
企画構想学科（企画構想コース、食文化デザインコース） 2026入学者用カリキュラム表
基盤科目【全学共通】 授業区分 卒業要件 学科科目 授業区分 対象年次 卒業要件

芸術平和学 講義 2 単位 必修 1 必修 企画の哲学１ 講義 2 単位 基礎 1
東北文化論　 講義 2 単位 6 2 3 4 30 企画書表現入門 講義 2 単位 基礎 1 74
まちづくり論 講義 2 単位 単位 2 3 4 単位 サステナブルデザイン入門 講義 2 単位 基礎 1 単位
クリエイティブ・ローカル論 講義 2 単位 以上 2 3 4 以上 インターネットビジネス論 講義 2 単位 基礎 1
地球環境論 講義 2 単位 2 3 4 WEB企画制作入門 講義 2 単位 基礎 1
持続可能な地域論 講義 2 単位 2 3 4 地域デザイン入門 講義 2 単位 基礎 1
地域創造演習 演習 2 単位 2 3 4 プロモーションディレクション入門 講義 2 単位 基礎 1

ICT ICTリテラシー 演習 2 単位 必修 2 1 ブランド・マーケティング入門 講義 2 単位 基礎 2
AIテクノロジー論 講義 2 単位 単位 2 3 4 事業計画入門 講義 2 単位 基礎 2
ICTと社会 講義 2 単位 以上 2 3 4 商品開発・店舗プロデュース入門 講義 2 単位 基礎 2

社会力 スタートアップゼミナール 演習 2 単位 必修 1 広告表現入門 講義 2 単位 基礎 2
デザイン思考基礎 講義 2 単位 6 2 3 4 イベントプロデュース実践 講義 2 単位 発展 3
生活と経済 講義 2 単位 単位 2 3 4 アイデア発想演習 演習 4 単位 基礎 1
キャリア形成論 講義 2 単位 必修 以上 2 フィールドワーク演習 演習 4 単位 基礎 1
仕事講座 講義 1 単位 2 3 グラフィックデザイン演習 演習 4 単位 基礎 1
キャリア設計論 講義 1 単位 3 4 ディレクション演習 演習 4 単位 応用 2
スポーツ実技 実技 1 単位 1 2 3 4 調査分析演習 演習 4 単位 応用 2
就業実習 実習 1 単位 1 2 キャリアデザイン演習 演習 4 単位 応用 3
インターンシップ 実習 1 単位 2 3 プロデュース演習１ 演習 4 単位 応用 3
現代社会学 講義 2 単位 1 2 3 4 プロデュース演習２ 演習 4 単位 発展 3
社会と政治 講義 2 単位 4 2 3 4 企画構想演習１ 演習 4 単位 発展 3
倫理と社会 講義 2 単位 単位 2 3 4 企画構想演習２ 演習 4 単位 発展 3
日本国憲法 講義 2 単位 以上 1 2 3 4 企画構想研究１ 卒研 4 単位 発展 4
知的所有権 講義 2 単位 2 3 4 企画構想研究２ 卒研 6 単位 発展 4
地理学概論 講義 2 単位 2 3 4 選択 ツーリズムビジネス入門 講義 2 単位 応用 1 2 3 4
健康科学論 講義 2 単位 必修 1 2 3 イノベーション理論 講義 2 単位 応用 2 3 4 16
アートデザインのための数理 講義 2 単位 4 2 3 4 地域デザイン実践 講義 2 単位 応用 2 3 4 単位
データの科学 講義 2 単位 単位 2 3 4 エンターテインメント実践 講義 2 単位 発展 2 3 4 以上
環境と心理 講義 2 単位 以上 2 3 4 PR 広報実践 講義 2 単位 応用 2 3 4
生物と自然 講義 2 単位 2 3 4 広告ビシネス実践 講義 2 単位 発展 3 4
線形代数学 講義 2 単位 2 3 4 ブランドマーケティング実践 講義 2 単位 発展 3 4
多文化理解 講義 2 単位 2 3 4 事業計画実践 講義 2 単位 応用 3 4
ENGLISH 101 演習 2 単位 2 1 2 3 ツーリズムビジネス実践 講義 2 単位 発展 3 4
ENGLISH 102 演習 2 単位 単位 地域/産業研究演習 演習 4 単位 応用 1 2 3 4
日本語１　※留学生のみ 演習 2 単位 以上 1 サステナブルデザイン演習 演習 4 単位 応用 1 2 3 4
Presentation in ENGLISH 演習 1 単位 2 3 4 プレゼンテーション演習 演習 4 単位 応用 2 3 4
Communicative ENGLISH 演習 1 単位 2 3 4 メディアプランニング演習 演習 4 単位 応用 2 3 4
Academic ENGLISH 演習 1 単位 1 2 3 4
Practical ENGLISH (for TOEIC test) 演習 1 単位 1 2 3 4
日本語２　※留学生のみ 演習 2 単位 1
総合芸術概論１ 講義 2 単位 必修 1
総合芸術概論２ 講義 2 単位 6 1 2 3 4

コア科目 美術史概論 講義 2 単位 単位 1 2 3
デザイン史概論 講義 2 単位 以上 1 2 3
色彩学概論 講義 2 単位 1 2 3
立体造形基礎論 講義 2 単位 1 2 3
編集ディレクション演習 演習 2 単位 2 3 4
絵画・デッサン 演習 2 単位 1 2 3
日本美術史 講義 2 単位 文保 2 3 4
西洋美術史 講義 2 単位 文保 2 3 4 4
近現代美術史 講義 2 単位 美術 2 3 4 単位
文化財保存修復入門 講義 2 単位 文保 2 3 4 以上
文化遺産マネジメント 講義 2 単位 文保 2 3 4
歴史遺産学総論 講義 2 単位 歴産 2 3 4
日本建築史 講義 2 単位 歴産 2 3 4
西洋建築史 講義 2 単位 歴産 2 3 4
考古学概論 講義 2 単位 歴産 2 3 4
民俗･人類学概論 講義 2 単位 歴産 2 3 4
地誌学概論 講義 2 単位 歴産 2 3 4
アジア文化論 講義 2 単位 歴産 2 3 4
工芸デザイン入門 講義 2 単位 工芸 2 3 4
文芸総論 講義 2 単位 文芸 2 3 4
思想と文学 講義 2 単位 文芸 2 3 4
プロダクトデザイン入門 講義 2 単位 プロ 2 3 4
インテリアデザイン論 講義 2 単位 プロ 2 3 4
応用人間工学 講義 2 単位 プロ 2 3 4
建築デザイン論 講義 2 単位 建環 2 3 4
都市空間デザイン 講義 2 単位 建環 2 3 4
生活とグラフィックデザイン 講義 2 単位 グラ 2 3 4
映像文化史 講義 2 単位 映像 2 3 4
メディア文化史 講義 2 単位 映像 2 3 4
サステナブルデザイン入門 講義 2 単位 企画/食文化 2 3 4
地域デザイン入門 講義 2 単位 企画/食文化 2 3 4
ブランド･マーケティング入門 講義 2 単位 企画/食文化 2 3 4
広告表現入門 講義 2 単位 企画/食文化 2 3 4
商品開発･店舗プロデュース入門 講義 2 単位 企画/食文化 2 3 4
事業計画入門 講義 2 単位 企画/食文化 2 3 4
インターネットビジネス論 講義 2 単位 企画/食文化 2 3 4
現代幸福論 講義 2 単位 地域 2 3 4
クリエイター起業論 講義 1 単位 共通 2 3 4
クリエイター起業ゼミナール 演習 1 単位 共通 2 3 4
イノベーションプロジェクト 演習 1 単位 共通 2 3 4
（単位互換科目）
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2026教育課程概要【企画構想学科企画構想コース】

科目概要 学修レベル 教育概要 学位授与方針(DP)との関連

履修時期 目指す教育成果と到達度判断 身につける能力要素　【3つまで選択可（4年必修科目は4つ以上可）・％の数値のみ記載・数値の合計は100（％）】
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825 550 430 440 405 50 545 100 165 190
23 15 13 14 12 2 14 4 6 7

企画の哲学１ 講義 2 必修 1 前期 ● 本科目の目的は、「企画」について、様々な視点があることを、各教員によるオムニバス講義に
より学び、「企画」制作に対しての取組姿勢を自ら作り上げることにある。「企画とは」「企画
の目的」「企画の目標」「企画のツール」「企画のプロジェクト」「コミュニケーション」「企
画の社会化」「企画のリレーション」などを多面的に学ぶ。

①想像力を働かせ、これからの社会でなぜ企画が必要なのか説明できる。
より良い大学生活を送るため、今後の自分に何が必要か具体的に説明することができる。50%
②講義を受けて、より良い社会をイメージできる。25%
③社会の中の自分を意識し、必要な学びをとりに行く状態になる。25%

授業内で実施する課題およびレポートで判定する

50 25 25

企画書表現入門 講義 2 必修 1 前期 ● 本科目の目的は、初めて企画書を書く人を前提に、企画書を作成するにあたっての基本的な概念
の理解と、企画書作成に必要なプレゼンテーションソフトの使い方に関する知識を習得し、基礎
的で簡単な企画書を一人で書けるようになることにある。

➀PowerPointを使い、ドキュメントを作成することができる（25％）
➁企画書とは何かを理解する（25％）
③基礎的な企画書を作成できる（50％）

課題提出および週次での振り返り（questions）にて理解度を判定
50 25 25

サステナブルデザイン入門 講義 2 必修 1 前期 ● 地域の自然・人・文化をデザインの対象として捉え、俯瞰的に地域社会を見る目を養う。
食を媒介とした地域活性の事例を理解することで、地域に新しい価値を生み出す企画構想力を育
む。
持続可能な社会を実現するために自身が地域にどのように関与できるかを考えられる人材を育成
する。

①「食」による地域デザインに必要な「自然の見方」「人との関わり方」「地域の特徴の捉え
方」を理解し、自身で情報収集できる 40%
②「食」で地域をデザインするための要素を調査し、概念図として構築できる 20%
③「食」を媒介とした地域を活性化させる取り組みを企画立案することができる 40%

毎週の課題をノートに記録する 60%
中間提出の課題「“自分の町”のマップを作る」20%
最終提出の課題「“自分の町”の概要図を元にガストロノミーツ
アーを企画立案する」20%

40 20 40

インターネットビジネス論 講義 2 必修 1 後期

●

ICTの発展によって、情報の提供・発信の仕組みが根本的に変革した。これまで発信できる主体は
極めて限定的であったが、万人に開放された。この大変革によって、ビジネスの仕組みは全く新
たなものになった。また同時に複業に就く働き方が一般化し、生活、余暇活動にも大きな変化を
及ぼしている。本科目は、ICTの仕組みとインパクトを、産業、経済、生活、地域構造などさまざ
まな分野の変化から見るものである。

①サービス等を提供する供給者の視点でものを見る力がつく。（75％）
②インターネットの仕組みが理解できる。（25％）

試験

50 25 25

WEB企画制作入門 講義 2 必修 1 後期 ● 本科目の目的は、webが個人の情報発信ツールになり発信の方法・マナー、情報の表現、そのため
のアプリの役割を知ることにある。

①webの情報発信力とマナーを知る（25％）
②web作成のためのサーバ、html、CSSの基礎力を身につける（50％）
③画像編集加工アプリケーションの使い方を習得する（25％）

情報ツールを駆使し多様な情報を取得によって 企画立案に欠かせな
い基本知識を身に付ける 25 25 50

地域デザイン入門 講義 2 必修 1 後期

●

本講義では、地域文化や生活文化の本質を深く探求することが、あらゆる企画・デザインの根底
であると認識し、地域の「固有性」を価値へと変換する基礎知識を習得する。各地の風土や人々
の営みを多角的に読み解く洞察力を養うとともに、その土地の文脈に根ざした「場を踏まえたデ
ザイン」の理論を学ぶ。地域資源を現代の視点で再解釈し、持続可能な魅力を創造できる実践的
な視点の構築を目指す。

①地域資源について基本的な説明ができる（50％）
②関心のある地域の資源を読み解くことができる（25％）
③地域で行われている取り組みと地域資源を、紐づけて説明することができる（25％）

・講義ごとのレポート（20％）
・中間レポート（40％）
・最終レポート（40％） 50 25 25

プロモーションディレクション入門 講義 2 必修 1 後期 ● 本科目の目的は、様々なアイデアや企画を実行していくにあたり、様々な関係者を動かし、ディ
レクション（方向付け）していくスキルの習得をすることにある。最終的には、自分と関係する
すべての人を通して物事を”うまくいく”ようにすること＝対人スキル＝コミュニケーション能
力の開発・向上を目指す。

①ディレクションの基礎を活用できる（50%）
②事例研究ができる（25%）
③円滑なコミュニケーションができる（25%）

授業の振り返りレポートの記述内容と各種課題の実行内容で判断

50 25 25

ブランド・マーケティング入門 講義 2 必修 2 前期 ● 本科目の目的は、マーケティング、ブランドについて基本的な知識を体系的に学び、事例を通し
てその活用方法を理解することで、マーケティングを運用し、戦略的な視点を持ったブランド開
発・育成ができる土台づくりを行うことにある。

➀マーケティング・ブランドの基本フレームを理解し、使うことができる（50％）
➁市場環境や消費者の分析を行い、適切な課題を発見できる（25％）
③事例を分析することができる（25％）

課題提出および週次での振り返り（questions）にて理解度を判定
50 25 25

事業計画入門 講義 2 必修 2 前期

●

ICTの発展によって、複業の広がりに見られるように働き方は大きく変わった。すなわち、同時に
複数の組織、職場、企業、あるいはフリーランス、自営業、個人事業主などとして、仕事に従事
するようになった。ICTが発達した今日、自ら主体的に事業を興し、仕事を通じて社会に貢献する
力が求められている。本科目は、事業計画書の制作を通して起業のための基礎的な知識を教授す

①新しい働き方（経営者層、ワーカー層、個人事業主等）の変化と事業計画書の書き方が理解で
きるようになる。(75%)
②サービス供給者としての振るまいや思考ができるようになる。（25%)

事業計画書/プレゼン動画の提出

50 25 25

商品開発・店舗プロデュース入門 講義 2 必修 2 前期 ● 本科目の目的は、一般的に展開されている商品および店舗の開発、それらのマーチャンダイジン
グ全体がいかにデザインされているか？の基本的な知識を得ることである。商品とや流通、消費
者との接点、開発費用やデザイン費などの経済的なしくみを知ることも必要である。商品開発、
そして商品を販売する店舗内外でのマーケティング施策の両輪についての知識を深め、今後の学
びへのヒントとする。

①商品開発の基本的なプロセスを理解できている（50％）
②店舗、および店内外で実施できる基本的なマーチャンダイジング策をイメージすることができ
る（50％）

・授業内で実施するミニ課題（50％）
・最終レポート（50％）

50 50

広告表現入門 講義 2 必修 2 後期 ● 広告は単なる「クリエイティブ表現」だけでなく，「ビジネスそのもの」である。本科目では，
広告ビジネスの基礎から最新の広告事例，地方（山形）企業のブランディング手法，さらに実践
的なクリエイティブワークショップに至るまで学習し，「広告とはなにか」「広告をどう活かす
か」を総合的に理解することを目指す。

①様々な事例を通じて表現の開発の意図を理解することができる(25％)
②企業の戦略を理解することができる(25%)
③表現開発に伴う基礎を構築することができる(50%)

練習課題に対するレポート提出

25 25 50

イベントプロデュース実践 講義 2 必修 3 後期 ● 本科目の目的は、プロジェクトや企画を体系的にデザインし、成功に導くためにマネジメント
し、プロデュースする、実践的な知識やノウハウを学ぶことにある。特に卒業展示に欠かせない
「展示／ディスプレイ」に関するコンセプトメイキングをはじめ「見せ方」と「イベントマネジ
メント」に関するインサイト及び実践を取得する。

①イベント設計、運営方法を理解できる（50%）
②展示制作をして表現することができる（25%）
③コンセプトメイキングができる（25%)

イベントマネジメント実績と、チーム内で設定した役割の推進結果
を把握して評価を行う。

50 25 25

アイデア発想演習 演習 4 必修 1 前期 ● 本科目の目的は、企画の第一歩となる優れたアイデアを生み出すための体質づくりである。自由
な発想をするための様々な発想法のスキルを習得し、課題に応じて使い分ける基礎づくりを行
う。結果、既成概念にとらわれないイノベーショナルなアイデアを、自ら発想できることように
なることがゴールである。

①複数の発想法を状況に応じて使い分けることができる（50%）
②今までにない革新的なアイデアを導き出すことができる（25%）
③チームでアイデアを導くディスカッションができる（25%）

自ら情報を収集し、論理的に課題設定を行い、周囲とアイデアを交
換することで問題解決に繋がる企画立案を行っていたかどうかを総
合評価する

50 25 25

フィールドワーク演習 演習 4 必修 1 前期 ● ネット検索による二次情報に頼らず、自身の足・目・耳で「質」の高い一次情報を探ることを目
的とした演習である。生活のリアリティに基づかない空疎な企画を脱し、自らの実感を起点に情
報を編み、他者へ伝えるための土台になるフィールドおワーク技法を身につける。自らの共感を
土台に企画を構想し、他者の共感を得るという、企画の真の基礎の習得を目指す。

①フィールドワークを踏まえて、地域の特性を見つけることができる。（50％）
②フィールドワークをさまざまな手法を用いながら実践することができる。（25％）
③社会的マナーを身につけた上で、自らの意思でフィールドワークを行うことができる。
（25％）

・フィールドワークの成果物（25％）
・フィールドワークに基づいた企画提案（25％）
・最終レポート（30％）
・授業への参加態度（20％）

50 25 25

グラフィックデザイン演習 演習 4 必修 1 後期 ● 企画職やディレクター職に求められる「情報の整理」と「ビジュアライゼーション」の基礎を習
得し、企画書レベルのデザイン制作やAIとツールを掛け合わせたビジュアルコミュニケーション
スキルを身につけることを目指します。Adobe IllustratorやPhotoshopの基本操作と最新の生成
AI機能を組み合わせ、将来的にデザイナーと協働するための論理的な思考力や言語化能力を養い
ます。また、最終課題として自分自身の名刺とロゴを制作し、自己のブランディングと社会的役
割について考察します。

①グラフィックデザインという概念や社会的役割を理解することができる（25％）
②情報を整理整頓し、ビジュアライゼーションができる（25％）
③Adobe Illustrator、Photoshopおよび生成AIの操作に慣れ、自分のアイデアを自ら形にするこ
とができる （50%）

課題の提出 40％
課題の理解度と作品のクオリティ 30％
学習態度 30％

25 25 50

プロモーションディレクション演習 演習 4 必修 2 前期 ● 本科目の目的は、様々なアイデアや企画を実行していくにあたり、様々な関係者を動かし、ディ
レクション（方向付け）していくスキルの習得することにある。最終的には、自分と関係するす
べての人を通して物事を”うまくいく”ようにすること＝対人スキル＝コミュニケーション能力
の開発・向上を目指し、プロジェクトの円滑な運営実施を実現する。

①関係者を巻き込みプロジェクトを実施に導くことができる（50％）
②交渉の能力向上ができる（25％）
③プロジェクト実施の行動ができる（25%）

自ら情報を収集し、論理的に課題設定を行い、周囲とアイデアを交
換することで問題解決に繋がる企画立案を行っていたかどうかを総
合評価する

25 25 50

調査分析演習 演習 4 必修 2 後期 ● 本科目の目的は、統計学に基づき、社会調査方法の基本知識を学び、実際に定量調査・定性調査
を行うことにある。企画ワークに必要な現状分析や、仮説検証を自ら設定し、解決につながるよ
うに導くことができることをゴールとする。

①基本的な統計学を理解できる（25％）
②仮説検証の設計ができる（25％）
③定量/定性調査によって分析結果をまとめることができる（50％）

課題提出の内容とライブコマースのプレゼンテーション内容にて判
定 25 50 25

キャリアデザイン演習 演習 4 必修 3 後期 ● 「キャリアデザイン演習」は、社会人としての基本的な心構えから、産業構造の理解、企業研
究、インターンシップ活用まで、就職活動に必要な力を体系的に身につける実践型授業。多様な
企業をゲストに招き、現場のリアルな声を聞きながら、自身の適性と将来像を明確化する。ま
た、ES（エントリーシート）の書き方、面接対策、グループディスカッション、SPI基礎演習な
ど、実践を通してスキル向上を図る。自分らしいキャリアを主体的に描き、社会へ踏み出す準備

①社会を理解し企業を理解する。(30%)
②自身のロードマップを極める　(40%)
③面接・ES作成などのテクニックを成熟する(30%)

「10年後の自分」「ES」レポートの提出　随時

30 30 40

プロデュース演習１ 演習 4 必修 3 前期 ● 本科目では、実際の社会的プロジェクトを題材に、イベント制作に必要となる制作プロセスの理
解、広報戦略、プロデュースワークなどの実践的スキルを身につけることを目的とする。
特に、「食」を切り口とした地域ブランディングやリジェネラティブの視点を学び、地域の文化
的価値を社会へ適切に伝えるための基礎的な実践能力を養う。

①食を軸とした地域文化と社会的背景を理解し、制作プロセス全体の流れを把握しながら、課題
や意図を読み取ることができる。（40%）
②広報表現（文章・写真・SNS等）や進行デザインに参加し、適切な方法でプロジェクトの魅力や
価値を表現することができる。（30%）
③地域の人や食材、関係者への敬意を持って行動し、プロジェクトの一員として責任をもって主
体的に取り組むことができる。（30%）

チーム内で設定した役割の実績を総合的に評価する。

30 30 40

プロデュース演習２ 演習 4 必修 3 後期 ● 「プロデュース演習1」で身につけた制作準備・広報実践を土台として、本科目ではプロジェクト
本番の進行と、終了後のアーカイブ制作・振り返りを行う。
現場での判断力、コミュニケーション力、観察力を鍛えるとともに、成果をポートフォリオとし
てまとめることで、地域文化を「伝える／編集する」能力を高めることを目的とする。

①プロジェクト本番の状況を観察し、制作プロセスの中で起きる課題や改善点を分析し、言語化
できる（25%）
②アーカイブ制作（写真・映像・文章）やポートフォリオ構成において、企画の価値を適切な表
現として編集・構成できる（25%）
③現場の流れを整えるために自ら判断し行動し、地域や関係者への敬意をもって責任ある態度で
取り組むことができる（50%）

イベント本番の実践、ポートフォリオの作成、実施発表

25 50 25

企画構想演習１ 演習 4 必修 3 前期 ● 本科目の目的は、1～2年時を通して学んだ専門領域におけるプロジェクト実践を、企業や自治体
などとの連携で行い、知識から実践への展開を図ることにある。

①個々人が責任をもってプロジェクトの進行管理ができる（50%）
②演習時間内外を問わず、チームに対して貢献することを常に考え行動することができる（25%）
③対外的な交渉力、調整力を発揮できる（25%）

社会課題を的確に捉えた企画の立案と実施に向けた交渉、役割分担
をしたチームの業務への責任感を総合的に評価する 25 50 25

企画構想演習２ 演習 4 必修 3 後期 ● 本科目の目的は、1～2年時を通して学んだ専門領域におけるプロジェクト実践を、企業や自治体
などとの連携で行い、知識から実践への展開を図ることにある。

①個々人が責任をもってプロジェクトの進行管理ができる（50%）
②演習時間内外を問わず、チームに対して貢献することを常に考え行動することができる（25%）
③対外的な交渉力、調整力を発揮できる（25%）

社会課題を的確に捉えた企画の立案と実施に向けた交渉、役割分担
をしたチームの業務への責任感を総合的に評価する 25 50 25

企画構想研究１ 卒研 4 必修 4 前期 ● 本科目の目的は、学科での学びの集大成として、卒業制作に向けた準備と制作を行うことであ
る。個人で社会課題を発見し、創造的な解決策を見出し、実践するまでを行う。

①社会に存在する課題を自ら発見することができる（25%）
②課題に対して広い視点で解決の方向性を導き出すことができる（25%）
③解決策を自ら行動に移し実行することができる（50%）

社会課題を的確に捉えた企画の立案と実施に向けた交渉と運営ディ
レクションと卒業制作レビューでの発表内容を総合的に評価する 50 25 25

企画構想研究２ 卒研 6 必修 4 後期 ● 本科目の目的は、自ら課題を設定し、その解決策をデザインし、企画を実現させる力を身に付け
ることで、企画構想力の学びの集大成とすることにある。

①社会に対して、成果を正しく伝えることができる（25%）
②課題に対して広い視点で解決の方向性を導き出すことができる（25%）
③解決策を自ら行動に移し実行することができる（50%）

社会課題を的確に捉えた企画の立案と実施に向けた交渉と運営ディ
レクションと卒業制作展での展示内容を総合的に評価する 50 25 25

ツーリズムビジネス入門 講義 2 選択 1～4 後期 ● 観光は目的ではなく手段である事を理解し、世界視座での地域課題解決や資源活用による「持続
可能な観光地域づくり」とは何かについて見通し、解決・実践できる力を養うことを目的とす
る。

①なぜ観光が地方創生等において重要な役割を求められているのか、その本質を理解できる
（75％）
②持続可能で責任ある観光、SDGs、タイバーシティ、ユニバーサルツーリズム、アドベンチャー
ツーリズム、アフターコロナ、ニューノーマル、インバウンド等、これからの時代を捉えた観光
における世界情勢について理解できる（25%）

・授業への取り組み姿勢
・各授業後行うミニレポート課題についての提出と内容
・最終試験レポートの内容　及び講義内でのディスカッションの内
容

50 25 25

イノベーション理論 講義 2 選択 2～4 前期 ● 本授業「イノベーション理論」では、AI・IoT・データ分析など最新テクノロジーが社会や産業に
もたらす変革を理解し、新たな価値創造の視点を養います。デザイン思考やリーンスタートアッ
プを基盤に、観察・洞察・仮説検証を実践的に学び、企業事例や地域課題を題材に革新的な提案
を行う力を培います。

①イノベーションの基礎的考え方　(25%)
②保守的思考から革新的考え方への理解　(50%)
③未来志向・テクノロジー思考の理解 (25%)

・授業への取り組み姿勢
・各授業後行うミニレポート課題についての提出と内容
・最終試験レポートの内容　及び講義内でのディスカッションの内
容

25 25 50

地域デザイン実践 講義 2 選択 2～4 後期

●

本科目の目的は、地域を対象に行われているさまざまな取り組みにおいて、地域資源（モノ・ヒ
ト・コト）がどのように関連しているのかを分析し、自身の企画立案に応用できるようになるた
めの力を身につけることにある。地域を舞台に展開されているプロジェクトの事例の分析をとお
して地域資源の多様な活かし方を学びながら、必然性のある地域デザインができる企画者となる

①地域プロジェクトについて地域資源を意識した分析を行うことができる。（50％）
②地域プロジェクトの分析について、適切に分かりやすく伝えることができる。（30％）
③地域資源を活かした企画を構想することができる。（20％）

・講義ごとのレポート（20％）
・中間レポート（30％）
・最終レポート（50％）

50 30 20

エンターテインメント実践 講義 2 選択 2～4 後期 ● エンタテイメント業界におけるマーケティングコミュニケーションの基礎を学び、実践的な企画
立案を通じて企画力と実行力を養う。デジタルメディア、芸能文化、ストーリーテリング等の要
素を理解し、PEST分析等のフレームワークを用いて独自の企画を立案・発表することで、創造的
思考と提案力を高める。チームでの共同作業を通じ、実社会で即戦力として活躍できる実践的ス
キルの習得を目的とする。

①エンタテイメント業界のトレンドを分析し、効果的なコミュニケーション企画を提案できる
（25%）
②フレームワークの重要性を理解し、プレゼンテーションを通じて自らの企画を社会へ提示でき
る（50%）
③チームワークの重要性を理解し、プレゼンテーションを通じて自らの企画を社会へ提示でき

・受講態度（主体性・積極性） 30%（個人評価）
・企画提案・プレゼンテーション 40%（チーム評価）
・レポート 30%（個人評価） 25 50 25

PR 広報実践 講義 2 選択 2～4 後期 ● 現代社会における広報（PR）の役割を理解し、ステークホルダーとの良好な関係を構築するため
の戦略的コミュニケーション能力を養う。情報の信頼性と拡散性を両立させるプランニング手法
を学び、メディアリレーションやクライシス管理の基礎を習得する。企業や自治体の実例を分析
し、社会の潮流を捉えた「ニュース」を創出する力を高めることで、社会にポジティブな変化を
促すPRの実践者を育成することを目的とする。

①戦略的な広報活動のフローについて基本的な説明ができる（25%）
②戦略的広報のための広報技術（リリース、コンテンツ制作、メディアアプローチ）を把握でき
る（50%）
③戦略広報の実践事例を知り、自ら実践することができる（25%）

戦略的な広報活動のフローについて基本的な説明ができる。30%　戦
略的広報のための広報技術（リリース、コンテンツ制作、メディア
アプローチ）について覚える。 50%
戦略広報の実践事例を知り、自ら実践する方法を覚える。　20%

25 50 25
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広告ビシネス実践 講義 2 選択 3～4 前期 ● 本科目の目的は、企業が消費者に対しての適切な情報を提供し、かつ購買意向を拡大させるため
にどのようなコミュニケーションを講ずれば良いかを理解し、タッチポイントの各役割を定義で
きる学びを行う。当然タッチポイントごとの訴求内容の変化も含め購買活動プロセスを理解す
る。後半は毎年6月に実施されるCannesLionsの受賞作品を披露し、各作品から前半に学んだ理解
の深耕。世界の発想力などのCreativityを学ぶ。

すでに広告だけでは購買活動を覆う事は困難。よって消費者インサイトを踏まえたコミュニケー
ション構造(複数のタッチポイント)を理解する。(75％)
CanneLionsの作品から個々のCreativityを向上させる。(25％)

中間時期にグループレポート提出、
・企画力　表現力
・知識構築

最終レポート提出
・発想・構想力
・企画力

25 50 25

ブランドマーケティング実践 講義 2 選択 3～4 前期 ● 本科目の目的は、企業のブランドマーケティング戦略を把握し、競合と比較してどのように設計
しているかの分析をフレームワークを使って実践し習得する。

➀IRデータを読みこなすことができる（25％）
➁競合分析を行い、企業の強み弱みを把握できる（25％）
③フレームワークを使って戦略を構造的に導くことができる（50％）

個人課題、グループワークの課題の提出の内容で評価を行う
50 25 25

事業計画実践 講義 2 選択 3～4 前期

　 ●

ICTの発展によってビジネスの仕組みは全く新たなものになった。本科目では事業計画入門の続編
として、起業のための実践的な講義を行う。入門でまとめた事業計画書を市場調査、競合調査、
法的調査、資金調達など必要な側面からブラッシュアップを行い、行政等のインキュベーション
スキームへ展開を進める。

①事業計画書のクオリティを上げる方法を知り、実践できるようになる。(50%)
②事業計画をブラッシュアップし学外のビジネスコンテストに入賞できるようになる(25%)
③業計画書をまとめるにあたり、自分自身に向き合い、社会への貢献力が身につく(25％)

事業計画書の提出、VCなどに向けたプレゼンテーション

50 25 25

ツーリズムビジネス実践 講義 2 選択 3～4 後期 ● 観光地域づくりにおけるグローバルスタンダードな視座を持ち、最新の事例に触れながら実践力
を身につける。観光業界の第一線で活躍するゲストスピーカーの講義及び対話を通して、観光分
野における即戦力となる思考法や企画力の素地を習得する。

①観光が地方創生等において重要な役割を求められているのか、その本質を理解し具体的な観光
地域づくりへのアクションプランを設計できる（25%）
②観光商品造成等における原価計算や利益率など、収益性に関する基本を理解・実践できる
（25%)
③グローバルスタンダードについての教養を高め、観光商品造成やプランニングにおいてその

・授業への取り組み姿勢　20%
・各授業後行うミニレポート課題についての提出と内容　30%
・最終試験レポートの内容　50% 25 50 25

地域/産業研究演習 演習 4 選択 1～4 後期

●

ICTの発展によって、市場はニッチ化が可能になってきている。地域に散在する小さな企業におい
て、グローバルな市場でビジネスを展開することが可能である。また市場のニッチ化は多様な地
域価値を経済化できることを意味する。すなわち地域はイノベーションの宝庫である。本科目で
は、非大都市地域の農林水産業、製造業、小売業、観光業、情報業等にスポットをあて、ICTを活
用したニッチ化の動きを探り、ICTの発達した社会での地域産業の発展性について多角的に探る。

①ICTによって、地域価値の経済化が見られ産業、経済などのビジネスモデルが変革していること
を理解する（75％）
②働くこと、サービスを提供することの意味と社会での位置づけを理解できるようになる (25%)

レポート提出とプレゼンテーション 50 25 25

サステナブルデザイン演習 演習 4 選択 1～4 後期 ● 国家戦略であるデジタル田園都市国家構想等の主たる手段となるデジタルトランスフォーメー
ション（以下、DX）をマーケット（社会）で推進できる人材創出のための基礎知識とその事例に
ついて学修・理解していただけるカリキュラムとしています。

①自ら社会課題を発見することができる（25％）
②発見した課題に対して解決策を具体的にプランすることができる（50％）
③解決策について企画書にまとめ、プレゼンテーションにより提案することができる（25％）

テスト・レポート提出にて評価　50%
授業態度・出席　50%

25 50 25

プレゼンテーション演習 演習 4 選択 2～4 前期 ● 企画書や提案書を相手に的確に伝えるプレゼンテーション方法を学習し、訓練を繰り返す。自ら
の企画だけでなく、他者の企画も短時間で理解し、オリジナリティを持って発表できるよう指導
する。前半はプレゼンテーションの基本を学び、表現力、瞬発力、アイデア発想を鍛える。各
テーマやシーンに合わせた発表訓練を個人・チームで何度も行い、ノウハウを習得する。後半
は、伝える内容を視覚的に整理して説得力を高める「プレゼン資料」の作成や、実践的な思考に
ついてグループワークを中心に学ぶ。

➀ユニークな企画開発の視点を見つけることができる（25％）
②目的や状況に応じた適切な表現技術を選択し、説得力のあるプレゼンテーションを実行できる
（50%）
③自身の特性に基づいた発表に対するフィードバックを分析し、具体的な改善案を提示できる
（25%）

自ら立案した企画書をスケジュールに沿って実行 し社会課題の解決
にチャレンジすること

25 50 25

メディアプランニング演習 演習 4 選択 2～4 後期 ● 広告・PRのメディア戦略策定プロセスを実践的な演習を通じて学ぶ。グループワークを中心に市
場・競合・ターゲット分析を行い、データに基づいた戦略を立案する。複数回の中間発表と
フィードバックを経て企画を磨き、最終的にプレゼンテーションを行う。各種メディア（マス・
デジタル・SNS等）の特性を理解し、ターゲットに最適なメディアミックスを設計する実践力を養
う。現場で求められる戦略的思考、実行力、クリエイティブ発想を総合的に学び、課題解決につ
ながるメディア活用のあり方を探求する。

①目的に応じたKPIを設定し、データに基づいた合理的なメディアプランを提案できる（75%）
②各メディアの特性を比較分析し、ROIを考慮した最適な予算配分を説明できる（25%）

企画立案に必要な知識、構想力、表現力を身に着け コミュニケー
ション戦略に活用できる。

25 50 25
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