
作成者:中田　忠志
年度／時期

2021／前期

回数 必須・選択

12回 必須

回

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

評価率 その他

30.0%
20.0%
50.0%

オンライン ディスカッション スマホの動画で撮影し、良い点・改善点を挙げる

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

面接の基本 模擬面接をする

インターンシップ インターンシップで知ること・学ぶことを挙げる
グループでまとめたものを全体でも共有する

仕事の見つけ方 理解したことをグループや全体で共有する

世の中の仕事を知る 調べたことをグループや全体で共有する

自分の合った仕事・会社を探す 自分が考えたことをグループや全体で共有する

「就職活動の世界」を知る
その１

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２

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（何を伸ばし、何を補
うか。自覚を促す）

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３つの行動

学生時代に力を入れたことを書く グループ内で回し読みをし、評価をする（良い点・改善
点）
グループで良いものを全体で発表する

オリエンテーション 授業スタイルの説明（動画での予習が前提となる）

グループ分け（４㹼5人）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
課題・レポート

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

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、宿題を通じで問題や課題を発
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（24時間） 中田　忠志

科　目　名 学科／学年 授業形態

社会人基礎講座Ⅲ グラフィックデザイン学科／2年 講義



作ᡂ⪅:中⏣　ᛅᚿ
年度㸭᫬ᮇ

2021㸭ᚋᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

12回 ᚲ㡲

回

1

2

3

4㹼
7

8㹼
9

10㹼
11

12

ホ価⋡ その他
30.0%
20.0%
50.0%

コミュニケーションのᛂ⏝ プレゼンテーション

┠ᶆタ定

出席⋡
ᤵᴗែ度

┠ᶆタ定 グループでコミュニケーション

クラス┠ᶆ、個人┠ᶆのタ定

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

オリエンテーション コミュニケーションの定⩏

「ヰすこと」「⪺くこと」

就ά⏝᭩㢮作ᡂ Excel、Word

就ά⏝᭩㢮の作ᡂ

ディスカッション テーマにἢってグループディスカッション

・♫会人㸦᪂卒㸧とは

・働くとは

・夢

・コンセプトとは

ㄢ㢟・レポート

᫬㛫外にᚲせな学修

テ ー　マ 内 容

一⯡常㆑問㢟 グループで一⯡常㆑問㢟にチャレンジ

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

実㊶を㏻してコミュニケーション⬟力を上げる

就⫋ά動の㐍め᪉を☜ㄆし、個人ガイダンスを実᪋する

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ
企ᴗがồめる♫会ᛶとコミュニケーション⬟力をᣢつ人ᮦとなり᪩ᮇ内定を┠ᣦす

᫂☜な┠ᶆをタ定し、㐩ᡂに向けてのプロセスを⪃えることができるようになる


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 中⏣　ᛅᚿ

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 ᤵᴗᙧែ

♫会人基♏ㅮ座Ⅳ グラフィックデザイン学⛉㸭2年 ㅮ⩏



作成⪅:出ῡ　光一
年度㸭時期

2021㸭前期

回数 必㡲・㑅択

24回 必㡲

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

50.0%
10.0%
40.0%

ポスター制作 データを完成させ、出力する

学内プレゼン‽備 学内でのプレゼンテーションの‽備を⾜う㸦時期はㄪ整㸧

ポスター制作 プレゼンのアドヴァイスを参⪃にポスターを制作する

ポスター制作 プレゼンのアドヴァイスを参⪃にポスターを制作する

スケッチ制作 アイデアに基づいてプレゼンデータを制作する

スケッチ〇作 アイデアに基づいてプレゼンデータを制作し、チェックを
受ける

スケッチ☜ㄆ アイデアに基づいてプレゼンデータを制作し、チェックを
受ける

基♏力☜ㄆㄢ㢟
テーマㄪ査㸭分析

⌧時Ⅼの〇作スキルをㄆ㆑できるㄢ㢟を〇作する
テーマについてㄪべる

サムネイル〇作 アイディアを⪃える。サムネイルを〇作する

アイデア〇作 サムネイルのアイデアを具体化する

アイデア☜ㄆ サムネイルのアイデアを具体化し、チェックを受ける

基♏力☜ㄆㄢ㢟
JAGDA・二⛉展テーマ☜ㄆ

⌧時Ⅼの〇作スキルをㄆ㆑できるㄢ㢟を〇作する

教⛉書・教材 ホ価基‽

・㐣去の作品㞟
・審査員の制作≀及び書⡠➼に㛵する㈨料
・今年度のテーマに㛵する書⡠➼

作品㸦最⤊提出作品㸧 入㑅・入㈹。
出席⋡
授ᴗ態度㸦提出≀提出≧ἣなど㸧

有

デザイナーとして、アメリカ、大㜰、㤶川にて、デザイン事務所、メーカー企⏬㛤Ⓨ㒊、広告代⌮店に10年㛫勤務後、⊂❧
し26年。グラフィック、パッケージ、ブランディング、web、商品企⏬、伝⤫ⓗ工ⱁ品プロジェクト、国㝿協力プロジェク
トなどに㛵わる。
⊂❧後、♫会人ㅮ座、専㛛学校、㧗校、小学校、㧗➼技⾡学校などで、㠀常勤ㅮ師として、デザイン教⫱に㛵わり23年。

時㛫外に必せな学修
・テーマ及び作品制作に㛵するリサーチ、情報収㞟など
・ㄢ㢟について意㆑すること㸦時㛫中に完了できなかった作ᴗを含む㸧

テ　ー　マ 内　　　　容

授　ᴗ　の　ᴫ　せ
・JAGDA学⏕グランプリテーマポスターを〇作し、出品、入㈹、入㑅を┠指す㸦2021年度テーマ㸸
Move㸧
・二⛉展デザイン㒊B㒊㛛㸦ㄢ㢟㸧ポスターを〇作し、出品、入㈹、入㑅を┠指す㸦2021年度ㄢ㢟未Ⓨ
⾲㸧
・その他テーマのあるㄢ㢟

授ᴗ⤊了時の到㐩┠ᶆ
・テーマをㄪ査・⌮ゎし、〇作条件を‶たしつつ、個性ⓗなビジュアルを完成させることができる
・制作≀の制作意図を㐺切なビジュアル・ゝⴥを⏝いてㄝ明することができる

実務⤒㦂有↓ 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48時㛫㸧 出ῡ　光一

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 授ᴗ形態

GD₇⩦ グラフィックデザイン学⛉㸭2年 ₇⩦



作成⪅:出ῡ　光一
年度㸭時期

2021㸭後期

回数 必㡲・㑅択

24回 必㡲

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

50.0%
10.0%
40.0%

教⛉書・教材 ホ価基‽

・CI➼に㛵する書⡠ 作品㸦最⤊提出作品㸧 実㝿に使⏝され
る。出席⋡

授ᴗ態度㸦提出≀提出≧ἣなど㸧

デザインシステム㛤Ⓨ1 展㛤システムを⪃える。チェックを受ける

デザインシステム㛤Ⓨ2 展㛤システムを⢭査し提᱌を仕上げる

まとめ 〇作≀をまとめる。マニュアル化㸦orパネルデータ作成㸧

ベーシック㛤Ⓨ1 基本システムを⪃える。チェックを受ける

ベーシック㛤Ⓨ2 基本システムを⢭査し」数の提᱌を仕上げる

⌧≧リサーチ4 シンボル㛤Ⓨ・ベーシック㛤Ⓨを᳨ドし、必せに応じて㏣
加リサーチを⾜ない、報告書を作成する

シンボル㛤Ⓨ1 デザイン᱌を⪃える。チェックを受ける

シンボル㛤Ⓨ2 デザインを⢭査し」数の提᱌を仕上げる

⌧≧リサーチ3 シンボル㛤Ⓨを᳨ドし、必せに応じて㏣加リサーチを⾜な
い、報告書を作成する

CIᴫㄽ㸭things to DO
基♏力☜ㄆㄢ㢟

CI㸦主にVI㸧の基本ⓗ⪃え方、この実⩦で〇作するものᴫ
せをㄝ明する

⌧≧リサーチ1
基♏力☜ㄆㄢ㢟

対㇟とする企ᴗ・ブランドについてのリサーチし、制作に
必せと⪃えられる㈨料を収㞟する

⌧≧リサーチ2
基♏力☜ㄆㄢ㢟

対㇟とする企ᴗ・ブランドについてのリサーチし、制作に
必せと⪃えられる㈨料を収㞟し報告書を作成し提出する

有

デザイナーとして、アメリカ、大㜰、㤶川にて、デザイン事務所、メーカー企⏬㛤Ⓨ㒊、広告代⌮店に10年㛫勤務後、
⊂❧し26年。グラフィック、パッケージ、ブランディング、web、商品企⏬、伝⤫ⓗ工ⱁ品プロジェクト、国㝿協力プロ
ジェクトなどに㛵わる。
⊂❧後、♫会人ㅮ座、専㛛学校、㧗校、小学校、㧗➼技⾡学校などで、㠀常勤ㅮ師として、デザイン教⫱に㛵わり23
年。

時㛫外に必せな学修
・テーマ及び作品制作に㛵するリサーチ、情報収㞟など
・ㄢ㢟について意㆑すること㸦時㛫中に完了できなかった作ᴗを含む㸧

テ　ー　マ 内　　　　容

授　ᴗ　の　ᴫ　せ
・CI制作を体㦂する
・テーマをỴめ、ㄪ査し、コンセプトをᵓ⠏し、CI㸦主にVI㸧を作成する

授ᴗ⤊了時の到㐩┠ᶆ
・リサーチすることができる
・リサーチに基づいたコンセプトを⪃えることができる
・コンセプトに基づいたヴィジュアルを⪃え作成することができる
・デザインを体⣔化し㐠⏝ルールを⪃え作成することができる

実務⤒㦂有↓ 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48時㛫㸧 出ῡ　光一

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 授ᴗ形態

CI₇⩦ グラフィックデザイン学⛉㸭2年 ₇⩦



作成⪅:上出　栄治
年度㸭時期

2021㸭前期

回数 必㡲・㑅択

24回 必㡲

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

ホ価率 その他

60.0%
20.0%
20.0%

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 授業形態

アドバタイジング グラフィックデザイン学⛉㸭2年 演⩦

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 上出　栄治

広告の現状㸦テキストまとめ㸧、サ
ブカルチャー①

授　業　の　概　せ

・1㝈┠はパソコンを使わず、広告の全体像をテキストをまとめることで理ゎする
・「広告」の現状に即した、より実㊶に役❧つ企画⾲現技⾡を演⩦
・演⩦では、ㄢ㢟→⮬分で制作→Ⓨ⾲→修正→サーバーアップ㸦ㄢ㢟提出㸧で㌟につける
・サブカルチャー史など広告の時代⫼景なども⪃察

授業⤊了時の到㐩┠標

・Webを含む広告の⾲現・企画の、基♏から応用まで展㛤できるようになる
・クリエーターとして「㸯から」「㸯人」で広告の制作ができるようになる
・デザインに対する批ホもできるようになり、メンタル㠃でも強くなる

実務⤒㦂有無 実務⤒㦂内容

有

広告コピー演⩦①

WEBでも新⪺でも、何にでも活用できる㈍促コピー、および
ネーミングの提案から初期検⣴まで演⩦

外㈨⣔企業で営業⫋を⤒て、⥲合広告代理店のクリエイティブ㒊㛛でディレクター兼プ
ランナー・コピーライター・エディターとして⤒㦂、実務⥅⥆中

時㛫外に必せな学修

個人の㊃味や好き嫌いとは別に、♫会人としての▱㆑の得方を⮬分なりに意㆑すること
テ　ー　マ 内　　　　容

テキストをㄞみ、手書きでまとめる㸦以下、毎回㸧。並⾜
して時代性をサブカルチャーで理ゎする

企画⾲現演⩦④ TVCMなど⤮コンテ、映像の構成台本制作

サブカルチャー②、企画⾲現演⩦① サブカルチャー、企画演⩦「ほ光ポスター」

サブカルチャー③、企画演⩦② サブカルチャー、企画演⩦「おⳫ子」

企画⾲現演⩦③ 健康㣗品や医⸆㒊外品などの「㏻信㈍売」の広告を企画❧
案

「デジタル時代の基♏▱㆑『広告』」⩧泳
♫

ㄢ㢟・レポート
出席率

プロジェクト㐍⾜・ディレクターの
仕事、⥲まとめプレゼン

スケジュール作成から⤒㈝・ぢ✚⟬定・作成・ㄳ求までの
演⩦。⥲合ⓗな「まとめ」を⾜う

授業態度

教⛉書・教材 ホ価基準

実㊶演⩦①打ち合わせから㤶┙⾲作
成、タレント取材・撮影の方法

打ち合わせ方法㸦オンライン含む㸧、㤶┙⾲作成、タレン
トやⴭ名人の取材・撮影方法を演⩦

デザインの「ホ価」「批ホ」 ⮬分や他人のデザインをどうホ価、批ホするか。いいデザ
インとは㸽どこが悪いのかホ価の「㍈」をつくる

広告法つとミス・クレーム対応、
SNS対⟇、コンプライアンスなど

広告㛵㐃法つを⮬分でまとめる。ミス・クレームの対処
法、ドラブルシューティングなど

実㊶演⩦②LP・バナーの企画・制作
演⩦

プランナーやグラフィックデザイナーが企画することが多
いランディングページやバナーの企画演⩦

広告⾲現の㘽となる「コピー」演⩦。㈍促、リスティング
広告などコピーワークによる引きつける方法

広告コピー演⩦②



作成者:上出　栄治
年度㸭時期

2021㸭後期

回数 必㡲・選択

24回 必㡲

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

評価率 その他

60.0%
20.0%
20.0%

科　目　名 学科㸭学年 授業形態

コミュニケーションデザイン グラフィックデザイン学科㸭2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 上出　栄治

授　業　の　概　要

・デジタルマーケティングの基礎を理解するとともに、コミュニケーションをデザインする
・複数の仕事を同時進行することで、より実践的なデザインワークを身につける
・㝈られた時㛫内に、一定のラインを超える内容の企画を作り出し、提出する技能を身につける
・今後の進路㸦就職先・業種・好きな分㔝など㸧に合わせた個別の卒業課㢟に取り組む

授業終了時の到達目標

・クリエーターとして、コミュニケーション全体をデザインする視点で考えはじめる
・提出された課㢟のフィードバックを他者とも共有することで知識を広げる
・最終的に、どのような業界でも通用する「課㢟解決力」を身につける

実務経㦂有無 実務経㦂内容

有
外資系企業で営業職を経て、総合広告代理店のクリエイティブ部㛛でディレクター兼プ
ランナー・コピーライター・エディターとして経㦂、実務継続中

時㛫外に必要な学修

普段から人と人との「つながり」「コミュニケーション」を注視しておくこと
テ　ー　マ 内　　　　容

「専㛛知識ゼロの私にデジタルマーケティ
ングのこと、教えてくれませんか㸽」山口
ユウジ

課㢟・レポート
出席率
授業態度

デジタルマーケティング基礎③ 1㝈・テキストを読み、手書きでまとめる→2㝈・PPTにまと
める

今後の自身の進路に合った、必要な知識をスライドにまと
める

今後の自身の進路に合った、必要な知識をスライドにまと
める

教科書・教材 評価基準

コミュニケーションデザイン
総まとめ

これまでの講義全体をまとめ、社会人としての実践的な知
識と心構えを自分でまとめる

卒スラ卒プレ④ 今後の自身の進路に合った、必要な知識をスライドにまと
め、㡰次発表する㸦プレゼン㸧

企画演習①企業篇

企画演習②自治体篇

デジタルマーケティング基礎① 1㝈・テキストを読み、手書きでまとめる→2㝈・PPTにまと
める

デジタルマーケティング基礎② 1㝈・テキストを読み、手書きでまとめる→2㝈・PPTにまと
める

今後の自身の進路に合った、必要な知識をスライドにまと
め、㡰次発表する㸦プレゼン㸧

卒スラ卒プレ①

卒スラ卒プレ②

卒スラ卒プレ③

広報とコミュニケーションデザイン
の基礎①

コミュニケーションデザインの基礎となる「広報」の理
解、ステークホルダー抽出およびコミュニケーション展㛤

広報とコミュニケーションデザイン
の基礎②

広報視点からのコーポレートサイト作成、ブランディング
への発展

一般企業の企画・プレゼン演習

実㝿に行われた自治体のコンペを㢟材に、一から企画・プ
レゼンまでをトータルで学ぶ



作ᡂ⪅:中⏣　ᛅᚿ
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭前ᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

12回 ᚲ㡲

回

1

2㹼
12

ホ価⋡ その他

70.0%
20.0%
10.0%

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

インターネット、㐣去作品 ㄢ㢟・レポート 全員コンペ入㈹を
┠ᣦす出ᖍ⋡

ᤵᴗែᗘ

⛉　┠　名 学⛉㸭学ᖺ ᤵᴗᙧែ

デザインᐇ務₇⩦Ⅲ グラフィックデザイン学⛉㸭2ᖺ ₇⩦

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍ員

90分 0単位㸦24᫬㛫㸧 中⏣　ᛅᚿ

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

ᵝ々なコンペにᛂ募することによってクライアントのពᛮにそった作品とは何かを⪃える

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

1.ᮇ㝈厳守で作品をᥦ出することが出᮶る

2.リサーチを⾜いクライアントのព図に合った作品を制作することが出᮶る

ᐇ務⤒㦂᭷↓ ᐇ務⤒㦂内ᐜ

᫬㛫外にᚲせな学修

テ　ー　マ 内　　　　ᐜ

コンペとは何か?

コンペᛂ募作品

コンペにᛂ募することのព⩏について

コンペᛂ募作品制作 傾向とᑐ⟇　アイデアスケッチ　フィニッシュワーク



作ᡂ⪅:中⏣　ᛅᚿ
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭ᚋᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

12回 ᚲ㡲

回

1㹼
12

ホ価⋡ その他

70.0%
20.0%
10.0%

⛉　┠　名 学⛉㸭学ᖺ ᤵᴗᙧែ

デザインᐇ務₇⩦Ⅳ グラフィックデザイン学⛉㸭2ᖺ ₇⩦

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍ員

90分 0単位㸦24᫬㛫㸧 中⏣　ᛅᚿ

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

ᵝ々なコンペにᛂ募することによってクライアントのពᛮにそった作品とは何かを⪃える

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

1.ᮇ㝈厳守で作品をᥦ出することが出᮶る

2.リサーチを⾜いクライアントのព図に合った作品を制作することが出᮶る

ᐇ務⤒㦂᭷↓ ᐇ務⤒㦂内ᐜ

᫬㛫外にᚲせな学修

テ　ー　マ 内　　　　ᐜ

コンペᛂ募作品制作 傾向とᑐ⟇　アイデアスケッチ　フィニッシュワーク

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

インターネット、㐣去作品 ㄢ㢟・レポート 全員コンペ入㈹を
┠ᣦす出ᖍ⋡

ᤵᴗែᗘ



作成者:佐々木　和郎
年度㸭時期

2021㸭前期

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
18

19㹼
21

22㹼
24

評価率 その他

70.0%
20.0%
10.0%

DTP制作演習① 演習課題

・Illustrator＆Photoshopを使って指示内容に沿ってデザ
イン制作・入稿データを作成する　★入稿データ

DTP制作演習② 2色印刷デザイン＆テクニック

・2色印刷とは　・色の仕組み

・制作サンプルで2色印刷をシュミレート

・2色印刷作品ギャラリー

DTP制作演習③ 2色印刷デザイン＆テクニック

・印刷工程の基礎知識

・効率のよいデータ作成法を選択する

・Illustrator＆Photoshopを使ったデータ作成

組版とフォントについて アウトライン、フォントファミリーなど

DTPにおけるテキストデータの仕組みを理解する

印刷用紙・特色について デザインにおける印刷用紙の種類と選択

特色などの効果的なカラーマネージメントを理解する

特殊印刷、加工について 特殊印刷・加工の仕組みを理解する

様々な印刷方法について 入稿データ作成のポイント

・動機づけ、基礎技術の復習

・デザイン・DTPについて

授業の趣旨と概要、1年次に学んだ基礎技術の復習

・年間スケジュール　・授業の進め方

プロのデザイナーとは

・役割 能力 立ち位置

デザイン・DTP業界で求められる人材

教科書・教材 評価基準

課題・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験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、提示課題を用いた予習を行う

テ　ー　マ 内　　　　容

授　業　の　概　要

デザインデータの仕組みと特殊印刷・加工のデータ制作方法を習得するともにDTP業界でのデータを活
用した業務の広がりや展開方法を学ぶ

授業終了時の到達目標

①様々な印刷・加工のデータ制作が行える

②デザインデータの活用・展開方法を理解する

実務経験有無 実務経験内容

授業時間 単位数（時間数㸧 担当教員

90分 0単位（48時間㸧 佐々木　和郎

科　目　名 学科㸭学年 授業形態

DTP応用 グラフィックデザイン学科㸭2年 演習



作成者:佐々木　和郎
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
14

15㹼
19

20

21㹼
24

評価率 その他

70.0%
20.0%
10.0%

「修了・卒業制作」作品集冊子企画
デザイン制作

企画構成、取材・編集、デザイン制作

チーム役割分担　入稿データ制作

エディトリアル制作演習 演習課㢟

・Illustrator㸤Photoshop㸤InDesignを使って指示内容に
沿ってデザイン制作・入稿データを作成する　★入稿デー
タ

「修了・卒業制作」作品集冊子企
画・制作

趣旨と概要説明

コンセプト・企画立案・デザイン・ページ構成・印刷会
社・費用計算etc

「修了・卒業制作」作品集冊子企画
デザイン発表

作品のプレゼンテーションと講評

ラフデザインについて ビジュアルイメージをラフデザインに反映させる

カンプについて 仕上がりイメージを実際に出力

デザインバランスの重要性を理解する

校正と修正について 時間的にロスのない修正作業を理解する

データ入稿について 様々な状況にあわせたデータ入稿を学び理解する

企画構成について テーマごとに企画構成

コンセプトに従った展開を理解する

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

授　業　の　概　要

企画からデザイン及び印刷用の入稿データ制作までの一連のDTPワークフローを学ぶ

授業終了時の到達目標

①企画内容によって適切なDTP制作が行える

②媒体特性に従って適切な入稿データが作成できる

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48時間㸧 佐々木　和郎

科　目　名 学科㸭学年 授業形態

DTP実務 グラフィックデザイン学科㸭2年 演習



作ᡂ⪅:中⏣　ᛅ志
年度㸭᫬ᮇ

2021㸭後ᮇ

回ᩘ 必㡲・㑅ᢥ

24回 必㡲

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%

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 ᤵᴗ形ែ

卒ᴗ制作 グラフィックデザイン学⛉㸭2年 ₇⩦

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸ当ᩍ員

90分 0単位㸦48᫬㛫㸧 中⏣　ᛅ志

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

テーマにἢって個々にクライアント及び┠ⓗ・ターゲットをタ定

コンセプト・企⏬を❧᱌し、キービジュアル㸤キャッチコピーなどをヨ᱌

その企⏬展㛤をもとにポスターやグッズ、㹆㹎などを制作・Ⓨ⾲

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

テーマ㸤タイトルにἢった企⏬・制作・プレゼンテーション
・ポスター㹀㸯サイズを2ᯛ以上制作
・㹑㹎ツールまたは㹕㹃㹀㸦動⏬も含む㸧を制作
・企⏬᭩を作ᡂ、プレゼンテーションを実᪋

実務⤒㦂᭷↓ 実務⤒㦂内容

᫬㛫外に必せな学修

テ　ー　マ 内　　　　容

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・❧᱌

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

・㐣去の「修了・卒ᴗ制作」作品㞟冊子➼ ㄢ㢟・レポート
ᤵᴗែ度
出席⋡

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

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

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

展㛤ツール㸤㹕㹃㹀㸦動⏬含む㸧の企⏬制作

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



作成者:宮脇　慎太㑻
年度㸭時期

2021/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

5.0%
80.0%
15.0%

総括 授業を振り㏉り、それぞれが⾲現を㏻して気付きの再確ㄆ
を⾜い、写真への理ゎを深める。

展示プラン作成 それぞれが与えられたスペース内で、どのように写真をレ
イアウトして展示するか決定する。

展示作成 テーマに沿って写真の撮影、画像⿵正、プリントやテキス
トの出力を㝶時㐍める。

展示作業 実㝿に学内で展示作業を⾜う。

プリント実㊶ 撮影し、画像⿵正した写真からセレクトしたものを学内の
プリンターで出力してみる。

ポートフォリオレビュー_㸯 準備が整ったものから自己の写真のプレゼンを⾜う。撮影
やプリントも㝶時㐍める。

ポートフォリオレビュー_2 ㅮ師が㐃れてきたゲストによるㅮホを⾜う。

テーマタ定 学内グループ写真展を目標に、自㌟が何をテーマにするの
かを決め、それを文章化する。

撮影実習_1 学校の一眼レフ、もしくはスマートフォンを使い、学内外
で実㝿に撮影をしてみる。

画像⿵正‗基礎 各自がadobeのLightroomかPhotoshopを使い、撮りっぱなし
ではない目標のある画像⿵正を習得する。

撮影実習_応用 テーマに沿い、画像⿵正も前提とした撮影をそれぞれでさ
らに㐍める。

写真㞟をㄞむ 各自の自己紹介。ㅮ師が持ち㎸んだ写真㞟などをぢて多様
な写真⾲現にゐれる。

教科書・教材 ホ価基準

特になし 出席率
ㄢ㢟・レポート
授業態度

有

大㜰芸大写真学科卒業後、日本出版、六本木スタジオを経て独立。瀬戸内国㝿芸⾡祭公
式カメラマン。㧗校写真㒊指導、企業や自治体主催による写真ツアーㅮ師など多数。自
㌟の写真㞟出版や展示も国内外で⾜う。2020㤶川県文化芸⾡新人㈹受㈹。

時㛫外に必せな学修
各人が定めたテーマに沿い、撮影とプリントを授業以外でも㝶時㐍める。

テ　ー　マ 内　　　　容

授　業　の　概　せ
写真㞟などを㏻し多様な写真にゐれ、自己⾲現としての写真について学ぶ。

授業終了時の到㐩目標
学内での写真展を最終目標とし。撮りっぱなしではなく、ソフトを使った画像編㞟やレタッチを⾜
い、自㌟のイメージを具現化できるようにする。一㐃の流れを㏻して写真についての理ゎを深め、写
真のぢ方を習得する。カメラ任せの漠然とした撮影⾜為から脱却し、作品についてゝⴥでもㄒれるよ
うにする。

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 宮脇　慎太㑻

科　目　名 学科㸭学年 授業形態

カメラワーク応用 グラフィックデザイン学科㸭2年 演習



作ᡂ⪅:ᰤ　⚽ᶞ
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭前ᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

24回 ᚲ㡲

回

1

2㹼
4

5

6㹼
9

10

11㹼
14

15㹼
16

17㹼
23

24

ホ価⋡ その他

80.0%
20.0%

ㅮホ会 グッズデザインのᡂᯝ≀を᣺り㏉る

グッズデザイン㸦テーマ㸸ᆅᇦブラ
ンド㸧

企⏬᭩制作

グッズデザイン㸦テーマ㸸ᆅᇦブラ
ンド㸧

企⏬᭩チェック

グッズデザイン㸦テーマ㸸ᆅᇦブラ
ンド㸧

❧体≀制作

グッズデザイン㸦おⳫᏊのパッケー
ジ㸧

アイデアスケッチ㸦10᱌以上㸧


グッズデザイン㸦おⳫᏊのパッケー
ジ㸧

アイデアチェック

グッズデザイン㸦おⳫᏊのパッケー
ジ㸧

パッケージ制作㸦ᒎ㛤図㸧

ㅮホ会 パッケージデザインのᡂᯝ≀を᣺り㏉る

グッズデザインの㡿ᇦを⌮ゎ グッズデザインの┠ⓗ・内ᐜを⌮ゎする

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価ᇶ‽

・᪂しい価値を⏕み出すためのブランディ
ングプロセス

・キャラクターでもっと伝わるデザイン

・ᆅᇦⓎデザインは⇞えている㸟

・パケ㈙いしたくなる㸟ヒット商品のデザ
イン

ㄢ㢟・レポート ẖ回、㐍ᤖ≧ἣを
チェックします。
ィ⏬ᛶをᣢって㐍
めましょう。

出ᖍ⋡

᭷

ᐙ㟁メーカーのデザイン㒊㛛で企⏬から商品デザイン、パッケージデザイン、商品ᗈ告
をᢸᙜ。グラフィックデザイナー、プロダクトデザイナー、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

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

㌟㏆にあるモノをよりⰋいモノにデザインし、こんなのあったらいいなとᛮうモノを⪃え、オリジナル
グッズやパッケージ、カレンダーなどの商品企⏬に取り⤌む。また、ᆅᇦの≉⏘品をブランディング
し、トータルデザインᒎ㛤のᡭἲを㌟につける。

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

・⮬分だけのオリジナルグッズができる

・ᆅᇦᛶ㇏かなブランディング商品ができる

・₇⩦を㏻してトータルデザインの㔜せᛶを⌮ゎできる


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 ᰤ　⚽ᶞ

⛉　┠　名 Ꮫ⛉㸭Ꮫᖺ ᤵᴗᙧែ

グッズデザイン₇⩦Ⅰ グラフィックデザインᏛ⛉㸭2ᖺ ₇⩦



作ᡂ⪅:ᰤ　⚽ᶞ
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭ᚋᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

12回 ᚲ㡲

回

1

2㹼
3

4

5㹼
11

12

ホ価⋡ その他
80.0%
20.0%

トータルデザイン(卒ᴗ制作㛵㐃の
グッズ)

アイデアスケッチを10᱌以上ᥥく

トータルデザイン(卒ᴗ制作㛵㐃の
グッズ)

アイデアチェック

トータルデザイン(卒ᴗ制作㛵㐃の
グッズ)

❧体≀制作

ㅮホ会 トータルデザインのᡂᯝ≀を᣺り㏉る

トータルデザインの㡿ᇦを⌮ゎ トータルデザインの┠ⓗ・内ᐜを⌮ゎする

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価ᇶ‽

・᪂しい価値を⏕み出すためのブランディ
ングプロセス

・キャラクターでもっと伝わるデザイン

・ᆅᇦⓎデザインは⇞えている㸟

・パケ㈙いしたくなる㸟ヒット商品のデザ
イン

ㄢ㢟・レポート ẖ回、㐍ᤖ≧ἣを
チェックします。
ィ⏬ᛶをᣢって㐍
めましょう。

出ᖍ⋡

᭷

ᐙ㟁メーカーのデザイン㒊㛛で企⏬から商品デザイン、パッケージデザイン、商品ᗈ告
をᢸᙜ。グラフィックデザイナー、プロダクトデザイナー、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

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

㌟㏆にあるモノをよりⰋいモノにデザインし、こんなのあったらいいなとᛮうモノを⪃え、キャラク
ターグッズやステーショナリーグッズなどのオリジナル商品企⏬に取り⤌む。また、企ᴗの商品やイ
メージなどトータルデザインᒎ㛤もど㔝にいれたぢせ᪉を㌟につける。

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

・⮬分だけのオリジナルキャラクターグッズができる

・ᆅᇦᛶ㇏かなブランディング商品ができる

・₇⩦を㏻してトータルデザインの㔜せᛶを⌮ゎできる

ᐇ務⤒㦂᭷↓ ᐇ務⤒㦂内ᐜ

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍ員

90分 0単位㸦24᫬㛫㸧 ᰤ　⚽ᶞ

⛉　┠　名 Ꮫ⛉㸭Ꮫᖺ ᤵᴗᙧែ

グッズデザイン₇⩦Ⅱ グラフィックデザインᏛ⛉㸭2ᖺ ₇⩦



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Ⅲ グラフィックデザイン学⛉㸭2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Ⅳ グラフィックデザイン学⛉㸭2年 ₇⩦



作成者:佐藤　祐実
年度㸭時期

2021㸭前期

回数 必須・選択

24回 選択

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

30.0%
70.0%

振り返り 前期課題の振り返り

グッズイラスト アーティストのライブ用グッズから、商用イラストの理解
を深める

デザインイラスト 商品提案・キャラクターデザイン等から、商用イラストの
理解を深める

パッケージイラスト CDジャケット・パッケージデザイン等から、商用イラスト
の理解を深める

既存のキャラクターイラスト 既存のキャラクターイラストから、商用デザインの理解を
深める

ステーショナリーイラスト ステーショナリーグッズから、商用イラストの理解を深め
る

デフォルメイラスト デフォルメイラストから、商用イラストの理解を深める

自己分析 配色について学ぶ。自身の配色を作る

公共イラスト 公共向けデザインから、商用イラストの理解を深める

カットイラスト ファッション雑誌等のカットイラストから、商用イラスト
の理解を深める

ロゴ スポーツチームのロゴデザインから、商用イラストの理解
を深める

自己紹介 自己紹介と前期授業のアンケート実施

教科書・教材 評価基準

・教科書㸸色彩検定㸱級の教科書

（持っていれ私用で使っている配色の本
等㸧

・画材㸸自身が使い慣れている画材/ソフ
ト

・プリント

出席率
課題・レポート

有

CDジャケット/ロゴ/キャラクターデザイン等、フリーランスで業務を受ける一方、靴の
デザインコンテスト【採用・製品化】（株㸧pixivfactoryの商品サンプル【ミニミ
ラー】等の個人活動も行う　　過去にはデザフェス出展やL.A.への委託等の経験も有
り。

時間外に必要な学修

・市場調査のクセをつける（流行・価格調査等㸧

・自身の得意分野への理解を深め、同業者と差別化を図る

テ　ー　マ 内　　　　容

授　業　の　概　要

「商用イラスト」に必要な知識・技術を学ぶ

授業終了時の到達目標

・「趣味」と「商用」イラストレーションの区別が出来るようになる

・授業や課題をを通し、売れる「イラスト」について理解出来るようになる

実務経験有無 実務経験内容

授業時間 単位数（時間数㸧 担当教員

90分 0単位（48時間㸧 佐藤　祐実

科　目　名 学科㸭学年 授業形態

イラストレーションⅠ グラフィックデザイン学科㸭2年 演習



作ᡂ⪅:佐⸨　♸ᐇ
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭ᚋᮇ

ᅇᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

24ᅇ 㑅ᢥ

ᅇ

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

30.0%
70.0%

᣺り㏉り ᭱⤊ㄢ㢟の⥲ホを⾜う。᣺り㏉りアンケートのᐇ᪋

〇作③ オリジナルイラストを⏝いたグッズ〇作

〇作④ オリジナルイラストを⏝いたグッズ〇作

〇作⑤ オリジナルイラストを⏝いたグッズ〇作

ᕷ上ㄪᰝ オリジナルイラストを⏝いたグッズ〇作

〇作① オリジナルイラストを⏝いたグッズ〇作

〇作② オリジナルイラストを⏝いたグッズ〇作

ᕷ上ㄪᰝ 㔝እᤵᴗ

ᐇᢏ① 〇作㸦※ㄢ㢟が出るྍ⬟ᛶ㸧

ᐇᢏ② 〇作の᣺り㏉り・リデザイン

ᐇᢏ③ 他⪅のイラストを元にしたイラスト〇作

๓ᮇの᣺り㏉り、ᚋᮇᤵᴗのㄝ᫂ ๓ᮇ᣺り㏉り・ᚋᮇのㄝ᫂

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価ᇶ‽

・ᩍ⛉᭩㸸Ⰽᙬ᳨ᐃ㸱⣭のᩍ⛉᭩

㸦ᣢっていれ⚾⏝で使っている㓄Ⰽのᮏ
➼㸧

・⏬ᮦ㸸⮬㌟が使い័れている⏬ᮦ/ソフ
ト

・プリント

出ᖍ⋡
ㄢ㢟・レポート

᭷

CDジャケット/ロゴ/キャラクターデザイン➼、フリーランスでᴗົをཷける一᪉、㠐の
デザインコンテスト【᥇⏝・〇ရ໬】㸦ᰴ㸧pixivfactoryのၟရサンプル【ミニミ
ラー】➼の個人άືも⾜う　　㐣ཤにはデザフェス出ᒎやL.A.へのጤク➼の⤒㦂も᭷
り。

᫬㛫እにᚲせなᏛ修

・ᕷሙㄪᰝのクセをつける㸦ὶ⾜・価᱁ㄪᰝ➼㸧

・ユーザーをព㆑したイラスト〇作をᚰがける事

テ　ー　マ 内　　　　ᐜ

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

「ၟ⏝イラスト」にᚲせな▱㆑・ᢏ⾡をᏛぶ

ᤵᴗ⤊了᫬の฿㐩┠ᶆ

・「㊃࿡」と「ၟ⏝」イラストレーションの༊別が出᮶るようになる

・ᤵᴗやㄢ㢟をを㏻し、኎れる「イラスト」について⌮ゎ出᮶るようになる

ᐇົ⤒㦂᭷↓ ᐇົ⤒㦂内ᐜ

ᤵᴗ᫬㛫 ༢位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍဨ

90分 0༢位㸦48᫬㛫㸧 佐⸨　♸ᐇ

⛉　┠　ྡ Ꮫ⛉㸭Ꮫᖺ ᤵᴗᙧែ

イラストレーションⅡ グラフィックデザインᏛ⛉㸭2ᖺ ₇⩦



作成⪅:出ῡ　光一
年度㸭時期

2021㸭前期

回数 必㡲・㑅択

24回 㑅択

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

50.0%
10.0%
40.0%

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 授ᴗ形態

グラフィックワークI グラフィックデザイン学⛉㸭2年 ₇⩦

授ᴗ時㛫 単位数㸦時㛫数㸧 担当教員

90分 0単位㸦48時㛫㸧 出ῡ　光一

授　ᴗ　の　ᴫ　せ
・基♏力☜ㄆをㄢ㢟を制作して⾜う。
・グラフィックデザインで何ができるか㸽何がしたいか㸽を⪃え、実㊶する。㸦学⏕の学⏕による学
⏕のためのㄢ㢟㸧

授ᴗ⤊了時の到㐩┠ᶆ
1.グラフィックデザイン制作の基♏の復⩦
2.⮬㌟でㄢ㢟をぢつけ、┠ᶆ㐩成に必せな技⬟を⩦得しながら,ゎỴすることができる
3.2を⥅⥆ⓗに⾜い、⮬㌟の⤖果を更新することができる

実務⤒㦂有↓ 実務⤒㦂内容

有

デザイナーとして、アメリカ、大㜰、㤶川にて、デザイン事務所、メーカー企⏬㛤Ⓨ㒊、広告代⌮店に10年㛫勤務後、
⊂❧し26年。グラフィック、パッケージ、ブランディング、web、商品企⏬、伝⤫ⓗ工ⱁ品プロジェクト、国㝿協力プロ
ジェクトなどに㛵わる。
⊂❧後、♫会人ㅮ座、専㛛学校、㧗校、小学校、㧗➼技⾡学校などで、㠀常勤ㅮ師として、デザイン教⫱に㛵わり23
年。

時㛫外に必せな学修
・テーマ及び作品制作に㛵するリサーチ、情報収㞟など
・ㄢ㢟について意㆑すること㸦時㛫中に完了できなかった作ᴗを含む㸧

テ　ー　マ 内　　　　容
グラフィックワークIᴫㄽ
基♏力☜ㄆㄢ㢟1

この授ᴗのᴫせをㄝ明。
デザイナーとしての基♏力☜ㄆㄢ㢟1

ㄢ㢟1-1
基♏力☜ㄆㄢ㢟2

ㄢ㢟1。
デザイナーとしての基♏力☜ㄆㄢ㢟2

ㄢ㢟1-2
基♏力☜ㄆㄢ㢟3

ㄢ㢟1。
デザイナーとしての基♏力☜ㄆㄢ㢟3

ㄢ㢟1-3
基♏力☜ㄆㄢ㢟4

ㄢ㢟1。
デザイナーとしての基♏力☜ㄆㄢ㢟4

ㄢ㢟1-4
基♏力☜ㄆㄢ㢟5

ㄢ㢟1。
デザイナーとしての基♏力☜ㄆㄢ㢟5

ㄢ㢟1-5
基♏力☜ㄆㄢ㢟6

ㄢ㢟1。
デザイナーとしての基♏力☜ㄆㄢ㢟6

ㄢ㢟2-1
基♏力☜ㄆㄢ㢟7

ㄢ㢟2。
デザイナーとしての基♏力☜ㄆㄢ㢟7

ㄢ㢟2-2
基♏力☜ㄆㄢ㢟8

ㄢ㢟2。
デザイナーとしての基♏力☜ㄆㄢ㢟8

ㄢ㢟2-3
基♏力☜ㄆㄢ㢟9

ㄢ㢟2。
デザイナーとしての基♏力☜ㄆㄢ㢟9

ㄢ㢟2-4
基♏力☜ㄆㄢ㢟10

ㄢ㢟2。
デザイナーとしての基♏力☜ㄆㄢ㢟10

ㄢ㢟2-5

まとめ ㄢ㢟で制作したものを再⪃する。

ㄢ㢟2。

教⛉書・教材 ホ価基‽

・テーマに㛵する書⡠➼ 作品㸦最⤊提出作品㸧
出席⋡
授ᴗ態度㸦提出≀提出≧ἣなど㸧



作成⪅:出ῡ　光一
年度㸭時期

2021㸭後期

回数 必㡲・㑅択

24回 㑅択

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

50.0%
10.0%
40.0%

⛉　┠　名 学⛉㸭学年 授ᴗ形態

グラフィックワークⅡ グラフィックデザイン学⛉㸭2年 ₇⩦

授ᴗ時㛫 単位数㸦時㛫数㸧 担当教員

90分 0単位㸦48時㛫㸧 出ῡ　光一

授　ᴗ　の　ᴫ　せ
グラフィックデザインで何ができるか㸽何がしたいか㸽を⪃え、実㊶する。㸦学⏕の学⏕による学⏕
のためのㄢ㢟㸧

授ᴗ⤊了時の到㐩┠ᶆ
1.⮬㌟でㄢ㢟をぢつけ、┠ᶆ㐩成に必せな技⬟を⩦得しながら,ゎỴすることができる
2.1を⥅⥆ⓗに⾜い、⮬㌟の⤖果を更新することができる

実務⤒㦂有↓ 実務⤒㦂内容

有

デザイナーとして、アメリカ、大㜰、㤶川にて、デザイン事務所、メーカー企⏬㛤Ⓨ㒊、広告代⌮店に10年㛫勤務後、⊂
❧し26年。グラフィック、パッケージ、ブランディング、web、商品企⏬、伝⤫ⓗ工ⱁ品プロジェクト、国㝿協力プロジェ
クトなどに㛵わる。
⊂❧後、♫会人ㅮ座、専㛛学校、㧗校、小学校、㧗➼技⾡学校などで、㠀常勤ㅮ師として、デザイン教⫱に㛵わり23年。

時㛫外に必せな学修
・テーマ及び作品制作に㛵するリサーチ、情報収㞟など
・ㄢ㢟について意㆑すること㸦時㛫中に完了できなかった作ᴗを含む㸧

テ　ー　マ 内　　　　容
グラフィックワークIIᴫㄽ グラフィックワークIを振り㏉り、実㊶するㄢ㢟を⪃察す

る。

ㄢ㢟3 ㄢ㢟をタ定。

ㄢ㢟3 ㄢ㢟・ゎỴ方ἲをㄪべる。

ㄢ㢟3 ㄢ㢟をゎỴする。

ㄢ㢟4 ㄢ㢟をタ定。

ㄢ㢟4 ㄢ㢟・ゎỴ方ἲをㄪべる。

ㄢ㢟4 ㄢ㢟をゎỴする。

ㄢ㢟5 ㄢ㢟をタ定。

ㄢ㢟5 ㄢ㢟・ゎỴ方ἲをㄪべる。

ㄢ㢟5 ㄢ㢟・ゎỴ方ἲをㄪべる。

ㄢ㢟5 ㄢ㢟をゎỴする。

まとめ ㄢ㢟で制作したものを再⪃する。

教⛉書・教材 ホ価基‽

作品㸦最⤊提出作品㸧
出席⋡
授ᴗ態度㸦提出≀提出≧ἣなど㸧



作ᡂ⪅:⸨⏣　和子
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭前ᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

24回 㑅ᢥ

回

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

ホ価⋡ その他

10.0%
80.0%
10.0%

おヰ᱌のⓎ⾲ おヰの᱌をⓎ⾲する

おヰの全体の᱌づくり おヰの᱌づくり

⏬㠃のᵓ図、おヰのラフづくり おヰのラフを作る

おヰのラフづくり おヰのラフ、下⤮作り

キャラクターを作る ⤮ᮏを㚷㈹して、キャラクター作りを⌮ゎする

おヰを作る 㠃ⓑい⤮ᮏにはどんなせ⣲がᚲせか⌮ゎする

₇出ィ⏬を⪃える ₇出ィ⏬を▱り、₇出ィ⏬をつくる

創作⤮ᮏについて 創作⤮ᮏを㚷㈹して、創作⤮ᮏがᯝたすᙺ割を⌮ゎする

ファンタジー⤮ᮏについて ファンタジー⤮ᮏを㚷㈹して⤮ᮏのᢏἲを⌮ゎする

ᩥのᶵ⬟と⤮のᶵ⬟について ᩥのᶵ⬟と⤮のᶵ⬟を⌮ゎする

⏬㠃展㛤とᥥ写のᡭἲ ⏬㠃展㛤とᥥ写のᡭἲを⌮ゎする

⤮ᮏの基ᮏᴫᛕ・子どものⓎ㐩と⤮
ᮏについて

⤮ᮏの基♏ᴫᛕ・子どものⓎ㐩と⤮ᮏについて⌮ゎする

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

出ᖍ⋡
ㄢ㢟・レポート
ᤵᴗែᗘ

᭷
ᗈ告、出∧のデザイン・イラストレーションの仕事に㛗ᖺᚑ事し、出∧の仕事において
は、ᗂ⛶園㞧ㄅ➼でおヰと⤮をᥥかせて㡬いたり、ㅮᖌの仕事もさせていただいており
ます。

᫬㛫外にᚲせな学修

⤮ᮏをたくさんㄞんでください。図᭩㤋でベストセラーの⤮ᮏ➼、少しずつでⰋいです、ⓒ冊はㄞんで
ください。

テ　ー　マ 内　　　　容

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

⤮ᮏは作りᡭとㄞみᡭが、⏕きる上でᚲせな事᯶、例えば、夢、勇Ẽ、友᝟、優しさ、共⏕・共存な
ど、ᚰに㛵する事᯶を、⤮ᮏからឤ▱、ㄆ㆑することで、⢭⚄を㧗めていく、ページに㎸められた⥲合
ⱁ⾡である　その事を⌮ゎするために、ἑ山の⤮ᮏをㄞみ、ゐれながら、⤮ᮏの〇作の᪉ἲを学⩦する

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

⤮ᮏを〇作することで、⤮とᩥ❶で、ㄞみᡭに伝えるための具体ⓗな᪉ἲを⩦ᚓできる事
⤮ᮏのព味　⤮ᮏのᴫせを⌮ゎできている事

実務⤒㦂᭷↓ 実務⤒㦂内容

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍ員

90分 0単位㸦48᫬㛫㸧 ⸨⏣　和子

⛉　┠　名 学⛉㸭学ᖺ ᤵᴗᙧែ

⤮ᮏ制作₇⩦Ⅰ グラフィックデザイン学⛉㸭2ᖺ ₇⩦



作ᡂ⪅:⸨⏣　和子
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭ᚋᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

24回 㑅ᢥ

回

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

ホ価⋡ その他

10.0%
80.0%
10.0%

⛉　┠　名 Ꮫ⛉㸭Ꮫᖺ ᤵᴗᙧែ

⤮ᮏ制作₇⩦Ⅱ グラフィックデザインᏛ⛉㸭2ᖺ ₇⩦

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍ員

90分 0単位㸦48᫬㛫㸧 ⸨⏣　和子

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

⤮ᮏは作りᡭとㄞみᡭが、⏕きる上でᚲせな事᯶、例えば、夢、勇Ẽ、友᝟、優しさ、共⏕・共Ꮡな
ど、ᚰに㛵する事᯶を、⤮ᮏからឤ▱、ㄆ㆑することで、⢭⚄を㧗めていく、ページに㎸められた⥲合
ⱁ⾡である　その事を⌮ゎするために、ἑᒣの⤮ᮏをㄞみ、ゐれながら、⤮ᮏの〇作の᪉ἲをᏛ⩦する

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

⤮ᮏを〇作することで、⤮とᩥ❶で、ㄞみᡭに伝えるための具体ⓗな᪉ἲを⩦ᚓできる事
⤮ᮏのព味　⤮ᮏのᴫせを⌮ゎできている事

ᐇ務⤒㦂᭷↓ ᐇ務⤒㦂内ᐜ

᭷
ᗈ告、出∧のデザイン・イラストレーションの仕事に㛗ᖺᚑ事し、出∧の仕事において
は、ᗂ⛶園㞧ㄅ➼でおヰと⤮をᥥかせて㡬いたり、ㅮᖌの仕事もさせていただいており
ます。

᫬㛫外にᚲせなᏛ修

⤮ᮏをたくさんㄞんでください。図᭩㤋でベストセラーの⤮ᮏ➼、ᑡしずつでⰋいです、ⓒ冊はㄞんで
ください。

テ　ー　マ 内　　　　ᐜ

ラフの☜ㄆ
⤮ᮏの下⤮をᥥく

下⤮をᥥき⤮をᥥく

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

ベーシック⤮ᮏ入㛛 出ᖍ⋡
ㄢ㢟・レポート
ᤵᴗែᗘ

⏬ᮦについて
⤮ᮏの⤮をᥥく

⏬ᮦについて῝める
⤮のᮏᥥをする

Ⰽᙬについて
⤮ᮏの⤮をᥥく

Ⰽᙬについて⌮ゎを῝める
⤮のᮏᥥをする

₇出について
⤮ᮏの⤮をᥥく

₇出の᪉ἲ、大㐨具・ᑠ㐨具・メイク➼῝める
⤮のᮏᥥをする

オリジナリティあるᢏἲについて
⤮ᮏの⤮をᥥく

オリジナリティあるᢏἲについて῝める
⤮のᮏᥥをする

⤮ᮏの⤮をᥥく ⤮のᮏᥥをする

⤮ᮏの⤮をᥥく ⤮のᮏᥥをする

台ᮏをぢ㏉す
⤮ᮏの⤮をᥥく

台ᮏをぢ㏉しゝⴥが㐺ᙜかもう一ᗘ☜ㄆする
⤮のᮏᥥをする

⤮ᮏのプレゼンテーションと
他の人の作品㚷㈹

他の人がᥥいた⤮ᮏを㚷㈹し、ㅮホする

タイトルについて
⤮ᮏの⤮をᥥく

タイトルについて῝める
⤮のᮏᥥをする

⤮ᮏの⦅㞟作ᴗ ⤮をスキャンしてイラストレーターでᩥᏐ入れする

〇ᮏする 〇ᮏの㐣⛬をぢて、〇ᮏを⌮ゎする



作ᡂ⪅:中⏣　ᛅᚿ
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭前ᮇ

ᅇᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

24ᅇ 㑅ᢥ

ᅇ

1㹼
2

3㹼
4

5㹼
6

7㹼
8

9㹼
10

11㹼
14

15㹼
16

17㹼
20

21㹼
23

24

ホ価⋡ その他

10.0%
10.0%
80.0%

仮プレビュー ᚤㄪᩚをしてクオリティをあげる

プレビュー Ⓨ⾲およびプレゼン

制作 グループ制作

中㛫チェック 㐍ᤖ≧ἣの☜ㄆ

制作 グループ制作

ᛂ⏝テクニック☜ㄆཬびグループ制
作のⅭの‽備ㄢ㢟①

コンペのㄝ᫂ཬび企⏬᭩制作

グループワーク②

㸦ᙺ割分ᢸ　データのཷけΏしについて㸧

企⏬᭩作ᡂ

ᛂ⏝テクニック☜ㄆཬびグループ制
作のⅭの‽備ㄢ㢟②

⤮コンテ制作

グループワーク③

AFTER EFFECTSのᛂ⏝テクニックについて

企⏬Ⓨ⾲

ᛂ⏝テクニック☜ㄆཬびグループ制
作のⅭの‽備ㄢ㢟③

企⏬Ⓨ⾲

グループワーク④

AFTER EFFECTSのᛂ⏝テクニックについて

企⏬Ỵᐃ ᙺ割分ᢸཬびスケジュール☜ㄆ

ᤵᴗᴫせㄝ᫂

⦅㞟ワークショップ

グループỴᐃ  効ᯝⓗな⦅㞟について⪃える

グループワーク①　(動⏬作ᡂのᇶᮏの☜ㄆㄢ㢟)

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価ᇶ‽

プロがᩍえる㸟After Effects デジタルᫎ
像制作ㅮᗙ

出ᖍ⋡
ᤵᴗែᗘ
ㄢ㢟・レポート

᫬㛫እにᚲせなᏛ修

ḟᅇのᤵᴗ内ᐜを㋃まえて、ᵝ々な事例をㄪべる。ソフトᢏ⾡ⓗな᚟⩦を⾜う。

テ　ー　マ 内　　　　ᐜ

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

デジタル動⏬作ᡂにより⤮のどぬⓗな効ᯝ⾲⌧᪉ἲを㌟につける        

グループ制作による個人のᙺ割を▱る

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

グループで動⏬を᏶ᡂさせる

AfterEffectsのᛂ⏝ⓗな᧯作が⾜える

ᐇ務⤒㦂᭷↓ ᐇ務⤒㦂内ᐜ

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍဨ

90分 0単位㸦48᫬㛫㸧 中⏣　ᛅᚿ

⛉　┠　ྡ Ꮫ⛉㸭Ꮫᖺ ᤵᴗᙧែ

DTVᛂ⏝Ⅰ グラフィックデザインᏛ⛉㸭2ᖺ ₇⩦



作ᡂ⪅:中⏣　ᛅᚿ
年度㸭᫬ᮇ

2021㸭後ᮇ

回ᩘ 必㡲・㑅ᢥ

24回 㑅ᢥ

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
22

23㹼
24

ホ価⋡ その他

10.0%
10.0%
80.0%

動⏬制作2 制作

プレビュー プレビュー及び完ᡂデータのᥦ出

個人制作

卒制㹁㹋制作におけるㄢ㢟ㄝ᫂及び
企⏬᭩作ᡂ

ㄢ㢟制作の␃ពⅬについて

企⏬᭩制作

企⏬᭩および⤮コンテⓎ⾲ 企⏬᭩と⤮コンテのⓎ⾲

動⏬制作1 タイトルロゴ制作

企⏬᭩および⤮コンテⓎ⾲ 企⏬᭩と⤮コンテのⓎ⾲

動⏬制作1 タイトルロゴ制作

動⏬制作2 役割に基づく制作

プレビュー プレビュー及び完ᡂデータのᥦ出

グループ制作

デザイン展㹁㹋制作におけるㄢ㢟ㄝ
᫂及び企⏬᭩作ᡂ

ㄢ㢟制作の␃ពⅬについて

企⏬᭩制作

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

᫬㛫外に必せな学修

ḟ回のᤵᴗ内容を㋃まえて、ᵝ々な事例をㄪべる。ソフトᢏ⾡ⓗな復⩦を⾜う。

テ　ー　マ 内　　　　容

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

デジタル動⏬作ᡂにより動⏬のどぬⓗな効ᯝ⾲⌧᪉ἲを㌟につける

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

⤮コンテにἢったᫎ像作品が制作できる

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 ᤵᴗ形ែ

DTVᛂ⏝Ⅱ グラフィックデザイン学⛉㸭2年 ₇⩦



作ᡂ⪅:㇂ᮏ　㯞⨾
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭๓ᮇ

ᅇᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

36ᅇ ᚲ㡲

ᅇ

1㹼4

5㹼6

7㹼10

11㹼12

13㹼16

17㹼18

19㹼22

23㹼24

25㹼28

29㹼30

31㹼34

35㹼36

ホ価⋡ その他

10.0%
70.0%
20.0%

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価ᇶ‽

出ᖍ⋡
ㄢ㢟・レポート
ᤵᴗែᗘ

Wordpress④
プラグインとデータの保Ꮡ

・プラグインのインストールと᭷ຠ໬
・エクスポートとインポート

Wordpress⑤
サイトไ作

⮬⏤にWordpressを使ってサイトをᵓ⠏する

Wordpress⑥
サイト᏶ᡂ

⮬⏤にWordpressを使ってサイトをᵓ⠏する

・レンタルサーバとファイルアッ
プロード
・Wordpress①テーマとタᐃ

・作ᡂしたサイトをWeb上で公㛤する᪉ἲをᏛぶ
・Wordpressのᇶᮏⓗな使い᪉をᏛぶ

Wordpress②
ᢞ✏ページとᅛᐃページ

グ事の作ᡂ᪉ἲを⩦ᚓし、ᢞ✏ページとᅛᐃページの
㐪いを⌮ゎする

Wordpress③
メニューとウィジェット

メニューとウィジェットの㓄⨨᪉ἲを⌮ゎする

DIVのᅛᐃ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

jQueryのタ⨨ jQueryを⏝いたスライダーやスムーススクロールのไ
作を⾜う

フォームの作ᡂ㸦PHP㸧 ᐇ㝿にື作するメールフォームを作ᡂする

・⛉┠のㄝ᫂とືᶵ付け
・HTMLとCSS᚟⩦

ᤵᴗのព⩏、修了ᚋの᫂☜な㐩ᡂ┠ⓗを☜ㄆする
1ᖺ᫬にᏛんだことの᚟⩦としてWebページを作ᡂする

リストを使ったメニュー リストを⏝いたメニュー作ᡂの᚟⩦と⿦㣭᪉ἲ

レスポンシブWebデザイン レスポンシブWebデザインの⩦ᚓとไ作

᭷

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

᫬㛫እにᚲせなᏛ修

ᤵᴗで出されるㄢ㢟の作ᡂ

テ　ー　マ 内　　　　ᐜ

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

HTMLとCSSのᇶᮏにຍえ、より㧗ᗘなサイトไ作ᢏ⾡を⩦ᚓする

ᤵᴗ⤊了᫬の฿㐩┠ᶆ

ືⓗなせ⣲をྲྀり入れたサイトをไ作できるようになる

ᐇົ⤒㦂᭷↓ ᐇົ⤒㦂内ᐜ

ᤵᴗ᫬㛫 ༢位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍဨ

90ศ 0༢位㸦72᫬㛫㸧 ㇂ᮏ　㯞⨾

⛉　┠　ྡ Ꮫ⛉㸭Ꮫᖺ ᤵᴗᙧែ

Webデザインᛂ⏝ グラフィックデザインᏛ⛉㸭2ᖺ ₇⩦



作ᡂ⪅:㇂ᮏ　㯞⨾
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭ᚋᮇ

ᅇᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

36ᅇ ᚲ㡲

ᅇ

1㹼4

5㹼6

7㹼10

11㹼12

13㹼16

17㹼18

19㹼22

23㹼24

25㹼28

29㹼30

31㹼34

35㹼36

ホ価⋡ その他

10.0%
50.0%
40.0%

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価ᇶ‽

出ᖍ⋡
ㄢ㢟・レポート
ᤵᴗែᗘ

デザインᒎのサイト制作② これまでの▱㆑とᢏ⾡を⏝いて、デザインᒎの⤂介サ
イトを作ᡂする

デザインᒎのサイト制作③ これまでの▱㆑とᢏ⾡を⏝いて、デザインᒎの⤂介サ
イトを作ᡂする

デザインᒎのサイト制作④ これまでの▱㆑とᢏ⾡を⏝いて、デザインᒎの⤂介サ
イトを作ᡂする

グループワーク② 他⪅の制作したデザインをHTML、CSSを使ってWebペー
ジに㉳こす

グループワーク③ デザイン制作⪅にチェックをしてもらい、ページを᏶
ᡂさせる

デザインᒎのサイト制作① これまでの▱㆑とᢏ⾡を⏝いて、デザインᒎの⤂介サ
イトを作ᡂする

ランディングページの制作② ランディングページとは何かを▱り、アニメーション
を⏝いたランディングページを作ᡂする

XDについて XDの使い᪉をᏛび、デザインを制作する

グループワーク① XD、またはIllustratorを使い、テーマにἢったWeb
ページのデザインを⾜う

CSSアニメーション㸦keyframe㸧 キーフレームを使ったアニメーション᪉ἲをᏛぶ

CSSアニメーション㸦transition㸧 transitionを使ったアニメーション᪉ἲをᏛぶ

ランディングページの制作① ランディングページとは何かを▱り、アニメーション
を⏝いたランディングページを作ᡂする

᭷

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ᕝ┴内にて」ᩘのWebサイト㐠⏝を⾜なっている。

᫬㛫እにᚲせなᏛ修

ᤵᴗで出されるㄢ㢟の作ᡂ

テ　ー　マ 内　　　　ᐜ

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

Webデザイナー・コーダーとしてのᐇ務にᙺ❧つᢏ⾡をᏛぶ

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

グループでサイトを᏶ᡂさせる

ᐇ務⤒㦂᭷↓ ᐇ務⤒㦂内ᐜ

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍ員

90分 0単位㸦72᫬㛫㸧 ㇂ᮏ　㯞⨾

⛉　┠　名 Ꮫ⛉㸭Ꮫᖺ ᤵᴗᙧែ

Webデザインᐇ務 グラフィックデザインᏛ⛉㸭2ᖺ ₇⩦



作ᡂ⪅:中⏣　ᛅᚿ
ᖺᗘ㸭᫬ᮇ

2021㸭ᚋᮇ

回ᩘ ᚲ㡲・㑅ᢥ

31回 ᚲ㡲

回

1㹼
3

4㹼
7

8㹼
9

10㹼
24

25㹼
31

ホ価⋡ その他

30.0%
30.0%
40.0%

⛉　┠　名 学⛉㸭学ᖺ ᤵᴗᙧែ

作品ᒎ♧ィ⏬Ⅱ グラフィックデザイン学⛉㸭2ᖺ ₇⩦

ᤵᴗ᫬㛫 単位ᩘ㸦᫬㛫ᩘ㸧 ᢸᙜᩍ員

90分 0単位㸦62᫬㛫㸧 中⏣　ᛅᚿ

ᤵ　ᴗ　の　ᴫ　せ

修了制作のプレゼンテーション　および　デザインᒎでの作品の効ᯝⓗなᒎ♧について

ᤵᴗ⤊了᫬の到㐩┠ᶆ

作品のコンセプトをより多くの人に⌮ゎしてもらうことが出᮶るようなプレゼンテーションが⾜える。

コミュニケーションをとり協力しながら作品ᒎ♧が⾜える

ᐇ務⤒㦂᭷↓ ᐇ務⤒㦂内ᐜ

᫬㛫外にᚲせな学修

テ　ー　マ 内　　　　ᐜ

プレゼンテーションに向けて 効ᯝⓗなプレゼンテーションの᪉ἲを⪃えてパワーポイン
トデータの作ᡂ

ᩍ⛉᭩・ᩍᮦ ホ価基‽

出ᖍ⋡
ᤵᴗែᗘ
ᐇ⩦・ᐇᢏホ価

プレゼンテーション ⮬ᕫホ価　および　他ᕫホ価

ᒎ♧᪉ἲのᥦ᱌ ᒎ♧᪉ἲについてのពぢ交᥮

ᒎ♧‽備 グループ分ᢸによる‽備作ᴗ

作品ᒎ♧ ᭱⤊ᒎ♧


