
※種別は講義、 実習、 演習のいずれかを記入。

到達目標
D

カ メ ラ 連動、 テロ ッ プ付き 動
画編集を 理解し 、 様々な表現
を 実現でき る

カ メ ラ 連動、 テロ ッ プ付
き 動画編集の基本的な概
念を 理解し 、 簡単な表現
を 実現でき る

ふつう あと 少し

ゲームアニメ ーショ ン に
必要な表現方法の基本的
な概念を 理解し 、 簡単な
アニメ ーショ ン を 制作で
き る

ゲームアニメ ーショ ン に
必要な表現方法の概念を
理解でき ない

色の知識と テク ニッ ク の
基本的な概念を 理解し 、
簡単な配色と バラ ン スを
実現でき る

色の知識と テク ニッ ク の
概念を 理解でき ない

優れている よい

到達目標
A

ゲームアニメ ーショ ン に必要
な表現方法を 理解し 、 様々な
アニメ ーショ ン を 制作でき る

色の知識と テク ニッ ク を 身に
つけ、 様々な配色と バラ ン ス
を 実現でき る

到達目標
B

到達目標
C

画面全体のバラ ン スと 目線の
誘導を 意識し たアニメ ーショ
ン を 制作でき る

面全体のバラ ン スと 目線
の誘導を 意識し たアニ
メ ーショ ン の基本的な概
念を 理解し 、 簡単なアニ
メ ーショ ン を 制作でき る

科目名 リ ソ ース制作２ 年度 2025

学期 後期

単位数 1 種別※ 実習

英語科目名

学科・ 学年 ゲームク リ エイ タ ー科四年制 ゲームプロ グラ マーコ ース 1年次 必／選 選 時間数 30

担当教員 土井 克仁 教員の実務経験 有 実務経験の職種 デザイ ナ

【 科目の目的】
ゲームを作る上で重要な知識と し て、 色と 配置がある。 当科目では、 色の知識と テク ニッ ク を習得するこ と で、 魅せる技術を向上さ せる。
こ れは、 ゲーム作り だけにと どまら ず、 企画書やポート フ ォ リ オの品質向上にも つながる。 また、 ゲームは動画であるが、 アニメ や映画の
表現と は異なる。 そこ でまずは、 ゲームと し てのアニメ ーショ ンの技術ノ ウハウを紹介し 、 後のゲーム制作に役立てる。

【 科目の概要】
ド ッ ト 絵ツールの主流の一つであるAspr i t eをベースに、 グラ フ ィ ッ カ ーに頼ら ずにグラ フ ィ ッ ク 素材を制作するこ と を目的と するグラ フ ィ
ク ス系の講義である。
ゲームに特化し た表現やアニメ ーショ ンの考え方を修得する。 プログラ ムによるグラ フ ィ ッ ク 表現は、 エンジニアの領域であるため、 TI PS
程度に留める。
ポート フ ォ リ オ・ コ ンテスト ・ 課題で必要なプレイ 動画の編集を学ぶ。 プラ ンナー、 プログラ マーだけでも ゲームの絵作り ができ るよう に
なるこ と が理想である。

【 到達目標】
A.  ゲームのアニメ ーショ ンに必要な表現方法を理解し てアニメ ーショ ンを作るこ と ができ る
B.  色の知識と テク ニッ ク を身につけ、 配色と バラ ンスの良し 悪し を判断でき る
C.  画面全体のバラ ンスと 目線の誘導を意識し たアニメ ーショ ンを考えるこ と ができ る
D.  カ メ ラ 連動、 テロッ プ付き 、 と いっ た動画の編集方法を知る

【 授業の注意点】

授業理解を円滑にするため、 個々のスキルに応じ て復習や予習を心がけるこ と 。 社会人と し て正し いルールや態度を身に付けるために、 遅
刻、 欠席は厳禁と する。 万一、 遅刻や欠席の場合は、 担任に連絡し 、 事後に届を提出するこ と 。 特に欠席の場合は、 その回の配布物を次回
授業までに入手し 、 放課後開放などで必ず確認し ておく こ と 。 ただし 、 授業時限数の４ 分の３ 以上出席し ない者は評価を受けるこ と ができ
ない。

評価基準＝ルーブリ ッ ク

ルーブリ ッ ク
評価

レベル５ レベル４ レベル３ レベル2 レベル１

要努力

カ メ ラ 連動、 テロ ッ プ付
き 動画編集の概念を 理解
でき ない

到達目標
E

画面全体のバラ ン スと 目
線の誘導の概念を 理解で
き ない

【 教科書】

特になし

【 参考資料】

授業中に提示する

【 成績の評価方法・ 評価基準】

評価課題の完成度をも と に総合的に評価する



回数

評
価
方
法

自
己
評
価

１

1

1

1

1

１

１

１

１

１

１

１

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

3 基本操作３ ３ D造形方法の理解

4

科目名 リ ソ ース制作２

2 基本操作２

基本操作４
テク スチャ と 質感設定の理
解

英語表記

授業テーマ 各授業の目的 到達目標＝修得するスキル

1 基本操作１
ソ フ ト ウエアのオペレー
ショ ンの理解

2025

学期 後期

授業内容

ソ フ ト ウエアの操作

2

押し 出し によ る 造形 押し 出し の機能を 理解する

2

３ D形状編集方法の理解

頂点、 辺、 面の編集 点・ 辺・ 面の編集を 理解する

2

基本操作５ UVの理解

こ れまで学んだこ と で自由制作を 行う

5

キャ ラ ク タ ーモデル制作

年度

6 基本操作まと め
基礎的な３ Dグラ フ ィ ッ ク ス
の制作

7
３ Dグラ フ ィ ッ ク ス
応用１

キャ ラ ク タ ーモデルの制作

キャ ラ ク タ ーへのアニメ ーショ ン 適用方法を 理解する

8
３ Dグラ フ ィ ッ ク ス
応用2

キャ ラ ク タ ーセッ ト アッ プ

キャ ラ ク タ ーモデルの基本的なスキニン グ方法を 理解する

14

アニメ ーショ ン基
礎１

キャ ラ ク タ ーアニメ ーショ
ンの設定

2

2

2

2

ロ ゴアニメ ーショ ン の制作方法を 理解するフ ラ イ ン グロ ゴ制作

後期の授業の振り 返り を 行う課題の仕上げ

キャ ラ ク タ ーのセッ ト アッ プと
スキニン グ

キャ ラ ク タ ーアニメ ーショ ン 制
作

9

10
アニメ ーショ ン基
礎２

モーショ ングラ フ ィ ッ ク ス
の制作

11 作品制作 ３ Dグラ フ ィ ッ ク スの制作１

12 まと め ３ Dグラ フ ィ ッ ク スの制作１

13

個別課題制作

15

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

UV展開を 理解する

３ Dモデル制作

ソ フ ト の基礎知識を 理解する

2

テク ク スチャ と 質感設定

UV座標の設定

2

2

テク スチャ を 使っ たモデルの制作方法を 理解する

2

2

こ れまで学んだこ と で３ Dモデルの自由制作を 行う

キャ ラ ク タ ーモデルの制作方法を 理解する


	リソース制作２

