
開講区分

学科・専攻 曜日/時限 火1.2限目

1回目

2回目

3回目

4回目

5回目

6回目

7回目

8回目

9回目

10回目

11回目

12回目

13回目

14回目

15回目

評価基準

評価方法

受講生への
メッセージ

名古屋デザイン&テクノロジー専門学校　2023年度シラバス

科目名
（英）

ゲームデザイン
必修
選択

選択 年次 1 担当教員 瀧　玲子

授業
形態

（顔の描き方＜角度＞②）頭部のみいろいろな角度で描いていきます。輪郭、頭部の見え方、目や鼻、耳まで角度が違えば描き方も変わってくることが理
解できます。

演習
総時間
（単位）

　【担当教員_　実務者経験】　

少女漫画家としてデビュー。大阪校で講師として13年勤めた後、名古屋校へ転勤、現在に至る。
現在は歴史系学習漫画、企業向けマンガ、似顔絵等手がける。

　【授業の学習内容】　

ゲーム業界への就職に必要な要素は魅力的なキャラクターと、それを3Ⅾで作ることができるテクニックです。
魅力的なキャラクターを描くため、基礎的なマンガ絵としてのデッサン向上をしつつ、3Ⅾ化するために2Ⅾであらゆる角度から見たキャラクターが
描けるようになります。自分のキャラクターへの思いを形にすることが大事なので、そのキャラの個性をとにかく考えて描いてもらいます。
頭の中で考えるだけでなく、キャラの服装や靴、装備など実際にあるものを調べ、そこから自分の好きな形にアレンジしていく方法を学びます。

　【到達目標】　

●自分の頭の中にあるキャラクターや今まで描いたことのないキャラクターを思ったように形にすることができるようになる。
さらに、そのキャラクターの全身をあらゆる角度から、いろんなポーズで描けるようになる。
●後期に作る3Ⅾキャラの2Ⅾでの設計図が完成する。

授業計画・内容

（オリエンテーション）今後の授業のやり方の説明、なぜこの授業が必要なのか（顔の描き方①）事前に正面、斜め、横顔を描いてきてもらったものを、黄
金比を元に一人ずつ修正し、描き直してもらいます。これにより、魅力的なキャラクターというものがどういうものか理解できます。

（顔の描き方＜角度＞①）頭部のみいろいろな角度で描いていきます。輪郭、頭部の見え方、目や鼻、耳まで角度が違えば描き方も変わってくることが理
解できます。

3Ⅾキャラを作るための設計図の完成

（顔の描き方＜角度＞③）頭部のみいろいろな角度で描いていきます。輪郭、頭部の見え方、目や鼻、耳まで角度が違えば描き方も変わってくることが理
解できます。宿題・・次週はキャラに髪の毛を付けるので、自分の描きたい髪型の資料を用意する。いろんな角度が望ましい。

（髪の毛の描き方）先週までに描いたキャラに髪の毛を付けます。かつらを被せるような感覚で描いていってもらいます。
角度が違った時にどういった髪の流れになるのかを理解します。

（手足、小物、靴）資料を元に、手足、靴などパーツを描きます。手足がうまく描けると表現の幅が広がりますので非常に重要です。

（全身＜女＞①）黄金比を使い、バランスの取れた女性キャラの立ちポーズを描きます。この時、骨格や筋肉のテキストを使い、人体の基礎を学びます

（全身＜女＞②）先週描いたキャラの進化版。正中線や重心、関節の動きなどの説明をし、かっこいい立ちポーズを学びます。

（全身＜男＞①）黄金比を使い、バランスの取れた男性キャラの立ちポーズを描きます。この時、骨格や筋肉のテキストを使い、人体の基礎を学びます

（全身＜男＞②）先週描いたキャラの進化版。正中線や重心、関節の動きなどの説明をし、かっこいい立ちポーズを学びます。
次週から3Ⅾキャラを作るための授業になりますので、男女どちらのキャラで作っていくか決めておきます。"						

（全身＜設計図を作る＞①）３Ｄキャラ用のデフォルメキャラを作るためにデフォルメの頭身を学びます。

（全身＜設計図を作る＞②）前回まで描いてもらった男女のキャラからどちらかを選び、まずは裸でキャラのポーズを作ります。

（全身＜服を着せる＞①）前回描いてもらった男女のキャラクターのどちらかを選び、宿題で用意してもらった資料を元に服を着せ靴を履かせます。
服の構造やしわのでき方、服装を調べるということの大事さをを学びます。一人ずつ細かいチェックをしていきます。

（全身＜服を着せる＞②）前回描いてもらった男女のキャラクターのどちらかを選び、宿題で用意してもらった資料を元に服を着せ靴を履かせます。
服の構造やしわのでき方、服装を調べるということの大事さをを学びます。一人ずつ細かいチェックをしていきます。

Ａ・Ｂ・Ｃを合格とし、Ｄを不合格とする。
点数 ８０点以上をＡ、７９点～７０点をＢ、６９点～６０点をＣ評価とし、５９点以下はＤ評価（不合格）とする。

出席評価50% ＋ 授業態度評価(聴く、書く、話す、制作する等の取り組み態度)10%＋ 技術評価(もしくは試験・レポート等評価)40% とする。
なお、本授業においての技術評価は、以下の割合にておこなう。
◎課題提出100％

　【使用教科書・教材・参考書】　

Game Design

ゲームクリエーター科 4

60 前期



Game Programming 60 開講区分 前期

学科・専攻 ゲームクリエーター科 4 曜日/時限 木曜1.2限

1回目

2回目

3回目

4回目

5回目

6回目

7回目

8回目

9回目

10回目

11回目

12回目

13回目

14回目

15回目

評価基準

評価方法

受講生への

メッセージ

名古屋デザイン&テクノロジー専門学校　2023年度シラバス

科目名

（英）

ゲームプログラミング
必修

選択
選択 年次 2 担当教員 永田　真澄

授業

形態

２次元配列の練習問題

演習
総時間

（単位）

　【担当教員_　実務者経験】　

１９８５～１９８９　(株)東芝にてパソコンハードウェアの設計、ユーティリティソフト。ゲームソフトの開発その後１９８９～２００７名古屋安達学園にて自校ＷＥＢサイトおよび構内システ

ムの開発、その後フリーとなり、ゲームソフト開発・ＷＥＢアプリの開発・組み込みシステムの開発を行う。現在個人事業主。

　【授業の学習内容】　

オブジェクト指向の考え方を利用して、ゲームプログラムの制作が出来るようにする。最終的にポートフォリオの作成、プレゼンを行い、自分の作品を説明して、理解させる力を付

ける。

　【到達目標】　

２Ｄパズルゲーム(テトリス的なもの)の作成を行う。企画から制作、ポートフォリオ作成、プレゼンまで一連のゲーム制作作業を一人で全て行えるようにする。秋のゲームショーに、

出す作品を制作する力を付ける。

授業計画・内容

前期制作概要説明、企画書（概要レベル）の作成

仕様書（概要レベル）の作成

プレゼンテーション

ポインタによるアドレス渡し練習問題

配列の値のポインタによるアドレス渡し練習問題

ファイルポインタによるファイル処理

クラスの設計、ヘッダファイルの作成

マルチタスクプログラミング練習問題

プログラム制作

ポートフォリオ作成

プレゼンテーション

メソッドの設計、ヘッダファイルの作成

マトリックス関数の作成

マルチタスクプログラミング練習問題

Ａ・Ｂ・Ｃを合格とし、Ｄを不合格とする。

点数 ８０点以上をＡ、７９点～７０点をＢ、６９点～６０点をＣ評価とし、５９点以下はＤ評価（不合格）とする。

出席評価50% ＋ 授業態度評価(聴く、書く、話す、制作する等の取り組み態度)10%＋ 技術評価(もしくは試験・レポート等評価)40% とする。

自分の作ったゲームを人に説明して理解させることは、今後社会活動をしていく上でとても大切なスキルとなります。この力は皆さんの今後の生活を支える糧となり

ます。これを練習するためには、理解度の高い人が、低い人に教えて理解させるというのが、一番です。この授業では、自分の作品政策にどっぷりつかるだけでなく

困っている人を助けてあげることにも心を配ってみてください。知らないうちにとても力がついていることになるでしょう。

　【使用教科書・教材・参考書】　

yoshi
取り消し線

yoshi
取り消し線



Creative Workshop
60 開講区分 前期

学科・専攻 ゲームクリエーター科 4 曜日/時限 火曜日1.2限

1回目

2回目

3回目

4回目

5回目

6回目

7回目

8回目

9回目

10回目

11回目

12回目

13回目

14回目

15回目

評価基準

評価方法

受講生への

メッセージ

　【使用教科書・教材・参考書】　

出席評価50% ＋ 授業態度評価(聴く、書く、話す、制作する等の取り組み態度)10%＋ 技術評価(もしくは試験・レポート等評価)40% とする。

基本プログラムの作成・ゲームフローの作成

ゲーム本編の制作 1

ゲーム本編の制作 2

ゲーム本編の制作 3

ゲーム本編の制作 4

ゲーム本編の制作 5

ゲーム本編の制作 調整と発展・ポートフォリオシートの作成

評価

Ａ・Ｂ・Ｃを合格とし、Ｄを不合格とする。

点数 ８０点以上をＡ、７９点～７０点をＢ、６９点～６０点をＣ評価とし、５９点以下はＤ評価（不合格）とする。

ゲーム本編の制作 6

ゲーム本編の制作 7

ゲームフローへの組み込み・ポートフォリオシートの作成

ゲーム本編の制作 調整と発展・ポートフォリオシートの作成

仕様概要書(説明)・基本設計

演習
総時間

（単位）

　【担当教員_　実務者経験】　

高校生の時よりゲーム開発を行い、OS開発、3D,2D,オンラインの業務用と家庭用とPCゲーム開発、開発インフラ構築、ネットワーク設計や構築、サーバやデータベースの設計や

開発を現在でも行なっている。また、新卒採用担当を1995年から2011年まで行う。

　【授業の学習内容】　

絵に描いた餅(企画概要書)から始め、プログラムにするための絵を描き(仕様概要書)、それに基づいてゲームを作成するという商品開発の流れを理解する。

プログラムの動作を理解し、改変しながら動きを理解する

作ったものが「なにもの」なのかを人に説明できる資料を作成する

パズルゲームを制作する

　【到達目標】　

1.各課題を習得、理解し、自らの発想でプログラムが作れるようになること

2.わからないことが何かを説明できるようになること

授業計画・内容

ガイダンス・企画概要書

企画概要書(説明)・仕様概要書

名古屋デザイン&テクノロジー専門学校　2023年度シラバス

科目名

（英）

クリエーティブワークショップ
必修

選択
必修 年次 2 担当教員 砂塚　佳成

授業

形態



60 開講区分 前期

学科・専攻 ゲームクリエーター科 4 曜日/時限 水曜1.2限

1回目

2回目

3回目

4回目

5回目

6回目

7回目

8回目

9回目

10回目

11回目

12回目

13回目

14回目

15回目

評価基準

評価方法

受講生への
メッセージ

名古屋デザイン&テクノロジー専門学校　2023年度シラバス

科目名
（英）

IT・ICT 

IT・ICT

必修
選択

選択 年次 担当教員 金光　亜希子

授業
形態

3

(演習課題_PCサイト制作)　css3からできるようになったセレクタ　/ SNS対応 / ファビコンの設置を学ぶ

演習
総時間
（単位）

　【担当教員_　実務者経験】　

マークアップエンジニアとしてWEB制作会社を経て2006年よりフリーランスに転身し現在に至る。
各制作会社の業務に携わり（年間平均40サイトほど制作）幅広い制作業態を得ています。

　【授業の学習内容】　

実務的なＷＥＢデザインに使用されるHTML＋CSSの学習、各デバイスに対応できるレイアウトなどの技術や、Webプログラミングを使った動的ページの作成を学習し
ます。
デザインからコーディングまでWebデザイナーに必要なスキルを獲得します

　【到達目標】　

進化するネット時代で活躍できるWebデザイナー・クリエイターを目指します。主にWEB特有のソフトや技術を学びますが、そのほかに社会人として、クリエーターとし
ての人間性を育てます。SEO対策も含めた文章構造を意識した、PCからスマートフォンまで各デバイスに対応できるサイトを作成できます。

授業計画・内容

(演習課題_PCサイト制作)　ｈｔｍｌファイルの作成　/ 文章構造を意識したタグ付け　/ 下層ページでgooglemapの埋め込みを学ぶ

(演習課題_PCサイト制作)　ｃｓｓファイルの作成　/ テキストと画像の横並びの設定の違い　/ ウェブフォンの利用を学ぶ

評価

（レスポンシブＷＥＢデザインの考え方）　 各デバイスに対応するメディアクエリを学ぶ

PHPを使用したフォーム設置を学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作①)　ブレイクポイントを学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作①)　header,footerなど共通項目をライブラリ化してページ作成の効率化を学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作①)　スマートフォン時にユーザビリティも考慮したナビゲーションスタイルの変更を学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作①)　javascript、jQueryライブラリを使用して、スライドショーの作成を学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作①)　ＳＮＳ等の外部コンテンツとの連動方法（API）を学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作②)　トップページがファーストビュー100％でデザインされているサイトの作成を学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作②)　PC、タブレット、スマートフォンでレイアウトが違うcssの設定を学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作②)　動画の埋め込み、googlemapのカスタマイズを学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作②)　javascript、モーダルウィンドウの作成を学ぶ

Ａ・Ｂ・Ｃを合格とし、Ｄを不合格とする。
点数 ８０点以上をＡ、７９点～７０点をＢ、６９点～６０点をＣ評価とし、５９点以下はＤ評価（不合格）とする。

出席評価50% ＋ 授業態度評価(聴く、書く、話す、制作する等の取り組み態度)10%＋ 技術評価(もしくは試験・レポート等評価)40% とする。

　【使用教科書・教材・参考書】　
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