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（別紙様式４） 

平成26年10月14日現在 

 

 

職業実践専門課程の基本情報について 
 

学  校  名  設置認可年月日  校 長 名  所   在   地 

大阪総合デザイン 

専門学校 

昭和55年3月31日 越田 英喜  〒530-0012 大阪市北区芝田2-8-35 
 
     （電話）06-6376-2100 

 設 置 者 名  設立認可年月日  代 表 者 名  所   在   地 

学校法人上田学園 昭和57年3月31日 上田 哲也  〒530-0012 大阪市北区芝田2-5-8 
 
     （電話）06-6371-2022 

目 

的 

ブランド創造学科は企業との連携体制を確保し、ブランドプロデュースをする実践的かつ専門的な創
造力を有する高度専門士を育成することを目的とする。 

分野 課程名 学科名 修業年限 
（昼、夜別）

全課程の修了に
必要な総授業時
数又は総単位数

専門士の付与 高度専門士の付与

文化・教
養 

デザイン専
門課程 

ブランド創造学
科 

４年 3900単位時間

（又は単位）
- 

平成22年文部科学
省告示第156号

教育課程 

講義 演習 実験 実習 実技 

単位時間 

（又は単位） 
3780単位時間

（又は単位）

単位時間

（又は単位）

120単位時間 

（又は単位） 
単位時間

（又は単位）

生徒総定員 生徒実員 専任教員数 兼任教員数 総教員数 

120人 16人 3人 14人 17人

学期制度 ■前期:4月1日～9月30日  

■後期:10月１日～3月31日 

 

成績評価 ■成績表（○有・無） 

■成績評価の基準・方法について

出席率、課題提出率、課題内容を 

総合評価 

長期休み ■学年始め：4月1日～4月7日 

■夏  季：7月25日～8月31日 

■冬  季：12月21日～1月7日 

■学 年 末：3月20日～3月31日 

卒業・進級条件

 

課題提出、試験等に合格し、本校所定

の課程を修了すること 

生徒指導 ■クラス担任制（○有・無） 

■長期欠席者への指導等の対応 

本人・保護者への連絡、面談、補習 

課外活動 ■課外活動の種類 

コンペ、講演会・イベントへの参加

■サークル活動（有・○無） 

就職等の状況 ■主な就職先、業界等 

■就職率※１  100％ 

■卒業者に占める就職者の割合※２100％

■ 

 

主な資格・検定カラーコーディネーター検定 

知的財産管理技能士 3級 
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中途退学の現状 ■中途退学者  7 名  ■中退率 30％ 

平成２５年４月１日在学者  ２３名（平成２５年４月入学者を含む） 

平成２６年３月３１日在学者 １６名（平成２６年３月卒業生を含む） 

■中途退学の主な理由 

体調不良、経済的理由、進路変更 

■中退防止のための取組 

個別カウンセリング、補習授業 

ホームページ URL: http://www.oscd.jp 

 

※１「大学・短期大学・高等専門学校及び専修学校卒業予定者の就職（内定）状況調査」の定義による。 

①「就職率」については、就職希望者に占める就職者の割合をいい、調査時点における就職者数を就職希望者で除したものとする。 

②「就職率」における「就職者」とは、正規の職員（１年以上の非正規の職員として就職した者を含む）として最終的に就職した者（企業等か

ら採用通知などが出された者）をいう。 

③「就職率」における「就職希望者」とは、卒業年度中に就職活動を行い、大学等卒業後速やかに就職することを希望する者をいい、卒業後の

進路として「進学」「自営業」「家事手伝い」「留年」「資格取得」などを希望する者は含まない。 

※「就職（内定）状況調査」における調査対象の抽出のための母集団となる学生等は、卒業年次に在籍している学生等としている。ただし、卒業

の見込みのない者、休学中の者、留学生、聴講生、科目等履修生、研究生及び夜間部、医学科、歯学科、獣医学科、大学院、専攻科、別科の学

生は除いている。 

 

 

※２「学校基本調査」の定義による。 

全卒業者数のうち就職者総数の占める割合をいう。 

「就職」とは給料，賃金，報酬その他経常的な収入を得る仕事に就くことをいう。自家・自営業に就いた者は含めるが，家事手伝い，臨時的な

仕事に就いた者は就職者とはしない（就職したが就職先が不明の者は就職者として扱う。） 
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１．教育課程の編成 

（教育課程の編成における企業等との連携に関する基本方針） 

企業と連携したデザイン及びブランドを創造する学習において、経営・起業の指標を提示して、企業活動や市

場に求められる課題を直接確認するとともに、実社会で製品・サービスを創造・提供する実践的な取り組みを

行い、高度な専門家としての学修成果を獲得する授業運営を実施する。 

 

（教育課程編成委員会等の全委員の名簿） 

平成26年10月14日現在

名 前 所   属 
明田 豊広 公益財団法人大阪市都市型産業振興センター ソフト産業プラザ イメディオ

所長 

山本 恭正  株式会社 サイバー シーズ ジャパン 代表取締役 

古川 多夢 株式会社 久宝金属製作所 代表取締役 

越田 英喜 大阪総合デザイン専門学校 校長 

西野 昌克 大阪総合デザイン専門学校 副校長 

原田 明彦 大阪総合デザイン専門学校 教務部長 

濱本 修徳 大阪総合デザイン専門学校 ブランド創造学科学科長 

細見 保彦 大阪総合デザイン専門学校 ビジュアルコミュニケーションデザイン学科学

科長 

山田 裕之 大阪総合デザイン専門学校 事務統括 

嶺 寿美江 大阪総合デザイン専門学校 教務課長 

 

（開催日時） 

第１回 平成25年12月12日 10：00～12：10 

第２回 平成26年 2 月 6 日 10：00～12：00 

第３回 平成26年 8 月 6 日 10：00～12：00 

第４回 平成26年10月 8 日 10：00～11：55 

２．主な実習・演習等 

（実習・演習等における企業等との連携に関する基本方針） 

企業と連携した実習にあたり、企業の目的・目標に基づいた経営に関する学習を実施し、商品・サービスの開

発・計画から管理までの専門的知識をもとにして、総合的なプロデュースに携わる技術の実際を習得する。 

 

科 目 名 科 目 概 要 連 携 企 業 等 
デザインコンフェク

ショナリー 

『自分がブランドになる』をテーマにしたデザイ

ンプロデュースは、デザインによって制作し発表

する。３年次専門科目「起業学Ⅱ」と連携して進

めていき、作品展に向けて、各自が目指すブラン

ドを起ち上げる計画を発表する。通年維持できる

モチベーションを高め、綿密な調査・計画を立て

実行する総合実習である。 

株式会社 太陽マーク 

起業学Ⅰ 「自分ブランド」を立ち上げるための準備として、自

分の個性を分析する。個々に、またグループワーク

により、各々の個性・特性・特有の能力・価値を探

る。得意分野の開拓、差別化できる独自の能力を見

つけ「自分がブランドとなる」要素を磨く。自分のア

ピールできる「売り」を商品として、形あるもので表

現しプロモーションを考える。マーケティングの視点

からも、それが顧客ベネフィットになるという観念を

株式会社 プログレスデザイン 
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自分の中に定着させ、自信を持って勇敢に独立、起

業できることを授業の中で疑似体験する。 

製菓ショップ計画 製菓ショップに必要な要素についての知識を持たせ

る。ディスプレイの基本と販売促進の重要な演出と

しての季節や年間行事について学ばせ、季節や環

境についてのアイテムを学ばせる。その上、実践教

育としてインテリアデザインの表現技術として透視

図法を学ばせ図面から完成予想図を描けるように

する。その為の製図知識と実践をする。インイート

のショップ作りの知識を身につけさせる。食器の歴

史やメーカーの知識をつける。自分のお店のデザ

インをし、模型製作も行う。パティシエのフランス語

の専門知識を身につけさせる。 

株式会社 サカグチコーポレーシ

ョン 

 

３．教員の研修等 

（教員の研修等の基本方針） 

新任～3年目の教員は、大専各主催の「新任教員研修」若しくは財団法人大阪デザインセンター主催の

「デザインビジネス塾」の受講。その後は、各教員に専門分野・業界の動向を踏まえ、研究内容の拡充、

研究成果の公表、授業への反映を実施するよう求め、人事考課のプロセス評価に組み込んでいる。 

また、産学協同で連携・提携する企業先からの教育内容に関するノウハウ等の提供の協力を得るほか、 

本学科海外研修への参加により、グローバル化に対応するための指導方法・研究等を直接研修する。 

 

４．学校関係者評価 

（学校関係者評価委員会の全委員の名簿） 

   平成26年10月14日現在

名 前 所   属 
井村 良裕 オフィス・トライアド井村アトリエ 

鵜飼 隆 有限会社タイトルアート 

杉本 清 元大阪府職員 

越田 英喜 大阪総合デザイン専門学校 校長 

西野 昌克 大阪総合デザイン専門学校 副校長 

山田 裕之 大阪総合デザイン専門学校 事務統括 

原田 明彦 大阪総合デザイン専門学校 教務部長 

嶺 寿美江 大阪総合デザイン専門学校 教務課長 

  

（学校関係者評価結果の公表方法） 

URL: http://www.uedagakuen.ac.jp 

５．情報提供 

（情報提供の方法） 

URL: http://www.oscd.jp 
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授業科目等の概要 

（デザイン専門課程ブランド創造学科）平成26年度 

分類 

授業科目名 授業科目概要 

配
当
年
次
・
学
期 

授 

業 
時 

数 

単 
位 

数 

授業方法 

必 
 

修 

選
択
必
修 

自
由
選
択 

講 
 

義 

演 
 

習 

実
験
・
実
習
・
実
技 

○   
エスキース

演習 

「見ること」(観察力)、「感じること・考

えること」(分析力)、「表現すること」(伝

達力)、クリエーターとして必要な3つの

力を養う。目の前にあるものを的確にとら

える描写力はもちろん、頭の中にあるイメ

ージを魅力的にビジュアル化できること

を目指す。 

1 

通
120   ○  

○   紙学 

紙素材の特性と可能性について知識を得

る事と同時に視覚と触覚による紙の魅力

を深く探る。 

1 

前
60   ○  

○   
マーケティ

ング論 

例として異なる業界の仕組みを概説しな

がら、マーケティングの基本を説明する。

「価値の交換」を理解し、市場を取り巻く

環境、社会を意識して消費者の視点から世

の中のニーズを見つけ解決することをプ

ロデューサーの仕事と認識し、自分に何が

できるか、自分だからこそ提供できる「独

自のビジネスセンス」を培う。その基本と

なる「自分だけの個性、魅力」を探す。マ

ーケティング用語の理解を重視し、将来、

独自のブランディング、マーケティングデ

ザインに立ち向かうための基礎力を養う

ことを目的とする。 

1 

後
60   ○  

○   

ビジュアル

コミュニケ

ーション 

ブランディングにおけるコミュニケーシ

ョンデザインの視覚的な表現の基礎を学

び、ビジュアルコミュニケーションの手法

を研究。さらに、プランナー・クリエイタ

ーとしての予備的体験を進める事によっ

て、実務に対するカンを養うことを目的と

する。 

1 

通
120   ○  

○   

フード造形

デザイン技

法 

オリジナルのデザインを平面から立体へ

と作り上げる為に必要な「デザイン～素材

～造形～表現方法」を身に付けさせる。イ

メージを立体意匠にする為に必要な表

現・手法を体験しながら、言葉だけでは伝

わりにくい箇所を立体物にする事で、自己

のイメージ再確認と新たな構築・立体物を

1 

通
120   ○  
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相手に分かりやすく伝えるための提案

力・表現力を身に付けさせる。 

○   

カラーコー

ディネーシ

ョン 

日々、生活の中で何気なく感じている色に

ついて見直し、色の心理効果や配色効果に

ついて学び、感覚やセンスに頼りがちな色

選びではなく、色選びに法則を与え、プロ

として様々な要望に対応できる色彩感覚、

コーデイネーション力を習得する。コンセ

プトに基づき、色を調整することで空間を

より魅力的に表現するカラーコーデイネ

ーションを学ぶ。 

1 

前
60   ○  

○   
フィールド

学Ⅰ 

お菓子のデザインをテーマに、MY スイー

ツを製作する職業実践型の実習（弟子入り

授業）をする。実際のパティシエから商品

作りの製菓指導を受け、コンセプトメイキ

ングから始め実際のスイーツ作りまでを

実習する。 

1 

後
60   ○  

○   
WEB デザイ

ン基礎 

WEBサイトの企画立案を重視し、WEBの特

性を活かしたビジュアルデザインの知識

と技術を基礎演習する。 

1 

前
60   ○  

○   
コンピュー

タ演習Ⅰ 

グラフィックデザインの実務に必要な知

識・技能を習得します。図形、文字、レイ

アウトと画像の編集を基本に演習する。 

1 

前
60   ○  

○   
製菓ショッ

プ計画 

製菓ショップに必要な要素についての知

識を持たせる。ディスプレイの基本と販売

促進の重要な演出としての季節や年間行

事について学ばせ、季節や環境についての

アイテムを学ばせる。その上、実践教育と

してインテリアデザインの表現技術とし

て透視図法を学ばせ図面から完成予想図

を描けるようにする。その為の製図知識と

実践をする。インイートのショップ作りの

知識を身につけさせる。食器の歴史やメー

カーの知識をつける。自分のお店のデザイ

ンをし、模型製作も行う。パティシエのフ

ランス語の専門知識を身につけさせる。 

1 

通
120   ○  

○   
製菓パッケ

ージ計画 

「自分のブランド化」のテーマに沿って

「自己をどれだけ売り出せるか」を目指し

てお菓子のパッケージをブランドイメー

ジの創造の一分野として計画及び制作す

る。イメージ計画を作り、それをビジュア

ルデザインとして表現する手法を習得す

る。 

1 

通
120   ○  
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○   
フィールド

学Ⅱ 

新商品と販売を重視し、商品のパッケージ

ングの実際から、商品アイテムの展開目的

を、市場をフィールドワークして広く考察

する。 

2 

通
120   ○  

○   
コンピュー

タ演習Ⅱ 

DTP デザインにおける効果的なビジュア

ル展開の習得を目指したAdobe Photoshop

の指導を行う。基本的な写真のレタッチか

ら加工～合成画像の作成まで、各種ツール

の使用方法や目的に合致したビジュアル

展開のスキルを磨く。 

2 

前
60   ○  

○   流通論 

流通の世界がどのようなものであるか、事

例を通じて学ぶ。次に、流通の世界がどの

ようなしくみによって支えられているの

か、そのフォーマットがどう変化していっ

たのかを理解し、その上で、自分のブラン

ド創造に必要な流通フォーマットを見つ

け出す。 

2 

前
60   ○  

○   

プレゼンテ

ーション技

法 

アイデア発想法を基礎にして、課題発見か

ら企画立案の手法や、プレゼンテーション

の仕方までを習得する。 

2 

後
60   ○  

○   
ブランディ

ング実習Ⅰ 

商品や地域のブランディングにおいて、ブ

ランドの「創造」だけでなく、「再構築」

「拡張」という異なるアプローチを研究。

さらにブランドマネージャーやプランナ

ー、クリエーターとしての予備的体験を進

め、実務に対する理論と技術を習得するこ

とを目的にする。 

2 

通
120   ○  

○   

エディトリ

アルデザイ

ン 

前期は基本的な図形や文字、色による平面

構成から実践的なレイアウトまでをPCで

演習する。その後に各自の名刺のデザイン

制作を行う。後期はショップをインタビュ

ー、文字書き起こし、編集、写真撮影、紙

面レイアウトを通じて情報発信の記事を

制作する。 

2 

通
120   ○  

○   店舗計画 

店舗の立ち上げに必要な知識を実践課題

に伴って、学ぶ。前年度で身に付けた表現

技術をさらに、グレードアップさせる。リ

サーチや商品の研究、係るメーカーの調査

や流通についての知識も身につける。業界

用語・専門用語、必要外国語（フランス語・

英語）などを知る。テーブルセッティング

や食文化についての講義、世界的なテーブ

ルウェアーの様々なメーカーを知る。店舗

計画する場合のコスト計画や季節・地域の

コストの差等も知った上で、利益の計画と

企業としての売上目標設定と事業計画も

行う。 

2 

通
120   ○  
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○   
ユニバーサ

ルデザイン 

ユニバーサルデザインの概念、障害者や高

齢者などを含むすべての人の生活上の不

便さと配慮すべき点を認識し、ユニバーサ

ルデザイン視点による各種開発手法を学

ぶ。これを踏まえて、様々な分野における

課題の具体的な解決方法を模索し、どのよ

うにして利便性や快適性を向上させるか

を検討し解決策を提案できる力をつける。

さらに、施設開発を課題に、ハードとソフ

トの両面を包含する総合的な開発計画の

進め方を演習する。 

2 

前
60   ○  

○   
エコデザイ

ン 

エコロジーデザイン・サスティナブルデザ

インなど地球環境問題の解決策の取り組

みが注目されている。何故、そのような取

り組みを行わなければならないのか、エネ

ルギー問題、環境問題等も含めてエコロジ

ーデザインについての基礎的な知識・知見

を学ぶ。また、エコデザインを進めていく

中で新聞紙のリユースを考えたエコバッ

グの制作と LED 照明＋和紙などを使用し

た照明器具を制作する。それらを進める中

で、モノづくりのアイデア発想から制作ま

で一貫したデザインプロセスを学び、さら

に毎回講義と合わせワークショップとし

てアイデア発想や立体構成の基礎知識と

スキルを習得する。 

2 

前
60   ○  

○   
キャリアデ

ザイン 

キャリアデザインでは、ブランド創造家

（プロデューサー）としての私をどのよう

にすれば 

社会・人へ繋いでいくことができるのかを

学んでいくのと共に、商品をプロデュース

する際に必要な『まわりの人を動かすため

の力（巻き込む力）』や仕事をしていくに

あたって必須となる『BS（ベーシックスキ

ル）・SS（ソーシャルスキル）』を養う。

また今以上に視野を広げていくために、

「様々な価値」を生み出している具体的企

業を事例に使い、『価格戦略・価格戦術の

検証』や『付加価値の仕組みとＧＤＰの関

係』『社会経済（株式市場）の仕組み』を

理解しながら、財務諸表までもざっとよめ

る知識を身につけ、学生でありながらも自

分自身のエンプロイアビリティを向上さ

せていく。 

2 

後
60   ○  

○   起業学Ⅰ 

「自分ブランド」を立ち上げるための準備

として、自分の個性を分析する。個々に、

またグループワークにより、各々の個性・

特性・特有の能力・価値を探る。得意分野

の開拓、差別化できる独自の能力を見つけ

「自分がブランドとなる」要素を磨く。自

2 

後
60   ○  
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分のアピールできる「売り」を商品として、

形あるもので表現しプロモーションを考

える。マーケティングの視点からも、それ

が顧客ベネフィットになるという観念を

自分の中に定着させ、自信を持って勇敢に

独立、起業できることを授業の中で疑似体

験する。 

○   

ソーシャル

ネットワー

ク演習 

ソーシャルメディアの歴史を概観して、リ

アルタイム化がすすみ、現実世界との関わ

りを深めつつあるネット・メディアを取り

巻く状況を知り、これらメディアの利用も

踏まえつつ、その利点と問題意識と分析力

を養う。また今後のコミュニケーション環

境の構築に向けて、主としてツールやサー

ビスの提供者として必要な知識や考え方

と正しいコミュニケーション能力を身に

付ける。主として、情報社会でのネットワ

ークとその現状について構想設計から概

念まで多岐にわたり分析。最終的にはソー

シャルメディアを利用して実生活・実社会

にて、正しく有益なネットワークの利用や

参加を定着させる。 

2 

前
60   ○  

○   
フィールド

学Ⅲ 

デザインの力でブランディングしていく

ために、デザインプロデュースの実例を、

社会や市場から見つけ出し、フィールドノ

ートにイラストレーションで描き表す。デ

ザインプロデュースの仕事をしていく上

で、モチベーションアップにつながるイメ

ージやストーリーの描き方を、市場の観察

や分析を通して表現体得していく。 

3 

通
120   ○  

○   
コンピュー

タ演習Ⅲ 

1・2 年で習得した企画提案力、レイアウ

ト技術(Illustrator)、画像加工技術

(Photoshop)を用いて、クライアントを想

定した、様々な媒体の総合的なデザインに

取り組む。また、現場視点にこだわった、

より効率的なコンピュータの使い方も指

導・補足していく。 

3 

通
120   ○  

○   
ブランディ

ング実習Ⅱ 

マインドマップを作成して自身の確認と

級友のお互いの認識を確かめる。手描きの

ビジュアルがどのようなイメージを発信

するかの確認を体験する。また「イメージ

トレーニング」として言葉、音楽などの「イ

メージ」をビジュアルに置き換える。前期

と後期に各 1 回フラワーアレンジ実習を

行う。後期は応用編で、いろいろな材質(金

属など)で具体的に制作物を創作する。「イ

メージトレーニング」としての形を「ウォ

ールボックスアート」の制作を行う。 

3 

通
120   ○  
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○   起業学Ⅱ 

ものづくりを旨として、独立し、自分ブラ

ンドを立ち上げる意義を考えることから

始め、起業に際しての諸条件を知る。ブラ

ンド化成功イメージを仮設定し、企業運営

の立場を仮想体験させることで、起業から

企業へと育てる経営戦略（事業計画）立案

の力をつける。マーケティング分析、商品

開発、プロモーション企画など、起業後の

達成目標を設定し事業主として会社運営

に不可欠な財務の要素も学びながらビジ

ネスプランを作成、ブランド化までをシミ

ュレーションする。 

3 

通
120   ○  

○   

デザインコ

ンフェクシ

ョナリー 

『自分がブランドになる』をテーマにした

デザインプロデュースは、デザインによっ

て制作し発表する。３年次専門科目「起業

学Ⅱ」と連携して進めていき、作品展に向

けて、各自が目指すブランドを起ち上げる

計画を発表する。通年維持できるモチベー

ションを高め、綿密な調査・計画を立て実

行する総合実習である。 

3 

通
120   ○  

○   
ラッピング

技法 

日本のラッピング(包装)の知識を伝え、慶

弔贈答の基本包装技術が身につくレベル

を目標とする。中身に応じた材質、包み方

を判断し、選択できるようにする。ラッピ

ングされたプレゼントを贈る喜び・受け取

る喜びを感じてもらいたい。 

3 

前
60   ○  

○   知的財産法 

国家試験である「知的財産管理技能検定3

級」の合格を目指し、知的財産法の基礎を

学ぶ。「実社会で求められる」知識として

の「知的財産」を「知的財産管理技能検定」

の受検対策講義を通じて学修する。 

3 

前
60   ○  

○   ＥＣ計画 

インターネット通販の市場はますます拡

大を続けており、インターネット通販に関

する基本的な知識は今後、ビジネスを行う

上でも日常生活を送る上でも重要になっ

ていく。インターネット上で販売しやすい

商品特性や決済手段など、インターネット

通販サイト構築を行いながら、実践的で効

果的な結果を導くのにどのような物が必

要なのかを学ぶ。 

3 

後
60   ○  

○   
リビングデ

ザイン 

食文化の歴史と共に、食事に必要な廻りの

道具の歴史と産業についての知識を得る。

テーブル・ウエアーの国内メーカー・海外

の著名なメーカーなどの資料作成、テーブ

ル・セッティングの計画としては、ブライ

ダル・プランナーのメインパーティーの料

理の選択・テーブルセッティング・フラワ

ーアレンジメント・空間デコレイトまでを

計画し表現する。レストランのレーブル・

セッティングや、家庭内の招待客に対して

3 

通
120   ○  
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の心使いなどを体系的に学ぶ。モデルルー

ムやギフトショー等のテーブルコーディ

ネーションの違いを実践によって学ぶ。 

○   

ファッショ

ンデザイン

計画 

「人と企業と社会」を結ぶコミュニケーシ

ョンツールとしての役割を果たす、これか

らの時代に対応したユニフォーム作りに

ついて学ぶ。 

一般衣料と異なるユニフォームの特異性

や役割・効用等を概説。企業イメージや着

用シーンに対応したユニフォームの組み

立てに必要な知識の習得（素材知識、機能

的なカッティング、適正カラーの選定）。

デザイン企画作成に必要な情報収集、コン

セプト作成、デザイン画作成、企画マップ

作成等の実習。ユニフォームデザインのプ

レゼンテーションを実施。 

3 

前
60   ○  

○   
フィールド

学Ⅳ 

課題に必要な情報を収集し、ビジュアル要

素を活用したダイアグラムを制作実習す

る。 

4 

通
240   ○  

○   ＣＲＭ実習 

「CRM戦略」は、多くの企業共通の重要課

題として捉えられている。しかし、その活

用フェーズにおける課題・ケースはまだま

だ研究分野として未開の新しい分野であ

り、顧客に深く・長期的に価値を提供でき

る CRM モデルを構築することは企業経営

にとって大きなテーマでもある。成功例・

失敗例を通してその本質を突き詰めると

共に、大きな収益改善、事業モデルの変革

に繋げるための具体的手法を種々の事例

などを踏まえながら考察していく。最終的

には、授業で学んだ理論・視点を活用して、

ある企業の CRM 戦略を分析した事例研究

は発表もしくは各学生が所属する自社の

CRM 戦略立案の形式でレポートにまとめ

る。この授業で学ぶことは、各企業や各ビ

ジネスにおける「CRM」とは何か?という①

CRMの定義、②顧客の把握・識別、③顧客

データの活用法検討といった課題認識、④

課題解決の為のCRM戦略プランニング・目

標設定、⑤CRM導入における結果の測定・

検証のフェーズに分けられる。 

4 

通
120   ○  

○   
ビジネスプ

ラン技法 

3 年次の独自のビジネスプランのシミュ

レーション体験を基に、その発展形、ある

いは新規企画で起業・その後の会社運営を

習得するプログラム。業界や市場の動向を

把握し、経営戦略の方向性を定め、それに

沿ったよりリアルなビジネスモデルを構

築するためのプランニング手法と説得力

4 

通
120   ○  
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あるビジネスプランを策定するための不

可欠な知識・技術について学ぶ。会社設立

までの流れ学習。 

○   
プロデュー

ス実習 

地域、物、製品等の特性を生かし、店舗の

展開や販売の方法、ﾌﾟﾛﾓｰｼｮﾝ計画等全ての

企画・計画から実施まで、更に継続方法の

運営までを含むプロデュースの実践を目

指す。一つの店舗や生産物を如何に認知度

を上げ、ブランド化していくか、の計画と

実践の問題点をあげて、解決策を提案し、

販売や開店までつながる力を身につけさ

せることを目標とする。 

4 

前
60   ○  

○   
地域ブラン

ディング 

「地域ブランド」という概念を体系的に理

解し、実例を題材に分析・考察を進め、「地

域ブランディング」に対する理解を深め

る。さらに、ブランドプロデューサーとし

ての予備的体験を進め、実務に対する理論

と技術を習得することを目的にする。 

4 

通
120   ○  

○   
インターン

シップ 

4ヵ年を通じて、インターンシップの実習

(4月～12月/夏期休暇期間の実施を含む)

への参加ないし、企業実習または企業セミ

ナー等の、社会実習として有用な事柄を実

学する。 

4 60    ○

○   
卒業ゼミナ

ールⅠ 

既存する物の中から「自由な発想」「遊び

心」「デザイン性が高い」「素敵な色使い」

の要素をピックアップして、その良い点を

「まねる」演習をします。卒業制作は上記

の要素を採り入れたオリジナルな視点に

よる作品を制作する。 

4 

通
120   ○  

○   
卒業ゼミナ

ールⅡ 

4 年間の集大成といえる卒業制作に取り

組む。卒業論文「ブランド創造～デザイン

プロデュース」 

4 

通
120   ○  

○   海外研修 

海外ブランドの展示会視察及びワークシ

ョップへの参加など海外(ﾌﾗﾝｽ)での研修

を実施。 

4 60    ○

合計 42科目 3900単位時間（   単位）

 


