




授業担当 学科名： グラ フ ィ ッ ク デザイ ン学科

4単位

64時数

広告会社勤務歴有

課題内容

（ 授業時間内での設定課題）

導入授業 授業説明

作品研究〜デザイ ナーの意図を 読み解く 〜

作品研究〜デザイ ナーの意図を 読み解く 〜

作品再構築〜考え方の流用〜 参考にし た作品の再構築実践

作品再構築〜考え方の流用〜 参考にし た作品の再構築実践

過去作品ブラ ッ シュ アッ プ

過去作品ブラ ッ シュ アッ プ

過去作品ブラ ッ シュ アッ プ

作品の打ち出し 方〜アピールの目的と 手段〜

作品の打ち出し 方〜アピールの目的と 手段〜

作品の打ち出し 方〜アピールの目的と 手段〜

作品の打ち出し 方〜アピールの目的と 手段〜 プレ ゼン テーショ ン 実施

集中授業

グループディ スカ ッ ショ ン

作品ブラ ッ シュ アッ プ

総評 作品完成→振り 返り

九州デザイ ナー学院

　 教科名： アド バタ イ ジングⅡ 大山 奨悟 ■ 2年　 前期

到達目標
外部と の協同企画と し てイ ベント ポスタ ーの作成を行う
ポート フ ォ リ オの充実化と ク オリ ティ を更にあげていく

実務経験

授業方法 演習

成績評価の方法・ 基準

授業内での制作課題と 期限内での提出
プレ ゼンテーショ ン

回
授業内容

資材
（ 評価ポイ ント ）

1

2

3

4

各自選んだ作品についてレイ アウト と 色を
軸にデザイ ンの分解と 解析を行う 。

各自選んだ作品についてレイ アウト と 色を
軸にデザイ ンの分解と 解析を行う 。

5

6

7

今まで制作し た作品をも う 一度見直し 、 再
構築を行う 。 ( コ ンセプト は変えず、 色・
レイ アウト をブラ ッ シュ アッ プ)

今まで制作し た作品をも う 一度見直し 、 再
構築を行う 。 ( コ ンセプト は変えず、 色・
レイ アウト をブラ ッ シュ アッ プ)

8

9
各自、 新規でデザイ ン を 1点制作( ラ
フ 作成→デザイ ン 作成へ)

今まで制作し た作品をも う 一度見直し 、 再
構築を行う 。 ( コ ンセプト は変えず、 色・
レイ アウト をブラ ッ シュ アッ プ)

10

11

各自、 新規でデザイ ン を 1点制作( デ
ザイ ン 完成)

各自、 新規でデザイ ン を 1点制作( プ
レ ゼン テーショ ン 準備)

12

13

16

14

15
前回の意見を も と に作品のブラ ッ
シュ アッ プ

チームに分かれてお互いの作品について意
見交換



授業担当 学科名： グラ フ ィ ッ ク デザイ ン学科

4単位

64時数

広告会社勤務歴有

課題内容

（ 授業時間内での設定課題）

授業説明

制作作業

制作作業

制作作業

制作作業

制作作業

九州デザイ ナー学院

　 教科名： アド バタ イ ジングⅡ 大山 奨悟 ■ 2年　 後期

到達目標
就職のその先と なる各自のビジョ ンに合わせた課題
制作と プレゼンテーショ ンを行う 。

実務経験

授業方法 演習

成績評価の方法・ 基準

プレ ゼンテーショ ン及びそれに伴う 制作物

回
授業内容

資材
（ 評価ポイ ント ）

1 導入授業

2 卒業後に向けた制作実践

3 卒業後に向けた制作実践

4 卒業後に向けた制作実践

5 卒業後に向けた制作実践
制作作業 / プレ ゼン データ ・ 資料作
成

6 卒業後に向けた制作実践

7 卒業後に向けた制作実践
制作作業 / プレ ゼン データ ・ 資料作
成

制作作業 / プレ ゼン データ ・ 資料作
成

8 卒業後に向けた制作実践

9 集中授業

制作作業 / プレ ゼン データ ・ 資料作
成

10 卒業後に向けた制作実践

11 卒業後に向けた制作実践

プレ ゼン 結果を 反省さ せて制作再作
業

12 卒業後に向けた制作実践

13 卒業後に向けた制作実践
制作作業 / プレ ゼン データ ・ 資料作
成

16 卒業後に向けた制作実践

14 卒業後に向けた制作実践

15 卒業後に向けた制作実践

制作作業 / プレ ゼン データ ・ 資料作
成

制作作業 / プレ ゼン データ ・ 資料作
成

制作作業 / プレ ゼン データ ・ 資料作
成



























授業担当 学科名：ゲーム・ CG学科

4単位
64時数

ゲーム制作会社勤務歴有

課題内容
（授業時間内での設定課題）

業界を調べる

３週目までに出来た制作物に

対する評価を行う

担当講師に適宜相談
業界のリストアップ(最低３社)と個人面談

企業研究と作品制作

企業研究と作品制作

担当講師に適宜相談すること

制作に対する評価

総評

具体的na企業のリストアップ（最低３社）

10月の展示に向けてまず何を制作

を制作するか考える（適宜相談）

作品のたたき台制作

２週分の制作物評価

担当講師に適宜相談すること

作品制作
担当講師に適宜相談すること

作品制作
レイアウトを考える

点検と修正

レイアウトチェック

合格→パネル制作

九州デザイナー学院

　教科名：ゲームプロジェクト 松尾龍太 ■ 1年　前期

到達目標
実務経験

1

2

授業方法 講義
成績評価の方法・基準

作品に対する知識

回 授業内容 資材
（評価ポイント）

授業オリエンテーション

5

6

3

4
求人の紹介(１週間分） II
各自学科の授業に関して足りないところを復習  
求人の紹介(１週間分） III
各自学科の授業に関して足りないところを復習  
求人の紹介(１週間分） IV

7

8

各自学科の授業に関して足りないところを復習  
求人の紹介(１週間分） V
作品に対する評価
　

9

10

業界就職に向けての作品制作のたたき台考察
企業研究I
業界就職に向けての作品制作のたたき台作り
企業研究II

11

12

業界就職に向けての作品制作基礎I(素材制作）
企業研究III
業界就職に向けての作品制作基礎II(素材制作）
企業研究IV

13

14

業界就職に向けての作品制作(パネル等制作）I
企業研究V
業界就職に向けての作品制作(パネル等制作）II
企業研究VI

15

16

業界就職に向けての作品制作の(パネル等制作）III
企業研究VII

総評

各自の基礎力（思考力）強化
企業を知ること (企業研究）
ホームルーム兼ねる

業界就職に向けてゲームクリエイター学科の授業の流れを説明 

業界就職について説明

各自学科の授業に関して足りないところを復習  
求人の紹介(１週間分）I
各自学科の授業に関して足りないところを復習  



授業担当 学科名：ゲーム・ CG学科

4単位
64時数

ゲーム制作会社勤務歴有

課題内容
（授業時間内での設定課題）

業界就職の為のポートフォリオ

に載せる制作物立案

業界就職の為のポートフォリオ

に載せる制作物立案

制作開始I
骨組み(大枠）を考察
制作開始II
骨組み(大枠)を制作
制作I

制作II

総評

制作III

制作III

制作III

制作IV
素材完成
レイアウト立案

レイアウト制作

完成→出力

16 総評

14

15

ポートフォリオ制作II（第二段階)
 
ポートフォリオ制作III（第三段階)
 

12

13

制作物のクォリティー向上を図るIV
制作物に対する点検
ポートフォリオ制作I（第一段階）
 

10

11

制作物のクォリティー向上を図るII
制作物に対する点検
制作物のクォリティー向上を図るIII
制作物に対する点検

8

9

制作物に対する評価
　
制作物のクォリティー向上を図るI
制作物に対する点検

6

7

業界就職に向けて作品強化を図る V
制作I
業界就職に向けて作品強化を図る VI
制作II

4

5

業界就職に向けて作品強化を図る III
素材制作基礎段階I
業界就職に向けて作品強化を図る IV
素材制作基礎段階II

1 授業オリエンテーション

2

3

業界就職に向けて作品強化を図る I
立案と点検I
業界就職に向けて作品強化を図る II
立案と点検 II

授業方法 講義
成績評価の方法・基準

業界就職の為の作品集（たたき台）

回 授業内容 資材
（評価ポイント）

九州デザイナー学院

　教科名：ゲームプロジェクト 松尾龍太 ■ 1年　後期

到達目標
実務経験

 

ポートフォリオに載せる為の素材制作を行う
業界就職用のポートフォリオ完成(第一段階）



授業担当 学科名：ゲーム・ CG学科

4単位
64時数

ゲーム制作会社勤務歴有

課題内容
（授業時間内での設定課題）

フリーハンドで直線を描く

1点透視で箱(正六面体)を描く

2点透視で箱(正六面体)を描く

複合体（建物等）を描く

人体正面図（比率）の習得

芯材造り

粘土で頭部の大まかな形作り

頭部の土台制作

頭骨制作

頭骨制作

頭骨制作

顔の筋肉を理解する

顔の筋肉を理解する

顔の筋肉を理解する

16 総評

14

15

頭蓋～筋肉２
・制作した頭蓋に粘土を使って筋肉を貼る
頭蓋～筋肉3
・制作した頭蓋に粘土を使って筋肉を貼る 

12

13

頭蓋制作3
・後頭部の造りについての解説と実技
頭蓋～筋肉１
・顔の筋肉に関する解説

10

11

頭蓋制作１
・前頭部の造りについて解説と実技
頭蓋制作2
・側頭部の造りについての解説と実技

8

9

造形２
・頭蓋の土台制作
顔の基本となる骨格（頭蓋）の理解
・頭蓋の制作（土台制作の制度を上げる）

6

7

平面(2次元)～立体(3次元)
・顔の比率を習得
造形１
・頭蓋作成　芯材造り

4

5

透視図法２
・２点透視図法を用いて箱を描く訓練
透視図法３
・複合体の訓練

1 授業オリエンテーション

2

3

ドローイングの基本レッスン
・線の練習
透視図法１
・１点透視図法を用いて箱を描く訓練

授業方法 演習
成績評価の方法・基準

立体（空間）把握が出来ているかどうか

回 授業内容 資材
（評価ポイント）

九州デザイナー学院

　教科名：造形基礎 松尾龍太 ■ 1年　前期

到達目標 絵画の基本である線がきれいにひけること
平面から立体をおこせるようになること（立体把握）

実務経験



授業担当 学科名：ゲーム・ CG学科

4単位
64時数

ゲーム制作会社勤務歴有

課題内容
（授業時間内での設定課題）

土台となる芯材を丁寧に作る

骨格の理解
粘土を使用して骨格を制作

人体正面図の理解
粘土を使用して骨格を制作

人体背面図の理解
粘土を使用して骨格を制作

人体側面図の理解
粘土を使用して骨格を制作

復習

粘土を使用して骨格を制作

総評

人体の比率を繰り返し訓練(描く）して覚える

造形をとおして主要な筋肉を覚える(頭部)

人体の比率を繰り返し訓練(描く）して覚える

造形をとおして主要な筋肉を覚える(胸部)

人体の比率を繰り返し訓練(描く）して覚える

造形をとおして主要な筋肉を覚える(腹部)

人体の比率を繰り返し訓練(描く）して覚える

造形をとおして主要な筋肉を覚える(脚部)

人体の比率を繰り返し訓練(描く）して覚える

造形をとおして主要な筋肉を覚える(腕部)

人体の比率を繰り返し訓練(描く）して覚える

全体のバランスを整える(部分→全体）

人体の比率を繰り返し訓練(描く）して覚える

全体のバランスを整える(部分→全体）

16 総評

14

15

人体の比率の復習 (繰り返し訓練）

制作　演習中指導

人体の比率の復習 (繰り返し訓練）

制作　演習中指導

12

13

人体の比率の復習 (繰り返し訓練）
制作　演習中指導

人体の比率の復習 (繰り返し訓練）

制作　演習中指導

10

11

人体の比率の復習 (繰り返し訓練）

制作　演習中指導

人体の比率の復習 (繰り返し訓練）
制作　演習中指導

8

9

講評

　

人体の比率の復習 (繰り返し訓練）
 制作した骨格に沿って筋肉(粘土)を貼る 演習中指導

6

7

人体の比率に関する講義（人体側面の比率）
骨格の形成 演習中指導

人体の比率の復習

骨格の形成 演習中指導 

4

5

人体の比率に関する講義（人体正面の比率）
骨格の形成 演習中指導

人体の比率に関する講義（人体背面の比率）
骨格の形成 演習中指導

1 授業オリエンテーション

2

3

芯材制作
土台

人体の比率に関する講義（骨格の比率）
骨格の形成 演習中指導

授業方法 演習
成績評価の方法・基準

立体（空間）把握が出来ているかどうか

回 授業内容 資材
（評価ポイント）

九州デザイナー学院

　教科名：造形基礎 松尾龍太 ■ 1年　後期

到達目標
実務経験

立体を把握する
人体（全身）の理解を深める　
粘土を使用して 骨格を制作








































