
 

授業科目の概要─共通科目 
 

区分 授業科目名 担当教員 概 要 

理 

論 

科 

目 

アートマネージメント 高橋綾子 

アートマネジメントの実際的な事例に即した講義をおこなう。様々な分野からゲス

ト講師を招いたり担当教員との対談など、様々な講義内容となる予定。毎週開講が

原則だが、多少の変動がある。 

デザインマネージメント 伊藤豊嗣 

時代の変遷、社会・経済の状況に対して、各種デザインはどのような考えのもとに

形づくられ、世に送り出されきたか、戦後～現在の社会とデザインの変遷や状況を

振り返り、将来に向けてのデザインマネージメントの重要性について考える。 

現代美術特殊研究 山本さつき 

現代美術における種々の「開放性」、具体的には身体・空間・時間・作家性  ・場に

関するそれらについて、具体的な作品例をとりあげながら考察・研究を行う講義

と演習。 

美術史特殊研究 田中竜也 
近現代の西洋美術史について、日本美術との関わりに触れながら、その特質を作家

や作品、芸術運動を通して考える講義と演習を行う。 

デザイン文化特殊研究 内田邦博 

多様な分野でグローバル化が進む現在、デザイン文化の歴史、地域、経済的発展の

過程と特性、成果を学び狭義のデザイン分野のみならず社会におけるデザインの本

質的、普遍的役割を理解し、これからのコミュニティの方向性を見出し、偏りのな

い美的、合理的、文化的判断力と創造性を習得する。 

環境自然文化特殊研究 萩原裕作 

必要最低限の道具と食材を持って、森の中で２泊3日過ごす体験を通して、森と人

とのつながりに気づくとともに、今までとは異なる視点やクリエイティビティを養

うことを目的とした実習です。 

造形解析研究 鍜島康裕 
絵や図形と数学との関係を考える。本年は特にアート、デザインのためのプログラ

ミング言語であるprocessingを講義する。 

メディアデザイン特殊研究 
ペルティエ･ 

ジャンマルク 

メディア表現およびメディアデザインに関して、他分野との関わり方や、俯瞰的な

捉え方などを行いながら、情報化社会の現代における“メディア”の役割を考察す

る。 

造形特論Ⅰ   蜂屋景二 

本講義は、造形研究科で学ぶ全ての学生を対象に、分野横断的な視点にたって最先

端を紹介するものである。学生が各々持つ専門分野に加えて、他分野と横断的な活

動する事例に触れることによって、学生自身の将来の制作活動のイメージを膨らま

せることによって、個々がどのように学修していくかを考える機会とする。 

造形特論Ⅱ 蜂屋景二 

造形特論Ⅲ 蜂屋景二 

造形特論Ⅳ 蜂屋景二 

都市文化特殊研究 藤原智也 

近年、アーティスト・クリエーターの創造性に着目したまちづくりが全国的に広がり

をみせている。 

そこで、本講義では「まちづくり」という分野を、より総合的かつ横断的に捉える

ため、様々な角度から切り取り、今後のまちづくりの新しいあり方について論考し

ていく。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

区分 授業科目名 担当教員 概 要 

自 

由 

科 

目 

造形ⅠＡ 濱田樹里 

各々のレベルに応じて、学部開設の専攻実技科目または演習科目

を履修する。レベルについては、指導教員と相談する。 

（学部の授業概要参照） 

造形ⅠＢ 濱田樹里 

造形ⅡＡ 佐藤克久 

造形ⅡＢ 佐藤克久 

造形ⅢＡ 外山貴彦 

造形ⅢＢ 外山貴彦 

造形ⅣＡ 伊藤豊嗣 

造形ⅣＢ 伊藤豊嗣 

造形ⅤＡ 蜂屋景二 

造形ⅤＢ 蜂屋景二 

造形ⅥＡ 金澤秀晃 

造形ⅥＢ 金澤秀晃 

特別講義（建築構造） 
小松 年宏  

松田 貴仁 

建築構造設計では、実践的な構造計画の考えから解析方法、構造計算の考え方を講義する。

建築物の静的挙動や地震や風に対する応答を把握するためには、数値解析が不可欠である。 

建築構造において理解すべき理論や一般的に使用されている推知解析法について解説し、数

値解析における問題点・注意点などの理解を深める。 

 特別講義（建築設備) 西川俊也 

建築設備設計では、近年特に配慮されている環境技術、建築設備技術を紹介する。

また、今後の設備設計のあり方について述べ、建築意匠設計者と協同するプロセス

で情報提供すべき事項および要求条件などについて論じる。 



 

授業科目の概要─研究分野別科目 
 

区分 授業科目名 担当教員 概 要 

造 

形 

表 

現 

構 

想 

分 

野 

視覚伝達デザイン研究Ⅰ・Ⅱ 伊藤豊嗣 

視覚伝達デザインが果たす社会的な投割について、グラフィックに留まらず、環

境、都市景観、建築、プロダクト、ファッション、アート等幅広い分野を通して思

考する。「デザインを研究する」という意識からー歩踏み出して、これからの実社会の中

でデザイナーとしてどのように位置づいていくべきか、サイエンスやビジネスとの関係

にも配慮しながら探る。 

メディアデザイン研究Ⅰ・Ⅱ 

外山貴彦 

ベルティエ･ 

ジャンマルク 

人類の黎明期からテクノロジーと表現は切り離せない存在。デジタル技術の発展によって

その関係がさらに深く、複雑になった。本ゼミでは、最先端の表現手法に着目しながら、人

間とその環境に由来する普遍性について考えて、分野を越境した創作と研究活動を行う。

メディア・アートや現代芸術という場で活躍しながら、外部連携によって現代社会に貢献す

る実践的な取り組みにも積極的に挑戦する。また、とりわけ、視覚、聴覚と行動の相互作

用について研究も行って、映像表現、音楽表現、インタラクティブ・メディアなどの融合を目

指す。創作が中心になるが、常に作品に批評の目を向けて、表現を深めていく。 

建築デザイン研究Ⅰ・Ⅱ 
伊藤 維 

蜂屋景ニ 

急激に変化する都市環境は、新しい都市施設、居住環境、居住形式を求めている。

実際のプロジェクトを元に各種実地調査、文献調査を行い「新しい都市施設」、「新

しい居住」を考察、研究する。また、内外の事例を素材にして実務的要素や歴史、文化、

習俗などの調査研究を通し、都市および居住への緻密な洞察力を養えるように鍛錬

する。 

プロダクトデザイン研究 

Ⅰ・Ⅱ 
金澤秀晃 

今、プロダクトデザイナーに求められる力は、課題の発見とそれを解決する為の着

想や手段といった問題解決型スキルのみならず、人の価値観やライフスタイルその

ものを左右し、その所作や行為・体験までをもコントロールする問題提起型スキルに

拡張している。そのアウトプットも物品としての「商品」のみならず、ビジネスモ

デルの企画提案やIOTなどの最新技術に裏付けられた新しい商品カテゴリーの創出

など従来の枠組みを超えた領域に広がりつつある。 

「生活（ライフ）」をテーマに、ナッジ理論などの行動心理学や人間工学の視点から

も「モノ・コト」を捉え、自由な着想で「暮らしを豊かにする」ことの意味を考え

る。 

芸術計画研究Ⅰ・Ⅱ 高橋綾子 

現代芸術が地域社会に関わる事例を情報として受け取るだけでなく、創作者自らの

使命や課題として分析を行っていく。どのような歴史的・社会的な背景のもとと

で、展覧会や芸術祭やアートプロジェクトが推進されてきたのか。戦後の前衛芸術

から昨今の動向までを追いつつ、具体的にプログラムを立案して、学内外での実践

を展開する。 

創作と運営を通して「私」と「公」のあり方を探求していく。 

修了制作 ※各指導教員 
それぞれの研究対象を明確に決定して、研究してきたものを自己の作品や論文にす

る。 
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 日本画研究Ⅰ・Ⅱ  濱田樹里 

学生を中心とした学部から大学院の一貫教育を行う。日本画制作を通し

て 発想、展開、構築の確認をし、繰り返し取材を行い写生の原点を探

り、素材、技法の研究と表現の可能性により高い日本画領域を目指して研

鑽する。また、実験的素材研究と手法の挑戦など幅広い観点から完成度の

高い表現を追求し、作品発表を行う。「古典研究」では、古典絵画の調査と

模写を通して、古美術の基礎的な素材、技法、構想の研究を行い、文化財保護

の視点からも古美術の重要性を考察する。 

 洋画研究Ⅰ・Ⅱ  佐藤克久 

絵画表現を基盤にして、自身が追求するテーマや表現したいことに適した

メディアも探りそのメディアならではの表現を研究し技術や技法を深めて

いく。専門性を高めると同時に幅広い見識を身に付け、表現にかかわる指

導とともに作品の文脈化、コンセプトメイキングや展示実践など、 作品

や作家としての自分を社会に問う方法も考察する。各自の作品や研究制作

を美術史や現代社会の動向、 イメージや身体性などと相対化し私達が生

きている社会に“ひらく”ことにも取り組んでいく。 

 先端表現研究Ⅰ・Ⅱ  岩崎宏俊 

映像、アニメーション表現を主にしながら、これまで培ったものを下敷き

に、自分の表現の核となる部分を先鋭化させていく。また、いかに自分の

研究制作および作品を社会化していくのかも思考する。多様化する映像表

現においては、必然的に既存の枠組みにとらわれない様々なレベルでの横

断性を意識することになる。インプットの量や質を高め、自分の中で消化

し、どのようにアウトプットするのかの一連のプロレスの精度を高め、こ

れから続く長い創作活動の糧とする。 

 修了制作 ※各指導教員 
それぞれの研究対象を明確に決定して、研究してきたものを自己の作品にす

る。 


