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デザイン学 とは？

デザイン学分野の役割と
合同講義の位置づけ

　私たちのデザイン学分野は、桑沢デザ
イン研究所に入学したすべての人を対象
に、現代のデザインに欠かせない視点や
発想、知識を学ぶことができる講義や演
習の企画・運営に取り組んでいます。本
冊子は、デザイン学分野の科目群を、わ
かりやすく一覧できるように、制作しまし
た。
　特に合同講義は一年次だけでなく三
年間継続して実施されることや、専門以
外の一般教養でなくデザインに特化され
た教養であることなど、他の専門学校に
は存在せず、美大とも異なる設計である
ため、やや詳しく解説をしています。
　総合デザイン科（昼間部）には、各学年

に分かれて実施される合同講義と、一年
から三年まですべての学生が受講可能
な自由選択科目が設置されています。ま
ず合同講義は各学年に年間で四科目、
前期・後期・集中講義のそれぞれの期間
に、必修科目として実施されます。一年
から三年にむけて学習の流れがあり、一
年ずつ積み上げて学んでいきます。最終
的には社会のなかで取り組まれる実際
のデザインへの理解を深め、受講者自身
の制作の手がかりやヒントになることを
目標にしています。
　主な内容として、まず一年次では「デザ
イン概論」「近代デザイン史」の科目を通
じて、過去から現在にかけてデザインと
呼ばれてきた取り組みや活動を知ること
からはじまります。そして二年次には「文

化論」「メディア論」「人類学」「認知科学」
の各科目を通じて、私たちが暮らす社会
や文化を知ることに重きがおかれます。
各専門の視点から私たちの生活様式や
身体感覚などを改めて理解し、ときには
未知として再発見する機会が用意されて
います。
　その上で最終学年にあたる三年次には
「デザインの視点」「デザインの課題」など
の科目で、自分で見出した問題やテーマ
にそくして、実際に社会のなかでデザイン
に取り組んできた講師から、それぞれの
具体的なアプローチや考え方を学びます。
卒業制作や卒業後の進路のなかで、そ
れぞれの専攻分野で身につけた技術を
用いて取り組んでみたいことを見出す機
会にしてもらいたいと考えています。
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昼間部合同講義  ［共通理論］受講の流れ

前期

後期
デザイン概論B
近代デザイン史B

デザイン概論A
近代デザイン史A

人類学
認知科学

文化論
メディア論

自由選択科目通年

年次 年次 年次

デザインの視点B（集中講義）
デザインの課題

デザイン法規（集中講義）

デザイン・リテラシー
デザインの視点A
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現在の デザイン学 ができるまで 1

桑澤洋子と デザイン学

　桑沢デザイン研究所の創立期に、桑
澤洋子がくり返し語っていたことがあり
ます。それは本格的なデザイナーを生み
出すにはデザイン学が欠かせないという
ことでした。
　まず創立にむけた準備段階では「徹底
したデザイン学と服飾デザインを盛り込
んだ本格的な『コスチュームデザイン学
校』をつくってゆかねばなりません」（1952、
KDニュース）と記しています。それは彼女

自身が携わってきた洋裁学校での経験
から、技術だけのお針子育成に限界を感
じたためでした。敗戦後、ミシンの急激
な普及と海外からの情報流入により、日
本全国にたくさんの洋裁学校が生まれま
したが、職業人としてデザイナーを育成
する学校は、未だ存在しませんでした。
この後、家庭における手縫いからメー
カーが量産する既製品へと変わるため、
このタイミングでのデザイナー育成は、産
業の要請に結びつく取り組みになりまし
た。
　また創立時のインタビューでは、桑沢
デザイン研究所を「デザインの基礎とな
りデザイナーのバックボーンになる教養
と実習を与える、日本最初の実験室」
（1954、工芸ニュース）にしたいと語っていま
す。新たな学校にはドレス科（現在の
ファッション分野）に加えて、他分野を学
べるリビングデザイン科が設置されまし
た。さらには、すべてのデザイン分野に
共通する基礎を身につけられるように、
「実習」にあたるデッサン・色彩・構成=現
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在の基礎造形と、「教養」を与えるデザイ
ン理論・デザイン史・社会学=現在のデ
ザイン学が導入されています。それは戦
前に学んだドイツのバウハウス教育を戦
後日本の現実に即して適用したものでし
た。
　後に桑澤洋子は創立期の教育方針に
ついて、旧来の狭い技術教育の弊害を
打ち破るために「概念くだき」のための教
育コースをつくろうとしたのだと語ってい
ます（1957、『ふだん着のデザイナー』）。技術を
あくまでも手段や方法と位置づけて、人
間とデザインのつながり、社会とデザイ
ナーの結びつきを目標にする。いいかえ
ると、ユーザーや市民が人間らしく暮らせ
るように、産業や地域が人間らしい暮ら
しを支えられるように、デザイン技術の
活用をはかるということです。現在のデ
ザイン学分野も、桑澤洋子が実現を夢み
た教育方針を継承し、現代のデザインに
欠かせない視点や発想、知識を学び、デ
ザイナーに必須の教養を身につける場と
して設計されています。
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現在の デザイン学 ができるまで 2

創立十年後の
桑沢デザイン研究所

　桑澤洋子が夢みた教育方針はその後、
どのように実現されてきたのでしょうか。
創立から十年が経過した頃に作成され
た資料を手がかりに、実際に与えられた
学びのかたちを追ってみましょう。
　1964年12月5日の日付で教務部教務
課が作成した資料によると、この頃、桑
沢デザイン研究所にはⅠ部（昼間部）には

リビングデザイン科とドレスデザイン科が
あり、Ⅱ部（夜間部）も開講されています。
またそれぞれの学科には〈教養〉〈基礎造
形〉〈専門デザイン〉という三つの科目群
が配置されていました。設立者はすべて
のデザイナーが共有すべき知識や能力を
〈教養〉〈基礎造形〉で学んだ後で、〈専門
デザイン〉の技術を身につけるという、学
びのかたちを実現しようとしていました。
創立から十年が経過した当時、それは早
くもある程度、かたちになっていたようで
す。また担当講師の多くも未だ若く、そ
れぞれの専攻分野で実力者とみなされ
るようになった人たちの青春期と重なっ
ているように見えます。

　先に〈教養〉以外の科目と担当講師を
眺めてみます。〈基礎造形〉では「彫塑」
に彫刻家の佐藤忠良、「構造」に後の所
長の高山正喜久、「構成」に写真家の石
元泰博、「絵画」に舞台美術家の朝倉摂、
「色彩構成」で当時東京教育大学講師の
勝井三雄という名前が見てとれます。ま



た〈専門デザイン〉は「住宅・インテリア」
「ビジュアル」「インダストリアル」の各デザ
イン専攻に分かれて学びますが、「住宅・
インテリア」では「基礎デザイン」で篠原
一男、「技術教養」で原広司、「住宅」で清
家清、「ビジュアル」では「イラストレーショ
ン」で粟津潔、「アドバタイジング」で福田
繁雄、「グラフィックデザイン」で田中一光、
「写真」では大辻清司、「インダストリア
ル」で金子至、豊口克平などの名前が並
んでいます。

　それでは現在のデザイン学分野につ
ながる〈教養〉には当時、いったいどんな
科目が設置されていたのでしょうか。ま
ず昼間部の二つの学科では、一年生全員
を対象に「社会科学」と「人文科学」のレ
クチャーがおこなわれています。ここで
も創立時の理想にそって、社会とデザイ
ンの関わりや、生活に根づいた文化とデ
ザインの関わりを、広く視野に入れようと
していたことがわかります。私たちのデ
ザイン学分野が意識をして継承している

のは、まさにこの部分になります。
　そして「社会科学」の担当講
師は林進と田中靖政、「人文科
学」は嶋田厚でした。三人はい
ずれも学習院大学の出身者で、
特に林と嶋田は創立時に桑澤
洋子に協力を請われた当時人
気の思想家・社会学者の清水
幾太郎のゼミの卒業生にあたり
ます。後に林は埼玉大学大学
院で社会学、哲学・美学、人類
学などを領域横断的に学ぶ、文
化科学研究科を設置すること
になります。また嶋田厚はこの
四年後に『デザインの哲学』を著
した後、長らく筑波大学で教鞭
を執り、デザインやクリエーショ
ンに深く関わる研究者や評論家を育てま
した。

　他にも〈教養〉では「デザイン史」で名
著の翻訳を残した阿部公正、「デザイン
論」で博覧会プロデューサーの泉眞也、

夜間部の「造形社会学」では学生運動の
リーダーで学習院大学教授の香山健一
の名前が見られます。こうしてみると、創
立から十年間の桑沢デザイン研究所は、
ある意味で、戦後日本の青春期とも重
なっていたのかもしれません。
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林進・授業風景（教務室） 1957

　卒業生の工藤強勝さんから林先生の
話を伺ったのは、コロナ禍が始まった春
の、夜間の合同講義の際でした。第
十一代所長に就任した彼は予定よりもお
よそ二倍の時間をかけて収録に臨んだ
後、横でサポートしていた私（御手洗陽）

に「僕はねえ、あなたが教わった林先生
から、桑沢生であった時代にずいぶん教
わることがあったんだよ」と、そのままの
勢いで話をしてくれました。ちょうど企業
がPR誌の刊行に力を入れはじめた頃で、
社会との短期的ではない関わりを求めて、

現在の デザイン学 ができるまで 3

林進とその教え子たち
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新たなメディアのかたちを探りはじめてい
た様子を詳しく学ぶ機会になったんだ、
と。

　工藤さんにとっても印象に残る先生で
あったという林進が、そもそも桑沢に勤め
ることになった事情を探ると、大学時代
のゼミの恩師・清水幾太郎の存在が浮
かび上がってきます。清水は桑沢デザイ
ン研究所の創立を目指していた桑澤洋
子から、後のデザイン学分野の設立につ
ながる、理論科目全体のあり方について

相談を受けていました。彼女は限られ
た領域だけではなく総合的にデザインを
学べて、デザイナーに欠かせないバック
ボーンとして基礎的な造形能力（基礎造
形）と教養として理論や知識（デザイン
学）を身につけられる、そんなデザイン学
校をつくりたいと思っていました。

　その際に具体的にどんな科目で構成
するのかを考え、実際に担当する教員を
探すときに力になったのが清水でした。
当時、清水は学習院大学の教授であり、
進歩的文化人として、また平和活動家と
して活躍していました。清水ゼミからは
後の通信社の重役やNHKの研究所で
活躍した人物など、公共的なマスメディア
の中核を担う教え子たちが育ちました。
そんな清水の教え子の中で、林進もテレ
ビ放送の開始とほぼ同時期に創立され
た桑沢デザイン研究所に、卒業したばか
りの若い教員として務めることになった
のです。
　林は晩年、専門は放送史だと自己紹

介していましたが、まさに「テレビジョン
時代」がはじまった頃から、制作されたイ
メージがデザイン・広告・PR等のかたち
をとることで、社会的に価値が認められる
情報になるという面白さや不思議さに、変
わらぬ関心を向けていたように思います。
彼は後に千葉大学、そして埼玉大学で教
鞭を執ることになりますが、本人もその後
も長らく講師として、林ゼミの教え子たち
も代 、々桑沢にかかわっていくことになり
ました。彼の最後の院生であった、私も
その一人になります。

　数年前に偶然、データベースを眺めて
いたところ、当時の同僚であった彫刻家・
佐藤忠良が寄贈した写真のなかに、若き
日の林の姿を見つけました。桑沢で教員
として過ごし始めた頃の、いきいきとした
姿を眺めながら、冒頭の工藤さんとのエ
ピソードを思い出していたのですが、そ
の工藤さんがまもなく急逝するとは思っ
てもみないことでした。改めて、心から感
謝と哀悼の意を表したいと思います。

設立10周年（中央）林進・（左）清水幾太郎（右）佐藤忠良 1963
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デザインに触れる
１年次では、デザインの歴史や現在の状況を学びながら、
デザインに関する基本的な知識を身につけます。
「近代デザイン史A・B」では、
芸術や技術、産業や政治などデザインに関連する分野を視野に入れ、
「デザイン」が何であったのかを振り返ります。
「デザイン概論 A・B」では、
インテリアからグラフィックにいたるデザインの各領域における
最新動向や仕事のひろがりを視野に入れるとともに、
今後のデザインに求められる倫理や社会価値などについて考えます。

1年次



デザインジャーナリスト、21_21DESIGN 
SIGHTアソシエイト・ディレクター。デ
ザイン誌『AXIS』編集部を経て独立。

『Graphis』『Beaux Arts』『ART AUREA』
など国内外のデザイン誌や新聞の他、

『VOGUE Japan』『Figaro Japon』
『Pen』などの一般誌にもデザインに関
する記事を中心に執筆。著書に『リア
ライジング・デザイン』、共箸に『JAPON 
JAPONISMES』、『ニッポン・プロダク
ト』、『ウラからのぞけばオモテが見え
る』など。

川上 典李子
Noriko Kawakami

デザインジャーナリスト、ライター。『Casa 
BRUTUS』『AXIS』『Pen』など、数多くの
デザイン関連の各種媒体に寄稿。著書
に『デザインの現在 コンテンポラリーデ
ザイン・インタビューズ』などがある。

「The Original」展（21_21 DESIGN 
SIGHT、2023年）ディレクター。

土田 貴宏
Takahiro Tsuchida

タイプデザイナー。株式会社ペーパー
パレード共同代表。多摩美術⼤学グラ
フィックデザイン学 科 卒 業。Basel 
School of Design 修了。同校在学中、
活版印刷の作品「紙活字®（Papertype）」
を開発。国内外の受賞歴多数。

和⽥ 由⾥⼦
Yuriko Wada

デザイン概論A デザイン概論B

　これからデザインに関わろうとする受講者が、デザインをめ
ぐる状況や考え方など、最初に視野に入れておくべきことを学
ぶ。日常的に目にする商品・サービスや見本市等での最新の
展示、昨今における実際の仕事のひろがりなどにふれる。

編集者。『商店建築』『Pen』編集部を経
て、フリーランスで活動。建築、デザイ
ン、アートなどの特集を中⼼に、雑誌

『Casa BRUTUS』『ELLE DÉCOR 
JAPON』などで編集・執筆。共著に『天
童⽊⼯とジャパニーズモダン』『隈研吾 
はじまりの物語 ゆすはらが教えてくれ
たこと』などがある。

⼭⽥ 泰⾂
Yoshinao Yamada

　これからデザインに関わろうとする受講者が、いま現在、視
野に入れておくべきことを、おもに倫理や批評、展示の企画や
ディレクションという視点から学ぶ。グッドデザインという時
のグッド（善）、デザインのソーシャル（社会的）な価値など、重
要な考え方への理解を深める。

デザイン評論家、編集者。東京藝術大
学教授。上智大学卒業後、美術出版社
入社。『デザインの現場』編集長を経て
独立。フリーランスのジャーナリストと
して『デザインニュース』等、雑誌や新聞
にデザイン、建築に関する記事を執筆。
著書に『デザインするな』がある。

藤崎 圭一郎
Keiichiro Fujisaki
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近代デザイン史A 近代デザイン史B

　19世紀半ばの国際博覧会の開催以来、特に国家、市場、技
術、アート、大衆文化など、関連する分野の拡がりを視野に入
れながら、近現代史の中でデザインと呼ばれてきた取り組み
や活動をふり返る。

　明治維新以降の日本で、西洋で誕生していた近代デザイン
がどのように受容され「デザイン」ということばが普及したのか、
「デザイナー」という職域がいかに成立したのかを、近代化の
文脈を踏まえながらふり返る。

編集家、プロジェクトエディター、デザイ
ンプロデューサー。紫牟田伸子事務所
主宰。学習院大学文学部卒業。美術
出版社『デザインの現場』『BT/美術手
帖』編集部、日本デザインセンタープロ
デュース室チーフプロデューサーを経て、
独立。著書に『芸術教養シリーズ20 編
集学』、共著に『シビックプライド』など。

紫牟田 伸子
Nobuko Shimuta

桑沢デザイン研究所デザイン学分野専
任教員。⼤阪⼤学⼤学院⽂学研究科
博⼠前期課程、京都市⽴芸術⼤学⼤学
院美術研究科博⼠課程修了。博⼠（美
術）。⽇本学術振興会特別研究員を経
て現職。著書に『収納され続ける収納 
⽣活者のデザイン史』がある。

北田 聖子
Seiko Kitada
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2年次 社会・文化を知る
１年次の学習を踏まえ、
社会の仕組みや日常生活に根づく文化を知り、
取り組みたい問題やテーマを探す段階に入ります。
「文化論」では風土や歴史の中で育まれた日本文化を知ることで、
「メディア論」では地域と時期で異なる映像・音響・文字の
利用法を知ることで、学んだ知識の活用を図ります。
「人類学」では現代の日常生活を支えるグローバルな関わり合いを、
「認知科学」では身体感覚の工学的なメカニズムを学び、
その中で「デザインができること」を探っていきます。



文化論

　固有の風土や歴史のなかで形づくられた日本文化について
学ぶ。西欧のような物理的な壁を使わない空間の仕切り方
や、外と内を区別する沓脱ぎ（くつぬぎ）など、長い年月のなか
で定着した慣習と知恵を理解する機会をつくり、制作への活
用をはかる。

インテリアデザイナー。内田デザイン
研究所代表取締役所長。武蔵野美術
大学造形学部建築学科卒。内田繁の
もと、デザインディレクションを担当す
るほか、他分野のデザイナーやアーティ
ストとのコラボレーション制作、ギャラ
リー及び展覧会のプロデュース、教育及
びアートプログラム、出版企画編集、地
域振興計画、文化振興のための企画制
作など、仕事を多数手がける。東京都
立大学大学院、昭和女子大学非常勤講
師。

長谷部 匡
Kiyoshi Hasebe

メディア論

　近代以降の文化の生成と変容にかかわるメディア利用につ
いて学ぶ。〈いまここ〉とは異なる地域･時期や、デザインや
アートにおける実験的な利用を視野に入れることで、使い慣
れたメディアを再発見する機会をつくり、創造的な利用のかた
ちを探る。

桑沢デザイン研究所デザイン学分野専
任教員（分野責任者）。埼玉大学大学
院文化科学研究科修了。社会情報大
学院大学客員教授、東京理科大学専門
職大学院講師を兼任。現在、会津大学
短期大学部、早稲田大学、関東学院大
学非常勤講師。共著に『デザインの瞬
間』など。専門は社会学・メディア論。

御手洗 陽
Akira Mitarai
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人類学

　現代の日常生活を支えるグローバルな文明システムの仕組
みについて学ぶ。私たちの衣食住の物資を生産する遠い南
の社会との関わりや、人類や生物との関わりで共進化してきた
地球環境のことを視野に入れる機会をつくり、地球人という
意識にもとづいた制作のあり方を探る。

（株）インドネシア綜合研究所。埼玉大
学大学院文化科学研究科修了。出版
社勤務を経て、民間の国際協力団体

（NGO）で、有機農業研修生の受け入れ
業務、緊急人道支援活動、フェアトレー
ド・コーヒー輸出事業の管理・運営など
に携わる。

金丸 智昭
Tomoaki Kanamaru

京都芸術大学教授。東京大学大学院
総合文化研究科修了。世界初のデジタ
ル地球儀「触れる地球」の企画・開発な
ど、ITを駆使した地球環境問題への独
自な取組みを進める。著書に『地球の
目線』『新炭素革命』など多数。

竹村 真一
Shinichi Takemura

桑沢デザイン研究所デザイン学分野専
任教員。（p.15）

御手洗 陽
Akira Mitarai
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筑波大学芸術系プロダクトデザイン領
域教授。専門は実験心理学、認知心理
学。

小山 慎一
Shinichi Koyama

認知科学

　工学の視点から解明された五感（知覚）のメカニズムにつ
いて学ぶ。ふだんは客観的にとらえることが難しい、視覚、聴
覚、触覚など身体の働きへの理解を深める機会をつくり、知
見を応用した事例を共有しながら、制作への活用を探る。

デザイナー。千葉大学大学院工学研究
科修了。ヤマハ株式会社を経て、デザイ
ンスタジオCloud Design設立。

三浦 秀彦
Hidehiko Miura

⾊彩研究家。千葉⼤学⼤学院⼯学研
究科博⼠課程修了。

河瀬 絢⼦
Ayako Kawase

千葉大学デザイン・リサーチ・インステ
ィテュート准教授。専門は創発デザイ
ン、ジェネレイティブデザイン。

佐藤 浩一郎
Koichiro Sato

千葉大学デザイン・リサーチ・インステ
ィテュート教授。専門は材料計画、感
性工学、人間工学。

寺内 文雄
Fumio Terauchi
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問題・テーマを見つけ出す
3年間の集大成である卒業制作や、
その後もデザインを仕事にしていくときに動機となる、
大きなテーマを見つけ出す段階に入ります。
「デザインの視点」では、情報、経営、マーケティングなどに深く関わり、
独自の仕事を生み出してきたデザイナーの問題意識や、
実際の取り組みを学びます。
「デザインの課題」では、近代以降の社会が長らく抱えてきた問題や、
デザインに期待されてきた役割を学んだうえで、
今後「デザインがするべきこと」について考えます。

3年次



ファッションジャーナリスト、モード批
評家。
批評 80年代以来パリと行き来しながら
モード批評を展開。時代の美意識の変
化に個人として向き合い、企画・発信を
はかる。

平川 武治
Takeji Hirakawa

デザインの視点A

　それぞれの問題関心やテーマに向き合い、独自の視点から
実践された、デザインに関わる取り組みを学ぶ。情報技術の
活用、企業経営への導入、販売・流通との連携、持続可能で
ユニバーサルな暮らしの実現など、これからの社会で実際に
機能しうるデザインのあり方を考える。併せてマーケティング
によるシナリオづくり、記憶を重視したブランディング、身体感
覚を活用した環境設計など、デザイン制作の手法も学ぶ。

株式会社コンプリートワークス代表取
締役。
セールス セールスの現場づくりや舞台
の空間演出に従事、モノ・ヒト・環境を整
えることで価値を生み出す手法の共有
をはかる。

木村 和男
Kazuo Kimura

株式会社TOLOT代表取締役。
情報 IOTやフォトブックなど、新たな情
報技術の利用提案を通じて、ユーザーが
より創造的に暮らすためのデザインを
考える。

末松 亜斗夢
Atomu Suematsu

公益財団法人日本デザイン振興会元理
事。
プロモーション グッドデザイン賞のプ
ロモーションに長らく携わってきた体験
をふまえて、今後のデザインが果たせる
役割や可能性を考える。

青木 史郎
Shiro Aoki

編集家、プロジェクトエディター、デザイ
ンプロデューサー。紫牟田伸子事務所
主宰。（P.13）

ソーシャル 編集という視点から地域と
市民、企業と消費者をつなぐ体験をふま
えて、社会のなかで継続的に機能する
デザインのあり方を考える。

紫牟田 伸子
Nobuko Shimuta

株式会社ジャパンライフデザインシステ
ムズ。プロデューサー、デザイナー。
マーケティング ライフデザインという
視点から現在の暮らしの問題を発見、
美的解決をはかるためのアイデアとスト
ーリーを考える。

臼井 範俊
Noritoshi Usui

PAOSグループ代表。桑沢デザイン研
究所客員教授。
経営 数多くの企業や自治体のCIに取
り組んできた体験をふまえて、経営に資
するデザインのあり方を考える。

中西 元男
Motoo Nakanishi
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ユニバーサルデザインコンサルタント。
感覚 テーマパークのUD化やテレビCM
における字幕活用などを推進。聞こえ
ない世界の体験をふまえて、障害をつく
らない環境のデザインを考える。

松森 果林
Karin Matsumori

鹿島建設株式会社建築設計本部。
感覚 ユニバーサルデザインの視点から、
多様な身体が行き交う公共空間のデザ
インに、聴覚や足裏の触覚などの身体
感覚の活用を考える。

原 利明
Toshiaki Hara

TAKT PROJECT 株式会社代表。
自主研究 自主的な研究プロジェクトの
成果を先行公開することで、関心を抱い
たクライアントと共に新たな価値軸を
社会へ向けて提案する。

吉泉 聡
Satoshi Yoshiizumi

昭和女子大学環境デザイン学部准教授。
株式会社ENERGY MEET共同代表。
エネルギー エネルギーの活用という視
点から複数の問題解決につながるポイ
ントを見出し、デザイナーだからこそで
きる未来への提案を考える。

オオニシ タクヤ
Takuya Onishi

慶應義塾大学SFC准教授。
サイエンス 幾何学という形の科学を活
用した新たな地図（オーサグラフ）やテン
ト（ジオドーム４）など、バックミンスタ
ー・フラーの問いを継承したデザインの
プロセスについて共有をはかる。

鳴川 肇
Hajime Narukawa

プロダクトデザイナー。S&O DESIGN 
株式会社代表取締役。
記憶 幼少期から身の周りにある日用品
に注目、企業の量産品から限定品に至
るまで、愛着のあるかたちから発想する
というデザイン手法の共有をはかる。

清水 久和
Hisakazu Shimizu
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デザインの視点B

　それぞれの問題関心やテーマに向き合い、独自の視点から
実践された、デザインに関わる取り組みを学ぶ。情報技術の
活用、企業経営への導入、販売・流通との連携、持続可能で
ユニバーサルな暮らしの実現など、これからの社会で実際に
機能しうるデザインのあり方を考える。併せてマーケティング
によるシナリオづくり、記憶を重視したブランディング、身体感
覚を活用した環境設計など、デザイン制作の手法も学ぶ。

株式会社オープンハウス代表取締役。
元東京造形大学教授。デザイン開発
や地域産業のデザイン振興など国内外
のプロジェクトに関わる。2006年から
2016年までサステナブルデザイン国際
会議主宰。キッズデザイン賞審査委員
長、環境省グッドライフアワード実行委
員長などを務める。

益田 文和
Fumikazu Masuda

クリエイティブディレクター、アートディレ
クター、デザイナー。桑沢デザイン研究
所卒業後、有限会社MASAMI DESIGN 
設立。グラフィック、パッケージ、プロダ
クト、インテリア、空間、CI、ブランディン
グ、コンサルティング、グランドデザイン、
地域開発、素材・技術開発、執筆など数
多くの仕事を手がける。

髙橋 正実
Masami Takahashi

公益社団法人日本パッケージデザイン
協会専務理事。元サントリー株式会社
デザイン部長、サントリー食品インター
ナショナル（株）シニアクリエイティブデ
ィレクター。デザインのココロ研究所
代表。

加藤 芳夫
Yoshio Kato

明治大学国際日本学部准教授。早稲
田大学大学院修士課程修了。著書に

『趣都の誕生 -萌える都市アキハバラ-』
など。専門は、意匠論、現代日本文化。

森川 嘉一郎
Kaichiro Morikawa

株式会社イッツ代表取締役。桑沢デザ
イン研究所卒。東急ハンズ、電通など
の企画業務を歴任。著書に『くぼたつ
式思考カード54　新しいことを考え出
す知恵と技術』など。

久保田 達也
Tatsuya Kubota

造本作家、デザイナー。日本デザインセ
ンターを経て渡米。帰国後ONE STROKE
を設立し、本の制作・出版、商品開発を
行う。国内外での展示参画、受賞多数。

「小さなデザイン 駒形克己」展、「駒形克
己 え！ほん」展など開催。2024年逝去。

駒形 克己
Katsumi Komagata

デザイナー。桑沢デザイン研究所を卒
業後、株式会社オンワード樫⼭にてメン
ズデザイナーとして勤務。2013年に
ONE STROKE⼊社。会社のマネージ
メント全般を担う⼀⽅で、デザインやイ
ラストレーション、本の制作に携わる。

駒形 あい
Ai Komagata

デザイナー。大阪大学工学部卒、東京
藝術大学大学院美術研究科修士課程
修了。SF文学の装画などのグラフィッ
ク・デザインや、ウェブ・デザイン、空間デ
ザインを手がける。文部科学省「一家に
一枚宇宙図2007」制作参加。

小阪 淳
Jun Kosaka
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デザイン法規
デザイン・リテラシー

　受講者がデザイナーとして実際に社会のなかで活動をして
いく際に、必要な権利や契約、関連する手続き等の法律に関
する知識を学ぶと同時に、デザインの制作プロセスに欠かせ
ないことば（読み書き）による思考や伝達の能力を身につける。

桑沢デザイン研究所デザイン学分野専
任教員。（p.13）

北田 聖子
Seiko Kitada

弁理士。東京理科大学教養教育研究
院神楽坂キャンパス教養部教授。東京
大学卒業後、キヤノン（株）知的財産法
務本部を経て特許庁入庁。

鈴木 公明
Kimiaki Suzuki

弁理士。渡邉知子国際特許事務所代
表。日本大学芸術学部美術学科ビジュ
アルコミュニケーションデザイン専攻卒
業後、特許庁入庁。

渡邉 知子
Tomoko Watanabe
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デザインの課題

　近代以降の社会において、デザイナーが長らく直面してき
た根本問題について学ぶ。デザイナーはいったいどのような
機能を果たすものとして、自分自身を社会へ呈示してきたのか。
また近代社会の立ち上がりにおいて、デザイナーにはどんな
役割が期待されていたのか。伝統社会からの解放、自由と平
等の両立やバランス、新しさの追求と美しさの模索など、今後
も重要であり続ける問題を共有することで、受講者による将
来の取り組みを支援する。

筑波大学人文社会系教授。東京大学
大学院学際情報学府博士課程修了。
博士（学際情報学）。著書に『〈広告制
作者〉の歴史社会学』、『オリンピック・デ
ザイン・マーケティング』など。専門は、
社会学・メディア論、広告史、デザイン史。

加島 卓
Takashi Kashima

早稲田大学教育・総合科学学術院教授。
東京大学大学院社会学研究科修了。
博士（社会学）。著書に『未来の社会
学』『〈時と場〉の変容―「サイバー都市」
は存在するか?』『社会学入門一歩前』な
ど多数。専門は、社会学・都市論、メデ
ィア論。

若林 幹夫
Mikio Wakabayashi

自由選択科目「心理学研究B」担当。
（p.28）

鈴木 清重
Kiyoshige Suzuki

自由選択科目「心理学研究B」担当。
（p.28）

坂⽥ 勝亮
Katsuaki Sakata

桑沢デザイン研究所デザイン学分野専
任教員。（p.15）

御手洗 陽
Akira Mitarai

自由選択科目「美術史研究A・B」担当。
（p.30）

倉林 靖
Yasushi Kurabayashi
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１・２・３年次に共通の「自由選択」は、
もっと広く学びたい、関連分野をもっと知りたい、
弱点を強化したいといった希望に応える選択科目群です。
自分に合った授業を受講でき、学年や専攻を越えて
学生同士の交流が深まるのも大きな魅力です。
ここでは、デザイン学分野が担当する
研究ゼミ系科目を紹介します。

自由選択科目



メディア文化研究A・B

　私たちの演習では心を揺さぶるストー
リーが、何らかのメディアを介して体験さ
れることに注目しています。メディアを活
用して特別な体験を生み出すときに、
いったいどんな知恵がありうるのかを学
んで共有をはかり、いずれ新たな創意工
夫を手がけられるように、演習の参加者
と共に探求を行ってきました。
　近年、特に力を入れているのは、映像
への観察力を高めることです。映像を観
ながら各自ノートを作成しつつ、その成
果を報告し合い、他の人の観察にもふれ
ることで、より学習の成果があがります。
観察力を高めるのに演習（ゼミナール）の
形式は最適なので、新年度も新たな課題
を考えながら、いっしょに取り組んでいき
たいと思っています。
'24年度前期

　2024年度・前期はスタジオジブリ作品、
後期はタイムリープなどの時間移動を活

用するストーリーをとりあげました。
　例えば登場人物やキャラクターのが周
囲のモノ・環境と関わる様子をノートにと
り、成果を報告し合う「メディア利用の観
察」という課題があります。本年度も原
作の少女マンガをアニメーション映画へ
と映像化した「耳をすませば」をとりあげ
ました。そこでは主人公の中学生たちに
よるメディア利用、例えば後にバーコード
化するより前の図書館の貸出カードなど、
互いの関わり合いを実現するモノが登場

人物の感情を揺さぶり、その後のストー
リーを展開させていることが、確かに理
解できました。
　次にクラスのみんなで「記憶スケッチ」
にも取り組みました。作品タイトルを聴
いて覚えていること、例えばおよそのス
トーリー展開や印象的なシーンなどを、
キャラクターの視覚的な印象なども含め
て、すべて事前に書き出し（描き出し）て
から、次に映画作品の観察をおこないま
す。今回は「となりのトトロ」などをとりあ
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東京立正短期大学教授。法政大学大
学院社会科学研究科博士後期課程退
学。修士（社会学）。専門は社会学・コ
ミュニケーション論。

有泉 正二
Shoji Ariizumi

桑沢デザイン研究所デザイン学分野専
任教員。（p.15）

御手洗 陽
Akira Mitarai

げて、書き出されていたこととと実際に観
察されたことの違いや、かつて観たのに
忘れていたこと、新たに気がついたことな
どを報告し合い、ひとりの観客として自
分自身が何に強く関心を抱き、何を見過
ごしやすいのかを各自、確かめました。
'24年度後期

　後期からはまるで原作のあるストー
リーを映画化するように、参加メンバー
が異なるメディアへの再制作を手がけら
れるようになることを目指して演習を進め
ました。とりあげた作品は「リバー 流れ

ないでよ」「君たちはどう生きるか」
「MONDAYS」「エブリシング・エブリウェ
ア・オール・アット・ワンス」「パプリカ」。
いずれも現在と過去、私たちの世界と異
世界との移動や往還のストーリーでした
が、演習では観察の成果と共に、再制作
案もその都度考えられる範囲で報告し合
いました。
　最終的に演習参加者による再制作と
して、主に次のような取り組みが報告され
ました。① ｢MONDAYS」のループして
しまう一週間からの脱出をすごろくで体
験可能にする企画案。②他人の夢に介
入できる「パプリカ」の世界をゲームブッ
クで体験可能にする企画案。③AIなど
の進化やポリコレの全面化など、各世界
線をSF的に想定した「パプリカ」のポス
ター制作。④「エブエブ」の崖に佇む岩
の母子や「MONDAYS」の窓の衝突す
るハトなどのキャラクターを文具・事務用
品へプロダクト化。⑤「エブエブ」に登場
する俳優を他の作品で登場する映像と
つないでマルチバース化する企画案。
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心理学研究A・B

　心理学研究は、前期の視覚心理学、
後期の映像心理学の２部構成です。受
講生が、知覚心理学の理論と実証的研
究のアプローチを、未来のデザインに活
かされることを目標としています。２名の
教員が半期ずつ分担し、2024年度前期
は対面授業、後期はオンライン授業を行
いました。校外の展示見学（平時のみ
実施）や映像制作を含む様々な実習を
体験し、各自の研究成果を報告します。
明るさ、大きさ、かたち、色、音、うごき、で
きごと（事象）の知覚と表現に関する心

理学研究を基盤に、デザインのプロセス
を研究します。対面授業の年度は、研究
成果報告書の編纂や年２回の発表会を
行ってきました。
'24年度前期

　前期は視覚芸術の基礎となる視覚の
メカニズムを理解することを目的とします。
視覚のメカニズムといっても生理学的、
神経心理学的な内容は最小限にし、主
に心理学的、現象学的な基礎知識をご
紹介します。
　人間はたった二つの眼で世界を見てい

るにも関わらず、色、動き、奥行き、長さ、
形など多くの情報を周囲の環境世界か
ら得ています。この視覚と呼ばれる感覚
は人間にとって大変重要なもので、我々
がさまざまな領域の視覚芸術と呼ばれる
文化をもつ理由にもなっています。そして
この視覚芸術では実際の環境でなくて
も環境と同じ感覚が得られるように、い
ろいろなテクニックが開発されてきまし
た。平面から奥行きを知覚できる絵画
の技法や、静止したものから動きを得ら
れる映像・アニメーションのテクニックな
ど、美術・デザインの技法はほとんどが視

Fig.1　古代の色彩観－すべての色彩は光と闇から生じる Fig.2 読みにくい配色－反対色でも明るさが似ていると読みにくい

左／Fig.3上下反転による凹凸反転
－同じ画像でも上下を反転させると奥行きも反転する
右／Fig.4 ミニチュア効果
－注視点だけに焦点を合わせることで奥行きが知覚される
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左／Fig.5 非感性的完結化の概念を＂コト＂の知覚という観点から考察する
右／Fig.6 「おべんとう絵本」（長谷川, 1988）の制作と研究（水沢, 2024）－黒丸から社会的事象を知覚できる

覚のメカニズムに基づいています。
　前期の授業ではこれら視覚の仕組み
を解説していくことで多くの美術・デザイ
ンの技法を理解するとともに、AR、VR
を越えて今後新たに開発されていく技法
の可能性についても考えていきます。（坂
田）
'24年度後期

　前期の学習を踏まえ、映画、アニメー
ション、絵本、雑誌等に代表される〝コト〞
のデザインを研究します。〝コト〞のデザ
インとは、ユーザーの行動を制御する環
境整備（デザイン）と考えられます。５つ
の実習を通じて、ユーザーの行動を制御
する、建築、ピクトグラム、プロダクト、
ファッション等のデザインの現象と機能
を研究する視点を身につけます。
　実習では、１）事象知覚（〝コト〞の認
識）の概念を理解し、２）「映像」を〝モノ〞
でなく〝コト〞として理解する考え方に触
れました。３）データに基づき映像の事
象表現を研究する方法を学び、各自の選
択した日本映画等を研究しました。既

存の作品を参考に、４）今日の映像環境
（技術、技能、技法）を考察し、自宅でも
制作可能なストップモーション・アニメー
ション等の〝コト〞のデザインを検討しま
した。さらに、５）「絵本づくりトレーニン
グ」（長谷川, 1988）と実験映像の試作を
題材に、〝コト〞のデザインの現象（ありさ
ま）や機能（はたらき）を研究しました。
最終課題では、各自の研究発表（プレゼ
ンテーション、レポート執筆）を行いまし
た。（鈴木）

元女子美術大学教授。早稲田大学大
学院博士前期課程修了。財団法人日
本色彩研究所、秋田公立美術工芸短期
大学助教授を歴任。専門は視覚心理
学、色彩心理学。

坂田 勝亮
Katsuaki Sakata

愛知淑徳大学講師。立教大学大学院
文学研究科心理学専攻博士課程後期
課程単位取得退学。博士（心理学）。
専門は実験心理学・知覚心理学、映像
心理学。

鈴木 清重
Kiyoshige Suzuki
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美術史研究A・B

　「美術史研究」の授業では、隔週ごと
に、交互に校外見学と授業を行っていま
す。見学は都内の美術館・ギャラリーな
ど、現代アートや同時代のデザインを中
心に、幅広いジャンルと時代のものを見
て、学生に見学レポートを書いてもらって
います。また、世田谷区にある現代美術
のギャラリー「GALLERY TAGA2」の
オーナーである田賀ひかる氏も講師とし
て参加しており、教室での予習授業、お
よび同ギャラリーでの、出品作家を交え
た見学を年に４回ほど行っています。

'24年度前期の見学先
●「ブランクーシ  本質を象る」（アーティゾン美術館）
●「宇野亜喜良展  AQUIRAX UNO」（東京オペラシティアートギャラリー）
●「相川勝  specimen/標本」（GALLERY TAGA2）
●「カルダー  そよぐ、感じる、日本」（麻布台ヒルズギャラリー）
●「八木幣二郎  新しい印刷技術で超色域社会を支えるノーヒンです」
　（Ginza Graphic Gallery）
●「オドルココロ  資生堂のクリエイティヴワーク」（資生堂ギャラリー）
●「ロートレック展  時をつかむ線」（SOMPO美術館）
●「安藤榮作  宇宙の果実・始まりの音」（GALLERY TAGA2）
●「高田賢三  夢をかける」（東京オペラシティアートギャラリー）

2024年7月24日、GALLERY TAGA2にて「安藤榮作展」見学の際の様子。
最近出産された田賀先生に、赤ちゃんを背負いながらの渾身の解説を頂いています。
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美術評論家。青山学院大学文学部史
学科卒業。1986年、美術出版社主催

「芸術評論」募集で第一席入選。著書に
『震災とアート』、『岡本太郎と横尾忠
則』等。

倉林 靖
Yasushi Kurabayashi

GALLERY TAGA 2オーナー。大学で
美術史を学び、画廊、アート・教育系企
業に勤務。2012年よりインテリアテキ
ス タ イル を 企 画 制 作 す るFILCO 
internationalに参加。

田賀 ひかる
Hikaru Taga

'24年度後期の見学先
●「平田晃久―人間の波打ち際」（練馬区立美術館）
●「ルイーズ・ブルジョワ展  地獄から帰ってきたところ 言っとくけど、素晴らしかったわ」（森美術館）
●「テレンス・コンラン  モダン・ブリテンをデザインする」（東京ステーションギャラリー）
●「森本太郎  焔の輪郭」（msb gallery）
●「アレック・ソス  部屋についての部屋」「現在地のまなざし  日本の新進作家vol.21」（東京都写真美術館）
●「伊藤藍  SOUVENIR スーベニア展」（GALLERY TAGA2）
●「そこに光が降りてくる  青木野枝／三嶋りつ恵」（東京都庭園美術館）
●「毛利悠子  ピュシスについて」「ひとを描く」（アーティゾン美術館）

提出されたレポートの一部です



カルチャー英語研究A・B

　ロラン・バルト曰く “Every new 
Fashion is a refusal to inherit, a 
subversion against the oppression of 
the preceding Fashion; Fashion 
experiences itself as a right, the 
natural right of the present over the 
past.” （すべての新しいファッションは
継承することに対する拒絶であり、以前
のファッションの抑圧に対する破壊であ
る。ファッションはそれ自体が過去に対
する現在の生得の権利なのだ）音楽もま
た然りで、ファッションと音楽の関係はと
ても密接です。授業はロック誕生の起
源となる1940年代のモダンジャズから現
在まで、MVを視聴しながら洋楽で英語
の言い回しと、同時代のファッションを
学ぶという形式です。
'24年度前期

　第二次世界大戦後、モダンジャズと
ビート・ジェネレーションからスタートし

ます。かつてジョン・レノンは「エルヴィ
スの前にはなにもなかった」と言っていま
すが、実際その通りです。エルヴィスか
ら始まるロックン・ロールとレザージャ
ケッツ。若さがファッションと深く結びつ
いてくる1960年代ビートルズのモッズ

スーツにスウィンギングロンドン。歌詞
が地味なくせに衣裳はド派手な『Hello 
Goodbye』のピーコック革命からグレート
フル・デッドのサイケにジミ・ヘンドリック
ス、ジャニス・ジョプリンとヒッピー。そし
て、一大ムーブメントとなり、今や伝統芸
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舞台衣裳デザイナー。立教大学非常勤
講師。ニューヨーク大学で美術史、同
大学院で服飾装飾美術史を専攻。MA。

髙平 未來
Miku Takahira

能的な安定感を持つパンク。口頭で説
明するとちょっと恥ずかしいジギー・ス
ターダストのデヴィッド・ボウイが活躍す
るグラム・ロックから、ニュー ロマン
ティック。黒歴史とボンジョヴィ自身が語
るハードロック。一方で、ソウル、ファン
クなどのディスコミュージックが席巻。
MTV時代の幕開け、ガールズ・ポップの
シンディ・ローパー。そして、ファッション
を思うがまま従えたマドンナとファッショ
ンという枠を超越したマイケル・ジャクソ
ンの1980年代までを追っていきました。
各学期末に映像やファッションに興味を
覚えた英語歌詞のPVを各自紹介してい
ただきます。
'24年度後期

　後期の授業では、カート・コベイン、ス
マッシング・パンプキンズ、ソニック・ユー
スのグランジから始まりました。マリリ
ン・マンソンのゴスに、オアシスからの
ジャージの着こなしやスパイス・ガールズ
のUKポップ。そして、今やメインストリー
ムになったヒップホップを、オールド・ス

クール、ゴールデン・エイジ、ポストエミネ
ムと３回に分け、Run-D.M.Cのアディダ
スとカンゴールからカニエ・ウエストと
ヴァージル・アブローのオフ・ホワイトま
でを代表する曲を聴きながらファッショ
ンの変遷を追いました。後半は、音楽や
ファッションのジャンルではなくビョーク、

エイミー・ワインハウス、ビヨンセ、レ 
ディ・ガガ、ブルーノ・マーズ、ビリー・アイ
リッシュと言った各アーティストのファッ
ションを検証しました。各学期末に映
像やファッションに興味を覚えた英語歌
詞のPVを各自紹介していただきます。



ライティング・スタイル研究A・B

　本ゼミナールでは、文章の読み書きを
学びます。ここでいう文章の読み書きに
は、物語や詩の創作、あるいは、就職活
動用書類の書き方の練習などを、直接に
は含みません。いわゆる「国語」の授業
でするようなことをするわけでもないです。
では、なにをするのか。文章の読み書き
を通して、「考える」ことを真剣に考えます。
「考えがないと文章は書けないのだ。」と
思い込んでいる人もいますが、そうではあ

りません。「考える」ことは、文章を書くこ
とによってこそ、実践されます。
'24年度前期

　前期では、文章を書くための基礎的な
力を身につけます。
　「〇〇を見て、衝撃を受けました」「〇〇
がすごいと思いました」と、ほんとうは衝
撃を受けてもいないものに対して、安易に
そのように書いてしまったという経験はな
いでしょうか。「衝撃」などという手垢の

ついたことばを解除するためには、
「〇〇」の部分を観察することが重要です。
そして、観察するために、文章を書くとい
う方法があります。前期に注力したのは、
「〇〇」をしっかり書くことです。2024年
度は、事実と意見や推測を分けて書く練
習、絵を文章で描写する練習、「手放せな
い」と思うものを説明する練習などをおこ
ないました。それらの練習をとおして、
「〇〇」を具に書きながら観察し、書き手
独自の視点を発見していくというプロセ
スを体験しました。また、毎年度、書く練
習とあわせて、読む練習も行っています。
2024年度も、受講生同士が互いの文章
を読んで意見交換をするという機会を設
けました。
'24年度後期

　後期は、プレゼンテーションの課題に
取り組みます。
　資料のみで作品のプレゼンテーション



グラフィック・デザイナー。（株）岡本健
デザイン事務所代表。千葉大学文学
部卒業。（株）佐藤卓デザイン事務所を
経て独立。2019年〜2021年グッドデ
ザイン賞審査員。

岡本 健
Ken Okamoto

桑沢デザイン研究所デザイン学分野専
任教員。（p.13）

北田 聖子
Seiko Kitada

をし、他の受講生や教員からの批判を受
けて、プレゼンテーションの仕方を検証・
ブラッシュアップするという課題です。作
品のプレゼンテーションは、自分から最
も距離がとりにくいものをことばで説明す
るという作業です。自分の作品は見慣れ
てしまっているため、距離をとってみるの
が難しくなることがあります。そうすると、
説明するのが面倒になり、「見てもらった
らわかります！」などと言ってしまいます。

「見てもわからない」他者がいるということ
を理解し、作品や提案を他者に伝える際
にことばの介在がいかに重要であるかを
考えます。
　前期から引き続き、文章を書く練習も
進めます。2024年度は特に、有名な漫画
作品の分析をとおして書き手の視点を再
構築するプロセスを学びました。具体的
には、『半神』（萩尾望都）や『火の鳥』（手
塚治虫）などを取り上げました。
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附帯教育
基礎デザイン専攻

2020年からデザイン学分野が窓口になり、
造形分野の協力のもとで、
新たに「基礎デザイン専攻」を開設しました。
従来の昼間部・夜間部はデザイナーの育成を目的としていますが、
附帯教育の「基礎デザイン専攻」は
先行してスタートしていた「基礎造形専攻」と共に、
桑沢の教育経験を社会へより広く還元することを目指して、
プロを目指すか否かにかかわらず、
デザインに関心をもった方にむけて、
美術教育は未体験の方を想定して、学習内容を設計しています。



るものの、〈リサーチ（調査・観察）～プロ
トタイピング（発想・試作）～プレゼン
テーション（提示・検証）〉という、同じプ
ロセスにしたがっています。一年間を通
じて「つかむ」「つつむ」「つたえる」「あそ
ぶ」という四つの課題に取り組むことで、
手を動かしながら総合的にデザインを学
んでいきます。

　毎年約四十人の方が受講しています
が、一年間という限られた時間の中でも、
デザインという取り組みの中身が、以前よ
りも明確に見えるようになるようです。ま
た学習の成果として共有されるものの感

学習を通じて、私たちの身の周りに存在
するものが、デザインという創造(企画・制
作)のプロセスを経た結果として目に留ま
る機会をつくりたいと思っています。

　もうひとつの科目は「プロジェクトⅠ～
Ⅳ」です。プロダクト、スペース、ファッ
ション、ビジュアルという、主要なデザイン
領域の企画・制作のプロセスを体験しま
す。これらは専門技術こそ異なってはい

感じ方・とらえ方が支える創造性

　基礎デザイン専攻は二つの科目で構
成されています。ひとつは「レクチャー&
ワークショップ」です。前期では主にデザ
イン史やメディア史を活用しながら、現代
だけに限定されない、いろんなかたちを
視野に入れていきます。後期は独自の問
題関心やテーマをもつデザイナーの話を
聴くことで、デザインという取り組みの拡
がりや可能性を共に考えます。こうした

科目① 
「レクチャー&ワークショップ」

科目② 
「プロジェクトⅠ～Ⅳ」



基礎デザイン専攻：二つの科目の構成と流れ

レクチャー&
ワークショップ プロジェクト

「プロジェクト」を体験するための準備として、
最低限必要な知識の共有をはかる。

デザイン・プロセス*の基礎

身体と道具の接点となり、
行為・機能を生み出す、ハンドルにかたちを与える。

「つかむ」をデザインする
プロダクトデザイン

デザイン史・メディア史を活用して、
多様な〈かたちの与え方〉を広く視野に入れる。

デザインされたものの再発見

紙や布を加工し、身体や光をつつむことで、
照明・ドレス・空間を生み出す。

「つつむ」をデザインする
スペースデザイン＋ファッションデザイン

新たな領域を開拓してきた
デザイナーの経験から、

デザインの可能性の拡がりを学ぶ。

デザインすることの可能性

さまざまな視点から「〜らしさ」を見出し、
ロゴマーク等の色・形で表現・伝達する。

「つたえる」をデザインする
ビジュアルデザイン

＊デザイン・プロセス： 
リサーチ（観察する）〜プロトタイピング（試作する）
〜プレゼンテーション（提案する）

既存のかたちを研究、新たな設定や規則を
考案し、プレイヤー間の関わりを生み出す。

「あそぶ」をデザインする
総合デザイン

1

2

3

4

じ方やとらえ方も、プロを目指してさらに
本科へ進む方はもちろん、そうではない
方にとっても、それぞれの暮らしや仕事を
より創造的にするのに、たしかな支えとな
るのではないかと期待しています。
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