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Computer Basic 60 開講区分 前期

学科・専攻 デジタルクリエーター科 4 曜日/時限 木曜日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）

コンピューターデジタル基礎
必修

選択
必修 年次 1 担当教員 守屋　謙一郎

授業

形態

実際にカメラを使ってみる1 カメラのスチッチや使い方の説明

演習
総時間

（単位）

　【担当教員_　実務者経験】　

1995年から印刷所勤務を経てフリーに。主なクライアント、電通他広告代理店、JPMD、各印刷所、各航空会社、旅行代理店の広告企画、デザイン、CM制作、静止画撮影、動画撮

影および編集を国内、海外で行う。関係各所の依頼で被災地のボランティア撮影も行なっている。

　【授業の学習内容】　

一眼カメラ、ビデオカメラを使い素材を撮影。カメラの使い方の基礎とADOBE社、APPLE社、ブラックマジック社のソフトを用いてデジタル編集を行う。各人により方制作物の方向性

が異なると思うが、パソコンから見ればカメラアナログで現場での撮影する事が必須となる。自身の表現力の幅を広げるためにカメラの操作および仕組みを学ぶ。 プロの現場では

CGスキルだけでは成り立たない。実際に撮影する経験やビデオグラファーと接する事でより良い作品作りが行われている。自身のスキルアップにつなげるためカメラ知識の習得

を行う

　【到達目標】　

単独、グループで映像を最低各1本づつ制作。まずは自身の好きなジャンルは何かを見つけましょう。方向性も合わせて認識する事。

授業計画・内容

商業映像とは様々なCMを見てみる。デジタルとアナログの必要性を学ぶ。自身の好きな動画を持参すること

商業映像の撮影の方法を学ぶ、様々な撮影方法、編集に必要な機材とは、機材の説明

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。

実際にカメラを使ってみる2 画角他カメラの基礎知識を学ぶ

実際にカメラを使ってみる3 画角他カメラの基礎知識を学ぶ

どのような映像を作るのか、簡易的な絵コンテを学ぶ

絵コンテに基づき撮影してみる

前週で撮影した動画ソースをみて、実際に組み立てられるかを検討する

足りない撮影ソースを撮影する　実習

講評会。人に見てもらい評価されることで、自身の気がつかなった表現を掘り下げる

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。

足りない撮影ソースを撮影する　実習

足りない撮影ソースを撮影する2 実習

映像を編集する1

映像を編集する2

映像を編集する3

専門的な機材の熟知と自然に対する認識を持つことを（例、朝昼夜、天候、季節、生物の生態等）必須と考え、1年かけて勉強し習得しましょう。CGやアニメーション

は人間の認識している現実を元に制作されています。カメラを使う事で、表現力を身につけましょう。 スマートフォンでの撮影も見込まれるため、バッテリーの充電やメ

モリの空き確認をしておく事

【使用教科書・教材・参考書】



Animation Cartoons Product 60 開講区分 前期

学科・専攻 デジタルクリエーター科 4 曜日/時限 木曜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 1からアニメを作ってみる　動画編

13回目 1からアニメを作ってみる　仕上げ、編集編

14回目 チェック会　ブラッシュアップ

15回目

評価基準

評価方法

受講生への

メッセージ

1からアニメを作ってみる　設定編

1からアニメを作ってみる　原画編

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。

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。

デジタルが苦手でも、役に立つことの方がでかいので、基礎を固め、楽しくいきましょう

　【使用教科書・教材・参考書】　

クリップスタジオ、フォトショップ、レタススタジオ、ＡＦ

1からアニメを作ってみる　コンテ編

　【到達目標】　

自分一人でもアニメーションを制作できる知識を付ける

授業計画・内容

アニメーションで使用するソフトとの仕事の関連性　アニメの仕組み

原画、動画を用いてスキャン、仕上げ、撮影

デジタル作画の仕組み　原画編　①

デジタル作画の仕組み　原画編　②

デジタル作画の仕組み　動画編　①

デジタル作画の仕組み　動画編　②

素材を用いての映像編集①

素材を用いての映像編集②

デジタルでのアニメーション制作における作業方法を覚え、自分の進路の幅を広げる

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）

アニメーション制作
必修

選択
選択 年次 1年 担当教員 冨田泰弘

授業

形態
演習

総時間

（単位）

　【担当教員_　実務者経験】　

ＮＥＷ　ＧＡＭＥ作画監督、アニマエール作画監督、炎炎の消防隊作画監督

　【授業の学習内容】　
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IT・ICT 60 開講区分 前期

学科・専攻 デジタルクリエーター科 4 曜日/時限 木曜/1・2限限

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

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。

　【使用教科書・教材・参考書】　

評価

（レスポンシブＷＥＢデザインの考え方）　 各デバイスに対応するメディアクエリを学ぶ

PHPを使用したフォーム設置を学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作①)　ブレイクポイントを学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作①)　header,footerなど共通項目をライブラリ化してページ作成の効率化を学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作①)　スマートフォン時にユーザビリティも考慮したナビゲーションスタイルの変更を学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作①)　javascript、jQueryライブラリを使用して、スライドショーの作成を学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作①)　ＳＮＳ等の外部コンテンツとの連動方法（API）を学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作②)　トップページがファーストビュー100％でデザインされているサイトの作成を学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作②)　PC、タブレット、スマートフォンでレイアウトが違うcssの設定を学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作②)　動画の埋め込み、googlemapのカスタマイズを学ぶ

(演習課題_レスポンシブ対応サイト制作②)　javascript、モーダルウィンドウの作成を学ぶ

(演習課題_PCサイト制作)　css3からできるようになったセレクタ　/ SNS対応 / ファビコンの設置を学ぶ

演習
総時間
（単位）

　【担当教員_　実務者経験】　

マークアップエンジニアとしてWEB制作会社を経て2006年よりフリーランスに転身し現在に至る。
各制作会社の業務に携わり（年間平均40サイトほど制作）幅広い制作業態を得ています。

　【授業の学習内容】　

実務的なＷＥＢデザインに使用されるHTML＋CSSの学習、各デバイスに対応できるレイアウトなどの技術や、Webプログラミングを使った動的ページの作成を学習し
ます。
デザインからコーディングまでWebデザイナーに必要なスキルを獲得します

　【到達目標】　

進化するネット時代で活躍できるWebデザイナー・クリエイターを目指します。主にWEB特有のソフトや技術を学びますが、そのほかに社会人として、クリエーターとし
ての人間性を育てます。SEO対策も含めた文章構造を意識した、PCからスマートフォンまで各デバイスに対応できるサイトを作成できます。

授業計画・内容

(演習課題_PCサイト制作)　ｈｔｍｌファイルの作成　/ 文章構造を意識したタグ付け　/ 下層ページでgooglemapの埋め込みを学ぶ

(演習課題_PCサイト制作)　ｃｓｓファイルの作成　/ テキストと画像の横並びの設定の違い　/ ウェブフォンの利用を学ぶ

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）

IT・ICT
必修
選択

選択 年次 担当教員 金光　亜希子

授業
形態

k.yoshikawa
取り消し線
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Digital illustration Ⅰ 60 開講区分 前期

学科・専攻 デジタルクリエーター科 4 曜日/時限 水曜4・5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）

デジタルイラストレーションⅠ
必修

選択
選択 年次 2 担当教員 磯部　香里

授業

形態
実習

総時間

（単位）

　【担当教員_　実務者経験】　

イラストレーター / グラフィックデザイナー
デザイン事務所を経てフリーで活動開始。WEBや書籍・雑誌で使用されるイラストを始めプロダクトなども手掛けている。他、国内外でも個展・展覧会に多数出
展。

日本グラフィックデザイン協会(JAGDA) 会員
　【授業の学習内容】　

各自の画風をふまえた上で、アイディアの出し方とその魅せ方について作品を通じて表現していく。

　【到達目標】　

仕様に沿った中でオリジナル表現を見出し、基礎力の向上と応用力を身につける。

授業計画・内容

評価

(オリエンテーション①) 絵を描く為の資料とその活かし方。授業の方向性と使用するデジタル機器の扱い方について復習と理解する。

※初回授業持ち物。外付けHDD又はUSB・筆記用具

(実習①) １回目で説明内容を元にテーマに沿い、限られた時間の中で資料を選び、アイディア表現が出来るようになる。

(まとめ) 前期で描いた作品整理。修正・追加・変更点を見つけ今後のクオリティ向上とその課題を設定する。

(実習②) アイテムデザイン制作。テーマに沿い資料検索の仕方を学ぶ。

(実習②) アイテムデザイン制作。検索した写真を元に様々なアイテムデザインが描けるようになる。

(実習②) アイテムデザイン制作。描いたアイテムから大きさ・色・デザインの統一性に焦点を当てバランス力を身につける。

(実習③) 新規イラスト制作。テーマに沿ったラフからトレースし線を描けるようになる。

(実習③) 新規イラスト制作。テーマに沿って彩度の高い配色を意識した塗りが出来るようになる。

(実習③) 新規イラスト制作。全体のバランスを考慮し、最終ブラッシュアップをし完成させる。

(実習③) 新規イラスト制作。テーマに沿ったラフを複数枚描けるようになる。

(実習④) ゲームショウ看板制作。決定したラフからトレースし線を描けるようになる。

(実習④) ゲームショウ看板制作。トレースし終えた作品から鮮やかさに考慮した配色を意識した塗りが出来るようになる。

(実習④) ゲームショウ看板制作。塗り終えた絵を見直し、より絵に深みが出るよう最終ブラッシュアップをして完成させる。

(実習④) ゲームショウ看板制作。過去作品の傾向をふまえ、必要なラフを複数枚描けるようになる。

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。

Ipadなど、同教室内でしたら各自の作業環境で制作しても構いません。

【使用教科書・教材・参考書】

【使用ソフト】  Clipstudio Photoshop  (詳細は授業時に説明します)

【毎週持ってくるモノ】 外付けHDD又はUSB　筆記用具
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