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芸術系大学のグラフィック編集ソフトウェア習得に関する考察
―デジタル画像処理を軸にしたソフトウェア学習カリキュラム―
ダイノ サトウ（非常勤講師 /視覚伝達デザイン学科、モーションイメージ）

Learning Graphics Editing Software in Art Universities
—A Software Learning Curriculum Centered on Digital Image Processing Techniques—

SATO, Dino

　芸術系大学でデザインを学ぶ学生を対象とした、グラ
フィック編集ソフトウェア（以降グラフィックソフトウェ
アと表記）の学習について検討した。
　現在、デザイン制作全般において、グラフィックソフト
ウェアの使用は不可欠であり、作品完成度にも、その習熟
度が大きく影響する。しかも、ソフトウェアは頻繁に高機
能化し、学生の自主学習では習得に困難を伴う。そのため
にも、効率的な学習が必要であると考える。また、アン
ケート結果からも、学生が強く望んでいる事がわかった。
　従来の操作、機能説明に重点をおいた教育法は、初級者
に対しては有用である。限定された機能説明を元に、実習
を通して素早く操作手順を獲得できるためである。しか
し、それら機能の土台である画像処理技術を知らない場
合、さらなる応用や、深い理解は難しい。
　そこで、グラフィックソフトウェアの基本である、デジ
タル画像処理技術を軸にしたカリキュラム構築を考えた。
それにより、ソフトウェアの機能更新や、多様なグラ
フィックソフトウェアへも対応可能となる。本論文では、
これらの学習方法の概念と、その結果についても検証する。

I have examined the learning of graphics editing software 

(hereafter “graphics software”) that targets design students in art 

universities.

Currently, the use of graphics software is indispensable in de-

sign production, and proficiency has a huge influence even on 

completion of tasks. Furthermore, software constantly changes to 

improve its sophistication, and students who study self-directed-

based on questionnaire survey results, I have realized that this is 

something that students strongly desire to learn.

A conventional teaching method that emphasizes on the de-

scription of operation and functions is useful for beginners. This 

is because the speed in operating procedure is grasped through 

exercises based on a selected description of functions. However, 

if students do not understand the image processing technology, 

which is the foundation of the software's functions, its applica-

Accordingly, I have constructed a curriculum that is centered 

on digital image processing techniques that form the basis of the 

graphics software. As a result, students have learned to handle 

software function updates and operate various graphics software. 

This paper presents the concept of these learning methods and 

examines their results.
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1．はじめに

　筆者は 2006年から、武蔵野美術大学　視覚伝達デザイ
ン学科において、主に （以降AfterEf-
fects）という映像合成ソフトウェアを用いて、アニメー
ション制作の選択授業『モーションイメージ』を同学科の
3、4年生対象に行っている。授業内で行われるアニメー
ション制作演習の際、素材作成にAdobe Photoshop（以
降 Photoshop）を使うが、基本的な知識が不足している学
生が少なくない。例として、制作する画像のピクセル数を
決められない、レイヤー機能を使わずに描画する、数ギガ
バイトのデータを提出してくるなどが挙げられる。そのた
め、5年ほど前から、本来のアニメーション制作授業内
に、Photoshopの基礎授業を、1回 30分程度、3～4回設
けていた。しかし、年毎、学生毎の知識、技術に偏りがあ
るため、系統立てた授業の必要性を感じた。
　Photoshopの基礎を理解していない学生の多くは、同時
に もあまり得意でなく、それはメニューの場
所、操作手順を知らないというより、全般的に画像処理関
連の概念に疎い傾向がある。そこで、学生に効率よくグラ
フィックソフトの基礎である、画像処理技術を教える事が
出来れば、Photoshopだけでなく、グラフィックソフト全
般への理解が期待でき、結果、品質の高い制作活動にも繋
がるのではと考えた。そこで、本論文では芸術系大学でデ
ザインを学ぶ学生に対して、画像処理技術を意識した、効
率のよいグラフィックソフトウェア、特に Photoshopを
中心とした学習を検討していく。また、Adobe Illustrator
（以降 Illustrator）に関しては、Photoshopとの連携に関す
る事項のみ触れている。
　今回の検証で、「4.学習項目」のうち、「②色調補正」、
「⑦ヒストリー・バックアップ」、「⑧ファイル形式・画像
圧縮」の 3項目は、講義に十分な時間を確保できず、行
えていない。また、理想とする内容ではないが、授業終了
後に理解度を問うアンケートを行い、「6．検証結果」で
検証を行っている。

2．現状の把握

　はじめに、視覚伝達デザインの学生がグラフィックソフ
トウェアに対して、どの程度の知識、技術を持っているか
を、高校教科「情報」の履修状況と、アンケートにより調
査していく。
　2016年 4月時点での大学 3、4年生の多数は、2003年
より始まった高校教科「情報」を高等学校在学時に学んで
いる（註 1）。「情報」では、デジタル画像の仕組みなど、基
礎的な画像処理についても説明されている（註 2, 3）。しか
し、多くの高等学校では、大学受験科目でないことから、
「情報」の授業時間が充分でなく、画像処理に関しても、

授業内容、理解度共に低い傾向が認められる（註 4, 5, 6, 7）。
つまり大学入学時、学生は画像処理に関する知識はほとん
ど持ちあわせていないと言える。
　次にアンケート調査を、視覚伝達デザイン学科の学生
3、4年生を対象に、筆者の担当する選択授業説明会の冒
頭に行った。設問は、高校教科「情報」の履修に関するも
の、使用ソフトウェア、大学でのソフトウェア授業の受講
希望、画像処理関連の基礎知識などを、Google 社の Goo-
gleフォーム のアンケート機能を用いて、Web ページ上
でアンケートに記入させた。その結果、3年生 103名、4
年生 73名、合計 176名の回答を得た。

　まず、高校教科「情報」受講の有無について質問をした
結果を［ ］に示す。75％が受講したと回答している
が、受講科目については、「不明」が半数以上の 65.3％を
占めた［ ］。そのため、受講科目から、学生が画像
処理に関する知識の有無を推測することは出来なかった。

　グラフィックソフトウェアに関する質問では、「主に使
用しているグラフィックソフトウェア」として、Photo-
shop、Illustratorをそれぞれ 9割以上があげている
［ ］。デザイン学科であることなどを考慮しても、非
常に高い数字を示しており、Photoshopと Illustratorが特
に必要であることが伺える。

はい 75%

わからない 6.8%

いいえ
18.2%

fig.01高校在学時（高専を含む）、
「情報」の授業を受けた事があるか。

不明
65.3％

情報A 22.2%

情報B 4.2%

情報C 8.3%

fig.02
受講した科目は、
情報 A、情報 B、情報 C のいずれか ?（複数回答）

fig.03主に使用しているグラフィックソフトウェア（複数解回答）

Photoshop   92.6%
Illustrator   93.2%

Indesign   19.9%
Dreamweaver   5.1%

Premire   16.5%
AfterEffects   10.8%

その他   8.5%

CLIP STUDIO   22.7%
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　「大学の授業において、ソフトウェア操作の授業は必要
か 」を質問したところ、「より多くの時間を望む」が
70.9％を占め、「不要」は 1.7％に留まり、学生のソフト
ウェア学習に対する需要の高さを知ることが出来た
［ ］。

　「印刷データとweb、映像データではカラーモードが違
うことを知っている」、カラーモードの使い分けでは、「は
い」が 90.9％、「いいえ」が 9.1％となり、色に関する知
識は、高い水準である［ ］。

　「授業で教えてほしいグラフィックソフトウェア」で
は、 、Photoshop、Indesign、Illustrator、4つ
のソフトウェアへの要望が高い。 は映像制
作、映像合成のソフトウェアで、学生の動画への興味も窺
えるが、筆者の選択授業で主に使用するソフトウェアであ
ることが大きく影響していることも考えられる。AfterEf-
fects以外は、デザイン関連のソフトウェアであるので想
定内の結果といえよう［ ］。

　最後に、画像処理に関連する知識について質問した。

　「ビットマップデータとベクターデータの違いを理解し
ているか？」、写真などを使用した印刷原稿を作成する
際、画像データの形式の違いを認識しているかは、非常に
重要である。「はい」が 60.3％と過半数を占めているが、
「いいえ」が 40％ほどおり、データ形式の違いを教える必
要を感じる［ ］。

　「2016年現在、Photoshopでの標準的な色数は 1677万
7216色であることを知っている」、画像処理において、色
数の知識は、高色深度の知識などと関連してくるため、デ
ザイン学科の学生であれば必要な知識だが、94.3％の学生
が知らなかった［ ］。

　以上から、学生はソフトウェア学習に関して意欲的であ
り、学生のソフトウェア使用頻度と、履修の希望状況にか
ら Photoshop、Illustratorを中心とした授業が望ましいと
考える。また、画像処理に関する知識の向上も必要であろ
う。

3．学習範囲の設定

　学習範囲を設定していく。デザイン系の学科を対象にし
ているため、作品制作、発表のために、グラフィックソフ
トウェア操作を教えることは、必要不可欠である。操作方
法がある程度の基準に達すれば、操作の試行錯誤に時間を
取られず、作品の品質向上が期待できる。また、アンケー
ト結果からも、大多数の学生はソフトウェア学習を望んで
いる。
　従来からの操作方法、機能説明を中心にした学習方法
（註 8, 9）は、初級者に対しては有用である。限定された機能
説明をもとに、素早く操作手順を獲得できるからである。
しかし、授業内容が、操作学習中心に傾きすぎると問題も
生じる。操作学習を中心に進めれば、短期的に作品レベル

より多くの時間を望む
70.9%

不要 1.7%

現状で良い
27.4%

fig.04
ソフトウェアの操作授業は必要か

fig.05授業で教えてほしいグラフィックソフトウェア（複数解回答）

Photoshop   54.9%
Illustrator   50.3%

Indesign   54.3%
Dreamweaver   26.6%

Premire   28.9%
AfterEffects   56.1%

その他   8.1%

CLIP STUDIO   8.7%

はい
60.3% fig.06

ビットマップデータとベクターデータ
の違いを理解しているか

いいえ
39.7％

いいえ 9.1％

fig.07
印刷データと web、映像データでは
カラーモードが違うことを知っている

はい
90.9%

fig.08　
2016 年現在、Photoshop での標準的な色数は
1677 万 7216 色であることを知っている

はい 5.7%

いいえ
94.3％
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の向上は認められる。しかし、既存のテクニックに頼り過
ぎる制作に陥りやすい。また、特定のソフトウェア、バー
ジョンに特化され過ぎた操作手順は、他ソフトウェアへの
乗り換えの障害になることも考えられる。
　そこで、グラフィックソフトウェアを構築している、画
像処理技術を中心にしたカリキュラムを用いる事を考え
た。画像処理技術の概念を知ることが出来れば、Photo-
shop操作の基本を習得するだけでなく、多様なグラ
フィックソフトウェアへの対応、新しい技術や、新しい制
作概念にも対応可能になる。
　例えば、現在市販されている Photoshopの実用書で
は、チャンネルについての解説は、実作業で使用されるこ
とが少なくなったため、RGB画像では、3つのチャンネ
ルで構成され、各チャンネルはグレースケール画像である
と、紹介するに留めている（註 8, 9）。これは初級者に対して
の説明としては問題ない。ただ、その先を学ぶ場合、チャ
ンネルの概念は、色調調整、色深度、選択範囲、透明度な
どと深く関連しており、幅広い理解と応用的な概念取得に
有用である。
　しかし、画像処理技術の本質を理解するには、数学と
「情報」の素養が必要であるが、対象学生は高校在学時、
高校教科「情報」の画像処理に関して、ほとんど学習され
ておらず（註 7）、芸術系大学の入学試験選抜方法、特に本学
科では、数学は重視されていない（註 10）。そのため、広く
理解されるには、理論、数式などは最小限に止めたカリ
キュラムが必要となる（註 11）。
　同時に実際の制作とかけ離れた概念的な学習項目も、学
生にとって、興味、意欲共に失われ、学習成果の低下に繋
がるであろう。
　以上から、実制作の操作手順を、画像処理基礎の観点か
ら、カリキュラムとして構築していくこととした。

　次に、カリキュラムに必要な実習項目を考える。例え
ば、Illustratorで、自分の作品を紹介する 1ページにまと
めたレジュメ制作［ ］において、Photoshop作業に
焦点を当てて考えた場合、写真撮影、画像のスキャニン
グ、色調調整、ベクターによる描画など、細分化された作
業の組み合わせと捉えることが出来る。さらに、個々の作
業は、色深度、画像解像度、レイヤー、ビットマップ、ベ
クター画像と、様々な概念、知識を背景にしている。これ
らの、細分化された作業、概念を分類し、まとめていくこ
とで、教えるべき知識の体系化が出来ると考えた。

レジュメ制作［ ］における、細分化された作業
と、その背景となる画像処理項目を、さらに詳しく記述し
ていく。これらは、例として、それぞれの作成に際し、ど
のような作業で構築されるのか、どのような画像処理項目
が必要なのかを洗い出し、箇条書きにしたものである。

●ポートレート写真の作成［ ］
◯作業工程
顔写真を RAW形式で撮影し、人物を背景から切り出し
てレイヤー化し、背景にグラデーションなどをひく。色調
調整し、解像度設定を施し、適切な大きさにトリミング、
配置する。
◯必要な画像処理項目

RAW形式による写真撮影、色調調整、切り抜き作業、
レイヤー化、Photoshopと Illustratorの連携、画像解像度
設定、トリミング（クリッピングパス）、高色深度の特
性、アンチエイリアシング、レイヤーマスクなど。

●作品画像（平面作品の場合）［ ］［ ］
◯作業工程
平面作品をスキャナーを使い、全体図［ ］、部分
拡大図［ ］の 2種類を、高色深度で取り込む。色
調調整し、解像度設定を施し、適切な大きさにトリミン
グ、配置する。
◯必要な画像処理項目
平面作品のスキャニング、色調調整、Photoshopと Il-

lustratorの連携、画像解像度設定、トリミング（クリッピ
ングパス）、高色深度の特性など。

●プリント出力
◯作業工程
完成したレジュメをプリントアウトし、モニターとプリ
ントでの発色の違いを比較し、RGB、 の色域の違
いを認識する。
◯必要な画像処理項目

作品画像１
[fig.09-2]

作品画像２
（部分拡大）
[fig.09-3]

ポートレート
[fig.09-1]

fig.09　個人作品紹介用レジュメ　作成例
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メディアによる発色の違い、RGBと 、dpi（解
像度の認識）など。

●レジュメの PDF提出
◯作業工程

PDFで保存した場合の画像の圧縮による劣化と、ファ
イルサイズを比較する。
◯必要な画像処理項目
画像圧縮による画質劣化、ファイルサイズ。

●ファイル操作
◯作業工程
ファイルのバックアップの重要性、作業履歴による画像
構造を理解する。
◯必要な画像処理項目
ファイルのバックアップ、作業履歴、ファイル自動保存。

　これらの細分化された作業、概念を見ていくと、当然な
がら多くの項目が重複している。項目を分類、整理するこ
とで、効率よく教えていく事が可能となる。これらの細分
化された演習は追加、削除が容易であり、進度別、目的別
のカリキュラム構築が自由にできる利点がある。ただし、
個々の演習のみに集中してしまうと、作業の関連性が見え
にくくなる。そのため、例えば、この演習はレジュメ制作
の一部分であるという認識を持たせ、全体的な作業の流れ
を意識しつつ、授業を進めることが望ましい。
　これらの作業工程、必要な画像処理項目は、いずれも
Photoshop、llustratorを用いたデザインにおいて、基本的
で必ず必要なものである。学生においては、上記の項目の
原理を理解し、使いこなせるようになる事が目標と言える。

4．学習項目

　細分化した演習項目を概念ごとに分類し、下記の つ
に単元化した。 つの単元の順番は、学習を行う順番と対
応している。色深度を良く理解するには、チャンネルの概
念、色調調整の使い方を知らなければならない。レイ
ヤー、特に調整レイヤー、スマートオブジェクトの有用性
を理解するには、複数回の色調調整と、ビットマップデー
タの変形が画像劣化を起こす事を、事前に知る必要がある。
①カラーモード・チャンネル
②色調補正
③画素数・解像度
④ベクターデータ・ビットマップデータ
⑤色深度
⑥レイヤー・不透明度
⑦ヒストリー・バックアップ
⑧ファイル形式・画像圧縮

　各単元での学習内容と、細分化された実習の具体例をい
くつか記していく。

①カラーモード・チャンネル
学習内容
　RGBと におけるカラーモードの違いを、実習
を通して学習する。各カラーモードでのチャンネル数や、
表現可能な色域の違いを認識する。また、各チャンネルを
直接編集することで、チャンネルの概念を知り、「②色調
調整」、「⑤色深度」、「⑥レイヤー」の理解に繋げる。

実習例
① -1　RGB各チャンネルに、直接描画することで RGB
画像がどう変化するかを確認する。［ ］この例では
G（グリーン）チャンネルにのみ、直接描画している。
→ デジタル画像のチャンネル構成、役割を知る。

① -2　RGB画像を、 に変換し、モニター上での
色の変化を観察する。またプリンター出力しモニターとの
発色を比較する。
→ RGB、 の色域の違い、メディアによる色の
違いを認識する。

②色調補正
学習内容
　レベル補正、色相・彩度、カラーバランス、トーンカー
ブなど、基本的な色調調整の意味と使い方を知る。これ
は、「⑤色深度」の特性を知る際に有用であり、「⑥レイ
ヤー（調整レイヤー）」の有用性の確認に役立つ。また、
「①チャンネル」の概念を予め学習する事で、理解がより
深まる。

実習例
② -1　レベル調整を使い画像を変化させる［ ］。
→ ヒストグラムの見方を知る。またレベル調整後のヒ
ストグラム変化を観察し、色調調整による画像の劣化を認
識する。

fig.10　チャンネルに直接描画する。

B チャンネル

Gチャンネルに直接描画する。 

R チャンネル

（© bibi - fotolia　一部加工）
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③ 画素数・解像度
学習内容
　dpiの意味、画像サイズ（cm）とピクセル数の関係性を
理解し、制作サイズの判断基準を身に付ける。「④ビット
マップデータ」の特性を学ぶ際に必要となる。

実習例
③ -1　Photoshopで画像サイズ、解像度を変化させた
ビットマップ画像を、Illustrator上に配置し見え方の変化
を観察する［ ］。
→ 解像度と画像サイズの関係性を、実習を通して理解
する。

→ 使用する画像データの使い分けを認識する。
④ -2　写真画像を拡大表示し、背景とのアンチエイリア
シングを確認する。人物など、対象だけを切り抜き、別の
ファイルに貼り付ける。背景の色が異なると、フリンジが
発生することを確認する。
→ アンチエイリアシングの理解、マスク切り抜き作業
の手順、レイヤーの理解に繋げる。

④ベクターデータ・ビットマップデータ
学習内容
　ベクターデータ、ビットマップデータの性質の違いを知
ることで、それぞれの使い分けを考える。またビットマッ
プデータのアンチエイリアシングの性質を理解する。「⑥
レイヤー（スマートオブジェクト）」の有用性を確認出来
る。「③解像度」を理解していることで、ベクターデータ
とビットマップデータの違いをより良く理解出来る。

実習例
④ -1　ベクターデータ、ビットマップデータ、それぞれ
の画像データを拡大、回転後、劣化具合を観察する
［ ］。

⑤色深度
学習内容
　色鉛筆、水彩絵具の混色、網点による印刷、ピクセルで
の色彩表現方法の違いを観察し、デジタルでの膨大な色数
の意味を学習する。8bit/ チャンネルカラー、16bit/ チャ
ンネルカラー、それぞれの色深度の違いを体験し、RAW
データ、スキャニング入力での高色深度を理解する。「①
チャンネル」、「②色調調整」を理解していることで、高色
深度の特性をより良く理解出来る。

実習例
⑤ -1　色鉛筆描画の拡大表示、印刷の網点をルーペなど
で拡大し観察する。ビットマップ画像を Photoshop上で
拡大表示し、各ピクセル毎に色が異なっている事を確認。
色鉛筆や網点のような混色でない事を説明する。
→ デジタルでは、色彩表現方法、混色方法が根本から
違う事を知る。その知識が高色深度の必要性の理解に役立
つ。

⑤ -2　 チャンネルカラー、 チャンネルカ
ラー、それぞれの画像でコントラストを上げていくと、高
輝度域、低輝度域での細部表現が、 チャンネルカ
ラーでは チャンネルカラーに比べ、乏しいことを
体験する［ ］。
→ 高色深度では、データ量が多い事を確認し、実制作

fig.11　レベル調整による、画像とヒストグラムの変化

レベル調整を使い調整前後のヒストグラムの変化を観察

（Adobe Photoshop CCの画像データを使用、© bibi - fotolia　一部加工）

fig.12　Illustrator 上に配置された 300dpi と 30dpi の画像の見え方の違い

300dpi / 55mm x 40mm  
650 x 472 pixel

30dpi / 55mm x 40mm  
65 x 47 pixel

（© bibi - fotolia　一部加工）
 

fig.13　ベクターデータ、ビットマップデータの拡大
　（ビットマップデータは拡大すると境界がぼける）

ベクターデータ ビットマップデータ

拡大 拡大

（© Dino Sato）
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に結びつけていく。

⑥レイヤー・不透明度
学習内容
　不透明度、描画モードの使い方、特性を知る。また、レ
イヤー構造を使った画像編集を学び、原画を劣化させない
制作方法を学ぶ。「①チャンネル」を知ることで、チャン
ネルとレイヤーの違いを、「④ビットマップデータ」の特
性、「②色調調整」を知ることで、スマートオブジェク
ト、調整レイヤーの有用性を理解出来る。

実習例
⑥ -1　スマートオブジェクトレイヤー［ ］を拡大、
回転させ、複数回の変形でも劣化しないことを確認する。
→ 実習例④ -1と比較することで、スマートオブジェ
クト機能の有用性を確認する。

⑥ -2　調整レイヤーを使用し、複数回の色調調整を行
い、画像が劣化しないことを確認する。
→ 実習例⑤ -1と比較することで、調整レイヤー機能
の有用性を確認する。

⑦ヒストリー・バックアップ
学習内容
　アンドゥ（Undo、取り消し）、ヒストリー機能、自動保
存などの作業履歴の活用方法を学習し、同時にデジタル
データは壊れやすいこと、それに対する安全策を意識す
る。画像の「⑥レイヤー」構造から、ヒストリーを持った
画像構造の理解に繋げる。

実習例
⑦ -1　アンドゥー（Undo、取り消し）、ヒストリー機能
［ ］、自動保存の説明。
→ 制作物に複数のバージョンを作る、デジタルに特徴
的な制作スタイルを意識させる。

⑦ -2　バックアップ機能の説明
→ データの壊れやすさ、バックアップの重要性を認識する。

⑧ファイル形式・画像圧縮
学習内容
　ファイル形式の違い、とくに可逆圧縮、非可逆圧縮につ
いての、使用用途を説明する。「⑥レイヤー」構造がファ
イルサイズを大きなものにしている事を知り、データ共有
の考え方を理解する。

fig.14　8bit/ch カラー、16bit/ch カラーそれぞれの画像のコントラストを
　　　上げて、細部の表現を比較する。

8bit/ch カラー、16bit/ch カラー　共に見た目が同じ画像

8bit/ch カラーでは、明部の細部が表現されない。
ヒストグラムも飛び飛びになる。

16bit/ch カラーでは、明部の細部が表現されている。
ヒストグラムも連続している。

コントラストを上げる

8bit/ch カラー

16bit/ch カラー

（Adobe Photoshop CCの画像データを使用、© Dino Sato）

fig.15スマートオブジェクト

スマートオブジェ
クトのマーク

（Adobe Photoshop CCの画像データを使用、© javarman - fotolia　一部加工）

fig.16　ヒストリーウィンドウ、作業履歴を見ることが出来る。
（Adobe Photoshop CCの画像データを使用、© bibi - fotolia　一部加工）
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実習例
⑧ -1　 、JPEG（高画質）、PSD、それぞれの形式で
保存し、ファイルサイズ、画質を観察する［ ］。
→ 画像圧縮の意味を確認し、圧縮の目安を知ること
で、他者とのファイルのやり取りを意識する。

験していくことで、その背景にある法則に気付くことがで
きれば、理論、概念の導入も容易となる。これらを元にし
て、学習の進め方を下記のように提示する。

トピック紹介
　何を学習するのか、その結果、何を得る事が出来るの
か、目的意識を明確にする。

実習
　細分化された実習を行い、実際に手を動かし、画像ファ
イルを操作編集する。

理論、基礎知識の確認
　実習の背景にある、概念を説明する。内容が高度な場合
は、参照レベルに留める。

再度の実習
　理論確認後、可能であれば再度実習で確認する。また、
更に高度な内容、応用実習を行う事も考えられる。

6．検証結果

　以上のカリキュラムに基づき、2016年 4月より 7月ま
での期間、筆者授業『モーションイメージ』内で、1回
30～45分程度、全授業数 13回のうち 6回に渡って行っ
た。本来のアニメーション制作授業を大きく削ることはで
きず、内容に見合った十分な時間が取れなかったため、今
回記した学習内容のうち「②色調補正」「⑦ヒストリー、
バックアップ」、「⑧ファイル形式、画像圧縮」（「4.学習
項目 」参照）の 3項目は講義、演習は行わなかった。受
講者数は各回平均でおよそ 17名であった。
　授業終了後に、画像処理に関する理解度を問うアンケー
トを行った。今回は主観的な設問であり、今後は客観的な
指標を用いた検証法も考えたい。対象人数は 20名、回答
数は 9名であった。下記にその結果を記す。

　「写真、イラストを用いた印刷物を作る際、適した画像
サイズを決めることができるか？」
　授業を受けたことで出来るようになったと答えた者が、
9人中 6人であり、効果があったと言える［ ］。

5．学習の進め方

　内容と同時に、どのように講義を行うかが重要である。
実際の講義において、「⑤色深度」の項目を、始めに理論
を先行した講義を行った。2進数とビット数の考え方を模
式化し、ビットの組み合わせにより色数は表現されている
との内容である。講義後、学生数名に聞き取りしたが、
「3．学習範囲の設定」でも述べているように、数学的、
「情報」的概念に関しては、ほぼ理解されていなかった。
　一ヶ月後、演習を先行した講義を行った。まず、ほぼ見
た目が同じである、 チャンネルカラーと チャ
ンネルカラーの画像を、それぞれコントラストを上げて
ディテールの違いを観察させる［ ］。さらにレベル
調整後の輝度ヒストグラムを、それぞれ表示し、ヒストグ
ラムの密度、高輝度域、低輝度域における表現の違いを観
察させた。実習後、2進数の説明は省き、ビット数という
言葉、ビット数が大きくなると色数が増えていく関係性の
み、言及するにとどめた。その結果、学生への聞き取りか
ら、色深度に関する理解度が高まった事がわかった。
　本来、比較検討するのであれば、学習を理論先行と実習
先行の 2群に分けて対照させ、結果を検証すべきである
が、今回は、対象学生が平均 17名であること、授業時間
が足りないことから、簡易な検証にとどまっている。
　また、学生らは、最初に慣れない単語や概念を提示され
ると、理解が妨げられてしまうと推測される。しかし、目
に見えて実感できる対象や、自分に有用と思われる技術な
どには、非常に意欲的となる。また、いくつかの実例を体

bmp 形式 : 800ｘ600pxl 　1.37MB
画像圧縮なし

Photoshop 形式 : 800ｘ600pxl 　1.05MB
可逆圧縮

JPEG 形式 （画質 100％）: 800ｘ600pxl  120KB
非可逆圧縮

fig.17ファイル形式とファイルサイズの比較
　　（見た目は変わらないが、ファイルサイズが違うことに注目する。）

（© Dino Sato）

授業前から出来る 2 人

決められない 1 人
授業を受けて

出来るよう
になった

6 人

fig.18
写真、イラストを用いた印刷物を作る際、
適した画像サイズを決めることができるか？
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　「撮影時、記録画像の記録サイズを選択ができるか？」
　半数近い 4人が、選択出来ないと回答した。これはお
およそのピクセル数と、画像サイズの相対を覚えていない
こと、自分の作る作品自体の大きさを想定していない事が
考えられる。これは、目安となる基準を教える事が良いと
考えられる［ ］。

7．おわりに

　小規模ながら、アンケート結果や学生個々の意見から、
このカリキュラムは一定の効果があったと考えられる。た
だ、今回の講義、検証の対象学生は、映像合成ソフトウェ
アの を使うアニメーション制作希望の学生で
あった。そのため、受講者は、受講しなかった他の学生に
比べ、グラフィックソフトウェアに関する興味が高く、故
に一定の効果があったとも考えられる。そのため、受講対
象を拡大し、グラフィックソフトウェアに興味が乏しい、
もしくは苦手な学生を含めた講義、検証を行うことが出来
れば、本カリキュラムの特性、実用性がより良く検証でき
ると考えられる。
　講義に関しては、今回、全ての項目を行えなかったた
め、1回 1時間、全 回の想定で、全学習項目の講義を持
つことが課題である。
　また、画像処理技術の学習効果が、実制作に、どの程度
効果的なのかを調べる仕組みも、今後必要と感じる。その
ためにも、主観的意見を述べさせるアンケート調査だけで
なく、到達度を測る客観的な指標も考慮すべきと考える。
　さらに、授業の性質上、演習課題などは、eラーニング
化することも可能であり、対面での授業時間を短縮させる
ことで、多人数への授業も可能になると考えられる。その
際も、到達レベルの設定、履修の確実性などの確保は今後
の課題である。
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授業前から出来る 1 人

選択出来ない 4 人

授業を受けて
出来るように

なった
4 人

fig.19
撮影時、画像の記録サイズ選択ができるか？

はい 2 人

いいえ
7 人

fig.20
24 ビットカラー（8bit/ チャンネルカラー）
が何色かを知っているか？（1677万7216色）

はい 7 人

いいえ
2 人

fig.21 
8bit、 16bit/ チャンネルカラーの違い、
使い方は理解できたか？

はい 7 人

いいえ
1 人

fig.22 
アンチエイリアスの意味、
性質は理解できたか？
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