
学部共通エンジニアプログラミング 音楽制作 サウンドデザイン 身体性

・プログラ
 ミング1

・プログラ
 ミング2

・プログラ
 ミング3

・プログラ
 ミング4

・音楽理論1/2・音響技術論1/2・音響工学1/2・音楽分析1/2

・効果音
・ゲーム
 サウンド
・ＭＡ

・ＢＧＭ制作

・トラック
メイキング

・音楽
プログラミング

・ソルフェージュ
・リズム合奏

・音響合成
・ＰＡ

・ミキシング

・編曲法

・作曲法

学部共通映像プログラミング デザイン インタラクション 企画

・プログラ
 ミング1

・プログラ
 ミング2

・プログラ
 ミング3

・プログラ
 ミング4

・編集と構成

・ゲームデザイン

・撮影・編集・グラフィック
 デザイン

・３D表現

・モーション
 グラフィック

・ストーリー技法・先端表現

・インタラク
 ティブ表現

・ゲーム
表現

・空間表現

・映像撮影技法

・映像編集技法

・Webデザイン

・情報デザイン

1年次

基礎実習

2年次

基礎/
応用演習
・
ゼミ

3年次

応用/
特別演習
・
ゼミ

4年次

卒業
プロ
ジェクト

1年次

基礎実習

2年次

基礎/
応用演習
・
ゼミ

3年次

応用/
特別演習
・
ゼミ

4年次

卒業
プロ
ジェクト

・メディア産業研究
・プラットフォーム
 研究
・最先端
 テクノロジー研究
・定性調査
・定量調査
・ブランディング
・ソーシャル
 マーケティング
・データ・ドリブン
 マーケティング
・ビジネスプラン
 構想
・チームマネジメント
・サービスデザイン
・プレゼンテーション
・ファシリテーション
・クリエイティブ
 ライティング
・フィールドリサーチ
・PR応用

・文化産業論
・文化政策論
・広告メディア論
・教育メディア論
・サウンド
 スケープ論
・ゲームデザイン論
・メディアアート論
・ウェブデザイン論
・コンピュータと
 ネットワーク論
・サブカルチャーと
 メディア

・コンテンツ
 ビジネス論1～3

・ソーシャル
 メディア論

・インターンシップ
  1/2

・社会実践実習
 1～4

・メディア産業研究
・プラットフォーム
 研究
・最先端
 テクノロジー研究
・定性調査
・定量調査
・ブランディング
・ソーシャル
 マーケティング
・データ・ドリブン
 マーケティング
・ビジネスプラン
 構想
・チームマネジメント
・サービスデザイン
・プレゼンテーション
・ファシリテーション
・クリエイティブ
 ライティング
・フィールドリサーチ
・PR応用

・文化産業論
・文化政策論
・広告メディア論
・教育メディア論
・サウンド
 スケープ論
・ゲームデザイン論
・メディアアート論
・ウェブデザイン論
・コンピュータと
 ネットワーク論
・サブカルチャーと
 メディア

・コンテンツ
 ビジネス論1～3

・ソーシャル
 メディア論

・インターンシップ
  1/2

・社会実践実習
 1～4

カ
リ
キ
ュ
ラ
ム

メ
デ
ィ
ア
表
現
学
部 

メ
デ
ィ
ア
表
現
学
科
（
カ
リ
キ
ュ
ラ
ム
マ
ッ
プ
）

メディア表現学部 メディア表現学科 イメージ表現専攻
カリキュラムマップ

カリキュラム メディア表現学部

メディア表現学部 メディア表現学科 音楽表現専攻
カリキュラムマップ

専門知識・専門技術、または総合的知識と技術を身につける

創造・表現・論理的思考の基礎を学ぶ

・基礎実習 ・メディア表現概論 ・音楽研究概論

専門知識・専門技術、または総合的知識と技術を身につける

創造・表現・論理的思考の基礎を学ぶ

・基礎実習 ・メディア表現概論 ・映像研究概論

各自のテーマ研究・制作

・卒業プロジェクト

各自のテーマ研究・制作

・卒業プロジェクト

プログラミングを
習得し、目的に適
応したコードが書
ける 
論理的な思考、
構想、企画がで
きる

●

●

音楽のさまざまな
スタイルを形式
面から理解できる 
求められる役割
に応じた曲を作
ることができる

●

●

音の物理的・心
理的特性をふま
えて響きをコント
ロールできる 
受け取られる状
況に合わせて音
を編集できる

●

●

メディア表現を通
じた新たな価値
創造、社会と接
続する活動がで
きるようになる

●音とテクノロジー
の関系を理解
し、自身の取り組
みに応用できる 
目的に応じて音
の響きをデザイ
ンできる

●

●

音を操るための
身体感覚を養う 
音を介したコミ
ュニケーションを
引き出せるように
なる

●

●

プログラミングを
習得し、目的に適
応したコードが書
ける 
論理的な思考、構
想、企画ができる

●

●

情報を視覚的に
伝える方法と技
術を学ぶ 
デザイン手法から
開発し、新しいメ
ディアを包括的に
創造する力を得る

●

●

映像制作の一通
りを実践できる技
術を習得する 
メディアの特性に
応じた映像演出方
法を理解し、制作
することができる

●

●

メディア表現を
通じた新たな価
値創造、社会と
接続する活動が
できるようになる

●表現に入出力を
組み合わせ、リア
ルタイムに処理
する技術を学ぶ 
操作によって生じ
る意味を理解し、
新しい体験を作
り上げる力を養う

●

●

アイデアを出すため
の技法を複数習得
し、使えるようにする 
表現の素材を組み
合わせ操作し、組み
合わせることで、他
者に効果的に伝え
られるようになる

●

●

コンピュータと各種機器を用いる技術を身につけ、視覚的表現を思い通りに制作できる。新たな表現の可能性を
継続的に模索する思考力を身につける。既存の枠組みに収まることなく、未知のジャンルを創出する。卒業時の到達目標 社会において音楽や音の表現に求められる役割を理解し、そこに貢献するべく主体的に関わることができる。

音とメディアの関係を理解し、人々を結びつけるメディアの一種として音を扱うことができる。卒業時の到達目標 

メディア表現学部  メディア表現学科（カリキュラムマップ）　 097096
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