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トライデントコンピュータ

専門学校
昭和59年3月31日 中原　千賀子

450-0002
愛知県名古屋市中村区名駅3-24-15
052-581-0581

令和7年7月31日

職業実践専門課程等の基本情報について

学校名 設置認可年月日 校長名 所在地

設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人河合塾学園 昭和53年8月1日 河合　英樹
464-8611
愛知県名古屋市千種区今池2-1-10

工業 工業専門課程 ゲームサイエンス学科 平成6年度 － 平成26年度

分野 認定課程名 認定学科名 専門士認定年度 高度専門士認定年度 職業実践専門課程認定年度

学科の目的 常に業界レベル、業界目線を意識しつつ、ゲームを作るための様々な専門知識や技術をトライデント独自のカリキュラムで体系的に学ぶ。

学科の特徴（取得

可能な資格、中退

率　等）

修業年限
全課程の修了に必要な総授業時数又は総

単位数
講義 演習 実習 実験 実技

3 昼間
※単位時間、単位いずれ

かに記入

生徒総定員 生徒実員(A) 留学生数（生徒実員の内数）(B) 留学生割合(B/A) 中退率

2

就職等の状況

■卒業者数 (C) 79
■就職希望者数 (D) 79
■就職者数 (E) 78
■地元就職者数 (F) 40

■進学者数 0
■その他

年度卒業者に関する令和６年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　： 99

51

99

（令和6年度卒業生）

株式会社セガ、ハル研究所株式会社、株式会社トーセ、株式会社三洋物産

第三者による

学校評価

■民間の評価機関等から第三者評価：無 －
※有の場合、例えば以下について任意記載

評価団体：
評価結果を掲載した

ホームページＵＲＬ

当該学科の

ホームページ

URL

https://computer.trident.ac.jp/courses/game_science/

企業等と連携した

実習等の実施状況

（Ａ、Ｂいずれか

に記入）

総授業時数 2,970

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数 0

うち企業等と連携した演習の授業時数 30

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 0

総単位数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の単位数

うち必修授業時数 2,700

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数 0

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数 30

うち企業等と連携した演習の単位数

うち必修単位数

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の単位数

0

 ③ 高等学校教諭等経験者 （専修学校設置基準第41条第1項第3号） 0

うち企業等と連携した必修の演習の単位数

（うち企業等と連携したインターンシップの単位数）

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 1

 計 5

上記①～⑤のうち、実務家教員（分野におけるおおむね５年以上の実務の経験を有し、かつ、高度の

実務の能力を有する者を想定）の数
4

教員の属性（専任

教員について記

入）

 ① 専修学校の専門課程を修了した後、学校等においてそ

の担当する教育等に従事した者であって、当該専門課程

の修業年限と当該業務に従事した期間とを通算して六年

以上となる者

（専修学校設置基準第41条第1項第1号） 2

 ② 学士の学位を有する者等 （専修学校設置基準第41条第1項第2号）

 ④ 修士の学位又は専門職学位 （専修学校設置基準第41条第1項第4号） 2



種別

①

③

③

③

③

－

－

－

－

－

－

１．「専攻分野に関する企業、団体等（以下「企業等」という。）との連携体制を確保して、授業科目の開設その

他の教育課程の編成を行っていること。」関係

（１）教育課程の編成（授業科目の開設や授業内容・方法の改善・工夫等を含む。）における企業等との連携に関する基本方針

　常に業界第一線の状況を把握し、最先端の知識や技術を学校として吸収し教育内容に反映していくことはもちろんのこと、学生への教

授についても第一線の仕事のすすめ方なども熟知したうえで実施するため、本校で開催する教育課程編成委員会においては、関連企業、

業界団体、学識経験者等からの要請、提言を聴取し、該当学科、ひいては学校全体の教育運営に資することを目的とする。

（２）教育課程編成委員会等の位置付け　　※教育課程の編成に関する意思決定の過程を明記

　上記の方針により設置される教育課程編成委員会は学科の諮問、支援会議体として校長の委嘱を受けた委員により、該当学科の授業科

目の設定、授業内容の改善、授業手法の開発・改善など全般的な助言を行う。提出された助言については、校長、教務チーフにおいて協

議のうえ学科主任に指示し、実行や改善に着手する。また、教育課程編成委員会からの助言とその助言に基づく学校としての改善実行計

画については、別の委員会である学校関係者評価委員会で特に言及し評価を受けるものとする。

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

令和6年4月1日現在

名　前 所　　　属 任期

中部ゲーム産学協議会（ＧＡＩＲＡ）
令和6年4月1日～

令和8年3月31日（2年）

山内　鉄平 株式会社サクセス
令和6年4月1日～

令和8年3月31日（2年）

山岡　大輔 株式会社ドラス
令和6年4月1日～

令和8年3月31日（2年）

山口　邦雄 株式会社バンダイナムコスタジオ
令和6年4月1日～

令和8年3月31日（2年）

芹田　豊裕

宮本　真輔 株式会社ロコビット
令和6年4月1日～

令和8年3月31日（2年）

今瀬　秀康
トライデントコンピュータ専門学校

ＣＧスペシャリスト学科　学科主任

勝田　雅人
トライデントコンピュータ専門学校

校長

中原　千賀子
トライデントコンピュータ専門学校

教務チーム　チーフ

早川　弘基
トライデントコンピュータ専門学校

CGスペシャリスト学科　講師

児島　智美
トライデントコンピュータ専門学校

CGスペシャリスト学科　講師

中村　亮太
トライデントコンピュータ専門学校

キャリアセンターチーム　チーフ



（年間の開催数及び開催時期）

　※委員の種別の欄には、企業等委員の場合には、委員の種別のうち以下の①～③のいずれに該当するか記載すること。

　（当該学校の教職員が学校側の委員として参画する場合、種別の欄は「－」を記載してください。）

　　　①業界全体の動向や地域の産業振興に関する知見を有する業界団体、職能団体、

　　　　地方公共団体等の役職員（１企業や関係施設の役職員は該当しません。）

　　　②学会や学術機関等の有識者

　　　③実務に関する知識、技術、技能について知見を有する企業や関係施設の役職員

（４）教育課程編成委員会等の年間開催数及び開催時期

　年2回　（8月、2月）

専門学校生は面接力が弱いとの指摘があり、就職指導科目において面接力向上に資する指導方法の改善可能性について検討を進めてい

る。

また、授業で扱うゲームエンジンについて、Unity をメインとして指導する方針は概ね妥当との評価を得た一方で、大手企業では Unreal

Engine 5 への注力が進んでいるとの意見も示された。これを受け、ゲームエンジン関連科目についてはUnity と Unreal Engine 5 の学習

バランスや到達目標の在り方を含め、カリキュラム全体の精査・改善を進めている。
２．「企業等と連携して、実習、実技、実験又は演習（以下「実習・演習等」という。）の授業を行っているこ

と。」関係

（１）実習・演習等における企業等との連携に関する基本方針

　企業との連携による演習等の科目においては、企業の業務水準を現実的に体感させることを主目的に設定する。疑似体験的な演習講義

を通じて、企業で日常使われている技術・知識を体験、習得させる。また、授業を通じて学生たちが生み出した成果物に対する評価にお

いても、学校という教育環境下での評価ではなく、市場を見据えた企業の現実の評価基準での判定を実施していただく。また、こうした

演習全体を通じて、社会人基礎力を涵養していくことも合わせて目的に設定する。

（２）実習・演習等における企業等との連携内容

※授業内容や方法、実習・演習等の実施、及び生徒の学修成果の評価における連携内容を明記

ゲームに関する実践的な授業を行うため、当該企業に所属するゲームプログラマー等を講師として派遣し、校内の実習施設や設備等を活

用した指導などの協力を得られる企業を選定している。また、校内実習の実施にあたり、派遣された講師による年間を通じた定期的な指

導から学修成果の評価を行うなどの体制をとることが可能な企業を選定している。

（開催日時（実績））

第1回　令和6年8月27日　13：00～15：00

第2回　令和7年2月20日　13：00～14：30

（５）教育課程の編成への教育課程編成委員会等の意見の活用状況

　　※カリキュラムの改善案や今後の検討課題等を具体的に明記。

（３）具体的な連携の例※科目数については代表的な５科目について記載。

科　目　名 連　携　企　業　等科　目　概　要

ゲームデザインⅠ

物事を多角的に捉え、「思い込み」から解放する思考を実例を通

しながら学ぶ。コンセプトを重視し、アイディアを多方面へ展開

できる企画手法を学ぶ。メカニズムを自身のゲーム開発に活かせ

るようにする

株式会社インティ・クリエイツ



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

３．「企業等と連携して、教員に対し、専攻分野における実務に関する研修を組織的に行っていること。」関係

（１）推薦学科の教員に対する研修・研究（以下「研修等」という。）の基本方針

※研修等を教員に受講させることについて諸規程に定められていることを明記

2024年8月21日～23日 対象： 学科教員

コンピュータエンターテインメント開発者を対象とした、ゲームに関する技術や知識を共有するカンファレンス

専門学校教員として、自己の専門分野における最先端の知識・技術の習得のために、業務上一定の時間を費やすことを学校として求めて

いる。研修等の諸規程に定められている通り、年度当初にチーフと学科主任、各教員で実施する研修についての年間計画を立案し1名あた

り２～３回の研修を義務付けている。教員はそれらの研修を通じて各々が専門分野の知識向上に努めている。ただし、個人の努力目標の

みではなく、業界第一線の知識・技術の習得については学校として機会を積極的に提供していく。また、専門知識のみではなく、授業に

関わる技術など教育力向上のための機会についても年度当初に年間計画を立案し、1回以上の実施を法人全体の課題として取り組んでい

く。

（２）研修等の実績

①専攻分野における実務に関する研修等

CEDEC講演会（オンライン） 連携企業等： コンピュータエンターテインメント協会

2024年8月29日 対象： 教員

AL形式の授業スキルの向上

著作権と学校教育 連携企業等： 一般社団法人 日本著作権教育研究会

②指導力の修得・向上のための研修等

主体的・対話的で深い学びの実現～専門学校AL形式中心の授業ス

キル向上の習得
連携企業等： ㈱AL&AL研究所

（３）研修等の計画

①専攻分野における実務に関する研修等

2025年2月27日 対象： 職員・教員

著作権法の概要、教育における著作権について

コンピュータエンターテインメント開発者を対象とした、ゲームに関する技術や知識を共有するカンファレンス

AL形式の授業スキルの向上

CEDEC講演会（オンライン） 連携企業等： コンピュータエンターテインメント協会

2025年7月22日～24日 対象： 学科教員

②指導力の修得・向上のための研修等

主体的・対話的で深い学びの実現～専門学校AL形式中心の授業ス

キル向上の習得
連携企業等： 認定NPO法人開発教育協会

2025年8月20日 対象： 教員

多様な特性（発達障害）を持つ学生を支える教育現場づくり 連携企業等： 名古屋市ナゴヤあいサポート事業事務局

2026年2月18日 対象： 教員

1時間の講話と30分の質疑応答



４．「学校教育法施行規則第１８９条において準用する同規則第６７条に定める評価を行い、その結果を公表して

いること。また、評価を行うに当たっては、当該専修学校の関係者として企業等の役員又は職員を参画させている

こと。」関係
（１）学校関係者評価の基本方針

　校長直属の委員会として学校関係者評価委員会を設置し、「学校自己点検・評価報告書」および「授業科目等の概要」を中心に学校に

対する外部評価を実施する。

（２）「専修学校における学校評価ガイドライン」の項目との対応

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

（４）学修成果
資格取得指導、資格取得状況、卒業生に対する評価、在校生の作品成果・受賞

の状況

（５）学生支援

就職指導の全体方針、就職指導体制、就職指導管理・就職実績、具体的就職指

導、学生生活相談、奨学金や学費についての支援、学生の健康診断、クラブ活

動、卒業生支援(同窓会)

（６）教育環境 学校施設・設備の充実、防災、保健衛生管理

（１）教育理念・目標
教育理念・教育目的、教育目標、教育目標の周知、独自性の高い教育内容・手

法、教育手法に対する各方面からの評価

（２）学校運営
学校運営の方針、学校組織の運営・意思決定プロセス、組織の活性化、業務の

効率化

（３）教育活動

各学科の概要と学修目標、教育目標とカリキュラム編成、カリキュラムに対す

る評価体制、各学科のカリキュラム編成方法、IT業界人材ニーズの把握、授業

計画・コマシラバス、インターンシップ、授業・科目の編成、専門教育・一般

教育の配分や考え方、実習の意義、キャリア教育、教育方法の工夫、授業内容

の把握・分析・評価体制、講師の採用基準、現在の講師陣の状況、講師の専門

性把握および教育スキルの向上、成績評価・単位認定の考え方、資格取得、退

学についての考え方

（１０）社会貢献・地域貢献
法令遵守の方針、個人情報保護の方針、学校自己点検・自己評価及び第三者評

価

（１１）国際交流

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（３）学校関係者評価結果の活用状況

（７）学生の受入れ募集 入学選考の考え方、学生募集活動の考え方

（８）財務 予算・監査

（９）法令等の遵守 法令等の順守

退学率の低減策の一つとして挙げている「学生の授業出席状況」の保護者連絡（年二回）について、もう少し頻度を上げてはどうかとの

意見を踏まえ、従来行っていた前期途中、後期途中の二回に加え、前期終了後、後期終了後の二回を加え計四回の連絡を行うこととし

た。この結果については現在効果測定中である。

また、卒業後のキャリア形成効果把握の実施方法が不明瞭であるとの意見を受け、当校の卒業生に対して現在の就業状況や当校で学んだ

内容の効果を問う全数調査を実施した。得られた回答に対して分析を行い、教職員への展開を行っている。



種別

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

業界・職能団

体

高校教諭

石本　則子 株式会社ファンコーポレーション
令和6年4月1日～

令和8年3月31日（2年）

笹木原　慎一 株式会社ハ・ン・ド
令和6年4月1日～

令和8年3月31日（2年）

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

三木　哲朗 竹田印刷株式会社
令和6年4月1日～

令和8年3月31日（2年）

佐川　俊彦
株式会社ヤマダデンキ

ツクモ名古屋法人営業所

令和6年4月1日～

令和8年3月31日（2年）

鈴木　敬 株式会社プリアップパートナーズ
令和6年4月1日～

令和8年3月31日（2年）

酒井　章次 株式会社ジェイテック
令和6年4月1日～

令和8年3月31日（2年）

内田　武司 愛知県立春日井泉高等学校
令和6年4月1日～

令和7年3月31日（1年）

村上　貴義 ヤマトシステム開発株式会社
令和6年4月1日～

令和8年3月31日（2年）

宮田　利昭 一般社団法人 愛知県情報サービス産業協会 [ ＡｉＡ ]
令和6年4月1日～

令和8年3月31日（2年）

（２）「専門学校における情報提供等への取組に関するガイドライン」の項目との対応

ガイドラインの項目 学校が設定する項目

　※委員の種別の欄には、学校関係者評価委員として選出された理由となる属性を記載すること。

　（例）企業等委員、PTA、卒業生等

（５）学校関係者評価結果の公表方法・公表時期

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））

URL： https://computer.trident.ac.jp/introduction/school_more/

公表時期： 令和7年7月31日

公表時期： 令和7年7月31日

（１０）国際連携の状況

（１１）その他

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（３）情報提供方法

（７）学生納付金・修学支援 学費、学費援助制度

（８）学校の財務 河合塾学園事業報告

（９）学校評価 自己点検・自己評価報告書

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））

URL： https://computer.trident.ac.jp/introduction/school_more/

（４）キャリア教育・実践的職業教育
実習の意義、キャリア教育、就職指導の全体方針、就職指導体制、就職指導管

理・就職実績、具体的就職指導

（５）様々な教育活動・教育環境 学校行事、クラブ活動

（６）学生の生活支援 学生生活相談

（１）学校の概要、目標及び計画
教育理念・教育目的、教育目標、学校運営の方針、特色、校長名、所在地・連

絡先、学校の沿革、防災、保健衛生

（２）各学科等の教育
各学科のカリキュラム編成方法、年間の授業計画、進級・卒業の要件、資格取

得・検定試験合格等の実績、卒業後の進路

（３）教職員 教職員組織図

５．「企業等との連携及び協力の推進に資するため、企業等に対し、当該専修学校の教育活動その他の学校運営の

状況に関する情報を提供していること。」関係
（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針

　 広報的作成物だけではなく、自己点検などの機会を利用して正確な情報を整理し、順次公開を進めていく。また、学生配付物について

も、より多種な情報提供をリアルタイムで提供できるように取り組みを進めている。
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1 ○ 社会人基礎力

１．社会人としての適切なマナーや考え方を理解

し、実際に取得する事で、社会に最適化できる人

材として成長してもらう。

２．プログラマーが社会で活躍する為に持つべき

正しい思考や行動の仕方を伝え、身に付けてもら

う。

３．自身の将来のロードマップの形成やキャリア

パスの描き方の方法を知り、長きに渡り社会で活

躍できる人材に成長する為の方法を理解してもら

う。

４．「チームワーク」「工程管理」「コミュニ

ケーション力」「創造性」を身につけるために

ワークショップを中心に行う。

1前 90 ○ △ ○ ○

2 ○
基礎コミュニケーション英

会話

初心者向けの教材を使い、基礎英語の文法と言葉

についての理解を深める。2実践的な英語のコミュ

ニケーション力を身に付ける。

1通 60 ○ △ ○ 〇

3 ○
応用コミュニケーション英

会話

コンピュータ技術にも技術者にも国境はない。就

職・就業後に向け、英語圏の企業やクライアント

とのビジネス、交流を意識した準備に取り組む。1

年次の基礎英会話コミュニケーションの学習成果

を踏まえて、さらに多様な教材を使用して英会話力

の向上を目指す。職業人としてさまざまな状況に対

応できる会話レベルを習得する。

2通 60 ○ △ ○ 〇

4 ○ ビジネス英語

1・一般的な言い方と丁寧な言い方を比べること

で、英語能力を高めながら国際なビジネスマナー

も身に付ける。 2・職場や改めた場面で使われる

表現を触れて、国際的なIT業界に貢献できるスキル

を身に付ける。

3通 60 ○ △ ○ 〇

5 ○ ビジネスマナー

社会人としてのルールとマナーを相対的に学ぶ。

具体的には就職活動を行うにあたり自分自身の良

い点残念な点を理解して面接におけるコミュニ

ケーション能力を実践で身につける。

2後 30 ○ ○ ○

6 ○ 業界研究

ゲーム業界における業種・職種に対する特性を知

り、就職希望業種・職種を決める。またイメージ

のズレを無くす。・就職に必要なこと、業界での

出来事をリアルタイムに知る。

1後 30 ○ ○ ○

7 ○ 企業研究

就職活動に対する意識づけをする。業界・業種・

職種について調べる。就職活動に必要な知識やマ

ナーを理解する。自己分析を行い、自己PRをす

る。履歴書やエントリーシートを作成する

2通 60 ○ ○ ○

授業科目等の概要
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8 ○ 就職研究
業界への就職を目指して業界の研究・企業の研究

をすすめ、就職活動に必要な知識を付けていく
3通 60 ○ ○ ○

9 ○ ゲーム物理学

物理法則、特に力学の知識を身につけることによ

り、ゲーム制作に応用できるようにする。主な項

目として、速度、加速度、放物線運動、摩擦、運

動量、衝突を扱う。

1前 30 ○ △ ○ ○

10 ○ アルゴリズムⅠ

探索、ソート、スタックやキューといった、プロ

グラムでデータを扱う上で必要になってくる操作や

管理方法の仕組み・考え方そのプログラムの組み

方を習得する。

1後 30 ○ △ ○ ○

11 ○ ゲームプログラミング

ゲームとは何かを知り、ルールの分析およびゲー

ムの流れを調査することで必要な手順を理解す

る。手順に沿ってフローチャートを書く練習を行

い、プログラミングの準備を行う。基本となる

PONGゲームを起点にゲームを発展させ、ゲームに

必要な要素を満たしているシューティングゲームを

作成する。

1前 120 △ ○ ○ ○

12 ○ ３Ｄプログラミング基礎

ベクトル、三角関数、行列など3Dゲームを制作す

るために必要な数学知識、ゲームの仕組み、特に

座標変換、専門用語に焦点を当て、座学と実習を

通して学んでいく。

1後 60 △ ○ ○ ○

13 ○ ３Ｄプログラミング応用

３Ｄの衝突判定、カメラの制御、階層構造を持っ

たモデルの表示など、３Dゲームを制作するために

必要な知識の習得を演習課題を実施しながら、実

現する。

2通 120 △ ○ ○ ○

14 ○ ３Ｄエフェクト

ゲームの見栄えを左右するエフェクトの出し方を

手順とともに紹介し、演習を行いながら、習得し

た技術を自身のゲーム制作に反映し、クオリティ

アップを狙う。

2通 120 △ ○ ○ ○

15 ○ デザインパターン

「オブジェクト指向における再利用のためのデザイ

ンパターン」の23種類のオブジェクト指向を応用

した設計パターンを活用してゲームを作成し、使い

やすいライブラリや再利用可能なゲームフレーム

ワークの構築を行う。

2前 60 ○ △ ○ ○

16 ○ Ｃ＋＋

前期で習得したＣ言語との類似点や相違点を確認

しながら、ゲーム制作において主流となっている

オブジェクト指向プログラミング言語のC++を習

得する。

1通 210 ○ △ ○ ○
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17 ○ Ｃ＋＋Ⅱ

オブジェクト指向プログラミングでゲームを開発す

るための設計方法、C++標準テンプレートライブ

ラリの使い方、ゲームでやってはけないプログラム

の書き方、ゲーム開発で推奨すべき書き方につい

ても講義を行う。併せて、C++11・14規格につい

てのプログラムを作成しながら、スキルアップを図

る。

2前 60 ○ △ ○ ○

18 ○ Ｃ＃

基本的なツールの作り方を学び、ゲーム制作を支

えるアプリケーション開発を学ぶことで、実用的

なツールの作り方を習得する。

2後 30 ○ △ ○ ○

19 ○ ゲームエンジンⅠ

近年増えつつあるUnityを学び、C言語環境以外で

の開発にも対応できるような応用力を鍛える。ま

た、1年次にゲームプログラミングの授業で培った

内容を下地として、2年次では、就職作品に取り入

れるべき技術を選択的に習得する。就職作品の企

画、制作、応募までの手順を学ぶ。

1後 60 △ ○ ○ ○

20 ○ ゲームエンジンⅡ

近年増えつつあるUnityを学び、C言語環境以外で

の開発にも対応できるような応用力を鍛える。ま

た、1年次にゲームプログラミングの授業で培った

内容を下地として、2年次では、就職作品に取り入

れるべき技術を選択的に習得する。就職作品の企

画、制作、応募までの手順を学ぶ。

2前 60 △ ○ ○ ○

21 ○ ゲームグラフィックス

広汎な分野で利用されているコンピュータグラフィ

クスの基本的な考え方とPhotoshopを利用し広範

なグラフィックツールを理解しゲームアセットを制

作する。

またコンピュータグラフィクスの概念、方法、成

果、ゲームアセットへの展開、諸課題など、興味

を持って活用できる知識と技術を習得する。

1通 60 △ ○ ○ ○

22 ○ ゲームデザインⅠ

物事を多角的に捉え、「思い込み」から解放する

思考を実例を通しながら学ぶ。コンセプトを重視

し、アイディアを多方面へ展開できる企画手法を

学ぶ。メカニズムを自身のゲーム開発に活かせる

ようにする。

1通 60 ○ ○ ○ ○

23 ○ ゲームデザインⅡ

既存のゲームを題材に人に伝える企画書の書き方

を学ぶとともに、PowerPointの基本的な使い方を

学ぶ。

1前 30 ○ ○ ○ ○

24 ○ ゲームデザインⅢ

講義から知識を得ることだけでなく、その知識を

企画書演習を通じて理解を深めていく。また論理

的思考力を養うため、「物事の因果関係」を意識

するよう努めていく。講義内で最新の業界情報や

話題、クリエーターとしての啓蒙、モチベーショ

ンの向上もはかる。

2通 60 ○ ○ ○ ○
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25 ○ ゲームAI

人工知能のプログラムは、数多くのサンプルの実装

例があり、その中でゲームに活用されている例を

取り上げ、その仕組を理解し、ディスカッション

しながら、理論と実践方法について学習する。

2後 60 ○ ○ ○

26 ○ プログラミング応用 PYTHONのプログラミング言語の基礎を学ぶ 3通 120 ○ △ ○ ○

27 ○ ITリテラシー
教科書をベースにしながら用語の解説、凡例等を

学ぶ
3前 30 ○ △ ○ ○

28 ○
ネットワークプログラミン

グ

１．Linux上の基本操作法を知り、コマンドライン

での操作を理解するとともに、ssh経由でのサーバ

操作に慣れる。２．HTML+CSSの基本を知りPHP

を使って生成する方法を身につける。３．SQLの

仕組みを働きを身につけ、PHPを通してHTMLとの

連携を習得する。

3通 120 ○ △ ○ ○

29 ○ ゲーム制作演習

ＰＣをターゲットとした２Ｄ・３Ｄのゲームを制

作する。ＣＥＳＡ等のコンテストを意識する。就

職作品のチェック、日本ゲーム大賞などの作品ク

オリティアップ、ゼミ制作を行う。

提携大学の留学生との共同制作、産学連携プロ

ジェクトやチーム制作もおこなう。

1後

・

2通

・

3前

330 ○ ○ ○ ○

30 ○ ゲーム制作演習(集中)

週単位で行う通常の授業では成しえない連続性の

ある個人制作、チーム制作を通じ、不足している知

識、技術の補充、経験値の向上を図る。

1後

・

2通

・

3通

240 ○ ○ ○ ○

31 ○ 卒業制作

ゲームクリエイターズ甲子園に向けて、チームも

しくは個人でのゲーム制作。卒業研究に向けた技

術検証。

3通 450 ○ ○ ○

必修：31、選択必修：0

期

週

合計 科目 99（2970） 単位（単位時間）

卒業要件及び履修方法 授業期間等

卒業要件：

下記条件を満たし、卒業判定会議で承認されること

1年次：30単位（900時間）以上の取得

2年次：30単位（900時間）以上の取得

3年次；30単位（900時間）以上の取得

１学年の学期区分 2

２　企業等との連携については、実施要項の３（３）の要件に該当する授業科目について○を付すこと。

履修方法：

1年次：必修科目33単位（990時間）を履修

2年次：必修科目33単位（990時間）を履修

3年次：必修科目33単位（990時間）を履修

１学期の授業期間 15

（留意事項）

１　一の授業科目について、講義、演習、実験、実習又は実技のうち二以上の方法の併用により行う場合

  については、主たる方法について○を付し、その他の方法について△を付すこと。


