
対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

データベースとSQL

SELECT文の機能

データ制限

データソート

単一業関数

変換関数

汎用関数

条件式

年間の グループ関数

授業計画 グループ化

グループの制限

集合演算

集合演算

集合演算

複雑な問い合わせ

複雑な問い合わせ

複雑な問い合わせ

複雑な問い合わせ

データの更新

データの操作

データベースとSQL

データベースとSQL

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

備考

データベース
授業の方法

大谷

授業科目
の概要

Oracle Free SQLを使用してデータベースに触れ合いながら、一つ一つの動作を積み上げてデータベースの持つ特徴・
機能・使 い方について知識を習得し、理解を深める。

内容・方法など

リレーショナルの意味、関連用語とSQL

データの取得：射影・選択・結合と表構造

行の選択（WHERE句）

行のソート(ORDER　BY句）

数値関数、文字関数、日付関数

データの型（数値、文字、日付）の変換

どのデータ型でも使用でき、NULL値を使用できる

CASE式、DECODE関数

合計、平均、最高値、最小値

GROUP BY句：表を小さいグループに分ける

HAVING句：グループ化した結果を制限する、グループ関数のネスト

等価結合、非等価結合

自己結合、3表の結合

外部結合

単一行副問合せ

グループ関数の使用

HAVING句での副問合せ

複数行副問合せ

DML文

トランザクション

表の作成

制約の設定

受講心得 基本情報処理技術者試験の合格を目指す。

到達目標

IT企業でSEとして上場製造業の生産管理システムの開発、テクニカルSEを担当していた。製造業の企業に転じてシステ
ム部門を設置し、責任者として販売管理、生産管理、財務経理、経営意思決定支援のシステム開発・運用及び改善に従
事していた。その後は、経営企画業務を担い、経営実務を通じて、企業の業務改善・改革を行ってきた。一方で、後年に
なって後進に恩を送りたいとの思いから、社内外での教育活動に取り組み現在に至っている。

試験あり

なし SQL_第２版_ゼロからはじめるデータベース操作（翔泳社）

① データベースの基本的な概念を理解し、説明できる。
② SQL文を使用したデータベースの操作ができる.

① 授業への参加意欲（30％）
② 出席点（30％）
③ 課題提出（40％）



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 4 講義
期間 通年 担当者 実務経験 なし

テーマ
ハードウェア
情報システム
企業と法務
プロジェクトマネジメント

　 サービスマネジメント
システム監査と内部統制

年間の 情報セキュリティ
授業計画 経営戦略

情報システム戦略
開発技術
ソフトウェア
データベース
ネットワーク
データ構造とアルゴリズム

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経
験

備考

情報技術基礎演習
授業の方法

福地

授業科目
の概要

ICT，ストラテジ，マネジメントをはじめ，ソフトウェア，データベース，ネットワークなどで学んだ単元を，国家試験，
J検の過去問などの演習を通して復習し，IT関連の国家試験や各種民間試験の合格を目指す。

内容・方法など

左記テーマに関連する問題を，J検（3級，2級，1級，基本スキル，システムデ
ザインスキル），基本情報技術者試験，ITパスポート試験，応用情報技術者試
験，C言語プログラミング能力認定試験（3級，2級）などの過去問題から選び，
さまざまな問題を解くことを通して，各テーマの重要ポイントの理解を深め，知
識の応用と定着を図る。

担当教員が編集した教材，国家試験，民間試験
の過去問を使用する

なし

ICTやストラテジ，マネジメントの理解が不十分であれば，過去問題を解くことは非常に困難になるので，関連講
義内容の理解に努めること。
課題の多さに驚くかもしれないが，技量は数（量）をこなすことによってこそ（のみ）得られるものであるから，倦まず
課題に取り組んでほしい。
疑問な点を放置すれば，問題と疑問はさらに拡大する。疑問が生じたら，すぐに遠慮なく質問し，疑問を解決して
ほしい。

到達目標

ITパスポート試験合格
基本情報技術者試験合格
基本情報技術者試験　午前免除修了試験合格
J検（3級，2級，1級，基本スキル，システムデザインスキル，プログラミングスキル）合格
C言語プログラミング能力認定試験（3級，2級）合格

各学期末に試験を行い、その得点結果を0.8倍したものに、各学期ごとの出席率に20を掛けたものを加えて成績
点とし、優、良、可、不可で評価する。

受講心得

なし



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 なし

テーマ

Excel関数基礎

Excel関数応用

例題30＋演習問題70でしっかり
学ぶ HTML5＋CSS標準テキスト

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経験

備考

EUC実習
授業の方法

福地

授業科目
の概要

Excel、Word、Powerpoint、HTMLの基本操作を身につけて、問題集の課題を作成することで操作の技術力を養う。

年間の授業計
画

内容・方法など

なし

マスター問題集の課題を作成することで、Excelの基本操作、基本的な関数の使
い方を習得する。

マスター問題集（応用編）の課題を作成することで、高度な関数をマス
ターし、さらにVBA Macroを用いて、処理の自動化を学習し、基本情報
技術者試験の表計算にも対応できるようにする。

HTMLの主要なタグの使い方を例題を通して学び，CSSの使い方と併せて，
HTMLの基本を身につける。

30時間でマスターExcel2019、
基本情報技術者 表計算 Excelで学ぶプログラ
ム言語
30時間でマスターWebデザイン HTML5&CSS

なし

到達目標
Microsoft Officeの中で、特に表計算ソフトのExcelの使い方を学習し、様々な関数を使いこなし、VBAマクロなどで
処理の自動化もできるようになる。
HTMLではWebページの基本的な使い方、CSSを使ってより見栄えのするWebページの作成をマスターする。

提出期限までに課題を提出すること

受講心得 休まずにきちんと出席して、課題を期限までに作成し、提出すること。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 4 座学
期間 通年 担当者 実務経験 なし

テーマ

1変数関数の微分

1変数関数の積分

２変数関数の微分

年間の ２変数関数の積分

授業計画 微分方程式とは

1階微分方程式

線形微分方程式

べき級数解

教科書
参考
書

評価方法

講師　実務
経験

備考

解析学
授業の方法

飯代

授業科目
の概要

大学理工学部の1，2年次で学ぶ解析学の基礎(偏微分を含む微分積分、微分方程式）を演習形式で学ぶ。。

内容・方法など

微分公式、初等函数の導関数

平均値の定理、ロピタルの定理、マクローリン展開、テイラー展開

積分公式、置換積分、部分積分

有理関数、三角関数、無理関数の不定積分

定積分、広義積分、面積、回転体の体積

偏導関数、2変数関数の極値

累次積分、重積分、立体の体積

微分方程式と解、解の存在と一意性

変数分離系

１階線形同次微分方程式、１階線形非同次微分方程式

2階定数係数線形同次微分方程式、2階定数係数線形非同次微分方程式

べき級数解、近似解

なし

なし
やさしく学べる微分積分、やさしく学べる微分方程式
／共立出版

到達目標 大学理工学部3年次編入試験の数学問題を解くことができる

出席率、演習問題の達成度などの平常点と学期末試験の得点の合計により総合的に評価する。

受講心得

大学編入試験に対応するための微分積分や微分方程式の基本的な計算能力を習得して試験に備えることを
目的とするが、編入後の大学での学習につながる学力や学習態度を身に付けておくことも大切と考える。授業
は問題演習を中心に行うが、授業を聞いて終わりとせず、自分自身の力で解けるようになるまで何度も繰り返し
問題に取り組んでほしい。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 4 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

パソコンの構成要素

五大機能とハードウェア１

五大機能とハードウェア２

パソコンの構成部品

インターフェース規格

ソフトウェア

ネットワーク

プロトコル

ネットワークアプリケーション

セキュリティ被害

セキュリティ対策

トラブルシューティング１

トラブルシューティング２

トラブルシューティング３

法令の遵守

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経験

備考

パソコン整備士
授業の方法

石井

授業科目
の概要

パソコンのハードウェアとソフトウェアのしくみ、ネットワークのしくみを理解します。パソコンのトラブルが起きた時に、
ハードウェア、ソフトウェア、ネットワークのどこが問題なのかを診断して解決する力を身に付けるように学習します。

内容・方法など

ハードウェアとソフトウェア・ハードウェアの機能・要素・技術

プロトコル、TCP/IP、IPアドレス、ポート番号

ファイルとプリンターの共有、Webの利用、メールの利用

CPU、メインメモリ、ストレージ、ハードデイスク、ソリッドステートドライブ、光学ドライブ、

フラッシュメモリ記憶装置、補助記憶装置、記憶メディア、ストレージとパテーション

マザーボード、グラフィックボード、拡張ボード、電源ユニット、冷却装置

インターフェース（拡張カード、ストレージ、外付け、ディスプレイ、無線通信）

BIOSとUEFI、Windows、周辺機器とデバイスドライバー、アプリケーションのインストール

年間の
授業計画

ネットワーク、LANの規格、LANカード、有線LAN・無線LANの機器、ルーター

ウィルス感染、情報漏洩、踏み台、フィッシング、迷惑メール

ウィルス対策、情報漏洩対策、迷惑メール対策、不正アクセス対策

トラブルシューティングの基礎、ハードウェアトラブル

Windowsとアプリケーションのトラブル、ネットワークのトラブル

ファイル共有トラブル、インターネット接続トラブル、メールトラブル

知的財産権、著作権、個人情報の保護、関連法規

パソコンの基礎　パソコン整備士３級試験
テキスト
パソコンの基礎　パソコン整備士検定3級
練習問題集

到達目標
パソコンのハードウェアとソフトウェアのしくみを学ぶ。パソコンのハードウェア、ソフトウェア、ネットワークのトラブルに自
力で対処できる力を身に付ける。パソコン整備士検定2級に合格する力を付ける。

試験に加えて、授業態度やパソコン整備士検定２級・３級程度の知識の確認で行います。

受講心得
パソコンが好き、パソコンを作りたいと思う気持ちの延長上として、パソコンの様々なハードウェアやソフトウェアなどの知
識を身につけましょう。そしてパソコンの整備士の資格を取れるように頑張りましょうう。

高校で情報の教師として教科の指導しながら、図書情報部・ネットワーク管理者として校内の情報機器のメンテナンス
やトラブルシューティング、ネットワークのメンテナスやトラブルシューティングを行ってきました。また校内ネットワークの
配線もできるだけ自分たちで行いました。パソコンの組み立ては1995年からパソコンのパーツを日本橋で集めて組み立
ててきました。パソコンのOSもWindowsやWindowsServer、Linuxなどインストールし、校内で活用してきました。

パソコンのハードウェアとネットワークの基礎　パソコン整備
士２級試験テキスト



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 4 講義

期間 通年 担当者 実務経験 なし

テーマ

Introduction

企業活動

企業会計

単元テスト

経営科学①

単元テスト

経営科学②

単元テスト

法務と標準化

単元テスト

経営戦略マネジメント

単元テスト

ビジネスインダストリ

単元テスト

情報システム戦略の概要

単元テスト

情報システム企画

単元テスト

総合テスト

まとめ

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経
験

備考

総合テストの解説/解答

ストラテジ
授業の方法

福地

経営戦略マネジメント、技術戦略マネジメントの理解度確認

ビジネスシステム、エンジニアリングシステム、e-ビジネス、民生機器と産業機器について

ビジネスインダストリの理解度確認

情報システム戦略のプロセス、業務プロセスとソリュ-ションビジネスにつて

情報システム戦略の情報システム戦略の理解度確認

企画プロセス/開発計画、要件定義プロセス/分析、調達について

情報システム企画の理解度確認

情報処理技術者試験午前出題範囲のストラテジ系分野に関する理解度確認

授業科目
の概要

システムを構築する場合には、利用者の業務内容を正確にシステムに反映させて行く必要がある。そのためこの授業では
企業の業務内容を理解するための基礎知識として、企業と法務、経営戦略、システム戦略について学ぶ。本学科のディプ
ロマポリシー”学業のみならず資格取得や社会貢献・地域貢献などによって自己目標の設定と達成能力を修得している”に
該当する科目である。

年間の授業計
画

内容・方法など

なし

企業の中のコンピュ-タ。企業をとりまく世界と本書の関係。情報処理技術者試験と本書
の関係

企業活動の目的、企業の組織体制について

財務会計、管理会計について

企業活動、企業会計の理解度確認

応用数学（集合・確立・統計・待ち行列理論・グラフ理論）、OR（日程計画・在庫問題な
ど）について

応用数学、オペレ-ションズリサ-チの理解度確認

QC手法（検査手法・QC７つ道具）、業務分析（データ分析技法・図解・グラフなど）につ
いて

IE分析手法、QC手法、業務分析の理解度確認

知的財産権、セキュリティ関連法規、労働関連・取引関連法規、コンプライアンスなどに
ついて

法務と標準化の理解度確認

経営戦略手法、マ-ケティング、ビジネス戦略と目標、経営管理システムなどについて

IT戦略とマネジメント/IT戦略とマネジメントサブ
ノート

基本情報技術者 午後試験対策

到達目標
ストラテジ全般に関する基礎知識を固め、企業と経営に関してITの使われ方、ITの果たす役割についての理解を深める。
情報処理技術者IPパスポート試験をクリアでき、基本情報技術者試験に合格し、応用情報技術者試験にもチャレンジ可能
なレベルを目指す。

各学期末に試験を行い、その得点結果を0.8倍したものに、各学期ごとの出席率に20を掛けたものを加えて成績点とし、
優、良、可、不可で評価する。

受講心得
各単元のテキストをしっかり学習し、サブノートを活用して要点を押さえること。単元テスト、確認テストの間違えた問題、演習
問題で間違えた問題は繰り返し演習することで知識の定着を図り、応用力を養うこと。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 講義

期間 通年 担当者 実務経験 なし

テーマ

プロジェクトマネジメントの目的と
考え方/実施方法

プロジェクト統合マネジメント/プロ
ジェクトスコ－プマネジメント

プロジェクトタイムマネジメント

プロジェクトコストマネジメント

プロジェクト品質マネジメント/プロ
ジェクトリスクマネジメント

その他のサブジェクトグル-プのマ
ネジメント

確認テスト

サ-ビスマネジメントの目的と考え
方/SMSの確立と改善

サ-ビスの設計・移行

サ-ビスマネジメントプロセス①

サ-ビスマネジメントプロセス②

サ-ビスの運用

ファシリティマネジメント

確認テスト

①

②

内部統制とは/ITガバナンス

確認テスト

まとめ

総合テスト

まとめ

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経験

備考

度確認

総合テストの解説/解答

マネジメント
授業の方法

福地

システム運用管理、運用オペレ-ション、サ-ビスデスクについて

理など

サ-ビスマネジメントの理解度確認

件について学ぶ。

システム監査の実施手順の概要につて説明する。

内部統制の目的について説明する。ITガバナンスという考え方について説明する。

システム監査と内部統制の理解度確認

確認テストの解説/解答

授業科目
の概要

この講義では、今日の企業活動形態において最も一般的なプロジェクトをどのように企画し、どのように計画し、どのよう
に準備し、どのように実施し、どのように実施結果を検証し、実施後に評価をする場合に必要となる全般的な知識を学
ぶ。

年間の授業計画

内容・方法など

なし

プロジェクト及びプロジェクトマネジメントの関連知識について説明する。

統合マネジメント/スコ－プマネジメントの目的と代表的なプロセスの役割について説
明する。

タイムマネジメントの目的と代表的なプロセスの役割につて説明する。

コストマネジメントの目的と代表的なプロセスの役割につて説明する。

品質マネジメント/リスクマネジメントの目的と代表的なプリセスの役割について説明す
る。

ステ-クホルダマネジメント、資源マネジメント、調達マネジメントなどについて説明す
る。

プロジェクトマネジメントの理解度確認

サ-ビスマネジメントの目的と考え方について説明する。ITILの目的及びITILの構成
について

サ-ビスの設計・移行の役割と手順について説明する。

サ-ビス提供プロセス/関係プロセスの目的とプロセス群について説明する。

解決プロセス/統合制御プロセスの目的とプロセス群について説明する。

IT戦略とマネジメント/IT戦略とマネジメントサブ
ノート

基本情報技術者試験 午後対策

到達目標

各プロジェクトマネジメントの目的とプロセスの役割について理解する。
各サブジェクトグル-プのマネジメントについて、目的とプロセスについて理解できる。
サ-ビスマネジメントの概要・手法について理解できる。
システム監査・内部統制について理解できる。

各学期末に試験を行い、その得点結果を0.8倍したものに、各学期ごとの出席率に20を掛けたものを加えて成績点とし、
優、良、可、不可で評価する。

受講心得
各単元のテキストをしっかり学習し、サブノートを活用して要点を押さえること。単元テスト、確認テストの間違えた問題、演
習問題で間違えた問題は繰り返し演習することで知識の定着を図り、応用力を養うこと。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

python基本文法１

python基本文法２

python基本文法３

リスト、タプル、辞書

関数

クラス

年間の

授業計画

教科書
参考
書

評価方法

講師　実務経
験

備考

Python実習
授業の方法

広末

授業科目
の概要

pythonの基礎文法、利用方法を身につける。
またpythonを利用してプログラミングの構築方法を習得する。

内容・方法など

式、演算、変数、

プログラムの流れの分岐　if文

プログラムの流れの繰り返し　while文　for文

リストのイメージを理解する。リストの生成とアクセス方法

関数定義と呼び出し

クラス変数、クラスメソッド、承継

受講心得

わからないことはできるだけその場で質問するように。
わからないままにしておくとその後の新しいことも理解が難しくなります。
習ったことは時間が経てば忘れてしまうので復習することが重要です。
授業を聞いて理解するだけでなく習ったことを実際にプログラミングして
動作を確かめることでより深く理解できるようになります。

到達目標

30年以上にわたり企業でのマイコン組み込みソフト開発に従事、5年半企業での新人研修の講師を務める。
また3年間専門学校でソフト開発関連の講師も務める。Pythonに関しては1年間の講師経験がある。

やさしいpython なし

簡単なプログラムを作成することができる。

授業、課題への取り組み方（授業態度等平常点）(30%)、出席点（30%)、課題の評点(40%)を踏まえて判断す
る



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

授業説明

技量確認

パソコンのハードウェアの仕組み

パソコンのパーツの仕組み１

パソコンのパーツの仕組み２

パソコンのパーツの仕組み３

パソコンのパーツの仕組み４

パソコンのパーツの仕組み５

OSの働き１

OSの働き２

ネットワークの仕組み１

ネットワークの仕組み２

年間の ネットワークの仕組み３

授業計画 ネットワークの仕組み４

ネットワークの仕組み５

ネットワークの仕組み６

ネットワークの仕組み７

サーバーの仕組み１

サーバーの仕組み２

サーバーの仕組み３

サーバーの仕組み４

サーバーの仕組み５

サーバーの仕組み６

サーバーの仕組み７

障害対策

セキュリティ

運用管理

トラブルシューティング

教科書
PC自作の鉄則！２０２６
イラスト図解式　この一冊で全部わかる
サーバーの基本　第2版

参考書

評価方法　 授業態度、製作PC等の成果物、学習した内容の知識の定着度などで評価します。

講師　実務経
験

備考

PCメンテ実習
授業の方法

石井

授業科目
の概要

パソコンの自作やメンテナンスをするためには、パソコンのハードウェア部品の仕組み、OS（オペレーティングシステム）
やアプリケーションなどのソフトウェアの仕組み、ネットワークの仕組みを理解することが必要になります。パソコンにトラブ
ルが起きた時には、原因はハードウェアなのか、ソフトウェアなのか、ネットワークなのか、どこがトラブルを起こしているの
かそれぞれの調べて特定することが必要になります。それができるように学んでいきたいと思います。

1年間の講義内容を説明

生徒自身の「自己紹介」と「志望理由」

パソコンのハードウェアを理解する

CPUとチップセットの仕組みと働き

マザーボードの仕組みと働き

メモリーの仕組みと働き

SSDとHDDの仕組みと働き

グラフィクスボードの仕組みと働き

OSの働き

OSの種類

ネットワークの技術

プロトコルとOSI参照モデル

イーサネットとMAC アドレス

IPとIPアドレス

ルーティング

ARP

TCPとUDP

DHCPサーバー

DNSサーバー

Active Directory

ファイルサーバー

プロキシーサーバー

メールサーバー

到達目標

パソコンの自作やメンテナンスをするための知識や技術を習得します。そのためには、パソコンのハードウェア部品の仕
組み、OS（オペレーティングシステム）やアプリケーションなどのソフトウェアの仕組み、ネットワークの仕組みを理解する
ことが目標です。パソコンにトラブルが起きた時には、原因はハードウェアなのか、ソフトウェアなのか、ネットワークなの
か、どこがトラブルを起こしているのかを調べて特定することができるようにします。

受講心得
単なるパソコン好きで終わることなく、パソコン、ネットワーク、サーバーなどの仕組みなどを学習して、パソコンのトラブル
対策ができ、ネットワークの管理ができるように学んでいきましょう。

高校で情報の教師として教科の指導しながら、図書情報部・ネットワーク管理者として校内の情報機器のメンテナンスや
トラブルシューティング、ネットワークのメンテナスやトラブルシューティングを行ってきました。また校内ネットワークの配
線もできるだけ自分たちで行いました。パソコンの組み立ては1995年からパソコンのパーツを日本橋で集めて組み立て

       てきました。パソコンのOSもWindowsやWindowsServer、Linuxなどインストールし、校内で活用してきました。

Webサーバー

サーバーを障害から守る

セキュリティ対策

サーバーの運用管理

トラブルの元を探る

パソコンの基礎　パソコン整備士３級試験テキスト



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 6 講義

期間 通年 担当者 実務経験 なし

テーマ

Introduction

ハ-ドウェア

コンピュ-タの基礎構成

コンピュ-タのデ-タ表現①

単元テスト

コンピュ-タのデ-タ表現②

単元テスト

中央処理装置と主記憶装置

単元テスト

補助記憶装置

単元テスト

入出力装置

単元テスト

確認テスト

情報処理システム

情報処理システムの処理形態

高信頼化システムの構成

単元テスト

情報処理システムの評価

単元テスト

ヒュ-マンインタ-フェ-ス

単元テスト

マルチメディア

確認テスト

開発技術

システム開発技術

単元テスト

ソフトウェア開発手法

単元テスト

システム開発環境

Webアプリケ-ション開発

確認テスト

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経験

備考

中央処理装置・主記憶装置の構成、命令とアドレッシング、ALUの構成回路、高速化技
術について

中央処理装置と主記憶装置の理解度確認

磁気ディスク、光ディスク、半導体メモリ、その他の補助記憶媒体・装置について

企業の中のコンピュ-タ。企業をとりまく世界と本書の関係。情報処理技術者試験と本書
の関係。

コンピュ-タの歴史、コンピュ-タの五大装置について

デ-タ表現（表現単位、情報量、接頭語）、基数と基数変換（2、8、10、16進数）について

デ-タの表現、基数と基数変換の理解度確認

知的財産適用管理、開発環境管理、構成管理・変更管理について

Webアプリケ-ションの考え方や開発の技術について説明する。

開発技術の理解度確認

ICT
授業の方法

福地

システム開発プロセス、ソフトウェア実装プロセス、保守・廃棄プロセスについて

システム開発プロセス、ソフトウェア実装プロセスの理解度確認

ソフトウェア開発手法、ソフトウェア設計手法（構造化設計など）について

補助記憶装置の理解度確認

入出力装置の役割と種類と特徴について説明する。

入出力装置の理解度確認

ハ-ドウェアの理解度確認および解説/解答

システム開発技術の理解度確認

デ-タの表現形式（文字デ-タ、数値デ-タ、誤差、シフト演算）について

デ-タの表現形式の理解度確認

授業科目
の概要

ものごとの正しい認識、課題発見とその解決にICT（情報通信技術）を活用する能力の育成をめざします。ICTを活用する
前提としてパソコンの基本操作や必須アプリケーションソフトに習熟するとともに、ネットワークやデータベースの仕組み、情
報収集・分析の手法などを学び、具体的な解決に活用できる「課題解決型」の授業を行います。

年間の授業計画

内容・方法など

なし

非対話型処理と対話型処理システム、集中処理システムと分散処理システムについて

直列システム、並列システム、多重化システムについて

情報処理システムの処理形態、高信頼化システムの構成の理解度確認

処理能力の評価、信頼性の評価（信頼性の指揮、経済性の評価）について

情報処理システムの評価の理解度確認

ヒュ-マンインタ-フェ-ス技術、インタ-フェ-ス設計（図面設計、コ-ド設計、HIの技法な
ど）についてヒュ-マンインタ-フェ-スの理解度確認

マルチメディア技術、マルチメディア応用（CG、VR/AR、３次元映像）について

情報処理システムの理解度確認および解説/解答

ITワールド/ITワールドサブノート 基本情報技術者 午後試験対策

到達目標

ハードウェア、情報処理システム、情報セキュリティの基礎知識を体系的に学習し、各分野に関する理解を深める。
また、様々なIT関連の資格取得にトライすることで、さらに関連知識を修得し、実社会で通用するITスペシャリストの育成を
目指す。
情報処理技術者IPパスポート試験をクリアでき、さらに基本情報技術者試験の取得、さらに応用情報技術者試験にもチャ
レンジ可能なレベルを目指す。

各学期末に試験を行い、その得点結果を0.8倍したものに、各学期ごとの出席率に20を掛けたものを加えて成績点とし、
優、良、可、不可で評価する。

受講心得
各単元のテキストをしっかり学習し、サブノートを活用して要点を押さえること。単元テスト、確認テストの間違えた問題、演
習問題で間違えた問題は繰り返し演習することで知識の定着を図り、応用力を養うこと。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 4 講義

期間 通年 担当者 実務経験 なし

テーマ

日本語能力試験直前対策

日本事情

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経
験

備考

日本語
授業の方法

小林

授業科目
の概要

留学生を対象に主に日本語能力試験対策（文字語彙・文法を中心）を行う
日本語会話力向上に繋げるため、語彙力を伸ばしていく

年間の授業
計画

内容・方法など

日本語能力試験対策
文法の教科書を使用し、資格試験に出題する文法の学習
各授業で文字語彙または文法の実践問題を数問行い、解説
日本語能力試験前までには読解や聴解も数回授業に組込み学習

資格取得は、継続した学習が重要になってくるため、自宅でもよく復習を行い、資格取得を目指しましょう。

なし

TRY　N1 なし

到達目標 各学生のレベルにあった級での日本語能力試験合格を目標に、日本語能力試験取得率100％を目指す

出席、および学期末に実施する確認テストの結果をもって評価する。
優：十分に理解し自分で応用できる　良：応用が理解できる　可：基礎が理解できる　不可：理解できない

受講心得

模擬試験を使用し、実践方式での試験対策

読解に必要な日本事情について学習



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 講義
期間 前期 担当者 実務経験 なし

テーマ
1. 行列の代数・行列式・連立1次方程
式の理論
行列とその演算
正方行列とその演算
行列式とその演算

　 行列式の性質

逆行列の余因子表示
n次行列の行列式
連立方程式と行基本操作
行列の階数

基本行列とその正則性

同（斉）次連立方程式

行（列）ベクトルの線形独立と線形従属
年間の

授業計画 2. 平面ベクトル・空間ベクトル
線分図形の代数化
内積と図形の計量
空間ベクトルの線形独立と線形従属
座標空間の直線の方程式

平面の方程式

3. 正方行列・実対称行列
固有値と固有ベクトル
正方行列の対角化
実対称行列の対角化
座標系とその変換
主軸問題

二次形式

4. 線形空間
線形空間と部分空間
生成された部分空間の諸元

計量線形空間

線形写像

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

線形代数学
授業の方法

飯代

授業科目
の概要

大学理工系学部で通常初年度に学習する内容の線形代数学（行列と行列式・固有値と固有ベクトル・線形空間と線形写像）を
学ぶ。

内容・方法など

行と列，転置行列．行列の和とスカラー倍，行列の積。
可換な行列，正則行列と逆行列
サラスの方法，連立方程式の解とクラメールの公式。
行列式の基本性質（行/列の交換・共通因数の括り出し・線形性等），余因子展開。
行列の積の行列式，行列が正則であるための条件，余因子行列，逆行列の余因子表
示。
置換・巡回置換・互換の概念を学び，既に学習した内容を一般のn次の行列に拡張す
掃き出し法，行基本操作，係数行列と拡大係数行列。
行列の階数と連立方程式の解の数との関係を理解する。

行基本操作は，基本行列を左から乗じることに相当する。その正則性と階数の一意性。
同（斉）次連立方程式の一般形と基本解，一般の連立方程式の解の仕組みを理解す
る。
線形独立・線形従属とその主定理，線形結合，正則性および階数との関連。

位置ベクトル，基本ベクトル
ベクトルの「大きさ」と「なす角」，内積およびその演算法則。
線形独立・線形従属の論証と，その図形的意味。
直線の方程式，2直線のなす角，ねじれの位置，2直線の距離。
平面の方程式とヘッセの標準形，直線と平面の位置関係，2平面の交線，平行射影。

固有多項式による固有値の求め方と，固有ベクトルの求め方を理解する。
固有値の重複度と基本解の個数，対角化可能の判定，最小多項式と対角化。
直交行列，正規直交系，グラム・シュミットの直交化法，実対称行列・直交行列の対角
直交座標変換の例，空間の直交座標の変換式，一般座標への変換例。
2次曲線，退化した2次曲線の主軸問題，2次曲面の主軸問題。座標軸の回転と平行移
動。
2次形式の標準形，2次形式の最大・最小，正値形式と負値形式。

備考

線形空間の例を挙げて，その性質，および部分空間について説明する。
部分空間の交わり・和・直和，補空間，およびその生成系・基底・次元と次元定理。

実計量線形空間と複素計量線形空間，K^nにおける標準の内積，ノルム。

線形変換，線形写像の像と核，単射と全射，逆写像，線形写像の階数と退化次数。

やさしく学べる線形代数／共立出版なし

到達目標

線形代数学の分野から，大学理工系学部3年次編入学試験（数学科目）に出題がない大学は皆無といっても過言ではない。本
授業はその出題傾向と対策とを明らかにし，希望大学の同試験に合格することを目指す。
大学3年次編入試験に頻出する行列・行列式，固有値・固有ベクトル，また近年増加傾向にある線形空間・線形写像に関する

 問題が解ける。大学理工系学部で一般に用いる学術書に記述されている程度の行列表現が理解できる。

各学期末試験の成績と演習課題の達成状況を総合的に評価する。

受講心得

大学編入試験に対応するためのベクトルや行列に関する線形代数の基本的な計算能力、線形空間や線形写像などの抽象的
な概念や問題の解き方を習得して試験に備えることを目的とするが、、編入後の大学での学習につながる学力や学習態度を身
に付けておくことも大切と考える。授業は問題演習を中心に行うが、授業を聞いて終わりとせず、自分自身の力で解けるようにな
るまで何度も繰り返し問題に取り組んでほしい。

なし



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 講義
期間 後期 担当者 実務経験 なし

テーマ
1．確率
順列、組み合わせ、場合の数
円環順列、重複順列、首飾り順列
順列、分配、組み分けの例題

事象の独立性、従属事象と加法・乗法定
理確率、条件付き確率、ベイズの定理

２．確率分布

離散的な確率分布、連続的な確率分布

二項分布、ポアソン分布、正規分布

同時確率分布、2次元正規分布

中心極限定理

年間の

授業計画 ３．記述統計

データと基本統計量、データのグラフ表
現、度数分布表とヒストグラム、散布図と
相関係数

４．推計統計

母集団と標本、標本分布、点推定、区間
推定

母平均の検定、母平均の差の検定

等分散性の検定

母比率の検定

回帰直線と決定係数

回帰係数の区間推定と検定

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

確率論・統計学
授業の方法

飯代

授業科目
の概要

事象に対して数学的なモデルを与え解析する確率論、データから応用数学の手法を用いて規則性・不規則性を見つける
統計学は、いずれも情報処理技術者にとっての素養として重要な分野である。この科目では、確率論・統計学の重要な諸
概念について基礎的な知識と基本的な考え方を学ぶ。

内容・方法など

初等組合せ論について学ぶ。
いろいろな順列について、その性質を学ぶ。
初等組合せ論関する問題を中心に実際に解いてみる。

確率の基本性質を学ぶ。

確率変数と確率分布について学ぶ。また、重要な確率分布について学ぶ。

重要な確率分布について学ぶ。

多変量の確率分布の基礎について学ぶ。

大数の法則や中心極限定理について学ぶ。

データの特徴を分かりやすく表現するための記述統計について学ぶ。

母集団から標本を抽出して調査し、それから母集団の性質を統計学的に推定す
る方法について学ぶ。一つの値で推定する点推定、ある程度の幅を持たせて推
定する区間推定について学ぶ。

仮説を立て、実際に起こった結果を確率的に検証し結論を導く検定の方法につ
いて学ぶ。また、母平均の検定について学ぶ。

二つの母集団の分散が等しいのかを検定する等分散性の検定について学ぶ。

2つの標本から得た標本比率を使って、母比率が等しいかを検定する母比率の
検定について学ぶ

最小二乗法を用いた回帰直線の求め方と決定係数について学ぶ。

回帰係数の推定と検定について学ぶ。

なし

到達目標 確率論と統計学の諸概念について理解し、各種の問題を解くことができるようにする。

期末試験の成績と演習課題の達成状況を総合的に評価する。

受講心得
確率・統計の問題は、大学編入試験でも出題されることが増えている。この科目では、確率論・統計学の重要な諸概念につ
いて、基礎的な知識と基本的な考え方を高校から大学教養レベルまで理解できるようにしている。ので高校における科目選
択の有無にかかわらず、積極的にチャレンジしてください。

備考

やさいく学べる統計学／共立出版

なし



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 3 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

アルゴリズムの基本

変数と配列

アルゴリズムに慣れる

線形探索法

二分探索法

ハッシュ探索法

単純選択法

単純交換法

年間の 単純挿入法

授業計画 クイックソート

エラトステネスのふるい

ユークリッドの互換法

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

備考

アルゴリズムⅠ
授業の方法

大谷

授業科目
の概要

古くから学びのひな形とされてきたアルゴリズムの意義、仕組みからスキルを形成する。

内容・方法など

「アルゴリズムとは何か？」について、身の回り事柄から理解する。

アルゴリズムの処理対象となるデータについて理解する。

現実のデータ処理にあてはめてアルゴリズムに慣れる。

古くからの定番アルゴリズムから論理を学ぶ。

古くからの定番アルゴリズムから論理を学ぶ。

古くからの定番アルゴリズムから論理を学ぶ。

古くからの定番アルゴリズムから論理を学ぶ。

古くからの定番アルゴリズムから論理を学ぶ。

古くからの定番アルゴリズムから論理を学ぶ。

古くからの定番アルゴリズムから論理を学ぶ。

探索、整列以外の定番アルゴリズムを学ぶ。

探索、整列以外の定番アルゴリズムを学ぶ。

受講心得
当然にシステムにはアルゴリズムが必要となるが、自然科学、社会科学一般に論理的思考は欠くことができないも
のでもある。単に、単位習得だけを目標としないで、社会生活で役立つスキルとして向き合って欲しい。

到達目標

IT企業でSEとして上場製造業の生産管理システムの開発、テクニカルSEを担当していた。製造業の企業に転じて
システム部門を設置し、責任者として販売管理、生産管理、財務経理、経営意思決定支援のシステム開発・運用及
び改善に従事していた。その後は、経営企画業務を担い、経営実務を通じて、企業の業務改善・改革を行ってき
た。一方で、後年になって後進に恩を送りたいとの思いから、社内外での教育活動に取り組み現在に至っている。

試験あり

アルゴリズムをはじめよう（インプレス） なし

代表的なアルゴリズムに関して、その仕組みを理解し、自らそのステップをトレースできるようになる。

① 授業への参加意欲（30％）
② 出席点（30％）
③ 課題提出（40％）



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ
高校数学の復習
微分係数と導関数
微分の応用
極限

　 不定積分
定積分

年間の 偏微分
授業計画 重積分

行列
行列式
ベクトル空間と線形写像
固有値とその応用
内積
複素解析
フーリエ解析
ラプラス変換
ベクトル解析

教科書 参考書

到達目標

評価方法

講師
実務経験

備考

数学演習Ⅰ
授業の方法

中本

授業科目
の概要

基本的な微分積分等と高校では未習得の分野の問題を、演習形式で解く。

内容・方法など
２次関数の最大最小問題と三角関数、指数対数関数、同値変形
微分の公式、積・商・合成関数の微分、対数微分法
極値問題、接線、グラフの平行移動
基本的な極限、不定形、ロピタルの定理、はさみうちの原理
不定積分の公式、置換積分、部分積分、複雑な三角関数の微分
面積の計算、区分求積法
合成関数の微分、2変数関数の極値問題、ヘッシアン
積分順序の交換、体積の計算、ヤコビアン
行列の定義、演算、行基本変形と階数
行列式の定義、サラスの方法、クラメールの公式、余因子
部分空間、1次独立、基底・次元、線形写像
固有値と固有ベクトル、対角化、ケーリーハミルトンの定理
ベクトルの内積、グラム・シュミットの正規直交化
複素平面、オイラーの公式、複素微分、複素積分、特異点と留数定理

演習問題の達成度による。

フーリエ級数、フーリエ変換、フーリエ逆変換
ラプラス変換基本公式、ラプラス逆変換、合成積（たたみこみ）
ベクトルの内積・外積、勾配・発散・回転、線積分、面積分

受講心得
当科目は、大学編入試験に対応するための基本的な計算能力の獲得と、編入後の学習態度の涵養を
目標としている。
1つの問題に粘り強く取り組む姿勢が必須となるので、この点を決して忘れないこと。

S/W業界に20年以上従事し、主にプラント監視分野のS/W開発とプロジェクト管理を実施。
現地調整作業や、客先仕様調整の経験から、より実践的なプロジェクト開発方法を教授する。

編入数学徹底研究（聖文新社） なし

大学1・2年レベルの解析学・線形代数分野における基本的な問題が解けるようになること。
パターン化されていない数学の問題を解く基本的な力: 問題が求めているものを常に意識し、解答を組
み立てる力、を獲得すること。
最後の答えだけではなく、文章化された解答を書けるようになること。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ
高校数学の復習
微分係数と導関数
微分の応用
極限

　 不定積分
定積分

年間の 偏微分
授業計画 重積分

行列
行列式
ベクトル空間と線形写像
固有値とその応用
内積
複素解析
フーリエ解析
ラプラス変換
ベクトル解析

教科書 参考書

到達目標

評価方法

講師　実務経験

備考

数学演習Ⅱ
授業の方法

中本

授業科目
の概要

基本的な微分積分等と高校では未習得の分野の問題を、演習形式で解く。

内容・方法など
２次関数の最大最小問題と三角関数、指数対数関数、同値変形
微分の公式、積・商・合成関数の微分、対数微分法
極値問題、接線、グラフの平行移動
基本的な極限、不定形、ロピタルの定理、はさみうちの原理
不定積分の公式、置換積分、部分積分、複雑な三角関数の微分
面積の計算、区分求積法
合成関数の微分、2変数関数の極値問題、ヘッシアン
積分順序の交換、体積の計算、ヤコビアン
行列の定義、演算、行基本変形と階数
行列式の定義、サラスの方法、クラメールの公式、余因子
部分空間、1次独立、基底・次元、線形写像
固有値と固有ベクトル、対角化、ケーリーハミルトンの定理
ベクトルの内積、グラム・シュミットの正規直交化
複素平面、オイラーの公式、複素微分、複素積分、特異点と留数定理

演習問題の達成度による。

フーリエ級数、フーリエ変換、フーリエ逆変換
ラプラス変換基本公式、ラプラス逆変換、合成積（たたみこみ）
ベクトルの内積・外積、勾配・発散・回転、線積分、面積分

受講心得
当科目は、大学編入試験に対応するための基本的な計算能力の獲得と、編入後の学習態度の涵養
を目標としている。
1つの問題に粘り強く取り組む姿勢が必須となるので、この点を決して忘れないこと。

S/W業界に20年以上従事し、主にプラント監視分野のS/W開発とプロジェクト管理を実施。
現地調整作業や、客先仕様調整の経験から、より実践的なプロジェクト開発方法を教授する。

編入数学徹底研究（聖文新社） なし

大学1・2年レベルの解析学・線形代数分野における基本的な問題が解けるようになること。
パターン化されていない数学の問題を解く基本的な力: 問題が求めているものを常に意識し、解答を
組み立てる力、を獲得すること。
最後の答えだけではなく、文章化された解答を書けるようになること。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 講義
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

色彩検定3級

色のはたらき

光と色

色の表示

　 色彩心理

色彩調和

年間の 配色イメージ

授業計画 ファッション

インテリア

慣用色名

色彩検定2級

色のユニバーサルデザイン

光と色

色の表示

色彩心理

色彩調和

配色のイメージ

ビジュアル

ファッション

インテリア

景観色彩

慣用色名

教科書
参考
書

評価方法

講師
実務経験

備考

色彩学
授業の方法

刀根

授業科目
の概要

色に関する幅広い知識や技能を学び、文部科学省後援の色彩検定3,2級の資格取得を目指す。

内容・方法など

色のはたらき

色はなぜ見えるのか/眼のしくみ/証明と色の見え方/混色

色の分類と三属性/PCSS

色の心理効果/色の資格効果

配色の基本的な考え方/配色の基本的な技法

配色イメージ

ファッションと色彩

インテリアと色彩/インテリアのカラーコーディネーション

慣用色名(JISの慣用色名より)

色のはたらき/色のユニバーサルデザイン/色覚説

光の性質と色/視覚系の構造と色/照明

マンセル表色系

色の資格効果/色の心理効果

色彩調和/自然の秩序からの色彩調和/自然から学ぶ配色/配色技法

イメージ別配色法

ビジュアルデザインの色彩/メディアデザインの色彩

ファッションの色彩と配色

住空間のインテリアとは/インテリアカラーコーディネーション

景観と色彩/生活環境における景観色彩設計

慣用色名(JISの慣用色名より)

大学で学んでいた経験/3年勤めていた企業で教育担当として行っていた指導方法/2年のグラフィックデザイ
ナー実務経験。
イラスト歴14年、社会人歴10年。接客業務や人事活動、グラフィックデザイナーの経験を活かし、指導していき
ます。

色彩検定公式テキスト3級
色彩検定公式テキスト2級

なし

到達目標 色に関する幅広い知識や技能を学び、文部科学省後援の色彩検定3,2級の資格取得を目指す。

出席と試験の結果を評価し優、良、可で判定する。

受講心得
デザインの分野において必須となる色彩感覚を養い、自分の進みたい進路に活かせる方法を考えながら受講
すること。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 3 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

デザインについて

図面の読み方

三面図（立体⇔平面）

CADによる図面作成

投影図法

透視図法

観察デッサン：基本形状・多面体

観察デッサン：有機形状

デザインのプロセス

アイデアスケッチ

ポートフォリオ

爆発図

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

備考

デザイン実習（製図デッサン)
授業の方法

覺野

製品の魅力、構造をより良くわかりやすく伝える表現方法として理解する。

授業科目
の概要

観察（デッサン）・表現（製図）・構築（設計）の三つの段階を通して、製品デザインに必要な基礎的知識と技術を修得
する。

年間の
授業計画

内容・方法など

民間企業にて10年間建築関係の仕事に携わり、その後建築，デザイン分野で28年間教鞭をとってきた。
暮らしを豊かにするデザインやその基礎を教え、学生が作りたい「かたち｣を具現化して設計することの楽しさを知り、
意欲を高めるサポートを得意とする。
また，プロダクトデザインコンテストの指導，入賞（最優秀含む）実績が１５年ほどあり，意匠権を視野に入れた指導を行
う。

プロダクトデザインの概要やスケッチとデザインの重要性を学ぶ。

基本的な図面知識を知る。

デザインから制作における共通言語である三面図を基本図形から理解する。

2Dおよび3D-CADの操作を習得し、デジタル技術を用いた正確な図面作成と立体
造形を学ぶ。

三面図から表現できる立体表現として投影図法を理解する。

三面図から表現できる立体表現として透視図法を理解する。

デッサン実習課題を通して、寸法からできる図面ではなく、伝わるカタチとしての基
本技術を観察しながら学ぶ。

デッサン実習課題を通して、寸法からできる図面ではなく、伝わるカタチとしての基
本技術を観察しながら学ぶ。

使う人の視点に立ち、従来の製品をよりよくするためのデザインの流れを学ぶ。

自身の考えを伝えるため、頭にあるカタチをスケッチで伝える重要性を理解する。

アイデアの試行錯誤を整理し，設計趣旨を明確に可視化する。

なし なし

到達目標
デッサン実習を通して、デッサンの基礎技術を身につけ、プロダクト（製品）デザインのための観察デッサンが行えるよ
うになる。

平常点 + 成果物

受講心得 授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

木製品の研究

金属製品の研究

プラスチック製品の研究

製品研究

◯○なカタチ

粘土モデル

ペーパーモデル

スタイロモデル

ボール盤

バンドソー

ルーター

レーザーカッター

塗装ブース

表面仕上げ

進級製作

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

備考

デザイン実習（製品研究)
授業の方法

覺野

授業科目
の概要

マーケティングを通して市場が求める製品の特徴を探り、素材の特徴を理解し、企画から制作まで商品開発の一連の流れ
を身に付ける。手を動かす作業を通して、素材の特性、機材の安全な利用方法を知り、アイデアを実際の形にするための
加工技術を身に付ける。

年間の
授業計画

内容・方法など

使い方 / 注意点 を加工作業を通して学ぶ

他の授業で作成した3DCADデータやillustratorのデータをもとに各機材で出力し、
バリ取り、切断、研磨、接着、塗装などの仕上げ技術を身に付ける

各自の進級作品の制作を通じて、加工技術を身に付ける。

授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。

民間企業にて10年間建築関係の仕事に携わり、その後建築，デザイン分野で28年間教鞭をとってきた。
暮らしを豊かにするデザインやその基礎を教え、学生が作りたい「かたち｣を具現化して設計することの楽しさを知り、意欲を
高めるサポートを得意とする。
また，プロダクトデザインコンテストの指導，入賞（最優秀含む）実績が１５年ほどあり，意匠権を視野に入れた指導を行う。

なし なし

到達目標
・マーケティングを通して市場が求める製品の特徴を理解する。
・各素材の特徴を理解し、企画から制作まで商品開発の一連の流れを身に付ける。
・安全に配慮、品質向上のための加工技術を身に付ける

平常点 + 成果物

受講心得

素材の特性を知り、どのような製品に向いているのかを制作を通して理解する。

素材の特性を知り、どのような製品に向いているのかを制作を通して理解する。

素材の特性を知り、どのような製品に向いているのかを制作を通して理解する。

価値観の調査  / 既存製品の構造分析 /市場調査 / デザイン起案・修正 / プレゼン /
制作 など

語感や意味からカタチをおこし、普段製品から感じているイメージを経験し理解する。

油粘土の扱い / 造形を通して加工技術を身に付け、手になじむ形、サイズ感などを理
解する。

紙の扱い / 造形を通して加工技術を身につけ、平面から立体への展開、構造を理解
する。

スタイロの扱い / 造形を通して加工技術を身につけ、立方体/四角錐/球体/曲面など
の基本的な形を正確に作成する。

使い方 / 注意点 を加工作業を通して学ぶ

使い方 / 注意点 を加工作業を通して学ぶ

使い方 / 注意点 を加工作業を通して学ぶ

使い方 / 注意点 を加工作業を通して学ぶ



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

ヒアリング

模写

制作（機能）

制作（グラフィック）

制作（コミック）

制作（ポストカード）

制作（パッケージ）

制作（タンブラー）

制作（コンペ応募）

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

備考

総合制作実習(デジタルグラフィック)
授業の方法

刀根

授業科目
の概要

デジタル環境でのグラフィック制作を行います。PhotoshopやIllustrator、CLIPSTUDIOPAINTなどのソフトを使
い、表現するための機能を身に着けるとともにポートフォリオに載せる作品を増やしていきます。

年間の
授業計画

内容・方法など

大学で学んでいた経験/3年勤めていた企業で教育担当として行っていた指導方法/2年のグラフィックデザイ
ナー実務経験。
イラスト歴14年、社会人歴10年。接客業務や人事活動、グラフィックデザイナーの経験を活かし、指導していきま
す。

自分の目指す分野の把握

理想のデザインから表現方法を学ぶ

制作を通してソフトの機能を学ぶ

ポートフォリオに掲載できる作品数を増やす

ポートフォリオに掲載できる作品数を増やす

ポートフォリオに掲載できる作品数を増やす

ポートフォリオに掲載できる作品数を増やす

ポートフォリオに掲載できる作品数を増やす

スキルを活かして、一般の賞に応募する

デザインソフトの購入が必須。

なし なし

到達目標 デジタル環境で0からグラフィック制作ができるようになる。

平常点＋成果物

受講心得
正解のない分野かつ成長を感じにくい分野になる為、投げ出さずに続けることができる精神が必須。課題以外で
も制作を続ける熱意が必要になります。
授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

模写

クロッキー

解剖学、人体のつながり

パーソナルカラー、キャラ
クターカラー

学校イメージキャラクター
制作

講評会

年間の コンペ作品作り

授業計画 卒業制作

講評会

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

備考

キャラクターデザイン実習
授業の方法

刀根

授業科目
の概要

自分の思い描くキャラクターを表現する力や、企業のイメージ理解してをキャラクター化する表現力を身に着ける

内容・方法など

自分の好きな作品を通じて表現方法を学ぶ。

人の体、パーツのつながりを理解する。

筋肉や骨の位置を理解する。

キャラクターの個性を引き出すための表現として習得する。

企業のイメージキャラクターを自分で発案し、制作する。

イメージ、モチーフが伝わるかで採点。

各サイトで行われているコンペに応募。

自由に題材を決めて制作。

他人作品の講評。

大学で学んでいた経験/3年勤めていた企業で教育担当として行っていた指導方法/2年のグラフィックデザイ
ナー実務経験。
イラスト歴14年、社会人歴10年。接客業務や人事活動、グラフィックデザイナーの経験を活かし、指導していきま
す。

デザインソフトの購入が必須。

なし 有名な画集

到達目標
生徒が自分の思い描く作品を制作できるようなスキルと、クライアントにイメージキャラクターの制作を依頼された
ときに形にできる力を身に着ける。

平常点＋成果物

受講心得
正解のない分野かつ成長を感じにくい分野になる為、投げ出さずに続けることができる精神が必須。課題以外で
も制作を続ける熱意が必要になります。
授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。



対象科 情報エンジニア科 科目名

年次 1 単位数 1 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

ウェブ制作現場の役割分担
サイトの種類と特性
デバイス特性について
コーディングとSEO
オールドメディアによる訴求
SNSマーケティングについて
ブログとオウンドメディア

教科書 なし 参考書

評価方法

PC、タブレット、スマートフォンの使用シーンと特性
SEOの基本的な考え方について
紙媒体、TV、ラジオなど
特性とユーザー傾向について

受講心得
毎回の授業の概要をGoogle Classroom上に掲載するので、欠席した場合は次回までに確認して
おくこと。疑問がある場合はコメントもしくは講師のメールアドレス宛に質問すること。

講師
実務経験

デザイン制作会社にグラフィック・ウェブデザイナーとして20年勤務。主に企業のウェブサイトの制
作・運営を担当。これらの実務経験から、課題制作本位の指導を行う。

備考

到達目標
Webマーケティングの基本的な知識を身につけ、各分野の内容について知識を深めるための基
礎を作る。

出席点 + 成果物

年間授業計画

コンテンツマーケティング手法について

なし

ウェブ制作現場での職掌と業務の流れを把握する
様々なウェブサイトの種類と使われ方について

内容・方法など

Webマーケティング実習

授業の方法

内田

授業科目
の概要

ウェブ上で行われるマーケティング手法について基礎的な知識を身に付ける。レイアウトデザイ
ン、コーディングなど他工程と連携したウェブマーケティング施策について学ぶ。



対象科 情報エンジニア科 科目名

年次 1 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

HTMLとCSSの30年史

1章 Webサイト・制作の基礎知識

9章 Webデザインの基礎知識

Web制作に関わるファイル形式

HTML論理構造化
SEOとGEO
ウェブサイト企画構成
課題：サイト企画

教科書 なし 参考書

評価方法

受講心得
毎回の授業の概要をGoogle Classroom上に掲載するので、欠席した場合は次回までに確認して
おくこと。疑問がある場合はコメントもしくは講師のメールアドレス宛に質問すること。

講師
実務経験

デザイン制作会社にグラフィック・ウェブデザイナーとして20年勤務。主に企業のウェブサイトの制
作・運営を担当。これらの実務経験から、課題制作本位の指導を行う。

備考

到達目標
ウェブサイトの掲載情報や掲載の仕方について意味を理解し、優先順位を付けられるようにな
る。見出し、本文、フォーム要素など、サイト上に配置する要素の種類について理解する。

出席点 + 成果物

Webクリエイター 能力認定試験
（HTML5対応）
エキスパート 公式テキスト（FOM
出版）

年間授業計画

HTML5、CSS3以前の技術についての概要。教科書の記述を
補足する内容。

ウェブサイト制作に関する基礎知識を学ぶ。

ウェブデザインの基礎知識を身につける。

Web制作に必要な各種ファイルに関する知識。教科書の記述
を補足する内容。

日本語の文章をHTMLタグでマークアップする練習。
最適化施作とそれに必要な知識と手法について。
ウェブサイトの企画立案、コンテンツ構成について。
ウェブサイトの企画・構成を企画書にまとめる。

内容・方法など

デザイン実習（ランディングページ）

授業の方法

内田

授業科目
の概要

ウェブサイト制作の出発点となるコンテンツの企画・構成について学び、どのようなサイトを制作す
るか？について企画書の体裁でまとめられるようになる。



対象科 情報エンジニア科 科目名

年次 1 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

Visual Studio Codeのインストー
ル

2章 HTMLの基礎と応用
3章 CSSの基礎と応用
4章 高度なリストのデザイン
5章 テキスト主体のページを作
成
6章 テーブルとそのスタイル
7章 ギャラリーレイアウト
8章 フォーム

課題：LP実装

課題：ウェブサイト実装

教科書 なし 参考書

評価方法

講師
実務経験

デザイン制作会社にグラフィック・ウェブデザイナーとして20年勤務。主に企業のウェブサイトの制
作・運営を担当。これらの実務経験から、課題制作本位の指導を行う。

備考 Webクリエイター能力認定試験（エキスパート）受験を希望する場合は資格試験対策を行う

Webクリエイター 能力認定試験
（HTML5対応）
エキスパート 公式テキスト（FOM
出版）

到達目標 HTML5・CSS3の記述法を理解し、レイアウトデザインをサイトデータとして再現できるようになる。

出席点 + 成果物

受講心得
毎回の授業の概要をGoogle Classroom上に掲載するので、欠席した場合は次回までに確認して
おくこと。疑問がある場合はコメントもしくは講師のメールアドレス宛に質問すること。

年間授業計画

授業で使用するPCにコーディング環境を作る。

HTMLの基本的な文法を学ぶ。
CSSの基本的な文法を学ぶ。
リストタグを使ったメニューを制作する。

ウェブサイトを制作する（別授業で制作した企画・デザイン）

テキストで構成されたページを制作する。

テーブルタグを使った表組みを制作する。
画像ギャラリーを制作する。
フォーム関連のタグのルールを身につける。

ランディングページを制作する（別授業で制作した企画・デザイ
ン）

内容・方法など

デザイン実習（ホームページ）Ⅰ

授業の方法

内田

授業科目
の概要

HTML5とCSS3の基本的な記述法を身につける。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 6 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

図面の読み方

図面からカタチへ

CAD環境整備

CAD実技演習

CAD基礎知識

年間の

授業計画

CAD利用技術者試験2級模擬

進級制作

教科書
参考
書

評価方法

講師　実務
経験

備考

3DCADデザインⅠ
授業の方法

黒田

授業科目
の概要

デザイン業界のデファクトスタンダードである３DCAD「SolidWorks」の基本操作を習得するだけでなく、現場で必要となる図
面を読む力、素材などの知識なども身につける。

内容・方法など

2D図面をもとに書き方、記号、ルールを覚える

2D図面をもとに、3Dデータを作成するにあたって必要な情報を読み取り立体化する

SolidWorksを利用するための環境設定方法を覚える

SolidWorksを使用し、ソリッドモデル作成ツールを使用して、３Dデータを作成する

3次元CADによる基礎的な設計、モデリング機能

3次元CAD利用技術者試験の概要

3次元CADの概要

3次元CADの活用

3次元CADの歴史

3次元モデルのデータ構造

3次元モデルの構成

3次元CADの機能と実用的モデリング手法、アセンブリモデリング

検査・計測・解析の方法

3次元CADデータの管理と周辺機器

コンピュータシステムの構成

CADとネットワーク知識

情報セキュリティ

3Dプリンター

CAE.CAM.CAT.CG

3次元CADデータの応用例

模擬試験・解説

進級制作の3DCADデータ作成

デザイン会社20年勤務。日用品から電子機器、業務用の大型機材のデザインまでを担当。女性デザイナーの視点から育
児グッズや知育玩具のデザインなど幅広いプロダクトのデザインを手掛ける。これら実務経験を基に、全世界で使われる
3DCAD（SolidWorks）の操作方法を分かりやすく指導するだけでなく、「図面からのCADデータ化」「自分のデザインを表現
するCADスキル」など3DCAD、3Dプリンターを活用したデザイン現場で求められるスキルを指導します。

2026年度版 CAD利用技術者 3次元公式ガイド
ブック

なし

到達目標
図面等の読み方を理解し、SolidWorksで指定された３DCADのデータを作成できるスキルと、CAD利用技術者試験 2級レ
ベルの知識を身につける。

平常点 + 授業内で実施する数回分の模擬試験 + 制作物 + 試験結果

受講心得
毎回ノートパソコンを持参し、授業内で完了しなかった課題については放課後・帰宅後に作業に取り組み、次の授業まで
に仕上げてくること。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

デザイン教養：思う

デザイン教養：想う

デザイン教養：考える

デザイン教養：名作変更

　 デザイン教養：歴史

デザイン教養：現場

年間の プラスチック製造方法

授業計画 木製品製造方法

金属製造方法

デザイン：NOW

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

備考

デザインリテラシー実習
授業の方法

百田

授業科目
の概要

デザイン制作実習を通して、デザインの基礎知識を身につける

内容・方法など

デザイン制作実習を通して、デザインの基礎知識を身につける

デザイン制作実習を通して、デザインの基礎知識を身につける

デザイン制作実習を通して、デザインの基礎知識を身につける

デザイン制作実習を通して、デザインの基礎知識を身につける

デザイン制作実習を通して、デザインの基礎知識を身につける

デザイン制作実習を通して、デザインの基礎知識を身につける

デザイン制作実習を通して、デザインの基礎知識を身につける

デザイン制作実習を通して、デザインの基礎知識を身につける

デザイン制作実習を通して、デザインの基礎知識を身につける

デザイン制作実習を通して、デザインの基礎知識を身につける

なし

到達目標 デザイン制作実習を通して、デザインの基礎知識を身につける

平常点 + 成果物

受講心得 授業内で終了しなかった課題は、次回までに宿題としてやってくること

大学・大学院とデザインの研究に取り組み、デザイン会社に入社して6年間クライアントの要望に沿った商品デザインの
提案に携わる。

なし



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 6 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ
Illustrator、Photoshop基礎

Illustrator、Photoshop検定　ス
タンダード模擬

教科書 参考書

評価方法

備考

到達目標
Illustratorの基本操作を習得し、Illustrator検定に合格できるレベルのスキルと知識を学ぶ
Photoshopの基本操作を習得し、Photoshop検定に合格できるレベルのスキルと知識を学ぶ

受講心得 授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。

講師　実務経
験

デザイン制作会社でグラフィックデザイナーとして就業後、フリーランスデザイナーとして活動。出産・育児に伴い、ス
ケジュール管理しやすい個人レッスン講師としてデザインソフトを指導。コロナ禍の個人レッスン減少を機に、職業訓
練校での技術操作・デザイン制作手順等の講義・指導。フリーランス活動も継続しており、ロゴ、パンフレット・カタロ
グ・雑誌広告・ポスター・パッケージ等のDTPデザインからWebサイト等のデジタルデザインまでグラフィックデザイン全
般に携わってきました。
個人〜数十人規模までの講義・指導の経験と、現役のデザイナーとしての実務経験を活かし、現在の多様化するデ
ザイン制作のための実務的な情報と必要な技術の習得をサポートしていきます。
教科書で基礎を学び、オリジナル素材で繰り返しの反復を通して理解を深め、段階を追った課題で応用・技術の定
着を促します。全体を見ながら、個人の状況にも目を配り個性を尊重した指導を心がけています。

平常点 + 成果物 ＋試験結果

Illustrator®クリエイター能力認定試験問題集
Photoshop®クリエイター能力認定試験問題集

なし

年間授業計画

■デザインの基礎
解像度・色の基礎知識・フォント等
■Illustrator、Photoshopの基本操作（初級〜中級）
オブジェクト・カラー設定・線・文字編集・ペンツール・レイヤーの基本操作

Illustrator、Photoshop検定 スタンダードレベルの模擬試験・解説

内容・方法など

資格対策（デザイン）
授業の方法

野口

授業科目
の概要

llustrator・Photoshopの基本操作を習得し、
Illustrator・photoshop検定に合格できるレベルのスキルと知識を学ぶ



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 3 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

基本形状①企画・製作

基本形状①和菓子（企画・製作）

基本形状①和菓子（プレゼン）

応用形状①企画・製作

　 応用形状①プレゼン

自由形状①企画・製作

年間の 自由形状①プレゼン

授業計画 自由形状①フック(製作)

自由形状①フック(プレゼン)

自由形状②ドアノブ（企画・製作）

自由形状②ドアノブ（プレゼン）

進級製作（企画・製作）

進級製作（プレゼン）

教科書 参考書

評価方法

講師　実
務経験

備考

デザイン実習（立体)
授業の方法

百田

授業科目
の概要

色・形状・材質によるコンセプト表現方法を学び、実際に手を動かしての製作を通じて空間把握力・構造理解力を
高め、3DCADで自分のイメージを形にする

内容・方法など

基本的な図形の組み合わせでイメージを形にする

和菓子をテーマに紙粘土を使用し、色/形でコンセプトを表現する

互いに成果物のプレゼンを行い、総評・アドバイスなどを意見交換する

紙・スタイロ・粘土などを使ってイメージを形にする

互いに成果物のプレゼンを行い、総評・アドバイスなどを意見交換する
紙・スタイロ・粘土などを使って、オリジナルハンマーの形状をデザインして、試
作品を作成する
互いに成果物のプレゼンを行い、総評・アドバイスなどを意見交換する

3DCADを使用してオリジナルフックの形状をデザインして、試作品を作成する

互いに成果物のプレゼンを行い、総評・アドバイスなどを意見交換する

3DCADを使用してオリジナルのドアノブの形状をデザインして、試作品を作成
する

互いに成果物のプレゼンを行い、総評・アドバイスなどを意見交換する
3DCADを使用してオリジナル電子機器製品の形状をデザインして、試作品を作
成する
互いに成果物のプレゼンを行い、総評・アドバイスなどを意見交換する

なし

到達目標
・色・形状・材質によるコンセプト表現方法を学ぶ。
・実際に手を動かしての製作を通じて空間把握力・構造理解力を高める。
・SolidWorksソフトの基本操作を習得し、自分のイメージを形にできる。

平常点 + 成果物

受講心得
毎回ノートパソコンを持参し、授業内で課題が完成しない場合は放課後・帰宅後に制作に取り組み、期限までに成
果物が提出できるようにスケジュール管理すること。

大学・大学院とデザインの研究に取り組み、デザイン会社に入社して6年間クライアントの要望に沿った商品デザイ
ンの提案に携わる。

なし



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 実習
期間 通年 担当者 実務経験 なし

テーマ

3Dプリンター

変換ソフト

研磨

塗装

製品仕上げ①

製品仕上げ②

製品仕上げ③

製品仕上げ④

教科書
参考
書

評価方法

講師
実務経験

備考

デザイン実習(塗装)
授業の方法

刀根

授業科目
の概要

研磨・塗装の技術を学び、3Dプリンターで書き出したモデルの完成度を高める。

年間の
授業計画

内容・方法など

大学で学んでいた経験/3年勤めていた企業で教育担当として行っていた指導方法/2年のグラフィックデ
ザイナー実務経験。
イラスト歴14年、社会人歴10年。接客業務や人事活動、グラフィックデザイナーの経験を活かし、指導して
いきます。

使い方を学ぶ

使い方を学ぶ

やすりの使い方、種類の説明

使い方、つや有り無しの説明

他授業で制作したモデルの研磨塗装作業

他授業で制作したモデルの研磨塗装作業

他授業で制作したモデルの研磨塗装作業

他授業で制作したモデルの研磨塗装作業

なし なし

到達目標 研磨・塗装の技術を学び、3Dプリンターで書き出したモデルの完成度を高める。

平常点＋成果物

受講心得

正解のない分野かつ成長を感じにくい分野になる為、投げ出さずに続けることができる精神が必須。課題
以外でも制作を続ける熱意が必要になります。
授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させるこ
と。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 3 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

オリエンテーション
デザイン現場の案内

デザイン基礎1

デザイン基礎2

デザイン基礎3

デザイン基礎4

デザイン基礎5

年間の
デザイン基礎6
マーク制作の為の導入

授業計画
デザイン基礎7
イラスト制作の為の導入

デザイン基礎8
サイン制作の為の導入

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経験

備考

総合制作実習（グラフィック）
授業の方法

江口

授業科目
の概要

グラフィックデザインとは視覚と思考の美意識の世界。そのデザインをする為に必要な、空間構成、エレメント構成、色
彩構成、時間構成などの表現基礎を平面構成、色彩構成を通して学んでもらう。コンピュータではなく手作業により「何
をどのように表現するか」を、体で身につけるための初級講座。

内容・方法など

1年間の流れ・取り組みについて
デザインについて、デザイン基礎について
映像を観てもらい、実際のプロのデザイン現場を紹介

デッサン（観察力を観る）

色彩を学ぶ

素材をもとに構成力を学ぶ

人工物をテーマに構成力を学ぶ

自然物をテーマに構成力を学ぶ

オットー・ノイラートのアイソタイプの概念を基にして、マークにつながるピクトグラムについて
学ぶ

サインや看板などにつながる基礎として絵文字について学ぶ

タイポグラフィとイラストの導入につながるものとして、文字の意味を活かしながら、文字のイ
ラスト化を通して学ぶ

約30年に渡って専門学校などでデザイン科目を教える経験があり、学生のもつ目標やモチベーションを引き出して教
育することを得意とする。また、長年の経験から、デザインを活用したメンタルケア、デイケアなどにも携わっており、悩
みを抱えた患者さんのためになるデザインを提供する。

なし なし

到達目標 観察力、構成力、色彩感覚を身につける

平常点 ＋ 成果物

受講心得
期限に間に合うようスケジュール管理をしっかりと行い、授業時間内で完成しない場合は放課後や自宅等でも制作に
取り組むこと。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

アイデア兼ブランディング講
義

ロゴ制作（シンボルマーク.1）

ロゴ制作（シンボルマーク.2）

ロゴ制作（シンボルマーク.3）

ロゴ制作（ロゴタイポ.1）

年間の

授業計画
ロゴ制作（本制作）

ECサイト立ち上げ

アイコン制作

ヘッダー制作

グッズ制作

ショップカード制作

プレゼン資料制作(思考プロ
セスのまとめ方)～発表

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経
験

備考

総合制作実習（デザイン）
授業の方法

田村

授業科目
の概要

■概要
ロゴ制作とブランディングの基礎を学びながら、自分の強みを反映した作品と制作プロセスをポートフォリオとしてまとめる。SNS発
信を通じて成長の軌跡も可視化する。
■目的
デザインの基礎技術とブランディング思考を身につけ、企業に伝わるポートフォリオを制作できる力を養う。

内容・方法など

ゴールの共有(未経験でも勝てるポートフォリオ基礎)
・ライバルの把握
・「私はあなたの会社に必要な人材です」と伝えるための箱の意味
・自分の強みを投影したコンテンツ制作
ＳＮＳ開設(ＳＮＳは人柄や努力の証明＝可視化の必要性)
自己紹介カード制作
ソフトやGoogleDriveの解説(時間が無ければ割愛)

・技法(基礎、パスファインダ、シェイプ形成ツール)
・ミニマルイラスト(映画をテーマに制作)
・SNS発信

・著作権講義とフリーサイトの紹介
　(著作権フリーサイトの紹介と覚えておいた方が良いキーワード)
・ペンツール練習A（ポップアート制作）
・SNS発信

・ペンツール練習A（ポリゴンイラスト制作）
・SNS発信

・タイポグラフィ講義(フォントの種類・知識：一般的な文字の大きさや単位、カーニングや行間や文
長等)
・フォントの選定方法(重心とふところ)
・タイポグラフィアートでポストカード制作(印刷の必要性)

・ラフ制作～書き起こし(トレース)
・ブランディングで出した強みをベースに
・ターゲット・アプローチの明確化
ロゴシート制作

到達目標

・自身の強みをコンセプトとして言語化できる
・ロゴや印刷物などの基本的なデザイン制作ができる
・制作プロセスを整理しポートフォリオとしてまとめられる
・SNSで継続的に制作発信ができる

提出物80％、発表・プレゼンテーション１０％、出席状況・受講態度１０％

受講心得
【予習】デザインにおける先進的取組を可能な範囲で調査を行っておくこと
【復習】提示された課題に取り組み、適宜提出すること

タムラヒデカズ!(田村 秀和)
1983年 神戸生まれ
幼少より絵を描く事が大好きで、神戸デザイナー学院に在学中の2003年よりアーティスト活動を開始
2009年頃、それまでのペン描きアートからパソコンアートに転換し、ポップで楽しい作品を精力的に創作
“三つ目のオバケ”をモチーフにした作品をはじめ、明るく元気なポップアートで人気上昇中、ごみ収集車のデザイン、シャッターアート、パッケージアートなど、生活
のさまざまなシーンでも作品が生かされている
兵庫県展の伊藤文化財団賞受賞やこうべ市民美術展の神戸市民文化振興財団賞をはじめ、全国で開催される数々のコンテストで受賞
関西に軸足を置き、企業デザイナー、商業イラストレーターとして活躍しつつ、デザイン・ファッション・ビジネスなどの専門学校や大学にて講師を兼任の現役アー
ティスト
日本イラストレーター協会会員(2023年・2024・2025 年度最優秀広告イラスト賞受賞)
■アート活動インタビュー記事
https://akashi-journal.com/people/tamura-hidekazu-4/
■タムチンキ王国(ランド)※私のHPです
https://smiling.jp/
■【Instagram(@tamura.hidekazu)】
https://www.instagram.com/tamura.hidekazu/

私の授業スタンス・領域は、今まで通用していたルール(常識や多数派を占める考え方)が通じなくなった今だからこそ、枠の外で
考える問題解決方法(右脳思考のアイデア)が必要である、といった概念がベースになっております。
わかりやすく言うと、「わくわくするアイデアを使った問題解決方法」。
ここでいうわくわくとは、少し離れた要素の組合せです。
コンペだけではなく、就職でも役に立つスキルですので、この点を根底に植え付けたいと考えます。

・自らを象徴・プロモーションする「顔」となる作品制作を通し、自らの強みやアピールポイントを明確
化しブランドとしてSUZURIを用いてグッズ/アイテムに落とし込む

・キャラクター開発
・ペンツール応用

・技法(ブレンド、3D、スクリプト、メンフィス)

・技法(テキスタイル等)

※実際に入稿までして頂きます
・レイアウト基礎知識
人はどれくらいデザインを見ているか？？
４大原則簡易版

※ポートフォリオに沿って１コンテンツ制作
・ポートフォリオサイト制作
folioも準備（いつでも更新できるWebと企業にチューニングできる紙の違い）



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 1 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

デザイン学習素材
（グラフィックデザイン）

デザイン学習素材
（メディア考察）

デザイン学習素材
（マーケティング）

デザイン学習素材
（プロモーション）

デザイン学習素材
（ワークフロー）

デザイン学習素材
（DTP・Web・SNS）

デザイン学習素材
（印刷・校正）

デザイン学習素材
（企画立案）

デザイン学習素材
（プレゼンテーション）

デザイン学習素材
（タイポグラフィー）

デザイン学習素材
（シンボルマーク・ロゴタイ
プ）

デザイン学習素材
（レイアウト）

デザイン学習素材
（デザインカンプ）

デザイン学習素材
（モックアップ）
名刺
封筒
SNS広告
ダミー制作・修正
パネル制作
プリント・貼り付け

教科書 参考書

評価方法

備考

到達目標
・これからの時代に必要なクリエイターの総合知識の理解
・現場で即戦力になりうるグラフィックデザインの応用技術を身につける

受講心得 授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。

講師　実務経
験

デザイン制作会社でグラフィックデザイナーとして就業後、フリーランスデザイナーとして活動。出産・育児に伴い、スケジュー
ル管理しやすい個人レッスン講師としてデザインソフトを指導。コロナ禍の個人レッスン減少を機に、職業訓練校での技術操
作・デザイン制作手順等の講義・指導。フリーランス活動も継続しており、ロゴ、パンフレット・カタログ・雑誌広告・ポスター・
パッケージ等のDTPデザインからWebサイト等のデジタルデザインまでグラフィックデザイン全般に携わってきました。
個人〜数十人規模までの講義・指導の経験と、現役のデザイナーとしての実務経験を活かし、現在の多様化するデザイン制
作のための実務的な情報と必要な技術の習得をサポートしていきます。
教科書で基礎を学び、オリジナル素材で繰り返しの反復を通して理解を深め、段階を追った課題で応用・技術の定着を促し
ます。全体を見ながら、個人の状況にも目を配り個性を尊重した指導を心がけています。

平常点 + 成果物

世界一わかりやすいIllustrator&Photoshop操作と
デザインの教科書

なし

実習課題を通して、概要・注意点・作業手順を学びます。
実習課題を通して、概要・注意点・作業手順を学びます。
実習課題を通して、概要・注意点・作業手順を学びます。
オリジナル製品に関して、パッケージ・ポスターをデザインして、試作品を作成する。
オリジナル製品に関して、パッケージ・ポスターをデザインして、試作品を作成する。
オリジナル製品に関して、パッケージ・ポスターをデザインして、試作品を作成する。

年間授業計画

教科書とオリジナル素材を通して概要・注意点・操作・作業手順を学ぶ。

教科書とオリジナル素材を通して概要・注意点・操作・作業手順を学ぶ。

教科書とオリジナル素材を通して概要・注意点・操作・作業手順を学ぶ。

教科書とオリジナル素材を通して概要・注意点・操作・作業手順を学ぶ。

教科書とオリジナル素材を通して概要・注意点・操作・作業手順を学ぶ。

教科書とオリジナル素材を通して概要・注意点・操作・作業手順を学ぶ。

教科書とオリジナル素材を通して概要・注意点・操作・作業手順を学ぶ。

教科書とオリジナル素材を通して概要・注意点・操作・作業手順を学ぶ。

教科書とオリジナル素材を通して概要・注意点・操作・作業手順を学ぶ。

教科書とオリジナル素材を通して概要・注意点・操作・作業手順を学ぶ。

教科書とオリジナル素材を通して概要・注意点・操作・作業手順を学ぶ。

教科書とオリジナル素材を通して概要・注意点・操作・作業手順を学ぶ。

教科書とオリジナル素材を通して概要・注意点・操作・作業手順を学ぶ。

教科書とオリジナル素材を通して概要・注意点・操作・作業手順を学ぶ。

内容・方法など

総合制作実習（平面）Ⅰ
授業の方法

野口

授業科目
の概要

グラフィックデザインの基礎を通して、デザインの基本・概念・ルール・プロセスを学び、商業デザインの表現に必要な技術の
習得に努めます。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 4 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

DX・デジタル化の落とし穴

業務設計の重要性の理解

現状の業務を分析する

年間の

授業計画 業務の本質に迫る

適材適所にシステムを活用

アジャイルな継続的改善

ストーリーで学ぶ業務設計

教科書
参考
書

評価方法

講師
実務経験

備考

システム設計
授業の方法

大谷

授業科目
の概要

本科目では、「システム」を企業業務におけるシステムを対象に置き「設計」について学ぶ。この時、最も古典的で
本質的な論点は、「Input情報⇒Output情報」ではなく、「Input情報⇒Output行動」が重要で、これを如何にシス
テムに内在させかが、最も重要と考えられる。「人間」と言うテーマと「複眼的理解」という視点が根底にあります。

内容・方法など

目的化したシステム導入と開発の罠

対立する情報システム部門と業務部門

人間とシステムの最適な組み合わせ

システム導入・開発の前に業務設計が必要

業務の地図を作る

視点を切り替えながら設計する

具体と抽象を行き来する

業務の全体像を把握する

業務の手順を整理する

必要な業務の見極め

まずはルートを見極める

ムダの特定と撤廃

理想の業務プロセスを設計する

すべての業務をデジタル化する必要があるか

業務を支えるシステムを選定する

仕組みを作る

業務設計は一度では終わらない

業務変化とともに生まれるムダと非効率

業務を再設計しやすくする

小さな改善を日々積み重ねる

DXプロジェクトの失敗

業務設計という光

受講心得
見ただけ聞いただけ、そしてスクショだけは身に付かない。手書きノートの使用は人を育て、コミュニケーションを
戦略に高める。　－「手書きの戦略論」より

到達目標

IT企業でSEとして上場製造業の生産管理システムの開発、テクニカルSEを担当していた。製造業の企業に転じ
てシステム部門を設置し、責任者として販売管理、生産管理、財務経理、経営意思決定支援のシステム開発・運
用及び改善に従事していた。その後は、経営企画業務を担い、経営実務を通じて、企業の業務改善・改革を
行ってきた。一方で、後年になって後進に恩を送りたいとの思いから、社内外での教育活動に取り組み現在に
至っている。

現状分析と現場の壁

ムダの発見と変化の兆し、再構築とシステムの選定、次の業務設計へ

業務設計の教科書（技術評論社） 必要に応じて資料を配布する

システム設計の流れと意義を理解し、WORKING PAPERを作成できる知識を身に付ける。

① 授業への参加意欲（30％）
② 出席点（30％）
③ 課題提出（40％）



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

オリエンテーション

Windows

OneDrive

Arduinoボード

　 ArduinoIDE

電気の基本

年間の ブレッドボード

授業計画 プログラミングの基本

LED制御

スイッチ制御

ブザー

可変抵抗器

光センサー

ブザー

LCDディスプレイ

I２Cデバイス

温度センサー

傾斜センサー

赤外線受信機、リモコンの利用

ステッパーモーター

サーボモーター

8×8 LED マトリックス

温度湿度センサー

モーションセンサー

音センサー

超音波センサー

オリジナル作品（企画・制作・発
表）

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経
験

備考

電子工作実習
授業の方法

石井

授業科目
の概要

Arduinoボードでを利用して回路制作・プログラミングスキルを学習する。

内容・方法など

授業の進め方 / 評価方法 / 学習内容のスケジュール予定

Windowsの基本操作 / ショートカット登録 / 設定変更

プロジェクト管理用グループウェアの構築設定

Arduinoボードの概要 / 特徴 / 使い方 / 注意点

プログラム開発環境の構築設定（Arduinoボード用）

電子 / 電流 /電圧 /抵抗

ブレッドボードの概要 / 使い方 / 注意点

スケッチ / 関数 / 引数 / コメント /変数

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（LED利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（スイッチ利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（ブザー利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（可変抵抗器利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（光センサー利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（ブザー利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（LCDディスプレイ利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（シリアルモニタ利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（温度センサー利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（傾斜センサー利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（赤外線受信機/リモコン利
用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（ステッパーモーター利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（サーボモーター利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（8x8LEDマトリックス利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（温度湿度センサー利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（モーションセンサー利用）

受講心得
授業内で学習したプログラムは、デバッグをして授業内で動作させるように取り組みましょう。入力ミスでエラーやバグ
は起こりますが、粘り強くデバッグして動作するように取り組みましょう。

かつて大学院でPICマイコンを扱いました。修士論文では当時PICマイコンはネットワークに接続することはなかった
時代でしたが、ネットワークに繋いだPICマイコンでLEDディスプレィをコントロールする機器を複数台用意して、パソ
コンからネットワーク経由で複数のPICマイコンにメッセージを送信して、同時にディスプレィにメッセージを表示させ
る機器を作成しました。

到達目標

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（音センサー利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（超音波センサー利用）

Arduinoボードを活用した回路制作 / プログラミング（オリジナル製品の企画・制
作・発表）

これ1冊でできる！　Arduinoではじめる電
子工作　超入門　改訂第６版

なし

・Arduinoボードの特性/活用方法を理解し、各種センサーの使い方、プログラミング方法を習得する。
・電子制御のオリジナル製品を企画/制作できる知識/スキルを身につける。

学習に対する意欲やArduino ボードにプログラムを実装してエラーなく動作させるまでの作業の様子で評価します。



対象科 情報エンジニア科 科目名

年次 2 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

CGの歴史

3次元CGの制作フロー

3ｄｓMAXの概要

3ｄｓMAXの基本操作

　 モデリングの基礎

基本形状のアレンジ

年間の 基本形状のアレンジ

授業計画 マテリアルの基礎

モデラ-の基礎

モディファイヤの表現

マテリアルの応用

テクスチャマッピング

レイアウトの基本

アニメ-ションの設定

ライトの設定

カメラの設定

レンダリングの設定

ボ-ンアニメ-ション

いろいろなモデリング手法

UVマッピング

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経
験

備考

デザイン実習（3DCG）

授業の方法

福本

授業科目
の概要

放送・映像・ゲーム業界定番の3DCGソフト、3ｄｓMAXの最新版を使って、3DCG作品（静止画、動画）を制作します。

内容・方法など

コンピュータの発達と共に進化してきたCGの概要

エンタテインメント（映画、ゲーム）などの3DCGの利用分野におけるプロジェクトの
研究開発過程

3dsMAXを導入した代表的な作品の紹介と解説

座標系を含めた画面設定とコマンド及びツールの理解

点と線と面による構成 / 物体の移動と回転と拡大縮小

シンプルな台所用品の制作

シンプルな地形の制作

既存のマテリアル素材の編集

基本形状（球、立方体、円柱、円錐、円環体）のアレンジ / ポリゴンモデリング

合成オブジェクト/ディスプレイスメント / ベンド / レイズ/ モーフ

拡散反射光と環境光 / 色彩表現 / 数値設定

テクスチャ制作基礎/ テクスチャの設定

3次元空間におけるモデルの配置/ 背景世界と素材の調和

絵コンテの作成/ 動画の基本/ アニメーション機器の操作

ライティングの基本 / 室内と屋外のライティング/  3点照明 / ジオシティ

基本的なカメラの構図 / 被写界深度 / カメラを使用した環境効果

レンダラーによる表現 / シーン設定 / レンダリングとムービーの研究

階層リンクの設定 / ボーンオブジェクトの配置 / スキンの設定 / FK-Jkの設定

ポリゴンの編集 / モディファイヤを使用した編集 / サブディビジョンサーフェース

UVW座標の編集 / マップの作成 / 画像の貼り込み

大手ゲーム会社に18年以上勤務した現場デザイナーの経験を活かして、ゲーム開発にも使用したPhotoshop　や3ｄｓ
MAXといったCG技術を駆使し、ネットで動画として発表可能な個性を生かしたCG作品の完成を目指す。

なし なし

到達目標 モデリングやマテリアル表現を経て、3DCGの動画を完成させる。

平常点＋成果物

受講心得
2次元での視覚表現よりも道具となる3DCGアプリケーションの情報量が多い為、作業を地道に繰り返す根気強さを必
要とする。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

科目B　疑似言語の基礎

科目B　配列

科目B　オブジェクト指向

科目B　データ構造

科目B　情報セキュリティ

科目A　テクノロジ分野

科目A　テクノロジ分野

科目A　テクノロジ分野

年間の 科目A　マネジメント分野

授業計画 科目A　ストラテジ分野

教科書
教科
書

評価方法

講師
実務経験

備考

情報技術総合演習
授業の方法

大谷

授業科目
の概要

前期は基本情報技術者 科目Bの学習を行い、後期には応用情報技術者　科目Aの学習に取り組む。

内容・方法など

変数、トレース、条件分岐、繰り返し、ビット演算、手続きと関数、再帰

配列、二次元配列

オブジェクト指向

連結リスト、キューとスタック

情報セキュリティの要求事項、マルウェアからの保護、バックアップとログ

情報伝送とセキュリティ維持、脆弱性管理とアクセス管理

基礎理論、コンピュータ構成要素、ソフトウェア、ユーザーインタフェースと情報メディア

技術要素（データベース、ネットワーク、セキュリティ）、開発技術

プロジェクトマネジメント、サービスマネジメント

システム戦略、経営戦略、企業と法務

受講心得 多くのテキストに手を出すのではなく、１冊に絞って何度も繰り返して勉強する。

到達目標

IT企業でSEとして上場製造業の生産管理システムの開発、テクニカルSEを担当していた。製造業の企業に転じて
システム部門を設置し、責任者として販売管理、生産管理、財務経理、経営意思決定支援のシステム開発・運用及
び改善に従事していた。その後は、経営企画業務を担い、経営実務を通じて、企業の業務改善・改革を行ってき
た。一方で、後年になって後進に恩を送りたいとの思いから、社内外での教育活動に取り組み現在に至っている。

前期：基本情報技術者 科目B 超効率の
教科書＋よく出る問題集

後期：2026-2027　高度科目A-1・応用情報　科目A試験
対策書

①基本情報技術者試験
②応用情報技術者試験

① 授業への参加意欲（30％）
② 出席点（30％）
③ 課題提出（40％）



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 3 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

AIとは

Pythonの実行環境

AIの基礎知識

機械学習１

機械学習２

機械学習３

年間の 生成AIモデルの概要１

授業 生成AIモデルの概要２

計画 画像認識モデル1

画像認識モデル2

画像認識モデル3

画像認識モデル4

画像認識モデル5

画像認識モデル6

自然言語処理１

自然言語処理２

自然言語処理３

LLMを活用した言語生成AI

さまざまなライブラリ１

さまざまなライブラリ２

さまざまなライブラリ３

教科書 参考書

評価方法

講師　実務
経験

備考

AIリテラシー実習
授業の方法

石井

授業科目
の概要

ひとくちにAIと言っても様々なタイプがあります。色々なAIの仕組みを理解しながら、そしていくつかのAIの具体例をPythonに
よって構築するスキルを学びます。取り上げるモデルは機械学習、画像認識、自然言語処理などを取り上げます。

内容・方法など

昨今の人工知能と人工知能の種類

Pythonの実行環境、Google Colaboratoryの利用

機械学習、データマイニング、教師あり学習、教師なし学習

教師あり学習のモデル

教師なし学習のモデル

scikit-learnで機械学習を学ぶ

生成AIモデルの一つGAN（敵対的生成ネットワーク）

生成AIモデルの一つCNN（畳み込みニューラルネットワーク）

畳み込みニューラルネットワーク（CNN）による画像認識

PyTorchによる画像認識

PyTorchによる文字認識

Tensor Flowによる画像認識

Tensor Flowによるテキスト解析

テキスト解析でのRNN（再帰型ニューラルネットワーク）

自然言語処理（NLP）とは

自然言語処理を進化させたディープラーニング

ディープラーニングの種類（RNN(再帰型ニューラルネットワーク)、Transfer、BERT、GPT-3）

LangChainとOllamaによるLLM（大規模言語モデル）の実行

MediaPipeを用いた顔認識

YOLOを用いた物体認識

Py-Featによる表示の推定

高校で情報の教師として教科の指導しながら、図書情報部・ネットワーク管理者として校内の情報機器のメンテナンスやトラブル
シューティング、ネットワークのメンテナスやトラブルシューティングを行ってきました。校内で必要な成績処理システム・調査書作
成システムをJavaとMySQLを使って一から作り上げました。また校内ネットワークの配線もできるだけ自分たちで行いました。校

       内で必要なサーバーをLinuxを使って構築し、校内で活用してきました。

Pythonで学ぶAI開発入門
AIのしくみと活用がこれ1冊でしっかりわかる教
科書

なし

到達目標
AIの基礎からはじめて生成AIのモデルの仕組みまで学びます。生成AIをブラックボックスとしてとらえるのではなく、実装方法を
理解します。そしてLLM(大規模言語モデル)を手元で動作させて、自分独自の生成AIモデルを作ります。

授業の学習内容の理解や授業に参加する意欲と学習態度で評価します。

受講心得
ChatGPTなどの生成AIを使用する単なる利用者ではなく、AIの仕組みを理解した上で、自ら生成AIを作り上げるつもりで頑張り
ましょう。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

ガイダンス

メインパーツ

周辺機器

Raspberry Piiの基本

電子工作の基本

GPIO入門

組込みプログラミング

各種センサ制御①

年間の 各種センサ制御②

授業計画 アクチュエータ制御

データの可視化

外部通信①

外部通信②

ミニプロジェクト設計

組立・動作確認

成果発表

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

備考

コンパクトPC制作実習
授業の方法

中本

授業科目
の概要

小型パソコンの構成やパーツの役割を理解する。Raspberry Piを利用し、電子回路やセンサの制御を通じ
て、IoTや組み込み機器の基礎技術を身につける。PCとしてだけでなく、センサやアクチュエータを制御す
る「自作端末」を構築することを目指し、ハードウェアの基礎知識と実践的なスキルを習得する。

内容・方法など

PCの構成と役割の解説

各パーツ（CPU、メモリ、SSD、マザーボードなど）の選び方と特徴

ケースと電源ユニットの種類、小型PC（Mini-ITXなど）について

用途と可能性の紹介

ブレッドボード、抵抗、LEDなど

LEDの点灯・スイッチの入力制御

PythonによるGPIO制御プログラミング（実装編）

温度センサ／光センサなど

距離センサ／音センサなど

サーボモータ・ブザー・LCD表示

グラフ化やローカルWebサーバでの表示（Flaskなど）

MQTT通信によるデータ送信（Node-REDやMosquitto）

クラウド連携（ThingSpeak / Firebase / LINE通知など）

アイデア出し・回路図作成、テーマ決定と設計図作成

トラブルシュート含む

プレゼン／デモ・総まとめ

受講心得
Raspberry Piを利用し、電子工作＋Python＋クラウド＋ネットワークの基礎をまとめて学び、実践的なIoTス
キルに挑戦しましょう。

到達目標

S/W業界に20年以上従事し、主にプラント監視分野のS/W開発とプロジェクト管理を実施。
現地調整作業や、客先仕様調整の経験から、より実践的なプロジェクト開発方法を教授する。

講師が準備 講師が準備

・PCのパーツの構成と役割を説明できる
・Raspberry Piの設定、アプリ開発ができる
・プロジェクトベースの最適な構成を自分で考えて提案できる

実習課題・レポート（30%）
プレゼンテーション（30%）
授業への取り組み姿勢（40%）



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

ガイダンス

ITとビジネスの関係

システムの種類

開発プロセス

企画の基本フレーム

課題発見

ユーザー視点

課題整理ワーク

年間の 企画設計

授業計画 サービス設計

機能設計①

機能設計②

画面設計（UI/UX

技術選定

企画書作成

企画書構成

課題・目的の明文化

機能説明の書き方

収益モデル（基礎）

プレゼン

プレゼン技術

スライド作成

振り返り

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

備考

システム企画
授業の方法

中本

授業科目
の概要

現在のIT企業は、単なるプログラマーよりも企業の課題を理解するシステムの必要性を説明できる仕様を
整理できるといった上流工程（企画・設計）に関われる人材を求めています。システム企画は、「なぜ作る
のか」を考える力を育てます。

内容・方法など

システム企画とは何か、IT業界の仕事（上流工程）

DXとは何か、成功事例・失敗事例

業務システム/Web/アプリ/IoT/VR

企画→要件定義→開発の流れ

5W1H、課題と目的の違い

「何を作るか」を決める力

ペルソナ設計

グループワーク

「どう作るか」を具体化

価値提案（ValueProposition）

必要な機能を洗い出す

優先順位付け（MVP思考）

ワイヤーフレーム（Figma推奨）

使用技術の選び方（AI・VR含む）

「伝わる資料」を作る

表紙・背景・目的・機能・構成

ロジカルライティング

図解化、構成図・画面の整理、視覚化スキル

ビジネスモデル

「伝える力」を完成させる

ストーリー構成

PowerPoint/Canva

受講心得 AIはコードを書けますが、ビジネス課題を理解してシステムを企画することは人間の役割です。

到達目標

S/W業界に20年以上従事し、主にプラント監視分野のS/W開発とプロジェクト管理を実施。
現地調整作業や、客先仕様調整の経験から、より実践的なプロジェクト開発方法を教授する。

改善点・ポートフォリオ化

講師が準備 講師が準備

課題発見→システム企画→提案→プレゼンまで完成
企業レベルの企画書を1つ作る

授業への取り組み、定期試験、課題の成績・進捗等に基づき総合的に評価します。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 1 座学
期間 前期 担当者 実務経験 あり

テーマ

人工知能(AI)とは

人工知能をめぐる動向

人工知能分野の問題

年間の 機械学習の具体的手法

授業計画 ディープラーニングの概要

ディープラーニングの手法

ディープラーニングの研究分野

ディープラーニングの応用に向け
て(1)
産業への応用

ディープラーニングの応用に向け
て(2)
法律・倫理・現行の議論

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

備考

AI Ⅰ
授業の方法

中本

授業科目
の概要

現在、ディープラーニングは汎用技術のひとつである。
人工知能(AI)と、ディープラーニングに関する知識を有し、事業活用することをめざし、AIとディープラーニン
グとは何か、その概観と動向を知ること。情報エンジニアリング学科の学生を対象とし、G検定に合格できるこ
とを目標とする。

内容・方法など

どのような定義で成立し、歴史的にどのような議論がされてきたか。人名
など。

どのような発展を経て深層学習にたどり着くのか。
探索・推論、知識表現、機械学習、深層学習など。

トイプロブレム、フレーム問題、弱いAI、強いAI、身体性、シンボルグラン
ンディング問題、特徴量設計、チューリングテスト、シンギュラリティなど。

サポートベクターマシンなどの内部的な仕組み。
データの取り扱いや成形方法に関するもの。

既存のニューラルネットワークにおける問題、ディープラーニングのアプ
ローチ、CPUとGPUなど。

活性化関数、学習率の最適化、更なるテクニックについて。
CNN、RNN、深層強化学習、深層生成モデルなど。

深層学習におけるパラメータの最適化や細かいモデルに関して。
画像認識、自然言語処理、音声処理、ロボティクス(強化学習)、
マルチモーダル

ディープラーニングが応用されている様々な分野について。

到達目標

受講心得
今や、AIは情報技術者にとって、必須スキルとなっております。AIとディープラーニングについて、基礎的な
知識と基本的な考え方を理解できるようにしております。
G検定にも、積極的に挑戦しましょう。

S/W業界に20年以上従事し、主にプラント監視分野のS/W開発とプロジェクト管理を実施。
現地調整作業や、客先仕様調整の経験から、より実践的なプロジェクト開発方法を教授する。

最新の人工知能の動向や、自動運転などの社会応用に関して。
最新の動向を注視しておくこと。

ディープラーニングG検定公式テキスト ディープラーニングG検定問題集

「JDLA Deep Learning for GENERAL」(G検定)は、ディープラーニングに関する知識を有し、事業活用する
人材の育成を目指すために設けられた検定試験なので、G検定に合格できるようにする。

演習・課題提出・期末試験の成績によって評価する。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 1 実習
期間 後期 担当者 実務経験 あり

テーマ
環境整備1

環境整備2

Python入門1

Python入門2

　 Python基本事項1

Python基本事項2

年間の グラフの描画1

授業計画 グラフの描画2

大量データの取り扱い
1
大量データの取り扱い
2
ローコード機械学習入
門1
ローコード機械学習入
門2
ローコード機械学習入
門3
ローコード機械学習入
門4

データの分類

回帰(予測)

異常検知入門1

異常検知入門2

異常検知プログラム実
作
異常検知プログラム実
験

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

備考

AI Ⅱ
授業の方法

中本

授業科目
の概要

異常検知を中心とした ローコードでのPython プログラムの作成、実行について、講義、計算機演習を
通じ学ぶ。

内容・方法など
Anacondaの導入等

各種ドライバの取り扱い

開始、表示、実行、保存、再開

JupyterおよびAnaconda promptの取り扱い

分岐処理

繰り返し処理とリストの扱い

matplotlib導入、基本的な描画

複数データの描画、散布図の描画

pandas導入、CSVデータの処理

データの抽出、基本的な統計処理

pycaret 導入、基本的な操作

各種主要機能の実行、実行結果の解釈

データの前処理

各種チューニング事項について

数値データを収集し、データ分類の計算機実験を行う

数値データを収集し、データに基づいた予測を計算機上で行う

数値データから以上を検知する各種手法を学ぶ

サンプルデータを用い異常検知アルゴリズムをpycaret上で試す

実際のデータから異常検知を行うプログラムを構築する

作成した異常検知プログラムの実験を行い、チューニングを繰り返す

S/W業界に20年以上従事し、主にプラント監視分野のS/W開発とプロジェクト管理を実施。
現地調整作業や、客先仕様調整の経験から、より実践的なプロジェクト開発方法を教授する。

講師の作成した課題がベース なし

到達目標
1.ローコード環境下での機械学習、特に異常検知が実際にできるようになること
2.基本的なPythonの取り扱いができるようになること
3.データの入手、前処理、管理ができるようになること

提出物、実習態度により総合的に評価する。

受講心得
コーディングよりも手法の使い分け、入力データの整理、各種パラメータの設定、出力されたデータを読
むこと、といったことが大切になるので、その点を勘違いしないこと。頭でわかったつもりというのは役に立
たないのでその点留意すること。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 実習
期間 前期 担当者

実務経
験

あり

テーマ
Photoshopの基本操作
主題の設定
資料収集
Photoshopを使用した風景画実習

　 アルバムジャケットのアート研究
ヒプノシスの作品研究

年間の フォントとレイアウト
授業計
画

Illustatorの基本操作
CDのパッケージ・デザイン制作
ピクトグラムとダイアグラム
オリジナルCIの制作
CDのパッケージ・デザイン制作
ピクトグラムとダイアグラム
オリジナルCIの制作
ネットストアの開設

教科書 参考書

評価方
法

デザイン実習（2DCG）
授業の方法

福本　久人

授業科
目

の概要

プロのデザインの現場で重用されるPhotoshopとIllustratorを使用し、コンピュータの視覚表現における造形力、色彩センス、構成
力を磨く。

内容・方法など
新規作成 / 画像サイズ設定 / 画像ファイルの指定 / RGBカラー
形や色による造形的発想 / 写真からのイメージ構想
写真素材 /素材の編集
パースの基本 / 複数のレイヤーの使用/ 遠景と近景 / ブラシの多用
音楽からの発想 / アートとデザインの違い
イメージの矛盾と対比 / 想像と創造 / ファンタジーと普遍的メッセージ / インパクト
タイポグラフィ / デジタルフォント / 文字のデザイン
新規作成 / 画像サイズ設定 / 画像ファイルの指定 / CMYKカラー
トリミング/ 文字や画像の配置 / グリッドシステム / 可視性と可読性 / 心理的効果
絵文字 / アイコン / グラフ / チャート
ベーシック・デザイン / ロゴ・タイプ / ロゴマーク / コーポレイトカラー
トリミング/ 文字や画像の配置 / グリッドシステム / 可視性と可読性 / 心理的効果
絵文字 / アイコン / グラフ / チャート
ベーシック・デザイン / ロゴ・タイプ / ロゴマーク / コーポレイトカラー
制作したデザインを使用し、Tシャツやマグカップ、キーホルダー等のオリジナル商品を制

到達目
標

デジタルではあってもアナログ的な絵画の作品制作に通じるセンスも見につける。またオリジナリティのある世界観を創造し、
PhotoshopやIllustatorを使用して訴求力のあるパッケージデザインやCIを制作し、ネットストアも開設する。

なし なし

平常点＋成果物

受講心
得

アプリケーションの習得が必須となる為、地道で誠実な作業を心掛ける。

備考
大手ゲーム会社に18年以上勤務した現場デザイナーの経験を生かして、ゲーム開発でも使用したPhotoshopや3ｄｓMAXといった
CG技術を駆使し、CIやキャラクターも含めた総合的なデザインセンスを養い、就職活動に役立つ質の高いCG作品の完成を目指
す。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

授業科
目
の概要

テーマ

就職指導

履歴書添削

面接練習

教科書 参考書

評価方
法

講師
実務経

験

備考

キャリアデザイン実習
授業の方法

刀根

キャリア教育とは、学生たちが学ぶ意欲を高め、職業人としての自分の進路を自分で決めていく力を養うための教
育のことです。一人一人の社会的・職業的自立に向け，必要な基盤となる能力として習得する。

年間の
授業計

画

内容・方法など

個別相談をしていき、全員就職を目指す。

大学で学んでいた経験/3年勤めていた企業で教育担当として行っていた指導方法/2年のグラフィックデザイナー
実務経験。
イラスト歴14年、社会人歴10年。接客業務や人事活動、グラフィックデザイナーの経験を活かし、指導していきま
す。

改訂新版 入社1年目ビジネスマナーの教科書
（1年次購入済み）

2026最新版　史上最強SPI&テストセンター超実践問題集
（1年次購入済み）

到達目
標

就職すること

平常点＋成果物

受講心
得

就職はもちろん、一般常識を学び、社会人としての基礎知識を学ぶこと。

誤字脱字、企業理解度の確認。

マナー、言葉使い、質疑応答の練習。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

ビジネスデータ把握力

ビジネス課題発見力

ビジネス仮説検定能力

分析データを理解する

基本統計量（1）

基本統計量（2）

基本統計量（3）

仮説検定（1）

年間の 仮説検定（2）

授業計画 仮説検定（3）

仮説検定（4）

 回帰分析の応用

 回帰分析の応用

教科書
教科
書

評価方法

講師
実務経験

備考

データサイエンス実習
授業の方法

大谷

授業科目
の概要

ビジネスの現場でポピュラーに使用されているExcelに、標準でアドインされる「データ分析」を使用してビジネス
統計スペシャリスト試験を意識した内容を網羅し学習する。

内容・方法など

平均、中央値、最近値、レンジ、標準偏差

外れ値の検出、度数分布表、標準化、移動平均、季節調整

集計、散布図、相関分析、回帰分析、最適化

分析に必要なるデータ項目

1変量のデータのまとめ方：データの視覚化

1変量のデータのまとめ方）：データのばらつき

2変量のデータのまとめ方

クロス集計からカイ二乗検定へ

平均値の比較からｔ検定・Ｆ検定へ

散布図から相関・回帰分析へ

質的変数を結果にした回帰分析

原因系変数を2つ以上にした回帰分析

ダミー変数の活用と時系列データの分析

受講心得
目の前に置かれたデータは、それ自身では何も語りかけてはこない。そこから、どれだけの価値を引き出せるの
かが、現代を生きるビジネスパーソンに求められている能力と理解し身に付けて欲しい。

到達目標

IT企業でSEとして上場製造業の生産管理システムの開発、テクニカルSEを担当していた。製造業の企業に転
じてシステム部門を設置し、責任者として販売管理、生産管理、財務経理、経営意思決定支援のシステム開
発・運用及び改善に従事していた。その後は、経営企画業務を担い、経営実務を通じて、企業の業務改善・改
革を行ってきた。一方で、後年になって後進に恩を送りたいとの思いから、社内外での教育活動に取り組み現
在に至っている。

試験なし

前期：公式テキスト　ビジネス統計スペシャ
リスト　エクセル分析 一般

後期：Excel で学ぶ 実践ビジネスデータ分析 ビジネス統
計スペシャリスト・エクセル分析スペシャリスト対応

①前期　：　ビジネス統計スペシャリスト　「エクセル分析 一般」　合格
②後期　：　ビジネス統計スペシャリスト　「エクセル分析 上級」　合格

① 授業への参加意欲（30％）
② 出席点（30％）
③ 課題提出（40％）



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 実習
期間 前期 担当者

実務経
験

あり

テーマ
アニメーションの歴史
動画コンテンツの基礎知識
After Effectsの基本操作
After Effectsの基本操作

　 After Effectsの基本操作

アニメーションの基本要素
年間の アニメーション作成のポイント
授業計
画

映像編集の基本
映像の訴求力
テーマと世界観
映像の構成
オリジナルの動画制作
ネットで動画チャンネルを開設

教科書 参考書

評価方
法

Webアニメーションコース実習
授業の方法

福本　久人

授業科
目

の概要
視聴者が楽しめるような動画を制作し、youtube等にチャンネルを開設する。

内容・方法など
ディズニーや日本のアニメを含めたアニメーションの歴史的変遷を学ぶ。
映像と音による印象効果 / 動画形式とその特徴 / 動画を活用するメリット
ワークスペース / コンポジション / プロジェクトの計画と管理 / ビューとプレビュー
カラー / テキスト / アニメーション / マスク、透明度、キーイング / 描画とペイント

モーショントラッキング / エフェクト / レンダリングと書き出し / エクスプレッション

形の移動と回転と拡大縮小
フレームレートの把握 / 動きの原則
動画の繋ぎ合わせ/ トリミング/ オーディオや効果音、文字の追加
動画の概要を表す画像とタイトル / 言葉の選別と画力
イメージの深化 / 想像と創造 / リサーチとアイディアの創出
起用転結 / 序破急 / 三幕構成 / タイトルと字幕
画像や図形や音声の合成 /カラーリング/ レイアウト / エフェクト及びフィルタによる加工
チャンネル名の設定 / 作成した動画のアップロード/ サムネイル・タグの設定 / 公開日の

備考
大手ゲーム会社に18年以上勤務した現場デザイナーの経験を生かして、ゲーム開発でも使用したPhotoshopや3ｄｓMAXといった
CG技術を駆使し、CIやキャラクターも含めた総合的なデザインセンスを養い、就職活動に役立つ質の高いCG作品の完成を目指
す。

なし なし

到達目
標

視聴者が楽しめるような動画を制作し、youtube等にチャンネルを開設する。

平常点＋成果物

受講心
得

アプリケーションの習得が必須となる為、地道で誠実な作業を心掛ける。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

プレゼンテーションとは

PowerPoint資料作成

プレゼンのテクニック

プレゼンの実施と反省

スライド作成法の基礎（１）

スライド作成法の基礎（２）

スライド作成実習（１）

スライド作成実習（２）

年間の スライド作成実習（３）

授業計画 スライドの相互評価（１）

スライドの相互評価（２）

プレゼンの技法（１）

プレゼンの技法（２）

プレゼンの技法（３）

プレゼンの技法（４）

プレゼンの相互評価（１）

プレゼンの相互評価（２）

授業理解度テスト・解説

反省学習

教科書
参考
書

評価方法

講師　実
務経験

備考

プレゼンテーション実習
授業の方法

大谷

授業科目
の概要

前期はプレゼンテーションの意味・意義について座学を通じて学び、一つのツールであるPowerPointを使用し
て準備から本番までの流れを学ぶ。後期ではグループでの実習を通して，基礎的なプレゼンテーション能力を
育成を予定している。

内容・方法など

今なぜ？重要なこと。種類・概要。能力。ストーリー。視覚資料作成。実際の流れ。

基本操作。資料作成。

資料のブラッシュアップ。グラフ・図形の挿入。本番への準備。

おこなう前に。表現力を突ける。実施。評価と改善。

目標設定

タイムマネジメント

説得力と自己分析

進捗状況の確認

相互評価

目標達成

成果を上げる

目標設定

タイムマネジメント

説得力と自己分析

進捗状況の確認

相互評価

目標達成

成果を上げる

プレゼンテーションまとめ

受講心得
自分が調べたこと、知りえたことは、まだ誰も気づいていないかもしれない。自らが発信することは社会の発展に
とても重要な役割を果たす。日常からそのような意識でレポートし、他者へ発信する習慣を身に付けて欲しい。

到達目標

IT企業でSEとして上場製造業の生産管理システムの開発、テクニカルSEを担当していた。製造業の企業に転
じてシステム部門を設置し、責任者として販売管理、生産管理、財務経理、経営意思決定支援のシステム開
発・運用及び改善に従事していた。その後は、経営企画業務を担い、経営実務を通じて、企業の業務改善・改
革を行ってきた。一方で、後年になって後進に恩を送りたいとの思いから、社内外での教育活動に取り組み現
在に至っている。

試験なし

必要に応じて資料を配布する なし

●現在の自分の立場，知識や能力を認識できる。
●与えられたテーマに関する事柄を必要に応じて自分で調べ，自分の考えを整理できる。
●他者と適切にコミュニケーションをとるために内容を論理的に整理できる。

① 授業への参加意欲（30％）
② 出席点（30％）
③ 課題提出（40％）



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 講義
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

ソフトウェアの概要

OS(オペレーティングシス
テム)

年間の
授業計画

情報システムの概要

ソフトウェア開発フロー

プログラミング言語の概
要

教科書 参考書

評価方法

講師　実務
経験

備考

ソフトウェア
授業の方法

山口

授業科目
の概要

ソフトウェアの仕組、及びソフトウェア開発フロー等の基本を学習した上で、コンパイラ、プログラミング技
法、アルゴリズム、システム設計手法等のソフトウェア開発のために必要な知識・スキルを習得します。ま
た、ソフトウェア開発フローの各フェーズについても現場視点を織り交ぜながら解説して行きます。

プログラミング言語の役割、分類等を学習します。

内容・方法など

ソフトウェアの役割、仕組、分類等を学習します。

OSの概要、機能(実行管理、プロセス管理、メモリ管理等)等を学習します。

ｱﾌﾟﾘｹｰｼｮﾝの役割、情報ｼｽﾃﾑの構成(ﾈｯﾄﾜｰｸ構成、ｻｰﾊﾞ構成等)等を学習
します。

企画から運用までのソフトウェア開発フローを学習します。

鉄道系IT企業にて、10年以上に渡り、サーバ、ネットワーク、アプリケーションの導入、保守業務等に従
事。

講師オリジナル資料 なし

到達目標
・ソフトウェアの仕組、ソフトウェア開発フローの全体像を理解している。
・オペレーティングシステム及びコンパイラ(ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾑが機械語へ変換される仕組等)の基本を理解してい
る。

授業への取り組み、定期試験、課題の成績・進捗等に基づき総合的に評価します。

受講心得
ソフトウェア分野は非常に幅が広く、網羅的に解説していきます。特にソフトウェア開発フローについては、
実際の業務を紹介しながら説明しますので、自分がソフトウェア開発の内、どの業務に就きたいかをイメー
ジしながら受講して下さい。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 講義
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

情報セキュリティの概要

情報セキュリティ10大脅威

情報通信の基本①

情報通信の基本②

プログラミング言語の概要

HTTP通信のセキュリティ

年間の メール通信のセキュリティ

授業計画 DNS通信のセキュリティ

暗号化通信

ネットワークセキュリティ

エンドポイントセキュリティ

物理的セキュリティ

社会的セキュリティ

情報セキュリティマネジメント

教科書 参考書

評価方法

講師　実務
経験

備考

情報セキュリティ
授業の方法

山口

授業科目
の概要

情報システムにおける情報セキュリティリスクと対策等について網羅的に学習します。

内容・方法など

典型的な情報システムの全体構成と各構成要素に潜むリスクの概要等を学習しま
す。

2024年における代表的な情報セキュリティ脅威を学習します。

TCP/IP通信、ルーティング等の基本技術の仕組とセキュリティリスクを学習します。

ロードバランサ、FW等のセキュリティを向上させるネットワーク機器を学習します。

プログラミング言語の役割、分類等を学習します。

HTTP(WEB)通信の仕組とセキュリティリスク・対策を学習します。

メール(SMTP)通信の仕組とセキュリティリスク・対策を学習します。

DNS通信の仕組とセキュリティリスク・対策を学習します。

共通・公開鍵暗号方式、SSL通信、ハッシュ等の暗号化・認証技術を学習します。

VLAN、FW、 VPN、 VDI、 WiFi、 proxy等のNWｾｷｭﾘﾃｨ技術を学習します。

PC、スマートフォン、タブレット等の端末を守るセキュリティ技術を学習します。

区画管理、電源管理、災害対策等の物理的・環境的セキュリティを学習します。

社会的な活動に乗じたセキュリティリスクを学習します。

認証制度(ISO等)、CSIRT、関連法規等のセキュリティの品質管理制度を学習します。

鉄道系IT企業にて、10年以上に渡り、サーバ、ネットワーク、アプリケーションの導入、保守業務等に従事。

講師オリジナル資料
イラスト図解式 この一冊で全部わかるセキュリティの
基本 第２版

到達目標

・情報システムの基本的な構成・技術の全体像を理解している。
・情報システムの各構成要素・技術に潜むセキュリティリスクと対策について理解している。
・情報ｾｷｭﾘﾃｨの管理・運用体制について理解しており、マネジメントの観点からも情報システムを評価することがで
きる。

授業への取り組み、定期試験、課題の成績・進捗等に基づき総合的に評価します。

受講心得
情報セキュリティはセキュリティ技術だけでなく、サーバ、ネットワーク、データベース、アプリケーションといった情報
システムを構成する技術を網羅的に学習する良い機会にもなります。学習するセキュリティ技術等が情報システム
全体のどこに位置しているのかを意識しながら受講して下さい。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ
ネットワーク概要

IPｱﾄﾞﾚｽ

TCP/IP

ARP

ルーティング

HTTP通信のセキュリティ

年間の DNS

授業計画 メール

コンテナ

ITインフラ監視

教科書 参考書

評価方法

講師　実務
経験

備考

ITインフラ構築実習
授業の方法

山口

授業科目
の概要

ネットワーク・サーバ技術について、実習を行いながら学習します。

内容・方法など
ネットワークの基本技術についてPCを操作しながら学習します。

IPｱﾄﾞﾚｽの体系、種類等について学習します。

TCP/IP通信やOSI参照モデルの基本について学習します。

ARPによる同一ﾈｯﾄﾜｰｸ内でのデータ伝送について学習します。

異なるNW間でのデータ伝送(IGP, EGP)について学習します。

HTTP(WEB)通信の仕組とセキュリティリスク・対策を学習します。

FQDNがIPｱﾄﾞﾚｽへ変換される仕組みについて学習します。

メールが宛先へ送信される仕組み等について学習します。

仮想化技術であるコンテナについて学習します。

SNMP等を用いたITインフラの監視技術について学習します。

鉄道系IT企業にて、10年以上に渡り、サーバ、ネットワーク、アプリケーションの導入、保守業務等に従事。

講師オリジナル資料
イラスト図解式 この一冊で全部わかるサーバーの基本 第2版
Linuxコマンドブック ビギナーズ 第5版

到達目標 ・ネットワーク・サーバの基礎について理解しており、自ら基本的な構築作業ができる。

授業への取り組み、定期試験、課題の成績・進捗等に基づき総合的に評価します。

受講心得
ITインフラ構築作業は手を動かすことが大事です。特に、Linuxコマンドやviエディタをよく使用するので、ミスを恐れず積極
的に手を動かすようにしてください。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ
ネットワークの基礎

TCP/IP

ネットワーク機器と仮想化

ネットワークのサービス

ネットワークのセキュリティ

ネットワークの構築と運用

年間の

授業計画

教科書 参考書

評価方法

講師　実務
経験

備考

ネットワーク
授業の方法

山口

授業科目
の概要

ネットワークの基本について学びます。

内容・方法など
IPアドレス、LAN、WAN、OSI参照モデル等について学びます。

物理層からアプリケーション層まで、TCP/IPの階層構造を中心に学びます。

L2SW、L3SW、ルータ、無線、VPN、クラウド技術等について学びます。

HTTP、SMTP、DNS、IMAP等のネットワークサービスについて学びます。

不正侵入やウイルス等の脅威とFW、IDS、UTM等のセキュリティ技術について学びます。

ネットワークの設計、構築、監視・運用などの実務面について学びます。

鉄道系IT企業にて、10年以上に渡り、サーバ、ネットワーク、アプリケーションの導入、保守業務等に従事。

講師オリジナル資料
イラスト図解式　この一冊で全部わかるネットワークの基本 第
2版 (わかりやすさにこだわったイラスト図解式)

到達目標 IPアドレス、MACアドレス、TCP/IP、ルーティング、DNS、Mail、HTTP等のネットワークの基本について一通り理解している。

授業への取り組み、定期試験、課題の成績・進捗等に基づき総合的に評価します。

受講心得
ネットワークは概念だけで理解することは難しいので、IPアドレスを確認したり、DNSの設定をしたり、実際の作業をイメージし
ながら学習して下さい。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ
知的財産権制度の概要

知的財産業界の構図

弁理士法人の業務

企業知財部の業務

特許・実用新案制度

意匠制度

年間の 商標制度

授業計画 不正競争防止法

著作権法

国際知的財産制度

教科書 参考書

評価方法

講師　実務
経験

備考

知的財産概論
授業の方法

山口

授業科目
の概要

企業、個人が創作した製品、技術、著作物等を保護するための知的財産制度について、演習を交えながら学習します。

内容・方法など
知的財産制度の目的、ビジネス等で知的財産が重視される理由等を学習します。

知的財産制度を運用するためにどのような組織が関わっているのか等を学習します。

知的財産制度の専門家である弁理士法人の業務の概要を学習します。

企業側の知的財産関連業務の概要を学習します。

特許法・実用新案法の概要と権利の活用方法等を学習します。

意匠法の概要と権利の活用方法等を学習します。

商標法の概要と権利の活用方法等を学習します。

不正競争防止法の概要と関連判例等を学習します。

著作権法の概要と関連判例等を学習します。

知的財産制度に関する条約や国際出願等を学習します。

弁理士法人（特許事務所）にて４年間特許関係書類の作成業務等に従事。

講師オリジナル資料
知的財産権スターターガイド(特許、実用新案、意匠、商標、
著作権)

到達目標
・知的財産制度及び知的財産業界の概要を理解している。
・特許権、実用新案権、意匠権、及び商標権を取得するために必要な手続きを理解している。
・どのような行為が不正競争防止法違反、著作権法違反にあたるかを理解している。

授業への取り組み、演習課題の成績等に基づき総合的に評価します。

受講心得
知的財産分野は情報処理技術者試験の出題範囲に含まれます。IT業界においても知財戦略は重要であることを認識し、ま
た、自己の作成・利用した情報が知財制度上どのように扱われ得るのか考えながら受講して下さい。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 1 実習
期間 後期 担当者 実務経験 あり

テーマ

仮想化技術とは

ﾊｲﾊﾟｰﾊﾞｲｻﾞ

ﾊﾟﾌﾞﾘｯｸｸﾗｳﾄﾞ

Openstack

SaaS

ｺﾝﾃﾅ

監視・保守技術

年間の

授業計画

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経
験

備考

仮想インフラ構築実習
授業の方法

山口

授業科目
の概要

仮想インフラストラクチャを活用したｻｰﾊﾞ環境等の構築方法について、実習を交えながら学習します。

内容・方法など

ﾊｲﾊﾟｰﾊﾞｲｻﾞ、ｺﾝﾃﾅ、ﾊﾟﾌﾞﾘｯｸｸﾗｳﾄﾞ等の仮想化技術の概要について学習します。

HyperV, VMWare等の主なﾊｲﾊﾟｰﾊﾞｲｻﾞ技術について学習します。

VMWare, Azure, GCP等のﾊﾟﾌﾞﾘｯｸｸﾗｳﾄﾞ技術について学習します。

Openstackを活用したクラウド環境構築について学習します。

SaaSを活用した仮想インフラ構築技術について学習します。

ｺﾝﾃﾅを活用した仮想インフラ構築技術について学習します。

ｵｰｹｽﾄﾚｰｼｮﾝ等の仮想環境を監視する技術について学習します。

到達目標 仮想化技術ついて理解し、ﾊｲﾊﾟｰﾊﾞｲｻﾞ、ﾊﾟﾌﾞﾘｯｸｸﾗｳﾄﾞ、ｺﾝﾃﾅ等を活用した仮想インフラ環境を構築できる。

授業への取り組みや実習課題の進捗等を総合的に評価します。

受講心得 概念習得だけでなく、積極的に手を動かして環境構築を進めてください。

鉄道系IT企業にて、10年以上に渡り、サーバ、ネットワーク、アプリケーションの導入、保守業務等に従事。

講師オリジナル資料 なし



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 1 講義
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

人工知能とは

人工知能をめぐる動向

機械学習の概要

ﾃﾞｨｰﾌﾟﾗｰﾆﾝｸﾞの概要

ﾃﾞｨｰﾌﾟﾗｰﾆﾝｸﾞの技術要素

ﾃﾞｨｰﾌﾟﾗｰﾆﾝｸﾞの応用例

数理・統計知識

年間の AI関連法律・契約

授業計画 AI倫理・AIガバナンス

生成ＡＩ活用

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経
験

備考

AI概論
授業の方法

山口

授業科目
の概要

AIについて基本的な仕組みから実装方法、AIツール利用方法、最新技術まで幅広く学びます。

内容・方法など

人口知能の定義等について学びます。

探索・推論、機械学習、ディープラーニング等の技術変遷について学びます。

教師あり学習、強化学習、モデルの選択・評価等について学びます。

ﾆｭｰﾗﾙﾈｯﾄﾜｰｸ、ﾃﾞｨｰﾌﾟﾗｰﾆﾝｸﾞ、活性化関数等について学びます。

全結合層、畳み込み層、ｵｰﾄｴﾝｺｰﾀﾞ等について学びます。

画像認識、自然言語処理、ﾌｧｲﾝﾁｭｰﾆﾝｸﾞ、ﾓﾃﾞﾙの軽量化等について学びます。

微分、確率論、行列計算等AIに必要な数理・統計知識について学びます。

個人情報保護法、著作権法、工業所有権等について学びます。

プライバシー、セキュリティ、環境保護等について学びます。

ChatGPT、Copilot等の生成ＡＩの活用方法について学びます。

到達目標 ＡＩの概要について網羅的に理解し、簡単なプログラム作成や生成ＡＩを活用することができる。

授業への取り組みや実習課題の進捗等を総合的に評価します。

受講心得
ＡＩの仕組みは非常に複雑ですので、深く考えることも大事ですが、まずは、細かい内容に囚われることなく、概要を
理解することに努めてください。

鉄道系IT企業にて、10年以上に渡り、サーバ、ネットワーク、アプリケーションの導入、保守業務等に従事。

深層学習教科書 ディープラーニング G検
定（ジェネラリスト）公式テキスト 第3版

この一冊で全部わかる　ChatGPT & Copilotの教科書



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 3 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

Visual C#とは？

Visual C#の文法１

Visual C#の文法２

Visual C#の文法３

オブジェクト指向１

オブジェクト指向２

年間の オブジェクト指向３

授業計画 デスクチップアプリの開発１

デスクチップアプリの開発２

デスクチップアプリの開発３

デスクチップアプリの開発４

デスクチップアプリの開発５

記憶のメカニズムを実装する１

記憶のメカニズムを実装する２

ADO.NETによるデータベースプロ
グラミング１

ADO.NETによるデータベースプロ
グラミング２

マルチスレッドプログラミング

ASP.NETによるWebアプリ開発の
概要１

ASP.NETによるWebアプリ開発の
概要２

ユニバーサルWindowsアプリの開
発１

ユニバーサルWindowsアプリの開
発２

自作アプリの作成

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経
験

備考

VisualStudio実習
授業の方法

石井

授業科目
の概要

Windowsのアプリ開発をC#言語を使って、一から初めてアプリを作成できることを目指します。

内容・方法など

Visual C#とは、.NETの概要、Visual Studio 2026、Visual Studioの操作画面

C#のデータ型、変数、常数、演算子、データ型の変換、組み込み型、名前空間

条件分岐、繰り返し、配列、リスト、イテレーター、LINQによるデータ抽出

構造体、列挙体

クラスの作成、メソッドの戻り値とパラメーターの設定、メソッドの呼び出し式

コンストラクター、継承、オーバーライドとポリモーフィズム、抽出クラスとインターフェイス

メソッドと配列での参照変数の利用

Windowsフォームアプリケーションのプログラムの構造、デスクトップアプリの開発

フォームの操作、コントロールとコンポーネントの操作、イベントドリブンプログラム

イベントドリブン型デスクトップアプリの作成、現在の日時と時刻の表示

ファイルの入出力処理、印刷機能の追加、デバッグ

Visual C#アプリの実行可能ファイルの作成、正規表現

機械学習的な何かを、形態素解析を実装してユーザーの発言を理解する

テンプレートで覚える

ADO.NETの概要、データベースの作成、データセットを利用したデータベースアプリの作成

LINQを利用したデータベースアプリの開発

ThredPoolクラスを利用したマルチスレッドの実現、Parallelクラスを利用したマルチスレッド処理

ASP.NETによるWebアプリ開発の概要、ASP.NETを利用したWebアプリの作成

ASP.NETを利用したデータアクセスページの作成

ユニバーサルWindowsアプリの概要、

ユニバーサルWindowsアプリ用プロジェクトの作成と実行、Webページの表示

自作アプリを開発する

高校で情報の教師として教科の指導しながら、図書情報部・ネットワーク管理者として校内の情報機器のメンテナンスやトラブル
シューティング、ネットワークのメンテナスやトラブルシューティングを行ってきました。校内の成績処理システム・調査書作成シス
テムをJavaとMySQLを使って一から作り上げました。また校内ネットワークの配線もできるだけ自分たちで行いました。校内で必

       要なサーバーをLinuxを使って構築し、校内で活用してきました。

C# & Visual Studio2026パーフェクトマス

ター
なし

到達目標 自分で作りたいWindowsアプリを作成できるようになることが目標です。

授業中の意欲と学習態度で評価します。

受講心得
プログラミング言語の学習は言語の知識の習得も大事ですが、もっと大事なことは、テキストのソースコードを自分の手で入力して動作させることです。理由は
ソースコードを入力しながら目と手と場合によっては声を出すことによって五感で脳を刺激して学習が深まります。そしてエラー・バグが出た時にそれを解消す
る作業を続けることによってスキルがつきます。この手間を省くとプログラミングのスキルは身につきません。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ
ゲ－ムグラフィックスの歴史
8,16,32,64bitの時代
現在のゲ－ムグラフィック
アイディアの創出

　 ネタ探し、情報収集および整理
ゲｰムシナリオ
3幕構成
絵コンテ作成
ゲ－ム構造のフロ－化
ゲ－ムシステムデザイン
Photoshopの基本操作
ペイントと描画
レイヤ－機能

年間の 選択範囲の操作
授業計画 色調補正

フィルタ機能

ゲ－ム画面構成
インタ－フェース画面
キャラクタ－作成
背景画像作成
画面レイアウト
3ｄｓMAXの基本操作
3DCGの制作工程
インタフェース基礎
モデリング基礎
ポリゴンモデル
マテリアル基礎
マップの使用
複合マテリアルの使用
テクスチャ制作基礎

ライティング基礎

カメラ設定、アニメ‐ション
AfterEffects基本操作

コンポジション設定

エフェクト効果
タイトル映像制作、ゲ－ム映像制作

教科書 参考書

評価方法

デザイン実習（ゲームグラフィックス）
授業の方法

福本　久人

授業科目
の概要

ゲームの歴史やその構造を学ぶことにより、ゲーム世界特有の起承転結、爽快感の演出などの企画をまとめる。
ゲーム・プログラムでなくオリジナルのゲーム世界を映像化する。

内容・方法など
アナログな時代とデジタルな時代/ テレビゲームの登場 / ハイエンドなゲーム世界
ゲーム機のハードの変遷 / ゲーム機戦争 / 制限の中における表現
ハイエンドの追及 / 映画におけるCGとゲームにおけるCG
ブレーンストーミング / メモとアイディアスケッチ
情報の構造化 / 調査と分析
世界観の設定 / キャラクターの設定
ターニングポイントとミッドポイント / 物語の創作
アイディアと台詞 / シーンとカット / 時間配分と編集
スタート / プレイ / エンド（ゲームオーバーとエンディング）
ゲームデザインの構造 / ゲームプレイ環境 / 成功と失敗 / コストパフォーマンス
新規作成 / 画像サイズ設定 / 画像ファイルの指定
描画色と背景色 / ブラシの選択
複数の画像の合成 / 画像への文字入力 / ベクトルシェイプの追加 / 特殊効果
クィック選択ツール / 自動選択ツール / 切り抜き / マスクの調整
カラーバランス / 色相・彩度・明度 / コントラスト / レベル補正 / 諧調の調整

アーティスティック / シャープ / スケッチ / テクスチャ / ノイズ / ピクセレート / ブラシストローク

タイトル / ランキング / ステージ / スコア
ユーザビリティー / 素材の比較と分析
ピクトグラム / フォント / キャラクターの制作
イラストボード / 背景世界の設定
UIデザイン / メッセージウィンドウ / テキストとシンボル
作成と修正 / 階層構造 / モーション / ユーティリテイ
モデリング/ マテリアル / カメラワーク / ライティング / レンダリング
編集 / ツール / グループ / ビュー / モディファイア / グラフエディタ
基本形状の変形 / 拡大縮小 / 回転と移動 /合成オブジェクト
ポリゴンの編集 / ベンド / レイズ / メッシュスムーズ / ディスプレイス
拡散反射光 / 鏡面反射光 / 環境光 / 反射 / 色指定 / 不透明度
光沢 / 自己照明 / バンプ / 反射と屈折 / フィルタカラー
マルチサブオブジェクト / サブマテリアル
ノイズ / 煙 / 波 / 大理石 / 木目 / 旋回 / 細胞 / 薄壁

ポイントライト / スポットライト / 方向性ライト / 面光源と体積光源 / 色と強度 / 影 / 三灯照明

フレーミング / パースペクティブ / カメラアングル / 階層構造とグループ / パラメータ編集
プロジェクトの新規作成 / 素材の読み込み / タイムリマップの使用

新規作成 / 素材の配置 / 設定の変更 / 背景色の調整 / セーフ表示

エフェクトコントロール / タイムラインパネル
起承転結 / 序破急 / ハラハラ・ドキドキ・シクシクの法則

なし

到達目標 オリジナルゲームを企画してその映像を制作し、パワーポイントでプレゼンテーションをする。

なし

平常点＋成果物

受講心得 アプリケーションの習得が必須となる為、地道で誠実な作業を心掛ける。

備考
大手ゲーム会社に18年以上勤務した現場デザイナーの経験を生かして、ゲーム開発でも使用したPhotoshopや3ｄｓMAXといったCG技術を
駆使し、CIやキャラクターも含めた総合的なデザインセンスを養い、就職活動に役立つ質の高いCG作品の完成を目指す。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 実習
期間 前期 担当者 実務経験 あり

テーマ

RPAとは

Power Automate for
desktopの基本

基本機能と概要

Webブラウザーの操作１

Webブラウザーの操作２

Webブラウザーの操作３

年間の Webブラウザーの操作４

授業計画 Webブラウザーの操作５

Webブラウザーの操作６

Excelの操作１

Excelの操作２

よく使われる便利な操作１

よく使われる便利な操作２

よく使われる便利な操作３

応用操作１

応用操作２

応用操作３

教科書 参考書

評価方法

講師　実務
経験

備考

RPA実習
授業の方法

石井

授業科目
の概要

パソコンの自動化ツールであるRPAの実習を行います。RPA(Robotic Process Automation)をMicorosoftのPower
Automate for desktopで自動化について学習します。Officeやブラウザなどの作業を自動化して、Windowsを快適に利
用できるようになります。

内容・方法など

RPAの概要、RPAの種類、RPAの導入

Power Automate for desktopとは、ライセンス、セットアップ、画面構成

フロー作成、アクション、変数、データ型とプロパティ、条件分岐、繰り返し、レコーダー機
能

Web操作の基本、Webブラウザの起動、スクリーンショットの撮影、UI要素

Webページの操作、Webページのデータ抽出、

条件分岐によるデータの絞り込み、データの取得結果をメッセージ表示

デスクトップアプリケーションの操作、アプリケーションの起動とログイン

明細情報入力、PDFの出力、アプリケーション操作におけるテクニック

画像認識でのUI操作、レコーダーを使ったUI操作の自動化

Power Automate for desktopによるExcel操作、Excelの起動とワークシートの選択

対象データの抽出、Excel間の転記、Excelを保存して閉じる

日付の操作、ファイルやフォルダーの操作、都道府県や部署による分岐

待機処理、条件分岐で論理式を使用する、Excelワークシート内で値を検索・置換する

データテーブルの操作

UI要素の編集、UI要素の編集が必要な場合、セレクタービルダーの機能

UI要素を調査する、例外処理、フローの部品化

有償ライセンスを使った自動化、実践フロー演習問題

高校で情報の教師として教科の指導しながら、図書情報部・ネットワーク管理者として校内の情報機器のメンテナンス
やトラブルシューティング、ネットワークのメンテナスやトラブルシューティングを行ってきました。校内で必要な成績処
理システム・調査書作成システムをJavaとMySQLを使って一から作り上げました。また校内ネットワークの配線もできる

       だけ自分たちで行いました。校内で必要なサーバーをLinuxを使って構築し、校内で活用してきました。

はじめてのPower Automate for desktop なし

到達目標
MicorosoftのPower Automate for desktopでパソコンの作業を自動化について学習します。Officeやブラウザなどの作
業を自動化して、Windowsを快適に利用できるようにします。

学習に対する意欲や作業した結果が無事動作するかどうかを基準に評価します。

受講心得
日常のWindowsの操作の繰り返しを面倒だと思えば、Power Automate for desktopでパソコンの作業を自動化しようと
日頃から考えるようにしましょう。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 3 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

変数とデータ構造

疑似言語プログラミング

基本例題

応用例題

サンプル問題

年間の

授業計画

教科書
参考
書

評価方法

講師
実務経験

備考

アルゴリズムⅡ
授業の方法

大谷

授業科目
の概要

科目B試験のアルゴリズムとプログラミングの出題範囲に対応する。

内容・方法など

科目Bにおける必要最低限の知識を確認する。

疑似言語プログラミングの基本事項を学習する。

科目Bに出題される基本的な問題を演習する。

科目Bに出題される応用的な問題を演習する。

IPAのサンプル問題で実力を確認する。

受講心得
疑似言語を通じて、さらにアルゴリズムの能力を磨く。基本の積み重ねこそが何事にも重要な姿勢であることを再度
認識して欲しい。

到達目標

IT企業でSEとして上場製造業の生産管理システムの開発、テクニカルSEを担当していた。製造業の企業に転じてシ
ステム部門を設置し、責任者として販売管理、生産管理、財務経理、経営意思決定支援のシステム開発・運用及び
改善に従事していた。その後は、経営企画業務を担い、経営実務を通じて、企業の業務改善・改革を行ってきた。
一方で、後年になって後進に恩を送りたいとの思いから、社内外での教育活動に取り組み現在に至っている。

試験あり

アルゴリズム×疑似言語（技術評論社） なし

アルゴリズム力、疑似言語力のレベルアップを図り合格水準に到達する。

① 授業への参加意欲（30％）
② 出席点（30％）
③ 課題提出（40％）



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 10 座学
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ
Illustrator、Photoshop応用

教科書 参考書

評価方法

備考

到達目標
・これからの時代に必要なクリエイターの総合知識の理解
・現場で即戦力になりうるグラフィックデザインの応用技術を身につける

受講心得 授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。

講師　実務経験

デザイン制作会社でグラフィックデザイナーとして就業後、フリーランスデザイナーとして活動。出産・育児に伴い、スケ
ジュール管理しやすい個人レッスン講師としてデザインソフトを指導。コロナ禍の個人レッスン減少を機に、職業訓練校
での技術操作・デザイン制作手順等の講義・指導。フリーランス活動も継続しており、ロゴ、パンフレット・カタログ・雑誌
広告・ポスター・パッケージ等のDTPデザインからWebサイト等のデジタルデザインまでグラフィックデザイン全般に携
わってきました。
個人〜数十人規模までの講義・指導の経験と、現役のデザイナーとしての実務経験を活かし、現在の多様化するデザ
イン制作のための実務的な情報と必要な技術の習得をサポートしていきます。
教科書で基礎を学び、オリジナル素材で繰り返しの反復を通して理解を深め、段階を追った課題で応用・技術の定着を
促します。全体を見ながら、個人の状況にも目を配り個性を尊重した指導を心がけています。

平常点 + 成果物 ＋試験結果

なし なし

年間授業計画

■Illustrator・Photoshopの機能の応用
Illustrator・Photoshop・その他のツール連携

 ■制作課題
バナー・SNS広告制作
ロゴ制作
パッケージデザイン
サイトデザイン（モバイル・タブレット・PC等 レスポンシブ）
製品紹介PR広告制作（SNS広告・サイト・ポスター・DM）
卒業制作
ポートフォリオ

内容・方法など

平面デザイン
授業の方法

野口

授業科目
の概要

グラフィックデザインの応用を学び、実務で必要な知識を取得します。要件を分析しデザインによって解決策を提案でき
る実践的な応用力と総合的なデザイン力の育成を目指します。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 5 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ
（産学連携）IoT用品：キックオフ
MT

（産学連携）IoT用品：アイデア

（産学連携）IoT用品：中間発表

（産学連携）IoT用品：実寸計測・
検証

（産学連携）IoT用品：試作・検証

（産学連携）IoT用品：CAD作成

（産学連携）IoT用品：CAD出力

（産学連携）IoT用品：CAD修正

（産学連携）IoT用品：ボード作成

年間の （産学連携）IoT用品：プレゼン

授業計
画

（卒業制作）IoT用品：キックオフ
MT

（卒業制作）IoT用品：アイデア

（卒業制作）IoT用品：中間発表
（卒業制作）IoT用品：実寸計測・
検証
（卒業制作）IoT用品：試作・検証

（卒業制作）IoT用品：CAD作成

（卒業制作）IoT用品：CAD出力

（卒業制作）IoT用品：CAD修正

（卒業制作）IoT用品：ボード作成

（卒業制作）IoT用品：プレゼン

教科書 参考書

評価方
法

講師
実務経

験

備考

総合制作実習（制作）
授業の方法

百田

授業科
目

の概要

「自分が作りたいものを作る」のではなく、「相手が求めるオリジナル製品」の制作を通じて、実際の現場で求められる
課題内容や仕事の仕方などを学ぶ。

内容・方法など

企業が持つ課題 / 要望点のヒアリング

企業が持つ課題 / 要望点を整理し、解決するためのアイデアを検討

検討した解決アイデアとそれを利用したオリジナル製品の提案

承認されたオリジナル製品の試作（実寸計測）

承認されたオリジナル製品の試作（スタイロ/紙/ダンボール等を活用しての検証）

承認されたオリジナル製品の試作（CADデータの作成）

承認されたオリジナル製品の試作（3Dプリンタでの出力検証）

承認されたオリジナル製品の試作（出力したサンプルをもとに3Dデータを修正）

承認されたオリジナル製品の試作（完成した試作品をもとにプレゼン用資料作
成）
企業に対しての最終納品プレゼン実施

企業が持つ課題 / 要望点を自身で想定

企業が持つ課題 / 要望点を整理し、解決するためのアイデアを検討

検討した解決アイデアとそれを利用したオリジナル製品の提案

承認されたオリジナル製品の試作（実寸計測）

承認されたオリジナル製品の試作（スタイロ/紙/ダンボール等を活用しての検証）

なし

到達目
標

・「自分が作りたいものを作る」のではなく、「相手が求めるオリジナル製品」を作成できるようになる。
・実際の現場で求められれている課題内容、社会人としての仕事の仕方などを理解する。
・スケジュール、コスト、実現性、品質などプロマネとして求められる管理スキルを身につける。

平常点 + 成果物

受講心
得

・期間内で可能な限り品質向上に努め、自己満足ではなく相手が求めるレベルの製品となるよう心がけること。
・スケジュール管理を自身で行い、マイルストーンは絶対遵守すること。

大学・大学院とデザインの研究に取り組み、デザイン会社に入社して6年間クライアントの要望に沿った商品デザイン
の提案に携わる。

承認されたオリジナル製品の試作（CADデータの作成）

承認されたオリジナル製品の試作（3Dプリンタでの出力検証）

承認されたオリジナル製品の試作（出力したサンプルをもとに3Dデータを修正）
承認されたオリジナル製品の試作（完成した試作品をもとにプレゼン用資料作
成）
企業に対して最終納品プレゼン実施

なし



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 4 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

1年次の３DCADの基本復習

CAD実技演習　応用

作品制作

CAD利用技術者試験準1級模擬

年間の 卒業制作

授業計画

教科書
参考
書

評価方法

講師
実務経験

備考

3DCADデザインⅡ
授業の方法

黒田

授業科目
の概要

図面等の読み方を理解し、SolidWorksで指定された３DCADのデータを作成できるスキルと、3次曲面のデザイン
設計ができる技術を身につける。

内容・方法など

1年で習得した３CDCADの基本技術の復習

SolidWorksを使用し、曲面を含む３Dデータを作成する

3次曲面の設計技術を習得する

３DCADデータのレンダリング技術を学ぶ

作品制作の3DCADデータ作成

模擬試験・解説

卒業制作の3DCADデータ作成

デザイン会社20年勤務。日用品から電子機器、業務用の大型機材のデザインまでを担当。女性デザイナーの視
点から育児グッズや知育玩具のデザインなど幅広いプロダクトのデザインを手掛ける。これら実務経験を基に、
全世界で使われる3DCAD（SolidWorks）の操作方法を分かりやすく指導するだけでなく、「図面からのCADデー
タ化」「自分のデザインを表現するCADスキル」など3DCAD、3Dプリンターを活用したデザイン現場で求められる
スキルを指導します。

2025年度版 CAD利用技術者 3次元公式ガイドブック
（1年で購入済み）

なし

到達目標
図面等の読み方を理解し、SolidWorksで指定された３DCADのデータを作成できるスキルと、3次曲面のデザイン
設計ができる技術を身につける。

平常点 + 成果物 + 試験結果

受講心得
毎回ノートパソコンを持参し、授業内で完了しなかった課題については放課後・帰宅後に作業に取り組み、次の
授業までに仕上げてくること。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 3 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

リサーチ

研究

制作①

制作②

制作③

制作④

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

備考

コンテンツマーケティング
授業の方法

刀根

授業科目
の概要

社会で求められている製品について研究し、求められる作品作りの考え方を学び、制作をする。

年間の
授業計画

内容・方法など

大学で学んでいた経験/3年勤めていた企業で教育担当として行っていた指導方法/2年のグラフィックデザイ
ナー実務経験。
イラスト歴14年、社会人歴10年。接客業務や人事活動、グラフィックデザイナーの経験を活かし、指導していき
ます。

市場調査

ターゲット、素材、広報戦略を考える

アイデア出し～制作、発表まで

アイデア出し～制作、発表まで

アイデア出し～制作、発表まで

アイデア出し～制作、発表まで

なし なし

到達目標 世の中の売れている商品がどのような戦略で売れているのかを理解する。

平常点＋成果物

受講心得
正解のない分野かつ成長を感じにくい分野になる為、投げ出さずに続けることができる精神が必須。課題以外
でも制作を続ける熱意が必要になります。
授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 3 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

Wordpressの仕組み

Wordpressの基本操作
Wordpressの基本機能
Wordpressの拡張機能
親テーマと子テーマ
Wordpressのセキュリティ対策
BASEによるECサイト
ECサイトの運用基礎

教科書 なし 参考書

評価方法

講師
実務経験

デザイン制作会社にグラフィック・ウェブデザイナーとして20年勤務。主に企業のウェブサイトの制作・運
営を担当。これらの実務経験から、課題制作本位の指導を行う。

備考

なし

到達目標 CMSとWebサービスを利用したウェブサイトの運用について必要な知識と基本操作を身につける。

出席点 + 成果物

受講心得
毎回の授業の概要をGoogle Classroom上に掲載するので、欠席した場合は次回までに確認しておくこ
と。疑問がある場合はコメントもしくは講師のメールアドレス宛に質問すること。

年間授業計画

PHPとデータベースを利用した動的生成について理解する。

記事の新規作成・編集・保存など基本的な操作を理解する。
Wordpressに基本的に備わっている機能について理解する。
テーマ、プラグインなど拡張性のある機能について理解する。
既存テーマを親として部分的に改変した子テーマを制作する。
WPを利用する上で留意すべきセキュリティ対策について理解する。
Webサービスを利用したECサイトをBASEを題材に理解する。
BASEを題材にオンラインストアの運用に必要な知識を身につける。

内容・方法など

デザイン実習（ホームページ）Ⅱ
授業の方法

内田

授業科目
の概要

Wordpressに代表されるCMSの仕組みと操作の基本を知り、これらを利用したウェブサイトを運用できる
ようになる。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ
1年次制作物コードレビュー
jQueryとjQueryプラグインの利
用

HTML／CSSの効率的な記述方
法
Web標準モデルについて
SEOとSGOについて
レスポンシブ対応実装

サイト構築手法のプランニング

夏季課題：1年次制作物ブラッ
シュアップ

教科書 なし 参考書

評価方法

講師
実務経験

デザイン制作会社にグラフィック・ウェブデザイナーとして20年勤務。主に企業のウェブサイトの制作・運
営を担当。これらの実務経験から、課題制作本位の指導を行う。

備考

なし

到達目標 基礎的な文法やその意味を理解した上で、実務レベルに近いコードが記述できるようになる。

出席点 + 成果物

受講心得
毎回の授業の概要をGoogle Classroom上に掲載するので、欠席した場合は次回までに確認しておくこ
と。疑問がある場合はコメントもしくは講師のメールアドレス宛に質問すること。

年間授業計画

1年次に制作した進級制作のコードについて改善点を見つける。

jQueryとjQueryプラグインを使った手法について理解する。

サイト構築を前提とした効率的なコーディング手法を身につける。

ウェブ制作の標準技術について理解する。
最適化施作とそれに必要な知識と手法について。
1年次に制作したLPをレスポンシブ対応させる。

別授業で制作した企画・デザインを実装するための技術的な計画を行
う。

1年次に制作した進級制作のコードを改善する。

内容・方法など

資格対策実習（Web制作）
授業の方法

内田

授業科目
の概要

HTML／CSSの記述とサイトデータ制作について、1年次よりさらに実践的な内容を学習し課題を制作す
る。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 3 実習
期間 通年 担当者 実務経験 なし

テーマ

制作①

制作②

制作③

制作④

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

備考

卒業制作実習
授業の方法

刀根

授業科目
の概要

自身でリサーチからアイデア出し、モデル制作と検証、製品完成までの流れを理解し制作をする。

年間の
授業計画

内容・方法など

大学で学んでいた経験/3年勤めていた企業で教育担当として行っていた指導方法/2年のグラフィックデザイ
ナー実務経験。
イラスト歴14年、社会人歴10年。接客業務や人事活動、グラフィックデザイナーの経験を活かし、指導していき
ます。

アイデア出し～制作、発表まで

アイデア出し～制作、発表まで

アイデア出し～制作、発表まで

アイデア出し～制作、発表まで

なし なし

到達目標 自身でリサーチからアイデア出し、モデル制作と検証、製品完成までの流れを理解し制作をする。

平常点＋成果物

受講心得
正解のない分野かつ成長を感じにくい分野になる為、投げ出さずに続けることができる精神が必須。課題以外
でも制作を続ける熱意が必要になります。
授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 3 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

ポートフォリオ応用講義

SNS発信プロセス　人柄の証
明.1

トレースプロセス 良い目を養
う証明.1

年間の授業
計画

トレースプロセス 良い目を養
う証明.２

リアルクライアントワーク

レイアウト技法①

レイアウト技法②

レイアウト技法③

ポートフォリオまとめ

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経
験

備考

総合制作実習（マーケティング）
授業の方法

田村

授業科目
の概要

概要
ブランディングの考え方を踏まえ、コンテスト応募、SNS発信、トレース制作、クライアントワークなどの実践課題に取り組み、制作過
程や挑戦の記録をポートフォリオとして整理する。
目的
実践的な制作を通してデザイン力を高めるとともに、思考プロセスや努力を可視化し、企業に伝わるポートフォリオを完成させる力
を身につける。

内容・方法など

・自慢っぽくなく自慢をする技術(努力の証明)
・就職の調べ方と営業の取り方

ポートフォリオに入れる事を見越したコンテンツ制作
(チャレンジプロセス　自走の証明.1)

・SNS運用のコツ
・Photoshop応用(SUZURIオープンバナー)
・モックアップの作り方と素材サイトの紹介

・架空の映画チラシ制作

・架空の展覧会チラシ制作
・アナログ表現模索(Photoshop応用)
・可能であれば美術館巡り

私の取り引き先業者に打診中(2社用意予定)

■レイアウト技法：反復（基礎）
時間があればZINE(Canva)
・暗い色の写真の上に暗い色の文字は置かない、可読性が上がる　影の整合性
・向きや大きさは合せましょう
・基本的には左上から光、つまり右下に影（左上から右下に見えるので）が正しい
・全角・半角の統一、文字に出てくる英語・数字は半角に統一しよう
・イラストはテイストを合わせましょう
・雰囲気は揃えて下さい。

■レイアウト技法：グリッド（基礎、応用問題）
・余白の抜き方と扱い方(余白はデザインの一部)※四隅オブジェクト禁止
・目線の誘導方法(Z、F、時間軸、読ませたい方向に視線を置く)
■レイアウト技法：写真の扱い方（基礎、応用問題）
・三分割構図法
・読ませたい方向に視線配置
・NGな人物構図(首切り、関節切り、串刺し、目刺し)
・反転NG例(着物や結婚指輪、お箸、建築、仏像など文化的建造物)

■レイアウト技法：コントラスト（基礎）
・基礎(単位、売り上げ、本のタイトル)、応用問題(アリと像)
・3文字テクニック
・目立たせないというデザイン(「1：5：10」で差をつける)

■レイアウト技法：文字組（基礎）
・文字ツメ(カーニング)
・3文字テクニック
・助詞(てにをは)前で改行はNG＝てにをはの後で改行

思考プロセスのまとめ方から志望動機までテンプレートを用意して就職までサポート

タムラヒデカズ!(田村 秀和)
1983年 神戸生まれ
幼少より絵を描く事が大好きで、神戸デザイナー学院に在学中の2003年よりアーティスト活動を開始
2009年頃、それまでのペン描きアートからパソコンアートに転換し、ポップで楽しい作品を精力的に創作
“三つ目のオバケ”をモチーフにした作品をはじめ、明るく元気なポップアートで人気上昇中、ごみ収集車のデザイン、シャッターアート、パッケージアートなど、生活
のさまざまなシーンでも作品が生かされている
兵庫県展の伊藤文化財団賞受賞やこうべ市民美術展の神戸市民文化振興財団賞をはじめ、全国で開催される数々のコンテストで受賞
関西に軸足を置き、企業デザイナー、商業イラストレーターとして活躍しつつ、デザイン・ファッション・ビジネスなどの専門学校や大学にて講師を兼任の現役アー
ティスト
日本イラストレーター協会会員(2023年・2024・2025 年度最優秀広告イラスト賞受賞)
■アート活動インタビュー記事
https://akashi-journal.com/people/tamura-hidekazu-4/
■タムチンキ王国(ランド)※私のHPです
https://smiling.jp/
■【Instagram(@tamura.hidekazu)】
https://www.instagram.com/tamura.hidekazu/

私の授業スタンス・領域は、今まで通用していたルール(常識や多数派を占める考え方)が通じなくなった今だからこそ、枠の外で考
える問題解決方法(右脳思考のアイデア)が必要である、といった概念がベースになっております。
わかりやすく言うと、「わくわくするアイデアを使った問題解決方法」。
ここでいうわくわくとは、少し離れた要素の組合せです。
コンペだけではなく、就職でも役に立つスキルですので、この点を根底に植え付けたいと考えます。

なし なし

到達目標
自主制作やSNS発信などの継続的なアウトプットを行い、レイアウトや文字組などのデザイン基礎を実践的に活用できる。また、制
作意図や思考プロセスを整理し、ポートフォリオとしてまとめて発表できる。

提出物80％、発表・プレゼンテーション１０％、出席状況・受講態度１０％

受講心得
【予習】デザインにおける先進的取組を可能な範囲で調査を行っておくこと
【復習】提示された課題に取り組み、適宜提出すること



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 4 講義
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

色彩検定1級

色彩と文化

色彩調和論

光と色

　 色の表示

測色

年間の 色彩心理

授業計画 色彩とビジネス

ファッション

景観色彩

教科書 参考書

評価方法

講師
実務経験

備考

色彩学
授業の方法

刀根

授業科目
の概要

色に関する幅広い知識や技能を学び、文部科学省後援の色彩検定1級の資格取得を目指す。

内容・方法など

西洋の色彩と文化/日本の色彩と文化

色彩調和論

心理的な見えによる色の分類/照明/混色

XYZ表色系/オストワルト表色系/NCS/色名

測色

心理評価法/色の心理的効果/色知覚の複雑性

色彩のビジネス活用/カラーマーケティング

ファッションカラー/ビジュアルマーチャンダイジング

景観法とは/景観計画における色彩基準

大学で学んでいた経験/3年勤めていた企業で教育担当として行っていた指導方法/2年のグラフィックデザイナー実務
経験。
イラスト歴14年、社会人歴10年。接客業務や人事活動、グラフィックデザイナーの経験を活かし、指導していきます。

色彩検定公式テキスト1級 なし

到達目標 色に関する幅広い知識や技能を学び、文部科学省後援の色彩検定1級の資格取得を目指す。

出席と試験の結果を評価し優、良、可で判定する。

受講心得
デザインの分野において必須となる色彩感覚を養い、自分の進みたい進路に活かせる方法を考えながら受講するこ
と。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

オリエンテーション

デザイン現場の案内

グリッドシステムによるレイ
アウト

制作基礎1
タイポグラフィとフォント制
作の為の導入

制作基礎2
タイポグラフィとフォント制
作

制作基礎3
インフォグラフィックス
グラフ制作

年間の
制作基礎4
インフォグラフィックス
マップ制作

授業計画

教科書 参考書

評価方法

講師　実務経験

備考

総合制作実習（応用）
授業の方法

江口

授業科目
の概要

ポートフォリオに入れるための作品作りについてを学ぶ。
作った作品はつどつどポートフォリオに追加して、年間を通してポートフォリオを充実させる。

内容・方法など

1年間の流れ・取り組みについて
ポートフォリオの概念と必要性について
ポートフォリオ制作について

映像を観てもらい、実際のプロのデザイン現場を紹介

ヨゼフ・ミューラー・ブロックマンが考えたグリッドシステムを基にして、レイア
ウトの基礎を学ぶ

目の錯覚、視認性、可読性などを考え、なおかつ面白いと思えるフォントを
制作することでタイポグラフィを学ぶ

フォントの使い方、作り方を学ぶ

情報を人にわかりやすく伝えるための手段として、視覚化したものをインフォ
グラフィックスというが、数字や％を視覚化することを学ぶ

地域・空間における位置関係を整理し、視覚化することでインフォグラフィッ
クスを学ぶ

約30年に渡って専門学校などでデザイン科目を教える経験があり、学生のもつ目標やモチベーション
を引き出して教育することを得意とする。また、長年の経験から、デザインを活用したメンタルケア、デイ
ケアなどにも携わっており、悩みを抱えた患者さんのためになるデザインを提供する。

なし なし

到達目標
他の授業で作った作品に変更を加え質を高めたり、追加したり、また他の授業では行なっていない課
題にも取り組み新たな作品制作をして、ポートフィリオの充実を目指す。

平常点 ＋ 成果物

受講心得
期限に間に合うようスケジュール管理をしっかりと行い、授業時間内で完成しない場合は放課後や自宅
等でも制作に取り組むこと。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 1 実習
期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

クライアントワーク

クライアントワーク（プレゼンテー
ション）
雑誌のレイアウト
雑誌のレイアウト（プレゼンテー
ション）

地域ブランディング

地域ブランディング（プレゼンテー
ション）
卒業制作
ポートフォリオ

教科書 参考書

評価方法

備考

到達目標
・これからの時代に必要なクリエイターの総合知識の理解
・現場で即戦力になりうるグラフィックデザインの応用技術を身につける

受講心得 授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。

講師　実務経験

デザイン制作会社でグラフィックデザイナーとして就業後、フリーランスデザイナーとして活動。出産・育児に伴い、スケ
ジュール管理しやすい個人レッスン講師としてデザインソフトを指導。コロナ禍の個人レッスン減少を機に、職業訓練校
での技術操作・デザイン制作手順等の講義・指導。フリーランス活動も継続しており、ロゴ、パンフレット・カタログ・雑誌
広告・ポスター・パッケージ等のDTPデザインからWebサイト等のデジタルデザインまでグラフィックデザイン全般に携
わってきました。
個人〜数十人規模までの講義・指導の経験と、現役のデザイナーとしての実務経験を活かし、現在の多様化するデザ
イン制作のための実務的な情報と必要な技術の習得をサポートしていきます。
教科書で基礎を学び、オリジナル素材で繰り返しの反復を通して理解を深め、段階を追った課題で応用・技術の定着を
促します。全体を見ながら、個人の状況にも目を配り個性を尊重した指導を心がけています。

平常点 + 成果物

なし なし

年間授業計画

ビジネスシーンを想定し、営業/調査/制作/チェック＆修正データ納品までの流れを
通して、クライアントへの対応方法を学びます。

総合発表会を通して、プレゼンスキルを学びます。

表紙/目次/特集ページなどエディトリアルデザインを学びます。

総合発表会を通して、プレゼンスキルを学びます。

調査/分析/企画/デザイン/チェック＆修正の作業を通して、ブランディングについて
学びます。

総合発表会を通して、プレゼンスキルを学びます。

卒業作品の制作を通して、技術向上を目指します。
ポートフォリオの制作を通して、就活対応を目指します。

内容・方法など

総合制作実習（平面）Ⅱ
授業の方法

野口

授業科目
の概要

グラフィックデザインの制作技術をさらに習得・向上させ、実際のデザイン制作を想定し、多角的な視点と実践的な問題
解決力を身につけ、社会の多様なニーズに対応できる制作能力の習得を目指します。



対象科 情報エンジニア科 科目名

年次 1 単位数 4 座学

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

プログラムの書き方

式と演算子

条件分岐と繰り返し

配列

メソッド

複数クラスを用いた開発

オブジェクト指向をはじめ
よう

インスタンスとクラス

年間の さまざまなクラス機構

授業計画 継承

高度な継承

多態性

カプセル化

Javaを支えるクラスたち

文字列と日付の扱い

コレクション

例外

ファイルの操作

教科書 参考書

評価方法

講師　実務
経験

備考

Java

授業の方法

池田

授業科目
の概要

Java言語を基礎から学び、オブジェクト指向によるCLIアプリケーション作成までを学びます。

内容・方法など

JDKとエディタを用いて、基本的なクラスの書き方を学びます。

式の構造や演算子について学びます。

構造化プログラミングの基本を学びます。

配列の基礎について学びます。

メソッド（関数）の基礎について学びます。

パッケージや名前空間について、理解を深めます。

オブジェクト指向(OO)、OOプログラミング(OOP)、OOP言語(OOPL)

インスタンス（オブジェクト）とは何かを学びます。

主にコンストラクタの挙動について学びます。

OOPの3大要素の１つである「継承」について学びます。

高度な継承と、インターフェースについて学びます。

OOPの3大要素の１つである「多態性」について学びます。

OOPの3大要素の１つである「カプセル化」について学びます。

代表的なAPIの利用方法について学びます。

文字列、日付、時刻に関するAPIの利用方法について学びます。

強力で柔軟なデータ構造「コレクションフレームワーク」を学びます。

想定外の事態に対応する方法を学びます。

ファイルの読み書きなどについて学びます。

受講心得
構造化プログラミング、OOPといった設計の考え方は、Java言語だけの特別な手法ではありません。今後の人
生に役立つ、と言っても過言ではありません。文法は検索すれば出てくるので、「考え方」をしっかり学習しま
しょう。

到達目標

ゲーム開発およびICT教育関係の企業を１０年間経営し、システム企画・開発・運用に従事。
実務でのプログラミング経験を活かし、実践的な指導を行う。

スッキリわかるJava入門第4版 講師オリジナル資料

Javaの基礎知識を習得し、仕様に基づいたOOPによる簡単なアプリケーションの開発が行える。

期末試験の得点に加え、小テスト、授業態度、課題提出なども加味して総合的に評価します



対象科 情報エンジニア科 科目名

年次 1 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

プログラムの書き方

式と演算子

条件分岐と繰り返し

配列

メソッド

複数クラスを用いた開発

簡単なアプリの作成

オブジェクト指向をはじめ
よう

年間の インスタンスとクラス

授業計画 さまざまなクラス機構

継承

高度な継承

多態性

カプセル化

少し複雑なアプリの作成

Javaを支えるクラスたち

文字列と日付の扱い

コレクション

例外

ファイル等の操作

総合演習

教科書 参考書

評価方法

講師　実務
経験

備考

プログラミング実習Ⅰ

授業の方法

池田

授業科目
の概要

Java言語を基礎から学び、オブジェクト指向によるCLIアプリケーション作成までを学びます。

内容・方法など

基本的なクラスの書き方について練習します。

式の構造や演算子の使い方を練習します。

分岐や反復などの処理について課題をに取り組みます。

配列の基礎的な使い方に関する課題に取り組みます。

メソッド（関数）の基礎的な使い方に関する課題に取り組みます。

パッケージや名前空間に関する課題に取り組みます。

これまでの学習内容を基に簡単なアプリの作成にチャレンジします。

オブジェクト指向(OO)、OOプログラミング(OOP)、OOP言語(OOPL)

インスタンス（オブジェクト）に関する課題に取り組みます。

主にコンストラクタの挙動について実践的に学びます。

OOPの3大要素の１つである「継承」に関する課題に取り組みます。

高度な継承とインターフェースに関する課題に取り組みます。。

「多態性（ポリモーフィズム）」に関する課題に取り組みます。

「カプセル化」に関する課題に取り組みます。

これまでの学習内容を基に少し複雑なアプリの作成にチャレンジします。

代表的なAPIの利用に関する課題に取り組みます。

文字列、日付、時刻に関する課題に取り組みます。

「コレクションフレームワーク」に関する課題に取り組みます。

例外処理に関する課題に取り組みます。

ファイルの読み書きに関する課題に取り組みます。

これまでの学習内容を基に総合的なCLIアプリの作成に挑戦します。

受講心得
構造化プログラミング、OOPといった設計の考え方は、Java言語だけの特別な手法ではありません。今後の人
生に役立つ、と言っても過言ではありません。文法は検索すれば出てくるので、「考え方」をしっかり学習しま
しょう。

到達目標

ゲーム開発およびICT教育関係の企業を１０年間経営し、システム企画・開発・運用に従事。
実務でのプログラミング経験を活かし、実践的な指導を行う。

スッキリわかるJava入門第4版 講師オリジナル資料

Javaの基礎知識を習得し、仕様に基づいたOOPによる簡単なアプリケーションの開発が行える。

出席状況、授業態度、成果物などを総合的に評価します。



対象科 情報エンジニア科 科目名

年次 2 単位数 1 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

最新情報検討

開発環境に関する知識

ビジネス活用事例検討

社会背景・情勢把握

オートコンプリート

プロンプトエンジニアリン
グ

AI駆動開発

github連携による開発

年間の テストの自動化

授業計画
ローカルで稼働するAIの
設定

個人開発(1)

個人開発(2)

グループ開発

AIアプリ開発

教科書 参考書

評価方法

講師　実務
経験

備考

AI駆動開発実習

授業の方法

池田

授業科目
の概要

AIをフルに活用したシステム開発技法、オープンウェイト・オープンソースのAIの設定・活用、AIアプリの開発
について実践的に学びます

内容・方法など

AI関連の最新情報を取り上げてキャッチアップしていく

AI活用を前提とした開発環境について学ぶ

国内、海外の企業での導入事例などを具体的にあげて検討する

AIの影響や、AIを取り巻く社会的な情勢などについて検討する

AIによるコーディングのオートコンプリート機能について学ぶ

効果的なプロンプティングについて学ぶ

仕様設計等も含めた総合的なAI駆動開発について学ぶ

githubのAI連携機能を活用した開発について学ぶ

AIを用いたテストの自動化について学ぶ

オープンウェイト・オープンソースAIの設定と活用について学ぶ

学んだことを活かして小規模なアプリ開発を行う

グループ単位でのやや規模の大きな開発を行う

LLM、TTS、画像生成などのAIを含めたアプリケーションを開発する

受講心得
欠席すると以降の内容についていけなくなるリスクが非常に高い内容になっています。またチーム開発での欠
席は周りに迷惑をかけますので極力欠席（遅刻）の無いよう気を付けてください。

到達目標

ゲーム開発およびICT教育関係の企業を１０年間経営し、システム企画・開発・運用に従事。
実務でのプログラミング経験を活かし、実践的な指導を行う。

なし 講師オリジナル資料

AIを活用したシステム開発技法の基礎を身に着ける。あわせて、AI活用の最新情報を把握し、実用性や注目
度の高いツールには実際にふれて積極的に活用できる人材となる素地を築く

出席状況、授業態度、成果物などを総合的に評価します。



対象科 情報エンジニア科 科目名

年次 2 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

最新情報検討

開発環境に関する知識

ビジネス活用事例検討

社会背景・情勢把握

オートコンプリート

プロンプトエンジニアリン
グ

AI駆動開発

github連携による開発

年間の テストの自動化

授業計画
ローカルで稼働するAIの
設定

個人開発(1)

個人開発(2)

グループ開発

AIアプリ開発

教科書 参考書

評価方法

講師　実務
経験

備考

プログラミング実習Ⅱ

授業の方法

池田

授業科目
の概要

AIをフルに活用したシステム開発技法、オープンウェイト・オープンソースのAIの設定・活用、AIアプリの開発
について実践的に学びます

内容・方法など

AI関連の最新情報を取り上げてキャッチアップしていく

AI活用を前提とした開発環境について学ぶ

国内、海外の企業での導入事例などを具体的にあげて検討する

AIの影響や、AIを取り巻く社会的な情勢などについて検討する

AIによるコーディングのオートコンプリート機能について学ぶ

効果的なプロンプティングについて学ぶ

仕様設計等も含めた総合的なAI駆動開発について学ぶ

githubのAI連携機能を活用した開発について学ぶ

AIを用いたテストの自動化について学ぶ

オープンウェイト・オープンソースAIの設定と活用について学ぶ

学んだことを活かして小規模なアプリ開発を行う

グループ単位でのやや規模の大きな開発を行う

LLM、TTS、画像生成などのAIを含めたアプリケーションを開発する

受講心得
欠席すると以降の内容についていけなくなるリスクが非常に高い内容になっています。またチーム開発での欠
席は周りに迷惑をかけますので極力欠席（遅刻）の無いよう気を付けてください。

到達目標

ゲーム開発およびICT教育関係の企業を１０年間経営し、システム企画・開発・運用に従事。
実務でのプログラミング経験を活かし、実践的な指導を行う。

なし 講師オリジナル資料

AIを活用したシステム開発技法の基礎を身に着ける。あわせて、AI活用の最新情報を把握し、実用性や注目
度の高いツールには実際にふれて積極的に活用できる人材となる素地を築く

出席状況、授業態度、成果物などを総合的に評価します。



対象科 情報エンジニア科 科目名

年次 1 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

自己紹介

グループワーク

ビジネスマナー

面接練習

ロールプレイ

自己分析

求人票制作

履歴書制作

年間の SPI対策

授業計画 求人検索

教科書 参考書

評価方法

講師　実務
経験

備考

キャリアデザイン実習Ⅰ

授業の方法

池田

授業科目
の概要

キャリア教育とは、学生たちが学ぶ意欲を高め、職業人としての自分の進路を自分で決めていく力を養うための教育
のことです。一人一人の社会的・職業的自立に向け，必要な基盤となる能力として習得する。

内容・方法など

自己紹介、自己PRの練習。

自分の役割を見つけ、チームで一つの成果を作り出す。

身だしなみ、マナー、電話対応、メール対応などの社会人常識を学ぶ。

予約、入室、質疑応答、退室などのやり方を学ぶ。

それぞれ実践をしてみる。

自分のやりたいことを見つける。

希望の職種、勤務地、賃金、労働条件を考える。

履歴書を制作する。

実際にSPI問題を解く。

学校の就職課の使い方を学ぶ。

受講心得 就職はもちろん、一般常識を学び、社会人としての基礎知識を学ぶこと。

到達目標

ゲーム開発およびICT教育関係の企業を１０年間経営し、システム企画・開発・運用に従事。
実務でのプログラミング経験を活かし、実践的な指導を行う。

改訂新版 入社1年目ビジネスマナーの教科
書

2026最新版　史上最強SPI&テストセンター超実践問題集

自力で就活を行えるようになること。
最終的には、就活で希望企業から内定をいただくこと。

出席・授業態度、および課題提出



対象科 情報エンジニア科 科目名

年次 2 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

オリエンテーション

enchant.js入門

Webアプリ制作実習1-1

Webアプリ制作実習1-2

enchant.js中級

Webアプリ制作実習2-1

Webアプリ制作実習2-2

Webアプリ制作実習2-3

年間の Webアプリ制作実習2-4

授業計画 クラス内発表会と改善案策定

Webアプリ制作実習3-1

教科書 参考書

評価方法

講師　実務
経験

備考

クリエイティブ制作実習

授業の方法

池田

授業科目
の概要

JavaScript+enchant.jsを用いてスマートフォン対応のwebアプリケーション（ゲーム）の作成についての演習を行います。
基礎的な事項を学んだ後、オリジナル作品の制作に取り組みます。

内容・方法など

授業の進め方や評価方法について説明します。

enchant.jsというJavaScriptライブラリについて基本を学びます。

JavaScriptを使ったアプリ制作の基礎的な実習を行います。

JavaScriptを使ったアプリ制作の基礎的な実習を行います。

enchant.jsについて発展的な内容を学びます。

JavaScriptを使ったアプリ制作の発展的な実習を行います。

JavaScriptを使ったアプリ制作の発展的な実習を行います。

JavaScriptを使ったアプリ制作の発展的な実習を行います。

JavaScriptを使ったアプリ制作の発展的な実習を行います。

製作したアプリについて発表し、フィードバックを元に改善案を策定します。

JavaScriptを使ったアプリ制作の仕上げを行います。

受講心得
サンプルコードに編集を施しながら学習を進めます。単に課題をこなすのではなく、各々のサンプルからどのような発展
が考えられるか、積極的に考え試してみる姿勢で臨んでくれることを期待します。

到達目標

ゲーム開発およびICT教育関係の企業を１０年間経営し、システム企画・開発・運用に従事。
実務でのプログラミング経験を活かし、実践的な指導を行う。

なし なし

enchant.jsを使ったスマートフォン対応Webアプリケーションの制作方法を修得する。
制作したアプリについてレビューを受け、完成度を上げるための改善を計画・実施できる。

授業への取り組み方や課題の進捗などを総合的に評価します。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

オリエンテーション

デザインの基礎

配色・色彩

タイポグラフィ

Photoshop

Illustrator

　 XD

figma

レイアウト

モバイルデザイン

WF作成

TOP作成

下層作成

制作発表

年間の

教科書 参考書

評価方
法

講師　実
務経験

備考

デザイン実習（webページ）
授業の方法

澤田

授業科
目

の概要

デザインの基礎を学び、課題解決のためのデザイン力を身につける

内容・方法など

授業の目的・ゴールの説明、講師紹介、他己紹介、環境設定など

デザインの基礎を学びます。

カラーの意味や心理効果を理解し、適切なカラーパレットを選択する方法を学びます。

適切なフォントの選択や行間、文字間隔の調整など、テキストの見栄えを向上させるためのタイポ
グラフィの基本を学びます。

デザインツールを使用して、ウェブページのプロトタイプやデザインを作成する方法を学びます。

デザインツールを使用して、ウェブページのプロトタイプやデザインを作成する方法を学びます。

デザインツールを使用して、ウェブページのプロトタイプやデザインを作成する方法を学びます。

デザインツールを使用して、ウェブページのプロトタイプやデザインを作成する方法を学びます。

ウェブページの構成や配置を設計するためのレイアウト原則を学びます。

レスポンシブデザインの原則を理解し、モバイルデバイス向けのウェブデザインを最適化する方
法を学びます。

情報アーキテクチャを考慮して、ページのレイアウトやコンテンツの配置を学びます。

ここまで学んだことを活かし、TOPページを作成します。

ここまで学んだことを活かし、下層ページを作成します。

制作したサイトの発表を行います。

なし

到達目
標

デザインの基礎を学び、UI・UXを意識した課題解決のためのデザイン力を身につける

なし

平常点 + 成果物

受講心
得

授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。

アパレル販売員として6年の経験があり、うち2年は店長を勤め、売上管理、人材育成、顧客管理、商品管理等の業務を担当。
その後キャリアチェンジをし、WEBデザイナーとして5年従事。上流から関わる制作に携わることで、企画からマーケティングまで幅広い経
験を積む。アパレルで培ったコミュニケーション能力と人材育成力を活かし、デザイン思考を持ったデザイナー育成を目標としています。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 6 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

オリエンテーション

XDの基礎

LP作成

サイト作成

進級制作

　

年間の

教科書 参考書

評価方
法

講師　実
務経験

備考

デザイン実習（webページ）
授業の方法

澤田

授業科
目

の概要

デザインの基礎を学び、課題解決のためのデザイン力を身につける

内容・方法など

授業の目的・ゴールの説明、講師紹介、他己紹介、環境設定など

XDの基礎を学びます。

デザインツールを使用して、ウェブページのプロトタイプやデザインを作成する方法を学びます。

デザインツールを使用して、ウェブページのプロトタイプやデザインを作成する方法を学びます。

デザインツールを使用して、ウェブページのプロトタイプやデザインを作成する方法を学びます。

なし

到達目
標

デザインの基礎を学び、UI・UXを意識した課題解決のためのデザイン力を身につける

なし

平常点 + 成果物 + 試験で総合判断

受講心
得

授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。

アパレル販売員として6年の経験があり、うち2年は店長を勤め、売上管理、人材育成、顧客管理、商品管理等の業務を担当。
その後キャリアチェンジをし、WEBデザイナーとして5年従事。上流から関わる制作に携わることで、企画からマーケティングまで幅広い経
験を積む。アパレルで培ったコミュニケーション能力と人材育成力を活かし、デザイン思考を持ったデザイナー育成を目標としています。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

オリエンテーション

情報の整理と構造化

ユーザー中心の設計

情報可視化

　 データ分析

年間の

授業計
画

教科書 参考書

評価方
法

講師　実
務経験

備考

デザイン実習 （情報設計）
授業の方法

澤田

授業科
目

の概要

デザインの基礎を理解し、UI・UXとは何かを体系的に習得する

内容・方法など

授業の目的・ゴールの説明、講師紹介、他己紹介、環境設定など

複雑な情報を整理し、使いやすい構造に整える方法を学びます。

ユーザビリティやユーザーエクスペリエンスの向上を目指す方法を学びます。

グラフやチャート、インフォグラフィックなどのツールを使用して、情報を視覚的に表現する方法を
学びます。

データの収集、整理、解釈、そして意思決定のプロセスを学びます。

なし

到達目
標

デザインの基礎を理解し、UI・UXとは何かを体系的に習得する

平常点 + 成果物

受講心
得

授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。

アパレル販売員として6年の経験があり、うち2年は店長を勤め、売上管理、人材育成、顧客管理、商品管理等の業務を担当。
その後キャリアチェンジをし、WEBデザイナーとして5年従事。上流から関わる制作に携わることで、企画からマーケティングまで幅広い経
験を積む。アパレルで培ったコミュニケーション能力と人材育成力を活かし、デザイン思考を持ったデザイナー育成を目標としています。

なし



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 1 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

Photoshop

Illustrator

XD

figma

モバイルデザイン

WF作成

　 TOP作成

下層作成

卒業制作

制作発表

年間の

教科書 参考書

評価方
法

講師　実
務経験

備考

デザイン実習（webページ）
授業の方法

澤田

授業科
目

の概要

デザインの基礎を学び、課題解決のためのデザイン力を身につける

内容・方法など

デザインツールを使用して、ウェブページのプロトタイプやデザインを作成します。

デザインツールを使用して、ウェブページのプロトタイプやデザインを作成します。

デザインツールを使用して、ウェブページのプロトタイプやデザインを作成します。

デザインツールを使用して、ウェブページのプロトタイプやデザインを作成します。

レスポンシブデザインの原則を理解し、モバイルデバイス向けのウェブデザインを最適化
し、制作します。

情報アーキテクチャを考慮して、ページのレイアウトやコンテンツの配置を学び、制作し
ます。

ここまで学んだことを活かし、TOPページを作成します。

ここまで学んだことを活かし、下層ページを作成します。

ここまで学んだことを活かし、卒業制作をします。

制作したサイトの発表を行います。

なし

到達目
標

デザインの基礎を学び、UI・UXを意識した課題解決のためのデザイン力を身につける

なし

平常点 + 成果物

受講心
得

授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。

アパレル販売員として6年の経験があり、うち2年は店長を勤め、売上管理、人材育成、顧客管理、商品管理等の業務を担当。
その後キャリアチェンジをし、WEBデザイナーとして5年従事。上流から関わる制作に携わることで、企画からマーケティングまで幅広い経
験を積む。アパレルで培ったコミュニケーション能力と人材育成力を活かし、デザイン思考を持ったデザイナー育成を目標としています。



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 2 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

情報の整理と構造化

ユーザー中心の設計

情報可視化

データ分析

　

年間の

授業計
画

教科書 参考書

評価方
法

講師　実
務経験

備考

デザイン実習 （情報設計）
授業の方法

澤田

授業科
目

の概要
UI・UXを理解し、その上で実務を意識した制作PJを行う

内容・方法など

複雑な情報を整理し、使いやすい構造に整える方法を学びます。

FigmaでアプリUI制作をします。

グラフやチャート、インフォグラフィックなどのツールを使用して、情報を視覚的に表現す
る方法を学び、制作します。

データの収集、整理、解釈、そして意思決定のプロセスを学び、制作します。

なし

到達目
標

デザインの基礎を理解し、UI・UXとは何かを体系的に習得する

平常点 + 成果物

受講心
得

授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。

アパレル販売員として6年の経験があり、うち2年は店長を勤め、売上管理、人材育成、顧客管理、商品管理等の業務を担当。
その後キャリアチェンジをし、WEBデザイナーとして5年従事。上流から関わる制作に携わることで、企画からマーケティングまで幅広い経
験を積む。アパレルで培ったコミュニケーション能力と人材育成力を活かし、デザイン思考を持ったデザイナー育成を目標としています。

なし



対象科 情報エンジニア科 科目名
年次 2 単位数 4 実習

期間 通年 担当者 実務経験 あり

テーマ

サイト作成

卒業制作

　

年間の

教科書 参考書

評価方
法

講師　実
務経験

備考

デザイン実習（webページ）
授業の方法

澤田

授業科
目

の概要

デザインの基礎を学び、課題解決のためのデザイン力を身につける

内容・方法など

デザインツールを使用して、ウェブページのプロトタイプやデザインを作成します。

デザインツールを使用して、ウェブページのプロトタイプやデザインを作成します。

なし

到達目
標

デザインの基礎を学び、UI・UXを意識した課題解決のためのデザイン力を身につける

なし

平常点 + 成果物 + 試験で総合判断

受講心
得

授業内で完成しなかった成果物に関しては、放課後・帰宅後に取り組み、次の授業までに完成させること。

アパレル販売員として6年の経験があり、うち2年は店長を勤め、売上管理、人材育成、顧客管理、商品管理等の業務を担当。
その後キャリアチェンジをし、WEBデザイナーとして5年従事。上流から関わる制作に携わることで、企画からマーケティングまで幅広い経
験を積む。アパレルで培ったコミュニケーション能力と人材育成力を活かし、デザイン思考を持ったデザイナー育成を目標としています。


