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使用機器 鉛筆、シャープペン、色鉛筆、練消しゴム、スケッチブック、定規

使用ソフト

単位

授業の概要
および学習上

の助言

デザインの概念や思想を、歴史や文化に基づき幅広い視野から考察できるように基礎知識を習得していきます。
また、演習ワークを通して具合的にどのような使われ方、現れ方をしているかを理解する。

教科書および
参　考　書

適宜参考資料を配布する

履修に必要な
予備知識や

技能

生活の中でデザインされた全てのもの(ヒト・モノ・コト)へ、日常から意識して興味を持ち観察し接すること。
また、配色、フォント、構図などについて、注意深く考察するよう心がけること。

実務経験の
内容

大阪芸術大学在学中より個人で神戸市関連及び中小企業のグラフィックデザインを手掛ける。 後に設立した「Modern 
Club」にて有馬温泉協会や老舗旅館の店舗関連デザイン、豊田通商子会社アパレル企業のシーズンカタログ他のアート
ディレクターとして関わる。1992年より大阪の広告代理店にデザインセクションの統括として招聘され主にPanasonic、
SHARP、DAIHATSU、日本ハム等の広告・販促・展示会のデザインに従事。2003年末より伊藤ハム株式会社内にデザイ
ン業務セクション創設のための依頼を受け準備に入り、2005年9月より上京後、東京にて伊藤ハム社内にデザインのセク
ションを広告宣伝室内に立ち上げ、広告代理店、デザイナー、フォトスタジオ、社内デザイナーへのディレクション業務体
制を整え、マーケティングをベースとした基幹商品、新商品、百貨店店舗、海外商品、広告、企業 CI、商品 BI、知財戦
略、Web戦略、SNS戦略の起案から実施、社内啓蒙教育まで携わる。2022年に退職後、フリーで神戸ファッション協会、兵
庫県、神戸大丸等の仕事でグラフィックを手掛ける傍らアーティスト活動を再会、現在に至る
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学習一般目標
デジタル化が進んでいても、基本的な「人間の持つ特性」は極端に変化することはありません。そして、人間の生活に密
着した如何なるジャンルのデザインにおいても、本質的な基本造形、配色のあり方やそれに伴うロジック(考え方)は必要と
されます。「デザインとは何なのか」をしっかりと自分の中で定義し、「創る人」になる基本を身につけます。

担当教員名 天津 学 履修グループ 1K(DG/DW/MA) 授業方法 講義

デザイン論

配当期 後期 授業実施形態 単位数通常

達
成
度
評
価

試験 小テスト レポート

学部DP(番号表記）

学習到達目標

学生が到達すべき行動目標

1 人間の生活にとってデザインの果たす役割と意義を自分自身に持つことができる。

2
デザイン制作のための業界ワークフローを学び、デザインに求められる価値を理解することができ
る。

3
ビジュアル表現上のアイディア抽出や思考術を習得し、プロフェッショナルとして生きていくための基
礎を築く。

4 効果的なフォントの選び方や使用方法、文字表現ができる。

5 色の特性や見る人に与える影響を知り、効果的で美しい配色を考案することができる。
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評価の要点

評価方法 評価の実施方法と注意点

試験

授業明細表

授業回数 学習内容 授業の運営方法 学習課題（予習・復習）

作品
クリエイティビティを発揮しオリジナリティを打ち出すためには、基礎がしっかりと押さえられていることが
必要条件となります。講義・演習課題案件や授業の指示を理解し、まずベーシックをきちんと踏んでいる
作品を評価します。そしてその上で自分のアイデアを加えられている作品を高評価します。

ポートフォリオ

その他

第3回
デザイン論課題03　
オーガニックな形態
アールヌーボーデザインの道具を考える

講義・実習 課題03

第4回
デザイン論課題04
構図と構成
シンメトリーとアシンメトリー

講義・実習 課題04

第1回
デザイン論01
【講義:デザインとは何か?】デザインの役割や職種カテゴリーの説明
【演習:好きなデザインを集める】

講義：まずは自分が「知
らない」ということを知り、
そこを起点にすることか
ら始めます。

【演習:好きなデザインを集め
る】

第2回
デザイン論課題02　
コンセプト、ラフスケッチ
OICの学校案内の表紙のアイデア

講義・実習 課題02

第7回
デザイン論課題07
文字の技法「タイポグラフィ」
タイプフェイス（書体）の作成

講義・実習 課題07

第8回
デザイン論課題08
レイアウトのルール
黄金比キャラクター

オンデマンド課題
11/16～11/30
指定されたドライブに提出

第5回
デザイン論課題05
投影図法
不可能図形の練習

講義・実習 課題05

第6回
デザイン論課題06
文字の技法「フォント」
絵文字の作成

講義・実習 課題06

第9回
デザイン論課題09
レイアウトのルール
クリスマスパーティのDM

講義・実習 課題09



第11回
デザイン論課題11
色の技法
カラーサークル

講義・実習 課題11

第12回
デザイン論課題12
人物に配色（対照のイメージに配色する）

講義・実習 課題12

第10回
デザイン論課題10
面の技法
ホワイトスペースを使ったかっこいいデザイン

講義・実習 課題10

第15回
デザイン論課題15
タイポグラフィ

講義・実習 課題15

第13回
デザイン論課題13
色の技法
POPな配色

オンデマンド課題
12/16～1/15
指定されたドライブに提出

第14回
デザイン論課題14
色の技法
サイケデリック

講義・実習 課題14


