
作成者:佐々木　和郎
年度㸭時期

2021㸭前期

回数 必㡲・選択

24回 必㡲

回

1㹼2

3㹼4

5㹼6

7㹼10

11㹼12

13㹼14

15㹼16

17㹼18

19㹼24

評価率 その他

70.0%
20.0%
10.0%

科　目　名 学科㸭学年 授業形態

Illustrator基礎 グラフィックデザイン学科㸭1年 演習

授業時㛫 単位数㸦時㛫数㸧 担当教員

90分 0単位㸦48時㛫㸧 佐々木　和郎

授　業　の　概　要

グラフィックデザインにおけるIllustratorの機能と基本的な操作を学ぶ

授業終了時の到達目標

・Illustratorを使用して、さまざまなデザインを制作できる

・目的に応じてIllustratorの機能を使用できる

実務経㦂有無 実務経㦂内容

有
広告代理店に19年半勤務

様々な企業の広告宣伝・販促計画の企画制作や運営管理の経㦂を活かした教育を行う

時㛫外に必要な学修

次回の授業内容を踏まえて、提示課㢟を用いた予習を行う

テ　ー　マ 内　　　　容

Adobe Illustratorとは㸽
Illustratornのインターフェースと
基本操作

Illustratorの基本操作や各パネルの機能を理解する

教科書・教材 評価基準

IllustratorクイックマスターCC
Windows&Mac

課㢟・レポート
授業態度
出席率

ドローイングツールの操作確認① 図形・線、㖄筆㸤ブラシツールの意味と操作方法を学ぶ

ドローイングツールの操作確認② 選択ツール、レイヤー、コピー㸤ペースト、変形・整列・
合成の意味と操作方法を学ぶ

ドローイングツールの操作確認③ ペンツールを用いたベジェ曲線の作成

カラーツールの操作確認① 色指定、カラー㸤スウォッチパネル、グラデーション、

パターンの意味と操作方法を学ぶ

理解度確認 Illustratorクリエイター能力認定試㦂問㢟㞟の解答・解説

スタンダード模擬問㢟㸦第1㒊実技・第2㒊実践㸧

カラーツールの操作確認② アピアランス、描画モード、グラデーションメッシュ、

再㓄色、ブレンド、ライブペイントの意味と操作方法を学
ぶ

文字ツールと文字・段落パネルの操
作確認

文字の入力と組み版、テキスト編㞟・加工、パス上文字・
エリア内文字の意味と操作方法を学ぶ

特殊効果の操作確認 特殊な加工・編㞟、スタイライズ、パスの変形、パスファ
インダー、シンボル、フィルタ・ワープ・3D効果、エンベ
ローブの意味と操作方法を学ぶ



作ᡂ⪅:佐々ᮌ　和㑻
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭前ᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

12回 ᚲ㡲

回

1

2㹼
3

4㹼
7

8㹼
9

10㹼
12

ホ価⋡ その他
70.0%
20.0%
10.0%

⛉　┠　名 学⛉㸭学ᖺ ᤵᴗᙧែ

Photoshop基♏Ⅰ グラフィックデザイン学⛉㸭1ᖺ ₇⩦

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍ員

90分 0単位㸦24᫬㛫㸧 佐々ᮌ　和㑻

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

グラフィックデザインにおけるPhotoshopの基♏をᐇ⩦を㏻して学ぶ

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

・Photoshopの基♏と᧯作を⌮ゎし、┠ᶆとなるの⏬像を作ᡂできるようになる

・┠ⓗにᛂじてPhotoshopのᶵ⬟を使⏝できる

ᐇ務⤒㦂᭷↓ ᐇ務⤒㦂内ᐜ

᭷
ᗈ告代⌮ᗑに19ᖺ半勤務

ᵝ々な企ᴗのᗈ告ᐉ伝・㈍促ィ⏬の企⏬制作や㐠営⟶⌮の⤒㦂をάかしたᩍ⫱を⾜う

᫬㛫外にᚲせな学修

ḟ回のᤵᴗ内ᐜを㋃まえて、ᥦ♧ㄢ㢟を⏝いた予⩦を⾜う

テ　ー　マ 内　　　　ᐜ

Adobe Photoshopとは㸽

Photoshopの基♏▱㆑

Photoshopの仕⤌み、使⏝⏝㏵、基♏ᴫᛕを⌮ゎする

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

PhotoshopクイックマスターCC Windows㸤
Mac

ㄢ㢟・レポート
ᤵᴗែᗘ
出ᖍ⋡

Photoshopの基ᮏ᧯作 Photoshopの基ᮏ᧯作

・作ᴗ⎔境と基ᮏ᧯作　・ゎ像ᗘとサイズ

㑅ᢥ⠊囲の᧯作᪉ἲ いろいろな㑅ᢥ⠊囲について

・㑅ᢥツールの使い分け　・その他の㑅ᢥ᪉ἲ

Ⰽ⿵ṇの基ᮏタᐃ Ⰽ⿵ṇを⾜い┠ᶆの⏬像を作ᡂできるようになる

・カラーモード　・Ⰽㄪ⿵ṇ

ᥥ⏬の基ᮏ᧯作 ブラシを使⏝した⏬像の作ᡂ・ㄪᩚができるようになる

ペイントツールを使ったᥥ⏬᪉ἲの基ᮏを学ぶ

・ブラシ　・レタッチ　・塗りつぶし



作ᡂ⪅:佐々ᮌ　࿴㑻
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭ᚋᮇ

ᅇᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

12ᅇ ᚲ㡲

ᅇ

1

2㹼
3

4㹼
5

6

7㹼
12

ホ価⋡ その他
70.0%
20.0%
10.0%

⛉　┠　ྡ Ꮫ⛉㸭Ꮫᖺ ᤵᴗᙧែ

Photoshopᇶ♏Ⅱ グラフィックデザインᏛ⛉㸭1ᖺ ₇⩦

ᤵᴗ᫬㛫 ༢位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍဨ

90分 0༢位㸦24᫬㛫㸧 佐々ᮌ　࿴㑻

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

グラフィックデザインにおけるPhotoshopのᇶ♏をᐇ⩦を㏻してᏛぶ

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

・Photoshopのᇶ♏と᧯作を⌮ゎし、┠ᶆとなるの⏬像を作ᡂできるようになる

・┠ⓗにᛂじてPhotoshopのᶵ⬟を使⏝できる

ᐇ務⤒㦂᭷↓ ᐇ務⤒㦂内ᐜ

᭷
ᗈ࿌代⌮ᗑに19ᖺ༙໅務

ᵝ々な企ᴗのᗈ࿌ᐉ伝・㈍促ィ⏬の企⏬制作や㐠Ⴀ⟶⌮の⤒㦂をάかしたᩍ⫱を⾜う

᫬㛫እにᚲせなᏛ修

ḟᅇのᤵᴗ内ᐜを㋃まえて、ᥦ♧ㄢ㢟を⏝いた予⩦を⾜う

テ　ー　マ 内　　　　ᐜ

前ᮇ᣺り㏉り

Photoshopᇶᮏ

Photoshopᇶᮏ᧯作᚟⩦

アプリケーションᴫせ

・ᇶᮏ᧯作　・㑅ᢥ⠊ᅖ　・Ⰽㄪ⿵ṇ　・ペイント㸤ブラ
シ

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価ᇶ‽

PhotoshopクイックマスターCC Windows㸤
Mac

ㄢ㢟・レポート
ᤵᴗែᗘ
出ᖍ⋡

ྜᡂのしくみとᇶᮏ᧯作 」ᩘの⏬像をྜᡂし⏬像を作ᡂできるようになる

Photoshopのレイヤーᶵ⬟についてᏛぶ

・レタッチ　・レイヤー　・チャンネル　・パス

テキスト・シェイプの᧯作☜ㄆ Photoshopのテキストとシェイプツールについて⌮ゎする

・ᩥᏐタᐃ入力　・ᅗᙧᥥ⏬᪉ἲ　・フィルター効ᯝ

・ペンツールのシェイプとパスᶵ⬟

保Ꮡᙧᘧのᇶᮏ 使⏝⏝㏵による保Ꮡᙧᘧのタᐃを⌮ゎする

・JPG　・GIF　・PNG　・PSD　などの

ファイルᙧᘧの᭩き出しとᣑᙇᏊをᏛぶ

⌮ゎᗘ☜ㄆ Photoshopクリエイター⬟力ㄆᐃヨ㦂ၥ㢟㞟のゎ⟅・ゎㄝ

スタンダードᶍᨃၥ㢟㸦➨1㒊ᐇᢏ・➨2㒊ᐇ㊶㸧



作成者:佐々木　和郎
年度㸭時期

2021㸭前期

回数 必㡲・選択

12回 必㡲

回

1

2

3

4

5

6㹼
7

8㹼
9

10㹼
12

評価率 その他

70.0%
20.0%
10.0%

レイアウト Illustratorドキュメントの制作、アートボード、トンボ作
成、画像配置・編㞟・管理、定規・ガイド・グリッド、ア
ウトラインなどデザイン制作における一連の流れを確認

データ保存 Illustratorドキュメントの保存・書き出し・プリント

ファイル形式、Web用書き出し、環境㸤カラー設定

理解度確認 Illustratorクリエイター能力認定試㦂問㢟㞟の解答・解説

スタンダード模擬問㢟㸦第1部実技・第2部実践㸧

入稿データ 印刷物が出来上がるまでの流れを説明し、入稿データを作
成する必要性について理解する

トンボ　(トリムマーク) 印刷物を裁断する㝿の位置指定や、ぬりたしの必要性につ
いて学ぶ。コーナー・センタートンボの役割を理解する

アウトライン フォント情報をオブジェクト(図形)情報に変更する㔜要性
と設定方法について学び、理解する

リンク リンクの概念について学ぶ

DTPについて DTP㸸デスクトップパブリッシングについて説明を行い、学
ぶ理由と授業到達目標について理解する

教科書・教材 評価基準

課㢟・レポート
授業態度
出席率

有
広告代理店に19年半勤務

様々な企業の広告宣伝・販促計画の企画制作や運営管理の経㦂を活かした教育を行う

時㛫外に必要な学修

次回の授業内容を踏まえて、提示課㢟を用いた予習を行う

テ　ー　マ 内　　　　容

授　業　の　概　要

DTP㸦デスクトップパブリッシング㸧について見聞を広げ、基礎知識を学ぶ

授業終了時の到達目標

①DTPの基礎知識を身に付ける。

②入稿データについて理解する。

実務経㦂有無 実務経㦂内容

授業時㛫 単位数㸦時㛫数㸧 担当教員

90分 0単位㸦24時㛫㸧 佐々木　和郎

科　目　名 学科㸭学年 授業形態

DTP基礎 グラフィックデザイン学科㸭1年 演習



作ᡂ⪅:佐々ᮌ　和㑻
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭ᚋᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

24回 ᚲ㡲

回

1

2

3

4

5㹼
8

9㹼
14

15㹼
18

19㹼
24

ホ価⋡ その他

70.0%
20.0%
10.0%

Illustrator㸤Photoshopデザイン② テーマにἢったデザイン企⏬制作

᪂つドキュメント、デザインレイアウト、保Ꮡ・プリント

ポートフォリオ制作 作品をᩚ⌮しポートフォリオの㞮ᙧを制作する

コンセプトタィ、プロフィール、作品リスト㸤᝟ሗ、ペー
ジᵓᡂ

⌮ゎᗘ☜ㄆ Photoshopクリエイター⬟力ㄆᐃヨ㦂問㢟㞟のゎ⟅・ゎㄝ

スタンダードᶍᨃ問㢟㸦➨1㒊ᐇᢏ・➨2㒊ᐇ㊶㸧

データ⟶⌮について 入✏データの⟶⌮᪉ἲについて⌮ゎし、㐺切なデータ⟶⌮
の㔜せᛶを⌮ゎする

クオリティー⟶⌮について デザインを⾜う┠ⓗを᫂☜化できる

レイアウトを⾜う㝿、᝟ሗのᩚ⌮をⓗ☜に⾜うことを⌮ゎ
する

スケジュール⟶⌮について 品㉁、コスト、⣡ᮇ、リスクを᫂☜にし、ᡭᡠりのᑡない
ィ⏬の㔜せᛶを⌮ゎする

Illustrator㸤Photoshopデザイン① テーマにἢったデザイン企⏬制作

᪂つドキュメント、デザインレイアウト、保Ꮡ・プリント

DTPᴗ務について DTPᴗ務のᙺ割についてㄝ᫂を⾜い、Ꮫぶ⌮⏤とᤵᴗ到㐩┠
ᶆについて⌮ゎする

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価ᇶ‽

ㄢ㢟・レポート
ᤵᴗែᗘ
出ᖍ⋡

᭷
ᗈ告代⌮ᗑに19ᖺ半勤務

ᵝ々な企ᴗのᗈ告ᐉ伝・㈍促ィ⏬の企⏬制作や㐠営⟶⌮の⤒㦂をάかしたᩍ⫱を⾜う

᫬㛫እにᚲせなᏛ修

ḟ回のᤵᴗ内ᐜを㋃まえて、ᥦ♧ㄢ㢟を⏝いた予⩦を⾜う

テ　ー　マ 内　　　　ᐜ

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

DTPの仕⤌みについてᏛび、ṇしい᝟ሗのᩚ⌮を⾜えることを┠ⓗとしᒎ㛤する

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

①㐺切なデータ制作と⟶⌮が⾜える

②᝟ሗのᩚ⌮が⾜える

ᐇ務⤒㦂᭷↓ ᐇ務⤒㦂内ᐜ

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍ員

90分 0単位㸦48᫬㛫㸧 佐々ᮌ　和㑻

⛉　┠　名 Ꮫ⛉㸭Ꮫᖺ ᤵᴗᙧែ

DTPᐇ㊶ グラフィックデザインᏛ⛉㸭1ᖺ ₇⩦



作成者:佐々木　和郎
年度㸭時期

2021㸭後期

回数 必㡲・選択

12回 必㡲

回

1

2㹼
3

4㹼
5

6㹼
7

8㹼
9

10

11㹼
12

評価率 その他
70.0%
20.0%
10.0%

その他の機能について EPUB書き出し

・レイアウトしたドキュメントをEPUB形式に書き出す

InDesignを便利に使う

・作業効率を向上させるたくさんの機能

ポートフォリオ制作 InDesignとIllustratorの連携

・作品を整理し、ポートフォリオの㞮形を制作する

・コンセプト設計、プロフィール、作品リスト㸤情報、
ページ構成

世界一わかりやすい InDesign 操作とデザ
インの教科書 CC/CS6対応

課㢟・レポート
授業態度

Adobe InDesignとは㸽

InDesignのインターフェースと基本
操作

InDesignの基本操作や各パネルの機能を理解する

教科書・教材 評価基準

InDesignとIllustratorとDTPの基礎 ・InDesignの特徴と他のソフトとの連携

・基本画㠃と環境設定

・リーフレット制作

ページの作成と操作について 㞧誌の特㞟ページ作成

・㞧誌の誌㠃㸦縦組み㸭見開きページもの㸧

文字入力と書式設定について 㞧誌の特㞟ページ作成

・縦組みの日本語組版の機能

出席率

有
広告代理店に19年半勤務

様々な企業の広告宣伝・販促計画の企画制作や運営管理の経㦂を活かした教育を行う

時間外に必要な学修

次回の授業内容を踏まえて、提示課㢟を用いた予習を行う

テ　ー　マ 内　　　　容

印刷・パッケージ・書き出しについ
て

印刷用データの作成

・完成したドキュメントデータを印刷入稿用のPDFファイル
に書き出し

授　業　の　概　要

Adobe InDesignの基本操作及びページ物の基礎を作品制作を通して学ぶ

授業終了時の到達目標

InDesignの基本操作を理解し、目標となるページ物が作成できるようになる

実務経㦂有無 実務経㦂内容

授業時間 単位数㸦時間数㸧 担当教員

90分 0単位㸦24時間㸧 佐々木　和郎

科　目　名 学科㸭学年 授業形態

InDesign演習 グラフィックデザイン学科㸭1年 演習



作成者:木村　由香
年度㸭時期

2021㸭後期

回数 必須・選択

24回 必須

回

1㹼2

3㹼4

5㹼6

7㹼8

9㹼10

11㹼12

13㹼14

15㹼16

17㹼18

19㹼20

21㹼22

23㹼24

評価率 その他

10.0%
80.0%
10.0%

教科書・教材 評価基準

・デザイン入門教室 出席率 何か特別な評価基
準があれば記入課題・レポート

授業態度
期末試験

課題②タイポグラフィ ・着彩

課題②タイポグラフィ ・仕上げ
・プレゼン㸭講評

さまざまな表現方法 ・イラスト、写真、文字、テクスチャなど、ビジュアルを
より表現豊かにする方法を知る

課題①色面構成 ・仕上げ
・プレゼン㸭講評

課題②タイポグラフィ ・課題説明
・サムネイル制作

課題②タイポグラフィ ・下絵㹼着彩

文字を意識する ・書体の種類、構造
・書体が持つイメージと伝えるための書体の選び方

課題①色面構成 ・課題説明
・サムネイル制作

課題①色面構成 ・下絵㹼着彩

グラフィックデザインとは ・アートとデザインの違い
・グラフィックデザインの役割と活躍する媒体

グラフィックデザインを構成する要
素

・デザインの要素と名称
・収集したグラフィックから学ぶ

色を意識する ・色が持つイメージと伝えるための色の選び方

有

グラフィックデザイン事務所に8年勤務（広告、グラフィック、web、パッケージ、ロゴ
デザインを経験）。広告代理店でクリエイティブディレクター、アートディレクターと
して13年の実務経験

時間外に必要な学修
積極的に「デザイン」に触れ、その表現や意図に興味を持つこと。

テ　ー　マ 内　　　　容

授　業　の　概　要
・グラフィックデザインの役割
・グラフィック表現における構成要素を理解する
・コンセプト立案から作品制作、プレゼンテーションまでを経験する

授業終了時の到達目標
・伝えたいメッセージをグラフィックで表現するための基礎を身に着ける
・グラフィックデザインに対しての観察力と好奇心を養う
・質の高い表現創造を模索する姿勢

実務経験有無 実務経験内容

授業時間 単位数（時間数） 担当教員

90分 0単位（48時間） 木村 由香

科　目　名 学科㸭学年 授業形態

グラフィック基礎Ⅰ グラフィックデザイン学科㸭㸯年 演習



作ᡂ⪅:ᮌᮧ　⏤㤶
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭ᚋᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

24回 ᚲ㡲

回

1㹼2

3㹼4

5㹼6

7㹼8

9㹼10

11㹼12

13㹼14

15㹼16

17㹼18

19㹼20

21㹼22

23㹼24

ホ価⋡ その他

10.0%
80.0%
10.0%

・デザイン入㛛ᩍᐊ 出ᖍ⋡
ㄢ㢟・レポート
ᤵᴗែᗘ
ᮇᮎヨ㦂

ㄢ㢟④カレンダー制作 ・各⮬制作作ᴗ

ㄢ㢟④カレンダー制作 ・プレゼン㸭ㅮホ
・⥲ᣓ

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

ㄢ㢟④カレンダー制作 ・サムネイル㹼デザインラフ制作

ㄢ㢟④カレンダー制作 ・各⮬制作作ᴗ

ㄢ㢟④カレンダー制作 ・各⮬制作作ᴗ

ㄢ㢟③名刺デザイン ・デザインラフ制作・ᥦ᱌
・ブラッシュアップ

ㄢ㢟③名刺デザイン ・仕上げ
・プレゼン㸭ㅮホ

ㄢ㢟④カレンダー制作 ・ㄢ㢟ㄝ᫂
・企⏬㹼コンセプト❧᱌

写┿について ・写┿の㑅び᪉と使い᪉を▱る

デザインの企⏬を❧てる ・デザインの┠ⓗや᝟報のᩚ⌮の仕᪉を▱る
・企⏬、デザインコンセプトを⪃える

ㄢ㢟③名刺デザイン ・ヒアリング
・企⏬㹼コンセプト❧᱌

᫬㛫外にᚲせなᏛ修

✚ᴟⓗに「デザイン」にゐれ、その⾲⌧やព図に⯆味をᣢつこと。

テ　ー　マ 内　　　　ᐜ

レイアウトについて ・レイアウトの基ᮏルールを▱る

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

・グラフィックでの⾲⌧力、クリエイティブ力を㌟に╔ける
・グラフィックデザインにᑐしてのほᐹ力とዲወᚰを㣴う
・㉁の㧗い⾲⌧創㐀をᶍ⣴するጼ勢

ᐇ務⤒㦂᭷↓ ᐇ務⤒㦂内ᐜ

᭷

グラフィックデザイン事務ᡤに8ᖺ勤務㸦ᗈ告、グラフィック、web、パッケージ、ロゴ
デザインを⤒㦂㸧。ᗈ告代⌮ᗑでクリエイティブディレクター、アートディレクターと
して13ᖺのᐇ務⤒㦂

ᢸᙜᩍ員

90分 0単位㸦48᫬㛫㸧 ᮌᮧ ⏤㤶

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

・前ᮇᏛ⩦、⩦ᚓしたことをάかし、コンセプト❧᱌から作品制作、プレゼンテーションまでを⤒㦂

⛉　┠　名 Ꮫ⛉㸭Ꮫᖺ ᤵᴗᙧែ

グラフィック基♏Ⅱ グラフィックデザインᏛ⛉㸭㸯ᖺ ₇⩦

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧



作ᡂ⪅:ᯇᮧ　Ṋ夫
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭前ᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

24回 ᚲ㡲

回

1

2

3

4〜7

8〜10

11〜14

15〜17

18〜23

24

ホ価⋡ その他

10.0%
ㄢ㢟・レポート 90.0%

⛉　┠　名 学⛉㸭学ᖺ ᤵᴗᙧែ

ベーシックデザイン グラフィックデザイン学⛉㸭1ᖺ ₇⩦

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍ員

90分 0単位㸦48᫬㛫㸧 ᯇᮧ Ṋ夫

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

作品制作の₇⩦をとおして㸪Ⰽᙬやᙧ㸪⏬㠃ᵓᡂに㛵する基♏ⓗな▱㆑と⾲⌧の᪉ἲを学⩦する。

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

・ᖹ㠃㐀ᙧのせ⣲を⌮ゎし、ㄝ᫂することができる。
・Ⰽやᙧを⮬分のព図にᛂじて作ることができる。
・使⏝した⏬ᮦの≉ᛶを⌮ゎし、ㄝ᫂することができる。
・作品のព図をゝⴥでⓗ☜にㄝ᫂することができる。

ᐇ務⤒㦂᭷↓ ᐇ務⤒㦂内ᐜ

↓

᫬㛫外にᚲせな学修

・ᖜᗈく作品㚷㈹する。
・作図や図ἲに㛵するᩥ⊩をㄞむ。
・㘒どや㘒ぬに㛵するᩥ⊩をㄞむ。
・Ⰽᙬに㛵するᩥ⊩をㄞむ。

テ　ー　マ 内　　　　ᐜ

オリエンテーション ᤵᴗの㐍め᪉およびὀពⅬ➼をㄝ᫂する。

ㅮ⩏-1 デザインのジャンル及びグラフィックデザインの≉ᛶにつ
いてᴫㄝする。

ㅮ⩏-2 受ㅮ⪅各⮬が┠ᣦす⾲⌧をⓎ⾲する。

ㄢ㢟-1.どぬ伝㐩① 各⮬のテーマにᚑって、ヴィジュアル⾲⌧する。㸦㖄➹
/B3㸧

ㄢ㢟-2.どぬ伝㐩② 各⮬のテーマにᚑって、ヴィジュアル⾲⌧する。㸦アクリ
ル・↓ᙬⰍ/B3㸧

ㄢ㢟-3.どぬ伝㐩③ 各⮬のテーマにᚑって、ヴィジュアル⾲⌧する。㸦アクリ
ル・᭷ᙬⰍ/B3㸧

ㄢ㢟-4.᪥ᖖ㢼ᬒ① 「᪥ᖖの㢼ᬒ」を㢟ᮦにしたコラージュ㸦Psの使⏝可㸧を
制作する。㸦写┿㸪その他の⣲ᮦ/B3㸧

ㄢ㢟-5.᪥ᖖ㢼ᬒ② 「ㄢ㢟-4」で制作したものをコピーして写し取り㸪┬␎と
㄂ᙇを加えてアクリルでᙬⰍする。㸦アクリル/B3㸧

まとめ 作品のㅮホ及び今ᚋのㄢ㢟について個別にᣦᑟする。

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

⮬学⮬⩦のためのᩥ⊩➼を㐺宜⤂介する。 出ᖍ⋡ 4回以上のḞᖍは失
᱁とし、ᡂ⦼ホ価
しない。



作成⪅:㇂ᮏ　㯞⨾
年度㸭時ᮇ

2021㸭前ᮇ

回数 必㡲・㑅択

12回 必㡲

回

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

ホ価⋡ その他

20.0%
70.0%
10.0%

教⛉書・教ᮦ ホ価基‽

入㛛Webデザイン 出席⋡ Webデザイナー᳨
定の合否がホ価
に影㡪します

ㄢ㢟・レポート
授ᴗ態度

㐣去問⟅⦎④ WEBデザイナーヨ㦂に向けて、㐣去の問㢟をゎき、傾向
を掴む

㐣去問⟅⦎⑤ WEBデザイナーヨ㦂に向けて、㐣去の問㢟をゎき、復⩦
を㔜ねる

㐣去問⟅⦎⑥ WEBデザイナーヨ㦂に向けて、㐣去の問㢟をゎき、最⤊
☜ㄆをする

㐣去問⟅⦎① WEBデザイナーヨ㦂に向けて、㐣去の問㢟をゎき、傾向
を掴む

㐣去問⟅⦎② WEBデザイナーヨ㦂に向けて、㐣去の問㢟をゎき、傾向
を掴む

㐣去問⟅⦎③ WEBデザイナーヨ㦂に向けて、㐣去の問㢟をゎき、傾向
を掴む

Webデザイナー᳨定基♏▱㆑③ ・先㐌の問㢟の復⩦
・Webデザイナー᳨定でẖ年出㢟されている基ᮏ問㢟を
▱る

Webデザイナー᳨定基♏▱㆑④ ・先㐌の問㢟の復⩦
・Webデザイナー᳨定でẖ年出㢟されている基ᮏ問㢟を
▱る

Webデザイナー᳨定基♏▱㆑⑤ ・先㐌の問㢟の復⩦
・Webデザイナー᳨定でẖ年出㢟されている基ᮏ問㢟を
▱る

・⛉┠のㄝ明と動ᶵ付け
・Webデザイナー᳨定とは

授ᴗの意⩏、修了後の明☜な㐩成┠ⓗを☜ㄆする

Webデザイナー᳨定基♏▱㆑① Webデザイナー᳨定でẖ年出㢟されている基ᮏ問㢟を▱
る

Webデザイナー᳨定基♏▱㆑② ・先㐌の問㢟の復⩦
・Webデザイナー᳨定でẖ年出㢟されている基ᮏ問㢟を
▱る

᭷

印刷会♫サイトの㐠⏝を6年担当後、2007年にフリーのWebデザイナーとして⊂
❧。
㤶川┴内にて」数のWebサイト㐠⏝を⾜なっている。

時㛫外に必せな学修

Webデザイナー᳨定に向けての宿㢟

テ　ー　マ 内　　　　容

授　ᴗ　の　ᴫ　せ

WebサイトとWebデザインについての▱㆑を得る

授ᴗ⤊了時の到㐩┠ᶆ

Webサイトの仕⤌みを⌮ゎし、Webデザイナー᳨定に合᱁する

実務⤒㦂᭷↓ 実務⤒㦂内容

授ᴗ時㛫 単位数㸦時㛫数㸧 担当教員

90分 0単位㸦24時㛫㸧 ㇂ᮏ　㯞⨾

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 授ᴗ形態

Webデザイン基♏Ⅰ グラフィックデザイン学⛉㸭1年 ₇⩦



作成⪅:㇂本　㯞⨾
年度㸭時期

2021㸭後期

回数 必㡲・㑅択

12回 必㡲

回

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

ホ価⋡ その他

20.0%
70.0%
10.0%

教⛉書・教材 ホ価基‽

出席⋡
ㄢ㢟・レポート
授業態度

最⤊ㄢ㢟②
依㢗されたサイトデザイン制作

これまでに学んだことをάかし、⥲まとめのWebデザイ
ンを⾜う

最⤊ㄢ㢟③
依㢗されたサイトデザイン制作

これまでに学んだことをάかし、⥲まとめのWebデザイ
ンを⾜う

最⤊ㄢ㢟④
依㢗されたサイトデザイン制作

これまでに学んだことをάかし、⥲まとめのWebデザイ
ンを⾜う

テーマに合わせたデザイン② 出㢟されたテーマに合ったデザインを制作する

テーマに合わせたデザイン③ 出㢟されたテーマに合ったデザインを制作する

最⤊ㄢ㢟①
依㢗されたサイトデザイン制作

これまでに学んだことをάかし、⥲まとめのWebデザイ
ンを⾜う

Webデザインのὶ⾜① ὶ⾜のWebデザインを▱る

Webデザインのὶ⾜② ὶ⾜のWebデザインを取り入れたサイトデザインの制作

テーマに合わせたデザイン① 出㢟されたテーマに合ったデザインを制作する

・⛉┠のㄝ明と動ᶵ付け
・実㊶ⓗなWebデザイン

授業の意⩏、修了後の明☜な㐩成┠ⓗを☜ㄆする
デザインに必せな四つのせ⣲を▱り、実㝿にデザイン
を制作する

Webの㓄Ⰽ① Webサイトにおける㓄Ⰽの基♏を取り入れたサイトデザ
インの制作

Webの㓄Ⰽ② Webサイトにおける㓄Ⰽの基♏を取り入れたサイトデザ
インの制作

有

印刷会♫サイトの㐠⏝を6年担当後、2007年にフリーのWebデザイナーとして⊂
❧。
㤶川┴内にて」数のWebサイト㐠⏝を⾜なっている。

時㛫外に必せな学修

授業で出されるㄢ㢟の作成

テ　ー　マ 内　　　　容

授　業　の　概　せ

Webデザインについてより実㊶ⓗな▱㆑を得る

授業⤊了時の到㐩┠ᶆ

依㢗に合わせたデザインを制作できるようにする

実務⤒㦂有↓ 実務⤒㦂内容

授業時㛫 単位数㸦時㛫数㸧 担当教員

90分 0単位㸦24時㛫㸧 ㇂本　㯞⨾

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 授業形態

Webデザイン基♏Ⅱ グラフィックデザイン学⛉㸭1年 ₇⩦



作ᡂ⪅:㇂ᮏ　㯞⨾
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭前ᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

12回 ᚲ㡲

回

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

ホ価⋡ その他

20.0%
60.0%
20.0%

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

出ᖍ⋡
ㄢ㢟・レポート
ᤵᴗែᗘ

・基♏テスト㸦再㸧
・⥲まとめサイト制作

・企⏬᭩にそったサイトの制作

・⥲まとめサイト制作 ・企⏬᭩にそったサイトの制作

・⥲まとめサイト制作
・᣺り㏉り

・企⏬᭩にそったサイトの制作、完ᡂ
・前ᮇ᣺り㏉り

⫼ᬒ⏬像 ⫼ᬒ⏬像の㓄⨨の仕᪉を学び、サイトを⿦㣭する

・基♏の᣺り㏉り
・企⏬᭩の⪃え᪉を学び、実㊶す
る

・HTMLとCSSの基ᮏを᣺り㏉る
・企⏬᭩の作ᡂ

・᣺り㏉りミニテスト
・⥲まとめサイトの作ᡂ

・前ᮇで学んだ基♏ⓗな▱㆑の᣺り㏉りテストを⾜
い、▱㆑の⿵ᙉをする
・企⏬᭩にそったサイトの制作

リストを⏝いたᶓ並びメニューの
作ᡂ

リストタグの使い᪉を学ぶ

フォーム メールフォームを作ᡂする

divとfloat ・divのᛶ㉁と使⏝᪉ἲ
・floatの使い᪉

・⛉┠のㄝ᫂と動ᶵ付け
・HTMLとは

ᤵᴗのព⩏、修了ᚋの᫂☜な㐩ᡂ┠ⓗを☜ㄆする
Dreamweaverを⏝いて⡆単なHTMLページを作ᡂする

CSSとは ・HTMLとCSSの㛵係ᛶを⌮ゎする
・CSSでの⿦㣭᪉ἲを学ぶ

⾲⤌みを⌮ゎする ・tableタグの使い᪉を⌮ゎする
・⾲作ᡂㄢ㢟

᭷

印刷会♫サイトの㐠⏝を6ᖺᢸᙜᚋ、2007ᖺにフリーのWebデザイナーとして⊂
❧。
㤶川┴内にて」ᩘのWebサイト㐠⏝を⾜なっている。

᫬㛫外にᚲせな学修

ᤵᴗで出されるㄢ㢟の作ᡂ

テ　ー　マ 内　　　　容

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

HTMLとCSSの基ᮏを学⩦する

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

基♏ⓗなHTMLページ、CSSの作ᡂ

実務⤒㦂᭷↓ 実務⤒㦂内容

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍ員

90分 0単位㸦24᫬㛫㸧 ㇂ᮏ　㯞⨾

⛉　┠　名 学⛉㸭学ᖺ ᤵᴗᙧែ

Webコーディング基♏Ⅰ グラフィックデザイン学⛉㸭1ᖺ ₇⩦



作ᡂ⪅:㇂ᮏ　㯞⨾
年度㸭᫬ᮇ

2021㸭後ᮇ

回ᩘ 必㡲・㑅ᢥ

12回 必㡲

回

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

ホ価⋡ その他

20.0%
60.0%
20.0%

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

出席⋡
ㄢ㢟・レポート
ᤵᴗែ度

ポートフォリオサイトの制作③ サイト制作

ポートフォリオサイトの制作④ サイト制作

ポートフォリオサイトの制作⑤ 制作したサイトの修ṇ、コンテンツの㏣加を⾜い完ᡂ
させる

シングルページの制作③ 1ページで完⤖しているWebページの作ᡂ、完ᡂ

ポートフォリオサイトの制作① ⮬分の作品をᥖ㍕するサイトの企⏬᭩・デザイン᱌の
制作を⾜う

ポートフォリオサイトの制作② デザイン᱌を☜ㄆし、サイトの実制作を⾜う

DIVの固定とリンクの⿦㣭 DIVの㓄⨨とリンクの⿦㣭を使って、リターンボタンを
作ᡂする

シングルページの制作① 1ページで完⤖しているWebページの作ᡂ᪉ἲについて
学ぶ

シングルページの制作② 1ページで完⤖しているWebページの作ᡂ

動ᶵ付けと᣺り㏉り
⡆単なWEBページの作ᡂ

後ᮇのᤵᴗのព⩏、修了後の᫂☜な㐩ᡂ┠ⓗを☜ㄆす
る
前ᮇの᣺り㏉りとして、⡆単なWEBページを作ᡂする

レスポンシブWebデザイン① レスポンシブWebデザインの作ᡂ᪉ἲを学ぶ

レスポンシブWebデザイン② レスポンシブ対ᛂWebページの制作

᭷

印刷会♫サイトの㐠⏝を6年ᢸ当後、2007年にフリーのWebデザイナーとして⊂
❧。
㤶川┴内にて」ᩘのWebサイト㐠⏝を⾜なっている。

᫬㛫外に必せな学修

ᤵᴗで出されるㄢ㢟の作ᡂ

テ　ー　マ 内　　　　容

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

HTMLとCSSの基ᮏを学⩦する

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

基♏ⓗなHTMLページ、CSSの作ᡂ

実務⤒㦂᭷↓ 実務⤒㦂内容

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸ当ᩍ員

90分 0単位㸦24᫬㛫㸧 ㇂ᮏ　㯞⨾

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 ᤵᴗ形ែ

Webコーディング基♏Ⅱ グラフィックデザイン学⛉㸭1年 ₇⩦



作成⪅:土居　ṇ᫂
年度㸭᫬ᮇ

2021㸭前ᮇ

回ᩘ 必㡲・㑅択

12回 必㡲

回

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

ホ価⋡ その他

70.0%
10.0%
10.0%
10.0%

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 授ᴗ形態

Ⰽ彩ィ⏬Ⅰ グラフィックデザイン学⛉㸭1年 ㅮ⩏

授ᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 担当ᩍ員

90分 0単位㸦24᫬㛫㸧 土居　ṇ᫂

授　ᴗ　の　ᴫ　せ

Ⰽ彩が与える影㡪を▱りデザインにάかせるようになる

授ᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

Ⰽ彩の≉性がわかり、効ᯝⓗな㓄Ⰽができるようになる　　　　　　　　　　　　　　　　　

ᩥ㒊⛉学┬後援Ⰽ彩᳨定㸱⣭合᱁

実務⤒㦂᭷↓ 実務⤒㦂内容

᫬㛫外に必せな学修

テ　ー　マ 内　　　　容

Ⰽの働き
Ⰽ彩と⏕ά        


Ⰽを勉強する┠ⓗを⪃える

Ⰽの働きを☜ㄆする

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

Ⰽ彩᳨定公式テキスト㸱⣭⦅
᪂㓄Ⰽカード199㹟            


ᮇᮎヨ㦂
出席⋡
授ᴗ態度
ㄢ㢟・レポート

Ⰽの分㢮と三属性 Ⰽ彩学の基♏の⪃え᪉、分㢮᪉ἲを⌮ゎする

PCCSトーン
 トーンとは、その成❧ち、各Ⰽㄪ、イメージを⌮ゎする

Ⰽ彩ㄪ和①
 Ⰽ┦を手がかりにした㓄Ⰽを⌮ゎする

Ⰽ彩ㄪ和② トーンを手がかりにした㓄Ⰽを⌮ゎする

Ⰽ彩ㄪ和③　　　　　　　　　　　

Ⰽ彩効ᯝ        


㓄Ⰽの基ᮏⓗな技ἲを⌮ゎする

ᵝ々な㐀形せ⣲、優れたどぬ⾲⌧を⌮ゎする

光とⰍ① Ⰽはなぜぢえるのか、光とは何かを⛉学ⓗに⌮ゎする

光とⰍ② ║のしくみ、↷᫂とⰍのぢえを⌮ゎする

前ᮇᮇᮎヨ㦂
Ⰽ彩心⌮③

前ᮇᮇᮎヨ㦂

Ⰽの▱ぬ効ᯝを⌮ゎする            


ΰⰍ ΰⰍの原⌮を⌮ゎする

ΰⰍを応⏝した㌟㏆な例を☜ㄆする            


Ⰽの⾲♧
Ⰽ彩心⌮①        


ゝⴥによる⾲♧を⌮ゎする

Ⰽの心⌮ⓗ効ᯝを⌮ゎする            


Ⰽ彩心⌮② Ⰽの▱ぬ効ᯝを⌮ゎする



作ᡂ⪅:土居　ṇ᫂
年度㸭᫬ᮇ

2021㸭後ᮇ

回ᩘ 必㡲・㑅ᢥ

12回 必㡲

回

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

ホ価⋡ その他

10.0%
10.0%
10.0%
70.0%

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 ᤵᴗ形ែ

Ⰽ彩ィ⏬Ⅱ グラフィックデザイン学⛉㸭1年 ㅮ⩏

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸ当ᩍ員

90分 0単位㸦24᫬㛫㸧 土居　ṇ᫂

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

好き嫌いなどのឤぬⓗな⾲⌧だけでなく、⌮ㄽⓗ・体⣔ⓗにⰍづかいができる▱㆑やᢏἲを㣴い、あら
ゆるデザインのカラーコーディネートに⏕かせるようになる

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

ᩥ㒊⛉学┬後᥼「Ⰽ彩᳨定3⣭」(11᭶)合᱁

㸦希ᮃ⪅は㸰⣭取得も┠ᣦす㸧

実務⤒㦂᭷↓ 実務⤒㦂内容

᫬㛫外に必せな学修

テ　ー　マ 内　　　　容

前ᮇの復⩦        
 前ᮇᤵᴗ内容の☜ㄆ            


ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

Ⰽ彩᳨定公式テキスト3⣭⦅

㸦Ⰽ彩᳨定公式テキスト㸰⣭⦅㸧

᪂㓄Ⰽカード199a

出席⋡
ᤵᴗែ度
ㄢ㢟・レポート
ᮇᮎヨ㦂

ファッションのⰍ彩        
 ファッションⰍ彩(ὶ⾜Ⰽ・嗜好Ⰽ➼)について⌮ゎする

インテリアのⰍ彩、エクステリアの
Ⰽ彩        


インテリア、エクステリアのⰍ彩について⌮ゎする

㐣去問㢟①        
 㐣去問㢟を取り⤌む

㐣去問㢟①ゎ⟅ゎㄝ        
 ゎ⟅ゎㄝ

㐣去問㢟②        
 㐣去問㢟を取り⤌む

㐣去問㢟②ゎ⟅ゎㄝ        
 ゎ⟅ゎㄝ

㐣去問㢟③        
 㐣去問㢟を取り⤌む

後ᮇᮎヨ㦂        
 後ᮇᮎヨ㦂を取り⤌む

㐣去問㢟③ゎ⟅ゎㄝ        
 ゎ⟅ゎㄝ

᳨定問㢟のゎㄝ        
 㐣去問㢟を取り⤌む

グラフィックデザインにおけるⰍ彩
ィ⏬        


Ⰽ彩がグラフィックデザインにどのような影㡪を与えるの
か☜ㄆする            




作ᡂ⪅:ᰤ　⚽ᶞ
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭前ᮇ

ᅇᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

12ᅇ ᚲ㡲

ᅇ

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

ホ価⋡ その他

70.0%
30.0%

⛉　┠　名 Ꮫ⛉㸭Ꮫᖺ ᤵᴗᙧែ

アイデアⓎ᝿ἲ グラフィックデザインᏛ⛉㸭1ᖺ ㅮ⩏

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍဨ

90分 0単位㸦24᫬㛫㸧 ᰤ　⚽ᶞ

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

⬻のメカニズムを▱る事で効⋡よくアイデアⓎ᝿を⾜えるポイントを⌮ゎし、᪥々のトレーニングを⥆
けて右⬻をάᛶ化する

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

・アイデアⓎ᝿の㔜せᛶ・ポイントを▱る事ができる

・ᑠㄢ㢟を㏻してアイデアがᰂ㌾にⓎ᝿できるᵝになる

・ᑠㄢ㢟、ᮇᮎヨ㦂➼でⓎ᝿したアイデアを㸯冊のアルバムにまとめᑗ᮶の創㐀ά動にᙺ❧てられる

ᐇ務⤒㦂᭷↓ ᐇ務⤒㦂内ᐜ

᭷

ᐙ㟁メーカーのデザイン㒊㛛で企⏬からၟရデザイン、パッケージデザイン、ၟရᗈ࿌
をᢸᙜ。グラフィックデザイナー、プロダクトデザイナー、Webデザイナー、アートディ
レクターとして39ᖺのᐇ務⤒㦂

᫬㛫እにᚲせなᏛ修

テ　ー　マ 内　　　　ᐜ

写┿(パイナップル)をぢてⓎ᝿ ひらめいたイメージを10᱌以上ᥥく

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価ᇶ‽

ㄢ㢟・レポート
ᮇᮎヨ㦂

写┿(↷᫂スタンド)をぢてⓎ᝿ ひらめいたイメージを10᱌以上ᥥく

くずしのカタチ(ボトル㸤シューズ) 写┿をぢながら㸯㹼㸲ẁ㝵までくずし、᭱⤊ẁ㝵でまとめ
る

くずしのカタチ(アイボ㸤⮬⏤のዪ
⚄)

写┿をぢながら㸯㹼㸲ẁ㝵までくずし、᭱⤊ẁ㝵でまとめ
る

くずしのカタチ(⼖㸤⺬口)㸩合体 二つの写┿をぢながらそれぞれ㸯㹼㸱ẁ㝵までくずし、᭱
⤊ẁ㝵で合体させて、今までにぢた事がないカタチを創㐀
する

くずしのカタチ(⊧㸤カメラ)㸩合体 二つの写┿をぢながらそれぞれ㸯㹼㸱ẁ㝵までくずし、᭱
⤊ẁ㝵で合体させて、今までにぢた事がないカタチを創㐀
する

写┿(ᴦჾ)をぢてそれぞれのカタチ
にᒎ㛤

写┿(ᴦჾ)をぢながら㸯㸲ジャンルのカタチにᒎ㛤する

写┿(アイボ)をぢてそれぞれのカタ
チにᒎ㛤

写┿(アイボ)をぢながら㸯㸲ジャンルのカタチにᒎ㛤する

前ᮇᮇᮎヨ㦂 ᮇᮎヨ㦂のᐇ᪋とᤵᴗの᣺㏉り

いやし、なごみ⣔のアイデアၟရ いやし、なごみ⣔のアイデアၟရを10᱌以上ᥥく

クールビズのアイデアၟရ クールビズのアイデアၟရを10᱌以上ᥥく

写┿をぢてゝⴥのイメージにあった
オリジナルキャラクター制作

写┿(やかん)をぢてゝⴥのイメージにあったオリジナル
キャラクターを10᱌以上ᥥく



作成者:上出　栄治
年度㸭時期

2021㸭前期

回数 必㡲・㑅択

12回 必㡲

回

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

ホ価率 その他

50.0%
30.0%
10.0%
10.0%

授業内テストとまとめ テストとㅮ義を振り㏉ってのまとめ

ゝⴥのらしさをつくる、クリエイ
ティブおよびアートディレクション
の世界

クリエイティブとは何か㸽アートディレクションのタイプ
を学習するとともに、撮影のディレクション方法を学ぶ

写真とアートディレクションおよび
アイデアラッシュの手法

写真の構図、㑅び方、アートディレクションからビジュア
ルを中心とした「アイデアラッシュ」を学習、体㦂する

グラフとチャート、インフォグラ
フィックスについて

グラフやインフォグラフィックスの理ゎ、公共広告やソー
シャルデザインについてもデザインアイデアを理ゎする

ゝㄒと㠀ゝㄒのコミュニケーショ
ン、デザイナーの現場を知る②ブラ
ンド

ゝⴥと絵の翻ヂ機、小さな企業、店⯒でも活用できるブラ
ンドについての理ゎとブランドプロデューサーの役割を学
ぶ

ブラッシュアップと、パッケージデ
ザイン概ㄽ

グラフィックデザインのブラッシュアップ方法、パッケー
ジデザインの基本的な考え方、概せを理ゎする

印刷およびフォントの世界 「フォント」を理ゎ、オフセットやオンデマンドの他特殊
印刷など印刷と紙の基本、特Ⰽの個性などを理ゎする

デザインの手㡰、グラフィックデザ
インの歴史①

「デザインの手㡰」とともに、世界のグラフィックデザイ
ン史を理ゎする

伝えたいことを整理、グラフィック
デザインの歴史②

「伝えたいことの整理」、グラフィックデザインの昭和史
と歴史を築いたグラフィックデザイナー。

擬人化力、㤶川のデザイン史、デザ
インと㛵係するアートの世界

「擬人化力」と四国・㤶川のグラフィックデザインとデザ
イナー、アートの㐣去と現在

㐃想力、デザイナーの現場を知る①
ピクト、サインデザイン

「㐃想力」、1964年の東京オリンピックで普及した「ピク
ト」がどう㐍化したか、サインデザインとともに現場感ぬ
で学ぶ

デザインって何㸽　編㞟とデザイン
と

いろんなデザインをぢながら、デザインとは何かを考え始
める

教科書・教材 ホ価基準

・「なるほどデザイン」筒井美希ⴭ
・⮬作プリント

期末ヨ㦂
ㄢ㢟提出・ホ価
出席率
授業態度

有
総合広告代理店のクリエイティブ㒊㛛でディレクター、プランナー、コピーライター・
エディターとして経㦂、フリーランスとして実務継続中

時㛫外に必せな学修

普段から㌟の回りにある物や事の「機⬟」や「成り立ち」に注意してぢておくこと
テ　ー　マ 内　　　　容

授　業　の　概　せ

・「テキスト」「映像」「スライド」「プリント」の㸲種を組み合わせたㅮ義構成
・グラフィックデザイン→ビジュアルデザインの基礎知㆑を学ぶ
・グラフィックに㝈らずデザインの歴史を学び、デザインを知る、理ゎする
・プロフェッショナルとしての「デザイナー」の現場を知る

授業終了時の到㐩目標

・グラフィックのみならず、デザインの基礎となる「教㣴」を㌟につける
・デザインするときの「㐨筋」を理ゎできる㸦テキスト㸧
・デザインが㠃白くなる、デザインすることや考えることが楽しくなる

実務経㦂有無 実務経㦂内容

授業時㛫 単位数㸦時㛫数㸧 担当教員

90分 0単位㸦12時㛫㸧 上出　栄治

科　目　名 学科㸭学年 授業形態

グラフィックデザイン概ㄽ グラフィックデザイン学科㸭1年 ㅮ義



సᡂ⪅:୰⏣　ᛅᚿ
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭๓ᮇ

ᅇᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

12ᅇ ᚲ㡲

ᅇ

1

2㹼
12

ホ౯⋡ その௚
70.0%
20.0%
10.0%

⛉　┠　ྡ Ꮫ⛉㸭Ꮫᖺ ᤵᴗᙧែ

デザインᐇົ₇⩦Ⅰ グラフィックデザインᏛ⛉㸭1ᖺ ₇⩦

ᤵᴗ᫬㛫 ༢఩ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍဨ

90ศ 0༢఩㸦24᫬㛫㸧 ୰⏣　ᛅᚿ

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

ᵝ々なコンペにᛂເすることによってクライアントのពᛮにそったసရとはఱかを⪃える

ᤵᴗ⤊஢᫬の฿㐩┠ᶆ

1.ᮇ㝈ཝᏲでసရをᥦฟすることがฟ᮶る

2.リサーチを⾜いクライアントのពᅗにྜったసရをไసすることがฟ᮶る

ᐇົ⤒㦂᭷↓ ᐇົ⤒㦂ෆᐜ

඲ဨコンペධ㈹を
┠ᣦすฟᖍ⋡

ᤵᴗែᗘ

᫬㛫እにᚲせなᏛಟ

テ　ー　マ ෆ　　　　ᐜ

コンペᛂເసရไస ഴྥとᑐ⟇　アイデアスケッチ　フィニッシュワーク

コンペとはఱか?

コンペᛂເసရ

コンペにᛂເすることのព⩏について

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ౯ᇶ‽

インターネット、㐣ཤసရ ㄢ㢟・レポート



సᡂ⪅:中⏣　ᛅᚿ
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭ᚋᮇ

ᅇᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

12ᅇ ᚲ㡲

ᅇ

1㹼
12

ホ౯⋡ その௚
70.0%
20.0%
10.0%

⛉　┠　ྡ Ꮫ⛉㸭Ꮫᖺ ᤵᴗᙧែ

デザインᐇົ₇⩦Ⅱ グラフィックデザインᏛ⛉㸭1ᖺ ₇⩦

ᤵᴗ᫬㛫 ༢఩ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍဨ

90ศ 0༢఩㸦24᫬㛫㸧 中⏣　ᛅᚿ

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

ᵝ々なコンペにᛂເすることによってクライアントのពᛮにそったసရとはఱかを⪃える

ᤵᴗ⤊了᫬の฿㐩┠ᶆ

1.ᮇ㝈ཝᏲでసရをᥦฟすることがฟ᮶る

2.リサーチを⾜いクライアントのពᅗにྜったసရをไసすることがฟ᮶る

ᐇົ⤒㦂᭷↓ ᐇົ⤒㦂ෆᐜ

ᤵᴗែᗘ

᫬㛫እにᚲせなᏛಟ

テ　ー　マ ෆ　　　　ᐜ

コンペᛂເసရไస ഴྥとᑐ⟇　アイデアスケッチ　フィニッシュワーク

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ౯ᇶ‽

インターネット、㐣ཤసရ ㄢ㢟・レポート ඲ဨコンペධ㈹を
┠ᣦすฟᖍ⋡



作ᡂ⪅:中⏣　忠志
年度㸭᫬ᮇ

2021㸭前ᮇ

回ᩘ 必㡲・㑅ᢥ

12回 必㡲

回

1

2

3

4

5

6

7㹼
9

10

11

12

ホ価⋡ その他

25.0%
25.0%
50.0%

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 ᤵᴗ形態

♫会人基♏ㅮ座Ⅰ グラフィックデザイン学⛉㸭1年 ㅮ⩏

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸ当ᩍ員

90分 0単位㸦24᫬㛫㸧 中⏣　忠志

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

ゝⴥで⌮ゎするだけではなく、実㊶を㏻してコミュニケーション⬟力を上げる

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

企ᴗがồめる♫会性とコミュニケーション⬟力をᣢつ人ᮦとなる

実務⤒㦂᭷↓ 実務⤒㦂内容

᫬㛫外に必せな学修

ḟ回のᤵᴗ内容を㋃まえて、コミュニケーション⬟力を㧗める意㆑をᣢつ

テ　ー　マ 内　　　　容

グループ分け、⮬己⤂介 動ᶵ付け

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

出席⋡
ᤵᴗ態度
ㄢ㢟・レポート

⮬分を▱る工夫1 お互いを取ᮦし、┦ᡭの⮬己PRを作る

⮬分を▱る工夫2 グループ内でⓎ⾲し、一␒Ⰻい≀は全体でⓎ⾲する

グループディスカッション1 一つの㆟㢟についてディスカッションする

ⰋいⅬ・ᨵ善Ⅼをお互いにあげる

グループディスカッション2 実㝿に⾜うグループとホ価するグループに分かれてディス
カッション

コミュニケーションの基♏⦎⩦ プレゼン㈨ᩱ‽備


プレゼンテーション プレゼンテーション

グループディスカッション3 実㝿に⾜うグループとホ価するグループに分かれてディス
カッション㸦グループを入れ᭰えて実᪋㸧

企⏬制作 テーマからの企⏬❧᱌

プレゼンテーションについて パワーポイントの使い᪉



作成者:中田　忠志
年度㸭時期

2021㸭後期

回数 必㡲・選択

12回 必㡲

回

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

評価率 その他

30.0%
30.0%
40.0%

科　目　名 学科㸭学年 授業形態

社会人基礎講座Ⅱ グラフィックデザイン学科㸭1年 講義

授業時間 単位数㸦時間数㸧 担当教員

90分 0単位㸦24時間㸧 中田　忠志

授　業　の　概　要

就職活動において必要な心得やスキルが取得できる。動画で要点を学び、宿㢟を通じで問㢟や課㢟を発
見し、授業で解決していく。なお、動画は自宅などで事前に視聴することを前提とする。授業はグルー
プワークを主とし、発表を通じて、理解を深めていくスタイルをとりたい。

授業終了時の到達目標

就職活動に必要な考え方やスキルはもちろん、社会で活躍するライフスキルも身につく。

実務経㦂有無 実務経㦂内容

時間外に必要な学修

次回の授業内容を踏まえて動画を用いて予習する

テ　ー　マ 内　　　　容

オリエンテーション 授業スタイルの説明㸦動画での予習が前提となる㸧

グループ分け㸦㸲㹼5人㸧とグループ内で自己紹介

教科書・教材 評価基準

出席率
授業態度
課㢟・レポート

「就職活動の世界」を知る
その㸯

以下、グループと全体で確認と共有。

・就活の心構え

・就活の目的と目標

コンピテンシーチェックを行う

「就職活動の世界」を知る
その㸰

以下、グループと全体で確認と共有。

コンピテンシーチェックを振り返る㸦何を伸ばし、何を補
うか。自覚を促す㸧

偶然がつくる人生 以下、グループと全体で確認と共有。

・偶然性理論とは

・これまでを振り返ってわかったこと

・具体的な㸱つの行動

就活基礎教育㸦㸯㸧モノの見方
その㸯

以下、グループと全体で確認と共有。

・自分のモノの見方の特徴

・モノの見方を拡げるためにはどうしたらいいのか。

就活基礎教育㸦㸯㸧モノの見方
その㸰

以下、グループと全体で確認と共有

・モノの見方をどう拡げたか、何が見えたか、どうしてま
だ見えないのか

プレゼンの基礎を学ぶ お互いの良い点・改善点を挙げる

自己PR㸦自己紹介文㸧を書く

その㸯

10のステップで書いたものを、800字以内でまとめる

面接の基本 模擬面接をする

自己PR㸦自己紹介文㸧を書く

その㸰

グループ内で回し読みをし、評価をする㸦良い点・改善
点㸧

履歴書の書き方と伝え方 基本情報と趣味を書いてみる。グループで回し読みをし、
評価をする。

志望動機を書く グループ内で回し読みをし、良い点・改善点を挙げる



作成者:上出栄治
年度㸭時期

2021㸭前期

回数 必㡲・㑅択

12回 必㡲

回

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

評価率 その他

50.0%
30.0%
10.0%
10.0%

授業内テストとまとめ テストとㅮ義を振り㏉ってのまとめを行う

スローガンとタグライン ブランディングとも㛵係した企業のコミュニケーションス
ローガンや商品ブランドのショルダーコピーなどを学ぶ

正しい日本語、校正・表記の方法 実作業として㛵係してくる校正についての基本を学ぶ。ま
た、コピーの分㢮別の表現方法についても考察

キャッチコピーの考え方 キャッチコピーの名作を見て、キャッチコピーとは何かを
考える。また、WEBコピーの概要も学ぶ

ネーミングとコピーの味わい 最も短いコピー「ネーミング」を知ると、企業や商品のこ
とが見えてくる。ネーミングの作り方や登㘓商標確認も学
ぶ

コピーの名前と媒体 グラフィックでは置く位置によってコピーの名前がある。
それぞれの名称と、それらが展㛤される媒体について知る

コピーとアートディレクションの㛵
係

コピーが果たすビジュアルとの㛵係㸦企画のエッセンス㸧
と広告のトーン㸤マナーについて

コピーの基礎 広告代理店でのコピーライターの仕事㸦つまり、クリエイ
ティブ表現㸧の手㡰を理解

広告の目的・目標・コンセプト 広告の核となる目的・目標・コンセプトを明確にする

アイデアを考える 何もない所から作り上げる㸻言葉からのアプローチ

クリエイティブのためのコピー 企画から表現へ。クリエイティブジャンプするための勇
気。事例として、新聞を読んでもらうための広告を企画す
る

コピーって何だろう㸽 まずは、クリエイティブ表現に親しみを持つ。そこから、
広告コミュニケーションにおけるコピーの立場・基礎を学
ぶ

教科書・教材 評価基準

・自作プリント 期末試㦂
課㢟提出・評価
出席率
授業態度

有
総合広告代理店のクリエイティブ㒊㛛でディレクター、プランナー、コピーライター・
エディターとして経㦂、フリーランスとして実務継続中

時㛫外に必要な学修

テレビや㹁㹋、ポスターやフライヤー、WEBなど「言葉」を注意して見ておくこと
テ　ー　マ 内　　　　容

授　業　の　概　要

・多くのCM作品などを見ることで、クリエイティブすること、表現することに興味を持たせる
・言葉の楽しさと奥深さ、広がり、大切さを理解する
・広告におけるコピーの基礎およびビジュアルとコピーとの㛵㐃について学ぶ

授業終了時の到㐩目標

・クリエイティブ表現を創る「思考回㊰の基礎」をつくる
・常に論理的に物事を考え、そこから表現へと結びつけられるようになる
・広告およびクリエイティブ・ディレクション視点が理解できる
・クリエイティブ表現の一定のレベル、プロとしての視点を形成する

実務経㦂有無 実務経㦂内容

授業時㛫 単位数㸦時㛫数㸧 担当教員

90分 0単位㸦12時㛫㸧 上出　栄治

科　目　名 学科㸭学年 授業形態

コピー概論 グラフィックデザイン学科㸭1年 ㅮ義



作ᡂ⪅:中⏣　ᛅᚿ
年度㸭᫬ᮇ

2021㸭後ᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

12回 ᚲ㡲

回

1

2

3㹼
4

5

6

7

8㹼11

12

ホ価⋡ その他

15.0%
15.0%
70.0%

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 ᤵᴗ形ែ

DTV₇⩦ グラフィックデザイン学⛉㸭1年 ₇⩦

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸ当ᩍ員

90分 0単位㸦24᫬㛫㸧 中⏣　ᛅᚿ

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

Aftereffectsの基ᮏ᧯作およびᫎ像制作の▱㆑を修ᚓする

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

⤮コンテを制作し、⤮コンテにἢった動⏬の制作
ᫎ像コンペ➼の参加・入㈹

実務⤒㦂᭷↓ 実務⤒㦂内容

᫬㛫外にᚲせな学修

テ　ー　マ 内　　　　容

AFTER EFFECTSの基ᮏ
 ᤵᴗの㊃᪨とᴫせ

⡆単なアニメーション作ᡂ

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

プロがᩍえる㸟After Effects デジタルᫎ
像制作ㅮ座

出席⋡
ᤵᴗែ度
ㄢ㢟・レポート

スライドショーを使った基ᮏ
 トランスフォームアニメ

ᩥ字ツール

ᚲ㡲ツールの使い᪉ ワイプ

マスクアニメーション

Ⰽ合いのㄪᩚ

ᩥ字のアニメーション
 タイトルアニメーションの作り᪉

エフェクトアニメーション ⫼ᬒアニメーションの作り᪉

実写ᫎ像の⦅㞟 ᡭぶれ⿵ṇ

カメラの動きに合わせた合ᡂ

㸯㸳⛊㹁㹋の作ᡂ ⤮コンテ　⣲ᮦ作ᡂ

プレゼンテーション ヨ写‽備および㚷㈹



作成者:上出　栄治
年度㸭時期

2021㸭後期

回数 必㡲・㑅択

12回 必㡲

回

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

ホ価率 その他

50.0%
30.0%
10.0%
10.0%

テンプレートに沿って企画の概せをつくり、それから
PowerpointやKeynoteを使って企画書にまとめる

企画書の書き方㸦1㸧

プレゼンの基本 プレゼンテーションの基本を実技とともに学ぶ

科　目　名 学科㸭学年 授業形態

プランニング概ㄽ グラフィックデザイン学科㸭1年 ㅮ義

授業時㛫 単位数㸦時㛫数㸧 担当教員

90分 0単位㸦12時㛫㸧 上出　栄治

授　業　の　概　せ

・「ㄽ理的に考える能力」「企画書を作成する能力」「伝える能力」を強化する
・現在の市場、生活者の動向などマーケットの概せを知る
・企画に役立つ情報や知㆑、理ㄽを映像を交えながら理ゎする
・ⴭ名なクリエーターやマーケッターの実例を基にㄢ㢟ゎ決方法やプレゼン手法などを㣴う

授業終了時の到㐩目標

・どのような職種でも「企画」することができるようになる
・ㄽ理的な思考を㣴う、培うことで、⮬分一人で企画できるようになる
・クリエーティブに結びつく思考回㊰を動かせるようになる

実務経㦂有無 実務経㦂内容

有
総合広告代理店のクリエイティブ㒊㛛でディレクター、プランナー、コピーライター・
エディターとして経㦂、フリーランスとして実務継続中

時㛫外に必せな学修

世の中にある物事の「目的」や「成り立ち」「働き」などを注意したり、ㄞ書すること
テ　ー　マ 内　　　　容

企画の準備〜マーケットとマーケ
ティングについて

年代別・シニア市場および消㈝トレンドを理ゎするととも
にマーケティングを⾜う「マーケター」について学ぶ

教科書・教材 ホ価基準

⮬作のプリント 期末ヨ㦂
ㄢ㢟提出・ホ価
出席率
授業態度

ずばり「売る」ための2つの方法 「売る」ための施策として㈍売促㐍と広報から方法・アプ
ローチを学ぶ。また大企業の広告戦略も映像で理ゎする

プレゼンテーションと企画を構成す
るせ素

プレゼンと企画について、問㢟点とㄢ㢟の㐪いを理ゎしつ
つ、グラフィックデザイナーとはを考える

情報処理力と編㞟力とつなげる力、
ビジネス知㆑

企業でのセミナー映像をぢながら、ブレストの方法や勉強
法、これから役立つビジネス知㆑について考察

プランニング実演(1)地域編 あるデザイナーの映像をど聴。続いて企画からクリエイ
ティブ⾲現までをほ光ポスターで演習

プランニング実演(2)うどん編 お土産の「うどん」パッケージデザインでの企画からクリ
エイティブへの流れを演習と⾲現コンセプトの考え方

プランニング実演(3)サービス業編 カフェや㣧㣗・サービス業で㏻用するプランニングについ
て実㊶演習

授業内テストとまとめ テストとㅮ義を振り㏉ってのまとめを⾜う

企画書の書き方㸦2㸧 前回の続き

プレゼンの実㊶ プレゼンの実㊶、㔜せな企画書の書き方からプレゼンにつ
いて再度、まとめ的にㅮ義・演習



作ᡂ⪅:中⏣　ᛅᚿ
年度㸭᫬ᮇ

2021㸭ᚋᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

24回 ᚲ㡲

回

1㹼
2

3㹼
4

5㹼
6

7㹼
8

9㹼
12

13㹼
14

15㹼
22

23㹼
24

ホ価⋡ その他

70.0%
20.0%
10.0%

プレゼンテーション 企⏬᭩・メインポスターをもとにプレゼンテーション

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ

・㐣去の「修了・卒ᴗ制作」作品㞟冊子➼

中㛫プレゼンテーション 㹀㸯ポスターの制作Ⓨ⾲㸦各⮬㉁問㸤アドバイス㸧

ポスター㸤展㛤ツール➼制作 㹀㸯ポスター制作・修ṇ


ホ価基‽

ㄢ㢟・レポート

テーマの☜ㄆ・ᛮ᱌

企⏬᳨ウ・❧᱌

テーマをもとにクライアントをタ定

┠ⓗ・ターゲットをᛮ᱌し、企⏬᳨ウ・❧᱌

企⏬コンセプト᳨ウ・㛤Ⓨ コンセプト㛤Ⓨ及びキービジュアル㸤キャッチコピーの企
⏬᳨ウ㸦アイデア出し㸧

サムネイル作ᡂ コンセプト及びキービジュアル㸤キャッチコピーをもとに
イメージビジュアル㸦ラフ᱌㸧を制作

企⏬内容㸤制作展㛤の᳨ウ・‽備・
Ⓨ⾲

サムネイルの作ᡂ及び企⏬内容㸤制作展㛤を企⏬᭩にまと
めてヨ᱌Ⓨ⾲

ᤵᴗែ度
出席⋡

᫬㛫外にᚲせな学修

テ　ー　マ 内　　　　容

ポスター制作 㹀㸯ポスター制作における企⏬の展㛤᪉ἲを᳨ウ・制作

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

デザイン展に向けてポスターを基ᮏとした作品制作

テーマに対し、企⏬・コンセプトを充分に⦎りこんで制作、またプレゼンテーションを実᪋

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

・全員完ᡂを┠ᣦし、全作品を展♧する　⣡ᚓのいく作品を制作する

・B1サイズ2ᯛ以上を制作ㄢ㢟とする

実務⤒㦂᭷↓ 実務⤒㦂内容

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸ当ᩍ員

90分 0単位㸦48᫬㛫㸧 中⏣　ᛅᚿ

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 ᤵᴗᙧែ

修了制作 グラフィックデザイン学⛉㸭1年 ₇⩦



作成者:㘠坂　樹伸
年度㸭時期

2021㸭後期

回数 必㡲・㑅択

12回 必㡲

回

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

ホ価率 その他

40.0%
30.0%
30.0%

【撮影実㊶2】アパレル3/3 総括 これまでの授業を㋃まえ作品発⾲　授業の振り㏉り

デジタル一眼レフカメラを知る6 撮影モード2/2

照明機材を知る【撮影実㊶2】アパ
レル1/3

モノブロック照明のゎㄝ

準備段㝵で必せなものを考える

【撮影実㊶2】アパレル2/3 デザインを意㆑した写真撮影を行う

【撮影実㊶1】スイーツ2/3 仕上がりを意㆑した写真撮影を行う

【撮影実㊶1】スイーツ3/3 デザインに落とし㎸み　班ごとに発⾲する

デジタル一眼レフカメラを知る5 ISO感度　撮影モード1/2 などを学ぶ

デジタル一眼レフカメラを知る1 構図やレンズについて学ぶ

デジタル一眼レフカメラを知る2 フォーカス㸦ピント㸧　ホワイトバランス㸦WB㸧を学ぶ

デジタル一眼レフカメラを知る3 測光方式　画像サイズ　㟢出⿵正などを学ぶ

デジタル一眼レフカメラを知る4

【撮影実㊶1】スイーツ1/3

自然光ライティングについて学ぶ　これまでの授業を㋃ま
え撮影する　準備段㝵で必せなものを考える

動機付け　カメラマンとの㛵わりに
ついて

授業の意義、修了後の明確な㐩成目的を確ㄆする　自己紹
介カード作成　スマートフォン撮影

教科書・教材 ホ価基準

著書㸸『Web制作と㐠営のための写真撮影&
ディレクション教本㹼段取りから準備、撮
影テクニック、実㊶ポイントまで㹼』㸦マ
イナビ㸧ウェブコラム㸸はじめてWEBエキ
スパートコラム「写真撮影入㛛」「写真撮
影実㊶」「ウェブサイト㐠営のためのス
マートフォン撮影テクニック」

ㄢ㢟・レポート
出席率
授業態度

有

1999年東京㒔内の印刷会社営業職を経て、2003年実家が㐠営するコマーシャルフォト サ
ン・スタジオに入社 広告業20年、広告写真家17年さまざまな写真撮影案件ディレクショ
ンを行う

時㛫外に必せな学修

授業で学んだ知㆑を使い、日常生活の中に意㆑的な撮影機会をもうける　写真撮影が楽しくなり日常生
活に彩りを加える

テ　ー　マ 内　　　　容

授　業　の　概　せ

デジタル一眼レフカメラの使い方や撮影方法を学習する

授業終了時の到㐩目標

デジタルカメラの使用方法、写真撮影テクニックを学習する　デザイナー㸦アートディレクター㸧とし
てクライアントやフォトグラファーの考えを理ゎし、フォトディレクションができるようになる　デザ
イナー・カメラマンの立場として消㈝行動などマーケティングを意㆑する

実務経㦂有無 実務経㦂内容

授業時㛫 単位数㸦時㛫数㸧 担当教員

90分 0単位㸦24時㛫㸧 㘠坂　樹伸

科　目　名 学科㸭学年 授業形態

カメラワーク演習 グラフィックデザイン学科㸭1年 演習



作ᡂ⪅:中⏣　忠志
年度㸭᫬ᮇ

2021㸭前ᮇ

回ᩘ 必㡲・㑅ᢥ

12回 必㡲

回

1㹼
3

4

5

6㹼
11

12

ホ価⋡ その他
30.0%
30.0%
40.0%

グループ制作のプレゼン‽備 プレゼンに向けての制作およびⓎ⾲⦎⩦

プレゼンテーション 学⛉に≉化したⓎ⾲形式を工夫しⓎ⾲する

企⏬❧᱌及び制作 グループ制作に向けての企⏬❧᱌及び制作

ᵝ々な意ぢ交᥮をおこないまとめていく

プレゼンテーション 完ᡂ≀のᥦ出及びⓎ⾲

㢦合わせ及び⮬己⤂介

グループ制作についての❧᱌

グループに分かれてメンバー同士の円⁥なコミュニティを
❧ち上げる


ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽
出席⋡
ᤵᴗែ度
実⩦・実ᢏホ価

᫬㛫外に必せな学修

テ　ー　マ 内　　　　容

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

学年のᯟを㉸えたグループでの取り⤌みを⾜うことにより、コミュニケーション⬟力と人㛫力の向上を
┠ᣦす

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

グループ制作を㏻して企⏬・制作・Ⓨ⾲を⾜う中で✚ᴟⓗに人㛫㛵係をᵓ⠏し、♫会性を㣴い⮬己⾲⌧
することが出᮶る

実務⤒㦂᭷↓ 実務⤒㦂内容

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸ当ᩍ員

90分 0単位㸦24᫬㛫㸧 中⏣　忠志

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 ᤵᴗ形ែ

⥲合デザインⅠ グラフィックデザイン学⛉㸭1年 ₇⩦



作成⪅:中⏣　忠志
年度㸭᫬ᮇ

2021㸭後ᮇ

回ᩘ 必㡲・㑅択

12回 必㡲

回

1㹼
11

12

ホ価⋡ その他
30.0%
30.0%
40.0%

プレゼンテーション　及び振り㏉り 完成作品のⓎ⾲と振り㏉り

グループ㢦合わせ

デザイン展に向けての制作

前ᮇとは㐪ったメンバーでグループ分け

半ᮇの┠ᶆタ定

デザイン展に向けての企⏬❧᱌及び制作　

ᵝ々な意ぢ交᥮をおこないまとめていく

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽
出席⋡
ᤵᴗ態度
実⩦・実技ホ価

᫬㛫外に必せな学修

テ　ー　マ 内　　　　容

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

学年のᯟを㉸えたグループでの取り⤌みを⾜うことにより、コミュニケーション⬟力と人㛫力の向上を
┠指す

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

グループ制作を㏻して企⏬・制作・Ⓨ⾲を⾜う中で✚ᴟⓗに人㛫㛵係をᵓ⠏し、♫会性や⮬主性を㣴い
⮬己⾲⌧することが出᮶る

実務⤒㦂᭷↓ 実務⤒㦂内容

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 担当ᩍ員

90分 0単位㸦24᫬㛫㸧 中⏣　忠志

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 ᤵᴗ形態

⥲合デザインⅡ グラフィックデザイン学⛉㸭1年 ₇⩦



సᡂ⪅:୰⏣　ᛅᚿ
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭ᚋᮇ

ᅇᩘ ᚲ㡲࣭㑅ᢥ

31ᅇ ᚲ㡲

ᅇ

1㹼
3

4㹼
7

8㹼
9

10㹼
24

25㹼
31

ホ౯⋡ その௚
30.0%
30.0%
40.0%

⛉　┠　ྡ Ꮫ⛉㸭Ꮫᖺ ᤵᴗᙧែ

సရᒎ♧ィ⏬Ⅰ グラフィックデザイࣥᏛ⛉㸭1ᖺ ₇⩦

ᤵᴗ᫬㛫 ༢఩ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍဨ

90ศ 0༢఩㸦62᫬㛫㸧 ୰⏣　ᛅᚿ

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

ಟ஢ไసのプࣞゼࣥテ࣮ショࣥ　および　デザイࣥᒎでのసရのຠᯝⓗなᒎ♧について

ᤵᴗ⤊஢᫬の฿㐩┠ᶆ

సရのコࣥセプトをよりከくのேに⌮ゎしてもらうことがฟ᮶るようなプࣞゼࣥテ࣮ショࣥが⾜える。

コミュニケ࣮ショࣥをとり༠ຊしながらసရᒎ♧が⾜える

ᐇົ⤒㦂᭷↓ ᐇົ⤒㦂ෆᐜ

᫬㛫እにᚲせなᏛಟ

テ　࣮　マ ෆ　　　　ᐜ

プࣞゼࣥテ࣮ショࣥにྥけて ຠᯝⓗなプࣞゼࣥテ࣮ショࣥの᪉ἲを⪃えてパ࣮࣡ポイࣥ
トデ࣮タのసᡂ

ᩍ⛉᭩࣭ᩍᮦ ホ౯ᇶ‽
ฟᖍ⋡
ᤵᴗែᗘ
ᐇ⩦࣭ᐇᢏホ౯

プࣞゼࣥテ࣮ショࣥ ⮬ᕫホ౯　および　௚ᕫホ౯

ᒎ♧᪉ἲのᥦ᱌ ᒎ♧᪉ἲについてのពぢ஺᥮

ᒎ♧‽ഛ グ࣮ࣝプศᢸによる‽ഛసᴗ

సရᒎ♧ ᭱⤊ᒎ♧


