
プロダクトデザイン学科 2026入学者用カリキュラム表
基盤科目【全学共通】 授業区分 卒業要件 学科科目 授業区分 対象年次 卒業要件

芸術平和学 講義 2 単位 必修 1 必修 プロダクトデザイン入門 講義 2 単位 基礎 1
東北文化論　 講義 2 単位 6 2 3 4 30 プロダクトデザイン論１ 講義 2 単位 基礎 1 68
まちづくり論 講義 2 単位 単位 2 3 4 単位 プロダクトデザイン論２ 講義 2 単位 応用 2 単位
クリエイティブ・ローカル論 講義 2 単位 以上 2 3 4 以上 プロダクトデザイン論３ 講義 2 単位 発展 3
地球環境論 講義 2 単位 2 3 4 デッサン・スケッチ 演習 4 単位 基礎 1
持続可能な地域論 講義 2 単位 2 3 4 コンピュータ基礎演習 演習 2 単位 基礎 1
地域創造演習 演習 2 単位 2 3 4 コンピュータ演習 演習 2 単位 応用 1

ICT ICTリテラシー 演習 2 単位 必修 2 1 思考・構想演習 演習 4 単位 基礎 1
AIテクノロジー論 講義 2 単位 単位 2 3 4 素材・造形１ 演習 4 単位 基礎 1
ICTと社会 講義 2 単位 以上 2 3 4 素材・造形２ 演習 4 単位 基礎 1

社会力 スタートアップゼミナール 演習 2 単位 必修 1 表現伝達演習１ 演習 4 単位 基礎 1
デザイン思考基礎 講義 2 単位 6 2 3 4 表現伝達演習２ 演習 4 単位 応用 2
生活と経済 講義 2 単位 単位 2 3 4 UXデザイン演習１ 演習 4 単位 基礎 1
キャリア形成論 講義 2 単位 必修 以上 2 UXデザイン演習２ 演習 2 単位 応用 2
仕事講座 講義 1 単位 2 3 プロダクトデザイン演習１ 演習 4 単位 基礎 2
キャリア設計論 講義 1 単位 3 4 プロダクトデザイン演習２ 演習 4 単位 基礎 2
スポーツ実技 実技 1 単位 1 2 3 4 プロダクトデザイン演習３ 演習 4 単位 応用 3
就業実習 実習 1 単位 1 2 プロダクトデザイン演習４ 演習 4 単位 応用 3
インターンシップ 実習 1 単位 2 3 プロダクトデザイン研究１ 卒研 4 単位 発展 4
現代社会学 講義 2 単位 1 2 3 4 プロダクトデザイン研究２ 卒研 6 単位 発展 4
社会と政治 講義 2 単位 4 2 3 4 選択 応用人間工学 講義 2 単位 基礎 1
倫理と社会 講義 2 単位 単位 2 3 4 材料加工技術論 講義 2 単位 基礎 1 8
日本国憲法 講義 2 単位 以上 1 2 3 4 インタフェースデザイン論 講義 2 単位 基礎 2 単位
知的所有権 講義 2 単位 2 3 4 インテリアデザイン論 講義 2 単位 基礎 2 以上
地理学概論 講義 2 単位 2 3 4 プロフェッショナルワークショップ１ 演習 1 単位 基礎 1
健康科学論 講義 2 単位 必修 1 2 3 プロフェッショナルワークショップ２ 演習 1 単位 応用 1
アートデザインのための数理 講義 2 単位 4 2 3 4 デジタルワークショップ１ 演習 1 単位 基礎 1
データの科学 講義 2 単位 単位 2 3 4 デジタルワークショップ２ 演習 1 単位 基礎 1
環境と心理 講義 2 単位 以上 2 3 4 デジタルワークショップ３ 演習 1 単位 応用 2
生物と自然 講義 2 単位 2 3 4 デジタルワークショップ４ 演習 1 単位 応用 2
線形代数学 講義 2 単位 2 3 4 産学共創ワークショップ１ 演習 1 単位 基礎 2
多文化理解 講義 2 単位 2 3 4 産学共創ワークショップ２ 演習 1 単位 応用 3
ENGLISH 101 演習 2 単位 2 1 2 3 建築構法 講義 2 単位 基礎 1
ENGLISH 102 演習 2 単位 単位 建築計画 講義 2 単位 基礎 2
日本語１　※留学生のみ 演習 2 単位 以上 1 建築設計論 講義 2 単位 応用 2
Presentation in ENGLISH 演習 1 単位 2 3 4 建築設備 講義 2 単位 応用 2
Communicative ENGLISH 演習 1 単位 2 3 4 構法デザイン 講義 2 単位 応用 2
Academic ENGLISH 演習 1 単位 1 2 3 4 建築法規 講義 2 単位 応用 3
Practical ENGLISH (for TOEIC test) 演習 1 単位 1 2 3 4 建築施工 講義 2 単位 応用 3
日本語２　※留学生のみ 演習 2 単位 1 建築材料 講義 2 単位 応用 3
総合芸術概論１ 講義 2 単位 必修 1
総合芸術概論２ 講義 2 単位 6 1 2 3 4

コア科目 美術史概論 講義 2 単位 単位 1 2 3
デザイン史概論 講義 2 単位 以上 1 2 3
色彩学概論 講義 2 単位 1 2 3
立体造形基礎論 講義 2 単位 1 2 3
編集ディレクション演習 演習 2 単位 2 3 4
絵画・デッサン 演習 2 単位 1 2 3
日本美術史 講義 2 単位 文保 2 3 4
西洋美術史 講義 2 単位 文保 2 3 4 4
近現代美術史 講義 2 単位 美術 2 3 4 単位
文化財保存修復入門 講義 2 単位 文保 2 3 4 以上
文化遺産マネジメント 講義 2 単位 文保 2 3 4
歴史遺産学総論 講義 2 単位 歴産 2 3 4
日本建築史 講義 2 単位 歴産 2 3 4
西洋建築史 講義 2 単位 歴産 2 3 4
考古学概論 講義 2 単位 歴産 2 3 4
民俗･人類学概論 講義 2 単位 歴産 2 3 4
地誌学概論 講義 2 単位 歴産 2 3 4
アジア文化論 講義 2 単位 歴産 2 3 4
工芸デザイン入門 講義 2 単位 工芸 2 3 4
文芸総論 講義 2 単位 文芸 2 3 4
思想と文学 講義 2 単位 文芸 2 3 4
プロダクトデザイン入門 講義 2 単位 プロ 2 3 4
インテリアデザイン論 講義 2 単位 プロ 2 3 4
応用人間工学 講義 2 単位 プロ 2 3 4
建築デザイン論 講義 2 単位 建環 2 3 4
都市空間デザイン 講義 2 単位 建環 2 3 4
生活とグラフィックデザイン 講義 2 単位 グラ 2 3 4
映像文化史 講義 2 単位 映像 2 3 4
メディア文化史 講義 2 単位 映像 2 3 4
サステナブルデザイン入門 講義 2 単位 企画/食文化 2 3 4
地域デザイン入門 講義 2 単位 企画/食文化 2 3 4
ブランド･マーケティング入門 講義 2 単位 企画/食文化 2 3 4
広告表現入門 講義 2 単位 企画/食文化 2 3 4
商品開発･店舗プロデュース入門 講義 2 単位 企画/食文化 2 3 4
事業計画入門 講義 2 単位 企画/食文化 2 3 4
インターネットビジネス論 講義 2 単位 企画/食文化 2 3 4
現代幸福論 講義 2 単位 地域 2 3 4
クリエイター起業論 講義 1 単位 共通 2 3 4
クリエイター起業ゼミナール 演習 1 単位 共通 2 3 4
イノベーションプロジェクト 演習 1 単位 共通 2 3 4
（単位互換科目）
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2026教育課程概要【プロダクトデザイン学科】
科目概要 学修レベル 教育概要 学位授与方針(DP)との関連

履修時期 目指す教育成果と到達度判断 身につける能力要素　【3つまで選択可（4年必修科目は4つ以上可）・％の数値のみ記載・数値の合計は100（％）】
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1050 310 280 720 1275 80 165 230 50 40
21 11 14 24 24 5 8 11 3 2

プロダクトデザイン入門 講義 2 必修 1 前期 ● この科目では、製品から家具、インテリア、インタフェースデザインに渡る広範なプロダクトデ
ザインの領域があることと、それぞれのの役割について理解することを目的とします。

①製品・家具・インテリア・インタフェースデザインなど、プロダクトデザインの広範な領域と
それぞれの役割について理解し、説明することができる。（知識・理解 70%）
②講義で学んだ基礎的な用語や知識を用いて、自身の着眼点やテーマ設定をもとに、プロダクト
デザインに関する内容をレポートとしてまとめることができる。（思考力 20%）
③講義の内容を踏まえ、製品や身の回りの対象物からデザイン上の課題を見いだし、課題意識を
持って考察することができる。（課題発見力 10%）

a.14回、各講義毎のミニリポート。（90%）
b.取組姿勢、態度。（10%）

70 20 10

プロダクトデザイン論１ 講義 2 必修 1 後期 ● この科目では、デザイン実践のためのプロセス・基礎知識を学ぶことで、 プロダクトデザイナー
として必要な姿勢・能力、プロダクトデザインの役割と社会的責任等について理解し、他者に説
明ができることを目的とします。

①プロダクトデザインの社会的役割や責任等とデザインプロセスについて理解し、説明すること
ができる。（知識・理解 70%）
②講義で学んだ知識や専門的な用語を用いて提出期限内にレポートを構成できる。（思考力
20%）
③講義の内容からプロダクトデザインにおける問題点や課題を考察することができる。(課題発見

a 各講義毎の【ミニレポート】　知識・理解度（講義中のキーワー
ド、記述の内容）70%　次回の授業時にフィードバックする。
b 各講義毎の【ミニレポート】　文章力 (レポートの完成度、文字
数）30%　次回の授業時にフィードバックする。

70 20 10

プロダクトデザイン論２ 講義 2 必修 2 前期 ● この科目では、プロダクトデザインにおける社会での役割、意義を理解することを目的としま
す。ユニバーサルデザイン、サステナブルデザイン、世界を変えるデザイン、地域創造など様々
な事例を通して学んでいきます。

【知識・理解】社会課題に対するプロダクトデザインの役割、責任およびデザインプロセスを理
解し、説明できる。（70%）
【思考力】講義で学んだ知識や専門的な用語を用いて提出期限内にレポートを構成できる。
（20%）
【課題発見力】講義内容をもとに考察し、プロダクトデザイン領域の課題を見出し、言語化でき

a:各講義のミニッツレポート　90%　翌週の授業で全体講評として
フィードバックする。
b:学習態度やミニッツレポート課題への取り組み姿勢　10% 70 20 10

プロダクトデザイン論３ 講義 2 必修 3 後期 ● この科目では、プロダクトデザインが社会に対して課題や問題をどのように提起し、それらがど
のように社会を変えていくのかを様々な事例を通して学んでいきます。

①【知識・理解】（70%）
プロダクトデザインにおける高度なイノベーション手法や、持続可能な社会（サーキュラーエコ
ノミー等）に向けた戦略的役割を体系的に理解し、自身の言葉で深く論じることができる。ま
た、技術・ビジネス・人間中心設計の統合的な視点からデザインの価値を説明できる。

②【思考力】（20%）
講義で得た専門知識を多角的に活用し、既存の枠組みにとらわれない独自の考察を展開できる。
論理的かつ説得力のある構成で、将来の製品の在り方やデザインの可能性について、高度な論述
レポートを作成できる。

③【課題発見力】（10%）
複雑化する現代社会において、潜在的なニーズや将来起こりうる課題（バックキャスティング的
視点）を主体的に見出し、プロダクトデザインを通じてどのような価値変容や解決策が提示でき
るかを具体的に構想できる。

a:各講義のミニッツレポート　90%
翌週の授業で全体講評としてフィードバックする。
b:学習態度やミニッツレポート課題への取り組み姿勢　10%

70 20 10

デッサン・スケッチ 演習 4 必修 1 前期 ● この科目では、発想したアイデアを素早く表現し可視化する技術の習得を目的とします。他人に
イメージを伝えるだけでなく、自身の創造性を刺激し、デザインの可能性を検討することができ
る重要な技術です。デッサン入門から、イメージを迅速・的確に表現するアイデアスケッチまで
の基本技術を、初歩から練習し習得します。

①アイデアを具体的なプロダクトデザインとして機能や形状を構成することができる。（発想・
構想力 25%)
②アイデアを素早くスケッチとして表現し、他者にイメージを正しく効率的に伝えることができ
る。（表現力 75%）

a 10-14週に行う【アイデアスケッチ習熟度課題 】（5課題 / 表現力
60%・発想・構想力40%）62.5％
b 12-14週に行う【スケッチ基本形態チェック課題 】（3課題 / 表現
力100%） 37.5%

25 75

コンピュータ基礎演習 演習 2 必修 1 前期 ● コンピュータ技術のおかげでさまざまなことが可能になりました。これから学ぶデザインの世界
でも、様々な場面でコンピュータを用いることになります。この授業ではデザイン表現に必要な
各アプリケーションの使い方を習得しながら、技能と知識の両面でバランスのとれたコンピュー
タリテラシーの習得することを目的とします。

①Adobe IllustratorやPhotoshopに代表されるクリエイティブ・デザインツールを用いて、発想
したアイデアを表現し可視化できる（表現力 90%）
②クリエイティブ・デザインツールの使用方法を学びながら、コンピュータを用いるコンピュー
タリテラシーと情報リテラシーを身につける（基礎学力 10％）

a 【課題】授業内で課した課題の提出内容及び提出状況 （80%）
b 【テスト】知識や能力を確認する小テスト及びテスト（小テスト：
第1・3・5回／テスト：第7回）（20%）

90 10

コンピュータ演習 演習 2 必修 1 後期 ● この科目は、プロダクトデザインにおいて必要な図法・製図の技術を手描き・2D CAD・3D CADの
方法で習得することを目的としています。基本的な図法・製図の読解力を養い、美しくかつ正確
に表現する技術を学びます。
専門演習課題に取り組む際に必要な技術を身に付けます。

① 手書き図面を解読でき、作図できる （知識・理解 20％）
② 2D CAD図面を解読でき、作図できる　（表現力 40%）
③ 3D CADを理解でき、基本的なモデリングできる　（基礎学力40%）

a 【課題】授業内で課した課題の提出内容及び提出状況 （85%）製図
の課題に関しては次回授業内でフィードバックする。
b 【テスト】授業時の小テスト（15%）授業中に採点を行う。

20 40 40

思考・構想演習 演習 4 必修 1 前期 ● 自らの大学生活と目標進路を主題としたキャリアデザイン開発を行う。 ①将来目標を設定し、その実現のための課題と要件を明確化できる。グループワークを通して各
課題に対する発言、傾聴、発表ができる。（思考力 40%）
②大学4年間のキャリアデザインを構想、作成できる。（発想・構想力 30%）
③自らのキャリデザインの実践に向けて主体的に行動できる。（自己管理力 30%）

a:提出物および発表内容（授業課題（ビブリオバトル、30日間チャレ
ンジ）、思考構想ファイル）：60% 　授業内あるいはteamsでフィー
ドバックする。
b:	提出物（振り返りレポート）：30%　後日、掲示板あるいはteams等
で全体講評としてフィードバックする。
c::グループワークへの参加度、発表姿勢：10%

40 30 30

素材・造形１ 演習 4 必修 1 前期 ● この科目は、デザインの発想段階で使用する素材特性の理解と扱い方、試作を通して実験と検
証、改善を繰り返し行いながら、ものづくりに必要な開発プロセスの習得を目的としています。
また、道具を適切に使い加工する手順や段取りを合わせて学びます。

①各素材の特性を理解し、機能と美しさを両立させたデザインを多角的に考察できる。 （思考力
30%）
②各素材の特性を活かし、課題の要件に適合した独創的なアイデアの造形を探求できる。 （発
想・構想力 30%）
③各素材や工具、加工技術を適切に活用し、実験と検証を繰り返しながら、アイデアを具現化で
きる。（表現力 40%）

a ジャーナル　50%
b 最終成果物　40%
c ミニ課題　10%

30 30 40

素材・造形２ 演習 4 必修 1 後期 ● この科目は、製品の材料として使われる素材の特性を理解し、テーマにそって制作することで、
基礎的な造形力の習得を目的としています。丁寧に制作することで実践的な造形力を養います。
道具を適切に使い加工する手順や段取りを合わせて学びます。

① 素材の特性を理解し、事前調査で収集・分析した情報に基づき、各素材の特性がデザインに与
える影響を総合的に考察できる。（表現力 40%）
② 素材の特性を活かし、課題の要件を満たす独創的なアイデアを発想し、スケッチ、図面、簡単
なモデルなどを通して実現可能なデザインとして構想できる。（発想・構想力 30%）
③ 素材の特性を理解し、事前調査で収集・分析した情報に基づき、各素材の特性がデザインに与
える影響を総合的に考察できる。（思考力 30%）

a 事例調査（10%：課題A／課題C）
b アイデアスケッチ（20%：課題A ／課題C）
c 各課題に沿った成果物（90%：課題B｜60%：課題A／課題C）
d 各課題の概要説明の作成 （10%）

30 30 40

表現伝達演習１ 演習 4 必修 1 後期 ● この科目では、デジタル、アナログによる表現技術、色彩の知識を学ぶことでプロダクトデザイ
ンに必要な表現技法を身につけることを目的としています。1. フリーハンドによるレンダリン
グ、スケッチ技法。2. コンピュータを使用したデジタル表現の2つを学びます。

① デザインプロセス（作業過程）において、発想したアイデアを表現し可視化できる。（知識・
理解 40%）
②デザインにおけるスケッチや色彩、コンピュータを用いて具体的にわかりやすく美しく構成
し、他者に伝えるための表現ができる。（表現力 60%）

毎週ごとに習熟度チェックを実施し、基本の修得レベルを評価する。
３０％
授業課題・提出物により修得レベルを評価する。７０% 40 60

表現伝達演習２ 演習 4 必修 2 前期 ● この科目では、デザインを第三者に的確に伝達するために必要なプレゼンテーション力の向上を
目的としています。３DCADやスケッチテクニック、画面構成やピクトグラムを学びます。専門演
習課題に取り組む際に必要な技術を身に付けます。

① アイデア創出からプレゼンテーションに至るまでの表現技法を身につけ、可視化できる。（知
識・理解 30%）
② デザイン構想におけるスケッチ表現ができる。（発想・構想力 30%）
③ コンピュータを用いて、具体的にわかりやすく美しく構成し、表現できる。（表現力 40%）

毎週ごとに習熟度チェックを実施し、基本の修得レベルを評価する。
３０％
授業課題・提出物により修得レベルを評価する。７０%

30 30 40

UXデザイン演習１ 演習 4 必修 1 後期 ● この科目では、ユーザ・エクスペリエンス（UX）を理解するための基本的な考え方と可視化のプ
ロセスを習得することを目的としています。デザイン思考の基本であるインタビューや着眼点の
設定、プロトタイピングとその評価手法、UXデザインの基礎としてペルソナの設定からカスタ
マージャーニーマップの作成等による課題の可視化、グラフィックライティングの考え方と手法

①体験、観察、想像を通して得た気づきを的確に言語化できる。（思考力 50%）
②当事者の経験価値を的確に捉えて解決案を導き、その特徴を効果的に表現できる。（発想・構
想力 30%）
③グループワークに積極的に参加し、適切な発言、傾聴、発表ができる。（人間関係形成力

a:提出物（授業課題）45%　授業内でフィードバックする。
b:提出物（振り返りレポート）45%
c:グループワークへの参加度 10%

50 30 20

UXデザイン演習２ 演習 2 必修 2 後期 ● この科目では、『UXデザイン演習1』で学んだ考え方や手法を応用し、2つの課題に取り組みま
す。
1つ目は、アプリを使ったサービスデザインを提案する課題、
2つ目は、企業が持つ技術シーズやブランド力を調査し、その結果を活かしたデザインリサーチを
提案する課題です。
前半と後半のそれぞれでこれらの課題に取り組むことで、より高度な企画力や提案力を養い、専
門演習課題に必要な技術や知識を身につけることを目的としています。

① 思考力（50%）
「UXデザイン演習1」で学んだ観察・インタビュー等を応用し、ユーザー理解×企業（技術シーズ
／ブランド）理解を統合して、適切な着眼点・テーマ設定と、根拠に基づく明確なコンセプト
（価値仮説／提供体験）を立案できる。

② 実行力（30%）
計画を立て、プロトタイピング／検証（評価）／改善を反復しながら、提案の解像度を上げて成
果物を完成させる。制作物に対して評価結果を踏まえた修正を行い、UXを高められる。

③ 人間関係形成力（20%）
グループワークと発表を通じて、意見交換・課題整理・役割分担を円滑に行い、合意形成しなが
ら成果をまとめ、他者に伝わる形で説明・発表できる。

a：制作物（50%）
・制作物は、「UXデザイン演習1」で学んだ観察・インタビュー等を
応用し、アプリのサービスデザインや企業の技術シーズ・ブランド力
を踏まえた提案として、適切な着眼点・テーマを設定できているか、
また、その根拠に基づいて明確なコンセプトを立案できているかを評
価する。配点は、テーマ設定およびコンセプト立案の妥当性を30％、
ユーザー理解・企業理解から導いた示唆と提案内容が論理的に接続
し、体験価値として統合されているかを20％とする。

b：実行プロセス（30%）
・実行プロセスは、「UXデザイン演習1」で扱ったプロトタイピング
および評価手法を活かし、計画を具体的に実行しながら制作を進め、
検証結果を踏まえて改善を重ねられているかを評価する。配点は、プ
ロトタイプの試作と評価・改善の反復を20％、計画性（タスクの具体
化、進行管理、期限内に完成度を高める遂行）を10％とする。

c：協働・プレゼンテーション（20%）
・協働・プレゼンテーションは、グループワークおよび発表を通じ
て、メンバーとの意見交換・課題整理・役割分担を円滑に行い、合意
形成しながら成果をまとめ、アイデアや成果を的確に伝達できるかを
評価する。配点は、協働への貢献（傾聴、建設的な対話、役割遂行、
チームとしての意思決定への関与）を10％、プレゼンテーションの伝
達力（構成、根拠の示し方、表現、質疑応答）を10％とする。

50 30 20

プロダクトデザイン演習１ 演習 4 必修 2 前期 ● この科目では、デザインプロセスに沿い制作を行うことで、基礎となるデザインスキルの習得を
目的とする。
「空間」「家具」「ユニバーサル」「製品」のコースから選択する。
これまで身につけた知識や技術を活用していく。

①デザインプロセスにそって、アイデアを具体的な形に表現することができる。（発想・構想力
60%）
②美しさと使いやすさを備えた形をつくることができる。（表現力 40%）

評価方法 a
空間：成果物（模型・図面）　のクオリティとデザイン性（60％）
家具：作品のデザイン性と制作難度、クオリティを総合的に評価する
（60％）
UD：ケミカルウッド実動モデル（体験や観察を通した気づきをもとに
説得力ある美しい形を制作できる）（60%）
製品：プロトタイプを含めた作品のデザインクオリティ（60%）

評価方法 b
空間：プレゼン資料（CG、画面構成）のクオリティ（40％）
家具：図面、ポートフォリオ（40％）
UD：ポートフォリオ（デザインプロセスをわかりやすく言語化、図式
化し、第三者に対して提案の魅力を伝えることができる）（40％）
製品：ポートフォリオ（40％）

60 40
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プロダクトデザイン演習２ 演習 4 必修 2 後期 ● この科目では、与えれたテーマに対し試行錯誤を繰り返しながらデザインプロセスに沿い課題を
制作、より良い成果へと結びつけるデザインスキルを養うことを目的としています。製品、家
具、インテリア、クラフトのコースから選択します。

①調査や観察から現状把握と課題を明確化できる。 （課題発見力 30%）
②機能性、操作性、利便性を考慮し、コンセプトに基づいたデザインを創作することができる
（発想・構想力 40%）
・スケッチやプロトタイプを制作し、デザイン提案を第三者へ的確に伝達表現できる。（表現力
30%））

評価方法a
製品：成果物に対してコンセプト評価30% 　最終プレゼンテーション
時にフィードバックを実施
家具：コンセプトアイデア（20％）
空間：最終成果物に対する評価（60％）
デジファブ：プロトタイプを含めた作品のデザインクオリティ
（60%）最終プレゼンテーション時にフィードバックを実施

評価方法b
製品：成果物に対してデザイン評価70％　最終プレゼンテーション時
にフィードバックを実施
家具：作品のデザイン性と制作難度、クオリティ（60％）
空間：課題設定・コンセプトメーキング（20％）
デジファブ：ポートフォリオ（20%）提出後1週間を目安にフィード
バックを実施

評価方法c
製品：ー
家具：図面、ポートフォリオ（20％）
空間：中間・最終プレゼンテーション（20％）
デジファブ：プレゼンテーション（10%）

評価方法ｄ
製品：ー
家具：ー
空間：ー
デジファブ：取り組み姿勢・態度（10％

30 40 30

プロダクトデザイン演習３ 演習 4 必修 3 前期 ● この科目では、プロダクトデザインが形作られるプロセスを学ぶことを目的としています。2年次
までに習得した能力を活かし、製品・モビリティ、UI/UX、家具、インテリア、地域産業、カラー
のコースのうち1つを選択し、企業や団体などと連携をしながらそれぞれの専門の実践的な能力を
習得します。

①製品デザインを取り巻く社会状況を調査・観察しながら現状を把握し、課題を明確化する。デ
ザインプロセスを実践し、具体的な解決案を提案できる。（課題発見力30%）
②独創性をもったアイデアを創出し、機能性・操作性・利便性を考慮したコンセプトに落とし込
むことで、企業連携を踏まえたプロダクトの方向性の検討を行ったうえで、スケッチやプロトタ
イプを制作し、検証を重ねながらデザインをブラッシュアップする。提案内容を第三者へ明確に
伝えられるプレゼンテーション能力を発揮する。（表現力60%）
③自身や第三者の経験、社会情勢との関連を考察し、提案内容の社会的意義を評価できる。（倫
理10%）

製品：a.成果物に対してコンセプト評価 （30%）b.成果物に対してデ
ザイン評価（70％）

モビリティ：a.新規性の高いデザイン提案（50％）b.作品の完成度
（デザインボード、立体モデル（40％）c. プレゼンテーション
（10％）

UIUX：a.「取組み姿勢・態度」・「受講態度」（50%）b.「プレゼン
テーション」「口頭発表」（50%）

地域産業:a.制作したプロトタイプを含む作品のデザイン性及びクオ
リティ（60%）b.中間・最終プレゼンテーションのスライド資料及び
口頭発表（20%）c.ポートフォリオのクオリティ（15%）d.取り組み姿
勢（5%）

家具：a.デザイン性、クオリティ、使い勝手などの視点で総合的に評
価する（40％）b.図面やカタログ、ポートフォリオなどの制作物を評
価（40％）c.コンセプト、シナリオのアイデア（20％）

カラー：a.コンセプト：オリジナルな視点や感性から明確なコンセプ
トを導き出すことができる（30%）b.今までにない、オリジナリ
ティーのあるデザインを導き出すことができる（30%）c.ザイン表
現：コンセプトやデザインに相応しい手法（模型、図面、CGなど）を
通じて自分のデザインした空間の特徴等を的確に伝え、表現する
（40%）

30 60 10

プロダクトデザイン演習４ 演習 4 必修 3 後期 ● この科目では、企業と連携しながらデザイン提案を行うことで、社会で通用するより実践的なデ
ザインスキルを身につけるとともにデザイナーとしての自覚を養うことを目的としています。社
会状況を見据えた現実感のあるテーマに挑戦します。7つの専門領域から選択します。

①社会課題や生活者視点の調査・観察・体験を通して現状を把握し、課題の本質を多角的に見出
すことができる。（課題発見力30%）
②・企業連携の意図を理解しつつ、社会背景・技術理解・感性価値を考慮したコンセプトを立案
し、独創性あるアイデアを提示することができる。・スケッチやプロトタイプを作成・改善して
提案の質を高めることができる。・第三者に向けて論理的で説得力あるプレゼンテーションを行
うことができる。（表現力60%）
③自身の提案が社会に及ぼす影響を的確に捉え、社会的意義を示すことができる。（倫理10%）

製品：a.成果物に対してコンセプト評価 (30%)b.成果物に対してデザ
イン評価（70％）

モビリティ：a.プロトタイプを含む作品。（80%）提出後一週間以内
を目安にフィードバックをおこなう。b.作品プレゼンテーション。
（20%）プレゼンテーション後にフィードバックを行う。

UIUX：a.インタラクティブプロトタイプあるいは映像表現 （60%）b.
ポートフォリオ （40%）

地域産業：a.制作したプロトタイプを含む作品のデザイン性及びクオ
リティ（60%）b.中間・最終プレゼンテーションのスライド資料及び
口頭発表（20%）c.ポートフォリオのクオリティ（15%）d.取り組み姿
勢（5%）

家具：a.制作したプロトタイプのデザイン性、クオリティ、使い心地
などを総合的に評価（60％）b.提案内容・資料・取り組み姿勢
（40％）

カラー：a.オリジナリティのある展示空間であり、なおかつ美しい。
（70%）b.カラーによる空間演出ができる。（30%）

インテリア：a.設計のオリジナリティ（40%）b.アートピースのオリ
ジナリティ（30%）c.

30 60 10

プロダクトデザイン研究１ 卒研 4 必修 4 前期 ● この科目では、これまで学んできた専門領域の知識や技術と二つの研究区分〈発想探求型〉〈問
題解決/提起型〉を組み合わせ、社会や企業が抱えている課題や新しい表現手法や素材の加工方法
などから研究テーマに設定し、後期科目「卒業研究」のための調査研究と実験制作を行うことを
目的としています。領域レビューと全体発表を通して、それらを行うための実行力と自己管理力
を育み、研究記録（卒研ファイル）や報告書を通して思考力と課題発見能力を養います。また、
検討した研究テーマに準じた試作を通して仮設と検証を繰り返し、相応しい造形とは何かを探求
することで表現力などを習得します。

①社会的背景と意義や素材・技術について調査・実験・検証を行い、課題・問題点および解決案
を第三者に伝わるよう論文形式の研究報告書としてまとめることができる。（思考力/課題発見力
20%）
②実社会や企業が現在抱えている課題・問題点のなかからテーマを設定し、解決案をデザインの
手法を用いて具体的に説明・表現することができる。（表現力 70%）
④研究ノートを作成し、自身の研究・制作などの自己管理ができる（自己管理力 10%）

a.6/6中間レビューのと7月の最終レビューでの評価。 80%
b.卒研ファイル、研究成果報告書の内容、および授業態度　20%

10 10 70 10

プロダクトデザイン研究２ 卒研 6 必修 4 後期 ● この科目では、前期科目「プロダクトデザイン研究」で調査研究と実験制作を行った研究テーマ
に対して、4年間の学びの集大成として相応しい完成度の高い最終成果物を制作することを目的と
しています。領域ごとの担当教員による指導と全体発表に対して適切な報告を行う実行力と自己
管理力を育み、前期から継続して取組む研究ノート（卒制ファイル）を通して思考力と課題発見
能力を養います。また、最終成果物を完成させるために試作を通して仮設と検証を繰り返すこ
と。最終発表会などで第三者に研究内容が適切に伝わる展示方法やプレゼンテーションなどを考
察することで表現力を習得します。

①研究テーマに準じた制作を通して、仮説と検証を繰り返し、最終成果物を作り上げ、その過程
を研究記録（卒研ファイル）にまとめることができる（表現力 70％）
②全体発表や卒展において、研究テーマに対し、その社会的意義を社会情勢や自身の経験、体験
から考察し、第三者に伝えることができる。（倫理性/実行力 20％）
③制作や展示会場運営企画において周囲と協力し、研究や制作、発表、展示の過程をスケジュー
ル通り円滑に進めることができる。（自己管理力 10％）

a.10月・11月にある全体レビューに加え、12月の最終レビューでの評
価　70%
b.研究ノート（卒制ファイル）、卒業制作展での展示の完成度　20%
c.取り組み姿勢　10％ 70 10 10 10

応用人間工学 講義 2 選択 1 後期 ● 本講義は主に５つの目標を掲げます。
1. 人間工学、感性情報処理の視点からデザインへの応用力、発想力、検討力に必要な力を身につ
ける。
2. 人間工学、感性情報処理の知識をもとに、人間行動を解釈すること力を身につける。
3. 各専門領域において人間工学、感性情報処理の知識を応用する方法を身につける。
4. それぞれの立場において課題に対する解決力を習得し、応用できる力を身につける。
5. 人間を科学的に考える立場から現実社会の問題についての議論に参加できる。

①人間工学，感性情報処理の様々な領域の用語の意味について記述できる。 （知識・理解
50％）
③人間工学，感性情報処理のリテラシーに基づき，人間にやさしいデザインを実行する意思があ
り、授業で学んだ知識を用いて，解決方法を発想することができる 。（基礎学力 20％）
④人間工学，感性情報処理の知識を社会に活かす提案をすることができる。（倫理性 30％）

a.知識の確認、理解の度合い、文章表現力などの汎用的技能を評価す
るための「期末レポート」（50%）
b.主体的な参加の度合い、知識のい習得を評価するための「授業後の
小レポート」（50%） 50 30 20

材料加工技術論 講義 2 選択 1 後期 ● この科目では、製品をデザインする上で必要な素材の活用法、製造技術などの知識を習得するこ
とを目的とします。「木材」「プラスチック」「金属」の素材を取り上げ、その歴史から今日の
様々な製品への活用法や製造技術について学びます。

①マテリアルの種類や専門用語を理解し、加工上の条件や活用方法、社会や環境に与える影響に
ついて説明することができる。（知識・理解 80％）
④講義の内容の理解と自身の考えを、マナーやルールに従ってレポートを書くことができる。
（基礎学力 20％）

a.３教員（各テーマ）の最終レポート評価を合算し最終評価にする。
（100％）

80 20

インタフェースデザイン論 講義 2 選択 2 前期 ● この科目では、インタフェースデザイン手法および評価方法について、先行事例や実際の開発事
例を取り上げながら習得することを目的とします。インタフェースおよびインタラクションを
キーワードに、今日の生活環境に溢れているブラックボックス化されたプロダクトに必要とされ
るデザインの視点を見出し、専門演習課題に取り組む際の応用力を身につけます。

インタフェースデザイン研究及び開発に必要な考え方とプロセスを理解し、説明できる。（知
識・理解 60%）
インタフェースデザインに関わる知識を活用し、身近な課題に対する提案ができる。（発想・構
想力 20%）
講義で学んだ知識や専門用語を用いて提出期限内にレポートを構成できる。（基礎学力 20%）

a:レポート（知識・理解：インタフェースデザイン研究及び開発に必
要な考え方やデザインプロセスを理解し、説明する）　60%　翌週の
授業で全体講評としてフィードバックする。
b:レポート（発想・構想力：インタフェースデザインに関わる知識を
活用し、身近な課題に対するデザイン提案を行う）　20%　翌週の授
業で全体講評としてフィードバックする。
c:レポート（基礎学力：講義で学んだ知識や専門用語を用いて提出期
限内に文章を構成する）　20%

60 20 20
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インテリアデザイン論 講義 2 選択 2 前期 ● この科目は、インテリアデザインに必要とされる、家具デザイン、照明デザイン、インテリア空
間デザインの基礎知識の習得を目的としています。人、もの、空間の関係を、国内外における優
れたインテリアデザインや活躍しているデザイナーの作品を通して理解します。

①インテリアデザインにかかわるの基礎知識を理解し、自身のデザインに生かせるように思考を
深めることができる。（知識・理解50％）
②インテリアデザインにおけるデザイナーの役割を理解し、自身のデザインに生かせるように思
考を深めることができる。（発想・構想力 30％）
④講義の内容の理解と自身の考えを、マナーやルールに従ってレポートを記述することができ
る。（基礎学力 20％）

a.各授業毎に出題されるミニレポートによる評価100％

50 30 20

プロフェッショナルワークショップ１実習 1 選択 1 後期 ● プロダクトを制作する上で使用するマテリアルの性質の理解や制作技術の基礎を習得することを
目的とします。

①マテリアルの性質を活かした表現がなされたプロダクトが設計できる。（発想・構想力 30%）
②演習内で解説した技術を用いて適切に制作できる。（表現力 70%）

a 制作イメージや制作方法の工夫（25%）
b 技術の習得度合い及び授業内で制作した成果物のクオリティ

30 70

プロフェッショナルワークショップ２実習 1 選択 1 後期 ● プロダクトを制作する上で使用するマテリアルの性質の理解やより高度な制作技術を習得するこ
とを目的とします。
この制作を通して新たな加工方法や理論を習得し、以降の制作におけるのデザインの可能性を広
げます。

①マテリアルの性質を活かした表現がなされたプロダクトが設計できる。（発想・構想力 30%）
②演習内で解説した技術を用いて適切に制作できる。（表現力 70%）

a 制作イメージや制作方法の工夫（25%）
b 技術の習得度合い及び授業内で制作した成果物のクオリティ
（75%）

30 70

デジタルワークショップ１ 演習 1 選択 1 前期 ● 本科目では、電子回路の基礎を習得し、試作品開発で多用されるセンサーなどの電子パーツの特
性や回路図の読み解き方を実践的に学び、音・光・動きを制御する電子基板を制作します。これ
により、ワーキングプロトタイプの開発における中核的な工程を経験し、創造的な発想を具現化
するスキルを養います。

①工学的要件とデザイン的観点を考慮しながら、独創的な基板のアイデアを考案できる。(発想・
構想力 30%)
②回路図を正しく理解し、ブレッドボードによる試作から基板への実装までを適切に行うことが
できる。( 表現力 50%)
③電子回路の基本原理を理解し、適切に情報を活用しながら、回路図の設計から実装までの工程
を実施することができる。(基礎学力 20%)

a 集中講義中に作成する課題各種（80%） 集中講義内にフィードバッ
クする。
b 取組み姿勢・態度（20%） 集中講義内にフィードバックする。

30 50 20

デジタルワークショップ２ 演習 1 選択 1 後期 ● 本科目では、プログラミングを活用したデザインの基礎を習得し、p5.jsを用いてジェネラティ
ブ・デザインの制作を実践的に学びます。これにより、プログラムによるデザインの特性を理解
し、情報やデータを用いた創造的な表現手法と論理的思考のスキルを養います。

①ジェネラティブ・デザインの概念を理解し、情報やデータを活用した創造的なアイデアを考案
することができる。（発想・構想力 30%）
②p5.jsを⽤いて、基礎的なグラフィックから情報・データを活用したグラフィックまでを適切に
実装することができる。（表現力 50%）
③プログラミングの基本技術を理解し、その論理的な構造を解釈しながらデザインに応用するこ
とができる。(基礎学力 20%)

a 集中講義中に作成する課題各種（80%） 集中講義内にフィードバッ
クする。
b 取組み姿勢・態度（20%） 集中講義内にフィードバックする。

30 50 20

デジタルワークショップ３ 演習 1 選択 2 後期 ● 本科目では、3Dプリンタをはじめとするデジタルファブリケーション機器の活用方法を習得し、
試作検証を通して基本的なプロトタイピングの手法を実践的に学びます。これにより、機器や手
法の特性を理解し、効率的なデータ作成と制作の技術を身につけることで、創造的なアイデアを
実現する力を培います。

①3Dプリンティングの特性を理解し、機能と美しさを両立させた形状を設計することができる。
（発想・構想力 30%）
②3Dプリンタを使用し、試作と修正を繰り返しながら、要件に適合した形状を制作することがで
きる。（表現力 50%）
③3Dプリンタの操作技術を理解し、出力工程を考慮した形状の設計・制作のプロセスを実行管理
することができる。（基礎学力 20%）

a 集中講義中に作成する課題各種（80%） 集中講義内にフィードバッ
クする。
b 取組み姿勢・態度（20%） 集中講義内にフィードバックする。

30 50 20

デジタルワークショップ４ 実習 1 選択 2 後期 ● この科目では、ジェネラティブデザインの基礎知識の習得を目的としています。プログラミング
言語を用いて短時間でさまざまなデザインを生成するモデリング手法を学びます。

①デザインを制約する条件を設定することができる。（発想・構想力 20%）
②プログラミング言語を用いた３Dモデリングができる。（表現力 70%）
③ジェネラティブデザインに必要なプログラミング言語の基本的な構文を理解出来る。（基礎学
力 10%）

a 授業で作成した課題（70%）
b ジェネラティブデザインを生成したプログラム（20%）
c 取り組み姿勢（10%）

20 70 10

産学共創ワークショップ１ 演習 1 選択 2 後期 ● この科目では、企業から提示される実践に即したテーマに取り組むことにより製品デザイナーと
してのテクニックと自覚を養うことを目的としています。また、卒業後の進路への意識や課題制
作へのモチベーションを引き上げます。

①プロダクトデザインを取り巻くさまざまな社会状況を見据え、調査や観察から現状把握と課題
を明確化し、その課題に対して具体的な解決案を提案することができる。（課題発見力30%）
②自身が提案する内容に対して、相応しい表現手段やデザインを選択し、提示することができ
る。（表現力 50%）
③調査ーコンセプトメイクーデザイン提案といった一連のデザインプロセスに対し、完成までの
スケジュールを立て制作することができる。（実行力 20%）

 a	「制作物」「プレゼンテーション」成果物に対する【コンセプト評
価】（課題発見力 30％）
b	「制作物」「プレゼンテーション」成果物に対する【デザイン評
価】（表現力 50％）
 c	【デザインプロセス遂行評価】（実行力 20%）

30 50 20

産学共創ワークショップ２ 演習 1 選択 3 後期 ● この科目では、企業から提示される実践に即したテーマに取り組むことによりプロダクトデザイ
ナーとしての発想とスキルを養うことを目的としています。また、より専門分野に即したテーマ
に取り組むことで、卒業後の進路への意識や課題制作へのモチベーションを引き上げます。

①素材と加工方法の関係を理解し、デザインに取り入れることがでいる（課題発見力 10％）
②実践に即したデザイン開発プロセスを体験し、質の高い作品を作り出すことができる。　（表
現力 80％）
③工程を理解しスムーズに制作を進めることができる。（実行力 10％）

素材の特性を理解した造形・構造について理解できる。（20％）
素材の特性と加工技術の完成を理解し、使用に耐えられる実用的な製
品を制作することができる。（70％）
取り組み姿勢（10％）

10 80 10
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