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情報デザイン専攻

1年次 2年次 3年次 4年次

〈情報基礎〉
AIデータ分析情報数学B

情報処理機器概論 経営情報システム論■

統計処理及び演習■

音声・音響デザイン 　画像情報処理論及び演習■

情報とモデル

情報ネットワーク論及び実習Ⅰ・Ⅱ■　　情報管理

シミュレーション論■

異文化理解Ⅰ・Ⅱ

情報倫理　　情報セキュリティ論　　情報と法律

情報と職業■

スマートデバイス論

〈システム〉
プログラミングの基礎■
プログラミング基礎演習■
プログラミング論及び演習
オフィスマネジメント論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■
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■
AIプログラミング

〈デザイン〉
認知科学
デジタルコンテンツ
デジタルコンテンツ応用
インタフェースデザイン論
マルチメディア論及び実習Ⅰ・Ⅱ■
コンピュータ・グラフィックスⅠ・Ⅱ■

メディアアートⅠ・Ⅱ■
感性デザイン及び演習
ウエブデザイン■

〈総合学習〉

留学認定科目

コンピュータの基礎■
情報処理実習Ａ・Ｂ■
情報基礎数学
基礎社会学

基礎統計学
ソフトウェア概論■
経営と社会
AI入門■

社会情報概論■
情報社会論■

コミュニケーション論
建築・不動産と社会

クリエイティブ思考法 社会情報学ゼミナールⅠ・Ⅱ 社会情報学ゼミナールⅢ・Ⅳ
卒業研究

情報デザイン基礎演習

情報処理原論■
情報数学A

プログラミング入門

デザイン論及び演習Ⅰ・Ⅱ

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ぶ。

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る。

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・応用力を身につける。

システムの提案、作品制作、実験・調査な
どさまざまなテーマで各自が卒業研究に取
り組む。
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赤＝必修科目　黒＝選択科目
■＝高等学校教諭一種免許状（情報）資格取得に必要な科目　※P.23の資格関連科目と併せてご確認ください。

各科目の配当年次や必修科目等の区分は変更になることがあります。

科目の詳細検索（シラバス）はこちら 

▲

（2025年度カリキュラム）カリキュラム紹介
Curriculum

クリエイティブ思考法
イノベーションを起こす方法論をデザイン思考や

さまざまな事例から体系的に学びます。またグ

ループで、テーマに沿ったフィールドワークを行

い、人々の課題を発見し、解決のためのアイデ

ア創出とプレゼンテーションまで実践します。

スマートデバイス論
スマートフォンなどの機器がどのようにスマートに

なっているのかを学びます。スマートな理由の一

つとして、多くのセンサーが搭載されていることが

あげられます。授業ではセンサーの種類やデータ

の扱い方などを紹介します。

AI入門
AIに関する基本的な仕組みを理解し、日常的な課

題に対してAIを活用する能力を身につけます。 演

習で実際にAIプログラムを動かしながら、AIが生

活やビジネスにどのように役立つのか学びます。

授業紹介
Featured classes

推奨のパソコンについて教えてください。

情報デザイン専攻の学生にとって、パソコンは大変重要なツールです。パソコン

の性能も年々進化しています。専攻が推奨するパソコン仕様は新入学生が入

学する前に、大学のホームページに詳しく掲載されるので、参考にしてください。

Q
A

卒業後の進路について特徴を教えてください。

在学中に身につけた知識やスキルを生かし、情報通信系の企業で活躍してい

る卒業生が多いことが特徴です。アプリの開発やWebデザインなどさまざまな形

で活躍しています。

Q
A

プログラミングの授業についていけるか心配です。

この専攻では初年度からプログラミングの授業を必修科目として配置していま

す。ほとんどの学生がまったくの初心者からのスタートですが、講師陣による丁寧

な指導のほか、Pythonなどの取り組みやすいプログラミング言語を使用したり、

ChatGPTなどのAIも活用して学ぶことができるので安心してください。

Q
A

よくある質問
Q&A

シラバスでゼミナールを検索する場合には「担当教員」に教員姓を入力の上、検索してください。

情報デザイン専攻の10のゼミナール　社会情報学ゼミナールⅠ〜Ⅳ

Seminars

資格取得のサポートはありますか。
「基本情報技術者試験」「ITパスポート試験」は特別対策講座を実施していま

す。また、試験に合格すると本人の申請により単位認定も可能です。

Q
A

■ インタラクションデザインゼミ ■ 生活支援・AI活用ゼミ ■ データ科学・人工知能ゼミ
人とコンピュータとの関わりについて、コンピュータに

よって人の生活はどのように豊かにできるか、楽しくで

きるか、人の心をどのように動かせるかということを対

象に研究活動を行います。

「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などの研

究を行います。

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

テム構築について学びます。

磯山 直也 専任講師
HCI、ユビキタス、エンタテインメント

市村 哲 教授
Webシステム、人工知能応用

落合 友四郎 教授
情報学、物理学、金融情報学

■ 統計的因果推論ゼミ ■ サービスシステム創造ゼミ ■ ３Dグラフィックスゼミ
社会事象を記述するためのモデルと、モデルを検証

するための統計的手法を学びます。卒業研究では独

自の課題を設定して論文をまとめます。課題設定力と

課題解決力の育成に主眼を置いています。

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。

３DCG技術をベースにリアルな仮想空間の構築

方法を学び、各種デバイスなども組み合わせて「こ

と」が読み取れる「もの」つくりを楽しみます。また、

外部コンテストなどにも参加して自分を磨きます。

小野 茂 教授
情報基礎科学

田中 清 教授
サービスシステム、メディア情報処理

堤 江美子 教授
コンピュータ・グラフィックス、図学

■ アート・メディア表現ゼミ ■ Web3 & AIアプリゼミ ■ 認知科学・赤ちゃん学ゼミ
デジタル技術で視覚、聴覚、触覚などの感覚を刺激す

ると同時に文化的背景を考えたデザインに取り組みま

す。また、人や身の回りを観察し、人の気持ちや環境

に寄り添ったデザイン思考を身につけます。

ものづくりを通じて楽しくプログラミングを学ぶことを

目指しています。卒業研究では、最新の開発ツー

ルを用いて生成AIやブロックチェーンを活用したア

プリを制作しています。

人が情報をどのように処理するか、その仕組みと成

り立ちについて認知科学・発達心理学の手法を

用いて研究します。データを集め、論ずる能力を総

合的に養うことに主眼を置いています。

中野 希大 准教授
メディアデザイン、写真・映像表現

藤村 考 教授
ブロックチェーン、NFT、AI応用

宮崎 美智子 准教授
認知科学、発達心理学

■ メディアアートゼミ
身体と映像メディアを軸に、AI、VR、さまざまなデバイ

スやものづくり技術を用いた新たな表現を模索し、メ

ディアアートやインタラクティブなコンテンツの制作や

研究を行います。

安本 匡佑 教授
メディアアート、xR、ゲーム

      

情報デザイン専攻を

より知りたい方へ

専攻のパンフレットはこちら
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おもな専門教育科目の紹介

プログラミングの
基本的な考え方を育成

プログラミング入門

本授業は、初めてプログラミングを体験する学生が対象で、プ
ログラミングの基本的な考え方を学びます。ここで得た基本的
なプログラミングの考え方は、2年次以降の専門的な言語教育（C
言語、C++、Java、JavaScript等）で、共通して必要となる基礎
となります。

担当教員：藤村 考、宮崎美智子、山崎大助　履修年次：１年

概念と仕組み、サービスの
取り扱いを学ぶ

情報ネットワーク論及び実習Ⅰ・II

情報ネットワークは、パソコンやスマホを利用する上で、日常
生活で欠かせない存在です。この授業では情報ネットワークの
概念と仕組みを理解するとともに、情報ネットワークの構成法
や情報ネットワーク上でのサービスの取り扱いについて、実習
を通して学びます。

担当教員：田中 清、浦田昌和　履修年次：２・３年
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情報発信者・表現者としての
視点を身につける

デジタルコンテンツ

映像コンテンツの需要増加に伴い、一般にも映像制作の技術や
知識が必要とされています。本授業では、テーマに沿って企画
立案・撮影・編集というフローを実践しながら映像メディアの
特性を理解し、情報発信者・表現者としての視点を身につける
ことを目指しています。

担当教員：中野希大　履修年次：2年

イメージした形やアニメーションを
三次元で表現

コンピュータ・グラフィックスI・II

本授業では、三次元コンピュータ・グラフィックス（3D-CG）に
ついて学びます。自分でイメージした形やアニメーションを三
次元で表現することを目的に、知識と基本技術を習得。最後は、
これまで習得した内容を元にした自由な発想のアニメーション
を制作します。

担当教員：堤 江美子、安本匡佑　履修年次：2年 ※2023年以前入学者は3年

人間の認知の仕組みと働きの
不思議に迫る

認知科学

情報をわかりやすく正確に伝えるには、人が情報をどのように
理解するかについての心の働きを知ることが必要不可欠です。
本講義では、認知科学や認知神経科学が培ってきた知見を紹介
するほか、自らが実験台となり人間の認知の仕組みと働きの不
思議に迫ります。

担当教員：宮崎美智子　履修年次：2年

関数・ベクトルと行列の
基礎を理解する

情報基礎数学

本授業は、情報化社会に対応できるための数学的基礎として、
関数、ベクトルと行列について理解し、問題解決のために活用
できるようになるのが目標です。ベクトルと行列は、コンピュー
タグラフィック、地理情報システムなどの分野で使用される非
常に大切な学問です。

担当教員：小野 茂 、金 哲夫、辻澤隆彦　履修年次：1年

コンピュータを利用した
音のデザインを学ぶ

音声・音響デザイン

音声・音響は、音楽をはじめサウンドスケープ（環境音）、音響
空間をデザインするサウンド・インスタレーションなど、あら
ゆる音とその空間や場所・環境が含まれています。この授業で
は、音声・音響デザインの事例を考察しながら、コンピュータを
利用した音のデザインについて学びます

担当教員：中野希大　履修年次：3・4年

機器の操作性を向上させる
基礎知識を学ぶ

インタフェースデザイン論

スマホや電化製品などの機器の使いやすさ（操作性）を向上さ
せる、指示語、色彩、形状、反応など、さまざまな要素のデザイ
ンを意味するインタフェースデザイン。その良し悪しは製品の
価値にまで及びます。本講義は、その基礎知識を得ることを目
的としています。

担当教員：磯山直也　履修年次：2年

AIを活用した
アプリの作り方を学ぶ

AIプログラミング （旧名：Webプログラミング II）

生成AIのAPIを利用し、特定応用分野向けのAIチャットbotを
作成します。また、学習済み画像認識モデルや音声認識モデル
を活用したWebアプリを作成します。これらの制作を通して
AIを活用した実用的なアプリが独力で開発できるようになり
ます。

担当教員：藤村 考、山崎大助　履修年次：３年




