
情報デザイン学科クロステックデザインコース　カリキュラムツリー　2020年度入学生用

進学

大学院・その他 地域デザイン 総合職 教育 開発

研究者・アーティスト
デザインリサーチャー
エリアマネージャー

コーディネーター・行政職員

UXデザイナー・プロデュース
マネジメント・プランニング
企業広報・営業・販売・接客

ミュージアムエデュケーター
ワークショップデザイナー

アートメディエーター

テクニカルディレクター
システムエンジニア

インストーラー

インターンシップ　
1単位

インターンシップ　
2単位

コンピュテーション基礎　2単位（コンピューターの基礎を修得）

卒業研究・制作 4単位
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6 クロステックデザイン応用 2単位（合同レビュー・領域ゼミ。フィールドワークも取り入れながら掘り下げを行い、卒業制作へ繋げる）

クロステックデザイン基礎 2単位（合同レビュー・領域ゼミ。研究・制作テーマの焦点を定めるため、これまでの制作を振り返りながら自身の関心領域へのリサーチを行う）5

就職

企業

CEO・UXデザイナー・プロデュース・マネジメント・プランニング
企業広報・営業・販売・接客

テクニカルディレクター・システムエンジニア・デザインリサーチャー

DP
人間力 創造力

知識／思考力 行動力／倫理観 発想力／構想力／表現力

クロステックデザイン概論　2単位（クロステックの研究領域を知る）

ソーシャルデザイン論　2単位（問題解決策を生み出すプロセス）

キャリアデザインⅠ　2単位（自分をプロデュースする方法論を修得）

キャリアデザインⅡ　2単位 （自分をプロデュースする方法論を応用）

進路

スタートアップ

4

8

7 クロステックデザイン研究 4単位　（卒業研究・制作へ向けたリサーチおよびプランニング）

就職 必修（講

選必（講

選択（講

必修（演

選必（演

選択（演

メディアリテラシー基礎 2単位

スタートアップ論Ⅰ 2単位（ビジネスモデルの開発）

ブランドマーケティング演習Ⅰ2単位

UI/UX論 2単位

プレゼンテーション基礎 2単位

メディア論 2単位

プランニング基礎 2単位

芸術表現論 2単位

プランニング演習 2単位

メディア表現演習Ⅱ 2単位（リサーチを基にした製品・サービス創

プレゼンテーション演習 2単位

メディア表現演習Ⅰ 2単位 （製品・サービスを創出してみる）

デザインアプローチ論 2単位

生産技術論 2単位

ブランドマーケティング演習Ⅱ2単位

スタートアップ論Ⅱ 2単位（会社設立に必要な制度を知る）

スタートアップ論Ⅲ 2単位（会社の運用方法を知る）

スタートアップ論Ⅳ 2単位（新たな企画・サービスの創出）

社会実装演習Ⅰ 2単位（ビジネスモデルの立案）

社会実装演習Ⅱ 2単位（会社設立および事業シミュレーション）

領域横断演習Ⅰ 2単位（他領域との実践的連携）

展覧会設計演習 2単位 （空間プレゼンテーション）

領域横断演習Ⅱ 2単位（他領域との実践的連携）

試作技術応用Ⅰ 2単位

（アイデア具体化の手法選択）

アプリケーション開発演習Ⅰ 2単位

（webアプリ開発の全体感を掴む）

ソフトウェア開発演習Ⅰ 2単位

（デバイスアプリ開発の全体感を掴む）

プロトタイピング演習 2単位

（デジタルデータ試作）

コンピュテーショナルデザイン演習 2単位

（3DCAD、3DCGを知る)

プログラミング演習 2単位
造形技術演習 2単位

（素材・手法を知る）

プロトタイピング基礎 2単位（デジタルファブリケーションを知る）

情報技術応用Ⅰ 2単位

（開発環境の構築、特性理解）

ソフトウェア開発演習Ⅱ 2単位

（アプリケーション開発）

アプリケーション開発演習Ⅱ 2単位

（webアプリ開発）

試作技術応用Ⅱ 2単位

（完成までの技術的工程を理解する）
情報技術応用Ⅱ 2単位

（実践的なアプリケーション設計手法）
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から4単位以上 選択必修3科目

から4単位以上

選択必修6科目

から4単位以上

選択必修3科目

から2単位以上



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

知識

思考力

行動力

倫理観

発想力

構想力

表現力

科目名
必修
/選択

履修
年次

講義
/演習

単位
数

開講期 知識
思考
力

行
動
力

倫理
観

発想
力

構想
力

表現
力 テーマ 授業概要 到達目標

創造力

芸術の力を
社会のために活

かす

豊かな感性からの直感を、概念･イメージなどにまとめることができる

概念･イメージなどを紡ぎ合わせ、テーマ・仮説として練り上げることができる

テーマ・仮説などを、様々な媒体によって可視化し提案することができる

◎　DPを達成するために特に重要
○　DPを達成するために重要
△　DPを達成するために望ましい

芸術学部　ディプロマ・ポリシー

人間力

自立したひとり
の人間として

生きるための基
盤の力

人間､社会､自然等に関する知識・情報を体系的に収集・理解できる

正しい情報をもとに、物事を論理的に考えることができる

自らを律しながら、設定した課題に粘り強く継続的に取り組むことができる

自らの良心に従い、社会のために芸術･デザインの力を活かすことができる

社会実装演習Ⅰ 選必 2・3・4 演習 2 前期 ◎ △ ○
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。

社会実装演習Ⅱ 選必 2・3・4 演習 2 後期 ◎ △ ○
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。

スタートアップ論Ⅲ 必修 2・3・4 講義 2 前期 ○ ◎ 会社運用

設立した会社の運用を行っていく。
サービスの運用開始とともに、多様な課題
に対応し、解決しながらよりよいサービス
へと消化させる必要がある。実践の中で会
社運用のための知見を養いつつ、会社の基
盤を育てる。

実際の会社運用を経験し、運用においての
課題解決納涼を得られる。

スタートアップ論Ⅳ 必修 2・3・4 講義 2 後期 ○ ◎ 会社発展

会社をさらに発展させる。
運用を行い、基盤を得たサービスをさらに
発展させるために新たな企画、サービスの
創出を行う。

会社が持つ、基盤を活かしながら、新しい
サービスを創出し、発展させる方法を習得
する。

生産技術論 選択 2・3・4 講義 2 後期 ◎ △ ○ 製品評価

品質には、色や形だけでなく、安全性や性
能、実用性などが含まれてる。
耐久試験機を用いての評価を経て、製品が
品質を保証するために、どのような生産技
術が使われているかを学ぶ

製品の品質に関しての知識及び、耐久試験
機を用いた評価手法の習得

デザインアプローチ論 選択 2・3・4 講義 2 前期 ○ ◎
デザインリ
サーチ入門

研究分野において実践されてきたデザイン
手法を、歴史的側面も踏まえながら実践的
な学習を行う。アプローチ手法を広く学ぶ
ことで、それぞれの手法を相対化しプロ
ジェクトディレクションの一助となる知識
を養う。

1）デザインリサーチにおける手法を実際
の現場において活用できるようになる。
2）状況に合わせた手法の改変を行えるよ
うになる。

メディア表現演習Ⅰ 選択 2・3・4 演習 2 前期 ○ ◎
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。

メディア表現演習Ⅱ 選択 2・3・4 演習 2 後期 ○ ◎
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。「メ
ディア表現演習Ⅰ」では、自身のニーズを
実装することを目標としたが「メディア表
現演習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。

ソフトウェア開発演習Ⅰ 選択 2・3・4 演習 2 前期 ○ ◎ デバイスアプリ開発1

タブレットなどのデバイス専用のアプリ
ケーション開発を軸に、組み込まれたセン
サーの活用を想定したネイティブアプリ
ケーション開発を行う。開発に伴う一連の
流れを学習することで、プログラム開発の
全体感を掴む。

1)デバイスネイティブアプリの開発環境を
構築することができる。
2）センサーの特性を理解した設計を行う
ことができる。

ソフトウェア開発演習Ⅱ 選択 2・3・4 演習 2 後期 ○ ◎ デバイスアプリ開発2

タブレットなどのデバイス専用のアプリ
ケーション開発を起点に、ウェブ上のデー
タ活用を想定した応用的なネイティブアプ
リケーション開発を行う。実践的な開発に
対応するための基礎体力を養う。

1）タブレットに限らないその他デバイス
の開発環境を構築することができる。
2）開発プラットフォームを応用した、ア
プリケーションの開発を行うことができ
る。

プレゼンテーション演習 選必 2・3・4 演習 2 前期 ○ ◎

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。
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プロトタイピング基礎 選必 1・2・3・4 演習 2 前期 ◎ ○
デジタルファ
ブリケーショ
ン基礎

デジタルファブリケーション機器をオムニ
バス的に利用しながら、スピード感を持っ
たプロトタイピングでのバリエーションの
出し方を経験する。
また、複数出力された成果から取捨選択を
反復的に行うことで、自身の興味分野の発
見の一助とする。

1）デジタルファブリケーションツールの
特性を理解できる。
2）複数の成果を試作的に出力し、そこか
ら取捨選択を行う経験を積むことができ
る。

プロトタイピング演習 選択 1・2・3・4 演習 2 後期 ◎ ○
デジタルファ
ブリケーショ
ン応用

コンピュテーショナルデザイン演習と連動
し、デジタールデータを試作し、具体化し
た成果からデザインにフィードバックをか
ける手法を実践的に学ぶ。
また、機能部分をデザインするための試作
手法の基礎を学ぶ。

1）デザインデータと加工成果を一致させ
るためのトレーニングを行うことができ
る。
2）機能面の試作を行うための手法の基礎
を習得できる。

メディアリテラシー基礎 選必 1・2・3・4 演習 2 前期 ○ ◎
検索・公開手
法基礎

インターネットを利用した、検索からの情
報の取得・精査のトレーニングを行う。
後半はそこから発展し、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
を開発し公開する。

1）多様化するメディアの活用基盤を作る
ことができる。
2）情報の取得から公開までの一連の流れ
を経験することができる。

クロステックデザイン概論必修 1・2・3・4 講義 2 前期 ◎ ○
クロステック
デザインの研
究領域

クロステックデザインが扱う研究領域を、
講師陣の仕事や研究を通じ解説・ディス
カッションを行う。

1）クロステックデザインが扱う研究領域
の一端を知ることができる。

芸術表現論 選択 1・2・3・4 講義 2 前期 ◎ △ ○

現代社会にお
ける芸術的ア
プローチの模
索

現代社会における芸術の役割を歴史的な文
脈を踏まえ、学修する。

1）アートにおける文脈の理解が可能にな
る。
2〉芸術的発想への造詣が深まる。

造形技術演習 選必 1・2・3・4 演習 2 後期 ◎ ○
アイデア伝達
手法基礎

実際の素材に触れながら造形技術の基礎を
学ぶ。最終成果のクオリティに結びつく、
材料の質感や色合いや仕上げの手法を反復
的に学習し、自身のアイデアを他者に伝え
るための基礎的なスキルを学習する。

1）抽象的なイメージを具体化するための
手法を複数経験することができる。
2）自身の趣向に合った手法の切っ掛けを
掴むことができる。

ソーシャルデザイン論 選必 1・2・3・4 講義 2 後期 ○ ◎ △
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。

UI/UX論 選択 1・2・3・4 講義 2 後期 ◎ ○ 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。

コンピュテーション基礎 必修 1・2・3・4 演習 2 前期 ◎ ○
コンピュー
ター基礎

制作ツールとして強力なツールとなる、コ
ンピュータの基礎を習得する。
一般的な事務作業にとどまらないコン
ピュータの利活用の可能性の一端に触れる
ことで、制作のイマジネーションを膨らま
せるための一助とする。

1）コンピュータの利活用の基礎知識を獲
得できる。
2）コンピューターを制作活動に応用する
ための様々な分野を経験することができ
る。

プログラミング演習選必 1・2・3・4 演習 2 後期 ◎ ○
プログラミン
グ基礎

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。
プログラムの改変を通じ、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。

1）プログラミングの基本文法とデータ構
造の習得ができる。
2）プログラムにおける論理的思考を理解
することができる。

スタートアップ論Ⅰ 必修 1・2・3・4 講義 2 前期 ○ ◎ 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。

スタートアップ論Ⅱ 必修 1・2・3・4 講義 2 後期 ○ ◎ 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。

創造力

芸術の力を
社会のために活

かす

豊かな感性からの直感を、概念･イメージなどにまとめることができる

概念･イメージなどを紡ぎ合わせ、テーマ・仮説として練り上げることができる

テーマ・仮説などを、様々な媒体によって可視化し提案することができる

◎　DPを達成するために特に重要
○　DPを達成するために重要
△　DPを達成するために望ましい

芸術学部　ディプロマ・ポリシー

人間力

自立したひとり
の人間として

生きるための基
盤の力

人間､社会､自然等に関する知識・情報を体系的に収集・理解できる

正しい情報をもとに、物事を論理的に考えることができる

自らを律しながら、設定した課題に粘り強く継続的に取り組むことができる

自らの良心に従い、社会のために芸術･デザインの力を活かすことができる
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力

行
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力
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発想
力

構想
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創造力

芸術の力を
社会のために活

かす

豊かな感性からの直感を、概念･イメージなどにまとめることができる

概念･イメージなどを紡ぎ合わせ、テーマ・仮説として練り上げることができる

テーマ・仮説などを、様々な媒体によって可視化し提案することができる

◎　DPを達成するために特に重要
○　DPを達成するために重要
△　DPを達成するために望ましい

芸術学部　ディプロマ・ポリシー

人間力

自立したひとり
の人間として

生きるための基
盤の力

人間､社会､自然等に関する知識・情報を体系的に収集・理解できる

正しい情報をもとに、物事を論理的に考えることができる

自らを律しながら、設定した課題に粘り強く継続的に取り組むことができる

自らの良心に従い、社会のために芸術･デザインの力を活かすことができる

プランニング基礎 選必 1・2・3・4 演習 2 前期 △ ◎ ○ 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。

プランニング演習 選必 1・2・3・4 演習 2 後期 △ ◎ ○ 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。

メディア論 選択 1・2・3・4 講義 2 前期 ◎ ○ 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。

プレゼンテーション基礎 選必 1・2・3・4 演習 2 前期 ◎ ○ ○ 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。

ブランドマーケティング演習Ⅰ 選必 1・2・3・4 演習 2 後期 ◎ ○

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。

コンピュテーショナルデザイン演習 選択 1・2・3・4 演習 2 後期 ◎ ○
コンピュータ
設計基礎

コンピュータを利用した設計を3DCAD、
3DCDの分野を超えて学習する。
二つの応用分野を越境することで、それぞ
れの分野の持つ作法を理解する。

1）3DCAD、3DCGそれぞれの分野の持つ特性
を理解することができる。
2）制作物に応じたアプローチの選択を行
うことができるようになる。

試作技術応用Ⅰ 選択 2・3・4 演習 2 前期 ◎ ○
試作技術の応
用手法基礎

アイデア伝達を行うためのプロトタイピン
グ手法を学習する。
試作におけるイテレーション（反復）をさ
せながら、アイデアを研鑽する手法をト
レーニングする。

1）制作手法の特性を理解することができ
る。
2）アイデアを具体化するための手法選択
ができるようになる。

試作技術応用Ⅱ 選択 2・3・4 演習 2 後期 ○ ◎
試作技術の応
用手法実践

アイデア伝達から建設的ディスカッション
を行うためのプロトタイピング手法を学習
する。
試作におけるイテレーション（反復）をさ
せながら、他者の意見も取り込みアイデア
を積み上げ、研鑽する手法をトレーニング
する。

1）設計に合わせた制作手法を選択するこ
とができるようになる。
2）完成までの技術的工程の算段ができる
ようになる。

アプリケーション開発演習Ⅰ 選択 2・3・4 演習 2 前期 ○ ◎
Webアプリ開発
1

webアプリケーションの開発を軸にフロン
トエンドエンド（PC側）の開発を行う。
既存フレームワークを使い、一連の開発工
程を踏むことで、プログラム開発の全体感
を掴む。

1）Webアプリ開発環境の構築をすることが
できる。
2）フレームワークを利用した開発手法を
理解することができる。

アプリケーション開発演習Ⅱ 選択 2・3・4 演習 2 後期 ○ ◎
Webアプリ開発
2

webアプリケーションの開発を起点にバッ
クエンド（サーバー側）の開発を行う。
反復的学習により、プログラム開発のため
の基礎体力を養う。

1）サーバー開発環境を構築することがで
きる。
2）データベースの利活用を学習すること
ができる。

情報技術応用Ⅰ 選択 2・3・4 演習 2 前期 ◎ ○
情報技術の応
用手法基礎

オープンソース化された先端技術を利用
し、開発環境の構築、試験的利用や改変を
行う。
分野を横断し広く体験を積むことで、技術
の持つ特性の理解を深める。

1）選定分野の開発環境構築ができる。
2）選定分野の技術の特性を理解すること
ができる。

情報技術応用Ⅱ 選択 2・3・4 演習 2 後期 ○ ◎
情報技術の応
用手法実践

オープンソース化された先端技術を利用
し、実践的な開発を行う。
技術の持つ特性を活かしたアプリケーショ
ンの設計手法を学ぶ。

1）設計に合わせた開発環境を選択するこ
とができるようになる。
2）完成までの技術的工程の算段ができる
ようになる。



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

知識

思考力

行動力

倫理観

発想力

構想力

表現力

科目名
必修
/選択

履修
年次

講義
/演習

単位
数

開講期 知識
思考
力

行
動
力

倫理
観

発想
力

構想
力

表現
力 テーマ 授業概要 到達目標

創造力

芸術の力を
社会のために活

かす

豊かな感性からの直感を、概念･イメージなどにまとめることができる

概念･イメージなどを紡ぎ合わせ、テーマ・仮説として練り上げることができる

テーマ・仮説などを、様々な媒体によって可視化し提案することができる

◎　DPを達成するために特に重要
○　DPを達成するために重要
△　DPを達成するために望ましい

芸術学部　ディプロマ・ポリシー

人間力

自立したひとり
の人間として

生きるための基
盤の力

人間､社会､自然等に関する知識・情報を体系的に収集・理解できる

正しい情報をもとに、物事を論理的に考えることができる

自らを律しながら、設定した課題に粘り強く継続的に取り組むことができる

自らの良心に従い、社会のために芸術･デザインの力を活かすことができる

ブランドマーケティング演習Ⅱ 選必 2・3・4 演習 2 後期 ○ ◎
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。
 「メディア表現演習Ⅰ・Ⅱ」「クロス
テックデザイン基礎・応用」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。

キャリアデザインⅠ 選必 2・3・4 講義 2 前期 ○ ◎

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
する。

自身をプロデュースする方法論を修得す
る。

キャリアデザインⅡ 選必 2・3・4 講義 2 後期 △ ◎ ○

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。→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応用・活
用する。

クロステックデ
ザイン基礎

必修 3・4 演習 2 前期 ◎ ○
合同レ
ビュー・領域
ゼミ

自身の目的・目標、興味・関心をもとに合
同でのレビューと、少人数のゼミナール形
式での学習を並行して行う。研究・制作
テーマの焦点を定めるため、これまでの制
作を振り返りながら自身の関心領域へのリ
サーチを行う。

関心領域での研究・制作テーマの焦点設定
を行う力をつける

クロステックデ
ザイン応用

必修 3・4 演習 2 後期 ◎ ○
合同レ
ビュー・領域
ゼミ

自身の目的・目標、興味・関心をもとに合同で
のレビューと、少人数のゼミナール形式での
学習を並行して行う。自身で研究・制作テーマ
をリサーチするため、フィールドワークも取り入
れながら掘り下げを行い、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。

関心領域での研究・制作テーマの掘り下げ
たリサーチを行える力をつける

領域横断演習
Ⅰ

選必 3・4 演習 2 前期 ○ ◎
他領域との実
践的連携

現代のサービス開発において重要となる、
他領域のプロフェッショナルとの連携を実
践的に学ぶ。
自身の専門分野と他分野での作法・言語の
違いを感じ、対策を考えるためのトレーニ
ングを行う。

自身の専門分野の独自性を理解できる

領域横断演習
Ⅱ

選必 3・4 演習 2 後期 ○ ◎
他領域との実
践的連携

現代のサービス開発において重要となる、
他領域のプロフェッショナルとの連携を実
践的に学ぶ。
領域横断の際に重要となる、共通言語の発
見・開発を体験することで、自身のプロ
ジェクトへの貢献方法を模索する。

自身の専門分野の独自性を他分野の者に説
明ができるようになる

展覧会設計演習 選必 3・4 演習 2 前期 ◎ ○

空間プレゼン
テーション
～学生作品展
をつくる～

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。

クロステックデザイン研究 必修 4 演習 4 前期 ◎ ○

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。

卒業研究・制作 必修 4 演習 4 後期 ○ ◎
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。




