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情報とデザインを融合させ
これからの新しい
社会を切り拓く

情報デザイン専攻
の情報はコチラ！ ��



　スマートフォンやSNSの普及、IoTや人工知能

（AI）の登場で、人と人、人とモノ、モノとモノが

ネットワーク上で常につながり、手軽に情報を共

有・活用できるようになりました。このような環境

の変化により、製品、システム、サービスの新たな

デザインや、情報を活用する能力は、情報系の

産業にとどまらず、あらゆる企業や身近な暮らし

でも重要になっています。これらの専門的な知

識や技術を持った教員陣が、これから社会で求め

られる情報デザインの全てをあなたに伝えます。

情報デザイン専攻について

情報デザイン専攻って
どんなところ？

こんなあなたに

情報デザイン専攻で学べること
情報デザインの技術を学びしっかり身につけます。技 術

テクノロジーを使った新しいアート表現に挑戦します。アート

自由な発想で私たちの暮らしを豊かにする提案をします。暮らし

人が情報をどのように処理しているのか理解します。人 間

情報の学びと情報技術を使った学び方を考えます。教 育

産業や社会の仕組みを学んで未来に活かします。社 会

情報システムのデザインに関心のある人
情報を効率的にたやすく使えるようデザインすることに関心のある人
下記のような職業を目指している人

□
□
□

SE、プログラマー、ネットワークエンジニア、カスタマーエンジニア
映像・Web・グラフィックス・マルチメディア系のデザイン、企画、制作、プロデュースをする人
教員、企業内教育者、コンピュータインストラクター、教材クリエーターなど教育に携わる人

定 員

入学定員
100名

編入学定員
（3年次）

5名

①
②
③

TECHNOLOGY
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LIFE

HUMAN

EDUCATION

SOCIETY
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メディア・表現・技術系

※太枠は「必修科目」、そのほかは「選択科目」です。　※配当年次における最も下の学年で記載しているので、上の学年で履修できる科目もあります。
※この他に「学部共通科目」「資格関連科目」「全学共通科目」があります。

専門カリキュラムで基礎から系統的に学びます

次のページから
卒業研究を
紹介します！

情報処理原論 情報統計学

情報基礎数学 情報数学A

情報とモデル 情報数学B

統計処理及び演習

プログラミング論及び演習

認知科学 感性デザイン及び演習

ウエブデザイン 音声・音響デザイン

画像情報処理論及び演習

シミュレーション論

プログラミング基礎演習

マルチメディア論及び実習I

クリエイティブ思考法情報デザイン基礎演習

マルチメディア論及び実習II

インタフェースデザイン論

デジタルコンテンツ デジタルコンテンツ応用

プログラミング入門

デザイン論及び演習IIデザイン論及び演習I

プログラミングの基礎

情報管理

応用統計論及び演習

数値計算論

経営情報システム論

ニューメディア論I・II

情報システム論及び実習I・II

アルゴリズム論及び演習I・II

情報ネットワーク論及び実習I・II

オフィスマネジメント論Ⅰ・Ⅱ

スマートデバイス応用I・II

オブジェクト指向プログラミング論及び演習I・II

WebプログラミングI・II

コンピュータ・グラフィックスI・II

社会情報学ゼミナールI・II

情報処理実習A 情報処理実習B

情報処理機器概論

基礎社会学

スマートデバイス論コンピュータの基礎

情報技術を学ぶ

1 年 2 年 3 年 4 年

❶ プログラミング入門

❷ スマートデバイス論

❸ コンピュータ・グラフィックスⅠ･Ⅱ

情報デザイン専攻の専門カリキュラム

専門性を深める 卒業研究に取り組む

1
年次

4
年次

3
年次

2
年次

4
年次

情報社会に不可欠な教養や情報リテラシー、プログラミングやデザ
インの基礎を学びます。

システム設計、Web、センサ、音響、CGなど、専門性の高い科目と少
人数のゼミナールで専門知識・高度な技術・応用力を身につけます。

プログラミング、写真・映像、インタフェースデザイン、統計処理、認知
科学など、実習・演習科目で情報技術の基礎を固めます。

各自が卒業研究に取り組みます。システムの提案、作品制作、実験・
調査などテーマも様々です。

アニメーションやゲームを作りながら、プログ
ラミングの基本的な考え方を理解します。

スマートフォンを傾けると画面の向きが変わ
るような振る舞いを可能にするセンサーなど
の活用技術を学びます。

3DCGを学びます。モデリング、テクスチャ、ラ
イティング、アニメーションまで、高度な作品
制作に挑戦します。

＼ PICK UP ／

❸

　❶

❷

インターネットなど情報ネットワークの概念や
仕組みを学びます

情報技術の歴史を学び、
メディアの最新トピックについて考えます

プログラミング初心者でも
安心して楽しく学べます

複数の教員によるレクチャーや
グループワークを行います

グラフィックデザインの基礎を学びます
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情報デザイン専攻の学びの成果

　サークルで所属しているラケットボールは、年齢・性別問わ
ず行えるスポーツにも関わらず、競技の認知度が低いと感じ
ていました。そこで、バーチャルリアリティ（VR）を用いれば、
専用コートへ行かなくても気軽に体験できるのではないかと
考え、Webアプリケーションの開発を行いました。開発は
Java Scriptで行い、システムのテストはMeta Quest2を使用
しました。このアプリケーションの評価をするために実験も行
い、VRは有効か調査しました。システム開発ではつまずくこと
もありましたが、二人で協力し、短期間で完成することができ
ました。今後は、試合形式や打ち方指導などを取り入れ、ラ
ケットボールをより体感し理解できるようにしたいと考えてい
ます。

VRを利用した
ラケットボールの普及に向けた提案

市村
ゼミ

丸山みなみさん・近藤帆夏さん

ラケットボールのVRアプリケーション
開発を行いました

　近年、プログラミングの義務教育が世界的に重要視されていますが、
日本では、IT人材の不足という大きな課題があります。そこで、プログラ
ミング教育に関する意識調査を行い、日本の必修化の在り方について
考察しました。学生98名と一般64名を対象に、リッカート尺度を用い
た計22項目の質問アンケートを実施し、クロス集計と有意差検定を
行って関係性を分析しました。その結果、「学生」の方が必修化につい
て認知している割合が高く、「プログラミング経験者」がより関心を持
ち、その認知度は年々増加していることが分かりました。令和7年度か
ら大学入試共通テストに「情報」科目が追加されるため、人々の意識
に変化がみられるのではと考えています。

教授 ： 本郷 健　
専門分野 ： 情報教育、情報科学

人の学びとメディアの関係について研究していま
す。ツールを使い、様々な要素の関係性に注目し
て社会モデルを考えます。また、新しい情報教育の
教材や指導法を提案するのもゼミのテーマになっ
ています。

本郷ゼミ

初等中等教育におけるプログラミング学習の必修化に関する意識調査
～２０２２年度調査分析～

相馬りささん・田中裕実さん

本郷
ゼミ

プログラミング教育に関する
意識調査を行いました

教授 ： 市村 哲　　
専門分野 ：Webシステム、人工知能応用

「学外に発信できるものを作ろう！」が
モットーです。生活を豊かにするスマホ
アプリ、ゲームの楽しさを日常生活に応用
するゲーミフィケーション等の研究を
行っています。

市村ゼミ
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　外出自粛の影響で香りを嗜むユーザーが増えましたが、
予備調査によると、約半数が香り選びに失敗しています。
そこで、わかりやすい香りの指標をつくりたいと考えまし
た。「さっぱりした」などの印象語句を参考に香りが選べ
るよう、言語イメージスケールを用いて香りの印象を可視
化しました。さらに、15種類の精油の好まれやすさと印象
の関係を可視化する主成分分析を行いました。その結果か
ら、精油ごとの印象マップと精油の相対関係を示す相対
マップの2種類を作成しました。累積寄与率が50%を超え
る第3主成分まで次元を縮約し、第2、第3主成分を組み合
わせることで新・香りマップを完成させました。将来は店
舗や通販サイトに載せられるものを目指したいです。

人が情報をどのように処理するか、そのしくみとなりたちについて認知科学・発達心理
学の手法を用いて研究をしています。授業では人の心のクセに注目した内容を、体験を
交えて広く取り上げています。

宮﨑ゼミ

　宮崎ゼミでは、希望する学生は赤ちゃんの認知発達の解明を目
指す実験に参加したり、一部を卒業論文のテーマとして取り組んだ
りできます。2022年6月に、大阪大学や東京大学の研究チームとと
もに赤ちゃんの道徳的なふるまいの発達に関する論文を英国科学
誌「Nature Human Behaviour」に発表しました。言葉を話す前の
8ヶ月の赤ちゃんでも悪者を罰することを視線計測の新技術によっ
て示したのです。この研究は2016年から5年に渡って大学近隣に
お住まいの乳児親子とゼミ生の協力を得てコツコツ蓄積してきた
データから示した新発見で、国内外から大きな注目を集めました。

准教授 ： 宮﨑 美智子
専門分野 ： 認知科学、
発達心理学
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感性評価で新しい香りの
指標をつくりました

新・香りマップの提案
―感性評価によるわかりやすい香り選びを目指して―

青木咲耶伽さん・林香南美さん

宮﨑
ゼミ

　電子マネーや電子チケットを利用する機会が増えましたが、一方
で、現金や紙チケットにこだわる人もいます。そこで、電子媒体と紙
媒体、それぞれどう付き合うべきか、調査・分析を行いました。その
結果、電子マネーと電子チケットの利用率は、コロナウイルス流行前
に比べて約70%増加し、電子マネーに関しては「今後も利用を続け
たい」と答えた人がほとんどでした。また、それでも紙媒体の利用が
絶えない理由に「思い出」や「コレクション」として手元に残すこと
を重視する人がいることもわかりました。ゼミで学んだリサーチの手
法を通して、私たちの利用するシステムが想像以上に時勢や環境に
左右されることを実感できました。

教授 ： 炭谷 晃男　　
専門分野 ： メディア、情報社会学

社会学をベースにして地域におけるメディアの
役割を学んでいます。特に多摩ニュータウンの再
生とそこの地域メディアに関心を持っています。
また、研究活動の一環で様々なボランティア活動
も行っています。

炭谷ゼミ

コロナウイルスの
流行と電子化

大坪萌夏さん

炭谷
ゼミ

社会調査・分析手法を学び、
身の回りのことを
深く知ることができます！

　人工知能の機械学習である「畳み込みニューラルネット
ワーク」を用いて、ひらがなの画像を分類するプログラムを
制作しました。機械学習に特化したWebライブラリの
TensorFlowと、GoogleColaboratoryを使用しました。
プログラミング言語はPythonです。初めに、環境構築、次
に、投入するデータの前処理、機械学習モデルの構築、モ
デルのトレーニング、モデルの評価、最後に、画像分類の様
子の可視化を行いました。調達したデータに正解ラベルを
当てはめる段階からプログラムを書き、マシンに学習させた
ため、実践的な機械学習を行うことができました。今後は、
ノートに文字を書くと文字列として出力するような仕組み
を付け加えたいです。

TensorFlowを用いた
機械学習による画像分類

落合
ゼミ

後藤梨名さん

准教授 ： 落合 友四郎　
専門分野 ： 情報学、物理学、金融情報学

人間関係から経済・金融システムまで、
複雑なシステムを統計的手法を用いて
研究しています。またソフトウェア開発
や、データベースと連動するWebシステ
ム構築の勉強をしています。

落合ゼミ

文字認識する人工知能の
機械学習モデルをつくりました
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准教授 ： 中野 希大　
専門分野 ： 映像・写真表現、
メディアデザイン

　中野ゼミでは、オープンキャンパスで流す学部プ
ロモーション映像やポスターを毎年制作していま
す。みんなでどんなテーマにするか話し合い、役割
を分担し、また助け合いながらプロジェクトを進め
ます。大変なことも多いですが、みんなのアイデア
が形になっていくのは感動的です。

「オープンキャンパスの
 映像デザインや演出をしています」P
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グラフィックや映像からセンサーを使ったメディアアートまで、様々な表現に取り組み
ます。 表現のためにモノづくりをするゼミなので、ゼミ生は自分の興味に合わせて自由
にアイデアを形にしています。

中野ゼミ

教授 ： 藤村 考
専門分野 ： データマイニング、情報可視化

メディアアートの制作を通して楽しみ
ながらプログラミングを学んでいます。
また、制作した作品をアプリ開発コンテ
スト等に応募することで、スケジュール
管理や役割分担なども学んでいます。

藤村ゼミ

　店の混雑具合の予測や来店者の傾向を掴み、経営者の効
率的なマネジメントに貢献したいと考えました。そこで、スマー
トフォンから発信される情報を利用して、顧客の滞在時間を
推定できるシステムを開発しました。まず、顧客の端末から
発信されるBluetoothのBLE情報を2台のobnizによって取得
します。その後、蓄積されたデータに紐付けたGoogle Apps 
Scriptで個人の端末を特定するプログラムを実行し、顧客の
滞在時間を推定しました。教室の実験では、端末同士の距離
を離した2回目の方が、1回目より約50％精度が上がりまし
た。今後の課題は、より長時間かつ大規模な場所での特定を
可能にすること、また安定的にデータを取得することです。

BLE電波強度を用いた
顧客の滞在時間の推定

藤村
ゼミ

神取萌恵子さん・知野祐希さん

客の滞在時間を推定できる
システムを開発しました

　お笑い芸人の漫才をゼミ生と見ていて、「面白い」と「面白く
ない」で意見が分かれたことをきっかけに、ボケとツッコミの
面白さの秘密を探るために、2組の芸人を例に調査しました。漫
才の話の食い違いを「ズレ」、そのきっかけとなる言葉や事象を
「トリガー」と定義し、直接的なトリガーと、知識や記憶を通し
てズレを導く間接的なトリガーの連鎖に注目しました。漫才をこ
れらで分類し集計した結果、面白い漫才はいずれも、3つの技術
の使用頻度が多いことが分かりました。ボケとツッコミの面白さ
は、トリガーによるズレとその連鎖にあると考えられます。今後
は調査対象を増やし、より多くの芸人の漫才を研究していきた
いです。

教授 ： 原田 龍二　　
専門分野 ： 言語学、音韻論、英語発音、
日本語アクセント

「ことば」をこだわりを持って観察します。ど
んな疑問でもみんなで出し合って、それを
整理してみます。答えが見つかることもあ
るし、見つからなくても、整理すると言葉の
不思議に一歩近づけます。

原田ゼミ

ボケとツッコミの面白さ 
－ズレのトリガーと連鎖の技法－

関典子さん

原田
ゼミ お笑い芸人の漫才の

面白さを分析しました

　滑らかな曲線や、美しい手を持つ仏像には、作り手の「こだわ
り」を感じます。そこで、仏像に興味のない人にも目を向けてもら
えるように、自分好みの仏像が作成できるARアプリを制作しま
した。このアプリは、着せ替え人形のように、顔・髪型・足の組
み方・手・台座・光背を自由に選択することができます。各パー
ツ選択のほか、仏像の拡大縮小、ARカメラ機能を搭載し、好き
な場所で撮影できるようにしました。選択できるパーツが多いほ
ど、こだわりに対する満足度が上がると考え、パーツ数と操作時
間や満足度の関係も調査しました。今後は、文化財としての仏像
にも関心を広げてもらい、教育普及教材としても展開させていき
たいです。

自分好みの仏像が作成できる
ARアプリを制作しました

こだわりを表現する
仏像カスタマイズARアプリの制作

熊澤妙さん

中野
ゼミ
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　近年デジタル・ファッションへの関心が高まり、より高品
質なものが求められています。そこで写真と見紛うような
3DCG衣服について調査・分析を行い、実際に制作を行う
ことで、高品質なテクスチャ作成に必要な要素について考
察しました。制作では、複数の3Dツールを駆使して、テク
スチャ作成、衣装モデリング、レンダリングを行いました。
制作を通して、非常に細かい部分からの組み立てやひず
みの付与が、現実的な質感を得るために欠かせない要素
であることがわかり、その結果、高精細な3DCG衣服が表
現できました。今後も様々な手法を検討することで、さらな
る可能性が広がると考えています。

フォトリアルな3次元衣服表現のための
テクスチャ作成方法の分析

堤
ゼミ

大嶺遥花さん

3DCG衣服について
考察しました

　本研究室では、産業構造や企業の行動を分析・評価す
る産業組織論を基礎に、産業の発展過程と企業間関係と
の相互作用を研究し、企業戦路や産業政策へ貢献するこ
とを目的としています。産業の発展は一企業だけを見て語
ることはできません。競争と協調を介した企業間の相互関
係、そこに現れる企業間のパワーバランス、企業活動を支
える技術や制度・規制、そして最も大切な需要の変化など
の影響を受けます。産業活動で形成する必然的な特徴を
見つけることを目標にしています。
　ゼミナールでは、産業組織を記述するためのモデリング
手法と、モデリングで得られる知見を実証的に検証するた
めの統計的手法、並びに個別企業の活動を分析するため
の事例研究の手法を勉強します。卒業研究では具体的な
産業や企業を取り上げ、「その産業がどのように発展して
きたのか」「何故そのような発展過程を経たのか」という
視点から独自の課題を設定して論文をまとめます。課題設
定力と課題解決力の育成を主眼においています。

教授 ： 小野 茂
専門分野 ： 情報基礎科学

小野ゼミ

小野
ゼミ

産業組織を記述するための
モデリング手法と統計的手法、
および事例研究の手法を学びます

　人とコンピュータの関わりについて研究します。コン
ピュータによって人の生活をどのように豊かにできるのか、
楽しくできるのか、また、どのような危険が潜んでいる可能
性があるのかといったことを考えて、システムを提案し、調
査します。このような考えに伴い、人の心を動かすようなエ
ンタテインメントコンピューティングについても対象としてシ
ステムを考えていきます。インタラクションデザイン、エクス
ペリエンスデザイン、ユビキタス、ウェアラブル、エンタテイン
メント、ユーザインタフェース、バーチャルリアリティ、インタ
ラクティブコンテンツなどをキーワードとして考えています。

専任講師 ： 磯山 直也
専門分野 ： 
ヒューマンコンピュータインタラクション、
ユビキタス、エンタテインメント

磯山ゼミ

磯山
ゼミ

　独居高齢者は年々増加し続けており、その約半数が孤
独死を身近な問題と感じています。背景には、地域とのコ
ミュニケーション不足や核家族化があります。そこで、ス
マートスピーカーを用いて、離れて暮らす家族に健康状態
を連絡する「見守りシステム」を開発しました。人感セン
サーで高齢者を検知すると、自動で会話が開始されます。
会話では心理療法の回想法を利用したクイズが出題され、
コミュニケーション不足を軽減します。会話の中で高齢者
の健康状態が悪いと判断された場合、離れて暮らす家族へ
LINE通知が届く仕組みです。今後も高齢者とその家族が毎
日安心して暮らせるシステムを検討していきたいです。

センサーと会話を用いた
高齢者の見守りに関する研究

田中
ゼミ

古本詩織さん・釣笑美香さん

准教授 ： 田中 清
専門分野 ： サービスシステム、メディア情報処理

若者にも高齢者にも使いやすい、適切な
デバイスやメディアを用いた新しい情報
サービスを提案します。「こんなことがで
きたらいいのに」の発想を重視して、夢を
形にしていく方法を一緒に考えます。

田中ゼミ

スマートスピーカーの
見守りシステムを開発しました

教授 ： 堤 江美子　
専門分野 ： 図学、コンピュータグラフィックス

ゼミでは和気あいあいとしながらもメリ
ハリをつけて取り組むことができます。
図学の基礎、2Dや3DCG、CG関連プロ
グラミングを勉強し、アニメーションも
制作します。

堤ゼミ

人とコンピュータの関わりについて考え、
システムを提案・調査します
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半蔵門
線

山手線

総武線

都営新宿線

有楽町線

中央線

約5分
市ヶ谷駅
から

約8分

市ヶ谷駅
から

半蔵門駅
から

約8分

秋葉原

表参道

原宿

上野

東京

新橋

品川

池袋

渋谷

台場

新宿 飯田橋

千代田キャンパス

市ヶ谷

半蔵門

九段下

本田技研工業株式会社 2020年3月卒業　高松 朋美 さん

※位置関係は、おおよその目安となります

アクセス抜群な都心の真ん中。
様々な街から情報がキャッチできます！

JR総武線  「市ヶ谷駅」下車   徒歩10分
都営新宿線、東京メトロ有楽町線・南北線  「市ヶ谷駅」下車（A3出口）   徒歩10分
東京メトロ半蔵門線  「半蔵門駅」下車（5番出口）   徒歩5分
東京メトロ東西線  「九段下駅」下車（2番出口）   徒歩12分

［平日］ 9:00~17:00　［土曜］ 9:00~13:00
〒102-8357 東京都千代田区三番町12番地　［Tel］ 03-5275-6011（代表）

最寄り駅からの所要時間

H棟（社会情報学部） 外観

大妻女子大学 千代田キャンパス

どんな職種につけるの？

取得できる資格

卒業後の進路就職決定者数

［ 科目単位修得で取得できる資格 ］

専門カリキュラムで身につけた学びは
様々な可能性へとつながります。

他にも学びを活かして様々な職種につくことができます

SE、プログラマー、
ネットワークエンジニア、
カスタマーエンジニア

システム

映像・Web・グラフィックス・
マルチメディア系の
デザイン、企画、制作、
プロデュースを
する人

クリエイティブ

教員、企業内教育者、
コンピュータインストラクター、
教材クリエーターなど
教育に携わる人

教 育

博物館学芸員
レクリエーション・インストラクター

「基本情報技術者」試験
「ＩＴパスポート」試験

［ めざせる資格 ］

高等学校教諭一種免許状「情報」
学校図書館司書教諭
図書館司書

　研究開発設備の発注業務を担当しています。より性能のよい
設備を、より早く、より低価格で調達することが求められる仕事
です。交渉に苦労することもありますが、無事に調達できたとき
は大きなやりがいを感じます。大学では、理想の形になるまで諦
めずに取り組んだプログラミングの課題制作の経験から粘り強
さを、また、スポーツフェスティバルに実行委員長として参加し
た経験からコミュニケーション能力を習得しました。それらの力
が、関係部署との連携や調整、取引先との交渉の際に大いに生
かされています。業務改善のためにパソコンを使ってできること
は何でもやってみるという姿勢は、専攻で身につけたものです。

主な就職先 【製造】アイリスオーヤマ/オリエンタルモーター/大同信号/日本金属/パナソニックシステムソリューションズジャ
パン/PFU/日立情報通信エンジニアリング/三益半導体工業 【情報通信】ISID-AO/NECソリューションイノベータ/NTTデー
タアイ/NTTデータSMS/NTTデータシステム技術/NTTドコモ/ENEOSシステムズ/キヤノンITソリューションズ/さくら情報
システム/シーイーシー/CTCシステムマネジメント/JR東日本情報システム/下野新聞社/商工中金情報システム/ソフトバン
ク/SOMPOシステムズ/DTS/東京海上日動システムズ/東芝情報システム/日本電気通信システム/日立システムズパワー
サービス/日立社会情報サービス/日立ソリューションズ/日立ハイシステム21/富士通エフサス/三菱総研DCS 【運輸】ANAエア
ポートサービス 【卸売・小売】大塚商会/兼松エレクトロニクス/システナ/セブン&アイ・ネットメディア/タニタ/東京エレクトロン
デバイス/富士フィルムビジネスイノベーションジャパン/三菱食品/良品計画 【金融・保険】明治安田生命保険 【専門サービス】
あずさ監査法人/NTTアドバンステクノロジ 【生活関連サービス】コナミホールディングス 【サービス】SBテクノロジー/ぐるなび
/KDDIエボルバ/CTCテクノロジー/テレビ朝日メディアプレックス 【公務員】鴻巣市
※過去3年分から抜粋 

卒業後のキャリア

先輩からのメッセージ

95.2%
内定率

就職希望者数
105名

就職決定者数
100名

※2022年3月卒業生

カルチャー
とテクノロジー
が生まれる
エリア

商業ビル
が並ぶ便利な
エリア

トレンドが
生まれる
エリア

課題制作で培った粘り強さを武器に
開発設備の調達を担っています

千代田キャンパス

アクセスマップ
情報を集めに
出かけよう！
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