
2022年度　神戸芸術工科大学　実務経験のある教員による授業科目一覧

区分 科目名 単位数 年次
授業
形態

授業の目的と到達目標（学修成果）

ダンスワークショップ 1 1 実技
音楽を聴き、リズムにのって心と体をコントロールし、数種類のダンスを踊れるように
なる。また、踊る事の楽しさ、難しさ、開放感、達成感等を理解し、物事に取り組む姿
勢、周囲との調和や差異を体験する。

身体表現論 2 1 講義
人間の身体表現の根幹を担う、演技理論、演出理論、身体論哲学の基本事項を理解し、
自己作品の創作に活用できるようにする。

キャリアデザインA 2 1 講義

授業の目的：自身のキャリアデザインについて考え、自ら主体的に取り組む力を身につ
ける
到達目標（学修成果）：自分の力に気付く(自己分析)、さらに成長するための方法を考
える。コニュニケーション力とは何か。社会的・職業的自立に向け、必要な基盤となる
能力や態度を身につける

日本美術史 2 1 講義

授業の目的：各時代を象徴する日本美術及び美術に関連する歴史事象を理解する。日本
美術作品を多面的に鑑賞する能力を身につける。
到達目標（学修成果）：日本美術の多彩な表現と様式を説明できる。各時代の代表的な
日本美術を比較・考察し、論じることができる。

生涯学習概論 2 1 講義
生涯学習の意義とその内容・方法を理解し、それらの基礎になった日本及び諸外国の生
涯学習の発展と特質について説明できる。・生涯学習と家庭教育、学校教育、社会教育
との関係及び高齢者教育との関係を理解し、基礎的な説明ができる。

スポーツ実技 1 1 実技
1.積極的にスポーツに取り組み、自身のからだを理解することができる。
2.実践するスポーツ、レクリエーションスポーツの基本が習得できる。
3.学生同士が協力しあい、主体的にスポーツを展開できる。

人間工学 2 1 講義
デザインと関連する諸問題を検討し、人間と作業・生活環境の最適な調和を実現できる
能力を身につける。

アート・マネジメント 2 2 講義

アート・マネジメントの基礎的知識を習得し、芸術と社会をつなぐアートやデザインの
プロジェクトを企画提案できるようになる。アート・マネジメントの概要について説明
できる。芸術と社会をつなぐアートやデザインのプロジェクトを企画し、提案できる。
芸術と社会をつなぐアートやデザインのプロジェクトの企画書を作成できる。

知的財産権入門 2 2 講義

「知的財産」をどのように保護し、そして「知的財産権」をどのように活用すれば、企
業の市場競争力や事業継続性に寄与するのか、を理解する。
これにより、社会活動を営む中で必ず直面する「知的財産権」諸問題に関する感度を高
め、「気付く力」および「対処する力（専門家等に相談）」、を習得する。

マーケティング論 2 2 講義

授業の目的　　マーケティング論に関する基本的な概念、背景、定義について自分の言
葉で説明ができる。
到達目標　マーケティングに関する分析において、適切な理論を取捨選択し、適用する
ことができる。その分析を踏まえて、有効なマーケティング戦略を策定し、論じること
ができる。

映像技術入門 2 1 講義
映像表現、特に映画製作における様々な技術・手法の基本事項を理解し、自己作品の創
作に活用できるようにする。

彫刻基礎実習 2 1 実習
スタイロフォーム、粘土、石膏などの造形材料の特性と扱い方を理解し、基礎的な彫刻
表現を理解する。立体やレリーフによる塑像を通して基礎的な彫刻表現ができる。

工芸基礎実習 2 1 実習
工芸の基礎的な技能を身につけるために、道具の扱い方や素材について理解し、木工・
陶芸・染織等の基本を学ぶことで技術を習得する。

写真基礎実習 2 1 実習

デジタルカメラの発達により、容易に撮影・編集が出来る様になった現在、均一的なイ
メージが多くなっている。カメラの使用方法や基礎技術を理解・修得する事で自身が持
つイメージへと近付ける撮影を行えるようになる。
各課題を実習する事でカメラの基本的な使用方法とその効果を理解し、自らのイメージ
に合った撮影が出来る様にカメラを使いこなす撮影基礎技術を修得する。
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2022年度　神戸芸術工科大学　実務経験のある教員による授業科目一覧

区分 科目名 単位数 年次
授業
形態

授業の目的と到達目標（学修成果）

環境デザインとはⅡ 2 1 講義

授業の目的：環境デザインの学問的な広がりを理解する。複数の教員が授業を行うの
で、各教員の専門領域を知る。
到達目標（学修成果）：近現代建築、住宅設計のあり方、近代建築の保存と再生、空間
構成、建築を表現するということ、建築設計、構造デザインなどについての知見を獲得
できる。

環境デザイン基礎演習Ⅰ 4 1 演習

授業の目的：建築デザインに必須の、2次元、3次元表現の基礎技術を修得する。
到達目標（学修成果）：3次元立体空間を2次元に、あるいはスケールを変換して理解・
表現できる。製図・模型制作・コンピュータモデリングの基本的な手法を用いることが
できる。上記の技術を適切に用いて―簡単な空間作品を制作できる。

建物のしくみ 2 1 講義

授業の目的：建築を学習するにあたり、最も基礎的事項である建築構法を理解すること
により、設計実習や構造力学など建築の専門授業のベースとなる知識を身につける。
到達目標（学修成果）：建築の構造種別、架構形式の説明ができる。・木造、鉄骨造、
鉄筋コンクリート造の建物について、その特徴を説明できる。・木造、鉄骨造、鉄筋コ
ンクリート造の建物について、各部位の名称や施工方法の説明ができる。

環境デザイン実習Ⅱ 5 2 実習

授業の目的：多様な対象についてのデザイン力を獲得し、それを図面や模型で表現、伝
達する方法と技術を身につける。
到達目標（学修成果）：小規模住宅の基本設計や、まちとの関係を考えた建物の改修提
案ができるようになる。

環境デザイン実習Ⅲ 5 3 実習

授業の目的：規模が大きい複合型の施設を設計するための建築計画に基づく合理的な形
態や材料、構造などを判断するデザイン力を獲得し、それを図面や模型で表現、伝達す
る方法と技術を身につける。
到達目標（学修成果）：複合型施設の建築計画のあり方を理解することができる。新し
い都市居住に関して造詣を深めることができる。共同で設計にあたる能力を身につける
ことができる。

プロダクト・インテリアデ
ザイン概論

2 1 講義

授業の目的：デザインという創造的な学習には，これまでの知識の習得とは異なった学
び方が必要である．この認識をもたせることから始め，プロダクト・インテリアデザイ
ンとは何か，その歴史や対象となるデザイン領域の最新の事例を、学科の各教員の自己
紹介を兼ねて、各教員の専門領域毎に担当し、解説する。
到達目標（学修成果）：広範囲におよぶプロダクト・インテリアデザインの領域の中か
ら、各自の適正や志望に応じた方向性を見出し、より深い関心を持つとともに、プロダ
クト・インテリアデザインの世界を概観し、今後の修学やコース選択に必要な知識を習
得する。

インダストリアルデザイン
計画

2 2 講義

授業の目的：講義では、インダストリアルデザインの現場におけるプロセスを理解し、
その各ステップ毎で必要な技術や知識、方法論などを学び、インダストリアルデザイン
分野へ進む指標となる知識を習得してもらいたい。デザイントークでは、旬の技術や情
報について学び、インダストリアル分野と結びつく他分野への橋渡しをする。
到達目標（学修成果）：講義を通して、各デザインステップにおける必要な技術や知識
を理解する。講義の中でのレポートや体験授業を通して、技術や知識が定着する。デザ
イントークでの内容から、関連分野への興味が拡がる。

プロダクト・インテリアデ
ザイン実習Ⅲ

4 2 実習

２年次以降の専門性に特化した実習・演習のための基本技能の習得を目的とし、学科の
各コースが必要とする専門性の導入課題に取り組む。受講者は、デザインワークに必要
な調査からアイデア展開へと至る発想方法とモデルの制作ノウハウを学び、それらを一
連のプロセスとして実践できる能力を身につける。また制作の場となる工房の工作機械
や各種の工具の扱い方及び工房使用のマナーを学びながら、以降の実習作品の制作に必
要な材料知識・加工知識を身につける事も併せて目的とする。

プロダクト・インテリアデ
ザイン実習Ⅳ

4 2 実習

３つのコースの専門別演習の前段階として、基礎的な課題をコースごとに分けて実施す
る。本実習では、受講生は３つのコースのいずれかに所属し、それぞれの課題に取り組
みながら自身の進路に適合した専門分野の決定に資する。受講者は、それまでに得たデ
ザイン能力をそれぞれの専門分野の課題に最適化させる手法を学びながら、それぞれの
専門性における初歩的な知識と表現技術・制作技術を習得し、専門分野に応じた方法で
デザインする事ができる能力を身につける。

ビジュアルデザイン論Ⅱ 2 1 講義

イラストレーションと文字の歴史的背景から現在における展開について広範な知識を得
る。特に現在の日本におけるイラストレーションと文字の諸傾向について興味を喚起さ
れ、その多様性を歴史的に理解するための視点を自ら設定できるようになる。職業とし
てのイラストレーター、絵本作家、エディトリアルデザイナーの仕事の内容について具
体的な知見を得る。

デジタル表現Ⅰ 3 1 実習
Illustrator、Photoshopの基本操作を習得し、演習に添ったデータ作成ができるように
なる。グラフィックデザインの基本を身につけ、独自の視点による発想を効果的に編
集・表現することを目標とする。

ビジュアルデザインⅡ 6 2 演習

「ビジュアルデザインⅠ」での学びをより発展させ、ビジュアルデザイン学科の4つの
コース領域（「グラフィックス」「エディトリアル」「Web・モーション」「イラスト
レーション・絵本」へと専門化していく表現を理解し、総合的に取り組む力を身につけ
ることができる。

ビジュアルデザイン総合演
習

4 3 演習
各人のコース専門領域を超えて、多様なビジュアルデザイン表現についての知識・技
術・表現力を身につける。
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区分 科目名 単位数 年次
授業
形態

授業の目的と到達目標（学修成果）

アニメーション基礎 4 1 演習

授業の目的：観る側だった立場から創り手側の立場になり、実際に創作を認識する。作
品を制作するための発想・思考力のもととなる、アニメーション映像を制作する知識と
工程を論理的に習得する。
到達目標（学修成果）：1～4回ではセルアニメーションでの制作工程とその作業工程の
専門用語とタイムシートの説明が出来る。5～6回では基本的な動かし方が適応出来る。
10～11回では構図の理解と映像では欠かせないレンズ効果の変化が説明できる。12～15
回では実際に演習をし作画とタイムシートが制作出来る。

映画演出概論演習 4 2 演習

授業の目的：映画・映像創作表現の重要な要であるドラマ演出と演技、「ものがたり
力」について学ぶ。ドラマやセリフについて体験的に、個人及びグループワークをしな
がら、個々の独創性、発想力を高める。次に個人の独創的な表現力をどのようにして他
者の感心や感情に強く訴えるものに育てるのか、「ものがたり力」について学ぶ。総合
的に今後の映画創作における表現力やコミュニケーション力、必要な人間力を伸ばすこ
とに繋げる。
到達目標（学修成果）：映画演技、映画演出における自分なりの方法論を習得し、深化
させる。撮影、録音、編集の表現技術を深化させる。映画創作において観客は何に感情
を揺さぶられるのかについて、体感的に理解を深め、総合的に、映画表現力を飛躍させ
る。映画創作において、創造性を失わせる勝手な主観的な決めつけをせず、伸び伸び、
自由に、創作に向かう表現力を習得し、自身の創作や他人の創作に対して、冷静で客観
的な視点を持った受容を自然に育くむ。

インタラクティブコンテン
ツ演習I

2 3 演習

ゲームエンジンUnityを用いたインタラクティブコンテンツ開発の基礎を身につけると
ともに、表現者として最低限理解しておくべきXRコンテンツ作成の基本を理解すること
を目指す。
個人もしくはチームで、簡単なXRインタラクティブコンテンツを制作できることを目標
とする。

まんが表現基礎 2 1 講義
絵コンテの制作、及び、まんが制作に必要な基礎的知識の習得を目的としている。「情
報整理」→「映画的手法」→「視線誘導」を基礎とした絵コンテの構成法の習得を目標
とする。

まんが原論 2 1 講義 経験主体のマンガ観を超えて、漫画全体を広くとらえた考え方、知識を身につける。

世界観構想論 2 2 講義
作品制作における世界観構築についての知識や考え方を身につける。さらにそこから具
体的な作品まで生み出せれば理想。

作画技術演習Ⅰ 2 2 演習 まんが表現における作画技術の基礎を身につけることを目的とする。

まんが作品制作基礎Ⅰ 4 2 演習
一年時に習得した物語・キャラクター・構成・演出の知見を統合してオリジナル短編作
品を制作することを目的とする。作品制作のマネジメンを行い、教員の指導のもと、ク
オリティコントロールを習得する事を目標とする。

まんがゼミ演習 4 3 演習

個人での作業が主となるまんが制作ではあるが、まんが家も社会の中で他者と協力しな
がら作品を制作し世に送り出している。それぞれのコースで行われるグループワークな
いしは取材を通じて、社会と向き合いながら作品を制作することで、他者に自身の考え
を伝えることを経験し、「プロ」として世に通用する意識、技術を身につける。
①ストーリーまんがコース：取材まんが　　作品を作る材料を得るためにインタビュー
やロケハンを行い、テーマに合わせて企画をたて作品を制作するプロセスを学ぶ。既
存の作品・表現の分析を通して「人に訴えかける表現」について、考察と制作のプロセ
スを確立する。グループワークの中で、他者の意見を取り入れつつ自らの主張と折り合
いをつけ客観的な価値観を得て、作品をより良いものとするために共同作業に取り組ん
でいってもらいたい。
②Web アニメ・コミックコース：作品分析　　作品分析/プレゼンテーションの方法に
ついての基礎を身につける。また、様々な作品を分解/分析することで、消費者として
作品に触れていた時の感情/感動が制作者によって「どのように作られていたか」ある
いは「どのような構造体を持つのか」について理解する。自身の作品制作で応用するこ
とを念頭に置きながら取り組んでもらいたい。
③コミックイラストレーションコース：カラーまんが合作もしくはカラーまんが個人制
作　　カラーまんが制作をプロットから完成まで「合作」もしくは「個人制作」として
行い、ストーリーまんが制作の全行程を再確認し、完成作品は商業メディアへの掲載を
目的とすることで技術水準を実際に経験する。カラーイラストレーションにおいても、
背景や演出効果を描けるようになる。
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区分 科目名 単位数 年次
授業
形態

授業の目的と到達目標（学修成果）

ハンドメイドテクニック 2 3 演習

テキスタイル素材を中心に展開される手工芸の技法を修得し、ハンドメイドマーケット
での販売を視野に入れたものつくりの展開方法を習得できる。
学んだハンドメイド技法を応用した作品を具体例として提案すること、自分の作品を販
売する可能性について考察できるようになる。

パターンメイキング基礎 2 1 演習
基本原型に始まり基本アイテムのパターンメイキングの活用法を修得する。身体と衣服
デザインの関係を理解し衣服設計の基礎能力を身につける。軽衣料アイテムデザインに
おけるパターンメイキング、デザイン展開ができるようになる。

ファッションマーチャンダ
イジング

2 2 講義

・ファッションの分野を「社会性」というキーワードで分析する。新しい市場を予測で
きる力をつけるため、洞察力を身に付け、消費者の新しいライフスタイルを見据えた商
品企画力を習得する。
・消費者と作り手の良好な関係を探り、マーケットのニーズに適応する提案力を身につ
ける。

アパレルＣＡＤ 2 3 演習

衣服デザインをする上でCADを用いた衣服設計法の基礎的知識、技術の習得を目的とす
る。
身体、衣服構造に基づいた衣服設計力、平面設計と立体構造の理解力の向上を目指しデ
ジタルを活用した衣服デザイン力を養う。
CADの多様な用途と特性を理解しデザインや目的に応じた技術を創造的衣服デザインに
活かすことを目標とする。

アート・クラフト概論 2 1 講義
アートとクラフトの様々な分野の歴史を検証し、技術と表現、社会と人間との関わりか
ら、それぞれの今日的役割を理解する。アートとクラフトの材料と加工について工学的
に理解し、実践するために応用できる知識を身につける。

美術基礎実習 2 1 実習
絵画（平面）や彫刻（立体）について、材料や技術の基礎的な知識を学び、制作におい
て表現のアプローチの手法を理解できるようになる。

クラフト基礎実習 2 1 実習
クラフト作品制作に関する初歩的な知識と技術を身につけることにより、素材の特徴を
理解する。加工機器、道具類の基本的な使用方法を学び、作品制作にいかすことが可能
になる。

スケッチ・素描・イメージ 2 1 実習
多様な主題のスケッチ・素描を実践し、作品制作の基礎となる観察力と描写力と同時
に、個々の表現を模索しながらイメージを的確に伝える技術が身につく。

美術教育演習A 4 2 演習

共同制作を含む多様な素材、テーマの課題を体験し、それぞれの特徴や教育効果につい
て理解し、多様な素材やテーマの作品制作に取り組むことができるようになる。
多様な素材やテーマの作品制作に取り組むことができる。
他者と協力して共同制作に取り組むことができる。
多様な素材やテーマの課題について、その特徴や教育効果について説明することができ
る。
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