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ＣＧの基礎と演習(2000075)

ＣＧの基礎と演習(24203)
羽太広海
後期 2  選択
火・4

■授業の目標・概要
現代のデジタルメディア情報社会では、デジタル映像、3次元CGコンピュータグラフィックス、当該演習ではこれらのデジタル映

像、3次元CGコンピュータグラフィックス、グラフィックデザインの情報処理技術を活用した表現プロセスの基礎を学習する。デ

ジタル画像処理に必要な技術はグラフィックアプリケーション、3DCGアプリケーションも技術などを実習形式で習得し、その技術

を応用し、マルチメディア作品制作をする。様々な場面での情報発信を行える技術の習得を念頭に、より円滑なコミュケーション

や情報発信を意図したCG表現技法を学ぶ。 

※演習（講義16時間、演習14時間）

■学習の到達目標
・現在の高度にメディア化された社会ではあらゆる分野で不可欠となっているデザインのリテラシーを身につける。 

・コンピュータグラフィックスにおける最近の表現技術について理解し使えるようになる。

■授業方法・形式
マルチメディア教室２にて演習形式で作業を行います。ipad等を活用し、ストップモーション、映像編集、CGの課題制作を行いま

す。最終回に講評会を行います。

■授業計画
第１回：ガイダンス、造形表現：視覚的なデザインにおける基本的な表現技法を紹介し、黄金比やグリッドデザイン等の理論につ

いて学ぶ。 

第２回：ストップモーション撮影ついて撮影の手順について学ぶ。 

第３回：ストップモーション撮影ついて、実際にコマ撮り撮影をおこない、作品を制作する。 

第４回～第 ５回：ストップモーション撮影を行う。 

第６回：映像編集ついて学ぶ。ストップモーション映像を編集する。作品提出、講評。 

第７回： モーションキャプチャについて学ぶ。Kinectセンサーの技術を習得する。 

第８回：MMD（キャプチャーソフト）を利用してモーションキャプチャを行う。 

第９回： モーションキャプチャの動きを利用し、CGアニメーションを制作する。 

第１０回：3DCGのモデリングの基礎技術を学ぶ。 

第１１回：3DCGのマッピングついて学ぶ。 

第１２回：3DCGのアニメーション、レンダリングの基礎技術を学ぶ。 

第１３回～１４第回：3DCGアニメーションの制作。 

第１５回：作品提出、講評

■成績評価の基準
平常点50%　作品評価50%

■授業時間外の課題
作品のアイデア、企画、絵コンテ等の作成。

■メッセージ
プロ・アマ問わず多くのクリエーターのが、デザイン系アプリケーションに活用し、多くの情報発信が行われています。デジタル

制作を通じて表現に取リ組むこは重要です。デジタル表現の可能性に触れる良い機会を活用し、情報発信の幅を広げてみてくださ

い。

■教材・教科書

■参考書
矢野りん著「デザインする技術 　よりよいデザインのための基礎知識 」,MdN


