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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

1 3DCGツールを用いて臨機応変に使い分けることができる。

1 デザインを観察し、取り入れて、自ら表現ができる。

2 3DCGの制作を行いながら、客観的に見て見直し、修正、反省ができる。

2 制作に行き詰っても自分で解決ができる。

5 関心・意欲を高めて取り組み、課題制作を行うことができる。

成果発表
（口頭・実技）
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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 G7111A1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
3DCGツールを用いて臨機応変に使い分けるようにする。
今まで学習してきたことを活かして、モデリングの強化、テクスチャの表現の方法、資料を見る力を身につける。

担当教員名 東野 倖己 履修グループ 3E(MD/SD) 授業方法 演習

ゲームオブジェ制作Ⅱ

配当期 後期 授業実施形態 単位数通常

使用機器

使用ソフト MAYA/ZBrush/Photoshop/Substance Painter

単位

授業の概要
および学習上

の助言
作品制作を行い、4年生に向けてクオリティの高い作品を仕上げる。

教科書および
参　考　書

履修に必要な
予備知識や

技能

CG制作における基礎知識や技術がみについてること。日頃からCGの知識や情報、アーティストが作った作品を見てみる
こと。

実務経験の
内容

就活用モデルを制作。モデリング、UV展開、テクスチャ制作、レンダリングを行い、リアルな表現を身につける。



第15回
期末発表
講評を行い、お互い情報共有を行う。

講義・実習
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

第13回
企業研究・作品研究
作品の制作・ブラッシュアップ指導

作品指導
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

第14回
企業研究・作品研究
作品の制作・ブラッシュアップ指導

作品指導
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

第11回
企業研究・作品研究
作品の制作・ブラッシュアップ指導

作品指導
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

第12回
企業研究・作品研究
作品の制作・ブラッシュアップ指導

作品指導
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

第9回
企業研究・作品研究
作品の制作・ブラッシュアップ指導

作品指導
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

第10回
企業研究・作品研究
作品の制作・ブラッシュアップ指導

作品指導
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

第7回
企業研究・作品研究
作品の制作・ブラッシュアップ指導

作品指導
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

第8回
中間発表
講評を行い、お互い情報共有を行う。

講義・実習
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

第5回
企業研究・作品研究
作品の制作・ブラッシュアップ指導

作品指導
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

第6回
企業研究・作品研究
作品の制作・ブラッシュアップ指導

作品指導
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

第3回
企業研究・作品研究
作品の制作・ブラッシュアップ指導

作品指導
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

第4回
企業研究・作品研究
作品の制作・ブラッシュアップ指導

作品指導
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

第1回
企業研究・作品研究
作品の制作・ブラッシュアップ指導

作品指導
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

第2回
企業研究・作品研究
作品の制作・ブラッシュアップ指導

作品指導
授業終了後に進捗状況につ
いて提出。

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 提出された成果物の完成度や理解度、技能を判断する。

ポートフォリオ

その他 授業への出席や取り組み、意欲などを含め総合的に判断する。

レポート

成果発表（口頭・実技）


