
1

アニメーションの背景画  

p.3 Step 2

1  1  BADC　 2  セル
2  1  ① イ　② ア　③ ウ　 2  監督　 3  美術設定
3  1  ウ　 2  エ  　　
　 3  A 三角構図：ウ　　B 対角線構図：ア　

考え方

1  　 アニメーションの作成では，動くキャラク
ターよりも先に背景画が作成される。そし
て，その背景画は，映像監督の手による絵
コンテの作成から始まり，これは映像の設
計図となる。色彩が初めて使われるのは美
術ボードを作成する段階である。背景画が
完成したら，動くものを描いたセルを合成
する。大まかな流れを把握しておこう。

　 　 美術ボードでは色彩が用いられ，ここで光
源の向きや時間帯，そして季節や天気が表
現される。また，視点の高さによって構図
が変わり，遠近感や心理描写が可能になる
ことを覚えておこう。

p.4-5 Step 3

1  1  タップ穴　 2  セル　 　D　　 美術ボード
　 5  着彩されている　 6  視点の高さ　 7  太陽
2  1  ① ウ  ② オ  ③ イ  ④ エ  ⑤ ア  2  ③④②①⑤
3  1  ① エ　② ウ　③ イ　④ ア　⑤ ア　
4  1  エ　 　① ウ　② オ　③ イ　④ エ　⑤ ア  

考え方

1  　 動きのない背景を，美術ボードをもとに描
いた背景画で表現し，キャラクターや草
木などの動くものをセルに描いて合成する。
セルはフィルム素材で，タップ穴で固定す
る。それぞれの段階で，何がどのような目
的で行われるのかの一連の流れを理解して

2

3

3 4

2

2

おくようにしよう。また，背景画で重要と
なってくる構図の仕組みは，他の単元でも
登場する重要事項である。絵コンテと美術
ボードの間に作成するラフスケッチは，ス
タッフ間でイメージを共有する目的で描か
れる。ここで決められる場所の広さなどの
設定を「美術設定」という。

　　  アニメーションの背景画ではあらゆる段階があ
り，それぞれに決められる事項がある。初めに
作成される絵コンテでは，構図が決まり，ラフ
スケッチでは動きが決められる。シナリオで
はセリフが，美術ボードでは色彩が決定される。

　　  構図によって表現できるのは，臨場感，視
点の高さ，視点の向きである。それらによ
って，登場人物の心情や作品の印象を表現
することができる。この際，色彩は関係な
い。安定した三角構図，動きのある対角線
構図，そして，遠近感を強調する構図など，
その効果を覚えておこう。

絵と彫刻の表現  

p.7 Step 2

1  1  ウ→ア→イ→エ

2  1  ① ×　② ○　③ ○　④ ○　⑤ ×　⑥ ○
3  1  ① イ　② キ　③ ク　④ オ　⑤ ウ　⑥ ア　
　　  ⑦ カ　⑧ エ　　

考え方

 　 絵画作品の制作は，構想を練ることから始
まる。この段階では，イメージが明確で
なくてもよく，アイデアスケッチを複数描
きながらイメージを膨らませていく。この
アイデアスケッチは，自由に描き足したり，
文字を書き足したりしてもよい。また，表
現は自由なものであり，質感や大きさなど
を自由に変えてよい。新しい視点を見つけ

3

4

1 2
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るためには，見る角度を変えるとよい。
　　 造形物を鑑賞するときは，その特徴や美し

さを発見する。その観察をもとに制作をす
るときは，モチーフの形や色彩や質感に注
目し，特に形に注目するときは，その規則
性や連続性に気付き，それを誇張したり単
純化したりすることで「そのものらしさ」
を表現できる。自然物の形には機能性があ
ることがあり，私たちの日用品や建築物に
応用されている。

素描  

p.9 Step 2

1  1  ① カ　② イ　③ エ　④ ア　
2  1  ①　 2  ⑥　 3ア

考え方

 　 デッサン（＝素描）は，主に単色で描かれ
るものであり，画材が制限されるもので
はない。したがって，鉛筆や木炭以外にも
様々な画材があり，それぞれに異なる技法
や表現がある。ペンで描ける線は細くてか
たく，細密描写に向いている。鉛筆はやわ
らかい線を描くことができ，消しゴムで消
すことができるのが特徴である。また，絵
の具や墨など，流動性のある画材を筆で運
ぶときは，線の太さを変更したり，筆づかい
の強弱で表情を変えたりすることができる。

　　 ものを観察して立体的に表現するためには，
視点の高さと光源の方向を把握することが
必要である。最も光が当たっている面が最
も明るく，その反対側が最も暗くなる。白
い紙に素描するときは，影の部分に色をの
せ，ハイライトの部分は紙の白い色をその
まま残す。

デザインと工芸  

p.11 Step 2

1  1  ①　　②　　③　　④　　⑤　　⑥　

3

1

2

イ ウ エ カ オ ア

2  1  　　　 釉薬　　　　 4  木工　

考え方

 　 様々なデザインの種類の名称と，その目的
については暗記必須。年齢・国籍・性別・
文化が違っていても，直観的に誰もが使い
方が分かるデザインをユニバーサルデザイ
ンといい，公共の場所や乗り物など多くの
場所に見られる。ポスターや広告など，視
覚的に訴えかけてくるデザインを視覚伝達
デザインといい，イラストのほかに文字
のデザイン（＝レタリング）の要素もある。
製品組み立てから使用，廃棄までのすべて
の工程で環境保全に配慮した製品やサービ
スをエコデザインという。人々に配慮しな
がら自然環境に寄り添うデザインを環境デ
ザインといい，人工空間に自然物を取り入
れたものや，自然環境の形状に合わせてつ
くられたものを指す。ある特定の人が感じ
る不便さ（バリア）を取り除く（フリーにす
る）ためのデザインをバリアフリーデザイ
ンという。生産効率や機能性を兼ね備えた
ものを工業デザインと呼ぶ。

 　 工芸品は，工場の大量生産とは対照的に，
人（＝職人）の手作業で一点一点作られる。
しかし，芸術作品とは異なり，芸術性のほ
かにも実用性が求められている。素材の美
しさや特徴にも着目しよう。

鑑賞  

p.13 Step 2

1  1  イ　 2  ① イ　② ア　 3  グラデーション　
 4  ① イ　② ア

 1  構図　 2  抽象的　 　印象派　
 4  インスタレーション　 5  オブジェ　 　
 6  パブリックアート　

考え方

 　 自然物の美しさを鑑賞すると，私たちの生
活の中に取り入れられているデザインとの

イ 2 ア

1

2

3

1

3
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類似性に気付くことがある。自然物の持つ
形は，美しさだけではなく，機能性も持っ
ているからである。工芸品には，美しい日
本の四季が取り入れられ，色彩や装飾に反
映されている。色彩には暖色と寒色と中性
色があり，自然界の中には，色彩が徐々に
変化していくグラデーションもある。自然
物を観察したときに，すぐに判別できるよ
うにしておこう。

　　 絵画作品の鑑賞では，構図によって印象が
左右される。この構図は，画面上のものの
配置によって決まり，視点の高さが高くな
れば見下ろす構図に，視点の高さが低くな
れば見上げる構図になる。実際に空間を表
現した芸術分野では，インスタレーション
やオブジェがある。これらに，印象的な外
観の建築物を含め，「パブリックアート」
と呼ぶ。

焼き物  

p.15 Step 2

1  1  A 乾燥　B 素焼き　C 本焼き 2  ゆうやく

 3  素焼き：イ　本焼き：ウ　 4  イ

2  1  板づくり　 2  どべ
3  1  ア　 2  赤絵

考え方

1  　 焼き物の制作では，土を練ることから始め
る。土の中の空気を抜くことが目的で，こ
れによって，焼いたときに割れにくくなる。
土の成形方法は，完成形を想定して，それ
に合ったものを選ぶ。そして，窯で焼く前
に釉薬（ゆうやく）をぬる。

 　 焼き物の伝統工芸品には，「●●焼き」と
いう風に，地名がついていることが多い。
主要なものは頭に入れておこう。

風景画  

p.17 Step 2

2

2

3

1  1  構図枠（見取り枠）　 2  移動させたり省略し
　 たりしてもよい。　 3  遠近法　 4  構図
 5  透視図法　 6  消失点　 7  イ

2  1  対角線構図　 2  ① エ　② イ　③ ウ　④ ア

 3  イ

考え方

 　 風景画で構図を決めるとき，構図枠（見取
り枠）を用いることがある。これによって，
景色をトリミングし，表現したい景色を見
つけやすくなる。しかし，視界にあるもの
は作品の中で移動させたり省略したりして
もよく，自由な表現を優先する。景色には
奥行きがあり，遠近法によってそれを表現
できる。また，消失点と水平線と視点の高
さが一致することも覚えておこう。

　　 美術史上，それぞれの美意識にあった表現
方法があり，それが構図に表れることが
ある。また，絵の具の重ね方や描き方に
も，時代による変容があり，当時の美意識
や，当時使われていた絵の具の特徴が反映
される。

絵画

p.18-19 Step 3

1  1  一番明るい：ア　一番暗い：ウ　
 　 2  ① D　② C E　③ A C
2  1  オ→イ→ア→エ→ウ  

　 2  ① イ　② ウ　③ ア　④ ウ　⑤ カ　⑥ キ　
　 ⑦ ク　⑧ エ　⑨ ケ　⑩ コ　　
3  1  ① B　② D　③ F　④ C　⑤ E　⑥ A　
　 2  イ  エ

4  1  ① ウ　② ク　③ ア　④ エ　⑤ カ　⑥ コ　
　 2  ① スパッタリング，コラージュ　
　　  ② 金網，ブラシ

考え方

 　 スケッチでは，形のほかにも立体感を観察
し，それは光が当たる向きを意識すること
で把握しやすくなる。デッサンで使う画材

1

2

1
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にはぼかせるもの，消しゴムで消せるもの，
線がかたいか柔らかいかなどの様々な表情
があり，目的に応じて選ぶ。

 　 風景画を描く順序は，絵や文字でイメージ
を膨らませてアイデアスケッチをすること
から始める。次に，イメージに合った構図
を考え，下描きをする。透明水彩によって
投影描法で描くときは，明るい順に彩色し
ていく。道や並木の延長線が集合する点を
焦点という。これは，視点の高さと一致する。

 　 絵画の表現には，「何を描くか」と「いかに
描くか」の二つの要素に分けることがある。
時代背景や美意識の変化によって「何を描
くか」が変わり，当時の文化を知るきっか
けとなる。そして，当時の流行や使用され
ている絵の具によって「いかに描くか」が
変わってくる。バロックの明暗の対比が強
い表現は，均整の取れたルネサンスの表現
への反発だし，印象派の明るい厚塗りの風
景画は，チューブ入りの絵の具が発売され
たことによるものである。

 　 空想画の表現は，必ずしも空想の中だけ
でつくられたイメージだけではない。視点
を変えたモチーフの観察や，詩や音楽など
の特定のきっかけを持っている場合もある。
また，複数の技法を用いることで，不思議
な表現をすることもできる。

水彩  

p.21 Step 2

1  1  ① ウ　② オ　③ キ　④ イ　
2  1  A 丸筆　B 平筆　 2  B
3  1  あらかじめ出しておく　 2  透明描法
 3  多くする 

考え方

1  　　 同じ水彩画でも，使う筆によって様々な
表現が広がる。輪郭などの細い線の表現で
は面相筆を用いて，太い線や面の表現では
丸筆や平筆を用いる。紙の地をそのまま残

2

3

4

2 3

したいところには，マスキング液やマスキ
ングテープを付着させて，彩色の後にはが
す。描き始める前に，パレットの小さい仕
切りの部分に絵の具を出しておき，広い部
分で混色する。

遠近法  

p.23 Step 2

1  1  消失点　 2  目の高さ　 3  水平線
 　 4  線遠近法　 5 イ ア エ ウ 
2  1  空気遠近法　 2  小さく描く　
　 3  後退色
　　  具体的な色：青，緑，紫などの寒色系の色

考え方

1  　 風景や卓上の静物画を描く際に，空間を意
識するとよい。そこには遠いものと近いも
のの見え方の違いがあり，それを遠近法に
よって表現する。ものの大小関係によって，
色彩の対比によって，線の向きによって遠
近感を表す。線遠近法のことを透視図法と
もいい，奥行きを表す側面の線が集合する
点を消失点と呼ぶ。

　　 空気遠近法は，近くのものをはっきりと，遠
くのものをぼんやりと描く表現方法で，西
洋美術の伝統では，青みがかった色で淡く
描かれてきた。この時，遠景には寒色系の
後退色が用いられ，前景には進出色を用いる。

色彩

p.25 Step 2

1  1  ① シ　② オ　③ キ　④ イ　 ⑤ ア　⑥ ウ

 2  ⑦ ク　 3  ⑧ コ　
　 4  コ  明度　イ  彩度　ウ  色相（色相環）　　
2  1  ① 加法混色　② 減法混色　③ 清色

考え方

 　 色彩は，有彩色と無彩色に分けられる。有
彩色には明度・彩度・色相があり，無彩色

2

1
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には明度しかない。明度が明るさを，彩度
が鮮やかさを表す。似た色どうしを並べて
環状にしたものを色相環といい，正反対に
位置する色を補色と呼ぶ。

 　 光の混色のように，混色することで明度が
高くなる混色を加法混色といい，三つの色
を均等に混ぜると白になる。絵の具や染料
の混色のように，混色することで明度が低
くなる混色を減法混色といい，三つの色を
均等に混ぜると黒になる。

素材の観察と表現  

p.27 Step 2

1  1  ①　　②　　③　　④　　⑤　　⑥　
 2  ア→ウ→エ→イ

2  1  ア  ×　イ  ×　ウ  ○　エ  ○
 2  ①　　②　　③　　④　　⑤　　

考え方

 　 モチーフの観察で重要なのは，「そのもの
らしさ」がどこにあるのかに気付くことで
ある。色や形や質感を細部まで観察するこ
とで，それに気づくことができる。実際に
造形するときは，観察からイメージを広げ
て自分の世界観を表現してもよい。

 　 素材からイメージするときは，表現したい
完成形を想定するのではなく，素材をよく観
察してから制作に取りかかる。素材を，角度
を変えながら観察したり，アイデアスケッチ
を描いたりしながら構想を練るとよい。また，
異なる素材を組み合わせて表現してもよい。

2

イ エ ウ カ オ ア

イ ウ オ エ ア

1

2

水墨画  

p.29 Step 2

1  1  ① ケ　② シ　③ オ　④ キ　⑤ ア　⑥ ウ　
2  1  淡墨　 2  絵皿　 3  水
 　 4  ① ア　② オ　③ ウ　④ イ　⑤ エ

 5  和紙
 6  ウ　

考え方

 　 水墨画は，中国で確立された絵画分野で，
墨だけで描かれる表現である。日本では室
町時代に発達した。山の風景を描いたもの
を山水画と呼ぶが，これは必ずしも実際の
風景とは限らず，イメージを組み合わせた
ものも多い。墨の濃淡を水の量によって調
整し，さらに線による表現も組み合わせて
豊かな表現がされている。

 　 水墨画を描く前に，絵皿に濃さの異なる三
色の絵の具を用意しておく。濃い順に，そ
れぞれ濃墨，中墨，淡墨という。墨の重
ね方や，水や筆の使い方によって，にじ
み，ぼかし，かすれなどの豊かな表現がで
き，墨をのせない場所を余白と呼ぶ。

西洋美術史  

p.31 Step 2

1  1  ウ

2  1  ① イ　② ク（キ）　③ ウ　④ カ　⑤ オ  

3  1  ① バロック美術：イ，ウ　
　 　 ② ロココ美術：ア，エ

4  1  ① エ　② イ　③ ウ　④ ア  

考え方

 　 西洋の中世美術では，宗教に関するものがほ
とんどである。それぞれのキーワードと一緒
に覚えるとよい。ビザンチン美術は，キリス
ト教的要素と東方の要素を含む独特な美術
で，モザイク壁画が特徴的である。ロマネス
ク美術は，10～12世紀に広まった建築・彫

1

2

1
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刻・絵画様式である。バロック美術は，強い
色彩・明暗の対比，対角線構図が特徴である。

 　 ルネサンスはフランス語で「再生」を意味
する。レオナルド・ダ・ヴィンチ，ミケラ
ンジェロ，ラファエロ・サンティなど主要
な芸術家は覚えておき，それぞれの代表作
を覚えておこう。

 　 ロココ美術は，バロック美術への反発とし
て生まれたものである。ロココ美術には繊細
さや優美さがあり，激しい色彩の対比が特徴
的なバロック美術とは対照的だと言える。

 　 近代に入ると，西洋美術は多様さを極めた。
それは，描く対象や描き方にも特徴が表れ，
時代背景や特徴と一緒に，それらの名称を
答えられるようにしておこう。

西洋美術史  

p.32-33 Step 3

1  1  ① ビザンチン美術　② ロマネスク美術
　　  ③ ゴシック美術　
 2  モザイク壁画　 3  大きい，ステンドグラス
2  1  ① ×　② ○　③ ○　④ ×　⑤ ○
3  1  ① バロック　② ロココ　 2  ア，イ，エ

 3  ① カ　② イ　③ ア　④ ウ　⑤ エ　⑥ オ

4  1  ① オ　② イ　③ カ　④ ウ　⑤ エ　⑥ ア

 2  ① ウ　② イ　③ ア　
 3  A エ　B ア　C オ　D カ  　 

E ウ　F イ　G キ　

考え方

 　 ローマの美術に東方の文化を取り入れたキ
リスト教美術をビザンチン美術。重厚な石
壁と暗い内部空間を特徴とする潮流をロマ
ネスク美術，尖塔アーチを取り入れて高く
そびえ立つ，ステンドグラスが特徴的な建
築をゴシック美術と呼ぶ。ビザンチン美術
の内部装飾としてはモザイク壁画が特徴的
である。

 　 ルネサンス美術には，北方ルネサンスや
イタリアルネサンスなどの分類が可能だが，

2

3

4

1

2

「再生」という意味を持ち，中世の厳しい
戒律への反発として生まれた。代表的な画
家の名前と，それぞれの代表作は答えられ
るようにしておこう。

 　 バロック美術を代表する画家にはベラスケ
ス，グレコ，レンブラントがおり，明暗や
色彩の強い対比が特徴的である。ロココを
代表する画家には，フラゴナール，ワトー，
ブーシェがいる。その優美で繊細な表現は
バロックとは対照的である。

 　 モネ，シスレー，ルノワールは印象派，ル
ドン，モロー，ベックリンは象徴主義，タ
ーナー，フリードリッヒ，ドラクロワはロ
マン主義，クールベ，ミレー，ドーミエ
は写実主義，ダヴィッド，アングル，ジェ
ラールは新古典主義，ロセッティ，ハント，
ミレイはラファエル前派の画家である。そ
れぞれの代表作を画像で確認し，それぞれ
の作品の特徴をつかんでおこう。

工芸

p.35 Step 2

1  1  イ　 2  ウ　 3  ア　 4  ゆうやく　 5  ウ

2  1  ウ　 2  蚕の繭　
　 3  ミョウバン（または「灰汁」）　 4  色糸
　 5  ウ

考え方

 　 工芸品は，機械によって大量生産される
工業製品とは対照的なものである。職人の
手によって，一点一点，手作業でつくられ，
芸術性と実用性の両方が考慮されている。
美しい四季のある日本では，その季節に応
じたデザインがされている。使われる素材
も様々で，金属，粘土，木材，革など，そ
れぞれ異なる特徴がある。

 　 長い歴史を持つ伝統工芸であっても，色や
形などが，現代風にアレンジされることが
あり，国外に輸出されることもある。絹織
物は絹糸を織ったもので，蚕の繭から生産

3

4

1

2
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される。草木染をするときは，ミョウバン
や灰汁を媒染剤として用いる。

生活とデザイン  

p.37 Step 2

1  1  視覚伝達デザイン　 2  ウ　
　 3  ① 商業　② 政治　③ 行事　④ 啓蒙　
　 4  バリアフリーデザイン　 5  イ　 6  イ

2  1  ユニバーサルデザイン　 2  ウ　
　 3  ピクトグラム　 4  ア　 5  イ

考え方

 　 ポスター，広告，本の表紙など，視覚に訴
えかけるデザインを視覚伝達デザインとい
う。使用目的は，商業，政治，行事，啓
蒙など，多岐にわたる。色の使い方やレタ
リング，そしてそれらの配置など，どのよ
うな工夫がされているのか理解しよう。バ
リアフリーデザイン，工業デザイン，など，
デザインの種類の名称，目的，例などを答
えられるようにしておく。

 　 公共の場所や，公共の乗り物の車内などで，
国籍，年齢，性別問わず，誰でも安全に公
平に使えるデザインをユニバーサルデザイ
ンという。ユニバーサルデザインには７つ
の原則があるので，暗記はせずとも，その
内容を理解しておこう。それぞれのデザイ
ンには目的がある。製品を見たときに，誰
を対象としたどんなデザインなのかを判断
できるようにしておく。

生活とデザイン  

p.38-39 Step 3

1  1  ① イ　② ウ　③ エ　④ オ　⑤ カ　⑥ ア　
　 2  ① ウ　② ア　③ イ

　 3  A 公平　B 柔軟　C 簡単　D 情報　E 危険
　F 負担　G 空間　 4  イ

2  1  ① ウ　② ア　③ イ　 2  セリフ   3  色，形
3  1  ① ○　② ×　③ ×　④ ○　⑤ ○

1

2

4  1  ① イ　② ウ　 2  ア，イ，ウ　
　 3  ① ×　② ○　③ ×　④ ○　⑤ ○

考え方

 　 工業デザイン，ユニバーサルデザイン，バ
リアフリーデザイン，エコデザイン，視覚
伝達デザイン，環境デザインといった主要
なデザインの名称，目的，例を答えられる
ようにしておく。特に，語感の似ているエ
コデザインと環境デザインを混同しないよ
うに注意。

2  　 視覚伝達デザインでは，文字が大きな比重
を占める。文字を芸術的にデザインするこ
とをレタリングといい，同一の画面で統一
された文字のデザインを書体（＝フォント）
という。一方，文字を用いずに色と形だけ
で情報を伝えるものをピクトグラムといい，
危険を表す表示や障害物のデザインなどに
多く見られる。強いイメージを伝えるとき
は，色彩のコントラストを上げたり，オノ
マトペを用いたりする。

 　 鉄道は，安全性と快適性が求められる。ま
た，国籍や年齢や性別など，多種多様な乗
客が利用する，公共性の高いものでもある。
そのため，誰もが安全に公平に，そして簡
単に利用できるようにしなくてはならない。
シート，吊革，手すりなど，一目で使い方
が分かるように工夫されている。また，身
体障がい者用の段差のない床や点字付きの
扉など，バリアフリーデザインも見られる。

浮世絵

p.41 Step 2

1  1  ウ　 2  江戸時代　 3  ウ　 4  エ

2  1  版元　 2  絵師　 3  イ　 4  彫師　
　 5  ウ　 6  イ

考え方

 　 浮世絵は，江戸時代に盛んになった木版画
である。一般的には，多版多色刷りで制作

1

3

4

1
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されたものを指す。紙本彩色と絹本彩色は
肉筆画で，それぞれ，紙と絹の布の上に描
かれる。石版画はリトグラフと呼ばれるも
ので，浮世絵の技法としてはあてはまらな
い。描かれたモチーフは，日本の名所，歌
舞伎役者，街の美人など庶民の文化であり，
当時の流行を知る手掛かりとなる。

 　 浮世絵の制作は，版元が企画と発注をした
のちに分業で行われる。一般的に作者とし
て知られているのは絵師であり，墨一色で
版下絵を描く。そして，彫師は，版下絵を
版木に写し取り，色版は，色の数だけ増え
ていく。摺師は，面積が小さい順に摺って
いき，「ばれん」を使って円を描くように
摺る。

人体の表現  

p.43 Step 2

1  1  のびる…（躍動感）　ためる…（緊張感）
 2  連写機能　 3  クロッキー　 4  重心　
　 5  ① 筋肉　② 関節　 6  イ

2  1  心棒　 2  針金（ワイヤー）　
　 3  しゅろ縄や麻紐を巻き付ける。　
　 4  へら　 5  カ，イ，エ，ウ，オ，ア

考え方

 　 人体の動きは，大きく分けて「のびる」
と「ためる」の二つに分けることができる。
前者には「躍動感」，後者には「緊張感」が
ある。その動いている人体をじっくり観察
するためには，カメラの連写機能を使って
写真撮影をするとよい。また，短時間のう
ちに，全体の印象を素早く描くことをクロ
ッキーという。細部を描かなくても，筋肉
のボリュームや関節の位置や向きを観察し
て描くことで，人体らしさを表現すること
ができる。

 　 粘土を用いて人体の模型を作るときは，ま
ず土台の上に，針金で骨組みとなる心棒を
作る。その際，関節の位置や向き，そして

2

1

2

長さの比率に注意する。そこにしゅろ縄や
麻紐を巻き付け，その上に粘土で肉付けし
ていく。筋肉のボリュームを意識しながら
粘土を付け，細部は最後にへらで形作る。

人体の表現  

p.44-45 Step 3

1  1  ① ア　② ア　③ イ　④ ア　⑤ イ　⑥ ア　
　 2  ① イ　② ウ　③ ア

　 3  A 重心　B 筋肉　C 関節　D 印象　E 骨格  

　F 向き　G 細部
　 4  ア

2  1  ① ウ　② ア　③ イ　 2  パルミジャニーノ　
　 3  ためる…緊張感　のびる…躍動感　
3  1  イ エ ウ オ ア

4  1  ① 心棒　② 針金（ワイヤー）　
 2  しゅろ縄や麻紐を巻き付ける。
 3  ① ×　② ○　③ ×　④ ×　⑤ ○

考え方

 　 人体は，筋肉と関節によって，様々な動き
や表情を見せる。あらゆる動きが「のびる」
動きなのか，「ためる」動きなのか，見分
けられるようにしておこう。「のびる」動
きには躍動感があり，「ためる」動きには
緊張感がある。構想を練るときはアイデア
スケッチをしたり，大まかな全体像をつか
むときはクロッキーをしたり，動いている
最中の体の形を知る上ではデジタルカメラ
の連写機能を利用したりするとよい。

 　 時代や潮流の変化によって，人体の表現の
仕方は異なる。解剖学の研究にもとづくル
ネサンス期の作品でさえ，誇張や理想化
がされ，その後開花したマニエリスムで
は，解剖学的に正確な人体が意図的にゆが
められた。19世紀に開花した写実主義では，
それらの主観的な表現が排除され，写実的
な表現が好まれた。

3  　 粘土で立体作品を造形するときは，土台を
用意する。特に，動いている人体を表現す

1

2

4
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るときは，針金でつくる心棒で骨格を表現
する。この時，どこにどんな関節があるの
かを意識する。粘土で肉付けをするときは，
細部を作り込まず，重心や筋肉のボリュー
ムを意識する。細部の細工は，へらを使う。

パブリックアートと建築  

p.47 Step 2

1  1  パブリックアート　 2  岡本太郎　
 3  建築物　 4  ① エ　② イ　③ エ　④ ウ　
　 5  公共の
2  1  イ　 2  バリアフリーデザイン　
　 3  ユニバーサルデザイン　
　 4  ① イ　② ウ　③ ア

考え方

 　 公園や街中などの公共の場に存在する，オ
ブジェや壁画，そして奇抜な外観の建築物
などの芸術作品をパブリックアートという。
多くの人々が利用する公共の場所に展示
されるため，屋内で鑑賞する作品と比べて
大きい傾向にあり，ランドマークのような
存在感を示すことが多い。また，パブリッ
クアートの中でもどの分野のものなのかは，
作品のタイトルから推測することもできる。
「～館」，「～教会」，「～塔」のようなタイト
ルは建築物を連想させ，「～図」は壁画も
しくは天井画を連想させる。

 　 空間デザインでは，利用する人々を配慮し
た空間のデザインである。公共の場所では，
国籍・性別・年齢が様々な人々が利用する
ことが想定されるため，誰でも簡単に公平
に利用できるようにユニバーサルデザイン
が採用されている。空間デザインの中でも，
自然環境との調和を試みるものを環境デザ
インという。

1

2

パブリックアートと建築  

p.48-49 Step 3

1  1  ① イ　② ウ　③ ア　 2  公共の　
　 3  技法：テンペラ　形式：壁画
2  1  ① ○　② ×　③ ○　④ ○　⑤ ×
3  1  ① イ　② ア　 2  ア，イ，エ

 　 3  ① イ　② ア　③ オ　④ ウ　⑤ エ

4  1  ① スペイン　② リヒャルト・ワーグナー　
　　 ③ サグラダ・ファミリア大聖堂　④ 自然

⑤ 植物　⑥ 曲線的　
　 2  ① イ　② ア　③ ウ　
 　 3  A ア　B オ　C エ　D カ　E ウ　F イ　G キ

　 4  サルヴァドール・ダリ

考え方

 　 パブリックアートには，建築物，オブジェ，
壁画，天井画などがある。作品の画像を見
たときに判断できるようにしておこう。ま
た，それぞれの特徴と作品の例を答えられ
るようにしておく。パブリック（public）が
「公共の」という意味を持つように，それら
は公共の場所に存在し，大きな存在感を持つ。

 　 オブジェ（object）は，「物体」を意味する
フランス語である。あらゆるパブリックア
ートの作品の中でも，どれがオブジェに分
類されるのかを判断できるようにしておこ
う。現代アートの展示のように触れられる
もの，公園の遊具のように上に登れるもの
があること，インスタレーションとの関連
などを理解しておく。

3  　 アントニ・ガウディは，近代を代表するス
ペイン人の建築家。彼の建築物・装飾デザ
インは有機的かつ曲線的で，それは自然を
モチーフとしていることが多い。そして，
ネオゴシック様式と東洋の技術を融合した
独自なものである。代表作の《サグラダ・
ファミリア大聖堂》は，現在も未完成のま
まであるが，世界遺産に登録されている。

1

2

4
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漫画

p.51 Step 2

1  1  ア　 2  構図　 3  フィルム　 4  効果線
　 5  ① ウ　② ア　③ イ

　 6  擬声語（オノマトペ）　 7  イ　
　 8  吹き出し
2  1  ウ　 2  ベタ　 3  筆ペン　 4  ホワイト

　 5  インク　 6  カッター

考え方

 　 漫画の表現は，キャラクターデザインやス
トーリーだけではない。漫画のイラストが
描かれる領域をコマと呼び，大きさや形
や配置を工夫することで，雰囲気や時間の
流れを表現することができる。また，登場
人物と背景を含めた構図では，視点の高さ
や心理描写，そして臨場感などを表すこと
もできる。また，背景や服の部分に貼りつ
けるスクリーントーンでは，点の大きさに
よって濃淡を変えることができ，効果線は，
臨場感や心理描写をするのに効果的である。

 　 漫画の伝統的な描き方は，ペンとインク
による仕上げである。制作過程の初めには，
鉛筆による下書きをし，その上から，イン
クを付けたペンで仕上げていく。インクが
乾いた後に，下描きの線を消す。黒一色で
塗りつぶす部分をベタといい，筆ペンで塗
りつぶすことが一般的である。ハイライト
や修正にはホワイトを用いる。

映像表現

p.53 Step 2

1  1  ウ，エ　 2  時間（の経過），動き　
 3  コマ割り（カット割り）　 4  エ　
 5  アニメーション

 　 6  コマ撮りアニメーション　 7  寄り
2  1  ウ→イ→エ→ア　 2  イ　 3  映写機　
　 4  脚本　 5  シナリオ　 6  肖像権　 7  著作権
 　 8  イ

1

2

考え方

 　 映像には，静止画にない時間の経過と動き
の要素がある。また，視覚的要素だけでは
なく，音声による聴覚的要素が含まれるこ
とも多い。コマ割り（カット割り）は，場
面と場面の区切りを指すもので，その場面
の印象を大きく左右する。静止している物
体を一コマごとに動かして撮影したアニメ
ーションを特に，コマ撮りアニメーション
と呼ぶ。

 　 初めに物語作成に始まり，映像の制作自体
は映像監督の手による絵コンテの作成から
始まる。これは，映像全体の設計図となる。
その後に，実際に撮影をし，それを編集す
る。人物を撮影するときは，表現したいイ
メージに合わせてロングショット，ミディ
アムショット，アップショットの中から最
も適した撮影ショットを選ぶ。

映像表現

p.54-55 Step 3

1  1  ア，イ，ウ　 2  コマーシャル（動画）
 　 3  コマ割り（カット割り）　 4  映写機
2  1  ① ○　② ×　③ ○　④ ×　⑤ ×
3  1  ① 構成台本　② 絵コンテ　
　 2  監督，演技者，撮影者（カメラマン）
 　 3  ① カ　② イ　③ ア　④ ウ　⑤ エ　⑥ オ

4  1  ① オ　② イ　③ カ　④ ウ　⑤ エ　⑥ ア　
　 2  ① ウ　② イ　③ ア　
　 3  A エ　B ア　C オ　D カ　E ウ　F イ　G キ

考え方

 　 絵画作品や写真作品にない要素として，コ
マ割り（カット割り）による時間の経過と，
動きがある。映像作品では視覚的な表現に
加えて，音声や登場人物のセリフなどの聴
覚的な表現も可能である。映像を編集する
段階では，テロップや字幕によって言葉に
よる表現を強調したり，撮影で収録されて

1

2

1
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いない音声をナレーションとして吹き込ん
だりすることもできる。

 　 動画の仕組みと，目的，そして撮影や上映
の仕方を一通り覚えておこう。特に，構図
やコマ割りについては，他の単元でも登場
する重要事項である。

 　 この項目は，映像制作の企画・撮影にとも
なう法律についての問題である。他人の顔
を無断で撮影したり公開したりすると肖
像権の侵害になる恐れがある。また，撮影
した映像を編集するときに，他人の著作物
（音声，文章，画像等）を無断で使用すると，
著作権の侵害になる恐れがある。

 　 撮影の工程では，企画段階で作成した構成
台本にもとづいて撮影を進めていく。撮影に
備えて，事前に役割分担を決めておくとよい。
撮影ショットでは，行動やしぐさが把握でき
るミディアムショット，どこにいるのかが分
かるロングショット，顔の表情がわかるアッ
プショットがある。映像を編集する際の操作
は，トリミングやエフェクトなどの基本事項
は答えられるようにしておく。

仏像

p.57 Step 2

1  1  仏教　 2  彫刻　 3  ① イ　② ア　③ ウ　
　 4  ４種類
2  1  合掌　 2  ６本　 3  ア　 4  イ　
　 5  右手を見せるポーズ　 6  せむいいん　
　 7  ウ　 8  ウ

考え方

 　 仏像は，仏教の教えが反映されている彫刻
作品である。多くの場合，寺院に展示され
ており，ポーズの意味や質感と共に，空間
にも着目する。４種類ある仏像の名称，性
格，関連する象徴物を理解しておこう。

 　 仏像の手の組み方（ポーズ）にはたくさん
の種類があり，その中でも代表的な，手を
合わせる組み方を合掌という。阿修羅像に

2

3

4

1

2

は腕が六本あり，真ん中の二本の手は合掌
している。一般的には美少年の姿で表現さ
れる。千手観音像の数多の手は，どのよう
な生き物も救済するという意味があり，薬
師如来などに見られる右手の手のひらを見
せる手の組み方は，施無畏印といい，見る
者の不安を取り除くという意味がある。

文化遺産

p.59 Step 2

1  1  如来　 2  エ　 3  菩薩　 4  イ　 5  明王　
　 6  ウ　 7  ア

2  1  ユネスコ　 2  文化遺産　 3  ア イ ウ　 4  イ

考え方

 　 ４種類の仏像のうち，悟りを開き，人々を
救う存在を如来という。菩薩は，修行を
している段階の存在で，52の階位がある。
明王は，如来が変身した存在で，憤怒の表
情をしている。天部は仏教の神様で，性別
の概念がある。男性神は怒りの感情を表し，
手には武器を持っている。

 　 世界遺産は，フランスのユネスコで採択さ
れた世界遺産条約によって保護されている
ものであり，自然遺産，文化遺産，複合遺
産がある。文化遺産は，人工的に作られた
不動産である。経年劣化や破損が見られる
場合は，当時の材料と現代の技術を駆使し
て，修復がされる。

イメージと表現  

p.61 Step 2

1  1  イ　 2  パブリックアート　 3  ① ア，エ　
　 ② イ，ウ

2  1  印象派　 2  モネ　 3  シュルレアリスム　
　 4  空想画　 5  ア　 6  トリックアート　 7  エ

1

2

本文 p.55-62
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考え方

 　 イメージから立体作品を作る場合，抽象的な
形態をしていることが多い。立体作品をオブ
ジェといい，奇抜な建築物や壁画・天井画と
ともにパブリックアートの一つに数えられ
る。彫刻作品には具象的なものと抽象的なも
のがあり，作品を鑑賞した際に，どちらに分
類されるのか判断できるようにしておこう。

 　 絵画作品によってイメージを表現するとき
は，光や色彩のゆらぐ印象を表現する方法
と，空想のイメージを具象的に描く方法が
ある。前者は，19世紀に開花した印象派に
代表され，モチーフの立体感や写実性より
も表面の色彩や光の印象が描かれた。後者
は，とりわけ20世紀のシュルレアリスムの
画家たちに好まれ，空想の情景が描かれた。
それぞれの代表的な画家や，その代表的な
作品名を答えられるようにしておこう。

デザインと社会  

p.63 Step 2

1  1  ウ　 2  ① ウ　② ア　③ イ　④ エ　
　 3  ラッピング車両　 4  （車体）広告
2  1  安全　 2  環境デザイン　 3  ウ　
　 4  ① ○　② ×　③ ○　④ ×　⑤○

考え方

 　 鉄道デザインは，鉄道会社から依頼を受け
て，内装と外装の両方をデザインすること。
機能的な側面だけではなく，乗客を配慮し
た心地よさの演出や利用しやすさ，そして
親しみやすさが求められる。近年では，外
装に美的な視点が求められるようになって
おり，新商品やキャラクターなどが車両全
体にデザインされたものをラッピング車両
という。

 　 街のデザインは，安全性と快適さが求めら
れる。視覚に訴えかける視覚伝達デザイン，
あらゆる国籍・年齢・性別の人が公平に利

1

2

1

2

用するためのユニバーサルデザイン，高齢
者や身体障がい者の行動を妨げる障害物を
取り除き，生活しやすいようにするための
バリアフリーデザイン，利用する人々に配
慮しつつ自然環境との調和を試みる環境デ
ザインなど，多様なデザインが共存してい
る。ランドマークとして機能する奇抜な建
築物や，オブジェなども，街を彩るデザイ
ンの一部である。

デザインと社会  

p.64 Step 3

1  1  ① イ　② ウ　③ ア　 2  ラッピング車両　
　 3  親しみやすさを与える役割，車体広告とし

ての役割
2  1  ① ○　② ×　③ ×　④ ○　⑤ ×

考え方

 　 視覚伝達デザインは，視覚的に印象に残るよう
に設計されるため，色彩の使い方や文字のデザ
イン（レタリング），オノマトペ，図や文字の配
置などの工夫がされる。ピクトグラムは，文字
を使わずに色彩と形だけで情報を伝えるもの
で，標識などに見られる。ポスターのデザイン
では，キャッチコピーを印象づけるものなので，
文字の配置やレタリングの工夫がされる。

2  　 バリアフリーデザインは，高齢者や身体障が
い者の行動を妨げる障害物を取り除くデザ
インで，公共の施設や乗り物によく見られる。
段差のない床や，車いす用の手すり，点字ブ
ロックなどが例に挙げられる。駅舎という空
間が，自然環境と調和している場合，環境デ
ザインの一面を持っていることになる。

1

3

本文 p.62-66
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