
実務経験のある教員等による授業科目の一覧表

（総合デザイン科グラフィックデザイン専攻　3年制）

講義 360

講義 120 〇 120

演習 120

演習 120 〇 120

演習 120 〇 120 ☆ 120

実技 120 〇 120

実技 120 〇 120

演習 120 〇 120

実技 120 〇 120 ☆ 120

実技 120 〇 120 ☆ 120

講義 120 〇 120

実技 120 〇 120

実技 120 〇 120 ☆ 120

実技 120 〇 120

実技 120 〇 120 ☆ 120

演習 120 〇 120

実技 120 〇 120

講義 120 〇 120

実技 120 〇 120 ☆ 120

実技 120 〇 120 ☆ 120

実技 120 〇 120

実技 120 〇 120

実技 120 〇 120 ☆ 120

実技 120 〇 120

実技 120 〇 120 ☆ 120

実技 120 〇 120

実技 120 〇 120

実技 120 〇 120

3,600 3,120 1,080

3,600

【国及び都が定める添付資料①】

写真実習

グラフィックデザインⅡ

WebデザインⅠ

メディア表現Ⅰ

   卒業に必要な授業時数　

アートディレクションⅠ

情報デザインⅢ

デザインリテラシーⅢ

ビジュアルコミュニケーションⅢ

グラフィックデザインⅢ

WebデザインⅡ

WebデザインⅢ

メディア表現Ⅱ

アートディレクションⅡ

総合グラフィックデザインゼミ

　　総授業時数

デザインリテラシーⅠ

科目
区分

授　業　科　目
授業
時間数

うち
実務教員に
よる授業

授業
時間数

うち
シラバス添付

授業
時間数

備考

特別講義・ホームルーム

情報デザインⅠ

ドローイング

デザイン基礎Ⅰ

デザイン基礎Ⅱ

キャリアデザイン

ビジュアルコミュニケーションⅠ

デジタルスキル

シナリオライティング

グラフィックデザインⅠ

情報デザインⅡ

デザインリテラシーⅡ

ビジュアルコミュニケーションⅡ



2024 区分 対象 Ⅰ部SG科1年

開講期 時間数

講師名

授業計画 回 主題・ 目的 持参物

1 視覚調整 筆記具、 定規

2 　 　 〃　 〃

3 和文書体１ 〃

4 　 　 〃　 〃

5 和文書体２ 〃

6 　 　 〃　 〃

7 欧文書体 筆記具、 PC

8 　 　 〃　 〃

9 組版１ 〃

10 　 　 〃　 〃

11 組版２ 〃

12 　 　 〃　 〃

13 紙面調査 書籍、 雑誌、 PC

14 　 　 〃　 〃

15 　 　 〃　 〃

1 紙面構成 筆記具、 PC

2 　 　 〃　 〃

3 文字構成 〃

4 　 　 〃　 〃

5 書体観察 〃

6 　 　 〃　 〃

7 文字造形 〃

8 　 　 〃　 〃

9 　 　 〃　 〃

10 　 　 〃　 〃

11 　 　 〃　 〃

12 　 　 〃　 〃

13 　 　 〃　 〃

14 　 　 〃　 〃

15 　 　 〃　 〃

使用ソ フ ト

テキスト

講評　 まと め

〃 デザイ ン決定　 作業手順の確認

〃 原字制作　 アウト ラ イ ン作成

〃 〃　

〃 〃　

〃 フ ォ ント データ 作成　 テスト 組版

〃 修正　 仕上げ

フ ィ ールド ワーク

フ ィ ールド ワーク のレポート まと め

オリ ジナルフ ォ ント 制作 フ ォ ント の目的　 見出し 用か本文用か

〃 デザイ ン検討　 アイ デアスケッ チ

文字のセッ ト 　 欧文の組見本作成　

ベタ 組と スペーシング　

〃

フ ォ ント の選択と 異書体混植　 見出し と 本文の関係

木村 文敏

授業を通し て文字形象に対する理解を深め、 フ ォ ント 使用にあたっ ての基礎的知識と 技術
を習得し 、 「 文字を組む」 と はどう いう こ と なのかを考えるこ と を目的と する。

デザイ ンにおける重要な要素である文字を適切に扱う スキルを身に着ける。

こ の授業は、 実習・ 実技形式が基本と なる。

担当講師は、 実務経験に基づいて授業を展開し ている。

評価方法

〃

文字組みの練習　 ／文字の色

ポイ ント 定規作成　 雑誌の誌面を調査・ 分析 ／ 組版ルール

〃

〃

文字組みの練習　 ／文字サイ ズ・ 字間・ 行間

出席数及び授業内容の理解度　 提出作品のレベルと 完成度

タイポグラファ―として活動中。これまで様々なデジタル書体の開発に携わる。現在、大学での指
導と並行して本校においても活字書体デザインの基礎を指導している。

前期

後期

概要説明　 錯視と 視覚調整

〃

I l l ust r at or、 Phot oshp、Dr op&Type

教員紹介

文字のセンタ ー　 縦組と 横組の組見本作成　

必修

〃

活字書体の基本構造　 漢字のレタ リ ング

〃

欧文書体の成り 立ち　 欧文書体のレタ リ ング 

〃 デジタ ルフ ォ ント について

ひら がなと カ タ カ ナ　 かなのレタ リ ング

科目名

前後期

授業概要

概要

デザイ ン基礎Ⅱ
3H



2024 区分 対象 Ⅰ部SG科1年

開講期 時間数

講師名

授業計画 回 主題・ 目的 持参物

1 概要

2 基礎知識

3 基礎知識

4 基礎知識

5 基礎知識

6 基礎知識

7 発想法

8 発想法

9 基礎知識

10 発想法

11 発想法

12 実制作

13 実制作

14 実制作

15 総論

1 概要

2 基礎知識

3 基礎知識

4 基礎知識

5 実制作

6 実制作

7 実制作

8 事例紹介

9 実制作

10 基礎知識

11 基礎知識

12 実制作

13 実制作

14 実制作

15 総論

使用ソ フ ト

テキスト

プレ ゼン準備

プレ ゼンテーショ ンし てみよう

後期振り 返り ・ 一問一答

評価方法 課題発表やワーク ショ ッ プへの積極的な取り 組みを 評価

コ ピーラ イ タ ー。 企業広告コ ピーや日本テレ ビで放送さ れた「 同期のサク ラ 」 や「 親バカ
青春白書」 など人気ド ラ マのキャ ッ チコ ピーを 数多く 担当。

教員紹介

プレ ゼン準備

改めてコ ピーを 書いてみよう _ 2

言葉から デザイ ンする_ 1

前期振り 返り ・ 一問一答

後期

後期講義概要・ 前期のおさ ら い

タ イ ト ルワーク

ネーミ ング開発

広告コ ミ ュ ニケーショ ンの変遷

またまたコ ピーを 書いてみよう _ 1

またまたコ ピーを 書いてみよう _ 2

4コ マシナリ オ開発

最新広告事例

言葉から デザイ ンする_ 2

CMプラ ンニング_ 1

CMプラ ンニング_ 2

改めてコ ピーを 書いてみよう _ 1

授業概要

さ まざまな場所で目にする広告コ ピー。
商品を好き になっ ても ら い、 商品を売るための作戦を背負っ た言葉である。
本授業ではコ ピーラ イ ティ ングを軸に、 デザイ ンや映像制作においても 役に立つ言葉で伝えるための方法を学んでい
く 。

広告において魅力的なビジュ アルには必ずメ ッ セージ（ 言葉） が内包さ れている。
言葉による発想術を習得するこ と を目指す。

こ の授業は、 実習・ 実技形式が基本と なる。

担当講師は、 実務経験に基づいて授業を展開し ている。

概要

前期

前期講義概要・ 自（ 他） 己紹介

コ ピーラ イ タ ーの役割＆お試し ラ イ ティ ング

自分の好き なも ののコ ピーを 書いてみよう

身近なも ののコ ピーを 書いてみよう

こ のコ ピーはなぜ気になるんだろ う ？

アイ ディ アと は？

アイ ディ ア発想について_ 1

アイ ディ ア発想について_ 2

コ ンセプト と は？

コ ンセプト メ イ キング_ 1

コ ンセプト メ イ キング_ 2

表 公平

必修

科目名 シナリ オラ イ ティ ング

前後期 3H



2024 区分 対象 Ⅰ部SG科1年

開講期 時間数

講師名

授業計画 回 主題・ 目的 持参物

1 PC・ 紙・ ペン

2 〃

3 〃

4 〃

5 〃

6 〃

7 〃

8 〃

9 〃

10 〃

11 〃

12 〃

13 〃

14 〃

15 〃

1 ●商品開発＆販促オリ エン 〃

2 （ コ ン セプト ワーク ） 〃

3 ●パッ ケージデザイ ン 〃

4 （ 商品ロ ゴ開発） 〃

5 （ キャ ラ ク タ ー開発） 〃

6 （ シズル作成） 〃

7 （ レ イ アウト ） 〃

8 ●販促計画 〃

9 （ キャ ン ペーン ） 〃

10 （ ビ ジュ アル作成） 〃

11 ●売場ツ ールデザイ ン 〃

12 〃

13 ●交通広告デザイ ン 〃

14 〃

15 ●プレ ゼン テーショ ン 〃

使用ソ フ ト

テキスト

使用ソ フ ト

テキスト

Ａｄｏｂｅ　Illustrator

1年間のまと め

キャ ン ペーン 内容計画

販促用ビ ジュ アルの作成

メ イ ン ボード ／スイ ン グ／腰ポスタ ーなどのPOP関連

売場イ メ ージビ ジュ アルの作成

情報整理→アイ デア→ビ ジュ アル作成→レ イ アウト →文字組

情報整理→アイ デア→ビ ジュ アル作成→レ イ アウト →文字組

印刷のし く みと 性質

●目的を 正し く 伝える ／構成編  （ お題）

※企画を 支給（ お菓子のパッ ケージ開発から 販売促進計画へ）

情報整理→アイ デア→キャ ラ 開発（ ビ ジュ アル→レ イ アウト

評価方法

●目的を 正し く 伝える ／形編 　 （ お題）

書体のイ メ ージと 構成／和文欧文文字の構造・ 基礎知識

伝えたい情報を 見える 化する ／文字表現1　  （ お題）

タ イ ト ル・ 本文のスタ イ ル／文字組

前期のまと め

商品企画→パッ ケージD→SP→売場ツ ールD→広告D

 提出日の時間に遅れたら "D” 　 60点以上の生徒（ 発想力10点満点・ 表現力10点満点・ 構成力10点満
点・ 完成度10点満点） 60点+40点

デザインプロダクションにて多くの実績を残した後、現在は有限会社アンチの代表として活動中。デザイナーとして仕事をす
る傍ら、アーティストとしての活動をしており、個展開催等の実績も残している。デザイン分野とアートぶにゃで学ぶ学生に双
方からの観点で幅広い指導を行っている。

前期

後期

授業内容ガイ ダン ス／グラ フ ィ ッ ク デザイ ン と は・ ・ ・

パッ ケージ用キャ ラ ク タ ー＆シズルの作成 

科目名

前後期

授業概要

概要

グラ フ ィ ッ ク デザイ ンⅠ
3H

縄手 和弘

「 グラ フ ィ ッ ク デザイ ン基礎」 「 色彩と 配色」 「 構成と 文字」 を学ぶ。

サムネール＆ラ フ スケッ チをし っ かり 描かせながら 、 それを元にコ ミ ュ ニケーショ ンをと
り 、 制作物の完成度を上げていき ます。 アイ デアから 始まり 、 ラ フ 設計に基づいた素材づ
く り をし 、 伝えたい情報を見える化する（ 言葉／形態／色彩／質感） を理解さ せ、 視覚伝
達するために必要な「 造形力」 「 表現力」 を養っ ても ら う こ と を目指す。

こ の授業は、 実習・ 実技形式が基本と なる。

担当講師は、 実務経験に基づいて授業を展開し ている。

伝えたい情報を 見える 化する ／色彩表現（ 4C・ 2C）  （ お題）

必修

伝えたい情報を 見える 化する ／ビ ジュ アルコ ミ ュ ニケーショ ン 表現　

平面構成の考え方／円・ 三角・ 四角／レ イ アウト の演出手法／点線面　

伝えたい情報を 見える 化する ／形態表現（ 平面・ 立体）

●目的を 正し く 伝える ／色彩編 　 （ お題）

色の心理効果／色が使える メ ッ セージ／配色のポイ ン ト ／配色の技法

質感の考え方／レ イ アウト の演出手法 　 （ お題）



2024 区分 対象 I 部SG科2年

開講期 時間数

講師名

授業計画 回 主題・ 目的 持参物

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

使用ソ フ ト

テキスト

媒体資料を進化さ せて、 コ ンセプト BOOKをつく る

バナー広告をつく る

任意の告知物を作る（ フ ラ イ ヤー、 ポスタ ーなど）

任意の誌面レイ アウト を作る

途中、 実際の仕事紹介や、 外部講師を招いての特別授業を実施予定

3H

田島 ふみ

１ つのテーマ（ ブラ ンド 等のク ラ イ アント ） を設定し 、 ロゴ・ 印刷物・ グッ ズ・ コ ンセプト BOOK等
を制作する。

一連の制作を通し て、 一貫性を持っ た成果物を作るこ と を目的と する。

こ の授業は、 実習・ 実技形式が基本と なる。

担当講師は、 実務経験に基づいて授業を展開し ている。

評価方法

オリ ジナルでカ レンダーを作る

任意グッ ズの制作→入稿（ 選ぶグッ ズにより 料金が必要になり ます）

課題提出と その精度

フリーランスグラフィックデザイナーとして活動中。ADを含むファッション誌、写真集、単行本やガイドブックな
どのエディトリアルデザインを中心に、広告、パッケージなどの幅広いデザインを手がける。

前期

後期

今後の授業の内容説明

adobe　 イ ラ スト レータ ー、 フ ォ ト ショ ッ プ、 イ ンデザイ ン

教員紹介

ノ ート パソ コ ン
筆記用具
ラ フ が書けるスケッ チ
ブッ ク や
タ ブレッ ト

必修

こ こ から 自分ブラ ンド づく り に入り ます

任意のク ラ イ アント を設定する、 資料集め＆作り

任意のテーマのロゴ作り （ ３ 案く ら い）

科目名

前後期

授業概要

概要

ビジュアルコミュニケーションⅡ



2024 区分 対象 Ⅰ部SG科2年

開講期 時間数

講師名

授業計画 回 主題・ 目的 持参物

1 インプットと分析と質問力 以下、 筆記具、 Mac

2 リサーチと仮説

3 アイデア開発〜ラフ開発

4 ラフ評価〜デザイン開発① 以下、 文具一式

5 デザイン開発②〜中間検証

6 ブラッシュアップ

7 プレゼン

8

9

10

11

12

13

14 パッケージ研究①

15 パッケージ研究②

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

使用ソ フ ト

テキスト

制作▶ 個別FB

中間評価▶ ブラッシュアップ

修正▶ 入稿▶ 総括▶ 次回課題説明

リサーチまとめ▶ アイデア開発▶ ラフ開発

ラフ評価▶ 制作▶ 個別FB

制作▶ 個別FB

制作▶ 個別FB

リサーチまとめ▶ アイデア開発▶ ラフ開発

ラフ評価▶ 制作▶ 個別FB

制作▶ 個別FB

中間評価▶ ブラッシュアップ

プレゼン▶ 講評

3H

前期

概要説明▶ リサーチまとめWS▶ 仮説WS

概要説明（ラフ開発）▶ 実技▶ 個別FB

評価軸の設定▶ 概要説明（表現力）▶ デザイン開発

デザイン開発◀  ▶ 中間検証

モック作成▶ ブラッシュアップについて

授業概要

授業説明▶ パッケージデザインAtoZ▶ オリエンとリサーチについて

プレゼン▶ 講評

修正▶ ブラッシュアップ

中間評価▶ ブラッシュアップ

後期

パッケージ演習　D（総合）

評価方法

必修

科目名 グラフィックデザインⅡ

前後期

伊藤 賢司

講義と 演習を 通し 、 パッ ケージデザイ ンの基礎から 入稿までを 学ぶこ と を 目的と する。

基礎では社会の中でのパッ ケージの意義、 パッ ケージデザイ ンの開発手法、 消費者から デザイ ナーと し ての視点の移
動、 店頭観察と 分析を 学ぶ。
演習では考える力と 作る力の両面を 養う 。
考える力ではイ ンプッ ト ／分析／アウト プッ ト を 行い、 評価軸を 用い、 主観と 客観の視点を 意識する。
作る力では基礎表現、 適切な表現、 効果的な表現を 行う ための知識と 技量を 身につける。

こ の授業は、 実習・ 実技形式が基本と なる。

担当講師は、 実務経験に基づいて授業を 展開し ている。

概要

店頭リサーチ、市場リサーチ、デザインの分析

研究発表

課題説明▶ WS

課題まとめ▶ アイデア開発▶ ラフ開発

ラフ評価▶ 制作▶ 個別FB
パッケージ演習B（コンペ）

I l l ust r at or , Phot oshop

教員紹介

ブラッシュアップ▶ モック作成、プレゼン準備

修正▶ 入稿▶ 総括

出席率、 授業態度、 課題提出、 提出内容にて評価

パッ ケージデザイ ナー。 日本パッ ケージデザイ ン協会会員。 株式会社プカ リ 代表。 パッ ケージ、 キャ ラ ク タ ー、 及びそ
の他各種デザイ ンの企画制作を 手がけている。

パッケージ演習　C（世界一の〇〇）

ブラッシュアップ

プレゼン▶ 講評



2024 区分 対象 I 部SG科2年

開講期 時間数

講師名

授業計画 回 主題・ 目的 持参物

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

使用ソ フ ト

テキスト

評価方法 期日までにデザイ ンを 提出する事、 仕上がり の完成度を 軸に評価

BOOKデザイ ナー。 グラ フ ィ ッ ク デザイ ナー。 アート ディ レ ク タ ー。
写真集のデザイ ンを 多く 手掛け、 著名な写真作家の写真集の作成にも 携わる。

PC・
ノ ート ・ ペン

オリ ジナルフ ォ ント  作業

オリ ジナルフ ォ ント  作業

オリ ジナルフ ォ ント  提出

課題3-2： オリ ジナルフ ォ ン ト を 利用し たポスタ ー制作

ポスタ ーラ フ 確認

ポスタ ー作業

ポスタ ー作業

ポスタ ー提出

課題4： 写真イ メ ージから ブッ ク カ バーデザイ ン

Adobe I l l ust r at or 、 Adobe Phot oshop

教員紹介

課題2-2： 名刺・ 封筒・ 紙袋への展開／作業・ 確認

名刺・ 封筒・ 紙袋／作業・ 確認

名刺・ 封筒・ 紙袋／作業・ 確認～完成

課題3： オリ ジナルフ ォ ン ト 制作

後期

オリ ジナルフ ォ ント  サムネイ ル + ラ フ  アッ プ

ブッ ク カ バーデザイ ンの方向性確認

ブッ ク カ バー作業

ブッ ク カ バー確認

ブッ ク カ バー作業

ブッ ク カ バー提出

ロゴマーク 完成

授業概要

課題制作を 通し て、 考える事、 デザイ ンするこ と を 学んでいく 。

自分ら し く 表現するこ と を 目指す。

こ の授業は、 実習・ 実技形式が基本と なる。

担当講師は、 実務経験に基づいて授業を 展開し ている。

概要

前期

課題1： フ ラ イ ヤー制作

PC・
ノ ート ・ ペン

文字の基本的な扱い方を 解説～作業

フ ラ イ ヤー確認

フ ラ イ ヤー赤字戻し

フ ラ イ ヤー修正UP

フ ラ イ ヤー提出

課題2： 自分のロ ゴマーク 制作と 展開／課題説明／作業

ロゴマーク サムネイ ル確認／作業

ロゴマーク 作業／確認

ロゴマーク 作業／確認

伊野 耕一

必修

科目名 アート ディ レク ショ ンⅠ

前後期 3H



2024 区分 対象 Ⅰ部SG科3年

開講期 時間数

講師名

授業計画 回 主題・目的 持参物

1 オリエン PC、筆記用具

2 ゲスト①

3 マーケ①

4 マーケ②

5 マーケ③

6 ゲスト②

7 ワーク①

8 ワーク②

9 ワーク③

10 ワーク④

11 ワーク⑤

12 模擬プレ

13 プレゼン

14 振り返り

15 前期総括

1 オリエン PC、筆記用具

2 ゲスト①

3 企画プレ①

4 企画プレ②

5 企画プレ③

6 ゲスト②

7 ワーク①

8 ワーク②

9 ワーク③

10 ワーク④

11 ワーク⑤

12 模擬プレ

13 プレゼン

14 振り返り

15 後期総括

使用ソフト

テキスト

マーケティングの基礎（３）

後期実施に向けたオリエン

プレゼン本番

プレゼン振り返り

前期総括

授業概要

どのようなデザインを企画し、それがどのような課題解決になるのか？
日本各地の事例と、いま必要なソーシャルデザイン的アプローチや課題解決手法を学びなが
ら、課題把握、マーケティング、プレゼンテーションの視点・スキルの習得を目指します。

また年間を通して４名のゲスト講師をお呼びし、各地の事例についてお話いただきながら、
実際の地域課題に対して企画プレゼンを行う演習も行い、自分なりの答えを提案するための
手法を学びます。

この授業は、実習・実技形式が基本となる。

担当講師は、実務経験に基づいて授業を展開している。

概要

前期

福留 千晴

地域課題に対して、グループワークを通じたプレゼン企画づくり

地域課題に対して、グループワークを通じたプレゼン企画づくり

模擬プレゼン

本講義の目指すもの・講師紹介・各地の事例紹介等

地域課題に対して、グループワークを通じたプレゼン企画づくり

ゲスト講師②（講演・課題のオリエン）

地域課題に対して、グループワークを通じたプレゼン企画づくり

地域課題に対して、グループワークを通じたプレゼン企画づくり

マーケティングの基礎（１）

ゲスト講師①（講演）

マーケティングの基礎（２）

必修

科目名 情報デザインⅢ

前後期 3H

後期

地域課題に対して、グループワークを通じたプレゼン企画づくり

地域課題に対して、グループワークを通じたプレゼン企画づくり

模擬プレゼン

プレゼン本番

プレゼン振り返り

後期・年間総括

地域課題に対して、グループワークを通じたプレゼン企画づくり

地域課題に対して、グループワークを通じたプレゼン企画づくり

ゲスト講師①（講演）

地域課題に対して、グループワークを通じたプレゼン企画づくり

企画づくりの基礎（１）

企画づくりの基礎（２）

企画づくりの基礎（３）

ゲスト講師②（講演・課題のオリエン）

「自分の壁」（養老孟司）
「地域の課題を解決するクリエイティブディレクション術」（田中淳一）

教員紹介

評価方法 出席率、講義中の参加・関与度、課題提出率、課題内容、授業内容の理解度

「地域と食のしごと」NORTHEN LIGHT代表。中小企業や自治体においてソーシャル＆ローカルデザインのプランニングからプ
ロデュース、クリエイティブ、PRまで一貫して行う。2017年、経産省「BrandLand Japan」にて全国12商材の海外展開プロデュー
サーに就任。



2024 区分 対象 I部SG科3年

開講期 時間数

講師名

授業計画 回数 主題・目的 持参物

1 オリエン

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15 予備日

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14 まとめ

15 予備日

テキスト

参考書

授業概要

課題制作に重きを置き、広告を中心としたグラフィックデザインの技術の習得を目指す。

タイポグラフィ、写真、イラストなど素材としての視点だけではなく、全体を俯瞰して見られるスキ
ルを身につけていきます。感覚ではなく、常に考えながらデザインできるスキルも身につけていく。
課題ごとにプレゼンテーションを行い、人に伝える能力も磨く。
実際の仕事に近い流れでの課題を通し、グラフィックデザインに対する興味、意欲を生み出す。

この授業は、実習・実技形式が基本となる。

担当講師は、実務経験に基づいて授業を展開している。

「キャラクターを使用したスペシャルWEBサイト」ページ制作（3
ページ）

「キャラクターを使用したスペシャルWEBサイト」キャラクター・サムネール制作

プレゼンテーション／講評

プレゼンテーション／講評

プレゼンテーション／講評

必修

「好きな雑誌の特集ページデザイン」雑誌と特集内容の設定・構成案の制作

「好きな雑誌の特集ページデザイン」詳細なサムネールの制作（4ページ）

科目名 グラフィックデザインⅢ
前後期 3H

新里　真一郎

概要

課題4

課題1

課題2

「ゆかりのある街のプロモーション」　媒体・展開ツールの制作

「ゆかりのある街のプロモーション」　媒体・展開ツールの設定

「キャッチコピーから考えるポスターデザイン」
商品とそれに対するキャッチコピーを複数の中から選びそのポス
ターを制作する。ビジュアルアイデアの発想とレイアウトを学
ぶ。→プレゼンテーションへ

「好きな雑誌の特集ページデザイン」レイアウト制作

一年間のまとめと質問受付・アンケート

「感情をタイプデザインする」
「おいしい」や「こわい」などの感情をタイポグラフィに落とし
こむ。

スケッチブック
/PC

課題3

前期

授業ガイダンス／自己紹介ポストカード制作

「ゆかりのある街のプロモーション」　ロゴマークの制作
スケッチブック

/PC

随時指定

教員紹介

後期

評価方法
提出期限に遅れたら“D” 　　提出で60点＋発想力・表現力・構成力・完成度を加味して
40点満点で評価　　　　　　　　　S 100点　A 80点　B 70点　C 60点　D 50点

株式会社ロケットスター代表。広告制作を中心として制作会社で活動をしている。広告制作の現場
に即した実践的な指導を行っている。

「キャラクターを使用したスペシャルWEBサイト」コンセプト・アイデアの設定

課題5



2024 区分 対象 Ⅰ部SG科3年

開講期 時間数

講師名

授業計画 回 主題・ 目的 持参物

1 オリ エンテーショ ン

2 XD or PowerPoint

3 XD or PowerPoint

4 XD or PowerPoint

5 XD or PowerPoint

6 XD or PowerPoint

7 XD or PowerPoint

8 XD or PowerPoint

9 XD or PowerPoint

10 XD or PowerPoint

11 XD or PowerPoint

12 XD or PowerPoint

13 XD or PowerPoint

14 XD or PowerPoint

15 XD or PowerPoint

1 オリ エンテーショ ン

2 XD or PowerPoint

3 XD or PowerPoint

4 XD or PowerPoint

5 XD or PowerPoint

6 XD or PowerPoint

7 XD or PowerPoint

8 XD or PowerPoint

9 XD or PowerPoint

10 XD or PowerPoint

11 XD or PowerPoint

12 XD or PowerPoint

13 XD or PowerPoint

14 XD or PowerPoint

15 まと め XD or PowerPoint

使用ソ フ ト

テキスト

前半：クリエイティブ戦略について発表【２部】　⇒　後半：フィードバック （講評）
デジタ ル

コ ミ ュ ニケー
ショ ン

戦略の理解

デジタ ルを知る

デジタ ル
ク リ エイ ティ ブ

の理解

 デジタ ル・
コ ミ ュ ニケー

ショ ン
設計の理解

前半：クリエイティブ戦略について発表【１部】　⇒　後半：フィードバック （講評）

前半： デジタル・コミュニケーション設計　⇒　後半：ワークショップ　⇒　課題説明

前半： デジタル・コミュニケーション設計について発表 　⇒　後半：フィードバック （講評）

前半：課題の可視化について　⇒　後半：ワークショップ　⇒　課題説明

前半：課題の可視化について発表　⇒　後半：フィードバック （講評）

前半： デジタルクリエイティブ戦略について発表 　⇒　後半：フィードバック （講評）

前半：デジタルクリエイティブの戦略　⇒　後半：ワークショップ　⇒　課題説明

後期授業まとめと総評

前半：コア・アイディアとメッセージの開発について　⇒　後半：ワークショップ　⇒　課題説明

前半：コア・アイディアとメッセージの開発について発表【１部】⇒　後半：フィードバック（講評

前半：コア・アイディアとメッセージの開発について発表【２部】⇒　後半：フィードバック（講評

前半：キービジュアル開発について　⇒　後半：ワークショップ　⇒　課題説明

前半：キービジュアル開発について発表【１部】　⇒　後半：フィードバック （講評）

前半：キービジュアル開発について発表【２部】　⇒　後半：フィードバック （講評）

評価方法

前半：デジタルライフスタイル変化の理解　⇒　後半：ワークショップ　⇒　課題説明

前半：デジタル・トレンドの理解　　⇒　後半：ワークショップ　⇒　課題説明

前半：デジタル・トレンドの捉え方について発表　⇒　後半：フィードバック （講評）

前半：KPIとKGIの理解　⇒　後半：ワークショップ　⇒　課題説明

前半：KPIとKGIについて発表　⇒　後半：フィードバック （講評）　⇒　前期授業まとめと総評

後期授業内容の説明

出席日数、 理解度、 プレゼンテーショ ン、 課題評価

博報堂プロダクツでデジタルクリエイティブを軸にせーするプロモーションを10年担当。その後、マッキャンワールドグループ
のモメンタムジャパンにてCDとして、IMC型のブランドコミュニケーションデザインを担当。

前期

後期

前期授業内容の説明

前半：仮説と検証について　　⇒　後半：ワークショップ　⇒　課題説明

前半：仮説と検証について発表　⇒　後半：フィードバック （講評）

前半：クリエイティブ戦略について　⇒　後半：ワークショップ　⇒　課題説明

プリント配布予定。　Adobe Creative系ソフト　、 Microsoft Office系ソフト、

教員紹介

必修

前半：アフターデジタルの理解　⇒　後半：ワークショップ　⇒　課題説明

前半：過去と今のデジタルライフスタイルについて発表　⇒　後半：フィードバック（講評）

前半：デジタルクリエイティブの期待と理解　後半：ワークショップ　⇒　課題説明

前半：デジタルクリエイティブの可能性について発表　　⇒　後半：フィードバック （講評）

前半：デジタルの進化について発表　⇒　後半：フィードバック （講評）

科目名

前後期

授業概要

概要

WebデザインⅢ

3H

谷岡 昌珠

時代変化と 共に進化するデジタ ルラ イ フ スタ イ ルの新し い兆し を迅速に捉え、
人を動かすデジタ ルコ ミ ュ ニケーショ ンの重要性を理解するこ と を目的と する。

ワーク ショ ッ プや課題を通し て、 新たな発想と 共創力を学ぶ。

こ の授業は、 実習・ 実技形式が基本と なる。

担当講師は、 実務経験に基づいて授業を展開し ている。
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