
（別紙様式４）

〒
（住所）
（電話）

〒
（住所）
（電話）

昼夜

3,000 単位時間 630 単位時間 2,370 単位時間 0 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 - 単位 - 単位 - 単位 - 単位 - 単位 - 単位

300 人 221 人 人 0 % 9 %

人
人
人
人
％

■就職者に占める地元就職者の割合 (F/E)
％

■卒業者に占める就職者の割合 (E/C)
％
人

（令和 6

受審年月：

（Ａ：単位時間による算定）

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

（Ｂ：単位数による算定）

単位

単位

単位

単位

単位

単位

単位

人

人

人

人

人

人

人

第三者による
学校評価

■民間の評価機関等から第三者評価： 無
※有の場合、例えば以下について任意記載

評価団体：
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ

（うち企業等と連携したインターンシップの単位数） -

教員の属性（専任
教員について記

入）

 ① 専修学校の専門課程を修了した後、学校等において
その担当する教育等に従事した者であって、当該専門課
程の修業年限と当該業務に従事した期間とを通算して六
年以上となる者

（専修学校設置基準第41条第1項第1号） 3

 ② 学士の学位を有する者等 （専修学校設置基準第41条第1項第2号） 5

 ③ 高等学校教諭等経験者 （専修学校設置基準第41条第1項第3号） 0

 計 9

上記①～⑤のうち、実務家教員（分野におけるおおむね５年以上の実務の経験を有し、かつ、高度
の実務の能力を有する者を想定）の数

8

 ④ 修士の学位又は専門職学位 （専修学校設置基準第41条第1項第4号） 1

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 0

うち企業等と連携した演習の授業時数

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数 180

総単位数 -

うち企業等と連携した実験・実習・実技の単位数 -

180

うち必修授業時数 180

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数 0

トーセ/ニューロン・エイジ/イメンスグラフィティ/ライジングフォース/アンツエンジニアリング/フタバ/デジタル・メディア・ラボ/レンズアソシエイツ/イーデザイ
ン/駒田印刷/イブコーポレーション/funbox/ベストアニバーサリー/acct/安江工務店/福田造園土木/ハウスクラフト/オノコム/クラシスホーム/波多野工務
店　ほか

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の単位数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 0

-

うち企業等と連携した必修の演習の単位数

当該学科の
ホームページ

URL
https://design.trident.ac.jp/

89
■進学者数 0
■その他

-

うち企業等と連携した演習の単位数 -

うち必修単位数 -

企業等と連携した
実習等の実施状況
（Ａ、Ｂいずれか

に記入）

総授業時数 3,000

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数 0

3 昼間
※単位時間、単位いずれ
かに記入

生徒総定員 生徒実員(A) 留学生数（生徒実員の内数）(B) 留学生割合(B/A)

7

（令和6年度卒業生）

88
■地元就職者数 (F) 58
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　： 98

66

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 99
■就職希望者数 (D)　　　　　： 90
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和７年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

学科の目的 デザイン全般を学び進路を定め、企業が求める人材教育とデザインを通じて社会に貢献できる人材を育成する。

学科の特徴（取得
可能な資格、中退

率　等）
色彩検定2級、Photoshopクリエイター、商業施設士、Webデザイナーベーシック

修業年限
全課程の修了に必要な総授業時数又は総

単位数 講義 演習 実習 実験 実技

文化教養専門課程 総合デザイン学科 平成14(2002)年度 - 平成26(2014)年度

分野 認定課程名 認定学科名 専門士認定年度 高度専門士認定年度 職業実践専門課程認定年度

中退率

令和7年7月31日

450-0002

052-582-1770
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人河合塾学園 昭和53年8月1日 河合　英樹 名古屋市千種区今池２－１－１０
464-8610

052-735-1613

トライデントデザイン専門学校 平成1年1月31日 木村　俊介 名古屋市中村区名駅4-1-11

職業実践専門課程等の基本情報について

学校名 設置認可年月日 校長名 所在地

文化・教養



総合デザイン学科ビジュアルデザインコース　教育課程編成委員会名簿

種別

①

③

③

①

③

③

－

－

総合デザイン学科ＣＧデザインコース　教育課程編成委員会名簿

種別

③

①

③

－

－

－

１．「専攻分野に関する企業、団体等（以下「企業等」という。）との連携体制を確保して、授業科目の開設その他の教育課
程の編成を行っていること。」関係

（１）教育課程の編成（授業科目の開設や授業内容・方法の改善・工夫等を含む。）における企業等との連携に関する基本
方針
常に業界第一線の状況を把握し、最先端の知識や技術を学校として吸収し教育内容に反映していくことはもちろんのこと、
学生への教授についても第一線の仕事のすすめ方なども熟知したうえで実施するため、本校で開催する教育課程編成委
員会においては、関連企業、業界団体、学識経験者等からの要請、提言を聴取し、該当学科、ひいては学校全体の教育
運営に資することを目的とする。

（２）教育課程編成委員会等の位置付け
※教育課程の編成に関する意思決定の過程を明記

上記の方針により設置される教育課程編成委員会は学科の諮問、支援会議体として校長の委嘱を受けた委員により、該
当学科の授業科目の設定、授業内容の改善、授業手法の開発・改善など全般的な助言を行う。提出された助言について
は、校長、教務チーフにおいて協議のうえ学科長に指示し、実行や改善に着手する。また、教育課程編成委員会からの助
言とその助言に基づく学校としての改善実行計画については、別の委員会である学校関係者評価委員会で特に言及し評
価を受けるものとする。

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

竹田　周平

塚本　将成 株式会社　日本一ソフトウェア
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

伊藤　秀泰
トライデントデザイン専門学校　総合デザイン
学科CGデザインコース長

令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

上田　光孝
トライデントデザイン専門学校　総合デザイン
学科CGデザインコース常勤講師

令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

井上　佳子 株式会社ビビビット
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

平田　直樹 駒田印刷株式会社
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

山本　和郎 株式会社松風屋
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

令和7年4月1日現在

中川　義千 中部クリエーターズクラブ
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

日髙　弘司 株式会社たきコーポレーション TAKI iC
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

松島　みなみ 株式会社たきコーポレーション TAKI iC
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

名　前 所　　　属 任期

森下　真由子 株式会社エイチーム
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

石澤　広子
トライデントデザイン専門学校　総合デザイン
学科　ビジュアルデザインコース 常勤講師

令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

馬場　陽子
トライデントデザイン専門学校　総合デザイン
学科　ビジュアルデザインコース長

トライデントデザイン専門学校　総合デザイン
学科CGデザインコース常勤講師

令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

令和7年4月1日現在

名　前 所　　　属 任期

篠原　たかこ 公益財団法人画像情報教育振興協会
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）



総合デザイン学科インテリアデザインコース　教育課程編成委員会名簿

種別

③

①

③

③

③

－

－

教育課程編成委員会名簿　職員名簿

種別

－

－

－

－

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

吉見　史織 トライデントデザイン専門学校　教務担当
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

　※委員の種別の欄には、企業等委員の場合には、委員の種別のうち以下の①～③のいずれに該当するか記載するこ
と。
　（当該学校の教職員が学校側の委員として参画する場合、種別の欄は「－」を記載してください。）
　　　①業界全体の動向や地域の産業振興に関する知見を有する業界団体、職能団体、
　　　　地方公共団体等の役職員（１企業や関係施設の役職員は該当しません。）
　　　②学会や学術機関等の有識者
　　　③実務に関する知識、技術、技能について知見を有する企業や関係施設の役職員

（４）教育課程編成委員会等の年間開催数及び開催時期

年2回　（8月、2月）

（開催日時（実績））
第1回　令和6年8月8日　ビジュアルデザイン：10:00～11:30、ＣＧデザイン13:30～15:00、インテリアデザイン16:00～17:30
第2回　令和7年2月28日　ビジュアルデザイン：10:00～11:30、ＣＧデザイン13:30～15:00、インテリアデザイン16:00～17:30

佐藤　紫乃 トライデントデザイン専門学校　教務担当
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

岸本　雅樹
トライデント専門学校　キャリアセンターチーム
チーフ

令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

柴田　美佳 トライデント専門学校　キャリアセンター担当
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

（５）教育課程の編成への教育課程編成委員会等の意見の活用状況

佐々木　喜美代
トライデントデザイン専門学校　入学広報・教
務チームチーフ

令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

令和7年4月1日現在

令和7年4月1日現在

名　前 所　　　属 任期

加藤　徳祐 株式会社バウハウス丸栄
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

林　義雄 日本インテリアプランナー協会　中部
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

町田　幹樹 株式会社スペース
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

川副　雄太

名　前 所　　　属 任期

木村　俊介 トライデントデザイン専門学校　校長
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

永田　好美 トライデント専門学校　キャリアセンター担当
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

※カリキュラムの改善案や今後の検討課題等を具体的に明記。

◇ビジュアルデザインコース：AIが台頭しているものの、画材の使い方や基本的なソフトスキル等基礎力が重要。基礎力に
ついてはこれまでのカリキュラムでも取り入れているため変わらず続ける。また学生の興味を広げるために既存のポス
ターをトレースするなどのデザインの幅を広げる施策が必要。
◇ＣＧデザインコース：自分で興味を持って動くかどうか、思考力が課題。企画力・分析力を養う授業を展開できれば思考
力や興味の幅を広げられるため、そういった授業の展開を今後検討する。
◇インテリアデザインコース：図面よりも手描きを重視する必要があるとの意見から、1年生の早めの段階でスケッチを重
視した授業内容に変更を検討。

株式会社スペース
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

町田　真也 株式会社 STUDIO55
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

田淵　智子
トライデントデザイン専門学校　総合デザイン
学科　インテリアデザインコース長

小原　好恵 トライデントデザイン専門学校　教務担当
令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）

村上　真生
トライデントデザイン専門学校　総合デザイン
学科　インテリアデザイン常勤講師

令和6年4月1日～令和7年3月
31日（１年）



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間： 2024年7月4日 対象： 教員、職員

３．「企業等と連携して、教員に対し、専攻分野における実務に関する研修を組織的に行っていること。」関係

（１）推薦学科の教員に対する研修・研究（以下「研修等」という。）の基本方針

（２）研修等の実績
①専攻分野における実務に関する研修等

日本文化の代表格となっている漫画と欧米文化との間に見られる相互の影響について考察し、言葉や文
化の裏側にどんなメカニズムが隠れているのか、比較文化の視点から理解を深める

生成AIプロンプトエンジニアリング基礎講座 連携企業等： デジタルハリウッド株式会社

（１）推薦学科の教員に対する研修・研究（以下「研修等」という。）の基本方針
※研修等を教員に受講させることについて諸規程に定められていることを明記

専門学校教員として、自己の専門分野における最先端の知識・技術の習得のために、業務上一定の時間を費やすことを
学校として求めている。ただし、個人の努力目標のみではなく、業界第一線の知識・技術の習得については学校として機
会を積極的に提供していく。また、専門知識のみではなく、授業に関わる技術など教育力向上のための機会についても法
人全体の課題として取り組んでいく。

交差する文化ー異文化との出会いをことばと漫画で考え
るー

連携企業等： 名古屋工業大学

2024年6月16日 対象： 教員

科　目　名 連　携　企　業　等

２．「企業等と連携して、実習、実技、実験又は演習（以下「実習・演習等」という。）の授業を行っていること。」関係

制作の現場において、作品のクオリティを上げるために使える時間には限りがあり、学校教育の現場と決定的に異なる要
素である。知識や技術を単にもっているだけではなく、いかに短時間に有効な手法や問題解決の解法を見つけることがで
きるかが、実社会においてはアドバンテージになっていく。本学科の演習においては、知識・技術の習熟とともに、そうした
実践的な応用力を培っていくことを主眼に実施する。

あいち豊田農業協同組合

プランニング ブラザー工業株式会社

インテリアデザインⅢ あいち豊田農業協同組合

株式会社おとうふ工房いしかわ

（１）実習・演習等における企業等との連携に関する基本方針
企業との連携による演習等の科目においては、企業の業務水準を現実的に体感させることを主目的に設定する。疑似体
験的な演習講義を通じて、企業で日常使われている技術・知識を体験、習得させる。また、授業を通じて学生たちが生み
出した成果物に対する評価においても、学校という教育環境下での評価ではなく、市場を見据えた企業の現実の評価基準
での判定を実施していただく。また、こうした演習全体を通じて、社会人基礎力を涵養していくことも合わせて目的に設定す
る。

（２）実習・演習等における企業等との連携内容
※授業内容や方法、実習・演習等の実施、及び生徒の学修成果の評価における連携内容を明記

（３）具体的な連携の例※科目数については代表的な５科目について記載。

CGデザインⅡ 中村区区民まつり実行委員会

ゼミ(ビジュアルコミュ
ニケーション)Ⅰ

科　目　概　要

プロジェクト型科目

企業連携の方法

２．【校内】企業等から
の講師が一部の授業
のみを担当

２．【校内】企業等から
の講師が一部の授業
のみを担当

２．【校内】企業等から
の講師が一部の授業
のみを担当

２．【校内】企業等から
の講師が一部の授業
のみを担当

２．【校内】企業等から
の講師が一部の授業
のみを担当

JAあいち豊田の産直プラザでのイ
ベント企画やそれに伴う販促物の
デザインを提案

とよたエコフルタウン跡地の事業
活用提案

中村区区民まつりチラシデザイン
作成

ラベルプリンタ向けラベルコンテン
ツ作成

商品の新企画・提案

※研修等を教員に受講させることについて諸規程に定められていることを明記

専門学校教員として、自己の専門分野における最先端の知識・技術の習得のために、業務上一定の時間を費やすことを
学校として求めている。ただし、個人の努力目標のみではなく、業界第一線の知識・技術の習得については学校として機
会を積極的に提供していく。また、専門知識のみではなく、授業に関わる技術など教育力向上のための機会についても法
人全体の課題として取り組んでいく。



内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

②指導力の修得・向上のための研修等

主体的・対話的で深い学びの実現～専門学校ＡＬ形式中心の授業スキル向上の習得

第2回FD研修 連携企業等： 名古屋市 ナゴヤあいサポート事業

2026年2月18日 対象： 常勤講師・職員

多様な特性（発達障害）を持つ学生を支える教育現場づくり

ChatGPTの能力やプロンプトエンジニアリングについて学ぶ

Blender基礎セミナー講座 連携企業等： 株式会社VOST

2024年8月8日

②指導力の修得・向上のための研修等

ＡＬ形式の授業スキル向上

第2回FD研修 連携企業等： 一般社団法人日本著作権教育研究会

2025年2月27日 対象： 常勤講師・職員

教育における著作権に関して

ChatGPT完全解説セミナー 連携企業等： AIスキルアカデミー主催

2026年2月5日 対象： 教員

①専攻分野における実務に関する研修等
（３）研修等の計画

第1回FD研修 連携企業等： ㈱)AL&AL研究所

2024年8月27日 対象： 新人常勤講師

生成AIについて

blenderFES 連携企業等： CGWORLD

2026年3月29日、3月30日 対象： 教員

ゲーム、映像、アート、VR、AIなど幅広い分野のクリエイターが登壇し、Blenderの制作事例や技術解説

JIDスペシャルセミナー　ミラノサローネ2025映像上映＆
トーク

連携企業等： 日本インテリアデザイナー協会

2025年6月6日 対象： 教員

2025年の「ミラノサローネ（ミラノ・デザインウィーク）」の最新動向報告

第1回FD研修 連携企業等： 認定NPO法人開発教育協会

2025年8月20日 対象： 新人常勤講師

対象： 教員

3DCGソフトBlenderの操作方法やモデリング、アニメーションについて学ぶ



（３）教育活動

各学科の概要と学修目標、学習目標とカリキュラムの関連性、各科目
の意義とカリキュラム、カリキュラム編成の考え方と編成体制、カリ
キュラムの見直し、カリキュラム評価、キャリア教育の観点に立ったカ
リキュラム、授業計画（シラバス）の作成、成績評価・単位認定の考え
方、教育方法に関する工夫のための取り組み、授業内容実態の把握
および学生や卒業生による評価体制・実施状況、専門教育・一般教
養の配分や考え方、実習の内容や意義、合同授業、資格取得に向け
た授業、業界との協力体制、産学協同授業、インターンシップについ
ての考え方、本校のインターンシップの概要、業界からの授業成果の
評価に関する協力、海外研修、講師の採用、講師のスキル向上、講
師間の協業体制

（４）学修成果
在校生による具体的作品・成果、受賞、資格取得に関する考え方、資
格取得目標の達成度

（５）学生支援

就職指導の全体方針、就職に関する目標設定の考え方、就職に関す
る目標の内容、就職状況、就職目標の達成度評価の考え方、就職指
導体制、具体的な就職指導、クラス担任制度、学生相談室、奨学金や
学費支援、健康支援、クラブ活動支援、アルバイト支援、卒業生支
援、保護者との連携、留学生の受け入れ体制、退学率

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（６）教育環境 施設・設備、保健・衛生管理、防災・災害に対する体制

（７）学生の受入れ募集
学生募集活動の考え方、学校案内パンフレット・学校紹介ホームペー
ジ、問い合わせ対応体制、入学選考の考え方、就職実績などの卒業
生の活躍のアピール

（８）財務 予算、会計監査

（１）教育理念・目標
教育理念・教育目的、教育理念・教育目標の周知、教育方針、独自性
の高い教育内容に対する各方面からの評価

（２）学校運営
学校運営の方針、事業計画、学校組織・組織の活性化、意思決定プ
ロセス、業務の効率化

４．「学校教育法施行規則第１８９条において準用する同規則第６７条に定める評価を行い、その結果を公表していること。
また、評価を行うに当たっては、当該専修学校の関係者として企業等の役員又は職員を参画させていること。」関係

（１）学校関係者評価の基本方針
校長直属の委員会として学校関係者評価委員会を設置し、「学校自己点検・評価報告書」および「授業科目等の概要」を
中心に学校に対する外部評価を実施する。

（２）「専修学校における学校評価ガイドライン」の項目との対応
ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

（３）学校関係者評価結果の活用状況
2023年度のカリキュラムの進捗及び2024年度のカリキュラムの方向性の報告とともに、2023年度に実施した自己点検・自
己評価報告書の評価を行っていただき、それらの評価から以下活用予定である。
①学生満足度を向上させるために、2・3年次のキャリア支援とインターンシップの機会を拡充し、実践的な経験を積む環境
を整える必要がある。②カリキュラムはデザイン力・企画力の育成に重点を置き、AIなど新技術への対応も可能な内容の
検討を進める。③現役専門家や卒業生を講師として活用し、個別支援も強化して、学生の就職不安を軽減できるように検
討する。

（９）法令等の遵守 個人情報保護、学校自己点検・自己評価、学校関係者評価

（１０）社会貢献・地域貢献 企業・団体との交流、附帯教育事業

（１１）国際交流 留学生の受入れ



種別
企業など
委員

卒業生

卒業生

企業など
委員

卒業生

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://design.trident.ac.jp/school/sight/
公表時期： 令和7年7月31日

（１１）その他

※（１０）及び（１１）については任意記載。
（３）情報提供方法

（８）学校の財務 河合塾学園事業報告

（９）学校評価 学校自己点検・評価報告書

（１０）国際連携の状況

（５）様々な教育活動・教育環境 学校行事、クラブ活動

（６）学生の生活支援 学生生活相談

（７）学生納付金・修学支援 学費、学費援助制度

（２）各学科等の教育
各学科のカリキュラム編成方法、年間の授業計画、進級・卒業の要
件、コンペ・コンクールの実績

（３）教職員 教職員組織図

（４）キャリア教育・実践的職業教育
実習の意義、就職指導の全体方針、就職指導体制、就職実績、具体
的就職指導

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
全体として少しずつ公開項目を増やしていく。広報的作成物だけではなく、自己点検などの機会を利用して正確な情報を
整理し、順次公開を進めていく。また、学生配付物についても、より多種な情報提供をリアルタイムで提供できるように取り
組みを進めている。

（２）「専門学校における情報提供等への取組に関するガイドライン」の項目との対応
ガイドラインの項目 学校が設定する項目

（１）学校の概要、目標及び計画
教育理念・教育目的、教育方針、学校運営の方針、特色、校長名、所
在地・連絡先、学校の沿革、防災、保健衛生

５．「企業等との連携及び協力の推進に資するため、企業等に対し、当該専修学校の教育活動その他の学校運営の状況
に関する情報を提供していること。」関係

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://design.trident.ac.jp/
公表時期： 令和7年7月31日

株式会社クリーク･アンド･リバー社
令和６年４月１日～
令和７年３月３１日（１年）

大竹　伸明 株式会社バウハウス丸栄
令和６年４月１日～
令和７年３月３１日（１年）

郷之丸隆広 建築設計アトリエハイジ
令和６年４月１日～
令和７年３月３１日（１年）

髙橋　るるな

　※委員の種別の欄には、学校関係者評価委員として選出された理由となる属性を記載すること。
　（例）企業等委員、PTA、卒業生等

（５）学校関係者評価結果の公表方法・公表時期

三木　哲朗 竹田印刷株式会社
令和６年４月１日～
令和７年３月３１日（１年）

伊藤　智広 株式会社山崎デザイン事務所
令和６年４月１日～
令和７年３月３１日（１年）

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期
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1 ○
感性教育Ⅰ・
Ⅱ

＜前期＞１．根幹的素材に触れ、かたちに
する体験学習を実施し、ものから受ける印
象や感覚を制作の出発点とする創作者とし
ての基本スタンスを学ぶ。２．街の観察・
デザインリサーチにより、デザインの見
方、多様な価値観への気付きを習得する。
３．各種制作によるグループワークをコン
ペ形式で実施し、企画の基礎、プレゼン
テーションの基礎、また協調することの必
要性・重要性を学習する。
＜後期＞１．ものから受ける印象や感覚
を、制作の出発点とする創作者としての基
本スタンスを学ぶ。２．デザインの見方、
多様な価値観への気付きを習得する。３．
創作者としての感度を高める。４．企画の
基礎、プレゼンテーションの基礎、また協
調性を学び、計画性を考え行動する。

1
通

120 4 ○ ○ ○

2 ○
デザインベー
シックⅠ・Ⅱ

１．クロッキー力：短時間ですばやく対象
の動き、骨格、バランスをとらえ表現する
力を養う　２．描写力：対象の正確な形、
質感、バランスをより時間をかけて構築で
きる力を養う　３．構成力：対象を如何に
美しく構成するか、判断し実行できる力を
養う　４.集中力

1
通

240 8 ○ ○ ○

3 ○ CGⅠ・Ⅱ

アクティブラーニング学習によって
Illutratorとphotoshopの操作を学習。自発
的に学習することを通じながらキャラク
ターデザイン、やイラストを総合的に学
ぶ。

1
通

90 3 ○ ○ ○

4 ○
デザイン史・
写真基礎

（写真）カメラ（一眼レフ）に触れて、
シャッターを切り空間を切り取ることで写
真への面白さと興味を持つこと。そして写
真の基礎的知識を学ぶと共に自分のイメー
ジするものをファインダーを通して写真で
メッセージできる方法を身につける。ただ
単に記録する写真ではなく魅せる作品とし
て表現出来る写真の作り方を学ぶ。そして
デザインに於ける写真とは何かを感じ取っ
て貰う。（デザイン史）創作に携わる者と
して不可欠な前提知識である黎明期から、
近代、世界・日本のデザイン史を体系的に
理解する

1
前

30 1 ○ ○ ○

授業科目等の概要

（文化教養専門課程　総合デザイン学科）
分類

授業科目名 授業科目概要
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次
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学
期

授
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時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員
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業
等
と
の
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（文化教養専門課程　総合デザイン学科）
分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
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授
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携

5 ○
ビジュアルデ
ザイン基礎
Ⅰ・Ⅱ

＜前期＞
グラフィックデザインとは何か、また、デ
ザインが社会に何をもたらすかを理解し、
コース選択の上で参考となる基礎知識を身
につける。本科目ではグラフィックデザイ
ンの大きな要素である色、形、文字を中心
に、手で生み出すワークプロセスをベース
とし、デザイン作業につながる基礎的な構
成・色彩感覚とアナログによるオリジナリ
ティの重要性を理解、基礎画力を習得す
る。
＜後期＞
前期で進めてきたグラフィックデザインに
必要な意識、作業の理解と、社会で必要と
されるデザインに沿った「考え方」も習得
する。前期で習得したグラフィックデザイ
ンの要素である色、形、文字の感覚と、ク
ライアントの要望に応じられる考え方や基
礎的なスキルを応用して、小型グラフィッ
クを制作する。

1
通

120 4 ○ ○ ○

6 ○
CGデザイン基
礎Ⅰ・Ⅱ

３Dソフト「Maya」を使い、基本形状を組み
合わせ変形させることで、３D空間内から形
状を立体的に捉える能力を習得する。
３Dソフト「Maya」を使い、ポリゴンモデリ
ング機能をメインに使用して、モデルを作
成し静止画として完成させ、空間内構成能
力を身につけ、2年生から各自選択コース内
で３Dで勉強した知識を役立たせる。

1
通

120 4 ○ ○ ○

7 ○
インテリアデ
ザイン基礎
Ⅰ・Ⅱ

＜前期＞
'建築・設計を学ぶ者としての入門編。まず
は自分の理解できる空間の大きさでのマイ
ルームの提案の課題で、その空間を使い易
い空間計画ができるように具体化できるこ
とに取り組む。
＜後期＞
建築・設計を学ぶ者としての入門編。まず
は自分の理解できる空間の大きさで、小さ
なカフェの提案をする。この課題で、楽し
く魅力的な空間の計画ができるようにす
る。人の楽しめる空間を、具体化できるこ
とに取り組む。

1
通

120 4 ○ ○ ○
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（文化教養専門課程　総合デザイン学科）
分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
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連
携

8 ○
デザインシン
キング

デザイン思考の協働作業によるプロセスか
ら想像意欲・発想を基に、各種の問題提案
や実験的な作品にも取り組み、完成度の高
い作品づくりを目的とする。デザインプロ
セスから学んだ新しい発想と制作物で学生
らしさを残しつつもプロと変わらぬハイレ
ベルの作品を発表し、目に留めて貰える様
な作品を生み出すことを最終目的とする。

2
前

60 2 ○ ○ ○

9 ○
ビジュアルデ
ザインⅠ

それぞれ与えられた課題を手書き、PC用ソ
フト　イラストレーター、フォトショップ
を用いて目を引くビジュアルデザインを行
うことをことを目的とする。競合他社に差
をつける、アピール上手で効果の高いビ
ジュアル表現を学ぶことを目的とする。ま
た、国際的なコンペティションに参加する
ことで、自分の現在の実力を知る。

2
前

60 2 ○ ○ ○

10 ○
エディトリア
ルデザイン
(InDesign)

InDesignの基礎を学びながら、ページ編集
からインタラクティブPDFまで幅広い
InDesignの使い方を学ぶ。美しい写真のセ
レクトからエディトリアルに重要な見やす
いフォント選びやレイアウトなどを学び作
品を制作をする。ページ編集の基礎を学
び、就職時の面接に不可欠な、魅力ある作
品が作れるようになることを目的とする。

2
前

60 2 ○ ○ ○

11 ○
イラストテク
ニック

イラストレーションとは何か、デザインの
中での役割と様々な作風に触れることで、
オリジナリティとその必要性を理解する。
それぞれの画材の特性を理解・習得し、制
約の中で伝えたい表現を一定のスピードで
進行出来る技術を養う。手描きの手法を中
心とした、ビジュアルデザインにおけるイ
ラストレーションテクニックを習得。制作
可能な表現の種類を増やす。

2
前

60 2 ○ ○ ○

12 ○
グラフィック
デザインⅠ

前半は鷲ヶ岳スキー場の広告宣伝ポスター
とその関係ツールの制作とそれに伴う企画
立案のプレゼンテーション。クライアント
の求める作品を作るためには何が必要かを
分析・学習することが目的。

2
前

60 2 ○ ○ ○
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13 ○ Web基礎

Html、css、テキスト、Webに適した画像、
画像変換等のWｅｂデザインに最低限必要な
知識とスキルを習得する。実際のホーム
ページの構造を調べ、各自で企画書～ホー
ムページ制作までの全行程を学習すること
を目的とする。またプレゼンテーションを
通じて発信力、修正力を習得する。

2
前

60 2 ○ ○ ○

14 ○ 写真研究

１年次で経験したカメラ（一眼レフ）の操
作方法を再度確認し自由に操作が出来るこ
と。テーマに沿った素材選び写真表現を学
び自分のイメージする作品を作り発信の仕
方、方法を身につける。　また写真のみの
作品、文字を配置した作品と作り分けグラ
フィックに落とし込む方法の写真技法も学
ぶ。

2
前

60 2 ○ ○ ○

15 ○
アドバタイジ
ングデザイン
Ⅰ

広告とは何か」という基礎的な内容から、
広告の社会的な役割、企業広告とセールス
プロモーションとの違いを理解する。現代
における広告媒体と、様々な媒体がどのよ
うにクロスクリエイティブに繋がるかを基
礎知識として習得。与えられた課題を手書
き、PCソフトのIllustrator、Photoshopを
用いて、目を引く広告デザインを制作する
ことを目的とする。また、レイアウトの基
礎を理解し、整理されバランスの取れたレ
イアウトセンスを習得する。

2
後

60 2 ○ ○ ○ ○

16 ○
ビジュアルデ
ザインⅡ

ビジュアルコミュニケーションデザインを
ベースに情報デザインを学ぶ。
視覚デザインによって全ての人が理解がで
きるピクトグラム、ダイアグラムを制作。
伝えたい情報を、二次元の抽象化された
図、記号、数式、文字列、関係表現によっ
て制作することで、情報を整理し、情報デ
ザインの基本を学ぶ。

2
後

60 2 ○ ○ ○

17 ○
キャラクター
デザイン

グラフィックデザインでのイラストレー
ションとは何か、キャラクターの役割とは
何か、オリジナリティとその必要性を理解
する。キャラクターデザインに必要な「造
形力」に立ち帰り、具象形から美しくデ
フォルメすることに取り組む。実際に使用
されるキャラクターデザインを想定し制作
する。制作可能な表現の種類を増やす。

2
後

60 2 ○ ○ ○
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18 ○
グラフィック
デザインⅡ

色覚について十分に理解し、色による情報
を正確に受け取れなくて困っている色覚異
常、または高齢者・障がいのある方にきち
んと情報が伝わるようカラーユニバーサル
デザインを学ぶ。

2
後

60 2 ○ ○ ○

19 ○ Web演習

Web構築ソフト「DreamWeaver」を使った
ホームページ制作。制作意図にそったイ
メージをホームページ上にデザイン展開で
きる表現力・展開力を身につける。スター
ト画面のアニメーション等インタラクティ
ブなタイトルも制作する。

2
後

60 2 ○ ○ ○

20 ○
アドバタイジ
ングデザイン
Ⅱ

インターネットの媒体上に掲載される広告
の種類、効果の出る手法を学ぶ。　その企
業の商品やイベントを視聴者に宣伝し、ブ
ランドイメージを高め、購買意欲を促す広
告制作を目的とする。

3
前

60 2 ○ ○ ○

21 ○
ビジュアルデ
ザインⅢ

ビジュアルブックの新規性・先進性な作品
に取り組み、完成度の高い作品づくりを目
的とする。新しい発想と制作物で学生らし
さを残しつつもプロと変わらぬハイレベル
の作品を発表し、目に留めて貰える様な作
品を生み出すことを最終目的とする。ま
た、卒業制作へのアプローも兼ねる。

3
前

120 4 ○ ○ ○

22 ○ 広告イラスト

イラストレーションとは何か、広告におけ
る「絵」の部分の役割と、平面から立体ま
で、様々な作風を再認識する。オリジナリ
ティとその必要性を理解し、コンピュータ
を含むそれぞれの画材の特性を理解・習得
する。制約の中で伝えたい表現を一定のス
ピードで進行出来る技術を養う。手描きの
手法を中心とした、ビジュアルデザインに
おけるイラストレーションテクニックを習
得し、ターゲットやニーズに沿った広告物
を制作する。

3
前

60 2 ○ ○ ○
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23 ○ 卒業制作

［ビジュアル］個人の想像意欲・発想を基
に、各種の問題提案や実験的な作品にも取
り組み、完成度の高い作品づくりを目的と
する。新しい発想と制作物で学生らしさを
残しつつもプロと変わらぬハイレベルの作
品を発表し、目に留めて貰える様な作品を
生み出すことを最終目的とする。［総合デ
ザイン］デザイン業界におけるビジュアル
デザインの役割の理解と、これまで学んだ
デザインの知識、スキルを生かした、生き
生きとした作品を社会に向けて生み出すこ
とを最終目的とする。

3
後

180 6 ○ ○ ○

24 ○
プロジェクト
型科目

総合デザイン学科で身につけた幅広い視点
を生かし各コースが協力して産学連携にて
課題に取り組む。実社会に出る前にビジネ
スとマナーを実践し地域貢献と共に福祉に
ついて考察する。

3
後

120 4 ○ ○ ○ 〇

25 ○

ゼミ(ビジュ
アルコミュニ
ケーション)
Ⅰ

グラフィックデザイナー・アートディレク
ターを目指す上で、より専門的な知識と、
より高度な技術、より充実したコンセプト
ワークの習得を目指し、完成度の高い課題
制作を目的とする。アートディレクション
の視点を身につける。

2
後

120 4 ○ ○ ○ ○

26 ○
ゼミ(総合デ
ザイン)Ⅰ

グラフィックデザイナー・アートディレク
ターを目指す上で、より専門的な知識と、
より高度な技術、より充実したコンセプト
ワークの習得を目指し、完成度の高い課題
制作を目的とする。アートディレクション
の視点を身につける。

2
後

120 4 ○ ○ ○
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27 ○

ゼミ(ビジュ
アルコミュニ
ケーション)
Ⅱ

前半では、産学共同授業を通して、デザイ
ナーとして提案できること、企画力を養
う。企業が成し得るコミュニケーション活
動を理解すると共に表現技術の向上を図る
ことを目的とする。松風屋のバレンタイン
チョコレートの来年のトレンドをマーケ
ティングリサーチし、分析結果から動向を
先読みし商品展開させ、店頭販売してもら
うことを目的とする。

3
前

120 4 ○ ○ ○

28 ○
ゼミ(総合デ
ザイン)Ⅱ

【月曜午前（石澤）金曜午後（加藤）前半7
週】産学協同授業での制作を通して、企業
が成し得るコミュニケーション活動を理解
すると共に表現技術の向上を図ることを目
的とする。松風屋のバレンタインチョコ
レートの来年のトレンドをマーケティング
リサーチし、分析結果から動向を先読みし
商品展開させ、店頭販売してもらうことを
目的とする。「売れる商品とは何か」を決
定し、企業デザイナーとの数回の打ち合わ
せ及びプレゼンテーションを経て作品をブ
ラッシュアップさせ商品化させることを目
的とする。

3
前

120 4 ○ ○ ○

29 ○ ゼミⅢ

WEBデザインに最低限必要なHTML/CSSのコー
ディングの知識を得ることと、WEBサイトの
企画からデザインの設計、またコンテンツ
の組み立て方や全体の構造などを学びなが
ら実際のサイト制作するための知識を養
う。SNS運用やECサイト設計手法など現在必
要な知識を幅広く習得する。

3
前

60 2 ○ ○ ○

30 ○ 資格検定
ﾃﾞｻﾞｲﾝ分野の知識習得及び証明のためにﾃﾞ
ｻﾞｲﾝ分野に関係する資格取得を目指す。
進級・卒業条件でもある。

1
～
3
通

180 6 ○ ○ ○

31 ○
ベーシックプ
ログラムⅠ

入学直後、専門科目の履修に先駆けて、常
識・ビジネスマナーなど社会人の基礎を身
につける。

1
前

30 1 ○ ○ ○

32 ○
ベーシックプ
ログラムⅡ

社会人に必要で、その後の専門科目の履修
に欠かせない基本知識を習得する。本講義
では、パソコンとビジネスアプリケーショ
ンの基本操作、社会人として必要なスキ
ル、コミュニケーションやビジネスに関す
る基本的知識を習得する。

1
後

30 1 ○ ○ ○
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33 ○
ベーシックプ
ログラムⅢ

社会人として活躍するための重要な能力の
ひとつである「社会人基礎力」は2006年経
済産業省から提案された。大学や専門学校
などの高等教育機関のカリキュラムに導入
され、一部企業では職員研修、評価制度な
どにも使用されてきている。本講座では、
これを構成するいくつかの要素のうち、
「チームワーク」、「工程管理」、「コ
ミュニケーション能力」、「創造性」、
「批判的思考力」に着目し、チーム活動を
通じた各種の課題をこなすことによって社
会人として必要な基本スキルを身につけ
る。

1
前

30 1 ○ ○ ○

34 ○
キャリアデザ
イン

業界研究Ⅰ・Ⅱで習得した企業情報、自己
分析をさらに深め、自分の強みを把握し、
表現できるように、個人・集団面接試験、
オンライン面接、クラウド・HP・SNSを活用
した就職活動などのノウハウ習得と対策を
行う。また、この講座を通して、社会人と
して必要なコミュニケーション能力、対人
関係スキル、プレゼンテーション能力など
を身につける。
春休みから主体的に採用選考へ進める事を
目的とする。

2
後

30 1 ○ ○ ○

35 ○ 業界研究Ⅰ

デザイン業界における業種・職種に対する
特性を知り、コース選択、就職希望業種・
職種を決める。またイメージのズレをなく
す。就職に必要なこと、業界での出来事を
リアルタイムに知る。業界就職への意識を
高める。

1
前

30 1 ○ ○ ○

36 ○ 業界研究Ⅱ

自己分析を行い、自分のやりたい事や強み
弱みを知る。各求人サイトへ登録し、情報
を収集する。希望業界の企業を調べ、イン
ターンシップに参加する。履歴書の書き方
や面接のポイントを知る。
本科目では、個々の学生の就職活動状況の
把握する。個別の希望業界の求人票斡旋、
キャリアセンター情報の伝達、自己分析、
履歴書添削、面接対策を実施。

2
前

30 1 ○ ○ ○
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37 ○
就職研究Ⅰ・
Ⅱ

企業は４月以降、採用活動から実際に内定
を出す期間に移り、学生が自己の就職先を
決定する１年となる
本科目では、個々の学生の就職活動状況の
把握する。個別の希望業界の求人票斡旋、
キャリアセンター情報の伝達、自己分析、
履歴書添削、面接対策を実施。

3
通

60 2 ○ ○ ○

38 ○ 英会話Ⅰ・Ⅱ
シチュエーション別の英語表現の学習を通
じて英会話の基礎を身に付ける。

1
通

60 2 ○ ○ ○

39 ○
英会話・一般
教養Ⅲ・Ⅳ・
Ⅴ・Ⅵ

シチュエーション別の英語表現の学習を通
じて英会話の基礎を身に付ける。加えて就
職試験時に必要となる語彙や数的処理等の
一般教養を身に付ける。

2
～
3
通

120 4 ○ ○ ○

39

期

週

２　企業等との連携については、実施要項の３（３）の要件に該当する授業科目について○を付すこと。

１学年の学期区分

１学期の授業期間

（留意事項）

卒業要件及び履修方法 授業期間等

１　一の授業科目について、講義、演習、実験、実習又は実技のうち二以上の方法の併用により行う場合
  については、主たる方法について○を付し、その他の方法について△を付すこと。

2

15

卒業要件：
各学年毎に必要単位数を取得していること。また進級・卒業条件の検
定試験に合格していること

履修方法：
原則提供している授業科目を履修し、各科目の出席率が８０％以上を
満たし、必要な課題を提出していること。

合計 科目 3000 単位（単位時間）
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1 ○
感性教育Ⅰ・
Ⅱ

＜前期＞１．根幹的素材に触れ、かたちに
する体験学習を実施し、ものから受ける印
象や感覚を制作の出発点とする創作者とし
ての基本スタンスを学ぶ。２．街の観察・
デザインリサーチにより、デザインの見
方、多様な価値観への気付きを習得する。
３．各種制作によるグループワークをコン
ペ形式で実施し、企画の基礎、プレゼン
テーションの基礎、また協調することの必
要性・重要性を学習する。
＜後期＞１．ものから受ける印象や感覚
を、制作の出発点とする創作者としての基
本スタンスを学ぶ。２．デザインの見方、
多様な価値観への気付きを習得する。３．
創作者としての感度を高める。４．企画の
基礎、プレゼンテーションの基礎、また協
調性を学び、計画性を考え行動する。

1
通

120 4 ○ ○ ○

2 ○
デザインベー
シックⅠ・Ⅱ

１．クロッキー力：短時間ですばやく対象
の動き、骨格、バランスをとらえ表現する
力を養う　２．描写力：対象の正確な形、
質感、バランスをより時間をかけて構築で
きる力を養う　３．構成力：対象を如何に
美しく構成するか、判断し実行できる力を
養う　４.集中力

1
通

240 8 ○ ○ ○

3 ○ CGⅠ・Ⅱ

アクティブラーニング学習によって
Illutratorとphotoshopの操作を学習。自発
的に学習することを通じながらキャラク
ターデザイン、やイラストを総合的に学
ぶ。

1
通

90 3 ○ ○ ○

4 ○
デザイン史・
写真基礎

（写真）カメラ（一眼レフ）に触れて、
シャッターを切り空間を切り取ることで写
真への面白さと興味を持つこと。そして写
真の基礎的知識を学ぶと共に自分のイメー
ジするものをファインダーを通して写真で
メッセージできる方法を身につける。ただ
単に記録する写真ではなく魅せる作品とし
て表現出来る写真の作り方を学ぶ。そして
デザインに於ける写真とは何かを感じ取っ
て貰う。（デザイン史）創作に携わる者と
して不可欠な前提知識である黎明期から、
近代、世界・日本のデザイン史を体系的に
理解する

1
前

30 1 ○ ○ ○
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5 ○
ビジュアルデ
ザイン基礎
Ⅰ・Ⅱ

＜前期＞
グラフィックデザインとは何か、また、デ
ザインが社会に何をもたらすかを理解し、
コース選択の上で参考となる基礎知識を身
につける。本科目ではグラフィックデザイ
ンの大きな要素である色、形、文字を中心
に、手で生み出すワークプロセスをベース
とし、デザイン作業につながる基礎的な構
成・色彩感覚とアナログによるオリジナリ
ティの重要性を理解、基礎画力を習得す
る。
＜後期＞
前期で進めてきたグラフィックデザインに
必要な意識、作業の理解と、社会で必要と
されるデザインに沿った「考え方」も習得
する。前期で習得したグラフィックデザイ
ンの要素である色、形、文字の感覚と、ク
ライアントの要望に応じられる考え方や基
礎的なスキルを応用して、小型グラフィッ
クを制作する。

1
通

120 4 ○ ○ ○

6 ○
CGデザイン基
礎Ⅰ・Ⅱ

３Dソフト「Maya」を使い、基本形状を組み
合わせ変形させることで、３D空間内から形
状を立体的に捉える能力を習得する。
３Dソフト「Maya」を使い、ポリゴンモデリ
ング機能をメインに使用して、モデルを作
成し静止画として完成させ、空間内構成能
力を身につけ、2年生から各自選択コース内
で３Dで勉強した知識を役立たせる。

1
通

120 4 ○ ○ ○

7 ○
インテリアデ
ザイン基礎
Ⅰ・Ⅱ

＜前期＞
'建築・設計を学ぶ者としての入門編。まず
は自分の理解できる空間の大きさでのマイ
ルームの提案の課題で、その空間を使い易
い空間計画ができるように具体化できるこ
とに取り組む。
＜後期＞
建築・設計を学ぶ者としての入門編。まず
は自分の理解できる空間の大きさで、小さ
なカフェの提案をする。この課題で、楽し
く魅力的な空間の計画ができるようにす
る。人の楽しめる空間を、具体化できるこ
とに取り組む。

1
通

120 4 ○ ○ ○
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8 ○ CGデザインⅠ

デザイン現場の基本ソフトIllustratorと
Photoshopのスキルを高い次元で習得し、関
連企業への就職を目指す。 決められたエリ
ア内での文字・ビジュアルの効果的な扱い
方、他者に読みやすく理解しやすいレイア
ウトが組めるようになることを目標とす
る。

2
前

60 2 ○ ○ ○

9 ○
ドローイング
Ⅰ

「描く」ことに慣れる。前半は人物や動物
など様々なモチーフ（題材）を勢いよく描
くことで、線密度による感触を実感する。
最終的に、人物のプロポーションを正確に
再現できるようになることを目標とする。

2
前

60 2 ○ ○ ○

10 ○
Webデザイン
Ⅰ

Html、css、テキスト、Webに適した画像、
画像変換等のWｅｂデザインに最低限必要な
知識とスキルを習得する。実際のホーム
ページの構造を調べ、各自で企画書～ホー
ムページ制作までの全行程を学習すること
を目的とする。またプレゼンテーションを
通じて発信力、修正力を習得する。

2
前

60 2 ○ ○ ○

11 ○ 3DデザインⅠ

３Dソフト「Maya」を使い、ポリゴンモデリ
ング機能をメインに使用して、キャラク
ター、モチーフモデルを作成し、静止画と
して完成させ、より精細で効率的なモデリ
ング技術と、空間内構成能力を身につけ
る。

2
前

60 2 ○ ○ ○

12 ○ 3Dモーション

３Dソフト「Maya」を使い、キーフレームア
ニメーション、キャラクターアニメーショ
ンとカメラワークを学ぶ。業界で必要なCG
アニメーションの知識、技術を習得する。

2
前

60 2 ○ ○ ○
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13 ○ 2Dイラスト

基本操作とツールの使い方：フォトショッ
プの基本的な操作や、選択、ペイント、レ
イヤー、マスク、テキスト、エフェクトな
どのツールの使い方を学びます。
レタッチや修正の技術：写真の修正や改
良、色調補正、白飛びや黒つぶれの修正な
ど、写真加工の基本的な技術を学びます。
フォトショップを使用してロゴ、ポス
ター、チラシなどのグラフィックデザイン
を作成する技術を学びます。
フォトショップを使用して、キャラクター
イラストやデジタルペイント作品を制作す
る技術を学びます。
複数の写真を合成し、写真合成作品を制作
する技術を学びます。印刷、Web上での画像
解像度、容量、データ変換についても理解
する。

2
前

60 2 ○ ○ ○

14 ○
キャラクター
デザイン

Web、アバター、ゲーム、アニメ等、制作用
途の違いによるキャラクターの描き分けを
身につける。自分の得意なジャンルのみで
はなく、必要とされているキャラクターを
理解して幅広く描けることを目的とする。

2
前

60 2 ○ ○ ○

15 ○ AfterEffects

動画制作のプロセスを理解する。キーフ
レームアニメーションの基礎とデジタルビ
デオカメラによる実写撮影スキルの習得。
撮影素材を「AfterEffects」に取り込み、
カットつなぎの基本、各種エフェクト処理
により動画を制作する。ビデオ規格、映像
データファイルの知識を身につける。

2
後

60 2 ○ ○ ○

16 ○
ドローイング
Ⅱ

人物、風景等を正確かつ高いレベルで完成
させる。各自のタッチを構築することを目
標とし、就職活動の際に必要なポートフォ
リオの質的充実を図る。

2
後

60 2 ○ ○ ○
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17 ○
Webデザイン
Ⅱ

Web構築ソフト「DreamWeaver」を使った
ホームページ制作。制作意図にそったイ
メージをホームページ上にデザイン展開で
きる表現力・展開力を身につける。スター
ト画面のアニメーション等インタラクティ
ブなタイトルも制作する。

2
後

60 2 ○ ○ ○

18 ○
デザインマー
ケティングⅠ

ゲーム業界での実践に基づいた、CGアニ
メーションの知識、技術向上
デザイン現場の基本ソフトIllustratorのス
キルを高い次元で習得し、関連企業への就
職を目指す。 決められたエリア内での文
字・ビジュアルの効果的な扱い方、他者に
読みやすく理解しやすいレイアウトが組め
るようになることを目標とする。

2
後

60 2 ○ ○ ○

19 ○ UIデザイン

デザイン現場の基本ソフトIllustratorと
Photoshopのスキルを高い次元で習得し、関
連企業への就職を目指す。 決められたゲー
ム画面内での文字・ビジュアルの効果的な
扱い方、他者に伝わりやすいレイアウトが
組めるようになることを目標とする。

2
後

60 2 ○ ○ ○

20 ○ CGデザインⅡ

進路活動のための授業である。ＣＧ業界、
デザイン業界への就職にはポートフォリオ
は非常に重要なアイテムとなる。本授業
は、各自のポートフォリオのクオリティを
客観的に判断でき、他者の意見を取り入れ
てブラッシュアップを図れる人材になるた
めのトレーニングの場とする。
また、随時、履歴書やエントリーシートの
添削を行う。
各人の進路活動の経緯を見ながら、学生に
とってその都度有益と思われる面談(進路の
幅を広げる等)を繰り返していく。

3
前

60 2 ○ ○ ○ ○

21 ○ 映像編集

動画制作のプロセスの応用を理解する。
キーフレームアニメーションの応用とデジ
タルビデオカメラによる実写撮影応用スキ
ルの習得。撮影素材を「AfterEffects」に
取り込み、カット編集の応用、各種エフェ
クト処理により動画を制作する。各アドビ
ソフトとの連携をします。

3
前

60 2 ○ ○ ○
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22 ○ プランニング

綿密なﾘｻｰﾁ作業を通して、ｺﾝｾﾌﾟﾄから「ぶ
れない」ことを意識した作品提案を図り、
実務を意識した実践力要請を目指す。第三
者に対し、ｾｰﾙｽﾎﾟｲﾝﾄを明確にできることを
学ぶ。同時にポートフォリオのブラッシュ
アップを狙う。

3
前

60 2 ○ ○ ○

23 ○
デザインマー
ケティングⅡ

3DソフトMayaを使い、3DCG作成に必要な形
状作成技術から、アニメーション作成能力
など、幅広く習得する。
コンペや産学協同に取り組みデザインのプ
ロセスを再学習する。また、デザイン現場
の基本ソフトIllustratorとPhotoshopのス
キルを高い次元で習得し、関連企業への就
職を目指す。

3
前

60 2 ○ ○ ○

24 ○ 卒業制作

集大成として個々が持つイメージを具現化
（動画化）する。学生ならではの斬新な切
り口、明快なメッセージを持ち、時間的な
蓄積を感じる重厚な作品、もしくはデザイ
ンセンスの溢れる作品制作を目指す。実社
会でのデザイナー業務は長期間に渡るプロ
ジェクトも多く、学生時代にその経験を積
むことで、社会人としての礎を築きつつ、
スケジュール管理能力の強化を狙う。

3
後

180 6 ○ ○ ○

25 ○
プロジェクト
型科目

総合デザイン学科で身につけた幅広い視点
を生かし各コースが協力して産学連携にて
課題に取り組む。実社会に出る前にビジネ
スとマナーを実践し地域貢献と共に福祉に
ついて考察する。

3
後

120 4 ○ ○ ○ 〇

26 ○
ゼミ(3Dデザ
インⅡ)Ⅰ

３Dソフト「Maya」「Fusion360」、テクス
チャ作成ソフト「Substance3D」を使い、ポ
リゴンモデリング機能をメインに使用し
て、キャラクター、モチーフモデルを作成
し、静止画として完成させ、より精細で効
率的なモデリング技術と、空間内構成能力
を身につける。

2
後

120 4 ○ ○ ○
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27 ○
ゼミ(総合デ
ザイン)Ⅰ

Painterを使ったアナログに近いデジタルで
のイラスト製作を学ぶ。様々なデジタルイ
ラストの技法を習得することで選択肢を増
やし、自分に合った表現を見つける。各種
ツールを活用し演出意図にそった映像を制
作する。絵コンテから描くことで演出につ
いて考える。あるいはインタラクティブな
コンテンツ(ビデオゲーム)を制作すること
を目標とする。

2
後

120 4 ○ ○ ○

28 ○
ゼミ(3Dアニ
メーション)
Ⅱ

キーフレームアニメーション、キャラク
ターアニメーションとカメラワークを学
ぶ。実務では基本技能とされている「アン
ティシペイション」「スローインファース
トアウト」等の動きに関しての演出、「ド
リー」「パン」「ティルト」等のカメラ操
作、3D動画作成スキルを習得する。

3
前

120 4 ○ ○ ○

29 ○
ゼミ(総合デ
ザイン)Ⅱ

ゲームまたは映像コンテンツの制作を行
う。各自の作品イメージを基に意識・スキ
ルの向上、情報収集し、実際の映像コンテ
ンツ鑑賞、ゲームプレイや話し合いを通じ
て、完成までの道筋を明確にし不足してい
ると思われる基本的なスキルを伸ばすこと
を目的とする。

3
前

120 4 ○ ○ ○

30 ○
ゼミⅢ(DTP＆
デジタルサウ
ンド)

【DTP演習】'実務に限りなく近いデザイン
ツールを「Illustrator」、「Photoshop」
をベースに制作する。文字組み中心の新聞
広告、二つ折リーフレット等のレイアウト
技術を学び実践力を身につける。各自ポー
トフォリオの充実を図ることも目的とす
る。【デジタルサウンド】PC環境で音楽を
制作する。個人作品（映像、Webなど）のク
オリティ向上のためのＢＧＭ・効果音の当
てはめ方、音の基礎知識・音響知識、デジ
タル上でのフォーマット等、音に関わる知
識全般を広く身につける。

3
前

60 2 ○ ○ ○

31 ○ 資格検定
ﾃﾞｻﾞｲﾝ分野の知識習得及び証明のためにﾃﾞ
ｻﾞｲﾝ分野に関係する資格取得を目指す。
進級・卒業条件でもある。

1
～
3
通

90 6 ○ ○ ○

32 ○
ベーシックプ
ログラムⅠ

入学直後、専門科目の履修に先駆けて、常
識・ビジネスマナーなど社会人の基礎を身
につける。

1
前

30 1 ○ ○ ○
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33 ○
ベーシックプ
ログラムⅡ

社会人に必要で、その後の専門科目の履修
に欠かせない基本知識を習得する。本講義
では、パソコンとビジネスアプリケーショ
ンの基本操作、社会人として必要なスキ
ル、コミュニケーションやビジネスに関す
る基本的知識を習得する。

1
後

30 1 ○ ○ ○

34 ○
ベーシックプ
ログラムⅢ

社会人として活躍するための重要な能力の
ひとつである「社会人基礎力」は2006年経
済産業省から提案された。大学や専門学校
などの高等教育機関のカリキュラムに導入
され、一部企業では職員研修、評価制度な
どにも使用されてきている。本講座では、
これを構成するいくつかの要素のうち、
「チームワーク」、「工程管理」、「コ
ミュニケーション能力」、「創造性」、
「批判的思考力」に着目し、チーム活動を
通じた各種の課題をこなすことによって社
会人として必要な基本スキルを身につけ
る。

1
前

30 1 ○ ○ ○

35 ○
キャリアデザ
イン

業界研究Ⅰ・Ⅱで習得した企業情報、自己
分析をさらに深め、自分の強みを把握し、
表現できるように、個人・集団面接試験、
オンライン面接、クラウド・HP・SNSを活用
した就職活動などのノウハウ習得と対策を
行う。また、この講座を通して、社会人と
して必要なコミュニケーション能力、対人
関係スキル、プレゼンテーション能力など
を身につける。
春休みから主体的に採用選考へ進める事を
目的とする。

2
後

30 1 ○ ○ ○

36 ○ 業界研究Ⅰ

デザイン業界における業種・職種に対する
特性を知り、コース選択、就職希望業種・
職種を決める。またイメージのズレをなく
す。就職に必要なこと、業界での出来事を
リアルタイムに知る。業界就職への意識を
高める。

1
前

30 1 ○ ○ ○
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37 ○ 業界研究Ⅱ

自己分析を行い、自分のやりたい事や強み
弱みを知る。各求人サイトへ登録し、情報
を収集する。希望業界の企業を調べ、イン
ターンシップに参加する。履歴書の書き方
や面接のポイントを知る。
本科目では、個々の学生の就職活動状況の
把握する。個別の希望業界の求人票斡旋、
キャリアセンター情報の伝達、自己分析、
履歴書添削、面接対策を実施。

2
前

30 1 ○ ○ ○

38 ○
就職研究Ⅰ・
Ⅱ

企業は４月以降、採用活動から実際に内定
を出す期間に移り、学生が自己の就職先を
決定する１年となる
本科目では、個々の学生の就職活動状況の
把握する。個別の希望業界の求人票斡旋、
キャリアセンター情報の伝達、自己分析、
履歴書添削、面接対策を実施。

3
通

60 2 ○ ○ ○

39 ○ 英会話Ⅰ・Ⅱ
シチュエーション別の英語表現の学習を通
じて英会話の基礎を身に付ける。

1
通

60 2 ○ ○ ○

40 ○
英会話・一般
教養Ⅲ・Ⅳ・
Ⅴ・Ⅵ

シチュエーション別の英語表現の学習を通
じて英会話の基礎を身に付ける。加えて就
職試験時に必要となる語彙や数的処理等の
一般教養を身に付ける。

2
～
3
通

120 4 ○ ○ ○

40

期

週

合計 科目 3000 単位（単位時間）

卒業要件及び履修方法 授業期間等

卒業要件：
各学年毎に必要単位数を取得していること。また進級・卒業条件の検
定試験に合格していること

１学年の学期区分 2

２　企業等との連携については、実施要項の３（３）の要件に該当する授業科目について○を付すこと。

履修方法：
原則提供している授業科目を履修し、各科目の出席率が８０％以上を
満たし、必要な課題を提出していること。

１学期の授業期間 15

（留意事項）
１　一の授業科目について、講義、演習、実験、実習又は実技のうち二以上の方法の併用により行う場合
  については、主たる方法について○を付し、その他の方法について△を付すこと。
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1 ○
感性教育Ⅰ・
Ⅱ

＜前期＞１．根幹的素材に触れ、かたちに
する体験学習を実施し、ものから受ける印
象や感覚を制作の出発点とする創作者とし
ての基本スタンスを学ぶ。２．街の観察・
デザインリサーチにより、デザインの見
方、多様な価値観への気付きを習得する。
３．各種制作によるグループワークをコン
ペ形式で実施し、企画の基礎、プレゼン
テーションの基礎、また協調することの必
要性・重要性を学習する。
＜後期＞１．ものから受ける印象や感覚
を、制作の出発点とする創作者としての基
本スタンスを学ぶ。２．デザインの見方、
多様な価値観への気付きを習得する。３．
創作者としての感度を高める。４．企画の
基礎、プレゼンテーションの基礎、また協
調性を学び、計画性を考え行動する。

1
通

120 4 ○ ○ ○

2 ○
デザインベー
シックⅠ・Ⅱ

１．クロッキー力：短時間ですばやく対象
の動き、骨格、バランスをとらえ表現する
力を養う　２．描写力：対象の正確な形、
質感、バランスをより時間をかけて構築で
きる力を養う　３．構成力：対象を如何に
美しく構成するか、判断し実行できる力を
養う　４.集中力

1
通

240 8 ○ ○ ○

3 ○ CGⅠ・Ⅱ

アクティブラーニング学習によって
Illutratorとphotoshopの操作を学習。自発
的に学習することを通じながらキャラク
ターデザイン、やイラストを総合的に学
ぶ。

1
通

90 3 ○ ○ ○

4 ○
デザイン史・
写真基礎

（写真）カメラ（一眼レフ）に触れて、
シャッターを切り空間を切り取ることで写
真への面白さと興味を持つこと。そして写
真の基礎的知識を学ぶと共に自分のイメー
ジするものをファインダーを通して写真で
メッセージできる方法を身につける。ただ
単に記録する写真ではなく魅せる作品とし
て表現出来る写真の作り方を学ぶ。そして
デザインに於ける写真とは何かを感じ取っ
て貰う。（デザイン史）創作に携わる者と
して不可欠な前提知識である黎明期から、
近代、世界・日本のデザイン史を体系的に
理解する

1
前

30 1 ○ ○ ○

授業科目等の概要
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5 ○
ビジュアルデ
ザイン基礎
Ⅰ・Ⅱ

＜前期＞
グラフィックデザインとは何か、また、デ
ザインが社会に何をもたらすかを理解し、
コース選択の上で参考となる基礎知識を身
につける。本科目ではグラフィックデザイ
ンの大きな要素である色、形、文字を中心
に、手で生み出すワークプロセスをベース
とし、デザイン作業につながる基礎的な構
成・色彩感覚とアナログによるオリジナリ
ティの重要性を理解、基礎画力を習得す
る。
＜後期＞
前期で進めてきたグラフィックデザインに
必要な意識、作業の理解と、社会で必要と
されるデザインに沿った「考え方」も習得
する。前期で習得したグラフィックデザイ
ンの要素である色、形、文字の感覚と、ク
ライアントの要望に応じられる考え方や基
礎的なスキルを応用して、小型グラフィッ
クを制作する。

1
通

120 4 ○ ○ ○

6 ○
CGデザイン基
礎Ⅰ・Ⅱ

３Dソフト「Maya」を使い、基本形状を組み
合わせ変形させることで、３D空間内から形
状を立体的に捉える能力を習得する。
３Dソフト「Maya」を使い、ポリゴンモデリ
ング機能をメインに使用して、モデルを作
成し静止画として完成させ、空間内構成能
力を身につけ、2年生から各自選択コース内
で３Dで勉強した知識を役立たせる。

1
通

120 4 ○ ○ ○

7 ○
インテリアデ
ザイン基礎
Ⅰ・Ⅱ

＜前期＞
'建築・設計を学ぶ者としての入門編。まず
は自分の理解できる空間の大きさでのマイ
ルームの提案の課題で、その空間を使い易
い空間計画ができるように具体化できるこ
とに取り組む。
＜後期＞
建築・設計を学ぶ者としての入門編。まず
は自分の理解できる空間の大きさで、小さ
なカフェの提案をする。この課題で、楽し
く魅力的な空間の計画ができるようにす
る。人の楽しめる空間を、具体化できるこ
とに取り組む。

1
通

120 4 ○ ○ ○

8 ○
デジタルプレ
ゼンテーショ
ンⅠ

デザイン業務で最重要となるプレゼンテー
ションに必要な技術の習得。

2
前

60 2 ○ ○ ○
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9 ○
インテリアデ
ザインⅠ

ある集合住宅のリノベーション課題に取組
む。課題を通して考え方から表現方法まで
インテリアの設計とプレゼンテーションに
必要な知識を学ぶ

2
前

60 2 ○ ○ ○

10 ○ 製図Ⅰ

建築・設計を学ぶための入門編。　図面の
模写を通して道具の使い方のおさらい、線
の描き方、縮尺など製図の基本ルールを身
に付ける。また、図面から立体的な空間を
把握する基礎能力を養うことを目的とす
る。

2
前

60 2 ○ ○ ○

11 ○
インテリア
CADⅡ

ＣＡＤソフト（Vectorworks）によって出来
たデータをＣＧソフト（SketchUp）による
立体制作ソフトへとデータを移行して、正
確な立体表現をする制作方法を学び、３次
元の立体空間を自由に表現できることを習
得する。またTwinmotionによるリアルタイ
ムレンダリングを学びリアリティのある絵
作りを習得する。

2
前

60 2 ○ ○ ○

12 ○ 空間スケッチ

インテリアの基礎知識を学びながら、パー
ス（透視図法）の考え方と描く際に必要と
なる基本的な知識とテクニックを習得し、
室内空間を自由に表現できるまでを目指
す。

2
前

60 2 ○ ○ ○

13 ○
住まいのデザ
イン

機能が形態をつくるという事にとどまると
建物は建築にならない。間取りをつくった
だけでは美しい室内にはならない。建築の
美しさや景観との調和は建築の機能ではな
く外観や色彩や素材感である。基礎造形を
学び、建築デザインの基本を習得する事を
ねらいとしている。

2
前

60 2 ○ ○ ○

14 ○
インテリア
CADⅠ

インテリアに携わる者として実務において
必要となるVectorworksのソフトによって
CADの操作や図面のレイヤー管理を学ぶ。ま
ず、線の引き方、線の消し方、レイヤーの
意味の理解を導入し、平面図の図面を描く
など基本の操作方法を習得することを目的
とする。

2
前

60 2 ○ ○ ○
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15 ○
デジタルプレ
ゼンテーショ
ンⅡ

デザイン業務で最重要となるプレゼンテー
ションに必要な技術の習得。プレゼンボー
ドの作成の全工程を習得する。就活に向け
たポートフォリオ作成。

2
後

60 2 ○ ○ ○

16 ○
インテリアデ
ザインⅡ

店舗の設計・デザインの作業を実際に行う
ことで、お店を設計する上で必要なスキル
を学ぶ

2
後

60 2 ○ ○ ○

17 ○
パーススケッ
チ

建築・インテリア設計の基盤となる平面
図、断面図、立面図、配置図などの描き方
を理解した上で、着色技法を身につけ、デ
ザインする意味と表現方法を習得する。

2
後

60 2 ○ ○ ○

18 ○
インテリア
CADⅢ

各種３DCADの習熟度向上により、より多彩
な形状を生み出せるよう、造形能力を向上
させる。

2
後

60 2 ○ ○ ○

19 ○
プレゼンテー
ションスキル

建築提案の際に使用される建築模型の製作
に伴う基礎授業を行う。活用方法を含めた
模型の可能性について理解し、適切に製
作、運用できるようにする。

2
後

60 2 ○ ○ ○

20 ○ 製図Ⅱ

【岩崎】住空間のデザインに取り組む。仮
想クライアントの要望を受け、業界や環境
を調査し、広義におけるデザインの提案を
行う。【フィールド考察】実在する、とあ
る地域のフィールド考察を行い、その地域
に潜在的に存在する課題、求めているもの
を読み解く。ソフトとハードの両面から空
間デザインの提案、プレゼンテーションを
地域住民に向けたものと想定し発表を行
う。実社会に向けた提案を行うことで、デ
ザインの社会的意義、職能を学ぶ。【田
淵】産学連携授業では実際に存在する飲食
店を別店舗化したする想定で企業様へ提
案、プレゼンテーションする。魅力のある
空間を具体化できるように取り組む。

2
後

120 4 ○ ○ ○
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21 ○
インテリアデ
ザインⅢ

産学連携授業では、クライアントの要望を
受け業界や環境を調査し、広義におけるデ
ザインの提案を行う。地域のフィールド考
察を行い、その地域に潜在的に存在する課
題や求めているものを読み解く。ソフトと
ハードの両面から空間デザインの提案をク
ライアントへ向けてプレゼンテーションす
る。実社会に向けた提案を行うことで、デ
ザインの社会的意義、職能を学ぶ。

3
前

120 4 ○ ○ ○ ○

22 ○
ショップデザ
イン

建築・設計を学ぶ者としての応用編。1.公
園管理の新たな事業手法に着目。社会動向
に目を向ける。2.公共性、デザイン性、魅
力的なショップ選定、空間づくりが求めら
れる「公園施設」を題材に収益施設および
あそび場について、計画・設計・プレゼン
テーション力を習得する。3.課題・テーマ
の社会的背景、計画地の歴史、事例、現状
の問題などについて調査・分析を行い、空
間・デザインの観点から考えた解決策を提
案する力を養う。思考的プロセスの実践。
4.提案内容は比較的自由度の高いものと
し、感性を養う。

3
前

60 2 ○ ○ ○

23 ○
デジタルプレ
ゼンテーショ
ンⅢ

建築・インテリア設計の基盤となる平面
図、断面図、立面図、配置図などの描き方
を理解する。就職に有効なポートフォリオ
の見せ方・表現方法を習得する。
Illustrator、Photoshop での画像編集作業
について学習する。、

3
前

60 2 ○ ○ ○

24 ○
建築構造・材
料

「建築構造」　建築物の構成について知
り、建築計画の参考とする。 「材料」　建
築物の仕組みや材料についてを知り、建築
計画における参考とする。

3
前

30 1 ○ ○ ○

25 ○
環境工学・計
画

「環境工学」　建築において、快適な環境
を実現するための知識として必要な理論に
ついて学ぶ。「建築計画」　都市計画及び
各種建築物に関する空間計画の基礎知識を
学ぶ。

3
前

30 1 ○ ○ ○
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26 ○
住環境デザイ
ン

本授業はすべて手書きで行う。1.実際にあ
る敷地の場所性を読み取り、ラフ図を用い
て設計する能力を習得する。2.構造、構法
についても理解を深める。3.建築の基本と
される住居についてスケール感を持った計
画を行うことでその後の設計に対する発展
を目指す。4.今興味のあること、深く知り
たいことに対して探求心を持って研究し、
それをデザインに昇華させる訓練を行う。

3
前

60 2 ○ ○ ○

27 ○ 卒業制作

本授業はすべて手書きで行う。1.実際にあ
る敷地の場所性を読み取り、ラフ図を用い
て設計する能力を習得する。2.構造、構法
についても理解を深める。3.建築の基本と
される住居についてスケール感を持った計
画を行うことでその後の設計に対する発展
を目指す。4.今興味のあること、深く知り
たいことに対して探求心を持って研究し、
それをデザインに昇華させる訓練を行う。

3
後

180 6 ○ ○ ○

28 ○
プロジェクト
型科目

総合デザイン学科で身につけた幅広い視点
を生かし各コースが協力して産学連携にて
課題に取り組む。実社会に出る前にビジネ
スとマナーを実践し地域貢献と共に福祉に
ついて考察する。

3
後

120 4 ○ ○ ○ 〇

29 ○
建築法規・生
産

建築基準法をはじめとする建築関連法規の
学習をする。

3
後

30 1 ○ ○ ○

30 ○ 構造力学基礎
建築基準法をはじめとする建築関連法規の
学習をする。

3
後

30 1 ○ ○ ○

31 ○ 資格検定
ﾃﾞｻﾞｲﾝ分野の知識習得及び証明のためにﾃﾞ
ｻﾞｲﾝ分野に関係する資格取得を目指す。
進級・卒業条件でもある。

1
～
3
通

180 6 ○ ○ ○

32 ○
ベーシックプ
ログラムⅠ

入学直後、専門科目の履修に先駆けて、常
識・ビジネスマナーなど社会人の基礎を身
につける。

1
前

30 1 ○ ○ ○
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33 ○
ベーシックプ
ログラムⅡ

社会人に必要で、その後の専門科目の履修
に欠かせない基本知識を習得する。本講義
では、パソコンとビジネスアプリケーショ
ンの基本操作、社会人として必要なスキ
ル、コミュニケーションやビジネスに関す
る基本的知識を習得する。

1
後

30 1 ○ ○ ○

34 ○
ベーシックプ
ログラムⅢ

社会人として活躍するための重要な能力の
ひとつである「社会人基礎力」は2006年経
済産業省から提案された。大学や専門学校
などの高等教育機関のカリキュラムに導入
され、一部企業では職員研修、評価制度な
どにも使用されてきている。本講座では、
これを構成するいくつかの要素のうち、
「チームワーク」、「工程管理」、「コ
ミュニケーション能力」、「創造性」、
「批判的思考力」に着目し、チーム活動を
通じた各種の課題をこなすことによって社
会人として必要な基本スキルを身につけ
る。

1
前

30 1 ○ ○ ○

35 ○
キャリアデザ
イン

業界研究Ⅰ・Ⅱで習得した企業情報、自己
分析をさらに深め、自分の強みを把握し、
表現できるように、個人・集団面接試験、
オンライン面接、クラウド・HP・SNSを活用
した就職活動などのノウハウ習得と対策を
行う。また、この講座を通して、社会人と
して必要なコミュニケーション能力、対人
関係スキル、プレゼンテーション能力など
を身につける。
春休みから主体的に採用選考へ進める事を
目的とする。

2
後

30 1 ○ ○ ○

36 ○ 業界研究Ⅰ

デザイン業界における業種・職種に対する
特性を知り、コース選択、就職希望業種・
職種を決める。またイメージのズレをなく
す。就職に必要なこと、業界での出来事を
リアルタイムに知る。業界就職への意識を
高める。

1
前

30 1 ○ ○ ○
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37 ○ 業界研究Ⅱ

自己分析を行い、自分のやりたい事や強み
弱みを知る。各求人サイトへ登録し、情報
を収集する。希望業界の企業を調べ、イン
ターンシップに参加する。履歴書の書き方
や面接のポイントを知る。
本科目では、個々の学生の就職活動状況の
把握する。個別の希望業界の求人票斡旋、
キャリアセンター情報の伝達、自己分析、
履歴書添削、面接対策を実施。

2
前

30 1 ○ ○ ○

38 ○
就職研究Ⅰ・
Ⅱ

企業は４月以降、採用活動から実際に内定
を出す期間に移り、学生が自己の就職先を
決定する１年となる
本科目では、個々の学生の就職活動状況の
把握する。個別の希望業界の求人票斡旋、
キャリアセンター情報の伝達、自己分析、
履歴書添削、面接対策を実施。

3
通

60 2 ○ ○ ○

39 ○ 英会話Ⅰ・Ⅱ
シチュエーション別の英語表現の学習を通
じて英会話の基礎を身に付ける。

1
通

60 2 ○ ○ ○

40 ○
英会話・一般
教養Ⅲ・Ⅳ・
Ⅴ・Ⅵ

シチュエーション別の英語表現の学習を通
じて英会話の基礎を身に付ける。加えて就
職試験時に必要となる語彙や数的処理等の
一般教養を身に付ける。

2
～
3
通

120 4 ○ ○ ○

40

期

週

合計 科目 3000 単位（単位時間）

卒業要件及び履修方法 授業期間等

卒業要件：
各学年毎に必要単位数を取得していること。また進級・卒業条件の検
定試験に合格していること

１学年の学期区分 2

２　企業等との連携については、実施要項の３（３）の要件に該当する授業科目について○を付すこと。

履修方法：
原則提供している授業科目を履修し、各科目の出席率が８０％以上を
満たし、必要な課題を提出していること。

１学期の授業期間 15

（留意事項）
１　一の授業科目について、講義、演習、実験、実習又は実技のうち二以上の方法の併用により行う場合
  については、主たる方法について○を付し、その他の方法について△を付すこと。


