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【大学等の設置の趣旨・必要性】 
1. ＜養成する人材像等が不明＞ 

養成する人材像等において、「デザイン学」や「デザインを考案する能力」を掲げているが、

「デザイン学」の定義が明らかでなく、主となる専攻分野が何であるのか不明であるため、

養成する人材像等が不明確で、３つのポリシーや教育課程、教員組織等の設置計画の妥当性

が判断できない。情報工学やデジタルエンタテインメントの専攻分野とデザイン学との関係

性を明確に説明し、養成する人材像等を明らかにすること。また、当該人材を養成するため

に、専門性が求められる職業を担うための実践的かつ応用的な能力を展開させることができ

る設置計画であるか不明確である。このため、本審査意見で指摘した養成する人材像の明確

化に適切に対応した上で、設置の趣旨・必要性、教育課程等との整合性に留意しつつ、設置

計画全体を抜本的に見直すこと。【２学科共通】（是正事項） 
 

・・・・インデックス１ 
 

2. ＜ディプロマ・ポリシーと教育課程等との対応が不適切＞ 
各学科のディプロマ・ポリシーにおいて、「技術情報を英文で収集・理解・活用できる」を掲

げているが、英語でのコミュニケーションに関する授業科目のみしか配置されておらず、当

該力を育成する教育課程が編制されているか不明であるため、ディプロマ・ポリシーと教育

課程が整合しているか改めて説明するか適切に改めること。【２学科共通】（是正事項） 
 

・・・・インデックス２ 
 

3. ＜ディプロマ・ポリシーが不適切＞ 
  各学科のディプロマ・ポリシーについて、「態度・志向性」、「能力」、「知識・理解」の項目ご

とに掲げているが、「能力」の項目で英語に関する能力のみを求めていることは不適切である。

各学科の養成する人材像に照らして、職業分野に適した能力を求めるよう、適切に修正する

こと。【２学科共通】（是正事項） 
 

・・・・インデックス３ 
  



4. ＜コースの運用が不明＞ 
学科の中にコースを設ける計画であるが、コースごとの教育課程が示されておらず、体系的

な教育課程が整備されているのか不明であるため、コースごとの教育課程を示すこと。また、

コースに定員を設けるのか、どの時期からコースごとに学生を配置するのか、学生の選抜方

法、専任教員のコースごとの配置等、コースの運用方法が不明であるため、明確に説明する

こと。【２学科共通】（是正事項） 
 

・・・・インデックス４ 
 

【教育課程等】 
5. ＜教育課程が不適切＞ 

養成する人材像等を踏まえると、学生が数学等の理論的な内容を基礎から段階的に学修を行

い修得する必要があるが、そのような体系的な教育課程となっていない。例えば、科目間で

内容が重複している科目が散見される、授業内容が過重であるなど、教育課程が体系的に配

置されていないため、適切に改めること。【２学科共通】（是正事項） 
 

・・・・インデックス５ 
 

6. ＜展開科目の科目区分等が不明確＞ 
展開科目を通じて、どのような能力を育成しようとしているのか不明確であるほか、その目

的は育成する専門職業人にとって有意義な内容であるのか不明なため、学科ごとに明確に説

明すること。その際、その目的を達成するために必要な科目が適切に配置されていることを

併せて説明すること。【２学科共通】（是正事項） 
 

・・・・インデックス６ 
 

7. ＜臨地実務実習に関する疑義＞ 
臨地実務実習について以下の点を是正し、専門職大学としてふさわしい水準内容の計画とす

ること。【２学科共通】 
（１）臨地実務実習施設について、施設の選定理由が不明確であり、当該学科の教育にふさ 
わしい施設か疑義がある。（是正事項） 

 
・・・・インデックス７（1 ページ） 

 
7. （２）実習指導者について、代表取締役や人事担当者を配置しており、実習内容に適した実習 

指導を行うことができるか疑義がある。（是正事項） 
 

・・・・インデックス７（10 ページ） 



7. （３）「インターンシップⅣ」について、実施時期が４年次１～２月であるが、「卒業研究制作」 
を行う時期でもあるため、実現可能性に疑義がある。学生が不利益なく実施できるか明確に 
説明するか、適切に改めること。（是正事項） 

 
・・・・インデックス７（12 ページ） 

 
7. （４）「インターンシップⅠ～Ⅳ」について、到達目標が抽象的であり、当該学科の専門性に関 

する目標も明確でないため、それぞれの科目でどのレベルまでの到達を求めるのか不明確であ 
る。また、具体的に学生が実習期間中に行う業務内容が不明確であるため、臨地実習の目的等 
に照らして適切な学修内容であるか不明である。（是正事項） 

 
・・・・インデックス７（19 ページ） 

 
7. （５）臨地実務実習施設として海外の施設も含まれているが、巡回指導を行わない計画である 

ため、国内の施設と同等の質で実習を行うことができるのか不明確であるとともに、学生の安 
全確保等の点でも懸念がある。また、海外の実習施設との事前の協議等をどのように行うのか 
不明確である。（是正事項） 

 
・・・・インデックス７（35 ページ） 

 
7. （６）学科の中にコースを設ける計画であるが、コースの目標を達成するために、コースごと 

の適切な臨地実務実習施設に学生を配置する必要があるが、どのコースの学生をどの臨地実務 
実習施設に配置するか不明である。（是正事項） 

 
・・・・インデックス７（41 ページ） 

 
7. （７）「インターンシップⅡ」について、実施日数がシラバスと設置の趣旨等を記載した書類で 

整合していないため、修正すること。（是正事項） 
 

・・・・インデックス７（50 ページ） 
  



8. ＜授業科目の実現可能性に疑義＞ 
「地域共創デザイン実習」について、教育課程連携協議会の協力と支援のもとに実施すると

説明しているが、教育課程連携協議会の構成員としては、地域の関係者が 1 名しか配置され

ておらず、実現可能性に疑義がある。当該授業科目の教員の関わり方や想定される連携先等

の実施方法を改めて説明し、実現可能性があることを明確に説明するか、適切に改めること。

【２学科共通】（是正事項） 
 

・・・・インデックス８ 
 

【教員組織等】 
9. ＜学部長及び学科長予定者が不明＞ 

学部長及び学科長予定者についての説明がないため、どのような者を配置する計画であるの

か、明確に説明すること。【２学科共通】（是正事項） 
 

・・・・インデックス９ 
 

【名称、その他】 
10. ＜研究スペースの整備が不十分＞ 

学生へのグループ研究指導や企業等とのミーティングに対応できる研究スペースが確保され 
ているか不明であるため、研究スペースの使用方法を具体的に説明するか、適切に改めるこ

と。【２学科共通】（是正事項） 
 

・・・・インデックス１０ 
 
11. ＜学科名及び学位名が不整合＞ 

学科名と学位名が示す領域が異なるため、教育研究上の目的・内容に照らして妥当か疑義が 
ある。改めて学科名と学位名の妥当性を明確に説明するか、適切に改めること。（是正事項） 

 
・・・・インデックス１１ 

 
12. ＜入学者選抜の方法が不明確＞ 

入学者選抜について、ＡＯ入試と一般入試の違いが不明確であり、アドミッション・ポリ 
シーに掲げた内容を確認できる選抜方法であるか不明である。書類審査や適性等に関する検 
査の内容を示した上で、アドミッション・ポリシーに掲げた内容を確認できる選抜方法であ

るか明確に説明すること。【２学科共通】（是正事項） 
 

・・・・インデックス１２ 
 



13. ＜学術雑誌の整備が不十分＞ 
専攻分野に照らして十分な学術雑誌が整備されているか不明確であるため、学術雑誌の一覧 
を示した上で、明確に説明すること。【２学科共通】（是正事項） 
 

・・・・インデックス１３ 
 

14. ＜教授会等の体制が不十分＞ 
教授会規定では定例の教授会は原則学期に１回の開催とあるが、これにより本学が学則に定

める審議事項の審議や、専門職大学に求められる教育課程の編成や不断の見直しを行い、本 
学の教育研究の水準を向上させる取組を行うことができるか、また、部局の担当教員等の意 
見を十分集約できるか疑義があるため、学校教育法に照らして上記の妥当性について明確に 
説明するか、適切に修正すること。【２学科共通】（是正事項） 
 

・・・・インデックス１４ 
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（是正事項） 工科学部  デジタルエンタテインメント学科 
  

１．＜養成する人材像等が不明＞ 
養成する人材像等において、「デザイン学」や「デザインを考案する能力」を掲

げているが、「デザイン学」の定義が明らかでなく、主となる専攻分野が何であ

るのか不明であるため、養成する人材像等が不明確で、３つのポリシーや教育課

程、教員組織等の設置計画の妥当性が判断できない。情報工学やデジタルエンタ

テインメントの専攻分野とデザイン学との関係性を明確に説明し、養成する人材

像等を明らかにすること。また、当該人材を養成するために、専門性が求められ

る職業を担うための実践的かつ応用的な能力を展開させることができる設置計画

であるか不明確である。このため、本審査意見で指摘した養成する人材像の明確

化に適切に対応した上で、設置の趣旨・必要性、教育課程等との整合性に留意し

つつ、設置計画全体を抜本的に見直すこと。【２学科共通】 

 
（対応） 
 本審査意見を受けて、「デザイン学」について改め、設置の趣旨等を記載した書類などで

「デザイン学」についての記載は科研費の審査区分での言及以外で全て削除する。したがって養

成する人材像などにおいて、デザイン学を教育の中心に据えることを改め、デザイン思考など広

く受け入れられている言葉や概念を用いて、設置計画全体を抜本的に見直す。以下に明確に説明

する。 
 
 

■「デザイン学」改め、「デザイン思考 (design thinking)」 
「デザイン学」は科学研究費審査区分の小項目として採用されているが、3 つの分野（思想・

芸術、建築学、人間情報学）で重複して属しており、本趣旨書に述べるデザイン学と必ずしも合

致している概念ではない。よって、「デザイン学」を改め、広く受け入れられている言葉である

「デザイン思考（design thinking）1, 2」という言葉や概念を用いて設置計画全体を抜本的に見

直す。 
ここで、認識の相違を防ぐために、改めて「デザイン思考」について記す。「デザイン思考」

とは、通常の科学的な思考方法と工学的な設計あるいはアートとしてのデザインにおける思考方

法が異なることに着目し、領域を問わず適用可能な一般的な思考方法論として定式化されたもの

であり、その適用範囲は必ずしも人工物設計やインダストリアル・デザインに限定されない。先

駆的な教育研究機関としてはスタンフォード大学の D.School が有名であるが、近年我が国の大

学においても、多くの分野に適用可能な考え方であることから、デザイン思考を謳った学科、専

攻が見受けられるようになってきた（例えば慶應義塾大学システムデザイン・マネジメント研究

科、慶應義塾大学メディアデザイン研究科、千葉大学創造工学部デザイン科学科、京都大学デザ

インスクールなど）。 
デザイン思考のエッセンスは、課題の本質（ゴール）を精査し真に求められているものを明ら

かにし、それに対する解決策を数多く考案（発散過程）し、そしてそれらをプロトタイプなどを

インプリメントすることを通じて評価し、最終解を選択（収束過程）するというプロセスを繰り

返していくところにある。科学的な思考プロセスと異なるのは、解そのものを求めるプロセスよ

りも、より良い全体的なゴールに到達する解決策を求めることにあり、時には相互に相反するよ

うな条件を全て満たすことも求められる。例えば、ある機械の設計問題として考えていたのに、

機械的な方法でなくソフトウェアでより良い結果が出せる方法があるのであれば、それは従来の

思考様式からは大きく異なる設計解であるが、機械技術者だけの世界では恐らくなかなか出てこ

                                                   
1 Rowe, P. (1987). Design thinking. Cambridge MA: MIT Press. 
2 Brown, T. (2008). Design thinking. Harvard Business Review, 86(6), pp. 84-92. 



2 
 

ない解であると想定できる。またプロトタイプの構築を積極的に実践することが求められている

が、これは後に記す、本学が目的の一つとする実践力教育との親和性が高い。 
 
 

 
■専門職大学の設立の趣旨 

東京国際工科専門職大学（以下、本学）は工科分野において、日本の首都東京で国際性を理解

し、社会の発展と調和を目指した教育・研究・実践活動を行い、真のイノベーションの実現者と

なるような人材を養成する事である。これらのイノベーションは、卓越した機能による技術的価

値と、優れた芸術的表現による文化的価値とを兼ね備えた革新的な人工物の創造を通じて行われ

る。ここで人工物とはハードウェア製品、ソフトウェア・システム、サービス、コンテンツなど

を含み、創造はマーケティング、デザイン、設計、インテグレーション、開発、生産などを含む

人工物創造に必要な一切の過程を包含するものとする。 
 
このようなイノベーションを担う人材をここでは“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”と呼ぶが、“Designer”とは上述の創造過程すべてに関わる人材であって、近年注目さ

れている「デザイン思考 (design thinking)」を実践できる人である。また“in Society”とは、例

えば製品、ソフトウェアやコンテンツが社会で使われた結果、経済効果を生み出す一方で自然環

境や人間に様々な影響を及ぼすなど、社会の中であるいは社会との関わりを必然的に持つが、そ

のことを明示的に理解している人を意味している。 
この養成には、専門職大学の特徴を生かし、職能教育と科学的な教育とを重要な教育要素とし、

これらを効果的に複合することが肝要である。なぜなら、“Designer in Society（社会とともに

あるデザイナー）”は主体的に問題を発見し論理的に問題を分析し、実践的に問題を解決する、

そして未解決の問題に貪欲な興味を持つ行動者だからである。そこで、この教育過程の実践を通

し、学問（アカデミック）と実践（プラクティカル）の能力を融合させる新たな大学教育を目指

す東京国際工科専門職大学を設置し、そこに 1 つの学部（工科学部）と 2 つの学科（情報工学科、

デジタルエンタテインメント学科）を配す。（情報工学科には AI 戦略コース、IoT システムコ

ース、ロボット開発コースの 3 履修モデルを、デジタルエンタテインメント学科にはゲームプロ

デュースコース、CG アニメーションコースの 2 履修モデルを設置する）。ここでは、学校法人

日本教育財団（以下、本法人）が培ってきた専修学校教育とプロトタイプ制作等の実践教育を出

発点にし、職業専門領域ならびにデザイン・創造に関する科学的知見を教授する教育を行う。こ

れによって、自律的に思索し「デザイン思考」を実践する専門職人材を養成する。 
 本学の職業専門領域はソフトウェア領域であるが、その応用領域は当然のことながら Society 
5.0に見られるように社会の全ての領域であり、「領域×IT」の融合によってデータ駆動型の新た

な価値創造イノベーションを目指すものである 3。ここで「データ駆動型の価値創造」（data 
driven value generation）とは、製品やサービスを販売することで利益を得るだけでなく、その

販売事象が消費者の属性や行動に関するデータと関連付けられ、そのデータが新たな価値を生む

ようなメカニズムのことであり、例えば、Google などのインターネット企業に見られるビジネ

スモデルである 4。 
これは、サイバーフィジカルシステム（CPS）や Industry 4.0 などの IoT 技法を用いて膨大な

センサー群から大量の情報を収集し、データアナリティックスや人工知能などの手法によって

様々な制御を与えるソフトウェア・インテンシブな人工物の在り方とも軌を一にしている。また、

ロボットや自律運転自動車などに限定されず、従来、このようなアプローチからは程遠いと思わ

れていた構造物や都市などでも、例えば、インテリジェントビル、スマートシティとして応用範

囲は急速に拡大している。一方で娯楽分野においても、その制作は映像コンテンツやコンピュー

                                                   
3 データ利活用推進のための環境整備を求める ~Society5.0 の実現に向けて~、経済団体連合会

(2016)。 
4 我が国経済社会の情報化・サービス化に係る基盤整備事業（データ駆動型イノベーション創出に関

する調査事業）調査研究報告書、平成２７年、（株）構造計画研究所 
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タゲームなどソフトウェアが中心になって久しく、ソフトウェア・インテンシブ・エンタテイン

メントと呼ぶに相応しい。すなわち、本学の教育研究領域は IT 技術固有の研究なのではなく、

あらゆる「（応用）領域×IT」で行われ、例えば、情報工学科ではAI技術を応用した画像認識に

よる物流ハンドリングを研究し、デジタルエンタテインメント学科では 5G 技術を応用した新た

なロールプレイゲームを開発するであろう。 
つまり、人工物の価値はハードウェアや物質ではなく、このようにソフトウェアそのもの、ソ

フトウェア・インテンシブな人工物やエンタテインメント、サービスに重心が移動している。従

って現代におけるイノベーションにおいては、情報技術を駆使したソフトウェアそのものの機能

的なイノベーション、ソフトウェアの斬新な応用におけるイノベーション、あるいはソフトウェ

ア出力の画期的な情報によるイノベーションが占める割合が非常に大きくなっている。すなわち、

本学が目指す “Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”は、「デザイン思考を実践

できる情報技術者」なのであり、情報技術、特にソフトウェア技術の応用に着目するのである。 
 
 

 
 

■専門職大学の設立の必要性 
技術革新の進展は新たな財やサービスを創出し生活圏に豊かさや手軽さを送り届けてくれる。

しかし、それは単に利便性改善の枠におさまらず、超高齢社会と向き合う我が国において喫緊の

課題である生産性向上をはじめとする様々なイノベーションを誘発する起爆剤としても期待され

ている。社会では、「イノベーション」の必要性が至る所で喚起されるが、製品化や社会実装と

いう現実創出のために知識を利用する構成的思考、すなわち「デザイン思考」を実践可能な人材

の教育はまだまだ不十分であるのが現実である。これからますます複雑化する社会に対し確かな

「イノベーション」を産み出していくためには、この核たる「デザイン思考」を身につけた人材

の教育・訓練がまずもって必要であるが、既存の高等教育機関では科学的な知識の応用である分

析やモデル化、あるいは科学的な知識の発見そのものを中心に据え、そこに主眼を置いた教育は

なされていない。 
このことは例えば、情報技術の教育においても見受けられる。IT人材不足が喧伝されて久しい

が、2015 年には約 17 万人の不足が 2030 年には中位シナリオで約 59 万人不足すると予測されて

いる 5。しかし人材の質的な面に向けると、IT 企業の受注する案件の多くは定型システム開発、

メンテナンスを受注するような課題解決型 IT 案件と、新たな製品開発、応用開発を行う価値創

造型案件とに分けられ、両者を比較すると後者の伸びが著しく、また、後者で必要な人材には業

務を確実にこなすよりは、自発的に高い技術力で問題を探索しながら解をデザインしていく能力

が求められている。このような人材の教育こそが、我々が目的とする“Designer in Society（社

会とともにあるデザイナー）”に求められている教育でもある 6。また、ビッグデータ、AI、IoT
あるいはロボットなどの今後の飛躍的な発展が期待される領域における先端 IT 人材に限れば、

今後、質、量ともに大幅に増加すると見られ、2016 年に約 15,000 人の不足が 2020 年ですでに

約 48,000 人の不足となると予測されている 5。例えば、2015 年から 2025 年の間にロボット（産

業用、清掃、介護、業務支援、コミュニケーションの 5 種）は、世界全体で見ると年率 36.6％の

市場規模の拡大が見込まれ、人工知能では年率 41％の成長が見込まれているが 7、このような市

場の急激な成長は反面、人材の顕著な不足を意味する。しかし、先端 IT 人材とは 
• ビッグデータの分析・活用を担う人材 
• IoT を活用した新たなビジネス創出を主導するプロデューサーとしての役割を果たす人材 
• 組込みソフトウェアからネットワーク、アプリケーションに携わる人材 
• 機器やデバイスからネットワークを経由し、データ処理までを考慮した広範なアーキテク 

チャを設計できるシステムアーキテクト 

                                                   
5 IT 人材の最新動向と将来推計に関する調査結果、経済産業省、（平成 28 年） 
6 IT 人事白書 2018、情報処理推進機構（IPA） 
7 「IT 産業」と「企業が求める IT 人材」、（社）電子情報技術産業協会 (2017) 
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• 広範な知識やスキルを持ち、スピーディにシステムを構築できる“フルスタック人材” 
と説明されている 5。したがって先端 IT 人材の不足とは単に数合わせの問題ではなく、とりわけ

「技術・サービスに関する十分な知識を持った人材」、「その技術・サービスを用いた製品やサ

ービスを具体化できる人材」の不足であると予想されている 5。すなわち、例えばロボット技術

そのものあるいはロボットの応用技術の開発に致命的な影響が出ることが予想されている。 
また、本学が対象とするもう一つのコンピュータ・ゲームや CG といった分野でも、IT 業界の

部分集合として全体的基調は人手不足である。これに加えて、調査 8によれば 2010 年から 2017
年の 7 年間で売上高はほぼ倍増したにも関わらず、オンラインプラットフォームゲームの約 5 倍

の成長が大部分で家庭用ソフト及びハードウェアの売上はむしろ減少した。そのような状況でゲ

ームタイトル 1 本当たりの販売数は横並びもしくは減少しており、これは開発に必要な人手は増

加、すなわち人手不足を意味している。 
これらの事実は本法人の経験を裏打ちする。本法人の経営するHAL東京の例で 2018年度卒業

生（HAL にはグラフィックスデザイン学科、アニメ・イラスト学科、カーデザイン学科、ミュ

ージック学科などが設置されているので、分野的には必ずしも卒業学科は本学と対応はしない）

の就職状況は次のようになっている。全卒業生 776 名中、98 名がアーティスト系（CG アーティ

スト、アニメーターなど）に、116 名がデザイン系（ゲームデザイナー、Web デザイナー、サウ

ンドデザイナーなど）、351 名がエンジニア系（技術職、システムエンジニア、必ずしも情報系

に限定しないエンジニア一般など）、143 名がプログラマー系、その他職種 68 名である。すな

わち、全体の 9 割の職種がいずれもデザイン、設計といった価値創造を担う職種であり、広義の

“Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”に対応すると言って良い。また、そのう

ちの相当部分がエンジニア、プログラマーなどの情報技術関連職ないしは CG アーティストなど

のデジタル・コンテンツ系の職業であるが、そのような求人が本法人とコンタクトのある企業か

らの期待なのであり、現状でも人手不足が報告されている。 
しかし、このような人材不足が伝統的大学の卒業生によって充足できるかと考えると、いくつ

かの点で疑問を呈さざるを得ない。彼らは学問の専門に依拠する教育組織の中で教育を受けて卒

業する。卒業後は、企業等において学んだ専門領域に対応する部署に配属され、実業に必要な知

識を企業内の作業を通じて身につけてゆく。これが「大学で基礎をしっかり身につければ、実践

の能力は企業で育てる」と言われてきた我が国の専門家養成の基本的様式である。しかし、近年、

このような日本型人事システムの崩壊によって、卒業生には高い即戦力的実践力が求められるよ

うになった。また、技術の急激な進化と変化は大学で学んだ専門を守りながら特定企業内で定年

まで働くことを許さなくなっている。すなわち、卒業生は生涯、専門分野において学修を継続し、

常に自己の向上を求めるマインドが求められる。場合によっては単に専門分野の新しい技術を学

ぶだけでなく、新たな分野にチャレンジすることも求められよう。これらの自己啓発・向上心の

涵養は本学における教育の大きな目標の一つとなる。 
すなわち、人事構造の硬直化を回避し、その結果生起した日本の製造業の国際競争力低下を回

復するためには、伝統的な専門教育の強化だけでは不十分であり、実践力や生涯学習への希求を

重視する専門職教育を主眼とする新しい型の大学の設置が不可欠なのである。 
しかし、このことは直ちに旧来の専門学校型教育のそのままの形での強化を意味しない。専門

学校の多くは、特に技術・スキル分野では実戦力、即戦力を重視した教育を行っている。それゆ

え、企業からは実戦力として歓迎され、卒業生も実社会で極めて早いうちから高い評価を受けて

いる。しかし、一方で実戦力を重視するあまり、最新技術の学修、スキルの獲得に重点が置かれ、

基礎理論の比重は小さく、応用展開の可能性に欠けると評されることもある。 
そこで、本法人は今回制定された専門職大学の制度のもとに、新しい大学を設置する。この大

学の最大課題は、今後数十年にわたる社会の専門職の在り方を議論し新しい専門職像を確立する

ことである。それは我が国の将来において、制度、社会、産業、国際協力、そして人々の生活な

どあらゆる側面への寄与を目指して働く専門職であり、教職員は学生とその思想の共有を図りな

がら教育に従事する。 
 

                                                   
8 ファミ通ゲーム白書 2018、カドカワ株式会社 
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■養成する人材像 
本学の教育上の目的は、伝統的な意味での学問領域の専門家になることを目標とするのではな

く、デザイン思考を駆使しながら専門固有領域の技術を対象領域に応用することが可能な

Designer in Society、「デザイン思考を実践できる情報技術者」を育てることである。ここで専

門固有領域は、情報工学（AI、 IoT、ロボット）とデジタルエンタテイメント（コンピュータゲ

ーム、コンピュータグラフィックス）であり、したがって人間の知的基盤である論理的思考能力

と芸術的感性の涵養を図る必要性がある。また対象領域とは例えば IoT であれば生産現場におけ

る生産システムであり、CG であればデジタルで作成されたテレビコマーシャルである。 
前節のロボットの例で比較したように、科学的な興味に導かれて分析を深化させ現象のよりよ

い理解を求めることで課題を解決するアプローチと、デザインを実践し課題に対するソリューシ

ョンを提供するアプローチでは、単にアプローチが異なる以上の差異が存在する。それはこの両

者では解いている問題がそもそも異なるのであって、前者では極めて限定された範囲での深い厳

密な解が期待できる問題であり、後者ではそもそも解の存在すら保障されていない。しかし、仮

に解が得られるのであれば、豊かで安全に生活する場として必要な、制度、社会基盤、装置、サ

ービスや、またそれらをつなぐシステムに調和するものであることが大前提となる。例えば、現

代の我々は新しい製品を開発するといったとき、その製品が単に新しいものであるだけでなく、

企業にとってのビジネスケースが成立していること、使用者や第 3 者に対するあらゆる危険性が

なく、環境・エネルギー・資源などの持続可能性を脅かさないなど、極めて多数の条件をリーズ

ナブルな範囲で満足していることはほぼ自動的に期待する。またその期待のハードルは年を追う

ごとに高くなっている。 
したがって“Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”は、ビジネスとしての要求

を充足しようとし、生産の仕組みを作る、快適な作業環境を作る、医療サービスを作る、娯楽の

サービスを作る、服飾のサービスを作るなど、全て人間に関する深い洞察に基づくデザインを行

う。その時、例えば平成 27 年の国連で決議された「持続可能な開発のためのアジェンダ 2030
（Sustainable Development Goals, SDGs）」等に視準を合わせ、環境の保全、経済の開発、社

会の発展と調和を踏まえ未来を視野においた実践活動となることが重要である。これは、究極的

には人口増、資源枯渇、気候変動などグローバルな観点を反映するものであるから、日本の首都

東京で行う“Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”の養成には、単にサプライ・

チェーン、バリュー・チェーンの国際化以上の国際人としての優れた感覚を身につける必要があ

る。 
このように本学は、我が国を中心とした国際的な社会的期待の充足に専門職として応えたいと

いう強い意志と目標を持つ人を対象として、“Designer in Society（社会とともにあるデザイナ

ー）”としての期待に応える人材を養成する。 
 
 
 
 
 

■修得させるべき能力と教育課程について 
Designer in Society たる「デザイン思考を実践できる情報技術者」は次のような能力を備えて

いる。はじめ 2 項は Designer として重要な部分であり、次の 2 項は Society の部分である。 
1. 豊かな創造力：「豊かな創造力」は「デザイン思考を実践できる情報技術者」として、真

のイノベーションを目指し固有領域技術である情報技術をそれとは異なる対象領域に応用

した結果発揮するものである。それは科学的分析力とともに感性によって裏打ちされてい

る。 
2. 確かな実践力：「確かな実践力」は専門職大学として目指すもう一つの能力である。これ

は、一つにはデザイン思考がプロトタイプ制作によるアイデアの実現の検証を包括してい

るからである。また、本学の原則の一つとして、学修が動機の実現を軸としており、その
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ために数多くのプロトタイプ制作による実現を行う。 
3. 鋭敏なビジネスセンス：“Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”は社会の

期待、あるいは自己の夢の実現を目指している。しかし、それはビジネス原則を無視して

は叶わないことも理解する必要がある。 
4. 高い倫理観：最後に“Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”は社会が真に

必要とするもの、それによって社会がより良くなる方向に向かうものを作ることが使命で

ある。その理解、判断には倫理観が必要であることは言うまでもない。そこには、例えば

持続可能性など、グローバルな規模での社会的な使命を達成する努力の実践も含まれる。 
 
 
また、これらとは別にいわゆる社会人基礎力の涵養も重要である。社会人基礎力は、「前に踏

み出す力（アクション）」（主体性、働きかけ力、実行力）、「考え抜く力（シンキング）」

（課題発見力、計画力、創造力）、「チームで働く力（チームワーク）」（発信力、傾聴力、柔

軟性、状況把握力、規律性、ストレスコントロール力）の 3 つからなり、企業は学生に対し「前

に踏み出す力」をまず期待し、能力では実行力に期待している。一方、学生は専門的な知識やス

キルに不安を感じているが、企業側は「主体性」、「粘り強さ」、「コミュニケーション能力」

が不足と感じている 9。具体的には、主体的に行動を起こし最後まで粘り強くやり抜く力、また

そのプロセスでのコミュニケーション能力の涵養が求められる。 
大学生（特に学部新卒者）が卒業時に持つべき知識・能力についての調査結果がある 10。この

調査によると特に大学、企業の両方が重要と考える能力は、「チャレンジ精神」、「チームワー

ク能力」、「コミュニケーション能力」などの一般的な社会人基礎力に加えて、「問題解決・物

を作り出していく能力」、「課題を見出す能力」、「倫理観」などの専門的能力である。企業側

からは、学部新卒者に不足する知識・能力として、「問題解決・物を作り出していく能力」、

「チャレンジ精神」、「コミュニケーション能力」「専門分野に関する基礎的知識」、「文系分

野も含む幅広い教養」という指摘があった。 
さらに、日本経済再生本部第 4次産業革命人材育成推進会議は、ITを中心とした必要人材のス

キル・コンピテンシーを次のように設定している 11。 
1. 課題設定力、目的設定力 
2. データ活用や IT にかかる能力・スキル 
3. コンピュータ等の IT リテラシー 
4. コミュニケーション能力 
5. 分野を超えて専門知や技能を組み合わせる実践力 
6. リーダーになる資質 

 
以上をまとめると、創造力や実践力、ビジネスセンス、倫理観と言った専門的な能力では、特に

創造力に関して「課題設定力・目的設定力」、「問題解決・物を作り出していく能力」（これは

実践力にも関連する）が重要となり、実践力では社会人基礎力である「前に踏み出す力（主体的

に行動を起こし最後まで粘り強くやり抜く力）」、「チャレンジ精神」、「コミュニケーション

能力」、「チームワーク能力」、「リーダーシップ」を重視する必要がある。 
 

 
次に本学の各学科の固有領域専門分野における知識・能力に関しては、職業専門科目の目的が、

専門職を伝統的工学領域固有に限定された問題に対応する者と位置づけるのでなく、多くの種類

                                                   
9大学生の「社会人観」の把握と「社会人基礎力」の認知度向上実証に関する調査、経済産業

省、平成 22 年 6 月 
10平成 28 年度文部科学省「理工系プロフェッショナル教育推進委託事業」工学分野における理

工系人材育成の在り方に関する調査研究、千葉大学(2016) 
11第 4 次産業革命 人材育成推進会議（第 2 回）配布資料、日本経済再生本部、平成 29 年 2 月 
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の産業分野で活躍できる能力を身につけている者であるとすることから、情報技術の基礎的知識

に加えて、実習科目を通じて多くの応用領域に触れアプリケーションの開発を目指したものとな

る。上述の「課題設定力・目的設定力」、「問題解決・物を作り出していく能力」、「前に踏み

出す力（主体的に行動を起こし最後まで粘り強くやり抜く力）」、「チャレンジ精神」、「コミ

ュニケーション能力」、「チームワーク能力」、「リーダーシップ」などは、これらの実習科目

での経験から習得することになるが、もちろん講義・演習科目として学ぶ部分もある。ビジネス

センスも実習と展開科目としての講義科目で習得する。 
また、職業専門科目は、基礎的な学科共通科目とコース（履修モデル）ごとにユニークな専門

科目に分かれる。前者は数学や物理学、情報数学といった基礎を築く科目であり、後者は各コー

ス内の専門性を高めるが、単に理論の教授によるモデル構築とその分析という分析力の教育を行

うだけでなく、プログラミング演習で創造力と実践力の向上を図る。さらに演習・実習科目の多

くでは個別の要素技術、素子のデザインではなくシステムの視点が欠かせない。例えば「IoT シ

ステム開発」は、IoT は多数の工学領域が集積された技術であるが、デザイナーは各技術の詳細

でなく、IoT というシステムが持つ機能についての知識を持ち、それが機械、複合装置、工場、

企業全体さらには企業間などのシステムで IoT を用いるデザインにおいて、それらの機能・性能

の最適化を実現する能力を持つ。この科目では IoT という技術が持つ機能の本質を学ぶが、そこ

で学んだ知識は、個々の IoT 向けの要素製品（例えばセンサー）を作る知識ではないが、IoT を

使うどのような産業においても有効であり、IoT によって最適化されるシステムのデザインに必

要なものである。また、このシステム中心の考え方は、物ごとを俯瞰的に捉える訓練となり、問

題の新たな解法の模索や全体の俯瞰でのみ可能なシステムレベルの問題点の発見などに有効であ

り、“Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”の養成には不可欠でもある。このこ

とは、人工知能システム、組込みシステムの科目も同様であるが、情報工学科として選ばれたこ

れらの科目は現代の産業で広く用いられている情報技術の代表的なものであり、これらを用いた

システムを学ぶことによって、情報化時代のデザインを現実的に学ぶことになる。 
2 年次では学科の枠を超えた課題制作（地域共創デザイン実習）を行う。理論の学修にとどま

らず、教育課程連携協議会の協力と支援を得て、自治体や企業の課題を解決するプロトタイプの

デザインを通じて、制作や研究を実施し社会的な評価を求めるものである。そのために制作結果

の水準の高さと同時に自己の制作の論理的、感覚的、あるいは社会的な意義を明確に表現する能

力を磨くことが求められる。情報工学科 3 年次で行う「ソリューション開発 I、II」及びデジタ

ルエンタテインメント学科 4 年次の「デジタルコンテンツ総合実習」は、「地域共創デザイン実

習」での課題を発展させ最終的にはプロトタイプを学科内の学生のコースを問わないチーム編成

で制作する。また、臨地実務実習は 2 年生、3 年生、4 年生の各学習段階に応じて原則としては

異なる企業で行う。 
 基礎科目は、職業専門科目における技術的実現行為の全てにわたって学生が求められる

“Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”のデザイン思索を体系的に身につけるた

めの基礎として必要な科目群である。これは倫理、文化、心理、記号論、言語、構文論、意味論、

コミュニケーションなどの、科学や工学における基礎には現れない人間にかかわる知識を含む科

目を含む。「比較文化論」、「感性をはかる」、「コミュニケーションと記号論」の 3 科目はデ

ザイナーとしての感性の養成に資するものであるが、デジタルエンタテインメント学科の学生は

言うに及ばず、情報工学科の学生にとっても例えばユーザーインターフェース設計などに有用な

知識となる。英語科目は 1 年次から 4 年次まで配置され、語学としての英語の学修よりは、英語

によるコミュニケーション能力の獲得に重きを置き、国際的なコミュニケーションと社会、文

化・芸術への理解を通してグローバルに自己の研究や制作を位置づけることのできる人材を養成

する。なお、学生には卒業研究制作の最終発表を英語で行うことを義務付け、外部英語能力試験

において卒業時までに一定のレベルに到達することを要請する。 
一方展開科目は、職業専門科目で学んだ情報技術を基礎とするデザイン能力を、社会において

活用するために必要な科目である。したがってこの科目は、大学で学修した基礎的知識を卒業後

専門職として自ら展開し、専門職としての役割を充実するものであり、「企画・発想法」、「プ

ロジェクトマネジメント」、「チームワークとリーダーシップ」、「知的財産権論」、「グロー

バル市場化戦略」、「企業経営論」、「ベンチャー起業経営」が準備される。現実に企業で仕事
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をする場合、“Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”は当然のことながら企業の

経営理念、社会に対する貢献を常に意識するのであって、これらの科目を基礎として経営能力や

貢献能力を向上していくとともに、社会における価値創造の方法についての見識を持つようにな

る。これは社会における自律的行動の確立を意味し、ある段階ではデザイン思考を骨格として持

ちベンチャー企業を設立するという姿が想定される。 
学生はこれらのカリキュラムで学修を続けながら、創造力と分析力の両面から“Designer in 

Society（社会とともにあるデザイナー）”に不可欠な機能的観点、またシステム的視点に基づく

論理構造を把握する能力・スキルを学ぶ。その結果、自らプロトタイプを制作する実践の日々を

送ることになるが、それは教授が遂行している研究の思想に共鳴した学生がその教授の下で、す

なわち、その教授を助言者（メンター）として自らプロトタイプを制作することとする。卒業の

要件は、変化する社会の要請に対し、主体的にまた結果に対する倫理的責任を強く持ちつつ敏感

に応える、“Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”となることであり、同時にそ

の職種が、基礎研究などで次々と出現する新知識の応用可能性を、社会と矛盾することなく利用

する主役として、これからの社会の繁栄に大きく貢献することに意欲を持つことである。 
その集大成として、「卒業研究制作」を 4 年次に取り組むが、確かな実践力の獲得を証明する

ためにプロトタイプを制作する。それは AI 技術を応用した警備のための画像認識システムであ

るかもしれないし、IoT 技術を用いて実装した工場内物流監視システムかも知れない。あるいは、

CG アニメーションによる環境問題の啓発を目指すのかも知れない。これら本学における学修の

最終形と職業専門科目との関連を理解するために、本学では「学科包括科目」と呼ぶ科目を 1 年

前期に設けるが、それが「情報工学概論」及び「コンテンツデザイン概論」である。 
  
 
 
◆ディプロマ・ポリシーの変更の要点について 

既に説明した通り、「デザイン学」を無くすといった、設置計画全体を抜本的に見直した。こ

こまでの議論を総合し、それらをわかりやすくするために、本学の教育で養成する人材の能力が

持つべき能力を資料 3 にまとめる。 
この表は、これまでに従来の大学が担ってきた①「豊かな創造力」、専門学校が担ってきた②

「確かな実践力」、これからの専門職大学自体が担うべき③「鋭敏なビジネスセンス」そして本

学が求める④「高い倫理観」に大きく分けることができ、それらは、①と②は「デザイン思考」、

③は「専門職としての行動指針」、④は「倫理観」と置き換えることができる。①と②のデザイ

ン思考は、問題・課題の発見からそれを解決し、また問題・課題の発見に戻るループした順序に

従い、どんなことができないといけないのか、それに対してどのような keywords があるのかを

左側の 5 列でまとめている。右側の 4 列は、その keywords に対して、ディプロマ・ポリシーで

定めるべき三つの学力である「知識・理解」、「能力」、「志向・態度」としてどのような項目

があげられるのかをまとめている。つまり、本学が定めるディプロマ・ポリシーには、この表に

記されている内容が網羅した形であるべきであるといえる。 
そこで、この表にあげられた項目が網羅されているディプロマ・ポリシーであるということを

手助けするために、以下、学部以下のディプロマ・ポリシーの各項目に通し番号（以下、DP 
No.）を振り、この表に対応している箇所に DP No.を一番右側に記載した。 
 
 
 
◆ディプロマ・ポリシーについて 
 以下に、大学、学部、2 学科分のディプロマ・ポリシーを記載するが、それらが比較しや

すいように、当該審査意見に資料 3-2 を添付する。 
 
 □東京国際工科専門職大学のディプロマ・ポリシー（卒業認定・学位授与の方針） 

東京国際工科専門職大学は、卓越した機能による技術的価値と優れた芸術的表現による文化的

価値を備え、ビジネス上の成功を目指しつつ社会や環境への配慮を欠かさない人工物の創造をす
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る“Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”となるために、定められた在籍期間及

び、所定の単位を取得し、必修等の条件を満たすこと等を卒業要件とし、卒業を認定し学位を授

与する。 
 
1. 豊かな創造力 
 対象領域を俯瞰し、問題・課題を発見し科学的根拠をもって分析するとともに、分析した結果

問題の本質を精査できる総合力と、解決を複数考案できる創造力、感性、倫理観を有している。 
 
2. 確かな実践力 
 問題・課題解決に対し、実際にプロトタイプを開発し複数インプリメントすることで実際に解

決案を創造するとともに、最適解を選択できる社会的倫理観を持ちながら判断できる知識・能力

を有している。 
 
3. 鋭敏なビジネスセンス 
 現代社会のビジネスの仕組みを知り、専門職人材として、顧客や品質を第一に考えられるとと

もに、現実的判断をもって遂行することのできるビジネススキルとともに、自身が持つ好奇心の

実現に向け協調性をもって、主体的に行動することができる。 
 
4. 高い倫理観 
 倫理観をもって社会の責務を認識した行動指針を有しているとともに、顕在する問題解決のみ

ならず、社会の持続性・発展性まで考慮することのできる専門職人材である。 
 
 

 □工科学部のディプロマ・ポリシー（卒業認定・学位授与の方針） 
工科学部は情報技術を応用する領域における専門職を養成する。そのため、本学の「ディプロ

マ・ポリシー」を踏まえた上で、定められた課程において以下の知識・能力を修得し、教育の理

念である「Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）」に従い、ものを創ることがで

きる学生に対し、卒業を認定し学位を授与する。 
【知識・理解】 
1. 発見した問題・課題を正しく分析する基本理論を理解し、本質（ゴール）を精査するため 
にモデルを構築できる。 

2. 問題・課題解決のために知識を総合し、価値創造の方法論について理解している。 
3. ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している。 
4. 情報技術を応用する領域を主導する専門職人材として、対象領域を俯瞰する能力を有する。 
【能力】 
5. 情報技術を応用する領域を主導する専門職人材として、問題を発見・設定する力を有して 
いる。 

6. 感性と教養にもとづく創造力および表現力を有している。 
7. プロトタイプを実際に開発する能力を有している。 
8. 科学的判断力を持って最適解を決定することができる。 
9. 異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有している。 

10. 協調性をもって、主体的に行動することができる。加えて、リーダーシップを発揮するこ 
とができる。 

【志向・態度】 
11. 倫理観をもって社会に解決案を提供することができる。 
12. 環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有している。 
13. 向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最後までやり遂げる。 
14. 原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、現実、現物）で行動できる。 
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 □デジタルエンタテインメント学科のディプロマ・ポリシー（卒業認定・学位授与の方針） 
デジタルエンタテインメント学科では、デジタルコンテンツ分野における歴史的・社会的背景

及びデジタルコンテンツの役割や職能を理解し、プロトタイプ開発を行うことで、グローバルに

発信可能なデジタルコンテンツのクリエイターを養成する。 
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身につけた学生に学位を授与する。 
【知識・理解】 

1. 問題を正しく分析する数学、物理学などの基礎知識とともに、コンピュータシステムの基本 
構成やデジタルコンテンツに関する知識を有している。 

2. デジタルゲーム、およびコンピュータグラフィックス技術を用いた価値創造のためのアルゴ 
リズムや表現方法論について理解している。 

・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、コンピュータゲームに関するデジタル 
コンテンツ制作に特化した知識を有している。 

・CG アニメーションコースに所属する学生は、映像制作、キャラクターデザイン等、コ 
ンピュータグラフィックスに特化した知識を有している。 

3. ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している。 
 【能力】 
4. 本学科が扱う 2 履修モデル（ゲーム、CG）と社会との接点を理解し、デジタルコンテンツ、 
情報システム技術、ビジネスに関する知識などを総合的に俯瞰することができる。 

5. デジタルコンテンツを主導する専門職人材として問題を発見し設定する能力を有している。 
6. 感性と教養にもとづく創造力および表現力を有している。 

・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、コンピュータゲームデザインおよびプ 
ログラミングなどゲーム開発に関する総合力を有している。 

・CG アニメーションコースに所属する学生は、CG 映像に関する一連のプロセスと制作 
のための総合力を有している。 

7. デジタルコンテンツのプロトタイプを開発する能力を有している。 
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、プロトタイプを制作する目的を理解し、 

デジタルゲームに関して企画・開発する能力を有している。 
・CG アニメーションコースに所属する学生は、プロトタイプを制作する目的を理解し、 

CG 映像に関して企画・制作する能力を有している。 
8. 論理的思考能力と豊かな感性に依拠して最適解を判断することができる。 
9. 異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有している。 

10. 協調性をもって、主体的に行動することができる。加えて、リーダーシップを発揮すること 
ができる。 
【志向・態度】 

11. 倫理観をもって社会に解決案を提供することができる。 
12. 環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有している。 
13. 向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最後までやり遂げる。 
14. 原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、現実、現物）で行動できる。 
 

 
 
 
 
 

 
 

（新旧対照表）基本計画書 
新 旧 

東京国際工科専門職大学は工科分野におい

て、日本の首都東京で国際性を理解し、社会

 本学では、工科分野における、真のイノベ

ーションの実現者として、変化する社会の要
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の発展と調和を目指した教育・研究・実践活

動を行い、真のイノベーションの実現者とな

るような人材を養成する。これらのイノベー

ションは、日本社会の活性化と延いては持続

可能な人類社会の実現に資することを目的と

する。 

  

（中略） 

請に対し、主体的にまた結果に対する倫理的

責任を強く持ちつつ敏感に応える、

“Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”として、社会の“職”そのもの

が変化するような人材、つまりビジネス・リ

ーダーとなるような人を養成することで、社

会の期待に答えるとともに、社会の発展に寄

与する。 

 （中略） 
・工科学部  

創造力と実践力を兼ね備えた情報処理技術な

どのテクノロジー分野でグローバルに活躍で

きる人材の教育・養成を目的とする。産業界

や地域社会との連携・共創を通じて、ビジネ

ス感覚、倫理観など、技術者として備えるべ

き特質および能力の涵養をはかる。 

 

 

・情報工学科 

情報工学科では、人工知能システム、IoTシ

ステム、ロボットを中心とした情報工学にお

ける教育・研究・実践活動を通して、情報工

学分野における基礎及び専門技術に関する知

識と創造力を身につける。さらに、それらを

俯瞰し情報技術を応用する実践力とコミュニ

ケーション能力を有し、グローバルに活躍で

きる技術者を養成する。 

 

・デジタルエンタテインメント学科 

デジタルエンタテインメント学科では、デジ

タルコンテンツ分野における歴史的・社会的

背景、および、デジタルコンテンツの役割や

職能を理解し、プロトタイプ開発を行うこと

で、グローバルに発信可能なデジタルコンテ

ンツのクリエイターを養成する。 

国際競争が激しいテクノロジー分野で活躍で

きる人材を輩出するため、国際的なコミュニ

ケーション能力の養成を重視し、さらにモノ

づくりの経験や分析を通して社会との共創を

行うことによって、未来志向の発想力や創造

性の涵養を目指す。 

  

 そこで、本学では工科学部を配し、テクノ

ロジー分野の中でも情報工学分野に特化した

「情報工学科」と、デジタルコンテンツ分野

に特化した「デジタルエンタテインメント学

科」を配することで、それぞれの分野に応じ

た人材を養成する。 

 

・情報工学科 

先端 ICT技術分野における基礎教育・職業専

門教育と、その産業界や首都・国際都市であ

る東京を中心とする地域社会との連携による

実践教育を通じて、デザイン的思考を主とし

て持ちつつ論理的思考も備えたグローバルに

活躍できる「情報化デザイナー」を養成する

ことを目的とする。 

 

・デジタルエンタテインメント学科 

デジタルコンテンツ分野における基礎教育・

職業専門教育と、その産業界や首都・国際都

市である東京を中心とする地域社会との連携

による実践教育を通じて、デザイン的思考を

主として持ちつつ論理的思考も備えたグロー

バルに活躍できる「デジタルコンテンツデザ

イナー」を養成することを目的とする。 

 
 

 
 
（新旧対照表）学則 

新 旧 
第１章  総則 
（目的） 
第１条  
東京国際工科専門職大学（以下「本学」とい

第１章  総則 
（目的） 
第１条  
東京国際工科専門職大学（以下「本学」とい
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う。）は、工科分野において、日本の首都東

京で国際性を理解し、社会の発展と調和を踏

まえた教育・研究・実践活動を行い、真のイ

ノベーションの実現者となるような人材を養

成する。これらのイノベーションは、日本社

会の活性化と延いては持続可能な人類社会の

実現に資することを目的とする。 
 

う。）は、工科分野において、日本の首都東

京で国際性を理解し、社会の発展と調和を踏

まえた研究・教育・実践活動を行い、真のイ

ノベーションの実現者となるような人材を養

成することで、社会の期待に答えるととも

に、社会の発展に寄与することを目的とす

る。 

第２章  学部学科及び修業年限 
（学部学科） 
第４条 本学に次の学部学科および別科を

置く。 
（１） 工科学部 情報工学科 
（２） 工科学部 デジタルエンタテ

インメント学科 
（３） 工科学部 国家資格別科（１

年制）   
２．学部学科の目的は、次に定めるも

のとする。 
（１） 工科学部  
創造力と実践力を兼ね備えた情報処

理技術などのテクノロジー分野でグ

ローバルに活躍できる人材の教育・

養成を目的とする。産業界や地域社

会との連携・共創を通じて、ビジネ

ス感覚、倫理観など、技術者として

備えるべき特質および能力の涵養を

はかる。 
（２） 情報工学科 
先端 ICT 技術分野における基礎教

育・職業専門教育を、産業界や地域

社会との共創を通じて行い、デザイ

ン思考を実践し高度なソフトウェ

ア・インテンシブなシステムを創出

できる情報技術者を養成する。 
（３） デジタルエンタテインメン

ト学科 
デジタルコンテンツ分野における基

礎教育・職業専門教育を、産業界や

地域社会との連携・共創を通じて、

デザイン思考を実践し競争力のある

コンテンツを創造できる情報技術者

を養成する。 
（４） 国家資格別科（１年制） 
「情報処理の促進に関する法律」に

基づき経済産業省が認定する国家資

格（以下、情報処理技術者試験）に

対応した情報処理に関する基礎知

識・専門知識を体系的に教育するこ

とにより、情報処理技術者試験の合

第２章  学部学科及び修業年限 
（学部学科） 
第４条 本学に次の学部学科および別科を

置く。 
（１） 工科学部 情報工学科 
（２） 工科学部 デジタルエンタテ

インメント学科 
（３） 工科学部 国家資格別科（１

年制）   
３．学部学科の目的は、次に定めるも

のとする。 
（１） 工科学部  

国際競争が激しいテクノロジー

分野で活躍できる人材を輩出す

るため、国際的なコミュニケー

ション能力の養成を重視し、さ

らにモノづくりの経験や分析を

通して社会との共創を行うこと

によって、未来志向の発想力や

創造性の涵養を目指す。 
（２） 情報工学科 

先端 ICT 技術分野における基礎

教育・職業専門教育と、その産

業界や首都・国際都市である東

京を中心とする地域社会との連

携による実践教育を通じて、デ

ザイン的思考を主として持ちつ

つ論理的思考も備えたグローバ

ルに活躍できる「情報化デザイ

ナー」を養成することを目的と

する。 
（３） デジタルエンタテインメン

ト学科 
デジタルコンテンツ分野におけ

る基礎教育・職業専門教育と、

その産業界や首都・国際都市で

ある東京を中心とする地域社会

との連携による実践教育を通じ

て、デザイン的思考を主として

持ちつつ論理的思考も備えたグ

ローバルに活躍できる「デジタ

ルコンテンツデザイナー」を養
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格者を輩出する。 
 

成することを目的とする。 
（４） 国家資格別科（１年制） 

「情報処理の促進に関する法

律」に基づき経済産業省が認定

する国家資格（以下、情報処理

技術者試験）に対応した情報処

理に関する基礎知識・専門知識

を体系的に教育することによ

り、情報処理技術者試験の合格

者を輩出する。 
 

 
 
（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類 

新 旧 
1. 設置の趣旨及び必要性 
1.1 専門職大学設置の理由 
1.1.1 専門職大学の設立の趣旨 
東京国際工科専門職大学（以下、本学）は工

科分野において、日本の首都東京で国際性を

理解し、社会の発展と調和を目指した教育・

研究・実践活動を行い、真のイノベーション

の実現者となるような人材を養成する。これ

らのイノベーションは、卓越した機能による

技術的価値と、優れた芸術的表現による文化

的価値とを兼ね備えた革新的な人工物の創造

を通じて行われる。ここで人工物とはハード

ウェア製品、ソフトウェア・システム、サー

ビス、コンテンツなどを含み、創造はマーケ

ティング、デザイン、設計、インテグレーシ

ョン、開発、生産などを含む人工物創造に必

要な一切の過程を包含するものとする。 
このようなイノベーションを担う人材をここ

では“Designer in Society（社会とともにある

デザイナー）”と呼ぶが、“Designer”とは上述

の創造過程すべてに関わる人材であって、近

年注目されている「デザイン思考  (design 
thinking)」 ,  を実践できる人である。また“in 
Society”とは、例えば製品、ソフトウェアや

コンテンツが社会で使われた結果、経済効果

を生み出す一方で自然環境や人間に様々な影

響を及ぼすなど、社会の中であるいは社会と

の関わりを必然的に持つが、そのことを明示

的に理解している人を意味している。 
この養成には、専門職大学の特徴を生かし、

職能教育と科学的な教育とを重要な教育要素

とし、これらを効果的に複合することが肝要

である。なぜなら、“Designer in Society（社

会とともにあるデザイナー）”は主体的に問題

を発見し論理的に問題を分析し、実践的に問

1. 設置の趣旨及び必要性 
1.1 専門職大学設置の理由 
1.1.1 専門職大学の設立の趣旨 
我々は専門職大学の特徴を生かし、職能教

育と研究を重要な教育要素とし、これらを効

果的に複合することによって、主体的に問題

を発見し論理的に問題を分析し、実践的に問

題を解決する、未解決の問題に貪欲な興味を

持つ行動者である人材を育成する。この過程

の実践を通し、学問（アカデミック）と実践

（プラクティカル）の能力を融合させる新た

な大学教育を目指す東京国際工科専門職大学

（以下、本学）を設置し、そこに 1 つの学部

（工科学部）と 2 つの学科（情報工学科、デ

ジタルエンタテインメント学科）を配す。こ

こでは、学校法人日本教育財団（以下、本法

人）が培ってきた専修学校教育とプロトタイ

プ制作等の実践教育を素材とし、それを理論

的に裏付ける新しい学問であるデザイン学に

よって自律的に思索し実践する専門職として

必要な「思索の骨格」を持つ人材を育成す

る。教育の場においては、実践の過程を客観

的に理解し、発表し、また他人の思考を評

価・批評することを通じて共同作業の能力を

身につけ、また制作結果の社会的意義を倫理

的確信をもって説明可能になることを目的と

し、プロトタイプ制作過程の全体を論理的に

把握する専門的体系的知識を身につける教育

を行う。その教育は、伝統的な大学の目的で

ある「知性による思考を支援する『科学』」

の体系知識の教育に加えて、「感性による思

考を支援する『デザイン学』（例えば、資料

1, 2 や Yoshikawa.H (1981) "General Design 
Theory and a CAD System", Proc. IFIP 
WG5.2 Working Conference on Man-
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題を解決する、そして未解決の問題に貪欲な

興味を持つ行動者だからである。そこで、こ

の教育過程の実践を通し、学問（アカデミッ

ク）と実践（プラクティカル）の能力を融合

させる新たな大学教育を目指す東京国際工科

専門職大学（以下、本学）を設置し、そこに

1 つの学部（工科学部）と 2 つの学科（情報

工学科、デジタルエンタテインメント学科）

を配す。（情報工学科には AI 戦略コース、

IoT システムコース、ロボット開発コースの 3
履修モデルを、デジタルエンタテインメント

学科にはゲームプロデュースコース、CG ア

ニメーションコースの 2 履修モデルを設置す

る）。ここでは、学校法人日本教育財団（以

下、本法人）が培ってきた専修学校教育とプ

ロトタイプ制作等の実践教育を出発点にし、

職業専門領域ならびにデザイン・創造に関す

る科学的知見を教授する教育を行う。これに

よって、自律的に思索し「デザイン思考」を

実践する専門職人材を養成する。 
 本学の職業専門領域はソフトウェア領域で

あるが、その応用領域は当然のことながら

Society 5.0 に見られるように社会の全ての領

域であり、「領域×IT」の融合によってデー

タ駆動型の新たな価値創造イノベーションを

目指すものである 。ここで「データ駆動型の

価値創造」（data driven value generation）
とは、製品やサービスを販売することで利益

を得るだけでなく、その販売事象が消費者の

属性や行動に関するデータと関連付けられ、

そのデータが新たな価値を生むようなメカニ

ズムのことであり、例えば Googleなどのイン

ターネット企業に見られるビジネスモデルで

ある 。 
これは、サイバーフィジカルシステム

（CPS）や Industry 4.0 などの IoT 技法を用

いて膨大なセンサー群から大量の情報を収集

し、データアナリティックスや人工知能など

の手法によって様々な制御を与えるソフトウ

ェア・インテンシブな人工物の在り方とも軌

を一にしている。またロボットや自律運転自

動車などに限定されず、従来、このようなア

プローチからは程遠いと思われていた構造物

や都市などでも、例えばインテリジェントビ

ル、スマートシティとして応用範囲は急速に

拡大している。一方で娯楽分野においても、

その制作は映像コンテンツやコンピュータゲ

ームなどソフトウェアが中心になって久し

く、ソフトウェア・インテンシブ・エンタテ

インメントと呼ぶに相応しい。すなわち、本

Machine Communication in CAD/CAM, 
pp.35-58.）」の知識体系の教育を軸とする。

教育の方法は、分析能力を科学的方法によっ

て身につけることを主体とする従来の大学の

方法と異なり、総合・統合能力をデザイン学

的方法によって身につけることを主体とする

ものである。そのために、学生はデザイン学

を中心に、専門領域の諸科目に加えて基礎科

目と展開科目を学修する。学生はこれらのカ

リキュラムで学修を続けながら、自らプロト

タイプを制作する実践の日々を送ることにな

るが、それは教授が遂行している研究の思想

に共鳴した学生がその教授の下で、すなわ

ち、その教授を助言者（メンター）として自

らプロトタイプを制作することである。卒業

の要件は、変化する社会の要請に対し、主体

的にまた結果に対する倫理的責任を強く持ち

つつ敏感に応える、“Designer in Society（社

会とともにあるデザイナー）”となることであ

り、同時にその職種が、基礎研究などで次々

と出現する新知識の可能性を、社会と矛盾す

ることなく利用する主役として、これからの

社会の繁栄に大きく貢献することに意欲を持

つことである。 
社会には分析ではなくデザインによって応

えなければならない多様な期待がある。それ

は豊かで安全に生活する場として必要な、制

度、社会基盤、装置、サービスなど、またそ

れらをつなぐシステムに関するもので、社会

のあらゆるセクターが関係する。人々は、こ

れらの期待の実現を望むのであるが、この立

ち止まることなく新しい着想によって新しい

ものが作られることが望ましい進歩であると

する信念は現代の人類を強く特徴づけてい

る。このことの成否は別の議論が必要であろ

うが、基本的には人口増、資源枯渇、気候変

動などの外的条件に対抗する人類の姿を現し

ているという意味で正しい。このような現代

の人類は、あらゆる行動において新しいもの

を作ることを期待している。これをここで

「理念的ものづくり」の信念と呼ぶが、社会

における多様なものづくりの例は、この「理

念的ものづくり」の現実化である。このこと

から、“Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”の身につけるべき思索の骨格

とは、この「理念的ものづくり」の原則の上

に建てられるべきものであることが理解され

る。これは科学者が持つべき思索の骨格が対

象の分析行為であることと対応しているが、

この分析は長い人類の歴史の中で理念として
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学の教育研究領域は IT 技術固有の研究なので

はなく、あらゆる「（応用）領域×IT」で行

われ、例えば情報工学科では AI 技術を応用し

た画像認識による物流ハンドリングを研究

し、デジタルエンタテインメント学科では 5G
技術を応用した新たなロールプレイゲームを

開発するであろう。 
つまり、人工物の価値はハードウェアや物質

ではなく、このようにソフトウェアそのも

の、ソフトウェア・インテンシブな人工物や

エンタテインメント、サービスに重心が移動

している。従って現代におけるイノベーショ

ンにおいては、情報技術を駆使したソフトウ

ェアそのものの機能的なイノベーション、ソ

フトウェアの斬新な応用におけるイノベーシ

ョン、あるいはソフトウェア出力の画期的な

情報によるイノベーションが占める割合が非

常に大きくなっている。すなわち、本学が目

指す “Designer in Society（社会とともにある

デザイナー）”は、「デザイン思考を実践でき

る情報技術者」なのであり、情報技術、特に

ソフトウェア技術の応用に着目するのであ

る。 
「デザイン思考」とは、通常の科学的な思考

方法と工学的な設計あるいはアートとしての

デザインにおける思考方法が異なることに着

目し、領域を問わず適用可能な一般的な思考

方法論として定式化されたものであり、その

適用範囲は必ずしも人工物設計やインダスト

リアル・デザインに限定されない。先駆的な

教育研究機関としてはスタンフォード大学の

D.School が有名であるが、近年我が国の大学

においても、多くの分野に適用可能な考え方

であることから、デザイン思考を謳った学

科、専攻が見受けられるようになってきた

（例えば慶應義塾大学システムデザイン・マ

ネジメント研究科、慶應義塾大学メディアデ

ザイン研究科、千葉大学創造工学部デザイン

科学科、京都大学デザインスクールなど）。 
デザイン思考のエッセンスは、課題の本質

（ゴール）を精査し真に求められているもの

を明らかにし、それに対する解決策を数多く

考案（発散過程）し、そしてそれらをプロト

タイプなどをインプリメントすることを通じ

て評価し、最終解を選択（収束過程）すると

いうプロセスを繰り返していくところにあ

る。科学的な思考プロセスと異なるのは、解

そのものを求めるプロセスよりも、より良い

全体的なゴールに到達する解決策を求めるこ

とにあり、時には相互に相反するような条件

成立し、それが多様な領域において発現して

科学の多様な発見を導いたのであるが、現代

は第 2 の理念としてものづくりが浮上したの

である。 
このように考えると、我が国が歴史的に優

位に立ってきた「ものづくり」は、工場での

製品生産を超えて、人々の期待に応える生産

の仕組みを作る、快適な作業環境を作る、医

療サービスを作る、娯楽のサービスを作る、

服飾のサービスを作る、へと発展していく

が、これらは全て人間に関する深い洞察に基

づくデザインを必要とする。そのための専門

職の創出、すなわちこれを担う“Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”の
教育が、今、緊急の課題であることが理解さ

れる。 
このように考えると、我が国が歴史的に優

位に立ってきた「ものづくり」は、工場での

製品生産を超えて、人々の期待に応える生産

の仕組みを作る、快適な作業環境を作る、医

療サービスを作る、娯楽のサービスを作る、

服飾のサービスを作る、へと発展していく

が、これらは全て人間に関する深い洞察に基

づくデザインを必要とする。そのための専門

職の創出、すなわちこれを担う“Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”の
教育が、今、緊急の課題であることが理解さ

れる。 
 さらにグローバルな思考、例えば平成 27 年

の国連で決議された「持続可能な開発のため

の ア ジ ェ ン ダ 2030 （ Sustainable 
Development Goals, SDGs）（資料 3）」等

に視準を合わせ、日本の首都東京で国際性を

理解し、環境の保全、経済の開発、社会の発

展と調和を踏まえ未来を視野においた教育・

研究・実践活動を行い、国際人としての能力

を身につける。 
 
このような観点における卒業の要件には 2

つの側面がある。1 つは社会的期待に対して

敏感な感受性を持ち、それに誠実に答えつつ

デザインを行うことであるが、もう 1 つは科

学の分野で常に生み出される豊富な知識を使

用しつつデザインを行うことである。社会的

期待に対しては現在社会に出現しているもの

と、未来に出現する可能性のあるものとがあ

るが、現代における社会的期待としては、国

連による SDGs のような、1 人も残すことな

く全ての人が恩恵を受けることができる技術

開発という視点、人の活動により劣化する自
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を全て満たすことも求められる。例えば、あ

る機械の設計問題として考えていたのに、機

械的な方法でなくソフトウェアでより良い結

果が出せる方法があるのであれば、それは従

来の思考様式からは大きく異なる設計解であ

るが、機械技術者だけの世界では恐らくなか

なか出てこない解であろう。またプロトタイ

プの構築を積極的に実践することが求められ

ているが、これは本学が目的の一つとする実

践力教育との親和性は高い。 
したがって、本法人はソフトウェア技術の応

用領域におけるイノベーションを目指し、デ

ザイン思考が実践できる情報技術者、

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”の養成を目的として東京国際工科専

門職大学を提案するものである。 

然環境の修復、変動する地球状態により生じ

る大災害への備え、さらに、これらと関係す

る社会的変化、すなわち、国際関係が変化す

る状況を察知し理解する能力などが求められ

る。しかも、これらの課題の動的な様態の洞

察により、その変化を予測した結果がデザイ

ンに反映していなければならない。これらの

デザインの実現は、企業の組織を変えれば実

現できるというものではなく、また大きな資

本を投下して可能になるものではない。それ

はデザインに携わる者が、自らの能力を作動

して行動することでしか実現できない。した

がってここにも専門職大学の使命がある。 
本学では、個々のデザイン対象の実現科目

群である学科ごとの職業専門科目に加え、個

別製品を離れて広くデザインの社会的課題に

ついて産業経験を持つ教員をも交えて、思考

し、議論する総合科目によって将来を見通

し、さらに展開科目による学びによって、自

らのデザインの結果が社会にどのような効果

をもたらすかを察知し、さらに卒業後、また

生涯を通じて歩む動機の達成過程であるキャ

リアにおいて、その学びを熟成し完成させな

がら専門職として発展し、自らの能力と経験

が自在に発揮できる企業経営者などの指導的

地位にいたることが期待される。 
人々の期待、すなわち社会的期待の中心に

はともすれば向かわない社会の進化が、この

ような人材の存在により是正されることが期

待される。人々の異なる期待、国家間の期待

のズレなどが不可避的に不満や紛争を起こす

現在の状況を、できるだけ早く解消すること

はグローバルな期待である。この実現は、歴

史的に科学のみによってはできないことが理

解され始めていて、デザインによって達成さ

れなければならないことが国際的に指摘され

始めているが、その意味でデザインを正しく

支援する知識体系の確立が強く求められてい

るのが現代であり、この確立に本学の卒業生

が力を発揮することが期待されており、その

結果として社会の発展に寄与するという側面

がある。 
 
 
 
 

1.1.2 専門職大学の設立の必要性 
技術革新の進展は新たな財やサービスを創出

し生活圏に豊かさや手軽さを送り届けてくれ

る。しかし、それは単に利便性改善の枠にお

1.1.2 専門職大学の設立の必要性 
技術革新の進展は新たな財やサービスを創出

し生活圏に豊かさや手軽さを送り届けてくれ

る。しかし、それは単に利便性改善の枠にお
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さまらず、超高齢社会と向き合う我が国にお

いて喫緊の課題である生産性向上をはじめと

する様々なイノベーションを誘発する起爆剤

としても期待されている。社会では、「イノ

ベーション」の必要性が至る所で喚起される

が、製品化や社会実装という現実創出のため

に知識を利用する構成的思考、すなわち「デ

ザイン思考」を実践可能な人材の教育はまだ

まだ不十分であるのが現実である。これから

ますます複雑化する社会に対し確かな「イノ

ベーション」を産み出していくためには、こ

の核たる「デザイン思考」を身につけた人材

の教育・訓練がまずもって必要であるが、既

存の高等教育機関では科学的な知識の応用で

ある分析やモデル化、あるいは科学的な知識

の発見そのものを中心に据え、そこに主眼を

置いた教育はなされていない。 
このことは例えば情報技術の教育においても

見受けられる。IT 人材不足が喧伝されて久し

いが、2015年には約 17万人の不足が 2030 年

には中位シナリオで約 59万人不足すると予測

されている 。しかし人材の質的な面に向ける

と、IT 企業の受注する案件の多くは定型シス

テム開発、メンテナンスを受注するような課

題解決型 IT 案件と、新たな製品開発、応用開

発を行う価値創造型案件とに分けられ、両者

を比較すると後者の伸びが著しく、また後者

で必要な人材には業務を確実にこなすより

は、自発的に高い技術力で問題を探索しなが

ら解をデザインしていく能力が求められてい

る。このような人材の教育こそが、我々が目

的とする“Designer in Society（社会とともに

あるデザイナー）”に求められている教育でも

ある 。また、ビッグデータ、AI、IoT あるい

はロボットなどの今後の飛躍的な発展が期待

される領域における先端 IT 人材に限れば、今

後、質、量ともに大幅に増加すると見られ、

2016 年に約 15,000 人の不足が 2020年ですで

に約 48,000 人の不足となると予測されている

5。例えば、2015年から 2025年の間にロボッ

ト（産業用、清掃、介護、業務支援、コミュ

ニケーションの 5 種）は、世界全体で見ると

年率 36.6％の市場規模の拡大が見込まれ、人

工知能では年率 41％の成長が見込まれている

が 、このような市場の急激な成長は反面、人

材の顕著な不足を意味する。しかし、先端 IT
人材とは 
• ビッグデータの分析・活用を担う人材 
• IoT を活用した新たなビジネス創出を

主導するプロデューサーとしての役割を果た

さまらず、超高齢社会と向き合う我が国にお

いて喫緊の課題である生産性向上をはじめと

する様々なイノベーションを誘発する起爆剤

としても期待されている。新しい技術や方法

が、実際に役立つものとして生み出される過

程については、図 1 に示す「夢－悪夢－現

実」と呼ばれるイノベーションの典型を辿る

とされる。基礎研究による科学的新発見や問

題解決のための新しい着想などの夢の先導性

があり、続いて従来の技術概念の否定や社会

の変化を要請しながら新しい技術やシステム

の開発へと進み（この期間、担当者は夢を持

ち続けるのだが、それは社会的無視と非難の

中で苦しむ暗黒期）、そして製品の市場化や

社会実装とつながっていく。社会では、「イ

ノベーション」の必要性が至る所で喚起され

るが、イノベーションの典型を踏まえ製品化

や社会実装という現実創出のために知識を利

用する構成的思考、すなわち「デザイン思

考」自体は暗黙知であることが多く体系化さ

れていない。これからますます複雑化する社

会に対し確かな「イノベーション」を産み出

していくためには、この核たる「デザイン思

考」を身につけることがまずもって必要であ

り、そのためにデザイン学の教育が不可欠で

あるが既存の高等教育機関ではそこを主眼に

置いた教育はなされていない。 
 
 

 
図 1 「夢－悪夢－現実」 イノベーション

の典型 
 
 
伝統的大学の学生に目を向けると、学問の専

門に依拠する教育組織の中で教育を受けて卒

業する。卒業後は、企業等において学んだ専

門領域に対応する部署に配属され、実業に必

要な知識を企業内の作業を通じて身につけて

ゆく。これが「大学で基礎をしっかり身につ

ければ、実践の能力は企業で育てる」と言わ

れてきた我が国の専門家育成の基本的様式で

ある。これは 1960 年代の高度経済成長、
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す人材 
• 組込みソフトウェアからネットワー

ク、アプリケーションに携わる人材 
• 機器やデバイスからネットワークを経

由し、データ処理までを考慮した広範なアー

キテクチャを設計できるシステムアーキテク

ト 
• 広範な知識やスキルを持ち、スピーデ

ィにシステムを構築できる“フルスタック人

材” 
と説明されている 5。したがって先端 IT 人材

の不足とは単に数合わせの問題ではなく、と

りわけ「技術・サービスに関する十分な知識

を持った人材」、「その技術・サービスを用

いた製品やサービスを具体化できる人材」の

不足であると予想されている 5。すなわち、

例えばロボット技術そのものあるいはロボッ

トの応用技術の開発に致命的な影響が出るこ

とが予想されている。 
また、本学が対象とするもう一つのコンピュ

ータ・ゲームや CG といった分野でも、IT 業

界の部分集合として全体的基調は人手不足で

ある。これに加えて、調査 によれば 2010 年

から 2017年の 7年間で売上高はほぼ倍増した

にも関わらず、オンラインプラットフォーム

ゲームの約 5 倍の成長が大部分で家庭用ソフ

ト及びハードウェアの売上はむしろ減少し

た。そのような状況でゲームタイトル 1 本当

たりの販売数は横並びもしくは減少してお

り、これは開発に必要な人手は増加、すなわ

ち人手不足を意味している。 
これらの事実は本法人の経験を裏打ちする。

本法人の経営する HAL 東京の例で 2018 年度

卒業生（HAL にはグラフィックスデザイン学

科、アニメ・イラスト学科、カーデザイン学

科、ミュージック学科などが設置されている

ので、分野的には必ずしも卒業学科は本学と

対応はしない）の就職状況は次のようになっ

ている。全卒業生 776 名中、98 名がアーティ

スト系（CG アーティスト、アニメーターな

ど）に、116 名がデザイン系（ゲームデザイ

ナー、Web デザイナー、サウンドデザイナー

など）、351 名がエンジニア系（技術職、シ

ステムエンジニア、必ずしも情報系に限定し

ないエンジニア一般など）、143 名がプログ

ラマー系、その他職種 68 名である。すなわ

ち、全体の 9 割の職種がいずれもデザイン、

設計といった価値創造を担う職種であり、広

義の“Designer in Society（社会とともにある

デザイナー）”に対応すると言って良い。また

1973 年以降も 2 度のオイルショックを克服し

て1991年まで安定成長を続けることを可能に

した強い日本の製造業、特に高い教育を受け

た技術専門家を抱えた大企業の力の源泉であ

った。しかし、その結果専門家は大学で学ん

だ専門を守りながら特定企業内で定年まで働

くことが前提となり、専門の変更はほとんど

しないものとされ、しかも他企業への転職は

ほとんど起こらない人事構造が社会的に定着

した。1990 年代に始まる世界の技術的、国際

的状況の流動変化の中で、このような専門家

の人事構造は産業の一部の機能にしか応えら

れず、新しい専門職の必要性が指摘された

が、大学も企業も全く社会的人事構造を変え

ることができずに推移する。この時期、日本

の製造業の国際競争力が急速に低下したこと

の大きな理由の一つは、この硬直的な人事構

造であることはよく知られている。この危険

な状況の解決は伝統的な専門教育の強化だけ

では不十分であり、低迷した我が国の国際競

争力を強化することによって社会を良い方向

に発展させる専門職教育を主眼とする新しい

型の大学の設置が不可欠である。 
本法人は今回制定された専門職大学の制度の

もとに、新しい大学を設置する。そのため

に、大学の最大課題として、今後数十年にわ

たる社会の専門職の在り方を議論し新しい専

門職像を確立する。それは我が国の将来にお

いて、制度、社会、産業、国際協力、そして

人々の生活などあらゆる側面への寄与を目指

して働く専門職であり、教職員は学生とその

思想の共有を図りながら教育に従事する。現

実的には次のような原則があげられる。 
(1) 学科の構成は学問領域に対応するので

はなく、社会の需要領域に対応するものとす

る。学生は社会から大学への期待を実感する

ことによって、需要領域を理解する。 
(2) 伝統的専門分野にとらわれず、社会に

有益なものを創出することを動機としても持

ち、それを実現する専門職になるために学修

することを動機として持つ者を入学させる。 
(3) 学修は動機の実現を軸とする。実現は

数多くのプロトタイプ制作を行うこととし、

それに必要な基礎知識を身につけつけた結果

が専門職としての資格を得るよう教育課程を

配置する。 
(4) 卒業は、特定企業への就職を目的とす

るのでなく、身につけた専門職能力を社会の

ために発揮することができる場の選択の機会

であるとする。 
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そのうちの相当部分がエンジニア、プログラ

マーなどの情報技術関連職ないしは CG アー

ティストなどのデジタル・コンテンツ系の職

業であるが、そのような求人が本法人とコン

タクトのある企業からの期待なのであり、現

状でも人手不足が報告されている。 
しかし、このような人材不足が伝統的大学の

卒業生によって充足できるかと考えると、い

くつかの点で疑問を呈さざるを得ない。彼ら

は学問の専門に依拠する教育組織の中で教育

を受けて卒業する。卒業後は、企業等におい

て学んだ専門領域に対応する部署に配属さ

れ、実業に必要な知識を企業内の作業を通じ

て身につけてゆく。これが「大学で基礎をし

っかり身につければ、実践の能力は企業で育

てる」と言われてきた我が国の専門家養成の

基本的様式である。しかし、近年、このよう

な日本型人事システムの崩壊によって、卒業

生には高い即戦力的実践力が求められるよう

になった。また、技術の急激な進化と変化は

大学で学んだ専門を守りながら特定企業内で

定年まで働くことを許さなくなっている。す

なわち、卒業生は生涯、専門分野において学

修を継続し、常に自己の向上を求めるマイン

ドが求めらる。場合によっては単に専門分野

の新しい技術を学ぶだけでなく、新たな分野

にチャレンジすることも求められよう。これ

らの自己啓発・向上心の涵養は本学における

教育の大きな目標の一つとなる。 
すなわち、人事構造の硬直化を回避し、その

結果生起した日本の製造業の国際競争力低下

を回復するためには、伝統的な専門教育の強

化だけでは不十分であり、実践力や生涯学習

への希求を重視する専門職教育を主眼とする

新しい型の大学の設置が不可欠なのである。 
しかし、このことは直ちに旧来の専門学校型

教育のそのままの形での強化を意味しない。

専門学校の多くは、特に技術・スキル分野で

は実戦力、即戦力を重視した教育を行ってい

る。それゆえ、企業からは実戦力として歓迎

され、卒業生も実社会で極めて早いうちから

高い評価を受けている。しかし、一方で実戦

力を重視するあまり、最新技術の学修、スキ

ルの獲得に重点が置かれ、基礎理論の比重は

小さく、応用展開可能性に欠けると評される

こともある。 
そこで、本法人は今回制定された専門職大学

の制度のもとに、新しい大学を設置する。こ

の大学の最大課題は、今後数十年にわたる社

会の専門職の在り方を議論し新しい専門職像

(5) 企業等の採用側には卒業の意味を理解

してもらい、学生が大学から企業へと連続的

移動が可能な環境を設定するべく、大学との

日常的な交流を求める。 
 
1.1.2.1 本学の立ち位置 
(1)項は、教育は研究者の知的好奇心によって

生まれ、それが論理的思考によって歴史的に

体系的成立を見た学問領域を中心とする教育

領域で行われる、という歴史的、伝統的な考

え方のみでは現代に必要な人材は育たないと

いう考えに基づいている。現代は、人間行動

が社会的に問題を起こしている時代であり、

それは既存の学問領域のみに依拠する専門家

が行動に基礎を与えていることが原因である

ことが国際的にも強く指摘されている

（UNESCO で 2005 年から行われた DESD。

国際科学会議（ICSU）と国際社会科学会議

（ISSC）とが本年合体したなど）。これに応

え、起こりつつある社会的課題を直視するこ

とのできる専門職を育成するために、急進す

る科学分野に対応し、情報の人間にとっての

意味と新しい利用方法の発見、生命科学の人

の存在にとっての意味と研究方法の在り方な

どを大きな枠組みとする課題別領域を本学で

は採用する。それは本学の情報工学科を例に

とれば、伝統的な課程の情報学のように 1 年

次に情報理論、計算機論、アルゴリズム、ミ

ドルウェアなどの情報の存在論的側面から入

るという考え方を否定し、情報が持つ社会的

課題として、機能的側面である社会と倫理、

比較文化論、感性論、コミュニケーション、

データ論など、そして更に進んで人工知能、

IoT、ロボットなどは、物理的基礎を学びな

がらより強く社会における機能の面に重点を

置いて技術的実体を理解するという構成にな

っている。 
 
1.1.2.2 求める人材像 
(2)項は、伝統的科学の発展の上にある物理的

存在に知的好奇心を持つ人々である。現代で

はそのような人に加えて、社会的期待や社会

に出現する不可解な現象に知的好奇心を持つ

人も多い。しかしそれは個人の認識にとどま

り、公的な研究として扱うまでの認知には到

達していない。本学は、そのような人々が結

集し、教職員、学生が意志的集団となり、協

力して社会に貢献することを目標としている

のであって、本学への入学者はそのような動

機を持つものを歓迎する。 
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を確立することである。それは我が国の将来

において、制度、社会、産業、国際協力、そ

して人々の生活などあらゆる側面への寄与を

目指して働く専門職であり、教職員は学生と

その思想の共有を図りながら教育に従事す

る。現実的には次のような原則があげられ

る。 
(1) 学科の構成は学問領域に対応するので

はなく、社会の需要領域に対応するものとす

る。学生は社会から大学への期待を実感する

ことによって、需要領域を理解する。 
(2) 伝統的専門分野にとらわれず、社会に

有益なものを創出することを動機として持

ち、それを実現する専門職になるために学修

することを動機として持つ者を入学させる。 
(3) 学修は動機の実現を軸とする。実現は

数多くのプロトタイプ制作を行うこととし、

それに必要な基礎知識を身につけた結果が専

門職としての資格を得るよう教科課程を配置

する。 
(4) 卒業は、特定企業への就職を目的とす

るのでなく、身につけた専門職能力を社会の

ために発揮することができる場の選択の機会

であるとする。また、その専門職能力は不断

の努力によって向上させることを期待する。 
(5) 企業等の採用側には卒業の意味を理解

してもらい、学生が大学から企業へと連続的

移動が可能な環境を設定するべく、大学との

日常的な交流を求める。 
 
以上の原則を実現するために、入学時の動機

として社会貢献の希望を持つものも歓迎する

アドミッション・ポリシー、プロトタイプ制

作・実現を多くの演習・実習科目においてゴ

ールとする、と言った施策を実施する。ま

た、本学と企業が一体となって新しい人材を

我が国で育てるために企業と大学の綿密な連

絡、協力を可能にする教育課程連携協議会を

強力に推進する体制を作る。 

 
1.1.2.3 本学の教育課程 
(3)項は、上述のことをするためには、人は学

習において自ら築いた動機の明確化に努め、

結果として何を学びたいかを自覚することが

真の学習であるとし、各学科はそれが可能な

課程を提供するということである。例えば情

報工学科では、学生が入学して最初に学ぶの

は、情報理論、計算機論、アルゴリズムとい

った情報の存在論的視点ではなく、入門的な

情報言語、情報技術、ネットワーク、デザイ

ンなどの機能的視点を重視する情報の基礎技

術である。これは自らの動機を情報工学にお

ける専門職デザイナーとして生かす専門職に

なる道程を把握し、自らの直感的動機を専門

的動機へと成長させる。 
 
1.1.2.4 輩出する人材の出口 
(4)項では、動機の強化とともに専門職として

の知識を身につけた時、最も自分に向いた専

門職を社会において探すことになる。それは

企業名でなく、仕事内容が明白な仕事場の探

索である。もしそれがなければ自ら場を作る

しかない。これは社会における職の構造が、

専門職の教育を受けた人々によって新しい方

向へと変化する原動力となることを意味す

る。 
 
1.1.2.5 本学の発展と継続性 
(5)項は、これらのことを考えると、本学と企

業が一体となって新しい人材を我が国で育て

ることの必要性がおのずと生じることを述

べ、そのために企業と大学の綿密な連絡、協

力を可能にする教育課程連携協議会を強力に

推進する体制を作っている。 
 
 
 このような原則により、新しい教育理念と

方法による専門職大学を設置し、伝統的大学

と相補的な関係を作ることに努め、我が国の

教育界がより高い自由度をもって活性化する

ことが期待される。 
 
 
 

1.1.3 社会に必要とされる専門職人材の領域に

ついて 
本学の職業専門科目は工科（technology）と

呼ばれる分野であり、さらにその中でも情報

技術と呼ばれる分野である。情報技術はほぼ

1.1.3 工科領域社会に必要とされる専門職人材

の領域について 
本学の職業専門科目は工科（technology）と

呼ばれる分野であり、対応する職業は広義の

製造業で広範囲にわたる。日本標準産業分類
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全産業に応用され、日本標準産業分類の大分

類で言えば、鉱業、建設業、製造業、情報通

信産業、運輸業、サービス業など、科学技術

によって高度化、高能率化を図る産業は全て

含まれると言ってよい。Society 5.0 ではこれ

を「領域×IT」と表現したのである。 
だが、従来、産業に貢献する科学技術知識は

工学（engineering）と呼ばれ相互不可侵と言

われる伝統的な体系的分類が定められてお

り、教育がその分類ごとに行われて機械工学

を学べば領域知識に精通した機械技術者とい

う専門家になり、機械工学が必要な企業の人

材となりしたがって就職の対象となる企業が

限定される。しかし、専門職大学での教育は

このように分類された工学の専門家の養成で

はなく、広義の現場において、あるテクノロ

ジー分野の知識を駆使して企業目的を達成す

る専門職の養成を目的とする。したがって、

時代に応じて変遷する企業のニーズに自由に

応える人材である。この人材は、伝統的な工

学を身につけた人材と全く異なるが、それは

両者の知識を比較すれば直ちに理解すること

ができる。このことは次のように示される。 
伝統的教育において、例えば機械工学を学

ぶのであれば、在学中に基本的な知識を身に

つける学修を終えることが可能なように学修

課程が組まれている。しかし、専門職が社会

の期待に応えるデザイナーだとすると、期待

は一般に多くの分野の知識を背景として持っ

ているから、例えば技術分野においても機

械、電気、材料、制御、計算機など、あらゆ

る領域を学修しなければならない。これは従

来の教育課程を考えれば想像を絶する長い時

間を必要とするから不可能である。しかし、

デザイナーの知識とは伝統的領域の単なる足

し算ではない。領域は、それぞれ他とは違う

固有の機能に関する知識を含む。例えば機械

の知識は構造に、電気は信号に、材料は素子

機能に関する記述である。デザイナーはこれ

らの機能を総合して社会的期待に応えるソリ

ューションを作り上げる能力が求められる。

したがってデザイナーは各領域での機能に関

する知識を用いてソリューションを創造する

のであるが、それはしかし同時に各領域知識

を統合する操作を必要としている。これこそ

がデザイン思考において「問題を解決する解

候補をできるだけ多く考案する」ための前提

である。しかし、デザイナーは全ての領域知

識に精通できない以上、デザインが領域内の

細部に及ぶ時点では領域専門家の協力を得る

の大分類で言えば、鉱業、建設業、製造業、

情報通信産業、運輸業、サービス業など、科

学技術によって高度化、高能率化を図る産業

は全て含まれると言ってよい。従来、産業に

貢献する科学技術知識は工学（engineering）
と呼ばれ相互不可侵と言われる伝統的な体系

的分類が定められており、教育がその分類ご

とに行われて機械工学を学べば領域知識に精

通した機械技術者という専門家になり、機械

工学が必要な企業の人材となりしたがって就

職の対象となる企業が限定される。専門職大

学での教育はこのように分類された工学の専

門家の育成ではなく、広義の製造企業の現場

において、広い工学知識を駆使して企業目的

を達成する専門職の育成を目的とする。その

専門職とは、時代に応じて変遷する企業のニ

ーズに自由に応える人材である。この人材

は、伝統的な工学を身につけた人材と全く異

なるが、それは両者の知識を比較すれば直ち

に理解することができる。このことは次のよ

うに示される。 
本学で専門職として身につける知識が伝統的

な領域の専門家の知識とどのように違うのか

を以下に示す。伝統的教育において、例えば

ロボット工学を学ぶのであれば、在学中に基

本的な知識を身につける学習を終えることが

可能なように学習課程が組まれている。しか

し、専門職が社会の期待に応えるデザイナー

だとすると、期待は一般に多くの分野の知識

を背景として持っているから、例えば技術分

野においても機械、電気、材料、制御、計算

機など、あらゆる領域を学習しなければなら

ない。これは従来の教育課程を考えれば想像

を絶する長い時間を必要とするから不可能で

ある。しかし、デザイナーの知識とは伝統的

領域の単なる足し算ではない。領域は、それ

ぞれ他とは違う固有の働きを持つ知識であ

る。例えば機械の知識は構造に、電気は信号

に、材料は素子機能における「働き」を持

つ。デザイナーはこれらの「働き」を総合し

て社会的期待に応えるものを作り上げる能力

が求められる。したがって各伝統的領域にお

ける知識とは異なる「働き」に関する知識を

持つことが求められるのである。この「働

き」に関する知識の理論がデザイン学で、こ

れは文系、理系、いずれの課題でも必要な知

識である。したがってデザインという行為に

おいては、伝統的学問における領域知識は働

きの要素群を提供するものであり、デザイン

が領域内の細部に及ぶ時点では領域専門家の
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ことが必要となる。幸い、現在は伝統的領域

知識が大幅に計算機による自動システムとし

て領域専門家によって提供されており、多く

の場合、デザイナーはそれらを利用する能力

を持っていればよい。 
このことは教育に関する示唆に富む。例え

ば、工学の専門家は比較的狭い固有専門領域

における知識の習得と応用、その領域の設計

ツール、また同じ領域の専門家間のコミュニ

ケーションができれば良い。しかし“Designer 
in Society（社会とともにあるデザイナー）”
を目指す本学では、固有専門領域（この場

合、情報技術）だけではなく、例えば物流シ

ステムのロボット自動化なのであれば対象領

域技術として物流システムやそれが扱う物体

の知識を必要とするであろうし、ロボットの

導入と作業の安全規則、さらには雇用との関

連など、法務やビジネス労務などの関連も熟

知している必要に迫られる。このような領域

横断的な知識の統合が可能な人材の養成を目

指さねばならない。すなわち、同じロボット

工学の専門家であっても、大学での教育の場

合には、ロボット工学の専門家として探求し

技術を極める能力の涵養が重要になり、そし

て例えば凡そ考えつく限りの形状の物体をハ

ンドリングできるようなロボットハンドの開

発が研究対象となるであろう。これに対し

て、専門職大学では一定の深さの専門知識に

加え、どのような応用分野（対象領域）であ

っても情報技術と対象領域技術の知識の統合

によるソリューションの開発に対応可能な人

材の養成を目的とするのであり、ロボットの

ハンドの改良では扱えない物体が存在するの

であればパレット化などの手法でロボットで

も扱えるようにするまさに「デザイン思考」

による発想が求められるのである。 
 

協力を得ることが必要となる。このように、

両知識は補完的であるが、現在は伝統的領域

知識が大幅に計算機による自動システムとし

て領域専門家によって提供されており、多く

の場合、デザイナーはそれらを利用する能力

を持っていればよい。 
 特に現在、上述の産業においては、領域知

識の利用が情報通信技術の適用によって広範

化しつつある。各企業が多数の領域を含みな

がら高度化を進めるだけでなく、企業間の関

係においても急速につながる構造を持つよう

になり、産業構造が一変する可能性をはらん

でいる状況にある。このつながりは基本的に

機能の水準で構想されるものであり、本学で

の学修を通して獲得したデザイン思索の骨格

を持つ専門職が活躍する格好の場である。こ

のように情報通信関連の新しい知識を含む領

域が持つ働きに精通した専門職が、現代の社

会の期待に応える“Designer in Society（社会

とともにあるデザイナー）”である。 
 
 
 

1.2 教育上の目的 
1.2.1 養成する人材像 
本学の教育上の目的は、伝統的な意味での学

問領域の専門家になることを目標とするので

はなく、デザイン思考を駆使しながら専門固

有領域の技術を対象領域に応用することが可

能な Designer in Society、「デザイン思考を

実践できる情報技術者」を育てることであ

る。ここで専門固有領域は、情報工学（AI、 
IoT、ロボット）とデジタルエンタテイメン

ト（コンピュータゲーム、コンピュータグラ

フィックス）であり、したがって人間の知的

基盤である論理的思考能力と芸術的感性の涵

1.2 教育上の目的 
1.2.1 育成する人材像 
本学の教育上の目的は、学問領域の専門家に

なることを目標とするのではなく我が国を中

心とした国際的な社会的期待の充足に専門職

として応えたいという強い意志と目標を持つ

人を対象として、その目標の実現に必要な、

人間の知的基盤である論理的思考能力と美的

感性の涵養により社会の期待に応える人材を

育成することである。そこでは、ものづくり

の経験や分析を通し、また急速に進展する情

報化社会におけるものづくりの社会的構造の

変化、及びその中での人の役割の変化につい
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養を図る必要性がある。また対象領域とは例

えば IoT であれば生産現場における生産シス

テムであり、CG であればデジタルで作成さ

れたテレビコマーシャルである。 
前節のロボットの例で比較したように、科学

的な興味に導かれて分析を深化させ現象のよ

りよい理解を求めることで課題を解決するア

プローチと、デザインを実践し課題に対する

ソリューションを提供するアプローチでは、

単にアプローチが異なる以上の差異が存在す

る。それはこの両者では解いている問題がそ

もそも異なるのであって、前者では極めて限

定された範囲での深い厳密な解が期待できる

問題であり、後者ではそもそも解の存在すら

保障されていない。しかし、仮に解が得られ

るのであれば、豊かで安全に生活する場とし

て必要な、制度、社会基盤、装置、サービス

や、またそれらをつなぐシステムに調和する

ものであることが大前提となる。例えば、現

代の我々は新しい製品を開発するといったと

き、その製品が単に新しいものであるだけで

なく、企業にとってのビジネスケースが成立

していること、使用者や第３者に対するあら

ゆる危険性がなく、環境・エネルギー・資源

などの持続可能性を脅かさないなど、極めて

多数の条件をリーズナブルな範囲で満足して

いることはほぼ自動的に期待する。またその

期待のハードルは年を追うごとに高くなって

いる。 
したがって“Designer in Society（社会ととも

にあるデザイナー）”は、ビジネスとしての要

求を充足しようとし、生産の仕組みを作る、

快適な作業環境を作る、医療サービスを作

る、娯楽のサービスを作る、服飾のサービス

を作るなど、全て人間に関する深い洞察に基

づくデザインを行う。その時、例えば平成 27
年の国連で決議された「持続可能な開発のた

め の ア ジ ェ ン ダ 2030 （ Sustainable 
Development Goals, SDGs）（資料 3）」等

に視準を合わせ、環境の保全、経済の開発、

社会の発展と調和を踏まえ未来を視野におい

た実践活動となることが重要である。これ

は、究極的には人口増、資源枯渇、気候変動

などグローバルな観点を反映するものである

から、日本の首都東京で行う “Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”の
養成には、単にサプライ・チェーン、バリュ

ー・チェーンの国際化以上の国際人としての

優れた感覚を身につける必要がある。 
このように本学は、我が国を中心とした国際

ての認識を深化するために現実社会との共創

を行うことによって、自律的な思索の骨格を

持つ未来志向の発想力や創造性を持つ人材の

育成を目的としている。 
そこで本学では、新しい概念を創出するため

のデザイン学の教育を中心とし、思考に体系

性と厳密性を与える数学、思考の適格性を保

障し社会的に受容される表象のための論理的

思考、記号論・概念論や心理学基礎等の学修

を通し人間を知り、現実問題としてはマーケ

ティングや知的財産権、またコンテンツの流

通・保護を学ぶ。これらの学修によって「理

念的ものづくり」と呼べるあらゆる産業の基

底に存在する枠組みを理解し、その枠組みか

ら導かれる社会像を思考の空間とすることに

よって、社会に受け入れられ有効に作動する

デザインを考案する能力を持つ専門職を育成

する。 
教育課程において、2 年次と 4 年次のそれぞ

れで学科の枠を超えた課題制作を行う。理論

の学修にとどまらず、プロトタイプの制作を

通じて、制作や研究を実施し社会的な評価を

求めるものである。そのために制作結果の水

準の高さと同時に自己の制作の論理的、美

的、あるいは社会的な意義を明確に表現する

能力を磨くことが求められる。加えて、臨地

実務実習や語学力の強化にも重点を置き、国

際的なコミュニケーションや社会、文化・芸

術への理解を通してグローバルに自己の研究

や制作を位置づけることのできる人材を育成

する。 
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的な社会的期待の充足に専門職として応えた

いという強い意志と目標を持つ人を対象とし

て、“Designer in Society（社会とともにある

デザイナー）”としての期待に応える人材を養

成する。 
1.2.2 修得させるべき能力 
Designer in Society たる「デザイン思考を実

践できる情報技術者」は次のような能力を備

えている。はじめ 2項は Designerとして重要

な部分であり、次の 2項はSocietyの部分であ

る。 
• 豊かな創造力：「豊かな創造力は」は

「デザイン思考を実践できる情報技術者」と

して、真のイノベーションを目指し固有領域

技術である情報技術をそれとは異なる対象領

域に応用した結果発揮するものである。それ

は論理的思考能力、科学的分析力とともに芸

術的感性によって裏打ちされている。 
• 確かな実践力：「確かな実践力」は専

門職大学として目指すもう一つの能力であ

る。これは、一つにはデザイン思考がプロト

タイプ制作によるアイデアの実現の検証を包

括しているからである。また、本学の原則

（§1.1.2 参照）の一つとして、学修が動機の

実現を軸としており、そのために数多くのプ

ロトタイプ制作による実現を行う。 
• 鋭敏なビジネスセンス：“Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”は
社会の期待、あるいは自己の夢の実現を目指

している。しかし、それはビジネス原則を無

視しては叶わないことも理解する必要があ

り、この能力を涵養するために展開科目で経

営関連の講義を配置する。 
• 高い倫理観：最後に “Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”は
社会が真に必要とするもの、それによって社

会がより良くなる方向に向かうものを作るこ

とが使命である。その理解、判断には倫理観

が必要であることは言うまでもない。そこに

は、例えば持続可能性など、グローバルな規

模での社会的な使命を達成する努力の実践も

含まれる。 
 
また、これらとは別にいわゆる社会人基礎力

の涵養も重要である。社会人基礎力は、「前

に踏み出す力（アクション）」（主体性、働

きかけ力、実行力）、「考え抜く力（シンキ

ング）」（課題発見力、計画力、創造力）、

「チームで働く力（チームワーク）」（発信

力、傾聴力、柔軟性、状況把握力、規律性、

1.2.2 修得させるべき能力 
本学における専攻に直接かかる職業専門科目

の目的は、専門職を伝統的工学領域固有に限

定された問題に対応する者と位置づけるので

なく、多くの種類の産業分野で活躍できる能

力を身につけているものとする。それは多く

の産業でデザイナーとしての高い能力を身に

つけているということであり、企業経営的視

点と関連する様々な開発に必要な基本的戦略

をデザインするもので、製品に限らず、製

造、流通、サービスなどを含む経営全般に現

れる諸課題の開発のための戦略をデザインす

る能力であると言える。それは多くの工学領

域に精通するのでなく 1.1.3 項で述べたよう

に、デザイン学によって広く領域の働きにつ

いての体系的知識を持つことが基礎となる。

例えば、職業専門科目の「IoT システム開

発」では、IoT は多数の工学領域が集積され

た技術である。デザイナーは各技術の詳細で

なく、IoT というシステムが持つ機能につい

ての知識を持ち、それが機械、複合装置、工

場、企業全体、さらには企業間などのシステ

ムで IoT を用いるデザインにおいて、それら

の機能・性能の最適化を実現する能力を持

つ。この科目では IoT という技術が持つ働き

の本質を学ぶということであり、そこで学ん

だ知識は、個々の IoT 製品を作る知識（例え

ば半導体製品としての IoT チップを作る知識

は典型的な電気・電子工学の技術である）で

はないが、IoT を使うどのような産業におい

ても有効であり、IoT によって最適化される

システムのデザインに必要なものである。も

ちろんこの知識は、現実のものづくりにおい

て必要となる個々の IoT 製品を開発する時の

デザイン条件であり、それは機械、電気など

の領域知識の詳細を知ることによって、個々

の IoT 要素のデザインが行われる。これは演

習・実習などによって現実のものづくりを経

験する時に体験することであるが、デザイン

の現実世界において具備すべき論理と、動機

としての機能との関係を理解する。 
以上のことは、人工知能システム、ロボット

の科目も同様であるが、情報工学科として選

ばれたこれらの科目は現代の産業で広く用い

られている情報技術の代表的なものであり、
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ストレスコントロール力）の 3 つからなり、

企業は学生に対し「前に踏み出す力」をまず

期待し、能力では実行力に期待している。一

方、学生は専門的な知識やスキルに不安を感

じているが、企業側は「主体性」、「粘り強

さ」、「コミュニケーション能力」が不足と

感じている 。具体的には、主体的に行動を起

こし最後まで粘り強くやり抜く力、またその

プロセスでのコミュニケーション能力の涵養

が求められる。 
大学生（特に学部新卒者）が卒業時に持つべ

き知識・能力についての調査結果がある 。こ

の調査によると特に大学、企業の両方が重要

と考える能力は、「チャレンジ精神」、「チ

ームワーク能力」、「コミュニケーション能

力」などの一般的な社会人基礎力に加えて、

「問題解決・物を作り出していく能力」、

「課題を見出す能力」、「倫理観」などの専

門的能力である。企業側からは、学部新卒者

に不足する知識・能力として、「問題解決・

物を作り出していく能力」、「チャレンジ精

神」、「コミュニケーション能力」「専門分

野に関する基礎的知識」、「文系分野も含む

幅広い教養」という指摘があった。 
さらに、日本経済再生本部第 4 次産業革命人

材育成推進会議は、IT を中心とした必要人材

のスキル・コンピテンシーを次のように設定

している 。 
(1) 課題設定力、目的設定力 
(2) データ活用や IT にかかる能力・スキ

ル 
(3) コンピュータ等の IT リテラシー 
(4) コミュニケーション能力 
(5) 分野を超えて専門知や技能を組み合わ

せる実践力 
(6) リーダーになる資質 
 
 以上をまとめると、創造力や実践力、ビジ

ネスセンス、倫理観と言った専門的な能力で

は、特に創造力に関して「課題設定力・目的

設定力」、「問題解決・物を作り出していく

能力」（これは実践力にも関連する）が重要

となり、実践力では社会人基礎力である「前

に踏み出す力（主体的に行動を起こし最後ま

で粘り強くやり抜く力）」、「チャレンジ精

神」、「コミュニケーション能力」、「チー

ムワーク能力」、「リーダーシップ」を重視

する必要がある。また「幅広い教養」や「分

野を超えて専門知や技能を組み合わせる実践

力」は創造力でもあるが、この点については

これらを用いたシステムを学ぶことによっ

て、情報化時代のデザインを現実的に学ぶこ

とになる。本学の学生の特徴としての「理念

的ものづくり」に対する実感的動機は、これ

らの学習により理念の現実化というデザイン

の本質を理解することになる。 
一方展開科目は、職業専門科目で学んだ情報

技術を基礎とするデザイン能力を、社会にお

いて活用するために必要な科目である。した

がってこの科目は、大学で学修した基礎的知

識を卒業後専門職として自ら展開し、専門職

としての役割を充実して行うものであり、

「企画・発想法」、「プロジェクトマネジメ

ント」、「グローバル市場戦略論」「企業経

営論」などが準備される。現実に企業で仕事

をする場合、「社会の中のデザイナー」は、

特定の技術分野での仕事に従事する場合でも

企業の経営理念、社会に対する貢献を常に意

識するのであって、これらの科目を基礎とし

て、経営能力や貢献能力を向上して行くとと

もに、社会における価値創造の方法について

の見識を持つようになる。これは社会におけ

る自律的行動の確立を意味し、ある段階では

でデザイン学を骨格として持つ、企業経営者

になるという姿が想定される。 
 
 基礎科目は、職業専門科目における技術的

実現行為の全てにわたって学生が求められる

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”固有の「思索の骨格」を体系的に身

につけるための基礎として必要な科目群であ

る。本学の教育課程は中心にデザイン学を置

くが、これは倫理、文化、心理、記号論、言

語、構文論、意味論、コミュニケーションな

どの、科学や工学における基礎科目には現れ

ない人間にかかわる知識を含む科目、「比較

文化論」、「社会と倫理」、「感性をはか

る」、「コミュニケーションと記号論」であ

る。これらの学修により、伝統的科目につい

てその詳細内容ではない機能による認識力を

身につけ、そのデザインにおける機能の視点

に基づく論理構造を把握する。例えば、生産

技術という広く工学に現れる知識は、従来の

ような生産に関わる材料学、表面科学、機械

力学、熱力学、統計学、組み合わせ数学など

に重点を置くものとは異なり、人のデザイン

思考の中で重要となる生産行為の意味性、生

産過程の構文性、複雑な生産を記号論的な視

点から俯瞰する等、個別対象を離れた総合

的、プロダクトやグラフィックスと異なった
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後に詳しく述べる。 
 次に本学の各学科の固有領域専門分野にお

ける知識・能力に関しては、職業専門科目の

目的が、専門職を伝統的工学領域固有に限定

された問題に対応する者と位置づけるのでな

く、多くの種類の産業分野で活躍できる能力

を身につけている者であるとすることから、

情報技術の基礎的知識に加えて、実習科目を

通じて多くの応用領域に触れアプリケーショ

ンの開発を目指したものとなる。上述の「課

題設定力・目的設定力」、「問題解決・物を

作り出していく能力」、「前に踏み出す力

（主体的に行動を起こし最後まで粘り強くや

り抜く力）」、「チャレンジ精神」、「コミ

ュニケーション能力」、「チームワーク能

力」、「リーダーシップ」などは、これらの

実習科目での経験から習得することになる

が、もちろん講義・演習科目として学ぶ部分

もある。ビジネスセンスも実習と展開科目と

しての講義科目で習得する。 
また職業専門科目は、基礎的な学科共通科目

と各コース（履修モデル）ごとにユニークな

専門科目に分かれる。前者は数学や物理学、

情報数学と言った基礎を築く科目であり、後

者は各コース内の専門性を高めるが、単に理

論の教授によるモデル構築とその分析という

分析力の教育を行うだけでなく、プログラミ

ング演習で創造力と実践力の向上を図る。さ

らに演習・実習科目の多くでは個別の要素技

術、素子のデザインではなくシステムの視点

が欠かせない。例えば「IoT システム開発」

は、IoT は多数の工学領域が集積された技術

であるが、デザイナーは各技術の詳細でな

く、IoT というシステムが持つ機能について

の知識を持ち、それが機械、複合装置、工

場、企業全体さらには企業間などのシステム

で IoT を用いるデザインにおいて、それらの

機能・性能の最適化を実現する能力を持つ。

この科目では IoT という技術が持つ機能の本

質を学ぶが、そこで学んだ知識は、個々の

IoT 向けの要素製品（例えばセンサー）を作

る知識ではないが、IoT を使うどのような産

業においても有効であり、IoT によって最適

化されるシステムのデザインに必要なもので

ある。また、このシステム中心の考え方は、

物ごとを俯瞰的に捉える訓練となり、問題の

新たな解法の模索や全体の俯瞰でのみ可能な

システムレベルの問題点の発見などに有効で

あり、“Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”の養成には不可欠でもある。

視点から俯瞰し新たなデザイン思考や共創行

為が可能となる。これらの思索の骨格が現実

に作動する各学科において職業専門科目との

関連を理解するために、本学では「学科包括

科目」と呼ぶ科目を設けるが、それが「情報

工学演習」「デザインエンジニアリング概

論」及び「コンテンツデザイン概論」であ

る。 
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このことは、人工知能システム、組込みシス

テムの科目も同様であるが、情報工学科とし

て選ばれたこれらの科目は現代の産業で広く

用いられている情報技術の代表的なものであ

り、これらを用いたシステムを学ぶことによ

って、情報化時代のデザインを現実的に学ぶ

ことになる。 
2 年次では学科の枠を超えた課題制作（地域

共創デザイン実習）を行う。理論の学修にと

どまらず、教育課程連携協議会の協力と支援

を得て、自治体や企業の課題を解決するプロ

トタイプのデザインを通じて、制作や研究を

実施し社会的な評価を求めるものである。そ

のために制作結果の水準の高さと同時に自己

の制作の論理的、感覚的、あるいは社会的な

意義を明確に表現する能力を磨くことが求め

られる。情報工学科 3 年次で行う「ソリュー

ション開発 I、II」及びデジタルエンタテイン

メント学科 4 年次の「デジタルコンテンツ総

合実習」は、「地域共創デザイン実習」での

課題を発展させ最終的にはプロトタイプを学

科内の学生のコースを問わないチーム編成で

制作する。また、臨地実務実習は2年生、3年
生、4 年生の各学習段階に応じて原則として

は異なる企業で行う。 
 基礎科目は、職業専門科目における技術的

実現行為の全てにわたって学生が求められる

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”のデザイン思索を体系的に身につけ

るための基礎として必要な科目群である。こ

れは倫理、文化、心理、記号論、言語、構文

論、意味論、コミュニケーションなどの、科

学や工学における基礎には現れない人間にか

かわる知識を含む科目を含む。「比較文化

論」、「感性をはかる」、「コミュニケーシ

ョンと記号論」の 3 科目はデザイナーとして

の感性の養成に資するものであるが、デジタ

ルエンタテインメント学科の学生は言うに及

ばず、情報工学科の学生にとっても例えばユ

ーザーインターフェース設計などに有用な知

識となる。英語科目は 1 年次から 4 年次まで

配置され、語学としての英語の学習よりは、

英語によるコミュニケーション能力の獲得に

重きを置き、国際的なコミュニケーションと

社会、文化・芸術への理解を通してグローバ

ルに自己の研究や制作を位置づけることので

きる人材を養成する。なお、学生には卒業研

究制作の最終発表を英語で行うことを義務付

け、外部英語能力試験において卒業時までに

一定のレベルに到達することを要請する。 
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一方展開科目は、職業専門科目で学んだ情報

技術を基礎とするデザイン能力を、社会にお

いて活用するために必要な科目である。した

がってこの科目は、大学で学修した基礎的知

識を卒業後専門職として自ら展開し、専門職

としての役割を充実するものであり、「企

画・発想法」、「プロジェクトマネジメン

ト」、「チームワークとリーダーシップ」、

「知的財産権論」、「グローバル市場化戦

略」、「企業経営論」、「ベンチャー起業経

営」が準備される。現実に企業で仕事をする

場合、“Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”は当然のことながら企業の経

営理念、社会に対する貢献を常に意識するの

であって、これらの科目を基礎として経営能

力や貢献能力を向上していくとともに、社会

における価値創造の方法についての見識を持

つようになる。これは社会における自律的行

動の確立を意味し、ある段階ではデザイン思

考を骨格として持ちベンチャー企業を設立す

るという姿が想定される。 
学生はこれらのカリキュラムで学修を続けな

がら、創造力と分析力の両面から“Designer 
in Society（社会とともにあるデザイナー）”
に不可欠な機能的観点またシステム的視点に

基づく論理構造を把握する能力・スキルを学

ぶ。その結果、自らプロトタイプを制作する

実践の日々を送ることになるが、それは教授

が遂行している研究の思想に共鳴した学生が

その教授の下で、すなわち、その教授を助言

者（メンター）として自らプロトタイプを制

作することとする。卒業の要件は、変化する

社会の要請に対し、主体的にまた結果に対す

る倫理的責任を強く持ちつつ敏感に応える、

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”となることであり、同時にその職種

が、基礎研究などで次々と出現する新知識の

応用可能性を、社会と矛盾することなく利用

する主役として、これからの社会の繁栄に大

きく貢献することに意欲を持つことである。 
その集大成として、「卒業研究制作」を 4 年

次に取り組むが、確かな実践力の獲得を証明

するためにプロトタイプを制作する。それは

AI 技術を応用した警備のための画像認識シス

テムであるかもしれないし、IoT 技術を用い

て実装した工場内物流監視システムかも知れ

ない。あるいは、CG アニメーションによる

環境問題の啓発を目指すのかも知れない。こ

れら本学における学修の最終形と職業専門科

目との関連を理解するために、本学では「学
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科包括科目」と呼ぶ科目を 1 年前期に設ける

が、それが「情報工学概論」及び「コンテン

ツデザイン概論」である。 
 以上、ここまでの総論として、本学の教育

で養成する人材が持つべき能力をまとめた表

を資料 2 として添付する。 
 
1.2.3 産業界等の社会との共有 
本学は全体的な解決を目的とし、社会ととも

にある大学を基本理念の 1 つとして設定し、

それに基づき組織、管理、教育、研究の全て

にわたり新しくデザインされた大学である。

そして大学経営と教育研究の協力的な相互独

立関係、3 つのポリシーの全教員の協力によ

る合議的決定など、大学内は経営的にも学問

的にも分断のないフラットな意思決定によ

り、基本理念を貫くものである。その中で、

様々な、そして変動する社会の期待や課題

を、経営側、教職員の対話を通じて共有し、

それを経営、教育、研究に反映する。その方

法は、経営側と教職員側の代表で構成される

大学評議会で開放的な対話、教員間の専門的

な課題の共有と解決方針の相互理解などによ

り、大学の社会貢献という抽象的課題を具体

的な教育研究課題へと凝縮し、学生自らの学

習の中に浸透させてゆくとともに、有効な大

学社会連携を確立する。 
本学の目的に基づき、協調するべき社会の対

象は次のように言えるであろう。工科という

点では、現代社会のあらゆるセクターでその

知識が求められているのであって、本学はそ

れらに“Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”である卒業生を送り出すこ

と、さらには卒業後の本学との連携により、

社会に本学のデザインを核とする思想、行動

を広め、社会の質の向上と、産業活動などの

強化に貢献する。さらに実務経験を持つ教員

の主導による分野横断的なプロジェクトを立

てて研究を実施し、社会の期待、あるいは課

題解決に有効な知識を創出する。これらは製

造業、サービス業などの産業はもちろん、政

治における立法、行政における政策立案、健

康産業と言われる医療、農業などの様々な開

発におけるデザインに広く貢献の対象がある

と考え、それらを教育、研究の上で考慮して

行く。 
 
（削除） 
 
これらを考慮しながら、本学では特徴的な産

1.2.3 産業界等の社会との共有 
本学の基本理念の 1 つとして、「社会ととも

にある大学（University in Society）」を置

く。これは“Designer in Society（社会ととも

にあるデザイナー）”の育成を目的とする本学

にとって必要条件である。 
歴史的に学問を研究し、教育する大学は自治

を持つと言われ、教育、研究とも社会の他の

セクターからの指示や強制によってはならな

いとされる。これは全ての人に有用な中立的

知識である学問を生み出し、かつ公平に社会

に貢献する者を教育するという点で歴史的に

成功してきた理念であり、特定の社会的集団

のみに利する知識を算出するような危険を回

避してきたのである。その結果、大学は社会

から隔離されているのが正しいという思想が

長い間定着していた。 
しかし、学問が生み出す知識が膨大となり、

それが社会で使用され効果を発揮して大きな

恩恵をもたらす現代では、社会から大きな期

待が大学にかけられるようになり、隔離の思

想は成立しなくなり、また隔離状態は現実的

に終焉する。しかしながら、この現代におい

ても自治が中立的知識を生み出したという長

い歴史の影響は残り、社会の中の大学という

教員たちの意識が強くなってはいるが、それ

を歴史から離れてどのように実現するかを各

大学で模索し、学長の権限集中などの様々な

試みがされているがまだ途上であると言わざ

るを得ない。 
 
本学はこの課題の全体的な解決を目的とし、

社会とともにある大学を基本理念の 1 つとし

て設定し、それに基づき組織、管理、教育、

研究の全てにわたり新しくデザインされた大

学である。そして大学経営と教育研究の協力

的な相互独立関係、3 つのポリシーの全教員

の協力による合議的決定など、大学内は経営

的にも学問的にも分断のないフラットな意思

決定により、基本理念を貫くものである。そ

の中で、様々な、そして変動する社会の期待

や課題を、経営側、教職員の対話を通じて共

有し、それを経営、教育、研究に反映する。



30 
 

業界等との協力に努める。そのために、産業

人、自治体職員などと学内委員からなる教育

課程連携協議会を置き、そこに各界の専門家

を招聘して現在の社会、産業の状況、産業か

らの期待、大学からの期待などについて討

議、議論を行い問題を共有する。また本学で

の研究プロジェクトの計画については、産

業、研究法人、既設の大学などとの連絡を行

いつつ、既存の研究と補完的で我が国の将来

にとって有用なものとするべく討議する。ま

た臨地実務実習については、学生にとって最

も効果の高い方法の探索のために、企業と緊

密な討議を行って実行し、その結果の評価を

全学で把握する。 
 

その方法は、経営側と教職員側の代表で構成

される大学評議会で開放的な対話、教員間の

専門的な課題の共有と解決方針の相互理解な

どにより、大学の社会貢献という抽象的課題

を具体的な教育研究課題へと凝縮し、学生自

らの学修の中に浸透させてゆくとともに、有

効な大学社会連携を確立する。 
本学の目的に基づき、協調するべき社会の対

象は次のように言えるであろう。工科という

点では、現代社会のあらゆるセクターでその

知識が求められているのであって、本学はそ

れらに“Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”である卒業生を送り出すこ

と、さらには卒業後の本学との連携により、

社会に本学のデザインを核とする思想、行動

を広め、社会の質の向上と、産業活動などの

強化に貢献する。さらに実務経験を持つ教員

の主導による分野横断的なプロジェクトを立

てて研究を実施し、社会の期待、あるいは課

題解決に有効な知識を創出する。これらは製

造業、サービス業などの産業はもちろん、政

治における立法、行政における政策立案、健

康産業と言われる医療、農業などの様々な開

発におけるデザインに広く貢献の対象がある

と考え、それらを教育、研究の上で考慮して

いく。 
特に、情報関連の教育の重要性が国際的に強

く言われているが、この教育は歴史も浅く新

しい形の教育が生まれつつある。各国とも自

国の社会的特徴や文化に応じた教育体制を取

る傾向があり、本学の“Designer in Society
（社会とともにあるデザイナー）”教育におい

ても人間を考えた独自の教育を行う。我が国

の学問に関する基本的感覚は、「神が与えた

学問領域」という思想を根拠とする西欧型の

学問論と違い、領域間の融合に寛大な文化が

ある。1980 年代に日本提案で行われた製造業

における企業ネットワークの国際プログラム

が現在世界的常識となった IoT の源流である

と言われ、またそれは我が国ではあらゆる存

在物が対話するという「八百万（やおよろ

ず）の神」の思想の産業化だと国際的に言わ

れるように、デザインされるものは文化と関

連する。これらを考慮し、情報教育はすでに

述べたように、情報の物理的様態よりも情報

の持つ機能、すなわち、例えば人にやさしい

情報技術などの人間にとっての意味という視

点での学修に重点を置き、それが社会の期待

実現などに直結するデザインの能力を持つ者

として社会に貢献することとする。 
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これらを考慮しながら、本学では特徴的な産

業界等との協力に努める。そのために、産業

人、自治体職員などと学内委員からなる教育

課程連携協議会を置き、そこに各界の専門家

を招聘して現在の社会、産業の状況、産業か

らの期待、大学からの期待などについて討

議、議論を行い問題を共有する。また本学で

の研究プロジェクトの計画については、産

業、研究法人、既設の大学などとの連絡を行

いつつ、既存の研究と補完的で我が国の将来

にとって有用なものとするべく討議する。大

学の教学面については全面的に学長マターで

決定し、ファカルテイーデベロップメント(以
下、FD)委員会が主催するが、委員による FD
関連の討議のほかに、基本的に教員全員参加

型の会議を常時開催し、陳腐化しない教育内

容、特に社会への貢献について討議する。ま

た臨地実務実習については、学生にとって最

も効果の高い方法の探索のために、企業と緊

密な討議を行って実行し、その結果の評価を

全学で把握する。 
 
 

1.2.4 学位授与の方針（ディプロマ・ポリシ

ー） 
以下に記すディプロマ・ポリシーの内、学

部以下のディプロマ・ポリシーは、資料 2 で

まとめたが総論が包括されているとともに、

より詳細化、且つ、具現化されているべきで

ある。それを示すために、資料 3 は資料 2 を

ベースに、それぞれの要素を三大学力（「知

識・理解」、「能力」、「志向・態度」）に

ブレイクダウンさせ、以下のディプロマ・ポ

リシーの各項目（以下、DP No.）に通し番号

を振っている。 
 
1.2.4.1 東京国際工科専門職大学のディプロ

マ・ポリシー（卒業認定・学位授与の方針） 
 本学は、卓越した機能による技術的価値と

優れた芸術的表現による文化的価値を備え、

ビジネス上の成功を目指しつつ社会や環境へ

の配慮を欠かさない人工物の創造をする

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”となるために、定められた在籍期

間、及び、所定の単位を取得し、必修等の条

件を満たすこと等を卒業要件とし、卒業を認

定し学位を授与する。 
 
1. 豊かな創造力 
 対象領域を俯瞰し、問題・課題を発見し科

1.2.4 学位授与の方針（ディプロマ・ポリシ

ー） 
 
（追加） 
 
1.2.4.1 東京国際工科専門職大学のディプロ

マ・ポリシー 
本学は、「仕事の結果に対する倫理的責任を

強く持ちながら、潜在的な需要をも感受し探

索し、それを顕在化する概念を創出し、必要

な知識を選出・創出してそれを実現する、現

代に求められる真のイノベーションの実現者

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”を養成することを目的とする」を基

本理念とし、本学の各学位プログラムの課程

を修め、必要な知識が不明の需要に取り組

み、その実現過程で自ら新しい知識を創出し

つつ需要を満たす解を作り出す技術者、か

つ、地球持続性時代の国際的理解、国際社会

の要請にこたえるグローバル人材として、定

められた在籍期間、及び、所定の単位を取得

し、必修等の条件を満たすこと等を卒業要件

とする。 
この基本理念を実現化するため、本学では以

下に記す項目の能力・資質を高め、それらを

総合的に活用できる者に対し、卒業を認定し

学位を授与する。 
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学的根拠をもって分析するとともに、分析し

た結果問題の本質を精査できる総合力と、解

決を複数考案できる創造力、感性、倫理観を

有している。 
 
2. 確かな実践力 
 問題・課題解決に対し、実際にプロトタイ

プを開発し複数インプリメントすることで実

際に解決案を創造するとともに、最適解を選

択できる社会的倫理観を持ちながら判断でき

る知識・能力を有している 
 
3. 鋭敏なビジネスセンス 
 現代社会のビジネスの仕組みを知り、専門

職人材として、顧客や品質を第一に考えられ

るとともに、現実的判断をもって遂行するこ

とのできるビジネススキルと共に、自身が持

つ好奇心の実現に向け協調性をもって、主体

的に行動することができる。 
 
4. 高い倫理観 
 倫理観をもって社会の責務を認識した行動

指針を有しているとともに、顕在する問題解

決のみならず、社会の持続性・発展性まで考

慮することのできる専門職人材である。 
 
 
1.2.4.2 工科学部のディプロマ・ポリシー（卒

業認定・学位授与の方針） 
工科学部は情報技術を応用する領域における

専門職を養成する。そのため、本学の「ディ

プロマ・ポリシー」を踏まえた上で、定めら

れた課程において以下の知識・能力を修得

し、教育の理念である「Designer in Society
（社会とともにあるデザイナー）」に従い、

ものを創ることができる学生に対し、卒業を

認定し学位を授与する。 
【知識・理解】 
1. 発見した問題・課題を正しく分析する基本

理論を理解し、本質（ゴール）を精査するた

めにモデルを構築できる。 
2. 問題・課題解決のために知識を総合し、価

値創造の方法論について理解している。 
3. ビジネスの仕組みと関連する知識を理解し

ている。 
4. 情報技術を応用する領域を主導する専門職

人材として、対象領域を俯瞰する能力を有す

る。 
【能力】 
5. 情報技術を応用する領域を主導する専門職

 
【態度・志向性】 
「Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）」 
仕事の結果に対する倫理的責任を強く持ちな

がら、社会的課題（顕在的・潜在的社会的期

待）に対して敏感に、しかも主体的に応える

ことができる“Designer in Society（社会とと

もにあるデザイナー）”である。 
【能力】 
「デザイン思考」 
“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”固有の「思索の骨格」である知識の

理論『デザイン学』によって自律的に思索し

実践する能力を持っている。 
「グローバルコミュニケーションスキル」 
グローバルに活躍できるコミュニケーション

力などの適応力を有し、新技術や国際情勢の

変化を察知できる視野を兼ね備えている。 
【知識・理解】 
「工科系産業分野における価値創造力」 
工科系産業分野において、大きな実践力とい

った感覚を持って活躍できる職業専門知識・

技能を修得し、価値創造を実現するためにプ

ロトタイプを作り出すことができる。 
 
1.2.4.2 工科学部のディプロマ・ポリシー 
本学部は、広い工学知識を駆使して企業目的

を達成する工科領域における専門職の育成す

る。そのため、本学部では、本学の「ディプ

ロマ・ポリシー」を踏まえた上で、定められ

た課程において以下の能力・資質等を修得

し、建学の精神である「Designer in Society
（社会とともにあるデザイナー）」に従い、

自律的に思索し実践する者に対し、卒業を認

定し学位を授与する。 
 
【態度・志向性】 
「Technology Designer in Society（社会とと

もにある工科デザイナー）」 
工科領域において、仕事の結果に対する倫理

的責任を強く持ちながら、社会的課題（顕在

的・潜在的社会的期待）に対して敏感に、し

か も 主 体 的 に 応 え る こ と が で き る

“Technology Designer in Society（社会とと

もにある工科デザイナー）”である。 
【能力】 
「デザイン思考」 
“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”固有の「思索の骨格」である知識の
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人材として、問題を発見・設定する力を有し

ている。 
6. 感性と教養にもとづく創造力および表現力

を有している。 
7. プロトタイプを実際に開発する能力を有し

ている。 
8. 科学的判断力を持って最適解を決定するこ

とができる。 
9. 異分野・他文化とのコミュニケーション能

力を有している。 
10. 協調性をもって、主体的に行動すること

ができる。加えて、リーダーシップを発揮す

ることができる。 
【志向・態度】 
11. 倫理観をもって社会に解決案を提供する

ことができる。 
12. 環境や社会への配慮し、最適解を選択す

る能力を有している。 
13. 向上心を持ってトライアル・アンド・エ

ラーを厭わず最後までやり遂げる。 
14. 原理原則で物事を捉えるだけでなく、三

現主義（現場、現実、現物）で行動できる。 
 
1.2.4.3 情報工学科のディプロマ・ポリシー

（卒業認定・学位授与の方針） 
情報工学科では、人工知能システム、IoT シ

ステム、ロボットを中心とした情報工学にお

ける教育・研究・実践活動を通して、情報工

学分野における基礎及び専門技術に関する知

識と創造力を身につける。さらに、それらを

俯瞰し情報技術を応用する実践力とコミュニ

ケーション能力を有し、グローバルに活躍で

きる技術者を養成する。 
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身に

つけた学生に学位を授与する。 
 【知識・理解】 
1. 問題を正しく分析する数学、物理学などの

基礎知識と共に、コンピュータシステムの構

成に関する知識を有している。 
2. AI, IoT, ロボットの各分野において、価値

創造のためのソフトウェアアルゴリズムやシ

ステム構成方法論について理解している。 
・AI 戦略コースに所属する学生は、人工知能

システムに関する論理的・数学的知識を有し

ている。 
・IoT システムコースに所属する学生は、ソ

フトウェア、ハードウェア、ネットワークと

データ解析の知識を有している。 
・ロボット開発コースに所属する学生は、ハ

ードウェアとソフトウェアのバランスした知

理論『デザイン学』によって自律的に思索し

実践する能力を持っている。 
「グローバルコミュニケーションスキル」 
英語でのコミュニケーション能力を身につ

け、自分の考えを英語で伝えることができ

る。 
【知識・理解】 
「工科系産業分野における価値創造力」 
工科系産業分野において、大きな実践力とい

った感覚を持って活躍できる職業専門知識・

技能を修得し、価値創造を実現するためにプ

ロトタイプを作り出すことができる。 
 
1.2.4.3 情報工学科のディプロマ・ポリシー 
本学科は、次の卒業基準を満たし、所定の単

位を修得した学生に学位を授与する。 
【態度・志向性】 
・ “Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”の考えを持ち、世界と社会の多様

性を認識し、高い倫理観と職業遂行力を持っ

た理工学人材として活躍できる。 
・工学の諸技術を理解し、課題を解決する能

力を身につけ、課題に対する関係する人々と

のコミュニケーションを図りながらチームで

仕事をすることができる。 
【能力】 
・制作に必要な技術情報を英文で収集・理

解・活用できるとともに、英語でのコミュニ

ケーション能力を身につけ、自分の考えを英

語で伝えることができる。 
 
 
【知識・理解】 
・ソフトウェア、ハードウェア、ネットワー

クに関する実装力を有し、専門職として必要

とされる教養、専門知識や理論、専門技術を

身につけ、問題解決に導く開発能力を有す

る。 
・未来像を自ら設定し、完成に導き、社会に

新たな価値を提供できるだけの専門的な技

術・知識を有している。 
1.2.4.4 デジタルエンタテインメント学科のデ

ィプロマ・ポリシー 
本学科は、次の卒業基準を満たし、所定の単

位を修得した学生に学位を授与する。 
【態度・志向性】 
・“Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”の考えを持ち、世界と社会の多様

性を認識し、高い倫理観と職業遂行力を持っ

た理工学人材として活躍できる。 
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識を有している。 
3. ビジネスの仕組みと関連する知識を理解し

ている。 
【能力】 
4. 本学科が扱う 3 履修モデル（AI, IoT, ロボ

ット）と社会との接点を理解し、情報システ

ム技術をコアとして、システムインテグレー

ションに関する知識を総合的に俯瞰すること

ができる。 
5. 情報工学を主導する専門職人材として問題

を発見する力を有している。 
6. 創造力と表現力 "感性と教養にもとづ

く創造力および表現力を有している。 
7. 情報技術を応用して対象領域の課題を解決

するソリューションのプロトタイプを開発す

る能力を有している。 
・AI 戦略コースに所属する学生は、人工知能

システムの応用に着目する。 
・IoT システムコースに所属する学生は、IoT
システムのプロトタイプ開発を行い、サービ

スデザインにも着目する。 
・ロボット開発コースに所属する学生は、ロ

ボットの応用に関する実践的プロトタイプ開

発に着目する。 
8. 論理的思考能力と科学的知識によって最適

解を判断することができる。 
9. 異分野・他文化とのコミュニケーション能

力を有している。 
10. 協調性をもって、主体的に行動すること

ができる。加えて、リーダーシップを発揮す

ることができる。 
  【志向・態度】 
11. 倫理観をもって社会に解決案を提供する

ことができる。 
12. 環境や社会への配慮し、最適解を選択す

る能力を有している。 
13. 向上心を持ってトライアル・アンド・エ

ラーを厭わず最後までやり遂げる。 
14. 原理原則で物事を捉えるだけでなく、三

現主義（現場、現実、現物）で行動できる。 
 
 
1.2.4.4 デジタルエンタテインメント学科のデ

ィプロマ・ポリシー（卒業認定・学位授与の

方針） 
デジタルエンタテインメント学科では、デジ

タルコンテンツ分野における歴史的・社会的

背景、および、デジタルコンテンツの役割や

職能を理解し、プロトタイプ開発を行うこと

で、グローバルに発信可能なデジタルコンテ

・デジタルエンタテインメントの未来像を創

出する上で必要となる普遍的知識を習得して

おり、それらを糧に専門的な技術・知識を学

び続ける学修姿勢を有している。 
【能力】 
・制作に必要な技術情報を英文で収集・理

解・活用できるとともに、英語でのコミュニ

ケーション能力を身につけ、自分の考えを英

語で伝えることができる。 
【知識・理解】 
・デジタルエンタテインメントの制作に必要

とされる基礎知識・技術を網羅的に学修し、

問題解決に導く開発能力を有する。 
・未来像を自ら設定し、完成に導き、社会に

新たな価値を提供できるだけの専門的な技

術・知識を有している。 
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ンツのクリエイターを養成する。 
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身に

つけた学生に学位を授与する。 
【知識・理解】 
1. 問題解決のためにその対象を正しく分析す

る数学、専門英語といった基礎知識を有して

いる。 
2. デジタルゲーム、およびコンピュータグラ

フィックス技術を用いた価値創造のためのア

ルゴリズムや表現方法論について理解してい

る。 
・ゲームプロデュースコースに所属する学生

は、コンピュータゲームに関するデジタルコ

ンテンツ制作に特化した知識を有している。 
・CG アニメーションコースに所属する学生

は、映像制作、キャラクターデザイン等、コ

ンピュータグラフィックスに特化した知識を

有している。 
3. ビジネスの仕組みと関連する知識を理解し

ている。 
 【能力】 
4. 本学科が扱う 2 履修モデル（ゲーム、CG）

と社会との接点を理解し、デジタルコンテン

ツ、情報システム技術、ビジネスに関する知

識などを総合的に俯瞰することができる。 
5. デジタルコンテンツを主導する専門職人材

として問題を発見し設定する能力を有してい

る。 
6. 感性と教養にもとづく創造力および表現力

を有している。 
・ゲームプロデュースコースに所属する学生

は、コンピュータゲームデザインおよびプロ

グラミングなどゲーム開発に関する総合力を

有している。 
・CG アニメーションコースに所属する学生

は、CG 映像に関する一連のプロセスと制作

のための総合力を有している。 
7. デジタルコンテンツのプロトタイプを開発

する能力を有している。 
・ゲームプロデュースコースに所属する学生

は、プロトタイプを制作する目的を理解し、

デジタルゲームに関して企画・開発する能力

を有している。 
・CG アニメーションコースに所属する学生

は、プロトタイプを制作する目的を理解し、

CG 映像に関して企画・制作する能力を有し

ている。 
8. 論理的思考能力と豊かな感性に依拠して最

適解を判断することができる。 
9. 異分野・他文化とのコミュニケーション能
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力を有している。 
10. 協調性をもって、主体的に行動すること

ができる。加えて、リーダーシップを発揮す

ることができる。 
【志向・態度】 
11. 倫理観をもって社会に解決案を提供する

ことができる。 
12. 環境や社会への配慮し、最適解を選択す

る能力を有している。 
13. 向上心を持ってトライアル・アンド・エ

ラーを厭わず最後までやり遂げる。 
14. 原理原則で物事を捉えるだけでなく、三

現主義（現場、現実、現物）で行動できる。 
 
 
1.3 研究対象とする中心的な学問分野 
本法人は情報処理、情報通信、デジタルコン

テンツ分野における実践教育において成果を

上げてきたのであり、有能な実務的デザイナ

ーを多数輩出してきた歴史を持っている。本

学、東京国際工科専門職大学においては、こ

の歴史における経験を存分に活かし、従来重

視されなかった学問分野の開拓を図り、また

現在の学問分野の強化に加えて分野間のつな

がりを開発し、現代社会、現在の産業に貢献

する学問分野へと進化させることを目標とし

ている。 
よって、中心的な学問分野を特定の 1 つとし

て言及することや、従来の大学同様に明確に

説明することは難しいが、現在の我が国の研

究分類として科研費の審査区分表をもちい

て、本学における研究対象とする学問分野を

述べるのであれば、小区分 90010 のデザイン

学（情報デザイン、環境デザイン、工業デザ

イン、空間デザイン、デザイン史、デザイン

論、デザイン規格、デザイン支援、デザイン

評価、デザイン教育、など）として分類さ

れ、それに対応する大・中区分である A1（思

想、芸術及びその関連分野）、 C23（建築学

およびその関連分野）、J61（人間情報学お

よびその関連分野）に関連している。また類

似小区分としては設計工学関連(18030, C18
「材料力学、生産工学、設計工学およびその

関連分野」)がある。さらに情報工学科および

デジタルエンタテインメント学科の固有技術

領域に関して次の通りである。 
AI については「ソフトコンピューティング関

連 」 （ 61040 ） 、 「 知 能 情 報 学 関 連 」

（ 61030 ） 、 「 知 覚 情 報 処 理 関 連 」

（61010）、「統計科学関連」（60030）な

1.3 研究対象とする中心的な学問分野 
本法人は情報通信、デジタルコンテンツ分野

におけるものづくりの実践教育において成果

を上げてきたのであり、有能な実務的デザイ

ナーを多数輩出してきた歴史を持っている。

本学、東京国際工科専門職大学においては、

この歴史における経験を存分に活かし、従来

重視されなかった学問分野の開拓を図り、ま

た現在の学問分野の強化に加えて分野間のつ

ながりを開発し、現代社会、現在の産業に貢

献する学問分野へと進化させることを目標と

している。 
重要視されなかった分野とは、人の行動を支

援する体系的知識に関する学問である。多く

の文系、理系の学問は対象に関する真理を発

見する分析的な学問である。ここで得られた

知識は社会で使用され、人々に恩恵をもたら

すが、この学問的知識の使用という行為が、

人工化を中心とする現代社会の進展を特徴づ

けるものである。この行為に関する学問分野

は、工学をはじめとして、臨床医学、農学が

あり、また社会技術、経営学などもある。こ

れらの学問は対応する基礎学問の上に建てら

れ厳密性を持つが、現実の医療、製品開発、

企業経営、農業経営などの具体的方法を教え

るものではない。これは現在の科学の方法論

的制約からくる限界であり、実際の医療、製

品設計、企業経営、農業経営などは、それぞ

れの病院や企業、農業などに従事する人の工

夫に依拠しているが、工夫は論理で言えば仮

説形成（アブダクション）であり、科学の演

繹、帰納とは異なる可謬的な論理である。こ

の状況は科学の誕生とそれに依拠する技術が

始まって以来続いているが、現代の人の行為

の広範化により、例えば、環境劣化という地
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どが関係が深い。IoT に関連しては「情報ネ

ットワーク関連」（60060）、「計測工学関

連 」 （ 21030 ） 、 「 統 計 科 学 関 連 」

（60030）を挙げることができる。ロボット

は、「ロボティクスおよび知能機械システム

関連」（20020）、「知能ロボティクス関

連」（61050）、「制御およびシステム工学

関連」（21040）などである。コンピュータ

ゲームに関連しては「エンタテインメントお

よびゲーム情報学関連」（62040）並びに

「ヒューマンインターフェースおよびインタ

ラクション関連」（61020）が、最後にCGに

ついては「エンタテインメントおよびゲーム

情報学関連」（62040）ならびに「高性能計

算関連」（60090）が関連する。 
アブダクション（仮設形成）は、デザイン思

考において重要な役割を果たす。既存の領域

として長い歴史がある設計学（「設計工学関

連」（18030）で包含）でも、設計解を求め

るプロセスが演繹を中心とする科学的な思考

過程とは異なり、それはアブダクションとし

て定式化できることがよく知られてい

る ,  ,  ,  。 
分析を目的とした通常の科学では単一の知識

体系のみを用いれば充分であるのに対し、人

工物の創造の際にはいくつかの異なる知識体

系群を用いる必要がある。このことは例えば

ロボットを設計するには、機械工学だけでは

なくセンサーや制御回路に関する電子工学の

知識、フィードバック制御システムを構築す

るための制御工学の知識、画像からアームの

パスを決定するための画像認識、応用領域で

ある作業プラニングの知識といった具合に、

目的に応じて多くの知識体系群を有機的に統

合して、最後に制御ソフトウェアシステムと

してインプリメントすることが必要であるこ

とが分かる。すなわち、創造の過程では「細

分化された知識を統合して創造する」ことが

求められ、そこで統合される知識は高度に専

門化された数学や物理学に基づく科学的知識

のみならず芸術的感性や感受性、ビジネスに

関する知識、さらには倫理観、社会や環境に

与える影響などにも亘る。アブダクションは

このような知識を統合して創造するという過

程を説明するのである。 

球的負担が急増し世界的問題が現実に起こる

ようになった。ここで緊急の指針が求められ

るが、そのためには広く人の行為支援する体

系的知識を作るという課題が必要であること

が国際的に認識されている。 
本学の教育課程の中心に置くデザイン学はこ

のことに関わる学問であり、社会、地球への

負担を最小化しつつ恩恵をものづくりするた

めの一般的方法にかかわる科目として

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”の思索の骨格に必要なものである。

デザイン学は現在、国際的に重視されている

デザイン思考の教育の基礎として研究が行わ

れているが、決定版と言われるものはない。

我が国はこの分野で先行しており、すでに

1970 年代に国際的に発表されたが、デザイン

学は科学の一部門でなく、科学とは異なる新

しい課題であり、現在も発展途上である。現

在の我が国の研究分類として科研費の審査区

分表によれば、デザイン学を中心とする教育

分野は大区分 C（工学）、中区分 20 の「機械

力学、ロボティクス及びその関連分野」、中

区分 21 の「電気電子工学及びその関連分

野」、中区分 23「建築学及びその関連分

野」、大区分 J（情報）、中区分 62 の「応用

情報学及びその関連分野」等と関係がある。

また既に科目の項で述べたように、領域別研

究に加えて、人間に関わる知識がデザイン学

には不可欠で、倫理、文化、心理、概念論、

記号論、言語、構文論、意味論、コミュニケ

ーションなどの工学には表れない科目に関す

る研究も、プロトタイプ制作研究などでは必

要で、これらの研究も「理念的ものづくり」

という視点で新しい研究分野を開くことも考

えている。 
したがって、これらの区分領域に含まれるよ

うなデザイン行為を対象として、それを支援

する体系的知識を作る研究は、本学の全学的

視点で共有される研究分野である。そして科

研費の項目にあるような領域別行為を支援す

る体系的知識を求める研究がデザイン学研究

の基礎として行われることになる。 
 
 

1.4 教育研究上の到達目標 
本学は教育上の目的を達成することに加え、

専門職大学の第一人者として、従来の研究領

域や体系ではない、より複合化した新領域や

実践を伴う教育効果の研究を行う。そして、

1.4 教育研究上の到達目標 
本学は教育上の目的を達成することに加え、

専門職大学の第一人者として、従来の研究領

域や体系ではない、より複合化した新領域や

実践を伴う教育効果の研究を行う。そして、
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成果を広く社会に提供し発展に寄与するため

に、教員の研究・制作活動指針について、下

記に到達目標を定める。 
 
（削除） 
 
(1) 本学教員は第一に本学の定めた教育理

念の実現に資する知識創出のための研究を行

う。本学の教育は社会の期待に高い感受性を

持ち、現代社会を特徴づける “Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”と

呼ぶ専門職を教育するのが目的であり、その

教育の方法論の研究を行う。それは歴史的に

確立された科学の領域の外の研究であり、研

究方法も定められたものはない。したがって

研究対象の設定、研究方法の考案、研究実施

の方法などの考案に始まり、未開の教育論を

展開する研究を行う。それが実際の教育に有

効である水準まで到達することが求められ

る。 
(2) 本学教員としてのものづくりを実施す

る研究においては、その研究で行われた思考

過程を客観的に記録し表現する論文も本学に

ふさわしい研究である。しかし、このような

ものづくりの背後に隠れている論理を抽出で

きる対象として貴重な研究は、伝統的学問の

領域に対応する一般の学会では論文として認

められないことが多い。しかし、ものづくり

の背後から抽出してデザイン思考の要素の重

大性による評価を基準にして査読をする雑誌

もあらわれていて、本学教員は、それらの雑

誌に採択されることによって本学の新しい研

究の社会的価値を高めるところまで到達する

ことが期待される。 
(3) 本学の FD の一環として、教員の間で

研究課題についての討論を常時行う。研究は

基本的に孤独な世界であるが本学の教員は教

育についての認識を共有している仲間であ

り、教員同士の対話の中からふさわしい研究

課題が発掘されることが期待される。また相

互の研究における情報交換のため、研究紀要

（論文・作品論文を含む）や持ち回りの研究

会を実施し、日常的に研究情報を交換しお互

いに研鑽をつむことにより、教育機関として

の独自の教育方式を確立する。 
(4) 本学教員は学内のみならず、科学者コ

ミュニテイの 1 人として自己の研究に責任を

負う。これは研究者として現在の研究状況の

中で自分の研究の意義を認識し、コミュニテ

イにおいて発言することであり、特に学会に

成果を広く社会に提供し発展に寄与するため

に、教員の研究・制作活動指針について、下

記に到達目標を定める。経験的に言って、国

際的にも、特に国内的に、新しい視点の研究

は学会に受け入れられないことが多い。例え

ば、国際的には存在する『デザイン学』と名

付けられた論文を受理する国内の学会は非常

に少ないであろう。しかし、本学の教員が、

受理されやすい研究課題を選んで研究し投稿

するようなことは厳に慎むことを要求する。

研究は1.2.3項に述べたように、人類のために

するのであって、論文の数を増やすためにす

るのではない。 
 
(1) 本学教員は第一に本学の定めた教育理

念の実現に資する知識創出のための研究を行

う。本学の教育は社会の期待に高い感受性を

持ち、現代社会を特徴づける「理念的ものづ

くり」の現実的表象であるものづくりを担う

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”と呼ぶ専門職を教育するのが目的で

あり、その教育の方法論の研究を行う。それ

は歴史的に確立された科学の領域の外の研究

であり、研究方法も定められたものはない。

したがって研究対象の設定、研究方法の考

案、研究実施の方法などの考案に始まり、未

開の教育論を展開する研究を行う。それが実

際の教育に有効である水準まで到達すること

が求められる。 
(2) 本学教員としてのものづくりを実施す

る研究においては、その研究で行われた思考

過程を客観的に記録し表現する論文も本学に

ふさわしい研究である。しかし、このような

「理念的ものづくり」の背後に隠れている論

理を抽出できる対象として貴重な研究は、伝

統的学問の領域に対応する一般の学会では論

文として認められない。そこには分析につい

ての評価しかなく、ものづくりは研究とは認

められない。しかしデザイン学の構築に取り

かかった国際的状況から言うと、これは奇異

なことと考えなければならない。実際には少

数であるが、ものづくりの背後から抽出して

デザイン学の要素の重大性による評価を基準

にして査読をする雑誌もあらわれていて、本

学教員は、それらの雑誌に採択されることに

よって本学の新しい研究の社会的価値を高め

るところまで到達することが期待される。 
(3) 本学の FD の一環として、教員の間で

研究課題についての討論を常時行う。研究は

基本的に孤独な世界であるが本学の教員は教
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おいては、1 人の研究者として行動すること

が求められる。実際の学会活動においては積

極的な活動を行うとともに、内外の関係学会

において原著論文の採択を目指すとともに、

研究発表を積極的に行う立場に立つ。 
(5) 教育の質の向上のために、競争的環境

の中に身を置き、科学研究費助成事業への応

募や他の公的資金の獲得、産学連携研究の推

進等、自立した研究環境の構築を実現する。 
(6) 本学教員においては、審査機構のある

関連学会の原著論文の採択を目指す。ここに

は審査機構のある内外の著名なコンペティシ

ョンへの応募・採用・入選や、オリンピッ

ク・万博等の公的な展示会への出品等、作品

等の応募・採用・入選を含める。 
(7) 社会活動や研究活動、教授法の研究、

教育効果評価等を通して到達目標を定め年度

ごとに個人業績や活動実績を記録し目標達成

度とともに評価する。 
 
 

育についての認識を共有している仲間であ

り、教員同士の対話の中からふさわしい研究

課題が発掘されることが期待される。また相

互の研究における情報交換のため、研究紀要

（論文・作品論文を含む）や持ち回りの研究

会を実施し、日常的に研究情報を交換しお互

いに研鑽をつむことにより、教育機関として

の独自の教育方式を確立する。 
(4) 本学教員は学内のみならず、科学者コ

ミュニテイの 1 人として自己の研究に責任を

負う。これは研究者として現在の研究状況の

中で自分の研究の意義を認識し、コミュニテ

イにおいて発言することであり、特に学会に

おいては、1 人の研究者として行動すること

が求められる。実際の学会活動においては積

極的な活動を行うとともに、内外の関係学会

において原著論文の採択を目指すとともに、

研究発表を積極的に行う立場に立つ。 
(5) 教育の質の向上のために、競争的環境

の中に身を置き、科学研究費助成事業への応

募や他の公的資金の獲得、産学連携研究の推

進等、自立した研究環境の構築を実現する。 
(6) 本学教員においては、審査機構のある

関連学会の原著論文の採択を目指す。ここに

は審査機構のある内外の著名なコンペティシ

ョンへの応募・採用・入選や、オリンピッ

ク・万博等の公的な展示会への出品等、作品

等の応募・採用・入選を含める。 
(7) 社会活動や研究活動、教授法の研究、

教育効果評価等を通して到達目標を定め年度

ごとに個人業績や活動実績を記録し目標達成

度とともに評価する。 
 
 

1.5 既設学校との違い 
1.5.1 専門職大学と専門学校・大学との違い 
本学は、職と密接に関連し即戦力を養成する

専門学校や、教養教育によって幅広い知識・

教養を培い専門教育によって理論に重きを置

いて学術的な研究を行う大学のいずれでもな

い。専門職大学とは、学生の興味・関心ある

いは動機などの意欲に着目し、かつ実践・実

務に重きを置いて学ぶべき内容を体系的に整

理した上で、実現者としての自立した信念を

持って行動可能な人材を輩出する教育機関で

ある。本学が提案する専門職大学は、ソフト

ウェア・インテンシブな製品、サービス、エ

ンタテインメント、コンテンツの製作を実

践、実現する論理的思考能力とものづくりに

必要な（削除）感性を備えた Designer in 

1.5 既設学校との違い 
1.5.1 専門職大学と専門学校・大学との違い 
本学は、職と密接に関連し即戦力を養成する

専門学校や、教養教育によって幅広い知識・

教養を培い専門教育によって理論に重きを置

いて学術的な研究を行う大学のいずれでもな

い。専門職大学とは、学生の興味・関心ある

いは動機などの意欲に着目し、かつ実践・実

務に重きを置いて学ぶべき内容を体系的に整

理した上で、実現者としての自立した信念を

持って行動可能な人材を輩出する教育機関で

ある。本学が提案する専門職大学は、ソフト

ウェア・インテンシブな製品、サービス、エ

ンタテインメント、コンテンツの製作を実

践、実現する論理的思考能力とものづくりに

必 要 な 美 的 感 性 を 備 え た Designer in 
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Society、感性豊かなクリエイターを養成しよ

うとする試みである。 
既に我が国においてもこのような専門職が求

められ始めているが、それはまだ緒に就いた

ばかりである。既存の伝統的職業構造の中で

その職種が正当にかつ順調に育つためには、

教育を受けた若者の先進的努力も必要であ

る。新しい職を我が国社会に創出するため

に、教育機関とそこで学ぶ若者の共同作業が

必要であり、その共同作業を可能とする機関

であることも我々の目標である。 
 

Society、感性豊かなクリエイターを養成しよ

うとする試みである。 
既に我が国においてもこのような専門職が求

められ始めているが、それはまだ緒に就いた

ばかりである。既存の伝統的職業構造の中で

その職種が正当にかつ順調に育つためには、

教育を受けた若者の先進的努力も必要であ

る。新しい職を我が国社会に創出するため

に、教育機関とそこで学ぶ若者の共同作業が

必要であり、その共同作業を可能とする機関

であることも我々の目標である。 
 

1.5.4 専門学校と専門職大学の教育課程の比較 
既に述べてきたフレキシブルな人材になるた

めには、例えば機械工学を確固たる信念で学

び誰にも負けないというような、高い専門性

や現代社会のニーズに特化することではな

く、未来を見据えて学びを使い実践する、例

えば、電気工学に越境し現実問題に入ってい

き、さらに流動性の高い社会に対応できる志

向性を持たなければならない。そういった人

材を養成するためには、研究とともに職能教

育が重要な教育要素になり、これらを効果的

に複合することによって、興味を持って、自

ら問題を発見し、論理的に問題を解決するま

での過程を実践することで、アカデミックと

プラクティスとを融合させた、これまでにな

い新たな教育機関が必要であり、それこそが

専門学校と専門職大学の教育課程の違いであ

る。 
 
(1) 医療の進歩によって高寿命化は確実に

起こり、それに伴って近未来で現実化となる

であろうキャリアのパラレル化や、全く違う

職業への転身といった現代を生き抜く力とし

て、フレキシブルに対応できる能力は重要で

あり、そこには必ず人生の途中での学び直し

が発生する。よって、働く専門職の分野に関

わらず共通して必要とされる能力を修得する

必要がある。本学では具体的に、教養科目と

して「コミュニケーション力（外国語）」、

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”の根幹となる「倫理」、デザイン思

考を支える創造力の源の一つとしての「感

性」、の 3 つの能力について強調する。これ

は、専門学校に求められてこなかった、つま

り学士力の 1 つとして従来の大学に求められ

る一般教養である。 
 
(2) 社会的要求である情報教育には、専門

1.5.4 専門学校と専門職大学の教育課程の比較 
既に述べてきたフレキシブルな人材になるた

めには、例えば機械工学を確固たる信念で学

び誰にも負けないというような、高い専門性

や現代社会のニーズに特化することではな

く、未来を見据えて学びを使い実践する、例

えば、電気工学に越境し現実問題に入ってい

き、さらに流動性の高い社会に対応できる志

向性を持たなければならない。そういった人

材を養成するためには、研究とともに職能教

育が重要な教育要素になり、これらを効果的

に複合することによって、興味を持って、自

ら問題を発見し、論理的に問題を解決するま

での過程を実践することで、アカデミックと

プラクティスとを融合させた、これまでにな

い新たな教育機関が必要であり、それこそが

専門学校と専門職大学の教育課程の違いであ

る。 
 
(1) 医療の進歩によって高寿命化は確実に

起こり、それに伴って近未来で現実化となる

であろうキャリアのパラレル化や、全く違う

職業への転身といった現代を生き抜く力とし

て、フレキシブルに対応できる能力は重要で

あり、そこには必ず人生の途中での学び直し

が発生する。よって、働く専門職の分野に関

わらず共通して必要とされる能力を修得する

必要がある。本学では具体的に、教養科目と

して「コミュニケーション力（外国語）」、

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”の根幹となる「倫理」、デザイン思

考を支える創造力の源の一つとしての「感

性」、の 3 つの能力について強調する。これ

は、専門学校に求められてこなかった、つま

り学士力の 1 つとして従来の大学に求められ

る一般教養である。 
 
(2) 社会的要求である情報教育には、専門
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学校が担ってきた実践力養成の教育が有効で

ある。特に、多くの制作を通しプロトタイプ

を生み出す授業スタイルは非常に効果的であ

る。ただし、本学は潜在的社会問題にも対応

できるデザイン思考を中心とした教育課程が

編成される必要があって、そこには包括的な

技術力の強化と、より良い価値創造を生み出

すためにその時々で必要な理論を修得する要

素を加えるとともに、習得した知識を総合し

てものを創出するデザイン能力の養成に必要

な、論理的思考力が涵養される教育体系であ

ることが重要である。具体的には、動機づけ

が明確化した後の各種演習科目は Problem 
Based Learning（以下、PBL）で数多くのプ

ロトタイプの制作を行う他、工科領域で絶対

的に必要な理論を学ぶ科目として「（削除）

統計論」「線形代数」等の科目を体系的に配

する。 
 
(3) 今この時点の社会理解はビジネスの現

状を知る分析力が最も重要であるが、専門職

大学が担うのは不確実性が更に増加する未来

社会に重心があって、そこには調査だけでは

なく未来を見据えた戦略を立てられる能力が

求められる。特に、イノベータとして社会の

リーダー的存在になる者には、組織を後世に

持続できる長期的な時間幅で戦略を立てられ

るビジネス展開能力が必要である。これは、

従来の大学に求められてこなかった職能教育

のうちの 1 つであり、かつ、専門学校がその

役割を担ってきた現代社会の顕在的問題への

対応力の応用である。 
 
(4) 研究によって科学は進化し、それは社

会発展に大きく寄与している。その一連の流

れは教育機関においては従来の大学がその殆

どを担ってきた。新たな大学機関となる専門

職大学もその役割を担うことは重要で、大学

では補完することが難しかったビジネスとの

接点に重きを置いた研究を行うことが、専門

職大学の使命である。 
 
（中略） 

学校が担ってきた実践力養成の教育が有効で

ある。特に、多くの制作を通しプロトタイプ

を生み出す授業スタイルは非常に効果的であ
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できるデザイン思考を中心とした教育課程が
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すためにその時々で必要な理論を修得する要

素を加えるとともに、習得した知識を総合し

てものを創出するデザイン能力の養成に必要

な、論理的思考力が涵養される教育体系であ

ることが重要である。具体的には、動機づけ

が明確化した後の各種演習科目は Problem 
Based Learning（以下、PBL）で数多くのプ

ロトタイプの制作を行う他、工科領域で絶対

的に必要な理論を学ぶ科目として「確率統計

論」「線形代数」等の科目を体系的に配す

る。 
 
(3) 今この時点の社会理解はビジネスの現

状を知る分析力が最も重要であるが、専門職

大学が担うのは不確実性が更に増加する未来

社会に重心があって、そこには調査だけでは

なく未来を見据えた戦略を立てられる能力が

求められる。特に、イノベータとして社会の

リーダー的存在になる者には、組織を後世に

持続できる長期的な時間幅で戦略を立てられ

るビジネス展開能力が必要である。これは、

従来の大学に求められてこなかった職能教育

のうちの 1 つであり、かつ、専門学校がその

役割を担ってきた現代社会の顕在的問題への

対応力の応用である。 
 
(4) 研究によって科学は進化し、それは社

会発展に大きく寄与している。その一連の流

れは教育機関においては従来の大学がその殆

どを担ってきた。新たな大学機関となる専門

職大学もその役割を担うことは重要で、大学

では補完することが難しかったビジネスとの

接点に重きを置いた研究を行うことが、専門

職大学の使命である。 
 
（中略） 

2. 学部・学科等の特色 
2.1 工科学部における教育の特色 
東京国際工科専門職大学は工科学部という 1
学部を構える。この学部は、校名にもあるよ

うに工科領域を取り扱う。（削除）ここでは

学生側から見た特色という視点で述べる。 
若者が高等教育を受けるとき、最初の関門は

2. 学部・学科等の特色 
2.1 工科学部における教育の特色 
東京国際工科専門職大学は工科学部という 1
学部を構える。この学部は、校名にもあるよ

うに工科領域を取り扱う。よって、教育の特

色は、大学の各種ポリシーとほぼ同一であ

る。その内容、範囲については 1.2 節 教育
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入学試験である。この競争に勝ち抜くために

は一定の受験準備が必要で、若者は受験勉強

の時は自分の趣味や関心は棚に上げるとい

う。めでたく入学すると、そこには整然とし

た学問が準備されていて、それを手順通りに

学ぶ日々が待っており、それをマスターして

社会で教養もあり特定分野の専門家として認

められて妥当な職業ににつく、という。これ

は教育の基本形で、就職までの正規の過程と

認識されていて、多くの学生が疑わない。 
しかし大学で学ぼうとしている若者にはこの

過程になじまない者がいる。彼らはなんでも

学べる能力を持っているわけではないが、お

そらく多様であろう出来事との出会いを契機

として将来自分が歩む道を想定していて、そ

の道を生き生きと歩むことの実現のための学

修を望み、それが大学に入学する動機になっ

ている者がいる。これは実感的動機である

が、学問を学んでそれを人々に理解してもら

える論理的動機にしたい。 
他の項で述べた教育内容、想定される人材

像、社会との連携の経験などの教育は、この

ような若者を歓迎するものである。そのため

にアドミッション・ポリシーとして面接によ

る動機の評価を行う。アドミッション・ポリ

シーについての詳細は後の 9 章で述べる。こ

のような若者の入学を受けて本学では、実感

的動機を尊重し、それが他人に説明可能な、

しかも具体的なものづくりの実施が可能な説

明を獲得する動機へと進化することを目標と

して、学修の最初に一人一人の学修動機を私

秘的なものから顕在化されたものへと変換す

る教育を行う。それは各学科が対象とするも

の、技術が、社会にどのような意味を持つか

を中心に、学科の特徴とそこでそのような動

機が実現されるかを学んでゆく。顕在化した

動機は、学生本人に何を学ばなければならな

いかを考えさせ、科目学修の動機を持つよう

になる。これが本学そして各学科において学

生が動機をもって各科目を履修することを可

能にする。これは本人にとっては動機の実現

であるが、教育する側から見れば、最も効率

的な学修環境が得られることとなる。 
 
 
2.2 学科の特色と重点的機能 
2.1節を本学の柱とし、学部学科の特色と重点

的な機能を下記に記す。 
本学は産業界及び地域社会との連携を生かす

ために「工科学部」を設置し「情報工学

の内容、特に 1.2.2 項 習得させるべき能力、

また 1.3 節 研究対象とする中心的な学問分野

などの項目で詳細に記したため、ここでは学

生側から見た特色という視点で述べる。 
若者が高等教育を受けるとき、最初の関門は

入学試験である。この競争に勝ち抜くために

は一定の受験準備が必要で、若者は受験勉強

の時は自分の趣味や関心は棚に上げるとい

う。めでたく入学すると、そこには整然とし

た学問が準備されていて、それを手順通りに

学ぶ日々が待っており、それをマスターして

社会で教養もあり特定分野の専門家として認

められて妥当な職業ににつく、という。これ

は教育の基本形で、就職までの正規の過程と

認識されていて、多くの学生が疑わない。 
しかし大学で学ぼうとしている若者にはこの

過程になじまない者がいる。彼らはなんでも

学べる能力を持っているわけではないが、お

そらく多様であろう出来事との出会いを契機

として将来自分が歩む道を想定していて、そ

の道を生き生きと歩むことの実現のための学

修を望み、それが大学に入学する動機になっ

ている者がいる。これは実感的動機である

が、学問を学んでそれを人々に理解してもら

える論理的動機にしたい。 
他の項で述べた教育内容、想定される人材

像、社会との連携の経験などの教育は、この

ような若者を歓迎するものである。そのため

にアドミッション・ポリシーとして面接によ

る動機の評価を行う。アドミッション・ポリ

シーについての詳細は後の 9 章で述べる。こ

のような若者の入学を受けて本学では、実感

的動機を尊重し、それが他人に説明可能な、

しかも具体的なものづくりの実施が可能な説

明を獲得する動機へと進化することを目標と

して、学修の最初に一人一人の学習動機を私

秘的なものから顕在化されたものへと変換す

る教育を行う。それは各学科が対象とするも

の、技術が、社会にどのような意味を持つか

を中心に、学科の特徴とそこでそのような動

機が実現されるかを学んでゆく。顕在化した

動機は、学生本人に何を学ばなければならな

いかを考えさせ、科目学修の動機を持つよう

になる。これが本学そして各学科において学

生が動機をもって各科目を履修することを可

能にする。これは本人にとっては動機の実現

であるが、教育する側から見れば、最も効率

的な学習環境が得られることとなる。 
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科」、「デジタルエンタテインメント学科」

を設置する。以下、学部・学科ごとに教育の

特色を明記する。 
 
2.2.1 工科学部 情報工学科の特色 
情 報 通 信 技 術 （ ICT : Information 
Communication Technology ）の発展によ

り、インターネットとモバイルシステムが爆

発的に普及し、産業界や一般の生活に深く浸

透してきた。そのために、ICT 技術と物理的

なシステムの融合であるサイバーフィジカル

システム（CPS：Cyber-Physical System）

が、あらゆるシステムにおいて急速に指導的

な構築原理となった。CPS とは、実世界（フ

ィジカル空間）にある多様なデータをセンサ

ーネットワーク等で収集し、サイバー空間で

大規模データ処理技術等を駆使して分析／知

識化を行い、そこで得られた新たな情報を実

世界に作用させる循環によって、産業の活性

化や社会問題の解決を図っていく情報処理シ

ステムである。これまで経験と勘で行ってい

た作業や判断を効率化し、生産性の向上、新

産業・サービスの創出、社会システムの課題

解決などを図ることを目指している。少子高

齢化やエネルギー制約などの課題先進国であ

る我が国でこれらの社会的課題を解決するこ

とが出来れば、社会の持続的発展に資するだ

けでなく、先進技術として国際競争力を維持

した経済発展が期待できる。 
情報工学科では、様々な社会問題の解決と持

続可能な経済発展を目指し、そのために必要

となるサイバーフィジカルシステムの実現に

必要な、AI、IoT、ロボットなどの先端 ICT
技術を高度に活用できる人材の育成を行う。

その際、ICT 技術の基礎理論を探求したり基

盤的な技術を創出したりするよりも、実世界

の課題解決のために何が必要になるかアイデ

ィアを考え、基盤的な情報技術を組み合わせ

てプロトタイプを開発し、解決策を可視化す

る「基盤技術を応用する情報技術」を探求す

ることに重きを置く。これを第１の特徴とす

る。 
また CPS 実現に際しては、実世界での経済効

果や環境・人間に及ぼす影響が大きいことを

深く考慮した「デザイン思考」の実践が必須

である。そこで第２の特徴として、広い技術

分野を俯瞰し、課題解決のための新しい産業

システムや社会サービスを自ら考案できる能

力と、ICT 技術によりそれらを実現する論理

的思考能力を備えた人材“ Designer in 

 
2.2 学科の特色と重点的機能 
2.1節を本学の柱とし、学部学科の特色と重点

的な機能を下記に記す。 
本学は産業界及び地域社会との連携を生かす

ために「工科学部」を設置し「情報工学

科」、「デジタルエンタテインメント学科」

を設置する。以下、学部・学科ごとに教育の

特色を明記する。 
 
 
2.2.1 工科学部 情報工学科の特色 
文部科学省と経済産業省、厚生労働省が発行

する「モノづくり白書 2017」（平成 29 年、

（資料 7））にも書かれているとおり、「人

工知能（AI）」「モノのインターネット

（IoT）」「ロボット」を組み合わせること

で、潜在需要を喚起する商品やサービスの提

供、新しいコンセプトの商品・サービス、業

務慣行・組織編成、さらには社会的課題への

対応といった様々なイノベーションが実現可

能となり、社会経済の持続的成長へ寄与して

いくことが期待されている。実社会の様々な

情報がネットワーク化されて自由にやり取り

され（IoT）、大量データがリアルタイムに

分析・利用可能となり（ビッグデータ）、機

械が自ら学習・判断を行い（AI）、多様・複

雑な作業が自動化（ロボット）される。 
情報工学科は、AI、IoT、ロボットの技術を

利用して、人と IT の共創・共生をめざすサイ

バーリアルな空間を実現するために求められ

る人材を育成する機能を重点的に担い、自然

科学と心理学や社会科学の融合領域を重視す

ることを特色とする。新規の社会サービスを

自ら考案し発信できる能力、それを情報技術

を使って実現しそのメリットを社会が享受し

大きくして行くという仕組みを見える形で構

築する能力を育成する。さらに、中央教育審

議会答申「個人の能力と可能性を開花させ、

全員参加による課題解決社会を実現するため

の教育の多様化と質保証の在り方について」

が提言する「理論と実践の架橋による職業教

育」、「産業界、地域等のニーズの反映及び

連携」を踏まえて人材の育成を図る。 
 
以上を実現させるために、情報工学科は「AI
戦略」、「IoT システム」、「ロボット開

発」の 3 つの専門コースで構成する。 
「AI 戦略コース」は、自動車の画像認識技術

による自律走行や膨大な医学的根拠を元に正
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Society（社会と共にあるデザイナー）”の育

成に重点を置く。 
以上の考え方に基づき、情報工学科には「AI
戦略」、「IoT システム」、「ロボット開

発」の 3 つのコースを設置する。様々な産業

や社会課題が実在するフィジカル空間と、サ

イバー空間が密接につながる CPS を実現する

ことで諸問題を解決する方法を探るために

は、1)実空間の情報を高度に分析し解を求め

るする AI 技術、2)実空間をセンシングしたデ

ジタル情報をサイバー空間につなぐ IoT 技

術、3)サイバー空間の情報を再びフィジカル

空間に戻して産業に応用、社会に作用させる

ロボット技術、この 3 つの技術要素が不可欠

なためである。 
「AI 戦略コース」は、自動車の画像認識技術

による自律走行や膨大な医学的根拠を元に正

確な診断を行う医療システムの応用事例に見

るように、ビッグデータから目的の情報を学

習し推論する理論を理解し応用する技術を身

につける。 
「IoT システムコース」は、スマートメータ

等の IoT 機器を通じて電力供給を効率化する

スマートグリッド、日常の生活に関する情報

を加えて拡張したスマートシティ、ドローン

を用いて建機を自動で動かすスマートコント

ラクション等の応用に見るように、クラウ

ド・サーバとセンサデバイス間のネットワー

キング、デバイス制御、データベース構築の

理論を理解し応用、ビッグデータを生成する

技術を身につける。 
「ロボット開発コース」は、ファクトリオー

トメーションの中核となる産業ロボット、家

事をサポートするホームロボット、対話がで

きるコミュニケーションロボット、介護ロボ

ット、災害対応の救助ロボット、農業や建設

現場で利用される作業ロボットの応用事例に

見るように、ロボットの技術要素であるセン

サ系、知能・制御系、駆動系の 3 つを有する

知能化した機械システムの理論を理解し応用

する技術を身につける。 
加えて、コース共通として、プロトタイプに

よって実証されたシステムやサービスが市中

で持続するために考慮すべきビジネスの仕組

みや、人々に受け入れられるための社会倫理

について学ぶ。 
情報工学科の第 3 の特徴は、各コースに設け

るプロトタイプ開発の実習である。学生の自

発的な取り組みで自らの興味や好奇心を具現

化し、機能を可視化するために、ソフトウェ

確な診断を行う医療システムの応用事例に見

るように、ビッグデータから目的情報を学習

し推論する理論を理解し応用する技術を身に

つける。 
「IoT システムコース」は、スマートメータ

ー等の IoT 機器を通じて電力の供給を効率よ

く行うスマートグリッドやドローンによる測

量に基づく三次元設計図面と建機に搭載され

た GPS センサーをネットワーク接続し建機を

自動で動かすスマートコントラクションの応

用事例に見るように、ネットワークサーバと

センサーデバイス間の通信プロトコル、デバ

イス制御、データ構築の理論を理解し応用す

る技術を身につける。 
「ロボット開発コース」は、ファクトリオー

トメーションの中核となる産業ロボット、家

事をサポートするホームロボット、対話がで

きるコミュニケーションロボット、介護ロボ

ット、災害対応の救助ロボット、農業や建設

現場で利用される作業ロボットの応用事例に

見るように、ロボットの技術要素であるセン

サー系、知能・制御系、駆動系の 3 つを有す

る知能化した機械システムの理論を理解し応

用する技術を身につける。 
各コースに設けるプロトタイプシステムの制

作等の実習では、学生の自発的な取り組みで

自らの興味や好奇心を具現化する。これを繰

り返すことで、一般大学では困難な「理論と

実践の架橋による職業教育」を実現し、倫理

観を持って新規の社会サービスを自ら考案し

発信できる能力を醸成する。また、この分野

の技術革新は早く、日々、研究・開発が進め

られている。国内及び海外の先進的な研究・

応用事例や標準化動向を視野に入れカリキュ

ラムへ反映することで、基礎から応用までを

集中して実施するだけではなく、プラクティ

カルに重きをおきつつもアカデミックな学び

もできる新たな教育機関として差別化を図

る。加えて、中央教育審議会答申「我が国の

高等教育の将来像」が提言する「高等教育の

多様な機能と個性・特色の明確化」を踏まえ

海外にも通じる確実な人材育成を図る。 
 
 
2.2.2 工科学部 デジタルエンタテインメント

学科の特色 
我が国は、発明・創造を尊重するという国の

方針のもと、従来のものづくりに加えて、デ

ザイン、音楽・映像等のメディア芸術におけ

る価値ある情報づくりを産業の基盤に据える
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アとハードウェア、ネットワークを統合した

システムのプロトタイプ開発を反復する。こ

の実習により、グループメンバと連携して開

発できるコミュニケーション能力と、トライ

アル・アンド・エラーをいとわず途中で諦め

ない“やりきる力“も身につける。 
これらの特徴により、「理論と実践の架橋に

よる職業教育」を実現し、環境や社会に配慮

した最適解を選択する倫理観を持って新規の

社会サービスを自ら考案し発信できる能力を

醸成する。また、この分野の技術革新は早

く、日々、研究・開発が進められている。国

内及び海外の先進的な研究・応用事例や標準

化動向を視野に入れカリキュラムへ反映する

ことで、基礎から応用までを集中して実施す

るだけではなく、「実践」に重きをおきつつ

もアカデミックな学びもできる新たな教育機

関である専門職大学として差別化を図る。 
 
 
2.2.2 工科学部 デジタルエンタテインメント

学科の特色 
エンタテインメントは演劇や音楽・映像等、

人々を楽しませる娯楽である。デジタルテン

タテインメントは従来のエンタテインメント

に IT 技術を応用することで、今までに見たこ

とのなかった表現や新しい体験を提供する。

だが、単に IT 技術を付け足すだけではデジタ

ルエンタテインメントは成立せず、人々を楽

しませるというエンタテインメントの本質を

理解し、適切に IT 技術を用いる必要がある。 
本学科では、そのための知識や技術を講義、

演習、実習を通して学び、デジタルエンタテ

インメントコンテンツを創造するための人材

の育成を目指す。そこで、インタラクティブ

コンテンツを生成するための知識・技術を学

ぶ「ゲームプロデュースコース」とデジタル

映像を生成するための知識・技術を学ぶ「CG
アニメーションコース」の 2 コースを設置す

る。 
 
 「ゲームプロデュースコース」では、ビデ

オゲームを企画・開発するために必要な知識

や技術を学ぶ。インタラクティブネスが特徴

であるビデオゲームは、コンピュータソフト

ウェアとして動作するためプログラミングな

どの技術スキルが必要になるが、エンタテイ

ンメントでもあるため技術以外の知識も必要

となる。プログラミングの授業に加え、ビデ

オゲームのソフトウェアやハードウェアの歴

ことにより、経済・社会の再活性化を図るこ

とを目指してきた。平成 16 年には「コンテン

ツの創造、保護及び活用の促進に関する法

律」を施行し、コンテンツは人間の創造的活

動により生み出されるもので、教養や娯楽と

して、高い文化的、芸術的、市場的価値を有

するものとして産業振興や人材育成が進めら

れてきた。しかし我が国においては、体系的

なエンタテインメントやメディア芸術にかか

わる教育や、これらの産業における教育連携

はいまだに確立したものとはなっていない。 
 
今般、設置するデジタルエンタテインメント

学科では、従来の感性教育を中心としたデザ

インやコンテンツ教育ではなく、さらに論理

的な思考能力と美的感性の涵養を通じて、メ

ディアテクノロジーの理解と実践をもとに芸

術文化の創造に関わる国際的視野を持った高

度のクリエイター人材の育成を目指してい

く。デジタルエンタテインメント学科には

「ゲームプロデュースコース」と「CG アニ

メーションコース」の 2 つのコースを設け

る。 
「ゲームプロデュースコース」では人間の教

育や娯楽に資するゲームコンテンツを通じ

て、メディアテクノロジーの実践的応用とし

てのゲーム設計・研究・制作とともに芸術文

化の創造に関わる国際的視野を持った(ゲー

ム）クリエイター(や実務家）等の育成を行

う。 
ゲーム創造の過程で必要である、人間の感

覚・知的特性とマシンに対する反応や行動等

の習得をするとともに、開発テクノロジーで

あるプログラム、アセット生成手法を学び、

自律的にクリエイティブに実践できる人材を

育成する。またゲーム流通にかかわるビジネ

ス戦略やコンテンツの流通、権利に関する知

的財産等の外的要因について演習を通じてプ

ロジェクトや組織マネジメント等を学び、総

合的に未来をプロデュースする人材の輩出を

目指す。 
「CG アニメーションコース」では、論理的

な思考能力と美的感性の涵養を通じて、メデ

ィアテクノロジーの実践的応用及び芸術文化

の創造に関わる国際的視野を持ったコンテン

ツクリエイターや実務家等の育成を目指す。

教育の考え方として創作イメージを具体化す

るために、対象の観察や法則性の理解等を基

盤として制作までの過程を論理化する。論理

化された創作イメージ（アルゴリズム）を手
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史、ゲームデザイン（ジャンル、ゲームメカ

ニクス等）、高い没入感を提供するコンテン

ツであるためクリエイターとしての倫理感

等、幅広い知識を修得できる授業を構成して

いる。また、近年注目されている AI について

は、一般的な AI について学ぶと共に、ゲーム

内での AI や開発時に使用する AI 等、これか

らのコンテンツ開発に影響を与えるため特別

に授業を配してある。3年次以降ではCGアニ

メーションコースの学生と共同で実習を行う

事で、表現力の高いアセットを用いた高品質

なインタラクティブコンテンツ制作の実習を

実施する。 「CG アニメーションコース」

では、映像コンテンツを制作するための基本

である、表現や技術の歴史、映像理論や関連

する技術（収録、表示等）を学ぶと共に、コ

ンピュータグラフィックスのアルゴリズムや

関連する数学や物理を理解しアセット等を生

成する技術を修得する。モデリング・アニメ

ーション・レンダリング等の CG 制作の一連

のプロセスを学ぶことに加え、プログラミン

グの基本を学ぶ事で、リアルタイム CG やツ

ール拡張のスキルも習得する。3 年次以降で

は、ゲームプロデュースコースの学生と共同

でインタラクティブな映像やゲームコンテン

ツ制作の実習を学ぶ。これは HMD (Head 
Mounted Display) や HUD (Head-Up 
Display)を使用した映像やプロジェクション

マッピングを状況に合わせて変化させる映像

など、最新エンタテインメントに関する、も

しくは将来に一般的となるエンタテインメン

トを創造する機会となる。 

続化し、映像等に表出によって具体化する。

さらに出来上がったコンテンツを評価しアイ

デアやプログラムを修正しながら作品を得る

過程を学修する。 
この 2 つのコースを通して、十分なデジタル

コンテンツの理解と技能の習得とともに、未

来に向かって、豊かで創造的な社会を、柔軟

に思考できる「デジタルエンタテインメント

の未来像をプロデュースできる人材」を育成

する。加えて、中央教育審議会答申「我が国

の高等教育の将来像」が提言する「高等教育

の多様な機能と個性・特色の明確化」を踏ま

え海外にも通じる確実な人材育成を図る。 
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資料2

No. 上位概念 基本概念 なぜ必要か keywords

1 俯瞰

2 問題発見

3 発見した問題・課題を正しく分析できないといけない

4
分析した結果、問題・課題の本質（ゴール）を精査でき
ないといけない

5

6

7 感性に基づく表現

8
解決策に対して、実際にプロトタイプなどをインプリメ
ント出来ないといけない

プロトタイプ開発
力

9
インプリメントした複数のプロトタイプに対して最終解
を選択（収束過程）できないといけない

正確な科学的判断
力

10
提案解の評価を正しく理解して問題・課題の発見に戻れ
ないといけない

コミュニケーショ
ン力

11

12

13

14 協調性を持って行動できないといけない チームワーク力

15 リーダーになる資質を持っていないといけない リーダーシップ力

16 チャレンジ精神

17 三現主義

18 専門職として社会的責務を理解していないといけない

19
社会の問題解決だけではなく、持続可能な発展まで考慮
できないといけない

 東京国際工科専門職大学における人材像の要点

精査した本質に対し、解決策を数多く考案（発散過程）
できないといけない

創造

豊かな創
造力

デザイン思
考

問題・課題を発見できないといけない

分析

高い倫理
感

倫理観 倫理観

ビジネスのしくみ

確かな実
践力

デザイン思
考

鋭敏なビ
ジネスセ

ンス

専門職とし
ての行動指

針

ビジネスの仕組みを知らないといけない

新しいものでも躊躇しない、新しい動きや変化に好んで
対応できないといけない。加えて、机上のデータだけで
はなく、自分の目で見て耳で聞いて判断できないといけ
ない
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資料3-1

No. 上位概念 基本概念 なぜ必要か keywords 能力 志向・態度
DP 
No.

1 俯瞰 俯瞰力 - 4

2 問題発見 問題発見力 - - 5

3 発見した問題・課題を正しく分析でき
ないといけない

- 理論 -

4 分析した結果、問題・課題の本質
（ゴール）を精査できないといけない

- モデル構築 -

5 - 総合方法 - 2

6 創造力 - -

7 感性に基づく表現 表現力 - -

8
解決策に対して、実際にプロトタイプ
などをインプリメント出来ないといけ
ない

プロトタイプ開発
力

プロトタイプ
開発力

- - 7

9
インプリメントした複数のプロトタイ
プに対して最終解を選択（収束過程）
できないといけない

正確な科学的判断
力

判断力 - - 8

10 提案解の評価を正しく理解して問題・
課題の発見に戻れないといけない

コミュニケーショ
ン力

コミュニケー
ション力

- - 9

11 - ヒトへの知
識・理解

-

12 - モノへの知
識・理解

-

13 - カネへの知
識・理解

-

14 協調性を持って行動できないといけな
い

チームワーク力
チームワーク

力
- -

15 リーダーになる資質を持っていないと
いけない

リーターシップ力
リーターシッ

プ力
- -

16 チャレンジ精神 - - チャレンジ精
神

13

17 三現主義 - - 三現主義 14

18 専門職として社会的責務を理解してい
ないといけない

- - 基礎倫理 11

19 社会の問題解決だけではなく、持続可
能な発展まで考慮できないといけない

- - 社会倫理 12

10

経
営
資
源

ビジネスのしくみ

倫理観

豊かな創
造力

問題・課題を発見できないといけない

精査した本質に対し、解決策を数多く
考案（発散過程）できないといけない

デザイン思考

デザイン思考

高い倫理
感

確かな実
践力

専門職として
の行動指針

鋭敏なビ
ジネスセ
ンス

倫理観

新しいものでも躊躇しない、新しい動
きや変化に好んで対応できないといけ
ない。加えて、机上のデータだけでは
なく、自分の目で見て耳で聞いて判断
できないといけない

養成する人材像とディプロマ・ポリシーの関係

1分析

創造

ビジネスの仕組みを知らないといけな
い

知識・理解

6

3
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東京国際工科専門職大学　ディプロマ・ポリシー比較表 資料3-2
東京国際工科専門職大学 工科学部 情報工学科 デジタルエンタテインメント学科
ディプロマ・ポリシー（学位授与の方針） ディプロマ・ポリシー（学位授与の方針）＜三大学力別＞ ディプロマ・ポリシー（学位授与の方針）＜三大学力別＞ ディプロマ・ポリシー（学位授与の方針）＜三大学力別＞

冒
頭

　本学は、卓越した機能による技術的価値と優れた芸術
的表現による文化的価値を備え、ビジネス上の成功を目
指しつつ社会や環境への配慮を欠かさない人工物の創造
をする“Designer in Society（社会とともにあるデザイ

ナー）”となるために、定められた在籍期間、及び、所定
の単位を取得し、必修等の条件を満たすこと等を卒業要
件とし、卒業を認定し学位を授与する。
 


冒
頭

本学部は情報技術を応用する領域における専門職を養成する。その
ため、本学の「ディプロマ・ポリシー」を踏まえた上で、定められ
た課程において以下の知識・能力を修得し、教育の理念である
「Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）」に従い、
ものを創ることができる学生に対し、卒業を認定し学位を授与す
る。

情報工学科では、人工知能システム、IoTシステム、ロボット中心とし
た情報工学における教育・研究・実践活動を通して、情報工学分野にお
ける基礎及び専門技術に関する知識と創造力を身につける。さらに、そ
れらを俯瞰し情報技術を応用する実践力とコミュニケーション能力を有
し、グローバルに活躍できる技術者を養成する。
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身につけた学生に学位を授与す
る。

デジタルエンタテインメント学科では、デジタルコンテンツ分野におけ
る歴史的・社会的背景、および、デジタルコンテンツの役割や職能を理
解し、プロトタイプ開発を行うことで、グローバルに発信可能なデジタ
ルコンテンツのクリエイターを養成する。
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身につけた学生に学位を授与す
る。

DP No. keywords

1 分析
発見した問題・課題を正しく分析する基本理論を理解し、本質
（ゴール）を精査するためにモデルを構築できる。

問題を正しく分析する数学、物理学などの基礎知識とともに、コン

ピュータシステムの構成に関する知識を有している

問題解決のためにその対象を正しく分析する数学、専門英語といった基
礎知識を有している

2 創造

問題・課題解決のために知識を総合し、価値創造の方法論について
理解している

AI, IoT, ロボットの各分野において、価値創造のためのソフトウェアア
ルゴリズムやシステム構成方法論について理解している。
・AI戦略コースに所属する学生は、人工知能システムに関する論理的・
数学的知識を有している。
・IoTシステムコースに所属する学生は、ソフトウェア、ハードウェ
ア、ネットワークとデータ解析の知識を有している。
・ロボット開発コースに所属する学生は、ハードウェアとソフトウェア
のバランスした知識を有している。

デジタルゲーム、およびコンピュータグラフィックス技術を用いた価値
創造のためのアルゴリズムや表現方法論について理解している
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、コンピュータゲームに
関するデジタルコンテンツ制作に特化した知識を有している。
・CGアニメーションコースに所属する学生は、映像制作、キャラク
ターデザイン等、コンピュータグラフィックスに特化した知識を有して
いる。

3 ビジネスの仕組
み

ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している

4 俯瞰力

情報技術を応用する領域を主導する専門職人材として、対象領域を
俯瞰する能力を有する

本学科が扱う3履修モデル（AI, IoT, ロボット）と社会との接点を理解
し、情報システム技術をコアとして、システムインテグレーションに関
する知識を総合的に俯瞰することができる

本学科が扱う2履修モデル（ゲーム、CG）と社会との接点を理解し、デ
ジタルコンテンツ、情報システム技術、ビジネスに関する知識などを総
合的に俯瞰することができる

5 問題発見力

情報技術を応用する領域を主導する専門職人材として、問題を発
見・設定する力を有している

情報工学を主導する専門職人材として問題を発見する力を有している デジタルコンテンツを主導する専門職人材として問題を発見し設定する能力を
有している

6 創造力と表現力

感性と教養にもとづく創造力および表現力を有している 感性と教養にもとづく創造力および表現力を有している。 感性と教養にもとづく創造力および表現力を有している。
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、コンピュータゲームデ
ザインおよびプログラミングなどゲーム開発に関する総合力を有してい
る。
・CGアニメーションコースに所属する学生は、CG映像に関する一連の
プロセスと制作のための総合力を有している。

7 プロトタイプ開発
力

プロトタイプを実際に開発する能力を有している 情報技術を応用して対象領域の課題を解決するソリューションのプロト
タイプを開発する能力を有している。
・AI戦略コースに所属する学生は、人工知能システムの応用に着目す
る。
・IoTシステムコースに所属する学生は、IoTシステムのプロトタイプ開
発を行い、サービスデザインにも着目する
・ロボット開発コースに所属する学生は、ロボットの応用に関する実践
的プロトタイプ開発に着目する。

デジタルコンテンツのプロトタイプを開発する能力を有している
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、プロトタイプを制作す
る目的を理解し、デジタルゲームに関して企画・開発する能力を有して
いる。
・CGアニメーションコースに所属する学生は、プロトタイプを制作す

る目的を理解し、CG映像に関して企画・制作する能力を有している。

8 判断力 科学的判断力を持って最適解を決定することができる 論理的思考能力と科学的知識によって最適解を判断することができる 論理的思考能力と豊かな感性に依拠して最適解を判断することができる

9 コミュニケーショ
ン力

異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有している 異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有している 異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有している

11 倫理観をもって社会に解決案を提供することができる 倫理観をもって社会に解決案を提供することができる 倫理観をもって社会に解決案を提供することができる

12 環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有している 環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有している 環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有している

13 チャレンジ精
神

向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最後までやり
遂げる

向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最後までやり遂げ
る

向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最後までやり遂げ
る

14 三現主義
原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、現実、現
物）で行動できる

原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、現実、現物）で
行動できる

原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、現実、現物）で
行動できる

1. 豊かな創造力
　対象領域を俯瞰し、問題・課題を発見し科学的根拠をもって
分析するとともに、分析した結果問題の本質を精査できる総合
力と、解決を複数考案できる創造力、感性、倫理観を有してい
る。

2. 確かな実践力
　問題・課題解決に対し、実際にプロトタイプを開発し複数イン
プリメントすることで実際に解決案を創造するとともに、最適解
を選択できる社会的倫理観を持ちながら判断できる知識・能力
を有している

3. 鋭敏なビジネスセンス
　現代社会のビジネスの仕組みを知り、専門職人材として、顧
客や品質を第一に考えられるとともに、現実的判断をもって遂
行することのできるビジネススキルとともに、自身が持つ好奇心
の実現に向け協調性をもって、主体的に行動することができ
る。

4. 高い倫理観
　倫理観をもって社会の責務を認識した行動指針を有している
とともに、顕在する問題解決のみならず、社会の持続性・発展
性まで考慮することのできる専門職人材である。

知
識
・
理
解
・
能
力
・
態
度
・
志
向

協調性をもって、主体的に行動することができる。加えて、リーダー
シップを発揮することができる

協調性をもって、主体的に行動することができる。加えて、リーダー
シップを発揮することができる10

チームワーク力
とリーダーシップ
力

協調性をもって、主体的に行動することができる。加えて、リー
ダーシップを発揮することができる

知
識
・
理
解

能
力

態
度
・
志
向

倫理観
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（是正事項） 工科学部   デジタルエンタテインメント学科 
  

２．＜ディプロマ・ポリシーと教育課程等との対応が不適切＞ 
各学科のディプロマ・ポリシーにおいて、「技術情報を英文で収集・理解・活用

できる」を掲げているが、英語でのコミュニケーションに関する授業科目のみし

か配置されておらず、当該力を育成する教育課程が編制されているか不明である

ため、ディプロマ・ポリシーと教育課程が整合しているか改めて説明するか適切

に改めること。【２学科共通】 

 
（対応） 
 審査意見 1 等によって、ディプロマ・ポリシーの修正を行い、「技術情報を英文で収集・理

解・活用できる」という記載はなくなり「問題解決のためにその対象を正しく分析する数学、

物理学や、専門英語といった専門基礎知識を有している。」に変更になったため、「専門英

語」に関する知識を育成する教育課程が編成されていることを記す。 
 
 
■ディプロマ・ポリシーの修正 
審査意見 1 を踏まえ、ディプロマ・ポリシーを以下のように修正する。英語に関する記

載については下線を引く。 
 
 
◆ディプロマ・ポリシーについて 
 
 □東京国際工科専門職大学のディプロマ・ポリシー（卒業認定・学位授与の方針） 

東京国際工科専門職大学は、卓越した機能による技術的価値と優れた芸術的表現による文化的

価値を備え、ビジネス上の成功を目指しつつ社会や環境への配慮を欠かさない人工物の創造をす

る“Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”となるために、定められた在籍期間、

及び、所定の単位を取得し、必修等の条件を満たすこと等を卒業要件とし、卒業を認定し学位を

授与する。 
 
1. 豊かな創造力 
 対象領域を俯瞰し、問題・課題を発見し科学的根拠をもって分析するとともに、分析した結果

問題の本質を精査できる総合力と、解決を複数考案できる創造力、感性、倫理観を有している。 
 
2. 確かな実践力 
 問題・課題解決に対し、実際にプロトタイプを開発し複数インプリメントすることで実際に解

決案を創造するとともに、最適解を選択できる社会的倫理観を持ちながら判断できる知識・能力

を有している 
 
3. 鋭敏なビジネスセンス 
 現代社会のビジネスの仕組みを知り、専門職人材として、顧客や品質を第一に考えられるとと

もに、現実的判断をもって遂行することのできるビジネススキルとともに、自身が持つ好奇心の

実現に向け協調性をもって、主体的に行動することができる。 
 
4. 高い倫理観 
 倫理観をもって社会の責務を認識した行動指針を有しているとともに、顕在する問題解決のみ

ならず、社会の持続性・発展性まで考慮することのできる専門職人材である。 
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 □工科学部のディプロマ・ポリシー（卒業認定・学位授与の方針） 
工科学部は情報技術を応用する領域における専門職を養成する。そのため、本学の「ディプロ

マ・ポリシー」を踏まえた上で、定められた課程において以下の知識・能力を修得し、教育の理

念である「Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）」に従い、ものを創ることがで

きる学生に対し、卒業を認定し学位を授与する。 
【知識・理解】 
1. 発見した問題・課題を正しく分析する基本理論を理解し、本質（ゴール）を精査するため

にモデルを構築できる。 
2. 問題・課題解決のために知識を総合し、価値創造の方法論について理解している。 
3. ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している。 
4. 情報技術を応用する領域を主導する専門職人材として、対象領域を俯瞰する能力を有する。 
【能力】 
5. 情報技術を応用する領域を主導する専門職人材として、問題を発見・設定する力を有して

いる。 
6. 感性と教養にもとづく創造力および表現力を有している。 
7. プロトタイプを実際に開発する能力を有している。 
8. 科学的判断力を持って最適解を決定することができる。 
9. 異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有している。 

10. 協調性をもって、主体的に行動することができる。加えて、リーダーシップを発揮するこ

とができる。 
【志向・態度】 
11. 倫理観をもって社会に解決案を提供することができる。 
12. 環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有している。 
13. 向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最後までやり遂げる。 
14. 原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、現実、現物）で行動できる。 
 

 
 

 □デジタルエンタテインメント学科のディプロマ・ポリシー（卒業認定・学位授与の方針） 
デジタルエンタテインメント学科では、デジタルコンテンツ分野における歴史的・社会的背景、

および、デジタルコンテンツの役割や職能を理解し、プロトタイプ開発を行うことで、グローバ

ルに発信可能なデジタルコンテンツのクリエイターを養成する。 
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身につけた学生に学位を授与する。 
【知識・理解】 

1. 問題を正しく分析する数学、物理学などの基礎知識とともに、コンピュータシステムの基本 
構成やデジタルコンテンツに関する知識を有している。 

2. デジタルゲーム、およびコンピュータグラフィックス技術を用いた価値創造のためのアルゴ

リズムや表現方法論について理解している。 
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、コンピュータゲームに関するデジタル

コンテンツ制作に特化した知識を有している。 
・CG アニメーションコースに所属する学生は、映像制作、キャラクターデザイン等、コ

ンピュータグラフィックスに特化した知識を有している。 
3. ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している。 
 【能力】 
4. 本学科が扱う 2 履修モデル（ゲーム、CG）と社会との接点を理解し、デジタルコンテンツ、 
情報システム技術、ビジネスに関する知識などを総合的に俯瞰することができる。 

5. デジタルコンテンツを主導する専門職人材として問題を発見し設定する能力を有している。 
6. 感性と教養にもとづく創造力および表現力を有している。 

・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、コンピュータゲームデザインおよびプ

ログラミングなどゲーム開発に関する総合力を有している。 
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・CG アニメーションコースに所属する学生は、CG 映像に関する一連のプロセスと制作

のための総合力を有している。 
7. デジタルコンテンツのプロトタイプを開発する能力を有している。 

・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、プロトタイプを制作する目的を理解し、

デジタルゲームに関して企画・開発する能力を有している。 
・CG アニメーションコースに所属する学生は、プロトタイプを制作する目的を理解し、

CG 映像に関して企画・制作する能力を有している。 
8. 論理的思考能力と豊かな感性と紐付けて評価し最適解を判断することができる。 
9. 異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有している。 

10. 協調性をもって、主体的に行動することができる。加えて、リーダーシップを発揮すること

ができる。 
【志向・態度】 

11. 倫理観をもって社会に解決案を提供することができる。 
12. 環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有している。 
13. 向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最後までやり遂げる。 
14. 原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、現実、現物）で行動できる。 
 

 
 

 
 
■「専門英語」に関する知識を育成する教育課程 

上記、養成する人材像とディプロマ・ポリシーの変更によって、「技術情報を英文で収

集・理解・活用できる」に関しては、「専門英語といった専門基礎知識を有している」という

表意に変更になったため、「専門英語」に対し、知識を育成する教育課程であることを以下

に記す。 
本学は「専門英語といった専門基礎知識を有している」を担保するために、情報工学科、デ

ジタルエンタテインメント学科ともに「技術英語」を 3 年次前期に配している。 
本授業は 

・情報技術の専門職として英語技術文書の理解と作成を目的に応じて円滑に実行できるよう 
な基礎力を身につけている。 

・仕様書・マニュアルなどの技術説明や業務報告書などの基本的な構成と表現上の留意点 
を、実際の事例文書を通じて理解している。 

といった内容を到達目標としており（シラバスに明記すべき到達目標について、学生を主語

としていない表記かつ評価可能な行動レベルで記述されていなかったため、修正を行った）、

英語技術文章を教材とし、英語のマニュアルや仕様書、論文などの技術文章に関する理解と

いった点に重きを置いた授業である。両学科とも、到達目標、授業計画は同様であるが、そ

れぞれの学科に精通した教員を配置するとともに、授業で実際に扱う仕様書やマニュアル、

論文等についてはそれぞれの学科の専門領域に特化した題材を扱う。 
 
 

 
 

■「技術情報を英文で収集・理解・活用できる」に関する知識を育成する教育課程 
上記、養成する人材像とディプロマ・ポリシーの変更によって、「技術情報を英文で収

集・理解・活用できる」といった内容はディプロマ・ポリシーに直接的に現れないものの

「技術情報を英文で収集・理解・活用できる」ことは本学が養成する人材像として必要な項

目である。それを担保する科目として、職業専門科目に配している「技術英語」について、

以下に説明する。 
本学は「技術情報を英文で収集・理解・活用できる」を担保するために、情報工学科、デ
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ジタルエンタテインメント学科ともに「技術英語」を 3 年次前期に配している。 
本授業は 

・情報技術の専門職として英語技術文書の理解と作成を目的に応じて円滑に実行できるよう

な基礎力を身につけている。 
・仕様書・マニュアルなどの技術説明や業務報告書などの基本的な構成と表現上の留意点

を、実際の事例文書を通じて理解している。 
といった内容を到達目標としており（シラバスに明記すべき到達目標について、学生を主語

としていない表記かつ評価可能な行動レベルで記述されていなかったため、修正を行った）、

英語技術文章を教材とし、英語のマニュアルや仕様書、論文などの技術文章に関する理解と

いった点に重きを置いた授業である。両学科とも、到達目標、授業計画は同様であるが、そ

れぞれの学科に精通した教員を配置するとともに、授業で実際に扱う仕様書やマニュアル、

論文等についてはそれぞれの学科の専門領域に特化した題材を扱う。 
 
 
 
 

■ディプロマ・ポリシーと教育課程の整合性について 
外国語（英語）の学修については、先に述べた「技術英語」を職業専門科目に配するとと

もに、「英語コミュニケーションⅠ～Ⅳ」を基礎科目に配している。これに関しては、両学

科ともにディプロマ・ポリシーに掲げる「9. 異分野・他文化とのコミュニケーション能力を

有している。」に対応している。このディプロマ・ポリシーについては、「英語コミュニケー

ションⅠ～Ⅳ」とともに、基礎科目に配した「比較文化論」、「コミュニケーションと記号論」

や、各種実習科目、展開科目の「プロジェクトマネジメント」等でも担保している。 
 
これまで、外国語（英語）にフォーカスを当てて説明をしたが、それ以外のディプロマ・ポリ

シーの各項目と教育課程がどのように対応しており、それらが整合性を持っていることを説明す

るために資料 10 と資料 11-2 を添付する。 
資料 10 は、ディプロマ・ポリシーとカリキュラム・ポリシーの関係を明確にするために、先

ず、ディプロマ・ポリシーを科目区分と授業形態ごとに並び替え、その横にカリキュラム・ポリ

シーを並べたことによって、どの科目区分・授業形態でどのような「知識・理解」、「能力」、

「志向・態度」が対応しているかを表した表である。 
資料 11-2 は、各項目のディプロマ・ポリシーを主要で担保する科目区分と授業形態を示した

資料 10の情報を補助するために、1つ 1つの科目とディプロマ・ポリシーとの関係を表している

表である。 
これらの資料から、全てのディプロマ・ポリシーの項目について、主要科目のみならず、それ

を補助する科目も配置されており、ディプロマ・ポリシーと教育課程が整合しているといえ

る。 
 
 
（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類 

新 旧 
 
4. 教育課程の編成における考え方及び特色 
教育課程の編成及び実施の方針 

 カリキュラム・ポリシー（大学教育課

程の編成・実施方針） 
本学では以下のようにカリキュラム・ポリシ

ーを定め、教育課程を編成、実施する。参考

資料として教育課程の進行が把握しやすいカ

リキュラム配置（資料 9）や、教育課程の科

 
4.教育課程の編成における考え方及び特色 
教育課程の編成及び実施の方針 

 カリキュラム・ポリシー（大学教育課

程の編成・実施方針） 
本学では以下のようにカリキュラム・ポリシ

ーを定め、教育課程を編成、実施する。参考

資料として教育課程の進行が把握しやすいカ

リキュラム配置（資料 9）や、教育課程の科
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目群が把握しやすいカリキュラムツリー（資

料 10）を添付する。また、各ディプロマ・ポ

リシーに対して以下のカリキュラム・ポリシ

ーがどのように対応しているのかが明確にな

るように（資料 11）を添付する。 
 
東京国際工科専門職大学のカリキュラム・ポ

リシー（大学教育課程の編成・実施方針） 
東京国際工科専門職大学では、ディプロマ・

ポリシーに掲げた学修成果を得るために、デ

ザイン思考の教育課程を編成する。 
学修方法･学修過程、学修成果の評価の在り方

は以下のように定める。 
＜教育課程の区分＞ 
 教育課程は①対象領域を俯瞰し、②問

題・課題を発見し、③解決策を考え、④

プロトタイプを開発し、⑤評価から①に

戻る一連の過程に必要な知識、能力を得

られる教育課程とする。 
 専門職人材としてプロトタイプ開発を行

う実践力とビジネスセンスを磨き倫理観

をもって対象領域にアプローチするため

に必要な科目を配する。 
 
 実習科目を中心として志向・態度を学

び、チャレンジ精神、向上心、探究心を

涵養する 
 
＜教育内容・方法＞ 
本学では「担任制度」を設け、学生 10名程度

に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・履

修登録のみならず、より良い教育及び学修を

円滑に運営するための人間環境を整え「個に

対する教育」を行う。 
（学修方法） 
科目が初歩的なものから専門的なものへと進

行する配置の中で、初歩的過程で学んだ科目

内容が、どのようにして専門的な科目の基礎

をなすか、また専門的科目の内容がどのよう

にして社会にどのように役立つかを実習科目

や総合科目を通じて学ぶ。この実感が、

“Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”の基礎となる。したがって、科

目配列は特に１年次では最初に動機付け及び

トピックへのエクスポージャを目的とした科

目によって原理や理論を深く学ぶのではな

く、何に使われているかを中心に理解する。

その後に原理や理論を学ぶ科目を配置してい

る。これは自分が持っている社会に役立ちた

いという動機が、学問によって裏付けられる

目群が把握しやすいカリキュラムマップ（資

料 10）を添付する。 
 
東京国際工科専門職大学のカリキュラム・ポ

リシー 
東京国際工科専門職大学では、ディプロマ・

ポリシーに掲げた学修成果を得るために、教

育課程を「基礎科目」、「職業専門科目」、

「展開科目」及び「総合科目」に区分する。

加えて、思考の出発は分析する対象としての

ものではなく、社会に存在する多様な期待で

ある。よって、従来の思考過程を逆転するデ

ザイン志向の教育課程を編成する。 
このように体系立てられ編成される教育課程

に対し、学修方法･学修過程、学修成果の評価

の在り方は以下のように定める。 
 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
伝統的な領域科学志向の考え方と異なるデザ

イン志向の論理を身につける感性的思考を支

援する知識群を置く。 
【職業専門科目】 
各専門職を特徴づける教育内容に応じて講

義・演習・実習を適切に組み合わせた授業を

実施する。数多くの制作経験を通して学生の

入学時に持つ実感的なモノづくりに対し、論

理に裏付けられた表現能力としてさらに展開

される科目群である。 
【展開科目】 
卒業後専門職として歩む道には、専門職の能

力を高めつつ、さらに別な視点や学問領域か

らの取り組みが必要となる。例えば社会のリ

ーダーとして活躍するために必要な知識や、

世界的視野からの問題解決のためのアプロー

チも必要となる。職業専門科目に直接隣接す

る分野ではなく、学修成果を広範な視点から

取り組み、入学時の動機を成熟させて卒業時

の動機となる科目である。 
【総合科目】 
個別対象を離れた総合的視点から俯瞰し、新

たなデザイン思考や共創行為が可能となる。

これらの学修は卒業研究制作の学修を通して

社会の課題解決を実際に経験することにより

強化される。 
 
＜教育内容・方法＞ 
 本学では「担任制度」を設け、学生 40名程

度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・

履修登録のみならず、より良い教育及び学修
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ことを経験し、実感的動機を科目学修動機に

変換させることでもある。それに基づいて、

専門的な科目は動機を満たすものとして自発

的に学習することが可能となる。これを実現

するために、実務経験のある教員から何を学

ぶかを知り、また実習、演習、インターンシ

ップなども、漫然と課題に向かうのでなく、

自発的に学習するものとして位置づけること

ができるものとなる。 
 
 
工科学部のカリキュラム・ポリシー 
工科学部では、ディプロマ・ポリシーに掲げ

た能力を身につけることができるように、以

下のように教育課程を編成する。このように

体系立てられ編成される教育課程に対し、学

修方法･学修過程、学修成果の評価の在り方は

以下のように定める。 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
 広義のデザインにおける感性的思考を支

援する知識・理解の科目を置く  広義のデ

ザインにおける感性的思考を支援する知

識・理解の科目を基盤科目として添え

る。これらを基盤科目群とする。 
 “Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”の根幹に当たる倫理観

を確立する科目を置く 
 グローバルに活躍するために必要なコミ

ュニケーションの汎用的技能を育成する

科目を置く 
【職業専門科目】 
 設定された問題を解決するための理論科

目と、正確な判断力を養成する科目を置

く。これらの科目は職業専門科目の講義

科目として配する 
 問題・課題解決のために知識を総合し、

価値創造の方法論を学ぶ科目を配する。 
【職業専門科目と展開科目における実習科

目】 
 プロトタイプ開発を主軸とする実習科目

を配置する 
 俯瞰力と問題発見力を涵養する実習科目

を配置する 
 多くの実習科目を通し、新しいモノ・コ

トでも躊躇せず、変化を好んで対応し、

対話を通じて他者と協力し、机上のデー

タだけではなく、自分の目で見て耳で聞

く行動指針を養成する 
【展開科目】 

を円滑に運営するための人間環境を整え“個に

対する教育”と同時に、“集団に対する教育”を
行う 
【通常授業】 
 単位認定は所定の授業回数の出席を前提と

し、その上で、各授業に応じて評価すること

とする。詳細の評価については、各種シラバ

スで明示する。 
【臨地実務実習】 
 臨地実務実習科目においては、受け入れ先

の企業との連携の重要性から、必ずルーブリ

ック評価表を用い、公平で客観的かつ厳格な

成績評価を行うこととする。 
 
 
工科学部のカリキュラム・ポリシー 
工科学部では、工科領域におけるディプロ

マ・ポリシーに掲げる目標を達成するため

に、教育課程を「基礎科目」、「職業専門科

目」、「展開科目」及び「総合科目」に区分

し、講義、演習、実験、実習を適切に組み合

わせた授業科目を開講し、従来の思考過程を

逆転するデザイン志向の教育課程を編成す

る。 
 このように体系立てられ編成される教育課

程に対し、学修方法･学修過程、学修成果の評

価の在り方は以下のように定める。 
 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
伝統的な領域科学志向の考え方と異なるデザ

イン志向の論理を身につける感性的思考を支

援する知識群を置く。 
①コミュニケーション・スキル： 
 グローバルに活躍するための汎用的技能を

育成する科目を配する。具体的には英語を指

す。これらをグローバル・コミュニケーショ

ン科目群とする。 
②倫理： 
 “Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”の根幹に当たる倫理観を確立する

科目を据える。これらを倫理科目群とする。 
③社会の中のデザイナー思考： 
  広義のデザインにおける感性的思考を支援

する知識・理解の科目を基盤科目として添え

る。これらを基盤科目群とする。 
 
 
【職業専門科目】 
各専門職を特徴づける教育内容に応じて講
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 ビジネスの仕組みと関連する知識を養成

する科目を配置する 
 環境や社会への配慮し、持続可能な解を

生み出すための知識を学ぶ 
 実習による実践だけではなく、協調性を

もって、チームメンバーとして主体的に

行動する、または、リーダーとして、指

導力を発揮する原理を学ぶ科目を配する 
【総合科目】 
 キャップストーン科目として卒業研究制

作を実施します。この科目は、英語での

発表を義務付けている 
 
＜教育内容・方法＞ 
（教育方法） 
 本学では「担任制度」を設け、学生１０名

程度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計

画・履修登録のみならず、より良い教育及び

学修を円滑に運営するための人間環境を整え

「個に対する教育」を行う。 
（学修方法） 
科目が初歩的なものから専門的なものへと進

行する配置の中で、初歩的過程で学んだ科目

内容が、どのようにして専門的な科目の基礎

をなすか、また専門的科目の内容がどのよう

にして社会にどのように役立つかを実習科目

や総合科目を通じて学ぶ。この実感が、

“Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”の基礎となる。したがって、科

目配列は特に１年次では最初に動機付け及び

トピックへのエクスポージャを目的とした科

目によって原理や理論を深く学ぶのではな

く、何に使われているかを中心に理解する。

その後に原理や理論を学ぶ科目を配置してい

る。これは自分が持っている社会に役立ちた

いという動機が、学問によって裏付けられる

ことを経験し、実感的動機を科目学修動機に

変換させることでもある。それに基づいて、

専門的な科目は動機を満たすものとして自発

的に学習することが可能となる。これを実現

するために、実務経験のある教員から何を学

ぶかを知り、また実習、演習、インターンシ

ップなども、漫然と課題に向かうのでなく、

自発的に学習するものとして位置づけること

ができるものとなる。 
 
＜学修成果の評価＞ 
【通常授業】 
 単位認定は所定の授業回数の 8 割以上の出

席・課題提出を前提とし、その上で、各授業

義・演習・実習を適切に組み合わせた授業を

実施する。数多くの制作経験を通して学生の

入学時に持つ実感的なモノづくりに対し、論

理に裏付けられた表現能力としてさらに展開

される科目群である。 
①デザイン学的思考： 
伝統的な領域科学志向の考え方と異なるデザ

イン志向の論理を身につける科目として学科

包括科目を配する 
②論理的思考・デザイン的思考能力： 
推論過程である帰納法・演繹法はもちろん、

社会の中のデザイナーに必要な仮説検証に必

要な感性を養成する 
③理論と実践力： 
動機の実現を軸としてプロトタイプ制作を行

い、それに必要な基礎知識を身につけられる

教育課程とする 
【展開科目】 
卒業後専門職として歩む道として、専門職の

能力を高めつつ、さらに別な視点や学問領域

からの取り組みが必要となる。例えば社会の

リーダーとして活躍するために必要な知識

や、世界的視野からの問題解決のためのアプ

ローチも必要となる。職業専門科目に直接隣

接する分野ではなく、学修成果を広範な視点

から取り組み、入学時の動機を成熟させて卒

業時の動機となる科目である。 
【総合科目】 
個別対象を離れた総合的視点から俯瞰し、新

たなデザイン思考や共創行為が可能となる。

これらの学修は卒業研究制作の学修を通して

社会の課題解決を実際に経験することにより

強化される。 
 
＜教育内容・方法＞ 
（教育方法） 
 本学では「担任制度」を設け、学生 40名程

度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・

履修登録のみならず、より良い教育及び学修

を円滑に運営するための人間環境を整え“個に

対する教育”と同時に、“集団に対する教育”を
行う。 
（学習方法） 
各科目群は、学年の進行に従って学習が容易

なように配置される。よって、その時々に強

調されるのが、入学から卒業までに、

“Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”という基本を身に着けることで

ある。科目が初歩的なものから専門的なもの

へと進行する配置の中で、初歩的過程で学ん



8 
 

に応じて評価することとする。詳細の評価に

ついては、各種シラバスで明示する。 
【臨地実務実習】 
 臨地実務実習科目においては、受け入れ先

の企業との連携の重要性から、必ずルーブリ

ック評価表を用い、公平で客観的かつ厳格な

成績評価を行うこととする。詳細の評価につ

いては、各種シラバスで明示する。 
 
情報工学科のカリキュラム・ポリシー 
情報工学科ではディプロマ・ポリシーに掲げ

た能力を身につけることができるように、以

下のように教育課程を編成する。 
 このように体系立てられ編成される教育課

程に対し、学修方法･学修過程、学修成果の評

価の在り方は以下のように定める。 
 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
 広義のデザインにおける感性的思考を支

援する知識・理解の科目を置く 
 “Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”の根幹に当たる倫理観

を確立する科目を置く 
 グローバルに活躍するために必要なコミ

ュニケーションの汎用的技能を育成する

科目を置く 
【職業専門科目】 
 設定された問題を分析するためのモデル

構築及び解法の理論科目として数学や、

物理学と共に、情報技術の基礎的な知識

に関する理論科目を配置する。「電子回

路基礎」「コンピュータシステム基礎」

「情報数学」「線形代数」「解析学」

「確率統計論」「データベース基礎と応

用」「技術英語」「情報セキュリティ応

用」「力学」「人工知能数学」「自然言

語処理」「人工知能数学」「制御工学基

礎」「センサ・アクチュエータ」「材料

力学・材料工学」「データ解析」「技術

英語」 
 問題解決のために情報技術を統合し、価

値創造の方法論を学ぶ科目を配する。

「C 言語基礎」「組込み C,C++言語」

「回路・プリント基板設計」「プログラ

ミング概論」「ソフトウェアシステム開

発」「Python プログラミング」「機械学

習」「デバイス・ネットワーク」「IoT
デバイスプログラミングⅠ」「機械設

計」「深層学習」「画像・音声認識」

だ科目が、専門的な科目においてはその科学

や技術が社会にどのように役立つかを学ぶこ

と。この実感が、“Designer in Society（社

会とともにあるデザイナー）”の基礎とな

る。したがって、学習はまず初年度一学期に

自分が持っている社会に役立ちたいという動

機が、学問によって裏付けられることを経験

し、実感的動機を科目学習動機に変換させ

る。それに基づいて、専門的な科目は動機を

満たすものとして自発的に学習することが可

能となる。これを実現するために、実務経験

のある教員から何を学ぶかを知り、また実

習、演習、インターンシップなども、漫然と

課題に向かうのでなく、自発的に学習するも

のとして位置づけることができるものとな

る。 
 
＜学修成果の評価＞ 
【通常授業】 
 単位認定は所定の授業回数の 8 割以上の出

席・課題提出を前提とし、その上で、各授業

に応じて評価することとする。詳細の評価に

ついては、各種シラバスで明示する。 
【臨地実務実習】 
 臨地実務実習科目においては、受け入れ先

の企業との連携の重要性から、必ずルーブリ

ック評価表を用い、公平で客観的かつ厳格な

成績評価を行うこととする。詳細の評価につ

いては、各種シラバスで明示する。 
 
 
情報工学科のカリキュラム・ポリシー 
情報工学科ではディプロマ・ポリシーに掲げ

た能力を身につけることができるように、以

下のように教育課程を編成する。 
 このように体系立てられ編成される教育課

程に対し、学修方法･学修過程、学修成果の評

価の在り方は以下のように定める。 
 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
基礎科目群に外国語科目を入学年から卒業年

まで配し、グローバルコミュニケーション力

を養成する。さらに社会倫理、コミュニケー

ション、人の感性など生涯継続して学修する

素養を身につける。 
【職業専門科目】 
職業専門科目群には、専門技術領域を体系的

に修得する科目群とそれを修得するための基

礎的な科目群を配し基礎力とスキルを修得す
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「サーバ・ネットワーク」「IoT デバイ

スプログラミングⅡ」「ロボット機構」

「ロボット制御」 
【職業専門科目と展開科目における実習科

目】 
 デザイン思考の実践を含む実習の反復を

通し、学生が持つ知的好奇心を向上させ

ながら探究心を身につけるとともに、チ

ャレンジ精神を養成する。 
 本学科が扱う 3 履修モデル（AI, IoT, ロ

ボット）と対象領域が抱える問題を見つ

けるための俯瞰力と問題発見力、その問

題を解決するための知識の総合力を養成

する科目を配する。 
「臨地実務実習Ⅰ～Ⅲ」「ソリューション開

発Ⅰ、Ⅱ」「地域共創デザイン実習」「人工

知能システムⅠ、Ⅱ」「メディア情報処理」

「人工知能応用」「IoT システム開発Ⅰ、

Ⅱ」「IoT サービスデザイン」「組込みシス

テム制御実習」「産業用ロボット実習」 
【展開科目】 
 専門職人材として、主体的にかつ協調性

を持って行動する手法を講義と演習を組

み合わせて学ぶ 
 環境や社会への配慮し、持続可能な解を

生み出すための知識を養成する 
 社会人として相応しい志向と態度を身に

つけるために、経営資産についての知識

を習得する科目を配する。 
【総合科目】 
 キャップストーン科目として卒業研究制

作を実施する。この科目は、英語での発

表を義務付けている。 
 
＜教育内容・方法＞ 
 本学では「担任制度」を設け、学生 10 名程

度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・

履修登録のみならず、より良い教育及び学修

を円滑に運営するための人間環境を整え「個

に対する教育」を行う。 
 
＜学修成果の評価＞ 
(1) 基礎学力や情報活用能力、総合力を目指し

たそれぞれの科目は、カリキュラム・ポリシ

ーに従って作成されたシラバスによって学修

進行し、シラバスに予め記された評価の方法

によって科目の合否を決定する。 
(2) 相互に関係し積み上げ学修がなされる科目

においては定められた順序に科目取得を行

う。 

る。主に実習科目で行われるプロトタイプ制

作を通して、問題発見力、解決過程でのデザ

イン的思考能力を育成し、新たな価値創造に

重きを置いた教育を行う。 
【展開科目】 
 グローバルな市場化戦略、知的財産、企業

経営論などの将来の専門的活動分野に発展さ

せるのに有効な科目群を配し、本学がめざす

ビジネスリーダの素養を身につける。また、

地域貢献を目的として地域共創デザイン実習

科目を配し、社会や異分野に対し専門性を活

かした強いアンテナを持つ人材育成を行う。 
【総合科目】 
卒業研究制作科目を配する。グローバル展開

の拠点である東京の強みを活かしたビジネス

につながる応用研究をテーマとする。 
 
＜教育内容・方法＞ 
 本学では「担任制度」を設け、学生 40名程

度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・

履修登録のみならず、より良い教育及び学修

を円滑に運営するための人間環境を整え“個に

対する教育”と同時に、“集団に対する教育”を
行う 
 
＜学修成果の評価＞ 
(1) 基礎学力や情報活用能力、総合力を目指し

たそれぞれの科目は、カリキュラム・ポリシ

ーに従って作成されたシラバスによって学修

進行し、シラバスに記された評価の方法によ

って科目の合否を決定する。 
(2) 相互に関係し積み上げ学修がなされる科目

においては定められた順序に科目取得を行

う。 
(3) 各学年進級時に定められた単位数を取得し

ていなければならない。 
(4) 個々の学生の学びの過程と評価については

スタディーログとして記録し、教育の評価や

点検の材料として積極的に利用し、先端技術

を背景とした教育方法論の開発を行う。 
(5) 科目ごとに成績基準や評価方法を決定し学

生に開示する。評価の客観性を得るために必

要な科目にはルーブリック評価を取り入れ

る。 
(6) 各学年終了時に、年次の必修科目の単位取

得を判定し進級の判断を行う。履修状況に基

づき学生指導を実施する。学生アンケートに

よりカリキュラムの評価を行い次年度に活か

す。 
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(3) 各学年進級時に定められた単位数を取得し

ていなければならない。 
(4) 個々の学生の学びの過程と評価については

スタディーログとして記録し、教育の評価や

点検の材料として積極的に利用した教育方法

論の開発を行う。 
(5) 科目ごとに成績基準や評価方法を決定し学

生に開示する。評価の客観性を得るために必

要な科目にはルーブリック評価を取り入れ

る。 
(6) 各学年終了時に、年次の必修科目の単位取

得を判定し進級の判断を行う。履修状況に基

づき学生指導を実施する。学生アンケートに

よりカリキュラムの評価を行い次年度に活か

す。 
 
デジタルエンタテインメント学科のカリキュ

ラム・ポリシー 
デジタルエンタテインメント学科ではディプ

ロマ・ポリシーに掲げた能力を身につけるこ

とができるように、以下のように教育課程を

編成する。このように体系立てられ編成され

る教育課程に対し、学修方法･学修過程、学修

成果の評価の在り方は以下のように定める。 
 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
 広義のデザインにおける感性的思考を支

援する知識・理解の科目を置く 
 “Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”の根幹に当たる倫理観

を確立する科目を置く 
 グローバルに活躍するために必要なコミ

ュニケーションの汎用的技能を育成する

科目を置く 
【職業専門科目】 
 設定された問題を分析するためのモデル

構築及び解法の理論科目として数学とと

もに、技術の基礎的な知識に関する理論

科目を配置する。「コンピュータグラフ

ィックスⅠ」「電子情報工学概論」「ゲ

ーム構成論Ⅰ」「線形代数」「解析学」

「コンピュータグラフィックスⅡ」「統

計論」「ゲームアルゴリズム」「コンテ

ンツ制作マネジメント」「映像論」「ゲ

ーム構成論Ⅱ」「ゲームハード概論」

「技術英語」 
 問題解決のためにデジタルゲーム、およ

びコンピュータグラフィックス技術を統

合し、価値創造の方法論を学び芸術的感

デジタルエンタテインメント学科のカリキュ

ラム・ポリシー 
デジタルエンタテインメント学科ではディプ

ロマ・ポリシーに掲げた能力を身につけるこ

とができるように、以下のように教育課程を

編成する。 
 このように体系立てられ編成される教育課

程に対し、学修方法･学修過程、学修成果の評

価の在り方は以下のように定める。 
 
 
 
 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
基礎科目群に外国語科目を入学年から卒業年

まで配し、グローバルコミュニケーション力

を養成する。さらに社会倫理、コミュニケー

ション、人の感性など生涯継続して学修する

素養を身につける。 
【職業専門科目】 
（学科内共通） 
論理的思考の基盤となる、計算機幾何学やコ

ンピュータ言語の学修と共に芸術的感性及び

論理的思考との関連を重視した科目、例えば

数理造形論や生態の観察と表現を体系的に学

修する。当該学科において必要な論理的思考

のための学修として数理造形論や計算機幾何

学、プログラム言語等を設置している。  
（ゲームプロデュースコース） 
ゲームプロデュースコースでは、デジタルコ

ンテンツの主要産業であるゲームを具体化す

るために、人間の感覚・知覚的特性とマシン

に対する反応や行動などを考慮しながら、ゲ

ームの手順を考えプログラム化する過程を学

ぶ。またゲーム流通にかかわるビジネス戦略

やコンテンツの流通や権利に関する知的財産

等の外的要因についても学ぶ。講義・演習と

ともに PBL を通してトータルなゲームクリエ

ータ・設計家を目指すためのカリキュラムを

構成する。 また、本コースは、プランナーと

プログラマーにさらに細分化される。 
（CG アニメーションコース） 
CG アニメーションコースでは創作イメージ

を具体化するために、対象の観察や法則性の

理解などを基盤として制作までの過程を論理

化する。さらに論理化された創作イメージを

アルゴリズムとして手続化し、その結果を映

像やサウンドなどに表出することで具体化す

る。また出来上がったコンテンツを評価しア
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性を涵養する科目を配する。「ゲームプ

ログラム構成基礎Ⅰ」「デジタル造形

Ⅰ」「CG デザイン基礎」「プログラミ

ング言語基礎」「デジタル造形Ⅱ」「ゲ

ーム AIⅠ」「エンタテインメント設計」

「ゲームプログラム構成基礎Ⅱ」「デジ

タル映像表現技法基礎」「ゲームプログ

ラム構成基礎Ⅲ」「デジタル映像表現技

法応用」「ゲームプログラミングⅠ」

「ゲームデザイン実践演習」「デジタル

キャラクタ実践演習」「ゲームプログラ

ミングⅡ」「インターフェースデザイ

ン」「ゲームプログラミングⅢ」「ゲー

ム AI Ⅱ」「CG アニメーション総合演

習」 
【職業専門科目と展開科目における実習科

目】 
 デザイン思考の実践を含む実習の反復

を通し、学生が持つ知的好奇心を向上

させながら探究心を身につけるととも

に、チャレンジ精神を養成する。 
 本学科が扱う 2 履修モデル（ゲーム、

CG）と対象領域が抱える問題を見つけ

るための俯瞰力と問題発見力、その問

題を解決するための知識の総合力を養

成する科目を配する。 
「臨地実務実習Ⅰ～Ⅲ」「デジタルコンテン

ツ創造実習」「デジタルコンテンツ総合実

習」「地域共創デザイン実習」「ゲーム制作

技術創造実習Ⅰ、Ⅱ」「CG アニメーション

総合実習Ⅰ、Ⅱ」 
【展開科目】 
 専門職人材として、主体的にかつ協調

性を持って行動する手法を講義と演習

を組み合わせて学ぶ 
 環境や社会への配慮し、持続可能な解

を生み出すための知識を養成する 
 社会人として相応しい志向と態度を身

につけるために、経営資産についての

知識を習得する科目を配する 
【総合科目】 
 キャップストーン科目として卒業研究制

作を実施する。この科目は、英語での発

表を義務付けている。 
 
＜教育内容・方法＞ 
 本学では「担任制度」を設け、学生 10 名程

度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・

履修登録のみならず、より良い教育及び学修

を円滑に運営するための人間環境を整え「個

イデアやプログラムを修正しながら作品を得

る過程を学修する。これらの学修の成果は、

広範な分野における CG の応用に展開するこ

とができる。芸術的感性の育成においても、

文理、芸術系の融合を図ったプログラムの工

夫を行っている、CG デザイン・デジタル造

形系科目群の生体の観察と表現では、従来の

美術系教育にみられる観察能力を主としたデ

ッサンとともにデジタルデータやドローイン

グによる平面立体表現も含めて行う。さらに

仮想身体制作では本格的な産業応用に対応す

る時系列モーションデータや身体アニメーシ

ョンデータを制作し、プログラミング能力と

芸術的感性の育成を融合した新しい指向の特

徴的授業を行う。 
【展開科目】 
展開科目では、創業し自立していくための基

礎となる企画・発想法やリーダーシップ論、

経営論などについて学ぶ。 
【総合科目】 
４年間の学修の総合的な結果としての卒業研

究制作を行う。 
 
＜教育内容・方法＞ 
 本学では「担任制度」を設け、学生 40名程

度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・

履修登録のみならず、より良い教育及び学修

を円滑に運営するための人間環境を整え“個に

対する教育”と同時に、“集団に対する教育”を
行う 
 
＜学修成果の評価＞ 
(1) 基礎学力や情報活用能力、総合力を目指し

たそれぞれの科目は、カリキュラム・ポリシ

ーに従って作成されたシラバスによって学修

進行し、シラバスに記された評価の方法によ

って科目の合否を決定する。 
(2) 相互に関係し積み上げ学修がなされる科目

においては定められた順序に科目取得を行

う。 
(3) 各学年進級時に定められた単位数を取得し

ていなければならない 
(4) 個々の学生の学びの過程と評価については

スタディーログとして記録し、教育の評価や

点検の材料として積極的に利用し、先端技術

を背景とした教育方法論の開発を行う。 
(5) 科目ごとに成績基準や評価方法を決定し学

生に開示する。評価の客観性を得るために必

要な科目にはルーブリック評価を取り入れ

る。 
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に対する教育」を行う。 
 
＜学修成果の評価＞ 
(1) 基礎学力や情報活用能力、総合力を目指し

たそれぞれの科目は、カリキュラム・ポリシ

ーに従って作成されたシラバスによって学修

進行し、シラバスに予め記された評価の方法

によって科目の合否を決定する。 
(2) 相互に関係し積み上げ学修がなされる科目

においては定められた順序に科目取得を行

う。 
(3) 各学年進級時に定められた単位数を取得し

ていなければならない。 
(4) 個々の学生の学びの過程と評価については

スタディーログとして記録し、教育の評価や

点検の材料として積極的に利用した教育方法

論の開発を行う。 
(5) 科目ごとに成績基準や評価方法を決定し学

生に開示する。評価の客観性を得るために必

要な科目にはルーブリック評価を取り入れ

る。 
(6) 各学年終了時に、年次の必修科目の単位取

得を判定し進級の判断を行う。履修状況に基

づき学生指導を実施する。学生アンケートに

よりカリキュラムの評価を行い次年度に活か

す。 
 
教育課程の体系 
本学は学生が持つ知的好奇心を起点とした教

育課程の体系をとる。具体的には 1 年次前期

に動機を定着させる科目を配し、一年次後期

に理論の科目を配する。 
 
本学の教育課程の編成における考え方と特色

は以下である。 
まず１年次については、1 年次前期に学修の

動機づけ及び専門技術の紹介（エクスポージ

ャ）に当たる科目（学科包括科目）を基本的

に配置し、理論的な内容等を学ぶ科目につい

ては 1 年次後期から基本的に学修が始まるよ

うにしている。このような教育課程にした理

由は、従来の大学では 1 年次前期から、卒業

に向けて段階的に理論を積み上げていくが、

数学などの基礎的科目の関連性の欠如から学

習興味が喪失することが往々にしてある。そ

こでこれらの科目の前に動機付け科目を配す

ることで、学生が入学時に持つ学修の動機、

好奇心、興味関心をより鮮明にさせるととも

に、理論が未定着であるがゆえに可能になる

創造的な制作・開発の体験をする。その体験

(6) 各学年終了時に、年次の必修科目の単位取

得を判定し進級の判断を行う。履修状況に基

づき学生指導を実施する。学生アンケートに

よりカリキュラムの評価を行い次年度に活か

す。 
 
 
教育課程の体系 
本学は学生が持つ知的好奇心を起点とした

「理念的ものづくり」力を育成する教育課程

の体系をとる。それがデザイン学的な教育体

系であって、具体的には 1 年次前期に動機を

定着させる科目を配し、一年次後期に理論の

科目を配する。 
 
近年、技術系教育では自ら起業して新しい市

場を開拓するなど、現在の産業活動の発展に

寄与する人材が想定されるようになった。こ

れは重要な進歩である。しかし本学の設置の

目的は、より大きな課題の達成に置く。それ

は未来の社会的期待に応える産業の創出を目

標としつつ働く専門職に必要な、新しい思考

形式を持つ人材の育成である。この人材の思

考形式とは、課題を発見してその解決策を創

出する思考である。 
従来の大学では、専門が理系、文系の二つの

柱のもとに、それぞれ学問の構造に従って学

部、学科などの組織が作られ、各組織で自立

した教育が行われる。それは基礎科学である

法（基礎）、経（基礎）などの社会科学、文

学などの文系科学、物理などの理系科学と、

専門職に対応する法、経、医、工、農、薬な

どの臨床科学の教育である。その結果、教育

を受けたものは、特定の学問分野における独

自の視点を持つ専門家となる。例えば工学で

いえば、熱力学、電磁気学などの専門家とな

り、企業に入れば様々な製品の創出にその専

門的視点で広く寄与するのが専門的な仕事と

される。このような専門職で構成される我が

国の企業は、高性能、長寿命、低価格の製品

で世界を制覇したのであった。この専門家の

思考形式は、与えられた対象を専門的に分析

し、性能の高度化に必要な事項を指摘するこ

とであり、教育はそれを可能にするように行

われてきたのである。 
本学の目標とする思考形式はこれと逆であ

る。思考の出発は分析する対象としてのもの

ではなく、社会に存在する多様な期待であ

る。ここで顕在する期待だけでなく潜在する

期待も含めて「社会的期待」と呼ぶ。まず期
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を一度経た上で、学生は工科学部に相応しい

線形代数や解析学などの理論を学ぶ。 
2 年次以降は、極力 PBL を意識し、ディプロ

マ・ポリシーにある「分析」と「判断」を涵

養する理論系科目と、ディプロマ・ポリシー

にある「創造（力）」と「プロトタイプ開

発」を涵養する演習科目と同時に学べるよう

に留意するとともに、講義・演習が実習と交

互に配置されるように配慮した。このよう

に、教育課程が体系立てられることによっ

て、分析、判断、創造、プロトタイプ開発と

いう 4 つの項目が効果的に学べる。よって、

本学の科目には、講義や演習といった区分が

明確化された授業のみならず、講義・演習科

目が混在している。  
加えて、実習系の教育課程にも留意した。情

報工学科では 1 年次前期の動機づけと 1 年次

後期の理論の定着を踏んだ後に始まる 2 年次

以降の教育課程は、コースごとの履修モデル

も始まるため、それに特化した実習が配され

ている。一方で、展開科目に配した学部横断

の実習科目である「地域共創デザイン実習」

によって、特定の学問領域に囚われることな

く、課題を俯瞰し問題解決を体感的に同時に

学ぶことも可能となっている。さらに、2 年

間の学びの集大成として、2 年次の最終科目

を「臨地実務実習Ⅰ」とすることによって、

最低限のコースごとの知識と教養とともに、

社会を俯瞰し問題解決する前に重要な問題発

見のための社会のプロセスを、実社会での学

びを通して学ぶという段階的な教育となっ

た。 
 3 年次からは、これまでに学修した知識や

能力のさらなる深化とともに、実社会に対し

ての理解を深めることのできるような教育課

程に変更することで、専門職人材の養成によ

り近づく体系になった。例えば、情報工学科

で言えば、実社会でソフトウェア・インテン

シブな製品を開発する場合、システムエンジ

ニア、プログラマー、データ分析者、企画

者、ソフトウェア開発部門とハードウェア開

発部門、といった具合に、それぞれの専門職

が集まりプロジェクトを進める。そこで、情

報工学科の実習科目においては、AI 分野、

IoT 分野、ロボット分野のコースごとの実習

科目を 3 年次で高度化するが、引続いて実施

する 3 年次後期の「ソリューション開発

Ⅰ」、4 年次前期の「ソリューション開発

Ⅱ」では、これらの専門職グループの共同作

業として 1 つのプロジェクトに取り組むこと

待を探索し、それを実現するための知識を収

集あるいは創出し、それを統合して製品・サ

ービスや技術システム・社会システムなどの

“もの”をデザインする。従来の大学ではもの

から知識を抽出する分析科学的な能力を身に

つけるのに対し、本学では知識から“もの”を
創出するデザイン能力を身につける。 
この生み出す“もの”は「人工物」である。す

ると伝統的な科学が「自然物を思索して知識

を生み出す（Create knowledge through the 
think of existence〈nature〉」のに対し、

「知識を思索して人工物を生み出す（Create 
existence〈artifacts〉through the think of 
knowledge）」と表現することができて、科

学とデザインが逆の構造を持つことが端的に

示される。 
社会的期待はいつの時代にも存在したが、そ

れが学問の世界で明示的に議論されることは

ほとんどなく、したがってその探索と解決に

ついての能力を獲得するための学修を可能に

する大学は存在しなかった。社会的期待は伝

統的な大学教育においては学問の外にあるも

のとされ、それは普通の個人または企業など

の、大学で身につけた学問分野を持つ専門家

を含む組織が探索し決定するものであり、基

本的には各組織に定められた目的の範囲とい

う条件のもとに決定するものとされていた。 
学問が真実の発見を目的とする以上、それは

純粋な知的好奇心のみに駆動されて行われる

思索によって進められるべきであり、社会的

期待のように個人の主観に依存しまた時代に

よって変動するような“世俗的な”ものに関心

を持てば、それが生きるために重要であるこ

とは十分認めるけれども、得られた知識は個

人や時代に影響を受けた偶発的なものとな

り、無意味あるいは貧弱な真実しか得られな

いとする考え方が学問の中心に置かれてきた

し （ Charles Sanders Peirce, Collected 
Papers of Charles Peirce, Vol.1, p.349, C. 
Hartshorne, Paul Weiss (eds.), Thoemmes 
Press, 1931）、それは現代でも根強い考え方

である。  
この思想が人類に、主義主張や立場にかかわ

らずすべての人に常に有用である科学知識を

生み出したことは紛れもない事実である。し

かし現代においてこの事情は一変した。それ

はこの定義に基づく科学の否定ではなく、科

学が無視してきた空間にもう一つ別の知識体

系が存在することの発見である。それは科学

的知識が持つ現実世界への不可避的な影響で
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を体験するために、学科横断でのチーム編成

を行う。これはデジタルエンタテインメント

学科でも同様で、例えば、実社会でデジタル

ゲームを開発する場合、ゲームプランナー、

プログラマー、アーティスト、ビジュアルエ

フェクトエンジニア、ソフトウェア開発部門

とハードウェア開発部門、といった具合に、

それぞれの専門職が集まりプロジェクトを進

める。そこで、デジタルエンタテインメント

学科の実習科目においては、ゲーム分野と

CG分野のコースごとの実習科目を 3年次で高

度化するが、引続いて実施する 3 年次後期の

「デジタルコンテンツ制作応用」、4 年次前

期の「デジタルコンテンツ総合実習」では、

これらの専門職グループの共同作業として１

つのプロジェクトに取り組むことを体験する

ために、学科横断でのチーム編成を行う。 
さらに 2 学科共通の展開科目には、実社会を

理解する科目を置いている。先に述べた、コ

ース横断の実習科目は、社内の能力を結集し

創造する能力や隣接他部署とのコミュニケー

ション力を高めることはできるが、実社会で

の課題を俯瞰し創造するための知識・理解、

能力や、クライアント、顧客、仕入れ先、業

務委託先など、社外と効果的なコミュニケー

ションを取るための実社会の深い理解が不足

しているであろう。そこで、3 年次以降の展

開科目には、知的財産権、ファイナンス、企

業組織、法務、人材、CSR などを学ぶ科目を

配している。 
 3 年次からの教育課程は 1 年次や 2 年次に

見られる、学問の追及、分析ではなく、創造

（統合）にシフトされており、養成する人材

像と整合性が高いと考える。さらに、これら

を強化するために、これらの創造も講義・演

習、学内実習と臨地実務実習とを往復するこ

とでより、専門職として確かな実践力を養成

することができるような教育課程となってい

る。 
 「臨地実務実習Ⅱ」は 3 年次の後期に配さ

れ、コース別の学修が終盤に差しかかり、専

門職として必要な知識をある程度修得してい

るタイミングで取り組むことができる。加え

て、展開科目の一部によって、対象社会のビ

ジネスルールやプロセスの理解も最低限備え

ている。よって、3 年次後期に配された「臨

地実務実習Ⅱ」の到達目標は「製品、業務内

容、ビジネスプロセスなどの問題点の発見や

課題の理解」が相応しい。 
 先に述べた「ソリューション開発Ⅰ、Ⅱ」

あり、それを探索しない限り伝統的な科学の

正当性の中に安住していることができなくな

ったという事実の出現である。科学が存在の

真実を求めてきたとすれば、もう一つの知識

体系は「影響の真実」と呼ぶべきものであ

る。 
伝統的科学においては、工学や農学などの、

有用性を目標とする分野も作られたが、それ

は物理学や生物学の応用と考えられ、独立の

科学分野とは考えられず、大学の分野として

は認知されてこなかった。我が国でいち早く

それを大学組織に取り込む政策をとったのは

特筆するべき政策であったが、それはあくま

で応用分野という定義のもとに存在していた

のである。 
いま科学技術の社会への影響が大きくなり、

多様化・複雑化するにつれ、その恩恵と脅威

に対する理解が不可欠となり、顕在するか潜

在的かを問わず満たすべき社会的期待を探索

することが重要な仕事となる。これは目的を

定められた組織や制度によっては探索するこ

とができず、自由な個人の社会に対する感受

性を中心とする独創性によってはじめて可能

となる時代が到来した。これは現代の「知的

好奇心」である。発見された期待は、分野を

超えた知識及び新しい知識を使いこなしつつ

解を求めるデザイン型の思考によってその解

が求められる。 
社会的期待実現のために知識を使用する方法

の創出の仕事が新知識を創出する科学的仕事

と並んで重要な時代が到来したことは、既に

平成 11 年の国際科学会議 ICSU と UNESCO
が主催した世界科学会議（World Conference 
on Science, WCS, Budapest）のブダペスト宣

言で明確に述べられている（資料 11）。また

平成 27年の国連で決議された「持続可能な開

発のためのアジェンダ 2030（Sustainable 
Development Goals, SDGs）（資料 3）」に

おいては、世界においてすべての国が努力し

て実現するべきものとして 17 個の社会的期待

が合意されたものとして明示され詳述され

た。このように、もはや社会的期待は大学や

専門家の外にあるものではなく、大学をはじ

め、諸機関の専門職が重点的に取り組むべき

大きな公的課題になりつつあるのが世界的な

流れである。本学ではこの流れを受け止め、

国内のみならず世界の社会的期待を感知し、

その解決のための方法を身につけ、世界で活

躍する専門職となるべく教育を行う。 
このような従来の思考過程を逆転するデザイ
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や「デジタルコンテンツ制作応用」、「デジ

タルコンテンツ総合実習」は、2 年次に配さ

れた「地域共創デザイン実習」での課題を発

展させ、最終的にプロトタイプを生み出すた

めの学内実習の総まとめとして位置づけてお

り、専門技術の習得のまとめであると同時

に、最終課題と言ってもよい「臨地実務実習

Ⅲ」と「卒業研究制作」を繋ぐ科目として、

重要な位置づけとなっている。 
 先に述べた「臨地実務実習Ⅲ」は 4 年次前

期に配され、総合科目に配された、卒業研究

制作を除く全ての教育課程が履修されたタイ

ミングで行われる。「臨地実務実習Ⅲ」の到

達目標は、学部・学科以下のディプロマ・ポ

リシーの 7 項に直結している。 
 そして、今までの学びの総まとめとして位

置する科目が「卒業研究制作」である。1 年

次の学修の動機づけと身につけた理論、2 年

次の「地域共創デザイン実習」による自治体

や地域企業などの課題を解決するプロトタイ

プのデザインを通して制作や研究を実践し、

3、4 年次の「ソリューション開発Ⅰ、Ⅱ」、

「デジタルコンテンツ制作応用」、「デジタ

ルコンテンツ総合実習」によって「地域共創

デザイン実習」での課題を専門職として発展

させ、「卒業研究制作」で学生一人一人がま

とめる。そのような重要な位置づけとなって

いるのが、「卒業研究制作」である。 
 
  
上記で明記した教育を具現化するために、例

えば、「線形代数」「解析学」「確率統計

論」等の数学における理論科目は、1 年前期

の「情報工学概論」を前段の科目として後期

に実施する。先ずは手を動かしモノに触れる

ような授業として情報工学科では「情報工学

概論」を、デジタルエンタテインメント学科

では「コンテンツデザイン概論」等を配し、

従来の工学系大学において 1 年次前期によく

見られる理論系の科目を後期に配する。これ

によって学生が入学前に持っていた創造への

期待を学修への動機へと転換する。 
さらに「情報工学演習」、と「コンテンツデ

ザイン概論」は学科包括科目として、1 年次

後期から始まる、コース体系をアナウンスす

る科目でもある。各学科内でもさらにコース

別に細分化される本学特有の教育課程をガイ

ダンスする科目である。加えて、学科の特性

上情報工学科について更に「情報工学演習」

を補佐する「デザインエンジニアリング概

ン志向の教育は、従来の大学が持つ学部学科

組織の下で個別学問分野を専門とする教員が

行う教育とは異なるものであるが、伝統的人

事構造の中に安住する人材に対する批判が産

業を中心に広範囲に広がり、これを克服する

人材が強く求められ始めた状況に応えるもの

である。したがって、本大学の使命は、前述

の基本的に新しい教育を若者に対して実施す

るだけでなく、企業人の再教育にも大きな責

任を負っていると認識し、社会人学生の入学

も予想している。 
 
上記で明記した教育を具現化するために、例

えば、「確率統計論」「線形代数」「解析

学」等の数学における理論科目は、1 年前期

の「情報工学演習」を前段の科目として後期

に実施する。学問の追及は従来の大学が担う

べき役割であるが、専門職大学である本学は

“分析して原理を用いる”が中心ではなく、入

学時、ひいては入学してくる若者や社会人が

今までの人生の中で大事にしてきた事柄、つ

まり“知的好奇心”から生まれる突発的な発想

に基づく自由なアイデアを中心と据える。も

ちろん、多くの理論・原理を身につけている

ことで、良いモノができることは確かであ

る。しかし、必ずしも理論を修得してからで

ないと、価値創造が生み出せないとは限らな

い。先ずは手を動かしモノに触れるような授

業として情報工学科では「情報工学演習」

を、デジタルエンタテインメント学科では

「コンテンツデザイン概論」等を配し、従来

の工学系大学において 1 年次前期によく見ら

れる理論系の科目を後期に配する。 
さらに「情報工学演習」、と「コンテンツデ

ザイン概論」は学科包括科目として、1 年次

後期から始まる、コース体系をアナウンスす

る科目でもある。各学科内でもさらにコース

別に細分化される本学特有の教育課程ををガ

イダンスする科目である。加えて、学科の特

性上情報工学科について更に「情報工学演

習」を補佐する「デザインエンジニアリング

概論」も学科包括科目として据える。この科

目は、コース体系をアナウンスしつつ、演習

要素を含んだ科目である「情報工学演習」の

講義部分を補佐する役目を果たす。 
このような、体験かつ学科を包括する科目を

置くことで、何ができるようになるのかを体

感し、体験を通して当該技術が何に役立てら

れるのかを技術の利用側面から捉えることが

できる。これらにより、学修の動機付けと自
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論」も学科包括科目として据える。この科目

は、コース体系をアナウンスしつつ、演習要

素を含んだ科目である「情報工学概論」の講

義部分を補佐する役目を果たす。 
このような、体験かつ学科を包括する科目を

置くことで、何ができるようになるのかを体

感し、体験を通して当該技術が何に役立てら

れるのかを技術の応用側面から理解すること

ができる。これらにより、学修の動機付けと

自らが新たな利用価値を見いだす第一歩を作

り出す。 
加えて、均質な教育が入学する学生に施され

るためには、入学時の学力差について補うこ

とが重要と考えている。そこで、本学では本

申請書にある教育課程として配する科目以外

にも、入学時の学力差補助のために「基礎数

学」、「基礎物理」、「基礎英語」といった

補講科目を配する。 
 
 
 
実践的能力と応用的能力の育成・展開 
本学では既に述べたカリキュラム・ポリシー

やディプロマ・ポリシーに定める専門知識と

専門技能、国際コミュニケーション力、価値

創造力、職業的倫理観等を修得させるため

に、職業に密接に関連した学際的な教育内容

を、順次性を考慮し基礎科目、職業専門科

目、展開科目、総合科目の区分で編成する。 
それぞれの科目ではその教育内容に応じて講

義・演習・実習を適切に組み合わせた授業体

系とし、特に、実践力の育成と学修内容の定

着度向上を図るため、座学（講義）だけの科

目は極力減らし演習と講義を組み合わせた科

目とする。また、実制作実習科目は教育課程

連携協議会の協力や支援を必ず求めること

で、実社会の課題解決経験も得られる実践的

な教育体系にする。 
各授業科目の単位数は、専門職大学設置基準

第 14 条に則り、本学では講義 30 時間で 2 単

位、演習と実習は 30 時間で 1 単位を基本とす

る。講義 15 時間と演習を 15 時間合わせた授

業の場合には 1.5 単位としている。 
総合科目ではそれまでに学び得た知識、実践

力、職業倫理観等の集大成となる応用的な科

目を配し、さらに、2 学科それぞれが横断す

ることで部門を越えた応用力等も涵養される

ように配慮した。 
この教育編成によって、専門領域や特定のマ

ーケット等に縛られることのない問題発見・

らが新たな利用価値を見いだす第一歩を作り

出す。 
加えて、均質な教育が入学する学生に施され

るためには、入学時の学力差について補うこ

とが重要と考えている。そこで、本学では本

申請書にある教育課程として配する科目以外

にも、入学時の学力差補助のために「基礎数

学」、「基礎物理」、「基礎英語」といった

補講科目を配する。 
 
 
実践的能力と応用的能力の育成・展開 
本学では既に述べたカリキュラム・ポリシー

やディプロマ・ポリシーに定める専門知識と

専門技能、国際コミュニケーション力、価値

創造力、職業的倫理観等を修得させるため

に、職業に密接に関連した学際的な教育内容

を、順次性を考慮し基礎科目、職業専門科

目、展開科目、総合科目の区分で編成する。 
それぞれの科目ではその教育内容に応じて講

義・演習・実習を適切に組み合わせた授業体

系とし、特に、実践力の育成と学修内容の定

着度向上を図るため、座学（講義）だけの科

目は極力減らし演習と講義を組み合わせた科

目とする。また、実制作実習科目は教育課程

連携協議会の協力や支援を必ず求めること

で、実社会の課題解決経験も得られる実践的

な教育体系にする。 
各授業科目の単位数は、専門職大学設置基準

第 14 条に則り、本学では講義 30 時間で 2 単

位、演習と実習は 30 時間で 1 単位を基本とす

る。講義 15 時間と演習を 15 時間合わせた授

業の場合には 1.5 単位としている。 
総合科目ではそれまでに学び得た知識、実践

力、職業倫理観等の集大成となる応用的な科

目を配し、さらに、2 学科それぞれが横断す

ることで部門を越えた応用力等も涵養される

ように配慮した。 
この教育編成によって、専門領域や特定のマ

ーケット等に縛られることのない問題発見・

解決思考回路や他業種との交流が図れるよう

な人材を育み、実社会を価値創造へ導くこと

のできる応用力を育成する教育編成とする。 
 
 
豊かな人間性と職業倫理観の涵養 
1 章で述べた通り、本法人の理念は知性と感

性の総合に支えられた「創造力」と「豊かな

人間性」を教育の根幹とした「人間教育」で

あり、本学はこの理念のもと教育を行う。 
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解決思考回路や他業種との交流が図れるよう

な人材を育み、実社会を価値創造へ導くこと

のできる応用力を育成する教育編成とする。 
 
 
教育課程を開発・不断の見直しと反映を行う

仕組み 
本学の教育課程において、臨地実務実習を除

く全ての授業は、基本的に本学が契約した教

員によって行われている。また、臨地実務実

習先（受け入れ先）は、全て臨地実務実習施

設使用承諾書を交わすとともに、臨地実務実

習施設の概要に明記がある通り、実習指導

者・事業の概要・該当施設の選定理由等を、

本学に所属する教職員によって確認し適切と

判断できる企業や団体等に限定している。加

えて、海外臨地実務実習を除く全ての臨地実

務実習では、複数人の教職員による巡回によ

って、適切に教育が行われているかが確認さ

れる等、実習水準の確保の方策も取ってい

る。これら臨地実務実習に関する詳細につい

ては後の 11 章で言及する。以上のことから、

本学で必要な授業科目を自ら開講していると

いえる。 
教育課程連携協議会についての詳細は後の 7
章で述べるが、今回、編成・設置される教育

課程は、現代社会特有の複雑化した問題に対

峙できるように教育課程連携協議会の意見等

を反映させ、その時世に合った体系に常に変

化させることで教育課程を開発する。 
例えば、教育課程連携協議会の構成員には、

学校教育法第 11 条 2 項（エ）で定義されてい

るように、臨地実務実習先として本学と連携

を取る事業者が含まれる。この構成員によっ

て臨地実務実習の実態として教育課程に反映

すべき意見が出された場合は、必要に応じて

再検討され、所定の手続きをもって「臨地実

務実習Ⅰ～Ⅲ」に反映されるようにする。こ

のように本学では教育課程の開発を行う。 
加えて、臨地実務実習を含む全ての実習科目

は必ず教育課程連携協議会の協力や支援を求

める。教育課程連携協議会では、産業界及び

地域社会との連携による授業科目の開設や、

その他の教育課程の編成に関する基本的な事

項などについて議論される。議論に基づき設

置される臨地実務実習や各学科の職業専門科

目に配した実習科目、並びに、産学官の連携

を目的とする「地域共創デザイン実習」によ

って、学生は技術の社会性を現実的に学ぶ。

具体的な関係性は、科目ごとに以下に記す。 

「豊かな人間性」とは、各コースに設ける演

習・実習系の科目等で自らの興味や好奇心を

具現化することで得られる達成感や充実感と

ともに、グループワークや実社会における業

務等で出会う葛藤等を通し、集団において現

象する喜怒哀楽を感受することを通じてはぐ

くまれる人間性の育成である。さらに、変化

スピードが速い現代社会の要求に対し、人間

の感性という普遍的な要素を理解すること

は、プロフェッショナル人材の輩出のために

重要であることは明らかである。そこで、本

学では人間が持つ感性を体系的に理解するだ

けでなく、それを設計に応用できるようにす

るために、各学科に心理関係の科目も配置す

る。 
「職業倫理」の教育に関しても本学は重要視

している。従来の教育機関では座学として一

般教養を学ぶ側面と、プラクティカルに特化

した職業倫理を学ぶ側面のどちらか一方であ

ったが、本学では生涯を通して学ぶ必要のあ

る「グローバルコミュニケーション科目」、

「倫理科目」、デザイン学教育のための「基

盤科目」といった学士力に当たる一般教養と

ともに、ビジネス展開のための実践力の養成

に必要な教養科目として、例えば「知的財産

権論」等によって実践力を通して創造された

コンテンツの流通・保護を理解する。 
 
本学の育成するデザイナー像は、仕事の結果

に対する倫理的責任を強く持ちながら、変化

する社会の要請に対して敏感に反応し対応す

る、“Designer in Society（社会とともにある

デザイナー）”の育成を目指している。ここで

は、我々が個人としての活動に責任を持つと

ともに、日常的なデザイン行為や使用してい

る技術、社会的な規範に反しないよう高い倫

理性を持って監視する姿勢を持つことが必要

で、これは、健全な社会を維持していくため

に重要な行為である。技術が社会に打撃を与

える事例が少なからず存在するが、特に現代

において広範な分野で急速に進展する科学的

知識に依拠するデザインは、その効果が未知

の要因を含むことを認識し、新しいデザイン

が人にとって、また社会・自然環境にとっ

て、常によきものであることを希求する倫理

観を身につけることを学修の中心に置く必要

がある。そして近い将来、専門的な職業人と

して属する企業や起業する個人としても、単

に利益を追求するばかりでなく、企業の組織

的活動が社会に与える影響にも責任を持ち、
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「地域共創デザイン実習」 
報工学科とデジタルエンタテインメント学科

の双方に配置したこの科目については、教育

課程連携協議会の主に「地域」・「協力」区

分に該当するメンバーから協力と支援を得

る。ここで指す協力と支援とは、実習テーマ

等の共同策定や、そのテーマに取り組む際の

企画提案の場の提供等である。 
 
「ソリューション開発Ⅰ」「ソリューション

開発Ⅱ」 
情報工学科に配したこの科目については、教

育課程連携協議会の主に「職業」・「協力」

区分に該当するメンバーから協力と支援を得

る。ここで指す協力と支援とは、実習テーマ

等の共同策定や、そのテーマを取り組む際の

共同製品・共同制作物の開発、あるいは企画

提案・報告の場の提供等である。 
 
 
「デジタルコンテンツ制作応用」 
デジタルエンタテインメント学科に配したこ

の科目については、教育課程連携協議会の主

に「職業」・「協力」区分に該当するメンバ

ーから協力と支援を得る。ここで指す協力と

支援とは、実習テーマ等の共同策定や、その

テーマを取り組む際の共同製品・共同制作物

の開発、あるいは企画提案・報告の場の提供

等である。 
 
「人工知能応用」「IoT サービスデザイン」

「産業用ロボット実習」 
情報工学科に配したこの科目については、教

育課程連携協議会の主に「職業」・「協力」

区分に該当するメンバーから協力を得る。こ

こで指す協力とは、実習テーマ等の共同策定

等である。 
 
「デジタルコンテンツ総合実習Ⅰa、Ⅰb」
「デジタルコンテンツ総合実習Ⅱ」 
デジタルエンタテインメント学科に配したこ

の科目については、教育課程連携協議会の主

に「職業」・「協力」区分に該当するメンバ

ーから協力を得る。ここで指す協力とは、実

習テーマ等の共同策定等である。 
 
以上のように、上記の科目については必ず教

育課程連携協議会との関係を持つとともに、

開発・不断の見直しを行う。不断の見直しを

社会の発展に貢献するための倫理的な責任に

ついて注視する必要がある。この授業では具

体的な個人や組織の社会における倫理性につ

いて事例を挙げて説明するとともに、我々が

将来に向かって、困難な問題を克服し、持続

可能な社会を維持していくための責任につい

ても専門職が社会に対して持たなければなら

ない倫理について学修する。 
さらに、各臨地実務実習等の実践的な教育を

通して、社会人が持ち合わせなければならな

い職業倫観のみならず、1 章で述べた通り、

結果に対する倫理的責任を強く持ちつつ社会

の要求に敏感に応えられる高いレベルの職業

倫理観を涵養することによって、本学が目指

す、“Designer in Society（社会とともにある

デザイナー）”を育成する。 
 
 
教育課程を開発・不断の見直しと反映を行う

仕組み 
本学の教育課程において、臨地実務実習を除

く全ての授業は、基本的に本学が契約した教

員によって行われている。また、臨地実務実

習先（受け入れ先）は、全て臨地実務実習施

設使用承諾書を交わすとともに、臨地実務実

習施設の概要に明記がある通り、実習指導

者・事業の概要・該当施設の選定理由等を、

本学に所属する教職員によって確認し適切と

判断できる企業や団体等に限定している。加

えて、海外臨地実務実習を除く全ての臨地実

務実習では、複数人の教職員による巡回によ

って、適切に教育が行われているかが確認さ

れる等、実習水準の確保の方策も取ってい

る。これら臨地実務実習に関する詳細につい

ては後の 11章で言及する。以上のことから、

本学で必要な授業科目を自ら開講していると

いえる。 
教育課程連携協議会についての詳細は後の 7
章で述べるが、今回、編成・設置される教育

課程は、現代社会特有の複雑化した問題に対

峙できるように教育課程連携協議会の意見等

を反映させ、その時世に合った体系に常に変

化させることで教育課程を開発する。 
例えば、教育課程連携協議会の構成員には、

学校教育法第 11 条 2項（エ）で定義されてい

るように、臨地実務実習先として本学と連携

を取る事業者が含まれる。この構成員によっ

て臨地実務実習の実態として教育課程に反映

すべき意見が出された場合は、必要に応じて

再検討され、所定の手続きをもって「インタ
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行う体制についての詳細は、7 章にて説明す

る。 
 
ここまで述べてきた実習系授業と、教育課程

連携協議会が効果的に連携を取るための機能

として、本学では分科会を設置している。例

えば、「地域共創デザイン実習」の授業実施

おいては地域区分構成員だけでなく、その関

連企業・団体が複数関わることになるため、

「地域共創デザイン実習」の協力企業・団体

からなる分科会を組織し、授業運営に向けた

取り組みを行うこととしている。その分科会

の位置づけは、教育課程連携協議会規定で以

下のように示している。なお、その分科会

は、授業担当の専任教員も構成員となる。 
 
教育課程連携協議会規定に追加する規定【抜

粋】 
（分科会） 
第７条 本協議会は、教育課程の見直しなど特

定の分野・目的毎に審議するため、必要に応

じ分科会を置くことができる。 
  ２ 分科会長は、本協議会の構成員から

学長が指名する。 
  ３ 分科会に所属する者は、本協議会の

構成員、専任教員及び教育課程の実施におい

て本学と協力する事業者から学長が指名す

る。 
  ４ 分科会長は当分科会での審議の内容

について協議会に報告し、協議会の了承を得

るものとする。 
 
 
 
 
 
4 つの科目区分の目的と科目配置 
専門職大学設置基準第 13 条に規定された 4 科

目区分ごとに各種科目の配置を行い、それら

該当科目の目的が果たされるように配置され

ている（資料 9, 10）。以下、科目区分別に詳

細を記す。 
 

 基礎科目 
 本学を卒業したものが、専門職として社会

に身を置き成長する過程において常に基礎と

するべく、学科にかかわりなく共通して学ぶ

基礎的な必修科目である。 
本学が養成する“Designer in Society（社会と

ともにあるデザイナー）”を養成するために

ーンシップⅠ～Ⅳ」に反映されるようにす

る。このように本学では教育課程の開発を行

う。 
加えて、臨地実務実習を含む全ての実習科目

は必ず教育課程連携協議会の協力や支援を求

める。教育課程連携協議会では、産業界及び

地域社会との連携による授業科目の開設や、

その他の教育課程の編成に関する基本的な事

項などについて議論される。議論に基づき設

置される臨地実務実習や各学科の職業専門科

目に配した実習科目、並びに、産学官の連携

を目的とする「地域共創デザイン実習」によ

って、学生は技術の社会性を現実的に学ぶ。

具体的な関係性は、科目ごとに以下に記す。 
 
「地域共創デザイン実習」 
情報工学科とデジタルエンタテインメント学

科の双方に配置したこの科目については、教

育課程連携協議会の主に「地域」・「協力」

区分に該当するメンバーから協力と支援を得

る。ここで指す協力と支援とは、実習テーマ

等の共同策定や、そのテーマに取り組む際の

企画提案の場の提供等である。 
 
「ソリューション開発Ⅰ」「ソリューション

開発Ⅱ」 
情報工学科に配したこの科目については、教

育課程連携協議会の主に「職業」・「協力」

区分に該当するメンバーから協力と支援を得

る。ここで指す協力と支援とは、実習テーマ

等の共同策定や、そのテーマを取り組む際の

共同製品・共同制作物の開発、あるいは企画

提案・報告の場の提供等である。 
 
「デジタルコンテンツ制作応用」 
デジタルエンタテインメント学科に配したこ

の科目については、教育課程連携協議会の主

に「職業」・「協力」区分に該当するメンバ

ーから協力と支援を得る。ここで指す協力と

支援とは、実習テーマ等の共同策定や、その

テーマを取り組む際の共同製品・共同制作物

の開発、あるいは企画提案・報告の場の提供

等である。 
 
「人工知能応用」「IoT サービスデザイン」

「産業用ロボット実習」 
情報工学科に配したこの科目については、教

育課程連携協議会の主に「職業」・「協力」

区分に該当するメンバーから協力を得る。こ

こで指す協力とは、実習テーマ等の共同策定
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は、学問領域の専門家になることを目標とす

るのではなく社会的期待の充足に専門職とし

て応えたいという強い意志と目標を持った人

に対し、その目標の実現に必要な論理的思考

能力とデザイン思考の涵養が必要で、モノづ

くりの経験や分析を通し社会との共創を行う

ことによって、未来志向の発想力や創造性を

期待している。 
加えて、経済産業省による「大学生の「社会

人観」の把握と 「社会人基礎力」の認知度向

上実証に関する調査」（平成 22 年（資料

12 ））によると、企業が学生に不足している

と挙げる能力と学生自身が不足していると挙

げる能力に明らかなギャップが生じている。

企業側は学生に対し、「主体性」「粘り強

さ」「コミュニケーション力」といった内面

的な基本能力の不足を感じているが、学生

は、技術・スキル系の能力要素が企業から見

たときに不足していると考えている。このギ

ャップを埋めるために、コミュニケーション

力といった能力の養成には注力する必要があ

る。 
そこで本学の基礎科目には、カリキュラム・

ポリシーにもある通り“Designer in Society
（社会とともにあるデザイナー）”となる為に

最低限必要な能力、例えば、ファッションや

医療といった専門職の分野に関わらず、新し

い思考形式を持ち続けられる人材に必要な能

力、つまり「生涯にわたり自らの資質を向上

させ、社会的及び職業的自立を図るために必

要な能力を育成する」科目を配置する。ま

た、基礎科目に配当する科目には、新しい教

育機関の大学として学士力の養成に必要な科

目とも捕えることができる。よって、主に従

来の大学における教養科目で一部垣間見るこ

とができる授業でもある。 
 
(1) 「専門職のための倫理学」。専門職は、

社会的期待に対する回答を社会に提供す

ることを使命とするのであるから社会に

対して責任を持つ。したがって組織内で

協調的仕事を行う場合も、個人として仕

事をする場合もともに倫理的であること

が必要条件であり、専門職が社会に対し

て持たなければならない倫理について学

修する。 
(2) 「専門職であるために必要な人格の形

成」。専門職は組織の一員として行動す

るだけでなく個人としての責任において

社会的に行動することを基本とする者で

等である。 
 
「デジタルコンテンツ総合実習Ⅰa、Ⅰb」
「デジタルコンテンツ総合実習Ⅱ」 
デジタルエンタテインメント学科に配したこ

の科目については、教育課程連携協議会の主

に「職業」・「協力」区分に該当するメンバ

ーから協力を得る。ここで指す協力とは、実

習テーマ等の共同策定等である。 
 
以上のように、上記の科目については必ず教

育課程連携協議会との関係を持つとともに、

開発・不断の見直しを行う。不断の見直しを

行う体制についての詳細は、7 章にて説明す

る。 
 
 
 
4 つの科目区分の目的と科目配置 
専門職大学設置基準第 13条に規定された 4 科

目区分ごとに各種科目の配置を行い、それら

該当科目の目的が果たされるように配置され

ている（資料 9, 10）。以下、科目区分別に詳

細を記す。 
 

 基礎科目 
 本学を卒業したものが、専門職として社会

に身を置き成長する過程において常に基礎と

するべく、学科にかかわりなく共通して学ぶ

基礎的な必修科目である。 
本学が養成する“Designer in Society（社会と

ともにあるデザイナー）”を養成するために

は、学問領域の専門家になることを目標とす

るのではなく社会的期待の充足に専門職とし

て応えたいという強い意志と目標を持った人

に対し、その目標の実現に必要な論理的思考

能力とデザイン思考の涵養が必要で、モノづ

くりの経験や分析を通し社会との共創を行う

ことによって、未来志向の発想力や創造性を

期待している。 
加えて、経済産業省による「大学生の「社会

人観」の把握と 「社会人基礎力」の認知度向

上実証に関する調査」（平成 22 年（資料

12 ））によると、企業が学生に不足している

と挙げる能力と学生自身が不足していると挙

げる能力に明らかなギャップが生じている。

企業側は学生に対し、「主体性」「粘り強

さ」「コミュニケーション力」といった内面

的な基本能力の不足を感じているが、学生

は、技術・スキル系の能力要素が企業から見
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ある。そのためには専門職に課せられる

固有の人格を持つことが求められ、社会

と人間についての洞察力、行動がもたら

す社会への影響の予測力、未来社会を描

き出す構想力などを基礎として持つ必要

がある。これは分野でいえば、文化人類

学、比較文化論、認知心理学、記号学、

科学哲学、社会哲学、など、職能人とし

て基礎的・汎用的な知識・教養を持つこ

とで達成される。 
(3) 「専門職のためのコミュニケーション

論」。社会的期待の探索のために必要な

理解力、及びデザイン結果とその背景の

思想についての社会への正確な発信力

は、専門職にとって不可欠の条件であ

り、生涯にわたり深化させるべき能力で

あって、その基礎を学修する。具体的に

は、コミュニケーションツールの修得と

ともに、国際的活動のためには英語力が

必要で、この学修も必修である。 
 
 
 
職業専門科目 
職業専門科目は、理論的かつ専門性の高い即

戦力人材を育成するために、演習・実習を重

視した実践的教育を行うための各種科目を配

置する。各学科内でもさらにコース別に細分

化され、より専門的で実践力に富んだ科目を

配置した。また、学科包括科目を職業専門科

目に配し、各学科の分野全般に精通するため

の科目を設置した(資料 9, 10)。学科包括科目

は、それら分野へのイントロダクションと同

時にデザイン思考を支える科目であって、各

学科の分野全般に精通する要素を含んだ科目

でもある。 
これらの配置によって、学生が専攻する分野

において理論的かつ実践的な能力や、専攻す

る学科の全般を俯瞰できるように配慮してい

る。 
 職業専門科目は基本的には学生本人が関心

を持つ課題、すなわち本人の学修動機を実現

するためのプロトタイプ制作を最終目標とす

る 4 年間の学修において、その実現に必要な

関連教科を、専門家になるためでなく実現に

必要なものとして学ぶ。そしてその学修が将

来にわたりより広い分野で活躍できる専門職

として有用な基礎知識を学修するように配置

される。 
 情報工学科を例にとれば、この関係は以下

たときに不足していると考えている。このギ

ャップを埋めるために、コミュニケーション

力といった能力の養成には注力する必要があ

る。 
そこで本学の基礎科目には、カリキュラム・

ポリシーにもある通り“Designer in Society
（社会とともにあるデザイナー）”となる為に

最低限必要な能力、例えば、ファッションや

医療といった専門職の分野に関わらず、新し

い思考形式を持ち続けられる人材に必要な能

力、つまり「生涯にわたり自らの資質を向上

させ、社会的及び職業的自立を図るために必

要な能力を育成する」科目を配置する。ま

た、基礎科目に配当する科目には、新しい教

育機関の大学として学士力の養成に必要な科

目とも捕えることができる。よって、主に従

来の大学における教養科目で一部垣間見るこ

とができる授業でもある。 
 
(4) 「専門職のための倫理学」。専門職は、

社会的期待に対する回答を社会に提供す

ることを使命とするのであるから社会に

対して責任を持つ。したがって組織内で

協調的仕事を行う場合も、個人として仕

事をする場合もともに倫理的であること

が必要条件であり、専門職が社会に対し

て持たなければならない倫理について学

修する。 
(5) 「専門職であるために必要な人格の形

成」。専門職は組織の一員として行動す

るだけでなく個人としての責任において

社会的に行動することを基本とする者で

ある。そのためには専門職に課せられる

固有の人格を持つことが求められ、社会

と人間についての洞察力、行動がもたら

す社会への影響の予測力、未来社会を描

き出す構想力などを基礎として持つ必要

がある。これは分野でいえば、文化人類

学、比較文化論、認知心理学、記号学、

科学哲学、社会哲学、など、職能人とし

て基礎的・汎用的な知識・教養を持つこ

とで達成される。 
(6) 「専門職のためのコミュニケーション

論」。社会的期待の探索のために必要な

理解力、及びデザイン結果とその背景の

思想についての社会への正確な発信力

は、専門職にとって不可欠の条件であ

り、生涯にわたり深化させるべき能力で

あって、その基礎を学修する。国際的活

動のためには英語力が必要で、この学修
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のようになる。現在急速に進行中の情報通信

技術についての概説科目の履修を通じて、情

報通信技術を理解するとともにそれによって

社会の進展の可能性を知り、 “Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”の
倫理観のもとに自分の使命を認識する。この

使命の実現を目標として科目を学ぶ。各科目

の講義・実習を、自分の関心分野、実現した

いと考えるプロトタイプが含まれる技術分野

の背景知識と位置付けて理解し、特に制作課

題に関連する専門的理論、制作理論などの知

識を実際に使用してプロトタイプの高度化を

図ることによって個別知識の有効性を実感

し、さらに使用法について第三者に説明可能

なように理解を深める。また特に情報工学科

の学生が共通に持つ関心分野、例えば現在急

速に進歩しているビッグデータ、IoT、AI、
ロボットなどの先端分野の進展が社会に及ぼ

す影響について理解する。これらは行政、公

共サービス、企業における設計、製造、製品

サービス、物流などに及ぼす強力な効率化と

質的変化、それが人々の生活に及ぼす効果な

どが予想されるが、それについての分析、評

価、予測などを演習・実習を通じて学ぶ。こ

れらを通じて将来に起こる変化に対して的確

な判断をすることができる専門職になるため

に必要な知識を獲得すると同時に、直観力・

感受性を身につける。 
 デジタルエンタテインメント学科において

も、制作プロトタイプの高度化に必要な科目

を中心に、関心領域の背景知識に関する科

目、学科に関係する先端分野の科目を各学生

の学修計画に対応する配置を定めて学修す

る。これらの学修の実現のためには、各専門

教科において学術的な実績を持つ教員が協力

しつつ専門知識を教育することと並行して、

プロトタイプ制作という学生の動機にかかわ

る教育を担当する実務経験のある教員が協力

して、職業専門科目の配置や教育内容などに

ついて常時検討しつつ各学生にとってそれぞ

れ最適な教育をすることが必要である。 
  
 
展開科目 
本学は工科分野において日本の首都東京で国

際性を理解し、社会の発展と調和を目指した

教育・研究・実践活動を行い、真のイノベー

ションの実現者となるような人材を養成する

ことを目的としている。そのような、人材を

養成するために展開科目区分で修得すべき能

も必修である。 
(7) 「デザイン原論（一般設計学）」。従来

の大学では分析型論理に導かれて分科さ

れた領域ごとの教科を学んで領域を専門

とする分析型知性をもつ専門家を育成す

るが、領域を超える総合型の論理の下で

デザインを学ぶ本学では伝統的な領域ご

との学修とは別にデザインに固有の論理

と知識を学ぶことが必要で、これは伝統

的な教科にはないものであり、本学独自

の「デザイン原論」を主体とした学科包

括科目を設置して、本学で共有する。こ

の科目は性格上基礎科目であるが、カリ

キュラム編成上は各学科においてその骨

子を学科の領域に即して、職業専門科目

として教育する方法をとる。 
 
 
職業専門科目 
職業専門科目は、理論的かつ専門性の高い即

戦力人材を育成するために、演習・実習を重

視した実践力的教育を行うための各種科目を

配置する。実践力の修得といった目的が達成

されるように、各学科の専門分野に特化した

授業のみならず、各学科内でもさらにコース

別に細分化され、より専門的で実践力に富ん

だ科目を配置した。また、学科包括科目を職

業専門科目に配し、各学科の分野全般に精通

するための科目を設置した(資料 9, 10)。学科

包括科目は、デザイン学を支える科目であっ

て、実践的な能力と各学科の創造力を支える

科目として配置されており、各学科の分野全

般に精通する要素を含んだ科目でもある。 
これらの配置によって、学生が専攻する分野

において理論的かつ実践的な能力や、専攻す

る学科の全般を俯瞰できるように配慮してい

る。 
 職業専門科目は基本的には学生本人が関心

を持つ課題、すなわち本人の学修動機として

の社会的期待の実現を実体験するためのプロ

トタイプ制作を軸とする 4 年間の制作学修に

おいて、その動機である実現に必要な関連教

科を、専門家になるためでなく制作に必要な

ものとして学ぶ。そしてその学修が将来にわ

たりより広い分野で活躍できる専門職として

有用な基礎知識を学修するように配置され

る。すなわち職業専門科目の学修は、「専門

職になるために知らなければならない科目

群」でなく、「制作中のプロトタイプをより

高度にするための科目群」であって、学修動
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力は、『鋭敏なビジネスセンス』である。真

のイノベーションの実現者となるような人

材、つまり、“Designer in Society（社会と

ともにあるデザイナー）”は社会の期待、あ

るいは自己の夢の実現を目指しているが、そ

れはビジネス原則を無視しては叶わないこと

も理解する必要があり、この能力を涵養する

べきである。 
加えて、専門職大学では、いわゆる社会人基

礎力の涵養も重要である。ここでいう社会人

基礎力とは、「前に踏み出す力（アクショ

ン）」（主体性、働きかけ力、実行力）、

「考え抜く力（シンキング）」（課題発見

力、計画力、創造力）、「チームで働く力

（チームワーク）」（発信力、傾聴力、柔軟

性、状況把握力、規律性、ストレスコントロ

ール力）の 3 つからなり、企業は学生に対し

「前に踏み出す力」をまず期待し、能力では

実行力に期待している。一方、学生は専門的

な知識やスキルに不安を感じているが、企業

側は「主体性」、「粘り強さ」、「コミュニ

ケーション能力」が不足と感じている 1。具体

的には、主体的に行動を起こし最後まで粘り

強くやり抜く力、またそのプロセスでのコミ

ュニケーション能力の涵養が求められる。 
大学生（特に学部新卒者）が卒業時に持つべ

き知識・能力についての調査結果がある 2。こ

の調査によると特に大学、企業の両方が重要

と考える能力は、「チャレンジ精神」、「チ

ームワーク能力」、「コミュニケーション能

力」などの一般的な社会人基礎力に加えて、

「問題解決・物を作り出していく能力」、

「課題を見出す能力」、「倫理観」などの専

門的能力である。企業側からは、学部新卒者

に不足する知識・能力として、「問題解決・

物を作り出していく能力」、「チャレンジ精

神」、「コミュニケーション能力」、「専門

分野に関する基礎的知識」、「文系分野も含

む幅広い教養」という指摘があった。 
さらに、日本経済再生本部第 4 次産業革命人

材育成推進会議は、IT を中心とした必要人材

のスキル・コンピテンシーを次のように設定

している 3。 

機が従来の大学とは異なるように設定され

る。 
 情報工学科を例にとれば、この関係は以下

のようになる。現在急速に進行中の情報通信

技術についての概説科目の履修を通じて、情

報通信技術を理解するとともにそれによって

社会の進展の可能性を知り、“Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”の
倫理観のもとに自分の使命を認識する。この

使命の実現を目標として科目を学ぶ。各論の

講義・実習を、自分の関心分野、実現したい

と考えるプロトタイプが含まれる技術分野の

背景知識と位置付けて理解し、特に制作とし

て選んだ課題に関連する専門的理論、制作理

論などの知識を実際に使用してプロトタイプ

の高度化を図ることによって個別知識の有効

性を実感し、さらに使用法について第三者に

説明可能なように理解を深める。また情報技

術の進展が社会に及ぼす影響について、特に

情報工学科の学生が共通に持つ関心分野に対

して現在急速に進歩しているビッグデータ、

IoT、AI などの先端分野を学ぶ。これらは行

政、公共サービス、企業における設計、製

造、製品サービス、配送などに及ぼす強力な

効率化と質的変化、それが人々の生活に及ぼ

す効果などが予想されるが、それについての

分析、評価、予測などを演習・実習を通じて

学ぶ。これらを通じて将来に起こる変化に対

して的確な判断をすることができる専門職に

なるために必要な知識を獲得すると同時に、

直観力・感受性を身につける。 
 デジタルエンタテインメント学科において

も、制作プロトタイプの高度化に必要な科目

を中心に、関心領域の背景知識に関する科

目、学科に関係する先端分野の科目を各学生

の学修計画に対応する配置を定めて学修す

る。これらの学修の実現のためには、各専門

教科において学術的な実績を持つ教員が協力

しつつ専門知識を教育することと並行して、

プロトタイプ制作という学生の動機にかかわ

る教育を担当する実務経験のある教員が協力

して、職業専門科目の配置や教育内容などに

ついて常時検討しつつ各学生にとってそれぞ

                                                   
1大学生の「社会人観」の把握と「社会人基礎力」の認知度向上実証に関する調査、経済産業

省、平成 22 年 6 月 
2平成 28 年度文部科学省「理工系プロフェッショナル教育推進委託事業」工学分野における理工

系人材育成の在り方に関する調査研究、千葉大学(2016) 
3第 4 次産業革命 人材育成推進会議（第 2 回）配布資料、日本経済再生本部、平成 29 年 2 月 
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(1) 課題設定力、目的設定力 
(2) データ活用や IT にかかる能力・スキル 
(3) コンピュータ等の IT リテラシー 
(4) コミュニケーション能力 
(5) 分野を超えて専門知や技能を組み合わせ

る実践力 
(6) リーダーになる資質 
 
 よって、社会人基礎力にはビジネスの原則

を知るだけではなく、「前に踏み出す力（主

体的に行動を起こし最後まで粘り強くやり抜

く力）」、「チャレンジ精神」、「コミュニ

ケーション能力」、「チームワーク能力」、

「リーダーシップ」も重視する必要もある。 
 
以上をまとめると、展開科目を中心として

『鋭敏なビジネスセンス』を養成するその必

要性とは、 
1. ビジネスの仕組みを知らないといけな

い 
2. 協調性を持って行動できないといけな

い 
3. リーダーになる資質を持っていないと

いけない 
4. 新しいものでも躊躇せず、新しい働き

や変化に好んで対応できないといけな

い 
5. 机上のデータのみならず、働きかけら

れないといけない 
6. 社会の問題解決だけではなく、真のイ

ノベータとして持続可能かつ発展性ま

で考慮できないといけない 
が列挙でき、そのために具体的には 

1. 経営資源の知識・理解 
2. チームワーク力 
3. リーダーシップ力 
4. チャレンジ精神 
5. 三現主義 
6. 社会倫理 

といった、「知識・理解」、「能力」、「志

向・態度」を養成するべきである。 
 
これらの能力の養成の内、本学では展開科目

に最も重要な科目として「地域共創デザイン

実習」を配する。この科目は実体験に則する

ことが重要で、実際には産学官連携の授業と

して本学が配する。本学が立地する地域が抱

える問題に対して産学官連携で取り組み、授

業評価については指導教員のみならず、連携

した企業や地域団体にも評価を求める。この

れ最適な教育をすることが必要である。 
  
 
展開科目 
本学が養成する“Designer in Society（社会と

ともにあるデザイナー）”を養成するために

は、学問領域の専門家になることを目標とす

るのではなく社会的期待の充足に専門職とし

て応えたいという強い意志と目標を持った人

に対し、その目標の実現に必要な論理的思考

能力とデザイン思考の涵養が必要で、モノづ

くりの経験や分析を通し社会との共創を行う

ことによって、未来志向の発想力や創造性を

期待している。 
そこで本学の展開科目には、カリキュラム・

ポリシーにもある通り“Designer in Society
（社会とともにあるデザイナー）”となる為

に、日本の産業界を固定化してしまった学問

分野でいう工学、産業界では ICT と呼ばれる

ような領域において、その職種が、次々と出

現する技術の可能性を、社会と矛盾すること

なく利用する主役として、これからの社会の

繁栄に大きく貢献するために必要な能力を涵

養する科目を配置する。つまり「専攻する特

定の職業分野に関連する他分野の応用的な能

力であって、当該職業の分野において創造的

な役割を果たすために必要なものを育成す

る」科目を配置する。また、展開科目に配当

する科目には、新しい専門職養成機関として

ビジネス展開のための実践力の養成に必要な

科目とも捕えることができる。よって、既設

の専門学校HAL東京で取り扱う科目で一部垣

間見ることできる授業でもある。 
この展開科目はビジネス教養として、専攻分

野における価値創造といった能力が、実社会

において遺憾なく発揮できるよう、工学分野

ではない科学研究費助成事業 「審査区分表」

（平成 30 年度助成に係る審査より適用）で大

区分 A に該当するような、マーケティングを

学ぶ授業を配置するだけではなく、職業専門

科目で培った実践的かつ専門的な能力で価値

創造を生み出す職能人としてスムーズに社会

で実力が評価されるように、プレゼンテーシ

ョン技術や制作したものを評価し、それをも

って再度制作に取り組むことのできる職業倫

理観等を涵養する科目を配置した。加えて、

2 年次において、実習科目として今まで培っ

てきた実践力のみで価値創造を行う科目を各

学科別に配することで、企画発想、制作、評

価といった一貫した制作過程を実践すること
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実体験によって、我が国の将来において、制

度、社会、産業、国際協力、そして人々の生

活などあらゆる側面への寄与を肌で感じるこ

とが可能となる。加えて、この「地域共創デ

ザイン実習」は 2 学科が協力して学ぶ展開的

な科目で、学部横断で取り組むことによっ

て、それぞれの学科における創造的な役割を

担うための能力を展開させるための授業であ

る。 
 
 
総合科目 
総合科目は、それまでに学んだことを、変化

する社会の要請に対し主体的に、また結果に

対する倫理的責任を強く持ちつつ敏感に応え

る“Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”となるべく、実践的かつ応用的な

能力を総合的に高めるための集大成となる科

目を配置する。 
 
 
 4 つの科目区分の観点と体系的教育課程の

編成 
体系的教育課程の編成については資料 8、9に

概念図を記すとともに、以下に説明する。 
 

 4 つの科目区分における体系的教育課

程の編成 
4.1.1.1 基礎科目における体系的教育課程の編

成 
本学の基礎科目は、４本柱として以下を配置

する。教養にあたる基礎的科目のため、英語

を除く科目は主として 1, 2 年次に配置され

る。国際的コミュニケーション力の養成に重

きを置く本学における英語に関連する科目に

ついては 4 年間の学びの場を配置している。 
 
① グローバルコミュニケーション科目 
グローバルに活躍するための汎用的技能を育

成する科目で構成される。専門職にとって国

際的活動のためには英語力が必要で、この学

修は必修である。以下の配置による、臨地実

務実習の期間と卒業間近の 4 年次後期を除く

期間において、2 単元/週以上英語を学ぶこと

が可能となる。 
＜配置科目＞ 
1 年次 前期：「英語コミュニケーションⅠ

a」後期：「英語コミュニケーションⅠb」 
2 年次 前期：「英語コミュニケーションⅡ

a」後期：「英語コミュニケーションⅡb」 

を通して、価値創造を生み出す過程を体感で

きるように配する。 
この科目は実体験に則することが重要で、実

際には産学官連携の授業として本学が配する

「地域共創デザイン実習」が該当する。本学

が立地する地域が抱える問題に対して産学官

連携で取り組み、授業評価については指導教

員のみならず、連携した企業や地域団体にも

評価を求める。この実体験によって、我が国

の将来において、制度、社会、産業、国際協

力、そして人々の生活などあらゆる側面への

寄与を肌で感じることが可能となる。加え

て、この「地域共創デザイン実習」は 2 学科

が協力して学ぶ展開的な科目で、学科横断で

取り組むことによって、それぞれの学科にお

ける創造的な役割を担うための能力を展開さ

せるための授業である。 
 
 
総合科目 
総合科目は、それまでに学んだことを、変化

する社会の要請に対し主体的に、また結果に

対する倫理的責任を強く持ちつつ敏感に応え

る“Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”となるべく、実践的かつ応用的な

能力を総合的に高めるための集大成となる科

目を配置する。 
 
 
 4 つの科目区分の観点と体系的教育課程の

編成 
体系的教育課程の編成については資料 9, 10に

概念図を記すとともに、以下に説明する。 
 
 
 
 
 

 4 つの科目区分における体系的教育課

程の編成 
基礎科目における体系的教育課程の編成 
上記で述べた能力を養成するために、本学の

基礎科目は、伝統的な領域科学志向の考え方

と異なるデザイン志向の論理を身につける感

性的思考を支援する知識群を置くこととし、

3 本柱として以下を網羅することとする。教

養にあたる基礎的科目のため、英語を除く科

目は全て 1, 2 年次に配置される。加えて、国

際的コミュニケーション力の養成に重きを置

く本学における英語に関連する科目について
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3 年次 前期：「英語コミュニケーションⅢ

a」後期：「英語コミュニケーションⅢb」 
4 年次 前期：「英語コミュニケーション

Ⅳ」 
 
 
② コミュニケーションツール科目 
①の能力を最大限に生かすためには、社会へ

の正確な発信力が重要である。そこで、発信

力を養成する科目を配する。この科目は、プ

レゼンテーションスキルなどを養成し、単な

る発信力のみではなく、効果的な発信力の養

成を目指す。 
＜配置科目＞ 
1 年次 後期：「コミュニケーションツー

ル」 
 
 
③ 倫理科目 
“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”の根幹に当たる倫理観を確立する科

目を据える。 
専門職は、社会的期待に対する回答を社会に

提供することを使命とするのであるから社会

に対して責任を持つ。したがって組織内で協

調的仕事を行う場合も、個人として仕事をす

る場合もともに倫理的であることが必要条件

であり、専門職が社会に対して持たなければ

ならない倫理について学修する。 
＜配置科目＞ 
3 年次 前期：「社会と倫理」 
 
 
④ 基礎科目 
広義のデザインにおける感性的思考を支援す

る知識・理解の科目を基礎科目の中に加え

る。本学で要請する専門職は情報技術分野で

あるがゆえに特有の感性に基づく判断を求め

られる。これを涵養するために、感性そのも

のの取り扱いに加え、比較文化論、記号学、

などに関する、職能人として基礎的・汎用的

な知識・教養を持つことで達成される。また

比較文化論は文化に対する感性、記号論はコ

ミュニケーションにおける基礎的な理論の役

割を果たす。これは情報工学科（例えばユー

ザーインターフェース設計などで有益）、デ

ジタルエンタテインメント学科（例えば CG
やデジタルゲーム制作では直接必要となる）

の両学科の学生に有益である。 
 

は 4 年間学びを通しての全学年に該当する科

目を配置している。 
 
⑤ グローバルコミュニケーション科目 
グローバルに活躍するための汎用的技能を育

成する科目で構成される。 
社会的期待の探索のために必要な理解力、及

びデザイン結果とその背景の思想についての

社会への正確な発信力は、専門職にとって不

可欠の条件であり、生涯にわたり深化させる

べき能力であって、その基礎を学修する。国

際的活動のためには英語力が必要で、この学

修は必修である。以下の配置による、臨地実

務実習の期間と卒業間近の 4 年次後期を除く

期間において、2 単元/週以上英語を学ぶこと

が可能となる。 
＜配置科目＞ 
1 年次 前期：「英語コミュニケーションⅠ

a」後期：「英語コミュニケーションⅠb」 
2 年次 前期：「英語コミュニケーションⅡ

a」後期：「英語コミュニケーションⅡb」 
3 年次 前期：「英語コミュニケーションⅢ

a」後期：「英語コミュニケーションⅢb」 
4 年次 前期：「英語コミュニケーション

Ⅳ」 
 
（追加） 
 
⑥ 倫理科目 
“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”の根幹に当たる倫理観を確立する科

目を据える。 
専門職は、社会的期待に対する回答を社会に

提供することを使命とするのであるから社会

に対して責任を持つ。したがって組織内で協

調的仕事を行う場合も、個人として仕事をす

る場合もともに倫理的であることが必要条件

であり、専門職が社会に対して持たなければ

ならない倫理について学修する。 
＜配置科目＞ 
1 年次 前期：「社会と倫理」 
 
 
 
 
⑦ 基盤科目 
広義のデザインにおける感性的思考を支援す

る知識・理解の科目を基盤科目として添え

る。 
専門職は組織の一員として行動するだけでな
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＜配置科目＞ 
1 年次  前期：「比較文化論」、「感性をは

かる」 
後期：「コミュニケーションと記号論」 
 
 
4.1.1.2 職業専門科目における体系的教育課程

の編成 
本学では 4.3 節で言及した目的と配置をもっ

て、職業専門科目は学科内で共通する科目を

集めた学科共通科目と、各学科に据えたコー

スに呼応したコース別科目の 2 種類に分類さ

れる。その中でも共通科目についてはデザイ

ン的思考に対し中核的な科目となる「学科包

括科目」となる「情報工学演習」、「デザイ

ンエンジニア概論」、「コンテンツデザイン

概論」を体系的に用意し編成する。プロトタ

イプを作成する能力が身につく職業専門科目

は、年次が上がるにつれ内容が高度化する。 
また、臨地実務実習科目も職業専門科目内に

体系的に用意し編成する。臨地実務実習科目

に当たる「臨地実務実習位置～Ⅲ」について

は、後の 11 章「実習の具体的計画」で明記す

る。 
 
職業専門科目は、各学科に特徴が出る科目で

ある。以下に、学科別に記す。 
 情報工学科は、最も大きな分類として AI、
IoT、ロボットといった、本学科が用意した 3
コースと呼応し、大きく 2 つの科目群に分か

れる。全コースに共通して修得すべき能力を

養成する科目を「共通（必修）」科目群、コ

ース別でより一層技術力を深化させる科目を

「コース別（選択）」科目群とし、「共通

（必修）」科目群はさらに、該当分野全般に

精通する「学科包括」科目群、工学に絡んだ

数学や英語の理論を修得する「数理英」科目

群の他に、「電子回路」「プログラム言語」

「情報通信」といった科目群が揃う。選択科

目は AI, IoT, ロボットといった 3 コースに呼

応する履修モデルである。AI 戦略コース（資

料 9-1-1）の特徴は、学科共通で学ぶ解析学や

確率統計論などの理論科目に続き、「人工知

能数学」という AI 戦略コースに特化した数学

が配されていることや、「人工知能基礎」と

った、学科包括科目の AI コースを俯瞰する歴

史的背景など導入部分の科目があること、加

えて、他コースとは違った実習の動きをし、

自然言語処理に特化した実習「メディア情報

処理実習」が、講義科目を踏まえた後に実施

く個人としての責任において社会的に行動す

ることを基本とする者である。そのためには

専門職に課せられる固有の人格を持つことが

求められ、社会と人間についての洞察力、行

動がもたらす社会への影響の予測力、未来社

会を描き出す構想力などを基礎として持つ必

要がある。これは分野でいえば、職能人とし

て基礎的・汎用的な知識・教養を持つことで

達成される。 
＜配置科目＞ 
1 年次  前期：「比較文化論」、「感性をは

かる」 
後期：「コミュニケーションと記号論」 
 
 
職業専門科目における体系的教育課程の編成 
本学では 4.3 節で言及した目的と配置をもっ

て、職業専門科目は学科内で共通する科目を

集めた学科共通科目と、各学科に据えたコー

スに呼応したコース別科目の 2 種類に分類さ

れる。その中でも共通科目についてはデザイ

ン的思考に対し中核的な科目となる「学科包

括科目」となる「情報工学演習」、「デザイ

ンエンジニア概論」、「コンテンツデザイン

概論」を体系的に用意し編成する。プロトタ

イプを作成する能力が身につく職業専門科目

は、年次が上がるにつれ内容が高度化する。 
また、臨地実務実習科目も職業専門科目内に

体系的に用意し編成する。臨地実務実習科目

に当たる「インターンシップⅠ～Ⅳ」につい

ては、後の 11 章「実習の具体的計画」で明記

する。 
 
職業専門科目は、各学科に特徴が出る科目で

ある。以下に、学科別に記す。 
 情報工学科は、最も大きな分類として AI、
IoT、ロボットといった、本学科が用意した 3
コースと呼応し、大きく 2 つの科目群に分か

れる。全コースに共通して修得すべき能力を

養成する科目を「共通（必修）」科目群、コ

ース別でより一層技術力を深化させる科目を

「コース別（選択）」科目群とし、「共通

（必修）」科目群はさらに、該当分野全般に

精通する「学科包括」科目群、工学に絡んだ

数学や英語の理論を修得する「数理英」科目

群の他に、「電子回路」「プログラム言語」

「情報通信」といった科目群が揃う。 
 
（追加） 
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されるように教育課程が体系だっている。

IoT システムコース（資料 9-1-2）の特徴は、

資料 9-1 を見ると分かるように、AI 戦略コー

スと、ロボット開発コースの双方に共通の科

目が配されていることが特徴である。段階的

に、ハードウェア側とソフトウェア側両方を

学びながら、最終的に IoT サービスデザイン

といった、他コースには感性も必要とする科

目が配されている。ロボット開発コース（資

料 9-1-3）の特徴は、物理の理論科目「力学」

に加え、「材料工学・材料力学」といった、

理論科目が順序だてて配されていることが他

コースには無い特徴であるといえよう。 
デジタルエンタテインメント学科も、最も大

きな分類としてゲームと CG といった、本学

科が用意した 2 コースと呼応する形で、共通

して修得すべき科目と、各コースに特化した

科目の大きく 2 つの科目群に基本的に分かれ

る。情報工学科と同様に、本学の工科学部と

して「学科包括」、「数英」、「情報通信」

が配され、その他はコースごとにさらに細分

化され学年の進行とともに深化していく。選

択科目は、情報工学科同様、ゲームとCGの2
コースに呼応する履修モデルが配されてい

る。ゲームプロデュースコースの特徴は、こ

のコースの中でも 2 つの履修モデルが想定で

きるところが特徴である。これは、産業界が

プログラマーとプランナーそれぞれに特化し

た人事配置などを行っていることを鑑み他結

果でもある。CG アニメーションコースの特

徴は、段階的に積み上げられた最後に総合演

習が組まれていることである。CG 映像の基

礎から、表現について段階的に学び、キャラ

クタデザインのみならず、UI/UXやゲームAI
についても学び、最終的にそれらを統合する

力がより求められているといえよう。 
 
展開科目における体系的教育課程の編成 
本学の展開科目は、社会的期待を探索しつ

つ、その実現について学ぶために、課題を達

成するための知識に加え、社会に発信し説明

するために必要な知識を学修する。国内のみ

ならず世界の社会的期待を感知し、その解決

をビジネスとして実現するためには鋭敏なビ

ジネスセンスが必要であることは言うまでも

ない。 
基礎科目、職業専門科目の学修によって得た

思考能力及び知識を身につけて卒業し、それ

を源泉として自ら専門職の仕事をする場を設

定したとき、その能力・知識を有効に発揮・

デジタルエンタテインメント学科も、最も大

きな分類としてゲームと CG といった、本学

科が用意した 2 コースと呼応する形で、共通

して修得すべき科目と、各コースに特化した

科目の大きく 2 つの科目群に基本的に分かれ

る。情報工学科と同様に、本学の工科学部と

して「学科包括」、「数理英」、「情報通

信」が配され、その他はコースごとにさらに

細分化され学年の進行とともに深化してい

く。 
 
（追加） 
 
デジタルエンタテインメント学科で特徴的な

のは、ゲームと CG は関係性が強いこと、企

業側が採用時からプランナーとプログラマー

といった職種別で入り口を分けていること

等、エンタテインメント業界における明確な

産業界の動向を鑑みて、必修科目群と選択科

目群がコースの内外に混在していることであ

る。例えばゲームプロデュースコースを希望

すると、低学年の CG コースの授業も必修科

目として受講する。このような教育課程の体

系を取ることで、専門職として社会に飛び出

し他後、どの職種であろうとエンタテインメ

ントという比較的広範囲でない業界で連携を

取るに必要な多職種の理解につながる。 
 
 
展開科目における体系的教育課程の編成 
本学の展開科目は本学が位置する東京都を中

心とした地域の持つ独自の産業、文化、生活

などの具体的な環境の中で、社会的期待を探

索しつつ、その実現について学ぶために、課

題を達成するための知識に加え、社会に発信

し説明するために必要な知識を学修する。国

内のみならず世界の社会的期待を感知し、そ

の解決のための方法を身につける知識群を置

くこととし、それらは以下を網羅することと

する。 
基礎科目、職業専門科目の学修によって得た

思考能力及び知識を身につけて卒業し、それ

を源泉として自ら専門職の仕事をする場を設

定したとき、その能力・知識を有効に発揮・

使用し、さらに能力を深化させて専門職とし

ての能力を向上し自らが目標とする専門職に

なるためには、その場で遭遇する多様な社

会、組織、協力者などの環境と矛盾すること

なく行動することが必要である。これは専門

職としての仕事をする場において関与する環
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使用し、さらに能力を深化させていくために

は、その場で遭遇する多様な社会、組織、協

力者などの環境と矛盾することなく行動する

ことが必要である。これは専門職としての仕

事をする場において関与する環境とそれに対

応する方法に関する知識であるといってよ

い。 
それは卒業後専門職として歩む道として、専

門職の能力を高めつつ成長を続け、最終的に

はリーダーとして社会に寄与するという一つ

の典型を考えた時、その計画を現実化する道

で身につけてゆくべきものであり、入学時の

動機を成熟させて卒業時の動機とするために

必要な科目である。 
 

(ア)  ビジネス教養科目群 
アイデアはアイデアであって、アウトプット

によってビジネスに変換することで実社会に

初めて価値がもたらされるものである。そこ

で、行動に関する知識や指針となる、企画

力、発信力、マネジメント力、市場戦略力、

知的財産の保護、現在の諸問題から鑑みる潜

在的社会問題を察知するビジネス展開力など

を配する。 
 
 
 
＜配置科目＞ 
1 年次 前期：「企画・発想法」 
後期：「プロジェクトマネジメント」 
 2 年次 後期：「チームワークとリーダー

シップ」 
３年次 前期：「知的財産権論」 
3 年次 後期：「企業経営論」、「グローバ

ル市場化戦略」 
4 年次 前期：「ベンチャー起業経営」 
 
「企画・発想法」はプロジェクトの企画方

法、アイデアの発想法のツールやテクニック

に関する科目である。 
これに対して、プロジェクトやチームといっ

た比較的小さな組織単位におけるマネジメン

ト手法やツールについて議論する科目が２つ

あり、「プロジェクトマネジメント」は科目

の名の通り、プロジェクトマネジメントの手

法やツールに関する一般的、実践的な科目で

ある。一方、「チームワークとリーダーシッ

プ」はチーム内でのチームワーク力やリーダ

ーシップ力といった個人の能力の養成を意図

している。 

境とそれに対応する方法に関する知識である

といってよい。 
これらは、卒業後専門職として歩む道とし

て、専門職の能力を高めつつ成長を続け、最

終的には社長（リーダーシップ力）として社

会に寄与するという一つの典型を考えた時、

その計画を現実化する道で身につけてゆくべ

きものであり、入学時の動機を成熟させて卒

業時の動機とするために必要な科目である。 
 
① ビジネス教養科目群 
アイデアはアイデアであって、アウトプット

によって実社会に初めて価値がもたらされる

ものである。 
行動に関する知識や指針となる、企画力、発

信力、マネジメント力、市場戦略力、知的財

産の保護、現在の諸問題から鑑みる潜在的社

会問題を察知するビジネス展開力などを配す

る。 
 
 
＜配置科目＞ 
1 年次 前期：「企画・発想法Ⅰ」 
後期：「企画・発想法Ⅱ」『マネジメント

論』 
 3 年次 前期：「知的財産権論」、『ビジ

ネス課程論』 
3 年次 後期：「グローバル市場化戦略」、

「リソースマネジメント」 
4 年次 前期：「企業経営論」 
 
上記に記した科目のうち、該当職業分野を鑑

み『マネジメント論』と『ビジネス課程論』

は学科ごとに違う科目を配する。 
『マネジメント論』については「プロジェク

トマネジメント」と「組織化とリーダーシッ

プ」科目を用意し、「プロジェクトマネジメ

ント」は情報工学科に、「組織化とリーダー

シップ」はデジタルエンタテインメント学科

に配する。ここでは科目の名の通り、プロジ

ェクトマネジメント力やリーダーシップ力と

いった能力の養成を意図しているが、デジタ

ルエンタテインメント学科においては、職業

専門科目に配した「プロジェクトマネジメン

ト（ゲーム）」を配しているため、その関係

性も考慮し、学科ごとに違う科目を配する。 
『ビジネス課程論』については、実際のビジ

ネス展開が社会でどのように行われるのか、

企業内・企業間の取引やその役割を学ぶ科目

である。該当職業分野を鑑みた時、行動に関
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これらに対し、「知的財産権論」では特許、

著作権、意匠権などの知的財産権を取得、保

護する法令、メカニズムについて、これらに

直接かかわることの多い専門職として学修す

る。最近は個人情報の保護なども関連してき

ておりこの科目の重要性は増している。 
残りの３科目はビジネスを企業という単位で

見たときの重要なトピックをカバーする。ま

ず「企業経営論」では特に企業のビジネスプ

ラン、ビジネスモデル、経営戦略と言った経

営の根幹にかかわる事項を学修する。「グロ

ーバル市場化戦略」は商品マーケティング、

市場開拓、海外進出、海外市場戦略などにつ

いて論じる。最後に「ベンチャー起業経営」

はおそらく本学の卒業生の長い人生の中で経

験するかもしれぬベンチャー企業の起業につ

いて、特に「ヒト」「モノ」「カネ」に関す

る基本的知識を学ぶ。 
 

(イ)  地域ビジネス実践科目 
産学官連携による実習科目で、テーマ選定、

プロジェクト指導、成果評価などを教育課程

連携協議会のメンバー機関に協力と支援を依

頼する。 
企画発想・制作・評価の一貫した制作過程を

実践することを通して、地域産業、さらに広

く社会一般において価値が創造される過程を

実感的に学び、社会の中で働く専門職として

地域創生力や国際力といった価値創造を牽引

する能力を身につける。 
 
＜配置科目＞ 
2 年次 通期：「地域共創デザイン実習」 
総合科目における体系的教育課程の編成 
本学では 4.3 節で言及した目的と配置をもっ

て、「卒業研究制作」を 4 年次に配すること

で、本学の学びの集大成となるように体系的

な教育課程を編成する。 
＜配置科目＞ 
4 年次 通期：「卒業研究制作」 
 
 
臨地実務実習を含む実習について 
本学では専門職大学設置基準に則り、実習に

よる授業科目を 40単位以上配している。加え

て、実習科目は全て 30 時間から 45 時間まで

の範囲時間の授業をもって 1 単位としてお

り、実習が適切に教育課程に含まれている。 
また、後の 11章で詳細を述べるが、全学部全

学科に共通で配置されている臨地実務実習に

する知識や指針に対してより適切な科目を配

するために、情報工学科では「サプライチェ

ーンマネジメント」を、デジタルエンタテイ

ンメント学科では「ビジネスマネジメント」

を配する。 
 
 
② 地域ビジネス実践科目 
産学官連携による実習科目で、評価を実際に

外の機関にも委ねる。加えて、この授業は教

育課程連携協議会の地域（若しくは協力）に

該当するメンバーから協力と支援を得る。 
企画発想・制作・評価の一貫した制作過程を

実践することを通して、地域産業、さらに広

く社会一般において価値が創造される過程を

実感的に学び、社会の中で働く専門職として

東京から発信する真の地方創生力や国際力と

いった価値創造を牽引する能力を身につけ

る。 
 
＜配置科目＞ 
2 年次 通期：「地域共創デザイン実習」 
総合科目における体系的教育課程の編成 
本学では 4.3 節で言及した目的と配置をもっ

て、「卒業研究制作」を 4 年次に配すること

で、本学の学びの集大成となるように体系的

な教育課程を編成する。 
＜配置科目＞ 
4 年次 通期：「卒業研究制作」 
 
 
臨地実務実習を含む実習について 
本学では専門職大学設置基準に則り、実習に

よる授業科目を 40 単位以上配している。加え

て、実習科目は全て 30 時間から 45 時間まで

の範囲時間の授業をもって 1 単位としてお

り、実習が適切に教育課程に含まれている。 
また、後の 11 章で詳細を述べるが、全学部全

学科に共通で配置されている臨地実務実習に

あたる「インターンシップⅠ～Ⅳ」の臨地実

務実習先の確保状況は、平成 29 年 10 月時点

で既に定員数を上回っており、十分数確保し

ているといえる。さらに、学生の希望に応じ

て実習先を選択できるよう、開学に向けてさ

らに実習先を確保する。加えて、「インター

ンシップⅢ～Ⅳ」の実習先については、海外

における臨地実務実習も一定数確保してお

り、一定の条件を満たすことで海外での実習

も参加可能である。 
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あたる「インターンシップⅠ～Ⅳ」の臨地実

務実習先の確保状況は、平成 30 年 10 月時点

で既に定員数を上回っており、十分数確保し

ているといえる。さらに、学生の希望に応じ

て実習先を選択できるよう、開学に向けてさ

らに実習先を確保する。加えて、「インター

ンシップⅢ～Ⅳ」の実習先については、海外

における臨地実務実習も一定数確保してお

り、一定の条件を満たすことで海外での実習

も参加可能である。 
 
 
 
教育課程編成上の工夫 

 臨地実務実習実施における教育上の工

夫 
臨地実務実習に当たる「インターンシップⅠ

～Ⅳ」において、受け入れ先企業の新規開拓

は特別な期間を定めることなく実施するとと

もに、学生が望む企業にて実習ができるよう

に受け入れ先企業の希望調査を事前に行い、

必要に応じて新規開拓に努める。加えて、海

外臨地実務実習に参加する学生について、各

インターン実施期間に対し時間的余裕をもた

せて確定させることで、ビザの取得といった

諸手続きの不足等で参加できないといった事

態にならないように配慮する。 
また、初めての臨地実務実習が行われる「イ

ンターンシップⅠ」の事前指導として、名刺

交換、電話の受け答え、メールのやり取りと

いった社会人のマナー基礎や、臨地実務実習

で知り得た機密事項の取り扱い等について学

内でオリエンテーションを行い、学生が実習

をスムーズに始められるように配慮する。 
 
 

 入学時の学力差異の補助 
入学生の基礎学力格差等を解消できるよう

に、高校の数学・物理・英語を補う「基礎数

学」、「基礎物理」と「基礎英語」を開講す

る。これらは卒業要件に含まれない科目であ

るが、入学直後に基礎学力の確認を行い、各

学科の 1 年次における授業の習熟に影響が出

ると判断される学生に対しては受講を促す。

上記で説明した通り、「基礎数学」、「基礎

物理」及び「基礎英語」については、入学時

の学力差を担保するための科目であり、補講

にあたる科目である。よって、大学教育とし

て適切な水準となっていない科目に当たるた

め、卒業要件に係る単位を与えていない補講

 
 
教育課程編成上の工夫 

 臨地実務実習実施における教育上の工

夫 
臨地実務実習に当たる「インターンシップⅠ

～Ⅳ」において、受け入れ先企業の新規開拓

は特別な期間を定めることなく実施するとと

もに、学生が望む企業にて実習ができるよう

に受け入れ先企業の希望調査を事前に行い、

必要に応じて新規開拓に努める。加えて、海

外臨地実務実習に参加する学生について、各

インターン実施期間に対し時間的余裕をもた

せて確定させることで、ビザの取得といった

諸手続きの不足等で参加できないといった事

態にならないように配慮する。 
また、初めての臨地実務実習が行われる「イ

ンターンシップⅠ」の事前指導として、名刺

交換、電話の受け答え、メールのやり取りと

いった社会人のマナー基礎や、臨地実務実習

で知り得た機密事項の取り扱い等について学

内でオリエンテーションを行い、学生が実習

をスムーズに始められるように配慮する。 
 
 

 入学時の学力差異の補助 
入学生の基礎学力格差等を解消できるよう

に、高校の数学・物理・英語を補う「基礎数

学」、「基礎物理」と「基礎英語」を開講す

る。これらは卒業要件に含まれない科目であ

るが、入学直後に基礎学力の確認を行い、各

学科の 1 年次における授業の習熟に影響が出

ると判断される学生に対しては受講を促す。

上記で説明した通り、「基礎数学」、「基礎

物理」及び「基礎英語」については、入学時

の学力差を担保するための科目であり、補講

にあたる科目である。よって、大学教育とし

て適切な水準となっていない科目に当たるた

め、卒業要件に係る単位を与えていない補講

科目として設定している。 
 
 
 
研究活動に関する考え方 
本学が掲げる“Designer in Society（社会とと

もにあるデザイナー）”を養成するために、機

械設計、回路設計、制御システム設計など工

科における基礎知識に加え、情報科学とし

て、情報数学、人工知能、情報システム、機

械学習、OSなど、またより高度な階層をもつ
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科目として設定している。 
 
 
 
4.2 研究活動に関する考え方 
本学が掲げる“Designer in Society（社会とと

もにあるデザイナー）”を養成するために、数

学、物理学、制御工学、機械設計など工科に

おける基礎知識に加え、情報科学として、情

報数学、人工知能、情報システム、機械学

習、コンピュータグラフィックス、ソフトウ

ェア工学など、またより高度な階層をもつ

IoT、ロボテイックス、などを学ぶ。これら

は社会の中のデザイナーとなるために必修の

科目である。またデザイナーは、専門分野を

熟知するだけの専門家でなく、実際に社会の

中で行為する人であるから、これらの学んだ

知識を使ってデザインという行為をすると

き、それが外界に与える効果について十分な

理解を持つために、３年次に配当された「社

会と倫理」、４年次の「持続可能な社会」な

どの科目を学ぶ。さらに、自分のデザインの

ための広いコミュニケーションを可能にする

外国語（英語）を学ぶ。また 2 年次に配当さ

れ産学官連携を目的とした「地域共創デザイ

ン実習」、3 年次にはグローバルな視野を養

成する「グローバル市場化戦略」は、幅広い

連携相手、手段を知る機会である。 
このように、デザイン行為のための必要な能

力、デザイナーとして社会で行動するときに

必要なグローバルな思考や地域文化と国際性

の理解に必要な能力が習得される。それらを

前提とし、4 年間の学びの集大成の科目とし

て 4 年次に「卒業研究制作」を全学部全学科

に必修科目として配置し、研究・制作を行う

教育課程を編成している。 
 このような教育を支えるために必要な研究

をすべての教員が行う。研究は科学的知識生

産のための領域別に固有の方法による研究で

なく、「領域×IT」という応用領域において

社会的期待に対しデザイナーとして応える創

造行為のための研究である。科学的知識生産

のための研究は分析的、説明的であるが、

「領域×IT」という応用領域におけるデザイ

ンは、異なる複数の領域に関わる知識を運用

し説明ではなく新たな人工物を創造する。例

えば、電気モータの性能を電磁気学の知識を

応用して分析的に説明するのが科学的知識で

あるが、モータの設計はそのような性能を満

たすモータの諸元を電磁気学、モータの回路

IoT、ロボテイックス、などを学ぶ。これら

は社会の中のデザイナーとなるために必修の

科目である。またデザイナーは、専門分野を

熟知するだけの専門家でなく、実際に社会の

中で行為する人であるから、これらの学んだ

知識を使ってデザインという行為をすると

き、それが外界に与える効果について十分な

理解を持つことが求められる。そのために、

自らの制作が社会にとってどの様な意義を持

つのかを深く認識するために 1 年次に配当さ

れた「社会と倫理」、「比較文化論」などの

科目を通して、技術によってもたらされる環

境破壊などの社会問題を考察する道徳心や、

そのための広いコミュニケーションを可能に

する外国語（英語）を学ぶ。また 2 年次に配

当され産学官連携を目的とした「地域共創デ

ザイン実習」、3 年次にはグローバルな視野

を養成する「グローバル市場化戦略」といっ

た科目を学ぶ。 
このように、デザイン行為のための必要な能

力、デザイナーとして社会で行動するときに

必要なグローバルな思考や地域文化と国際性

の理解に必要な能力が習得される。それらを

前提とし、4 年間の学びの集大成の科目とし

て 4 年次に「卒業研究制作」を全学部全学科

に必修科目として配置し、研究・制作を行う

教育課程を編成している。 
 
 このような教育を支えるために必要な研究

をすべての教員が行う。研究は伝統的な科学

分野で行われる、科学的知識生産のための領

域別に固有の方法による研究でなく、社会的

期待にデザイナーとして応えるデザイン行為

にとって有用なデザイン支援知識体系の創出

のための研究である。従来は、あらゆる工学

領域に存在するデザイン、あるいは設計は、

各工学領域固有の知識の適用によって行われ

てきた。例えば建築設計では、建築物の強度

や居住性などの機能とは何かが説明される。

機械設計では、機械システムの動力、安定性

などの機能が説明される。この説明は分析的

であり、独自の方法、多くは数学であるが、

それを使って体系的な説明が行われる。この

ように、従来の領域における研究・教育のい

ずれも、ものが与えられてそれを分析し、分

析結果である科学的知識を生産し学ぶことに

主眼が置かれる。この場合、それらの知識を

使用して“もの”を作るのは、発明と呼び、正

規のカリキュラムには取り上げられない。各

領域で生み出された知識は科学的知識と呼ば
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理論、モータの冷却の知識、モータの制御工

学といったありとあらゆる知識を動員して導

出する。モータの設計ですらこうなのである

から、ロボットの設計ではこれをはるかに超

える量と幅の知識が必要となり、ロボットを

一つのエージェントとする IoT システムの設

計はさらに複雑になることは言うまでもな

い。そのことはロボット・デザイナーになる

ための知識量が極めて膨大となることを意味

するが、一方で幸いなことにコンピュータの

力やチームワークのおかげですべてを必ずも

知る必要もなく、チームワークやリーダシッ

プを実習の過程で学ぶことの重要性が正当化

される。 
このようないわば複合領域、多領域融合にお

ける知識の統合、それはデザイン思考に基づ

くシステムインテグレーションの結果、ソフ

トウェアとしてインプリメントする過程であ

ると言えるが、このような研究が両学科での

研究の主要な形態の一つであると予想され、

4 年次総合科目「卒業研究制作」において行

う学生の研究でも、スケールは小さくなるも

ののそのことは変わらないであろう。つま

り、その時点までに修得した基礎科目、職業

専門科目、展開科目に関する技術・知識を集

結し、テーマ選定におけるニーズ調査、分析

においては学術論文・特許調査、学会等での

研究発表の聴講、専門技術展での情報収集、

アンケート等によるユーザー調査を基に行

う。これまでに学んできたグローバル性や地

域性を考慮しビジネスとの接点に重きを置い

た応用研究がテーマとなるのである。 
学生の研究成果は卒業制作や卒業論文として

まとめ、制作物つまりプロトタイプは学内に

展示し継承するが、研究成果を対外コンペテ

ィションや企業向けプレゼンテーション、学

会などで公開し評価を受け、参加者との交流

により情報交換及び人脈作りを行うことも本

人の成長のために重要である。 
 一方、特にデジタルエンタテインメント学

科での作品制作は人工物の設計とは、やや色

合いが異なる。これは科学的知識、工学的知

識だけを統合してプログラムの動作原理とし

てインプリメントするのが情報工学科におけ

る研究であるのに対比して、デジタルエンタ

テインメント学科での作品制作は、科学的知

識、工学的知識に加えて感性に基づく判断が

大きな役割を果たす。もちろん、感性に基づ

く判断は情報工学科の人工物設計でも必要で

ある。例えばユーザーインターフェースの設

れ論文として登録される。このようにして科

学的知識は常に増大して行くが、それは豊富

でありこれがその後の科学研究を知性によっ

て行うことを可能にしている。 
 一方、本学のザインを主体とする教育・研

究では、一般には言葉で述べられる期待を出

発点とし、“もの”を創出することが目的であ

る。このとき、このデザインを支援する体系

的知識がない。したがってデザインは感性に

よって行われるといわれることが多い。デザ

インも、もちろん科学的知識を使って知性に

よって行われるが、科学的知識の及ばない部

分を多く含み、特に独創的デザインには感性

が重要な働きをする。この感性を支援する体

系知識の欠落は、人工物が自然及び社会と矛

盾する状況を生むが、これは現代の深刻な問

題である。本学教育の中心に据えるデザイン

学は、この体系化を目標とするものである

が、これは各教員研究のみならず、学生の制

作においても重要な課題と位置づけ、制作に

おいては“もの”を作るとともに、その過程で

得られたデザイン学の要素を表現することを

求める。 
 本学における研究領域の具体的な説明につ

いては、後の 8 章でも述べるが、『Getting 
started with the SDGs in Universities（資料

13）』を参考に、SDGs の指針に合った研究

を推奨する。加えて、研究家と実務家が連携

することは、後の 5 章でふれる教員組織のう

ち、特に研究実務家や研究家を目指す実務家

教員の育成にもつながる。 
 
学生の研究は、4 年次総合科目「卒業研究制

作」において行う。これまでに修得した基礎

科目、職業専門科目、展開科目に関する技

術・知識を集結して取り組む。テーマ選定に

おけるニーズ調査、分析においては学術論

文・特許調査、学会等での研究発表の聴講、

専門技術展での情報収集、アンケート等によ

るユーザー調査を基に行う。これまでに学ん

できたグローバル性や地域性を考慮しビジネ

スとの接点に重きを置いた応用研究をテーマ

とする。デザイン思考に基づき得られた成果

を対外コンペティションや企業向けプレゼン

テーション、学会などで公開し評価を受け

る。参加者との交流により情報交換及び人脈

作りを行う。成果は卒業制作や卒業論文とし

てまとめ制作物は学内に展示し継承する。 
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計やユーザビリティの考慮といった時、客観

的に計測できる物理量以外のファクタを考慮

せねばならない。それは情報工学科でも同様

の事情であり、したがって両学科ともに感性

を涵養する科目群を学び、また演習や実習、

卒業研究制作でも感性に基づく判断を求めら

れ、最終的には研究にも反映していく。 
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資料10-1

ディプロマ・ポリシー
（学位授与の方針）

カリキュラム・ポリシー
（教育課程編成・実施の

方針）

冒
頭

　本学は、卓越した機能によ
る技術的価値と優れた芸術的
表現による文化的価値を備
え、ビジネス上の成功を目指
しつつ社会や環境への配慮を
欠かさない人工物の創造をす
る“Designer in Society（社
会とともにあるデザイ
ナー）”となるために、定め
られた在籍期間、及び、所定
の単位を取得し、必修等の条
件を満たすこと等を卒業要件
とし、卒業を認定し学位を授
与する。

東京国際工科専門職大学
では、ディプロマ・ポリ
シーに掲げた学修成果を
得るために、デザイン思
考の教育課程を編成す
る。
学修方法･学修過程、学修
成果の評価の在り方は以
下のように定める。

冒
頭

本学部は情報技術を応用する領域におけ
る専門職を養成する。そのため、本学の
「ディプロマ・ポリシー」を踏まえた上
で、定められた課程において以下の知
識・能力を修得し、教育の理念である
「Designer in Society（社会とともに
あるデザイナー）」に従い、ものを創る
ことができる学生に対し、卒業を認定し
学位を授与する。

工科学部では、ディプロマ・ポリシー
に掲げた能力を身につけることができ
るように、以下のように教育課程を編
成する。
このように体系立てられ編成される教
育課程に対し、学修方法･学修過程、学
修成果の評価の在り方は以下のように
定める。

DP
No.

keywords
科目
区分

主な
授業形
態

DP
No.

keywords ＜教育課程の区分＞

1 分析

問題を正しく分析する数学、物理学など
の基礎知識とともに、コンピュータシス
テムの構成に関する知識を有している

3
創造力と
表現力

 広義のデザインにおける感性的思考を
支援する知識・理解の科目を置く

2 創造

AI, IoT, ロボットの各分野において、
価値創造のためのソフトウェアアルゴリ
ズムやシステム構成方法論について理解
している。
・AI戦略コースに所属する学生は、人工
知能システムに関する論理的・数学的知
識を有している
・IoTシステムコースに所属する学生
は、ソフトウェア、ハードウェア、ネッ
トワークとデータ解析の知識を有してい
る
・ロボット開発コースに所属する学生
は、ハードウェアとソフトウェアのバラ
ンスした知識を有している

11 倫理観

“Designer in Society（社会とともに
あるデザイナー）”の根幹に当たる倫
理観を確立する科目を置く

3
ビジネス
の仕組み

ビジネスの仕組みと関連する知識を理解
している

演習 9
コミュニ
ケーショ
ン力

グローバルに活躍するために必要なコ
ミュニケーションの汎用的技能を育成
する科目を置く

4 俯瞰力

本学科が扱う3履修モデル（AI, IoT, ロ
ボット）と社会との接点を理解し、情報
システム技術をコアとして、システムイ
ンテグレーションに関する知識を総合的
に俯瞰することができる 1 分析

5
問題発見
力

情報工学を主導する専門職人材として問
題を発見する力を有している

8 判断力

6
創造力と
表現力

感性と教養にもとづく創造力および表現
力を有している

演習 2 創造

問題・課題解決のために知識を総合
し、価値創造の方法論を学ぶ科目を配
する。

7
プロトタ
イプ開発
力

情報技術を応用して対象領域の課題を解
決するソリューションのプロトタイプを
開発する能力を有している。
・AI戦略コースに所属する学生は、人工
知能システムの応用に着目する
・IoTシステムコースに所属する学生
は、IoTシステムのプロトタイプ開発を
行い、サービスデザインにも着目する
・ロボット開発コースに所属する学生
は、ロボットの応用に関する実践的プロ
トタイプ開発に着目する

7
プロトタ
イプ開発
力

プロトタイプ開発を主軸とする実習科
目を配置する

8 判断力

論理的思考能力と科学的知識によって最
適解を判断することができる 4 俯瞰力

9
コミュニ
ケーショ
ン力

異分野・他文化とのコミュニケーション
能力を有している 5

問題発見
力

13
チャレン
ジ精神

14 三現主義

11

倫理観をもって社会に解決案を提供する
ことができる 3

ビジネス
の仕組み

ビジネスの仕組みと関連する知識を養
成する科目を配置する

12

環境や社会への配慮し、最適解を選択す
る能力を有している 12 倫理観

環境や社会への配慮し、持続可能な解
を生み出すための知識を学ぶ

13
チャレン
ジ精神

向上心を持ってトライアル・アンド・エ
ラーを厭わず最後までやり遂げる

14 三現主義

原理原則で物事を捉えるだけでなく、三
現主義（現場、現実、現物）で行動でき
る

総合科目 まとめ まとめ

キャップストーン科目として卒業研究
制作を実施します。この科目は、英語
での発表を義務付けている

＜教育課程の区分＞
1. 教育課程は①対象領域
を俯瞰し、②問題・課題
を発見し、③解決策を考
え、④プロトタイプを開
発し、⑤評価から①に戻
る一連の過程に必要な知
識、能力を得られる教育
課程とする。

2. 専門職人材としてプロ
トタイプ開発を行う実践
力とビジネスセンスを磨
き倫理観をもって対象領
域にアプローチするため
に必要な科目を配する。

3．実習科目を中心として
志向・態度を学び、チャ
レンジ精神、向上心、探
究心を涵養する

＜教育内容・方法＞
本学では「担任制度」を
設け、学生10名程度に1名
以上の担当教員を配し、
学修計画・履修登録のみ
ならず、より良い教育及
び学修を円滑に運営する
ための人間環境を整え
「個に対する教育」を行
う。
（学修方法）
科目が初歩的なものから
専門的なものへと進行す
る配置の中で、初歩的過
程で学んだ科目内容が、
どのようにして専門的な
科目の基礎をなすか、ま
た専門的科目の内容がど
のようにして社会にどの
ように役立つかを実習科
目や総合科目を通じて学
ぶ。この実感が、
“Designer in Society
（社会とともにあるデザ
イナー）”の基礎とな
る。したがって、科目配
列は特に１年次では最初
に動機付け及びトピック
へのエクスポージャを目
的とした科目によって原
理や理論を深く学ぶので
はなく、何に使われてい
るかを中心に理解する。
その後に原理や理論を学
ぶ科目を配置している。
これは自分が持っている
社会に役立ちたいという
動機が、学問によって裏
付けられることを経験
し、実感的動機を科目学
修動機に変換させること
でもある。それに基づい
て、専門的な科目は動機
を満たすものとして自発
的に学習することが可能
となる。これを実現する
ために、実務経験のある
教員から何を学ぶかを知
り、また実習、演習、イ
ンターンシップなども、
漫然と課題に向かうので
なく、自発的に学習する
ものとして位置づけるこ
とができるものとなる。

実習

講義・
演習

多くの実習科目を通し、新しいモノ・
コトでも躊躇せず、変化を好んで対応
し、対話を通じて他者と協力し、机上
のデータだけではなく、自分の目で見
て耳で聞く行動指針を養成する

基礎
科目

職業
専門
科目

協調性をもって、主体的に行動すること
ができる。加えて、リーダーシップを発
揮することができる

設定された問題を解決するための理論
科目と、正確な判断力を養成する科目
を置く。これらの科目は職業専門科目
の講義科目として配する

職業
専門
科目

展開
科目

俯瞰力と問題発見力を涵養する実習科
目を配置する

実習による実践だけではなく、協調性
をもって、チームメンバーとして主体
的に行動する、または、リーダーとし
て、指導力を発揮する原理を学ぶ科目
を配する

知
識
・
理
解

能
力

10

チーム
ワーク力
とリー
ダーシッ
プ力

10

態
度
・
志
向

倫理観

1. 豊かな創造力
　対象領域を俯瞰し、問題・
課題を発見し科学的根拠を
もって分析するとともに、分
析した結果問題の本質を精査
できる総合力と、解決を複数
考案できる創造力、感性、倫
理観を有している。

2. 確かな実践力
　問題・課題解決に対し、実
際にプロトタイプを開発し複
数インプリメントすることで
実際に解決案を創造するとと
もに、最適解を選択できる社
会的倫理観を持ちながら判断
できる知識・能力を有してい
る

3. 鋭いビジネスセンス
　専門職人材として、顧客や
品質を第一に考えられるとと
もに、現実的判断をもって遂
行することのできるビジネス
スキルと共に、自身が持つ好
奇心の実現に向け協調性を
もって、主体的に行動するこ
とができる。

4. 高い倫理観
　倫理観をもって社会の責務
を認識した行動指針を有して
いるとともに、顕在する問題
解決のみならず、社会の持続
性・発展性まで考慮すること
のできる専門職人材である。

チーム
ワーク力
とリー
ダーシッ
プ力

講義

講義

展開
科目

カリキュラム・ポリシー（教育課程編成・実施の方針）ディプロマ・ポリシー（学位授与の方針）

工科学部東京国際工科専門職大学

東京国際工科専門職大学　工科学部
ディプロマ・ポリシーとカリキュラム・ポリシー＜教育課程の区分＞の比較
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資料10-2

冒
頭

情報工学科では、人工知能システム、IoTシステム、ロ
ボット中心とした情報工学における教育・研究・実践活
動を通して、情報工学分野における基礎及び専門技術に
関する知識と創造力を身につける。さらに、それらを俯
瞰し情報技術を応用する実践力とコミュニケーション能
力を有し、グローバルに活躍できる技術者を養成する。
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身につけた学生
に学位を授与する。

情報工学科ではディプロマ・ポリシーに掲げた能力を身に
つけることができるように、以下のように教育課程を編成
する。
　このように体系立てられ編成される教育課程に対し、学
修方法･学修過程、学修成果の評価の在り方は以下のよう
に定める。

DP
No.

keywords
科目
区分

授業
形態

DP
No.

keywords

1 分析

問題を正しく分析する数学、物理学などの基礎知識とと
もに、コンピュータシステムの構成に関する知識を有し
ている 3

創造力と
表現力

 広義のデザインにおける感性的思考を支援する知識・理
解の科目を置く

2 創造

AI, IoT, ロボットの各分野において、価値創造のため
のソフトウェアアルゴリズムやシステム構成方法論につ
いて理解している。
・AI戦略コースに所属する学生は、人工知能システムに
関する論理的・数学的知識を有している
・IoTシステムコースに所属する学生は、ソフトウェ
ア、ハードウェア、ネットワークとデータ解析の知識を
有している
・ロボット開発コースに所属する学生は、ハードウェア
とソフトウェアのバランスした知識を有している

11 倫理観

“Designer in Society（社会とともにあるデザイ
ナー）”の根幹に当たる倫理観を確立する科目を置く

3
ビジネス
の仕組み

ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している

演習 9
コミュニ
ケーショ
ン力

グローバルに活躍するために必要なコミュニケーションの
汎用的技能を育成する科目を置く

4 俯瞰力

本学科が扱う3履修モデル（AI, IoT, ロボット）と社会
との接点を理解し、情報システム技術をコアとして、シ
ステムインテグレーションに関する知識を総合的に俯瞰
することができる

1 分析

5
問題発見
力

情報工学を主導する専門職人材として問題を発見する力
を有している

8 判断力

6
創造力と
表現力

感性と教養にもとづく創造力および表現力を有している

演習 2 創造

問題解決のために情報技術を統合し、価値創造の方法論を
学ぶ科目を配する。「C言語基礎」「組込みC,C++言語」
「回路・プリント基板設計」「プログラミング概論」「ソ
フトウェアシステム開発」「Pythonプログラミング」「機
械学習」「デバイス・ネットワーク」「IoTデバイスプロ
グラミングⅠ」「機械設計」「深層学習」「画像・音声認
識」「サーバ・ネットワーク」「IoTデバイスプログラミ
ングⅡ」「ロボット機構」「ロボット制御」

7
プロトタ
イプ開発
力

情報技術を応用して対象領域の課題を解決するソリュー
ションのプロトタイプを開発する能力を有している。
・AI戦略コースに所属する学生は、人工知能システムの
応用に着目する
・IoTシステムコースに所属する学生は、IoTシステムの
プロトタイプ開発を行い、サービスデザインにも着目す
る
・ロボット開発コースに所属する学生は、ロボットの応
用に関する実践的プロトタイプ開発に着目する

7
プロトタ
イプ開発
力

8 判断力
論理的思考能力と科学的知識によって最適解を判断する
ことができる 4 俯瞰力

9
コミュニ
ケーショ
ン力

異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有してい
る 5

問題発見
力

13
チャレン
ジ精神

14 三現主義

11

倫理観をもって社会に解決案を提供することができる

3
ビジネス
の仕組み

12

環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有して
いる

12 倫理観

13
チャレン
ジ精神

向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最
後までやり遂げる

環境や社会への配慮し、持続可能な解を生み出すための知
識を養成する

14 三現主義

原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、
現実、現物）で行動できる

社会人として相応しい志向と態度を身につけるために、経
営資産についての知識を習得する科目を配する。

総合科目 まとめ まとめ

キャップストーン科目として卒業研究制作を実施する。こ
の科目は、英語での発表を義務付けている。

10

チーム
ワーク力
とリー
ダーシッ
プ力

専門職人材として、主体的にかつ協調性を持って行動する
手法を講義と演習を組み合わせて学ぶ

設定された問題を分析するためのモデル構築及び解法の理
論科目として数学や、物理学と共に、情報技術の基礎的な
知識に関する理論科目を配置する。「電子回路基礎」「コ
ンピュータシステム基礎」「情報数学」「線形代数」「解
析学」「確率統計論」「データベース基礎と応用」「技術
英語」「情報セキュリティ応用」「力学」「人工知能基
礎」「自然言語処理」「人工知能数学」「制御工学基礎」
「センサ・アクチュエータ」「材料力学・材料工学」
「データ解析」「技術英語」

デザイン思考の実践を含む実習の反復を通し、学生が持つ
知的好奇心を向上させながら探究心を身につけるととも
に、チャレンジ精神を養成する。

本学科が扱う3履修モデル（AI, IoT, ロボット）と対象領
域が抱える問題を見つけるための俯瞰力と問題発見力、そ
の問題を解決するための知識の総合力を養成する科目を配
する。
「臨地実務実習Ⅰ～Ⅲ」「ソリューション開発Ⅰ、Ⅱ」
「地域共創デザイン実習」「人工知能システムⅠ、Ⅱ」
「メディア情報処理」「人工知能応用」「IoTシステム開
発Ⅰ、Ⅱ」「IoTサービスデザイン」「組込みシステム制
御実習」「自動制御機械開発実習」「産業用ロボット実
習」

態
度
・
志
向

倫理観

展開
科目

職業
専門
科目
展開
科目

実習

10

チーム
ワーク力
とリー
ダーシッ
プ力

協調性をもって、主体的に行動することができる。加え
て、リーダーシップを発揮することができる

講
義・
演習

東京国際工科専門職大学　工科学部　情報工学科
　ディプロマ・ポリシーとカリキュラム・ポリシー＜教育課程の区分＞の比較

情報工学科

知
識
・
理
解

基礎
科目

能
力

職業
専門
科目

講義

講義

カリキュラム・ポリシー（教育課程編成・実施の方針）ディプロマ・ポリシー（学位授与の方針）
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資料10-3

冒
頭

デジタルエンタテインメント学科では、デジタルコンテ
ンツ分野における歴史的・社会的背景、および、デジタ
ルコンテンツの役割や職能を理解し、プロトタイプ開発
を行うことで、グローバルに発信可能なデジタルコンテ
ンツのクリエイターを養成する。
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身につけた学生
に学位を授与する。

デジタルエンタテインメント学科ではディプロマ・ポリ
シーに掲げた能力を身につけることができるように、以下
のように教育課程を編成する。
　このように体系立てられ編成される教育課程に対し、学
修方法･学修過程、学修成果の評価の在り方は以下のように
定める。

DP
No.

keywords
科目
区分

授業
形態

DP
No.

keywords

1 分析

問題を正しく分析する数学、物理学などの基礎知識とと
もに、コンピュータシステムの基本構成やデジタルコン
テンツに関する知識を有している 6

創造力と
表現力

 広義のデザインにおける感性的思考を支援する知識・理解
の科目を置く

2 創造

デジタルゲーム、およびコンピュータグラフィックス技
術を用いた価値創造のためのアルゴリズムや表現方法論
について理解している。
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、コン
ピュータゲームに関するデジタルコンテンツ制作に特化
した知識を有している
・CGアニメーションコースに所属する学生は、映像制
作、キャラクターデザイン等、コンピュータグラフィッ
クスに特化した知識を有している

11 倫理観

“Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”
の根幹に当たる倫理観を確立する科目を置く

3
ビジネス
の仕組み

ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している

演習 9
コミュニ
ケーショ
ン力

グローバルに活躍するために必要なコミュニケーションの
汎用的技能を育成する科目を置く

4 俯瞰力

本学科が扱う2履修モデル（ゲーム、CG）と社会との接
点を理解し、デジタルコンテンツ、情報システム技術、
ビジネスに関する知識などを総合的に俯瞰することがで
きる

1 分析

5
問題発見
力

デジタルコンテンツを主導する専門職人材として問題を
発見し設定する能力を有している

8 判断力

6
創造力と
表現力

感性と教養にもとづく創造力および表現力を有してい
る。
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、コン
ピュータゲームデザインおよびプログラミングなどゲー
ム開発に関する総合力を有している
・CGアニメーションコースに所属する学生は、CG映像に
関する一連のプロセスと制作のための総合力を有してい
る 演習 2 創造

問題解決のためにデジタルゲーム、およびコンピュータグ
ラフィックス技術を統合し、価値創造の方法論を学び芸術
的感性を涵養する科目を配する。「ゲームプログラム構成
基礎Ⅰ」「デジタル造形Ⅰ」「CGデザイン基礎」「プログ
ラミング言語基礎」「デジタル造形Ⅱ」「ゲームAIⅠ」
「エンタテインメント設計」「ゲームプログラム構成基礎
Ⅱ」「デジタル映像表現技法基礎」「ゲームプログラム構
成基礎Ⅲ」「デジタル映像表現技法応用」「ゲームプログ
ラミングⅠ」「ゲームデザイン実践演習」「デジタルキャ
ラクタ実践演習」「ゲームプログラミングⅡ」「インター
フェースデザイン」「ゲームプログラミングⅢ」「ゲーム
AI Ⅱ」「CGアニメーション総合演習」

7
プロトタ
イプ開発
力

デジタルコンテンツのプロトタイプを開発する能力を有
している。
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、プロト
タイプを制作する目的を理解し、デジタルゲームに関し
て企画・開発する能力を有している
・CGアニメーションコースに所属する学生は、プロトタ
イプを制作する目的を理解し、CG映像に関して企画・制
作する能力を有している

7
プロトタ
イプ開発
力

8 判断力
論理的思考能力と豊かな感性に依拠して最適解を判断す
ることができる 4 俯瞰力

9
コミュニ
ケーショ
ン力

異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有してい
る 5

問題発見
力

13
チャレン
ジ精神

14 三現主義

11

倫理観をもって社会に解決案を提供することができる

3
ビジネス
の仕組み

12

環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有して
いる

12 倫理観

13
チャレン
ジ精神

向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最
後までやり遂げる

環境や社会への配慮し、持続可能な解を生み出すための知
識を養成する

14 三現主義

原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、
現実、現物）で行動できる

社会人として相応しい志向と態度を身につけるために、経
営資産についての知識を習得する科目を配する

総合科目 まとめ まとめ

キャップストーン科目として卒業研究制作を実施する。こ
の科目は、英語での発表を義務付けている。

態
度
・
志
向

倫理観

展開
科目

専門職人材として、主体的にかつ協調性を持って行動する
手法を講義と演習を組み合わせて学ぶ

10

チーム
ワーク力
とリー
ダーシッ
プ力

講
義・
演習

能
力

職業
専門
科目

講義

設定された問題を分析するためのモデル構築及び解法の理
論科目として数学とともに、技術の基礎的な知識に関する
理論科目を配置する。「コンピュータグラフィックスⅠ」
「電子情報工学概論」「ゲーム構成論Ⅰ」「線形代数」
「解析学」「コンピュータグラフィックスⅡ」「統計論」
「ゲームアルゴリズム」「コンテンツ制作マネジメント」
「映像論」「ゲーム構成論Ⅱ」「ゲームハード概論」「技
術英語」

職業
専門
科目
展開
科目

実習

デザイン思考の実践を含む実習の反復を通し、学生が持つ
知的好奇心を向上させながら探究心を身につけるととも
に、チャレンジ精神を養成する。

本学科が扱う2履修モデル（ゲーム、CG）と対象領域が抱え
る問題を見つけるための俯瞰力と問題発見力、その問題を
解決するための知識の総合力を養成する科目を配する。
「臨地実務実習Ⅰ～Ⅲ」「デジタルコンテンツ総合実習」
「デジタルコンテンツ総合実習」「地域共創デザイン実
習」「ゲーム制作技術総合実習Ⅰ、Ⅱ」「CGアニメーショ
ン総合実習Ⅰ、Ⅱ」

10

チーム
ワーク力
とリー
ダーシッ
プ力

協調性をもって、主体的に行動することができる。加え
て、リーダーシップを発揮することができる

東京国際工科専門職大学　工科学部　デジタルエンタテインメント学科
ディプロマ・ポリシーとカリキュラム・ポリシー＜教育課程の区分＞の比較

デジタルエンタテインメント学科

知
識
・
理
解

基礎
科目

講義

カリキュラム・ポリシー（教育課程編成・実施の方針）ディプロマ・ポリシー（学位授与の方針）
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ディプロマ・ポリシーと教育課程の比較（情報工学科）

4 5 1 2 6 7 8 9 10 13 14 11 12

経

営

資

源

（

ヒ

ト
）

経

営

資

源

（

モ

ノ
）

経

営

資

源

（

カ

ネ
）

○ ◎
○ ◎
○ ◎
○ ◎
○ ◎
○ ◎
○ ◎

コミュニケーションツール ○ ◎
○ ◎ ◎
○ ◎ ○ ○ ◎
○ ◎ ○ ◎
○ ◎ ○ ◎

臨 ◎ ◎ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎ ○
臨 ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎ ○
臨 ◎ ◎ ○ ○ ○ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎ ○ ○
○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎ ○ ◎
○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎ ○ ◎
○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎
○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎
○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎
○ ◎ ◎ ○ ○ ◎ ○ ◎ ◎ ◎
○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎
○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎

IoTサービスデザイン ○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ◎ ○ ◎ ◎ ◎
○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎
○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎
○ ◎ ◎ ○ ○ ◎ ○ ◎ ◎ ◎

○ ◎ ◎ ○ ◎
○ ◎ ◎ ◎ ○
○ ○ ◎
○ ◎ ◎

○ ◎ ◎
○ ◎ ◎
○ ◎ ◎
○ ◎ ◎

○ ◎
○ ◎ ◎

○ ◎ ◎
○ ◎

データベース基礎と応用 ○ ◎ ◎
○ ◎ ◎

ソフトウェアシステム開発 ○ ◎
情報セキュリティ応用 ○ ◎ ◎

○ ◎
○ ◎ ◎

○ ◎ ◎
○ ◎ ◎
○ ◎ ◎

○ ◎ ◎
センサ・アクチュエータ ○ ◎ ◎

○ ◎
デバイス・ネットワーク ○ ◎ ◎

○ ◎
○ ◎ ◎

○ ◎
○ ◎
○ ◎

○ ◎ ◎
サーバ・ネットワーク ○ ◎ ◎
IoTデバイスプログラミングⅡ ○ ◎

○ ◎
○ ◎

○ ◎ ◎ ◎ ◎
○ ◎ ◎ ◎ ○ ○

○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ○ ◎ ○ ◎ ◎ ○
チームワークとリーダーシップ ○ ○ ◎ ○ ○ ◎

○ ○ ○ ◎ ○
○ ○ ○ ◎ ◎
○ ○ ○ ◎ ◎
○ ○ ◎ ○ ○ ◎

○ ○ ◎ ◎ ◎
総合
科目 ○ ○ ○ ○ ◎ ○ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ○ ◎

科目
区分

授業科目の名称

授業形態

講

　

義

講

義

・

演

習

演

　

習

実

験

・

実

習

組込システム制御実習

自動制御機械開発実習

産業用ロボット実習

プログラミング概論

基
礎
科
目

英語コミュニケーションⅠa

英語コミュニケーションⅠb

英語コミュニケーションⅡa

英語コミュニケーションⅡb

英語コミュニケーションⅢa

コミュニケーションと記号論

英語コミュニケーションⅢb

英語コミュニケーションⅣ

社会と倫理

比較文化論

感性をはかる

力学

人工知能基礎

情報工学概論

人工知能数学

職
業
専
門
科
目

臨地実務実習Ⅰ

臨地実務実習Ⅱ

臨地実務実習Ⅲ

ソリューション開発Ⅰ

ソリューション開発Ⅱ

人工知能システム開発Ⅰ

メディア情報処理実習

人工知能システム開発Ⅱ

人工知能応用

IoTシステム開発Ⅰ

IoTシステム開発Ⅱ

IoTデバイスプログラミングⅠ

材料力学・材料工学

正

確

な

科

学

的

判

断

力

制御工学基礎

技術英語

デザインエンジニアリング概論

Ｃ言語基礎

電子回路基礎

コンピュータシステム基礎

情報数学

線形代数

解析学

組込みC,  C++言語

回路・プリント基板設計

確率統計論

Pythonプログラミング

展
開
科
目

企画・発想法

プロジェクトマネジメント

地域共創デザイン実習

知的財産権論

グローバル市場化戦略

企業経営論

持続可能な社会

ベンチャー起業経営
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知
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力
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表
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プ
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タ

イ

プ

開

発

力

データ解析

ロボット機構

ロボット制御

機械学習

機械設計

深層学習

画像・音声認識

自然言語処理
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ディプロマ・ポリシーと教育課程の比較（デジタルエンタテインメント学科）

4 5 1 2 6 7 8 9 10 13 14 11 12

経
営
資
源

（

ヒ
ト
）

経
営
資
源

（

モ
ノ
）

経
営
資
源

（

カ
ネ
）

○ ◎
○ ◎
○ ◎
○ ◎
○ ◎
○ ◎
○ ◎

コミュニケーションツール ○ ◎
○ ◎ ◎
○ ◎ ○ ○ ◎
○ ◎ ○ ◎
○ ◎ ○ ◎

臨 ◎ ◎ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎ ○
臨 ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎ ○
臨 ◎ ◎ ○ ○ ○ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎ ○ ○

デジタルコンテンツ制作応用 ○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎ ○ ◎
デジタルコンテンツ総合実習 ○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎ ○ ◎
ゲーム制作技術総合実習Ⅰ ○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎
ＣＧアニメーション総合実習Ⅰ ○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎
ゲーム制作技術総合実習Ⅱ ○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎
ＣＧアニメーション総合実習Ⅱ ○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎
コンテンツデザイン概論 ○ ◎ ◎ ○ ○ ◎
コンピュータグラフィックスⅠ ○ ◎ ◎

○ ◎ ◎
○ ◎ ◎

ゲームプログラム構成基礎Ⅰ ○ ◎ ◎
○ ○ ◎ ○
○ ○ ◎ ○

○ ◎ ◎
○ ◎ ◎

コンピュータグラフィックスⅡ ○ ◎ ◎
プログラミング言語基礎 ○ ○ ◎ ○

○ ○ ◎ ○
○ ◎ ◎

ゲームアルゴリズム ○ ◎ ◎
コンテンツ制作マネジメント ○ ◎ ◎

○ ◎ ◎
○ ◎ ◎

○ ○ ◎ ○
エンタテインメント設計 ○ ○ ◎ ○
ゲームプログラム構成基礎Ⅱ ○ ○ ◎ ○

○ ○ ◎ ◎ ○ ◎
デジタル映像表現技法基礎 ○ ○ ◎ ○
ゲームプログラム構成基礎Ⅲ ○ ○ ◎ ○
デジタル映像表現技法応用 ○ ○ ◎ ○
ゲームプログラミングⅠ ○ ○ ◎ ○
ゲームデザイン実践演習 ○ ◎ ◎
デジタルキャラクタ実践演習 ○ ○ ◎ ○
ゲームプログラミングⅡ ○ ○ ◎ ○
インターフェースデザイン ○ ◎ ◎

○ ◎ ◎
ゲームプログラミングⅢ ○ ◎ ◎

○ ○ ◎ ○
○ ◎ ◎

○ ◎ ◎ ◎ ◎
○ ◎ ◎ ◎ ○ ○

○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ○ ◎ ○ ◎ ◎ ○
チームワークとリーダーシップ ○ ○ ◎ ○ ○ ◎

○ ○ ○ ◎ ○
○ ○ ○ ◎ ◎
○ ○ ○ ◎ ◎
○ ○ ◎ ○ ○ ◎

○ ○ ◎ ◎ ◎
総合
科目 ○ ○ ○ ○ ◎ ○ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ◎ ○ ◎

科目
区分

授業科目の名称

授業形態 豊かな想像力

創
造
（

知
識
）

創
造
力
・
表
現
力

実
験
・
実
習

演
　
習

講
義
・
演
習

講
　
義

基
礎
科
目

英語コミュニケーションⅠa

英語コミュニケーションⅠb

英語コミュニケーションⅡa

英語コミュニケーションⅡb

英語コミュニケーションⅢa

コミュニケーションと記号論

英語コミュニケーションⅢb

英語コミュニケーションⅣ

社会と倫理

比較文化論

感性をはかる

職
業
専
門
科
目

臨地実務実習Ⅰ

臨地実務実習Ⅱ

臨地実務実習Ⅲ

電子情報工学概論

ゲーム構成論Ⅰ

デジタル造形Ⅰ

ＣＧデザイン基礎

線形代数

解析学

展
開
科
目

企画・発想法

プロジェクトマネジメント

地域共創デザイン実習

知的財産権論

グローバル市場化戦略

企業経営論

持続可能な社会

ベンチャー起業経営

卒業研究制作

確かな実践力 鋭敏なビジネスセンス

3

俯
瞰

問
題
発
見

分
析

ゲームハード概論

ゲームAI Ⅱ

ＣＧアニメーション総合演習

デジタル造形Ⅱ

統計論

映像論

技術英語

ゲームAI Ⅰ

ゲーム構成論Ⅱ
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（是正事項） 工科学部   デジタルエンタテインメント学科 
  

３．＜ディプロマ・ポリシーが不適切＞ 
各学科のディプロマ・ポリシーについて、「態度・志向性」、「能力」、「知

識・理解」の項目ごとに掲げているが、「能力」の項目で英語に関する能力のみ

を求めていることは不適切である。各学科の養成する人材像に照らして、職業分

野に適した能力を求めるよう、適切に修正すること。【２学科共通】 

 
（対応） 
 審査意見 1 を考慮し、養成する人材像に照らして職業分野に適した能力を求めるようなディ

プロマ・ポリシーに変更を行った。 
  
◆ディプロマ・ポリシーの変更の要点について 
 審査意見 1 などから、大学、学部、学科のディプロマ・ポリシーの修正を行ったため、

「能力」のみならず、「知識・理解」、「能力」、「志向・態度」の全ての項目について改

めた。 
 「能力」については、大学のディプロマ・ポリシーと学部のディプロマ・ポリシーとの関

係性に留意し、『俯瞰力』と『プロトタイプ開発力』をより詳細に記した。加えて、デジタ

ルエンタテインメント学科については、情報工学科と違い、デジタルコンテンツのクリエイ

ターの養成を目的としていることから、感性に基づく創造や表現力についてより重きが置か

れているため、それについても、より詳細に記した。それを明確にするために、資料 3-2 を

添付する。問題・課題解決に対する「プロトタイプ開発力」、問題・課題を発見するための

「俯瞰力」と「問題発見力」、精査した問題・課題の本質に対し、解決策を数多く考案（発

散過程）する「総合力」と「表現力」、インプリメントした複数のプロトタイプに対して最

終解を選択（収束過程）する「判断力」、提案解の評価を正しく理解して問題・課題の発見

に戻る「コミュニケーション能力」、専門職としての行動指針として重要な「チームワーク

力、リーダーシップ力」の 7 つの能力を掲げる。加えて、情報工学科、デジタルエンタテイ

ンメント学科ともに、コースを配置しているため、そのコースを象徴する能力の明記にも留

意した。 
  
 
◆デジタルエンタテインメント学科の養成する人材像とディプロマ・ポリシー 
＜養成する人材像＞ 

デジタルエンタテインメント学科では、デジタルコンテンツ分野における歴史的・社会的背景、

および、デジタルコンテンツの役割や職能を理解し、プロトタイプ開発を行うことで、グローバ

ルに発信可能なデジタルコンテンツのクリエイターを養成する。 
 

＜ディプロマ・ポリシー＞ 
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身につけた学生に学位を授与する。 
【知識・理解】 

1. 問題を正しく分析する数学、物理学などの基礎知識とともに、コンピュータシステムの基本 
構成やデジタルコンテンツに関する知識を有している。 

2. デジタルゲーム、およびコンピュータグラフィックス技術を用いた価値創造のためのアルゴ 
リズムや表現方法論について理解している。 

・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、コンピュータゲームに関するデジタル 
コンテンツ制作に特化した知識を有している。 

・CG アニメーションコースに所属する学生は、映像制作、キャラクターデザイン等、コ 
ンピュータグラフィックスに特化した知識を有している。 
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3. ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している。 
 【能力】 
4. 本学科が扱う 2 履修モデル（ゲーム、CG）と社会との接点を理解し、デジタルコンテンツ、 
情報システム技術、ビジネスに関する知識などを総合的に俯瞰することができる。 

5. デジタルコンテンツを主導する専門職人材として問題を発見し設定する能力を有している。 
6. 感性と教養にもとづく創造力および表現力を有している。 

・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、コンピュータゲームデザインおよびプ 
ログラミングなどゲーム開発に関する総合力を有している。 

・CG アニメーションコースに所属する学生は、CG 映像に関する一連のプロセスと制作 
のための総合力を有している。 

7. デジタルコンテンツのプロトタイプを開発する能力を有している。 
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、プロトタイプを制作する目的を理解し、 

デジタルゲームに関して企画・開発する能力を有している。 
・CG アニメーションコースに所属する学生は、プロトタイプを制作する目的を理解し、 

CG 映像に関して企画・制作する能力を有している。 
8. 論理的思考能力と豊かな感性に依拠して最適解を判断することができる。 
9. 異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有している。 

10. 協調性をもって、主体的に行動することができる。加えて、リーダーシップを発揮すること 
ができる。 
【志向・態度】 

11. 倫理観をもって社会に解決案を提供することができる。 
12. 環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有している。 
13. 向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最後までやり遂げる。 
14. 原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、現実、現物）で行動できる。 

 
 

（新旧対照表）基本計画書 
新 旧 

・工科学部  

創造力と実践力を兼ね備えた情報処理技術な

どのテクノロジー分野でグローバルに活躍で

きる人材の教育・養成を目的とする。産業界

や地域社会との連携・共創を通じて、ビジネ

ス感覚、倫理観など、技術者として備えるべ

き特質および能力の涵養をはかる。 

 

 

・情報工学科 

情報工学科では、人工知能システム、IoTシ

ステム、ロボットを中心とした情報工学にお

ける教育・研究・実践活動を通して、情報工

学分野における基礎及び専門技術に関する知

識と創造力を身につける。さらに、それらを

俯瞰し情報技術を応用する実践力とコミュニ

ケーション能力を有し、グローバルに活躍で

きる技術者を養成する。 

 

・デジタルエンタテインメント学科 

デジタルエンタテインメント学科では、デジ

タルコンテンツ分野における歴史的・社会的

国際競争が激しいテクノロジー分野で活躍で

きる人材を輩出するため、国際的なコミュニ

ケーション能力の養成を重視し、さらにモノ

づくりの経験や分析を通して社会との共創を

行うことによって、未来志向の発想力や創造

性の涵養を目指す。 

  

 そこで、本学では工科学部を配し、テクノ

ロジー分野の中でも情報工学分野に特化した

「情報工学科」と、デジタルコンテンツ分野

に特化した「デジタルエンタテインメント学

科」を配することで、それぞれの分野に応じ

た人材を養成する。 

 

・情報工学科 

先端 ICT技術分野における基礎教育・職業専

門教育と、その産業界や首都・国際都市であ

る東京を中心とする地域社会との連携による

実践教育を通じて、デザイン的思考を主とし

て持ちつつ論理的思考も備えたグローバルに

活躍できる「情報化デザイナー」を養成する

ことを目的とする。 
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背景、および、デジタルコンテンツの役割や

職能を理解し、プロトタイプ開発を行うこと

で、グローバルに発信可能なデジタルコンテ

ンツのクリエイターを養成する。 

 

・デジタルエンタテインメント学科 

デジタルコンテンツ分野における基礎教育・

職業専門教育と、その産業界や首都・国際都

市である東京を中心とする地域社会との連携

による実践教育を通じて、デザイン的思考を

主として持ちつつ論理的思考も備えたグロー

バルに活躍できる「デジタルコンテンツデザ

イナー」を養成することを目的とする。 

 
 

 
 
（新旧対照表）学則 

新 旧 
第２章  学部学科及び修業年限 

（学部学科） 
第４条 本学に次の学部学科および別科を

置く。 
（１） 工科学部 情報工学科 
（２） 工科学部 デジタルエンタテ

インメント学科 
（３） 工科学部 国家資格別科（１

年制）   
２．学部学科の目的は、次に定めるも

のとする。 
（１） 工科学部  
創造力と実践力を兼ね備えた情報処

理技術などのテクノロジー分野でグ

ローバルに活躍できる人材の教育・

養成を目的とする。産業界や地域社

会との連携・共創を通じて、ビジネ

ス感覚、倫理観など、技術者として

備えるべき特質および能力の涵養を

はかる。 
（２） 情報工学科 
先端 ICT 技術分野における基礎教

育・職業専門教育を、産業界や地域

社会との共創を通じて行い、デザイ

ン思考を実践し高度なソフトウェ

ア・インテンシブなシステムを創出

できる情報技術者を養成する。 
（３） デジタルエンタテインメン

ト学科 
デジタルコンテンツ分野における基

礎教育・職業専門教育を、産業界や

地域社会との連携・共創を通じて、

デザイン思考を実践し競争力のある

コンテンツを創造できる情報技術者

を養成する。 

第２章  学部学科及び修業年限 
（学部学科） 
第４条 本学に次の学部学科および別科を

置く。 
（１） 工科学部 情報工学科 
（２） 工科学部 デジタルエンタテ

インメント学科 
（３） 工科学部 国家資格別科（１

年制）   
３．学部学科の目的は、次に定めるも

のとする。 
（１） 工科学部  

国際競争が激しいテクノロジー

分野で活躍できる人材を輩出す

るため、国際的なコミュニケー

ション能力の養成を重視し、さ

らにモノづくりの経験や分析を

通して社会との共創を行うこと

によって、未来志向の発想力や

創造性の涵養を目指す。 
（２） 情報工学科 

先端 ICT 技術分野における基礎

教育・職業専門教育と、その産

業界や首都・国際都市である東

京を中心とする地域社会との連

携による実践教育を通じて、デ

ザイン的思考を主として持ちつ

つ論理的思考も備えたグローバ

ルに活躍できる「情報化デザイ

ナー」を養成することを目的と

する。 
（３） デジタルエンタテインメン

ト学科 
デジタルコンテンツ分野におけ

る基礎教育・職業専門教育と、
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（４） 国家資格別科（１年制） 
「情報処理の促進に関する法律」に

基づき経済産業省が認定する国家資

格（以下、情報処理技術者試験）に

対応した情報処理に関する基礎知

識・専門知識を体系的に教育するこ

とにより、情報処理技術者試験の合

格者を輩出する。 
 

その産業界や首都・国際都市で

ある東京を中心とする地域社会

との連携による実践教育を通じ

て、デザイン的思考を主として

持ちつつ論理的思考も備えたグ

ローバルに活躍できる「デジタ

ルコンテンツデザイナー」を養

成することを目的とする。 
（４） 国家資格別科（１年制） 

「情報処理の促進に関する法

律」に基づき経済産業省が認定

する国家資格（以下、情報処理

技術者試験）に対応した情報処

理に関する基礎知識・専門知識

を体系的に教育することによ

り、情報処理技術者試験の合格

者を輩出する。 
 

 
 
 
（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類 

新 旧 
1. 設置の趣旨及び必要性 
1.1 専門職大学設置の理由 
1.1.1 専門職大学の設立の趣旨 
東京国際工科専門職大学（以下、本学）は工

科分野において、日本の首都東京で国際性を

理解し、社会の発展と調和を目指した教育・

研究・実践活動を行い、真のイノベーション

の実現者となるような人材を養成する。これ

らのイノベーションは、卓越した機能による

技術的価値と、優れた芸術的表現による文化

的価値とを兼ね備えた革新的な人工物の創造

を通じて行われる。ここで人工物とはハード

ウェア製品、ソフトウェア・システム、サー

ビス、コンテンツなどを含み、創造はマーケ

ティング、デザイン、設計、インテグレーシ

ョン、開発、生産などを含む人工物創造に必

要な一切の過程を包含するものとする。 
このようなイノベーションを担う人材をここ

では“Designer in Society（社会とともにある

デザイナー）”と呼ぶが、“Designer”とは上述

の創造過程すべてに関わる人材であって、近

年注目されている「デザイン思考  (design 
thinking)」 ,  を実践できる人である。また“in 
Society”とは、例えば製品、ソフトウェアや

コンテンツが社会で使われた結果、経済効果

を生み出す一方で自然環境や人間に様々な影

響を及ぼすなど、社会の中であるいは社会と

1. 設置の趣旨及び必要性 
1.1 専門職大学設置の理由 
1.1.1 専門職大学の設立の趣旨 
我々は専門職大学の特徴を生かし、職能教

育と研究を重要な教育要素とし、これらを効

果的に複合することによって、主体的に問題

を発見し論理的に問題を分析し、実践的に問

題を解決する、未解決の問題に貪欲な興味を

持つ行動者である人材を育成する。この過程

の実践を通し、学問（アカデミック）と実践

（プラクティカル）の能力を融合させる新た

な大学教育を目指す東京国際工科専門職大学

（以下、本学）を設置し、そこに 1 つの学部

（工科学部）と 2 つの学科（情報工学科、デ

ジタルエンタテインメント学科）を配す。こ

こでは、学校法人日本教育財団（以下、本法

人）が培ってきた専修学校教育とプロトタイ

プ制作等の実践教育を素材とし、それを理論

的に裏付ける新しい学問であるデザイン学に

よって自律的に思索し実践する専門職として

必要な「思索の骨格」を持つ人材を育成す

る。教育の場においては、実践の過程を客観

的に理解し、発表し、また他人の思考を評

価・批評することを通じて共同作業の能力を

身につけ、また制作結果の社会的意義を倫理

的確信をもって説明可能になることを目的と

し、プロトタイプ制作過程の全体を論理的に
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の関わりを必然的に持つが、そのことを明示

的に理解している人を意味している。 
この養成には、専門職大学の特徴を生かし、

職能教育と科学的な教育とを重要な教育要素

とし、これらを効果的に複合することが肝要

である。なぜなら、“Designer in Society（社

会とともにあるデザイナー）”は主体的に問題

を発見し論理的に問題を分析し、実践的に問

題を解決する、そして未解決の問題に貪欲な

興味を持つ行動者だからである。そこで、こ

の教育過程の実践を通し、学問（アカデミッ

ク）と実践（プラクティカル）の能力を融合

させる新たな大学教育を目指す東京国際工科

専門職大学（以下、本学）を設置し、そこに

1 つの学部（工科学部）と 2 つの学科（情報

工学科、デジタルエンタテインメント学科）

を配す。（情報工学科には AI 戦略コース、

IoT システムコース、ロボット開発コースの 3
履修モデルを、デジタルエンタテインメント

学科にはゲームプロデュースコース、CG ア

ニメーションコースの 2 履修モデルを設置す

る）。ここでは、学校法人日本教育財団（以

下、本法人）が培ってきた専修学校教育とプ

ロトタイプ制作等の実践教育を出発点にし、

職業専門領域ならびにデザイン・創造に関す

る科学的知見を教授する教育を行う。これに

よって、自律的に思索し「デザイン思考」を

実践する専門職人材を養成する。 
 本学の職業専門領域はソフトウェア領域で

あるが、その応用領域は当然のことながら

Society 5.0 に見られるように社会の全ての領

域であり、「領域×IT」の融合によってデー

タ駆動型の新たな価値創造イノベーションを

目指すものである 。ここで「データ駆動型の

価値創造」（data driven value generation）
とは、製品やサービスを販売することで利益

を得るだけでなく、その販売事象が消費者の

属性や行動に関するデータと関連付けられ、

そのデータが新たな価値を生むようなメカニ

ズムのことであり、例えば Googleなどのイン

ターネット企業に見られるビジネスモデルで

ある 。 
これは、サイバーフィジカルシステム

（CPS）や Industry 4.0 などの IoT 技法を用

いて膨大なセンサー群から大量の情報を収集

し、データアナリティックスや人工知能など

の手法によって様々な制御を与えるソフトウ

ェア・インテンシブな人工物の在り方とも軌

を一にしている。またロボットや自律運転自

動車などに限定されず、従来、このようなア

把握する専門的体系的知識を身につける教育

を行う。その教育は、伝統的な大学の目的で

ある「知性による思考を支援する『科学』」

の体系知識の教育に加えて、「感性による思

考を支援する『デザイン学』（例えば、資料

1, 2 や Yoshikawa.H (1981) "General Design 
Theory and a CAD System", Proc. IFIP 
WG5.2 Working Conference on Man-
Machine Communication in CAD/CAM, 
pp.35-58.）」の知識体系の教育を軸とする。

教育の方法は、分析能力を科学的方法によっ

て身につけることを主体とする従来の大学の

方法と異なり、総合・統合能力をデザイン学

的方法によって身につけることを主体とする

ものである。そのために、学生はデザイン学

を中心に、専門領域の諸科目に加えて基礎科

目と展開科目を学修する。学生はこれらのカ

リキュラムで学修を続けながら、自らプロト

タイプを制作する実践の日々を送ることにな

るが、それは教授が遂行している研究の思想

に共鳴した学生がその教授の下で、すなわ

ち、その教授を助言者（メンター）として自

らプロトタイプを制作することである。卒業

の要件は、変化する社会の要請に対し、主体

的にまた結果に対する倫理的責任を強く持ち

つつ敏感に応える、“Designer in Society（社

会とともにあるデザイナー）”となることであ

り、同時にその職種が、基礎研究などで次々

と出現する新知識の可能性を、社会と矛盾す

ることなく利用する主役として、これからの

社会の繁栄に大きく貢献することに意欲を持

つことである。 
社会には分析ではなくデザインによって応

えなければならない多様な期待がある。それ

は豊かで安全に生活する場として必要な、制

度、社会基盤、装置、サービスなど、またそ

れらをつなぐシステムに関するもので、社会

のあらゆるセクターが関係する。人々は、こ

れらの期待の実現を望むのであるが、この立

ち止まることなく新しい着想によって新しい

ものが作られることが望ましい進歩であると

する信念は現代の人類を強く特徴づけてい

る。このことの成否は別の議論が必要であろ

うが、基本的には人口増、資源枯渇、気候変

動などの外的条件に対抗する人類の姿を現し

ているという意味で正しい。このような現代

の人類は、あらゆる行動において新しいもの

を作ることを期待している。これをここで

「理念的ものづくり」の信念と呼ぶが、社会

における多様なものづくりの例は、この「理
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プローチからは程遠いと思われていた構造物

や都市などでも、例えばインテリジェントビ

ル、スマートシティとして応用範囲は急速に

拡大している。一方で娯楽分野においても、

その制作は映像コンテンツやコンピュータゲ

ームなどソフトウェアが中心になって久し

く、ソフトウェア・インテンシブ・エンタテ

インメントと呼ぶに相応しい。すなわち、本

学の教育研究領域は IT 技術固有の研究なので

はなく、あらゆる「（応用）領域×IT」で行

われ、例えば情報工学科では AI 技術を応用し

た画像認識による物流ハンドリングを研究

し、デジタルエンタテインメント学科では 5G
技術を応用した新たなロールプレイゲームを

開発するであろう。 
つまり、人工物の価値はハードウェアや物質

ではなく、このようにソフトウェアそのも

の、ソフトウェア・インテンシブな人工物や

エンタテインメント、サービスに重心が移動

している。従って現代におけるイノベーショ

ンにおいては、情報技術を駆使したソフトウ

ェアそのものの機能的なイノベーション、ソ

フトウェアの斬新な応用におけるイノベーシ

ョン、あるいはソフトウェア出力の画期的な

情報によるイノベーションが占める割合が非

常に大きくなっている。すなわち、本学が目

指す “Designer in Society（社会とともにある

デザイナー）”は、「デザイン思考を実践でき

る情報技術者」なのであり、情報技術、特に

ソフトウェア技術の応用に着目するのであ

る。 
「デザイン思考」とは、通常の科学的な思考

方法と工学的な設計あるいはアートとしての

デザインにおける思考方法が異なることに着

目し、領域を問わず適用可能な一般的な思考

方法論として定式化されたものであり、その

適用範囲は必ずしも人工物設計やインダスト

リアル・デザインに限定されない。先駆的な

教育研究機関としてはスタンフォード大学の

D.School が有名であるが、近年我が国の大学

においても、多くの分野に適用可能な考え方

であることから、デザイン思考を謳った学

科、専攻が見受けられるようになってきた

（例えば慶應義塾大学システムデザイン・マ

ネジメント研究科、慶應義塾大学メディアデ

ザイン研究科、千葉大学創造工学部デザイン

科学科、京都大学デザインスクールなど）。 
デザイン思考のエッセンスは、課題の本質

（ゴール）を精査し真に求められているもの

を明らかにし、それに対する解決策を数多く

念的ものづくり」の現実化である。このこと

から、“Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”の身につけるべき思索の骨格

とは、この「理念的ものづくり」の原則の上

に建てられるべきものであることが理解され

る。これは科学者が持つべき思索の骨格が対

象の分析行為であることと対応しているが、

この分析は長い人類の歴史の中で理念として

成立し、それが多様な領域において発現して

科学の多様な発見を導いたのであるが、現代

は第 2 の理念としてものづくりが浮上したの

である。 
このように考えると、我が国が歴史的に優

位に立ってきた「ものづくり」は、工場での

製品生産を超えて、人々の期待に応える生産

の仕組みを作る、快適な作業環境を作る、医

療サービスを作る、娯楽のサービスを作る、

服飾のサービスを作る、へと発展していく

が、これらは全て人間に関する深い洞察に基

づくデザインを必要とする。そのための専門

職の創出、すなわちこれを担う“Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”の
教育が、今、緊急の課題であることが理解さ

れる。 
このように考えると、我が国が歴史的に優

位に立ってきた「ものづくり」は、工場での

製品生産を超えて、人々の期待に応える生産

の仕組みを作る、快適な作業環境を作る、医

療サービスを作る、娯楽のサービスを作る、

服飾のサービスを作る、へと発展していく

が、これらは全て人間に関する深い洞察に基

づくデザインを必要とする。そのための専門

職の創出、すなわちこれを担う“Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”の
教育が、今、緊急の課題であることが理解さ

れる。 
 さらにグローバルな思考、例えば平成 27 年

の国連で決議された「持続可能な開発のため

の ア ジ ェ ン ダ 2030 （ Sustainable 
Development Goals, SDGs）（資料 3）」等

に視準を合わせ、日本の首都東京で国際性を

理解し、環境の保全、経済の開発、社会の発

展と調和を踏まえ未来を視野においた教育・

研究・実践活動を行い、国際人としての能力

を身につける。 
 
このような観点における卒業の要件には 2

つの側面がある。1 つは社会的期待に対して

敏感な感受性を持ち、それに誠実に答えつつ

デザインを行うことであるが、もう 1 つは科
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考案（発散過程）し、そしてそれらをプロト

タイプなどをインプリメントすることを通じ

て評価し、最終解を選択（収束過程）すると

いうプロセスを繰り返していくところにあ

る。科学的な思考プロセスと異なるのは、解

そのものを求めるプロセスよりも、より良い

全体的なゴールに到達する解決策を求めるこ

とにあり、時には相互に相反するような条件

を全て満たすことも求められる。例えば、あ

る機械の設計問題として考えていたのに、機

械的な方法でなくソフトウェアでより良い結

果が出せる方法があるのであれば、それは従

来の思考様式からは大きく異なる設計解であ

るが、機械技術者だけの世界では恐らくなか

なか出てこない解であろう。またプロトタイ

プの構築を積極的に実践することが求められ

ているが、これは本学が目的の一つとする実

践力教育との親和性は高い。 
したがって、本法人はソフトウェア技術の応

用領域におけるイノベーションを目指し、デ

ザイン思考が実践できる情報技術者、

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”の養成を目的として東京国際工科専

門職大学を提案するものである。 

学の分野で常に生み出される豊富な知識を使

用しつつデザインを行うことである。社会的

期待に対しては現在社会に出現しているもの

と、未来に出現する可能性のあるものとがあ

るが、現代における社会的期待としては、国

連による SDGs のような、1 人も残すことな

く全ての人が恩恵を受けることができる技術

開発という視点、人の活動により劣化する自

然環境の修復、変動する地球状態により生じ

る大災害への備え、さらに、これらと関係す

る社会的変化、すなわち、国際関係が変化す

る状況を察知し理解する能力などが求められ

る。しかも、これらの課題の動的な様態の洞

察により、その変化を予測した結果がデザイ

ンに反映していなければならない。これらの

デザインの実現は、企業の組織を変えれば実

現できるというものではなく、また大きな資

本を投下して可能になるものではない。それ

はデザインに携わる者が、自らの能力を作動

して行動することでしか実現できない。した

がってここにも専門職大学の使命がある。 
本学では、個々のデザイン対象の実現科目

群である学科ごとの職業専門科目に加え、個

別製品を離れて広くデザインの社会的課題に

ついて産業経験を持つ教員をも交えて、思考

し、議論する総合科目によって将来を見通

し、さらに展開科目による学びによって、自

らのデザインの結果が社会にどのような効果

をもたらすかを察知し、さらに卒業後、また

生涯を通じて歩む動機の達成過程であるキャ

リアにおいて、その学びを熟成し完成させな

がら専門職として発展し、自らの能力と経験

が自在に発揮できる企業経営者などの指導的

地位にいたることが期待される。 
人々の期待、すなわち社会的期待の中心に

はともすれば向かわない社会の進化が、この

ような人材の存在により是正されることが期

待される。人々の異なる期待、国家間の期待

のズレなどが不可避的に不満や紛争を起こす

現在の状況を、できるだけ早く解消すること

はグローバルな期待である。この実現は、歴

史的に科学のみによってはできないことが理

解され始めていて、デザインによって達成さ

れなければならないことが国際的に指摘され

始めているが、その意味でデザインを正しく

支援する知識体系の確立が強く求められてい

るのが現代であり、この確立に本学の卒業生

が力を発揮することが期待されており、その

結果として社会の発展に寄与するという側面

がある。 
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1.1.2 専門職大学の設立の必要性 
技術革新の進展は新たな財やサービスを創出

し生活圏に豊かさや手軽さを送り届けてくれ

る。しかし、それは単に利便性改善の枠にお

さまらず、超高齢社会と向き合う我が国にお

いて喫緊の課題である生産性向上をはじめと

する様々なイノベーションを誘発する起爆剤

としても期待されている。社会では、「イノ

ベーション」の必要性が至る所で喚起される

が、製品化や社会実装という現実創出のため

に知識を利用する構成的思考、すなわち「デ

ザイン思考」を実践可能な人材の教育はまだ

まだ不十分であるのが現実である。これから

ますます複雑化する社会に対し確かな「イノ

ベーション」を産み出していくためには、こ

の核たる「デザイン思考」を身につけた人材

の教育・訓練がまずもって必要であるが、既

存の高等教育機関では科学的な知識の応用で

ある分析やモデル化、あるいは科学的な知識

の発見そのものを中心に据え、そこに主眼を

置いた教育はなされていない。 
このことは例えば情報技術の教育においても

見受けられる。IT 人材不足が喧伝されて久し

いが、2015年には約 17万人の不足が 2030 年

には中位シナリオで約 59万人不足すると予測

されている 。しかし人材の質的な面に向ける

と、IT 企業の受注する案件の多くは定型シス

テム開発、メンテナンスを受注するような課

題解決型 IT 案件と、新たな製品開発、応用開

発を行う価値創造型案件とに分けられ、両者

を比較すると後者の伸びが著しく、また後者

で必要な人材には業務を確実にこなすより

は、自発的に高い技術力で問題を探索しなが

ら解をデザインしていく能力が求められてい

る。このような人材の教育こそが、我々が目

的とする“Designer in Society（社会とともに

あるデザイナー）”に求められている教育でも

ある 。また、ビッグデータ、AI、IoT あるい

はロボットなどの今後の飛躍的な発展が期待

される領域における先端 IT 人材に限れば、今

後、質、量ともに大幅に増加すると見られ、

2016 年に約 15,000 人の不足が 2020年ですで

に約 48,000 人の不足となると予測されている

5。例えば、2015年から 2025年の間にロボッ

ト（産業用、清掃、介護、業務支援、コミュ

ニケーションの 5 種）は、世界全体で見ると

1.1.2 専門職大学の設立の必要性 
技術革新の進展は新たな財やサービスを創出

し生活圏に豊かさや手軽さを送り届けてくれ

る。しかし、それは単に利便性改善の枠にお

さまらず、超高齢社会と向き合う我が国にお

いて喫緊の課題である生産性向上をはじめと

する様々なイノベーションを誘発する起爆剤

としても期待されている。新しい技術や方法

が、実際に役立つものとして生み出される過

程については、図 1 に示す「夢－悪夢－現

実」と呼ばれるイノベーションの典型を辿る

とされる。基礎研究による科学的新発見や問

題解決のための新しい着想などの夢の先導性

があり、続いて従来の技術概念の否定や社会

の変化を要請しながら新しい技術やシステム

の開発へと進み（この期間、担当者は夢を持

ち続けるのだが、それは社会的無視と非難の

中で苦しむ暗黒期）、そして製品の市場化や

社会実装とつながっていく。社会では、「イ

ノベーション」の必要性が至る所で喚起され

るが、イノベーションの典型を踏まえ製品化

や社会実装という現実創出のために知識を利

用する構成的思考、すなわち「デザイン思

考」自体は暗黙知であることが多く体系化さ

れていない。これからますます複雑化する社

会に対し確かな「イノベーション」を産み出

していくためには、この核たる「デザイン思

考」を身につけることがまずもって必要であ

り、そのためにデザイン学の教育が不可欠で

あるが既存の高等教育機関ではそこを主眼に

置いた教育はなされていない。 
 
 

 
図 1 「夢－悪夢－現実」 イノベーション

の典型 
 
 
伝統的大学の学生に目を向けると、学問の専
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年率 36.6％の市場規模の拡大が見込まれ、人

工知能では年率 41％の成長が見込まれている

が 、このような市場の急激な成長は反面、人

材の顕著な不足を意味する。しかし、先端 IT
人材とは 
• ビッグデータの分析・活用を担う人材 
• IoT を活用した新たなビジネス創出を

主導するプロデューサーとしての役割を果た

す人材 
• 組込みソフトウェアからネットワー

ク、アプリケーションに携わる人材 
• 機器やデバイスからネットワークを経

由し、データ処理までを考慮した広範なアー

キテクチャを設計できるシステムアーキテク

ト 
• 広範な知識やスキルを持ち、スピーデ

ィにシステムを構築できる“フルスタック人

材” 
と説明されている 5。したがって先端 IT 人材

の不足とは単に数合わせの問題ではなく、と

りわけ「技術・サービスに関する十分な知識

を持った人材」、「その技術・サービスを用

いた製品やサービスを具体化できる人材」の

不足であると予想されている 5。すなわち、

例えばロボット技術そのものあるいはロボッ

トの応用技術の開発に致命的な影響が出るこ

とが予想されている。 
また、本学が対象とするもう一つのコンピュ

ータ・ゲームや CG といった分野でも、IT 業

界の部分集合として全体的基調は人手不足で

ある。これに加えて、調査 によれば 2010 年

から 2017年の 7年間で売上高はほぼ倍増した

にも関わらず、オンラインプラットフォーム

ゲームの約 5 倍の成長が大部分で家庭用ソフ

ト及びハードウェアの売上はむしろ減少し

た。そのような状況でゲームタイトル 1 本当

たりの販売数は横並びもしくは減少してお

り、これは開発に必要な人手は増加、すなわ

ち人手不足を意味している。 
これらの事実は本法人の経験を裏打ちする。

本法人の経営する HAL 東京の例で 2018 年度

卒業生（HAL にはグラフィックスデザイン学

科、アニメ・イラスト学科、カーデザイン学

科、ミュージック学科などが設置されている

ので、分野的には必ずしも卒業学科は本学と

対応はしない）の就職状況は次のようになっ

ている。全卒業生 776 名中、98 名がアーティ

スト系（CG アーティスト、アニメーターな

ど）に、116 名がデザイン系（ゲームデザイ

ナー、Web デザイナー、サウンドデザイナー

門に依拠する教育組織の中で教育を受けて卒

業する。卒業後は、企業等において学んだ専

門領域に対応する部署に配属され、実業に必

要な知識を企業内の作業を通じて身につけて

ゆく。これが「大学で基礎をしっかり身につ

ければ、実践の能力は企業で育てる」と言わ

れてきた我が国の専門家育成の基本的様式で

ある。これは 1960 年代の高度経済成長、

1973 年以降も 2 度のオイルショックを克服し

て1991年まで安定成長を続けることを可能に

した強い日本の製造業、特に高い教育を受け

た技術専門家を抱えた大企業の力の源泉であ

った。しかし、その結果専門家は大学で学ん

だ専門を守りながら特定企業内で定年まで働

くことが前提となり、専門の変更はほとんど

しないものとされ、しかも他企業への転職は

ほとんど起こらない人事構造が社会的に定着

した。1990 年代に始まる世界の技術的、国際

的状況の流動変化の中で、このような専門家

の人事構造は産業の一部の機能にしか応えら

れず、新しい専門職の必要性が指摘された

が、大学も企業も全く社会的人事構造を変え

ることができずに推移する。この時期、日本

の製造業の国際競争力が急速に低下したこと

の大きな理由の一つは、この硬直的な人事構

造であることはよく知られている。この危険

な状況の解決は伝統的な専門教育の強化だけ

では不十分であり、低迷した我が国の国際競

争力を強化することによって社会を良い方向

に発展させる専門職教育を主眼とする新しい

型の大学の設置が不可欠である。 
本法人は今回制定された専門職大学の制度の

もとに、新しい大学を設置する。そのため

に、大学の最大課題として、今後数十年にわ

たる社会の専門職の在り方を議論し新しい専

門職像を確立する。それは我が国の将来にお

いて、制度、社会、産業、国際協力、そして

人々の生活などあらゆる側面への寄与を目指

して働く専門職であり、教職員は学生とその

思想の共有を図りながら教育に従事する。現

実的には次のような原則があげられる。 
(1) 学科の構成は学問領域に対応するので

はなく、社会の需要領域に対応するものとす

る。学生は社会から大学への期待を実感する

ことによって、需要領域を理解する。 
(2) 伝統的専門分野にとらわれず、社会に

有益なものを創出することを動機としても持

ち、それを実現する専門職になるために学修

することを動機として持つ者を入学させる。 
(3) 学修は動機の実現を軸とする。実現は
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など）、351 名がエンジニア系（技術職、シ

ステムエンジニア、必ずしも情報系に限定し

ないエンジニア一般など）、143 名がプログ

ラマー系、その他職種 68 名である。すなわ

ち、全体の 9 割の職種がいずれもデザイン、

設計といった価値創造を担う職種であり、広

義の“Designer in Society（社会とともにある

デザイナー）”に対応すると言って良い。また

そのうちの相当部分がエンジニア、プログラ

マーなどの情報技術関連職ないしは CG アー

ティストなどのデジタル・コンテンツ系の職

業であるが、そのような求人が本法人とコン

タクトのある企業からの期待なのであり、現

状でも人手不足が報告されている。 
しかし、このような人材不足が伝統的大学の

卒業生によって充足できるかと考えると、い

くつかの点で疑問を呈さざるを得ない。彼ら

は学問の専門に依拠する教育組織の中で教育

を受けて卒業する。卒業後は、企業等におい

て学んだ専門領域に対応する部署に配属さ

れ、実業に必要な知識を企業内の作業を通じ

て身につけてゆく。これが「大学で基礎をし

っかり身につければ、実践の能力は企業で育

てる」と言われてきた我が国の専門家養成の

基本的様式である。しかし、近年、このよう

な日本型人事システムの崩壊によって、卒業

生には高い即戦力的実践力が求められるよう

になった。また、技術の急激な進化と変化は

大学で学んだ専門を守りながら特定企業内で

定年まで働くことを許さなくなっている。す

なわち、卒業生は生涯、専門分野において学

修を継続し、常に自己の向上を求めるマイン

ドが求めらる。場合によっては単に専門分野

の新しい技術を学ぶだけでなく、新たな分野

にチャレンジすることも求められよう。これ

らの自己啓発・向上心の涵養は本学における

教育の大きな目標の一つとなる。 
すなわち、人事構造の硬直化を回避し、その

結果生起した日本の製造業の国際競争力低下

を回復するためには、伝統的な専門教育の強

化だけでは不十分であり、実践力や生涯学習

への希求を重視する専門職教育を主眼とする

新しい型の大学の設置が不可欠なのである。 
しかし、このことは直ちに旧来の専門学校型

教育のそのままの形での強化を意味しない。

専門学校の多くは、特に技術・スキル分野で

は実戦力、即戦力を重視した教育を行ってい

る。それゆえ、企業からは実戦力として歓迎

され、卒業生も実社会で極めて早いうちから

高い評価を受けている。しかし、一方で実戦

数多くのプロトタイプ制作を行うこととし、

それに必要な基礎知識を身につけつけた結果

が専門職としての資格を得るよう教育課程を

配置する。 
(4) 卒業は、特定企業への就職を目的とす

るのでなく、身につけた専門職能力を社会の

ために発揮することができる場の選択の機会

であるとする。 
(5) 企業等の採用側には卒業の意味を理解

してもらい、学生が大学から企業へと連続的

移動が可能な環境を設定するべく、大学との

日常的な交流を求める。 
 
1.1.2.1 本学の立ち位置 
(1)項は、教育は研究者の知的好奇心によって

生まれ、それが論理的思考によって歴史的に

体系的成立を見た学問領域を中心とする教育

領域で行われる、という歴史的、伝統的な考

え方のみでは現代に必要な人材は育たないと

いう考えに基づいている。現代は、人間行動

が社会的に問題を起こしている時代であり、

それは既存の学問領域のみに依拠する専門家

が行動に基礎を与えていることが原因である

ことが国際的にも強く指摘されている

（UNESCO で 2005 年から行われた DESD。

国際科学会議（ICSU）と国際社会科学会議

（ISSC）とが本年合体したなど）。これに応

え、起こりつつある社会的課題を直視するこ

とのできる専門職を育成するために、急進す

る科学分野に対応し、情報の人間にとっての

意味と新しい利用方法の発見、生命科学の人

の存在にとっての意味と研究方法の在り方な

どを大きな枠組みとする課題別領域を本学で

は採用する。それは本学の情報工学科を例に

とれば、伝統的な課程の情報学のように 1 年

次に情報理論、計算機論、アルゴリズム、ミ

ドルウェアなどの情報の存在論的側面から入

るという考え方を否定し、情報が持つ社会的

課題として、機能的側面である社会と倫理、

比較文化論、感性論、コミュニケーション、

データ論など、そして更に進んで人工知能、

IoT、ロボットなどは、物理的基礎を学びな

がらより強く社会における機能の面に重点を

置いて技術的実体を理解するという構成にな

っている。 
 
1.1.2.2 求める人材像 
(2)項は、伝統的科学の発展の上にある物理的

存在に知的好奇心を持つ人々である。現代で

はそのような人に加えて、社会的期待や社会
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力を重視するあまり、最新技術の学修、スキ

ルの獲得に重点が置かれ、基礎理論の比重は

小さく、応用展開可能性に欠けると評される

こともある。 
そこで、本法人は今回制定された専門職大学

の制度のもとに、新しい大学を設置する。こ

の大学の最大課題は、今後数十年にわたる社

会の専門職の在り方を議論し新しい専門職像

を確立することである。それは我が国の将来

において、制度、社会、産業、国際協力、そ

して人々の生活などあらゆる側面への寄与を

目指して働く専門職であり、教職員は学生と

その思想の共有を図りながら教育に従事す

る。現実的には次のような原則があげられ

る。 
(1) 学科の構成は学問領域に対応するので

はなく、社会の需要領域に対応するものとす

る。学生は社会から大学への期待を実感する

ことによって、需要領域を理解する。 
(2) 伝統的専門分野にとらわれず、社会に

有益なものを創出することを動機として持

ち、それを実現する専門職になるために学修

することを動機として持つ者を入学させる。 
(3) 学修は動機の実現を軸とする。実現は

数多くのプロトタイプ制作を行うこととし、

それに必要な基礎知識を身につけた結果が専

門職としての資格を得るよう教科課程を配置

する。 
(4) 卒業は、特定企業への就職を目的とす

るのでなく、身につけた専門職能力を社会の

ために発揮することができる場の選択の機会

であるとする。また、その専門職能力は不断

の努力によって向上させることを期待する。 
(5) 企業等の採用側には卒業の意味を理解

してもらい、学生が大学から企業へと連続的

移動が可能な環境を設定するべく、大学との

日常的な交流を求める。 
 
以上の原則を実現するために、入学時の動機

として社会貢献の希望を持つものも歓迎する

アドミッション・ポリシー、プロトタイプ制

作・実現を多くの演習・実習科目においてゴ

ールとする、と言った施策を実施する。ま

た、本学と企業が一体となって新しい人材を

我が国で育てるために企業と大学の綿密な連

絡、協力を可能にする教育課程連携協議会を

強力に推進する体制を作る。 

に出現する不可解な現象に知的好奇心を持つ

人も多い。しかしそれは個人の認識にとどま

り、公的な研究として扱うまでの認知には到

達していない。本学は、そのような人々が結

集し、教職員、学生が意志的集団となり、協

力して社会に貢献することを目標としている

のであって、本学への入学者はそのような動

機を持つものを歓迎する。 
 
1.1.2.3 本学の教育課程 
(3)項は、上述のことをするためには、人は学

習において自ら築いた動機の明確化に努め、

結果として何を学びたいかを自覚することが

真の学習であるとし、各学科はそれが可能な

課程を提供するということである。例えば情

報工学科では、学生が入学して最初に学ぶの

は、情報理論、計算機論、アルゴリズムとい

った情報の存在論的視点ではなく、入門的な

情報言語、情報技術、ネットワーク、デザイ

ンなどの機能的視点を重視する情報の基礎技

術である。これは自らの動機を情報工学にお

ける専門職デザイナーとして生かす専門職に

なる道程を把握し、自らの直感的動機を専門

的動機へと成長させる。 
 
1.1.2.4 輩出する人材の出口 
(4)項では、動機の強化とともに専門職として

の知識を身につけた時、最も自分に向いた専

門職を社会において探すことになる。それは

企業名でなく、仕事内容が明白な仕事場の探

索である。もしそれがなければ自ら場を作る

しかない。これは社会における職の構造が、

専門職の教育を受けた人々によって新しい方

向へと変化する原動力となることを意味す

る。 
 
1.1.2.5 本学の発展と継続性 
(5)項は、これらのことを考えると、本学と企

業が一体となって新しい人材を我が国で育て

ることの必要性がおのずと生じることを述

べ、そのために企業と大学の綿密な連絡、協

力を可能にする教育課程連携協議会を強力に

推進する体制を作っている。 
 
 
 このような原則により、新しい教育理念と

方法による専門職大学を設置し、伝統的大学

と相補的な関係を作ることに努め、我が国の

教育界がより高い自由度をもって活性化する

ことが期待される。 
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1.1.3 社会に必要とされる専門職人材の領域に

ついて 
本学の職業専門科目は工科（technology）と

呼ばれる分野であり、さらにその中でも情報

技術と呼ばれる分野である。情報技術はほぼ

全産業に応用され、日本標準産業分類の大分

類で言えば、鉱業、建設業、製造業、情報通

信産業、運輸業、サービス業など、科学技術

によって高度化、高能率化を図る産業は全て

含まれると言ってよい。Society 5.0 ではこれ

を「領域×IT」と表現したのである。 
だが、従来、産業に貢献する科学技術知識は

工学（engineering）と呼ばれ相互不可侵と言

われる伝統的な体系的分類が定められてお

り、教育がその分類ごとに行われて機械工学

を学べば領域知識に精通した機械技術者とい

う専門家になり、機械工学が必要な企業の人

材となりしたがって就職の対象となる企業が

限定される。しかし、専門職大学での教育は

このように分類された工学の専門家の養成で

はなく、広義の現場において、あるテクノロ

ジー分野の知識を駆使して企業目的を達成す

る専門職の養成を目的とする。したがって、

時代に応じて変遷する企業のニーズに自由に

応える人材である。この人材は、伝統的な工

学を身につけた人材と全く異なるが、それは

両者の知識を比較すれば直ちに理解すること

ができる。このことは次のように示される。 
伝統的教育において、例えば機械工学を学

ぶのであれば、在学中に基本的な知識を身に

つける学修を終えることが可能なように学修

課程が組まれている。しかし、専門職が社会

の期待に応えるデザイナーだとすると、期待

は一般に多くの分野の知識を背景として持っ

ているから、例えば技術分野においても機

械、電気、材料、制御、計算機など、あらゆ

る領域を学修しなければならない。これは従

来の教育課程を考えれば想像を絶する長い時

間を必要とするから不可能である。しかし、

デザイナーの知識とは伝統的領域の単なる足

し算ではない。領域は、それぞれ他とは違う

固有の機能に関する知識を含む。例えば機械

の知識は構造に、電気は信号に、材料は素子

機能に関する記述である。デザイナーはこれ

らの機能を総合して社会的期待に応えるソリ

ューションを作り上げる能力が求められる。

したがってデザイナーは各領域での機能に関

する知識を用いてソリューションを創造する

のであるが、それはしかし同時に各領域知識

を統合する操作を必要としている。これこそ

1.1.3 工科領域社会に必要とされる専門職人材

の領域について 
本学の職業専門科目は工科（technology）と

呼ばれる分野であり、対応する職業は広義の

製造業で広範囲にわたる。日本標準産業分類

の大分類で言えば、鉱業、建設業、製造業、

情報通信産業、運輸業、サービス業など、科

学技術によって高度化、高能率化を図る産業

は全て含まれると言ってよい。従来、産業に

貢献する科学技術知識は工学（engineering）
と呼ばれ相互不可侵と言われる伝統的な体系

的分類が定められており、教育がその分類ご

とに行われて機械工学を学べば領域知識に精

通した機械技術者という専門家になり、機械

工学が必要な企業の人材となりしたがって就

職の対象となる企業が限定される。専門職大

学での教育はこのように分類された工学の専

門家の育成ではなく、広義の製造企業の現場

において、広い工学知識を駆使して企業目的

を達成する専門職の育成を目的とする。その

専門職とは、時代に応じて変遷する企業のニ

ーズに自由に応える人材である。この人材

は、伝統的な工学を身につけた人材と全く異

なるが、それは両者の知識を比較すれば直ち

に理解することができる。このことは次のよ

うに示される。 
本学で専門職として身につける知識が伝統的

な領域の専門家の知識とどのように違うのか

を以下に示す。伝統的教育において、例えば

ロボット工学を学ぶのであれば、在学中に基

本的な知識を身につける学習を終えることが

可能なように学習課程が組まれている。しか

し、専門職が社会の期待に応えるデザイナー

だとすると、期待は一般に多くの分野の知識

を背景として持っているから、例えば技術分

野においても機械、電気、材料、制御、計算

機など、あらゆる領域を学習しなければなら

ない。これは従来の教育課程を考えれば想像

を絶する長い時間を必要とするから不可能で

ある。しかし、デザイナーの知識とは伝統的

領域の単なる足し算ではない。領域は、それ

ぞれ他とは違う固有の働きを持つ知識であ

る。例えば機械の知識は構造に、電気は信号

に、材料は素子機能における「働き」を持

つ。デザイナーはこれらの「働き」を総合し

て社会的期待に応えるものを作り上げる能力

が求められる。したがって各伝統的領域にお

ける知識とは異なる「働き」に関する知識を

持つことが求められるのである。この「働

き」に関する知識の理論がデザイン学で、こ
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がデザイン思考において「問題を解決する解

候補をできるだけ多く考案する」ための前提

である。しかし、デザイナーは全ての領域知

識に精通できない以上、デザインが領域内の

細部に及ぶ時点では領域専門家の協力を得る

ことが必要となる。幸い、現在は伝統的領域

知識が大幅に計算機による自動システムとし

て領域専門家によって提供されており、多く

の場合、デザイナーはそれらを利用する能力

を持っていればよい。 
このことは教育に関する示唆に富む。例え

ば、工学の専門家は比較的狭い固有専門領域

における知識の習得と応用、その領域の設計

ツール、また同じ領域の専門家間のコミュニ

ケーションができれば良い。しかし“Designer 
in Society（社会とともにあるデザイナー）”
を目指す本学では、固有専門領域（この場

合、情報技術）だけではなく、例えば物流シ

ステムのロボット自動化なのであれば対象領

域技術として物流システムやそれが扱う物体

の知識を必要とするであろうし、ロボットの

導入と作業の安全規則、さらには雇用との関

連など、法務やビジネス労務などの関連も熟

知している必要に迫られる。このような領域

横断的な知識の統合が可能な人材の養成を目

指さねばならない。すなわち、同じロボット

工学の専門家であっても、大学での教育の場

合には、ロボット工学の専門家として探求し

技術を極める能力の涵養が重要になり、そし

て例えば凡そ考えつく限りの形状の物体をハ

ンドリングできるようなロボットハンドの開

発が研究対象となるであろう。これに対し

て、専門職大学では一定の深さの専門知識に

加え、どのような応用分野（対象領域）であ

っても情報技術と対象領域技術の知識の統合

によるソリューションの開発に対応可能な人

材の養成を目的とするのであり、ロボットの

ハンドの改良では扱えない物体が存在するの

であればパレット化などの手法でロボットで

も扱えるようにするまさに「デザイン思考」

による発想が求められるのである。 
 

れは文系、理系、いずれの課題でも必要な知

識である。したがってデザインという行為に

おいては、伝統的学問における領域知識は働

きの要素群を提供するものであり、デザイン

が領域内の細部に及ぶ時点では領域専門家の

協力を得ることが必要となる。このように、

両知識は補完的であるが、現在は伝統的領域

知識が大幅に計算機による自動システムとし

て領域専門家によって提供されており、多く

の場合、デザイナーはそれらを利用する能力

を持っていればよい。 
 特に現在、上述の産業においては、領域知

識の利用が情報通信技術の適用によって広範

化しつつある。各企業が多数の領域を含みな

がら高度化を進めるだけでなく、企業間の関

係においても急速につながる構造を持つよう

になり、産業構造が一変する可能性をはらん

でいる状況にある。このつながりは基本的に

機能の水準で構想されるものであり、本学で

の学修を通して獲得したデザイン思索の骨格

を持つ専門職が活躍する格好の場である。こ

のように情報通信関連の新しい知識を含む領

域が持つ働きに精通した専門職が、現代の社

会の期待に応える“Designer in Society（社会

とともにあるデザイナー）”である。 
 
 
 

1.2 教育上の目的 
1.2.1 養成する人材像 
本学の教育上の目的は、伝統的な意味での学

問領域の専門家になることを目標とするので

はなく、デザイン思考を駆使しながら専門固

有領域の技術を対象領域に応用することが可

能な Designer in Society、「デザイン思考を

実践できる情報技術者」を育てることであ

1.2 教育上の目的 
1.2.1 育成する人材像 
本学の教育上の目的は、学問領域の専門家に

なることを目標とするのではなく我が国を中

心とした国際的な社会的期待の充足に専門職

として応えたいという強い意志と目標を持つ

人を対象として、その目標の実現に必要な、

人間の知的基盤である論理的思考能力と美的
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る。ここで専門固有領域は、情報工学（AI、 
IoT、ロボット）とデジタルエンタテイメン

ト（コンピュータゲーム、コンピュータグラ

フィックス）であり、したがって人間の知的

基盤である論理的思考能力と芸術的感性の涵

養を図る必要性がある。また対象領域とは例

えば IoT であれば生産現場における生産シス

テムであり、CG であればデジタルで作成さ

れたテレビコマーシャルである。 
前節のロボットの例で比較したように、科学

的な興味に導かれて分析を深化させ現象のよ

りよい理解を求めることで課題を解決するア

プローチと、デザインを実践し課題に対する

ソリューションを提供するアプローチでは、

単にアプローチが異なる以上の差異が存在す

る。それはこの両者では解いている問題がそ

もそも異なるのであって、前者では極めて限

定された範囲での深い厳密な解が期待できる

問題であり、後者ではそもそも解の存在すら

保障されていない。しかし、仮に解が得られ

るのであれば、豊かで安全に生活する場とし

て必要な、制度、社会基盤、装置、サービス

や、またそれらをつなぐシステムに調和する

ものであることが大前提となる。例えば、現

代の我々は新しい製品を開発するといったと

き、その製品が単に新しいものであるだけで

なく、企業にとってのビジネスケースが成立

していること、使用者や第３者に対するあら

ゆる危険性がなく、環境・エネルギー・資源

などの持続可能性を脅かさないなど、極めて

多数の条件をリーズナブルな範囲で満足して

いることはほぼ自動的に期待する。またその

期待のハードルは年を追うごとに高くなって

いる。 
したがって“Designer in Society（社会ととも

にあるデザイナー）”は、ビジネスとしての要

求を充足しようとし、生産の仕組みを作る、

快適な作業環境を作る、医療サービスを作

る、娯楽のサービスを作る、服飾のサービス

を作るなど、全て人間に関する深い洞察に基

づくデザインを行う。その時、例えば平成 27
年の国連で決議された「持続可能な開発のた

め の ア ジ ェ ン ダ 2030 （ Sustainable 
Development Goals, SDGs）（資料 3）」等

に視準を合わせ、環境の保全、経済の開発、

社会の発展と調和を踏まえ未来を視野におい

た実践活動となることが重要である。これ

は、究極的には人口増、資源枯渇、気候変動

などグローバルな観点を反映するものである

から、日本の首都東京で行う “Designer in 

感性の涵養により社会の期待に応える人材を

育成することである。そこでは、ものづくり

の経験や分析を通し、また急速に進展する情

報化社会におけるものづくりの社会的構造の

変化、及びその中での人の役割の変化につい

ての認識を深化するために現実社会との共創

を行うことによって、自律的な思索の骨格を

持つ未来志向の発想力や創造性を持つ人材の

育成を目的としている。 
そこで本学では、新しい概念を創出するため

のデザイン学の教育を中心とし、思考に体系

性と厳密性を与える数学、思考の適格性を保

障し社会的に受容される表象のための論理的

思考、記号論・概念論や心理学基礎等の学修

を通し人間を知り、現実問題としてはマーケ

ティングや知的財産権、またコンテンツの流

通・保護を学ぶ。これらの学修によって「理

念的ものづくり」と呼べるあらゆる産業の基

底に存在する枠組みを理解し、その枠組みか

ら導かれる社会像を思考の空間とすることに

よって、社会に受け入れられ有効に作動する

デザインを考案する能力を持つ専門職を育成

する。 
教育課程において、2 年次と 4 年次のそれぞ

れで学科の枠を超えた課題制作を行う。理論

の学修にとどまらず、プロトタイプの制作を

通じて、制作や研究を実施し社会的な評価を

求めるものである。そのために制作結果の水

準の高さと同時に自己の制作の論理的、美

的、あるいは社会的な意義を明確に表現する

能力を磨くことが求められる。加えて、臨地

実務実習や語学力の強化にも重点を置き、国

際的なコミュニケーションや社会、文化・芸

術への理解を通してグローバルに自己の研究

や制作を位置づけることのできる人材を育成

する。 
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Society（社会とともにあるデザイナー）”の
養成には、単にサプライ・チェーン、バリュ

ー・チェーンの国際化以上の国際人としての

優れた感覚を身につける必要がある。 
このように本学は、我が国を中心とした国際

的な社会的期待の充足に専門職として応えた

いという強い意志と目標を持つ人を対象とし

て、“Designer in Society（社会とともにある

デザイナー）”としての期待に応える人材を養

成する。 
1.2.2 修得させるべき能力 
Designer in Society たる「デザイン思考を実

践できる情報技術者」は次のような能力を備

えている。はじめ 2項は Designerとして重要

な部分であり、次の 2項はSocietyの部分であ

る。 
• 豊かな創造力：「豊かな創造力は」は

「デザイン思考を実践できる情報技術者」と

して、真のイノベーションを目指し固有領域

技術である情報技術をそれとは異なる対象領

域に応用した結果発揮するものである。それ

は論理的思考能力、科学的分析力とともに芸

術的感性によって裏打ちされている。 
• 確かな実践力：「確かな実践力」は専

門職大学として目指すもう一つの能力であ

る。これは、一つにはデザイン思考がプロト

タイプ制作によるアイデアの実現の検証を包

括しているからである。また、本学の原則

（§1.1.2 参照）の一つとして、学修が動機の

実現を軸としており、そのために数多くのプ

ロトタイプ制作による実現を行う。 
• 鋭敏なビジネスセンス：“Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”は
社会の期待、あるいは自己の夢の実現を目指

している。しかし、それはビジネス原則を無

視しては叶わないことも理解する必要があ

り、この能力を涵養するために展開科目で経

営関連の講義を配置する。 
• 高い倫理観：最後に “Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”は
社会が真に必要とするもの、それによって社

会がより良くなる方向に向かうものを作るこ

とが使命である。その理解、判断には倫理観

が必要であることは言うまでもない。そこに

は、例えば持続可能性など、グローバルな規

模での社会的な使命を達成する努力の実践も

含まれる。 
 
また、これらとは別にいわゆる社会人基礎力

の涵養も重要である。社会人基礎力は、「前

1.2.2 修得させるべき能力 
本学における専攻に直接かかる職業専門科目

の目的は、専門職を伝統的工学領域固有に限

定された問題に対応する者と位置づけるので

なく、多くの種類の産業分野で活躍できる能

力を身につけているものとする。それは多く

の産業でデザイナーとしての高い能力を身に

つけているということであり、企業経営的視

点と関連する様々な開発に必要な基本的戦略

をデザインするもので、製品に限らず、製

造、流通、サービスなどを含む経営全般に現

れる諸課題の開発のための戦略をデザインす

る能力であると言える。それは多くの工学領

域に精通するのでなく 1.1.3 項で述べたよう

に、デザイン学によって広く領域の働きにつ

いての体系的知識を持つことが基礎となる。

例えば、職業専門科目の「IoT システム開

発」では、IoT は多数の工学領域が集積され

た技術である。デザイナーは各技術の詳細で

なく、IoT というシステムが持つ機能につい

ての知識を持ち、それが機械、複合装置、工

場、企業全体、さらには企業間などのシステ

ムで IoT を用いるデザインにおいて、それら

の機能・性能の最適化を実現する能力を持

つ。この科目では IoT という技術が持つ働き

の本質を学ぶということであり、そこで学ん

だ知識は、個々の IoT 製品を作る知識（例え

ば半導体製品としての IoT チップを作る知識

は典型的な電気・電子工学の技術である）で

はないが、IoT を使うどのような産業におい

ても有効であり、IoT によって最適化される

システムのデザインに必要なものである。も

ちろんこの知識は、現実のものづくりにおい

て必要となる個々の IoT 製品を開発する時の

デザイン条件であり、それは機械、電気など

の領域知識の詳細を知ることによって、個々

の IoT 要素のデザインが行われる。これは演

習・実習などによって現実のものづくりを経

験する時に体験することであるが、デザイン

の現実世界において具備すべき論理と、動機
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に踏み出す力（アクション）」（主体性、働

きかけ力、実行力）、「考え抜く力（シンキ

ング）」（課題発見力、計画力、創造力）、

「チームで働く力（チームワーク）」（発信

力、傾聴力、柔軟性、状況把握力、規律性、

ストレスコントロール力）の 3 つからなり、

企業は学生に対し「前に踏み出す力」をまず

期待し、能力では実行力に期待している。一

方、学生は専門的な知識やスキルに不安を感

じているが、企業側は「主体性」、「粘り強

さ」、「コミュニケーション能力」が不足と

感じている 。具体的には、主体的に行動を起

こし最後まで粘り強くやり抜く力、またその

プロセスでのコミュニケーション能力の涵養

が求められる。 
大学生（特に学部新卒者）が卒業時に持つべ

き知識・能力についての調査結果がある 。こ

の調査によると特に大学、企業の両方が重要

と考える能力は、「チャレンジ精神」、「チ

ームワーク能力」、「コミュニケーション能

力」などの一般的な社会人基礎力に加えて、

「問題解決・物を作り出していく能力」、

「課題を見出す能力」、「倫理観」などの専

門的能力である。企業側からは、学部新卒者

に不足する知識・能力として、「問題解決・

物を作り出していく能力」、「チャレンジ精

神」、「コミュニケーション能力」「専門分

野に関する基礎的知識」、「文系分野も含む

幅広い教養」という指摘があった。 
さらに、日本経済再生本部第 4 次産業革命人

材育成推進会議は、IT を中心とした必要人材

のスキル・コンピテンシーを次のように設定

している 。 
(1) 課題設定力、目的設定力 
(2) データ活用や IT にかかる能力・スキ

ル 
(3) コンピュータ等の IT リテラシー 
(4) コミュニケーション能力 
(5) 分野を超えて専門知や技能を組み合わ

せる実践力 
(6) リーダーになる資質 
 
 以上をまとめると、創造力や実践力、ビジ

ネスセンス、倫理観と言った専門的な能力で

は、特に創造力に関して「課題設定力・目的

設定力」、「問題解決・物を作り出していく

能力」（これは実践力にも関連する）が重要

となり、実践力では社会人基礎力である「前

に踏み出す力（主体的に行動を起こし最後ま

で粘り強くやり抜く力）」、「チャレンジ精

としての機能との関係を理解する。 
以上のことは、人工知能システム、ロボット

の科目も同様であるが、情報工学科として選

ばれたこれらの科目は現代の産業で広く用い

られている情報技術の代表的なものであり、

これらを用いたシステムを学ぶことによっ

て、情報化時代のデザインを現実的に学ぶこ

とになる。本学の学生の特徴としての「理念

的ものづくり」に対する実感的動機は、これ

らの学習により理念の現実化というデザイン

の本質を理解することになる。 
一方展開科目は、職業専門科目で学んだ情報

技術を基礎とするデザイン能力を、社会にお

いて活用するために必要な科目である。した

がってこの科目は、大学で学修した基礎的知

識を卒業後専門職として自ら展開し、専門職

としての役割を充実して行うものであり、

「企画・発想法」、「プロジェクトマネジメ

ント」、「グローバル市場戦略論」「企業経

営論」などが準備される。現実に企業で仕事

をする場合、「社会の中のデザイナー」は、

特定の技術分野での仕事に従事する場合でも

企業の経営理念、社会に対する貢献を常に意

識するのであって、これらの科目を基礎とし

て、経営能力や貢献能力を向上して行くとと

もに、社会における価値創造の方法について

の見識を持つようになる。これは社会におけ

る自律的行動の確立を意味し、ある段階では

でデザイン学を骨格として持つ、企業経営者

になるという姿が想定される。 
 
 基礎科目は、職業専門科目における技術的

実現行為の全てにわたって学生が求められる

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”固有の「思索の骨格」を体系的に身

につけるための基礎として必要な科目群であ

る。本学の教育課程は中心にデザイン学を置

くが、これは倫理、文化、心理、記号論、言

語、構文論、意味論、コミュニケーションな

どの、科学や工学における基礎科目には現れ

ない人間にかかわる知識を含む科目、「比較

文化論」、「社会と倫理」、「感性をはか

る」、「コミュニケーションと記号論」であ

る。これらの学修により、伝統的科目につい

てその詳細内容ではない機能による認識力を

身につけ、そのデザインにおける機能の視点

に基づく論理構造を把握する。例えば、生産

技術という広く工学に現れる知識は、従来の

ような生産に関わる材料学、表面科学、機械

力学、熱力学、統計学、組み合わせ数学など
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神」、「コミュニケーション能力」、「チー

ムワーク能力」、「リーダーシップ」を重視

する必要がある。また「幅広い教養」や「分

野を超えて専門知や技能を組み合わせる実践

力」は創造力でもあるが、この点については

後に詳しく述べる。 
 次に本学の各学科の固有領域専門分野にお

ける知識・能力に関しては、職業専門科目の

目的が、専門職を伝統的工学領域固有に限定

された問題に対応する者と位置づけるのでな

く、多くの種類の産業分野で活躍できる能力

を身につけている者であるとすることから、

情報技術の基礎的知識に加えて、実習科目を

通じて多くの応用領域に触れアプリケーショ

ンの開発を目指したものとなる。上述の「課

題設定力・目的設定力」、「問題解決・物を

作り出していく能力」、「前に踏み出す力

（主体的に行動を起こし最後まで粘り強くや

り抜く力）」、「チャレンジ精神」、「コミ

ュニケーション能力」、「チームワーク能

力」、「リーダーシップ」などは、これらの

実習科目での経験から習得することになる

が、もちろん講義・演習科目として学ぶ部分

もある。ビジネスセンスも実習と展開科目と

しての講義科目で習得する。 
また職業専門科目は、基礎的な学科共通科目

と各コース（履修モデル）ごとにユニークな

専門科目に分かれる。前者は数学や物理学、

情報数学と言った基礎を築く科目であり、後

者は各コース内の専門性を高めるが、単に理

論の教授によるモデル構築とその分析という

分析力の教育を行うだけでなく、プログラミ

ング演習で創造力と実践力の向上を図る。さ

らに演習・実習科目の多くでは個別の要素技

術、素子のデザインではなくシステムの視点

が欠かせない。例えば「IoT システム開発」

は、IoT は多数の工学領域が集積された技術

であるが、デザイナーは各技術の詳細でな

く、IoT というシステムが持つ機能について

の知識を持ち、それが機械、複合装置、工

場、企業全体さらには企業間などのシステム

で IoT を用いるデザインにおいて、それらの

機能・性能の最適化を実現する能力を持つ。

この科目では IoT という技術が持つ機能の本

質を学ぶが、そこで学んだ知識は、個々の

IoT 向けの要素製品（例えばセンサー）を作

る知識ではないが、IoT を使うどのような産

業においても有効であり、IoT によって最適

化されるシステムのデザインに必要なもので

ある。また、このシステム中心の考え方は、

に重点を置くものとは異なり、人のデザイン

思考の中で重要となる生産行為の意味性、生

産過程の構文性、複雑な生産を記号論的な視

点から俯瞰する等、個別対象を離れた総合

的、プロダクトやグラフィックスと異なった

視点から俯瞰し新たなデザイン思考や共創行

為が可能となる。これらの思索の骨格が現実

に作動する各学科において職業専門科目との

関連を理解するために、本学では「学科包括

科目」と呼ぶ科目を設けるが、それが「情報

工学演習」「デザインエンジニアリング概

論」及び「コンテンツデザイン概論」であ

る。 
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物ごとを俯瞰的に捉える訓練となり、問題の

新たな解法の模索や全体の俯瞰でのみ可能な

システムレベルの問題点の発見などに有効で

あり、“Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”の養成には不可欠でもある。

このことは、人工知能システム、組込みシス

テムの科目も同様であるが、情報工学科とし

て選ばれたこれらの科目は現代の産業で広く

用いられている情報技術の代表的なものであ

り、これらを用いたシステムを学ぶことによ

って、情報化時代のデザインを現実的に学ぶ

ことになる。 
2 年次では学科の枠を超えた課題制作（地域

共創デザイン実習）を行う。理論の学修にと

どまらず、教育課程連携協議会の協力と支援

を得て、自治体や企業の課題を解決するプロ

トタイプのデザインを通じて、制作や研究を

実施し社会的な評価を求めるものである。そ

のために制作結果の水準の高さと同時に自己

の制作の論理的、感覚的、あるいは社会的な

意義を明確に表現する能力を磨くことが求め

られる。情報工学科 3 年次で行う「ソリュー

ション開発 I、II」及びデジタルエンタテイン

メント学科 4 年次の「デジタルコンテンツ総

合実習」は、「地域共創デザイン実習」での

課題を発展させ最終的にはプロトタイプを学

科内の学生のコースを問わないチーム編成で

制作する。また、臨地実務実習は2年生、3年
生、4 年生の各学習段階に応じて原則として

は異なる企業で行う。 
 基礎科目は、職業専門科目における技術的

実現行為の全てにわたって学生が求められる

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”のデザイン思索を体系的に身につけ

るための基礎として必要な科目群である。こ

れは倫理、文化、心理、記号論、言語、構文

論、意味論、コミュニケーションなどの、科

学や工学における基礎には現れない人間にか

かわる知識を含む科目を含む。「比較文化

論」、「感性をはかる」、「コミュニケーシ

ョンと記号論」の 3 科目はデザイナーとして

の感性の養成に資するものであるが、デジタ

ルエンタテインメント学科の学生は言うに及

ばず、情報工学科の学生にとっても例えばユ

ーザーインターフェース設計などに有用な知

識となる。英語科目は 1 年次から 4 年次まで

配置され、語学としての英語の学習よりは、

英語によるコミュニケーション能力の獲得に

重きを置き、国際的なコミュニケーションと

社会、文化・芸術への理解を通してグローバ
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ルに自己の研究や制作を位置づけることので

きる人材を養成する。なお、学生には卒業研

究制作の最終発表を英語で行うことを義務付

け、外部英語能力試験において卒業時までに

一定のレベルに到達することを要請する。 
一方展開科目は、職業専門科目で学んだ情報

技術を基礎とするデザイン能力を、社会にお

いて活用するために必要な科目である。した

がってこの科目は、大学で学修した基礎的知

識を卒業後専門職として自ら展開し、専門職

としての役割を充実するものであり、「企

画・発想法」、「プロジェクトマネジメン

ト」、「チームワークとリーダーシップ」、

「知的財産権論」、「グローバル市場化戦

略」、「企業経営論」、「ベンチャー起業経

営」が準備される。現実に企業で仕事をする

場合、“Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”は当然のことながら企業の経

営理念、社会に対する貢献を常に意識するの

であって、これらの科目を基礎として経営能

力や貢献能力を向上していくとともに、社会

における価値創造の方法についての見識を持

つようになる。これは社会における自律的行

動の確立を意味し、ある段階ではデザイン思

考を骨格として持ちベンチャー企業を設立す

るという姿が想定される。 
学生はこれらのカリキュラムで学修を続けな

がら、創造力と分析力の両面から“Designer 
in Society（社会とともにあるデザイナー）”
に不可欠な機能的観点またシステム的視点に

基づく論理構造を把握する能力・スキルを学

ぶ。その結果、自らプロトタイプを制作する

実践の日々を送ることになるが、それは教授

が遂行している研究の思想に共鳴した学生が

その教授の下で、すなわち、その教授を助言

者（メンター）として自らプロトタイプを制

作することとする。卒業の要件は、変化する

社会の要請に対し、主体的にまた結果に対す

る倫理的責任を強く持ちつつ敏感に応える、

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”となることであり、同時にその職種

が、基礎研究などで次々と出現する新知識の

応用可能性を、社会と矛盾することなく利用

する主役として、これからの社会の繁栄に大

きく貢献することに意欲を持つことである。 
その集大成として、「卒業研究制作」を 4 年

次に取り組むが、確かな実践力の獲得を証明

するためにプロトタイプを制作する。それは

AI 技術を応用した警備のための画像認識シス

テムであるかもしれないし、IoT 技術を用い
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て実装した工場内物流監視システムかも知れ

ない。あるいは、CG アニメーションによる

環境問題の啓発を目指すのかも知れない。こ

れら本学における学修の最終形と職業専門科

目との関連を理解するために、本学では「学

科包括科目」と呼ぶ科目を 1 年前期に設ける

が、それが「情報工学概論」及び「コンテン

ツデザイン概論」である。 
 ここまでの議論を総合すると、下記のよう

に本学の教育で養成する人材の能力が持つべ

き能力をまとめることができる。―＞図表が

ない！ 
1.2.3 産業界等の社会との共有 
本学は全体的な解決を目的とし、社会ととも

にある大学を基本理念の 1 つとして設定し、

それに基づき組織、管理、教育、研究の全て

にわたり新しくデザインされた大学である。

そして大学経営と教育研究の協力的な相互独

立関係、3 つのポリシーの全教員の協力によ

る合議的決定など、大学内は経営的にも学問

的にも分断のないフラットな意思決定によ

り、基本理念を貫くものである。その中で、

様々な、そして変動する社会の期待や課題

を、経営側、教職員の対話を通じて共有し、

それを経営、教育、研究に反映する。その方

法は、経営側と教職員側の代表で構成される

大学評議会で開放的な対話、教員間の専門的

な課題の共有と解決方針の相互理解などによ

り、大学の社会貢献という抽象的課題を具体

的な教育研究課題へと凝縮し、学生自らの学

習の中に浸透させてゆくとともに、有効な大

学社会連携を確立する。 
本学の目的に基づき、協調するべき社会の対

象は次のように言えるであろう。工科という

点では、現代社会のあらゆるセクターでその

知識が求められているのであって、本学はそ

れらに“Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”である卒業生を送り出すこ

と、さらには卒業後の本学との連携により、

社会に本学のデザインを核とする思想、行動

を広め、社会の質の向上と、産業活動などの

強化に貢献する。さらに実務経験を持つ教員

の主導による分野横断的なプロジェクトを立

てて研究を実施し、社会の期待、あるいは課

題解決に有効な知識を創出する。これらは製

造業、サービス業などの産業はもちろん、政

治における立法、行政における政策立案、健

康産業と言われる医療、農業などの様々な開

発におけるデザインに広く貢献の対象がある

と考え、それらを教育、研究の上で考慮して

1.2.3 産業界等の社会との共有 
本学の基本理念の 1 つとして、「社会ととも

にある大学（University in Society）」を置

く。これは“Designer in Society（社会ととも

にあるデザイナー）”の育成を目的とする本学

にとって必要条件である。 
歴史的に学問を研究し、教育する大学は自治

を持つと言われ、教育、研究とも社会の他の

セクターからの指示や強制によってはならな

いとされる。これは全ての人に有用な中立的

知識である学問を生み出し、かつ公平に社会

に貢献する者を教育するという点で歴史的に

成功してきた理念であり、特定の社会的集団

のみに利する知識を算出するような危険を回

避してきたのである。その結果、大学は社会

から隔離されているのが正しいという思想が

長い間定着していた。 
しかし、学問が生み出す知識が膨大となり、

それが社会で使用され効果を発揮して大きな

恩恵をもたらす現代では、社会から大きな期

待が大学にかけられるようになり、隔離の思

想は成立しなくなり、また隔離状態は現実的

に終焉する。しかしながら、この現代におい

ても自治が中立的知識を生み出したという長

い歴史の影響は残り、社会の中の大学という

教員たちの意識が強くなってはいるが、それ

を歴史から離れてどのように実現するかを各

大学で模索し、学長の権限集中などの様々な

試みがされているがまだ途上であると言わざ

るを得ない。 
 
本学はこの課題の全体的な解決を目的とし、

社会とともにある大学を基本理念の 1 つとし

て設定し、それに基づき組織、管理、教育、

研究の全てにわたり新しくデザインされた大

学である。そして大学経営と教育研究の協力

的な相互独立関係、3 つのポリシーの全教員

の協力による合議的決定など、大学内は経営
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行く。 
 
（削除） 
 
これらを考慮しながら、本学では特徴的な産

業界等との協力に努める。そのために、産業

人、自治体職員などと学内委員からなる教育

課程連携協議会を置き、そこに各界の専門家

を招聘して現在の社会、産業の状況、産業か

らの期待、大学からの期待などについて討

議、議論を行い問題を共有する。また本学で

の研究プロジェクトの計画については、産

業、研究法人、既設の大学などとの連絡を行

いつつ、既存の研究と補完的で我が国の将来

にとって有用なものとするべく討議する。ま

た臨地実務実習については、学生にとって最

も効果の高い方法の探索のために、企業と緊

密な討議を行って実行し、その結果の評価を

全学で把握する。 
 

的にも学問的にも分断のないフラットな意思

決定により、基本理念を貫くものである。そ

の中で、様々な、そして変動する社会の期待

や課題を、経営側、教職員の対話を通じて共

有し、それを経営、教育、研究に反映する。

その方法は、経営側と教職員側の代表で構成

される大学評議会で開放的な対話、教員間の

専門的な課題の共有と解決方針の相互理解な

どにより、大学の社会貢献という抽象的課題

を具体的な教育研究課題へと凝縮し、学生自

らの学修の中に浸透させてゆくとともに、有

効な大学社会連携を確立する。 
本学の目的に基づき、協調するべき社会の対

象は次のように言えるであろう。工科という

点では、現代社会のあらゆるセクターでその

知識が求められているのであって、本学はそ

れらに“Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”である卒業生を送り出すこ

と、さらには卒業後の本学との連携により、

社会に本学のデザインを核とする思想、行動

を広め、社会の質の向上と、産業活動などの

強化に貢献する。さらに実務経験を持つ教員

の主導による分野横断的なプロジェクトを立

てて研究を実施し、社会の期待、あるいは課

題解決に有効な知識を創出する。これらは製

造業、サービス業などの産業はもちろん、政

治における立法、行政における政策立案、健

康産業と言われる医療、農業などの様々な開

発におけるデザインに広く貢献の対象がある

と考え、それらを教育、研究の上で考慮して

いく。 
特に、情報関連の教育の重要性が国際的に強

く言われているが、この教育は歴史も浅く新

しい形の教育が生まれつつある。各国とも自

国の社会的特徴や文化に応じた教育体制を取

る傾向があり、本学の“Designer in Society
（社会とともにあるデザイナー）”教育におい

ても人間を考えた独自の教育を行う。我が国

の学問に関する基本的感覚は、「神が与えた

学問領域」という思想を根拠とする西欧型の

学問論と違い、領域間の融合に寛大な文化が

ある。1980 年代に日本提案で行われた製造業

における企業ネットワークの国際プログラム

が現在世界的常識となった IoT の源流である

と言われ、またそれは我が国ではあらゆる存

在物が対話するという「八百万（やおよろ

ず）の神」の思想の産業化だと国際的に言わ

れるように、デザインされるものは文化と関

連する。これらを考慮し、情報教育はすでに

述べたように、情報の物理的様態よりも情報
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の持つ機能、すなわち、例えば人にやさしい

情報技術などの人間にとっての意味という視

点での学修に重点を置き、それが社会の期待

実現などに直結するデザインの能力を持つ者

として社会に貢献することとする。 
これらを考慮しながら、本学では特徴的な産

業界等との協力に努める。そのために、産業

人、自治体職員などと学内委員からなる教育

課程連携協議会を置き、そこに各界の専門家

を招聘して現在の社会、産業の状況、産業か

らの期待、大学からの期待などについて討

議、議論を行い問題を共有する。また本学で

の研究プロジェクトの計画については、産

業、研究法人、既設の大学などとの連絡を行

いつつ、既存の研究と補完的で我が国の将来

にとって有用なものとするべく討議する。大

学の教学面については全面的に学長マターで

決定し、ファカルテイーデベロップメント(以
下、FD)委員会が主催するが、委員による FD
関連の討議のほかに、基本的に教員全員参加

型の会議を常時開催し、陳腐化しない教育内

容、特に社会への貢献について討議する。ま

た臨地実務実習については、学生にとって最

も効果の高い方法の探索のために、企業と緊

密な討議を行って実行し、その結果の評価を

全学で把握する。 
 
 

1.2.4 学位授与の方針（ディプロマ・ポリシ

ー） 
以下に記すディプロマ・ポリシーの内、学

部以下のディプロマ・ポリシーは、資料 2 で

まとめたが総論が包括されていると共に、よ

り詳細化、且つ、具現化されているべきであ

る。それを示すために、資料 3 は資料 2 をベ

ースに、それぞれの要素を三大学力（「知

識・理解」「能力」「志向・態度」）にブレ

イクダウンさせるとともに、以下のディプロ

マ・ポリシーの各項目（以下、DP No.）に通

し番号を振り、対応する DP No.を記した。 
 
1.2.4.1 東京国際工科専門職大学のディプロ

マ・ポリシー（卒業認定・学位授与の方針） 
 本学は、卓越した機能による技術的価値と

優れた芸術的表現による文化的価値を備え、

ビジネス上の成功を目指しつつ社会や環境へ

の配慮を欠かさない人工物の創造をする

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”となるために、定められた在籍期

間、及び、所定の単位を取得し、必修等の条

1.2.4 学位授与の方針（ディプロマ・ポリシ

ー） 
 
（追加） 
 
1.2.4.1 東京国際工科専門職大学のディプロ

マ・ポリシー 
本学は、「仕事の結果に対する倫理的責任を

強く持ちながら、潜在的な需要をも感受し探

索し、それを顕在化する概念を創出し、必要

な知識を選出・創出してそれを実現する、現

代に求められる真のイノベーションの実現者

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”を養成することを目的とする」を基

本理念とし、本学の各学位プログラムの課程

を修め、必要な知識が不明の需要に取り組

み、その実現過程で自ら新しい知識を創出し

つつ需要を満たす解を作り出す技術者、か

つ、地球持続性時代の国際的理解、国際社会

の要請にこたえるグローバル人材として、定

められた在籍期間、及び、所定の単位を取得

し、必修等の条件を満たすこと等を卒業要件
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件を満たすこと等を卒業要件とし、卒業を認

定し学位を授与する。 
 
1. 豊かな創造力 
 対象領域を俯瞰し、問題・課題を発見し科

学的根拠をもって分析するとともに、分析し

た結果問題の本質を精査できる総合力と、解

決を複数考案できる創造力、感性、倫理観を

有している。 
 
2. 確かな実践力 
 問題・課題解決に対し、実際にプロトタイ

プを開発し複数インプリメントすることで実

際に解決案を創造するとともに、最適解を選

択できる社会的倫理観を持ちながら判断でき

る知識・能力を有している 
 
3. 鋭敏なビジネスセンス 
 現代社会のビジネスの仕組みを知り、専門

職人材として、顧客や品質を第一に考えられ

るとともに、現実的判断をもって遂行するこ

とのできるビジネススキルと共に、自身が持

つ好奇心の実現に向け協調性をもって、主体

的に行動することができる。 
 
4. 高い倫理観 
 倫理観をもって社会の責務を認識した行動

指針を有しているとともに、顕在する問題解

決のみならず、社会の持続性・発展性まで考

慮することのできる専門職人材である。 
 
 
1.2.4.2 工科学部のディプロマ・ポリシー（卒

業認定・学位授与の方針） 
工科学部は情報技術を応用する領域における

専門職を養成する。そのため、本学の「ディ

プロマ・ポリシー」を踏まえた上で、定めら

れた課程において以下の知識・能力を修得

し、教育の理念である「Designer in Society
（社会とともにあるデザイナー）」に従い、

ものを創ることができる学生に対し、卒業を

認定し学位を授与する。 
【知識・理解】 
1. 発見した問題・課題を正しく分析する基本

理論を理解し、本質（ゴール）を精査するた

めにモデルを構築できる。 
2. 問題・課題解決のために知識を総合し、価

値創造の方法論について理解している。 
3. ビジネスの仕組みと関連する知識を理解し

ている。 

とする。 
この基本理念を実現化するため、本学では以

下に記す項目の能力・資質を高め、それらを

総合的に活用できる者に対し、卒業を認定し

学位を授与する。 
 
【態度・志向性】 
「Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）」 
仕事の結果に対する倫理的責任を強く持ちな

がら、社会的課題（顕在的・潜在的社会的期

待）に対して敏感に、しかも主体的に応える

ことができる“Designer in Society（社会とと

もにあるデザイナー）”である。 
【能力】 
「デザイン思考」 
“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”固有の「思索の骨格」である知識の

理論『デザイン学』によって自律的に思索し

実践する能力を持っている。 
「グローバルコミュニケーションスキル」 
グローバルに活躍できるコミュニケーション

力などの適応力を有し、新技術や国際情勢の

変化を察知できる視野を兼ね備えている。 
【知識・理解】 
「工科系産業分野における価値創造力」 
工科系産業分野において、大きな実践力とい

った感覚を持って活躍できる職業専門知識・

技能を修得し、価値創造を実現するためにプ

ロトタイプを作り出すことができる。 
 
1.2.4.2 工科学部のディプロマ・ポリシー 
本学部は、広い工学知識を駆使して企業目的

を達成する工科領域における専門職の育成す

る。そのため、本学部では、本学の「ディプ

ロマ・ポリシー」を踏まえた上で、定められ

た課程において以下の能力・資質等を修得

し、建学の精神である「Designer in Society
（社会とともにあるデザイナー）」に従い、

自律的に思索し実践する者に対し、卒業を認

定し学位を授与する。 
 
【態度・志向性】 
「Technology Designer in Society（社会とと

もにある工科デザイナー）」 
工科領域において、仕事の結果に対する倫理

的責任を強く持ちながら、社会的課題（顕在

的・潜在的社会的期待）に対して敏感に、し

か も 主 体 的 に 応 え る こ と が で き る

“Technology Designer in Society（社会とと
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4. 情報技術を応用する領域を主導する専門職

人材として、対象領域を俯瞰する能力を有す

る。 
【能力】 
5. 情報技術を応用する領域を主導する専門職

人材として、問題を発見・設定する力を有し

ている。 
6. 感性と教養にもとづく創造力および表現力

を有している。 
7. プロトタイプを実際に開発する能力を有し

ている。 
8. 科学的判断力を持って最適解を決定するこ

とができる。 
9. 異分野・他文化とのコミュニケーション能

力を有している。 
10. 協調性をもって、主体的に行動すること

ができる。加えて、リーダーシップを発揮す

ることができる。 
【志向・態度】 
11. 倫理観をもって社会に解決案を提供する

ことができる。 
12. 環境や社会への配慮し、最適解を選択す

る能力を有している。 
13. 向上心を持ってトライアル・アンド・エ

ラーを厭わず最後までやり遂げる。 
14. 原理原則で物事を捉えるだけでなく、三

現主義（現場、現実、現物）で行動できる。 
 
1.2.4.3 情報工学科のディプロマ・ポリシー

（卒業認定・学位授与の方針） 
情報工学科では、人工知能システム、IoT シ

ステム、ロボットを中心とした情報工学にお

ける教育・研究・実践活動を通して、情報工

学分野における基礎及び専門技術に関する知

識と創造力を身につける。さらに、それらを

俯瞰し情報技術を応用する実践力とコミュニ

ケーション能力を有し、グローバルに活躍で

きる技術者を養成する。 
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身に

つけた学生に学位を授与する。 
 【知識・理解】 
1. 問題を正しく分析する数学、物理学などの

基礎知識と共に、コンピュータシステムの構

成に関する知識を有している。 
2. AI, IoT, ロボットの各分野において、価値

創造のためのソフトウェアアルゴリズムやシ

ステム構成方法論について理解している。 
・AI 戦略コースに所属する学生は、人工知能

システムに関する論理的・数学的知識を有し

ている。 

もにある工科デザイナー）”である。 
【能力】 
「デザイン思考」 
“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”固有の「思索の骨格」である知識の

理論『デザイン学』によって自律的に思索し

実践する能力を持っている。 
「グローバルコミュニケーションスキル」 
英語でのコミュニケーション能力を身につ

け、自分の考えを英語で伝えることができ

る。 
【知識・理解】 
「工科系産業分野における価値創造力」 
工科系産業分野において、大きな実践力とい

った感覚を持って活躍できる職業専門知識・

技能を修得し、価値創造を実現するためにプ

ロトタイプを作り出すことができる。 
 
1.2.4.3 情報工学科のディプロマ・ポリシー 
本学科は、次の卒業基準を満たし、所定の単

位を修得した学生に学位を授与する。 
【態度・志向性】 
・ “Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”の考えを持ち、世界と社会の多様

性を認識し、高い倫理観と職業遂行力を持っ

た理工学人材として活躍できる。 
・工学の諸技術を理解し、課題を解決する能

力を身につけ、課題に対する関係する人々と

のコミュニケーションを図りながらチームで

仕事をすることができる。 
【能力】 
・制作に必要な技術情報を英文で収集・理

解・活用できるとともに、英語でのコミュニ

ケーション能力を身につけ、自分の考えを英

語で伝えることができる。 
 
 
【知識・理解】 
・ソフトウェア、ハードウェア、ネットワー

クに関する実装力を有し、専門職として必要

とされる教養、専門知識や理論、専門技術を

身につけ、問題解決に導く開発能力を有す

る。 
・未来像を自ら設定し、完成に導き、社会に

新たな価値を提供できるだけの専門的な技

術・知識を有している。 
1.2.4.4 デジタルエンタテインメント学科のデ

ィプロマ・ポリシー 
本学科は、次の卒業基準を満たし、所定の単

位を修得した学生に学位を授与する。 
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・IoT システムコースに所属する学生は、ソ

フトウェア、ハードウェア、ネットワークと

データ解析の知識を有している。 
・ロボット開発コースに所属する学生は、ハ

ードウェアとソフトウェアのバランスした知

識を有している。 
3. ビジネスの仕組みと関連する知識を理解し

ている。 
【能力】 
4. 本学科が扱う 3 履修モデル（AI, IoT, ロボ

ット）と社会との接点を理解し、情報システ

ム技術をコアとして、システムインテグレー

ションに関する知識を総合的に俯瞰すること

ができる。 
5. 情報工学を主導する専門職人材として問題

を発見する力を有している。 
6. 創造力と表現力 "感性と教養にもとづ

く創造力および表現力を有している。 
7. 情報技術を応用して対象領域の課題を解決

するソリューションのプロトタイプを開発す

る能力を有している。 
・AI 戦略コースに所属する学生は、人工知能

システムの応用に着目する。 
・IoT システムコースに所属する学生は、IoT
システムのプロトタイプ開発を行い、サービ

スデザインにも着目する。 
・ロボット開発コースに所属する学生は、ロ

ボットの応用に関する実践的プロトタイプ開

発に着目する。 
8. 論理的思考能力と科学的知識によって最適

解を判断することができる。 
9. 異分野・他文化とのコミュニケーション能

力を有している。 
10. 協調性をもって、主体的に行動すること

ができる。加えて、リーダーシップを発揮す

ることができる。 
  【志向・態度】 
11. 倫理観をもって社会に解決案を提供する

ことができる。 
12. 環境や社会への配慮し、最適解を選択す

る能力を有している。 
13. 向上心を持ってトライアル・アンド・エ

ラーを厭わず最後までやり遂げる。 
14. 原理原則で物事を捉えるだけでなく、三

現主義（現場、現実、現物）で行動できる。 
 
 
1.2.4.4 デジタルエンタテインメント学科のデ

ィプロマ・ポリシー（卒業認定・学位授与の

方針） 

【態度・志向性】 
・“Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”の考えを持ち、世界と社会の多様

性を認識し、高い倫理観と職業遂行力を持っ

た理工学人材として活躍できる。 
・デジタルエンタテインメントの未来像を創

出する上で必要となる普遍的知識を習得して

おり、それらを糧に専門的な技術・知識を学

び続ける学修姿勢を有している。 
【能力】 
・制作に必要な技術情報を英文で収集・理

解・活用できるとともに、英語でのコミュニ

ケーション能力を身につけ、自分の考えを英

語で伝えることができる。 
【知識・理解】 
・デジタルエンタテインメントの制作に必要

とされる基礎知識・技術を網羅的に学修し、

問題解決に導く開発能力を有する。 
・未来像を自ら設定し、完成に導き、社会に

新たな価値を提供できるだけの専門的な技

術・知識を有している。 
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デジタルエンタテインメント学科では、デジ

タルコンテンツ分野における歴史的・社会的

背景、および、デジタルコンテンツの役割や

職能を理解し、プロトタイプ開発を行うこと

で、グローバルに発信可能なデジタルコンテ

ンツのクリエイターを養成する。 
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身に

つけた学生に学位を授与する。 
【知識・理解】 
1. 問題解決のためにその対象を正しく分析す

る数学、専門英語といった基礎知識を有して

いる。 
2. デジタルゲーム、およびコンピュータグラ

フィックス技術を用いた価値創造のためのア

ルゴリズムや表現方法論について理解してい

る。 
・ゲームプロデュースコースに所属する学生

は、コンピュータゲームに関するデジタルコ

ンテンツ制作に特化した知識を有している。 
・CG アニメーションコースに所属する学生

は、映像制作、キャラクターデザイン等、コ

ンピュータグラフィックスに特化した知識を

有している。 
3. ビジネスの仕組みと関連する知識を理解し

ている。 
 【能力】 
4. 本学科が扱う 2 履修モデル（ゲーム、CG）

と社会との接点を理解し、デジタルコンテン

ツ、情報システム技術、ビジネスに関する知

識などを総合的に俯瞰することができる。 
5. デジタルコンテンツを主導する専門職人材

として問題を発見し設定する能力を有してい

る。 
6. 感性と教養にもとづく創造力および表現力

を有している。 
・ゲームプロデュースコースに所属する学生

は、コンピュータゲームデザインおよびプロ

グラミングなどゲーム開発に関する総合力を

有している。 
・CG アニメーションコースに所属する学生

は、CG 映像に関する一連のプロセスと制作

のための総合力を有している。 
7. デジタルコンテンツのプロトタイプを開発

する能力を有している。 
・ゲームプロデュースコースに所属する学生

は、プロトタイプを制作する目的を理解し、

デジタルゲームに関して企画・開発する能力

を有している。 
・CG アニメーションコースに所属する学生

は、プロトタイプを制作する目的を理解し、
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CG 映像に関して企画・制作する能力を有し

ている。 
8. 論理的思考能力と豊かな感性に依拠して最

適解を判断することができる。 
9. 異分野・他文化とのコミュニケーション能

力を有している。 
10. 協調性をもって、主体的に行動すること

ができる。加えて、リーダーシップを発揮す

ることができる。 
【志向・態度】 
11. 倫理観をもって社会に解決案を提供する

ことができる。 
12. 環境や社会への配慮し、最適解を選択す

る能力を有している。 
13. 向上心を持ってトライアル・アンド・エ

ラーを厭わず最後までやり遂げる。 
14. 原理原則で物事を捉えるだけでなく、三

現主義（現場、現実、現物）で行動できる。 
 
 
1.3 研究対象とする中心的な学問分野 
本法人は情報処理、情報通信、デジタルコン

テンツ分野における実践教育において成果を

上げてきたのであり、有能な実務的デザイナ

ーを多数輩出してきた歴史を持っている。本

学、東京国際工科専門職大学においては、こ

の歴史における経験を存分に活かし、従来重

視されなかった学問分野の開拓を図り、また

現在の学問分野の強化に加えて分野間のつな

がりを開発し、現代社会、現在の産業に貢献

する学問分野へと進化させることを目標とし

ている。 
よって、中心的な学問分野を特定の 1 つとし

て言及することや、従来の大学同様に明確に

説明することは難しいが、現在の我が国の研

究分類として科研費の審査区分表をもちい

て、本学における研究対象とする学問分野を

述べるのであれば、小区分 90010 のデザイン

学（情報デザイン、環境デザイン、工業デザ

イン、空間デザイン、デザイン史、デザイン

論、デザイン規格、デザイン支援、デザイン

評価、デザイン教育、など）として分類さ

れ、それに対応する大・中区分である A1（思

想、芸術及びその関連分野）、 C23（建築学

およびその関連分野）、J61（人間情報学お

よびその関連分野）に関連している。また類

似小区分としては設計工学関連(18030, C18
「材料力学、生産工学、設計工学およびその

関連分野」)がある。さらに情報工学科および

デジタルエンタテインメント学科の固有技術

1.3 研究対象とする中心的な学問分野 
本法人は情報通信、デジタルコンテンツ分野

におけるものづくりの実践教育において成果

を上げてきたのであり、有能な実務的デザイ

ナーを多数輩出してきた歴史を持っている。

本学、東京国際工科専門職大学においては、

この歴史における経験を存分に活かし、従来

重視されなかった学問分野の開拓を図り、ま

た現在の学問分野の強化に加えて分野間のつ

ながりを開発し、現代社会、現在の産業に貢

献する学問分野へと進化させることを目標と

している。 
重要視されなかった分野とは、人の行動を支

援する体系的知識に関する学問である。多く

の文系、理系の学問は対象に関する真理を発

見する分析的な学問である。ここで得られた

知識は社会で使用され、人々に恩恵をもたら

すが、この学問的知識の使用という行為が、

人工化を中心とする現代社会の進展を特徴づ

けるものである。この行為に関する学問分野

は、工学をはじめとして、臨床医学、農学が

あり、また社会技術、経営学などもある。こ

れらの学問は対応する基礎学問の上に建てら

れ厳密性を持つが、現実の医療、製品開発、

企業経営、農業経営などの具体的方法を教え

るものではない。これは現在の科学の方法論

的制約からくる限界であり、実際の医療、製

品設計、企業経営、農業経営などは、それぞ

れの病院や企業、農業などに従事する人の工

夫に依拠しているが、工夫は論理で言えば仮
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領域に関して次の通りである。 
AI については「ソフトコンピューティング関

連 」 （ 61040 ） 、 「 知 能 情 報 学 関 連 」

（ 61030 ） 、 「 知 覚 情 報 処 理 関 連 」

（61010）、「統計科学関連」（60030）な

どが関係が深い。IoT に関連しては「情報ネ

ットワーク関連」（60060）、「計測工学関

連 」 （ 21030 ） 、 「 統 計 科 学 関 連 」

（60030）を挙げることができる。ロボット

は、「ロボティクスおよび知能機械システム

関連」（20020）、「知能ロボティクス関

連」（61050）、「制御およびシステム工学

関連」（21040）などである。コンピュータ

ゲームに関連しては「エンタテインメントお

よびゲーム情報学関連」（62040）並びに

「ヒューマンインターフェースおよびインタ

ラクション関連」（61020）が、最後にCGに

ついては「エンタテインメントおよびゲーム

情報学関連」（62040）ならびに「高性能計

算関連」（60090）が関連する。 
アブダクション（仮設形成）は、デザイン思

考において重要な役割を果たす。既存の領域

として長い歴史がある設計学（「設計工学関

連」（18030）で包含）でも、設計解を求め

るプロセスが演繹を中心とする科学的な思考

過程とは異なり、それはアブダクションとし

て定式化できることがよく知られてい

る ,  ,  ,  。 
分析を目的とした通常の科学では単一の知識

体系のみを用いれば充分であるのに対し、人

工物の創造の際にはいくつかの異なる知識体

系群を用いる必要がある。このことは例えば

ロボットを設計するには、機械工学だけでは

なくセンサーや制御回路に関する電子工学の

知識、フィードバック制御システムを構築す

るための制御工学の知識、画像からアームの

パスを決定するための画像認識、応用領域で

ある作業プラニングの知識といった具合に、

目的に応じて多くの知識体系群を有機的に統

合して、最後に制御ソフトウェアシステムと

してインプリメントすることが必要であるこ

とが分かる。すなわち、創造の過程では「細

分化された知識を統合して創造する」ことが

求められ、そこで統合される知識は高度に専

門化された数学や物理学に基づく科学的知識

のみならず芸術的感性や感受性、ビジネスに

関する知識、さらには倫理観、社会や環境に

与える影響などにも亘る。アブダクションは

このような知識を統合して創造するという過

程を説明するのである。 

説形成（アブダクション）であり、科学の演

繹、帰納とは異なる可謬的な論理である。こ

の状況は科学の誕生とそれに依拠する技術が

始まって以来続いているが、現代の人の行為

の広範化により、例えば、環境劣化という地

球的負担が急増し世界的問題が現実に起こる

ようになった。ここで緊急の指針が求められ

るが、そのためには広く人の行為支援する体

系的知識を作るという課題が必要であること

が国際的に認識されている。 
本学の教育課程の中心に置くデザイン学はこ

のことに関わる学問であり、社会、地球への

負担を最小化しつつ恩恵をものづくりするた

めの一般的方法にかかわる科目として

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”の思索の骨格に必要なものである。

デザイン学は現在、国際的に重視されている

デザイン思考の教育の基礎として研究が行わ

れているが、決定版と言われるものはない。

我が国はこの分野で先行しており、すでに

1970 年代に国際的に発表されたが、デザイン

学は科学の一部門でなく、科学とは異なる新

しい課題であり、現在も発展途上である。現

在の我が国の研究分類として科研費の審査区

分表によれば、デザイン学を中心とする教育

分野は大区分 C（工学）、中区分 20 の「機械

力学、ロボティクス及びその関連分野」、中

区分 21 の「電気電子工学及びその関連分

野」、中区分 23「建築学及びその関連分

野」、大区分 J（情報）、中区分 62 の「応用

情報学及びその関連分野」等と関係がある。

また既に科目の項で述べたように、領域別研

究に加えて、人間に関わる知識がデザイン学

には不可欠で、倫理、文化、心理、概念論、

記号論、言語、構文論、意味論、コミュニケ

ーションなどの工学には表れない科目に関す

る研究も、プロトタイプ制作研究などでは必

要で、これらの研究も「理念的ものづくり」

という視点で新しい研究分野を開くことも考

えている。 
したがって、これらの区分領域に含まれるよ

うなデザイン行為を対象として、それを支援

する体系的知識を作る研究は、本学の全学的

視点で共有される研究分野である。そして科

研費の項目にあるような領域別行為を支援す

る体系的知識を求める研究がデザイン学研究

の基礎として行われることになる。 
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1.4 教育研究上の到達目標 
本学は教育上の目的を達成することに加え、

専門職大学の第一人者として、従来の研究領

域や体系ではない、より複合化した新領域や

実践を伴う教育効果の研究を行う。そして、

成果を広く社会に提供し発展に寄与するため

に、教員の研究・制作活動指針について、下

記に到達目標を定める。 
 
（削除） 
 
(1) 本学教員は第一に本学の定めた教育理

念の実現に資する知識創出のための研究を行

う。本学の教育は社会の期待に高い感受性を

持ち、現代社会を特徴づける “Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”と

呼ぶ専門職を教育するのが目的であり、その

教育の方法論の研究を行う。それは歴史的に

確立された科学の領域の外の研究であり、研

究方法も定められたものはない。したがって

研究対象の設定、研究方法の考案、研究実施

の方法などの考案に始まり、未開の教育論を

展開する研究を行う。それが実際の教育に有

効である水準まで到達することが求められ

る。 
(2) 本学教員としてのものづくりを実施す

る研究においては、その研究で行われた思考

過程を客観的に記録し表現する論文も本学に

ふさわしい研究である。しかし、このような

ものづくりの背後に隠れている論理を抽出で

きる対象として貴重な研究は、伝統的学問の

領域に対応する一般の学会では論文として認

められないことが多い。しかし、ものづくり

の背後から抽出してデザイン思考の要素の重

大性による評価を基準にして査読をする雑誌

もあらわれていて、本学教員は、それらの雑

誌に採択されることによって本学の新しい研

究の社会的価値を高めるところまで到達する

ことが期待される。 
(3) 本学の FD の一環として、教員の間で

研究課題についての討論を常時行う。研究は

基本的に孤独な世界であるが本学の教員は教

育についての認識を共有している仲間であ

り、教員同士の対話の中からふさわしい研究

課題が発掘されることが期待される。また相

互の研究における情報交換のため、研究紀要

（論文・作品論文を含む）や持ち回りの研究

会を実施し、日常的に研究情報を交換しお互

いに研鑽をつむことにより、教育機関として

の独自の教育方式を確立する。 

1.4 教育研究上の到達目標 
本学は教育上の目的を達成することに加え、

専門職大学の第一人者として、従来の研究領

域や体系ではない、より複合化した新領域や

実践を伴う教育効果の研究を行う。そして、

成果を広く社会に提供し発展に寄与するため

に、教員の研究・制作活動指針について、下

記に到達目標を定める。経験的に言って、国

際的にも、特に国内的に、新しい視点の研究

は学会に受け入れられないことが多い。例え

ば、国際的には存在する『デザイン学』と名

付けられた論文を受理する国内の学会は非常

に少ないであろう。しかし、本学の教員が、

受理されやすい研究課題を選んで研究し投稿

するようなことは厳に慎むことを要求する。

研究は1.2.3項に述べたように、人類のために

するのであって、論文の数を増やすためにす

るのではない。 
 
(1) 本学教員は第一に本学の定めた教育理

念の実現に資する知識創出のための研究を行

う。本学の教育は社会の期待に高い感受性を

持ち、現代社会を特徴づける「理念的ものづ

くり」の現実的表象であるものづくりを担う

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”と呼ぶ専門職を教育するのが目的で

あり、その教育の方法論の研究を行う。それ

は歴史的に確立された科学の領域の外の研究

であり、研究方法も定められたものはない。

したがって研究対象の設定、研究方法の考

案、研究実施の方法などの考案に始まり、未

開の教育論を展開する研究を行う。それが実

際の教育に有効である水準まで到達すること

が求められる。 
(2) 本学教員としてのものづくりを実施す

る研究においては、その研究で行われた思考

過程を客観的に記録し表現する論文も本学に

ふさわしい研究である。しかし、このような

「理念的ものづくり」の背後に隠れている論

理を抽出できる対象として貴重な研究は、伝

統的学問の領域に対応する一般の学会では論

文として認められない。そこには分析につい

ての評価しかなく、ものづくりは研究とは認

められない。しかしデザイン学の構築に取り

かかった国際的状況から言うと、これは奇異

なことと考えなければならない。実際には少

数であるが、ものづくりの背後から抽出して

デザイン学の要素の重大性による評価を基準

にして査読をする雑誌もあらわれていて、本

学教員は、それらの雑誌に採択されることに
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(4) 本学教員は学内のみならず、科学者コ

ミュニテイの 1 人として自己の研究に責任を

負う。これは研究者として現在の研究状況の

中で自分の研究の意義を認識し、コミュニテ

イにおいて発言することであり、特に学会に

おいては、1 人の研究者として行動すること

が求められる。実際の学会活動においては積

極的な活動を行うとともに、内外の関係学会

において原著論文の採択を目指すとともに、

研究発表を積極的に行う立場に立つ。 
(5) 教育の質の向上のために、競争的環境

の中に身を置き、科学研究費助成事業への応

募や他の公的資金の獲得、産学連携研究の推

進等、自立した研究環境の構築を実現する。 
(6) 本学教員においては、審査機構のある

関連学会の原著論文の採択を目指す。ここに

は審査機構のある内外の著名なコンペティシ

ョンへの応募・採用・入選や、オリンピッ

ク・万博等の公的な展示会への出品等、作品

等の応募・採用・入選を含める。 
(7) 社会活動や研究活動、教授法の研究、

教育効果評価等を通して到達目標を定め年度

ごとに個人業績や活動実績を記録し目標達成

度とともに評価する。 
 
 

よって本学の新しい研究の社会的価値を高め

るところまで到達することが期待される。 
(3) 本学の FD の一環として、教員の間で

研究課題についての討論を常時行う。研究は

基本的に孤独な世界であるが本学の教員は教

育についての認識を共有している仲間であ

り、教員同士の対話の中からふさわしい研究

課題が発掘されることが期待される。また相

互の研究における情報交換のため、研究紀要

（論文・作品論文を含む）や持ち回りの研究

会を実施し、日常的に研究情報を交換しお互

いに研鑽をつむことにより、教育機関として

の独自の教育方式を確立する。 
(4) 本学教員は学内のみならず、科学者コ

ミュニテイの 1 人として自己の研究に責任を

負う。これは研究者として現在の研究状況の

中で自分の研究の意義を認識し、コミュニテ

イにおいて発言することであり、特に学会に

おいては、1 人の研究者として行動すること

が求められる。実際の学会活動においては積

極的な活動を行うとともに、内外の関係学会

において原著論文の採択を目指すとともに、

研究発表を積極的に行う立場に立つ。 
(5) 教育の質の向上のために、競争的環境

の中に身を置き、科学研究費助成事業への応

募や他の公的資金の獲得、産学連携研究の推

進等、自立した研究環境の構築を実現する。 
(6) 本学教員においては、審査機構のある

関連学会の原著論文の採択を目指す。ここに

は審査機構のある内外の著名なコンペティシ

ョンへの応募・採用・入選や、オリンピッ

ク・万博等の公的な展示会への出品等、作品

等の応募・採用・入選を含める。 
(7) 社会活動や研究活動、教授法の研究、

教育効果評価等を通して到達目標を定め年度

ごとに個人業績や活動実績を記録し目標達成

度とともに評価する。 
 
 

1.5 既設学校との違い 
1.5.1 専門職大学と専門学校・大学との違い 
本学は、職と密接に関連し即戦力を養成する

専門学校や、教養教育によって幅広い知識・

教養を培い専門教育によって理論に重きを置

いて学術的な研究を行う大学のいずれでもな

い。専門職大学とは、学生の興味・関心ある

いは動機などの意欲に着目し、かつ実践・実

務に重きを置いて学ぶべき内容を体系的に整

理した上で、実現者としての自立した信念を

持って行動可能な人材を輩出する教育機関で

1.5 既設学校との違い 
1.5.1 専門職大学と専門学校・大学との違い 
本学は、職と密接に関連し即戦力を養成する

専門学校や、教養教育によって幅広い知識・

教養を培い専門教育によって理論に重きを置

いて学術的な研究を行う大学のいずれでもな

い。専門職大学とは、学生の興味・関心ある

いは動機などの意欲に着目し、かつ実践・実

務に重きを置いて学ぶべき内容を体系的に整

理した上で、実現者としての自立した信念を

持って行動可能な人材を輩出する教育機関で
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ある。本学が提案する専門職大学は、ソフト

ウェア・インテンシブな製品、サービス、エ

ンタテインメント、コンテンツの製作を実

践、実現する論理的思考能力とものづくりに

必要な（削除）感性を備えた Designer in 
Society、感性豊かなクリエイターを養成しよ

うとする試みである。 
既に我が国においてもこのような専門職が求

められ始めているが、それはまだ緒に就いた

ばかりである。既存の伝統的職業構造の中で

その職種が正当にかつ順調に育つためには、

教育を受けた若者の先進的努力も必要であ

る。新しい職を我が国社会に創出するため

に、教育機関とそこで学ぶ若者の共同作業が

必要であり、その共同作業を可能とする機関

であることも我々の目標である。 
 

ある。本学が提案する専門職大学は、ソフト

ウェア・インテンシブな製品、サービス、エ

ンタテインメント、コンテンツの製作を実

践、実現する論理的思考能力とものづくりに

必 要 な 美 的 感 性 を 備 え た Designer in 
Society、感性豊かなクリエイターを養成しよ

うとする試みである。 
既に我が国においてもこのような専門職が求

められ始めているが、それはまだ緒に就いた

ばかりである。既存の伝統的職業構造の中で

その職種が正当にかつ順調に育つためには、

教育を受けた若者の先進的努力も必要であ

る。新しい職を我が国社会に創出するため

に、教育機関とそこで学ぶ若者の共同作業が

必要であり、その共同作業を可能とする機関

であることも我々の目標である。 
 

1.5.4 専門学校と専門職大学の教育課程の比較 
既に述べてきたフレキシブルな人材になるた

めには、例えば機械工学を確固たる信念で学

び誰にも負けないというような、高い専門性

や現代社会のニーズに特化することではな

く、未来を見据えて学びを使い実践する、例

えば、電気工学に越境し現実問題に入ってい

き、さらに流動性の高い社会に対応できる志

向性を持たなければならない。そういった人

材を養成するためには、研究とともに職能教

育が重要な教育要素になり、これらを効果的

に複合することによって、興味を持って、自

ら問題を発見し、論理的に問題を解決するま

での過程を実践することで、アカデミックと

プラクティスとを融合させた、これまでにな

い新たな教育機関が必要であり、それこそが

専門学校と専門職大学の教育課程の違いであ

る。 
 
(1) 医療の進歩によって高寿命化は確実に

起こり、それに伴って近未来で現実化となる

であろうキャリアのパラレル化や、全く違う

職業への転身といった現代を生き抜く力とし

て、フレキシブルに対応できる能力は重要で

あり、そこには必ず人生の途中での学び直し

が発生する。よって、働く専門職の分野に関

わらず共通して必要とされる能力を修得する

必要がある。本学では具体的に、教養科目と

して「コミュニケーション力（外国語）」、

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”の根幹となる「倫理」、デザイン思

考を支える創造力の源の一つとしての「感

性」、の 3 つの能力について強調する。これ

1.5.4 専門学校と専門職大学の教育課程の比較 
既に述べてきたフレキシブルな人材になるた

めには、例えば機械工学を確固たる信念で学

び誰にも負けないというような、高い専門性

や現代社会のニーズに特化することではな

く、未来を見据えて学びを使い実践する、例

えば、電気工学に越境し現実問題に入ってい

き、さらに流動性の高い社会に対応できる志

向性を持たなければならない。そういった人

材を養成するためには、研究とともに職能教

育が重要な教育要素になり、これらを効果的

に複合することによって、興味を持って、自

ら問題を発見し、論理的に問題を解決するま

での過程を実践することで、アカデミックと

プラクティスとを融合させた、これまでにな

い新たな教育機関が必要であり、それこそが

専門学校と専門職大学の教育課程の違いであ

る。 
 
(1) 医療の進歩によって高寿命化は確実に

起こり、それに伴って近未来で現実化となる

であろうキャリアのパラレル化や、全く違う

職業への転身といった現代を生き抜く力とし

て、フレキシブルに対応できる能力は重要で

あり、そこには必ず人生の途中での学び直し

が発生する。よって、働く専門職の分野に関

わらず共通して必要とされる能力を修得する

必要がある。本学では具体的に、教養科目と

して「コミュニケーション力（外国語）」、

“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”の根幹となる「倫理」、デザイン思

考を支える創造力の源の一つとしての「感

性」、の 3 つの能力について強調する。これ
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は、専門学校に求められてこなかった、つま

り学士力の 1 つとして従来の大学に求められ

る一般教養である。 
 
(2) 社会的要求である情報教育には、専門

学校が担ってきた実践力養成の教育が有効で

ある。特に、多くの制作を通しプロトタイプ

を生み出す授業スタイルは非常に効果的であ

る。ただし、本学は潜在的社会問題にも対応

できるデザイン思考を中心とした教育課程が

編成される必要があって、そこには包括的な

技術力の強化と、より良い価値創造を生み出

すためにその時々で必要な理論を修得する要

素を加えるとともに、習得した知識を総合し

てものを創出するデザイン能力の養成に必要

な、論理的思考力が涵養される教育体系であ

ることが重要である。具体的には、動機づけ

が明確化した後の各種演習科目は Problem 
Based Learning（以下、PBL）で数多くのプ

ロトタイプの制作を行う他、工科領域で絶対

的に必要な理論を学ぶ科目として「（削除）

統計論」「線形代数」等の科目を体系的に配

する。 
 
(3) 今この時点の社会理解はビジネスの現

状を知る分析力が最も重要であるが、専門職

大学が担うのは不確実性が更に増加する未来

社会に重心があって、そこには調査だけでは

なく未来を見据えた戦略を立てられる能力が

求められる。特に、イノベータとして社会の

リーダー的存在になる者には、組織を後世に

持続できる長期的な時間幅で戦略を立てられ

るビジネス展開能力が必要である。これは、

従来の大学に求められてこなかった職能教育

のうちの 1 つであり、かつ、専門学校がその

役割を担ってきた現代社会の顕在的問題への

対応力の応用である。 
 
(4) 研究によって科学は進化し、それは社

会発展に大きく寄与している。その一連の流

れは教育機関においては従来の大学がその殆

どを担ってきた。新たな大学機関となる専門

職大学もその役割を担うことは重要で、大学

では補完することが難しかったビジネスとの

接点に重きを置いた研究を行うことが、専門

職大学の使命である。 
 
（中略） 

は、専門学校に求められてこなかった、つま

り学士力の 1 つとして従来の大学に求められ

る一般教養である。 
 
(2) 社会的要求である情報教育には、専門

学校が担ってきた実践力養成の教育が有効で

ある。特に、多くの制作を通しプロトタイプ

を生み出す授業スタイルは非常に効果的であ

る。ただし、本学は潜在的社会問題にも対応

できるデザイン思考を中心とした教育課程が

編成される必要があって、そこには包括的な

技術力の強化と、より良い価値創造を生み出

すためにその時々で必要な理論を修得する要

素を加えるとともに、習得した知識を総合し

てものを創出するデザイン能力の養成に必要

な、論理的思考力が涵養される教育体系であ

ることが重要である。具体的には、動機づけ

が明確化した後の各種演習科目は Problem 
Based Learning（以下、PBL）で数多くのプ

ロトタイプの制作を行う他、工科領域で絶対

的に必要な理論を学ぶ科目として「確率統計

論」「線形代数」等の科目を体系的に配す

る。 
 
(3) 今この時点の社会理解はビジネスの現

状を知る分析力が最も重要であるが、専門職

大学が担うのは不確実性が更に増加する未来

社会に重心があって、そこには調査だけでは

なく未来を見据えた戦略を立てられる能力が

求められる。特に、イノベータとして社会の

リーダー的存在になる者には、組織を後世に

持続できる長期的な時間幅で戦略を立てられ

るビジネス展開能力が必要である。これは、

従来の大学に求められてこなかった職能教育

のうちの 1 つであり、かつ、専門学校がその

役割を担ってきた現代社会の顕在的問題への

対応力の応用である。 
 
(4) 研究によって科学は進化し、それは社

会発展に大きく寄与している。その一連の流

れは教育機関においては従来の大学がその殆

どを担ってきた。新たな大学機関となる専門

職大学もその役割を担うことは重要で、大学

では補完することが難しかったビジネスとの

接点に重きを置いた研究を行うことが、専門

職大学の使命である。 
 
（中略） 

2. 学部・学科等の特色 
2.1 工科学部における教育の特色 

2. 学部・学科等の特色 
2.1 工科学部における教育の特色 
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東京国際工科専門職大学は工科学部という 1
学部を構える。この学部は、校名にもあるよ

うに工科領域を取り扱う。（削除）ここでは

学生側から見た特色という視点で述べる。 
若者が高等教育を受けるとき、最初の関門は

入学試験である。この競争に勝ち抜くために

は一定の受験準備が必要で、若者は受験勉強

の時は自分の趣味や関心は棚に上げるとい

う。めでたく入学すると、そこには整然とし

た学問が準備されていて、それを手順通りに

学ぶ日々が待っており、それをマスターして

社会で教養もあり特定分野の専門家として認

められて妥当な職業ににつく、という。これ

は教育の基本形で、就職までの正規の過程と

認識されていて、多くの学生が疑わない。 
しかし大学で学ぼうとしている若者にはこの

過程になじまない者がいる。彼らはなんでも

学べる能力を持っているわけではないが、お

そらく多様であろう出来事との出会いを契機

として将来自分が歩む道を想定していて、そ

の道を生き生きと歩むことの実現のための学

修を望み、それが大学に入学する動機になっ

ている者がいる。これは実感的動機である

が、学問を学んでそれを人々に理解してもら

える論理的動機にしたい。 
他の項で述べた教育内容、想定される人材

像、社会との連携の経験などの教育は、この

ような若者を歓迎するものである。そのため

にアドミッション・ポリシーとして面接によ

る動機の評価を行う。アドミッション・ポリ

シーについての詳細は後の 9 章で述べる。こ

のような若者の入学を受けて本学では、実感

的動機を尊重し、それが他人に説明可能な、

しかも具体的なものづくりの実施が可能な説

明を獲得する動機へと進化することを目標と

して、学修の最初に一人一人の学修動機を私

秘的なものから顕在化されたものへと変換す

る教育を行う。それは各学科が対象とするも

の、技術が、社会にどのような意味を持つか

を中心に、学科の特徴とそこでそのような動

機が実現されるかを学んでゆく。顕在化した

動機は、学生本人に何を学ばなければならな

いかを考えさせ、科目学修の動機を持つよう

になる。これが本学そして各学科において学

生が動機をもって各科目を履修することを可

能にする。これは本人にとっては動機の実現

であるが、教育する側から見れば、最も効率

的な学修環境が得られることとなる。 
 
 

東京国際工科専門職大学は工科学部という 1
学部を構える。この学部は、校名にもあるよ

うに工科領域を取り扱う。よって、教育の特

色は、大学の各種ポリシーとほぼ同一であ

る。その内容、範囲については 1.2 節 教育

の内容、特に 1.2.2 項 習得させるべき能力、

また 1.3 節 研究対象とする中心的な学問分野

などの項目で詳細に記したため、ここでは学

生側から見た特色という視点で述べる。 
若者が高等教育を受けるとき、最初の関門は

入学試験である。この競争に勝ち抜くために

は一定の受験準備が必要で、若者は受験勉強

の時は自分の趣味や関心は棚に上げるとい

う。めでたく入学すると、そこには整然とし

た学問が準備されていて、それを手順通りに

学ぶ日々が待っており、それをマスターして

社会で教養もあり特定分野の専門家として認

められて妥当な職業ににつく、という。これ

は教育の基本形で、就職までの正規の過程と

認識されていて、多くの学生が疑わない。 
しかし大学で学ぼうとしている若者にはこの

過程になじまない者がいる。彼らはなんでも

学べる能力を持っているわけではないが、お

そらく多様であろう出来事との出会いを契機

として将来自分が歩む道を想定していて、そ

の道を生き生きと歩むことの実現のための学

修を望み、それが大学に入学する動機になっ

ている者がいる。これは実感的動機である

が、学問を学んでそれを人々に理解してもら

える論理的動機にしたい。 
他の項で述べた教育内容、想定される人材

像、社会との連携の経験などの教育は、この

ような若者を歓迎するものである。そのため

にアドミッション・ポリシーとして面接によ

る動機の評価を行う。アドミッション・ポリ

シーについての詳細は後の 9 章で述べる。こ

のような若者の入学を受けて本学では、実感

的動機を尊重し、それが他人に説明可能な、

しかも具体的なものづくりの実施が可能な説

明を獲得する動機へと進化することを目標と

して、学修の最初に一人一人の学習動機を私

秘的なものから顕在化されたものへと変換す

る教育を行う。それは各学科が対象とするも

の、技術が、社会にどのような意味を持つか

を中心に、学科の特徴とそこでそのような動

機が実現されるかを学んでゆく。顕在化した

動機は、学生本人に何を学ばなければならな

いかを考えさせ、科目学修の動機を持つよう

になる。これが本学そして各学科において学

生が動機をもって各科目を履修することを可
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2.2 学科の特色と重点的機能 
2.1節を本学の柱とし、学部学科の特色と重点

的な機能を下記に記す。 
本学は産業界及び地域社会との連携を生かす

ために「工科学部」を設置し「情報工学

科」、「デジタルエンタテインメント学科」

を設置する。以下、学部・学科ごとに教育の

特色を明記する。 
 
2.2.1 工科学部 情報工学科の特色 
情 報 通 信 技 術 （ ICT : Information 
Communication Technology ）の発展によ

り、インターネットとモバイルシステムが爆

発的に普及し、産業界や一般の生活に深く浸

透してきた。そのために、ICT 技術と物理的

なシステムの融合であるサイバーフィジカル

システム（CPS：Cyber-Physical System）

が、あらゆるシステムにおいて急速に指導的

な構築原理となった。CPS とは、実世界（フ

ィジカル空間）にある多様なデータをセンサ

ーネットワーク等で収集し、サイバー空間で

大規模データ処理技術等を駆使して分析／知

識化を行い、そこで得られた新たな情報を実

世界に作用させる循環によって、産業の活性

化や社会問題の解決を図っていく情報処理シ

ステムである。これまで経験と勘で行ってい

た作業や判断を効率化し、生産性の向上、新

産業・サービスの創出、社会システムの課題

解決などを図ることを目指している。少子高

齢化やエネルギー制約などの課題先進国であ

る我が国でこれらの社会的課題を解決するこ

とが出来れば、社会の持続的発展に資するだ

けでなく、先進技術として国際競争力を維持

した経済発展が期待できる。 
情報工学科では、様々な社会問題の解決と持

続可能な経済発展を目指し、そのために必要

となるサイバーフィジカルシステムの実現に

必要な、AI、IoT、ロボットなどの先端 ICT
技術を高度に活用できる人材の育成を行う。

その際、ICT 技術の基礎理論を探求したり基

盤的な技術を創出したりするよりも、実世界

の課題解決のために何が必要になるかアイデ

ィアを考え、基盤的な情報技術を組み合わせ

てプロトタイプを開発し、解決策を可視化す

る「基盤技術を応用する情報技術」を探求す

ることに重きを置く。これを第１の特徴とす

る。 
また CPS 実現に際しては、実世界での経済効

果や環境・人間に及ぼす影響が大きいことを

深く考慮した「デザイン思考」の実践が必須

能にする。これは本人にとっては動機の実現

であるが、教育する側から見れば、最も効率

的な学習環境が得られることとなる。 
 
 
 
2.2 学科の特色と重点的機能 
2.1節を本学の柱とし、学部学科の特色と重点

的な機能を下記に記す。 
本学は産業界及び地域社会との連携を生かす

ために「工科学部」を設置し「情報工学

科」、「デジタルエンタテインメント学科」

を設置する。以下、学部・学科ごとに教育の

特色を明記する。 
 
 
2.2.1 工科学部 情報工学科の特色 
文部科学省と経済産業省、厚生労働省が発行

する「モノづくり白書 2017」（平成 29 年、

（資料 7））にも書かれているとおり、「人

工知能（AI）」「モノのインターネット

（IoT）」「ロボット」を組み合わせること

で、潜在需要を喚起する商品やサービスの提

供、新しいコンセプトの商品・サービス、業

務慣行・組織編成、さらには社会的課題への

対応といった様々なイノベーションが実現可

能となり、社会経済の持続的成長へ寄与して

いくことが期待されている。実社会の様々な

情報がネットワーク化されて自由にやり取り

され（IoT）、大量データがリアルタイムに

分析・利用可能となり（ビッグデータ）、機

械が自ら学習・判断を行い（AI）、多様・複

雑な作業が自動化（ロボット）される。 
情報工学科は、AI、IoT、ロボットの技術を

利用して、人と IT の共創・共生をめざすサイ

バーリアルな空間を実現するために求められ

る人材を育成する機能を重点的に担い、自然

科学と心理学や社会科学の融合領域を重視す

ることを特色とする。新規の社会サービスを

自ら考案し発信できる能力、それを情報技術

を使って実現しそのメリットを社会が享受し

大きくして行くという仕組みを見える形で構

築する能力を育成する。さらに、中央教育審

議会答申「個人の能力と可能性を開花させ、

全員参加による課題解決社会を実現するため

の教育の多様化と質保証の在り方について」

が提言する「理論と実践の架橋による職業教

育」、「産業界、地域等のニーズの反映及び

連携」を踏まえて人材の育成を図る。 
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である。そこで第２の特徴として、広い技術

分野を俯瞰し、課題解決のための新しい産業

システムや社会サービスを自ら考案できる能

力と、ICT 技術によりそれらを実現する論理

的思考能力を備えた人材“ Designer in 
Society（社会と共にあるデザイナー）”の育

成に重点を置く。 
以上の考え方に基づき、情報工学科には「AI
戦略」、「IoT システム」、「ロボット開

発」の 3 つのコースを設置する。様々な産業

や社会課題が実在するフィジカル空間と、サ

イバー空間が密接につながる CPS を実現する

ことで諸問題を解決する方法を探るために

は、1)実空間の情報を高度に分析し解を求め

るする AI 技術、2)実空間をセンシングしたデ

ジタル情報をサイバー空間につなぐ IoT 技

術、3)サイバー空間の情報を再びフィジカル

空間に戻して産業に応用、社会に作用させる

ロボット技術、この 3 つの技術要素が不可欠

なためである。 
「AI 戦略コース」は、自動車の画像認識技術

による自律走行や膨大な医学的根拠を元に正

確な診断を行う医療システムの応用事例に見

るように、ビッグデータから目的の情報を学

習し推論する理論を理解し応用する技術を身

につける。 
「IoT システムコース」は、スマートメータ

等の IoT 機器を通じて電力供給を効率化する

スマートグリッド、日常の生活に関する情報

を加えて拡張したスマートシティ、ドローン

を用いて建機を自動で動かすスマートコント

ラクション等の応用に見るように、クラウ

ド・サーバとセンサデバイス間のネットワー

キング、デバイス制御、データベース構築の

理論を理解し応用、ビッグデータを生成する

技術を身につける。 
「ロボット開発コース」は、ファクトリオー

トメーションの中核となる産業ロボット、家

事をサポートするホームロボット、対話がで

きるコミュニケーションロボット、介護ロボ

ット、災害対応の救助ロボット、農業や建設

現場で利用される作業ロボットの応用事例に

見るように、ロボットの技術要素であるセン

サ系、知能・制御系、駆動系の 3 つを有する

知能化した機械システムの理論を理解し応用

する技術を身につける。 
加えて、コース共通として、プロトタイプに

よって実証されたシステムやサービスが市中

で持続するために考慮すべきビジネスの仕組

みや、人々に受け入れられるための社会倫理

以上を実現させるために、情報工学科は「AI
戦略」、「IoT システム」、「ロボット開

発」の 3 つの専門コースで構成する。 
「AI 戦略コース」は、自動車の画像認識技術

による自律走行や膨大な医学的根拠を元に正

確な診断を行う医療システムの応用事例に見

るように、ビッグデータから目的情報を学習

し推論する理論を理解し応用する技術を身に

つける。 
「IoT システムコース」は、スマートメータ

ー等の IoT 機器を通じて電力の供給を効率よ

く行うスマートグリッドやドローンによる測

量に基づく三次元設計図面と建機に搭載され

た GPS センサーをネットワーク接続し建機を

自動で動かすスマートコントラクションの応

用事例に見るように、ネットワークサーバと

センサーデバイス間の通信プロトコル、デバ

イス制御、データ構築の理論を理解し応用す

る技術を身につける。 
「ロボット開発コース」は、ファクトリオー

トメーションの中核となる産業ロボット、家

事をサポートするホームロボット、対話がで

きるコミュニケーションロボット、介護ロボ

ット、災害対応の救助ロボット、農業や建設

現場で利用される作業ロボットの応用事例に

見るように、ロボットの技術要素であるセン

サー系、知能・制御系、駆動系の 3 つを有す

る知能化した機械システムの理論を理解し応

用する技術を身につける。 
各コースに設けるプロトタイプシステムの制

作等の実習では、学生の自発的な取り組みで

自らの興味や好奇心を具現化する。これを繰

り返すことで、一般大学では困難な「理論と

実践の架橋による職業教育」を実現し、倫理

観を持って新規の社会サービスを自ら考案し

発信できる能力を醸成する。また、この分野

の技術革新は早く、日々、研究・開発が進め

られている。国内及び海外の先進的な研究・

応用事例や標準化動向を視野に入れカリキュ

ラムへ反映することで、基礎から応用までを

集中して実施するだけではなく、プラクティ

カルに重きをおきつつもアカデミックな学び

もできる新たな教育機関として差別化を図

る。加えて、中央教育審議会答申「我が国の

高等教育の将来像」が提言する「高等教育の

多様な機能と個性・特色の明確化」を踏まえ

海外にも通じる確実な人材育成を図る。 
 
 
2.2.2 工科学部 デジタルエンタテインメント
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について学ぶ。 
情報工学科の第 3 の特徴は、各コースに設け

るプロトタイプ開発の実習である。学生の自

発的な取り組みで自らの興味や好奇心を具現

化し、機能を可視化するために、ソフトウェ

アとハードウェア、ネットワークを統合した

システムのプロトタイプ開発を反復する。こ

の実習により、グループメンバと連携して開

発できるコミュニケーション能力と、トライ

アル・アンド・エラーをいとわず途中で諦め

ない“やりきる力“も身につける。 
これらの特徴により、「理論と実践の架橋に

よる職業教育」を実現し、環境や社会に配慮

した最適解を選択する倫理観を持って新規の

社会サービスを自ら考案し発信できる能力を

醸成する。また、この分野の技術革新は早

く、日々、研究・開発が進められている。国

内及び海外の先進的な研究・応用事例や標準

化動向を視野に入れカリキュラムへ反映する

ことで、基礎から応用までを集中して実施す

るだけではなく、「実践」に重きをおきつつ

もアカデミックな学びもできる新たな教育機

関である専門職大学として差別化を図る。 
 
 
2.2.2 工科学部 デジタルエンタテインメント

学科の特色 
エンタテインメントは演劇や音楽・映像等、

人々を楽しませる娯楽である。デジタルテン

タテインメントは従来のエンタテインメント

に IT 技術を応用することで、今までに見たこ

とのなかった表現や新しい体験を提供する。

だが、単に IT 技術を付け足すだけではデジタ

ルエンタテインメントは成立せず、人々を楽

しませるというエンタテインメントの本質を

理解し、適切に IT 技術を用いる必要がある。 
本学科では、そのための知識や技術を講義、

演習、実習を通して学び、デジタルエンタテ

インメントコンテンツを創造するための人材

の育成を目指す。そこで、インタラクティブ

コンテンツを生成するための知識・技術を学

ぶ「ゲームプロデュースコース」とデジタル

映像を生成するための知識・技術を学ぶ「CG
アニメーションコース」の 2 コースを設置す

る。 
 
 「ゲームプロデュースコース」では、ビデ

オゲームを企画・開発するために必要な知識

や技術を学ぶ。インタラクティブネスが特徴

であるビデオゲームは、コンピュータソフト

学科の特色 
我が国は、発明・創造を尊重するという国の

方針のもと、従来のものづくりに加えて、デ

ザイン、音楽・映像等のメディア芸術におけ

る価値ある情報づくりを産業の基盤に据える

ことにより、経済・社会の再活性化を図るこ

とを目指してきた。平成 16 年には「コンテン

ツの創造、保護及び活用の促進に関する法

律」を施行し、コンテンツは人間の創造的活

動により生み出されるもので、教養や娯楽と

して、高い文化的、芸術的、市場的価値を有

するものとして産業振興や人材育成が進めら

れてきた。しかし我が国においては、体系的

なエンタテインメントやメディア芸術にかか

わる教育や、これらの産業における教育連携

はいまだに確立したものとはなっていない。 
 
今般、設置するデジタルエンタテインメント

学科では、従来の感性教育を中心としたデザ

インやコンテンツ教育ではなく、さらに論理

的な思考能力と美的感性の涵養を通じて、メ

ディアテクノロジーの理解と実践をもとに芸

術文化の創造に関わる国際的視野を持った高

度のクリエイター人材の育成を目指してい

く。デジタルエンタテインメント学科には

「ゲームプロデュースコース」と「CG アニ

メーションコース」の 2 つのコースを設け

る。 
「ゲームプロデュースコース」では人間の教

育や娯楽に資するゲームコンテンツを通じ

て、メディアテクノロジーの実践的応用とし

てのゲーム設計・研究・制作とともに芸術文

化の創造に関わる国際的視野を持った(ゲー

ム）クリエイター(や実務家）等の育成を行

う。 
ゲーム創造の過程で必要である、人間の感

覚・知的特性とマシンに対する反応や行動等

の習得をするとともに、開発テクノロジーで

あるプログラム、アセット生成手法を学び、

自律的にクリエイティブに実践できる人材を

育成する。またゲーム流通にかかわるビジネ

ス戦略やコンテンツの流通、権利に関する知

的財産等の外的要因について演習を通じてプ

ロジェクトや組織マネジメント等を学び、総

合的に未来をプロデュースする人材の輩出を

目指す。 
「CG アニメーションコース」では、論理的

な思考能力と美的感性の涵養を通じて、メデ

ィアテクノロジーの実践的応用及び芸術文化

の創造に関わる国際的視野を持ったコンテン
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ウェアとして動作するためプログラミングな

どの技術スキルが必要になるが、エンタテイ

ンメントでもあるため技術以外の知識も必要

となる。プログラミングの授業に加え、ビデ

オゲームのソフトウェアやハードウェアの歴

史、ゲームデザイン（ジャンル、ゲームメカ

ニクス等）、高い没入感を提供するコンテン

ツであるためクリエイターとしての倫理感

等、幅広い知識を修得できる授業を構成して

いる。また、近年注目されている AI について

は、一般的な AI について学ぶと共に、ゲーム

内での AI や開発時に使用する AI 等、これか

らのコンテンツ開発に影響を与えるため特別

に授業を配してある。3年次以降ではCGアニ

メーションコースの学生と共同で実習を行う

事で、表現力の高いアセットを用いた高品質

なインタラクティブコンテンツ制作の実習を

実施する。 「CG アニメーションコース」

では、映像コンテンツを制作するための基本

である、表現や技術の歴史、映像理論や関連

する技術（収録、表示等）を学ぶと共に、コ

ンピュータグラフィックスのアルゴリズムや

関連する数学や物理を理解しアセット等を生

成する技術を修得する。モデリング・アニメ

ーション・レンダリング等の CG 制作の一連

のプロセスを学ぶことに加え、プログラミン

グの基本を学ぶ事で、リアルタイム CG やツ

ール拡張のスキルも習得する。3 年次以降で

は、ゲームプロデュースコースの学生と共同

でインタラクティブな映像やゲームコンテン

ツ制作の実習を学ぶ。これは HMD (Head 
Mounted Display) や HUD (Head-Up 
Display)を使用した映像やプロジェクション

マッピングを状況に合わせて変化させる映像

など、最新エンタテインメントに関する、も

しくは将来に一般的となるエンタテインメン

トを創造する機会となる。 

ツクリエイターや実務家等の育成を目指す。

教育の考え方として創作イメージを具体化す

るために、対象の観察や法則性の理解等を基

盤として制作までの過程を論理化する。論理

化された創作イメージ（アルゴリズム）を手

続化し、映像等に表出によって具体化する。

さらに出来上がったコンテンツを評価しアイ

デアやプログラムを修正しながら作品を得る

過程を学修する。 
この 2 つのコースを通して、十分なデジタル

コンテンツの理解と技能の習得とともに、未

来に向かって、豊かで創造的な社会を、柔軟

に思考できる「デジタルエンタテインメント

の未来像をプロデュースできる人材」を育成

する。加えて、中央教育審議会答申「我が国

の高等教育の将来像」が提言する「高等教育

の多様な機能と個性・特色の明確化」を踏ま

え海外にも通じる確実な人材育成を図る。 
 
 
 

 
（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（添付資料） 
  新 旧 
（資料3-1）（資料3-2） 
養成する人材像とディプロマ・ポリシーとの

関係とディプロマ・ポリシーまとめ 

（追加） 
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資料3-1

No. 上位概念 基本概念 なぜ必要か keywords 能力 志向・態度
DP 
No.

1 俯瞰 俯瞰力 - 4

2 問題発見 問題発見力 - - 5

3 発見した問題・課題を正しく分析でき
ないといけない

- 理論 -

4 分析した結果、問題・課題の本質
（ゴール）を精査できないといけない

- モデル構築 -

5 - 総合方法 - 2

6 創造力 - -

7 感性に基づく表現 表現力 - -

8
解決策に対して、実際にプロトタイプ
などをインプリメント出来ないといけ
ない

プロトタイプ開発
力

プロトタイプ
開発力

- - 7

9
インプリメントした複数のプロトタイ
プに対して最終解を選択（収束過程）
できないといけない

正確な科学的判断
力

判断力 - - 8

10 提案解の評価を正しく理解して問題・
課題の発見に戻れないといけない

コミュニケーショ
ン力

コミュニケー
ション力

- - 9

11 - ヒトへの知
識・理解

-

12 - モノへの知
識・理解

-

13 - カネへの知
識・理解

-

14 協調性を持って行動できないといけな
い

チームワーク力
チームワーク

力
- -

15 リーダーになる資質を持っていないと
いけない

リーターシップ力
リーターシッ

プ力
- -

16 チャレンジ精神 - - チャレンジ精
神

13

17 三現主義 - - 三現主義 14

18 専門職として社会的責務を理解してい
ないといけない

- - 基礎倫理 11

19 社会の問題解決だけではなく、持続可
能な発展まで考慮できないといけない

- - 社会倫理 12

10

経
営
資
源

ビジネスのしくみ

倫理観

豊かな創
造力

問題・課題を発見できないといけない

精査した本質に対し、解決策を数多く
考案（発散過程）できないといけない

デザイン思考

デザイン思考

高い倫理
感

確かな実
践力

専門職として
の行動指針

鋭敏なビ
ジネスセ
ンス

倫理観

新しいものでも躊躇しない、新しい動
きや変化に好んで対応できないといけ
ない。加えて、机上のデータだけでは
なく、自分の目で見て耳で聞いて判断
できないといけない

養成する人材像とディプロマ・ポリシーの関係

1分析

創造

ビジネスの仕組みを知らないといけな
い

知識・理解

6

3
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東京国際工科専門職大学　ディプロマ・ポリシー比較表 資料3-2
東京国際工科専門職大学 工科学部 情報工学科 デジタルエンタテインメント学科
ディプロマ・ポリシー（学位授与の方針） ディプロマ・ポリシー（学位授与の方針）＜三大学力別＞ ディプロマ・ポリシー（学位授与の方針）＜三大学力別＞ ディプロマ・ポリシー（学位授与の方針）＜三大学力別＞

冒
頭

　本学は、卓越した機能による技術的価値と優れた芸術
的表現による文化的価値を備え、ビジネス上の成功を目
指しつつ社会や環境への配慮を欠かさない人工物の創造
をする“Designer in Society（社会とともにあるデザイ

ナー）”となるために、定められた在籍期間、及び、所定
の単位を取得し、必修等の条件を満たすこと等を卒業要
件とし、卒業を認定し学位を授与する。
 


冒
頭

本学部は情報技術を応用する領域における専門職を養成する。その
ため、本学の「ディプロマ・ポリシー」を踏まえた上で、定められ
た課程において以下の知識・能力を修得し、教育の理念である
「Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）」に従い、
ものを創ることができる学生に対し、卒業を認定し学位を授与す
る。

情報工学科では、人工知能システム、IoTシステム、ロボット中心とし
た情報工学における教育・研究・実践活動を通して、情報工学分野にお
ける基礎及び専門技術に関する知識と創造力を身につける。さらに、そ
れらを俯瞰し情報技術を応用する実践力とコミュニケーション能力を有
し、グローバルに活躍できる技術者を養成する。
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身につけた学生に学位を授与す
る。

デジタルエンタテインメント学科では、デジタルコンテンツ分野におけ
る歴史的・社会的背景、および、デジタルコンテンツの役割や職能を理
解し、プロトタイプ開発を行うことで、グローバルに発信可能なデジタ
ルコンテンツのクリエイターを養成する。
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身につけた学生に学位を授与す
る。

DP No. keywords

1 分析
発見した問題・課題を正しく分析する基本理論を理解し、本質
（ゴール）を精査するためにモデルを構築できる。

問題を正しく分析する数学、物理学などの基礎知識とともに、コン

ピュータシステムの構成に関する知識を有している

問題解決のためにその対象を正しく分析する数学、専門英語といった基
礎知識を有している

2 創造

問題・課題解決のために知識を総合し、価値創造の方法論について
理解している

AI, IoT, ロボットの各分野において、価値創造のためのソフトウェアア
ルゴリズムやシステム構成方法論について理解している。
・AI戦略コースに所属する学生は、人工知能システムに関する論理的・
数学的知識を有している。
・IoTシステムコースに所属する学生は、ソフトウェア、ハードウェ
ア、ネットワークとデータ解析の知識を有している。
・ロボット開発コースに所属する学生は、ハードウェアとソフトウェア
のバランスした知識を有している。

デジタルゲーム、およびコンピュータグラフィックス技術を用いた価値
創造のためのアルゴリズムや表現方法論について理解している
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、コンピュータゲームに
関するデジタルコンテンツ制作に特化した知識を有している。
・CGアニメーションコースに所属する学生は、映像制作、キャラク
ターデザイン等、コンピュータグラフィックスに特化した知識を有して
いる。

3 ビジネスの仕組
み

ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している

4 俯瞰力

情報技術を応用する領域を主導する専門職人材として、対象領域を
俯瞰する能力を有する

本学科が扱う3履修モデル（AI, IoT, ロボット）と社会との接点を理解
し、情報システム技術をコアとして、システムインテグレーションに関
する知識を総合的に俯瞰することができる

本学科が扱う2履修モデル（ゲーム、CG）と社会との接点を理解し、デ
ジタルコンテンツ、情報システム技術、ビジネスに関する知識などを総
合的に俯瞰することができる

5 問題発見力

情報技術を応用する領域を主導する専門職人材として、問題を発
見・設定する力を有している

情報工学を主導する専門職人材として問題を発見する力を有している デジタルコンテンツを主導する専門職人材として問題を発見し設定する能力を
有している

6 創造力と表現力

感性と教養にもとづく創造力および表現力を有している 感性と教養にもとづく創造力および表現力を有している。 感性と教養にもとづく創造力および表現力を有している。
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、コンピュータゲームデ
ザインおよびプログラミングなどゲーム開発に関する総合力を有してい
る。
・CGアニメーションコースに所属する学生は、CG映像に関する一連の
プロセスと制作のための総合力を有している。

7 プロトタイプ開発
力

プロトタイプを実際に開発する能力を有している 情報技術を応用して対象領域の課題を解決するソリューションのプロト
タイプを開発する能力を有している。
・AI戦略コースに所属する学生は、人工知能システムの応用に着目す
る。
・IoTシステムコースに所属する学生は、IoTシステムのプロトタイプ開
発を行い、サービスデザインにも着目する
・ロボット開発コースに所属する学生は、ロボットの応用に関する実践
的プロトタイプ開発に着目する。

デジタルコンテンツのプロトタイプを開発する能力を有している
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、プロトタイプを制作す
る目的を理解し、デジタルゲームに関して企画・開発する能力を有して
いる。
・CGアニメーションコースに所属する学生は、プロトタイプを制作す

る目的を理解し、CG映像に関して企画・制作する能力を有している。

8 判断力 科学的判断力を持って最適解を決定することができる 論理的思考能力と科学的知識によって最適解を判断することができる 論理的思考能力と豊かな感性に依拠して最適解を判断することができる

9 コミュニケーショ
ン力

異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有している 異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有している 異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有している

11 倫理観をもって社会に解決案を提供することができる 倫理観をもって社会に解決案を提供することができる 倫理観をもって社会に解決案を提供することができる

12 環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有している 環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有している 環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有している

13 チャレンジ精
神

向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最後までやり
遂げる

向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最後までやり遂げ
る

向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最後までやり遂げ
る

14 三現主義
原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、現実、現
物）で行動できる

原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、現実、現物）で
行動できる

原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、現実、現物）で
行動できる

1. 豊かな創造力
　対象領域を俯瞰し、問題・課題を発見し科学的根拠をもって
分析するとともに、分析した結果問題の本質を精査できる総合
力と、解決を複数考案できる創造力、感性、倫理観を有してい
る。

2. 確かな実践力
　問題・課題解決に対し、実際にプロトタイプを開発し複数イン
プリメントすることで実際に解決案を創造するとともに、最適解
を選択できる社会的倫理観を持ちながら判断できる知識・能力
を有している

3. 鋭敏なビジネスセンス
　現代社会のビジネスの仕組みを知り、専門職人材として、顧
客や品質を第一に考えられるとともに、現実的判断をもって遂
行することのできるビジネススキルとともに、自身が持つ好奇心
の実現に向け協調性をもって、主体的に行動することができ
る。

4. 高い倫理観
　倫理観をもって社会の責務を認識した行動指針を有している
とともに、顕在する問題解決のみならず、社会の持続性・発展
性まで考慮することのできる専門職人材である。

知
識
・
理
解
・
能
力
・
態
度
・
志
向

協調性をもって、主体的に行動することができる。加えて、リーダー
シップを発揮することができる

協調性をもって、主体的に行動することができる。加えて、リーダー
シップを発揮することができる10

チームワーク力
とリーダーシップ
力

協調性をもって、主体的に行動することができる。加えて、リー
ダーシップを発揮することができる

知
識
・
理
解

能
力

態
度
・
志
向

倫理観
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（是正事項） 工科学部   デジタルエンタテインメント学科 
  

４．＜コースの運用が不明＞ 
学科の中にコースを設ける計画であるが、コースごとの教育課程が示されておら

ず、体系的な教育課程が整備されているのか不明であるため、コースごとの教育

課程を示すこと。また、コースに定員を設けるのか、どの時期からコースごとに

学生を配置するのか、学生の選抜方法、専任教員のコースごとの配置等、コース

の運用方法が不明であるため、明確に説明すること。【２学科共通】 

 
（対応） 
 コースごとに体系的な教育課程を整備するとともに、コースごとの定員、コースごとに学生を

配置する時期、学生の選抜方法、専任教員の配置等、コースの運用について以下の通り説明する。 
 
 
■コースごとの教育課程について 
 
 教育課程の詳細を資料 8, 9, 16 にて示す。コースの違いは職業専門科目の選択科目（卒業要件

で 11.5 単位分）にあり、本学におけるコースはその選択科目の履修方法を指定する「履修上の

区分」に過ぎない。資料 16 の履修モデルだが、ゲームプロデュースコースには、履修モデルが

2 つ想定できるため（プランナーとプログラマー）コースとしては 1 つだが、履修モデルについ

ては、2 つ示すことで、より、明確化を図った。 
 
 
■コースの定員について 

コースごとの定員は設けないが、運用上の目安として次の上限を設けている。 
 
＜デジタルエンタテインメント学科：入学定員 80 名＞ 

ゲームプロデュースコース： 上限 60 名 
CG アニメーションコース： 上限 60 名 

 
 本法人同種専門学校の類似する学科への近年の入学希望者数（下表 1 参照）を勘案すると若干

ゲームプロデュースコースが多くなると予想されるが、希望学生人数にどちらか偏りがあっても

希望通りに対応できるよう、各コースの目安としてそれぞれ 60 名を上限としている。仮に、希

望者数が上限枠を超えるような事態が生じた場合には選抜を行う。選抜方法ついては、後述「コ

ース運用について」において説明する。 
 

表 1  コースに対応する同種専門学校既設学科の入学定員と平均定員超過率 
コース名 対応する既設学科 入学定員 定員超過率 

ゲームプロデュース 
コース ゲーム制作学科（４年制） 80 名 2.46 

CG アニメーション 
コース 

CG 映像学科 40 名 1.85 
アニメ・イラスト学科（４年制） 40 名 1.73 

   定員超過率：平成 28～31 年の平均の入学定員超過率 
 
■コースの運用について 
 

□学生の配置時期 
 2 年次より行う。なお、各コースに対応する選択科目の履修は 1 年次後期に始まるものの、
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学生の習熟度や進路選択にかかる時間に配慮し、1 年次後期の選択科目には受講人数の上限を

設けない。したがって1年次後期の選択科目は最大 80名となり、年間開講数2回を想定する。 

 
図 コース運用の概略 

 
 

□学生の選抜方法 
仮にコース上限を超える学生の希望があった場合、まずは希望する学生と教職員との面談に

よって調整を図る。調整がつかない場合は、必要に応じて選抜を行う。選抜では、基本的に 1
年次の成績を重視する。選抜が行われる可能性があることを予め告知しておくため、入学後す

ぐに行うオリエンテーションにてコース選択についての時期や運用方法を伝達する。 
 
 

□専任教員の配置 
 本学科の専任教員はコース別の科目だけではなく学科共通科目を必ず担当するため、学生が

所属するコースの隔てなく指導を実施するが、専任教員についてあえて主となるコースを割り

振った場合の職位別人数一覧を表 2 に示す。これから見てわかるように、学生の上限のバラン

スを加味した教員の配置になっている。加えて、教育課程と同様に、当該専任教員の研究区分

や実績も複数コースに跨ることも多い。よって、万が一、学生の希望コースの偏りが顕著に表

れた場合は、専任教員採用・配置計画と共に、実績と配置された科目との適合性を改めて精査

する予定である。 
 

表 2 主担当コースの職位別人数一覧 
職位 ゲームプロデュース CG アニメーション 

教授 2 
□8 □9  

5 
□1 □2 □3 □7 □10  

准教授 2（1） 
□11 （□15 ） 

1 
□12  

講師 4（1） 
□4 □13 □14 （□16 ） 

0 

助教 1 
□6  

0 

コース合計 9(2) 6 
学科別合計 16(2)<1> 

※( )はみなし教員の内数、< >は外国語の専任教員の内数 
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□教室運用について 
 教室運用でも問題がないことを確認するため、時間割（案）では、表 3 の人数想定で試算を

行っている。その結果の各教室の稼働率を表 4 に示す。もっともクラスが多い想定での試算で

あり、この結果から問題ないことが明らかである。 
 
 表 3  時間割（案）の前提条件 

学科 情報工学科 ﾃﾞｼﾞﾀﾙｴﾝﾀﾃｲﾝﾒﾝﾄ学科 
コース AI 戦略 IoT ｼｽﾃﾑ ﾛﾎﾞｯﾄ開発 ｹﾞｰﾑﾌﾟﾛﾃﾞｭｰｽ CG ｱﾆﾒｰｼｮﾝ 
１年 120 名(3 ｸﾗｽ) 80 名(2 ｸﾗｽ) 
２年 50 名(2 ｸﾗｽ) 50 名(2 ｸﾗｽ) 20 名 50 名(2 ｸﾗｽ) 30 名 
３年 50 名(2 ｸﾗｽ) 50 名(2 ｸﾗｽ) 20 名 50 名(2 ｸﾗｽ) 30 名 
４年 50 名(2 ｸﾗｽ) 50 名(2 ｸﾗｽ) 20 名 50 名(2 ｸﾗｽ) 30 名 

 
 表 4  教室稼働率 

教室分類 専用教室 平均稼働率 備考 
講義室 5 室 23％ 別科用講義室を除く。空き時間を

自習室として運用。 
演習室 9 室 60％ 授業のみで運用。 

情報処理施設 3 室 28％ 空き時間を研究活動及び自習用に

開放。 
実験・実習工場 3 室 16％ 空き時間を研究活動で利用。 

上記合計 20 室 35％ 他校と共有する教室は除外 
 ※完成年度における臨地実務実習が行われていない前期前半（4～6 月）の時間割案から算出。 
 
 

 
□その他、コースの運用における注意事項について 
【２年次以降のコース変更について】 
 2 年次以降、コース変更は基本的に認めない。仮に、コース変更を希望する場合は、未履修

の科目について在席期間中に履修可能であること、かつ、変更先コースの定員枠に余裕がある

ことが条件となる。 
 
【受講生が 40 名を超える場合の運用方法について】 
本学では、各授業について 40 名を超えて履修登録がある場合、当該科目については複

数名の教員を配置するもしくは同じ授業を 2 回以上に分けて行う。したがって、すべての

授業科目において、教員 1 人が同時に授業を行う学生数は 40 名以下とする。 
 
 
 
（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類 

新 旧 
6.3 履修モデル 
1.3 節等でも言及したが、情報工学科は「AI
戦略コース」と「IoT システムコース」と

「ロボット開発コース」に、デジタルエンタ

テインメント学科は「ゲームプロデュースコ

ース」と「CG アニメーションコース」に分

かれている。さらに、「ゲームプロデュース

コース」は“プランナー系”と“プログラマ

6.3 履修モデル 
1.3 節等でも言及したが、情報工学科は「AI
戦略コース」と「IoT システムコース」と

「ロボット開発コース」に、デジタルエンタ

テインメント学科は「ゲームプロデュースコ

ース」と「CG アニメーションコース」に分

かれている。さらに、「ゲームプロデュース

コース」は“プランナー系”と“プログラマ
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ー系”に細分化される。そこで本学では、受

験生が入学を検討している段階から、本学ホ

ームページで履修モデル等を示し、卒業まで

の道筋を入学検討者が想定・理解しやすいよ

うに入学前指導として活用する。 
卒業後の進路について、情報工学科における

「AI 戦略コース」ではディープラーニングや

ニューラルネットワーク等に代表される人工

知能技術を用いて、事業化している企業やそ

れらに関連した機関を、「IoT システムコー

ス」ではクラウドサービス等における IoT 技

術活用したシステムやサービスを展開してい

る企業やそれに関連した機関を、「ロボット

開発コース」では自動運転や介護ロボットの

みならず、将来を見据えたロボットを利用し

たサービス分野等の企業やそれに関連した機

関を想定している。また、この 3 コースは密

接に関連しており、例えば、ロボットの学習

データをクラウドに蓄積するといった一連の

先端技術を横断できる人となるようにカリキ

ュラムが組まれている。 
「ゲームプロデュースコース」の進路先は、

ゲーム産業はもちろんのこと、VR や AR と

いった 3D 市場、「CG アニメーションコー

ス」の進路先は映画業界や漫画・アニメとい

ったメディア市場を主に想定しており、どち

らもその市場におけるプランナー・デザイナ

ー・エンジニアといった人材を養成するよう

なカリキュラムとなっている。 
上記に記した各種コースの履修モデルは資料

16 に添付する。加えて、コース運用における

詳細については、後に記す。 

ー系”に細分化される。そこで本学では、受

験生が入学を検討している段階から、本学ホ

ームページで履修モデル等を示し、卒業まで

の道筋を入学検討者が想定・理解しやすいよ

うに入学前指導として活用する。 
卒業後の進路について、情報工学科における

「AI 戦略コース」ではディープラーニングや

ニューラルネットワーク等に代表される人工

知能技術を用いて、事業化している企業やそ

れらに関連した機関を、「IoT システムコー

ス」ではクラウドサービス等における IoT 技

術活用したシステムやサービスを展開してい

る企業やそれに関連した機関を、「ロボット

開発コース」では自動運転や介護ロボットの

みならず、将来を見据えたロボットを利用し

たサービス分野等の企業やそれに関連した機

関を想定している。また、この 3 コースは密

接に関連しており、例えば、ロボットの学習

データをクラウドに蓄積するといった一連の

先端技術を横断できる人となるようにカリキ

ュラムが組まれている。 
「ゲームプロデュースコース」の進路先は、

ゲーム産業はもちろんのこと、VR や AR と

いった 3D 市場、「CG アニメーションコー

ス」の進路先は映画業界や漫画・アニメとい

ったメディア市場を主に想定しており、どち

らもその市場におけるプランナー・デザイナ

ー・エンジニアといった人材を養成するよう

なカリキュラムとなっている。 
上記に記した各種コースの履修モデルは資料

16 に添付する。（追加） 

6.7 コースについて 
6.7.1 コースごとの教育課程について 
 教育課程の詳細を資料 8, 9, 16にて示す。本

学が配置するコースとは履修モデルであっ

て、何かの資格取得などには一切紐付いてい

ない。つまり、コースの違いは職業専門科目

の選択科目（卒業要件で 17 単位分）にあり、

本学におけるコースはその選択科目の履修方

法を指定する「履修上の区分」に過ぎない。 
 
6.7.2 コースの定員について 
コースごとの定員は設けないが、運用上の目

安として次の上限を設けている。 
＜情報工学科：入学定員 120 名＞ 
AI 戦略コース   ： 上限 80 名 
IoT システムコース： 上限 80 名 
ロボット開発コース： 上限 40 名 
＜デジタルエンタテインメント学科：入学定

（追加） 
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員 80 名＞ 
ゲームプロデュースコース： 上限 60 名 
CG アニメーションコース： 上限 60 名 
 
なお、これらの上限の違いは、各学科の入学

定員、および、本法人内の同種専門学校の類

似する学科への近年の入学者数を勘案したた

めである。仮に、希望者数が上限枠を超える

ような事態が生じた場合には選抜を行う。選

抜方法ついては、後述「コース運用につい

て」において説明する。 
 
6.7.3 コースの運用について 
＜学生の配置時期＞ 
2 年次より行う。なお、各コースに対応する

授業科目の履修は 1 年次後期に始まるもの

の、学生の習熟度や進路選択にかかる時間に

配慮し、1 年次後期のコース別選択科目の定

員は設けない。したがって、1 年次後期の選

択科目は情報工学科で最大 120 名、デジタル

エンタテインメント学科で最大 80名となる。

よって、情報工学科で年間開講数 3 回、デジ

タルエンタテインメント学科で年回開講数 2
回を想定する。（資料 17） 
 
＜学生の選抜方法＞ 
仮にコース上限を超える学生の希望があった

場合、まずは希望する学生と教職員との面談

によって調整を図る。調整がつかない場合

は、必要に応じて選抜を行う。選抜では、基

本的に 1 年次の成績を重視する。選抜が行わ

れる可能性があることを予め告知しておくた

め、入学後すぐに行うオリエンテーションに

てコース選択についての時期や運用方法を伝

達する。 
 
6.7.4 その他、コース運用における注意事項に

ついて 
＜2 年次以降のコース変更について＞ 
2 年次以降、コース変更は基本的に認めな

い。仮に、コース変更を希望する場合は、未

履修の科目について在席期間中に履修可能で

あること、かつ、変更先コースの定員枠に余

裕があることが条件となる。 
 
＜受講生が 40名を超える場合の運用補法につ

いて＞ 
本学では、各授業について 40名を超えて履修

登録がある場合、当該科目については複数名

の教員を配置するもしくは同じ授業を 2 回以
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上に分けて行う。したがって、すべての授業

科目において、教員 1 人が同時に授業を行う

学生数は 40 名以下とする。 
 

 
 

（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（添付資料） 
新 旧 

（資料17） （追加） 

 
 
 



1

履修方法 必修/選択 科目群 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位

基礎科目 必修

グローバルコ
ミュニケーション

英語コミュ
ニケーショ
ンⅠa

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅠb

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅡa

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅡb

1
英語コミュ
ニケーショ
ンⅢa

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅢb

1
英語コミュ
ニケーショ
ンⅣ

1

コミュニ
ケーション

スキル

コミュニケー
ションツール 1

20 20
倫理

社会と倫理

2

単位 比較文化論

2
コミュニ
ケーション
と記号論

2

感性をはかる

2

必修

20
単位

必修

6
単位

選択

（ｺｰｽ別）

8
単位以上

ﾛﾎﾞｯﾄ

組込みシステ
ム制御実習 3

自動制御機
械開発実習 3

産業用ロ
ボット実習 2

情報工学概
論 2

デザインエ
ンジニアリ
ング概論

3

職業専門
科目

情報数学
2

確率統計論
2

技術英語
2

79.5

線形代数
2

単位
以上

必修

解析学
2

36.5

プログラミ
ング

C言語基礎

3
組込みC,
C++言語 3

プログラミング
概論 1.5

ソフトウェ
アシステム
開発

2

単位
情報
通信

コンピュータシ
ステム基礎 2

データベー
ス基礎と応
用

2
情報セキュ
リティ応用 2

電子
回路

電子回路基
礎 3

回路・プリ
ント基板設
計

3

人工知能基
礎 1.5

機械学習

2
深層学習

2

自然言語処
理 1.5

画像・音声
認識 2

人工知能数
学 1.5

デバイス・ネッ
トワーク 1.5

サーバ・
ネットワー
ク

1.5

9.0

IoTデバイス
プログラミ
ングⅠ

1
IoTデバイス
プログラミング
Ⅲ

2

単位以上 制御工学基
礎 2

IoTデバイス
プログラミング
Ⅱ

1

力学

2
制御工学基
礎 2

材料力学・材
料工学 2

ロボット機
構 2

機械設計

2
ロボット制
御 2

展開科目 必修

企画・発想法

1.5
プロジェク
トマネジメ
ント

2
知的財産権
論 2

グローバル
市場化戦略 2

持続可能な社
会 2

20.5 20.5

チームワーク
とリーダー
シップ 1.5

企業経営論

2
ベンチャー起
業経営 1.5

単位

実習

単位 地域
ビジネス

実践
6

総合科目

4
単位

卒業要件 計 124 単位以上 選択科目

卒業研究制作 4

AI

IoT

必修科目

ﾛﾎﾞｯﾄ

演習
必修
4単位

研究
制作

講義
・

演習

ビジネス
教養

地域共創デザイン実習

講義
・

演習

Pythonプロ
グラミング

数学
物理
英語

選択

学科
包括

1.5

センサ・アク
チュエータ 2

カリキュラム配置  工科学部　情報工学科 資料　8

　科目区分 １年 ２年 ３年 ４年

後期 前期 後期科目種別 前期 後期 前期 後期 前期

基盤

IoT
IoTシステム
開発Ⅰ 3

学科
共通

32

単位

臨地実務実習Ⅱ 7.5 臨地実務実習Ⅲ

ソリュー
ション開発
Ⅱ

4

AI

講義
・

演習

実習

臨地実務
実習

臨地実務実習Ⅰ 5.0

人工知能シ
ステム開発
Ⅰ

1
メディア情報
処理実習

人工知能シ
ステム開発
Ⅱ

データ解析

IoTシステム
開発Ⅱ 3

IoTサービス
デザイン 2

2
人工知能応
用

7.5

ソリュー
ション開発
Ⅰ

2

1.5

動機付け
動機からの
基礎理論

定着

研究・実務力
学びの集大成

キャリアプラン
最終形成
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履修方法 必修/選択 科目群 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位

基礎科目 必修

グローバルコ

ミュニケーショ

ン

英語コミュ
ニケーショ
ンⅠa

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅠb

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅡa

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅡb

1
英語コミュ
ニケーショ
ンⅢa

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅢb

1
英語コミュ
ニケーショ
ンⅣ

1

コミュニ
ケーション

スキル

コミュニケー
ションツール 1

20 20
倫理

社会と倫理

2

単位 単位 比較文化論

2
コミュニ
ケーション
と記号論

2

感性をはかる

2

必修

20
単位

必修

9
単位

選択

5
単位以上

学科包括

コンテンツ
デザイン概
論

2

職業専門
科目

線形代数

2
統計論

2
技術英語

2

解析学

2

必修

コンピュータ
グラフィックス
Ⅰ 2

コンピュータ
グラフィックス
Ⅱ 2

79.5 39

情報
通信

電子情報工
学概論 2

単位
以上

単位 ゲーム構成論
Ⅰ 2

プログラミング
言語基礎 1.5

ゲームアルゴ
リズム 2

ゲームAI Ⅰ

1.5

ゲームプログ
ラム構成基礎
Ⅰ 3

コンテンツ制
作マネジメント 2

エンタテインメ
ント設計 1.5

デジタル造形
Ⅰ 3

デジタル造
形Ⅱ 3

映像論

2

CGデザイン
基礎 1.5

ゲームプログ
ラム構成基礎
Ⅱ 1.5

ゲームプログ
ラミングⅠ 1.5

ゲームプログ
ラミングⅡ 1.5

ゲームプログ
ラミングⅢ 1

選択

6.5
単位以上 ゲーム構成論

Ⅱ 1.5
ゲームデザイ
ン実践演習 1

インターフェー
スデザイン 1

デジタル映像
表現技法基
礎 1.5

デジタル映像
表現技法応
用 3

デジタルキャ
ラクタ実践演
習 3

インターフェー
スデザイン 1

CGアニメー
ション総合
演習

1

展開科目 必修

企画・発想法

1.5
プロジェク
トマネジメ
ント

2
知的財産権
論 2

グローバル
市場化戦略 2

持続可能な社
会 2

20.5 20.5

チームワーク
とリーダー
シップ 1.5

企業経営論

2
ベンチャー起
業経営 1.5

単位

実習

単位 地域
ビジネス

実践
6

総合科目 必修

4 4
単位 単位

卒業要件 計 124 単位以上

デジタルコンテンツ制作応用

6 3
デジタルコン
テンツ総合実
習

臨地実務実習Ⅲ

CGアニメー
ション総合実
習Ⅰ

3 2
CGアニメー
ション総合実
習Ⅱ

カリキュラム配置　工科学部 デジタルエンタテインメント学科 資料　8

　科目区分 １年 ２年 ３年 ４年

後期前期後期 前期 後期科目種別 前期 後期 前期

講義
・

演習

基盤

臨地実務実習Ⅱ 7.5

ｹﾞｰﾑ

ゲーム制作技
術総合実習
Ⅰ

3

実習

臨地実務
実習

臨地実務実習Ⅰ 5

ゲーム制作技
術総合実習
Ⅱ

2

CG

学科
共通

講義
・

演習

ｹﾞｰﾑ

CG

ｹﾞｰﾑ
（ﾌﾟﾛｸﾞﾗ

ﾏｰ）

ｹﾞｰﾑ
（ﾌﾟﾗﾝﾅｰ）

数学
物理
英語

3
ゲームプログ
ラム構成基礎
Ⅲ

3
ゲームAI Ⅱ

演習
研究
制作

CG

講義
・

演習

ビジネス
教養

1.5

地域共創デザイン実習

7.5

卒業研究制作 4

必修科目 選択科目

ゲームハード
概論

動機付け
動機からの
基礎理論

定着

研究・実務力
学びの集大成

キャリアプラン
最終形成



資料9-2【工科学部 デジタルエンタテインメント学科】 カリキュラムツリー 資料9-2

6



資料9-2-1

7

【工科学部 デジタルエンタテインメント学科 ゲームプロデュース】 カリキュラムツリー



資料9-2-2

8

【工科学部 デジタルエンタテインメント学科 ＣＧアニメーションコース】 カリキュラムツリー



資料9-2-3

9

【工科学部 デジタルエンタテインメント学科】 理論科目の学習体系について



1

履修方
法

必修/選
択

科目群 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位

基礎科
目 必修

グローバルコ
ミュニケーショ

ン

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅰa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅰb

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅱa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅱb

1

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅲa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅲb

1

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅳ

1

コミュニ
ケーション

スキル

コミュニケー
ションツール 1

20 20
倫理

社会と 倫理

2

単位 比較文化論

2

コ ミ ュ ニ
ケーショ ン
と 記号論

2

感性をはか
る 2

必修

20
単位

必修

6
単位

選択

（ｺｰｽ別）

8
単位以

上 ﾛﾎﾞｯﾄ

組込みシス
テム制御実
習

3

自動制御機
械開発実習 3

産業用ロ
ボッ ト 実習 2

情報工学概
論 2

デザイ ン エ
ン ジニアリ
ン グ概論

3

職業専
門

科目

情報数学
2

確率統計論
2

技術英語
2

79. 5

線形代数
2

単位
以上

必修

解析学
2

36. 5

プログラミ
ング

C言語基礎

3

組込みC,
C++言語 3

プログラミン
グ概論 1. 5

ソ フ ト ウェ
アシステム
開発

2

単位
情報
通信

コンピュータ
システム基
礎

2

データ ベー
ス基礎と 応
用

2

情報セキュ
リ ティ 応用 2

電子
回路

電子回路基
礎 3

回路・ プリ
ン ト 基板設
計

3

人工知能基
礎 1. 5

機械学習

2

深層学習

2

自然言語処
理 1. 5

画像・ 音声
認識 2

人工知能数
学 1. 5

デバイス・
ネットワーク 1. 5

サーバ・
ネッ ト ワー
ク

1. 5

9. 0

I oTデバイ
スプロ グラ
ミ ン グⅠ

1

I oTデバイス
プログラミン
グⅢ

2

単位以
上

制御工学基
礎 2

I oTデバイス
プログラミン
グⅡ

1

力学

2

制御工学基
礎 2

材料力学・
材料工学 2

ロ ボッ ト 機
構 2

機械設計

2

ロ ボッ ト 制
御 2

展開科
目 必修

企画・発想
法 1. 5

プロ ジェ ク
ト マネジメ
ン ト

2

知的財産権
論 2

グロ ーバル
市場化戦略 2

持続可能な
社会 2

20. 5 20. 5

チームワー
クとリーダー
シップ

1. 5

企業経営論

2

ベンチャー
起業経営 1. 5

単位

実習

単位 地域
ビジネス

実践
6

総合科
目
4

単位

卒業要件 計 124 単位以上

卒業研究制作 4

必修科目 選択科目

地域共創デザイ ン 実習

演習
必修
4単位

研究
制作

ﾛﾎﾞｯﾄ

講義
・

演習

ビジネス
教養

講義
・

演習

学科
包括

数学
物理
英語

AI

選択

Pyt honプロ
グラ ミ ン グ 1. 5

I oT

センサ・アク
チュエータ 2

データ解析

1. 5

I oTサービ
スデザイ ン 2

I oTシステム
開発Ⅰ 3

I oTシステム
開発ⅡI oT

人工知能シ
ステム開発
Ⅱ

3

人工知能応
用 2

人工知能シ
ステム開発
Ⅰ

2

メディア情報
処理実習 1

3

5. 0 臨地実務実習Ⅱ 7. 5 臨地実務実習Ⅲ 7. 5

学科
共通

ソ リ ュ ー
ショ ン 開発
Ⅱ

4

ソ リ ュ ー
ショ ン 開発
Ⅰ

2

講義
・

演習

単位

基盤

実習

臨地実務
実習

臨地実務実習Ⅰ

AI

履修モデル  工科学部　情報工学科　　ＡＩ 戦略コース 資料16

　科目区分 １年 ２ 年 ３ 年 ４ 年

科目種別 前期 後期 前期 後期 前期 後期 前期 後期

動機付け
動機からの
基礎理論

定着

研究・実務力
学びの集大成

キャリアプラン
最終形成



2

履修方
法

必修/選
択

科目群 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位

基礎科
目 必修

グローバルコ
ミュニケーショ

ン

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅰa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅰb

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅱa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅱb

1

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅲa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅲb

1

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅳ

1

コミュニ
ケーション

スキル

コミュニケー
ションツール 1

20 20
倫理

社会と 倫理

2

単位 比較文化論

2

コ ミ ュ ニ
ケーショ ン
と 記号論

2

感性をはか
る 2

必修

20
単位

必修

6
単位

選択
（ｺｰｽ別）

8
単位以

上 ﾛﾎﾞｯﾄ

組込みシス
テム制御実
習

3

自動制御機
械開発実習 3

産業用ロ
ボッ ト 実習 2

情報工学概
論 2

デザイ ン エ
ン ジニアリ
ン グ概論

3

職業専
門

科目

情報数学
2

確率統計論
2

技術英語
2

79. 5

線形代数
2

単位
以上

必修

解析学
2

36. 5

プログラミ
ング

C言語基礎

3

組込みC,
C++言語 3

プログラミン
グ概論 1. 5

ソ フ ト ウェ
アシステム
開発

2

単位
情報
通信

コンピュータ
システム基
礎

2

データ ベー
ス基礎と 応
用

2

情報セキュ
リ ティ 応用 2

電子
回路

電子回路基
礎 3

回路・ プリ
ン ト 基板設
計

3

人工知能基
礎 1. 5

機械学習

2

深層学習

2

自然言語処
理 1. 5

画像・ 音声
認識 2

人工知能数
学 1. 5

デバイス・
ネットワーク 1. 5

サーバ・
ネッ ト ワー
ク

1. 5

9. 0

I oTデバイ
スプロ グラ
ミ ン グⅠ

1

I oTデバイス
プログラミン
グⅢ

2

単位以
上

制御工学基
礎 2

I oTデバイス
プログラミン
グⅡ

1

力学

2

制御工学基
礎 2

材料力学・
材料工学 2

ロ ボッ ト 機
構 2

機械設計

2

ロ ボッ ト 制
御 2

展開科
目 必修

企画・発想
法 1. 5

プロ ジェ ク
ト マネジメ
ン ト

2

知的財産権
論 2

グロ ーバル
市場化戦略 2

持続可能な
社会 2

20. 5 20. 5

チームワー
クとリーダー
シップ

1. 5

企業経営論

2

ベンチャー
起業経営 1. 5

単位

実習

単位 地域
ビジネス

実践
6

総合科
目
4

単位

卒業要件 計 124 単位以上

卒業研究制作 4

必修科目 選択科目

地域共創デザイ ン 実習

演習
必修
4単位

研究
制作

ﾛﾎﾞｯﾄ

講義
・

演習

ビジネス
教養

講義
・

演習

学科
包括

数学
物理
英語

AI

選択

Pyt honプロ
グラ ミ ン グ 1. 5

I oT

センサ・アク
チュエータ 2

データ解析

1. 5

I oTサービ
スデザイ ン 2

I oTシステム
開発Ⅰ 3

I oTシステム
開発ⅡI oT

人工知能シ
ステム開発
Ⅱ

3

人工知能応
用 2

人工知能シ
ステム開発
Ⅰ

2

メディア情報
処理実習 1

3

5. 0 臨地実務実習Ⅱ 7. 5 臨地実務実習Ⅲ 7. 5

学科
共通

ソ リ ュ ー
ショ ン 開発
Ⅱ

4

ソ リ ュ ー
ショ ン 開発
Ⅰ

2

講義
・

演習

単位

基盤

実習

臨地実務
実習

臨地実務実習Ⅰ

AI

履修モデル  工科学部　情報工学科　　I oTシステムコース 資料16

　科目区分 １年 ２ 年 ３ 年 ４ 年

科目種別 前期 後期 前期 後期 前期 後期 前期 後期

動機付け
動機からの
基礎理論

定着

研究・実務力
学びの集大成

キャリアプラン
最終形成



3

履修方
法

必修/選
択

科目群 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位

基礎科
目 必修

グローバルコ
ミュニケーショ

ン

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅰa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅰb

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅱa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅱb

1

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅲa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅲb

1

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ン Ⅳ

1

コミュニ
ケーション

スキル

コミュニケー
ションツール 1

20 20
倫理

社会と 倫理

2

単位 比較文化論

2

コ ミ ュ ニ
ケーショ ン
と 記号論

2

感性をはか
る 2

必修

20
単位

必修

6
単位

選択
（ｺｰｽ別）

8
単位以

上 ﾛﾎﾞｯﾄ

組込みシス
テム制御実
習

3

自動制御機
械開発実習 3

産業用ロ
ボッ ト 実習 2

情報工学概
論 2

デザイ ン エ
ン ジニアリ
ン グ概論

3

職業専
門

科目

情報数学
2

確率統計論
2

技術英語
2

79. 5

線形代数
2

単位
以上

必修

解析学
2

36. 5

プログラミ
ング

C言語基礎

3

組込みC,
C++言語 3

プログラミン
グ概論 1. 5

ソ フ ト ウェ
アシステム
開発

2

単位
情報
通信

コンピュータ
システム基
礎

2

データ ベー
ス基礎と 応
用

2

情報セキュ
リ ティ 応用 2

電子
回路

電子回路基
礎 3

回路・ プリ
ン ト 基板設
計

3

人工知能基
礎 1. 5

機械学習

2

深層学習

2

自然言語処
理 1. 5

画像・ 音声
認識 2

人工知能数
学 1. 5

デバイス・
ネットワーク 1. 5

サーバ・
ネッ ト ワー
ク

1. 5

9. 0

I oTデバイ
スプロ グラ
ミ ン グⅠ

1

I oTデバイス
プログラミン
グⅢ

2

単位以
上

制御工学基
礎 2

I oTデバイス
プログラミン
グⅡ

1

力学

2

制御工学基
礎 2

材料力学・
材料工学 2

ロ ボッ ト 機
構 2

機械設計

2

ロ ボッ ト 制
御 2

展開科
目 必修

企画・発想
法 1. 5

プロ ジェ ク
ト マネジメ
ン ト

2

知的財産権
論 2

グロ ーバル
市場化戦略 2

持続可能な
社会 2

20. 5 20. 5

チームワー
クとリーダー
シップ

1. 5

企業経営論

2

ベンチャー
起業経営 1. 5

単位

実習

単位 地域
ビジネス

実践
6

総合科
目
4

単位

卒業要件 計 124 単位以上

卒業研究制作 4

必修科目 選択科目

地域共創デザイ ン 実習

演習
必修
4単位

研究
制作

ﾛﾎﾞｯﾄ

講義
・

演習

ビジネス
教養

講義
・

演習

学科
包括

数学
物理
英語

AI

選択

Pyt honプロ
グラ ミ ン グ 1. 5

I oT

センサ・アク
チュエータ 2

データ解析

1. 5

I oTサービ
スデザイ ン 2

I oTシステム
開発Ⅰ 3

I oTシステム
開発ⅡI oT

人工知能シ
ステム開発
Ⅱ

3

人工知能応
用 2

人工知能シ
ステム開発
Ⅰ

2

メディア情報
処理実習 1

3

5. 0 臨地実務実習Ⅱ 7. 5 臨地実務実習Ⅲ 7. 5

学科
共通

ソ リ ュ ー
ショ ン 開発
Ⅱ

4

ソ リ ュ ー
ショ ン 開発
Ⅰ

2

講義
・

演習

単位

基盤

実習

臨地実務
実習

臨地実務実習Ⅰ

AI

履修モデル  工科学部　情報工学科　　ロボット開発コース 資料16

　科目区分 １年 ２ 年 ３ 年 ４ 年

科目種別 前期 後期 前期 後期 前期 後期 前期 後期

動機付け
動機からの
基礎理論

定着

研究・実務力
学びの集大成

キャリアプラン
最終形成



4

履修方法
必修/選

択
科目群 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位

基礎科
目 必修

グローバルコ
ミ ュ ニケー

ショ ン

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅠa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅠb

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅡa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅡb

1

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅢa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅢb

1

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅣ

1

コミュニ
ケーション

スキル

コミュニケー
ションツール 1

20 20
倫理

社会と 倫理

2

単位 単位 比較文化論

2

コ ミ ュ ニ
ケーショ ン
と 記号論

2

感性をはか
る 2

必修

20
単位

必修

9
単位

選択

5
単位以上

学科包括

コンテンツ
デザイン概
論

2

職業専
門

科目

線形代数

2

統計論

2

技術英語

2

解析学

2

必修

コンピュータ
グラフィック
スⅠ

2

コンピュータ
グラフィック
スⅡ

2

79. 5 39

情報
通信

電子情報工
学概論 2

単位
以上

単位 ゲーム構成
論Ⅰ 2

プログラミン
グ言語基礎 1. 5

ゲームアル
ゴリズム 2

ゲームAI Ⅰ

1. 5

ゲームプロ
グラム構成
基礎Ⅰ

3

コンテンツ制
作マネジメン
ト

2

エンタテイン
メント設計 1.5

デジタル造
形Ⅰ 3

デジタ ル造
形Ⅱ 3

映像論

2

CGデザイン
基礎 1. 5

ゲームプロ
グラム構成
基礎Ⅱ

1. 5

ゲームプロ
グラミングⅠ 1.5

ゲームプロ
グラミングⅡ 1. 5

ゲームプロ
グラミングⅢ 1

選択

6. 5
単位以上 ゲーム構成

論Ⅱ 1. 5

ゲームデザ
イン実践演
習

1

インター
フェースデザ
イン

1

デジタル映
像表現技法
基礎

1. 5

デジタル映
像表現技法
応用

3

デジタル
キャラクタ実
践演習

3

インター
フェースデザ
イン

1

CGアニメ ー
ショ ン総合
演習

1

展開科
目 必修

企画・発想
法

1. 5

プロジェ ク
ト マネジメ
ント 2

知的財産権
論

2

グローバル
市場化戦略

2

持続可能な
社会

2

20. 5 20. 5

チームワー
クとリーダー
シップ 1. 5

企業経営論

2

ベンチャー
起業経営

1. 5

単位

実習

単位 地域
ビジネス

実践
6

総合科
目

必修

4 4

単位 単位

卒業要件 計 124 単位以上

卒業研究制作 4

必修科目 選択科目

地域共創デザイ ン実習

演習
研究
制作

CG

講義
・

演習

ビジネス
教養

1. 5

ｹﾞｰﾑ
（ﾌﾟﾗﾝﾅｰ）

ゲームAI
Ⅱ 3

ゲームプロ
グラム構成
基礎Ⅲ

3

講義
・

演習

数学
物理
英語

ｹﾞｰﾑ

CG

ｹﾞｰﾑ
（ﾌﾟﾛｸﾞﾗ

ﾏｰ）

CGアニメー
ション総合実
習Ⅱ

2

ゲームハー
ド概論

CG

CGアニメー
ション総合実
習Ⅰ

3

2

臨地実務実習Ⅲ 7. 5

学科
共通

デジタルコン
テンツ総合
実習

3

デジタルコンテンツ制作応用

6

講義
・

演習

基盤

実習

臨地実務
実習

臨地実務実習Ⅰ 5 臨地実務実習Ⅱ 7. 5

ｹﾞｰﾑ

ゲーム制作
技術総合実
習Ⅰ

3

ゲーム制作
技術総合実
習Ⅱ

履修モデル　工科学部 デジタルエンタテインメント学科　ゲームプロデュースコース（プログラマー系） 資料16

　科目区分 １年 ２年 ３年 ４年

後期後期 前期 後期 前期科目種別 前期 後期 前期

動機付け
動機からの
基礎理論

定着

研究・実務力
学びの集大成

キャリアプラン
最終形成



5

履修方法
必修/選

択
科目群 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位

基礎科
目 必修

グローバルコ
ミ ュ ニケー

ショ ン

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅠa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅠb

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅡa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅡb

1

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅢa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅢb

1

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅣ

1

コミュニ
ケーション

スキル

コミュニケー
ションツール 1

20 20
倫理

社会と 倫理

2

単位 単位 比較文化論

2

コ ミ ュ ニ
ケーショ ン
と 記号論

2

感性をはか
る 2

必修

20
単位

必修

9
単位

選択

5
単位以上

学科包括

コンテンツ
デザイン概
論

2

職業専
門

科目

線形代数

2

統計論

2

技術英語

2

解析学

2

必修

コンピュータ
グラフィック
スⅠ

2

コンピュータ
グラフィック
スⅡ

2

79. 5 39

情報
通信

電子情報工
学概論 2

単位
以上

単位 ゲーム構成
論Ⅰ 2

プログラミン
グ言語基礎 1. 5

ゲームアル
ゴリズム 2

ゲームAI Ⅰ

1. 5

ゲームプロ
グラム構成
基礎Ⅰ

3

コンテンツ制
作マネジメン
ト

2

エンタテイン
メント設計 1.5

デジタル造
形Ⅰ 3

デジタ ル造
形Ⅱ 3

映像論

2

CGデザイン
基礎 1. 5

ゲームプロ
グラム構成
基礎Ⅱ

1. 5

ゲームプロ
グラミングⅠ 1.5

ゲームプロ
グラミングⅡ 1. 5

ゲームプロ
グラミングⅢ 1

選択

6. 5
単位以上 ゲーム構成

論Ⅱ 1. 5

ゲームデザ
イン実践演
習

1

インター
フェースデザ
イン

1

デジタル映
像表現技法
基礎

1. 5

デジタル映
像表現技法
応用

3

デジタル
キャラクタ実
践演習

3

インター
フェースデザ
イン

1

CGアニメ ー
ショ ン総合
演習

1

展開科
目 必修

企画・発想
法

1. 5

プロジェ ク
ト マネジメ
ント 2

知的財産権
論

2

グローバル
市場化戦略

2

持続可能な
社会

2

20. 5 20. 5

チームワー
クとリーダー
シップ 1. 5

企業経営論

2

ベンチャー
起業経営

1. 5

単位

実習

単位 地域
ビジネス

実践
6

総合科
目

必修

4 4

単位 単位

卒業要件 計 124 単位以上

卒業研究制作 4

必修科目 選択科目

地域共創デザイ ン実習

演習
研究
制作

CG

講義
・

演習

ビジネス
教養

1. 5

ｹﾞｰﾑ
（ﾌﾟﾗﾝﾅｰ）

ゲームAI
Ⅱ 3

ゲームプロ
グラム構成
基礎Ⅲ

3

講義
・

演習

数学
物理
英語

ｹﾞｰﾑ

CG

ｹﾞｰﾑ
（ﾌﾟﾛｸﾞﾗ

ﾏｰ）

CGアニメー
ション総合実
習Ⅱ

2

ゲームハー
ド概論

CG

CGアニメー
ション総合実
習Ⅰ

3

2

臨地実務実習Ⅲ 7. 5

学科
共通

デジタルコン
テンツ総合
実習

3

デジタルコンテンツ制作応用

6

講義
・

演習

基盤

実習

臨地実務
実習

臨地実務実習Ⅰ 5 臨地実務実習Ⅱ 7. 5

ｹﾞｰﾑ

ゲーム制作
技術総合実
習Ⅰ

3

ゲーム制作
技術総合実
習Ⅱ

履修モデル　工科学部 デジタルエンタテインメント学科　ゲームプロデュースコース（プランナー系） 資料16

　科目区分 １年 ２年 ３年 ４年

後期後期 前期 後期 前期科目種別 前期 後期 前期

動機付け
動機からの
基礎理論

定着

研究・実務力
学びの集大成

キャリアプラン
最終形成



6

履修方法
必修/選

択
科目群 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位

基礎科
目 必修

グローバルコ
ミ ュ ニケー

ショ ン

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅠa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅠb

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅡa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅡb

1

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅢa

2

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅢb

1

英語コ ミ ュ
ニケーショ
ンⅣ

1

コミュニ
ケーション

スキル

コミュニケー
ションツール 1

20 20
倫理

社会と 倫理

2

単位 単位 比較文化論

2

コ ミ ュ ニ
ケーショ ン
と 記号論

2

感性をはか
る 2

必修

20
単位

必修

9
単位

選択

5
単位以上

学科包括

コンテンツ
デザイン概
論

2

職業専
門

科目

線形代数

2

統計論

2

技術英語

2

解析学

2

必修

コンピュータ
グラフィック
スⅠ

2

コンピュータ
グラフィック
スⅡ

2

79. 5 39

情報
通信

電子情報工
学概論 2

単位
以上

単位 ゲーム構成
論Ⅰ 2

プログラミン
グ言語基礎 1. 5

ゲームアル
ゴリズム 2

ゲームAI Ⅰ

1. 5

ゲームプロ
グラム構成
基礎Ⅰ

3

コンテンツ制
作マネジメン
ト

2

エンタテイン
メント設計 1.5

デジタル造
形Ⅰ 3

デジタ ル造
形Ⅱ 3

映像論

2

CGデザイン
基礎 1. 5

ゲームプロ
グラム構成
基礎Ⅱ

1. 5

ゲームプロ
グラミングⅠ 1.5

ゲームプロ
グラミングⅡ 1. 5

ゲームプロ
グラミングⅢ 1

選択

6. 5
単位以上 ゲーム構成

論Ⅱ 1. 5

ゲームデザ
イン実践演
習

1

インター
フェースデザ
イン

1

デジタル映
像表現技法
基礎

1. 5

デジタル映
像表現技法
応用

3

デジタル
キャラクタ実
践演習

3

インター
フェースデザ
イン

1

CGアニメ ー
ショ ン総合
演習

1

展開科
目 必修

企画・発想
法

1. 5

プロジェ ク
ト マネジメ
ント 2

知的財産権
論

2

グローバル
市場化戦略

2

持続可能な
社会

2

20. 5 20. 5

チームワー
クとリーダー
シップ 1. 5

企業経営論

2

ベンチャー
起業経営

1. 5

単位

実習

単位 地域
ビジネス

実践
6

総合科
目

必修

4 4

単位 単位

卒業要件 計 124 単位以上

デジタルコンテンツ制作応用

6 3

デジタルコン
テンツ総合
実習

臨地実務実習Ⅲ

CGアニメー
ション総合実
習Ⅰ

3 2

CGアニメー
ション総合実
習Ⅱ

履修モデル　工科学部 デジタルエンタテインメント学科　ＣＧアニメーションコース 資料16

　科目区分 １年 ２年 ３年 ４年

後期前期後期 前期 後期科目種別 前期 後期 前期

講義
・

演習

基盤

臨地実務実習Ⅱ 7. 5

ｹﾞｰﾑ

ゲーム制作
技術総合実
習Ⅰ

3

実習

臨地実務
実習

臨地実務実習Ⅰ 5

ゲーム制作
技術総合実
習Ⅱ

2

CG

学科
共通

講義
・

演習

ｹﾞｰﾑ

CG

ｹﾞｰﾑ
（ﾌﾟﾛｸﾞﾗ

ﾏｰ）

ｹﾞｰﾑ
（ﾌﾟﾗﾝﾅｰ）

数学
物理
英語

3

ゲームプロ
グラム構成
基礎Ⅲ

3
ゲームAI
Ⅱ

演習
研究
制作

CG

講義
・

演習

ビジネス
教養

1. 5

地域共創デザイ ン実習

7. 5

卒業研究制作 4

必修科目 選択科目

ゲームハー
ド概論

動機付け
動機からの
基礎理論

定着

研究・実務力
学びの集大成

キャリアプラン
最終形成
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コース運用の概要 
 
 

 
 

資料 17 
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（是正事項） 工科学部  デジタルエンタテインメント学科 
  

５．＜教育課程が不適切＞ 
養成する人材像等を踏まえると、学生が数学等の理論的な内容を基礎から段階

的に学修を行い修得する必要があるが、そのような体系的な教育課程となって

いない。例えば、科目間で内容が重複している科目が散見される、授業内容が

過重であるなど、教育課程が体系的に配置されていないため、適切に改めるこ

と。【２学科共通】 

 
（対応） 
  （対応） 
審査意見 1 や 6 などを鑑み、教育課程を抜本的に見直す。 
当該是正意見にある科目間の重複や、単独授業内の内容また分量の過密に加え、大学の目的、

設置の趣旨・必要性、養成する人材像を考慮し、基礎から段階的に学修することに留意した。 

加えて本審査意見から、教育課程を抜本的に見直し修正を行なった。また、教育課程の体系が明

確になるように、従来のカリキュラム配置図（資料 8）に加え、新たに、カリキュラムツリーを

作成した（資料 9）。このカリキュラムツリーは、学科別にまとめたものと、コース別にまとめ

たものと、当該審査意見にある、数学などの理論科目に特化したツリーがある。 
 以下に、見直した教育課程について詳細を記す。 
 
 
◆教育課程の体系の変更の総論 

まず１年次については、1 年次前期に学修の動機づけに当たる科目を基本的に配置し、理論的

な内容等を学ぶ科目については 1 年次後期から基本的に学修が始まるようにしている。このよう

な教育課程にした理由は、従来の大学では 1 年次前期から、卒業に向けて段階的に理論を積み上

げていくが、学生が入学時に持つ学修の動機、好奇心、興味関心をより鮮明にさせるとともに、

理論が未定着なことによって、創造的な制作・開発の体験をより可能とさせるためである。その

体験を一度経た上で、学生は工科学部に相応しい線形代数や解析学などの理論を学ぶ。 
2年次以降は、極力PBLを意識し、ディプロマ・ポリシーにある「分析」と「判断」を涵養す

る理論系科目と、ディプロマ・ポリシーにある「創造（力）」と「プロトタイプ開発」を涵養す

る演習科目と同時に学べるように留意するとともに、講義・演習が実習と交互に配置されるよう

に配慮した。このように、教育課程が体系立てられることによって、分析、判断、創造、プロト

タイプ開発という 4 つの項目が効果的に学べる。よって、本学の科目には、講義や演習といった

区分が明確化された授業のみならず、講義・演習科目か混在している。 
2 年次以降は、極力 PBL を意識し、理論も演習と同時に学べるように留意するとともに、講

義・演習が実習と交互に配置されるように配慮した。加えて、実習系の教育課程にも留意した。

デジタルエンタテインメント学科では、1 年次前期の動機づけと 1 年次後期の理論の定着を踏ん

だ後に始まる 2 年次以降の教育課程は、審査意見 4 で述べたコースごとの履修モデルも始まる教

育課程であることから、2 年次の実習はコースそれぞれに特化した実習に変更を行った。一方で、

展開科目に配した学科横断の実習科目である「地域共創デザイン実習」によって、特定の学問領

域に囚われることなく、課題を俯瞰し問題解決を体感的に同時に学ぶことも可能となっている。

さらに、2 年間の学びの集大成として、2 年次の最終科目を「臨地実務実習Ⅰ」とすることによ

って、最低限のコースごとの知識と教養とともに、社会を俯瞰し問題解決する前に重要な問題発

見のための社会のプロセスを、実社会での学びを通して学ぶという段階的な教育となった。 
 3 年次からは、これまでに学修した知識や能力のさらなる深化とともに、実社会に対しての理

解を深めることのできるような教育課程に変更することで、専門職人材の養成により近づく体系

になった。例えば、実社会でデジタルゲームを開発する場合、ゲームプランナー、プログラマー、

アーティスト、ビジュアルエフェクトエンジニア、ソフトウェア開発部門とハードウェア開発部

門、といった具合に、それぞれの専門職が集まりプロジェクトを進める。そこで、デジタルエン
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タテインメント学科の実習科目においては、ゲーム分野と CG 分野のコースごとの実習科目を 3
年次で高度化するが、引続いて実施する 3 年次後期の「デジタルコンテンツ制作応用」、4 年次

前期の「デジタルコンテンツ総合実習」では、これらの専門職グループの共同作業として１つの

プロジェクトに取り組むことを体験するために、学科横断でのチーム編成を行う。 
さらに展開科目には、実社会を理解する科目を置いている。先に述べた、コース横断の実習科

目は、社内の能力を結集し創造する能力や隣接他部署とのコミュニケーション力を高めることは

できるが、実社会の課題を俯瞰し創造するための知識・理解、能力や、クライアント、顧客、仕

入れ先、業務委託先など、社外と効果的なコミュニケーションを取るための実社会の深い理解が

不足しているであろう。そこで、3 年次以降の展開科目には、知的財産権、ファイナンス、企業

組織、法務、人材、CSRなどを学ぶ科目を配している。展開科目の目的などの詳細については、

審査意見 6 にて改めて回答する。 
 3 年次からの教育課程は 1 年次や 2 年次に見られる、学問の追及、分析ではなく、創造（統合）

にシフトされており、養成する人材像と整合性が高いと考える。さらに、これらを強化するため

に、これらの創造も講義・演習、学内実習と臨地実務実習とを往復することでより、専門職とし

て確かな実践力を養成することができるような教育課程に変更を行った。 
 「臨地実務実習Ⅱ」は 3 年次の後期に配され、コース別の学修が終盤に差しかかり、専門職と

して必要な知識をある程度修得しているタイミングで取り組むことができる。加えて、展開科目

の一部によって、対象社会のビジネスルールやプロセスの理解も最低限備えている。よって、3
年次後期に配された「臨地実務実習Ⅱ」の到達目標は「製品、業務内容、ビジネスプロセスなど

の問題点の発見や課題の理解」が相応しい。 
 先に述べた「デジタルコンテンツ総合実習」は、2 年次に配された「地域共創デザイン実習」

での課題を発展させ、最終的にプロトタイプ生み出すための学内実習の総まとめとして位置づけ

ており、専門技術の習得のまとめであると同時に、最終課題と言ってもよい、「臨地実務実習Ⅲ」

と「卒業研究制作」を繋ぐ科目として、重要な位置づけとなっている。 
 先に述べた「臨地実務実習Ⅲ」は 4 年次前期に配され、総合科目に配された、卒業研究制作を

除く全ての教育課程が履修されたタイミングで行われる。「臨地実務実習Ⅲ」の到達目標は、本

学のディプロマ・ポリシーにある“7. プロトタイプを実際に開発する能力を有している。”に直

結している。 
 そして、今までの学びの総まとめとして位置する科目が「卒業研究制作」である。1 年次の学

修の動機づけと身につけた理論、2 年次の「地域共創デザイン実習」による自治体や地域企業な

どの課題を解決するプロトタイプのデザインを通して制作や研究を実践し、3、 4 年次のソリュ

ーション開発Ⅰ、Ⅱ」と「デジタルコンテンツ総合実習」によって「地域共創デザイン実習」で

の課題を専門職として発展させ、「卒業研究制作」で学生一人一人がまとめる。そのような重要

な位置づけとなっているのが、「卒業研究制作」である。 
 
 以上のことから、これらの修正によって本学の教育課程の編成について、段階的かつ横断的に

理論と実践が融合されているとともに、それらの積み上げによって、ディプロマ・ポリシーに到

達できる教育課程となった。これらを可視化するため、資料 9 にカリキュラムツリーを新たに追

加する。カリキュラムツリーによって、カリキュラムマップやカリキュラム配置図にはなかった、

個々の科目のつながり、流れ、関連性がより鮮明に分かるようになった。 
  
 
 
  
◆カリキュラム・ポリシーの変更について 
 当該審査意見、及び審査意見 1 に伴い、カリキュラム・ポリシーの変更を行った。以下に詳細

を記す。 
 
 カリキュラム・ポリシー変更の要点は、①デザイン学に関する文言の削除、および修正、②職

業専門科目と展開科目の見直しによる修正、③各ディプロマ・ポリシーとの整合性である。特に
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③は、ディプロマ・ポリシーのどの項目を主として対応しているカリキュラム・ポリシーなのか

を明確にするために、ディプロマ・ポリシーの各項目に通し番号を振り（以下、DP No.）、そ

の DP No.を対応するカリキュラム・ポリシーに記載し、ディプロマ・ポリシーと、カリキュラ

ム・ポリシーとの整合性を明確化した。（資料 10） 
 
 ＜東京国際工科専門職大学 カリキュラム・ポリシー（大学教育課程の編成・実施方針）＞ 

東京国際工科専門職大学では、ディプロマ・ポリシーに掲げた学修成果を得るために、デザイ

ン思考の教育課程を編成する。 
学修方法･学修過程、学修成果の評価の在り方は以下のように定める。 
＜教育課程の区分＞ 
 教育課程は①対象領域を俯瞰し、②問題・課題を発見し、③解決策を考え、④プロトタイプ

を開発し、⑤評価から①に戻る一連の過程に必要な知識、能力を得られる教育課程とする。 
 専門職人材としてプロトタイプ開発を行う実践力とビジネスセンスを磨き倫理観をもって対

象領域にアプローチするために必要な科目を配する。 
 
 実習科目を中心として志向・態度を学び、チャレンジ精神、向上心、探究心を涵養する 
 
＜教育内容・方法＞ 
本学では「担任制度」を設け、学生 10 名程度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・履修登

録のみならず、より良い教育及び学修を円滑に運営するための人間環境を整え「個に対する教育」

を行う。 
（学修方法） 
科目が初歩的なものから専門的なものへと進行する配置の中で、初歩的過程で学んだ科目内容

が、どのようにして専門的な科目の基礎をなすか、また専門的科目の内容がどのようにして社会

にどのように役立つかを実習科目や総合科目を通じて学ぶ。この実感が、“Designer in Society
（社会とともにあるデザイナー）”の基礎となる。したがって、科目配列は特に１年次では最初

に動機付け及びトピックへのエクスポージャを目的とした科目によって原理や理論を深く学ぶの

ではなく、何に使われているかを中心に理解する。その後に原理や理論を学ぶ科目を配置してい

る。これは自分が持っている社会に役立ちたいという動機が、学問によって裏付けられることを

経験し、実感的動機を科目学修動機に変換させることでもある。それに基づいて、専門的な科目

は動機を満たすものとして自発的に学習することが可能となる。これを実現するために、実務経

験のある教員から何を学ぶかを知り、また実習、演習、インターンシップなども、漫然と課題に

向かうのでなく、自発的に学習するものとして位置づけることができるものとなる。 
 
 
 
 
 
 
 ＜工科学部 カリキュラム・ポリシー（大学教育課程の編成・実施方針）＞ 
工科学部では、ディプロマ・ポリシーに掲げた能力を身につけることができるように、以下のよ

うに教育課程を編成する。このように体系立てられ編成される教育課程に対し、学修方法･学修

過程、学修成果の評価の在り方は以下のように定める。 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
 広義のデザインにおける感性的思考を支援する知識・理解の科目を置く  広義のデザインに

おける感性的思考を支援する知識・理解の科目を基盤科目として添える。これらを基盤科目

群とする。 
 “Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”の根幹に当たる倫理観を確立する

科目を置く 
 グローバルに活躍するために必要なコミュニケーションの汎用的技能を育成する科目を置く 
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【職業専門科目】 
 設定された問題を解決するための理論科目と、正確な判断力を養成する科目を置く。これら

の科目は職業専門科目の講義科目として配する 
 問題・課題解決のために知識を総合し、価値創造の方法論を学ぶ科目を配する。 
【職業専門科目と展開科目における実習科目】 
 プロトタイプ開発を主軸とする実習科目を配置する 
 俯瞰力と問題発見力を涵養する実習科目を配置する 
 多くの実習科目を通し、新しいモノ・コトでも躊躇せず、変化を好んで対応し、対話を通じ

て他者と協力し、机上のデータだけではなく、自分の目で見て耳で聞く行動指針を養成する 
【展開科目】 
 ビジネスの仕組みと関連する知識を養成する科目を配置する 
 環境や社会への配慮し、持続可能な解を生み出すための知識を学ぶ 
 実習による実践だけではなく、協調性をもって、チームメンバーとして主体的に行動する、

または、リーダーとして、指導力を発揮する原理を学ぶ科目を配する 
【総合科目】 
 キャップストーン科目として卒業研究制作を実施します。この科目は、英語での発表を義務

付けている 
 
＜教育内容・方法＞ 
（教育方法） 
 本学では「担任制度」を設け、学生１０名程度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・履修

登録のみならず、より良い教育及び学修を円滑に運営するための人間環境を整え「個に対する教

育」を行う。 
（学修方法） 
科目が初歩的なものから専門的なものへと進行する配置の中で、初歩的過程で学んだ科目内容

が、どのようにして専門的な科目の基礎をなすか、また専門的科目の内容がどのようにして社会

にどのように役立つかを実習科目や総合科目を通じて学ぶ。この実感が、“Designer in Society
（社会とともにあるデザイナー）”の基礎となる。したがって、科目配列は特に１年次では最初

に動機付け及びトピックへのエクスポージャを目的とした科目によって原理や理論を深く学ぶの

ではなく、何に使われているかを中心に理解する。その後に原理や理論を学ぶ科目を配置してい

る。これは自分が持っている社会に役立ちたいという動機が、学問によって裏付けられることを

経験し、実感的動機を科目学修動機に変換させることでもある。それに基づいて、専門的な科目

は動機を満たすものとして自発的に学習することが可能となる。これを実現するために、実務経

験のある教員から何を学ぶかを知り、また実習、演習、インターンシップなども、漫然と課題に

向かうのでなく、自発的に学習するものとして位置づけることができるものとなる。 
 
＜学修成果の評価＞ 
【通常授業】 
 単位認定は所定の授業回数の 8 割以上の出席・課題提出を前提とし、その上で、各授業に応じ

て評価することとする。詳細の評価については、各種シラバスで明示する。 
【臨地実務実習】 
 臨地実務実習科目においては、受け入れ先の企業との連携の重要性から、必ずルーブリック評

価表を用い、公平で客観的かつ厳格な成績評価を行うこととする。詳細の評価については、各種

シラバスで明示する。 
 
 
 ＜デジタルエンタテインメント学科 カリキュラム・ポリシー（大学教育課程の編成・実施方

針）＞ 
デジタルエンタテインメント学科ではディプロマ・ポリシーに掲げた能力を身につけることが

できるように、以下のように教育課程を編成する。このように体系立てられ編成される教育課程
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に対し、学修方法･学修過程、学修成果の評価の在り方は以下のように定める。 
 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
 広義のデザインにおける感性的思考を支援する知識・理解の科目を置く 
 “Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”の根幹に当たる倫理観を確立する

科目を置く 
 グローバルに活躍するために必要なコミュニケーションの汎用的技能を育成する科目を置く 
【職業専門科目】 
 設定された問題を分析するためのモデル構築及び解法の理論科目として数学とともに、技術

の基礎的な知識に関する理論科目を配置する。「コンピュータグラフィックスⅠ」「電子情報

工学概論」「ゲーム構成論Ⅰ」「線形代数」「解析学」「コンピュータグラフィックスⅡ」「統

計論」「ゲームアルゴリズム」「コンテンツ制作マネジメント」「映像論」「ゲーム構成論Ⅱ」

「ゲームハード概論」「技術英語」 
 問題解決のためにデジタルゲーム、およびコンピュータグラフィックス技術を統合し、価値

創造の方法論を学び芸術的感性を涵養する科目を配する。「ゲームプログラム構成基礎Ⅰ」

「デジタル造形Ⅰ」「CG デザイン基礎」「プログラミング言語基礎」「デジタル造形Ⅱ」「ゲ

ーム AIⅠ」「エンタテインメント設計」「ゲームプログラム構成基礎Ⅱ」「デジタル映像表現

技法基礎」「ゲームプログラム構成基礎Ⅲ」「デジタル映像表現技法応用」「ゲームプログラ

ミングⅠ」「ゲームデザイン実践演習」「デジタルキャラクタ実践演習」「ゲームプログラミ

ングⅡ」「インターフェースデザイン」「ゲームプログラミングⅢ」「ゲームAI Ⅱ」「CGアニ

メーション総合演習」 
【職業専門科目と展開科目における実習科目】 
 デザイン思考の実践を含む実習の反復を通し、学生が持つ知的好奇心を向上させながら探

究心を身につけるとともに、チャレンジ精神を養成する。 
 本学科が扱う 2 履修モデル（ゲーム、CG）と対象領域が抱える問題を見つけるための俯

瞰力と問題発見力、その問題を解決するための知識の総合力を養成する科目を配する。 
「臨地実務実習Ⅰ～Ⅲ」「デジタルコンテンツ創造実習」「デジタルコンテンツ総合実習」

「地域共創デザイン実習」「ゲーム制作技術創造実習Ⅰ、Ⅱ」「CG アニメーション総合実

習Ⅰ、Ⅱ」 
【展開科目】 
 専門職人材として、主体的にかつ協調性を持って行動する手法を講義と演習を組み合わせ

て学ぶ 
 環境や社会への配慮し、持続可能な解を生み出すための知識を養成する 
 社会人として相応しい志向と態度を身につけるために、経営資産についての知識を習得す

る科目を配する 
【総合科目】 
 キャップストーン科目として卒業研究制作を実施する。この科目は、英語での発表を義務付

けている。 
 
＜教育内容・方法＞ 
 本学では「担任制度」を設け、学生 10 名程度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・履修

登録のみならず、より良い教育及び学修を円滑に運営するための人間環境を整え「個に対する教

育」を行う。 
 
＜学修成果の評価＞ 
(1) 基礎学力や情報活用能力、総合力を目指したそれぞれの科目は、カリキュラム・ポリシーに

従って作成されたシラバスによって学修進行し、シラバスに予め記された評価の方法によって科

目の合否を決定する。 
(2) 相互に関係し積み上げ学修がなされる科目においては定められた順序に科目取得を行う。 



6 
 

(3) 各学年進級時に定められた単位数を取得していなければならない。 
(4) 個々の学生の学びの過程と評価についてはスタディーログとして記録し、教育の評価や点検

の材料として積極的に利用した教育方法論の開発を行う。 
(5) 科目ごとに成績基準や評価方法を決定し学生に開示する。評価の客観性を得るために必要な

科目にはルーブリック評価を取り入れる。 
(6) 各学年終了時に、年次の必修科目の単位取得を判定し進級の判断を行う。履修状況に基づき

学生指導を実施する。学生アンケートによりカリキュラムの評価を行い次年度に活かす。 
 
 
 
  
◆体系を立てるために大きく変更を行った科目 
 上記の教育課程にするために、ほぼ全ての科目について何らかの修正を行った。基本的には段

階的な学修のための変更や、科目間の重複、内容の過密性の修正だが、明らかに不足していた項

目を担保するために、新たに加えた授業がいくつかあるため以下に詳細を説明する。 
 
① 「コンピュータグラフィックス I」「コンピュータグラフィックスⅡ」 

「（旧）造形のための数理」、「（旧）数理造形論」において、物理に関する理論の内容が不

十分であったため、内容を精査するとともに段階的に学べるように連続科目として授業を配した。 
② 「ゲーム AI I」、「ゲーム AI Ⅱ」 

養成する人材像と教育課程を照らし合わせた時に、十分なデジタルコンテンツの理解と技能の

習得に対して昨今の人工知能といった観点からの教育が不十分であったため、新たに「ゲーム

AI I」、「ゲーム AI Ⅱ」の授業を配した。 
 
 
 ■科目間で内容重複、単体授業における授業内容の過重調整や配当年次の調整 
 上記で既に述べたように、全授業科目の計画を見直し、ほぼ全ての授業に対し修正を行っ

た。全ての修正はシラバスで行ったため、以下、内容の過密性の修正、適切な学修量のための

配当年次の修正について、抜粋し説明する。 
【過重調整】 

デジタルエンタテインメント学科における「デジタル造形 I」及び「デジタル造形 II」につい

て、内容が過密であったため、どちらも授業数を増やす（単位数を増やす）ことで対応を行った。

他授業の内容も精査し、「デジタルキャラクタ実践演習」の授業とともに、キャラクタモデリン

グやアニメーション理論や技術を学ぶ機会を適切に増加させるとともに、冗長的なデッサンの授

業を集約することで授業スピードの適正化をはかった。 
【配当科目数の修正】 
 基礎科目に配した「社会と倫理」について、1 年次前期から 3 年次前期に年次を変更した。

1 年次には、補講科目として「基礎英語」、「基礎数学」、「基礎物理」といった、入学時

の能力差を担保する科目も配置するために、申請書では見えてこなかった配当科目が集中と

いう問題に対し、配当年次を変更することで、履修単位の過重、学修量のバランス調整を行

った。 
 

 
■数学等の理論科目の体系 

資料 9-2-4 に、数学などの理論科目に特化したカリキュラムツリーを記す。この表には、各科

目の授業計画の順番も記した。この図表を見てわかるように、基礎から段階的に学修を行い修

得できるように、授業計画内で順序立てて学修が行われている。単位を与えることはないが、

入学時の学力差異を担保するために、一年次前期に「基礎数学」を配しているため、それも

含めて段階的に理論科目を学修しているといえる。 
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（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類 

新 旧 
 
4. 教育課程の編成における考え方及び特色 
教育課程の編成及び実施の方針 

 カリキュラム・ポリシー（大学教育課

程の編成・実施方針） 
本学では以下のようにカリキュラム・ポリシ

ーを定め、教育課程を編成、実施する。参考

資料として教育課程の進行が把握しやすいカ

リキュラム配置（資料 8）や、教育課程の科

目群が把握しやすいカリキュラムツリー（資

料 9）を添付する。また、各ディプロマ・ポ

リシーに対して以下のカリキュラム・ポリシ

ーがどのように対応しているのかが明確にな

るように（資料 10）を添付する。 
 
4.1.1.1 東京国際工科専門職大学のカリキュラ

ム・ポリシー（大学教育課程の編成・実施方

針） 
東京国際工科専門職大学では、ディプロマ・

ポリシーに掲げた学修成果を得るために、デ

ザイン思考の教育課程を編成する。 
学修方法･学修過程、学修成果の評価の在り方

は以下のように定める。 
＜教育課程の区分＞ 
 教育課程は①対象領域を俯瞰し、②問

題・課題を発見し、③解決策を考え、④

プロトタイプを開発し、⑤評価から①に

戻る一連の過程に必要な知識、能力を得

られる教育課程とする。 
 専門職人材としてプロトタイプ開発を行

う実践力とビジネスセンスを磨き倫理観

をもって対象領域にアプローチするため

に必要な科目を配する。 
 
 実習科目を中心として志向・態度を学

び、チャレンジ精神、向上心、探究心を

涵養する 
 
＜教育内容・方法＞ 
本学では「担任制度」を設け、学生 10名程度

に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・履

修登録のみならず、より良い教育及び学修を

円滑に運営するための人間環境を整え「個に

対する教育」を行う。 
（学修方法） 
科目が初歩的なものから専門的なものへと進

 
４教育課程の編成における考え方及び特色 
教育課程の編成及び実施の方針 

4.1.1 カリキュラム・ポリシー（大学教育課

程の編成・実施方針） 
本学では以下のようにカリキュラム・ポリシ

ーを定め、教育課程を編成、実施する。参考

資料として教育課程の進行が把握しやすいカ

リキュラム配置（資料 9）や、教育課程の科

目群が把握しやすいカリキュラムマップ（資

料 10）を添付する。 
 
4.1.1.1 東京国際工科専門職大学のカリキュラ

ム・ポリシー 
東京国際工科専門職大学では、ディプロマ・

ポリシーに掲げた学修成果を得るために、教

育課程を「基礎科目」、「職業専門科目」、

「展開科目」及び「総合科目」に区分する。

加えて、思考の出発は分析する対象としての

ものではなく、社会に存在する多様な期待で

ある。よって、従来の思考過程を逆転するデ

ザイン志向の教育課程を編成する。 
このように体系立てられ編成される教育課程

に対し、学修方法･学修過程、学修成果の評価

の在り方は以下のように定める。 
 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
伝統的な領域科学志向の考え方と異なるデザ

イン志向の論理を身につける感性的思考を支

援する知識群を置く。 
【職業専門科目】 
各専門職を特徴づける教育内容に応じて講

義・演習・実習を適切に組み合わせた授業を

実施する。数多くの制作経験を通して学生の

入学時に持つ実感的なモノづくりに対し、論

理に裏付けられた表現能力としてさらに展開

される科目群である。 
【展開科目】 
卒業後専門職として歩む道には、専門職の能

力を高めつつ、さらに別な視点や学問領域か

らの取り組みが必要となる。例えば社会のリ

ーダーとして活躍するために必要な知識や、

世界的視野からの問題解決のためのアプロー

チも必要となる。職業専門科目に直接隣接す

る分野ではなく、学修成果を広範な視点から
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行する配置の中で、初歩的過程で学んだ科目

内容が、どのようにして専門的な科目の基礎

をなすか、また専門的科目の内容がどのよう

にして社会にどのように役立つかを実習科目

や総合科目を通じて学ぶ。この実感が、

“Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”の基礎となる。したがって、科

目配列は特に１年次では最初に動機付け及び

トピックへのエクスポージャを目的とした科

目によって原理や理論を深く学ぶのではな

く、何に使われているかを中心に理解する。

その後に原理や理論を学ぶ科目を配置してい

る。これは自分が持っている社会に役立ちた

いという動機が、学問によって裏付けられる

ことを経験し、実感的動機を科目学修動機に

変換させることでもある。それに基づいて、

専門的な科目は動機を満たすものとして自発

的に学習することが可能となる。これを実現

するために、実務経験のある教員から何を学

ぶかを知り、また実習、演習、インターンシ

ップなども、漫然と課題に向かうのでなく、

自発的に学習するものとして位置づけること

ができるものとなる。 
 
 
4.1.1.2 工科学部のカリキュラム・ポリシー 
工科学部では、ディプロマ・ポリシーに掲げ

た能力を身につけることができるように、以

下のように教育課程を編成する。このように

体系立てられ編成される教育課程に対し、学

修方法･学修過程、学修成果の評価の在り方は

以下のように定める。 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
 広義のデザインにおける感性的思考を支

援する知識・理解の科目を置く  広義のデ

ザインにおける感性的思考を支援する知

識・理解の科目を基盤科目として添え

る。これらを基盤科目群とする。 
 “Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”の根幹に当たる倫理観

を確立する科目を置く 
 グローバルに活躍するために必要なコミ

ュニケーションの汎用的技能を育成する

科目を置く 
【職業専門科目】 
 設定された問題を解決するための理論科

目と、正確な判断力を養成する科目を置

く。これらの科目は職業専門科目の講義

科目として配する 

取り組み、入学時の動機を成熟させて卒業時

の動機となる科目である。 
【総合科目】 
個別対象を離れた総合的視点から俯瞰し、新

たなデザイン思考や共創行為が可能となる。

これらの学修は卒業研究制作の学修を通して

社会の課題解決を実際に経験することにより

強化される。 
 
＜教育内容・方法＞ 
 本学では「担任制度」を設け、学生 40名程

度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・

履修登録のみならず、より良い教育及び学修

を円滑に運営するための人間環境を整え“個に

対する教育”と同時に、“集団に対する教育”を
行う 
【通常授業】 
 単位認定は所定の授業回数の出席を前提と

し、その上で、各授業に応じて評価すること

とする。詳細の評価については、各種シラバ

スで明示する。 
【臨地実務実習】 
 臨地実務実習科目においては、受け入れ先

の企業との連携の重要性から、必ずルーブリ

ック評価表を用い、公平で客観的かつ厳格な

成績評価を行うこととする。 
 
 
4.1.1.2 工科学部のカリキュラム・ポリシー 
工科学部では、工科領域におけるディプロ

マ・ポリシーに掲げる目標を達成するため

に、教育課程を「基礎科目」、「職業専門科

目」、「展開科目」及び「総合科目」に区分

し、講義、演習、実験、実習を適切に組み合

わせた授業科目を開講し、従来の思考過程を

逆転するデザイン志向の教育課程を編成す

る。 
 このように体系立てられ編成される教育課

程に対し、学修方法･学修過程、学修成果の評

価の在り方は以下のように定める。 
 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
伝統的な領域科学志向の考え方と異なるデザ

イン志向の論理を身につける感性的思考を支

援する知識群を置く。 
①コミュニケーション・スキル： 
 グローバルに活躍するための汎用的技能を

育成する科目を配する。具体的には英語を指

す。これらをグローバル・コミュニケーショ
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 問題・課題解決のために知識を総合し、

価値創造の方法論を学ぶ科目を配する。 
【職業専門科目と展開科目における実習科

目】 
 プロトタイプ開発を主軸とする実習科目

を配置する 
 俯瞰力と問題発見力を涵養する実習科目

を配置する 
 多くの実習科目を通し、新しいモノ・コ

トでも躊躇せず、変化を好んで対応し、

対話を通じて他者と協力し、机上のデー

タだけではなく、自分の目で見て耳で聞

く行動指針を養成する 
【展開科目】 
 ビジネスの仕組みと関連する知識を養成

する科目を配置する 
 環境や社会への配慮し、持続可能な解を

生み出すための知識を学ぶ 
 実習による実践だけではなく、協調性を

もって、チームメンバーとして主体的に

行動する、または、リーダーとして、指

導力を発揮する原理を学ぶ科目を配する 
【総合科目】 
 キャップストーン科目として卒業研究制

作を実施します。この科目は、英語での

発表を義務付けている 
 
＜教育内容・方法＞ 
（教育方法） 
 本学では「担任制度」を設け、学生１０名

程度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計

画・履修登録のみならず、より良い教育及び

学修を円滑に運営するための人間環境を整え

「個に対する教育」を行う。 
（学修方法） 
科目が初歩的なものから専門的なものへと進

行する配置の中で、初歩的過程で学んだ科目

内容が、どのようにして専門的な科目の基礎

をなすか、また専門的科目の内容がどのよう

にして社会にどのように役立つかを実習科目

や総合科目を通じて学ぶ。この実感が、

“Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”の基礎となる。したがって、科

目配列は特に１年次では最初に動機付け及び

トピックへのエクスポージャを目的とした科

目によって原理や理論を深く学ぶのではな

く、何に使われているかを中心に理解する。

その後に原理や理論を学ぶ科目を配置してい

る。これは自分が持っている社会に役立ちた

いという動機が、学問によって裏付けられる

ン科目群とする。 
②倫理： 
 “Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”の根幹に当たる倫理観を確立する

科目を据える。これらを倫理科目群とする。 
③社会の中のデザイナー思考： 
  広義のデザインにおける感性的思考を支援

する知識・理解の科目を基盤科目として添え

る。これらを基盤科目群とする。 
 
 
【職業専門科目】 
各専門職を特徴づける教育内容に応じて講

義・演習・実習を適切に組み合わせた授業を

実施する。数多くの制作経験を通して学生の

入学時に持つ実感的なモノづくりに対し、論

理に裏付けられた表現能力としてさらに展開

される科目群である。 
①デザイン学的思考： 
伝統的な領域科学志向の考え方と異なるデザ

イン志向の論理を身につける科目として学科

包括科目を配する 
②論理的思考・デザイン的思考能力： 
推論過程である帰納法・演繹法はもちろん、

社会の中のデザイナーに必要な仮説検証に必

要な感性を養成する 
③理論と実践力： 
動機の実現を軸としてプロトタイプ制作を行

い、それに必要な基礎知識を身につけられる

教育課程とする 
【展開科目】 
卒業後専門職として歩む道として、専門職の

能力を高めつつ、さらに別な視点や学問領域

からの取り組みが必要となる。例えば社会の

リーダーとして活躍するために必要な知識

や、世界的視野からの問題解決のためのアプ

ローチも必要となる。職業専門科目に直接隣

接する分野ではなく、学修成果を広範な視点

から取り組み、入学時の動機を成熟させて卒

業時の動機となる科目である。 
【総合科目】 
個別対象を離れた総合的視点から俯瞰し、新

たなデザイン思考や共創行為が可能となる。

これらの学修は卒業研究制作の学修を通して

社会の課題解決を実際に経験することにより

強化される。 
 
＜教育内容・方法＞ 
（教育方法） 
 本学では「担任制度」を設け、学生 40名程
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ことを経験し、実感的動機を科目学修動機に

変換させることでもある。それに基づいて、

専門的な科目は動機を満たすものとして自発

的に学習することが可能となる。これを実現

するために、実務経験のある教員から何を学

ぶかを知り、また実習、演習、インターンシ

ップなども、漫然と課題に向かうのでなく、

自発的に学習するものとして位置づけること

ができるものとなる。 
 
＜学修成果の評価＞ 
【通常授業】 
 単位認定は所定の授業回数の 8 割以上の出

席・課題提出を前提とし、その上で、各授業

に応じて評価することとする。詳細の評価に

ついては、各種シラバスで明示する。 
【臨地実務実習】 
 臨地実務実習科目においては、受け入れ先

の企業との連携の重要性から、必ずルーブリ

ック評価表を用い、公平で客観的かつ厳格な

成績評価を行うこととする。詳細の評価につ

いては、各種シラバスで明示する。 
 
4.1.1.3 情報工学科のカリキュラム・ポリシー 
情報工学科ではディプロマ・ポリシーに掲げ

た能力を身につけることができるように、以

下のように教育課程を編成する。 
 このように体系立てられ編成される教育課

程に対し、学修方法･学修過程、学修成果の評

価の在り方は以下のように定める。 
 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
 広義のデザインにおける感性的思考を支

援する知識・理解の科目を置く 
 “Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”の根幹に当たる倫理観

を確立する科目を置く 
 グローバルに活躍するために必要なコミ

ュニケーションの汎用的技能を育成する

科目を置く 
【職業専門科目】 
 設定された問題を分析するためのモデル

構築及び解法の理論科目として数学や、

物理学と共に、情報技術の基礎的な知識

に関する理論科目を配置する。「電子回

路基礎」「コンピュータシステム基礎」

「情報数学」「線形代数」「解析学」

「確率統計論」「データベース基礎と応

用」「技術英語」「情報セキュリティ応

度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・

履修登録のみならず、より良い教育及び学修

を円滑に運営するための人間環境を整え“個に

対する教育”と同時に、“集団に対する教育”を
行う。 
（学習方法） 
各科目群は、学年の進行に従って学習が容易

なように配置される。よって、その時々に強

調されるのが、入学から卒業までに、

“Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”という基本を身に着けることで

ある。科目が初歩的なものから専門的なもの

へと進行する配置の中で、初歩的過程で学ん

だ科目が、専門的な科目においてはその科学

や技術が社会にどのように役立つかを学ぶこ

と。この実感が、“Designer in Society（社

会とともにあるデザイナー）”の基礎とな

る。したがって、学習はまず初年度一学期に

自分が持っている社会に役立ちたいという動

機が、学問によって裏付けられることを経験

し、実感的動機を科目学習動機に変換させ

る。それに基づいて、専門的な科目は動機を

満たすものとして自発的に学習することが可

能となる。これを実現するために、実務経験

のある教員から何を学ぶかを知り、また実

習、演習、インターンシップなども、漫然と

課題に向かうのでなく、自発的に学習するも

のとして位置づけることができるものとな

る。 
 
＜学修成果の評価＞ 
【通常授業】 
 単位認定は所定の授業回数の 8 割以上の出

席・課題提出を前提とし、その上で、各授業

に応じて評価することとする。詳細の評価に

ついては、各種シラバスで明示する。 
【臨地実務実習】 
 臨地実務実習科目においては、受け入れ先

の企業との連携の重要性から、必ずルーブリ

ック評価表を用い、公平で客観的かつ厳格な

成績評価を行うこととする。詳細の評価につ

いては、各種シラバスで明示する。 
 
 
4.1.1.3 情報工学科のカリキュラム・ポリシー 
情報工学科ではディプロマ・ポリシーに掲げ

た能力を身につけることができるように、以

下のように教育課程を編成する。 
 このように体系立てられ編成される教育課

程に対し、学修方法･学修過程、学修成果の評
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用」「力学」「人工知能数学」「自然言

語処理」「人工知能数学」「制御工学基

礎」「センサ・アクチュエータ」「材料

力学・材料工学」「データ解析」「技術

英語」 
 問題解決のために情報技術を統合し、価

値創造の方法論を学ぶ科目を配する。

「C 言語基礎」「組込み C,C++言語」

「回路・プリント基板設計」「プログラ

ミング概論」「ソフトウェアシステム開

発」「Python プログラミング」「機械学

習」「デバイス・ネットワーク」「IoT
デバイスプログラミングⅠ」「機械設

計」「深層学習」「画像・音声認識」

「サーバ・ネットワーク」「IoT デバイ

スプログラミングⅡ」「ロボット機構」

「ロボット制御」 
【職業専門科目と展開科目における実習科

目】 
 デザイン思考の実践を含む実習の反復を

通し、学生が持つ知的好奇心を向上させ

ながら探究心を身につけるとともに、チ

ャレンジ精神を養成する。 
 本学科が扱う 3 履修モデル（AI, IoT, ロ

ボット）と対象領域が抱える問題を見つ

けるための俯瞰力と問題発見力、その問

題を解決するための知識の総合力を養成

する科目を配する。 
「臨地実務実習Ⅰ～Ⅲ」「ソリューション開

発Ⅰ、Ⅱ」「地域共創デザイン実習」「人工

知能システムⅠ、Ⅱ」「メディア情報処理」

「人工知能応用」「IoT システム開発Ⅰ、

Ⅱ」「IoT サービスデザイン」「組込みシス

テム制御実習」「産業用ロボット実習」 
【展開科目】 
 専門職人材として、主体的にかつ協調性

を持って行動する手法を講義と演習を組

み合わせて学ぶ 
 環境や社会への配慮し、持続可能な解を

生み出すための知識を養成する 
 社会人として相応しい志向と態度を身に

つけるために、経営資産についての知識

を習得する科目を配する。 
【総合科目】 
 キャップストーン科目として卒業研究制

作を実施する。この科目は、英語での発

表を義務付けている。 
 
＜教育内容・方法＞ 
 本学では「担任制度」を設け、学生 10 名程

価の在り方は以下のように定める。 
 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
基礎科目群に外国語科目を入学年から卒業年

まで配し、グローバルコミュニケーション力

を養成する。さらに社会倫理、コミュニケー

ション、人の感性など生涯継続して学修する

素養を身につける。 
【職業専門科目】 
職業専門科目群には、専門技術領域を体系的

に修得する科目群とそれを修得するための基

礎的な科目群を配し基礎力とスキルを修得す

る。主に実習科目で行われるプロトタイプ制

作を通して、問題発見力、解決過程でのデザ

イン的思考能力を育成し、新たな価値創造に

重きを置いた教育を行う。 
【展開科目】 
 グローバルな市場化戦略、知的財産、企業

経営論などの将来の専門的活動分野に発展さ

せるのに有効な科目群を配し、本学がめざす

ビジネスリーダの素養を身につける。また、

地域貢献を目的として地域共創デザイン実習

科目を配し、社会や異分野に対し専門性を活

かした強いアンテナを持つ人材育成を行う。 
【総合科目】 
卒業研究制作科目を配する。グローバル展開

の拠点である東京の強みを活かしたビジネス

につながる応用研究をテーマとする。 
 
＜教育内容・方法＞ 
 本学では「担任制度」を設け、学生 40名程

度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・

履修登録のみならず、より良い教育及び学修

を円滑に運営するための人間環境を整え“個に

対する教育”と同時に、“集団に対する教育”を
行う 
 
＜学修成果の評価＞ 
(1) 基礎学力や情報活用能力、総合力を目指し

たそれぞれの科目は、カリキュラム・ポリシ

ーに従って作成されたシラバスによって学修

進行し、シラバスに記された評価の方法によ

って科目の合否を決定する。 
(2) 相互に関係し積み上げ学修がなされる科目

においては定められた順序に科目取得を行

う。 
(3) 各学年進級時に定められた単位数を取得し

ていなければならない。 
(4) 個々の学生の学びの過程と評価については
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度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・

履修登録のみならず、より良い教育及び学修

を円滑に運営するための人間環境を整え「個

に対する教育」を行う。 
 
＜学修成果の評価＞ 
(1) 基礎学力や情報活用能力、総合力を目指し

たそれぞれの科目は、カリキュラム・ポリシ

ーに従って作成されたシラバスによって学修

進行し、シラバスに予め記された評価の方法

によって科目の合否を決定する。 
(2) 相互に関係し積み上げ学修がなされる科目

においては定められた順序に科目取得を行

う。 
(3) 各学年進級時に定められた単位数を取得し

ていなければならない。 
(4) 個々の学生の学びの過程と評価については

スタディーログとして記録し、教育の評価や

点検の材料として積極的に利用した教育方法

論の開発を行う。 
(5) 科目ごとに成績基準や評価方法を決定し学

生に開示する。評価の客観性を得るために必

要な科目にはルーブリック評価を取り入れ

る。 
(6) 各学年終了時に、年次の必修科目の単位取

得を判定し進級の判断を行う。履修状況に基

づき学生指導を実施する。学生アンケートに

よりカリキュラムの評価を行い次年度に活か

す。 
 
4.1.1.4 デジタルエンタテインメント学科のカ

リキュラム・ポリシー 
デジタルエンタテインメント学科ではディプ

ロマ・ポリシーに掲げた能力を身につけるこ

とができるように、以下のように教育課程を

編成する。このように体系立てられ編成され

る教育課程に対し、学修方法･学修過程、学修

成果の評価の在り方は以下のように定める。 
 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
 広義のデザインにおける感性的思考を支

援する知識・理解の科目を置く 
 “Designer in Society（社会とともにあ

るデザイナー）”の根幹に当たる倫理観

を確立する科目を置く 
 グローバルに活躍するために必要なコミ

ュニケーションの汎用的技能を育成する

科目を置く 
【職業専門科目】 

スタディーログとして記録し、教育の評価や

点検の材料として積極的に利用し、先端技術

を背景とした教育方法論の開発を行う。 
(5) 科目ごとに成績基準や評価方法を決定し学

生に開示する。評価の客観性を得るために必

要な科目にはルーブリック評価を取り入れ

る。 
(6) 各学年終了時に、年次の必修科目の単位取

得を判定し進級の判断を行う。履修状況に基

づき学生指導を実施する。学生アンケートに

よりカリキュラムの評価を行い次年度に活か

す。 
 
4.1.1.4 デジタルエンタテインメント学科のカ

リキュラム・ポリシー 
デジタルエンタテインメント学科ではディプ

ロマ・ポリシーに掲げた能力を身につけるこ

とができるように、以下のように教育課程を

編成する。 
 このように体系立てられ編成される教育課

程に対し、学修方法･学修過程、学修成果の評

価の在り方は以下のように定める。 
 
 
 
 
＜教育課程の区分＞ 
【基礎科目】 
基礎科目群に外国語科目を入学年から卒業年

まで配し、グローバルコミュニケーション力

を養成する。さらに社会倫理、コミュニケー

ション、人の感性など生涯継続して学修する

素養を身につける。 
【職業専門科目】 
（学科内共通） 
論理的思考の基盤となる、計算機幾何学やコ

ンピュータ言語の学修と共に芸術的感性及び

論理的思考との関連を重視した科目、例えば

数理造形論や生態の観察と表現を体系的に学

修する。当該学科において必要な論理的思考

のための学修として数理造形論や計算機幾何

学、プログラム言語等を設置している。  
（ゲームプロデュースコース） 
ゲームプロデュースコースでは、デジタルコ

ンテンツの主要産業であるゲームを具体化す

るために、人間の感覚・知覚的特性とマシン

に対する反応や行動などを考慮しながら、ゲ

ームの手順を考えプログラム化する過程を学

ぶ。またゲーム流通にかかわるビジネス戦略

やコンテンツの流通や権利に関する知的財産
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 設定された問題を分析するためのモデル

構築及び解法の理論科目として数学とと

もに、技術の基礎的な知識に関する理論

科目を配置する。「コンピュータグラフ

ィックスⅠ」「電子情報工学概論」「ゲ

ーム構成論Ⅰ」「線形代数」「解析学」

「コンピュータグラフィックスⅡ」「統

計論」「ゲームアルゴリズム」「コンテ

ンツ制作マネジメント」「映像論」「ゲ

ーム構成論Ⅱ」「ゲームハード概論」

「技術英語」 
 問題解決のためにデジタルゲーム、およ

びコンピュータグラフィックス技術を統

合し、価値創造の方法論を学び芸術的感

性を涵養する科目を配する。「ゲームプ

ログラム構成基礎Ⅰ」「デジタル造形

Ⅰ」「CG デザイン基礎」「プログラミ

ング言語基礎」「デジタル造形Ⅱ」「ゲ

ーム AIⅠ」「エンタテインメント設計」

「ゲームプログラム構成基礎Ⅱ」「デジ

タル映像表現技法基礎」「ゲームプログ

ラム構成基礎Ⅲ」「デジタル映像表現技

法応用」「ゲームプログラミングⅠ」

「ゲームデザイン実践演習」「デジタル

キャラクタ実践演習」「ゲームプログラ

ミングⅡ」「インターフェースデザイ

ン」「ゲームプログラミングⅢ」「ゲー

ム AI Ⅱ」「CG アニメーション総合演

習」 
【職業専門科目と展開科目における実習科

目】 
 デザイン思考の実践を含む実習の反復

を通し、学生が持つ知的好奇心を向上

させながら探究心を身につけるととも

に、チャレンジ精神を養成する。 
 本学科が扱う 2 履修モデル（ゲーム、

CG）と対象領域が抱える問題を見つけ

るための俯瞰力と問題発見力、その問

題を解決するための知識の総合力を養

成する科目を配する。 
「臨地実務実習Ⅰ～Ⅲ」「デジタルコンテン

ツ創造実習」「デジタルコンテンツ総合実

習」「地域共創デザイン実習」「ゲーム制作

技術創造実習Ⅰ、Ⅱ」「CG アニメーション

総合実習Ⅰ、Ⅱ」 
【展開科目】 
 専門職人材として、主体的にかつ協調

性を持って行動する手法を講義と演習

を組み合わせて学ぶ 
 環境や社会への配慮し、持続可能な解

等の外的要因についても学ぶ。講義・演習と

ともに PBL を通してトータルなゲームクリエ

ータ・設計家を目指すためのカリキュラムを

構成する。 また、本コースは、プランナーと

プログラマーにさらに細分化される。 
（CG アニメーションコース） 
CG アニメーションコースでは創作イメージ

を具体化するために、対象の観察や法則性の

理解などを基盤として制作までの過程を論理

化する。さらに論理化された創作イメージを

アルゴリズムとして手続化し、その結果を映

像やサウンドなどに表出することで具体化す

る。また出来上がったコンテンツを評価しア

イデアやプログラムを修正しながら作品を得

る過程を学修する。これらの学修の成果は、

広範な分野における CG の応用に展開するこ

とができる。芸術的感性の育成においても、

文理、芸術系の融合を図ったプログラムの工

夫を行っている、CG デザイン・デジタル造

形系科目群の生体の観察と表現では、従来の

美術系教育にみられる観察能力を主としたデ

ッサンとともにデジタルデータやドローイン

グによる平面立体表現も含めて行う。さらに

仮想身体制作では本格的な産業応用に対応す

る時系列モーションデータや身体アニメーシ

ョンデータを制作し、プログラミング能力と

芸術的感性の育成を融合した新しい指向の特

徴的授業を行う。 
【展開科目】 
展開科目では、創業し自立していくための基

礎となる企画・発想法やリーダーシップ論、

経営論などについて学ぶ。 
【総合科目】 
４年間の学修の総合的な結果としての卒業研

究制作を行う。 
 
＜教育内容・方法＞ 
 本学では「担任制度」を設け、学生 40名程

度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・

履修登録のみならず、より良い教育及び学修

を円滑に運営するための人間環境を整え“個に

対する教育”と同時に、“集団に対する教育”を
行う 
 
＜学修成果の評価＞ 
(1) 基礎学力や情報活用能力、総合力を目指し

たそれぞれの科目は、カリキュラム・ポリシ

ーに従って作成されたシラバスによって学修

進行し、シラバスに記された評価の方法によ

って科目の合否を決定する。 
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を生み出すための知識を養成する 
 社会人として相応しい志向と態度を身

につけるために、経営資産についての

知識を習得する科目を配する 
【総合科目】 
 キャップストーン科目として卒業研究制

作を実施する。この科目は、英語での発

表を義務付けている。 
 
＜教育内容・方法＞ 
 本学では「担任制度」を設け、学生 10 名程

度に 1 名以上の担当教員を配し、学修計画・

履修登録のみならず、より良い教育及び学修

を円滑に運営するための人間環境を整え「個

に対する教育」を行う。 
 
＜学修成果の評価＞ 
(1) 基礎学力や情報活用能力、総合力を目指し

たそれぞれの科目は、カリキュラム・ポリシ

ーに従って作成されたシラバスによって学修

進行し、シラバスに予め記された評価の方法

によって科目の合否を決定する。 
(2) 相互に関係し積み上げ学修がなされる科目

においては定められた順序に科目取得を行

う。 
(3) 各学年進級時に定められた単位数を取得し

ていなければならない。 
(4) 個々の学生の学びの過程と評価については

スタディーログとして記録し、教育の評価や

点検の材料として積極的に利用した教育方法

論の開発を行う。 
(5) 科目ごとに成績基準や評価方法を決定し学

生に開示する。評価の客観性を得るために必

要な科目にはルーブリック評価を取り入れ

る。 
(6) 各学年終了時に、年次の必修科目の単位取

得を判定し進級の判断を行う。履修状況に基

づき学生指導を実施する。学生アンケートに

よりカリキュラムの評価を行い次年度に活か

す。 
 
4.1.2 教育課程の体系本学は学生が持つ知的好

奇心を起点とした教育課程の体系をとる。具

体的には 1 年次前期に動機を定着させる科目

を配し、一年次後期に理論の科目を配する。 
 
本学の教育課程の編成における考え方と特色

は以下である。 
まず１年次については、1 年次前期に学修の

動機づけ及び専門技術の紹介（エクスポージ

(2) 相互に関係し積み上げ学修がなされる科目

においては定められた順序に科目取得を行

う。 
(3) 各学年進級時に定められた単位数を取得し

ていなければならない 
(4) 個々の学生の学びの過程と評価については

スタディーログとして記録し、教育の評価や

点検の材料として積極的に利用し、先端技術

を背景とした教育方法論の開発を行う。 
(5) 科目ごとに成績基準や評価方法を決定し学

生に開示する。評価の客観性を得るために必

要な科目にはルーブリック評価を取り入れ

る。 
(6) 各学年終了時に、年次の必修科目の単位取

得を判定し進級の判断を行う。履修状況に基

づき学生指導を実施する。学生アンケートに

よりカリキュラムの評価を行い次年度に活か

す。 
 
 
4.1.2 教育課程の体系本学は学生が持つ知的好

奇心を起点とした「理念的ものづくり」力を

育成する教育課程の体系をとる。それがデザ

イン学的な教育体系であって、具体的には 1
年次前期に動機を定着させる科目を配し、一

年次後期に理論の科目を配する。 
 
近年、技術系教育では自ら起業して新しい市

場を開拓するなど、現在の産業活動の発展に

寄与する人材が想定されるようになった。こ

れは重要な進歩である。しかし本学の設置の

目的は、より大きな課題の達成に置く。それ

は未来の社会的期待に応える産業の創出を目

標としつつ働く専門職に必要な、新しい思考

形式を持つ人材の育成である。この人材の思

考形式とは、課題を発見してその解決策を創

出する思考である。 
従来の大学では、専門が理系、文系の二つの

柱のもとに、それぞれ学問の構造に従って学

部、学科などの組織が作られ、各組織で自立

した教育が行われる。それは基礎科学である

法（基礎）、経（基礎）などの社会科学、文

学などの文系科学、物理などの理系科学と、

専門職に対応する法、経、医、工、農、薬な

どの臨床科学の教育である。その結果、教育

を受けたものは、特定の学問分野における独

自の視点を持つ専門家となる。例えば工学で

いえば、熱力学、電磁気学などの専門家とな

り、企業に入れば様々な製品の創出にその専

門的視点で広く寄与するのが専門的な仕事と
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ャ）に当たる科目（学科包括科目）を基本的

に配置し、理論的な内容等を学ぶ科目につい

ては 1 年次後期から基本的に学修が始まるよ

うにしている。このような教育課程にした理

由は、従来の大学では 1 年次前期から、卒業

に向けて段階的に理論を積み上げていくが、

数学などの基礎的科目の関連性の欠如から学

習興味が喪失することが往々にしてある。そ

こでこれらの科目の前に動機付け科目を配す

ることで、学生が入学時に持つ学修の動機、

好奇心、興味関心をより鮮明にさせるととも

に、理論が未定着であるがゆえに可能になる

創造的な制作・開発の体験をする。その体験

を一度経た上で、学生は工科学部に相応しい

線形代数や解析学などの理論を学ぶ。 
2 年次以降は、極力 PBL を意識し、ディプロ

マ・ポリシーにある「分析」と「判断」を涵

養する理論系科目と、ディプロマ・ポリシー

にある「創造（力）」と「プロトタイプ開

発」を涵養する演習科目と同時に学べるよう

に留意するとともに、講義・演習が実習と交

互に配置されるように配慮した。このよう

に、教育課程が体系立てられることによっ

て、分析、判断、創造、プロトタイプ開発と

いう 4 つの項目が効果的に学べる。よって、

本学の科目には、講義や演習といった区分が

明確化された授業のみならず、講義・演習科

目が混在している。  
加えて、実習系の教育課程にも留意した。情

報工学科では 1 年次前期の動機づけと 1 年次

後期の理論の定着を踏んだ後に始まる 2 年次

以降の教育課程は、コースごとの履修モデル

も始まるため、それに特化した実習が配され

ている。一方で、展開科目に配した学部横断

の実習科目である「地域共創デザイン実習」

によって、特定の学問領域に囚われることな

く、課題を俯瞰し問題解決を体感的に同時に

学ぶことも可能となっている。さらに、2 年

間の学びの集大成として、2 年次の最終科目

を「臨地実務実習Ⅰ」とすることによって、

最低限のコースごとの知識と教養とともに、

社会を俯瞰し問題解決する前に重要な問題発

見のための社会のプロセスを、実社会での学

びを通して学ぶという段階的な教育となっ

た。 
 3 年次からは、これまでに学修した知識や

能力のさらなる深化とともに、実社会に対し

ての理解を深めることのできるような教育課

程に変更することで、専門職人材の養成によ

り近づく体系になった。例えば、情報工学科

される。このような専門職で構成される我が

国の企業は、高性能、長寿命、低価格の製品

で世界を制覇したのであった。この専門家の

思考形式は、与えられた対象を専門的に分析

し、性能の高度化に必要な事項を指摘するこ

とであり、教育はそれを可能にするように行

われてきたのである。 
本学の目標とする思考形式はこれと逆であ

る。思考の出発は分析する対象としてのもの

ではなく、社会に存在する多様な期待であ

る。ここで顕在する期待だけでなく潜在する

期待も含めて「社会的期待」と呼ぶ。まず期

待を探索し、それを実現するための知識を収

集あるいは創出し、それを統合して製品・サ

ービスや技術システム・社会システムなどの

“もの”をデザインする。従来の大学ではもの

から知識を抽出する分析科学的な能力を身に

つけるのに対し、本学では知識から“もの”を
創出するデザイン能力を身につける。 
この生み出す“もの”は「人工物」である。す

ると伝統的な科学が「自然物を思索して知識

を生み出す（Create knowledge through the 
think of existence〈nature〉」のに対し、

「知識を思索して人工物を生み出す（Create 
existence〈artifacts〉through the think of 
knowledge）」と表現することができて、科

学とデザインが逆の構造を持つことが端的に

示される。 
社会的期待はいつの時代にも存在したが、そ

れが学問の世界で明示的に議論されることは

ほとんどなく、したがってその探索と解決に

ついての能力を獲得するための学修を可能に

する大学は存在しなかった。社会的期待は伝

統的な大学教育においては学問の外にあるも

のとされ、それは普通の個人または企業など

の、大学で身につけた学問分野を持つ専門家

を含む組織が探索し決定するものであり、基

本的には各組織に定められた目的の範囲とい

う条件のもとに決定するものとされていた。 
学問が真実の発見を目的とする以上、それは

純粋な知的好奇心のみに駆動されて行われる

思索によって進められるべきであり、社会的

期待のように個人の主観に依存しまた時代に

よって変動するような“世俗的な”ものに関心

を持てば、それが生きるために重要であるこ

とは十分認めるけれども、得られた知識は個

人や時代に影響を受けた偶発的なものとな

り、無意味あるいは貧弱な真実しか得られな

いとする考え方が学問の中心に置かれてきた

し （ Charles Sanders Peirce, Collected 
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で言えば、実社会でソフトウェア・インテン

シブな製品を開発する場合、システムエンジ

ニア、プログラマー、データ分析者、企画

者、ソフトウェア開発部門とハードウェア開

発部門、といった具合に、それぞれの専門職

が集まりプロジェクトを進める。そこで、情

報工学科の実習科目においては、AI 分野、

IoT 分野、ロボット分野のコースごとの実習

科目を 3 年次で高度化するが、引続いて実施

する 3 年次後期の「ソリューション開発

Ⅰ」、4 年次前期の「ソリューション開発

Ⅱ」では、これらの専門職グループの共同作

業として 1 つのプロジェクトに取り組むこと

を体験するために、学科横断でのチーム編成

を行う。これはデジタルエンタテインメント

学科でも同様で、例えば、実社会でデジタル

ゲームを開発する場合、ゲームプランナー、

プログラマー、アーティスト、ビジュアルエ

フェクトエンジニア、ソフトウェア開発部門

とハードウェア開発部門、といった具合に、

それぞれの専門職が集まりプロジェクトを進

める。そこで、デジタルエンタテインメント

学科の実習科目においては、ゲーム分野と

CG分野のコースごとの実習科目を 3年次で高

度化するが、引続いて実施する 3 年次後期の

「デジタルコンテンツ制作応用」、4 年次前

期の「デジタルコンテンツ総合実習」では、

これらの専門職グループの共同作業として１

つのプロジェクトに取り組むことを体験する

ために、学科横断でのチーム編成を行う。 
さらに 2 学科共通の展開科目には、実社会を

理解する科目を置いている。先に述べた、コ

ース横断の実習科目は、社内の能力を結集し

創造する能力や隣接他部署とのコミュニケー

ション力を高めることはできるが、実社会で

の課題を俯瞰し創造するための知識・理解、

能力や、クライアント、顧客、仕入れ先、業

務委託先など、社外と効果的なコミュニケー

ションを取るための実社会の深い理解が不足

しているであろう。そこで、3 年次以降の展

開科目には、知的財産権、ファイナンス、企

業組織、法務、人材、CSR などを学ぶ科目を

配している。 
 3 年次からの教育課程は 1 年次や 2 年次に

見られる、学問の追及、分析ではなく、創造

（統合）にシフトされており、養成する人材

像と整合性が高いと考える。さらに、これら

を強化するために、これらの創造も講義・演

習、学内実習と臨地実務実習とを往復するこ

とでより、専門職として確かな実践力を養成

Papers of Charles Peirce, Vol.1, p.349, C. 
Hartshorne, Paul Weiss (eds.), Thoemmes 
Press, 1931）、それは現代でも根強い考え方

である。  
この思想が人類に、主義主張や立場にかかわ

らずすべての人に常に有用である科学知識を

生み出したことは紛れもない事実である。し

かし現代においてこの事情は一変した。それ

はこの定義に基づく科学の否定ではなく、科

学が無視してきた空間にもう一つ別の知識体

系が存在することの発見である。それは科学

的知識が持つ現実世界への不可避的な影響で

あり、それを探索しない限り伝統的な科学の

正当性の中に安住していることができなくな

ったという事実の出現である。科学が存在の

真実を求めてきたとすれば、もう一つの知識

体系は「影響の真実」と呼ぶべきものであ

る。 
伝統的科学においては、工学や農学などの、

有用性を目標とする分野も作られたが、それ

は物理学や生物学の応用と考えられ、独立の

科学分野とは考えられず、大学の分野として

は認知されてこなかった。我が国でいち早く

それを大学組織に取り込む政策をとったのは

特筆するべき政策であったが、それはあくま

で応用分野という定義のもとに存在していた

のである。 
いま科学技術の社会への影響が大きくなり、

多様化・複雑化するにつれ、その恩恵と脅威

に対する理解が不可欠となり、顕在するか潜

在的かを問わず満たすべき社会的期待を探索

することが重要な仕事となる。これは目的を

定められた組織や制度によっては探索するこ

とができず、自由な個人の社会に対する感受

性を中心とする独創性によってはじめて可能

となる時代が到来した。これは現代の「知的

好奇心」である。発見された期待は、分野を

超えた知識及び新しい知識を使いこなしつつ

解を求めるデザイン型の思考によってその解

が求められる。 
社会的期待実現のために知識を使用する方法

の創出の仕事が新知識を創出する科学的仕事

と並んで重要な時代が到来したことは、既に

平成 11 年の国際科学会議 ICSU と UNESCO
が主催した世界科学会議（World Conference 
on Science, WCS, Budapest）のブダペスト宣

言で明確に述べられている（資料 11）。また

平成 27年の国連で決議された「持続可能な開

発のためのアジェンダ 2030（Sustainable 
Development Goals, SDGs）（資料 3）」に
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することができるような教育課程となってい

る。 
 「臨地実務実習Ⅱ」は 3 年次の後期に配さ

れ、コース別の学修が終盤に差しかかり、専

門職として必要な知識をある程度修得してい

るタイミングで取り組むことができる。加え

て、展開科目の一部によって、対象社会のビ

ジネスルールやプロセスの理解も最低限備え

ている。よって、3 年次後期に配された「臨

地実務実習Ⅱ」の到達目標は「製品、業務内

容、ビジネスプロセスなどの問題点の発見や

課題の理解」が相応しい。 
 先に述べた「ソリューション開発Ⅰ、Ⅱ」

や「デジタルコンテンツ制作応用」、「デジ

タルコンテンツ総合実習」は、2 年次に配さ

れた「地域共創デザイン実習」での課題を発

展させ、最終的にプロトタイプを生み出すた

めの学内実習の総まとめとして位置づけてお

り、専門技術の習得のまとめであると同時

に、最終課題と言ってもよい「臨地実務実習

Ⅲ」と「卒業研究制作」を繋ぐ科目として、

重要な位置づけとなっている。 
 先に述べた「臨地実務実習Ⅲ」は 4 年次前

期に配され、総合科目に配された、卒業研究

制作を除く全ての教育課程が履修されたタイ

ミングで行われる。「臨地実務実習Ⅲ」の到

達目標は、学部・学科以下ののディプロマ・

ポリシーの 7 項に直結している。 
 そして、今までの学びの総まとめとして位

置する科目が「卒業研究制作」である。1 年

次の学修の動機づけと身につけた理論、2 年

次の「地域共創デザイン実習」による自治体

や地域企業などの課題を解決するプロトタイ

プのデザインを通して制作や研究を実践し、

3、4 年次の「ソリューション開発Ⅰ、Ⅱ」、

「デジタルコンテンツ制作応用」、「デジタ

ルコンテンツ総合実習」によって「地域共創

デザイン実習」での課題を専門職として発展

させ、「卒業研究制作」で学生一人一人がま

とめる。そのような重要な位置づけとなって

いるのが、「卒業研究制作」である。 
 
  
上記で明記した教育を具現化するために、例

えば、「線形代数」「解析学」「確率統計

論」等の数学における理論科目は、1 年前期

の「情報工学概論」を前段の科目として後期

に実施する。先ずは手を動かしモノに触れる

ような授業として情報工学科では「情報工学

概論」を、デジタルエンタテインメント学科

おいては、世界においてすべての国が努力し

て実現するべきものとして 17 個の社会的期待

が合意されたものとして明示され詳述され

た。このように、もはや社会的期待は大学や

専門家の外にあるものではなく、大学をはじ

め、諸機関の専門職が重点的に取り組むべき

大きな公的課題になりつつあるのが世界的な

流れである。本学ではこの流れを受け止め、

国内のみならず世界の社会的期待を感知し、

その解決のための方法を身につけ、世界で活

躍する専門職となるべく教育を行う。 
このような従来の思考過程を逆転するデザイ

ン志向の教育は、従来の大学が持つ学部学科

組織の下で個別学問分野を専門とする教員が

行う教育とは異なるものであるが、伝統的人

事構造の中に安住する人材に対する批判が産

業を中心に広範囲に広がり、これを克服する

人材が強く求められ始めた状況に応えるもの

である。したがって、本大学の使命は、前述

の基本的に新しい教育を若者に対して実施す

るだけでなく、企業人の再教育にも大きな責

任を負っていると認識し、社会人学生の入学

も予想している。 
 
上記で明記した教育を具現化するために、例

えば、「確率統計論」「線形代数」「解析

学」等の数学における理論科目は、1 年前期

の「情報工学演習」を前段の科目として後期

に実施する。学問の追及は従来の大学が担う

べき役割であるが、専門職大学である本学は

“分析して原理を用いる”が中心ではなく、入

学時、ひいては入学してくる若者や社会人が

今までの人生の中で大事にしてきた事柄、つ

まり“知的好奇心”から生まれる突発的な発想

に基づく自由なアイデアを中心と据える。も

ちろん、多くの理論・原理を身につけている

ことで、良いモノができることは確かであ

る。しかし、必ずしも理論を修得してからで

ないと、価値創造が生み出せないとは限らな

い。先ずは手を動かしモノに触れるような授

業として情報工学科では「情報工学演習」

を、デジタルエンタテインメント学科では

「コンテンツデザイン概論」等を配し、従来

の工学系大学において 1 年次前期によく見ら

れる理論系の科目を後期に配する。 
さらに「情報工学演習」、と「コンテンツデ

ザイン概論」は学科包括科目として、1 年次

後期から始まる、コース体系をアナウンスす

る科目でもある。各学科内でもさらにコース

別に細分化される本学特有の教育課程ををガ
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では「コンテンツデザイン概論」等を配し、

従来の工学系大学において 1 年次前期によく

見られる理論系の科目を後期に配する。これ

によって学生が入学前に持っていた創造への

期待を学修への動機へと転換する。 
さらに「情報工学演習」、と「コンテンツデ

ザイン概論」は学科包括科目として、1 年次

後期から始まる、コース体系をアナウンスす

る科目でもある。各学科内でもさらにコース

別に細分化される本学特有の教育課程ををガ

イダンスする科目である。加えて、学科の特

性上情報工学科について更に「情報工学演

習」を補佐する「デザインエンジニアリング

概論」も学科包括科目として据える。この科

目は、コース体系をアナウンスしつつ、演習

要素を含んだ科目である「情報工学概論」の

講義部分を補佐する役目を果たす。 
このような、体験かつ学科を包括する科目を

置くことで、何ができるようになるのかを体

感し、体験を通して当該技術が何に役立てら

れるのかを技術の応用側面から理解すること

ができる。これらにより、学修の動機付けと

自らが新たな利用価値を見いだす第一歩を作

り出す。 
加えて、均質な教育が入学する学生に施され

るためには、入学時の学力差について補うこ

とが重要と考えている。そこで、本学では本

申請書にある教育課程として配する科目以外

にも、入学時の学力差補助のために「基礎数

学」、「基礎物理」、「基礎英語」といった

補講科目を配する。 
 
 
4.1.2.1 実践的能力と応用的能力の育成・展開

本学では既に述べたカリキュラム・ポリシー

やディプロマ・ポリシーに定める専門知識と

専門技能、国際コミュニケーション力、価値

創造力、職業的倫理観等を修得させるため

に、職業に密接に関連した学際的な教育内容

を、順次性を考慮し基礎科目、職業専門科

目、展開科目、総合科目の区分で編成する。 
それぞれの科目ではその教育内容に応じて講

義・演習・実習を適切に組み合わせた授業体

系とし、特に、実践力の育成と学修内容の定

着度向上を図るため、座学（講義）だけの科

目は極力減らし演習と講義を組み合わせた科

目とする。また、実制作実習科目は教育課程

連携協議会の協力や支援を必ず求めること

で、実社会の課題解決経験も得られる実践的

な教育体系にする。 

イダンスする科目である。加えて、学科の特

性上情報工学科について更に「情報工学演

習」を補佐する「デザインエンジニアリング

概論」も学科包括科目として据える。この科

目は、コース体系をアナウンスしつつ、演習

要素を含んだ科目である「情報工学演習」の

講義部分を補佐する役目を果たす。 
このような、体験かつ学科を包括する科目を

置くことで、何ができるようになるのかを体

感し、体験を通して当該技術が何に役立てら

れるのかを技術の利用側面から捉えることが

できる。これらにより、学修の動機付けと自

らが新たな利用価値を見いだす第一歩を作り

出す。 
加えて、均質な教育が入学する学生に施され

るためには、入学時の学力差について補うこ

とが重要と考えている。そこで、本学では本

申請書にある教育課程として配する科目以外

にも、入学時の学力差補助のために「基礎数

学」、「基礎物理」、「基礎英語」といった

補講科目を配する。 
 
 
4.1.2.1 実践的能力と応用的能力の育成・展開

本学では既に述べたカリキュラム・ポリシー

やディプロマ・ポリシーに定める専門知識と

専門技能、国際コミュニケーション力、価値

創造力、職業的倫理観等を修得させるため

に、職業に密接に関連した学際的な教育内容

を、順次性を考慮し基礎科目、職業専門科

目、展開科目、総合科目の区分で編成する。 
それぞれの科目ではその教育内容に応じて講

義・演習・実習を適切に組み合わせた授業体

系とし、特に、実践力の育成と学修内容の定

着度向上を図るため、座学（講義）だけの科

目は極力減らし演習と講義を組み合わせた科

目とする。また、実制作実習科目は教育課程

連携協議会の協力や支援を必ず求めること

で、実社会の課題解決経験も得られる実践的

な教育体系にする。 
各授業科目の単位数は、専門職大学設置基準

第 14 条に則り、本学では講義 30 時間で 2 単

位、演習と実習は 30 時間で 1 単位を基本とす

る。講義 15 時間と演習を 15 時間合わせた授

業の場合には 1.5 単位としている。 
総合科目ではそれまでに学び得た知識、実践

力、職業倫理観等の集大成となる応用的な科

目を配し、さらに、2 学科それぞれが横断す

ることで部門を越えた応用力等も涵養される

ように配慮した。 
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各授業科目の単位数は、専門職大学設置基準

第 14 条に則り、本学では講義 30 時間で 2 単

位、演習と実習は 30 時間で 1 単位を基本とす

る。講義 15 時間と演習を 15 時間合わせた授

業の場合には 1.5 単位としている。 
総合科目ではそれまでに学び得た知識、実践

力、職業倫理観等の集大成となる応用的な科

目を配し、さらに、2 学科それぞれが横断す

ることで部門を越えた応用力等も涵養される

ように配慮した。 
この教育編成によって、専門領域や特定のマ

ーケット等に縛られることのない問題発見・

解決思考回路や他業種との交流が図れるよう

な人材を育み、実社会を価値創造へ導くこと

のできる応用力を育成する教育編成とする。 
 
 
教育課程を開発・不断の見直しと反映を行う

仕組み 
本学の教育課程において、臨地実務実習を除

く全ての授業は、基本的に本学が契約した教

員によって行われている。また、臨地実務実

習先（受け入れ先）は、全て臨地実務実習施

設使用承諾書を交わすとともに、臨地実務実

習施設の概要に明記がある通り、実習指導

者・事業の概要・該当施設の選定理由等を、

本学に所属する教職員によって確認し適切と

判断できる企業や団体等に限定している。加

えて、海外臨地実務実習を除く全ての臨地実

務実習では、複数人の教職員による巡回によ

って、適切に教育が行われているかが確認さ

れる等、実習水準の確保の方策も取ってい

る。これら臨地実務実習に関する詳細につい

ては後の 11 章で言及する。以上のことから、

本学で必要な授業科目を自ら開講していると

いえる。 
教育課程連携協議会についての詳細は後の 7
章で述べるが、今回、編成・設置される教育

課程は、現代社会特有の複雑化した問題に対

峙できるように教育課程連携協議会の意見等

を反映させ、その時世に合った体系に常に変

化させることで教育課程を開発する。 
例えば、教育課程連携協議会の構成員には、

学校教育法第 11 条 2 項（エ）で定義されてい

るように、臨地実務実習先として本学と連携

を取る事業者が含まれる。この構成員によっ

て臨地実務実習の実態として教育課程に反映

すべき意見が出された場合は、必要に応じて

再検討され、所定の手続きをもって「臨地実

務実習Ⅰ～Ⅲ」に反映されるようにする。こ

この教育編成によって、専門領域や特定のマ

ーケット等に縛られることのない問題発見・

解決思考回路や他業種との交流が図れるよう

な人材を育み、実社会を価値創造へ導くこと

のできる応用力を育成する教育編成とする。 
 
 
豊かな人間性と職業倫理観の涵養 
1 章で述べた通り、本法人の理念は知性と感

性の総合に支えられた「創造力」と「豊かな

人間性」を教育の根幹とした「人間教育」で

あり、本学はこの理念のもと教育を行う。 
「豊かな人間性」とは、各コースに設ける演

習・実習系の科目等で自らの興味や好奇心を

具現化することで得られる達成感や充実感と

ともに、グループワークや実社会における業

務等で出会う葛藤等を通し、集団において現

象する喜怒哀楽を感受することを通じてはぐ

くまれる人間性の育成である。さらに、変化

スピードが速い現代社会の要求に対し、人間

の感性という普遍的な要素を理解すること

は、プロフェッショナル人材の輩出のために

重要であることは明らかである。そこで、本

学では人間が持つ感性を体系的に理解するだ

けでなく、それを設計に応用できるようにす

るために、各学科に心理関係の科目も配置す

る。 
「職業倫理」の教育に関しても本学は重要視

している。従来の教育機関では座学として一

般教養を学ぶ側面と、プラクティカルに特化

した職業倫理を学ぶ側面のどちらか一方であ

ったが、本学では生涯を通して学ぶ必要のあ

る「グローバルコミュニケーション科目」、

「倫理科目」、デザイン学教育のための「基

盤科目」といった学士力に当たる一般教養と

ともに、ビジネス展開のための実践力の養成

に必要な教養科目として、例えば「知的財産

権論」等によって実践力を通して創造された

コンテンツの流通・保護を理解する。 
 
本学の育成するデザイナー像は、仕事の結果

に対する倫理的責任を強く持ちながら、変化

する社会の要請に対して敏感に反応し対応す

る、“Designer in Society（社会とともにある

デザイナー）”の育成を目指している。ここで

は、我々が個人としての活動に責任を持つと

ともに、日常的なデザイン行為や使用してい

る技術、社会的な規範に反しないよう高い倫

理性を持って監視する姿勢を持つことが必要

で、これは、健全な社会を維持していくため
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のように本学では教育課程の開発を行う。 
加えて、臨地実務実習を含む全ての実習科目

は必ず教育課程連携協議会の協力や支援を求

める。教育課程連携協議会では、産業界及び

地域社会との連携による授業科目の開設や、

その他の教育課程の編成に関する基本的な事

項などについて議論される。議論に基づき設

置される臨地実務実習や各学科の職業専門科

目に配した実習科目、並びに、産学官の連携

を目的とする「地域共創デザイン実習」によ

って、学生は技術の社会性を現実的に学ぶ。

具体的な関係性は、科目ごとに以下に記す。 
 
「地域共創デザイン実習」 
報工学科とデジタルエンタテインメント学科

の双方に配置したこの科目については、教育

課程連携協議会の主に「地域」・「協力」区

分に該当するメンバーから協力と支援を得

る。ここで指す協力と支援とは、実習テーマ

等の共同策定や、そのテーマに取り組む際の

企画提案の場の提供等である。 
 
「ソリューション開発Ⅰ」「ソリューション

開発Ⅱ」 
情報工学科に配したこの科目については、教

育課程連携協議会の主に「職業」・「協力」

区分に該当するメンバーから協力と支援を得

る。ここで指す協力と支援とは、実習テーマ

等の共同策定や、そのテーマを取り組む際の

共同製品・共同制作物の開発、あるいは企画

提案・報告の場の提供等である。 
 
 
「デジタルコンテンツ制作応用」 
デジタルエンタテインメント学科に配したこ

の科目については、教育課程連携協議会の主

に「職業」・「協力」区分に該当するメンバ

ーから協力と支援を得る。ここで指す協力と

支援とは、実習テーマ等の共同策定や、その

テーマを取り組む際の共同製品・共同制作物

の開発、あるいは企画提案・報告の場の提供

等である。 
 
「人工知能応用」「IoT サービスデザイン」

「産業用ロボット実習」 
情報工学科に配したこの科目については、教

育課程連携協議会の主に「職業」・「協力」

区分に該当するメンバーから協力を得る。こ

こで指す協力とは、実習テーマ等の共同策定

等である。 

に重要な行為である。技術が社会に打撃を与

える事例が少なからず存在するが、特に現代

において広範な分野で急速に進展する科学的

知識に依拠するデザインは、その効果が未知

の要因を含むことを認識し、新しいデザイン

が人にとって、また社会・自然環境にとっ

て、常によきものであることを希求する倫理

観を身につけることを学修の中心に置く必要

がある。そして近い将来、専門的な職業人と

して属する企業や起業する個人としても、単

に利益を追求するばかりでなく、企業の組織

的活動が社会に与える影響にも責任を持ち、

社会の発展に貢献するための倫理的な責任に

ついて注視する必要がある。この授業では具

体的な個人や組織の社会における倫理性につ

いて事例を挙げて説明するとともに、我々が

将来に向かって、困難な問題を克服し、持続

可能な社会を維持していくための責任につい

ても専門職が社会に対して持たなければなら

ない倫理について学修する。 
さらに、各臨地実務実習等の実践的な教育を

通して、社会人が持ち合わせなければならな

い職業倫観のみならず、1 章で述べた通り、

結果に対する倫理的責任を強く持ちつつ社会

の要求に敏感に応えられる高いレベルの職業

倫理観を涵養することによって、本学が目指

す、“Designer in Society（社会とともにある

デザイナー）”を育成する。 
 
 
教育課程を開発・不断の見直しと反映を行う

仕組み 
本学の教育課程において、臨地実務実習を除

く全ての授業は、基本的に本学が契約した教

員によって行われている。また、臨地実務実

習先（受け入れ先）は、全て臨地実務実習施

設使用承諾書を交わすとともに、臨地実務実

習施設の概要に明記がある通り、実習指導

者・事業の概要・該当施設の選定理由等を、

本学に所属する教職員によって確認し適切と

判断できる企業や団体等に限定している。加

えて、海外臨地実務実習を除く全ての臨地実

務実習では、複数人の教職員による巡回によ

って、適切に教育が行われているかが確認さ

れる等、実習水準の確保の方策も取ってい

る。これら臨地実務実習に関する詳細につい

ては後の 11章で言及する。以上のことから、

本学で必要な授業科目を自ら開講していると

いえる。 
教育課程連携協議会についての詳細は後の 7
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「デジタルコンテンツ総合実習Ⅰa、Ⅰb」
「デジタルコンテンツ総合実習Ⅱ」 
デジタルエンタテインメント学科に配したこ

の科目については、教育課程連携協議会の主

に「職業」・「協力」区分に該当するメンバ

ーから協力を得る。ここで指す協力とは、実

習テーマ等の共同策定等である。 
 
以上のように、上記の科目については必ず教

育課程連携協議会との関係を持つとともに、

開発・不断の見直しを行う。不断の見直しを

行う体制についての詳細は、7 章にて説明す

る。 
 
ここまで述べてきた実習系授業と、教育課程

連携協議会が効果的に連携を取るための機能

として、本学では分科会を設置している。例

えば、「地域共創デザイン実習」の授業実施

おいては地域区分構成員だけでなく、その関

連企業・団体が複数関わることになるため、

「地域共創デザイン実習」の協力企業・団体

からなる分科会を組織し、授業運営に向けた

取り組みを行うこととしている。その分科会

の位置づけは、教育課程連携協議会規定で以

下のように示している。なお、その分科会

は、授業担当の専任教員も構成員となる。 
 
教育課程連携協議会規定に追加する規定【抜

粋】 
（分科会） 
第７条 本協議会は、教育課程の見直しなど特

定の分野・目的毎に審議するため、必要に応

じ分科会を置くことができる。 
  ２ 分科会長は、本協議会の構成員から

学長が指名する。 
  ３ 分科会に所属する者は、本協議会の

構成員、専任教員及び教育課程の実施におい

て本学と協力する事業者から学長が指名す

る。 
  ４ 分科会長は当分科会での審議の内容

について協議会に報告し、協議会の了承を得

るものとする。 
 
 
 
4.3 4 つの科目区分の目的と科目配置 
専門職大学設置基準第 13 条に規定された 4 科

目区分ごとに各種科目の配置を行い、それら

該当科目の目的が果たされるように配置され

章で述べるが、今回、編成・設置される教育

課程は、現代社会特有の複雑化した問題に対

峙できるように教育課程連携協議会の意見等

を反映させ、その時世に合った体系に常に変

化させることで教育課程を開発する。 
例えば、教育課程連携協議会の構成員には、

学校教育法第 11 条 2項（エ）で定義されてい

るように、臨地実務実習先として本学と連携

を取る事業者が含まれる。この構成員によっ

て臨地実務実習の実態として教育課程に反映

すべき意見が出された場合は、必要に応じて

再検討され、所定の手続きをもって「インタ

ーンシップⅠ～Ⅳ」に反映されるようにす

る。このように本学では教育課程の開発を行

う。 
加えて、臨地実務実習を含む全ての実習科目

は必ず教育課程連携協議会の協力や支援を求

める。教育課程連携協議会では、産業界及び

地域社会との連携による授業科目の開設や、

その他の教育課程の編成に関する基本的な事

項などについて議論される。議論に基づき設

置される臨地実務実習や各学科の職業専門科

目に配した実習科目、並びに、産学官の連携

を目的とする「地域共創デザイン実習」によ

って、学生は技術の社会性を現実的に学ぶ。

具体的な関係性は、科目ごとに以下に記す。 
 
「地域共創デザイン実習」 
情報工学科とデジタルエンタテインメント学

科の双方に配置したこの科目については、教

育課程連携協議会の主に「地域」・「協力」

区分に該当するメンバーから協力と支援を得

る。ここで指す協力と支援とは、実習テーマ

等の共同策定や、そのテーマに取り組む際の

企画提案の場の提供等である。 
 
「ソリューション開発Ⅰ」「ソリューション

開発Ⅱ」 
情報工学科に配したこの科目については、教

育課程連携協議会の主に「職業」・「協力」

区分に該当するメンバーから協力と支援を得

る。ここで指す協力と支援とは、実習テーマ

等の共同策定や、そのテーマを取り組む際の

共同製品・共同制作物の開発、あるいは企画

提案・報告の場の提供等である。 
 
「デジタルコンテンツ制作応用」 
デジタルエンタテインメント学科に配したこ

の科目については、教育課程連携協議会の主

に「職業」・「協力」区分に該当するメンバ
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ている（資料 8, 9）。以下、科目区分別に詳

細を記す。 
 
4.3.1 基礎科目 
 本学を卒業したものが、専門職として社会

に身を置き成長する過程において常に基礎と

するべく、学科にかかわりなく共通して学ぶ

基礎的な必修科目である。 
本学が養成する“Designer in Society（社会と

ともにあるデザイナー）”を養成するために

は、学問領域の専門家になることを目標とす

るのではなく社会的期待の充足に専門職とし

て応えたいという強い意志と目標を持った人

に対し、その目標の実現に必要な論理的思考

能力とデザイン思考の涵養が必要で、モノづ

くりの経験や分析を通し社会との共創を行う

ことによって、未来志向の発想力や創造性を

期待している。 
加えて、経済産業省による「大学生の「社会

人観」の把握と 「社会人基礎力」の認知度向

上実証に関する調査」（平成 22 年（資料

12 ））によると、企業が学生に不足している

と挙げる能力と学生自身が不足していると挙

げる能力に明らかなギャップが生じている。

企業側は学生に対し、「主体性」「粘り強

さ」「コミュニケーション力」といった内面

的な基本能力の不足を感じているが、学生

は、技術・スキル系の能力要素が企業から見

たときに不足していると考えている。このギ

ャップを埋めるために、コミュニケーション

力といった能力の養成には注力する必要があ

る。 
そこで本学の基礎科目には、カリキュラム・

ポリシーにもある通り“Designer in Society
（社会とともにあるデザイナー）”となる為に

最低限必要な能力、例えば、ファッションや

医療といった専門職の分野に関わらず、新し

い思考形式を持ち続けられる人材に必要な能

力、つまり「生涯にわたり自らの資質を向上

させ、社会的及び職業的自立を図るために必

要な能力を育成する」科目を配置する。ま

た、基礎科目に配当する科目には、新しい教

育機関の大学として学士力の養成に必要な科

目とも捕えることができる。よって、主に従

来の大学における教養科目で一部垣間見るこ

とができる授業でもある。 
 
(1) 「専門職のための倫理学」。専門職は、

社会的期待に対する回答を社会に提供す

ることを使命とするのであるから社会に

ーから協力と支援を得る。ここで指す協力と

支援とは、実習テーマ等の共同策定や、その

テーマを取り組む際の共同製品・共同制作物

の開発、あるいは企画提案・報告の場の提供

等である。 
 
「人工知能応用」「IoT サービスデザイン」

「産業用ロボット実習」 
情報工学科に配したこの科目については、教

育課程連携協議会の主に「職業」・「協力」

区分に該当するメンバーから協力を得る。こ

こで指す協力とは、実習テーマ等の共同策定

等である。 
 
「デジタルコンテンツ総合実習Ⅰa、Ⅰb」
「デジタルコンテンツ総合実習Ⅱ」 
デジタルエンタテインメント学科に配したこ

の科目については、教育課程連携協議会の主

に「職業」・「協力」区分に該当するメンバ

ーから協力を得る。ここで指す協力とは、実

習テーマ等の共同策定等である。 
 
以上のように、上記の科目については必ず教

育課程連携協議会との関係を持つとともに、

開発・不断の見直しを行う。不断の見直しを

行う体制についての詳細は、7 章にて説明す

る。 
 
 
 
4.3  4 つの科目区分の目的と科目配置 
専門職大学設置基準第 13条に規定された 4 科

目区分ごとに各種科目の配置を行い、それら

該当科目の目的が果たされるように配置され

ている（資料 9, 10）。以下、科目区分別に詳

細を記す。 
 
4.3.1 基礎科目 
 本学を卒業したものが、専門職として社会

に身を置き成長する過程において常に基礎と

するべく、学科にかかわりなく共通して学ぶ

基礎的な必修科目である。 
本学が養成する“Designer in Society（社会と

ともにあるデザイナー）”を養成するために

は、学問領域の専門家になることを目標とす

るのではなく社会的期待の充足に専門職とし

て応えたいという強い意志と目標を持った人

に対し、その目標の実現に必要な論理的思考

能力とデザイン思考の涵養が必要で、モノづ

くりの経験や分析を通し社会との共創を行う
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対して責任を持つ。したがって組織内で

協調的仕事を行う場合も、個人として仕

事をする場合もともに倫理的であること

が必要条件であり、専門職が社会に対し

て持たなければならない倫理について学

修する。 
(2) 「専門職であるために必要な人格の形

成」。専門職は組織の一員として行動す

るだけでなく個人としての責任において

社会的に行動することを基本とする者で

ある。そのためには専門職に課せられる

固有の人格を持つことが求められ、社会

と人間についての洞察力、行動がもたら

す社会への影響の予測力、未来社会を描

き出す構想力などを基礎として持つ必要

がある。これは分野でいえば、文化人類

学、比較文化論、認知心理学、記号学、

科学哲学、社会哲学、など、職能人とし

て基礎的・汎用的な知識・教養を持つこ

とで達成される。 
(3) 「専門職のためのコミュニケーション

論」。社会的期待の探索のために必要な

理解力、及びデザイン結果とその背景の

思想についての社会への正確な発信力

は、専門職にとって不可欠の条件であ

り、生涯にわたり深化させるべき能力で

あって、その基礎を学修する。具体的に

は、コミュニケーションツールの修得と

ともに、国際的活動のためには英語力が

必要で、この学修も必修である。 
 
 
 
4.3.2 職業専門科目 
職業専門科目は、理論的かつ専門性の高い即

戦力人材を育成するために、演習・実習を重

視した実践的教育を行うための各種科目を配

置する。各学科内でもさらにコース別に細分

化され、より専門的で実践力に富んだ科目を

配置した。また、学科包括科目を職業専門科

目に配し、各学科の分野全般に精通するため

の科目を設置した(資料 9, 10)。学科包括科目

は、それら分野へのイントロダクションと同

時にデザイン思考を支える科目であって、各

学科の分野全般に精通する要素を含んだ科目

でもある。 
これらの配置によって、学生が専攻する分野

において理論的かつ実践的な能力や、専攻す

る学科の全般を俯瞰できるように配慮してい

る。 

ことによって、未来志向の発想力や創造性を

期待している。 
加えて、経済産業省による「大学生の「社会

人観」の把握と 「社会人基礎力」の認知度向

上実証に関する調査」（平成 22 年（資料

12 ））によると、企業が学生に不足している

と挙げる能力と学生自身が不足していると挙

げる能力に明らかなギャップが生じている。

企業側は学生に対し、「主体性」「粘り強

さ」「コミュニケーション力」といった内面

的な基本能力の不足を感じているが、学生

は、技術・スキル系の能力要素が企業から見

たときに不足していると考えている。このギ

ャップを埋めるために、コミュニケーション

力といった能力の養成には注力する必要があ

る。 
そこで本学の基礎科目には、カリキュラム・

ポリシーにもある通り“Designer in Society
（社会とともにあるデザイナー）”となる為に

最低限必要な能力、例えば、ファッションや

医療といった専門職の分野に関わらず、新し

い思考形式を持ち続けられる人材に必要な能

力、つまり「生涯にわたり自らの資質を向上

させ、社会的及び職業的自立を図るために必

要な能力を育成する」科目を配置する。ま

た、基礎科目に配当する科目には、新しい教

育機関の大学として学士力の養成に必要な科

目とも捕えることができる。よって、主に従

来の大学における教養科目で一部垣間見るこ

とができる授業でもある。 
 
(4) 「専門職のための倫理学」。専門職は、

社会的期待に対する回答を社会に提供す

ることを使命とするのであるから社会に

対して責任を持つ。したがって組織内で

協調的仕事を行う場合も、個人として仕

事をする場合もともに倫理的であること

が必要条件であり、専門職が社会に対し

て持たなければならない倫理について学

修する。 
(5) 「専門職であるために必要な人格の形

成」。専門職は組織の一員として行動す

るだけでなく個人としての責任において

社会的に行動することを基本とする者で

ある。そのためには専門職に課せられる

固有の人格を持つことが求められ、社会

と人間についての洞察力、行動がもたら

す社会への影響の予測力、未来社会を描

き出す構想力などを基礎として持つ必要

がある。これは分野でいえば、文化人類
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 職業専門科目は基本的には学生本人が関心

を持つ課題、すなわち本人の学修動機を実現

するためのプロトタイプ制作を最終目標とす

る 4 年間の学修において、その実現に必要な

関連教科を、専門家になるためでなく実現に

必要なものとして学ぶ。そしてその学修が将

来にわたりより広い分野で活躍できる専門職

として有用な基礎知識を学修するように配置

される。 
 情報工学科を例にとれば、この関係は以下

のようになる。現在急速に進行中の情報通信

技術についての概説科目の履修を通じて、情

報通信技術を理解するとともにそれによって

社会の進展の可能性を知り、 “Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”の
倫理観のもとに自分の使命を認識する。この

使命の実現を目標として科目を学ぶ。各科目

の講義・実習を、自分の関心分野、実現した

いと考えるプロトタイプが含まれる技術分野

の背景知識と位置付けて理解し、特に制作課

題に関連する専門的理論、制作理論などの知

識を実際に使用してプロトタイプの高度化を

図ることによって個別知識の有効性を実感

し、さらに使用法について第三者に説明可能

なように理解を深める。また特に情報工学科

の学生が共通に持つ関心分野、例えば現在急

速に進歩しているビッグデータ、IoT、AI、
ロボットなどの先端分野の進展が社会に及ぼ

す影響について理解する。これらは行政、公

共サービス、企業における設計、製造、製品

サービス、物流などに及ぼす強力な効率化と

質的変化、それが人々の生活に及ぼす効果な

どが予想されるが、それについての分析、評

価、予測などを演習・実習を通じて学ぶ。こ

れらを通じて将来に起こる変化に対して的確

な判断をすることができる専門職になるため

に必要な知識を獲得すると同時に、直観力・

感受性を身につける。 
 デジタルエンタテインメント学科において

も、制作プロトタイプの高度化に必要な科目

を中心に、関心領域の背景知識に関する科

目、学科に関係する先端分野の科目を各学生

の学修計画に対応する配置を定めて学修す

る。これらの学修の実現のためには、各専門

教科において学術的な実績を持つ教員が協力

しつつ専門知識を教育することと並行して、

プロトタイプ制作という学生の動機にかかわ

る教育を担当する実務経験のある教員が協力

して、職業専門科目の配置や教育内容などに

ついて常時検討しつつ各学生にとってそれぞ

学、比較文化論、認知心理学、記号学、

科学哲学、社会哲学、など、職能人とし

て基礎的・汎用的な知識・教養を持つこ

とで達成される。 
(6) 「専門職のためのコミュニケーション

論」。社会的期待の探索のために必要な

理解力、及びデザイン結果とその背景の

思想についての社会への正確な発信力

は、専門職にとって不可欠の条件であ

り、生涯にわたり深化させるべき能力で

あって、その基礎を学修する。国際的活

動のためには英語力が必要で、この学修

も必修である。 
(7) 「デザイン原論（一般設計学）」。従来

の大学では分析型論理に導かれて分科さ

れた領域ごとの教科を学んで領域を専門

とする分析型知性をもつ専門家を育成す

るが、領域を超える総合型の論理の下で

デザインを学ぶ本学では伝統的な領域ご

との学修とは別にデザインに固有の論理

と知識を学ぶことが必要で、これは伝統

的な教科にはないものであり、本学独自

の「デザイン原論」を主体とした学科包

括科目を設置して、本学で共有する。こ

の科目は性格上基礎科目であるが、カリ

キュラム編成上は各学科においてその骨

子を学科の領域に即して、職業専門科目

として教育する方法をとる。 
 
 
4.3.2 職業専門科目 
職業専門科目は、理論的かつ専門性の高い即

戦力人材を育成するために、演習・実習を重

視した実践力的教育を行うための各種科目を

配置する。実践力の修得といった目的が達成

されるように、各学科の専門分野に特化した

授業のみならず、各学科内でもさらにコース

別に細分化され、より専門的で実践力に富ん

だ科目を配置した。また、学科包括科目を職

業専門科目に配し、各学科の分野全般に精通

するための科目を設置した(資料 9, 10)。学科

包括科目は、デザイン学を支える科目であっ

て、実践的な能力と各学科の創造力を支える

科目として配置されており、各学科の分野全

般に精通する要素を含んだ科目でもある。 
これらの配置によって、学生が専攻する分野

において理論的かつ実践的な能力や、専攻す

る学科の全般を俯瞰できるように配慮してい

る。 
 職業専門科目は基本的には学生本人が関心
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れ最適な教育をすることが必要である。 
  
 
4.3.3 展開科目 
本学は工科分野において日本の首都東京で国

際性を理解し、社会の発展と調和を目指した

教育・研究・実践活動を行い、真のイノベー

ションの実現者となるような人材を養成する

ことを目的としている。そのような、人材を

養成するために展開科目区分で修得すべき能

力は、『鋭敏なビジネスセンス』である。真

のイノベーションの実現者となるような人

材、つまり、“Designer in Society（社会と

ともにあるデザイナー）”は社会の期待、あ

るいは自己の夢の実現を目指しているが、そ

れはビジネス原則を無視しては叶わないこと

も理解する必要があり、この能力を涵養する

べきである。 
加えて、専門職大学では、いわゆる社会人基

礎力の涵養も重要である。ここでいう社会人

基礎力とは、「前に踏み出す力（アクショ

ン）」（主体性、働きかけ力、実行力）、

「考え抜く力（シンキング）」（課題発見

力、計画力、創造力）、「チームで働く力

（チームワーク）」（発信力、傾聴力、柔軟

性、状況把握力、規律性、ストレスコントロ

ール力）の 3 つからなり、企業は学生に対し

「前に踏み出す力」をまず期待し、能力では

実行力に期待している。一方、学生は専門的

な知識やスキルに不安を感じているが、企業

側は「主体性」、「粘り強さ」、「コミュニ

ケーション能力」が不足と感じている 1。具体

的には、主体的に行動を起こし最後まで粘り

強くやり抜く力、またそのプロセスでのコミ

ュニケーション能力の涵養が求められる。 
大学生（特に学部新卒者）が卒業時に持つべ

き知識・能力についての調査結果がある 2。こ

の調査によると特に大学、企業の両方が重要

と考える能力は、「チャレンジ精神」、「チ

ームワーク能力」、「コミュニケーション能

力」などの一般的な社会人基礎力に加えて、

「問題解決・物を作り出していく能力」、

「課題を見出す能力」、「倫理観」などの専

門的能力である。企業側からは、学部新卒者

に不足する知識・能力として、「問題解決・

を持つ課題、すなわち本人の学修動機として

の社会的期待の実現を実体験するためのプロ

トタイプ制作を軸とする 4 年間の制作学修に

おいて、その動機である実現に必要な関連教

科を、専門家になるためでなく制作に必要な

ものとして学ぶ。そしてその学修が将来にわ

たりより広い分野で活躍できる専門職として

有用な基礎知識を学修するように配置され

る。すなわち職業専門科目の学修は、「専門

職になるために知らなければならない科目

群」でなく、「制作中のプロトタイプをより

高度にするための科目群」であって、学修動

機が従来の大学とは異なるように設定され

る。 
 情報工学科を例にとれば、この関係は以下

のようになる。現在急速に進行中の情報通信

技術についての概説科目の履修を通じて、情

報通信技術を理解するとともにそれによって

社会の進展の可能性を知り、“Designer in 
Society（社会とともにあるデザイナー）”の
倫理観のもとに自分の使命を認識する。この

使命の実現を目標として科目を学ぶ。各論の

講義・実習を、自分の関心分野、実現したい

と考えるプロトタイプが含まれる技術分野の

背景知識と位置付けて理解し、特に制作とし

て選んだ課題に関連する専門的理論、制作理

論などの知識を実際に使用してプロトタイプ

の高度化を図ることによって個別知識の有効

性を実感し、さらに使用法について第三者に

説明可能なように理解を深める。また情報技

術の進展が社会に及ぼす影響について、特に

情報工学科の学生が共通に持つ関心分野に対

して現在急速に進歩しているビッグデータ、

IoT、AI などの先端分野を学ぶ。これらは行

政、公共サービス、企業における設計、製

造、製品サービス、配送などに及ぼす強力な

効率化と質的変化、それが人々の生活に及ぼ

す効果などが予想されるが、それについての

分析、評価、予測などを演習・実習を通じて

学ぶ。これらを通じて将来に起こる変化に対

して的確な判断をすることができる専門職に

なるために必要な知識を獲得すると同時に、

直観力・感受性を身につける。 
 デジタルエンタテインメント学科において

も、制作プロトタイプの高度化に必要な科目

                                                   
1大学生の「社会人観」の把握と「社会人基礎力」の認知度向上実証に関する調査、経済産業

省、平成 22 年 6 月 
2平成 28 年度文部科学省「理工系プロフェッショナル教育推進委託事業」工学分野における理工

系人材育成の在り方に関する調査研究、千葉大学(2016) 
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物を作り出していく能力」、「チャレンジ精

神」、「コミュニケーション能力」、「専門

分野に関する基礎的知識」、「文系分野も含

む幅広い教養」という指摘があった。 
さらに、日本経済再生本部第 4 次産業革命人

材育成推進会議は、IT を中心とした必要人材

のスキル・コンピテンシーを次のように設定

している 3。 
(1) 課題設定力、目的設定力 
(2) データ活用や IT にかかる能力・スキル 
(3) コンピュータ等の IT リテラシー 
(4) コミュニケーション能力 
(5) 分野を超えて専門知や技能を組み合わせ

る実践力 
(6) リーダーになる資質 
 
 よって、社会人基礎力にはビジネスの原則

を知るだけではなく、「前に踏み出す力（主

体的に行動を起こし最後まで粘り強くやり抜

く力）」、「チャレンジ精神」、「コミュニ

ケーション能力」、「チームワーク能力」、

「リーダーシップ」も重視する必要もある。 
 
以上をまとめると、展開科目を中心として

『鋭敏なビジネスセンス』を養成するその必

要性とは、 
1. ビジネスの仕組みを知らないといけな

い 
2. 協調性を持って行動できないといけな

い 
3. リーダーになる資質を持っていないと

いけない 
4. 新しいものでも躊躇せず、新しい働き

や変化に好んで対応できないといけな

い 
5. 机上のデータのみならず、働きかけら

れないといけない 
6. 社会の問題解決だけではなく、真のイ

ノベータとして持続可能かつ発展性ま

で考慮できないといけない 
が列挙でき、そのために具体的には 

1. 経営資源の知識・理解 
2. チームワーク力 
3. リーダーシップ力 
4. チャレンジ精神 
5. 三現主義 
6. 社会倫理 

を中心に、関心領域の背景知識に関する科

目、学科に関係する先端分野の科目を各学生

の学修計画に対応する配置を定めて学修す

る。これらの学修の実現のためには、各専門

教科において学術的な実績を持つ教員が協力

しつつ専門知識を教育することと並行して、

プロトタイプ制作という学生の動機にかかわ

る教育を担当する実務経験のある教員が協力

して、職業専門科目の配置や教育内容などに

ついて常時検討しつつ各学生にとってそれぞ

れ最適な教育をすることが必要である。 
  
 
4.3.3 展開科目 
本学が養成する“Designer in Society（社会と

ともにあるデザイナー）”を養成するために

は、学問領域の専門家になることを目標とす

るのではなく社会的期待の充足に専門職とし

て応えたいという強い意志と目標を持った人

に対し、その目標の実現に必要な論理的思考

能力とデザイン思考の涵養が必要で、モノづ

くりの経験や分析を通し社会との共創を行う

ことによって、未来志向の発想力や創造性を

期待している。 
そこで本学の展開科目には、カリキュラム・

ポリシーにもある通り“Designer in Society
（社会とともにあるデザイナー）”となる為

に、日本の産業界を固定化してしまった学問

分野でいう工学、産業界では ICT と呼ばれる

ような領域において、その職種が、次々と出

現する技術の可能性を、社会と矛盾すること

なく利用する主役として、これからの社会の

繁栄に大きく貢献するために必要な能力を涵

養する科目を配置する。つまり「専攻する特

定の職業分野に関連する他分野の応用的な能

力であって、当該職業の分野において創造的

な役割を果たすために必要なものを育成す

る」科目を配置する。また、展開科目に配当

する科目には、新しい専門職養成機関として

ビジネス展開のための実践力の養成に必要な

科目とも捕えることができる。よって、既設

の専門学校HAL東京で取り扱う科目で一部垣

間見ることできる授業でもある。 
この展開科目はビジネス教養として、専攻分

野における価値創造といった能力が、実社会

において遺憾なく発揮できるよう、工学分野

ではない科学研究費助成事業 「審査区分表」

                                                   
3第 4 次産業革命 人材育成推進会議（第 2 回）配布資料、日本経済再生本部、平成 29 年 2 月 
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といった、「知識・理解」、「能力」、「志

向・態度」を養成するべきである。 
 
これらの能力の養成の内、本学では展開科目

に最も重要な科目として「地域共創デザイン

実習」を配する。この科目は実体験に則する

ことが重要で、実際には産学官連携の授業と

して本学が配する。本学が立地する地域が抱

える問題に対して産学官連携で取り組み、授

業評価については指導教員のみならず、連携

した企業や地域団体にも評価を求める。この

実体験によって、我が国の将来において、制

度、社会、産業、国際協力、そして人々の生

活などあらゆる側面への寄与を肌で感じるこ

とが可能となる。加えて、この「地域共創デ

ザイン実習」は 2 学科が協力して学ぶ展開的

な科目で、学部横断で取り組むことによっ

て、それぞれの学科における創造的な役割を

担うための能力を展開させるための授業であ

る。 
 
 
4.3.4 総合科目 
総合科目は、それまでに学んだことを、変化

する社会の要請に対し主体的に、また結果に

対する倫理的責任を強く持ちつつ敏感に応え

る“Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”となるべく、実践的かつ応用的な

能力を総合的に高めるための集大成となる科

目を配置する。 
 
 
4.4 4 つの科目区分の観点と体系的教育課程

の編成 
体系的教育課程の編成については資料 8、9に

概念図を記すとともに、以下に説明する。 
 

 4 つの科目区分における体系的教育課

程の編成 
4.1.1.1 基礎科目における体系的教育課程の編

成 
本学の基礎科目は、４本柱として以下を配置

する。教養にあたる基礎的科目のため、英語

を除く科目は主として 1, 2 年次に配置され

る。国際的コミュニケーション力の養成に重

きを置く本学における英語に関連する科目に

ついては 4 年間の学びの場を配置している。 
 
① グローバルコミュニケーション科目 
グローバルに活躍するための汎用的技能を育

（平成 30 年度助成に係る審査より適用）で大

区分 A に該当するような、マーケティングを

学ぶ授業を配置するだけではなく、職業専門

科目で培った実践的かつ専門的な能力で価値

創造を生み出す職能人としてスムーズに社会

で実力が評価されるように、プレゼンテーシ

ョン技術や制作したものを評価し、それをも

って再度制作に取り組むことのできる職業倫

理観等を涵養する科目を配置した。加えて、

2 年次において、実習科目として今まで培っ

てきた実践力のみで価値創造を行う科目を各

学科別に配することで、企画発想、制作、評

価といった一貫した制作過程を実践すること

を通して、価値創造を生み出す過程を体感で

きるように配する。 
この科目は実体験に則することが重要で、実

際には産学官連携の授業として本学が配する

「地域共創デザイン実習」が該当する。本学

が立地する地域が抱える問題に対して産学官

連携で取り組み、授業評価については指導教

員のみならず、連携した企業や地域団体にも

評価を求める。この実体験によって、我が国

の将来において、制度、社会、産業、国際協

力、そして人々の生活などあらゆる側面への

寄与を肌で感じることが可能となる。加え

て、この「地域共創デザイン実習」は 2 学科

が協力して学ぶ展開的な科目で、学科横断で

取り組むことによって、それぞれの学科にお

ける創造的な役割を担うための能力を展開さ

せるための授業である。 
 
 
4.3.4 総合科目 
総合科目は、それまでに学んだことを、変化

する社会の要請に対し主体的に、また結果に

対する倫理的責任を強く持ちつつ敏感に応え

る“Designer in Society（社会とともにあるデ

ザイナー）”となるべく、実践的かつ応用的な

能力を総合的に高めるための集大成となる科

目を配置する。 
 
 
4.4 4 つの科目区分の観点と体系的教育課程

の編成 
体系的教育課程の編成については資料 9, 10に

概念図を記すとともに、以下に説明する。 
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成する科目で構成される。専門職にとって国

際的活動のためには英語力が必要で、この学

修は必修である。以下の配置による、臨地実

務実習の期間と卒業間近の 4 年次後期を除く

期間において、2 単元/週以上英語を学ぶこと

が可能となる。 
＜配置科目＞ 
1 年次 前期：「英語コミュニケーションⅠ

a」後期：「英語コミュニケーションⅠb」 
2 年次 前期：「英語コミュニケーションⅡ

a」後期：「英語コミュニケーションⅡb」 
3 年次 前期：「英語コミュニケーションⅢ

a」後期：「英語コミュニケーションⅢb」 
4 年次 前期：「英語コミュニケーション

Ⅳ」 
 
 
② コミュニケーションツール科目 
①の能力を最大限に生かすためには、社会へ

の正確な発信力が重要である。そこで、発信

力を養成する科目を配する。この科目は、プ

レゼンテーションスキルなどを養成し、単な

る発信力のみではなく、効果的な発信力の養

成を目指す。 
＜配置科目＞ 
1 年次 後期：「コミュニケーションツー

ル」 
 
 
③ 倫理科目 
“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”の根幹に当たる倫理観を確立する科

目を据える。 
専門職は、社会的期待に対する回答を社会に

提供することを使命とするのであるから社会

に対して責任を持つ。したがって組織内で協

調的仕事を行う場合も、個人として仕事をす

る場合もともに倫理的であることが必要条件

であり、専門職が社会に対して持たなければ

ならない倫理について学修する。 
＜配置科目＞ 
3 年次 前期：「社会と倫理」 
 
 
④ 基礎科目 
広義のデザインにおける感性的思考を支援す

る知識・理解の科目を基礎科目の中に加え

る。本学で要請する専門職は情報技術分野で

あるがゆえに特有の感性に基づく判断を求め

られる。これを涵養するために、感性そのも

 
 4 つの科目区分における体系的教育課

程の編成 
基礎科目における体系的教育課程の編成 
上記で述べた能力を養成するために、本学の

基礎科目は、伝統的な領域科学志向の考え方

と異なるデザイン志向の論理を身につける感

性的思考を支援する知識群を置くこととし、

3 本柱として以下を網羅することとする。教

養にあたる基礎的科目のため、英語を除く科

目は全て 1, 2 年次に配置される。加えて、国

際的コミュニケーション力の養成に重きを置

く本学における英語に関連する科目について

は 4 年間学びを通しての全学年に該当する科

目を配置している。 
 
① グローバルコミュニケーション科目 
グローバルに活躍するための汎用的技能を育

成する科目で構成される。 
社会的期待の探索のために必要な理解力、及

びデザイン結果とその背景の思想についての

社会への正確な発信力は、専門職にとって不

可欠の条件であり、生涯にわたり深化させる

べき能力であって、その基礎を学修する。国

際的活動のためには英語力が必要で、この学

修は必修である。以下の配置による、臨地実

務実習の期間と卒業間近の 4 年次後期を除く

期間において、2 単元/週以上英語を学ぶこと

が可能となる。 
＜配置科目＞ 
1 年次 前期：「英語コミュニケーションⅠ

a」後期：「英語コミュニケーションⅠb」 
2 年次 前期：「英語コミュニケーションⅡ

a」後期：「英語コミュニケーションⅡb」 
3 年次 前期：「英語コミュニケーションⅢ

a」後期：「英語コミュニケーションⅢb」 
4 年次 前期：「英語コミュニケーション

Ⅳ」 
 
（追加） 
 
② 倫理科目 
“Designer in Society（社会とともにあるデザ

イナー）”の根幹に当たる倫理観を確立する科

目を据える。 
専門職は、社会的期待に対する回答を社会に

提供することを使命とするのであるから社会

に対して責任を持つ。したがって組織内で協

調的仕事を行う場合も、個人として仕事をす

る場合もともに倫理的であることが必要条件



29 
 

のの取り扱いに加え、比較文化論、記号学、

などに関する、職能人として基礎的・汎用的

な知識・教養を持つことで達成される。また

比較文化論は文化に対する感性、記号論はコ

ミュニケーションにおける基礎的な理論の役

割を果たす。これは情報工学科（例えばユー

ザーインターフェース設計などで有益）、デ

ジタルエンタテインメント学科（例えば CG
やデジタルゲーム制作では直接必要となる）

の両学科の学生に有益である。 
 
＜配置科目＞ 
1 年次  前期：「比較文化論」、「感性をは

かる」 
後期：「コミュニケーションと記号論」 
 
 
4.1.1.2 職業専門科目における体系的教育課程

の編成 
本学では 4.3 節で言及した目的と配置をもっ

て、職業専門科目は学科内で共通する科目を

集めた学科共通科目と、各学科に据えたコー

スに呼応したコース別科目の 2 種類に分類さ

れる。その中でも共通科目についてはデザイ

ン的思考に対し中核的な科目となる「学科包

括科目」となる「情報工学演習」、「デザイ

ンエンジニア概論」、「コンテンツデザイン

概論」を体系的に用意し編成する。プロトタ

イプを作成する能力が身につく職業専門科目

は、年次が上がるにつれ内容が高度化する。 
また、臨地実務実習科目も職業専門科目内に

体系的に用意し編成する。臨地実務実習科目

に当たる「臨地実務実習位置～Ⅲ」について

は、後の 11 章「実習の具体的計画」で明記す

る。 
 
職業専門科目は、各学科に特徴が出る科目で

ある。以下に、学科別に記す。 
 情報工学科は、最も大きな分類として AI、
IoT、ロボットといった、本学科が用意した 3
コースと呼応し、大きく 2 つの科目群に分か

れる。全コースに共通して修得すべき能力を

養成する科目を「共通（必修）」科目群、コ

ース別でより一層技術力を深化させる科目を

「コース別（選択）」科目群とし、「共通

（必修）」科目群はさらに、該当分野全般に

精通する「学科包括」科目群、工学に絡んだ

数学や英語の理論を修得する「数理英」科目

群の他に、「電子回路」「プログラム言語」

「情報通信」といった科目群が揃う。選択科

であり、専門職が社会に対して持たなければ

ならない倫理について学修する。 
＜配置科目＞ 
1 年次 前期：「社会と倫理」 
 
 
 
 
③ 基盤科目 
広義のデザインにおける感性的思考を支援す

る知識・理解の科目を基盤科目として添え

る。 
専門職は組織の一員として行動するだけでな

く個人としての責任において社会的に行動す

ることを基本とする者である。そのためには

専門職に課せられる固有の人格を持つことが

求められ、社会と人間についての洞察力、行

動がもたらす社会への影響の予測力、未来社

会を描き出す構想力などを基礎として持つ必

要がある。これは分野でいえば、職能人とし

て基礎的・汎用的な知識・教養を持つことで

達成される。 
＜配置科目＞ 
1 年次  前期：「比較文化論」、「感性をは

かる」 
後期：「コミュニケーションと記号論」 
 
 
4.1.2.1 職業専門科目における体系的教育課程

の編成 
本学では 4.3 節で言及した目的と配置をもっ

て、職業専門科目は学科内で共通する科目を

集めた学科共通科目と、各学科に据えたコー

スに呼応したコース別科目の 2 種類に分類さ

れる。その中でも共通科目についてはデザイ

ン的思考に対し中核的な科目となる「学科包

括科目」となる「情報工学演習」、「デザイ

ンエンジニア概論」、「コンテンツデザイン

概論」を体系的に用意し編成する。プロトタ

イプを作成する能力が身につく職業専門科目

は、年次が上がるにつれ内容が高度化する。 
また、臨地実務実習科目も職業専門科目内に

体系的に用意し編成する。臨地実務実習科目

に当たる「インターンシップⅠ～Ⅳ」につい

ては、後の 11 章「実習の具体的計画」で明記

する。 
 
職業専門科目は、各学科に特徴が出る科目で

ある。以下に、学科別に記す。 
 情報工学科は、最も大きな分類として AI、
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目は AI, IoT, ロボットといった 3 コースに呼

応する履修モデルである。AI 戦略コース（資

料 9-1-1）の特徴は、学科共通で学ぶ解析学や

確率統計論などの理論科目に続き、「人工知

能数学」という AI 戦略コースに特化した数学

が配されていることや、「人工知能基礎」と

った、学科包括科目の AI コースを俯瞰する歴

史的背景など導入部分の科目があること、加

えて、他コースとは違った実習の動きをし、

自然言語処理に特化した実習「メディア情報

処理実習」が、講義科目を踏まえた後に実施

されるように教育課程が体系だっている。

IoT システムコース（資料 9-1-2）の特徴は、

資料 9-1 を見ると分かるように、AI 戦略コー

スと、ロボット開発コースの双方に共通の科

目が配されていることが特徴である。段階的

に、ハードウェア側とソフトウェア側両方を

学びながら、最終的に IoT サービスデザイン

といった、他コースには感性も必要とする科

目が配されている。ロボット開発コース（資

料 9-1-3）の特徴は、物理の理論科目「力学」

に加え、「材料工学・材料力学」といった、

理論科目が順序だてて配されていることが他

コースには無い特徴であるといえよう。 
デジタルエンタテインメント学科も、最も大

きな分類としてゲームと CG といった、本学

科が用意した 2 コースと呼応する形で、共通

して修得すべき科目と、各コースに特化した

科目の大きく 2 つの科目群に基本的に分かれ

る。情報工学科と同様に、本学の工科学部と

して「学科包括」、「数英」、「情報通信」

が配され、その他はコースごとにさらに細分

化され学年の進行とともに深化していく。選

択科目は、情報工学科同様、ゲームとCGの2
コースに呼応する履修モデルが配されてい

る。ゲームプロデュースコースの特徴は、こ

のコースの中でも 2 つの履修モデルが想定で

きるところが特徴である。これは、産業界が

プログラマーとプランナーそれぞれに特化し

た人事配置などを行っていることを鑑み他結

果でもある。CG アニメーションコースの特

徴は、段階的に積み上げられた最後に総合演

習が組まれていることである。CG 映像の基

礎から、表現について段階的に学び、キャラ

クタデザインのみならず、UI/UXやゲームAI
についても学び、最終的にそれらを統合する

力がより求められているといえよう。 
 
4.4.1.3 展開科目における体系的教育課程の編

成 

IoT、ロボットといった、本学科が用意した 3
コースと呼応し、大きく 2 つの科目群に分か

れる。全コースに共通して修得すべき能力を

養成する科目を「共通（必修）」科目群、コ

ース別でより一層技術力を深化させる科目を

「コース別（選択）」科目群とし、「共通

（必修）」科目群はさらに、該当分野全般に

精通する「学科包括」科目群、工学に絡んだ

数学や英語の理論を修得する「数理英」科目

群の他に、「電子回路」「プログラム言語」

「情報通信」といった科目群が揃う。 
 
（追加） 
 
デジタルエンタテインメント学科も、最も大

きな分類としてゲームと CG といった、本学

科が用意した 2 コースと呼応する形で、共通

して修得すべき科目と、各コースに特化した

科目の大きく 2 つの科目群に基本的に分かれ

る。情報工学科と同様に、本学の工科学部と

して「学科包括」、「数理英」、「情報通

信」が配され、その他はコースごとにさらに

細分化され学年の進行とともに深化してい

く。 
 
（追加） 
 
デジタルエンタテインメント学科で特徴的な

のは、ゲームと CG は関係性が強いこと、企

業側が採用時からプランナーとプログラマー

といった職種別で入り口を分けていること

等、エンタテインメント業界における明確な

産業界の動向を鑑みて、必修科目群と選択科

目群がコースの内外に混在していることであ

る。例えばゲームプロデュースコースを希望

すると、低学年の CG コースの授業も必修科

目として受講する。このような教育課程の体

系を取ることで、専門職として社会に飛び出

し他後、どの職種であろうとエンタテインメ

ントという比較的広範囲でない業界で連携を

取るに必要な多職種の理解につながる。 
 
 
4.4.1.3 展開科目における体系的教育課程の編

成 
本学の展開科目は本学が位置する東京都を中

心とした地域の持つ独自の産業、文化、生活

などの具体的な環境の中で、社会的期待を探

索しつつ、その実現について学ぶために、課

題を達成するための知識に加え、社会に発信
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本学の展開科目は、社会的期待を探索しつ

つ、その実現について学ぶために、課題を達

成するための知識に加え、社会に発信し説明

するために必要な知識を学修する。国内のみ

ならず世界の社会的期待を感知し、その解決

をビジネスとして実現するためには鋭敏なビ

ジネスセンスが必要であることは言うまでも

ない。 
基礎科目、職業専門科目の学修によって得た

思考能力及び知識を身につけて卒業し、それ

を源泉として自ら専門職の仕事をする場を設

定したとき、その能力・知識を有効に発揮・

使用し、さらに能力を深化させていくために

は、その場で遭遇する多様な社会、組織、協

力者などの環境と矛盾することなく行動する

ことが必要である。これは専門職としての仕

事をする場において関与する環境とそれに対

応する方法に関する知識であるといってよ

い。 
それは卒業後専門職として歩む道として、専

門職の能力を高めつつ成長を続け、最終的に

はリーダーとして社会に寄与するという一つ

の典型を考えた時、その計画を現実化する道

で身につけてゆくべきものであり、入学時の

動機を成熟させて卒業時の動機とするために

必要な科目である。 
 

(ア)  ビジネス教養科目群 
アイデアはアイデアであって、アウトプット

によってビジネスに変換することで実社会に

初めて価値がもたらされるものである。そこ

で、行動に関する知識や指針となる、企画

力、発信力、マネジメント力、市場戦略力、

知的財産の保護、現在の諸問題から鑑みる潜

在的社会問題を察知するビジネス展開力など

を配する。 
＜配置科目＞ 
1 年次 前期：「企画・発想法」 
後期：「プロジェクトマネジメント」 
 2 年次 後期：「チームワークとリーダー

シップ」 
３年次 前期：「知的財産権論」 
3 年次 後期：「企業経営論」、「グローバ

ル市場化戦略」 
4 年次 前期：「ベンチャー起業経営」 
 
「企画・発想法」はプロジェクトの企画方

法、アイデアの発想法のツールやテクニック

に関する科目である。 
これに対して、プロジェクトやチームといっ

し説明するために必要な知識を学修する。国

内のみならず世界の社会的期待を感知し、そ

の解決のための方法を身につける知識群を置

くこととし、それらは以下を網羅することと

する。 
基礎科目、職業専門科目の学修によって得た

思考能力及び知識を身につけて卒業し、それ

を源泉として自ら専門職の仕事をする場を設

定したとき、その能力・知識を有効に発揮・

使用し、さらに能力を深化させて専門職とし

ての能力を向上し自らが目標とする専門職に

なるためには、その場で遭遇する多様な社

会、組織、協力者などの環境と矛盾すること

なく行動することが必要である。これは専門

職としての仕事をする場において関与する環

境とそれに対応する方法に関する知識である

といってよい。 
これらは、卒業後専門職として歩む道とし

て、専門職の能力を高めつつ成長を続け、最

終的には社長（リーダーシップ力）として社

会に寄与するという一つの典型を考えた時、

その計画を現実化する道で身につけてゆくべ

きものであり、入学時の動機を成熟させて卒

業時の動機とするために必要な科目である。 
 
① ビジネス教養科目群 
アイデアはアイデアであって、アウトプット

によって実社会に初めて価値がもたらされる

ものである。 
行動に関する知識や指針となる、企画力、発

信力、マネジメント力、市場戦略力、知的財

産の保護、現在の諸問題から鑑みる潜在的社

会問題を察知するビジネス展開力などを配す

る。 
 
＜配置科目＞ 
1 年次 前期：「企画・発想法Ⅰ」 
後期：「企画・発想法Ⅱ」『マネジメント

論』 
 3 年次 前期：「知的財産権論」、『ビジ

ネス課程論』 
3 年次 後期：「グローバル市場化戦略」、

「リソースマネジメント」 
4 年次 前期：「企業経営論」 
 
上記に記した科目のうち、該当職業分野を鑑

み『マネジメント論』と『ビジネス課程論』

は学科ごとに違う科目を配する。 
『マネジメント論』については「プロジェク

トマネジメント」と「組織化とリーダーシッ
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た比較的小さな組織単位におけるマネジメン

ト手法やツールについて議論する科目が２つ

あり、「プロジェクトマネジメント」は科目

の名の通り、プロジェクトマネジメントの手

法やツールに関する一般的、実践的な科目で

ある。一方、「チームワークとリーダーシッ

プ」はチーム内でのチームワーク力やリーダ

ーシップ力といった個人の能力の養成を意図

している。 
これらに対し、「知的財産権論」では特許、

著作権、意匠権などの知的財産権を取得、保

護する法令、メカニズムについて、これらに

直接かかわることの多い専門職として学修す

る。最近は個人情報の保護なども関連してき

ておりこの科目の重要性は増している。 
残りの３科目はビジネスを企業という単位で

見たときの重要なトピックをカバーする。ま

ず「企業経営論」では特に企業のビジネスプ

ラン、ビジネスモデル、経営戦略と言った経

営の根幹にかかわる事項を学修する。「グロ

ーバル市場化戦略」は商品マーケティング、

市場開拓、海外進出、海外市場戦略などにつ

いて論じる。最後に「ベンチャー起業経営」

はおそらく本学の卒業生の長い人生の中で経

験するかもしれぬベンチャー企業の起業につ

いて、特に「ヒト」「モノ」「カネ」に関す

る基本的知識を学ぶ。 
 

(イ)  地域ビジネス実践科目 
産学官連携による実習科目で、テーマ選定、

プロジェクト指導、成果評価などを教育課程

連携協議会のメンバー機関に協力と支援を依

頼する。 
企画発想・制作・評価の一貫した制作過程を

実践することを通して、地域産業、さらに広

く社会一般において価値が創造される過程を

実感的に学び、社会の中で働く専門職として

地域創生力や国際力といった価値創造を牽引

する能力を身につける。 
 
＜配置科目＞ 
2 年次 通期：「地域共創デザイン実習」 
 
 
4.4.1.4 総合科目における体系的教育課程の編

成 
本学では 4.3 節で言及した目的と配置をもっ

て、「卒業研究制作」を 4 年次に配すること

で、本学の学びの集大成となるように体系的

な教育課程を編成する。 

プ」科目を用意し、「プロジェクトマネジメ

ント」は情報工学科に、「組織化とリーダー

シップ」はデジタルエンタテインメント学科

に配する。ここでは科目の名の通り、プロジ

ェクトマネジメント力やリーダーシップ力と

いった能力の養成を意図しているが、デジタ

ルエンタテインメント学科においては、職業

専門科目に配した「プロジェクトマネジメン

ト（ゲーム）」を配しているため、その関係

性も考慮し、学科ごとに違う科目を配する。 
『ビジネス課程論』については、実際のビジ

ネス展開が社会でどのように行われるのか、

企業内・企業間の取引やその役割を学ぶ科目

である。該当職業分野を鑑みた時、行動に関

する知識や指針に対してより適切な科目を配

するために、情報工学科では「サプライチェ

ーンマネジメント」を、デジタルエンタテイ

ンメント学科では「ビジネスマネジメント」

を配する。 
 
 
② 地域ビジネス実践科目 
産学官連携による実習科目で、評価を実際に

外の機関にも委ねる。加えて、この授業は教

育課程連携協議会の地域（若しくは協力）に

該当するメンバーから協力と支援を得る。 
企画発想・制作・評価の一貫した制作過程を

実践することを通して、地域産業、さらに広

く社会一般において価値が創造される過程を

実感的に学び、社会の中で働く専門職として

東京から発信する真の地方創生力や国際力と

いった価値創造を牽引する能力を身につけ

る。 
 
＜配置科目＞ 
2 年次 通期：「地域共創デザイン実習」 
 
4.4.1.4 総合科目における体系的教育課程の編

成本学では 4.3 節で言及した目的と配置をも

って、「卒業研究制作」を 4 年次に配するこ

とで、本学の学びの集大成となるように体系

的な教育課程を編成する。 
＜配置科目＞ 
4 年次 通期：「卒業研究制作」 
 
 
4.4.2 臨地実務実習を含む実習について 
本学では専門職大学設置基準に則り、実習に

よる授業科目を 40 単位以上配している。加え

て、実習科目は全て 30 時間から 45 時間まで



33 
 

＜配置科目＞ 
4 年次 通期：「卒業研究制作」 
 
 
4.4.2 臨地実務実習を含む実習について 
本学では専門職大学設置基準に則り、実習に

よる授業科目を 40単位以上配している。加え

て、実習科目は全て 30 時間から 45 時間まで

の範囲時間の授業をもって 1 単位としてお

り、実習が適切に教育課程に含まれている。 
また、後の 11章で詳細を述べるが、全学部全

学科に共通で配置されている臨地実務実習に

あたる「インターンシップⅠ～Ⅳ」の臨地実

務実習先の確保状況は、平成 30 年 10 月時点

で既に定員数を上回っており、十分数確保し

ているといえる。さらに、学生の希望に応じ

て実習先を選択できるよう、開学に向けてさ

らに実習先を確保する。加えて、「インター

ンシップⅢ～Ⅳ」の実習先については、海外

における臨地実務実習も一定数確保してお

り、一定の条件を満たすことで海外での実習

も参加可能である。 
 
 
 
4.5 教育課程編成上の工夫 

4.5.1 臨地実務実習実施における教育上の工

夫 
臨地実務実習に当たる「臨地実務実習Ⅰ～

Ⅳ」において、受け入れ先企業の新規開拓は

特別な期間を定めることなく実施するととも

に、学生が望む企業にて実習ができるように

受け入れ先企業の希望調査を事前に行い、必

要に応じて新規開拓に努める。加えて、海外

臨地実務実習に参加する学生について、各イ

ンターン実施期間に対し時間的余裕をもたせ

て確定させることで、ビザの取得といった諸

手続きの不足等で参加できないといった事態

にならないように配慮する。 
また、初めての臨地実務実習が行われる「臨

地実務実習Ⅰ」の事前指導として、名刺交

換、電話の受け答え、メールのやり取りとい

った社会人のマナー基礎や、臨地実務実習で

知り得た機密事項の取り扱い等について学内

でオリエンテーションを行い、学生が実習を

スムーズに始められるように配慮する。 
 
 

 入学時の学力差異の補助 
入学生の基礎学力格差等を解消できるよう

の範囲時間の授業をもって 1 単位としてお

り、実習が適切に教育課程に含まれている。 
また、後の 11 章で詳細を述べるが、全学部全

学科に共通で配置されている臨地実務実習に

あたる「インターンシップⅠ～Ⅳ」の臨地実

務実習先の確保状況は、平成 29 年 10 月時点

で既に定員数を上回っており、十分数確保し

ているといえる。さらに、学生の希望に応じ

て実習先を選択できるよう、開学に向けてさ

らに実習先を確保する。加えて、「インター

ンシップⅢ～Ⅳ」の実習先については、海外

における臨地実務実習も一定数確保してお

り、一定の条件を満たすことで海外での実習

も参加可能である。 
 
 
 
4.5 教育課程編成上の工夫 

4.5.1 臨地実務実習実施における教育上の工

夫 
臨地実務実習に当たる「インターンシップⅠ

～Ⅳ」において、受け入れ先企業の新規開拓

は特別な期間を定めることなく実施するとと

もに、学生が望む企業にて実習ができるよう

に受け入れ先企業の希望調査を事前に行い、

必要に応じて新規開拓に努める。加えて、海

外臨地実務実習に参加する学生について、各

インターン実施期間に対し時間的余裕をもた

せて確定させることで、ビザの取得といった

諸手続きの不足等で参加できないといった事

態にならないように配慮する。 
また、初めての臨地実務実習が行われる「イ

ンターンシップⅠ」の事前指導として、名刺

交換、電話の受け答え、メールのやり取りと

いった社会人のマナー基礎や、臨地実務実習

で知り得た機密事項の取り扱い等について学

内でオリエンテーションを行い、学生が実習

をスムーズに始められるように配慮する。 
 
 

4.1.2 入学時の学力差異の補助 
入学生の基礎学力格差等を解消できるよう

に、高校の数学・物理・英語を補う「基礎数

学」、「基礎物理」と「基礎英語」を開講す

る。これらは卒業要件に含まれない科目であ

るが、入学直後に基礎学力の確認を行い、各

学科の 1 年次における授業の習熟に影響が出

ると判断される学生に対しては受講を促す。

上記で説明した通り、「基礎数学」、「基礎

物理」及び「基礎英語」については、入学時
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に、高校の数学・物理・英語を補う「基礎数

学」、「基礎物理」と「基礎英語」を開講す

る。これらは卒業要件に含まれない科目であ

るが、入学直後に基礎学力の確認を行い、各

学科の 1 年次における授業の習熟に影響が出

ると判断される学生に対しては受講を促す。

上記で説明した通り、「基礎数学」、「基礎

物理」及び「基礎英語」については、入学時

の学力差を担保するための科目であり、補講

にあたる科目である。よって、大学教育とし

て適切な水準となっていない科目に当たるた

め、卒業要件に係る単位を与えていない補講

科目として設定している。 
 
 
4.6 研究活動に関する考え方 
本学が掲げる“Designer in Society（社会とと

もにあるデザイナー）”を養成するために、数

学、物理学、制御工学、機械設計など工科に

おける基礎知識に加え、情報科学として、情

報数学、人工知能、情報システム、機械学

習、コンピュータグラフィックス、ソフトウ

ェア工学など、またより高度な階層をもつ

IoT、ロボテイックス、などを学ぶ。これら

は社会の中のデザイナーとなるために必修の

科目である。またデザイナーは、専門分野を

熟知するだけの専門家でなく、実際に社会の

中で行為する人であるから、これらの学んだ

知識を使ってデザインという行為をすると

き、それが外界に与える効果について十分な

理解を持つために、３年次に配当された「社

会と倫理」、４年次の「持続可能な社会」な

どの科目を学ぶ。さらに、自分のデザインの

ための広いコミュニケーションを可能にする

外国語（英語）を学ぶ。また 2 年次に配当さ

れ産学官連携を目的とした「地域共創デザイ

ン実習」、3 年次にはグローバルな視野を養

成する「グローバル市場化戦略」は、幅広い

連携相手、手段を知る機会である。 
このように、デザイン行為のための必要な能

力、デザイナーとして社会で行動するときに

必要なグローバルな思考や地域文化と国際性

の理解に必要な能力が習得される。それらを

前提とし、4 年間の学びの集大成の科目とし

て 4 年次に「卒業研究制作」を全学部全学科

に必修科目として配置し、研究・制作を行う

教育課程を編成している。 
 このような教育を支えるために必要な研究

をすべての教員が行う。研究は科学的知識生

産のための領域別に固有の方法による研究で

の学力差を担保するための科目であり、補講

にあたる科目である。よって、大学教育とし

て適切な水準となっていない科目に当たるた

め、卒業要件に係る単位を与えていない補講

科目として設定している。 
 
 
 
4.6 研究活動に関する考え方 
本学が掲げる“Designer in Society（社会とと

もにあるデザイナー）”を養成するために、機

械設計、回路設計、制御システム設計など工

科における基礎知識に加え、情報科学とし

て、情報数学、人工知能、情報システム、機

械学習、OSなど、またより高度な階層をもつ

IoT、ロボテイックス、などを学ぶ。これら

は社会の中のデザイナーとなるために必修の

科目である。またデザイナーは、専門分野を

熟知するだけの専門家でなく、実際に社会の

中で行為する人であるから、これらの学んだ

知識を使ってデザインという行為をすると

き、それが外界に与える効果について十分な

理解を持つことが求められる。そのために、

自らの制作が社会にとってどの様な意義を持

つのかを深く認識するために 1 年次に配当さ

れた「社会と倫理」、「比較文化論」などの

科目を通して、技術によってもたらされる環

境破壊などの社会問題を考察する道徳心や、

そのための広いコミュニケーションを可能に

する外国語（英語）を学ぶ。また 2 年次に配

当され産学官連携を目的とした「地域共創デ

ザイン実習」、3 年次にはグローバルな視野

を養成する「グローバル市場化戦略」といっ

た科目を学ぶ。 
このように、デザイン行為のための必要な能

力、デザイナーとして社会で行動するときに

必要なグローバルな思考や地域文化と国際性

の理解に必要な能力が習得される。それらを

前提とし、4 年間の学びの集大成の科目とし

て 4 年次に「卒業研究制作」を全学部全学科

に必修科目として配置し、研究・制作を行う

教育課程を編成している。 
 
 このような教育を支えるために必要な研究

をすべての教員が行う。研究は伝統的な科学

分野で行われる、科学的知識生産のための領

域別に固有の方法による研究でなく、社会的

期待にデザイナーとして応えるデザイン行為

にとって有用なデザイン支援知識体系の創出

のための研究である。従来は、あらゆる工学
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なく、「領域×IT」という応用領域において

社会的期待に対しデザイナーとして応える創

造行為のための研究である。科学的知識生産

のための研究は分析的、説明的であるが、

「領域×IT」という応用領域におけるデザイ

ンは、異なる複数の領域に関わる知識を運用

し説明ではなく新たな人工物を創造する。例

えば、電気モータの性能を電磁気学の知識を

応用して分析的に説明するのが科学的知識で

あるが、モータの設計はそのような性能を満

たすモータの諸元を電磁気学、モータの回路

理論、モータの冷却の知識、モータの制御工

学といったありとあらゆる知識を動員して導

出する。モータの設計ですらこうなのである

から、ロボットの設計ではこれをはるかに超

える量と幅の知識が必要となり、ロボットを

一つのエージェントとする IoT システムの設

計はさらに複雑になることは言うまでもな

い。そのことはロボット・デザイナーになる

ための知識量が極めて膨大となることを意味

するが、一方で幸いなことにコンピュータの

力やチームワークのおかげですべてを必ずも

知る必要もなく、チームワークやリーダシッ

プを実習の過程で学ぶことの重要性が正当化

される。 
このようないわば複合領域、多領域融合にお

ける知識の統合、それはデザイン思考に基づ

くシステムインテグレーションの結果、ソフ

トウェアとしてインプリメントする過程であ

ると言えるが、このような研究が両学科での

研究の主要な形態の一つであると予想され、

4 年次総合科目「卒業研究制作」において行

う学生の研究でも、スケールは小さくなるも

ののそのことは変わらないであろう。つま

り、その時点までに修得した基礎科目、職業

専門科目、展開科目に関する技術・知識を集

結し、テーマ選定におけるニーズ調査、分析

においては学術論文・特許調査、学会等での

研究発表の聴講、専門技術展での情報収集、

アンケート等によるユーザー調査を基に行

う。これまでに学んできたグローバル性や地

域性を考慮しビジネスとの接点に重きを置い

た応用研究がテーマとなるのである。 
学生の研究成果は卒業制作や卒業論文として

まとめ、制作物つまりプロトタイプは学内に

展示し継承するが、研究成果を対外コンペテ

ィションや企業向けプレゼンテーション、学

会などで公開し評価を受け、参加者との交流

により情報交換及び人脈作りを行うことも本

人の成長のために重要である。 

領域に存在するデザイン、あるいは設計は、

各工学領域固有の知識の適用によって行われ

てきた。例えば建築設計では、建築物の強度

や居住性などの機能とは何かが説明される。

機械設計では、機械システムの動力、安定性

などの機能が説明される。この説明は分析的

であり、独自の方法、多くは数学であるが、

それを使って体系的な説明が行われる。この

ように、従来の領域における研究・教育のい

ずれも、ものが与えられてそれを分析し、分

析結果である科学的知識を生産し学ぶことに

主眼が置かれる。この場合、それらの知識を

使用して“もの”を作るのは、発明と呼び、正

規のカリキュラムには取り上げられない。各

領域で生み出された知識は科学的知識と呼ば

れ論文として登録される。このようにして科

学的知識は常に増大して行くが、それは豊富

でありこれがその後の科学研究を知性によっ

て行うことを可能にしている。 
 一方、本学のザインを主体とする教育・研

究では、一般には言葉で述べられる期待を出

発点とし、“もの”を創出することが目的であ

る。このとき、このデザインを支援する体系

的知識がない。したがってデザインは感性に

よって行われるといわれることが多い。デザ

インも、もちろん科学的知識を使って知性に

よって行われるが、科学的知識の及ばない部

分を多く含み、特に独創的デザインには感性

が重要な働きをする。この感性を支援する体

系知識の欠落は、人工物が自然及び社会と矛

盾する状況を生むが、これは現代の深刻な問

題である。本学教育の中心に据えるデザイン

学は、この体系化を目標とするものである

が、これは各教員研究のみならず、学生の制

作においても重要な課題と位置づけ、制作に

おいては“もの”を作るとともに、その過程で

得られたデザイン学の要素を表現することを

求める。 
 本学における研究領域の具体的な説明につ

いては、後の 8 章でも述べるが、『Getting 
started with the SDGs in Universities（資料

13）』を参考に、SDGs の指針に合った研究

を推奨する。加えて、研究家と実務家が連携

することは、後の 5 章でふれる教員組織のう

ち、特に研究実務家や研究家を目指す実務家

教員の育成にもつながる。 
 
学生の研究は、4 年次総合科目「卒業研究制

作」において行う。これまでに修得した基礎

科目、職業専門科目、展開科目に関する技
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 一方、特にデジタルエンタテインメント学

科での作品制作は人工物の設計とは、やや色

合いが異なる。これは科学的知識、工学的知

識だけを統合してプログラムの動作原理とし

てインプリメントするのが情報工学科におけ

る研究であるのに対比して、デジタルエンタ

テインメント学科での作品制作は、科学的知

識、工学的知識に加えて感性に基づく判断が

大きな役割を果たす。もちろん、感性に基づ

く判断は情報工学科の人工物設計でも必要で

ある。例えばユーザーインターフェースの設

計やユーザビリティの考慮といった時、客観

的に計測できる物理量以外のファクタを考慮

せねばならない。それは情報工学科でも同様

の事情であり、したがって両学科ともに感性

を涵養する科目群を学び、また演習や実習、

卒業研究制作でも感性に基づく判断を求めら

れ、最終的には研究にも反映していく。 
 
 

術・知識を集結して取り組む。テーマ選定に

おけるニーズ調査、分析においては学術論

文・特許調査、学会等での研究発表の聴講、

専門技術展での情報収集、アンケート等によ

るユーザー調査を基に行う。これまでに学ん

できたグローバル性や地域性を考慮しビジネ

スとの接点に重きを置いた応用研究をテーマ

とする。デザイン思考に基づき得られた成果

を対外コンペティションや企業向けプレゼン

テーション、学会などで公開し評価を受け

る。参加者との交流により情報交換及び人脈

作りを行う。成果は卒業制作や卒業論文とし

てまとめ制作物は学内に展示し継承する。 
 
 
 

 
（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（添付資料） 

新 旧 
資料 8  
カリキュラム配置 

資料 9 
カリキュラム配置 

資料 9 
カリキュラムツリー 

（追加） 

資料 10 
ディプロマ・ポリシーとカリキュラム・ポリ

シーの関係 

（追加） 
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1

履修方法 必修/選択 科目群 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位

基礎科目 必修

グローバルコ
ミュニケーション

英語コミュ
ニケーショ
ンⅠa

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅠb

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅡa

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅡb

1
英語コミュ
ニケーショ
ンⅢa

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅢb

1
英語コミュ
ニケーショ
ンⅣ

1

コミュニ
ケーション

スキル

コミュニケー
ションツール 1

20 20
倫理

社会と倫理

2

単位 比較文化論

2
コミュニ
ケーション
と記号論

2

感性をはかる

2

必修

20
単位

必修

6
単位

選択

（ｺｰｽ別）

8
単位以上

ﾛﾎﾞｯﾄ

組込みシステ
ム制御実習 3

自動制御機
械開発実習 3

産業用ロ
ボット実習 2

情報工学概
論 2

デザインエ
ンジニアリ
ング概論

3

職業専門
科目

情報数学
2

確率統計論
2

技術英語
2

79.5

線形代数
2

単位
以上

必修

解析学
2

36.5

プログラミ
ング

C言語基礎

3
組込みC,
C++言語 3

プログラミング
概論 1.5

ソフトウェ
アシステム
開発

2

単位
情報
通信

コンピュータシ
ステム基礎 2

データベー
ス基礎と応
用

2
情報セキュ
リティ応用 2

電子
回路

電子回路基
礎 3

回路・プリ
ント基板設
計

3

人工知能基
礎 1.5

機械学習

2
深層学習

2

自然言語処
理 1.5

画像・音声
認識 2

人工知能数
学 1.5

デバイス・ネッ
トワーク 1.5

サーバ・
ネットワー
ク

1.5

9.0

IoTデバイス
プログラミ
ングⅠ

1
IoTデバイス
プログラミング
Ⅲ

2

単位以上 制御工学基
礎 2

IoTデバイス
プログラミング
Ⅱ

1

力学

2
制御工学基
礎 2

材料力学・材
料工学 2

ロボット機
構 2

機械設計

2
ロボット制
御 2

展開科目 必修

企画・発想法

1.5
プロジェク
トマネジメ
ント

2
知的財産権
論 2

グローバル
市場化戦略 2

持続可能な社
会 2

20.5 20.5

チームワーク
とリーダー
シップ 1.5

企業経営論

2
ベンチャー起
業経営 1.5

単位

実習

単位 地域
ビジネス

実践
6

総合科目

4
単位

卒業要件 計 124 単位以上 選択科目

卒業研究制作 4

AI

IoT

必修科目

ﾛﾎﾞｯﾄ

演習
必修
4単位

研究
制作

講義
・

演習

ビジネス
教養

地域共創デザイン実習

講義
・

演習

Pythonプロ
グラミング

数学
物理
英語

選択

学科
包括

1.5

センサ・アク
チュエータ 2

カリキュラム配置  工科学部　情報工学科 資料　8

　科目区分 １年 ２年 ３年 ４年

後期 前期 後期科目種別 前期 後期 前期 後期 前期

基盤

IoT
IoTシステム
開発Ⅰ 3

学科
共通

32

単位

臨地実務実習Ⅱ 7.5 臨地実務実習Ⅲ

ソリュー
ション開発
Ⅱ

4

AI

講義
・

演習

実習

臨地実務
実習

臨地実務実習Ⅰ 5.0

人工知能シ
ステム開発
Ⅰ

1
メディア情報
処理実習

人工知能シ
ステム開発
Ⅱ

データ解析

IoTシステム
開発Ⅱ 3

IoTサービス
デザイン 2

2
人工知能応
用

7.5

ソリュー
ション開発
Ⅰ

2

1.5

動機付け
動機からの
基礎理論

定着

研究・実務力
学びの集大成

キャリアプラン
最終形成



2

履修方法 必修/選択 科目群 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位

基礎科目 必修

グローバルコ

ミュニケーショ

ン

英語コミュ
ニケーショ
ンⅠa

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅠb

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅡa

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅡb

1
英語コミュ
ニケーショ
ンⅢa

2
英語コミュ
ニケーショ
ンⅢb

1
英語コミュ
ニケーショ
ンⅣ

1

コミュニ
ケーション

スキル

コミュニケー
ションツール 1

20 20
倫理

社会と倫理

2

単位 単位 比較文化論

2
コミュニ
ケーション
と記号論

2

感性をはかる

2

必修

20
単位

必修

9
単位

選択

5
単位以上

学科包括

コンテンツ
デザイン概
論

2

職業専門
科目

線形代数

2
統計論

2
技術英語

2

解析学

2

必修

コンピュータ
グラフィックス
Ⅰ 2

コンピュータ
グラフィックス
Ⅱ 2

79.5 39

情報
通信

電子情報工
学概論 2

単位
以上

単位 ゲーム構成論
Ⅰ 2

プログラミング
言語基礎 1.5

ゲームアルゴ
リズム 2

ゲームAI Ⅰ

1.5

ゲームプログ
ラム構成基礎
Ⅰ 3

コンテンツ制
作マネジメント 2

エンタテインメ
ント設計 1.5

デジタル造形
Ⅰ 3

デジタル造
形Ⅱ 3

映像論

2

CGデザイン
基礎 1.5

ゲームプログ
ラム構成基礎
Ⅱ 1.5

ゲームプログ
ラミングⅠ 1.5

ゲームプログ
ラミングⅡ 1.5

ゲームプログ
ラミングⅢ 1

選択

6.5
単位以上 ゲーム構成論

Ⅱ 1.5
ゲームデザイ
ン実践演習 1

インターフェー
スデザイン 1

デジタル映像
表現技法基
礎 1.5

デジタル映像
表現技法応
用 3

デジタルキャ
ラクタ実践演
習 3

インターフェー
スデザイン 1

CGアニメー
ション総合
演習

1

展開科目 必修

企画・発想法

1.5
プロジェク
トマネジメ
ント

2
知的財産権
論 2

グローバル
市場化戦略 2

持続可能な社
会 2

20.5 20.5

チームワーク
とリーダー
シップ 1.5

企業経営論

2
ベンチャー起
業経営 1.5

単位

実習

単位 地域
ビジネス

実践
6

総合科目 必修

4 4
単位 単位

卒業要件 計 124 単位以上

デジタルコンテンツ制作応用

6 3
デジタルコン
テンツ総合実
習

臨地実務実習Ⅲ

CGアニメー
ション総合実
習Ⅰ

3 2
CGアニメー
ション総合実
習Ⅱ

カリキュラム配置　工科学部 デジタルエンタテインメント学科 資料　8

　科目区分 １年 ２年 ３年 ４年

後期前期後期 前期 後期科目種別 前期 後期 前期

講義
・

演習

基盤

臨地実務実習Ⅱ 7.5

ｹﾞｰﾑ

ゲーム制作技
術総合実習
Ⅰ

3

実習

臨地実務
実習

臨地実務実習Ⅰ 5

ゲーム制作技
術総合実習
Ⅱ

2

CG

学科
共通

講義
・

演習

ｹﾞｰﾑ

CG

ｹﾞｰﾑ
（ﾌﾟﾛｸﾞﾗ

ﾏｰ）

ｹﾞｰﾑ
（ﾌﾟﾗﾝﾅｰ）

数学
物理
英語

3
ゲームプログ
ラム構成基礎
Ⅲ

3
ゲームAI Ⅱ

演習
研究
制作

CG

講義
・

演習

ビジネス
教養

1.5

地域共創デザイン実習

7.5

卒業研究制作 4

必修科目 選択科目

ゲームハード
概論

動機付け
動機からの
基礎理論

定着

研究・実務力
学びの集大成

キャリアプラン
最終形成



資料9-2【工科学部 デジタルエンタテインメント学科】 カリキュラムツリー 資料9-2

6



資料9-2-1

7

【工科学部 デジタルエンタテインメント学科 ゲームプロデュース】 カリキュラムツリー



資料9-2-2

8

【工科学部 デジタルエンタテインメント学科 ＣＧアニメーションコース】 カリキュラムツリー



資料9-2-3

9

【工科学部 デジタルエンタテインメント学科】 理論科目の学習体系について
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資料10-1

ディプロマ・ポリシー
（学位授与の方針）

カリキュラム・ポリシー
（教育課程編成・実施の

方針）

冒
頭

　本学は、卓越した機能によ
る技術的価値と優れた芸術的
表現による文化的価値を備
え、ビジネス上の成功を目指
しつつ社会や環境への配慮を
欠かさない人工物の創造をす
る“Designer in Society（社
会とともにあるデザイ
ナー）”となるために、定め
られた在籍期間、及び、所定
の単位を取得し、必修等の条
件を満たすこと等を卒業要件
とし、卒業を認定し学位を授
与する。

東京国際工科専門職大学
では、ディプロマ・ポリ
シーに掲げた学修成果を
得るために、デザイン思
考の教育課程を編成す
る。
学修方法･学修過程、学修
成果の評価の在り方は以
下のように定める。

冒
頭

本学部は情報技術を応用する領域におけ
る専門職を養成する。そのため、本学の
「ディプロマ・ポリシー」を踏まえた上
で、定められた課程において以下の知
識・能力を修得し、教育の理念である
「Designer in Society（社会とともに
あるデザイナー）」に従い、ものを創る
ことができる学生に対し、卒業を認定し
学位を授与する。

工科学部では、ディプロマ・ポリシー
に掲げた能力を身につけることができ
るように、以下のように教育課程を編
成する。
このように体系立てられ編成される教
育課程に対し、学修方法･学修過程、学
修成果の評価の在り方は以下のように
定める。

DP
No.

keywords
科目
区分

主な
授業形
態

DP
No.

keywords ＜教育課程の区分＞

1 分析

問題を正しく分析する数学、物理学など
の基礎知識とともに、コンピュータシス
テムの構成に関する知識を有している

3
創造力と
表現力

 広義のデザインにおける感性的思考を
支援する知識・理解の科目を置く

2 創造

AI, IoT, ロボットの各分野において、
価値創造のためのソフトウェアアルゴリ
ズムやシステム構成方法論について理解
している。
・AI戦略コースに所属する学生は、人工
知能システムに関する論理的・数学的知
識を有している
・IoTシステムコースに所属する学生
は、ソフトウェア、ハードウェア、ネッ
トワークとデータ解析の知識を有してい
る
・ロボット開発コースに所属する学生
は、ハードウェアとソフトウェアのバラ
ンスした知識を有している

11 倫理観

“Designer in Society（社会とともに
あるデザイナー）”の根幹に当たる倫
理観を確立する科目を置く

3
ビジネス
の仕組み

ビジネスの仕組みと関連する知識を理解
している

演習 9
コミュニ
ケーショ
ン力

グローバルに活躍するために必要なコ
ミュニケーションの汎用的技能を育成
する科目を置く

4 俯瞰力

本学科が扱う3履修モデル（AI, IoT, ロ
ボット）と社会との接点を理解し、情報
システム技術をコアとして、システムイ
ンテグレーションに関する知識を総合的
に俯瞰することができる 1 分析

5
問題発見
力

情報工学を主導する専門職人材として問
題を発見する力を有している

8 判断力

6
創造力と
表現力

感性と教養にもとづく創造力および表現
力を有している

演習 2 創造

問題・課題解決のために知識を総合
し、価値創造の方法論を学ぶ科目を配
する。

7
プロトタ
イプ開発
力

情報技術を応用して対象領域の課題を解
決するソリューションのプロトタイプを
開発する能力を有している。
・AI戦略コースに所属する学生は、人工
知能システムの応用に着目する
・IoTシステムコースに所属する学生
は、IoTシステムのプロトタイプ開発を
行い、サービスデザインにも着目する
・ロボット開発コースに所属する学生
は、ロボットの応用に関する実践的プロ
トタイプ開発に着目する

7
プロトタ
イプ開発
力

プロトタイプ開発を主軸とする実習科
目を配置する

8 判断力

論理的思考能力と科学的知識によって最
適解を判断することができる 4 俯瞰力

9
コミュニ
ケーショ
ン力

異分野・他文化とのコミュニケーション
能力を有している 5

問題発見
力

13
チャレン
ジ精神

14 三現主義

11

倫理観をもって社会に解決案を提供する
ことができる 3

ビジネス
の仕組み

ビジネスの仕組みと関連する知識を養
成する科目を配置する

12

環境や社会への配慮し、最適解を選択す
る能力を有している 12 倫理観

環境や社会への配慮し、持続可能な解
を生み出すための知識を学ぶ

13
チャレン
ジ精神

向上心を持ってトライアル・アンド・エ
ラーを厭わず最後までやり遂げる

14 三現主義

原理原則で物事を捉えるだけでなく、三
現主義（現場、現実、現物）で行動でき
る

総合科目 まとめ まとめ

キャップストーン科目として卒業研究
制作を実施します。この科目は、英語
での発表を義務付けている

＜教育課程の区分＞
1. 教育課程は①対象領域
を俯瞰し、②問題・課題
を発見し、③解決策を考
え、④プロトタイプを開
発し、⑤評価から①に戻
る一連の過程に必要な知
識、能力を得られる教育
課程とする。

2. 専門職人材としてプロ
トタイプ開発を行う実践
力とビジネスセンスを磨
き倫理観をもって対象領
域にアプローチするため
に必要な科目を配する。

3．実習科目を中心として
志向・態度を学び、チャ
レンジ精神、向上心、探
究心を涵養する

＜教育内容・方法＞
本学では「担任制度」を
設け、学生10名程度に1名
以上の担当教員を配し、
学修計画・履修登録のみ
ならず、より良い教育及
び学修を円滑に運営する
ための人間環境を整え
「個に対する教育」を行
う。
（学修方法）
科目が初歩的なものから
専門的なものへと進行す
る配置の中で、初歩的過
程で学んだ科目内容が、
どのようにして専門的な
科目の基礎をなすか、ま
た専門的科目の内容がど
のようにして社会にどの
ように役立つかを実習科
目や総合科目を通じて学
ぶ。この実感が、
“Designer in Society
（社会とともにあるデザ
イナー）”の基礎とな
る。したがって、科目配
列は特に１年次では最初
に動機付け及びトピック
へのエクスポージャを目
的とした科目によって原
理や理論を深く学ぶので
はなく、何に使われてい
るかを中心に理解する。
その後に原理や理論を学
ぶ科目を配置している。
これは自分が持っている
社会に役立ちたいという
動機が、学問によって裏
付けられることを経験
し、実感的動機を科目学
修動機に変換させること
でもある。それに基づい
て、専門的な科目は動機
を満たすものとして自発
的に学習することが可能
となる。これを実現する
ために、実務経験のある
教員から何を学ぶかを知
り、また実習、演習、イ
ンターンシップなども、
漫然と課題に向かうので
なく、自発的に学習する
ものとして位置づけるこ
とができるものとなる。

実習

講義・
演習

多くの実習科目を通し、新しいモノ・
コトでも躊躇せず、変化を好んで対応
し、対話を通じて他者と協力し、机上
のデータだけではなく、自分の目で見
て耳で聞く行動指針を養成する

基礎
科目

職業
専門
科目

協調性をもって、主体的に行動すること
ができる。加えて、リーダーシップを発
揮することができる

設定された問題を解決するための理論
科目と、正確な判断力を養成する科目
を置く。これらの科目は職業専門科目
の講義科目として配する

職業
専門
科目

展開
科目

俯瞰力と問題発見力を涵養する実習科
目を配置する

実習による実践だけではなく、協調性
をもって、チームメンバーとして主体
的に行動する、または、リーダーとし
て、指導力を発揮する原理を学ぶ科目
を配する

知
識
・
理
解

能
力

10

チーム
ワーク力
とリー
ダーシッ
プ力

10

態
度
・
志
向

倫理観

1. 豊かな創造力
　対象領域を俯瞰し、問題・
課題を発見し科学的根拠を
もって分析するとともに、分
析した結果問題の本質を精査
できる総合力と、解決を複数
考案できる創造力、感性、倫
理観を有している。

2. 確かな実践力
　問題・課題解決に対し、実
際にプロトタイプを開発し複
数インプリメントすることで
実際に解決案を創造するとと
もに、最適解を選択できる社
会的倫理観を持ちながら判断
できる知識・能力を有してい
る

3. 鋭いビジネスセンス
　専門職人材として、顧客や
品質を第一に考えられるとと
もに、現実的判断をもって遂
行することのできるビジネス
スキルと共に、自身が持つ好
奇心の実現に向け協調性を
もって、主体的に行動するこ
とができる。

4. 高い倫理観
　倫理観をもって社会の責務
を認識した行動指針を有して
いるとともに、顕在する問題
解決のみならず、社会の持続
性・発展性まで考慮すること
のできる専門職人材である。

チーム
ワーク力
とリー
ダーシッ
プ力

講義

講義

展開
科目

カリキュラム・ポリシー（教育課程編成・実施の方針）ディプロマ・ポリシー（学位授与の方針）

工科学部東京国際工科専門職大学

東京国際工科専門職大学　工科学部
ディプロマ・ポリシーとカリキュラム・ポリシー＜教育課程の区分＞の比較
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資料10-2

冒
頭

情報工学科では、人工知能システム、IoTシステム、ロ
ボット中心とした情報工学における教育・研究・実践活
動を通して、情報工学分野における基礎及び専門技術に
関する知識と創造力を身につける。さらに、それらを俯
瞰し情報技術を応用する実践力とコミュニケーション能
力を有し、グローバルに活躍できる技術者を養成する。
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身につけた学生
に学位を授与する。

情報工学科ではディプロマ・ポリシーに掲げた能力を身に
つけることができるように、以下のように教育課程を編成
する。
　このように体系立てられ編成される教育課程に対し、学
修方法･学修過程、学修成果の評価の在り方は以下のよう
に定める。

DP
No.

keywords
科目
区分

授業
形態

DP
No.

keywords

1 分析

問題を正しく分析する数学、物理学などの基礎知識とと
もに、コンピュータシステムの構成に関する知識を有し
ている 3

創造力と
表現力

 広義のデザインにおける感性的思考を支援する知識・理
解の科目を置く

2 創造

AI, IoT, ロボットの各分野において、価値創造のため
のソフトウェアアルゴリズムやシステム構成方法論につ
いて理解している。
・AI戦略コースに所属する学生は、人工知能システムに
関する論理的・数学的知識を有している
・IoTシステムコースに所属する学生は、ソフトウェ
ア、ハードウェア、ネットワークとデータ解析の知識を
有している
・ロボット開発コースに所属する学生は、ハードウェア
とソフトウェアのバランスした知識を有している

11 倫理観

“Designer in Society（社会とともにあるデザイ
ナー）”の根幹に当たる倫理観を確立する科目を置く

3
ビジネス
の仕組み

ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している

演習 9
コミュニ
ケーショ
ン力

グローバルに活躍するために必要なコミュニケーションの
汎用的技能を育成する科目を置く

4 俯瞰力

本学科が扱う3履修モデル（AI, IoT, ロボット）と社会
との接点を理解し、情報システム技術をコアとして、シ
ステムインテグレーションに関する知識を総合的に俯瞰
することができる

1 分析

5
問題発見
力

情報工学を主導する専門職人材として問題を発見する力
を有している

8 判断力

6
創造力と
表現力

感性と教養にもとづく創造力および表現力を有している

演習 2 創造

問題解決のために情報技術を統合し、価値創造の方法論を
学ぶ科目を配する。「C言語基礎」「組込みC,C++言語」
「回路・プリント基板設計」「プログラミング概論」「ソ
フトウェアシステム開発」「Pythonプログラミング」「機
械学習」「デバイス・ネットワーク」「IoTデバイスプロ
グラミングⅠ」「機械設計」「深層学習」「画像・音声認
識」「サーバ・ネットワーク」「IoTデバイスプログラミ
ングⅡ」「ロボット機構」「ロボット制御」

7
プロトタ
イプ開発
力

情報技術を応用して対象領域の課題を解決するソリュー
ションのプロトタイプを開発する能力を有している。
・AI戦略コースに所属する学生は、人工知能システムの
応用に着目する
・IoTシステムコースに所属する学生は、IoTシステムの
プロトタイプ開発を行い、サービスデザインにも着目す
る
・ロボット開発コースに所属する学生は、ロボットの応
用に関する実践的プロトタイプ開発に着目する

7
プロトタ
イプ開発
力

8 判断力
論理的思考能力と科学的知識によって最適解を判断する
ことができる 4 俯瞰力

9
コミュニ
ケーショ
ン力

異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有してい
る 5

問題発見
力

13
チャレン
ジ精神

14 三現主義

11

倫理観をもって社会に解決案を提供することができる

3
ビジネス
の仕組み

12

環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有して
いる

12 倫理観

13
チャレン
ジ精神

向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最
後までやり遂げる

環境や社会への配慮し、持続可能な解を生み出すための知
識を養成する

14 三現主義

原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、
現実、現物）で行動できる

社会人として相応しい志向と態度を身につけるために、経
営資産についての知識を習得する科目を配する。

総合科目 まとめ まとめ

キャップストーン科目として卒業研究制作を実施する。こ
の科目は、英語での発表を義務付けている。

10

チーム
ワーク力
とリー
ダーシッ
プ力

専門職人材として、主体的にかつ協調性を持って行動する
手法を講義と演習を組み合わせて学ぶ

設定された問題を分析するためのモデル構築及び解法の理
論科目として数学や、物理学と共に、情報技術の基礎的な
知識に関する理論科目を配置する。「電子回路基礎」「コ
ンピュータシステム基礎」「情報数学」「線形代数」「解
析学」「確率統計論」「データベース基礎と応用」「技術
英語」「情報セキュリティ応用」「力学」「人工知能基
礎」「自然言語処理」「人工知能数学」「制御工学基礎」
「センサ・アクチュエータ」「材料力学・材料工学」
「データ解析」「技術英語」

デザイン思考の実践を含む実習の反復を通し、学生が持つ
知的好奇心を向上させながら探究心を身につけるととも
に、チャレンジ精神を養成する。

本学科が扱う3履修モデル（AI, IoT, ロボット）と対象領
域が抱える問題を見つけるための俯瞰力と問題発見力、そ
の問題を解決するための知識の総合力を養成する科目を配
する。
「臨地実務実習Ⅰ～Ⅲ」「ソリューション開発Ⅰ、Ⅱ」
「地域共創デザイン実習」「人工知能システムⅠ、Ⅱ」
「メディア情報処理」「人工知能応用」「IoTシステム開
発Ⅰ、Ⅱ」「IoTサービスデザイン」「組込みシステム制
御実習」「自動制御機械開発実習」「産業用ロボット実
習」

態
度
・
志
向

倫理観

展開
科目

職業
専門
科目
展開
科目

実習

10

チーム
ワーク力
とリー
ダーシッ
プ力

協調性をもって、主体的に行動することができる。加え
て、リーダーシップを発揮することができる

講
義・
演習

東京国際工科専門職大学　工科学部　情報工学科
　ディプロマ・ポリシーとカリキュラム・ポリシー＜教育課程の区分＞の比較

情報工学科

知
識
・
理
解

基礎
科目

能
力

職業
専門
科目

講義

講義

カリキュラム・ポリシー（教育課程編成・実施の方針）ディプロマ・ポリシー（学位授与の方針）
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資料10-3

冒
頭

デジタルエンタテインメント学科では、デジタルコンテ
ンツ分野における歴史的・社会的背景、および、デジタ
ルコンテンツの役割や職能を理解し、プロトタイプ開発
を行うことで、グローバルに発信可能なデジタルコンテ
ンツのクリエイターを養成する。
卒業要件を充足し、以下の資質・能力を身につけた学生
に学位を授与する。

デジタルエンタテインメント学科ではディプロマ・ポリ
シーに掲げた能力を身につけることができるように、以下
のように教育課程を編成する。
　このように体系立てられ編成される教育課程に対し、学
修方法･学修過程、学修成果の評価の在り方は以下のように
定める。

DP
No.

keywords
科目
区分

授業
形態

DP
No.

keywords

1 分析

問題を正しく分析する数学、物理学などの基礎知識とと
もに、コンピュータシステムの基本構成やデジタルコン
テンツに関する知識を有している 6

創造力と
表現力

 広義のデザインにおける感性的思考を支援する知識・理解
の科目を置く

2 創造

デジタルゲーム、およびコンピュータグラフィックス技
術を用いた価値創造のためのアルゴリズムや表現方法論
について理解している。
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、コン
ピュータゲームに関するデジタルコンテンツ制作に特化
した知識を有している
・CGアニメーションコースに所属する学生は、映像制
作、キャラクターデザイン等、コンピュータグラフィッ
クスに特化した知識を有している

11 倫理観

“Designer in Society（社会とともにあるデザイナー）”
の根幹に当たる倫理観を確立する科目を置く

3
ビジネス
の仕組み

ビジネスの仕組みと関連する知識を理解している

演習 9
コミュニ
ケーショ
ン力

グローバルに活躍するために必要なコミュニケーションの
汎用的技能を育成する科目を置く

4 俯瞰力

本学科が扱う2履修モデル（ゲーム、CG）と社会との接
点を理解し、デジタルコンテンツ、情報システム技術、
ビジネスに関する知識などを総合的に俯瞰することがで
きる

1 分析

5
問題発見
力

デジタルコンテンツを主導する専門職人材として問題を
発見し設定する能力を有している

8 判断力

6
創造力と
表現力

感性と教養にもとづく創造力および表現力を有してい
る。
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、コン
ピュータゲームデザインおよびプログラミングなどゲー
ム開発に関する総合力を有している
・CGアニメーションコースに所属する学生は、CG映像に
関する一連のプロセスと制作のための総合力を有してい
る 演習 2 創造

問題解決のためにデジタルゲーム、およびコンピュータグ
ラフィックス技術を統合し、価値創造の方法論を学び芸術
的感性を涵養する科目を配する。「ゲームプログラム構成
基礎Ⅰ」「デジタル造形Ⅰ」「CGデザイン基礎」「プログ
ラミング言語基礎」「デジタル造形Ⅱ」「ゲームAIⅠ」
「エンタテインメント設計」「ゲームプログラム構成基礎
Ⅱ」「デジタル映像表現技法基礎」「ゲームプログラム構
成基礎Ⅲ」「デジタル映像表現技法応用」「ゲームプログ
ラミングⅠ」「ゲームデザイン実践演習」「デジタルキャ
ラクタ実践演習」「ゲームプログラミングⅡ」「インター
フェースデザイン」「ゲームプログラミングⅢ」「ゲーム
AI Ⅱ」「CGアニメーション総合演習」

7
プロトタ
イプ開発
力

デジタルコンテンツのプロトタイプを開発する能力を有
している。
・ゲームプロデュースコースに所属する学生は、プロト
タイプを制作する目的を理解し、デジタルゲームに関し
て企画・開発する能力を有している
・CGアニメーションコースに所属する学生は、プロトタ
イプを制作する目的を理解し、CG映像に関して企画・制
作する能力を有している

7
プロトタ
イプ開発
力

8 判断力
論理的思考能力と豊かな感性に依拠して最適解を判断す
ることができる 4 俯瞰力

9
コミュニ
ケーショ
ン力

異分野・他文化とのコミュニケーション能力を有してい
る 5

問題発見
力

13
チャレン
ジ精神

14 三現主義

11

倫理観をもって社会に解決案を提供することができる

3
ビジネス
の仕組み

12

環境や社会への配慮し、最適解を選択する能力を有して
いる

12 倫理観

13
チャレン
ジ精神

向上心を持ってトライアル・アンド・エラーを厭わず最
後までやり遂げる

環境や社会への配慮し、持続可能な解を生み出すための知
識を養成する

14 三現主義

原理原則で物事を捉えるだけでなく、三現主義（現場、
現実、現物）で行動できる

社会人として相応しい志向と態度を身につけるために、経
営資産についての知識を習得する科目を配する

総合科目 まとめ まとめ

キャップストーン科目として卒業研究制作を実施する。こ
の科目は、英語での発表を義務付けている。

態
度
・
志
向

倫理観

展開
科目

専門職人材として、主体的にかつ協調性を持って行動する
手法を講義と演習を組み合わせて学ぶ

10

チーム
ワーク力
とリー
ダーシッ
プ力

講
義・
演習

能
力

職業
専門
科目

講義

設定された問題を分析するためのモデル構築及び解法の理
論科目として数学とともに、技術の基礎的な知識に関する
理論科目を配置する。「コンピュータグラフィックスⅠ」
「電子情報工学概論」「ゲーム構成論Ⅰ」「線形代数」
「解析学」「コンピュータグラフィックスⅡ」「統計論」
「ゲームアルゴリズム」「コンテンツ制作マネジメント」
「映像論」「ゲーム構成論Ⅱ」「ゲームハード概論」「技
術英語」

職業
専門
科目
展開
科目

実習

デザイン思考の実践を含む実習の反復を通し、学生が持つ
知的好奇心を向上させながら探究心を身につけるととも
に、チャレンジ精神を養成する。

本学科が扱う2履修モデル（ゲーム、CG）と対象領域が抱え
る問題を見つけるための俯瞰力と問題発見力、その問題を
解決するための知識の総合力を養成する科目を配する。
「臨地実務実習Ⅰ～Ⅲ」「デジタルコンテンツ総合実習」
「デジタルコンテンツ総合実習」「地域共創デザイン実
習」「ゲーム制作技術総合実習Ⅰ、Ⅱ」「CGアニメーショ
ン総合実習Ⅰ、Ⅱ」

10

チーム
ワーク力
とリー
ダーシッ
プ力

協調性をもって、主体的に行動することができる。加え
て、リーダーシップを発揮することができる

東京国際工科専門職大学　工科学部　デジタルエンタテインメント学科
ディプロマ・ポリシーとカリキュラム・ポリシー＜教育課程の区分＞の比較

デジタルエンタテインメント学科

知
識
・
理
解

基礎
科目

講義

カリキュラム・ポリシー（教育課程編成・実施の方針）ディプロマ・ポリシー（学位授与の方針）


	審査意見への対応を記載した書類（3 月）目次_デジタルエンタテインメント学科
	審査意見1への回答
	審査意見2への回答
	審査意見3への回答
	審査意見4への回答
	審査意見5への回答



