
別表（１）

ＣＧデザイン科

第１学年 第２学年 第３学年 第１学年 第２学年 第３学年
1 コミュニケーション活動Ⅰ 60 2
2 コミュニケーション活動Ⅱ 60 2
3 コミュニケーション活動Ⅲ 60 2
4 情報リテラシー 30 1
5 デッサン基礎 120 4
6 デッサン応用 60 2
7 塑像 60 2
8 デジタル造形 60 2
9 ＣＧアプリケーションⅠ 120 4

10 ＣＧアプリケーションⅡ 90 3
11 ＣＧアプリケーションⅢ 60 2
12 レイアウト演習 30 1
13 ＣＧ表現 60 2
14 ３ＤＣＧⅠ 240 8
15 ３ＤＣＧⅡ 210 7
16 ３ＤＣＧⅢ 90 3
17 ポートフォリオ制作 30 1
18 ＣＧ概論 60 2
19 色彩学 60 2
20 ＣＧアートワーク 30 1
21 デザインワークⅠ 60 2
22 デザインワークⅡ 60 2
23 デザインワークⅢ 60 2
24 ＣＧ企画制作Ⅰ 30 1
25 ＣＧ企画制作Ⅱ 60 2
26 Ｗｅｂ基礎 30 1
27 Ｗｅｂ応用 30 1
28 キャラクターデザイン 30 1
29 アニメーションⅠ 60 2
30 アニメーションⅡ 60 2
31 映像編集基礎 60 2
32 映像編集応用 60 2
33 キャリアプランⅠ 30 1
34 キャリアプランⅡ 30 1
35 産学連携プロジェクトⅠ 30 1
36 産学連携プロジェクトⅡ 30 1
37 産学連携プロジェクトⅢ 60 2
38 卒業制作 390 13

共通選択科目 30 60 30 1 2 1
32 32 32

960 960 960
180 180 180

注）　選択科目は１年次３０時間以上、2年次６０時間以上、3年次３０時間以上履修しなければならない
注）　共通選択科目教育課程は別紙参照
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課　　題 20%

学習意欲 80%

時間数 時間数

1. 20 16.

2. 20 17.

3. 20 18.

4. 19.

5. 20.

6. 21.

7. 22.

8. 23.

9. 24.

10. 25.

11. 26.

12. 27.

13. 28.

14. 29.

15. 30.

その他 関連科目

連絡・ミーティング等

使用テキスト・教材

授業内容・授業計画

面談

学校行事・セミナー・展示会等

授業の目的・目標

学校生活において必要な情報の共有と、クラスにおけるコミュニケーション醸成。
学校への帰属意識を持ち、クラスメイト及び教諭との信頼関係を築く。

授業の概要

学校行事への参加。手続等必要事項の連絡。個別面談の実施。

成績評価の方法

課題（提出率と提出された課題の完成度と創造力・オリジナリティ）
学習意欲（学習意欲の有無、授業に取り組む姿勢）
※出席率60％未満、または課題未提出の場合は補講対象となる。

1 通年 必須 60 2 大川 直樹・山口 雅史

履修学年 履修学期 必修・選択 時間数 単位数 担当教員

授業科目名 授業形態 学科・コース

コミュニケーション活動Ⅰ 講義 CGデザイン科

シラバス（授業概要）
年度 2025年度

時間数は45分換算 科目コード N-01



課　　題 80%

学習意欲 20%

時間数 時間数

1. 1 16. 1

2. 1 17. 1

3. 2 18. 1

4. 1 19. 1

5. 20. 1

6. 2 21.

7. 22. 1

8. 23.

9. 24.

10. 1 25.

11. 1 26.

12. 27.

13. 28.

14. 29.

15. 30.

レイアウト演習/ＣＧ概論

その他 関連科目

ＣＧアプリケーションⅠ/３ＤＣＧⅠ

　＞スマートフォンへの設定

Zoom

セキュリティ対策ソフト

Office365 　＞Ps,Ai,Pr,Ae,Pt,Acrobat

　＞Outlook,OneDrive,Teams Autodesk

　＞Excel,Word,PowerPoint 　>Maya

初期設定・タイピング フォント（モリサワ・フォントワークス）

Wi-Fi接続・ブラウザ設定 Aircourse（LMS)

アカウント設定とインストール Adobe

使用テキスト・教材

授業内容・授業計画

納品対応・起動テスト ANPIC

PCの基本（スペック・命名規則） 電子書籍EDX UniText

授業の目的・目標

Windowsを基準としたパソコンの基本的操作・管理・活用方法を習得する。
業務に応じて必要なアプリケーションを使い分け、仕事の道具として効率良く使用していく方法を知る。

授業の概要

PCの基本設定と操作方法。タイピング練習。ショートカット活用、命名規則など。
Office365を使用したビジネスアプリケーションの基本操作習得。
その他、学校生活・授業等において必須となるツールの導入を行う。

成績評価の方法

課題（提出率と提出された課題の完成度と創造力・オリジナリティ）
学習意欲（学習意欲の有無、授業に取り組む姿勢）
※出席率60％未満、または課題未提出の場合は補講対象となる。

1 前期 必須 30 1 大川 直樹・山口 雅史

履修学年 履修学期 必修・選択 時間数 単位数 担当教員

授業科目名 授業形態 学科・コース

情報リテラシー 講義 CGデザイン科

シラバス（授業概要）
年度 2025年度

時間数は45分換算 科目コード N-04



課　　題 80%

学習意欲 20%

時間数 時間数

1. 3 16. 3

2. 3 17. 3

3. 3 18. 3

4. 3 19. 3

5. 3 20. 3

6. 3 21. 3

7. 3 22. 3

8. 3 23. 3

9. 3 24. 3

10. 3 25. 3

11. 3 26. 3

12. 3 27. 4

13. 3 28. 4

14. 3 29. 4

15. 3 30. 30

デザインワークⅠ/キャラクターデザイン

布、ガラス、ステンレス、ワイン瓶、ロープなど ●石膏デッサン

その他 関連科目

３ＤＣＧⅠ/塑像

自然物を描く・レモン、トマトなど 人体クロッキー応用、実践①～⑤

自然物を描く・水の表現 1min×5、2min×4、5min×1ポーズ女性/ 男性

素材を描きわける・複数のモチーフを描く 15min×10クール（男女、着衣・ヌード)など

楕円、球の描き方 CISで人体表現

丸い皿と任意のモチーフ Bean～胸骨、骨盤を豆型に

明暗のバランス・モチーフの設定と構図 解剖学1骨・解剖学2筋肉など

立方体の描き方・レンガ、木など 画面構成を考える・自画像・講評会

陰影における立体表現 人体クロッキー①～⑩

横になった円柱の描き方 ジェスチャーを描く・リズム、誇張表現

円柱の描き方・紙コップ、折り紙 手を描く・〇〇を持つ手・形や陰影のアタリ

グラデーションについて ポイントの捉え方・細部の描き込み

光、影、陰について・構図について 自画像・構成デッサン・作品のテーマ決め

使用テキスト・教材

ヴィフアールF8、F4、クロッキー帳、鉛筆、練り消しなど。
(紙コップ,スポーク)

授業内容・授業計画

絵画の起源    ・ラスコーの洞窟壁画より 素材を描きわける・質感の表現・細密表現について

デッサンとは・鉛筆等、道具の使い方 一点、二点、三点透視図法

授業の目的・目標

「立方体・円柱・円すい・球」など基本形の描き方を習得します。形が正確にとれること、明暗法、遠近法、量
感、質感の表し方等、身の回りにあるものをモチーフに表現します。対象をよく観察し、テクニックを身に付
け、光と影、風、水など、「美」はうつろい変化するものの中にあることを学びます。

授業の概要

デッサンとは「理解する力」のことです。写実的に表現できるようになるには対象物を深く観察、把握すること
が必要です。ひとつのモノ・コトを様々な視点からとらえ、再構成し、絵作りします。5時間程で一枚完成、講
評会40分行います。後半は、人体クロッキーを通してジェスチャーを学び、デッサンで学んだことを３Ｄで応用
出来る力を養います。

成績評価の方法

課題（提出率と提出された課題の完成度と創造力・オリジナリティ）
学習意欲（学習意欲の有無、授業に取り組む姿勢）
※出席率60％未満、または課題未提出の場合は補講対象となる。

1 通年 必須 120 4 日下 文・柳本 一英

履修学年 履修学期 必修・選択 時間数 単位数 担当教員

授業科目名 授業形態 学科・コース

デッサン基礎 実習 CGデザイン科

シラバス（授業概要）
年度 2025年度

時間数は45分換算 科目コード S-01



課　　題 80%

学習意欲 20%

時間数 時間数

1. 2 16.

2. 2 17.

3. 2 18.

4. 2 19.

5. 2 20.

6. 2 21.

7. 2 22.

8. 2 23.

9. 2 24.

10. 2 25.

11. 2 26.

12. 2 27.

13. 2 28.

14. 2 29.

15. 2 30.

デザインワークⅠ/キャラクターデザイン

講評

その他 関連科目

３ＤＣＧⅠ/デッサン基礎

続き

撮影

キャラクターの塑像

粘土で芯棒に肉付けをする

形の確認、製作

続き

骨組みをアルミ針で製作

芯棒にしゅろ縄を巻き付ける

芯棒の制作、バランスの検討

可塑性を考える

手をモチーフにした粘土造りの意味

手のポーズ、大きさを変えての塑像

使用テキスト・教材

授業内容・授業計画

塑像の意味、自然物の塑像製作

粘土の特性について。人工物の塑像

授業の目的・目標

構築、構造、量、立体感、動勢を触覚で受け取り考察してCG制作に繋げるスキルを身に付ける事を目標とする。

授業の概要

テーマに沿ったモチーフ（手）の形（ポーズ）を決めてデッサンを行います。
粘土に慣れたところでモデリングして作品に仕上げ、後半の制作には手に球体を持つイメージで新たに1点制作
します。

成績評価の方法

課題（提出率と提出された課題の完成度と創造力・オリジナリティ）
学習意欲（学習意欲の有無、授業に取り組む姿勢）
※出席率60％未満、または課題未提出の場合は補講対象となる。

1 後期 必須 60 2 柳本 一英

履修学年 履修学期 必修・選択 時間数 単位数 担当教員

授業科目名 授業形態 学科・コース

塑像 実習 CGデザイン科

シラバス（授業概要）
年度 2025年度

時間数は45分換算 科目コード S-03



課　　題 80%

学習意欲 20%

時間数 時間数

1. 2 16. 10

2. 2 17. 4

3. 2 18. 2

4. 2 19. 2

5. 2 20. 2

6. 2 21. 2

7. 2 22. 2

8. 20 23. 2

9. 4 24. 2

10. 2 25. 2

11. 2 26. 4

12. 10 27. 2

13. 2 28. 2

14. 2 29. 20

15. 2 30. 4

レイアウト演習/ＣＧ概論

効果・有効な機能など 講評

その他 関連科目

３ＤＣＧⅠ

パス・ベジェ曲線・トレース練習 透過表現・Emissiveマップ（発光）

図形・整列・パスファンダー・マスク テクスチャの書き出し・読み込み

文字の扱い（文字・段落ツール等） 総合課題

講評 ハイメッシュ・ベイク処理

Illustratorについて 質感別のマテリアルの塗り分け

基本操作・ショートカット一覧 プロシージャルな汚れ

Photoshop解像度・カラー モード ジェネレーターとフィルター

AI機能（Adobe Firefly） IDマップとアンカーポイント

総合課題 モデルのインポート

ペンタブレット操作・ブラシ Substanceについて

選択ツールとパス・レイヤーとマスク 基本操作・ショートカット一覧

調整レイヤー・フィルター ブラシとマテリアル

使用テキスト・教材

電子書籍：Illustrator／Photoshop

授業内容・授業計画

Photoshopについて 総合課題

基本操作・ショートカット一覧 講評

授業の目的・目標

Adobeソフトウェアは業界標準であり、グラフィックデザイン、イラストレーション、動画制作などで多くのク
リエイターやデザイナーが使っています。これらのソフトウェアを使いこなすことでプロフェッショナルな品質
の作品を制作することを目的とします。

授業の概要

Adobeソフトウェアのオペレーション習得し、CG制作におけるワーフクローの理解していく。
【主要ソフト】Photoshop/Illustrator/substance/

成績評価の方法

課題（提出率と提出された課題の完成度と創造力・オリジナリティ）
学習意欲（学習意欲の有無、授業に取り組む姿勢）
※出席率60％未満、または課題未提出の場合は補講対象となる。

1 通年 必須 120 4 大川 直樹・山口 雅史

履修学年 履修学期 必修・選択 時間数 単位数 担当教員

授業科目名 授業形態 学科・コース

ＣＧアプリケーションⅠ 実習 CGデザイン科

シラバス（授業概要）
年度 2025年度

時間数は45分換算 科目コード S-05



課　　題 80%

学習意欲 20%

時間数 時間数

1. 2 16.

2. 2 17.

3. 2 18.

4. 2 19.

5. 2 20.

6. 2 21.

7. 2 22.

8. 2 23.

9. 2 24.

10. 2 25.

11. 2 26.

12. 2 27.

13. 2 28.

14. 2 29.

15. 2 30.プレゼンテーションとフィードバック

その他 関連科目

ＣＧアプリケーションⅠ/３ＤＣＧⅠ

ダイアログとナレーション

エフェクトとアニメーション

最終編集とエクスポート

シーンの構成

視覚的なストーリーテリング

音楽とサウンドデザイン

トランジションの使い方

モンタージュ技法

色での繋ぎ方

ショットの種類と役割

ショットの連続性

アクションの繋ぎ方

使用テキスト・教材

目的に応じて資料を配布

授業内容・授業計画

オリエンテーション

カットの基本

授業の目的・目標

この授業の目的は、スマートフォンを使用した映像撮影と編集技術を学び、特にカットのつなぎ方に焦点を当て
た映像制作のスキルを習得することです。受講者は、映像の連続性やリズム、視覚的なストーリーテリングを理
解し、効果的な映像作品を制作できるようになります。

授業の概要

この授業は、スマートフォンを使った映像撮影と編集技術を学び、特にカットのつなぎ方に焦点を当てます。受
講者は実践を通じて、効果的な映像作品を制作するスキルを習得します。

成績評価の方法

課題（提出率と提出された課題の完成度と創造力・オリジナリティ）
学習意欲（学習意欲の有無、授業に取り組む姿勢）
※出席率60％未満、または課題未提出の場合は補講対象となる。

1 後期 必須 30 1 山口 雅史

履修学年 履修学期 必修・選択 時間数 単位数 担当教員

授業科目名 授業形態 学科・コース

レイアウト演習 実習 CGデザイン科

シラバス（授業概要）
年度 2025年度

時間数は45分換算 科目コード S-08



課　　題 80%

学習意欲 20%

時間数 時間数

1. 2 16. 2

2. 2 17. 6

3. 2 18. 6

4. 2 19. 8

5. 2 20.

6. 2 21.

7. 2 22.

8. 2 23.

9. 2 24.

10. 2 25.

11. 2 26.

12. 2 27.

13. 2 28.

14. 8 29.

15. 4 30.

ＣＧ概論

シェーディングの基礎

その他 関連科目

ＣＧアプリケーションⅠ

メッシュ表示

カーブ

ローポリゴンモデリング

メッシュ

メッシュの編集

メッシュツール

ノードエディタ

モデリング準備

編集・選択・修正

基本オペレーション UVエディタ

インターフェース UV展開

シーンの管理

使用テキスト・教材

Autodesk Mayaトレーニングブック

授業内容・授業計画

3dCGとはなにか？ ハイパーシェード

基礎用語 テクスチャの基礎

授業の目的・目標

映画、CM、アニメーション、ゲームなど広い範囲で使われる業界のハイエンドソフト[maya]を使いこなすために
基本となるモデリング技術の習得を目指す。

授業の概要

[maya]の基本操作、モデリング、メッシュ、カーブ、ローポリゴンモデリングの理解、シェーディングからUV展
開までを習得する。

成績評価の方法

課題（提出率と提出された課題の完成度と創造力・オリジナリティ）
学習意欲（学習意欲の有無、授業に取り組む姿勢）
※出席率60％未満、または課題未提出の場合は補講対象となる。

1 通年 必須 120 4 澁谷 朗

履修学年 履修学期 必修・選択 時間数 単位数 担当教員

授業科目名 授業形態 学科・コース

３ＤＣＧⅠ 実習 CGデザイン科

シラバス（授業概要）
年度 2025年度

時間数は45分換算 科目コード S-10A



課　　題 80%

学習意欲 20%

時間数 時間数

1. 10 16.

2. 10 17.

3. 20 18.

4. 30 19.

5. 20 20.

6. 30 21.

7. 22.

8. 23.

9. 24.

10. 25.

11. 26.

12. 27.

13. 28.

14. 29.

15. 30.

ＣＧ概論

その他 関連科目

ＣＧアプリケーションⅠ

アクションつなぎ

予備動作と事後動作

モーション演習

カメラワーク

使用テキスト・教材

電子書籍：Maya/モーション

授業内容・授業計画

Mayaの基本操作（モーション編）

モーションの基本

授業の目的・目標

アニメーション・レンダリングを中心とした3DCG動画の制作など総合的な表現手法について学習する。
モーション制作については、リファレンスを元にしたアニメーションを制作する。

授業の概要

3DCGにおける動きの作成
基本動作からリファレンス（参考動画）に基づいた演技制作
カメラワークやアクションつなぎなど

成績評価の方法

課題（提出率と提出された課題の完成度と創造力・オリジナリティ）
学習意欲（学習意欲の有無、授業に取り組む姿勢）
※出席率60％未満、または課題未提出の場合は補講対象となる。

1 通年 必須 120 4 永峯 秀紀

履修学年 履修学期 必修・選択 時間数 単位数 担当教員

授業科目名 授業形態 学科・コース

３ＤＣＧⅠ 実習 CGデザイン科

シラバス（授業概要）
年度 2025年度

時間数は45分換算 科目コード S-10B



課　　題 80%

学習意欲 20%

時間数 時間数

1. 1 16. 1

2. 1 17. 1

3. 1 18. 13

4. 1 19.

5. 1 20.

6. 1 21.

7. 1 22.

8. 1 23.

9. 1 24.

10. 1 25.

11. 1 26.

12. 1 27.

13. 1 28.

14. 1 29.

15. 1 30.合成（コンポジット）

その他 関連科目

ＣＧアプリケーションⅠ/３ＤＣＧⅠ

カメラワーク

ライティング

レンダリング

モデリング

マテリアル

アニメーション

文字

2次元CGの基礎

写真撮影とレタッチ

CG映像制作のワークフロー 過去問演習

デッサン

色と動き

使用テキスト・教材

CGクリエイター検定　公式テキスト・問題集

授業内容・授業計画

CGの歴史と特性 ハードウェアとソフトウェア

CGの産業分野での利用 ディジタルの基礎

授業の目的・目標

CGクリエイター検定ベーシックを取得することで、CG制作における基本的なスキルを証明する。
検定を受けることで、業界で必要とされるスキルや知識を習得する。

授業の概要

CGクリエイター検定　公式テキスト・問題集に基づく、講義と過去問演習の実施。

成績評価の方法

検定試験結果
学習意欲（学習意欲の有無、授業に取り組む姿勢）
※出席率60％未満、または課題未提出の場合は補講対象となる。

1 後期 必須 60 2 澁谷 朗

履修学年 履修学期 必修・選択 時間数 単位数 担当教員

授業科目名 授業形態 学科・コース

ＣＧ概論 講義 CGデザイン科

シラバス（授業概要）
年度 2025年度

時間数は45分換算 科目コード S-14



課　　題 80%

学習意欲 20%

時間数 時間数

1. 2 16. 2

2. 2 17. 2

3. 2 18. 2

4. 2 19. 2

5. 2 20. 2

6. 2 21. 2

7. 2 22. 2

8. 2 23. 2

9. 2 24. 2

10. 2 25. 2

11. 2 26. 2

12. 2 27. 2

13. 2 28. 2

14. 2 29. 2

15. 2 30. 2

レイアウト演習/ＣＧ概論

インテリア：インテリアと色彩・心理 配色レッスン：イメージ配色

その他 関連科目

ＣＧアプリケーションⅠ/３ＤＣＧⅠ

　　　配色の基本的な技法 復習・検定対策：過去問

配色イメージ：三属性・トーンとイメージ 検定解説

ファッション：ファッションと色彩 配色レッスン：配色技法にもとづく配色

色の視覚的効果 復習・検定対策：過去問

色彩調和論：色相を手がかりにした配色 復習・検定対策：模擬テスト

　　　　　　トーンを手がかりにした配色 復習・検定対策：過去問

　　　　　PCCS・トーン表作成 復習・検定対策：配色イメージ

　　　　　PCCS・トーン表作成 復習・検定対策：ファッション

色彩心理：色の心理的効果 復習・検定対策：インテリア

目のしくみ・照明 復習・検定対策：色の表示

混色 復習・検定対策：色彩心理

色の表示：色の分類と三属性 復習・検定対策：色彩調和論

使用テキスト・教材

色彩検定公式テキスト３級編・配色カラーカード199b・のり・はさみ

授業内容・授業計画

色と親しむ：色の連想 復習・検定対策：慣用色名・色相環・トーン

光と色： 色はなぜ見えるの？ 復習・検定対策：光と色

授業の目的・目標

私たちの身の回りには沢山の色があり、生活やビジネスシーンでも積極的に取り入れられている。特にデザイン
分野と色彩分野とは密接な関係にあり、色の使い方によってそのデザインの評価が決まってしまうこともある。
デザインで重要な役割を果たすカラーコーディネートにかかわりのある色の世界を広く学び、色彩検定3級を取
得を目標とする。

授業の概要

配色の基本を楽しみながら理解し、目的に応じた配色スキルを身に付けたい。基礎として光と色・色の表示・色
彩心理・色彩調和。実践編としてファッション・インテリア等を学習する。配色レッスンではカラーカードや色
鉛筆を使い自分で配色を作る。PCCS色の三属性とトーンを覚えることは必須。幅広い内容なのでテキストをしっ
かり読む。

成績評価の方法

検定試験結果
学習意欲（学習意欲の有無、授業に取り組む姿勢）
※出席率60％未満、または課題未提出の場合は補講対象となる。

1 前期 必須 60 2 相澤 たか子

履修学年 履修学期 必修・選択 時間数 単位数 担当教員

授業科目名 授業形態 学科・コース

色彩学 講義 CGデザイン科

シラバス（授業概要）
年度 2025年度

時間数は45分換算 科目コード S-15



課　　題 80%

学習意欲 20%

時間数 時間数

1. 2 16. 2

2. 2 17. 2

3. 2 18. 2

4. 2 19. 2

5. 2 20. 2

6. 2 21. 2

7. 2 22. 2

8. 2 23. 2

9. 2 24. 2

10. 2 25. 2

11. 2 26. 2

12. 2 27. 2

13. 2 28. 2

14. 2 29. 2

15. 2 30. 2

デッサン基礎/塑像/キャラクターデザイン

「骨」の性質と構造（４） 講評

その他 関連科目

参考図書『ソッカの美術解剖学ノート』 ３ＤＣＧⅠ

「骨」の性質と構造（１） 「前期」期末課題制作（１）

「骨」の性質と構造（２） 「前期」期末課題制作（２）

「骨」の性質と構造（３） 「前期」期末課題制作（３）

人体クロッキー演習（２） 「脂肪」の性質と構造（１）

人体構造の頭身と性別 「脂肪」の性質と構造（２）

骨と筋肉と脂肪の構成 人体構造まとめ

イラストレーション演習（１） 「筋肉」の性質と構造（６）

イラストレーション演習（２） 「筋肉」の性質と構造（７）

人体クロッキー演習（１） 「筋肉」の性質と構造（８）

描画基礎 「筋肉」の性質と構造（３）

線画によるデザイン（１） 「筋肉」の性質と構造（４）

線画によるデザイン（２） 「筋肉」の性質と構造（５）

使用テキスト・教材

授業のレジュメの確認、課題の提出、連絡はTeams、及びOneDriveを利用。
授業の開始にクロッキーを行います。
（作画環境（クロッキー帳、鉛筆）とスマートフォンを充電を忘れず、使えるようにしておくこと。）

授業内容・授業計画

「アートワーク」授業ガイダンス 「筋肉」の性質と構造（１）

「人体構造」概論 「筋肉」の性質と構造（２）

授業の目的・目標

デザインのアートワーク上での、キャラクター制作に関する基礎部分を学ぶ。動きの表現のための人体構造の知
識の獲得と、線画表現に慣れること。クロッキーによる毎日の作画訓練の習慣づけを行う。反復練習を通じて
「アウトライン」と「身体の縮尺」の描画能力を肌感覚で身につけることが目標。

授業の概要

授業の進行は、原則３０分の作画に関する座学（２０～３０分）と、実技（６０～７０分）の構成。ネガティブ
スペースドローイングを重視したクロッキーを行う。授業内で制作した制作したクロッキー作品（習作）のう
ち、秀作を期末課題として提出し、授業評価となります。また期末に講評を行います。

成績評価の方法

授業内で行ったクロッキー作品を、提出。ただし、加筆・修正を行なって良い。のデ
ジタルデータのみ受け付ける。詳細は授業内でアナウンスをします。ポートフォリオ
に入れられる作品としての評価です。
（制作はアナログ、デジタルを問わないが、アナログ制作の場合、提出はスキャン、
デジタルカメラ、スマートフォン等で撮影すること）

1 前期 必須 60 2 喜久家 系

履修学年 履修学期 必修・選択 時間数 単位数 担当教員

授業科目名 授業形態 学科・コース

デザインワークⅠ 実習 CGデザイン科

シラバス（授業概要）
年度 2025年度

時間数は45分換算 科目コード S-17



課　　題 80%

学習意欲 20%

時間数 時間数

1. 2 16.

2. 2 17.

3. 2 18.

4. 2 19.

5. 2 20.

6. 2 21.

7. 2 22.

8. 2 23.

9. 2 24.

10. 2 25.

11. 2 26.

12. 2 27.

13. 2 28.

14. 2 29.

15. 2 30.

デッサン基礎/塑像/デザインワーク1

講評 難易度の高いテーマのスポット授業を行います。）

その他 関連科目

３ＤＣＧⅠ

期末課題制作（１）

期末課題制作（２）

期末課題制作（３） （授業の進行速度が速い場合、「動物」,「服」など、

ショット演出（３）

背景基礎（１）

背景基礎（２）

ポーズ演出（３）

ショット演出（１）

ショット演出（２）

「顔」の表現（２）

ポーズ演出（１）

ポーズ演出（２）

使用テキスト・教材

授業のレジュメの確認、課題の提出はGoogle Classroomを利用。
授業の開始にクロッキーを行う。
作画環境（クロッキー帳、鉛筆）とスマートフォンを充電を忘れず、使えるようにしておくこと。

授業内容・授業計画

キャラクターイラスト概論(ガイダンス）

「顔」の表現（１）

授業の目的・目標

キャラクターを用いた表現方法に関する基礎部分を学ぶ。キャラクターの個性、表情、全身のフォルムのデザイ
ンの演出を実践を通じて素養を培う。適切な人体構造を踏まえた動作表現と感情演出の表現を獲得を目標とす
る。リアルな人間構造だけでなく、デフォルメを用いた表現も学習の範囲とする。

授業の概要

授業の進行は、原則３０分の作画に関する座学（２０～３０分）と、実技（６０～７０分）の構成。モーション
ドローイングを重視したクロッキーを行う。ポートフォリオ用の作品として、キャラクター表現の基礎作画能力
を表す"完成"作品で授業評価となります。

成績評価の方法

線画表現による、オリジナルキャラクターのアクションポーズ３体をの制作が課題。
詳細は授業内でアナウンスをします。ポートフォリオに入れられる作品としての評価
です。（制作はアナログ、デジタルを問わないが、アナログ制作の場合、提出はス
キャン、デジタルカメラ、スマートフォン等で撮影し、デジタルデータにすること。
但し二次創作・トレスでの制作は不可）

1 後期 必須 30 1 喜久家 系

履修学年 履修学期 必修・選択 時間数 単位数 担当教員

授業科目名 授業形態 学科・コース

キャラクターデザイン 実習 CGデザイン科

シラバス（授業概要）
年度 2025年度

時間数は45分換算 科目コード S-24



課　　題 80%

学習意欲 20%

時間数 時間数

1. 8 16.

2. 6 17.

3. 6 18.

4. 6 19.

5. 4 20.

6. 21.

7. 22.

8. 23.

9. 24.

10. 25.

11. 26.

12. 27.

13. 28.

14. 29.

15. 30.

その他 関連科目

業界セミナー　②

業界セミナー　③

業界セミナー　④

使用テキスト・教材

授業内容・授業計画

東京デザインフェスタへの参加

業界セミナー　①

授業の目的・目標

業界イベントへの参加や、業界の専門家やリーダーから直接情報を得ることで、最新の動向やトレンド、技術の
進展などについて学ぶことを目的としている。早くから職業意識を持つことで、具体的な就職イメージを入学早
期から描くことを目標とする。

授業の概要

業界イベントの参加。
第一線で活躍する業界人を招待して、校内での特別セミナー実施。
モチベーション維持・向上を期待する。

成績評価の方法

課題（提出率と提出された課題の完成度と創造力・オリジナリティ）
学習意欲（学習意欲の有無、授業に取り組む姿勢）
※出席率60％未満、または課題未提出の場合は補講対象となる。

1 通年 必須 30 1 大川 直樹・山口 雅史

履修学年 履修学期 必修・選択 時間数 単位数 担当教員

授業科目名 授業形態 学科・コース

キャリアプランⅠ 講義 CGデザイン科

シラバス（授業概要）
年度 2025年度

時間数は45分換算 科目コード O-01



課　　題 80%

学習意欲 20%

時間数 時間数

1. 1 16.

2. 1 17.

3. 2 18.

4. 3 19.

5. 3 20.

6. 3 21.

7. 1 22.

8. 1 23.

9. 24.

10. 25.

11. 26.

12. 27.

13. 28.

14. 29.

15. 30.

その他 関連科目

制作（後期）

発表・納品

講評・フィードバック

企画・ディスカッション

制作（初期）

制作（中期）

使用テキスト・教材

授業内容・授業計画

オリエンテーション

グループ選定・アイスブレイク

授業の目的・目標

現在までの学習で得た技術・知識を活かして実践的なチームワーク制作の経験を獲得する。
また、業界との学生とのネットワーキング機会を創出することで、キャリアパスの明確化を図る。

授業の概要

実践的業務を想定した団体・企業とのコラボレーション企画・制作の実施。
一連のワーフクローを通して、現場でのスキルや知識を身に付ける。

成績評価の方法

課題（提出率と提出された課題の完成度と創造力・オリジナリティ）
学習意欲（学習意欲の有無、授業に取り組む姿勢）
※出席率60％未満、または課題未提出の場合は補講対象となる。

1 後期 必須 30 1 山口 雅史・三浦 英介

履修学年 履修学期 必修・選択 時間数 単位数 担当教員

授業科目名 授業形態 学科・コース

産学連携プロジェクトⅠ 実習 CGデザイン科

シラバス（授業概要）
年度 2025年度

時間数は45分換算 科目コード O-03


