
記入者名
記入年月日
学部・研究科名
学科・専攻等名
コース等名

授業科目名 授業科目の主題（箇条書）
（この授業科目における中心となる題目・問
題・テーマ等を箇条書に記入する。）

授業科目の到達目標（箇条書）
（この授業科目の学習後に到達すべき最低限の（行動）目
標を学生が主語で行為動詞を使用して箇条書に記入す
る。）

　A-1
 数学、自然科
学、情報処理の
基礎力

　A-2
メディア情報工学
の基盤となる専
門知識

　A-3
 日本語による的
確な表現力

　B-1
計画を立案し遂
行する能力

　B-2
 自主的かつ継続
的に学習できる
能力

　B-3
 専門知識に基づ
き創意・創造・工
夫によって社会
の要求を解決す
る能力

　C-1
実務上の問題点
や課題を理解し、
適切に対応する
能力

　C-2
 情報技術者が関
与するプロジェク
トが社会や自然
環境に及ぼす影
響を理解する能
力

　D-1
 技術、人類、文
明、地域、自然の
相互の係わりを
理解する能力

　D-2
基礎的な国際コ
ミュニケーション
能力

線形代数及び演習 線形代数とは行列やベクトルを扱う数学の１
分野です。はじめに連立一次方程式をはきだ
し法（消去）と呼ばれる方法で解くことを学
習、　そして座標空間での平面や直線の方程
式、そして３次の行列式などを学習します。そ
して行列の行列式や階数などの計算法を学
習し、線形空間と線形写像の基本的な概念
や性質を学びます。

１．はきだし法で連立一次方程式が解ける。
２．座標空間での直線や平面の方程式を求めることができ
る。
３．置換（順列）の符号数が計算できること。
４．行列式の性質を用いて、与えられた行列の行列式が
計算できる。特にラプラスの展開定理を使いこなせること。
５．部分空間の次元と線形写像の階数の関係を理解する
こと。
６．行列の固有値、固有ベクトルが求められる。
７．抽象的な思考能力を身につける。
８．応用力を養う。
９．物理学や工学などの科学・技術の分野への応用に関
心を持つ。
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常微分方程式及び
演習

１階の方程式と２階定数係数線形方程式の
解法を学習させる。線形微分方程式の解法
については定数係数の方程式を扱う。また一
部　高階の微分方程式にもふれる。

１．１階の微分方程式のいろいろな種類に対してそれらを
解くことができる。
２．線形微分方程式の性質を理解し、簡単な、２階同次形
線形微分方程式が解ける。
３．２階非同次の特殊解を求められる。
４．一般解を求めることができる。簡単な高階微分方程式
を理解し、これらが解けるようになる。
５．定数係数について、２階同次線形微分方程式が解け
る。
６．定数係数について、２階非同次線形微分方程式の特
殊解が求められる。
７．定数係数について、２階非同次線形微分方程式の一
般解が求められる。
８．微分方程式の意味と解法を習得する。
９．論理的な思考をし、自ら問題解決ができる。
１０．自然現象、社会現象を微分方程式で表し、その内容
の理解の助けになる。
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応用物理学I 物理学を学ぶ最後の授業であるので、すべ
ての物理の分野を網羅する。ただし、1年次
に学んだ力学と熱力学は薄く扱う。ここでは
広範囲であると同時に総合的に扱い、個々
の分野としての講義の積み重ねであると同
時に、常に全体にわたる話を含める。また応
用物理へも広げ、工業とは何かも扱う。応用
物理の代表として”自然エネルギーの利用”
も扱う。この講義の最大の黒鳥は一般社会
人として物理学を生かすと言うことを念頭に
おいて講義する。

１．電磁波を含む電磁気学、ミクロな世界を熱力学と量子
力学を2つの立場から扱う。全物理学に範囲を拡大し、さら
に応用としての物理学も見る。また、物理学の空間的時間
的普遍性について述べ、正しい自然観持つようになっても
らう。
２．1年で学んでいない電磁気に重点を置く。範囲としては
応用物理まで含むずべての物理を扱う。
３．物理学の持つ本質を如何にして把握するかを毎時間
心がけ、数量観念、原因と結果の関係、また予測と検査な
どの問題を掘り下げ、物理学と結び付けて理解し、判断で
きる。
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感性デザイン工学科（メディア情報工学コース）・研究科等のGraduation Policy(GP)　（◎＝ＧＰ達成のために、特に重要な事項、○＝ＧＰ達成のために、重要な事項、△＝ＧＰ達成のために

（D）豊かな教養と多面的な視点を持
つ技術者を目指して以下の能力を
身につける。

学部・研究科の教育目的（具体的に記述・箇条書き） 学科・専攻科等の教育目的（具体的に記述・箇条書き）

学科・研究科等のカリキュラム （A）確かな基礎力を有する技術者を目指して以下の能
力を身につける。

（B）自信、活力および向上心のある技術者を目指して
以下の能力を身につける。

（C）実務への応用力と倫理観のあ
る技術者を目指して以下の能力を
身につける。

カリキュラムとGraduation Policy(GP)との相互依存関係一覧表

2006年4月1日
工学部
感性デザイン工学科
メディア情報工学コース



応用解析I フーリエ級数の理論は、工学の様々な分野、
例えば電気回路、振動、熱伝導などを論じる
際に必要となることが多い。本科目では、
様々な関数がフーリエ級数、即ち三角関数の
重ね合わせの形で表されることを学ぶ。

１．第一の目標は、様々な関数がフーリエ級数の形で表さ
れることを理解し、自分で級数を求められるようになること
である。
２．第二の目標は、コンピュータを利用して、フーリエ級数
を有限項で打ち切ったものが元の関数の近似になってい
ることを示せるようになることである。
３．フーリエ級数を理解し、計算ができる。
４．偶関数・奇関数の性質を利用してフーリエ級数を簡単
に計算する方法を使うことができる。
５．コンピュータを用いてフーリエ級数に関するグラフが描
ける。
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数値解析 工学に数学を応用するさい、理論的な概念
把握とともに具体的な数値による結果の算出
が必要となる。数値解析のさまざまな手法に
ついての理解が重要となるのはこのためであ
る。げんざい便利なパソコンソフトが普及して
いるが、この講義ではプログラムの基礎に
なっているスキームを丁寧に学ぶ。

１．主な数値解析スキームについて原理を理解し、運用に
習熟し、収束性などの理論的考察を会得すること。
２．数値解析の基本的な知識を得る。
３．数値の扱いに慣れる。
４．積極的に計算する。
５．まじめに勉強する。
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確率統計 統計学はデータを処理・解析し、そこから情
報を引き出すための学問であるが、そのため
には確率の概念－特に確率分布の諸性質と
種類が－が必要不可欠である。講義では、
確率の基本的性質を理解させ、確率分布の
諸性質およびいろいろな確率分布の特徴を
学ばせ、それらを用いて統計学の仮説検定・
区間推定問題を解析することを学ばせる。

１．確率概念を理解する。
２．確率変数・確率分布の意味を理解する。
３．確率変数の平均・分散の計算ができるようにする。
４．いろいろな確率分布について学ぶ。
５．具体例を数多く用いて統計的解析の対称集団を理解
する。
６．検定－推定問題を確率論の立場から定式化することを
学ぶ。
７．確率論の有用さの一端を垣間見る。
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ものづくり創成実習I

ものづくり創成実習
II

色彩・平面構成 さまざまなデザイン行為の基底を横断する
ベーシック・デザインの理論、手法に対する
理解に主眼をおき、表現実践課題制作（色彩
構成、平面構成）や作図（図学、錯視図形）な
どを通じて、構成学の基礎やデザイン思考を
学習する。

１．デザイン行為に求められる色彩について理解する。
２．色彩構成・平面構成課題作成の表現技術の基礎を知
る。
３．錯視図形について理解する。
４．平面における図学について理解する。
５．確かな基礎力を有するデザイン関連の職能者を目指し
て、構成学およびベーシックデザインの基盤となる専門知
識・技術の能力を身につける。
６．デザインにおける構成の意義について説明できる。
７．デザインにおける色彩の基本について説明できる。
８．デザイン的評価・価値観について説明できる．
９．講評会において自己の作品を客観的に評価できる。
１０．集中して作図が制作できる。
１１．ポスターカラーを用いた平面色彩表現ができる。
１２．課題内容に的確に把握し、制限された範囲の中で課
題を制作することができる。
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空間表現I 建築デザインへの導入としての講義。実際の
建築物や街なみに直接触れ、実測やスケッ
チを基に調査、まとめ、発表の手順で進め
る。

１．図面やスケッチ等、建築空間を表現する技術について
の初歩的な理解を得る。

１ １ １ １ １ １ １ １ １ １

空間表現III 模型や椅子を実際に制作し、空間表現の手
法を習得する。

１．建築模型を制作する技術を習得する。
２．建築図面のドローイング手法を習得する。
３．建築図面と模型写真等をレイアウトしてプレゼンテー
ションする技術を習得する。
４．インテリアの図面を理解する。
５．模型制作の技術の習得家具製作の基本技術の理解。
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「CAD・CGオペレーションⅠ」に対応しているため省略。
（「CAD・CGオペレーションⅠ（1単位）」の取得は、「ものづくり創成実習Ⅰ（1単位）」の取得と同意義）

「感性工学実習（1単位）」に対応しているため省略。
（「感性工学実習（1単位）」の取得は、「ものづくり創成実習Ⅱ（1単位）」の取得と同意義）



情報デザイン実習I マルチメディアにおける視覚情報として、デジ
タルコンテンツを対象とするデザイン行為に
必要となるイメージの形象化行為を体感的に
理解することを目的とする。具体的には、デ
ザイン造形要素である形態、色彩、質感を2
次元空間での構成理論や手法、その応用に
ついて表現実践課題を通じて学習する。

１．2次元空間における視覚情報伝達を目的としたデザイ
ン行為について、1)幾何学的形態を構成エレメントの対象
として用いた構成理論・手法・技術、2)デザインの価値・評
価基準、3)デザインプロセス、4)デザイン制作における基
本的な常識について理解し、習得する。
２．デザインにおける2次元空間の構成意義について説明
できる。
３．デザインにおける色彩、形態の基本について説明でき
る。
４．ベーシックデザイン的評価・価値観について説明でき
る。
５．講評会において自己の作品を客観的に評価できる。
６．集中して課題が制作できる。
７．ポスターカラーを用いた平面色彩表現ができる。
８．課題内容に的確に把握し、制限された範囲の中で課題
を制作することができる。
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６ ◎
７ ○
８ ◎
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８ ◎
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情報デザイン実習II 情報と人間、社会などの認識を深めることや
情報デザインの基本要素と表現技術を体験
的に理解することを目的とする．具体的に
は、情報メディアコンテンツのデザイン実習を
通して、情報分析、問題発見、企画、制作、
評価など、統合的なデザインの構築・表現・
伝達するための手法と思考方法を学習する．

１．自分の作品の内容を正確に第三者に伝達できる能力
を習得する。
２．課題制作能力の上達を狙う。
３．自分の作品の内容を正確に第三者に伝達できる能力
を習得する。
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２ ◎
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２ ○
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造形実習 鉛筆デッサンと立体造形（油土）による制作
体験を通して、モチーフや道具・材料と作品
の関係を見出し、デザイン造形に対する基本
的姿勢を学習する。

１．静物モチーフを対象として鉛筆デッサン、および油土を
用いた立体造形（模刻、立体構成）の課題制作を行うこと
により、デザイン造形に必要な3次元空間（形態）把握、遠
近法の理解、質感表現、描写表現能力等を習得する。
２．デザインにおける3次元空間の構成について説明でき
る．２．デザインにおける形態、素材の基本について説明
できる．３．3次元空間の2次元空間表現の技法について
説明できる。
３．3次元空間把握の手法について理解できる。
４．講評会において自己の作品を客観的に評価できる。
５．集中して課題が制作できる。
６．油土を用いた立体表現ができる。
７．鉛筆を用いたデッサン表現ができる。
８．課題内容に的確に把握し、制限された範囲の中で課題
を制作することができる。

１
２
３
４
５
６
７
８

１
２
３
４
５
６
７
８

１
２ ◎
３
４
５
６
７
８

１ ○
２
３
４ ○
５
６ ○
７ ○
８ ◎

１ ○
２
３
４ ◎
５ ◎
６ ○
７ ○
８ ○

１ ◎
２ ○
３ ◎
４ ○
５
６ ◎
７ ◎
８ ○

１ ◎
２ ○
３ ○
４ ○
５ △
６ ◎
７ ◎
８ ◎

１
２
３
４
５
６
７
８

１
２ ○
３ △
４
５ ○
６ ○
７ ○
８

１
２
３
４
５
６
７
８

ＣＡＤ・ＣＧオペレー
ションI

３次元仮想空間を構築するための基礎理論
と、３次元CGソフトウエアを利用して3次元形
状の記述・表現、質感の表現方法および投
影図生成のための基礎知識を修得する。

１．3次元CGソフトウエアの利用方法をマスターし、それを
道具として３次元仮想空間を自由に構築できるようにな
る。
２．3次元CGソフト用のデータを記述できるようになる。
３．投影法の違いが、表示画像に及ぼす影響を理解する。
４．コンピュータグラフィックスの基礎理論を学ぶ3DCGソフ
トウエアの利用方法の基本を学ぶ。
５．表現対象に適した手段を選択できるようになる。
６．仮想空間と画面との関係を正しく捉えられるようにす
る。

１
２
３ ○
４ ◎
５
６

１ ○
２ ○
３ ○
４ ◎
５ ○
６ ○

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５ △
６

１ ◎
２ ◎
３ △
４ ◎
５ △
６ ○

１ ◎
２ ○
３ △
４ ◎
５ ○
６ △

１ ◎
２ ○
３ △
４ ◎
５ ○
６ △

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

ＣＡＤ・ＣＧオペレー
ションII

本授業では、Adobe IllustratorソフトとAdobe
Photoshopソフトでオリジナル課題を制作する
ことによって基本的操作方法を習得する。

１．デジタルで使用する画像は、ベクトル画像とラストー画
像に大別することができる。Adobe Illustratorソフトでは、
数値によって図形の形状が定義される（ベジェ曲線）ベクト
ル画像を学び、ソフトの基本操作方法を習得する。Adobe
Photoshopソフトでは、方眼紙の目のように敷き詰められた
ピクセル（ドット）によって画像が構成される（ビットマップ）
ラスター画像を学び、ソフトの基本操作方法を習得する。
２．基本的ツールの特質を理解して使用できる。
３．ベクトル画像とラスター画像の相違を説明できる。
４．解像度の仕組みを説明できる。
５． カラーモードであるCMYKとRGBの相違と使用方法が
説明できる。
６．毎回出題されるオリジナル課題の意図を理解して、ソフ
ト（ツール）を使用して課題を制作できる。
７．ツールの使用に自分なりの創意工夫ができる。
８．疑問や理解できないことを、積極的に質問ができて、
課題制作にいかすことができる。
９．課題制作に際して、自分なりの考えを付加することが
できる。
１０．他人が見ても理解できるデータを作れる。

１
２
３
４
５
６
７
８
９
１０

１ ○
２ ○
３ ○
４ ○
５ ○
６
７
８
９
１０

１
２
３
４
５
６
７
８ ◎
９
１０

１
２
３
４
５
６ ○
７
８
９
１０

１ ○
２ ○
３
４
５
６ ◎
７ ○
８ ○
９ ○
１０

１ ◎
２ ◎
３ ◎
４ ◎
５ ◎
６ ◎
７ ◎
８ ◎
９ ◎
１０ ○

１
２
３
４
５
６ ○
７
８ ○
９ ○
１０

１
２
３
４
５
６
７
８
９
１０

１
２
３
４
５
６
７
８
９
１０ ○

１
２
３
４
５
６
７
８
９
１０



空間デザイン学総
論

建築空間の計画・設計・環境・構造・構法に
ついて、基本的な考え方と事例を示し、建築
空間を造るために必要な事項について理解
を深めることを目的とする。

１．人間生活と建築空間の関係を理解する。
２．空間をデザインする事の意味を理解する。
３．人間と空間環境の関係を理解する。
４．建築空間の安全性と構成法を理解する。
５．人間空間コースの感性造形学、構造デザイン学、生活
空間デザイン学、人間環境工学各分野、並びに本コース
の教育･研究目標について理解する。
６．人間空間コースの教育･研究目標を理解し、1年生の時
点から将来の進路、活動分野、職業等について考えさせ
る。

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

メディア情報工学総
論

感性デザイン工学科の「人間空間コース（建
築デザイン系）」と「メディア情報工学コース
（情報、映像メディア、感性系）」のうち、メディ
ア情報工学系の専門分野を紹介する。

１．メディア情報コースの専門領域の内容を理解する事。
２．メディア情報工学コースに関連する研究室の研究テー
マやそれに関する基礎知識を理解することにより、二年次
初頭に実施されるコース分けの判断材料を得る。

１ ○
２ ○

１
２

１
２

１
２

１ ○
２ ○

１ ○
２ ○

１
２

１
２

１
２

１
２

感覚知覚生理学 感性デザイン工学設計の基礎分野として、生
体系が持つ感覚・知覚受容及び伝達機構を
学び、応用に必要な知識を修得する。

１．感覚・知覚受容及び伝達に関する生理学的基礎を理
解する。
２．各知覚様相における生理学的基礎の特徴を理解す
る。
３．感覚・知覚に関する脳機能の特性を理解する。
４．生体計測の基礎を理解する。
５．感性デザイン工学設計の基礎分野として、生体系が持
つ感覚・知覚受容及び伝達機構を学び、応用に必要な知
識を修得する。

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

感性心理学 人間の知覚・認知特性や社会的行動の基礎
について学ぶ。生活の質の向上のために情
報技術やデザイン工学が配慮すべきことに
ついての洞察を深める。

１．人間の知覚・認知における情報処理特性について理解
する。
２．快・不快，美感などの印象と知覚刺激特性との対応関
係における基本特性を理解する。
３．空間の認知、道具の使いやすさについての認知科学
的成果を理解する。
４．社会的動物としての人間の行動的基礎について理解
する。
５．人間の知覚・認知特性や社会的行動の基礎について
学ぶ。
６．生活の質の向上のために情報技術やデザイン工学が
配慮すべきことについての洞察を深める。

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

色彩工学 感性科学の見地で、環境の重要な構成要素
である光環境に関して、特に色彩を中心に
「光環境の心理学」を取り扱う。視環境の多く
の心理的要因を体系化して概要を説明す
る。諸要因のうち色彩に関しては、色彩表示
の理論、計測技術、色彩心理を概説する。Ｃ
Ｇ作画にも役立てる。

１．視覚の基礎の理解。
２．視環境の心理的要因の理解。
３．色彩の基礎技術の理解。
４．コンピュータ入力数値と、プリントアウト色彩の相関の
理解（感性工学実習で補足）。
５．ライティングデザインの基礎の理解。
６．色覚の基礎知識、色彩工学の基礎理論、照明工学の
基礎理論の理解。
７．色覚、色彩、照明の基礎知識をベースとした視環境の
快適性評価システムの考察。
８．表色系、色度図の理解と運用能力の養成。

１ ○
２
３ ○
４ ○
５
６ ○
７
８ ○

１ ◎
２
３ ◎
４ ○
５
６ ○
７ ○
８ ○

１
２
３
４
５
６
７
８

１
２
３
４
５
６
７
８

１ ○
２ ○
３ ○
４ ○
５ ○
６ ○
７ ○
８ ○

１
２
３ ○
４ ○
５ ○
６ ○
７ ○
８ ◎

１
２
３
４
５
６
７
８

１
２
３
４
５
６
７
８

１
２
３
４
５
６
７
８

１
２
３
４
５
６
７
８

照明工学 光環境は建築環境のうちでも極めて重要で
ある。これは、光によって照明される面の特
性と、照明する光の特性によって定まる。光
環境すなわち光の状態は照明機器を配置し
た照明システムによって得られる効果として
の光環境の快適性に関しては、後期の「色彩
工学」で説明する。本科目では、照明システ
ムを取り扱い、光を取り扱う物理的基礎、照
明システムを構成する、光源や照明器具など
の主に物理的な基礎を説明する。併せて住
宅やビルの設計に必要な配線計画の基礎に
関しても説明する。

１．光環境の構成の理解。
２．測光量と照明計算の理解。
３．光源の原理の理解。
４．照明システムの理解。

１
２
３
４

１ △
２
３
４

１
２
３
４

１
２
３
４

１
２
３
４

１
２
３
４

１
２
３
４

１
２
３
４

１
２
３
４

１
２
３
４

音響感性学 室内音響設計や騒音対策を行う上で重要
な，材料の音響特性及び音響設計法に関す
る理解を深めることを目的とする。

１．音の物理的・心理的特性と計測法の基本を理解する。
２．室内音響設計法の基本を理解する。
３．材料特性・施工法に関する知識を習得する。

１
２
３

１
２
３

１
２
３

１ ○
２ ○
３ ○

１
２
３

１ ○
２ ○
３ ○

１
２
３

１
２
３

１ ○
２ ○
３

１
２
３

計算機基礎 今後学習していくコンピュータサイエンスに関
する講義に必須となる、ソフトウエア、ハード
ウエアに関する基礎について講義する。

１．コンピュータの動作原理を理解する。
２．コンピュータの内部でのデータ、命令の表現方法と具
体的な動作を理解する。
３．論理回路の基礎を理解する。
４．コンピュータハードウエア特にCPUの動作原理、および
論理回路の基礎を理解する。
５．命令とその実行により生じるプロセッサ内部の動作と
の関係を正しく把握する出力に適した論理を構築できる。

１ ○
２ ○
３ ○
４ ○
５

１ ◎
２
３ ○
４
５ ○

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５



プログラミングI C言語によるプログラミングの基礎知識を修
得する。

１．コンピュータで実行可能なプログラムの生成手順を理
解する。
２．C言語の文法を理解する。
３．C言語による簡単な入出力を伴うプログラムが記述で
きるようになる。
４．C言語によるプログラミングの基礎を学ぶ。
５．処理に適した命令を選ぶことができるようになる。
６．C言語で記述されたコードで何が実行されるを読めるよ
うになる。

１ ○
２ ○
３
４ ○
５
６

１ ◎
２
３ ○
４
５
６ ○

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５ ○
６

１
２
３
４
５
６ ○

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

１
２
３
４
５
６

感性言語学 隠喩は文学的表現の技法の中でもっとも重
要で生産的なものである。前半は隠喩がい
かにして可能かを、人格との連関で同一化の
機制として解明する。後半はカフカの作品を
具体的に分析しながら、作品形成での隠喩
の機能を究明していく。

１．高度な文学作品では、隠喩ははじめからこれが隠喩だ
とマークがついているわけではない。テクストを読み込むこ
とによって、読解が躓くところに、隠喩を発見することがま
ず重要である。前半の隠喩が産み出される機制の分析を
通じて、作品を文字通りの意味の背後に隠喩的な意味を
二重に浮かび上がらせる読解の魅力に親しみ、その能力
に習得することを目標とする。
２．作家の生涯と彼が抱えていた生の問題を理解し説明
できる。作家がそれらの問題を文学でいかに形象化した
かを説明できる。作家の内面の構造を精神分析の観点か
ら把握し説明できる。隠喩を生む無意識の構造を理解す
る。
３．文学作品のどこが隠喩的表現であり、何を表現してい
るかを判断し説明できる。
４．文学作品を徹底的に読み込む意欲を養成する。
５．授業に積極的に出席し、テーマに関心を持ち、質問な
ど発言もする。

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１ ◎
２ ◎
３ ◎
４ ◎
５

１
２
３
４
５

１ ○
２
３
４ ○
５ ○

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１ ○
２ ○
３ ◎
４ ◎
５ ○

１ ○
２ ○
３ ◎
４ ○
５ ◎

感性表現学 このコースにおいて我々は知覚を勉強するこ
とを通しての感性表現と基本のコミュニケー
ションと種々の形式の芸術と『精神的な特質』
の全世界の語彙を勉強する。言い換えれば
我々はどのように我々が見ることができない
が、気付かれることができてそれらのこと（精
神的な特質）について話すことができるか？
以下にあげるものを習得することの種々の形
式が、説教する我々使用とビデオと討論と個
人とグループは突き出る。

１．多くの異なる観点からの知覚と表現の基本を勉強する
こと。
２．精神物理学の基本だけでなく全世界の価値と『相対的
な知覚』を勉強する。
３．知覚の言葉と我々の実際のセンス知覚を勉強する。

１
２
３

１
２
３

１
２
３

１
２
３

１
２
３

１
２
３

１
２
３

１
２
３

１
２
３

１
２
３

感性デザイン工学
特別講義

情報化社会と職業 情報化技術(Information Technology: IT)が社
会をどのように変えてきたのか、それに伴い
ビジネスがどのような変化を遂げてきたのか
について学ぶ。さらに、今後、情報社会を生
き抜いていく上で必要となるであろう、コン
ピュータやインターネットを活用して可能に
なった新しいビジネスについて学ぶ。

１．情報化により企業の環境がどのような変化したかを理
解する。
２．一般社会が情報化によりどのような影響を受けたかを
理解する。
３．情報化の持つ善悪両面について理解する。
４．情報化により何がもたらされ、それにより社会全体がど
のような変化を遂げたのかについて正しく理解する。
５．情報技術の利便性と必要な社会的コストの関係につい
て正しく理解する。

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５

１
２
３
４
５ △

１
２
３ ○
４
５ ○

１ ○
２ ○
３ △
４ ◎
５ ○

１ ○
２
３
４ ○
５

１
２
３
４
５

特許法 法律・規則等により支えられている特許法、
実用新案法、意匠法、商標法に関する産業
財産権法の概要を説明する。また、国内外に
おける知的財産に関する状況を説明する。

１．特許法を中心とする国内外における基本的事項につい
て、理解を深めると共に、今後の研究開発や企業活動に
おいて産業財産権法を活用できる素地を身につける。
２．産業財産権法の概要を修得し、活用できる素地を身に
つける。
３．国内外の特許制度の概要を説明できる。２。特許につ
いて、手続きの概要を理解し、特許性や抵触性の判断に
関する基本的事項を考察できる。
４．知的財産の問題や情報に関心を持つ。
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情報倫理論 インターネットを利用する際のルールやマ
ナーとしての情報倫理と技術者として意識し
なければならない技術者倫理を学ぶ。

１．情報倫理について学び、被害者にも加害者にもならな
い判断力を身につけること。技術者倫理について学び、技
術が社会や自然に与える影響を正しく理解すること。
２．情報倫理についての基本的事項を習得すること。
３．技術者倫理についての基本的事項を習得すること。
４．実社会で問題となっている課題（テーマ）に対して的確
に判断する能力を身につけること。
５．主張したい事柄を的確に表現できる日本語能力を身に
つけること。
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インターンシップ 自治体、研究機関、民間企業、NGO、NPO等
において専門科目の内容に関連する実社会
の業務を体験する。

１．専門意識を高める。
２．自らの進路選択の指針を得る。
３．社会人としての正しいマナーを身につける社会人として
責任ある行動が取れるようになる。
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卒業設計 学生生活の集大成として、建築あるいは映像
デザインに関する作品の設計を通して、設計
技術の総合化プロセスを学習する。

１．それぞれの学生が、自らの課題を設定して、それらの
課題に対して計画をまとめ、具体的な作品にまとめる一連
のプロセスを自らの方法として確立することを目標とする。
２．建築デザインの最前線についての知識の習得。
３．建築空間の構成や、表現技術に対する関心や習得に
対する意欲の育成。
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卒業研究 本科目では、これまでに習得した感性デザイ
ン工学の知識をもとに研究を行い卒業論文
の執筆を行う。研究を遂行するため個人毎に
指導教員がおかれ、指導教員の指導の下に
研究計画の立案、研究の実施、研究のまと
め及び発表を行う。

１．社会における実践的課題や工学的課題を理解する。
２．課題を解決するためのに必要な研究計画を立案し、遂
行する。
３．得られた結果を基に、論理的に分析・評価する。
４．得られた成果を論文としてまとめ、わかりやすくプレゼ
ンテーションを行う。
５．意欲を持って自主的・積極的・継続的に課題に取り組
む。
６．創意工夫を行う態度を養う。
７．技術者倫理を遵守し、社会への影響と責任を自覚して
課題に取り組む。
８．取り組むべき課題に対する解決方法（調査・実験・解
析）を理解する。
９．研究に必要な文献等の資料を的確に収集する。
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空間設計演習I １．小美術館の設計を通して、空間構成の基
本を学ぶと共に、図面表現技術・模型製作技
術を修得する
２．独立住宅の設計を通して、人間・家族の
生活空間のデザイン手法を学ぶとともに、構
造・材料の基礎設計及び空間の図面表現技
術・模型製作技術を修得する。

１．空間設計の基本プロセスを理解する。
２．自ら課題を設定し、これを解決・提案する能力を身につ
ける。
３．空間の図面表現技術・模型製作技術を修得する。
４．プレゼンテーション・コミュニケーション能力を身につけ
る。
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空間設計演習II １．事務所の設計を通して、空間構成の基本
を学ぶと共に、図面表現技術・模型製作技術
を修得する。
２．集合住宅の設計を通して、人間・家族の
生活空間のデザイン手法を学ぶとともに、構
造・材料の基礎設計及び空間の図面表現技
術・模型製作技術を修得する。

１．空間設計の基本プロセスを理解する。
２．自ら課題を設定し，これを解決・提案する能力を身につ
ける。
３．空間の図面表現技術・模型製作技術を修得する。
４．プレゼンテーション・コミュニケーション能力を身につけ
る。
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空間設計演習III 地域コミュニティーセンターと、小学校の２つ
の課題について設計演習を行い、建築の計
画、空間構成、図面表現等の設計方法を習
得することを目的とする。

１．地域コミュニティーセンターの空間機能・空間構成の基
本を理解する。
２．地域コミュニティーセンターの空間設計方法を理解す
る。
３．小学校の空間構成の基本を理解する。
４．小学校の空間設計方法を理解する。
５．図面の表現力、模型制作技術を修得する。
６．地域コミュニティーセンターに対する基本的理解。
７．小学校に対する基本的理解。
８．図面や、模型などを含めたプレゼンテーション技術へ
の関心を高める。
９．図面表現の技術の習得。
１０．模型制作の基本技術の習得。
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空間設計演習IV 集合住宅、及び小学校の課題に対しての設
計提案を求める。

１．敷地等の条件の整理から計画方針を立てて、具体的
な空間の提案をまとめ、表現する力を身につける。
２．地域施設に関する基本的理解地域空間の抱える課題
についての基礎的知識。
３．複合施設の空間構成や、それらの表現技法について
の関心を高める。
４．図面表現、模型制作、とうの技術の習得。
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空間デザイン学 身のまわりの空間を構成する様々な要素に
着目することからはじめ、生活空間デザイン
のあり様を考え、具体的空間デザインの方法
について学ぶ。

１．生活と空間の様々な関係を発見し、それらを記述し、
各要素を整理し、具体的デザインへつなげるプロセスにつ
いて理解する。
２．生活空間を構成している要素についての理解を深め
る。
３．空間やかたちのなりたちについて、デザインする立場
で考える力を育てる。
４．日常の生活のなかで空間に対する関心を持ち続ける
意欲や感性を育てる。
５．単なる講義だけではなく、小課題、レポート、ワーク
ショップなどを通して、学ぶ態度を育てる。
６．言葉、図表、図面、などを使ったプレゼンテーションの
技術を磨く。
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空間デザイン史I 西洋建築の史的展開を概観し、各時代の建
築が成立した背景、建築理論、空間の意味
を解説する。

１．西洋建築の史的展開を理解する。
２．各時代の建築が成立した背景、建築理論、空間の意
味を理解する。
３．各時代の建築様式を造形言語として理解する。
４．空間デザインに対する認識を深める。
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空間デザイン史II 日本建築の歴史的な成り立ちを、社会・文化
の様相と関連付けて理解し、日本建築のデ
ザインに対する認識を高める。

１．日本における伝統的、歴史的な建築言語を理解した上
で、同分野に関する専門用語を正しく使いながら、建築作
品を分析、評価できる基礎的な知識を得ること。

１ １ １ １ １ １ １ １ １ １

空間デザイン史III 西洋建築の歴史的な成り立ちを、社会・文化
の様相と関連付けて理解し、建築デザインに
対する認識を深める。

１．西洋における伝統的、歴史的な建築言語を理解した上
で、同分野に関する専門用語を正しく使いながら、建築作
品を分析、評価できる基礎的な知識を得ること。

１ １ １ １ １ １ １ １ １ １

都市デザイン論 都市空間をデザインすることは物理的な都市
施設をデザインするとともに、「まちづくり」の
方法論と合わせて議論されなければならな
い。本講義では、近年の都市デザインの潮流
となっている「まちづくり」デザインの方法論を
講述した上で、都市空間のデザインプロセス
を概説する。

１．都市デザインの意義とまちづくりの意義を相互に関係
づけて理解する。
２．まちづくりの体制とプロセスを理解する。
３．まちづくりを行う上での都市空間をデザインする技術を
理解する。
４．まちづくりの意義、体制、組織、使命について明確に説
明できる。
５．まちづくりを進めていく上での合意形成手法について説
明できる。
６．まちづくりを進めていく上で、都市空間の構成要素別に
基本的なデザイン手法を説明できる。
７．都市デザインを進めていく上でのデザイン対象地の現
況を的確に調査し、デザインプロセスを構築する基礎的な
判断力が習得できる。
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空間計画学I 建築空間の原点としての住まいを題材に、人
間と建築の相互の連関構造及び建築空間の
発展法則の理解を深める。さらに住宅の計画
方法と設計の基本を理解する。

１．環境と建築の基本的関係を理解する。
２．歴史・社会と建築の関係を理解する。
３．建築空間の発展法則の理解を深める。
４．住宅設計の基本事項を理解する。
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空間計画学II １．オフィスビルを対象に、建築の計画史・計
画課題、平面計画・デザイン・構法の設計方
法論について理解を深める。
２．集合住宅を対象に、建築の計画史・計画
課題、平面計画・デザイン・構法の設計方法
論について理解を深める。

１．オフィスビルの歴史を理解する。
２．オフィスビルに求められる空間機能を理解する。
３．平面計画・構法を理解する。
４．日本における集合住宅の計画史を理解する。
５．平面構成の方法論に対する理解を深める。
６．住棟配置の方法を理解する。
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空間計画学III 小学校建築を対象に、人間行動と建築空間
の関係性を解説し、空間構成の方法につい
て基礎的知識及び教育システムの変化に対
応した建築計画の策定方法を習得することを
目的とする。

１．日本の小学校建築の歴史と現状を理解する。
２．生活・教育拠点となるクラスルームの構成法を理解す
る。
３．特別教室・多目的教室等の設置目的と空間機能を理
解する。
４．管理諸室の機能構成を理解する。
５．小学校建築のブロックプランの方法を理解する。
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景観計画学 我々が日常、眼前にする景観の構造を把握
すると共に、主観的側面が強い景観を客観
的に評価し、景観の計画・設計へ導く「操作
指標」の概念について講述する。さらに、景
観計画を立案する手法及び景観形成に係る
法制度について概説する。

１．景観の構造を理解する。
２．景観の「操作指標」の概念を理解する。
３．景観計画の意義と役割を理解する。
４．景観に関連する法制度の概要を理解する。
５．景観の基本構成と「操作指標」の概念を理解し、景観を
客観的に評価できる基礎知識が説明できる。
６．景観計画の意義を理解し、現況・課題・計画方針の流
れを関連づけて説明できる。
７．景観形成に必要な基本的な法制度について説明でき
る。
８．計画対象地の現況から課題を的確に抽出でき、課題を
解消する計画策定と将来の魅力ある景観デザインの考え
方を説明できる。
９．2004年に我が国では「景観法」が制定され、技術者とし
て住民参加の景観づくりを推進することの関心を高める。
１０．計画対象に応じて、景観をマクロな空間スケールから
ミクロな空間スケールまで3次元で捉え、計画立案すること
ができる。
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都市計画学 近代都市計画の哲学・思想を解説した上で、
都市・地域計画の役割である、都市や地域
の現実の問題を的確に把握し、その解決方
法を提案する「技術」、及び、市民の合意のも
とに将来の望ましい都市や地域の姿を描くた
めの「技術」に関して講義する。

１．都市の成り立ちと都市の読み方を理解する。
２．近代都市計画の哲学・思想を理解する。
３．都市計画法における土地利用制度及び建築基準法の
集団規定の概要を理解する。
４．都市基本計画（マスタープラン）の概要及び体系を理解
する。
５．住民参加の住環境整備手法を理解する。
６．各種指標を用いて都市の性質及び都市と農村の関係
を定量的に説明できる。
７．都市計画法、建築基準法の集団規定について基礎的
な知識が説明できる。
８．都市の土地利用計画について基礎的な知識を説明で
きる。
９．住民参加のまちづくりに関して基礎的な知識を説明で
きる。
１０．都市を社会的、経済的、人文的な側面から総合的に
関連づけ、計画立案することができる。
１１．どのようにすれば暮らしやすい都市づくりができる
か、また、どのような観点で都市的ライフスタイルを評価い
ていくのか、一住民の立場からと技術者の立場から相互
に捉え、まちづくりへの関心を高める。
１２．都市計画・まちづくりは「公共の福祉」を実現すること
であり、この理念を十分に理解した上で、都市計画技術者
として発揮するべき倫理観について考えることができる。
１３．計画対象に応じて、都市をマクロな空間スケールから
ミクロな空間スケールまで3次元で捉え、計画立案すること
ができる。
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デザイン法規 建築基準法及び関連法規の概要を理解し、
日影図の作図演習を通じ法規に親しみを持
ち、理解を深める事。

１．建築基準法および関連法規の概要を理解することによ
り、建築士として活躍するための基本を修得すること。
２．建築基準法に関し、建築士としての基本的知識を学
ぶ。
３．一級建築士の試験問題と同等な問題を限られた時間
内に解答することを演習する。
４．関連法規の成立過程等を学ぶことにより法の目的を理
解する。
５．将来の業務遂行にあたり、必要不可欠の関連法規を
学ぶ。
６．日影図作成等を通じ、建築士としての作図能力、正確
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建築材料・構工法学建築物には多くの材料が大量に使用され、そ
の材料の選択を誤れば建物の安全性と耐久
性に重大な影響を及ぼす。そのため材料に
対する基本的知識を持つことが極めて重要と
なるが、ここでは木材・コンクリートを取上げ、
材料学の立場からは材料の組成・性質につ
いて、実践的な立場からは施工・構造との関
連について述べる。それによって木造や鉄筋
コンクリート構造の仕組みをより深く理解する
ことができる。

１．建築材料の基本的な理解・各材料と構工法との関連に
ついての基本的な理解。

１ １ １ １ １ １ １ １ １ １



建築材料・構工法学現代の建築物は使用された材料によって、ま
たどのように施工されたかによってその良し
悪しが決定される。材料を選択する上で、材
料に対する基本的理解を深め、施工に共通
する原理や物性の基礎を理解することは極
めて重要である。ここでは防水性や断熱性、
防火性、吸音性など、性能や機能を特徴とす
る機能性材料を物理・化学的立場から述べ、
基本的な仕上材料については構法と関連づ
けて述べる。それによって材料選択の創造
的・開発的能力を培うことができる。

１．建築物の仕上げ構工法の基本の学習・取付け構法の
分類、要求される性能、設計方法、施工方法、検査方法、
リニューアル手法について理解を深める。

１ １ １ １ １ １ １ １ １ １

建築材料・構工法学設計された建築物、特に鉄筋コンクリート系
構造体を現実の敷地実現する生産技術の基
本について理解し、実験を通して品質性能の
優れた建築物を実現するためのコンクリート
の品質管理について学ぶ。

１．建築生産における施工の役割の理解建築構造躯体と
してのコンクリートの調合設計と品質管理構造材料として
のコンクリートの性能に関する理解。

１ １ １ １ １ １ １ １ １ １

構造基礎力学I・同
演習

建築物（構造物）の外部環境（重力、地震、風
など）に対する安全性を確保するためには、
建築物をを構成する柱、梁や壁といった部材
に、どのような力が作用するのか、またどん
なふうに力が作用するのかといった知識をも
つことが重要である。本授業科目は、物理の
力学に基本とを置く「構造力学」を初習者に
対してわかり易く授業する。

１．構造物を構成する柱、はり、トラス材等、線材の応力
（軸方向力・せん断力・曲げモーメント）を計算する方法を
習得する。ただし、対象とする構造物は、力の釣り合い条
件のみから応力が定まる静定構造物とする。さらに、線材
断面の応力度、ひずみ度の計算方法を習得し、断面形状
および材料の性質との関係を理解する。
２．構造物および荷重のモデル化に関する概念を理解す
る。
３．線材の応力（軸方向力・せん断力・曲げモーメント）の
概念を理解する。
４．静定構造物と不静定構造物の違いを理解する。
５．材料の応力度とひずみ度の関係（フックの法則）を理解
する。
６．線材の断面における応力度の概念を理解する。
７．静定はり・静定ラーメンの各部材の応力を計算する方
法及び応力図の描き方を修得する。
８．トラス構造物の部材（トラス材）の応力を計算する方法
を修得する。
９．はり、柱の部材断面の応力度とひずみ度の計算方法
を修得する。
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構造基礎力学II・同
演習

建築物（構造物）の外部環境（重力、地震、風
など）に対する安全性を確保するためには、
建築物をを構成する柱、梁や壁といった部材
に、どのような力が作用するのか、またどん
なふうに力が作用するのかといった知識をも
つことが重要である。本授業科目は、「構造
基礎力学Ⅰ・同演習」の内容を発展させ、不
静定構造物を対象にし、部材の応力および
変形の計算法を授業する。

１．構造物を構成する柱、はり等、線材の変形を計算する
方法を習得する。また、各種方法により、不静定構造物の
応力を計算する方法を習得する。さらに、線材の弾塑性挙
動、構造物の崩壊荷重について、その基本原理を学ぶ。
２．線材（はり、柱）の変形（たわみ等）を計算する方法を理
解する。
３．ひずみエネルギーの概念、仮想仕事法による変形計
算の方法を理解する。
４．たわみ角法・固定法による不静定構造物の応力計算
法を理解する。
５．剛性マトリックス法による応力解析法の基本原理を理
解する。
６．仮想仕事法による構造物の崩壊荷重計算法を理解す
る。
７．静定構造物の変形計算を修得する。
８．不静定構造物の応力計算を修得する。
９．構造物の保有水平耐力の計算を修得する。
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鉄骨構造 鉄骨構造は、鉄筋コンクリート構造、木質構
造とならび、広くに建築物の構造として用いら
れている。本授業は、初習者を対象に、鉄骨
構造に関する基礎知識および構造設計法に
ついて授業する。

１．建築物の構造として広く用いられている鉄骨構造の構
造原理及びその特徴を学ぶ。また、建築物に作用する外
力（荷重）に対する許容応力度設計法の理念を理解し、
梁、柱等の部材の構造設計法、鋼材の接合方法について
習得する。
２．鋼材の材料特性、規格と種類を理解する。
３．鋼材の接合技術、設計法を理解する。
４．部材の応力状態に応じた各種許容応力度の算定法を
理解する。
５．組み合わせ応力状態における設計式を理解する。
６．各種接合部の詳細、設計法を理解する。
７．荷重に対して高力ボルトの安全性を判断できる。
８．荷重に対して梁の安全性を判断できる。
９．荷重に対して柱の安全性を判断できる。
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鉄筋コンクリート構
造

建築物の構造として広く用いられている鉄筋
コンクリート構造の構造原理及びその特徴を
初習者を対象に授業する。また、講義および
演習により、荷重に対する、梁、柱、壁等、鉄
筋コンクリート部材の設計法を習得すること
を目標にする。

１．鉄筋コンクリート構造の構成材料である「コンクリート」
および「鉄筋」の材料特性を理解し、鉄筋コンクリート構造
の構造原理及びその特徴を理解する。また、建築物に作
用する外力（荷重）に対する許容応力度設計法の理念を
理解し、梁、柱、壁等、鉄筋コンクリート部材の設計法を習
得する。
２．コンクリート及び鉄筋の材料特性と許容応力度設計法
の理念を理解する。
３．梁・柱の許容曲げモーメントの算定法および断面算定
の手法を理解する。
４．梁・柱・壁の許容せん断耐力の算定法およびせん断補
強量の算定法を理解する。
５．床スラブ、小梁、基礎、柱・梁接合部の設計法について
理解する。
６．コンクリートと鉄筋の付着、主筋の定着、鉄筋の継手に
ついて理解する。
７．荷重状態に応じた梁および柱の断面設計ができる。
８．荷重状態に応じた梁、柱、壁のせん断設計ができる。
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構造設計演習 現行の建築基準法に基づき、建築物に作用
する荷重（外力）を理解し、演習を行うことに
より、鉄筋コンクリート構造の構造設計方法
を学ぶ。

１．鉄筋コンクリート構造の許容応力度設計法の体系を理
解する。
２．構造計算書を内容を理解する。
３．部分的な構造計算書を作成することができる。
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人間環境工学I 人間を取り巻く熱環境を理解し制御するため
に必要な知識である熱工学との初歩を学ぶ。

１．熱力学の第一法則、第二法則、熱伝導に関するフーリ
エの法則、などエネルギーに関する法則を理解し、建築環
境分野での実務的な問題を解くことが出来るようにする。
２．熱力学の第一法則、第二法則、熱伝導に関するフーリ
エの法則、流体の基礎的な知識などを理解する。
３．法則、公式を身近な熱の問題に適用し、エネルギーに
関して考えることができるようにする。
４．授業への出席を欠かさないこと。
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人間環境工学II 住空間の快適温熱環境を設計する上で基礎
となる室内環境基準、換気法と換気力学、熱
環境の心理・生理・快適性、人体の熱収支に
基づく温感指標と快適温熱環境の設計、日
射･日照と日影曲線に関する知識を習得す
る。

１．室内環境基準と換気法について理解する。
２．体温調節反応、快適感など人体の熱環境に対する生
理、心理を理解する。
３．温感指標の基礎となる人体の熱収支式と温感指標に
ついて理解する。
４．温感指標に基づく快適温熱環境の設計法について理
解する。
５．日射、日照、日影曲線について学び、日影曲線の利用
法を理解する。
６．ビル衛生管理法に定められた室内環境基準が言える。
７．換気法の種類が説明でき、重力換気量と風力換気量
の計算ができる。
８．人体の熱収支式の各項の意味が理解できる。
９．換気力学におけるベルヌーイの式の役割が理解でき
る。
１０．温感指標ＰＭＶの導出に至る発想の優れた点とこれ
を用いた快適温熱環境の設計法の発想が理解できる。
１１．日影曲線の利用による日影の描き方が理解できる。
１２．建築快適環境とエネルギー問題・環境問題との関わ
りについて関心を持ち、省エネルギーの重要性について
自覚する。
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環境エネルギー工
学

空気調和と照明を中心とした建築設備につ
いて学習すると同時に建築設備面での省エ
ネルギー手法と自然エネルギーの有効利用
法について学ぶ。

１．空気の性質と湿り空気線図の読み方を理解する。
２．空調における単位操作の湿り空気線図上での表現に
ついて理解する。
３．空調プロセスの空気線図上での表現と吹出風量、冷却
熱量、加熱量の計算法を理解する。
４．逐点法と光束法並びに昼光利用による照度計算法を
理解する。
５．太陽熱の有効利用システムについて理解する。
６．湿り空気線図の読み方が分かる。
７．単位操作、空調プロセスを空気線図上に表現できる。
８．暖冷房における吹き出し風量、冷却熱量、加熱量、加
湿量の計算ができる。
９．点光源、先光源、面光源による照度計算ができる。
１０．全般照明時、光束法による照度計算ができる。
１１．太陽熱を始め自然エネルギーの利用法を理解する。
１２．空調プロセスが空気線図上に表現される理由につい
て考え理解する。
１３．逐点法による照度計算式の導出過程を考え理解す
る。
１４．自然エネルギーの有効利用の重要性を地球温暖化
防止の観点から考え理解する。
１５．レポート課題を提示し、環境エネルギー工学に対する
関心と勉強意欲を向上させる。
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建築設備工学 建築設備工学の基礎知識として、まず、熱力
学の第１、第２法則、建築伝熱、流体工学の
基礎知識を学習する。そのあと、暖房設備、
空調方式、熱源設備、空気調和計画法、給
排水設備、衛生設備、電気・防災設備につい
て学習する。

１．建築設備工学に必要な伝熱工学、流体工学の基礎知
識を習得する。
２．暖冷房方式の種類と特徴を理解する。
３．ヒートポンプサイクルと熱源方式を理解する。
４．空気調和計画の方法を理解する。
５．給排水設備、衛生設備の基礎知識を習得する。
６．電気・防災設備の基礎知識を習得する。
７．熱力学の第１法則、第２法則が理解できる。
８．壁面貫流熱の計算ができる。
９．ベルヌーイの式を管内流の圧力損失、風圧係数の算
出に利用できる。
１０．ヒートポンプサイクルに基づく成績係数の算出法が理
解できる。
１１．空気調和計画法におけるモジュールプラニング、ゾー
ニングなどの考え方が理解できる。
１２．建築設備の基礎知識を修得する。
１３．熱力学の第２法則の意味するところを考え理解する。
１４．建築物の動・静脈としての建築設備の役割について
考え、その必要性を環境問題との関連の中で考える。
１５．レポート課題について自ら考えレポートを毎回提出す
ることにより、建築設備工学に対する関心・意欲を向上さ
せる。
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設備設計演習 建築における設備計画の位置づけと必要な
要素を理解し、演習を通じて具体的な空調設
備計画、衛生設備計画並びに空調設備を設
計する上で基本となる建物の冷房負荷や暖
房負荷を計算するための最大熱負荷計算法
について学ぶ。

１．熱負荷の構成要素と計算法が分かる。
２．最大熱負荷計算法による計算を実際に実行できる。
３．モデル建物を取り上げ、その施設に適した空調計画、
衛生設備計画ができる。
４．熱負荷の各構成要素の計算法が理解できる。
５．最大熱負荷計算法を理解し、実際にこれを用いて最大
熱負荷が計算できる。
６．建築における設備計画の位置づけと必要な要素が分
かる。
７．熱負荷計算が空調設備を設計する上でどのような意味
を持つかについて考え、空調設備設計全体の中での意義
を理解できる。
８．与えられたモデル建物に対する適切な空調設備、衛生
設備を判断できる。
９．演習を通じ、建築設備に関する関心と意欲を高める。
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プログラミングII 「プログラミング１」の後継科目。本講義では
プリプロセッサ、配列、ファイル処理、ポインタ
および構造体を用いたデータ構造の実装方
法について学ぶ。

１．構造的プログラム、プログラムの階層化といった概念を
習得する。
２．ポインタや構造体という概念を習得する。
３．Ｃ言語を用いて計算やテキスト処理などに関する基礎
的なプログラムが書けるようにする。。
４．授業への出席を欠かさないこと。
５．授業中の演習課題に取り組むこと。
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プログラミングIII C言語の重要な概念であるポインタと構造体
とデータ構造とを関連付けたプログラムを作
成できるように講義および演習を行う。

１．ポインタを利用したC言語プログラムを書けるようにな
る。
２．構造体を利用したC言語プログラムを書けるようにな
る。
３．ポインタ、構造体と言った特色ある概念を理解し、利用
できる。
４．自分の持つ知識を動員してプログラムをつくることがで
きる。
５．授業に出席し、演習に参加する。積極的にプログラミン
グを行う。
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集合と論理 感性デザイン工学に関わる考えの表現やシ
ステムモデルの構築に必要な基礎概念とし
ての「集合」と「論理」について基礎的の事柄
を学ぶ。

１．「集合の演算」を理解し、認知科学やエクスパートシス
テムなどの理解に必要な応用上の知識を習得する。

１ ◎ １ １ １ １ １ １ １ １ １

感性工学実習 下記のテーマに関連する実験･調査･実習を
行い、それぞれレポートにまとめる。
１．環境の感性的認識に関する調査
２．視覚認識に関する実験と測定
３．環境の評価に関する実験と測定
４．デジタル画像処理に関する実験
さらに、上記、調査・実験に関するプレゼン
テーションをグループ単位で行い、得られた
知見を他者に分かり易く説明する技法を学
ぶ。

１．実験や調査に対する基本的な心構えや姿勢を会得す
る。
２．実験や計測により得られたデータの処理方法を学ぶ。
３．技術的なレポートの書き方の基礎を学ぶ。
４．実験･調査･実習を通して、座学で学んだ基礎理論と実
際との関わりについての認識を深める。
５．実験や計測で得られたデータ処理の方法を学ぶ。
６．実験に伴う危険や実験装置の正しい利用方法につい
て理解し、それを実践できる。
７．実験テーマを正しく理解し積極的に参加する。
８．実験･計測から得られたデータを分析した結果や新しく
得られた知見をレポートやプレゼンテーションの形にまと
めて発表できる。
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人間計測学 人間の感性や認知、行動についての測定
論、および生理量や物理量を計測するため
のセンサ、それを用いて得たデータの処理法
の基礎について学ぶ。

１．人間の感性を理解するために人間自体について知るこ
とは重要なので、人間の特性についてどのように計測す
れば良いのか十分理解してほしい。

１ ○ １ １ １ １ １ １ １ １ １

ニューロコンピュー
ティング

ニューラルネットワークにおける基本的な知
識を身につける

１．研究課題としても興味あるニューラルネットワークに対
する正しい理解を身につける。

１ １ １ １ １ １ １ １ １ １

感性情報データ
ベース

コンピュータの基礎およびデータベースの構
築のために必要となる概念、方法などを講義
する。ハードウェア、ソフトウェア、オペレー
ティングシステム、応用ソフトウェアの概略を
講義し、全体像を理解させる。データベース
の歴史・役割、リレーショナルデータベースの
位置付けを示し、リレーショナルデータベース
を理解し、設計する上で必要となる数学を講
義する。その上で実際に設計することを課題
とする。

１．コンピュータシステムを理解できるようになる。データ
ベースの歴史、リレーショナルデータベースについての理
解ができ、実際にリレーショナルデータベースシステムに
よる設計ができるようになる。
２．コンピュータシステムの理解
３．データベースの理解。
４．リレーショナルデータベースの数理的基礎の理解。
５．リレーショナルデータベースの言語の理解
６．リレーショナルデータベースシステムにより、データ
ベースを設計するための実世界の定式化ができるように
なる。
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ユーザーインター
フェイス

人間主体システム
工学

従来のシステム構築においては、機械システ
ムに人間が合わせるためシステムの運転に
習熟する必要があった。より人間にとって利
用しやすい情報機器や機械システムの設計
のための、システム工学的手法によるシステ
ムの最適化と人間を主体とするシステム作り
の方法論について学ぶ。

１．社会において、人間組織中心のものを含め、工学はさ
まざまなシステムを提供している。人間が主体的にしすて
むに関わることの重要性を学び取ること。

１ １ １ １ １ １ １ １ １ １

計測制御工学 基礎的な計測・センシングのための知識を習
得した後、制御の基本について学ぶ。

１．感性デザイン工学科において必要な計測と制御に関し
て、応用上必要な知識の基礎を身につける。

１ △ １ １ １ １ １ １ １ １ １



信号処理学 概要 ディジタル信号処理を中心に、情報科
学の基礎と関連分野の広がり、特に映像処
理の基礎としての一次元信号処理理論につ
いて概説する。

１．標本化定理を理解し、簡単な信号処理に応用できるこ
と。
２．標本化定理の理解。
３．フーリエ級数展開の理解。
４．フーリエ変換の理解。
５．フーリエ級数展開、フーリエ変換、標本化定理との関
連。
６．デジタルフーリエ変換（DFT）の理解。
７．高速フーリエ変換の理解。
８．実空間と周波数空間の違いを理解し、周波数空間での
フィルタリング、実空間での畳み込みの思考を身に付け
る。
９．音声信号処理、画像信号処理への関心の喚起。
１０．簡単なフーリエ変換の解析が出来ること
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アルゴリズムとデー
タ構造

リスト、スタック、木などの基本的なデータ構
造の利用方法・実現方法を学習する。代表的
なアルゴリズム例を通して、問題解決の効率
の良い実現方法を学習する。

１．様々なデータ構造とそれを扱う基本的なアルゴリズム
について理解する。
２．基本的な手法を具体的な問題に応用するための糸口
をつかむ。
３．データ構造とそれに基づくアルゴリズムとの関係を正し
く理解する。
４．問題に適したデータ構造及びアルゴリズムを選ぶこと
ができるようになる。
５．簡単なデータ構造及びアルゴリズムをプログラミング言
語で表現できる。
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コンピュータネット
ワーク

コンピュータネットワークに対する正しい見識
を身につける。

１．コンピュータネットワークに対する正しい見識を見につ
ける。

１ １ １ １ １ １ １ １ １ １

コンピュータグラ
フィックス

コンピュータグラフィックスにより３次元仮想
空間を構築するための基礎知識を修得す
る。具体的には、二次元図形の描画の基礎、
3次元空間から2次元平面への投影変換、隠
面消去法、付影処理、マッピング手法を利用
した画質を高めるための物体表面の詳細形
状の簡易表現について解説する。

１．CGの基礎について学び、どのようにして画像が生成さ
れるのかを正しく理解する。
２．最低でもCG検定２級合格、できれば１級１次試験合格
レベルの知識を修得する。
３．CGの基礎理論を理解する仮想空間中のデータがどの
ようにして画像に変換されるのかの一連の流れを理解す
る。
４．目的に応じた画像生成のための適切な手法を選択で
きる。
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画像処理 画像処理に関連する光学、視覚の基礎（生
理学、心理学的知見）及びディジタル画像処
理の基本、画像データ表現の基礎的事項に
ついて解説する。

１．画像処理の基礎理論を理解し、簡単なアルゴリズムに
ついてはパソコンを用いたプログラム演習を通して理解さ
せ実践力を養う。
２．画像データ処理（２次元信号処理）の基本の理解。
３．画像処理アルゴリズムの考案力の要請。
４．Ｃ言語を用いた画像処理基本アルゴリズムの実現。
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可視化と画像計測 物理・化学情報の可視化と可視化された画
像のデジタル計測に関する基礎理論、基礎
技法を紹介する

１．物理・化学情報の可視化手法の理解と、画像計測の基
本的手法を理解する。
２．物理情報、化学情報、生体情報の可視化の基本原理
の理解と、画像計測の手法の知見の整理と理解。
３．物理量の可視化の必要性と画像計測の可能性の考
察。
４．画像処理アルゴリズムの理解と、Ｃ言語によるプログラ
ミング力の養成。
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メディアデザイン学
演習I

本授業では、Adobe Illustratorソフトでオリジ
ナル課題を制作することによって、応用的作
図方法やベクトル画像の表現方法を学ぶ。

１．毎回出題するオリジナル課題を、Adobe Illustratorソフ
トで制作していきながら、ベクトルでの応用的作図方法を
学び、ソフトを自分の道具として、独自の表現方法を模索
して、オリジナル作品として完成させる。
２．ベクトル画像の特質を説明できる。
３．ツールの使用方法を説明できる。
４．毎回出題されるオリジナル課題の意図を理解して、課
題を制作し完成させる。
５．課題制作において、自分なりの表現を付加することが
出来る。
６．疑問や理解できないことを、積極的に質問ができて、
課題制作にいかすことができる。
７．課題提出の締め切りを守る。
８．ベジェ曲線で、思い通りの線（パス）を表現できる。
９．他人が見ても理解できるデータ作りができる。
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メディアデザイン学
演習II

本授業では、Adobe Photoshopソフトでオリジ
ナル課題を制作することによって、応用的作
図方法やラスター（ビットマップ）画像の仕組
みや表現方法を学ぶ。

１．毎回出題するオリジナル課題を、Adobe Photoshopソフ
トで制作していきながら、ビットマップ（ピクセル）で画像（デ
ジタル）合成するためのルールをしっかりと把握し、失敗の
無い画像作りを学び、独自の表現方法を模索して、オリジ
ナル作品として完成させる。
２．ビットマップ画像の特質を説明できる。
３．ピクセルを説明できる。
４．解像度を説明できる。
５．カラーモードと階調数の説明ができる。
６．レベル補正から、画像の状態を判断できる。
７．レベル補正を使用できる。
８．毎回出題されるオリジナル課題の意図を理解して、課
題を制作し完成させる。
９．課題制作において、自分なりの表現を付加することが
出来る。
１０．疑問や理解できないことを、積極的に質問ができて、
課題制作にいかすことができる。2、課題提出の締め切り
を守る。
１１．違和感のない空間が表現できる。
１２．他人が見ても理解できるデータ作りができる。
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デジタルデザイン演
習

マルチメディアにおける視覚情報として、デジ
タルコンテンツを対象とするデザイン行為に
必要となるイメージの形象化行為を体感的に
理解することを目的とする。具体的には、2次
元コンピュータ・グラフィックスを用いたビジュ
アルコンテンツについて課題制作を通して学
習し、デジタルデザインへの応用の可能性と
イメージの形象化、制作プロセスやそのプレ
ゼンテーションについて演習する。

１．ビジュアルコンテンツ課題の制作プロセスを理解する。
２．ビジュアルコンテンツ作成手法に必要な知識と技術を
習得する。
３．課題作品のプレゼンテーション能力を習得する。
４．視覚情報デザインにおける構成エレメントの構成手法
について説明できる。
５．ビジュアルコンテンツのデザイン行為やプレゼンテー
ションに必要な技術についての基本が説明できる。
６．デジタルデザインの評価、価値観について説明でき
る。
７．講評会において自己の作品を客観的に評価できる。
８．集中して課題が制作できる。
９．2次元CGソフトを用いたコンテンツ制作ができる。
１０．課題内容に的確に把握し、制限された範囲の中で課
題を制作することができる。
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評価要素 評価者 配点 証拠資料

1 指導教員とのコミュニケーション 日常の卒業研究活動、研究に関する討論 指導教員 10点
卒業論文、卒業
論文要旨

2 自己学習能力 関連論文・文献購読、関連分野の自発的学習 指導教員 10点
ゼミの資料、実験
ノート

3 研究への取り組み姿勢 積極的な取り組み姿勢、問題解決能力、学会発表等 指導教員 20点 週報・月報など

4 卒業論文の内容 書式と内容、到達度 指導教員 20点
卒業論文、採点
表

指導教員 10点
卒業論文要旨、
採点表

卒業論文発表担
当教員（２名）

5点＊2名

6 プレゼンテーション能力 卒論発表の内容、卒論発表時の質疑応答内容
卒業論文発表担
当教員（２名）

10点＊2名 採点表

注）指導教官は、上記合計点に加え、学会発表等の実績から判断して「１０点を上限」に加算することができる。

5 卒業論文要旨の内容 書式と内容

卒業研究の評価項目・評価方法・評価基準

総合的ＧＰ到達度判定方法（具体的に記述・箇条書き）

ＧＰ項目別到達度判定方法（具体的に記述・箇条書き）




