
絵本／ペンタブレット、CLIP STUDIO、上製本／B5版、pp.32

絵本の読み聞かせは、子どもの成長
や親子の関係にとって大切な行為で
ある。そこで、聞き手も読み手も楽し
むことのできる読み聞かせ絵本を目
指して制作した。

「ストーリー」「イラスト」「言葉」「文
字」「キャラクター」の５項目で、聞く
方も読む方も楽しくなるポイントを収
集してまとめ、それらすべてを絵本に
反映させている。
内容は、仲良しな兄弟のミレとミロを
中心としたお話で、「いろいろな友達
と遊ぶ楽しさ」と、「ひみつ基地のワク
ワク感」を描いたものとなっている。

聞き手も読み手も楽しい　読み聞かせ絵本

デザインコース
常田沙希
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コミュニケーションデザイン／ポスター／B1版（4点）

18歳で選挙権を得てから一度でも
投票に行ったことのある人はどれくら
いいるでしょうか。私は一度も選挙に
行ったことがありません。投票所がど
のような場所なのか、誰に投票したら
良いのか、どうやって投票するのか…
全く分からずに23歳になってしまい
ました。毎回の選挙時に投票へ行か
ないことの罪悪感がありつつも、それ
でも面倒くさがって行かなかった自
分のような「選挙に一度も行ったこと
のない若者」の背中を押せるようなも
のを作りたいと思い、政治や選挙に
対する疑問を表現したポスターを制
作しました。

若者の投票率を上げるプロモーション

デザインコース
伊藤永羽
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コミュニケーションデザイン／Illustrator、Photoshop、Leonardo Ai ／h1030×w728mm(1点)、h594×w420mm(各5点)

普段何気なく目にしている余白。余白
の一般的な意味は文字通り「余った
白い部分」のことだが、デザインをす
るうえでは「意図をもって作られたス
ペース」を指す。そんな余白は私たち
に何を与えてくれているのか？余りも
のの白が持つ強い力、美しさ、必要性
を追求したいと考えた。
まず、余白の種類やそれらが持つ機
能を研究することで、「余白」という概
念の奥行きを理解していく。研究の
結果、計50種類の余白の性質を発見
し、それを10のグループに分類した。
そして、その中から紙面にあるモチー
フやその置き方によって姿を変える

「憑依」という性質に着目し、アウト
プットとして「依存絵画」を制作した。

「依存絵画」とは絵の一部が余白とし
て描かれておらず、そこを鑑賞者の想
像で補う事によって、個々に作品の完
結状態が変わる絵画だ。自分なりの
絵画を完成させる体験を通して、余
白の面白さに気づいて欲しい。

余白の研究

デザインコース
植木隆斗
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グラフィックデザイン／Photoshop、Microsoft Bing、Leonardo Ai／h1400×w1800mm（1点）、h210×w290mm（各15点）

高級車のプロモーション用イラストレ
ーションを制作しました。
現在の広告では、高額でハイステー
タスな製品をイラスト表現によってア
ピールすることはほとんど行われてい
ません。そこであえて高級な製品のプ
ロモーションに多種多様なテイスト
のイラストを使ってみることで、どのよ
うな訴求効果や価値観の変化が生ま
れるかを試し、高級感と結びつくのに
最適なテイストのイラスト表現を検討
しました。

高級車のプロモーションにおけるイラストによる訴求力の可能性

デザインコース
三浦鈴菜
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コミュニケーションデザイン／ポリマークレイ、布／h70×w50×d30mm（各9点）

モノを所有するという手間がなくて
も、スマホが1台あれば何でもできる
時代。便利になった一方で、効率を重
視する傾向が強まり、モノを所有する
ことの価値や、モノとの向き合い方が
簡素になっているように感じた。
そこで、デジタル化によって形あるモノ
を所有することが少なくなった事例
のひとつであるゲームに対して、現代
の便利さと所有することの喜びを組
み合わせた新しい所有の形を提案で
きないかと考えた。
ゲーム内で作成したアバターが人形
（モノ）となってユーザーに届き、仮想
空間のアバターと現実空間の人形の
動きを連動させて遊ぶことができる
ゲームアプリを提案する。

所有することの喜び

デザインコース
木倉明音
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キャラクターデザイン／イラストレーション、ぬいぐるみ／h300×w180×d140mm (他2点)

卒業制作の１年という長い期間を自
分自身を見つめ直す時間に充てたい
と考えた上で、人が生きる上で必要
なことのひとつだと考える癒しと、自
分の好きなもので構成されたキャラ
クター制作に取り組みました。
つかみどころのない行動と常に無に
近い表情のゆるいキャラクターにす
ることで、見た人が少しでも気が抜け、
明るくとまではいかなくてもほんの
少し上を向いて生きられるような、心
が柔らかくなるキャラクターを目指
しました。
また、日常の中に実際にいる！となり、
キャラクターの存在を現実に感じて
もらえるように、イラストの他にぬい
ぐるみを制作しました。愛でてあげて
ください。

好きを組み合わせた癒しキャラクターの追求

デザインコース
林華緒
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イラストレーション／プロジェクションによる絵画展示／h800×w1920×d900mm

悲劇的な展開の作品を目にした際に、
時折感じるアンビバレントな気持ち
はいったい何か。
それを探し求めていくと、

〈メリーバッドエンド〉という概念が
当てはまった。
複数のイラストレーションを通して、
世間的にはポピュラーではない

〈悲劇がもたらす
  切なさによる感情の浄化〉
を鑑賞する人に感じてほしい。

メリーバッドエンドのイラストレーション表現
 

デザインコース
森田玲奈
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キャラクターデザイン／ペンタブレット、CLIP STUDIO

かつての時代、多くの人の心を魅了し
た様々なモチーフは、令和となった現
代においても「平成レトロ」という形で
当時の時代を生きた人々の間で懐か
しい記憶として残されている。
その一方で、今の時代を生きる若者
の間では全く新しいモチーフとして再
びブームを巻き起こしつつある。
そんな広い世代に愛されている娯楽
にまつわるモチーフを、キャラクター
デザインとして独自の形で表現してみ
たいという思いをもとに制作。
取り上げたモチーフの外観や性能の
特徴をはじめ、そのモチーフがどんな
形で人の手に渡り、愛されていったの
かを考えながら、自分のフィルターを
通して作品として形にしてみた。
これらのキャラクターたちのもとと
なったモチーフの再認識をきっかけ
に、彼女らの性格や関係性といった
様々な想像が膨らむような世界観を
作り上げることを目標としている。

ホビーモチーフの魅力を再発見させるイラストレーション制作

デザインコース
山根朋己
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スタイリング／illustrator

私は週に3日、スーパーでアルバイト
をしていた。ある日、値引きの作業をし
ている時に手元の半額シールを見て
「なんか、かわいいな。」と思った。
スーパーのデザインは洗練されたも
のではないかもしれないけれど、なぜ
だか惹かれるものがある。そんなスー
パーの魅力をテーマにしたグッズが
あれば、新たな価値観が生み出せる
のではないかと思い制作した。

スーパーニワ
スーパーマーケットの魅力を活かしたスタイリングの展開

デザインコース
丹羽さくら
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コミュニケーションデザイン／アンソロジー、イラストレーション／B6版、pp.124

自分のことを「かわいくない」と思う女
性が多数いる。「ふたえまぶたがかわ
いい」「鼻が高いとかわいい」「痩せて
いるとかわいい」というような、「かわ
いい」の常識がいつの間にか根付い
ていることから、「かわいい」「かわいく
ない」という線引きが生まれている。
この現状を変えたいと思い、本書で
は＜「かわいい」の固定観念から自由
になる一冊＞をコンセプトに、小説や
歌詞、文化などから引用した多種多
様な「かわいい」を掲載した。また、文
章に連動するイラストレーションを添
えることで、今「かわいくない」とされ
ているような容姿や振る舞いにも「も
しかしたら、これってかわいいのかも」
という気づきに繋がるきっかけとなる
ように構成した。

本書を通し、他者の様々な価値観を
感じることで、いつの間にか植え付け
られた「かわいい」の考え方が楽にな
ることを期待する。

羽ばたく「かわいい」ずかん

デザインコース
前田七渚
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コミュニケーションデザイン

私の実家は和菓子屋です。和菓子に
は四季折々の豊かな表現があります
が、誕生日のケーキやパーティーは洋
式で定番化されたものがほとんどで
す。しかし、誕生日パーティーにも和
特有の表現を取り入れても良いので
はないかと考えました。そこで、今回
はテーブルアートを和菓子でお盆上
に表現し、それを取り合って食べるア
クティビティを提案します。和菓子ア
クティビティによって生まれるコミュ
ニケーションが、皆さんの誕生日をよ
り豊かにすることを願います。

新時代における和菓子アクティビティの提案
和菓子で誕生日を考える

デザインコース
松田理々夏
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グラフィックデザイン、プロモーションデザイン、絵本／A5版、中綴じ、pp.36×４種類

大人になって落語に触れる機会が
あってもその文化をスムーズに受容
できるとは限らない。
そこで、幼い頃から落語に慣れ親し
むことが、その後の落語への興味・関
心を引き出す土台になると考えた。
そのために、親が子に積極的に与え
たくなる英語の教材と落語の噺を組
み合わせた。
子供が英語の初歩を学ぶ多読教材
として十分に機能しつつも、物語の
端々に落語ならではのユーモア、昔の
文化や価値観、愛すべき登場人物た
ちとその生活、芸能としての伝統や特
徴をさりげなく散りばめてある。

落語の英語の絵本

デザイン情報コース
守田淳花

ブックデザイン／本／A5版、pp56

本作品は若年層の栄養改善を目的と
した和食料理本です。
若年層を中心に特定の栄養素が不
足して起こる現代型栄養失調を課題
とし、課題解決のために和食料理の、
特に現在の和食が成立した江戸時
代の料理本からレシピを引用して料
理本の制作を行いました。

本書では「手間がかかる」という和食
の固定概念を崩すべく、電子レンジ
やサランラップなどを駆使しながら決
して「簡単」だけが目的ではない、「お
いしい」に繋がる「簡単」を紹介してい
ます。

本書をきっかけとして、和食本来の出
汁の旨味や栄養に対する意識を少し
でも高めてもらえたら嬉しいです。

最強の和食
現代型栄養失調の改善を目的とした料理本

デザインコース
笹木梨花
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コミュニケーションデザイン、ピクトグラム／カード、h105×w74mm

自己否定に悩む人への心理療法に
「感情ラベリング」という方法がある。

これは自分の感情を
客観的かつ積極的に自覚することで、
自己受容から自己肯定へとつなげて
いくために必要な一過程である。

そこで私はこの療法を補助するため
に有効な、様々な心理状態を可視化
したピクトグラムを制作した。

カードのピクトグラムとその意味や
解釈をヒントとして

「いま、こんな気持ちなんだろうか？」
と自らの感情と向き合いやすいように
する。
一枚一枚、めくりながら自分が感じた
感情の正体を考えることで、
ありのままの自分を把握するための
手助けとなることを目的としている。

「キモチ」 ピクト
感情ラベリングに活用できる心理状態の可視化

デザインコース
釣本咲彩

ブランディングデザイン／磁器

「ISSIN/2」は、長崎県波佐見町に工
房を構える「一真窯」の新しいテーブ
ルウエアです。日々の暮らしを少しで
も豊かにするものであってほしいとい
う願いを込めて、日常の特別なひとと
きを楽しめるアイテムをデザインしま
した。「一真窯」では、職人がカンナを
使って、手作業で表情を与えています
が、「ISSIN / 2」については更にカン
ナという道具と、職人の手技が生み
出す表 現力を追 求いたしました。
シャープさや軽やかなイメージを持
つ磁器にカンナを使ってさらに繊細
さを表現すると共に、テーブルウェア
としての機能性を持たせました。職人
がカンナで施した表情は、ひとつひと
つ異なり、その二つとないデザインを
楽しんで頂けます。パッケージ、ブラン
ドブックについては、繊細さを感じて
頂けるよう心がけ、これからのブラン
ドの展開への対応も考えてデザイン
しました。

波佐見焼「一真窯」の新しいブランドデザイン

建築デザインコース
眞崎遥加
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ドット絵／EDGE、Photoshop／h1800×w1800mm

ドット絵の補完効果を利用し、鑑賞
距離の違いによって、情報を変える試
みを行った。
本作品は、「遠い」情報では、ステレオ
タイプな日本らしさである富士山を
描き、「近い」情報では、現場でしか見
ることのできないリアルな日本らしさ
として市井の街の風景を描いた。
文化に対する距離感、関心の違いで、
同じ日本というイメージにもギャップ
があることを表現した。

日本
典型と現実

デザイン情報コース
吉﨑有美
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基礎デザイン／プラスチック、樹脂／h120×w90×d50mm（12点）

私たちは思いのほか、多種多様な
スイッチに囲まれて生活をしている。
例えば、帰宅後に部屋のスイッチを

つけると、照明の明るさにホッとする。
それは点灯の切り替えによって、心理
的な切り替えも同時に起こったという
ことである。その後、外出用の荷物を
床におろし、ソファーに倒れこんだ時
にも似たような安らぎを感じる。
つまり、照明のスイッチは実存する

室内装置だが、帰宅後のソファーの
上には、見えないスイッチがある。もち
ろん重い荷物を床におろす行為の裏
側にもスイッチは存在している。
今回は、自宅における生活全般に

着目し、そこに潜む行動と心境のス
イッチ（切り替え）を洗い出し、その役
割を概念的な装置モデルとして可視
化した。

スイッチ：切り替えの概念

デザイン情報コース
湊屋知範
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アニメーション／Adobe After Effects／11min.

　耳は常に音を「聞いて」います。しか
し、身近な音に意識をはらい、注意深
く「聴く」ことは日常的にあまり多くは
ありません。
　この作品は、まず曖昧な視覚情報
として、単純なカタチのアニメーション
を提示し、そこに何気ない生活音を
与えることで、不明瞭だった視覚情報
が音の情報を拠り所にして意味をも
つ様子を実感してもらうものです。
　モノごとを認知する手がかりとして、
音が果たしている大切な役割に気付
いてもらうことが、本作の目的です。

これなんだ？
音によるモノの認知

デザイン情報コース
渡辺凪砂
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コミュニケーションデザイン／プレイングカード、 紙／h74×w105mm、h34×w53mm（２種）

言葉は表現のしかたひとつで伝わり
方が微妙に変わります。
例えば「びっくり」するという意味を表す
慣用句には、「開いた口が塞がらない」

「目を丸くする」などがあります。どちら
も大筋は「びっくり」する意味を指すも
のの、「驚き方」の情感が微妙に言い
分けられています。
このように同じ内容でも様々なニュア
ンスを生き生きと伝えることができる
のが、慣用句表現の豊かさです。

この作品は、お題カードに書かれた
意味や例文から、慣用句を予想する
ゲームです。正解を当てても良いし、
分からなければ自分でオリジナルの
フレーズを作っても構いません。
単語を自由に組み合わせて語句を作
ることで、遊びながら言葉にふれ、そ
の面白さを知るきっかけを作り、表現
力を養うことをねらいとしました。

慣用句を完成させるカードゲーム

デザイン情報コース
長谷川七彩
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ゲーム設計、キャラクターデザイン／ペンタブレット、MediBanPaint、コート180Kg／h92×w67、全42種、計168枚

麻雀は面白くも複雑なゲームのひとつ
であり、未経験者にとってはハードルが
高いゲームとも言えます。そんなビギ
ナー向け麻雀の新境地が『スタン・
ザ・ファンタジスタ』です。
このゲームのルール設計は、麻雀の
魅力の根幹である「役作り」に主軸を
置いています。プレイヤーは各対局で
あがった際の「役」に応じて、それが
キャラクター化されたカードを１枚獲
得します。同じカードは２枚以上入手
できません。つまり、異なる役で何度
あがるかが、勝敗を左右します。プレ
イヤーは０点からスタートし、カード
は役のランクごとに点数をもっていま
す。対戦者のカードを見れば点数が
分かるため、麻雀特有の複雑な点数
計算が不要です。また、自分の「推し
キャラ」を見つける楽しみも、麻雀に
はないゲーム性のひとつです。
カードゲーム要素と、麻雀の「役作り」
の醍醐味を融合した改編ルールによ
る、ビギナーへ贈るイニシエーション・
マージャンの提案です。

スタン・ザ・ファンタジスタ
初心者のためのアレンジ麻雀

デザイン情報コース
石原梨奈
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