
日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020 年度 
学ᅹ・ 

コース 

■IT スペシャリスト 

■ऴ報メディア 

□医ၲᅼ 

 

■২ᘐ □ビ実 □イラスト・まんが 

 
 ࢸ

ಅᅹႸ名 データベース፼ 員名 市川 大ᅎ 

対ᝋ学年 2 ಅૠ 1/ᡵ ಅ࢟७ ፼ 

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 
この፼では、リレーショナルデータベースのಒࣞをྸᚐし、SQL のᚡᡓのト

レーニングをᘍい、データベースのદ作૾ඥを៲につける。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ 

① 基ஜऴ報২ᘐᎍᚾ᬴の午前問᫆レベルのჷᜤが፼ࢽできている。 

② SQLᲢデータのદ作、テーブルのદ作ሁᲣがᚡᡓできる。 

③ 基ஜऴ報২ᘐᎍᚾ᬴のデータベース問᫆が 8 割ᆉ度ദᚐできる。 

ᲭᲨᅹႸの内容 

Ტ各ᡵᲣ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

リレーショナルデータベースとはᲢࣄ፼Უ 

データの取り出し૾Ტひとつのテーブルદ作Უ 

ምの仕૾Ტひとつのテーブルદ作Უ 

ᨼᚘの仕૾Ტひとつのテーブルદ作Უ 

副問い合わせᲢᙐૠのテーブルદ作Უ 

テーブルのኽ合Ტᙐૠのテーブルદ作Უ 

ᨼ合ምについてᲢᙐૠのテーブルદ作Უ 

テーブルのኽ合Ტᙐૠのテーブルદ作Უ 

レコードのᡙ加 

レコードのૼ 

レコードの削ᨊ 

実ោ問᫆፼Ძ 

実ោ問᫆፼Წ 

実ោ問᫆፼Ჭ 

ᚾ᬴Ჴ基ஜऴ報২ᘐᎍᚾ᬴のデータベース問᫆Ⴛ当のᚾ᬴ 

ᲮᲨጚᚸ価基แ

Ტ内容・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

出席・७度 

ಅᛢ᫆ 

定ᚾ᬴のᚸ価 

30% 

20% 

50% 

合ᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト 「SQL き૾ドリル」Ტ২ᘐᚸᛯᅈᲣ 

ᲰᲨ参ᎋ૨ྂ  

ᲱᲨ履修上の 

သॖ事 

SQL の問᫆፼は個人のノート PCᲢMac ਖ਼奨Უにて፼をᘍう。 

受ᜒ前にऴ報分において IT パスポート合Ⴛ当のჷᜤを፼ࢽしていること。  



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020 年度 
学科・ 

コース 

■IT スペシャリスト 

■情報メディア 

□医療秘書 

 

■技術 □ビ実 □イラスト・まんが 

 
後期 

授業科目名 IoT コンテンツ制作 教員名 市 昌宏 

対象学年 Წ 授業数 Წ/ᡵ 対象学年 Წ 

ᲫᲨ科目の概要 

IoT をはじめプロダクトやサービスの発において、デザイン思考の手法が取り

入れられつつある。前期で習得した Arduino に加え ESP32、Raspberry Pi 等

のマイコンを使用した作品制作をᡫじ、プロトタイピングメソッドと呼ばれる手

法によるデザイン思考的なプロダクトやサービスの発への理解を深めていき

ます。 

ᲬᲨ科目の 

到ᢋ目標 

①Arduino・ESP32・Raspberry Pi 等マイコンの活用。 

②プロトタイピングメソッドに基づく作品制作によるデザイン思考的なプロダ

クト・サービス発の流れの体᬴。 

ᲭᲨ科目の内容 

Ტ各ᡵ毎Უ 

 第Ძᡵ 

 第Წᡵ 

 第Ჭᡵ 

 第Ხᡵ 

 第Ჯᡵ 

 第Ჰᡵ 

 第Ჱᡵ 

 第Ჲᡵ 

 第Ჳᡵ 

 第ᲫᲪᡵ 

 第ᲫᲫᡵ 

 第ᲫᲬᡵ 

 第ᲫᲭᡵ 

 第ᲫᲮᡵ 

 第ᲫᲯᡵ 

Arduino 複数台ᡲ携 

各種入出力ᢿ品(センサ・表示装置・アクチュエータ)取扱い 

ESP32 セットアップ 

ESP32 BLE ᡫ信 

イルミネーション制作(グループ制作) 

イルミネーション制作(グループ制作) 

イルミネーション制作(グループ制作) 

イルミネーション制作(グループ制作) 

イルミネーション制作(グループ制作) 

年次作品制作(個人制作) 

年次作品制作(個人制作) 

年次作品制作(個人制作) 

年次作品制作(個人制作) 

年次作品制作(個人制作) 

年次作品展示Ტ授業は第 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨ成績評価基準

Ტ内容・評価の観点・ウェイト等Უ 

出席の評価 

授業取り組み姿勢の評価 

作品および展示の評価 

25% 

25%   

50% 

合計 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨ参考文献 
「ᩓ子ᢿ品ごとの制御を学べる! Arduino ᩓ子工作 実践講座」Ტソーテック社Უ 

「これ 1 冊でできる! ラズベリー・パイ 超入ᧉ改訂第Ხ版」Ტソーテック社Უ 

ᲱᲨ履修上の 

留意事 

本授業は演習を基本としてᡶ行し、毎回の積みねによって成立する。自己ᣃ合

により刻・欠席した場合は、必ず補講等を受けることにより内容を把握してお

くこと。 



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020  ࡇ࠰
 ・ᅹܖ

コース 

■IT スペシャリスト 

■ऴإメディア 

□Ҕၲᅼ 

 

■২ᘐ □ؕஜ □イラスト・まんが 

 
 ࢸ

ಅᅹႸӸ Web アプリႆ ՃӸ ჽᣂ ᅎ介 

 ७ ፼࢟ಅૠ 2/ᡵ ಅ 2 ࠰ܖᝋݣ

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 

Web ২ᘐは、ଐ々࣯ᡮにᡶ҄しており、アプリケーションのٶくのೞᏡが、ྵ נ

では Web 上でܱྵされつつある。ஜಅでは、ᡈ࠰の主්な Web ႆ২ᘐの

ؕᄽをはじめ、そのࣖဇ২ᘐであるサーバ২ᘐ、データベースሁの፼ࢽをႸਦす。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ 

① ܱោႎな Web サイト/アプリのС作ができる。 

② サーバ上でѣ作するプログラム/データベースのС作ができる。 

ᲭᲨᅹႸの内ܾ 

ᲢӲᡵᲣ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

Ajax 

データベースؕᄽᲢPHP と MySQLᲣ 

データベースؕᄽᲢPHP と MySQLᲣ 

データベースࣖဇᲢログインシステムᲣ 

データベースࣖဇᲢログインシステムᲣ 

Python ؕᄽᲢႆؾインストール、ؕஜ૨ඥᲣ 

Python ؕᄽᲢWeb スクレイピング、グラフᘙᅆᲣ 

Python ؕᄽᲢೞܖ፼Უ 

Python ࣖဇᲢWeb サーバ、OpenCVᲣ 

Python ࣖဇᲢOpenCVᲣ 

jQuery プラグイン 

Electron ؕᄽ 

ポートフォリオサイトોᑣᲢWordPress  Უࣖݣ

ポートフォリオサイトોᑣᲢWordPress  Უࣖݣ

ᛢ᫆੩出Ტಅはᇹ 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨጚᚸ価ؕแ

Ტ内ܾ・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

出ࠗ 

 ᛢ᫆・中᧓ᛢ᫆のᚸ価ݱ

ᛢ᫆のᚸ価 

40% 

30% 

30% 

ӳᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨӋᎋ૨ྂ  

ᲱᲨޗ修上の 

သॖ事 

ᛢ᫆は、ׅのಅのᆢみねによってᇌする。 

ᐯࠁᣃӳによりЦ・എࠗしたئӳは、࣏ず内ܾを৭੮するようにѐめること。 



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020  ࡇ࠰
 ・ᅹܖ

コース 

■IT スペシャリスト 

■ऴإメディア 

□医ၲᅼ 

 

■২ᘐ □ビܱ □イラスト・まんが 

 
 ࢸ

ಅᅹႸӸ Web サイト制作 ՃӸ ჽᣂ ᅎ介 

 ७ ፼࢟ಅૠ 1/ᡵ ಅ 2 ࠰ܖᝋݣ

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 

Web サイト制作では、CMSᲢコンテンツሥྸシステムᲣがဇいられることがٶ

い。ஜಅでは、CMS の利ဇとしてஇもシェアがٻきい WordPress をဇいた

Web サイト制作২ᘐの፼ࢽをႸਦす。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ 
① CMSᲢWordPressᲣをဇいた Web サイト制作ができる 

ᲭᲨᅹႸの内ܾ 

ᲢӲᡵᲣ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

WordPress インストール、使い૾ 

テンプレート作 ①ᲢHTML/CSSᲣ 

テンプレート作 ②ᲢヘッダとフッタᲣ 

テンプレート作 ③ᲢWP_QueryᲣ 

テンプレート作 ④Ტ個別ページᲣ 

テンプレート作 ⑤ᲢܭページᲣ 

カスタム৲ᆜタイプ 

WprdPress プラグインᲢフォームᲣ 

WordPress プラグインᲢスライドショーᲣ 

WordPress プラグインᲢカスタムフィールドᲣ 

WordPress プラグインᲢその他Უ 

GulpᲢWeb ビルドツールᲣ 

Sass 

ポートフォリオサイト制作 

ポートフォリオサイト制作Ტಅはᇹ 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨጚᚸ価ؕแ

Ტ内ܾ・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

出ࠗ 

 ᛢ᫆・中᧓ᛢ᫆のᚸ価ݱ

ᛢ᫆のᚸ価 

40% 

30% 

30% 

ӳᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨӋᎋ૨ྂ  

ᲱᲨޗ修上の 

သॖ事 

ᛢ᫆は、ׅのಅのᆢみねによってᇌする。 

ᐯࠁᣃӳにより刻・എࠗしたئӳは、࣏ず内ܾを৭੮するように努めること。 



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020  ࡇ࠰
 ・ᅹܖ

コース 

■IT スペシャリスト 

■ऴ報メディア 

□医ၲᅼ 

 

■২ᘐ □基ஜ □イラスト・まんが 

 
 ࢸ

ಅᅹႸ名 プロジェクト፼Ⅱ 員名 

ჽᣂ ᅎ介 

 ܨ ଡࠊ

古ᢼ 唯ࠎ 

 ७ ፼࢟ಅૠ 6/ᡵ ಅ 2 ࠰ܖᝋݣ

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 

ᡈ࠰、IT がᢘဇされる分は࣯ᡮにਘٻし、使ဇ২ᘐも࠼ርになっている。それ

に伴い、ᙐૠの২ᘐをኵみ合わる২ᘐ力やᛢ᫆ႆᙸとそのᚐൿሊをݰ出するႆे

力、グループワークでႆできるᏡ力が൭められている。 

ஜಅでは、「プロトタイピングメソッド」というඥをဇいて、オリジナルアイ

デアの作品を制作する。ޒᅆ会や外ᢿのコンテストへの参加をᡫじて、モノづく

りに࣏ᙲなࠢ࠼い২ᘐをܱោႎに፼ࢽする。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ 

① テーマからᛢ᫆をႆᙸし、ᚐൿሊをᎋక・੩కできる。 

 。ርな২ᘐをኵみ合わせてアプリ・デバイスを制作できる࠼ ②

③ グループで協ᛦして、アプリ・デバイスを制作できる。 

ᲭᲨᅹႸの内ܾ 

Ტ各ᡵᲣ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

イルミネーション制作ᲢリサーチᲣ 

イルミネーション制作ᲢアイデアスケッチᲣ 

イルミネーション制作 

イルミネーション制作 

イルミネーション制作 

イルミネーション制作 

イルミネーション制作 

イルミネーション制作 

ᛢ᫆制作ᲢリサーチᲣ 

ᛢ᫆制作ᲢアイデアスケッチᲣ 

ᛢ᫆制作 

ᛢ᫆制作 

ᛢ᫆制作 

ᛢ᫆制作 

ᛢ᫆作品ޒᅆ会Ტಅはᇹ 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨጚᚸ価基แ

Ტ内ܾ・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

出ࠗ 

፼ᛢ᫆のᚸ価 

፼のᚸ価 

40% 

30% 

30% 

合ᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨ参ᎋ૨ྂ  

ᲱᲨޗ修上の 

သॖ事 
 



日本⥲合ビジネス専㛛学校 シラバス 

 

2020  ࡇ࠰
 ・ᅹܖ

コース 

■IT スペシャリスト 

■ऴإメディア 

□医ၲᅼ 

 

■২ᘐ □ビܱ □イラスト・まんが 

 
 ࢸ

ಅᅹႸӸ ಅ務システムႆ ՃӸ ᇦ中 ᢰଢ 

 ७ ፼࢟ಅૠ 2/ᡵ ಅ 2 ࠰ܖᝋݣ

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 

前で作したಅ務データベースをሥྸᢃဇしていくC#アプリケーションの作

をする。また、ಅ務システムアプリケーションがどのようなನᡯでどういった

動作をしているのかをプログラムのᚇໜから፼ࢽしていく。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ 

① アプリケーションからデータベースをৢうスキルを取ࢽする。 

② ٥上ሥྸアプリケーションを作することでಅ務のನᡯをྸᚐする。 
③ ಅ務アプリケーションとはどういったものかをシステムからྸᚐする。 

ᲭᲨᅹႸの内ܾ 

ᲢӲᡵᲣ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

C#のಒᙲྸᚐ 

C#アプリケーションの作(データベースのアクセス૾ඥ) 

C#アプリケーションの作(SQL からデータの取ࢽ) 

C#アプリケーションの作(SQL Class 作) 

C#アプリケーションの作(ログイン・テーブルのᡙ加) 

C#アプリケーションの作(٥上ሥྸシステムᩇ࢟ဒ᩿作) 

C#アプリケーションの作(オプションဒ᩿作) 

C#アプリケーションの作(ܲऴإદ作ဒ᩿作) 

C#アプリケーションの作(ՠԼऴإદ作ဒ᩿作) 

C#アプリケーションの作(ՠԼऴإદ作ဒ᩿作) 

C#アプリケーションの作(ᛪ൭作ဒ᩿作) 

C#アプリケーションの作(உഏ処ྸဒ᩿作) 

C#アプリケーションの作(ᛪ൭印刷ဒ᩿作) 

C#アプリケーションのܦ 

ಅ内で作した制作ཋ੩出Ტデータベース・プログラムᲣᲢಅはᇹ 14 ᡵまでᲣ

ᲮᲨጚᚸ価ؕแ

Ტ内ܾ・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

出ࠗ・७ࡇ 

ಅ中にܱするݱテスト・レポート・ܱ২・ႆᘙ 

இኳᚾ᬴Ტᇿᚡまたはܱ২Უ・ᛢ᫆ 

20% 

30% 

50% 

ӳᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト 
「アプリ作でܖぶ Visual basic データベースプログラミング for SQL 

server 2012」ᲢᅵԧシステムᲣ 

ᲰᲨ参ᎋ૨ྂ  

ᲱᲨޗ修上の 

သॖ事 

プログラムの፼ࢽが主なので、個人のᏡ力によりီࠀがٻきい、Ӳ個別ࣖݣでᡶ

のᄩᛐとჷᜤྸᚐをᄩᛐする。 



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020 年度 
学科・ 

コース 

■IT スペシャリスト 

■情報メディア 

□医療ᅼ書 

 

■技ᘐ □ビ実 □イラスト・まんが 

 
後期 

授業科目名 モバイルアプリ発 教員名 本田 佳彰 

対ᝋ学年 2 授業数 2/ᡵ 授業形態 演፼ 

ᲫᲨ科目の概ᙲ 

機Ꮱ更新が᫁ጛなモバイルアプリケーションの発現場では新技ᘐをいち早く

ᛦ査し実ោする事は大変ᙲな技ᘐである。 

本授業では iOS13 の新機Ꮱである ARKit3 にフォーカスして、様々なᚌ度から

の技ᘐリサーチやサンプルコードを元にアプリケーションをᙌ作するといった

実ោでの発に即応用できる技ᘐの፼得を目指す。 

ᲬᲨ科目の 

到ᢋ目標 

① 情報の少ない中でどのように情報を取得できるかを実ោしኺ᬴する。 

② 機Ꮱの本ឋをᛠみᚐき応用させたアプリケーションを提案できるᏡ力を

う。 

③ 効率的にモバイルアプリ発をᘍうための発支援ツールなどの使い方も

៲につける。 

ᲭᲨ科目の内容 

Ტ各ᡵ毎Უ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

イントロダクション 

iOS13 の技ᘐリサーチ 

ARKit - 基本環境ᲢARSession, ARConfigurationᲣ 

ARKit - ᘙ示ᲢARSCNView, ARSKView, Metal を利用した AR 体᬴のᘙ示Უ 

ARKit - ワールドトラッキングᲢSceneKit, ARWorldTrackingConfigurationᲣ 

ARKit - UXᲢ拡張現実における 3D 操作と UI コントロールᲣ 

ARKit - AR ワールドの共有と持ዓᲢᙐ数ユーザーが共有できる AR 体᬴Უ 

ARKit - 環境テクスチャリングᲢAREnvironmentProbeAnchorᲣ 

ARKit - 画像の検出とトラッキングᲢARReferenceImageᲣ 

ARKit - オブジェクトの検出Ტスキャンと検出, ARReferenceObjectᲣ 

ARKit - ヒットテストとリアルワールドの位ፗᲢARHitTestResult, ARAnchorᲣ 

ARKit - カメラとシーンの情報ᲢARFrame, ARCamera, ARLightEstimate 

ARKit - フェイストラッキング 

Ტ᫊に基づく AR 体᬴の作成, ARFaceTrackingConfiguration, ARFaceAnchorᲣ 

ARKit - 専用ᚨ定ᲢAROrientationTrackingConfiguration, ARImageTrackingConfigurationᲣ  

期末ᛢ᫆制作Ტ授業はᇹ 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨ成ጚᚸ価基準

Ტ内容・ᚸ価のᚇ点・ウェイトሁᲣ 

出席 

小ᛢ᫆・中᧓ᛢ᫆のᚸ価 

期末ᛢ᫆のᚸ価 

40% 

30% 

30% 

合ᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨ参ᎋ文献  

ᲱᲨ履修上の 

留意事 

期末ᛢ᫆は、毎回の授業のᆢみねによって成ᇌする。 

ᐯ己ᣃ合により刻・欠席した場合は、必ず内容を把握するように努めること。 



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020 年度 
学科・ 

コース 

■IT スペシャリスト 

■情報メディア 

□医療福祉 

 

■技術 □基本 □CG □まんが 

□医療 □介ᜱ 
前期 

授業科目名 IoT コンテンツ制作 教員名 市 昌宏 

対ᝋ学年 Წ 授業数 Წ/ᡵ 授業形態 ᜒ義・演習 

ᲫᲨ科目の概要 

IoT をはじめプロダクトやサービスの発において、デザイン思考の手法が取

り入れられつつある。ᡈ年普及してきているデバイスの一つである Arduino は

手᠉に扱うことができるように工夫されたマイコンボードで IoT デバイスのプ

ロトタイプ制作にもよく用いられている。 

本授業では、Arduino の基本的な使い方を習得し、プロトタイピングメソッド

と呼ばれる手法による作品制作をᡫじ、デザイン思考的なプロダクトやサービス

の発の流れを体᬴する。 

ᲬᲨ科目の 

到ᢋ目標 

① Arduino の基本的な使い方の習得 

② プロトタイピングメソッドに基づく作品制作による、デザイン思考的なプ

ロダクト・サービス発の流れの体᬴ 

ᲭᲨ科目の内容 

Ტ各ᡵ毎Უ 

 第Ძᡵ 

 第Წᡵ 

 第Ჭᡵ 

 第Ხᡵ 

 第Ჯᡵ 

 第Ჰᡵ 

 第Ჱᡵ 

 第Ჲᡵ 

 第Ჳᡵ 

 第ᲫᲪᡵ 

 第ᲫᲫᡵ 

 第ᲫᲬᡵ 

 第ᲫᲭᡵ 

 第ᲫᲮᡵ 

 第ᲫᲯᡵ 

Arduino 紹介 

Arduino 発環境の導入・LED の点灯 

LED の明るさ変更・スピーカー 

タクトスイッチ・可変抵抗・シリアルモニタ 

シリアルᡫ信による PC とのᡲ携 

入出力組み合わせ・はんだ付け 

各種入出力ᢿ品(センサ・表示装置・アクチュエータ)取扱い 

各種入出力ᢿ品(センサ・表示装置・アクチュエータ)取扱い 

プロトタイピングメソッド・アイデアスケッチ 

作品制作 

作品制作 

作品制作 

作品制作 

作品制作 

作品展示Ტ授業は第 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨ成績ᚸ価基準

Ტ内容・ᚸ価の観点・ウェイト等Უ 

出席のᚸ価 

授業取り組み姿勢のᚸ価 

作品および展示のᚸ価 

25% 

25%   

50% 

合計 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨ参考文献 

これ 1 冊でできるᲛArduino ではじめるᩓ子工作 ឬ入ᧉ 改訂第 3 版Ტソー

テック社Უ 

ᩓ子ᢿ品ごとの制御を学べる! Arduino ᩓ子工作 実ោᜒ座Ტソーテック社Უ 

ᲱᲨ履修上の 

留意事 

本授業は演習を基本としてᡶ行し、毎回の積みねによって成立する。自己ᣃ合

により刻・欠席した場合は、必ず補ᜒ等を受けることにより内容を把握してお

くこと。 



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020  ࡇ࠰
 ・ᅹܖ

コース 

■IT スペシャリスト 

■ऴإメディア 

□Ҕၲᅼ 

■২ᘐ □ؕஜ □CG □まんが 
Э 

ಅᅹႸӸ Web アプリႆ ՃӸ ჽᣂ ᅎʼ 

 ७ ፼࢟ಅૠ 2/ᡵ ಅ 2 ࠰ܖᝋݣ

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 

Web ২ᘐは、ଐ々࣯ᡮにᡶ҄しており、アプリケーションのٶくのೞᏡが、ྵ נ

では Web 上でܱྵされつつある。ஜಅでは、ᡈ࠰のɼ්な Web ႆ২ᘐの

ؕᄽをはじめ、そのࣖဇ২ᘐであるサーバ২ᘐ、データベースሁの፼ࢽをႸਦす。 

ᲬᲨᅹႸの 

ПᢋႸ 

①ܱោႎな Web サイト/アプリのС˺ができる。 

②サーバ上でѣ˺するプログラム/データベースのС˺ができる。 

ᲭᲨᅹႸのϋܾ 

ᲢӲᡵᲣ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

HTML/CSS のࣄ፼ 

HTML/CSS のࣄ፼ 

レスポンシブデザインᲢBootstrapᲣ 

レスポンシブデザインᲢBootstrapᲣ 

JavaScript と DOMᲢDocument Object ModelᲣ 

jQuery ؕᄽ 

jQuery ؕᄽ 

オリジナルゲームС˺ᲢアイデアЈしᲣ 

オリジナルゲームС˺Ტphina.jsᲣ 

オリジナルゲームС˺Ტphina.jsᲣ 

PHP 

PHP 

ポートフォリオサイトС˺ᲢワイヤーフレームᲣ 

ポートフォリオサイトС˺ 

ポートフォリオサイトС˺Ტಅはᇹ 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨጚᚸ̖ؕแ

Ტϋܾ・ᚸ̖のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

Јࠗ 

 ᛢ᫆・中᧓ᛢ᫆のᚸ̖ݱ

ᛢ᫆のᚸ̖ 

40% 

30% 

30% 

ӳᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨӋᎋ૨ྂ  

ᲱᲨ̲ޗ上の 

သॖʙ 

ᛢ᫆は、ׅのಅのᆢみねによってᇌする。 

ᐯࠁᣃӳによりЦ・എࠗしたئӳは、࣏ずϋܾを৭੮するようにѐめること。 



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020 年度 
学科・ 

コース 

■IT スペシャリスト 

■情報メディア 

□医療秘書 

 

■技術 □基本 □CG □まんが 

 
前期 

授業科目名 ネットワーク・セキュリティ演習 教員名 石郷 祐介 

対象学年 2 授業数 1/週 授業形態 演習 

１．科目の概要 

あらゆるシステム、デバイスがネットワークに接続する時代において、通信技術

やセキュリティの知識は必須となる。 

本授業では、アプリケーション開発に必要なネットワーク構築、通信技術、ネッ

トワーク攻撃と防御法、Linux コマンドの使い方、サーバ構築等の基礎知識の習

得を演習を通じて目指す。 

２．科目の 

到達目標 

①ネットワーク構築、セキュリティのための基礎知識が理解できる。 

②アプリケーション開発に必要な通信技術を理解できる。 

③Linux コマンドを使って、サーバ構築ができる。 

３．科目の内容 

（各週毎） 

 第１週 

 第２週 

 第３週 

 第４週 

 第５週 

 第６週 

 第Ჱ週 

 第Ჲ週 

 第Ჳ週 

 第１０週 

 第１１週 

 第１２週 

 第１３週 

 第１４週 

 第１５週 

IP アドレス、ポート 

DNS（Domain Name System） 

Vim 

Basic 認証と Digest 認証 

ブルートフォース攻撃 

仮想サーバ（MAMP） 

仮想サーバ（vagrant） 

リモートログイン（ssh）、サーバ構築（LAMP） 

ソーシャル・エンジニアリング 

中間課題演習（Raspberry Pi ハッキング） 

ブロックチェーン 

GET リクエストと POST リクエスト 

セッション 

SSL 

期末課題演習（授業は第 14 週まで） 

４．成績評価基準

（内容・評価の観点・ウェイト等） 

出席 

中間課題演習の評価 

期末課題演習の評価 

40% 

30% 

30% 

合計 100％ 

５．テキスト  

６．参考文献  

Ჱ．履修上の 

留意事項 

期末課題は、毎回の授業の積み重ねによって成立する。 

自己都合により遅刻・欠席した場合は、必ず内容を把握するように努めること。 



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020  ࡇ࠰
 ・ᅹܖ

コース 

■IT スペシャリスト 

■ऴإメディア 

□医ၲᅼ 

 

■২ᘐ □基ஜ □CG □まんが 

 
前 

ಅᅹႸ名 プロジェクト፼Ⅱ 員名 

ჽᣂ ᅎ介 

 ܨ ଡࠊ

古ᢼ 唯ࠎ 

 ७ ፼࢟ಅૠ 6/ᡵ ಅ 2 ࠰ܖᝋݣ

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 

ᡈ࠰、IT がᢘဇされる分は࣯ᡮにਘٻし、使ဇ২ᘐも࠼ርになっている。それ

に伴い、ᙐૠの২ᘐをኵみ合わる২ᘐ力やᛢ᫆ႆᙸとそのᚐൿሊをݰ出するႆे

力、グループワークでႆできるᏡ力が൭められている。 

ஜಅでは、「プロトタイピングメソッド」というඥをဇいて、オリジナルアイ

デアの作品を制作する。ޒᅆ会やٳᢿのコンテストへの参加をᡫじて、モノづく

りに࣏ᙲなࠢ࠼い২ᘐをܱោႎに፼ࢽする。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ 

①テーマからᛢ᫆をႆᙸし、ᚐൿሊをᎋక・੩కできる。 

 。ርな২ᘐをኵみ合わせてアプリ・デバイスを制作できる࠼②

③グループで協ᛦして、アプリ・デバイスを制作できる。 

ᲭᲨᅹႸの内ܾ 

Ტ各ᡵᲣ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

プロトタイピングメソッド፼Ტオリジナルゲーム制作Უ 

プロトタイピングメソッド፼Ტオリジナルゲーム制作Უ 

プロトタイピングメソッド፼Ტオリジナルゲーム制作Უ 

プロトタイピングメソッド፼Ტオリジナルゲーム制作Უ 

プロトタイピングメソッド፼Ტオリジナルゲーム制作Უ 

プロトタイピングメソッド፼Ტオリジナルゲーム制作Უ 

インフォグラフィックス፼ 

インフォグラフィックス፼ 

ᛢ᫆制作Ტモバイルアプリと IoT デバイスᲣ 

ᛢ᫆制作Ტモバイルアプリと IoT デバイスᲣ 

ᛢ᫆制作Ტモバイルアプリと IoT デバイスᲣ 

ᛢ᫆制作Ტモバイルアプリと IoT デバイスᲣ 

ᛢ᫆制作Ტモバイルアプリと IoT デバイスᲣ 

ᛢ᫆制作Ტモバイルアプリと IoT デバイスᲣ 

ᛢ᫆作品ޒᅆ会Ტಅはᇹ 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨጚᚸ価基แ

Ტ内ܾ・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

出ࠗ 

፼ᛢ᫆のᚸ価 

፼のᚸ価 

40% 

30% 

30% 

合ᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨ参ᎋ૨ྂ  

ᲱᲨޗ修上の 

သॖ事 
 



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020 年度 
学科・ 

コース 

■IT スペシャリスト 

■情報メディア 

□医療秘書 

 

■技術 □基本 □CG □まんが 

 
前期 

授業科目名 モバイルアプリ開発 教員名 石郷 祐介 

対象学年 2 授業数 2/週 授業形態 演習 

ᲫᲨ科目の概要 

スマートフォンの登場は、私たちのライフスタイルを大きく変えただけではな

く、個人がオリジナルアプリを開発して世界中に配布することを可能にした。 

本授業では、iOS アプリ開発のプログラミング技術を身につけるとともに、アプ

リ開発をする上での幅広い技術の習得を目指す。 

ᲬᲨ科目の 

到達目標 

①基本的な iOS アプリの制作ができる。 

②アプリ開発に必要なバージョン管理・テスト手法等の関連技術が身につく。 

ᲭᲨ科目の内容 

Ტ各週毎Უ 

 第Ძ週 

 第Წ週 

 第Ჭ週 

 第Ხ週 

 第Ჯ週 

 第Ჰ週 

 第Ჱ週 

 第Ჲ週 

 第Ჳ週 

 第ᲫᲪ週 

 第ᲫᲫ週 

 第ᲫᲬ週 

 第ᲫᲭ週 

 第ᲫᲮ週 

 第ᲫᲯ週 

開発環境ᲢXcodeᲣインストール、StoryBoard 連携 

タイマーアプリ制作 

UIImageView と Asset 

UITableView と UIAlertViewControllerᲢデリゲートᲣ 

UIGestureRecognizer と画面遷移ᲢセグエᲣ 

オプショナル型とアンラップ 

CoreLocation と MapView 

ダウンキャストᲢas?Უ 

AVAudioPlayer 

UserDefaultsᲢデータ保存Უ 

ローカル通知 

カメラᲢUIPickerViewControllerᲣ 

CocoaPodsᲢAlamofire、SwiftyJSON 等Უ 

CoreBluetooth 

期末課᫆制作Ტ授業は第 14 週までᲣ 

ᲮᲨ成績評価基準

Ტ内容・評価の観点・ウェイト等Უ 

出席 

小課᫆・中間課᫆の評価 

期末課᫆の評価 

40% 

30% 

30% 

合計 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨ参考文献  

ᲱᲨ履修上の 

留意事項 

期末課᫆は、毎回の授業の積み重ねによって成立する。 

自己都合により遅刻・欠席した場合は、必ず内容を把握するように努めること。 



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020  ࡇ࠰
 ・ᅹܖ

コース 

■IT スペシャリスト 

■ऴإメディア 

□Ҕၲᅼ 

 

■২ᘐ □ؕஜ □CG □まんが 

 
Э 

ಅᅹႸӸ データベースプログラミング ՃӸ ᇦ中 ᢰଢ 

 ७ ፼࢟ಅૠ 2/ᡵ ಅ 2 ࠰ܖᝋݣ

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 

データベースアプリケーションの一つである SQL server をဇいてデータベー

スのؕஜをܖぶ。 

データベースのؕஜとは、データベースのテーブルನሰ・౨ኧ・ᡙь・ૼ・削

ᨊのデータベースをદ作するؕஜのことである。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ 

①データベースをৢうスキルをӕࢽする。 

②データベースのನሰをできるスキルを፼ࢽする。 

③データベースのؕஜદ作ができるスキルをӕࢽする。 

ᲭᲨᅹႸの内ܾ 

ᲢӲᡵᲣ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

データベースಒᙲྸᚐ 

SQL server データベースアプリケーションのદ作 

SQL をᙾえよう(データベース・テーブル作) 

SQL をᙾえよう(SELECT ૨ඥ) 

SQL をᙾえよう(INSERT ૨ඥ) 

SQL をᙾえよう(UPDATE・DELETE ૨ඥ) 

SQL をᙾえよう(リレーショナルデータベースの作) 

SQL をᙾえよう(リレーショナルデータベースのዻᨼ) 

SQL をᙾえよう(テーブルビューの作) 

SQL でプログラミング作(ストアドプロシージャ) 

SQL でプログラミング作(ストアドプロシージャ) 

SQL でプログラミング作(ストアドプロシージャ) 

SQL でプログラミング作(ストアドプロシージャ) 

SQL のまとめと Visual Studio C#とデータベースのᡲઃ 

ᚾ᬴Ტಅはᇹ 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨጚᚸ価ؕแ

Ტ内ܾ・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

出ࠗ・७ࡇ 

ಅ中にܱするݱテスト・レポート・ܱ২・ႆᘙ 

இኳᚾ᬴Ტᇿᚡまたはܱ২Უ・ᛢ᫆  

20% 

30% 

50% 

ӳᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト 
「アプリ作でܖぶ Visual basic データベースプログラミング for SQL 

server 2012」ᲢᅵԧシステムᲣ 

ᲰᲨӋᎋ૨ྂ  

ᲱᲨޗ修上の 

သॖ事 

プログラムの፼ࢽが主なので、個人のᏡщによりီࠀがٻきい、Ӳ個別ࣖݣでᡶ

のᄩᛐとჷᜤྸᚐをᄩᛐする 



᪥ᮏ⥲合ビジネスᑓ㛛Ꮫᰯ シラバス 

 

2020年度 
学ᅹ・ 

コース 

■ITスペシャリスト 

■情報メディア 

■医ၲᅼ 

 

■২ᘐ ■基ஜ ■CG ■まんが 

 
前 

ಅᅹႸ名 キャリアガイダンスⅡ 員名 ᄸ 吉宏 

対ᝋ学年 2・Ჭ ಅૠ 1/ᡵ ಅ形७ ᜒ፯・፼ 

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 

ᐯ分をჷり、今後の人ဃᚨᚘをᘍうため、ᐯ己分ௌやᐯ己ྸᚐをขめる。 

また、就Ꮀ動に必ᙲな履ഭ作やલ᩿をᡫじて、ᐯ己ᘙྵ力やコミュニ

ケーション力をᦀえる。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ 

①ᐯ己の将ஹ像をଢᄩにし、希ஓのᡶែを実ྵする。 

②履ഭの作、᩿の受けሉえができる。 

③ᢘ切な७度・ႎᄩなᚕᓶでᐯ己をᘙྵできる。 

ᲭᲨᅹႸの内容 

Ტ各ᡵᲣ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

就Ꮀ動のᡶめ૾のಒᙲྸᚐ 

働く意፯、൭められるឋのྸᚐ 

൭人ᅚのᙸ૾、応募ሁのಒᙲྸᚐ 

ᐯ己ྸᚐ、ᐯ分のཎ徴のྸᚐ 

ಅᆔとᎰᆔのྸᚐ 

履ഭのき૾ 

履ഭの作Ტ基ஜ情報、学ഭのき૾Უ 

履ഭの作Ტᐯ己 PR、ཎ২ሁのき૾Უ 

᩿ᚾ᬴のಒᙲྸᚐ 

᩿ᚾ᬴でのᛖの使いかたのྸᚐ 

᩿ᚾ᬴でのሉえかたのコツのྸᚐ 

᩿ᚾ᬴でのᛅしかたのྸᚐ 

લ᩿Ტグループ᩿ጀ፼Უ 

લ᩿Ტ個人᩿ጀ፼Უ 

લ᩿Ტ個人᩿ጀ፼ᲣᲢಅはᇹ 14ᡵまでᲣ 

ᲮᲨጚᚸ価基แ

Ტ内容・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

ಅ中にᘍうグループワークᚸ価 

就Ꮀ動のᚸ価 

ᛢ᫆੩出のᚸ価 

30% 

30% 

40% 

合ᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨ参ᎋ૨ྂ  

ᲱᲨ履修上の 

သ意事 

キャリアガイダンスⅡは、回のᆢみねによってᇌする。ᐯ己ᣃ合により

刻・എ席した場合は、必ずᙀᜒሁを受けることにより内容を৭੮しておくこと。 
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