
宮崎マルチメディア専門学校 

実務経験のある教員等による授業科目一覧：令和８年度 

 

学科：ＩＴビジネス科 ＩＴプログラマコース 

授業科目名 
担当 

教員名 

履
修
学
年 

単
位 

授
業
時
数

区
分 授業内容(実務経験を活かした教育内容) 

ＩＴ論Ⅱ 
長松 利英 

井上 大輔 
1 7 105

必
修

国家試験「ITパスポート」および「基本情報技術者試験」のシラバス

を軸にテクノロジ分野を網羅的に学習します。単なる用語の暗記に

留まらず、計算原理やハードウェア構造から解き明かし、現代のシ

ステムが成立する論理的背景を修得します。 

アルゴリズム基礎 佐藤 竜一 1 2 60
必
修

プログラマーやシステムエンジニアを目指す上で必須となるアルゴ

リズムを習得します。実際に実務で行う手順や起こりうる事象を通し

ながら、基本的な考え方を理解し、様々な課題に取り組めるスキル

の習得を目指していきます。 

プログラミング基礎Ⅰ 藤村 龍一 1 6 180
必
修

業界で広く利用されている Java 言語の基礎文法を習得します。

Java は静的型付け言語であるため、自然と型を意識するようなコー

ディングを身につけることができます。またクラスベースのオブジェ

クト指向をサポートしている為、クラスやインスタンス、継承といった

概念を体系立てて学ぶことができます。 

プログラミング基礎Ⅱ 藤村 龍一 1 2 60
必
修

Javaプログラミングの「基礎定着」「実践開発」「高度資格」へと段階

的にステップアップします。前半は、サーティファイ主催「Javaプロ

グラミング能力認定試験3級」の資格取得を目標に基本文法と仕様

通りのコーディング能力を養います。中盤では自動販売機や家計

簿アプリの制作を通じてオブジェクト指向の有用性を体感します。

後半は、業界で評価の高い「Oracle Java Silver」の取得を目指し、

厳密なコード解読力と標準APIの理解を深めることで、開発現場で

即戦力として通用するエンジニアの素養を完成させます。 

ICT業界研究 井上 大輔 1 2 30
必
修

IT業界のしくみと分析、およびエンジニアとして必要な基礎知識と

マインドセットを習得します。単なる用語習得に留まらず、ITサービ

スを「提供する側」としての職業倫理と、変化の激しい業界で生き抜

くための情報収集能力を養います。 

高度プログラミングⅠ 押川 知寛 1 3 90

選
択
必
修

オリジナルのJavaゲームエンジンを使って、アニメーション作品や

単純なゲームを作成しつつ、Javaの高度な言語仕様へと段階的に

進みます。抽象クラスからインターフェース、そして現代的なラムダ

式までを、実際の利便性を体感しながら習得します。大規模な開発

に必要な「設計の基礎体力」を養います。 

ICT活用 
緒方 総隆 

押川 知寛 
1 1 30

選
択
必
修

Google Workspace を活用し、現代のビジネスシーンにおけるコミュ

ニケーションと業務効率化のスキルを習得します。Gmail を用いた

メール管理、Google Meet によるオンライン会議の運営、スペース

によるチーム内コミュニケーション、Google カレンダーやToDo リ

ストによるタスクとスケジュールの管理方法などを、実習を通じて実

践的に学びます。 

LinuxⅠ 
長 松  利

英 
1 2 60

選
択
必
修

LAMP環境の学習と実習を通じて、サーバーサイドの処理とク

ライアント連携を理解し、バックエンドエンジニアとしての基礎

力を習得します。具体的には、LAMP環境を用いた実践的な

学習を通じて、サーバーサイドで実行される処理内容と、クライ

アントとの連携方法を習得します。 

プログラミング応用Ⅰ 
藤村 龍一

押川 知寛 
2 4 120

必
修

Javaによるプログラミング演習を通じて，オブジェクト指向プログラミ

ングの定着を図るとともに， MVCアーキテクチャに基づく設計・実

装手法を学びます。加えて，代表的なフレームワークや関連技術

を取り上げ，モダンなソフトウェア開発手法について実践的に学習

します。 

プログラミング応用Ⅱ 藤村 龍一 2 6 180
必
修

実務に即したｱﾌﾟﾘｹｰｼｮﾝ開発の工程を段階的に習得します。まず

Javaを用いたｺﾝｿｰﾙ版「家計簿アプリ」の制作を通じて、プログラミ

ングの基礎と論理的なデータ処理を学びます。次に、Visual Studio

を活用したイベント駆動開発に触れ、GUIﾌﾟﾛｸﾞﾗﾐﾝｸﾞの基礎概念を

理解します。最終的には、JSP/Servletを用いたWebｱﾌﾟﾘｹｰｼｮﾝへ

と展開し、家計簿やタスク管理システムの構築を通して、サーバー

サイド開発の仕組みと動的なシステム運用の実践力を養います。 



テスト技法 押川 知寛 2 2 30
必
修

システム開発において、テストは単なる「確認作業」では

なく、バグを最小限の工数で見つけ出すための「設計技術」

です。本科目では、実務経験豊富な講師が、ソフトウェア

品質を担保する各種テスト技法を学びます。指定テキスト

の演習を通じ、同値分割法から組合せテストまでを網羅

し、論理的なテストケース作成能力を養います。 

ＪａｖａＳｃｒｉｐｔ 押川 知寛 2 1 30
必
修

クライアントサイドで実行される JavaScript の特性を理解し，ユーザ

操作に応じて動的に変化する Web ページの実装技術を習得す

る。JavaScript の基本構文に加え，配列・オブジェクト・関数といった

重要な要素を体系的に学ぶことで，現代的なWeb開発の基礎を身

につける。 

データベース 藤村 龍一 2 2 60
必
修

データベースの基本理論・設計を理解し、SQL を用いた操作

方法を学ぶことを目的としています。データベース技術は、情

報化社会においてさまざまな情報の統合利用を実現するうえ

で、重要な基盤技術のひとつです。データベース言語の SQL

を学ぶことで、データベースの操作方法を学ぶことができま

す。 

ＡＩ・Ｐｙｔｈｏｎ 押川 知寛 2 2 30
必
修

現代のエンジニアに必須となる「AIの目利き能力」と、それを操る「

道具としてのPython」を習得します。前半は、G検定のシラバスを指

針に、実務で「どのAI手法を、どう評価し、どこに投入すべきか」と

いう設計思想に重点を置きます。機械学習やディープラーニング

の論理構造を理解し、生成AIを含む最新技術のポテンシャルと倫

理的・法的課題を俯瞰します。後半はPythonを用い、AI分野の標

準的なデータ処理技法 

を学びます。 

マーケティング 平川 優樹 2 1 30
必
修

「マーケティングとは何か」「何をするのか」をテキストで学び、

実際の事例を元に検証していきます。マーケティングを学ぶ上

で必要なビジネスの基本や構造の知識を身につけてもらいま

す。チームでブレストやプレゼンを行い、社会人としての実務

を理解します。 

フロントエンド開発Ⅱ 長松 利英 2 2 60
必
修

フロントエンド開発環境に触れる一環として、XAMPP を用いて

バックエンドの基礎を学び、バックエンドとどう連携してフロント

エンドを開発するのかを学習し、その上で Web アプリケーショ

ン開発を学習します。 

Web 応用 戸田 美香 2 1 30
必
修

コーディングの基礎理解を目的として、Web に関する基本知識

を学びます。課題制作を通してHTML・CSSの実装力を身につ

けるとともに、PHP と連携した簡単な Web アプリケーション制作

に取り組みます。また、Figma などのデザインツールを活用しデ

ザインから実装までの流れを学びます。 

高度プログラミングⅡ 押川 知寛 2 5 150
必
修

実務でのバックエンド開発およびシステム設計の経験を活かし、よ

り実践的なプログラミング技法を伝授します。まずは独自開発の「

onionゲームエンジン」を提供し、先行して「応用例（ゲーム制作）」

を体験します。その過程で、スレッドによる並行処理やコールバッ

クといった高度な概念を体感的します。中盤以降はエンジンのソー

スコードを解剖し、Javaの深い言語仕様や、大規模システム特有の

「設計の勘所」を、理論と実践の両面から解き明かします。 

計 51 1335  

 



宮崎マルチメディア専門学校 

実務経験のある教員等による授業科目一覧：令和８年度 

 

学科：ＩＴビジネス科 ゲームプログラマコース 

授業科目名 
担当 

教員名 

履
修
学
年 

単
位 

授
業
時
数

区
分 授業内容(実務経験を活かした教育内容) 

ＩＴ論Ⅱ 
長松 利英 

井上 大輔 
1 7 105

必
修

国家試験「ITパスポート」および「基本情報技術者試験」のシラバス

を軸にテクノロジ分野を網羅的に学習します。単なる用語の暗記に

留まらず、計算原理やハードウェア構造から解き明かし、現代のシ

ステムが成立する論理的背景を修得します。 

アルゴリズム基礎 佐藤 竜一 1 2 60
必
修

プログラマーやシステムエンジニアを目指す上で必須となるアルゴ

リズムを習得します。実際に実務で行う手順や起こりうる事象を通し

ながら、基本的な考え方を理解し、様々な課題に取り組めるスキル

の習得を目指していきます。 

プログラミング基礎Ⅰ 藤村 龍一 1 6 180
必
修

業界で広く利用されている Java 言語の基礎文法を習得します。

Java は静的型付け言語であるため、自然と型を意識するようなコー

ディングを身につけることができます。またクラスベースのオブジェ

クト指向をサポートしている為、クラスやインスタンス、継承といった

概念を体系立てて学ぶことができます。 

プログラミング基礎Ⅱ 藤村 龍一 1 2 60
必
修

Javaプログラミングの「基礎定着」「実践開発」「高度資格」へと段階

的にステップアップします。前半は、サーティファイ主催「Javaプロ

グラミング能力認定試験3級」の資格取得を目標に基本文法と仕様

通りのコーディング能力を養います。中盤では自動販売機や家計

簿アプリの制作を通じてオブジェクト指向の有用性を体感します。

後半は、業界で評価の高い「Oracle Java Silver」の取得を目指し、

厳密なコード解読力と標準APIの理解を深めることで、開発現場で

即戦力として通用するエンジニアの素養を完成させます。 

ICT業界研究 井上 大輔 1 2 30
必
修

IT業界のしくみと分析、およびエンジニアとして必要な基礎知識と

マインドセットを習得します。単なる用語習得に留まらず、ITサービ

スを「提供する側」としての職業倫理と、変化の激しい業界で生き抜

くための情報収集能力を養います。 

ゲームプランニングI 平川 優樹 1 2 60

選
択
必
修

現場に近いやり方で、基本と応用とブレストとプレゼンを繰り返し、

ゲーム制作に必要な知識とスキルを身につけます。ゲーム会社就

職及びゲーム制作業務に使える資料を作成していきます。また、

社会人としての最低限のマナーを身につけます。 

ゲーム開発Ⅰ 長松 利英 1 4 120

選
択
必
修

開発現場で実際に使用されているゲームエンジン（Unity）にてゲ

ーム開発を行います。Unityの操作方法の解説から、一般的なゲー

ムシステムやゲーム特有のアルゴリズムまで全般を解説します。最

終的には学生がオリジナルゲームを完成できるように指導していき

ます。 

プログラミング応用Ⅰ 
藤村 龍一

押川 知寛 
2 4 120

必
修

Javaによるプログラミング演習を通じて，オブジェクト指向プログラミ

ングの定着を図るとともに， MVCアーキテクチャに基づく設計・実

装手法を学びます。加えて，代表的なフレームワークや関連技術

を取り上げ，モダンなソフトウェア開発手法について実践的に学習

します。 

プログラミング応用Ⅱ 藤村 龍一 2 6 180
必
修

実務に即したｱﾌﾟﾘｹｰｼｮﾝ開発の工程を段階的に習得します。まず

Javaを用いたｺﾝｿｰﾙ版「家計簿アプリ」の制作を通じて、プログラミ

ングの基礎と論理的なデータ処理を学びます。次に、Visual Studio

を活用したイベント駆動開発に触れ、GUIﾌﾟﾛｸﾞﾗﾐﾝｸﾞの基礎概念を

理解します。最終的には、JSP/Servletを用いたWebｱﾌﾟﾘｹｰｼｮﾝへ

と展開し、家計簿やタスク管理システムの構築を通して、サーバー

サイド開発の仕組みと動的なシステム運用の実践力を養います。 

テスト技法 押川 知寛 2 2 30
必
修

システム開発において、テストは単なる「確認作業」では

なく、バグを最小限の工数で見つけ出すための「設計技術」

です。本科目では、実務経験豊富な講師が、ソフトウェア

品質を担保する各種テスト技法を学びます。指定テキスト

の演習を通じ、同値分割法から組合せテストまでを網羅

し、論理的なテストケース作成能力を養います。 
 



ＪａｖａＳｃｒｉｐｔ 押川 知寛 2 1 30
必
修

クライアントサイドで実行される JavaScript の特性を理解し，ユーザ

操作に応じて動的に変化する Web ページの実装技術を習得す

る。JavaScript の基本構文に加え，配列・オブジェクト・関数といった

重要な要素を体系的に学ぶことで，現代的なWeb開発の基礎を身

につける。 

データベース 藤村 龍一 2 2 60
必
修

データベースの基本理論・設計を理解し、SQL を用いた操作

方法を学ぶことを目的としています。データベース技術は、情

報化社会においてさまざまな情報の統合利用を実現するうえ

で、重要な基盤技術のひとつです。データベース言語の SQL

を学ぶことで、データベースの操作方法を学ぶことができま

す。 

ＡＩ・Ｐｙｔｈｏｎ 押川 知寛 2 2 30
必
修

現代のエンジニアに必須となる「AIの目利き能力」と、それを操る「

道具としてのPython」を習得します。前半は、G検定のシラバスを指

針に、実務で「どのAI手法を、どう評価し、どこに投入すべきか」と

いう設計思想に重点を置きます。機械学習やディープラーニング

の論理構造を理解し、生成AIを含む最新技術のポテンシャルと倫

理的・法的課題を俯瞰します。後半はPythonを用い、AI分野の標

準的なデータ処理技法 

を学びます。 

マーケティング 平川 優樹 2 1 30
必
修

「マーケティングとは何か」「何をするのか」をテキストで学び、

実際の事例を元に検証していきます。マーケティングを学ぶ上

で必要なビジネスの基本や構造の知識を身につけてもらいま

す。チームでブレストやプレゼンを行い、社会人としての実務

を理解します。 

フロントエンド開発Ⅱ 長松 利英 2 2 60
必
修

フロントエンド開発環境に触れる一環として、XAMPP を用いて

バックエンドの基礎を学び、バックエンドとどう連携してフロント

エンドを開発するのかを学習し、その上で Web アプリケーショ

ン開発を学習します。 

Web 応用 戸田 美香 2 1 30
必
修

コーディングの基礎理解を目的として、Web に関する基本知識

を学びます。課題制作を通してHTML・CSSの実装力を身につ

けるとともに、PHP と連携した簡単な Web アプリケーション制作

に取り組みます。また、Figma などのデザインツールを活用しデ

ザインから実装までの流れを学びます。 

ゲームプランニングⅡ 平川 優樹 2 2 60

選
択
必
修

開発業務の基本を知り、資料の見方や作り方を学びます。また、現

場に近いやり方で、ゲームプランナー業務を実践し、基本と応用と

ブレストとプレゼンを繰り返し、知識とスキルを身につけ、開発業務

に役に立つ知識を習得します。 

ゲーム開発Ⅱ 長松 利英 2 3 90

選
択
必
修

開発現場で実際に使用されているゲームエンジン（Unity）を用い

てゲーム開発を行い、問題解決能力やチームでの開発力を身に

つけます。画面設計書などの各種仕様書を作成できるようになるこ

とも目標の１つです。最終的にはチームで１作品をつくりあげます

。WBSを使用して、実務でのチーム制作を想定した成果物/進捗管

理を行います。また、C++を学ぶことで、ゲームエンジン内で何が

起こっているかを学びます。SVNを使用したバージョン管理につい

ても学びます。 

計 51 1335  

 


