
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 

□情報メディア 

□医ၲᅼ書 

 

□技ᘐ □ビ実 □イラスト・まんが 

 
後期 

授業ᅹႸ名 クライアントワーク 教員名 古ᢼ 唯希 

対ᝋ学年 3 授業数 1/ᡵ 授業形態 ๫፼ 

ᲫᲨᅹႸの概ᙲ 
実業務で᣻ᙲになるኛ期やクオリティのコントロールを意ᜤしながら、分᣼問わ

ず様々なクライアントワークをኺ᬴する。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ標 

①ᡶ捗報告をᡫし、ᐯらの作業のマネジメントができる 

②取引先ᲢクライアントᲣとのᡲዂや報告などが実施できるようになる 

ᲭᲨᅹႸ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 

ᡶ捗報告をしながら実案件にとりくむ 

ᡶ捗報告をしながら実案件にとりくむ 

ᡶ捗報告をしながら実案件にとりくむ 

ᡶ捗報告をしながら実案件にとりくむ 

ᡶ捗報告をしながら実案件にとりくむ 

ᡶ捗報告をしながら実案件にとりくむ 

ᡶ捗報告をしながら実案件にとりくむ 

ᡶ捗報告をしながら実案件にとりくむ 

ᡶ捗報告をしながら実案件にとりくむ 

ᡶ捗報告をしながら実案件にとりくむ 

ᡶ捗報告をしながら実案件にとりくむ 

ᡶ捗報告をしながら実案件にとりくむ 

ᡶ捗報告をしながら実案件にとりくむ 

Ტ授業はᇹ 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨ成ጚᚸ価基準

Ტ内容・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

授業中にᘍうᛢ᫆のᚸ価 100%   

合ᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト   

ᲰᲨ参ᎋ文ྂ  

ᲱᲨ履修上の 

သ意事᪮ 
 



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 

□情報メディア 

□医ၲᅼ書 

 

□技ᘐ □ビ実 □イラスト・まんが 

 
後期 

授業ᅹႸ名 デザインディレクション 教員名 古ᢼ 唯希 

対ᝋ学年 3 授業数 1/ᡵ 授業形態 ๫፼ 

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 

実案件や他学ဃと共同で取りኵんでいるプロジェクトにおけるデザインディレ

クションをᘍう。タスクとクオリティのコントロールについて意ᜤしながら、他

ᎍと協力して作品を完成させる。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ೅ 

①ཞඞをᙸながらタスクやクオリティコントロールができる。 

②他ᎍと協ᛦして全体のデザインディレクションをすることができる。 

ᲭᲨᅹႸの内容 

Ტ各ᡵ൑Უ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

実案件・プロジェクトを᡾ᘍする 

実案件・プロジェクトを᡾ᘍする 

実案件・プロジェクトを᡾ᘍする 

実案件・プロジェクトを᡾ᘍする 

実案件・プロジェクトを᡾ᘍする 

実案件・プロジェクトを᡾ᘍする 

実案件・プロジェクトを᡾ᘍする 

実案件・プロジェクトを᡾ᘍする 

実案件・プロジェクトを᡾ᘍする 

実案件・プロジェクトを᡾ᘍする 

実案件・プロジェクトを᡾ᘍする 

実案件・プロジェクトを᡾ᘍする 

実案件・プロジェクトを᡾ᘍする 

実案件・プロジェクトを᡾ᘍする 

Ტ授業はᇹ 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨ成ጚᚸ価基แ

Ტ内容・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

授業中にᘍうᛢ᫆のᚸ価 100%   

合ᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨ参ᎋ文ྂ  

ᲱᲨ履修上の 

သ意事᪮ 
教員に対して、ᢘ宜ᡶ捗報告・Ⴛᛩはᘍうこと。 



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020  ࡇ࠰
学ᅹ・ 

コース 

■IT スペシャリスト 

□ऴ報メディア 

□医ၲᅼ୿ 

 

□২ᘐ □ビܱ □イラスト・まんが 

 
 ஖ࢸ

੉ಅᅹႸ名 プロジェクト๫፼Ⅲ ૙員名 

古ᢼ 唯ࠎ 

ჽᣂ ᅎ介 

 ܨ᣼ ଡࠊ

 ७ ๫፼࢟੉ಅૠ 6/ᡵ ੉ಅ 3 ࠰ᝋ学ݣ

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 

ᡈ࠰、IT がᢘဇされる分᣼は࣯ᡮにਘ大し、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。 

ஜ੉ಅ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

デアの作品を制作します。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ᡵ൑Უ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

૨ྂリサーチ๫፼Ტ᠛ᛠᲣ 

૨ྂリサーチ๫፼Ტ᠛ᛠᲣ 

૨ྂリサーチ๫፼Ტ᠛ᛠᲣ 

૨ྂリサーチ๫፼Ტ᠛ᛠᲣ 

卒ಅ制作Ტリサーチ・ನेᲣ 

卒ಅ制作Ტリサーチ・ನेᲣ 

卒ಅ制作Ტリサーチ・ನेᲣ 

卒ಅ制作ᲢܱᘺᲣ 

卒ಅ制作ᲢܱᘺᲣ 

卒ಅ制作ᲢܱᘺᲣ 

卒ಅ制作ᲢܱᘺᲣ 

卒ಅ制作ᲢܱᘺᲣ 

卒ಅ制作Ტܱᚰ᬴ܱᲣ 

卒ಅ制作Ტܱᚰ᬴ܱᲣ 

஖஛ᛢ᫆作品ޒᅆ会 

ᲮᲨ঺ጚᚸ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ᅹ・ 

コース 

■IT スペシャリスト 

□情報メディア 

□医ၲᅦᅍ 

 

□技ᘐ □基本 □CG □まんが 

□医ၲ □介ᜱ 
後期 

授業ᅹႸ名 卒業制作 教員名 
ჽᣂ ᅎ介 

市川 大ᅎ 

対ᝋ学年 3 授業数 Ხ/ᡵ 授業形態 ๫፼ 

ᲫᲨᅹႸの概ᙲ 

学ဃがᐯらテーマ・分᣼をᢠ定し、オリジナルアイデアのプロトタイプを制作し

ます。また、制作するだけではなく、ᅈ会実ᘺの方ඥも検᚛することで、ᅈ会に

新たな価値を提案する手ඥを፼得する。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ೅ 

①プロトタイプ制作するテーマ・分᣼を、ᐯらᢠ定することができる。 

②ᅈ会実ᘺするための方ඥを検᚛し、提案できる。 

ᲭᲨᅹႸの内容 

Ტ各ᡵ൑Უ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

文ྂリサーチ๫፼Ტ᠛ᛠᲣ 

文ྂリサーチ๫፼Ტ᠛ᛠᲣ 

文ྂリサーチ๫፼Ტ᠛ᛠᲣ 

文ྂリサーチ๫፼Ტ᠛ᛠᲣ 

卒業制作Ტリサーチ・ನ想Უ 

卒業制作Ტリサーチ・ನ想Უ 

卒業制作Ტリサーチ・ನ想Უ 

卒業制作Ტ実ᘺᲣ 

卒業制作Ტ実ᘺᲣ 

卒業制作Ტ実ᘺᲣ 

卒業制作Ტ実ᘺᲣ 

卒業制作Ტ実ᘺᲣ 

卒業制作Ტ実ᚰ実᬴Უ 

卒業制作Ტ実ᚰ実᬴Უ 

期末ᛢ᫆作品展ᅆ会 

ᲮᲨ成ጚᚸ価基แ

Ტ内容・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

出席 

๫፼ᛢ᫆のᚸ価 

期末๫፼のᚸ価 

40% 

30% 

30% 

合ᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨ参ᎋ文ྂ  

ᲱᲨ履修上の 

သ意事᪮ 
 



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 □ビ実 □イラスト・まんが 

 
後期 

授業科目名 3D モデリング 教員名 湯澤 大樹 

対象学年 3 授業数 1/週 授業形態 演習 

１．科目の概要 

この演習では、いくつかのソフトウェアによる 3D モデリングの基礎技術を習得

することを目標とする。さらに、レーザー加工機や 3D プリンター等のデジタル

ファブリケーションを用い、作成した 3D データをハードウェアとして造形とす

る能力を修得する。 

２．科目の 

到達目標 

① 3DCAD モデリングの制作方法が理解できている。 

② デジタルファブリケーションを用いて造形できる。  

③ 3DCG モデリングの制作に応用できる。 

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７週 

 第８週 

 第９週 

 第１０週 

 第１１週 

 第１２週 

 第１３週 

 第１４週 

 第１５週 

3DCAD 基礎 1：前期復習/モデリング 

3DCAD 基礎 2：前期復習/モデリング 

3DCAD 応用 1：モデリング/CAM 

3DCAD 応用 2：モデリング/CAM 

3DCAD 応用 3：モデリング/CAM 

3DCAD 応用 4：モデリング/CAM 

3DCAD 応用 5：モデリング/CAM 

CAM 演習/ファブリケーション演習 

総合造形 1：造形/3DCG 

総合造形 2：造形/3DCG 

総合造形 3：造形/3DCG 

総合造形 4：造形/3DCG 

総合造形 5：造形/3DCG 

総合造形 6：造形/3DCG/発表 

課題提出（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・態度 

課題提出 

制作物評価 

30% 

30% 

40% 

合計 100％ 

５．テキスト 進行に応じて提示、配布 

６．参考文献 
Blender 3DCG モデリング・マスター（Benjamin） 

Fusion 360 マスターズガイド ベーシック編（小原 照記, 藤村 祐爾） 

７．履修上の 

留意事項 

3D ソフトウェアによる問題演習は個人のノートPC（Mac推奨）にて演習を行

う．所有してない者は学校の Macの貸出手続きを済ませ授業に持参すること。 



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 

 
前期 

授業科目名 UI デザイン 教員名 古郡 唯希 

対象学年 2・3 授業数 1/週 講義形態 講義・演習 

１．科目の概要 

UI（ユーザインタフェース）／UX（ユーザエクスペリエンス）について学び、観

察する。自分の身の回りの UI /UX に関心を持ち、日々のインプットの重要性を

学び、サービス設計やユーザリサーチについても実践を通し経験を積む。 

２．科目の 

到達目標 

①UI／UX について関心を持ち、観察する週間を身に着ける 

②デザイン・実装時にユーザに配慮した Web サービスやプロダクトの作り方を

身につける 

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７週 

 第８週 

 第９週 

 第１０週 

 第１１週 

 第１２週 

 第１３週 

 第１４週 

 第１５週 

イントロダクション／UI デザインとは 

BAD UI①（BAD UI とは） 

BAD UI②（身の回りの BAD UI を収集する） 

BAD UI③（発表） 

ポートフォリオのデザイン①（ポートフォリオの必要性） 

ポートフォリオのデザイン②（デザインの観察） 

マテリアルデザイン（Google）の概要 

マテリアルデザイン（Google）の実装 

Web サービス改善（課題検討） 

Web サービス改善（グループディスカッション） 

Web サービス改善（グループディスカッション） 

Web サービス改善（制作） 

Web サービス改善（制作） 

発表・フィードバック 

（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） 

期末課題・発表（パネル制作、プロトタイプ提案） 100%              

合計 100％ 

５．テキスト 

UI デザインの教科書[新版]（原田秀司、株式会社翔泳社） 

失敗から学ぶユーザインタフェース（中村聡史、技術評論社） 

UI GRAPHICS（BNN新社） 

UI デザイン みんなで考え、カイゼンする（MdN） 

６．参考文献 新版アフォーダンス（佐々木正人、岩波書店） 

７．履修上の 

留意事項 
 



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 □ビܱ □イラスト・まんが 

 
Э஖ 

੉ಅᅹႸӸ クライアントワーク ૙ՃӸ Ӟᢼ ՗ࠎ 

 ७ ๫፼࢟੉ಅૠ 1/ᡵ ੉ಅ 3 ࠰ܖᝋݣ

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 

DTP Ў᣼における、クライアントワークのトレーニングをᘍう。 

క件のヒアリングから੩క、ኛԼまでの߻ᆉをጮりᡉし、デザインܱѦのイメー

ジを੟む。 

ᲬᲨᅹႸの 

ПᢋႸ೅ 

①ヒアリング、ラフ、కЈし、プレゼンテーションᲢ੩కᲣができる。 

②Illustrator、InDesign をဇいデザインకをᨂられた଺᧓でᙐૠకЈせる。 

③デザインデータやҮТཋኛԼまでの߻ᆉをྸᚐする。 

ᲭᲨᅹႸのϋܾ 

ᲢӲᡵ൑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 

デザイナーとはᲢデザイナーとしてのマインドセットをૢえるᲣ 

デザインワークフローᲢクライアントワークの්れᲣ 

コンセプトの作り૾ 

ポストカードの作঺ 

ポスターの作঺ 

チラシを作る 

ロゴマークを作る 

パンフレットを作るᲢInDesignᲣ 

パンフレットを作るᲢInDesignᲣ 

カタログを作る 

フライヤーを作る 

フリーペーパーを作る 

Web እ஬ᲢバナーᲣを作る 

ᛢ᫆੩ЈᲢ੉ಅはᇹ 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨ঺ጚᚸ価ؕแ

Ტϋܾ・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

੉ಅ中にᘍうᛢ᫆のᚸ価 100%   

ӳᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト 「Illustrator & Photoshop」デザインエクササイズᲢウイネットЈ༿Უ  

ᲰᲨӋᎋ૨ྂ 「λᆜデータの作り૾」Ტ井上のきあ、MdN Ј༿Უ 

ᲱᲨޗ修上の 

သॖ事᪮ 
 



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020  ࡇ࠰
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 

 
前஖ 

੉ಅᅹႸ名 デザインディレクション ૙員名 古ᢼ 唯ࠎ 

対ᝋ学3 ࠰ ੉ಅૠ 1/ᡵ ੉ಅ࢟७ ๫፼ 

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 
デザイナーとしてᅈ会で෇៫していくために、ཎに印刷ಅမにおけるಅ務の්れ

をྸᚐし、ディレクションについてのჷᜤを学ぶ。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ೅ 

①印刷ཋ制作のワークフローを学ぶ。 

②印刷やᙌஜの仕ኵみや、デザインಅ務に᧙するჷᜤをჷる。 

③DTP ౨定ᲢディレクションᲣを取ࢽする。 

ᲭᲨᅹႸの内容 

Ტ各ᡵ൑Უ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

印刷ཋ作঺のワークフロー 

企ဒとዻᨼ作ಅ 

コンセプトの作り૾ 

印刷仕ಮの౨᚛ 

ᣐᑥ・ᙌஜჷᜤ 

印刷スケジュールのሥྸ 

ᓸ作ೌ 

デザインとఄദ作ಅ 

写Ⴧજࢨ・ဒ像ᙀദ 

૨字ኵ 

入ᆜと印刷のჷᜤ 

ऴ報のૢྸඥ 

ᩓ子媒体について 

ᚾ᬴対ሊ 

Ტ੉ಅはᇹ 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨ঺ጚᚸ価基แ

Ტ内容・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

஖஛ᚾ᬴ᲢDTP ౨定Უ 100%   

合ᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト 

印刷メディアディレクション[ોᚖ༿]Ტボーンデジタルఇࡸ会ᅈᲣ 

DTP ౨定ディレクション問᫆ᨼ[2017 ࡸો定問᫆対ࣖ]Ტボーンデジタルఇ࠰

会ᅈᲣ 

ᲰᲨ参ᎋ૨ྂ  

ᲱᲨޗ修上の 

သॖ事᪮ 
DTP ౨定ᲢディレクションᲣは外ᢿ受᬴となる。各ᐯ受᬴をᘍうこと。 



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 

■情報メディア 

□医ၲᅼ書 

 

□技ᘐ □ビ実 ■イラスト・まんが 

 
前期 

授業ᅹႸ名 卒業制作Ტデザインኒ・前期Უ 教員名 古ᢼ 唯希 

対ᝋ学年 2・Ჭ 授業数 Წ/ᡵ 授業形態 ᜒ፯・๫፼ 

ᲫᲨᅹႸの概ᙲ 
夏の展ᅆ会に向けての作品制作をᘍう。 

教員の指ᅆに従い、展ᅆ会に᧓に合うようᛢ᫆に取りኵむ。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ೅ 

①本校で学んできたことを最大ᨂ෇かし、作品制作をᘍう。 

②教員の指ᅆに従いながら、ᐯ主ႎに作業をᡶめ展ᅆᚘဒをᇌてる。 

ᲭᲨᅹႸの内容 

Ტ各ᡵ൑Უ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

各教員の与えるᛢ᫆Ტあるいはᐯ主ႎにᚨ定したᛢ᫆Უに取りኵむ 

各ᐯ作業Ტᢘ宜ᡶ捗ᄩᛐᲣ 

各ᐯ作業Ტᢘ宜ᡶ捗ᄩᛐᲣ 

各ᐯ作業Ტᢘ宜ᡶ捗ᄩᛐᲣ 

各ᐯ作業Ტᢘ宜ᡶ捗ᄩᛐᲣ 

各ᐯ作業Ტᢘ宜ᡶ捗ᄩᛐᲣ 

各ᐯ作業Ტᢘ宜ᡶ捗ᄩᛐᲣ 

各ᐯ作業Ტᢘ宜ᡶ捗ᄩᛐᲣ 

各ᐯ作業Ტᢘ宜ᡶ捗ᄩᛐᲣ 

各ᐯ作業Ტᢘ宜ᡶ捗ᄩᛐᲣ 

各ᐯ作業Ტᢘ宜ᡶ捗ᄩᛐᲣ 

学内展ᅆ 

夏の展ᅆ会แ備 

夏の展ᅆ会แ備 

Ტ授業はᇹ 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨ成ጚᚸ価基แ

Ტ内容・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

展ᅆ会の作品ᚸ価 100Ჟ 

合ᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨ参ᎋ文ྂ  

ᲱᲨ履修上の 

သ意事᪮ 
それぞれのᛢ᫆の内容については教員とႻᛩしൿ定する。 

 

 



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2020  ࡇ࠰
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 

 
前஖ 

੉ಅᅹႸ名 コミュニケーションロボットಒᛯ ૙員名 ࠊ߷ 大ᅎ 

 ७ ๫፼࢟੉ಅૠ 1/ᡵ ੉ಅ 3 ࠰ᝋ学ݣ

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 

੉ಅではロボットのᛖเやഭ史をਰᡉるところから᧏始し、ྵ在、そしてசஹに

おけるロボットと人᧓の᧙係ࣱをᎋݑする。そのࢸ、ᎋݑを参ᎋにしつつ、

Pepper やロボホンを使って〇〇ࢸ࠰の人とロボットの᧙係をプロトタイピング

する。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ೅ 
①人とロボットの᧙係についてᎋݑしᐯ分のᙸᚐをਤつことができる 

ᲭᲨᅹႸの内ܾ 

Ტ各ᡵ൑Უ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

ロボットとは・50  前の人とロボットの᧙係についてᲫ࠰

50  前の人とロボットの᧙係についてᲬ࠰

10  前の人とロボットの᧙係についてᲫ࠰

10  前の人とロボットの᧙係についてᲬ࠰

ྵ代の人とロボットの᧙係についてᲫ 

ྵ代の人とロボットの᧙係についてᲬ 

10  の人とロボットの᧙係についてᲫࢸ࠰

10  の人とロボットの᧙係についてᲬࢸ࠰

50  の人とロボットの᧙係についてᲫࢸ࠰

50  の人とロボットの᧙係についてᲬࢸ࠰

ロボットݱᛟからのᎋݑ 

ロボットପဒからのᎋݑᲫ 

ロボットପဒからのᎋݑᲬ 

まとめᲢロボットは奴ᨳなのかᲹᲣ 

Ტ੉ಅはᇹ 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨ঺ጚᚸ価基แ

Ტ内ܾ・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

出ࠗ・ディスカッションへのᝡྂ 

ᛢ᫆੩出 

60% 

40% 

合ᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト ロボットପဒを何ໜかਦ定する 

ᲰᲨ参ᎋ૨ྂ  

ᲱᲨޗ修上の 

သॖ事᪮ 

ॖഒႎに制作に取りኵむことᲢއ჈り、ᚩ可なくイヤホンを使ဇした、動ဒサイ

トの᧠ᚁした、スマホを使った場合はഎࠗৢいとするᲣ。 



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 

□医ၲᅦᅍ 

 

□২ᘐ □基ஜ □CG □まんが 

□医ၲ □介ᜱ 
前஖ 

੉ಅᅹႸ名 オブジェクトਦ向プログラミング ૙員名 ჽᣂ ᅎ介 

対ᝋ学年 3 ੉ಅૠ 1/ᡵ ੉ಅ࢟७ ๫፼ 

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 

ྵ代のシステムᚨᚘやソフトウェア᧏ႆにおいて、オブジェクトਦ向プログラミ

ングのಒࣞは基Ⴔとなっている。 

ஜ੉ಅでは、オブジェクトਦ向ᚨᚘをဇいて、ਘࣱࢌがあり、不具合修ദが容ତ

なコード作঺をᘍうための২ᘐを๫፼をᡫじて፼ࢽする。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ೅ 

①オブジェクトਦ向ᚨᚘをྸᚐしてアプリ᧏ႆできる。 

②ソフトウェアテストが容ତなコードを作঺できる。 

ᲭᲨᅹႸの内容 

Ტ各ᡵ൑Უ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

コードレビュー 

コードレビュー 

Swift によるアニメーションプログラムの作঺ 

オブジェクトਦ向ᚨᚘによるシューティングゲーム制作 

オブジェクトਦ向ᚨᚘによるシューティングゲーム制作 

オブジェクトਦ向ᚨᚘによるシューティングゲーム制作 

オブジェクトਦ向ᚨᚘによるシューティングゲーム制作 

オブジェクトਦ向ᚨᚘによるシューティングゲーム制作 

オブジェクトਦ向ᚨᚘによるツールアプリ制作 

オブジェクトਦ向ᚨᚘによるツールアプリ制作 

オブジェクトਦ向ᚨᚘによるツールアプリ制作 

オブジェクトਦ向ᚨᚘによるツールアプリ制作 

オブジェクトਦ向ᚨᚘによるツールアプリ制作 

஖஛ᛢ᫆制作 

஖஛ᛢ᫆制作Ტ੉ಅはᇹ 14 ᡵまでᲣ 

ᲮᲨ঺ጚᚸ価基แ

Ტ内容・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

出席 

๫፼ᛢ᫆のᚸ価 

஖஛ᛢ᫆のᚸ価 

40% 

30% 

30% 

合ᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨ参ᎋ૨ྂ  

ᲱᲨ履修上の 

သॖ事᪮ 

஖஛ᛢ᫆は、൑回の੉ಅ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、࣏ず内容を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 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 □介護 
前期 

授業科目名 プロジェクト演習Ⅲ 教員名 

石郷 祐介 

市野 昌宏 

古郡 唯希 

対象学年 3 授業数 6/週 授業形態 演習 

１．科目の概要 

近年、IT が適用される分野は急速に拡大し、使用技術も広範になっている。それ

に伴い、複数の技術を組み合わる技術力や課題発見とその解決策を導出する発想

力、グループワークで開発できる能力が求められている。 

本授業では、「プロトタイピングメソッド」という手法を用いて、オリジナルアイ

デアの作品を制作します。展示会や外部のコンテストへの参加を通じて、モノづ

くりに必要な幅広い技術を実践的に習得する。 

２．科目の 

到達目標 

①テーマから課題を発見し、解決策を考案・提案できる。 

②広範な技術を組み合わせてアプリ・デバイスを制作できる。 

③グループで協調して、アプリ・デバイスを制作できる。 

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Ჰ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 

プロトタイピングメソッド演習（社会的課題のリサーチ・考察 ①） 

プロトタイピングメソッド演習（社会的課題のリサーチ・考察 ②） 

プロトタイピングメソッド演習（社会的課題のリサーチ・考察 ③） 

3D モデリング基礎 ①（Photoshop によるモデリング） 

3D モデリング基礎 ②（3D ソフトウェアによるモデリング） 

3D モデリング応用（Illustrator による二次加工） 

3D モデリング実践（モデリング・造形） 

プロトタイピングメソッド演習（社会的課題の解決策の実装 ①） 

プロトタイピングメソッド演習（社会的課題の解決策の実装 ②） 

プロトタイピングメソッド演習（社会的課題の解決策の実装 ③） 

プロトタイピングメソッド演習（提案資料の作成 ①） 

プロトタイピングメソッド演習（提案資料の作成 ②） 

プロトタイピングメソッド演習（フィールドテスト ①） 

プロトタイピングメソッド演習（フィールドテスト ②） 

期末課題作品展示会 

４．成績評価基準

（内容・評価の観点・ウェイト等） 

出席 

演習課題の評価 

期末演習の評価 

40% 

30% 

30% 

合計 100％ 

５．テキスト  

Ჰ．参考文献  

Ჱ．履修上の 

留意事項 
 



日本総合ビジネス専門学校 シラバス 

 

2019 年度 
学ᅹ・ 

コース 

■IT スペシャリスト 

□情報メディア 

□医ၲᅦᅍ 

 

■技ᘐ □基本 □CG □まんが 

□医ၲ □介ᜱ 
前期 

授業ᅹႸ名 卒業制作 教員名 
ჽᣂ ᅎ介 

市川 大ᅎ 

対ᝋ学年 3 授業数 Ხ/ᡵ 授業形態 ๫፼ 

ᲫᲨᅹႸのಒᙲ 

学ဃがᐯらテーマ・分᣼をᢠ定し、オリジナルアイデアのプロトタイプを制作し

ます。また、制作するだけではなく、ᅈ会実ᘺの方ඥも検᚛することで、ᅈ会に

新たな価値を提案する手ඥを፼得する。 

ᲬᲨᅹႸの 

到ᢋႸ೅ 

①プロトタイプ制作するテーマ・分᣼を、ᐯらᢠ定することができる。 

②ᅈ会実ᘺするための方ඥを検᚛し、提案できる。 

ᲭᲨᅹႸの内容 

Ტ各ᡵ൑Უ 

 ᇹᲫᡵ 

 ᇹᲬᡵ 

 ᇹᲭᡵ 

 ᇹᲮᡵ 

 ᇹᲯᡵ 

 ᇹᲰᡵ 

 ᇹᲱᡵ 

 ᇹᲲᡵ 

 ᇹᲳᡵ 

 ᇹᲫᲪᡵ 

 ᇹᲫᲫᡵ 

 ᇹᲫᲬᡵ 

 ᇹᲫᲭᡵ 

 ᇹᲫᲮᡵ 

 ᇹᲫᲯᡵ 

文ྂリサーチ๫፼Ტ᠛ᛠᲣ 

文ྂリサーチ๫፼Ტ᠛ᛠᲣ 

文ྂリサーチ๫፼Ტ᠛ᛠᲣ 

文ྂリサーチ๫፼Ტ᠛ᛠᲣ 

卒業制作Ტリサーチ・ನ想Უ 

卒業制作Ტリサーチ・ನ想Უ 

卒業制作Ტリサーチ・ನ想Უ 

卒業制作Ტリサーチ・ನ想Უ 

卒業制作Ტリサーチ・ನ想Უ 

卒業制作Ტ実ᘺᲣ 

卒業制作Ტ実ᘺᲣ 

卒業制作Ტ実ᘺᲣ 

卒業制作Ტ実ᘺᲣ 

卒業制作Ტ実ᘺᲣ 

作品展ᅆ会 

ᲮᲨ成ጚᚸ価基แ

Ტ内容・ᚸ価のᚇໜ・ウェイトሁᲣ 

出席 

๫፼ᛢ᫆のᚸ価 

期末๫፼のᚸ価 

40% 

30% 

30% 

合ᚘ 100Ჟ 

ᲯᲨテキスト  

ᲰᲨ参ᎋ文ྂ  

ᲱᲨ履修上の 

သ意事᪮ 
 



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 □ビ実 ■イラスト・まんが 

 
後期 

授業科目名 卒業制作（デザイン系） 教員名 古郡 唯希 

対象学年 2・3 授業数 2/週 授業形態 演習 

１．科目の概要 
卒業制作展に向けての作品制作を行う。 

教員の指示に従い、展示会に間に合うよう課題に取り組む。 

２．科目の 

到達目標 

① 本校で学んできたことを最大限活かし、作品制作を行う。 

② 教員の指示に従いながら、自主的に作業を進め展示計画を立てる。 

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７週 

 第８週 

 第９週 

 第１０週 

 第１１週 

 第１２週 

 第１３週 

 第１４週 

 第１５週 

制作テーマ選定 

制作テーマ選定 

制作テーマ選定 

制作テーマ選定 

各自作業（適宜進捗確認） 

各自作業（適宜進捗確認） 

中間発表 

各自作業（適宜進捗確認） 

各自作業（適宜進捗確認） 

各自作業（適宜進捗確認） 

各自作業（適宜進捗確認） 

卒業制作展準備 

卒業制作展準備 

卒業制作展準備 

（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） 

展示会の作品評価 100% 

合計 100％ 

５．テキスト  

６．参考文献  

７．履修上の 

留意事項 
それぞれの課題の内容については各教員と相談し決定する。 
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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ᡵ൑Უ 

 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 

೉લ᩿੗Ტグループ᩿੗ጀ፼Უ 

೉લ᩿੗Ტ個人᩿੗ጀ፼Უ 

೉લ᩿੗Ტ個人᩿੗ጀ፼ᲣᲢ੉ಅはᇹ 14ᡵまでᲣ 

ᲮᲨ঺ጚᚸ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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	2020_3前_古郡_クライアントワーク
	2020_3前_古郡_デザインディレクション
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