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「神戸電子学園」を創立
電子工学及び、TV技 術の習得を目的とした1年制の
専門課程を設置
電子計算機（コンピュータ）の基礎研究を開始
現在地に新校舎建設
校名を「神戸電子専門学校」に改称
学校教育法に基づき各種学校として認可

電子計算科を設置し、電子計算機関連技術の教育を開始
情報処理学科を設置
国内初のコンピュータ技術の教科書「電子計算機－総合
設計と基本プログラミング」を出版、専門課程にて電子計
算機のハード分野教育を開始、後援会発足
情報処理技術者試験取得を目標として電子計算科を
情報処理科に名称変更
併せてハード分野の専門課程（本科）を情報技術科に名称変更
学校教育法の改正により兵庫県下第一号の工業系
専修学校として認可

「中館」校舎完成、汎用コンピュータ FACOM導入
学校法人「福岡学園」立の専修学校として認可
異人館街に「諏訪山寮」を設置
第2コンピュータ室完成を機に汎用コンピュータを増設

「北館」校舎拡充
「本館」校舎を新築、汎用コンピュータFACOM増設
福岡理事長 兵庫県知事より県知事賞受賞
無料職業紹介所認可開設
汎用コンピュータFACOM V830、230/38などを増設
校友会発足
収容規模2倍の「南館」校舎完成
文部省（現文部科学省）大型設備資金補助により、TSSオンライ
ンシステムの大型コンピュータを増設し、バッチ処理大型機も併設
法人名を「福岡学園」より「コンピュータ総合学園」に改称
福岡理事長 文部大臣表彰を受ける
ビジネス分野の学科設置をおこなうと同時に学科体系を整備
TSSオンラインシステムの大型コンピュータを増設
汎用大型コンピュータFACOM　M760導入
学校に隣接して学生寮施設2棟を拡充
文部省（現文部科学省）より「職業教育高度化開発研
究」校として指定を受ける
MML（マイクロ・メインフレーム・リンク）システムを導入
福岡理事長 兵庫県知事より教育功労賞を受賞
通産省（現経済産業省）より「情報化人材育成連携機
関」として認定 「東館」校舎完成
全国初のノートパソコンによる実習システムを開発し、
学生に提供
日本情報処理教育普及協会より全国最優秀指導校賞を受ける
第1種情報処理技術者試験取得を目的とした1種受験コースを
情報処理学科に、SE（システムエンジニア）を目指す
SEコースを情報総合学科にそれぞれ設置
福岡理事長 藍綬褒章を受章

マルチメディア館完成に伴い、神戸電子デジタルメ
ディア・チャレンジ・サーキット「Challenger」を構築
マルチメディアへの対応を強化すべくデジタルサウンド
分野のカリキュラムを設置
設置4学科・コースをカリキュラム7分野別の専攻とし
て整備
教育体系整備
CG/CAD専攻をデジタルデザイン専攻とCAD専攻に分化
デジタルサウンド専攻をサウンドアート専攻とサウンドテ
クニック専攻に分化
学生自己表現の場、そして学生の作品をインターネッ
トを通じて発表する場として21世紀のクリエイティブス
ペース「北野館」を増設
中華人民共和国清華大学との教育連携
OSDL参加
神戸情報大学院大学開学
ITエキスパート学科（4年制）設置
CG研究科設置
インダストリアルデザイン学科設置
日本語学科設置
創立50周年
デジタルアニメ学科設置
声優タレントコース設置
文化・教養専門課程認可設置
インテリアデザインコース設置
総合研究科設置（CGコース、建築コース）
福岡理事長 叙勲 瑞宝双光章を受章
ETロボコンチャンピオンシップ大会（全国大会）特別賞
受賞（総合順位︓第5位）
ゲームデザインコース設置
Webデザインコース設置
声優タレント学科設置

（声優タレントコースを学科昇格）
ETロボコンチャンピオンシップ大会（全国大会）総合
順位︓第4位

「学生会館」完成
ETロボコン2011関西大会（総合順位︓第2位）
東京ゲームショウで日本ゲーム大賞アマチュア部門
大賞を留学生の作品が受賞
創立55周年

1958年
（昭和33年）

1961年
1964年
1965年

（昭和40年）

1966年
1971年

1972年

1976年
（昭和51年）

1977年
1978年
1979年

1981年

1982年

1983年
1984年

1985年

1986年

1988年

1989年
1990年

1991年
（平成3年）

1993年

全国に先駆けLinux技術を用い、校内全実習室をネッ
トワーク化
通産省（現経済産業省）より「情報化人材育成学科」
として認定

1996年
（平成8年）

1997年

1998年

2000年
（平成12年）

2004年

2005年

2006年
2007年
2008年

（平成20年）

2009年

2010年
2011年

2013年

60年を越える歴史と沿革学園沿革 C h r o n i c l e 1 9 5 8 ~ 2 022

1994年 ゲームソフトコースを情報処理学科に設置
広中平祐賞を2年連続受賞

2015年 日本語学科に1年9か月コース設置
文部科学大臣より設置15学科が「職業実践専門課
程」として認定

北野ドミトリ（学生寮）設置

阪神淡路大震災を機にコンピュータグラフィックス分野
のカリキュラムCG/CADコースを設置
マルチメディア研究と産学連携を目的としたデジタルメ
ディア研究室を開設

1995年

ITエンジニアコースとWebエンジニアコースを情報処理
学科に設置
女子専用直営寮を増設
創立

ゲーム開発研究学科設置

AIシステム開発学科設置
動画プロモーションコースをグラフィックデザイン
学科に設置

60周年

2016年

2018年
「

国際コミュニケーション学科設置

共創館」完成2019年

2020年
2021年

esportsコースをゲームソフト学科に設置2022年

AIの基礎原理と仕組みが完全マスターできる
学園オリジナル教材テキスト完成

技能五輪国際大会（職種︓グラフィックデザイン）
に日本代表として出場

アセンブラ、FORTRAN、COBOL 等の
プログラミング実習用に電子計算機を導入
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神戸電子専門学校
Kobe Institute of Computing-College of Computing
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2 年（ਤ学2年॥شス）
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クリエイティブ・エンジニアの育成を通じ、
誰もが活躍できる社会を目指します。

神戸電子専門学校
校長

福岡 壯治
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激しき社会変化

西日本No.1の規模を誇る
デジタル総合専門学校

誰もが活躍できる社会

( を自分達で創る )

Creative Engineering

社会変化に対応する
クリエイティブ・
エンジニアの輩出

DEFINITION
（定義・前提・現状）

MISSION VISION

Hackmind

「好奇心」高き者

A Creative Engineer
with Hackmind

クリエイティブ・エンジニア
（新たな視点を持ち、常識を超え続ける）

ADMISSION POLICY
（学生募集方針）

CURRICULUM POLICY
（教育方針）

DIPLOMA POLICY
（卒業判定方針）

Learn by Creation

創って学ぶ

神戸電子専門学校 ステートメント

まずは仕様書通りものが造れるようになる。次に
多様な価値観との共創により触発して得たアイディアを練り
込んだものを創り、必要な知識技能を高める。深く学ぶ。

激しき社会変化： 指数関数的な技術進化、多様な価値観の広がり、持続可能な社会の渇望
HACKMIND :  ものごとの仕組みを知りたがる、常識を疑う、技術を公開する

2021.6.25

本校は創設65年を迎え、これまでに25,000名を超える専門職業人を社会へ送り出してまいりました。元は電
気工事士、テレビ技術者から始まった人材育成領域も、今ではIT、マイクロコンピュータ、ビジネス、ゲー
ムソフト、グラフィックス、サウンド、CADの全7分野17学科（2~4年制）、1研究科へと広がり、またこれらへ
の進学を目的とした留学生のための日本語学科、国際コミュニケーション学科も備えるに至りました。
　2013年には、指数関数的な技術進化による劇的な社会変化到来を予見し、言わばAI時代の突破力を高めるた
め、共創（Co Creation）カリキュラムや自動化にとらわれない学科別コア力の醸成、AI活用リテラシーの獲得に向
けた各種教育実験をスタート。クリエイター、エンジニアにわかれていた教育課程をクリエイティブ・エンジニア
育成へと一本化。知識の網羅性を問わず、作って、造って創る。触発して得たアイディアを自分たちの手でカタチに
し、課題解決や欲求の実現を足早にプロトタイプでもって提示できる様を即戦力かつ成長力として捉えるべく学
校を整備運営しております。
　産業界は社会を代表する顧客、すなわち常にニーズをウォッチすべき対象です。各産業領域のリーディング
カンパニーの皆様とは、育成人材像のすり合せや、教育プログラムの共同開発等を通じ、共に歩み続けることを
願っております。この段今後とも、宜しくおつきあいの程、お願い申し上げます。
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情報処理学科（2年制）
ＩＴスキルの基礎を身につけ、ＩＴ産業界で活躍できるＩＴエンジニアを育成。情報処理
技術者試験（基本情報・応用情報）の合格。

学科紹介

1年次︓ソフトⅠコース　2年次︓ソフトⅡコース

情報処理学科（2年制）
IT（情報処理）分野

nformation
technology

履修カリキュラム（必修）

1. アルゴリズム

2. C言語Ⅰ

3. アプリケーション

4. ICT概論

5. プログラム統計演習 

6. C言語Ⅱ

7. ICT特論

プログラムの作成に必要な基本アルゴリズムを流れ図や疑似言語を使って習得する。 

C言語に関する基礎知識を習得し、基本的なプログラムを作成する。 

ITエンジニアとして利用するアプリケーションの活用技術を習得する。 

ICT全般にわたる基礎知識を習得し、情報処理技術者試験の合格を目指す。 

プログラム設計の詳細を学ぶ。プログラム設計の行程を順に演習し、技術習得する。

C言語の機能をフルに使った小規模なプログラムを作成する。

ICT概論をベースに、高度ＩＴ人材になるための応用的なＩＣＴ技術を理解する。

8. プログラミングⅠ

9. 処理演習

10. 資格対策Ⅰ

11. プログラミングⅡ

12. AIリテラシー

13. 就職対策

次
年
1

ソフトⅡコース

次
年
2

ソフトⅠコース

アセンブラ言語（CASLⅡ）を学習し基本情報技術者試験の合格を目指す。

基本情報を始めとする情報処理技術者試験や各種検定等の資格取得を目指して問題演習する。

情報処理技術者試験の合格を目指した対策授業を行う。

C言語等のプログラム言語を使いグループによるソフトウェア開発を行う。

昨今のIT技術として正しくAI技術の原理を理解し、最先端のAI技術活用状況について学習する。また、AI技術の活用方法の基礎を学習し、各自の課題制作で活かせるようにする。

SPI試験の概要と対策を学びその後の就職試験対策を効率的に進める素地を養う。

1. キャリアデザイン 

2. LinuxⅠ

3. ネットワーク技術

4. Linux Ⅱ

5. データベース技術

6. プログラミングⅢ

7. プログラミングⅣ

8. 資格対策Ⅱ

9. 制作実習Ⅰ

10. IOT基礎

11. ドキュメント技法

1年間の学生生活の成果と反省を踏まえ、設定した目標に対する準備・対策に取り組む。

Linuxのインストール、環境設定、コマンド操作を通じLinuxの基礎を習得する。

TCP/IPアプリケーションプログラムの作成によりネットワークプロトコルの仕組みを習得する。

Linux上でのサーバー構築の基礎を学ぶ。コード管理の基礎技術を学ぶ。

SQLを中心としたデータベースへのアクセス手法を習得する。

Pythonを用いた基本的なプログラムを作成できるようにする。その後、JavaまたはJavaScriptを学習する。

プログラミングⅢで学習した内容を更に発展させて、より応用的なプログラムを作成できるようにする。また、年度末のグループ課題制作における中心的なプログラム言語となる。

秋期に実施される情報処理技術者試験の合格を目指し、過去問題を中心とした問題演習と解説を行い、合格を目指す。

他科目で得た知識などを基に、UIやUX、利用ターゲット等を意識した開発をグループで行い、年度末に発表を行う。

組み込み向け開発ボードを用いたハードウェア制御環境を構築し、Linuxとスクリプト言語を用いた制御の基礎を修得する。

様々な調査技法について学び、調査を実施できるようにする。また、それら調査結果をもとに、レポート（報告書）をワープロソフト等を用いて作成できるようになることを目指す。

5

 ※上記以外選択科 （下記表記）目を履修する
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ITスペシャリスト学科（3年制）
ＩＴスキルの基礎の上に、Ｗｅｂ／インターネット、セキュリティ等の先進的な技術を持った
ＩＴエンジニアを育成。情報処理技術者試験（基本情報・応用情報・高度）の合格。

ITエキスパート学科（4年制）
システム構築プロジェクトの中で活躍できるＩＴエンジニアを育成。情報処理技術者
試験（基本情報・応用情報・高度）の合格。

学科紹介

3年次：ソフトⅢコース　4年次：ソフトⅣコース

ITスペシャリスト学科（3年制）
ITエキスパート学科（4年制）

IT（情報処理）分野

nformation
technology

履修カリキュラム（必修）

1. プロジェクト管理 

2. システム設計Ⅰ 

3. システム設計Ⅱ

4. IoT実習 

5. Webアプリケーション開発 

6. システム開発演習

7. 制作実習Ⅱ

1. 総合演習 

2. 総合演習 IA、 IB、 IIA、 IIB

グループによるシステム開発を行い、作成したシステムの公開発表を行う。 

総合演習の実習補完時間として各グループごとにプロジェクト演習を行う。

グループによるプロジェクトを進めながら、その管理手法を習得する。 

UMLの主要モデルの技法を習得し、基本的なモデリングを行う。 

アジャイル開発の技法を、講義とワークショップで習得する。 

RaspberryPiを用い、センサーからのデーター取得、インターネットを通してのデータ処理等、IoTに必要となる基礎知識、技術の修得を実習と通して行う。 

プログラミング言語PHPをベースに簡単なWebサイトの構築からネットワーク、データーベースを利用した高度なWebアプリケーション開発までを修得する。 

「Webアプリケーション開発」の知識と技術をさらに発展させ、自分たちの身近にある課題をシステム的に解決し、実際に使えるWebアプリケーションをチームで開発する。

2年次までで学習した内容を活かして、個人でプログラム制作を行う。各自の得意・不得意や興味を考え、自ら課題内容・制作レベルの設定、情報収集を行い、課題制作に取り組む。

※上記以外選択科目を履修する(下記表記)

 ソフトⅢコース 

 ソフトⅣコース 

次
年
3

次
年
4

選択教科一覧

1. ネットワーク構築Ⅰ

2. ネットワーク構築Ⅱ

1. C#Ⅰ

2. C#Ⅱ

1. AI資格

2. Python

1. セキュリティ特論Ⅰ

2. セキュリティ特論Ⅱ

3. アプリケーションサーバ構築Ⅰ

1. AI概論

2. AI特論

3. 強化学習

4. アプリケーションサーバ構築Ⅱ

1. システム設計特論Ⅰ

アプリケーションシステム系選択科目

ネットワーク・セキュリティ系選択科目

AI系選択科目

３年次２年次

３年次

３年次

２年次

２年次

2. Webプログラミング

3. システム設計特論Ⅱ

4. スマートフォンアプリ開発
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学科紹介

1年次︓AIテクノロジーコース　2年次︓AIアプリケーション開発コース

AIシステム開発学科（2年制）
IT（情報処理）分野

nformation
technology

AIシステム開発学科（2年制）
ITエンジニアリング技術だけでなく企画、デザイン含め、ITサービス全体を「つくる」
ことから学習する。AIを基礎原理から応用・実装まで学び、クリエイティブなITエン
ジニアを育成する。

履修カリキュラム（必修）

次
年
1

AIテクノロジーコース

1. デザイン

2. 制作実習

3. 企画Ⅰ

4. Web 開発

5. サーバー・ネットワーク 

6. IoT 開発

7. AI 概論

8. ロボット開発

9. AI リテラシー

10. データリテラシ

IT サービスのインターフェース・外観の設計手法について学ぶ。

IT サービスの開発のための、総合的な制作実習を行う。

IT サービス構築にあたって、ユーザーからの要求に対する企画手法について学ぶ。

Linux サーバー構築技術を学び、合わせて必要となるネットワーク技術を身に着ける。IT サービスが提供できるインフラ技術を総合的に学ぶ。

小型コンピュータ RaspberryPi を使って様々なセンサー、アクチュエーターを連動させる IoT プログラミング技術を学ぶ。

機械学習を中心とした AI 技術を学び、Python ライブラリを利用して機械学習のプログラミング実装を身に着ける。

次
年
2

AIアプリケーション開発コース

1．演習Ⅱ

2．設計演習

3．製作実習

4．HDL

5．マイコン制御Ⅱ

資格試験の問題を解く上で必要となる用語などの解説と過去問題の演習

1 年次の復習と論理設計の演習、より大規模なシステムの設計・制御の実習

1 年次の復習とより大規模なシステムの設計・製作の実習や計測実習

HDL を利用しての FPGA に対する回路設計及び、システム開発技術の修得

1 年次に学習した電子回路やマイコン制御を発展させて、電子回路制御の実習

フロントエンド、サーバーサイドで動作する Web プログラミング技術を学ぶ。
Web 開発で必要なプログラムソースコード管理 Git や DB などの技術も学び Web アプリケーションを実装する能力を養う。

前期で学んだ IoT 開発技術と AI 技術を組み合わせて、実践的な IoT システムの構築を行う。
様々なセンサーを組み合わせてマルチモーダルな IoT システム開発を目指す。

昨今の IT 技術として正しく AI 技術の原理を理解し、最先端の AI 技術活用状況について学習する。
また、AI 技術の活用方法の基礎を学習し、各自の課題制作で活かせるようにする。

仮説を立ててデータを整理しデータの傾向を分析する技術の基礎を学ぶ。



履修カリキュラム（必修）

次
年
1

電子工学コース

1．電気数学

2．基礎教養

3．アナログ設計

4．ディジタル設計

5．Ｃ言語

6．演習Ⅰ

7．マイコン基礎

8．マイコン制御Ⅰ

9．AI リテラシー

直流回路網での計算方法の学習と演習、資格試験に出題される計算問題の習得

就職試験に向けての一般教養および筆記試験対策や履歴書の添削、面接練習など

基本的なアナログ素子を使った信号処理の基礎知識と回路製作しての信号測定の習得

ディジタル信号を入出力する回路の設計・製作を通して信号処理技術の基礎から応用を習得

プログラムを作成する為の基礎知識とプログラミング実習を通して、プログラミング技術の習得

資格試験の問題を解く上で必要となる用語などの解説と過去問題の演習

基本的なマイコンシステムの構成・接続、マイコンシステムの基礎知識の習得

マイコン制御の基礎について学習し、LED やスイッチ、センサなどの制御を実習を通して習得

AI 技術の原理を理解し、最先端の AI 技術活用状況や活用事例について学習

次
年
2

電子科学コース

1．演習Ⅱ

2．設計演習

3．製作実習

4．HDL

5．マイコン制御Ⅱ

資格試験の問題を解く上で必要となる用語などの解説と過去問題の演習

1 年次の復習と論理設計の演習、より大規模なシステムの設計・制御の実習

1 年次の復習とより大規模なシステムの設計・製作の実習や計測実習

HDL を利用しての FPGA に対する回路設計及び、システム開発技術の修得

1 年次に学習した電子回路やマイコン制御を発展させて、電子回路制御の実習

8

情報工学科（2年制）
デジタル機器から家電にいたるまで、あらゆる場所に組み込まれているマイコン。
そのシステムを設計・開発するマイコン応用技術者を育成します。応用範囲は無限大。
一生使える「揺るぎない基礎力」を確立します。

学科紹介

1年次︓電子工学コース　2年次︓電子科学コース

情報工学科（2年制）
ハード分野

Hardware

履修カリキュラム（必修）

1. 電気数学

3. アナログ設計

4. ディジタル設計

5. アーキテクチャ

6. アセンブラ言語

7. C言語

8. 演習Ⅰ

9. 演習Ⅱ

10. ヒラメキデザイン

1. 電気数学

2. アナログ設計

3. アセンブラ言語

4. Ｃ言語

5. 演習Ⅰ

6. 設計演習

7. 製作実習

2. 基礎教養

基本的なアナログ素子を使った信号処理技術の基礎知識と設計製作して信号測定技術の修得

ディジタル信号を入出力する回路の設計製作を通してディジタル信号処理技術を修得する

基本的なマイコンシステムの構成・接続、マイコンの活用についての学習及び実習

PICマイコンを題材にして、アセンブラプログラミングと回路を制御するプログラミング実習

C言語を使ってPC上で動作するプログラムの基礎知識修得とプログラミング技術の修得

資格試験の対策として、過去問題の演習や問題を解く上で必要となる用語などの解説

回路設計及びマイコン周辺の基礎知識の修得C言語を用いてのマイコン制御用プログラムの実習

就職活動に備えて社会人基礎力を養成する講義とグループ演習を行う

交流回路網での計算方法や直流過渡解析の基本的な理論・公式、資格試験の演習・練習

センサなどのアナログインターフェイス回路の設計と製作、Arduinoを用いた実習

80x86系を対象にWindows上で動作するアセンブラプログラミングの学習と実習

C言語でWin32APIを利用し、マルチタスクOS上でのプログラミング技術を修得する

資格試験の対策と、過去問題の演習や問題を解く上で必要となる用語などの解説

1年次の復習と論理設計の演習、より大規模なシステムの設計・製作・制御の実習を行う

１年次の復習とより大規模なシステムの設計・製作・制御の製作実習を行う

就職試験に向けての一般教養および筆記試験対策や履歴書の添削、面接練習など

直流回路網での計算方法の学習と演習、資格試験に出題される計算問題の演習・練習

電子科学コース

次
年
1

次
年
2

電子工学コース



9

履修カリキュラム（必須）

次
年
1

OAビジネスコース

次
年
2

ビジネス処理コース

コミュニケーション技法

ビジネス・キャリア

コンピュータ・リテラシⅠ

EUC概論Ⅰ

マネジメント実践Ⅰ

ビジネスアプリケーションⅠ

商業簿記Ⅰ

ビジネスマナーⅠ

プレゼンテーション技法Ⅰ

工業簿記

コンピュータ・リテラシⅡ

EUC概論Ⅱ

マネジメント実践Ⅱ

ビジネスアプリケーションⅡ

商業簿記Ⅱ

ビジネスマナーⅡ

プレゼンテーション技法Ⅱ

グループワークを通して、アイデア・想像力を醸成する。地域の課題解決にも取り組む。
職務を遂行する上で必要となる知識の修得と実務能力の評価を行う。
パーソナルコンピュータの操作技能とアプリケーションの活用を修得。MOS検定 (Word) の取得。
社会人が備えておくべき情報技術に関する基礎的な知識を修得し、業務に情報技術を活用する手法を学ぶ。
企業連携・企業家セミナーなど社会人交流を通してマネジメント力を育成する。
各種アプリケーションの基本的・効果的な活用技術を身に付けるための総合実践。MOS検定 (Excel) の取得。
計数力の向上、商業計算、企業会計を理解する。日商簿記検定・全経簿記検定を取得。
社会人基礎力の向上、一般教養の修得。社会人常識マナー検定を取得。
課題テーマごとに、様々な表現技法を理論的に学ぶ。情報発信力を育成する。
計数力の向上、原価構造について学ぶ。全経簿記検定２級工業簿記を取得。
パーソナルコンピュータの操作技能とアプリケーションの活用を修得。MOS検定 (PowerPoint) の取得。
情報モラルやセキュリティ、情報社会の現状について学ぶ。情報検定の取得。
セルフマネジメントから組織マネジメントまで実戦形式で修得。
各種アプリケーションの基本的・効果的な活用技術を身に付けるための総合実践。MOS検定 (Access) の取得。
経理関連書類の適切な処理や青色申告書類作成など、初歩的な実務がある程度できることを目指す。
ビジネス教養やマナー・接遇といった社会人、組織人に必要な常識・知識・技能を修得する。秘書検定を取得。
様々な表現技法を理論的に学び、プレゼンテーションを行うための基本技法から応用技法を実戦形式で修得する。

  1.

  2.

  3.

  4.

  5.

  6.

  7.

  8.

  9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

ビジネスコミュニケーション

ＡＩリテラシー

コンピュータ演習Ⅰ

ITビジネス概論Ⅰ

ビジネス演習Ⅰ

課題研究

ビジネスプレゼンテーションⅠ

簿記演習Ⅰ

コンピュータ演習Ⅱ

ITビジネス概論Ⅱ

ビジネスコ演習Ⅱ

卒業制作

ビジネスプレゼンテーションⅡ

簿記演習Ⅱ

学んだ知識を仕事で実践する力を育成する。ビジネス能力検定を取得。
AI の基本原理とその活用方法について学ぶ。
ＭＯＳ試験（Word、Excel）の合格を前提とした、さらなるアプリケーションの応用技法を修得する。
ビジネスの現場における様々な ITシステムの内容と、その実践的な利用方法を学ぶ。
資金調達から決算報告まで、実際の企業経営を体験的に学ぶ。ビジネス会計検定を取得。
グループワークを通して、ビジネスプランを作成する。他学科との共創に取り組む。
様々なビジネスシーンを想定し、数多くの演習に取り組み、プレゼンターとしてのトレーニングを行う。
会計ソフト (弥生会計 )の基本を修得する。コンピュータ会計検定を取得。
ＭＯＳ試験（PowerPoint、Access）の合格を前提とした、さらなるアプリケーションの応用技法を修得する。
データ分析 (回帰分析、BEP 分析など )について学ぶ。ITパスポートを取得。
金融リテラシーを修得する。ファイナンシャル・プランニング技能士を取得。
グループワークを通して、動画編集スキルなど情報を発信する力を育成する。
ビジネスプランコンテストに向けて、プレゼン力を向上させる。
会計ソフト (弥生会計 )の応用を修得し、クラウド会計について学ぶ。

  1.

  2.

  3.

  4.

  5.

  6.

  7.

  8.

  9.

10.

11.

12.

13.

14.

情報ビジネス学科（2年制）
企画・営業・販売・事務、様々なビジネスシーンで求められている、マネジメントやプレゼ
ンテーション能力。本学科は様々な職業に応用可能なビジネススキルを学ぶと同時に、
様々な職種に活用出来るITスキルも習得。

学科紹介

情報ビジネス学科（2年制）
ビジネス分野B usiness

1年次︓OAビジネスコース　2年次︓ビジネス処理コース
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ゲームソフト学科（esports）2年制

eスポーツ業界でオンラインやオフラインはもちろん、VR環境をも活躍のフィール
ドとしてeスポーツイベントの企画から運営までを実現できる人材の育成

学科紹介

ゲームソフト学科（2年制）
ゲームソフト（esports）分野

Gamesoft
2年次︓esportsⅡコース1年次︓esportsⅠコース

履修カリキュラム（必修）

1.esports運営Ⅰ

2.esports運営Ⅱ

3.イベント実習Ⅰ

4.VR空間構築Ⅰ

5.VR空間構築Ⅱ

6.AIリテラシーⅠ

7.コンピュータリテラシーⅠ

1.esports運営Ⅲ

2.esports運営Ⅳ

3.イベント実習Ⅱ

4.VR空間構築Ⅲ

ｅスポーツイベントの企画立案を行い、運営までの一連の流れを学ぶ。

ｅスポーツイベント運営における基礎知識の学習と必要となる各種機材の扱い方を学ぶ。

学内施設や学外施設での学習により、ｅスポーツイベント制作に関する基礎的な技術を学ぶ。

ゲームエンジンであるUnityを用いてのVR空間構築技術を学ぶ。

構築したVR空間をメタバースプラットフォームであるclusterやVRChatで展開する技術を学ぶ。

AI技術の歴史、機械学習、深層学習、誤差逆伝播の原理を学ぶ。

MicrosoftのOffice製品、GoogleのWorkspace製品の使用方法を学ぶ。

より会場内での一体感を目指したｅスポーツイベントの企画立案を行い、運営まで実行することを目標とする。

ｅスポーツイベント運営における実践的な知識の履修とより専門的な各種機材の扱い方を履修することを目標とする。

学内施設や学外施設でより実践的なｅスポーツイベントを実施できるようになることを目標とする。

ゲームエンジンであるUnityを用いてのVR空間を構築することを目標とする。

構築したVR空間でｅスポーツイベントを実施できるようになることを目標とする。

各自が目指す志望業界へ就職するための知識を身につけ、社会人らしい言動ができることを目標とする。

5.VR空間構築Ⅳ

6.キャリアデザイン

次
年
1

次
年
2

ｅｓｐｏｒｔｓ Ⅰ コ ー ス

ｅｓｐｏｒｔｓⅡ コ ー ス
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履修カリキュラム（必修）

ゲームソフト学科（2年制）
コンピュータの基礎知識を学習し、ゲームプログラムを題材に、アルゴリズムやプログ
ラミング技術を修得したプログラマを育成。

学科紹介

1年次︓ゲームソフトIコース 2年次︓ゲームソフトⅡコース

ゲームソフト学科（2年制）
ゲームソフト（プログラミング）分野

Gamesoft

例年9月
開催

次
年
1

1. ※ゲーム開発Ⅰ

2. ※アプリケーション

3. ※AIリテラシーⅠ

4. ※業界研究

5. 3Dゲーム制作

6. C＋＋

7. 2Dゲームプログラミング

8. IT基礎

9. ExcelVBA

ベクトルや行列などの概念を理解し、DirectXライブラリを利用して3Dゲームを作り上げる知識と技術を身につけることを目標とする。

C++言語を使用して、基本的な記述とプログラミング手法を学習し、小規模なプログラムが作成できるように、実習演習を通して学ぶ。
C言語プログラミング能力認定試験2級合格を目標とする。
C++言語とDirectXライブラリを用いて、2Dゲームプログラミングの基礎技術を習得する。Visual C++を使用してWindowsプログラ
ミングの基礎を理解する。
資格（検定）試験の合格を目指しながら「ＩＴ基礎力」と「自分なりの勉強の仕方」を身に付ける。ＩＴパスポート試験、情報セキュリティ
マネジメント試験に合格することを目標とする。就職活動の基礎を身に付ける。
Microsoft Excel での Visual Basic for Applications(VBA)を用いて、文法から開発手順までを学習する。ゲーム開発や一般業務をサ
ポートするための基礎的なプログラミングができるようになることを目標とする。

ゲーム開発に利用できるプログラミング技術を中心に学び、制作者の意図をユーザーに伝える工夫を意識した、幅広いジャンルの作品を
作り上げる実力を身につけることを目標とする。
コンピューターに関する基本的な知識を、CUIであるコマンドプロンプトの操作方法を通して学ぶ。また、インターネットの基礎知識、
HTMLやCSSを習得し、Webページの制作が出来ることを目標とする。

業界の方からセミナーを受講し、業界の理解と将来目指す企業（業種）で必要なスキルを認識し、技術習得を行う。

機械学習の全般的な基礎知識、主にニューラルネットワークについての知識の習得を行う。

ゲームソフトⅠコース（※印は、共通教科）
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次
年

1. ※ゲーム開発Ⅱ

2. ※Linux運用管理

3. ※IT概論

4. ※Webデザイン

5. ※キャリアデザイン

6．ゲームエンジン

7. データベース 

8. XRプログラミング

9. 数学

10. 3DゲームプログラミングI

11. PG＆IT演習

12. 制作実習

様々なプラットフォームに向けてアプリケーションを作成する知識の習得を行う。また、プラットフォームに関わらずゲーム制作に関連す
る知識を広く習得する。
LPIC検定試験レベル1を基準にLinuxの基本操作を習得する。またシェルスクリプトやシステムプログラミングを学び、Linuxの動作原理
を学習する。
ＩＴに関する幅広い知識を身に付ける。ＩＴパスポート試験、情報セキュリティマネジメント試験、基本技術者試験など各種資格検定に合
格することを目標とする。
Webサイトの基本的な作り方を基礎から学習する。HTML、CSS、JavaScript等の基礎技術を学習し、実習演習を通してwebサイトを作
れることを目標とする。
各自が目指す志望業界へ就職するための知識を身につけ、社会人らしい言動ができるよう訓練する。

Unityを用いてミニゲームを制作すると共に、Unity最新版による開発技法の習得やゲームプログラマとして必要なアルゴリズムを考える
力や技術を応用する力をつける。
ExcelデータやMySQLデータの活用方法および加工方法を習得して、クライアントを想定したデータ及びデータベース活用システム構築
実習を通して、データ活用能力を伸ばすことを目標とする。
昨今急速に注目が集まっているXR・メタバース業界に即戦力となる人材を育成するため、XR開発に必要なあらゆる技術を網羅した教育を
実践するのみならず、XR技術に関する様々なビジネスモデルについても学習し、自らXR方面での事業提案が出来る人材の輩出を目指す。
プログラムの作成において必要とされる基礎数学や、力学で必要とされる物理数学を学習する。ゲーム作りに必要な論理的思考力を養う
ことを目標とする。
C++言語、DirectX11ライブラリを利用して、Windows上で動作する3Dゲームを制作する。また、制作をする上で必要なオブジェクト指向、
フレームワーク構築、数学、の講義及び実習を行う。
ITパスポート試験、情報セキュリティマネジメント試験、基本情報技術者試験などの目標資格の問題演習を通じてITの知識や技術を身に
付ける。システム開発やプロジェクトマネジメントのケーススタディを通して問題解決の経験を積む 。
チームを組んでゲーム制作を行い、完成させることを目標とする。企画から工程管理、制作やプレゼンなど、より実務に近い環境での仕
事を意識した授業とする。

ゲームソフトⅡコース（※印は、共通教科）
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エンターテインメントソフト学科（3年制）
ゲ

ゲーム開発のエンジニアとして、最新テクノロジーを研究し、近未来に業界標準と
想定されるコーディング能力を有した人材を育成。

ームソフト開発の基礎的技術を基に、3D及びネットワークプログラミング等の応用
技術を駆使し、企画、CG、制作実習などを通して、オリジナル作品を創造できるゲーム
クリエイターを育成。

学科紹介

ゲーム開発研究学科　（4年制）

エンターテインメントソフト学科（3年制）
ゲーム開発研究学科（4年制）

ゲームソフト（プログラミング）分野

Gamesoft

例年2月
開催

4年次︓ゲームソフトⅣコース3年次︓ゲームソフトⅢコース

履修カリキュラム（必修）

1.※ゲーム開発Ⅲ

2.※ネットワーク

3.※ゲームエンジン

4.※AIリテラシーⅢ

5.※Python

6.3DゲームプログラミングⅡ

7.XRプログラミング

8.データベース応用

9.制作実習

10.プロジェクト実習

1.ゲーム開発Ⅳ

2.3DゲームプログラミングⅢ

3.ゲームエンジン演習

4.XRプログラミング演習

自ら研究テーマを設定して、テーマに沿った技術習得を行う。研究内容の発表や相互に評価し合う実習形式の授業も展開する。

インターネットにおけるTCP/IPなどのプロトコルの概要を理解し、ネットワーク機能を実装するためのプログラミング技術を学習する。

Unityを用いてミニゲームを制作すると共に、Unity最新版による開発技法の習得やゲームプログラマとして必要なアルゴリズムを考える
力や技術を応用する力をつける。

AIリテラシー基本問題および強化学習の復習、ゲームにおけるAIに関する実習を題材にし、書類作成および開発技法を実習する。

Pythonの文法、標準ライブラリやサードパーティ製のライブラリ、関数など、さまざまな領域に特化したツール群について学習する。

DirectX11の基礎知識を習得して、ベースプログラムのない状態から3Dゲームを作れることを目標とする。また制作するゲームにシェー
ダーでの美麗な表現を搭載できるようになることも目標とする。

昨今急速に注目が集まっているXR・メタバース業界に即戦力となる人材を育成するため、XR開発に必要なあらゆる技術を網羅した教育を
実践するのみならず、XR技術に関する様々なビジネスモデルについても学習し、自らXR方面での事業提案が出来る人材の輩出を目指す。

PHP、CSS、 MySQLデータの活用して、クライアントを想定したデータ及びデータベース活用システム構築実習を通して、データ活用
能力を伸ばすことを目標とする。

チームまたは個人でのWindowsOS上で動作するゲーム作品の完成までを、学生自らが管理する。制作に必要な技術だけではなく、チー
ム運用やスケジューリングも重視する。

制作実習や探求等のプロジェクトを実践し、スケジューリングおよびコミュニケーションなどのプロジェクト管理に必要な力を身につけ
ることを目標とする。

ゲーム制作に関わる全般的な知識の習得と自らの作品に落とし込む実習を行う。また最高学年として他学年への技術提供や講義を学生が
行う。

ゲーム開発を高速化するため、Unityの様々な機能を習得する。さらに高度なC#プログラミング技法も習得する。

Unityを用いてミニゲームを制作すると共に、Unity最新版による開発技法の習得やゲームプログラマとして必要なアルゴリズムを考える
力や技術を応用する力をつける。

昨今急速に注目が集まっているXR・メタバース業界に即戦力となる人材を育成するため、XR開発に必要なあらゆる技術を網羅した教育を
実践するのみならず、XR技術に関する様々なビジネスモデルについても学習し、自らXR方面での事業提案が出来る人材の輩出を目指す。

5.技術研究

6.ゲーム開発演習

作成したゲーム作品を販売するための制作、技術的な内容だけでなく安定した動作やレベルデザイン、宣伝などの制作以外の部分に関す
る知識も深める。

チームまたは個人でのWindowsOSまたはスタンドアロンVRHMD上で動作するゲーム作品の完成までを、学生自らが管理する。制作に
必要な技術だけではなく、チーム運用やスケジューリングも重視する。

次
年
3

次
年
4

ゲームソフトⅢコース(※印は共通科目)

ゲームソフトⅣコース(すべて共通科目)
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၎修ढ़জय़গছム（૑修）

1. ॹॵ१থ⋛؞⋜

2� �'&*概૛⋛؞⋜

3. ॹ४ॱঝ਑੿⋛؞⋜

4. 3DCGঔॹজথ ⋝؞ॢ⋚

�� ౣૐ技১⋛$؞⋛%

6. 3DCG॔ॽওشシঙথ⋛؞⋝

7. 3DCG॔ॽওشシঙথ⋜؞⋞

8. 3DC*੕়౰ಆ⋛؞⋜

�� �'&*ସ૎設৒⋛؞⋜

.ڬڭ ।شムॹ२ॖথৰಆ⋛؞⋜

.ڭڭ ঄ছওय़ॹ२ॖথ

1. ॹॵ१থ⋝؞⋞

2. 3DC*਀ਠ⋛؞⋜

�� य़কছঔॹঝ౰ಆ⋛؞⋜

�� ঔشシঙথ౰ಆ⋛؞⋜

�� ছॖテॕথॢ౰ಆ⋛؞⋜

�� ౣૐ技১⋜$

7. এشॺইज़জड़౰ಆ⋛؞⋜

8. ੿ષ研究⋛؞⋜

9. ॔ॼটॢ॔ॽওشシঙথ౰ಆ⋛؞⋜

1. ८঑ॼشঝ

2� य़কজ॔ৰಆ⋝$

�� ়৊਑੿౰ಆ⋜

ॹॵ१থ⋛दಆ੭खञ੦ম৓ऩ技術प加इ औؚैपৈ২ऩ技術भಆ੭॑৯৓धघॊ؛

॔ॽওشシঙথभੴ௙॑৐年২ऊैऔैप౷ा੢॒टಖ২पல঱ऑॊৰᄷ౰ಆ॑ষअ؛

1年ઃद学ಆखञ৔ઍ॑ुधपؚऔैऩॊঔॹজথॢभॡड़জテॕ॔ॵউ॑৯੐घ؛

੟৶౰઴ृシগ঑ঞشシঙথधःढञؚेॉৈ২ऩ技術॑ઞ৷खञ॔ॽওشシঙথ技術॑学व؛

1年ઃदಆ੭खञ技術॑ुधपؚସ૎भ਱঱ؚৈ২ऩছॖテॕথॢ技術भಆ੭॑৯੐घ؛

DCG९ইॺधॹ४ॱঝ়成९ইॺभ૽સী૿ऩन॑৶ੰखگ スؚআشॹॕشऩ੿業テॡॽॵॡ॑ಆ੭घॊ؛

ॡজग़ॖॱشधखथણඩघॊञीप ੿ؚષૐ成॑ষऩइॊेअपघॊ؛

੿ષ॑਀ਠदऌॊेअपऩॊञीप ੔ؚযभ੿ષ॑௴ೖख ಩ؚ൸਀ਠपणःथ学व؛

॔ॼটॢ技১॑৷ःञ਑੿॑৬ୡघॊহपेॉ ॹؚ४ॱঝ਑੿दम੭ैोऩः੟੿ॉ؞਀ਠ঻धखथभ੦ຊ॑ുअ؛

ਓ学৴௚উট४ख़ॡॺभ௓ਤ؛

૚଻যपテشঐ॑ৠ৒ख ૚ؚ஺మओधप੥ટ॑઀ল এؚشॺইज़জड़पખ಩घॊ؛

ঔشシঙথ౰ಆ⋛भ౸業धभ়৊౰ಆ؛

ৌ଴॑௴௄ख ଡؚ௕ृସ૎ য়ؚ৬૎॑धैइؚॖ ওش४॑਀ਠघॊৡ॑ମपणऐॊ؛

಩൸਀ਠ ଳؚಁ஫୸৶૛॑中ੱप�'&*৶૛৸ಹ॑ੰହघॊ؛

$GREe९ইॺभ੦মඝ੿ এؚشॺইज़জड़੿成 ಉؚभ਑੿पउऐॊ੦মスय़ঝभಆ੭؛

ঔॹজথॢभଡୗध਑੿भ੦ম॑学ल੿成技術ధलपু১॑਱঱औचॊ技術॑学व؛

$IWHU (íHFWs3؞UHPLHUH 3URभ੦ຊ॑中ੱप಩൸਑੿प૑要ऩ技術॑修੭घॊ؛  

੦ম৓ऩ॔ॽওشシঙথऊै य़ؚকছॡॱ७ॵॺ॔ॵউृৈ২ऩজॢ設৒ಉभ学ಆ؛

0$<$पउऐॊ੦ম৓ऩ॔ॽওشシঙথभ技১ ఺ؚल౰技ॱ؞ ॖ঑থॢ੦ম॑学व؛

3DC*ঢ়৴भ૚౸業॑૯૵खञୖ਻౰ಆ॑中ੱपؚ学ಆੴ௙भ৒ା॑௕ॊ؛

ছॖテ থॕॢृସ૎भ੦ম設৒॑ಆ੭खढ़ওছডشॡभ੦মඝ੿॑学व؛

ಞଫऎ஍૨ଐऎੑ઴૪৶ऋदऌॊ।شム৷भএজ०থঔॹঝ॑ৰ੠प਑੿घॊ؛

ॢঝشউডشॡदभ8;ংॢभॹংॵॢभু১॑学व؛ॹ२ॖথभऌढऊऐभ੿ॉ্॑学व؛

スشDCG⋛॥گ

3DCG⋜॥شス

ઃ
年
1

ઃ
年
2

ઃ
年
3

੕়研究科（&G॥شス）

3DCG॔ॽওشシঙথ学科（2年਑）
य़কছॡॱ॔ॽওشシঙথ॑中ੱप 技術॑৷ःथঅ४গ॔ঝ਀ਠख੭ॊযڼڸڹگؚ
౫୘成॑৯੐घ؛ଳಁ஫୸प૑要ऩॹॵ१থৡ ౦ؚཪચৡಉभ੦ຊચৡभു成ेॉ
઩ी ಩൸॑中ੱधखञシॼজड़੫઺ڼڸڹگؚ ॥ؚথテ౰ল এؚスউটౣૐध঳ฮखञ
উটॲॡシঙথ؞উট७ス॑঳ฮखथ修੭؛లਟ ੗্ؚदણඩदऌॊگDCGॡজग़ॖ
ॱ॑ش৯੐खऽघ؛

学科ງஂ

1年ઃ3؟DCG⋛॥شスؙ2年ઃ3؟DCG⋜॥شスؙ�年ઃ؟研究科（&*）

�'&*॔ॽওش३ঙথ学科（�年制）
੕়ଢ଼஢科（&*）（�年制）

ॢছই ॵॕॡ५分野Graphics

�� ়৊਑੿౰ಆ⋛ य़কছঔॹঝ౰ಆभ౸業धभ়৊౰ಆ؛
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၎修ढ़জय़গছム（૑修）

ॹ४ॱঝ॔ॽও学科（2年਑）

学科ງஂ

1年ઃ॔؟ ॽওشॱش⋛॥شスؙ2年ઃ॔؟ ॽওشॱش⋜॥شス

ॹ४ॱঝ॔ॽও学科（�年制）
ॢছই ॵॕॡ५分野Graphics

1� ๡୶⋛ ੿઺ಞ౫धూବभ๡୶॑ষःؚॱ ॖムシشॺभোৡ্১॑学लౣૐ技১॑ମपणऐॊ؛

2. ॔ॽও੦ຊ⋛ ॔ॽও業ੀभଞ௙ृੴ௙॑学ल ಺ؚ職ણ৿पउःथৈः಺職ਔ௙॑ମपणऐॊ؛

3. ৿઺⋛ ੿઺भ੦মधऩॊ৿઺੿業॑঳ऊै学ल॔ॽওشॱشधखथभ੦ຊ॑ମपणऐॊ؛

4. ॔ॽও਑੿⋛ ੫઺ऊै੿઺؞ঌॖথॺ؞๡୶ౣ؞ ૐऽद॑ॳشムदষःड़জ४ॼঝ॔ॽও॑਑੿घॊ؛

5. ঌॖথॺ⋛ TRCEMAN PؚAINTMAN॑࿃ੴख౦੐৒ৢॉঌॖথॺदऌॊચৡ॑修੭घॊ؛

6. ॹॵ१থ⋛ ৌ଴॑௴௄ख ଡؚ௕ृସ૎ য়ؚ৬૎॑धैइؚॖ ওش४॑਀ਠघॊৡ॑ମपणऐॊ؛

1. ॹॵ१থ⋜ ৌ଴॑௴௄ख ଡؚ௕ृସ૎ য়ؚ৬૎॑धैइؚॖ ওش४॑਀ਠघॊৡ॑ମपणऐॊ؛

2. ৿઺⋜ 年ઃप修੭खञ৿઺भૢ৷॑ষःڭ ౰ؚলਔ௕पँढञ৿઺॑修੭घॊ؛

3. ॔ॽও੦ຊ⋜ ၎ഄછ੿成 એؚம੐଑ ৰؚ技ৌੁ॑ষः ৔ؚ৒भ਄ोॊঀक़ঁक़॑ମपणऐॊ؛

4. ॔ॽও਑੿⋜ ੫઺ऊै੿઺؞ঌॖথॺ؞๡୶ౣ؞ ૐऽद॑ॳشムदষःड़জ४ॼঝ॔ॽও॑਑੿घॊ؛

5. ঌॖথॺ⋜ TRCEMAN PؚAINTMAN॑ઞ৷खਠৃ৊஘प納਋ スؚय़ঝ॑ਔ௙खञৰಆ॑ষअ؛

6. $,জテছシش $,ऋनभेअऩਉ৶पुधतःथःॊभऊ ऽؚञ॔ॽও業ੀषभ$,଑োपणःथੰହघॊ؛
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13. ৿઺๡୶⋛

14. ৿઺ౣૐ⋛

৭උઇ科（ॢছই ॵॕॡॹ२ॖথ）
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၎修ढ़জय़গছム（૑修）

ॢছই ॵॕॡॹ२ॖথ学科（2年਑）
৉ୠ঺ভधঢ়ॎॉऩऋैؚ学ে঳যऱधॉभ॥঑গॽॣشシঙথৡ॑୘ाؚୖ਻
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ऩୖ਻प਄ॉੌाؚৰᄷ৓ऩ技術॑ମपणऐऽघ؛ਓ学৴௚ୖ਻पु஋ா৓प਄ॉ

学科ງஂ
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ॢছই ॵॕॡॹ२ॖথ学科（�年制）
ॢছই ॵॕॡ५分野

1. ঄ছওय़ॹ२ॖথ
2. ॹॵ१থ⋛؞⋜
�� '73൥ଝ⋛؞⋜
4. ॹ२ॖথ概૛⋛؞⋜
�� ઁઔ概૛⋛؞⋜
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ॹ२ॖথभੴ௙（ഄఴृੱ৶学ऩन）पঢ়घॊ学ಆ؛
ઁઔभੴ௙（ঐॣشテ থॕॢ ॺृঞথॻऩन）पঢ়घॊ学ಆ؛
PhotoshoS॑ઞ৷खञ౦৹ଓਫृ୼ઌ়成 ๜ؚ઺ऩनभ੦ম৓ऩ઺൸ౣૐ؛
ॹ२ॖথ॑घॊ঱दभઅइ্ृ੫઺भু১ 情ؚ報ౣૐभু১ୖ؞਻ੰৠभু১॑学व؛
html cؚssधःढञWebॹ२ॖথभ੦ຊ౰ಆ؛
,OOXVWUDWRUभঌথॶشঝभ੦ম৓ඝ੿ध ॹؚ२ॖথभ੦ຊ౰ಆ؛
ഀླྀᄘ৬॑੦মधखञ஘رऩॹ२ॖথডشॡभ౰ಆ؛
੿ષૐभ਑੿ उؚेलਓ学৴௚षभ਄ॉੌा؛
॔উজॣشシঙথभ੦ম৓ඝ੿धౣૐॹ२ॖথभ੦ຊ౰ಆ؛
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ॢছই ॵॕॡॹ२ॖথ⋛॥شス
ુৢઇ科

ॢছই ॵॕॡॹ२ॖথ⋜॥شス
ુৢઇ科

ઃ
年
1

ઃ
年
2

Graphics

ੌा ॡؚছॖ॔থॺभฎापৌखथਈిऩ઀੧ऋदऌॊॢছইॕॵॡॹ२ॖॼ؞ش
Webॹ२ॖॼ؞ش৿઺ॡজग़ॖॱ॑ش୘成खऽघ؛
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サウンドクリエイト学科（2年制）
楽曲・効果音制作やレコーディング、MAのスキルを習得し、映画やゲーム、アニメ・
モバイルコンテンツなど、あらゆるメディアの「音」を生み出すサウンドクリエイター
を育成する。

学科紹介

1年次︓サウンドクリエイトⅠコース　2年次︓サウンドクリエイトⅡコース

サウンドクリエイト学科（2年制）
サウンド分野S ound

2. ＰＣ演習

3. 音響効果

4. シンセサイズ

5. フォーリー実習

6. プレゼンテーションⅠ

7. 作編曲論

8. AIリテラシー

9. 基礎実習

10. レコーディング実習Ⅰ

1. インタラクティブサウンド

2. プレゼンテーションⅡ

4. オーケストレーション

6. インターンシップ

8. 立体音響研究

10. レコーディング実習Ⅱ

3. 作編曲実習

5. 商業音楽制作

7. 整音技術

9. コラボレーション

11. クリエイティブワーク

1. ＤＡＷ実習 ＤＡＷを使って楽曲制作の基本を学習する

パソコンを使用する上で必要な知識と技術を習得する

映画やアニメ、ゲームの演出に欠かせない音響効果について学ぶ

音声を発生させるシンセサイザーの仕組みについて学ぶ

音響効果制作手法「フォーリー」の技術を取得する

自身の作品や学習成果を効率よく発表する技法を学習する

基礎的なポピュラー音楽理論を講義と演習を通して学ぶ

人工知能の基礎知識としくみを画像認識を例にして講義形式で学ぶ

音楽に関わる基礎的をもとに企画立案、制作進行する技術を学ぶ

マイクやオーディオケーブルの知識、ミキサーの使用方法を学ぶ

双方向性を持つコンテンツ等の音楽制作法を学ぶ

自身の作品や学習成果を効率よく発表する技法を学習する

体系的に取得したポピュラー音楽理論を、より実践的に学ぶ

総合芸術、他ジャンルの楽曲制作にも活かせる音楽表現法を学ぶ

あらゆるニーズに応じられる様々な種類の楽曲を制作する

学生が志望する業界職種のインターンシップを経験する

高品質な音場再生に適する音声編集技術を習得する

サラウンドミックスやサウンドデザインの技法を実践的に学習する

業界、自治体や他校と共創して作品制作をおこなう

より実践的なレコーディング技術を取得する

あらゆるロケーションでのサウンドデザインを想定した音楽制作を学ぶ

次
年
1

サウンドクリエイトⅠコース

サウンドクリエイトⅡコース

次
年
2

履修カリキュラム（必修）
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履修カリキュラム（必修）

१क़ンドॸクニック学科（2年制）
舞台、コン१ート会場、レコーディングスタジオ、ଣଛଂ等、様々なঃフォーマンスの
現場で活躍する「音」と「୾」のプロスタッフを育成する。

学科紹介

1年次︓१क़ンドॸクニックⅠコース　2年次︓१क़ンドॸクニックⅡコース

サウンドॸॡॽॵॡ学科（2年制）
サウンド分野

1. 3$実習Ⅰ

2. レコーディング実習Ⅰ

3. ミックスダक़ン実習Ⅰ

4. 基礎実習

5. M$実習Ⅰ

�. 音஭໪論

7. 3UR7RROV演習

8. スॸージワークⅠ

�. ਗ਼ਞੵ学

10. ヒラメキデザイン

舞台音஭技術における基礎事ඨ(マイク、ミキ१ー等）を実習஄式により学習する。

マイクやミキ१ーのඝ作方法、レコーディングの基礎技術を実習஄式により習得する。

音声信ಀの૴れ、音のਸੵ法を経て｢ミキシング｣の基礎を学習する。

音楽関৴の制作に必要な੫画・ଡ成・制作・技術の基礎を習得する。

映൸に音楽・஍ટ音・ナレーションなどをダビングしਸੵするM$技術を習得する。

PA・レコーディング・ଣଛ制作技術などに必要な基礎・ૢ 用知識を習得する。

ProTools(DAWソフト�の活用法�主にオーディオ�の基礎を学習する。

舞台・コン१ート制作に必要な、舞台技術やස৥技術の基礎を実習஄式により学習する。

PA・レコーディング・ଣଛ制作技術などに必要なਗ਼ਞ知識を学習する。

グループワークでのUXバグのデバッグの手法を学ぶ。デザインのきっかけの作り方を学ぶ。

1. 3$実習Ⅱ

2. スॸージワークⅡ 1پ

3. レコーディング実習Ⅱ 2پ

4. १ラक़ンド演習

5. M$実習Ⅱ

�. ੫画演習

7. ミックスダक़ン実習Ⅱ 1پ

�. :(%ଣଛ 2پ

9. イঋント実習

1年次3$実習Ⅰを基礎とし、঍ールで実ᄷ的にڶۅ技術を習得する。

舞台ઈ営に必要なස৥、進行の技術を習得する。

アーॸィストをഃへいした音౺制作作業の中で、実ᄷ的にஈ音技術を研⃒する。

映画、イঋントにおけるয়体音஭のঀक़ঁक़を学ぶ。

映൸ౣ集・音楽・஍ટ音・ナレーションなどのਸੵ技術をより追求し、作品制作を行う。

イঋント・コン१ートを੫画し、実੠に制作・ઈ営するための基礎を学習する。

ଡ成された音声をメディアに合わせてిજにল力する技術を習得する。

番組制作からネット中ಲऽで。映൸制作を実ᄷする。

音஭、ஈ音、ස৥、๡୶、舞台など学んだॳカラを੥集し、校内行事を成඘に଑く。

次
年
1

१क़ンドॸクニックⅠコース

१क़ンドॸクニックⅡコース

次
年
2

S ound

。2ഀの教科は、৭උ授業でそれぞれいずれかを৭උするپ1ഀおよびپ
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履修カリキュラム（必修）

声優タレント学科（2年制）
「声の表現者」として必要不可欠な発声・発音法や表現力・コミュニケーション力を
磨き、様々な場面において活躍する声優・タレントを育成する。

学科紹介

1年次︓声優タレントⅠコース　2年次︓声優タレントⅡコース

声優タレント学科（2年制）
サウンド分野S ound

2． 表現探求

3． 業界講座（前期のみ）

4．基礎演技

5． ヴォーカルⅠ

6．ヴォイストレーニング

7．オーディション対策（後期のみ）

8． 演劇実習Ⅰ

9． ダンスⅠ

10．オーディオドラマ（前期のみ）

１1． 進級制作（後期のみ）

１2． アフレコⅠ

13. ヒラメキデザイン

過去の映画や楽曲その他芸術作品について探求し、制作に活用する。

専門分野の基礎知識や習慣について、幅広く学び技術習得に対する憧憬を促す。

演技をするということの意味から徹底して理解させ、人の喜怒哀楽の表現を学んでいく。

第三者の前で自身の魅力を発掘し発信するセルフプロデュースセンスを研究する。

声を職業とするための鍛錬として正しい発声・発音から滑舌、アクセント等の基礎を学ぶ。

｢歌う｣ことを通して腹式呼吸法・発声法を習得し、音感・リズム感などを身につける。

演劇を通じて演技表現を幅広く追及する。

タレントとは才能のある人という意味。自らの才能を人にアピールすることを学ぶ。

脚本（ストーリー）を声だけで表現する中で自由な発想やイメージ力を育成することを旨とする。

他者との関わりの中で演じる事の難しさ、楽しさを実感する総合演習。

アニメーションや洋画の吹き替え実習。1年次は、主に声の演技を通じて、その楽しさを理解し、憧憬を促す。

グループワークでのUXバグのデバッグの手法を学ぶ。デザインのきっかけの作り方を学ぶ。

1. HR

2. 分野コラボレーション

3. 演劇実習Ⅱ

4. ソーシャルゼミ

5. アフレコⅡ

6. MC/ナレーション

7. デビュー対策

Ⅱスンダ .9

踊舞本日 .8

ＪＤオジラ .11

日頃の授業等への取り組みを見つめ合う時間として利用する。

多角的で広範囲な創作活動を具体化する。現場をシュミレーションし、専門職業人としての意識向上を目指す。

集大成としての卒業公演を目標に、2年間で培ったそれぞれの演技を昇華させていく。

当校の掲げる「人間力と品位を有する専門職業人の育成」にも通ずる教養科目。一般常識～素養を身に付ける。

読み表現を磨き、あらゆる場面での司会技術を習得する。両者を並行しながら、話し営業を身に付ける。

たゆむことなく続けていかなければならない声の鍛錬。２年次も変わりなく強い声、張りのある声、魅力的な声を探求。

オーディションへの備えを前提に、より高い自己表現力を養う。

ダンスⅠで身につけた表現力・リズム感を生かし、観客を魅了するエネルギッシュな身体の見せ方などを学ぶ。

舞台での身のこなしやリズム感・表現法・間の取り方などを身につける。

ディスクジョッキーに代表される言葉表現の多様さを学ぶ。

歌の世界を表現する為のより高度な歌唱技術を習得する。

次
年
1

声優タレントⅠコース

声優タレントⅡコース

次
年
2

1． HR 日頃の授業等への取り組みを見つめ合う時間として利用する。

「ラジオDJ」で学んだ技術と理論を基に、自らの発想で番組を製作する。学内外での発表を前提とし、経験値を向上。１0． ラジオ番組制作

12． ヴォーカルⅡ
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၎修ढ़জय़গছム（૑೼）

1年ઃ؟૦ണॹ२ॖথ⋛॥شス؞૦ണॖথテজ॔ ⋛॥شス 2年ઃ؟૦ണॹ२ॖথ⋜॥شス؞૦ണॖথテজ॔ ⋜॥شス 3年ઃ؟研究科（૦ണ）

૦ണॖথॸজ॔ॹ२ॖথ学科（�年制）
੕়ଢ଼஢科（૦ണ）（�年制）

&$'分野C AD

૦ണॖথテজ॔ॹ२ॖথ学科（ڮ年਑）>ڭ௻૦ണ士ڮ؞௻૦ണ士 ਭୡৱતੳ૭@
ৰਜप૑要ऩ૦ണੴ௙ॖ؞ থテজ॔ੴ௙؞設ੑચৡ॑ମपહऐ ૦ؚണ঳ಹ௕એमुठ
ौ॒भऒध ৰؚ઱設ੑ௕એ఺लজ॔ঝऩ૦ണॖ؞ থテজ॔&*੿成भदऌॊ技術঻॑
୘成घॊ؛

学科ງஂ

੕়研究科（૦ണ）（1年਑）
౰ಆ؞୮ಆ॑೷ॉନखৰ઱खؚ在学਋৑中प2௻૦ണ士ඊಅभ਄੭॑৯੐घ؛

ઃ
年
1

૦ണॹ२ॖথ⋛॥شス�૦ണॖথテজ ⋛॔॥شス

੕়研究科（૦ണ॥شス）

ઃ
年
3

1� ૦ണ੕়研究 2௻૦ണ士়ત॑৯੐खथ学科؞設ੑଲ௕॑学व؛

شজテছシھڶ

⋚設ੑଲ௕ڹڶڸ

૦ണڼڸ

੦ຊଲ௕

設ੑ౰ಆ⋛

૦ണੑ઺⋛

૦ണ౫મ⋛

設ੑ౰ಆ⋜

ଡୗৡ学⋛

૦ണ঳ಹଡୗ

૦ണেਓ⋛

૦ണ১ૠ⋛

$, भ੦ຊਉ৶धजभலੌाؚउेलؚ૦ണ業ੀपउऐॊણ৷॑学व؛

૦ണ੟ੵ؞੿੟भ設ੑउेल઱ੵ॑৯৓धखञ &$' ௕એ਀ંपঢ়घॊ౰ಆ॑ষअ؛

૦ണ &* ॑ણ৷खञ૦ണ੦মੑ઺ু১॑学व؛

૦ണ੦ম਀ં੶ಀभ学ಆؚउेल਽ୗ૦ണ੟ؚశ਽ୗ૦ണ੟भ௕એ੿௕্১भ学ಆ॑ষअ؛

ક୧設ੑ॑テشঐधखथ౰ಆୖ਻प਄ੌाऩऋैؚ૦ണभ設ੑ؞ॹ२ॖথभু১पणःथ学व؛

੿ੇ૛ؚੑ઺૚૛भ௴ਡऊै૦ണ設ੑप૑要ऩ੦ຊੴ௙்॑ઁऎ学व؛

૦ണ౫મ学भ௴ਡऊै૦ണ設ੑप૑要ऩ੦ຊੴ௙்॑ઁऎ学व؛

ક୧設ੑ॑テشঐधखथ౰ಆୖ਻प਄ੌाऩऋैؚ૦ണभ設ੑ؞ॹ२ॖথभু১पणःथ学व؛

ৡभ概୛ध૵એभਙସपणःथ৶ੰख়ؚॎचथؚಯ৒ଡୗ੟भੰ১भಆ੭؞౫મৡ学॑学व؛

৉ೕؚ੦ຊؚ਽ଡୗؚள൙॥থॡজشॺଡୗؚள෗ଡୗؚजभ౎भ౫મશଡୗपঢ়खथ学व؛

઱ੵੑ઺ؚ઱ੵଵ৶॑அीؚଡୗؚੵரશपਠৃৰᄷ৓ऩੴ௙॑ಆ੭घॊ؛

૦ണ੦૆১ؚ૦ണ੦૆১઱ੵഥؚ੃市ੑ઺১ؚ૦ണ業১ؚ૦ണ士১ऩनभੴ௙भಆ੭॑৯৓धघॊ؛

ઃ
年
2

૦ണॹ२ॖথ⋜॥شス�૦ണॖথテজ ⋜॔॥شス
⋝設ੑଲ௕ڹڶڸ

設ੑ౰ಆ⋝

૦ണੑ઺⋜

୭୆ੵ学

૦ണ設૟

૦ണ౫મ⋜

૦ണੑ઺⋝

設ੑ౰ಆ⋞

૦ണ১ૠ⋜

ଡୗৡ学⋜

૦ണেਓ⋜

૦ണ੟ੵ؞੿੟भ設ੑउेल઱ੵ॑৯৓धखञ &$' ௕એ਀ંपঢ়घॊ౰ಆ॑ষअ؛

ਁુ૦ണ੟भ設ੑ（஖術ை؞ૐ়ક୧）भ設ੑ॑ষअ

૦ണੑ઺૚૛؟ક୧ੑ઺ؚૹ業૦ണಉपঢ়घॊੴ௙भ修੭

૦ണ૬৑प大ऌऩ୶஭॑ଖइॊ୭୆ੵ学पঢ়घॊੴ௙भಆ੭

૦ണ੟ध૦ണ設૟धभऊऊॎॉ॑৶ੰघॊ؛૦ണ設૟पঢ়घॊ৷ୁ॑৶ੰघॊ؛

૦ണ౫મभअठ૦ണல঱ऑ౫મ॑中ੱप؜ரథृ્ඉ॑学ಆघॊ؛

૦ണੑ઺૚૛ુਁ؟૦ണ৸ಹؚ੃市ੑ઺ಉपঢ়घॊੴ௙भ修੭

ક୧भ設ੑ（਽ୗ）ध௕એ੿௕（੦ম௕એ؞ถ಍௕）॑ষअ

੃市॑ଡ成घॊ঱द੎要ऩૐ੮ૠ৒॑৶ੰघॊ؛

ਂಯ৒ଡୗ੟भੰ১भಆ੭؛ଡୗ設ੑ؞৉ೕध੦ຊ

઱ੵ業ਜपउःथ૑要ऩଡୗશ઱ੵଵ৶ؚ૦ണ஋઴ؚ೾୤ؚీ৺ؚல஘છपणःथ学व؛

  1�

  2�

  ��

  ��

  ��

  ��

  7�

  ��

  ��

10.

11.

12.

  1�

  2�

  ��

  ��

  ��

  ��

  7�

  ��

  ��

10.

11.
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၎修ढ़জय़গছム（૑೼）

ઃ
年
1

ਃ༊&$'ଲ௕॥شス

਑੿౰ಆ⋛

॥থ७উॺডشॡ⋛

ଲષ設ੑ⋛

উটॲॡॺॹ२ॖথ⋛

ਃ༊設ੑ⋛

ଲષ੫઺⋛

⋚設ੑڹڶڸઃ੪گ

⋚ॹ२ॖথڹڶڸઃ੪گ

  1.

  2.

  3.

  4.

  5.

  6.

  7.

  8.

ॹ२ॖথ਑੿प૑要ऩ加ੵ技১ऩन੦ຊ৓ऩ技術॑学लؚଲ੿౰ಆ॑प਄ੌि؛

উটॲॡॺॹ२ॖথ਑੿॑ਤीॊ঱द૑要ऩ੦ຊੴ௙ृ੦ຊ技術भಆ੭॑৯੐घ؛

� ઃ੪ &$' ॑ણ৷खञଲષभ設ੑपणःथ学व؛

ৰ੠भॹ२ॖথ਑੿भউট७ス॑਑੿ୖ਻॑ৢखथৰᄷघॊ؛

ਃ༊設ੑप૑要ऩଲ௕भ੦ຊ॑学व؛

ස৥ஓ఻ृੇ఻ऩनॖথテজ॔ଲષभॹ२ॖথ਑੿॑ষअ؛

� ઃ੪ &$' ॑ણ৷खञଲ௕技術؞ঔॹজথॢ॔؞७থঈজ؞௕એ੿成पणःथ学व؛

� ઃ੪ &$' ॑ણ৷खञঔॵॡ॔ॵউଲ੿प૑要ऩੴ௙ृ技術भ੦ຊ৓ऩ৔ઍ॑ମपणऐॊ؛

ઃ
年
2

ॖথॲスॺজ॔ঝॹ२ॖথ॥شス

਑੿౰ಆ⋜

॥থ७উॺডشॡ⋜

ଲષ設ੑ⋜

উটॲॡॺॹ२ॖথ⋜

ਃ༊設ੑ⋜

ଲષ੫઺⋜

⋝設ੑڹڶڸઃ੪گ

⋝ॹ२ॖথڹڶڸઃ੪گ

شজテছシھڶ

テشঐओधभଲ੿౰ಆ॑೷ନख਄ੌाॹ२ॖথ਑੿भಖ২॑ৈीथःऎু১॑ମपणऐॊ؛

উটॲॡॺॹ२ॖথ਑੿॑ਤीॊ঱द૑要ऩؚৰᄷ৓ੴ௙ृ技術भಆ੭॑৯੐घ؛

ઃ੪گ &$' ॑ણ৷खञॹ२ॖথ਑੿प਄ੌाৰ੠भଲષ਑੿ऽद॑ষअ؛

ৰ੠भॹ२ॖথ਑੿भউট७ス॑਑੿ୖ਻॑ৢखथৰᄷघॊ؛

ਃ༊設ੑप૑要ऩଲ௕भૢ৷॑学व؛

ઁः૖੯॑અൟखञଲષ開৅উট७スप਄ੌाؚेॉৰᄷ৓ऩଲષॹ२ॖথपणःथ学व؛

� ઃ੪ &$' ॑ણ৷खञଲ௕技術؞ঔॹজথॢ॔؞७থঈজ؞௕એ੿成भ৶ੰ২॑஥ीॊ؛

� ઃ੪ &$' ॑ણ৷खञঔॵॡ॔ॵউଲ੿प૑要ऩੴ௙ृ技術भૢ৷৓ऩ৔ઍ॑ମपणऐॊ؛

$, पঢ়घॊ੦ຊਉ৶॑৶ੰखଲષॹ२ॖথभ୩ୠदણ৷औोॊু১॑学व؛

  1.

  2.

  3.

  4.

  5.

  6.

  7.

  8.

  9.

C AD

ॖথॲスॺজ॔ঝॹ२ॖথ学科（2年਑）
හ ؞ધ఻ॖ؞ో থテজ॔ଲષੇ؞ ਗ਼؞ॡঝঐऩन஘رऩଲષী৙पउःथॹ२ॖথृ
ग़থ४ॽ॔জথॢभਠৃदણඩदऌॊ�ઃ੪&$'技術঻॑ीकख ଲؚષभ੫઺ऊै
ॹ२ॖথ 設ؚੑ ૥ؚ੿पऊऊॎॊੴ௙ृ技術॑学लऽघ؛

学科ງஂ

1年ઃ؟ਃ༊&$'ଲ௕॥شスؙ2年ઃॖ؟ থॲスॺজ॔ঝॹ२ॖথ॥شス

ॖথॲ५ॺজ॔ঝॹ२ॖথ学科（�年制）
&$'分野
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履修カリキュラム（必須）

次
年
1

教科名

ビジネス演習Ⅰ

コミュニケーション技法Ⅰ

コンピューター演習Ⅰ

キャリアデザインⅠ

日本語能力試験対策Ⅰ

  1.

  2.

  3.

  4.

  5. 本番形式の問題を使用し、繰り返し練習する。

日本社会におけるビジネスマナーと一般常識の学習を通して、社会人としての心得を育成する。ビジネス用語、待遇表現及び電話
応対、社内外メールなど社内業務を中心に学ぶ。

話の大意をつかむ力を身に付ける。また、異文化理解及び相手に日本語でわかりやすく伝えるための「話す」「書く」技法を実践的
に学ぶ。

日本語環境における、パーソナルコンピューターの操作技能及びオフィスアプリケーション（Word、Excel）の基礎を習得する。

日本での就職に向けた準備として、外国で働く心構えを育成するとともに、自己を理解しアピールする力を養う。

次
年
2

教科名

本番形式の問題を使用し、繰り返し練習する。

ビジネス演習Ⅱ

コミュニケーション技法Ⅱ

コンピューター演習Ⅱ

キャリアデザインⅡ

日本語能力試験対策Ⅱ

  1.

  2.

  3.

  4.

  5.

ビジネス文書の読み取り方と基本の書き方について学ぶ。また、社外業務（顧客訪問、営業）のほか、接客用語、接遇などサービ
ス業界における業務について学ぶ。

異文化理解を深め、多様性と協調性を高める。さらに、話の要点をつかむ力を身に付け、コミュニケーションの幅を広げる。

パーソナルコンピューターの応用的かつより実践的な操作及びオフィスアプリケーションを（Word,Excel,PowerPoint) 総合的に
学ぶ。

日本での就職活動準備として、自己アピール及び履歴書作成から面接練習まで実践的に行う。

国際コミュニケーション学科(2年制)

usiness
国際コミュニケーション学科（2年制）
＊留学生限定

ビジネス分野

学科紹介

B
2020 年 4月開講
日本での就職を目指す外国人に対し、実就労に耐え得る日本語コミュニケー
ション能力を養うとともに、日本の社会で活躍できる「人間力」を育成する。
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၎修ढ़জय़গছム（૑೼）

1. ੂ௻⋛(3ऊা)

2. ੂ௻⋜(3ऊা)

3. 中௻⋛(3ऊা)

4. 中௻⋜(3ऊা)

5. ঱௻⋛(3ऊা)

6. ঱௻⋜(3ऊা)

7. ঱௻⋝(3ऊা)

8. ঱௻⋞(3ऊা)

ੂన৓ऩધ১भ৒ାधခஊୁ؞ ៲भಆ੭पेॉ平ಔऩ঩ଞভਵ਀ਠभ৶ੰधઞ৷ऋदऌॊ؛

รୁ॑அि੦ম৓ऩધ১भ৒ା ခؚஊୁ؞ ៲भಆ੭ ঩ؚଞেણप૑要ऩভਵ 平ؚಔऩધฆभഭाછऌऋदऌॊ؛

஛技ચ॑ংছথスଐऎ৒ା؛঳ಹ৓ऩহ෧पणःथभ॥঑গॽॣشシঙথपৌૢदऌॊ؛

ृृৈ২ऩધ১॑ઞःऒऩख ခؚஊୁ؞ ៲॑ಆ੭ ঩ؚমୁચৡ૥ୡ12ঞঋঝ॑৯੐घ؛

ৈ২ऩધ১॑ঐスॱشखခஊୁ؞ ៲॑ಆ੭ ঩ؚমୁચৡ૥ୡ12॑঱৚ॊঞঋঝ॑৯੐घ؛

ৈ২ऩધ১॑ঐスॱشखခஊୁ؞ ៲॑ಆ੭ ঺ؚভেણ঱૑要ऩ঩মୁચৡभಆ੭॑৯੐घ؛

ेॉৈ২ऩધ১॑ঐスॱش ခؚஊୁ؞ ៲॑ಆ੭ ঩ؚমୁચৡ૥ୡ11॑঱৚ॊঞঋঝ॑৯੐घ؛

঩মୁभઈ৷ৡ॑ৈी்ؚ ઁःৃએदઞॎोॊ঩মୁ॑৶ੰघॊऒधऋदऌॊ؛

1. ੂ௻

2. 中௻

3. ঱௻

ધ১؞ધஊୁ៲؞ല ഭ؞ੰ থॖشシকॻ؞ভਵ؞੿ધ؞ੰ ଳലಁ؞঩মহ情؞ॢ

ધ১؞ધஊୁ៲؞ല ഭ؞ੰ ଳല؞঩মহ情؞ভਵ؞੿ધ؞ੰ ચৡ૥ୡৌੁ؞ಁ

ધ১؞ધஊୁ៲؞ല ഭ؞ੰ ೏学૥ୡৌ؞ভਵ਀ਠ؞৵૛ધ؞ੰ （ੁ঩ম ચৡ૥ୡৌ؞（੕়科৯؞৶科؞ਯ学؞ୁ ଳല؞঩মহ情؞ੁ （ಁテঞঅ୞ ؞ੌ
಩઺ಉ）؞উঞ८থテشシঙথ

৯ఏ

ઇ科名

঩মୁ学科（1年6ऊা਑/2年਑）科

ਤ学1年�ऊা॥شスؙਤ学2年॥شス

日本語学科（1年6か月制/2年制）
日本語分野

学科ງஂ

大学 専ؚ門学校ऩनभৈಉઇ୘ਃঢ়दभ໥学प૑要ऩ঩মୁ॑ಆ੭ख ਤؚ学॑৯
੐घ؛৊ৎप ౮ؚધ৲৶ੰ ॥ؚ঑গॽॣشシঙথચৡभ୘成॑௕ॉ ৰؚ঺ভपउः
थॢটشংঝपણඩदऌॊব੠যधखथभಞ৉॑ുअ؛

apaneseJ



ব੠৲ऋऽघऽघਤिৎ৻ూବभुध ঩ؚম਼॑ੀपेॉ開ऊोञবधखؚ॔ ४਼ؚ॔ ੀभ৑भ঄ॺ؞ঔঀ؞ढ़ॿ 情ؚ
報भ૴ो॑ఁ大घॊَ ॢটشংঝਅറُ॑ ன開घॊ঳୭धखथ 2ؚ�2�年॑ीनप��ਐযभ೏学েਭऐোो॑৯੐घ

ِ೏学ে��ਐযੑ઺ ऋّੁ৒औोऽखञ؛ऽञ বؚ৔दम૘৕ৈೡ৲ऋਤा ௌؚ௮঻যઠऋ੖૘घॊऩऊ ೏ؚ学ে఼॑৷
औोॊ੫業஘ऋੜइथउॉऽघ؛平成21年২पम৺10,000যभ೏学েऋৈಉઇ୘ਃঢ়॑෮業खञँध಺ௌঅ२॑
਄੭ख ऽؚञ বؚ৔भਗবয೏学ে఼৷੒৒੫業भસ়ु৐年২भ2೅पऩॊऩन ঩ؚমব৔दਗবয೏学ে఼॑৷घ
ॊ৿ऌम年رણ৅पऩढथऌथउॉऽघ؛जभూବऊैम ০ؚ৏ ਲؚਗषभহ業ன開ؚँ ॊःमਲਗ੫業धभ਄ਬध
ःढञৃએऋੜइॊदँौअऒध ऽؚञ বؚආ॑ਖॎङથચऩয౫॑ન৳खञःधःअ੫業஘भ௅િऋቯइऽघ؛

ಟবୁध঩মୁ॑ඝॊऒधऋदऌ ሞؚणಟবध঩মभધ৲؞ಆຯ॑ੴढथःॊ೏学ে఼॑৷घॊऒधम ੫ؚ業஘प
उऊोऽखथु大ऌऩਅৡपऩॊधનਦखथउॉऽघ؛ম校पउऌऽखथु ൐ؚ年੗ऎभ೏学ে॑ಶइোो ঩ؚময
学েध৊஘भ੐଑॑ষः যؚ৑ৡधષ位॑થघॊয౫भ୘成఺ल಺職ણ৿੍ରपৡ॑ିःद૞ॉऽखञ؛जभ੥ટؚ

ِરೢऩ೏学ে॑྇লघॊ学校 धّःअऒधद੗ऎभ੫業஘पओ੍੅ຘऌ ૚্ؚએद෮業೏学েऋ঺ভযधखथয়ୣ
पણඩखथउॉऽघ؛

घदपਗবආभ঺৩॑౻৷औोथःॊ੫業஘मुठौ॒ ऒؚोऽदप ೏ؚ学ে఼॑৷औोञऒधभऩः੫業஘पउ
ऊोऽखथु ชؚశओ঳અຘऐोयౘᄻदघ؛

༌ ೏ؚ学অ२ऊै಺ௌঅ२षभ在೏ৱતभ૗ಌணடুਢऌಉ ओؚਂ৥ ओؚએ౵॑उ૎गपऩॊऒधऋओकःऽखञ
ै ओؚৼ୥पૢगऽघभद उؚਞೄपउਖः়ॎचऎटऔः؛

神戸ਗ਼৕専門学校मپ 2ؚ007年4া ঩ؚমୁ学科॑設য়ख ෮ؚ業৏प神戸ਗ਼৕専門学校भ૚専門ୖங ᅶؚःम 神ؚ戸情報
大学院大学॑मगीधघॊৈಉઇ୘ਃঢ়षਤ学॑ൌ஦घॊ೏学ে୸प঩মୁઇ୘॑ষढथउॉऽघ؛

ؙম校पम ঩ؚময学েध঳คप学व೏学েऋ在ආखथउॉऽघ؛中ব ઎ؚ೓ ஻ؚব॑中ੱधखञূ॔४॔লମभ学েञठदघ؛೏
学धःअ੊॑৭උख ౮ؚবभ৉दঽীभযে॑⎐ऐथ専門৓ऩ技術ृੴ௙भಆ੭पཫि೏学ে मै 概ؚखथৈःಂधའॉਘः္ິ
ৡ॑੅ढथःऽघ؛ೀ मै੉୴भঁথॹॕ य़কॵউ॑ଭॉ௭इ ঩ؚময学েध৊गढ़জय़গছム ৊ؚगスॣ४গشঝद修学ख లؚਟमಟ
বध঩মभཱऐଶधऩॊे अऩலহप಺ऌञःधःअઅइ॑੅ढथःऽघ؛೏学েभ੗ऎम1年઄఺ඹ2年भ঩মୁ学校भୖங॑修
വखञ৏ মؚ校पো学खथउॉऽघभद ෮ؚ業ৎपम�年઄ऊै 4年भ঩ম฽在ഄऋ ॉँ 専ؚ門৓ऩ技術ृੴ௙म ठुौ॒ ঩ؚমୁद
भ॥঑গॽॣشシঙথपणःथुਖ਻ऋऩऎؚ ঩মभધ৲ृ঳ৢॉभঅ४ॿスಆຯधःढञऒधु ম校在ආ中पମपહऐथउॉऽघ؛

೏学ে఼৷॑ਫ਼ୈऔोथःॊ੫業஘मؚ
঳২ম校य़কজ॔૿ਊ঻ऽदउਖः়ॎचऎटऔः؛

ཻ学ਫ਼Ͷͯ͏ͱ
Foreign students
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神戸情報大学院大学
Kobe Institute of Computing

Graduate School of Information Technology

設置研究科
学位
標準修了年限

情報技術研究科情報システム専攻
情報システム修士（専門職）
2年

校名
設置形態
所在
開学

神戸情報大学院大学
専門職大学院
兵庫県神戸市中央区加納町2-2-7 
2005年（平成17年）

学校概要
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　今はＩＣＴ技術者にとって大変面白い時代であると言えます。ビジネスの世界ではＩＣＴによってビジネスモデルの大きな変革が
起こっていますし、医療・福祉・教育・環境など様 な々分野でもまだ解決されていない課題が山積みであり、ＩＣＴ技術がこれらの
課題解決に貢献できる局面がたくさんあります。
　一方、難しい時代であるとも言えます。それは技術の急速な発展により、身につけた技術がすぐ陳腐化してしまうリスク。また例
え優れた技術を持っていたとしても、他社や他国で生まれた技術・製品・サービスなどが市場を席巻してしまうリスク。そういった
ことが現実に次 と々起こっているのです。
　こういう激しい環境変化の中、ＩＣＴ技術者はどう考え、行動すべきでしょうか？
　大学院生に期待していることは、まずは何らかの専門性を極めること。これは専門職としては当然のことでしょう。一方で、もう
一つ期待することは、視野を広く持ち、世の中にどのような解決すべき課題が存在するのか、について常にアンテナを張ることで
す。技術の「たこつぼ」にはまり込み、何が必要とされているのかを見失ってしまうのでなく、いろいろな分野で活躍している人と
会って、今、社会で何が起こっているのか、見識を広めておく。

　神戸情報大学院大学では、「人間力を有する高度ＩＣＴ人材の育成」を掲げ、社会の課題を解決できる探究型のＩＣＴ技術者
を育成するために最適な学習環境を実現しています。
第一は技術の専門性を学ぶ環境。ＩＣＴの基礎から、オープンソースソフトウェアをベースとした専門領域まで、最先端の技術を
実践的に学ぶカリキュラムと経験豊富な教員がいます。　
第二は、本学の大きな特徴として「人間力」を身につけるための工夫をカリキュラム全体に盛り込んでいます。これには企業から
も強く求められている「社会人基礎力」が含まれます。具体的には、人のニーズを聞き、自分の考えを伝える「コミュニケーション
力」や、様 な々情報を収集分析した上で、課題の本質を捉えて解決策の仮説検証を行う「問題解決力」などです。また、自らが取
り組む課題を主体的に見つけ、解決案を立案し、解決のために行動する力、すなわち「探究力」を身につけていきます。
　さらに2013年秋には、ITを用いて途上国の開発課題を解決できる人材を育成する「ICTイノベータ」コースが開講し、途上国
からの留学生と国内学生が英語で切磋琢磨できるようになりました。修了生は身につけた技術力と人間力を活かし、グローバル
に活躍することが期待されます。

　神戸情報大学院大学は、自らの専門性を深めるとともに、社会の課題を主体的に発見・解決する探究型のICT技術者を
育成します。

探究型のICT技術者の育成

神戸情報大学院大学
学長

炭谷 俊樹
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大学院 概要
設置研究科︓情報技術研究科 情報システム専攻
学位︓情報システム修士（専門職）　標準修業年限︓２年

神戸情報大学院大学（KIC）は「人間力を有する高度ICT人材の育成」を教育目的とし、ICT分野の知識と専門技術力、ICT応用分野の
知見、および現実の社会課題を発見し解決する能力の３つを身につけた人材を育成しています。本学で身につくのはビジネスにおけ
るあらゆるシーンや、行政・企業・個人などのあらゆるターゲットに対して、ICTを軸にサービスや課題解決ができる汎用性の高い専
門スキルであり、人材価値を飛躍的に高めます。本学には世界中から国家や企業を代表して入学される志の高い留学生が多く、グロ
ーバルに活躍したい方にも適した環境です。本学学生のご採用はもちろん、人材育成を目的とした社員様の派遣にも是非ご検討下さ
い。

本学で獲得できる３つの「技」 開講科目一覧

仮説検証を繰り返し、
　　　　 現場で結果に結びつける探究実践力

ICTについての知識や技術、開発経験

ビジネスや課題解決にICTを利活用する力
①フルオンライン②夜間 ・土曜日
など平日昼間の通学だけでなく、
多様な受講方法で習得して頂けます。

ＫＩＣカリキュラム体系

探究実践
社会における課題を自分で発見し、自らの強みを磨き生かしながら、「現場」で
システム作りを実践、仮説検証を繰り返しながら課題解決を行うプログラムで
あり、世界的コンサルティングファームの課題解決手法をベースとした、本学
オリジナルの課題解決・人材育成メソッドです。近年では、国内外のイノベー
ションプログラム、国際機関の研修プログラムなどにも本学の探究実践が採用
されるようになり、課題解決・人材育成手法としての評価が高まっています。

lCT系カリキュラム
ITやエレクトロニクスの分野で豊富な開発経験、マネジメント経験をも
つ実務家教員が、ICTの基礎からコンピュータの動作原理まで幅広く指
導しています。研究活動では企業から研究フィールドの提供を受け、プ
ロジェクトで課題解決に挑戦することもあります。

ビジネス＆社会開発系カリキュラム
国内外における社会の課題やビジネスの課題の解決に必要な新しいサービス
やソリューションの提供に必要なICT技術を見極め、的確に応用できる高度
ICT利活用人材を育成します。各種課題に精通したエキスパート教員が、ケー
ススタディ、エクササイズ、プロジェクト、プロトタイプ開発、ユーザ検証ま
でを実践的に指導します。

２つの育成人材像

ハイレベルのスキルを持ったエンジニアや、高い課題解決力を有したICTコンサルタントとして貢献
社会の課題に対し、ICTを用いて解決ができる人材を育成しています。ICTの基礎から専門レベルまでの幅広い知識と技術を習得し、ソフトウェア開
発やネットワーク構築ができる「エンジニア」、「ICTアーキテクト」、「プロジェクトマネジャ」、「ICTコンサルタント」など幅広い人材像を目指せます。
・システムエンジニア　・ICTスペシャリスト　・ICTアーキテクト　・ICTプロジェクトマネジャ

■ 近年の主な就職先
野村総合研究所／ソニー／ヤフー／NTTコムウェア／NECシステムテクノロジー／日本総合研究所／JR西日本ITソリューションズ／NTTソフトウェア／
SRA／オージス総研／NECシステムテクノロジー／関電システムソリューションズ／NECパーソナルプロダクツ／毎日コミュケーションズ／ヤマトシス
テム開発／日本SGI／ニッセイ情報テクノロジー　他

ＩＣＴを応用してビジネスを支援
社会の課題に対してICTを活用した解決策を立案し、ICT技術者の協力を得て社会やビジネスの課題を解決できる人材を育成しています。新興国な
どからの留学生や、国際開発を志す日本人など、多様なビジョンをもった学生が在学しています。全課程を英語だけで修了することもでき、グロー
バルに活躍できる人材を育成しています。
・ビジネスイノベータ　・プロセスイノベータ　・ソーシャルイノベータ
■ 世界で活躍する修了生が所属する組織・キャリアなど

【日本人】中東国大使館職員／国際機関海外勤務／IT系シンクタンクコンサルタント　他
【留学生】国内行政機関アフリカリエゾンオフィサー／アジア国ICT省アシスタントエンジニア／アジア国科学技術省講師／中東国鉱山・石油省エンジ
ニア／中東国都市開発公社都市環境デザイナー／アフリカ国財務省職員／アフリカ国航空会社財務担当／アフリカ国IT企業ソフトウェア開発者　他

・ 創造性開発演習
【探究実践と特定課題研究】
・ 探究実践演習
・ 特定課題研究A
・ 特定課題研究B

・ 画像処理
・ 情報ネットワーク特論
・ 情報ネットワーク演習
・ 情報セキュリティ
・ AI特論
・ IoT開発
【専門領域　ICT応用（ビジネス）系】
・ プロジェクトマネジメント
・ 要求分析と設計
・ 要求分析と設計演習
・ ICTビジネス戦略論
・ ICTビジネスケース演習
・ ビジネスプロセス特論
・ ビジネスプロセス演習
【専門領域　ICT応用（社会開発）系】
・ 日本の国際協力

【基礎領域】
・ プログラミング基礎論Python
・ Linux基礎
・ プログラミング基礎論C
・ 情報ネットワーク基礎論
・ コンピュータ・ソフトウェア入門
・ ノーコードICT活用
・ 技術者倫理
【専門領域　ICT技術系】
・ データベース特論
・ Webアプリ開発（HTML,PHP）
・ ソフトウェア開発特論
・ ソフトウェア開発演習
・ Linux応用
・ プログラミング特論Java
・ プログラミング特論 C

Graduate School
Outline



■ 連絡先 ■

〒650-0003 神戸市中央区山本通1丁目6番35号
代 　 　 表
キャリアセンター
企 画 広 報
国 際 交 流

TEL.（078）242-0014
TEL.（078）242-0404
TEL.（078）242-0288
TEL.（078）265-5265

FAX.（078）242-0038

FAX.（078）291-5876

キャリアセンター
企 画 広 報
国 際 交 流

TEL.（078）242-0404
TEL.（078）242-0288
TEL.（078）265-5265

FAX.（078）291-5876

〒650-0001 神戸市中央区加納町2丁目2番7号
代 　 　 表 TEL.（078）262-7715 FAX.（078）262-7737

神戸電子専門学校

神戸情報大学院大学

阪急神戸三宮駅

■ 交通アクセス
JR「三ノ宮」駅、地下鉄「三宮」駅、阪急・阪神「神戸三宮」駅
JR新幹線・地下鉄「新神戸」駅の各駅より徒歩約10分

阪神神戸三宮駅




