
※種別は講義、実習、演習のいずれかを記入。

最終成果物のプレゼンテー
ションが一般的に効果的で、
コミュニケーションが可能。

最終成果物のプレゼンテー
ションがまだ十分に効果的で
なく、コミュニケーション能
力に課題がある。

プロトタイピングツールの使
用がほとんどなく、成果物の
開発への寄与がほとんどな
い。

到達目標
E

ユーザビリティテストが十分
に行われておらず、フィード
バックの受け入れが不足して
いる。

ユーザビリティテストがほと
んど行われておらず、フィー
ドバックの受け入れが不十
分。

最終成果物のプレゼンテー
ションが不十分であり、コ
ミュニケーション能力が不足
している。

【教科書】

　授業毎に資料を配布する。

【参考資料】

【成績の評価方法・評価基準】

　課題   90% 授業毎の学習内容の理解度向上と知識の定着を目的とした課題によって評価する。
　平常点 10% 積極的な授業参加度や課題の提出状況によって評価する。

最終成果物のプレゼンテー
ションが非常に優れており、
専門的で効果的なコミュニ
ケーションが可能。

最終成果物のプレゼンテー
ションが効果的で、コミュニ
ケーション能力が高い。

　本講義では、学生が情報を分類し、整理する手法を学ぶ。また色の表現、レイアウトが与える影響を知り、見せる工夫について
考える。さらに最新のデザイントレンドを調査し、講義で得た知識を元にスマートフォンサイトのプロトタイプを作成し発表す
る。学生が主体的に学ぶことができるよう、個人ワークやグループワークを採り入れる。

【到達目標】

・情報を整理し、わかりやすく伝えるデザイン理解
・具体的なスマートフォンサイト例をもとに情報デザインのアプローチ理解
・モバイルアプリケーション作成に適したシステム設計手法の基本理解
・スマートフォンファーストの設計手法とレスポンシブデザイン理解

【授業の注意点】

　毎回の授業は、前回までの授業の内容が理解できていることを前提に行うため、必ず復習を行うこと。授業時間内に終わらな
かった演習問題があった場合には、各自で次の授業までに終わらせておくこと。授業に出席するだけでなく、社会人への移行を前
提とした受講マナーで授業に参加すること。

評価基準＝ルーブリック

ルーブリック
評価

レベル５ レベル４ レベル３ レベル2 レベル１

要努力

担当教員 鈴木　睦男 教員の実務経験 実務経験の職種

【科目の目的】

モバイルアプリケーションを作成するために必要なシステム設計手法の基本を学ぶ。

【科目の概要】

科目名 モバイル設計１ 年度 2024

Mobile design 1 学期 後期

単位数 2 種別※ 講義

英語科目名

学科・学年 情報処理科 モバイルアプリ開発コース １年次 必／選 必 時間数 30

ふつう あと少し

デザインの基本原則を一般的
に理解し、プロジェクトに一
部適用している。

デザインの基本原則を一部理
解し、プロジェクトへの適用
がまだ不十分。

デザインの基本原則が不十分
で、プロジェクトにほとんど
適用されていない。

プロジェクト計画の策定、進
捗報告、最終報告において一
般的なチーム協力を発揮。

プロジェクト計画の策定、進
捗報告、最終報告において一
部のチーム協力が足りていな
い。

プロジェクト計画の策定、進
捗報告、最終報告において
チーム協力が不足している。

優れている よい

到達目標
A

デザインの基本原則を理解
し、実際のプロジェクトに高
度に適用している。

デザインの基本原則を理解
し、プロジェクトに適用して
いる。

プロジェクト計画の策定、進
捗報告、最終報告において優
れたチーム協力を発揮。

ロジェクト計画の策定、進捗
報告、最終報告において効果
的なチーム協力を発揮。

到達目標
B

到達目標
C

ユーザビリティテストを効果
的に実施し、フィードバック
を受け入れ、成果物を改善し
ている。

ユーザビリティテストを実施
し、フィードバックを積極的
に受け入れ、成果物を改善し
ている。

ユーザビリティテストを実施
し、一部フィードバックを受
け入れ、成果物の一部を改善
している。

到達目標
D

プロトタイピングツールを高
度に使用し、ユーザビリティ
向上に貢献している。

プロトタイピングツールを効
果的に使用し、成果物の開発
に寄与している。

プロトタイピングツールを一
般的に使用し、成果物の開発
に一部寄与している。

プロトタイピングツールの使
用がまだ十分でなく、成果物
の開発への寄与が不足してい
る。



回数
評
価

自
己

1

2
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1
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1
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1

2

1

2

1

2

1

2

1

2

1

2

1

2

1

2

1

2

1

自己評価：S：とてもよくできた、A：よくできた、B：できた、C：少しできなかった、D：まったくできなかった

備考 等

1ユーザーセンタードデザインのアプローチ

ユーザビリティとの関連性

レスポンシブデザインの基礎を理解する

2

ユーザーセンタードデザインのアプローチを理解する

1

プロトタイプツールの使用法を理解する

ユーザビリティとの関連性を理解する

ユーザーエクスペリエンスの要素と設計原則を理解する

ユーザビリティとユーザーエクスペリエンスの向上

レスポンシブデザインの原則とメディアクエリ

グリッドレイアウトの構築

ユーザビリティテストの実施方法

フィードバックの収集と分析 フィードバックの収集と分析の方法を理解する

グリッドレイアウトを構築できる

ユーザビリティテストの実施方法を理解する

プロトタイプツールの使用法

モバイルデザインの特徴の理解

1基本デザイン原則理解の理解

15
コース全体の振
り返りと質疑応
答

コースの学びを振り返り、最
終的な質疑応答

評価方法：1.小テスト、2.パフォーマンス評価、3.その他

2

ユーザビリティヒューリスティクスを理解する

ユーザーテスト技法の基礎を理解する

プレゼンテーションスキルを身に着ける

2

1

プロジェクトの
最終成果報告

プロジェクト成果物のプレゼ
ンテーションスキル向上

コース全体の要点の復習

フィードバックの活かし方を理解する

これまで学んだ内容を体系的に整理し理解を深める

フィードバックの集約と今後の展望

ユーザーテストの繰り返しと改善サイクル

9

10
プロトタイプの
具体的な実装と
テスト

プロトタイプの開発とテスト
プロセスを学び、問題を特定
する

11
プロトタイプの
具体的な実装と
テスト

プロトタイプの開発とテスト
プロセスを学び、問題を特定
する

12
プロトタイプの
具体的な実装と
テスト

プロトタイプの開発とテスト
プロセスを学び、問題を特定
する

13
ユーザビリティ
の向上を目指す
デザイン手法

ユーザビリティの向上を意識
したデザインの原則を理解す
る

プロトタイプのコーディングと実装

ユーザビリティテストの実施と結果の分析

プロトタイプのコーディングと実装

ユーザビリティテストの実施と結果の分析

プロジェクト計画の作成

進捗報告のポイントとプレゼンテーション技術

フィードバックの受け入れと反映

チーム協力と役割分担の重要性

ユーザビリティヒューリスティクスの適用

14

チームの進捗報
告とフィード
バックのプロセ
ス

プロジェクトの進行状況を共
有し、フィードバックを有効
に利用する

2

2

2

2

プロジェクト成果物のまとめとプレゼンテーション

フィードバックの受け入れと反映の仕方を理解する

基本的なプロトタイプのコーディングと実装ができるプロトタイプのコーディングと実装

ユーザビリティテストの実施と結果の分析

基本的なプロトタイプのコーディングと実装ができる

テストスキルを身に着ける

テストスキルを身に着ける

ユーザビリティ
テストの重要性

デザインの有効性を検証し、
改善する手法を習得

基本的なプロトタイプのコーディングと実装ができる

テストスキルを身に着ける

5

ユーザーエクスペリエンスの要素と設計原則

年度

6
デザインプロト
タイプの作成

アイデアを形にし、フィード
バックを得るスキルを磨く

7
ユーザーエクス
ペリエンス
（UX）の概要

ユーザーエクスペリエンスの
重要性を理解し、デザインに
統合する

プレゼンテーション技術を習得する

8
プロジェクト
ワークの計画立
案

プロジェクトのスコープと目
標の明確化

プロジェクト計画の策定スキルを身に着ける

2024

Mobile design 1 学期 後期

授業内容

モバイルデザインの特徴

2チーム協力と役割分担の重要性を理解する

ウェブサイト構造と情報アーキテクチャウェブサイト構造と情報アーキテクチャを理解する

成功したモバイルサイトのケーススタディ成功したモバイルサイトの特徴を理解する

1ユーザビリティとユーザーエクスペリエンスの基礎を理解する

情報デザインの基本を習得
し、伝達効果を向上させる

カードソーティング手法 カードソーティング手法を理解する

1

1

3
具体的なスマー
トフォンサイト
のアプローチ

成功事例から学び、自らのデ
ザインに応用する

4

科目名 モバイル設計１

2
情報を整理して
伝えるデザイン

レスポンシブデ
ザインの基礎

スマートフォンファーストの
設計手法

英語表記

授業テーマ 各授業の目的 到達目標＝修得するスキル

1
モバイルアプリ
ケーションデザ
インの基本

デザインの重要性を理解し、
基本概念を把握する

インターフェースデザインの基本原則


