
デザイン情報学科

学科理念・教育目標 「デザイン情報学（Design�Informatics）」は、" 造形的デザイン行為 " と " 情報
構築による意味生成 " というふたつの側面から、デザインとその周辺世界を
開拓する理論と実践のフレームです。われわれが生きる情報化社会は、多様
なプレイヤーが不断の離合集散を繰り返しながら適切なかたちを求め続ける
場である。こうした見地から、新たな表現＝提案を通して社会の関心をリー
ドし、生活や社会環境を再編するための新しいかたちを見出す。それがデザ
イン情報学の使命です。
　情報化とは、まず流動化を意味します。表現ジャンルや産業組織、地域、
国といったこれまでの枠組みを越えることで生まれる可能性に注目し、新し
い組み合わせをデザインする。そのためには、時代を読み解く知識基盤や倫
理観とともに、生活者としての日常への視線、そして課題設定、調査分析、
構想立案から提案へ至るプロセスを駆動する内的エネルギー＝創造力が要求
されます。デザイン情報学科では美術大学教育の伝統を踏まえながらもその
枠を越えて、総合的な造形力とテクノロジー、メディア、社会科学の学問分
野を統合させた「汎技術としてのデザイン知」を自在に生かすことのできる
人材の育成を目標としています。

カリキュラム
構成

デザイン情報学科では、表現の試行錯誤と創造性を重視する美術大学の教育
環境をベースに、高度化する情報環境や多様化する表現世界への対応力を身
につけるためのカリキュラムが設けられています。学科の科目群は、以下の
方針に基づく理論科目と演習科目によって構成されます。

1�「何を問題とするか」という基点とフレームの確認
2�デザインと情報学を二極とする往還運動への理解
3�視覚を中心とした知覚の装置化：「メディア表現系」
4�双方向情報交換の作法と演出：「コミュニケーション創発系」
5�デジタルデザインの基礎ルールと応用：「デジタル技術系」
6��構想実現に向けた統合的なデザイン力、プレゼンテーション力の習得と強化
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未来社会へ、もうひとつのアプローチ

　武蔵野美術大学は創立以来、社会の構造変化に対応しつつ実践的な教育・研究を行い、芸術全般に
関わる理解と表現力を備えた多くの人材を輩出してきました。そして創立 70 周年にあたる 1999 年、
私たちが直面する大きな時代変化のなかで、美術大学の果たすべき新たな役割に思いを巡らせ、2 つ
の学科を新設しました。そのひとつがデザイン情報学科です。

　世界に目を転じると、デジタル技術は多様な表現手段をデジタル化すると同時に、既存の枠組みを
貪欲に取り込んで新たな文化資産へ転換しています。これにともなって社会の関心も、従来のタンジ
ブル（＝触知認知可能）な対象からインタンジブル（＝触知認知不可能）な領域へ重心を移しつつあり、
そして私たちは両者が密接に連結する重層的な世界を体験していくことになります。こうした潮流は
止まることなく、メディアの複合化、情報のネットワーク化を通じて巨大な情報環境を形づくり、文
明社会を大きく変容させていくでしょう。その影響は、15世紀に登場し、私たちの意識のあり方、そ
してその後の歴史を変えてしまった印刷術を遙かに凌ぐものになるだろうと思われます。
　さて、アーティストやデザイナーとして創造の道を歩もうとする私たちは、こうした時代の流れを
どうとらえるべきでしょうか。21世紀社会の豊かさは、少なくとも新しいパラダイムつまりデジタル
技術が支える情報環境のうえに、より質の高い文化を実現することによってもたらされるということ
に疑いの余地はないでしょう。そしてクリエーターには、この変化を巨大な創造機会であるととらえ
る積極性が求められます。デザインの本質は、自ら課題を発見し、新しい価値を創造しながらそれを
社会全体で共有することにあります。私たちが目指すべきは、こうした時代のなかに感性や創造的エ
ネルギーを新しい文化として位置づけていくことです。そのためには、単に技能としてデジタル表現
を身につけるだけでは不十分であることは言うまでもありません。

　近年、インターネットを中心とする情報環境の急速な発展・普及によって Web デザインやインタ
フェースデザインが脚光を浴びています。しかし、新たなデザイン領域や職域として注目されるように
なったのは、つい最近のことです。こうしたことを考えると、デザイン教育のゴールとして何らかの分
野を予め設定するというアプローチそのものが、“創造” 教育にはそぐわないものになりつつあるように
思えます。すでに確立されたデザイン分野を志向するのではなく、時代の変容に敏感に反応しながら新
しいテクノロジーやメディアを吸収したデザイン領域自体を創造していく……こうした前向きな意識の
養成こそが肝要な教育的課題である、と私たちは考えます。

　私たちは、従来からの “造形的デザイン行為” と新たな “情報構築による意味生成” という2つの側
面から「これからのデザイン」へのアプローチを試みる「デザイン情報学（DesignInformatics）」の
創成を目指します。新たな時代、豊かな文化環境を創り出していくためには、テクノロジー、メディア、
社会科学という 3 つの領域から社会変化を観察し、その意味を理解するとともに、新たな表現 = 提案
を通じて世界と対話しながら創造の可能性を検証していくことが必要です。そして、これらの知見と
高度な造形能力とを統合する “未知の創造領域” の確立に向け、既存のアートやデザインという枠組み
を超えて活躍する新しいタイプの創造的人材を育成することこそが、デザイン情報学科の目標なので
す。

　2023年、学科設立25年目を迎えるデザイン情報学科は、これを機にカリキュラムの再検討を行い
ました。新たな方向と方法論、そしてそこから導かれる文化創造に向けた相互研鑽の場として活動を
新たにしていきます。デザイン情報学という視点から、この時代だけに許される創造の可能性を突き
詰めていけば、新たなチャンスに満ち溢れた世界が見えてくるに違いありません。
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デザイン情報学 -as�Design�in�Progress

●「デザイン」から見たデザイン情報学
　一人の作家による哲学的行為としての表現、いわゆるファインアートと比べると、デザインは単な
る「実用性」指向の産業的表現活動に見えるかもしれません。しかし、デザインの本質は価値を創造し、
その価値を社会全体で共有しようとする行為です。産業・経済など組織的な活動の一部として社会の
中に組み入れられることが多いため、環境やプロセスを重視することが求められますが、だからといっ
て、ひたすら産業に奉仕するための技能ではありません。デザインは、モノやコト、メディアに働き
かけることによって問題を提起し、また問題を解決しようとする社会的な提案行為なのです。デジタ
ル技術という新たなパラダイムの出現によって、私たちの認知・思考・表現を支えるメディアから世
界全体のあり方までが大きく変動しています。あらゆる関係がダイナミックに再定義されようとして
いるいま、デザインの本質をおさえながら、広い視野から新たな方法論を立ち上げることが求められ
ています。デザイン情報学は、これまでの美術大学教育の歴史を踏まえながら、その枠を超え、総合
的な造形能力とテクノロジー、メディア、社会科学といった各領域を横断する新たな創造的アプロー
チの確立を目指しています。

●「情報」から見たデザイン情報学
　1980 年代以降、「情報」に大きな社会的関心が集まるとともに、さまざまな視点からそれをとらえ
ようとする試みが行われています。大きく分けると、科学的アプローチ、工学的アプローチ、そして
社会科学的アプローチといった取り組み方があると言って良いでしょう。デザイン情報学は、これら
を踏まえながら、美学的、認知科学的あるいは記号論的に「情報」をとらえようとするものです。知
覚プロセスに注目しながら情報を収集・分析し、多くの人と共有できる「知」を得ること、それをも
とに新たな価値を表現し、広く社会に発信して交流すること、またそうしたシステムそのものを検討
すること……そのために必要な種々の要件を整理し、実践することがその中心にあります。近年は様々
な立場からヒトの情報活動に注目が集まっていますが、デザイン情報学ではこれらの動きを造形表現
という行為を核に、再資源化し、統合・装置化を試みています。

デザイン情報学科の目指すもの

　デザイン情報学は、新たな表現＝提案を通じて社会の関心をあるべき方向へリードする力を獲得す
るための理論および実践のためのフレームです。そして、こうした取り組みを通して生活や社会環境
を再編し、21 世紀文化の可能性を探ることこそがデザイン情報学の挑戦テーマです。
動きの激しい経済社会に対応しながらも、それに振り回されず、しっかりしたスタンスで変化を先導
するためには、時代を読み解くための確固たる知識基盤が必要です。また、問題発掘から構想、提案
への展開を駆動するためには、統合力としてのデザイン能力が要求されますが、そのためには領域調
査や表現様式、表現技法といった専門スキルを習得していなければなりません。デザイン情報学科で
はこうした要件に対応し、“これからのデザイン” を統合的に構築できる人材の育成を目標に、以下の
ような科目群を設定し、これらを統合的にとらえる教育・研究を展開していきます。

（1）一般的な美術大学の基礎造形的アプローチに必須の理論および演習科目群
（2）�テクノロジー、メディア、社会科学といった、現代社会の価値創造を支える三つの領域における

基礎的理論科目群
（3）メディア表現系、コミュニケーション創発系、デジタル技術系といった 3 系統の専門科目群
（4）表現領域、表現技法、表現様式といった、知識実践段階において必要となる表現研究に関係する

演習科目群
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取得できる資格
■学芸員資格

デザイン情報学科のカリキュラム

　デザイン情報学科の教育課程は、各学科共通の文化総合科目と、造形総合科目、デザイン情報学科
の学科別科目から成り立っています。卒業に必要な単位は、この授業科目区分ごとに定められています。
自分の入学年度（学年）の単位構成をよく確認して、履修計画を立ててください。
　なお、博物館に関する科目を履修する場合には、卒業に必要な単位との関係に十分注意しなくては
なりません。詳しくは、このガイドブックの「博物館に関する科目」の項と、別に用意されている『学
芸員課程の履修について』をよく読んで履修計画を立ててください。

■ 1年次（2023年度入学生）
　前期を3期、後期を4期とし、年間を7期に分けた集中制の演習が午前の演習時間帯に行われます。
造形総合Ⅰ類の指定科目として、学科全員が第1期に「絵画Ⅰ」、第2期に「彫刻Ⅰ」を、また、第5
期は、指定された造形総合Ⅰ類の選択科目から各自がそれぞれ関心のある科目を選択し他学科の学生
とともに履修します。デザイン情報学科の専門演習は第 3 期に「デザイン情報学基礎演習Ⅰ」、第 4
期に「デザイン情報学基礎演習Ⅱ」、第6期と第7期に「デザイン情報学基礎演習Ⅲ」を履修するほか、
第1期から第3期（前期）の午後の時間帯で「情報処理Ⅰ」を、また前期に「デザイン情報学概論Ⅰ」、
後期に「デザイン情報学概論Ⅱ」をそれぞれ履修します。その他、自由選択枠として、卒業までに文
化総合科目及び造形総合Ⅱ類科目等を 22 単位分選択履修します。

■ 2年次（2022年度入学生）
　2 年次からは、前後期ごとに開講される科目を履修します。2 年次の専門科目は、学年必修科目と、
2年次から3年次までの間に履修する選択必修科目があります。学年必修科目としては、前期に「デザ
イン情報学演習Ⅰ」、後期に「デザイン情報学演習Ⅱ」があります。「デザイン情報学演習Ⅰ、Ⅱ」は、
それぞれ6つの専門分野に分かれ前後期各1科目、計2科目履修します。加えて後期に専門分野別に
開講される「デザイン情報学特別演習Ⅰ」が選択必修科目となります。
　また、必修科目として学生が前期に「情報処理Ⅱ」を、さらには理論科目として前期に「デザイン情
報学概論Ⅲ」を、後期に「デザイン情報学概論Ⅳ」をそれぞれ履修します。

■ 3年次（2021年度入学生）
　デザイン情報学科にはコース専攻はありませんが、3 年次では各自が将来希望する分野を思い描い
て独自の履修計画を立てていきます。学年共通の必修科目として、前期に「情報処理Ⅲ」「デザイン情
報学演習Ⅲ」理論科目として「デザイン情報学各論Ⅱ」を履修します。後期には「デザイン情報学特
別演習Ⅱ」および、各自の専門領域を実験的に統合する独自のゼミ形式の「デザイン情報学総合研究Ⅰ」、
理論科目として「デザイン情報学各論Ⅰ」を履修します。また、3 年次では 2 〜 3 年次選択必修科目
に加え、より発展的な 3 〜 4 年次選択必修科目が履修可能になります。

■ 4年次（2020年度入学生）
　卒業研究・卒業制作が中心となる年次です。学年共通の必修科目として、前期に理論科目の「デザ
イン情報学各論Ⅲ」を履修します。また、ゼミ形式の「デザイン情報学総合研究Ⅱ」を履修するとと
もに、将来の進路、専門性につながる研究、制作を進め、後期は卒業研究・卒業制作に取り組みます。
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■ 2～3年次、3～4年次（2022年度～2020年度入学生）
　2 〜 3 年次、3 〜 4 年次までの各 2 年間にそれぞれ必要単位数分履修しなければならない専門科目
群は、「メディア表現系」「コミュニケーション創発系」「デジタル技術系」の3つの系統に分れており、
それぞれに演習と理論の科目が設置されています。これに「プロジェクト演習」を加えた中から、各
2年間でそれぞれ2科目以上、計4科目以上を選択履修します。自分の履修目的と年次進行に合わせ、
目指す専門性に向けての計画を立てて履修してください。その他、自由選択枠として、卒業までに文
化総合科目及び造形総合Ⅱ類科目等を 22 単位分選択履修しなければなりません。

※ 2023 年度時点の各学年に合わせた表記とします。
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2023 年度入学生～2020年度入学生（1・2・3・4年生）
デザイン情報学科／単位表

学　年 1 2 3 4
卒業所要
最低単位

進級単位 18 12 12 4
科目区分 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位 科目名 単位

文化総合
科目

Ⅰ類 履修学年指定なし 24
Ⅱ類 履修学年指定なし 16

造
形
専
門
科
目

造
形
総
合
科
目

Ⅰ類 必修 造形総合・絵画Ⅰ
造形総合・彫刻Ⅰ

2
2 4

6
選択
必修

造形総合・絵画Ⅱ
造形総合・彫刻Ⅱ
造形総合・デザインⅡ
造形総合・工芸Ⅱ
造形総合・メディア表現Ⅱ

2
2
2 2
2
2

2

Ⅱ類 選択
必修 履修学年指定なし 2

学
科
別
科
目

Ⅰ類 必修 デザイン情報学概論 I
デザイン情報学概論 II
情報処理 I
デザイン情報学基礎演習 I
デザイン情報学基礎演習 II
デザイン情報学基礎演習 III

2
2
2
2
2
2

デザイン情報学概論 III
デザイン情報学概論 IV
情報処理 II
デザイン情報学演習 I
デザイン情報学演習 II

2
2
2
2
2

デザイン情報学各論 I
デザイン情報学各論 II
情報処理 III
デザイン情報学演習 III
デザイン情報学総合研究 I

デザイン情報学各論 III
デザイン情報学総合研究 II

2
2

36

40選択
必修

デザイン情報学特別演習 I-A
デザイン情報学特別演習 I-B
デザイン情報学特別演習 I-C
デザイン情報学特別演習 I-D
デザイン情報学特別演習 I-E
デザイン情報学特別演習 I-F

2
2
2
2
2
2

2

デザイン情報学特別演習 II-A
デザイン情報学特別演習 II-B
デザイン情報学特別演習 II-C
デザイン情報学特別演習 II-D
デザイン情報学特別演習 II-E
デザイン情報学特別演習 II-F

2
2
2
2
2
2

2 4

Ⅱ類 選択
必修

メディア表現演習 I
メディア表現演習 II
メディア表現演習 III
メディア表現演習 IV
メディア表現論 I
メディア表現論 II
コミュニケーション創発演習 I
コミュニケーション創発演習 II
コミュニケーション創発演習 III
コミュニケーション創発演習 IV
コミュニケーション創発論 I
コミュニケーション創発論 II
デジタル技術演習 I
デジタル技術演習 II
デジタル技術演習 III
デジタル技術演習 IV
デジタル技術論 I
デジタル技術論 II
プロジェクト演習 I
プロジェクト演習 II

2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2

4

8

メディア表現演習 V
メディア表現演習 VI
メディア表現演習 VII
メディア表現論 III
メディア表現論 IV
コミュニケーション創発演習 V
コミュニケーション創発演習 VI
コミュニケーション創発演習 VII
コミュニケーション創発論 III
コミュニケーション創発論 IV
デジタル技術演習 V
デジタル技術演習 VI
デジタル技術演習 VII
デジタル技術論 III
デジタル技術論 IV
プロジェクト演習 III
プロジェクト演習 IV

2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2

4

卒業制作 卒業研究・卒業制作 6 6

自由選択枠 各区分の最低所要単位を満たした上で、文化総合科目、造形総合科目Ⅱ類、学科別科目Ⅱ類（選択必修）、他大学単
位互換科目の中から選択履修（教職に関する科目、博物館に関する科目からあわせて12�単位まで含めることができる）。 22

合 計 124

※�3 年次編入・転科生は、学科別Ⅱ類選択必修のうち、2 〜 3 年次・3 〜 4 年次に履修指定のある各科目から、それぞれ最低 2 単位ずつ履修すること。
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期 ▼前期

曜 月 火 水 木 金 土

1�年

2023年度
（令和
5年度）
入学生

１
限

【1期】 造形総合�I�類・絵画�I
【2期】 造形総合�I�類・彫刻�I

【3期】 デザイン情報学基礎演習�I〈専任全員〉（課題発見）

２
限

３
限

デザイン情報学概論�I�〈白石〉
（デザイン基礎概論）

情報処理�Ⅰ�〈J佐藤〉�ABクラス
（9週まで）

情報処理�Ⅰ�〈J佐藤〉�CD�クラス
（9週まで）

４
限

2�年

2022年度
（令和
4年度）
入学生

１
限

デジタル技術演習�Ⅱ〈江口〉
（ゲームデザイン）

コミュニケーション創発演習�Ⅱ
〈菊地〉

（サウンドスペース研究）

コミュニケーション創発演習�Ⅰ
〈増田〉

（デザインの解剖）

２
限

３
限 デザイン情報学演習�I-a

〈新保〉
（プリントメディア編集基礎�1）

デザイン情報学演習�I-d
〈井澤＋岩島＋片岡〉
（メディアアート基礎�1）

情報処理�Ⅱ
〈加賀谷+福嶋〉

デザイン情報学演習�I-b
〈織田〉

（映像基礎�1）

デザイン情報学概論�Ⅲ
〈高山〉

（造形数理）

デザイン情報学演習�I-c
〈白石+大井〉

（インタラクションデザイン基礎�1）

デザイン情報学演習�I-e
〈新井〉

（Web�デザイン基礎�1）

デザイン情報学演習�I-f
〈福嶋〉

（3DCG�基礎�1）

3�限�：�コミュニケーション創発論�Ⅰ
〈大石〉

（デジタルアート概論）

メディア表現演習�Ⅰ
〈佐々木〉

（音響文化研究）

メディア表現演習�Ⅱ
〈山元+大濱〉

（アニメーション制作）

４
限

デジタル技術論�Ⅰ�〈高山〉
（CG�論）

3�年

2021年度
（令和
3年度）
入学生

１
限

デジタル技術演習�Ⅱ
〈江口〉

（ゲームデザイン）

情報処理�Ⅲ�〈明間＋小西〉
（ポートフォリオ制作）

デザイン情報学演習�III

a�プリントメディア研究�〈新保〉

b�デジタルフォトグラフィ�〈J�佐藤〉

c�映像メディア研究�Ⅰ�〈大石〉

d�インタラクションデザイン�〈白石〉

e�ネットワーク研究�Ⅰ�〈井上〉

f�造形アルゴリズム〈高山〉

コミュニケーション創発演習�Ⅱ
〈菊地〉

（サウンドスペース研究）

２�限：コミュニケーション創発論�Ⅲ
〈山川〉

（デザインマーケティング論）

コミュニケーション創発演習�Ⅰ
〈増田〉

（デザインの解剖）

2�限�：�デジタル技術論�Ⅲ
〈岩渕〉

（テクニカルアーティスト入門）２
限

デザイン情報学各論Ⅱ�
〈野村〉

（知的財産権）

３
限

メディア表現演習�Ⅴ
〈福井〉

（パッケージデザイン）

デジタル技術演習�Ⅴ
〈井上〉

（データベース表現）

3�限：コミュニケーション創発論�Ⅰ
〈大石〉

（デジタルアート概論）

メディア表現演習�Ⅰ
〈佐々木〉

（音響文化研究）

メディア表現演習�Ⅱ
〈山元+大濱〉

（アニメーション制作）

４
限

デジタル技術論�Ⅰ
〈高山〉
（CG�論）

4�年

2020年度
（令和
2年度）
入学生

１
限

２
限

デザイン情報学各論�Ⅲ
〈白石＋特別講師〉
（造形領域各論）

コミュニケーション創発論�Ⅲ
〈山川〉

（デザインマーケティング論）

デジタル技術論�Ⅲ
〈岩渕〉

（テクニカルアーティスト入門）

３
限

メディア表現演習�Ⅴ
〈福井〉

（パッケージデザイン）

デザイン情報学総合研究�II-b
〈J�佐藤〉

デジタル技術演習�Ⅴ
〈井上〉

（データベース表現）

デザイン情報学総合研究�II-c
〈大石〉

デザイン情報学総合研究�II-e
〈井上〉

デザイン情報学総合研究�II-a
〈新保〉

デザイン情報学総合研究�II-d
〈白石〉

デザイン情報学総合研究�II-d
〈高山〉

４
限
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期 ▼後期

曜 月 火 水 木 金 土

1�年

2023年度
（令和
5年度）
入学生

4期
1-2限 デザイン情報学基礎演習�II〈白石＋明間＋稲見+小野＋角〉（デザインリテラシー）

5期
1-2限 造形総合�I�類�・�選択�〈他学科〉

6-7期
1-2限

デザイン情報学基礎演習�III
〈杉下〉

（グラフィックデザイン）
CD�クラス

デザイン情報学基礎演習Ⅲ
〈棚橋〉

（グラフィックデザイン）
AB�クラス

デザイン情報学基礎演習Ⅲ
〈棚橋〉

（グラフィックデザイン）
CD�クラス

デザイン情報学基礎演習�III
〈杉下〉

（�グラフィックデザイン�）
AB�クラス

３
限

デザイン情報学概論�II
〈J�佐藤〉

マルチメディア造形論）

４
限

2�年

2022年度
（令和
4年度）
入学生

１
限 メディア表現演習�Ⅲ

〈高橋〉
（写真集をつくる）

コミュニケーション創発演習�Ⅲ
〈中島＋里見〉
（CM�映像制作）２

限
デジタル技術論�Ⅱ

〈黒坂＋堀越+広田+山名〉
（エレクトロニクスメディア論）

３
限

デザイン情報学演習�II-b
〈中野〉

（映像基礎�2）

デザイン情報学演習�II-d
〈井澤＋岩島＋片岡〉
（メディアアート基礎�2）

デザイン情報学特別演習�Ⅰ-D
〈本田〉

（GUI�表現研究）

デザイン情報学特別演習Ⅰ�-B
〈杉下〉

（タイポグラフィー）

デジタル技術演習Ⅲ
〈井上〉

（web�プログラミング）

4�限：メディア表現論�Ⅱ
〈関口〉

（ワンダー写真創造概論）

デザイン情報学概論�Ⅳ
〈坂本〉

（記号論基礎）

デザイン情報学演習�II-a
〈新保〉

（プリントメディア編集基礎�2）

デザイン情報学特別演習�Ⅰ-C
〈渡辺〉

デジタルインスタレーション）

3�限�：�コミュニケーション創発論�Ⅱ
〈岡崎〉

（感性と情報）

デザイン情報学演習�II-c
〈白石+大井〉

（インタラクションデザイン基礎�2）

デザイン情報学演習�II-e
〈新井〉

（Web�デザイン基礎�2）

デザイン情報学演習�II-f
〈福嶋〉

（3DCG�基礎�2）

デザイン情報学特別演習�Ⅰ-A
〈草野〉

（アートディレクション）

メディア表現演習�Ⅳ
〈横田〉

（イラストレーション）

デジタル技術演習�Ⅳ
〈大石〉

（デジタルコンテンツ表現）

プロジェクト演習�Ⅱ
〈専任全員+特別講師〉
（情報社会職業論）

４
限

3�年

2021年度
（令和
3年度）
入学生

１
限 デザイン情報学特別演習�Ⅱ-A

〈逢坂＋山下〉
（展示照明計画）

2�限�：�デジタル技術論�Ⅱ
〈黒坂＋堀越+広田+山名〉
（エレクトロニクスメディア論）

デザイン情報学特別演習�Ⅱ-D
〈大石〉

（オーディオ・ビジュアルアート）
メディア表現演習�Ⅲ〈高橋〉
（写真集をつくる）

コミュニケーション創発演習�Ⅲ
〈中島＋里見〉
（CM�映像制作）

2�限�：�デジタル技術論�Ⅳ〈井上〉
（数字、統計、規則、社会）

デザイン情報学総合研究�I
（3�年ゼミ）

デザイン情報学特別演習�Ⅱ-C
〈玉井＋角〉

（デザインリサーチ）

デザイン情報学特別演習�Ⅱ-E
〈高山〉

（応用�CG�研究）

コミュニケーション創発演習�Ⅶ
〈菊地〉

（サウンドデザイン�）

デザイン情報学特別演習�Ⅱ-B
〈佐藤篤司〉

（ブックデザイン）

2限:コミュニケーション創発論�Ⅳ
〈矢島〉

（ソーシャルデザイン論）２
限

デザイン情報学各論Ⅰ
〈新保〉

（デザイン文化論）

３
限 デジタル技術演習�Ⅲ

〈井上〉
（web�プログラミング）

4�限�：�メディア表現論�Ⅱ
〈関口〉

（ワンダー写真創造概論）

コミュニケーション創発論�Ⅱ
〈岡崎〉

（感性と情報）

メディア表現演習�Ⅳ
〈横田〉

（イラストレーション）

デジタル技術演習�Ⅳ
〈大石〉

（デジタルコンテンツ表現）

プロジェクト演習�Ⅱ
〈専任全員+特別講師〉
（情報社会職業論）

コミュニケーション創発演習�Ⅵ
〈石浦〉

（クオリティレビュー）

４
限

メディア表現論�Ⅳ
〈J�佐藤〉

（コミュニケーション哲学）

4�年

2020年度
（令和
2年度）
入学生

１
限

2�限�：�デジタル技術論�Ⅳ
〈井上〉

（数字、統計、規則、社会）

コミュニケーション創発演習�Ⅶ
〈菊地〉

（サウンドデザイン）

２
限

コミュニケーション創発論�Ⅳ
〈矢島〉

（ソーシャルデザイン論）

３
限

卒業研究�・�卒業制作
〈新保〉

卒業研究�・�卒業制作
〈J�佐藤〉

卒業研究�・�卒業制作
〈大石〉

卒業研究�・�卒業制作
〈井上〉

卒業研究・卒業制作〈白石〉

4�限�:�メディア表現論�Ⅳ
〈J�佐藤〉

（コミュニケーション哲学）

卒業研究�・�卒業制作
〈高山〉

コミュニケーション創発演習�Ⅵ
〈石浦〉

（クオリティレビュー）

４
限
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共通絵画／共通彫塑　研究室
共通絵画研究室

教育理念・教育目標

　「共通絵画」は、造形という大きな視点から、美術・デザインの専門性の位置づけや基礎を確認す
るために設けられている、武蔵野美術大学に固有の伝統的なカリキュラムです。ここでは、自分の専
攻とは異なった美術領域での制作（授業）をとおして、「造形の基礎とは何か」を模索し、見いだす
ことを目的としています。
　授業は、自然物を始めとするモチーフを「見て、描く」、絵画制作を中心としたカリキュラムで構
成されています。制作するアトリエは、「それぞれの学生が現在もっている自分の資質に気付く（出
会う）場所」です。さらに「挑戦」をキーワードとすることで、そのプロセスから生まれる「一人ひ
とりの未知なる自己の発見」をめざした授業を行います。

　「共通絵画」の制作は「完成」を目的とするのではなく、挑戦し続け悪戦苦闘する、学生の “持続す
る熱” を求めています。ですから、作品の巧拙は問いません。学生一人ひとりが五感をフルに動員し、

「ものを見て、感じて描く」、“感じる力” を育むことをめざします。
　制作では、まず、自分自身を自由に解き放つ「自己解放」を試みます。また、固定化した自分自身
を疑い、自身の可能性を探る「概念打破」に挑みます。さらに、対象を見る、作品を見る、自分自身
を見るといった “見続ける時間” のなかで、自身と向き合う「対決姿勢」を獲得していきます。
　こうした挑戦的な制作が、それぞれの学生の “感じる力”を目覚めさせてくれるものと信じています。
そしてこの授業が、感性や個性を刺激し合い、若者のエネルギーにあふれた “挑戦（実験）の場” に
なればと考えます。

　「共通絵画」での制作をとおして異なる美術領域の価値観にふれ、「造形の基礎とは何か」を模索し、
また、未知なる自己を見いだすことは、これから学ぶ専門領域の深化につながり、「将来の自己の専
門性を支える礎」となるに違いありません。現代の社会はめまぐるしく変化し続けています。その変
化に流されることなく、自己の価値観と判断によって、新しい創造性を「開拓する人」として歩んで
ほしいと願います。

　学生の主体的な熱意と努力、根気に支えられた強い意志の持続によって、造形の根源、あるいは本
質にふれるような制作を期待しています。
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研究室沿革

　1962（昭和37）年に設置された本学造形学部は、当初「美術学科」、「産業デザイン学科」の2学科、
各3専攻で構成されていました。その産業デザイン学科3専攻（商業デザイン、工芸工業デザイン、芸
能デザイン）の共通基礎課程、必修科目「基礎としての絵画（デッサン）」を担当する研究室として開
設されたのが、現在の共通絵画研究室の前身です。
　授業は3専攻の混成クラスで行われ、1963（昭和38）年には短期大学デザイン科の絵画（デッサン）
の授業も始まります。内容は学部・短大とも、人工形体と自然形体を対象とした、鉛筆・木炭・ペン・コ
ンテによるデッサンと彩画の実技でした。

　1965（昭和40）年、デザインの基礎教育には、デッサンや絵画制作が重要であるとの共通理念に基
づき、産業デザイン学科の共通基礎課程の絵画授業を担当する「デザイン絵画研究室」が設置されます。
新たにスタートした専攻別カリキュラムでは、これまでにない未開拓な描画材料を積極的に導入しつつ、
自然から学ぶことを基本としながらも、客観性と合理性とをあわせもつ「造形基礎教育」が行われました。
1970（昭和 45）年には現在の「共通絵画研究室」へと名称変更され、「デザインのための絵画（デッ
サン）」の習得をめざしていきます。

　1980 年代には美術系大学のデザイン科志望者が急増し、予備校の受験対策としてのデッサンが強
化されたことにともない、本学もデザイン系学科の基礎教育の見直しを段階的に実施します。1989（平
成 1）年の建築学科の授業は、初めてモチーフとして「石」を導入した、2 週間課題の鉛筆淡彩とな
りました。また、視覚伝達デザイン学科の授業でも、実験的に２週間課題を実施します。こうした長
期課題は、長く画面と接することで、既知の技法だけでは対応できない作品制作へと、質的な変革を
迫る契機となりました。

　1991（平成 3）年にはカリキュラムの全面的な見直しを行い、入学以前に習得したデッサンや絵画
表現の既成概念を打ち破り、自己の感覚の解放を目的とした実験授業（新カリキュラム）をスタート
します。その成果は 1993 年、「共通絵画における絵画授業の実験報告」として学内に発表しました。
2001（平成 13）年には、全学科の 2~4 年生を対象に人体をモチーフとした実技授業を行う「自由選
択授業」を開設。翌2002年には造形学部に4年制の通信教育課程が新設され、夏期スクーリングでは、

「造形基礎Ⅱ・観察と描写」「造形基礎Ⅲ・感情と色彩」の授業がスタートしました。

　2003（平成 15）年からは全学で『造形総合カリキュラム』が実施され、共通絵画研究室は現在の
カリキュラムである、［造形総合科目Ⅰ類〔必修〕絵画 I］、［造形総合科目Ⅰ類〔選択必修〕絵画（Ⅲ・
Ⅳ）］、［学科別科目Ⅰ類〔必修〕絵画Ⅱ］、早稲田大学との単位互換授業ともなっている［造形総合科
目Ⅱ類〔自由選択〕絵画］の各科目を担当します。

　2012（平成 24）年には、実技試験／学科試験の選択制など、本学の入学試験の多様化に対応して、
実技経験の少ない学生のための「鉛筆デッサン基礎クラス」を［造形総合科目Ⅰ類〔必修〕絵画Ⅰ］
に併設。その後もこのクラスを美術大学におけるリメディアル教育と位置づけ、造形の基礎力を補う
授業として展開しています。

　2013（平成 25）年、全学的なカリキュラムの見直しにともない、［造形総合科目Ⅰ類〔選択必修〕］
に「デッサン・着彩画」「人体ヌードを描く」「自画像を描く」の 3 科目を新設、またこれまでにない
新しい試みとして、美術系研究室が合同で運営するオムニバス授業、「デッサン・クロッキー」［造形
総合科目II類］がスタートしました。さらに2016（平成28）年には、［造形総合科目II類〔自由選択〕］
に「デッサン基礎」が開設され、より多くの学生が参加できるようになっています。

　2019（平成 31/ 令和 1）年、新設された造形構想学部クリエイティブイノベーション学科、およ
び造形学部から造形構想学部に移行した映像学科の、1年次［造形構想基盤科目〔必修〕］において「造
形実習 I」を開設。後者は造形学部基礎デザイン学科との、学部を超えた混成授業となっています。
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共通絵画のカリキュラムの位置づけ

　造形学部のカリキュラムは『文化総合科目』『造形専門科目』『自由選択枠』に大別され、『造形専
門科目』には、［造形総合科目］と［学科別科目］が置かれています。
　［造形総合科目］は、すべての学生が１年次前期から２年次前期にかけて、絵画、彫刻、デザイン
から専門と異なった領域を学ぶ［Ⅰ類〔必修〕科目］、他学科・研究室が開設する授業を１年次（５期）
に選択して履修する［Ⅰ類〔選択必修〕科目］、各学科が公開する授業（オープン科目）や専任教員
が学科を越えて開設する授業（横断科目）を、年次を問わず選択して履修する［Ⅱ類〔選択必修・自
由選択〕科目］（うち 2 単位は選択必修）で構成されています。また［学科別科目］は、専門領域の
段階的習得をめざして、学科ごとに編成・運営されています。
　「共通絵画」は、美術領域の絵画授業を通して「造形の基礎」を学ぶ教育単位で、［造形総合科目Ⅰ類・
Ⅱ類］と工芸工業デザイン学科 2 年生の［学科別科目Ⅰ類］において、共通絵画研究室が担当する絵
画およびデッサンの授業を開設しています。

担当・開設科目の概要

　共通絵画の開設科目は、専門分野の深化とともに他の分野にも広く目を開き経験することで、造形
という領域を総合的に捉えることを目的とし、絵画授業をとおして「造形の基礎を学ぶ」科目群で構
成されています。
　［造形総合科目Ⅰ類〔必修〕］では、彫刻学科、視覚伝達デザイン学科、工芸工業デザイン学科、空
間演出デザイン学科、建築学科、基礎デザイン学科、デザイン情報学科、芸術文化学科の 8 学科（日
本画学科、油絵学科を除くすべての学科）の１年生を対象とした「絵画 I」、工芸工業デザイン学科 2
年生を対象とした［学科別科目Ⅰ類〔選択必修〕］では「表現実習Ⅰ A」を開設し、専門とは異なる領
域の制作を必修として履修する絵画授業を行います。
　［造形総合科目Ⅰ類〔選択必修〕］では、全学生が１年次（５期）に必修として選択履修する絵画授
業「絵画Ⅱ」、［Ⅱ類〔選択必修・自由選択〕］では全学生を対象として、卒業までの 4 年間に選択科
目として履修する絵画授業を開設しています。これらの授業は制作の基礎の確認や確立、表現の可能
性の模索とともに、各学科の混成授業・早稲田大学との単位互換科目として、異なる領域の人と出会い、
視野を広げる機会ともなっています。

授業概要

　「共通絵画」の授業では、「石」「樹根」「廃棄自動車」「人体」をモチーフとして、「造形の基礎を探
求する」ための絵画表現を試みます。
　ここに選ばれているモチーフは、「自然物」を主としています。それは「自然物」が、人間の解釈
や概念（ものごとの概括的な意味内容）に先立って存在し、無限の魅力を持っていると考えるからです。
授業では、こうしたモチーフを「見て、描く」絵画制作をとおして、対象をどのように「見て」いるか、
どのように「感じて」いるかが問われます。
　そのためには、自分自身を自由に解き放つ試みが必要です。そして、既成の概念（これまでに習い
覚えたデッサンや絵画表現）を一度白紙に還元し、異なる視点から多様な絵画表現を追求します。
　授業は、モチーフと向き合い、モチーフに対して思いをめぐらせることから始まります。そこから、
これまでにはなかった発見や発想、方法を模索し、描画材や基底材を自由に選択します。それは、こ
れまでに習得した技術や経験、発想や方法から、遠く離れた位置で制作を開始するということです。
　制作の起点とともに、そのすべてのプロセスも学生の自主性に任されています。制作は、さまざま
な感覚的判断の連続で進行していきます。その中で、「モチーフ」「自分」「作品」三者の対決的な姿
勢が求められます。
　この授業は、教育理念に掲げる「挑戦するプロセスから生まれる、一人ひとりの未知なる自己の発見」
を期待するものですが、アトリエにおいては、感性や個性を刺激しあう、若者のエネルギーであふれ
る「挑戦（実験）の場」となればと考えています。
　また、［造形総合科目Ⅰ類〔必修〕絵画Ⅰ］の一部の学科の授業では、入学試験の多様化によりデッ
サンなどの実技経験が少ない学生を対象とした「鉛筆デッサン基礎」クラス（F）を設けています。
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担当・開設科目と講義（課題）名／対象学年・学科

■�造形総合科目Ⅰ類［必修］／1年生・日本画学科、油絵学科を除く 8学科
　「絵画Ⅰ」として、主に自然物をモチーフとした絵画授業を開設しています。

「絵画Ⅰ」（A）、（F） デザイン情報学科、建築学科

「絵画Ⅰ」（A）�　　 空間演出デザイン学科

「絵画Ⅰ」（C）�　 工芸工業デザイン学科

「絵画Ⅰ」（D）�　 基礎デザイン学科

「絵画Ⅰ」（D）、（E） 彫刻学科、視覚伝達デザイン学科

「絵画Ⅰ」（G） 芸術文化学科

　※　（Ａ）〜（Ｆ）は、モチーフと開設期で分類した研究室個別の表記です。
　　　（Ｂ）は、今年度開設していません。
　　　（Ａ）＝石・樹根、（Ｂ）＝石・人体、（Ｃ）＝石・廃棄自動車、（Ｄ）＝石、（Ｅ）＝人体、
　　　（Ｆ）＝幾何形体・静物など。
　　　（Ｇ）＝石・自画像
　※　基礎デザイン学科は、造形構想学部・映像学科との混成授業になります。

■�造形総合科目Ⅰ類［選択必修］／１年生・全学科
　�「�絵画Ⅱ」として、「見ること」や「描くこと」の基礎造形力を養うために次の３つの科目を開設し

ています。
　「絵画Ⅱ」［デッサン・着彩画］
　デッサン力の向上と着彩画による描画を学ぶ授業。
　「絵画Ⅱ」［人体ヌードを描く］
　造形力の向上をめざし、男女の人体ヌードをモチーフとした授業。
　「絵画Ⅱ」［自画像を描く］
　自分自身を対象に、自己追求と自己発見を目的とした授業。

■�学科別科目Ⅰ類［選択必修］／２年生・工芸工業デザイン学科
　「�表現実習Ⅰ A」として、人体モデルをモチーフとした絵画授業を担当・開設しています。
　「表現実習ⅠA」
　���人体の構造・質・量・空間関係等の基本的把握のみならず、自己や外界を見つめ表現を深化させ、

それぞれに潜在する未知なる自己発見を模索する授業。
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■�造形総合科目Ⅱ類［選択必修・自由選択］／全学年・全学科
　�早稲田大学との単位互換授業です。「美の挑戦の場」として、造形表現の可能性を探る「人体を描

くa」・「自作をつくる」と、対象を見ること、描くことの基礎となるデッサン力の向上をめざす「デッ
サン基礎」の、3 つの科目を自由に選択することができます。
　「人体を描く a」
　�ヌードモデルをモチーフとして、客観的で的確な人物表現や、人間の内面に迫る表現を模索する授

業。造形を基礎から学びたい人、新しい人体表現を模索したい人のために開設されています。
　「自作をつくる」
　�いま、自分が作りたいものをつくる。いま、描きたいものを描く。アトリエで現在の自分を見つめ、

世界を見つめ、作品をつくりながら自己の表現を模索する。いまの私は、どんな作品をつくること
ができるのかを問う授業です。

　「デッサン基礎」
　�デザインのアイデアスケッチやラフスケッチ、絵コンテ、また絵画の描写力の向上など、造形に不

可欠なデッサン力を養う授業。経験のない学生からレベルアップをめざす学生まで、習得レベルに
あわせて段階的に学ぶことができます。

■�造形総合科目Ⅱ類［選択必修・自由選択］／全学年・全学科
　「デッサン・クロッキーA」
　「デッサン・クロッキーB」
　�美術系の教員が複数名のオムニバス形式で、人体をモチーフとしたデッサン・クロッキーの授業を

担当する、新しい形式の造形基礎授業。

履修上の注意

　科目ごとのオリエンテーションで履修方法、評価基準などの説明を受けて下さい。

成績評価の方法

　成績評価はすべての課題作品を対象として行われ、未提出作品がある場合は、その科目の単位は定
されません。成績評価は、90 点以上を「秀」、80 点台を「優」、70 点台を「良」、60 点台を「可」と
し、60 点未満は「不可」で、不合格となります。
　共通絵画のカリキュラムでは、制作のプロセスを重視しています。したがって成績評価は、最終的
な提出作品とともに、制作期間中の取り組み方や姿勢、個々の発見や進歩などを考慮し、担当教員の
合議によって総合的に決められます。
　各課題の終了時には、講評と採点を行います。その際、不合格者には再提出が求められ、定められ
た日時までに提出し、再評価を受けることになります。また秀作と認められた作品には、参考作品と
して研究室への預かりでお願いしています。

使用教材など

　　詳細は各授業のオリエンテーション（1 日目）で説明します。
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科
　
目

単
　
位

8/1　
～

9/3

4
〜
9

11
〜
16

18
〜
23

25
〜
30

2
〜
7

9
〜
14

16
〜
21

23
〜
28

30
〜
4

6
〜
11

13
〜
18

20
〜
25

27
〜
2

4
〜
9

11
〜
16

18
〜
23

12/25
～
1/6

1/8
～

3/31

期 4期 5期 6期 7期
オ
ー
プ
ン
キ
ャ
ン
パ
ス 

8
／
26・27
（
オ
ン
ラ
イ
ン
）

夏
季
休
業
市
ヶ
谷 

7
／
31
〜
9
／
2

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 冬
季
休
業 

12
／
25
〜
1
／
6

31 32 卒
業
式 

3
／
15

後
期
授
業
開
始 

9
／
4
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祭
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動 
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／
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2

後
期
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業
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（
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合
科
目
） 
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／
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Ⅳ
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� ⃝オリエンテーション週間�4/3～4/8

造形専門科目教育課程表
（1年・2年・3年・4年）

午前
造形総合I類の必修授業
選択必修授業を含む
※20～25授業週

 

� ⃝�祭典�10/27～10/29� ⃝�卒制展�1/12～1/15（鷹の台キャンパス）
� � ⃝�卒制展�1/19～1/21（市ヶ谷キャンパス）

工デ2年
約70名〔選択必修〕

人体

学科別 I 類・
表現実習 I A

造形総合 I 類
絵画 I （A）（F）

デ情1年
76名〔必修〕

絵画 I （A）

絵画 I （F）

石

石膏幾何
形体

樹根

静物

造形総合 I 類
絵画 I （G）（F）

芸文1年
72名〔必修〕

絵画 I （G）

絵画 I （F）

石

石膏幾何
形体

自画像

静物

造形総合 I 類
絵画 I （C）

工デ1年
120名〔必修〕

廃棄
自動車石

15名
火曜日・木曜日・土曜日
〔選択必修・自由選択〕

人体

造形総合Ⅱ類
人体を描くa

造形総合Ⅱ類
デッサン・クロッキーA
月曜日・木曜日

20名〔選択必修・自由選択〕
造形総合Ⅱ類

デッサン・クロッキーB
火曜日・金曜日

20名〔選択必修・自由選択〕
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造形総合科目

（
Ｉ
限
・
Ⅱ
限
）

（
Ⅲ
限
・
Ⅳ
限
）

� ⃝オリエンテーション週間�4/3～4/8

午前
造形総合I類の必修授業
選択必修授業を含む
※20～25授業週

 

� ⃝�祭典�10/27～10/29� ⃝�卒制展�1/12～1/15（鷹の台キャンパス）
� � ⃝�卒制展�1/19～1/21（市ヶ谷キャンパス）

造形総合 I 類
絵画 I （A）

空デ1年
108名〔必修〕

樹根石

造形総合 I 類
絵画 I （A）（F）
建築1年
72名〔必修〕

樹根

静物

石

石膏幾何
形体

造形総合 I 類
絵画Ⅱ

デッサン・着彩画
40名

〔選択必修〕

造形総合 I 類
絵画 I （D）

基デ1年
73名〔必修〕

石

造形総合I 類
絵画 I （D）（E）

彫刻1年
31名〔必修〕

視デ1年
117名〔必修〕

石または人体

造形総合 I 類
絵画Ⅱ

人体ヌードを描く
45名

〔選択必修〕

造形総合 I 類
絵画Ⅱ

自画像を描く
20名

〔選択必修〕

造形総合Ⅱ類
自作をつくる

火曜日・木曜日・土曜日
10名〔選択必修・自由選択〕

造形総合Ⅱ類
デッサン基礎

火曜日・木曜日・土曜日
15名〔選択必修・自由選択〕

絵画 I （A）

絵画 I （F）

※基礎デザイン
学科は造形構想
学部映像学科と
混成授業になり
ます。
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