
2023 入学生カリキュラムマップ【CD】

期
　
　
前

期
　
　
後

単位2

ナラティブ
基礎

エンタメの歴史
物語の構築
考えを伝える

単位2

KID
デザインⅠA

リサーチ
プレゼン
情報発信

単位4

広告表現基礎

基本操作
Illustrator
印刷
デジタルリテラシー

単位6

画力基礎Ⅰ

デッサン
クロッキー
人体構造の理解

単位6

キャラクター
コンテンツ基礎Ⅰ

基本操作
Live2D
Photosop
CLIP STUDIO

単位4

デジタル
表現基礎

基本操作
CLIP STUDIO
Photosop

単位6

3DCG基礎Ⅰ

基本操作
Blender

単位4

キャラクター
ワークスⅠ

企業 /団体 / 社会
課題解決
産学連携

単位2

KID
デザインⅡA

進路開拓
主体性
計画性

単位2

Webマーケティング
戦略Ⅰ

SNSプロモーション
Twitter運用

単位8

Unity演習

基本操作
Unity
ゲーム企画開発
Photoshop

単位8

Live2D演習

応用操作
Live2D
アプリ連動

単位8

MOVIE演習

基本操作
Premire Pro
After Effects
オリジナル動画

単位6

3DCG演習

応用操作
Blender

単位2

KID
デザインⅠB

進行管理
企業研究
就活対策

単位4

Web
マーケティング表現

Web基本構造理解
PFサイトの構築

単位4

プロジェクト
演習

社会実装案件
キャラクターで
問題解決

単位6

画力基礎Ⅱ

デッサン
パース
3Dデッサン

単位4

キャラクター
コンテンツ基礎Ⅱ

基本操作
Live2D
アニメーション

単位6

グラフィック
表現応用

基本操作
ポートフォリオ
Illustrator
Photosop

単位4

3DCG基礎Ⅱ

中級操作
Blender

夏期インターンシップ（ 単位6 ）

単位4

キャラクター
ワークスⅡ

企業 /団体 / 社会
課題解決
産学連携

単位2

KID
デザインⅡB

進路開拓
主体性
計画性

単位2

Webマーケティング
戦略Ⅱ

SNSプロモーション
Twitter運用

単位6

Web制作

コーディング基礎
オンライン配信

単位8

Unity演習

基本操作
Unity
ゲーム企画開発
Photoshop

単位8

Live2D演習Ⅱ

応用操作
Live2D
アプリ連動

単位8

MOVIE演習

基本操作
Premire Pro
After Effects
オリジナル動画

単位8

3DCG応用

応用操作
Blender

K 展 K展

ぷれこん

春期インターンシップ（ 単位6 ）

１　年　次 ２　年　次進級

科目間連携

２
年
生

１
年
生

後　期前　期

は科目連携。【CD】 2025年度 入学生カリキュラムマップ
問題発見力　・　・　・　・　本当に解決するべきことをつかむ。
発想力　　　・　・　・　・　問題を解決に導くアイデアを出すことができる。
視覚化力　　・　・　・　・　考えや思いをカタチ（画像や文字）にし、アイデアをわかりやすく共有することができる。
造形力　　　・　・　・　・　アイデアをきちんと表現（造形の完成度、造形美等）ができる。
プレゼンテーション力  　・　考えや思いを表現できる。シラバスの授業概要よりキーワード３点を記入しています。

インターンシップインターンシップ

キャリアデザインⅠ

K展ぷれこん

※選択科目のうち１科目を選択 ※選択科目のうち１科目を選択

K展

キャリアデザインⅡ

KID
デザインⅠA

グループワーク
自己表現
キャリア構築

強化する力

画力基礎Ⅰ

デッサン／クロッキー
基礎画力
人体構造の理解

強化する力

広告表現基礎

Ai／Ps
基本操作
印刷物の作成

強化する力

キャラクター
コンテンツ基礎Ⅰ

Live2D
基本操作
アニメーションの作成

強化する力

デジタル表現基礎

CLIPSTUDIO
基本操作
デジタルでの作画

強化する力

アニメーション基礎Ⅰ

Blender
Unity
3DCGの作成

強化する力

KID
デザインⅡA

進路開拓
ビジネス文章
セルフプロデュース

強化する力

2D合同事業演習

企業連携
課題解決
企画提案

強化する力

※ゲームメーキング演習

Unity
仕様の理解
コンテンツ制作

強化する力

※Vtuber演習

OBS Studio
VTube Studio 
映像コンテンツ制作

強化する力

※3DCG
アニメーション演習

Blender
3DCGアニメーション
リアリティーの追求

強化する力

モーション演習Ⅰ

Live2D
企業連携
モーション技術の向上

強化する力

ミキシング演習

企画提案
プロモーション
グループワーク

強化する力

デザイン応用

伝わるデザイン
美しいデザイン
印刷／入稿の技術

強化する力

画力基礎Ⅱ

クロッキー
ドローイング
キャラクター作画

強化する力

キャラクター
コンテンツ基礎Ⅱ

Live2D
応用操作
Vtuber想定の表現

強化する力

Web
マーケティング表現

PFサイトの構築
自己PR
就活運用

強化する力

デジタル広告表現

Ai／Ps
デジタル作画
広告作成

強化する力

アニメーション基礎Ⅱ

Blender
Unity
キャラアニメーション

強化する力

プロジェクト演習

企業連携
課題解決
企画提案

強化する力

KID
デザインⅠB

グループワーク
企業／業界研究
キャリア構築

強化する力

ナラティブ
基礎

エンタメの歴史
物語の構築
考えを伝える

強化する力

KID
デザインⅡB

進路開拓
主体性
キャリア構築

強化する力

2D合同事業演習

企業連携
課題解決
企画提案

強化する力

※ゲームメーキング演習

Unity
仕様の理解
コンテンツ制作

強化する力

※Vtuber演習

OBS Studio
VTube Studio
映像コンテンツ制作

強化する力

※3DCG
アニメーション演習

Blender
3DCGアニメーション
リアリティーの追求

強化する力

モーション演習Ⅱ

Live2D
企業連携
自己表現の向上

強化する力

ミキシング演習

企画提案
プロモーション
グループワーク

強化する力

Web制作

サイト構築
ブランディング
セルフプロデュース

強化する力



科目名

科目種別 必修 授業種別 演習 単位数 2 週コマ数

履修年次 1年生 開講期 前期 曜日 水／集中 講時

担当教員① 榊原　太朗 実務経験

担当教員② 実務経験

担当教員③ 実務経験

担当教員④ 実務経験

授業概要

到達目標

プレゼンテーション 制作物 実技 筆記試験 レポート 修学姿勢

〇

〇

〇

授業回 授業回

① ⑨

② ⑩

③ ⑪

④ ⑫

⑤ ⑬

⑥ ⑭

⑦ ⑮

⑧

持ち物

履修上の
 注意

2025年度前期 京都芸術デザイン専門学校 クリエイティブデザイン学科 キャラクターデザインコース1年生

KIDデザインⅠA／プログラム

1

3／集中

国内外でイラストレーションの展覧会開催やクライアントワークの実務経験あり

自身の技術や能力のマネタイズ化や自分で考えること、グループワークや商品販売などの経験を通じて、自己肯定感
を高め、自立（自律）に必要なことを学ぶ

学んでいる技術や知識が社会の中でどのように活かせるのか、活かし方があるのかを自ら調べ、卒業後の進路に関し
て自ら積極的に考え行動に移すことができる

評価基準
評価対象

自分の考えや特徴を【学びのポートフォリオ】と
してまとめることができる

根拠を明確にし、説得力のある自己紹介書が
作成できる

授業への意欲的な参加姿勢として、自発的な
発言と行動ができる

授業内容 授業内容

学びとキャリア形成
【学びのポートフォリオ】説明

業界と進路について考える

社会の仕組みを考える インターンシップと企業連携

自己分析と他己紹介 進路開拓①業界・企業検索

協働のためのコミュニケーション 進路開拓②業界・企業開拓

商業デザインへの挑戦 ビジネスコミュニケーション

ノートパソコン、PC電源、マウス、学生手帳

■CI・VD・CDの3コースがMIXしたクラス編成での実施となります
■インターンシップへの対策も行います
■授業終了後にコースで集まり振返りやさらに考えを深める機会があります（4限目）

商品企画とマネタイズ セールスプレゼンテーション

プレゼンテーションと伝え方
学びの棚卸
自己PRの作成

【学びのポートフォリオ】進捗確認



科目名

科目種別 必修 授業種別 演習 単位数 4 週コマ数

履修年次 1年生 開講期 前期 曜日 月 講時

担当教員① 藤本　崇幸 実務経験

担当教員② 実務経験

担当教員③ 実務経験

担当教員④ 実務経験

授業概要

到達目標

プレゼンテーション 制作物 実技 筆記試験 レポート 修学姿勢

〇

〇

〇

授業回 授業回

① ⑨

② ⑩

③ ⑪

④ ⑫

⑤ ⑬

⑥ ⑭

⑦ ⑮

⑧

持ち物

履修上の
 注意

クロッキーブックM 100sheets・鉛筆7本セット(4H/2H/H/HB/B/2B/4B）・練りゴム・消しゴム
※上記教材購入としているものです

■5週目　習熟度チェック

■6週目より習熟度別でクラス分け

人物クロッキー①（FW) デッサン 静物 ②（2/2週目）組モチーフ

立体の表現③（デッサン ）　円柱 画力基礎Ⅰ総括

立体の表現④（デッサン）　横たわった円柱

立体の表現②（デッサン）立方体
布の表現
デッサンとイラスト描写の実習

模写・トレス（基礎） 人体筋肉・骨解説

全体像の捉え方（シルエット） デッサン 静物 ①（1/2週目）組モチーフ

授業内容

授業ガイダンス
・制作におけるデッサンの有用性と考え方
・導入のためのクロッキー

手の表現

立体の表現①（デッサン）球体 人物クロッキー②（FW）

学んだことを活かして作品を仕上げ、クオリティ
の高い作品を提出することができる

自ら学ぶ姿勢をもち、主体的に授業や課題に
取り組むことができる

授業内容

基礎画力に関してデッサン・クロッキーを通じて向上を図り、学生各自が人物描写及び立体把握力の成長を実感するこ
とができる。

評価基準
評価対象

立体・人体の構造を理解し、描写方法を含め画
力の向上に努めることができる

ゲーム等のキャラクターデザイン及びそのディレクション業務等。背景・オブジェクト制
作及び補助等。プロ・セミプロ向けデッサン教室の主宰・講師。

人体の構造と機能を理解し、様々な等身のキャラクターを描くことができるよう基礎画力を向上します。またパースを理
解し、遠近法・透視図法・アイレベル・消失点を理解し立体把握力を学ぶ

2025年度前期 京都芸術デザイン専門学校 クリエイティブデザイン学科 キャラクターデザインコース1年生

画力基礎Ⅰ（1D1）

2

1・2



科目名

科目種別 必修 授業種別 演習 単位数 4 週コマ数

履修年次 1年生 開講期 前期 曜日 月 講時

担当教員① 竹本　玲 実務経験

担当教員② 実務経験

担当教員③ 実務経験

担当教員④ 実務経験

授業概要

到達目標

プレゼンテーション 制作物 実技 筆記試験 レポート 修学姿勢

〇

〇

〇

授業回 授業回

① ⑨

② ⑩

③ ⑪

④ ⑫

⑤ ⑬

⑥ ⑭

⑦ ⑮

⑧

持ち物

履修上の
 注意

クロッキーブックM 100sheets・鉛筆7本セット(4H/2H/H/HB/B/2B/4B）・練りゴム・消しゴム
※上記教材購入としているものです

■5週目　習熟度チェック

■6週目より習熟度別でクラス分け

人物クロッキー①（FW) デッサン 静物 ②（2/2週目）組モチーフ

立体の表現③（デッサン ）　円柱 画力基礎Ⅰ総括

立体の表現④（デッサン）　横たわった円柱

立体の表現②（デッサン）立方体
布の表現
デッサンとイラスト描写の実習

模写・トレス（基礎） 人体筋肉・骨解説

全体像の捉え方（シルエット） デッサン 静物 ①（1/2週目）組モチーフ

授業内容 授業内容

授業ガイダンス
・制作におけるデッサンの有用性と考え方
・導入のためのクロッキー

手の表現

立体の表現①（デッサン）球体 人物クロッキー②（FW）

学んだことを活かして作品を仕上げ、クオリティ
の高い作品を提出することができる

自ら学ぶ姿勢をもち、主体的に授業や課題に
取り組むことができる

人体の構造と機能を理解し、様々な等身のキャラクターを描くことができるよう基礎画力を向上します。またパースを理
解し、遠近法・透視図法・アイレベル・消失点を理解し立体把握力を学ぶ

基礎画力に関してデッサン・クロッキーを通じて向上を図り、学生各自が人物描写及び立体把握力の成長を実感するこ
とができる。

評価基準
評価対象

立体・人体の構造を理解し、描写方法を含め画
力の向上に努めることができる

1・2

Live2D用キャラクター・カードイラストキャラクター・キャラクタードット絵、Vライバーの
衣装、アイテムデザインなど

2025年度前期 京都芸術デザイン専門学校 クリエイティブデザイン学科 キャラクターデザインコース1年生

画力基礎Ⅰ（1D2）

2



科目名

科目種別 必修 授業種別 演習 単位数 4 週コマ数

履修年次 1年生 開講期 前期 曜日 水 講時

担当教員① 岡田　大貴 実務経験

担当教員② 実務経験

担当教員③ 実務経験

担当教員④ 実務経験

授業概要

到達目標

プレゼンテーション 制作物 実技 筆記試験 レポート 修学姿勢

〇

〇

〇

授業回 授業回

① ⑨

② ⑩

③ ⑪

④ ⑫

⑤ ⑬

⑥ ⑭

⑦ ⑮

⑧

持ち物

履修上の
 注意

パソコン、PC電源、マウス（ペンタブレット不可）、筆記用具、紙、カッター、カッターマット

IllustratorとPhotoshopのインストールが済まされていること

ペンツール プレゼン実施

フォントを使う プレゼン実施

photoshopを使って画像を貼る
解像度

ベクター画像とビットマップ画像 トンボとは台紙を出力し、カッターで切る

カラー形式 プレゼンデータを作る

ペンツール プレゼンデータを作る

授業内容 授業内容

パソコンのセットアップ 缶バッチを完成させる

レイヤーを理解する
オブジェクトを作る

台紙制作

制作物に対して、自信を持って人に見せること
ができる

課題に対して、積極的に取り組むことができる

Illustrator・Photoshopの基本的な使い方を学び、加えて第3者に伝わり、美しいデザインとはを考えることで印刷物の
制作を学ぶ

Illustrator・Photoshopに関して印刷物を制作するうえで基本的な使い方が理解でき、かつ印刷物の入稿データを作成
することができる

評価基準
評価対象

制作物のコンセプトやテーマを理論立てて説明
することができる

1・2

グラフィックデザイナーとして活動し、大学での講師経験も有する

2025年度前期 京都芸術デザイン専門学校 クリエイティブデザイン学科 キャラクターデザインコース1年生

広告表現基礎（1D1）

2



科目名

科目種別 必修 授業種別 演習 単位数 4 週コマ数

履修年次 1年生 開講期 前期 曜日 火 講時

担当教員① 磯村　明見 実務経験

担当教員② 実務経験

担当教員③ 実務経験

担当教員④ 実務経験

授業概要

到達目標

プレゼンテーション 制作物 実技 筆記試験 レポート 修学姿勢

〇

〇

〇

授業回 授業回

① ⑨

② ⑩

③ ⑪

④ ⑫

⑤ ⑬

⑥ ⑭

⑦ ⑮

⑧

持ち物

履修上の
 注意

パソコン、PC電源、マウス（ペンタブレット不可）、筆記用具、紙、カッター、カッターマット

IllustratorとPhotoshopのインストールが済まされていること

ペンツール プレゼン実施

フォントを使う プレゼン実施

photoshopを使って画像を貼る解像度

ベクター画像とビットマップ画像 トンボとは台紙を出力し、カッターで切る

カラー形式 プレゼンデータを作る

ペンツール プレゼンデータを作る

授業内容 授業内容

パソコンのセットアップ 缶バッチを完成させる

レイヤーを理解するオブジェクトを作る 台紙制作

制作物に対して、自信を持って人に見せること
ができる

課題に対して、積極的に取り組むことができる

Illustrator・Photoshopの基本的な使い方を学び、加えて第3者に伝わり、美しいデザインとはを考えることで印刷物の
制作を学ぶ

Illustrator・Photoshopに関して印刷物を制作するうえで基本的な使い方が理解でき、かつ印刷物の入稿データを作成
することができる

評価基準
評価対象

制作物のコンセプトやテーマを理論立てて説明
することができる

1・2

国内外問わず、紙面デザイン制作・業務フロー設計・イベントやワークショップのディレ
クションの実務経験あり

2025年度前期 京都芸術デザイン専門学校 クリエイティブデザイン学科 キャラクターデザインコース1年生

広告表現基礎（1D2）

2



科目名

科目種別 必修 授業種別 演習 単位数 4 週コマ数

履修年次 1年生 開講期 前期 曜日 金 講時

担当教員① 藤本　崇幸 実務経験

担当教員② 実務経験

担当教員③ 実務経験

担当教員④ 実務経験

授業概要

到達目標

プレゼンテーション 制作物 実技 筆記試験 レポート 修学姿勢

〇

〇

〇

授業回 授業回

① ⑨

② ⑩

③ ⑪

④ ⑫

⑤ ⑬

⑥ ⑭

⑦ ⑮

⑧

持ち物

履修上の
 注意

PC（充電を済ませておいてください）、ペンタブレット、充電ケーブルその他必要な周辺機器

■5週目　習熟度チェック

■6週目より習熟度別でクラス分け

CLIPSTUDIO基礎④
キャラクター立ち絵の線画
（④のキャラクターを清書）

後期にむけたキャラクター制作④
細部の描き込み・仕上げ・提出ファイルへのまとめ

CLIPSTUDIO基礎⑤

 レイヤー・ブラシ・ぼかしを使った塗り込み
後期にむけたキャラクター制作⑤
背景・プロップ追加など、クオリティアップを図る

CLIPSTUDIO基礎⑥
描き込みと加工などの仕上げ

CLIPSTUDIO基礎③
ペンツールの練習・レイヤーモード

後期にむけたキャラクター制作①
キャラクターの設定・頭身・ポーズ決定・ラフ作成

デジタル制作TIPS①
イラスト制作進行の考え方（構図・背景）

後期にむけたキャラクター制作②
キャラクター線画・ベースの作成

デジタル制作TIPS②
キャラクターの設定・頭身等決定・ラフ作成

後期にむけたキャラクター制作③
キャラクター彩色・加工

授業内容 授業内容

CLIPSTUDIO基礎①
キャンバス作成から基本操作、保存方法

フォトバッシュで背景を制作する①
写真の選定と下処理/彩色と描き込み

CLIPSTUDIO基礎②
ツールのカスタム・彩色の基礎

フォトバッシュで背景を制作する②
キャラとの合成/なじませる為の仕上げ

自分の強みや好きな表現を探りながら
キャラクターデザインに反映できる

積極的な態度で授業に参加し、社会人としてあ
るべき姿勢を身につける

画力基礎での人体の学習を基に、Live2Dで使用できるオリジナルキャラクターをClipstudioで作成。描いたキャラクター
に愛着を持ち、魅力的な人物描写・表現力向上を学ぶ

Live2Dで使用できるオリジナルキャラクターをデジタルソフトで作成、着色し、魅力的に描くことができる。またフォトバッ
シュの技法も学び、背景を描くことができる。

評価基準
評価対象

デジタル作品の制作に必要なソフトの基本操作
を修得し、使いこなすことができる

1・2

ゲーム等のキャラクターデザイン及びそのディレクション業務等。背景・オブジェクト制
作及び補助等。プロ・セミプロ向けデッサン教室の主宰・講師。

2025年度前期 京都芸術デザイン専門学校 クリエイティブデザイン学科 キャラクターデザインコース1年生

デジタル表現基礎（1D1）

2



科目名

科目種別 必修 授業種別 演習 単位数 4 週コマ数

履修年次 1年生 開講期 前期 曜日 金 講時

担当教員① 竹本　玲 実務経験

担当教員② 実務経験

担当教員③ 実務経験

担当教員④ 実務経験

授業概要

到達目標

プレゼンテーション 制作物 実技 筆記試験 レポート 修学姿勢

〇

〇

〇

30%
授業回 授業回

① ⑨

② ⑩

③ ⑪

④ ⑫

⑤ ⑬

⑥ ⑭

⑦ ⑮

⑧

持ち物

履修上の
 注意

PC（充電を済ませておいてください）、ペンタブレット、充電ケーブルその他必要な周辺機器

■5週目　習熟度チェック

■6週目より習熟度別でクラス分け

CLIPSTUDIO基礎④
キャラクター立ち絵の線画
（④のキャラクターを清書）

後期にむけたキャラクター制作④
細部の描き込み・仕上げ・提出ファイルへのまとめ

CLIPSTUDIO基礎⑤

 レイヤー・ブラシ・ぼかしを使った塗り込み
後期にむけたキャラクター制作⑤
背景・プロップ追加など、クオリティアップを図る

CLIPSTUDIO基礎⑥
描き込みと加工などの仕上げ

CLIPSTUDIO基礎③
ペンツールの練習・レイヤーモード

後期にむけたキャラクター制作①
キャラクターの設定・頭身・ポーズ決定・ラフ作成

デジタル制作TIPS①
イラスト制作進行の考え方（構図・背景）

後期にむけたキャラクター制作②
キャラクター線画・ベースの作成

デジタル制作TIPS②
キャラクターの設定・頭身等決定・ラフ作成

後期にむけたキャラクター制作③
キャラクター彩色・加工

授業内容 授業内容

CLIPSTUDIO基礎①
キャンバス作成から基本操作、保存方法

フォトバッシュで背景を制作する①
写真の選定と下処理/彩色と描き込み

CLIPSTUDIO基礎②
ツールのカスタム・彩色の基礎

フォトバッシュで背景を制作する②
キャラとの合成/なじませる為の仕上げ

自分の強みや好きな表現を探りながら
キャラクターデザインに反映できる

積極的な態度で授業に参加し、社会人としてあ
るべき姿勢を身につける

評価割合

画力基礎での人体の学習を基に、Live2Dで使用できるオリジナルキャラクターをClipstudioで作成。描いたキャラクター
に愛着を持ち、魅力的な人物描写・表現力向上を学ぶ

Live2Dで使用できるオリジナルキャラクターをデジタルソフトで作成、着色し、魅力的に描くことができる。またフォトバッ
シュの技法も学び、背景を描くことができる。

評価基準
評価対象

デジタル作品の制作に必要なソフトの基本操作
を修得し、使いこなすことができる

1・2

Live2D用キャラクター・カードイラストキャラクター・キャラクタードット絵、Vライバーの
衣装、アイテムデザインなど

2025年度前期 京都芸術デザイン専門学校 クリエイティブデザイン学科 キャラクターデザインコース1年生

デジタル表現基礎（1D2）

2



科目名

科目種別 必修 授業種別 演習 単位数 8 週コマ数

履修年次 1年生 開講期 前期 曜日 木 講時

担当教員① 植田　翔太 実務経験

担当教員② 実務経験

担当教員③ 実務経験

担当教員④ 実務経験

授業概要

到達目標

プレゼンテーション 制作物 実技 筆記試験 レポート 修学姿勢

〇

〇

〇

授業回 授業回

① ⑨

② ⑩

③ ⑪

④ ⑫

⑤ ⑬

⑥ ⑭

⑦ ⑮

⑧

持ち物

履修上の
 注意

ノートPC / マウス / 筆記用具 / メモ帳(何かメモができるもの) / ペンタブレット(必要な場合は事前に連絡)

■5週目　習熟度チェック

■6週目より習熟度別でクラス分け

マテリアル　質感の設定 最終課題　制作

練習課題②　制作 最終課題　まとめ　プレゼンテーション

練習課題②　発表

練習課題①　制作 最終課題　内容説明　ラフ

練習課題①　発表
最終課題　制作
デザイン・モデリング

UVマッピング・テクスチャ画像の設定
最終課題　制作
ボーンの設定・リギング

授業内容 授業内容

blender　初期設定

3D空間の把握　基本の画面操作
unity　初期設定・基本の画面操作

基本操作・モデリング unity　制作

作品内容をわかりやすく他者に伝えることがで
きる

積極的な態度で授業に参加し、社会人としてあ
るべき姿勢を身につける

3次元でモノを見る3D空間を画面上で把握し、Blenderを使用して簡単なキャラクターを制作することに加え、Blenderや
Unityを用いてアニメーション制作の基礎を学ぶ。

BlenderやUnityの基本操作を理解し、3次元でモノを見ることを画面上で把握することができる。また簡単な形作りから

3DCG制作の流れを理解し、基礎的なアニメーションを完成させることができる。

評価基準
評価対象

モデリングの操作を覚え、色・カメラ・照明を設
定して完成画像を作る事ができる

1・2・3・4

TV番組OP、CM、展示イベントなど様々な映像の制作に従事。映像のみでなく、３ＤＣ
Ｇを使ったＡＲなどのインタラクティブなコンテンツの制作にも携わる

2025年度前期 京都芸術デザイン専門学校 クリエイティブデザイン学科 キャラクターデザインコース1年生

アニメーション基礎Ⅰ（1D1）

4



科目名

科目種別 必修 授業種別 演習 単位数 8 週コマ数

履修年次 1年生 開講期 前期 曜日 木 講時

担当教員① 烏野　博史 実務経験

担当教員② 実務経験

担当教員③ 実務経験

担当教員④ 実務経験

授業概要

到達目標

プレゼンテーション 制作物 実技 筆記試験 レポート 修学姿勢

〇

〇

〇

授業回 授業回

① ⑨

② ⑩

③ ⑪

④ ⑫

⑤ ⑬

⑥ ⑭

⑦ ⑮

⑧

持ち物

履修上の
 注意

ノートPC / マウス / 筆記用具 / メモ帳(何かメモができるもの) / ペンタブレット(必要な場合は事前に連絡)

■5週目　習熟度チェック

■6週目より習熟度別でクラス分け

マテリアル　質感の設定 最終課題　制作

練習課題②　制作 最終課題　まとめ　プレゼンテーション

練習課題②　発表

練習課題①　制作 最終課題　内容説明　ラフ

練習課題①　発表
最終課題　制作
デザイン・モデリング

UVマッピング・テクスチャ画像の設定
最終課題　制作
ボーンの設定・リギング

授業内容 授業内容

blender　初期設定

3D空間の把握　基本の画面操作
unity　初期設定・基本の画面操作

基本操作・モデリング unity　制作

作品内容をわかりやすく他者に伝えることがで
きる

積極的な態度で授業に参加し、社会人としてあ
るべき姿勢を身につける

3次元でモノを見る3D空間を画面上で把握し、Blenderを使用して簡単なキャラクターを制作することに加え、Blenderや
Unityを用いてアニメーション制作の基礎を学ぶ。

BlenderやUnityの基本操作を理解し、3次元でモノを見ることを画面上で把握することができる。また簡単な形作りから

3DCG制作の流れを理解し、基礎的なアニメーションを完成させることができる。

評価基準
評価対象

モデリングの操作を覚え、色・カメラ・照明を設
定して完成画像を作る事ができる

1・2・3・4

3DCGソフト等を使い、ＴＶ・ネット・アプリ・プロジェクションマッピング等の各媒体で広

告・展示・娯楽目的の映像制作の仕事に10年以上従事。

2025年度前期 京都芸術デザイン専門学校 クリエイティブデザイン学科 キャラクターデザインコース1年生

アニメーション基礎Ⅰ（1D2）

4



科目名

科目種別 必修 授業種別 演習 単位数 8 週コマ数

履修年次 1年生 開講期 前期 曜日 火 講時

担当教員① 925 実務経験

担当教員② 実務経験

担当教員③ 実務経験

担当教員④ 実務経験

授業概要

到達目標

プレゼンテーション 制作物 実技 筆記試験 レポート 修学姿勢

〇

〇

〇

授業回 授業回

① ⑨

② ⑩

③ ⑪

④ ⑫

⑤ ⑬

⑥ ⑭

⑦ ⑮

⑧

持ち物

履修上の
 注意

パソコン、ペンタブレット

Live2DCubismEditorの他、Photoshop、nizimaLiveを使用します。

SDモデル制作⑤

（角度X、角度Y） モデリング修正方法を学ぶ

SDモデル制作⑥

（角度XYの四隅、体の角度XY） 課題の提出、モデリング修正実技試験

SDモデル制作⑦

（呼吸、角度Z、体の角度Z）

SDモデル制作②
（ポリゴン設定、テクスチャアトラス）

SDモデル制作⑨
（腕のモデリング）

SDモデル制作③
（目の表情、口の表情）

モーション制作①
（アニメーション説明、モーション作成）

SDモデル制作④
（ゆれ、物理演算設定）

モーション制作②
（モーション書き出し、nizimaLiveで動かす）

授業内容 授業内容

基本操作を学ぶ
（簡単なモデル制作、モーション制作）

SDモデル書き出し、nizimaLiveで動かす

SDモデル制作①

（仕様書制作、PSDの確認、インポート）

SDモデル制作⑧

（PSDの再インポート、仕様書の追加）

基本操作を習得し、Live2Dの仕組みを深く理
解することが出来る。

授業・技術習得に対し、真摯に取り組むことが
出来る。

Live2Dの基本操作を理解し、分割したパーツを適切に稼働させキャラクターを動かすアニメーションの術を学ぶ

Live2Dの基本操作及び操作に必要なショートカットキーを理解し、分割したパーツを適切に稼働させLive2Dにてキャラ
クターを目的や仕様ならびに規定を意識して動かすことができる

評価基準
評価対象

求められる仕様に沿って、Live2Dモデル・アニ
メーションを作る事が出来る。

1・2・3・4

国内外のVtuber向けLive2Dモデルを中心に、ソーシャルゲーム用組み込みモデル、

Live2Dモデル用イラスト、グラフィックデザイン等。

2025年度前期 京都芸術デザイン専門学校 クリエイティブデザイン学科 キャラクターデザインコース1年生

キャラクターコンテンツ基礎Ⅰ（1D1）

4



科目名

科目種別 必修 授業種別 演習 単位数 8 週コマ数

履修年次 1年生 開講期 前期 曜日 水 講時

担当教員① 925 実務経験

担当教員② 実務経験

担当教員③ 実務経験

担当教員④ 実務経験

授業概要

到達目標

プレゼンテーション 制作物 実技 筆記試験 レポート 修学姿勢

〇

〇

〇

授業回 授業回

① ⑨

② ⑩

③ ⑪

④ ⑫

⑤ ⑬

⑥ ⑭

⑦ ⑮

⑧

持ち物

履修上の
 注意

パソコン、ペンタブレット

Live2DCubismEditorの他、Photoshop、nizimaLiveを使用します。

SDモデル制作⑤

（角度X、角度Y） モデリング修正方法を学ぶ

SDモデル制作⑥

（角度XYの四隅、体の角度XY） 課題の提出、モデリング修正実技試験

SDモデル制作⑦

（呼吸、角度Z、体の角度Z）

SDモデル制作②
（ポリゴン設定、テクスチャアトラス）

SDモデル制作⑨
（腕のモデリング）

SDモデル制作③
（目の表情、口の表情）

モーション制作①
（アニメーション説明、モーション作成）

SDモデル制作④
（ゆれ、物理演算設定）

モーション制作②
（モーション書き出し、nizimaLiveで動かす）

授業内容 授業内容

基本操作を学ぶ
（簡単なモデル制作、モーション制作）

SDモデル書き出し、nizimaLiveで動かす

SDモデル制作①

（仕様書制作、PSDの確認、インポート）

SDモデル制作⑧

（PSDの再インポート、仕様書の追加）

基本操作を習得し、Live2Dの仕組みを深く理
解することが出来る。

授業・技術習得に対し、真摯に取り組むことが
出来る。

Live2Dの基本操作を理解し、分割したパーツを適切に稼働させキャラクターを動かすアニメーションの術を学

ぶ

Live2Dの基本操作及び操作に必要なショートカットキーを理解し、分割したパーツを適切に稼働させLive2Dに

てキャラクターを目的や仕様ならびに規定を意識して動かすことができる

評価基準
評価対象

求められる仕様に沿って、Live2Dモデル・アニ
メーションを作る事が出来る。

1・2・3・4

国内外のVtuber向けLive2Dモデルを中心に、ソーシャルゲーム用組み込みモデ

ル、Live2Dモデル用イラスト、グラフィックデザイン等。

2025年度前期 京都芸術デザイン専門学校 クリエイティブデザイン学科 キャラクターデザインコース1年生

キャラクターコンテンツ基礎Ⅰ（1D2）

4
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