
60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 定期試験

14 定期試験

15 振返り

Speak Now 1

定期試験

アセスメントテスト

振返り

準備学習　時間外学習 自宅で教科書に付随するオンラインプラクティスの内容を活用し、予習・復習を行うこと。

　【使用教科書・教材・参考書】　

相手について褒めることが出来るようになる

褒め言葉に返答出来るようになる

時間を尋ねることが出来るようになる

相手の家族について質問出来るようになる

自身の家族について説明出来るようになる

相手の性格と比較して説明出来るようになる

相手に意見を聞くことが出来るようになる

相手に意見を伝えることができるようになる

誘いに返答することが出来るようになる

挨拶が出来るようになる

アセスメントテスト

個人の情報を聞きだすことが出来るようになる
もう一度言ってもらえるようお願い出来る

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

学科・ｺｰｽ スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴 東北大学で経営修士号を取得する傍ら、長年英語教育に従事。Active Learningに取り組みコミュニケーション主体の授業を実施。

授業の学習内容 外国人を前に怖がったり恥ずかしがったりせず、流暢でなくても意思疎通を図ろうとする「姿勢」を身につける。

到達目標　
英語で挨拶したり、自分の言いたいことを伝え、相手の言っていることを理解するなど、日常の場面で簡単な英語コ
ミュニケーションが出来るようになる。

評価方法と基準 定期テスト（筆記100％)

授業計画・内容

担当教員 ジョディ井上あゆみ

Global Communication 授業
形態

演習
総時間
（単位）

前期
土曜日
5-6限

1科目名
（英）

語学
必修
選択

必修 年次



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 演習

14 期末展示へ向けての制作

15 プレゼンテーション

科目名
（英）

プレゼンテーション
必修
選択

必修 年次 担当教員 高橋恭子

presentation 授業
形態

演習
総時間
（単位）

後期
土曜日
5-6限

1

学科・ｺｰｽ スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴 ㈱福島放送、福島リビング新聞社を経て、地方テレビ局・タブロイド紙などで取材・編集に携わり現在に至る

授業の学習内
容

・取材はすべての制作の基本です。取材対象に興味を持ち、その魅力を引き出す技術を学びます。　
・紙面内容を決める編集会議から、取材対象とのアポイントの取り方、初校、記事確認、再校、校了など企画が作品と
なるまでの実務を学びます。

的確な模擬取材ができる

到達目標　 編集会議で決定したコンセプトに基づいて、素材を集め、紙面を構成し、前期2回の壁新聞を発行する。

評価方法と基準
①平常点（関心・意欲・態度）30点
②課題提出（コンセプトワーク・クリエイティブ）40点
③プレゼンテーション（発信・提案）30点

授業計画・内容

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

授業のねらいと全体像が理解できる

編集会議で提案ができる

企画書が作成できる

再校が出せる

ライティング、紙面デザイン、動画編集など自分の担
当する仕事を的確にこなせる

初校が出せ、取材対象に記事確認ができる

再校が出せる

校了、印刷、学内貼り出しができる

的確な模擬取材ができる

ライティング、紙面デザイン、動画編集など自分の担
当する仕事を的確にこなせる

初校が出せ、取材対象に記事確認ができる

　【使用教科書・教材・参考書】　

校了、印刷、学内貼り出しができる

期末展示へ向けての作品制作および完成

期末展示での作品発表および説明ができる

準備学習　時間外学習



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習 描画復習

3 演習 描画復習

4 演習 描画復習

5 演習 描画復習

6 演習 描画復習

7 演習 課題演習

8 演習 描画復習

9 演習 描画復習

10 演習 課題演習

11 演習 描画復習

12 演習 描画復習

13 演習

14 演習

15 演習

（目標①）描く対象物をシンプルに捉える事ができる。

（目標①）動物、植物を描く演習を行う。

（目標①）人描く演習を行う。

（目標②）一点透視図法を理解する事ができる。

（目標②）一点透視図法を使った絵を描く事ができる。

準備学習　時間外学習 ①②③④の演習と復習。授業で覚えた技術を忘れないよう反復した復習を行います。

期末展示での作品発表および説明ができる

　【使用教科書・教材・参考書】　

（目標④）三点透視図法を使った演習を行う。

期末展示へ向けての作品制作および完成する

（目標②）一点透視図法を使った演習を行う。

（目標③）二点透視図法を理解する事ができる。

（目標③）二点透視図法を使った絵を描く事ができる。

（目標③）二点透視図法を使った演習を行う。

（目標④）三点透視図法を理解する事ができる。

（目標④）三点透視図法を使った絵を描く事ができる。

科目名
（英）

学科・ｺｰｽ

後期
月曜
5-6限

絵を描く為に必要な知識と技術を把握することができる。

授業計画・内容

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

教員の略歴

授業の学習内
容

1

演習
総時間
（単位）スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

デザインベーシック
必修
選択

必修 年次 担当教員 佐久間誉之

Design Basic 授業
形態

一つの絵を描くために必要な技術を基礎を理解する必要があります。鉛筆の持ち方から定規の使い方、形の捉え方、
動植物、人物、遠近法などがあります。コミックイラストやマンガ、イラストレーション、ゲーム、キャラクターなど、様々な
分野で役立ちます。その基礎があって初めて自分の思い描く世界やイメージを描くことができます。自分の思い描く世
界を自由に楽しく描ける様になってもらうために、一人ひとりに寄り添い、理解しやす内容まで噛み砕き授業を行いま
す。

評価方法と基準
1平常点(関心・意欲・態度)40%(出席数・課題提出数)・到達目標・遅刻しないで゙出席す る、課題の締切を守り作品を提
出する2課題提出(クリエーティブ゙)60%・評価観点・授業の 理解度、道具の使い方の基本を学び゙、遠近感が゙理解でぎ 、
画面構図が゙取れ る。丁寧な仕上けを゙ 心がげ 提出すること。

平成７年より、印刷業界にて活躍後、平成１８年よりイラストレーターとして独立し現在に至る

到達目標　

絵を描くために必要な基本的な要素（人、物、動植物、風景など）の習得と
描く対象物をシンプルにとらえ、思い描くイメージを絵として落とし込む事が出来るよう制作実習を行う。
物を立体的に捉えることができる。一点透視図法を描けることができる。
二点透視図法を描けることができる。三点透視図法を描けることができる。
自分の思い描くイメージを描くことができる。



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 演習

14 期末展示へ向けての制作

15 プレゼンテーション

科目名
（英）

グラフィックデザイン
必修
選択

必修選択 年次 担当教員 濱中 文夫

Graphic design 授業
形態

演習
総時間
（単位）

前期
月曜
5-6限

1

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

学科・ｺｰｽ スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴 　グラフィックデザイナー、パッケージデザイナー歴35年超。現在は、プランナー、クリエイティブディレクター、プロデューサーでもある。

授業の学習内
容

コンピュータとその関連危機の操作、「Illustrator」「Photoshop」の基礎（ベーシック）操作の習得と作品制作技法の習得。

到達目標　
コンピュータ（Macintosh）の基礎知識とコンピュータ作画ソフトである「Illustrator」「Photoshop」の操作の習得を通し、プロのクリエー
ターとして必要な知識や能力を身につけることができる。

評価方法と基準

①平常点（関心・意欲・態度）４０％（出席数・課題提出数）・到達目標・遅刻しないで出席する、課題の締切を
守り作品を提出する②課題提出（クリエーティブ）６０％・評価観点・授業の理解度、その応用ができているか、
オリジナルの表現ができているか、コンセプトメイキングがしっかりでき、説明できるかを見ます。到達目標・基
礎をしっかり身に着け、丁寧な仕上けの作品を提出すること。

授業計画・内容

Mac、Illustrator、Photoshopの起動、終了等の基本操作ができる

Illustratorで簡単な図形の作成、着色等ができる

Illustratorで文字の入力、編集等ができる

Illustrator、Photoshopで簡単な画像処理ができる

Illustratorで簡単なチラシが作成できる①

Illustratorで簡単なチラシが作成できる②

Illustratorで簡単なイラストが作成できる

Illustratorで図形の変形、特殊加工ができる

Illustratorで文字アウトライン化等の特殊加工ができる

Photoshopで画像のキリヌキやレタッチができる

Illustrator、Photoshopを駆使したポスターが作成できる

自分がデザインしたポスターを作成する①

準備学習　時間外学習 課題内容や授業状況によって宿題を出すことがある

　【使用教科書・教材・参考書】　

USBメモリ、筆記用具、ノートとラフスケッチのできるもの

自分がデザインしたポスターを作成する②

期末展示へ向けての作品制作および完成する

期末展示での作品発表および説明ができる



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 演習

14 実技・試験

15 実技・試験

科目名
（英）

コミュニケーションスキル
必修
選択

必修 年次 担当教員 佐藤直弥

Communication skills 授業
形態

演習
総時間
（単位）

後期
火曜日
5〜6限

1

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

学科・ｺｰｽ スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴 宮城県e-sports協会所属、Path Finder所属　R6S Season8 Pro League出場　日本ベスト８

授業の学習内
容

ゲームタイトルの中でチームスキル、個人スキルと分けた分野で個人スキルアップを図る科目になります。チーム戦
であっても個人スキルがなければ成立しないものもたくさんあるので、チームレベルを上けるために必要な授業になり
ます。具体的な個人スキルとして、エイム、立ち回り等があります。チームが危機的状況に陥っても対処、逆転できる
スキルを習得することを目標に行います。

到達目標　

１、エイム力向上の為に、ゲーム内感度の合わせ方、壁打ち等の個人練習時に意識すること、ヘッドラインの意識を
掘り下けて行い、ゲーム内キルレート1.0以上を維持することができる　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　２、マップ内の
立ち回りの為に、撃ち合いを行うポジション（強ポジション）の把握、役割ごとの意識の違いを掘り下けて行い、味方へ
のカバー速度を早くすることができる

評価方法と基準 (1)関心・意欲・態度 50% (2)目標到達40% (3)問題解決度 10%

授業計画・内容

１　個々の得意キャラクターでリコイルを行える
各武器の反動の特徴を把握しておくこと
が必要です。

１、大会シーンで主要キャラクターのリコイルを行える
各武器の反動の特徴を把握しておくこと
が必要です。

２、大会使用マップの1/3の構造を説明できる
マップ内を探索し各部屋の名称、目標の
場所を把握しておくことが必要です

２、大会使用マップの2/3の構造を説明できる
マップ内を探索し各部屋の名称、目標の
場所を把握しておくことが必要です

１、壁打ち練習時に標的に向かってエイムを合わせることができる
リコイル練習の復習と継続してリコイルを
行えることが必要です。

２、大会使用マップすべての構造を説明できる
以前覚えたマップの復習と合わせてまだ
把握していないマップの探索が必要です

２、提示した場面での有利ポジションを説明できる 各マップの探索の復習が必要です

１、初弾でヘッドショットを当てることができる
立ち姿勢、しゃがみ姿勢、伏せ姿勢時の
ヘッドラインの把握が必要です

１、フリックエイムができる
咄嗟の瞬発力と合わせられる感度調整を
復習しておくことが必要です。

２、提示した場面での対処方法を説明できる
様々な場面での対処方法を復習しておく
ことが必要です。

２、危機的状況時に最適な対処方法を説明できる
様々場面での対処方法を復習しておくこ
とが必要です

１、リロードすることなくテロハントをクリアすることができる 単発打ちでの練習が必要です

準備学習　時間外学習

　【使用教科書・教材・参考書】　

２、1対2、1対3のような不利な状況を打破することができる
味方のカバーを待つ為の耐え方を予習す
ることが必要です

１、直近３試合のキルレートが１．０以上を超えることができる
キルレート計算方法の予習、エイム調整
が必要です。

２、味方へのカバーを素早く行うことができる
マップ探索の復習、味方の位置把握方法
の予習が必要です。



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 演習

14 演習

15 演習

キタミ式イラストIT塾 ITパスポート 令和03年 (技術評論社)

ITコミュニティ／オープンソース

予備/振り返り学習

予備/振り返り学習

予備/振り返り学習

開発者ツール（ブラウザ）の活用

準備学習　時間外学習

　【使用教科書・教材・参考書】

ビッグデータと身近な活用事例／セキュリティと身近な対策

SNSの向き合い方

メールの書き方／メールに関わるセキュリティ対策

質問の仕方（技術情報）／情報発信の技術

統合開発環境（IDE）の活用／マークダウン記法／LaTeX

学習内容

オリエンテーション／学習環境の構築

タイピング練習／Microsoft Office の使い方

フェイクニュース

情報の探し方

一次情報と二次情報／レポートの書き方

準備学習　時間外学習(学習課題）

学科 スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴
株式会社セキュアサイクル在籍。学生起業後、ソフトウェア・ソーシャルゲーム業界にて、企画開発から運用保守に従事。震災後、地元仙台のIT事業に携わ
りながら現在に至る。

授業の学習内
容

IT基礎（ITリテラシー）は、社会的なインフラとなっているITにおける、情報基礎リテラシーならびにメディアリテラシーを学びます。

到達目標　

主たる内容として、以下を目標とします。
・情報を探す力を身につける
・情報を見極める力を養う
・情報を扱う力を高める

インターネット上に溢れる膨大な情報を、適切に活用する手段を身につける

評価方法と基準
(1)関心・意欲　50%
(2)提出課題　50％

授業計画・内容

担当教員 佐藤 将太

ＩＴ 授業
形態

演習
総時間
（単位）

前期
水曜
4-5限

1
科目名

ＩＴ
必修
選択

必修 年次



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 演習

14 演習

15 演習

キタミ式イラストIT塾 ITパスポート 令和03年 (技術評論社)

実力確認試験

予備

予備

予備

マネジメント／故障対策／企業活動／法律

準備学習　時間外学習

　【使用教科書・教材・参考書】

業務改善と分析手法／経営と会計

データベース操作演習

ネットワーク／セキュリティ／プログラミング言語

システム開発／システム開発手法

システム開発／システム開発手法

学習内容

オリエンテーション／ITパスポートの必要性

IT／コンピューター

OS／アプリケーション

ファイル／HDD・SSD

表計算／データベース

準備学習　時間外学習(学習課題）

学科 スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴
株式会社セキュアサイクル在籍。学生起業後、ソフトウェア・ソーシャルゲーム業界にて、企画開発から運用保守に従事。震災後、
地元仙台のIT事業に携わりながら現在に至る。

授業の学習内
容

IT基礎（ITパスポート）は、社会的なインフラとなっているITにおける、コンピューターリテラシーを学びます。
IPA 独立行政法人 情報処理推進機構が実施するITパスポートの試験内容に相当する内容の習得を目標とします。

到達目標　 国家資格である IPA ITパスポート試験の合格を目指せる知識を獲得すること

評価方法と基準
(1)関心・意欲　50%
(2)提出課題　50％

授業計画・内容

担当教員 佐藤 将太

Acquisition of qualifications and skills 授業
形態

演習
総時間
（単位）

後期
水曜
4-5限

1
科目名

資格・技能習得
必修
選択

必修
選択

年次



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 演習

14 演習

15 演習

参考：HTML解体新書（太田良典、中村直樹）、MDN Web Docs（Mozilla）

制作：ポートフォリオサイト

制作：ポートフォリオサイト

制作物の発表

総復習

JavaScript入門／DOM入門

準備学習　時間外学習

　【使用教科書・教材・参考書】

CSS入門

Webサイトとは／Webサイトを構成する要素

HTML入門／基本概念と仕様

HTML入門／マークアップルールとHTML要素

HTML入門／属性とWAI-ARIA

学習内容

オリエンテーション

学習環境の構築

Webの仕組み／インターネットの仕組み

Webサイトとは／Webサイトを構成する要素

HTML入門／基本概念と仕様

準備学習　時間外学習(学習課題）

学科 スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴
株式会社セキュアサイクル在籍。学生起業後、ソフトウェア・ソーシャルゲーム業界にて、企画開発から運用保守に従事。震災後、
地元仙台のIT事業に携わりながら現在に至る。

授業の学習
内容

HTMLとCSS、JavaScript を利用したWebページ制作を学びます。
Webページを構成する要素と、Webページ公開の仕組みを理解することを目標とします。

到達目標　
・HTML、CSSの役割を学び、Webの基本的な構成要素を理解する
・Webページの公開に必要な仕組みを理解し、制作したWebページを公開できる知識を得る
・チームのポートフォリオサイトを制作し、発表する

評価方法と基準
(1)関心・意欲　50%
(2)提出課題　50％

授業計画・内容

担当教員 佐藤 将太

Server/network technology 授業
形態

演習
総時間
（単位）

前期
火曜
4-5限

1
科目名

サーバー・ネットワーク技術
必修
選択

必修 年次



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 演習

14 演習

15 演習

科目名
制作演習

必修
選択

必修
選択

年次 担当教員 佐藤 将太

production practice 授業
形態

演習
総時間
（単位）

前期
月曜
5-6限

1

準備学習　時間外学習(学習課題）

学科 スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴
株式会社セキュアサイクル在籍。学生起業後、ソフトウェア・ソーシャルゲーム業界にて、企画開発から運用保守に従事。震災後、
地元仙台のIT事業に携わりながら現在に至る。

授業の学習
内容

HTMLとCSS、JavaScript を利用したWebページ制作を学びます。
Webページを構成する要素と、Webページ公開の仕組みを理解することを目標とします。

到達目標　
・HTML、CSSの役割を学び、Webの基本的な構成要素を理解する
・Webページの公開に必要な仕組みを理解し、制作したWebページを公開できる知識を得る
・チームのポートフォリオサイトを制作し、発表する

評価方法と基準
(1)関心・意欲　50%
(2)提出課題　50％

授業計画・内容

制作：ポートフォリオサイト①

制作：ポートフォリオサイト②

制作：ポートフォリオサイト②

制作：ポートフォリオサイト②

学習内容

制作：ポートフォリオサイト①

制作：ポートフォリオサイト①

制作：ポートフォリオサイト①

制作：ポートフォリオサイト①

制作：ポートフォリオサイト①

制作：ポートフォリオサイト②

　【使用教科書・教材・参考書】

参考：HTML解体新書（太田良典、中村直樹）、MDN Web Docs（Mozilla）

制作：ポートフォリオサイト②

制作物の発表

制作物の発表

総復習

準備学習　時間外学習

制作：ポートフォリオサイト②



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 演習

14 演習

15 演習

準備学習　時間外学習

　【使用教科書・教材・参考書】　人工知能プログラミングのための数学が分かる本

実力確認試験で今までの内容の理解度を試験で確認する。

前期総復習

前期総復習

総和記号Σの定義と意味を理解する。また、総和記号Σを含む式を計
算できるようにする。

オリエンテーション／実力確認試験を行なう。

変数と定数の違いを理解する。単項式と多項式の定義、式の次数を理
解する。

関数とは何か、グラフとは何かを正しく理解する。簡単な関数のグラフ
を描画する。

累乗根の定義と計算、性質を理解する。

指数と対数の定義と性質を理解する。正しく指数や対数の値を計算で
きるようにする。

指数関数と対数関数の定義、グラフの形を理解する。

ネイピア数を導入し、e^x, 自然対数の定義とメリットを理解する。

三角比の拡張の意義と定義を理解する。鈍角の三角比、一般角の三
角比を正しく計算できる。

三角関数の定義を理解し、グラフの概形を描けるようにする。

数列とは何かを理解する。等差数列の一般項、和の公式について意
味を理解する。

等比数列の一般項、和の公式について意味を理解し、実際に計算でき
るようにする。

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

学科 スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴
高専向け学習塾「ナレッジスター」の経営などを行う教育特化型企業「合同会社Haikara City」を創業。現在、高専教育、社会人向け
IT教育、WEB教育コンテンツの発信等を主に行う。

授業の学習内
容

ITを専攻する上で、最低限知っておいた方が良い数学を学びます。また、中学校や高校で数学アレルギーを持ってし
まった学生も克服することを目標とします。活用事例などを交え、平易な言葉で、理論に深入りしすぎず、最低限重要
な内容を明快に解説します。

到達目標　

1.変数と定数、単項式と多項式、式の次数の違いを理解する。
2.関数とグラフの概念を正しく理解し、簡単な関数のグラフを描画できるようになる。
3.累乗根、指数、対数の定義と性質を理解し、計算できるようになる。
4. 三角比の意義と定義、三角関数の定義とグラフの概形を理解し、正しく計算できるようになる。
5.数列の定義、等差数列と等比数列の一般項や和の公式について意味を理解し、総和記号Σを含む式を計算できる
ようになる。

評価方法と基準(1)関心・意欲　60％　(2)提出課題・試験　40％

授業計画・内容

担当教員 明松真司

授業
形態

演習
総時間
（単位）

前期
木曜
4-5限

1
科目名

必修
選択

必修 年次数学的知識

mathematical knowledge



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 演習

14 演習

15 演習

科目名
機械学習 必修

選択
必修
選択

年次 担当教員 明松真司

machine learning 授業
形態

演習
総時間
（単位）

後期
水曜
4-5限

1

準備学習　時間外学習(学習課題）

学科 スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴
高専向け学習塾「ナレッジスター」の経営などを行う教育特化型企業「合同会社Haikara City」を創業。現在、高専教育、社会人向け
IT教育、WEB教育コンテンツの発信等を主に行う。

授業の学習内
容

AIの概要を理解し、Pythonを使った簡単な機械学習を実行できるようになる。

到達目標　
1．AIの概要理解
2．統計学の簡単な計算
3.機械学習の概要理解

評価方法と基準(1)関心・意欲・態度 50% (2)目標到達40% (3)問題解決度 10%

授業計画・内容

回帰問題のアルゴリズムを理解する。

分類問題のアルゴリズムを理解する。

分類問題のアルゴリズムを理解する。

過学習、正則化、アンサンブル学習を理解でき
る。

学習内容

機械学習の全体像を理解する。

機械学習の全体像を理解する。

機械学習の手法の種類について理解する。

機械学習の手法のつかいわけを説明できる。

回帰問題のアルゴリズムを理解する。

過学習、正則化、アンサンブル学習を理解でき
る。

　【使用教科書・教材・参考書】

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

決定木を用いて非常に簡易な分類問題を解決
できる。

線形回帰を用いて非常に簡易な回帰問題を解
決できる。

線形回帰を用いて非常に簡易な回帰問題を解
決できる。

線形回帰を用いて非常に簡易な回帰問題を解
決できる。

準備学習　時間外学習

決定木を用いて非常に簡易な分類問題を解決
できる。



120 開講区分

8 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 演習

14 演習

15 演習

図解即戦力 機械学習・ディープラーニングのしくみと技術がこれ1冊でしっかりわかる教科書・Aidemy for School

ChatGPTとは何か、その活用方法について紹介する
（演習あり）。

実力確認試験

前期総復習

前期総復習

AI技術を利用する際の法律や契約上の注意点につ
いて紹介する。

準備学習　時間外学習

　【使用教科書・教材・参考書】

StableDiffusionとは何か、その活用方法について紹
介する（演習あり）。

ニューラルネットワークの基礎とその応用について
学ぶ（Python演習あり）。

CNN、RNNなどについて学ぶ（演習あり）。

強化学習の基礎とその応用について学ぶ。

最近のAI技術やその応用例について紹介する。

学習内容

AI、人工知能、機械学習、ディープラーニングなどの
基礎用語について学ぶ。

教師あり学習、教師なし学習、強化学習などの基礎
概念について学ぶ。

回帰問題、分類問題の具体的アルゴリズムについ
て学ぶ（Python演習あり）。

回帰問題、分類問題の具体的アルゴリズムについ
て学ぶ（Python演習あり）。

クラスタリング、次元削減などについて学ぶ（Python
演習あり）。

準備学習　時間外学習(学習課題）

学科 スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴
高専向け学習塾「ナレッジスター」の経営などを行う教育特化型企業「合同会社Haikara City」を創業。現在、高専教育、社会人向け
IT教育、WEB教育コンテンツの発信等を主に行う。

授業の学習内
容

この授業では、AIの基礎用語や概念、教師あり学習、教師なし学習、ニューラルネットワーク、ディープラーニング、強
化学習などについて学ぶ。また、最近のAI技術やその応用例、法律や契約上の注意点についても紹介する。さらに、
StableDiffusionやChatGPTなどの具体的な技術も取り上ける。最後に実践演習を行い、実力確認試験で学んだ内容
を確認する。

到達目標　

1. AIの基礎用語や概念を理解する。
2. 教師あり学習、教師なし学習、強化学習などの基本的なアルゴリズムを理解し、説明できるようになる。
3. ニューラルネットワークやディープラーニングの基礎とその応用を理解する。
4. 最近のAI技術やその応用例、法律や契約上の注意点について理解する。
5. StableDiffusionやChatGPTなどの具体的な技術を理解し、活用できるようになる。

以上が、この授業で達成するべき目標です。

評価方法と基準(1)関心・意欲　60％　(2)提出課題・試験　40％

授業計画・内容

担当教員 明松真司

Basic knowledge of engineers 授業
形態

演習
総時間
（単位）

通年
金曜
4-5限

1
科目名

エンジニア基礎知識 必修
選択

必修 年次



120 開講区分

8 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 演習

14 演習

15 演習

株式会社インプレス スッキリわかるC言語入門 第2版

準備学習　時間外学習

　【使用教科書・教材・参考書】

前期総復習

ファイル分割を学ぶ。

構造体と配列を理解する。

ポインタの概要を説明できる。

総まとめ問題に取り組む。

前期総復習

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

C言語の概要を説明できる。

プログラムの書き方と実行方法を理解する。

画面表示と変数を理解する。

計算式を理解する。

場合分け処理を理解する。

繰り返し処理を理解する。

文字列処理を理解する。

ファイル入出力を学ぶ。

関数と戻り値を学ぶ。

授業計画・内容

学科 スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴 岩手大学大学院。工学研究科を卒業後フリーランスとして活動。G検定やデータサイエンティスト検定などを取得。

授業の学習内
容

世の中にはさまざまなプログラミング言語が存在する。
しかし、それらの礎となったものはC言語である点は共通していることが多い。
そのため、C言語を学習しプログラミングの基本的な考え方を身につけるとともにプログラミングに慣れることを目標と
する。

到達目標　

①プログラミング言語の概要を理解する。
②C言語の概要を理解する。
③C言語の基本文法を理解する。
④ポインタの概要を理解する

評価方法と基準(1)関心・意欲　50％　　　(2)提出課題　50％

担当教員 佐々木亮太

programming skills 授業
形態

演習
総時間
（単位）

通年
水曜/木曜

6限

1
科目名

プログラミングスキル 必修
選択

必修選択 年次



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 演習

14 期末展示へ向けた制作

15 プレゼンテーション

科目名
（英）

デジタル制作
必修
選択

必修
選択

年次 担当教員 五十嵐彩乃

Digital production 授業
形態

演習
総時間
（単位）

後期
水曜
4-5限

1

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

学科・ｺｰｽ スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴 株式会社クラリティ―エンターテインメント入社後、平成２４年よりイラストレーターとして独立、ゲームからグッズ制作まで幅広く活躍

授業の学習内
容

デジタル機器を使用したイラストレーションの基礎的な知識を学び、修了時には独自の作品を制作できる

到達目標　
デジタルでのイラスト作品の制作ができる
キャラクターのデザイン・制作ができる

評価方法と基準

出欠席に関しての評価40%、課題提出の有無、授業目標とする到達点を理
解しているかを課題から チェック、課題提出の有無などのし める゙点数は
60%

授業計画・内容

個々の得意な点を確認できる/展示会に向けての作品制作をする

デジタルの基本的なツールを説明できる

イラスト制作の手順を自分で考えられる

キャラクターのデザイン・制作ができる

作品の完成度を高める方法を考えられる

背景部分の処理を実践で使用できる

作品制作で使用する素材類について説明ができる

作品制作する

作品制作する

作品制作および作品の完成度を高める方法を説明できる

ポートフォリオ制作の説明ができる

　【使用教科書・教材・参考書】　

展示会に向けての作品制作をする

展示会に向けての作品制作をする

期末展示へ向け作品制作および完成する

期末展示での作品発表および説明ができる

準備学習　時間外学習



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 演習

14 定期試験

15 振返り

準備学習　時間外学習 自宅で教科書に付随するオンラインプラクティスの内容を活用し、予習・復習を行うこと。

　【使用教科書・教材・参考書】　

Speak Now 1

予定について説明出来るようになる

定期試験
アセスメントテスト

振返り

過去の出来事について話すことが出来るよう
になる

過去の出来事について尋ねることが出来るよ
うになる

予定について質問出来るようになる

道案内が出来る、道順を尋ねることが出来るよ
うになる

ある行動の頻度について尋ねることが出来る
ようになる

行動の頻度を説明出来るようになる

継続して質問することが出来るようになる

ある場所の位置について質問出来るようにな
る

ある場所の位置を説明出来るようになる

時間を伝えることが出来るようになる

相手の日課について質問が出来るようになる

自分の日課について説明出来るようになる

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

学科・ｺｰｽ スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴 東北大学で経営修士号を取得する傍ら、長年英語教育に従事。Active Learningに取り組みコミュニケーション主体の授業を実施。

授業の学習内
容

外国人を前に怖がったり恥ずかしがったりせず、流暢でなくても意思疎通を図ろうとする「姿勢」を身につける。

到達目標　
英語で挨拶したり、自分の言いたいことを伝え、相手の言っていることを理解するなど、日常の場面で簡単な英語コ
ミュニケーションが出来るようになる。

評価方法と基準 定期テスト（筆記100％)

授業計画・内容

担当教員 ジョディ井上あゆみ

Global Communication 授業
形態

演習
総時間
（単位）

後期
土曜日
5-6限

1科目名
（英）

語学
必修
選択

必修 年次



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 講義・演習

2 講義・演習

3 講義・演習

4 講義・演習

5 講義・演習

6 講義・演習

7 講義・演習

8 講義・演習

9 講義・演習

10 講義・演習

11 講義・演習

12 講義・演習

13 講義・演習

14

15

科目名
（英）

制作演習
必修
選択

必修
選択

年次 担当教員 北山慎之介

production practice 授業
形態

実習
総時間
（単位）

前期
月曜日
5‐6限

3

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

学科・ｺｰｽ スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴 プログラミングを始め，数学・物理等の教育をする塾を経営。大手企業新人研修プログラミング講師兼任。

授業の学習内容 Unityを用いたゲーム制作を行いつつ，就活時に企業に提出するためのポートフォリオを作る。

到達目標　 就活に向けたゲームを完成させ，ポートフォリオを完成させること。

評価方法と基準

(1)プログラム20%
プログラムがいかに読みやすく整理されているかを評価する。
(2)提出課題40%
ゲームをプレイすることのできる形で提出できた時点で一定の点数を与え，ゲーム全体のクオリティを見て追加点を
与える。
(3)レポート40%
完成したゲームのポートフォリオを評価する。

授業計画・内容

オリジナルゲーム制作

オリジナルゲーム制作

オリジナルゲーム制作

オリジナルゲーム制作

オリジナルゲーム制作

オリジナルゲーム制作

オリジナルゲーム制作

オリジナルゲーム制作

オリジナルゲーム制作

成果発表会

オリジナルゲーム制作

オリジナルゲーム制作

オリジナルゲーム制作

オリジナルゲーム制作

成果発表会
準備学習　時間外学習

　【使用教科書・教材・参考書】　

なし







60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 講義

2 講義

3 講義

4 講義

5 講義

6 講義

7 テスト

8 講義

9 講義

10 講義

11 講義

12 テスト

13 講義

14 講義

15 講義

科目名
（英）

数学的知識 必修
選択

必修 年次 担当教員 北山慎之介

mathematical knowledge 授業
形態

実習
総時間
（単位）

後期
月曜日
5‐6限

3

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

学科・ｺｰｽ スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴 プログラミングを始め，数学・物理等の教育をする塾を経営。大手企業新人研修プログラミング講師兼任。

授業の学習内容

メソッドにより実装が隠蔽されてしまっていると、数学を理解しなくても実装ができてしまう。しかし、それで
は既存のものの組み合わせでしか実装できず、独自の実装をしたい場合に応用が効かないことがある。
そこで本講義では、Vector・三角関数・行列に多くの時間を割いて学び、プログラマーとしての質的向上を
狙う。

到達目標　

【★★★】就活で大手企業を視野に入れたい生徒の目標
・Vector／三角関数／行列を用い、ゲーム実装の問題解決に活かすことができる。
・メソッドで隠蔽された実装の内容を、公式のレファレンスを読んで理解することができる。
【★★】就活の適性試験レベルに対応するための生徒の目標
・Vector／三角関数／行列の基礎的な計算ができる。
・就活の適性試験（数学）の問題で8割を安定して取れる。

評価方法と基準

(1)意欲・関心 20％
積極的な質問を歓迎する。毎授業中に分からない点を残さないこと。
(2)レポート 30%　　　　　　　　基礎定着のため、基本毎週出題する
(3)中間・期末テスト 50%

授業計画・内容

適性検査演習

ベクトル応用演習

ベクトル応用演習

n進法

行列

行列

中間テスト 三角関数含む

力学基礎

　【使用教科書・教材・参考書】

『基礎からのシグマベスト　高校　これでわかる　数学Ⅱ+B』（文英堂）
『高校数学でわかる線形代数』 竹内淳 （BLUE BACKS)

力学基礎

シェーディング数学

シェーディング数学

期末テスト

テスト返却／フィードバック

総復習

総復習
準備学習　時間外学習





120 開講区分

8 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 講義

2 講義

3 講義

4 講義

5 講義

6 講義

7 テスト

8 講義

9 講義

10 講義

11 講義

12 講義

13 テスト

14 講義

15 講義

科目名
（英）

プログラミングスキル 必修
選択

必修 年次 担当教員 北山慎之介

programming skills 授業
形態

実習
総時間
（単位）

通年
火曜日
5-6限

3

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

学科・ｺｰｽ スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴 プログラミングを始め，数学・物理等の教育をする塾を経営。大手企業新人研修プログラミング講師兼任。

授業の学習内容 Unityに必要なC#に加え，C++の基礎文法を学習する。

到達目標　

【上級】
・オブジェクト指向を意識してゲーム設計できる
・競技プログラミングに自分で参加できるようになる　・継承／コンストラクタ等を自分で実装できる
【全体水準】
・関数に役割をまとめることができる　　・継承が何か分かる　
・コンストラクタが何かわかる　・インスタンス化が何かわかる

評価方法と基準

(1)出席 20％
(2)タイピング 20％
(3)課題 30％　基本的に毎週出すので，必ず提出すること
(3)テスト 30％

授業計画・内容

C++基礎

C++基礎

C++基礎

C++基礎

C++基礎

C++基礎

中間考査（C++） 実技試験と筆記試験

C#基礎

C#基礎

C#基礎

C#基礎

準備学習　時間外学習

　【使用教科書・教材・参考書】　

C#基礎

期末考査（C#） 実技試験と筆記試験

総復習

総復習



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 ／ 講義・演習

2 ／ 講義・演習

3 ／ 講義・演習

4 ／ 講義・演習

5 ／ 講義・演習

6 ／ 講義・演習

7 ／ 講義・演習

8 ／ 講義・演習

9 ／ 講義・演習

10 ／ 講義・演習

11 ／ 講義・演習

12 ／ 講義・演習

13 ／ 講義・演習

14 ／ 講義・演習

15 ／ 講義・演習

配布のベースからアレンジ
/自分の作品を制作してい

配布のベースからアレンジ
/自分の作品を制作してい

総復習

準備学習　時間外学習

配布のベースからアレンジ
/自分の作品を制作してい

総復習

りターゲットとAddon/
自分の作品を制作していく

配布のベースからアレンジ
/自分の作品を制作していく。

配布のベースからアレンジ
/自分の作品を制作していく

配布のベースからアレンジ
/自分の作品を制作していく

テクスチャのノードを理解する

動くマテリアルの制作

ライトを理解する

カメラ操作とカット割り

UnrealEngineの基本操作1

UnrealEngineの基本操作2

到達目標　
UnrealEngineを使い雰囲気を調整できるようにする
動くマテリアルやより応用に聞く物にする

評価方法と基準 (1)関心・意欲　50％　　　(2)技術　25％　　　(3)提出課題　25％

授業計画・内容

池西大輔

CG production 授業
形態

アンリアルエンジンの技術教授と提供にて活躍。３DCG制作においても精通している。

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

　【使用教科書・教材・参考書】　

実習
総時間
（単位）

前期
月曜日
5‐6限

科目名
（英）

CG制作 必修
選択

必修 年次

学科・ｺｰｽ スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴

授業の学習内容
CGによるきれいな作品。
レンダリングエンジンで目標の雰囲気を作る

3 担当教員



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 講義・演習

2 講義・演習

3 講義・演習

4 講義・演習

5 講義・演習

6 講義・演習

7 講義・演習

8 講義・演習

9 講義・演習

10 講義・演習

11 講義・演習

12 講義・演習

13 講義・演習

14 講義・演習

15 講義・演習

科目名
（英）

グラフィックデザイン 必修
選択

必修
選択

年次 担当教員 佐藤和李

graphic design 授業
形態

実習
総時間
（単位）

後期
水曜日
5-6限

3

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

学科・ｺｰｽ スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴 絵画造形教室アトリエ203講師　ひまわり陶芸教室講師

授業の学習内容
礎的な技術、形態、空間、構図など様々な要素が総合的に表現する為、的確に観察力が重要になる。ただ観察では
なく、対象物の本質を捉えることが大切だと考える。この授業では観察力をメインにデッサンの基礎を身につける。

到達目標　
デッサンの基本を復習する。”表現”の基本をブラッシュアップし、条件・時間・対象物の質感や量感などの向上を目指
す。

評価方法と基準 (1)関心・意欲　37％　　　(2)技術　30％　　　(3)提出課題　33％

授業計画・内容

モデルデッサン

植物デッサン①

授業説明・ミニデッサン（立方体・三角柱）

静物デッサン（多素材）①

静物デッサン（多素材）②・講評会

静物デッサン①（多素材）

静物デッサン（多素材）②・講評会

手デッサン

デッサン用具一式、クロッキーブック

好きなものを描くデッサン

植物デッサン②・講評会

剥製物デッサン①

剥製物デッサン②

剥製物デッサン③・講評会

好きなものを描くデッサン

好きなものを描くデッサン
準備学習　時間外学習

　【使用教科書・教材・参考書】　



120 開講区分

8 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 講義

2 講義

3 講義

4 講義

5 講義

6 講義

7 講義

8 講義

9 講義

10 講義

11 講義

12 講義

13 講義

14 講義

15 講義

科目名
業界研修

必修
選択

必修
選択

年次 担当教員 花井直人

industry training
授業
形態

講義
総時間
（単位）

通年
木曜
4-5限

3

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

学科 スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴
大手ゲーム会社で10年以上プログラマとして従事した後、ゲーム会社を設立、ディレクター、採用、営業に
も従事。2008年からは教員としてもプログラムの指導を行っている。

授業の学習内容

就活に当たって、企業を調べたり、企業の求める人材を知る。
企業の求める人材を知り、自分のアピールポイントを考える。
アピールポイントを引き出せる作品の制作を行う。
雑談力、説明力を上ける。

到達目標　
就活に向けて、自己アピール力できるようになる。
自己アピールできる作品を作れるようになる。
面接で自分をしっかりアピールしていけるようになる。

評価方法と基準
(1)関心・意欲　40％　　　(2)技術　20％　　　(3)提出課題　40％
作品制作を行い、アドバイスを受けに来た人を高く評価します。

授業計画・内容

自分を知る・企業を知る 自分の目標と企業調査

自分を知る・企業を知る 自分の目標と企業調査

制作する作品を決める 作品制作開始

制作する作品を決める 作品制作開始

企業の求める人材 作品制作開始

企業の求める人材 作品制作開始

対話練習 作品制作開始

対話練習 作品制作開始

企業の求める人材 作品制作開始

対話練習 作品制作開始

履歴書・経歴書 作品制作開始

履歴書・経歴書 作品制作開始

準備学習　時間外学習

　【使用教科書・教材・参考書】　

作品制作開始

作品制作開始

履歴書・経歴書

作品講評・面接練習

作品講評・面接練習 作品制作開始



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 演習

2 演習

3 演習

4 演習

5 演習

6 演習

7 演習

8 演習

9 演習

10 演習

11 演習

12 演習

13 演習

13 演習

13 演習

科目名
サーバー・ネットワーク技術

必修
選択

必修
選択

年次 担当教員 花井直人

Server/network technology 授業
形態

演習
総時間
（単位）

後期
金曜
5-6限

3

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

学科 スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴
大手ゲーム会社で10年以上プログラマとして従事した後、ゲーム会社を設立、ディレクター、採用、営業に
も従事。2008年からは教員としてもプログラムの指導を行っている。

授業の学習内容

C++を使ってゲームを作る。
ゲームを作りながら、言語、データ構造、アルゴリズムを理解する。
操作性や、演出を加えながら、ユーザーを意識したゲーム制作を行う。
時間内に講義と演習を行っていくが、時間外での制作を行い、確認することが必要。

到達目標　
ゲームの基本部分は、授業内で作ることができる。
作業分担がやりやすい設計ができるようになる。
演出力や技術力の高い、ゲームが作れるようになる。

評価方法と基準
(1)関心・意欲　40％　　　(2)技術　20％　　　(3)提出課題　40％
授業後に、１週間で実践してきた人と、
授業内での発言が多い人を高く評価します。

授業計画・内容

横スクアクション制作 ゲーム制作

横スクアクション制作 ゲーム制作

横スクアクション制作 ゲーム制作

横スクアクション制作 ゲーム制作

落ちものパズル制作 ゲーム制作

落ちものパズル制作 ゲーム制作

アドベンチャー制作 ゲーム制作

アドベンチャー制作 ゲーム制作

落ちものパズル制作 ゲーム制作

落ちものパズル制作 ゲーム制作

アドベンチャー制作 ゲーム制作

アドベンチャー制作 ゲーム制作

準備学習　時間外学習

　【使用教科書・教材・参考書】　

サードパーソンアクション制作 ゲーム制作

サードパーソンアクション制作 ゲーム制作

サードパーソンアクション制作 ゲーム制作



120 開講区分

8 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 講義/実習

2 講義

3 講義/実習/発表

4 実習

5 実習

6 実習

7 実習

8 実習

9 実習

10 実習

11 実習

12 実習

13 実習/発表

14 実習

15 実習

科目名
資格・技能習得

必修
選択

必修
選択

年次 担当教員 佐藤大輔

Acquisition of qualifications and skills 授業
形態

講義
総時間
（単位）

後期
水曜
5-6限

3

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

学科 スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴 株式会社ランドホーでゲームデザイナーとして15年従事。ディレクター/メインプランナとしてゲーム開発に携わる。゙゙゙゙゙゙゙゙

授業の学習内容
チームでのゲーム制作を通して、ゲーム開発の手法を学びます。
2年生は、次期以降を見越して、初めてのチーム制作経験を積むことを第一目標とし、展示会出展を目指します。

到達目標　

・ゲーム制作のスケジュールの概念を理解する
・ゲーム制作に必要な作業を理解する
・テーマに応じた企画を立案できる
・立案した企画をプレゼンできる
・スケジュール進捗管理を実行できる
・チームでゲームを完成させる

評価方法と基準 （1）関心・意欲・態度 30％　（2）制作物 60％　（3）発表 10％

授業計画・内容

スケジュールを理解し、開発環境を整える。
ゲーム制作の心構えを身に着ける。

提案する企画を各チームまとめておく。

ブレインストーミングを行い、企画のヒントを見
つける。

企画書を完成させる。

企画のプレゼンを行う。作業を洗い出し、スケ
ジュールを作成、各制作マイルストーンの内容を

プレゼン資料を用意する。

アルファ版の制作を開始する。 制作をすすめる。進捗を管理する。

アルファ版の制作をすすめる。進捗を報告でき
る。

制作をすすめる。進捗を管理する。

アルファ版の制作をすすめる。進捗を報告でき
る。

制作をすすめる。進捗を管理する。

進捗を報告できる。アルファ版の検収を受ける。
振り返りができる。ベータ版の制作をすすめる。

制作をすすめる。進捗を管理する。

進捗を報告できる。ベータ版の検収を受ける。
振り返りができる。デバッグ・調整作業をすすめ

制作をすすめる。進捗を管理する。

ベータ版の制作をすすめる。進捗を報告できる。 制作をすすめる。進捗を管理する。

ベータ版の制作をすすめる。進捗を報告できる。 制作をすすめる。進捗を管理する。

ベータ版の制作をすすめる。進捗を報告できる。 制作をすすめる。進捗を管理する。

　【使用教科書・教材・参考書】　

ありません

総復習

デバッグをすすめる。進捗を報告できる。
企画書を更新し、発表の練習を行う。

制作をすすめる。進捗を管理する。
フィードバックをもとに発表資料の修正を行う。

準備学習　時間外学習 毎時間、完成に向けて、ゲーム制作を進める必要があります

完成品のプレゼンができる。
振り返りができる。

展示会への出展準備を行う。

総復習



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 講義・実習

2 実習

3 実習

4 実習

5 実習

6 実習

7 実習

8 実習

9 実習

10 実習

11 実習

12 実習

13 実習

14 実習 総復習

15 実習

科目名
（英）

デジタル制作
必修
選択

必修
選択

年次 担当教員 田澤真奈

digital production 授業
形態

講義
総時間
（単位）

前期
水曜日
5-6限

3

講義の内容説明、イラスト制作の現場で活動していくためのアドバイスを行う

学科・ｺｰｽ スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴

授業の学習内容

PCを使用し、更なる画力の成長を目指しながらイラスト制作を行う。
イラスト制作以外にも即戦力に近づくため管理やデータ構成、解像度の設定など実際に現場で行われてい
ることができるようになる。
個性を大切にしつつも仕事で活用できるさまざまな質感の塗りを使いわけることができるようになる。
ゲーム会社入社を目的としたイラストを描けるようになる。

到達目標　
①イラスト制作にあたり、データやレイヤーのまとめ方、レイヤーの命名規則に対応できる。
②人体や前後、凹凸や空気感を意識しながらのイラストの表現ができる。
③座り作業となるので定期的に伸びをする、立ち上がる等の体調管理を行うことができる。

仙台デザイン＆テクノロジー専門学校卒業。卒業後よりイラストレーターとして活動し今に至る。

評価方法と基準 (1)関心・意欲　20％　　　(2)技術　20％　　　(3)提出課題　60％

授業計画・内容

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

A4　①キャラクターデザイン【ラフ】　オリジナルのキャラクター制作を行い、自己を表現することができる

A4　①キャラクターデザイン【線画】　はみ出しやゴミ、抜けの無い線画の制作ができる

A4　①キャラクターデザイン【線画】　はみ出しやゴミ、抜けの無い線画の制作ができる

A4　①キャラクターデザイン【着色】　マスキングの説明、漏れの無い下塗りができる

A4　①キャラクターデザイン【着色】　キャラクターの着色、効果レイヤーを使用した仕上げができる

着色練習　様々な質感の素材を用意しそれぞれに合わせた塗り方ができる

A4　②イラスト制作　【ラフ】背景やモチーフを含めたキャラクターの制作を行う

A4　②イラスト制作　【線画】各フォルダにレイヤーをまとめながら質感に合わせた線画を引くことができる

A4　②イラスト制作　【線画】各フォルダにレイヤーをまとめながら質感に合わせた線画を引くことができる

　【使用教科書・教材・参考書】　

ペンタブレット、クロッキー帳、筆記用具、USBメモリ等のデータ保存機器

A4　②イラスト制作　【ブラッシュアップ】前期授業作品に手を加え、よりクオリティアップすることができる

A4　②イラスト制作　【着色】それぞれの前後感、質感を意識した着色ができる

A4　②イラスト制作　【着色】それぞれの前後感、質感を意識した着色ができる

総復習

準備学習　時間外学習



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 講義と実習

2 講義と実習

3 講義と実習 収集資料

4 講義と実習 ラフデザイン10案 パッケージサンプル

5 講義と実習 サンプル収集

6 講義と実習 仕上げ作業 販売イメージ作り

7 講義と実習 撮影データの修正と切り抜き

8 講義と実習 修正する

9 講義と実習 データ修正

10 講義と実習 データ修正

11 講義と実習 データ修正

12 講義と実演 データ修正

13 プレゼンテーション

14 講義と実演

15 講義と実演

　【使用教科書・教材・参考書】　

A4サイズルーズリーフ ２穴バインダー 用紙：無地 、方眼、横罫

武蔵野美術大学卒業後、クリエイティブディレクターとっして活躍。現在はデザイン会社オフィスAIを設立し今に至る。

学科・ｺｰｽ

担当教員

Employment preparation course 授業
形態

講義
総時間
（単位）

就職対策講座
必修
選択

必修
選択

年次 3

スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴

授業の学習内
容

1.新商品企画（例/コンビニエンスストア等で人気になり得る商品を企画し、商品特性を活かして販売形状までデザイン
し宣伝広告制作まで実習。クリエイターとして必要な分析力、企画力、パッケージ・ラベルのデザイン、ロゴタイプのデ
ザインからポスターのデザイン・雑誌広告の制作まで実習する事でアイディアがどのような流れで店頭に並び、消費者
に受け入れてもらえるか学ぶ事が出来る。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
　　　　　　　　　　　　2.企業プロジェクト

パッケージ全体仕様の制作（成分などを考えた色を決定制作する

評価方法と基準 プレゼンテーション時評価：企画、デザイン制作能力、プレゼン能力等。

授業計画・内容

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

プレゼンテーション（自己表現）・考えを説明できる。 1年時制作作品を持参

到達目標　

広告とは何か？を理解して、商品の企画により、企画書とプレゼンテーションの大切さを学んでいただきます。商品企
画の授業をとおして、PCソフトの使い方、アイディアの発想法、デザインテクニック、色彩心理、形など、世代により、感
じ方の違いなどを習得する。

前期
金曜
5‐6限

科目名
（英）

期末展示での作品発表および説明ができる。

総復習

総復習

準備学習　時間外学習

小野三喜雄

撮影（光りと影を考え）撮影する。「イメージを撮影できる」

販売促進グッズのデザイン（店舗のPOP)視覚伝達を理解する

企画書制作（企画商品の利点の伝達方法を理解する）

広告制作①（新商品の告知方法が理解できる）

広告制作②（画像等により伝達方法が理解できる）

広告制作③（記憶に残るレイアウトが理解できる）

商品の企画（類似商品等調査）分析力が理解できる。 コンビニ商品の調査

ネーミング（商品名称）発想法により、決定する。

ロゴデザイン（文字のデザイン）商品を表現できる文字を考える

パッケージデザイン（化粧箱）購買意欲を分析する



60 開講区分

4 曜日・時限

回数 日程 授業形態

1 実習

2 実習

3 実習

4 実習

5 発表

6 発表

7 実習

8 実習

9 発表

10 発表

11 発表

12 実習

13 発表

14 実習

15 実習

科目名
（英）

ポートフォリオ制作
必修
選択

必修
選択

年次 担当教員 佐藤大輔

Portfolio production 授業
形態

講義
総時間
（単位）

前期
土曜
4-5限

3

学習内容 準備学習　時間外学習(学習課題）

学科・ｺｰｽ スーパークリエーター科　昼間Ⅱ部　

教員の略歴 株式会社ランドホーでゲームデザイナーとして15年従事。ディレクター/メインプランナとしてゲーム開発に携わる。゙゙゙゙゙゙゙゙

授業の学習内容

自身で考案した企画を書面化してプレゼンする流れを繰り返します。
短期間での制作と発表で、アウトプット自体の練習と、速度と精度のアップ、プレゼン技術の向上を狙いま
す。
作成した企画書をもって、就職活動用のポートフォリオ作成を行います。

到達目標　

・自身で企画書を作成できる。
・作成した企画書をもとに、プレゼンの準備ができる。
・必ず準備をしてから企画をプレゼンできる。
・就職活動用の企画書ポートフォリオが完成する。

評価方法と基準
4回の発表で採点します。
（1）関心・意欲・態度 10％　（2）制作物 60％　（3）発表 30％

授業計画・内容

前期のスケジュールを理解する。
企画書を作成する。

企画書を作成する。 企画書の作成

企画書を作成する。 企画書の作成

企画書を作成する。 発表準備

書いた企画書をプレゼンする。（前半）

書いた企画書をプレゼンする。（後半）

企画書を作成する。 発表準備

企画書を作成する。 企画書の作成

企画書を作成する。 企画書の作成

企画書を作成する。 発表準備

書いた企画書をプレゼンする。（前半）

準備学習　時間外学習 毎時間、発表に向けて、企画書作成を進める必要があります

　【使用教科書・教材・参考書】　

ありません

書いた企画書をプレゼンする。（後半）

書いた企画書をプレゼンする。

企画書を作成する。

企画書を作成する。
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