
デザイン技法 1
（クロステックデザイン演習 1）

デザイン技法 2
（クロステックデザイン演習 2）

メディア概論 1

広報 PR 概論　※

広報 PR 演習　※

セルフプロデュース論

UI/UX 論　※

情報デザイン演習 1

プレゼンテーション演習 1

プレゼンテーション演習 2

ソフトウェア・ネットワーク演習 1　

ソフトウェア・ネットワーク演習 2　

ソフトウェア・ネットワーク応用 1　※

ソフトウェア・ネットワーク応用 2　※

デザイン基礎 2
（プランニング表現演習 2）

デザイン演習 1
（プランニング表現演習 3）

ソフトウェア・ネットワーク発展 1　※

ソフトウェア・ネットワーク発展 2　※

素材・材料学演習 1
スタートアップ概論 1

ブランドデザイン概論 1　※

ブランドデザイン概論 2　※

ソーシャルデザイン論　※

マーケティング概論 1　※

マーケティング概論 2　※

プランニング・プレゼンテーション

スタートアップ概論 2

スタートアップ演習 1

構想設計 1
（スタートアップ演習 2）

スタートアップ実践 1　※

構想設計 2
（クロステックデザイン総合 1）

スタートアップ実践 2　※

素材・材料学演習 2　※

クロステックデザイン演習 3

クロステックデザイン応用 1　※

クロステックデザイン応用 3　※

クロステックデザイン発展 1　※

クロステックデザイン発展 2　※
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クロステックデザイン研究

教職・
学芸員進学・留学

Mechanics Electronics Software Network Start UP Planning Communication

卒業制作・研究

起業家、スタートアップ 広告代理店 企業の企画部門企業のデザイン部門・商品開発部門新産業・新サービスの創出、PR

クロステックデザインコース教育課程

構想設計 3
（クロステックデザイン総合 2）

デザイン基礎 1
（プランニング表現演習 1）

設計演習 1　※

設計演習 2　※

マネジメント概論２　※

マネジメント概論１　※

プレゼンテーション演習３
技術応用演習 2　※

技術応用演習 1　※

※印は選択科目

クロステックデザイン応用 2　※



【1-b】 情報デザイン学科　クロステックデザインコース　カリキュラムマップ

必修 選択

デザイン技法I(クロステックテザイン演習I) 演習 1 2 3 4 前期 2 モノの仕組み

現在ある製品を分解することを通じて、モノの仕組みを学ぶ。 
新しいモノを理解したり、作り出すためには自分の手で触れて検証することが有効な
アプローチとなる。普段使用している様々な製品を分解することで、ソフトウェアと
ハードウェアの組み合わせの構造を理解する。本学科が目指す、モノやコトによって
「どれだけ便利で人々の生活が面白く豊かになるのか」というコンセプトからデザイ
ンへの基本を修得する。

モノやコトによって「どれだけ便利で人々の生活が面
白く豊かになるのか」というコンセプトからデザイン
への基本を修得する。

30 60 20 40 30 60 0 0 20 40 0 0 0

素材・材料学演習I 演習 1 2 3 4 前期 2 素材・材料1
素材・材料の理解と研究を目的とする。身近なそれらが、どのような組成、由来を
持っておりそれらがどのような特性があるのかを調査・記録し資料化していく過程を
学ぶ。

素材・材料の基礎を修得する。 40 80 30 60 0 0 0 0 30 60 0 0 0

デザイン技法II(クロステックテザイン演習II) 演習 1 2 3 4 後期 2 プロジェクト
自身の興味を深く理解し、そこからプロジェクトを立ち上げる。また、プロジェクト
を立ち上げるにあたり、アイデアを明確にできるようにプロトタイピングの目的と意
義を理解し、実践することを目標とする。

プロジェクトの立ち上げと、プロトタイピングを習得
する。 40 80 30 60 0 0 0 0 30 60 0 0 0 0

クロステックテザイン演習III 演習 1 2 3 4 前期 2
機構設計の基礎知識
「模倣と変形」

製品の機構設計の基本知識を実践を通じて修得する。 
現代の道具は高度な機械化・電子化・情報化によって複雑に機能している。本演習で
はこの３つの要素を単純な構造から学び、それぞれ結びつけ相互作用を起こし機構と
して成立させるための素養を習得する。

機構設計の基礎を習得する。状況に応じた生産方法を
選択し、それに合わせた設計基準を定めることができ
る。

40 80 30 60 0 0 0 0 30 60 0 0 0

クロステックテザイン応用I 演習 2 3 4 前期 2
設計の応用知識
「機能と形状」

フィジカルコンピューティングを起点とし、製品と使用者の関係を考えた設計とそれ
に伴う制作技法を学ぶ。
人工物は利用されることでユーザーとのインタラクションを生み、現代ではその関係
性が機構・回路・アプリケーションの導入により高度化・複雑化している。本演習で
はそのような諸要素を包括しながら目的に的確な形状を設計していくことを実践的に
学ぶ。
また、ワンチップマイコンを利用したインタラクションの設計・実装から、回路設計
などにも展開をする。

機能を含む形状を設計する環境を構築・経験し、その
基礎知識を習得する。 30 60 40 80 30 60 0 0 0 0 0 0 0 0

素材・材料学演習II 演習 2 3 4 後期 2 素材・材料2
素材や材料を選定するには、それらがもつ、機能や性質から適正な加工や適切な部材
として扱う必要がある。その判断を行うための基礎の獲得を目指す

素材・材料の調査から、性質や特性を見出し設計に繋
げていくことを学ぶ。 40 80 30 60 0 0 0 0 30 60 0 0 0

設計演習I 演習 2 3 4 前期 2 設計実践
設計を実践する。設計をすすめるにあたり、製図技術を養うことの意味はかわりつつ
ある。この講義では試作と実作を繋ぐための設計手法を学ぶ。設計＞検証＞改善＞設
計＞…といった循環を個人でまわせるようにする。

設計と試作を繋ぐために、設計技術を習得する。 0 40 80 30 60 0 0 30 60 0

設計演習II 演習 2 3 4 後期 2 設計実践
試作したものを、実作へ繋げるための設計を学ぶ。設計から、試作にむかうことを設
計演習１で学んだが、そこから実作へつなげていくことを学ぶ。

試作と実作を繋ぐために、設計技術を習得する。 0 40 80 30 60 0 0 30 60 0

クロステックテザイン応用II 演習 2 3 4 前期 2
設計の応用知識
「修繕と拡張」

故障品の修理や機能の拡張を通じ、「ハッキング」や「アップデート」という概念を
実践的に学習する。
製品開発の現場において、当初からフルスクラッチで進行することはほぼなく、まず
は身近にあるものを組み合わせ、改造し、小さなステップごとに拓実に目的を満たし
ながら進行させる方法が一般的である。
本演習では、このようなブリコラージュ的な思考プロセスを、壊れたものを直すとい
う手探りで野性的な行為から始め、その結果見えてくるであろう未成熟な部分や新た
なアイデアを検討・設計することで機能拡張につなげる。

「ハッキング」という概念の理解とその応用フィール
ドの無限性を把握する。 30 60 40 80 30 60 0 0 0 0 0 0 0 0

クロステックテザイン応用III 演習 2 3 4 後期 2
設計の応用知識
「ヒトとマシン」

フィジカルコンピューティングを起点とし、製品と使用者の関係を考えた設計とそれ
に伴う制作技法を学ぶ。また、演習内で取り組む課題は、前期に行われるプランニン
グ表現演習3で調査された結果踏まえ設問される。製品と使用者との関係は技術の進歩
に伴い常に進化している。そして、時には技術と使用者の関係を問い直すことも必要
である。本演習では、ユーザーセンタードデザインの思想のもと設計された製品の利
用観察を通じ、自身で機能と形状、それらの相互関係を設計し、ユーザの振る舞いの
変化につなげるための視点を獲得する。

対象を設定したデザイン検討における整合性の適合を
測る経験と、判断を下すための素養を習得する。 30 60 40 80 30 60 0 0 0 0

クロステックデザイン発展I 演習 3 4 前期 2
チームでの製品・サービ
スの創出1

チームで製品・サービスを創出する。 
これまで学んできたことを活用し、アイディア・表現を社会実装につなげる。
自分（たち）が欲しいモノやサービスを自分（たち）の手で生み出すことを通じて、
同じモノやサービスを欲する人に向けた事業モデルの創出につなげる。

自分（たち）が欲しいモノやサービスを自分（たち）
の手で生み出すことを通じて、同じモノやサービスを
欲する人に向けた事業モデルの創出につなげることが
できるようになる。

20 40 30 60 30 60 0 0 0 20 40

クロステックデザイン発展II 演習 3 4 後期 2
チームでの製品・サービ
スの創出2

チームで製品・サービスを創出する。 
これまで学んできたことを活用し、アイディア・表現を社会実装につなげる。「クロ
ステックデザイン発展Ⅰ」では、自身のニーズを実装することを目標としたが「発展
Ⅱ」では、企業から提供された技術やデータの活用、またはリサーチをもとにした製
品やサービスの創出を行う。

企業から提供された技術やデータの活用、またはリ
サーチをもとにした製品やサービスの創出ができるよ
うになる。

20 40 30 60 30 60 0 0 0 0 20 40

ソフトウェア・ネットワーク演習I 演習 1 2 3 4 前期 2

コンピューターの基礎知
識
「ローカルとグローバ
ル」

コンピューターの基礎から、日常的な利用、制作活動で利用する基本的なアプリケー
ションの基礎を学び、それらを総合的に使いなが自身の学習記録を取るためのWebペー
ジを開発する。
Webページの裏側を開発を通じ理解し、メディア活用の基盤を作る。

学習記録を取るためのWebページの公開する。 30 60 20 40 0 0 30 60 20 40 0

ソフトウェア・ネットワーク演習II 演習 1 2 3 4 後期 2

プログラミングの基礎知
識
「論理と仕組み」

既存のサンンプルコード等を参考に、自身でコーディングを行うために必要な基本文
法やアルゴリズム・データ構造の知識を習得する。
いくつかのプラットフォーム（機械言語）を横断しながら、実際に動作するアプリ
ケーションの開発を行い、プログラミングの基礎となる論理的思考の基礎を習得す
る。

プログラミングの基本文法の習得と、論理的思考を理
解する。 30 60 20 40 0 0 30 60 20 40 0

ソフトウェア・ネットワーク応用I 演習 2 3 4 前期 2

プログラミングの応用知
識
「静的と動的」

ホームページやクラウドアプリケーションを利用して相互作用を設計するための基礎
知識をプログラミングをと通じて学習する。
本演習ではJavaScriptを中心にそこから拡張性された開発環境を複数利用すること
で、ユーザーとコンピュータ（情報）の相互的な関係性と最適性を実践的に学習す
る。

目的にあった開発環境の選択とその利活用の基礎知識
を習得する。 30 60 30 60 40 80 0 0 0 0

ソフトウェア・ネットワーク応用II 演習 2 3 4 後期 2

プログラミングの応用知
識
「ヒトとコンピュータ」

webアプリケーションの開発を起点にコンピューターとユーザーのインタラクションを
広く捉え設計に反映・実装する。
また、演習内で取り組む課題は、前期に行われるプランニング表現演習3で調査された
結果踏まえ設問される。

対象を設定したデザイン検討における整合性の適合を
測る経験と、判断を下すための素養を習得する。 30 60 40 80 30 60 0 0 0 0 0

さまざまな分野
の人々と対話、
議論することで
相互理解を深
め、有効なネッ
トワークをつく
り、協調、恊働
することができ

人間力

思考力 発想・構想力 表現力 行動力 継続力 コミュニケーション力

人 材 育 成 目 標（学科）

情報デザイン学科は、来るべき社会を洞察し、多様なコミュニケーションデザインを通じて、企業、個人、コミュニティ、地域、国およびグローバルな諸活動
に新たな価値を創出する「価値デザイン」を学科教育のテーマとし、人、もの、ことの新たな関係づくりと共創によって、社会に新たな豊かさと夢を提案、実
現できる人材を育成します。

探究力

世界のあり方や
社会の状況を広
く深く観察する
ことで本質を探
り、的確な情報
や可能性を掴み
取ることができ
る

創造力

多様な視点を
もって情報を分
析、考察、整理
することによっ
て、社会に関わ
る問題を発見す
ることができる

視点の転換によって
既知の情報を解釈し
なおし、問題解決に
向けて計画を立案す
ることができる

言語化と視覚化
を状況に応じて
展開させ、目標
に向けて的確に
プレゼンテー
ションし、仕事
を達成すること
ができる

社会へ向けて積
極的にデザイン
の役割を示し、
あらゆる問題に
対して解決を目
指し行動するこ
とができる

科目名
授業
種別 テーマ 授業概要 到達目標

単位
履修学年・学期

強い意欲と探求
する姿勢をもっ
て、困難な問題
に向き合いつづ
けることができ
る



【1-b】 情報デザイン学科　クロステックデザインコース　カリキュラムマップ

必修 選択

さまざまな分野
の人々と対話、
議論することで
相互理解を深
め、有効なネッ
トワークをつく
り、協調、恊働
することができ

人間力

思考力 発想・構想力 表現力 行動力 継続力 コミュニケーション力

人 材 育 成 目 標（学科）

情報デザイン学科は、来るべき社会を洞察し、多様なコミュニケーションデザインを通じて、企業、個人、コミュニティ、地域、国およびグローバルな諸活動
に新たな価値を創出する「価値デザイン」を学科教育のテーマとし、人、もの、ことの新たな関係づくりと共創によって、社会に新たな豊かさと夢を提案、実
現できる人材を育成します。

探究力

世界のあり方や
社会の状況を広
く深く観察する
ことで本質を探
り、的確な情報
や可能性を掴み
取ることができ
る

創造力

多様な視点を
もって情報を分
析、考察、整理
することによっ
て、社会に関わ
る問題を発見す
ることができる

視点の転換によって
既知の情報を解釈し
なおし、問題解決に
向けて計画を立案す
ることができる

言語化と視覚化
を状況に応じて
展開させ、目標
に向けて的確に
プレゼンテー
ションし、仕事
を達成すること
ができる

社会へ向けて積
極的にデザイン
の役割を示し、
あらゆる問題に
対して解決を目
指し行動するこ
とができる

科目名
授業
種別 テーマ 授業概要 到達目標

単位
履修学年・学期

強い意欲と探求
する姿勢をもっ
て、困難な問題
に向き合いつづ
けることができ
る

技術応用演習I 演習 2 3 4 前期 2 応用技術の基礎知識

先進的な技術は世界中で日々開発が進み発表されているが、その全てが利活用される
わけではない。それは、社会に広く普及させるためには先進的という要素だけでは不
十分であるためである。本演習は、技術単体では社会的なインパクトをもたらすこと
は考えにくいという視座から、基礎技術やケーススタディーのオープン化によりもた
らされる、デベロッパーの増加や端末の安定的供給などといった爆発的普及が見込ま
れる要素を持った分野を「社会的期待領域」と定め、開発フィールドとし、開発の準
備として必要な環境構築や基礎技術を学ぶ。

選定分野の開発環境構築と基礎技術を習得する。 40 80 0 30 60 0 30 60 0 0

技術応用演習II 演習 2 3 4 後期 2 応用技術の実装

（新）技術実装1で基礎を習得したのち開発を進める。本演習は、より実践的にサービ
スや製品に実装するための諸問題を多方向からの解決する方法を学ぶ。解決方法はひ
とつではないということ、状況に合わせ最適解は変わるということを開発の中で理解
を深める。

選定分野の実践的開発における諸問題を抽出する方法
論や、解決方法のバリエーションを創出し実する方法
論を習得する。

40 80 0 30 60 0 30 60 0 0

ソフトウェア・ネットワーク発展I 演習 3 4 前期 2
IoT（モノとコトのイン
ターネット）の活用1

IoT（モノとコトのインターネット）を活用して、新たな製品・サービスを生み出すこ
とを学ぶ。
モノがインターネットにつながることによってもたらされた最大の変化は、今までな
かった全く新しいコトを生み出すことが可能になったことである。デジタルにつな
がった物や人の状態や使い方、使用結果のデータを転送→蓄積し、それを分析するこ
とで使う人にとっての新しいコトを生み出す方法を学ぶ。

デジタルにつながった物や人の状態や使い方を分析
し、新しいコトを生み出す方法を修得する。 20 40 30 60 30 60 0 0 20 40 0 0 0

ソフトウェア・ネットワーク発展II 演習 3 4 後期 2
IoT（モノとコトのイン
ターネット）の活用2

IoT（モノとコトのインターネット）を活用して、新たな製品・サービスを生み出すこ
とを学ぶ。 
これまでの芸術領域のアナログによる作品や日本の伝統職人・町工場の技術をデジタ
ル表記し、インターネットにつなげることによって、デバイスや機器を通じて新しい
モノ・コトの創出が可能となる。その方法を学ぶ。

芸術領域のアナログによる作品や日本の伝統職人・町
工場の技術をデジタル表記し、インターネットにつな
げ、新しいモノやコトを創出することができる。

20 40 30 60 30 60 0 0 20 40 0 0 0

スタートアップ概論I 講義 1 2 3 4 前期 2 ビジネスモデルの開発

今までにないイノベーションを通じて、新しいビジネスモデルを開発し、人々の生活
と社会を変えることの意義を学ぶ。 
実際にStartUP企業の事例を学ぶことによって、StartUPが困難なものではなく、そこ
で必要な視点は何かを手にする。失敗を恐れず、仮説と検証を素早く頻繁に行い、早
期発見と早期学習の姿勢の重要性を理解する。

失敗を恐れず、仮説と検証を素早く頻繁に行い、早期
発見と早期学習の姿勢の重要性を理解することができ
る。

30 60 20 40 0 0 0 30 60 20 40 0 0

スタートアップ概論II 講義 1 2 3 4 後期 2 会社設立

実際の会社設立に必要な制度を学ぶ。 
製品やサービスの創出により生まれたビジネスモデルを社会実装するためには、運営
体制をどう構築するかが重要となる。そのため、会社設立に必要な手続きを学ぶこと
で、社会と経済の仕組みも同時に理解する。

会社設立に必要な手続きを学ぶことで、社会と経済の
仕組みも同時に理解することができる。 20 40 0 0 0 0 30 60 30 60 20 40 0 0

スタートアップ演習I 演習 2 3 4 前期 2 社会実装方法

自身の表現を社会実装していくための方法論を実践の中で学ぶ。 
StartUPを生み出すためには、「自己表現」と「社会ニーズ（顧客が本当に求めている
もの）」をマッチングさせることが鍵となる。製品・サービスのアイディアと想定顧
客に齟齬が生じていないかを検証するために、「プロトタイピング（試作）→公開→
検証→修正」を素早く頻繁に繰り返し学ぶ。

自身の表現を社会実装していくための方法論を実践の
中で修得する。 20 40 0 0 0 0 40 80 0 0 40 80 0 0

構想設計I(スタートアップ演習II) 演習 2 3 4 後期 2
会社設立及び事業シミュ
レーション

会社設立に必要な理念、事業シミュレーションを実践の中で構築する。 
その事業を行うことによって、人々の生活や社会をどう変革したいのか、なぜその事
業を行うのか等、創業動機の形成の重要性を理解する。また、事業の内部分析、外部
分析の手法を学び、どのエリアの、どのようなユーザを対象とするのかを明確にし、
事業計画を立案する方法を学ぶ。

事業を行うことによって、人々の生活や社会をどう変
革したいのか、なぜその事業を行うのか等、創業動機
の形成の重要性を理解することができる。

0 0 40 80 40 80 0 0 0 0 20 40 0 0

マネジメント概論I 講義 2 3 4 前期 2 組織マネジメント
企業やプロジェクトを有効に機能させるために必要なマネジメントについて学ぶ。
組織の仕組みや歴史から、経営資源であるヒト・モノ・カネ・情報のマネジメント方
法についての基礎知識を修得する。

マネジメントの基礎について理解する。 40 80 40 80 0 0 0 0 20 40

マネジメント概論II 講義 2 3 4 後期 2 組織マネジメント
経営資源の中でもヒトにクローズアップし、個人と組織の関わりについて学ぶ。
ケーススタディを中心にヒトのマネジメントについて考察する。

進行中のプロジェクト運営に生かすことができる。 30 60 30 60 0 0 20 40 0 20 40

スタートアップ実践I 演習 3 4 前期 2
クロステックデザイン発
展1・2と連携

「クロステックデザイン発展Ⅰ」で生み出す製品やサービスを社会実装していくため
の方法論を実践の中で学ぶ。
 「プロトタイピング（試作）→公開→検証→修正」のサイクルの速度を上げ、ビジネ
スモデルとしての実効性の検証を行う。

「クロステックデザイン発展Ⅰ」で生み出す製品や
サービスを社会実装していくための方法論を実践の中
で修得する。

30 60 30 60 0 0 0 0 0 40 80 0 0

構想設計II(クロステックデザイン総合I) 演習 3 4 前期 2 領域ゼミ

各希望領域に分かれたゼミ。 
自身の目的・目標、興味・関心をもとに少人数のゼミナール形式での学習を行う。ど
の研究・制作テーマを探究していくのかを明確にし、そのテーマを掘り下げるための
リサーチ、フィールドワークを行う。

自身の目的・目標、興味・関心を探求する力を修得す
る。

0 30 60 20 40 30 60 0 0 20 40 0 0

スタートアップ実践II 演習 3 4 後期 2
クロステックデザイン発
展1・2と連携

「クロステックデザイン発展Ⅰ・Ⅱ」で生み出す製品やサービスを社会実装していく
ための方法論を実践の中で学ぶ。 
その製品やサービスをもとにStartUPを実現できるかどうか、事業の内部分析、外部分
析を行い、事業シミレーションを実施し、クラウドファウンディングを活用した資金
調達を目標とする。

事業シミレーションを実施し、クラウドファウンディ
ングを活用した資金調達する方法を修得する。

0 20 40 0 0 30 60 30 60 20 40 0 0

構想設計III(クロステックデザイン総合II) 演習 3 4 後期 2 領域ゼミ

各希望領域に分かれたゼミ。 
自身の目的・目標、興味・関心をもとに少人数のゼミナール形式での学習を行う。
「クロステックデザイン総合Ⅰ」で設定した研究・制作テーマをリサーチ、フィール
ドワークも取り入れながらさらに掘り下げ、4年次への「クロステックデザイン研究」
「卒業研究・制作」へ繋ぐ。

「クロステックデザイン総合Ⅰ」で設定した研究・制
作テーマをリサーチ、フィールドワークも取り入れな
がらさらに掘り下げる力を修得する。

20 40 0 0 0 30 60 30 60 20 40 0 0

デザイン基礎I(プランニング表現演習I) 演習 1 2 3 4 前期 2 発想とデザイン思考

想像力、創造力、コミュニケーション力、課題探究力を体系化し、デザイン思考を修
得する。 
デザイナーの感性と手法を用いて、人々のニーズと技術の力を取り持つ領域をクロス
させ、ビジネス戦略にデザイン的アプローチを用いて、顧客価値と市場を創出する方
法を学ぶ。

想像力、創造力、コミュニケーション力、課題探究力
を体系化し、デザイン思考を修得する。 20 40 0 0 30 60 30 60 0 0 0 20 40

デザイン基礎II(プランニング表現演習II) 演習 1 2 3 4 後期 2 企画とディレクション

プレゼンテーションスキル、企画実現のためのディレクションスキルを修得する。 
自身が考えた企画やアイディアを実現するためには、周囲の共感を得ることが重要で
あり、そのために必要なプレゼンテーションスキルを学ぶ。また、ターゲットを明確
にしてその対象にどのような行動を促すのか、その方法を修得する。

プレゼンテーションスキル、企画実現のためのディレ
クションスキルを修得する。 0 0 20 40 30 60 30 60 0 0 0 20 40



【1-b】 情報デザイン学科　クロステックデザインコース　カリキュラムマップ

必修 選択

さまざまな分野
の人々と対話、
議論することで
相互理解を深
め、有効なネッ
トワークをつく
り、協調、恊働
することができ

人間力

思考力 発想・構想力 表現力 行動力 継続力 コミュニケーション力

人 材 育 成 目 標（学科）

情報デザイン学科は、来るべき社会を洞察し、多様なコミュニケーションデザインを通じて、企業、個人、コミュニティ、地域、国およびグローバルな諸活動
に新たな価値を創出する「価値デザイン」を学科教育のテーマとし、人、もの、ことの新たな関係づくりと共創によって、社会に新たな豊かさと夢を提案、実
現できる人材を育成します。

探究力

世界のあり方や
社会の状況を広
く深く観察する
ことで本質を探
り、的確な情報
や可能性を掴み
取ることができ
る

創造力

多様な視点を
もって情報を分
析、考察、整理
することによっ
て、社会に関わ
る問題を発見す
ることができる

視点の転換によって
既知の情報を解釈し
なおし、問題解決に
向けて計画を立案す
ることができる

言語化と視覚化
を状況に応じて
展開させ、目標
に向けて的確に
プレゼンテー
ションし、仕事
を達成すること
ができる

社会へ向けて積
極的にデザイン
の役割を示し、
あらゆる問題に
対して解決を目
指し行動するこ
とができる

科目名
授業
種別 テーマ 授業概要 到達目標

単位
履修学年・学期

強い意欲と探求
する姿勢をもっ
て、困難な問題
に向き合いつづ
けることができ
る

デザイン演習I(プランニング表現演習III) 演習 2 3 4 前期 2 ビジネスモデルの立案

クライアント対応型演習及びビジネスモデルの応用研究を行う。 
実際に寄せられた案件をもとに、クライアントの観察を通じて、依頼主が気づいてい
ない本当の目的や課題を抽出し、それを可視化して共有するプロセスを実践を通じて
学ぶ。その過程で抽出された目的や課題をベースにアイディアやコンセプトの創造を
行いビジネスモデルの立案を行う。

実際の案件をもとに、クライアントの観察を通じて、
依頼主が気づいていない本当の目的や課題を抽出し、
ビジネスモデルの立案を行う力を修得する。

0 0 20 40 30 60 30 60 20 40 0 0 0 0

ブランドデザイン概論I 講義 2 3 4 前期 2
ブランディングの基本プ
ロセス1

ブランディングの基本プロセスを学ぶ。 
ブランディングとは、ある製品やサービスのコンセプトを対象となるユーザにその価
値を認識させ、市場での一定のポジショニングを構築するマーケティング理論であ
る。ブランディングは特別な企業だけでなく、すべての領域において重要であり、ブ
ランディングの要素を実例をもとに分析する。

すべての領域において重要であるブランディングの要
素を実例をもとに分析することができる。 40 80 40 80 20 40 0 0 0 0 0 0

ソーシャルデザイン論 講義 2 3 4 後期 2
社会的課題の問題発見と
解決

社会が抱えるている問題を発見し、解決策を生み出すプロセスを学ぶ。
国内外の課題の増大、複雑化（エネルギー制約、少子化・高齢化、地域の疲弊、自然
災害、安全保障環境の変化、地球規模課題の深刻化など）している現状を「自分事」
として捉え、イノベーションによる課題解決的思考を手にする。

イノベーションによる課題解決的思考方法を修得す
る。 40 80 40 80 20 40 0 0 0 0 0 0

マーケティング概論I 講義 2 3 4 後期 2
マーケティング概念と理
論

マーケティングの概念と理論を学ぶ。 
単なる市場調査や広告手法に留まるのではなく、顧客観察を通じて、顧客が本当に求
める製品やサービスをどのように見つけるのかその方法論を修得する。また、製品や
サービスの情報を求める仮想顧客にどのように届けるかの手法を学ぶ。

顧客が求める製品やサービスを見つける方法論を修得
する。 40 80 40 80 20 40 0 0 0 0 0 0

プランニング・プレゼンテーション 演習 3 4 前期 2
プロジェクトマネジメン
トとプランニング技法

プロジェクトマネジメントとプランニングの技法、ノウハウの実践的学習を行う。
チームの掲げる目標を達成するために、人材・資金・設備・物資・スケジュールの調
整と全体の進捗管理の方法を実践の中で学ぶ。

実践の中で、人材・資金・設備・物資・スケジュール
の調整と全体の進捗管理の方法を修得する。

0 30 60 0 30 60 40 80 0 0 0 0

ブランドデザイン概論II 講義 3 4 前期 2
ブランディングの基本プ
ロセス2

ブランディングの基本プロセスを学ぶ。 
ブランディングの3要素「コンセプト・ターゲティング・ポジショニング」について自
身の目指す事業モデルと社会の実例を参照しながら学ぶ。企業、製品、サービス、個
人のいずれにも共通するブランディングに関するデザイン思考を修得する。

企業、製品、サービス、個人のいずれにも共通するブ
ランディングに関するデザイン思考を修得することが
できる。

40 80 40 80 20 40 0 0 0 0 0 0

マーケティング概論II 講義 3 4 後期 2
マーケティングの活用実
践

マーケティングを活用し、戦略的な視点と実践力を強化する。 
「製品志向」のマーケティング1.0→「消費者志向」の2.0を経て、ソーシャルメディ
アの普及等による社会生活環境の変化に伴って、「どんな社会を創造するか」企業や
製品・サービスのコンセプトの価値が問われる時代に必要な視点とそこにどのような
仕掛けが必要かを理解する。

企業や製品・サービスのコンセプトの価値が問われる
時代に必要な視点と仕掛けを理解することができる。 40 80 40 80 20 40 0 0 0 0 0 0

メディア概論I 講義 1 2 3 4 前期 2 メディアリテラシー

メディアリテラシーを修得する。 
情報の記録、伝達、保管に用いられるメディアの構造を学ぶ。私たちの身の回りにあ
る様々なメディアの歴史的背景や特性を理解し、そのメディアが人々のコミュニケー
ションにどのような役割を担っているのかを知り、有効な活用方法を検証する。

情報の記録、伝達、保管に用いられるメディアの構造
を理解することができる。 40 80 40 80 20 40 0 0 0 0

プレゼンテーション演習I 演習 1 2 3 4 前期 2
企画書作成とプレゼン
テーション

クライアントの依頼に応える企画書作成方法、プレゼンテーション力を修得する。 
「自己表現」と「社会ニーズ」をマッチングさせるには、依頼する側が何を求めてい
るのかを正しく捉え、結論（企画提案）に対する明確な論拠を形成し、それを言語や
ビジュアルを用いて伝える能力が必要となる。人の行動につながる説得軸と共感軸の2
つの軸の構造を実践の中で理解する。

人の行動につながる説得軸と共感軸の2つの軸の構造を
実践の中で理解することができる。

0 0 0 30 60 20 40 0 50 ##

プレゼンテーション演習II 演習 1 2 3 4 後期 2
プレゼンテーションとコ
ミュニケーション

コミュニケーションがなければ、プレゼンテーションはうまれない。人は何をどのよ
うに考え、何を欲するのか、人の心理や行動に及ぼす作用を学びながら、クライアン
トとの豊かなコミュニケーションをプレゼンテーションに発展させる。

コミュニケーションをプレゼンテーションに発展させ
ることができる。

0 0 0 30 60 20 40 0 0 50 ##

広報 PR 概論 講義 2 3 4 前期 2
広告実見の基礎及び広報
PR

広告実見の基礎学習及び広報PRの提案、ワークテクニックを修得する。 
各媒体（新聞、雑誌、テレビ、ラジオ、インターネットなど）の広告の実例を実際に
検証することで、伝達の速度やプロセス、浸透力の効果について学ぶ。また、広報や
PRの実例も実見し、広告・広報・PRの差異やその特性を明確に理解した上での活用方
法を学ぶ。

広告の実例を実際に検証することで、伝達の速度やプ
ロセス、浸透力の効果について理解することができ
る。

40 80 40 80 20 40 0 0 0 0 0 0 0

プレゼンテーション演習III 演習 2 3 4 後期 2 情報整理とダイアグラム

情報整理を行い、ダイアグラムを作成すること学ぶ。 
プレゼンテーションの効果を高めるための構造を実践を通じて理解する。メッセージ
の絞り込み、配色、レイアウト、視点の動き、画像の友好的な活用などを理解するこ
とを通じて、共感を得られるプレゼンテーションの方法を修得する。

共感を得られるプレゼンテーションの方法を修得す
る。

0 0 0 0 30 60 20 40 0 0 50 ##

UI/UX 論 講義 3 4 前期 2 UIとUXの理解

UI(User Interface)とUX(User Experience)の重要性を理解し、その効果的な活用方法
を学ぶ。 
UIは、ユーザの視覚に触れる全ての情報を意味し、UXは、ユーザが製品・サービスを
通じて得られる体験」を指す。顧客となるユーザの体験を豊かなものにするために必
要なUI/UXの理論を修得する。

顧客となるユーザの体験を豊かなものにするために必
要なUI/UXの理論を修得する。 40 80 40 80 20 40 0 0 0 0 0 0 0

広報 PR 演習 演習 3 4 後期 2
プロモーションとディレ
クション演習

プロモーションディレクションスキルの修得とディレクション演習を行う。
 「クロステックデザイン発展Ⅰ・Ⅱ」「スタートアップ実践Ⅰ・Ⅱ」で生み出した製
品やサービスの認知の拡大や顧客への購入の動機付け、新規顧客の獲得の方法を実践
を通じて修得する。

新規顧客の獲得の方法を実践を通じて修得する。 0 0 0 0 0 30 60 30 60 0 0 40 80

セルフプロデュース論 講義 3 4 後期 2

クロステックデザイン
コースにおけるキャリア
デザイン

クロステックデザイン学科における「キャリアデザイン」。
StartUPを目指す学生の他に、企業や公務員等への就職を志す学生もいる。いずれの学
生にも共通するのは、「自身をいかにプロデュースするか」という視点の重要性であ
る。1)実現したい目的・目標を明確にする→2)現状の自身のポジショニングを分析→
3)取り組むべき課題を明確にする→4)効果的な発信方法を考える。その過程を通じて
自身をプロデュースする方法論を修得する。

自身をプロデュースする方法論を修得する。 0 0 0 0 0 0 40 80 30 60 30 60

情報デザイン演習I 演習 3 4 前期 2

空間プレゼンテーショ
ンー学生作品展をつく
るー

学園祭にて開催される「学生作品展」に参加する。この展覧会は学びとデザイン思考
を社会化する実験の場であり、また4年次に控える「卒業展」を見据えた予行演習とし
てのねらいも含んでいる。単に出品参加するだけではなく、展示企画、空間設計、会
期中の運営・管理と来場者への対応、搬入出など、展覧会におけるすべての仕事とプ
ロセスを恊働し、これら実践を通して総合的に空間プレゼンテーションを学ぶ。

他者と恊働し、学びを社会化する意識を習得する。空
間をデザインし、展示を通して伝える力を身につける
ことができる。

0 0 0 0 30 60 0 70 ##

クロステックデザイン研究 演習 4 前期 4

卒業研究・制作に向けた
リサーチ及びプランニン
グ

卒業研究・制作に向けたリサーチ及びプランニング。 
自身の目的・目標、興味・関心をもとに少人数のゼミナール形式での学習を行う。ど
の研究・制作テーマを探究していくのかを明確にし、厚みを持たせるために十分なリ
サーチを行った上で、プランニングを行う。

これまでの学びに厚みを持たせるために十分なリサー
チを行った上で、クロステックデザインのプランニン
グを行うことができる。

0 0 0 0 20 80 30 120 20 80 30 ## 0 0



【1-b】 情報デザイン学科　クロステックデザインコース　カリキュラムマップ

必修 選択

さまざまな分野
の人々と対話、
議論することで
相互理解を深
め、有効なネッ
トワークをつく
り、協調、恊働
することができ

人間力

思考力 発想・構想力 表現力 行動力 継続力 コミュニケーション力

人 材 育 成 目 標（学科）

情報デザイン学科は、来るべき社会を洞察し、多様なコミュニケーションデザインを通じて、企業、個人、コミュニティ、地域、国およびグローバルな諸活動
に新たな価値を創出する「価値デザイン」を学科教育のテーマとし、人、もの、ことの新たな関係づくりと共創によって、社会に新たな豊かさと夢を提案、実
現できる人材を育成します。

探究力

世界のあり方や
社会の状況を広
く深く観察する
ことで本質を探
り、的確な情報
や可能性を掴み
取ることができ
る

創造力

多様な視点を
もって情報を分
析、考察、整理
することによっ
て、社会に関わ
る問題を発見す
ることができる

視点の転換によって
既知の情報を解釈し
なおし、問題解決に
向けて計画を立案す
ることができる

言語化と視覚化
を状況に応じて
展開させ、目標
に向けて的確に
プレゼンテー
ションし、仕事
を達成すること
ができる

社会へ向けて積
極的にデザイン
の役割を示し、
あらゆる問題に
対して解決を目
指し行動するこ
とができる

科目名
授業
種別 テーマ 授業概要 到達目標

単位
履修学年・学期

強い意欲と探求
する姿勢をもっ
て、困難な問題
に向き合いつづ
けることができ
る

卒業研究・制作 演習 4 後期 4 卒業研究・制作

卒業研究・制作。 
新しい製品、サービスの社会実装、StartUPの創出を通じて、様々な分野・領域を横断
したテクノロジーにデザイン的価値を交差（クロス）させることによって、日常生活
におけるサービスや、ビジネスシーンにおいてイノベーションを創出し、新たな社会
的価値や経済的価値を生み出す研究・制作を実現する。

日常生活におけるサービスや、ビジネスシーンにおい
てイノベーションを創出し、新たな社会的価値や経済
的価値を生み出す研究・制作を実現することができ
る。

0 0 0 0 20 80 30 120 20 80 30 ## 0 0

4 100 ポイント計

比率 8.7% 7.9%21.0% 22.5% 15.8% 10.0% 14.2%

820合計 2180 9002340 1640 1040 1480




