
【 教科書】
特になし

【 参考資料】

参考資料は授業中に配布・ 指示を 行う

【 成績の評価方法・ 評価基準】
試験・ 課題 80% 課題で評価する （ 提出の仕様や期限も 評価の対象と する ）  平常点 20% 授業参加態度によ っ て評価を 行う

※種別は講義、 実習、 演習のいずれかを 記入。
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【 到達目標】
Mayaの基本機能、 モデリ ング、 UV展開について理解し 、 基礎的な質感設定を 行い、 レ ンダリ ング画像を 制作でき る。
リ フ ァ レ ンス画像から 正確なモデリ ング、 質感設定を 行い、 HDRI を 用いてノ イ ズのないフ ォ ト リ アルな広告レ ベルのレ ンダリ ング画
像を 作成でき る。

【 授業の注意点】
授業時限数の４ 分の３ 以上出席し ない者は定期試験・ 評価課題を 受験するこ と ができ ない
 教員の指示がない限り 、 授業と 関係のない携帯電話・ スマート フ ォ ンの使用を 認めない
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担当教員 丹治 裕康 教員の実務経験 有 実務経験の職種

【 科目の目的】
以下の点を 目的と する。
 ・ プロッ プ・ 背景作品を 中心に制作し 、 3DCGの基礎力と し てのモデリ ング力を 身につける
 ・ UV展開ができ るよう になり 、 質感設定のための各種マッ プを 作成・ 適用でき るよう になる
 ・ ノ イ ズのない美し いラ イ ティ ング・ レ ンダリ ングを 、 設定を 調整し ながら 無駄なく でき るよう になる

【 科目の概要】
3DCG業界で標準と なっ ている3Dモデリ ングソ フ ト の基本機能を 理解し 、 必要な時に必要な機能を 使い、 リ フ ァ レ ンスやデザイ ン画ど
おり のモデリ ングができ るよう になるこ と を 目指す。 2Dペイ ント ソ フ ト と の連携で基本的なテク スチャ ーマッ プを 作成し 、 求める
ルッ ク にあっ た質感設定ができ る基礎力を 身に着ける。 HDR画像を 用いた大域照明の基礎と 、 陰影について理解し 、 制作し たモチー
フ を 美し く レ ンダリ ングし 、 就職作品と し て仕上げるこ と ができ るよう になる。
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英語科目名

学科・ 学年 CG映像科 １ 年次 必／選 必 時間数 60
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自己評価： S： と ても よ く でき た、 A： よ く でき た、 B： でき た、 C： 少し でき なかっ た、 D： まっ たく でき なかっ た

備考 等

第7回～15回と 制作し てき たプロ ダク ト CG制作のリ テイ ク を 受
け、 自分の目に足り ない考え方について気づき を 得る 3

評価方法： 1. 小テスト 、 2. パフ ォ ーマン ス評価、 3. その他

指示通り にUV展開ができ る よ う になる

テク スチャ ー画像の貼り 方を 理解する

nor mal mapの作成方法、 適用方法を 理解する

di spl acement mapの作成方法、 適用方法を 理解する

HDRI について理解する

HDRI ラ イ ト の設定方法を 身につける

HDRI ラ イ ト を 用いてレ ン ダリ ン グができ る

3

美し く 無駄のないレ ン ダリ ン グについて理解する

GPU/CPU

レ ン ダリ ン グ設定

レ ン ダリ ン グ調整

講評

自ら の課題の計画を 立て適切な資料を 集めら れる

配布さ れた製品画像から イ メ ージプレ ーン を 作成

3

3面図に合わせてプリ ミ ティ ブの形を 修正でき る

モデリ ン グに必要な基本機能を 自由に使える

UV展開に使用する ツ ールについて理解する

GPU/CPUレ ン ダリ ン グの違いを 理解する

レ ン ダリ ン グの設定について学び理解する

モデルに不具合が生じ やすい形状を 理解する

model /nor mal /di spl acement の使い分けを 理解する

3

3

3

サブディ ビ ジョ ン サーフ ェ スについて理解する
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マッ プで形状表現
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科目名 プロジェ ク ト ワーク １ 年度 2025

英語表記 Pr oj ect  wor k 1

2

第4回～6回と 制作し てき たキャ ラ ク タ ー制作のリ テイ ク を 受
け、 自分の目に足り ない考え方について気づき を 得る 3

プロ ダク ト CGプロ ジェ ク ト のゴールを 理解する

3先輩の優れた作品・ 失敗し た作品から 学ぶ

2

プリ ミ ティ ブの種類と 形を 把握する

3移動・ 回転・ スケールツ ールについて理解する

モデルのグループ化について理解する

基本的な要素を モデリ ン グでき る
 追加の要素を 自分独自の考えで追加でき る
 指示通り のラ イ ティ ン グと レ ン ダリ ン グが行える

3

プリ ミ ティ ブについて理
解し 、 簡単なオブジェ ク
ト の配置・ 編集を 体験す

る

各種プリ ミ ティ ブ

TRSツ ール

グループ

教員自己紹介

基礎を 理解し つつ
 オリ ジナル要素を
 加えたシーン 構成

教員について理解を 深める

シラ バス こ の科目について理解を 深める

Mayaを 触っ てみる カ メ ラ の動かし 方など基本操作を 学ぶ

授業テーマ 各授業の目的 授業内容 到達目標＝修得するスキル

こ の科目で学ぶこ と の整
理

教員から 配布さ れた資料を 基に、 教員の手順どおり にコ ン ポー
ネン ト 編集を 伴う モデリ ン グを 行い資料の形を 再現でき る よ う
になる

3

di f f use、 nor mal map、 di spl acement mapを 理解する各種マッ プ

3質感設定 反射やマッ プを 使っ た質感設定について理解する

ラ イ ティ ン グ 指示通り にラ イ ト を 置き レ ン ダリ ン グでき る
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