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審査意見への対応を記載した書類（８月） 

 

（目次） アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

 

 １ ＜本学が養成する人材像が不明確＞ 

養成する人材像については「制作技術のみならずアニメ・マンガ分野全体の水準（作品

の質、文化的・学問的水準、産業的価値など）をさらに向上させることを可能にする横

断的かつ明晰な思考をもつアニメ・マンガ制作のリーダー」とされている一方、本学部

の名称等や、履修モデルにある具体的な人材像からは、従来と同様のアニメーターや漫

画家を養成するようにも見受けられ、本学部が新たに養成する人材像が明らかでない。

本学が養成する、アニメとマンガの両分野に係る理論と実践の双方を修得した人材に

ついて、養成する意義を明らかにした上で、卒業後に想定する進路を具体的に示しなが

ら明確にすること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・・ 1 

 

 ２ ＜設置の趣旨・必要性における説明について＞ 

設置の趣旨及び必要性を説明する中で、「産業基盤と教育研究基盤の脆弱さ」として、

例えば、「文化芸術面としては、（中略）アニメやマンガを対象とした研究が国内に集積

されていない」、「体系的になっていない」との記載があるが、学会などにおける先行研

究成果があるため、改めて確認して、適切に修正すること。 

（改善事項）・・・・・・・・・・・・ 19 

 

 ３ ＜人材需要の動向、定員設定の妥当性が不明確＞ 

社会的、地域的な人材需要があることの根拠として「就職先として想定される企業・団

体等」に対して行ったアンケート調査の結果が示されているが、本学部の卒業後の進路

となる具体的な職業や産業が示されておらず、アンケート調査結果の妥当性を判断す

ることができない。想定している卒業後の進路を具体的に示した上で、アンケート調査

の妥当性を説明すること。また、その説明も踏まえ、入学定員８０名の設定の妥当性に

ついても改めて説明すること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・ 23 

 

 ４ ＜教育課程の体系性等について＞ 

教育課程について以下の点について説明すること。 

  （１）審査意見１の対応を踏まえて、教育課程が、養成する人材像やディプロマ・ポリ

シー、カリキュラム・ポリシーと整合していることを改めて説明し、必要に応じて
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修正すること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・29 

  

（２）アニメとマンガの双方を学ぶ教育課程とすることにより、学ぶべき内容が多く、

多岐にわたっていることから、両分野を複合的に、体系的かつ十分に学ぶことがで

きるか疑義があるため、教育課程の妥当性を説明すること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・43 

  

  （３）多岐にわたる教育課程を履修するため、学生には、一定の基礎学力が求められる

と考えられるが、アドミッション・ポリシーや入学者選抜においてどのように担保

しているのか説明すること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・47 

 

  （４）「アニメ産業論」が置かれているのに対し、「マンガ産業論」が見当たらないため、

マンガに係る産業論をどのように体系的に学修するのか説明すること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・51 

 

  （５）本学部の専攻分野に照らし、例えば、「美術史」「文学史」などの知識を身に付け

ることができるのか、疑義があるため、美術体系、文学体系にのっとった教育がど

のように行われるのか説明すること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・56 

 

  （６）「世界アニメ作家研究」「世界マンガ作家研究」において、とりあげる作家や監督

の多くが日本人であるため、本科目の妥当性について説明すること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・63 

 

  （７）「アニメ史」について、授業内容はアニメーションの体系を教える内容となって

おり、科目名称と内容が不整合と考えられるため、修正すること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・70 

 

  （８）「アニメ基礎演習Ⅰ」で、コンピュータ・グラフィクスによる制作が主流となる

中で、セルアニメを用いる意図について説明すること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・74 

 

 ５ ＜成績評価の基準が不明確＞ 

成績評価について、全ての科目において試験の成績を S・A・B・C・Dの５種の評価をも
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って表すことが学則に規定されているが、合格を表す C 以上の評価において、評価と点

数が明らかでないため、説明すること。 

また、シラバスに記載された各科目における評価基準について、授業への取組姿勢や参

加度により評価を行う科目があるが、どのような方法により評価を行うのか明らかに

するとともに、必要に応じて修正すること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・76 

 

 ６ ＜連携実務演習等の科目内容に疑義＞ 

「イラスト実務実習」は、「臨地実務実習への導入科目という位置づけから汎用性を重

視して」、臨地実務実習に代えて行う「連携実務演習等」に位置付けたとしているが、

専門職大学設置基準に定める「やむを得ない事由」に該当するか疑義がある。また「比

較的自由度の高い外注業務を想定した課題素材を用意するため、教育効果は下がらな

い」としていることについても、「教育効果を十分にあげることができると認められる

場合」に該当するのか不明確であることから、当該科目を連携実務演習等として位置付

けることの妥当性について、専門職大学設置基準及び専門職大学設置基準に関して必

要な事項を定める件に照らして説明すること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・81 

 

 ７ ＜臨地実務実習先の確保状況の充実＞ 

臨地実務実習の実習先について、アニメ 、マンガの分野を扱う会社の特性を考慮する

と、製作の都合等により受入れが急きょ困難になるケースが想定されるのではないか

と考えられることから、会社側の都合により学生の受入れが困難になった場合におい

ても、臨地実務実習が適切に実施できるのかについて、臨地実務実習先の確保状況を説

明すること。 

（改善事項）・・・・・・・・・・・・86 

 

 ８ ＜科目の目的と内容が整合しているのか不明確＞ 

展開科目において、「他分野の物語芸術に対する興味と探求心を掻き立てる体験を通し

て学ぶことで、アニメ・マンガ分野の新たな価値の創造に役立てるための科目」として

「物語芸術 workshopⅠ（演劇制作）」が必修科目として、「物語芸術 workshopⅡ（実写

映画制作）」が選択科目として配置されているが、これら２科目の履修で、新たな価値

の創造に役立てるための知識を身に付けることができるのか判然としないため、各科

目の学修目標に対して、具体的にどのように学修を進めていくのか説明すること。 

（改善事項）・・・・・・・・・・・・91 
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 ９ ＜教育課程連携協議会の構成員に疑義＞ 

教育課程連携協議会について、協力区分の委員に、マンガ関係の委員しかいないため、

アニメ関係の委員を加えること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・96 

 

 １０＜養成する人材像や教育課程に対応した教員体制となっているか不明確＞ 

審査意見１及び４の対応を踏まえ、養成する人材像や教育課程に対応した教員体制で

あるかを明らかにするとともに、一部の教員の担当科目・単位数が著しく多く、また教

員間の負担のばらつきが多く、教育研究が支障なく行える教員体制となっているか疑

義があるため、負担を分散するための施策や業務負担に対する対処について、中期的な

取組を設定するほか、必要に応じて教員体制を適切に修正すること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・103 

 

 １１＜留学生への支援の充実について＞ 

本学部の専攻分野の特性を踏まえると、留学生が入学することが予想されるが、修学面

及び生活支援面で教職員が支援を行うに当たり、人員体制が十分に計画されているか

について説明すること。 

（改善事項）・・・・・・・・・・・・121 

 

 １２＜研究を行う体制について＞ 

本学部の博士の学位を有する専任教員の研究業績には査読論文の本数が少ないと見受

けられるため、本学部における研究の質向上を担保する方策について説明すること。 

（改善事項）・・・・・・・・・・・・124 

 

 １３＜視聴覚資料の整備状況の詳細が不適切＞ 

視聴覚資料について、10 点しか整備されておらず、本学部の専攻分野に照らすと、整

備状況として不十分である。例えば、映画やゲームなど、アニメーション以外のものも

含め、多岐に亘る渡る視聴覚資料が偏りなく備えられることが必要と考えられること

から、整備計画について改めること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・127 
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 １４＜施設の整備状況が不明確＞ 

アニメーション作品を制作する場合、音声や編集などのポストプロダクションに関す

る施設と専門的なソフトウェアが必要となるが、整備状況が明らかではないため、説明

すること。また、アニメーション制作に必要なパソコンやソフトウェアは各学生にどの

ように提供し、更新などをどのように行っていくのか、説明すること。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・134 

 

 １５＜施設・設備が十分か不明確＞ 

個々の教員に個人研究室が用意されておらず、学生に対し、個人情報の保護を行いなが

ら個別面談や研究指導を行うことができるスペースが十分確保されているか不明確で

あるため、これらを行うことができるスペースが十分確保されているのか、説明するこ

と。 

（是正事項）・・・・・・・・・・・・137 

 

   ＜教員審査に関連する対応について＞ 

臨地実務実習科目「デジタルペイント実務Ⅰ」「デジタルペイント実務Ⅱ」「アニメ制作

実務Ⅰ」「アニメ制作実務Ⅱ」「キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ」「キャラクター

イラスト・マンガ実務Ⅱ」における教員の担う役割が不明確なため、修正する。 

（その他）・・・・・・・・・・・・140 

 

   ＜審査意見外の対応について＞ 

学則の記載に誤りがあるため修正をする。 

（その他）・・・・・・・・・・・・153 

 

   ＜審査意見外の対応について＞ 

校舎の面積が変更になったため修正する。 

１．古町ルフルキャンパスの校舎の登記により、面積が変更となった。 

２．紫竹山キャンパスの各室面積表に誤りがあったため修正した。 

（その他）・・・・・・・・・・・・154 
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

１ ＜本学が養成する人材像が不明確＞ 

養成する人材像については「制作技術のみならずアニメ・マンガ分野全体の水準（作品の

質、文化的・学問的水準、産業的価値など）をさらに向上させることを可能にする横断的か

つ明晰な思考をもつアニメ・マンガ制作のリーダー」とされている一方、本学部の名称等や、

履修モデルにある具体的な人材像からは、従来と同様のアニメーターや漫画家を養成する

ようにも見受けられ、本学部が新たに養成する人材像が明らかでない。本学が養成する、ア

ニメとマンガの両分野に係る理論と実践の双方を修得した人材について、養成する意義を

明らかにした上で、卒業後に想定する進路を具体的に示しながら明確にすること。 

（対応） 

設置の趣旨等を記載した書類について、文章構成が適当ではなく説明も十分ではないた

め、本学部が養成する人材像が不明確であったことから、アニメ・マンガの両分野に係る理

論を理解することできる人材を養成する意義を明らかにし、養成する人材像、開志専門職大

学アニメ・マンガ学部の特徴、卒業後に想定する進路を具体的にする。 

 

本学がアニメ・マンガ学部として両分野に係る理論を理解することができる人材を養成

すると計画した理由としては、アニメ、マンガの両分野が共に影響を及ぼし合って独自の発

展を日本で遂げてきた経緯があり、その成り立ちを理解することが日本独特のアニメ及び

マンガをさらに発展できるものであると考えているからである。 

 

ディプロマ・ポリシーにおいて「２．アニメ・マンガの芸術上の位置付けを理解し、分野

を支える基礎となる幅広い知識、技術について論理的に理解するとともに、アニメ・マンガ

分野を探求する思考力を身に付けている」としており、またカリキュラム・ポリシーにおい

ても「③ アニメ・マンガ分野について、芸術表現上の位置付けを理解するとともに、アニ

メ・マンガ分野の創作を支える基礎となる幅広い知識・技術について論理的に理解するとと

もにアニメ・マンガ分野を探求する思考と態度を身に付ける科目」を掲げている。 

ここで言う「アニメ・マンガの芸術上の位置付けの理解」として、美術史、文学、アニメ

概論、マンガ概論、アニメ史、マンガ史を必修科目で全学生が学修を行うことで、どのよう

に両分野が共に影響を及ぼしあって独自の発展を遂げてきたかを理解し、また、両分野に共

通して分野を支える知識として、脚本、映像、音響、作画技法に関する理論を必修科目とし

て学修することとしている。さらにアニメ表現基礎、マンガ表現基礎、キャラクター表現基

礎、運動表現理論を必修科目として学修することで両分野の表現技術がそれぞれの分野に

どのように影響しているかを理解する。 

アニメもマンガも作品創作の基本要素は、物語・キャラクター・そして技法であり、それ

ぞれの要素が不可分に関係しあっている点を特徴として捉え、物語性のあるコンテンツと

して、アニメ・マンガに共通する知識・理論・技術を身に付けた人材を養成することに意義
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がある。 

なお、教育課程は 1 年①②期まで共通に学び、１年③期は一部共通に学びつつ、アニメ技

術、マンガ技術、キャラクター技術の３つの技術分野の中から１つを選択し、いずれかの技

術体系に沿った学修がスタートする。 

具体的には、職業専門科目では、1 年①②期までの期間にアニメ・マンガの両分野に係る

授業科目として、「共通専門分野学修」の美術史、文学、アニメ概論、マンガ概論、新潟と

地域社会、脚本概論、映像音響概論、作画表現基礎、ライフドローイング理論および演習、

「アニメ技術」から運動表現理論、アニメ表現基礎、「マンガ技術」からマンガ表現基礎、

「キャラクターデザイン技術」からキャラクターデザイン表現基礎の 13 科目、20 単位の必

修科目を履修し、自己の適性を理解してアニメ技術、マンガ技術、キャラクター技術の３つ

の技術分野選択を行った後、さらに両分野に係る授業科目として、1 年次③期以降にアニメ

史、マンガ史、透視図法基礎、キャラクターコンテンツ企画基礎の他、3 年次①②期に配置

したイラスト実務実習（連携実務演習等）を含め、5 科目 9 単位を必修科目としている。 

そのほか、「共通専門分野学修」には、1 年次③期以降にライフドローイング演習、アニ

メ・マンガによる地域振興事例研究および演習、物語記号学、近代世界観研究、脚本分析実

習、映像編集理論、ポストプロダクション実習、アニメ作家研究、マンガ作家研究、アニメ

産業論、マンガ産業論、サブカルチャー論、マンガ・スタディーズ演習、アニメ・スタディ

ーズ演習、アニメ・マンガ研究ゼミ、文化啓発施設運営実務Ⅰ、文化啓発施設運営実務Ⅱ、

の 17 科目、31 単位を配置し、両分野に係わる授業科目を選択履修することとしている。ま

た、デジタルペイント実務Ⅰとデジタルペイント実務Ⅱ印刷・広告実習Ⅰ、印刷・広告実習

Ⅱを、３つの技術分野に共通する臨地実務実習の選択科目として配置している。 

アニメとマンガ両分野が影響を及ぼし合う創造的な状況を創り出すということから、1 年

①②③期までのアニメ・マンガの両分野に係る必修科目と１年③期以降に配置した共通の

選択科目を履修することとし、そのうえで１年③期以降は、いずれかの技術体系に沿ったよ

り専門的な学修をスタートする履修形態を想定している。 

 

また展開科目に関しては、技術分野選択以前は科目が無く、選択後に企画プロデュース概

論、企画開発概論、物語芸術 workshopⅠ（演劇制作）、コンテンツビジネス概論、DTP ソ

フト理論および基礎演習、DTP ソフト応用演習、パブリッシング実習Ⅰ、パブリッシング

実習Ⅱと 8 科目 15 単位を必修科目とし、これら必修科目の体系に沿った学修の後に物語芸

術 workshopⅡ(実写映画制作)、企画プロデュース演習、企画制作技術演習、企画プロデュ

ースゼミ、コンテンツ英語Ⅰ、コンテンツ英語Ⅱの他、印刷・広告実習Ⅰ、印刷・広告実習

Ⅱの臨地実務実習を含めて 8 科目 14 単位の選択科目を配置している。 

 

これらの展開科目はアニメ・マンガ分野全てに共通した応用性、創造性を付与する科目と

しており、科目の中では各々別の技術体系を選択した学生が混じり合いながら、隣接芸術に
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触れたり、企画プロデュース分野の造詣を深めたり、商業活用展開に取り組む中で、相互に

影響を及ぼし合いながら学修を進めることで、他ジャンルの技術、知識の利活用を発想でき

る創造的素養を身に付ける事を意図している。 

資料「アニメ・マンガ学部_カリキュラム体系図」 

 

上記のような人材を養成する意義を踏まえ、本学部の養成する人材像は以下のように明

記している。 

 

【開志専門職大学アニメ・マンガ学部の養成する人材】 

「職業人としての人間性と教養を身に付け、アニメ・マンガ分野を支える基礎知識と技能、

それらに裏付けられたより高度かつ専門的な知識と制作技術にもとづく実践力を有するこ

とに加え、他分野の物語芸術を探求することや、作品の企画から制作までを俯瞰できる企画

プロデュース能力及び商業的価値を活かすことで、日本のアニメ・マンガ分野の作品の質、

文化的・学問的水準、産業的価値を向上させることに貢献できる人材」 

 

このような人材を養成するために、以下のような教育を行うこととしている。 

アニメ・マンガ学部は、芸術表現としてのアニメ・マンガを主体にした動画・線画に関わ

る実践的な表現技術力と表現技術についての研究によって、出版・通信・放送をはじめとす

るさまざまなコンテンツ制作への応用まで深く進展させることを理念としている。 

具体的には、アニメ・マンガ分野に係わる芸術表現上の位置付けを理解し、両分野を支え

る基礎となる幅広い知識、技能について論理的に理解し、アニメ・マンガ分野を探求する思

考力を身に付けることとしており、そのために職業専門科目として、アニメ・マンガ両分野

の基礎理論と研究や映像理論、脚本、作画技法などを学修することとしている。 

また、アニメ・マンガ分野に関する理論に裏付けられた専門的知識と専門的な制作技術を

もとに、実務に則した技術を修得する中で、分野を支える基礎的な知識、技能の実証を行い、

創作に必要な実践的能力を身に付けるために、アニメ、マンガ、キャラクターデザインの表

現基礎を必修として学修し、その後、アニメ技術、マンガ技術、キャラクターデザイン技術

と学生の希望により選択し、それぞれの分野において実践的な表現技術力を向上させるこ

ととしている。 

ここまでは既存の大学等と同様の教育研究と考えられるが、本学が専門職大学としてア

ニメ・マンガ学部を設置する理由は、専門職大学設置基準に定められている臨地実務実習に

おいて実践的な表現技術力が、理論に裏付けされた実践的能力へと深化を図るための教育

課程を自ら開設し、教育研究できるところにある。さらに、本学の教育の特徴でもある展開

科目において、隣接する他分野の物語芸術に対する興味と探求心を掻き立てるために、学生

自身が演じる演劇制作や実写映画製作を学生共同で企画、演出、実演、発表を実体験するこ

とで、その後の創作活動において、新たな価値の創造に役立てることとしている。併せて、
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作品の企画から制作までを俯瞰できる企画プロデュース能力を身に付けることで、制作者

との作品ビジョンの共有や創造的な関係を構築し、制作全体を統括できる能力を身に付け

る。 

また、美術分野であるアニメ、マンガ、キャラクターデザインが最近では、印刷、広告な

ど他分野の経済活動に利用され、アニメやマンガの商業的価値を高めている。このように他

分野の経済活動に活かし、商業活動に展開するための編集・加工・情報技術の実践力を身に

付けることとしている。 

このようにして、職業専門科目の科目区分における「アニメ技術」、「マンガ技術」、「キャ

ラクターデザイン技術」により、実務に則した技術を修得する中で、創作活動における作品

の表現上の課題、技術的課題に取り組むことで作品の質の向上を図り、また科目区分の「ア

ニメ・マンガ基礎理論と研究」の美術史、文学、アニメ概論、マンガ概論、アニメ史、マン

ガ史の必修科目 5 科目、選択科目 8 科目の学修などを通じて、文化的・学問的水準の向上

に資する素養を身に付け、さらには職業専門科目で培った制作技術力をもとに、展開科目に

おいて企画プロデュース能力や印刷・広告などの商業活動に活用する能力を身に付けるこ

とにより商業的価値の向上に貢献できる人材を養成する。 

 

現在、日本のアニメ・マンガは独自の進化を遂げて国際優位性を有しているが、今後も日

本のアニメ・マンガの国際的優位性を保ち続けるためには、制作技術のみならずアニメ・マ

ンガ分野全体の水準（作品の質、文化的・学問的水準、商業的価値など）をさらに向上させ

ることを可能にする横断的かつ明晰な思考をもつアニメ・マンガ制作のリーダーの養成が

求められている。 

本学は、将来的にこのようなアニメ・マンガ制作のリーダーを目指せるための教育を行う

ものであるが、各分野において以下のような人材がアニメ・マンガ制作のリーダーであると

考える。 

●アニメ分野 

アニメ制作工程における専門分野の技術者または制作管理者という立場からのみでア

ニメ産業に関わるのではなく、技術者の立場であってもアニメ産業のビジネスモデル全

体を見て業界を変革していこうとする意欲思考力を有し、アニメ産業の未来と発展を革

新的に牽引する技術と幅広い知識、視野を持った人材 

●マンガ分野 

マンガを描くだけではなく、マンガというコンテンツの持つ可能性を新たなビジネス

モデルとして多方向へ展開させていくだけの知識と思考力を持ち、デジタル化にも対応

したマンガコンテンツ制作工程の革新的技術の構築について常に研究し、ビジネスとし

てもマンガ産業の未来と発展を指導牽引する幅広い知識と視野を持った人材 

●キャラクターデザイン分野 

キャラクターデザイン制作における絵の専門職やコンテンツ制作企業でのクリエイタ



5 

ー管理または企業人として企画営業などに関わるだけでなく、常に業界全体を俯瞰研究

することで、クリエイターのすそ野を広げる展望を含め、業界全体の将来的発展を牽引す

る幅広い知識と視野を持った人材 

 

そして、本学では上記のような日本のアニメ・マンガの国際的優位性を保ち続けるために

「制作技術のみならずアニメ・マンガ分野全体の水準（作品の質、文化的・学問的水準、産

業的価値など）をさらに向上させることを可能にする横断的かつ明晰な思考をもつアニメ・

マンガ制作のリーダー」が必要とされていることに対して、単にアニメ・マンガ作家として

最前線で制作したり、プロデューサーとして活躍するということにとどまらず、展開科目に

よって実現する隣接分野・隣接芸術に対しても興味と教養を持ち、企画力や表現力、あるい

は技法に関するイノベーションについて、高度かつ専門的な訓練を受け、十分な専門的知識

と技量を有し、将来の表現上の問題あるいは技術的な課題を確実かつ誠実に解決すること

ができる態度を有した人材を養成し、技術力以外に作品の企画から制作までを俯瞰できる

企画プロデュース能力及び商業活用能力など幅広い能力を持ち、広い視野を持って最前線

で制作を行うアニメ・マンガ作家、制作の技術力も有したプロデューサーを養成することで

応えようとしている。 

そこで、本学が養成する人材の履修モデルを以下のように修正する。なお、卒業後に想定

される進路は以下のとおりである。 

履修モデル 

 ① 技術者であってもアニメ作品の企画から制作までを俯瞰できる企画プロデュース能

力及び商業活用能力を備え、アニメ産業の未来と発展に資する技術と幅広い知識、視野

を持った人材 

   卒業後に想定される進路 

   ・アニメの企画意図、演出意図、制作工程の全体像を理解・推察し、担当業務に反映

する事が出来るアニメーター 

   ・ＣＧ、３ＤＣＧなどのデジタル技術を駆使して作品制作できるアニメーター 

   ・アニメの企画から制作までをプロデュースできる人材 

   ・アニメ作品の演出や制作チームを管理できるアニメ監督 

   ・企業におけるイメージ広告などでアニメを活用できる人材 

   ・アニメ制作技術と幅広い知識、視野を持ってアニメ産業の発展を研究する人材 

② 作品の企画から制作までを俯瞰できる企画プロデュース能力及び商業活用能力を備

え、マンガ産業の未来と発展に資する技術と幅広い知識、視野を持った人材 

卒業後に想定される進路 

  ・マンガの企画構想から制作の一連の業務を一貫してできるマンガ家 

  ・マンガ制作の企画から制作までをプロデュースできる人材 

  ・自己のマンガ作品をデジタルメディアを活用して発信できるマンガ家 
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  ・会社案内、地域の広報誌、学習教材などにマンガを活用できる実用マンガ家 

  ・印刷・広告業界でマンガを商業活動に展開する編集・加工・情報技術を備えた人材 

・マンガ制作技術と幅広い知識、視野を持ってマンガ産業の発展を研究する人材 

③ キャラクターデザインの企画から制作までを俯瞰できる企画プロデュース能力及び

商業活用能力を備え、業界全体の将来的発展に資する技術と幅広い知識、視野を持った

人材 

  卒業後に想定される進路 

  ・ゲームやアニメなどで新たなキャラクターを生むことができるキャラクターデザ

イナー 

  ・キャラクターの企画から制作の一連の業務を一貫してできるキャラクターデザイ

ナー 

  ・ゲーム制作会社などでキャラクターの企画から制作までをプロデュースできる人   

   材 

  ・会社案内、地域の広報誌、学習教材などにキャラクターを活用できる人材 

  ・印刷・広告業界でキャラクターを商業活動に展開する編集・加工・情報技術を備え

た人材 

 

（新旧対照表）設置の趣旨を記載した書類（9 ページ） 

新 旧 

２．開志専門職大学アニメ・マンガ学

部の特色  
（１）開志専門職大学アニメ・マンガ学部 

アニメ・マンガ学科の特色 

本学がアニメ・マンガ学部として両分野

に係る理論を理解することができる人材

を養成すると計画した理由としては、アニ

メ、マンガの両分野が共に影響を及ぼし合

って独自の発展を日本で遂げてきた経緯

があり、その成り立ちを理解することが日

本独特のアニメ及びマンガをさらに発展

できるものであると考えているからであ

る。 

ディプロマ・ポリシーにおいて「２．ア

ニメ・マンガの芸術上の位置付けを理解

し、分野を支える基礎となる幅広い知識、

技術について論理的に理解するとともに、

２．開志専門職大学アニメ・マンガ学

部の特色  
（１）開志専門職大学アニメ・マンガ学部 

アニメ・マンガ学科の特色 

       （追加）  
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アニメ・マンガ分野を探求する思考力を身

に付けている」としており、また後述する

カリキュラム・ポリシーにおいても「③ ア

ニメ・マンガ分野について、芸術表現上の

位置付けを理解するとともに、アニメ・マ

ンガ分野の創作を支える基礎となる幅広

い知識・技術について論理的に理解すると

ともにアニメ・マンガ分野を探求する思考

と態度を身に付ける科目」を掲げている。 

ここで言う「アニメ・マンガの芸術上の

位置付けの理解」として、美術史、文学、

アニメ概論、マンガ概論、アニメ史、マン

ガ史を必修科目で全学生が学修を行うこ

とで、どのように両分野が共に影響を及ぼ

しあって独自の発展を遂げてきたかを理

解し、また、両分野に共通して分野を支え

る知識として、脚本、映像、音響、作画技

法に関する理論を必修科目として学修す

ることとしている。さらにアニメ表現基

礎、マンガ表現基礎、キャラクター表現基

礎、運動表現理論を必修科目として学修す

ることで両分野の表現技術がそれぞれの

分野にどのように影響しているかを理解

する。 

アニメもマンガも作品創作の基本要素

は、物語・キャラクター・そして技法であ

り、それぞれの要素が不可分に関係しあっ

ている点を特徴として捉え、物語性のある

コンテンツとして、アニメ・マンガに共通

する知識・理論・技術を身に付けた人材を

養成することに意義がある。 

なお、教育課程は 1 年①②期まで共通に

学び、１年③期は一部共通に学びつつ、ア

ニメ技術、マンガ技術、キャラクター技術

の３つの技術分野の中から１つを選択し、

いずれかの技術体系に沿った学修がスタ
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ートする。 

具体的には、職業専門科目では、1 年①

②期までの期間にアニメ・マンガの両分野

に係る授業科目として、「共通専門分野学

修」の美術史、文学、アニメ概論、マンガ

概論、新潟と地域社会、脚本概論、映像音

響概論、作画表現基礎、ライフドローイン

グ理論および演習、「アニメ技術」から運

動表現理論、アニメ表現基礎、「マンガ技

術」からマンガ表現基礎、「キャラクター

デザイン技術」からキャラクターデザイン

表現基礎の 13 科目、20 単位の必修科目を

履修し、自己の適性を理解してアニメ技

術、マンガ技術、キャラクター技術の３つ

の技術分野選択を行った後、さらに両分野

に係る授業科目として、1 年次③期以降に

アニメ史、マンガ史、透視図法基礎、キャ

ラクターコンテンツ企画基礎の他、3 年次

①②期に配置したイラスト実務実習（連携

実務演習等）を含め、5 科目 9 単位を必修

科目としている。 

そのほか、「共通専門分野学修」には、

1 年次③期以降にライフドローイング演

習、アニメ・マンガによる地域振興事例研

究および演習、物語記号学、近代世界観研

究、脚本分析実習、映像編集理論、ポスト

プロダクション実習、アニメ作家研究、マ

ンガ作家研究、アニメ産業論、マンガ産業

論、サブカルチャー論、マンガ・スタディ

ーズ演習、アニメ・スタディーズ演習、ア

ニメ・マンガ研究ゼミ、文化啓発施設運営

実務Ⅰ、文化啓発施設運営実務Ⅱ、の 17

科目、31 単位を配置し、両分野に係わる

授業科目を選択履修することとしている。

また、デジタルペイント実務Ⅰとデジタル

ペイント実務Ⅱ印刷・広告実習Ⅰ、印刷・
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広告実習Ⅱを、３つの技術分野に共通する

臨地実務実習の選択科目として配置して

いる。 

アニメとマンガ両分野が影響を及ぼし

合う創造的な状況を創り出すということ

から、1 年①②③期までのアニメ・マンガ

の両分野に係る必修科目と１年③期以降

に配置した共通の選択科目を履修するこ

ととし、そのうえで１年③期以降は、いず

れかの技術体系に沿ったより専門的な学

修をスタートする履修形態を想定してい

る。 

また展開科目に関しては、技術分野選択

以前は科目が無く、選択後に企画プロデュ

ース概論、企画開発概論、物語芸術

workshopⅠ（演劇制作）、コンテンツビジ

ネス概論、DTP ソフト理論および基礎演

習、DTP ソフト応用演習、パブリッシン

グ実習Ⅰ、パブリッシング実習Ⅱと 8 科目

15 単位を必修科目とし、これら必修科目

の体系に沿った学修の後に物語芸術

workshopⅡ(実写映画制作)、企画プロデ

ュース演習、企画制作技術演習、企画プロ

デュースゼミ、コンテンツ英語Ⅰ、コンテ

ンツ英語Ⅱの他、印刷・広告実習Ⅰ、印刷・

広告実習Ⅱの臨地実務実習を含めて 8 科

目 14 単位の選択科目を配置している。 

 

これらの展開科目はアニメ・マンガ分野

全てに共通した応用性、創造性を付与する

科目としており、科目の中では各々別の技

術体系を選択した学生が混じり合いなが

ら、隣接芸術に触れたり、企画プロデュー

ス分野の造詣を深めたり、商業活用展開に

取り組む中で、相互に影響を及ぼし合いな

がら学修を進めることで、他ジャンルの技
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術、知識の利活用を発想できる創造的素養

を身に付ける事を意図している。 

【資料６】 アニメ・マンガ学部_カリキ

ュラム体系図 

 

アニメ・マンガ学部は、芸術表現とし

てのアニメ・マンガを主体にした動画・

線画に関わる実践的な表現技術力と表

現技術についての研究によって、出版・

通信・放送をはじめとするさまざまなコ

ンテンツ制作への応用まで深く進展さ

せることを理念としている。 

具体的には、アニメ・マンガ分野に係

わる芸術表現上の位置付けを理解し、両

分野を支える基礎となる幅広い知識、技

能について論理的に理解し、アニメ・マ

ンガ分野を探求する思考力を身に付け

ることとしており、そのために職業専門

科目として、アニメ・マンガ両分野の基

礎理論と研究や映像理論、脚本、作画技

法などを学修することとしている。 

また、アニメ・マンガ分野に関する理

論に裏付けられた専門的知識と専門的

な制作技術をもとに、実務に則した技術

を修得する中で、分野を支える基礎的な

知識、技能の実証を行い、創作に必要な

実践的能力を身に付けるために、アニ

メ、マンガ、キャラクターデザインの表

現基礎を必修として学修し、その後、ア

ニメ技術、マンガ技術、キャラクターデ

ザイン技術と学生の希望により選択し、

それぞれの分野において実践的な表現

技術力を向上させることとしている。 

前述したようにアニメ・マンガ作品創

造の基本要素は、(1)物語、(2)キャラクタ

ー、(3)技法であり、それぞれの要素が不

 

 

 

 

 

アニメ・マンガ学部は、芸術表現とし

てのアニメ・マンガを主体にした動画・

線画に関わる実践的な表現技術力と表

現技術についての研究によって、出版・

通信・放送をはじめとするさまざまなコ

ンテンツ制作への応用まで深く進展さ

せることを理念としている。 

（追加） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（追加） アニメ・マンガ作品創

造の基本要素は、(1)物語、(2)キャラクタ

ー、(3)技法であり、それぞれの要素が不
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可分に関係しあっている点が顕著な特

徴として挙げられる。特にアニメ・マン

ガの教育研究の現場としては、固有の表

現に没入する作り手と、作品の演出およ

び制作進行を俯瞰して見ることのでき

るプロデューサー、そして研究者とが、

効果的なコラボレーションを行うこと

によって、これまでのように作業分担さ

れていた分野領域を超えて、客観的に優

れた作品を制作することができる。 

 

可分に関係しあっている点が顕著な特

徴として挙げられる。特にアニメ・マン

ガの教育研究の現場としては、固有の表

現に没入する作り手と、作品の演出およ

び制作進行を俯瞰して見ることのでき

るプロデューサー、そして研究者とが、

効果的なコラボレーションを行うこと

によって、これまでのように作業分担さ

れていた分野領域を超えて、客観的に優

れた作品を制作することができる。 

 

 

（新旧対照表）設置の趣旨を記載した書類（12 ページ） 

新 旧 

（２）開志専門職大学以外の大学のアニ

メ・マンガ系学部等との違い  

       （中略） 

本学が専門職大学としてアニメ・マンガ

学部を設置する理由は、専門職大学設置基

準に定められている臨地実務実習におい

て実践的な表現技術力が、理論に裏付けさ

れた実践的能力へと深化を図るための教

育課程を自ら開設し、教育研究できるとこ

ろにある。 

さらに、本学の教育の特徴でもある展開

科目において、隣接する他分野の物語芸術

に対する興味と探求心を掻き立てるため

に、学生自身が演じる演劇制作や実写映画

製作を学生共同で企画、演出、実演、発表

を実体験することで、その後の創作活動に

おいて、新たな価値の創造に役立てること

としている。併せて、作品の企画から制作

までを俯瞰できる企画プロデュース能力

を身に付けることで、制作者との作品ビジ

ョンの共有や創造的な関係を構築し、制作

全体を統括できる能力を身に付ける。 

（２）開志専門職大学以外の大学のアニ

メ・マンガ系学部等との違い  

       （中略） 

専門職大学は産業界から求められる技

術力を身に付けることが目標であるが、そ

れは理論に裏付けされた実践力であり、新

たな価値を創出できる能力も求められて

いる。開志専門職大学アニメ・マンガ学部

では、芸術表現としてのアニメ・マンガに

関わる表現力と制作技術の研鑽を図ると

ともに、理論学修と実務に則した技術を修

得するための実習を多く取り入れている。 

さらに作品の企画から制作までを俯瞰

できるプロデュース能力及びアニメやマ

ンガを商業活動に展開していくための技

術を身に付けることとしている。 

また個別に修得した知識や技術・技能、

隣接する物語芸術の体験、プロデュース能

力、他分野での商業活用技術などを統合

し、日本のアニメ・マンガの表現力と技術

についての探求意識を高めることで、変化

に対応した創造力を発揮できる能力を育
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また、美術分野であるアニメ、マンガ、

キャラクターデザインが最近では、印刷、

広告など他分野の経済活動に利用され、ア

ニメやマンガの商業的価値を高めている。

このように他分野の経済活動に活かし、商

業活動に展開するための編集・加工・情報

技術の実践力を身に付けることとしてい

る。 

このようにして、職業専門科目の科目区

分における「アニメ技術」、「マンガ技術」、

「キャラクターデザイン技術」により、実

務に則した技術を修得する中で、創作活動

における作品の表現上の課題、技術的課題

に取り組むことで作品の質の向上を図り、

また科目区分の「アニメ・マンガ基礎理論

と研究」の美術史、文学、アニメ概論、マ

ンガ概論、アニメ史、マンガ史の必修科目

6 科目、選択科目 8 科目の学修などを通じ

て、文化的・学問的水準の向上に資する素

養を身に付け、さらには職業専門科目で培

った制作技術力をもとに、展開科目におい

て企画プロデュース能力や印刷・広告など

の商業活動に活用する能力を身に付ける

ことにより、商業的価値の向上に貢献でき

る人材を養成する。 

現在、日本のアニメ・マンガは独自の

進化を遂げて国際優位性を有している

が、今後も日本のアニメ・マンガの国際

的優位性を保ち続けるためには、制作技

術のみならずアニメ・マンガ分野全体の

水準（作品の質、文化的・学問的水準、

産業的価値など）をさらに向上させるこ

とを可能にする横断的かつ明晰な思考

をもつアニメ・マンガ制作のリーダーの

養成が求められている。 

本学は、将来的にこのようなアニメ・

てることを特徴としている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

今後も日本のアニメ・マンガの国際

的優位性を保ち続けるためには、制作技

術のみならずアニメ・マンガ分野全体の

水準（作品の質、文化的・学問的水準、

産業的価値など）をさらに向上させるこ

とを可能にする横断的かつ明晰な思考

をもつアニメ・マンガ制作のリーダーの

養成が求められている。 

  （追加）  
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マンガ制作のリーダーを目指せるため

の教育を行うものであるが、各分野にお

いて以下のような人材がアニメ・マンガ

制作のリーダーであると考える。 

●アニメ分野 

アニメ制作工程における専門分野

の技術者または制作管理者という立

場からのみでアニメ産業に関わるの

ではなく、技術者の立場であってもア

ニメ産業のビジネスモデル全体を見

て業界を変革していこうとする意欲

思考力を有し、アニメ産業の未来と発

展を革新的に牽引する技術と幅広い

知識、視野を持った人材 

●マンガ分野 

マンガを描くだけではなく、マンガ

というコンテンツの持つ可能性を新

たなビジネスモデルとして多方向へ

展開させていくだけの知識と思考力

を持ち、デジタル化にも対応したマン

ガコンテンツ制作工程の革新的技術

の構築について常に研究し、ビジネス

としてもマンガ産業の未来と発展を

指導牽引する幅広い知識と視野を持

った人材 

●キャラクターデザイン分野 

キャラクターデザイン制作におけ

る絵の専門職やコンテンツ制作企業

でのクリエイター管理または企業人

として企画営業などに関わるだけで

なく、常に業界全体を俯瞰研究するこ

とで、クリエイターのすそ野を広げる

展望を含め、業界全体の将来的発展を

牽引する幅広い知識と視野を持った

人材 

ここで言う「リーダー」とは、単にア

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ここで言う「リーダー」とは、単にア
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ニメ・マンガ作家として最前線で制作し

たり、 （削除）プロデューサーとして

活躍したりするということにとどまら

ず、展開科目によって実現する隣接分

野・隣接芸術に対しても興味と教養を持

ち、企画力や表現力、あるいは技法に関

するイノベーションについて、高度かつ

専門的な訓練を受け、十分な専門的知識

と技量を有し、将来の表現上の問題ある

いは技術的な課題を確実かつ誠実に解

決することができる態度を有した人材

を意味しており、開志専門職大学アニ

メ・マンガ学部では、技術力以外に作品

の企画から制作までを俯瞰できる企画

プロデュース能力及び商業活用能力な

ど幅広い能力を持ち、広い視野を持って

最前線で制作を行うアニメ・マンガ作

家、制作の技術力も有したプロデューサ

ーを養成することで応えようとしてい

る。 

 

ニメ・マンガ作家として最前線で制作し

たり、従来型のプロデューサーとして活

躍したりするということにとどまらず、 

    （追加）     隣接分

野・隣接芸術に対しても興味と教養を持

ち、企画力や表現力、あるいは技法に関

するイノベーションについて、高度かつ

専門的な訓練を受け、充分な専門的知識

と技量を有し、将来の表現上の問題ある

いは技術的な課題を確実かつ誠実に解

決することができる態度を有した人材

を意味しており、開志専門職大学アニ

メ・マンガ学部では、基礎科目、職業専

門科目、展開科目、総合科目において、

このような人材を育成するための科目

を配置している。 

 

 

（新旧対照表）設置の趣旨を記載した書類（33 ページ） 

新 旧 

６．教育方法、履修指導方法及び卒業要件

（２）履修指導 

（中略） 

また、教育課程表に配当されている年次

以降にも履修可能である授業科目は、学生

の履修科目の選択に関する助言を行う専

門的な職員による個別の履修相談時に、学

生の履修希望や履修状況に配慮しながら、

履修年次の変更を促すことも行う。 

（削除） 

 

 

６．教育方法、履修指導方法及び卒業要件

（２）履修指導 

（中略） 

また、教育課程表に配当されている年次

以降にも履修可能である授業科目は、学生

の履修科目の選択に関する助言を行う専

門的な職員による個別の履修相談時に、学

生の履修希望や履修状況に配慮しながら、

履修年次の変更を促すことも行う。 

なお、学生が学習目標に沿った適切な授

業科目の履修が可能となるように、養成す

る具体的な人材像に対応した典型的な履
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（３）履修モデルと卒業後に想定される進

路 

学生が学習目標に沿った適切な授業科

目の履修が可能となるように、養成する具

体的な人材像に対応した典型的な履修モ

デルを提示する。なお、卒業後に想定され

る進路は以下のとおりである。 

履修モデル 

 ① 技術者であってもアニメ作品の企画

から制作までを俯瞰できる企画プロデ

ュース能力及び商業活用能力を備え、ア

ニメ産業の未来と発展に資する技術と

幅広い知識、視野を持った人材 

  卒業後に想定される進路 

・アニメの企画意図、演出意図、制作工

程の全体像を理解・推察し、担当業務

に反映する事が出来るアニメーター 

  ・ＣＧ、３ＤＣＧなどのデジタル技術を

駆使して作品制作できるアニメータ

ー 

  ・アニメの企画から制作までをプロデュ

ースできる人材 

  ・アニメ作品の演出や制作チームを管理

できるアニメ監督 

  ・企業におけるイメージ広告などでアニ

メを活用できる人材 

  ・アニメ制作技術と幅広い知識、視野を

持ってアニメ産業の発展を研究する

人材 

② 作品の企画から制作までを俯瞰でき

る企画プロデュース能力及び商業活用

能力を備え、マンガ産業の未来と発展に

資する技術と幅広い知識、視野を持った

人材 

修モデルを提示する。 

 

（追加） 
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卒業後に想定される進路 

 ・マンガの企画構想から制作の一連の業

務を一貫してできるマンガ家 

 ・マンガ制作の企画から制作までをプロ

デュースできる人材 

 ・自己のマンガ作品を、デジタルメディ

アを活用して発信できるマンガ家 

 ・会社案内、地域の広報誌、学習教材な

どにマンガを活用できる実用マンガ

家 

・印刷・広告業界でマンガを商業活動に

展開する編集・加工・情報技術を備え

た人材 

・マンガ制作技術と幅広い知識、視野を

持ってマンガ産業の発展を研究する

人材 

③ キャラクターデザインの企画から制

作までを俯瞰できる企画プロデュース

能力及び商業活用能力を備え、業界全体

の将来的発展に資する技術と幅広い知

識、視野を持った人材 

 卒業後に想定される進路 

・ゲームやアニメなどで新たなキャラ

クターを生むことができるキャラク

ターデザイナー 

・キャラクターの企画から制作の一連

の業務を一貫してできるキャラクタ

ーデザイナー 

・ゲーム制作会社などでキャラクター

の企画から制作までをプロデュース

できる人材 

・会社案内、地域の広報誌、学習教材な

どにキャラクターを活用できる人材 

・印刷・広告業界でキャラクターを商業

活動に展開する編集・加工・情報技術

を備えた人材 



※科目名称の〇数値は単位数（例：②は2単位科目）

◎クリエイター
の基礎知識①

地域振興

脚本

映像理論

他分野の物語芸術に
対する興味と探求心
を掻き立てる体験を
通して学ぶことで、
アニメ・マンガ分野
の新たな価値の創造
に役立てるための科
目を配置する。

総合
科目

個別に修得したアニ
メ・マンガ分野に関す
る知識や技術・技能、
プロデュ－ス能力を総
合し、新たな価値の創
造に挑むことで、アニ
メ・マンガ分野の水準
を向上させるための思
考力を身に付けてい
る。

アニメ・マンガ分野
の作品制作や企画プ
ロデュース、他分野
の物語芸術の体験を
通し、講義、演習、
実習で修得した知識
と技術・技能の総合
化を図り、新たな価
値の創造や研究を行
う科目を配置する。

◎アニメ概論①

◎文 学①
アニメ・マンガ
基礎理論と研究

〇サブカルチャー論②

◎コンテンツビジネス概論②

◎企画プロデュース
概論①

◎企画開発概論①

◎パブリッシング
実習Ⅰ② 実習Ⅱ①

◎総合制作研究
実習Ⅰ②

◎総合制作研究実習Ⅱ④

〇コンテンツ英語Ⅰ②

修得した知識・技術
を商業活動に展開し
ていくための編集・
加工・情報技術の実
践力と応用力を身に
付ける科目を配置す
る。

商業活用

◎DTPソフト
理論および
基礎演習②

◎DTPソフト
応用演習②

◎パブリッシング

〇●印刷・広告実習
Ⅰ②（臨）
(夏季集中)

〇●印刷・広告実習
Ⅱ②（臨）
(春季集中)

○コンテンツ英語Ⅱ
②

〇●物語芸術
workshopⅡ

(実写映画制作/集
中)②

(春季集中)

〇企画制作技術演習
②

〇企画プロデュースゼミ①

展
開
科
目
群

他分野の物語芸術に対
する興味と探求心を有
し、作品の企画から制
作までを俯瞰できる能
力や商業活用能力を修
得することにより、ア
ニメ・マンガ分野の応
用力と創造力を身に付
けている。

隣接芸術

企画プロデュースに
関する知識と技術、
作品の企画から制作
までを俯瞰できる能
力とともに製作者と
の創造的な関係を構
築するための科目を
配置する。

企画
プロデュース

〇企画プロデュース
演習①

◎●物語芸術
workshopⅠ

(演劇制作/集中)④
(春季集中)

〇立体デザイン①

△描画ソフト
基礎学習①

〇3DCG概論① 〇3DCGソフト演習Ⅰ④
〇3DCGソフト

演習Ⅱ②

〇●ゲーム制作
実習①

(春季集中)

〇キャラクターデザインゼミⅠ②
〇キャラクター

デザイン
基礎演習Ⅱ②

キャラクター
デザイン技術

〇デジタル
マンガ

表現論①

◎イラスト実務実習⑤（臨・連）

〇キャラクター
イラスト・

マンガ実務Ⅰ⑤
（臨）

〇キャラクター
デザイン
ゼミⅡ①

◎キャラクター
コンテンツ
企画演習①

〇アニメ制作
実務Ⅰ⑤（臨）

〇アニメ制作
実務Ⅱ⑧（臨）

マンガ分野の理論学
修と実務に則した技
術を修得する中で、
学修した理論の実証
を行い、創作活動に
おける作品の表現上
の課題、技術的課題
に取り組む事ができ
るよう、理論とそれ
に裏付けされた実践
力を身に付ける科目
を配置する。

マンガ技術

◎マンガ
表現基礎①

〇マンガ
基礎演習Ⅰ②

〇マンガ脚本演習⑥ 〇マンガ脚本実習③ 〇マンガフィニッシュワーク実習②

〇キャラクター
イラスト・

マンガ実務Ⅱ⑧
（臨）

〇アニメ撮影基礎②

〇マンガゼミⅡ①

〇マンガ
基礎演習Ⅱ②

〇脚本分析実習②

◎映像音響概論② 〇映像編集理論②

〇アニメゼミⅡ①

〇アニメ制作工程演習④ 〇アニメ制作実習②

◎運動表現理論②
〇●色彩設計講義
および着彩演習①

(夏季集中)

〇アニメ
基礎演習Ⅱ②

〇作画演習⑥ 〇デジタルアニメ実習③ 〇アニメゼミⅠ②

◎作画表現技法論①
◎●透視図法基礎①

(夏季集中)

◎ライフドローイング理論
および演習④

〇ライフドローイング演習④

〇近代世界観研究②

〇●ポストプロダクショ
ン実習①
(春季集中)

◎脚本概論② 〇物語記号学②

職
業
専
門
科
目
群

アニメ・マンガ分野の
芸術表現上の位置づけ
を理解し、分野を支え
る基礎となる幅広い知
識、技能について論理
的に理解するとともに
アニメ・マンガ分野を
探求する思考力を身に
付けている。

アニメ・マンガ分野
について、芸術表現
上の位置付けを理解
するとともに、アニ
メ・マンガ分野の創
作を支える基礎とな
る幅広い知識・技術
について論理的に理
解するとともにアニ
メ・マンガ分野を探
求する思考と態度を
身に付ける科目を配
置する。

共通
専門
分野
学修

◎美術史①

〇マンガ・
スタディーズ演習①

アニメ・マンガ分野に
関する理論に裏付けら
れた専門的知識と専門
的な制作技術のもと
に、実務に則した技術
を修得する中で、「分
野を支える基礎的な知
識、技能」の実証を行
い、創作に必要な実践
的能力を身に付けてい
る。

アニメ分野の理論学
修と実務に則した技
術を修得する中で、
学修した理論の実証
を行い、創作活動に
おける作品の表現上
の課題、技術的課題
に取り組む事ができ
るよう、理論とそれ
に裏付けされた実践
力を身に付ける科目
を配置する。

アニメ技術

◎アニメ
表現基礎①

〇アニメ
基礎演習Ⅰ②

〇演出表現論②

〇マンガ表現演習④ 〇マンガ表現実習② 〇マンガゼミⅠ②

キャラクターデザイ
ン分野の理論学修と
実務に則した技術を
修得する中で、学修
した理論の実証を行
い、創作活動におけ
る作品の表現上の課
題、技術的課題に取
り組む事ができるよ
う、理論とそれに裏
付けされた実践力を
身に付ける科目を配
置する。

◎キャラクター
デザイン

表現基礎①

〇キャラクター
デザイン

基礎演習Ⅰ②
〇キャラクターデザイン演習④ 〇キャラクターデザイン実習③

作画技法

〇●デジタルペイン
ト実務Ⅰ（臨）

(夏季集中)

〇●デジタルペイン
ト実務Ⅱ（臨）

(夏季集中)

◎新潟と地域社会②

△ 韓国語
コミュニケーション①

◎情報リテラシー②
△ ロシア語

コミュニケーション①

〇マーケティング①
〇デジタル

マーケティング①

◎ビジネスモラル① ◎知的財産概論①

◎アニメ史① 〇アニメ作家研究② 〇アニメ産業論②
〇アニメ・

スタディーズ演習①
〇アニメ・

マンガ研究ゼミ①

◎マンガ概論① ◎マンガ史① 〇マンガ作家研究② 〇マンガ産業論②

〇アニメ・マンガ
による地域振興事例
研究および演習①

〇文化啓発施設運営実務Ⅰ②（臨） 〇文化啓発施設運営実務Ⅱ②（臨）

分類

１年次 ２年次

授業科目 授業科目

４年次

１期 ２期 ３期 ４期３期 ４期 １期 ２期

授業科目授業科目 授業科目 授業科目 授業科目 授業科目授業科目

職業人として必要な
職業意識と社会的及
び職業的自立を図る
態度と教養を身に付
けるとともに、生涯
学習力や現代社会に
関する知識を理解す
る科目を配置する。

教養

〇心理学概論②〇現代経済学②

◎表象芸術論②

キャリアデザイン
◎キャリア

デザインⅠ①
◎キャリア

デザインⅡ①
◎キャリア

デザインⅢ①

◎日本語コミュニケーション② ◎スタディスキル①

アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科　カリキュラム体系図
◎必修科目 〇選択科目 実習科目 臨地実務実習 △自由科目 ●集中授業のマーク

基
礎
科
目
群

現代社会に必要なコ
ミュニケーション能力
や汎用的技能を修得
し、職業人としての望
ましい心構えや人間性
と教養、自立して学習
できる能力と態度・志
向性を身に付けてい
る。

日本語による文書表
現や口頭表現の能力
と外国語によるコ
ミュニケーション能
力及び情報活用や情
報管理の汎用的技能
を高める科目を配置
する。

コミュニケーション

情報管理・活用

◎ 英語コミュニケーションⅠ① ◎ 英語コミュニケーションⅡ①

授業科目 授業科目 授業科目 授業科目 授業科目 授業科目

ディプロマ・
ポリシー

カリキュラム・
ポリシー

３年次

授業科目

〇国際動態論②

３期 ４期１期 ２期 ３期 ４期 １期 ２期

◎ 英語プレゼンテーション
演習Ⅰ①

◎英語プレゼンテーション
演習Ⅱ①

△ 中国語
コミュニケーション①

〇現代社会学②

【 審査意見1の対応　資料 】

17
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（改善事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

２ ＜設置の趣旨・必要性における説明について＞ 

設置の趣旨及び必要性を説明する中で、「産業基盤と教育研究基盤の脆弱さ」として、例

えば、「文化芸術面としては、（中略）アニメやマンガを対象とした研究が国内に集積されて

いない」、「体系的になっていない」との記載があるが、学会などにおける先行研究成果があ

るため、改めて確認して、適切に修正すること。 

（対応） 

学会などにおける先行研究成果があることについて改めて確認したため、修正する。 

 

設置の趣旨及び必要性における、「産業基盤と教育研究基盤の脆弱さ」に記載した事項の

真意としては「自国の文化でありながら、海外発信が不足していることで、その成果が伝わ

っているとは言えない点は大きな課題である」という意図で記載しており、その理由として

国内における産業基盤と教育研究基盤の脆弱性を述べた。しかしながら、アニメ・マンガに

関して国内で教育研究がほとんどされていない、というような誤解を生じ得る表現になっ

ていたことから、当該部分について修正することとした。 

なお、今回の審査意見について指摘のあった研究面については、指摘を踏まえ、現在の国

内のアニメーション関連学術団体として主要な役割を果たす日本アニメーション学会の現

会長である小出正志氏が国内のアニメ研究についての状況を考察した研究論文「日本にお

けるアニメーションの研究と日本アニメーション学会に関する一考察」（2016 年 3 月）、ア

ニメ・マンガに関する研究の状況について確認できる「平成 24 年度メディア芸術情報拠点・

コンソーシアム構築事業 マンガ・アニメーション研究マッピング・プロジェクト 報告書」

（森ビル株式会社 2013 年 3 月）、など参考にしつつ、以下を確認した。 

国内においては、京都精華大学マンガ学部及び国際マンガ研究センター、東京藝術大学大

学院映像研究科アニメーション専攻、東京工科大学、東京工芸大学、神戸芸術工科大学、明

治大学、日本大学などの大学等研究機関で、アニメ・マンガについての教育研究が行われて

いることを確認し、またそれぞれの大学においても紀要を毎年出し、研究成果を蓄積してい

るとともに、学会においても積極的に発表の場を設けており、アニメ・マンガに関連する研

究の発展を促進している。 

また、学会として、アニメ分野として日本アニメーション学会、マンガ分野として日本マ

ンガ学会があり、両者とも日本学術会議協力学術研究団体に認定されている正式な学会で

あり、日本アニメーション学会については正会員 254 人、日本マンガ学会においては正会

員 374 名となっており、決して規模も小さいものではない。それぞれ年に 1 回「アニメー

ション研究」、「マンガ研究」学術雑誌を発行しており、研究の蓄積もある。また、映像に関

しての学術団体である映像学会もあり、アニメについても研究の対象としている。 

そのため、日本国内においても学会などにおける研究成果の蓄積があることを認識し、か

つ国内のアニメ・マンガにおける研究について誤解を招く表現になっていたため教育研究
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基盤についての記載内容を修正する。 

 

【教育研究基盤について】 

日本製アニメが、国際的に認知されているにもかかわらず、国内における教育研究基盤は、

以下のような状況である。 

・アニメ・マンガはここ二十年知的財産の見直しとともに、国内においても注目されるよ

うになった。しかしながらこれらの分野が隆盛し始める 1950 年代から 90 年代までは、単

なる娯楽や若者向きの消費財としての側面でしかとらえられて来なかった。 

・今や世界中を席捲しているアニメとマンガを対象とした研究が、国内で本格的に始まっ

たのは、1990 年代の宮崎駿らによる商業的アニメーションの成功や、日本アニメーション

学会の設立前後からで、それまでの日本映像学会での古典的アニメーション研究から、「ク

ールジャパン」や「アニメ」「マンガ」といった国際的現象の学問的研究及び講座が美術、

デザイン、社会学などさまざまな分野で行われるようになる。 

・さらには、日本のアニメやマンガの研究が世界の大学・研究所で盛んにおこなわれるに

つれて、英語での批評・論文が常に掲載されるとは限らない日本の研究は伝わりにくく、国

際的には日本のアニメ・マンガの価値づけが、外国人研究者やジャパノロジストたちによっ

てなされる傾向がある。研究や批評こそがモノの商業的価値を高めることを知っている欧

米人に、日本は美術・映画の分野で大きな損失を強いられてきた過去を想起しつつ、アニメ・

マンガ分野の教育研究を行う必要性がある。 

 

（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（5 ページ） 

新 旧 

１．開志専門職大学アニメ・マンガ学部設

置の趣旨及び必要性 

（１）アニメ・マンガ分野をめぐる社会的

経済的状況 

１）アニメ・マンガ学部が必要とされる社

会的背景 

（中略） 

【産業基盤と教育研究基盤について】 

このように日本製アニメが、国際的に認知

されているにもかかわらず、国内における

産業基盤や教育研究基盤は、以下のような

状況である。 

（中略） 

・アニメ・マンガはここ二十年知的財産の

１．開志専門職大学アニメ・マンガ学部設

置の趣旨及び必要性 

（１）アニメ・マンガ分野をめぐる社会的

経済的状況 

１）アニメ・マンガ学部が必要とされる社

会的背景 

（中略） 

【産業基盤と教育研究基盤の脆弱さ】 

このように日本製アニメが、国際的に認知

されているにもかかわらず、国内における

産業基盤や教育研究基盤は、以下のように

きわめて脆弱である。 

（中略） 

・文化芸術面としては、世界中を席巻して
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見直しとともに、国内においても注目され

るようになった。しかしながらこれらの分

野が隆盛し始める1950年代から 90年代ま

では、単なる娯楽や若者向きの消費財とし

ての側面でしかとらえられて来なかった。 

 

・今や世界中を席捲しているアニメとマン

ガを対象とした研究が、国内で本格的に始

まったのは、1990 年代の宮崎駿らによる商

業的アニメーションの成功や、日本アニメ

ーション学会の設立前後からで、それまで

の日本映像学会での古典的アニメーショ

ン研究から、「クールジャパン」や「アニメ」

「マンガ」といった国際的現象の学問的研

究及び講座が美術、デザイン、社会学など

さまざまな分野で行われるようになる。 

・さらには、日本のアニメやマンガの研究

が世界の大学・研究所で盛んにおこなわれ

るにつれて、英語での批評・論文が常に掲

載されるとは限らない日本の研究は伝わ

りにくく、国際的には日本のアニメ・マン

ガの価値づけが、外国人研究者やジャパノ

ロジストたちによってなされる傾向があ

る。研究や批評こそがモノの商業的価値を

高めることを知っている欧米人に、日本は

美術・映画の分野で大きな損失を強いられ

てきた過去を想起しつつ、アニメ・マンガ

分野の教育研究を行う必要性がある。 

 

（参考文献） 

小出正志「日本におけるアニメーションの

研究と 日本アニメーション学会に関する

一考察」（東京造形大学研究報 17 号 2016

年 3 月） 

株式会社森ビル「平成 24 年度メディア芸

術情報拠点・コンソーシアム構築事業 マ

いるアニメとマンガを対象とした研究が

国内に集積されていないため、「クールジ

ャパン」や「アニメ」といった国際的な現

象を学問的に説明する根拠がさまざまな

分野に散逸していて体系的になっていな

い。 

・アニメ・マンガはここ数年知的財産権の

見直しとともに、国内においても注目され

るようになった。しかしながら、これらの

分野が単なる娯楽や若者向きの消費財と

しての側面でしかとらえられて来なかっ

たため、これまで文化芸術的な側面から体

系的な研究が行われて来なかった。このこ

とは、当該分野の継続的な発展にとって国

際的にも非常に不利な状況を創り出して

いる。 

・さらには、日本のアニメ・マンガの研究

が世界の大学・研究所で盛んにおこなわれ

るにつれて、英語での批評・論文が掲載さ

れない日本の研究はほぼ無視され、 

国際的には日本のアニメ・マン

ガの価値付けが専ら外国人研究者によっ

てなされているのが現状である。 

 

 

 

 

 

 

（追加） 
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ンガ・アニメーション研究マッピング・プ

ロジェクト 報告書」（2013 年 3 月） 
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

３ ＜人材需要の動向、定員設定の妥当性が不明確＞ 

社会的、地域的な人材需要があることの根拠として「就職先として想定される企業・団体

等」に対して行ったアンケート調査の結果が示されているが、本学部の卒業後の進路となる

具体的な職業や産業が示されておらず、アンケート調査結果の妥当性を判断することがで

きない。想定している卒業後の進路を具体的に示した上で、アンケート調査の妥当性を説明

すること。また、その説明も踏まえ、入学定員８０名の設定の妥当性についても改めて説明

すること。 

（対応） 

想定している卒業後の進路を具体的に示した上で、企業向けアンケートの対象となった

企業・団体が、卒業後の進路であることを判断できるように、アンケート実施企業のリスト

に対し、当該企業の選定理由を記載したリストに別途修正し、アンケート調査対象の企業・

団体に妥当性があることを説明するとともに、調査対象の企業からの人材需要があること

を説明し、入学定員 80 人を設定した妥当性について再度説明する。 

 

アニメ・マンガ学部では具体的な卒業後の進路として、設置の趣旨等を記載した書類にあ

る通り、「アニメーター」、「マンガ家」、「キャラクターデザイナー」を想定しているが、単

なる制作技術のみならず、臨地実務実習による実践力に裏付けられた技術力と、展開科目に

よる付加価値性を備えた人材とすることで、具体的な職種としては、「アニメ制作関連職（ア

ニメーター、仕上げ、制作進行、演出等）」「プロデューサー」「監督」「CG アニメーター」

「マンガ家」「マンガ雑誌編集者」「キャラクターデザイナー」といったアニメ・マンガ分野

に直接的な進路の他、「広告・制作」、「DTP デザイン」等、アニメ・マンガ分野を他の商業

活動に活用することが見込める業種・職種への人材輩出も想定をしている。 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部の設置計画を策定するうえで、開志専門職大学アニ

メ・マンガ学部において養成する人材が地域的な人材需要の動向等を踏まえたものである

ことや開志専門職大学アニメ・マンガ学部で養成する人材に対する企業・団体等の採用意向

について検証するために、令和元年11月から12月に新潟県をはじめとして全国の本学部の

卒業生の就職先として想定される企業・団体等を対象として、開志専門職大学アニメ・マン

ガ学部を卒業した者への採用意向に関するアンケート調査を実施した。 

調査対象企業については、本学部の卒業生の就職先として想定される職業や産業に係わ

る企業・団体等として以下の分類に該当する1,456件を選定した。 

「アニメ制作関連企業」 

「アニメを含む、映画・映像制作関連企業」 

「映像コンテンツ配給・配信企業」 

「広告代理店・映像コンテンツ企画」 

「一般社団法人全日本テレビ番組製作社連盟 加盟企業」 
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「一般社団法人日本映像ソフト協会 加盟企業」 

「公益社団法人映像文化製作者連盟 加盟企業」 

「公益財団法人ユニジャパン 加盟企業」 

「キャラクターコンテンツ関連企業」 

「一般社団法人キャラクターブランドライセンス協会 加盟企業」 

「一般社団法人日本玩具協会 加盟企業」 

「ゲーム制作、関連業」 

「特定非営利活動法人コンピュータエンターテインメントレーティング機構 加盟企業」 

「一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会 加盟企業」 

「一般社団法人日本オンラインゲーム協会 加盟企業」 

「マンガ家・マンガ関連事業」 

「出版社・大手書店」 

「一般社団法人日本雑誌協会 加盟企業」 

「アニメ・マンガ分野学生採用実績のある企業・団体」 

「広報、広報制作職の採用実績のある企業」 

「web制作、Web制作人材採用実績のある企業」 

「一般財団法人デジタルコンテンツ協会 加盟企業」 

「公益財団法人画像情報教育振興協会 加盟企業」 

調査では、開志専門職大学アニメ・マンガ学部で養成する人材像を踏まえたアニメ・マン

ガ関連企業等に対して、新規学卒者の採用見込みについて質問したところ、回答件数205件

の約54％にあたる111件が「増えると思う」と回答を得た。開志専門職大学アニメ・マンガ

学部の社会における必要性について質問したところ、回答件数205件の約85％にあたる174

件が「必要だと思う」と回答していることから、開志専門職大学アニメ・マンガ学部の社会

における必要性の高さをうかがうことができた。 

また、開志専門職大学アニメ・マンガ学部で養成する人材の必要性について質問したとこ

ろ、回答件数205件の約83％にあたる170件が「必要性を感じる」と回答していることから、

開志専門職大学アニメ・マンガ学部で養成する人材の必要性の高さをうかがうことができ

た。 

さらに、開志専門職大学アニメ・マンガ学部で学んだ学生の採用意向については、回答件

数205件の約57％にあたる117件が「採用したいと思う」と回答し、それら採用意向を有す

る企業等の開志専門職大学アニメ・マンガ学部で学んだ学生の採用人数の合計は161人とな

っており、開志専門職大学アニメ・マンガ学部の一学年の定員80人を超える採用意向がうか

がえることから、卒業後の進路は十分に見通しがあるため、入学定員80人の設定には妥当性

があるものと考える 

学生確保の観点からは新潟県内における 18 歳人口の動向や大学進学状況、近隣県内の高

等学校を卒業した者の新潟県内の大学への入学状況、本学部の分野の動向及び想定される
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競合大学の志願者動向と定員充足状況、さらには、新潟県及び近隣県の高等学校の在校生に

対する進学需要調査の結果より入学定員 80 人の妥当性を検証した。(11.学生の確保の見通

し等を記載した書類参照) 

その進学意向調査の結果では、回答者数 8,077 人のうち、本学のアニメ・マンガ学部に合

格した場合、アニメ・マンガ学部へ入学したいと思うと回答した者は 330 人となっており、

入学定員 80 人の約 4 倍となっていることから、学生確保の見通しは十分にあると考えられ

るため、入学定員 80 人の設定には妥当性があるものと考えている。 

 

（新旧対照表）学生確保の見通し等を記載した書類（13 ページ） 

新 旧 

２ 開志専門職大学アニメ・マンガ学部

の卒業生の採用意向に関する調査結果 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部の

設置計画を策定するうえで、開志専門職

大学アニメ・マンガ学部において養成す

る人材が地域的な人材需要の動向等を踏

まえたものであることや開志専門職大学

アニメ・マンガ学部で養成する人材に対

する企業・団体等の採用意向について検

証するために、令和元年11月から12月に

新潟県をはじめとして全国の本学部の卒

業生の就職先として想定される企業・団

体等を対象として、開志専門職大学アニ

メ・マンガ学部を卒業した者への採用意

向に関するアンケート調査を実施した。 

なお、アニメ・マンガ学部では具体的

な卒業後の進路として、設置の趣旨等を

記載した書類にある通り、「アニメータ

ー」、「マンガ家」、「キャラクターデザイ

ナー」を想定しているが、単なる制作技

術のみならず、臨地実務実習による実践

力に裏付けられた技術力と、展開科目に

よる付加価値性を備えた人材とすること

で、具体的な職種としては、「アニメ制作

関連職（アニメーター、仕上げ、制作進

行、演出等）」「プロデューサー」「監督」

２ 開志専門職大学アニメ・マンガ学部

の卒業生の採用意向に関する調査結果 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部の

設置計画を策定するうえで、開志専門職

大学アニメ・マンガ学部において養成す

る人材が地域的な人材需要の動向等を踏

まえたものであることや開志専門職大学

アニメ・マンガ学部で養成する人材に対

する企業・団体等の採用意向について検

証するために、令和元年11月から12月に

新潟県をはじめとして全国の本学部の卒

業生の就職先として想定される企業・団

体等を対象として、開志専門職大学アニ

メ・マンガ学部を卒業した者への採用意

向に関するアンケート調査を実施した。 

（追加） 
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「CGアニメーター」「マンガ家」「マンガ

雑誌編集者」「キャラクターデザイナー」

といったアニメ・マンガ分野に直接的な

進路の他、「広告・制作」、「DTPデザイ

ン」等、アニメ・マンガ分野を他の商業

活動に活用することが見込める業種・職

種への人材輩出も想定をしている。 

 

調査対象企業については、本学部の卒

業生の就職先として想定される職業や産

業に係わる企業・団体等として以下の分

類に該当する1,456件を選定した。 

「アニメ制作関連企業」 

「アニメを含む、映画・映像制作関連企

業」 

「映像コンテンツ配給・配信企業」 

「広告代理店・映像コンテンツ企画」 

「一般社団法人全日本テレビ番組製作

社連盟 加盟企業」 

「一般社団法人日本映像ソフト協会 

加盟企業」 

「公益社団法人映像文化製作者連盟 

加盟企業」 

「公益財団法人ユニジャパン 加盟企

業」 

「キャラクターコンテンツ関連企業」 

「一般社団法人キャラクターブランド

ライセンス協会 加盟企業」 

「一般社団法人日本玩具協会 加盟企

業」 

「ゲーム制作、関連業」 

「特定非営利活動法人コンピュータエ

ンターテインメントレーティング機

構 加盟企業」 

「一般社団法人コンピュータエンター

テインメント協会 加盟企業」 
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「一般社団法人日本オンラインゲーム

協会 加盟企業」 

「マンガ家・マンガ関連事業」 

「出版社・大手書店」 

「一般社団法人日本雑誌協会 加盟企

業」 

「アニメ・マンガ分野学生採用実績のあ

る企業・団体」 

「広報、広報制作職の採用実績のある企

業」 

「web制作、Web制作人材採用実績のあ

る企業」 

「一般財団法人デジタルコンテンツ協

会 加盟企業」 

「公益財団法人画像情報教育振興協会 

加盟企業」 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部で

養成する人材像を踏まえたアニメ・マン

ガ関連企業等に対して、新規学卒者の採

用見込みについて質問したところ、回答

件数205件の約54％にあたる111件が「増

えると思う」と回答しており、開志専門

職大学アニメ・マンガ学部の社会におけ

る必要性について質問したところ、回答

件数205件の約85％にあたる174件が「必

要だと思う」と回答していることから、

開志専門職大学アニメ・マンガ学部の社

会における必要性の高さをうかがうこと

ができる。 

また、開志専門職大学アニメ・マンガ

学部で養成する人材の必要性について質

問したところ、回答件数205件の約 

83％にあたる170件が「必要性を感じ 

る」と回答していることから、開志専門

職大学アニメ・マンガ学部で養成する人

材の必要性の高さをうかがうことができ

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部で

養成する人材像を踏まえたアニメ・マン

ガ関連企業等に対して、新規学卒者の採

用見込みについて質問したところ、回答

件数205件の約54.15％にあたる111件が

「増えると思う」と回答しており、開志

専門職大学アニメ・マンガ学部の社会に

おける必要性について質問したところ、

回答件数205件の約84.88％にあたる174件

が「必要だと思う」と回答していること

から、開志専門職大学アニメ・マンガ学

部の社会における必要性の高さをうかが

うことができる。 

また、開志専門職大学アニメ・マンガ

学部で養成する人材の必要性について質

問したところ、回答件数205 件の約

82.93％にあたる170件が「必要性を感じ

る」と回答していることから、開志専門

職大学アニメ・マンガ学部で養成する人

材の必要性の高さをうかがうことができ
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る。 

また、開志専門職大学アニメ・マンガ

学部で学んだ学生の採用意向について

は、回答件数205件の 約57 ％にあたる

117件が「採用したいと思う」と回答して

いる。さらに、開志専門職大学アニメ・

マンガ学部で学んだ学生の採用人数の合

計は161人となっており、 （削除）   

                

開志専門職大

学アニメ・マンガ学部の一学年の定員80

名を超える採用意向がうかがえることか

ら、卒業後の進路は十分に見通しがある

ものと考えられる。 

 

る。 

また、開志専門職大学アニメ・マンガ学

部 で学んだ学生の採用意向については、

回答件数205件の約57.07％にあたる117件

が「採用したいと思う」と回答してお

り、 さらに、開志専門職大学アニメ・

マンガ学部で学んだ学生の採用人数の合

計は161人となっており、このような一部

のアニメ・マンガ関連企業等に限定した

調査結果においても、  開志専門職大

学アニメ・マンガ学部の一学年の定員80

名を超える採用意向がうかがえることか

ら、卒業後の進路は十分に見通しがある

ものと考えられる 
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

４ ＜教育課程の体系性等について＞ 

教育課程について以下の点について説明すること。 

（１）審査意見１の対応を踏まえて、教育課程が、養成する人材像やディプロマ・ポリシー、

カリキュラム・ポリシーと整合していることを改めて説明し、必要に応じて修正するこ

と。 

（対応） 

 アニメ・マンガ学部の教育課程が、養成する人材像やディプロマ・ポリシー、カリキュラ

ム・ポリシーと整合していることを改めて説明する。 

 

 審査意見１の対応を踏まえ、開志専門職大学アニメ・マンガ学部では、物語性の強い日本

製の商業アニメーションを「アニメ」と定義し（以下「アニメ」という）、日本の漫画の独

特なデフォルメ表現やストーリー性のある商業漫画を「マンガ」と定義し、そのうえで、組

織として教育研究対象とする中心的な学問分野を「アニメ・マンガ分野」として「アニメ・

マンガ分野の専門的な知識と技術及び技能の定着と実践力の深化を図り、実社会や職業と

のかかわりを通して、高い職業意識や職業観と規範意識、人間関係力に根ざした実践力を高

めるとともに、アニメ・マンガ分野を探求する思考力を身に付け、日本のアニメ・マンガ分

野の作品の質、文化的・学問的水準、産業的価値の向上に活用できる創造的な能力を育てる」

ことを教育上の目的とし、養成する人材像は以下のとおりとしている。 

【開志専門職大学アニメ・マンガ学部の養成する人材】 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部では、「職業人としての人間性と教養を身に付け、ア

ニメ・マンガ分野を支える基礎知識と技能、それらに裏付けられたより高度かつ専門的な知

識と制作技術にもとづく実践力を有することに加え、他分野の物語芸術を探求することや、

作品の企画から制作までを俯瞰できる企画プロデュース能力及び商業的価値を活かすこと

で、日本のアニメ・マンガ分野の作品の質、文化的・学問的水準、産業的価値を向上させる

ことに貢献できる人材」を養成する。 

この人材を養成する目的を達成するために、以下の通り、学位授与の方針を定めることと

し、教育課程における「基礎科目」、「職業専門科目」、「展開科目」及び「総合科目」の各科

目群に配置している講義、演習及び実習を通して、「理論に裏付けられた実践的能力」、「変

化に対応した創造な役割を担うための応用的な能力」を養うための教育を展開する。 

人材養成の目的を達成するための学位授与の方針は、以下の通りである。 

【学位授与の方針（ディプロマ・ポリシー）】 

１．現代社会に必要なコミュニケーション能力や汎用的技能を修得し、職業人としての望

ましい心構えや人間性と教養、自立して学習できる能力と態度・志向性を身に付けてい

る。 

２．アニメ・マンガ分野の芸術表現上の位置づけを理解し、分野を支える基礎となる幅広
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い知識、技能について論理的に理解するとともにアニメ・マンガ分野を探求する思考力

を身に付けている。 

３．アニメ・マンガ分野に関する理論に裏付けられた専門的知識と専門的な制作技術のも

とに、実務に則した技術を修得する中で、「分野を支える基礎的な知識、技能」の実証

を行い、創作に必要な実践的能力を身に付けている。 

４．他分野の物語芸術に対する興味と探求心を有し、作品の企画から制作までを俯瞰でき

る能力や商業活用能力を修得することにより、アニメ・マンガ分野の応用力と創造力を

身に付けている。 

５．個別に修得したアニメ・マンガ分野に関する知識や技術・技能、プロデュース能力を

総合し、新たな価値の創造に挑むことで、アニメ・マンガ分野の水準を向上させるため

の思考力を身に付けている。 

  この学位授与の方針（ディプロマ・ポリシー(以下 DP という)）にもとづき教育課程編

成の方針（カリキュラム・ポリシー(以下 CP という）を定めており、教育課程とも整合し

ていることを以下のとおり説明する。 

  

開志専門職大学アニメ・マンガ学部では、専門職大学設置基準第 12 条に基づき、各授業

科目を必修科目、選択科目及び自由科目に分け、これを各年次に配当して編成することとし、

理論に裏付けられた高度な実践力を高めることから、4 年間の授業全体を通して知識と技能

を身に付けることができるよう、講義から演習、演習から実習へと受講できるように授業科

目を体系的に配当する。 

【基礎科目】 

基礎科目は、専門職大学設置基準に示されている「生涯にわたり自らの資質を向上させ、

社会的及び職業的自立を図るために必要な能力を育成する」という趣旨を踏まえたうえで

以下の科目を配置する。 

DP1 として掲げている「１．現代社会に必要なコミュニケーション能力や汎用的技能を

修得し、職業人としての望ましい心構えや人間性と教養、自立して学習できる能力と態度・

志向性を身に付ける」ことから、CP①に掲げている「① 日本語による文書表現や口頭表現

の能力と外国語によるコミュニケーション能力及び情報活用や情報管理の汎用的技能を高

める科目」並びに CP②に掲げている「② 職業人として必要な職業意識と社会的及び職業

的自立を図る態度と教養を身に付けるとともに、生涯学習力や現代社会に関する知識を理

解する科目」により構成する。 

① 日本語による文書表現や口頭表現の能力と外国語によるコミュニケーション能力及び

情報活用や情報管理の汎用的技能を高める科目としては、「日本語コミュニケーション」、

「英語コミュニケーションⅠ」、「英語コミュニケーションⅡ」、「英語プレゼンテーション演

習Ⅰ」、「英語プレゼンテーション演習Ⅱ」を必修科目として配置することにより、日本語と

外国語を用いたコミュニケーション能力を習得可能とする。また、その他にも「中国語コミ
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ュニケーション」、「韓国語コミュニケーション」、「ロシア語コミュニケーション」を自由科

目として配置する。また、大学において能動的に授業に取り組むための資料の収集・調査分

析の方法や他者へ伝えるスキルを身に付ける科目として「スタディスキル」を必修科目とし

て配置する。さらに情報活用や情報管理の汎用的技能を高める科目として、「情報リテラシ

ー」を必修科目として配置することで、DP1、CP①と整合性のある科目配置としている。 

② 職業人として必要な職業意識と社会的及び職業的自立を図る態度と教養を身に付け

るとともに、生涯学習力や現代社会に関する知識を理解する科目としては、「ビジネスモラ

ル」、「クリエイターの基礎知識」を必修科目として配置することにより、社会的規範として

の道徳の本質と道徳の意義や人間存在の基盤となる人生観や世界観について理解するとと

もに、アニメ・マンガ分野では著作権・肖像権・商標権等の知的財産に関する知識が必要な

ため「知的財産概論」を必修科目として配置する。芸術表現のための基礎知識とし、「表象

芸術論」を必修科目として配置し、「心理学概論」を選択科目として配置する。 

生涯学習力を養う科目としては、「キャリアデザインⅠ」、「キャリアデザインⅡ」、「キャ

リアデザインⅢ」を必修科目として配置することにより、学生が将来への目的意識を明確に

持てるよう、自己の個性や性格の理解のもとに、目標達成に必要な行動を選択できる能力及

び卒業後も自律・自立して学習できる態度を育成する。 

また、現代社会に関する知識を理解する科目として、「現代社会学」、「現代経済学」、「国

際動態論」を選択科目として配置し、消費者行動に関して基礎を学習する科目として「マー

ケティング」、「デジタルマーケティング」を選択科目として配置することで、DP1、CP②

と整合性のある科目配置としている。  

【職業専門科目】 

職業専門科目は、専門職大学設置基準に示されている「専攻に係る特定の職業において必

要とされる理論的かつ実践的な能力及び当該職業の分野全般にわたり必要な能力を育成す

る」という趣旨を踏まえたうえで以下の科目を配置する。 

DP2 として掲げている「２．アニメ・マンガ分野の芸術表現上の位置づけを理解し、分

野を支える基礎となる幅広い知識、技能について論理的に理解するとともにアニメ・マンガ

分野を探求する思考力を身に付ける」ことから、CP③に掲げている「③ アニメ・マンガ分

野について、芸術表現上の位置付けを理解するとともに、アニメ・マンガ分野の創作を支え

る基礎となる幅広い知識・技術について論理的に理解するとともにアニメ・マンガ分野を探

求する思考と態度を身に付ける科目」として、「美術史」、「文学」、「アニメ概論」、「マンガ

概論」、「アニメ史」、「マンガ史」を必修科目として配置し、「アニメ作家研究」、「マンガ作

家研究」、「アニメ産業論」、「マンガ産業論」、「サブカルチャー論」、「マンガ・スタディーズ

演習」、「アニメ・スタディーズ演習」、「アニメ・マンガ研究ゼミ」を選択科目として配置す

ることでアニメ・マンガ分野の芸術表現上の位置づけを理解し、さらに分野を支える基礎と

なる幅広い知識、技能について論理的に理解するために「脚本概論」、「映像音響概論」、「作

画表現技法論」、「透視図法基礎」、「ライフドローイング理論および演習」を必修科目として
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配置し、「物語記号学」、「映像編集理論」、「近代世界観研究」、「脚本分析実習」、「ポストプ

ロダクション実習」、「ライフドローイング演習」を選択科目として配置し学修するなかで、

アニメ・マンガ分野を探求する思考と態度を身に付ける。さらにアニメ・マンガの地域振興

への活用を理解する科目として、「新潟と地域社会」を必修科目として配置し、「アニメ・マ

ンガによる地域振興事例研究および演習」を選択科目として配置し、選択科目の「文化啓発

施設運営実務Ⅰ」、「文化啓発施設運営実務Ⅱ」の臨地実務実習により地域振興の活用事例の

体験と実践を行い、新たな地域振興への活用を探求する思考と態度を身に付けることで、

DP2、CP③と整合性のある科目配置としている。  

DP3 として掲げている「３．アニメ・マンガ分野に関する理論に裏付けられた専門的知

識と専門的な制作技術のもとに、実務に則した技術を修得する中で、「分野を支える基礎的

な知識、技能」の実証を行い、創作に必要な実践的能力を身に付ける」ことから、アニメ分

野の理論と技術、実践力を身に付ける科目、マンガ分野の理論と技術、実践力を身に付ける

科目、キャラクターデザイン分野の理論と技術、実践力を身に付ける科目を配置している。 

アニメ分野の理論と技術、実践力を身に付ける科目は、CP④に掲げている「④ アニメ分野

の理論学修と実務に則した技術を修得する中で、学修した理論の実証を行い、創作活動にお

ける作品の表現上の課題、技術的課題に取り組む事ができるよう、理論とそれに裏付けされ

た実践力を身に付ける科目」として、「運動表現理論」、「アニメ表現基礎」を必修科目とし

て配置し、「アニメ基礎演習Ⅰ」、「アニメ基礎演習Ⅱ」、「色彩設計講義および着彩演習」、「演

出表現論」、「作画演習」、「アニメ撮影基礎」、「アニメ制作工程演習」、「デジタルアニメ実習」、

「アニメ制作実習」、「アニメゼミⅠ」、「アニメゼミⅡ」を選択科目として配置している。 

さらに、理論に裏付けられた実践力を身に付けるために、臨地実務実習の「アニメ制作実

務Ⅰ」、「アニメ制作実務Ⅱ」を選択科目として配置することで DP3、CP④と整合性のある

科目配置としている。 

マンガ分野の理論と技術、実践力を身に付ける科目は、CP⑤に掲げている「⑤ マンガ分

野の理論学修と実務に則した技術を修得する中で、学修した理論の実証を行い、創作活動に

おける作品の表現上の課題、技術的課題に取り組む事ができるよう、理論とそれに裏付けさ

れた実践力を身に付ける科目」として、「マンガ表現基礎」を必修科目として配置し、「マン

ガ基礎演習Ⅰ」、「マンガ基礎演習Ⅱ」、「マンガ脚本演習」、「マンガ脚本実習」、「マンガ表現

演習」、「マンガ表現実習」、「デジタルマンガ表現論」、「マンガフィニッシュワーク実習」、

「マンガゼミⅠ」、「マンガゼミⅡ」を選択科目として配置している。さらに、理論に裏付け

られた実践力を身に付けるために、臨地実務実習の「キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ」、

「キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ」を選択科目として配置することで DP3、CP⑤と

整合性のある科目配置としている。 

キャラクターデザイン分野の理論と技術、実践力を身に付ける科目は、CP⑥に掲げてい

る「⑥ キャラクターデザイン分野の理論学修と実務に則した技術を修得する中で、学修し

た理論の実証を行い、創作活動における作品の表現上の課題、技術的課題に取り組む事がで
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きるよう、理論とそれに裏付けされた実践力を身に付ける科目」として、「描画ソフト基礎

学習」を自由科目として配置し、「キャラクターデザイン表現基礎」、「キャラクターコンテ

ンツ企画演習」を必修科目として配置し、「キャラクターデザイン基礎演習Ⅰ」、「キャラク

ターデザイン基礎演習Ⅱ」、「キャラクターデザイン演習」、「キャラクターデザイン実習」、

「キャラクターデザインゼミⅠ」、「キャラクターデザインゼミⅡ」、「立体デザイン」を選択

科目として配置する。 

また、現役の職業イラストレーターによる連携実務演習等として「イラスト実務実習」を

必修科目として配置し制作環境整備を含めた制作技術の向上を図り、デジタルスキルの実

践力を身に付ける科目として、臨地実務実習の「デジタルペイント実務Ⅰ」、「デジタルペイ

ント実務Ⅱ」を選択科目として配置することにより技術力の向上を図ることとしさらに、デ

ジタル技術への応用として、「3DCG 概論」、「3DCG ソフト演習Ⅰ」、「3DCG ソフト演習

Ⅱ」、「ゲーム制作実習」を選択科目として配置することで DP3、CP⑥と整合性のある科目

配置としている。 

【展開科目】 

展開科目では、専門職大学設置基準に示されている「専攻に係る特定の職業の分野に関連

する分野における応用的な能力であって、当該職業の分野において創造的な役割を果たす

ために必要なものを育成する」という趣旨を踏まえたうえで以下の科目を配置する。 

DP4 として掲げている「４．他分野の物語芸術に対する興味と探求心を有し、作品の企

画から制作までを俯瞰できる能力や商業活用能力を修得することにより、アニメ・マンガ分

野の応用力と創造力を身に付ける」ことから、CP⑦に掲げている「⑦ 他分野の物語芸術に

対する興味と探求心を掻き立てる体験を通して学ぶことで、アニメ・マンガ分野の新たな価

値の創造に役立てるための科目」として、「物語芸術 workshopⅠ(演劇制作)」(必修科目)と

して集中 8 日間の中で学生自身が演じる演劇制作や、「物語芸術 workshopⅡ(実写映画制

作)」(選択科目)として実写映画製作を、学生共同で企画、演出、実演、発表を実体験するこ

とで、その後の創作活動において、新たな価値の創造に役立てるための科目として配置する

ことで DP4、CP⑦と整合性のある科目配置としている。 

CP⑧に掲げている「⑧ 企画プロデュースに関する知識と技術、作品の企画から制作まで

を俯瞰できる能力とともに製作者との創造的な関係を構築するための科目」として、「企画

プロデュース概論」、「企画開発概論」、「コンテンツビジネス概論」を必修科目として配置し、

「企画プロデュース演習」、「企画制作技術演習」、「企画プロデュースゼミ」を選択科目とし

て配置してプロデュース人材としての基礎知識と技術を修得する。また、海外でアニメ・マ

ンガ等の作品について語り合う事、更にはコンテンツ文化について掘下げる事ができる英

語力を向上させるための科目として「コンテンツ英語Ⅰ」、「コンテンツ英語Ⅱ」を選択科目

として配置することで DP4、CP⑧と整合性のある科目配置としている。 

また、CP⑨に掲げている「⑨ 修得した知識・技術を商業活動に展開していくための編集・

加工・情報技術の実践力と応用力を身に付ける科目」として、「DTP ソフト理論および基礎
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演習」、「DTP ソフト応用演習」、「パブリッシング実習Ⅰ」、「パブリッシング実習Ⅱ」を必

修科目として配置し、臨地実務実習の「印刷・広告実習Ⅰ」、「印刷・広告実習Ⅱ」を選択科

目として配置し商業活用能力の向上を図るように配置することで DP4、CP⑨と整合性のあ

る科目配置としている。 

【総合科目】 

総合科目は、専門職大学設置基準に示されている「修得した知識及び技能等を総合し、専

門性が求められる職業を担うための実践的かつ応用的な能力を総合的に向上させる」とい

う趣旨を踏まえたうえで以下の科目を配置する。 

DP5 として掲げている「５．個別に修得したアニメ・マンガ分野に関する知識や技術・

技能、プロデュース能力を総合し、新たな価値の創造に挑むことで、アニメ・マンガ分野の

水準を向上させるための思考力を身に付ける」ことから、CP⑩に掲げている「⑩ アニメ・

マンガ分野の作品制作や企画プロデュース、他分野の物語芸術の体験を通し、講義、演習、

実習で修得した知識と技術・技能の総合化を図り、新たな価値の創造や研究を行う科目」と

して、「総合制作研究実習Ⅰ」、「総合制作研究実習Ⅱ」を必修科目として配置して、創造的

な作品制作や新たな価値を創造する研究を行うなど、ここまでに学修したことを総合する

科目として DP5、CP⑩と整合性をとっている。 

 以上のように、養成する人材像、ディプロマ・ポリシー、カリキュラム・ポリシーと教育

課程が整合するように科目配置を行っている。 

  

（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（19 ページ） 

新 旧 

４）授業科目の体系的配置 

【基礎科目】 

（中略） 

学位授与の方針として掲げている「１．

現代社会に必要なコミュニケーション能

力や汎用的技能を修得し、職業人としての

望ましい心構えや人間性と教養、自立して

学習できる能力と態度・志向性を身に付け

る」(以下 DP1)ことから、教育課程編成の

方針に掲げている「① 日本語による文書

表現や口頭表現の能力と外国語によるコ

ミュニケーション能力及び情報活用や情

報管理の汎用的技能を高める科目」(以下

CP①)並びに「② 職業人として必要な職

業意識と社会的及び職業的自立を図る態

４）授業科目の体系的配置 

【基礎科目】 

（中略） 

学位授与の方針として掲げている「１．

現代社会に必要なコミュニケーション能

力や汎用的技能を修得し、職業人としての

望ましい心構えや人間性と教養、自立して

学習できる能力と態度・志向性を身に付け

る」 （追加）ことから、教育課程編成の

方針に掲げている「① 日本語による文書

表現や口頭表現の能力と外国語によるコ

ミュニケーション能力及び情報活用や情

報管理の汎用的技能を高める科目」 （追

加） 並びに「② 職業人として必要な職

業意識と社会的及び職業的自立を図る態
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度と教養を身に付けるとともに、生涯学習

力や現代社会に関する知識を理解する科

目」(以下 CP②)により構成する。 

① 日本語による文書表現や口頭表現の

能力と外国語によるコミュニケーション

能力及び情報活用や情報管理の汎用的技

能を高める科目としては、「日本語コミュ

ニケーション」、「英語コミュニケーション

Ⅰ」、「英語コミュニケーションⅡ」、「英語

プレゼンテーション演習Ⅰ」、「英語プレゼ

ンテーション演習Ⅱ」を必修科目として配

置することにより、日本語と外国語を用い

たコミュニケーション能力を習得可能と

する。また、その他にも「中国語コミュニ

ケーション」、「韓国語コミュニケーショ

ン」、「ロシア語コミュニケーション」を自

由科目として配置する。また、大学におい

て能動的に授業に取り組むための資料の

収集・調査分析の方法や他者へ伝えるスキ

ルを身に付ける科目として「スタディスキ

ル」を必修科目として配置する。 

さらに情報活用や情報管理の汎用的技

能を高める科目として、「情報リテラシー」

を必修科目として配置することで、DP1、

CP①と整合性のある科目配置としてい

る。 

        （中略） 

また、現代社会に関する知識を理解する

科目として、「現代社会学」、「現代経済学」、

「国際動態論」を選択科目として配置し、

消費者行動に関して基礎を学習する科目

として「マーケティング」、「デジタルマー

ケティング」を選択科目として配置するこ

とで、DP1、CP②と整合性のある科目配

置としている。 

【職業専門科目】 

度と教養を身に付けるとともに、生涯学習

力や現代社会に関する知識を理解する科

目」（追加）により構成する。 

① 日本語による文書表現や口頭表現の

能力と外国語によるコミュニケーション

能力及び情報活用や情報管理の汎用的技

能を高める科目としては、「日本語コミュ

ニケーション」、「英語コミュニケーション

Ⅰ」、「英語コミュニケーションⅡ」、「英語

プレゼンテーション演習Ⅰ」、「英語プレゼ

ンテーション演習Ⅱ」を必修科目として配

置することにより、日本語と外国語を用い

たコミュニケーション能力を習得可能と

する。また、その他にも「中国語コミュニ

ケーション」、「韓国語コミュニケーショ

ン」、「ロシア語コミュニケーション」を自

由科目として配置する。また、大学におい

て能動的に授業に取り組むための資料の

収集・調査分析の方法や他者へ伝えるスキ

ルを身に付ける科目として「スタディスキ

ル」を必修科目として配置する。 

さらに情報活用や情報管理の汎用的技

能を高める科目として、「情報リテラシー」

を必修科目として配置する。 

（追加）。 

 

        （中略） 

また、現代社会に関する知識を理解する

科目として、「現代社会学」、「現代経済学」、

「国際動態論」を選択科目として配置し、

消費者行動に関して基礎を学習する科目

として「マーケティング」、「デジタルマー

ケティング」を選択科目として配置 （追

加） 

している。 

【職業専門科目】 
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（中略） 

学位授与の方針として掲げている「２．

アニメ・マンガ分野の芸術表現上の位置づ

けを理解し、分野を支える基礎となる幅広

い知識、技能について論理的に理解すると

ともにアニメ・マンガ分野を探求する思考

力を身に付ける」(以下 DP2)ことから、教

育課程編成の方針に掲げている「③ アニ

メ・マンガ分野について、芸術表現上の位

置付けを理解するとともに、アニメ・マン

ガ分野の創作を支える基礎となる幅広い

知識・技術について論理的に理解するとと

もにアニメ・マンガ分野を探求する思考と

態度を身に付ける科目」(以下 CP③)とし

て、「美術史」、「文学」、「アニメ概論」、「マ

ンガ概論」、「アニメ史」、「マンガ史」を必

修科目として配置し、「アニメ作家研究」、

「マンガ作家研究」、「アニメ産業論」、「マ

ンガ産業論」、「サブカルチャー論」、「マン

ガ・スタディーズ演習」、「アニメ・スタデ

ィーズ演習」、「「アニメ・マンガ研究ゼミ」

を選択科目として配置することでアニメ・

マンガ分野の芸術表現上の位置づけを理

解し、さらに分野を支える基礎となる幅広

い知識、技能について論理的に理解するた

めに「脚本概論」、「映像音響概論」、「作画

表現技法論」、「透視図法基礎」、「ライフド

ローイング理論および演習」を必修科目と

して配置し、「物語記号学」、「映像編集理

論」、「近代世界観研究」、「脚本分析実習」、

「ポストプロダクション実習」、「ライフド

ローイング演習」を選択科目として配置し

学修するなかで、  （削除）  

 

 

 

（中略） 

学位授与の方針として掲げている「２．

アニメ・マンガ分野の芸術表現上の位置づ

けを理解し、分野を支える基礎となる幅広

い知識、技能について論理的に理解すると

ともにアニメ・マンガ分野を探求する思考

力を身に付ける」 （追加）ことから、教

育課程編成の方針に掲げている「③ アニ

メ・マンガ分野について、芸術表現上の位

置付けを理解するとともに、アニメ・マン

ガ分野の創作を支える基礎となる幅広い

知識・技術について論理的に理解するとと

もにアニメ・マンガ分野を探求する思考と

態度を身に付ける科目」（追加）として、

（追加）      「アニメ概論」、「マ

ンガ概論」、「アニメ史」、「マンガ史」 （追

加） 

 

 

 

 

 

 

 

 

「脚本概論」、「映像音響概論」、「作画

表現技法論」、「透視図法基礎」、「ライフド

ローイング理論および演習」を必修科目と

して配置し、「物語記号学」、「映像編集理

論」、「近代世界観研究」、「脚本分析実習」、

「ポストプロダクション実習」、「ライフド

ローイング演習」を選択科目とし（追加） 

、さらに「世界アニメ作家研究」、「世界マ

ンガ作家研究」、「アニメ産業論」、「サブカ

ルチャー論」、「アニメ・スタディーズ演

習」、「マンガ・スタディーズ演習」、「アニ
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アニメ・マンガ分野を探求する思考と

態度を身に付ける。 

さらにアニメ・マンガの地域振興への活

用を理解する科目として、「新潟と地域社

会」を必修科目として配置し、「アニメ・

マンガによる地域振興事例研究および演

習」を選択科目として配置し、選択科目の

「文化啓発施設運営実務Ⅰ」、「文化啓発施

設運営実務Ⅱ」の臨地実務実習により地域

振興の活用事例の体験と実践を行い、 

新たな地域振興への活用を考察する態度

を身に付けることで、DP2、CP③と整合

性のある科目配置としている。 

学位授与の方針として掲げている「３．

アニメ・マンガ分野に関する理論に裏付け

られた専門的知識と専門的な制作技術の

もとに、実務に則した技術を修得する中

で、「分野を支える基礎的な知識、技能」

の実証を行い、創作に必要な実践的能力を

身に付ける」(以下 DP3)ことから、アニメ

分野の理論と技術、実践力を身に付ける科

目、マンガ分野の理論と技術、実践力を身

に付ける科目、キャラクターデザイン分野

の理論と技術、実践力を身に付ける科目を

配置している。 

アニメ分野の理論と技術、実践力を身に

付ける科目は、教育課程編成の方針に掲げ

ている「④ アニメ分野の理論学修と実務

に則した技術を修得する中で、学修した理

論の実証を行い、創作活動における作品の

表現上の課題、技術的課題に取り組む事が

できるよう、理論とそれに裏付けされた実

践力を身に付ける科目」(以下 CP④)とし

メ・マンガ研究ゼミ」、「マンガ出版事情概

論」を選択科目として配置してアニメ・マ

ンガ分野の社会的な位置づけの理解や日

本のアニメ・マンガ分野を探求する思考と

態度を身に付ける。 

（追加）アニメ・マンガの地域振興への活

用を理解する科目として、「新潟と地域社

会」を必修科目として配置し、「アニメ・

マンガによる地域振興事例研究および演

習」を選択科目として配置し、選択科目の

「文化啓発施設運営実務Ⅰ」、「文化啓発施

設運営実務Ⅱ」の臨地実務実習により地域

振興の活用事例の体験と実践を行うこと

で、新たな地域振興への活用を考察する態

度を養う。 

 

学位授与の方針として掲げている「３．

アニメ・マンガ分野に関する理論に裏付け

られた専門的知識と専門的な制作技術の

もとに、実務に則した技術を修得する中

で、「分野を支える基礎的な知識、技能」

の実証を行い、創作に必要な実践的能力を

身に付ける」 （追加）ことから、アニメ

分野の理論と技術、実践力を身に付ける科

目、マンガ分野の理論と技術、実践力を身

に付ける科目、キャラクターデザイン分野

の理論と技術、実践力を身に付ける科目を

配置している。 

アニメ分野の理論と技術、実践力を身に

付ける科目は、教育課程編成の方針に掲げ

ている「④ アニメ分野の理論学修と実務

に則した技術を修得する中で、学修した理

論の実証を行い、創作活動における作品の

表現上の課題、技術的課題に取り組む事が

できるよう、理論とそれに裏付けされた実

践力を身に付ける科目」  （追加）とし
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て、「運動表現理論」、「アニメ表現基礎」

を必修科目として配置し、「アニメ基礎演

習Ⅰ」、「アニメ基礎演習Ⅱ」、「色彩設計講

義および着彩演習」、「演出表現論」、「作画

演習」、「アニメ撮影基礎」、「アニメ制作工

程演習」、「デジタルアニメ実習」、「アニメ

制作実習」、「アニメゼミⅠ」、「アニメゼミ

Ⅱ」を選択科目として配置している。 

さらに、理論に裏付けられた実践力を身

に付けるために、臨地実務実習の「アニメ

制作実務Ⅰ」、「アニメ制作実務Ⅱ」を選択

科目として配置することで DP3、CP④と

整合性のある科目配置している。 

マンガ分野の理論と技術、実践力を身に

付ける科目は、教育課程編成の方針に掲げ

ている「⑤ マンガ分野の理論学修と実務

に則した技術を修得する中で、学修した理

論の実証を行い、創作活動における作品の

表現上の課題、技術的課題に取り組む事が

できるよう、理論とそれに裏付けされた実

践力を身に付ける科目」(以下 CP⑤)とし

て、「マンガ表現基礎」を必修科目として

配置し、「マンガ基礎演習Ⅰ」、「マンガ基

礎演習Ⅱ」、「マンガ脚本演習」、「マンガ脚

本実習」、「マンガ表現演習」、「マンガ表現

実習」、「デジタルマンガ表現論」、「マンガ

フィニッシュワーク実習」、「マンガゼミ

Ⅰ」、「マンガゼミⅡ」を選択科目として配

置する。 

さらに、理論に裏付けられた実践力を身

に付けるために、臨地実務実習の「キャラ

クターイラスト・マンガ実務Ⅰ」、「キャラ

クターイラスト・マンガ実務Ⅱ」を選択科

目として配置することで DP3、CP⑤と整

合性のある科目配置としている。 

キャラクターデザイン分野の理論と技

て、「運動表現理論」、「アニメ表現基礎」

を必修科目として配置し、「アニメ基礎演

習Ⅰ」、「アニメ基礎演習Ⅱ」、「色彩設計講

義および着彩演習」、「演出表現論」、「作画

演習」、「アニメ撮影基礎」、「アニメ制作工

程演習」、「デジタルアニメ実習」、「アニメ

制作実習」、「アニメゼミⅠ」、「アニメゼミ

Ⅱ」を選択科目として配置している。 

さらに、理論に裏付けられた実践力を身

に付けるために、臨地実務実習の「アニメ

制作実務Ⅰ」、「アニメ制作実務Ⅱ」を選択

科目として配置 （追加） 

している。 

マンガ分野の理論と技術、実践力を身に

付ける科目は、教育課程編成の方針に掲げ

ている「⑤ マンガ分野の理論学修と実務

に則した技術を修得する中で、学修した理

論の実証を行い、創作活動における作品の

表現上の課題、技術的課題に取り組む事が

できるよう、理論とそれに裏付けされた実

践力を身に付ける科目」 （追加） とし

て、「マンガ表現基礎」を必修科目として

配置し、「マンガ基礎演習Ⅰ」、「マンガ基

礎演習Ⅱ」、「マンガ脚本演習」、「マンガ脚

本実習」、「マンガ表現演習」、「マンガ表現

実習」、「デジタルマンガ表現論」、「マンガ

フィニッシュワーク実習」、「マンガゼミ

Ⅰ」、「マンガゼミⅡ」を選択科目として配

置している。 

さらに、理論に裏付けられた実践力を身

に付けるために、臨地実務実習の「キャラ

クターイラスト・マンガ実務Ⅰ」、「キャラ

クターイラスト・マンガ実務Ⅱ」を選択科

目として配置し、理論に裏付けられた実践

力を身に付ける。 

キャラクターデザイン分野の理論と技
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術、実践力を身に付ける科目は、教育課程

編成の方針に掲げている「⑥ キャラクタ

ーデザイン分野の理論学修と実務に則し

た技術を修得する中で、学修した理論の実

証を行い、創作活動における作品の表現上

の課題、技術的課題に取り組む事ができる

よう、理論とそれに裏付けされた実践力を

身に付ける科目」(以下 CP⑥)として、「描

画ソフト基礎学習」を自由科目として配置

し、「キャラクターデザイン表現基礎」、「キ

ャラクターコンテンツ企画演習」を必修科

目として配置し、「キャラクターデザイン

基礎演習Ⅰ」、「キャラクターデザイン基礎

演習Ⅱ」、「キャラクターデザイン演習」、

「キャラクターデザイン実習」、「キャラク

ターデザインゼミⅠ」、「キャラクターデザ

インゼミⅡ」、「立体デザイン」を選択科目

として配置する。 

また、現役の職業イラストレーターによ

る連携実務演習等として「イラスト実務実

習」を必修科目として配置し制作環境整備

を含めた制作技術の向上を図り、デジタル

スキルの実践力を身に付ける科目として、

臨地実務実習の「デジタルペイント実務

Ⅰ」、「デジタルペイント実務Ⅱ」を選択科

目として配置することにより技術力の向

上を図ることとし（削除）、さらに、デジ

タル技術への応用として、「3DCG 概論」、

「3DCG ソフト演習Ⅰ」、「3DCG ソフト

演習Ⅱ」、「ゲーム制作実習」を選択科目と

して配置することで DP3、CP⑥と整合性

のある科目配置している。 

【展開科目】 

（中略） 

学位授与の方針として掲げている「４．

他分野の物語芸術に対する興味と探求心

術、実践力を身に付ける科目は、教育課程

編成の方針に掲げている「⑥ キャラクタ

ーデザイン分野の理論学修と実務に則し

た技術を修得する中で、学修した理論の実

証を行い、創作活動における作品の表現上

の課題、技術的課題に取り組む事ができる

よう、理論とそれに裏付けされた実践力を

身に付ける科目」 （追加）として、「描

画ソフト基礎学習」を自由科目として配置

し、「キャラクターデザイン表現基礎」、「キ

ャラクターコンテンツ企画演習」を必修科

目として配置し、「キャラクターデザイン

基礎演習Ⅰ」、「キャラクターデザイン基礎

演習Ⅱ」、「キャラクターデザイン演習」、

「キャラクターデザイン実習」、「キャラク

ターデザインゼミⅠ」、「キャラクターデザ

インゼミⅡ」、「立体デザイン」を選択科目

として配置する。 

また、現役の   マンガ家   によ

る連携実務  実習の 「イラスト実務実

習」を必修科目として配置し線画 

技術の向上を図り、デジタル

スキルの実践力を身に付ける科目として、

臨地実務実習の「デジタルペイント実務

Ⅰ」、「デジタルペイント実務Ⅱ」を選択科

目として配置することにより技術力の向

上を図ることとしている。さらに、デジタ

ル技術への応用として、「3DCG 概論」、

「3DCG ソフト演習Ⅰ」、「3DCG ソフト

演習Ⅱ」、「ゲーム制作実習」を選択科目と

して配置 （追加） 

している。 

【展開科目】 

（中略） 

学位授与の方針として掲げている「４．

他分野の物語芸術に対する興味と探求心
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を有し、作品の企画から制作までを俯瞰で

きる能力や商業活用能力を修得すること

により、アニメ・マンガ分野の応用力と創

造力を身に付ける」(以下 DP4)ことから、

教育課程編成の方針に掲げている「⑦ 他

分野の物語芸術に対する興味と探求心を

掻き立てる体験を通して学ぶことで、アニ

メ・マンガ分野の新たな価値の創造に役立

てるための科目」(以下 CP⑦)として、「物

語芸術 workshopⅠ(演劇制作)」(必修科目)

として集中 8 日間の中で学生自身が演じ

る演劇制作や、「物語芸術 workshopⅡ(実

写映画制作)」(選択科目)として実写映画製

作を、学生共同で企画、演出、実演、発表

を実体験することで、その後の創作活動に

おいて、新たな価値の創造に役立てるため

の科目として配置することで DP4、CP⑦

と整合性のある科目配置としている。 

教育課程編成の方針に掲げている「⑧ 

企画プロデュースに関する知識と技術、作

品の企画から制作までを俯瞰できる能力

とともに製作者との創造的な関係を構築

するための科目」(以下 CP⑧)として、「企

画プロデュース概論」、「企画開発概論」、

「コンテンツビジネス概論」を必修科目と

して配置し、「企画プロデュース演習」、「企

画制作技術演習」、「企画プロデュースゼ

ミ」を選択科目として配置してプロデュー

ス人材としての基礎知識と技術を修得す

る。また、海外でアニメ・マンガ等の作品

について語り合う事、更にはコンテンツ文

化について掘下げる事ができる英語力を

向上させるための科目として「コンテンツ

英語Ⅰ」、「コンテンツ英語Ⅱ」を選択科目

として配置することで DP4、CP⑧と整合

性のある科目配置としている。 

を有し、作品の企画から制作までを俯瞰で

きる能力や商業活用能力を修得すること

により、アニメ・マンガ分野の応用力と創

造力を身に付ける」（追加） ことから、

教育課程編成の方針に掲げている「⑦ 他

分野の物語芸術に対する興味と探求心を

掻き立てる体験を通して学ぶことで、アニ

メ・マンガ分野の新たな価値の創造に役立

てるための科目」 （追加） として、「物

語芸術 workshopⅠ(演劇制作)」を必修科

目として配置し、 

「物語芸術 workshopⅡ(実写映

画制作)」を選択科目として配置している。 

 

 

 

 

 

教育課程編成の方針に掲げている「⑧ 

企画プロデュースに関する知識と技術、作

品の企画から制作までを俯瞰できる能力

とともに製作者との創造的な関係を構築

するための科目」 （追加）として、「企

画プロデュース概論」、「企画開発概論」、

「コンテンツビジネス概論」を必修科目と

して配置し、「企画プロデュース演習」、「企

画制作技術演習」、「企画プロデュースゼ

ミ」を選択科目として配置してプロデュー

ス人材としての基礎知識と技術を修得す

る。また、海外でアニメ・マンガ等を活用

したビジネスを行うために必要な 

英語力を

向上させるための科目として「コンテンツ

英語Ⅰ」、「コンテンツ英語Ⅱ」を選択科目

として配置する。 
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また、教育課程編成の方針に掲げている

「⑨ 修得した知識・技術を商業活動に展

開していくための編集・加工・情報技術の

実践力と応用力を身に付ける科目」(以下

CP⑨)として、「DTP ソフト理論および基

礎演習」、「DTP ソフト応用演習」、「パブ

リッシング実習Ⅰ」、「パブリッシング実習

Ⅱ」を必修科目として配置し、臨地実務実

習の「印刷・広告実習Ⅰ」、「印刷・広告実

習Ⅱ」を選択科目として配置し商業活用能

力の向上を図るように配置することで

DP4、CP⑨と整合性のある科目配置とし

ている。 

 

【総合科目】 

（中略） 

学位授与の方針として掲げている「５．

個別に修得したアニメ・マンガ分野に関す

る知識や技術・技能、プロデュ－ス能力を

総合し、新たな価値の創造に挑むことで、

アニメ・マンガ分野の水準を向上させるた

めの思考力を身に付ける」(以下 DP5)こと

から、教育課程編成の方針に掲げている

「⑩ アニメ・マンガ分野の作品制作や企

画プロデュース、他分野の物語芸術の体験

を通し、講義、演習、実習で修得した知識

と技術・技能の総合化を図り、新たな価値

の創造や研究を行う科目」(以下 CP⑩)と

して、「総合制作研究実習Ⅰ」、「総合制作

研究実習Ⅱ」を必修科目として配置して、

創造的な作品制作や新たな価値を創造す

る研究を行うなど、ここまでに学修したこ

とを総合する科目として DP5、CP⑩と整

合性をとっている。 

以上のように、養成する人材像、ディプ

ロマ・ポリシー、カリキュラム・ポリシー

また、教育課程編成の方針に掲げている

「⑨ 修得した知識・技術を商業活動に展

開していくための編集・加工・情報技術の

実践力と応用力を身に付ける科目」（追加） 

として、「DTP ソフト理論および基

礎演習」、「DTP ソフト応用演習」、「パブ

リッシング実習Ⅰ」、「パブリッシング実習

Ⅱ」を必修科目として配置し、臨地実務実

習の「印刷・広告実習Ⅰ」、「印刷・広告実

習Ⅱ」を選択科目として配置し実践力の向

上を図る。 

 

 

 

【総合科目】 

（中略） 

学位授与の方針として掲げている「５．

個別に修得したアニメ・マンガ分野に関す

る知識や技術・技能、プロデュ－ス能力を

総合し、新たな価値の創造に挑むことで、

アニメ・マンガ分野の水準を向上させるた

めの思考力を身に付ける」 （追加）こと

から、教育課程編成の方針に掲げている

「⑩ アニメ・マンガ分野の作品制作や企

画プロデュース、他分野の物語芸術の体験

を通し、講義、演習、実習で修得した知識

と技術・技能の総合化を図り、新たな価値

の創造や研究を行う科目」  （追加）と

して、「総合制作研究実習Ⅰ」、「総合制作

研究実習Ⅱ」を必修科目として配置して、

創造的な作品制作や新たな価値を創造す

る研究を行う（追加） 。 

 

 

（追加） 
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と教育課程が整合するように科目配置を

行っている。 
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

４ ＜教育課程の体系性等について＞ 

教育課程について以下の点について説明すること。 

（２）アニメとマンガの双方を学ぶ教育課程とすることにより、学ぶべき内容が多く、多岐

にわたっていることから、両分野を複合的に、体系的かつ十分に学ぶことができるか疑

義があるため、教育課程の妥当性を説明すること。 

（対応） 

 本学がアニメ・マンガ学部として両分野に係る理論を理解することできる人材を養成す

ることと計画した理由としては、アニメ、マンガの両分野が共に影響を及ぼし合って独自の

発展を日本で遂げてきた経緯があり、その成り立ちを理解することが日本独特のアニメ及

びマンガをさらに発展できるものであると考えているからであり、両分野に共通する授業

科目について説明することで教育課程の妥当性を説明する。 

 

ディプロマ・ポリシーにおいて「２．アニメ・マンガの芸術上の位置付けを理解し、分野

を支える基礎となる幅広い知識、技術について論理的に理解するとともに、アニメ・マンガ

分野を探求する思考力を身に付けている」としており、またカリキュラム・ポリシーにおい

ても「③ アニメ・マンガ分野について、芸術表現上の位置付けを理解するとともに、アニ

メ・マンガ分野の創作を支える基礎となる幅広い知識・技術について論理的に理解するとと

もにアニメ・マンガ分野を探求する思考と態度を身に付ける科目」を掲げている。 

ここで言う「アニメ・マンガの芸術上の位置付けの理解」として、「美術史」、「文学」、「ア

ニメ概論」、「マンガ概論」、「アニメ史」、「マンガ史」を必修科目で全学生が学修を行うこと

で、どのように両分野が共に影響を及ぼしあって独自の発展を遂げてきたかを理解し、また、

両分野に共通して分野を支える知識として、「脚本概論」、「映像音響概論」、「作画表現技法

論」、「透視図法基礎」、「ライフドローイング理論および演習」といった脚本、映像、音響、

作画技法に関する理論を必修科目として学修することとしている。さらに分野を支える基

礎的な知識、技能として、「アニメ表現基礎」、「マンガ表現基礎」、「キャラクター表現基礎」、

「運動表現理論」を必修科目として学修することで両分野の表現技術がそれぞれの分野に

どのように影響しているかを理解する。 

アニメもマンガも作品創作の基本要素は、物語・キャラクター・そして技法であり、それ

ぞれの要素が不可分に関係しあっている点を特徴として捉え、物語性のあるコンテンツと

して、アニメ・マンガに共通する知識・理論・技術を身に付けた人材を養成することに意義

があると考えている。 

そのため、教育課程に関しては、入学後の初期段階、主に 1 年①期、②期を通じた 15 週

間の間、アニメとマンガの両方に関連する重要な基礎理論や一部基礎演習を必修科目とし

て複合的に履修することとしている。 

またアニメもマンガも物語芸術の一つであり、そうした両方の分野理解を深めて学んで
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行くが、4 年間で学ぶべき内容は多く、多岐に亘るため、学修できる内容や時間には限界が

ある事から、教育課程は、アニメ技術・マンガ技術・キャラクターデザイン技術の選択科目

を並列して配し、1 年③期以降は学生の志向性や希望する卒業後の進路を学生に確認したう

えで、アニメ技術・マンガ技術・キャラクターデザイン技術の 3 分野のうちから選択し、履

修モデルに沿った履修となるように指導をすることで、特に専門としたい分野への学修を

体系的に深化できるように教育課程を設計している。 

また、展開科目では隣接する物語芸術を学修することで作品の創造性を高めることや、

企画プロデュース能力を養うことで作品の企画から制作の全体を通して俯瞰して見れる力

を養いビジネスとして成り立つ作品制作を行うように学修する。さらにアニメ・マンガは

印刷・広告など他分野に広く展開しているため、そのための技術を養う。 

これらはアニメ、マンガ、キャラクターデザインの 3 分野に共通する展開科目の必修科

目及び選択科目として設定しており、アニメ・マンガ分野に関連する分野における応用的

な能力であり、アニメ・マンガ分野において創造的な役割を果たすためにアニメ、マンガ

の両分野の共通科目として設定している。 

 

（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（23 ページ） 

新 旧 

５）アニメとマンガの双方を学ぶ教育課

程とすることの妥当性 

  本学がアニメ・マンガ学部として両分野

に係る理論を理解することできる人材を

いくせい養成することと計画した理由と

しては、アニメ、マンガの両分野が共に影

響を及ぼし合って独自の発展を日本で遂

げてきた経緯があり、その成り立ちを理解

することが日本独特のアニメ及びマンガ

をさらに発展できるものであると考えて

いるからである。 

ディプロマ・ポリシーにおいて「２．ア

ニメ・マンガの芸術上の位置付けを理解

し、分野を支える基礎となる幅広い知識、

技術について論理的に理解するとともに、

アニメ・マンガ分野を探求する思考力を身

に付けている」としており、またカリキュ

ラム・ポリシーにおいても「③ アニメ・

マンガ分野について、芸術表現上の位置付

（追加）  
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けを理解するとともに、アニメ・マンガ分

野の創作を支える基礎となる幅広い知識・

技術について論理的に理解するとともに

アニメ・マンガ分野を探求する思考と態度

を身に付ける科目」を掲げている。 

ここで言う「アニメ・マンガの芸術上の

位置付けの理解」として、「美術史」、「文

学」、「アニメ概論」、「マンガ概論」、「アニ

メ史」、「マンガ史」を必修科目で全学生が

学修を行うことで、どのように両分野が共

に影響を及ぼしあって独自の発展を遂げ

てきたかを理解し、また、両分野に共通し

て分野を支える知識として、「脚本概論」、

「映像音響概論」、「作画表現技法論」、「透

視図法基礎」、「ライフドローイング理論お

よび演習」といった脚本、映像、音響、作

画技法に関する理論を必修科目として学

修することとしている。さらに分野を支え

る基礎的な知識、技能として、「アニメ表

現基礎」、「マンガ表現基礎」、「キャラクタ

ー表現基礎」、「運動表現理論」を必修科目

として学修することで両分野の表現技術

がそれぞれの分野にどのように影響して

いるかを理解する。 

アニメもマンガも作品創作の基本要素

は、物語・キャラクター・そして技法であ

り、それぞれの要素が不可分に関係しあっ

ている点を特徴として捉え、物語性のある

コンテンツとして、アニメ・マンガに共通

する知識・理論・技術を身に付けた人材を

養成することに意義があると考えている。 

そのため、教育課程に関しては、入学後

の初期段階、主に 1 年①期、②期を通じた

15 週間の間、アニメとマンガの両方に関

連する重要な基礎理論や一部基礎演習を

必修科目として複合的に履修することと



46 

している。 

またアニメもマンガも物語芸術の一つ

であり、そうした両方の分野理解を深めて

学んでいくが、4 年間で学ぶべき内容は多

く、多岐に亘るため、学修できる内容や時

間には限界がある事から、教育課程は、ア

ニメ技術・マンガ技術・キャラクターデザ

イン技術の選択科目を並列して配し、1 年

③期以降は学生の志向性や希望する卒業

後の進路を学生に確認したうえで、アニメ

技術・マンガ技術・キャラクターデザイン

技術の 3 分野のうちから選択し、履修モデ

ルに沿った履修となるように指導をする

ことで、特に専門としたい分野への学修を

体系的に深化できるように教育課程を設

計している。 

また、展開科目では隣接する物語芸術を

学修することで作品の創造性を高めるこ

とや、企画プロデュース能力を養うことで

作品の企画から制作の全体を通して俯瞰

して見れる力を養いビジネスとして成り

立つ作品制作を行うように学修する。さら

にアニメ・マンガは印刷・広告など他分野

に広く展開しているため、そのための技術

を養う。 

これらはアニメ、マンガ、キャラクター

デザインの 3 分野に共通する展開科目の

必修科目及び選択科目として設定してお

り、アニメ・マンガ分野に関連する分野に

おける応用的な能力であり、アニメ・マン

ガ分野において創造的な役割を果たすた

めにアニメ、マンガの両分野の共通科目と

して設定している。 
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

４ ＜教育課程の体系性等について＞ 

教育課程について以下の点について説明すること。 

（３）多岐にわたる教育課程を履修するため、学生には、一定の基礎学力が求められると考

えられるが、アドミッション・ポリシーや入学者選抜においてどのように担保している

のか説明すること。 

（対応） 

学生の一定の基礎学力について、本学のアドミッション・ポリシーにおいては、「①知識・

理解・技能について：高等学校の教育課程における教科書レベルの基礎的な知識を有し、基

本的な課題を解くことができる。」として方針を定めており、書類審査、学力試験により判

定することとする。この度の意見を受け、改めてアドミッション・ポリシーと入学者選抜に

おける基礎学力の担保の仕方を説明し、明らかにする。 

 

本学のアドミッション・ポリシー「①知識・理解・技能について」における高等学校等で

身に付けた基礎学力について、特別選抜試験の総合型選抜においては、調査書における高等

学校の成績において主に判定するが、その他学修計画書、志望動機書、自己推薦書、面接(プ

レゼンテーション含む)も活用し、高等学校の教科書レベルの基礎的な知識と文章による表

現能力について総合的に判定する。 

学校推薦型選抜においては、調査書における高等学校の成績、小論文試験において主に判

定するが、その他学修計画書、志望動機書、自己推薦書、面接も活用し、高等学校の教科書

レベルの基礎的な知識と文章による表現能力について総合的に判定する。 

一般選抜については、調査書における高等学校の成績を活用し、個別学力試験にて判定す

る。 

また、特にアニメ・マンガ学部の教育課程を履修するにあたり、一般的な基礎学力だけで

はなく、絵を描くことについても入学者選抜にて確認する必要がある。絵を描く力について

は、基本的に大学に入ってから身に付けるものであり、高い技術力を本学部としては求めな

いが、絵を描くことへの意欲については、4 年間学修する上で必要なものとなるため、確認

すべきと考えている。絵を描くことへの意欲については、面接にて受験生がこれまで描いて

きた絵を持ちこませ、それについて質問等をすることによって、絵を描くことへの意欲を確

認する。 

 

（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（42 ページ） 

新 旧 

９．入学者選抜の概要 

（２）開志専門職大学アニメ・マンガ学部

の入学者の受入方針 

９．入学者選抜の概要 

（２）開志専門職大学アニメ・マンガ学部

の入学者の受入方針 
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（中略） 

また、「③関心・意欲・態度について」は、

書類審査、面接試験、学修計画書により判

定する。 

なお、特にアニメ・マンガ学部の教育課

程を履修するにあたり、一般的な基礎学力

だけではなく、絵を描くことについても入

学者選抜にて確認する必要がある。絵を描

く力については、基本的に大学に入ってか

ら身に付けるものであり、高い技術力を本

学部としては求めないが、絵を描くことへ

の意欲については、4 年間学修する上で必

要なものとなるため、確認すべきと考えて

いる。絵を描くことへの意欲については、

面接にて受験生がこれまで描いてきた絵

を持ちこませ、それについて質問等をする

ことによって、絵を描くことへの意欲を確

認する。 

（中略） 

２）特別選抜試験 

① 総合型選抜 

（中略） 

アドミッション・ポリシー（入学者受入

方針）の、①知識・理解・技能については、

調査書における高等学校の成績において

主に判定するが、その他学修計画書、志望

動機書、自己推薦書、面接も活用し、高等

学校の教科書レベルの基礎的な知識と文

章による表現能力について総合的に判定

する。②思考・判断・表現については、調

査書並びに学習計画書をもとに面接試験

を実施し、物事を整理し順序立てて考える

ことや自分の考えを適切に表現すること

ができ、他者に対して的確に伝えることが

できるか判定する。③関心・意欲・態度に

ついては、志望動機書、自己推薦書、学修

（中略） 

また、「③関心・意欲・態度について」は、

書類審査、面接試験、学修計画書により判

定する。 

（追加） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（中略） 

２）特別選抜試験 

① 総合型選抜 

（中略） 

アドミッション・ポリシー（入学者受入

方針）の、①知識・理解・技能については、

調査書により高等学校における教科書レ

ベルの基礎的な知識を有していることを

判定する。 

 

 

②思考・判断・表現については、調

査書並びに学習計画書をもとに面接試験

を実施し、物事を整理し順序立てて考える

ことや自分の考えを適切に表現すること

ができ、他者に対して的確に伝えることが

できるか判定する。③関心・意欲・態度に

ついては、志望動機書、自己推薦書、学修
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計画書をもとに面接試験の中で、開志専門

職大学アニメ・マンガ学部の教育内容につ

いて理解し、アニメ・マンガ分野に対する

強い興味と関心を有しているとともに、学

部教育に対する強い学習意欲を有してい

ることについて判定する。持参作品並びに

口頭質問により絵を描く行為に対する取

り組み姿勢やアニメ・マンガ分野の専門職

業人材として活躍したいという意欲につ

いて判定する。  

なお、入学手続きをとった者に対して

は、出身高等学校と協力しつつ、入学まで

に取り組むべき課題を課すなど、入学後の

学習のための準備をさせる。 

 

② 学校推薦型選抜（指定校型及び公募

型） 

       （中略） 

 アドミッション・ポリシー（入学者受入

方針）の、①知識・理解・技能については、

調査書における高等学校の成績、小論文試

験において主に判定するが、その他学修計

画書、志望動機書、自己推薦書、面接も活

用し、高等学校の教科書レベルの基礎的な

知識と文章による表現能力について総合

的に判定する。②思考・判断・表現につい

ては、調査書並びに学修計画書をもとに面

接試験を実施し、物事を整理し順序立てて

考えることや自分の考えを適切に表現す

ることができ、他者に対して的確に伝える

ことができるか判定する。③関心・意欲・

態度については、志望動機書、自己推薦書、

学修計画書をもとに面接試験の中で、開志

専門職大学アニメ・マンガ学部の教育内容

について理解し、アニメ・マンガ分野に対

する強い興味と関心を有しているととも

計画書をもとに面接試験の中で、開志専門

職大学アニメ・マンガ学部の教育内容につ

いて理解し、アニメ・マンガ分野に対する

強い興味と関心を有しているとともに、学

部教育に対する強い学習意欲を有してい

ることについて判定する。持参作品並びに

口頭質問により絵を描く行為に対する取

り組み姿勢やアニメ・マンガ分野の専門職

業人材として活躍したいという意欲につ

いて判定する。  

なお、入学手続きをとった者に対して

は、出身高等学校と協力しつつ、入学まで

に取り組むべき課題を課すなど、入学後の

学習のための準備をさせる。 

 

② 学校推薦型選抜（指定校型及び公募

型） 

       （中略） 

 アドミッション・ポリシー（入学者受入

方針）の、①知識・理解・技能については、

調査書により高等学校の教科書レベルの

基礎的な知識を有していることを判定す

るとともに、論文試験において、必要な知

識や論理的思考力を持っているかなどを

判定する。 

②思考・判断・表現につい

ては、調査書並びに学修計画書をもとに面

接試験を実施し、物事を整理し順序立てて

考えることや自分の考えを適切に表現す

ることができ、他者に対して的確に伝える

ことができるか判定する。③関心・意欲・

態度については、志望動機書、自己推薦書、

学修計画書をもとに面接試験の中で、開志

専門職大学アニメ・マンガ学部の教育内容

について理解し、アニメ・マンガ分野に対

する強い興味と関心を有しているととも
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に、学部教育に対する強い学習意欲を有し

ていることについて判定するとともに、持

参作品並びに口頭質問により絵を描く行

為に対する取り組み姿勢やアニメ・マンガ

分野の専門職業人材として活躍したいと

いう意欲があるか判定する。 

に、学部教育に対する強い学習意欲を有し

ていることについて判定するとともに、持

参作品並びに口頭質問により絵を描く行

為に対する取り組み姿勢やアニメ・マンガ

分野の専門職業人材として活躍したいと

いう意欲があるか判定する。 
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

４ ＜教育課程の体系性等について＞ 

教育課程について以下の点について説明すること。 

（４）「アニメ産業論」が置かれているのに対し、「マンガ産業論」が見当たらないため、マ

ンガに係る産業論をどのように体系的に学修するのか説明すること。 

（対応） 

マンガに係る産業論を体系的に学修するという観点から、既存の科目で、マンガ出版業

界・マンガ産業について学修する科目として、「マンガ出版事情概論」（1 単位）として配置

していたが、マンガに係る産業論の体系的な学修を再度検討した結果、「マンガ出版事情概

論」の内容では不十分であり、国際的なマンガ産業の位置づけ等の内容を追加する必要があ

ると考える。そこで、科目の編成を再度行い、新規科目として、「マンガ産業論」（2 単位）

を開講することとする。それに伴い、マンガ産業論と内容が部分的に重複するため、教育課

程の体系に鑑みて、既存科目「マンガ出版事情概論」（1 単位）は削除する。 

資料「マンガ産業論」シラバス 

 

 

マンガ産業に関連する科目について 

 8 月補正時 3 月申請時 

科目名称 マンガ産業論 マンガ出版事業概論 

単位数 2 単位 1 単位 

配当年次 2③・④ 3③（集中） 

科目の概要 本科目では産業的視点から、非常に

多様性のあるマンガというコンテ

ンツを取り巻く状況を概観し、国内

外のマンガ市場における収益構造

モデルを学修する。そこで身に着け

た基礎知識をもとに、今後のマンガ

産業がどのように発展または変換

をとげるのかを考える。すでに出版

から Web 配信へと大きく舵を切り

つつあるマンガ産業において、それ

でも出版という形が果たす役割と

利点は存在し得るのか、あるいは海

外で一般的になりつつある Web 配

信やスマートフォンで読む縦スク

ロールマンガの台頭が、国内でもマ

本科目では、産業としてのマンガ出

版に注目し、様々の視点から出版事

情を概観する。そもそもの収益構造

や、現在のマンガ市場の状況分析、

今後の予測、劇的なメディアの変遷

に適合する形で瞬く間に台頭した

デジタルメディアへの派生とそれ

に伴う諸問題等、社会状況に応じた

時代の変化について見つめ直すと

共に、作家の立ち位置から見た収益

システムの変遷や、新たな作品の発

表収益構造についても言及する。 
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ンガ産業においてかつてなかった

新たな制作体制を大手出版社及び

コンテンツ制作会社が立ち上げ担

う産業モデルへと変化するのか、海

外のマンガ産業モデルをも参考に

しながら学修する。 

 

 

（新旧対照表）授業科目の概要（新「マンガ産業論」掲載箇所 6 ページ） 

新 旧 

（削除） マンガ出版事情概論 

本科目では、産業としてのマンガ出版に注

目し、様々の視点から出版事情を概観す

る。そもそもの収益構造や、現在のマンガ

市場の状況分析、今後の予測、劇的なメデ

ィアの変遷に適合する形で瞬く間に台頭

したデジタルメディアへの派生とそれに

伴う諸問題等、社会状況に応じた時代の変

化について見つめ直すと共に、作家の立ち

位置から見た収益システムの変遷や、新た

な作品の発表収益構造についても言及す

る。 

 

マンガ産業論 

本科目では産業的視点から、非常に多様性

のあるマンガというコンテンツを取り巻

く状況を概観し、国内外のマンガ市場にお

ける収益構造モデルを学修する。そこで身

に着けた基礎知識をもとに、今後のマンガ

産業がどのように発展または変換をとげ

るのかを考える。すでに出版から Web 配信

へと大きく舵を切りつつあるマンガ産業

において、それでも出版という形が果たす

役割と利点は存在し得るのか、あるいは海

外で一般的になりつつあるWeb配信やスマ

ートフォンで読む縦スクロールマンガの

（追加） 
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台頭が、国内でもマンガ産業においてかつ

てなかった新たな制作体制を大手出版社

及びコンテンツ制作会社が立ち上げ担う

産業モデルへと変化するのか、海外のマン

ガ産業モデルをも参考にしながら学修す

る。 

 

 

  



【 審査意見4(4)の対応　資料 】
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【 審査意見4(4)の対応　資料 】
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

４ ＜教育課程の体系性等について＞ 

教育課程について以下の点について説明すること。 

（５）本学部の専攻分野に照らし、例えば、「美術史」「文学史」などの知識を身に付けるこ

とができるのか、疑義があるため、美術体系、文学体系にのっとった教育がどのように

行われるのか説明すること。 

（対応） 

アニメ・マンガ分野について理論的な教育を行うために、現状の基礎理論系科目を設けた

が、美術体系と文学体系にのっとった教育となっているか再検討した結果、現状では不十分

と考え、基礎理論科目の全体像を見直すと共に、教育課程の全体を見直した。 

具体的には、アニメ・マンガ分野の教育について、美術体系・文学体系に則った教育とい

うことを前提にした教育となるように、新たな科目として「美術史」、「文学」を開講し、ア

ニメ・マンガ分野における基礎の理論科目である「アニメ概論」「マンガ概論」の前提とな

る理論科目とすることで、美術体系・文学体系に則った教育として、アニメ・マンガ分野の

教育を行うことを示す。このような形で、教育課程を編成することにより、美術体系、文学

体系の基礎を理解した上で、アニメ・マンガ分野の学習に進むことができ、アニメ・マンガ

をバラバラに理解するものではなく、美術体系、文学体系の中で捉えることができ、よって

体系的な理解ができると考える。 

資料「美術史」シラバス 

資料「文 学」シラバス 

 

授業科目の名称 美術史 

配当年次 １年次 配当学期 ① 

年間開講数 ２回 単位数 １単位 

必修・選択の別 必修 授業の方法 講義 

授業科目の内容（案） 備考 

本科目は、今後、アニメ・マンガ分野の学習を始めるにあたり、今

日、世界でも「マンガ」として認知されている独自の表現が、西洋

と日本を行き来しながら、どのような美術史のルーツで繋がり、今

日に至っているか、また、美術史と密接に関係するそれぞれの時代

背景や技術・技法の誕生も照らし合わせながら美術史を紐解く。各

時代のエポックメイキングなアーティストにも焦点を当てなが

ら、なぜ今も評価され続けているのかについて考察すると共に、文

化的側面、技術的側面、そして情報インフラから見た側面など多面

的な分析を行う事でアニメ・マンガ分野の美術体系上の位置づけ

を理解する。 

オムニバス方式 
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（オムニバス方式／全８回） 

 

（ □12  森岡 淳／３回） 

アニメやマンガの立ち位置から、西洋美術史、日本美術史を概観

し、多面的な考察に触れる事でアニメ・マンガ分野の美術体系上の

位置づけを理解する。 

 

（ □14  田中咲子／３回） 

西洋美術を担当。西洋美術の流れを概観しつつ、造形的、理念（芸

術学的）、社会史的視点から考察する事で、科目の目的である、ア

ニメ・マンガ分野の美術体系上の位置づけ理解に必要な、芸術表現

に対する多面的な観察眼を育む。 

 

（ □15  大倉 宏／２回） 

日本美術史を担当。「日本美術史」は、明治期に西洋に自国文化を

体系的に紹介する必要から人為的に構成された物語（フィクショ

ン）として生まれ、その世界（美術史の対象）を徐々に広げて現在

に至る。アニメ・マンガも後世にはこの物語に間違いなく組み込ま

れることとなる。その意味で日本美術史はみなさんの学ぶ世界の

まぎれもない前身であり、ルーツと言える。現代のマンガ表現の多

様さの背景に日本美術の豊かな過去の表現があったことを学修す

る。 

 

授業科目の名称 文学 

配当年次 １年次 配当学期 ① 

年間開講数 ２回 単位数 １単位 

必修・選択の別 必修 授業の方法 講義 

授業科目の内容（抜粋） 備考 

本科目は、今後、アニメ・マンガ分野の学習を始めるにあたり、創

作の基礎となる文学の基本的な教養を身につけ、創ることの意味

について深く考察する思考の習慣を習得することを目的とする。

「人類はなぜ文学を必要としてきたのか？」という大きな問いに

答えるべく、まず、神話や幻想文学の背後に潜む欲動の意味を考

オムニバス方式 
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察。次いで、近世・近代文学の考察を通して、フィクションの本質

を解き明かし、「文学」の次なる戦略としてのメタフィクションの

可能性を見ていく。一般教養としての文学史上の名作に触れると

同時に、人類の不断の営みとしての文学の意味を、学生諸君が自分

自身で考えていく契機としたい。 

（オムニバス方式／全８回） 

 

（ □10  村井さだゆき／２回） 

文学を、秩序と逸脱の絶え間なき運動の記述と捉え、不可知なもの

を秩序にからめいとろうとする理性的な欲求と、秩序からの逸脱

を企図する欲動との相克が『幻想』を生み出す原理を、人類の共有

財産たる神話や主要な文学作品を例にとり考察する。 

 

（ □16  廣部俊也／６回） 

可能世界論を武器に、現実との関係においてフィクションをどの

ように捉えるかを考察する。特に江戸近世文学の「黄表紙」を取り

上げ、そこに見られる反物語性を帯びた作品構成法を詳細に検討

し、文学がメタフィクションに至る道筋を考察する。 
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【 審査意見4(5)の対応　資料 】
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【 審査意見4(5)の対応　資料 】
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【 審査意見4(5)の対応　資料 】
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【 審査意見4(5)の対応　資料 】
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

４ ＜教育課程の体系性等について＞ 

教育課程について以下の点について説明すること。 

（６）「世界アニメ作家研究」「世界マンガ作家研究」において、とりあげる作家や監督の多

くが日本人であるため、本科目の妥当性について説明すること。 

（対応） 

本科目の講義内容は、世界史、日本史という区分で設定した科目ではなく、日本独自の発

展を遂げた物語性のあるコンテンツとしての「アニメ」及び「マンガ」の作家、それらの作

品を中心に研究することにより、批評・分析する能力や表現上の技法や方法論を理解するた

めの科目として設定したが、とりあげる作家や監督の多くが日本人であるため、科目名称を

変更し、「世界アニメ作家研究」を「アニメ作家研究」に、「世界マンガ作家研究」を「マン

ガ作家研究」に改める。 

資料「アニメ作家研究」シラバス 

資料「マンガ作家研究」シラバス 

 

科目の変更について（アニメ作家研究） 

科目名称 アニメ作家研究 

単位数 2 単位 

配当年次 2①・② 

科目の概要 本講義では、様々なアニメ作家とその作品を取り上げ、関連する具体的な

知識を修得するとともに、鑑賞体験の成果を言語化し、批評・分析する能

力を身につけることを目指す。アニメ作家は天才的な個人として社会的真

空の中で生まれるのではなく、歴史的な状況、メディアの変化、産業的要

請など、多様な要件との関係の中で育まれる。日本の主要な作家の経歴と

フィルモグラフィを把握するとともに、海外の作家からの影響も学ぶこと

で、アニメ作家であるということの意味と、その実践事例を理論的に把握

する。 

 

科目の変更について（マンガ作家研究） 

科目名称 マンガ作家研究 

単位数 2 単位 

配当年次 2①・② 

科目の概要 本科目では、マンガの表現史において大きな足跡を残した作家を各回でと

りあげ、具体的な作品の検討を通じて彼らの開拓した表現上の技法や方法

論についての理解を深める。加えて、その創作活動と社会的状況やメディ

アのありよう、マンガ産業の構造などとの関係を把握し、テクストとコン
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テクストとの両面で重要な作家・作品について言語化できる能力の習得を

目指す。また、欧米圏コミックス（「グラフィック・ノベル」）における代

表的な作家の表現スタイルとも比較してみることを通じて、マンガという

表現スタイルの特徴をより広い視野のなかで把握する。 

 

（新旧対照表）授業科目の概要（5,6 ページ） 

新 旧 

アニメ作家研究 

本講義では、様々なアニメ作家 

とその作品を取り上げ、関連

する具体的な知識を修得するとともに、鑑

賞体験の成果を言語化し、批評・分析する

能力を身につけることを目指す。アニメ作

家    は天才的な個人として社会的

真空の中で生まれるのではなく、歴史的な

状況、メディアの変化、産業的要請など、

多様な要件との関係の中で育まれる。日本

の主要な作家の経歴とフィルモグラフィ

を把握するとともに、海外の作家からの影

響も学ぶことで、アニメ作家   である

ということの意味と、その実践事例を理論

的に把握する。 

世界アニメ作家研究 

本講義では、様々な時代や地域からアニメ

ーション作家とその作品を取り上げ、 

具体的な知識を修得するとともに、鑑

賞体験の成果を言語化し、批評・分析する

能力を身につけることを目指す。アニメー

ション作家は天才的な個人として社会的

真空の中で生まれるのではなく、歴史的な

状況、メディアの変化、産業的要請など、

多様な要件との関係の中で育まれる。日本

の主要な作家の   フィルモグラフィ

を把握するとともに、海外の作家とも比較

することで、アニメーションの作家である

ということの意味とその実践事例を理論

的に把握する。 

マンガ作家研究 

本科目では、マンガの表現史において大き

な足跡を残した作家を各回でとりあげ、具

体的な作品の検討を通じて彼らの開拓し

た表現上の技法や方法論についての理解

を深める。加えて、その創作活動と社会的

状況やメディアのありよう、マンガ産業の

構造などとの関係を把握し、テクストとコ

ンテクストとの両面で重要な作家・作品に

ついて言語化できる能力の習得を目指す。

また、 （削除）      欧米圏コミ

ックス（「グラフィック・ノベル」）におけ

る代表的な作家の表現スタイルとも比較

してみることを通じて、マンガという表現

世界マンガ作家研究 

本科目では、マンガの表現史において大き

な足跡を残した作家を各回でとりあげ、具

体的な作品の検討を通じて彼らの開拓し

た表現上の技法や方法論についての理解

を深める。加えて、その創作活動と社会的

状況やメディアのありよう、マンガ産業の

構造などとの関係を把握し、テクストとコ

ンテクストとの両面で重要な作家・作品に

ついて言語化できる能力の習得を目指す。

また、日本マンガだけではなく欧米圏コミ

ックス（「グラフィック・ノベル」）におけ

る作家についてもとりあげ、より広い視野

でマンガ表現へのアプローチの多様性を 
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スタイルの特徴をより広い視野のなかで

把握する。 

 

把握する。 

 

  



【 審査意見4(6)の対応　資料 】
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【 審査意見4(6)の対応　資料 】
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【 審査意見4(6)の対応　資料 】
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【 審査意見4(6)の対応　資料 】
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

４ ＜教育課程の体系性等について＞ 

教育課程について以下の点について説明すること。 

（７）「アニメ史」について、授業内容はアニメーションの体系を教える内容となっており、

科目名称と内容が不整合と考えられるため、修正すること。 

（対応） 

「アニメ史」の科目名称に相応しい授業内容とするため、授業科目の概要の講義等の内容

とシラバスを修正する。 

本学部では、物語性の強い日本製の商業アニメーションを「アニメ」と定義した上で、現

状の「アニメ史」の内容についても、過去 100 年間のアニメの歴史を学ぶものであったが、

マンガ分野における歴史を学ぶ「マンガ史」とも比較し、さらに科目内容自体について再検

討した結果、講義等の内容を修正する。シラバスについても個別の作品、作家について深く

取り上げるかどうかについて明らかでない内容になっていたため、歴史上ポイントとなる

アニメ作品・作家等を踏まえた内容とし、アニメの作品・作家の歴史についてより詳細に学

ぶシラバスとなるように変更し、修正した。 

資料「アニメ史」シラバス 

 

授業科目の名称 アニメ史 

講義等の内容 備考 

本講義では日本のアニメ史を、表現・技術・産業構造の視点から学

修する。アニメ史を学ぶことは、専門職としての基礎的知識を身に

着けることであるとともに、その来し方を理解することで、一つの

表現文化が多様な要因から変動するダイナミズムを把握し、行く

末を構想する力を得ることに繋がる。また、隣接他分野へ進んだ場

合や、海外へ活動の場を求めた場合にも、アニメ史について説明で

きることは必須となる。アニメ史の理解を通し、国際的な文化創造

を主導する基礎的な力を養うことを目指す。 

 

 

 

（新旧対照表）授業科目の概要（5 ページ） 

新 旧 

本講義では（削除） 

日本のアニメ史を、表現 ・技術 ・

産業構造の視点から    学修する。ア

本講義では、主に 20 世紀中葉から現在ま

での日本のアニメ史を、表現的・技術的・

産業的な時期区分を行いつつ学修する。ア
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ニメ史を学ぶことは、専門職としての基礎

的知識を身に着けることであるとともに、

その来し方を理解することで、一つの表現

文化が多様な要因から変動するダイナミ

ズムを把握し、行く末を構想する力を得る

ことに繋がる。また、隣接他分野へ進んだ

場合や、海外へ活動の場を求めた場合に

も、アニメ史について説明できることは必

須となる。アニメ史の理解を通し、国際的

な文化創造を主導する基礎的な力を養う

ことを目指す。 

ニメ史を学ぶことは、専門職としての基礎

的知識を身に着けることであるとともに、

その来し方を理解することで、一つの表現

文化が多様な要因から変動するダイナミ

ズムを把握し、行く末を構想する力を得る

ことに繋がる。また、隣接他分野へ進んだ

場合や、海外へ活動の場を求めた場合に

も、アニメ史について説明できることは必

須となる。アニメ史の理解を通し、国際的

な文化創造を主導する基礎的な力を養う

ことを目指す。 

 

 



【 審査意見4(7)の対応　資料 】
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【 審査意見4(7)の対応　資料 】
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

４ ＜教育課程の体系性等について＞ 

教育課程について以下の点について説明すること。 

（８）「アニメ基礎演習Ⅰ」で、コンピュータ・グラフィクスによる制作が主流となる中で、

セルアニメを用いる意図について説明すること。 

（対応） 

実際には作画工程以降はデジタル化されており、セルフィルム等は使用しないにも関わ

らず、制作現場の慣習として、「日本の商業アニメで主流の手描きの 2D アニメーション」

を、「海外で主流となっているフルデジタル 3DCG アニメ」と区別をして、「セルアニメ（旧

来の手描きのアニメ）」と表現する事があり、シラバス等の記載上も「日本の商業アニメで

主流の手描きの 2D アニメーション」を意図して「日本の商業セルアニメ」と記載した。し

たがって、本科目においては「セル（素材）」は用いない。 

しかしながら、誤解を招く表現であるため、「日本の商業セルアニメ～」を「日本の商業

アニメ～」に改め、授業科目の内容とシラバスの該当箇所を訂正する。 

 

なお、本科目では学生が、「キャラクターが生きているように動く」というアニメでもっ

とも重要で感動できる体験をする事と、手描きディズニー映画時代に確立された「動かす技

術の基礎」を追体験的に学ぶことに重点を置いており、演習内では全体設計（絵コンテ）か

ら、大まかな作画工程の完了までを行う。 

現在、「日本の商業アニメで主流の手描きの 2D アニメーション」については、作画工程

以降はほぼデジタルプロセスへの移行が完了している。作画工程においても一部制作会社

でデジタル化が始まっており、作画ソフトウェアを使用して、液晶ペンタブレットに向かっ

てアニメーターが作画を行うデジタル作画に移行する企業も出てきているが、設備投資等

の問題により未だに制作工程としては紙に向かって作画を行う形が主流である。 

当アニメ・マンガ学部では将来を見据え、アニメーター育成に関してはデジタル作画に対

応できる人材を育成する計画としているが、本科目では、前述の科目目的に沿って、日本の

商業アニメの制作工程で使用する画材、トレス台、アニメタップ、動画用紙、鉛筆等を使用

した演習を行い、表現技術や制作技術の原理理解を促す計画としている。 

 

（新旧対照表）授業科目の概要（9 ページ） 

新 旧 

 本科目では、日本の商業（削除）アニメ

の制作工程で使用する画材を使用し、動き

を楽しむ短いアニメ作品を個人制作する。

具体的には音楽を聴いて連続した動きを

 本科目では、日本の商業 セル アニメ

の制作工程で使用する画材を使用し、動き

を楽しむ短いアニメ作品を個人制作する。

具体的には音楽を聴いて連続した動きを



75 

イメージし、なるべく自分のイメージした

動きに近づける方法を順を追って学修す

る。動きに躍動感を与えるために確立され

た技法は数々あるが、その中で初心者にも

すぐ使える幾つかのタイミング技法を修

得する。 

イメージし、なるべく自分のイメージした

動きに近づける方法を順を追って学修す

る。動きに躍動感を与えるために確立され

た技法は数々あるが、その中で初心者にも

すぐ使える幾つかのタイミング技法を修

得する。 
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

５ ＜成績評価の基準が不明確＞ 

成績評価について、全ての科目において試験の成績を S・A・B・C・Dの５種の評価をもっ

て表すことが学則に規定されているが、合格を表す C 以上の評価において、評価と点数が明

らかでないため、説明すること。 

また、シラバスに記載された各科目における評価基準について、授業への取組姿勢や参加

度により評価を行う科目があるが、どのような方法により評価を行うのか明らかにすると

ともに、必要に応じて修正すること。 

（対応） 

本学における成績評価について、S・A・B・C・D の 5 種の評価をもって表しているが、

具体的な内容については、以下の通りである。また、成績評価について再度本学の教務委員

会にて検討し、到達目標（基準）と評価との関係について理解しやすくするという観点から、

到達目標（基準）と評価の関係について、履修・試験・成績評価に関する細則にて新たに定

めることとする。 

点数 評価 到達目標（基準）と評価の関係 判定 

90 点以上 Ｓ 基準を大きく超えて優秀である 合格 

80 点以上 90 点未満 Ａ 基準を超えて優秀である 合格 

70 点以上 80 点未満 Ｂ 望ましい基準に達している 合格 

60 点以上 70 点未満 Ｃ 単位を認める最低限の基準には達している 合格 

60 点未満 Ｄ 基準を大きく下回る 不合格 

 

資料「履修・試験・成績評価に関する細則 案」 

 

また、授業への取組姿勢、参加度により評価を行う科目における評価方法は、課題提出、

事前事後学修の状況、ディスカッションでの発言、グループワークでのリーダーシップ、建

設的かつ発展的な質問や意見の度合いなどにより行うこととし、該当する授業科目に応じ

てシラバスにその旨記載するように修正する。 

 

 

 

（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（63 ページ） 

新 旧 

（７）成績評価体制及び単位認定方法 

       （中略） 

現在各シラバスには担当教員により、そ

れぞれその評価基準を掲示しているが、こ

（７）成績評価体制及び単位認定方法 

（中略） 

現在各シラバスには担当教員により、そ

れぞれその評価基準を掲示しているが、こ
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れらの評価基準は不変のものではなく、専

門職大学の学修が積み重ねられることに

より進化することが求められるものであ

り、不断の改善を図ることとする。なお、

学生に示されるところの、科目ごとの成績

評価は、Ｓ、Ａ、Ｂ、Ｃ、Ｄにより表示す

るが、到達目標（基準）と評価の関係につ

いて、履修・試験・成績評価に関する細則

にて新たに定めるものとする。 

 

点数 評価 
到達目標（基

準）と評価の関
係 

判
定 

90 点以
上 

Ｓ 
基準を大きく超
えて優秀である 

合
格 

80 点以
上 90

点未満 
Ａ 

基準を超えて優
秀である 

合
格 

70 点以
上 80

点未満 
Ｂ 

望ましい基準に
達している 

合
格 

60 点以
上 70

点未満 
Ｃ 

単位を認める最
低限の基準には

達している 

合
格 

60 点未
満 

Ｄ 
基準を大きく下

回る 
不
合
格 

 

れらの評価基準は不変のものではなく、専

門職大学の学修が積み重ねられることに

より進化することが求められるものであ

り、不断の改善を図ることとする。なお、

学生に示されるところの、科目ごとの成績

評価は、Ｓ、Ａ、Ｂ、Ｃ、Ｄにより表示す

る    （追加）  

     

ものとする。 

 

（追加）  

 

 

  



1 

開志専門職大学 履修・試験・成績評価に関する細則（案）

（趣旨）

第１条 この細則は、開志専門職大学学則第２８条に規定する授業科目の履修及び試験並びに

第３５条に規定する成績の評価に関する必要な事項を定める。

（履修の認定）

第２条 授業科目を履修し、その試験に合格した学生には、当該授業科目の履修を認定し、所定

の単位を与える。

２ 演習、実習及び実技については、平常の学修の成績及び出席状況等に基づいて履修を認定し、

所定の単位を与えることができる。

３ 学外実習科目については、別に学科の定めるところにより履修を認定し、所定の単位を与え

ることができる。

（試験の種類）

第３条 試験は、定期試験、追試験及び再試験とする。

（定期試験）

第４条 定期試験とは、履修した科目の授業が終了する学期の中間又は学期末の試験期間に行う

試験をいう。

２ 定期試験の実施日時は、試験期間初日の２週間前までに一括して公示する。

３ 教育上有益と認めるときは、授業科目の平常の学修の成績又は授業科目担当教員が提出させ

たレポート等の成績等をもって、定期試験に代えることができる。

４ 定期試験の結果及び前項の成績の結果は、第 8 条の評価区分で発表する。 

５ 定期試験の結果には、必要に応じ授業科目の平常の学習の成績、出席状況及び授業科目担当

教員が提出させたレポート等の成績等を加味することができる。

（追試験）

第５条 追試験とは、病気、その他やむを得ない理由によって授業科目の定期試験を受けること

ができなかった学生に対して、当該授業科目について行わなければならない試験をいう。

２ 追試験を受験しようとする学生は、第 1 項の理由を証明できる資料を持参のうえ学務課にて

追試験願を受け取り、担当教員に理由を説明して許可を得た上で、追試験願を学務課へ提出する。

なお担当教員は、正当な理由である場合は必ず許可するものとする。

３ 担当教員は学務課と実施日程を協議したうえで追試験の実施日時を公示するとともに、申請

者に通知する。

４ 教育上有益と認めるときは、科目担当教員が新たに提出させるレポート等の成績等をもって、

追試験に代えることができる。

【 審査意見5の対応　資料 】
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５ 追試験の結果、及び前項の成績の結果は、第 8 条の評価区分で発表する。 

６ 追試験の結果には、必要に応じ授業科目の平常の学習の成績、出席状況及び授業科目担当教

員が提出させたレポート等の成績等を加味することができる。 

 

（再試験） 

第６条 再試験とは、定期試験、追試験、第４条第３項で定める成績又は第５条第 4 項で定める 

成績の結果において、要再試験とされた授業科目がある学生に対して、当該授業科目について、

改めて行う試験をいう。 

２ 要再試験とされた学生に対する再試験の実施日時は、原則として実施日の７日前までに公示

する。ただし、公示日は大学休業期間中とならないこととし、再試験を次学期以降に行う場合に

は、学期の末日までに公示する。 

３ 教育上有益と認めるときは、授業科目担当教員が新たに提出させるレポート等の成績等をも

って、再試験に代えることができる。 

４ 再試験の結果及び前項の成績の結果は、第 8 条の評価区分で発表する。 

 

（受験資格） 

第７条 次の各号に該当する学生は、履修登録した授業科目の受験を認めないことがある。 

（１）授業料を滞納している者 

（２）授業の出席時間数が、授業の総時間数の３分の２未満の者 

 

（成績評価） 

第８条 成績評価は、授業科目の担当教員が行う。 

２ 定期試験、追試験、第４条第３項で定める成績、及び第５条第 4 項で定める成績は、１００ 

点を上限として、再試験及び第６条第３項で定める成績は６０点を上限として採点し、評価区 

分を学籍簿に記録することとし、点数と評価区分の対応、到達目標（基準）と評価の関係は以下

のとおりとする。 

点数区分 評価区分  到達目標（基準）と評価の関係  単位認定 

100～90 点 Ｓ   基準を大きく超えて優秀である  合格 

89～80 点 Ａ   基準を超えて優秀である   合格 

79～70 点 Ｂ   望ましい基準に達している   合格 

69～60 点 Ｃ   単位を認める最低限の基準には達している 合格 

59～ 0 点 Ｄ   基準を大きく下回る    不合格 

 

３ 点数が５９点以下の場合、要再試験として評価区分の確定を保留し、再試験の成績によって 

評価区分を決定することができる。 

４ 正当な理由なく再試験を受けなかった学生の成績は、０点とし、評価区分は D とする 

 

【 審査意見5の対応　資料 】
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（不正行為に対する罰則） 

第９条 試験において不正行為を行った学生に対しては、当該授業科目又は当該学期の全履修科

目の評価区分をＤとした上で、学則第４７条の規定に基づいて懲戒することがある。 

（学外実習に対する罰則） 

第１０条 学外実習において情報倫理に反する行為を行った学生に対しては、当該学外実習科目

又は当該学期の全履修科目の評価区分をＤとした上で、学則第４７条の規定に基づいて懲戒する

ことがある。 

 

（補則） 

第１１条 この細則に定めるもののほか、試験実施等に必要な事項は教務委員会が別に定める。 

 

（改廃） 

第１２条 この細則の改廃は、総務会の議を経て学長が行う。 

 

附 則 

この細則は、２０２０年４月１日から施行する。 

 

附 則 

この細則は、２０２１年４月１日から施行する。 

 

 

【 審査意見5の対応　資料 】
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 
６ ＜連携実務演習等の科目内容に疑義＞ 

「イラスト実務実習」は、「臨地実務実習への導入科目という位置づけから汎用性を重視

して」、臨地実務実習に代えて行う「連携実務演習等」に位置付けたとしているが、専門職

大学設置基準に定める「やむを得ない事由」に該当するか疑義がある。 

また「比較的自由度の高い外注業務を想定した課題素材を用意するため、教育効果は下が

らない」としていることについても、「教育効果を十分にあげることができると認められる

場合」に該当するのか不明確であることから、当該科目を連携実務演習等として位置付ける

ことの妥当性について、専門職大学設置基準及び専門職大学設置基準に関して必要な事項

を定める件に照らして説明すること。 

（対応） 

 「設置の趣旨等を記載した書類」の該当箇所について、「やむを得ない事由」や、「教育効

果を上げる事ができると認められる場合」に関する記述が乏しいため、当該科目を連携実務

演習等として位置付けることの妥当性について、専門職大学設置基準及び専門職大学設置

基準に関して必要な事項を定める件に照らし、「設置の趣旨等を記載した書類」の該当箇所

を以下のとおり変更するとともに、シラバス、授業科目の概要、連携実務演習等骨子案につ

いて、加筆修正を行う。 

 

＜設置の趣旨等を記載した書類＞ 

２）臨地実務実習の一部を連携実務演習等に代替する考え方 

「イラスト実務実習」を臨地実務実習に代えて連携実務演習等として、5 単位科目として

計画している。 

この科目は、臨地実習「アニメ制作実務Ⅰ」、「キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ」を

履修するにあたり、実際の業務受注に沿って両分野に汎用性の高い初歩的なイラスト制作

実務に取り組む。その後に履修する臨地実習は、高い技術力が求められる仕事を行っている

実習先となるため、あらかじめ確実な実務の定着が求められる。 

具体的な職業領域としては、地域の広告印刷物や、地域刊行誌等に要求されるカットイラ

ストや、４コママンガ、マンガイラスト等を扱う「職業イラストレーター」を想定している。 

連携先事業者（新潟まんが事業協同組合）から指定された実務課題をもとに、顧客の存在

を意識させる事により「顧客の要求に沿って創造力を発揮できる力」を身に付ける実習であ

り、学修目標は以下の３項目としている。 

１．顧客対応力、交渉力、スケジュール管理、クオリティ管理、などの基本的なビジネス

スキルを身に付ける。 

２．実際の業務受注実務を通し、創造性を伴った顧客対応力を身に付ける。 

３．他者の要求に応える体験を通し、新たな視点で自身の表現の幅を広げ、各々の分野に 

応じた創造性を向上させる。 
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職種として想定している「職業イラストレーター」は個人クリエイターが多く、特定の就

業場所を持たず、印刷・デザイン分野企業等からのイラストニーズに応じ、作品単位で受注

する業態が常であるため、実習場所の特定が困難である。 

主に制作を行う場所についても自宅等の作業スペースとなることが多く、個人クリエイ

ターが個人宅等に個々に構築する作業環境は、あくまで本人の個人的な表現上の理由によ

って構築されたもので、複数名が作業することを想定した環境ではないため、各々の異なる

表現性に対応できる場としての「汎用性」と、複数人数が協働して作業する場としての「公

共性」が不足していることから「企業その他の事業者の事業所またはこれに類する場所」と

して個人宅を実習の場とすることや、特定の場所を指定することが難しい。 

 

また、実態として「職業イラストレーター」はイラスト制作だけを行っているのではなく、

必要な資料収集や検索作業、打合せや納期管理といった制作準備の他、時々に必要とされる

資材・機材の調達、場合によっては他の個人クリエイターとの分業連携など、目的に応じて、

制作環境を自ら整えることができる力が求められる。これは特定の就業環境を持たないた

めに身についていく能力であるため、身体一つで制作環境を整えながら制作業務にあたる

「職業イラストレーター」の実務を学修する実習場所の条件としては、制作技術者にとって

整えられた企業内の制作スタジオではなく、むしろ特定の表現性、特定の用途に特化しない

「汎用性」のある制作環境と、誰もが使える「公共性」を備えた環境が望ましい。 

そのことから当該科目に関しては、上記学修目標の通り、単にイラスト制作を行うことを

目的としておらず、必要な資料収集や検索作業、打合せや納期管理といった業務から、自ら

の表現に合致した制作環境整備までを学修内容として、汎用性のある制作環境と、誰もが自

由に使用できる公共性を備えた大学構内を実習場所として、多数のカットイラストや、４コ

ママンガ、マンガイラスト等の業務実績を持つ「新潟まんが事業協同組合」に所属する職業

イラストレーターを指導者に、実際に取引されている実務に取り組む「連携実務演習等」と

した。 

 

このように、実施場所は学内であるが、実務従事の前提となる「絵を描く実務実習」とし

て、学内で複数の学生が同じ受注課題に対し同時並行して取り組むことで、技能の修得だけ

でなく、当人以外の取組み姿勢のほか、ミス・ケースを履修学生同士が共有し、実務上起こ

り得る様々のトラブル対処を共有しながら学ぶことなどが可能となり、実務に係わる遵守

事項への理解の深化・定着等が図られ、より高い教育効果が上がるものと判断している。 
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（新旧対照表）設置の趣旨を記載した書類（50 ページ） 

新 旧 

１１．臨地実務実習の具体的計画 

（１）開志専門職大学アニメ・マンガ学部の

臨地実務実習 

２）臨地実務実習の一部を連携実務演習等

に代替する考え方 

「イラスト実務実習」を臨地実務実習に代

えて連携実務演習等として、5 単位科目とし

て計画している。 

この科目は臨地実習「アニメ制作実務Ⅰ」、

「キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ」を

履修するにあたり、実際の業務受注に沿って

両分野に汎用性の高い初歩的なイラスト制

作実務に取り組む。その後に履修する臨地実

習は、高い技術力が求められる仕事を行って

いる実習先となるため、あらかじめ確実な実

務の定着が求められる。 

具体的な職業領域としては、地域の広告印

刷物や、地域刊行誌等に要求されるカットイ

ラストや、４コママンガ、マンガイラスト等

を扱う「職業イラストレーター」を想定して

いる。 

連携先事業者（新潟まんが事業協同組合）

から指定された実務課題をもとに、顧客の存

在を意識させる事により「顧客の要求に沿っ

て創造力を発揮できる力」を身に付ける実習

であり、学修目標は以下の３項目としてい

る。 

１．顧客対応力、交渉力、スケジュール管理、

クオリティ管理、などの基本的なビジネス

スキルを身に付ける。 

２．実際の業務受注実務を通し、創造性を伴

った顧客対応力を身に付ける。 

３．他者の要求に応える体験を通し、新たな

視点で自身の表現の幅を広げ、各々の分野

１１．臨地実務実習の具体的計画 

（１）開志専門職大学アニメ・マンガ学部の

臨地実務実習 

２）臨地実務実習の一部を連携実務実習に

代替する考え方 

「イラスト実務実習」を臨地実務実習に代

えて連携実務実習として、5 単位科目として

設定している。 

この科目は臨地実習「アニメ制作実務Ⅰ」、

「キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ」の

導入科目と位置づけ、両分野に汎用性の高い

「描く実務分野」として、全学生が「イラス

ト実務」に取り組む。 

具体的には、実務上の発注指示書や、クラ

イアントから支給される想定素材を学生に

課題として与え、実際の受注事例に従って、

クライアントとイメージを共有する手法を

学修する内容としている。当科目は本格的な

臨地実習への導入科目という位置づけから

汎用性を重視して、比較的自由度の高い外注

業務を想定した課題素材を用意するため、実

習場所が学内となる事によって教育効果は

下がらないと判断した。 

むしろ、複数の学生が同じ課題（素材）に

対し、同時並行して取り組む「学内実習」と

する事で、グループメンバー各々の取組み姿

勢や、ミス・ケースを学生が共有し、制作現

場で起こり得るトラブル対処を学べる点か

らも、「学内に於ける集団教育による実務実

習」が、後に繋がる臨地実習をより効果的な

ものと出来ると考え、「イラスト実務実習」

を学内で行う実務実習とした。 
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に応じた創造性を向上させる。 

職種として想定している「職業イラストレ

ーター」は個人クリエイターが多く、特定の

就業場所を持たず、印刷・デザイン分野企業

等からのイラストニーズに応じ、作品単位で

受注する業態が常であるため、実習場所の特

定が困難である。 

主に制作を行う場所についても自宅等の

作業スペースとなることが多く、個人クリエ

イターが個人宅等に個々に構築する作業環

境は、あくまで本人の個人的な表現上の理由

によって構築されたもので、複数名が作業す

ることを想定した環境ではないため、各々の

異なる表現性に対応できる場としての「汎用

性」と、複数人数が協働して作業する場とし

ての「公共性」が不足していることから「企

業その他の事業者の事業所またはこれに類

する場所」として個人宅を実習の場とするこ

とや、特定の場所を指定することが難しい。 

また、実態として「職業イラストレーター」

はイラスト制作だけを行っているのではな

く、必要な資料収集や検索作業、打合せや納

期管理といった制作準備の他、時々に必要と

される資材・機材の調達、場合によっては他

の個人クリエイターとの分業連携など、目的

に応じて、制作環境を自ら整えることができ

る力が求められる。これは特定の就業環境を

持たないために身についていく能力である

ため、身体一つで制作環境を整えながら制作

業務にあたる「職業イラストレーター」の実

務を学修する実習場所の条件としては、制作

技術者にとって整えられた企業内の制作ス

タジオではなく、むしろ特定の表現性、特定

の用途に特化しない「汎用性」のある制作環

境と、誰もが使える「公共性」を備えた環境

が望ましい。 
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そのことから当該科目に関しては、上記学

修目標の通り、単にイラスト制作を行うこと

を目的としておらず、必要な資料収集や検索

作業、打合せや納期管理といった業務から、

自らの表現に合致した制作環境整備までを

学修内容として、汎用性のある制作環境と、

誰もが自由に使用できる公共性を備えた大

学構内を実習場所として、多数のカットイラ

ストや、４コママンガ、マンガイラスト等の

業務実績を持つ「新潟まんが事業協同組合」

に所属する職業イラストレーターを指導者

に、実際に取引されている実務に取り組む

「連携実務演習等」とした。 

このように、実施場所は学内であるが、実

務従事の前提となる「絵を描く実務実習」と

して、学内で複数の学生が同じ受注課題に対

し同時並行して取り組むことで、技能の修得

だけでなく、当人以外の取組み姿勢のほか、

ミス・ケースを履修学生同士が共有し、実務

上起こり得る様々のトラブル対処を共有し

ながら学ぶことなどが可能となり、実務に係

わる遵守事項への理解の深化・定着等が図ら

れ、より高い教育効果が上がるものと判断し

ている。 
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（改善事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

７ ＜臨地実務実習先の確保状況の充実＞ 

臨地実務実習の実習先について、アニメ 、マンガの分野を扱う会社の特性を考慮すると、

製作の都合等により受入れが急きょ困難になるケースが想定されるのではないかと考えら

れることから、会社側の都合により学生の受入れが困難になった場合においても、臨地実務

実習が適切に実施できるのかについて、臨地実務実習先の確保状況を説明すること。 

（対応） 

計画中の臨地実務実習は、希望する職業領域に沿って履修する選択科目としているため、

各臨地実務実習科目に関しては一学年 80 人の在籍者数から受講者見込み数を立て、臨地実

務実習先の確保にあたっている。 

また申請の時点の確保状況は、およそ 100％～160％の見込み充足率（実習先の受入予定

人数に対する受講希望者の見込み数の割合）となっており、現時点でも企業都合等により受

入れが急きょ困難になるケースを想定した実習先の確保を行っている。 

本学部が予定する臨地実務実習の中でもアニメ・マンガ・キャラクターデザイン分野の制

作実務に関する実習で、今後の就職等を考えても特に重要となる実習（アニメ制作実務Ⅰ、

アニメ制作実務Ⅱ、キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ、キャラクターイラスト・マンガ

実務Ⅱ）については、受入れが急遽困難になるというような事態にも十分対応できるように

150％以上の見込み充足率となっている。（下表参照） 

 

（臨地実務実習 受講見込数充足率） 

科目名 
受講者 

見込数 

実習先 

受入数 
充足率 

アニメ制作実務Ⅰ 30 人 48 人 160％ 

アニメ制作実務Ⅱ 30 人 48 人 160％ 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 50 人 76 人 152％ 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 50 人 76 人 152％ 

印刷・広告実習Ⅰ 50 人 51 人 102％ 

印刷・広告実習Ⅱ 50 人 51 人 102％ 

文化啓発施設運営実務Ⅰ 30 人 46 人 153％ 

文化啓発施設運営実務Ⅱ 30 人 46 人 153％ 

デジタルペイント実務Ⅰ 20 人 20 人 100％ 

デジタルペイント実務Ⅱ 20 人 20 人 100％ 

 

アニメ、マンガの分野を扱う会社の特性から、企業都合等により受入れが急きょ困難にな

るケース、見込み数を超えて特定の科目や実習先に希望が集中するケース等、不測の事態は

常に想定されるため、今後も実習先について継続して検討し、積極的な企業開拓に取り組む
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予定であり、開学後は専任教員を中心に、実習先の追加確保に取り組む計画としている。 

特に開学初年度、開学 2年目は担当科目が少ないため、企業とのつながりを持っているよ

うな実務家教員を中心に実習先開拓業務を行うこととする。 

 

各教員が主に実習先開拓業務を行う科目について 

1. (1)神村幸子 アニメ制作実務Ⅰ・Ⅱ、デジタルペイント実務Ⅰ・Ⅱ 

2. (2)堀越謙三 文化啓発運営実務Ⅰ・Ⅱ 

3. １木村智哉 文化啓発運営実務Ⅰ・Ⅱ、アニメ制作実務Ⅰ・Ⅱ、 

デジタルペイント実務Ⅰ・Ⅱ 

4. (5)横山昌吾 文化啓発運営実務Ⅰ・Ⅱ 

5. ２雜賀忠宏 文化啓発運営実務Ⅰ・Ⅱ 

6. ３青木健一 文化啓発運営実務Ⅰ・Ⅱ、印刷・広告実習Ⅰ・Ⅱ、 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ・Ⅱ 

7. ４成田兵衛 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ・Ⅱ 

8. ５深井利行 アニメ制作実務Ⅰ・Ⅱ、デジタルペイント実務Ⅰ・Ⅱ 

9. ６KENTOO キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ・Ⅱ 

10. (10)中西素規 印刷・広告実習Ⅰ・Ⅱ 

11. ７日高トモキチ キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ・Ⅱ 

12. ８高山瑞穂 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ・Ⅱ 

13. (9)こだま兼嗣 アニメ制作実務Ⅰ・Ⅱ、デジタルペイント実務Ⅰ・Ⅱ 

14. (14)belne キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ・Ⅱ 

15. 10 村井さだゆき アニメ制作実務Ⅰ・Ⅱ、デジタルペイント実務Ⅰ・Ⅱ 

16. 11 西村潤子 アニメ制作実務Ⅰ・Ⅱ、デジタルペイント実務Ⅰ・Ⅱ 

17. 12 森岡淳 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ・Ⅱ 

19. (19)ヨシカワゴエモ

ン 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ・Ⅱ 

 

 

（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（49 ページ） 

新 旧 

１１．臨地実務実習の具体的計画 

（１）開志専門職大学アニメ・マンガ学部

の臨地実務実習 

 １）臨地実務実習施設の選定と実習先の

確保状況 

１１．臨地実務実習の具体的計画 

（１）開志専門職大学アニメ・マンガ学部

の臨地実務実習 

 １）臨地実務実習施設の選定と実習先の

確保状況 
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        （中略） 

臨地実務実習施設の確保の状況として

は、各学科 80 人の入学定員に対して、複

数の実習施設を確保し、受入予定学生数も

入学定員を上回る人数とし、すべての学生

が臨地実務実習を行える必要な実習施設

を確保した。 

計画中の臨地実務実習は、希望する職業

領域に沿って履修する選択科目としてい

るため、各臨地実務実習科目に関しては一

学年 80 人の在籍者数から受講者見込み数

を立て、臨地実務実習先の確保にあたって

いる。 

また申請の時点の確保状況は、およそ

100％～160％の見込み充足率（実習先の受

入予定人数に対する受講希望者の見込み

数の割合）となっており、現時点でも企業

都合等により受入れが急きょ困難になる

ケースを想定した実習先の確保を行って

いる。 

本学部が予定する臨地実務実習の中で

もアニメ・マンガ・キャラクターデザイン

分野の制作実務に関する実習で、今後の就

職等を考えても特に重要となる実習（アニ

メ制作実務Ⅰ、アニメ制作実務Ⅱ、キャラ

クターイラスト・マンガ実務Ⅰ、キャラク

ターイラスト・マンガ実務Ⅱ）については、

受入れが急遽困難になるというような事

態にも十分対応できるように 150％以上の

見込み充足率となっている。（下表参照） 

（臨地実務実習 受講見込数充足率） 

科目人 
受講者 

見込数 

実習先 

受入数 
充足率 

アニメ

制作実

務Ⅰ 

30 人 48 人 160％ 

       （中略） 

臨地実務実習施設の確保の状況として

は、各学科 80 人の入学定員に対して、複

数の実習施設を確保し、受入予定学生数も

入学定員を上回る人数とし、すべての学生

が臨地実務実習を行える必要な実習施設

を確保した。 

 （追加） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（追加） 
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アニメ

制作実

務Ⅱ 

30 人 48 人 160％ 

キャラ

クター

イラス

ト・マ

ンガ実

務Ⅰ 

50 人 76 人 152％ 

キャラ

クター

イラス

ト・マ

ンガ実

務Ⅱ 

50 人 76 人 152％ 

印刷・

広告実

習Ⅰ 

50 人 51 人 102％ 

印刷・

広告実

習Ⅱ 

50 人 51 人 102％ 

文化啓

発施設

運営実

務Ⅰ 

30 人 46 人 153％ 

文化啓

発施設

運営実

務Ⅱ 

30 人 46 人 153％ 

デジタ

ルペイ

ント実

務Ⅰ 

20 人 20 人 100％ 

デジタ

ルペイ

ント実

20 人 20 人 100％ 
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務Ⅱ 

   

アニメ、マンガの分野を扱う会社の特性

から、企業都合等により受入れが急きょ困

難になるケース、見込み数を超えて特定の

科目や実習先に希望が集中するケース等、

不測の事態は常に想定されるため、今後も

実習先について継続して検討し、積極的な

企業開拓に取り組む予定であり、開学後は

専任教員を中心に、実習先の追加確保に取

り組む計画としている。 

特に開学初年度、開学 2 年目は担当科目

が少ないため、企業とのつながりを持って

いるような実務家教員を中心に実習先開

拓業務を行うこととする。 

 

 

 

 

（追加） 
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（改善事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

８ ＜科目の目的と内容が整合しているのか不明確＞ 

展開科目において、「他分野の物語芸術に対する興味と探求心を掻き立てる体験を通して

学ぶことで、アニメ・マンガ分野の新たな価値の創造に役立てるための科目」として「物語

芸術 workshopⅠ（演劇制作）」が必修科目として、「物語芸術 workshopⅡ（実写映画制作）」

が選択科目として配置されているが、これら２科目の履修で、新たな価値の創造に役立てる

ための知識を身に付けることができるのか判然としないため、各科目の学修目標に対して、

具体的にどのように学修を進めていくのか説明すること。 

（対応方針） 

以下に当該科目の意図を説明し、「新たな価値の創造に役立てるための知識を身に付ける」

ため、各科目の学修目標に対して、具体的にどのように学修を進めていくのか説明する。 

 

「隣接芸術」の２科目については学位授与の方針の「４．他分野の物語芸術に対する興味

と探求心を有し、作品の企画から制作までを俯瞰できる能力や商業活用能力を修得するこ

とにより、アニメ・マンガ分野の応用力と創造力を身に付ける」ことに対応しており、「企

画プロデュース」「商業活用」各々の展開科目と合せて「アニメ・マンガ分野の応用力と創

造力を身に付ける」としている。 

このうち、教育課程編成の方針に掲げている「⑦ 他分野の物語芸術に対する興味と探求

心を掻き立てる体験を通して学ぶことで、アニメ・マンガ分野の新たな価値の創造に役立て

るための科目」は、隣接する他分野の物語芸術として、人自身が演じる「演劇制作」や「実

写映画制作」の学びにより、他分野の物語芸術に対する興味と探求心を養うことで、制作者

としての応用力や展開力を身に付けられるようになることを意図している。 

具体的には、「物語芸術 workshopⅠ（演劇制作）」４単位（集中）を必修科目として、「物

語芸術 workshopⅡ（実写映画制作）」２単位（集中）を選択科目として配置している。２科

目の学修目標は、物語芸術の一つであるアニメ・マンガ分野から見た隣接物語表現分野とし

て、①演劇制作と、②実写映画制作を採り上げ、似て異なる隣接表現を理解することにより、

他の物語芸術に対する興味と探求心を養い、制作者としての応用力や展開力を身に付ける。

表現分野の理解については、批評・分析的視点から客観的に理論を積み上げて理解に到達す

る方法と、実体験によって体感的理解を促す方法が存在するが、アニメ・マンガ分野を専門

とする当学部にとっては、後者の手法、実体験によって体感的理解を促すため、ワークショ

ップ形式とし、各科目８日間（計 60 時間）の集中授業とすることで授業内容の密度を高め

る。 

また、音楽・美術・舞踏などに対して、演劇・文学・映画は物語芸術（ナラティブアート）

と称され、アニメ・マンガも当然それに付け加えられるべき芸術ジャンルまでに、日本の力

で発展してきた。しかしこれまで、アニメは動画、マンガはコマ絵として認識され、絵の上

手い人たちが従事する芸術とのイメージが強いが、実は大衆に支持された大きな理由はそ
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の物語性にある。そのことはアニメやマンガを原作としたテレビドラマや映画、ミュージカ

ル等に留まらず、近年ではアニメやマンガを原作とした 2.5 次元舞台の大ヒットや、老舗の

歴史ある劇場で上演される歌舞伎の題材としても扱われ、新たな顧客を集めていることか

らも明白である。 

そこで本学はアニメ・マンガ教育のなかで、物語研究、脚本研究をも重要視し、共通専門

分野学習に概論のみならず脚本の実作と構造分析に役立つリライティングを含む 4 科目（脚

本概論、物語記号学、近代世界観研究、脚本分析実習）を配置した。 

上述の 4 科目に加えて演劇や映画という形式の学習を展開科目に配置したのは、それら

が物語表現のルーツであり、アニメ・マンガと同様に物語表現の一形式であり、文学とは異

なった区切られた空間＝フレーム内での表現であることを実体験させるのを目的とする。

そこでの人物の動き、美術装置、小道具、映画の編集（演劇の場面転換）の体感的理解は、

彼らのアニメ・マンガ表現の可能性を拡げるに違いない。 

また大学は人間教育の場でもある。日々議論しながら一から共同で作り上げ、発表する体

験は、社会で必要なコミュニケーション能力の涵養に効果的であることも実証されている。 

 

最近では直接的な表現メディアとして様々な舞台芸術に映像・アニメ・マンガがしばしば

登場し、舞台美術において、衣装や小道具と並ぶ一分野となっていることもあり、アニメ・

マンガ分野を学ぶ学生に対する親和性がより高い隣接表現であるため、学生の方向性に関

わらず必須であり、学修効果を上げることが出来るため「物語芸術 workshopⅠ（演劇制作）」

は、必修４単位とした。上演準備から稽古、リハーサル、上演（発表）、そして撤収までの

一連の工程をワークショップ形式で体験することで、隣接芸術表現について、自己の専門と

する分野理解を深め、新たな価値の創造に役立てる。「物語芸術 workshopⅡ（実写映画制

作）」を選択科目とした理由は、１年③期より職業専門科目において学生個々が分野適性を

定め、「アニメ技術」「マンガ技術」「キャラクターデザイン技術」の内、何れかの体系を選

択履修していく中で、応用性・創造性を求める方向性に関しても各々が選択できるよう配慮

したためである。進路選択の方向として「表現分野」の応用性・創造性を望む者に対しては

「実写映画制作」で映画の技術と映画的表現を体験し、更に隣接表現への興味と探求心を養

い、制作者としての応用力や展開力を伸ばすこととしている。 

 

（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（25 ページ） 

新 旧 

６）物語芸術の体感的理解からアニメ・マ

ンガ表現の可能性を拡げる 

 「隣接芸術」の２科目については学位授

与の方針の「４．他分野の物語芸術に対す

る興味と探求心を有し、作品の企画から制

 （追加）  
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作までを俯瞰できる能力や商業活用能力

を修得することにより、アニメ・マンガ分

野の応用力と創造力を身に付ける」ことに

対応しており、「企画プロデュース」「商業

活用」各々の展開科目と合せて「アニメ・

マンガ分野の応用力と創造力を身に付け

る」としている。 

このうち、教育課程編成の方針に掲げて

いる「⑦ 他分野の物語芸術に対する興味

と探求心を掻き立てる体験を通して学ぶ

ことで、アニメ・マンガ分野の新たな価値

の創造に役立てるための科目」は、隣接す

る他分野の物語芸術として、人自身が演じ

る「演劇制作」や「実写映画制作」の学び

により、他分野の物語芸術に対する興味と

探求心を養うことで、制作者としての応用

力や展開力を身に付けられるようになる

ことを意図している。 

具体的には、「物語芸術 workshopⅠ（演

劇制作）」４単位（集中）を必修科目として、

「物語芸術 workshopⅡ（実写映画制作）」

２単位（集中）を選択科目として配置して

いる。２科目の学修目標は、物語芸術の一

つであるアニメ・マンガ分野から見た隣接

物語表現分野として、①演劇制作と、②実

写映画制作を採り上げ、似て異なる隣接表

現を理解することにより、他の物語芸術に

対する興味と探求心を養い、制作者として

の応用力や展開力を身に付ける。表現分野

の理解については、批評・分析的視点から

客観的に理論を積み上げて理解に到達す

る方法と、実体験によって体感的理解を促

す方法が存在するが、アニメ・マンガ分野

を専門とする当学部にとっては、後者の手

法、実体験によって体感的理解を促すた

め、ワークショップ形式とし、各科目８日
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間（計 60 時間）の集中授業とすることで授

業内容の密度を高める。 

また、音楽・美術・舞踏などに対して、

演劇・文学・映画は物語芸術（ナラティブ

アート）と称され、アニメ・マンガも当然

それに付け加えられるべき芸術ジャンル

までに、日本の力で発展してきた。しかし

これまで、アニメは動画、マンガはコマ絵

として認識され、絵の上手い人たちが従事

する芸術とのイメージが強いが、実は大衆

に支持された大きな理由はその物語性に

ある。その点は、既に一ジャンルとして受

け入れられているアニメやマンガを原作

としたテレビドラマや映画、ミュージカル

等に留まらず、近年ではアニメやマンガを

原作とした 2.5 次元舞台の大ヒットや、老

舗の歴史ある劇場で上演される歌舞伎の

題材としても扱われ、新たな顧客を集めて

いることからも明白である。 

そこで本学はアニメ・マンガ教育のなか

で、物語研究、脚本研究をも重要視し、共

通専門分野学習に概論のみならず脚本の

実作と構造分析に役立つリライティング

を含む 4 科目（脚本概論、物語記号学、近

代世界観研究、脚本分析実習）を配置した。 

上述の4科目に加えて演劇や映画という

形式の学習を展開科目に配置したのは、そ

れらが物語表現のルーツであり、アニメ・

マンガと同様に物語表現の一形式であり、

文学とは異なった区切られた空間＝フレ

ーム内での表現であることを実体験させ

るのを目的とする。そこでの人物の動き、

美術装置、小道具、映画の編集（演劇の場

面転換）の体感的理解は、彼らのアニメ・

マンガ表現の可能性を拡げるに違いない。 

また大学は人間教育の場でもある。日々議
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論しながら一から共同で作り上げ、発表す

る体験は、社会で必要なコミュニケーショ

ン能力の涵養に効果的であることも実証

されている。 

最近では直接的な表現メディアとして

様々な舞台芸術に映像・アニメ・マンガが

しばしば登場し、舞台美術において、衣装

や小道具と並ぶ一分野となっていること

もあり、アニメ・マンガ分野を学ぶ学生に

対する親和性がより高い隣接表現である

ため、学生の方向性に関わらず必須であ

り、学修効果を上げることが出来るため

「物語芸術 workshopⅠ（演劇制作）」は、

必修４単位とした。上演準備から稽古、リ

ハーサル、上演（発表）、そして撤収までの

一連の工程をワークショップ形式で体験

することで、隣接芸術表現について、自己

の専門とする分野理解を深め、新たな価値

の創造に役立てる。「物語芸術 workshopⅡ

（実写映画制作）」を選択科目とした理由

は、１年③期より職業専門科目において学

生個々が分野適性を定め、「アニメ技術」

「マンガ技術」「キャラクターデザイン技

術」の内、何れかの体系を選択履修してい

く中で、応用性・創造性を求める方向性に

関しても各々が選択できるよう配慮した

ためである。進路選択の方向として「表現

分野」の応用性・創造性を望む者に対して

は「実写映画制作」で映画の技術と映画的

表現を体験し、更に隣接表現への興味と探

求心を養い、制作者としての応用力や展開

力を伸ばすこととしている。 

 

 
 

  



96

（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

９ ＜教育課程連携協議会の構成員に疑義＞ 

教育課程連携協議会について、協力区分の委員に、マンガ関係の委員しかいないため、ア

ニメ関係の委員を加えること。

（対応） 

アニメ・マンガ学部の教育課程の編成及び見直しのために、アニメ・マンガ学部の臨地実

務実習の開設及び実施において協力している事業者のうち、アニメ関係の事業者からの意

見を取り入れるために、アニメ・マンガ学部の教育課程連携協議会の構成員について、再検

討し、構成員区分の「協力」の委員を 2 人追加する。 

【追加する構成員 1】 

1. 構成員区分：協力

2. 関係する学部：アニメ・マンガ学部

3. 氏名：石山 桂一

4. 年齢：

5. 現所属及び役職名

株式会社トムス・エンタテインメント 執行役員・制作副本部長

6. 当該専門職大学等の課程に係る職業に関する主な経歴

1995 年に入社後、主に「名探偵コナン」をプロデューサーとして手掛ける。 

プロデューサーを務めた劇場版アニメーション作品「名探偵コナン 紺青の拳（フ

ィスト）」（2019 年邦画 2 位 邦画アニメーション 2 位 93.7 億円）など国内興行収

入で 50 億円を超えるものも多く、邦画の興行収入上で、年間 1 位を獲得するような

作品を多く手掛けている。（一般社団法人日本映画製作者連盟発表資料）

主な担当作品

作品名称 公開年

年間

興行収入

(国内) 

年間

邦画興行収入

ランキング

順位

年間

邦画(アニメ) 

興行収入

ランキング

順位

名探偵コナン 紺青の拳

（フィスト）
2019 93.7 億円 2 位 1 位 

名探偵コナン ゼロの執

行人（しっこうにん）
2018 91.8 億円 2 位 １位

名探偵コナン  から紅の

恋歌(からくれないのラブ
2017 68.9 億円 1 位 1 位 
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レター)

名探偵コナン 純黒の悪

夢（ナイトメア）
2016 63.3 億円 3 位 2 位 

名探偵コナン 業火の向

日葵
2015 44.8 億円 4 位 3 位 

名探偵コナン 異次元の

狙撃手（スナイパー）
2014 41.1 億円 7 位 3 位 

名探偵コナン 絶海の探

偵（プライベート・アイ） 
2013 36.3 億円 4 位 4 位 

名探偵コナン 11 人目の

ストライカー
2012 32.9 億円 9 位 5 位 

名探偵コナン 沈黙の 15

分（クォーター）
2011 31.5 億円 8 位 3 位 

名探偵コナン  天空の難

破船(ロスト・シップ) 
2010 32.0 億円 10 位 4 位 

名探偵コナン  漆黒の追

跡者(チェイサー) 
2009 35.0 億円 6 位 3 位 

名探偵コナン  銀翼の奇

術師(マジシャン) 
2004 28.0 億円 5 位 3 位 

7. 教育課程連携協議会の構成員の要件に合致した構成員であることの理由

1995 年に株式会社トムス・エンタテインメントに入社以来、世界的にも人気の

高いアニメ「名探偵コナン」について、テレビシリーズをはじめ、劇場版について

は全 23 作品のうち、20 作品に携わり、主にプロデューサーとして携わっており、

「名探偵コナン から紅の恋歌」においては、一般社団法人映画演劇文化協会の映

画製作者を顕彰する「藤本賞」を青山剛昌氏、近藤秀峰氏、米倉功人氏とともに

2017 年に受賞し、「名探偵コナン」シリーズの製作についても、諏訪道彦氏、浅井

認氏とともに、第 32 回藤本賞特別賞を 2012 年に受賞している。以上より、日本

を代表するアニメーションのプロデューサーとして、アニメ分野に関する豊富な

実務経験を有する者と認められ、アニメ・マンガ学部の教育課程編成及び見直しの

ためにその実務経験が活かされる。

また、本学の臨地実務実習先である株式会社トムス・エンタテインメントにおい

ても、執行役員・プロデューサーを務めており、実習先施設の管理者でもあるため、

臨地実務実習先の協力事業者のうち、アニメ関係の構成員として適切と考える。

株式会社トムス・エンタテインメント執行役員を委員に加えたことにより、アニ

メ分野における臨地実務実習への協力事業者の意見を取り入れる仕組みが整う。
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【追加する構成員 2】 

1. 構成員区分：協力

2. 関係する学部：アニメ・マンガ学部

3. 氏名：松尾 亮一郎

4. 年齢：

5. 現所属及び役職名

株式会社 CLAP 代表取締役プロデューサー

6. 当該専門職大学等の課程に係る職業に関する主な経歴

1999 年にマッドハウスに入社後、主に「マイマイ新子の千年の魔法」など片渕須

直監督のアニメーション作品をプロデューサーとして手掛けており、手がけた作品

の中には国内外の賞を多数獲得している作品も多い。

プロデューサーを務めた劇場版アニメーション作品「この世界の片隅に」（2016 年

東京テアトル配給）については、2016 年の興行収入が 26.7 億円となり、邦画 10 位、

邦画アニメーション 6 位を獲得した他、多数の賞を受賞した。（一般社団法人日本映

画製作者連盟発表資料）

主な担当作品

作品名称 公開年 受賞

マイマイ新子と千年の魔法 2009 

・「第 29 回ブリュッセル・アニメーシ

ョン映画祭」（ベルギー）

長編コンペティション部門

大人向け最優秀観客賞

BETV 作品賞 

・「ファンタジア映画祭」（カナダ）

長編アニメーション部門

最優秀長編アニメーション賞

・「第 14 回文化庁メディア芸術祭」 

アニメーション部門優秀賞

など

この世界の片隅に 2016 

・「第 90 回キネマ旬報ベスト・テン」 

日本映画第 1 位 

・「第 40 回日本アカデミー賞」 

最優秀アニメーション作品賞

・「第 21 回文化庁メディア芸術祭」 

アニメーション部門大賞
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・「第 65 回菊池寛賞」 

・「第 41 回アヌシー国際アニメーショ

ン映画祭」（フランス）

長編部門審査員賞

・「第 6 回トロント日本映画祭」 

（カナダ）

審査員グランプリ

その他多数

7. 教育課程連携協議会の構成員の要件に合致した構成員であることの理由

1999 年に株式会社マッドハウスに入社以来、様々な作品に携わり、現在では株

式会社 CLAP を立ち上げ、自ら代表としてアニメーション制作に携わっている。

「マイマイ新子と千年の魔法」（2009 年）や「この世界の片隅に」(2016 年)など、

国内外の評価の高いきわめて良質のアニメーション映画に携わるプロデューサー

であり、日本を代表するアニメーションのプロデューサーとして、アニメ分野に関

する豊富な実務経験を有する者と認められ、アニメ・マンガ学部の教育課程編成及

び見直しのためにその実務経験が活かされる。

また、本学の臨地実務実習先である株式会社 CLAP においても、代表取締役プ

ロデューサーを務めており、実習先施設の管理者でもあるため、臨地実務実習先の

協力事業者のうち、アニメ関係の構成員として適切と考える。

株式会社 CLAP 代表取締役プロデューサーを委員に加えたことにより、アニメ

分野における臨地実務実習への協力事業者の意見を取り入れる仕組みが整う。

委員が追加された教育課程連携協議会の構成員は以下の通りとなる。

番
号

構
成
員
区
分

関係する
学部等又
は研究科

等

氏  名 年齢 現所属及び役職名

1 

教

職

員

アニメ・マ

ンガ学部

神村(上村)幸

子

画業、演出業

※開志専門職大学

アニメ・マンガ学部

学部長・教授

2 

教

職

員

アニメ・マ

ンガ学部

belne 

(菅谷多津) 

京都精華大学 非常勤講師

プロマンガ家

※開志専門職大学

アニメ・マンガ学部 教授
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3 
職

業

アニメ・マ

ンガ学部
小野打 恵

(一社)日本動画協会 

人材育成委員会 副委員長

4 
職

業

アニメ・マ

ンガ学部
栗原 弘樹

(株)ファンタジスタ 

代表取締役

5 
地

域

アニメ・マ

ンガ学部
塚原 進

新潟市 文化スポーツ部

文化政策課 参事・課長

6 
協

力

アニメ・マ

ンガ学部
金巻 豊治

新潟まんが事業共同組合

理事長

漫画家

7 
協

力

アニメ・マ

ンガ学部
石山 桂一

株式会社トムス・エンタテインメント

執行役員

8 
協

力

アニメ・マ

ンガ学部
松尾 亮一郎

株式会社CLAP

代表取締役プロデューサー

（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（35 ページ）

新 旧 

７．教育課程連携協議会について 

（中略） 

アニメ・マンガ学部教育課程連携協議会

の構成員として、学部長予定者らを加え、

本学部の教員、(一社)日本動画協会人材育

成委員会副委員長、(株)ファンタジスタ代

表取締役、新潟市文化スポ－ツ部文化政策

課参事・課長、新潟まんが事業共同組合理

事長、株式会社トムス・エンタテインメン

ト執行役員、株式会社 CLAP 代表取締役プ

ロデューサーを予定し、アニメ・マンガに

関する教育課程が現に必要とされる教育

課程であるか見直しを行うための組織と

している。 

７．教育課程連携協議会について 

（中略） 

アニメ・マンガ学部教育課程連携協議会

の構成員として、学部長予定者らを加え、

本学部の教員、(一社)日本動画協会人材育

成委員会副委員長、(株)ファンタジスタ代

表取締役、新潟市文化スポ－ツ部文化政策

課参事・課長、新潟まんが事業共同組合理

事長    （追加）  

を予定し、アニメ・マンガに

関する教育課程が現に必要とされる教育

課程であるか見直しを行うための組織と

している。 
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（新旧対照表）「教育課程連携協議会の構成員の要件に合致した構成員であることの理由」

（6 ページ）

新 旧 

７．構成員区分：協力

石山 桂一

株式会社トムス・エンタテインメント 執

行役員・制作副本部長

1995 年に株式会社トムス・エンタテイン

メントに入社以来、世界的にも人気の高い

アニメ「名探偵コナン」について、テレビ

シリーズをはじめ、劇場版については全 23

作品のうち、20 作品に携わり、主にプロデ

ューサーとして携わっており、「名探偵コ

ナンから紅の恋歌」においては、一般社団

法人映画演劇文化協会の映画製作者を顕

彰する「藤本賞」を青山剛昌氏、近藤秀峰

氏、米倉功人氏とともに2017 年に受賞し、

「名探偵コナン」シリーズの製作について

も、諏訪道彦氏、浅井認氏とともに、第 32 

回藤本賞特別賞を 2012 年に受賞してい

る。以上より、日本を代表するアニメーシ

ョンのプロデューサーとして、アニメ分野

に関する豊富な実務経験を有する者と認

められ、アニメ・マンガ学部の教育課程編

成及び見直しのためにその実務経験が活

かされる。

また、本学の臨地実務実習先である株式会

社トムス・エンタテインメントにおいて

も、執行役員・制作副本部長を務めており、

実習先施設の管理者でもあるため、臨地実

務実習先の協力事業者のうち、アニメ関係

の構成員として適切と考える。

株式会社トムス・エンタテインメント執行

役員を委員に加えたことにより、アニメ分

野における臨地実務実習への協力事業者

の意見を取り入れる仕組みが整う。

（追加） 
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８．構成員区分：協力

松尾 亮一郎

株式会社 CLAP 代表取締役プロデューサ

ー

1999 年に株式会社マッドハウスに入社以

来、様々な作品に携わり、現在では株式会

社 CLAP を立ち上げ、自ら代表としてア

ニメーション制作に携わっている。「マイ

マイ新

子と千年の魔法」（2009 年）や「この世界

の片隅に」(2016 年)など、国内外の評価の

高いきわめて良質のアニメーション映画

に携わるプロデューサーであり、日本を代

表するアニメーションのプロデューサー

として、アニメ分野に関する豊富な実務経

験を有する者と認められ、アニメ・マンガ

学部の教育課程編成及び見直しのために

その実務経験が活かされる。

また、本学の臨地実務実習先である株式会

社 CLAP においても、代表取締役プロデ

ューサーを務めており、実習先施設の管理

者でもあるため、臨地実務実習先の協力事

業者のうち、アニメ関係の構成員として適

切と考える。

株式会社 CLAP 代表取締役プロデューサ

ーを委員に加えたことにより、アニメ分野

における臨地実務実習への協力事業者の

意見を取り入れる仕組みが整う。
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

１０＜養成する人材像や教育課程に対応した教員体制となっているか不明確＞ 

審査意見１及び４の対応を踏まえ、養成する人材像や教育課程に対応した教員体制であ

るかを明らかにするとともに、一部の教員の担当科目・単位数が著しく多く、また教員間の

負担のばらつきが多く、教育研究が支障なく行える教員体制となっているか疑義があるた

め、負担を分散するための施策や業務負担に対する対処について、中期的な取組を設定する

ほか、必要に応じて教員体制を適切に修正すること。 

（対応） 

本学部の養成する人材像と教育課程について、改めて明らかにした上で、教員の担当科目

と単位数について明らかにし、養成する人材像や教育課程に対応した教員体制であること

を説明するとともに、一部の教員の担当科目・単位数が著しく多い教員が、教育研究が支障

なく行える教育体制にするための対応について、教員体制の見直しを行った。 

 

教員の担当科目と単位数については、一部の教員の負担が大きくなっていることから、後

述のように一部教員の担当科目と受け持ち単位数を減らし、負担を軽減する。合わせて、担

当科目・単位数が比較的多い教員の授業科目には、助手を付けて負担軽減を図り、教育研究

が支障なく行える教員体制とする。助手による具体的支援としては、講義・演習・実習の補

助として、講義・演習のための教材作成の補助、実習科目の器具等の準備、臨地実務実習に

おける学生への連絡や調整、臨地実務実習先との連絡や調整、共同科目についての教育に係

る連絡調整等とし、教員の負担を軽減する運営体制を整える。短中期的な取組としては、学

部開設後、助手を計画的に増員する計画としており、開設初年度 4 人採用、2 年目 1 人採用

し合計 5 人、完成年度 1 人採用し合計 6 人の体制とする。その後も、負担を分散するため

に一部の教員に科目と単位数が偏らないように担当科目とコマ数、時間割編成の工夫を行

い、必要に応じて授業以外の業務負担の免除や軽減の措置を行うようにする。 

 

1. 養成する人材像や教育課程に対応した教員体制について 

本学部の養成する人材像については、「職業人としての人間性と教養を身に付け、アニメ・

マンガ分野を支える基礎知識と技能、それらに裏付けられたより高度かつ専門的な知識と

制作技術にもとづく実践力を有することに加え、他分野の物語芸術を探求することや、作品

の企画から制作までを俯瞰できる企画プロデュース能力及び商業的価値を活かすことで、

日本のアニメ・マンガ分野の作品の質、文化的・学問的水準、産業的価値を向上させること

に貢献できる人材」と定めており、教育課程については養成する人材像を基に、カリキュラ

ム・ポリシーを定めた上で、編成している。 

本学部の専門教育においては、①アニメ・マンガ分野において共通する基礎教育、②アニ

メ分野の専門教育、③マンガ分野における専門教育、④キャラクターデザイン分野における

専門教育、と分けることができ、これら 4 分野において対応した教員体制になっている。ま
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た、⑤専門教育に関連する他分野である商業活用分野における教育にも対応した教員体制

にもなっている。以上 5 分野において専門とする教員を配置しており、十分な教員体制に

なっていることについて、以下の表で示す。 

 

分野 教員数 教員 

① アニメ・マンガ分野において 

共通する基礎教育 

教授 3 人 

（脚本分野・作画技法分野） 

(1)神村幸子 

10 村井さだゆき 

(19)ヨシカワゴエ

モン 

教授 1 人（映像分野） (2)堀越謙三 

教授 1 人（マンガ分野） ４成田兵衛 

准教授 2 人 

（アニメ分野・映像分野） 

１木村智哉 

(5)横山昌吾 

講師 1 人 

(マンガ・キャラクター分野) 

２雜賀忠宏 

助教 1 人 

(コンテンツ地域振興分野) 

３青木健一 

② アニメ分野における 

専門教育 

教授 4 人 (1)神村幸子 

５深井利行 

(9)こだま兼嗣 

13 室井ふみえ 

准教授 2 人 １木村智哉 

11 西村潤子 

③ マンガ分野における 

専門教育 

教授 2 人 (14)belne 

４成田兵衛 

講師 3 人 ２雑賀忠宏 

７日高トモキチ 

８高山瑞穂 

④ キャラクターデザイン分野 

における専門教育 

教授 1 人 (19)ヨシカワゴエ

モン 

准教授 2 人 ６KENTOO 

12 森岡淳 

講師 1 人 ２雑賀忠宏 

助教 1 人 ３青木健一 

⑤ 専門教育に関連する 

他分野である 

教授 2 人 

（企画・プロデュース分野） 

(2)堀越謙三 

４成田兵衛 



105 

商業活用分野における教育 准教授 1 人 

（企画・プロデュース分野） 

(5)横山昌吾 

准教授 1 人 

（商業活用・出版分野） 

(10)中西素規 

※複数の分野に係わる教員は重複して記載している。 

 

2. 一部の教員の負担軽減策について 

一部の教員、特に担当科目や受け持ち単位数が多く、負担が大きいと判断される教員は、

マンガ分野の教員、キャラクターデザイン分野の教員について見られるため、負担が比較的

少ない教員に担当科目や受け持ち単位を割り振ることにより、負担を減らした。 

また、さらに、負担の大きい教員の授業科目に対しては助手を付けることとする。なお、

当初計画より助手は配置する予定となっていたが、特に負担の大きい教員の担当科目には

助手を多く付けるなど、配置上の工夫を行う。助手については、教育研究の補助を行う者と

して、講義・演習・実習の補助として、講義・演習のための教材作成の補助、実習科目の器

具等の準備、臨地実務実習における学生への連絡や調整、臨地実務実習先との連絡や調整、

共同科目についての教育に係る連絡調整などを行い、助教以上の大学教員の負担を軽減す

る役割を担う。 

その上で、担当単位数が多い教員を以下の表に示し、また演習科目・実習科目・臨地実務

実習科目についての負担軽減策としての助手配置状況について、明らかにする。 

なお、本学部において助手については 6 人配置しており、またあくまで教員の授業の補

助が業務となるため、負担が比較的少なく、教員の補助に関する業務は週 3 日～4 日程度に

とどまり、過度な負担とならないと考えている。 

 

教員人 科目数 単位数 
担当科目 

（演習科目・実習科目） 

助手

配置

人数 

１木村智哉 13  18→17 

アニメ・スタディーズ演習 1 人 

アニメ・マンガ研究ゼミ 1 人 

デジタルペイント実務Ⅰ 1 人 

デジタルペイント実務Ⅱ 1 人 

アニメ制作実務Ⅰ 2 人 

アニメ制作実務Ⅱ 2 人 

総合制作研究実習Ⅰ 6 人 

総合制作研究実習Ⅱ 6 人 

２雜賀忠宏 13  16.3→15.8  
マンガ・スタディーズ演習 1 人 

アニメ・マンガ研究ゼミ 1 人 
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文化啓発施設運営実務Ⅰ 1 人 

文化啓発施設運営実務Ⅱ 1 人 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 2 人 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 2 人 

総合制作研究実習Ⅰ 6 人 

総合制作研究実習Ⅱ 6 人 

イラスト実務実習 3 人 

５深井利行 8  16.1  

作画演習 1 人 

デジタルアニメ実習 1 人 

アニメ制作実務Ⅰ 2 人 

アニメ制作実務Ⅱ 2 人 

総合制作研究実習Ⅰ 6 人 

総合制作研究実習Ⅱ 6 人 

６KENTOO 11  18.3→18  

キャラクターコンテンツ企画演習 1 人 

キャラクターデザイン演習 1 人 

キャラクターデザイン実習 2 人 

キャラクターデザインゼミⅠ 2 人 

キャラクターデザインゼミⅡ 2 人 

イラスト実務実習 3 人 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 2 人 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 2 人 

総合制作研究実習Ⅰ 6 人 

総合制作研究実習Ⅱ 6 人 

７日高トモキ

チ 
13  20.7→20.2  

マンガ基礎演習Ⅰ 1 人 

マンガ基礎演習Ⅱ 1 人 

マンガ脚本演習 1 人 

マンガ表現演習 1 人 

マンガ脚本実習 2 人 

マンガ表現実習 2 人 

マンガゼミⅠ 2 人 

マンガゼミⅡ 2 人 

イラスト実務実習 3 人 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 2 人 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 2 人 

総合制作研究実習Ⅰ 6 人 
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総合制作研究実習Ⅱ 6 人 

８高山瑞穂 12→11  18.2→16.7  

マンガ脚本演習 1 人 

マンガ表現演習 1 人 

マンガ脚本実習 2 人 

マンガ表現実習 2 人 

マンガゼミⅠ 2 人 

マンガゼミⅡ 2 人 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 2 人 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 2 人 

総合制作研究実習Ⅰ 6 人 

総合制作研究実習Ⅱ 6 人 

(14)belne 11  18.6  

マンガ基礎演習Ⅰ 1 人 

マンガ基礎演習Ⅱ 1 人 

マンガ脚本演習 1 人 

マンガ表現演習 1 人 

マンガ脚本実習 2 人 

マンガ表現実習 2 人 

マンガゼミⅠ 2 人 

マンガゼミⅡ 2 人 

総合制作研究実習Ⅰ 6 人 

総合制作研究実習Ⅱ 6 人 

12 森岡淳 12→13 19.8 

キャラクターコンテンツ企画演習 1 人 

キャラクターデザイン基礎演習Ⅰ 1 人 

キャラクターデザイン基礎演習Ⅱ 1 人 

キャラクターデザイン演習 1 人 

キャラクターデザイン実習 2 人 

キャラクターデザインゼミⅠ 2 人 

キャラクターデザインゼミⅡ 2 人 

イラスト実務実習 3 人 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 2 人 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 2 人 

総合制作研究実習Ⅰ 6 人 

総合制作研究実習Ⅱ 6 人 
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負担が過度になっている教員がいないことを示すために、教員ごとの時間割表を示し、十

分な研究時間を取れることを明示する。 

資料「教員別のスケジュール表」 

 

（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（28 ページ） 

新 旧 

（２）教員組織の編成の特色 

 

本学部の専門教育においては、①アニ

メ・マンガ分野において共通する基礎教

育、②アニメ分野の専門教育、③マンガ分

野における専門教育、④キャラクターデザ

イン分野における専門教育、と分けること

ができ、これら 4 分野において対応した教

員体制になっている。また、⑤専門教育に

関連する他分野である商業活用分野にお

ける教育にも対応した教員体制にもなっ

ている。以上 5 分野において専門とする教

員を配置しており、十分な教員体制になっ

ていることについて、以下の表で示す。 

分野 教員数 教員 

①アニメ・

マンガ分野

において共

通する基礎

教育 

教授3人（脚

本分野・作

画 技 法 分

野） 

神村幸子 

村井さだゆ

き 

ヨシカワゴ

エモン 

教授1人（映

像分野） 

堀越謙三 

教授1人（マ

ンガ分野） 

成田兵衛 

准教授 2 人

（アニメ分

野・映像分

野） 

木村智哉 

横山昌吾 

講師 1 人 

(マンガ・キ

雜賀忠宏 

（２）教員組織の編成の特色 

 

（追加） 
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ャラクター

分野) 

助教 1 人 

(コンテン

ツ地域振興

分野) 

青木健一 

②アニメ分

野における 

専門教育 

教授 4 人 神村幸子 

深井利行 

こだま兼嗣 

室井ふみえ 

准教授 2 人 木村智哉 

西村潤子 

③マンガ分

野における 

専門教育 

教授 2 人 belne 

成田兵衛 

講師 3 人 雑賀忠宏 

日高トモキ

チ 

高山瑞穂 

④キャラク

ターデザイ

ン分野にお

ける専門教

育 

教授 1 人 ヨシカワゴ

エモン 

准教授 2 人 KENTOO 

森岡淳 

講師 1 人 雑賀忠宏 

助教 1 人 青木健一 

⑤専門教育

に関連する

他分野であ

る商業活用

分野におけ

る教育 

教授 2 人 

（企画・プ

ロデュース

分野） 

堀越謙三 

成田兵衛 

准教授 1 人 

（企画・プ

ロデュース

分野） 

横山昌吾 

准教授 1 人 

（ 商 業 活

用・出版分

野） 

中西素規 
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（中略） 

（６）教育研究に支障のない教員体制と負

担軽減策について 

本学部の専任教員の担当科目数につい

て、教員ごとに過度な負担とならないよう

に、受け持ち単位数を調整しているが、比

較的負担の大きい教員の担当授業科目に

対しては助手を付けることで、負担を軽減

するようにしている。助手については、教

育研究の補助を行う者として、講義・演習・

実習の補助として、講義・演習のための教

材作成の補助、実習科目の器具等の準備、

臨地実務実習における学生への連絡や調

整、臨地実務実習先との連絡や調整、共同

科目についての教育に係る連絡調整など

を行い、助教以上の大学教員の負担を軽減

する役割を担う。 

 

（中略） 

 （追加） 
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下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

研
究

日

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

ア
ニ

メ
制

作
実

務
Ⅰ

(3
年

次
)

5
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
3
カ

所

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

デ
ジ

タ
ル

ペ
イ

ン
ト

実
務

Ⅱ
3
年

次
夏

季
(8

月
)に

集
中

(8
日

間
)

新
潟

市
内

1
カ

所
2
回

巡
回

指
導

1
日

間

研
究

日

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）

春
季

長
期

休
み

物
語

芸
術

w
o
rk

sh
o
p

Ⅱ
(実

写
映

画
制

作
)

2
年

次
春

季
(3

月
)に

集
中

(8
日

間
)

ポ
ス

ト
プ

ロ
ダ

ク
シ

ョ
ン

実
習

2
年

次
春

季
(2

月
)に

集
中

(4
日

間
)

２
期

 （
6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

デ
ジ

タ
ル

ペ
イ

ン
ト

実
務

Ⅰ
2
年

次
夏

季
(9

月
)に

集
中

(8
日

間
)

新
潟

市
内

1
カ

所
2
回

巡
回

指
導

1
日

間

ア
ニ

メ
制

作
実

務
Ⅰ

(3
年

次
)

5
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
2
カ

所
研

究
日

研
究

日
研

究
日

ア
ニ

メ
制

作
実

務
Ⅱ

(4
年

次
)

8
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
3
カ

所

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）

研
究

日
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雜
賀

　
忠

宏

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

１
限

マ
ン

ガ
概

論
１

限
１

限

２
限

２
限

マ
ン

ガ
概

論
２

限
２

限

３
限

マ
ン

ガ
・

ス
タ

デ
ィ

ー
ズ

演
習

３
限

３
限

サ
プ

カ
ル チ

ャ
ー

論

３
限

マ
ン

ガ
史

サ
プ

カ
ル チ

ャ
ー

論

４
限

４
限

４
限

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
研

究
ゼ

ミ

４
限

マ
ン

ガ
史

ス
タ

デ
ィ

ス
キ

ル

５
限

マ
ン

ガ
作

家
研

究
５

限
マ

ン
ガ

作
家

研
究

５
限

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
研

究
ゼ

ミ

５
限

ス
タ

デ
ィ

ス
キ

ル

 
 

青
木

　
健

一
夏

季
長

期
休

み

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

キ
ャ

リ
ア

デ
ザ

イ
ン

Ⅱ

キ
ャ

リ
ア

デ
ザ

イ
ン

Ⅲ
１

限
イ

ラ
ス

ト
実

務
実

習
(連

)
１

限
１

限

２
限

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

キ
ャ

リ
ア

デ
ザ

イ
ン

Ⅱ
２

限
イ

ラ
ス

ト
実

務
実

習
(連

)
２

限
２

限

３
限

キ
ャ

リ
ア

デ
ザ

イ
ン

Ⅰ
３

限
イ

ラ
ス

ト
実

務
実

習
(連

)
３

限

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
に

よ
る

地
域

振
興

事
例

研
究

３
限

４
限

キ
ャ

リ
ア

デ
ザ

イ
ン

Ⅰ

キ
ャ

リ
ア

デ
ザ

イ
ン

Ⅲ
４

限
４

限
４

限

５
限

５
限

５
限

５
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

イ
ラ

ス
ト

・
マ

ン
ガ

実
務

Ⅱ
(4

年
次

)

8
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
1
カ

所

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

イ
ラ

ス
ト

・
マ

ン
ガ

実
務

Ⅰ
(3

年
次

)

5
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
1
カ

所

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

イ
ラ

ス
ト

・
マ

ン
ガ

実
務

Ⅰ
(3

年
次

)
5
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

新
潟

市
内

1
カ

所

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

文
化

啓
発

施
設

運
営

実
務

Ⅱ

3
箇

所
巡

回
指

導

文
化

啓
発

施
設

運
営

実
務

Ⅱ

3
箇

所
巡

回
指

導

文
化

啓
発

施
設

運
営

実
務

Ⅱ

3
箇

所
巡

回
指

導

３
期

 （
9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

研
究

日

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

印
刷

・
広

告
実

習
Ⅰ

3
年

次
夏

季
(9

月
)に

集
中

(8
日

間
)

新
潟

県
内

1
2
カ

所
1
日

4
カ

所
×

3
日

2
回

巡
回

指
導

6
日

間

研
究

日
研

究
日

研
究

日

研
究

日
研

究
日

研
究

日

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

イ
ラ

ス
ト

・
マ

ン
ガ

実
務

Ⅱ
(4

年
次

)
8
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

新
潟

市
内

1
カ

所

物
語

芸
術

w
o
rk

sh
o
p

Ⅰ
(演

劇
制

作
)

1
年

次
春

季
(2

月
)に

集
中

(8
日

間
)

物
語

芸
術

w
o
rk

sh
o
p

Ⅱ
(実

写
映

画
制

作
)

2
年

次
春

季
(3

月
)に

集
中

(8
日

間
)

春
季

長
期

休
み

印
刷

・
広

告
実

習
Ⅱ

3
年

次
春

季
(3

月
)に

集
中

(8
日

間
)

新
潟

県
内

1
2
カ

所
1
日

4
カ

所
×

3
日

2
回

巡
回

指
導

6
日

間

研
究

日

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

文
化

啓
発

施
設

運
営

実
務

Ⅰ

3
箇

所
巡

回
指

導

文
化

啓
発

施
設

運
営

実
務

Ⅰ

3
箇

所
巡

回
指

導

文
化

啓
発

施
設

運
営

実
務

Ⅰ

3
箇

所
巡

回
指

導

文
化

啓
発

施
設

運
営

実
務

Ⅰ

3
箇

所
巡

回
指

導

文
化

啓
発

施
設

運
営

実
務

Ⅱ

3
箇

所
巡

回
指

導
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成
田

　
兵

衛

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

１
限

１
限

１
限

２
限

２
限

２
限

コ
ン

テ
ン

ツ
ビ

ジ
ネ

ス
概

論
２

限
コ

ン
テ

ン
ツ

ビ
ジ

ネ
ス

概
論

３
限

３
限

３
限

コ
ン

テ
ン

ツ
ビ

ジ
ネ

ス
概

論
３

限
コ

ン
テ

ン
ツ

ビ
ジ

ネ
ス

概
論

４
限

４
限

企
画

プ
ロ

デ
ュ

ー
ス

ゼ
ミ

４
限

マ
ン

ガ
産

業
論

４
限

５
限

５
限

５
限

マ
ン

ガ
産

業
論

５
限

 
 

深
井

　
利

行

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

１
限

１
限

１
限

２
限

運
動

表
現

理
論

２
限

運
動

表
現

理
論

２
限

２
限

３
限

作
画

演
習

運
動

表
現

理
論

３
限

作
画

演
習

ア
ニ

メ
表

現
基

礎

運
動

表
現

理
論

３
限

３
限

４
限

作
画

演
習

４
限

作
画

演
習

ア
ニ

メ
表

現
基

礎
４

限

デ
ジ

タ
ル

ア
ニ

メ
実

習

４
限

デ
ジ

タ
ル

ア
ニ

メ
実

習

５
限

作
画

演
習

５
限

作
画

演
習

５
限

デ
ジ

タ
ル

ア
ニ

メ
実

習

５
限

デ
ジ

タ
ル

ア
ニ

メ
実

習

 
 

ア
ニ

メ
制

作
実

務
Ⅱ

(4
年

次
)

8
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

富
山

県
1
カ

所

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

ア
ニ

メ
制

作
実

務
Ⅰ

(3
年

次
)

5
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

新
潟

市
内

2
カ

所

研
究

日

ア
ニ

メ
制

作
実

務
Ⅰ

(3
年

次
)

5
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

富
山

県
1
カ

所

４
期

 （
1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

ア
ニ

メ
制

作
実

務
Ⅱ

(4
年

次
)

8
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

新
潟

市
内

2
カ

所

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

研
究

日
研

究
日

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

研
究

日
研

究
日

研
究

日
研

究
日

研
究

日
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K
E
N

T
O

O
(喜

多
浩

一
)

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

演
習

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

ゼ
ミ

Ⅰ

１
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

演
習

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

ゼ
ミ

Ⅰ

１
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

ゼ
ミ

Ⅱ

１
限

２
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

演
習

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

ゼ
ミ

Ⅰ

２
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

演
習

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

ゼ
ミ

Ⅰ

２
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

ゼ
ミ

Ⅱ

２
限

３
限

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

３
限

３
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

コ
ン

テ
ン

ツ
企

画
演

習

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

実
習

３
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

実
習

４
限

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

４
限

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

表
現

基
礎

４
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

実
習

４
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

実
習

５
限

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

５
限

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

表
現

基
礎

５
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

実
習

５
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

実
習

中
西

　
素

規
夏

季
長

期
休

み
春

季
長

期
休

み

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

１
限

１
限

パ
ブ

リ
ッ

シ
ン

グ
実

習
Ⅱ

パ
ブ

リ
ッ

シ
ン

グ
実

習
Ⅰ

１
限

パ
ブ

リ
ッ

シ
ン

グ
実

習
Ⅰ

２
限

２
限

２
限

パ
ブ

リ
ッ

シ
ン

グ
実

習
Ⅱ

パ
ブ

リ
ッ

シ
ン

グ
実

習
Ⅰ

２
限

パ
ブ

リ
ッ

シ
ン

グ
実

習
Ⅰ

３
限

３
限

３
限

パ
ブ

リ
ッ

シ
ン

グ
実

習
Ⅱ

パ
ブ

リ
ッ

シ
ン

グ
実

習
Ⅰ

３
限

パ
ブ

リ
ッ

シ
ン

グ
実

習
Ⅰ

４
限

４
限

４
限

パ
ブ

リ
ッ

シ
ン

グ
実

習
Ⅱ

パ
ブ

リ
ッ

シ
ン

グ
実

習
Ⅰ

４
限

パ
ブ

リ
ッ

シ
ン

グ
実

習
Ⅰ

５
限

５
限

５
限

５
限

 
 

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

イ
ラ

ス
ト

・
マ

ン
ガ

実
務

Ⅱ
(4

年
次

)

8
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

大
阪

府
2
カ

所

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

印
刷

・
広

告
実

習
Ⅰ

3
年

次
夏

季
(9

月
)に

集
中

(8
日

間
)

新
潟

県
内

1
2
カ

所
1
日

4
カ

所
×

3
日

2
回

巡
回

指
導

6
日

間

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

印
刷

・
広

告
実

習
Ⅱ

3
年

次
春

季
(3

月
)に

集
中

(8
日

間
)

新
潟

県
内

1
2
カ

所
1
日

4
カ

所
×

3
日

2
回

巡
回

指
導

6
日

間

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

研
究

日
研

究
日

研
究

日
研

究
日

研
究

日
研

究
日

研
究

日
研

究
日

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

イ
ラ

ス
ト

・
マ

ン
ガ

実
務

Ⅰ
(3

年
次

)

5
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

大
阪

府
2
カ

所
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日
高

ト
モ

キ
チ

(誠
之

)

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

マ
ン

ガ
表

現
演

習

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

１
限

マ
ン

ガ
表

現
演

習

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

１
限

マ
ン

ガ
基

礎
演

習
Ⅰ

１
限

マ
ン

ガ
基

礎
演

習
Ⅱ

２
限

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

２
限

マ
ン

ガ
表

現
演

習

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

２
限

マ
ン

ガ
基

礎
演

習
Ⅰ

マ
ン

ガ
表

現
実

習
２

限
マ

ン
ガ

基
礎

演
習

Ⅱ

３
限

マ
ン

ガ
脚

本
演

習

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅰ

３
限

マ
ン

ガ
脚

本
演

習

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅰ

３
限

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅱ

３
限

４
限

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅰ

４
限

マ
ン

ガ
脚

本
演

習

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅰ

４
限

マ
ン

ガ
脚

本
実

習

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅱ

４
限

マ
ン

ガ
脚

本
実

習

５
限

マ
ン

ガ
脚

本
演

習
５

限
５

限
５

限

高
山

瑞
穂

(太
田

克
己

)

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

デ
ジ

タ
ル

マ
ン

ガ
表

現
論

１
限

１
限

１
限

２
限

マ
ン

ガ
表

現
演

習

デ
ジ

タ
ル

マ
ン

ガ
表

現
論

２
限

マ
ン

ガ
表

現
演

習
２

限
２

限
マ

ン
ガ

表
現

実
習

３
限

マ
ン

ガ
脚

本
演

習

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅰ

３
限

マ
ン

ガ
脚

本
演

習

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅰ

３
限

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅱ

３
限

４
限

マ
ン

ガ
脚

本
演

習

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅰ

４
限

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅰ

４
限

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅱ

４
限

５
限

５
限

マ
ン

ガ
脚

本
演

習
５

限
マ

ン
ガ

脚
本

実
習

５
限

マ
ン

ガ
脚

本
実

習

 
 

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

イ
ラ

ス
ト

・
マ

ン
ガ

実
務

Ⅱ
(4

年
次

)

8
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
2
カ

所

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

イ
ラ

ス
ト

・
マ

ン
ガ

実
務

Ⅰ
(3

年
次

)

5
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
2
カ

所

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

研
究

日

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

イ
ラ

ス
ト

・
マ

ン
ガ

実
務

Ⅱ
(4

年
次

)

8
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
3
カ

所

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

研
究

日
研

究
日

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

研
究

日
研

究
日

研
究

日
研

究
日

研
究

日

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

イ
ラ

ス
ト

・
マ

ン
ガ

実
務

Ⅰ
(3

年
次

)

5
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
3
カ

所
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こ
だ

ま
(児

玉
)兼

嗣

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

演
出

表
現

論

ア
ニ

メ
制

作
実

習
１

限
演

出
表

現
論

ア
ニ

メ
制

作
実

習
１

限
ア

ニ
メ

制
作

工
程

演
習

１
限

ア
ニ

メ
制

作
工

程
演

習

２
限

ア
ニ

メ
制

作
実

習
２

限
ア

ニ
メ

制
作

実
習

２
限

ア
ニ

メ
制

作
工

程
演

習
２

限
ア

ニ
メ

制
作

工
程

演
習

３
限

３
限

３
限

ア
ニ

メ
基

礎
演

習
Ⅰ

３
限

ア
ニ

メ
基

礎
演

習
Ⅰ

４
限

４
限

４
限

ア
ニ

メ
基

礎
演

習
Ⅰ

４
限

ア
ニ

メ
基

礎
演

習
Ⅰ

５
限

５
限

５
限

５
限

 
 

b
e
ln

e
(菅

谷
多

津
)

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

マ
ン

ガ
表

現
演

習
１

限
マ

ン
ガ

表
現

演
習

１
限

マ
ン

ガ
基

礎
演

習
Ⅰ

マ
ン

ガ
表

現
実

習
１

限
マ

ン
ガ

基
礎

演
習

Ⅱ

マ
ン

ガ
表

現
実

習

２
限

マ
ン

ガ
表

現
演

習
２

限
２

限
マ

ン
ガ

基
礎

演
習

Ⅰ
２

限
マ

ン
ガ

基
礎

演
習

Ⅱ

３
限

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅰ

３
限

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅰ

マ
ン

ガ
表

現
基

礎
３

限
マ

ン
ガ

脚
本

実
習

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅱ

３
限

マ
ン

ガ
脚

本
実

習

４
限

マ
ン

ガ
脚

本
演

習

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅰ

４
限

マ
ン

ガ
脚

本
演

習

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅰ

マ
ン

ガ
表

現
基

礎
４

限
マ

ン
ガ

ゼ
ミ

Ⅱ
４

限

５
限

マ
ン

ガ
脚

本
演

習
５

限
マ

ン
ガ

脚
本

演
習

５
限

５
限

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

２
期

 （
6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

研
究

日

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

研
究

日
研

究
日

研
究

日

研
究

日
研

究
日

研
究

日
研

究
日
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村
井

さ
だ

ゆ
き

(貞
之

)

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

文
学

※
脚

本
概

論
１

限
脚

本
概

論
１

限
脚

本
分

析
実

習
１

限

２
限

文
学

※
脚

本
概

論
２

限
脚

本
概

論
２

限
脚

本
分

析
実

習

物
語

記
号

学
２

限
物

語
記

号
学

３
限

近
代

世
界

観
研

究
３

限
近

代
世

界
観

研
究

３
限

脚
本

分
析

実
習

３
限

４
限

４
限

４
限

脚
本

分
析

実
習

４
限

５
限

５
限

５
限

５
限

※
「
文

学
」
8
回

中
2
回

担
当

す
る

。
 

西
村

　
潤

子
夏

季
長

期
休

み

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

１
限

１
限

１
限

２
限

２
限

２
限

２
限

３
限

３
限

ア
ニ

メ
表

現
基

礎
３

限

デ
ジ

タ
ル

ア
ニ

メ
実

習

３
限

デ
ジ

タ
ル

ア
ニ

メ
実

習

４
限

作
画

演
習

４
限

作
画

演
習

ア
ニ

メ
表

現
基

礎
４

限

デ
ジ

タ
ル

ア
ニ

メ
実

習

４
限

デ
ジ

タ
ル

ア
ニ

メ
実

習

５
限

作
画

演
習

５
限

作
画

演
習

５
限

デ
ジ

タ
ル

ア
ニ

メ
実

習

５
限

デ
ジ

タ
ル

ア
ニ

メ
実

習

 
 

研
究

日
研

究
日

研
究

日
研

究
日

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

研
究

日
研

究
日

研
究

日
研

究
日

デ
ジ

タ
ル

ペ
イ

ン
ト

実
務

Ⅰ
2
年

次
夏

季
(9

月
)に

集
中

(8
日

間
)

新
潟

市
内

1
カ

所
2
回

巡
回

指
導

3
日

間

デ
ジ

タ
ル

ペ
イ

ン
ト

実
務

Ⅱ
3
年

次
夏

季
(8

月
)に

集
中

(8
日

間
)

新
潟

市
内

1
カ

所
2
回

巡
回

指
導

3
日

間
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森
岡

　
淳

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

演
習

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

ゼ
ミ

Ⅰ

１
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

演
習

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

ゼ
ミ

Ⅰ

１
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

ゼ
ミ

Ⅱ

１
限

２
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

演
習

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

ゼ
ミ

Ⅰ

２
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

演
習

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

ゼ
ミ

Ⅰ

２
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

ゼ
ミ

Ⅱ

２
限

３
限

美
術

史
※

３
限

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

３
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

実
習

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

基
礎

演
習

Ⅰ

３
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

実
習

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

基
礎

演
習

Ⅰ

４
限

美
術

史
※

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

４
限

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

４
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

コ
ン

テ
ン

ツ
企

画
演

習

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

実
習

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

基
礎

演
習

Ⅰ

４
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

実
習

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

基
礎

演
習

Ⅰ

５
限

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

５
限

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

(連
)

５
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

実
習

５
限

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

実
習

※
「
美

術
史

」
8
回

中
3
回

担
当

す
る

。

室
井

ふ
み

え
(富

美
江

)

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

１
限

１
限

１
限

２
限

２
限

２
限

２
限

３
限

ア
ニ

メ
ゼ

ミ
Ⅰ

３
限

ア
ニ

メ
ゼ

ミ
Ⅰ

３
限

ア
ニ

メ
ゼ

ミ
Ⅱ

３
限

４
限

ア
ニ

メ
ゼ

ミ
Ⅰ

４
限

ア
ニ

メ
ゼ

ミ
Ⅰ

４
限

ア
ニ

メ
ゼ

ミ
Ⅱ

４
限

５
限

５
限

５
限

５
限

 
 

ア
ニ

メ
制

作
実

務
Ⅱ

(4
年

次
)

8
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
3
カ

所

研
究

日

３
期

 （
9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

ア
ニ

メ
制

作
実

務
Ⅰ

(3
年

次
)

5
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
3
カ

所

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

イ
ラ

ス
ト

・
マ

ン
ガ

実
務

Ⅱ
(4

年
次

)

8
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
2
カ

所

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

ア
ニ

メ
制

作
実

務
Ⅱ

(4
年

次
)

8
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
4
カ

所

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

ア
ニ

メ
制

作
実

務
Ⅰ

(3
年

次
)

5
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
4
カ

所

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

総
合

政
策

研
究

実
習

Ⅱ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

イ
ラ

ス
ト

・
マ

ン
ガ

実
務

Ⅰ
(3

年
次

)

5
週

間
週

一
回

巡
回

指
導

首
都

圏
2
カ

所

研
究

日
研

究
日

研
究

日
研

究
日

研
究

日
研

究
日

研
究

日
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ヨ
シ

カ
ワ

ゴ
エ

モ
ン

(吉
川

光
男

)

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

ラ
イ

フ
ド

ロ
－

イ
ン

グ
理

論
お

よ
び

演
習

１
限

ラ
イ

フ
ド

ロ
－

イ
ン

グ
理

論
お

よ
び

演
習

１
限

ラ
イ

フ
ド

ロ
－

イ
ン

グ
演

習

１
限

ラ
イ

フ
ド

ロ
－

イ
ン

グ
演

習

２
限

ラ
イ

フ
ド

ロ
－

イ
ン

グ
理

論
お

よ
び

演
習

２
限

ラ
イ

フ
ド

ロ
－

イ
ン

グ
理

論
お

よ
び

演
習

２
限

ラ
イ

フ
ド

ロ
－

イ
ン

グ
演

習

２
限

ラ
イ

フ
ド

ロ
－

イ
ン

グ
演

習

３
限

ラ
イ

フ
ド

ロ
－

イ
ン

グ
理

論
お

よ
び

演
習

３
限

ラ
イ

フ
ド

ロ
－

イ
ン

グ
理

論
お

よ
び

演
習

３
限

立
体

デ
ザ

イ
ン

３
限

４
限

ラ
イ

フ
ド

ロ
－

イ
ン

グ
理

論
お

よ
び

演
習

４
限

ラ
イ

フ
ド

ロ
－

イ
ン

グ
理

論
お

よ
び

演
習

４
限

４
限

５
限

５
限

５
限

５
限

研
究

日
研

究
日

研
究

日
研

究
日

１
期

 （
4
月

中
旬

～
6
月

上
旬

）
２

期
 （

6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
旬

）
４

期
 （

1
1
月

下
旬

～
2
月

上
旬

）
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（改善事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

１１＜留学生への支援の充実について＞ 

本学部の専攻分野の特性を踏まえると、留学生が入学することが予想されるが、修学面及

び生活支援面で教職員が支援を行うに当たり、人員体制が十分に計画されているかについ

て説明すること。 

（対応） 

本学部の専攻分野の特性を踏まえると、留学生が入学することが予想されるため、修学面

及び生活支援面で教職員がどのような体制で支援を行う計画であるか説明する。 

 

本学部では、留学生の定員枠の設定や留学生に特化した入学者選抜の設定は行わないが、

留学生も入学者の対象として受け入れることとしており、一般選抜試験及び特別選抜試験

の総合型選抜の定員枠の中で選抜し、入学後の履修等において一般学生と同じ条件のもと

に学修が可能な者としている。 

入学者選抜において、留学生で一般学生と同じ条件のもとに学修が可能とする日本語能

力の基準は、日本語能力試験Ｎ２以上の資格に相当する日本語能力を有する者、又は日本語

留学試験の日本語科目（読解、聴解及び聴読解）において 200 点以上に相当する日本語能

力を有する者としている。 

そのうえで、留学生に対する支援の体制として、日本語学校において留学生募集活動、ビ

ザ申請支援、修学支援、生活指導・生活支援を経験した事務局職員を留学生に対する支援の

相談役として配置し、その他大学事務局に留学生担当を３人配置して支援することとして

いる。 

修学面の支援は、大学事務局学務課に配置される専門学校での教務経験のある留学生担

当１人と他大学において留学生を指導した経験を持つ教員が連携し留学生の出欠管理、学

修に関する相談・支援を行う。 

生活面の支援については、大学事務局総務課に配置される留学生担当１人が担当すると

ともに、教員及び事務局で組織された学生委員会が学生生活について適切な指導・助言を行

うものとする。 

また、入学前の応募活動や入学試験に関する留学生の問い合わせについては、大学事務局

入試広報課に留学生担当１人を配属して支援することとしており、入学後はこの学務課、総

務課、入試広報課の留学生担当並びに教員、学生委員会が連携して支援を行うものとしてい

る。 
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（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（46 ページ） 

新 旧 

（５）社会人や留学生の入学に関する考え

方 

       （中略） 

また、留学生が入学した場合は、留学生

に対する支援の体制として、日本語学校に

おいて留学生募集活動、ビザ申請支援、修

学支援、生活指導・生活支援を経験した事

務局職員を留学生に対する支援の相談役

として配置し、その他大学事務局に留学生

担当を３人配置して支援することとして

いる。 

修学面の支援は、大学事務局学務課に配

置される専門学校での教務経験のある留

学生担当１人と他大学において留学生を

指導した経験を持つ教員が連携し留学生

の出欠管理、学修に関する相談・支援を行

う。 

生活面の支援については、大学事務局総

務課に配置される留学生担当１人が担当

するとともに、教員及び事務局で組織され

た学生委員会が学生生活について適切な

指導・助言を行うものとする。 

また、入学前の応募活動や入学試験に関

する留学生の問い合わせについては、大学

事務局入試広報課に留学生担当１人を配

属して支援することとしており、入学後は

この学務課、総務課、入試広報課の留学生

担当並びに教員、学生委員会が連携して支

援を行うものとしている。 

長期欠席や出席状況が良好でないもの

に対する注意喚起や警告、本国の緊急連絡

先との連携により、中途退学に至らないよ

うに支援するものとする。入国管理局への

定期報告は留学生担当事務にて確実に実

（５）社会人や留学生の入学に関する考え

方 

       （中略） 

また、留学生が入学した場合は、事務局

総務課において留学生担当事務を配置し、

教員と連携して留学生の出欠管理を行う

とともに生活支援や悩み相談を行う。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

長期欠席や出席状況が良好でないもの

に対する注意喚起や警告、本国の緊急連絡

先との連携により、中途退学に至らないよ

うに支援するものとする。入国管理局への

定期報告は留学生担当事務にて確実に実
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施する。 

留学生の在留期間の管理は基本的には

留学生本人が責任を持つことであるが、留

学生担当事務もすべての留学生の在留期

間の管理並びに期限の満了前に確実に査

証の更新手続きをするように指導すると

ともに、更新手続きの支援を行う。さらに

卒業後、日本で就職する場合の在留資格の

変更手続きに関しても適切に支援するも

のとする。 

  

施する。 

留学生の在留期間の管理は基本的には

留学生本人が責任を持つことであるが、留

学生担当事務もすべての留学生の在留期

間の管理並びに期限の満了前に確実に査

証の更新手続きをするように指導すると

ともに、更新手続きの支援を行う。さらに

卒業後、日本で就職する場合の在留資格の

変更手続きに関しても適切に支援するも

のとする。 
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（改善事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

１２＜研究を行う体制について＞ 

本学部の博士の学位を有する専任教員の研究業績には査読論文の本数が少ないと見受け

られるため、本学部における研究の質向上を担保する方策について説明すること。 

（対応） 

本学の研究者教員の中で、博士号を有している教員については、40代の若手の教員が多

く、現時点では残念ながら査読論文数が少ない。専門学校は社会で有用な知識と技術を学

生に伝授することが主な使命であるが、大学はそれにとどまらず、研究成果によって社会

に貢献すべきものとの認識を持っている。その上で専門職大学らしい研究の方向性を検討

した結果、日本アニメやマンガに関する文化的なユニークさについて、民俗学や人類学、

社会学あるいは工学(メディア技術)との関連からの研究や、アニメ・マンガ製作現場及び

流通現場をフィールドワークの対象として導きだされるアニメ・マンガ産業研究、及びマ

ーケティング研究などを念頭に置いて教員を選抜した結果、研究分野の新しさから自ずと

若手教員が選抜されることとなった。 

 

当該博士号を有する若手教員に研究に邁進してもらい、学会誌、学術雑誌に積極的に投稿

し、査読論文の本数を増やすとともに、その分野での主導的研究者に成長してもらうために、

大学は当該博士号を有する若手教員に以下のような環境を準備する。（博士号を有しない講

師以上の教員についても同様であり、助教についても年間 30 万円の研究費を除き同様であ

る。） 

・講義、実習、臨地実務実習のために助手を配置して、時間的負担の軽減をはかる。 

・一律年間 30 万円の研究費の支給、及び共同研究に対する 200 万円の支給。 

・2 年に 1 度程度の研究紀要の発行。 

・年 1 回の昇給等に関連する教員の業績評価*で、研究業績を評価の対象とする。 

 

*研究業績については、研究活動に関する実績と外部資金導入の大きく 2 点で評価する。

研究活動に関する実績として、受賞数、表彰数、著書数、論文数、学会発表数を本人と

しての関わり方（単著・共著・編著・監修など）、種類（書籍・教科書、翻訳書、翻訳論

文、査読論文、査読なしの論文、報告書など）、国際的通用性（英文論文、国際的な学術

学会など）など内容に応じて評価する。 

 

また、就業規則上にて学術研究上特に功労があった者について、選考の上表彰することを

定めており、研究活動に取り組む意欲を高めている。 
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（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（30 ページ） 

新 旧 

（４）教員による教育研究活動への支援体

制の強化 

（中略） 

研究面においては、就任後、専門分野に

おける研究業績を有した教員のもとで、研

究活動等に豊富に接することにより、自立

して研究活動を行うための研究能力の伸

長を図るとともに、出版助成、学会活動支

援等、教育研究環境の充実を図る。 

特に博士号を有する若手教員に研究に

邁進してもらい、学会誌、学術雑誌に積極

的に投稿し、査読論文の本数を増やすとと

もに、その分野での主導的研究者に成長し

てもらうために、大学は当該博士号を有す

る若手教員に以下のような環境を準備す

る。（博士号を有しない講師以上の教員に

ついても同様であり、助教についても年間

30 万円の研究費を除き同様である。） 

・講義、実習、臨地実務実習のために助

手を配置して、時間的負担の軽減をはか

る。 

・一律年間 30 万円の研究費の支給、お

よび共同研究に対する 200 万円の支給。 

・2 年に 1 度程度の研究紀要の発行。 

・年 1 回の昇給等に関連する教員の業績

評価*で、研究業績を評価の対象とする。 

*研究業績については、研究活動に関す

る実績と外部資金導入の大きく2点で評価

する。研究活動に関する実績として、受賞

数、表彰数、著書数、論文数、学会発表数

を本人としての関わり方（単著・共著・編

著・監修など）、種類（書籍・教科書、翻訳

書、翻訳論文、査読論文、査読なしの論文、

報告書など）、国際的通用性（英文論文、国

（４）教員による教育研究活動への支援体

制の強化 

（中略） 

研究面においては、就任後、専門分野に

おける研究業績を有した教員のもとで、研

究活動等に豊富に接することにより、自立

して研究活動を行うための研究能力の伸

長を図るとともに、出版助成、学会活動支

援等、教育研究環境の充実を図る。 

（追加） 
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際的な学術学会など）など内容に応じて評

価する。 

また、就業規則上にて学術研究上特に功

労があった者について、選考の上表彰する

ことを定めており、研究活動に取り組む意

欲を高めている。 
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

１３＜視聴覚資料の整備状況の詳細が不適切＞ 

視聴覚資料について、10 点しか整備されておらず、本学部の専攻分野に照らすと、整備

状況として不十分である。例えば、映画やゲームなど、アニメーション以外のものも含め、

多岐に亘る渡る視聴覚資料が偏りなく備えられることが必要と考えられることから、整備

計画について改めること。 

（対応） 

本学部においては、専攻分野についてアニメ・マンガ分野と設定しており、映像を主に扱

うアニメを専攻分野に含んでいるという観点から、視聴覚資料について、大幅に追加する。 

特にアニメ制作においては、映像表現をする上で、アニメ以外の優れた映像作品から、学

ぶべきことも多いと考え、視聴覚資料についてはアニメ作品だけでなく、実写の映像作品も

新たに加えることとする。具体的には、『となりのトトロ』などジブリ作品、『ズートピア』

などディズニー作品、『七人の侍』など黒沢監督作品、『めまい』などヒッチコック監督作品

などを追加する。また、映像表現の中でも近年特にゲームなどに代表される CG を使った表

現について、重要性が高くなっているため、上記の追加した作品のなかでゲームを題材にし

た作品や CG 表現が優れている作品を追加し、必要なものを揃えられていることを明らか

にした。具体的には、『ピクセル』など追加し、視聴覚資料として合計 241 点を揃える。 

また、上記の追加に関しては、現在計画中の授業科目において必要性が高いと見込まれる

作品を優先して 241 点の追加としたが、視聴覚資料に限らず、図書に関しては開学後も年

度別予算を活用して図書の充実を図る。開学後に図書購入費として、開学 1 年目に 20 万円、

2 年目以降は 100 万円を予算計上する予定である。新作等の追加と共に、開学後も教育研究

上必要な図書について検討をし、追加収蔵をしていく計画としている。 

 

視聴覚資料の所蔵数について 

アニメーション作品（日本） 75 点 となりのトトロ パプリカなど 

アニメーション作品（海外） 49 点 ズートピア カンフーパンダなど 

実写映像作品（日本） 23 点 七人の侍 東京物語など 

実写映像作品（海外） 94 点 大いなる幻影 めまいなど 

合計 241 点  

※内 CG が優れた作品 12 点 ピクセル トロン：レガシーなど 

 

資料「資料図書リスト（視聴覚教材）」 
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（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（41 ページ） 

新 旧 

（３）図書等の資料および図書館の整備計

画 

１）図書等の整備 

（中略） 

内国書 3,200 冊 

マンガ本 28,233 冊 

外国書 63 冊、 

学術和雑誌 23 点、 

学術洋雑誌 5 点(内電子ジャ－ナル 5 点)、 

データベース 4 点、 

視聴覚資料等 241 点 

視聴覚資料の所蔵数について 

アニメーション作品（日本） 75 点 

アニメーション作品（海外） 49 点 

実写映像作品（日本） 23 点 

実写映像作品（海外） 94 点 

合計 241 点 

※内 CG が優れた作品 12 点 

 

 

（３）図書等の資料および図書館の整備計

画 

１）図書等の整備 

         （中略） 

内国書 3,200 冊 

マンガ本 28,233 冊 

外国書 63 冊、 

学術和雑誌 23 点、 

学術洋雑誌 5 点(内電子ジャ－ナル 5 点)、 

データベース 4 点、 

視聴覚資料等 10 点 

 （追加） 

 

 



 

【 審査意見13の対応　資料 】
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【 審査意見13の対応　資料 】
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【 審査意見13の対応　資料 】
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【 審査意見13の対応　資料 】
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

１４＜施設の整備状況が不明確＞ 

アニメーション作品を制作する場合、音声や編集などのポストプロダクションに関する

施設と専門的なソフトウェアが必要となるが、整備状況が明らかではないため、説明するこ

と。また、アニメーション制作に必要なパソコンやソフトウェアは各学生にどのように提供

し、更新などをどのように行っていくのか、説明すること。 

（対応） 

アニメーション作品を制作する場合の音声や編集などのポストプロダクション工程に関

しては「実験・実習室（３）」、「情報処理学習施設」に導入する PC 全台にインストール予

定の Adobe Premiere、AfterEffects を使用して行う。そのほか、外部・企業作品等との連

携を考慮し、情報処理学習施設の教員用 PC に音響・整音用途として Protools、統合型のポ

ストプロダクションソフトウェアとして DaVinci Resolve Studio 16 を導入する。 

また、大規模な音声収録～整音作業等が発生した場合に関しては、近隣の声優系学科を擁

する国際映像メディア専門学校との連携により、大学キャンパスから徒歩４分にある専門

学校収録スタジオにて、AVID Protools を導入したシステムを使用する予定である。 

 

なお、大学キャンパス内の PC 系実習室は全４室を計画しており、「実験・実習室（１）、

（２）」には画像処理を中心とした演習・実習を、「実験・実習室（３）」、「情報処理学習施

設」には映像編集、3DCG 等の比較的重い作業を想定した設備構成としている。 

全台に関して色再現性を重視した EIZO 製 24 インチ液晶モニタを導入すると共に、16 イ

ンチの 2K/4K 対応可能なカラー液晶ペンタブレットを計画している。また、ソフトウェア

構成については、全 PC 系実習室に統一して「AdobeCC」「CLIP STUDIO PAINT EX」を

導入すると共に、各実習室の目的に応じてモリサワFONT PASSPORTや、セルシスREATS 

STUDIO、Maya、一部機器に関して ZBrush の導入を計画している。ソフトウェアの更新

については使用頻度の高い主要ソフトウェアがほぼサブスクリプション契約であるため、

常に最新のバージョンの使用が出来る状況である。また大学キャンパスの全実習室に関し

て、授業の空き時間に使用できるほか、放課後も使用可能としており、学生が自由に機器を

使用できる環境を整える。 

 

また、学生の個人 PC については、入学者が同じ PC 環境で授業を受けられるようにする

とともに、自宅での制作など学習に取り組むことができるようにするため、入学時に iPad 

Pro（ストレージ 256Gb 以上、apple pencil2 必須、）を購入教材として手配する。分野上避

けて通れない絵が描ける環境を整備するため CLIPSTUDIO for iPad など必要なソフトウ

ェアをインストールするほか、セキュリティ面での安全を確保するとともに、4 年間のサポ

ート契約や保険などを付加する。これら PC に係わる購入や更新の費用は、学生募集時や入

学案内に記載して、あらかじめ理解を求める。 
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（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（39 ページ） 

新 旧 

（２）校舎等施設の整備計画 

 １）校舎施設の整備計画 

② 古町ルフルキャンパス 

（中略） 

アニメーション作品を制作する場合の

音声や編集などのポストプロダクション

工程に関しては「実験・実習室（３）」、「情

報処理学習施設」に導入する PC 全台にイ

ンストール予定の Adobe Premiere、

AfterEffects を使用して行う。そのほか、

外部・企業作品等との連携を考慮し、情報

処理学習施設の教員用 PC に音響・整音用

途として Protools、統合型のポストプロダ

クションソフトウェアとして DaVinci 

Resolve Studio 16 を導入する。 

また、大規模な音声収録～整音作業等が

発生した場合に関しては、近隣の声優系学

科を擁する国際映像メディア専門学校と

の連携により、大学キャンパスから徒歩４

分にある専門学校収録スタジオにて、

AVID Protools を導入したシステムを使用

する予定である。 

なお、大学キャンパス内の PC 系実習室

は全４室を計画しており、「実験・実習室

（１）、（２）」には画像処理を中心とした演

習・実習を、「実験・実習室（３）」、「情報

処理学習施設」には映像編集、3DCG 等の

比較的重い作業を想定した設備構成とし

ている。 

全台に関して色再現性を重視した EIZO

製24インチ液晶モニタを導入すると共に、

16 インチの 2K/4K 対応可能なカラー液晶

ペンタブレットを計画している。また、ソ

（２）校舎等施設の整備計画 

 １）校舎施設の整備計画 

② 古町ルフルキャンパス 

      （中略） 

 （追加）   
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フトウェア構成については、全 PC 系実習

室に統一して「AdobeCC」「CLIP STUDIO 

PAINT EX」を導入すると共に、各実習室

の 目 的 に 応 じ て モ リ サ ワ FONT 

PASSPORT や 、 セ ル シ ス REATS 

STUDIO 、 Maya 、一部機器に関して

ZBrush の導入を計画している。ソフトウ

ェアの更新については使用頻度の高い主

要ソフトウェアがほぼサブスクリプショ

ン契約であるため、常に最新のバージョン

の使用が出来る状況である。また大学キャ

ンパスの全実習室に関して、授業の空き時

間に使用できるほか、放課後も使用可能と

しており、学生が自由に機器を使用できる

環境を整える。 

また、学生の個人 PC については、入学

者が同じ PC 環境で授業を受けられるよう

にするとともに、自宅での制作など学習に

取り組むことができるようにするため、入

学時に iPad Pro（ストレージ 256Gb 以上、

apple pencil2 必須、）を購入教材として手

配する。分野上避けて通れない絵が描ける

環境を整備するため CLIPSTUDIO for 

iPad など必要なソフトウェアをインスト

ールするほか、セキュリティ面での安全を

確保するとともに、4 年間のサポート契約

や保険などを付加する。これら PC に係わ

る購入や更新の費用は、学生募集時や入学

案内に記載して、あらかじめ理解を求め

る。 
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（是正事項）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

１５＜施設・設備が十分か不明確＞ 

個々の教員に個人研究室が用意されておらず、学生に対し、個人情報の保護を行いながら

個別面談や研究指導を行うことができるスペースが十分確保されているか不明確であるた

め、これらを行うことができるスペースが十分確保されているのか、説明すること。 

（対応） 

アニメ・マンガ学部は古町ルフルキャンパスに個室研究室を 16 室、合同研究室 1 室を設

置し、教授、准教授はすべて個室の研究室を設けることとし、講師、助教は共同で使用する

研究室を設ける計画であったが、学生に対し、個人情報の保護を行いながら個別面談や研究

指導を行うことができるスペースを確保するため、個人研究室 16 室のうち、1 室を共同利

用の面談室に変更し、以下のようにする。 

個室研究室（個室）：15 室 教授 9 人、准教授 6 人 

合同研究室（共同）：1 室  講師 3 人、助教 1 人 

面談室（共同利用）：1 室 

 

＜アニメ・マンガ学部の研究室一覧表＞ 

 

教授、准教授が個人情報の保護を行いながら個別面談や研究指導を行うときは、自室の個

室研究室を使用することとする。個室研究室には、ミーティング用テーブル、ミーティング

用イスが備えられ十分に個別面談や研究指導を行うことができる。 

また、合同研究室を使用する講師、助教が個人情報の保護を行いながら個別面談や研究指

導を行うときは、共同利用可能な面談室（１室）を使用するとともに、会議室又は授業で使

用していない教室を使用することとする。 

これにより、学生に対して、個人情報の保護を行いながら個別面談や研究指導を行うこと

キャンパス 階 名称 合計面積(㎡) 設備 

古町ルフル 

キャンパス 

(アニメ・マ

ンガ学部) 

 

10階 

 

個室研究室 

15 室 

 

278.65 

(18.57 ㎡／人) 

(各室共通) 

事務机、事務椅子、書架、書類保

管庫、電話、ミーティング用テー

ブル、ミーティング用イス(4脚)、

パソコン、プリンタ 

合同研究室 

1 室(8 人) 

78.12 

(9.77 ㎡／人) 

面談室 

1 室 

17.50 ミーティング用テーブル、ミー

ティング用イス 

個室研究室の最大面積 22.59 ㎡／室（学部長用） 

最小面積 17.36 ㎡／室 
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ができるスペースを確保する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図「古町ルフルキャンパス 10F 研究室配置状況」 

 

なお、設置の趣旨等を記載した書類の添付資料 12-2 でも示した通り、教室の使用状況に

は余裕があり、空き教室を使用して個別面談をすることは十分に可能である。 

 

（新旧対照表）設置の趣旨等を記載した書類（40 ページ） 

新 旧 

２）教員の研究環境 

       （中略） 

古町ルフルキャンパスはアニメ・マン

ガ学部の個室研究室 15 室、合同研究室

1 室、共同利用可能な面談室（１室）を

設置する。 

教授、准教授が個人情報の保護を行い

２）教員の研究環境 

（中略） 

古町ルフルキャンパスはアニメ・マン

ガ学部の個室研究室 16 室、合同研究室

1 室 （追加）          を

設置する。 

 （追加）  
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ながら個別面談や研究指導を行うとき

は、自室の個室研究室を使用することと

する。個室研究室には、ミーティング用

テーブル、ミーティング用イスが備えら

れ十分に個別面談や研究指導を行うこ

とができる。 

また、合同研究室を使用する講師、助

教が個人情報の保護を行いながら個別

面談や研究指導を行うときは、共同利用

可能な面談室（１室）を使用するととも

に、会議室又は授業で使用していない教

室を使用することとする。 

これにより、学生に対して、個人情報

の保護を行いながら個別面談や研究指

導を行うことができるスペースを確保

する。 

（中略） 

＜アニメ・マンガ学部の研究室一覧表＞ 

個室研究室 15 室 

面談室    1 室  17.50 

ミーティング用テーブル、ミーティン

グ用イス 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（中略） 

＜アニメ・マンガ学部の研究室一覧表＞ 

個室研究室 16 室 

  （追加） 
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（その他）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

＜教員審査に関連する対応について＞ 

臨地実務実習科目「デジタルペイント実務Ⅰ」「デジタルペイント実務Ⅱ」「アニメ制作実

務Ⅰ」「アニメ制作実務Ⅱ」「キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ」「キャラクターイラス

ト・マンガ実務Ⅱ」における教員の担う役割が不明確なため、修正する。 

（対応） 

教員審査に関連して、「教員が担う役割が不明瞭」とされた科目について、改めて検討し

た上で、教員の担う役割について明らかにする。 

 

臨地実務実習科目については、主に教員は実習先にて巡回指導を行い、実習生との面談及

び指導、実習先担当者との情報交換等を行う。 

「デジタルペイント実務Ⅰ」「デジタルペイント実務Ⅱ」について、アニメ制作の工程の

中で、デジタルペイントに関連する業務に係る臨地実務実習科目であるが、担当教員につい

て、実習生との面談及び指導、実習先担当者との情報交換等を行う観点から、アニメ制作に

関する実務経験を豊富に有する教員、あるいはアニメ分野における専門的な知見を有し、か

つアニメ制作においても知見がある教員が担当することが適切であると考え、アニメ制作

に関する実務経験を豊富に有する教員 1 人、アニメ分野に関連する博士の学位を有し、ア

ニメ制作会社に関する研究業績も有する教員を 1 人、合計 2 人が担当する。全体を統括す

る主任指導教員については、アニメ制作に関する実務経験を豊富に有する准教授が務める。 

 

授業科目の名称 適切な教員 担当教員 教員選定理由 

デジタルペイント実務Ⅰ 

デジタルペイント実務Ⅱ 

①アニメ制作に関す

る実務経験を豊富に

有する教員 

②アニメ分野におけ

る専門的な知見を有

し、かつアニメ制作

においても知見があ

る教員 

11 西村潤

子 

（主任） 

多数のアニメ作品を手掛

けており、関連する実務経

験を豊富に有しているた

め、①に該当する。 

また、豊富な実務経験を有

するとともに、アニメ分野

に関する実研の准教授で

あるため、全体を統括する

主任指導教員としても十

分な能力を有している。 

１木村智

哉 

アニメ分野に関連する博

士の学位を有しアニメ制

作会社に関する研究業績

も有するため、②に該当す

る。 
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授業科目の名称 講義等の内容 備考 

デジタルペイント実務 I デジタルペイント業務では、発注先企業や仕上が

り形態によって、アニメ塗り、水彩塗り、厚塗り

等の表現手法や、画像処理工程等のフィニッシュ

ワークに関して無数の選択肢が存在し、用途とし

てもデジタルコミック加工、ゲームキャラクター

のペイント、アニメペイントなど活用ケースごと

にも制作フローが異なる。本科目では、就職活動

先となる業界の実務に携わり、アニメやマンガ・

ゲームなど各種ペイントの作業経験を積む事で

将来像を明確化し、複数ソフトを使いこなすこと

を含めたデジタルペイントスキルの向上を図る。 

アニメ制作に関する実務経験を豊富に有する准

教授以上の教員を主任指導教員として、全体を統

括する。 

（１ 木村 智哉） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面談及び

指導、実習先担当者との情報交換等を行う。 

（11 西村 潤子） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面談及び

指導、実習先担当者との情報交換等を行うととも

に、主任指導教員として、全体を統括する。 

集中・

共同 

デジタルペイント実務Ⅱ アニメ・マンガ系イラストの絵は線を描くことと

色を塗ること、そしてデジタルペイント・ソフト

を使用しての画像処理によって絵の密度を上げ

ていくことが一体となり、完成作品につながる。

この科目ではデジタルペイントの現場で実務に

携わることにより、色彩への興味関心および知識

を深め、かつデジタルペイント技術の向上を図り

就職活動先の幅を広げるとともに、コンテンツ産

業のＷｅｂ配信化による色彩専門職の需要を見

据えたデジタルペイントスキルの向上を図る。 

アニメ制作に関する実務経験を豊富に有する准

教授以上の教員を主任指導教員として、全体を統

共同 
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括する。 

（１ 木村 智哉） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面談及び

指導、実習先担当者との情報交換等を行う。 

（11 西村 潤子） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面談及び

指導、実習先担当者との情報交換等を行うととも

に、主任指導教員として、全体を統括する。 

 

「アニメ制作実務Ⅰ」「アニメ制作実務Ⅱ」について、アニメ制作に関連する業務に係る

臨地実務実習科目であるが、担当教員について、実習生との面談及び指導、実習先担当者と

の情報交換等を行う観点から、アニメ制作に関する実務経験を豊富に有する教員、あるいは

アニメ分野における専門的な知見を有する教員が担当することが適切であると考え、アニ

メ制作に関する実務経験を豊富に有する教員 1 人、アニメ制作に関する実務経験を豊富に

有し、東京に本拠地を置くみなし専任の教員 1 人、アニメ分野に関連する博士の学位を有

し、アニメ制作会社に関する研究業績も有する教員を 1 人、合計 3 人が担当し、全体を統

括する主任指導教員については、アニメ制作に関する実務経験を豊富に有する教授が務め

る。 

 

授業科目の名称 適切な教員 担当教員 教員選定理由 

アニメ制作実務Ⅰ 

アニメ制作実務Ⅱ 

①アニメ制作に関す

る実務経験を豊富に

有する教員 

②アニメ分野におけ

る専門的な知見を有

し、かつアニメ制作に

おいても知見がある

教員 

５深井利行 

（主任） 

多数のアニメ作品を手掛

けており、関連する実務経

験を豊富に有しているた

め、①に該当する。 

また、豊富な実務経験を有

するとともに、アニメ分野

に関する実務家教授であ

り、制作に関する教育経験

もあるため、全体を統括す

る主任指導教員としても

十分な能力を有している。 

13 室井ふみ

え 

多数のアニメ作品を手掛

けており、関連する実務経

験を豊富に有しているた

め、①に該当する。 

みなし教員ではあるが、東
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京に本拠地を置いている

ため、東京の実習先が多い

本科目においての巡回指

導は十分に可能であると

考える。 

木村智哉 アニメ分野に関連する博

士の学位を有しアニメ制

作会社に関する研究業績

も有するため、②に該当す

る。 

 

授業科目の名称 講義等の内容 備考 

アニメ制作実務Ⅰ 就職活動先となる業界の実務に携わることで、ア

ニメが非常に多くのセクションとスタッフを必

要とする産業であるということの理解を深める。

また、実務に求められる技術と品質の高さを理解

し、全力で学習に努めプロの水準に達することを

目標とする。大学で学び身に着けた論理的アプロ

ーチを活かし、与えられた研修課題や実務に柔軟

に取り組む。同時に、円滑に実務を進めるために

必要なビジネスマナーとコミュニケーションス

キルを磨き、社会人としての基礎を作る。 

アニメ制作に関する実務経験を豊富に有する准

教授以上の教員を主任指導教員として、全体を統

括する。 

（１ 木村 智哉、13 室井 ふみえ） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面談及び

指導、実習先担当者との情報交換等を行う。 

（５ 深井 利行） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面談及び

指導、実習先担当者との情報交換等を行うととも

に、主任指導教員として、全体を統括する。 

共同 

アニメ制作実務Ⅱ 就職活動先となる業界の実務に携わることで更

なる技術研鑽を推し進めると共に、就業イメージ

を明確化する。実務に求められる技術力と品質を

理解し、全力で学習に努める事で自身のレベルア

共同 
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ップに計画的に取り組む姿勢を身に付ける。就業

時間後の姿勢として、教わったことを復習し、疑

問点をそのままにせず、納得のゆくまで調べ、考

え、確実に技術を向上させる。疑問の解決方法に

ついては授業で学んだ正解にたどり着く論理的

アプローチを用い、実習に活かす。 

自身で考えて理解できない疑問点については、明

確に整理したうえで、理解できるまで指導担当者

に教えを乞う前向きな姿勢を身に着ける。 

アニメ制作に関する実務経験を豊富に有する准

教授以上の教員を主任指導教員として、全体を統

括する。 

（１ 木村 智哉、13 室井 ふみえ） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面談及び

指導、実習先担当者との情報交換等を行う。 

（５ 深井 利行） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面談及び

指導、実習先担当者との情報交換等を行うととも

に、主任指導教員として、全体を統括する。 

 

「キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ」「キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ」につ

いて、キャラクターイラストやマンガに関連する業務に係る臨地実務実習科目であるが、担

当教員については、実習生との面談及び指導、実習先担当者との情報交換等を行う観点から、

キャラクターデザイン分野もしくはマンガ分野にて実務経験を豊富に有する教員、または

キャラクターデザイン分野もしくはマンガ分野における専門的な知見を有する教員が担当

することが適切であると考え、キャラクターデザイン分野にて実務経験を豊富に有する教

員 2 人、マンガ分野にて実務経験を豊富に有する教員 2 人、マンガ関連分野において博士

の学位を有し、マンガ産業に関する研究業績を有する講師 1 人、特に新潟県内のマンガ・キ

ャラクターデザインの状況について知見を有する助教 1 人、計 6 人が担当し、全体を総括

する主任指導教員については、キャラクターデザイン分野で実務経験を豊富に有する准教

授が務める。 

 

授業科目の名称 適切な教員 担当教員 教員選定理由 

キャラクターイラス

ト・マンガ実務Ⅰ 

キャラクターイラス

①キャラクターデザ

イン分野もしくはマ

ンガ分野にて実務経

６KENTOO 

（主任） 

多数のキャラクターデザ

イン実績を有しており、キ

ャラクターデザイン分野
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ト・マンガ実務Ⅱ 験を豊富に有する教

員 

②キャラクターデザ

イン分野もしくはマ

ンガ分野における専

門的な知見を有する

教員 

に関連する実務経験を豊

富に有しているため、①に

該当する。 

また、豊富な実務経験を有

するとともに、キャラクタ

ーデザイン分野に関する

実務家准教授であり、学生

指導の経験も有するため、

全体を統括する主任指導

教員としても十分な能力

を有している。 

12 森岡淳 大手企業内での多数のキ

ャラクターデザイン実績

を有しており、キャラクタ

ーデザイン分野に関連す

る実務経験を豊富に有し

ているため、①に該当す

る。 

７日高トモキ

チ 

マンガ作品を多く発表し

ており、マンガ分野に関連

する実務経験を豊富に有

しているだけでなく、大学

でのマンガ教育経験も有

しているため、①に該当す

る。 

８高山瑞穂 マンガ作品を多く発表し

ており、マンガ分野に関連

する実務経験を豊富に有

しているだけでなく、大学

でのマンガ教育経験も有

しているため、①に該当す

る。 

２雜賀忠宏 マンガ関連分野において

博士の学位を有し、マンガ

産業に関する研究業績を

有し、マンガ分野における
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専門的な知見を有してい

るため、②に該当する。 

３青木健一 新潟県内でマンガ・キャラ

クターデザインに関連す

る教育機関での教育を長

年行っており、新潟県内に

おけるマンガ・キャラクタ

ーデザインの状況につい

て知見を有しており、マン

ガ分野・キャラクターデザ

イン分野において専門的

な知見を有しているため、

②に該当する。 

 

 

授業科目の名称 講義等の内容 備考 

キャラクターイラスト・マ

ンガ実務Ⅰ 

キャラクターイラストやマンガを活用した実務

に携わることで、学んできた創作技術や表現力

が、様々の業種・業態・製品に対し、広範囲に活

用されていることを理解し、学修してきた創作技

術、表現力を生活の糧とするための手法について

学修する。 

円滑に実習を進めるために必要なビジネスマナ

ーとコミュニケーションスキルを磨き、どの企業

でも通用する社会人としての基礎を作る。 

実務に求められる技術と品質の高さを理解し、求

められる技術水準、表現力に到達することを目標

とする。 

マンガ・キャラクターデザイン分野に関する実務

経験を豊富に有する准教授以上の教員を主任指

導教員として、全体を統括する。 

（２ 雜賀 忠宏  ３ 青木 健一 

 ７日高 トモキチ ８高山 瑞穂   

12 森岡 淳） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面談及び

指導、実習先担当者との情報交換等を行う。 

共同 
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（６ KENTOO） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面談及び

指導、実習先担当者との情報交換等を行うととも

に、主任指導教員として、全体を統括する。 

キャラクターイラスト・マ

ンガ実務Ⅱ 

クライアントからの発注内容は毎回違うが、企業

にはそれらに対応するためのノウハウがある。実

務で重要になるのはそうした経験値であるため、

臨地実務実習先では積極的自主的にひとつひと

つの実務を確実に担当することで、就職活動につ

ながる実力を身に着ける。 

チームとして作業する際に重視される「クオリテ

ィを揃えるシステム」と「作業進行管理」に対応

し、実務の管理運営を担当するスタッフに対し確

実な情報を上げられるよう努める。 

マンガ・キャラクターデザイン分野に関する実務

経験を豊富に有する准教授以上の教員を主任指

導教員として、全体を統括する。 

（２ 雜賀 忠宏  ３ 青木 健一 

 ７日高 トモキチ ８高山 瑞穂   

12 森岡 淳） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面談及び

指導、実習先担当者との情報交換等を行う。 

（６ KENTOO） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面談及び

指導、実習先担当者との情報交換等を行うととも

に、主任指導教員として、全体を統括する。 

共同 

 

（新旧対照表）授業科目の概要 

・アニメ制作実務Ⅰ、Ⅱ   10 ページ 

・キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ、Ⅱ 13 ページ 

・デジタルペイント実務Ⅰ、Ⅱ  15 ページ 

新 旧 

アニメ制作実務Ⅰ 

就職活動先となる業界の実務に携わるこ

とで、アニメが非常に多くのセクションと

スタッフを必要とする産業であるという

アニメ制作実務Ⅰ 

就職活動先となる業界の実務に携わるこ

とで、アニメが非常に多くのセクションと

スタッフを必要とする産業であるという
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ことの理解を深める。また、実務に求めら

れる技術と品質の高さを理解し、全力で学

習に努めプロの水準に達することを目標

とする。大学で学び身に着けた論理的アプ

ローチを活かし、与えられた研修課題や実

務に柔軟に取り組む。同時に、円滑に実務

を進めるために必要なビジネスマナーと

コミュニケーションスキルを磨き、社会人

としての基礎を作る。 

アニメ制作に関する実務経験を豊富に有

する准教授以上の教員を主任指導教員と

して、全体を統括する。 

（１ 木村 智哉 13 室井 ふみえ） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面

談及び指導、実習先担当者との情報交換等

を行う。 

（５ 深井 利行） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面

談及び指導、実習先担当者との情報交換等

を行うとともに、主任指導教員として、全

体を統括する。 

 

ことの理解を深める。また、実務に求めら

れる技術と品質の高さを理解し、全力で学

習に努めプロの水準に達することを目標

とする。大学で学び身に着けた論理的アプ

ローチを活かし、与えられた研修課題や実

務に柔軟に取り組む。同時に、円滑に実務

を進めるために必要なビジネスマナーと

コミュニケーションスキルを磨き、社会人

としての基礎を作る。 

（追加） 

 

アニメ制作実務Ⅱ 

就職活動先となる業界の実務に携わるこ

とで更なる技術研鑽を推し進めると共に、

就業イメージを明確化する。実務に求めら

れる技術力と品質を理解し、全力で学習に

努める事で自身のレベルアップに計画的

に取り組む姿勢を身に付ける。就業時間後

の姿勢として、教わったことを復習し、疑

問点をそのままにせず、納得のゆくまで調

べ、考え、確実に技術を向上させる。疑問

の解決方法については授業で学んだ正解

にたどり着く論理的アプローチを用い、実

習に活かす。 

自身で考えて理解できない疑問点につい

アニメ制作実務Ⅱ 

就職活動先となる業界の実務に携わるこ

とで更なる技術研鑽を推し進めると共に、

就業イメージを明確化する。実務に求めら

れる技術力と品質を理解し、全力で学習に

努める事で自身のレベルアップに計画的

に取り組む姿勢を身に付ける。就業時間後

の姿勢として、教わったことを復習し、疑

問点をそのままにせず、納得のゆくまで調

べ、考え、確実に技術を向上させる。疑問

の解決方法については授業で学んだ正解

にたどり着く論理的アプローチを用い、実

習に活かす。 

自身で考えて理解できない疑問点につい
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ては、明確に整理したうえで、理解できる

まで指導担当者に教えを乞う前向きな姿

勢を身に着ける。 

アニメ制作に関する実務経験を豊富に有

する准教授以上の教員を主任指導教員と

して、全体を統括する。 

（１ 木村 智哉 13 室井 ふみえ） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面

談及び指導、実習先担当者との情報交換等

を行う。 

（５ 深井 利行） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面

談及び指導、実習先担当者との情報交換等

を行うとともに、主任指導教員として、全

体を統括する。 

 

ては、明確に整理したうえで、理解できる

まで指導担当者に教えを乞う前向きな姿

勢を身に着ける。 

 （追加） 

 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 

キャラクターイラストやマンガを活用し

た実務に携わることで、学んできた創作技

術や表現力が、様々の業種・業態・製品に

対し、広範囲に活用されていることを理解

し、学修してきた創作技術、表現力を生活

の糧とするための手法について学修する。 

円滑に実習を進めるために必要なビジネ

スマナーとコミュニケーションスキルを

磨き、どの企業でも通用する社会人として

の基礎を作る。 

実務に求められる技術と品質の高さを理

解し、求められる技術水準、表現力に到達

することを目標とする。 

マンガ・キャラクターデザイン分野に関す

る実務経験を豊富に有する准教授以上の

教員を主任指導教員として、全体を統括す

る。 

（２ 雜賀 忠宏  ３ 青木 健一 

 ７ 日高 トモキチ ８ 高山 瑞穂  

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 

キャラクターイラストやマンガを活用し

た実務に携わることで、学んできた創作技

術や表現力が、様々の業種・業態・製品に

対し、広範囲に活用されていることを理解

し、学修してきた創作技術、表現力を生活

の糧とするための手法について学修する。 

円滑に実習を進めるために必要なビジネ

スマナーとコミュニケーションスキルを

磨き、どの企業でも通用する社会人として

の基礎を作る。 

実務に求められる技術と品質の高さを理

解し、求められる技術水準、表現力に到達

することを目標とする。 

 （追加） 
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12 森岡 淳） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面

談及び指導、実習先担当者との情報交換等

を行う。 

（６ KENTOO） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面

談及び指導、実習先担当者との情報交換等

を行うとともに、主任指導教員として、全

体を統括する。 

 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 

クライアントからの発注内容は毎回違う

が、企業にはそれらに対応するためのノウ

ハウがある。実務で重要になるのはそうし

た経験値であるため、臨地実務実習先では

積極的自主的にひとつひとつの実務を確

実に担当することで、就職活動につながる

実力を身に着ける。 

チームとして作業する際に重視される「ク

オリティを揃えるシステム」と「作業進行

管理」に対応し、実務の管理運営を担当す

るスタッフに対し確実な情報を上げられ

るよう努める。 

マンガ・キャラクターデザイン分野に関す

る実務経験を豊富に有する准教授以上の

教員を主任指導教員として、全体を統括す

る。 

（２ 雜賀 忠宏  ３ 青木 健一 

 ７ 日高 トモキチ ８ 高山 瑞穂  

12 森岡 淳） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面

談及び指導、実習先担当者との情報交換等

を行う。 

（６ KENTOO） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面

談及び指導、実習先担当者との情報交換等

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 

クライアントからの発注内容は毎回違う

が、企業にはそれらに対応するためのノウ

ハウがある。実務で重要になるのはそうし

た経験値であるため、臨地実務実習先では

積極的自主的にひとつひとつの実務を確

実に担当することで、就職活動につながる

実力を身に着ける。 

チームとして作業する際に重視される「ク

オリティを揃えるシステム」と「作業進行

管理」に対応し、実務の管理運営を担当す

るスタッフに対し確実な情報を上げられ

るよう努める。 

 （追加） 
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を行うとともに、主任指導教員として、全

体を統括する。 

 

デジタルペイント実務Ⅰ 

デジタルペイント業務では、発注先企業や

仕上がり形態によって、アニメ塗り、水彩

塗り、厚塗り等の表現手法や、画像処理工

程等のフィニッシュワークに関して無数

の選択肢が存在し、用途としてもデジタル

コミック加工、ゲームキャラクターのペイ

ント、アニメペイントなど活用ケースごと

にも制作フローが異なる。本科目では、就

職活動先となる業界の実務に携わり、アニ

メやマンガ・ゲームなど各種ペイントの作

業経験を積む事で将来像を明確化し、複数

ソフトを使いこなすことを含めたデジタ

ルペイントスキルの向上を図る。 

アニメ制作に関する実務経験を豊富に有

する准教授以上の教員を主任指導教員と

して、全体を統括する。 

（１ 木村 智哉） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面

談及び指導、実習先担当者との情報交換等

を行う。 

（11 西村 潤子） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面

談及び指導、実習先担当者との情報交換等

を行うとともに、主任指導教員として、全

体を統括する。 

 

デジタルペイント実務Ⅰ 

デジタルペイント業務では、発注先企業や

仕上がり形態によって、アニメ塗り、水彩

塗り、厚塗り等の表現手法や、画像処理工

程等のフィニッシュワークに関して無数

の選択肢が存在し、用途としてもデジタル

コミック加工、ゲームキャラクターのペイ

ント、アニメペイントなど活用ケースごと

にも制作フローが異なる。本科目では、就

職活動先となる業界の実務に携わり、アニ

メやマンガ・ゲームなど各種ペイントの作

業経験を積む事で将来像を明確化し、複数

ソフトを使いこなすことを含めたデジタ

ルペイントスキルの向上を図る。 

 （追加） 

デジタルペイント実務Ⅱ 

アニメ・マンガ系イラストの絵は線を描く

ことと色を塗ること、そしてデジタルペイ

ント・ソフトを使用しての画像処理によっ

て絵の密度を上げていくことが一体とな

り、完成作品につながる。この科目ではデ

デジタルペイント実務Ⅱ 

アニメ・マンガ系イラストの絵は線を描く

ことと色を塗ること、そしてデジタルペイ

ント・ソフトを使用しての画像処理によっ

て絵の密度を上げていくことが一体とな

り、完成作品につながる。この科目ではデ
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ジタルペイントの現場で実務に携わるこ

とにより、色彩への興味関心および知識を

深め、かつデジタルペイント技術の向上を

図り就職活動先の幅を広げるとともに、コ

ンテンツ産業のＷｅｂ配信化による色彩

専門職の需要を見据えたデジタルペイン

トスキルの向上を図る。 

アニメ制作に関する実務経験を豊富に有

する准教授以上の教員を主任指導教員と

して、全体を統括する。 

（１ 木村 智哉） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面

談及び指導、実習先担当者との情報交換等

を行う。 

（11 西村 潤子） 

実習先にて巡回指導を行い、実習生との面

談及び指導、実習先担当者との情報交換等

を行うとともに、主任指導教員として、全

体を統括する。 

 

ジタルペイントの現場で実務に携わるこ

とにより、色彩への興味関心および知識を

深め、かつデジタルペイント技術の向上を

図り就職活動先の幅を広げるとともに、コ

ンテンツ産業のＷｅｂ配信化による色彩

専門職の需要を見据えたデジタルペイン

トスキルの向上を図る。 

 （追加） 
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（その他）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

 ＜審査意見以外の対応について＞ 

学則の記載に誤りがあるため修正をする。 

 

（対応） 

学則、第 44 条(卒業)の記載について、アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科の単位数

に誤りがあったため修正します。 

 

（新旧対照表）開志専門職大学学則（8 ページ） 

新 旧 

(卒 業) 

第４４条 本学に在学すべき年数以上在

学し以下に定める所定の単位数を修得し

た者については、教授会の議を経て学長が

卒業を認定する。 

    (中略) 

アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

 卒業要件に定める単位数は以下の単位

を含み 128 単位以上とする。 

 基礎科目は必修科目17単位を含み20単

位以上 

 職業専門科目は必修科目 27 単位を含み

60 単位以上 

 展開科目は必修科目15単位を含み20単

位以上 

 総合科目は必修科目６単位 

 但し、上記 128 単位のうち、実習科目を

40 単位以上(連携実務演習５単位、臨地実

務実習15単位を含む)の単位を修得するこ

と。 

 

 

(卒 業) 

第４４条 本学に在学すべき年数以上在

学し以下に定める所定の単位数を修得し

た者については、教授会の議を経て学長が

卒業を認定する。 

    (中略) 

アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

 卒業要件に定める単位数は以下の単位

を含み 127 単位以上とする。 

 基礎科目は必修科目16単位を含み20単

位以上 

 職業専門科目は必修科目 27 単位を含み

60 単位以上 

 展開科目は必修科目10単位を含み20単

位以上 

 総合科目は必修科目６単位 

 但し、上記 127 単位のうち、実習科目を

40 単位以上(連携実務演習５単位、臨地実

務実習15単位を含む)の単位を修得するこ

と。 
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（その他）アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

 ＜審査意見以外の対応について＞ 

校舎の面積が変更になったため修正する。 

１．古町ルフルキャンパスの校舎の登記により、面積が変更となった。 

 ２．紫竹山キャンパスの各室面積表に誤りがあったため修正した。 

（対応） 

１．古町ルフルキャンパスの校舎を登記したことにより、建築図面上の面積と変更にった

ため変更をする。 

  建築図面は、「壁心」にて計算されるが、登記上は「内法」で計算されるために変更

が生じた。 

（新旧対照表）基本計画書（2 ページ） 

新 旧 

校 舎 

専用 19,492.94 ㎡（19,492.94 ㎡） 

 計  19,492.94 ㎡（19,492.94 ㎡） 

 

 

校 舎 

専用 19,542.07 ㎡（19,542.07 ㎡） 

 計  19,542.07 ㎡（19,542.07 ㎡） 

 

 

 

（新旧対照表）校地校舎等の図面（9 ページ） 

新 旧 

開志専門職大学 古町ルフルキャンパス 

各室面積表 

 事務所・共有スペース 

 １０階 床面積 713.11 ㎡ 

     その他(廊下、階段) 

 478.45 ㎡ 

 １１階 床面積 550.68 ㎡ 

     その他(廊下、図書・図書閲覧) 

                 400.16 ㎡    

  

１０階合計床面積 1,774.60 ㎡ 

 １１階合計床面積 1,576.93 ㎡ 

  合計延床面積  3,351.53 ㎡ 

 

なお、各室の床面積の変更により、占有率

も変更となる。 

開志専門職大学 古町ルフルキャンパス 

各室面積表 

 事務所・共有スペース 

 １０階 床面積 720.95 ㎡ 

     その他(廊下、階段) 

 486.29 ㎡ 

 １１階 床面積 591.97 ㎡ 

     その他(廊下、図書・図書閲覧) 

                 441.45 ㎡    

  

１０階合計床面積 1,782.44 ㎡ 

 １１階合計床面積 1,618.22 ㎡ 

  合計延床面積  3,400.66 ㎡ 

 

 



155 

（対応） 

２．紫竹山キャンパス各室面積表に誤りがあったため、修正する。 

 

（新旧対照表）校地校舎等の図面（18 ページ、20 ページ） 

新 旧 

開志専門職大学 紫竹山キャンパス 

各室面積表 

 事務所・共有スペース 

  ４階   （削除） 

     その他(EV1､EV2､EV4､ﾛﾋﾞ-ﾎ-ﾙ 

     階段､前室､M.WC､W.WC､WC､P･S) 

          798.76 ㎡ 

  

講義室・実習室 

 ３階 講義室（１０）基準内 54.00 ㎡ 

    講義室（１１）基準内 76.64 ㎡ 

 

 ４階 講義室（１２） 

    講義室（１３） 

    講義室（１４） 

    講義室（１５） 

    講義室（１６） 

    講義室（１７） 

    講義室（１８） 

    講義室（１９） 

 

なお、各室の床面積の変更により、占有率

も変更となる。 

 

開志専門職大学 紫竹山キャンパス 

各室面積表 

 事務所・共有スペース 

  ４階 クローク床面積  38.11 ㎡ 

     その他(EV1､EV2､EV4､ﾛﾋﾞ-ﾎ-ﾙ 

     階段､前室､M.WC､W.WC､WC､P･S) 

          760.65 ㎡ 

   

講義室・実習室 

 ３階 講義室（１０）基準内 130.64 ㎡ 

       （追加） 

 

 ４階 講義室（１１） 

    講義室（１２） 

    講義室（１３） 

    講義室（１４） 

    講義室（１５） 

    講義室（１６） 

    講義室（１７） 

    講義室（１８） 
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