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試験 小テスト レポート

学部DP(番号表記）

学習到達目標

学生が到達すべき行動目標

2 創作において適切な思考と判断力を身につける。

2/4 想定した世界観に対して適切なキャラクター作成法を身につける。

2/4 市場を意識したキャラクター・世界観創作の中から構成力・表現力を身につける。

3/5 講義・実習に意欲的に取り組むことができる。

3 リアルorデフォルメされた人体イラストの作画ができる

成果発表
（口頭・実技）
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ポートフォリ

オ
その他 合計

学
部
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1.知識・理解

専門分野区分 ゲームデザイン 科目名 D0350C3科目コード

大阪情報コンピュータ専門学校　授業シラバス　 （2026年度）

学習一般目標
ゲームグラフィックデザイナー、イラストレーターや漫画家といった、絵を仕事にするために必要な基礎知識と画力、技術
を身につけプロを目指す。

担当教員名 兪 俊 履修グループ 1J(DR)1K(DT/MT) 授業方法 演習

ゲームキャラクターデザインⅠ

配当期 前期 授業実施形態 単位数通常

使用機器 ・iPad、PC

使用ソフト
・Adobe Photoshop、Clip studio　など、イラストが描けるソフト
・クロッキー帳又はイラストが描ける紙(コピー用紙可)
・筆記用具

単位

授業の概要
および学習上

の助言

好きな作品(昔話、絵本、映画、漫画、ゲーム、ドラマ、小説など)を選び、その主人公や登場キャラクター(推しの人物)を再
構築しデザインする。
作品のプレゼンテーションで、学生自身がチョイスした作品への愛情がダイレクトに伝わるよう、デザイン力とアイデアを反
映させる。
自分で思い描いたキャラクターを創造し、三面図化する。

教科書および
参　考　書

アーティストのための美術解剖学（マール社）ほか

履修に必要な
予備知識や

技能
基礎デッサン力

実務経験の
内容

ゲーム会社で17年間、2D＆3Dデザイナーとして勤務。
コンシューマーゲーム・ソーシャルゲーム・パチンコ映像制作の経験あり。
・ゲームキャラクターの3Dモデル制作（モデリング、テクスチャー、スキニング、リギング、モーションなど）
・ゲーム背景の3Dモデル制作（モデリング、テクスチャー、ギミックなど）
・キャラクターや背景の2Dデザイン制作（新規デザイン案、2Dアニメーションなど）

デザイン制作に関しての考え方や、デザイン力・表現力について実践的に講義する。



第3回

【人物クロッキー】最終日

・モデルの全体図を意識して描くことができたら、顔の表情も描いて
みる。
　モデルの性格や雰囲気が伝わると、より味が出る。
　(クロッキーがより楽しくなるポイント)
　etc.)笑ってる、緊張してる、辛そうなど

講義・実習
人体解剖：頭部、首、胴、手、
脚

第4回

【キャラクターのデザイン】ラフ画作成・イメージ構築

好きな作品(昔話、絵本、映画、漫画、ゲーム、ドラマ、小説など)に登
場するキャラクターを
「もしも、ホニャララだったら？」という状況にして描いてみる。

例えは・・・
「もしも、桃太郎が現代の日本に転生したら？」
「もしも、スパイダーマンが日本の高校生になったとしたら？」
「もしも、相棒の杉下右京が17世紀のイギリスで探偵をしてたら？」
など、転生ものや異世界が流行ってることもあり、アイデアも無限に
あって面白いかと思います。

★ipad持参

講義・実習

クロッキーの経験を生かして
描いてみる
人体解剖：頭部、首、胴、手、
脚
ポージング参考のためデッサ
ン人形やフィギュア持参もOK

第1回

・授業概要と到達目標について説明。
・クロッキー(スケッチ)について説明。

【人物クロッキー】開始

クラス全員を複数のグループに分け、学生同士をモデルにして描く
形で進める。
10分、5分、3分、1分　クロッキーを約3回ずつ実習する。
モデルのポージング＆向きは毎回違う形になるようにする。
(クロッキーを描く側が、モデルの前、後ろ、横面など多様な角度で描
けるようにする)

講義・実習 人体解剖学：胴、手、脚

第2回

【人物クロッキー】継続

・体重がかかる部分、体を支えてる中心点を意識して描いてみる。
・線or面で人体の全体の流れを意識して描いてみる。
・手と足をよく観察して描いてみる。

講義・実習 人体解剖学：胴、手、脚

授業明細表

授業回数 学習内容 授業の運営方法 学習課題（予習・復習）

作品 提出課題作品から思考力(アイデア)・表現力を総評します。

ポートフォリオ 実習

その他 授業への出席、取り組み、姿勢などを含め総合的に判断します。

小テスト

レポート

成果発表（口頭・実技）

評価の要点

評価方法 評価の実施方法と注意点

試験



第11回

【背景orデフォルメ　デザイン】ラフ画作成・イメージ構築

【背景　デザイン】
・あくまでメインはキャラクターなので、背景は必ずも建物である必要
はない。
・真っ白なスタジオを背景に椅子と人物の影のみというチョイスも有り
・背景が幾何学模様でもOK
・写真を加工し、編集する方法も有り(ただし、ネットで拾った写真をそ
のまま使うのはNG)
　
【デフォルメ　デザイン】
・可愛いさを強調して描いてみる。
・アクスタや漫画やアニメでのコミカルな場面に使えそうな２～3頭身
のキャラクターを描いてみる。

講義・実習
キャラクターの外見・性格・周
囲の環境

第9回

【キャラクターの三面図を描く】ラフ画作成・イメージ構築

・正面、側面、背面を描いてみる。
・彩色は影なしで単色でもOK。
・髪の毛の結び方が独特な場合、追加説明を足してみる。
・小道具を持ってる場合、追加説明を足してみる。
・アクセサリーが複雑なデザインである場合、ディテールの説明を足
してみる。

★AIを活用しても大丈夫ですが、スケッチは直接描いてほしいです。

講義・実習

第10回

【キャラクターの三面図を描く】完成

・アニメイターやモデラー、編集者、コスプレイヤーなど第三者が見て
も伝わりやすいよう描いてみる。

講義・実習

第7回

【キャラクターのデザイン】完成に向けて線画、彩色

・出来れば、線画と色塗りのレイヤーを分けて作成してみる。
　
★線画、べた塗り、影、ハイライトなどレイヤーを細かく分けることで
クライアントの修正要望に素早く対応できる為

講義・実習

第8回

【キャラクターのデザイン】完成

・線画や影、ハイライトなど細かな調整を行う。
・衣装の質感、アクセサリーのディテールも追加してみる。

講義・実習

第5回

【キャラクターのデザイン】ラフ画作成・イメージ構築

・キャラクターが棒立ちにならないよう、クロッキーの経験を生かし描
く。
　(人物の中心点とバランスを意識してみる)
・キャラクターの性格がポージングに出るよう工夫してみる。
・キャラクターの衣装が世界観に合うか考えてみる。

★キャラクターと同じポーズをクラスメートにお願いしてみて観察して
みる。

講義・実習

第6回

【キャラクターのデザイン】仮線画・仮塗り

・仮塗りで、陰影をつけてみる。
　(光の照らし方や影の入れ方で雰囲気が大分変る為)
・服のしわの流れも意識して描いてみる。

★キャラクターと同じポーズをクラスメートにお願いしてみて観察して
みる。

講義・実習



第15回
課題解決型授業2
（創作世界観に基づいたキャラクターデザイン：背景orデフォルメ化）

第13回

【背景orデフォルメ　デザイン】完成

・制作時間に余裕があれば、以下の項目を足してみる。
「タイトル」「キャラクターのプロフィール」など

講義・実習

第14回
課題解決型授業1
（創作世界観に基づいたキャラクターデザイン：キャラクター）

第12回

【背景orデフォルメ　デザイン】仮線画・仮塗り

【背景　デザイン】
・背景のオブジェクトや建物などを光の当て方を意識して描いてみ
る。

【デフォルメ　デザイン】
・デフォルメ化したキャラクターを色んなポーズor色んな表情を描い
てみる。

講義・実習


