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昨今のデジタル技術の発達に伴って、一般的な生活者も表現者となりうる環境が整いつつある。 ま

た、コンテンツ制作とはかけ離れた分野でも状況は変化しており、マルチメディア・プレゼンテーションな

ど、ある種のコンテンツ制作が必要となりつつある。 このような視点で、情報メディア学科への学科名称

変更以来、デジタル・コンテンツ制作に関連するカリキュラムの修正を重ねてきた。 現時点での、複数

授業の連携、授業内容と成果物について報告する。 
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 With the recent development of digital technology, everyone can now get 
the tools for content creation easily. In addition, even in areas far 
from content production, the situation is changing. By social needs, we 
are required to use digital technology for content creation like 
Multimedia Presentation. In this perspective, I have over the curriculum 
modifications related to digital content creation, since the department 
changed its name to “Department of Informatics and Mediology”. This report 
covers the course content and outcomes, cooperation of multiple classes. 
 

 

１．はじめに 

近代社会においては、急速に技術が先鋭化さ

れ、分業化が進んだ。しかし、ここに来て、一部逆

転する部分・分野も増えてきている。情報技術の

進化がもたらした、表現分野における消費者と生

産者（表現者）間の、技術的な格差の緩和は、そ

の一例である。 

CG を例にとってみよう。CG 表現の多くは、もと

もと IT 技術をベースにしている。結果、よりよいイ

ンターフェース、高度な表現手法が生まれるに従

って、利用者の表現技術が変化するのは当然の

ことといえる。このような、道具が進化すること・進

化する道具を使い続ける部分に、ある種の魅力

と困難が伴うともいえる。すなわち、プロフェッショ

ナルにとっては、すでに確立した技術は短期間に

陳腐化する。一方で、改善を重ねられたツールが、

価格的にもデフレの状態で利用できるわけだから、

利用者のすそ野は広がる。このような状況が、こ

のおよそ 20 年間で早々と出現してきているので

ある。 

現在、CG に限らず、技術習得のための時間を

短縮しても、ある一定レベルの表現が可能となる

ツールやテンプレートが次々に作られ、多くの

人々が利用可能となりつつある。もちろん、これ

は、表現者のカテゴリーが広がったと考えるべき

で、それぞれのスタンスの違いを明確に認識する

ことが必要であろう。その上で、表現者としての選

択の余地が格段に広がった環境におけるコンテ

ンツ制作を考えた。 

今回報告を行うのは、このような一般的にプロ

フェッショナルと呼ばれるカテゴリーとは異なった

表現者の育成を念頭に置きながら、試行錯誤し

たカリキュラムの実践例である。 
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２．映像制作系講座 

学科では、カリキュラム編成の基本は、「情報

スペシャリティ領域」・「ライフデザイン領域」・「表

現メディア領域」の 3 分野になっている。それぞれ、

情報処理技術、生活全般を編集・設計・演出する

ために必要な知識、様々なプレゼンテーションに

必要な情報機器を利用した表現技術などについ

て学び、思考し、制作する。 

これらは、明確なコースに分かれているわけで

はなく、あくまでも方向性を示す程度である。必修

科目はかなり少なく、学生は、教養の単位と、専

門単位について、それぞれ既定の単位数を満た

せばよいので、かなり自由な選択が可能になって

いる。これは反面、技術を積み上げるタイプの授

業構成が難しいことを意味する。 

学科名称として、新設時は、「生活情報学科」

であったが、平成 15 年度に「情報メディア学科」

に変更された。これをきっかけに、メディア関連の

授業担当ということで、私(CG 制作者)と、TV 局の

ディレクターが本学に加わり、映像制作系２講座

が新たに創設された。それぞれが、デジタル映像

関連・実写関連を担当することとなった。ツール

の使用法など基礎的な PC の利用技術を習得す

るための授業も、非常勤と連携して開講された。 

設備として、当時、バーチャル・スタジオと、２教

室（2xPC53台）にAdobe Digital Video Collection。

新設のゼミ室には、MAYA と Adobe Digital Video 

Collection を導入された。現在では、この他に２教

室(2x PC110 台）にも、Adobe のアプリケーション

が導入されている。 

３．開講科目 

本学では、学期の構成が、前期・後期・特別学

期に分かれている。ゼミ以外は、半期の授業が

ほとんどである。特別学期には、卒業生も受講可

能な、幅広いジャンルでの教養講座が、オープン

カレッジ的に開かれる。 

集中講義は、夏季の授業調整期間または、特

別学期に割り当てられる。又、実習を伴う講義、

演習などは、特に１・2 年時には、受講者数の関

係で、同一科目が複数開講される。 

基本的には、入学時の開講科目が 4 年間保証

されることになっていたので、科目名や開講時期

などの変更は、学科名称の変更以降、この数年

をかけて徐々に行うこととなった。 

平成１６年度時の制作関連科目とゼミ 

１
年 

前期 コンピュータ映像処理、コンピュータ基礎演習 

後期 デジタル表現論、マルチメディア論 

２
年 

前期  

後期 コンセプトデザイン論、デジタル音声情報処理

３
年 

前期
メディア編集論、放送映像制作演習 A 

コンピュータ・グラフィックス 

後期 表現基礎演習、コンピュータ・グラフィックス B 

通年 卒業基礎研究（ゼミ） 

４
年 

前期 卒業研究演習ゼミ） 

後期 卒業論文指導（ゼミ） 

通年 卒業研究（ゼミ） 

特別 

学期 

全学対象： アニメーション・ワークショップ 

CG 四方山話 

学科対象： Very Short Animation 

平成２１年度の制作関連科目とゼミ 

１
年 

前期 コンピュータ映像論 

後期 コンピュータ映像演習Ⅰ、デジタル表現論 

集中 コンピュータ・グラフィックスⅠ 

２
年 

前期 コンピュータ映像演習Ⅱ 

後期 マルチメディア論Ⅰ、コンセプトデザイン論 

通年 情報メディア予備演習（ゼミ） 

集中 
コンピュータ映像演習Ⅲ 

コンピュータ・グラフィックスⅡ 

３
年 

前期
メディア編集論、放送映像制作演習Ⅰ 

ウェブデザイン論 

後期 メディア編集演習Ⅰ、マルチメディア論Ⅱ 

通年 卒業基礎研究（ゼミ） 

４
年 

前期
卒業研究演習（ゼミ）放送映像制作演習Ⅱ 

デジタル・アニメーション、 

後期
卒業論文指導（ゼミ）、メディア編集演習Ⅱ 

ミクストメディア映像実習 

通年 卒業研究（ゼミ） 

特別 

学期 

全学対象： アニメーション・ワークショップ 

CG 四方山話 

 

現在、高校では「情報」という科目があるが、コ

ンピュータの習熟度は、学生によって、かなり差
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１６年度と２１年度を比較すれば、かなり大きく

カリキュラムに手を加えたのがお分かりいただけ

ると思う。 

がある。そのため、1 年前期にはコンピュータの

基礎・オフィスの基礎といった、PC 環境に慣れる

授業を主としており、以降のレポート作成やプレ

ゼンテーション時に支障のないようにしている。 
４．コンテンツ制作・各授業間の連携 コンピュータ映像演習Ⅰ・Ⅱ・Ⅲでは、主として

ADOBE アプリケーションの入門編を兼ねた課題

を演習することで、基本的な画像映像系ソフトの

利用と、制作の基本を学ぶ。 

開講科目の変更によって、表現系のカリキュラ

ムは、かなりバラエティに富んだものとなった。 

直接的な制作関連科目の他にも、企画、プレ

ゼンテーションに必要な科目は多い。例えば、ビ

ジュアル表現に関するものとしては、色彩情報論

Ⅰ、色彩情報論Ⅱ。情報処理関連は、統計学、プ

ログラミング、データベース、システム設計などの

演習や講義。メディア・社会との関連は、メディア

リテラシー、マーケティング、文化事業などであ

る。 

担当者がデザイン系の出身者なので、課題も

美術系大学で出されているイメージに近い。具体

的には、画像（Photoshop）、映像（Premiere）、

Web（Fireworks/FLASH/Dreamweaver）といった

ソフトの利用法と、データのフォーマットなどを学

び、他の授業で必要とされる表現技術の導入的

位置づけにしている。そのためもあって、習熟度

別に 2 クラスに分け、2 コマ(3 時間)セットで開講し

ている。 

図１で示したように、他の 2 種の領域の授業を

活用し、学生間の連携も含めて表現メディア領域

の授業が生かされ、最終的なコンテンツ制作に結

びつけることを考えている。様々な技術や志向の

バリエーションが、制作する作品を豊かに成長さ

せてくれるイメージである。 

制作を行うには、ある程度、積み上げ式に授業

を構築する必要がある。受講生の技術レベルに

差がありすぎる場合は、個別に対応可能な受講

人数であることも、質を担保するために必要とな

る。そこで、学生の選択の自由度は保ちなが

ら、改善策として次の２つのことを行うこととし

た。 

①入学時に、積み上げるべきスキルにつなが

る履修科目の一覧を提示。 

②シラバスを介して、受講の前提として求めら

れるスキルを明示。 

③短期集中的に思考や作業を行わせるのが

有効な内容の科目では、集中講義を活用。 

この結果、学生は受講目的を絞り、熱心な学

生にとっての受講環境は、以前より改善され

た。 

２年生には、予備演習と題して、それぞれ

のゼミで１コマ 10 数名に絞った授業を行う。学

生は、各ゼミを回ってそれぞれの授業を受け

る。これを参考に、10 月後半にゼミを選択する。 
図１ 表現メディアの開講科目と他との連携 

表現系の各科目では、素材としての情報の作成

と編集から、より複合的な情報の作成と編集へと

向かって、それぞれのコンテンツを形成する。 

ゼミ分属後の予備演習は、それぞれのゼミで

進められる。こうして、2 年生の秋には各自が後

半 2 年間の方向性を絞ることになるので、これ以

降は、表現系の授業も人数が絞られた状況でよ

り専門的に進めることが可能となった。 

私の担当は、マルチメディア論Ⅰ・Ⅱ、コンピュ

ータ・グラフィックスⅡ、Web デザイン論、デジタ
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ル・アニメーションである。 コンピュータ・グラフィックスとデジタル・アニメ

ーションでは、２ＤＣＧから３ＤＣＧへ、さらに、様々

な素材を利用したアニメーションの制作までを段

階的に進める。 

私は、ゼミでデジタル・コンテンツを作成するた

めに必要と思われるスキルの獲得を念頭におい

ている。が、もちろん、より広範囲な志向の学生も

受講することは、考慮しなくてはならない。 コンピュータ・グラフィックスⅠでは、Illustrator

を主用ソフトとして、ベジェ曲線による作品制作を

通じて、ベクトル画像の理解を進める。パス・オブ

ジェクトの編集と作品のプリントアウトによって、

ベクトルとピクセル画像の違いと注意点を確認さ

せる。又、オブジェクトデータが、形状（空間上の

座標データと関数の組み合わせで定義）と色（色

又はパターン画像）の２つのデータで記述される

ことを理解させ、３ＤＣＧ学習の導入部分としてい

る。 

マルチメディア論と Web デザイン論は、選択す

る学生の志向の差もかなり大きいので、広く浅く、

企画制作（プレプロダクション）に重心を置いた形

でバランスを取っている。 

より多くのマルチメディア・プレゼンテーションの

スキルの獲得を前提としながら、かつ、制作系全

体の作業が理解できる人材になるための入門編

も兼ねられれば、最良の結果ということだ。 

ウェブデザイン論 

課題Ⅰ（個人）…………………………………………… コンピュータ・グラフィックスⅡ 

武庫川女子大学の HP index.html 作成 課題Ⅰ…………………………………………………… 

・現状分析： 本校 HP の批評レポート CG 関連のハード・ソフトに関するレポート作成 

・様々な HP を収集し、比較分析レポート ・歴史的な変遷を映像資料などで学習 

①他大学の HP は？ ・ハード・ソフトについてリサーチ 

②大学以外のカテゴリーの HP は？ ①ネット検索で下調べ 

・レイアウトの設計 ②パソコンショップに足を運ぶ 

課題Ⅱ…………………………………………………… ・イメージ→言葉→色→色彩計画 

Wavefront フォーマットのファイルをレンダリング 課題Ⅱ（グループ）……………………………………… 

・グラフ用紙に作図 新規にサイトを企画・HP を作成（図２） 

・Wavefront フォーマットのファイルを作成 ・課題Ⅰで学んだことを踏襲させる 

・実機に読み込んで確認 ・FLASH/AfterEffect で動画バナーの作成 

＊ポリゴンデータとマテリアルを理解させる。 

課題Ⅲ…………………………………………………… 

フライングロゴ・アニメーション（～１０秒）作成 

・簡単な形状をモデリング 

・絵コンテ作成 

ロゴ以外は各自が作成したモデルを利用 

・用意したロゴをアニメーション 

 （キーフレームアニメーション） 

・レンダリング（ライティング・カメラ設定→画像） 

５．ゼミの成果物 

本学は、美術系の大学ではない。そこで、私

のゼミは、「３DCG 制作をする」というのではなく、

間口を広げて、「デジタル・コンテンツを制作す

る」ということで、開講している。ただ、私自身の

専門でもあるので、3 年生の前期に時間をかけ

図２ ウェブデザイン論(０８年度)学生作品 index ページ 
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て、各自1枚は作品と呼べる３DCGの静止画を

作成することを必須としている。 

2 年生後期                              

A) 静止画： 課題を与えてイラストを 1 点制作さ

せ、個々人のキャラクタを、私なりに把握する。

絵のうまい下手ではない。ポイントは、以下

のとおりである。課題のテーマから、いかなる

イメージを発想するか？ 画材は？ アウトラ

インは？ 塗は？ 色彩は？  

B) 映像： 写真やイラスト、場合によってはデジ

タルビデオ映像などの素材を利用し、30－60

秒程度の非常に短い映像を、作成させる。 

テーマは自由に決めさせるが、 

 ①絵コンテの作成と説明 

 ②映像編集 

 ③完成映像を合評 

の順に、ミニマムのワークショップを行う。ソフ

トは、Illustrator、Photoshop、AfterEffect を利

用し、素材作成、加工を含む、合成とアニメー

ションの基本を学ぶ。 

3 年生前期 ３DCG静止画                    

A) ゼミの分属が決定した時点で、コンピュータ・

グラフィックスⅡの受講を必須としているので、

MAYA のイントロダクションは終わっている。 

ここでは、ポリゴン・モデリングの基礎から、

NURBUS での簡単なモデリングを課題として

行う。 

B) 課題のモデルができた時点で、自由課題とし

て、各自が作りたいイメージで制作を始める。          

ある程度モデリングが完成した時点で、個々

のマテリアル、テクスチャ、ライティング、につ

いてシーンデータを見ながらポイントを説明。 

自分の作品だけでなく、友人の作品の変化を

見ることで、情報を有効に共有し、比較するこ

とがモチベーションにもつながる。 

完成した静止画を、A4 にプリント。（図３） 

3 年生後期 グループワーク                             

C) 映像： ２グループにわけ、グループでショー

ト・アニメーションの企画・制作を行う。この途

中に、キー設定やグラフの編集など、アニメ

ーションの作成方法について、全体的なレク

チャを挟み込む。 

D) 静止画： 特別学期・春休みを含めた期間に、

有志で、学科コンテンツとしてマウスパッドの

ための静止画像を制作。３D の特性を生かし、

各々がモデルを作成、持ち寄って 1 つの静止

画作品とする。データのまとめ役や、文字入

れといった２次元的なデザインの作成など、

役割分担を行って、印刷会社に発注する形

式でデータを作成する。（図４） 

 

図４ ２００７，２００８年度マウスパッド 

 

4 年生                                 

プレプロダクション：  

前半は、企画探しからスタートし、資料収集、絵コ

ンテ作成等。ゼミの時間も含めて、進行具合は、

個々のスケジュール管理力に負うことになる。学

生が、定期的に個別報告をする時間を設けて、イ

メージを広げられるようにアドヴァイスを行う。 

プロダクション：  

コンテンツの形態も、内容もほとんど制限はしな

い。デジタルにポストプロダクション可能なもので

あれば良し、としている。 

図３ ３年生前期静止画作品 
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ポストプロダクション：  ６．まとめ 

プロダクション作業で得た情報（コンテンツ）につ

いて、複数媒体での出力を求めている。すなわち、

１つの素材を様々なアウトプットに活用できること

を実践させ、デジタル・コンテンツのメリットを実感

させようというのである。 

画像を扱うような技術全般について考えれば、

古今東西の数千年に及ぶ表現の歴史上に、デジ

タル技術が重なった環境を、私たちは利用できる

のである。 

結果、多くの人々が、これらをビジネスの有効

な道具と考え始めた。その一方で、自己表現にも

使われ、私的なコンテンツが今後も大量に吐き出

されるだろう。そこに、本学での画像情報教育の

ポイントもあると、考えている。 

学生は、主たる作品の制作から派生させ、以下

の４種を卒業までに出力して終える。（図５） 

A) コンテンツの企画、ラフスケッチや絵コンテ等、

制作ノートをまとめ、冊子を印刷。 

B) 作品を大判のポスターや静止画作品として

構成し、A1 程度の大判にプリント。 

私は、比較的長い間、プロダクションワークとし

て３DCG アニメーションの制作を、主な仕事とす

る一方、美術系専門学校、大学などでも教えてき

た。この５年間は、この主従が逆転した形で過ご

している。 美術系と一般大学では、教育対象で

ある学生のカテゴリーが異なるので、断定的なこ

とはいえないのであるが、学生の志向はともかく

も、基本的に持っているものが、最近大きく変化

してきたような気がする。 

C) 全員の作品を収録した DVD を、メニューデ

ザインの作成とオーサリングだけでなく、パッ

ケージデザインから、中に入れる小冊子まで

を共同で作成。 

D) 卒論発表として、ゼミの割り当て時間を、全

員で１つのイベントとしてプロデュースしプレ

ゼンテーション。 

 

特に、「各自が積み上げ、背負ってきた経験、

その知識や技術を総動員して、次のステップを試

み、理解し、進む」という意識が希薄に見える。 

学ぶことも、それぞれが独立的で、関連性に意識

を向けることが少ない。これは、よく言われるよう

に、世の中が便利になり、多くのものがパッケー

ジ化されていることも一因であろう。 

画像情報教育の意義や必要性について考える

時、意外なことに、この「困った部分」に効果的で

あることに気づく。３DCG や映像などのコンテンツ

を作るには、過去に学んだ比較的初歩の知識や

物事の関連性に着目することが必要だし、作成し

た情報の再利用も不可欠である。 

作りたいものが魅力的であればあるほど、その

ための作業は、階層構造的に複雑で面倒である。

コンテンツのアウトプットを複数行うには、事前の

計画性がものをいう。様々な技術を組み合わせ

ねば、作品を仕上げ、発表するというゴールは望

めないのである。 

図５ 制作ノート集・大判プリント・ＤＶＤ（パッケージ・小冊子） 

以上のような点を意識してのカリキュラムの編

成であるのだが、技術や学生の変化とともに、今

後も、引き続きの改良が必要であろう。 
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