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科目名 ＣＧ論 

授業形態 講義 学年 1 

開講時期 2021 年度 前期 単位数 2 

担当教員 横尾 誠 

内容および計画  画像処理技術やコンピューターグラフィックスの基本原理について学ぶことは、情報化社会になった今日

のコンテンツ産業におけるデザインにとって必要な知識の一つである。 

 仮想空間上で２次元と３次元の CG の生成や表示・動作に関する仕組みと基本用語についての説明など、

原理と実践を交えながら講義を進めていく。 

 毎回出席確認を含めたチェックシートに加え、各項目ごとに理解度確認のために合計５回の小課題を課し

ていく。 

１ ガイダンス・画像処理と CG 

２ 2 次元 CG の基礎（ラスターデータ） 

３ 2 次元 CG の基礎（ラスターデータ） （小課題 01） 

４ 2 次元 CG の基礎（ベクターデータ） 

５ 2 次元 CG の基礎（ベクターデータ） （小課題 02） 

６ 3 次元 CG の基礎（モデリング） 

７ 3 次元 CG の基礎（モデリング） 

８ 3 次元 CG の基礎（モデリング） （小課題 03） 

９ 3 次元 CG の基礎（レンダリング） 

１０ 3 次元 CG の基礎（レンダリング） 

１１ 3 次元 CG の基礎（レンダリング） （小課題 04） 

１２ アニメーション技術 

１３ アニメーション技術（小課題 05） 

１４ アニメーション技術 

１５ アニメーション技術 

教科書 

タイトル 著者名 出版社 ISBN 発行年 

     

     

     

     

     

教科書を使用しない。 

参考書 ディジタル映像表現 -CG によるアニメーション制作- [改訂新版] 画像情報教育振興協会 CG-ARTS 協会 

入門 CG デザイン -CG 制作の基礎- [改訂新版] 画像情報教育振興協会 CG-ARTS 協会 

成績評価 

評価方法 割合(%) 

毎回のチェックシート 15 

5 回の小課題の合計 50 

最終課題 35 

  

  

  

 

学習到達目標 ＣＧに関する用語の理解と基本的な表現ができるようになることを目標とする。 
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先修条件  

実務経験  

その他  

 


