
Comics Technique 60 開講区分 前期

学科・専攻 総合マンガ科 4 曜日/時限 木曜3.4限

1回目

2回目

3回目

4回目

5回目

6回目

7回目

8回目

9回目

10回目

11回目

12回目

13回目

14回目

15回目

評価基準

評価方法

受講生への
メッセージ

色々と不便を掛ける事もあると思いますが、頑張りますので宜しくお願いします。解らない事とかあったら、遠慮なくどんどん聞いて下さい。

　【使用教科書・教材・参考書】　

出席評価50% ＋ 授業態度評価(聴く、書く、話す、制作する等の取り組み態度)10%＋ 技術評価(もしくは試験・レポート等評価)40% とする。

キャラ作り-4　ネーム作成　布のシワを意識して、寝室を描く

ペン入れ実習　入り抜き＆フラッシュ（出来たらカケアミ）　布のシワを意識して、寝室を描く（清書）

爆発シーン-1（フラッシュ＋筆のストローク）　布のシワを意識してシャツを描く

爆発シーン-2（描き文字）　布のシワを意識してシャツを描く（清書）

爆発シーン-3（清書）　夕焼け空の風景-2（トーンワーク応用＋カケアミ）　スーツを描く

キャラ作り-5　刑事C.D のキャラ設定　スーツを描く（清書　）

技術： トーンワーク　炎-1　海辺の風景を描く（主にトーンワーク応用）3

評価

Ａ・Ｂ・Ｃを合格とし、Ｄを不合格とする。
点数 ８０点以上をＡ、７９点～７０点をＢ、６９点～６０点をＣ評価とし、５９点以下はＤ評価（不合格）とする。

キャラ作り-6　行動パターンを考え、掘り下げる　ひらひらフリフリのドレスを描く

キャラ作り-7　キャラインタビュー＆ネーム作成　ひらひらフリフリのドレスを描く（清書）

キャラ作り-8　ネーム作成　海辺の風景を描く（主にトーンワーク応用）1

技術： トーンワーク　雲　海辺の風景を描く（主にトーンワーク応用）2

キャラ作り-3　色んな表情を描こう　布のシワ（カーテン、テーブルクロス等）

演習
総時間
（単位）

　【担当教員_　実務者経験】　

集英社「ぶ～け」デビュー。　暫く少女マンガを描いた後、第42 回小学館新人漫画賞青年誌部門大賞受賞。青年誌「ビックコミックゴールド」移籍。漫画の他に、フェリシ
モ、. ミスタードーナツ広報誌、大阪府庁広報誌、雑誌「Cats」等でイラストの仕事も担当。

　【授業の学習内容】　

ストーリー、キャラクター作りや演出指導、表現方法のヒント等アナログの作画テクニック指導（パース、効果線、トーンテクニック　アナログ背景　衣装　等）※リモート
授業になる時もあると思うので、そこは臨機応変に変更して対応の予定

　【到達目標】　

マンガの基本的な表現方法や、話の作り方等を学び、そこから更に発展させて行く

授業計画・内容

話作りの基礎講座　キャラ作り-1 （性格の違うA,B）　夕焼け空の風景-1（トーンワーク応用＋カケアミ）

キャラ作り-2　行動パターンを考えイメージを膨らませる　夕焼け空の風景-2（トーンワーク応用＋カケアミ）

名古屋デザイン&テクノロジー専門学校　2023年度シラバス

科目名
（英）

マンガテクニック
必修
選択

選択 年次 2 担当教員 卯月マオ

授業
形態



Assistant Technique 60 開講区分 前期

学科・専攻 総合マンガ科 4 曜日/時限 金曜1.2限

1回目

2回目

3回目

4回目

5回目

6回目

7回目

8回目

9回目

10回目

11回目

12回目

13回目

14回目

15回目

評価基準

評価方法

受講生への
メッセージ

名古屋デザイン&テクノロジー専門学校　2023年度シラバス

科目名
（英）

アシスタントテクニック
必修
選択

選択 年次 2 担当教員 瀧　玲子

授業
形態

クロッキー15分　＜1点透視＞学校の廊下に人物を2人入れます。背景と人物の配置の仕方を学びます。

演習
総時間
（単位）

　【担当教員_　実務者経験】　

少女漫画家としてデビュー。大阪校で講師として13年勤めた後、名古屋校へ転勤、現在に至る。
現在は歴史系学習漫画、企業向けマンガ、似顔絵等手がける。

　【授業の学習内容】　

ゲーム業界に就職する、プロとして個人で作家活動するための背景の線画の画力向上。
毎回クロッキーをし、人間を早く描けるようになる。

　【到達目標】　

パースをしっかり理解し苦手意識をなくす。
企業課題の線画を完成させることを目標に、さらにはポートフォリオに入れることのできるクオリティを目指す。

授業計画・内容

クロッキー15分
1点透視、増殖、分割、デジタルのテクニックのおさらいをする。

クロッキー15分　＜1点透視＞学校の廊下を描きます。ドアや窓のサイズ感、線の効果的な描き方を学びます。

出席評価50% ＋ 授業態度評価(聴く、書く、話す、制作する等の取り組み態度)10%＋ 技術評価(もしくは試験・レポート等評価)40% とする。
なお、本授業においての技術評価は、以下の割合にておこなう。
◎課題提出100％

クロッキー15分　＜1点透視＞学校の廊下に人物を2人入れます。背景と人物の配置の仕方を学びます。

クロッキー15分　陰影のつけ方を学ぶ①

クロッキー15分　陰影のつけ方を学ぶ②答え合わせ

クロッキー15分　＜1点透視＞学校の廊下が完成したら陰影の色を塗って完成させます。

クロッキー15分　＜2点透視＞教室を描きます。ドア、窓、机、イスのサイズ感を学びます。

クロッキー15分　＜2点透視＞教室を描きます。ドア、窓、机、イスのサイズ感を学びます。

クロッキー15分　＜2点透視＞2点で描いた教室に立っている人2人、座っているキャラクター2人を入れます。イスに座らせる方法を学びます。

クロッキー15分　＜2点透視＞教室に陰影の色を塗って完成させます。

Ａ・Ｂ・Ｃを合格とし、Ｄを不合格とする。
点数 ８０点以上をＡ、７９点～７０点をＢ、６９点～６０点をＣ評価とし、５９点以下はＤ評価（不合格）とする。

クロッキー15分　＜2点透視＞教室を描きます。ドア、窓、机、イスのサイズ感を学びます。

クロッキー15分　＜2点透視＞教室を描きます。ドア、窓、机、イスのサイズ感を学びます。

クロッキー15分　＜2点透視＞2点で描いた教室に立っている人2人、座っているキャラクター2人を入れます。イスに座らせる方法を学びます。

クロッキー15分　＜2点透視＞2点で描いた教室に立っている人2人、座っているキャラクター2人を入れます。イスに座らせる方法を学びます。

　【使用教科書・教材・参考書】　



Creative Workshop 60 開講区分 前期

学科・専攻 総合マンガ科 4 曜日/時限 火曜3・4

1回目

2回目

3回目

4回目

5回目

6回目

7回目

8回目

9回目

10回目

11回目

12回目

13回目

14回目

15回目

評価基準

評価方法

受講生への
メッセージ

同じ課題内容でも、2年生と3年生の合同授業なので、到達目標は自ずと変わってきます。しかしせっかくの合同授業なので3年生は
2年生からの、2年生も先輩からの刺激をお互いに受けつつ、高みを目指す授業がしたいと考えています。クロッキーで描いたものを
下書きとして、背景授業でペン入れや色塗りするといった様な、両方の授業の壁も取り除いた相互の授業での連携を利用しつつ行
います。１〜４限まで同じメンバーで同じ教室の授業なので、楽しく画力を身につけていきましょう。マンガは楽しく学んで楽しみなが
ら描いていきましょう！

　【使用教科書・教材・参考書】　

《模写》自分の好きなマンガ原稿を見開きでコピーして来て、それをそっくりに模写する。ペン入れまで。

《模写２》前回の続き、自分の好きな原稿をそっくりに模写する。余裕があったらコピーに色つけ作業を行う。

出席評価50% ＋ 授業態度評価(聴く、書く、話す、制作する等の取り組み態度)10%＋ 技術評価(もしくは試験・レポート等評価)40% とする。

《Parse》過去授業のおさらいを兼ねて、今後の背景を描く前にパーススキルチェックと苦手克服。さらに室内下書きを行う。

《室内を描く》説明注意点などの講義の後、細かい線や仕上げまでをイメージしながら、室内課題を下書きして行きます。

《室内を描く２》室内を描くの２週目。仕上げを考えます。まずはモノクロで仕上げます。余裕がある者はカラーも仕上げます。

《建物を描く》Parseを踏まえての建物の初期練習と課題作成。建物の初期課題（レベルの低い）を完成させる。

《建物を描く２》前回に引き続きのParseを利用しての建物の下書きとペン入れ。戸建て住宅を予定。街並みなどは後期で

《建物を描く３》線の質感、細かい部分の見え方や線の太さを観察しながら最後の仕上げまでしっかり責任を持って課題を完成させる。

《ファンタジー建物》クロッキーで描いたファンタジー衣装のキャラの設定から、世界観を構築していく。王族の屋敷を描く為の構想

《ファンタジー建物２》城を描くの２週目、自分で構築した世界観を細部まで考えながら城の下書きを作成。

《ファンタジー建物３》城の仕上げ日、最終的な仕上げをペン入れモノクロ仕上げ、余裕のある者はカラーも完成させる。

評価《器物の仕上げ》クロッキーで描いた円形や球体を、ペン入れして行きます。線の処理を意識しながら仕上げて行きます。

Ａ・Ｂ・Ｃを合格とし、Ｄを不合格とする。
点数 ８０点以上をＡ、７９点～７０点をＢ、６９点～６０点をＣ評価とし、５９点以下はＤ評価（不合格）とする。

講談社漫画誌にて連載デビュー後、秋田書店（１７年）、双葉社（８年）、芳文社『まんがタイム』同時連載、その他、毎日
新聞、竹書房、朝日ソノラマ、リクルート、KOEI、サンケイスポーツ、フジテレビ『なるほどザ・ワールド』などで執筆。滋慶
学園、仙台校（2016〜2019）東京校（2006〜）でマンガ制作、背景効果の教鞭を取り現在に至る。
　【授業の学習内容】　

授業計画・内容

《背景処理復習》マンガにおける空間処理、素材やペン処理のスキルチェック。

《自然物》自然物を描く、木や岩、画面構成も含めた課題を描く。

《アクション》クロッキーで描いたキャラに効果線や背景を入れる課題作業。効果線や躍動感のある背景を入れる。

科目名
（英）

クリエーティブワークショップ
必修
選択

必修 年次 担当教員 二宮 博彦

背景とは何のために必要なのか？どんな背景がどういう場所に必要とされるのか？背景の基本を線一本からパース理
論を交えて、課題問題を実践と捉えて描きながら学んで行きます。更には模写やメカの細部の描写までを学べる様、い
ろいろな課題を描きます。

　【到達目標】　

どんな背景も臆せずに描ける描画力と、遠近や物体の素材、質感に合わせての処理能力を身に付ける。

　【担当教員_　実務者経験】　

3

名古屋デザイン&テクノロジー専門学校　2023年度シラバス

授業
形態

実習
総時間
（単位）



IT・ICT 60 開講区分 前期

学科・専攻 総合マンガ科 4 曜日/時限 水曜3.4限

1回目

2回目

3回目

4回目

5回目

6回目

7回目

8回目

9回目

10回目

11回目

12回目

13回目

14回目

15回目

評価基準

評価方法

受講生への
メッセージ

科目名
（英）

IT・ICT

必修
選択

授業
形態

選択

演習

年次

総時間
（単位）

2 担当教員 山田　ゆこ

イラストレーター兼2Dアニメーター。主にLive2Dでのスプライトアニメーションを中心にキャラクターデザインや背景制作など何でもこなす。実務制作以外にもディレク
ションも手掛け、ゲーム系アプリのモーション他、Vtuber、PVアニメーション、イラスト制作等幅広く制作。

Ａ・Ｂ・Ｃを合格とし、Ｄを不合格とする。
点数 ８０点以上をＡ、７９点～７０点をＢ、６９点～６０点をＣ評価とし、５９点以下はＤ評価（不合格）とする。

出席評価50% ＋ 授業態度評価(聴く、書く、話す、制作する等の取り組み態度)10%＋ 技術評価(もしくは試験・レポート等評価)40% とする。
なお、本授業の技術評価(もしくは試験・レポート等評価)は授業の進行におくれを取らないよう指定の課題をこなしているか、最終的な成果物がきちんと
完成しているかどうかを重視します

私語、飲食禁止。
【Live2D】魅力的なキャラクターづくりをするにはどういう演技をさせるのか、そのためにはどうすればいいのかを常に意識すること、また、自分の作った
キャラクターが動く楽しさを感じてください。
【背景】とにかく資料を見ること、丁寧に描くことを常に心がけてください
どうしたらよりよくなるかを各自考えながら、迷ったりアドバイスが欲しい場合はちょっとしたことでも積極的に質問をすること。

　【使用教科書・教材・参考書】　

③④オリジナルキャラモデリング　顔のXY調整/完成を見据えて体のデフォーマーの設定ルール
⑤背景1枚絵1　ラフ（出来なければ課題）

③④オリジナルキャラモデリング　体のモデリング（出来なければ課題）
⑤背景1枚絵制作2/なるべく線画無しで進める（◆授業内で一度提出）

③④オリジナルキャラモデリング　体のモデリング（出来なければ次回までの課題/◆未完成でも授業内で一度提出）
⑤背景1枚絵制作3

③④オリジナルキャラモデリング　完成モデリングの調整・提出/物理演算の設定/書き出し方法
⑤背景1枚絵制作4　完成（出来なければ次回までの課題/◆未完成でも授業内で一度提出）

③④完成モデリングの調整　評価
⑤背景評価

③④チュートリアルに沿って制作⑤揺れ/パーツ分け完成（出来なければ課題）
⑤モノクロで布を描いてから色を付ける（シーツ、カーテンなど広がりとしわの差があるもの）

③④オリジナルキャラモデリング　psd組み込み/メッシュの打ち方/表情制作/デフォーマーの役割（おさらい）
⑤モノクロで金属（新品と古びたもの2種）を描いてから色を付ける（描き切れなければ課題）

③④オリジナルキャラモデリング　表情制作（出来なければ課題）
⑤宝石orガラスを描く（出来なければ課題）

③④オリジナルキャラモデリング　表情調整/髪揺れ/完成を見据えて髪のデフォーマーの設定ルール/顔Z
⑤地面と湖や池などの組み合わせを描く1

③④オリジナルキャラモデリング　顔のXY（出来なければ次回までの課題/◆未完成でも授業内で一度提出）
⑤地面と湖や池などの組み合わせを描く2（出来なければ課題）

③簡単モデルで基本操作の練習/各自キャラクターコンセプトを考える/キャラクターラフ制作（ラフ出来なければ課題）
④⑤陰影の話/モノクロで石（岩）を描いて後から色を付ける（出来なければ課題）

③④図形で覚えるLive2D/チュートリアルに沿って制作①表情/ラフのフィードバックとオリジナルキャラクター制作進行
④モノクロで板・ブロックを描いて後から色を付ける（出来なければ課題）

③④チュートリアルに沿って制作②表情・髪/キャラクター清書（出来なければ課題）
⑤地面と空・雲を描く（出来なければ課題）

③④チュートリアルに沿って制作③XY/キャラクター清書修正/パーツ分けとは/パーツ分け
⑤植物（草花）と草原を描く

③④チュートリアルに沿って制作④体/パーツ分け（◆一度チェック）
⑤樹木を描く（出来なければ課題）

名古屋デザイン&テクノロジー専門学校　2023年度シラバス

　【担当教員_　実務者経験】　

　【授業の学習内容】　

　【到達目標】　

授業計画・内容

【Live2D】基本操作を覚えつつ、キャラクターコンセプトを意識してどうしたら魅力的なキャラができるか、どのように動かすことでよりキャラクターの魅力が増すか、第三
者視点だけでなく自分のこだわりも追及してパーソナリティまで考えたよりよいキャラクターづくりを目指す。
【背景】特に陰影を意識して奥行きのある背景が描けるように目指す。資料を探すくせ付け、光源や影の関係、落ち影・反射光などを常にとらえる訓練をする
デティールの描きこみも考えてしっかり観察したうえで絵に落とし込む訓練をする。

【Live2D】基本操作の習得。破綻のないモデルの制作。実務でも通用する、誰が見てもわかりやすいモデル構成や組み込み時の負荷に配慮した制作方法の習得。
最終的にはVtuber モデルをオリジナルで1体制作
【背景】1つ1つのオブジェクトを描く能力を上げることで背景全体のクオリティを上げる基礎力を付ける。死かk理資料を見るくせ付け、常に光源を意識できるようにし、
背景だけでなくキャラクター制作などイラスト全般で基礎力がつくようにする。最重的に背景1枚絵の完成


	背景テクニック
	クリエーティブワークショップⅡ
	背景テクニック

	マンガテクニックⅡ
	2022前_背景テクニックⅠ

	
	2022前_コンピュータデザイン(3・4・5限)




