
実務経験のある教員等による授業科目の一覧表

イラストレーション科 コミックイラストコース（昼間部）：2年制

講義 2 36 選択科目

演習 6 104 ◯ 6 104 ☆ 6 104 必修科目

演習 2 30 ◯ 2 30 必修科目

演習 3 48 ◯ 3 48 必修科目

演習 7 116 ◯ 7 116 必修科目

演習 7 108 ◯ 7 108 ☆ 7 108 必修科目

演習 3 48 ◯ 3 48 必修科目

演習 3 48 ◯ 3 48 必修科目

演習 4 72 ◯ 4 72 必修科目

演習 7 108 ◯ 7 108 必修科目

演習 6 100 ◯ 6 100 選択科目

演習 2 36 ◯ 2 36 必修科目

演習 4 72 ◯ 4 72 必修科目

演習 3 48 ◯ 3 48 選択科目

演習 4 72 ◯ 4 72 選択科目

演習 4 68 ◯ 4 68 選択科目

演習 4 68 ◯ 4 68 選択科目

演習 4 68 ◯ 4 68 選択科目

演習 4 68 ◯ 4 68 選択科目

演習 3 48 ◯ 3 48 選択科目

演習 1 28 ◯ 1 28 選択科目

演習 10 350 必修科目

93 1,744 81 1,358 13 212

76 1,440

　　総単位数/総授業時数

   卒業に必要な単位数/授業時数　

単位数
科目
区分

単位数
授業

時間数

うち
シラバス

添付

卒業制作

UIデザイン

イラスト制作

モーションデザイン/Live2D

イラスト構成

ポートフォリオ講座

ジェスチャードローイング

人体イラスト基礎

モーションデザイン

DTP/Illustrator

2DCG/Photoshop

単位数
授業

時間数
備考

背景画演習

コンテンツリサーチ

プロジェクトワーク

人体イラスト

デッサン2

キャラクターデザイン2

色彩学

透視図法

授　業　科　目
授業

時間数

うち
実務教

員による
授業

キャラクターデザイン1

就職ガイダンス

デッサン1



授業名

授業計画進行表（ 後期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 36

第1回 第10回 単位数 2

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回
講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

キャリア支援部所属/内部職員（在籍歴：2015年～現在）・国家資格キャリアコンサルタント

希望職種に内定するために必要な情報収集を自ら行い、主体的に就職活動を行える知識の習得

評価項目なし

履歴書（添削希望者）

筆記用具、ノートパソコン

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　　コミックイラストコース　　　　　1年 就職ガイダンス

海野 志穂

講義

/
・キャリア支援部の利用方法および学内の求人閲覧システムの使い方を把握する
・自己分析や業界研究等を行い、デザイン業界における就職活動の流れを理解する
・応募書類の作成や面接練習を行い、就職活動に取り組めるための準備を行う

相手への印象（視覚情報）～模擬面接ロープレ①

質問の意図を理解する（参考事例・「三大質問」の本質）～面

接ロープレ②

年内授業のまとめ／ゲスト講師から学ぶ業界の知識

就職活動に必要な書類の発行について／就職活動における心構
え

自己PRと自己紹介の違い／先輩のポートフォリオ事例

全体のまとめ

グループディスカッション

※DVD#3_グループディスカッション

/

面接形式の違い（グループ面接と個人面接の違い）／面接の心

構え／面接で聞かれやすい質問

※DVD#4_グループ面接
/

面接試験の目的／服装・スーツの着こなし／入退出の基本

※DVD#5_個人面接

/

/

キャリア支援部について／就職活動のスケジュール／応募書類

について

schooloneの使い方　※学内で使用しているシステム（就活の

活動報告等）

/

先輩内定者の就活事例／自己分析

/

企業・業界・職種研究について／インターンシップについて／

求人サイトについて

/

三大質問について／文章の書き方テクニック／「学生時代に打

ち込んだこと」について

※DVD#2_文章でどうプレゼンするか？
/

「自己PR」について／「志望動機」について

/ /

作文と小論文の違い／書類送付のマナー／メール・電話のマ

ナー

/ /

前期の復習／後期ガイダンスの流れと目的の理解／自分と社会

のつながりを考える

/ /

応募書類の重要性・必要性／履歴書の項目の理解

※DVD#1_働くって何？

/ /

/



授業名

授業計画進行表（後期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 52

第1回 第10回 単位数 3

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）
静物デッサン11/11 /

ヌードデッサン（女性）５10/7 /

キャラクター化1
アクション

10/21 /

10/28

ヌードデッサン（女性）４9/30

キャラクター化2
ラブポーズ2人

/

手のデッサン
自分の手・異性の手

11/4 /

ヌードクロッキー（女性）１

ヌードクロッキー（男性）29/9

ヌードクロッキー（女性）39/16

最終課題
ポスター原画

11/25

最終課題
ポスター原画

12/2

12/9

なし

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　コミックイラストコース　１年 デッサン

有賀也寸志

演習

9/2
物を観る力、表現する力を基礎から学ぶ授業です。
後半は正しく人物を描く授業です。
O 各授業ごとに様々な課題を通してデッサンに必要な事項を練習をします
O 必ず鉛筆を使用してください（シャープペンは不可）

最終課題
ポスター原画

キャラクター化11/18

長年にわたり彫刻家・造形家として活動。イベントのモニュメントやテーマパークの造形を手がけている。

静物、人物のデッサン力の向上

各課題ごと習熟度により評価
総合評価は各課題の評価や出席率、出席態度を考慮します

各授業ごとに提出

デッサン・クロッキー用具
（4H.3H,2H,HB,F,B,2B,3B,4B,5B,6B等の鉛筆・カッター・練り消し・プラスチック消しゴム等）（例；ステッドラー12本セット）



授業名

授業計画進行表（ 前期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 52

第1回 第10回 単位数 3
授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

　

第9回 第18回

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

長年にわたり彫刻家・造形家として活動。イベントのモニュメントやテーマパークの造形を手がけている。

静物、人物のデッサン力の向上

各課題ごと習熟度により評価
総合評価は各課題の評価や出席率、出席態度を考慮します

各授業ごとに提出

デッサン・クロッキー用具
（4H.3H,2H,HB,F,B,2B,3B,4B,5B,6B等の鉛筆・カッター・練り消し・プラスチック消しゴム等）（例；ステッドラー12本セット）

なし

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　コミックイラストコース　１年 デッサン

有賀也寸志

演習

4/13
物を観る力、表現する力を基礎から学ぶ授業です。
後半は正しく人物を描く授業です。
O 各授業ごとに様々な課題を通してデッサンに必要な事項を練習をします
O 必ず鉛筆を使用してください（シャープペンは不可）

人物デッサン・クロッキー9
総合（スケルトン描写）

人物デッサン・クロッキー6
床坐像含む総合（スケルトン描写）

6/22

人物デッサン・クロッキー7
寝ポーズ含む総合（スケルトン描写）

6/29

人物デッサン・クロッキー8
総合（スケルトン描写）

7/6

7/13

基礎デッサン1
グラデーション
幾何形体のデッサン

基礎デッサン2
パース基本
レンガのデッサン

4/20

基礎デッサン3
折りたたみ椅子

4/27

基礎デッサン4
けん玉

5/11

人物デッサン・クロッキー３
全身のバランス（構造線・重心線）
相モデル（スケルトン描写）

/

人物デッサン・クロッキー4
アオリ・フカン等
相モデル（スケルトン描写）

6/8 /

人物デッサン・クロッキー5
椅子（スケルトン描写）

6/15 /

人物デッサン・クロッキー1
人物、形のとり方、影の入れ方1
プリント・人形使用

5/18 /

人物デッサン・クロッキー２
全身のバランス（へそ・中心線）
相モデル（スケルトン描写）

5/25 /

6/1



授業名

授業計画進行表（前期・後期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 30

第1回 第10回 単位数 2

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回 学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

9/2

刻々、書籍、絵本などで様々な人物イラストを描くイラストレーター。
著書、玄光社「iPadクイックスケッチ」iPadでのスケッチ集を刊行。
 2018年AppleのNYイベントにてアーティスト枠で召喚される。

イラストレーターとして必要な観察力、描写力、集中力を身につける。

毎回の提出作品と最後のテスト課題作品の出来栄え、出席状況、学習態度等を総合して評価します。
ABCD、各採点には＋、-併記による上下があります。

毎授業内で描いた数点をjpeg画像のデータにして提出

ジェスチャードローイングによって、動きと形の本質を捕らえ、少ない線で描くトレーニング。
プロジェクターで写真や動画を見ながら、皆が同じ視点で、骨格、人物、動物、コスチュームを短時間
で描くことを繰り返し、ディズニーのアニメーターの基礎トレーニングであるこの方法で、コミックイラスト
を描くための基礎を学びます。

・コスプレを描く

・骨格の復習
・課題テスト

・ファッションを描く
　衣装とシワ

・スーツ姿を描く
　衣装のシルエット

9/9

・サムライを描く
　袴と刀

9/16

9/30

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　コミックイラストコース　１年 ジェスチャードローイング

MAKO オケスタジオ

実習実技

・講師紹介
・ジェスチャードローイングとは
・さまざまな筆記具とjpeg画像提出方法
・全身の骨格を描く

・頭部を描く
・手の動きを描く

5/27

・女性を描く
　女性らしさの表現

6/3

5/13

・男性を描く
　男性らしさの表現

6/10

・中年を描く
　様々な加齢の表現

/

・子供を描く
　子供らしさの表現

7/8
/

アナログ、デジタルどちらでも描く道具は自由です。
アナログで描く場合は好きな筆記具とクロッキー調（サイズ自由、カバンに入るサイズを推奨）
デジタルで描く場合はiPadまたは、パソコンを持参。

・動物を描く
　動物の骨格

7/15
/

・ぽっちゃり体型の女性を描く
　脂肪のつき方

6/17 10/7

・筋肉質の男性を描く
　筋肉の表現

6/24
/

7/1

プロジェクターを毎回使用します。



授業名

授業計画進行表（ 前期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 48

第1回 第10回 授業内容 単位数 3

第2回 第11回

第3回 第12回

講師概要

第4回 第13回

到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

第7回 第16回 提出課題

学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第8回 第17回

第9回 第18回

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

　【1～2回目】
　色彩の働きや効果、色とイメージの関連性と色彩活用のための基本理論（三属性・トーン）。
　デザインにおける色の役割や伝達手段として色を有効活用する意味や重要性を確認する。
　イメージワードをもとに色を選ぶワークやパッケージのカラー分析などの実習を実施予定。
　【3～6回目】
　表現したいイメージや目的に応じたカラーコーディネートを行うための配色と基本的な色彩理論。
　配色ワークによって（カラーカードを使用）、配色効果を体感しながら色彩表現力を身につける。
　【7～10回目】
　イメージスケールを活用し代表的なイメージ(6種）の色彩傾向・特徴を確認。
　各イメージの作品を作成→最終回に提出。
　※着彩手段は任意（色鉛筆・PC・カラーカードなど自由）
　【11～13回目】
　作品（最終課題制作）およびプレゼンテーション → 評価・分析・まとめ。
　作品①②③④⑤⑥のうち1個を発表課題とする。提出は全作品（6種）。

・ PC　（パワーポイント） ・ プロジェクター
※補足プリントを配布（必要時　後日データお渡しします）

2026年度

指導内容書
イラストレーション科　コミックイラストコース　1年　A・Bクラス 色彩学

宮﨑　純子

演習

4/14
（火）

6/30
（火）

・作品制作
・コメント記入方法

7/7
（火）

・プレゼンテーション
・評価・分析・まとめ

7/14
（火）

/

6/16
（火）

/

・色彩のはたらき・効果
・色のしくみ（三属性・トーン）
・色とイメージの関連性
・カラーイメージトレーニング①
【演習課題①】トーンマップ

・色の心理的効果
・カラーイメージトレーニング②
・パッケージのカラー分析

【演習課題②】パッケージのカラー分析
4/21
（火）

・カラ一分析発表（グループワーク）
・配色技法①　配色の基本（色相配色・トーン配色）

【演習課題③】配色ワーク4/28
（火）

・代表的なイメージの特徴③

【作品⑤⑥】イメージ作品（ロマンティック／エレガント）

6/23
（火）

/

・配色技法③　変化（アクセントなど）

【演習課題⑤】配色ワーク5/26
（火）

/

・色彩理論②　対比・同化
・カラーイメージスケール

【演習課題⑦】配色ワーク

6/2
（火）

/

6/9
（火）

・配色技法④　その他（ナチュコンなど）
・色彩理論①　混色・色名

【演習課題⑥】配色ワーク→次回中間確認（提出）

・代表的なイメージの特徴②

【作品③④】イメージ作品（クラシック／モダン）

・配色技法②　統一（ドミナントなど）

【演習課題④】配色ワーク
5/12
（火）

・代表的なイメージの特徴①

【作品①②】イメージ作品（ナチュラル／カジュアル）

/

　色彩活用研究所　カラー講師
　色の基本・配色講座を中心に、ファッション・インテリア・ヘアメイクなど様々な学校で授業を行っている。また、パー
ソナルカラーリストでもあり、企業でも指導を行っている。

・毎回持参 → 「カラーコーディネーター入門　色彩」、「Color Exercise （色彩活用研究所テキスト）」
　　　　　　　　　　「新配色カード199a」、「新配色カード 199用演習台紙（PCCSトーン別色相環）」
　　　　　　　　　　※ピンクの袋に入っているカラーカードを貼る台紙（2枚入り） 通称：トーンマップ
　　　　　　　　　　配布プリント、はさみ(カッター不可）、のり（スティックのりが望ましい）
・必要時に指示 → カラー分析に使用する商品パッケージ（演習課題②）
　　　　　　　　　　　　色鉛筆・PC・着彩ツールなど課題制作に必要なもの

・ 演習課題①②③④⑤⑥⑦　→　各回の内容に応じて設定　※中間確認＝6/9以降実施
・ 作品①②③④⑤⑥　→　イメージ作品（6種）　※最終週7/21に全て提出

各課題の評価、出席状況、学習態度等を総合して評価される。
A(±) 100 〜 90 点 課題の意図を十分に理解し、技術・アイディア等が非常に優れているもの。
B(±) 89 〜 80 点 課題の意図を十分に理解し、優れているもの。
C(±) 79 〜 70 点 課題の意図をある程度理解しているもの。
D(±) 69 〜 60 点 課題の意図をある程度理解しているもの。　　　　　59点以下 不合格

　色彩の基本知識とともに、配色表現やイメージ表現のテクニックを演習課題を通して身につける。
　最終課題としてイメージ作品（全6種）を制作し、プレゼンテーション・相互評価・評価の分析も実施、
　総合的な色彩表現力（適切な色を選び組み合わせる＋言葉で伝える）の向上を目指す。



授業名

授業計画進行表（前期） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 48

第1回 第10回 単位数 3

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回 学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

板書記録用のノート、シャープペンシル、消しゴム（全て既存のもので充分です）
直線定規（短いもので大丈夫です。フリーハンドで作画記録できる場合は不要）
デジタル作画時はPC（若しくはiPad等）ペンタブレット、USBメモリーなど。

■黄金分割/フィボナッチ数列螺旋
■影の基本的な考え方/パースと影の関係
■立体に付随した影の考え方

/

■人体平面図
■人体内の圧縮と可動イメージ
■手足の骨と作画ポイント

/

■靴の描き方
■空間への物配置/拡縮と増殖
■身長差のあるキャラが同一空間に混在する場
合の作画

/

プロジェクター、PC、ペンタブレット（作例表示に使用予定）
※毎時必要ではありませんので、使用時はその前に申請させて頂きます。

■レンズの種類と画角の関係
■空間の3D的認識と作画フロー
■キャラ作画の場合のEL位置

■高低差のある空間でのキャラの拡縮/増殖
■坂道/曲がり/それらが混在する空間の作画

/

■階段の考え方
■基本的な構図バリエーションと効果を応用した
作画
■坂道/階段に複数のキャラを配置して作画

/

■パースのルール
■透視図法の基本

■1/2/3点透視の基本
■人の視野と水平視野角

■視野角と透視図法/広角レンズの適用範囲
■画面内のHL位置と水平線の関係

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　コミックイラストコース　１年 透視図法

佐藤 竜太郎

演習

漫画やアニメーションの背景作画やレイアウトや車両、メカ作画などを担当。
特に広角（魚眼）表現を用いら画角広めの作画を得意としています。

1点透視〜2点透視の基本的な作画やレンズによる圧縮効果の理解と応用。
写真を用いてのイラストへの変換と、スケールに合致した人物の作画と配置。
アングルやカメラ位置と圧縮効果、時間帯などの変化に対応した作画を目指す。

授業の出席日数、理解の深度、提出物のクオリティと提出率を総合的に考えながら評価軸としていき
ます。
多少粗くても伸びしろが見えるものにはきちんと評価を返していきます。逆に、画力があっても手抜き
が散見されるものや未提出の場合には低評価をつけざるを得ないので、充分に注意してください。

講義の節目ごとに学習した理論を用いたイラスト（orラフ）を提出して頂きます。
（基本デジタル作画ですが、稀にアナログでの作画をお願いする事があります）
提出は基本的い学校のクラウドストレージを用います。

まず、透視図法の概念と基礎を理解してもらいながら、理論を用いてのイラストレーション制作と漫画
的作画への応用と実践を行います。（他の授業と連携をとりながら、効率よく理解してもらえる様に留
意します）
前期ではパース、透視図法の基礎的概念と合わせてレンズの種類を学びつつ作画において透視図法
だけでなく、視覚的調整も必要な事を理解してもらいます。
1点透視〜3点透視と圧縮が含まれた構図を、違和感なく作画出来るよう反復練習を重ね、背景や状
況描画へのアレルギーを緩和する事を目標とします。

■フレア/ゴースト表現の考え方

■多光/複数人が居る場合の影
/

■鏡像/映り込み/反射/水面の映り込み
■自然物の基本的な作画

/

/



授業名

授業計画進行表（後期） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 68

第1回 第10回 単位数 4

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回 学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

漫画やアニメーションの背景作画やレイアウトや車両、メカ作画などを担当。
特に広角（魚眼）表現を用いら画角広めの作画を得意としています。

1点透視〜2点透視の基本的な作画やレンズによる圧縮効果の理解と応用。
写真を用いてのイラストへの変換と、スケールに合致した人物の作画と配置。
アングルやカメラ位置と圧縮効果、時間帯などの変化に対応した作画を目指す。

授業の出席日数、理解の深度、提出物のクオリティと提出率を総合的に考えながら評価軸としていき
ます。
多少粗くても伸びしろが見えるものにはきちんと評価を返していきます。逆に、画力があっても手抜き
が散見されるものや未提出の場合には低評価をつけざるを得ないので、充分に注意してください。

講義の節目ごとに学習した理論を用いたイラスト（orラフ）を提出して頂きます。
（基本デジタル作画ですが、稀にアナログでの作画をお願いする事があります）
提出は基本的い学校のクラウドストレージを用います。

まず、透視図法の概念と基礎を理解してもらいながら、理論を用いてのイラストレーション制作と漫画
的作画への応用と実践を行います。（他の授業と連携をとりながら、効率よく理解してもらえる様に留
意します）
前期ではパース、透視図法の基礎的概念と合わせてレンズの種類を学びつつ作画において透視図法
だけでなく、視覚的調整も必要な事を理解してもらいます。
1点透視〜3点透視と圧縮が含まれた構図を、違和感なく作画出来るよう反復練習を重ね、背景や状
況描画へのアレルギーを緩和する事を目標とします。

■スティッチングを用いた広角描写
■全天球表現の考え方

■トリミングパース/縦パースの考え方
■画面中央軸と垂直軸の関係を応用した作画

■レンズ軸/煽り/俯瞰の関係について
■標準/広角各レンズでの圧縮効果の違いとトリミ
ングでの圧縮

■パノラマ表現/魚眼パノラマ表現の違いと応用
作画
■正射影修法/透視射影図法の違いについて
■正距方位図法の考え方

■近景/中景/遠景と等高線/積層を組み合わせ
た作画
■ELの位置によって変化する演出と印象について

■薄くて長いモチーフを作画する時の注意点
■レンズの種類とキャラクター表現/圧縮表現の
相関
■レンズ収差形状の違いについて

■単純化した広角表現
■単純化した空間をベースに背景作画
■高低差のある室内に複数のキャラを配置して作
画

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　コミックイラストコース　１年 透視図法

佐藤 竜太郎

演習

■自転車と組み合わせた人物の作画

■画面分割/視覚的/感覚的補正/広角補正
■立体視と有効視野角

■変形1点透視と応用作画

■変形2点透視とそのバリエーションを用いた作画

■俯瞰と鳥瞰
■連結と増殖

■情報量（ディティール）のコントロール
■俯瞰図を立体へ変換する作画

板書記録用のノート、シャープペンシル、消しゴム（全て既存のもので充分です）
直線定規（短いもので大丈夫です。フリーハンドで作画記録できる場合は不要）
デジタル作画時はPC（若しくはiPad等）ペンタブレット、USBメモリーなど。

■傾斜の活用
■シフトレンズの考え方
■イラストのレイアウトと動画のレイアウトの違いにつ
いて
■客観表現/主観表現の演出の違いについて

/

■重畳遠近（重ね遠近）
■圧縮効果

■空間優先での作画
■空間に『抜け』を用意する考え方

プロジェクター、PC、ペンタブレット（作例表示に使用予定）
※毎時必要ではありませんので、使用時はその前に申請させて頂きます。

■シャッタースピード/被写界深度を応用した演出
■季節/時間帯色調/空気遠近法と色の波長
■傾斜の活用と波状のパース
■面やシルエットからの空間構成



授業名

授業計画進行表（ 前期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 48

第1回 第10回 単位数 3

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

・Live2Dソフトウェアのインストールとモーション作成の基本

Live2Dのインストール方法と、統合された簡単なサンプルイラ

ストを使用してモーション作成の概念を学習する。
6/9 / PC・Adobeソフトウェア・Live2Dソフトウェア

・レイヤー分けされた原画の作成①
シンプルモデルを参考に各自でLive2D用のオリジナルシンプル

モデルを作成する。その作成作業においてレイヤー分けの重要

性を学習する。6/16 / 授業はPCを使用して、プロジェクターで操作方法や解説を行う方式で進めることを考えています。

・AfterEffectsを使用しての動くイラスト制作④
オリジナルキャラクターを使用して簡単なショート動画を作成する。

イラスト演出では【パーツ配置法】【擬人化】【白銀比】に関するイラストの提出、

動画制作では簡単なオリジナルキャラを使用してのショート動画の作成、

Live2Dでは【オリジナルシンプルモデル】を使用したモデルファイルの提出。6/2 /

・AfterEffectsを使用しての動くイラスト制作①
Aftereffectsの基本作業を学習し、簡単な動画を作成する。

5/12 / 演出を意識したキャラクターの作成、動画制作の作成、

それらを使用した動くイラストの作成方法を習得する。

・AfterEffectsを使用しての動くイラスト制作②
Aftereffectsのパペットピンツールを活かした動くイラストの制作方
法を学習する。

5/19 /

出席率・提出課題の内容・授業態度

・AfterEffectsを使用しての動くイラスト制作③
アニメ式動画の作成方法を学習する。

5/26 /

・イラスト演出の基礎③上手と下手・煽りと俯瞰
視覚印象演出として上手と下手、煽りと俯瞰の構図を理解する。

・前期課題提出前最終調整作業
・質疑応答
・課題制作

4/28 7/7
大平：アニメーション撮影監督を務めた後、アニメーション制作スタジオ「STUDIO アカランタン」と教育支援事業「合同会社

アカランタン」を立ち上げ、両代表を務める。オリジナルアニメーション作品の制作や発表をおこなうと共に、アニメーショ

ン制作・コンポジット作業を日本のみならず海外からも請け負っている。いくつかの作品に受賞歴あり。

土井：「合同会社アカランタン」「STUDIOアカランタン」に所属し、映像関連、アニメーション、Live2D作業、Vtuberモデル作

成を請け負ってり、それらの技術を主体に講師業務を行っている。個人活動として「Vtuberプロジェクト」を行っている。

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　　　コミックイラストコース　1年 モーションデザイン

大平幸輝・土井領

演習

・イラスト演出の基礎①パーツ配置法と目の演出
ハンコ絵の回避として、顔に個性を加えるテクニックを学習と、目の
形によるそのキャラの持つ特性を強調させるテクニックを学習する。

・レイヤー分けされた原画の作成②
シンプルモデルを参考に各自でLive2D用のオリジナルシンプル

モデルを作成する。その作成作業においてレイヤー分けの重要

性を学習する。4/14 6/23 始めはキャラクターの演出効果についての学習を通して授業に慣れてもらい、

その後Aftereffectsの授業を通して動画制作の考え方や制作方法を学習して後半の作業につな

げる。後半ではLive2Dを使用し、イラストに動きを加える基本概念と作業方法を学習する。
・イラスト演出の基礎②白銀比と擬人化
ちびキャラ（マスコットキャラ）作成におけるキャラの好感度を高める
テクニックと、擬人化の特性と意味を理解する。

・シンプルモデルでのLive2Dモデリング作業

自身で作成したシンプルモデルを使用して、実際にLive2Dモデ

リング作業を行う。
4/21 6/30



授業名

授業計画進行表（ 後期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 60

第1回 第10回 単位数 4

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

授業はPCを使用して、プロジェクターで操作方法や解説を行う方式で進めることを考えています。

・「顔の角度変更（斜め4方向）」の作成方法を学習する。

/

・「顔の角度変更（右向き）」の作成方法を学習する。

・　「顔の角度変更（左向き）」の作成方法を学習する。

・「顔の角度変更（上方向）」の作成方法を学習する。

/

・「顔の角度変更（下方向）」の作成方法を学習する。

/

・キーフォームの組み合わせから　「目の感情の変化」の作成方法
を学習する。

・キーフォームの組み合わせから　「口の感情の変化」の作成方法
を学習する。

・「全身移動」「呼吸」の作成方法を学習する2。

・複雑にレイヤー分けされたサンプルモデルを使用して、アニメー
ション作成に必要不可欠な目の「瞬き」と「口パク」の作成方法を学
習する。

・パラメータを使用してアニメーション作成に必要不可欠な「髪の揺
れ」「眉毛の動き」の作成方法を学習する。

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　　　コミックイラストコース　1年 モーションデザイン

大平幸輝・土井領

演習

・「首を傾げる」「腕の動き」の作成方法を学習する。

大平：アニメーション撮影監督を務めた後、アニメーション制作スタジオ「STUDIO アカランタン」と教育支援事業「合同会社

アカランタン」を立ち上げ、両代表を務める。オリジナルアニメーション作品の制作や発表をおこなうと共に、アニメーショ

ン制作・コンポジット作業を日本のみならず海外からも請け負っている。いくつかの作品に受賞歴あり。

土井：「合同会社アカランタン」「STUDIOアカランタン」に所属し、映像関連、アニメーション、Live2D作業、Vtuberモデル作

成を請け負ってり、それらの技術を主体に講師業務を行っている。個人活動として「Vtuberプロジェクト」を行っている。

Live2Dを使用して、バーチャルライバーのキャラクターを作成できる技術の習得。

出席率・提出課題の内容・授業態度

後期最後に、今まで学習した知識を活用して授業用のサンプルキャラクターではなく、オリ

ジナルキャラクターを1体以上作成し、そのキャラクターでバーチャルライバーとしてのモデ

ルデータを作成して提出。

PC・Adobeソフトウェア・Live2Dソフトウェア

静止画からアニメーション映像を作成することが出来る「Live2D Cubism」を習得して、

イラスト作成を主体としている学生の作品表現幅を広げることを目標とし、

近年急速に普及している「ソーシャルアプリケーションゲーム」産業への

就職も視野に入れた授業内容とします。

標準的な学習用の描きこみキャラクターでLive2Dのテクニックを丁寧に学習し、

オリジナル作品制作への足がかりとします。

・Live2D Cubism Animatorのインターフェイスの理解
・Animatorでアニメーション映像の作成方法、およびシーンの作成
方法を学習し、同時に物理演算も学習する。

・Live2D Cubism Animatorによる動作ごとのシーン作成
・Animatorで動作ごとにシーンを作り分ける方法を学習する。

・後期課題提出前最終調整作業
・質疑応答
・課題制作

・「全身移動」「呼吸」の作成方法を学習する。



授業名

授業計画進行表（前期） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 48

第1回 第10回 単位数 3

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回 学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

6/22

専門学校で15年、漫画・イラスト・デザインを教鞭。
Illustratorを中心にPhotoshop・CLIP STUDIO PAINT・Live2Dもサポート可能。

Illustratorでポートフォリオが組める様になる。
＝画像の配置、文字の入力、パスでの簡単な模様の作成がIllustrator上でできる

各課題の評価、出席状況、学習態度等を総合して評価される
A評価：100-90点/B評価：89-80点/C評価：79-70点/D評価：69-60点/E評価：59点以下（不合格）
課題（オリジナルミニキャラ）未提出、テスト未受講、どちらか一方でも未提出の場合はE評価になります
課題評価はIllustratorの操作性重視で採点します

オリジナルのアバターキャラ（ミニキャラ）＝6月1日（月）締め切り
Illustratorまとめテスト＝7月6日（月）実施
※欠席の場合は別問題で再テスト

簡単な模様、魔法陣、アバターキャラ（ミニキャラ）名刺などの作成を通してIllustratorの基本的な使い
方を学ぶ。
自分の作りたい形（オブジェクト）を効率よく作る方法を培う。

【パターン続き】
オリジナルの模様をパターン化する
 パターンを画像として書き出す

【イラレにおける”ブラシ”】
飾り模様の応用、ミッシャ風の飾り枠を作る
飾り枠を画像として書き出す

6/29

【Illustratorまとめテスト】
制限時間（合計120分程度）のまとめテスト（実技）
 当日のタイムテーブルで進行（休み時間は普通にあり）
※欠席者は再テストあり
テスト未受験未提出の場合は成績評価が出ません

7/6

/

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　コミックイラストコース　１年 DTP/Illustrator

クワハラ サチ

演習

【Illustratorとは？イラレでできること・作れるもの】
「描く」ではなく「作る」
インターフェースの確認/塗りと線、パスについて
図形ツールを使って【簡単ひよこ】作成→卵の殻を割る
（選択ツール、D選択ツール、図形ツール）ショートカット

【ペンツール基礎】
直線＞ジグザグ線、数字、アルファベット・トレース
曲線＞なみなみ線、数字、アルファベット・トレース
塗りと線の切り替え
 図形ツールとペンツールを使ってミニキャラトレース

4/20

【図形ツールとペンツールで簡単な模様を作る】
図形の変形で簡単な模様/歯車/月/幾何学模様風/桜
グループ化/パスファインダー/（合体・型抜き・交差）
整列/回転/リフレクト/オブジェクトの順番/PNGで書き出し
※GW宿題/ミニキャラの下絵※魔法陣ざっくりイメージ

4/27

4/13

【魔法陣を作る】
新規アートボード作成
オブジェクトの複製・拡大縮小/回転（環境設定）
整列/レイヤー分け/五芒星、六芒星（拡大縮小ツール、リフレクト
ツール、回転ツール/呪文文字風など）PNGで書き出し

5/11

【ミニキャラ・3回目】
オリジナルのアバター（ミニキャラ）を作る・続き
頬を赤くする効果（ブレンド）
はみ出さない様にする（クリッピングマスク）
影の作り込みについて 提出締め切り→6/1（月）当日中

/

【名刺を作る】※イラレ以外で作成した画像データを用意する
文字入力、整列、文字のアウトラインか
Adobeフォントについて
名刺に載せた方がいいもの、載せない方がいいもの
画像の配置、埋め込み（画像とリンク、埋め込み）
アートボードを複数で作る/PF作成の際の基本のこと

6/8
/

パソコン本体/電源・ケーブル（授業中にバッテリーがなくならないように充電してあればOK）
必要な人のみ＞マウス、ペンタブレット一式※トラックパッド（Mac）、タッチパッド（Win）が私用できない場合は、かならずマウス
かペンタブのいずれかを用意してください

【パターンを作成する】
Illustratorでパターン模様を作る、登録する
パターン基礎（ストライプ、チェック、ドット、ハニカムドットなど）和柄
（市松模様、紗綾形、麻の葉）

6/15
/

【ミニキャラ・1回目】
オリジナルのアバター（ミニキャラ）を作る
（まずは頭部から。余力がある人は体も）新規作成（解像度）下絵用の画像
を配置する（埋め込み）
目の作り方例（透明パネル、ナイフツール）
レイヤー分け/線幅修正ツール/スポイトツール

5/18
/

【ミニキャラ・2回目】
 オリジナルアバター（ミニキャラ）を作る・続き
髪の毛の作り方例
イラレのグラデーションについて、不透明度（透明パネル）

5/25
/

6/1

筆記用具、メモが取れるノート類などは各自で用意してください
 教材やテキストはコピー、アップロード、二次配布や引用、転載、AI学習は禁止です。



 
授業名

授業計画進行表（ 前期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 48

第1回 第10回 単位数 3

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

これまで行った3種類の塗りを踏まえ『模写』課題出題予定。

6/19
/

【ブラシ塗り】

ブラシ塗りの続き・加工。
5/22

/

【厚塗り】

厚塗り練習。

色を混ぜてイラストを描く。5/29
/

6/5

【ブラシ塗り】

ブラシの不透明度・グラデーションを使用した描画。
5/15

【厚塗り】

厚塗りの続き。

/

【厚塗り】

グリザイユ画法について。

テクスチャで質感を出す。6/12
/

【Photoshopの基本操作】

ツール・レイヤー説明。

ショートカットキー。

ペン入れの練習。

プロフィールの作成。

【アニメ塗り】

ベタ塗りで陰影を描く。

クリッピングマスクについて。4/24

【アニメ塗り】

描画モードについて。

加工(グロー効果/色収差)
カスタムブラシの作成。

5/8

課題の色ラフ確認。

7/3

課題の色ラフ確認。

まとめ
7/10

/

毎週同じ番号のMacPCをお願いします。

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　　　　　コミックイラストコース　　　　　1年 2DCG/Photoshop

古関　優華

演習

4/17
イラストに特化したPhotoshopの基本操作。

『アニメ塗り/ブラシ塗り/厚塗り』の3パターンの塗り分けを教えます。

※進みに応じて追加内容あり。

『3種類のレアリティの塗り分け』課題出題予定。

6/26

ゲーム制作会社、専門学校職員などを経て、現在はフリーランスイラストレーターとして活

動中。今までの経験を活かし講師業務に従事。

Photoshopを使い3パターンの塗り分けを再現できるようになる。

各課題のクオリティ、出席状況、学習態度等を総合し評価する。

提出期限への意識、提出形式が間違っていないか、課題ごとのポイントを押さえられている

かは特に重視。

・塗り分け3パターン

・3種類のレアリティの塗り分け

・模写(進みに応じた追加課題)

PC一式

ペンタブレット

USB Type-C



授業名

授業計画進行表（前期・後期） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 72

第1回 第10回 単位数 4

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回 学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

長年イラストレーターとして活躍。イラスト技法書、装画、キャラデザインなどを手がける。

キャラクターの様々なポーズをあらゆるアングル描ける様になる。

出席日数・課題提出数・習熟度

授業ごと・夏期休暇課題
（添削希望がある場合は、課題提出とは別で授業中or授業後にデータを共有してください）

①立体的、医学的に正しい人体をかける様にする
②人物を立体として把握する事で、人物の立つ空間をイメージできるようにする

①手を差し出すポーズ(望遠と広角)
②パンチ

①ハイキック(足裏の位置)

①蹴り上げ(アオリの胴体)

①四つん這いのポーズ

①色々なアングルの腹筋(アオリ・横)
②腹筋の伸び縮み

①背筋の凸凹
②男女の背中
③背面と斜め後ろ

①腕の動きと背筋

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　コミックイラストコース　１年 人体イラスト基礎

YANAMi

演習

①頭のアタリ取り方
②基本の顔とデフォルメ
③生え際

①16パターンの顔のアングル
②髪を生やしてみる

①体のアタリの取り方(円)
②正面・横・斜め・斜め後ろ・背面
③望遠パース

①人体パースのアタリ(卵型と円柱)
②腰に手を当てるポーズ(正面・横・斜め・斜め後ろ・背
面)

①俯瞰とアオリ(上半身のみ)
②鎖骨と肩甲骨(腕を下ろした状態)
③横向きの肩

①肩の動きと周りの筋肉
②腕を上げたポーズ
③腕を水平に上げたポーズ

授業中に扱いきれない部分まで解説した本があるので、教科書代わりに参照してください。
「一気に画力が上がる！　身体の描き方＆解剖事典」https://amzn.to/4ibrajt

①股関節の動きと周りの筋肉
②座るポーズ(椅子に座る・あぐら) /

①腕脚の形(左右非対称なアタリ)
②手足の描き方
③手足の仕草

①男女の描き分け(写実・7頭身・6頭身)
②くびれの高さ・腰のカーブ(骨格とアタリ)
③鼠蹊部と大腿骨

①ぺたん座り

①寝そべる(顔を見せる工夫)

https://amzn.to/4ibrajt


授業名

授業計画進行表（ 前期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 48

第1回 第10回 単位数 3

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

依頼書に沿ったものをキャラクターデザインする２

（交換キャラクターデザイン）

・前述したデザイン方法を踏まえた上でキャラクターを作成し

同級生とデザインを交換し作画する /

仕様に沿ったキャラクターデザインをしてみよう１

（仕様書、テーマより考えるキャラクターデザイン）

・クライアントから求められる仕様を理解してキャラクターを

作成する /

仕様に沿ったキャラクターデザインをしてみよう１

（仕様書、テーマより考えるキャラクターデザイン）

・クライアントから求められる仕様を理解してキャラクターを

作成する /

モチーフに沿ったキャラクターデザインをしてみよう

（モチーフより考えるキャラクターデザイン）

・特定のテーマやモチーフを利用したキャラクターデザインを

作成する

仕様に沿ったキャラクターデザインをしてみよう１

（仕様書、テーマより考えるキャラクターデザイン）

・仕様書によって作成したキャラクターを指定されたポーズで

作画する仕様書の理解と技術を学ぶ /

仕様に沿ったキャラクターデザインをしてみよう１

（仕様書、テーマより考えるキャラクターデザイン）

・仕様書によって作成したキャラクターを指定されたポーズで

作画する仕様書の理解と技術を学ぶ /

キャラクターデザインについて基礎 １
（シルエットから考えるキャラクターデザイン）

・好きに自分の絵を描けば良いというだけではないキャラク

ターデザインに必要な要素や求められる要素を理解できるよう

になる

キャラクターデザインについて基礎 １
（キャラクターデザインとして必要な色彩バランス）

・好きに自分の絵を描けば良いというだけではないキャラク

ターデザインに必要な要素や求められる要素を理解できるよう

になる

モチーフに沿ったキャラクターデザインをしてみよう

（モチーフより考えるキャラクターデザイン）

・特定のテーマやモチーフを利用したキャラクターデザインを

作成する

依頼書に沿ったものをキャラクターデザインする２

（交換キャラクターデザイン）

・前述したデザイン方法を踏まえた上でキャラクターを作成し

同級生とデザインを交換し作画する

依頼書に沿ったものをキャラクターデザインする２

（交換キャラクターデザイン）

・前述したデザイン方法を踏まえた上でキャラクターを作成し

同級生とデザインを交換し作画する/

/

2026年度

指導内容書 イラストレーション科 コミックイラストコース 1年 キャラクターデザイン1

刻田門大

演習

この授業では、PCを「画材」として使いながら、キャラクターを描くことを通してキャラクターデザインの基本を学んでいき

ます。ただ一人で描くだけじゃなく、仲間と一緒に作品を作ることも大事なテーマです。

キャラクターは、見る人の目に真っ先に入る“主役級”の存在。だからこそこの授業では、

・どうすれば「おっ」と目を引くキャラが作れるのか

・自分らしさや伝えたいことをキャラにどう込めるのか

・そして、チームで一つの作品を作るとき、キャラ同士をどう“つなげる”か
といったポイントを体験しながら学んでいきます。

ただ「かっこいい」や「かわいい」だけじゃない、伝わるキャラ作りに挑戦してみましょう！

依頼書に沿ったものをキャラクターデザインする２

（交換キャラクターデザイン）

・前述したデザイン方法を踏まえた上でキャラクターを作成し

同級生とデザインを交換し作画する

漫画家・イラストレーターとして活動中。ミルキィホームズや百花繚乱などのコミカライズ作品、その

他アニメーション制作にデザイナーとして携わりつつも、新鮮で刺激的なクリエイティブ作業を通じ、

新アイデアの模索とスキルアップを継続。多くの依頼に対応できる形を続けています。

「全く描けない」、「描いたことが無い」学生→デジタルツールの使用法及びキャラクター作成の基礎を理解し、

キャラクターが描けるようになる

「描いたことがある」「こんなものが描きたい」学生→レベルアップしたキャラクターが描けるようになる

最終的にすべての学生が「自分のポートフォリオ」への作品を「自身の成長過程」とともに増やす

各授業での現状提出及び提出期限の決まっている課題など

注意点として各段階ごとの提出になりますので途中経過を未提出の場合には提出に加算され

ませんので注意してください。提出率をベースに作品の出来で上下する形になっています。

授業内で出される課題

やり取りはすべてPC経由になりますので、PC必須　使用ソフトに関してはキャラクターデザインなので特にアプリ

などに関しては最終的なフォーマットがあっていれば特に制限などはありませんが、自分の就職活動で表に出して

も問題ないアプリで課題作成を行うことを推奨します。



授業名

授業計画進行表（ 後期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 60

第1回 第10回 単位数 4

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

漫画家・イラストレーターとして活動中。ミルキィホームズや百花繚乱などのコミカライズ作品、その

他アニメーション制作にデザイナーとして携わりつつも、新鮮で刺激的なクリエイティブ作業を通じ、

新アイデアの模索とスキルアップを継続。多くの依頼に対応できる形を続けています。

「全く描けない」、「描いたことが無い」学生→デジタルツールの使用法及びキャラクター作成の基礎を理解し、

キャラクターが描けるようになる

「描いたことがある」「こんなものが描きたい」学生→レベルアップしたキャラクターが描けるようになる

最終的にすべての学生が「自分のポートフォリオ」への作品を「自身の成長過程」とともに増やす

各授業での現状提出及び提出期限の決まっている課題など

注意点として各段階ごとの提出になりますので途中経過を未提出の場合には提出に加算され

ませんので注意してください。提出率をベースに作品の出来で上下する形になっています。

授業内で出される課題

やり取りはすべてPC経由になりますので、PC必須　使用ソフトに関してはキャラクターデザインなので特にアプリ

などに関しては最終的なフォーマットがあっていれば特に制限などはありませんが、自分の就職活動で表に出して

も問題ないアプリで課題作成を行うことを推奨します。

2026年度

指導内容書 イラストレーション科 コミックイラストコース 1年 キャラクターデザイン1

刻田門大

演習

この授業では、PCを「画材」として使いながら、キャラクターを描くことを通してキャラクターデザインの基本を学んでいき

ます。ただ一人で描くだけじゃなく、仲間と一緒に作品を作ることも大事なテーマです。

キャラクターは、見る人の目に真っ先に入る“主役級”の存在。だからこそこの授業では、

・どうすれば「おっ」と目を引くキャラが作れるのか

・自分らしさや伝えたいことをキャラにどう込めるのか

・そして、チームで一つの作品を作るとき、キャラ同士をどう“つなげる”か
といったポイントを体験しながら学んでいきます。

ただ「かっこいい」や「かわいい」だけじゃない、伝わるキャラ作りに挑戦してみましょう！

カードイラストを制作およびそのためのキャラクターデザイ

ン作成2
前述したカードイラストの作り方を踏まえたうえでエフェクト

などでより絵としての魅力およびストーリー性を強くするもの

を作成する

カードイラストを制作およびそのためのキャラクターデザイ

ン作成2
前述したカードイラストの作り方を踏まえたうえでエフェクト

などでより絵としての魅力およびストーリー性を強くするもの

を作成する

カードイラストを制作およびそのためのキャラクターデザイ

ン作成2
前述したカードイラストの作り方を踏まえたうえでエフェクト

などでより絵としての魅力およびストーリー性を強くするもの

を作成する

カードイラストを制作およびそのためのキャラクターデザイ

ン作成2
前述したカードイラストの作り方を踏まえたうえでエフェクト

などでより絵としての魅力およびストーリー性を強くするもの

を作成する

カードイラストを制作およびそのためのキャラクターデザイ

ン作成2
イラストを作成するうえで留意することや必要な情報の作り方

を学ぶ

カードイラストを制作およびそのためのキャラクターデザイ

ン作成2
イラストを作成するうえで留意することや必要な情報の作り方

を学ぶ

依頼書に沿ったものをキャラクターデザインする２

（交換キャラクターデザイン）

・前述したデザイン方法を踏まえた上でキャラクターを作成し

同級生とデザインを交換し作画する

依頼書に沿ったものをキャラクターデザインする２

（交換キャラクターデザイン）

・前述したデザイン方法を踏まえた上でキャラクターを作成し

同級生とデザインを交換し作画する

カードイラストを制作およびそのためのキャラクターデザイ

ン作成１（デザイン締め切り）

仕様書を読み取る能力及び、必要とされるデザインおよび動物

を組み込むことで絵を伝わりやすいものにする

カードイラストを制作およびそのためのキャラクターデザイ

ン作成１（デザイン締め切り）

仕様書を読み取る能力及び、必要とされるデザインおよび動物

を組み込むことで絵を伝わりやすいものにする

カードイラストを制作およびそのためのキャラクターデザイ

ン作成１（イラスト締め切り）

商品として必要なものを納品するところまでを意識して作業を

する /

カードイラストを制作およびそのためのキャラクターデザイ

ン作成１（イラスト締め切り）

商品として必要なものを納品するところまでを意識して作業を

する /

カードイラストを制作およびそのためのキャラクターデザイ

ン作成2
前述したカードイラストの作り方を踏まえたうえでエフェクト

などでより絵としての魅力およびストーリー性を強くするもの

を作成する

/

カードイラストを制作およびそのためのキャラクターデザイ

ン作成１（イラストラフ締め切り）

イラストを作成するうえで留意することや必要な情報の作り方

を学ぶ

カードイラストを制作およびそのためのキャラクターデザイ

ン作成１（イラストラフ締め切り）

イラストを作成するうえで留意することや必要な情報の作り方

を学ぶ



授業名

授業計画進行表（ 前期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 48

第1回 第10回 単位数 3

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

提出物へのコメント

課題作業・童話モチーフでビネット絵を描く2

/

作業日

課題作業・ターゲットを決めてキャラデザ2

講義：顔・体に行状をつける

課題作業・依頼人から来た指示書を描く（交換）

講義：座学3「ビジネスとしての”好き”」
自分の”好き”分布

課題作業・ターゲットを決めてキャラデザ

講義：色の仕組み・反射・奥行き表現

 課題作業・依頼人から来た指示書を描く（交換）2

/

講義：既存のキャラクター（童話）をアレンジするビネットの

書き方

 課題作業・童話モチーフでビネット絵を描く
/

講義：座学1「キャラの歴史」

講義：検索回1
課題作業・新選組についてのリサーチ

講義：座学2「自分の”好き”」
 客観的視点/俯瞰の考え方

 課題作業・新選組作画完成

講義：リサーチまとめ

仕事メールのやりとり

 課題作業・原神の世界観から新キャラをデザイン1

講義：前期まとめ

スクリーン、マイク

2026年度

指導内容書 イラストレーション科 コミックイラストコース 1年 コンテンツリサーチ

A.H

演習

この授業では、就職後に必要となるリサーチ方法や物事の考え方を、絵を通して学んでいきます。

また、実践に近い形の仕様書から作画をしてもらい、その作品をご自分のポートフォリオに載せる作品を増やす

講義：前期統括

課題作業・童話モチーフでビネット絵を描く3

漫画家・イラストレーターとして活動中。

現場で使われる仕様書に近い形態での作品作成、ポートフォリオに掲載

課題・出席

各テーマごとの、リサーチ、イラスト完成

ＰＣ，タブレットなど、デジタルで絵を描く機材。　たまに筆記具



授業名

授業計画進行表（ 前期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 52

第1回 第10回 単位数 3

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

講義:和装仕組み、描き方

 課題作業・実在するVtuberからのサムネ依頼1

/

講義:皆さんのアンケートからの希望に応える形で講義を組ん

でいきます。

課題作業・指示書交換2

講義:皆さんのアンケートからの希望に応える形で講義を組ん

でいきます。

課題作業・実在するスタジオのイメージキャラ作成１

講義:皆さんのアンケートからの希望に応える形で講義を組ん

でいきます。

課題作業・指示書交換1

講義:皆さんのアンケートからの希望に応える形で講義を組ん

でいきます。

課題作業・実在するスタジオのイメージキャラ作成2
/

講義:皆さんのアンケートからの希望に応える形で講義を組ん

でいきます。

課題作業・実在するスタジオのイメージキャラ作成3
/

講義：構図・視線誘導

課題作業・原神の世界観から新キャラをデザイン2

講義：小物・服装の考え方

課題作業・アイドルの新キャラのデザイン

講義：エフェクト・マテリアル

 課題作業・アイドルの新キャラのデザイン2

作業日

 課題作業・実在するVtuberからのサムネ依頼3

作業日

 課題作業・実在するVtuberからのサムネ依頼3

スクリーン、マイク

2026年度

指導内容書 イラストレーション科 コミックイラストコース 1年 コンテンツリサーチ

A.H

演習

この授業では、就職後に必要となるリサーチ方法や物事の考え方を、絵を通して学んでいきます。

また、実践に近い形の仕様書から作画をしてもらい、その作品をご自分のポートフォリオに載せる作品を増やす

講義:まとめ

 課題作業・実在するVtuberからのサムネ依頼4

講義:花魁と和装の違い

 課題作業・実在するVtuberからのサムネ依頼2

漫画家・イラストレーターとして活動中。

現場で使われる仕様書に近い形態での作品作成、ポートフォリオに掲載

課題・出席

各テーマごとの、リサーチ、イラスト完成

ＰＣ，タブレットなど、デジタルで絵を描く機材。　たまに筆記具



授業名

授業計画進行表（ 後期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 36

第1回 第10回 授業内容 単位数 2

第2回 第11回

第3回 第12回

講師概要

第4回 第13回

到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

第7回 第16回 提出課題

学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第8回 第17回

第9回 第18回

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

学生が各自取り組みたい課題を選出し、講師からアドバイスをもらいながら制作を進めていきます。

課題内容は、キャラクターデザイン/一枚絵/コンセプトアート/ゲーム制作

毎授業毎に進捗確認と添削やアドバイスなどを行う。

2026年度

指導内容書
イラストレーション科　コミックイラストコース　1年 プロジェクトワーク

伊吹苺/榎本栞/古関優華/土井嶺

演習

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス
冬休み中に制作を進められる様に、スケジュールの見
直し

冬休み中に進めた進捗をチェックし、最終提出に向けて調整

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

完成した作品の総評

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

/

/

各学生と どんな作品を作るかヒアリング
作品制作に必要な資料収集

制作する課題の決定と制作手ヶジュールの制作

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

/

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

/

第二課題の決定と制作手ヶジュールの制作

/

第一課題の提出と添削

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

/

伊吹：イラストレーター・UIデザイナー
榎本：イラストレーター
古関：イラストレーター
土井：アニメーター、モーションデザイナー

PC、ペンタブレット

キャラクターデザイン/一枚絵/コンセプトアート/ゲーム制作の中から、各自取り組みたい課題を選び、第一課題と
第二課題として提出する。

出席率/進捗提出率/完成作品のクオリティを総合的に評価

・スケジュール管理能力を身につける
・講師の添削を受ける事によって、人に作品を見せる事に慣れる



授業名

授業計画進行表（ 後期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 72

第1回 第10回 単位数 4

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

第6回 第15回

提出課題
第7回 第16回

第8回 第17回 学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

9/18 11/27

人体の解剖学的構造をふまえた、立体的リアリティーのある人体イラストを描く力を身につける

・講義 頭部パーツ（眉、目、鼻、口、耳）
・実習 顔イラスト制作

・講義 足首、足の構造と動き
・実習 足のイラスト制作

画業30余年。写実的な油彩、水彩、デッサンなどをメインとして活動しつつも、アートスクール講師や専
門学校講師も務める。透明水彩の技法や、写実的絵の描き方等に関する書籍も多数出版。

9/4 11/13

・講義 頭部頭蓋骨の構造
・実習 頭部イラスト制作

・講義 脚部全体の外形 股関節の構造と動き
・実習 脚部のイラスト制作

9/11 11/20

2026年度

指導内容書 イラストレーション科コミックイラストコース 1年 人体イラスト
三澤 寛志

演習

10/23 1/15

9/25 12/4

・講義 胸部の構造
・実習 胸部イラスト制作

10/9 1/8

・講義 頸部の構造と動き
・実習 頸部イラスト制作

10/2 12/11

10/30 1/22
授業中に扱いきれない部分まで解説した本があるので、教科書代わりに参照してください。
「一気に画力が上がる！ 身体の描き方＆解剖事典」https://amzn.to/4ibrajt

・講義 腕の構造と動き
・実習 腕部のイラスト制作

群像 発表・採点・講評

11/6 1/28

人体の全身および各部位の理解を深めるための講義。
理解を確かめるためのアナログイラスト制作実習。

授業ごと・夏期休暇課題
（添削希望がある場合は、課題提出とは別で授業中or授業後にデータを共有してください）

提出作品をそれぞれS・A・B・C・D 5段階で採点し、その合計点を期間ごとに相対A・B・C・D・E 5段階に評価する。

・講義 肩の構造と動き
・実習 肩のイラスト制作

・実習 群像制作 各自使用画材,A3サイズ描画用紙 用意

・講義 腰部の構造と動き
・実習 腰部のイラスト制作

・実習 群像製作 群像案チェック

冬休み課題 発表・採点・講評

・講義 全身ポーズの捉え方1 立ちポーズ コントラポスト、重
心     ・実習 全身ポーズイラスト制作 立ちポーズ コン
トラポスト、重心     冬休み課題出題

実習・人体全身骨格 予備知識のない状態で描いてみる。
講義・人体全身骨格1（体幹・上肢・下肢）
実習・人体全身骨格 改めて描いてみる

・講義 手の構造と動き
・実習 手のイラスト制作

・講義 頭部の捉え方研究（球体による）。
・実習 頭部12方位図

・講義 膝関節の構造と動き
・実習 脚部のイラスト制作

https://amzn.to/4ibrajt


授業名

授業計画進行表（ 前期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 48

第1回 第10回 単位数 3
授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

彫刻家・造形作家

静物、人物のデッサン力の向上

各課題ごと習熟度により評価
総合評価は各課題の評価や出席率、出席態度を考慮します

各授業ごとに提出

デッサン・クロッキー用具

（4H.3H,2H,HB,F,B,2B,3B,4B,5B,6B等の鉛筆・カッター・練り消し・プラスチック消しゴム等）（例；ステッドラー12本セット）

なし

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　コミックイラストコース　2年 デッサン

有賀也寸志

演習

物を観る力、表現する力を基礎から学ぶ授業です。
後半は正しく人物を描く授業です。
O 各授業ごとに様々な課題を通してデッサンに必要な事項を練習をします

O 必ず鉛筆を使用してください（シャープペンは不可）

静物から石膏像までのモチーフの中から選択

静物から石膏像までのモチーフの中から選択

静物から石膏像までのモチーフの中から選択/

/

静物から石膏像までのモチーフの中から選択

静物から石膏像までのモチーフの中から選択

静物から石膏像までのモチーフの中から選択

静物から石膏像までのモチーフの中から選択

静物から石膏像までのモチーフの中から選択 /

静物から石膏像までのモチーフの中から選択 /

静物から石膏像までのモチーフの中から選択 /

静物から石膏像までのモチーフの中から選択 /

静物から石膏像までのモチーフの中から選択 /



授業名

授業計画進行表（ 前期　後期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 72

第1回 第10回 単位数 4
授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

ゲームアイテムデザイン3（皮と生物感を描く）

キャラクターデザインの一環として素材感を生かした防具制作

および素材表現を行う6/23 10/8

ゲームアイテムデザイン１（透明感と宝石を描く）

キャラクターデザインの一環として素材感を生かした武器制作

および素材表現を行う5/26 9/10

ゲームアイテムデザイン１（透明感と宝石を描く）

キャラクターデザインの一環として素材感を生かした武器制作

および素材表現を行う6/2 9/17

6/9

キャラクターデザイン応用編２

体験授業で作成したおじいさんに対応するおばあさんのキャラ

クターデザインを作成する その際に世界観、発想力などの

ディレクションを意識して行う

5/19

ゲームアイテムデザイン2（金属と重厚感を描く）

キャラクターデザインの一環として素材感を生かした武器制作

および素材表現を行う 9/24

ゲームアイテムデザイン2（金属と重厚感を描く）

キャラクターデザインの一環として素材感を生かした防具制作

および素材表現を行う6/16 10/1

【体験授業】キャラクターデザイン応用編1
・壮年ー中年のキャラクター作成についての作成の基礎、デザ

インの仕様書と必要とされるものの理解

【体験授業】キャラクターデザイン応用編1
・壮年ー中年のキャラクター作成についての作成の基礎、デザ

インの仕様書と必要とされるものの理解4/21

キャラクターデザイン応用編２

体験授業で作成したおじいさんに対応するおばあさんのキャラ

クターデザインを作成する その際に世界観、発想力などの

ディレクションを意識して行う

5/12

モンスターデザイン基礎1　特定のモンスターのデザイン、お

よびそれに関連する人物のデザインを制作することにより人間

以外の構造を踏まえたキャラクターを制作し、デザインの一

貫性を学び最終的に自分がデザインしたものを他者に伝わるコ

ミュニケーションの手段として伝える方法を学ぶ

7/7

モンスターデザイン基礎1　特定のモンスターのデザイン、お

よびそれに関連する人物のデザインを制作することにより人間

以外の構造を踏まえたキャラクターを制作し、デザインの一

貫性を学び最終的に自分がデザインしたものを他者に伝わるコ

ミュニケーションの手段として伝える方法を学ぶ

7/14

9/3

2026年度

指導内容書 イラストレーション科コミックイラストコース 2年 キャラクターデザイン2

刻田門大

演習

4/14
この授業では、PCを「画材」として使いながら、キャラクターを描くことを通してキャラクターデザインの基本を学んでいき

ます。ただ一人で描くだけじゃなく、仲間と一緒に作品を作ることも大事なテーマです。

そしてデザインを行う上で素材感などを出すことが重要になります。キャラクターの作成とそれを相手に伝える素材感両方を

進める授業になります

一年次に学んだことをベースに、

・モンスターなど人間以外のデザインに挑戦したり

・年齢層の違うキャラを考えてみたり

・特殊な素材感を持った武器の作成

モンスターデザイン基礎2　特定のモンスターのデザイン、お

よびそれに関連する人物のデザインを制作することにより人間

以外の構造を踏まえたキャラクターを制作し、デザインの一

貫性を学び最終的に自分がデザインしたものを他者に伝わるコ

ミュニケーションの手段として伝える方法を学ぶ

モンスターデザイン基礎2　特定のモンスターのデザイン、お

よびそれに関連する人物のデザインを制作することにより人間

以外の構造を踏まえたキャラクターを制作し、デザインの一

貫性を学び最終的に自分がデザインしたものを他者に伝わるコ

ミュニケーションの手段として伝える方法を学ぶ

モンスターデザイン基礎3　特定のモンスターのデザイン、お

よびそれに関連する人物のデザインを制作することにより人間

以外の構造を踏まえたキャラクターを制作し、デザインの一

貫性を学び最終的に自分がデザインしたものを他者に伝わるコ

ミュニケーションの手段として伝える方法を学ぶ

モンスターデザイン基礎3　特定のモンスターのデザイン、お

よびそれに関連する人物のデザインを制作することにより人間

以外の構造を踏まえたキャラクターを制作し、デザインの一

貫性を学び最終的に自分がデザインしたものを他者に伝わるコ

ミュニケーションの手段として伝える方法を学ぶ

モンスターデザイン応用

今まで行ったモンスターデザインとアイテムデザインを組み合

わせて新しい形の素材感を持ったモンスターを作成する

モンスターデザイン応用

今まで行ったモンスターデザインとアイテムデザインを組み合

わせて新しい形の素材感を持ったモンスターを作成する

ゲームアイテムデザイン3（皮と生物感を描く）

キャラクターデザインの一環として素材感を生かした防具制作

および素材表現を行う6/30

漫画家・イラストレーターとして活動中。ミルキィホームズや百花繚乱などのコミカライズ作品、その

他アニメーション制作にデザイナーとして携わりつつも、新鮮で刺激的なクリエイティブ作業を通じ、

新アイデアの模索とスキルアップを継続。多くの依頼に対応できる形を続けています。

「全く描けない」、「描いたことが無い」学生→デジタルツールの使用法及びキャラクター作成の基礎を理解し、

キャラクターが描けるようになる

「描いたことがある」「こんなものが描きたい」学生→レベルアップしたキャラクターが描けるようになる

最終的にすべての学生が「自分のポートフォリオ」への作品を「自身の成長過程」とともに増やす

各授業での現状提出及び提出期限の決まっている課題など
注意点として各段階ごとの提出になりますので途中経過を未提出の場合には提出に加算されませんので
注意してください
提出率をベースに作品の出来で上下する形になっています。

授業内で出される課題

やり取りはすべてPC経由になりますので、PC必須　使用ソフトに関してはキャラクターデザインなので特にアプリ

などに関しては最終的なフォーマットがあっていれば特に制限などはありませんが、自分の就職活動で表に出して

も問題ないアプリで課題作成を行うことを推奨します。



授業名

授業計画進行表（前期） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 48

第1回 第10回 単位数 3

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回 学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

漫画やアニメーションの背景作画やレイアウトや車両、メカ作画などを担当。
特に広角（魚眼）表現を用いら画角広めの作画を得意としています。

2年では質感の表現と総合的な完成度を重視していきます。
ラフ提出〜チェック工程を経て、CGでフィニッシュする完成品としてのイラストを提出し、実力を底上げ
しつつ就活の成功を目指していきます。

授業の出席日数、理解の深度、提出物のクオリティと提出率を総合的に考えながら評価軸としていき
ます。
多少粗くても伸びしろが見えるものにはきちんと評価を返していきます。逆に、画力があっても手抜き
が散見されるものや未提出の場合には低評価をつけざるを得ないので、充分に注意してください。

講義の節目ごとに学習した理論を用いたイラスト（orラフ）を提出して頂きます。
（基本デジタル作画ですが、稀にアナログでの作画をお願いする事があります）
提出は基本的い学校のクラウドストレージを用います。

一年で反復練習したパースの技術を定着させながら、より高度なキャラクター込みでの背景や、パー
スペクティブな画面作りや3Dへの応用を考えながら作画できるように指導していきます。
（内容は授業の進行によっては項目が前後したり、追加される場合もあります）
総合力を底上げしながら、限られた時間内に求められるクオリティで納品出来るよう、時間配分や作
画密度のコントロールを身につけ、就活〜卒制の流れに置いていかれないよう確かな技術を定着させ
ていきます。

■平面にランダム配置されたオブジェクトが複数
ある空間の作画
■車両の作画で注意するポイント

■曲線（コンポジション要素）を応用した構図と作
画

■縦方向の逆パースを用いた作画

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　コミックイラストコース　2年 背景画演習

佐藤 竜太郎

演習

■構図に関係の深い角度の考察と応用
■黄金比との関連やコンポジションへの応用

■規則性/ランダムでの削り表現の効果と違い

■映像/画像内の視覚要素と応用

■視覚効果/コントラスト（対比）/色のペアリング
■尺寸法をもう地いた日本家屋の作図

■情報量の追加とコントロール
■写真をベースにして別アングルから補完として
描写

■線画表現で見栄えを協調するポイント
■EL/HL/VPを考えずに作画をしてみる

板書記録用のノート、シャープペンシル、消しゴム（全て既存のもので充分です）
直線定規（短いもので大丈夫です。フリーハンドで作画記録できる場合は不要）
デジタル作画時はPC（若しくはiPad等）ペンタブレット、USBメモリーなど。

■楕円/曲率の要素が含まれているモチーフの作
画ポイント
■ディティールの集中と省略の効果について

■写真をベースにして二値化/グレスケを用いた
作画

■様々な魚眼表現とバリエーション

プロジェクター、PC、ペンタブレット（作例表示に使用予定）
※毎時必要ではありませんので、使用時はその前に申請させて頂きます。



授業名

授業計画進行表（後期） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 20

第1回 第10回 単位数 1

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回 学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

漫画やアニメーションの背景作画やレイアウトや車両、メカ作画などを担当。
特に広角（魚眼）表現を用いら画角広めの作画を得意としています。

2年では質感の表現と総合的な完成度を重視していきます。
ラフ提出〜チェック工程を経て、CGでフィニッシュする完成品としてのイラストを提出し、実力を底上げ
しつつ就活の成功を目指していきます。

授業の出席日数、理解の深度、提出物のクオリティと提出率を総合的に考えながら評価軸としていき
ます。
多少粗くても伸びしろが見えるものにはきちんと評価を返していきます。逆に、画力があっても手抜き
が散見されるものや未提出の場合には低評価をつけざるを得ないので、充分に注意してください。

講義の節目ごとに学習した理論を用いたイラスト（orラフ）を提出して頂きます。
（基本デジタル作画ですが、稀にアナログでの作画をお願いする事があります）
提出は基本的い学校のクラウドストレージを用います。

一年で反復練習したパースの技術を定着させながら、より高度なキャラクター込みでの背景や、パー
スペクティブな画面作りや3Dへの応用を考えながら作画できるように指導していきます。
（内容は授業の進行によっては項目が前後したり、追加される場合もあります）
総合力を底上げしながら、限られた時間内に求められるクオリティで納品出来るよう、時間配分や作
画密度のコントロールを身につけ、就活〜卒制の流れに置いていかれないよう確かな技術を定着させ
ていきます。

/

/

/

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　コミックイラストコース　2年 背景画演習

佐藤 竜太郎

演習

■連結と増殖の応用
■段差もジュールをベースにした空間拡張

■スライドしていく空間イメージの応用

■自分で任意に構成した
高低差/段差のある空間に複数人のキャラを高さ
を変えて配置して作画

■オクルージョンシャドーを意識する
■カラーモジュレーションを意識する

/

/

板書記録用のノート、シャープペンシル、消しゴム（全て既存のもので充分です）
直線定規（短いもので大丈夫です。フリーハンドで作画記録できる場合は不要）
デジタル作画時はPC（若しくはiPad等）ペンタブレット、USBメモリーなど。

/

■卒制に備えて解像度とピクセル数や印刷サイズ
別に必要な数値を再確認する

/

/

プロジェクター、PC、ペンタブレット（作例表示に使用予定）
※毎時必要ではありませんので、使用時はその前に申請させて頂きます。



授業名

授業計画進行表（ 前期） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 48

第1回 第10回 単位数 3
授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

6/15
6/19

6/22
6/26

4/13
4/17

4/20
4/24

5/11
5/15

5/18
5/22

5/25
5/29

6/1
6/5

6/8
6/12

ノートパソコン(Windows)、プロジェクター、ペンタブレット

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　コミックイラストコース　　2年 UIデザイン

伊吹 苺

演習

・ホーム画面提出、講評

7/6
7/10

/

/

/

/

・ホーム画面作成

6/29
7/3

・ホーム画面再提出、修正

7/13
7/17

/

/

・ホーム画面作成

・ホーム画面作成

・UI   デザイナーのお仕事について・ポートフォリオについて・前期の課題について

  ・ゲーム企画作成・ホーム画面カラーラフ作成・ゲームバナー作成

  ・ゲーム企画作成・ホーム画面カラーラフ講評・ゲームバナー作成

・イベントバナー作成

・イベントバナー提出、講評

・ホーム画面作成

・ホーム画面作成

自分で企画したゲームのバナー、ホーム画面を制作する。ソシャゲメインだが、switch希望
者はメインの画面等を制作する。
UI画面制作を通して基礎的なUIデザインの作り方を学ぶ。

また、Photoshopの技術を向上させる。
会社での経験や、就活で気を付けたらいいことなど。

PC、筆記用具、ペンタブレットなど

 ・ゲームのイベントバナー・ゲームのホーム画面またはメイン画面

各課題の評価を評価。

100-90点:A クオリティを担保した上で、デザイナーとして的確な思考・判断・設計ができる

89-80点:B クオリティ向上の余地があり、デザイナーとしての思考・判断・設計ができる

79-70点:C デザイナーとしての思考・判断力向上の余地はあるが、伝えようとすることはできている

  ・ゲームのイベントバナーの完成・ゲームのホーム画面の完成・Photoshop技術の習得

イラスト制作会社を経て、現在はフリーランスのイラストレーター、デザイナーとして活動中。



授業名

授業計画進行表（ 後期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 20

第1回 第10回 単位数 1
授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

ノートパソコン(Windows)、プロジェクター、ペンタブレット/

9/2
9/4

9/9
9/11

9/16
9/18

9/30
10/2

10/7
10/9

/

/

UIデザイン

伊吹 苺

演習

PC、筆記用具、ペンタブレットなど/

自分で企画したゲームのバナー、ホーム画面を制作する。ソシャゲメインだが、switch希望
者はメインの画面等を制作する。
UI画面制作を通して基礎的なUIデザインの作り方を学ぶ。

また、Photoshopの技術を向上させる。
会社での経験や、就活で気を付けたらいいことなど。

イラスト制作会社を経て、現在はフリーランスのイラストレーター、デザイナーとして活動中。

  ・ゲームのイベントバナーの完成・ゲームのホーム画面の完成・Photoshop技術の習得

各課題の評価を評価。

100-90点:A クオリティを担保した上で、デザイナーとして的確な思考・判断・設計ができる

89-80点:B クオリティ向上の余地があり、デザイナーとしての思考・判断・設計ができる

79-70点:C デザイナーとしての思考・判断力向上の余地はあるが、伝えようとすることはできている

 ・ゲームのイベントバナー・ゲームのホーム画面またはメイン画面

/

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　コミックイラストコース　　　2年

/

/

/

/

/

/

/

/

  ・ゲーム企画書作成・画面遷移作成・制作画面の選定

・カラーラフ作成

 ・カラーラフ提出・UI画面制作

・UI画面制作

・ゲーム画面一枚目提出講評



 
授業名

授業計画進行表（ 前期　後期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 68

第1回 第10回 単位数 4
授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

【アイテムデザイン】
ゲーム内アイテムの制作。

/

【メインキャラクターデザイン②】

ゲーム内メインキャラクターの制作。

【NPC  デザイン】ゲーム内NPC  の制作。

【世界観の設定/コンセプトアート】

作品の世界観を視覚化する。

【ゲームマップ/ステージデザイン①】

設定した世界観を基にゲーム内マップを制作する。

【ゲームマップ/ステージデザイン②】

ゲーム内マップ制作続き。

/

【体験授業】
授業内容の説明。
定められた時間内にイラストを描く練習。
お題に沿ったキャラクターを描く。

【体験授業】
定められた時間内にイラストを描く練習。
テーマを掛け合わせ一枚絵を制作。

【世界観の設定/メインキャラクターデザイン①】

ゲームの世界観をイラストで表現する。
ゲーム内メインキャラクターの制作。

【スチルデザイン②】

続き。

【UIデザイン①】

ゲーム内会話画面+背景の制作。

毎週同じ番号のMacPCをお願いします。

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　　　　　コミックイラストコース　　　　　2年 イラスト制作

古関　優華

演習

授業毎にお題を提示し、決められた時間内でデザイン・イラスト制作を行います。

一枚絵やキャラクターなどの作品を増やしていき最終的に一つのゲーム企画の土台を完成さ

せます。

【UIデザイン②】

ゲーム内アイコン制作(フッター用アイコン)

【UIデザイン③】

ヘッダー&フッダーの制作

ゲーム内画面の制作。

【グラフィックデザイン①】

メインビジュアル+タイトルロゴデザインの制作。

【グラフィックデザイン②】

メインビジュアル+タイトルロゴデザインの制作。

まとめ

【統括】
まとめ

【スチルデザイン①】

メインキャラクター2体以上を入れた一枚絵を描く。

ユーザーにストーリー性を伝える。

ゲーム制作会社、専門学校職員などを経て、現在はフリーランスイラストレーターとして活

動中。今までの経験を活かし講師業務に従事。

 描画スピードの向上。クライアントに求められているデザインを的確に提示する能力を身につける。

各課題のクオリティ、出席状況、学習態度等を総合し評価する。

提出期限への意識、提出形式が間違っていないか、課題ごとのポイントを押さえられている

かは特に重視。

授業内で出題・提出。

PC   一式ペンタブレットUSB Type-C



 
授業名

授業計画進行表（ 前期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 48

第1回 第10回 単位数 3
授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

フリーランスのLive2Dデザイナー

◎Live2D制作に関することについて1年生の延長範囲を理解すること
◎理論をもとに自然なアニメーションを作れること

提出課題100%

■[虹色まお]…Live2D公式サンプルモデル。学習目的として使用します。
 こちらを授業内容に合わせて調整をおこなったモデルを提出。

PC

初回授業日までに各生徒へLive2D最新版のインストール、およびライセンス認証の指示をお願いします。
※最新版→https://www.live2d.com/download/cubism/

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　　　　　コミックイラストコース　　　　　2年 モーションデザイン/Live2D

谷田　夏磨

演習

「Live2D Cubism」を用いてイラスト作成を主体としている学生の作品表現幅を広げます。
1年生の授業内容を前提とし、実践で求められる水準の技術力を身につけます。
・一年次の学習範囲の延長
・nizimaLIVEモデルのセットアップ
・モーションの基礎
を学びます。

■Live2D モーション演習②
…スタンプ風アニメーション制作

■Live2D モーション演習③
…AfterEffects連携、エフェクト追加

■前期復習

■Live2D 基礎①
…nizimaLIVE実装前準備（基礎確認＋実践）

■Live2D 基礎②
…nizimaLIVE実装前準備（基礎確認＋実践）

■Live2D モデリング実践①
…nizimaLIVE実装、表情設定

■Live2D モデリング実践②
…nizimaLIVE実装、差分追加

■Live2D モデリング実践⑤
…既存モデル構造の読み取り、公式マニュアルの活用
■モーション基礎①
…アニメーション12原則概論

■モーション基礎②
…アニメーション12原則概論

/

■Live2D モーション演習①
…スタンプ風アニメーション制作

/

■Live2D モデリング実践③
…nizimaLIVE実装、物理演算、ループ設定

■Live2D モデリング実践④
…既存モデル構造の読み取り、公式マニュアルの活用

https://www.live2d.com/download/cubism/


 
授業名

授業計画進行表（ 後期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 20

第1回 第10回 単位数 1
授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回 第13回
到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

提出課題

第7回 第16回

第8回 第17回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回 第18回
補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

フリーランスのLive2Dデザイナー

◎Live2D & AfterEffectsによる実践的な映像の作成ができること

提出課題100%

■[虹色まお]…Live2D公式サンプルモデル。学習目的として使用します。
　 こちらを授業内容に合わせて調整をおこなったモデルをもとに動画データを提出。

PC

初回授業日までに各生徒へLive2D最新版のインストー

2026年度

指導内容書 イラストレーション科　　　　　コミックイラストコース　　　　　2年 モーションデザイン/Live2D

谷田　夏磨

演習

「Live2D Cubism」を用いてイラスト作成を主体としている学生の作品表現幅を広げます。
・Live2Dで制作したモーションに対し、AfterEffectsで映像を仕上げる工程を学びます。

■Live2D & AfterEffects アニメーション演習①
…プロジェクト作成、エフェクト制作

■Live2D & AfterEffects アニメーション演習②
…エフェクト制作

■Live2D & AfterEffects アニメーション演習③
…エフェクト制作、ライティング制作

■Live2D & AfterEffects アニメーション演習④
…PremierePro連携、リール制作

/

/

■後期復讐



授業名

授業計画進行表（ 前期） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 48

第1回 第10回 単位数 3
授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回 講師概要

第4回
到達目標

第5回

成績評価基準

第6回

提出課題

第7回

第8回
学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第9回

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

漫画家、イラストレーターとして活動

・自分のキャラの解像度をあげる（性格、服装（着こなし）、ポーズなど）

・シーンの意味を考えて構図を考える

・このキャラをこう感じてほしい！と明確に描き手がもつことが重要。

キャラクターに対する解像度（よく考えることが出来ているか）
主観と同時に客観的に人に伝わる工夫が出来ているか
提出率、出席率

複数人の関係性のわかる一枚絵を最低２枚、最大３枚カラーラフまでしあげる

パソコン＋
ペンタブレット・液タブレット・iPadなど（デジタルデバイス、使用ツールは各自自由）
ただしアナログは不可

PC、クリスタ、液タブ、プロジェクター

2026年度

指導内容書
イラストレーション科

コミックイラストコース　　　　2　年 イラスト構成

I.S

　演習

自ら考えたキャラクターの設定から、キャラクター同士の関係性を考慮し、
受け取り手にそれが伝わる構図のイラストを描く

性格を考えて二人作る　横構図

構図を考える
・ポーズ・構図・ディテール（光の演出）

まとめ

キャラクターデザイン１体

性格をかんがえたデザイン

初回のキャラクターを伝えるために意識すること
・アクション
・シルエット
・身体、パーツの向き
・目線
・アングル

性格を考えて2人つくる　縦構図

構図を構成するポイント
・キャラクター性の協調に必要な事５つ

３人の関係性を考えて配置した構図を作る
・日常風景
・ポーズ・構図・ディテール（光の演出）

３人の関係性を考えて配置した構図を作る2

・ポーズ・構図・ディテール

・見た人にどう思ってほしいのか考える

～～そうだから～～したい

２人の関係性を考えて接触のある構図を作る

・ポーズ・構図・ディテール

性格を考えて３人作る　横構図



授業名

授業計画進行表（前期） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 28

第1回 単位数 1
授業内容

第2回

第3回 講師概要

第4回
到達目標

第5回

成績評価基準

第6回

第7回

提出課題

学生の持ち物、授業内で必要な材料など

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

ポートフォリオ最終提出時のデータ（中間・最終提出）

各課題の評価、出席状況、学習態度等を総合して評価される。

　100-90点：A クオリティを担保した上で、デザイナーとして的確な思考・判断・設計ができる

　89-80点：B  クオリティ向上の余地があり、デザイナーとしての思考・判断・設計ができる

　79-70点：C  デザイナーとしての思考・判断力向上の余地はあるが、伝えようとすることはできている

　69-60点：D  修正・調整する部分は多いが、根気強く手直しすることで作品として成り立たせることができ

る

　59点以下：不合格

※提出が遅れた場合は、提出を持って「D評価」とする。未提出は「E評価」となる。

ただの作品集ではなく目的と見せる相手を明確に理解し何が作れるのか、どんな人なの

か、何がやりたいのかを盛り込み、それを正しく伝える工夫を施したポートフォリオ制作

を目標とします。

イラストレーター／インデザインを取り入れたデザインの基礎を行い、レイアウトの仕方

やフォントの役割などを明瞭にし、内定につながるポートフォリオを目指します。

また、Live2Dや動画系のポートフォリオ制作についてウェブ用に制作したい生徒が増えてい

るのでウェブ制作のアプリ“figma”を用いて希望者には教授する。

出版社でエディトリアルデザイナーとして経験を積んだ後、ファッションやイラスト分野

を中心に、ウェブ・グラフィック・ムービーなど多岐にわたるデザイン制作に従事。

媒体を横断した知見を活かし、現在はデザイン講師としても活動しています。

【制作日】
必要な"視線誘導・文字・余白"の意識
デザインのあしらい方／レイアウトの原則について
魅力的な表紙・目次を作る

【制作日】

イラストのブラッシュアップ過程

ポートフォリオに載せる作品を増やすヒント

【中間提出】一度こちらで確認をし、改善点を精査する

【制作日】

中間提出してもらったものをベースに改善点をフィード

バック

作品の見出し・キャプションについて

［サブ課題］名刺のデザインについて

【制作日】

「内定につながるポートフォリオ」の作り方

企業に送るデータ形式について（ストレージなど）

【面談】最終提出してもらったポートフォリオを添削

細部の調整など完璧な状態を目指す

クリエイティブ系の就活・面接のコツ

ノートパソコン（Macbook）、プロジェクター

2026　年度

指導内容書 イラストレーション科　コミックイラストコース　　　2年 ポートフォリオ講座

富谷智

演習

ノートパソコン、教科書、illustrator、Photoshop、Indesign、ノート、筆記用具

（最終的に上記のもので編集できれば、絵を描く場合はclipstudio等でも可）

4/18(土)

4/25(土)

5/16(土)

5/30(土)

6/13(土)

6/27(土)

7/4(土)

【初めに】台割を決める

講義　デザインする前の段階のページ構成を考える

デザインの表現ルール・アイデアの引き出し方などを教える。

基礎的なイラストレーター／インデザイン／figmaの使い方

［小課題］次回までに持っていきたいデザインの方向性を持って

くる

【面談】台割、デザインの方向性を元にあしらいを考える

デザインの方向性を考える時間を設ける

ポートフォリオの種類について説明する

フォントについて



授業名

授業計画進行表（ 後期 ） 担当講師

回数・日付 授業内容 回数・日付 授業内容 授業形式 授業時数 350

第1回 第10回 単位数 14

授業内容

第2回 第11回

第3回 第12回

講師概要

第4回 第13回

到達目標

第5回 第14回

成績評価基準

第6回 第15回

第7回 第16回 提出課題

学生の持ち物、授業内で必要な材料など

第8回 第17回

第9回 第18回

補足（授業内でご使用予定機材等がございましたらご記入下さい。）

卒業制作はこれまで学んできたことの集大成として位置づけ、社会にアピールする作品を制作する。
また、作品は卒業制作展に出品するため、その企画・運営は学校と学生が協力してこれにあたることを基本とする。

伊吹：イラストレーター・UIデザイナー
古関：イラストレーター
佐藤：イラストレーター

谷田：Live2Dモーションデザイナー
A.H：漫画家、イラストレーター
YANAMi：イラストレーター

PC、ペンタブレット

上記の条件を守った作品を提出する

・B2サイズ以上の作品を作成する
・展示可能な状態で合否判定時に持参する

作品を完成させる

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

/

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

/

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

/

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

中間チェック

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

/

各学生と どんな作品を作るかヒアリング
解像度の確認
下書きの添削

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス

合否判定・プレゼンテーション

/

/

2026年度

指導内容書
イラストレーション科　コミックイラストコース　2年 卒業制作

伊吹苺/古関優華/佐藤竜太郎
谷田夏磨/A.H/YANAMi

演習

作品梱包

作品展示作業

作品撤去

進捗確認・行き詰まっている困っている部分のヒアリン
グとアドバイス


