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履修上の注意

評価方法

出席状況（30％）、レポート提出（70％）で評価する。
成績評価基準は、R（60点以上）・D（59点以下）とする。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 〇 ◎

「志」高く生きた人に学ぶ

感化力（よい影響を受ける力)Ⅰ
レポートを完成させる。

感化力（よい影響を受ける力)Ⅱ

考える力(「知行合一」を高める力)Ⅰ
レポートを完成させる。

※　主たる方法：○　　その他：△講義： ○ 演習： 実習： 実技：

わたくしの「志」
レポートを完成させる。

科目名 GCBⅡ

科目名（英） Global Citizen Basic Ⅱ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

GCBⅡ学生用テキスト

対象学科・学年 マンガ・イラスト科イラストコース2年

授業概要
強い信念とともに、公・社会を視野に入れ、具体的に数値化・言語化することによって、それを行動目標とし、
努力を継続することで実現する「志」について考えていく。

学習目標
（到達目標）

考える力(「知行合一」を高める力)Ⅱ

伝える力(想いを言葉に変える力)

目標

良い影響を受け、自らのあり方を考える大切さを知る。

自分の言葉で伝える大切さを知る。

目標の大切さ、志の大切さを知る。

能動的に行動する大切さを知る。

授業態度

授業項目・内容 授業外学修指示

「志」とは

〇

担当者実務経験

担任1単位

2023年度

時間数

実施時期

15時間

前期
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履修上の注意

評価方法

成績評価は実施しない。
出席率により、R（66%以上）・D（66%以下）とする。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出

3-4.履歴書：自己PRのブラッシュアップ

5-6.履歴書：志望動機を考える
履歴書の仕上げ

7-8.応募書類記入方法

9-10.応募書類記入方法

※　主たる方法：○　　その他：△講義： 演習： 〇 実習： 実技：

29-30.面接練習：希望業種特有の質問に対する答え方

19-20.面接練習：希望業種特有の質問に対する答え方

23-24.面接練習：自己PR、志望動機について

15-16.面接練習：希望業種特有の質問に対する答え方

17-18.面接練習：希望業種特有の質問に対する答え方

25-26..面接練習：希望業種特有の質問に対する答え方

27-28.面接練習：希望業種特有の質問に対する答え方

科目名 就職実務Ⅰ

科目名（英） Job MeasuresⅠ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

学校法人麻生塾　就職ガイドブック

21-22.企業研究：求人が来ている企業の研究

対象学科・学年 マンガ・イラスト科イラストコース2年

授業概要
自己分析や企業研究を行い、希望の就職先への内定を目指す。
この講座では、各々が希望する業界への内定に向けて、履歴書の作成・企業研究・面接練習などを行ってい
く。また、学校求人の案内や提出物の作成・確認など就職活動を行う上で必要な事を中心に行っていく。

学習目標
（到達目標）

11-12.企業研究：希望業種の企業研究
受験に必要な書類、作品の確認と準備

13-14.面接練習：自己PR、志望動機について

目標

自己分析を行い履歴書やエントリーシートの作成ができる。

企業研究を行い、自身の進路を選択する事ができる。

面接試験での自己PR、その企業を目指した理由などの質疑応答ができる。

授業態度 〇 〇 ◎ 100%

授業項目・内容 授業外学修指示

1-2.履歴書：自己PRのブラッシュアップ

担当者実務経験

上野 哲史

ゲーム会社で2Dデザイナーとして3年勤務

4単位

2023年度

時間数

実施時期

60時間

前期
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履修上の注意

評価方法

課題提出・授業態度から判定。
以上を下記の観点・割合で評価する。
成績評価基準は、S（90点以上）・A（80点以上）・B（70点以上）・C（60点以上）・D（59点以下）とする。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 ○ ◎ 60%

実技課題『Webtoon漫画を描いてみる』着色、仕上げ編②

※　主たる方法：○　　その他：△講義： 演習： ○ 実習： 実技：

webtoonの描き方解説/ネーム紹介

実技課題『Webtoon漫画を描いてみる』下書き編

実技課題『Webtoon漫画を描いてみる』線画編①

実技課題『Webtoon漫画を描いてみる』線画編②

科目名 デジタルコミック演習Ⅰ

科目名（英） Degital comic ExerciseⅠ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

使用ツール：CLIPSTUDIO

実技課題『Webtoon漫画を描いてみる』着色、仕上げ編①

対象学科・学年 マンガ・イラスト科イラストコース2年

授業概要
CLIPSTUDIOPAINTを使用したアートワーク制作を行う。
イラストの仕事の幅を広げる為マンガに関わる仕事にも活用できる実践的な授業を実施。

学習目標
（到達目標）

実技課題『Webtoon漫画を描いてみる』線画編③

実技課題『Webtoon漫画を描いてみる』背景編①

実技課題『Webtoon漫画を描いてみる』背景編②

目標

webtoonの各作業工程を理解し、仕事のイメージへ繋げることができる。

漫画の基本を知る事で、ストーリーに合わせたキャラクターの表現方法を習得する。

就職活動向けのポートフォリオに活用できる。

授業態度 ○ 40%

授業項目・内容 授業外学修指示

漫画、webtoon事業について紹介

実技課題『Webtoon漫画を描いてみる』背景編④

担当者実務経験

小林 理紗子2単位

2023年度

時間数

実施時期

30時間

前期

実技課題『Webtoon漫画を描いてみる』背景編③

実技課題『Webtoon漫画を描いてみる』着色、仕上げ編③

実技課題『Webtoon漫画を描いてみる』着色、仕上げ編④

講評



ASOポップカルチャー専門学校　シラバス

知的
技能

実技
技能

協同
技能

態度 その他

○

○ ○

○

回数

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

履修上の注意

評価方法

課題提出・授業態度から判定。
以上を下記の観点・割合で評価する。
成績評価基準は、S（90点以上）・A（80点以上）・B（70点以上）・C（60点以上）・D（59点以下）とする。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 ◎ ○ 60%

2.スケジュール作成

3-11.課題制作①

12.中間進捗確認

13.作品ページ再構成

※　主たる方法：○　　その他：△講義： 演習： 実習： ○ 実技：

24.作品ページ再構成

25-32.課題制作②

43.進捗確認

41-44.コンテスト応募準備
福岡県立美術展覧会に作品応募。
ASOイラスト大賞に提出。

45.講評

33.作品ページ再構成

37-42.コンテスト作品制作：制作

科目名 前期作品制作Ⅰ

科目名（英） Practical Skill Research Ⅰ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

使用ツール：ClipStudio、illustrator

34-36.コンテスト作品制作：企画立案

対象学科・学年 マンガ・イラスト科イラストコース2年

授業概要
1年次に学んだ技術を活用し、希望職種ごとに設定された課題作成、ポートフォリオ制作を行う。スケジュール
管理能力を育て、クオリティとスピードの両立を図っていく。

学習目標
（到達目標）

14-22.課題制作②

23.中間進捗確認

目標

前期中に設定したポートフォリオの完成を目指す。

1枚のイラスト制作において、ラフ、下描き、線画、着彩、仕上げを行うことができる。

学内・外のコンテスト参加など、目標を持ってイラスト制作を行うことができる。

授業態度 ○ 40%

授業項目・内容 授業外学修指示

1.ポートフォリオ精査、作品チェックリスト作成

担当者実務経験

藤村 海妙/上野 哲史

中学校で美術教員として3年勤務
ゲーム会社で2Dデザイナーとして3年勤務

2単位

2023年度

時間数

実施時期

90時間

前期
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担当者実務経験

山下 愛里彩

漫画家として3年活動

2単位

2023年度

時間数

実施時期

90時間

前期

目標

表現力の幅を広げ、作品に反映させることができる。

一つ一つのデザインの意味や理屈を理解し制作に取り組むことができる。

授業態度 〇 40%

授業項目・内容 授業外学修指示

1-3.導入、テーマ課題制作①-季節をアイコン化してみる

科目名 前期作品制作Ⅱ

科目名（英） Practical Skill Research Ⅱ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

31-33.テーマ課題制作⑥-タイトルデザイン(パス化)

対象学科・学年 マンガ・イラスト科イラストコース2年

授業概要
1年次に学んだ技術を活用し、指定されたテーマの中で作品制作を行う。スケジュール管理能力を育て、クオリ
ティとスピードの両立を図っていく。

学習目標
（到達目標）

16-18.全体講評

19-21.テーマ課題制作④-ファンタジーアイテム

22-24.全体講評

25-27.テーマ課題制作⑤-タイトルデザイン(イラストで描いてみる)

37-39.テーマ課題制作⑦着せ替えゲームのイラスト

40-42.全体講評

43-45.最終講評

28-30.全体講評

34-36.全体講評

※　主たる方法：○　　その他：△講義： 演習： 実習： 〇 実技：

4-6.全体講評

7-9.テーマ課題制作②-かわいい、キャッチ―

10-12.全体講評

13-15.テーマ課題制作③-かっこいい、クール

履修上の注意

評価方法

①課題ごとのテーマの完成度により、S(90点以上)、A(80点以上)、B(70点以上)、C（60点以上)で評価を行う。
②未提出の場合は、その課題を評価なし(0点)とする。
③最終評価は、全ての課題の平均値により判定を行う。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 〇 ◎ 60%
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担当者実務経験

上野 哲史

ゲーム会社で2Dデザイナーとして3年勤務

6単位

2023年度

時間数

実施時期

90時間

前期

25-27.仕上げテクニック-質感毎に表現する

37-39.イラストのパーツ分け-素材作り

41-42.イラストのパーツ分け-コンテ制作

43-45.講評

目標

新しい技術を開拓し、作品に昇華する事が出来る。

Live2D用に素材のパーツ分け及び、イラストの加工を行う事が出来る。

Live2D Cubismの基本操作方法を習得し、モデルを作成する事が出来る。

制作したモデルを使用して簡易的なアニメーションを作成する事が出来る。

授業態度 ○ 40%

授業項目・内容 授業外学修指示

1-3.構図テクニック-カメラの位置を考えながら、構図を設定する

科目名 イラストテクニック応用Ⅰ

科目名（英） illustration technic Ⅰ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

使用ソフト：Live2DCubism、clipstudio

31-33.仕上げテクニック-様々な加工、レイヤー効果

対象学科・学年 マンガ・イラスト科イラストコース2年

授業概要
テーマに沿って作品制作、ブラッシュアップを行い、より実践的な技術を習得する。後半は制作した作品を
Live2Dを用いて2Dモーションに起こし、幅広い技術を身に着ける。

学習目標
（到達目標）

16-18.仕上げテクニック-陰影差を表現する、コントラストの調整

19-21.仕上げテクニック-エフェクトの追加

22-24.仕上げテクニック-環境光を考える

28-30.仕上げテクニック-主題への視線誘導②

34-36.イラストのパーツ分け-モーションを想定する

※　主たる方法：○　　その他：△講義： 演習： ○ 実習： 実技：

4-6.構図テクニック-主題への視線誘導

7-9.キャラクターテクニック-性格や感情の伝え方

10-12.キャラクターテクニック-二人以上のキャラを描く

13-15.仕上げテクニック-ハイライト、反射光の描き込み

履修上の注意

評価方法

各課題の提出状況、並びに授業内容のポイントを押さえた作品かの判断で評価する。授業態度は出席状況と課
題の提出率を持って評価を行う。S(90点以上)、A(80点以上)、B(70点以上)、C（60点以上)で評価を行う。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 ◎ ○ 60%
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履修上の注意

評価方法

課題提出・授業態度から判定。
以上を下記の観点・割合で評価する。
成績評価基準は、S（90点以上）・A（80点以上）・B（70点以上）・C（60点以上）・D（59点以下）とする。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 ○ ◎ 60%

19.課題講評

課題⑤

24.課題講評

※　主たる方法：○　　その他：△講義： 演習： 実習： ○ 実技：

2.ディフォルメキャラの表情変化について/講義～練習

3-5.課題①：既存キャラクター(オリジナル)のディフォルメ化
課題①

6.課題②：既存キャラクター(オリジナル)表情差分
課題②　※①を使用して差分作成。

7.課題講評

科目名 キャラクターデザインⅠ

科目名（英） character　Design Ⅰ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

使用ツール：CLIPSTUDIO

20-23.課題⑤：物の擬人化

対象学科・学年 マンガ・イラスト科イラストコース2年

授業概要
動物やモンスターなどの人間以外のデザインの手法を学び、作品に取り入れる。
「マスコットキャラ」、「Lineスタンプ制作」など、仕事を意識した実技課題に挑戦する。

学習目標
（到達目標）

8-12.課題③：動物キャラクターデザイン
課題③

13.課題講評

14.課題④：クリーチャー、モンスターデザイン(洋風)/企画
課題④

目標

様々なジャンルに対応できるデザインの応用力を身につける。

カラーパターンや差分表現などのようなアイデアの発想力が身につく。

集中力を身につけ、期限内に作品を仕上げて提出する事ができる。

授業態度 ○ 40%

授業項目・内容 授業外学修指示

1.キャラクターデザインとは【ディフォルメ、カートゥーン】/講義～練習

担当者実務経験

岩崎 文紀1単位

2023年度

時間数

実施時期

60時間

前期

15-17.課題④：クリーチャー、モンスターデザイン(洋風)/制作

25.課題⑥日本の妖怪デザイン編/企画
課題⑥

26-29.課題⑥日本の妖怪デザイン編/制作

30.最終講評


