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1．はじめに
　本稿は，木更津工業高等専門学校情報工学科のコ
ンピュータにおける色彩の導入に係る授業コンテン
ツを紹介するものである．

1.1. 木更津高専情報工学科について
　高等専門学校は，中学校卒業後に 5 年間の一貫教育
によって高度な専門性を持った人材を育てる日本独
自のユニークな高等教育機関であり，所定の単位を
修得することで「準学士」の資格を得ることができる．
さらに，より高度な専門教育を行う専攻科（2 年間）
があり，所定の単位を習得すると「学士」の資格を
得ることができ，大学卒業と同等となる．
　木更津工業高等専門学校（以後，木更津高専と記す）
は，1967 年に機械工学科・電気工学科・土木工学科
の 3 学科で発足し，現在は 5 つの学科から構成され
ている．　
　情報工学科は 1990 年に設立され，「情報技術の最
先端で活躍する 10 年後の未来を目指して」をスロー
ガンに，コンピュータに関する分野から，情報数理，
認知科学，メディアデザイン，人間行動など「広義
の情報」と捉えられる分野を含めて 11 の研究室を有
する 1）（表 1）．

　表 2 に，木更津高専情報工学科の専門科目を示す 2）．
　木更津高専情報工学科では，1 年次よりコンピュー

表 1　木更津高専情報工学科の研究分野 1）

タの基本に関する講義を展開しており，「コンピュー
タ入門」「コンピュータ演習」を基点としたソフトウェ
アに関する講義，「実験実習」「技術者入門」におけ
るモノづくりを起点としたハードウェアに関する講
義を通じて基礎力を身につけ，進級に伴いより専門
的な授業が展開される．そして 5 年次には，より専
門的な講義が準備され，研究分野に直結した講義を
受けることが可能となる．

表 2　木更津高専情報工学科における専門科目 2）

1.2. 色彩が絡む講義および授業への導入
　表 2 より，色彩が絡む講義は「コンピュータ入門Ⅰ・
Ⅱ」「プレゼンテーション技法」「メディアデザイン」
となる．本稿では，1 年次配当「コンピュータ入門Ⅰ・
Ⅱ」内のコンピュータにおける色彩の導入に係る学
習コンテンツの紹介を行うこととする．
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2．色表示に係る授業コンテンツ
　1 年次の「コンピュータ入門Ⅰ・Ⅱ」では，高等学
校検定教科書の「情報」を用いた授業を行なっており，

「情報社会」「コミュニケーション」「情報安全」「ディ
ジタル化」などを取り扱っている 3）．その中の「ディ
ジタル化」については，「色のディジタル表現」の内
容が含まれている．本稿では，教科書内容の理解を
促進させる授業コンテンツとして「グラデーション
制作とカラーシステムの理解」「俳句・川柳からの配
色イメージ制作」「ドットロゴマーク制作によるビッ
ト理解」について紹介する．
　
2.1. グラデーション制作とカラーシステムの理解
　図 1 に，実際の授業で用いられている「グラデーショ
ン制作課題」を示す．
　この課題は，任意のアプリケーションかつ自由なカ
ラーシステムを用いて，5 つの正方形にグラデーショ
ンのカラーリングを行うものである．
　この課題では，色相，明度，および彩度のグラデー
ションを制作することになるが，学生の取り組みを観
察すると，3 つのグラデーションともに，CMYK も
しくは RGB カラーシステムのいずれかを選択し，そ
のひとつのシステムにこだわって制作する学生が多
く見られ，HSV・HSB といった色相・明度・彩度が
調整できるカラーシステムに気づかない傾向が見ら
れた．そこで，マンセル表色系を示しながら色相・明
度・彩度について説明を行うことで，HSV・HSB カラー
システムを使用する学生が増加した．
　また，グラデーションの作成にあたり，色相およ
び明度のグラデーションは容易に完成できたが，彩
度のグラデーションについては，明清色ないし暗清
色といった明度と彩度が複合したグラデーションを
制作する学生が多数いたため，色相と明度が同一に
なるように彩度のグラデーションを制作するように
指導した．
　この課題により，色調整に適したカラーシステムを
学生自身が探し出し，カラーリングの慣れに繋がった．

図 1　グラデーション制作の課題例

2.2. 俳句・川柳からの配色イメージ制作
　図 2 に，実際の授業で用いられている「俳句・川
柳からのカラーイメージ制作演習」を示す．
　2.1. において，各自にとって使用しやすいアプリ
ケーションおよびカラーシステムを見つけた後に行
う演習の位置付けとなる．
　この演習では，最初に学生が俳句ないし川柳（五・
七・五）を自由に考え，フォントについても内容や
イメージに合うように自由に設定した．
　俳句・川柳の完成後，そのイメージに合わせて，縦
に並べられた 20 個のグリッドにカラーリングを行っ
た．カラーリングに際しては最大 5 色まで使用可能
とし，使用色にカラーシステムの数値を示し，完成
作品を PDF に保存して提出する流れとした．
　学生の取り組みを見ると，俳句・川柳の素材を見
つけたり学生と意見交換をしたりと，楽しみつつ自
由にアイデアを考えている様子が多く見られた． 
　また，カラーリングの際には，表計算アプリ

（Microsoft 社 Excel など）を使用する学生が多く見
られ，20 個の長方形の塗りは容易にできたが，俳句・
川柳の入力に苦労する学生が複数いた．次いで，プレ
ゼンテーションアプリ（Microsoft 社 PowerPoint な
ど）を用いる学生が多く，ベクター画像編集アプリ
を用いる学生も若干数いた．
　本制作により，平面レイアウトに適したアプリ選択
もさることながら，アプリ内の機能としてのカラーシ
ステムの把握と選択，カラーシステムの選択とカラー
リングのしやすさを把握でき，将来的なプレゼンテー
ションメディアの制作に活きる可能性が感じられた．

図２　俳句・川柳からのカラーイメージ制作の作品例
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2.3. ドットロゴデザインによるビット理解
　コンピュータの内部では，“0” と “1” の 2 進数を基
本として処理が行われる．bit（ビット）とは，コン
ピュータが処理する情報の最小単位である．このこ
とを体験的に学習する課題として，図 3 に「ドット
ロゴマーク制作によるビット理解」の課題を示す．

図 3　ドットロゴマーク制作の課題例

　この課題では，学生自身のロゴマーク制作を主眼
としており，最初にコンセプトの設定と手書きスケッ
チを行い，3 つの手書きスケッチ案からひとつを選択
して 16 × 16 グリッド内に手書きで塗ることとした．
手書きによる色塗り作業の後に，任意のアプリケー
ションを用いて制作をした．制作したロゴは，デー
タ保存をして提出する流れとした．

2.3.1. 白黒の場合
　図 4 に，白黒の作品例を示す．この課題では，「白：
0」「黒：1」の 2 色のみと定め，そのまま 2 進数とし
て取り扱うことができることとした．これが先に説
明した 1 ビット [bit] となる．よって 16 × 16 グリッ
ドにおけるロゴマークのビット量は 16 × 16 × 1[bit] 
=256 [bit] となる．また，1 バイト [Byte] は 8 ビット
と同等なので，32 [Byte] とも表せる．

図 4　「白黒」の作品例とビット量

図 5　「4 段階グレースケール」の作品例とビット量

2.3.2. 4 段階グレースケールの場合
　2.3.1. では，「白：0」と「黒：1」の 2 色のみであったが，
ここでは色数を追加して考えることとする（図 3 内の
4a・4b）．
　ひとつのグリッドに「白：00」「33％グレー：01」「66％
グレー：10」「黒：11」のいずれかひとつが入ると考
えると，図 5 のような表現となり，2.3.1. の白黒の場
合と比較すると，表現が豊かなになった．ビット量の
観点においては，ひとつのグリッドに 2 つの数字が入
るので，2 ビット [bit] となる．よって 16 × 16 グリッ
ドにおけるロゴマークのビット量は 16 × 16 × 2 [bit] 
= 512 [bit] = 64 [Byte] となる．
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図 6　「RGB 表色系」の作品例とビット量

2.3.3. RGB 表色系の場合
　コンピュータにおけるカラーシステムのひとつと
して RGB 表色系があるが，「白黒」および「4 段階グ
レースケール」ともに 2 進数で表現される．
　アプリケーションを用いて色彩設定を行う際，R

（赤）・G（緑）・B（青）の各々については，0 から
255 の数値より選択することができ，0 から 255 の数
値を 2 進数で表すと，“0000 0000” から “1111 1111”
と表すことができる．R・G・B の各々が 8 ビット
で表現されるので，1 グリッドあたり 24 ビットと
なり，1 グリッドで表現できる色は，28+8+8  = 224  = 
16,777,216 [ 色 ] となる．なお，16 × 16 グリッドに
おけるロゴマークのビット量は 16 × 16 × 24 [bit] = 
6,144 [bit] = 768 [Byte] となる．
　RGB 表色系を用いることで，ロゴマークの表現の
更なる広がりが生まれ，有彩色を使用することによ
るアイデンティティカラー（Identity Color）の策定
にも繋がる．

2.3.4. 16 進数による色表示
　2.3.3. では RGB 表色系のカラーリングについて示し
たが，2 進数のみの表現は桁数が多くなり判りにくい．
そこで 2 進数を 16 進数に変換することにより，どの
ような色なのかが把握がしやすくなる．
　図 6 に示す使用色の 24 ビット表記の隣に記されて
いる #（ハッシュ）以下の 6 桁の英数字が 16 進数に
よる表記となる．図 7 に，図 6 において使用した色の
2 進数から 10 進数，および 2 進数から 16 進数への変
換結果を示す．これにより色を通して，2・10・16 進
数の相互理解に繋がる．

図 7　使用色の 2 進数から 10 進数・16 進数への変換

3．まとめ
　本稿では，木更津高専情報工学科 1 学年配当の「コ
ンピュータ入門」の講義に使用したコンピュータに
おける色彩の導入に係る授業コンテンツについて紹
介した．
　情報工学における色彩の導入ということで，「グラ
デーション制作によるカラーシステムの理解」「俳句・
川柳からのカラーイメージ制作」「ドットロゴマーク
制作によるビット理解」の 3 つの演習を通して，コン
ピュータにおけるカラーシステムの理解と色調整の
習熟，色彩情報の数値表現（ビット [bit]，バイト [Byte]，
2 進数，16 進数）を体験・理解することが狙いとなる．
　上記の達成により，色・画像に関わるメディア設
計の基本となり，色彩検定 2 級「メディアデザイン
の色彩」4）の一部にも対応し，ビジュアルデザインを
はじめとして，Web 開発や GUI 設計などに繋がるも
のと考えられる．
　また情報工学の観点より，コンピュータの色彩を媒
介として 2 進数ないし 16 進数を教示することにより，
コンピュータネットワークや組み込みシステムなど
の情報工学分野の基礎的な理解に繋がることになる．
　本稿が「メディアデザインの起点」，ないし「情報
工学の起点」になれば幸いである．
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