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担当者実務経験

岩崎 文紀1単位

2023年度

時間数

実施時期

60時間

後期

15.Lineスタンプについて/ガイドラインや審査基準

21-24.オリジナルLineスタンプ制作/ラフ制作

26-29.オリジナルLineスタンプ制作/仕上げ
課題提出『オリジナルLineスタンプ』

30.最終講評

目標

前期中に設定したポートフォリオの完成を目指す。

様々なジャンルに対応できるデザインの応用力を身につける。

集中力を身につけ、期限内に作品を仕上げて提出する事ができる。

授業態度 ○ 40%

授業項目・内容 授業外学修指示

1.企業や地方キャラクターのデザイン性について

科目名 ポートフォリオ研究Ⅱ

科目名（英） Portfolio researchⅡ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

使用ツール：ClipStudio、illustrator

18.企画チェック

対象学科・学年 コミックイラスト研究科1年

授業概要 業界から求められる作品集の傾向を学び、実際に制作を行う。

学習目標
（到達目標）

10.企画チェック、講評

11-12.架空企業のマスコットキャラ制作/ラフ制作

13-14.架空企業のマスコットキャラ制作/仕上げ
課題提出『架空企業のマスコットキャラ制作』

16-17.オリジナルLineスタンプ制作/企画、アイデア出し

19-20.オリジナルLineスタンプ制作/企画修正～ラフ

※　主たる方法：○　　その他：△講義： 演習： 実習： ○ 実技：

2-3.地元をPRするキャラクターを作ろう/アイデア出し

4.アイデアチェック、講評

5-7.地元をPRするキャラクターを作ろう/ラフ～仕上げ
課題提出『地元をPRするキャラクターを作ろう』

8-9.架空の企業キャラクター制作/企画案作成

履修上の注意

評価方法

課題提出・授業態度から判定。
以上を下記の観点・割合で評価する。
成績評価基準は、S（90点以上）・A（80点以上）・B（70点以上）・C（60点以上）・D（59点以下）とする。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 ◎ ○ 60%
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履修上の注意

評価方法

課題提出・授業態度から判定。
以上を下記の観点・割合で評価する。
成績評価基準は、S（90点以上）・A（80点以上）・B（70点以上）・C（60点以上）・D（59点以下）とする。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 ◎ ○ 60%

25-26.オリジナル2Dモーション制作：モデリング作業

※　主たる方法：○　　その他：△講義： 演習： ○ 実習： 実技：

2-4.Live2Dcubismの基本操作

5-6.簡易アニメーションの作成

7-10.人間キャラクターモデリング「顔パーツの動き」

11-15.人間キャラクターモデリング「頭部の動き」

科目名 デジタルツールⅡ

科目名（英） Digital toolsⅡ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

使用ツール：ClipStudio、Live2D

24.オリジナル2Dモーション制作：イラストのパーツ分け

対象学科・学年 コミックイラスト研究科1年

授業概要 デジタルツールを使用したイラストテクニックを学びながら、作品制作を行う。

学習目標
（到達目標）

16-18.人間キャラクターモデリング「胴体の動き」

19-20.人間キャラクターモデリング「揺れパーツの設定」/部分修正

21.物理演算設定

目標

ClipStudioの機能を追求し、技術力を向上させる。

Live2Dを用いた制作を行い、作画以外の能力も身に着ける。

授業態度 ○ 40%

授業項目・内容 授業外学修指示

1.Live2Dとは

担当者実務経験

上野 哲史

ゲーム会社で2Dデザイナーとして3年勤務

4単位

2023年度

時間数

実施時期

60時間

後期

22.組み込み用ファイル準備

27-28.オリジナル2Dモーション制作：アニメーション作成

29.オリジナル2Dモーション制作：データ書き出し

30.最終講評

23.講評
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履修上の注意

評価方法

課題提出・授業態度から判定。
以上を下記の観点・割合で評価する。
成績評価基準は、S（90点以上）・A（80点以上）・B（70点以上）・C（60点以上）・D（59点以下）とする。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 ◎ ○ 50%

4-6.グループ決め、スケジュール作成
個人制作も可能とする

7.グループワーク/ブレストを行う

8-11.企画案制作

12.企画案提出

※　主たる方法：○　　その他：△講義： 演習： ○ 実習： 実技：

18-24..作品制作

25-26.中間進捗確認、全体講評

39-41.作品データ書き出し、印刷

42-43.展示レイアウト打合せ

44-45.総評

27-29.スケジュール再設定

36-38.最終進捗確認、全体講評

科目名 作品制作演習Ⅲ

科目名（英） Production practiceⅢ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

使用ツール：ClipStudio、illustrator

30-35.作品制作開始

対象学科・学年 コミックイラスト研究科1年

授業概要
学んだ技術を活用し、希望職種ごとに設定された課題作成、ポートフォリオ制作を行う。スケジュール管理能力
を育て、クオリティとスピードの両立を図っていく。

学習目標
（到達目標）

13-14.中間発表

15-17.企画案調整/スケジュール設定

目標

1枚のイラスト制作において、ラフ、下描き、線画、着彩、仕上げを行うことができる。

学内・外のコンテスト参加など、目標を持ってイラスト制作を行うことができる。

授業態度 ○ 50%

授業項目・内容 授業外学修指示

1-3.前期授業の振り返り/制作展説明

担当者実務経験

藤村 海妙/上野 哲史

中学校で美術教員として3年勤務/
ゲーム会社で2Dデザイナーとして3年勤務

6単位

2023年度

時間数

実施時期

90時間

後期
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担当者実務経験

山下 愛里彩

漫画家として3年活動

6単位

2023年度

時間数

実施時期

90時間

後期

25.進捗確認

33-40.ぷちコミケ用グッズ制作：最終調整

41-43.グッズ入稿・購入申請作業

44-45.最終講評

目標

表現力の幅を広げ、作品に反映させることができる。

一つ一つのデザインの意味や理屈を理解し制作に取り組むことができる。

授業態度 〇 50%

授業項目・内容 授業外学修指示

1-5.ペーパークラフト制作

科目名 作品制作演習Ⅳ

科目名（英） Production practiceⅣ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

筆記用具　使用ソフト：ClipStudio

29-31.ぷちコミケ用グッズ制作：ラフ制作

対象学科・学年 コミックイラスト研究科1年

授業概要
1年次に学んだ技術を活用し、指定されたテーマの中で作品制作を行う。スケジュール管理能力を育て、クオリ
ティとスピードの両立を図っていく。

学習目標
（到達目標）

16-18.ぷちコミケ用グッズ制作：企画案再考

19-21.ぷちコミケ用グッズ制作：ラフ制作

22-24.ぷちコミケ用グッズ制作：本制作

26-28.ぷちコミケ用グッズ制作：企画案再考

32.進捗確認

※　主たる方法：○　　その他：△講義： 演習： ○ 実習： 実技：

6.全体講評

7-11.消しゴム判子制作

12.全体講評

13-15.ぷちコミケ用グッズ制作：企画、アイデア出し

履修上の注意

評価方法

①課題ごとのテーマの完成度により、S(90点以上)、A(80点以上)、B(70点以上)、C（60点以上)で評価を行う。
②未提出の場合は、その課題を評価なし(0点)とする。
③最終評価は、全ての課題の平均値により判定を行う。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 〇 ◎ 50%
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担当者実務経験

上野 哲史/小林 理紗子

ゲーム会社で2Dデザイナーとして3年勤務

8単位

2023年度

時間数

実施時期

120時間

後期

33-38.技術研究

49-52.技術研究

53-58.技術研究

59-60.最終作品講評

目標

より実践的な技術を習得し、仕事を意識した制作を行う事が出来る。

自身で目標を設定し、スケジュール管理を行う事が出来る。

授業態度 〇 40%

授業項目・内容 授業外学修指示

1-4.最終課題設定

科目名 技術研究Ⅱ

科目名（英） Technology researchⅠ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

使用ソフト：ClipStudio、illustrator

41-44.技術研究

対象学科・学年 コミックイラスト研究科1年

授業概要 修得した技術の研鑽や苦手の克服を行い、能力開発を行う。

学習目標
（到達目標）

21-26.技術研究

27-28.作品講評

29-32.技術研究

39-40.作品講評

45-48.技術研究

※　主たる方法：○　　その他：△講義： 演習： ○ 実習： 実技：

5-8.技術研究

9-14.技術研究

15-16.作品講評

17-20.技術研究

履修上の注意

評価方法

①課題ごとのテーマの完成度により、S(90点以上)、A(80点以上)、B(70点以上)、C（60点以上)で評価を行う。
②未提出の場合は、その課題を評価なし(0点)とする。
③最終評価は、全ての課題の平均値により判定を行う。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 〇 ◎ 60%


