
備 考

 

令和3年4月 新潟県新潟市中央区
古町通7番町1010番地

804 320

37科目 33科目

新潟県新潟市中央区
紫竹山6丁目3番5号

アニメ・マンガ学部
(Faculty of Anime and
Manga Arts)

同一設置者内における変更状況
（定員の移行，名称の変更等）

計 80 － 320

新
設
学
部
等
の
概
要

アニメ・マンガ学科
(Department of Anime
and Manga Arts)

年 人 年次
人

人

－

該当なし

新潟県新潟市中央区
古町通5番町596-1

教育
課程

新設学部等の名称
開設する授業科目の総数

卒業要件単位数

別記様式第２号（その１の１）

基　本　計　画　書

基 本 計 画

事 項 記 入 欄

フ リ ガ ナ 　ｶｲｼｾﾝﾓﾝｼｮｸﾀﾞｲｶﾞｸ

大 学 の 名 称 開志専門職大学　（Kaishi Professional University)

計 画 の 区 分 学部の設置

フ リ ガ ナ 　ｶﾞｯｺｳﾎｳｼﾞﾝ ﾆｲｶﾞﾀｿｳｺﾞｳｶﾞｸｲﾝ

設 置 者 学校法人　新潟総合学院

大 学 本 部 の 位 置 新潟県新潟市中央区紫竹山6丁目3番5号

新設学部等の目的

アニメ・マンガ学部
　アニメ・マンガ学部では、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する。
　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。

アニメ・マンガ学部
アニメ・マンガ学科

45科目

演習 実験・実習 計

【Bachelor
of  Anime
and Manga
Arts】

学位又
は称号

開設時期及
び開設年次

所　在　地

115科目 128単位

講義

新 設 学 部 等 の 名 称
修業
年限

入学
定員

編入学
定　員

収容
定員

大 学 の 目 的

　本学は、専門分野における高度で実践的な専門性を身に付けると同時に、変化に対応
する能力や生涯にわたり学び続ける力を備え、創造力と実践力をもって、新たな価値の
創造を先導する人材を育成することにより、地域、日本、世界の発展に寄与することを
目的とする。

アニメ・マンガ
学士

(専門職)
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大学全体

27

校舎面積
19,492.94㎡の
内、2,104.48㎡は
申請外の面積
古町ﾙﾌﾙｷｬﾝﾊﾟｽの
至近の図書館
(借用)は216.9㎡
2020.4.1～
2045.3.31

（ 4）

一部合同研究室

（8） （ 6）

共用3,653.80㎡は
古町ﾙﾌﾙｷｬﾝﾊﾟｽの
複合ビル敷地面積

借用地 1,051㎡
2017.8.21～
2041.10.31

（18）

12,863.94 ㎡

0.00 ㎡ 0.00 ㎡

（ 5）

（ 3） （ 1）

（17）

1 22

（14）

人 人

1

（11）

計

（22）

1 19

（36）（ 2）

37 4

（ 1） （19） （ 1） （6）

人

39

情報学部 情報学科

計

アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科

人 人 人 人 人

（8） （ 6） （ 3） （ 1） （18）

3 1 19

事業創造学部 事業創造学科

（10） （ 6） （ 2）

専　　用

区　　　分 専　　用 共　　用
共用する他の
学校等の専用

既

設

分

10 6

（0）

（0）

職　　　種 専　　任 兼　　任

0

0

0.00 ㎡

0.00 ㎡

（0）

そ の 他 の 職 員

教
員
以
外
の
職
員
の
概
要

（0）

人

27 0

0

（ 4）

0

計

0

（30） （13） （8） （54）（ 3）

合　　　　計

（ 0 ）

人

技 術 職 員

事 務 職 員

（23）

図 書 館 専 門 職 員

0.00 ㎡

そ の 他

計 28

（24）

計

0.00 ㎡

（補助職員 0 人）

12,863.94 ㎡

校　　　舎

校
　
　
地
　
　
等

校 舎 敷 地 9,210.14 ㎡ 3,653.80 ㎡ 0.00 ㎡

小 計 9,210.14㎡

0.00 ㎡ 0.00 ㎡

教室等

9,210.14㎡ 3,653.80 ㎡

共　　用

アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 16

17,388.46 ㎡

講義室 演習室 実験実習室 情報処理学習施設

21室 13室

新設学部等の名称 室　　　数

教

員

組

織

の

概

要

学　部　等　の　名　称
専任教員等 兼 任

教 員 等教授 准教授 講師 助教 助手

（ 4）

人人

3

（17,388.46㎡） （　　　　0 .00 ㎡） （　　　　0.00 ㎡） （17,388.46 ㎡）

（補助職員 0 人）

0.00 ㎡

専任教員研究室

0 室
14室

3 室

（23）

1

（1）

計

合 計

室

17388.46㎡

語学学習施設

共用する他の
学校等の専用

31 13 9 3 56 10

0.00 ㎡

（0）

28

（24）

0.00 ㎡

運 動 場 用 地

76

0.00 ㎡

12,863.94 ㎡

0

3,653.80 ㎡

（ 8） （25）

1 0

（1）

0

（0） （0） （0）

人

計

12 1 4 1 18 3 17

（ 3） （5）（ 1） （ 3） （ 1）（12）

22 7 6 2

新

設

分 9

2

人 人

（ 7）

人 人

9 6

6 19 6 37

（14）

6 37

2



令和2年に新設

令和2年に新設

定員超過率は令和
2年3月18日現在の
見込み数値あり、
今後さらに2回の
入試を予定してい
る。

図書購入費には、
雑誌・電子ジャー
ナル・データベー
ス等の整備費(運
用コスト含む)を
含む。

大学全体

15,040千円 200千円 1,000千円 1,000千円 1,000千円 ―　千円

〔うち外国書〕 電子ジャーナル

冊 種

図書 学術雑誌

点

標本

点

新設学部等の名称
視聴覚資料

経費
の見
積り

区　分 開設前年度 第１年次 第２年次

 209席 55,750冊

0

第３年次

（  31,496〔 63 〕） （ 32 〔 5 〕） （ 3,302  ） （0）

－

閲覧座席数 収 納 可 能 冊 数

32〔 5 〕 9〔 5〕

－

面積

第６年次

241

31,496〔 63 〕

3,302

（   9 〔5 〕） (241)

790.88㎡

32〔 5 〕　 9〔 5〕

(241)

面積

〔うち外国書〕

計
31,496〔 63 〕　

241

（  31,496〔 63 〕）

開志専門職大学

－ 80
情報学士
(専門職)

1.00

311,370千円 0千円

300千円 300千円 ―　千円

第４年次

学生納付金以外の維持方法の概要 雑収入等

1,280千円 1,280千円 ―　千円 ―　千円

第５年次第１年次 第６年次第２年次 第３年次

1,480千円 1,280千円

倍

80
新潟県新潟市中央区
紫竹山6丁目3番5号

新潟県新潟市中央区
米山3丁目1番53号

設備購入費

〔うち外国書〕

経費の見
積り及び
維持方法
の 概 要

2,000千円 ―　千円 ―　千円

2,000千円 2,000千円

300千円

共同研究費等

300千円

―　千円 ―　千円

教員１人当り研究費等

―　千円

―　千円

2,000千円 2,000千円

（ 32 〔 5 〕） （   9 〔5 〕）

0

図書購入費

図書館

体育館

図
書
・
設
備

アニメ・マンガ学部
アニメ・マンガ学科

点

2,000千円 2,000千円

体育館以外のスポーツ施設の概要

（0）（ 3,302  ）

機械・器具

3,302

第４年次 第５年次

0.00 ㎡

既
設
大
学
等
の
状
況

大 学 の 名 称

－

情報学部

定　員
超過率

開設
年度

80 令和2年度

0.90

　事業創造学科
事業創造学士
(専門職)

0.90 令和2年度4 80

4

1.00

学 部 等 の 名 称
修業
年限

入学
定員

編入学
定　員

収容
定員

学位又
は称号

　情報学科

事業創造学部

人 年次
人

人年

所　在　地

学生１人当り
納付金

3



令和2年より学生募
集停止(ＩＴエンジ
ニア科)

令和2年に新設

令和2年度入学定
員減(△15人)

令和2年より学生募
集停止(ＣＧ・Ｗｅ
ｂビジネス科)

令和2年に新設

令和2年度入学定
員減(△10人)

令和2年より学生募
集停止(経理ビジネ
ス科)

令和2年度入学定
員減(△10人)

令和2年度入学定
員減(△20人)

令和2年度入学定
員減(△20人)

令和2年より学生募
集停止(医療秘書科)

令和2年に新設

令和2年より学生募
集停止(医療ビジネ
ス科)

令和2年度入学定
員減(△5人)

令和2年より学生募
集停止(薬局・調剤
事務科)

令和2年より学生募
集停止(こども医療
保育科)

令和2年に新設

令和2年度入学定
員増(20人)

平成30年より学生募
集停止(こども未来
教育科)

平成25年度

人 倍

30

3 15 － 15 専門士 0.60 令和2年度

既
設
大
学
等
の
状
況

長岡こども・医療・介護専門学校

所　在　地

新潟県長岡市弓町
1丁目8番34号

2 15

－ 25 専門士 0.47 平成11年度

昭和57年度

ＩＴエンジニア科 3 － － － 専門士 － 平成8年度

1.23

5 － 5 － 0.20 令和2年度

情報ビジネス科 2

年 人 年次
人

人 倍

大 学 の 名 称

学 部 等 の 名 称
修業
年限

入学
定員

編入学
定　員

収容
定員

学位又
は称号

定　員
超過率

開設
年度

平成25年度

医療ビジネス科 2 － － － 専門士

医療秘書科 2 － － －

－ 平成25年度

専門士 －

平成25年度

こども医療保育科 3 － － －

－ 平成28年度

医療事務ライセンス科 0.40 平成27年度

こども保育幼稚園科 2 50 － 80 専門士 0.11 平成25年度

薬局・調剤事務科 2 － － － 専門士

－ 5 －1 5

専門士 － 平成25年度

2 40 － 80 専門士 0.26

新潟県長岡市弓町
1丁目8番37号

既
設
大
学
等
の
状
況

大 学 の 名 称 長岡公務員・情報ビジネス専門学校

学 部 等 の 名 称
修業
年限

入学
定員

編入学
定　員

収容
定員

学位又
は称号

定　員
超過率

開設
年度

所　在　地

年 人 年次
人

公務員科

0.81

平成31年度

平成3年度－10 －

－

ビジネス公務員科 2 50 － 110 専門士

経理ビジネス科 2 － － － 専門士

高度ＩＴシステム科 3

－

1.3010

ＣＧ・Ｗｅｂビジネス科 2 － － － －

1

情報システム科 専門士

5

総合ビジネス科 2 10 － 40 専門士 0.96 平成28年度

平成7年度

－

－

ビジネスライセンス科 1 20 20

こども保育総合科

こども未来教育科 4 － － － 高度専門士

介護福祉科

ＣＧデザイン科 2 5 － 5 － 1.60 令和2年度

医療秘書・ビジネス科 2 25 － 25 専門士 1.16 令和2年度

平成7年度

－ 0.45 平成22年度

－
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令和2年度入学定
員減(△5人)

令和2年度入学定
員減(△5人)

令和2年度入学定
員減(△5人)

平成31年度入学定
員減(△5人)

令和2年度入学定
員増(5人)

平成31年度入学定
員減(△10人)

令和2年度入学定
員減(△5人)

令和2年度入学定
員減(△5人)

平成31年度入学定
員減(△10人)

令和2年に新設

令和2年より学生募
集停止(ブライダ
ル・観光・サービス
科)

令和2年に新設

令和2年度入学定
員減(△5人)

平成31年に新設

令和2年度入学定
員減(△15人)

上越公務員・情報ビジネス専門学校

3 5 － 1.05 平成29年度

定　員
超過率

倍

0.73

所　在　地
開設
年度

平成28年度25 専門士10情報・ゲーム・デザイン科

既
設
大
学
等
の
状
況

大 学 の 名 称

学 部 等 の 名 称
修業
年限

入学
定員

編入学
定　員

収容
定員

学位又
は称号

年 人 年次
人

人

専門士

国際・ＩＴエンジニア科

国際・ＩＴエンジニア科 2

－

－ 専門士

公務員・法律行政科

－ 平成28年度

1.78 平成26年度

ビジネスライセンス科 1 5 － 5 専門士 1.80 平成26年度

情報システム科 2 10 － 25 専門士 1.03 平成28年度

3

0.00

新潟県上越市北城
町
3丁目4番1号

医療秘書・事務科 2 10 － 25

15 － 0.00 平成30年度

国際・ＩＴエンジニア科 2.5 5 － 20 － 0.03 平成30年度

ブライダル・観光・サービス科 2 － －

附属施設の概要 該当なし

ホテル・ブライダル・旅行科 2 10 － 10 専門士 0.30 令和2年度

公務員専攻科 1 10 － 10 － 1.90 平成28年度

国際・ＩＴエンジニア科 1 10 － 10 －

5 －

35 専門士

令和2年度

2 10 － 25 専門士 0.85 平成28年度

こども保育幼稚園科 3 5 － 25 － 1.42 平成31年度

5
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既設校の状況

区分 項目 令和2年度 31年度 30年度 29年度 平均入学

定員超過率

開志専門職大学

事業創造学部 入学定員超過率 (0.90)

(合計)   入 学 者 数 72

入 学 定 員 80

事業創造学科 入学定員超過率 (0.90)

※R2  開設 入 学 者 数 72

入 学 定 員 80

開志専門職大学

情報学部 入学定員超過率 (1.00)

(合計)   入 学 者 数 80

入 学 定 員 80

情報学科 入学定員超過率 (1.00)

※R2  開設 入 学 者 数 80

入 学 定 員 80

(1.00)

(1.00)

(0.90)

(0.90)
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区分 項目 令和2年度 31年度 30年度 29年度 平均入学

定員超過率

長岡公務員・情報ビジネス専門学校

工業専門課程 入学定員超過率 (1.03) (0.62)

(合計)   入 学 者 数 31 22

入 学 定 員 30 35

情報システム科(2年制) 入学定員超過率 (1.20) (1.26)

入 学 者 数 18 19

入 学 定 員 15 15

高度ＩＴシステム科(3年制) 入学定員超過率 (0.20)

※R2  開設 入 学 者 数 1

入 学 定 員 5

情報ビジネス科(2年制) 入学定員超過率 (0.80) (0.15)

入 学 者 数 4 3

入 学 定 員 5 20

ＣＧデザイン科(2年制) 入学定員超過率 (1.60)

※R2  開設 入 学 者 数 8

入 学 定 員 5

長岡公務員・情報ビジネス専門学校

商業実務専門課程 入学定員超過率 (0.87) (0.65)

(合計)   入 学 者 数 79 59

入 学 定 員 90 90

公務員科(1年制) 入学定員超過率 (1.30)

入 学 者 数 13

入 学 定 員 10

ビジネス公務員科(2年制) 入学定員超過率 (0.82) (0.81)

入 学 者 数 41 49

入 学 定 員 50 60

ビジネスライセンス科(1年制) 入学定員超過率 (0.45)

入 学 者 数 9

入 学 定 員 20

総合ビジネス科(2年制) 入学定員超過率 (1.60) (0.33)

入 学 者 数 16 10

入 学 定 員 10 30

(0.20)

(0.47)

(1.60)

(0.82)

(1.23)

(1.30)

(0.81)

(0.45)

(0.96)

(0.76)
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区分 項目 令和2年度 31年度 30年度 29年度 平均入学

定員超過率

長岡こども・医療・介護専門学校

商業実務専門課程 入学定員超過率 (1.03)

(合計)   入 学 者 数 31

入 学 定 員 30

医療秘書・ビジネス科(2年制) 入学定員超過率 (1.16)

※R2  開設 入 学 者 数 29

入 学 定 員 25

医療事務ライセンス科(1年制) 入学定員超過率 (0.40)

入 学 者 数 2

入 学 定 員 5

長岡こども・医療・介護専門学校

教育・社会福祉専門課程 入学定員超過率 (0.28) (0.14)

(合計)   入 学 者 数 30 10

入 学 定 員 105 70

こども保育総合科(3年制) 入学定員超過率 (0.60)

※R2  開設 入 学 者 数 9

入 学 定 員 15

こども保育幼稚園科(2年制) 入学定員超過率 (0.16) (0.06)

入 学 者 数 8 2

入 学 定 員 50 30

介護福祉科(2年制) 入学定員超過率 (0.32) (0.20)

入 学 者 数 13 8

入 学 定 員 40 40

(1.03)

(0.26)

(0.40)

(0.21)

(0.60)

(0.11)

(1.16)
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区分 項目 令和2年度 31年度 30年度 29年度 平均入学

定員超過率

上越公務員・情報ビジネス専門学校

商業実務専門課程 入学定員超過率 (2.13) (1.26)

(合計)   入 学 者 数 32 19

入 学 定 員 15 15

医療秘書・事務科(2年制) 入学定員超過率 (2.30) (1.26)

入 学 者 数 23 19

入 学 定 員 10 15

ビジネスライセンス科(1年制) 入学定員超過率 (1.80)

入 学 者 数 9

入 学 定 員 5

上越公務員・情報ビジネス専門学校

工業専門課程 入学定員超過率 (0.70) (0.60) (0.20)

(合計)   入 学 者 数 28 27 9

入 学 定 員 40 45 45

情報システム科(2年制) 入学定員超過率 (1.20) (0.86)

入 学 者 数 12 13

入 学 定 員 10 15

情報・ゲーム・デザイン科(3年制) 入学定員超過率 (0.50) (1.60) (0.10)

入 学 者 数 5 8 1

入 学 定 員 10 5 10

国際・ＩＴエンジニア科(3年制) 入学定員超過率 (2.20) (0.60) (0.35)

入 学 者 数 11 6 7

入 学 定 員 5 10 20

国際・ＩＴエンジニア科(2年制) 入学定員超過率 (0.00) (0.00)

入 学 者 数 0 0

入 学 定 員 5 10

国際・ＩＴエンジニア科(2.5年制) 入学定員超過率 － (0.00) (0.06)

(10月入学) 入 学 者 数 － 0 1

入 学 定 員 － 5 15

国際・ＩＴエンジニア科(1年制) 入学定員超過率 (0.00)

※R2  開設 入 学 者 数 0

入 学 定 員 10

上越公務員・情報ビジネス専門学校

文化・教養専門課程 入学定員超過率 (1.25) (0.48)

(合計)   入 学 者 数 44 17

入 学 定 員 35 35

ホテル・ブライダル・旅行科(2年制) 入学定員超過率 (0.30)

※R2  開設 入 学 者 数 3

入 学 定 員 10

公務員・法律行政科(2年制) 入学定員超過率 (0.90) (0.80)

入 学 者 数 9 12

入 学 定 員 10 15

公務員専攻科(1年制) 入学定員超過率 (1.90)

入 学 者 数 19

入 学 定 員 10

こども保育幼稚園科(3年制) 入学定員超過率 (2.60) (0.25)

※H31 新設 入 学 者 数 13 5

入 学 定 員 5 20

(1.69)

(1.78)

(0.85)

(1.42)

(1.05)

(0.00)

(0.86)

(0.30)

(1.80)

(0.50)

(1.03)

(0.73)

(0.00)

(1.90)

(0.03)
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必
　
修

選
　
択

自
　
由

講
　
義

演
　
習

実
験
・
実
習

教
　
授

准
教
授

講
　
師

助
　
教

助
　
手

1①② 1 〇 兼1

1③④ 1 〇 兼1

2①② 1 〇 兼1

2③④ 1 〇 兼1

1①② 2 〇 兼1

1④ 1 〇 1 1 共同

4③④ 1 〇 兼1

4③④ 1 〇 兼1

4③④ 1 〇 兼1

1①② 2 〇 兼1

2①② 2 〇 1

2③④ 2 〇 兼1

2① 1 〇 兼1

1① 1 〇 兼1 ※講義

2① 1 〇 兼1 ※講義

3① 1 〇 兼1 ※講義

1①② 2 〇 兼1

4③④ 2 〇 兼1

3③ 1 〇 兼1

4① 1 〇 兼1

4④ 2 〇 兼1

1③ 1 〇 兼1

1④ 1 〇 1

－ 17 10 3 2 1 1 0 0 兼16

1① 1 〇 1 兼2
1① 1 〇 1 兼1
1② 1 〇 1

1② 1 〇 1

1③ 1 〇 1

1④ 1 〇 1

2①② 2 〇 1

2①② 2 〇 1

2③④ 2 〇 1

2③④ 2 〇 1 1

2③④ 2 〇 1

3① 1 〇 1 1

3② 1 〇 1 1

3③ 1 〇 1 1 1 共同

1①② 2 〇 兼1

1③ 1 〇 1 1

2①② 2 臨 1 1 1 共同

2③④ 2 臨 1 1 1 共同

1①② 2 〇 1

1③④ 2 〇 1

2①② 2 〇 1

3③ 2 〇 1 1

1①② 2 〇 1 1

1③④ 2 〇 1 1

2④ 1 〇 1 1 集中

1② 1 〇 1 1

1③ 1 〇 1 1 兼1 集中・共同

1①② 4 〇 1 1 ※講義

1③④ 4 〇 1 1

1①② 2 〇 1

1② 1 〇 1 1 共同

1③ 2 〇 1 1

1③ 1 〇 1 兼1 ※講義 集中

1④ 2 〇 1 1

2①② 6 〇 1 1 1 共同

2①② 2 〇 1

基
礎
科
目

備考

共
通
専
門
分
野
学
修

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ
基
礎
理
論
と
研
究

地
域
振
興

脚
本

映
像
音
響

作
画
技
法

アニメ基礎演習Ⅱ
作画演習
演出表現論

ライフドローイング演習
運動表現理論
アニメ表現基礎
アニメ基礎演習Ⅰ
色彩設計講義および着彩演習

映像編集理論
ポストプロダクション実習
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

脚本概論
物語記号学
近代世界観研究
脚本分析実習
映像音響概論

アニメ・マンガ研究ゼミ
新潟と地域社会
アニメ・マンガによる

  地域振興事例研究および演習

文化啓発施設運営実務Ⅰ
文化啓発施設運営実務Ⅱ

アニメ産業論

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

マンガ産業論

アニメ作家研究
マンガ作家研究

キャリアデザインⅢ
現代経済学
現代社会学

美術史

マーケティング
デジタルマーケティング
国際動態論
ビジネスモラル
クリエイターの基礎知識

小計（23科目）

マンガ概論
アニメ概論

別記様式第２号（その２の１）

教 育 課 程 等 の 概 要

（アニメ・マンガ学部アニメ・マンガ学科）

科目
区分

授業科目の名称 配当年次

単位数 授業形態 専任教員等の配置

ア
ニ
メ
技
術

職
業
専
門
科
目

－

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
日本語コミュニケーション

表象芸術論
心理学概論
知的財産概論
キャリアデザインⅠ
キャリアデザインⅡ

スタディスキル
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
情報リテラシー

文学

アニメ史
マンガ史

1



2③ 2 〇 1 兼1

2③④ 4 〇 1 1

2③④ 3 〇 1 1 1 共同

3①② 2 〇 1 1

3①② 2 〇 1 1

3③ 1 〇 1 1

3④ 5 臨 2 1 2 共同

4② 8 臨 2 1 2 共同

1② 1 〇 1 1

1③ 2 〇 1 1 1 共同

1④ 2 〇 1 1 1 共同

2① 1 〇 1

2①② 6 〇 1 2 1 共同

2①② 4 〇 1 2 1 共同

2③④ 3 〇 1 2 2 共同

2③④ 2 〇 1 2 2 共同

3①② 2 〇 1 兼2 共同

3①② 2 〇 1 2 2 共同

3③ 1 〇 1 2 2 共同

3④ 5 臨 2 3 1 2 共同

4② 8 臨 2 3 1 2 共同

1① 1 〇 1 兼1

1② 1 〇 1 1

1③ 1 〇 2 1 共同

1③ 2 〇 1 1

1④ 2 〇 1 1

2①② 4 〇 2 1 共同

2③④ 3 〇 2 2 共同

3③ 1 〇 1

2④ 1 〇 兼1

3①② 4 〇 1 兼4 共同

3③ 2 〇 1 兼4 共同

3④ 1 〇 1 兼1 集中

3①② 2 〇 2 2 共同

3③ 1 〇 2 2 共同

3①② 5 連 2 1 1 3 共同

2③ 2 臨 2 1 集中･共同

3② 2 臨 2 1 集中･共同

－ 29 136 1 8 6 3 1 6 兼20

1④ 4 〇 1 1 1 集中･共同

2④ 2 〇 1 1 1 集中･共同
1③ 1 〇 1

1④ 1 〇 1

2③④ 2 〇 1

2③ 1 〇 1 1

2③ 2 〇 1 1

3①② 1 〇 2 1 共同

3①② 2 〇 兼1

3③ 2 〇 兼1

2① 2 〇 1 兼4 ※講義･共同

2② 2 〇 1 兼4 共同

2③④ 2 〇 1 2

3③ 1 〇 1 2

3② 2 臨 1 1 1 集中･共同

3④ 2 臨 1 1 1 集中･共同

－ 15 14 0 2 2 0 1 6 兼5

4① 2 〇 7 5 3 6 共同

4③④ 4 〇 7 5 3 6 共同

－ 6 0 0 7 5 3 0 6

－ 67 160 4 9 6 3 1 6 兼37

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
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

マ
ン
ガ
技
術

キ
ャ

ラ
ク
タ
ー

デ
ザ
イ
ン
技
術

商
業
活
用

ゲーム制作実習
キャラクターデザインゼミⅠ

物語芸術workshopⅠ(演劇制作)

印刷・広告実習Ⅰ

キャラクターデザイン実習
立体デザイン

3DCG概論
3DCGソフト演習Ⅰ
3DCGソフト演習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
描画ソフト基礎学習

マンガ脚本演習
マンガ表現演習
マンガ脚本実習
マンガ表現実習

アニメ・マンガ学部の卒業要件は、基礎科目群から必修科目17単位と選択科目3

単位以上、職業専門科目群から必修科目29単位と選択科目31単位以上、展開科

目群から必修科目15単位と選択科目5単位以上、総合科目群から6単位、あわせ

て128単位以上を修得する。

また、連携実務演習等5単位、臨地実務実習15単位を含み実習科目を40単位以上

修得すること。（履修科目の登録の上限：48単位（年間））

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

DTPソフト理論および基礎演習

物語芸術workshopⅡ(実写映画制作)

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
企画プロデュース演習

展
開
科
目

隣接
芸術

企
画
プ
ロ
デ
ュ
ー

ス

マンガゼミⅠ
マンガゼミⅡ

マンガフィニッシュワーク実習

アニメ制作実務Ⅱ
マンガ表現基礎
マンガ基礎演習Ⅰ
マンガ基礎演習Ⅱ
デジタルマンガ表現論

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
アニメ制作実務Ⅰ

アニメ撮影基礎
アニメ制作工程演習

卒 業 ・ 修 了 要 件 及 び 履 修 方 法 授業期間等

１学年の学期区分 4期

１学期の授業期間 8週

１時限の授業時間 90分

合計（115科目） －

学位又は称号
アニメ・マンガ学士

 （専門職）
学位又は学科の分野 美術関係

総合制作研究実習Ⅰ
総合制作研究実習Ⅱ

小計（2科目） －

総
合
科
目

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

印刷・広告実習Ⅱ

小計（16科目） －

キャラクターデザインゼミⅡ
イラスト実務実習
デジタルペイント実務Ⅰ
デジタルペイント実務Ⅱ

小計（74科目）

職
業
専
門
科
目

ア
ニ
メ
技
術

－
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授業科目の名称 講義等の内容 備考

英語コミュニケーションⅠ

大学英語の基礎、特に音声英語への移行のための第一歩として、短め
のダイアローグ等を題材として、リスニングの入門および基礎固めを
行うとともに、文単位の理解を確認・徹底することにより、リーディ
ングにつながる基礎力も固める。それらの活動を通して最低限の短い
日常会話、表現のスピーキングをマスターし、同時に簡潔な基本的英
文の読解・理解力、簡潔な基本的英文のライティング力を身に付け
る。なお、授業の一部においては、アクティブラーニングの形式を取
り入れた英会話の授業を実施する。

英語コミュニケーションⅡ

英語コミュニケーションⅠの英語力をさらに向上させるため、自然か
つ簡潔な文体の英語の文章を題材にして、リーディング活動を中心に
進めながら、発展的なリスニング活動も並行して行なう。その際、
ディクテーションを取り入れて、アクティブ・ボキャブラリーを増や
すことで、英語作文能力・英語プレゼンテーション力向上のための総
合的英語コミュニケーション能力の向上にも取り組む。授業の一部に
おいては、アクティブラーニングの形式を取り入れた英会話の授業を
実施する。

英語プレゼンテーション演
習Ⅰ

本科目では、英語によるプレゼンテーションの準備から実施までを学
ぶ。複数の人を対象に、特定の目的と内容を持って英語でプレゼン
テーションをするための基礎的な力を養成する。基本的には、特定の
テーマについてグループ単位で調査を行い、原稿及び資料を作成し、
発表するという演習を行う。そしてお互いの発表に対して質疑応答を
行う。プレゼンテーション技術の基礎を学び、アイコンタクトの取り
方や適切な発声の仕方を練習する。

英語プレゼンテーション演
習Ⅱ

英語によるスピーチの練習を行い、コミュニケーションにおいて自分
の意見をはっきり相手に伝えるための技術を学習する。著名人のス
ピーチや演説を聞き、シャドーイングを行い練習を重ねる。さらに、
原稿の書き方を学び、幾つかの話題について自分で原稿を書き、発表
を行う。発表内容を考えるために英語で書く、資料や原稿を読む、発
音やイントネーションに留意して話す、他人の発表を聴く、といった
４技能の演習を繰り返して行う。

日本語コミュニケーション

知的活動でも職業生活や社会生活でも必要となる日本語の運用能力を
身に付けることを目標とする。書記言語によるコミュニケーションで
は、簡潔で明快かつ論理的な文章を書くための基本的な知識・技術を
学修する。同時に、そのような文章を書く際に不可欠な着想力や発想
力、論理的思考力について理解する。音声言語によるコミュニケー
ションでは、実践的なスピーチ力・プレゼンテ―ション力を高め、的
確な意見の述べ方や議論の進め方を学修する。

スタディスキル

大学において能動的に授業に取り組み、また主体的に学修を行ってい
くために、自身で問題を設定して資料を収集、調査分析を行う術を学
ぶ。また、それを発表することで、他者へ伝えるためのスキルを身に
つける。数人単位での班編成による演習形式をとり、チームワークを
通して作業を進めることにより、コミュニケーション能力と問題解決
能力を養う。最終的にはチームプレゼンテーションおよび個々人での
レポート執筆を行うことで、論理的な思考能力と、そのアウトプット
の手法を修得する。

共同

中国語コミュニケーション

中国語によるコミュニケーション能力を高めるための学修を行う。修
得にあたっては、実際の日常生活やビジネスシーンを想定した「使え
る」中国語運用能力の向上を目指す。具体的には挨拶ができ、また挨
拶に応答することができることを目指すと共に、日常会話やビジネス
シーン上の最重要語を修得し、シンプルな文を聞いて理解できること
を目指す。更には、コミュニケーションの楽しさを実感し、基本的な
事項の確認や自分の意志を相手に伝えることのスキル修得を目指す。

基
礎
科
目

別記様式第２号（その３の１）

授 業 科 目 の 概 要
（アニメ・マンガ学部アニメ・マンガ学科）
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

韓国語コミュニケーション

韓国語によるコミュニケーション能力を高めるための学修を行う。修
得にあたっては、実際の日常生活やビジネスシーンを想定した「使え
る」韓国語運用能力の向上を目指す。具体的には挨拶ができ、また挨
拶に応答することができることを目指すと共に、日常会話やビジネス
シーン上の最重要語を修得し、シンプルな文を聞いて理解できること
を目指す。更には、コミュニケーションの楽しさを実感し、基本的な
事項の確認や自分の意志を相手に伝えることのスキル修得を目指す。

ロシア語コミュニケーショ
ン

ロシア語によるコミュニケーション能力を高めるための学修を行う。
修得にあたっては、実際の日常生活やビジネスシーンを想定した「使
える」ロシア語運用能力の向上を目指す。具体的には挨拶ができ、ま
た挨拶に応答することができることを目指すと共に、日常会話やビジ
ネスシーン上の最重要語を修得し、シンプルな文を聞いて理解できる
ことを目指す。更には、コミュニケーションの楽しさを実感し、基本
的な事項の確認や自分の意志を相手に伝えることのスキル修得を目指
す。

情報リテラシー

大学での学習活動、卒業後の職業生活や社会生活において、情報の収
集、分析や資料作成等知的活動を効率的、安全に進めるために不可欠
な基本的な情報処理能力を身に付けることを目的として、コンピュー
タやネットワークによって構築される情報環境や、基本的ソフトウェ
アの仕組みと活用方法、活用に当たって守るべきルール及びマナー、
潜在する脅威とそこへの対応法を、演習を交えて体得・学修する。

表象芸術論

アニメ・マンガ作品は或る世界観に基づき、キャラクターと物語を縦
横の糸として編み出されるものだが、具体的には、人物の顔、衣装そ
して動作、背景・空間そして配置されたモノの要素よって表現され
る。それまで”風俗”としかみなされなかったそれら表象芸術は、バ
ウハウスによって”応用芸術”と定義されたのを契機に、文化の大衆
化も相俟ってアートに昇華されていく。ここではアニメ・マンガの視
覚的構成要素としての、服装や化粧の社会学的ドレスコード、所作、
そして絵画的背景論・空間論、建築・室内空間・工業製品などの社会
性・記号性など、教養と理解を深める。

心理学概論

心理学（psychology,psyche+logos）とは、語源的に言えば、こころ
や精神と呼ばれているものの科学であり、こころのはたらきの論理を
明らかにしようとする学問である。本授業では科目前半、人がこの世
界をどのように感覚・知覚し、認知していくのか、その時にどのよう
な感情が生じ、どのように思考するのかといった、さまざまなこころ
の仕組みやはたらきについて心理学の各論を通して学んでいく。科目
後半では発達心理学の基礎から乳幼児期、児童期、青年期、成人期、
壮年期、高齢期の各時期の精神発達の特徴と心理的問題について必要
な知識を身につけていくことで、こころの仕組みの理解を深める。

知的財産概論

知的財産諸法に関する基礎的な学修を通し、コンテンツを提供する立
場、コンテンツを利用する立場の両方から知的財産について考察を行
う。また制作に関する部分で、街並みや実在するランドマーク等の景
観自体の中にも多数存在する公共性を伴った知的財産権に関する問題
等に触れ、情報の保護と利用についてのバランス感覚や、問題解決能
力を身につけることを目的とする。

キャリアデザインⅠ

キャリアデザインとは、理想とする将来の自分を実現するためにどの
ような仕事・職業や働き方が相応しいかを考え、目標設定を行い、実
現に向けて設計することであり、「キャリア」とは単なる職歴ではな
く、今後の生き方や働き方という意味合いがあることについて理解す
る。そのうえで、人生や仕事において自分自身のなりたい姿を描くこ
とについて理解し、個々の夢や目標を実現するための心のあり方や目
標設定の仕方、振り返り、生じた問題への対処法など、目標に対して
具体的にアプローチするための実践行動に関する知識と技法について
学習する。

講義7.5時間
演習7.5時間
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

キャリアデザインⅡ

他者と協調・協働して行動できる態度や他者に方向性を示し、目標を
達成するために動員できる能力を養成する。集団に属しているメン
バーが同じ目標を達成するために行う作業、協力、意識、行動につい
て理解するとともに、集団や組織の場あるいは個人的な場における感
情的な面も含めた人間と人間の関係について学習し、他者を理解する
視点についての考察を通して、自己や自我の認識、自己と他者との関
係、他者相互間の関係などの理解と人間関係の多様なあり方について
の理解を深め、他者との円滑な信頼関係の構築に取り組むことができ
る姿勢を養う。

講義7.5時間
演習7.5時間

キャリアデザインⅢ

学生が将来への目的意識を明確に持てるよう、職業観を涵養し、職業
に関する知識を身に付け、自己の個性を理解したうえで主体的に進路
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。外部講師による職業体験談を通じて、勤労観や職業観を養成す
るとともに、業界・業種・職種などの企業研究や企業が求める人材
像、企業の仕組みなど職業理解を図る。また、自分の個性や性格を理
解するための自己分析と職業選択の考え方や進め方について理解し、
生涯にわたり学習の活動を続けていくことの必要性と学習の手段や方
法を理解する。

講義7.5時間
演習7.5時間

現代経済学

社会的に重要な経済に関する主題や現代社会が直面する経済的な諸課
題に関する知識と総合的に判断し対処する能力を養うことを目的とす
る。現代経済の基本的な概念と枠組みについて理解したうえで、経済
問題や財政課題の多様性を認識し、経済的な見方や捉え方、考え方を
身に付けるとともに、現代社会における経済構造と経済政策との関連
性について理解することにより、現実の経済活動や経済現象に対する
興味と関心を深める。

現代社会学

現代日本において顕在化する社会問題についての理解を深めることを
目的とする。日本では今後も人口減少・少子高齢化が進み、様々な分
野に影響を与えると見込まれており、都市への人口集中と地方の疲
弊、都市のスポンジ化（空洞化）、労働力不足、介護・福祉のミス
マッチなどの深刻化の問題から、情報化、グローバル化の進展による
働き方改革、ＩＴの活用、国際交流と移民問題、地球環境問題などの
発生など、現代社会が直面する問題をとりあげ、その背景と取り組む
べき課題について学修する。

マーケティング

マーケティングは「売れる仕組み」、「売れ続ける仕組み」を作るこ
とであると解説したうえで、基本的なマーケティング用語について理
解する。そのうえで、マーケティングの基本概念及び環境分析・戦略
立案・施策立案の理論的フレームワークについて学修するとともに、
マーケティングの代表的な戦略理論について考察する。

デジタルマーケティング

マーケティングの基本事項である製品、価格設定、販売チャネル、プ
ロモーションについて、インターネット上の消費者行動の特性を踏ま
えたうえで、理論的に分析・考察し、インターネット上におけるマー
ケティング理論、実際のオンライン店舗の運営におけるＷｅｂマーケ
ティング戦略立案のための各種分析方法、Ｗｅｂプログラミングの仕
組み、ＨＰ発注交渉に必要な知識と実践力を演習を通じて学修する。
さらにインターネット等の情報技術の発展がもたらす企業環境の変化
に対して、企業が対応すべき事項や発展的な情報通信技術のしくみを
学修する。

国際動態論

企業現場や経済社会でリーダーとなる人材に欠かせない、高度で幅広
い教養の一環として、世界規模で物事をとらえる視野と感性を身に着
けさせることを目的とする。具体的には、大規模な国際交渉の展開、
主要な国際機関の機能、世界経済フォーラム(ダボス会議)の役割、有
力な多国籍企業の戦略、石油資源をめぐるパワーゲームなどを、実際
の出来事や最新のニュースを素材とした演習・議論を通じ、自ら考え
つつ学修する。

ビジネスモラル

専門職業人としての行動規範の確立のため、企業が不祥事を起こし、
大きなダメージにつながる可能性が高いビジネスモラルに着目し、実
際にビジネスモラルが欠けた社員に起因した事例を考察しながら、責
任ある社会人として善悪を判断する基準や考え方とモラルハザードを
未然に防ぐ道徳観を涵養する。また、このビジネスモラルと共にビジ
ネス活動上、重要な要素となるコンプライアンスの概念を正しく理解
し、社会的要請に対する適応力を高めるための学修を行う。
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

クリエイターの基礎知識

本科目では、輸出産業として年々拡大するクールジャパンのアニメ、
マンガ、キャラクターデザイン等のコンテンツ産業分野においてプロ
フェッショナルを目指す学修を始めるにあたり、身に着けておくべき
基礎知識、自己管理とモチベーション維持のしかた等を学修する。ま
たクリエイターとしてなにを目指すのか、そして到達点をどこに定め
て進んでゆくのかを考察する。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
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修

ア
ニ
メ
・
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ン
ガ

基
礎
理
論
と
研
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美術史

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／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。

オムニバス方式

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ

基
礎
理
論
と
研
究

文学

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。

オムニバス方式
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目
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アニメ概論

本科目では、日本の商業アニメを中心に、アニメーションについての
基礎的な知識を身につけ、複製芸術以降のメディア芸術表現全体の中
での位置づけを理解することを目指す。また、その歴史的な成り立ち
や産業構造、作品の技法やジャンル、国産アニメと海外作品との関
係、受容者の動向等を、各回の授業を通して多角的に概観するととも
に、関連する周辺領域の文化表現にも関心を広げることで、アニメー
ションに関する包括的なものの見方と、学術的な思考方法の初歩を修
得する。
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マンガ概論

本科目ではマンガという文化領域について、その表現上の特徴や多様
性、メディアの変遷に伴う産業構造の変化、歴史的展開と世界各地の
コミックス文化との関係性など、重要な論点について基本的な知識を
概観する。そのうえで、日常生活に埋没したメディア経験ではなく、
分析的な思考の対象としてあらためてマンガへと向き合う姿勢を身に
つけることを目指す。
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アニメ史

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。
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マンガ史

日本におけるマンガという表現領域の歴史的展開を、主に戦後（1940
年代後半以降）を中心として学ぶ。マンガの多様な表現方法やその主
題は、はじめから今日のようなかたちであったわけではなく、日本社
会のなかで時代状況やメディアの移り変わりとも関わりながら積み上
げられてきたものである。その系譜を理解し、その上で現在の作品の
意義や位置づけを把握し言語化できる能力は、マンガが世界へと拡が
り複雑化していくなかで、マンガに関わる専門職にとってますます重
要な専門的知識となってきている。本科目では、具体的な資料も参照
しつつ、表現・メディアの両面で戦後マンガ史を理解することを目指
す。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ

基
礎
理
論
と
研
究

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。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ

基
礎
理
論
と
研
究

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、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。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ

基
礎
理
論
と
研
究

アニメ産業論

本講義では、理論と歴史的な視座に基づき、アニメーション産業の構
造を理解して、それにより今後の日本のアニメ産業はいかにあるべき
か、構想できるようになることを目指す。日本の商業アニメは、多様
なメディア産業との関係の中で育まれ、その特質を変動させてきた。
したがってアニメ産業を理解するため、映画、テレビ、出版、イン
ターネットなどの関連メディアの産業についての基礎的知識を修得す
る必要がある。また、主要なアニメ・プロダクションについて理解す
ることを通し、産業的要件と作品製作／制作枠組みの関係を理解す
る。
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ

基
礎
理
論
と
研
究

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。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ

基
礎
理
論
と
研
究

サブカルチャー論

本科目では、メディア研究・文化研究の視点から〈サブカルチャー〉
としてのマンガをめぐる表現的・社会的諸現象を取り扱い、その理解
を深めるとともに、理論的視座からの説明を通じて、これをより高度
に分析・言語化することのできる能力を身につけることを目指す。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ

基
礎
理
論
と
研
究

マンガ・スタディーズ演習

本科目では、マンガに関する学修を通じた学位取得の上で要求される
水準の、マンガ研究の方法論についての基礎知識やスキルを身につけ
ることを目標とする。そのために具体的な先行研究・批評をテキスト
として輪読し、それをもとにマンガ研究の方法論および諸論点への理
解を深める。併せて、テキストに関する受講者の報告とディスカッ
ションというかたちでの主体的な参加を通じて、マンガについての自
身の問題意識や分析的思考を、適切に言語化し論述できるスキルを習
得する。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ

基
礎
理
論
と
研
究

アニメ・スタディーズ演習

アニメーションについての学修を通して専門職の学位を取得する上で
は、その分析や批評についての基礎的な知識とスキルを身につけるこ
とが必須となる。この方法論を提示したテキストから、毎回２本程度
の論考を選んで、受講者による報告と輪読、ディスカッションを行う
ことで、具体的かつ主体的な実践を通し、個人的な感想ではなく、多
彩な学術的理論や視点を踏まえた論述のスキルを修得する。各回で受
講者は、順番に文献の内容についての報告やコメンテーターを担当す
る。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ

基
礎
理
論
と
研
究

アニメ・マンガ研究ゼミ

アニメ・マンガ研究の蓄積や様々な手法を踏まえ、受講者自身が研究
対象を設定して調査と分析、報告を行うことで、論理的・計画的な問
題解決能力を養う。また、自身で設定した課題について報告するだけ
でなく、他の受講者の課題に対しても積極的にコメントを行うこと
で、集団的に問題解決にあたる力を培う。受講にあたっては、「アニ
メ・スタディーズ」または「マンガ・スタディーズ」を事前に履修し
ていることが望ましい。なお、各回の主題と順番は、受講者の関心に
よって調整を行う。

共同

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

地
域
振
興

新潟と地域社会

新潟県内各地域の地理や歴史、文化、産業などの基本的な事項につい
ての知識・情報を理解するとともに、地域の現状と課題についてグ
ループワークを行うことで新潟という地域社会に関する理解を深め
る。基本的には新潟の地を題材に、授業を進めると共に、近県他地域
の題材等も取り上げ、新潟の地域社会と比較考察することで、地域社
会への理解を深める。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

地
域
振
興

アニメ・マンガによる地域
振興事例研究および演習

新潟市は「マンガ・アニメのまち　にいがた」というキャッチフレー
ズのもと、アニメ・マンガによる地域振興策を打ち出しており、「マ
ンガ・アニメ情報館」や「マンガの家」という文化施設を設置してい
るが、国内に多数あるアニメ・マンガで地域振興を推進していこうと
している行政区のなかにおいて新潟市の取り組みは認知度が高くな
い。
その原因と理由、将来的に地域振興につながるために必要なことはな
にかを、実態調査によって研究・議論し、明らかにする。
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

地
域
振
興

文化啓発施設運営実務Ⅰ

新潟市「マンガの家」「マンガ・アニメ情報館」には、ギャラリーお
よびワークショップが常設されており、「マンガ・アニメのまち に
いがた」地域振興の一端を担っている。「マンガの家」では、来館者
向けのワークショップを手伝いまたは担当するとともに、「マンガの
家」から要望された「マンガおよびイラスト等の制作ライブ」をおこ
ない、来館者への作画技法や使用する機材についての説明をするとも
に、描き方についての質問にも対応する。専門分野について言葉で明
確に説明することで、より正確な知識を身につけると共に、ビジネス
マナーおよびコミュニケーションスキルを向上させる。

共同

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

地
域
振
興

文化啓発施設運営実務Ⅱ

新潟市「マンガ・アニメ情報館」では展示準備作業に携わることで
ミュージアムのバックヤード作業やイベントの流れ、展示方法スキル
を学び、幅広い実習経験を就職活動に活かす。アニメ・マンガ・キャ
ラクターデザイン系ミュージアム実務の基本を身に着けることで、全
国のミュージアム運営側としての就職活動につなげる。「マンガ・ア
ニメ情報館」では、常にグッズ販売もおこなわれている。販売体験の
なかからキャラクター商品としての基本的なグッズのタイプ、売れ筋
を実体験し、来館者の購買行動を考察し、玩具メーカー、グッズ制作
販売メーカーへの就職活動にも直結させる。

共同

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

脚
 
 
 
 
 
 
本

脚本概論

映像作品における脚本の役割を学習する。現存する世界最古の創作理
論書であるアリストテレスの『詩学』から物語の基本原理を紐解き、
20世紀の映画誕生に至るまでの創作技法の変遷を概観。野田高梧を嚆
矢とする我が国における脚本理論研究から、シド・フィールドの三幕
構成理論を基礎として発展したハリウッド流の最新映画作劇作法に至
るまで、伝統的なドラマツルギーを学びながら、映像制作の現場で必
要となる脚本についての基本的知識を身につける。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

脚
 
 
 
 
 
 
本

物語記号学

実際に脚本がメッセージを伝える原理を、記号学の考え方に基づいて
学ぶ。フェルディナン・ド・ソシュールに端を発する記号学の知見
は、20世紀の半ばには構造主義という思想潮流を生み、ウラジミー
ル・プロップにその萌芽を見る物語の構造分析にも大きな影響を与え
た。本授業では、記号学の基本的な考え方を学習し、物語を構造とし
て理解し、分析するための基礎的な知識を身につける。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

脚
 
 
 
 
 
 
本

近代世界観研究

近年のアニメ制作の現場で、創作の最も重要な要素の一つとされる
「世界観」について、特に近代史の視点から探究する。19世紀、鉄道
網の発達と写真技術の誕生は、人類に視覚の革命とも呼ぶべき大きな
変化をもたらした。それによって人々がいかに「見ること」を欲望
し、映画を始めとする視覚文化を発展させ、同時に世界認識を新たに
していったか。またそのことが空想世界を描く作品群にどのような影
響を与えたかを分析、研究する。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

脚
 
 
 
 
 
 
本

脚本分析実習

実際の映画やテレビアニメを題材にして、作品テーマの抽出と構造の
分析を行う実習。現場の脚本家が、監督やプロデューサーなど主要ス
タッフに自作をプレゼンテーションする際に利用する「ログライン」
の考え方を用い、物語構造の成否が作品の出来不出来を左右している
ことを、さまざまな映像作品を実際に分析することで確認する。ま
た、自分なりにテーマを言語化してみることで、作品を深く理解し、
それを他者に分かりやすく伝える素養を身につける。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

映
 
像
 
音
 
響

映像音響概論

映像とは、画と音の２つの要素から成り立っている。観客が受ける映
像作品の心理的印象は音により大きな影響を受ける。映像の音には、
セリフ、効果音、音楽があり、音響担当者これらの音をコントロール
して作品を完成させる。音響はＴＶ、ＣＭ、映画、アニメ、ゲームな
ど多くのメディアに欠くことのできない重要な映像表現の一部であ
る。映像音響概論では、音響の扱う上での基礎知識や仕組み、ワーク
フローだけでなく、実際の映像を参照しながら音響表現技術の基礎に
ついて学習する。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

映
 
像
 
音
 
響

映像編集理論

編集とは、映像の物語を作り上げる技術である。映像編集は、物語の
時間や空間をコントロールしながら、映像作品が何をどのように観客
に伝えるかを決定する極めて重要なパートを担っている。本科目で
は、映画などを参照しながら、編集の歴史、編集理論、編集の基礎技
術、物語構成など映像編集の基礎技術と知識を学習することで、アニ
メ・マンガの創作にとっても重要な構成力や文体力を育成する。
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

映
 
像
 
音
 
響

ポストプロダクション実習

本実習では、映像制作のポストプロダクションのワークフローにのっ
とった映像制作プロセスを実体験する。映像編集素材を使用して実際
に編集やサウンドデザインの作業をおこなうことで、編集と録音によ
る映像表現のより深い知識と表現技術の獲得を目的とする。特にアニ
メ制作には欠かせないアフレコの実習も体験する。

集中

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

作
　
画
　
技
　
法

作画表現技法論

総合的な描画力の底上げのために、具体的に何を意識して練習すれば
より成果が得られるかについて理解する。導入として、立体を捉える
際の目印の置き方、モチーフの測定手法、紙に描画する際のチェック
ポイントなど、立体を構造的に把握し、絵に変換する際の表現のバリ
エーションについて理解することにより、効率的に画力を向上させる
方法論を修得する。

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

作
　
画
　
技
　
法

透視図法基礎

前提科目で学修した方法論を実践に活用し、総合的な描画力の底上げ
を図る。具体的には、建築物等の人工物、物理法則等を中心に、透視
図法の基礎から応用、等速カメラで捉えた映像の速度と距離の関係
性、パースに沿って歪む楕円の法則性などを学修することにより、複
数のクリエイターが一つのプロジェクトで協業する際、写実上の共通
言語となる空間把握能力を高める。

集中・共同

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

作
　
画
　
技
　
法

ライフドローイング理論お
よび演習

ライフドローイングは人物を描く事を生業とする者にとって欠かせな
い基礎学習である。しかし、絵はただ描くだけでは上手くならない。
考え、理解しながら描くことで、技術は身に着くものである。絵を描
くとき、モデルのポーズの中にどういったバランスや筋肉の流れがあ
るかを見極めることが重要になる。ポーズ全体における、体の部品そ
れぞれの比率と位置のつかみ方、肩や腰の傾きによる重心の見極めか
た、筋肉の流れと形状の変化を表現する方法を、人体がどのような幅
と厚みを持った筋肉で構成されているか、骨格の湾曲が体表面にあら
われてくることにより形作られる合理的な体のカーブを、前後および
側面から観察する方法を学ぶ。その上で、この１枚で人体のなにをつ
かみ取るかという目的を明確にし、そこに集中して自分の基礎技術と
して蓄積していく描き方を学ぶ。アニメ・マンガ・キャラクターデザ
イン分野の絵描きに適したドローイング練習の方法を学ぶ。

講義８時間
演習５２時間

職
業
専
門
科
目

共
通
専
門
分
野
学
修

作
　
画
　
技
　
法

ライフドローイング演習

絵は二次元表現物であるが、そこに描かれているのは三次元構造を持
つ人物または物体である。見る者を納得させるリアリティを絵で表現
するためには、実際の人間が奥行きを持つ立体物であることを明確に
意識した上で線画表現する訓練が欠かせない。またアニメ、マンガ、
キャラクターデザイン職種におけるライフドローイングに推奨される
描き方として、筋肉や体幹の流れをつかむことに重点を置き、線の勢
いを大切にする描き方を採用する。
１枚、１回ごとに、とらえる目的を明確にして突き詰め、人体を立体
として覚える方法を学ぶ。

職
業
専
門
科
目

運動表現理論

キャラクターや物体の運動を絵に描くとき、説得力のある表現には理
論的な裏付けが必要である。また魅力的なキャラクター描写には、生
き生きとした動きの表現が必要不可欠である。イメージした世界観に
あたかも実際に存在しているかのようなキャラクターを描く力を身に
付ける為、動きに関する物理的な法則を描き出す表現方法について学
修する。具体的には映像、画像、板書および、時には自身で立ったり
歩いたりするといった体を使った確認作業も行いつつ、センスや雰囲
気といった感覚に頼らず、論理的に描き出す方法論を学ぶ。

ア
ニ
メ
技
術
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

職
業
専
門
科
目

アニメ表現基礎

本科目では、同じコンテンツ産業のなかで重なり合う隣接分野である
マンガ・キャラクターデザインを意識した上で、アニメーションとい
う業界、アニメーターという職種についての概要と基礎知識を学ぶ。
専門職としてアニメーターとはどういった部分で、何をする職種であ
るのか、具体的な資料をもとにレクチャーする。
またアニメーターが仕事の上でどのような知識、教養、技術、能力、
職業規範を要求されるのか、そしてそれに応えるためプロとして続け
ていかなければならない学習、訓練、努力はどういったものであるの
かを、実例をあげてレクチャーする。

共同

職
業
専
門
科
目

アニメ基礎演習Ⅰ

本科目では、日本の商業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。

職
業
専
門
科
目

色彩設計講義および着彩演
習

いくつかのペイントソフトのうち、おもにアニメ塗りに適した国産ソ
フトと、世界標準のペイントソフトの使い分け、互換性に関しての基
本操作を学修する。具体的にはペイント作業用線画の取り込み方法と
線修正のしかた、指定された色を塗るための複数ツールに関する知識
のほか、より高水準のペイントをおこなうための効果のつけ方などを
具体的に学修する。また美しくペイントするためには色についての基
礎知識も必要になるため、自身で色彩を計算するための考え方につい
ても学習する。

講義３時間
演習１２時間

集中

職
業
専
門
科
目

アニメ基礎演習Ⅱ

本科目では、前提科目で学修した「絵を動かす」初歩的な技術を発展
させる事を目的に、一段難易度を上げ、短いアニメ作品の個人制作を
行う。各々の「動かす才能」を引き出す事を目的に、ある程度の破綻
は恐れず、「一枚一枚の絵で動きを表現する試行錯誤」に挑む事が本
演習の主題である。ここでは、プロの現場で要求される精密な描写は
無視してよい。それよりも、音楽からイメージする動きを表現するこ
とと、映像になった際に動いているということがいかに強く観客に訴
えかけ、見て楽しいかを経験してもらいたい。

職
業
専
門
科
目

作画演習

本科目は、臨地実務実習を想定し、インターン先の実習水準について
いく技術を身につける事を目的とする。現場で多くの制作会社が採用
している標準課題に準じて「歩き」「follow」「合成」などは課題と
して取り扱うが、「動き」については単純にパターンを暗記させるこ
とはしない。パターン学習は、アニメーターとして将来大きく育つた
めの阻害要因にしかならないためである。人間はなぜそう動くのかを
観察し、その動きに物理的整合性はあるのか考えるといった習慣をつ
け、柔軟な発想で動きと演技を描き、世界に通用するアニメーター教
育を目指す。

共同

職
業
専
門
科
目

演出表現論

本科目は、今後の発展科目で学修する作品制作に備え、画面作りの基
本的な知識・技術を身に着ける事を目的とする。映像は、演出的な考
え方で画面を構成し、カメラや演技、ロケーションや照明などすべて
の要素を有効に加えることで、伝えたいことをより良く観客の心に届
けなければならない。ここでは、より効果的な演出について、アニメ
の設計図ともいうべき「絵コンテ」を通して学修する。演出手法に絶
対の決まりはないが、個人的な好みを排した部分で、観客が混乱せず
理解しやすいカット割りを学修する。

職
業
専
門
科
目

アニメ撮影基礎

本科目は、ここまでの学修を通して育んだ「動かす力」を集約し、ア
ニメ作品の制作に挑むにあたり欠かせない「撮影」行程について学修
する。具体的には、業界標準の撮影ソフトウェアを使用し、商業作品
の製作工程で使用されるレベルの素材を使用しながら作業工程を具体
的に学修する。講師には商業アニメ制作に於ける撮影監督を招聘し、
撮影業務の全体像から個々の作業上の留意点などについてわかりやす
く理解を深める。

ア
ニ
メ
技
術

ア
ニ
メ
技
術

ア
ニ
メ
技
術

ア
ニ
メ
技
術

ア
ニ
メ
技
術

ア
ニ
メ
技
術

ア
ニ
メ
技
術
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

職
業
専
門
科
目

アニメ制作工程演習

実際の商業アニメの製作現場では、多数の工程を効率よく分業する必
要性から、専門性に特化した多数の技術部署が協力し合い、多人数に
よる集団製作体制が敷かれている。
本科目では、そうした標準的な商業アニメ製作工程に沿い、「ストー
リー仕立てのアニメ作品」のグループ制作を行う事で、卒業後、自身
が商業アニメ業界で担当する職種（アニメーター、演出、仕上げ等）
の位置づけや、求められる品質、理想的な人材像について、体験を通
して理解を促すと共に、各工程の前後工程や関連性についても理解を
深める。作品内容に関しては、課題とは言え、短くても見応えのある
「動き」をめざし、観客を楽しませることを目的とした仕上がりを求
めるものとする。

職
業
専
門
科
目

デジタルアニメ実習

将来的にアニメーション業界がフルデジタル化することは間違いな
い。そのためアニメーション制作支援ソフトの基本操作から完成まで
の実作業を、順を追って学修する。現場のノウハウを習得することが
重要であるため、業界でデジタルアニメを担当するスペシャリストを
教員として配置する。開講年次に業界標準として使用されているソフ
トを選択する。

共同

職
業
専
門
科
目

アニメ制作実習

本科目は、５分程度のアニメーション作品を、業界標準制作工程で制
作する。具体的には、作品の完成度を高めるために有効な「キャラク
ター制」の製作フローを採用し、自分が担当するキャラクターを自分
でデザインし、作画完了まで責任を持つグループ制作とする。グルー
プごとに、キャラクターらしさを活かした演技と動き、および全体の
流れでアイデアを競う。キャラクターが活き活きと動くことこそがア
ニメーションの存在意義である。動かなければアニメーションである
必要はなく、そしてそれは世界では通用しない。学生全員がプロを目
指す専門職大学で制作されるアニメ作品は、学祭ほかでの上映会で観
客を楽しませる動きを目指す。

職
業
専
門
科
目

アニメゼミⅠ

企業が必要とするクリエイター像、スキルについて各自調査研究し、
プレゼンおよび討論をおこなう。その中で自分が向かうべき方向を見
極め、将来像をデザインするところから、強化すべき技能が見えてく
る。クリエイターの世界は他者との競争ではなく、自分との戦いであ
るからだ。実践演習としては、作品制作と添削が繰り返され、専門職
として企業からの内定をとる水準の画力および技能を獲得するととも
に、各自が目指す業界向けのポートフォリオを完成させる。アニメー
ション関連、または隣接他分野の内定取得率100％を目指す。

職
業
専
門
科
目

アニメゼミⅡ

「アニメゼミⅠ」の続き。後期には内定取得を目的とした、徹底した
個別指導による進路相談、制作会社調査研究などをおこなう。アニ
メーション関連業界では、就職することでしか専門職としてのスター
トラインにつくことができない。３年冬ないし４年の４月から各社の
採用募集が開始される。目指す職種に就くための最後の仕上げをこの
授業で行う。ゼミでくり返される添削によって、学生の技量が飛躍的
に向上する時期でもある。アニメ及び関連業界では、それぞれの職種
としてのポートフォリオが必要になる。採用募集が始まる前、３年次
内の完成を目指す。

職
業
専
門
科
目

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
技
術

ア
ニ
メ
技
術

ア
ニ
メ
技
術

ア
ニ
メ
技
術

ア
ニ
メ
技
術

ア
ニ
メ
技
術
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

職
業
専
門
科
目

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。

共同

職
業
専
門
科
目

マンガ表現基礎

本科目では、同じコンテンツ産業のなかで重なり合う隣接分野である
アニメ・キャラクターデザインを意識した上で、マンガという業界、
マンガ家という職種についての概要と基礎知識を学ぶ。専門職として
マンガ家とはどういった部分で、なにをする職種であるのか、具体的
な資料をもとにレクチャーする。
またマンガ家が仕事の上でどのような知識、教養、技術、能力、職業
規範を要求されるのか、そしてそれに応えるためプロとして続けてい
かなければならない学習、訓練、努力はどういったものであるのか
を、実例をあげてレクチャーする。

職
業
専
門
科
目

マンガ基礎演習Ⅰ

ネーム（マンガの設計図）で物語をデザインする発想法、プロット作
り、読み手を惹きつけるキャラクター設定、ネーム構成方法、下描き
への準備を実作で学ぶ。マンガを学ぶことへの明確な目的意識をこの
授業の中で醸成していく。マンガではストーリー作りと絵を描くこと
が一体でなければならないが、それらをネーム構成を主とした実作で
学修する。

共同

職
業
専
門
科
目

マンガ基礎演習Ⅱ

前期の基礎を踏まえ、教員とのディスカッションをくり返すことで、
物語をブラッシュアップしてゆく方法を身につける。実作を通して企
画立案、取材、資料調べ、キャラクター生成を学び、進級制作では
ネーム、下描き、ペン入れ、フィニッシュワーク、完全版下作りまで
一貫して行う。テーマのあるショート作品を発表クオリティで完成さ
せ、冊子に印刷し成果物として積み重ねる。また作品冊子を外部へも
発表することで、自身の実力を客観的に評価する視点を得ることがで
きる。最終的に振り返りとまとめとしての合評を行う。

共同

職
業
専
門
科
目

デジタルマンガ表現論

商業作家が実際に使用しているデジタルマンガ制作ソフトの基礎技法
を学ぶ。この授業では、マンガ原稿の作成からレイヤー処理、ツール
の基本操作、スキャニング原稿からのフィニッシュワーク作業、フル
デジタル作業でのペンワーク、投稿用、媒体に合わせた印刷用の書き
出しデータ作成までの基本的なスキルを学修する。また、手描きでは
むずかしいデジタルならではの表現に関しても造詣を深める。

職
業
専
門
科
目

マンガ脚本演習

「マンガ表現演習」とセットの科目である。２年時の前期後期を通し
て行われるこの一連の授業が、プロのマンガ家として必須のネーム作
り、およびその臨機応変な修正力の土台を築くための非常に重要な時
間となる。そのためこれらの授業では、複数名のマンガ教員による徹
底した少人数制個別指導が行われる。前期の課題としては、テーマの
あるショートマンガ３本、オリジナルマンガ１本で、オリジナル８
ページ作品を完成させる。

共同

マ
ン
ガ
技
術

ア
ニ
メ
技
術

マ
ン
ガ
技
術

マ
ン
ガ
技
術

マ
ン
ガ
技
術

マ
ン
ガ
技
術
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

職
業
専
門
科
目

マンガ表現演習

「マンガ脚本演習」とセットの授業である。８ページのテーマショー
ト課題三本のネームを作成するにあたり、自発的な講師とのディス
カッションをくり返すことで、マンガ力が質、量ともに強化されてい
くことを目指す。完成ネーム３本は、その一部をペン入れ仕上げし、
原稿制作の基本的技術を修得することをめざすものである。完成原稿
とするオリジナル８ページ作品はＷｅｂ上で発表し、読み手の評価を
得るものとする。その上で、前期後期のふり返りとまとめとしての合
評を行う。

共同

職
業
専
門
科
目

マンガ脚本実習

「マンガ表現実習」とセットの科目である。前期の「マンガ脚本演
習」「マンガ表現演習」で身につけた技術をさらに高めていくネーム
ディスカッションと原稿作成授業となる。後期には、ストーリーマン
ガの商業誌応募基本単位である16ページまたは24ページのオリジナル
作品と、商業的ニーズの高いエッセイ実用マンガ４ページ １本を制
作する。また自身の「売り」になる、作品の方向性を展望する。プ
ロットからネーム完成までは教員とのディスカッションを通して行
い、プロクオリティの作品に仕上げることを目指す。

共同

職
業
専
門
科
目

マンガ表現実習

「マンガ脚本実習」とセットの授業である。商業発表レベルのスキル
を身につけるため、前期で得たスキルをオリジナル作品に活かす。２
年後期のこの授業ではプロクオリティにこだわり、外部発信できる水
準の作品に仕上げることを目指す。完成作品は進級制作に位置づけら
れるため、必ず期限内に提出しなければならない。作品は印刷冊子・
Ｗｅｂなどで発表する。また現在商業的ニーズの高い実用エッセイマ
ンガを制作する。最終的に振り返りとまとめとしての合評を行う。

共同

職
業
専
門
科
目

マンガフィニッシュワーク
実習

この科目では、マンガの原稿をプロ水準で仕上げる技法を学修する。
現状では下描きやキャラクターの主線までは鉛筆とペンで描くことも
まだあるが、マンガのフィニッシュワーク工程、すなわちカケアミ・
効果線・黒ベタ塗り・スクリーントーンなどの部分はほぼデジタル環
境で行われている。したがって線の引き方などの部分を手描きで実習
し、それをデジタル環境で再現、プロの美しい原稿との比較検証をお
こなうことがスキルアップに必要となる。開講年次に現場から求めら
れている手描きまたはデジタルどちらのフィニッシュワークにも対応
できる実習を目指す。

共同

職
業
専
門
科
目

マンガゼミⅠ

前期、後期合計で32ページ以上の作品を制作し発表する。これまでに
習得したマンガの基礎技法を活用発展させ、商業誌掲載レベルのクオ
リティで、自由に作品を描き、確実に発表という形をとる。アナログ
でもデジタル仕上げでも、自分独自の作品制作プロセスを形成してい
くことも必要。作品のブラッシュアップ、描画技法の発展的応用、新
機軸のストーリー演出等をゼミ形式で学ぶ。また創作を通してマンガ
表現の可能性を研究し、専門家として通用する知識を得る。ゼミで
は、自ら授業に積極的に参加することが最重要である。

共同

職
業
専
門
科
目

マンガゼミⅡ

前期、後期合計で32ページ以上の作品を制作し発表する。前期の作品
制作を経て、読者視点を意識し、より完成度の高い商業誌発表レベル
の作品制作を行う。また、前期における作品での課題、問題点を洗い
出し、独自の主題、作品性を深めた原稿を、企画から完成まで自ら計
画的に行うこととする。職業的専門家として、納期意識、作品制作
ペースに留意し、自身でスケジューリング出来るプロ意識を養うため
である。学内展示とゼミ展、発表と合評も行う。

共同

マ
ン
ガ
技
術

マ
ン
ガ
技
術

マ
ン
ガ
技
術

マ
ン
ガ
技
術

マ
ン
ガ
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術

マ
ン
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

職
業
専
門
科
目

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。

（　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

職
業
専
門
科
目

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

職
業
専
門
科
目

描画ソフト基礎学習

アニメ、マンガ、キャラクターデザイン等の分野では、工程の大半が
PC作業で実施されており、専門職を目指して知識または技術を学修す
る際には、ある程度のデジタル画像処理スキルを必要とすることにつ
いて理解させた上で、描画およびペイントに関する業界標準ソフトの
使用方法を学修する。具体的には、簡単なキャラクターイラストを制
作する中で、ソフトの使い方と表現テクニックを学修する。

職
業
専
門
科
目

キャラクターデザイン表現
基礎

本科目では、同じコンテンツ産業のなかで重なり合う隣接分野である
アニメ・マンガを意識した上で、キャラクターデザイン業界、キャラ
クターデザイナーという職種についての概要と基礎知識を学ぶ。
専門職としてキャラクターデザイナーとはどういった部分で、何をす
る職種であるのか、具体的な資料をもとにレクチャーする。
またキャラクターデザイナーが仕事の上でどのような知識、教養、技
術、能力、職業規範を要求されるのか、そしてそれに応えるためプロ
として続けていかなければならない学習、訓練、努力はどういったも
のであるのかを、実例をあげてレクチャーする。

職
業
専
門
科
目

キャラクターコンテンツ企
画演習

自身のキャラクター商品を企画、制作、販売し、クリエイターデ
ビューの第一歩とする。企画書を作成し、キャラクターデザインの習
作、デジタルイラストの作成、商品規格に合わせる画像処理作業を経
て、Ｗｅｂでの商品販売まで一貫して行う。クリエイターはまず自分
の作品を世に出さねばならない。
コンテンツ制作現場で頻繁に起こっている専門分野の垣根を越えたス
キルの重複、および人材の移動に対応するためにも、自身の販売キャ
ラクター商品を持つことは、有効なポートフォリオとして機能する。

共同
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ン
ガ
技
術
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

職
業
専
門
科
目

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の専門職を目指す以上、クライアントからのい
かなる要求にも応えなければならない。本科目では、アイデアを幾通
りにも展開させブラッシュアップしていく柔軟な対応力を学修する。
具体的には、知らないものは調べ、勉強し、そのつど知識技術を身に
着け積み上げる事が求められるため、近道は存在しないが、毎回違う
課題に挑戦していくなかで、資料の探し方、取材方法、技術的な試行
錯誤の定石手法など、ケースに応じた問題解決方法を修得する。

職
業
専
門
科
目

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の実務に於いては、基本的にオリジナル作品を
描く事が求められるが、技術的追及のしかたとして早くかつ有効なの
は、オリジナリティを追求することではなく、画力という基礎に裏打
ちされた伝える表現力を磨くことである。実践的な課題への挑戦と、
現役クリエイターからの視点による添削を繰り返し、技術と表現力を
向上させることを目指す。

職
業
専
門
科
目

キャラクターデザイン演習

キャラクターは、世界観と物語を背おっていなければならない。クラ
イアントからの具体的な設定、要望、仕様という制約がそれに当た
る。本科目では、キャラクター創作におけるプロの方法論と、それを
実際に絵として描き出す技術を学ぶ。デザイン画を１枚のビジュアル
イラストとして完成させるには、一定の情報量（絵の密度）ととも
に、情報を詰め込みすぎないテクニックも重要であり、画面構成力
や、レイアウトによる視線の誘導、意図する雰囲気を表現する彩色技
法も学修する。コンテスト応募クオリティのイラスト画制作を目指
す。

共同

職
業
専
門
科
目

キャラクターデザイン実習

本科目では、前提科目の学修を踏まえ、各自のキャラクターデザイン
をもとにビジュアルイラストを描く事と、コンテンツ業界で必要とさ
れる多種多様なタイプのキャラクターデザインを制作する。プレゼン
や就活など、すべてのシーンで重要となる、ポータルキャラクターや
Ｗｅｂゲーム、ポスター、挿絵などについても基本的な考え方からノ
ウハウまで実践的に学修する。作品を仕上げ発表することで、ひとつ
ひとつスキルを積み上げていく。プロの現場で重要になるのは柔軟性
と応用力であるため、企業が必要とするキャラクターデザイナーを目
指す。

共同

職
業
専
門
科
目

立体デザイン

キャラクターを立体としてデザインするための考え方と実際の方法論
を学ぶ。板書や書画カメラ等による図解をノートに取るという形の講
義科目である。アニメーションのキャラクターデザインが、360度ど
こから描いても構造として破綻しないようにデザインされる必要性と
同様に、キャラクターグッズをデザインする際には、平面的な絵とし
ての完成度だけでなく、立体的な商品として成り立つ整合性が重視さ
れる。立体デザインをする際の考え方と基礎知識、立体として制作す
るための方法論を、平面画と立体商品の違いを例にとり学修する。
また、描いた絵が立体として成立するデザインなのか確認する複数の
見方も身に付ける。
こうした方法論を論理的に理解することで、業務の現場においてはデ
ザインの共通認識とされている考え方を身に付ける。

職
業
専
門
科
目

3DCG概論

本科目は、３ＤＣＧ科目の導入科目として、先進技術を応用した作品
例を概観し、常に進化を遂げ、自動化の留まる事を知らないコン
ピュータ・グラフィックス・アプリケーションとの創造的なかかわり
方について考察する。また、そもそものコンピュータ・グラフィクス
の種類と描画方式、およびその効果をについても概観し、各々の描画
方式、ツールによる得意な表現、苦手な表現を理解し、目的に応じた
ツールの選択が出来る事を目的とする。

職
業
専
門
科
目

3DCGソフト演習Ⅰ

この科目は３ＤＣＧソフトを使用し、主にキャラクターモデリングの
基礎を学修する。ゲームおよび映像キャラクターデザインの就活で役
立ち、将来的に、３ＤＣＧが主流となっている海外アニメーション業
界を希望する学生にとっても進路選択上、非常に重要なスキルとな
る。企業によって標準ソフトは異なるが、基本概念は同様である。こ
こではゲーム業界およびアニメーション業界でメインツールとなって
いるソフトを使用し、キャラクターモデリングを学修する。

共同
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

職
業
専
門
科
目

3DCGソフト演習Ⅱ

アニメ、マンガ、キャラクターデザイン、イラスト、ゲーム等で業界
の境界が曖昧になっている現在、業界から求められるのはマルチな対
応力を持った付加価値人材であり、３ＤＣＧはその最たる技術と言え
る。この科目は「３ＤＣＧ演習Ⅰ」で修得したモデリング技術を応用
し、３ＤＣＧアニメーションの作成プロセスを学修する。「３ＤＣＧ
演習Ⅰ」で学修したモデリング技術を使い、関節を意識したモデルの
作成、アニメーション付け、カメラ設定、照明設定を学修し、レンダ
リングによる動くポートフォリオを制作するまでの工程を学修する。

共同

職
業
専
門
科
目

ゲーム制作実習

ゲームエンジン（ゲーム開発プラットフォーム）を用い、ゲーム制作
の基礎を修得する。具体的には、アニメ・マンガ分野のキャラクター
グラフィックや、背景グラフィックが、どのようにゲームの素材とし
て扱われるのかについて学修し、他業種への応用力を修得する。ま
た、キャラクターのアニメーション設定や動きの制御、物理演算によ
るモーション作成などを通し、画像作成時の留意ポイント等について
も学修する。

集中

職
業
専
門
科
目

キャラクターデザインゼミ
Ⅰ

企業が必要とするクリエイター像、スキルについて各自調査研究し、
プレゼンおよびグループディスカッションをおこなう。そこから向か
うべき方向を見定め、自身の将来像をイメージする。キャラクターデ
ザインに求められるオリジナリティは、商品に直結するものであるた
め、多くの人に支持されるものでなければならない。したがってキャ
ラクターデザインの実践的演習と添削により、各自の絵が持つよい部
分を徹底的に強化し引き上げることで、問題点を底上げしていく指導
方法をとる。そうした教育が有効であることが証明されているためで
ある。

共同

職
業
専
門
科
目

キャラクターデザインゼミ
Ⅱ

実践演習としては作品制作と添削を繰り返し、各自が目指す業界向け
のポートフォリオを完成させる。キャラクターデザイナーは基本的に
企業の中で鍛えられ、スキルを積み重ねていく。そのため専門職とし
て内定をとる水準の画力および技能を獲得するとともに、個別指導に
よりキャラクターデザイン関連、周辺業界での内定取得率100％を目
指す。また、キャラクターデザイン職種の就活では幅広いスキルが求
められる傾向があり、アニメの制作工程知識、簡単なマンガを描く技
術を学ぶことも推奨する。

共同

職
業
専
門
科
目

イラスト実務実習

ここまでの学修で修得した創作に必要な知識、理論、技術を活用し、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
を行うために、実際に取引されている実務に沿った創作に取り組む事で、
以降に続く臨地実務実習の準備を行う。具体的には、新潟まんが事業協同
組合に於ける実際に取引されている実務を題材に、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。
また、個人的な動機による創作から一旦距離を置き、顧客満足のために創
作に関する知識、理論、技術を総動員する経験を通し、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、ワークフローの組立て
や、制作の進行に大きく関わるコミュニケーション能力、ビジネススキル等、
扱う作品の形態（商品企画、カットイラスト、キャラクターデザイン、マンガ表
現等）を問わない制作環境整備能力を身に付ける。

共同

職
業
専
門
科
目

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
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

職
業
専
門
科
目

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

展
開
科
目

物語芸術workshopⅠ(演劇制
作)

主要な物語芸術（演劇。ミュージカル・歌舞伎・文楽など）は物語を
展開の軸とするという意味で、根源的に類似している。最近では直接
的な表現メディアとしても、様々な舞台芸術に映像・アニメ・マンガ
がしばしば登場し、映像はもはや舞台美術においても、衣装や小道具
と並ぶ一分野となっている。当集中講座では、評価の高いワーク
ショッププログラムを有する演劇集団を招聘し、２グループの分かれ
て短い演劇作品を創作、学内で発表公演を行うことで、集団創作のな
かでのコミュニケ―ション能力を鍛錬する。

集中･共同

展
開
科
目

物語芸術workshopⅡ(実写映
画制作)

世界のアニメの起源を「鳥獣戯画」とする見解は一般的だが、今日の
フィルムアニメは映画の誕生を待つことになる。映画とともに劇場で
上映された短編アニメが、長編になるに従って、映画の脚本・演出・
カット割り・音楽などに大きな影響を受けながら発展していく。兄弟
ともいうべき映画の技術と映画的表現を学ぶために”役者を使った撮
影”に挑む。

集中･共同

展
開
科
目

企画プロデュース概論

プロデュースは、アニメ・マンガ・映画などの等作品造りに限らず、
新しいこと、状況の変化への仕掛け、セルフプロデュースすらも含め
てその方法論は類似している。自分が何を作りたいのか、何をしたい
のかを俯瞰し、問題点を整理し、そのアイデアにかたちを与えて企画
に昇華させ、実現していくロードマップを描くのがプロデュースであ
る。

展
開
科
目

企画開発概論

アニメ・マンガ・映画作品等を作りたい、描きたい話またはシーンが
あるとき、いくつかのアイデアからどれを選び、どう調査・開発して
いくか。その際に想定すべき顧客層はどこにどの程度存在するのか、
その客層にとってのホック（引っ掛かり）は何か、その企画開発の手
順を各自が実際にプロットを書き上げるなかで体験する。

展
開
科
目

コンテンツビジネス概論

アニメを中心にキャラクタービジネス、マンガ、映画などコンテンツ
に関わる製作・流通のビジネス構造の基本概念を学ぶ。マンガも含
め、デジタル化されたはコンテンツには新しい流通プラットフォーム
が開発されており、そのテクノロジーの知識もまた必須となる。さら
に製作費のファイナンス、収支構造とリクープの概念、宣伝・マーケ
テイングなどの基礎を理解する。

展
開
科
目

企画プロデュース演習

物語芸術workshopⅡ(実写映画制作)に向けた演習。10分程度の短編映
画のシナリオを全員が書き、２～３本の撮影稿を学生同士のディス
カッションによって決定。その企画のブラッシュアップと撮影に向け
たロケーション調査・キャスティングなどを行う。これらによって映
画製作の企画開発段階の実作業を理解することができる。

展
開
科
目

企画制作技術演習

映画の撮影は、アニメで言えば作画工程に相当する重要な部分。映画
制作技術には、大きく分けて撮影、美術（衣装等も含む）、録音、編
集の４部門がある。それに撮影のための脚本分析と制作手順概要を加
え、２コマ連続授業で班に分かれての演習を行う。基本技術を習得
後、作品撮影は集中演習「物語芸術workshopⅡ(実写映画制作)」で行
う。
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

展
開
科
目

企画プロデュースゼミ

クールジャパンと称されるアニメ・マンガ・ゲームを中心とした文化
は、実は近代以降でフランスとアメリカしかなしえなかった文化的制
覇でもある。しかしその果実の回収や将来的持続性には大きな差があ
る。ハリウッド型の世界戦略、あるいはフランス型の政治的主導によ
る文化戦略の手法を参考にしながら、クールジャパンの今後の国際展
開の可能性を展望する。

共同

展
開
科
目

コンテンツ英語Ⅰ

ここで言うコンテンツとは、主にアニメ・マンガ・映画・美術などエ
ンタテインメントの創造物を指す。本科目では、これらの作品につい
て海外の人たちと語り合う事、更にはビジネスに展開する素養を身に
付けるため、語学として英語に取り組むのではなく、コンテンツ文化
について掘下げる事ができる英語力の向上を目指す。英会話は話す内
容があって初めて響き合う会話が成立し、人間関係へと発達する。
クールジャパンの作品はそのための格好の題材である。

展
開
科
目

コンテンツ英語Ⅱ

本科目は、「コンテンツ英語Ⅰ」で育んだ、英語でコンテンツ文化を
掘下げる素養を更に伸ばすため、原則、文化的バックグラウンドを備
えた教員が、英語による講義を行う形式で実施する。アニメ・マン
ガ・映画・芸術を題材に、それらに関する抽象的な概念を伝達する語
彙力などを身に付ける事を目的とし、具体的には日本のアニメに関す
る海外批評の読解、アニメーター、マンガ家、ビジネスパーソンとし
て海外の映画祭やマーケットで想定される会話などを学修する。

展
開
科
目

DTPソフト理論および基礎演
習

コンテンツ産業のクリエイターが制作するカットイラスト、アニメ
キャラクター、その他のイラストレーションなどの制作物は、あくま
で素材に過ぎず、デザインプロセスによる編集・加工・情報の整理を
施されて初めて、製品として世に出ていくことについて理解するとと
もに、初歩的なグラフィックデザインについて学修し、情報整理の手
法から基本ツールの修得までを学修する。

講義６時間
演習２４時間

共同

展
開
科
目

DTPソフト応用演習

前提科目で学修した初歩的なグラフィックデザインによる情報整理
と、ツールの基本的な使用法を踏まえ、本科目では多数の情報を整
理、構築し、伝達・訴求することを目的に、顧客とのコミュニケー
ションや、制作仕様書から、伝達優先順位を読み取り、ラフを用いて
情報の優先順位の確認を取り、扱う情報に応じた素材制作を行い、さ
らに全体を組み立てて情報の視覚化を実現する、といったデザインの
全プロセスの習熟を図ると共に、ツールの使用技術を高める。

共同

展
開
科
目

パブリッシング実習Ⅰ

ここまで学修してきた情報の伝達と訴求に関する理解と、ツールを用
いた制作技術を総合し、ポートフォリオとして通用する水準の電子出
版、およびアナログでの作品誌を制作し、マンガ冊子、イラスト集、
キャラクター設定集など、選択した職業分野に応じ、自らをPRする作
品誌を企画し、リリースするまでの工程を総合的に学修する。具体的
には、自身の作品傾向に合致した企画の立案、台割の作成、編集デザ
イン作業（本文、表紙、奥付等の企画デザイン）等、実習の各工程を
通し、完全版下作成技術、eパブリッシング技術も合わせて学修す
る。

展
開
科
目

パブリッシング実習Ⅱ

本科目では、希望選択した学生を対象に、前提科目を通して学修した
制作技術と、情報伝達・訴求に関する知識の理解を深め、実務レベル
の職業人育成を目的に制作実習を行う。課題として指定された企画書
に沿った制作企画書を起こし、制作スケジュールの立案から、各工程
の作業時間を割り出した上で、計画的な制作に挑む。

展
開
科
目

印刷・広告実習Ⅰ

地域に根差した広告コンテンツ等を制作する印刷・広告系企業は、個
人商店、サービス産業、行政機関の広報誌等々、雑多なニーズへの細
かな対応が求められる事から、専業特化した技術者よりも、自分の持
つ知識・技術を足掛かりに、プロジェクト毎に変わる目的、ワークフ
ローに適応して行動の出来る、応用力が求められる。
本科目では、学内で学修させる事が困難な企業内の品質管理体制に着
目し、自分の立ち位置の理解を深めると共に、制作物の品質管理の仕
組みを観察し、実務の一端を担う責任感を涵養すると共に、状況に
よって変化する様々な工程の中で担当する業務内容から、業務フロー
全体の構造的な理解を深める。

集中･共同
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授業科目の名称 講義等の内容 備考科目

展
開
科
目

印刷・広告実習Ⅱ

本科目では、実務上の多岐に及ぶ実務、制作工程に従事する中で、学
内で学修してきた知識・技能を足掛かりに、担当業務の効率化・高品
質化に努める。また、実習課題の全体進行スケジュールに準じ、工程
毎に自ら締切を設定・遵守する事ができる自己管理能力を育む。ま
た、自己の職業適性を認識し、勤労観を確かなものとする事で、単な
る技術修得に留まらない応用力を身に付ける。

集中･共同

総合制作研究実習Ⅰ

アニメ・マンガ・キャラクターデザイン分野の専門職業人として、実
践的かつ応用的な能力を総合的に高めるため、職業専門科目を中心に
身に付けた知識・技能を統合した総合的な実習を行う。具体的には自
己の目指す分野についてのメディアコンテンツ制作のための調査、学
生同士や指導教員との議論、並びに共同作業等を実施し、メディアコ
ンテンツを制作または研究する。あるいは目指す分野の隣接他分野に
おいて、自己の目指す専門職で将来かかわっていきたいと考える技
術・職域・研究をおこなってもよい。併せてその過程で、コミュニ
ケーション能力や交渉力、スケジュール管理能力の向上を図る。

共同

総合制作研究実習Ⅱ

本科目では、「総合制作研究実習Ⅰ」に引き続き、アニメ・マンガ分
野の専門職業人として、実践的かつ応用的な能力を総合的に高めるた
めに、職業専門科目を中心に身に付けた知識・技能を統合した総合的
な実習を行う。
具体的にはアニメ・マンガ・キャラクターデザインの作品制作や研究
論文を完成させる。作品制作においても研究論文においても、自己が
目指す専門職への道を切り開くためのものでも、在学中に教員の指導
をあおぎ技術や知識を深めておきたい基礎科目群・職業専門科目群・
展開科目群の中で学んだものを取り上げてもよい。隣接他分野につい
ても同様である。発表会でプレゼンテーションを行う。

共同

商
業
活
用

総
合
科
目

総
合
科
目
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令和2年度
入学
定員

収容
定員

令和3年度
入学
定員

収容
定員

変更の事由

開志専門職大学 開志専門職大学

 事業創造学部  事業創造学部

　事業創造学科 80 - 320 　事業創造学科 80 - 320

 情報学部  情報学部

  情報学科 80 - 320   情報学科 80 - 320

 アニメ・マンガ学部 学部の設置（認可申請）

  アニメ・マンガ学科 80 - 320

計 160 - 640 計 240 - 960

長岡公務員・情報ビジネス専門学校 長岡公務員・情報ビジネス専門学校

 情報システム科 15 - 30  情報システム科 15 - 30

 高度ＩＴシステム科 5 - 15  高度ＩＴシステム科 5 - 15

 情報ビジネス科 5 - 10  情報ビジネス科 5 - 10

 ＣＧデザイン科 5 - 10  ＣＧデザイン科 5 - 10

 公務員科 10 - 10  公務員科 10 - 10

 ビジネス公務員科 50 - 100  ビジネス公務員科 50 - 100

 ビジネスライセンス科 20 - 20  ビジネスライセンス科 20 - 20

 総合ビジネス科 10 - 20  総合ビジネス科 10 - 20

計 120 - 215 計 120 - 215

長岡こども・医療・介護専門学校 長岡こども・医療・介護専門学校

 医療秘書・ビジネス科 25 - 50  医療秘書・ビジネス科 25 - 50

 医療事務ライセンス科 5 - 5  医療事務ライセンス科 5 - 5

 こども保育総合科 15 - 45  こども保育総合科 15 - 45

 こども保育幼稚園科 50 - 100  こども保育幼稚園科 50 - 100

 介護福祉科 40 - 80  介護福祉科 40 - 80

計 135 - 280 計 135 - 280

上越公務員・情報ビジネス専門学校 上越公務員・情報ビジネス専門学校

 医療秘書・事務科 10 - 20  医療秘書・事務科 20 - 40 定員変更(10)

 ビジネスライセンス科 5 - 5  ビジネスライセンス科 5 - 5

 情報システム科 10 - 20  情報システム科 15 - 30 定員変更(5)

 情報・ゲーム・デザイン科 10 - 30  情報・ゲーム・デザイン科 15 - 45 定員変更(5)

 国際・ＩＴエンジニア科(3年制) 5 - 15  国際・ＩＴエンジニア科(3年制) 5 - 15

 国際・ＩＴエンジニア科(2年制) 5 - 10  国際・ＩＴエンジニア科(2年制) 5 - 10

 国際・ＩＴエンジニア科(2.5年制) 5 - 15  国際・ＩＴエンジニア科(2.5年制) 5 - 15

 国際・ＩＴエンジニア科(1年制) 10 - 10  国際・ＩＴエンジニア科(1年制) 5 - 5 定員変更(△5)

 ホテル・ ブライダル・旅行科 10 - 20  ホテル・ ブライダル・旅行科 0 - 0 令和3年4月学生募集停止

 事務・総合ビジネス科 10 - 20 学科の設置(届出)

 公務員・法律行政科 10 - 20  公務員・法律行政科 10 - 20

 公務員専攻科 10 - 10  公務員専攻科 10 - 10

 こども保育幼稚園科 5 - 15  こども保育幼稚園科 15 - 45 定員変更(10)

計 95 - 190 計 120 - 260

学校法人新潟総合学院　設置認可等に関わる組織の移行表

編入学
定員

編入学
定員
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開志専門職大学学則  
 

 

第１章 総 則 
第１節 目 的 

 

（目 的） 

第１条 本学は、教育基本法及び学校教育法の精神に基づき、専門分野における高度で実践的な専門性

を身に付けると同時に、変化に対応する能力や生涯にわたり学び続ける力を備え、創造力と実践

力をもって、新たな価値の創造を先導する人材を育成することにより、地域、日本、世界の発展

に寄与することを目的とする。 

 

（名 称） 

第２条 本学は開志専門職大学と称する。 

 

（所在地） 

第３条 本学は新潟県新潟市中央区紫竹山 6丁目 3番 5号（紫竹山キャンパス）を本部とし、その他に

下記の校舎を置く。 

新潟県新潟市中央区米山 3丁目 1番 53号（米山キャンパス） 

新潟県新潟市中央区古町通 7番町 1010番地（古町ルフルキャンパス） 

    新潟県新潟市中央区古町通５番町 596-1（古町ルフルキャンパス図書館） 

 

 

（自己点検・評価） 

第４条 本学は、その教育研究活動の向上を図り、第１条の目的を達成するため、教育研究活動等の状

況について自ら点検及び評価を行い、その結果を公表する。 

２ 前項の点検及び評価の結果については本学の職員以外の者による検証を行う。 

３ 前２項の点検及び評価並びに検証に関する事項は、別に定める。 

 

（情報の積極的な提供） 

第５条 本学は教育研究活動等の状況について、刊行物への掲載その他広く周知できる方法により、積

極的に外部に対して情報を提供する。 

 

第２節 組 識 

 

（学 部） 

第６条 本学に次の学部を置く。 

事業創造学部、情報学部、アニメ・マンガ学部 

２ 前項の各学部に置く学科及びその収容定員は次のとおりとする。 

学部 学科 入学定員 収容定員 

事業創造学部 事業創造学科 80人 320人 

情報学部 情報学科 80人 320人 

アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 80人 320人 

 

３ 学部及び学科ごとの人材の養成に関する目的その他の教育研究上の目的は、別表 1のとおりと

する。 

 

第３節 職員組識 

 

（職 員） 
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第７条 本学に次の教職員を置く。 

学長、副学長、学部長、図書館長、教授、准教授、講師、助教、助手、事務職員 

２ 本学に学長補佐、名誉教授、客員教授、特別講師、非常勤講師、その他必要な職員を置くこと

ができる。 

３ 学長は、校務をつかさどり、所属職員を統督する。また校務についての最終決定権を有する。 

４ 副学長は、学長を助け、命を受けて校務をつかさどる。 

５ 学部長は、学部に関する校務をつかさどる。 

６ 図書館長は、図書館業務を統括する。 

７ 学長補佐は、学長より命を受けて学長の校務を補佐する。 

８ 職員組織に関する事項は、別に定める。 

 

（事務局） 

第８条 本学に、事務局を置く。 

２ 事務局に関する規程は、別に定める。 

 

第４節 総務会及び学部教授会 

 

（総務会） 

第９条 本学に、総務会を置く。 

２ 総務会は、全学的な重要事項についての審議機関であり、学長、副学長、学部長、事務局長及

び法人を代表する職員をもって組織する。ただし、必要があるときは、その他の教職員を加える

ことができる。 

３ 総務会は、次に掲げる全学的な重要事項について審議する。 

(１)  教育研究環境の整備に関すること 

(２) 学則その他重要な規程の制定・改廃に関すること 

(３) 教育職員人事に関すること 

(４) 学生の定員に関すること 

(５) 学生の生活、身分に関する重要な事項について 

(６) 理事会が諮問する事項について 

(７) 学長が諮問する事項について 

(８)  教育研究に関する全学的な重要事項について 

   (９) 各学部・学科間の調整事項について 

(10）その他専門職大学運営に関する重要な事項について 

４ その他必要な事項は、別に定める。 

 

（教授会） 

第１０条 本学に、教授会を置く。 

   ２ 教授会は、学部教授会とし、学部の専任の教授をもって構成する。ただし、必要があるとき

は、その他の教職員を加えることができる。 

３ 教授会は、学長が次に掲げる重要事項について決定を行うに当たり、審議した結果を学長に

意見として述べるものとする。 

(１) 学生の入学、卒業に関すること 

(２) 学位の授与に関すること 

(３) 教育・研究の基本方針に関すること 

(４) 教育課程及び履修方式に関すること 

(５) 学生の指導、賞罰及び除籍に関すること 

４ 教授会は、前項各号に規定するもののほか、学長及び学部長等（以下「学長等」という。）

がつかさどる教育研究に関する事項について審議する。 

５ 教授会は、前項で審議した事項について、学長等の求めがあった場合、その結果を学長等に

意見として述べることができる。 

６ その他必要な事項は、別に定める。 
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第５節 学年、学期及び休業日 

 

（学 年） 

第１１条 学年は、４月１日に始まり、翌年３月３１日に終わる。 

 

（学 期） 

第１２条 学年を次の４学期に分ける。 

第１学期 ４月１日から６月上旬 

第２学期  ６月上旬から９月上旬 

第３学期 ９月上旬から１１月下旬 

第４学期 １１月下旬から翌年３月３１日まで 

 

（休業日） 

第１３条 休業日は次のとおりとする。 

(１) 日曜日及び土曜日 

(２) 国民の祝日に関する法律に定める日 

(３) 本学の創立記念日 

(４) 夏季休業 

(５) 冬季休業 

(６) 春季休業 

２ 学長は、必要がある場合は前項の休業日を変更すること及び臨時の休業日を定めることがで

きる。 

３ 学長は、特に必要があると認めるときは、休業日においても臨時の授業日を設けることがで

きる。 

 

第２章 学部通則 
第１節 修業年限及び在学年限 

 

（修業年限） 

第１４条 学部の修業年限は、４年とする。 

 

（最長在学年限） 

第１５条 学生は８年を超えて在学することができない。ただし、編入学、転入学、及び再入学した学

生は、その者の在学すべき年数の２倍に相当する年数を超えて在学することができない。しか

し、休学期間はこれに含めない。 

   ２ 前項の規定に関わらず、学生が職業を有している等の事情により、修業年限を越えて一定の

期間にわたり計画的に教育課程を履修し卒業することを希望する旨を申し出たときは、その計

画的な履修を認めることができる。 

 

第２節 入 学 

 

（入学の時期） 

第１６条 入学の時期は、学年の始めとする。ただし、学長が教育上支障ないと認めるときは学年の途

中においても学期の始めとすることができる。 

２ 転入学及び再入学については、学期の始めとすることができる。 

 

（入学資格） 

第１７条 本学に入学することのできる者は、次の各号の一に該当する者とする。 

(１) 高等学校若しくは中等教育学校を卒業した者 

(２) 通常の課程による１２年の学校教育を修了した者（通常の課程以外の課程によりこれに

相当する学校教育を修了した者を含む） 

(３) 外国において、学校教育における１２年の課程を修了した者、又はこれに準ずる者で文
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部科学大臣の指定した者 

(４) 文部科学大臣が高等学校の課程と同等の課程を有するものとして認定した在外教育施

設の当該課程を修了した者 

(５) 専修学校の高等課程（修業年限が３年以上であることその他の文部科学大臣が定める基

準を満たすものに限る）で文部科学大臣が別に指定するものを文部科学大臣が定める日以

後に修了した者 

(６) 文部科学大臣の指定した者 

(７) 高等学校卒業程度認定試験規則による高等学校卒業程度認定試験に合格した者（旧規程

による大学入学資格検定に合格した者を含む） 

(８) 本学において、個別の入学資格審査により、高等学校を卒業した者と同等以上の学力が

あると認めた者で、１８歳に達した者 

 

（入学の出願） 

第１８条 本学への入学を志願する者は、入学願書に所定の検定料及び別に定める書類を添えて願い出

なければならない。 

 

（入学者の選考） 

第１９条 入学者の選考は、学力試験及びその他の方法によりこれを行う。 

 

（入学手続き及び入学許可） 

第２０条 前条の選考の結果に基づき合格の通知を受けた者は、所定の期日までに、誓約書、身元保証

書及びその他所定の書類を提出するとともに、所定の入学金を納付しなければならない。 

２ 学長は、前項の入学手続きを完了した者に入学を許可する。 

 

（編入学・転入学・再入学） 

第２１条 前条に定めるもののほか、次の各号の一に該当する者で、本学への入学を志願する者がある

ときは、欠員のある場合に限り、選考のうえ、教授会の議を経て学長は相当年次への入学を許

可することができる。 

(１) 大学を卒業した者又は退学した者 

(２) 短期大学、高等専門学校を卒業した者 

(３) 専修学校の専門課程（修業年限が２年以上であることその他文部科学大臣の定める基準

を満たすものに限る）を修了した者 

(４) 学校教育法施行規則（昭和２２年文部省令第１１号）附則第７条に定める従前の規定に

よる高等学校、専門学校又は教員養成諸学校等の課程を修了し、又は卒業した者 

 (５) その他前各号と同等以上の学力があると認められた者 

２ 他の大学に在学する者で、本学への転入学を志願する者があるときは、欠員のある場合に限

り、選考のうえ、教授会の議を経て学長は相当年次への入学を許可することができる。 

３ 本学を卒業した者又は退学した者で、本学への再入学を志願する者があるときは、欠員のあ

る場合に限り、選考のうえ、教授会の議を経て学長は相当年次への入学を許可することができ

る。ただし、第４７条に定める懲戒処分により退学した者には再入学を許可しない。 

４ 前各項の規定により入学を許可された者の既に履修した授業科目及び単位数の取扱い、並び

に在学すべき年数については、教授会の議を経て学長が決定する。 

 

第３節 教育課程及び履修方法等 

 

（授業科目） 

第２２条 本学の授業科目の区分は、基礎科目群、職業専門科目群、展開科目群、総合科目群とする。 

 

（教育課程の編成方針） 

第２３条 学部及び学科又は課程等の教育上の目的を達成するために必要な授業科目を、産業界及び地

域社会と連携しつつ、自ら開設し、体系的に教育課程を編成するものとする。 

   ２ 教育課程の編成に当たっては、学部等の専攻に係る専門の学芸を教授し、専門性が求められ
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る職業を担うための実践的な能力及び当該職業の分野において創造的な役割を担うための応

用的な能力を展開させるとともに、豊かな人間性及び職業倫理を涵養するように適切に配慮す

るものとする。 

   ３ 専攻に係る職業を取り巻く状況を踏まえて必要な授業科目を開発し、当該職業の動向に即し

た教育課程の編成を行うとともに、当該状況の変化に対応し、授業科目の内容、教育課程の構

成等について、不断の見直しを行うものとする。 

   ４ 前項の規定による授業科目の開発、教育課程の編成及びそれらの見直しは、次条に規定する

教育課程連携協議会の意見を勘案するとともに、適切な体制を整えて行うものとする。 

 

（教育課程連携協議会） 

第２４条 産業界及び地域社会との連携により、教育課程を編成し、及び円滑かつ効果的に実施するた

め、教育課程編成協議会を設けるものとする。 

   ２ 教育課程連携協議会は、次に掲げる者をもって構成する。 

(１) 学長が指名する教員その他の職員 

(２) 課程に係る職業に就いている者又は当該職業に関連する事業を行う者による団体のう

ち、広範囲の地域で活動するものの関係者であって、当該職業の実務に関し豊富な経験を

有する者 

(３) 地方公共団体の職員、地域の事業者による団体の関係者その他地域の関係者 

(４) 臨地実務実習その他の授業科目の開設又は授業の実施において協力する事業者 

(５) 教員その他の職員以外の者であって学長が必要と認める者 

   ３ 教育課程連携協議会は、次に掲げる事項について審議し、学長に意見を述べるものとする。 

    (１) 産業界及び地域社会との連携による授業科目の開設その他の教育課程の編成に関する

基本的な事項 

        (２) 産業界及び地域社会との連携による授業の実施その他の教育課程の実施に関する基本

的な事項及びその実施状況の評価に関する事項 

 

（授業の方法） 

第２５条 授業は、講義、演習、実験、実習若しくは実技のいずれかにより又はこれらの併用により行

うものとする。 

   ２ 文部科学大臣が別に定めるところにより、前項の授業を、多様なメディアを高度に利用して、

当該授業を行う教室等以外の場所で履修させることができる。 

   ３ 第１項の授業を、外国において履修させることができる。前項の規定により、多様なメディ

アを高度に利用して、当該授業を行う教室等以外の場所で履修させる場合についても同様とす

る。 

   ４ 文部科学大臣が別に定めるところにより、第１項の授業の一部を、校舎及び附属施設以外の

場所で行うことができる。 

 

（教育内容等の改善のための組織的な研修等） 

第２６条 本学は、授業の内容及び方法の改善を図るための研修及び研究を行う。 

２ 前項の研修及び研究は学長が主管し、適切な組織をもって行う。 

３ 研修及び研究に関する詳細は、別に定める 

 

（単位計算方法） 

第２７条 授業科目の単位計算方法は、１単位の授業科目を４５時間の学修を必要とする内容をもって

構成することとし、授業の方法に応じ、当該授業による教育効果、授業時間外に必要な学修等

を考慮して、次の基準によるものとする。 

(１) 講義及び演習については、１５時間をもって１単位とする。 

(２) 実験・実習及び実技については、３０時間をもって１単位とする。 

(３) 教育上必要があるときは、講義及び演習については３０時間の授業、実験・実習及び実

技については４５時間の実習をもって１単位とすることができる。 

(４) １つの授業科目について、講義、演習、実験、実習又は実技のうち２以上の方法の併用

により行う場合については、その組み合わせに応じ、規定する基準を考慮して本学が定め
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る時間の授業をもって１単位とする。 

(５) 卒業制作等の授業科目については、これらの学修の成果を評価して単位を授与すること

が適切と認められる場合には、これらに必要な学修等を考慮して、単位数を定めることが

できる。 

 

（単位の授与） 

第２８条 授業科目を履修し、その試験に合格した者には、所定の単位を授与する。 

２ 試験に関する規程は、別に定める。 

 

（履修科目の登録の上限） 

第２９条 卒業の要件として履修する科目について、学生が各学期に登録することができる単位数の上

限は学科ごとに定め、教授会の議を経て学長が決定する。 

２ 前項の上限を定める際は、学生が各年次にわたって適切に授業科目を履修することができる

よう配慮するものとする。 

３ 学生は履修しようとする授業科目を選定して、所定の期日までに届出なければならない。 

 

（他の大学又は短期大学における授業科目の履修等） 

第３０条 教育上有益と認めるときは、他の大学又は短期大学との協議に基づき、学生に当該他大学又

は短期大学の授業科目を履修させることができる。 

２ 前項の規定により履修した授業科目について修得した単位については、教授会の議を経て学

長は６０単位を限度として卒業要件単位として認めることができる。 

３ 前項の規定は、学生が外国の大学又は短期大学に留学する場合、外国の大学又は短期大学が

行う通信教育における授業科目を我が国において履修する場合及び外国の大学又は短期大学

の教育課程を有するものとして当該外国の学校教育制度において位置付けられた教育施設で

あって、文部科学大臣が別に指定するものの当該教育課程における授業科目を我が国において

履修する場合について準用する。 

 

 

（大学以外の教育施設等における学修） 

第３１条 教育上有益と認めるときは、短期大学又は高等専門学校の専攻科における学修その他文部科

学大臣が別に定める学修を、本学における授業科目の履修とみなし、単位を与えることができ

る。 

２ 前項により与えることができる単位数は、前条により本学において修得したものとみなす単

位数と合わせ６０単位を超えないものとする。 

 

（入学前の既修得単位等の認定） 

第３２条 教育上有益と認めるときは、学生が入学する前に大学又は短期大学において履修した授業科

目について修得した単位（科目等履修により習得した単位を含む）を、教授会の議を経て学長

は本学における授業科目の履修により修得したものとみなすことができる。 

２ 教育上有益と認めるときは、学生が本学に入学する前に行った前条第１項に規定する学修を、

本学における授業科目の履修とみなし、教授会の議を経て学長は単位を与えることができる。 

３ 学生が本学に入学する前に専門性が求められる職業に係る実務の経験を通じ、当該職業を担

うための実践的な能力（本学において修得させることとしているものに限る。）を修得してい

る場合において、教育上有益と認めるときは、文部科学大臣が別に定めるところにより、当該

実践的な能力の修得を、本学における授業科目の履修とみなし、３０単位を超えない範囲で、

教授会の議を経て学長は単位を与えることができる。 

４ 前各項により修得したものとみなし、又は与えることのできる単位数は、編入学、転入学、

再入学の場合を除き、本学において修得した単位以外のものについては、合わせて６０単位を

超えないものとする。 

 

（本学以外での履修の許可） 

第３３条 本学学生にして、第３０条及び第３１条に定める本学以外の教育施設での授業科目の履修を
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希望する者は、教授会の議を経て学長の許可を得なければならない。 

 

（本学以外で履修した科目及び単位の取り扱い） 

第３４条 本学以外で修得した科目及び単位の取り扱いに関する詳細は、別に定める。 

 

（成  績） 

第３５条 授業科目の試験の成績は、Ｓ・Ａ・Ｂ・Ｃ・Ｄの５種の評語をもって表し、Ｃ以上を合格と

する。 

 

（その他） 

第３６条 この節に定めるもののほか、授業科目の種類・単位数及び履修方法等の詳細については、別

表２のとおりとする。 

 

第４節 休学・転学・転部・留学・退学及び除籍 

 

（休 学） 

第３７条 疾病その他やむを得ない理由により２ヵ月以上修学することができない者は、休学願にその

理由を記し、保証人連署の上願い出て、学長の許可を得て休学することができる。ただし、病

気による休学の場合は、医師の診断書を添付しなければならない。 

２ 疾病その他やむを得ない理由により修学することが適当でないと認められる者については、

学長は休学を命ずることができる。 

 

（休学期間） 

第３８条 休学期間は、１年以内とする。ただし、特別の理由がある場合は、学長の許可を得て１年を

限度として休学期間を延長することができる。 

２ 休学期間は、通算して３年を超えることができない。 

３ 休学期間は、第１４条の在学期間に算入しない。 

４ 休学期間中にその理由が消滅した場合は、復学願にその理由を記し、保証人連署の上願い出

て、学長の許可を得て復学することができる。ただし、病気による休学者が復学しようとする

場合は、医師の診断書を添付しなければならない。 

 

（転 学） 

第３９条 他の大学への入学又は転入学を志願しようとする者は、願い出た上で、学長の許可を受けな

ければならない。 

 

（転 部） 

第４０条 本学に学籍を有する者で、本学の他学部に転部を志望する者があるときは、欠員のある場合

に限り、選考のうえ、教授会の議を経て学長が許可することがある。 

２ その他必要な事項は、別に定める。 

 

（留 学） 

第４１条 外国の大学又は短期大学で学修することを志願する者は、願い出た上で、学長の許可を得て

留学することができる。 

２ 前項の許可を得て留学した期間は、第１４条に定める在学期間に含めることができる。 

３ 第３０条に定める他大学における授業科目の履修等の規定は、外国の大学又は短期大学へ留

学する場合に準用する。 

 

（退 学） 

第４２条 病気その他やむを得ない理由によって退学しようとする者は、退学願にその理由を記し、保

証人連署の上願い出て、学長の許可を受けなければならない。 

 

（除  籍） 
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第４３条 次の各号の一に該当する者は、教授会の議を経て学長が除籍する。 

(１) 授業料の納付を怠り、督促してもなお納付しない者 

(２) 第１５条第１項に定める在学年限を超えた者 

(３) 第３８条第２項に定める休学期間を超えてなお修学できない者 

(４) 死亡又は長期間にわたり行方不明の者 

 

第５節 卒業及び学位 

 

（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。 

事業創造学部 事業創造学科 

 卒業要件に定める単位数は以下の単位を含み 124 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 72 単位、地域産業研究科目群 4 単位を含み 80 単位以上 

展開科目は必修科目 20 単位 

総合科目は必修科目４単位 

但し、上記 124 単位のうち、実習科目を 40 単位以上(臨地実務実習 22 単位を含む)の

単位を修得すること。 

      

     情報学部 情報学科 

卒業要件に定める単位数は以下の単位を含み 130 単位以上とする。 

  基礎科目は必修科目 14 単位を含み 20 単位以上 

職業専門科目は必修科目 76 単位を含み 84 単位以上 

展開科目は必修科目 22 単位 

総合科目は必修科目４単位 

但し、上記 130 単位のうち、実習科目を 40 単位以上(臨地実務実習 20 単位を含む)の

単位を修得すること。 

      

     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 29 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(連携実務演習等 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。 

     

２ 学長は、卒業を認定した者に対して、卒業証書を授与する。 

 

（学 位） 

第４５条 卒業した者は、次の区分に従い、学士の学位を授与する。 

事業創造学部 事業創造学科  事業創造学士（専門職） 

情報学部 情報学科  情報学士（専門職） 

アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科  アニメ・マンガ学士（専門職） 

 

第６節 賞 罰 

 

（表 彰） 

第４６条 学生として表彰に値する行為があった者は、教授会の議を経て学長が表彰することができる。 

 

（懲 戒） 



1101 

9 

 

第４７条 本学の規則に違反し、又は学生としての本分に反する行為をした者は、教授会の議を経て学

長が懲戒する。 

２ 前項の懲戒の種類は、退学、停学及び訓告とする。 

３ 前項の退学は、次の各号の一に該当する者に対して行う。 

(１) 性行不良で改善の見込みがない者 

(２) 正当な理由がなくて出席が常でない者 

(３) 本学の秩序を乱し、その他学生としての本分に著しく反した者 

(４) 学力劣等で成業の見込みがないと認められる者 

 

第７節 研究生、科目等履修生、聴講生及び外国人留学生 

 

（研究生） 

第４８条 本学において、特定の専門事項について研究することを志願する者があるときは、各学部の

教育研究に支障のない場合に限り、選考のうえ、教授会の議を経て学長が研究生として入学を

許可することがある。 

２ 研究生を志願することのできる者は、大学を卒業した者又はこれと同等以上の学力があると

認められた者とする。 

３ 研究期間は、１年とする。ただし、特別の理由がある場合は、その期間を更新することがで

きる。 

 

（科目等履修生） 

第４９条 本学の学生以外の者で、本学の一又は複数の授業科目の履修を志願する者があるときは、各

学部の教育に支障のない場合に限り、選考のうえ、教授会の議を経て学長が科目等履修生とし

て入学を許可することがある。 

 

（聴講生） 

第５０条 本学の学生以外の者で、本学の一又は複数の授業科目の聴講を志願する者があるときは、各

学部の教育に支障のない場合に限り、選考のうえ、教授会の議を経て学長が聴講生として入学

を許可することがある。 

 

（外国人留学生） 

第５１条 外国人で、大学において教育を受ける目的をもって入国し、本学に入学を志願する者がある

ときは、選考のうえ、教授会の議を経て学長が外国人留学生として入学を許可することがある。 

２ 前項の外国人留学生に対しては、第２２条に掲げるもののほか、日本語科目及び日本事情に

関する科目を置くことができる。 

 

（規 定） 

第５２条 研究生、科目等履修生、聴講生及び外国人留学生に関する規則は、別に定める。 

 

第８節 学費 

 

（入学検定料、入学金、授業料等(授業料、施設・設備費、実習費)） 

第５３条 入学検定料、入学金、授業料等の額は、別表３のとおりとする。 

 

（入学検定料、入学金、授業料等の納付） 

第５４条 入学を志願する者は、志願と同時に入学検定料を納付しなければならない。 

２ 入学を許可された者は、入学金を指定の期日までに納付しなければならない。授業料等は、

年額の２分の１ずつとし、次の納期までに納付しなければならない。 

区分      対応期間          納  期 

第１回納入  第１・第２クオータ分    ４月末日まで 

第２回納入  第３・第４クオータ分   １０月末日まで 

   ３ 前二項は、編入学、転入学、再入学の場合にも準用する。 
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（復学等の場合の授業料等） 

第５５条 学年の途中において、復学又は入学(編入学、転入学、再入学含む)した者は、復学又は入学

した月から当該納入回の対応期間の末までの授業料等を復学又は入学した月に納付しなけれ

ばならない。 

 

（学年の途中で卒業する場合の授業料等） 

第５６条 学年の途中で卒業する見込みの者は卒業する見込みの月までの授業料等を納付するものと

する。 

 

（退学及び停学の場合の授業料等） 

第５７条 学年の途中で退学し又は除籍された者は、退学又は除籍された月までの授業料は徴収する。 

２ 停学期間中の授業料は徴収する。 

 

（休学の場合の授業料等） 

第５８条 休学を許可され又は命ぜられた者については、休学した月の翌月から復学した月の前月まで

の授業料等の３分の２を免除する。 

 

（授業料等の免除及び徴収の猶予） 

第５９条 経済的理由によって納付が困難であり、かつ、学業優秀と認める場合又はその他やむを得な

い事情があると認められる場合は、授業料等の全部もしくは一部を免除し、又は徴収を猶予す

ることがある。 

２ 授業料等の免除及び徴収の猶予に関し必要な事項は、別に定める。 

 

（研究生及び科目履修生等の授業料等） 

第６０条 研究生、科目等履修生及び聴講生の入学検定料及び授業料等については、別に定める。 

 

（納付した授業料等） 

第６１条 納付した検定料、入学金及び授業料等は原則として返還しない。 

 

 

第９節 奨学制度 

 

（奨学制度） 

第６２条 奨学のため、諸種制度を設けることができる。 

２ 制度に関する詳細は、総務会の議を経て理事会が定める。 

 

第１０節 公開講座 

 

（公開講座） 

第６３条 社会人の教養を高め、文化の向上に資するため、本学に公開講座を開設することができる。 

 

第１１節 施設利用 

 

（施設利用） 

第６４条 本学の施設は、本学の学生及び教職員が使用できる。ただし、一般市民に開放することもで

きる。 

２ 施設の使用、利用及び管理に関する規程は、別に定める。 

 

第３章 改正及び細則 

 
（改 正） 
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第６５条 本学則の改正は、総務会の議を経て学長が決定する。ただし、理事会に留保されている事項

の改正は、総務会の議を経て理事会が決定する。 

 

（学部細則その他） 

第６６条 各学部規程ほか、本学則施行についての細則その他必要な事項は、別に定める。 

 

 

附 則 

１．この学則は、２０２０年４月１日から施行する。 

 

附 則 

１．この学則は、２０２１年４月１日から施行する。 
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別表１（第６条関係） 

 

学部及び学科ごとの人材の養成に関する目的その他の教育研究上の目的 

 

事業創造学部 事業創造学科 

 １．目 的 

事業創造学部では、組織として教育研究対象とする中心的な学問分野を「経営学分野」と

して、「経営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、課題を探求し解決する基礎的な能力を養い、地域の資源を新商品や新サー

ビスの開発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する。  

 

２．養成する人材 

事業創造学部では、「職業人としての倫理観や道徳意識、起業家精神などを身に付け、起業

家、事業承継者、企業内起業家として、事業活動や商品開発を行うために必要となる専門的

な知識と能力に加えて、地域の魅力や特徴に関する知識を有し、地域の資源を新商品や新サ

ービスに活用するための能力と消費者の視点に立って正しく問題を解決するための考え方を

身に付けて、地域経済の活性化に貢献できる人材」を養成する。 

 

 

情報学部 情報学科 

 １．目 的 

情報学部では、組織として教育研究対象とする中心的な学問分野を「情報学分野」として、

「情報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、課題を探求し解決する基礎的な能力を養い、情報技術を生活様式や様々なサー

ビスなどの充実と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する。 

 

 ２．養成する人材 

情報学部では、「職業人としての職業観や倫理観、豊かな人間性とともに、情報技術者とし

ての専門的な知識や技能と実際に活用する能力に加え、地域社会や産業界を取り巻く現状に

関する知識を有し、正しく問題を解決するための考え方とユーザーの視点に立った新商品や

新サービスを企画・開発するための基礎的な能力を身に付けて、地域社会の情報化に貢献で

きる人材」を養成する。 
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アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 

 １．目 的 

アニメ・マンガ学部では、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する。 

 

 ２．養成する人材 

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。 

 



別表２（第36条関係）

必
　
修

選
　
択

自
　
由

講
　
義

演
　
習

実
験
・
実
習

教
　
授

准
教
授

講
　
師

助
　
教

助
　
手

英語コミュニケーションⅠ 1①② 1 　 ○ 兼１

英語コミュニケーションⅡ 1③④ 1 　 ○ 兼1

英語プレゼンテーション演習Ⅰ 2①② 1 　 ○ 兼1

英語プレゼンテーション演習Ⅱ 2③④ 1 　 ○ 兼１

中国語コミュニケーション 4③④ 1 ○ 兼1

韓国語コミュニケーション 4③④ 1 ○ 兼1

ロシア語コミュニケーション 4③④ 1 ○ 兼1

情報リテラシー 1① 2 ○ 1

日本語コミュニケーション 1①② 2 ○ 1

現代経済学 1①② 2 ○ 1

現代産業論 1①② 2 ○ 1

現代企業論 1③④ 2 ○ 1

現代史と国際関係論 1③④ 2 ○ 1

現代の科学技術 1③④ 2 ○ 兼1

現代実践法学 1①② 2 ○ 兼1

現代社会学 1③④ 2 ○ 1

国際動態論 3④ 2 ○ 1

キャリアデザインⅠ 1① 1 ○ 1 　 ※講義

キャリアデザインⅡ 2② 1 ○ 1 　 ※講義

キャリアデザインⅢ 3② 1 ○ 兼1 ※講義

ビジネスモラル 1① 1 ○ 兼1

小計（21科目） － 16 12 3 5 2 3 0 0 兼11

経済学の基礎 1①② 2 ○ 1

経営学の基礎 1①② 2 ○ 1

経営戦略論 1③④ 2 ○ 1

経営組織論 2①② 2 　 ○ 1

経営戦略策定演習 2③④ 2 ○ 1

イノベーションマネジメント 3①② 2 ○ 1

グローバル社長学 3③④ 2 ○ 1

実践企業革新 4①② 2 ○ 1

マーケティング 1①② 2 ○ 1

デジタルマーケティング 1③④ 2 ○ 1

流通論の基礎 2①② 2 ○ 1

消費者行動研究 2③④ 2 ○ 兼1

実践的統計学 3①② 2 ○ 兼1

3③④ 2 ○ 1

会計学 2② 1 ○ 1

財務諸表論 2③ 1 ○ 1

簿記概論 1①② 2 ○ 1 　

簿記演習 1③ 1 ○ 1 　

財務諸表分析 ３①② 2 ○ 1 　

資金調達の実践 ３③④ 2 ○ 1 　

実践日本ビジネス法 2③④ 2 ○ 兼1

不動産法入門 3①② 2 ○ 1

不動産取引演習 3③④ 2 〇 1

企業リスク管理実践 3③④ 2 ○ 兼1

アントレプレナーシップ論 1③④ 2 ○ 1 兼1 オムニバス

実践ベンチャービジネス 2③④ 1 ○ 1

3③④ 2 ○ 2

トップランナー研究 1②④ 2 ○ 1 ※集中

ビジネスモデル研究 2①② 2 　 ○ 1

広報戦略の実践

ICT活用ビジネス

職
業
専
門
科
目

職
業
専
門
科
目
群

専任教員等の配置

備考

基
礎
科
目

－

科目
区分

授業科目の名称
配当
年次

単位数 授業形態

授業科目の種類・単位数及び履修方法等

教 育 課 程 等 の 概 要

（事業創造学部事業創造学科）
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ビジネスコミュニケーション 1③④ 2 ○  1

3①② 2 ○ 兼1

ビジネスプランの基礎 1③④ 2 ○ 1

ビジネスプランの応用 2①② 2 〇 1

2③④ 4 〇 1 1

3①② 4 〇 1 1

3③④ 4 〇 1

実践事業承継 3③ 2 ○ 兼1

3④ 2 ○ 　 兼2 オムニバス

企業内実習Ⅰ 1③④ 2 臨 1 3 1 1

企業内実習Ⅱ 2③④ 4 臨 1 2 1 1

企業内実習Ⅲ 3③④ 6 　 　 臨 1 3 1 1

2①② 5 臨 2 1 1 1

3①② 5 　 臨 2 1 1 1

地域経済産業論 1③④ 2 ○ 1 兼1 オムニバス

2①② 2 ○ 兼1

2①② 2 ○ 兼1

2③④ 2 ○ 2

3①② 2 ○ 1

3③④ 2 ○ 兼1

4①② 2 ○ 兼1

4①② 2 ○ 1

4③④ 2 ○ 1

小計（52科目） － 72 46 0 25 24 7 6 5 兼14

デザイン・シンキング概論 2①② 2 ○ 兼1

ソーシャルデザインⅠ 2③④ 2 ○ 　 1 ※講義

ソーシャルデザインⅡ 3①② 2 　 ○ 1 ※講義

ソーシャルデザイン実習 3③④ 2 ○ 1

新潟と地域社会 1①② 2 ○ 兼1

新潟と地域政策 1➂④ 2 ○ 兼1

新潟と地域資源 ２①② 2 ○ 兼1 ※講義

地域資源活用の理論と方法 ２③④ 2 ○ 兼1

地域資源活用の事例研究 3①② 2 ○ 兼1 ※講義

地域資源活用実習 3③④ 2 ○ 1

小計（10科目） － 20 0 0 1 3 0 0 0 兼6

事業計画策定総合実習 4通 4 〇 5 4 1 0 0 共同

小計（1科目） － 4 0 0 5 4 1 0 0

合計（84科目） － 112 58 3 36 33 11 6 5 兼31 

地域産業研究Ⅱ(医療福祉)

コミュニケーションデザイン

地
域
産
業
研
究
科
目
群

職
業
専
門
科
目

職
業
専
門
科
目
群

新規商品開発・販売実習Ⅰ

地域産業研究Ⅲ(環境）

地域産業研究Ⅳ(ものづくり）

地域産業研究Ⅴ(観光）

地域産業研究Ⅵ(ICT）

地域産業研究Ⅶ(まちづくり）

地域産業研究Ⅰ(農林水産）

基礎科目群から必修科目16単位と選択科目4単位以上、職業専門科目群か
ら必修科目72単位と選択科目8単位以上(このうち、地域産業研究科目群より
４単位以上）、展開科目群から必修科目20単位、総合科目群から4単位、併
せて124単位以上を修得すること。
（履修科目の登録の上限：48単位（年間））

1学年の学期区分 ４期

1学期の授業期間 ８週

1時限の授業時間 ９０分

学位又は称号
　事業創造学士
　（専門職）

学位又は学科の分野 経済学関係

卒 業 要 件 及 び 履 修 方 法 授業期間等

展
開
科
目

総
合
科
目 －

－

－

－

地域産業研究Ⅷ(カルチャー・エンタテイメント）

新規商品開発・販売実習Ⅱ

会社設立実習Ⅰ

会社設立実習Ⅱ

会社設立実習Ⅲ

事業承継演習
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別表２（第36条関係）

必
　
修

選
　
択

自
　
由

講
　
義

演
　
習

実
験
・
実
習

教
　
授

准
教
授

講
　
師

助
　
教

助
　
手

１①② 1 ○ 兼1

英語コミュニケーションⅡ １③④ 1 ○ 兼1

英語プレゼンテーション演習Ⅰ ２①② 1 ○ 兼1

英語プレゼンテーション演習Ⅱ ２④ 1 ○ 兼1

中国語コミュニケーション ４③④ 1 ○ 兼1

韓国語コミュニケーション ４③④ 1 ○ 兼1

ロシア語コミュニケーション ４③④ 1 ○ 兼1

情報リテラシー １① 2 ○ 1

日本語コミュニケーション １①② 2 ○ 兼1

現代経済学 ２①② 2 ○ 兼1

現代産業論 ２①② 2 ○ 兼1

現代企業論 ３①② 2 ○ 兼1

現代史と国際関係論 ３①② 2 ○ 兼1

現代の科学技術 ２④ 2 ○ 1

現代実践法学 ２①② 2 ○ 兼1

現代社会学 ２①② 2 ○ 兼1

国際動態論 ４④ 2 ○ 兼1

１① 1 ○ 兼1 ※講義

キャリアデザインⅡ ２② 1 ○ 兼1 ※講義

キャリアデザインⅢ ３② 1 ○ 兼1 ※講義

ビジネスモラル １① 1 ○ 兼1

小計（21科目） － 14 14 3 2 0 0 0 0 兼19

１① 1 ○ 1

1④2② 2 ○ 1 集中

情報と法律 １③④ 2 ○ 1

２①② 2 ○ 1

３① 1 ○ 1

４①② 2 ○ 1

1① 2 ○ 1

1② 2 ○ 1 1

１①② 2 ○ 2

１③④ 2 ○ 2

確率論 １③④ 2 ○ 1

２①② 2 ○ 1

１① 2 ○ 2

１② 2 ○ 1 1

１③ 2 ○ 1 1

２①② 2 ○ 2 1 1 共同

２④ 2 ○ 1 1 1

１② 1 ○ 1

１③④ 2 ○ 2

３①② 2 ○ 1 ※講義

１③④ 2 ○ 1

２①② 2 ○ 1

３①② 2 ○ 1 1

１③④ 2 ○ 1 1

２①② 2 ○ 1 1

1② 1 ○ 1

２①② 2 ○ 1

２③ 5 臨 12 1 2 1 2

３③④ 15 臨 12 1 2 1 2

授業科目の種類・単位数及び履修方法等

教 育 課 程 等 の 概 要

（情報学部情報学科）

科目
区分

授業科目の名称
配当
年次

単位数 授業形態 専任教員等の配置

備考

基
礎
科
目

英語コミュニケーションⅠ

キャリアデザインⅠ

－

ＡＰＩ実習

情報通信ネットワーク

ネットワーク演習

オペレーティングシステム

線形代数

微分積分

統計学

職
業
専
門
科
目

情報の基礎

トップランナー研究

情報と経営

情報と倫理

情報と英語

コンピュータアーキテクチャ

分散型台帳技術

情報セキュリティ

サイバーセキュリティ演習

データ構造とアルゴリズム

プログラミングⅠ

プログラミングⅡ

ネットワークプログラミング実習

サイバーセキュリティ実習

データベースの基礎

データベース演習

システムモデリング

システム開発技術

臨地実務実習Ⅰ

臨地実務実習Ⅱ
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２①② 2 ○ 1

３① 2 ○ 1

３② 2 ○ 1 1

４①② 2 ○ 1 1

１③ 2 ○ 1

２② 2 ○ 1

３① 2 ○ 1 1

３② 2 ○ 1 ※講義

４①② 2 ○ 1 1

１④ 2 ○ 1 ※講義

２④ 2 ○ 1 1

２④ 2 ○ 1 ※講義

情報科学基礎 １①② 2 ○ 1

２①② 2 ○ 1

３①② 2 ○ 2 1

３② 2 ○ 1 ※講義

４①② 2 ○ 1 1

２② 2 ○ 兼1 ※講義

３① 2 ○ 1 兼1

４①② 2 ○ 兼1

２② 1 ○ 1

２④ 2 ○ 1

ICT演習（基本情報） ２④ 2 ○ 1

３① 2 ○ 1

３② 2 ○ 1

４① 2 ○ 1

４① 2 ○ 1

４② 2 ○ 1

４④ 2 ○ 1

４④ 2 ○ 1

小計（59科目） － 76 53 0 72 3 19 5 15 兼3

１③④ 2 ○ 兼1

１③④ 2 ○ 1

２①② 2 ○ 兼1

３①② 2 ○ 兼1

４①② 2 ○ 1 1 集中

２① 1 ○ 1 兼1 オムニバス

３① 1 ○ 1 1

２①② 2 ○ 1

３①② 2 ○ 1

１③④ 2 ○ 1

２①② 2 ○ 1 ※講義

３①② 2 ○ 1 集中

小計（12科目） － 22 0 0 4 3 2 0 2 兼4

４通 4 ○ 10 1 2 1 2 共同

小計（1科目） － 4 0 0 10 1 2 1 2

合計（93科目） － 116 67 3 88 7 23 6 19 兼26

クラウド技術概論

クラウドベーシック&マーケティング

クラウドプラットフォーム実習Ⅰ

クラウドプラットフォーム実習Ⅱ

サイバーフィジカルシステム基礎

－

－

職
業
専
門
科
目

ユーザエクスペリエンス

没入型コンピューティング

没入型コンピューティング実習

データサイエンス実習

データマイニング演習

ICT演習（ハードウェア/ソフトウェア）

デザイン・シンキング実習Ⅱ

情報産業論

国際文化と伝統

ICT演習（セキュリティ）

ICT演習（データベーススペシャリスト）

ICT演習（クラウド）

ICT演習（応用情報）

ICT演習（IoT）

ICT演習（マシンラーニング）

ICT演習（セキュリティスペシャリスト）

ＩｏＴ実習

ハードウェア設計

ロボティクス実習

学位又は称号 情報学士(専門職) 学位又は学科の分野 工学関係

1学年の学期区分 4期

1学期の授業期間 8週

卒 業 要 件 及 び 履 修 方 法 授業期間等

基礎科目群の必修科目14単位と選択科目から6単位以上、職業専門科目群
の必修科目76単位と選択科目8単位以上、展開科目群22単位、総合科目4
単位、あわせて130単位以上を修得すること。
（履修科目の登録の上限：48単位（年間））

1時限の授業時間 90分

知識表現・知識処理

ＡＩ実習

マシンラーニング

マシンラーニング実習

データサイエンス演習

ＩｏＴ演習

総
合
科
目

ICT活用総合実習

－

展
開
科
目

マーケティング実践

－

社会心理・消費者行動

マーケティング

ICT演習(組込システム)

新潟と地域社会

デザイン・シンキング概論

ソーシャルデザインⅠ

ソーシャルデザインⅡ

ソーシャルデザイン実習

デザイン・シンキング実習Ⅰ
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別表２（第36条関係）

必
　
修

選
　
択

自
　
由

講
　
義

演
　
習

実
験
・
実
習

教
　
授

准
教
授

講
　
師

助
　
教

助
　
手

1①② 1 〇 兼1

1③④ 1 〇 兼1

2①② 1 〇 兼1

2③④ 1 〇 兼1

1①② 2 〇 兼1

1④ 1 〇 1 1 共同

4③④ 1 〇 兼1

4③④ 1 〇 兼1

4③④ 1 〇 兼1

1①② 2 〇 兼1

2①② 2 〇 1

2③④ 2 〇 兼1

2① 1 〇 兼1

1① 1 〇 兼1 ※講義

2① 1 〇 兼1 ※講義

3① 1 〇 兼1 ※講義

1①② 2 〇 兼1

4③④ 2 〇 兼1

3③ 1 〇 兼1

4① 1 〇 兼1

4④ 2 〇 兼1

1③ 1 〇 兼1

1④ 1 〇 1

－ 17 10 3 2 1 1 0 0 兼16

1① 1 〇 1 兼2
1① 1 〇 1 兼1
1② 1 〇 1

1② 1 〇 1

1③ 1 〇 1

1④ 1 〇 1

2①② 2 〇 1

2①② 2 〇 1

2③④ 2 〇 1

2③④ 2 〇 1 1

2③④ 2 〇 1

3① 1 〇 1 1

3② 1 〇 1 1

3③ 1 〇 1 1 1 共同

1①② 2 〇 兼1

1③ 1 〇 1 1

2①② 2 臨 1 1 1 共同

2③④ 2 臨 1 1 1 共同

1①② 2 〇 1

1③④ 2 〇 1

2①② 2 〇 1

3③ 2 〇 1 1

1①② 2 〇 1 1

1③④ 2 〇 1 1

2④ 1 〇 1 1 集中

1② 1 〇 1 1

1③ 1 〇 1 1 兼1 集中・共同

1①② 4 〇 1 1 ※講義

1③④ 4 〇 1 1

1①② 2 〇 1

1② 1 〇 1 1 共同

1③ 2 〇 1 1

1③ 1 〇 1 兼1 ※講義 集中

1④ 2 〇 1 1

2①② 6 〇 1 1 1 共同

2①② 2 〇 1

ア
ニ
メ
技
術

職
業
専
門
科
目

－

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
日本語コミュニケーション

表象芸術論
心理学概論
知的財産概論
キャリアデザインⅠ
キャリアデザインⅡ

スタディスキル
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
情報リテラシー

文学

アニメ史
マンガ史

教 育 課 程 等 の 概 要

（アニメ・マンガ学部アニメ・マンガ学科）

科目
区分

授業科目の名称 配当年次

単位数 授業形態 専任教員等の配置

授業科目の種類・単位数及び履修方法等

アニメ作家研究
マンガ作家研究

映像編集理論
ポストプロダクション実習
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

脚本概論
物語記号学
近代世界観研究
脚本分析実習
映像音響概論

アニメ基礎演習Ⅱ
作画演習
演出表現論

キャリアデザインⅢ
現代経済学
現代社会学

美術史

マーケティング
デジタルマーケティング
国際動態論
ビジネスモラル
クリエイターの基礎知識

小計（23科目）

マンガ概論
アニメ概論

アニメ・マンガ研究ゼミ
新潟と地域社会
アニメ・マンガによる

  地域振興事例研究および演習

文化啓発施設運営実務Ⅰ
文化啓発施設運営実務Ⅱ

アニメ産業論

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

マンガ産業論

ライフドローイング演習
運動表現理論
アニメ表現基礎
アニメ基礎演習Ⅰ
色彩設計講義および着彩演習

基
礎
科
目

備考

共
通
専
門
分
野
学
修

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ
基
礎
理
論
と
研
究

地
域
振
興

脚
本

映
像
音
響

作
画
技
法
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2③ 2 〇 1 兼1

2③④ 4 〇 1 1

2③④ 3 〇 1 1 1 共同

3①② 2 〇 1 1

3①② 2 〇 1 1

3③ 1 〇 1 1

3④ 5 臨 2 1 2 共同

4② 8 臨 2 1 2 共同

1② 1 〇 1 1

1③ 2 〇 1 1 1 共同

1④ 2 〇 1 1 1 共同

2① 1 〇 1

2①② 6 〇 1 2 1 共同

2①② 4 〇 1 2 1 共同

2③④ 3 〇 1 2 2 共同

2③④ 2 〇 1 2 2 共同

3①② 2 〇 1 兼2 共同

3①② 2 〇 1 2 2 共同

3③ 1 〇 1 2 2 共同

3④ 5 臨 2 3 1 2 共同

4② 8 臨 2 3 1 2 共同

1① 1 〇 1 兼1

1② 1 〇 1 1

1③ 1 〇 2 1 共同

1③ 2 〇 1 1

1④ 2 〇 1 1

2①② 4 〇 2 1 共同

2③④ 3 〇 2 2 共同

3③ 1 〇 1

2④ 1 〇 兼1

3①② 4 〇 1 兼4 共同

3③ 2 〇 1 兼4 共同

3④ 1 〇 1 兼1 集中

3①② 2 〇 2 2 共同

3③ 1 〇 2 2 共同

3①② 5 連 2 1 1 3 共同

2③ 2 臨 2 1 集中･共同

3② 2 臨 2 1 集中･共同

－ 29 136 1 8 6 3 1 6 兼20

1④ 4 〇 1 1 1 集中･共同

2④ 2 〇 1 1 1 集中･共同
1③ 1 〇 1

1④ 1 〇 1

2③④ 2 〇 1

2③ 1 〇 1 1

2③ 2 〇 1 1

3①② 1 〇 2 1 共同

3①② 2 〇 兼1

3③ 2 〇 兼1

2① 2 〇 1 兼4 ※講義･共同

2② 2 〇 1 兼4 共同

2③④ 2 〇 1 2

3③ 1 〇 1 2

3② 2 臨 1 1 1 集中･共同

3④ 2 臨 1 1 1 集中･共同

－ 15 14 0 2 2 0 1 6 兼5

4① 2 〇 7 5 3 6 共同

4③④ 4 〇 7 5 3 6 共同

－ 6 0 0 7 5 3 0 6

－ 67 160 4 9 6 3 1 6 兼37

職
業
専
門
科
目

ア
ニ
メ
技
術

－

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

印刷・広告実習Ⅱ

小計（16科目） －

キャラクターデザインゼミⅡ
イラスト実務実習
デジタルペイント実務Ⅰ
デジタルペイント実務Ⅱ

小計（74科目）

合計（115科目） －

学位又は称号
アニメ・マンガ学士

 （専門職）
学位又は学科の分野 美術関係

総合制作研究実習Ⅰ
総合制作研究実習Ⅱ

小計（2科目） －

総
合
科
目

卒 業 ・ 修 了 要 件 及 び 履 修 方 法 授業期間等

１学年の学期区分 4期

１学期の授業期間 8週

１時限の授業時間 90分

アニメ撮影基礎
アニメ制作工程演習

マンガフィニッシュワーク実習

アニメ制作実務Ⅱ
マンガ表現基礎
マンガ基礎演習Ⅰ
マンガ基礎演習Ⅱ
デジタルマンガ表現論

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
アニメ制作実務Ⅰ

アニメ・マンガ学部の卒業要件は、基礎科目群から必修科目17単位と選択科目

3単位以上、職業専門科目群から必修科目29単位と選択科目31単位以上、展開

科目群から必修科目15単位と選択科目5単位以上、総合科目群から6単位、あわ

せて128単位以上を修得する。

また、連携実務演習等5単位、臨地実務実習15単位を含み実習科目を40単位以

上修得すること。（履修科目の登録の上限：48単位（年間））

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

DTPソフト理論および基礎演習

物語芸術workshopⅡ(実写映画制作)

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
企画プロデュース演習

展
開
科
目

隣接
芸術

企
画
プ
ロ
デ
ュ
ー

ス

マンガゼミⅠ
マンガゼミⅡ

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
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

マ
ン
ガ
技
術

キ
ャ

ラ
ク
タ
ー

デ
ザ
イ
ン
技
術

商
業
活
用

ゲーム制作実習
キャラクターデザインゼミⅠ

物語芸術workshopⅠ(演劇制作)

印刷・広告実習Ⅰ

キャラクターデザイン実習
立体デザイン

3DCG概論
3DCGソフト演習Ⅰ
3DCGソフト演習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

描画ソフト基礎学習

マンガ脚本演習
マンガ表現演習
マンガ脚本実習
マンガ表現実習
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別表３（第５３条関係） 

 

入学検定料、入学金、授業料等 

 

入学検定料 20,000 円 

 

入学金、授業料等                     （単位：円） 

学部 

学科 

事業創造学部 

事業創造学科 

情報学部 

情報学科 

アニメ･マンガ学部 

アニメ･マンガ学科 

入学金 200,000  200,000  200,000  

授業料(年間) 780,000  960,000  900,000  

施設・設備費 200,000  240,000  200,000  

実習費 100,000  180,000  180,000  

1 年次合計 1,280,000  1,580,000  1,480,000  

年額合計 1,080,000  1,380,000  1,280,000  
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開志専門職大学 教授会規程 
 

（趣 旨） 
第１条 この規程は、開志専門職大学学則（以下「学則」という。）第１０条第６項の規定 

に基づき、開志専門職大学（以下「本学」という。）に置く教授会の組織、運営等に

ついて定める。 
 
（設 置） 
第２条 学則第１０条第１項の規定に基づき、本学に教授会を置く。 

 
（構 成） 
第３条 教授会は、学部教授会とし、学則第１０条第２項の規定に基づき、学部の専任の

教授をもって構成する。 
２ 同条同項のただし書きにより、その他の教職員を加える場合にあたっては、准教

授及び講師、助教を構成員とする。 
３ 助手は準構成員とする。 
４ 前項による取扱いは教授会に諮り、総務会の議を経て学長が決定する。 
 

（審議事項） 
第４条 教授会は、学則第１０条第３項に定める次の重要事項について、学長が決定を行

うに当たり、審議した結果を学長に意見として述べるものとする。 
(１) 学生の入学、卒業に関すること 
(２) 学位の授与に関すること 
(３) 教育・研究の基本方針に関すること 
(４) 教育課程及び履修方式に関すること 
(５) 学生の指導、賞罰及び除籍に関すること 

２ 教授会は、学則第１０条第４項の規定に基づき、前項各号に掲げるもののほか、

学長及び学部長等（以下「学長等」という。）がつかさどる教育研究に関する事項に

ついて審議する。 
３ 教授会は、学則第１０条第５項の規定に基づき、前項で審議した事項について、

学長等の求めがあった場合、その結果を学長等に意見として述べることができる。 
 

（会 議） 
第５条 教授会に議長を置き、学部長をもって充てる。ただし、やむを得ない事故がある

ときは、あらかじめ学部長の指名した者がその職務を代行する。 
２ 議長は、教授会を主宰する。 
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３ 教授会は、原則として、毎月１回開催するものとする。ただし、議長が必要と認

めた場合は、臨時に会議を招集することができる。 
４ 教授会構成員の３分の１以上が開催を要求したときは、議長は教授会を招集しな

ければならない。 
 
（会議の成立要件） 
第６条 教授会は、構成員（授業中、やむを得ない理由による学生指導中、海外出張中及

び休職中の者を除く。）の３分の２以上の出席がなければ開くことができない。 
 
（代議員会） 
第７条 教授会は、教授会に属する一部の者をもって構成される代議員会を置くことがで

きる。 
２ 前項の代議員会の組織運営については、教授会に諮り、総務会の議を経て学長が

定める。 
 

（委 任） 
第８条 教授会は、次に掲げる審議事項について、代議員会に委任することができる。 

（１）学生の入学、卒業に関すること 
（２）学位の授与に関すること 

２ その他代議員会に委任することができる審議事項については、教授会に諮り、総

務会の議を経て学長が定めることができる。 
３ 教授会は、代議員会に対してその審議結果等の報告を求めるものとする。 
 

（議事の議決） 
第９条 議事の議決は、出席者の過半数の賛成をもって決する。ただし、可否同数のとき

は、議長の決するところによる。 
２ 教授会は、代議員会の議決をもって、教授会の議決とすることができる。 
 

（委員会の設置） 
第１０条 教授会は、専門の事項について審議する必要があるときは、専門的知見を持っ

た教員から構成される委員会を置くことができる。 
２ 前項の委員会の組織運営については、教授会の議を経て学長が定める。 
 

（構成員以外の出席） 
第１１条 議長は、必要があるときは教授会の決定により教授会に加える者以外の者を出

席させ、報告又は意見を求めることができる。 
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（議事の記録） 
第１２条 教授会の議事の要旨を記録して、次回の定例教授会で確認を得るものとする。 
 
（庶  務） 
第１３条 教授会に関する事務並びに議事要旨の作成及び保管は、議長の指示に基づき、

事務局総務課総務担当が行う。 
 
（改  正） 
第１４条 この規程の改正は、教授会に諮り、総務会の議を経て学長が行う。 
 
（雑  則） 
第１５条 この規程に定めるもののほか、教授会の運営に関し必要なことは、別に定める。 
 

附 則 
 この規程は、令和２年４月１日から施行する。 
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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

【日本のアニメ・マンガの国際的な優位性】 

インターネットの普及などメディア技術の高度化により、映像市場の国際化が本格

化し、アニメやマンガあるいはゲームは“ 売れるコンテンツ”と呼ばれ、その国際

的な影響力は顕著であり、日本のアニメ・マンガの国際的な優位性は以下の通りであ

る。 

・「クールジャパン(かっこいい日本)」という国際的な評価は、いわゆるコンテンツの

拡大が背景となっている。その中でも、アニメとマンガはその典型的な表現として

国際的に認知されている。 

・日本で製作される商業アニメーション作品は「アニメ」と特別な呼称が与えられる

ほど、突出した（エッジな）文化的現象として世界中で認知されている。

・日本は優れたマンガ原作を豊富に輩出してきたことを背景として、多くのアニメ作

品が制作されてきた。その傾向は年々さらに顕著となっており、「ライオンキング」

は「ジャングル大帝」、「マトリックス」は「攻殻機動隊」、「ブラックスワン」は「パ

ーフェクト・ブルー」からといったように、原作の優位性は国際的にも明確となっ

ている。

・優れたゲームソフトやマンガ原作がアニメ化されたことによる相乗効果により、「ポ

ケモンシリーズ」が 124 の国と地域で放送され（2018 年 3 月末時点）、25 カ国の

言語に翻訳、「ドラゴンボール」は 80 か国以上の国と地域で放送され（2018 年 12

月現在）、20 言語に翻訳されている。

・近年では、興行収入を上げている劇場用アニメはオリジナル作品が多くなっており、

国内最高の興行成績となった「もののけ姫」は、英語、フランス語、広東語、ドイ

ツ語、イタリア語、スペイン語、ポルトガル語に翻訳され、世界でも有名なアニメ

作品となっている。 

・90 年代後半から日本製アニメは海外においても市場規模の点からも、文化芸術と

いう点からも、その国際的な認知度が充分に高まっている。

【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。 

・サブカルチャーを含む文化芸術がそのまま経済のソフトパワーであり国際的なプレ

ゼンスとなるという認識が産官学ともに欠如している。その結果、「映像文化」と

いう文化芸術的な側面が「イノベーション」に結びつくという国際的な視野に欠け

る。 

・日本のアニメ業界は中小企業が多く、財務基盤が弱い。

・人材不足により、クリエイターの確保が難しくなり人件費増により製作費が上がっ

ても利益につながらない。

・各製作プロダクションやスタジオは CG 導入に努力しているが。コンピュータ投資

を行ったプロダクションでは、投資が重荷になっている。

・97 年から 99 年の間で急速に広まったアニメ制作のデジタル化は、韓国、台湾、中
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国、フィリピン、マレーシアなどアジアの近隣諸国への海外製作の依存度を高め、

国内における製作の空洞化が加速度的に進行している。 

・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・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・マンガの価値付けが、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） 

 また、かねてより日本のアニメやマンガの進出に、独自の文化を侵されると感じて

いた隣国の韓国は、1995 年に、早くもアニメを国策として積極的に支援することを

宣言。中国にあっては、2002 年 3 月に全国人民代表大会でアニメ・マンガソフト振

興を国策として打ち出すなど、それぞれの国の力を示すソフトパワーと位置付けられ、

それを産み出す産業の活性化は次第に各国の国策で位置付けられるようになってい

る。そのような国際的な競争が激化していく中で、わが国においてもアニメ・マンガ

関連人材の育成の重要性が増し、かつ急務となってきている。 

２）産業界の人材に関する現状

  一般社団法人日本動画協会の報告書「アニメ産業レポート 2019」によると、アニ

メ産業統計調査アンケートの質問項目:制作・クリエイター等の採用及び人材育成に

ついての項目で一番多い回答は「人材育成への取組・強化」であり、働き方改革に伴

い人材育成も本格化していると記述している。しかし、反面、「人材採用・確保が困

難」や「人材育成への取り組み・強化が困難」という意見もあり、人材で成立してい

るアニメ制作の難しさが浮き彫りとなっている。その他、自由回答では以下の回答も

ある。 

・教育者が不足している。

・専門学校、大学と協力して、積極的なインタ－ンシップ活動を協力して行うこと
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で、優秀な人材を確保できるようにしている。 

・最近では、日本のアニメ学校の新卒(外国人を含む)を採用しているが、実績が無

いため、社内育成にも限界があり、育成期間中の仕事の速度や品質が低下する懸

念もある。また、トレ－ニング、期間中のコストといった人材育成に関する費用

の問題もある。

  このように、現場では、人材の確保や人材育成の重要性は増しているものの、自社

で人材育成や教育することが困難な状況である。そのため、高度な専門的知識と制作

技術にもとづく実践力を有した即戦力が求められている。 

３）アニメ・マンガ学部が必要とされる政策的背景

平成 30 年 3 月 30 日に内閣府知的財産戦略推進事務局が推進した「クールジャパ

ン人材育成検討会」の最終とりまとめには、「クールジャパン関連分野の人材を引き

付け、その創造性を集積・高度化して世界に発信する人材ハブの構築が戦略の基本的

視点の一つとして位置づけられた」とある。そこでは教養や理論に裏付けられた高度

な実践力で専門業界を牽引し、変化に対応した創造力を発揮できる、クールジャパン

戦略の推進に必要な人材を、 

・専門スキルとビジネスキルの両方を有する「プロデュース人材」

・産業の新たな価値の創造や生産性向上を実現する「高度経営人材」

・製品・サービス開発の全体をデザインできる「高度デザイン人材」

・クリエイター等専門スキルを有する「専門人材」

・外国人視点も踏まえ日本と海外でクールジャパンの提供基盤や市場拡大を支える

「外国人材」

・地域のク－ルジャパン資源の発掘・磨き上げを担う「地域プロデュース人材」

の６つにカテゴライズしている。 

開志専門職大学のアニメ・マンガ学部が目指す人材育成は、そのうちの特に「専門

人材」「プロデュース人材」および「地域プロデュース人材」の育成に重点を置く、

まさにこの国家戦略に呼応するものである。 

【資料 1】クールジャパン人材育成検討会 最終とりまとめ（抜粋） 

一方、新潟県は著名なマンガ家・アニメーターゆかりの地であり、特に新潟市では、

これまで数多くのマンガ家やアニメーターを輩出しており、アマチュア創作活動も盛

んなことから、新潟市が策定した「マンガ・アニメを活用したまちづくり構想（第 2

期）」においては、「マンガ・アニメを文化施策として進めてきた取り組みの強化・底

上げを図り、マンガ・アニメ文化の継承・発展、文化産業の発展と交流人口拡大によ

る地域活性化」を目指すとともに、「マンガ・アニメが根付き、クリエイターが育つ

まち」「マンガ・アニメでクリエイターと産業が躍動するまち」、「マンガ・アニメで

にぎわう都市イメージを発信するまち」を目指すことが掲げられている。 

【資料 2】新潟市マンガ・アニメを活用したまちづくり構想(第 2 期)（抜粋） 

このような社会的な国の政策や地域の政策を背景に、「実践的な職業教育を行う新

たな高等教育機関」として、将来のアニメ・マンガ業界の担い手を育成するために、

アニメ・マンガ学部を設置するものである。
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４）新潟県内における大学教育機会の向上の必要性

 新潟県は平成 30 年 1 月に「にいがた未来創造プラン」を発表した。同プラン作成

のための新潟県調査によると、新潟県内に所在する高校の卒業者の高等教育機関への

進学者数は、新潟県内に所在する大学・短期大学への進学者が約 4,000 人であり、新

潟県以外に所在する大学・短期大学への進学が約 6,000 人となっている。また県内に

所在する専門学校への進学者約 5,000 人に対して、県外に所在する専門学校への進学

者は約 500 人となっている。この数値は、これまで県内には魅力ある大学・短期大

学が少なく、逆に県内の専門学校に魅力があったことを推測させるものとなっている。 

また、新潟県内に所在する大学・短期大学への進学志望者数に対する定員の割合を

示す収容力は約 6 割となっており、新潟県内の高校生は、首都圏を中心とした大学等

への進学を余儀なくされている。新潟県は「にいがた未来創造プラン」の中で、若者

の定住促進対策のための教育政策の展開として、「大学等への進学時については、県

内に自らの希望に合う学部がないために、やむを得ず県外へ進学している者が一定程

度いることも課題」として捉え、「県内進学の意向がある者が、県内において自らの

希望に合った大学、学部等を選ぶことができるよう、県内大学等が行う新たな魅力創

出に向けた取組等を支援し、教育機会の拡充を図る」と明確に謳っている。 

そのため、新潟県内の高等教育機関である開志専門職大学に魅力ある新たな学部を

増設することにより、新潟県内進学者の選択肢の拡大と新潟県内に所在する大学への

進学者の増加を図ることができると考える。 

新潟県では、県内高等教育機関への進学の促進にむけた高等教育機関の充実が求め

られているとともに、新潟市ではアニメ・マンガを活用したまちづくり構想が展開さ

れている中で、アニメ・マンガ分野の専門的な教育内容や研究機能を有した高等教育

機関としては、長岡造形大学の視覚デザイン学科において当該専門分野の一部の教育

内容を対象としているものの、実質的には存在していない。 

このことから、本学が専門職大学としてアニメ・マンガ学部を設置することで、当

該専門分野の高等教育を志望する者の受け皿になるとともに、県外への進学に歯止め

をかけることにつながるものと考えている。 

【資料 3】にいがた未来創造プラン（抜粋） 

（２）開志専門職大学アニメ・マンガ学部の教育上の目的

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－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などのある商業漫画を「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する。 

（３）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
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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、以下の通りとする。 

【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－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。 

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、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、
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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
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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。 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部では創作理論や、アニメ・マンガ分野の芸術表

現上の位置付けを学修し、作品制作に関する知識・技術を体系的に理解するとともに、

実務に則した技術力の研鑽を図り、アニメ・マンガの作品制作において新たに価値を

創造する技術者を育成することを主眼において教育研究を行う。 

展開科目においては、アニメ・マンガ制作で創造的な役割を果たすために、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を通して、他分

野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

けることとしている。 

さらに、プロデュース人材としての基礎知識と技術を修得することにより、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としている。 
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また、美術分野としてのアニメやマンガの商業的価値を、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。 

このようなことから開志専門職大学アニメ・マンガ学部では、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する。 

また、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な専門的な知識

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ととしている。 

同時にここで養われた客観性は、日本のアニメ・マンガの特性とその世界の顧客分

析のための貴重な基礎資料にもなり、またその特性をより発揮しやすい創作ソフトウ

ェアの開発につながる可能性も秘めている。 

つまり、アニメ・マンガ作品の制作技術の研鑽と制作そのものを通して、作り手と

しての技術力、プロデュース能力、研究能力という役割の異なる能力を得意とする３

者の連携による人材育成を行うことによってアカデミックな拠点を形成することが、

本学部の特色である。 

（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

専門職大学以外の大学のアニメ・マンガ系学部では、多くはアニメとマンガを別々

の学部として教育研究を行っている。アニメ・マンガの作品の歴史や専門的な理論や

技法を教育し、表現力や技術力を活かして新たな表現手法や新たな価値を探求するた

めの教育を目的としており、基本的には作品の作り手としての育成に力点が置かれ作

品制作や作品発表を通じて、表現の創出力や社会に対する発信力を養成している。 

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、マンガを主体

にした動画・線画に関わる表現力と技術について教育研究を行う。アニメもマンガも

作品創造の基本要素は、物語・キャラクター・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・技術を職業専門科目の基礎領域に多く設定し、さらに

必修科目として、アニメ、マンガ、キャラクーデザインに関する基礎となる理論、基

礎技術を学修することとしている。 

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
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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。 

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・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 
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ここで言う「リーダー」とは、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。 

また、近年、アニメ・マンガは観光資源として捉えられ始めている。例えば、アニ

メ・マンガに関わる地域人材やアニメ・マンガのモデルとなった地域や場所の聖地と

しての位置付けなど地域振興の一つと位置付けられている。本学が位置する新潟市に

おいても、「新潟市マンガ・アニメ情報館」と「新潟市マンガの家」を公設し民間委

託して運営している。このようにアニメ・マンガ・キャラクターデザインの表現技術

や創作活動に関する知識や技能を有し、作品の演出及び制作進行を客観的に見ること

ができるプロデュ－ス能力を活かし、アニメ・マンガを活用した地域振興でも活躍す

ることが期待されており、新潟市におけるアニメ・マンガの文化啓発施設の現場にお

ける臨地実務実習を通して、地域プロデュース人材として地域振興のために、アニ

メ・マンガの活用を考察できる人材を育成する。

更に、アニメ・マンガ・キャラクターデザインの表現技術や創作活動に関する実践

力を修得するための科目として、卒業要件単位 128 単位のうち 40 単位以上を実習に

より修得することとし、連携実務演習等 5 単位を必修科目、臨地実務実習の選択科目

のうち 15 単位以上を修得とすることとしており、産業界等と緊密に連携した実践的

な教育課程の編成としている。 

教員組織においては、博士号等の学位や大学における豊富な教育経験、専門分野に

関する優れた研究業績を有する専任教員 6 人に加えて、専攻分野における豊富な実務

の経験を有し、かつ、高度な実務の能力を有する実務家教員 13 人を配置することと

し、そのうち 5 人は、研究能力を併せ有する実務家教員を配置することで、最新の活

きた知識や技術の教授を可能とする教員組織としている。 

（３）専門学校アニメ・マンガ系学科との違い

１）教育上の目的と養成する人材の違い

学校教育法上大学は、学術の中心として、広く知識を授けるとともに、深く専門の

学芸を教授研究し、知的、道徳的及び応用的能力を展開させることを目的とするもの

である。この大学のうち、深く専門の学芸を教授研究し、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展開させることを目的とするものが専門職大

学であり、開志専門職大学アニメ・マンガ学部では、アニメ・マンガの制作技術力と

ともに日本のアニメ・マンガ分野を探求する思考と態度を身に付けることで、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育成する

ものである。 

これに対して専門学校は、職業若しくは実際生活に必要な能力を育成し、又は教養
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の向上を図ることを目的として組織的な教育を行うものである専修学校のうち、高等

学校の教育の基礎の上に教育を行う専門課程(修業年限が二年以上であること、課程

の修了に必要な総授業時数が文部科学大臣の定める授業時数以上等の基準を満たす

ものに限定)を置くものであり、新潟県内に所在する専門学校アニメ・マンガ系学科

では、「アニメ・マンガの制作に関する専門知識と技能の習得のもとに、日本が世界

に誇れる文化を世界に発信できる人材」を養成することとしている。 

従って高等学校の教育の基礎の上に、同じアニメ・マンガ分野に関し、必要とされ

る職業教育を組織的に行うものである専門職大学と専門学校との大きな違いは、深く

専門の学芸を教授研究するものであるか否か、また実践的かつ応用的な能力を展開さ

せる教育に力点があるか否かであるが、専門学校では制作技術者の育成に主眼が置か

れている。 

それに対して開志専門職大学アニメ・マンガ学部においては、必要とされるアニ

メ・マンガ分野に関し深く教授研究し、理論に裏付けされた実践力とともに日本のア

ニメ・マンガ分野を批評・研究する思考と態度を身に付け、展開科目にて他分野の物

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企画プロ

デュース能力や、作品としてのアニメ・マンガのみならず、アニメ制作技術やマンガ

制作技術を商業活用に展開できる技術力を身に付けている人材を育成することとす

る。このような点が、専門学校アニメ・マンガ系学科との大きな違いである。 

２）教育課程の違い

専門学校アニメ・マンガ系学科と専門職大学として設置する開志専門職大学アニ

メ・マンガ学部の教育課程における授業科目の配置状況について、専門職大学設置基

準第 13 条で定められている科目区分に照らして比較すると以下のようになる。 

「基礎科目」においては、開志専門職大学アニメ・マンガ学部では 20 科目 27 単

位を配置し、職業人として自律・自立して学習できる能力と態度及びコミュニケーシ

ョン能力や汎用的技能を身に付ける科目、現代社会に関する知識を身に付ける科目に

より構成しているのに対して、専門学校アニメ・マンガ系学科では、これらに相当す

る授業科目は 10 科目の配置となっており、社会人としてのマナーを修得する科目、

就職試験に必要な基礎知識並びに就職活動の実践方法についての学修に留まってい

る。 

「職業専門科目」においては、開志専門職大学アニメ・マンガ学部では 74 科目 165

単位を配置し、共通専門分野学習の講義科目として 12 科目 18 単位を必修とし、17

科目 31 単位を選択科目として設置している。作品制作の理論的根拠となるアニメ・

マンガに関する発展の歴史や専門的な理論、芸術表現上の位置付けや作品制作に必要

な脚本、映像音響、演出表現に関する基礎理論を学修するとともに、アニメ・マンガ

の地域振興への活用、技術系科目により基礎技術から演習、実習、臨地実務実習によ

り体系的に理論に裏付けされた実践的能力を養成する科目により構成している。 

さらに、日本のアニメ・マンガ分野を批評・研究する思考と態度を身に付ける科目

を配置している。 

また、専門的技術の修得においては、専門基礎技術から演習、実習を行い、学修し

た理論の実証のために臨地実務実習を行い、体系的に学修することで現場対応可能な

実践力を身に付ける教育課程となっている。 
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それに対して、専門学校アニメ・マンガ系学科では、作品制作の根拠となる理論は、

演習、実習の科目の中で制作に必要な手法や技法について基礎的な技術的内容に絞り、

実技を中心とした反復練習による実践力の育成に留まっている。 

「展開科目」においては、開志専門職大学アニメ・マンガ学部では 16 科目 29 単

位を配置し、創造的な役割を担うために、作品の企画から制作までを俯瞰できる企画

プロデュース能力やアニメ・マンガを商業的に活用するための技術を身に付ける科目

や他分野の物語芸術に対しても興味と教養を持ち、新たな価値の創造を図る科目によ

り構成している 

それに対して、専門学校アニメ・マンガ系学科では 4 科目で異文化研究やイラスト

レーターとしてのオペレーション能力の養成などに留まっている。

「総合科目」においては、開志専門職大学アニメ・マンガ学部では 2 科目 6 単位を

配置し、個別に学修した知識や技術、アニメ・マンガ分野を研究する思考力、プロデ

ュ－ス能力を総合して、新たな価値の創造に挑むことで、アニメ・マンガ分野全体の

水準を向上させる思考力を身に付けることとしている。それに対して、専門学校アニ

メ・マンガ系学科では卒業制作として、2 年間で学修した専門知識と技能を活かして

自己の作品制作を行うことに留まっている。 

このように、専門職大学として設置する開志専門職大学アニメ・マンガ学部では、

養成する人材や学位授与の方針を達成するために必要となる授業科目の配置は充実

しており、専門職大学における学修の質を確保することとしている。 

また、専門学校アニメ・マンガ系学科と専門職大学として設置する開志専門職大学

アニメ・マンガ学部の教育課程の具体的な違いとしては、共に「アニメ・マンガ分野」

を教育又は組織として研究対象とする中心的な学問分野としているが、この「アニ

メ・マンガ分野」における教育課程の編成の状況をみると、開志専門職大学アニメ・

マンガ学部では、理論にも裏付けられた高度な実践力を養うことから、専門学校アニ

メ・マンガ系学科に比して、理論的かつ実践的な能力を育成するための授業科目の配

置は充実しており、この面からも専門職大学としての学修の質を確保する教育課程と

なっている。 

【資料 4】アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科と 

専門学校アニメ・マンガ系学科との教育課程比較 

３）教員組織の違い

専門学校アニメ・マンガ系学科では、「アニメ・マンガ分野」の職業に必要とされ

る知識や技能を習得することから、専修学校設置基準では博士の学位を有する専任教

員は必要要件となっていないため配置しておらず、特定の分野についてのみ、特に優

れた知識、技術、技能及び経験を有する専任教員が多く配置されている。 

一方、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 35 条で定

められている基準教員数 10 人に対して 19 人の専任教員を配置する計画としており、

専任教員の職位別の配置状況は、教授 9 人、准教授 6 人、講師 3 人、助教 1 人から

構成するとともに、博士又は修士の学位、研究上の業績、大学における教育歴、専攻

分野に関する実務上の業績、専攻分野について優れた知識及び経験を有する者を配置

している。 

特に、開志専門職大学アニメ・マンガ学部では、深く専門の学芸を教授研究するこ
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とから博士の学位又は修士の学位や大学において教授、准教授、講師又は助教の経歴

のある者、専攻分野に関する優れた研究業績を有する専任教員 6 人を配置するととも

に、専攻分野における 5 年以上の実務の経験を有し、かつ、高度の実務の能力を有す

る専任教員 13 人を配置することとし、そのうちの 5 人は研究能力を併せ有する実務

家教員であり、専門職大学における教育研究水準の維持向上を図るための教員組織と

している。 

３．学部及び学科及び学位の名称並びにこれらに関する考え方 

（１）開志専門職大学アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科

開志専門職大学アニメ・マンガ学部では、「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ている。 

また、アニメ・マンガ学部では、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、「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」を養成することとしている。 

このような、アニメ・マンガ学部の教育上の目的や組織として教育研究対象とする

中心的な学問分野及び養成する人材などを踏まえたうえで、社会や受験生に最も分か

り易い名称とすることから、学部名称を「アニメ・マンガ学部」、学科名称を「アニ

メ・マンガ学科」、学位を「アニメ・マンガ学士（専門職）」とすることとし、英訳名

称については、国際的な通用性を踏まえたうえで、学部の英訳名称を「Faculty of 

Anime and Manga Arts」、学科の英訳名称を「Department of Anime and Manga 

Arts」、学位の英訳名称を「Bachelor of Anime and Manga Arts」とすることとした。 

学部の名称  アニメ・マンガ学部

「Faculty of Anime and Manga Arts」 

学科の名称  アニメ・マンガ学科 

「Department of Anime and Manga Arts」 

学位の名称  アニメ・マンガ学士（専門職） 

 「Bachelor of Anime and Manga Arts」 

４．開志専門職大学アニメ・マンガ学部に係る教育課程の編成の考え方及び特色 

（１）教育課程編成・実施の方針

開志専門職大学アニメ・マンガ学部では、学位授与の方針と教育課程編成・実施の

方針との一体性と整合性に留意しつつ、卒業までに学生が身に付けるべき資質や能力

を修得するための教育課程編成・実施の方針を定めることとする。 
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１）教育課程編成の方針

学位授与の方針を踏まえた教育課程編成の方針は、以下の通りとする。 

【教育課程編成の方針（カリキュラム・ポリシー）】 

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を配置する。

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を配

置する。 

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

科目を配置する。 

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を配置する。 

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を配置する。 

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

科目を配置する。 

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を配置す

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を配置する。 

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を配置する。 

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を配置する。 

【資料 5】アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 学位授与の方針・ 

教育課程編成の方針・授業科目の関係表 

２）教育課程実施方針の特色

専門職大学設置基準に基づき、開志専門職大学アニメ・マンガ学部の授業は、講義、

演習、実習及び臨地実務実習により行う。 

教育課程を構成する授業科目の目標、内容、教育方法、評価方法を記したシラバス

を示すとともに、教育課程編成・実施の方針を具体化し、可視化して共有するための

「【資料 5】学位授与の方針・教育課程編成の方針・授業科目の関係表」や「【資料 6】
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カリキュラム体系図」を示す。同時に、教員はシラバス及び開設するホームページに、

講義に関する情報を詳細に開示し、教員相互間及び学生が情報を共有できるようにす

るものとする。 

学生の安易な履修により特定の学期における偏りのある履修登録を避けるととも

に、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標準的な履修モデルを提示する。 

なお、卒業時における質を確保する観点から、予め学生に対してシラバスなどに各

授業科目における学習目標やその目標を達成するための授業の方法、計画等を明示し

たうえで、成績評価基準や卒業認定基準を示し、これに基づく厳格な評価を行う。 

 

３）各授業科目の詳細な授業計画(シラバス)の作成・実施について 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部の授業計画（シラバス）においては、授業名、

担当教員名、講義目的、各回の授業内容、成績評価方法・基準、準備学習等について

具体的に明示し、教科書・参考文献、履修条件等を記し、学生が各授業科目の準備学

習などを進めるための基本となるように措置する。 

➀ 科目間の関係の明確化 

教育課程全体を明示し、授業科目間の整合性が取れるように配慮することが望まし

いと考えている。特に、事前に履修しておくことが必要なもの又は期待するものは、

「履修上の留意点」の欄に記載しておく。 

一年次に学修する美術史、文学、アニメ概論、アニメ史、マンガ概論、マンガ史、

新潟と地域社会、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、アニメ表現基礎、運動表現理論、マンガ表現基礎、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は必修科目としてい

る。アニメ・マンガ学科に入学してきた学生は基礎的な職業専門科目を受講し、1 年

次第 2 期終了後に、自身の専門領域を決めてもらうこととする。例えばアニメの専門

領域に進む学生は、アニメ基礎演習Ⅰ、アニメ基礎演習Ⅱ、演出表現論、作画演習、

アニメ撮影基礎と進み、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と履修し、その後に臨地実務実習であるアニメ制作実務

Ⅰ、アニメ制作実務Ⅱと履修することとしているので、シラバス相互間でも記述内容

に矛盾が起きないようにする。 

 

② テキスト等の明示 

物理的制約によりシラバスの内容の具体化には限界があることから、テキストの使

用が極めて少なく、参考図書の具体的指示も少ない場合には、科目内容に関し、事前

に履修する学生の理解を得るには困難な可能性が予想される。従ってシラバス以外に

可能な限りＨＰ上に、自らの著作物や講義ノート及び関連資料を明示することとする。 

 

４）授業科目の体系的配置 

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、理論にも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
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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。 

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。 

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。 
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【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。 

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、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

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
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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をしている。 

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、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をしている。

【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。 

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
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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。 

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】 

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。 

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

と教育課程が整合するように科目配置を行っている。 

【資料 6】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 

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育

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。 
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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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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

接表現を理解する事により、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
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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、学修効果を上げる事が出来ることから「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。 

   

７）実習科目及び臨地実務実習施設の確保の状況 

実習科目については、アニメ・マンガ学部における教育上の目的や養成する人材の

目的を達成するために教育課程に適切に配置することとしており、「職業専門科目」

に必修科目として 1 科目 5 単位、選択科目として 24 科目 63 単位、「展開科目」に必

修科目として 2 科目 3 単位、選択科目として 4 科目 7 単位、「総合科目」に必修科目

として 2 科目 6 単位を配置している。 

「職業専門科目」の必修科目「イラスト実務実習」の 1 科目 5 単位は連携実務演習

等とし、臨地実務実習は、「職業専門科目」に「文化啓発施設運営実務Ⅰ・Ⅱ」の 2

科目 4 単位、「アニメ制作実務Ⅰ・Ⅱ」の 2 科目 13 単位、「キャラクターイラスト・

マンガ実務Ⅰ・Ⅱ」の 2 科目 13 単位、「デジタルペイント実務Ⅰ・Ⅱ」の 2 科目 4

単位を配置し、自身の専門領域に必要な実践力の向上を図る。また、「展開科目」に

は「印刷・広告実習Ⅰ・Ⅱ」の 2 科目 4 単位を配置し、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科目を配置している。 

また、臨地実務実習先の確保については、アニメ・マンガ学部における入学定員を

勘案したうえで、教育上の目的や養成する人材の目的を達成するために有効な臨地実

務実習先として 45 施設を確保している。 

 

（２）学期の考え方 

  本学の学期は前半 2 学期、後半 2 学期の 4 学期により教育課程を編成する。 

前半を 1 学期・2 学期として、後半を 3 学期・4 学期として、1 学期の授業週を 8

週間とすることを基本として、前半の 1 学期と 2 学期又は後半の 3 学期と 4 学期を

通して行う授業については 15 週間とする。4 学期制による教育課程を編成すること

で、短期集中型の授業により高い教育効果が期待でき、また基礎的な科目を短期集中

で学修してから応用的な科目の学修に早い段階で進むことができる。 

さらに 4 学期制にすることにより、全ての授業科目を 15 週間で行う 2 学期制と比

較して、同時に進行する科目数を減らすことができるため、一つの授業科目に対して

予習・復習の自学を集中して効果的に行うことができる。 

また、授業科目によっては、じっくりと時間をかけて実施した方が効果的な授業科
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目は 2 学期を通して 15 週間で授業を行うものとする。 

（３）教育課程の開発

カリキュラム・ポリシーを実現するために、教育課程の開発にあたり、「教育課程

連携協議会」を学部単位で設置し、本学教員の他、課程に係る職業に就いている者や

業界団体の者より、現に必要な授業科目の意見を反映し体系化した教育課程を作成し

ている。また、臨地実務実習の実習先から現に必要とする知識・技術に対する意見を

聴取するとともに、教育課程連携協議会を毎年開催することにより、各学部の専門職

を取り巻く環境の変化に応じて必要な授業科目の検証を行い、必要ある場合には教育

課程の改訂・開発も視野に入れ検討を行う。 

５．開志専門職大学アニメ・マンガ学部に係る教員組織等の編制の考え方及び特色 

（１）教員組織の編成の考え方

開志専門職大学アニメ・マンガ学部における教育上の目的は、「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」こととしている。 

また、開志専門職大学アニメ・マンガ学部における養成する人材は、「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」

を養成することとしている。 

この開志専門職大学アニメ・マンガ学部における教育上の目的及び養成する人材の

目的を達成することから、組織として研究対象とする中心的な学問分野を「アニメ・

マンガ分野」としており、教員組織の編成においては、当該分野を専門とする専任教

員を中心とした教員組織としているとともに、当該分野における主要な授業科目を中

心として、専門分野における教育上、研究上又は実務上の優れた知識、能力及び実績

を有する教授 9 人及び准教授 6 人、講師 3 人、助教 1 人の専任教員を 19 人配置する

計画としている。 

専任教員の配置に当たっては、博士号等の学位の保有状況をはじめ、それぞれの領

域における教育実績や研究業績、実務経験などと担当予定の授業科目との適合性につ

いて、十分な検討のもとに配置することとしており、また、専門職業人の養成機能を

果たすことから、理論と実践の融合に向けて、実技系の授業科目については、当該科

目の特質を踏まえて、専門分野に関する豊富な実務経験を有する教員を配置するとと

もに、学部教育としての一定の研究機能を果たすことから、博士号等の学位や十分な

研究業績を有する教員を配置することとしている。 

また、年間担当単位数が多い専任教員の負担を軽減するために、助手を配置して、

専任教員の指導の下、学内での実習授業の準備や、臨地実務実習における学生に対す
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る連絡・調整、実習先との連絡・調整などを行うことで専任教員の負担を軽減し、専

任教員の教育研究活動を行う時間を確保するよう努める。 

学部運営については、学部長を中心に、学部長を補佐する教員並びに大学で教鞭を

執った経験を持つ他の教員からの支援も含めて、協議を重ねながら学部運営を円滑に

進めることとする。 

学部長は、昭和 55 年からアニメーター、イラストレーターとして数々の実務実績

を積み重ねるとともに、文化庁メディア芸術祭アニメ－ション部門審査委員や文化庁 

メディア芸術情報拠点・コンソーシアム構築事業委員などメディア芸術の一つとして

アニメの振興と発展を目的とした委員に選出され、また文化庁・若手アニメーター等

育成事業プロジェクトマネージャを務めるなど第一人者としての実績を有しており、

それらの経験を活かして大学教員となり神戸芸術工科大学（先端芸術学部映像表現学

科アニメコース）での教授として教鞭を執った経験を有する。 

本学の学部長等選考規程第 2 条（学部長等候補者の資格）によると、「学部長等候

補者は、人格高潔で学識に優れ、建学の理念に深い理解を有する者でなければならな

い」としており、本学が定める規程並びに理事会により学部長として承認も得ている。 

アニメ・マンガ学部を設置するにあたり、理論と実践力の両方を身に付ける専門職

大学においては、学部長は大学での教育歴とともに高度な技術による実践力を兼ね備

えていることにより、理論と実践をバランスよく学修する教育課程を策定し、学部の

教育上の目的や養成する人材像を達成することができると考える。 

また、大学運営において高度な知見を有する東京藝術大学で研究科長を務めた教授

を学部長の補佐とし、学部運営も含めてその意見等を参考にしながら運営することと

している。さらに、既に事業創造学部、情報学部については 1 年前に開学しているた

めその経験も含めて全学的な支援のもとに学部運営を行うものとする。 

（２）教員組織の編成の特色

開志専門職大学アニメ・マンガ学部では、専門職業人の養成機能を果たすことから、

理論と実践の融合に向けた科目内容の特質を踏まえて、実務系の授業科目を中心に豊

富な実務経験を有する専任教員を配置することとしており、専任教員 19 人のうち 13

人は、専攻分野における 5 年以上の実務の経験を有し、かつ、高度の実務の能力を有

する者を配置しており、そのうち 5 人は、大学において教授、准教授、専任の講師又

は助教の経歴のある者、修士の学位又は専門職学位を有する者、企業等に在職し、実

務に係る研究上の業績を有する者を配置することとしている。 

なお、実務の経験等を有する専任教員 13 人のうち 2 人は、「みなし専任教員」を配

置することとしているが、当該教員については、1 年につき 6 単位以上の授業科目を

担当するとともに、教育課程の編成（担当する授業科目の教育内容、単位認定など）

その他の学部の運営（学部・学科の会議などへの参加）について責任を担うことを予

定していることから、学部等の運営における支障はないものと考えている。 

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
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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・キャラクター分野)

雜賀忠宏 

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 

（３）教員組織の年齢構成

開志専門職大学アニメ・マンガ学部の教員組織の年齢構成については、開設年度か

ら完成年度までの間を大学としての教育研究体制の基盤を形成する期間として位置

付けており、新設の段階では豊富な知識と経験を活かし教育研究水準の維持向上を図

るために経験豊富な専任教員を多く配置し、開学時は、40 歳代 4 人、50 歳代 8 人、



30 

60 歳代以上 7 人で構成することとし、専任教員の平均年齢は約 57 歳となっており、

次世代を担う教員の育成を視野に入れ、中堅の専任教員も配置するように配慮した教

員の配置としている。 

なお、開志専門職大学アニメ・マンガ学部の教員組織の編成においては、完成年度

までに定年に達する者 7 人を配置する計画としているが、定年に達した者の任用につ

いては、本学が定める就業規則第 20 条第 3 項の規程並びに理事会にて承認されてい

ることから、専任教員の配置計画における支障はないものと考えている。 

（４）教員による教育研究活動への支援体制の強化

開志専門職大学アニメ・マンガ学部の設置計画では、博士号等の学位や著書及び学

術論文等の研究業績、大学等における豊富な教育実績、社会及び企業等における実務

実績等を有する専任教員を配置し、完成年度までの学部運営を確実なものとすること

を優先した教育組織の編成としている。このことから、既に定年規定による定年を超

えている者及び完成年度までに定年に達する者 7 人を配置する計画としているが、教

育研究水準の維持向上や教育研究の活性化に支障のないよう配慮することから、開設

年度から完成年度までの間に、学部としての教育研究体制の基盤構築を図るとともに、

教育研究の継続性の観点を踏まえて、開設年度から完成年度までの 4 年間を准教授、

講師の活動支援強化期間として位置付ける。 

具体的には、教育面においては、教育を行う教員の資質の維持向上に向けての組織

的な対応として、授業の内容及び方法の改善を図るための研修及び研究を行うことと

しており、特に、専門分野における大学等での教育実績を有した教員による中堅教員

を対象とした教育を担う者としての自覚や意識の涵養及び授業技術や教材開発等の

教育方法に関する研修会を実施することとしている。 

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、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。 
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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。 

（５）教員組織構想 ― 教員確保とその将来計画 ―

開志専門職大学アニメ・マンガ学部の教員組織の編成においては、完成年度までに

定年に達する者 7 人を配置することから、教員組織構想は、開設後 4 年間の中堅及び

若手教員の育成状況を踏まえた学内昇格や年次進行中の若手教員新規採用など、教員

組織に関する中期的な人事計画を策定する。 

開学時は、教員組織が高齢に偏ることとなったことから、教育研究の継続性の観点

を踏まえたうえで、中長期的な教育研究の維持・向上及び活性化を図る観点から、若

手・中堅教員による教育研究活動への支援体制の強化策に加え、年齢層の高い専任教

員の定年退職に伴う若手・中堅教員の新規採用に関する中期的な人事計画を策定し、

この人事計画に基づく計画的な採用を行うことにより、教員配置の適正化を図ること

とする。 

なお、年齢層の高い専任教員の定年退職に伴う若手・中堅教員の新規採用を行う際

には、本学の教員選考規程等で定める審査基準に基づいて、厳格なる審査を経て採用

することとし、教育の質の保証の観点から、各専門分野における教育上、研究上又は

実務上の優れた知識、能力及び実績を有する教員を採用するとともに、採用後も授業

の内容及び方法の改善を図るための組織的な研修及び研究の実施を通して、継続的な

教員の資質の維持向上に努めることとする。 

また、教員の年齢構成については、完成年度以降（令和 7 年度）の計画として、40

～49 歳が 3 人、50～59 歳が 9 人、60～64 歳が 7 人となる計画とする。 

開志専門職大学 アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 専任教員配置計画 

教員配置計画 

令和 3 年度～令和 6 年度（完成年度）末 

完成年度までの年次進行中における若手教員採用計画 

採用活動 

予定 

完成年度までの年次進行中において、公募等により以下の教員の採

用を計画する。 

・博士の学位、大学等における教育歴、アニメ・マンガ分野に関す

る研究実績を有する若手教員

・高度の実務の能力を有する若手教員

以上の若手教員を年度進行中に複数名を前倒しで採用する。 

その後も採用活動を継続して令和 7 年度開始時点では完成年度に定

年年齢を超える教員数に相当する若手・中堅教員を確保する。 

令和 6 年度（完成年度）末 

退職予定 ・定年規定により教授 5 名、准教授 2 名が退職予定

※教授 5 名、准教授 2 名は就業規則第 20 条第 3 項の規定に基づき

雇用延長

昇格予定 ・准教授 5 名について、教育研究業績等の評価に基づき教授に昇格

予定

・講師 2 名について、研究業績等の評価に基づき准教授に昇格予定
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・助教 1 名について、研究業績等の評価に基づき講師に昇格予定

新規採用予定 ※令和 3 年度～令和 6 年度において採用した若手教員を含め、令和

7 年度開始時点では完成年度に定年年齢を超える教員数に相当す

る若手・中堅教員を確保する。

・公募等により、博士の学位、大学等における教育歴、アニメ・マ

ンガ分野に関する研究実績を有する中堅の教授 1 名を採用

・公募等により、博士の学位、大学等における教育歴、アニメ・マ

ンガ分野に関する研究実績を有する中堅の准教授 4 名を採用

・公募等により、博士の学位、大学等における教育歴、アニメ・マ

ンガ分野に関する研究実績を有する中堅の講師 2 名を採用

令和 7 年度～令和 10 年度 

新規採用予定 ・公募等により、博士の学位、大学等における教育歴、アニメ・マ

ンガ分野に関する研究実績を有する中堅の准教授 1 名を採用

（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。 

６．教育方法、履修指導方法及び卒業要件 

（１）授業の方法、配当年次、学生数の設定

１）授業の内容に応じた授業の方法

授業の内容に応じた授業方法は、知識の理解を目的とする教育内容については、講

義形式を中心とした授業形態を採り、態度・志向性及び技術や技能の習得を目的とす

る教育内容については、演習形式による授業形態を採ることとし、理論的知識や能力

を実務に応用する能力を身に付けることを目的とする教育内容については、実習形式

及び実践形式による授業形態を採ることとする。  

２）配当年次・学生数の設定

配当年次は、基礎から基幹へと体系的な学習が可能となるようにするとともに、専

門教育においては、専門分野の教育内容ごとに、知識、技能、応用といった授業の内

容と科目間の関係や履修の順序に留意するとともに、単位制度の制度設計の観点を踏

まえて、特定の学年や学期において偏りのある履修登録がなされないように配慮した

うえで、講義から演習、演習から実習へと発展させる配当としている。 

また、授業方法に適した履修学生数の設定については、授業科目ごとの授業形態に

則った教育目標を効果的かつ確実に達成するために、少人数による学生数の設定を行

う。このため、同時に授業を行う学生数については 40 人以下とし、同一科目につき

複数クラス編成体制をとるものについては、学生に対してあらかじめ履修するクラス
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(Ａ班、Ｂ班等)を指定することとする 

必須科目については、教員が複数体制で臨む科目を除きすべて 40 人の 2 クラス体

制の授業としている。 

選択科目については、40 人を超える履修希望者が予測される授業科目がある場合

は、原則として複数クラスを開講するように事前に教員の手配を行うこととし、同時

に授業を行う学生数については 40 人以下とし、同一科目につき複数クラス編成体制

をとる。しかし、外部講師の制約、臨地実務実習施設の制約等により履修者の数を制

限せざるを得ない科目にあっては、履修希望者の納得のいく履修制限の事前開示に努

めるものとする。 

（２）履修指導

毎年、次年度の選択科目の履修希望調査を実施する。その上で、シラバスに定めら

れたその授業科目の前提となる授業科目の履修の有無の確認などの履修指導を行う

履修ガイダンスを実施する。 

履修希望調査により 40 人を超える履修希望者が予測される授業科目がある場合は、

複数クラスを開講できるように事前に教員の手配を行うこととし、年度当初の正式な

履修登録に備える。 

履修指導方法は、授業を受ける学生に対して、教員が相談に応じる専用の時間を設

けることにより、きめ細やかな教育指導を行う体制を整えるとともに、学期ごとに学

年別の履修ガイダンスを実施したうえで、学生の適性や能力に応じて学生の履修科目

の選択に関する助言を行う専門的な職員を配置し、個別の履修相談に応じるなど、学

生の履修指導体制を整備する。しかし、履修希望調査により 40 人を超える希望者が

あったにも関わらず、外部講師の制約、臨地実務実習施設の制約等により履修者の数

を制限せざるを得ない科目については、履修ガイダンスを行った上で、その科目に関

連する科目の成績等により履修者の制限を行う。 

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。 

（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



34 

・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

・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

【資料 7】アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科 履修モデル 

（４）卒業要件

卒業要件は、学部ごとの学位授与の方針として定める卒業生が身に付ける能力を習

得させることから、学部に 4 年以上在学し、体系的な授業科目の履修により、卒業要

件として定める単位数以上を修得することとしている。 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部の卒業要件は、基礎科目群から必修科目 17 単

位と選択科目 3 単位以上、職業専門科目群から必修科目 29 単位と選択科目 31 単位

以上、展開科目群から必修科目 15 単位と選択科目 5 単位以上、総合科目群から 6 単

位、全科目群の選択科目から 22 単位以上、併せて 128 単位以上を修得する。 

また、連携実務演習等 5 単位、臨地実務実習 15 単位を含み実習科目を 40 単位以

上修得する。 

（５）授業科目の登録上限等

専門職大学設置基準 23 条では、「学生が各年次にわたって適切に授業科目を履修す

るため卒業の要件として学生が修得すべき単位数について、学生が一年間又は一学期

に履修科目として登録することができる単位数の上限を定めるよう努めなければな

らない」と規定している。 



35 

開志専門職大学ではこの上限については学科ごとに定めることとしており、開志専

門職大学アニメ・マンガ学部アニメ・マンガ学科では、3 年次、4 年次において長期

間連続する臨地実務実習を配置しており、1 年次において講義形式の科目の受講数が

多くならざるを得ないことから、必修科目の配置及び科目の体系的配置を勘案して、

この登録上限数を 48 単位とすることとする。 

（６）入学前の実務経験を単位に換算する場合

本学では学則第 32 条第 3 項において、学生が本学に入学する前に専門性が求めら

れる職業に係る実務の経験を通じ、当該職業を担うための実践的な能力を修得してい

る場合には、当該実践的な能力の修得を本学における授業科目の履修とみなし、単位

を与えることができることとしている。 

職業専門科目及び展開科目の単位認定は、専門性が求められる職業に係る実務の経

験を有し、かつ、法令の規定に基づく職業資格又は法令に基づく技能検定、技能審査

その他の実務の能力に関する審査等であり、当該学科の授業科目において修得させる

こととしている実践的な能力と同等以上の能力を修得していると認められる場合で

ある。 

臨地実務実習の単位認定は、専門性が求められる職業に係る実務の経験を有し、

かつ、当該職業における実務上の業績を有することにより、当該学科の授業科目に

おいて修得させることとしている実践的な能力と同等以上の能力を修得していると

認められる場合である。 

これらの単位認定に当たっては、学生本人からの申し出により 30 単位を超えない

範囲で教授会の議を経て、学長が決定する。 

既修得単位の認定の流れについては、以下の通りとなる。 

① 入学試験合格後、社会人入学者本人より既修得単位認定に係る申請

② 既修得単位認定のための面談を実施

③ 教務委員会による審議

④ 教授会による審議

⑤ 学長より既修得単位認定（2～30 単位）

開志専門職大学アニメ・マンガ学部における社会人を受け入れる際の当該実務経験

を通じた能力の修得を勘案した既修得単位の認定する場合の具体例としては、民間企

業等においてアニメに関する業務に従事している者、あるいは、従事した実績がある

者や、フリーのクリエイターとして活動していた者が入学を希望する場合、その者が

携わった作品の担当業務やその者の作品、実務経験の状況等を総合的に勘案して、「職

業専門科目」に配置している「アニメ表現基礎」、「運動表現理論」、「アニメ基礎演習

Ⅰ」、「アニメ基礎演習Ⅱ」の単位を既修得単位として認定することなどが想定される。 

７．教育課程連携協議会について 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部には、専門職大学設置基準の定めるところによ

り、教育課程連携協議会を設けるものとする。 

教育課程連携協議会は、次に掲げる事項について審議し、学長に意見を述べるもの

とする。 

(１) 産業界及び地域社会との連携による授業科目の開設その他の教育課程の編
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成に関する基本的な事項 

(２) 産業界及び地域社会との連携による授業の実施その他の教育課程の実施に

関する基本的な事項及びその実施状況の評価に関する事項

教育課程連携協議会は、次に掲げる者をもって構成する。 

(１) 学長が指名する教員その他の職員

(２) 課程に係る職業に就いている者又は当該職業に関連する事業を行う者によ

る団体のうち、広範囲の地域で活動するものの関係者であって、当該職業の

実務に関し豊富な経験を有する者

(３) 地方公共団体の職員、地域の事業者による団体の関係者その他地域の関係者

(４) 臨地実務実習その他の授業科目の開設又は授業の実施において協力する事

業者

(５) 教員その他の職員以外の者であって学長が必要と認める者

また、構成員の任期は 2 年とし、再任を妨げないものとする。 

 開催回数は、年度の中間と年度末の年 2 回の開催を基本とし、教育課程連携協議会

の代表者たる委員長が必要と認める場合は臨時の開催も可能とする。 

教育課程連携協議会の審議により、産業界等の現に必要とされている知識・技術が

教育課程に反映されていることを検証・評価し、学長に意見として進言された内容を

本学の教授会で審議し、教育課程の編成や不断の見直しを行う。 

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。 

８．施設、設備等の整備計画 

（１）校地、運動場の整備計画 

本学は、新潟市中央区内に①紫竹山キャンパス、②米山キャンパス、③古町ルフル

キャンパスの 3 キャンパスで構成している。

いずれもＪＲ新潟駅を利用した通学が可能な都市型キャンパスである。新潟市は本

州日本海側唯一の政令指定都市であり、新潟市中央区は商業集積度が高く、新潟県の

中心市街地域である。このように各キャンパスは、公共交通機関の利便性が高い中心

市街地に位置しており、自宅通学者の経済的負担を軽減し、自宅外通学者にとっても、

アパートは中心都市部に集中しているため選択肢を広げることにも繋がる。さらに中

心市街地に位置することは、社会人等の学び直し学生や科目履修生も通学し易い環境

である。また、教育課程や臨地実務実習で企業と連携する際にも郊外に位置するより、

公共交通機関が集中する中心市街地に位置することにより機能性を高めることがで

きる。 

また、各キャンパスにはそれぞれ図書館及び図書室が校舎内又は校舎至近の場所に

設置されているため、研究に必要な専門図書を必要な時に閲覧することも可能であり、

また他のキャンパスの図書館及び図書室ともインタ－ネットで繋がり、また蔵書検索

システムを用いることで、教育研究に必要な図書検索並びに貸出も容易である。
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  3 キャンパスを合計すると校地面積は 12,863.94 ㎡であり、専門職大学設置基準第

46 条に定める基準面積 12,800 ㎡（収容定員 1,280 人×10 ㎡）を満たす面積となっ

ている。 

① 紫竹山キャンパス

紫竹山キャンパスはＪＲ新潟駅から南南東に約 1.7ｋｍに位置し、用地は一部借地

（1,051 ㎡）を含み、7,708.68 ㎡を有し、授業に使用する教室などのほか、図書館、

学生が休息その他に利用するためにベンチなどを設置した適当な空地を有するもの

となっている。 

また、校舎内においても 1 階学生控室（88.18 ㎡）及び学食としての機能を持った

レストラン兼学生控室(263.89 ㎡）を授業以外の場合は開放し、校舎最上階の学生控

室（171.05 ㎡）も休息、交流等のために常時使用可能とする。

② 米山キャンパス

米山キャンパスはＪＲ新潟駅から南に約 400m に位置し、1,501.46 ㎡を有する。

同キャンパスには開志専門職大学情報学部が使用する教室、演習室、研究室、図書室

等を設置する。 

③ 古町ルフルキャンパス

アニメ・マンガ学部の主たる校地となる古町ルフルキャンパスはＪＲ新潟駅から北

西に約 1.8km、ＪＲ白山駅から北東に約 1.7km に位置する分譲商業ビルに設置し、

校地面積は 3,653.80 ㎡であり、同キャンパスは開志専門職大学アニメ・マンガ学部

にて使用する。 

④ 体育館その他のスポーツ施設

中心市街地に校舎が位置するため、民間企業等の施設が高度に集積し、既に土地が

利用されていることにより体育館その他のスポ－ツ施設を備えることが困難である。

体育館その他のスポ－ツ施設は備えないが、中心市街地に校舎が位置するため公共の

体育施設（鳥屋野体育館、新潟市体育館）や民間スポーツ施設（nBb-1on1 in 新潟、

マリンブルーテニススクール）が校舎から至近の距離にあり、公共の体育施設を本学

の学生が利用する場合は、学生の申し出により、サークル活動などで本学が必要と認

める場合は、施設利用料を本学が負担し、その他民間スポーツ施設については、本学

と提携を結ぶ民間スポーツ施設には割引制度の設定を依頼することにより、学生の利

用に際し経済的負担の軽減を図る。 

また、この他、新潟市内の通信制私立高校開志学園高等学校の体育館を年間約 260

日間（平日の午前中 3 日間及び土曜日、日曜日の夜間 2 日間）は利用可能となる使用

契約を締結する。 

 ＜代替施設の一覧表＞ ※①紫竹山キャンパス、②米山キャンパス、③古町ルフルキャンパス 

施設名 規模 ※キャンパス

からの距離

※キャンパス

からの移動時間 

学生の 

経済的負担軽減 

鳥屋野体育館 ・大体育館

ﾊﾞｽｹｯﾄﾎﾞ-ﾙｺ-ﾄ 2 面

・中体育館

①から 0.6km

②から 2.2km

③から 4.0km

①より徒歩 7 分

②より自転車 10 分

③よりパス 34 分

事前届出により施設

利用料を本学が負担 
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ﾊﾞｽｹｯﾄﾎﾞ-ﾙｺ-ﾄ 1 面

・柔剣道室、弓道室

・屋内 25m プール

・ﾄﾚ-ﾆﾝｸﾞﾙ-ﾑ

・体操練習場

(自家用車 15 分) 

新潟市体育館 ・大体育館

ﾊﾞｽｹｯﾄﾎﾞ-ﾙｺ-ﾄ 2 面

・小体育館ﾚｽﾘﾝｸﾞ場

・小体育館卓球台 7 台 

①から 4.5km

②から 3.1km

③から 1.4km

①よりバス 30 分

(自家用車 10 分)

②よりバス 25 分

(自家用車 8 分)

③より自転車 7 分

事前届出により施設

利用料を本学が負担 

nBb-1on1 

in 新潟 

・バスケットボール

コート 1 面

①から 0.6km

②から 1.4km

③から 3.5km

①より徒歩 7 分

②より自転車 7 分

③よりバス 30 分

(自家用車 13 分)

特別割引制度の設定

依頼 

マリンブルー

テニススクール

・屋内テニスコート

6 面

①から 0.1km

②から 1.4km

③から 4.1km

①より徒歩 1 分

②より自転車 7 分

③よりバス 29 分

(自家用車 15 分)

特別割引制度の設定

依頼 

開志学園高校 

体育館 

・バスケットボール

コート 2 面

①から 4.5km

②から 4.3km

③から 7.3km

①よりバス 31 分

(自家用車 10 分)

②よりバス 33 分

(自家用車 10 分)

③よりバス 41 分

(自家用車 17 分)

事前届出により施設

利用料を本学が負担 

（２）校舎等施設の整備計画

１）校舎施設の整備計画

開志専門職大学アニメ・マンガ学部に必要となる講義室、演習室、実験・実習室、

学生自習室、学生控室は古町ルフルキャンパスを中心に備える。講義室、演習室、実

験・実習室は、主に収容人数 40 人前後の中教室とするが、一部、一括した講義に必

要な大教室も各キャンパスに整備する。アニメ・マンガ学部の専任教員の研究室につ

いては、古町ルフルキャンパスに十分な数を有し、学生が自由に学習等の相談ができ

る環境を確保する。各キャンパスに整備する施設は以下のとおりである。 

① 紫竹山キャンパス

主に「事業創造学部」の教室等と「情報学部」の一部実験・実習室を設置した校舎

であり、また大学本部の機能が集約された校舎である。 

教室は、中教室（24～36 人）を 8 室、大教室（40 人以上）を 9 室設備する。 

また、大教室は大学全体の他学部の学生が合同で講義や大講演会を開催することが

できる講義室（最大 384 人）も設置されている。 

さらに学生生活をサポートするために学生自習室、医務室、食堂を設置するととも

に、大学本部の機能として、学長室、副学長室、学部長室、会議室、事務室を設置さ

れており、大学全体の統括を行う。 
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② 古町ルフルキャンパス

「アニメ・マンガ学部」の授業に使用する教室等を設置する校舎となる。 

教室はパソコンを設置した教室として、実験・実習室の中教室（28 人）が 2 室と

大教室（60 人）が 1 室、情報処理学習施設（45 人）を 1 室設けており、その他、学

生机に電源を用意した実験・実習室（45 人）を 3 室と演習室（65 人）を 1 室設けて

いる。このほか、講義室、演習室は大教室（40 人から 100 人）を 5 室設備し、その

中には教材としてのアニメ作品や学生制作のアニメ作品などを視聴できるシアター

機能を持つ教室も設置する。美術系学部であるため、教室の外に大容量の水場を設け

る。また学生生活をサポートするために学生自習室兼学習支援センター、医務室、古

町ルフルキャンパスの運営を行う事務室、会議室、学部長室を設置する。 

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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２）教員の研究環境

本学は専門分野における高度で実践的な専門性を身に付けると同時に、変化に対応

する能力や生涯にわたり学び続ける力を備え、創造力と実践力をもって、新たな価値

の創造を先導する人材を育成することにより、地域、日本、世界の発展に寄与するこ

とを目的としているが、大学体系に位置付く高等教育機関として、理論と実践を架橋

する教育を行うため、教育研究の機関としての位置付けもある。そのため本学では教

員の教育研究のための環境として、専任教員である教授、准教授はすべて個室の研究

室を設けることとし、講師、助教も共同研究室を設ける。また、助手についても将来

的に教員として採用する可能性もあるため共同研究室の利用を可能とする。 

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。 

研究室のフロアーには無線 LAN、複合機が設置され、個室研究室には、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)、教員 1 人に対して 1 台のパソコンおよびプリンタを設置することで、教員自

身の研究のための施設としての機能の他、教員の研究室における学生への教育研究の

指導も可能な環境を整える。学生への教育研究指導は個別指導の他、複数人でのミー

ティングや議論、共同での教育研究指導も可能な研究室とする。

＜アニメ・マンガ学部の研究室一覧表＞ 

【資料 8】古町ルフルキャンパス研究室配置図 

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･ﾏﾝｶﾞ

学部) 

10階 

個室研究室 

15 室 

296.15 

(18.51 ㎡／人) 

(各室共通) 

事務机、事務椅子、書架、書類

保管庫、電話、ミ－ティング用

テ－ブル、ミ－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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（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

開志専門職大学アニメ・マンガ学部に関する図書等は、アニメ・マンガ分野を研究

分野とするために必要なものを、教育研究に当たる教員の見識等を反映し選定すると

ともに、実務家教員からは、技術書などの図書も選定している。なお、基礎・教養分

野、経営・マーケティング分野、会計学分野、情報学分野に関するものは、事業創造

学部及び情報学部が整備しているものも共有する。整備に際しては、まず、研究にお

いて最低限の環境を整えるために、主要紙（読売新聞、毎日新聞）の新聞記事を網羅

して検索できるデータベースを導入するとともに、学生のリサーチに役立つ国会図書

館のデジタルコレクション図書館送信サービスが利用できる環境を整える。専門分野

の研究に関して必須となる学術雑誌、専門誌を揃える。次に博士号を持つ教員就任予

定者による選書にて、専門分野に関する主要な図書を揃える。マンガについて、校舎

至近（徒歩約４分）の位置の図書室に 28,233 冊を揃える。視聴覚資料においては、

学生が幅広い視野を身に付けるという観点で、主要な映像作品を揃える。その他、開

志専門職大学アニメ・マンガ学部の教員就任予定者が著述したもの、推薦したものを

揃える。 

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 

【資料 9-1～9-7】図書リスト 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部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 万円を各

学部において、それぞれ予算計上する予定である。 

２）図書館・図書室の整備

紫竹山キャンパス内の図書館は全学部が共有で利用可能な施設として、1階に書庫

並びに図書閲覧席を設け、2階には図書閲覧室兼レファレンスルームを設置する。紫

竹山キャンパス内の図書館の収容可能冊数は 15,750 冊であり、閲覧座席数は 105 席

設けている。図書館は無線ＬＡＮ環境を整備し、図書等とあわせてインターネットに
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よる情報収集を可能にする。なお、蔵書検索システムを用いることにより図書検索を

容易にし、教育研究に必要な図書を貸し出すものとする。 

古町ルフルキャンパスには校舎至近（徒歩約４分）の位置にアニメ・マンガ学部に

必要なマンガ本を中心に 30,000 冊が収容可能である図書室を設け、閲覧やレファレ

ンスを行うスペースを設けている。閲覧座席数は 40席である。

また、閲覧頻度が高い図書は、校舎内に図書の設置（収容可能数 2,000 冊）並びに

閲覧を可能とするスペースを設ける。 

米山キャンパスは校舎内に図書室を設け、情報学部に関する専門図書を整備してお

り、収容可能冊数は 8,000冊であり、閲覧座席数は 64席設けている。 

さらにグル－プの大学では、新潟医療福祉大学では医療福祉分野の専門図書を中心

に約 4万冊、事業創造大学院大学では経営学や事業創造に関する分野の図書約 1万冊、

新潟食料農業大学では農業分野の専門図書を中心に約 7,500 冊の蔵書があり、教員の

研究や学生の興味関心による学修や研究に必要な専門図書を無料で貸出閲覧できる

環境を整える。 

また、紫竹山キャンパスの図書館には、図書館司書を配置し、蔵書図書の管理並び

に新書の購入、貸出・返却対応を行う。古町ルフルキャンパスの貸出・返却対応は、

事務局で行う。 

９．入学者選抜の概要 

（１）基本方針

開志専門職大学における入学者選抜の基本方針は、入学志願者の大学教育を受ける

に相応しい能力や適性等を多面的に判定し、公正かつ妥当な方法で実施するとともに、

学部の目的、教育内容等に応じた入学者受入方針を明確にし、入学後の教育との関連

を十分に踏まえたうえで、入試方法の多様化、評価尺度の多元化に努めることとする。 

（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

本学の建学の精神「自学」、「挑戦」、「創造」、「貢献」及び人材育成方針「自己の職

業における高度な専門的な知識と実践力を身に付け、その専門性をもって経済社会で

新たな価値を創造できる即戦力として、新たな時代の先導役となる人材を育成する。」

を踏まえ、開志専門職大学アニメ・マンガ学部のアドミッション・ポリシー（入学者

受入方針）を次の通り定める。  

【入学者の受入方針】 

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。

②思考・判断・表現について

・物事を整理し順序立てて考え、判断することの大切さを知っている。

・自分の考えを口頭や文章により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。

③関心・意欲・態度について

・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。
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・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。

なお、開志専門職大学アニメ・マンガ学部の入学者選抜における判定方法につい

て、「①知識・理解・技能について」は、書類審査、学力試験により判定する。「②

思考・判断・表現について」は、書類審査、面接試験、学修計画書により判定する。 

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。 

（３）選抜方法

１）実施方法及び募集人員並びに選抜方法

入学者選抜の実施方法は、学部における入学者選抜の受入方針を踏まえたうえで、

特別選抜試験と一般選抜試験により実施する。 

特別選抜試験においては、評価尺度の多元化を推進するため、総合型選抜及び学校

推薦型選抜として指定校型及び公募型により実施する。 

なお、特別選抜試験と一般選抜試験の募集人員の数については、次のとおりとする。 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部では、入学定員 80 名のうち、特別選抜試験の

募集人員を 70 名、一般選抜試験による募集人員を 10 名とする。 

特別選抜試験の募集人員 70 名のうち、総合型選抜の募集人員 40 名とし、学校推

薦型選抜 30 名では、指定校型募集人員 20 名、公募型募集人員 10 名とする。 

また、入試選抜におけるアドミッション・ポリシー（入学者受入方針）と選抜方法

の関係は次の通りである。 

入学者受入方針 

選抜方法 

特別選抜試験 一般選抜 

試験 総合型 

選抜 

学校推薦型 

選抜 

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。 

・調査書 ・調査書

・論文試験

・調査書

・学力試験

②思考・判断・表現について

・物事を整理し順序立てて考え、判断することの大切さを

知っている。 

・自分の考えを口頭や文章により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。 

・面接試験

(作品持参)

・調査書

・学修計画書

・面接試験

(作品持参)

・調査書

・学修計画書

・面接試験

(作品持参)

・学力試験

(必須:国語)

③関心・意欲・態度について

・アニメ・マンガ分野に対する強い興味と関心を有してい

・面接試験

(作品持参)

・面接試験

(作品持参)

・面接試験

(作品持参)
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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。 

・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。 

・志望動機書

・自己推薦書

・学修計画書

・志望動機書

・自己推薦書

・学修計画書

２）特別選抜試験

① 総合型選抜

総合型選抜は、詳細な書類審査と時間を掛けた丁寧な面接を組み合わせることにより、

入学志願者の学部教育を受けるための適性や学習意欲、目的意識等を総合的に判定する

こととする。総合型選抜を受験する者に対して、調査書、志望動機書、自己推薦書、学

修計画書を求めることとするとともに、面接試験時には自己の作品を持参させる。 

調査書は、出身高等学校から提出させる。 

志望動機書は、開志専門職大学アニメ・マンガ学部を志望する理由及び将来の希望進

路などについて記載させる。 

自己推薦書は、生徒会活動や部活動の役員歴、部活動や課外活動などの活動実績、取

得資格、留学や渡航経験、自己の長所や短所などについて記載させる。 

学修計画書は、志願者本人が志望動機書に記載した将来の希望進路を実現するために、

開志専門職大学アニメ・マンガ学部の特色をふまえてどのような知識や能力を身に付け

たいのか、その学修の計画について記載させる。学修計画書で求める具体的な記載内容

は、以下の通りとしている。 

1  志望動機書に記載した将来の目標について 

2  将来の目標を実現するために、身に付けたい「知識」「能力」について 

3 当該「知識」「能力」を身に付けるために、どのような学習をするのか、その計画

について 

これらにより、開志専門職大学アニメ・マンガ学部の教育内容と志願者が計画する学

習内容とに齟齬がないかを見極めるとともに、開志専門職大学アニメ・マンガ学部の教

育に対する興味と関心の度合いや学習意欲についてアドミッション・ポリシーに照らし

て判定し、出願書類の評価内容の一部として使用する。 

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。 
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② 学校推薦型選抜（指定校型及び公募型）

特別選抜試験における学校推薦型選抜は、指定校型は本学が指定する高等学校の校

長の推薦書、公募型は自身の所属する高等学校の校長の推薦書に基づき、調査書のほ

か、開志専門職大学アニメ・マンガ学部において求める学生像と入学志願者に求める

能力や適性等に基づき、書類審査、面接試験、論文試験を課すことにより、入学志願

者の知識、思考、関心、意欲等を多面的かつ総合的に評価する。 

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。 

３）一般選抜試験

一般選抜試験は、第 1 次試験において学力試験として必修 1 科目と選択 1 科目を課

す。 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部 

必修科目：国語 

選択科目：英語、数学 I・Ａ、世界史、日本史、地理、現代社会、簿記会計 

から 1 科目 

入学志願者の学習能力をできる限り合理的に判定することができるように出題方

針を立てるとともに、学力試験に合格した者に対して、第 2 次試験において面接試験

を課すことにより、入学者の受入方針に基づく、学ぶ意欲や関心、適性等を適切に判

定する。 

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か、第 1 次試験の

学力試験により判定する。 

学力試験の必須科目は国語としている。国語力は「考える力」、「感じる力」、「想像

する力」、「表す力」であり、物語芸術であるアニメやマンガにおいて物語の構成やキ

ャラクターのセリフ作り、物語そのものを表現するためには必要となる力である。そ

のため、開志専門職大学アニメ・マンガ学部においては、国語を必須科目としている。

また、開志専門職大学アニメ・マンガ学部での各科目の学修に関連する英語、数学 I・

A、世界史、日本史、地理、現代社会、簿記会計については、選択科目として設定す

る。 

②思考・判断・表現については、学力試験の必須科目である国語及び第 2 次試験の

面接試験により、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
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ことができ、他者に対して的確に伝えることができるか、コミュニケーションを円滑

に取ることができるかなどを判定する。 

③関心・意欲・態度については、第 2 次試験の面接試験により、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。 

（４）選抜体制

入学者選抜の実施体制は、中立・公正に実施することを旨とし、入試問題の漏洩な

ど入学者選抜の信頼性を損なう事態が生じることのないように、学長を中心とする責

任体制の明確化、入試担当教職員の選任における適格性の確保、研修の実施など実施

体制の充実を図るとともに、教員や職員等の関係者が一体となった全学的な体制を確

立する。 

試験問題の作成においては、チェック体制を確立し、作題者以外の者を含めた重層

な点検を行うことにより、ミスの防止と早期発見に努める。また、合格者の決定業務

においては、電算処理や解答のチェック体制を確立し、点検・確認するとともに、追

加合格の決定業務についても、マニュアルを作成するなど、入試実施体制及び合格決

定手続きを明確にする。 

志願者の氏名や住所等、選抜試験を通じて取得した個人情報については、選抜以外

の目的の利用がないよう、その保護に十分留意しつつ、適切な取り扱いを行う。入学

者選抜業務のミスを防止するためのガイドラインを作成し、業務全体のチェック体制

を確立する。 

（５）社会人や留学生の入学に関する考え方

社会人や留学生の入学者選抜に関しては、専門職大学としての入学者の多様性に配

慮する観点から、社会人や留学生についても入学者の対象として受入れることとして

いるが、大学開設年度から完成年度までの間は社会人や留学生の定員枠の設定や社会

人や留学生に特化した入学者選抜の設定は行わず、一般選抜試験並びに特別選抜試験

の総合型選抜の定員枠の中で選抜する。また、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する。 

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、学生募集要項に明記する。 

留学生の志願者に対しては、他の志願者と同様に学生募集要項に基づき公正・中立

に実施する。 

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。 
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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。 

社会人の定員枠の設定や社会人に特化した入学者選抜を実施する場合には、実務の

経験を有する者を受入れる場合の当該実務経験を通じた能力の修得を勘案した既修

得単位の設定や一定期間を修業年限に通算できる仕組みの導入など、社会人の入学者

選抜の制度について明確にする必要がある。 

同様に、留学生の定員枠の設定や留学生に特化した入学者選抜を実施する場合には、

留学生の学事歴を踏まえた受験日程、日本語能力や学歴評価・認証制度、留学生受入

後の住宅問題をはじめとする生活支援や経済支援など、きめ細かな受入れ体制につい

て整備をする必要がある。 

本学では、令和 2 年 4 月に開志専門職大学が開校することから、開設年度から完成

年度までの間に、専門職大学としての大学運営の基礎を構築するとともに、大学教育

の継続性の観点から、教育内容や教育環境の基盤を形成する期間として位置付けるこ

ととしている。 

このことから、社会人や留学生の定員枠の設定や社会人や留学生に特化した入学者

選抜の実施については、専門職大学開学後、教育内容や教育環境の基盤形成と併せて、

地域社会のニーズや入学対象とする社会人や留学生の動向等を見極めつつ、継続的か

つ安定的に社会人や留学生を受入れるための教育環境や教育体制の整備について検

討する。 

１０．取得可能な資格 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部の教育課程を履修することで、取得の可能性の

ある資格は下記の通りであり、授業で得た知識を活用して、積極的に資格試験を受験

するように指導するとともに、希望者には教育課程外においても受験対策の支援をす

る。 

資格名称 Photoshop クリエイター能力認定試験（民間試験） 
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主催団体 サーティファイソフトウェア活用能力認定委員会

試験内容 ・エキスパート：筆記試験

知識問題；Adobe Photoshop および画像処理の知識

実技問題；Adobe Photoshop の操作による画像ファイル作成

実践問題；Adobe Photoshop の操作による作品制作

・スタンダード：筆記試験

実技問題；Adobe Photoshop の基本操作による画像ファイル作成

実践問題；Adobe Photoshop の操作による作品制作

対 応 す る

授業科目 

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 

資格名称 Illustrator クリエイター能力認定試験（民間試験） 

主催団体 サーティファイソフトウェア活用能力認定委員会

試験内容 ・エキスパート：筆記試験

知識問題；Adobe Illustrator および DTP、Web デザインの知識

実技問題；Adobe Illustrator の操作によるDTP ファイル及び Web

デザインパーツの作成

実践問題；Adobe Illustrator の操作による作品制作

・スタンダード：筆記試験

実技問題；Adobe Illustrator の基本操作による DTP ファイル及び

Web デザインパーツの作成

実践問題；Adobe Illustrator の操作による作品制作

対 応 す る

授業科目 

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 

資格名称 CG クリエイター検定（民間試験） 

主催団体 公益財団法人 画像情報教育振興協会 

試験内容 ・ベーシック；筆記試験

2 次元 CG と 3 次元 CG、デザインに関する基礎的な理解及び CG

の静止画の制作知識力 

・エキスパート；筆記試験

3 次元 CG と映像制作に関する専門的な理解及び 3 次元 CG 映像の

制作知識の応用力 

対 応 す る

授業科目 

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 

3DCG 概論 3DCG ソフト演習Ⅰ 

3DCG ソフト演習Ⅱ 
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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

開志専門職大学アニメ・マンガ学部の臨地実務実習施設の選定にあたっては、受け

入れる学生数に応じて必要な実習指導ができる体制が整っていることを前提とし、実

習指導者は実習に係る職業分野に関して高い識見と豊富な実務経験を有し、臨地実務

実習の科目の目的を達成するために、必要な能力を有し指導できる体制であることを

確認し、有益な実習が可能な実習先の選定を行っている。 

臨地実務実習施設の確保については、学生数、臨地実務実習の授業科目別、実習時

間と期間などを勘案して、必要な実習施設を確保するとともに、実習施設については、

本学から交通が便利な地域の施設を中心として確保することにより、学生や教員の負

担軽減を図ることとする。 

臨地実務実習施設の確保の状況としては、各学科 80 名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添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 名 48 名 160％ 

アニメ制作実務Ⅱ 30 名 48 名 160％ 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 50 名 76 名 152％ 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 50 名 76 名 152％ 

印刷・広告実習Ⅰ 50 名 51 名 102％ 

印刷・広告実習Ⅱ 50 名 51 名 102％ 

文化啓発施設運営実務Ⅰ 30 名 46 名 153％ 

文化啓発施設運営実務Ⅱ 30 名 46 名 153％ 

デジタルペイント実務Ⅰ 20 名 20 名 100％ 

デジタルペイント実務Ⅱ 20 名 20 名 100％ 
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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。 

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。 

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

エイターが個々に個人宅等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
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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。 

３）各臨地実務実習の概要と目的

開志専門職大学アニメ・マンガ学部における臨地実務実習は、次の３種類の臨地実

務実習を行う。 

１．地域社会におけるアニメ・マンガの活用による地域振興について学修し、実際

にアニメ・マンガを活用した公共的な文化啓発施設での実践を通して、地域振興

への活用を実体験することにより、アニメ・マンガを活用した地域振興の意識と

態度を身に付ける。 

２．アニメ・マンガ・キャラクターイラストに関する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」の実証を臨地実務実習において行い、創作に必要な理論に裏付けされた実

践的能力を身に付ける。 

３．アニメ・マンガを他の分野において商業活用することについて知識の修得と技

術の修得を行う。その代表として印刷・広告業界での活用について学修し、実際

に臨地実務実習を行うことで実践力を養成する。 

① 文化啓発施設運営実務Ⅰ

【実習の概要】 

新潟市「マンガの家」「マンガ・アニメ情報館」には、ギャラリーおよびワーク

ショップが常設されており、「マンガ・アニメのまち にいがた」地域振興の一端を

担っている。「マンガの家」では、来館者向けのワークショップを手伝いまたは担

当するとともに、「マンガの家」から要望された「マンガおよびイラスト等の制作

ライブ」をおこない、来館者への作画技法や使用する機材についての説明をすると

もに、描き方についての質問にも対応する。専門分野について言葉で明確に説明す

ることで、より正確な知識を身につけると共に、ビジネスマナーおよびコミュニケ
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ーションスキルを向上させる。 

なお、文化啓発施設運営実務Ⅰは、2 年次第 1 期、第 2 期の中の 8 週間を予定し

ている。時間割に組み込み一週間に 7.5 時間を 2 回に分けて実習を行う。また、校

舎と実習施設は徒歩で移動可能な距離にあるが他の授業に支障が無いように移動

時間も考慮した時間設定とした。 

【実習の目的】 

文化啓発施設運営の実務を体験する中で、施設のバックヤードがどのような作業

フローで運営を担っているか理解するとともに、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こと、および来館者からの質問には自己が学修してきた概論・

理論・技術論を活かし適切に応対することで、アニメ・マンガ分野の芸術表現上の

位置づけの理解や、分野を支える基礎となる幅広い知識に対する自己の現在の理解

度を確認し、さらなる知識・技術の必要性に気づきそれを深めることを目的とする。 

 

② 文化啓発施設運営実務Ⅱ 

【実習の概要】 

新潟市「マンガ・アニメ情報館」では展示準備作業に携わることでミュージアム

のバックヤード作業やイベントの流れ、展示方法スキルを学び、幅広い実習経験を

就職活動に活かす。アニメ・マンガ・キャラクターデザイン系ミュージアム実務の

基本を身に着けることで、全国のミュージアム運営側としての就職活動につなげる。

「マンガ・アニメ情報館」では、常にグッズ販売もおこなわれている。販売体験の

なかからキャラクター商品としての基本的なグッズのタイプ、売れ筋を実体験し、

来館者の購買行動を考察し、玩具メーカー、グッズ制作販売メーカーへの就職活動

にも直結させる。 

なお、文化啓発施設運営実務Ⅱは、2 年次第 3 期、第 4 期の中の 8 週間を予定し

ている。時間割に組み込み一週間に 1 日、7.5 時間の実習を行う。また、この実習

の日は、他の授業を設定しないため、直接実習先に出向くこととなる。 

【実習の目的】 

文化啓発施設運営の実務を体験する中で、各部署、部門の業務内容、役割につい

て理解すると共に、現場で要求されるコミュニケーションスキル・企画立案能力・

展示方法スキル等、多様なスキルの向上に努めること、および地域活性化と施設運

営の関係を考え、チームの一員として自己の役割を担える水準にまで応用的能力を

高めるため常に自ら動くことを心がけ、来館者対応と観察から、この分野における

よりいっそう高度な知識とスキルを獲得することで、アニメ・マンガ分野を地域活

性化に活かすための思考力を身に付けることを目的とする。 

   

③ デジタルペイント実務Ⅰ 

【実習の概要】 

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
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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。 

 

【実習の目的】 

2年次前半までに学修した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」

の実証を行うために、デジタルペイント実務を体験する中で、実習先企業の各部署、

部門の業務内容、役割について理解すると共に、制作活動をチームで推進していく

上で重要となるコミュニケーションの取り方や、今後の学修における自らの課題を

明確にすることで、この科目履修後の発展的な実習となるデジタルペイントⅡに向

けた実習履修に必要となる初歩的なペイント技術の向上を図ることを目的とする。 

 

④ デジタルペイント実務Ⅱ 

【実習の概要】 

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、全体を統括する。 

 

【実習の目的】 

3年次前半までに学修した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」

の実証を行うために、デジタルペイント実務を体験する中で、制作工程の中で自己

の果たすべき役割を十分に理解し常に品質の改善と作業の効率化を意識して仕事

をする態度を身に着けること、プロの技術を柔軟に吸収し、指導者からの指摘を素

直に取り入れてスキルアップを果たすこと、かつ専門職として企業に就職した際、

チームの一員としての役割を担える一定の即戦力となり得る水準にまで技術を向

上させることが目的である。 

 

⑤ イラスト実務実習（連携実務演習等） 

【実習の概要】 

ここまでの学修で修得した創作に必要な知識、理論、技術を活用し、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」の実証を行うために、
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実際に取引されている実務に取り組む事で、以降に続く臨地実務実習の準備を行う。

具体的には、新潟まんが事業協同組合に於ける実際に取引されている実務を題材に、

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。 

また、個人的な動機による創作から一旦距離を置き、顧客満足のために創作に関

する知識、理論、技術を総動員する経験を通し、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、ワークフローの組立てや、制作の進行に大きく関

わるコミュニケーション能力、ビジネススキル等、扱う作品の形態（商品企画、カ

ットイラスト、キャラクターデザイン、マンガ表現等）を問わない制作環境整備能

力を身に付ける。 

なお、イラスト実務実習（連携実務演習等）は、3 年次第 1 期、第 2 期の 15 週

間を予定している。時間割に組み込み、1 限から 5 限までをイラスト実務実習（連

携実務演習等）のみを行う日を 1 日設定して実習を行う。 

【実習の目的】 

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

を行うために、広告宣伝用のカットイラストや企業紹介用のマンガイラストなどの

実務を体験する中で、クライアントがなにを望んでいるかを的確に聞き取り、理解

し、またクライアントに関する取材や業務内容に関する調査をおこない、発注され

た内容と要求に応えるイラストを納品するための対応力を訓練しかつ技術の向上

を目指すこと、発注・受注・制作・納品に関わる業務フローを経験理解し、作業チ

ームの一員としてスケジュール管理や作業の効率化を常に考え、自身の役割を十分

に果たすこと、そしてクライアントやチームのメンバーとのコミュニケーションを

円滑に進めることを目的とする。 

⑥ アニメ制作実務Ⅰ

【実習の概要】 

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。 

【実習の目的】 

3年次までに学修した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

証を行うために、アニメ制作の実務を体験する中で、制作現場での実践における各

部署、部門の業務内容、役割について理解すると共に、制作活動をチームで推進し

ていく上で重要となるコミュニケーションの取り方や、今後の学修における自らの
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課題を明確にすることで、この科目履修後の発展的な実習となるアニメ制作実務Ⅱ

に向けた実習履修に必要となる初歩的な制作技術の向上を目的とする。 

 

⑦ アニメ制作実務Ⅱ 

【実習の概要】 

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。 

 

【実習の目的】 

アニメ制作の実務を体験する中で、自身の担当部門が他の部門へどのような影響

を与えまたは貢献できるかを考え、制作工程の中で自身の後工程となる各部門の作

業効率についても常に改善を意識して仕事をする態度を身に着けること、かつ専門

職として企業に就職した際、チームの一員としての役割を担える一定の即戦力とな

り得る水準にまで、作品制作に関する技術を向上させるとともに常に研鑽を怠らな

いプロの姿勢を身に着けること、そして大学での学修から臨地実務実習までの流れ

と結果について、企業から学生が一定の評価を得られることが目的である。 

これによりディプロマ・ポリシーの「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」ことの最終段階とする。 

 

⑧ キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 

【実習の概要】 

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
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の教員を主任指導教員として、全体を統括する。 

【実習の目的】 

3 年次までに学修した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

実証を行うために、キャラクターイラストやマンガを活用した実務を体験する中で、

制作現場での実践における各部署、部門の業務内容、役割について理解すると共に、

制作活動をチームで推進していく上で重要となるコミュニケーションの取り方や、

今後の学修における自らの課題を明確にすることで、この科目履修後の発展的な実

習となるキャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱに向けた実習履修に必要となる初歩

的な制作技術の向上を目的とする。 

⑨ キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ

【実習の概要】 

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。 

【実習の目的】 

キャラクターイラスト・マンガ制作の実務を体験する中で、制作現場での実践に

おける各部署、部門の業務内容、役割について理解すると共に、自身が担当する部

門が他の部門へどのような影響を与えまたは貢献できるかを考え、作業スピードや

作業効率についても常に改善を意識して仕事をする態度を身に着けること、かつ専

門職として企業に就職した際、チームの一員としての役割を担える一定の即戦力と

なり得る水準にまで、主に制作技術とスキルを向上させることが目的である。 

これによりディプロマ・ポリシーの「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」ことの最終段階とする。 

⑩ 印刷・広告実習Ⅰ

【実習の概要】 

地域に根差した広告コンテンツ等を制作する印刷・広告系企業は、個人商店、サ

ービス産業、行政機関の広報誌等々、雑多なニーズへの細かな対応が求められる事

から、専業特化した技術者よりも、自分の持つ知識・技術を足掛かりに、プロジェ
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クト毎に変わる目的、ワークフローに適応して行動の出来る、応用力が求められる。 

本科目では、学内で学修させる事が困難な企業内の品質管理体制に着目し、自分

の立ち位置の理解を深めると共に、制作物の品質管理の仕組みを観察し、実務の一

端を担う責任感を涵養すると共に、状況によって変化する様々な工程の中で担当す

る業務内容から、業務フロー全体の構造的な理解を深める。 

なお、印刷・広告実習Ⅰは、3 年次第 2 期の後の夏季(9 月)に、8 日間の集中にて

実施するため他の授業には影響がない期間での実施となる。 

【実習の目的】 

アニメ・マンガを商業活用するための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ために、印刷・広告の実務を体験する中で、

企業現場での実践における各部署、部門の業務内容、役割について理解すると共に、

制作活動をチームで推進していく上で重要となるコミュニケーションの取り方や、

今後の学修における自らの課題を明確にすることで、この科目履修後の発展的な実

習となる印刷・広告実習Ⅱに向けた実習履修に必要となる基本的な企業内の品質管

理の体制及び意識を身に着けることを主な目的とする。 

 

⑪ 印刷・広告実習Ⅱ 

【実習の概要】 

本科目では、実務上の多岐に及ぶ実務、制作工程に従事する中で、学内で学修し

てきた知識・技能を足掛かりに、担当業務の効率化・高品質化に努める。また、実

習課題の全体進行スケジュールに準じ、工程毎に自ら締切を設定・遵守する事がで

きる自己管理能力を育む。また、自己の職業適性を認識し、勤労観を確かなものと

する事で、単なる技術修得に留まらない応用力を身に付ける 

なお、印刷・広告実習Ⅱは、3 年次第 4 期の後の春季(3 月)に、8 日間の集中にて

実施するため他の授業には影響がない期間での実施となる。 

【実習の目的】 

アニメ・マンガを商業活用するための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ために、印刷・広告の実務において多くの工

程を体験する中で、それぞれの部門が他の部門とどのように関わっているか、ある

いは協力し合っているかを理解し、現場で自らが自主的に率先して行わなければな

らない作業を把握行動すること、また各工程のスケジュール管理体制を学ぶことで

クリエイターが印刷・広告に果たす役割または果たさなければならない責任を認識

し、積極的に印刷・広告と協働する新たなコンテンツの開発・展開についても応用

力を高めることを目的とする。 

 

４）各臨地実務実習の到達目標と評価基準 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部においては、到達目標と評価基準を一体のもの

として、それぞれの実施計画の骨子の内容を形成するものとして取り扱うこととして

おり、学生にも事前にわかり易くしている。 

① 文化啓発施設運営実務Ⅰ 

文化啓発施設運営実務Ⅰの到達目標は、知識・理解に関しては、文化啓発施設の社

会的な役割や使命の理解、各部署の役割や仕事内容の理解、作画技法や使用機材等の
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理解、来館者に対する適切な対応方法や接客マニュアルを理解すること、技能に関し

ては、適切な接客対応の実践、適切なビジネスマナーを踏まえたコミュニケーション、

適切なプレゼンテーションの実践ができること、志向・態度に関しては、社会人とし

ての常識や自己分析と改善する志向・態度があるかなどを到達目標として 5 段階評価

を行う。 

【資料 10-1】文化啓発施設運営実務Ⅰ 実施計画書骨子（Sheet4） 

 

② 文化啓発施設運営実務Ⅱ 

文化啓発施設運営実務Ⅱの到達目標は、知識・理解に関しては、文化啓発施設の課

題の把握、業務改善ポイントを理解していること、技能に関しては、啓蒙イベントの

企画の策定、展示作業の実践・改善、グッズ販売するために必要となる知識と販売マ

ニュアルの理解、企画のプレゼンテーションと質疑対応ができること、志向・態度に

関しては、目的・目標を達成するため粘り強い態度、サービス提供者としての意識と

自己改善の意識があるかなどを到達目標として 5 段階評価を行う。 

【資料 10-2】文化啓発施設運営実務Ⅱ 実施計画書骨子（Sheet4） 

 

③ デジタルペイント実務Ⅰ 

デジタルペイント実務Ⅰの到達目標は、知識・理解に関しては、企業組織の持つ特

徴の理解、各部署の役割や仕事内容の理解、デジタルペイント用ソフトの基本的な使

用方法の理解、制作フローを理解していること、技能に関しては、業務実践のための

ビジネスマナーや円滑なコミュニケーション、定型作業の適切な実践、自己の課題を

踏まえた改善、一定のスピードと一定のレベルの作業を実践できること、志向・態度

に関しては、法令や職場のルール、慣行などの順守、自己分析と自己改善の意識があ

るかなどを到達目標として 5 段階評価を行う。 

【資料 10-3】デジタルペイント実務Ⅰ 実施計画書骨子（Sheet4） 

 

④ デジタルペイント実務Ⅱ 

デジタルペイント実務Ⅰの到達目標は、知識・理解に関しては、企業価値や顧客価

値の理解、業務フロー及び業務課題や重要ポイントの理解、デジタルペイント用ソフ

トの応用的な使用方法の理解、制作フローにおける課題を理解していること、技能に

関しては、顧客対応を踏まえた作業を遂行、高度な課題を踏まえた改善、社員として

求められるスピードで標準的なレベルの作業を実践できること、志向・態度に関して

は、目的・目標を達成するため粘り強い態度、プロの技術者に求められる能力を意識

した改善への試みなどを到達目標として 5 段階評価を行う。 

【資料 10-4】デジタルペイント実務Ⅱ 実施計画書骨子（Sheet4） 

 

⑤ イラスト実務実習（連携実務演習等） 

イラスト実務実習（連携実務演習等）の到達目標は、知識・理解に関しては、サー

ビス内容、商品価値の理解、制作受注から納品までの業務フローと業務に必要なビジ

ネススキルの理解、受注する際に必要となる質問事項の理解、顧客が継続使用する際

の条件などを理解していること、技能に関しては、組織内の役割・機能を踏まえた適

切な連携、顧客の要望を踏まえた作業の実践、業務工程管理、標準的スピードで標準
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的なレベルでの作業の実践、作品のプロモーションポイントを踏まえて適切な説明が

できること、志向・態度に関しては、作業の工夫や改善への取り組み、制作環境整備

能力、顧客を意識して作品作りが出来ているかなどを到達目標として 5 段階評価を行

う。 

【資料 10-5】イラスト実務実習（連携実務演習等）実施計画書骨子（Sheet4） 

 

⑥ アニメ制作実務Ⅰ 

アニメ制作実務Ⅰの到達目標は、知識・理解に関しては、実習先企業の企業組織の

持つ特徴や社会的な役割・使命の理解、各部署の役割や仕事内容、製品・サービス概

要を理解していること、技能に関しては、業務遂行のための円滑なコミュニケーショ

ン、業務指示に基づく定型作業の実践、アニメ制作実務に対する自己の課題を踏まえ

た改善、標準的スピードで標準的なレベルでの作業の実践ができること、志向・態度

に関しては、プロの技術者に求められる能力を意識した改善への試みなどを到達目標

として 5 段階評価を行う。 

【資料 10-6】アニメ制作実務Ⅰ 実施計画書骨子（Sheet4） 

 

⑦ アニメ制作実務Ⅱ 

アニメ制作実務Ⅱの到達目標は、知識・理解に関しては、企業価値や顧客価値の理

解、業務フロー及び業務課題や重要ポイントの理解、アニメ制作に必要となる機材の

基本的な使用方法と業界専門用語の理解、制作フローにおける課題を理解しているこ

と、技能に関しては、企業内の各部署の役割・機能を踏まえた連携、顧客ニーズを視

野に入れた作業の遂行、課題を踏まえた改善、社員として求められるスピードとレベ

ルで作業を実践できること、志向・態度に関しては、効率的に作業するための工夫や

改善への取り組みなどを到達目標として 5 段階評価を行う。 

【資料 10-7】アニメ制作実務Ⅱ 実施計画書骨子（Sheet4） 

 

⑧ 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Ⅰの到達目標は、知識・理解に関しては、実習

先企業の企業組織の持つ特徴や社会的な役割・使命の理解、各部署の役割や仕事内容、

製品・サービス概要を理解していること、技能に関しては、業務遂行のための円滑な

コミュニケーション、業務指示に基づく定型作業の実践、キャラクターイラスト・マ

ンガ実務に対する自己の課題を踏まえた改善、標準的スピードで標準的なレベルでの

作業の実践ができること、志向・態度に関しては、プロの技術者に求められる能力を

意識した改善への試みなどを到達目標として 5 段階評価を行う。 

【資料 10-8】キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 実施計画書骨子（Sheet4） 

 

⑨ キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱの到達目標は、知識・理解に関しては、企業

価値や顧客価値の理解、業務フロー及び業務課題や重要ポイントの理解、キャラクタ

ーイラスト・マンガ実務業務に必要となる機材の基本的な使用方法と業界専門用語の

理解、制作フローにおける課題を理解していること、技能に関しては、企業内の各部

署の役割・機能を踏まえた連携、顧客ニーズを視野に入れた作業の遂行、課題を踏ま
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えた改善、社員として求められるスピードとレベルで作業を実践できること、志向・

態度に関しては、効率的に作業するための工夫や改善への取り組みなどを到達目標と

して 5 段階評価を行う。 

【資料 10-9】キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 実施計画書骨子（Sheet4） 

 

⑩ 印刷・広告実習Ⅰ 

印刷・広告実習Ⅰの到達目標は、知識・理解に関しては、実習先の企業の社会的な

役割や使命の理解、各部署の役割や仕事内容の理解、業務フローの理解、制作物の品

質管理（組版、製版、印刷、製本）における重要なチェックポイントを理解している

こと、技能に関しては、品質管理に関する作業指示書に基づいた正しい作業の実行、

品質管理のための円滑なコミュニケーションの実践、管理者の指示や命令に基づく品

質チェックを実行することができること、志向・態度に関しては、法令や職場のルー

ル、慣行などの順守、自己分析と自己改善の意識があるかなどを到達目標として 5 段

階評価を行う。 

【資料 10-10】印刷・広告実習Ⅰ 実施計画書骨子（Sheet4） 

 

⑪ 印刷・広告実習Ⅱ 

 印刷・広告実習Ⅱの到達目標は、知識・理解に関しては、企業価値や顧客価値の理

解、業務フロー及び業務課題や重要ポイントの理解、製品の品質管理に関する業務に

おける課題抽出に必要な観点や抽出過程を理解していること、技能に関しては、校正

業務を一定のレベルで実行できるか、品質管理業務について指示されたチェックポイ

ントに基づく品質の見分け、制作物の制作過程において社員として求められるスピー

ドとレベルの作業を実践できること、志向・態度に関しては、効率的に作業するため

の工夫や改善への取り組み、現場スタッフに求められる能力を意識した改善の取り組

みなどを到達目標として 5 段階評価を行う。 

【資料 10-11】印刷・広告実習Ⅱ 実施計画書骨子（Sheet4） 

 

（２）必要巡回指導体制の考え方 

巡回指導の教員の配置については、臨地実務実習関係科目の「実施計画の骨子」の

中に含まれている巡回指導計画表に示しているように、科目ごとに複数の実習担当教

員を配置するとともに、実習期間中に実習担当教員相互の連携を図り、巡回指導を行

うこととする。 

長期の臨地実務実習は、3 年次第 4 期、4 年次第 2 期に臨地実務実習の期間を設けて集

中的に実施する。この時期において、臨地実務実習を選択した学生は、基本的には臨地

実務実習のみを学修することなる。従って時間割においても、実習担当教員は当該臨地

実務実習に専念する体制をとっており、教員時間割にある通り、週一回を基本とする巡

回監督は十分に可能であると判断している。また、通常の授業週に校内での授業と並列

で行う臨地実務実習は、校舎より近距離の臨地実務実習先とし、午後の時間帯を臨地実

務実習にすることで校舎内の授業と並行して実施を可能としている。 

【資料 10-1】文化啓発施設運営実務Ⅰ 実施計画書骨子（Sheet3） 

【資料 10-2】文化啓発施設運営実務Ⅱ 実施計画書骨子（Sheet3） 

【資料 10-3】デジタルペイント実務Ⅰ 実施計画書骨子（Sheet3） 
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【資料 10-4】デジタルペイント実務Ⅱ 実施計画書骨子（Sheet3） 

【資料 10-5】イラスト実務実習（連携実務演習等）実施計画書骨子（Sheet3） 

【資料 10-6】アニメ制作実務Ⅰ 実施計画書骨子（Sheet3） 

【資料 10-7】アニメ制作実務Ⅱ 実施計画書骨子（Sheet3） 

【資料 10-8】キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 実施計画書骨子（Sheet3） 

【資料 10-9】キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 実施計画書骨子（Sheet3） 

【資料 10-10】印刷・広告実習Ⅰ 実施計画書骨子（Sheet3） 

【資料 10-11】印刷・広告実習Ⅱ 実施計画書骨子（Sheet3） 

【資料 11】臨地実務実習指導教員別スケジュール表 

実習期間中の巡回指導の際には、実習施設の実習指導者に対して、実習の実施にお

ける周知不足や不都合の有無、学生の実習態度、教育上の改善事項、日程や内容の確

認、意見交換などを行うことにより、相互理解を深めることとする。 

また、巡回指導の際に把握できた問題点については、当該実習担当の教員全員で協

議し、学部長の指示のもと緊急を要するものは速やかに対応し、対応ができなかった

ものも次の臨地実務実習に活かすものとする。 

 

（３）実施計画書等の作成 

専門職大学に関し必要な事項を定める件（平成 29 年文部科学省告示第 109 号）第

5 条は、専門職大学設置基準第 29 条第 1 項第 4 号に規定する臨地実務実習に係る授

業科目の開設は、次に掲げるところにより行うものとし、臨地実務実習施設の開設者

又は管理者である事業者等と協議して臨地実務実習の実施計画を作成し、当該実施計

画に基づいて実施することとしている。 

その実施計画には、臨地実務実習施設における実習の内容、期間、一日当たりの実

習時間及び主たる実習場所、受け入れる学生の数、実習指導者（臨地実務実習施設で

ある事業所等に所属し、臨地実務実習の指導を行う者）の配置、成績評価の基準及び

方法、学生に対する報酬及び交通費支給等の取扱い、実習中の災害補償及び損害賠償

責任その他の臨地実務実習の実施に必要な事項を記載すること、臨地実務実習施設に

は、実習内容、受け入れる学生の数等に応じ、必要な数の実習指導者を置くこと、実

習指導者は、臨地実務実習に係る職業の分野に関する高い識見及び十分な実務経験を

有し、臨地実務実習の指導を行うために必要な能力を有すると認められる者であるこ

と、巡回指導等の実施、定期的な報告の受理等により、臨地実務実習に係る授業科目

を担当する教員が臨地実務実習施設における実習の実施状況を十分に把握できる体

制を整えていることとしている。 

平成 30年 11月 21日専門職大学等の設置に関する説明会資料(高等教育局専門職教

育課)49 ページ、および同専門職教育課が平成 31 年 1 月に発表した「専門職大学等

の臨地実務実習の手引き」では、この実施計画の大枠は、実習先事業所(実習指導者

の選定を含む)とともに、設置申請時に決まっていることとされている。この実施計

画の大枠とは、同説明会資料では「実施計画の骨子」という表現で使用されている。

実施計画の骨子案を開志専門職大学アニメ・マンガ学部設置予定者が作成して実習先

事業者に受入れの打診をし、実習先事業者が検討したのち、開志専門職大学アニメ・

マンガ学部設置予定者に承諾の意思を表明し、実習協定書(記載例は「専門職大学等

の臨地実務実習の手引き」の巻末に添付されている)を締結するという作業の流れに
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なっている。 

この協定書には、臨地実務実習先事業所との協議の元、実施時期、受入人数、実習

場所、実習職種、指導項目、報酬についての規程、指揮命令、指導体制、個人及び企

業情報の保護の取扱い、不慮の事態が発生した場合の措置等について取り決めた内容

を記載する。特に、事故防止については、事故防止策や事故発生時の対処方法などに

ついて取り決めるとともに、事故が発生した場合の緊急連携体制についても明確に定

めるものとする。 

大学は、この実習実施協定書をもとにして、毎年度事業開始前に実施計画書案を作

成し、臨地先事業所と十分なる協議の上、実施計画書を決定することとなる。 

なお、実施計画は毎年度授業開始前に作成するものとなっており、開志専門職大学

アニメ・マンガ学部設置が認められた後に作成することが予定されているものである。 

臨地実務実習は、教育活動ではあるものの、労働ともなり、労働の対価性が問題と

なる。また、教育活動であれば、実習先に学生側が実費等の対価を支払わなければな

らないこともある。従って、臨地実務実習を開始するにあたっては、これらの問題に

ついて、学生(保護者を含むこともある)を含めた関係者が十分に議論をし、状況把握

に務めたのちに実施することとする。 

（参考）【資料 10-1】～【資料 10-11】 実施計画書骨子  

 

（４）実習水準の確保の方策 

  臨地実務実習は、専門分野の実務を経験することで実践力を強化し専門性を高める

ことのみでなく、臨地実務実習の全体を通して、主体性や課題発見力、発信力を養う

こともその目的として捉える。 

  教育効果をあげるために、実習担当教員と実習施設の管理責任者及び直接指導に当

たる実習指導者とで、実習内容について十分協議のうえ、臨地実務実習を実施するこ

ととし、学内において、実習前に実習に臨むための心構え、その実習の目的、求めら

れる成果など十分な事前指導及び事後評価を行う体制を整備することで、実習水準の

確保を目指すこととする。 

  一方手引きは、実習先の実習指導者は十分な実務経験を有する者となっているが、

さらなる実習教育の水準の確保を図るため、実習施設の実習指導者と実習担当教員と

による、臨地実務実習における実習内容や実習方法の改善を図るための組織的な取り

組みを行うこととする。 

  具体的には、年度当初に実習施設の実習指導者と実習担当教員による協議の場を設

け、本学の教育研究上の目的や人材育成の目的と教育課程編成の考え方、臨地実務実

習における到達目標などについて共通認識を得るとともに、実習期間内や実習期間終

了後に臨地実務実習の総括や問題点の抽出、課題の検討を行うなど、指導力の向上に

努めることとする。  

 

（５）実習先との連携体制 

実習施設に対して学生の受入れを依頼するにあたり、実習実施協定書に従い緊密な

連携体制をとる。特に、実習の日程や人員と内容については、事前に調整のうえ、実

習施設の実習指導者の理解を得たうえで、実習施設の長に対して正式な依頼文書を提

出する。 
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大学は、学生に対する十分な事前指導を行うとともに、実習時において出された要

望については必ず対応する。実習期間中は、実習指導者と日程を調整した上で実習先

を訪問し、実習の実施状況を確認するとともに、意見交換をはじめとする必要な調整

を行う。実習担当教員と実習指導者による協議の場を設け、実習体制や実習内容の整

備に向けての意見交換などを行う。実習施設の実習指導者の研究や研修の支援として、

講演会への参加や、図書館の利用など、実習施設の発展と向上に協力する。 

（６）事前・事後における指導計画

臨実務地実習では、実践の場での「勤労観・職業観の醸成」「専門的知識と技術の

統合」「課題発見、問題解決」「社会人基礎力向上」を重視することから、臨地実務実

習の科目ごとに実習の前に関連科目の履修を終えるとともに、事前準備に十分な時間

をかけて、実習の目的や目標、実習施設の概略の周知、動機付け、知識の整理などを

行うこととする。 

また、実習終了後においても、それぞれの実習施設における実習内容の報告、実践

の場で学んだ事項などの情報交換や指導など、総合的な事後学習を行い、学内での学

習と臨地実務実習をより有効的に結び付け、知識と技術の統合を図ることとする。 

１ 事前教育内容 

・実習の目的や目標などの理解

・実習にあたっての心構え

・事前の準備の徹底

・実習開始時と実習中の注意

・休憩時間の過ごし方

・緊急時の連絡体制等

・実習終了時の対応

２ 事後教育内容 

・各班や個人からの実習課題への取り組みへの報告と討論

・実習施設への礼状の作成

・実習時に起きたトラブルや注意された事の報告

・実際の仕事に関する感想

・実習レポートの作成と提出

（７）成績評価体制及び単位認定方法

臨地実務実習における成績評価については、予め定める臨地実務実習評価表に基づ

いて、実習担当教員が行うこととし、実習施設における実習指導者の評価及び学生が

提出する報告書、課題・プレゼンテーションなどにより、実習目標の到達度合に照ら

しながら、総合的な判断の基に評価を行い、単位の認定を行うこととする。 

学生の評価基準については、臨地実務実習に限らずシラバスにおいて学生に理解が

得られるよう明確に示す必要があるとともに、特に臨地実務実習については、臨地実

務実習施設に対して学生の評価のもととなる判断材料の提供を求める必要があるこ

とから、その分学生の評価基準の詳細化、明確化の必要性がより高いものである。 

その一方、臨地実務実習の受入機関の物理的制約等から、同時に学修する学生が必

ずしも同じ施設で学修することができないことが常態であると予想されるが、同一科
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目の臨地実務実習における評価は水準を統一する必要がある。従って、臨地実務実習

における教員は、その分、学生の評価にあたって可能な限り公平に客観的に行うため

の基準を持たなければならない。 

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

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 

（８）その他

 臨地実務実習中の安全確保のために学生総合保障制度(災害保障保険及び賠償責任

保険)の加入を義務付け、また本学と実習施設及び学生と実習施設の間で秘密保持契

を含む協定書を交わすことにより、企業情報や学生の個人情報の保護を行う。 

１２．2 以上の校地において教育研究を行う場合の具体的計画 

 本学は 3 キャンパスにて 3 校舎を有し各々の校舎において、教育研究を行うこと

が基本であるが、基礎科目の一部で教養に関する科目については、紫竹山キャンパス

の校舎にて全学部が学修を行う。そのため古町ルフルキャンパスで学ぶアニメ・マン

ガ学部については基礎科目の一部で教養に関する科目を紫竹山キャンパスにて学修

を行うこととなり、他学部と共通の授業科目となる。  

学生は効率的に履修できるよう 1 日の中でキャンパス間の移動を少なくし、キャン

パス移動がある場合でも無理なく移動できるよう、移動に要する時間を考慮した時間

割を編成する。 

【資料 12-1】完成年度のアニメ・マンガ学部アニメ・マンガ学科時間割案 

【資料 12-2】完成年度の教室稼働表 (古町ルフルキャンパス、紫竹山キャンパス) 

 なお、教員は委員会等会議への参加や授業担当のため、キャンパス移動が必要にな

るが、会議開催日や授業の予定にあわせて業務に支障が生じないように配慮する予定

である。 

１３．管理運営 

  開志専門職大学は、学則に基づき、管理運営組織として、総務会、教授会および各委

員会で構成し、学長の指揮のもとに統一的な運営を行うことから、開志専門職大学アニ

メ・マンガ学部の設置が認められれば、大学組織の一機関として、学則、総務会規定、
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教授会規定及び各種委員会規定に従うこととなる。 

（１）総務会

本学の全学的な重要事項については、「総務会」を設置しており、管理運営と教学

の連携を図るとともに教学に関する重要な事項を含め、全学的な重要事項の審議をす

る。 

総務会は、学長が議長となり総務会を主宰し、学長、副学長、学部長、事務局長及

び法人を代表する職員をもって組織し、以下の事項について審議する。 

① 教育研究環境の整備に関すること

② 学則その他重要な規程の制定・改廃に関すること

③ 教育職員人事に関すること

④ 学生の定員に関すること

⑤ 学生の生活、身分に関する重要な事項について

⑥ 理事会が諮問する事項について

⑦ 学長が諮問する事項について

⑧ 教育研究に関する全学的な重要事項について

⑨ 各学部・学科間の調整事項について

⑩ その他大学運営に関する重要な事項について

【資料 13】総務会規程 

（２）教授会

教授会は学部ごとに学部教授会とし、学部長が議長となり教授会を主宰し、学部の

専任の教授をもって構成する。ただし、学部長が必要であると認める場合は、准教授

および講師、助教を構成員とする。また、助手は準構成員とする。 

教授会は次の重要事項について、学長が決定を行うに当たり、審議した結果を学長

に意見として述べる。 

① 学生の入学、卒業に関すること

② 学位の授与に関すること

③ 教育・研究の基本方針に関すること

④ 教育課程及び履修方式に関すること

⑤ 学生の指導、賞罰及び除籍に関すること

（参考）教授会規程 

（３）委員会

総務会規程第 3 条および教授会規程第 10 条に基づき、総務会および教授会の下に

委員会を組織する。 

組織する委員会は次の①から⑧の委員会であり、各委員会規程に規定する所掌事項

に基づき、必要な事項を調査、審議又は処理する。なお、委員会の審議が終了したと

きは、①から④の 4 委員会は総務会へ、⑤から⑧の 4 委員会は教授会へその結果を報

告する。 

① 自己点検・評価委員会

② 産官学連携委員会
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③ 図書・情報委員会

④ 人権委員会

⑤ 教務委員会

⑥ 学生委員会

⑦ 入試・広報委員会

⑧ ＦＤ・ＳＤ委員会

各委員会の所掌事項等、その他委員会に関する必要事項は各委員会規程に定める。 

【資料 14】自己点検・評価委員会規程、産官学連携委員会規程、 

図書・情報委員会規程、人権委員会規程、教務委員会規程、学生委員会規程、 

入試・広報委員会規程、FD・SD 委員会規程 

１４．自己点検・評価 

本学は学校教育法第 109 条および学則第 4 条に基づき、教育研究の向上を図り学

則第 1 条の目的を達成するため、教育研究活動等の状況について自ら点検および評価

を行うとともに、認証評価機関による評価を受け、その結果を公表することとなって

いる。 

このため、学則第 4 条第 1 項および第 2 項に定めるところの、自己点検及び評価並

びに本学の職員以外の者による検証を円滑に実施することを目的とする自己点検・評

価委員会を総務会の機関として置く。 

自己点検・評価項目は①理念・目的に関する事項、②教育研究組織に関する事項、

③教員・教員組織に関する事項、④教育の内容・方法・成果に関する事項、⑤学生の

受入に関する事項、⑥学生支援に関する事項、⑦教育研究環境に関する事項、⑧産官

学連携・社会貢献に関する事項、⑨管理運営・財務に関する事項、⑩その他となって

いる。また、委員会では必要に応じて評価項目の設定について審議し、随時見直しを

行うこととなっている。 

自己点検・評価委員会は自己点検・評価の結果を報告書に取りまとめ、ホームペー

ジ等により広く公表する。また、改善を要すると判断される事項については、自己点

検・評価委員会が改善方策および改善計画を作成し学長へ提言し、学長を中心として

全学が連携して改善に向けて取り組むこととなっている。 

１５．情報の公表 

開志専門職大学アニメ・マンガ学部に係る情報の公開は、学則第 5 条に基づき実施す

る。 

公表する項目は次のとおりとする。 

①大学の教育研究上の目的に関すること

②教育研究上の基本組織に関すること

③教員組織、教員の数並びに各教員が有する学位および業績に関すること

④入学者に関する受入れ方針および入学者の数、収容定員および在学する学生数、 

卒業又は修了した者の数並びに進学者数および就職者数とその進学および就職

等の状況に関すること

⑤授業科目、授業の方法および内容並びに年間の授業の計画に関すること

⑥学修の成果に係る評価及び卒業又は修了の認定に当たっての基準に関すること
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⑦校地・校舎等の施設および設備その他の学生の教育研究環境に関すること

⑧授業料、入学料その他の大学が徴収する費用に関すること

⑨大学が行う学生の修学、進路選択および心身の健康等に係る支援に関すること

⑩その他、自己点検・評価の結果に関すること等

なお、掲載予定のホームページのアドレスは、 

「https://www.kaishi-pu.ac.jp/ 」 

  検索方法については、「トップ＞大学案内＞大学の取り組み＞情報の公開＞アニメ・マ

ンガ学部の情報公開」により検索することができるように準備する。

１６．教育内容等の改善を図るための組織的な研修等 

学則第 26 条に基づき、ＦＤ・ＳＤ委員会を置く。 

ＦＤ・ＳＤ委員会は、教育・研究の内容および方法を改善・向上し、教育・研究の

発展に寄与するため、必要な事項を審議する。 

なお、同委員会は、教員に対する大学の授業の内容・方法の改善を図ることを目的

とするとともに、運営を担う大学職員が、大学の教育研究活動等の適切かつ効果的な

運営を図り、必要な能力及び資質を向上させることにより、教育・研究の発展に寄与

することを目的としている。 

ＦＤ・ＳＤ委員会の所掌事項は 

・教育研究活動の改善に関する立案・実施に関する事項

・初任者および現任者の研修計画の立案・実施に関する事項

・学生による授業評価の計画・実施および分析に関する事項

・教育研究活動の改善に関する情報の収集と提供に関する事項

・教育研究活動の運営に必要な知識及び技能の習得に関する立案・実施に関する

事項

・教育研究活動の運営に必要な知識及び技能の習得に関する情報の収集と提供に

関する事項

・その他教育研究活動の改善及び教育研究活動の適切かつ効果的な運営に関する

事項

とし、必要な事項を調査、審議または処理する。 

 改善を図るための研修および研究は学長が主管し、ＦＤ・ＳＤ委員会との連携の下、

適切に実施する。 

具体的な取り組みとしては 

・学生による授業評価アンケートの実施

・教員相互の授業評価

・教員・職員による授業見学の実施

・新任教員研修、新任職員研修の実施

・外部講師を招聘した講演会の開催

・大学関係団体や関係学会が実施する講座・セミナー・研修会等への参加の奨励

等を予定し、具体内容についてはＦＤ・ＳＤ委員会にて審議の上、策定し実行して

いく。 

ＦＤ・ＳＤ委員会の組織は、教員 4 名、事務局学務課長 1 名、その他必要と認めた

https://www.kaishi-pu.ac.jp/
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教員及び事務職員として、教育内容等の改善を図るための組織的な取組を行う。 

１７．社会的・職業的自立に関する指導等及び体制 

（１）教育課程内の取組み

アニメ・マンガ学部は、教育を通じて、アニメ・マンガ分野の知識や技術の修得の

みならず、主体性や課題発見力、創造力といった「社会人基礎力」を身につけ、専門

職業人材としての職業意識を高く持ち、社会生活に向けての明確なビジョンを描ける

ようにする。 

アニメ・マンガ学部では教育を行うにあたり、将来への目的意識を明確に持てるよ

うに、アニメ・マンガ分野で活躍するための職業観を涵養し、アニメ・マンガに関す

る知識を身に付け、自己の個性を理解した上で、主体的に職業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ために「キャリアデザイン」の授

業科目を設定している。 

「キャリアデザインⅠ」では、人生や仕事において自分自身のなりたい姿を描くこ

とについて理解し、個々の夢や目標を実現するための心のあり方や目標設定の仕方、

振り返り、生じた問題への対処法など、目標に対して具体的にアプローチするための

実践行動に関する知識と技法について学修する。 

「キャリアデザインⅡ」では、他者と協調・協働して行動できる態度や他者に方向

性を示し、目標を達成するために動員できる能力を養成する。他者を理解する視点に

ついての考察を通して、自己や自我の認識、自己と他者との関係、他者相互間の関係

などの理解と人間関係の多様なあり方についての理解を深め、他者との円滑な信頼関

係の構築に取り組む姿勢を養う。 

「キャリアデザインⅢ」では、自己分析と職業選択の考え方や進め方について理解

し、生涯にわたり学習の活動を続けていくことの必要性と学習の手段や方法を理解し、

卒業後も自律・自立して学習できる態度を育成する。 

職業倫理観を醸成するために「ビジネスモラル」の授業科目を設定し、専門職業人

として自らの社会的な役割や責任を果たすために、自身の行動を律するための基準や

規範を身に付ける。 

また、臨地実務実習の全体を通して、主体性や課題発見力、発信力等の社会人基礎

力の育成を確かなものとする。 

（２）教育課程外の取組みについて

社会的・職業的自立を図るため、本学では「社会連携推進課」を中心として、就職

支援及び学習支援、資格・検定取得支援を行うこととなっている。そのために各校舎

にて自学のための環境を整備するとともに、キャリアセンターを設置し、就職支援と

して就職相談の実施や企業情報の提供、合同企業ガイダンス等の情報提供、就職先企

業の開拓等を行うだけでなく、学生と教員・職員が密に連絡を取り合うことで学生一

人ひとりの就職活動状況の把握に努め、必要に応じて面接指導やエントリーシートの

添削指導も行う。 

資格・検定取得支援として、資格試験の情報提供、資格試験・検定試験対策講座を

開講し、自ら受験する学生の支援を行う。また、英会話の能力向上のために、スカイ

プ教育のための設備を設置し、意欲ある学生の能力向上の支援を行う。 



69 

（３）全学的な体制の整備

アニメ・マンガ学部では社会及び産業界との連携のために、既に大学内に設置され

ている「社会連携推進課」の就職サポートや、資格・検定取得支援を行う「キャリア

開発担当」を活用するとともに、臨地実務実習をサポートする「産官学連携担当」を

設置し専門職員を配置し、全学的な体制のもとに学生支援を行う。 
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解
決
の
た
め
の
資
料
収
集
、
調
査
分
析
の
方

法
を
学
修
す
る
。

ビ
ジ
ネ
ス
ソ
フ
ト
ウ
ェ
ア
の
活
用
技
術
の
修
得
が
中
心
と
な
っ
て
い
る
。

単
純
な
ビ
ジ
ネ
ス
ソ
フ
ト
ウ
ェ
ア
の
修
得
で
は
な
く
、
大
学
で
の
学
習
活

動
や
卒
業
後
の
社
会
生
活
に
お
い
て
、
情
報
の
収
集
・
分
析
、
資
料
作
成

等
知
的
活
動
を
効
率
的
、
安
全
に
進
め
る
た
め
に
不
可
欠
な
基
本
的
な
情

報
処
理
能
力
を
身
に
付
け
る
。

実
践

行
動

学
Ⅰ

・
Ⅱ

・
Ⅲ

1
通

2
後

〇

日
本

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
専

門
学

校
マ

ン
ガ

ク
リ

エ
イ

ト
科

（
２

年
制

)

教
育

課
程

の
比

較

開
志

専
門

職
大

学
ア

ニ
メ

・
マ

ン
ガ

学
部

 
ア

ニ
メ

・
マ

ン
ガ

学
科

日
本

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
専

門
学

校
ア

ニ
メ

ー
タ

ー
科

（
２

年
制

)

開
志

専
門

職
大

学
と

専
門

学
校

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
系

学
科

と
の

違
い

日
本

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
専

門
学

校
キ

ャ
ラ

ク
タ

ー
デ

ザ
イ

ン
科

（
２

年
制

)

専
門

学
校

の
教

育
課

程
科

目
区

分
授

業
科

目
の

名
称

配
当

年
次

授
業

形
態

配
当

年
次

授
業

形
態

開
志

専
門

職
大

学
ア

ニ
メ

・
マ

ン
ガ

学
部

　
ア

ニ
メ

・
マ

ン
ガ

学
科

の
教

育
課

程

専
門

職
大

学
に

お
け

る
基

礎
科

目
は

、
「

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
、

本
学

で
は

職
業

人
と

し
て

の
よ

り
一

般
的

な
基

礎
・

汎
用

科
目

や
生

涯
に

わ
た

り
学

び
続

け
る

た
め

の
リ

テ
ラ

シ
ー

科
目

に
よ

り
構

成
し

て
い

る
。

専
門

学
校

は
、

「
特

定
職

種
の

実
務

に
直

接
必

要
と

な
る

知
識

や
技

術
の

教
育

」
を

行
う

こ
と

と
し

て
い

る
た

め
、

基
礎

的
な

科
目

も
実

務
に

必
要

な
知

識
・

技
術

の
修

得
が

中
心

で
あ

る
。
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美
術

史
1
①

〇

文
学

1
①

〇

ア
ニ

メ
概

論
1
②

〇

マ
ン

ガ
概

論
1
②

〇

ア
ニ

メ
史

1
③

〇

マ
ン

ガ
史

1
④

〇

ア
ニ

メ
作

家
研

究
2
①

②
〇

マ
ン

ガ
作

家
研

究
2
①

②
〇

ア
ニ

メ
産

業
論

2
③

④
〇

業
界

研
究

1
通

2
後

〇

マ
ン

ガ
産

業
論

2
③

④
〇

サ
ブ

カ
ル

チ
ャ

ー
論

2
③

④
〇

マ
ン

ガ
・

ス
タ

デ
ィ

－
ズ

演
習

3
①

〇

ア
ニ

メ
・

ス
タ

デ
ィ

－
ズ

演
習

3
②

〇

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
研

究
ゼ

ミ
3
③

〇

新
潟

と
地

域
社

会
1
①

②
〇

1
③

〇

文
化

啓
発

施
設

運
営

実
務

Ⅰ
2
①

②
臨

文
化

啓
発

施
設

運
営

実
務

Ⅱ
2
③

④
臨

脚
本

概
論

1
①

②
〇

物
語

記
号

学
1
③

④
〇

近
代

世
界

観
研

究
2
①

②
〇

脚
本

分
析

実
習

3
③

〇

映
像

音
響

概
論

1
①

②
〇

映
像

編
集

理
論

1
③

④
〇

映
像

演
出

技
法

1
後

〇

ポ
ス

ト
プ

ロ
ダ

ク
シ

ョ
ン

実
習

2
④

〇

デ
ッ

サ
ン

A
・

B
1
通

〇

作
画

表
現

技
法

論
1
②

〇
人

物
デ

ッ
サ

ン
①

A
・

②
A
・

①
B
・

②
B

2
通

〇

透
視

図
法

基
礎

1
③

〇
パ

－
ス

デ
ッ

サ
ン

A
・

B
1
通

2
通

〇

ラ
イ

フ
ド

ロ
ー

イ
ン

グ
理

論
お

よ
び

演
習

1
①

②
〇

モ
チ

－
フ

デ
ッ

サ
ン

A
・

B
1
通

△
〇

ラ
イ

フ
ド

ロ
ー

イ
ン

グ
演

習
1
③

④
〇

ク
ロ

ッ
キ

－
A
・

B
1
通

〇

カ
ッ

ト
・

イ
ラ

ス
ト

A
・

B
2
通

〇

運
動

表
現

理
論

1
①

②
〇

ア
ニ

メ
表

現
基

礎
1
②

〇
ア

ニ
メ

作
画

実
習

A
・

B
1
通

△
〇

ア
ニ

メ
基

礎
演

習
Ⅰ

1
③

〇
ア

ニ
メ

動
画

A
・

B
1
通

△
〇

色
彩

設
計

講
義

お
よ

び
着

彩
演

習
1
③

〇

ア
ニ

メ
基

礎
演

習
Ⅱ

1
④

〇
ア

ニ
メ

制
作

Ⅰ
A
・

B
1
通

〇

作
画

演
習

2
①

②
〇

選
択

中
割

実
習

Ⅰ
A
・

Ⅰ
B
・

Ⅱ
B

2
通

△
〇

演
出

表
現

論
2
①

②
〇

ア
ニ

メ
作

画
Ⅱ

A
・

Ⅱ
B

2
通

△
〇

ア
ニ

メ
撮

影
基

礎
2
③

〇
ア

ニ
メ

－
シ

ョ
ン

演
出

A
・

B
2
通

△
〇

ア
ニ

メ
制

作
工

程
演

習
2
③

④
〇

選
択

A
E
演

習
Ⅰ

A
・

Ⅰ
B

2
通

△
〇

デ
ジ

タ
ル

ア
ニ

メ
実

習
2
③

④
〇

選
択

レ
タ

ス
プ

ロ
A
・

B
2
通

ア
ニ

メ
制

作
実

習
3
①

②
〇

選
択

レ
イ

ア
ウ

ト
演

習
A
・

B
2
通

ア
ニ

メ
ゼ

ミ
Ⅰ

3
①

②
〇

デ
ジ

タ
ル

ア
ニ

メ
作

画
A
・

B
2
通

〇

ア
ニ

メ
ゼ

ミ
Ⅱ

3
③

〇
ア

ニ
メ

動
画

Ⅱ
A
・

Ⅱ
B

2
通

△
〇

ア
ニ

メ
制

作
実

務
Ⅰ

3
④

臨
修

了
ア

ニ
メ

－
シ

ョ
ン

制
作

1
通

〇

ア
ニ

メ
制

作
実

務
Ⅱ

4
②

臨
自

主
課

題
制

作
2
通

〇

専
門

学
校

で
は

こ
の

よ
う

な
批

評
・

研
究

す
る

科
目

は
設

定
さ

れ
ず

、
自

己
の

目
指

す
業

界
に

つ
い

て
理

解
し

、
自

己
の

作
品

に
合

致
す

る
企

業
を

研
究

す
る

こ
と

に
留

ま
っ

て
い

る
。

。

日
本
の
ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ
の
世
界
的
な
位
置
づ
け
や
独
特
な
制
作
技
術
の

世
界
的
な
評
価
や
作
家
な
ど
に
つ
い
て
批
評
・
研
究
す
る
こ
と
で
、
日
本

ア
ニ
メ
の
文
化
的
・
学
問
的
水
準
、
産
業
的
価
値
の
向
上
を
考
察
す
る
科

目
を
設
定
し
て
い
る
。

専
門

学
校

で
は

こ
の

よ
う

な
理

論
の

科
目

は
設

定
は

さ
れ

ず
演

習
・

実
習

を
通

し
て

技
術

的
な

理
解

を
図

る
こ

と
に

留
ま

っ
て

い
る

。

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ
の
制
作
の
基
礎
と
な
る
「
脚
本
」
、
「
物
語
構
成
」
、

「
映
像
音
響
」
、
「
映
像
編
集
」
に
つ
い
て
の
理
論
を
学
修
す
る
こ
と

で
、
そ
の
後
の
制
作
技
術
の
学
修
の
裏
付
け
と
す
る
。

地
域
社
会
に
お
け
る
ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ
の
活
用
に
よ
る
地
域
振
興
に
つ
い

て
学
修
し
、
実
際
に
ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ
を
活
用
し
た
公
共
的
な
文
化
啓
蒙

施
設
で
の
実
践
を
通
し
て
、
地
域
振
興
へ
の
活
用
を
実
体
験
す
る
こ
と
に

よ
り
、
ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ
を
活
用
し
た
地
域
振
興
の
意
識
と
態
度
を
養

う
。

専
門
学
校
で
は
こ
の
よ
う
な
科
目
設
定
は
さ
れ
な
い
。

　
専

門
職

大
学

に
お

け
る

職
業

専
門

科
目

は
「

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

た
め

の
授

業
科

目
」

と
い

う
趣

旨
を

踏
ま

え
、

本
学

で
は

教
育

課
程

の
編

成
に

お
い

て
は

、
理

論
と

理
論

に
裏

付
け

ら
れ

た
実

践
力

を
育

成
す

る
た

め
に

、
各

分
野

に
お

い
て

理
論

、
演

習
、

実
習

と
体

系
的

に
教

育
課

程
を

構
築

し
て

い
る

。

専
門

学
校

教
育

で
は

、
2
年

間
と

い
う

短
期

間
の

中
で

、
実

践
的

な
技

術
力

を
養

う
こ

と
を

主
眼

に
置

い
て

い
る

た
め

、
理

論
の

学
修

を
し

な
い

ま
ま

、
演

習
科

目
や

実
習

科
目

を
通

し
て

技
能

の
修

得
を

行
う

こ
と

に
留

ま
っ

て
い

る
。

職 業 専 門 科 目

専
攻
に
係
る
職
業
に
お
い
て
必
要
と
さ
れ
る
専
門
基
礎
領
域
の
学
修
と
し

て
、
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
。

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
に

よ
る

地
域

振
興

事
例

研
究

お
よ

び
演

習

専 門 基 礎 領 域 ア ニ メ ー シ ョ ン

職 業 専 門 科 目

人
体
構
造
の
観
察
よ
り
、
人
の
描
き
方
を
学
修
す
る
と
と
も
に
、
人
物
の

様
々
な
ポ
－
ズ
を
学
修
し
、
風
景
や
ビ
ル
・
人
家
・
部
屋
内
・
校
舎
な
ど

様
々
な
建
物
を
マ
ン
ガ
に
描
く
た
め
に
感
覚
と
技
術
を
磨
く
こ
と
に
よ

り
、
マ
ン
ガ
を
描
く
基
礎
と
す
る
。

ア
ニ
メ
に
関
す
る
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
臨
地
実
務
実
習
に
お
い
て
行
い
、
創
作
に
必
要
な
理
論

に
裏
付
け
さ
れ
た
実
践
的
能
力
を
身
に
付
け
る
。

ア
ニ
メ
制
作
に
関
し
て
演
習
・
実
習
を
中
心
と
し
て
基
本
的
な
技
術
修
得

を
行
い
、
反
復
練
習
を
通
し
て
自
作
作
品
を
制
作
で
き
る
ま
で
の
技
能
を

身
に
付
け
る
。

理
論
的
な
裏
付
け
を
学
修
し
な
い
ま
ま
、
映
像
制
作
を
行
う
こ
と
で
演
出

行
程
の
基
礎
を
学
修
す
る
こ
と
に
留
ま
っ
て
い
る
。

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ
・
キ
ャ
ラ
ク
タ
－
デ
ザ
イ
ン
に
お
い
て
、
独
自
に
発
展

し
た
デ
フ
ォ
ル
メ
表
現
に
お
い
て
リ
ア
リ
テ
ィ
の
あ
る
表
現
を
す
る
た
め

に
は
、
人
物
、
造
形
物
、
風
景
な
ど
を
リ
ア
ル
に
表
現
で
き
る
技
術
力
を

身
に
付
け
る
必
要
が
あ
る
。
そ
の
た
め
の
観
察
力
と
表
現
の
た
め
の
技
法

を
習
得
す
る
。
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マ
ン

ガ
表

現
基

礎
1
②

〇
マ

ン
ガ

テ
ク

ニ
ッ

ク
Ⅰ

A
・

Ⅰ
B

1
通

〇

マ
ン

ガ
基

礎
演

習
Ⅰ

1
③

〇
マ

ン
ガ

演
習

Ⅰ
A
・

Ⅰ
B

1
通

△
〇

マ
ン

ガ
基

礎
演

習
Ⅱ

1
④

〇
オ

リ
ジ

ナ
ル

課
題

制
作

1
通

2
通

〇

デ
ジ

タ
ル

マ
ン

ガ
表

現
論

2
①

〇
マ

ン
ガ

テ
ク

ニ
ッ

ク
基

礎
A
・

B
2
通

〇

デ
ジ

タ
ル

コ
ミ

ッ
ク

カ
ラ

－
A
・

B
1
通

〇

デ
ジ

タ
ル

コ
ミ

ッ
ク

モ
ノ

ク
ロ

A
・

B
1
通

2
通

〇

デ
ジ

タ
ル

コ
ミ

ッ
ク

(
カ

ラ
－

)
A
・

B
2
通

〇

デ
ジ

タ
ル

コ
ミ

ッ
ク

背
景

A
・

B
2
通

〇

マ
ン

ガ
表

現
演

習
2
①

②
〇

2
通

〇

マ
ン

ガ
脚

本
演

習
2
①

②
〇

シ
ナ

リ
オ

Ⅰ
A
・

Ⅰ
B

1
通

△
〇

マ
ン

ガ
脚

本
実

習
2
③

④
〇

シ
ナ

リ
オ

A
・

B
2
通

〇

マ
ン

ガ
表

現
実

習
2
③

④
〇

修
了

制
作

1
後

〇

マ
ン

ガ
フ

ィ
ニ

ッ
シ

ュ
ワ

ー
ク

実
習

3
①

②
〇

マ
ン

ガ
演

習
Ⅱ

A
・

Ⅱ
B

2
通

△
〇

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅰ

3
①

②
〇

マ
ン

ガ
演

習
S
P
①

A
・

②
A
・

①
B
・

②
B

2
通

〇

マ
ン

ガ
ゼ

ミ
Ⅱ

3
③

〇
マ

ン
ガ

演
習

Ⅲ
A
・

Ⅲ
B

2
通

〇

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

イ
ラ

ス
ト

・
マ

ン
ガ

実
務

Ⅰ
3
④

臨
マ

ン
ガ

演
習

S
P
A
・

B
2
通

〇

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

イ
ラ

ス
ト

・
マ

ン
ガ

実
務

Ⅱ
4
②

臨

描
画

ソ
フ

ト
基

礎
学

習
1
①

〇

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

表
現

基
礎

1
②

〇
1
通

2
通

△
〇

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

コ
ン

テ
ン

ツ
企

画
演

習
1
③

〇

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

基
礎

演
習

Ⅰ
1
③

〇
画

材
技

法
A
・

B
1
通

〇

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

基
礎

演
習

Ⅱ
1
④

〇
キ

ャ
ラ

ク
タ

－
デ

ザ
イ

ン
Ⅰ

A
・

Ⅰ
B

1
通

〇
△

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

演
習

2
①

②
〇

オ
リ

ジ
ナ

ル
課

題
制

作
1
通

〇

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

実
習

2
③

④
〇

選
択

デ
ジ

タ
ル

背
景

A
・

B
2
通

〇

立
体

デ
ザ

イ
ン

3
③

〇
キ

ャ
ラ

ク
タ

－
モ

－
シ

ョ
ン

A
・

B
1
通

3
D
C
G
概

論
2
④

〇
修

了
制

作
1
後

〇

3
D
C
G
ソ

フ
ト

演
習

Ⅰ
3
①

②
〇

C
G
演

習
Ⅰ

、
3
D
C
G

1
前

2
通

△
〇

〇

3
D
C
G
ソ

フ
ト

演
習

Ⅱ
3
③

〇
選

択
C
G
演

習
Ⅱ

A
・

Ⅱ
B

2
通

△
〇

ゲ
ー

ム
制

作
実

習
3
④

〇
ゲ

－
ム

グ
ラ

フ
ィ

ッ
ク

A
・

B
2
通

△
〇

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

ゼ
ミ

Ⅰ
3
①

②
〇

制
作

実
習

A
・

B
1
通

〇

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

デ
ザ

イ
ン

ゼ
ミ

Ⅱ
3
③

〇
オ

リ
ジ

ナ
ル

作
品

制
作

2
通

〇

イ
ラ

ス
ト

実
務

実
習

（
連

）
3
①

②
連

デ
ジ

タ
ル

ペ
イ

ン
ト

実
務

Ⅰ
2
③

臨

デ
ジ

タ
ル

ペ
イ

ン
ト

実
務

Ⅱ
3
②

臨

マ
ン
ガ
テ
ク
ニ
ッ
ク
背
景
・
効
果
Ⅰ
A
・
Ⅰ
B

マ ン ガ キ ャ ラ ク タ ー デ ザ イ ン

職 業 専 門 科 目

キ
ャ
ラ
ク
タ
－
デ
ザ
イ
ン
に
関
す
る
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
し
、
創
作
に
必
要
な
理
論
に
裏

付
け
さ
れ
た
実
践
的
能
力
を
身
に
付
け
る
。

キ
ャ
ラ
ク
タ
－
デ
ザ
イ
ン
制
作
に
関
し
て
演
習
・
実
習
を
中
心
と
し
て
基

本
的
な
技
術
修
得
を
行
い
、
反
復
練
習
を
通
し
て
自
作
作
品
を
制
作
で
き

る
ま
で
の
技
能
を
身
に
付
け
る
。

キ
ャ
ラ
ク
タ
－
デ
ッ
サ
ン
Ⅰ
A
・
Ⅰ
B
・
Ⅱ
A
・
Ⅱ
B

マ
ン
ガ
に
関
す
る
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
臨
地
実
務
実
習
に
お
い
て
行
い
、
創
作
に
必
要
な
理
論

に
裏
付
け
さ
れ
た
実
践
的
能
力
を
身
に
付
け
る
。

マ
ン
ガ
制
作
に
関
し
て
演
習
・
実
習
を
中
心
と
し
て
基
本
的
な
技
術
修
得

を
行
い
、
反
復
練
習
を
通
し
て
自
作
作
品
を
制
作
で
き
る
ま
で
の
技
能
を

身
に
付
け
る
。

3



物
語

芸
術

w
o
r
k
s
h
o
p
Ⅰ

(
演

劇
制

作
)

1
④

〇

物
語

芸
術

w
o
r
k
s
h
o
p
Ⅱ

(
実

写
映

画
制

作
)

2
④

〇

企
画

プ
ロ

デ
ュ

ー
ス

概
論

1
③

〇

企
画

開
発

概
論

1
④

〇

コ
ン

テ
ン

ツ
ビ

ジ
ネ

ス
概

論
2
③

④
〇

異
文

化
研

究
2
後

〇

企
画

プ
ロ

デ
ュ

ー
ス

演
習

2
③

〇
映

画
論

A
・

B
2
通

〇

企
画

制
作

技
術

演
習

2
③

〇

企
画

プ
ロ

デ
ュ

ー
ス

ゼ
ミ

3
①

②
〇

コ
ン

テ
ン

ツ
英

語
Ⅰ

3
①

②
〇

コ
ン

テ
ン

ツ
英

語
Ⅱ

3
③

〇

D
T
P
ソ

フ
ト

理
論

お
よ

び
基

礎
演

習
2
①

〇
1
通

2
通

△
〇

D
T
P
ソ

フ
ト

応
用

演
習

2
②

〇
1
通

2
通

△
〇

パ
ブ

リ
ッ

シ
ン

グ
実

習
Ⅰ

2
③

④
〇

パ
ブ

リ
ッ

シ
ン

グ
実

習
Ⅱ

3
③

〇

印
刷

・
広

告
実

習
Ⅰ

3
②

臨

印
刷

・
広

告
実

習
Ⅱ

3
④

臨

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ
4
①

〇
卒

業
制

作
2
通

〇

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅱ
4
③

④
〇

卒
業

ア
ニ

メ
－

シ
ョ

ン
制

作
2
通

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
学

部
 
ア

ニ
メ

・
マ

ン
ガ

学
科

と
同

分
野

の
専

門
学

校
 
と

の
教

育
課

程
の

違
い

「
総

合
科

目
」

に
つ

い
て

専
門

職
大

学
に

お
け

る
総

合
科

目
は

、
「

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
力

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

、
個

別
に

学
修

し
た

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
分

野
に

関
す

る
知

識
や

技
術

、
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

全
体

の
水

準
を

向
上

さ
せ

る
た

め
の

思
考

力
を

身
に

付
け

る
。

2
年

間
で

学
修

し
た

専
門

知
識

や
技

能
を

総
合

し
て

、
自

己
の

作
品

制
作

を
行

う
。

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
分

野
の

専
門

知
識

と
専

門
的

な
制

作
技

術
を

活
か

し
、

制
作

者
を

理
解

し
た

企
画

プ
ロ

デ
ュ

－
ス

を
行

う
た

め
に

必
要

な
知

識
と

技
術

を
養

成
す

る
。

ま
た

、
日

本
の

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
分

野
に

て
海

外
で

ビ
ジ

ネ
ス

を
行

う
た

め
の

コ
ミ

ュ
ニ

ケ
－

シ
ョ

ン
力

を
養

う
。

異
文

化
に

触
れ

る
こ

と
で

視
野

を
広

げ
、

人
間

力
の

形
成

や
作

品
力

の
向

上
の

一
助

と
す

る
と

も
に

、
日

本
の

ザ
ブ

カ
ル

チ
ャ

－
の

海
外

で
の

位
置

づ
け

を
学

修
す

る
。

総
合

科
目企 画 プ ロ デ ュ ー ス 商 業 活 用隣 接 芸 術

専
門

学
校

は
、

「
特

定
職

種
の

実
務

に
直

接
必

要
と

な
る

知
識

や
技

術
の

修
得

」
を

行
う

教
育

機
関

で
あ

る
た

め
、

上
記

の
教

育
課

程
で

も
わ

か
る

よ
う

に
、

専
門

分
野

の
研

究
活

動
は

行
わ

な
い

た
め

理
論

科
目

も
実

際
の

技
術

修
得

に
必

要
な

最
低

限
の

理
論

科
目

の
み

が
設

定
さ

れ
て

い
る

。
ま

た
、

2
年

間
と

い
う

短
い

期
間

で
も

あ
る

た
め

、
実

務
に

必
要

な
知

識
や

技
術

は
、

そ
の

学
修

時
点

の
知

識
や

技
術

に
留

ま
っ

て
い

る
こ

と
で

、
そ

の
後

の
発

展
性

は
低

い
と

考
え

ら
れ

る
。

　
ま

た
、

「
分

野
を

支
え

る
基

礎
的

な
知

識
、

技
能

」
の

実
証

を
行

う
た

め
の

臨
地

実
務

実
習

は
無

い
た

め
、

実
務

現
場

で
必

要
な

技
術

力
が

身
に

付
い

た
か

実
証

す
る

こ
と

は
で

き
な

い
。

　
本

学
ア

ニ
メ

・
マ

ン
ガ

学
部

 
ア

ニ
メ

・
マ

ン
ガ

学
科

で
は

、
基

礎
科

目
に

お
い

て
「

コ
ミ

ュ
ニ

ケ
－

シ
ョ

ン
能

力
、

汎
用

的
技

能
、

職
業

人
と

し
て

望
ま

し
い

心
構

え
や

人
間

性
と

教
養

、
自

律
し

て
学

習
で

き
志

向
性

」
を

育
成

し
、

職
業

専
門

科
目

に
よ

り
「

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
分

野
の

芸
術

表
現

上
の

位
置

付
け

や
分

野
を

支
え

る
基

礎
知

識
と

技
能

を
論

理
的

に
理

解
し

、
ア

ニ
メ

・
マ

ン
ガ

分
野

の
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
、

臨
地

実
務

実
習

に
よ

る
技

術
力

の
実

証
を

行
い

、
創

作
に

必
要

な
理

論
に

裏
付

け
さ

れ
た

実
践

的
能

力
」

を
身

に
付

け
る

た
め

に
講

義
科

目
、

演
習

科
目

、
実

習
科

目
を

体
系

的
に

学
修

す
る

。
さ

ら
に

展
開

科
目

に
よ

り
、

「
隣

接
す

る
他

分
野

の
物

語
芸

術
に

触
れ

る
こ

と
で

探
求

心
を

養
い

、
作

品
の

企
画

か
ら

制
作

ま
で

を
俯

瞰
で

き
る

企
画

プ
ロ

デ
ュ

－
ス

能
力

や
商

業
活

用
技

術
を

修
得

す
る

こ
と

で
応

用
力

と
創

造
力

を
養

う
」

こ
と

が
で

き
る

よ
う

な
教

育
課

程
と

な
っ

て
い

る
。

他
の

物
語

芸
術

に
触

れ
る

こ
と

で
、

自
己

の
作

品
制

作
の

創
造

力
を

高
め

、
作

品
の

幅
を

大
き

く
す

る
。

専
門

学
校

で
は

こ
の

よ
う

な
科

目
設

定
は

さ
れ

な
い

。

展 開 科 目

デ
ザ
イ
ン
ワ
－
ク
Ⅰ
A
・
Ⅰ
B
・
Ⅱ
A
・
Ⅱ
B

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ
を
他
の
分
野
に
お
い
て
商
業
活
用
す
る
こ
と
に
つ
い
て

知
識
の
修
得
と
技
術
の
修
得
を
図
る
。
そ
の
代
表
と
し
て
印
刷
・
広
告
業

界
で
の
活
用
に
つ
い
て
学
修
し
、
実
際
に
臨
地
実
務
実
習
を
行
う
こ
と
で

実
践
力
も
養
う
。

イ
ラ
ス
ト
レ
－
タ
－
と
し
て
の
オ
ペ
レ
－
シ
ョ
ン
能
力
の
修
得
と
D
T
P
ス

キ
ル
を
養
成
す
る
に
留
ま
る
。

デ
ジ

タ
ル

イ
ラ

ス
ト

A
・

B
・

Ⅱ
A
・

Ⅱ
B
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【資料5】　　

アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科　学位授与の方針・教育課程編成の方針・授業科目の関係表

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　改訂 科目名

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。

「日本語コミュニケーション」「スタディスキル」

「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」

「情報リテラシー」

「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」

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。

「キャリアデザインⅠ」「クリエイターの基礎知識」「キャリアデザインⅡ」「キャリアデザインⅢ」

「ビジネスモラル」「知的財産概論」

「現代経済学」「表象芸術論」「心理学概論」「国際動態論」「現代社会学」

「マーケティング」「デジタルマーケティング」

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。

「美術史」「文学」「アニメ概論」「マンガ概論」「アニメ史」「マンガ史」「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」

「新潟と地域社会」「アニメ・マンガによる地域振興事例研究および演習」「文化啓発施設運営実務Ⅰ（臨）」「文化啓発施設運営実務Ⅱ（臨）」

「脚本概論」「物語記号学」「近代世界観研究」「脚本分析実習」

「映像音響概論」「映像編集理論」「ポストプロダクション実習」

「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」「ライフドローイング演習」

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。

「運動表現理論」「アニメ表現基礎」「アニメ基礎演習Ⅰ」「色彩設計講義および着彩演習」「アニメ基礎演習Ⅱ」「作画演習」

「演出表現論」「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」

「アニメ制作実務Ⅰ（臨）」「アニメ制作実務Ⅱ（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。

「マンガ表現基礎」「マンガ基礎演習Ⅰ」「マンガ基礎演習Ⅱ」「デジタルマンガ表現論」「マンガ脚本演習」「マンガ表現演習」

「マンガ脚本実習」「マンガ表現実習」「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」

「キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ（臨）」「キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ（臨）」

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」「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」

「3DCG概論」「3DCGソフト演習Ⅰ」「3DCGソフト演習Ⅱ」「ゲーム制作実習」

「描画ソフト基礎学習」「イラスト実務実習（連）」「デジタルペイント実務Ⅰ（臨）」「デジタルペイント実務Ⅱ（臨）」

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。

「物語芸術workshopⅠ(演劇制作)」「物語芸術workshopⅡ(実写映画制作)」

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。

「企画プロデュース概論」「企画開発概論」「コンテンツビジネス概論」

「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」

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。

「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」

「印刷・広告実習Ⅰ（臨）」「印刷・広告実習Ⅱ（臨）」

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。

「総合制作研究実習Ⅰ」「総合制作研究実習Ⅱ」

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。

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。

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。

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。



※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。

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

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

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

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

◎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）

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)

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

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●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●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)

◎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

◎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

【資料6】



授業科目名 ① ② 授業科目名 ③ ④ 授業科目名 ① ② 授業科目名 ③ ④ 授業科目名 ① ② 授業科目名 ③ ④ 授業科目名 ① ② 授業科目名 ③ ④

◎ 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

◎日本語コミュニケー
ション

◎スタディスキル① 1 ◎表象芸術論 〇心理学概論 〇マ－ケティング 1
〇デジタルマ－ケティン
グ 1

◎情報リテラシー ◎ビジネスモラル 1 ◎知的財産概論 1

◎キャリアデザインⅠ 1
◎クリエイターの基礎知
識 1 ◎キャリアデザインⅡ 1 ◎キャリアデザインⅢ 1

◎美術史 1

◎文学 1

◎アニメ概論 1 ◎アニメ史 1

◎マンガ概論 1 ◎マンガ史 1

◎新潟と地域社会

◎脚本概論

◎映像音響概論 〇映像編集理論
〇●ポストプロダクショ
ン実習(春季集中) 1

◎作画表現技法論 1
◎●透視図法基礎
(夏季集中) 1

◎ライフドローイング理
論および演習

◎アニメ表現基礎 1 〇アニメ基礎演習Ⅰ 2 〇演出表現論 〇アニメ制作工程演習 〇アニメ制作実習

〇●色彩設計講義および
着彩演習(夏季集中) 1

◎運動表現理論 〇アニメ基礎演習Ⅱ 2 〇作画演習 〇デジタルアニメ実習 〇アニメゼミⅠ 〇アニメゼミⅡ 1

◎マンガ表現基礎 1 〇アニメ撮影基礎 2
〇アニメ制作実務Ⅰ
（臨） 5

〇アニメ制作実務Ⅱ
（臨） 8

◎キャラクターデザイン
表現基礎 1

◎キャラクターコンテン
ツ企画演習 1

〇3DCG概論 1 〇3DCGソフト演習Ⅰ

◎イラスト実務実習
（臨・連）

〇●デジタルペイント実
務Ⅰ(臨)(夏季集中) 2

◎●物語芸術workshopⅠ
(演劇制作)/(春季集中)

4
〇●物語芸術workshopⅡ
(実写映画制作/集中) 2

◎企画プロデュース概論 1 〇企画プロデュース演習 1

◎企画開発概論 1 〇企画制作技術演習 2

◎コンテンツビジネス概
論

〇コンテンツ英語Ⅰ

◎DTPソフト理論および
基礎演習 2

◎DTPソフト応用演習 2 ◎パブリッシング実習Ⅰ ◎パブリッシング実習Ⅱ 1

総合科目 6 ◎総合制作研究実習Ⅰ 2 ◎総合制作研究実習Ⅱ

128 ①②前期合計 ③④後期合計 ①②前期合計 ③④後期合計 ①②前期合計 ③④後期合計 ①②前期合計 ③④後期合計

128

20

卒業要件

基礎科目群：20単位以上、職業専門科目群：60単位以上、展開科目：20単位以上、総合科目：6単位、この他全科目群の選択科目より22単位以上　合計128単位以上

●集中授業

【資料7】アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科　 履修モデル
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

単位数

１年次 ２年次 ３年次 ４年次

前期➀➁ 後期➂➃ 前期➀➁ 後期➂➃ 前期➀➁ 後期➂➃ 前期➀➁ 後期➂➃

臨地実務実習 実習科目◎必修科目 〇選択科目

22

必修
15単位

選択
5単位
以上

展
開
科
目
群

1

2 2

2

2 6 3

4

2

2 2

2

21

1 1 1

必修
17単位

選択
3単位
以上

必修
27単位

選択
33単位
以上

基
礎
科
目
群

職
業
専
門
科
目
群

79

4

合計単位数 26 21 17 25 16 8 11 4

必修
6単位

１～４年次　合計 １年次　合計 47 ２年次　合計 42 ３年次　合計 24 ４年次　合計 15

臨地実務実習 １年次配当 0 ２年次配当 2 ３年次配当 10 ４年次配当 8

2

5

2

2

2 4 2

2

4

2

1　　



授業科目名 ① ② 授業科目名 ③ ④ 授業科目名 ① ② 授業科目名 ③ ④ 授業科目名 ① ② 授業科目名 ③ ④ 授業科目名 ① ② 授業科目名 ③ ④

◎ 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

◎日本語コミュニケー
ション

◎スタディスキル① 1 ◎表象芸術論 〇心理学概論 〇現代社会学

◎情報リテラシー ◎ビジネスモラル 1 ◎知的財産概論 1

◎キャリアデザインⅠ 1
◎クリエイターの基礎知
識 1 ◎キャリアデザインⅡ 1 ◎キャリアデザインⅢ 1

◎美術史 1

◎文学 1

◎アニメ概論 1 ◎アニメ史 1

◎マンガ概論 1 ◎マンガ史 1 〇マンガ作家研究 〇マンガ産業論
〇マンガ・スタディーズ
演習 1

◎新潟と地域社会
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
Ⅰ（臨）

◎脚本概論 〇物語記号学 〇近代世界観研究 〇脚本分析実習 2

◎映像音響概論

◎作画表現技法論 1
◎●透視図法基礎

(夏季集中) 1

◎ライフドローイング理
論および演習

◎アニメ表現基礎 1

◎運動表現理論

◎マンガ表現基礎 1 〇マンガ基礎演習Ⅰ 2 〇マンガ脚本演習 〇マンガ脚本実習
〇マンガフィニッシュ
ワーク実習

〇マンガ基礎演習Ⅱ 2 〇マンガ表現演習 〇マンガ表現実習 〇マンガゼミⅠ 〇マンガゼミⅡ 1

〇デジタルマンガ表現論 1
〇キャラクターイラス
ト・マンガ実務Ⅰ(臨) 5

〇キャラクターイラス
ト・マンガ実務Ⅱ(臨) 8

◎キャラクターデザイン
表現基礎 1

◎キャラクターコンテン
ツ企画演習 1

◎イラスト実務実習
（臨・連）

◎●物語芸術workshopⅠ
(演劇制作)/(春季集中)

4

◎企画プロデュース概論 1

◎企画開発概論 1

◎コンテンツビジネス概
論

〇コンテンツ英語Ⅰ ○コンテンツ英語Ⅱ 2

◎DTPソフト理論および
基礎演習 2

〇●印刷・広告実習Ⅰ
(臨)(夏季集中) 2

◎DTPソフト応用演習 2 ◎パブリッシング実習Ⅰ ◎パブリッシング実習Ⅱ 1

総合科目 6 ◎総合制作研究実習Ⅰ 2 ◎総合制作研究実習Ⅱ

129 ①②前期合計 ③④後期合計 ①②前期合計 ③④後期合計 ①②前期合計 ③④後期合計 ①②前期合計 ③④後期合計

129

22

卒業要件

基礎科目群：20単位以上、職業専門科目群：60単位以上、展開科目：20単位以上、総合科目：6単位、この他全科目群の選択科目より22単位以上　合計128単位以上

アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科　 履修モデル
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

2

実習科目

基
礎
科
目
群

必修
17単位

選択
3単位
以上

後期➂➃

職
業
専
門
科
目
群

必修
27単位

選択
33単位
以上

81

2 2

2

2 2

4

2

6 3 2

◎必修科目 〇選択科目

2

単位数

１年次 ２年次 ３年次 ４年次

前期➀➁ 後期➂➃ 前期➀➁

1 1

後期➂➃ 前期➀➁

4

合計単位数 26 21 26 14 15 11 10 6

●集中授業 臨地実務実習

4 2 2

2

前期➀➁ 後期➂➃

21

1 1

5

展
開
科
目
群

必修
15単位

選択
5単位
以上

必修
6単位

21

2

2

2

22 2

2

2

26 ４年次　合計 16

12 ４年次配当 8臨地実務実習 １年次配当 0 ２年次配当 2 ３年次配当

１～４年次　合計 １年次　合計 47 ２年次　合計 40 ３年次　合計

【資料7】
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授業科目名 ① ② 授業科目名 ③ ④ 授業科目名 ① ② 授業科目名 ③ ④ 授業科目名 ① ② 授業科目名 ③ ④ 授業科目名 ① ② 授業科目名 ③ ④

◎ 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

◎日本語コミュニケー
ション

◎スタディスキル① 1 ◎表象芸術論 〇マ－ケティング 1
〇デジタルマ－ケティン
グ 1 〇国際動態論 2

◎情報リテラシー ◎ビジネスモラル 1 ◎知的財産概論 1

◎キャリアデザインⅠ 1
◎クリエイターの基礎知
識 1 ◎キャリアデザインⅡ 1 ◎キャリアデザインⅢ 1

◎美術史 1

◎文学 1

◎アニメ概論 1 ◎アニメ史 1 〇アニメ作家研究 〇アニメ産業論
〇アニメ・
スタディーズ演習 1

◎マンガ概論 1 ◎マンガ史 1 〇マンガ作家研究 〇サプカルチャー論

◎新潟と地域社会

◎脚本概論

◎映像音響概論

◎作画表現技法論 1
◎●透視図法基礎

(夏季集中) 1

◎ライフドローイング理
論および演習

〇ライフドローイング演
習

◎アニメ表現基礎 1

◎運動表現理論

◎マンガ表現基礎 1

〇キャラクターイラス
ト・マンガ実務Ⅰ(臨) 5 〇キャラクターイラス

ト・マンガ実務Ⅱ(臨) 8

◎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Ⅰ 2

〇キャラクターデザイン
演習

〇キャラクターデザイン
実習

〇キャラクターデザイン
ゼミⅠ

〇キャラクターデザイン
ゼミⅡ 1

〇キャラクターデザイン
基礎演習Ⅱ 2 〇立体デザイン 1

◎キャラクターコンテン
ツ企画演習 1 〇3DCG概論 1 〇3DCGソフト演習Ⅰ 〇3DCGソフト演習Ⅱ 2

〇●ゲーム制作実習
   (春季集中) 1

◎イラスト実務実習
（臨・連）

〇●デジタルペイント実
務Ⅰ(臨)(夏季集中) 2

◎●物語芸術workshopⅠ
(演劇制作)/(春季集中) 4

◎企画プロデュース概論 1

◎企画開発概論 1

◎コンテンツビジネス概
論

〇コンテンツ英語Ⅰ ○コンテンツ英語Ⅱ 2

◎DTPソフト理論および
基礎演習 2

〇●印刷・広告実習Ⅰ
（臨）(夏季集中) 2

◎DTPソフト応用演習 2 ◎パブリッシング実習Ⅰ ◎パブリッシング実習Ⅱ 1

総合科目 6 ◎総合制作研究実習Ⅰ 2 ◎総合制作研究実習Ⅱ

128 ①②前期合計 ③④後期合計 ①②前期合計 ③④後期合計 ①②前期合計 ③④後期合計 ①②前期合計 ③④後期合計

128

22

卒業要件

基礎科目群：20単位以上、職業専門科目群：60単位以上、展開科目：20単位以上、総合科目：6単位、この他全科目群の選択科目より22単位以上　合計128単位以上

３年次

後期➂➃ 前期➀➁

アニメ・マンガ学部 アニメ・マンガ学科　 履修モデル
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

●集中授業 臨地実務実習 実習科目◎必修科目 〇選択科目

21

1 1 1 1

2 2

2

単位数

１年次 ２年次

2

2

展
開
科
目
群

必修
15単位

選択
5単位
以上

2

2

2

4

2

21

職
業
専
門
科
目
群

必修
27単位

選択
33単位
以上

80

2

2

４年次

前期➀➁ 後期➂➃前期➀➁

5

前期➀➁ 後期➂➃

2

4 3

4

合計単位数 26 22 17 15 17 14 11

必修
6単位

6

4

4

2 2

2

基
礎
科
目
群

必修
17単位

選択
3単位
以上

後期➂➃

臨地実務実習 １年次配当 0 ２年次配当 2 ３年次配当

１～４年次　合計 １年次　合計 48 ２年次　合計 32 ３年次　合計 31 17

12 ４年次配当 8

４年次　合計

【資料7】
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図面番号工事名称

図名

工事番号 作図年月日 縮尺

承認 設計 担当

特　記

株式会社　国際総合計画　一級建築士事務所

管理建築士　一級建築士　登録　第７１０４７号

遠　藤　信　江

Ａ１

一級建築士事務所　新潟県知事登録（ハ）第４１２３号

10階　平面詳細図（３） A-16

. . S=1/50、1/25

書架

ロッカー

書架

オフィス
ユニット

(両開)

電話

ミーティング用
テーブル

ビジネス
チェア

両袖机

5
,7

4
0

PC

76
0

(17.88㎡)

2,750

Y1

X8

1,3351,335

Y1

76
0

5
,7

4
0

ビジネス
チェア

PC

両袖机

電話

(両開)

ユニット
オフィス

書架

テーブル
ミーティング用

(17.64㎡)

ロッカー

書架

プリンタプリンタ プリンタ

2020 03 09

研究室(15) 研究室(6)

研究室（6）

古町ルフルキャンパス研究室配置図

折りたたみイス 折りたたみイス

研究室（15）

4脚 4脚

開志専門職大学古町ルフルキャンパス新設工事
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資料9－1 開志専門職大学アニメ・マンガ学部 和書

No. 書名詳細 著者 出版社

1 世界一わかりやすい Illustrator & Photoshop 操作とデザインの教科書 CC/CS6/CS5対応 (世界一わかりやすい教
科書)

ピクセルハウス ボーンデジタル

2 Photoshop+Illustrator+InDesignで基礎力を身につけるデザインの教科書 ファー・インク 技術評論社

3 Autodesk Maya トレーニングブック 第4版 単行本  – ボーンデジタル

4 CLIP STUDIO PAINT PRO 公式ガイドブック エムディエヌコーポレー
ション

5 アニメCGの現場 2018 ーCGWORLD特別編集版 ボーンデジタル

6 江戸のデザイン図鑑 単行本  – 柏木博 (監修) 河出書房新社

7 日本の軍装 1930~1945 改訂版 中西 立太 (著) 大日本絵画

8 (撮影テク早見表付) 完全版 写真がもっと上手くなるデジタル一眼撮影テクニック事典101+ 単行本 インプレス

9 [新版]これだけは知っておきたい 厨房設計の知識 単行本  ? 平岡 雅哉 (著),    神谷 麻理子 (著),
堀田 正治 (著)

鹿島出版会

10 [図解]最強海兵隊のすべて―各国海兵隊の軍装、装備、兵器から歴史、編成、作戦行 (COSMIC MOOK) ムック  – 坂本 明 (著) コスミック出版

11 ゼミナール 日本のマス・メディア第3版 春原 昭彦 日本評論社

12 「ガロ」という時代 小野耕世 青林堂

13 「トワイライトエクスプレス」食堂車 ダイナープレヤデスの輝き:栄光の軌跡と最終列車の記録 単行本  – 創元社

14 「もしも?」の図鑑 忍者修行マニュアル 単行本（ソフトカバー） 山田 雄司 (監修) 実業之日本社

15 「もの」はどのようにつくられているのか？ ―プロダクトデザインのプロセス事典 (Make: Japan Books) 単行本（ソフト
カバー）  –

Chris Lefteri (著) オライリー・ジャパン

16 「感情」から書く脚本術：心を奪って釘づけにする物語の書き方 フィルムアート社

17 「警察組織」完全読本 (TJMOOK ふくろうBOOKS) 大型本 宝島社

18 「写真を使う」デザインのルール：撮影から補正・レイアウトまで エムディエヌコーポレー
ション

19 「世界の神々」がよくわかる本 ゼウス・アポロンからシヴァ、ギルガメシュまで (PHP文庫) 文庫 PHP研究所

20 「多肉植物の名前」400がよくわかる図鑑 単行本　　飯島 健太郎 (監修) 主婦と生活社

21 「表現の自由」の明日へ:一人ひとりのために、共存社会のために 単行本（ソフトカバー）  – 2018/10/17
志田 陽子 (著)

大月書店

22 『鉄腕アトム』の時代―映像産業の攻防 単行本 　　古田 尚輝 世界思想社

23 だれもしらないフシギな世界 -湯浅政明スケッチワークス 湯浅 政明 ワニブックス

24 【ミリタリー選書1】現代軍用機入門 増補改訂版 (軍用機知識の基礎から応用まで) 単行本（ソフトカバー）  – イカロス出版

25 【ミリタリー選書21】ステルス戦闘機と軍用UAV (B‐2からF‐22ラプター、UAVまで。最強兵器・ステルスのすべて) 単行
本（ソフトカバー）  –

イカロス出版

26 【ミリタリー選書3】イージス艦入門 (最強防空システム搭載艦のすべて) 単行本（ソフトカバー） イカロス出版

27 【決定版】図説・戦国甲冑集 単行本  ? 2016/4/12
伊澤 昭二

学研プラス

28 【新装版】 戦国武将100 家紋・旗・馬印FILE 単行本  ? 2016/5/12 　新装版 大野 信長 (著) 学研プラス

29 【図解】特殊部隊の秘密 単行本（ソフトカバー） 菊池 雅之 (著) PHP研究所

30 【図説】軍服の歴史5000年 単行本（ソフトカバー）  ? 2012/1/25 辻元 よしふみ (著),    辻元 玲子 (イラスト)
出版社:  (2012/1/25)

彩流社

31 【邦訳版】DRAGON GIRL & MONKEY KING (寺田克也画集) 大型本  – 2014/12/6 　寺田克也 小学館集英社プロダクショ
ン

32 〔チョープー〕神秘の波伝説──タヒチ 大型本  – 2009/1/22 　写真:ティム・マッケンナ (著),    小林修 (翻訳) 日之出出版

33 〔改訂増補〕 映画の文法;日本映画のショット分析 単行本（ソフトカバー）  – 2019/4/16 　今泉容子 (著) 彩流社

34 <カラー図解>楽器のしくみ 単行本 　　緒方 英子　 A5版 日本実業出版社

35 １００年後に残したい！マンガ名作 玄光社

36 100年後まで残したい! 日本の美しい花風景 はなまっぷ   (著) 三才ブックス

37 100年後まで残したい! 日本の美しい花風景 単行本（ソフトカバー） はなまっぷ   (著) 三才ブックス

38 12ヶ月の多肉植物寄せ植えレシピ 大型本 黒田健太郎 (著) グラフィック社

39 3DCGソフト&3Dプリンタで作ろう! オリジナル・フィギュア 単行本  – 2014/4/19 Benjamin (著) ソーテック社

40 47都道府県ビジュアル文化百科 地野菜/伝統野菜 単行本 丸善出版

41 47都道府県ビジュアル文化百科 伝統行事 単行本 丸善出版

42 47都道府県ビジュアル文化百科 伝統食 (47都道府県ビジュアル日本の伝統文化シリーズ) 単行本 丸善出版

43 色彩検定 公式テキスト 2級編 (2020年改訂版) 内閣府認定 公益社団法人 色彩検定
協会

公益社団法人 色彩検定
協会

44 色彩検定 公式テキスト 1級編 (2020年改訂版) A・F・T公式テキスト編集委員会 公益社団法人 色彩検定
協会

45 色彩検定 公式テキスト 3級編 (2020年改訂版) 内閣府認定 公益社団法人 色彩検定
協会

公益社団法人 色彩検定
協会
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46 Ａｆｔｅｒ　Ｅｆｆｅｃｔｓ　ＮＥＸＴ　ＬＥＶＥＬ：豊富な作例で学ぶ映像制作プロテクニック ボーンデジタル

47 After Effects標準エフェクト全解[CC対応 改訂第4版] 石坂アツシ ビー・エヌ・エヌ新社

48 AfterEffects for アニメーション [CC対応改訂版] 大平幸輝 ビー・エヌ・エヌ新社

49 After Effects 標準テクニックブック 石坂アツシ ビー・エヌ・エヌ新社

50 AMAZING SPOT 日本の絶景&秘境100 単行本 朝日新聞出版

51 ANATOMY SCULPTING(アナトミー・スカルプティング) 片桐裕司 造形テクニック 大型本  – 2014/7/7 　片桐裕司 (監
修)

グラフィック社

52 Appetizer コンセプトのあるカフェ&レストラン GESTALTEN グラフィック社

53 ART BOOK OF SELECTED ILLUSTRATION CUT カット2018年度版 単行本（ソフトカバー）　　 (2018/9/25) 東方出版

54 ART BOOK OF SELECTED ILLUSTRATION Girls ガールズ2018年度版 単行本（ソフトカバー） 　artbook事務局 (著,
編集)

東方出版

55 BAYONETTA 2 OFFICIAL ART BOOK THE EYES OF BAYONETTA 2 ベヨネッタ2 公式設定資料集 単行本
(2014/12/20)

KADOKAWA

56 BEST HIT! 前髪別・レングス順 ボブ&ショートヘアカタログ500 (主婦の友生活シリーズ) ムック  (2018/3/13) 主婦の友社

57 Blender 3Dキャラクター メイキング・テクニック Benjamin ソーテック社

58 Blue (英語) 大型本  2009/8/11 　中村 佑介   (著) 　; Bilingual版 (2009/8/11) 飛鳥新社

59 BLUE FOREST 杏橋 幹彦 バウンダリー出版

60 BonChic VOL.10―「上質」に囲まれてエレガントに暮らす (別冊PLUS1 LIVING) 主婦の友社 主婦の友社

61 BonChic VOL.17 ときめきとともに暮らす幸せ。エレガントスタイルインテリア (別冊PLUS1 LIVING) (ムック) 主婦の友社 主婦の友社

62 BonChic VOL.18 心ときめく、永遠の憧れ。クラシックなくつろぎインテリアの家 (別冊PLUS1 LIVING) ムック  –
2018/10/29 　主婦の友社 (編集)

主婦の友社

63 BOOTH DESIGN SELECTION アルファ企画 美術出版社

64 BOTANY 植物と装飾素材集 単行本（ソフトカバー）  – 2018/12/4 　ingectar-e (著) エムディエヌコーポレー
ション

65 Caligula Overdose/カリギュラ オーバードーズ ザ・コンプリートガイド+設定資料集 単行本 　　電撃ゲーム書籍編集部
(2018/6/22)

KADOKAWA

66 ＣＧ＆ゲームを仕事にする。：必要なスキル、ワークフロー、つくる楽しさ エムディエヌコーポレー
ション

67 CG&映像しくみ事典―完全カラー図解 映像クリエイターのためのグラフィックバイブル (CG WORLD SPECIAL BOOK)
大型本  ? 2009/1/1 　永田 豊志 (著),    CGWORLD (著)  アニメの撮影台も載っている

ボーンデジタル

68 ＣＧとゲームの技術 コロナ社

69 CIAスパイ装備図鑑 (ミリタリー・ユニフォーム)  　キース メルトン | 2001/2/10 並木書房

70 CLIP STUDIO PAINT EX 公式リファレンスブック 株式会社セルシス エムディエヌコーポレー
ション

71 CLIP STUDIO PAINT デジタルマンガテクニック (玄光社MOOK) ムック 玄光社

72 CLIP STUDIO PAINTでマンガを描く! -少年・少女&タテ読みマンガを完全解説! パルプライド マイナビ出版

73 CLIP STUDIO PAINTで描く背景講座　デジタルパース塾 (廣済堂マンガ工房) 椎名見早子 廣済堂出版

74 データで見る東アジアの文化と価値観 英語版 （東アジア社会調査による日韓中台の比較） 岩井 紀子 ナカニシヤ出版

75 Discover Japan_CULTURE ニッポンの伝統芸能 能・狂言・歌舞伎・文楽 (エイムック 3917 Discover Japan_CULTURE)
ムック  ? 2017/12/26 　ディスカバージャパン編集部 (編集)

エイ出版社

76 Disney Sketchbook ディズニーアニメーションスケッチ画集 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会
社

玄光社

77 Disney Sketchbook ディズニーアニメーションスケッチ画集 単行本  – 2017/4/3 　ウォルト・ディズニー・ジャパン株式
会社 (著)

うさぎ出版

78 ＤＴＰ１年目の教科書 秀和システム

79 ＥＰＵＢ戦記：電子書籍の国際標準化バトル 慶應義塾大学出版会

80 Filmmaker's Eye -映画のシーンに学ぶ構図と撮影術:原則とその破り方- 大型本  　グスタボ・メルカード(著),
(2013/9/3)

ボーンデジタル

81 FINEBOYS+plus SUIT vol.26 '16-'17 秋冬号 (HINODE MOOK 452) ムック  – 2016/9/28 日之出出版

82 FINEBOYS+plus SUIT vol.28 (HINODE MOOK 491) ムック  – 2017/9/29 日之出出版

83 FINEBOYS+plus SUIT vol.30 [営業職のスーツを極める。] (HINODE MOOK 526) ムック  – 2018/9/29 　日之出出版
(著)

マガジンハウス

84 FLORA 図鑑 植物の世界 大型本  – 2019/7/27 　スミソニアン協会 (監修),    キュー王立植物園 (監修), 東京書籍

85 futurelog -standard edition- (WANIMAGAZINE COMICS) 村田蓮爾 ワニマガジン社

86 GHOST IN THE SHELL / 攻殻機動隊 原画集 -Archives- - マッグガーデン

87 GRANBLUE FANTASY グランブルーファンタジー GRAPHIC ARCHIVE IV 単行本（ソフトカバー）　　ポストメディア編
集部 (編集)  (2018/6/29)

一迅社

88 GRANBLUE FANTASY グランブルーファンタジー GRAPHIC ARCHIVE 単行本（ソフトカバー）　　ポストメディア編集部
(編集) (2015/4/24)

一迅社

89 HOME PARTY ホームパーティ 料理と器と季節の演出 ケータリングのプロが教える 単行本  – 2016/6/4 　江川 晴子
PARTY DESIGN代表 (著)

世界文化社

90 ILLUSTRATION 2014 イラストレーション 2014 大型本  　SE編集部 (編集) 　　出版社: 翔泳社 (2014/5/23) 翔泳社

91 ILLUSTRATION 2016 大型本 　SE編集部 (編集) 　　出版社: 翔泳社 (2015/11/6) 翔泳社

92 ILLUSTRATION 2017 単行本（ソフトカバー） 　　平泉 康児 (監修, 編集) 　出版社: 翔泳社 (2016/12/2) 翔泳社
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93 ILLUSTRATION 2018 単行本（ソフトカバー）  平泉 康児 (編集) 　出版社: 翔泳社 (2017/12/13) 翔泳社

94 ILLUSTRATION 2019 単行本（ソフトカバー）  出版社: 翔泳社 (2018/12/10) 翔泳社

95 ILLUSTRATION MAKING & VISUAL BOOK マツオヒロミ 大型本 　マツオ ヒロミ　　出版社: 翔泳社 (2016/8/9) 翔泳社

96 Illustratorではじめてのイラスト[第2版] mammoth. 山田 充 秀和システム

97 Illustratorトレーニングブック CC2018/2017/2015/2014/CC/CS6対応 広田 正康 ソーテック社

98 Illustratorプロフェッショナルの教科書 デザイン作成とパス・文字を正しく扱う技術 CC 2014/CC/CS6対応版 高橋としゆき エムディエヌコーポレー
ション

99 ＩｎＤｅｓｉｇｎ／Ｉｌｌｕｓｔｒａｔｏｒで学ぶレイアウト＆ブックデザインの教科書 ボーンデジタル

100 ＩｎＤｅｓｉｇｎスーパーリファレンス：ＣＣ２０１７／２０１５／２０１４／ＣＣ／ＣＳ６対応 ソーテック社

101 INOUE TAKEHIKO ILLUSTRATIONS 井上 雄彦 集英社

102 insiders/ビジュアル博物館 火山と地震 (図鑑) 大型本  　ケン ルービン   (著), 　出版社: 昭文社; 1版 (2008/3/10) 昭文社

103 J GROUND EX No.4 (ジェイ グランド) (イカロス・ムック) ムック  – 2019/5/13 イカロス出版

104 JAL旅客機まるごと大百科 (サイエンス・アイ ピクチャー・ブック) 新書  ?　出版社: SBクリエイティブ (2011/7/15)
出版社: デアゴスティーニ・ジャパン; 週刊版 (2018/5/8)

SBクリエイティブ

105 JR・私鉄 通勤電車大百科 (旅鉄BOOKS) 単行本（ソフトカバー）  – 2019/4/18 　旅と鉄道編集部 (著) 天夢人

106 JR私鉄全線 地図でよくわかる 鉄道大百科 (こども絵本) 　　出版社: ジェイティビィパブリッシング (2017/7/14) JTBパブリッシング

107 KON'S TONE 「千年女優」への道 復刻版 今敏 復刊ドットコム

108 KON'S TONE 「千年女優」への道 単行本（ソフトカバー）  –今敏   (著) 　　出版社: 復刊ドットコム; 復刻版
(2013/10/16)

復刊ドットコム

109 LGBTってなんだろう?--からだの性・こころの性・好きになる性 単行本（ソフトカバー）  – 2014/9/30
薬師 実芳 (著),    笹原 千奈未 (著),    古堂 達也 (著),    小川 奈津己 (著)

合同出版

110 LGBTなんでも聞いてみよう 中・高生が知りたいホントのところ 単行本  – 2016/8/3
徳永 桂子 (著),    QWRC (著)

子どもの未来社

111 MANGA*ANIME*GAMES from JAPAN メディアアート国際化推進委員会 国書刊行会

112 Mayaベーシックス 3DCG基礎力育成ブック エムディエヌコーポレー
ション

113 Mayaベーシックス アニメーション&セットアップ基礎力育成ブック エムディエヌコーポレー
ション

114 Mayaリギング ー正しいキャラクターリグの作り方ー 大型本 ボーンデジタル

115 NAKED PLANET―SHU VISUAL BOOK WORKS SHU 六耀社

116 NARUTO―ナルト―イラスト集 UZUMAKI NARUTO (ジャンプコミックス) コミックス  – 2015/2/4 　岸本 斉史   (著) 集英社

117 Ｎａｖｙ　ＳＥＡＬｓ－世界最強の特殊部隊ＤＶＤ　ＢＯＯＫ - 宝島社

118 Newtonライト『法則の事典』 (ニュートンムック) ムック  ? 2019/5/11 ニュートンプレス

119 Newton別冊『学びなおし 中学・高校物理』 (ニュートン別冊) ムック  ? 2019/4/18 ニュートンプレス

120 NHK 美の壺 アールヌーヴォーのガラス (NHK美の壺) 単行本（ソフトカバー） NHK「美の壺」制作班 (編集) 　出版社:
NHK出版 (2006/9/26)

NHK出版

121 NHK日本語発音アクセント新辞典 単行本　　出版社: NHK出版 (2016/5/24) NHK出版

122 NieR:Automata Strategy Guide ニーア オートマタ 攻略設定資料集 ≪第243次降下作戦指令書≫ 単行本 　　電撃オ
ンライン編集部 (編集) 　　出版社: KADOKAWA (2017/4/28)

KADOKAWA

123 NieR:Automata World Guide ニーア オートマタ 美術記録集 ≪廃墟都市調査報告書≫ (SE-MOOK) 大型本  –
2017/2/23 　スクウェア・エニックス

スクウェア・エニックス

124 NOW (英語) 大型本　2014/12/17 　中村佑介   (著) 　出版社: 飛鳥新社 (2014/12/17) 飛鳥新社

125 OCTOPATH TRAVELER 公式コンプリートガイド&設定資料集 ―オルステラ大陸旅行記― (SE-MOOK) ムック  ?
2018/7/13 　出版社: スクウェア・エニックス (2018/7/13)

スクウェア・エニックス

126 OpenToonzではじめるアニメーション制作 (I・O BOOKS) 単行本  – 2018/9/1 　泉津井 陽一 (著) 工学社

127 Panty&Stocking with Garterbelt―パンティ&ストッキングwithガーターベルトアニメーション原画集 (ガイナックス アニ
メーション原画集・画コンテ集シリーズ)

株式会社ガイナックス ガイナックス

128 Ｐｈｏｔｏｓｈｏｐ　＆　Ｉｌｌｕｓｔｒａｔｏｒでつくる手描き感デザイン：味のある質感・表現をつくるデザインテクニック集 エムディエヌコーポレー
ション

129 Ｐｈｏｔｏｓｈｏｐ　＋　Ｉｌｌｕｓｔｒａｔｏｒパターン・背景デザインの「速攻」制：ＣＣ　２０１７・２０１５・２０１４／ＣＣ／ＣＳ６対 エムディエヌコーポレー
ション

130 Photoshop しっかり入門 増補改訂版 【CC完全対応】[Mac & Windows対応] 単行本  出版社: SBクリエイティブ; 増補
改訂第2版 (2018/5/22)

SBクリエイティブ

131 Photoshopトレーニングブック CC(2014)/CC/CS6/CS5/CS4対応 広田 正康 ソーテック社

132 Ｐｈｏｔｏｓｈｏｐレタッチ・加工アイデア図鑑 SBクリエイティブ

133 PLUS MADHOUSE 4 りんたろう (プラスマッドハウス) 単行本  – 2009/12/16 キネマ旬報社

134 PLUS MADHOUSE　5　小池健 (プラスマッドハウス) 単行本  – 2010/10/1 キネマ旬報社

135 Popular Culture Co-Productions and Collaborations in East and Southeast Asia (Kyoto Cseas Series on Asian
Studies)

Nissim Otmazgin and Eyal Ben-Ari
eds

京都大学学術出版会

136 Q&A引用・転載の実務と著作権法<第4版> 北村行夫 中央経済社

137 RSVP 第21号 美しき湖水地方を訪ねて 大型本  2017/10/4  出版社: RSVPバトラーズ (2017/10/4) RSVPバトラーズ

138 村松亮太郎のプロジェクションマッピング SCENES by NAKED 村松 亮太郎 KADOKAWA/角川マガジ
ンズ

139 ＳＥＬＥＣＴ ＢＯＯＴＨ ＤＥＳＩＧＮ 日本の展示会でのクリエイティブなブースを掲載 - アルファブックス／アル
ファ企画
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140 Shoes シューズ ジョン・ピーコック マール社

141 smart特別編集 SMART SUIT BIBLE 2019 (e-MOOK) ムック  – 2018/10/16 宝島社

142 SURFTRIP JOURNAL VOL.93 (エイムック 4130) ムック    サーフトリップジャーナル編集部 (編集)   出版社: エイ出版
社 (2018/8/7)

エイ出版社

143 TEXT BOOKテーブルコーディネート改訂版 単行本  – 2015/10/15 　丸山 洋子 (著), 　出版社: 優しい食卓; 1版 優しい食卓

144 The art of Howl’s movingcastle―ハウルの動く城 (Ghibli the art series) スタジオジブリ 徳間書店スタジオジブリ事
業本部

145 The Art of Midway 日本語版 -ゲームが生まれる前のコンセプトアート- Design Studio Press ボーンデジタル

146 The art of spirited away―千と千尋の神隠し (Ghibli the art series) スタジオジブリ 徳間書店スタジオジブリ事
業本部

147 ジ・アート・オブ ズートピア: THE ART OF ZOOTOPIA (CHRONICLE BOOKS) ジェシカ ジュリアス CLASSIX MEDIA

148 ジ・アート・オブ モアナと伝説の海: THE ART OF MOANA (CHRONICLE BOOKS) ジェシカ ジュリアス CLASSIX MEDIA

149 THE HERO―アメリカン・コミック史 ローレンス マズロン 東洋書林

150 ＴＨＥ　ＭＡＣＨ５５ＧＯ　ＷＯＲＫＳ　５５ｘ２０：マッハ５５号がデザインするアニメ・音楽・書籍の世界 パイインターナショナル

151 THE一条ゆかり 集英社デビュー50周年イラスト集 (愛蔵版コミックス) コミックス  – 2018/9/25 集英社

152 Toshihiro Kawamoto Artworks The Illusives I 1985-1995 川元 利浩 ソフトバンククリエイティブ

153 Toshihiro Kawamoto Artworks The Illusives II 1996-2005 川元 利浩 ソフトバンククリエイティブ

154 Toshihiro Kawamoto:COWBOY BEBOP Illustrations ~ The Wind ~ 川元 利浩 ソフトバンククリエイティブ

155 TVアニメーション 進撃の巨人 原画集 第1巻 [#1~#3・PV・ED収録] (ぽにきゃんBOOKS) 大型本  – 2013/8/23 ポニーキャニオン

156 TVアニメーション 進撃の巨人 原画集 第2巻 #4~#7・#3EX 収録 (ぽにきゃんBOOKS) 大型本  – 2013/12/25 ポニーキャニオン

157 TVアニメーション 進撃の巨人 原画集 第3巻 #8~#11収録 大型本  – 2014/2/28 ポニーキャニオン

158 TVアニメーション 進撃の巨人 原画集 第4巻 #12~#18・OP2収録 (ぽにきゃんBOOKS) 大型本  – 2014/4/25 ポニーキャニオン

159 TVアニメーション 進撃の巨人 原画集 第5巻 #19~#25収録 (ぽにきゃんBOOKS) 大型本  – 2014/6/30 ポニーキャニオン

160 unknown(未知の海) 鍵井 靖章 日経ナショナルジオグラ
フィック社

161 V&Aの名品でみるヨーロッパの宝飾芸術 大型本  – 2014/3/3
クレア フィリップス (著),　出版社: 東京美術 (2014/3/3)

東京美術

162 VILLAS(ヴィラ)西洋の邸宅 単行本（ソフトカバー） 2014/7/20  中島 智章 (監修, 翻訳),    マール社編集部 (編集),
レオン・イザベ (イラスト),    ルブラン (イラスト)  出版社: マール社 (2014/7/20)

マール社

163 Waves of North Shore クラーク・リトル パルコ

164 Webデザイン良質見本帳 目的別に探せて、すぐに使えるアイデア集 単行本  – 2017/6/16 　久保田 涼子   (著) SBクリエイティブ

165 wreath(リース) 鍵井 靖章 日経ナショナルジオグラ
フィック社

166 WWII艦艇塗装図集 田村 紀雄 イカロス出版

167 アーサー王と中世騎士団 シリーズ絵解き世界史4 単行本 　　ジョン・マシューズ　　出版社: 原書房 (2007/12/19) 原書房

168 アーサー王伝説 (「知の再発見」双書) 単行本  – 1997/10/1 　アンヌ ベルトゥロ 創元社

169 アーティストになる基礎知識：プロとして生きるために知っておきたい 美術出版社

170 アーティスト症候群---アートと職人、クリエイターと芸能人 大野 左紀子 河出書房新社

171 アート オブ J. C. ライエンデッカー The Art of J. C. LEYENDECKER ローレンス・カトラー マール社

172 アールヌーヴォーの残照―世紀末建築・人と作品― 単行本（ソフトカバー） 小谷匡宏 (著) 　出版社: 創英社/三省堂
書店 (2017/11/7)

創英社

173 あこがれの、少女まんが家に会いにいく。 けやき出版

174 アサーションの心：自分も相手も大切にするコミュニケーション 朝日新聞出版

175 アジアのかわいい刺繍―日本、中国、インド、ウズベキスタン…、伝承のデザインと暮らしにまつわる物語  出版社:
誠文堂新光社 (2012/10/1)

誠文堂新光社

176 アシュレイ・ウッド画集 Zawa-zawa  アシュレイ・ウッド | 2015/11/13 パイインターナショナル

177 アステカ・マヤ・インカ文明事典 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2007/4/1 あすなろ書房

178 あたらしい着物の教科書 単行本（ソフトカバー）  　　木下着物研究所 　　出版社: 日本文芸社 (2018/3/30) 日本文芸社

179 アニマンラスト アニメ・マンガ・イラストの作法 単行本（ソフトカバー）  – 2019/2/23 　田中 達之 (著) 復刊ドットコム

180 アニメ・シナリオ入門 (シナリオ創作研究叢書) 鳥海 尽三 映人社

181 アニメ・特撮・SF・映画メディア読本―ジャンルムービーへの招待 単行本　　浅尾 典彦 　　出版社: 青心社
(2006/4/1)

浅尾典彦 青心社

182 アニメーション・イラスト入門：いきいきしたキャラクターを描こう！ マール社

183 アニメーションの映画学 (ビジュアル文化シリーズ) 加藤 幹郎 臨川書店

184 アニメーションの基礎知識大百科 神村 幸子 グラフィック社

185 アニメーションの事典 横田 正夫, 池田 宏, 小出 正志編 朝倉書店

186 アニメーションの色職人 単行本  　　柴口 育子   (著)　　　出版社: 徳間書店 (1997/6/1) 柴口育子 徳間書店
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187 アニメーションの本：動く絵を描く基礎知識と作画の実際 合同出版

188 アニメーターが教えるキャラ描画の基本法則 単行本  – 2016/1/22 　toshi   (著) エムディエヌコーポレー
ション

189 アニメが地方を救う！？：「聖地巡礼」の経済効果を考える ワニブックス

190 アニメキャラクターの作画&デザインテクニック (玄光社MOOK) ムック  – 2014/7/31 羽山淳一 (著, イラスト) 玄光社

191 アニメで見た空と雲のある風景の描き方：デジタル作画法 ナツメ社

192 アニメのかたろぐ 1990ー1999 佐野 亨 河出書房新社

193 アニメはいかに夢を見るか―『スカイ・クロラ』制作現場から 押井 守 岩波書店

194 アニメを仕事に! トリガー流アニメ制作進行読本 (星海社新書) 新書  – 2014/5/23 　舛本 和也 (著) 　出版社: 講談社
(2014/5/23)

桝本和也 星海社

195 アメリカの航空母艦: 日本空母とアメリカ空母:その技術的差異 平野 鉄雄 大日本絵画

196 アメリカン広告キャラクター図鑑 Ｖｏｌ．１ 魅力的なビジュアルアートとデータ集 ウォーレン・ドッツ グラフィック社

197 アメリカン広告キャラクター図鑑 Ｖｏｌ．２ 印象的なビジュアルアートとデータ集１９６０−１９８５ ウォーレン・ドッツ グラフィック社

198 アメリカ黒人の歴史:自由と平和への長い道のり (「知の再発見」双書) 創元社

199 アメリカ大統領:その権力と歴史 (「知の再発見」双書) 創元社

200 アメリカ放送契約論 (学術選書6) 磯本 典章 信山社

201 アラブの住居 単行本（ソフトカバー）  2016/10/20 フリードリヒ・ラゲット (著),    深見奈緒子 (翻訳) 　出版社: マール
社 (2016/10/20)

マール社

202 あらゆる業種につかえる! アイコン・ピクトグラム大全 - パイインターナショナル

203 アラン・グレのデザイン アラン・グレ パイインターナショナル

204 アルフォンス・ミュシャ作品集 新装版 アール・ヌーヴォーの華 島田 紀夫 創英社

205 アルフォンス・ミュシャの世界 -2つのおとぎの国への旅- 海野 弘 パイインターナショナル

206 アレクサンダー大王:未完の世界帝国 (「知の再発見」双書) 単行本  – 1991/8/20 創元社

207 アレクサンドロス大王の野望 (シリーズ絵解き世界史) 単行本  　　ニック マッカーティ (著　　出版社: 原書房
(2007/6/1)

原書房

208 アレンジをたのしむ 多肉植物BOOK ~育て方から寄せ植え、飾り方まで~ (コツがわかる本!) 単行本 　　季色 (監修)
出版社: メイツ出版 (2014/4/10)

メイツ出版

209 アンコール・ワット:密林に消えた文明を求めて (「知の再発見」双書) 創元社

210 アンティークジュエリー美術館 (別冊太陽) ムック  – 2017/11/30 　別冊太陽編集部 (編集) 　出版社: 平凡社
(2017/11/30)

平凡社

211 アンティークシルバーのティータイム・テーブルセッティング: 食卓を彩る銀器の種類・扱い方と上手なおもてなし 大型
本  – 2015/7/9 　多賀谷 洋子 (著) 　出版社: 誠文堂新光社

誠文堂新光社

212 アンモナイト学―絶滅生物の知・形・美 (国立科学博物館叢書) 単行本  001/12/1　重田 康成 　出版社: 東海大学出
版会 (2001/12/1)

東海大学出版会

213 アンリ・カルティエ=ブレッソン:20世紀最大の写真家 (「知の再発見」双書) 創元社

214 イージス艦事典 (イカロス・ムック) ムック  – 2017/10/28 　Jシップス編集部 (編さん) イカロス出版

215 イースター島の謎 (「知の再発見」双書) 創元社

216 いきものとイラスト - キャラクターデザインから本づくりまで。 ペーパーバック　　坂崎千春 (著) 　　出版社: ビー・エヌ・
エヌ新社 (2018/4/24)

ビー・エヌ・エヌ新社

217 イギリスの城郭・宮殿・邸宅歴史図鑑 単行本  チャールズ フィリップス (著), 　出版社: 原書房 (2014/10/28) 原書房

218 イギリス庭園の文化史―夢の楽園と癒しの庭園 中山 理 大修館書店

219 イスラム教の本―唯一神アッラーの最終啓示 (NEW SIGHT MOOK Books Esoterica 14号) - 学研プラス

220 イスラム芸術の幾何学:天上の図形を描く (アルケミスト双書) 単行本 2011/5/19  ダウド・サットン   (著),    武井 摩利
(翻訳) 　出版社: 創元社; 初版 (2011/5/19)

創元社

221 いちばんくわしいパン事典 世界と日本のパン123種類・パンの知識と楽しみ方がわかる 単行本  　　いちばんくわしい
パン事典 世界と日本のパン123種類・パンの知識と楽しみ方がわかる 単行本

東京製菓学校 世界文化社

222 いちばんやさしい手相入門 単行本 　浅野八郎 (著) 　出版社: ナツメ社 (2016/4/7) ナツメ社

223 いちばんよくわかるWebデザインの基本きちんと入門 レイアウト/配色/写真/タイポグラフィ/最新テクニック
(Design&IDEA) 単行本    伊藤 庄平 (著),   出版社: SBクリエイティブ (2017/2/25)

SBクリエイティブ

224 いつかは行きたい 一生に一度だけの旅BEST500コンパクト版 イアン・アレクサンダー 日経ナショナルジオグラ
フィック社

225 いつかは行きたい 美しい場所100 単行本  ? 2013/10/10 　ナショナル ジオグラフィック (編集),    幾島 幸子 (翻訳) 日経ナショナルジオグラ
フィック社

226 いつまでも見ていたい夢の風景 世界でいちばん美しい街、愛らしい村 〜拡大版〜 単行本（ソフトカバー）  　MdN編
集部 (編集) 　　出版社: エムディエヌコーポレーション (2017/8/28)

エムディエヌコーポレー
ション

227 イヌ科の動物事典 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2004/4/1 あすなろ書房

228 いまいちばん美しい日本の絶景 単行本（ソフトカバー）　MdN編集部 (編集) 　　出版社: エムディエヌコーポレーション
(2018/8/23)

エムディエヌコーポレー
ション

229 いまこそ歩きたい東京国立博物館 (saita mook) 単行本  出版社: セブン&アイ出版 (2017/10/16) セブン＆アイ出版

230 イマジン 天野 喜孝 新書館

231 イメージ別レイアウトスタイルシリーズ FOR MEN - パイインターナショナル

232 イラスト・図説でよくわかる 江戸の用語辞典~時代小説のお供に~ 単行本 　江戸の時代研究会 (著), 　出版社: 廣済
堂出版 (2010/1/23)

廣済堂出版

233 イラストでよくわかる カメラとレンズの疑問 108 単行本（ソフトカバー）　出版社: インプレス (2016/2/26) インプレス
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234 イラストでよくわかる　写真家65人のレンズテクニック 単行本（ソフトカバー）　出版社: インプレス (2015/4/17) インプレス

235 イラストレーターのための色の基本帖 KAIGAN 誠文堂新光社

236 イラストを仕事にする。 必要なスキル、プロへの道、仕事の楽しさ フレア エムディエヌコーポレー
ション

237 イラスト図解と写真でよくわかる! 日本の世界遺産 (朝日ジュニア学習年鑑別冊) 山口正 朝日新聞出版

238 イリヤ・クブシノブ画集 ETERNAL イリヤ・クブシノブ パイインターナショナル

239 インカ帝国:太陽と黄金の民族 (「知の再発見」双書) 創元社

240 インペリアル サガ 公式設定資料&画集 アルタメノス伝書 (SE-MOOK) 大型本  – 2017/12/15　スクウェア・エニックス スクウェア・エニックス

241 ヴァイマルの国立バウハウス1919‐1923 利光 功 中央公論美術出版

242 ヴィクトリアン・クラシカル装飾素材集 (design parts collection) 大型本  – 2012/4/10 　パピエ・コレ (著) 　出版社: 技
術評論社 (2012/4/10)

技術評論社

243 ヴィクトリア時代の衣装と暮らし (制服・衣装ブックス) 単行本（ソフトカバー）  – 2015/9/9 　　出版社: 新紀元社
(2015/9/9)

新紀元社

244 ヴィクトリア朝英国人の日常生活 下:貴族から労働者階級まで 単行本  2017/7/11 　ルース グッドマン (著),    小林
由果 (翻訳) 　出版社: 原書房 (2017/7/11)

原書房

245 ヴィクトリア朝英国人の日常生活 上:貴族から労働者階級まで 単行本   　　出版社: 原書房 (2017/7/11) 原書房

246 ヴィジュアル版 神話世界の幻獣FILE 単行本  ? 2016/8/9
歴史雑学探究倶楽部 (編集) 　出版社: 学研プラス (2016/8/9)

学研プラス

247 ヴィジュアル版 世界幻想動物百科 単行本 　　トニー・アラン　　出版社: 原書房 (2009/11/16) 原書房

248 ヴィジュアル歴史図鑑 世界の飛行機 リッカルド ニッコリ 河出書房新社

249 ヴィスコンティの遺香 愛蔵版 ハードカバー 　　篠山 紀信   (著) 　　出版社: 小学館 (2007/7/19) 小学館

250 ウィリアム・モリス - クラシカルで美しいパターンとデザイン- 海野 弘 パイインターナショナル

251 ウェブデザインを仕事にする。 プロの考え方、ワークフロー、つくる楽しさ フレア エムディエヌコーポレー
ション

252 ヴェルサイユ宮殿 (単行本) 大型本  ?　クリストフ フアン (著　　出版社: 筑摩書房 (2017/9/7) 筑摩書房

253 ヴェルサイユ宮殿 影の主役たち: 世界一華麗な王宮を支えた人々 ジャック・ルヴロン 河出書房新社

254 ヴェルサイユ宮殿:39の伝説とその真実 ジャン=フランソワ・ソルノン 原書房

255 ウォルター・クレインの本の仕事 絵本はここから始まった 滋賀県立近代美術館 青幻舎

256 ウズベキスタン・ガイド: シルクロードの青いきらめき 萩野矢 慶記 彩流社

257 ウマ大図鑑 びっくり能力と種類、歴史がよくわかる! (楽しい調べ学習シリーズ)　　出版社: PHP研究所 (2013/12/10) PHP研究所

258 うわさとは何か - ネットで変容する「最も古いメディア」 松田 美佐 中央公論新社

259 エディアカラ紀・カンブリア紀の生物 (生物ミステリー (生物ミステリープロ)) 単行本  　土屋 健　出版社: 技術評論社
(2013/11/12)

技術評論社

260 エディターズ・ハンドブック　編集者・ライターのための必修基礎知識 (Editor’s Handbook) 編集の学校/文章の学校 雷鳥社

261 エネルギー機器 (最先端ビジュアル百科「モノ」の仕組み図鑑) スティーブ パーカー ゆまに書房

262 エミール・ガレ:ガラスの詩人 (「知の再発見」双書) 単行本 　フィリップ ティエボー 出版社: 創元社 (2004/11/1) 創元社

263 エリック・ブルーン　-北欧フィンランド グラフィックの巨匠- エリック・ブルーン パイインターナショナル

264 エンジェルバイブル―知りたかった天使のすべてがこの1冊に (GAIA BOOKS) 単行本　　出版社: 産調出版
(2007/8/1)

産調出版

265 エンタテインメント・ゲーム・アニメ・マンガ・声優の仕事につくには〈2016年度用〉 (つくにはブックス) さんぽう さんぽう

266 エンピツ戦記 - 誰も知らなかったスタジオジブリ 単行本  　　舘野 仁美 (著),    平林 享子 (著, その他) 　　出版社: 中
央公論新社 (2015/11/21)

中央公論新社

267 エンピツ戦記 - 誰も知らなかったスタジオジブリ 舘野 仁美 中央公論新社

268 オーケストラ大図鑑 単行本 　　(財)東京フィルハーモニー交響楽団 (著, 監修, 監修)　出版社: PHP研究所
(2008/5/24)

PHP研究所

269 おおさかの電車大百科 旅と鉄道編集部 天夢人

270 オーディンスフィア レイヴスラシル 公式エキスパートガイド 単行本（ソフトカバー）  　　電撃攻略本編集部 (編集)
出版社: KADOKAWA/アスキー・メディアワークス (2016/2/19)

KADOKAWA

271 オールアバウト潜水艦 (イカロス・ムック) ムック  – 2016/7/5 イカロス出版

272 オールカラー 徹底図解 日本の城 単行本 　香川元太郎 (著) 　　出版社: 学研プラス (2018/12/11) 学研プラス

273 オールカラー最新軍用銃事典 大型本  ? 2013/4/15
床井 雅美   (著)   出版社: 並木書房 (2013/4/15)

並木書房

274 オカルトファンタジーの原点を知る 現代クトゥルフ神話の基礎知識 単行本（ソフトカバー） 　ライブ (編集) 出版社: カ
ンゼン (2018/7/11)

カンゼン

275 おしごと制服図鑑 単行本  – 2012/9/26 　講談社 (編集) 　出版社: 講談社 (2012/9/26) 講談社

276 おしゃれヘアカタログ '18-'19 AUTUMN-WINTER [男の流行り髪1000Styles!/松島聡] (HINODE MOOK 519) ムック
出版社: マガジンハウス/日之出出版 (2018/7/5)

マガジンハウス

277 おとな図鑑シリーズ①　日本酒こだわりの純米酒 (ぴあMOOK) ムック　　出版社: ぴあ (2018/3/29) ぴあ

278 おとな図鑑シリーズ2 おいしいお魚百科 (ぴあMOOK)　　おとな図鑑シリーズ2 おいしいお魚百科 (ぴあMOOK) ぴあ

279 おとな図鑑シリーズ③　ワイン (ぴあMOOK) ムック　　出版社: ぴあ (2018/9/29) ぴあ

280 おもてなしのテーブルセッティング 七十二候: 旧暦で楽しむ和のしつらえ 大型本 　　浜 裕子 (著) 　　出版社: 誠文堂
新光社 (2014/10/2)

誠文堂新光社
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281 おもひでぽろぽろ スタジオジブリ絵コンテ全集〈6〉 高畑 勲 徳間書店スタジオジブリ事
業本部

282 オリエンタル・ファンタジー -アラビアン・ナイトのおとぎ話ときらめく装飾の世界- (英語) ペーパーバック  2016/11/21
海野 弘 (監修) 　　出版社: パイインターナショナル; Bilingual版 (2016/11/21)

パイインターナショナル

283 オリンパス M.ZUIKO DIGITAL LENS BOOK (Motor Magazine Mook) ムック　　出版社: モーターマガジン社
(2018/9/28)

モーターマガジン社

284 オリンピック大百科 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2008/3/1 あすなろ書房

285 オルドビス紀・シルル紀の生物 (生物ミステリー (生物ミステリープロ)) 単行本  　土屋 健 　出版社: 技術評論社
(2013/11/12)

技術評論社

286 オレはどうくつ探検家 (シリーズ 自然 いのち ひと) 吉田 勝次 ポプラ社

287 お金のこと何もわからないままフリーランスになっちゃいましたが税金で損しない方法を教えてください! (SANCTUARY
BOOKS)

大河内 薫 (著),    若林 杏樹 (著) サンクチュアリ出版

288 お経の本―真理の智慧をひらく仏の言葉の集成 (New sight mook―Books esoterica) - 学研

289 お城のすべて (学研雑学百科) 単行本  2010/7/1 　三浦 正幸 (監修) 　出版社: 学研パブリッシング (2010/7/1) 学研パブリッシング

290 お茶のおけいこ 32 (32) 裏千家茶道 炭手前 単行本 　　阿部 宗正 (監修) 　　出版社: 世界文化社 (2006/7/1) 世界文化社

291 お店の解剖図鑑 高橋 哲史 エクスナレッジ

292 お土産品デザイン・全国版 (alpha books) アルファ企画 美術出版社

293 お能の見方 (とんぼの本) 改訂版 白洲 正子 -

294 ガーリーデザインアイデア PIE Books パイインターナショナル

295 カイロ・エジプト博物館・ルクソール美術館への招待 (古代エジプトの遺宝) 単行本 　松本 弥 (著)　　出版社: 弥呂久
(1997/07)

弥呂久

296 ガウディ:建築家の見た夢 (「知の再発見」双書) 創元社

297 ガウディ完全ガイド 単行本（ソフトカバー）　西森 陸雄　出版社: エクスナレッジ (2017/12/13) エクスナレッジ

298 かたち創造の百科事典 かたち創造の百科事典編集委員会 丸善出版

299 カタリ派:中世ヨーロッパ最大の異端 (「知の再発見」双書160) 創元社

300 カビ図鑑―野外で探す微生物の不思議 単行本 　細矢 剛 　出版社: 全国農村教育協会 (2010/7/1) 全国農村教育協会

301 カラーイラスト版 幻の動物とその生息地 (ハリー・ポッター) 大型本  　出版社: 静山社 (2017/11/8) 静山社

302 カラーリーフプランツ: 葉の美しい熱帯・亜熱帯の観葉植物547品目の特徴と栽培法 (ガーデンライフシリーズ) 単行本
土橋 豊 (著),　　出版社: 誠文堂新光社 (2017/2/3)

誠文堂新光社

303 カラー図解 ピアノの歴史---作曲家が愛した、当時のピアノで奏でるCD付 単行本　　出版社: 河出書房新社; A5版
(2009/3/19)

河出書房新社

304 カラー図解　楽器から見るオーケストラの世界 単行本  　佐伯　茂樹　　出版社: 河出書房新社 (2010/10/16) 河出書房新社

305 カラー図解 古生物たちのふしぎな世界 繁栄と絶滅の古生代3億年史 (ブルーバックス) 新書 　土屋 健　　出版社: 講
談社 (2017/6/14)

講談社

306 カラー図解 城の攻め方・つくり方 単行本  2017/6/15　中井 均 (監修),    かみゆ歴史編集部 (編集) 　出版社: 宝島
社 (2017/6/15)

宝島社

307 カラー図解 人体の細胞生物学【電子書籍付き】 単行本  　坂井 建雄 (編集　　出版社: 日本医事新報社 (2018/11/2) 日本医事新報社

308 カラー図解 人体の正常構造と機能 全10巻縮刷版 改訂第2版 坂井 建雄 日本医事新報

309 カラー図解 DTP&印刷スーパーしくみ事典 2017 Akira Yoshino ボーンデジタル

310 カラー図解でわかる力学「超」入門 力と運動、仕事とエネルギーの関係が基礎から図解でスッキリわかる! (サイエン
ス・アイ新書) 新書  　　小峯 龍男 (著) 　出版社: SBクリエイティブ (2014/10/16)

SBクリエイティブ

311 カラー図鑑 日本の火山 高田亮 ナツメ社

312 カラー版 イチから知りたい! 神道の本 三橋 健 西東社

313 からだにおいしい 野菜の便利帳 (便利帳シリーズ) 単行本（ソフトカバー）  – 2008/4/11 　板木利隆 (監修, 監修)
出版社: 高橋書店; B5変版 (2008/4/11)

高橋書店

314 からだにおいしいフルーツの便利帳 (便利帳シリーズ) 単行本（ソフトカバー）  – 2012/4/24 　三輪 正幸 (監修) 　出
版社: 高橋書店 (2012/4/24)

高橋書店

315 カリグラフィーと装飾模様の素材集 ソシム

316 ガリレオ:はじめて「宇宙」を見た男 (「知の再発見」双書) 創元社

317 かわいいお店のつくりかた - パイインターナショナル

318 カンブリアンモンスター図鑑カンブリア爆発の不思議な生き物たち 単行本  　　千崎 達也 (著　　出版社: 秀和システ
ム (2015/9/28)

秀和システム

319 ギザの大ピラミッド:5000年の謎を解く (「知の再発見」双書) 創元社

320 キッザニア甲子園 全パビリオン完全ガイド2019年版 ウォーカームック - KADOKAWA

321 きものの文様 ―格と季節がひと目でわかる(特選実用ブックスきもの) 大型本 　　出版社: 世界文化社 (2009/6/19) 世界文化社

322 きものの文様 ―格と季節がひと目でわかる(特選実用ブックスきもの) 大型本  2009/6/19  (社)全日本きもの振興会
(監修, 監修),    藤井 健三(ふじい けんぞう) (監修, 監修) 　　出版社: 世界文化社 (2009/6/19)

世界文化社

323 きもの文様図鑑―明治・大正・昭和に見る 単行本 2005/6/1  長崎 巌 (監修),    弓岡 勝美 (編集)  出版社: 平凡社
(2005/6/1)

平凡社

324 ギャグ・マンガのヒミツなのだ！ 赤塚不二夫 河出書房新社

325 キャラクターデザイン・トゥデイ―訴求力があるキャラクターと宣伝ツール - ピエブックス

326 キャラクターでもっと伝わるデザイン PIE Books パイインターナショナル

327 トム・バンクロフトが教える キャラクターに生命を与える技術 トム・バンクロフト ボーンデジタル
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328 キャラクターの作り方 (創作トレーニング) 野村 カイリ 新紀元社

329 キャラに生命を吹き込むイラスト上達テクニック2 表現力アップ編 toshi エムディエヌコーポレー
ション

330 キャラポーズ資料集 女のコの制服編 大型本  – 　ゴー・オフィス (編集) 　　出版社: グラフィック社 (2010/9/1) グラフィック社

331 キャラポーズ資料集　着物キャラ日常編 単行本（ソフトカバー）　ゴー・オフィス (編集) 　　出版社: グラフィック社
(2011/9/6)

グラフィック社

332 キリスト教の本 (上) (New sight mook―Books esoterica) - 学研

333 キルラキル アニメーション原画集 三 (キルラキル アニメーション原画集) TRIGGER・中島かずき／キルラキル製
作委員会

TRIGGER Inc.

334 キルラキル アニメーション原画集 一 TRIGGER・中島かずき／キルラキル製
作委員会

TRIGGER

335 キルラキル アニメーション原画集 二 (キルラキル アニメーション原画集) TRIGGER・中島かずき／キルラキル製
作委員会

TRIGGER Inc.

336 グッズ制作のアイデア事典 スタジオハード SBクリエイティブ

337 クトゥルー神話の本―恐怖作家ラヴクラフトと暗黒の宇宙神話入門 (NEW SIGHT MOOK Books Esoterica エソテリ) - 学研プラス

338 クトゥルー神話大事典 東 雅夫 -

339 図解 クトゥルフ神話 (F‐Files No.002) 森瀬 繚 新紀元社

340 クトゥルフ神話TRPG クトゥルフ神話怪物図鑑 (ログインテーブルトークRPGシリーズ)　　出版社: KADOKAWA
(2016/9/30)

KADOKAWA

341 クトゥルフ神話ガイドブック―20世紀の恐怖神話 朱鷺田 祐介 新紀元社

342 クライマックスまで誘い込む絵作りの秘訣 ストーリーを語る人のための必須常識:明暗、構図、リズム、フレーミング マルコス・マテウ-メストレ ボーンデジタル

343 クラッシャージョウ デザイナーズノート 大型本  – 2016/3/24 　GA Graphic (著),    サンライズ (監修),    安彦 良和
(イラスト)

GA Graphic SBクリエイティブ

344 グラフィック&Webデザイン Illustrator&Photoshop CS6 (デジタルハリウッドの本) デジタルハリウッド 技術評論社

345 グラフィック・デザイナーの仕事 グルーヴィジョンズ 平凡社

346 グリーンインテリアのある暮らし―毎日の暮らしが楽しくなる植物の選び方、育て方、飾り (COSMIC MOOK) ムック
出版社: コスミック出版 (2016/9/5)

コスミック出版

347 クリエイターが知っておくべき権利や法律を教わってきました。著作権のことをきちんと知りたい人のための本 鷹野 凌 インプレス

348 クリエイターズ・バイブル〈4 クリエイティブ編〉 美術出版社「クリエイターズ・バイブル」
編集室

-

349 クリエイターのハローワーク ビーコムプラス マール社

350 クリエイターをめざす人のための、人の心を動かす三ツ星ポートフォリオの企画「虎の巻」―グラフィック・広告・WEB・
空間・プロダクトデザイン、アニメ、ゲーム、CG

佐藤 良仁 六耀社

351 クリエイター独立マニュアル グラフィック社編集部 グラフィック社

352 クリエイティブ ロゴデザイン アートワークス Photoshop&Illustrator FEWMANY ARTIST 技術評論社

353 クリエイティブ業界を目指す人のための　ポートフォリオ見本帳 単行本（ソフトカバー）   尾形美幸 (著)   出版社: エム
ディエヌコーポレーション (2011/10/20)

エムディエヌコーポレー
ション

354 ぐるぐるポーズカタログDVD-ROM2 和服の女性 単行本（ソフトカバー） 　マール社編集部 (編集) 　　出版社: マール
社 (2014/10/20)

マール社

355 ぐるぐるポーズカタログDVD-ROM3 和服の男性 単行本（ソフトカバー）　　マール社編集部 (著, 編集) 　　出版社:
マール社 (2015/5/20)

マール社

356 ぐるぐるポーズカタログDVD-ROM4 学生服 単行本（ソフトカバー）  　マール社編集部 (編集) 　出版社: マール社
(2016/1/20)

マール社

357 グローバル・ブランド・イメージ戦略: 異なる文化圏ごとにマーケティングの最適化を探る 単行本  –   古川 裕康  出版
社: 白桃書房 (2016/10/21)

白桃書房

358 グローバル時代を生き抜くための ハーバード式英語学習法 単行本    青野仲達   出版社: 秀和システム
(2015/2/26)

秀和システム

359 グロービスＭＢＡで教えている交渉術の基本：７つのストーリーで学ぶ世界標準のスキル グロービス ダイヤモンド社

360 世界の軍用機 完全カタログ (COSMIC MOOK) 神奈川 憲 コスミック出版

361 ゲームクリエイターが知るべき９７のこと 吉岡 直人 オライリージャパン

362 シナリオのためのSF事典 知っておきたい科学技術・宇宙・お約束120 森瀬 繚 SBクリエイティブ

363 ゲームシナリオのためのクトゥルー神話事典 知っておきたい邪神・禁書・お約束110 (NEXT CREATOR) 森瀬 繚 SBクリエイティブ

364 ゲームシナリオのためのファンタジー衣装事典 キャラクターに使える洋と和の伝統装束110 山北 篤 SBクリエイティブ

365 ゲームシナリオのためのファンタジー物語事典 知っておきたい神話・古典・お約束110 (NEXT CREATOR) 山北 篤 SBクリエイティブ

366 ゲームシナリオのための戦国事典 知っておきたい歴史・怪異・お約束110 (NEXT CREATOR) 森瀬 繚 SBクリエイティブ

367 ゲームシナリオのための戦闘・戦略事典 ファンタジーに使える兵科・作戦・お約束110 (NEXT CREATOR) 山北 篤 SBクリエイティブ

368 ゲームの社会的受容の研究―世界各国におけるレーティングの実際 白鳥 令 東海大学出版会

369 ゲームプランとデザインの教科書 ぼくらのゲームの作り方 川上大典 秀和システム

370 ゲームプランとデザインの教科書 ぼくらのゲームの作り方 単行本 　　川上大典 (著),　　出版社: 秀和システム
(2018/10/30)

秀和システム

371 ゴールデンタロット ([バラエティ]) 単行本 　　リズ・ディーン (著), 　出版社: 産調出版 (2013/3/1) 産調出版

372 ここちいい文字 -ロゴタイプや書体のデザイン手法- 高橋 善丸 パイインターナショナル

373 ここでしか見られない 感動する風景! ナショナル ジオグラフィック 日経ナショナルジオグラ
フィック社

374 コッツウォルズ イングリッシュガーデンとティールーム: 庭園と紅茶とマナーハウスを楽しむ 小林 写函 誠文堂新光社
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375 コトバのあなた マンガのわたし 萩尾望都・対談集 1980年代編 萩尾 望都 河出書房新社

376 ことば選び実用辞典 (ビジネスマン辞典) 新書　　出版社: 学研プラス (2003/10/21) 学研プラス

377 この1冊でポイントがわかる ダイバーシティの教科書 前川 孝雄 総合法令出版

378 このアニメ映画はおもしろい！ 川上大典 青弓社

379 コピーが刺さる広告デザイン リンクアップ グラフィック社

380 コマの力学―回転運動と慣性 (サイエンスシアターシリーズ―力と運動編) 単行本　　板倉 聖宣　　出版社: 仮説社
(2005/8/15)

仮説社

381 コマ撮りアニメーションの秘密―オスカー獲得13作品の制作現場と舞台裏 大型本  – 2008/7 　オリビエ コット オリビエ コット グラフィック社

382 コマ送り 動くポーズ集〈6〉体型別編  　マール社編集部 | 2009/11/20 マール社

383 コミュニケーション・スキルの学び: グローバル社会を生きるためのレッスン 単行本   木下 直子 (著),   出版社: 実教
出版 (2015/4/15)

実教出版

384 コミュニケーション実践入門：コミュニケーション力に磨きをかける 中山 芳一 かもがわ出版

385 コミュニケーション練習帳 土倉 玲子 ナカニシヤ出版

386 これ1冊できちんとわかるクラシック・バレエ入門 -大人のためのダンス・レッスン- K-BALLET マイナビ出版

387 これが「演出」なのだっ 天才アニメ監督のノウハウ 大地 丙太郎 講談社

388 これからのメディアをつくる編集デザイン フィルムアート社 フィルムアート社

389 これだけは知っておきたい世界の民族舞踊 (パフォーミング・アーツ・ブックス) 宮尾 慈良 新書館

390 これ以上やさしく書けない　戦闘機「超」入門 関賢太郎 パンダ・パブリッシング

391 これ一冊でぜんぶわかる タロットの基本 単行本（ソフトカバー） 　　ルナ・マリア (著) 　　出版社: 主婦の友社
(2017/11/11)

主婦の友社

392 これ一冊でぜんぶわかる! 労働基準法 2018~2019年版 単行本  – 2018/5/9 　　今井慎 (監修),    新井将司 (監修),
月岡育美 (監修) 　　出版社: ナツメ社 (2018/5/9)

ナツメ社

393 コロンブス:聖者か破壊者か (「知の再発見」双書) 創元社

394 コンセプトストア&ポップアップショップス グラフィックス・インテリア ヴィクショナリー グラフィック社

395 コンパクト版 建築史 日本・西洋 「建築史」編集委員会 彰国社

396 コンプリート ワークス オブ ドゥルー・ストゥルーザン:Complete Works of Drew Struzan ドゥルー・ストゥルーザン マール社

397 サードウェーブ・デザイン Pie Books パイインターナショナル

398 サバイバル読本 (Fielder特別編集) (サクラムック) Fielder編集部 笠倉出版社

399 サブカルで読むナショナリズム―可視化されるアイデンティティ 谷川 建司 青弓社

400 サボテン全書 All about CACTUS 大型本  　　パワポン・スパナンタナーノン (著), 　出版社: グラフィック社 (2018/2/8) グラフィック社

401 サマーウォーズ　絵コンテ　細田守 (ANIMESTYLE ARCHIVE) アニメスタイル編集部 メディア・パル

402 サマーウォーズ完全設定資料集 ホビー書籍部 エンターブレイン

403 サライの江戸 江戸城と大奥: 「江戸始図」でわかった“家康の城”の全貌 (サライムック サライの江戸) ムック
2018/6/5 　小学館   (著) 　出版社: 小学館 (2018/6/5)

小学館

404 サンゴとサンゴ礁のビジュアルサイエンス―美しい海に生きるサンゴの不思議な生態を探る 中村 庸夫 誠文堂新光社

405 100の知識 サンゴ礁のすがた カミラ・ド・ラ ベドワイエール 文研出版

406 サンゴ礁の世界 (科学のアルバム) 白井 祥平 あかね書房

407 ジ アート オブ 崖の上のポニョ THE ART OF Ponyo on the Cliff (ジブリTHE ARTシリーズ) スタジオジブリ 徳間書店

408 ジ・アート・オブ もののけ姫 (ジブリTHE ARTシリーズ) スタジオジブリ 徳間書店

409 シートン動物解剖図 E. T. シートン マール社

410 シェイクスピアの時代のイギリス生活百科 単行本  　　イアン モーティマー (著), 　出版社: 河出書房新社
(2017/6/21)

河出書房新社

411 シェイクスピアの世界 (「知の再発見」双書) 単行本  – 1994/2/1 創元社

412 シェイクスピア大事典 大型本 　　荒井 良雄  大場 建治  川崎 淳之助　　出版社: 日本図書センター (2002/10) 日本図書センター

413 シェイクスピア大図鑑 単行本　　スタンリー・ウェルズ (著), 　出版社: 三省堂 (2016/6/11) 三省堂

414 シェイクスピア百科図鑑―生涯と作品 大型本 　　A.D. カズンズ (著),　　出版社: 悠書館 (2010/8/20) 悠書館

415 ジェムストーン百科全書　　出版社: 中央アート出版社 (2004/04) 中央アート出版社

416 しかけに感動する「京都名庭園」: 京都の庭園デザイナーが案内 烏賀陽 百合 誠文堂新光社

417 しかけ絵本の世界 武蔵野美術大学 美術館・図書館コレクション (武蔵野美術大学美術館・図書館コレクション) 武蔵野美術大学 グラフィック社

418 シトー会 (「知の再発見」双書155) 創元社

419 シナリオの基礎技術 新井 一 ダヴィッド社

420 ジミ艦2: だれも見たことないジミでマイナーな艦船模型の世界 米波 保之 大日本絵画

421 ジミ艦―だれも見たことないジミなマイナー艦船模型の世界 米波 保之 大日本絵画
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422 シャーマニズム (「知の再発見」双書162) 創元社

423 ジャイアントマシーン (最先端ビジュアル百科「モノ」の仕組み図鑑) スティーブ・パーカー ゆまに書房

424 シャドウ・タイプ (クラシック3Dレタリングの世界) スティーヴン・ヘラー グラフィック社

425 ジャングル (ビジュアル博物館) テレサ グリーナウェイ 同朋舎出版

426 ジュラ紀の生物 (生物ミステリー(生物ミステリー プロ)) 土屋 健 　出版社: 技術評論社 (2015/6/12) 技術評論社

427 シュリーマン・黄金発掘の夢 (「知の再発見」双書) 創元社

428 しょうにゅうどう探検 (科学のアルバム)新装版 徳富 一光 あかね書房

429 お店と人をつなげるショップツールのデザイン BNN編集部 ビー・エヌ・エヌ新社

430 シリーズ絵解き世界史3 ローマ帝国と皇帝たち 単行本  – 　　ニック・マッカーティ (著),　　出版社: 原書房
(2007/10/25)

原書房

431 シリーズ昔の農具〈1〉くわ・すき・田打車―たがやす、育てる、草を取る (シリーズ昔の農具 1) 小川 直之 農山漁村文化協会

432 シリーズ昔の農具〈2〉かま・千歯・とうみ―刈り取る、脱穀・選別する (シリーズ昔の農具 2) 小川 直之 農山漁村文化協会

433 シリーズ昔の農具〈3〉うす・きね・水車―つく、ひく、加工する (シリーズ昔の農具 3) 小川 直之 農山漁村文化協会

434 シンプルな物理学: 身近な疑問を数理的に考える23講 単行本 　Paul J. Nahin (原著),    　出版社: 共立出版
(2018/7/10)

共立出版

435 スーパービジュアル恐竜と大昔の生きもの 単行本  – 2018/6/23
小林 快次 (著) 　出版社: 講談社 (2018/6/23)

講談社

436 スーパービジュアル再現 羽毛恐竜と巨大昆虫 7つの謎で解き明かす太古の世界 マリー・ステルブ 日経ナショナルジオグラ
フィック社

437 スーパービジュアル再現 消えた巨大生物 エマニュエル・グルンドマン 日経ナショナルジオグラ
フィック社

438 スーパーマーケットのグロサリーデザイン inサンフランシスコ: エコフレンドリーな街で見つけた、いま注目の食品&日
用雑貨

碓井 美樹 誠文堂新光社

439 スーパーロボット大戦X パーフェクトバイブル 単行本 　　週刊ファミ通編集部 　出版社: KADOKAWA (2018/4/27) KADOKAWA

440 スーフィー:イスラームの神秘主義者たち (「知の再発見」双書152) 創元社

441 スカイ・クロラ-The Sky Crawlers-絵コンテ―ANIMESTYLE ARCHIVE 押井 守 飛鳥新社

442 押井守監督作品スカイ・クロラ総設定資料 アニメーションノート編集部 誠文堂新光社

443 スカルプターのための美術解剖学 2 表情編 (Anatomy of Facial Expression 日本語版) アルディス・ザリンス ボーンデジタル

444 スカルプターのための美術解剖学 2 表情編 (Anatomy of Facial Expression 日本語版) アルディス・ザリンス ボーンデジタル

445 ずかんプランクトン　～見ながら学習、調べてなっとく 大型本 　日本プランクトン学会　監修　　出版社: 技術評論社
(2011/11/5)

技術評論社

446 スキタイとシルクロードの文化 (NHK エルミタージュ美術館) 五木 寛之 日本放送出版協会

447 すぐわかるイスラームの美術―建築・写本芸術・工芸 単行本 2009/10/1
桝屋 友子   (著) 　　出版社: 東京美術 (2009/10/1)

東京美術

448 すぐわかるヨーロッパ陶磁の見かた 単行本 　　大平 雅巳 (著) 　　出版社: 東京美術 (2006/6/1) 東京美術

449 すぐわかる日本の仏教美術―彫刻・絵画・工芸・建築 仏教史に沿って解きあかす、美の秘密改訂版 守屋 正彦 東京美術

450 すし図鑑 単行本（ソフトカバー）  – 2013/4/23 　ぼうずコンニャク 藤原 昌高　出版社: マイナビ (2013/4/23) マイナビ

451 スタイル別ロゴデザイン - パイインターナショナル

452 スタジオジブリ作品関連資料集〈1〉 (ジブリTHE ARTシリーズ) 大型本  – 1996/6/1 スタジオジブリ

453 スタジオジブリ作品関連資料集〈2〉 (ジブリ THE ARTシリーズ) 大型本  – 1996/8/1 スタジオジブリ

454 スタジオジブリ作品関連資料集〈3〉型録 (ジブリ THE ARTシリーズ) 大型本  – 1996/10/1 スタジオジブリ

455 スタジオジブリ作品関連資料集〈4〉 (ジブリTHE ARTシリーズ) 大型本  – 1996/12/31 スタジオジブリ

456 スタジオジブリ作品関連資料集〈5〉 (ジブリ THE ARTシリーズ) 大型本  – 1997/2/28 スタジオジブリ

457 スチームボーイ 絵コンテ集 (KCピース) 大友 克洋 講談社

458 ステンドグラス 至宝の光 (掛川市ステンドグラス美術館コレクション) 大型本   志田政人 (著), 　出版社: 株式会社 日
貿出版社 (2015/3/6)

日貿出版社

459 ストーリーの作り方 (創作トレーニング) 単行本  – 2013/3/4 　野村 カイリ (著　　出版社: 新紀元社 (2013/3/4) 新紀元社

460 ストリートファイター キャラクターメイキング-HOW TO MAKE CAPCOM FIGHTING CHARACTERS カプコン ボーンデジタル

461 ストリートファイター メモリアル・アーカイブ Beyond the World ―「ストリートファイター」から「ストリートファイターV」ま
で― 単行本 　　電撃ゲーム書籍編集部 　　出版社: KADOKAWA (2018/3/24)

KADOKAWA

462 スニーカーファンブック2019 (双葉社スーパームック) ムック  – 2019/1/16 　双葉社 (著) 双葉社

463 スパイ事典 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2006/5/1 あすなろ書房

464 ズバリ回答! どんな領収書でも経費で落とす方法 単行本  – 2018/10/29 　大村 大次郎 (著) 　　出版社: 宝島社
(2018/10/29)

宝島社

465 スピードペインティングの極意 3DTotal.com ボーンデジタル

466 スポーツ (ビジュアル博物館) ティム ハモンド 同朋舎出版

467 セガ vs. 任天堂――ゲームの未来を変えた覇権戦争(下) ブレイク J ハリス 早川書房

468 セガ vs. 任天堂――ゲームの未来を変えた覇権戦争(上) ブレイク J ハリス 早川書房
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469 空山基 作品集 セクシーロボット・ギガンテス 空山 基 玄光社

470 ゼノブレイド2 ザ・コンプリートガイド 単行本 　　電撃ゲーム書籍編集部 　出版社: KADOKAWA (2018/1/20) KADOKAWA

471 ゼルダの伝説 30周年記念書籍 第3集 THE LEGEND OF ZELDA BREATH OF THE WILD:MASTER WORKS ゼルダ
の伝説 ブレス オブ ザ ワイルド:マスターワークス (ゼルダの伝説30周年記念書籍) 大型本  　ニンテンドードリーム編
集部 社 徳 書店

徳間書店

472 そうだったのか! しゅんかん図鑑 伊知地 国夫 小学館

473 ソーシャルメディアの罠 宮田 穣 彩流社

474 ソーシャル化と放送メディア 日本民間放送連盟・研究所 学文社

475 そこが知りたい! 日本の警察組織のしくみ 古谷謙一 朝日新聞出版

476 ダーウィン:進化の海を旅する (「知の再発見」双書) 創元社

477 ダイナミック図解 自動車のしくみパーフェクト事典 古川 修 ナツメ社

478 ダイナミック図解 飛行機のしくみパーフェクト事典 鈴木 真二 ナツメ社

479 ダイバーシティ・マネジメント入門｜経営戦略としての多様性 尾﨑 俊哉 ナカニシヤ出版

480 ダイバーシティ経営と人材活用: 多様な働き方を支援する企業の取り組み 佐藤 博樹 東京大学出版会

481 タイポグラフィの基礎―知っておきたい文字とデザインの新教養 小宮山 博史 誠文堂新光社

482 タイムコレクション 今井 祝雄 水声社

483 タカヤマトシアキ ART WORKS タカヤマトシアキ 玄光社

484 タクティクスオウガ 運命の輪 Art Works (画集) 大型本  ? 2011/5/19 　スクウェア・エニックス 　出版社: スクウェア・
エニックス (2011/5/19)

スクウェア・エニックス

485 たのしい編集 本づくりの基礎技術─編集、DTP、校正、装幀 和田文夫 ガイア・オペレーションズ

486 だまし絵のトリック―不可能立体を可能にする 杉原厚吉 化学同人

487 ダム大百科 (ブルーガイド・グラフィック) 萩原 雅紀 実業之日本社

488 ダヤン画集 タシールエニット博物館 大型本　　池田 あきこ　　出版社: ほるぷ出版; 新装版 (2013/8/1) ほるぷ出版

489 だらっとしたポーズカタログ (リラックスした自然なポーズを収録) マール社編集部 マール社

490 だらっとしたポーズカタログ2-女の子・男子高校生・スーツの男性- 大型本  – 2018/7/9 　　マール社編集部 (編集) マール社

491 ダリ:シュルレアリスムを超えて (「知の再発見」双書) 創元社

492 だれでもできる「超簡単」建築パース 村山 隆司 エクスナレッジ

493 だれでも書けるシナリオ教室  
岸川真

芸術新聞社

494 タントラ (新版 イメージの博物誌) 単行本 　　フィリップ・ローソン (著), 　　出版社: 平凡社; 新版 (2012/10/21) 平凡社

495 チームのアイデア力。 アイデアが出るチームになるための5つのステップ 博報堂ブランドデザイン 日本能率協会マネジメント
センター

496 チームマネジメントのための行動科学入門 山田 隆文 クインテッセンス出版

497 チェ・ゲバラ―革命を生きる ジャン コルミエ 創元社

498 チベット密教の本―死と再生を司る秘密の教え (NEW SIGHT MOOK Books Esoterica 11号) - 学研プラス

499 チンギス・カンとモンゴル帝国 (「知の再発見」双書) 創元社

500 〈つながる/つながらない〉の社会学-個人化する時代のコミュニティのかたち 柄本 三代子 弘文堂

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

502 ディシディア ファイナルファンタジー NT アルティマニア (SE-MOOK) 単行本（ソフトカバー） 　　スタジオベントスタッフ
出版社: スクウェア・エニックス (2018/1/11)

スクウェア・エニックス

503 ディズニーアニメーション大全集 新版 (DISNEY FAN MOOK) ディズニーファン編集部 講談社

504 ディズニー ミュージカルアート作品集 1940年代パート1: THEY DREW AS THEY PLEASED VOL.2 1940年代に活躍し
た5人のアーティストの人生と、その素晴らしき作品たち (THEY DREW AS THEY PLEASED VOL. 2)

ディディエ・ゲズ 徳間書店

505 ディズニーを目指した男 大川博 単行本（ソフトカバー）  　　津堅 信之 (著) 　　出版社: 日本評論社 (2016/8/12) 津堅信之 日本評論社

506 ディズニー黄金期の幻のアート作品集: THEY DREW AS THEY PLEASED Vol.1 1930年代に活躍した4人のアーティス
トの人生と、その素晴らしき作品たち (THEY DRAW AS THEY PLEASED)

ディディエ・ゲズ CLASSIX MEDIA

507 ディズニー 伝説の天才クリエーター マーク・デイヴィス作品集 キャラクターからアトラクションまで 創造の軌跡を探る ジョン・ケインメーカー 講談社

508 デザイナーが愛用したいこだわりフォントセレクション フロッグデザイン 秀和システム

509 デザイン＆文字の見本帳 フレア エムディエヌコーポレー
ション

510 デザイン。知らないと困る現場の新・100のルール MdN編集部 エムディエヌコーポレー
ション

511 東大エグゼクティブ・マネジメント デザインする思考力 東大EMP 東京大学出版会

512 デザインで稼ぎたい あなたのためのIllustratorトレース入門 三嶽 一 技術評論社

513 デザインで地域を元気にする、プロジェクトと仕掛人たち - パイインターナショナル

514 デザインド・リアリティ―半径300メートルの文化心理学 有元 典文 北樹出版

515 デザインの学校 これからはじめるPhotoshopの本 [CC2017対応版] 大型本   I&D (著)  出版社: 技術評論社
(2017/2/4)

技術評論社
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516 デザインを仕事にする。 必要なスキル、ワークフロー、仕事の楽しさ フレア エムディエヌコーポレー
ション

517 デザインを伝える、ポートフォリオの作り方 100人いたら、100通りあるモノ語り 単行本（ソフトカバー）  吉田 康成 (著)
出版社: 文化出版局 (2014/8/22)

文化出版局

518 デジタルアーティストが知っておくべきアートの原則 -色、光、構図、解剖学、遠近法、奥行き- 3DTotal.com ボーンデジタル

519 Digital Art Masters :Volume 4 日本語版 - デジタルアートマスターズ :Volume 4 - 3DTotal.com Ltd. ボーンデジタル

520 デジタルイラストの「塗り」事典BOYS CLIP STUDIO PAINT PROで描く！ 美麗な描画のテクニック55 (デジタルイラス
ト描き方事典シリーズ)

NextCreator編集部 SBクリエイティブ

521 デジタルが変えるアニメビジネス 増田弘道 NTT出版

522 デジタルコンテンツの著作権Q&A 結城哲彦 中央経済社

523 デジタル一眼 レンズテクニック大事典 最新版 (Gakken Camera Mook) CAPA&デジキャパ!編集部 学研プラス

524 デジタル機器 (最先端ビジュアル百科「モノ」の仕組み図鑑) スティーブ パーカー ゆまに書房

525 デジモンアドベンチャー 絵コンテ細田守 (ANIMESTYLE ARCHIVE) アニメスタイル編集部 スタイル

526 新装版 デッサン・ド・モード 美しい人を描く 長沢　節 美術出版社

527 デッサンの５５の秘訣 単行本　　バート・ドッドソン　　　出版社: マール社 (2018/1/24) マール社

528 デッサンの基本: どうすれば上達するかがよくわかる 単行本  – 　　国政 一真 (著) 　　出版社: 誠文堂新光社
(2014/5/9)

誠文堂新光社

529 テツ語辞典: 鉄道にまつわる言葉をイラストと豆知識でプァーン! と読み解く 　　出版社: 誠文堂新光社 (2018/2/5) 誠文堂新光社

530 テトリス・エフェクト―世界を惑わせたゲーム ダン・アッカーマン 白揚社

531 デビルメイクライ 3・1・4・2 グラフィックアーツ スペシャルエディション:デビル メイ クライ ナンバーシリーズ 設定資料
集 増補改訂版 大型本  　　カプコン (著) 　　出版社: ボーンデジタル (2019/1/23)

ボーンデジタル

532 デボン紀の生物 (生物ミステリー (生物ミステリープロ)) 単行本  土屋 健 　出版社: 技術評論社 (2014/7/19) 技術評論社

533 テレビ・ドキュメンタリーを創った人々 NHK放送文化研究所 NHK出版

534 テレビアニメ夜明け前―知られざる関西圏アニメーション興亡史 単行本 　　津堅 信之 (著) 　　出版社: ナカニシヤ出
版 (2012/5/10)

津堅信之 ナカニシヤ出版

535 テレビ番組海外展開60年史: 文化交流とコンテンツビジネスの狭間で 大場 吾郎 人文書院

536 テンプル騎士団の謎 (「知の再発見」双書) 単行本  – 2002/8/1 創元社

537 ドイツ軍装備大図鑑 アグスティン サイス 原書房

538 ドイツ軍用車両戦場写真集 富岡 吉勝 大日本絵画

539 とうきょうの電車大百科 旅と鉄道編集部 天夢人

540 ときめく薔薇図鑑 (Book for discovery) 単行本  – 2018/9/10 　元木 はるみ (著) 　出版社: 山と渓谷社 (2018/9/10) 山と渓谷社

541 トキワ荘実録 丸山 昭 小学館

542 となりのトトロ スタジオジブリ絵コンテ全集〈3〉 宮崎 駿 徳間書店

543 トニー・モット (著), 　出版社: ボーンデジタル (2011/9/11) ボーンデジタル

544 ドラゴンクエスト25thアニバーサリー モンスター大図鑑 大型本  　　スクウェア・エニックス 　　出版社: スクウェア・エ
ニックス (2012/5/31)

スクウェア・エニックス

545 ドラゴンクエストX 5000年の旅路 遥かなる故郷へ オンライン 公式ガイドブック アストルティア防衛軍+白宝箱+いにし
えのゼルメア編 【バージョン4.0~4.1】 (SE-MOOK) ムック　　出版社: スクウェア・エニックス (2018/3/22)

スクウェア・エニックス

546 ドラゴンズクラウン アートブック 週刊ファミ通編集部 KADOKAWA/エンターブレ
イン

547 トランスジェンダーってなに? (わたしらしく、LGBTQ) ロバート ロディ 大月書店

548 トランスジェンダーと職場環境ハンドブック だれもが働きやすい職場づくり 東 優子 日本能率協会マネジメント
センター

549 トリックアート図鑑 だまし絵 北岡 明佳 あかね書房

550 トリックアート入門 イラストと写真で描ける3Dアート ステファン・パブスト グラフィック社

551 ナイフカタログ2019 (ホビージャパンMOOK897) ムック  　出版社: ホビージャパン (2018/11/29) ホビージャパン

552 ナショジオ ワンダーフォトブック 絶景×絶景 (ナショジオワンダーフォトブック) ナショナル ジオグラフィック 日経ナショナルジオグラ
フィック社

553 ナショジオが行ってみた　究極の洞窟 ナショナル ジオグラフィック 日経ナショナルジオグラ
フィック社

554 ナショナル ジオグラフィック プロの撮り方 シャッター速度 単行本（ソフトカバー）  ? 2014/11/15 　ブライアン・ピー
ターソン

日経ナショナルジオグラ
フィック社

555 ナショナル ジオグラフィック プロの撮り方 構図の法則 単行本（ソフトカバー）  ? 2017/3/16 　リチャード・ガーベイ=
ウィリアムズ (著),

日経ナショナルジオグラ
フィック社

556 ナショナルジオグラフィック プロの撮り方 構図を極める (ナショナル・ジオグラフィック) 単行本（ソフトカバー）  ?
2013/11/19 　　ブライアン・ピーターソン

日経ナショナルジオグラ
フィック社

557 ナショナルジオグラフィック 謎を呼ぶ大建築 単行本  ? 2016/7/15 日経ナショナルジオグラ
フィック社

558 ナショナルジオグラフィック 謎を呼ぶ大建築 単行本  ? 2016/7/15 日経ナショナルジオグラ
フィック社

559 ナショナルジオグラフィック 秘密の地下世界 単行本  ? 2015/12/19 日経ナショナルジオグラ
フィック社

560 ナショナルジオグラフィックが見た 地球の絶景 (ナショナル・ジオグラフィック) 単行本  ? 2012/7/19　ナショナル ジオ
グラフィック   (編集),    幾島 幸子 (翻訳)

日経ナショナルジオグラ
フィック社

561 なぜアマゾンは1円で本が売れるのか ネット時代のメディア戦争 武田徹 新潮社

562 なぜ表現の自由か: 理論的視座と現況への問い 阪口 正二郎 法律文化社
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563 なぞってカンタン! パースグリッドスケッチ練習ノート ―図法に基づく立体フォルムの描き方― 染森 健一 オーム社

564 なぞってカンタン！立体スケッチ練習ノート 染森 健一 オーム社

565 なるほど! 理科図録 (自由自在Visual) 単行本  　ワオ・コーポレーション教育総合研究所 理科チーム (著, 編集) 　出
版社: 増進堂・受験研究社 (2018/4/8)

増進堂・受験研究社

566 なるほどデザイン〈目で見て楽しむ新しいデザインの本。〉 筒井 美希 エムディエヌコーポレー
ション

567 なるほど忍者大図鑑 大型本 　　ヒサ クニヒコ 　　出版社: 国土社 (2009/6/1) 国土社

568 なんでコンテンツにカネを払うのさ? デジタル時代のぼくらの著作権入門 岡田 斗司夫 CCCメディアハウス

569 ニッポンのマンガ*アニメ*ゲーム from 1989 メディアアート国際化推進委員会 国書刊行会

570 ニッポンの洞窟 (イカロス・ムック) ムック  ? 2012/7/31 イカロス出版

571 にほんのかたちをよむ事典 形の文化会 工作舎

572 ネコ科の動物 (ビジュアル博物館) ジュリエット クラットン・ブロック 同朋舎出版

573 ノストラダムス:予言の真実 (「知の再発見」双書) 創元社

574 パース! 2 デヴィッド・チェルシー マール社

575 パース！マンガでわかる遠近法 デヴィッド・チェルシー マール社

576 パース塾3 構図編 椎名見早子 廣済堂出版

577 パース塾―画力がメキメキUPする!いちばん簡単な遠近法講座 イラスト・漫画・風景画、すべて 椎名見早子 廣済堂出版

578 パース塾〈2〉実践編―画力がメキメキUPする!いちばん簡単な遠近法講座 椎名見早子 廣済堂出版

579 バーバーインテリア (エイムック 4296 CLUTCH BOOKS) ムック  ? 2019/3/11 　クラッチ編集部 (編集) エイ出版社

580 ハーバード×MIT流 世界最強の交渉術-信頼関係を壊さずに最大の成果を得る6原則 ローレンス・サスキンド ダイヤモンド社

581 ハイパーアングルポーズ集 創美社編集部 集英社クリエイティブ

582 ハイパーアングルポーズ集 vol.2 shape of men 創美社編集部 集英社クリエイティブ

583 ハウルの動く城 (スタジオジブリ絵コンテ全集 14) 宮崎 駿 徳間書店

584 バガボンド画集 WATER 井上 雄彦 講談社

585 バケモノの子　絵コンテ　細田守 (ANIMESTYLE ARCHIVE) アニメスタイル編集部 メディア・パル

586 はじめてのプロジェクションマッピング (I・O BOOKS) 小笠原 種高 工学社

587 はじめての男着物 単行本  　　木下 勝博 　　出版社: 河出書房新社; 改訂新版 (2015/6/15) 河出書房新社

588 はじめての美容室デザイン―6坪ー28坪のリアルな店舗デザイン集 - 新美容出版

589 はじめて学ぶ英米絵本史 (シリーズ・はじめて学ぶ文学史) 桂 宥子 ミネルヴァ書房

590 はじめて学ぶ茶の湯〔表千家流〕 単行本 　　堀内 宗心 (著, 監修) 　　出版社: 世界文化社 (2013/10/12) 世界文化社

591 はじめて学ぶ日本の絵本史〈3〉戦後絵本の歩みと展望 はじめて学ぶ日本の絵本史〈3〉戦後絵
本の歩みと展望

ミネルヴァ書房

592 バスのすべて―クルマで人を運ぶ世界 新装版 広田 民郎 グランプリ出版

593 パスポート初級露和辞典 単行本　　出版社: 白水社 (1994/3/1)　　出版社: 白水社 (1994/3/1)　　出版社: ナツメ社
(2011/11/16)

白水社

594 バスラマスペシャル13 30周年を迎えたJRバス - ぽると出版

595 パズル&ドラゴンズTCG イラストレーションズ 大型本  ? 2016/3/31 　ファミ通コンテンツ企画編集部 (編集)  出版社:
KADOKAWA/エンターブレイン (2016/3/31)

KADOKAWA

596 はたらくくるま大図鑑DX<デラックス> 海老原 美宜男 永岡書店

597 バッキンガム宮殿 ロイヤル・アンティーク・コレクション 大型本  　　アシュリー・ヒックス (著), 　出版社: グラフィック社
(2018/12/10)

グラフィック社

598 パッケージデザインの教科書 第3版 日経デザイン 日経BP

599 ハッブル宇宙望遠鏡によるビジュアル宇宙図鑑―詳細画像でわかる宇宙の姿 沼澤 茂美 誠文堂新光社

600 バトルスピリッツ画集 ディーバデザインズ (ホビージャパンMOOK 840) ムック  ? 2017/12/16 　出版社: ホビージャパ
ン (2017/12/16)

ホビージャパン

601 バビロニア:われらの文明の始まり (「知の再発見」双書) 単行本  – 1996/11/1 　ジャン ボッテロ (著), 創元社

602 パブロ・カザルス:奇跡の旋律 (「知の再発見」双書164) 創元社

603 バラ大図鑑 (別冊NHK趣味の園芸) ムック  　出版社: NHK出版 (2014/11/25) NHK出版

604 パリ 魅惑のアンティーク (FIGARO BOOKS) 石澤季里 CCCメディアハウス

605 パリ&パリから行く アンティーク・マーケット散歩 (FIGARO BOOKS) 単行本（ソフトカバー）  – 2013/6/27 ＣＣＣメディアハウス

606 ハリー・ポッター魔法グッズ大図鑑 (ハリー・ポッター大図鑑) 大型本  2016/8/9 　出版社: 静山社; 初版 (2016/8/9) 静山社

607 ハリー・ポッター魔法界名所大図鑑 (ハリー・ポッター大図鑑) 大型本  2015/10/28 　出版社: 静山社; 初版
(2015/10/28)

静山社

608 ハリー・ポッター魔法生物大図鑑 (ハリー・ポッター大図鑑) 大型本 2015/6/5 　ジョディ・レベンソン (著),    宮川　未
葉 (翻訳) 　出版社: 静山社; 初版 (2015/6/12)

静山社

609 ハリー・ポッター魔法族大図鑑 (ハリー・ポッター大図鑑) 大型本  2016/4/20 　ジョディ・レベンソン (著),    宮川 未葉
(翻訳) 　出版社: 静山社; 初版 (2016/4/20)

静山社
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610 ハリウッド・リライティング・バイブル (夢を語る技術シリーズ) リンダ シガー フィルムアンドメディア研
究所

611 ハリウッド映画の実例に学ぶ映画制作論 BETWEEN THE SCENES ジェフェリー・マイケル・ベイズ 玄光社

612 パリジェンヌのアパルトマン ジュウ・ドゥ・ポゥム 主婦の友社

613 パリのアンティーク屋さん ジュウドゥポゥム ジュウドゥポゥム

614 パリのヴィンテージ洋服屋さん (クリエーションシリーズ) ジュウ・ドゥ・ポゥム 主婦の友社

615 パリの雑貨屋さん ジュウ・ドゥ・ポゥム 主婦の友社

616 パリの子供部屋 ジュウ・ドゥ・ポゥム エディシォンドゥパリ

617 バレエの世界へようこそ:あこがれのバレエ・ガイド リサ・マイルズ 河出書房新社

618 パレスチナ:動乱の100年 (「知の再発見」双書) 創元社

619 ハローキティの早引き 医学・看護略語辞典 単行本　　単行本: 648ページ ナツメ社

620 バロック&ロココ エレガント装飾素材集 (design parts collection) 大型本  　パピエ・コレ (著) 　　出版社: 技術評論社
(2014/7/4)

技術評論社

621 パロディと日本文化 ツベタナ クリステワ 笠間書院

622 パンダコパンダ (スタジオジブリ絵コンテ全集第二期) 高畑 勲 徳間書店

623 ハンドレタリング素材集 TAM'S WORKSによる手書き文字・フォント・スタンプの世界 単行本（ソフトカバー）  –
2017/4/21 　田村 梓 (著) 　出版社: 翔泳社 (2017/4/21)

翔泳社

624 パン語辞典: パンにまつわることばをイラストと豆知識でおいしく読み解く 単行本　　出版社: 誠文堂新光社
(2013/10/15)

誠文堂新光社

625 ヒエログリフの謎をとく:天才シャンポリオン、苦闘の生涯 (「知の再発見」双書) 創元社

626 ヒカルの囲碁入門 単行本　石倉 昇   (著),    小畑 健   (イラスト) 　　出版社: 集英社インターナショナル (2009/2/5) 集英社インターナショナル

627 ビジネスフレームワーク図鑑 すぐ使える問題解決・アイデア発想ツール70 単行本（ソフトカバー）  –   株式会社アンド
(著)   出版社: 翔泳社 (2018/8/29)

翔泳社

628 ビジュアル 侍図鑑 1侍の歴史 大石 学 ベースボール・マガジン社

629 ビジュアル 世界史1000人(下巻) 宮崎正勝 世界文化社

630 ビジュアル 世界史1000人(上巻) 宮崎正勝 世界文化社

631 ビジュアル 戦国1000人 ―応仁の乱から大坂城炎上まで乱世のドラマを読む 小和田 哲男 世界文化社

632 ビジュアル 地球大図鑑 (ナショナル・ジオグラフィック)   マイケル・アラビー   | 2008/11/18 日経ナショナルジオグラ
フィック社

633 ビジュアル 幕末1000人 単行本（ソフトカバー）  大石 学 (監修) 　　出版社: 世界文化社 (2009/12/12)　　近現代史料
編纂会

世界文化社

634 ビジュアルディクショナリー 英和大事典 単行本（ソフトカバー）  　　DK&日東書院本社編集部 (編集) 　出版社: 日東
書院本社 (2012/6/6)

日東書院本社

635 ビジネス・フレームワーク 堀 公俊 日本経済新聞出版社

636 ビジュアル源平1000人 井沢 元彦 世界文化社

637 ビジュアル合戦雑学入門: 甲冑と戦国の攻城兵器 単行本  ? 2018/7/31 　　東郷 隆 (著),    上田 信 (著)
出版社: 大日本絵画 (2018/7/31)

大日本絵画

638 ビジュアル図鑑 自然がつくる不思議なパターン 単行本  ? 2016/10/14 日経ＢＰマーケティング

639 ビジュアル図鑑 日本の歴史 大石 学 学研プラス

640 ビジュアル日本史ヒロイン1000人 安西篤子 世界文化社

641 ビジュアル背景資料01 女学院・共学高校・小中学校 単行本  ? 2016/12/16
長尾真志 (著),    東地和生 (監修) 出版社: 玄光社 (2016/12/16)

玄光社

642 ビジュアル版 旧石器時代ガイドブック (シリーズ「遺跡を学ぶ」別冊) 単行本 　堤 隆 　出版社: 新泉社 (2009/8/1) 新泉社

643 ビジュアル版 古墳時代ガイドブック (シリーズ「遺跡を学ぶ」別冊04) 単行本 　若狭 徹 (著) 　出版社: 新泉社
(2013/5/29)

新泉社

644 ビジュアル版 自然の楽園―美しい世界の国立公園大図鑑 アンジェラ・S. イルドス 東洋書林

645 ビジュアル版 縄文時代ガイドブック (シリーズ「遺跡を学ぶ」別冊03) 単行本 　勅使河原 彰 (著) 　出版社: 新泉社
(2013/2/15)

新泉社

646 ビジュアル版 日本史1000人 下巻 -関ケ原の戦いから太平洋戦争の終結まで2007/11/26 世界文化社

647 ビジュアル版 日本史1000人 上巻 -古代国家の誕生から秀吉の天下統一まで2007/11/26 世界文化社

648 ビジュアル百科 写真と図解でわかる! 天皇〈125代〉の歴史 山本博文 西東社

649 ビジュアル百科 世界史1200人 1冊でまるわかり!  　入澤宣幸 | 2013/4/5 西東社

650 ビジュアル百科 日本の城1000城 1冊でまるわかり! 単行本  2012/3/1 　　大野 信長   (著),    加唐 亜紀 (著),    有
沢 重雄 (著) 　出版社: 西東社 (2012/3/1)

西東社

651 ビジュアル百科 日本史1200人1冊でまるわかり! 単行本  – 2012/4/1  入澤 宣幸 (著) 西東社

652 ビジュアル理科事典  市村 均、 学研プラス | 2015/10/27 学研プラス

653 ピストル弾薬事典 (メカブックス) 大型本  ? 2016/1/7
床井 雅美 (著) 　出版社: 並木書房 (2016/1/7)

並木書房

654 ひとつのモチーフを水彩で描く マール社編集部 マール社

655 ひとりで着られる着付けの教科書―大久保流粋でかわいい着物のきかた 大型本  　大久保 信子 (監修) 　　出版社:
新星出版社 (2013/10/1)

新星出版社

656 ひと目でわかる きもの用語の基本 (特選実用ブックス きもの) 大型本  　　(社)全日本きもの振興会推薦 (著) 　　出
版社: 世界文化社 (2008/7/11)

世界文化社
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657 ひと目でわかる!保存版 ― 帯の基礎知識 (特選実用ブックス) 大型本 2010/6/19  社団法人 全日本きもの振興会
(監修, 監修) 　出版社: 世界文化社 (2010/6/19)

世界文化社

658 ピラミッド事典 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2005/11/1 あすなろ書房

659 ヒンドゥー教の本―インド神話が語る宇宙的覚醒への道 (NEW SIGHT MOOK Books Esoterica 12号) - 学研プラス

660 ファイナルファンタジー モンスターマニュアル―天野喜孝イラスト集 天野 喜孝 JICC出版局

661 ファイナルファンタジーXII ザ ゾディアック エイジ アルティマニア (SE-MOOK) 単行本（ソフトカバー） 　出版社: スク
ウェア・エニックス (2017/7/13)

スクウェア・エニックス

662 ファミコンとその時代：テレビゲームの誕生 上村 雅之 NTT出版

663 ファンシーポップ・デザイン 福村出版

664 ファンタシースターオンライン2 EPISODE 4 設定資料集 単行本  　　電撃ゲーム書籍編集部 　　出版社: KADOKAWA
(2017/11/25)

KADOKAWA

665 ファンタジー資料集成 幻獣&武装事典 単行本  – 森瀬 繚　　出版社: 三才ブックス (2016/4/23) 三才ブックス

666 ファンタジー風景の描き方 CLIP STUDIO PAINT PROで空気感を表現するテクニック ゾウノセ ホビージャパン

667 フィールドガイド 日本のチョウ (日本産全種がフィールド写真で検索可能) 単行本  – 2012/4/24 　日本チョウ類保全
協会　出版社: 誠文堂新光社 (2012/4/24)

誠文堂新光社

668 フィガロブックス パリの雑貨とアンティーク。 (FIGARO BOOKS) フィガロジャポン編集部 CCCメディアハウス

669 フィギュアスカルプティング 粘土で作る全身像:アナトミーと面からの構築 大型本  – 2016/12/22
フィリップ・ファラウト (著),    平谷 早苗 (編集),    チャリシー・ファラウト (その他)　　出版社: ボーンデジタル

ボーンデジタル

670 フィギュアの教科書 レジンキット&塗装入門編 (How to build GARAGE KIT vol.02) 藤田 茂敏 新紀元社

671 フィギュアの教科書 原型入門編 (How to build GARAGE KIT vol.01) 大型本  – 2013/10/29 模型の王国   (著) 新紀元社

672 フィギュアの作り方01 3Dプリンタのためのデジタル造形術 (ホビージャパンMOOK 565 フィギュアの作り方 1) ムック
– 2014/3/31 (株)Knead 木村和宏 (著)

ホビージャパン

673 フィルムメイキング・ハンドブック 単行本  – 2018/5/31 　酒井洋一/HIGHLAND (著) 玄光社

674 フォトバッシュ入門 CLIP STUDIO PAINT PROと写真を使って描く風景イラスト ゾウノセ ホビージャパン

675 フォント マッチングブック パイ インターナショナル パイインターナショナル

676 ブッダの生涯 (「知の再発見」双書) 創元社

677 プラス マッドハウス　1　今敏  復刻版 今敏 復刊ドットコム

678 ブラックバイト 増補版:体育会経済が日本を滅ぼす (POSSE叢書 Vol.2) 単行本（ソフトカバー）  – 2017/3/31 　大内
裕和 (著),    今野 晴貴 (著)  出版社: 堀之内出版; 増補版 (2017/3/31)

堀之内出版

679 ぶらりあるき ウィーンの博物館 単行本  中村 浩   (著) 　出版社: 芙蓉書房出版 (2006/01) 芙蓉書房出版

680 ぶらりあるき オランダの博物館 単行本  中村 浩 　出版社: 芙蓉書房出版 (2008/9/1) 芙蓉書房出版

681 ぶらりあるき パリの博物館 単行本  中村 浩 　　出版社: 芙蓉書房出版 (2005/9/1) 芙蓉書房出版

682 ぶらりあるき ミュンヘンの博物館 単行本 　中村 浩 　出版社: 芙蓉書房出版 (2007/10/1) 芙蓉書房出版

683 ぶらりあるきインドネシアの博物館 単行本  　中村 浩 (著) 　出版社: 芙蓉書房出版 (2015/7/15) 芙蓉書房出版

684 ぶらりあるきカンボジアの博物館 単行本（ソフトカバー） 　中村 浩　　出版社: 芙蓉書房出版 (2015/12/23) 芙蓉書房出版

685 ぶらりあるきシンガポールの博物館 単行本  中村 浩　　出版社: 芙蓉書房出版 (2013/04) 芙蓉書房出版

686 ぶらりあるきチェンマイ・アユタヤの博物館 単行本（ソフトカバー）  ?
中村 浩 (著) 　出版社: 芙蓉書房出版 (2016/12/23)

芙蓉書房出版

687 ぶらりあるきチェンマイ・アユタヤの博物館 単行本（ソフトカバー） 中村 浩 　出版社: 芙蓉書房出版 (2016/12/23) 芙蓉書房出版

688 ぶらりあるきバンコクの博物館 単行本 　中村 浩 (著) 　出版社: 芙蓉書房出版 (2012/10) 芙蓉書房出版

689 ぶらりあるきベトナムの博物館 単行本 　中村 浩　　出版社: 芙蓉書房出版 (2014/8/12) 芙蓉書房出版

690 ぶらりあるきマニラの博物館 単行本  中村 浩 (著) 　出版社: 芙蓉書房出版 (2015/2/18) 芙蓉書房出版

691 ぶらりあるきマレーシアの博物館 単行本  中村 浩 (著) 　出版社: 芙蓉書房出版 (2012/06) 芙蓉書房出版

692 ぶらりあるきミャンマー・ラオスの博物館 単行本（ソフトカバー） 中村 浩 (著) 　出版社: 芙蓉書房出版 (2016/7/7) 芙蓉書房出版

693 ぶらりあるきロンドンの博物館 単行本　　中村 浩　　出版社: 芙蓉書房出版 (2006/07) 芙蓉書房出版

694 ぶらりあるき香港・マカオの博物館 単行本  　中村 浩 (著)　　出版社: 芙蓉書房出版 (2012/12) 芙蓉書房出版

695 ぶらりあるき台北の博物館 単行本  中村 浩 (著) 　出版社: 芙蓉書房出版 (2013/12/25) 芙蓉書房出版

696 フランスの美しい村・愛らしい町~素顔の街角、旅の記憶~ 単行本（ソフトカバー）  　上野 美千代 (著) 　　出版社: 光
村推古書院 (2017/3/16)

光村推古書院

697 ブランドジュエリー 2012WINTER-2013SPRING 単行本  – 2012/12/1 　　(株)インク・インコーポレーション (著), 　出版
社: ワードラボ (2012/12/1)

ワードラボ

698 ブランドジュエリー2017 SUMMER-AUTUMN 単行本（ソフトカバー）  – 2017/7/12 　(株)インク・インコーポレーション
(著),    ワードラボ (編集) 　出版社: ワードラボ/WORD LABO (2017/7/12)

ワードラボ

699 フリーメーソン (「知の再発見」双書) 創元社

700 フリーランスが知らないと損する お金と法律のはなし 単行本  – 2018/11/22 　師走 トオル (著)
出版社: ソーテック社 (2018/11/22)

ソーテック社

701 プリンセスのティーテーブルLesson 大型本  – 2017/3/14 　マユミ・チャップマン (著) 　出版社: 河出書房新社 河出書房新社

702 フルカラー メディチ家の至宝 驚異の工芸コレクション 単行本 　松本 典昭 (著) 　出版社: 勉誠出版 (2017/3/31) 勉誠出版

703 フルカラー改訂増補版 西洋甲冑 ポーズ＆アクション集 単行本（ソフトカバー）  ? 2017/12/8  三浦 權利   (著) 　　出
版社: グラフィック社; フルカラー改訂増補版 (2017/12/8)

グラフィック社
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704 フロイト:無意識の扉を開く (「知の再発見」双書) 創元社

705 プロジェクションマッピングの教科書 田中健司 シーアンドアール研究所

706 プロダクトデザイン 商品開発に関わるすべての人へ JIDA「プロダクトデザイン」編集委員会 ワークスコーポレーション

707 ブロックバスター戦略―ハーバードで教えているメガヒットの法則 アニータ・エルバース 東洋経済新報社

708 プロデューサーシップ 創造する組織人の条件 山下 勝 日経BP

709 プロなら誰でも知っている デザインの原則100 生田信一 ボーンデジタル

710 ベルサイユのばら オールカラーイラスト集 池田 理代子 JTB

711 ペルソナ5 公式コンプリートガイド 単行本  　電撃攻略本編集部 (編集) 　　出版社: KADOKAWA (2016/11/5) KADOKAWA

712 ペルソナ5 公式設定画集 単行本  – 2016/12/26 　週刊ファミ通編集部 有志舎

713 ペルソナ5 公式設定画集 単行本 　　週刊ファミ通編集部 　　出版社: KADOKAWA; 初版 (2016/12/26) KADOKAWA

714 ペンブックス26 知っておきたい、世界の宗教。 (Pen BOOKS) Pen編集部 CCCメディアハウス

715 ポーケのファッション画集 単行本（ソフトカバー） 2014/11/20
イポリット・ポーケ (著),    ポリドール・ポーケ (著),    徳井淑子 (監修),     & 1 その他 　　出版社: マール社

マール社

716 ポートフォリオ・クリエイション (自分を売り込むプレゼンの成功例) 藤田 夏海 パイインターナショナル

717 ポートレートスカルプティング 粘土で作る頭部:アナトミーから表情まで 大型本  – 2016/10/31
フィリップ・ファラウト (著),    チャリシー・ファラウト (著, その他),    Philippe Faraut (著)　　出版社: ボーンデジタル

ボーンデジタル

718 ポール・ド・マン――言語の不可能性、倫理の可能性 土田 知則 岩波書店

719 ぼくの絵本美術館 新装版 堀内 誠一 マガジンハウス

720 ポップガールのSEXYポーズ集 (玄光社MOOK) ムック  　KENTOO (著) 玄光社

721 ホネ事典 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2006/6/1 あすなろ書房

722 ポプラディア大図鑑WONDA第1期(全7巻セット) 　　出版社: ポプラ社 (2016/5/1) ポプラ社

723 ポプラディア大図鑑WONDA第2期(全9巻セット)　　出版社: ポプラ社 (2016/5/1) ポプラ社

724 ホメロス:史上最高の文学者 (「知の再発見」双書) 創元社

725 ポンペイ・奇跡の町:甦る古代ローマ文明 (「知の再発見」双書) 創元社

726 マールカラー文庫15 文様博物館 文庫  1995/5/20 　H.ドルメッチュ (著),    H. Dolmetsch (原著) マール社

727 マールカラー文庫2 世界装飾図 (マールカラー文庫 (2)) 文庫 1994/11/20 A. ラシネ (著) 　　出版社: マール社
(1994/11/20)

マール社

728 マールカラー文庫5 19世紀の工芸美術1 (マールカラー文庫 (5)) 文庫 1994/11/20 　マール社編集部 (編集) マール社

729 マールカラー文庫6 19世紀の工芸美術2 (マールカラー文庫 (6)) 文庫 1994/11/20 　マール社編集部 (編集) マール社

730 マールカラー文庫8 POST CARD?ANTIQUE?3 文庫  1994/11/20 マール社編集部 (編集) マール社

731 マイケル・ハンプトンの人体の描き方：躍動感をとらえるアナトミーとデザイン ボーンデジタル

732 マウス・アンド・マジック―アメリカアニメーション全史〈下〉 レナード マルティン 楽工社

733 マウス・アンド・マジック―アメリカアニメーション全史〈上〉 レナード マルティン 楽工社

734 マスターショット100 低予算映画を大作に変える撮影術 クリストファー・ケンワーシー フィルムアート社

735 マスターショット2 ［ダイアローグ編］ クリストファー・ケンワーシー フィルムアート社

736 マスターショット3[応用編] 1つ上のクオリティを目指すための撮影術 クリストファー・ケンワーシー フィルムアート社

737 マスターピース・スニーカーズ (双葉社スーパームック) ムック  – 2017/12/14 　双葉社   (著) 双葉社

738 まちアド：地域の魅力をＰＲするデザイン パイインターナショナル

739 マッケンドリックが教える映画の本当の作り方 単行本  – 2009/9/28 　アレクサンダー・マッケンドリック フィルムアート社

740 マネキン 美しい人体の物語 欠田 誠 晶文社

741 マネジメント入門---グローバル経営のための理論と実践 単行本（ソフトカバー）  スティーブン P. ロビンス (著),   出
版社: ダイヤモンド社 (2014/7/4)

ダイヤモンド社

742 マヤ文明:失われた都市を求めて (「知の再発見」双書 (07)) 単行本  – 1991/2/10 創元社

743 まるで童話のような、世界のかわいい村と美しい街 単行本（ソフトカバー）  2015/9/18 　パイ インターナショナル (編
集) 　出版社: パイインターナショナル (2015/9/18)

パイインターナショナル

744 マンガ ほんとに怖いブラックバイト ~大学に通うためにバイトしてるのに、バイトのせいで大学に通えない件 あさい もとゆき 宝島社

745 マンガ・アニメ・ゲーム・フィギュアの博物館学 風間書房

746 まんが★漫画★MANGA (日本の漫画はなぜ世界一なのか) 志波秀宇 三一書房

747 マンガで覚える図解チェスの基本 (マンガで覚える図解基本シリーズ) 単行本（ソフトカバー） 　小島 慎也 (監修) 　出
版社: つちや書店 (2015/12/1)

つちや書店

748 マンガのあなた・ＳＦのわたし：萩尾望都対談集１９７０年代編 河出書房新社

749 マンガの教科書―マンガの歴史がわかる60話 清水 勲 臨川書店

750 マンガの描き方―似顔絵から長編まで (知恵の森文庫) 文庫  　手塚 治虫   (著) 　　出版社: 光文社 (1996/7/1) 光文社
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751 マンガ家と作る背景写真集：第一線のプロが選んだトレースフリーの素材集．１ 新書館

752 マンガ家と作る背景写真集：第一線のプロが選んだトレースフリーの素材集．４ 新書館

753 マンガ家と作る背景写真集：第一線のプロが選んだトレースフリーの素材集．５ 新書館

754 マンガ産業論 中野 晴行 筑摩書房

755 マンガ入門 しりあがり 寿 講談社

756 マンガ文化 55のキーワード 竹内オサム ミネルヴァ書房

757 ミイラの謎 (「知の再発見」双書) 創元社

758 ミイラ事典 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2004/7/1 あすなろ書房

759 ミステリアス・ケルト: 薄明のヨーロッパ (新版イメージの博物誌) 単行本　　ジョン・シャーキー (著),　　出版社: 平凡社;
新版 (2013/5/17)

平凡社

760 ミソロジー・オブ・モダニズム 1935-2010 マリア・イザベル・シルヴェストル 星雲社

761 ミッキーマウスのストライキ！：アメリカアニメ労働運動１００年史 トム・シート 合同出版

762 ミュシャのすべて 堺 アルフォンス・ミュシャ館(堺市立文
化館)

KADOKAWA

763 ミュシャ装飾デザイン集―『装飾資料集』『装飾人物集』 大型本 　千足 伸行 (著) 　　出版社: 東京美術 (2012/10/10) 東京美術

764 ミュシャ展 求龍堂

765 ミラクル昆虫ワールド コスタリカ 西田 賢司 日経ナショナルジオグラ
フィック社

766 ミリタリーギアカタログ2019 (ホビージャパンMOOK 894) ムック  – 2018/11/14 ホビージャパン

767 ミリタリーユニフォーム大図鑑 (グラフィックアクションシリーズ) 坂本明 文林堂

768 みるみるつながる仏像図鑑: 流れや関係が見えるから、歴史や仏教がわかる、何より「仏像」がもっとわかる! 三宅 久雄 誠文堂新光社

769 みんなのスポーツ大百科―世界のスポーツ160 ドーリングキンダースリー社編集部 BL出版

770 メイキング・オブ・ピクサー―創造力をつくった人々 デイヴィッド A.プライス 早川書房

771 メカニックデザイナーの仕事論 ヤッターマン、ガンダムを描いた職人 大河原 邦男 光文社

772 めざせ鉄道博士! 日本全国 鉄道路線地図 単行本　　出版社: 永岡書店 (2016/5/18) 永岡書店

773 めったに見られない瞬間! 単行本  ? 2017/4/26 　ナショナル ジオグラフィック (著) 二見書房

774 メディア・コンテンツ産業のコミュニケーション研究: 同業者間の情報共有のために 樺島 榮一郎 ミネルヴァ書房

775 メディア・リテラシーの諸相：表象・システム・ジャーナリズム ミネルヴァ書房

776 メディアのなかのマンガ―新聞一コママンガの世界 茨木 正治 臨川書店

777 メディアの循環「伝えるメカニズム」 岩崎 達也 生産性出版

778 メディアの卒論[第2版]:テーマ・方法・実際 藤田真文 ミネルヴァ書房

779 メディアの歴史：ビッグバンからインターネットまで 法政大学出版

780 メディア技術史：デジタル社会の系譜と行方 北樹出版

781 モーセの生涯 (「知の再発見」双書) 創元社

782 モダン・テーブルセッティング: 和モダンほか、イメージ別のおもてなし40例 大型本  – 2015/1/17 　浜 裕子 (著) 　出
版社: 誠文堂新光社

誠文堂新光社

783 もっと知りたいエミール・ガレ―生涯と作品 (アート・ビギナーズ・コレクション) 単行本 　鈴木 潔　出版社: 東京美術
(2007/7/15)

東京美術

784 もっと知りたいルネ・ラリック 生涯と作品 (アート・ビギナーズ・コレクション) 単行本  ? 2009/5/30 　　鈴木 潔　　出版
社: 東京美術 (2009/5/30)

東京美術

785 モノクロ絵の世界 -A Journey Through Monochrome Illustrations BNN編集部 ビー・エヌ・エヌ新社

786 もののけ姫 (スタジオジブリ絵コンテ全集11) 宮崎 駿 徳間書店

787 もりやすじ画集 森 康二 アニドウ・フィルム

788 モン・サン・ミシェル:奇跡の巡礼地 (「知の再発見」双書158) 単行本  – 2013/1/19 創元社

789 モンスターの歴史 (「知の再発見」双書) 単行本  – 2010/7/3 創元社

790 モンスターハンター:ワールド ウェポンマニアクス 単行本 　電撃ゲーム書籍編集部 　出版社: KADOKAWA
(2018/7/28)

KADOKAWA

791 モンスター大図鑑 (ネコ・パブリッシングのビジュアルガイドブック) ジョン・ランディス ネコ・パブリッシング

792 やきもの鑑定入門 (とんぼの本) 単行本  　芸術新潮編集部 　出版社: 新潮社 (1983/10/1) 新潮社

793 やさしい教え 仏教ことわざ辞典 単行本　　出版社: パイインターナショナル (2012/8/15) パイインターナショナル

794 やさしく学べる Illustrator 練習帳(CC/CS6対応) 広田 正康 ソーテック社

795 ようこそ、アフタヌーンティーへ 英国式5つのティータイムの愉しみ方 単行本（ソフトカバー）  – 2018/10/19　藤枝理
子   (著)

清流出版

796 ヨーロッパの街角 中世香る町、愛らしい村 単行本（ソフトカバー）  　上野 美千代 (著) 　　出版社: 光村推古書院
(2016/5/17)

光村推古書院

797 ヨーロッパの看板 お気に入りの街角 単行本（ソフトカバー） 　上野 美千代 　出版社: 光村推古書院 (2014/8/25) 光村推古書院
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798 ヨーロッパの図像 花の美術と物語 単行本（ソフトカバー） 2017/8/22 　　海野 弘   (著) 　　出版社: パイインターナ
ショナル (2017/8/22)

パイインターナショナル

799 ヨーロッパの窓 石畳の路地裏散歩 単行本（ソフトカバー） 　上野 美千代 (著) 　　出版社: 光村推古書院
(2015/8/17)

光村推古書院

800 ヨーロッパの装飾と文様 単行本（ソフトカバー）  2013/11/22  海野 弘   (著) 　　出版社: パイインターナショナル
(2013/11/22)

パイインターナショナル

801 ヨーロッパの博物館 単行本  カトリーヌ バレ (著), 　出版社: 雄松堂出版 (2007/11/1) 雄松堂出版

802 ヨーロッパの文様事典 (みみずくアートシリーズ) 単行本（ソフトカバー）  2000/1/1 　早坂 優子 (著) 　　出版社: 視覚
デザイン研究所 (2000/1/1)

視覚デザイン研究所

803 ヨーロッパの路地・散歩道 単行本 　上野美千代 (著) 　　出版社: 光村推古書院 (2018/2/2) 光村推古書院

804 ヨーロッパ古城物語 (「知の再発見」双書) 単行本  – 2007/10/1 創元社

805 よくわかる一眼レフ露出のテクニック 鈴木 一雄 成美堂出版

806 よくわかる映像コンテンツ制作入門 単行本  　宮田 一乘 (監修), 　　出版社: オーム社 (2009/4/1) オーム社

807 よくわかる火山のしくみ: どうして噴火するの? 火山のすべてを大解剖! 高橋 正樹 誠文堂新光社

808 よくわかる警察 (楽しい調べ学習シリーズ) 単行本  – 2016/8/23 　倉科 孝靖 (監修) PHP研究所

809 よくわかる日本建築の見方 (楽学ブックス) 単行本  – 2012/3/19 　中川 武 (監修) ＪＴＢパブリッシング

810 よくわかる路面電車の基礎の基礎 (イカロス・ムック) ムック  – 2017/3/29 　路面電車Ex編集部 (編集) イカロス出版

811 よみがえる天平文様 藤野 千代 光村推古書院

812 ラップランドのサンタクロース図鑑―北欧コルヴァトゥントゥリからのおくりもの 大型本 　　ペッカ ヴォリ (著　　出版社:
文溪堂 (2004/11)

文溪堂

813 ラメセス2世:神になった太陽王の物語 (「知の再発見」双書) 創元社

814 リアルアクションポーズ集 ガンアクション編 単行本（ソフトカバー）  ? 2012/4/27 　　小峯 隆生 (監修) 　　出版社: ホ
ビージャパン (2012/4/27)

ホビージャパン

815 リズムとフォース : 躍動感あるドローイングの描き方 大型本  – 2015/10/10 　マイケル・マテジ (著),    Michael
Mattesi (著),    平谷 早苗 (編集),    株式会社Bスプラウト (翻訳) 　出版社: ボーンデジタル; 初版 (2015/10/10)

ボーンデジタル

816 リズムとフォース : 躍動感あるドローイングの描き方 マイケル・マテジ ボーンデジタル

817 ルーヴル美術館の歴史 (「知の再発見」双書) 創元社

818 ルネサンス入門 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2005/12/1 あすなろ書房

819 ルネサンス美術館(全1巻) 大型本  　石鍋 真澄 (著, 監修, 監修) 　　出版社: 小学館 (2008/10/24) 小学館

820 ルパン三世 死の翼アルバトロス・さらば愛しきルパンよ (スタジオジブリ絵コンテ全集第2期) モンキーパンチ 徳間書店スタジオジブリ事
業本部

821 レイアウトデザイン見本帳 レイアウトの意味と効果が学べるガイドブック 単行本（ソフトカバー）  　関口 裕 　　出版社:
エムディエヌコーポレーション (2017/4/18)

エムディエヌコーポレー
ション

822 レジェンド オブ モンスターズ 公式画集 ファミ通モバイルメディア編集部 エンターブレイン

823 レンズの時間 Vol.2 (玄光社MOOK) ムック  出版社: 玄光社 (2016/1/30) 玄光社

824 レンズの時間 Vol.3 (玄光社MOOK) ムック　出版社: 玄光社 (2018/1/29) 玄光社

825 ロード オブ ヴァーミリオンIII 画集 黄鎖 ~Ver. 3.3 Illustrations KOUSA~ スクウェア・エニックス スクウェア・エニックス

826 ロード オブ ヴァーミリオンIII 画集 双碧 ~Ver. 3.2 Illustrations SOHEKI~ スクウェア・エニックス スクウェア・エニックス

827 ロード オブ ヴァーミリオンRe:3 画集 神醒 ~Ver. 3.4 Illustrations SINSEI~ スクウェア・エニックス スクウェア・エニックス

828 ロートレック:世紀末の闇を照らす (「知の再発見」双書) 創元社

829 ローマ・永遠の都:一千年の発掘物語 (「知の再発見」双書) 創元社

830 ロゴと展開 ブランドイメージを伝えるデザイン リンクアップ グラフィック社

831 ロンドンのかわいいアトリエ ジュウ・ドゥ・ポウム 主婦の友社

832 ロンドンの子ども部屋 単行本  – 2006/12/1 主婦の友社

833 ロンドンパブスタイル 英国パブカルチャー＆建築インテリア 単行本（ソフトカバー）  2018/1/10 　ジョージ・デイリー
(著),    チャーリー・デイリー (写真),    八木 恭子 (翻訳) 　出版社: グラフィック社 (2018/1/10)

グラフィック社

834 ワイド＆パノラマ　鳥瞰・復元イラスト　日本の城 単行本  2018/6/19 　香川元太郎 (イラスト) 　出版社: 学研プラス
(2018/6/19)

学研プラス

835 ワカマツカオリ作品集 KAORI WAKAMATSU ART BOOK (英語) 大型本  　ワカマツカオリ (著, イラスト) 　出版社: パ
ルコ; Nov版 (2011/8/11)

パルコ

836 わかりやすく情報を伝えるための図とデザイン PIE BOOKS パイインターナショナル

837 わかる! イベント・プロデュース 宮地克昌 戎光祥出版

838 わたしの少女マンガ史―別マから花ゆめ、LaLaへ 単行本　　　小長井 信昌 (著) 　　出版社: 西田書店 (2011/8/17) 西田書店

839 ヱヴァンゲリヲン新劇場版：序　アニメーション原画集 カラー グラウンドワークス

840 ヱヴァンゲリヲン新劇場版：破　アニメーション原画集　上巻 「ヱヴァンゲリヲン新劇場版：破」アニ
メーション原画集編集部

グラウンドワークス

841 阿弗利加(あふりか)から旅して来た日本の楽器たち 音の図書館をめざして 大型本　　及川尊雄 (著)　出版社: アル
テスパブリッシング; A4版 (2018/1/25)

アルテスパブリッシング

842 愛するあなた 恋するわたし: 萩尾望都 対談集 2000年代編 萩尾 望都 河出書房新社

843 悪魔事典 (Truth In Fantasy事典シリーズ) 単行本  ? 2000/12/1
佐藤 俊之 (監修),    山北 篤  　出版社: 新紀元社 (2000/12/1)

新紀元社

844 衣冠単・狩衣の著け方 安江 和宣 国書刊行会
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845 衣服の歴史図鑑 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2005/1/1 あすなろ書房

846 医学の歴史 大図鑑 スティーヴ・パーカー 河出書房新社

847 医療・福祉に携わる人のための 医療用語辞典 単行本　　出版社: オーム社 (2014/11/29) オーム社

848 磯光雄 ANIMATION WORKS vol.2 磯 光雄 メディア・パル

849 磯光雄 ANIMATION WORKS vol.2 磯 光雄 メディア・パル

850 一緒にいてもスマホ ―SNSとFTF― シェリー・タークル 青土社

851 一人で作る人のためのアニメーション講座 昼間 行雄 洋泉社

852 一度きりの人生 絶対に行きたい夢の旅 50 <心震える絶景&体験ガイド> A-Works A-Works

853 一度は行ってみたい 京都「絶景庭園」 烏賀陽百合 光文社

854 一度は泊まってみたい! 究極の宿 (TJMOOK ふくろうBOOKS) 大型本  　出版社: 宝島社 (2016/8/4) 宝島社

855 印と真言の本―神仏と融合する密教秘法大全 (New sight mook―Books esoterica) 藤巻一保 学研

856 印象派美術館 大型本  　島田 紀夫 　出版社: 小学館 (2004/11/10) 小学館

857 陰陽道の本―日本史の闇を貫く秘儀・占術の系譜 - 学研プラス

858 宇宙ショーへようこそ設定資料集 アニメーションノート編集部 誠文堂新光社

859 宇宙の起源 (「知の再発見」双書) 創元社

860 宇宙戦艦ヤマト2199 結城信輝 原画集 アニメスタイル編集部 スタイル

861 宇宙戦艦ヤマト2199 公式設定資料集<Garmillas> マッグガーデン マッグガーデン

862 宇宙戦艦ヤマト2199公式設定資料集＜Earth＞ マッグガーデン マッグガーデン

863 宇宙探査機・ロケット (最先端ビジュアル百科「モノ」の仕組み図鑑) スティーブ パーカー ゆまに書房

864 宇野亞喜良クロニクル 宇野亞喜良 グラフィック社

865 羽山淳一 ブラッシュワーク (玄光社MOOK) ムック  – 2015/5/30 羽山淳一 (著) 玄光社

866 羽生善治のみるみる強くなる将棋入門-5ヵ条で勝ち方がわかる (池田書店 羽生善治の将棋シリーズ) 単行本 　羽生
善治 　　出版社: 池田書店 (2009/2/3)

池田書店

867 映画 (ビジュアル博物館) リチャード プラット 同朋舎出版

868 映画「銀河鉄道999」絵コンテ帳 りん たろう 復刊ドットコム

869 映画ドラえもん『のび太とふしぎ風使い』絵コンテ集 (This is animation) 藤子 F・不二雄 小学館

870 映画の瞬き[新装版] 映像編集という仕事 ウォルター・マーチ フィルムアート社

871 映画バクマン。 小畑健イラストワークス (愛蔵版コミックス) 小畑 健 集英社

872 映画を書くためにあなたがしなくてはならないこと シド・フィールドの脚本術 単行本 　シド・フィールド   (著)　　出版社:
フィルムアート社 (2009/3/31)

フィルムアート社

873 映画監督ベスト101 (ハンドブック・シリーズ)新装版 川本 三郎 新書館

874 映画監督への道: 40人が語る監督になるための発想と技法 泊 貴洋 誠文堂新光社

875 映画監督術 SHOT BY SHOT 単行本 　　スティーブン・D. キャッツ (著), 　　出版社: フィルムアート社 (1996/11/1) フィルムアート社

876 映画監督術〈2〉cinematic motion 単行本  – 　スティーブン・D. キャッツ (著), 　出版社: フィルムアート社 (1998/4/1) フィルムアート社

877 映画術 その演出はなぜ心をつかむのか 塩田明彦 イースト・プレス

878 映画美術から学ぶ「世界」のつくり方 プロダクションデザインという仕事 フィオヌラ・ハリガン フィルムアート社

879 映画表現の教科書 ─名シーンに学ぶ決定的テクニック100 ジェニファー・ヴァン・シル フィルムアート社

880 映像の原則　改訂版 (キネマ旬報ムック) 単行本（ソフトカバー） 　　富野由悠季 　　出版社: キネマ旬報社; 改訂版
(2011/8/29)

富野由悠季 キネマ旬報社

881 映像メディア論: 映画からテレビへ、そして、インターネットへ 辻泰明 和泉書院

882 映像演出の教科書 (玄光社MOOK) ムック  – 2011/5/18 　藍河 兼一 (著) 藍河兼一 玄光社

883 映像作家100人+100 - Japanese Motion Graphic Creators 庄野祐輔 ビー・エヌ・エヌ新社

884 映像制作スタンダードブック: CM、プロモーションビデオなど、プロの仕事から徹底解説 田所 貴司 誠文堂新光社

885 栄養の基本がわかる図解事典　　出版社: 成美堂出版 (2015/7/23) 成美堂出版

886 永久保存版 都営バス 全形式アルバム (バスマガジンMOOK) ベストカー 講談社

887 永田萠ART BOX 夢みるチカラ (ARTBOX) 永田 萠 講談社

888 英国人デザイナーが教えるアルファベットのひみつ アンドリュー・ポセケリ エムディエヌコーポレー
ション

889 英和対訳 神道案内 山口智 戎光祥出版

890 英和対訳 神道入門 山口 智 戎光祥出版

891 演出論・演技論篇 (高校生のための実践演劇講座) つか こうへい 白水社
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892 演目別歌舞伎の衣裳―鑑賞入門 丸山 伸彦 東京美術

893 遠藤彰子 Cosmic Soul 武蔵野美術大学 美術館・図書館 武蔵野美術大学出版局

894 横尾忠則 ggg Books 28（スリージーブックス　世界のグラフィックデザインシリーズ28） 横尾 忠則 トランスアート

895 王妃マリー・アントワネット (「知の再発見」双書) 創元社

896 黄瀬和哉アニメーション画集 黄瀬 和哉 メディア・パル

897 岡本喜八「EAST MEETS WEST」絵コンテ集 岡本 喜八 ふゅーじょんぷろだくと

898 沖縄語辞典―那覇方言を中心に 単行本　　出版社: 研究社 (2006/5/1) 研究社

899 音の表現辞典 単行本  　出版社: 東京堂出版 (2017/6/26) 東京堂出版

900 化石の博物誌 (「知の再発見」双書) 創元社

901 家庭用ゲーム機コンプリート ガイド 単行本（ソフトカバー） 　山崎 功   (著) 　出版社: 主婦の友社 (2014/4/23) 主婦の友社

902 歌川国芳 21世紀の絵画力 単行本（ソフトカバー）  – 2017/3/10 　金子 信久 (著), 　出版社: 講談社 (2017/3/10) 講談社

903 歌舞伎キャラクター絵図 厳選53演目の見方・楽しみ方 新版 (コツがわかる本!) 「江戸楽」編集部 メイツ出版

904 歌舞伎の解剖図鑑 (イラストで小粋に読み解く歌舞伎ことはじめ) 辻 和子 エクスナレッジ

905 歌舞伎の事典―演目ガイド181選 藤田 洋 新星出版社

906 河原にできた中世の町―へんれきする人びとの集まるところ 網野 善彦 岩波書店

907 火山全景: 写真でめぐる世界の火山地形と噴出物 下司 信夫 誠文堂新光社

908 火垂るの墓 (スタジオジブリ絵コンテ全集) 高畑 勲 徳間書店

909 花ひらく琳派―琳派四百年記念祭公式記録 京都新聞出版センター 京都新聞企画事業

910 花屋さんで人気の421種 大判花図鑑 単行本  – 2011/4/27 　モンソーフルール (監修) 　出版社: 西東社
(2011/4/27)

西東社

911 花嫁の着物 単行本　　安東 夏子 (著) 　　出版社: 世界文化社 (2017/8/23) 世界文化社

912 花火の図鑑 泉谷 玄作 ポプラ社

913 華やぐ女たち―ロココからベルエポックの化粧とよそおい 津田 紀代 ポーラ文化研究所

914 華麗なるナポレオン軍の軍服 リュシアン・ルスロ マール社

915 東大エグゼクティブ・マネジメント 課題設定の思考力 東大EMP 東京大学出版会

916 画集 百鬼夜行抄 VOL.2 今 市子 朝日ソノラマ

917 画集　百鬼夜行抄 今 市子 朝日ソノラマ

918 画集 百鬼夜行抄 第三集 幻灯 今 市子 朝日新聞出版

919 快描教室―きもちよ～く絵を描こう! マンガの悩みを一刀両断!! 菅野 博士 美術出版社

920 改訂新版 ムハンマドの生涯 (「知の再発見」双書) 創元社

921 改訂新版 海洋大図鑑-OCEAN- ファビアン・クストー ネコ・パブリッシング

922 海の気象がよくわかる本 (趣味の教科書) 単行本（ソフトカバー）  森 朗 (著)   出版社: エイ出版社 (2012/3/21) エイ出版社

923 海の世界地図 こどもくらぶ 丸善出版

924 海の大図鑑 (イラストレイテッド・アトラス) 深澤 理郎 丸善出版

925 海外でデザインを仕事にする 岡田 栄造 学芸出版社

926 海外で働く映像クリエーター -ハリウッドを支える日本人 鍋 潤太郎 ボーンデジタル

927 海上自衛隊「あたご」型護衛艦 (イカロス・ムック 新・シリーズ世界の名艦) ムック  – 2015/10/31 イカロス出版

928 海戦の歴史 大図鑑 R・G・グラント 創元社

929 海賊の歴史:カリブ海、地中海から、アジアの海まで (「知の再発見」双書) 創元社

930 海洋 (ビジュアル博物館) ミランダ マッキュイティ 同朋舎出版

931 絵でみる 江戸の町とくらし図鑑 商店と養生編 単行本 　善養寺ススム　　出版社: 廣済堂出版 (2018/9/1) 廣済堂出版

932 絵でみる 江戸の町とくらし図鑑 単行本  　江戸人文研究会 (編集), 　出版社: 廣済堂出版 (2011/5/21) 廣済堂出版

933 絵でみる江戸の女子図鑑 (時代小説のお供に) 単行本  　江戸人文研究会 (編集), 　出版社: 廣済堂出版
(2015/1/22)

廣済堂出版

934 絵でみる江戸の人物事典 単行本 　江戸人文研究会 (編集), 　出版社: 廣済堂出版 (2013/2/14) 廣済堂出版

935 絵画の見方 スーザン ウッドフォード ミュージアム図書

936 絵師100人 ver.3 - The Best Masterpieces of 100 Eshi ペーパーバック  –　　出版社: ビー・エヌ・エヌ新社
(2017/8/14)

ビー・エヌ・エヌ新社

937 絵本 夢の江戸歌舞伎 (歴史を旅する絵本) 服部 幸雄 岩波書店

938 絵本画家 天才たちが描いた妖精 井村 君江 中経出版
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939 絵本画家 天才たちの競作集 新人物往来社 新人物往来社

940 開田裕治画集ガンダム編 開田 裕治 大日本絵画

941 貝と甲殻 (ビジュアル博物館) アレックス アーサー 同朋舎出版

942 崖の上のポニョ (スタジオジブリ絵コンテ全集１６) 宮崎 駿 徳間書店

943 街の公共サインを点検する 本田 弘之 大修館書店

944 拡張するテレビ ― 広告と動画とコンテンツビジネスの未来 ― 境治 宣伝会議

945 楽しく描く日本画入門―写生から制作まで 大野 俊明 淡交社

946 楽器の音色がすぐ聴ける　世界の民族楽器図鑑 単行本  　民音音楽博物館 (監修) 　　出版社: 河出書房新社
(2018/7/21)

河出書房新社

947 楽器図鑑 (「知」のビジュアル百科) 大型本 　　ニール アードレー (著), 　出版社: あすなろ書房 (2004/3/1) あすなろ書房

948 楽器図鑑 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2004/3/1 あすなろ書房

949 完全版 最強 世界の潜水艦図鑑 坂本 明 学研プラス

950 完全保存版 大好きだった! 少女マンガ80年代篇 (双葉社スーパームック) ムック 　　双葉社 (著) 　出版社: 双葉社
(2016/1/21)

双葉社

951 完全保存版大好きだった! 少女マンガ70年代篇 (双葉社スーパームック) ムック 　　オフィスJ.B (編集) 　　出版社: 双
葉社 (2014/7/23)

双葉社

952 感情類語辞典 アンジェラ・アッカーマン フィルムアート社

953 感染症 (ビジュアル博物館) ブライアン ウォード 同朋舎

954 漢字筆順ハンドブック―正しくきれいな字を書くための 単行本  　出版社: 三省堂; 第三版 (2012/5/1) 三省堂

955 看板建築・モダンビル・レトロアパート 大型本  2014/4/7　伊藤 隆之 (著) 　出版社: グラフィック社 (2014/4/7) グラフィック社

956 簡単おりがみ大百科 (主婦の友ベストBOOKS) 　出版社: 主婦の友社 (2011/4/30) 主婦の友社

957 艦船模型製作の教科書~艦船模型を一から作ってみよう~ (ホビージャパンMOOK 445) ムック  – 2012/4/26 ホビージャパン

958 観音巡礼の本―西国三十三所 日本最古の霊場1000年の聖域を歩く - 学研プラス

959 関修一の世界: キャラクターデザイン・ワンダーランド 関 修一 東京書籍

960 岩石・鉱物図鑑 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2004/1/1 あすなろ書房

961 企画書は見た目で勝負 契約が面白いほどとれる企画書デザインのコツ 道添 進 美術出版社

962 企画展だけじゃもったいない 日本の美術館めぐり 単行本（ソフトカバー） 出版社: ジービー (2018/1/16) ジービー

963 社会人1年目からできる! 企画立案の教科書 齊藤 誠 CCCメディアハウス

964 奇界遺産 佐藤 健寿 エクスナレッジ

965 奇跡の少女ジャンヌ・ダルク (「知の再発見」双書) 単行本  – 2002/5/1 創元社

966 旗 (ビジュアル博物館) ウィリアム クランプトン 同朋舎出版

967 機動戦士ガンダム ジ オリジン 画集 安彦 良和 角川グループパブリッシン
グ

968 機動戦士ガンダムUCインサイドアニメーションワークス1 サンライズ 一迅社

969 機動戦士ガンダムUCインサイドアニメーションワークス2 ポストメディア編集部 一迅社

970 記号の歴史 (「知の再発見」双書) 単行本  – 1994/6/1 創元社

971 記者ハンドブック 第13版 新聞用字用語集 一般社団法人共同通信社 共同通信社

972 貴族もおもてなしできる　英国スタイルのテーブルコーディネート 単行本（ソフトカバー）  – 2015/5/20 　マユミ チャッ
プマン (著) 　出版社: 清流出版

清流出版

973 騎士道百科図鑑 単行本 　　コンスタンス・B・ブシャード (著, 監修　　出版社: 悠書館 (2011/1/20) 悠書館

974 擬音語・擬態語4500 日本語オノマトペ辞典　　出版社: 小学館 (2007/10/27) 小学館

975 吉成曜画集 イラストレーション編 吉成曜 スタイル

976 吉本隆明 全マンガ論 吉本 隆明 小学館クリエイティブ

977 橘右近寄席文字集成 大型本  　　橘流寄席文字勉強会 編 (著) 　　出版社: 弘文出版; 2014年改訂版 (2014/8/27) 弘文出版

978 吸血鬼ハンター“D”―天野喜孝画集 天野 喜孝 朝日ソノラマ

979 吸血鬼伝説 (「知の再発見」双書) 創元社

980 宮崎駿の雑想ノート (英語) 大型本 　　宮崎 駿   (著) 　出版社: 大日本絵画; 増補改訂版 (1997/7/1) 大日本絵画

981 究極のインテリア ロココとヴィクトリアン 萬田あけみ RSVPバトラーズ

982 巨石文化の謎 (「知の再発見」双書) 創元社

983 巨大重機の世界 高石 賢一 東京書籍

984 巨砲モニター艦 イアン・バクストン イカロス出版

985 京の都伝統図案素材集 社団法人日本図案家協会 技術評論社
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986 京都で日本美術をみる 京都国立博物館 単行本（ソフトカバー） 橋本 麻里 (著) 　出版社: 集英社クリエイティブ
(2014/10/24)

集英社クリエイティブ

987 京都の意匠 (デザイン) 暮らしと建築のスタイル 吉岡 幸雄 紫紅社

988 京都の洋館 単行本（ソフトカバー）  2016/12/5 　石川祐一 (著),    神崎順一 (写真)　　出版社: 光村推古書院
(2016/12/5)

光村推古書院

989 京都鉄道博物館のすべて (JTBのムック) ムック　　出版社: ジェイティビィパブリッシング (2016/4/20) ジェイティビィパブリッシン
グ

990 京都名庭園 (Suiko books (116)) ペーパーバック 　　水野 克比古 　出版社: 光村推古書院 (2002/11/1) 光村推古書院

991 京都歴史ウォーキング―龍馬・新撰組の道を歩く 単行本 　乾 ひとみ (著), 　出版社: 水曜社 (2011/12/1) 水曜社

992 競馬語辞典: 競馬にまつわる言葉をイラストと豆知識でヒヒーンと読み解く 単行本 　単行本: 191ページ  出版社: 誠
文堂新光社 (2018/4/3)

誠文堂新光社

993 恐竜事典 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2008/10/1 あすなろ書房

994 驚きの魔法グッズ (J.K.ローリングの魔法界 ムービー・マジック第3巻) 大型本  　出版社: 静山社 (2017/11/21) 静山社

995 驚くべき世界の野生動物生態図鑑 スミソニアン協会 日東書院本社

996 だるま商店作品集 極彩色絵巻 だるま商店 淡交社

997 錦織敦史 アニメーションワークス Telegenic! 錦織 敦史 一迅社

998 筋肉・骨の動きがわかる美術解剖図鑑 アンドラス・スンニョギイ エクスナレッジ

999 緊急の乗り物 (最先端ビジュアル百科「モノ」の仕組み図鑑) スティーブ・パーカー ゆまに書房

1000 近世のこども歳時記―村のくらしと祭り 宮田 登 岩波書店

1001 近代日本の創業者100人 - 世界文化社

1002 近代漫画 1 幕末維新期の漫画 芳賀 徹 筑摩書房

1003 近代漫画 2 自由民権期の漫画 前田 愛 筑摩書房

1004 近代漫画 3 日清戦争期の漫画 酒井 忠康 筑摩書房

1005 近代漫画〈4〉日露戦争期の漫画 芳賀 徹 筑摩書房

1006 近代漫画 5 大正前期の漫画 酒井 忠康 筑摩書房

1007 近代漫画　６　─大正後期の漫画 前田 愛 筑摩書房

1008 金子一馬画集IV 金子 一馬 新紀元社

1009 金子一馬画集V 金子 一馬 新紀元社

1010 金子一馬画集VII 金子 一馬 新紀元社

1011 銀座のバーが教える 厳選カクテル図鑑 Cocktail 15番地 マイナビ出版

1012 九里一平 PAST&FUTURE 大型本 　九里 一平 (著) 　出版社: 出版ワークス (2016/9/16) 出版ワークス

1013 空海の本―密教最大の聖者の実像と伝説を探る (NEW SIGHT MOOK―Books Esoterica) - 学研

1014 空気を描く美術―小林七郎画集 小林 七郎 徳間書店スタジオジブリ事
業本部

1015 空母あるある大図鑑 (DIA Collection) 稲葉 義泰 ダイアプレス

1016 空母事典 (イカロス・ムック) ムック  – 2017/12/20 　Jシップス編集部 (編さん) イカロス出版

1017 軍艦メカ 日本の戦艦 新装版 「丸」編集部 光人社

1018 軍事マシーン (最先端ビジュアル百科「モノ」の仕組み図鑑)2011/2/28  スティーブ・パーカー、 安藤貴子  出版社: ゆ
まに書房 (2011/2/28)

ゆまに書房

1019 軍装・服飾史カラー図鑑 辻元 よしふみ イカロス出版

1020 景観スケッチのコツ 宮後 浩 学芸出版社

1021 警察のすべて 別冊宝島編集部 宝島社

1022 警察組織のすべて - 宝島社

1023 芸術・メディアのカルチュラル・スタディーズ (龍谷大学国際社会文化研究所叢書) 佐々木 英昭 ミネルヴァ書房

1024 芸術の贈りもの (シュタイナーコレクション) ルドルフ シュタイナー 筑摩書房

1025 芸術国家 日本のかがやき I 縄文時代から飛鳥時代 田中 英道 勉誠出版

1026 芸術国家 日本のかがやき II 天平時代から鎌倉時代 田中 英道 勉誠出版

1027 芸術国家 日本のかがやき III 室町時代から現代 田中 英道 勉誠出版

1028 鯨 (ビジュアル博物館) フランク グリーナウェイ 同朋舎出版

1029 劇場版 天元突破グレンラガン アニメーション原画集 紅蓮篇 ガイナックス ガイナックス

1030 劇場版天元突破グレンラガン　アニメーション原画集　螺巌編 株式会社ガイナックス ガイナックス

1031 結晶・宝石図鑑 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2004/1/1 あすなろ書房

1032 月岡芳年: 血と怪奇の異才絵師 (傑作浮世絵コレクション) 単行本  – 2014/5/19 　河出書房新社編集部 (編集) 　出
版社: 河出書房新社 (2014/5/19)

河出書房新社
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1033 月形龍之介 単行本　　月形 哲之介 (監修), 　出版社: ワイズ出版 (2000/01) ワイズ出版

1034 建設機械のすべて Vol.2 (モーターファン別冊 働く自動車シリーズ) ムック　出版社: 三栄書房 (2016/7/2) 三栄書房

1035 建設車両の仕組みと構造 単行本　　GP企画センター (編集) 　出版社: グランプリ出版 (2001/12/1) グランプリ出版

1036 建物&街角スケッチパース マシュー・ブレーム マール社

1037 研究者のための資料写真の撮り方 鈴木 昭夫 理工学社

1038 見たい、知りたい!日本の庭園: 写真と図解でわかる!「名園」の見方・楽しみ方 ライフサイエンス 三笠書房

1039 見に行ける 西洋建築歴史さんぽ 単行本  2017/4/4　玉手 義朗 (著),    増田 彰久 (写真) 　出版社: 世界文化社
(2017/4/4)

世界文化社

1040 見るだけで心が清らかになる 世界の教会、寺院、礼拝所 MdN編集部 エムディエヌコーポレー
ション

1041 元勲・財閥の邸宅―伊藤博文、山縣有朋、西園寺公望、三井、岩崎、住友…の邸宅・別邸20 (JTBキャンブックス 文
学歴史 26) 単行本  2007/2/2 　　鈴木 博之 (監修),    和田 久士 (写真) 　出版社: ジェイティビィパブリッシング

ジェイティビィパブリッシン
グ

1042 原形からの変化がわかる!韓国語単語活用辞典 (リー先生の日本人のための韓国語レッスンシリーズ) 単行本  　出
版社: ナツメ社 (2011/11/16)

ナツメ社

1043 幻のロシア絵本 1920‐30年代 芦屋市立美術博物館 淡交社

1044 幻の動物とその生息地 (J.K.ローリングの魔法界 ムービー・マジック第2巻) 大型本　　出版社: 静山社 (2017/4/27) 静山社

1045 幻の動物とその生息地 新装版 (ホグワーツ・ライブラリー) 単行本  　出版社: 静山社; 新装版 (2017/4/13) 静山社

1046 幻獣キャラクターを創る テリル・ウィットラッチ マール社

1047 幻獣デザインのための動物解剖学 テリル・ウィットラッチ マール社

1048 幻獣と動物を描く 単行本（ソフトカバー）  – 2013/11/20
テリル・ウィットラッチ (著),    大久保ゆう (翻訳)

社 社

マール社

1049 幻獣と動物を描く テリル・ウィットラッチ マール社

1050 幻獣辞典 (河出文庫) 文庫  2015/5/8   ホルヘ・ルイス ボルヘス   (著),    Jorge Luis Borges (原著),    柳瀬 尚紀
(翻訳) 　出版社: 河出書房新社 (2015/5/8)

河出書房新社

1051 幻獣図鑑 (QUEST OF FANTASYシリーズ) 単行本  　スタジオエクレア (編集) 　出版社: 笠倉出版社 (2017/5/1) 笠倉出版社

1052 幻想ネーミング辞典 単行本（ソフトカバー）　　出版社: 新紀元社 (2009/8/31) 新紀元社

1053 幻想の挿絵画家カイ・ニールセン 海野弘 マール社

1054 玄―末弥純画集 198511‐199806 末弥 純 朝日ソノラマ

1055 現代ゲーム全史 文明の遊戯史観から 中川大地 早川書房

1056 現代思想芸術事典 アンドリュー エドガー 青土社

1057 古い道具と昔のくらし事典―住まいの道具と衣類 内田 順子 金の星社

1058 古今文様素材集 kd factory ソシム

1059 古今妖怪纍纍(るいるい)-湯本豪一コレクション- 湯本 豪一 パイインターナショナル

1060 古事記の本―高天原の神々と古代天皇家の謎 - 学研

1061 古城事典 (「知」のビジュアル百科) 大型本 　クリストファー グラヴェット　　出版社: あすなろ書房 (2006/02) あすなろ書房

1062 古神道の本―甦る太古神と秘教霊学の全貌 - 学研プラス

1063 古生代の生物　1巻 (生物ミステリー　（生物ミステリープロ）) 単行本  土屋 健 　出版社: 技術評論社 (2015/7/13) 技術評論社

1064 古生代の生物　2巻(生物ミステリー　（生物ミステリープロ）) 単行本  土屋 健 　出版社: 技術評論社 (2015/7/13) 技術評論社

1065 古生代の生物　3巻(生物ミステリー　（生物ミステリープロ）) 単行本  土屋 健 　出版社: 技術評論社 (2015/7/13) 技術評論社

1066 古生代の生物　4巻 (生物ミステリー　（生物ミステリープロ）) 単行本  土屋 健 　出版社: 技術評論社 (2015/7/13) 技術評論社

1067 古生物のサイズが実感できる! リアルサイズ古生物図鑑 古生代編 単行本  – 2018/7/21 　土屋 健　　出版社: 技術
評論社 (2018/7/21)

技術評論社

1068 古代エジプト探検史 (「知の再発見」双書) 創元社

1069 古代エジプト入門 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2004/6/1 あすなろ書房

1070 古代ギリシア入門 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2005/7/1 あすなろ書房

1071 古代ギリシア発掘史 (「知の再発見」双書) 単行本  – 1995/3/1 創元社

1072 古代ローマ入門 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2004/8/1 あすなろ書房

1073 古代秘教の本―太古神話に隠された謎の秘儀と宗教 - 学研

1074 古第三紀・新第三紀・第四紀の生物 上巻 (生物ミステリー(生物ミステリー プロ)) 　土屋 健　出版社: 技術評論社
(2016/7/23)

技術評論社

1075 古武道の本―秘伝の奥義を極めた達人たちの神技 - 学研

1076 古墳時代 美術図鑑 古谷 毅 平凡社

1077 交渉のメソッド: リーダーのコア・スキル ランプルゥ A 白桃書房

1078 公募イベント成功の法則 地域活性化編 公募ガイド社 公募ガイド社

1079 広重TOKYO 名所江戸百景 単行本（ソフトカバー）  – 2017/5/31 　小池 満紀子 (著),    池田 芙美 (著)  　出版社: 講
談社 (2017/5/31)

講談社
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1080 広報・PR担当者のためのデザイン入門-これだけは知っておきたい! 「伝わる」デザインのポイント 井上綾乃 ビー・エヌ・エヌ新社

1081 広報・雑誌づくりのらくらく編集術 新訂版 西村 良平 日本エディタースクール出
版部

1082 攻殻機動隊 S.A.C. 2nd GIG 原画集 - マッグガーデン

1083 攻殻機動隊STAND ALONE COMPLEX原画集 - マッグガーデン

1084 攻殻機動隊絵コンテ集 士郎 正宗 キネマ旬報社

1085 構成・レイアウト・デザインで魅せる 学校・施設案内グラフィックス - パイインターナショナル

1086 江戸のあかり―ナタネ油の旅と都市の夜 塚本 学 岩波書店

1087 江戸のバロック 谷川渥 河出書房新社

1088 江戸の美術 大図鑑 今橋 理子 河出書房新社

1089 江戸時代の暮らし方 (「もしも?」の図鑑) 単行本（ソフトカバー）　　小沢 詠美子 (著) 　出版社: 実業之日本社
(2013/8/1)

実業之日本社

1090 江戸入門: くらしとしくみの基礎知識 山本博文 河出書房新社

1091 新装版 江戸文字 日向数夫 グラフィック社

1092 江戸琳派-花鳥風月をめでる- 単行本（ソフトカバー） 　宮崎 もも (著), 　出版社: パイインターナショナル (2018/5/23) パイインターナショナル

1093 江口寿志 アニメーション背景原図集 江口寿志 玄光社

1094 甲鉄城のカバネリ 設定資料集 カバネリ製作委員会 マッグガーデン

1095 東京藝術大学創立130周年記念特別展 皇室の彩 百年前の文化プロジェクト 東京藝術大学大学美術館 美術出版社

1096 紅茶の大事典 単行本（ソフトカバー）　日本紅茶協会 (監修) 　出版社: 成美堂出版 (2013/3/6) 成美堂出版

1097 考え方の教室 齋藤 孝 岩波書店

1098 考古学入門 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2007/2 あすなろ書房

1099 航海の歴史:探検・海戦・貿易の四千年史 ブライアン レイヴァリ 創元社

1100 航空機 (最先端ビジュアル百科「モノ」の仕組み図鑑) スティーブ パーカー ゆまに書房

1101 航空機を後世に遺す―歴史に刻まれた国産機を展示する博物館づくり 単行本  出版社: グランプリ出版 (2018/4/1) グランプリ出版

1102 航空母艦 (歴群「図解」マスター) 白石 光 学研パブリッシング

1103 荒川弘イラスト集 鋼の錬金術師 荒川弘 スクウェア・エニックス

1104 荒木飛呂彦の漫画術 荒木 飛呂彦 集英社

1105 行って良かった! 絶対見たい! 世界遺産77 (JTBのムック) ムック　　出版社: ジェイティビィパブリッシング (2013/2/1) ＪＴＢパブリッシング

1106 講座日本美術史 (1) 物から言葉へ 佐藤 康宏 東京大学出版会

1107 講座日本美術史 (2) 形態の伝承 板倉 聖哲 東京大学出版会

1108 講座日本美術史 (3) 図像の意味 佐藤 康宏 東京大学出版会

1109 講座日本美術史〈第5巻〉“かざり”と“つくり”の領分 玉蟲 敏子 東京大学出版会

1110 鋼の錬金術師 嘆きの丘の聖なる星 原画集 スクウェア・エニックス スクウェア・エニックス

1111 香川 久×馬越嘉彦 バトルヒロイン作画&デザインテクニック (玄光社MOOK) ムック  – 2017/5/13 玄光社

1112 高畑勲: <世界>を映すアニメーション (文藝別冊) ムック 　　河出書房新社編集部 (編集) 　　出版社: 河出書房新社
(2018/8/23)

河出書房新社

1113 国産バス図鑑 1945‐1970 筒井 幸彦 三樹書房

1114 国芳妖怪百景 単行本  – 1999/5/1 　須永 朝彦　出版社: 国書刊行会 (1999/5/1) 国書刊行会

1115 骨の博物館1 動物の骨 (骨の博物館 1) 単行本 　遠藤 秀紀 　出版社: 辰巳出版 (2015/4/3) 辰巳出版

1116 骨の博物館2 頭の骨 (骨の博物館 2) 単行本  　遠藤 秀紀　出版社: 辰巳出版 (2015/10/8) 辰巳出版

1117 今こそ乗りたい 寝台列車の旅 - ジェイティビィパブリッシン
グ

1118 今すぐ使えるかんたんmini デジタル一眼 交換レンズ基本&活用ガイド 澤村 徹 技術評論社

1119 今昔妖怪大鑑 -湯本豪一コレクション- 単行本（ソフトカバー） 　　湯本豪一 (著) 　　出版社: パイインターナショナル
(2013/7/11)

パイインターナショナル

1120 今竹七郎とその時代1905‐2000―グラフィックデザイン、モダン絵画の先駆者 今竹七郎の記録編集委員会 誠文堂新光社

1121 今日から役立つハンディ手話辞典: すぐに引ける677語、現場で役立つ便利な持ち歩き辞典!　　出版社: 学研プラス
(2017/6/27)

学研プラス

1122 今敏絵コンテ集 PERFECT BLUE <軽装版> 今敏 復刊ドットコム

1123 今敏絵コンテ集　東京ゴッドファーザーズ 今敏 復刊ドットコム

1124 今 敏 絵コンテ集:パプリカ 今敏 復刊ドットコム

1125 昆虫 （ビジュアル博物館） (第17巻) リリーフ・システムズ 同朋舎出版

1126 混色パーフェクトレシピ1500 油彩・アクリル・水彩 ウィリアム・F・パウエル マール社
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1127 佐藤雅将 東映アニメーションワークス 佐藤 雅将 一迅社

1128 佐藤好春と考えるキャラクターとアニメーションの描き方 釘宮陽一郎 ナツメ社

1129 最強 世界のジェット戦闘機図鑑 坂本 明 学研プラス

1130 最強 世界のスパイ装備・偵察兵器図鑑 坂本 明 学研プラス

1131 最強 世界の空母・艦載機図鑑 坂本 明 学研プラス

1132 最強 世界の軍用銃図鑑 単行本  ? 2016/12/20
坂本 明  　出版社: 学研プラス (2016/12/20)

学研プラス

1133 最強 世界の歩兵装備図鑑 単行本  ? 2012/9/1
坂本 明 　出版社: 学研パブリッシング (2012/9/1)

学研パブリッシング

1134 最強のホテル100 (ホテル評論家が自腹で泊まる!) 単行本  – 2018/3/11 　瀧澤信秋 　出版社: イースト・プレス
(2018/3/11)

イースト・プレス

1135 最高の休日 世界の美しい都市 単行本  ? 2014/5/16 　ナショナル ジオグラフィック (編集), 日経ナショナルジオグラ
フィック社

1136 最新 差別語・不快語 小林 健治 にんげん出版

1137 最新・最強！ＧＵＮファイル 単行本  ? 2015/4/16
笹川 英夫 (著)   出版社: 竹書房 (2015/4/16)

竹書房

1138 最新SASサバイバル・ハンドブック ジョン ワイズマン 並木書房

1139 図解入門業界研究 最新コンテンツ業界の動向とカラクリがよくわかる本[第3版] 中野明 秀和システム

1140 最新バイク図鑑2019-2020 (ヤエスメディアムック580) ムック  – 2019/3/14 八重洲出版

1141 最新版 JR全車両大図鑑 改訂版 原口 隆行 世界文化社

1142 最新版 モータ技術のすべてがわかる本 (史上最強カラー図解) 単行本  – 2012/9/4 　赤津 観 ナツメ社

1143 最新版 男のきもの着付け・着こなし入門 単行本  　　世界文化社 (著) 　　出版社: 世界文化社 (2014/10/21) 世界文化社

1144 最新版 知的財産権のしくみ (図解で早わかり) 渡辺 弘司 三修社

1145 最新版 電車大集合1922点 (のりものアルバム(新)) 広田 尚敬 講談社

1146 最新版メンズヘアカタログ ALL STYLE (COSMIC MOOK) ムック 出版社: コスミック出版 (2018/9/27) コスミック出版

1147 採用担当者の心に響くポートフォリオアイデア帳 大型本   中路 真紀 (著)  出版社: ボーンデジタル (2016/2/3) ボーンデジタル

1148 細菌 (ずかん) 大型本 　鈴木 智順 (監修) 　出版社: 技術評論社 (2016/8/5) 技術評論社

1149 細田守の世界――希望と奇跡を生むアニメーション 単行本  – 2015/7/7 　氷川 竜介 (著) 氷川竜介 祥伝社

1150 作画のための 戦う和装男子ポーズ集 (廣済堂マンガ工房) 単行本 　廣済堂マンガ工房 (編集) 　　出版社: 廣済堂出
版; B5版 (2016/3/25)

廣済堂出版

1151 作画汗まみれ 増補改訂版 単行本  – 2001/5/1 　大塚 康生 (著) 大塚康夫 文藝春秋

1152 まんが・イラストを描く人におくるー作画資料学園ダイアリー 秋冬編 アトリエかづち コスミック出版

1153 錯視芸術の巨匠たち:世界のだまし絵作家20人の傑作集 アル セッケル 創元社

1154 札幌の路面電車100年 北海道新聞社 北海道新聞社

1155 雑誌デザインの組み方 ハンドブック: ビフォア→アフター形式で分かりやすい! 単行本  　　大内 エキオ (著) 　　出版
社: 誠文堂新光社 (2013/9/23)

誠文堂新光社

1156 伝わるデザインの思考と技法 雑誌のデザイン 視覚伝達ラボ編集部 誠文堂新光社

1157 鮫 (ビジュアル博物館) ミランダ マッキュイティ 同朋舎出版

1158 三国志 完全ビジュアルガイド (The Quest For History) レッカ社 カンゼン

1159 三国志ビジュアル百科 単行本（ソフトカバー）  – 　講談社 (編集),    渡邉 義浩 (監修), 　出版社: 講談社
(2018/10/12)

講談社

1160 三省堂 反対語対立語辞典 単行本  　出版社: 三省堂 (2017/7/14) 三省堂

1161 三畳紀の生物 (生物ミステリー(生物ミステリー プロ))　土屋 健　出版社: 技術評論社 (2015/6/12) 技術評論社

1162 山 (ビジュアル博物館) レベッカ スティーブンス 同朋舎

1163 山岸凉子画集:光 山岸凉子 河出書房新社

1164 山田孝太郎アートワークス Via luminis 山田孝太郎 徳間書店

1165 山田章博の世界 ファンタジー アートワークス 山田 章博 ソフトバンククリエイティブ

1166 山田章博の世界―ミスティックアークアートワークス 山田 章博 ソフトバンククリエイティブ

1167 山本二三 風景を描く 山本二三 美術出版社

1168 仕事に使える写真術 「売れる」写真を普通のデジカメで撮る方法 河野 鉄平 翔泳社

1169 仕事の内容がよくわかる職業別ユニフォーム・制服絵事典 日本ユニフォームセンター PHP研究所

1170 史上最強カラー図解 クルマのすべてがわかる事典 単行本  – 2013/1/18 青山 元男 ナツメ社

1171 史上最強カラー図解 クルマのすべてがわかる事典 単行本（ソフトカバー）  – 2016/7/11 青山元男 (著) ナツメ社

1172 史上最強カラー図解 はじめての生理学 単行本  – 2014/5/19 當瀬 規嗣 (監修) ナツメ社

1173 史上最強カラー図解 プロが教える 電車の運転としくみがわかる本 単行本（ソフトカバー）  – 2009/10/19 谷藤 克也
(監修, 監修)

ナツメ社

25



資料9－1 開志専門職大学アニメ・マンガ学部 和書

1174 史上最強カラー図解　プロが教えるデジタル一眼カメラのすべてがわかる本 単行本  – 2012/3/16 神崎 洋治 ナツメ社

1175 史上最強カラー図解　プロが教える気象・天気図のすべてがわかる本 単行本（ソフトカバー）  – 2011/1/19 　岩谷 忠
幸

ナツメ社

1176 史上最強カラー図解 プロが教える建築のすべてがわかる本 単行本（ソフトカバー）　川口 健一 (監修, 監修)　出版
社: ナツメ社 (2010/4/9)

ナツメ社

1177 史上最強カラー図解 プロが教える鉱物・宝石のすべてがわかる本 単行本  – 2014/9/19 下林典正 (監修), ナツメ社

1178 史上最強カラー図解 プロが教える自動車のすべてがわかる本 単行本（ソフトカバー）  – 2009/1/20 　古川 修 ナツメ社

1179 史上最強カラー図解　プロが教える自動車のメカニズム 単行本（ソフトカバー）  – 2010/11/8 　古川 修 ナツメ社

1180 史上最強カラー図解 プロが教える心理学のすべてがわかる本 単行本  – 2012/1/20 　大井 晴策 ナツメ社

1181 史上最強カラー図解 プロが教える人体のすべてがわかる本 単行本  – 2012/6/20 　竹内 修二 (監修) ナツメ社

1182 史上最強カラー図解　プロが教える船のメカニズム 単行本  – 2011/2/22 　池田 良穂 (監修) ナツメ社

1183 史上最強カラー図解　プロが教える太陽電池のすべてがわかる本 単行本  – 2011/8/12 太和田善久 (著) ナツメ社

1184 史上最強カラー図解 プロが教える電気のすべてがわかる本 単行本（ソフトカバー）  – 2009/12/18 　谷腰 欣司 ナツメ社

1185 史上最強カラー図解 プロが教える脳のすべてがわかる本 単行本  – 2011/7/15 　岩田 誠 (監修) ナツメ社

1186 史上最強カラー図解 プロが教える農業のすべてがわかる本―日本農業の基礎知識から世界の農と食まで 単行本
– 2010/6/1 　八木 宏典 (監修)

ナツメ社

1187 史上最強カラー図解　プロが教える飛行機のメカニズム 単行本（ソフトカバー）  – 2010/11/8 鈴木 真二 ナツメ社

1188 史上最強カラー図解 宇宙のすべてがわかる本 単行本（ソフトカバー）  – 2010/4/14 渡部 潤一 (監修, 監修) ナツメ社

1189 史上最強カラー図解 羽生流勝つための将棋入門 単行本  – 2011/4/14 羽生 善治 (監修) ナツメ社

1190 史上最強カラー図解　古事記・日本書紀のすべてがわかる本 単行本（ソフトカバー）  – 2011/1/18 　多田 元 ナツメ社

1191 史上最強カラー図解 江戸時代のすべてがわかる本 単行本（ソフトカバー）  – 2009/7/22 　大石 学 ナツメ社

1192 史上最強カラー図解 最新 世界の農業と食料問題のすべてがわかる本 単行本  – 2013/5/17 八木宏典 (監修) ナツメ社

1193 史上最強カラー図解　三国志のすべてがわかる本 単行本（ソフトカバー）  – 2010/9/8 　渡邉 義浩 (監修) ナツメ社

1194 史上最強カラー図解　色彩心理のすべてがわかる本 単行本（ソフトカバー）  – 2010/7/16 　山脇 惠子 ナツメ社

1195 史上最強カラー図解 世界服飾史のすべてがわかる本 単行本  – 2012/2/21 　能澤 慧子 (監修) ナツメ社

1196 史上最強カラー図解　戦国時代のすべてがわかる本 単行本（ソフトカバー）  – 2010/7/21 二木 謙一 (監修) ナツメ社

1197 史上最強カラー図解 毒の科学 毒と人間のかかわり 単行本  – 2013/4/11 　船山 信次 (著 ナツメ社

1198 史上最強カラー図解 幕末・維新のすべてがわかる本 単行本（ソフトカバー）  – 2009/12/22 柴田 利雄 ナツメ社

1199 史上最強カラー図解　臨床心理学のすべてがわかる本 単行本  – 2010/11/16 松原 達哉 (著, 編集) ナツメ社

1200 史上最強カラー図解プロが教える新幹線のすべてがわかる本 単行本（ソフトカバー）  – 2010/2/23 佐藤 芳彦 (監修,
監修)

ナツメ社

1201 子どもの着物大全: 「かわいい」のルーツがわかる 年中行事や成長に合わせた着物、文様、帯結びから 被布、羽織
袴、背守りなどの知識までを紹介した決定版 単行本  　　似内 惠子 (著)　　出版社: 誠文堂新光社 (2018/5/1)

誠文堂新光社

1202 思考・論理・分析―「正しく考え、正しく分かること」の理論と実践 波頭 亮 産能大出版部

1203 思考の技法　-直観ポンプと７７の思考術- ダニエル・C・デネット 青土社

1204 思考を科学する—「考える」とはどういうことか？— 大須賀 節雄 オーム社

1205 死ぬまでにやりたいゲーム1001 トニー・モット ボーンデジタル

1206 死ぬまでに観ておきたい 世界の写真 1001 ポール・ロウ 実業之日本社

1207 死ぬまでに見たい 洋館の最高傑作 単行本（ソフトカバー）  2012/10/1 　青木 祐介 (著)　出版社: エクスナレッジ
(2012/10/1)

エクスナレッジ

1208 死ぬまでに見たい洋館の最高傑作II 単行本（ソフトカバー） 2014/6/28 　内田 青蔵 (監修),    伊藤 隆之 (写真) 　出
版社: エクスナレッジ (2014/6/28)

エクスナレッジ

1209 死ぬまでに行きたい！ 世界の絶景　ホテル編 詩歩 三才ブックス

1210 死ぬまでに行きたい! 世界の絶景 新日本編 単行本（ソフトカバー） 　詩歩　　出版社: 三才ブックス (2017/9/7) 三才ブックス

1211 死ぬまでに行きたい! 世界の絶景 体験編 詩歩 三才ブックス

1212 死ぬまでに行きたい! 世界の絶景 日本編 単行本（ソフトカバー） 　詩歩 　　出版社: 三才ブックス (2014/7/12) 三才ブックス

1213 死ぬまでに行きたい世界のお城&宮殿 (サクラムック) ムック　　出版社: 笠倉出版社 (2016/6/11) 笠倉出版社

1214 死海文書入門 (「知の再発見」双書) 創元社

1215 私が選ぶ絵本100 (momo book) momo編集部 マイルスタッフ(インプレス)

1216 視覚でとらえるフォトサイエンス 物理図録 大型本  – 　数研出版編集部 (編集) 　出版社: 数研出版; 改訂版
(2017/2/1)

数研出版

1217 事例で学ぶ成功するDMの極意 全日本DM大賞年鑑2019 宣伝会議 宣伝会議

1218 時をかける少女　絵コンテ　細田守 アニメスタイル編集部 メディア・パル

1219 自衛隊2.0装備図鑑(仮) (双葉社スーパームック) ムック  – 2019/6/18 自衛隊2.0編集部 (著) 双葉社

1220 自衛隊防災BOOK マガジンハウス マガジンハウス
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1221 自然現象と物理法則のあいだ-物理の本質は公式だけではわからない 単行本（ソフトカバー）　鹿児島 誠一 　　出版
社: 丸善 (2011/1/26)

丸善

1222 自動車・バイク (最先端ビジュアル百科「モノ」の仕組み図鑑) スティーブ パーカー ゆまに書房

1223 漆器のあるテーブルセッティング: 椀・折敷・重箱など種類や産地から揃え方、上手な組合せまで 大型本 　　浜 裕子
(著) 　　出版社: 誠文堂新光社 (2017/1/6)

誠文堂新光社

1224 実践テキスト 店舗の企画・設計とデザイン 商業施設技術団体連合会 オーム社

1225 実践ライティング＆撮影テクニック (玄光社MOOK) ムック  ? 2011/7/19 玄光社

1226 実例で学ぶ! 雑誌デザインのアイデア ー人・物・場所から考える誌面の見せ方 ケイ・ライターズクラブ ワークスコーポレーション

1227 芝山努と映画ドラえもん『のび太とロボット王国(キングダム)』の世界 藤子・F・不二雄 小学館

1228 写真・図解 日本の仏像 この一冊ですべてがわかる! 薬師寺君子 西東社

1229 写真がうまくなる デジタル一眼レフ 構図 プロの見本帳 デジタルカメラマガジン編集部 インプレス

1230 写真がもっとうまくなる! デジタル一眼マスターBOOK (COSMIC MOOK) ムック  ? 2017/9/28 橘田龍馬 (著) コスミック出版

1231 写真がもっと上手くなる デジタル一眼 交換レンズテクニック事典101 (カメラ上達ポケット) 単行本（ソフトカバー）  　出
版社: インプレス (2014/7/11)

インプレス

1232 写真がもっと上手くなる デジタル一眼 構図テクニック事典101 単行本（ソフトカバー）　　出版社: インプレス
(2013/3/15)

インプレス

1233 写真がもっと上手くなる　デジタル一眼　撮影テクニック事典101 単行本（ソフトカバー）　　出版社: インプレス
(2012/3/9)

インプレス

1234 写真が上手くなりたいなら覚えるべき50の掟 (玄光社MOOK) ムック  ? 2014/9/29 　秦 達夫 玄光社

1235 写真が上手くなる デジタル一眼 基本＆撮影ワザ 上田 晃司 インプレス

1236 写真でたどるロシアの文化と歴史 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2007/1/1 あすなろ書房

1237 写真でたどる中国の文化と歴史 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2006/1/1 あすなろ書房

1238 写真でみる異常気象 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2007/8/1 あすなろ書房

1239 写真でみる聖書の世界 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2006/10/1 あすなろ書房

1240 写真で見る ヴィクトリア朝ロンドンの都市と生活 単行本  　　アレックス・ワーナー (著), 　出版社: 原書房
(2013/12/18)

原書房

1241 写真で見るヴィクトリア朝ロンドンとシャーロック・ホームズ 単行本  – 2016/2/25 　　出版社: 原書房 (2016/2/25) 原書房

1242 写真で巡る 世界の城 単行本   2016/8/10 　雷鳥社 (編集) 　出版社: 雷鳥社 (2016/8/10) 雷鳥社

1243 写真構図のルールブック 単行本（ソフトカバー）　出版社: マイナビ (2012/10/24) マイナビ

1244 写真集 日本軍服大図鑑 明治篇 平山晋 国書刊行会

1245 写真図解でわかりやすい マンネリを打破する 写真上達の教室 河野鉄平 インプレス

1246 社会人基礎力をみがく―アドバンストセミナーマニュアル 山形大学基盤教育院研究部 山形大学出版会

1247 釈迦の本―永遠の覚者・仏陀の秘められた真実 - 学研プラス

1248 若冲と京の美術 京都 細見コレクションの精華 細見美術館 紫紅社

1249 若冲と京の美術 京都 細見コレクションの精華 大型本 　細見美術館 (編集) 　出版社: 紫紅社 (2017/9/25) 紫紅社

1250 手塚治虫全史―その素顔と業績 大型本  　手塚プロダクション　　出版社: 秋田書店 (1998/7/1) 秋田書店

1251 儒教の本―知られざる孔子神話と呪的祭祀の深淵 - 学研

1252 樹木図鑑 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2004/3/1 あすなろ書房

1253 修験道の本―神と仏が融合する山界曼荼羅 - 学研プラス

1254 修行の本 (NEW SIGHT MOOK Books Esoterica 47) 学研パブリッシング 学習研究社

1255 週刊 ユネスコ 世界遺産 　1 -

1256 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 1

1257 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 2

1258 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 3

1259 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 4

1260 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 5

1261 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 6

1262 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 7

1263 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 8

1264 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 9

1265 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 10

1266 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 11

1267 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 12
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1268 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 13

1269 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 14

1270 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 15

1271 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 16

1272 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 17

1273 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 18

1274 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 19

1275 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 20

1276 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 21

1277 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 22

1278 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 23

1279 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 24

1280 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 25

1281 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 26

1282 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 27

1283 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 28

1284 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 29

1285 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 30

1286 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 31

1287 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 32

1288 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 33

1289 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 34

1290 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 35

1291 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 36

1292 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 37

1293 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 38

1294 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 39

1295 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 40

1296 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 41

1297 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 42

1298 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 43

1299 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 44

1300 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 45

1301 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 46

1302 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 47

1303 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 48

1304 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 49

1305 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 50

1306 週刊 一度は行きたい 世界の博物館 1 -

1307 週刊ダイヤモンド 2016 年 7/30 号 [雑誌] (日本の警察) 雑誌  – 2016/7/25 -

1308 週刊ニッポンの国宝100 47 本願寺/鷹見泉石像(ホンガンジ タカミセンセキゾウ)[分冊百科] (2018年9/ 4号) 　　出版
社: 小学館 (2018/8/28)

小学館

1309 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　1巻 -

1310 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　2巻

1311 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　3巻

1312 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　4巻

1313 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　5巻

1314 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　6巻
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1315 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　7巻

1316 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　8巻

1317 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　9巻

1318 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　10巻

1319 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　11巻

1320 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　12巻

1321 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　13巻

1322 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　14巻

1323 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　15巻

1324 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　16巻

1325 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　17巻

1326 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　18巻

1327 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　19巻

1328 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　20巻

1329 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　21巻

1330 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　22巻

1331 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　23巻

1332 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　24巻

1333 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　25巻

1334 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　26巻

1335 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　27巻

1336 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　28巻

1337 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　29巻

1338 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　30巻

1339 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　31巻

1340 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　32巻

1341 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　33巻

1342 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　34巻

1343 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　35巻

1344 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　36巻

1345 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　37巻

1346 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　38巻

1347 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　39巻

1348 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　40巻

1349 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　41巻

1350 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　42巻

1351 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　43巻

1352 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　44巻

1353 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　45巻

1354 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　46巻

1355 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　47巻

1356 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　48巻

1357 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　49巻

1358 週刊ニッポンの国宝100 シリーズ　　50巻

1359 週刊朝日百科3 　日本の歴史　中世Ⅰ－③遊女・傀儡・白拍子 雑誌  – 2002 　　朝日新聞社 (編集) -

1360 集団コミュニケーション: 自分を活かす15のレッスン 浅井 亜紀子 実教出版

1361 十字軍:ヨーロッパとイスラム・対立の原点 (「知の再発見」双書 (30)) 単行本  – 1993/9/1 創元社
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1362 十字軍:ヨーロッパとイスラム・対立の原点 (「知の再発見」双書 (30)) 単行本  – 1993/9/1 創元社

1363 十字軍の遠征と宗教戦争 (シリーズ絵解き世界史 5) 単行本  –　　ジェイムズ・ハーパー (著) 　　出版社: 原書房
(2008/2/25)

原書房

1364 十二世紀のアニメーション―国宝絵巻物に見る映画的・アニメ的なるもの 高畑 勲 徳間書店

1365 出水ぽすかアートブック ポ~ン 出水 ぽすか パイインターナショナル

1366 出版・マンガビジネスの著作権(第2版) 桑野 雄一郎 著作権情報センター

1367 瞬間連写アクションポーズ02 殺陣・ソードアクション篇 ユーデンフレームワークス グラフィック社

1368 瞬間連写アクションポーズ03 ヒロイン・アクション篇 ユーデンフレームワークス グラフィック社

1369 瞬間連写アクションポーズ04 ヒーローアクション篇 featuring 鳳神ヤツルギ ヤツルギ魂 グラフィック社

1370 瞬間連写アクションポーズ―立ち回り・スタント・アクロバット ユーデンフレームワークス グラフィック社

1371 瞬撮アクションポーズ01 女子高生アクション編 カラサワイサオ 玄光社

1372 瞬撮アクションポーズ02 バディ・アクション編 園村健介 玄光社

1373 瞬撮アクションポーズ03 刀剣・銃・少女バトル編 単行本  ? 2016/11/25 カラサワイサオ (監修),    小野寺廣信 (写真)
出版社: 玄光社 (2016/11/25)

玄光社

1374 瞬撮アクションポーズ04 ヒロインスーツ・アクション編 カラサワ イサオ 玄光社

1375 瞬撮アクションポーズ05 あおりモーション[女子高生編] 東地和生 玄光社

1376 純喫茶の空間 こだわりのインテリアたち 難波 里奈 エクスナレッジ

1377 初めてでも簡単キレイ! 自分でできる着物の髪型 単行本  – 　　鈴木 富美子 (監修) 　　出版社: 世界文化社
(2016/12/8)

世界文化社

1378 初めて学ぶ遠近法 フィリップ・W・メッツガー エムディエヌコーポレー
ション

1379 勝つ! 百人一首「競技かるた」 完全マスター 岸田 諭 メイツ出版

1380 匠の文字とデザイン - パイインターナショナル

1381 商品と顧客をつなぐ カタログのデザイン - ビー・エヌ・エヌ新社

1382 小さなお店のショップイメージグラフィックス PIE Books パイインターナショナル

1383 小さな家、可愛い家 世界の一流建築家による傑作タイニー・ハウス34軒 ミミ・ザイガー 二見書房

1384 小学館の図鑑Z 日本魚類館: ~精緻な写真と詳しい解説~ 単行本  – 2018/3/20 　中坊 徹次 (著, 監修),    松沢 陽士
(編集) 　出版社: 小学館 (2018/3/20)

小学館

1385 小池一夫のキャラクター創造論 小池一夫 ゴマブックス株式会社

1386 小畑健画集「blanc et noir」 (愛蔵版コミックス) 小畑 健 集英社

1387 小林かいち: 乙女デコ・京都モダンのデザイナー (らんぷの本) 単行本（ソフトカバー）  　生田 誠 (著), 　出版社: 河出
書房新社 (2013/9/20)

河出書房新社

1388 招き猫百科 単行本（ソフトカバー）  　　出版社: インプレス (2015/9/11) インプレス

1389 昭和声優列伝 勝田久 駒草出版

1390 昭和声優列伝 (お茶の水博士の声優 勝田久が贈る) 単行本 　勝田久 (著) 　　出版社: 駒草出版; A5版 (2017/2/22) 駒草出版

1391 消えゆく夜行列車 寝台特急「カシオペア」 - イカロス出版

1392 山川 詳説日本史図録 第8版: 日B309準拠 詳説日本史図録編集委員会 山川出版社

1393 象 (ビジュアル博物館) イアン レッドモンド 同朋舎出版

1394 上村一夫 美女解体新書 松本品子 国書刊行会

1395 上村松園画集 平野重光 青幻舎

1396 城 (歴群図解マスター) 香川 元太郎 学研パブリッシング

1397 城のつくり方図典 改訂新版 単行本  2016/2/26 　三浦 正幸 (著) 　出版社: 小学館; 改訂新版 (2016/2/26) 小学館

1398 場面設定類語辞典 単行本（ソフトカバー）  ?アンジェラ・アッカーマン (著), 　出版社: フィルムアート社 (2017/4/25) フィルムアート社

1399 浄土の本―極楽の彼岸へ誘う阿弥陀如来の秘力 - 学研プラス

1400 職業としての「編集者」 片山一行 エイチアンドアイ

1401 職場のLGBT読本:「ありのままの自分」で働ける環境を目指して 柳沢正和 実務教育出版

1402 色の名前事典507 福田 邦夫 主婦の友社

1403 色彩:色材の文化史 (「知の再発見」双書) 単行本  – 2007/2/1 　フランソワ ドラマール (著), 創元社

1404 色数を抑えてキメる! 効果的なグラフィックデザイン ヴィクショナリー グラフィック社

1405 心理学ビジュアル百科:基本から研究の最前線まで 単行本  　出版社: 創元社 (2016/9/12) 創元社

1406 新 神社祭式行事作法教本 沼部 春友 戎光祥出版

1407 新 世界の家 ベルンハルトM.シュミッド パイインターナショナル

1408 新・アルファベットから引く 外国人名よみ方字典　　出版社: 日外アソシエーツ (2013/1/1) 日外アソシエーツ
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1409 新・水墨画入門 改訂4版 王 子江 秀作社出版

1410 新・世界でいちばん美しい街、愛らしい村 世界の写真家たちによる美の景観 単行本　　MdN編集部 (編集) 　　出版
社: エムディエヌコーポレーション (2015/2/25)

エムディエヌコーポレー
ション

1411 新幹線しゅっぱつ! 鎌田歩 福音館書店

1412 新幹線車両大全 全面改訂版 (イカロス・ムック) ムック  – 2018/11/21 　富田 松雄 (著),    新幹線EX編集部 (編さん) イカロス出版

1413 新興チャンバラ黄金時代―石割平コレクション 単行本 　　石割 平 (著),    出版社: ワイズ出版 (2001/1/1) ワイズ出版

1414 新詳説DTP基礎 改訂四版 波多江 潤子 エムディエヌコーポレー
ション

1415 新世紀エヴァンゲリオン　TVアニメーション設定資料集 2015edition - 株式会社グラウンドワーク
ス

1416 新世紀エヴァンゲリオン絵コンテ集〈1〉 ガイナックス 富士見書房

1417 新世紀エヴァンゲリオン絵コンテ集〈2〉 ガイナックス 富士見書房

1418 新世紀エヴァンゲリオン劇場版原画集(下) Groundwork of EVANGELION The Movie 2 ガイナックス ガイナックス

1419 新世紀エヴァンゲリオン劇場版原画集(上) Groundwork of EVANGELION The Movie 1 ガイナックス ガイナックス

1420 新世紀エヴァンゲリオン原画集(1) Groundwork of EVANGELION VOL.1 ガイナックス ガイナックス

1421 新世紀エヴァンゲリオン原画集(2) Groundwork of EVANGELION VOL.2 ガイナックス ガイナックス

1422 新世紀エヴァンゲリオン原画集(3) Groundwork of EVANGELION VOL.3 株式会社ガイナックス ガイナックス

1423 新生代の生物 1 (生物ミステリー(生物ミステリー プロ)) 単行本（ソフトカバー）  土屋 健　出版社: 技術評論社
(2016/12/1)

1424 新生代の生物 2 (生物ミステリー(生物ミステリー プロ)) 単行本（ソフトカバー）  土屋 健　出版社: 技術評論社
(2016/12/1)

技術評論社

1425 新装改訂版 折り紙百科 子供から大人まで楽しめる200作例 大型本　　出版社: 株式会社 日貿出版社; 新装改訂版
(2016/4/22)

日貿出版社

1426 新装版 河井寛次郎の宇宙 単行本（ソフトカバー）　河井寛次郎記念館 (編集)  出版社: 講談社; 新装版 (2014/1/31) 講談社

1427 新装版 火山学: II噴火の多様性と環境・社会への影響 新装版 ハンス‐ウルリッヒ シュミンケ 古今書院

1428 新装版 火山学: I火山と地球のダイナミクス ハンス‐ウルリッヒ シュミンケ 古今書院

1429 新装版 開運だるま大百科 単行本　　出版社: 株式会社 日貿出版社; 新装版 (2016/1/10) 日貿出版社

1430 新訂版 飛行機100点 グループ・コロンブス 講談社

1431 新背景カタログカラー版1 都心編 マール社編集部 マール社

1432 新背景カタログカラー版2 下町・昭和の街並編 マール社編集部 マール社

1433 新背景カタログカラー版3 オフィス編 マール社編集部 マール社

1434 新背景カタログカラー版4 学校編 マール社編集部 マール社

1435 新背景カタログカラー版5 時代物編 マール社編集部 マール社

1436 新版 はじめての茶の湯 (実用No.1シリーズ) 単行本（ソフトカバー） 　　千 宗左 (著) 　　出版社: 主婦の友社; 新版
(2018/3/30)

主婦の友社

1437 新版 パンの図鑑 単行本　　出版社: マイナビ出版; 新版 (2017/1/26) マイナビ出版

1438 新版 パンの図鑑 単行本（ソフトカバー）  – 2017/1/26 　社団法人日本パン技術研究所 所長 井上好文 (監修) 　出
版社: マイナビ出版; 新版 (2017/1/26)

マイナビ出版

1439 新版 映像カメラマンのための構図完全マスター (玄光社MOOK) ムック  – 2013/7/29 　　益子 広司 (著), 玄光社

1440 新版 映像制作ハンドブック (玄光社MOOK) ムック 　グラスバレー(EDIUSWORLD.CO (著),　　出版社: 玄光社; 新版
(2014/6/11)

玄光社

1441 新版 昔のくらしの道具事典 小林 克 岩崎書店

1442 新明解 現代漢和辞典 単行本 　　影山 輝國 (著), 　　出版社: 三省堂 (2011/10/1) 三省堂

1443 新明解故事ことわざ辞典 第二版 単行本　　出版社: 三省堂; 第二版 (2016/4/20) 三省堂

1444 新明解四字熟語辞典 第二版 単行本 　三省堂編修所 (編集) 　　出版社: 三省堂; 第二版 (2013/6/27) 三省堂

1445 森下直親画集2 鋼鬼 森下 直親 双葉社

1446 森田空美の　はじめてきもの　きほん事典　 単行本  　　森田 空美 (著) 　　出版社: 世界文化社 (2018/2/23) 世界文化社

1447 深海生物大事典 単行本 　　佐藤 孝子   (著) 　　出版社: 成美堂出版 (2014/12/1) 成美堂出版

1448 真・三國無双8 公式ガイドブック 単行　　週刊ファミ通編集部 (編集) 　出版社: KADOKAWA (2018/2/28) KADOKAWA

1449 真・三國無双8 公式設定資料集 下 単行本 　　電撃ゲーム書籍編集部　　出版社: KADOKAWA (2018/4/2) KADOKAWA

1450 真・三國無双8 公式設定資料集 上 単行本 　　電撃ゲーム書籍編集部 　出版社: KADOKAWA (2018/4/2) KADOKAWA

1451 真・女神転生 DEEP STRANGE JOURNEY 公式パーフェクトガイド (ATLUS FAMITSU) 単行本 　　週刊ファミ通編集部
出版社: KADOKAWA (2017/11/24)

KADOKAWA

1452 真・女神転生IV 公式設定画集 (アトラスファミ通) 週刊ファミ通編集部 エンターブレイン

1453 真のダイバーシティをめざして―特権に無自覚なマジョリティのための社会的公正教育 ダイアン・J. グッドマン 上智大学出版

1454 真言密教の本―空海伝説の謎と即身成仏の秘密 - 学研

1455 神獄のヴァルハラゲート OFFICIAL ART WORKS ファミ通App編集部 KADOKAWA/エンターブレ
イン
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1456 神社バイリンガルガイド 改訂版 加藤 健司 小学館

1457 神社の解剖図鑑 米澤 貴紀 エクスナレッジ

1458 神社の解剖図鑑2 本間美加子 エクスナレッジ

1459 神仙道の本―秘教玄学と幽冥界への参入 - 学研プラス

1460 神道の本―八百万の神々がつどう秘教的祭祀の世界 - 学研プラス

1461 神道行法の本―日本の霊統を貫く神祇奉祭の秘事 - 学研

1462 神道祭祀の伝統と祭式 沼部春友 戎光祥出版

1463 神秘学の本―西欧の闇に息づく隠された知の全系譜 藤巻 一保 学研

1464 神風式 アニメーションの作りかた・魅せかた デジタル作画編 神風動画デジタル作画部 シーアンドアール研究所

1465 神仏習合の本―本地垂迹の謎と中世の秘教世界 - 学研プラス

1466 紳士靴の教科書 スタジオタッククリエイティブ スタジオタッククリエイティ
ブ

1467 親鸞の本―愚者・悪人をも救う絶対他力の大海 - 学研

1468 人間理解の座標軸―多価値な時代に「個」の行方を問う 淺間 正通 学術出版会

1469 人気店舗デザイン年鑑 2018 アルファブックス/アルファ企画 現代企画室

1470 人気店舗デザイン年鑑 2019 - アルファ企画

1471 人物レファレンス事典 美術篇 日外アソシエーツ 日外アソシエーツ

1472 人物表現辞典 単行本　　出版社: 筑摩書房 (1997/3/1) 筑摩書房

1473 人類の起源 (「知の再発見」双書) 創元社

1474 人狼 JIN-ROH 沖浦啓之絵コンテ集 沖浦 啓之 復刊ドットコム

1475 インテリアデザイナーのための図でみる洋家具の歴史と様式 中林 幸夫 理工学社

1476 図解 UFO (F‐Files No.14) 単行本（ソフトカバー） 　桜井 慎太郎　　出版社: 新紀元社 (2008/4/11) 新紀元社

1477 図解 アイヌ (F-Files No.056) 単行本（ソフトカバー）  ?　角田 陽一 　　出版社: 新紀元社 (2018/7/7) 新紀元社

1478 図解 オーケストラの楽器 単行本（ソフトカバー）　　　皆川達夫 (監修) 　出版社: マール社; 四六版 (2007/12/20) マール社

1479 図解 ガンファイト (F-Files No.034) (F‐Files) 単行本（ソフトカバー） 　大波 篤司   (著) 　　出版社: 新紀元社
(2012/2/28)

新紀元社

1480 図解 クトゥルフ神話 森瀬 繚 新紀元社

1481 図解 クトゥルフ神話 (F‐Files No.002) 単行本 　森瀬 繚   (著) 　　出版社: 新紀元社 (2005/12/2) 新紀元社

1482 図解 スナイパー (F-Files No.052) 単行本（ソフトカバー） 　　大波 篤司 　　出版社: 新紀元社 (2016/6/24) 新紀元社

1483 図解 ダーティヒロイン (F-Files No.041) 単行本（ソフトカバー）  　藤井 勝彦 (著) 　　出版社: 新紀元社 (2013/10/12) 新紀元社

1484 図解 ハンドウェポン (F‐Files No.003) 単行本 　大波 篤司   (著) 　　出版社: 新紀元社 (2005/12/27) 新紀元社

1485 図解 ヘビーアームズ (F-Files No.017) 単行本（ソフトカバー）  　大波 篤司   (著) 　　出版社: 新紀元社 (2008/8/28) 新紀元社

1486 図解 メイド (F-Files) 単行本 　　池上 良太   (著) 　　出版社: 新紀元社 (2006/4/25) 新紀元社

1487 図解 メイド (F-Files) 単行本 　池上 良太   (著) 　　出版社: 新紀元社 (2006/4/25) 新紀元社

1488 図解 ヤバすぎるほど面白い 物理の話 単行本 　　小谷 太郎 　出版社: 宝島社 (2017/10/7) 宝島社

1489 図解 火の神と精霊 (F-Files No.013) 単行本（ソフトカバー） 　　山北 篤   (著) 　　出版社: 新紀元社 (2008/3/26) 新紀元社

1490 図解 火砲 (F-Files (39)) 単行本 　水野 大樹 (著)　　出版社: 新紀元社 (2013/6/26) 新紀元社

1491 図解 貴婦人のドレスデザイン 1730?1930年 単行本（ソフトカバー） 2013/6/20 　ナンシー・ブラッドフィールド (著),
株式会社ダイナワード (翻訳) 　出版社: マール社 (2013/6/20)

マール社

1492 図解 吸血鬼 (F-Files) 単行本　　森瀬 繚   出版社: 新紀元社 (2006/7/7) 新紀元社

1493 図解 旧約聖書 (F-Files No.051) 単行本（ソフトカバー） 　　池上 良太 (著),　　出版社: 新紀元社 (2015/10/30) 新紀元社

1494 図解 近接武器 (F-Files) 単行本  　　大波 篤司   (著) 　　出版社: 新紀元社 (2006/9/2) 新紀元社

1495 図解 空母 (F-Files No.045) 単行本（ソフトカバー） 　　野神 明人 (著), 　　出版社: 新紀元社 (2014/5/29) 新紀元社

1496 図解 軍艦 高平 鳴海 新紀元社

1497 図解 軍艦 (F-Files No. 24) 単行本（ソフトカバー）  ? 　高平 鳴海   (著), 　出版社: 新紀元社 (2009/10/30) 新紀元社

1498 図解 軍用車両 野神 明人 新紀元社

1499 図解 軍用車両 (F-Files No.049) 単行本（ソフトカバー） 　野神 明人 (著), 　　出版社: 新紀元社 (2015/5/23) 新紀元社

1500 図解 建築用語辞典 単行本  出版社: オーム社; 第2版 (2013/12/1) オーム社

1501 図解　現代の陸戦 (F-Files No.030) 単行本（ソフトカバー） 　　毛利 元貞　　出版社: 新紀元社 (2011/5/20) 新紀元社

1502 図解　古代兵器 (F-Files No.035) 単行本（ソフトカバー）  　水野 大樹 (著) 　　出版社: 新紀元社 (2012/3/20) 新紀元社
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1503 図解 黒魔術 (F-Files No.040) 単行本（ソフトカバー）  ?　　草野 巧   (著), 　　出版社: 新紀元社 (2013/7/27) 新紀元社

1504 図解 黒魔術 (F-Files No.040) 単行本（ソフトカバー）　草野 巧　出版社: 新紀元社 (2013/7/27) 新紀元社

1505 図解　三国志 (F-Files) 単行本（ソフトカバー） 　藤井 勝彦　　出版社: 新紀元社 (2011/6/21) 新紀元社

1506 図解 食の歴史 (F-Files) 単行本（ソフトカバー）  ? 高平 鳴海 (著), 　出版社: 新紀元社 (2012/4/27) 新紀元社

1507 図解 水の神と精霊 (F-Files No.021) 単行本（ソフトカバー）　　山北 篤 　　出版社: 新紀元社 (2009/3/27) 新紀元社

1508 図解 世界の武器の歴史 石斧から自動火器まで 大型本  ? 2015/12/7    チャック・ウィルズ (著),    山口 昇 (監修)
出版社: グラフィック社 (2015/12/7)

グラフィック社

1509 図解 西洋占星術 (F-Files No.019) 単行本（ソフトカバー） 　羽仁 礼   (著) 　　出版社: 新紀元社 (2008/12/19) 新紀元社

1510 図解 戦国武将 (F-Files No.026) 単行本（ソフトカバー）  ?池上 良太   (著) 　　出版社: 新紀元社 (2010/4/24) 新紀元社

1511 図解 戦車 (F-Files No.012) 単行本 　大波 篤司   (著)　　出版社: 新紀元社 (2007/12/21) 新紀元社

1512 図解 戦闘機 河野 嘉之 新紀元社

1513 図解 戦闘機の戦い方 毒島刀也 遊タイム出版

1514 図解 潜水艦 高平 鳴海 新紀元社

1515 図解 潜水艦 (F-Files) 単行本（ソフトカバー）  ? 　高平 鳴海 (著),　　出版社: 新紀元社 (2018/10/27) 新紀元社

1516 図解 装飾品 (F-Files No.037) 単行本（ソフトカバー）  　池上 良太 (著　　出版社: 新紀元社 (2012/5/30) 新紀元社

1517 図解 第二次大戦 各国軍装 上田 信 新紀元社

1518 図解 中国武術 (F-Files No.022) (F‐Files) 単行本（ソフトカバー）  　小佐野 淳　　出版社: 新紀元社 (2009/4/28) 新紀元社

1519 図解 中世の生活 (F-Files No.054) 単行本 　　池上 正太 　　出版社: 新紀元社 (2016/10/6) 新紀元社

1520 図解 東寺のすべて - 宝島社

1521 図解 特殊警察 (F-Files No.020) 単行本（ソフトカバー）  　　毛利 元貞　　出版社: 新紀元社 (2009/2/21) 新紀元社

1522 図解 忍者 (F-Files No.050) 単行本（ソフトカバー）  ? 　山北 篤   (著), 　出版社: 新紀元社 (2015/7/28) 新紀元社

1523 図解 防具の歴史 (F-Files No.055) 単行本（ソフトカバー） 　　高平 鳴海 (著),　　出版社: 新紀元社 (2018/4/7) 新紀元社

1524 図解 北欧神話 (F-Files No.010) 単行本（ソフトカバー） 　　池上 良太   (著) 　　出版社: 新紀元社 (2007/6/26) 新紀元社

1525 図解 魔術の歴史 (F-Files No.048) 単行本（ソフトカバー） 　　草野 巧　　出版社: 新紀元社 (2015/3/4) 新紀元社

1526 図解 眠れなくなるほど面白い 物理の話 単行本（ソフトカバー）　長澤 光晴 　出版社: 日本文芸社 (2016/6/13) 日本文芸社

1527 図解 紋章 (F-Files No.038) 単行本（ソフトカバー）  ? 2013/3/16 　秦野 啓 (著), 　出版社: 新紀元社 (2013/3/16) 新紀元社

1528 図解 踊り子 (F-Files No.046) 単行本（ソフトカバー）  　　高平 鳴海 (著), 　出版社: 新紀元社 (2014/10/1) 新紀元社

1529 図解 里見八犬伝 (F-Files No.0016) 単行本（ソフトカバー） 　犬藤 九郎佐宏   (著) 　出版社: 新紀元社 (2008/5/29) 新紀元社

1530 図解 牢獄・脱獄 (F-Files　No.029) 単行本（ソフトカバー）　牢獄研究会 (著)　　出版社: 新紀元社 (2011/4/28) 新紀元社

1531 図解 巫女 朱鷺田 祐介 新紀元社

1532 図解だからわかりやすい映像編集の教科書 (玄光社MOOK) ムック  – 2007/5/16 　井上 秀明   (著) 玄光社

1533 図解ですべてわかる 世界の装飾デザイン見本帳 単行本  – 2013/7/3 　康 海飛 (著) 　出版社: エクスナレッジ
(2013/7/3)

エクスナレッジ

1534 図解でわかる!空母のすべて 白石 光 学研プラス

1535 図解でわかる!潜水艦のすべて 白石 光 学研プラス

1536 図解でわかる自衛隊のすべて 単行本  　自衛隊の謎研究会 (著) 　　出版社: 宝島社 (2017/5/12) 宝島社

1537 図解ミリタリーアイテム (F-Files) (F‐Files) 単行本（ソフトカバー） 　大波 篤司   (著) 　　出版社: 新紀元社
(2010/1/29)

新紀元社

1538 図解ミリタリーアイテム (F-Files) (F‐Files) 単行本（ソフトカバー） 　大波 篤司　　出版社: 新紀元社 (2010/1/29) 新紀元社

1539 図解宇宙船 (F-Files No. 8) (英語) 単行本  　　称名寺 健荘 　　出版社: 新紀元社 (2007/1/29) 新紀元社

1540 【図解】考える力 イノベーションクラブ ダイヤモンド社

1541 図解天国と地獄 [F-Files No.009] 単行本 　草野 巧   (著) 　　出版社: 新紀元社 (2007/4/20) 新紀元社

1542 図解入門 最新空母がよ～くわかる本 井上孝司 秀和システム

1543 世界で一番美しい元素図鑑 セオドア・グレイ 創元社

1544 図鑑 デザイン全史 大型本    柏木 博 (監修),   出版社: 東京書籍 (2017/7/6) 東京書籍

1545 図説 イングランドの教会堂 単行本（ソフトカバー） 2015/11/20  トレヴァー・ヨーク (著),    中島智章 (翻訳) 　出版社:
マール社; A5版 (2015/11/20)

マール社

1546 図説 英国のインテリア史 単行本（ソフトカバー）　トレヴァー・ヨーク (著), 　出版社: マール社 (2016/2/20) マール社

1547 図説 幻獣辞典 単行本  　幻獣ドットコム (著) 　　出版社: 幻冬舎コミックス (2008/2/1) 幻冬舎コミックス

1548 図説 幻獣辞典 単行本  2008/2/1 　幻獣ドットコム (著) 　出版社: 幻冬舎コミックス (2008/2/1) 幻冬舎コミックス

1549 図説 現代の特殊部隊百科 リー ネヴィル 原書房
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1550 図説　現代殺人事件史 (ふくろうの本／日本の歴史)2011/3/23 河出書房新社

1551 図説 古代ギリシアの暮らし (ふくろうの本/世界の歴史)2018/11/21 河出書房新社

1552 図説 西洋甲冑武器事典 単行本  　三浦 権利   (著) 　出版社: 柏書房 (2000/2/1) 柏書房

1553 図説 武器術 単行本  ? 2007/3/1
小佐野 淳   (著) 出版社: 新紀元社 (2007/3/1)

新紀元社

1554 図説 民居―イラストで見る中国の伝統住居 単行本  – 2012/7/1 王 其鈞 (著),    恩田 重直 (翻訳) 科学出版社東京

1555 図説・日本刀大全 2―決定版 名刀・拵・刀装具総覧 (歴史群像シリーズ) ムック  　歴史群像シリーズ編集部 (編集)
出版社: 学研マーケティング (2007/4/3)

学研マーケティング

1556 図説・日本刀大全―決定版 (歴史群像シリーズ) ムック 　稲田和彦 (著), 　出版社: 学研マーケティング (2006/3/3) 学研マーケティング

1557 図説アーサー王と円卓の騎士:その歴史と伝説 単行本 　　　マーティン・J. ドハティ (著),　　出版社: 原書房
(2017/6/13)

原書房

1558 図説アーサー王百科 単行本 　クリストファー スナイダー (著),　　出版社: 原書房 (2002/02) 原書房

1559 図説イングランドのお屋敷 ~カントリー・ハウス~ トレヴァー・ヨーク マール社

1560 図説ブッダの道―偉大なる覚者の足跡とインド仏教の原風景 星 飛雄馬 学研プラス

1561 図説世界史を変えた50の武器 単行本  ? 2015/1/26
ジョエル レヴィ (著),    Joel Levy (原著),    伊藤 綺 (翻訳)

社 書

原書房

1562 図説西洋骨董百科 大型本 　由水 常雄 (翻訳) 　　出版社: 日本図書センター (2012/05) 日本図書センター

1563 図説中世ヨーロッパ武器・防具・戦術百科 単行本  　マーティン J.ドアティ (著　　出版社: 原書房 (2010/7/23) 原書房

1564 図説 漫画の歴史 (ふくろうの本) 清水 勲 河出書房新社

1565 水墨・墨彩画で風景を描く 金 斗鉉 誠文堂新光社

1566 水墨・墨彩画　花木のお手本帖　下巻 山下 秀樹 誠文堂新光社

1567 水墨・墨彩画　花木のお手本帖　上巻 山下 秀樹 誠文堂新光社

1568 水木しげる 世界の妖怪大百科 単行本  　出版社: 小学館; 新装版 (2005/11/1) 小学館

1569 水木しげる妖怪大百科 単行本  – 2004/10/1 　水木 しげる　出版社: 小学館; 新装版 (2004/10/1) 小学館

1570 数え方の辞典 単行本 　　出版社: 小学館 (2004/3/1) 小学館

1571 数の歴史 (「知の再発見」双書) 単行本  – 1998/4/1 　ドゥニ ゲージ 創元社

1572 数字のチカラ インパクトのあるデザインアイデア ヴィクショナリー グラフィック社

1573 杉本一文『装』画集〜横溝正史ほか、装画作品のすべて 杉本 一文 書苑新社

1574 世界 幻想とファンタジーの情景 パイ インターナショナル パイインターナショナル

1575 世界No.1コンサルティング・ファームが教える成長のルール ハイパフォーマー集団が大切にする3つの仕事力 作佐部 孝哉 日本能率協会マネジメント
センター

1576 世界アート鑑賞図鑑 スティーヴン ファージング 東京書籍

1577 世界アニメーション歴史事典 単行本  – 2012/9/26
スティーヴン・キャヴァリア (著),    仲田 由美子 (翻訳),    山川 純子 (翻訳)

スティーヴン・キャヴァリア ゆまに書房

1578 世界グラフィック・デザイナー名鑑 キャロライン・ロバーツ スペースシャワーネット
ワーク

1579 世界シネマ大事典 単行本 　フィリップ・ケンプ (編集),　　出版社: 三省堂 (2016/12/9) 三省堂

1580 世界でいちばん美しい街、愛らしい村 世界の写真家たちによる美の風景 単行本 　MdN編集部 　　出版社: エムディ
エヌコーポレーション (2013/7/25)

エムディエヌコーポレー
ション

1581 世界でいちばん美しい絶景、いつか見たい眺め 世界の写真家たちが捉えた自然の奇跡 単行本  ? 2014/8/26　MdN
編集部 (編集)

エムディエヌコーポレー
ション

1582 世界でいちばん美しい洞窟、魅惑の石窟 世界の写真家たちによる冒険の記録 単行本  ? 2015/1/16 　MdN編集部
(編集)

エムディエヌコーポレー
ション

1583 世界でもっとも美しい装飾写本 田中 久美子 エムディエヌコーポレー
ション

1584 世界で一番美しい化学反応図鑑 セオドア・グレイ 創元社

1585 世界で一番美しい海のいきもの図鑑 吉野 雄輔 創元社

1586 世界で一番美しい宮殿 中島 智章 エクスナレッジ

1587 世界で一番美しい劇場 単行本（ソフトカバー） 2015/1/30 　出版社: エクスナレッジ (2015/1/30) エクスナレッジ

1588 世界で一番美しい深宇宙図鑑:太陽系から宇宙の果てまで 単行本  – 2016/2/15　　ホヴァート スヒリング　　出版社:
創元社 (2016/2/15)

創元社

1589 世界で一番美しい天井装飾 単行本（ソフトカバー）  2015/5/31　中島 智章 (監修) 　出版社: エクスナレッジ
(2015/5/31)

エクスナレッジ

1590 世界で一番美しい分子図鑑 セオドア グレイ 創元社

1591 世界で通用する「地頭力」のつくり方 自分をグローバル化する5+1の習慣 単行本（ソフトカバー）      山中俊之  出版
社: CCCメディアハウス (2018/2/28)

CCCメディアハウス

1592 世界に一つだけの深海水族館 単行本　　沼津港深海水族館・シーラカンスミュージアム館長 石垣幸二 監修 (監修)
出版社: 成山堂書店 (2016/6/15)

成山堂書店

1593 世界のかわいい家 パイ インターナショナル パイインターナショナル

1594 世界のかわいい村と街 単行本（ソフトカバー） 2017/10/23 　パイ インターナショナル (編集) パイインターナショナル

1595 世界のくるま図鑑 2500 単行本  – 2017/8/25 　スタジオタッククリエイティブ   (著, 編集) スタジオタッククリエイティ
ブ

1596 世界のすごい室内装飾 単行本（ソフトカバー）2015/4/22 　アマナイメージズ (著),    アフロ (著) 　出版社: パイイン
ターナショナル (2015/4/22)

パイインターナショナル
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1597 世界のステンドグラス ピーピーエス通信社 パイインターナショナル

1598 世界のダンス〈2〉百ヵ国を結ぶ舞踊文化 国枝 たか子 不昧堂出版

1599 世界のダンス―世界舞踊祭TOKYOから発信 星 海舟 不昧堂出版

1600 世界のドア ベルンハルト・M. シュミッド ピエブックス

1601 世界のポスト ベルンハルトM.シュミッド ピエブックス

1602 世界のモザイク - パイインターナショナル

1603 世界のロゴ&マークコレクション Not Available ピエブックス

1604 世界の衣装 芳賀ライブラリー パイインターナショナル

1605 世界の音楽大図鑑 ロバート・ジーグラー 河出書房新社

1606 世界の果てのありえない場所 本当に行ける幻想エリアマップ トラビス・エルボラフ 日経ナショナルジオグラ
フィック社

1607 世界の火山図鑑: 写真からわかる 火山の特徴と噴火・予知・防災・活用について 須藤 茂 誠文堂新光社

1608 世界の怪物・神獣事典【普及版】 (シリーズ・ファンタジー百科) 単行本 　　キャロル ローズ 　出版社: 原書房; 普及版
(2014/8/29)

原書房

1609 世界の街道を行く BEST500 [コンパクト版] リタ・アリヨシ 日経ナショナルジオグラ
フィック社

1610 世界の艦艇パーフェクトBOOK―第一次世界大戦から現代までの1163種 (COSMIC MOOK) ムック  – 2016/8/31
門田 充弘 (著)

コスミック出版

1611 世界の極上ホテル2016 (トリップアドバイザー) 単行本  – 2016/4/28 　ゴマブックス編集部 (著) 　出版社: ゴマブック
ス (2016/4/28)

ゴマブックス

1612 世界の空港事典 岩見宣治 成山堂書店

1613 世界の軍装図鑑 18世紀-2010年 単行本  ? 2014/11/25
クリス・マクナブ (著),    石津 朋之 (監修, 翻訳),    餅井 雅大 (翻訳)   出版社: 創元社 (2014/11/25)

創元社

1614 世界の軍装図鑑 坂本 明 学研プラス

1615 世界の軍装図鑑 単行本  ? 2016/8/23
坂本 明 　出版社: 学研プラス (2016/8/23)

学研プラス

1616 世界の軍用機 完全カタログ (COSMIC MOOK) ムック  – 2018/9/27 　神奈川 憲 (著), コスミック出版

1617 世界の警察 アメリカ編 - 辰巳出版

1618 世界の警察図鑑 坂本 明  並木書房

1619 世界の犬図鑑―人気犬種ベスト165 単行本  – 2004/11/1 　福山 英也 (監修) 　出版社: 新星出版社 (2004/11/1) 新星出版社

1620 世界の舷窓から: 七つの海をめぐる模型的艦船史便覧 岩重 多四郎 大日本絵画

1621 世界の個性派カフェ&レストラン PIE BOOKS パイインターナショナル

1622 世界の航空機 大図鑑 フィリップ・ホワイトマン 河出書房新社

1623 世界の最も美しい大学 ジャン・セロワ エクスナレッジ

1624 世界の自動車大図鑑 ワイバーン ネコ・パブリッシング

1625 世界の宗教がまるごとわかる本 正木晃 エイ出版社

1626 世界の新名所 BEST500 コンパクト版 ジェレミー・アラン他 日経ナショナルジオグラ
フィック社

1627 世界の神々の事典―神・精霊・英雄の神話と伝説 松村 一男 学研

1628 世界の聖地 BEST500 コンパクト版 ジル・アンダーソン 日経ナショナルジオグラ
フィック社

1629 世界の絶景 お城&宮殿 単行本  2014/9/16 　学研パブリッシング編集部 (編集)  (2014/9/16) 学研パブリッシング

1630 世界の戦闘機図鑑 (JET FIGHTERS INSIDE OUT) ジム ウインチェスター イカロス出版

1631 世界の素描 1000の偉業 ヴィクトリア・チャールズ 二玄社

1632 世界の断崖 おどろきの絶景建築 パイ インターナショナル パイ インターナショナル

1633 世界の頂点に輝く　バレエカンパニーとバレエ学校　ビジュアル版　世界の名門バレエ団 渡辺 真弓 世界文化社

1634 世界の鉄道事典 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2008/3/1 あすなろ書房

1635 世界の店先 ピーピーエス通信社 パイ インターナショナル

1636 世界の刀剣歴史図鑑 大型本 　ハービー・J.S. ウィザーズ (著), 　出版社: 原書房 (2015/9/29) 原書房

1637 世界の働くくるま図鑑 下巻 単行本 　　スタジオタッククリエイティブ (編集) 　　出版社: スタジオタッククリエイティブ
(2018/1/6)

スタジオタッククリエイティ
ブ

1638 世界の働くくるま図鑑 上巻 単行本（ソフトカバー） 　　スタジオタッククリエイティブ (編集) 　出版社: スタジオタッククリ
エイティブ (2018/1/6)

スタジオタッククリエイティ
ブ

1639 世界の特殊部隊大全 世界の軍事研究会 宝島社

1640 世界の猫図鑑―人気猫種ベスト48 単行本  – 2008/2/1 佐藤 弥生 (監修) 　出版社: 新星出版社 (2008/2/1) 新星出版社

1641 世界の帆船―ビーケン家所蔵の写真集 石井 健 たちばな出版

1642 世界の美しいステンドグラス パイ インターナショナル パイ インターナショナル

1643 世界の美しいバラの庭 パイ インターナショナル パイ インターナショナル
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1644 世界の美しいボタン (英語) ペーパーバック  – 2015/1/20 　コレクション&監修:エリック・エベール (監修) 　出版社: パ
イインターナショナル (2015/1/20)

パイインターナショナル

1645 世界の美しいモスク 単行本（ソフトカバー） 2016/7/30 　深見 奈緒子 (著) 　　出版社: エクスナレッジ (2016/7/30) エクスナレッジ

1646 世界の美しい階段 - エクスナレッジ

1647 世界の美しい学校 パイ インターナショナル パイ インターナショナル

1648 世界の美しい教会 PIE BOOKS パイ インターナショナル

1649 世界の美しい橋 パイ インターナショナル パイ インターナショナル

1650 世界の美しい公園 パイ インターナショナル パイ インターナショナル

1651 世界の美しい市場 - エクスナレッジ

1652 世界の美しい色の建築 大田 省一 エクスナレッジ

1653 世界の美しい色の町、愛らしい家 澤井 聖一 エクスナレッジ

1654 世界の美しい図書館 単行本  2014/12/10 　アフロ (著),    アマナイメージズ (著) 　出版社: パイインターナショナル
(2014/12/10)

パイインターナショナル

1655 世界の美しい庭園図鑑 単行本（ソフトカバー）　　大野 暁彦 (監修), 　出版社: エクスナレッジ (2016/3/30) エクスナレッジ

1656 世界の民家園―移築保存型野外博物館のデザイン 単行本 　岸本 章 (著) 　出版社: 鹿島出版会 (2012/6/1) 鹿島出版会

1657 世界の民間航空図鑑: 旅客機・空港・エアライン アンドリアス フェッカー 原書房

1658 世界の民族衣装図鑑 文化学園服飾博物館 ラトルズ

1659 世界の夢の集合住宅 アフロ パイ インターナショナル

1660 世界の夢の住まい 柳本明子 パイ インターナショナル

1661 世界の夢の図書館 単行本  2014/1/20 　出版社: エクスナレッジ (2014/1/20) エクスナレッジ

1662 世界の名建築 アフロ パイ インターナショナル

1663 世界の名車―永久保存版 クウェンティン ウィルソン 講談社

1664 世界の名銃100 完全実力ランキング 別冊宝島編集部 宝島社

1665 世界の妖精・妖怪事典【普及版】 (シリーズ・ファンタジー百科) 単行本 　　キャロル ローズ (著　　出版社: 原書房; 普
及版 (2014/7/28)

原書房

1666 世界の路地 単行本（ソフトカバー）  PIE BOOKS (著) 　　出版社: パイインターナショナル (2016/9/17) パイインターナショナル

1667 世界の路地 PIE BOOKS パイ インターナショナル

1668 世界の路面電車ビジュアル図鑑 杉田 紀雄 北海道新聞社

1669 世界の露店 アフロ パイ インターナショナル

1670 世界を変えた100の化石 (大英自然史博物館シリーズ 1) 単行本（ソフトカバー）  　ポール・D・テイラー 　出版社: エク
スナレッジ (2018/7/5)

エクスナレッジ

1671 世界遺産 マルコ カッターネオ ポプラ社

1672 世界遺産100 断面図鑑 単行本　中川 武 (監修) 　　出版社: 宝島社 (2018/6/25) 宝島社

1673 世界一わかりやすい InDesign 操作とデザインの教科書 CC/CS6対応 ベクトルハウス 技術評論社

1674 世界一わかりやすい3ds Max 操作と3DCG制作の教科書 奥村 優子 技術評論社

1675 世界一わかりやすいデジタル一眼レフカメラと写真の教科書(改訂版) 中井 精也 インプレス

1676 世界一わかりやすいデジタル一眼レフカメラと写真の教科書(改訂版) 単行本（ソフトカバー）　　出版社: インプレス;
改訂版 (2014/11/28)

インプレス

1677 世界恐怖図鑑1 単行本 2017/6/1   スコット・フォーブス (著),    バーバラ・コックス (著)   出版社: 文溪堂 (2017/6/1) 文溪堂

1678 世界恐怖図鑑セット2 単行本 2017/6/1   スコット・フォーブス (著),    バーバラ・コックス (著)   出版社: 文溪堂
(2017/6/1)

文溪堂

1679 世界恐怖図鑑3単行本 2017/6/1   スコット・フォーブス (著),    バーバラ・コックス (著)   出版社: 文溪堂 (2017/6/1) 文溪堂

1680 世界恐怖図鑑4 単行本 2017/6/1   スコット・フォーブス (著),    バーバラ・コックス (著)   出版社: 文溪堂 (2017/6/1) 文溪堂

1681 世界樹の迷宮X(クロス) 公式パーフェクトガイドDX (ATLUS FAMITSU) 単行本　　出版社: KADOKAWA (2018/8/31) KADOKAWA

1682 世界装飾図集成1 単行本（ソフトカバー）  1976/3/25  A. ラシネ (著) 　　出版社: マール社 (1976/3/25) マール社

1683 世界装飾図集成2 A. ラシネ マール社

1684 世界装飾図集成3 A. ラシネ マール社

1685 世界装飾図集成4 A. ラシネ マール社

1686 世界動物大図鑑 デイヴィッド・バーニー ネコ・パブリッシング

1687 世界美術家大全 ロバート・カミング 日東書院本社

1688 世界不思議地図 THE WONDER MAPS 佐藤健寿 朝日新聞出版

1689 世界文学への招待 宮下 志朗 放送大学教育振興会

1690 世界歴史建築大図鑑 大型本  　ドーリングキンダースリー (著), 　　出版社: 原書房 (2013/5/17) 原書房
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1691 性格類語辞典 ネガティブ編 アンジェラ・アッカーマン フィルムアート社

1692 性格類語辞典 ポジティブ編 アンジェラ・アッカーマン フィルムアート社

1693 成功は99%が情熱! ―どんな人でもやる気になれる36のアクション 水野 元気 ダイヤモンド社

1694 政岡憲三『人魚姫の冠』絵コンテ集 政岡 憲三 青弓社

1695 政岡憲三とその時代: 「日本アニメーションの父」の戦前と戦後 単行本  – 2015/3/27 　萩原 由加里 (著) 萩原由加里 青弓社

1696 星と海の楽園 KAGAYA 河出書房新社

1697 星月夜への招待 KAGAYA 河出書房新社

1698 正倉院宝物: 181点鑑賞ガイド 杉本 一樹 新潮社

1699 生き物の描き方: 自然観察の技法 盛口 満 東京大学出版会

1700 生物毒の科学 (大英自然史博物館シリーズ 3) 単行本（ソフトカバー） 　ロナルド・ジェンナー (著),　出版社: エクスナ
レッジ; B5変形版 (2018/9/2)

エクスナレッジ

1701 生命史図譜 (生物ミステリー(生物ミステリー プロ)) 単行本  　土屋 健　出版社: 技術評論社; 初版 (2017/7/22) 技術評論社

1702 聖なるチベット (新版 イメージの博物誌) 単行本  　　　フィリップ・ローソン (著),　　出版社: 平凡社; 新版
(2012/10/21)

平凡社

1703 聖剣伝説2 SECRET of MANA 公式設定資料+完全攻略ガイド (SE-MOOK) ムック 　　スクウェア・エニックス　　出版
社: スクウェア・エニックス (2018/2/15)

スクウェア・エニックス

1704 聖書入門 (「知の再発見」双書) 創元社

1705 聖徳記念絵画館オフィシャルガイド: 幕末・明治を一望する 明治神宮外苑 東京書籍

1706 聖徳太子の本―日出処天子の転生と未来予言 - 学研

1707 西尾鉄也画集 西尾鉄也 スタイル

1708 西洋コスチューム大全―古代エジプトから20世紀のファッションまで 大型本  2010/8/1 　　ジョン ピーコック (著),
John Peacock (原著)   出版社: グラフィック社; 普及版 (2010/8/1)

グラフィック社

1709 西洋の紋章とデザイン 単行本  　森 護 (著) 　　出版社: ダヴィッド社 (1982/04) ダヴィッド社

1710 西洋家具ものがたり 小泉 和子 河出書房新社

1711 西洋絵画の歴史 1 ルネサンスの驚愕 (小学館101ビジュアル新書) 新書 　　遠山 公一 (著), 　出版社: 小学館
(2013/10/1)

小学館

1712 西洋絵画の歴史 2 バロック・ロココの革新 (小学館101ビジュアル新書) 新書 　高橋 裕子 (著)　　出版社: 小学館
(2016/2/1)

小学館

1713 西洋絵画の歴史 3 近代から現代へと続く問いかけ (小学館101ビジュアル新書) 単行本  　三浦 篤 (著)　　 出版社:
小学館 (2016/12/1)

小学館

1714 西洋甲冑＆武具 作画資料 渡辺信吾 玄光社

1715 西洋骨董鑑定の教科書 単行本（ソフトカバー） 　ジュディス・ミラー 　　出版社: パイインターナショナル (2018/4/23) パイインターナショナル

1716 西洋骨董道楽 (玄光社MOOK) ムック  　アートディレクション:メルキュール骨董店 (著) 　　出版社: 玄光社
(2013/11/25)

玄光社

1717 西洋名画の読み方2:19世紀中期から20世紀の傑作180点 単行本 　ジョン トンプソン 　　出版社: 創元社 (2008/9/1) 創元社

1718 西洋名画の読み方3:聖書と神話の名画188点 単行本  　パトリック・デ・リンク 　出版社: 創元社 (2010/10/7) 創元社

1719 西洋名画の読み方4:イタリア・ルネサンス 単行本 　ステファノ・ズッフィ (著), 　出版社: 創元社; 初版 (2013/9/12) 創元社

1720 西洋名画の読み方5:印象派 単行本  　ジェームズ・H. ルービン 　出版社: 創元社 (2016/6/20) 創元社

1721 石ノ森章太郎のマンガ家入門 (秋田文庫) 文庫  　石ノ森 章太郎　　出版社: 秋田書店 (1998/9/1)　607円（文庫版） 秋田書店

1722 石膏デッサンの100年―石膏像から学ぶ美術教育史 改訂版 荒木 慎也 アートダイバー

1723 石炭紀・ペルム紀の生物 (生物ミステリー (生物ミステリープロ)　土屋 健　　出版社: 技術評論社 (2014/7/19) 技術評論社

1724 赤瀬川原平漫画大全 赤瀬川 原平 河出書房新社

1725 雪広うたこアートワークス 魔界王子devils and realist 雪広 うたこ 一迅社

1726 絶対に見られない世界の秘宝９９ ダニエル・スミス 日経ナショナルジオグラ
フィック社

1727 絶対に出る 世界の幽霊屋敷 ロバート・グレンビル 日経ナショナルジオグラ
フィック社

1728 千と千尋の神隠し スタジオジブリ絵コンテ全集〈13〉 宮崎 駿 徳間書店

1729 占星術の本―運命を支配する天界の神秘学 - 学研

1730 川尻善昭「バンパイアハンターD」絵コンテ集 川尻 善昭 朝日ソノラマ

1731 戦う制服 坂本 明 並木書房

1732 戦艦大和&武蔵と日本海軍305隻の最期 - スコラマガジン

1733 戦後「日本マンガ」論争史 小山 昌宏 現代書館

1734 戦後ギャグマンガ史 米沢 嘉博 筑摩書房

1735 戦国時代の村の生活―和泉国いりやまだ村の一年 勝俣 鎮夫 岩波書店

1736 戦国武将の解剖図鑑 本郷 和人 エクスナレッジ

1737 戦時輸送船ビジュアルガイド 岩重 多四郎 大日本絵画
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1738 戦時輸送船ビジュアルガイド〈2〉日の丸戦隊ギャラリー 岩重 多四郎 大日本絵画

1739 戦場のヴァルキュリア4 ザ・コンプリートガイド 単行本 　　電撃ゲーム書籍編集部 　　出版社: KADOKAWA
(2018/6/8)

KADOKAWA

1740 戦争と美術1937‐1945 椹木野衣 国書刊行会

1741 戦争と放送 竹山 昭子 吉川弘文館

1742 戦争の世界史 大図鑑 大型本  　　R・G・グラント (著), 　出版社: 河出書房新社 (2008/7/11) 河出書房新社

1743 戦闘シーンイラストの描き方 大谷勇太 秀和システム

1744 戦闘機 (歴群図解マスター) 単行本 　　白石 光 (著) 　　出版社: 学研パブリッシング (2013/8/20) 学研パブリッシング

1745 潜水艦 (歴群図解マスター) 白石 光 学研パブリッシング

1746 潜水艦がまるごとわかる本~仕組みから幹部の仕事まで~ 山内 敏秀 メディアックス

1747 潜水艦のメカニズム完全ガイド 佐野 正 秀和システム

1748 潜水艦の戦う技術 現代の「海の忍者」―その実際に迫る 山内 敏秀 SBクリエイティブ

1749 全国現役観光列車図鑑 レイルマンフォトオフィス マイナビ出版

1750 禅の本―無と空の境地に遊ぶ悟りの世界 - 学研プラス

1751 素晴らしい映画を書くためにあなたに必要なワークブック　シド・フィールドの脚本術2 単行本  – 　シド・フィールド
(著), 　　出版社: フィルムアート社 (2012/3/11)

フィルムアート社

1752 素晴らしき洞窟探検の世界 吉田 勝次 筑摩書房

1753 組み立て×分解! ゲームデザイン ――ゲームが変わる「ルール」のパワー 渡辺 訓章 技術評論社

1754 創作アニメーション入門―基礎知識と作画のヒント 山村 浩二 六耀社

1755 創作者のためのファンタジー世界事典: ゲームクリエイターが知っておきたい神話・幻獣・魔術・異世界のすべて 単行
本 　　幻想世界探究倶楽部 (編集) 　　出版社: 学研プラス (2018/4/17)

学研プラス

1756 蒼き革命のヴァルキュリア 設定資料集 単行本　　電撃攻略本編集部 　　出版社: KADOKAWA (2017/3/11) KADOKAWA

1757 装飾がすごい世界の建築 単行本（ソフトカバー） 2017/5/22 　パイ インターナショナル (編集) 　　出版社: パイイン
ターナショナル (2017/5/22)

パイインターナショナル

1758 装飾パーツ素材集 大人セレブリティー (ijデジタルBOOK) 単行本（ソフトカバー）  – 2012/2/24 　Power Design (著)
出版社: インプレス (2012/2/24)

インプレス

1759 装飾系ロゴ&レタリング―Decorative Lettering ビー・エヌ・エヌ新社 ビー・エヌ・エヌ新社

1760 増補 アニメーターズサバイバルキット 大型本  – 2011/2/10
リチャード・ウィリアムズ   (著) 　出版社: グラフィック社; 増補版 (2011/2/10)

グラフィック社

1761 増補 モスクが語るイスラム史: 建築と政治権力 (ちくま学芸文庫) 文庫 2016/12/7 　羽田 正 (著) 　　出版社: 筑摩書
房; 増補版 (2016/12/7)

筑摩書房

1762 増補新装 カラー版日本建築様式史 太田博太郎 美術出版社

1763 足立美術館: 四季の庭園美と近代日本画コレクション 単行本　足立美術館 (監修)　　出版社: 河出書房新社
(2014/11/28)

河出書房新社

1764 続 デジタルアーティストが知っておくべきアートの原則 -感情、ムード、ストーリーテリング- 3DTotal.com ボーンデジタル

1765 続日本１００名城公式ガイドブック (歴史群像シリーズ特別編集) 単行本  公益財団法人 日本城郭協会 (監修) 　出版
社: 学研プラス (2017/12/29)

学研プラス

1766 孫社長の締め切りをすべて守った 最速! 「プロマネ」仕事術 単行本（ソフトカバー）  三木 雄信   出版社: PHP研究所
(2018/8/24)

PHP研究所

1767 多肉植物エケベリア Guide To Echeveria 単行本（ソフトカバー） 　　サボテン相談室 羽兼直行 (著) 　　出版社: 電波
社 (2016/4/23)

電波社

1768 多文化社会と異文化コミュニケーション 単行本  –
伊佐 雅子   (監修)   出版社: 三修社; 改訂新版 (2007/10/1)

三修社

1769 太古の生物図鑑 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2006/12/1 あすなろ書房

1770 太陽の王子ホルスの大冒険 (スタジオジブリ絵コンテ全集第二期) 高畑 勲 徳間書店

1771 対話のレッスン 日本人のためのコミュニケーション術 平田 オリザ 講談社

1772 帯と文様 ―織り帯に見る日本の文様図鑑 単行本 2008/6/11  藤井 健三 (ふじい けんぞう) (監修, 監修),    弓岡 勝
美 (ゆみおか かつみ) (編集) 　出版社: 世界文化社 (2008/6/11)

世界文化社

1773 台所と食卓の道具 内田 順子 金の星社

1774 大英自然史博物館の《至宝》250 単行本  国立科学博物館　 出版社: 創元社 (2017/3/3) 創元社

1775 大学・専門学校と学生をつなぐ 学校案内のデザイン - ビー・エヌ・エヌ新社

1776 大学生が知っておきたい消費生活と法律 単行本  – 2018/10/6
細川 幸一 (著) 　　出版社: 慶應義塾大学出版会 (2018/10/6)

慶應義塾大学出版会

1777 大学生が知っておきたい生活のなかの法律 単行本  – 2016/4/7
細川 幸一 (著) 　　出版社: 慶應義塾大学出版会 (2016/4/7)

慶應義塾大学出版会

1778 大学生のためのメディアリテラシー・トレーニング 長谷川 一 三省堂

1779 大坂城 絵で見る日本の城づくり (講談社の創作絵本) 単行本  2016/11/11 　　青山 邦彦 (著),    北川 央 (監修)　出
版社: 講談社 (2016/11/11)

講談社

1780 大人のためのメディア論講義 石田 英敬 筑摩書房

1781 大人のフィールド図鑑 原寸で楽しむ 美しい貝 図鑑&採集ガイド 単行本（ソフトカバー）  – 2017/3/1 　池田等　出版
社: 実業之日本社 (2017/3/1)

実業之日本社

1782 大人の少女マンガ手帖 熱血! スポ根ヒロイン 単行本 　『このマンガがすごい!』編集部 (編集) 　　出版社: 宝島社
(2018/5/11)

宝島社

1783 大聖堂ものがたり:聖なる建築物をつくった人々 (「知の再発見」双書) 創元社

1784 大塚康生 ルパン三世 作画集 大塚 康生 双葉社
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1785 大判ビジュアル 図解 大迫力! 写真と絵でわかる 日本の城・城合戦 小和田泰経 西東社

1786 大判ビジュアル図解 大迫力! 写真と絵でわかる 日本史人物ナンバー2列伝 単行本（ソフトカバー）  　入澤宣幸 (著) 西東社

1787 大判ビジュアル図解 大迫力! 写真と絵でわかる三国志 単行本（ソフトカバー） 　入澤宣幸 (著) 西東社

1788 大判ビジュアル図解 大迫力!写真と絵でわかる日本の合戦 大型本 　加唐 亜紀 (著) 西東社

1789 大野広司 背景画集 大野 広司 廣済堂出版

1790 大和和紀画業50周年記念画集~彩~ 大和 和紀 講談社

1791 第2次大戦ドイツ軍装ガイド 単行本  ? 2008/5/9
ジャン・ド・ラガルド   (著),    石井 元章 (翻訳),    後藤 修一 (翻訳),    北島 護 (翻訳) 　　出版社: 並木書房

並木書房

1792 第2次大戦各国軍装全ガイド ピーター ダーマン 並木書房

1793 第2次大戦各国軍装全ガイド (ミリタリー・ユニフォーム) 単行本（ソフトカバー）  ? 1998/7/10 　　出版社: 並木書房
(1998/7/10)

並木書房

1794 龍を描く (水墨画塾) 山下 秀樹 誠文堂新光社

1795 誰ガ為のアルケミスト オフィシャルアートワークス 電撃ゲーム書籍編集部 KADOKAWA

1796 誰でもわかるクリティカルシンキング：それって、ホント？ 北樹出版

1797 男鹿和雄画集 (ジブリTHE ARTシリーズ) 大型本  – 1996/6/1 スタジオジブリ

1798 男鹿和雄画集II (ジブリTHE ARTシリーズ) 大型本  – 2005/9/22 男鹿 和雄   (著),    スタジオジブリ (編集) スタジオジブリ

1799 知っておきたい映画監督100 日本映画編 単行本（ソフトカバー）　　キネマ旬報社・編 (著) 　　出版社: キネマ旬報社
(2009/9/26)

キネマ旬報社

1800 知られざるイージス艦のすべて 柿谷 哲也 笠倉出版社

1801 知られざる難破船の世界 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2008/6/1 あすなろ書房

1802 知的技法としてのコミュニケーション:「話す力」は「生きる力」 児島建次郎 ミネルヴァ書房

1803 知的思考の技術―考えるフレームを強化する7つのステップの思考術 産業能率大学総合研究所知的思考の
技術研究プロジェクト

産能大出版部

1804 地球とは思えない世界の絶景 世界の絶景調査委員会 宝島社

1805 地球の歩き方JAPAN ダムの歩き方 全国版――はじめてのダム旅入門ガイド (地球の歩き方 JAPAN)　　出版社: ダ
イヤモンド・ビッグ社 (2018/3/29)

ダイヤモンド・ビッグ社

1806 地球博物学大図鑑 スミソニアン協会 東京書籍

1807 地球不思議の旅―大自然が生んだ絶景 単行本（ソフトカバー）　アマナイメージズ (著), 　　出版社: パイインターナ
ショナル (2012/3/8)

パイインターナショナル

1808 地中海の覇者ガレー船 (「知の再発見」双書) 創元社

1809 竹と樹のマンガ文化論 竹宮 惠子 小学館

1810 竹宮惠子のマンガ教室 竹宮 惠子 筑摩書房

1811 茶の湯 表千家 清流無間断―せいりゅうにかんだんなし (趣味どきっ!) ムック 　　千 宗左 (その他) 　　出版社: NHK
出版 (2018/8/28)

NHK出版

1812 茶道辞典 大型本　　井口 海仙 (監修)　　出版社: 淡交社 (1979/9/1) 淡交社

1813 着付け師という仕事 改訂版 単行本（ソフトカバー）  　　杉山 幸恵 (著) 　　出版社: 幻冬舎; 改訂版 (2016/11/15) 幻冬舎

1814 着物&ゆかたのヘアアレンジ (主婦の友生活シリーズ) ムック 　　主婦の友社 (編集) 　　出版社: 主婦の友社
(2017/3/3)

主婦の友社

1815 着物のきほん着つけと帯結び ワイド版―この1冊で、家族の着物まわりが全部わかる! (主婦の友新きほんBOOKS
FASHION) 大型本  　　主婦の友社 (著) 　出版社: 主婦の友社 (2008/10/7)

主婦の友社

1816 着物の教科書 単行本  　　全日本きもの振興会 (監修) 　　　出版社: 新星出版社 (2018/12/3) 新星出版社

1817 着物の織りと染めがわかる事典 単行本 　　滝沢 静江 　　出版社: 日本実業出版社 (2007/6/19) 日本実業出版社

1818 着物花柄図鑑: 明治大正昭和に咲いた 単行本  2016/4/6  永田 欄子 (著) 　出版社: 誠文堂新光社 (2016/4/6) 誠文堂新光社

1819 中原淳一四季のイラストレーション 中原 淳一 立東舎

1820 中原淳一 美と抒情 高橋 洋一 講談社

1821 中国のマンガ〈連環画〉の世界: 中国のマンガ・絵物語 武田 雅哉 平凡社

1822 中国の伝統文様×デザイン センドポインツ・パブリッシング グラフィック社

1823 中国の伝統文様×デザイン 単行本（ソフトカバー）  2017/12/8  センドポインツ・パブリッシング (編集)  出版社: グラ
フィック社 (2017/12/8)

グラフィック社

1824 中国語イラスト辞典 単行本（ソフトカバー）　　出版社: 三修社 (2017/5/23) 三修社

1825 中世の覚醒 Richard E. Rubenstein 筑摩書房

1826 中世ヨーロッパの城の生活 (講談社学術文庫) 文庫  2005/6/11 　ジョゼフ・ギース   (著),    フランシス・ギース   (著),
栗原 泉 (翻訳) 　出版社: 講談社 (2005/6/11)

講談社

1827 中世ヨーロッパの城塞 単行本（ソフトカバー）  2012/3/20　J・E・カウフマン (著),    H・W・カウフマン (著),    ロバート・
M・ジャーガ (イラスト),    中島智章 (翻訳) 　　出版社: マール社 (2012/3/20)

マール社

1828 中世ヨーロッパ騎士事典 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2005/9/1 あすなろ書房

1829 中世ヨーロッパ入門 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2006/3/1 あすなろ書房

1830 中世兵士の服装 単行本（ソフトカバー）  ? 2013/3/20  ゲーリー・エンブルトン (著),    Gerry Embleton (原著)    濱崎
亨 (翻訳) 　出版社: マール社 (2013/3/20)

マール社

1831 中世兵士の服装 単行本（ソフトカバー）  ? 2013/3/20
ゲーリー・エンブルトン (著),    Gerry Embleton (原著),    濱崎 亨 (翻訳) 　　出版社: マール社 (2013/3/20)

マール社
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1832 中生代の生物 1巻(生物ミステリー (生物ミステリープロ)) 単行本 　土屋 健　　出版社: 技術評論社 (2015/9/1) 技術評論社

1833 中生代の生物 2巻(生物ミステリー (生物ミステリープロ)) 単行本 　土屋 健　　出版社: 技術評論社 (2015/9/1) 技術評論社

1834 中生代の生物 3巻(生物ミステリー (生物ミステリープロ)) 単行本 　土屋 健　　出版社: 技術評論社 (2015/9/1) 技術評論社

1835 中生代の生物 4巻(生物ミステリー (生物ミステリープロ)) 単行本 　土屋 健　　出版社: 技術評論社 (2015/9/1) 技術評論社

1836 ポケット図解 著作権がよ〜くわかる本 横溝 昇 秀和システム

1837 著作権トラブル解決のバイブル! クリエイターのための権利の本 単行本（ソフトカバー）  – 2018/9/30 　　出版社:
ボーンデジタル (2018/9/30)

ボーンデジタル

1838 著作権の法律相談〈1〉 水戸 重之 青林書院

1839 著作権の法律相談〈2〉 水戸 重之 青林書院

1840 著作権法入門 (2019-2020) 文化庁 著作権情報センター

1841 挑戦者たち―未知なる水中洞窟に挑む ロバート・F. バージェス 翔泳社

1842 調べる学習百科 アイヌ もっと知りたい! くらしや歴史 (岩崎書店の調べる学習百科シリーズ) 単行本  　　出版社: 岩
崎書店 (2018/8/31)

岩崎書店

1843 超ビジュアル! 世界の歴史人物大事典 単行本　　出版社: 西東社 (2017/7/3) 西東社

1844 超ビジュアル! 戦国武将大事典 単行本　　出版社: 西東社 (2015/12/10) 西東社

1845 超ビジュアル! 日本の合戦大事典 大型本 出版社: 西東社 (2018/3/19) 西東社

1846 超ビジュアル! 日本の歴史人物大事典 単行本　　出版社: 西東社 (2014/11/21) 西東社

1847 超ビジュアル! 幕末・維新人物大事典 単行本　　出版社: 西東社 (2016/11/16) 西東社

1848 超ビジュアル！世界の歴史大事典 単行本　　出版社: 西東社 (2018/7/11) 西東社

1849 超ビジュアル！日本の歴史大事典 単行本　　出版社: 西東社 (2015/8/5) 西東社

1850 超ワイド&精密図解 世界の軍用銃図鑑 (Gakken Mook) ムック  ? 2017/4/25   歴史群像編集部 (編集) 学研

1851 超絶技巧 美術館 (BT BOOKS) 単行本（ソフトカバー）　山下 裕二 　出版社: 美術出版社 (2013/11/27) 美術出版社

1852 超入門 マンガと図解でわかる! パース教室 ロビー・リー ボーンデジタル

1853 超入門！現代文学理論講座 蓼沼 正美 筑摩書房

1854 鳥の形態図鑑 (細密画シリーズ) 大型本  – 2008/7/1 　赤 勘兵衛   (著) 　出版社: 偕成社 (2008/7/1) 偕成社

1855 鳥の描き方マスターブック ジョン・ミューア・ローズ マール社

1856 鳥山石燕 画図百鬼夜行全画集 (角川文庫ソフィア) 文庫  – 2005/7/23 鳥山 石燕 　出版社: 角川書店 (2005/7/23) 角川書店

1857 鳥山明 THE WORLD (ジャンプコミックス デラックス) ペーパーバック  – 1990/1/10 集英社

1858 鳥類 (ビジュアル博物館) デビッド バーニー 同朋舎出版

1859 海戦の歴史 大図鑑 R・G・グラント 創元社

1860 障屏画と狩野派 辻 惟雄 岩波書店

1861 定本 映画術 ヒッチコック・トリュフォー 単行本  – 　フランソワ トリュフォー (著), 　出版社: 晶文社; 改訂版
(1990/12/1)

晶文社

1862 庭師が教える　図解　日本庭園の見方・楽しみ方 宇田川辰彦 家の光協会

1863 徹底解説 特殊部隊 (ホビージャパンMOOK 769) ムック  – 2017/1/31 ホビージャパン

1864 徹底解剖! 東京駅100年 過去 現在 そして未来へ (JTBの交通ムック) ムック  – 2014/11/27 JTBパブリッシング

1865 天気のしくみ事典 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2007/7 あすなろ書房

1866 天空の城ラピュタ スタジオジブリ絵コンテ全集〈2〉 宮崎 駿 徳間書店

1867 天空讃歌 KAGAYA 河出書房新社

1868 天元突破グレンラガン アニメーション原画集(2) 株式会社ガイナックス ガイナックス

1869 天元突破グレンラガン アニメーション原画集(3) ガイナックス ガイナックス

1870 天元突破グレンラガンアニメーション原画集(1) 株式会社ガイナックス ガイナックス

1871 治天のまなざし、王朝美の再構築: 鎌倉・南北朝時代 伊藤 大輔 吉川弘文館

1872 天皇の本―日本の霊的根源と封印の秘史を探る - 学研

1873 天使のたまご 絵コンテ集 押井守 復刊ドットコム

1874 天台密教の本―王城の鬼門を護る星神の秘儀・秘伝 - 学研

1875 天馬之夢―アルスラーン戦記イラスト集 天野 喜孝 角川書店

1876 天部像のすべて (仏像が好き!) 単行本  – 2018/6/27 　エイ出版社編集部 (編集) エイ出版社

1877 天文不思議集 (「知の再発見」双書) 創元社

1878 天野喜孝画集「AMANO first」 天野 喜孝 朝日ソノラマ
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1879 天野喜孝名画ものがたり シンデレラ 天野 喜孝 復刊ドットコム

1880 店舗・施設の仕事〜建築・インテリア作品集〜 ART BOXインターナショナル アートボックスインターナ
ショナル

1881 伝えたい言葉がすぐ見つかる! もち歩き韓国語日常単語集 (池田書店の持ち歩き会話シリーズ) 単行本　　出版社:
池田書店 (2013/7/11)

池田書店

1882 伝わるロゴの基本 トーン・アンド・マナーでつくるブランドデザイン ウジ トモコ グラフィック社

1883 伝説の生き物大図鑑 単行本  　　近藤 雅樹 (監修) 　出版社: PHP研究所 (2011/6/16) PHP研究所

1884 伝達力のある 企業案内グラフィックス―幅広い業種の会社案内・入社案内・コンセプトブック・ＣＳＲレポート特集 - パイインターナショナル

1885 伝統を知り、今様に着る 着物の事典 単行本 　　大久保 信子 (監修) 　　　出版社: 池田書店 (2011/4/4) 池田書店

1886 電脳コイル アーカイブス アニメスタイル編集部 スタイル

1887 兎とかたちの日本文化 東京大学出版会

1888 渡辺明夫アニメーションデザインワークス 渡辺 明夫 一迅社

1889 都市国家アテネ:ペリクレスと繁栄の時代 (「知の再発見」双書) 単行本  – 1997/6/1 創元社

1890 都道府県別 全国方言辞典 単行本　　出版社: 三省堂 (2009/8/25) 三省堂

1891 刀装具ワンダーランド 単行本  　川見 典久 (著)　出版社: 創元社 (2016/9/27) 創元社

1892 島根県立古代出雲歴史博物館展示ガイド　出版社: 島根県立古代出雲歴史博物館; 改訂版 (2013/11) 島根県立古代出雲歴史博
物館

1893 東アジア交流の盛華琉球王国―島根県立古代出雲歴史博物館特別展 単行本  島根県立古代出雲歴史博物館
(著) 　出版社: 今井出版 (2015/7/1)

今井出版

1894 東のエデン完全設定資料集 ホビー書籍部 エンターブレイン

1895 東欧アニメをめぐる旅―ポーランド・チェコ・クロアチア - 求龍堂

1896 東京カフェインテリア　TOKYO CAFE INTERIOR (エイムック 4252 CLUTCH BOOKS) ムック  ? 2019/1/29 エイ出版社

1897 東京の名教会さんぽ 鈴木 元彦 エクスナレッジ

1898 東京の歴史的邸宅散歩 (楽学ブックス) 単行本  2010/11/25 　鈴木 博之 (監修),    和田 久士 (写真) 　出版社: ジェ
イティビィパブリッシング (2010/11/25)

ジェイティビィパブリッシン
グ

1899 東京レトロ建築さんぽ 単行本（ソフトカバー）2016/11/13 　倉方 俊輔 (著),    下村 しのぶ (写真) 　出版社: エクスナ
レッジ (2016/11/13)

エクスナレッジ

1900 東京国立博物館図版目録 縄文遺物篇(骨角器) 単行本  東京国立博物館 (編集) 　出版社: 中央公論美術出版
(2003/06)

中央公論美術出版

1901 東京国立博物館図版目録 琉球資料篇 東京国立博物館 中央公論美術出版

1902 東京文化財研究所七十五年史．資料編 東京文化財研究所七十五年史 資料
編

中央公論美術出版

1903 東京文化財研究所七十五年史 本文編 東京文化財研究所 中央公論美術出版

1904 東大寺：美術史研究のあゆみ 新装版 大橋 一章 里文出版

1905 東宝特撮映画大全集 大型本 　東宝株式会社 (著) 　　出版社: ヴィレッジブックス (2012/9/28) ヴィレッジブックス

1906 東洋医学の本―心と体に効く奇跡の療法を探る - 学研

1907 東洋占術の本―運命と未来を見通す秘術の大系 - 学研

1908 桃組プラス戦記イラスト集「八彩」 左近堂 絵里 KADOKAWA/角川書店

1909 湯浅政明大全 Sketchbook for Animation Projects 湯浅 政明 復刊ドットコム

1910 藤原カムイ 異世界ファンタジーの描き方 藤原カムイ 玄光社

1911 藤子・Ｆ・不二雄のまんが技法 藤子・F・不二雄 小学館

1912 動くポーズ集2基本動作編 単行本（ソフトカバー）  – 2002/5/20 　マール社編集部 (編集) マール社

1913 動くポーズ集3動物編 単行本（ソフトカバー）  – 2003/5/20 　マール社編集部 (編集) マール社

1914 動物画の描き方 単行本（ソフトカバー）  – 1978/7/7
K.ハルトグレン (著) 　　出版社: マール社 (1978/7/7)

マール社

1915 洞窟の疑問30 ー探検から観光、潜む生物まで、のぞきたくなる道の世界ー (みんなが知りたいシリーズ7) 単行本  –
2018/2/9

成山堂書店

1916 洞窟の疑問30 ー探検から観光、潜む生物まで、のぞきたくなる道の世界ー (みんなが知りたいシリーズ7) 単行本  ?
2018/2/9 　藤田直史 (

成山堂書店

1917 道教の世界:宇宙の仕組みと不老不死 (「知の再発見」双書) 単行本  – 2011/1/12 創元社

1918 道教の本―不老不死をめざす仙道呪術の世界 - 学研プラス

1919 特殊効果アニメーションの世界 エレメンタルマジック 第2版 ジョセフ・ギランド ボーンデジタル

1920 特殊部隊装備 STYLE BOOK (ホビージャパンMOOK 845) ムック  – 2018/2/16 ホビージャパン

1921 奈良美智　YOSHITOMO NARA SELF-SELECTED　WORKS　PAINTINGS ハードカバー  　出版社: 青幻舎
(2015/3/4)

青幻舎

1922 内藤ルネ: 少女たちのカリスマ・アーティスト 増補新装版 内藤 ルネ 河出書房新社

1923 ハーバード実践講座 内面から勝つ交渉術 エリカ.アリエル・フォックス 講談社

1924 縄文土器ガイドブック―縄文土器の世界 井口 直司 新泉社

1925 縄文土器ガイドブック―縄文土器の世界 単行本 　井口 直司 (著)　　出版社: 新泉社 (2012/12/5) 新泉社
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1926 縄文土偶ガイドブック―縄文土偶の世界 単行本　三上 徹也 (著) 　出版社: 新泉社 (2013/12/21) 新泉社

1927 南米妖怪図鑑 ホセ・サナルディ ロクリン社

1928 二十八部衆 (魅惑の仏像) 西村 公朝 毎日新聞

1929 日本・中国の文様事典 (みみずくアートシリーズ) 単行本（ソフトカバー）  2000/1/1  早坂 優子   (著) 　出版社: 視覚
デザイン研究所 (2000/1/1)　出版社: パイインターナショナル; Bilingual版 (2013/3/20)

視覚デザイン研究所

1930 日本・東洋古美術文献目録―一九六六~二〇〇〇年 東京文化財研究所美術部 中央公論美術出版

1931 日本100名城公式ガイドブック (歴史群像シリーズ) 単行本  日本城郭協会 　出版社: 学研プラス (2007/5/25) 学研プラス

1932 日本TVアニメーション大全 テレビアニメ50年記念 - 世界文化社

1933 日本イラストレーション史 美術手帖編集部 美術出版社

1934 日本ゲーム産業史 ゲームソフトの巨人たち 日経BP社 ゲーム産業取材班 日経BP

1935 日本タイポグラフィ年鑑2018 単行本 　　NPO法人日本タイポグラフィ協会 (編集) 　　出版社: パイインターナショナル
(2018/4/11)

パイインターナショナル

1936 日本デジタルゲーム産業史: ファミコン以前からスマホゲームまで 小山 友介 人文書院

1937 日本の２０世紀芸術 酒井 忠康 平凡社

1938 日本のアニメーションを築いた人々 新版 叶精二 復刊ドットコム

1939 日本のアニメ全史―世界を制した日本アニメの奇跡 山口 康男 テンブックス

1940 日本の家紋大事典 単行本  　森本 勇矢　　出版社: 日本実業出版社 (2013/4/20) 日本実業出版社

1941 日本の企画者たち ~広告、メディア、コンテンツビジネスの礎を築いた人々~ 岡田芳郎 宣伝会議

1942 日本の極上ホテル2016 単行本（ソフトカバー）  – 2016/7/1 　トリップアドバイザー (監修),    ゴマブックス編集部 (編
集) 　出版社: ゴマブックス (2016/7/1)

ゴマブックス

1943 日本の軍装―幕末から日露戦争 1841~1929 中西 立太 大日本絵画

1944 芸術教養シリーズ1 信仰、自然との関わりの中で 日本の芸術史 造形篇I 栗本 徳子 幻冬舎

1945 芸術教養シリーズ2 飾りと遊びの豊かなかたち 日本の芸術史 造形篇II 栗本 徳子 幻冬舎

1946 日本の幻獣図譜: 大江戸不思議生物出現録 単行本  　湯本 豪一 (著) 　　出版社: 東京美術 (2016/7/25) 東京美術

1947 日本の国立公園 2019版 自然公園財団 自然公園財団

1948 日本の国立公園まるわかり事典 体験したい自然がいっぱい! 加藤 峰夫 PHP研究所

1949 日本の最も美しい教会 八木谷 涼子 エクスナレッジ

1950 日本の宗教の事典―神と仏をめぐる全信仰の流れ - 学研

1951 日本の神々の事典―神道祭祀と八百万の神々 - 学研

1952 日本の神様 解剖図鑑 平藤 喜久子 エクスナレッジ

1953 日本の図像漫画 浜田信義 パイインターナショナル

1954 日本の世界遺産 ビジュアル版 オールガイド 増補改訂版 (「わかる!」本) 単行本　　カルチャーランド (著) 　出版社: メ
イツ出版; 増補改訂版 (2018/7/5)

メイツ出版

1955 日本の戦車と軍用車両―輸入戦車から炊事自動車まで軍隊のビークル徹底研究 高橋 昇 文林堂

1956 日本の美しい庭園図鑑 単行本（ソフトカバー） 　　大野 暁彦 (著), 　出版社: エクスナレッジ (2017/3/30) エクスナレッジ

1957 日本の美しい庭園図鑑 単行本（ソフトカバー）  ? 2017/3/30 　　大野 暁彦 (著),    鈴木 弘樹 (著) エクスナレッジ

1958 日本の美を語る 高階 秀爾 青土社

1959 日本の文様 Nobuyoshi Hamada パイインターナショナル

1960 日本の文様 ペーパーバック 2013/8/23  Nobuyoshi Hamada (著) 　出版社: パイインターナショナル (2013/8/23) パイインターナショナル

1961 日本の文様 解剖図鑑 筧 菜奈子 エクスナレッジ

1962 日本の文様〈第2集〉 文庫 2007/2/1  紅会 (著) 　　出版社: 青幻舎; 新版 (2007/2/1) 青幻舎

1963 日本ファルコム公式 英雄伝説 閃の軌跡IV -THE END OF SAGA- ザ・コンプリートガイド 単行本 　　電撃ゲーム書籍
編集部 (編集) 　　出版社: KADOKAWA (2018/11/16)

KADOKAWA

1964 日本まんが 第弐巻: 男が燃えた!泣いた!笑った! 荒俣 宏 東海大学出版部

1965 日本まんが 第壱巻: 「先駆者」たちの挑戦 荒俣 宏 東海大学出版部

1966 日本まんが 第参巻: きらめく少女の瞳 荒俣 宏 東海大学出版部

1967 日本メディアアート史 馬定延 アルテスパブリッシング

1968 日本映画スチール集 シリーズ映画東映篇―石割平コレクション 単行本  　　石割 平 (編集), 　出版社: ワイズ出版
(2001/11/1)

ワイズ出版

1969 日本映画スチール集 極東チャンバラ黄金時代―雲井龍之介・長橋美代所蔵版 単行本  　石割 平 (編集)　　出版社:
ワイズ出版 (2001/03)

ワイズ出版

1970 日本映画スチール集 剣聖阪東妻三郎―古林義雄・石割平コレクション 単行本  　　石割 平 (編集), 　　出版社: ワイ
ズ出版 (2001/08)

ワイズ出版

1971 日本映画スチール集 新東宝大蔵篇―松田完一コレクション 単行本 　石割 平 (編集), 　　出版社: ワイズ出版
(2001/6/1)

ワイズ出版

1972 日本映画スチール集 大映時代劇戦前篇―石割平・橘公子所蔵版 単行本  　石割 平 (著)　　出版社: ワイズ出版
(2001/08)

ワイズ出版
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1973 日本映画スチール集 大映女優篇 昭和10・20年代―石割平コレクション 単行本  　　石割 平 (編集), 　出版社: ワイ
ズ出版 (2001/03)

ワイズ出版

1974 日本映画スチール集 東横・東映チャンバラ黄金時代昭和20年代―石割平コレクション 単行本  　石割 平 (編集),
出版社: ワイズ出版 (2001/4/1)

ワイズ出版

1975 日本映画スチール集 日活時代劇昭和10年代―丸根賛太郎・石割平・橘公子所蔵版 単行本  　石割 平 (編集), 　出
版社: ワイズ出版 (2001/7/1)

ワイズ出版

1976 日本映画スチール集 日活多摩川編―橘公子・石割平所蔵版 単行本 　　石割 平 (編集), 　出版社: ワイズ出版
出版社: ワイズ出版 (2001/7/1)

ワイズ出版

1977 日本映画スチール集 美人女優 戦前篇〈2〉石割平コレクション 単行本  　　石割 平 (著), 　出版社: ワイズ出版
(2001/5/1)

ワイズ出版

1978 日本映画スチール集 美人女優 戦前篇〈3〉石割平コレクション 単行本 　　石割 平 (著),    　出版社: ワイズ出版
(2001/6/1)

ワイズ出版

1979 日本映画スチール集 美人女優 戦前篇―石割平コレクション 単行本  　石割 平 (著), 　　出版社: ワイズ出版
(2001/2/1)

ワイズ出版

1980 日本映画スチール集 美人女優戦前篇完結版―石割平コレクション 単行本 　　石割 平 (著), 　　出版社: ワイズ出版
(2001/12/1)

ワイズ出版

1981 日本映画ポスター集 新東宝篇〈2〉酒井清一郎・金田行雄コレクション 単行本  　　坂井 清一郎 (編集), 　　出版社: ワ
イズ出版 (2001/7/1)

ワイズ出版

1982 日本映画ポスター集 新東宝篇―佐藤隆コレクション 単行本  　　佐藤 隆 (編集) 　出版社: ワイズ出版 (2001/1/1) ワイズ出版

1983 日本映画ポスター集 大映時代劇篇―佐藤隆コレクション 単行本 　佐藤 隆 (編集) 　　出版社: ワイズ出版 (2001/01) ワイズ出版

1984 日本映画ポスター集 東映活劇任侠篇〈2〉佐々木順一郎コレクション 単行本 　佐々木 順一郎 (編集), 　出版社: ワイ
ズ出版

ワイズ出版

1985 日本映画ポスター集 東映総集篇 単行本  – 　　円尾 敏郎 (編集) 　　出版社: ワイズ出版 (2001/10/1) ワイズ出版

1986 日本映画ポスター集 日活アクション篇〈1〉―西林忠雄コレクション 単行本  　　西林 忠雄 (編集), 　出版社: ワイズ出
版 (2000/12)

ワイズ出版

1987 日本映画ポスター集 日活アクション篇〈2〉―西林忠雄コレクション 単行本 　西林 忠雄 (編集), 　出版社: ワイズ出版
(2001/2/1)

ワイズ出版

1988 日本映画ポスター集 日活映画総集篇―金田行雄・二宮美利コレクション 単行本  　　金田 行雄 (編集), 　　出版社:
ワイズ出版 (2003/4/1)

ワイズ出版

1989 日本映画ポスター集 日活映画総集篇―金田行雄・二宮美利コレクション 単行本  　　金田 行雄 (編集),　出版社: ワ
イズ出版 (2003/4/1)

ワイズ出版

1990 日本映画ポスター集 日活青春映画篇―金田行雄・西林忠雄コレクション 単行本 　　金田 行雄 (編集),    出版社: ワ
イズ出版 (2001/4/1)

ワイズ出版

1991 新装版 日本画画材と技法の秘伝集: 狩野派絵師から現代画家までに学ぶ　新装版 小川 幸治 日貿出版社

1992 日本海軍 (歴群「図解」マスター) 歴史群像編集部 学研パブリッシング

1993 日本海軍小艦艇ビジュアルガイド2護衛艦艇編: 模型で再現 第二次大戦の日本艦艇 大型本  – 2017/7/31 岩重 多
四郎   (著)

大日本絵画

1994 日本近代漫画の誕生 清水 勲 山川出版社

1995 日本軍装備大図鑑―制服・兵器から日用品まで 大型本  – 2012/5/1  アグスティン サイス (著), 原書房

1996 日本語表記ルールブック 第2版 日本エディタースクール 日本エディタースクール出
版部

1997 日本甲冑図鑑 単行本（ソフトカバー）  ? 2010/7/28
三浦 一郎   (著) 　出版社: 新紀元社 (2010/7/28)

新紀元社

1998 日本字フリースタイル・コンプリート：たのしい描き文字２１００ 誠文堂新光社

1999 日本庭園の歴史と文化 小野 健吉 吉川弘文館

2000 日本刀の教科書 単行本 　渡邉 妙子 (著), 　出版社: 東京堂出版 (2014/10/22) 東京堂出版

2001 日本特撮技術大全 学研プラス 学研プラス

2002 日本美術のことばと絵 玉蟲 敏子 KADOKAWA/角川学芸出
版

2003 増補新装 カラー版 20世紀の美術 末永 照和 美術出版社

2004 日本美術の発見者たち 矢島 新 東京大学出版会

2005 日本美術を見る眼：東と西の出会い 増補版 高階 秀爾 岩波書店

2006 増補新装 カラー版日本美術史 辻 惟雄 美術出版社

2007 カラー版 日本美術史年表 辻 惟雄 美術出版社

2008 日本服飾史 女性編 (趣) 単行本（ソフトカバー）  2015/4/6  井筒 雅風 (著) 　出版社: 光村推古書院 (2015/4/6) 光村推古書院

2009 日本服飾史 男性編 (趣) 単行本（ソフトカバー） 2015/4/6   井筒 雅風 (著) 　　出版社: 光村推古書院 (2015/4/6) 光村推古書院

2010 日本文化入門―その基層から美意識まで 板垣 俊一 武蔵野書院

2011 日本民間放送年鑑 ２０１９ 日本民間放送連盟 コーケン出版

2012 日本陸軍兵器資料集 宗像 和広 並木書房

2013 日蓮の本―末法の世を撃つ法華経の予言 - 学研プラス

2014 入門CGデザイン -CG制作の基礎- [改訂新版] - 画像情報教育振興協会

2015 入門メディア・コミュニケーション 山腰 修三 慶應義塾大学出版会

2016 忍者・忍術 超秘伝図鑑 単行本 　山田 雄司 (監修) 　出版社: 永岡書店 (2017/7/15) 永岡書店

2017 忍者・忍術ビジュアル大百科 (学研ファースト歴史百科) 単行本 　山田 雄司 (監修) 　　出版社: 学研プラス
(2017/11/14)

学研プラス

2018 忍者の教科書: 新萬川集海 (0021) 単行本 　山田 雄司 (監修), 　　出版社: 笠間書院 (2014/2/10) 笠間書院

2019 忍者大図鑑: 人物・忍具・忍術 大型本 　山田 雄司 　出版社: 金の星社 (2017/12/10) 金の星社
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2020 年鑑ナイフマガジン2018 (ワールドムック№1169) ムック 　出版社: ワールドフォトプレス (2018/3/2) ワールドフォトプレス

2021 背景カタログ西洋ファンタジー編 大型本  2017/12/14  マール社編集部 (編集) 　出版社: マール社 (2017/12/14) マール社

2022 背景ビジュアル資料〈2〉団地・路地裏・商店街 単行本  ? 2007/10/1
かさこ   (著),    木村 俊幸 (監修)

社 グ 社

グラフィック社

2023 背景画集 草薙 (英語) 大型本  – 2006/7/1 　草薙 (イラスト) 光村推古書院

2024 背景画集 草薙2 SF編 (英語) 大型本  – 2007/6/13 光村推古書院

2025 背景画集 草薙3 日本の風景編 (英語) 大型本  – 2007/12/27 光村推古書院

2026 背景画集 草薙4 (英語) 大型本  – 2008/7/30 　草薙 (著) 光村推古書院

2027 背景画集 草薙5 (英語) 大型本  – 2008/12/19 　草薙 (著) 光村推古書院

2028 背景画集 草薙6 (英語) 大型本  – 2009/8/3 光村推古書院

2029 背景画集 草薙7 大型本  – 2011/7/22 光村推古書院

2030 白亜紀の生物　下巻 (生物ミステリー（生物ミステリー プロ）) 　土屋 健 　出版社: 技術評論社 (2015/8/18) 技術評論社

2031 白亜紀の生物　上巻 (生物ミステリー（生物ミステリー プロ）) 単行本 　土屋 健　出版社: 技術評論社 (2015/8/18) 技術評論社

2032 白亜紀の生物　上巻 (生物ミステリー（生物ミステリー プロ）土屋 健　出版社: 技術評論社 (2015/8/18) 技術評論社

2033 非正規社員サバイバルマニュアル 単行本  – 2016/12/5
富田 朗 (著) 　　出版社: 労働新聞社 (2016/12/5)

労働新聞社

2034 微化石―顕微鏡で見るプランクトン化石の世界 (国立科学博物館叢書) 大型本  谷村 好洋　出版社: 東海大学出版
会 (2012/7/1)

東海大学出版会

2035 美しい曲線の幾何学模様:花と葉とつる草の芸術 (アルケミスト双書) 単行本 2014/11/18  リサ・デロング (著),    山
田 美明 (翻訳)  出版社: 創元社 (2014/11/18)

創元社

2036 美しい情景イラストレーション ファンタジー編-幻想的な風景を描くクリエイターズファイル- 単行本（ソフトカバー） 　パ
イ インターナショナル (編集) 　　出版社: パイインターナショナル (2017/9/12)

パイインターナショナル

2037 美しい情景イラストレーションノスタルジー編-情緒的な風景を描くクリエイターズファイル- 単行本（ソフトカバー）
パイ インターナショナル (編集) 　　出版社: パイインターナショナル (2018/11/12)

パイインターナショナル

2038 美しい情景イラストレーション-魅力的な風景を描くクリエイターズファイル- 単行本（ソフトカバー）　パイ インターナ
ショナル (編集) 　　出版社: パイインターナショナル (2017/5/22)

パイインターナショナル

2039 美しい世界の傑作ミュージアム 何度でも行きたい素敵な博物館、美術館 単行本（ソフトカバー）  MdN編集部 (編集)
出版社: エムディエヌコーポレーション (2017/9/26)

エムディエヌコーポレー
ション

2040 美しい知の遺産 世界の図書館 大型本  2014/10/16 　ジェームズ・W・P・キャンベル (著),    桂英史 (監修),    ウィ
ル・プライス (写真) 　出版社: 河出書房新社 (2014/10/16)

河出書房新社

2041 美術手帖7月号増刊 台北 國立故宮博物院 雑誌  美術手帖編集部 (編集) 　出版社: 美術出版社; 不定版
(2014/6/23)

美術出版社

2042 美人画ボーダレス 単行本 　芸術新聞社 (監修) 　出版社: 芸術新聞社 (2017/10/26) 芸術新聞社

2043 百人一首 小倉山 単行本 　大石天狗堂 (監修) 　　出版社: 永岡書店 (2005/10/10) 永岡書店

2044 百人一首大事典―完全絵図解説 大型本  　吉海 直人 　出版社: あかね書房 (2006/12/1) あかね書房

2045 表情カタログ おとな編 単行本（ソフトカバー）  – 2010/3/20
マーク・サイモン   (著),    Mark Simon (原著)

社 社

マール社

2046 表面張力の物理学―しずく、あわ、みずたま、さざなみの世界 (物理学叢書 104) 単行本 　ドゥジェンヌ (著),　出版社:
吉岡書店; 第2版 (2008/01)

吉岡書店

2047 武器 単行本（ソフトカバー）  ? 1982/12/29
ダイヤグラムグループ (編集)　　出版社: マール社 (1982/12/29)

マール社

2048 武器 単行本（ソフトカバー）　ダイヤグラムグループ (編集) 　　出版社: マール社 (1982/12/29) マール社

2049 武器の歴史 大図鑑 大型本  ? 2012/4/12
リチャード・ホームズ (著),    五百旗頭 真 (監修),    山口 昇 (監修),    山崎 正浩 (翻訳) 　出版社: 創元社; 初版

創元社

2050 武器の歴史 大図鑑 大型本 　リチャード・ホームズ (著　　出版社: 創元社; 初版 (2012/4/12) 創元社

2051 風の谷のナウシカ スタジオジブリ絵コンテ全集〈1〉 宮崎 駿 徳間書店

2052 仏像大図鑑 如来・菩薩像のすべて (エイムック 4025)  　正木 晃、 エイ出版社編集部 | 2018/3/15 エイ出版社

2053 物語らないアニメーション: ノーマン・マクラレンの不思議な世界 栗原 詩子 春風社

2054 兵士の歴史 大図鑑 大型本 　R・G・グラント (著),　　出版社: 創元社 (2017/2/23) 創元社

2055 別冊Discover Japan_LOCAL 地域ブランド デザイン集 (エイムック 3588 別冊Discover Japan LOCAL) ムック  –
2017/1/28 　ディスカバージャパン編集部 (編集)

エイ出版社

2056 別冊太陽214 浮世絵図鑑 (別冊太陽 日本のこころ 214) ムック  – 2013/12/13 　安村敏信 (監修) 平凡社

2057 別冊太陽217 明治の細密工芸 (別冊太陽 日本のこころ 217) ムック  　山下 裕二 (監修) 　　出版社: 平凡社
(2014/3/27)

平凡社

2058 宝石と鉱物の大図鑑 大型本  – 2017/11/3 　スミソニアン協会 (監修),    諏訪 恭一 (監修),    宮脇 律郎 (監修) 　出
版社: 日東書院本社 (2017/11/3)

日東書院本社

2059 法律家・法務担当者のためのIT技術用語辞典　出版社: 商事法務 (2017/8/12) 商事法務

2060 北斎決定版 (別冊太陽 日本のこころ) ムック  – 2010/10/27 　浅野 秀剛 (監修)　出版社: 平凡社 (2010/10/27) 平凡社

2061 北条司画集 ANGEL HEART COLOR&MONOCHROME ILLUSTRATIONS 北条司 徳間書店

2062 魔術学―魔術師マーリンの秘密 大型本  　ドゥガルド・A. スティール (著　　出版社: 今人舎 (2006/9/1) 今人舎

2063 魔術師のための創作BOOK 単行本（ソフトカバー）　倉戸 みと (著) 　出版社: 日本文芸社 (2017/10/6) 日本文芸社

2064 魔術事典 (「知」のビジュアル百科) 大型本  ? 2004/10/1 あすなろ書房

2065 魔女・魔法使い大図鑑―魔女からの招待状 大型本  ? 2012/11/1
平林 知子 　　出版社: 国土社 (2012/11/1)

国土社

2066 魔女の宅急便 (スタジオジブリ絵コンテ全集) 宮崎 駿 徳間書店
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2067 魔女狩り (「知の再発見」) 単行本  – 1991/12/10 　ジャン・ミシェル サルマン 創元社

2068 魔性の女挿絵集 ---大正〜昭和初期の文学に登場した妖艶な悪女たち (らんぷの本) 単行本 　中村 圭子 (著) 　出
版社: 河出書房新社 (2013/3/22)

河出書房新社

2069 魔法使いと魅惑の名舞台(J.K.ローリングの魔法界 ムービー・マジック第1巻) 大型本　出版社: 静山社; 初版
(2016/10/20)

静山社

2070 末法 / Apocalypse 失われた夢石庵コレクションを求めて (展覧会図録) 大型本   末法展開催実行委員会 細見美術
館 　出版社: 紫紅社 (2017/10/31)

紫紅社

2071 漫画大博物館―1924-1959 単行本　　松本 零士  日高 敏 　　出版社: 小学館クリエイティブ (2004/11/1) 小学館クリエイティブ

2072 密教の仏像入門 (エイムック 3036)  2015/2/27 エイ出版社

2073 名監督の技を盗む! スコセッシ流監督術 単行本 　クリストファー・ケンワーシー (著　　出版社: ボーンデジタル
(2017/3/19)

ボーンデジタル

2074 名監督の技を盗む! スピルバーグ流監督術 単行本  　クリストファー・ケンワーシー (著), 　出版社: ボーンデジタル
(2017/8/30)

ボーンデジタル

2075 名監督の技を盗む! タランティーノ流監督術 大型本  –クリストファー・ケンワーシー (著),　出版社: ボーンデジタル
(2017/12/24)

ボーンデジタル

2076 名景 世界遺産 自然遺産編 単行本（ソフトカバー）  – 　　アマナイメージズ (著), 　　出版社: パイインターナショナル
(2011/5/30)

パイインターナショナル

2077 名景世界遺産 文化遺産編 単行本（ソフトカバー）  　アマナイメージズ (著), 出版社: パイインターナショナル
(2012/1/24)

パイインターナショナル

2078 名建築の空想イラスト図鑑 単行本  　サイドランチ (出版社: エクスナレッジ (2017/3/30) エクスナレッジ

2079 明王像のすべて (エイムック 2768)  2014/1/23 エイ出版社

2080 面白いほどよくわかる物理―地球物理、光と音、力と運動法則など物理学の基本を解説! (学校で教えない教科書)
単行本  　長沢 光晴 (著) 　出版社: 日本文芸社 (2003/10/1)

日本文芸社

2081 目で覚える美術解剖学 単行本（ソフトカバー）  – 2017/9/20
ロベルト・オスティ (著),    植村 亜美 (翻訳)

社 パ

パイインターナショナル

2082 目をみはる 伊藤若冲の『動植綵絵』 (アートセレクション) 単行本　　狩野 博幸 　出版社: 小学館 (2000/7/24) 小学館

2083 紋章の歴史:ヨーロッパの色彩とかたち (「知の再発見」双書) 単行本 　ミシェル パストゥロー 　　出版社: 創元社
(1997/9/1)

創元社

2084 紋章学辞典 単行本  　　森 護 　出版社: 大修館書店 (1998/5/1) 大修館書店

2085 夜空と月の物語 単行本（ソフトカバー）  ピーピーエス通信社 (著　　出版社: パイインターナショナル (2014/8/25) パイインターナショナル

2086 夜空と星の物語 単行本（ソフトカバー） アマナイメージズ (著　　出版社: パイインターナショナル (2013/6/21) パイインターナショナル

2087 郵政博物館公式ガイドブック 単行本  通信文化協会 (監修) 　出版社: 日本郵趣出版 (2015/03) 日本郵趣出版

2088 妖怪バイブル 単行本  　ブレンダ・ローゼン 　出版社: 産調出版 (2009/8/1) 産調出版

2089 妖怪ビジュアル大図鑑 (講談社ポケット百科シリーズ) 単行本　　出版社: 講談社 (2018/7/15) 講談社

2090 妖怪調査ファイル (「もしも?」の図鑑) 単行本（ソフトカバー）  　宮本 幸枝 (著) 　出版社: 実業之日本社 (2014/10/16) 実業之日本社

2091 妖怪萬画 (第1巻 妖怪たちの競演編) ペーパーバック  – 2012/2/15 　和田京子 (著) 　出版社: 青幻舎 (2012/2/15) 青幻舎

2092 妖怪萬画 (第2巻 絵師たちの競演編) ペーパーバック  – 2012/4/4 　和田京子 (著) 　出版社: 青幻舎 (2012/4/4) 青幻舎

2093 妖精バイブル (GAIA BOOKS) 単行本  テレサ・ムーリー 　出版社: 産調出版 (2008/7/1) 産調出版

2094 洋食器のきほん―テーブルコーディネートアイテム: ヨーロッパの名窯からメイドインジャパンの器まで、上手な揃え方
と食卓演出 大型本  – 2018/1/11 　浜 裕子 (著) 　出版社: 誠文堂新光社

誠文堂新光社

2095 裏千家茶道 灰形と灰を作る (お茶のおけいこ) 単行本 　　阿部 宗正 　　出版社: 世界文化社 (2008/1/1) 世界文化社

2096 裏千家茶道 棚点前 (お茶のおけいこ) 単行本  　　阿部 宗正 (監修) 　　出版社: 世界文化社 (2007/7/1) 世界文化社

2097 立体像で理解する美術解剖 大型本  – 2016/11/26
阿久津 裕彦 (著),    小野 結貴花=造形 (その他) 　　出版社: 技術評論社 (2016/11/26)

技術評論社

2098 猟奇博物館へようこそ：西洋近代知の暗部をめぐる旅 白水社

2099 良い・コミックデザイン パイインターナショナル

2100 琳派のデザイン学 ＮＨＫ出版

2101 琳派を愉しむ―細見コレクションの名品を通して 大型本  細見美術館 (監修) 　出版社: 淡交社 (2001/10/1) 淡交社

2102 輪切り図鑑 大帆船―トラファルガーの海戦をたたかったイギリスの軍艦の内部を見る 大型本   R・プラット (著)   出
版社: 岩波書店 (1994/4/26)

岩波書店

2103 鈴木康士画集 視線  鈴木 康士 | 2016/7/15 新紀元社

2104 鈴木康士画集 薄明  　鈴木康士 | 2017/11/3 新紀元社

2105 暦の歴史 (「知の再発見」双書) 単行本  – 2001/5/1 創元社

2106 歴史がわかる!世界の国旗図鑑 単行本  　苅安 望 (著) 　出版社: 山川出版社 (2018/9/1) 山川出版社

2107 錬金術:おおいなる神秘 (「知の再発見」双書) 単行本  – 1997/12/1 創元社

2108 路線バスしゅっぱつ! (ランドセルブックス) 単行本  – 2016/4/15 　鎌田 歩 (著, イラスト) 福音館書店

2109 路地裏のある街、坂道の見える村 世界の写真家たちが写したゆるやかな時間 単行本  – 2014/5/27 エムディエヌコーポレー
ション

2110 路面電車スペシャル (みんなの鉄道DVDBOOKシリーズ メディアックスMOOK) 大型本  – 2014/8/27 メディアックス

2111 浪漫図案：明治・大正・昭和の商業デザイン 光村推古書院

2112 和　ｊａｐａｎｅｓｅ　ｓｔｙｌｅ　×　ｂｅａｕｔｉｆｕｌ　ｍａｔｅｒｉａｌ 技術評論社

2113 和ダイニング＆日本料理店 (ショップデザインシリーズ) 単行本  ? 2005/4/1 　商店建築社 (編集) 商店建築社
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2114 和のこころ：日本伝統芸術へのいざない 慶応義塾大学出版会

2115 和の伝統デザイン素材集 (design parts collection) 単行本（ソフトカバー）  – 2018/10/25 　夏木 一美 (著) 技術評論社

2116 和の背景カタログ 和室・日本家屋 単行本（ソフトカバー）  2015/4/24 　マール社編集部 (編集) マール社

2117 和の背景カタログ：漫画家・アニメーター必携の写真資料集．２ マール社

2118 和の背景カタログ：和室・日本家屋 マール社

2119 和の背景カタログ2 ー明治・大正・昭和ー 洋館・和洋折衷の家 単行本（ソフトカバー）  – 2016/12/20 　マール社編集
部 (編集)

マール社

2120 和の背景カタログ2 ー明治・大正・昭和ー 洋館・和洋折衷の家 単行本（ソフトカバー）  2016/12/20　マール社編集部
(編集) 　　出版社: マール社 (2016/12/20)

マール社

2121 和菓子の美: 10人の名匠による技 大型本　　藪 光生 (監修)　　出版社: 誠文堂新光社 (2014/3/18) 誠文堂新光社

2122 和食の英語表現事典 単行本  　　出版社: 丸善出版 (2016/10/13) 丸善出版

2123 和食器のきほん改訂版―テーブルコーディネートアイテム: 豊富な種類と産地、揃え方と扱い方、上手なしつらえまで
単行本  – 2017/11/1 　浜 裕子 (著) 　出版社: 誠文堂新光社; 改訂版

誠文堂新光社

2124 和食料理店&居酒屋 (ショップデザインシリーズ) 単行本  ? 2009/4/1 商店建築社 (編集) 商店建築社

2125 和田誠シネマ画集〈2〉 大型本  – 2017/4/1
和田 誠 (著)

ワイズ出版

2126 薔薇の鉄索：村上芳正画集 国書刊行会

2127 ―WONDER SPOT― 世界の絶景・秘境100 単行本（ソフトカバー）　出版社: 成美堂出版 (2013/11/1) 成美堂出版

2128 詩学　光文社古典新訳文庫 アリストテレス 著
三浦洋 訳

光文社

2129 映画理論集成 古典理論から記号学の成立へ 岩本憲児/波多野哲朗 フィルムアート社

2130 風姿花伝 世阿弥 野上豊一郎/西尾実 岩波書店

2131 物語の構造分析 ロラン・バルト 著　花輪光 訳 みすず書房

2132 映画記号学の諸問題 クリスチャン・メッツ 著　浅沼圭司 訳 書肆風の薔薇

2133 記号学─意味作用とコミュニケイション ピエール・ギロー 著　佐藤信夫 訳 白水社

2134 意識の起源史 エーリッヒ・ノイマン 著　野村道義 訳 紀伊國屋書店

2135 道化の民俗学 山口昌男 岩波書店

2136 物語構造分析の理論と技法―CM・アニメ・コミック分析を例として 高田明典 大学教育出版

2137 現代文学理論―テクスト・読み・世界 土田 知則/神郡 悦子/伊藤 直哉 新曜社

2138 物語論　基礎と応用 橋本陽介 講談社

2139 音響学入門 日本音響学会 コロナ社

2140 聴覚心理学概論 B.C.J.ムーア (大串健吾　訳） 誠信書房

2141 映画録音技術 日本映画テレビ録音協会 日本映画・テレビ録音協会

2142 Sound for film and Television トムリンソン・ホルマン（沢口真生　訳） 兼六館出版

2143 映画の文法――実作品にみる撮影と編集の技法 ダニエル・アリホン　訳　岩本 憲児
出口 丈人

紀伊國屋書店

2144 アニメプロデューサーの仕事論 キネマ旬報映画総合研究所 キネマ旬報社

2145 時の過ぎゆくままに 佐々木史朗 ワイズ出版

2146 コトラーのマーケティング4.0 フィリップ・コトラー 朝日新聞社

2147 物語の体操 大塚英志 星海社

2148 短編工場 集英社文庫編集部 集英社文庫

2149 映画の構造分析 内田樹 文藝春秋

2150 天才の思考 高畑勲と宮崎駿 鈴木敏夫 文春新書

2151 読んでいない絵本 山田太一 小学館

2152 「ポスト宮崎駿」論─日本アニメの天才たち 長山靖生 新潮社

2153 フランスの「文化外交」戦略に学ぶ 渡邊啓貴 大修館書店

2154 芸術起業論 村上隆 幻冬舎

2155 演劇入門　講談社現代新書 平田オリザ 講談社

2156 ファッションの世紀 共振する２０世紀のファッションとアート 深井晃子 平凡社

2157 化粧の日本史─美意識の移りかわり 山村博美 吉川弘文館

2158 お姫様とジェンダー―アニメで学ぶ男と女のジェンダー学入門　ちくま新書 若桑みどり 筑摩書房

2159 日本の家1945年以降の建築と暮らし
新建築住宅特集別冊2017年8月号

新建築社

2160 東アジアのクリエイティヴ産業 谷川建著司 須藤瑤子 王向華編 森話社
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2161 シリーズ　日本映画は生きている第1巻 岩波書店

2162 シリーズ　日本映画は生きている第2巻 岩波書店

2163 シリーズ　日本映画は生きている第3巻 岩波書店

2164 シリーズ　日本映画は生きている第4巻 岩波書店

2165 シリーズ　日本映画は生きている第5巻 岩波書店

2166 シリーズ　日本映画は生きている第6巻 岩波書店

2167 シリーズ　日本映画は生きている第7巻 岩波書店

2168 シリーズ　日本映画は生きている第8巻 岩波書店

2169 日本映画史叢書第1巻 森話社

2170 日本映画史叢書第2巻 森話社

2171 日本映画史叢書第3巻 森話社

2172 日本映画史叢書第4巻 森話社

2173 日本映画史叢書第5巻 森話社

2174 日本映画史叢書第6巻 森話社

2175 日本映画史叢書第7巻 森話社

2176 日本映画史叢書第8巻 森話社

2177 日本映画史叢書第9巻 森話社

2178 日本映画史叢書第10巻 森話社

2179 日本映画史叢書第11巻 森話社

2180 日本映画史叢書第12巻 森話社

2181 日本映画史叢書第13巻 森話社

2182 日本映画史叢書第14巻 森話社

2183 日本映画史叢書第15巻 森話社

2184 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書1巻 文芸春秋

2185 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書2巻 文芸春秋

2186 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書3巻 文芸春秋

2187 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書4巻 文芸春秋

2188 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書5巻 文芸春秋

2189 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書6巻 文芸春秋

2190 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書7巻 文芸春秋

2191 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書8巻 文芸春秋

2192 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書9巻 文芸春秋

2193 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書10巻 文芸春秋

2194 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書11巻 文芸春秋

2195 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書12巻 文芸春秋

2196 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書13巻 文芸春秋

2197 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書14巻 文芸春秋

2198 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書15巻 文芸春秋

2199 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書16巻 文芸春秋

2200 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書17巻 文芸春秋

2201 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書18巻 文芸春秋

2202 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書19巻 文芸春秋

2203 文春ジブリ文庫　ジブリの教科書20巻 文芸春秋

2204 社会学ベーシックス第2巻 世界思想社

2205 社会学ベーシックス第3巻 世界思想社

2206 社会学ベーシックス第5巻 世界思想社

2207 社会学ベーシックス第6巻 世界思想社
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2208 社会学ベーシックス第7巻 世界思想社

2209 社会学ベーシックス第8巻 世界思想社

2210 社会学ベーシックス第9巻 世界思想社

2211 社会学ベーシックス第10巻 世界思想社

2212 社会学ベーシックス別巻 世界思想社

2213 "PLUS MADHOUSE 4  りんたろう（プラスマッドハウス）" キネマ旬報社

2214 "PLUS MADHOUSE 5 小池健　（プラスマッドハウス）" キネマ旬報社

2215 イタリアアニメーションの世界 プチグラパブリッシング

2216 オールタイム・ベスト アニメーション篇 映画遺産  キネ旬ムック キネマ旬報社

2217 コンピュータグラフィックス［改定新版］ 画像情報教育振興協会
(CG-ARTS)

2218 ジブリの哲学  -変わるものと変わらないもの- 岩波書店

2219 シュヴァンクマイエルとチェコ･アート 未知谷

2220 メディアアートの世界 実験映像 1970-2007 国書刊行会

2221 声優ラジオの時間 綜合図書

2222 富野由悠季　全仕事 キネマ旬報社

2223 富野由悠季の世界 キネマ旬報社

2224 ぴえろ大解剖 三栄書房

2225 漫画・アニメの賞事典 日外アソシエーツ

2226 マクロス音楽の全軌跡 1982-2018 ――歴代アーチスト/クリエイター証言集 一迅社

2227 映画の考古学 C. W. ツェーラム フィルムアート社

2228 ディズニーを支えた技術 J・P・ロッテ 日経BP社

2229 キャラクターからつくる物語創作再入門　「キャラクターアーク」で読者の心をつかむ K.M.ワイランド フィルムアート社

2230 オリジナルビデオアニメ80's  テープがヘッドに絡まる前に MOBSPROOF編集部：編 出版ワークス

2231 チェコ・アニメーションの世界 S・ウルヴェル：編/赤塚若樹：編訳 人文書院

2232 日本戦前映画論集―映画理論の再発見― アーロン・ジェロー、岩本憲児、マーク・
ノーネス［監修］

ゆまに書房

2233 イラストでわかる映画の歴史　いちばんやさしい映画教室 アダム・オールサッチ・ボードマン フィルムアート社

2234 アニメの魂  協働する創造の現場 イアン・コンドリー NTT出版

2235 ピクサー流創造するちから　小さな可能性から、大きな価値を意味出す方法 エド・キャットムル、エイミー・ワラス ダイアモンド社

2236 手塚治虫とボク うしおそうじ 草思社

2237 ディズニー、手塚からジブリ、ピクサーへ  歴史をつくったアニメ・キャラクターたち おかだえみこ キネマ旬報社

2238 アニメの仕事は面白すぎる　絵コンテの鬼・奥田誠治と日本アニメ界のリアル 奥田誠治 出版ワークス

2239 ミッキーマウス　ディズニーとドイツ カルステン・ラクヴァ 現代思潮新社

2240 "3Dは本当に「買い」なのか キネマ旬報映画総合研究所：編 キネマ旬報社

2241 “日常系アニメ”ヒットの法則 キネマ旬報映画総合研究所 キネマ旬報社

2242 ライアン・ラーキン やせっぽちのバラード クリス・ロビンソン 太郎次郎社エディタス

2243 『話の話』の話  アニメーターの旅  ユーリー･ノルシュテイン クレア･キッソン 未知谷

2244 数学者たちの楽園  ―「ザ・シンプソンズ」を作った天才たち サイモン・シン 新潮社

2245 メアリー・ブレア ある芸術家の燦めきと、その作品 ジョン・ケインメーカー 岩波書店

2246 ミヤザキワールド‐宮崎駿の闇と光‐ スーザン・J・ネイピア 早川書房

2247 アニメとプロパガンダ　第二次大戦期の映画と政治 セバスチャン・ロファ 法政大学出版局

2248 ノルシュテイン氏の優雅な生活 ターニャ・ウスヴァイスカヤ ふゅーじょんぷろだくと

2249 エジソンと映画の時代 チャールズ・マッサー 森話社

2250 アニメ・マシーン　グローバル・メディアとしての日本アニメーション トマス・ラマール 名古屋大学出版会

2251 フリーカルチャーをつくるためのガイドブック　クリエイティブ・コモンズによる創造の循環 ドミニク・チェン フィルムアート社

2252 水曜日のアニメが待ち遠しい  フランス人から見た日本サブカルチャーの魅力を解き明かす トリスタン・ブルネ 成文堂新光社

2253 創造の狂気　ウォルト・ディズニー ニール・ゲイブラー ダイヤモンド社

2254 リアリズムの幻想　日ソ映画交流史 フィオードロワ・アナスタシア 森話社
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2255 アニメーション・イラスト入門 プレストン・ブレア マール社

2256 ティム・バートン［映画作家が自身を語る］ マーク・ソールズベリー 編 フィルムアート社

2257 日本映画研究へのガイドブック マーク・ノーネス、アーロン・ジェロー ゆまに書房

2258 東欧アニメをめぐる旅  ポーランド・チェコ・クロアチア ミハエラ・メルトヴァー/ジャン・カスパー
ル・パーレニーチェク他

求龍堂

2259 ユーリー・ノルシュテイン みやこうせい 未知谷

2260 ユーリー・ノルシュテインの仕事 ユーリー・ノルシュテイン ふゅーじょんぷろだくと

2261 マックス・フライシャー  アニメーションの天才的変革者 リチャード・フライシャー 作品社

2262 THE HERO アメリカン・コミック史 ローレンス・マズロン,マイケル・キャン
ター

東洋書林

2263 ストーリー　ロバート・マッキーが教える物語の基本と原則 ロバート・マッキー フィルムアート社

2264 原点 THE ORIGIN ―戦争を描く、人間を描く 安彦良和、斉藤光政 岩波書店

2265 庵野秀明のフタリシバイ  ～孤掌鳴難～ 庵野秀明 徳間書店

2266 図解だからわかりやすい映像編集の教科書 井上秀明 玄光社

2267 クロアティアのアニメーション 人々の歴史と心の映し絵 越村勲 彩流社

2268 横山隆一  わが遊戯的人生 横山隆一 日本図書センター

2269 アニメーションの心理学 (日本心理学会心理学叢書) 横田正夫［編］ 誠信書房

2270 アニメーションとライフサイクルの心理学 横田正夫 臨川書店

2271 メディアから読み解く臨床心理学：漫画・アニメを愛し、健康なこころを育む 横田正夫 サイエンス社

2272 大ヒットアニメで語る心理学：「感情の谷」から解き明かす日本アニメの特質 横田正夫 新曜社

2273 日韓アニメーションの心理分析 -出会い・交わり・閉じこもり 横田正夫 臨川書店

2274 アニメ！リアルvs.ドリーム　岩波ジュニア新書 岡田浩行／武田風太 岩波書店

2275 聖地巡礼　世界遺産からアニメの舞台まで 岡本亮輔 中公新書

2276 プリキュア　シンドローム！〈プリキュア5〉を生んだ25人 加藤レイズナ他 幻冬舎

2277 表象と批評 -映画・アニメーション・漫画 加藤幹郎 岩波書店

2278 アニメーションの映画学 加藤幹郎編 臨川書店

2279 敗戦とハリウッド　占領下日本の文化再建 北村洋 名古屋大学出版会

2280 エンピツ戦記  誰も知らなかったスタジオジブリ 舘野仁美 中央公論社

2281 好きなのにはワケがある：宮崎アニメと思春期のこころ 岩宮恵子 筑摩書房

2282 日本映画の海外進出　文化戦略の歴史 岩本憲児［編］ 森話社

2283 サイレントからトーキーへ　日本映画形成期の人と文化 岩本憲児 森話社

2284 ユーモア文学と日本映画　近代の愉快と諷刺 岩本憲児 森話社

2285 戦時下の映画　日本・東アジア・ドイツ 岩本憲児・アンニ［編］ 森話社

2286 ポスト<カワイイ>の文化社会学ー女子たちの「新たな楽しみ」を探る 吉光正絵、池田大臣、西原麻里編著 ミネルヴァ書房

2287 日本短編映像史――文化映画・教育映画・産業映画 吉原順平 岩波書店

2288 ショートアニメーション メイキング講座 ~吉邉尚希 works by CLIP STUDIO PAINT PRO/EX 吉邉尚希 技術評論社

2289 トトロの住む家 ［増補改訂版］ 宮崎駿／和田久士：写真 岩波書店

2290 出発点 宮崎駿 徳間書店

2291 折り返し点  1997～2008 宮崎駿 岩波書店

2292 本へのとびら ―岩波少年文庫を語る 宮崎駿 岩波書店

2293 オタク的想像力のリミット―“歴史・空間・交流”から問う 辻泉、岡部大介、伊藤瑞子編 筑摩書房

2294 映像の境域　アートフィルム／ワールドシネマ 金子遊 森話社

2295 九里一平 PAST & FUTURE  all of IPPEI KURI 九里一平 出版ワークス

2296 物語らないアニメーション  ノーマン・マクラレンの不思議な世界 栗原詩子 春風社

2297 アニメーション監督  原恵一 原恵一 他 晶文社

2298 『鉄腕アトム』の時代  映像産業の攻防 古田尚輝 世界思想社

2299 アニメーション作画法―デッサン・空間パースの基本と実技 湖川友謙 復刊ドットコム

2300 ゼロの肖像  「トキワ荘」から生まれたアニメ会社の物語 幸森軍也 講談社

2301 江口寿志 アニメーション背景原図集 江口寿志 玄光社
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2302 アニメーション、折にふれて 高畑勲 岩波書店

2303 一枚の絵から　海外編 高畑勲 岩波書店

2304 一枚の絵から　日本編 高畑勲 岩波書店

2305 映画を作りながら考えたこと 高畑勲 徳間書店

2306 映画を作りながら考えたことⅡ 高畑勲 徳間書店

2307 漫画映画（アニメーション）の志  「やぶにらみの暴君」と「王と鳥」 高畑勲 岩波書店

2308 ガンダム・モデル進化論 今柊二 祥伝社

2309 紅一点論　―アニメ・特撮・伝記のヒロイン像―　ちくま文庫 斎藤美奈子 筑摩書房

2310 ミッキーはなぜ口笛を吹くのか―アニメーションの表現史 細馬宏通 新潮社

2311 ぶたもおだてりゃ木にのぼる-私のマンガ道とアニメ道- 笹川ひろし ワニブックス

2312 アニメに息づく日本古典 -古典は生きている- 山田利博 新典社

2313 日本映画におけるテクスト連関　比較映画史研究 山本喜久男 森話社

2314 アニメーション日中交流記 持永只仁自伝 持永只仁 東方書店

2315 ぼくのマンガ人生　岩波新書 手塚治虫 岩波書店

2316 ナチス映画論　ヒトラー・キッチュ・現代 渋谷哲也・夏目深雪［編］ 森話社

2317 1面トップはロボットアニメ 小原篤のアニマゲ丼 小原篤 日本評論社

2318 アニメ研究入門—アニメを究める９つのツボ　増補版 小山昌宏、須川亜紀子 現代書館

2319 アニメ研究応用編 アニメを究める11のコツ 小山昌宏、須川亜紀子編著 現代書館

2320 世界のアニメーション作家たち 小野耕生 人文書院

2321 手塚プロが教える 動物アニメーションの描きかた 小林準治 PHP研究所

2322 アニメーターの社会学 職業規範と労働問題 松永伸太朗 三重大学出版会

2323 松本俊夫著作集成1巻 松本俊夫［著］阪本裕文［編］ 森話社

2324 「おもしろい」アニメと「つまらない」アニメの見分け方 沼田やすひろ キネマ旬報社

2325 神山健治の映画は撮ったことがない 映画を撮る方法・試論 神山健治 ＩＮＦＡＳパブリケーションズ

2326 アニメーション文化 55のキーワード 須川亜紀子、米村みゆき編 ミネルヴァ書房

2327 誰がこれからのアニメをつくるのか？ 数土直志 星海社

2328 アニメと生命と放浪と 「アトム」「タッチ」「銀河鉄道の夜」を流れる表現の系譜 杉井ギサブロー ワニブックス

2329 宮崎駿論  神々と子どもたちの物語 杉田俊介 NHK出版

2330 映画とイデオロギー 杉野健太郎［編］ ミネルヴァ書房

2331 映画とネイション 杉野健太郎［編］ ミネルヴァ書房

2332 交錯する映画 杉野健太郎［編］ ミネルヴァ書房

2333 政岡憲三人魚姫の冠絵コンテ集 政岡憲三、萩原由加里・編 青弓社

2334 アニメと思春期のこころ 西村則昭 創元社

2335 日本のアニメーションはいかにして成立したのか 西村智弘 森話社

2336 アメリカン・アヴァンガルド・ムーヴィ 西村智弘・金子遊［編］ 森話社

2337 CG MAGIC：レンダリング 倉地紀子 オーム社

2338 アニメ監督で・・・いいのかな？ ダグラム、ボトムズから読み解くメカとの付き合い方 高橋良輔 KADOKAWA

2339 アニメビジネスがわかる 増田弘道 NTT出版

2340 もっとわかるアニメビジネス 増田弘道 NTT出版

2341 物語を旅するひとびと～コンテンツ・ツーリズムとは何か 増淵敏之 彩流社

2342 映画史を学ぶ クリティカル・ワーズ 【新装増補版】 村山匡一郎＝編著 フィルムアート社

2343 日本語オペラの誕生　鴎外・逍遙から浅草オペラまで 大西由紀 森話社

2344 戦後映画の産業空間　資本・娯楽・興行 谷川建司［編］ 森話社

2345 映画と文学 交響する想像力 中村三春 森話社

2346 転形期のメディオロジー　一九五〇年代日本の芸術とメディアの再編成 鳥羽耕史・山本直樹［編］ 森話社

2347 はじめて学ぶ日本児童文学史 （シリーズ・日本の文学史） 鳥越信（編） ミネルヴァ書房

2348 アニメ作家としての手塚治虫　その軌跡と本質 津堅信之 NTT出版
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2349 新版 アニメーション学入門 津堅信之 平凡社

2350 日本初のアニメーション作家  北山清太郎 津堅信之 臨川書店

2351 映画とジェンダー／エスニシティ 塚田幸光［編］ ミネルヴァ書房

2352 映画とテクノロジー 塚田幸光［編］ ミネルヴァ書房

2353 映画の身体論 塚田幸光［編］ ミネルヴァ書房

2354 個人的なハーモニー　ノルシュテインと現代アニメーション論 土居伸彰 フィルムアート社

2355 super team POLYGON PICTURES―The 15th Anniversary of POLYGON PICTURES 土肥博子 アクシスパブリッシング

2356 ぼくらがアニメを見る理由　2010年代アニメ時評 藤津亮太 フィルムアート社

2357 映画・ゲームビジネスの著作権 内藤篤・升本喜郎・福井健策 著作権情報センター

2358 文化社会学の視座―のめりこむメディア文化とそこにある日常の文化 南田勝也、辻泉 ミネルヴァ書房

2359 宮崎駿の「半径300メートル」と『風立ちぬ』 萩原真 国書刊行会

2360 グローバル化した日本のマンガとアニメ 白石さや 学術出版会

2361 表現のビジネス～コンテント制作論～ 浜野保樹 東京大学出版会

2362 帝国の銀幕　十五年戦争と日本映画 ピーター・B・ハーイ 名古屋大学出版会

2363 「ガンダム」の家族論 富野由悠季 ワニブックス

2364 「おそ松さん」の企画術  ヒットの秘密を解き明かす 布川郁司 集英社

2365 クリィミーマミはなぜステッキで変身するのか?  愛されるコンテンツを生むスタジオの秘密 布川郁司 日経BP社

2366 のーてんき通信　エヴァンゲリオンを創った男たち 武田康弘 ワニブックス

2367 ジブリの森へ［増補版］　高畑勲・宮崎駿を読む 米村みゆき［編］ 森話社

2368 藤子不二雄論  ＦとＡの方程式 米沢嘉博 河出書房新社

2369 大衆文化とナショナリズム 朴順愛・谷川建司・山田奨治［編］ 森話社

2370 「宇宙戦艦ヤマト」をつくった男  西崎義展の狂気 牧村康正、山田哲久 講談社

2371 もう一つの「バルス」 ―宮崎駿と『天空の城ラピュタ』の時代― 木原浩勝 講談社

2372 アニメーションの想像力 文字テクスト/映像テクストの想像力の往還 禧美智章 風間書房

2373 アニメーション用語事典 一般社団法人日本動画協会人材育成
委員会 (監修)

立東舎

2374 映画科学研究　1巻 アーロン・ジェロー［監修・解説］ ゆまに書房

2375 映画科学研究　2巻 アーロン・ジェロー［監修・解説］ ゆまに書房

2376 映画科学研究　3巻 アーロン・ジェロー［監修・解説］ ゆまに書房

2377 映画科学研究　4巻 アーロン・ジェロー［監修・解説］ ゆまに書房

2378 映画科学研究　5巻 アーロン・ジェロー［監修・解説］ ゆまに書房

2379 世界映画大事典 日本図書センター

2380 キャリアデザイン入門[Ⅰ] 大久保幸夫 日本経済新聞出版社

2381 キャリアデザイン入門[II]　専門力編 第2版 大久保幸夫 日経文庫

2382 マンガ研究13講 小山昌宏、玉川博章、小池隆太編著 水声社

2383 マンガミュージアムへ行こう 伊藤 遊 岩波書店

2384 マンガとミュージアムが出会うとき 表 智之 臨川書店

2385 ポピュラー文化ミュージアム―文化の収集・共有・消費 石田 佐恵子 ミネルヴァ書房

2386 博物館展示論 黒沢 浩 講談社

2387 学芸員のための展示照明ハンドブック 藤原 工 講談社

2388 Illustrator しっかり入門 増補改訂 第２版 【CC完全対応】［Mac & Windows 対応］ SBクリエイティブ

2389 今すぐ使えるかんたん Photoshop CC まきのゆみ 技術評論社

2390 今すぐ使えるかんたん Illustrator CC まきのゆみ 技術評論社

2391 演技と演出 平田 オリザ 講談社

2392 演技と演出のレッスン ─ 魅力的な俳優になるために 鴻上 尚史 白水社

2393 発声と身体のレッスン 増補新版 ─ 魅力的な「こえ」と「からだ」を作るために 鴻上 尚史 白水社

2394 アニメツーリズム協会 公式 アニメ聖地88Walker2019 ウォーカームック KADOKAWA

2395 アニメツーリズム白書2019 一般社団法人アニメツーリズム協会 KADOKAWA
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2396 プロが教える! CLIP STUDIO PAINT 最強デジコミ制作講座 小高 みちる ソーテック社

2397 ニッポンマンガ論―日本マンガにはまったアメリカ人の熱血マンガ論 フレデリック・L. ショット マール社

2398 日本のまんが―Manga! manga! フレデリック・ショット 講談社インターナショナル

2399 オタク・イン・ＵＳＡ 愛と誤解のＡｎｉｍｅ輸入史（ちくま文庫） パトリック・マシアス 筑摩書房

2400 オタク・イン・ＵＳＡ 愛と誤解のＡｎｉｍｅ輸入史 パトリック・マシアス 太田出版

2401 図説　浮世絵に見る色と模様 河出書房新社

2402 図説　レオナルド・ダ・ヴィンチ 河出書房新社

2403 図説　ミケランジェロ 河出書房新社

2404 図説　日本海軍 河出書房新社

2405 図説　英国庭園物語 河出書房新社

2406 図説　アイルランド 河出書房新社

2407 図説　浮世絵に見る江戸の旅 河出書房新社

2408 図説　ギリシア神話〔神々の世界〕篇 河出書房新社

2409 図説　秘話でよむ太平洋戦争 河出書房新社

2410 図説　秘話でよむ太平洋戦争　２ 河出書房新社

2411 図説　伊達政宗 河出書房新社

2412 図説　日本の昔話 河出書房新社

2413 図説　東京大空襲 河出書房新社

2414 図説　国旗の世界史 河出書房新社

2415 図説　新選組 河出書房新社

2416 図説　西郷隆盛と大久保利通 河出書房新社

2417 図説　玉砕の戦場 河出書房新社

2418 図説　山本五十六 河出書房新社

2419 図説　源氏物語 河出書房新社

2420 図説　太平洋戦争 河出書房新社

2421 図説　太平洋戦争　１６の大決戦 河出書房新社

2422 図説　時計の歴史 河出書房新社

2423 図説　モーツァルト 河出書房新社

2424 図説　落語の歴史 河出書房新社

2425 図説　ヨーロッパの王妃 河出書房新社

2426 図説　アメリカ軍が撮影した占領下の日本 河出書房新社

2427 図説　指揮者列伝 河出書房新社

2428 図説　ガウディ 河出書房新社

2429 図説　英国コッツウォルズ 河出書房新社

2430 図説　イギリスの王室 河出書房新社

2431 図説　江戸っ子のたしなみ 河出書房新社

2432 図説　ドイツの歴史 河出書房新社

2433 図説　アール・ヌーヴォー建築 河出書房新社

2434 図説　大航海時代 河出書房新社

2435 図説　聖書考古学　旧約篇 河出書房新社

2436 図説　満州帝国の戦跡 河出書房新社

2437 図説　伊勢神宮 河出書房新社

2438 図説　浮世絵に見る江戸の一日 河出書房新社

2439 図説　イエス・キリスト 河出書房新社

2440 図説　宮沢賢治 河出書房新社

2441 図説　みちのくの古布の世界 河出書房新社

2442 図説　ソウルの歴史 河出書房新社
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2443 図説　ヨーロッパ　宮廷の愛人たち 河出書房新社

2444 図説　台湾都市物語 河出書房新社

2445 図説　日本１００名城の歩き方 河出書房新社

2446 図説　英国湖水地方 河出書房新社

2447 図説　ヨーロッパ服飾史 河出書房新社

2448 図説　浮世絵に見る日本の二十四節気 河出書房新社

2449 図説　宗教改革 河出書房新社

2450 図説　船の歴史 河出書房新社

2451 図説　満州帝国 河出書房新社

2452 図説　フリーメイソン 河出書房新社

2453 図説　バロック 河出書房新社

2454 図説　漢詩の世界 河出書房新社

2455 図説　伊能忠敬の地図をよむ 河出書房新社

2456 図説　北欧の建築遺産 河出書房新社

2457 図説　大聖堂物語 河出書房新社

2458 図説　プラハ 河出書房新社

2459 図説　現代殺人事件史 河出書房新社

2460 図説　ビザンツ帝国 河出書房新社

2461 図説　浮世絵入門 河出書房新社

2462 図説　魔女狩り 河出書房新社

2463 図説　朝鮮戦争 河出書房新社

2464 図説　ソ連の歴史 河出書房新社

2465 図説　三国志の世界 河出書房新社

2466 図説　テューダー朝の歴史 河出書房新社

2467 図説　ポルトガルの歴史 河出書房新社

2468 図説　ギリシア神話〔英雄たちの世界〕篇 河出書房新社

2469 図説　本の歴史 河出書房新社

2470 図説　日米開戦への道 河出書房新社

2471 図説　スイスの歴史 河出書房新社

2472 図説　浮世絵に見る日本ふるさと百景 河出書房新社

2473 図説　オーストリアの歴史 河出書房新社

2474 図説　日本の近代１００年史 河出書房新社

2475 図説　ヨーロッパ１００名城　公式ガイドブック 河出書房新社

2476 図説　メソポタミア文明 河出書房新社

2477 図説　錬金術 河出書房新社

2478 図説　騎士の世界 河出書房新社

2479 図説　ハンガリーの歴史 河出書房新社

2480 図説　キリスト教会建築の歴史 河出書房新社

2481 図説　日本国憲法の誕生 河出書房新社

2482 図説　ジプシー 河出書房新社

2483 図説　密教の世界 河出書房新社

2484 図説　エリザベス一世 河出書房新社

2485 図説　ブリューゲル 河出書房新社

2486 図説　戊辰戦争 河出書房新社

2487 図説　宮中晩餐会 河出書房新社

2488 図説　大奥の世界 河出書房新社

2489 図説　フランス革命史 河出書房新社
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2490 図説　神道 河出書房新社

2491 図説　平泉 河出書房新社

2492 図説　赤毛のアン 河出書房新社

2493 図説　地獄絵の世界 河出書房新社

2494 図説　近代魔術 河出書房新社

2495 図説　アルプスの少女ハイジ 河出書房新社

2496 図説　タータン・チェックの歴史 河出書房新社

2497 図説　アレクサンドロス大王 河出書房新社

2498 図説　不思議の国のアリス 河出書房新社

2499 図説　アジア文字入門 河出書房新社

2500 図説　アラビアンナイト 河出書房新社

2501 図説　ピラミッドの歴史 河出書房新社

2502 図説　ヒエロニムス・ボス 河出書房新社

2503 図説　英国紅茶の歴史 河出書房新社

2504 図説　世界古地図コレクション 河出書房新社

2505 図説　日本古地図コレクション 河出書房新社

2506 図説　ブルボン王朝 河出書房新社

2507 図説　西洋建築の歴史 河出書房新社

2508 図説　世界の文字とことば 河出書房新社

2509 図説　英国貴族の令嬢 河出書房新社

2510 図説　ブラジルの歴史 河出書房新社

2511 図説　ロシアの歴史 河出書房新社

2512 図説　吉田松陰 河出書房新社

2513 図説　ベルギー　美術と歴史の旅 河出書房新社

2514 図説　中世ヨーロッパの暮らし 河出書房新社

2515 図説　英国貴族の暮らし 河出書房新社

2516 図説　イタリア・ルネサンス美術史 河出書房新社

2517 図説　ユダヤ教の歴史 河出書房新社

2518 図説　日本インテリアの歴史 河出書房新社

2519 図説　満鉄 河出書房新社

2520 図説　ヴィクトリア朝の暮らし 河出書房新社

2521 図説　イギリスの歴史 河出書房新社

2522 図説　ナポレオン 河出書房新社

2523 図説　日本語の歴史 河出書房新社

2524 図説　だまし絵 河出書房新社

2525 図説　長崎の教会堂 河出書房新社

2526 図説　フランスの歴史 河出書房新社

2527 図説　ジャンヌ・ダルク 河出書房新社

2528 図説　英国ナショナル・トラスト 河出書房新社

2529 図説　コーヒー 河出書房新社

2530 図説　エジプトの「死者の書」 河出書房新社

2531 図説　ウィーンの歴史 河出書房新社

2532 図説　ヨーロッパの王朝 河出書房新社

2533 図説　英国レディの世界 河出書房新社

2534 図説　英国ファンタジーの世界 河出書房新社

2535 図説　英国社交界ガイド 河出書房新社

2536 図説　聖書物語　旧約篇 河出書房新社
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2537 図説　聖書物語　新約篇 河出書房新社

2538 図説　紅茶 河出書房新社

2539 図説　アイルランドの歴史 河出書房新社

2540 図説　英国貴族の城館 河出書房新社

2541 図説　日本の妖怪 河出書房新社

2542 図説　日中戦争 河出書房新社

2543 図説　東京裁判 河出書房新社

2544 図説　ヴィクトリア朝百貨事典 河出書房新社

2545 図説　日本の文字 河出書房新社

2546 図説　英国アンティークの世界 河出書房新社

2547 図説　ビール 河出書房新社

2548 図説　イスラム教の歴史 河出書房新社

2549 図説　ケルトの歴史 河出書房新社

2550 図説　百人一首 河出書房新社

2551 図説　百鬼夜行絵巻をよむ 河出書房新社

2552 図説　遠野物語の世界 河出書房新社

2553 図説　英国の住宅 河出書房新社

2554 図説　中世ヨーロッパの美術 河出書房新社

2555 図説　ルイ１４世 河出書房新社

2556 図説　古代文字入門 河出書房新社

2557 図説　英国メイドの日常　新装版 河出書房新社

2558 図説　ハプスブルク帝国 河出書房新社

2559 図説　指輪の文化史 河出書房新社

2560 図説　ヴィクトリア女王の生涯 河出書房新社

2561 図説　古代ギリシアの暮らし 河出書房新社

2562 図説　写真で見る満州全史 河出書房新社

2563 図説　英国執事　新装版 河出書房新社

2564 図説　十字軍 河出書房新社

2565 図説　英国インテリアの歴史 河出書房新社

2566 図説　名画の歴史 河出書房新社

2567 図説　オランダの歴史　改訂新版 河出書房新社

2568 図説　ヴィクトリア朝の女性と暮らし 河出書房新社

2569 図説　ヨーロッパ宮廷を彩った陶磁器 河出書房新社

2570 図説　英国ティーカップの歴史　増補新装版 河出書房新社

2571 図説　パリ　名建築でめぐる旅 河出書房新社

2572 図説　第二次世界大戦 河出書房新社

2573 図説　ヨーロッパの紋章 河出書房新社

2574 図説　バルカンの歴史　増補四訂新装版 河出書房新社

2575 図説　ヴィクトリア朝の子どもたち 河出書房新社

2576 図説　日本建築の歴史 河出書房新社

2577 図説　ヴェルサイユ宮殿 河出書房新社

2578 BLが開く扉: 変容するアジアのセクシュアリティとジェンダー ジェームズ・ウェルカー 青土社

2579 オタク経済圏創世記: GAFAの次は2.5次元コミュニティが世界の主役になる件 中山淳雄 日経BP

2580 基礎から身につくはじめてのデッサン: 形のとり方から質感まで鉛筆デッサンが1冊でわかる, 新版 西東社

2581 なぜ学校でマンガを教えるのか? (大手前大学比較文化研究叢書 15) 水声社

2582 加々美高浩が全力で教える「手」の描き方: 圧倒的に心を揺さぶる作画流儀 加々美高浩 SBクリエイティブ

2583 アクリル絵具で描こう!日本画風イラストテクニック 福井真一 玄光社

55



資料9－1 開志専門職大学アニメ・マンガ学部 和書

2584 獣人（ケモノ）の描き方: リアルケモからデフォルメケモまで (超描けるシリーズ) 玄光社

2585 ドリーミィカラーで極める!コピック上達メイキング ぷぅ/優樹ユキ 翔泳社

2586 無料ではじめるBlender CGアニメーションテクニック: 3DCGの構造と動かし方がしっかりわかる 大澤龍一 技術評論社

2587 モルフォ人体デッサン: 形態学による人体を描くための新テクニック, 新装コデックス版 ミシェル・ローリセラ グラフィック社

2588 '80s少女漫画ふろくコレクション: '80s GIRLS' MANGA FUROKU COLLECTION ゆかしなもん グラフィック社

2589 漫画家と猫: Vol.1 萩尾望都/諸星大二郎 河出書房新社

2590 「コミックス」のメディア史: モノとしての戦後マンガとその行方 山森宙史 青弓社

2591 吉田豪のレジェンド漫画家列伝 吉田豪 白夜書房

2592 MAEDAXの背景萌え!: アシスタント背景美塾MAEDAX派 MAEDAX 一迅社

2593 マンガキャラアタリ練習帳: どんなポーズも描けるようになる! 西東社

2594 CLIP STUDIO PAINTスーパーエフェクト事典: PRO＆EX対応 たん旦/村カルキ ナツメ社

2595 コンセプトメイキング＆イラストレーションズ: ボーイ・ミーツ・ガールを描く みっつばー/まごまご ビー・エヌ・エヌ新社

2596 色えんぴつで描く東方イラストテクニック: ミニキャラから始めるイラストメイキング 粗茶 ホビージャパン

2597 考え方で絵は変わる: イラストスキル向上のためのダテ式思考法 ダテナオト マイナビ出版

2598 筋肉描き分けテクニックBOOK: ジャンル＆キャラクター別 双葉社

2599 誰でも上手にイラストが描ける!基礎とコツ: 知っておけば絶対トクする優れワザ (コミュニティ・ブックス) 阪尾真由美 日本地域社会研究所

2600 物語を巡る: 「『弟の夫』と金子みすゞの詩」他 佐藤義隆 あさ出版パートナーズ

2601 Live2Dの教科書: 静止画イラストからつくる本格アニメーション サイドランチ/癸のずみ エムディエヌコーポレー
ション

2602 プロが教える!After Effectsモーショングラフィックス入門講座: CC対応 SHIN-YU ソーテック社

2603 関節と筋肉の働き: 仕組みを理解して人体の自然な動きと正しい可動フォルムを描く (モルフォ人体デッサンミニシ
リーズ)

ミシェル・ローリセラ グラフィック社

2604 熱血シュークリーム: 橋本治少年マンガ読本 橋本治 毎日新聞出版

2605 女の子のカラダの描き方: 色っぽく見せるテクニック 林晃 ホビージャパン

2606 頭身低めのイラストポーズ集: 女の子編 5頭身のかわいい女の子がすぐ描ける ホビージャパン

2607 動物から創るモンスターデザインブック 緑川美帆 新紀元社

2608 イラストメイキングブック種村有菜カラーインク 種村有菜 復刊ドットコム

2609 漫画映画漂流記: おしどりアニメーター奥山玲子と小田部羊一 小田部羊一 講談社

2610 世界一わかりやすい3ds Max操作と3DCG制作の教科書: 3ds Max 2020対応版 奥村優子/石田龍樹 技術評論社

2611 手塚マンガでエコロジー入門 手塚治虫 子どもの未来社

2612 かんたん!マンガパース術: KANTAN!Perspective Methods for MANGA 犬丸 新書館

2613 コピック配色手帖: キャラクター、気持ち、季節などテーマに合わせた色の組み合わせが分かる! 玄光社

2614 ドキッとするポーズ集: どうしても見てしまう女の子の日常的なしぐさ 玄光社

2615 女体の凸凹図鑑: 脂肪と産毛が作る陰影と曲線 玖住 玄光社

2616 終らない物語 片渕須直 フリースタイル

2617 Mayaキャラクターアニメーション: How to Cheat in Maya日本語版, 改訂版 Paul Naas ボーンデジタル

2618 トレース式マンガキャラ手足の練習帳〈基本デッサン〉: コツをつかんで「描ける!」を実感 大泉書店

2619 コピックで出来る!キャラクターを魅せる色の塗りかた 緑華野菜子 グラフィック社

2620 デッサンドールで覚えるポージングデッサン入門 YANAMi グラフィック社

2621 クリスタ道場: CLIP STUDIO PAINT PRO/EX対応: キャラクター・メイキング編 サイドランチ/玄米 ソーテック社

2622 3Dハンドポーズ素材集: トレスし放題!: 日常基本動作編 甲田太一 玄光社

2623 だれでも描けるiPadクイックスケッチ: サンプルを見て上達!プロの早描き実例集1000 MAKOオケスタジオ/栗田唯 玄光社

2624 大好きなイヌ・ネコの似顔絵があっというまに描ける本 小河原智子 秀和システム

2625 中華オタク用語辞典 はちこ 文学通信

2626 人体の描き方実践トレーニング: デッサンの基礎から、人物クロッキーまで 広田稔 芸術新聞社

2627 比較でわかる初心者デッサンの教科書: はじめてでも絵心がぐんぐん育つ 美学館デッサンスクール 玄光社

2628 日本のマンガ・アニメにおける「戦い」の表象 足立加勇 現代書館

2629 「大家さんと僕」と僕 矢部太郎 新潮社

2630 手塚治虫99のことば: 巨匠の名言と貴重な原画で辿るその創作の秘密 手塚治虫/橋本一郎 双葉社
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2631 格闘＆アクションポーズ作画テクニック集 大黒屋炎雀 グラフィック社

2632 武将を描く: 戦国・三国志+天使 長野剛 ホビージャパン

2633 メルヘンでかわいい女の子の衣装デザインカタログ (超描けるシリーズ) 佐倉おりこ 玄光社

2634 After Effectsパーフェクト教本: 現場で役立つ広告＆PRムービー制作大全 電報児タムラ 技術評論社

2635 たてなか流クイックスケッチ: ポーズが描ければ動きも描ける 立中順平 ボーンデジタル

2636 手塚治虫とトキワ荘 中川右介 集英社

2637 竹宮惠子: スタイル破りのマンガ術 (プロのマンガテクニック) 竹宮惠子 玄光社

2638 作画添削教室 (KITORA 神技作画シリーズ) 押山清高 KADOKAWA

2639 写真加工で作る風景イラスト (KITORA 神技作画シリーズ) さけハラス KADOKAWA

2640 愛され男子の描き方 えびも エムディエヌコーポレー
ション

2641 デジタルツールで描く!サラリーマンの描き方 レミック マイナビ出版

2642 アジアンファンタジーな女の子のキャラクターデザインブック (超描けるシリーズ) 紅木春 玄光社

2643 男子中・高生のイラストブック: 学校生活365日 ミナガタケラク 日貿出版社

2644 「盛り」の誕生: 女の子とテクノロジーが生んだ日本の美意識 久保友香 太田出版

2645 躍動するスーパーデッサン: アクション・空手編 鶴岡孝夫 ホビージャパン

2646 ハンサムボディの描き方: マッスル＆セクシー ダビ マール社

2647 ケモミミキャラクターデザインブック: 動物×人 擬人化アイデア＆テクニック (超描けるシリーズ) しゅがお 玄光社

2648 吉田徹 10分で女性を描くコツ270: 制服編 吉田徹 玄光社

2649 青木俊直のどこでもiPad Proゆるゆるおえかき術 青木俊直 玄光社

2650 Mayaリギング: 正しいキャラクターリグの作り方, 改訂版 Tina O'Hailey ボーンデジタル

2651 鉛筆一本ではじめる光と陰の描き方: ロジカルデッサンの技法 OCHABI Institute インプレス

2652 古典に学ぶ人物デッサン: 存在感ある肉体を描く ジョン・デマーティン マール社

2653 いちばんていねいな、人物のデッサン: オールカラーだから見やすい＆わかりやすい 小椋芳子 日本文芸社

2654 アメリカに日本のマンガを輸出する: ポップカルチャーのグローバル・マーケティング 松井剛 有斐閣

2655 極める!キャラ作画 (KITORA 神技作画シリーズ) toshi KADOKAWA

2656 キャラ塗り上達術: プロ絵師の技を完全マスター サイドランチ インプレス

2657 CLIP STUDIO PAINT必携: 困ったときに開く疑問解消のためのヒント集 平井太朗 エムディエヌコーポレー
ション

2658 CLIP STUDIO PAINT PROからはじめよう!: 楽しく描くデジタルイラスト 24 技術評論社

2659 キャラクターを彩る小物の描き方 (超描けるシリーズ) 24 玄光社

2660 SSイラストメイキングブック コピックがうまくなる! 昭野スズカ 復刊ドットコム

2661 “主線なし”イラストの描き方 ア・メリカ 翔泳社

2662 PIXAR: 世界一のアニメーション企業の今まで語られなかったお金の話 ローレンス・レビー 文響社

2663 腐女子の心理学: 2 彼女たちのジェンダー意識とフェミニズム 山岡重行 福村出版

2664 脂肪とシワを描く: 皮下脂肪のつき方に着目し人体の自然なフォルムを描く (モルフォ人体デッサンミニシリーズ) ミシェル・ローリセラ グラフィック社

2665 人物デッサンテクニック: 良質な作例から学ぶ、人のかたち・奥行き・存在感の表現 (デッサンを極める!) 小能一樹 誠文堂新光社

2666 “彼ら”がマンガを語るとき、: メディア経験とアイデンティティの社会学 池上賢 ハーベスト社

2667 教養としての現代漫画: Modern Manga and the Liberal Arts 瀬木比呂志 日本文芸社

2668 魂に響く漫画コマワリ教室: もっと魅せる・面白くする 深谷陽/東京ネームタンク ソーテック社

2669 お絵描きチュートリアル: パーツがわかれば描ける! パクリノ マール社

2670 okamaの楽しいキャラづくり okama 復刊ドットコム

2671 クマのプーさん原作と原画の世界: A.A.ミルンのお話とE.H.シェパードの絵 アンマリー・ビルクロウ/エマ・ロウズ 玄光社

2672 やわらか3DCG教室Blender akiki ビー・エヌ・エヌ新社

2673 静物デッサンテクニック: 5人の描き手が教える、モチーフの距離感や色、質感表現の身につけ方 (デッサンを極める!) 阿部愛美 誠文堂新光社

2674 日本の漫画本300年: 「鳥羽絵」本からコミック本まで 清水勲/猪俣紀子 ミネルヴァ書房

2675 少女まんがは吸血鬼でできている: 古典バンパイア・コミックガイド 中野純/大井夏代 方丈社

2676 CLIP STUDIO PAINT EX公式ガイドブック: 思い通りにマンガが描ける、信頼のオフィシャル入門書 エムディエヌコーポレー
ション

2677 女の子のカラダの描き方: キャラ骨と肉感をつかんでセクシーな女の子を描く 林晃 ホビージャパン
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2678 背景パーツの描き方: 形で捉えて簡単に描ける! 佐藤夕子 グラフィック社

2679 はじめてのCinema 4D: 3DCGの基本からMoGraph、キャラクターモデリングまで学べる, 改訂第2版 田村誠/コンノヒロム ティー・エム・エス

2680 レーピンとロシア近代絵画の煌めき (ToBi selection) 籾山昌夫 東京美術

2681 5分で人物をとらえる!クロッキー20日間速習帳 廣済堂出版

2682 失われた娯楽を求めて: 極西マンガ論 仲俣暁生 駒草出版

2683 大政翼賛会のメディアミックス: 「翼賛一家」と参加するファシズム 大塚英志 平凡社

2684 「ファンタジーキャラ」描き方教室: デジタルで描く!世界を魅せるキャラの技術 (Entertainment ＆ IDEA) つよ丸/七原しえ SBクリエイティブ

2685 背景イラストアイデア図鑑: 豊富な風景パーツ・インテリア・アイテムの作例から学ぶ 六七質/空想画廊 ナツメ社

2686 ファンタジーの世界を描く: 景観・人物・幻獣編 ROB ALEXANDER/FINLAY COWAN ボーンデジタル

2687 コピックで描く基本: 可愛いキャラと身の回りの小物たち 川名すず ホビージャパン

2688 手のしぐさイラストポーズ集: 手と上半身の動きがよくわかる ホビージャパン

2689 コンビポーズ集150: コスプレやイラストに生きるマルチなシチュエーション! 玄光社

2690 東方基技帖: 東方Projectでわかるデジタルイラストテクニックby CLIP STUDIO PAINT PRO/EX シワスタカシ/ぽかちゅ 玄光社

2691 季刊エス×ワコムデジタルメイキングブック: ワコム公認!「ペンタブレットdeアート投稿コンテスト」10周年記念 復刊ドットコム

2692 ウルトラマンと戦後サブカルチャーの風景 福嶋亮大 PLANETS/第二次惑星開
発委員会

2693 マンガ家になる!: ゲンロンひらめき☆マンガ教室第1期講義録 ゲンロン

2694 Gのインテリジェンス: ゴルゴ13×佐藤優 さいとうたかを/佐藤優 小学館

2695 僕らが愛した手塚治虫: 5 推進編 二階堂黎人 南雲堂

2696 クラッシュ: 自動車/バイク/自転車/鉄道/戦車/航空機/船舶 ジェイズパブリッシング グラフィック社

2697 デジタル背景カタログ: マンション・アパート・団地編 ARMZ マール社

2698 マンガデッサン練習ドリル: 30日でステップアップ!: 表情編 大泉書店

2699 好きなことだけで食べていく Kage あさ出版

2700 イラスト、漫画のための配色教室: 豊富な実例イラストとカラーパレットで学ぶ! 松岡伸治 エムディエヌコーポレー
ション

2701 魅力的なファンタジーキャラを作る発想＆作画テクニック ぴず グラフィック社

2702 MediBang Paint公式ガイドブック: タブレット編 シュウ・ナツオカ ボーンデジタル

2703 CLIP STUDIOで描くグリザイユ画法＆エフェクト完全マスターブック 天領寺セナ 玄光社

2704 かわいいファンタジーイラストが描ける本: 職業、種族のデザイン衣装144パターン 藍飴 宝島社

2705 日本のアニメーションはいかにして成立したのか 西村智弘 森話社

2706 図解平成オタク30年史 新紀元社

2707 スーパースポーツデッサン, 増補改訂版 立中順平 グラフィック社

2708 未来を予告していた黒い手塚治虫: 本当はエロチックで残虐な「黒手塚マンガ」のストーリー 中野晴行 徳間書店

2709 CG背景スケッチング: プロに学ぶ完成までのアプローチ グラフィック社

2710 CLIP STUDIO PAINTブラシ素材集: 雲から街並み、質感まで ゾウノセ/角丸つぶら ホビージャパン

2711 美少女イラストメイキングガイド B‐銀河/西沢5ミリ 玄光社

2712 ボールぺンでかわいい!イラストBOOK おおたきょうこ 成美堂出版

2713 物語を旅する: 夢物語と妖怪物語 佐藤義隆 あさ出版パートナーズ

2714 OpenToonzではじめるアニメーション制作: 「作画」「彩色」「合成」「ムービー出力」…アニメ制作の統合環境, 増補改訂
版 (I/O BOOKS)

泉津井陽一 工学社

2715 動物デッサンテクニック: デッサンを極める! 岡本泰子 誠文堂新光社

2716 鬼平流: 私の長谷川平蔵心得帖 さいとうたかを 宝島社

2717 とことん解説!キャラクターの描き方入門教室: CLIP STUDIO PAINT PROで学ぶデジタルイラストの基本 乃樹坂くしお SBクリエイティブ

2718 CLIP STUDIO PAINT PRO公式ガイドブック: もっと自由に創作できる、信頼のオフィシャル入門書 エムディエヌコーポレー
ション

2719 瞬間連写アクションポーズ: 04 ヒーローアクション篇 ヤツルギ魂 グラフィック社

2720 富岡二郎イラストテクニック+アートワークス: JIRO TOMIOKA illustration technique+art works 富岡二郎 ビー・エヌ・エヌ新社

2721 デジタルツールで描く!服のシワと影の描き方 ダテナオト マイナビ出版

2722 アイドル衣装デザイン図鑑: キャラが引き立つコスチュームアイデア満載! (超描けるシリーズ) kyachi 玄光社

2723 ファンタジー衣装デザイン図鑑 (超描けるシリーズ) もくり 玄光社

2724 モノクロイラストテクニック: 表現の幅を広げる (超描けるシリーズ) jaco 玄光社
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2725 女子中・高生のイラストブック: かわいい制服と小物200アイテム クマノイ 日貿出版社

2726 グラフィックデザイナーのためのコンテンツ作成術: 静止画からムービー編集、3Dモデリングまで 海津ヨシノリ ボーンデジタル

2727 そのまま使える男の子ポーズ500 (KOSAIDOマンガ工房) 人体パーツ素材集制作部 廣済堂出版

2728 CLIP STUDIO PAINTの「良ワザ」事典: PRO/EX対応 (NEXT CREATOR) レミック/平井太朗 SBクリエイティブ

2729 キャラ魅せメイキング: 美少女イラスト×肌・髪・瞳・服の質感表現 フカヒレ/咲良ゆき エムディエヌコーポレー
ション

2730 線と陰: アニメーターから学ぶキャラクター作画術 toshi エムディエヌコーポレー
ション

2731 iPadではじめよう!CLIP STUDIO PAINT レミック 玄光社

2732 表情豊かな美少女の描き方 ソノムラ 宝島社

2733 After Effects標準エフェクト全解: Completed All of 289 effects, CC対応改訂第4版 石坂アツシ/大河原浩一 ビー・エヌ・エヌ新社

2734 定本基本の人体デッサン: 人体を描くための完全ガイド ゴットフリード・バメス パイインターナショナル

2735 アナトミーとフォース: 構造と機能から描く躍動感ある人体 マイケル・マテジ ボーンデジタル

2736 そのまま使える!3D背景デジタル素材集: 住空間〈部屋・住宅・インテリア〉編 スリーペンズ/スタジオ・ハードデラック
ス

マイナビ出版

2737 労働者のための漫画の描き方教室 川崎昌平 春秋社

2738 甘い彼の描き方230: 乙女ゲームの世界に学ぶ! (超描けるシリーズ) 玄光社

2739 3D-CGプログラマーのためのクォータニオン入門: 「ベクトル」「行列」「テンソル」「スピノール」との関係が分かる!, 3訂
版 (I/O BOOKS)

金谷一朗 工学社

2740 骨から描く: 骨格の理解を深め多様な人体描写をモノにする (モルフォ人体デッサンミニシリーズ) ミシェル・ローリセラ グラフィック社

2741 手塚マンガで憲法九条を読む 子どもの未来社

2742 へたっぴさんのためのお絵描き入門: なんでお前は絵が描けないんだ!? 森永みぐ インプレス

2743 CLIP STUDIO PAINTトレーニングブック: PRO/EX対応 サイドランチ/亀小屋サト ソーテック社

2744 CLIP STUDIO PAINT機能引き事典PRO＆EX対応: すぐに役立つテクニック満載! かにぱんだ/カオミン ナツメ社

2745 プロが教える!CLIP STUDIO PAINT PROの教科書 isuZu 技術評論社

2746 メルヘンファンタジーな女の子のキャラデザ＆作画テクニック (超描けるシリーズ) 佐倉おりこ 玄光社

2747 美しい幻想世界とキャラクターを描く: 魅惑の世界観をつくり出すテクニック (超描けるシリーズ) 藤ちょこ 玄光社

2748 つまらない絵と言われないためのイラスト構図の考え方 榎本秋/鳥居彩音 秀和システム

2749 戦闘シーンイラストの描き方 大谷勇太 秀和システム

2750 危機と表象: ポップカルチャーが災厄に遭遇するとき 千田洋幸 おうふう

2751 解体・破砕・破壊: 写真資料集 ジェイズパブリッシング グラフィック社

2752 男女の顔の描き分け: 角度別・年齢別・表情別のキャラデッサン YANAMi ホビージャパン

2753 二次創作のための東方マンガジュク ゾウノセ/べにしゃけ 玄光社

2754 かんたん!クリップスタジオ漫画術 犬丸 新書館

2755 マンガキャラの時代衣装資料集: 西洋編 (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

2756 デジタルイラストの「塗り」事典BOYS: CLIP STUDIO PAINT PROで描く!美麗な描画のテクニック55 (NEXT CREATOR) NextCreator編集部 SBクリエイティブ

2757 水彩色鉛筆とペンで描く大人のお絵描き上達レッスン かわいみな ソシム

2758 瞬撮アクションポーズ: 05 あおりモーション〈女子高生編〉 玄光社

2759 完全解説和装キャラクターの描き方: 描きテク! ユニバーサル・パブリシング 誠文堂新光社

2760 ヒロマサのお絵描き講座: マンガ: 手の描き方編 (KOSAIDOマンガ工房) うえだヒロマサ 廣済堂出版

2761 アニメ産業レポート: JAPAN ANIMATION REPORT: 2017 主婦の友社

2762 After Effects FIRST LEVEL: ゼロからはじめる映像制作基礎テクニック 佐藤智幸 ボーンデジタル

2763 定本基本の動物デッサン: 動物を描くための完全ガイド ゴットフリード・バメス パイインターナショナル

2764 イチバン親切なデッサンの教科書: デッサンの基本から人体の構造まで、プロが教える究極のテクニック 上田耕造 新星出版社

2765 基礎を知り、表現を磨く人物デッサンの教科書 池田書店

2766 マンガの「超」リアリズム 紙屋高雪 花伝社

2767 本格ミステリ漫画ゼミ (KEY LIBRARY) 福井健太 東京創元社

2768 「キャラの背景」描き方教室: CLIP STUDIO PAINTで描く!キャラの想いを物語る風景の技術 (Entertainment ＆ IDEA) よー清水 SBクリエイティブ

2769 デジタルイラストの「エフェクト」描き方事典: CLIP STUDIO PAINT PROで描く!効果と仕上げのテクニック50 (NEXT
CREATOR)

スタジオ・ハードデラックス SBクリエイティブ

2770 イラスト、漫画のための構図の描画教室: 実例イラストと図解で解説! 松岡伸治 エムディエヌコーポレー
ション

2771 世界のモンスター・幻獣を描く: 説得力のあるコンセプトのつくり方 3dtotal Publishing ボーンデジタル
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2772 最強のディズニーレッスン: 世界中のグローバルエリートがディズニーで学んだ50箇条の魔法の仕事術 ムーギー・キム/プロジェクト・ディズ
ニー

三五館シンシャ

2773 Mayaベーシックス: アニメーション＆セットアップ基礎力育成ブック 伊藤克洋 エムディエヌコーポレー
ション

2774 After Effects初級テクニックブック: for CC2017/CC2018（Windows ＆ Mac対応）, 第2版 石坂アツシ/笠原淳子 ビー・エヌ・エヌ新社

2775 若い読者のためのサブカルチャー論講義録 宇野常寛 朝日新聞出版

2776 名画のなかの猫 アンガス・ハイランド/キャロライン・ロ
バーツ

エクスナレッジ

2777 線一本からはじめる伝わる絵の描き方: ロジカルデッサンの技法 OCHABI Institute インプレス

2778 デッサン〈新〉百科: 線で描く易しいデッサン－うまくなるための全ての方法他 甲斐光省 阿佐ケ谷美術社

2779 「少年ジャンプ」黄金のキセキ: Jump Golden chronicle ＆ miracle 後藤広喜 ホーム社

2780 漫画の仕事 木村俊介 幻冬舎コミックス

2781 私の少女マンガ講義: Lectures on Shōjo manga 萩尾望都 新潮社

2782 決定版ハーレイ・クイン大図鑑 アンドリュー・ファラゴ 洋泉社

2783 超時短!3D背景素材集: 商業誌・同人誌に自由に使える!: 部屋・住宅編 園田寛明 マール社

2784 ちょっとドキドキする女の子の仕草を描くイラストポーズ集 エムディエヌコーポレー
ション

2785 パッと描けてかわいい＆おしゃれボールペンイラスト: 毎日を楽しく! ナツメ社

2786 イラストレーターが考えた女子高生ポーズ集 クロ/姐川 ホビージャパン

2787 戦闘機の描き方: 翼と機体－十字から描く戦闘機テクニック 横山アキラ/滝沢聖峰 ホビージャパン

2788 イラスト解体新書: 描けるけどなんだか変?に答えるイラスト再入門書 ダテナオト/弐藤潔 マイナビ出版

2789 ダイナミックな動きはこう描く!! (超描けるシリーズ) shoco/沢真 玄光社

2790 歴史修正主義とサブカルチャー: 90年代保守言説のメディア文化 (青弓社ライブラリー 92) 倉橋耕平 青弓社

2791 箱と円筒で描く: 箱と円筒を使えば人体が自由自在に描き分けられる (モルフォ人体デッサンミニシリーズ) ミシェル・ローリセラ グラフィック社

2792 手塚治虫ヴィンテージ・アートワークス: OSAMU TEZUKA Vintage Art Works: アニメ編 手塚治虫 立東舎

2793 キャラポーズ入り背景集: 基本の室内・タウン・自然編 背景倉庫 ホビージャパン

2794 デジタルパース塾: 作画がスイスイ進む!CLIP STUDIO PAINTで描く背景講座 (KOSAIDOマンガ工房) 椎名見早子 廣済堂出版

2795 Houdiniではじめる3Dビジュアルエフェクト: ノードベースの3D-CGツールを使いこなす, 改訂版 (I/O BOOKS) 平井豊和 工学社

2796 コンセプトアーティストのための人体ドローイング: Figure Drawing for Concept Artists日本語版 Kan Muftic/3dtotal Publishing ボーンデジタル

2797 人物を手早く描く基本: 短時間描きに適したジェスチャードローイング: 男性編 羽川幸一 ホビージャパン

2798 デッサンの55の秘訣: あなたのデッサンが変わる! バート・ドッドソン マール社

2799 つげ義春『ねじ式』のヒミツ 矢崎秀行 響文社

2800 ミニキャラクターの描き分け: ほんわか2.5/2/3頭身編 宮月もそこ/角丸つぶら ホビージャパン

2801 マンガキャラデッサン入門: 360°どんな角度もカンペキマスター! 西東社

2802 ダイナミックポーズ・ドローイング: 躍動感のあるキャラクターを描く デヴィッド・H.ロス マール社

2803 色えんぴつでイラスト: 12色ではじめる色あそび ふじわらてるえ 誠文堂新光社

2804 やわらか3DCG教室 わんだ ビー・エヌ・エヌ新社

2805 素描（デッサン）からはじめよう: 多角的なアプローチで学ぶ絵画の基本 アラン・ピカード グラフィック社

2806 そこが知りたい!人体デッサン: 形・質感・色を描くためのコツと手順 渡邊一雅 学芸出版社

2807 少女マンガ歴史・時代ロマン決定版全100作ガイド 細谷正充 河出書房新社

2808 100年後に残したい!マンガ名作 玄光社

2809 Webマンガの技術: ゼロから学ぶプロの技 (KITORA 神技作画シリーズ) 泡沫/佐木郁 KADOKAWA

2810 背景カタログ: 商業誌・同人誌に自由に使える: 西洋ファンタジー編 城・洞窟・墓地・教会/貴族の館・食堂・庭/街並・
村など

マール社

2811 マンガデッサン練習ドリル: 30日でステップアップ!: 基本編 大泉書店

2812 美男子作画: ゼロから学ぶプロの技 (KITORA 神技作画シリーズ) 秋赤音/えびも KADOKAWA

2813 水彩色鉛筆で描くコミックイラストレッスン 古島紺 グラフィック社

2814 パースによる絵作りの秘訣: ストーリーを語る人のための必須常識: vol.1 基本と環境 マルコス・マテウ=メストレ ボーンデジタル

2815 パースによる絵作りの秘訣: ストーリーを語る人のための必須常識: vol.2 影・人物・構図 マルコス・マテウ=メストレ ボーンデジタル

2816 瞬撮アクションポーズ: 04 ヒロインスーツ・アクション編 玄光社

2817 西洋甲冑＆武具作画資料: 〈4世紀-17世紀〉ヨーロッパ騎士装束の構造や着用法などを徹底図解! 渡辺信吾 玄光社

2818 CGキャラクターアニメーションの極意: MAYAでつくるプロの誇張表現 Keith Osborn ボーンデジタル
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2819 3D-CGキャラクターテクニック: 「Shade 3D」で高度なデジタル造形! (I/O BOOKS) sisioumaru/CASPAR003 工学社

2820 日本のメイドカルチャー史: 下 久我真樹 星海社

2821 ステップアップの人物ドローイング: 動きと感情のあるポーズを描く ケン・ゴールドマン/ステファニー・ゴー
ルドマン

ボーンデジタル

2822 ラインを極める人体ドローイングマスターコース: ライン、構造から陰影まで スティーヴ・ヒューストン ボーンデジタル

2823 ブラックサッド シークレットファイル: BLACKSAD Secret file (EUROMANGA COLLECTION) フアン・ディアス・カナレス Euromanga

2824 手塚治虫ヴィンテージ・アートワークス: OSAMU TEZUKA Vintage Art Works: 漫画編 手塚治虫 立東舎

2825 日本一筆が速い漫画家東村アキコ完全プロデュース 超速!!漫画ポーズ集 東村アキコ 講談社

2826 ○×式で解説誰でもかんたん!!構図がわかる本: バランス力アップで漫画・イラストが上手くなる! 誠文堂新光社

2827 アニメ私塾流最速でなんでも描けるようになるキャラ作画の技術 室井康雄 エクスナレッジ

2828 万年筆ですぐ描ける!Simple Sketch 兎村彩野 グラフィック社

2829 黄金期のイラストレーターに学ぶ魅せるイラストのエッセンス ステファニー・ハブッシュ・プランケット/
マグダレン・リヴジー

ボーンデジタル

2830 After Effects逆引きデザイン事典: CC/CS6, 増補改訂版 高木和明 翔泳社

2831 日本のメイドカルチャー史: 上 久我真樹 星海社

2832 アイアンマンの日常 講談社

2833 スパイダーマン大全, 増補改訂版 (ShoPro Books) マシュー・K.マニング/トム・デファルコ 小学館集英社プロダクショ
ン

2834 キャラの部屋とインテリア: マンガ背景資料 (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

2835 人体デッサン赤ペン添削塾: キャラのポーズがみるみる上達! (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

2836 二つの「この世界の片隅に」: マンガ、アニメーションの声と動作 細馬宏通 青土社

2837 「はいからさんが通る」と大和和紀ワールド 宝島社

2838 現場で役立つCLIP STUDIO PAINT PRO/EX時短テクニック: 修羅場での完成度を上げ時間短縮する超効率化手法 ぶひぃ/ねぐらなお ソーテック社

2839 スーパーデフォルメポーズ集: ラブラブ編 Yielder ホビージャパン

2840 プロの作画から学ぶ超マンガデッサン: 男子キャラデザインの現場から 林晃/九分くりん ホビージャパン

2841 背景作画: ゼロから学ぶプロの技 (KITORA 神技作画シリーズ) mocha KADOKAWA

2842 美少女作画: ゼロから学ぶプロの技 (KITORA 神技作画シリーズ) フライ/げみ KADOKAWA

2843 心に響くイラストを描く: 色と構図とストーリー演出の奥義 garnet/kirero ソシム

2844 デジタルアーティストが知っておくべきアートの原則: 続 感情、ムード、ストーリーテリング 3dtotal Publishing ボーンデジタル

2845 東洋ファンタジー風景の描き方: CLIP STUDIO PAINT PRO/EX空気感のある背景＆キャラのなじませ方 ゾウノセ/藤ちょこ ホビージャパン

2846 3ステップで描けちゃうかんたんイラスト練習帳 サカキヒロコ 主婦の友社

2847 「美少女」の記号論: アンリアルな存在のリアリティ (叢書セミオトポス 12) 新曜社

2848 かんなぎ公式ファンブック 一迅社

2849 クリスタ デジタルマンガ＆イラスト道場: CLIP STUDIO PAINT PRO/EX対応 サイドランチ/餅田むぅ ソーテック社

2850 キャラクター作画上達テクニック: 「なんか変だな」を解決! 緑華野菜子 グラフィック社

2851 デジタルツールで描く!魅力を引き出す女の子の服の描き方 スタジオ・ハードデラックス マイナビ出版

2852 メディバンペイントからはじめよう!: 無料で描くデジタルイラスト 24 技術評論社

2853 零士メーターから始めるSFメカの描き方 板橋克己 玄光社

2854 SSイラストメイキングブック: SS illust making book: 水彩vol.02 復刊ドットコム

2855 After Effects空間演出技法: 印象的なシーンを創造するテクニック 石坂アツシ ラトルズ

2856 はじめてでもすぐに描けるデッサン入門: 基礎を身につけ、より表現力をつける鉛筆デッサンの描き方。 藤森詔子 ソシム

2857 デッサン「パーフェクトレッスン」: 基礎から応用までマスター (コツがわかる本) メイツ出版

2858 ジョジョ論 杉田俊介 作品社

2859 大胆なポーズの描き方: 基本の動き・さまざまな動作とアングル・迫力あるポーズ えびも ホビージャパン

2860 サルまん2.0: サルでも描けるまんが教室 相原コージ/竹熊健太郎 小学館クリエイティブ

2861 そのまま使える女の子ポーズ500 (KOSAIDOマンガ工房) 人体パーツ素材集制作部 廣済堂出版

2862 デジタルイラストの「表情」描き方事典: 想いが伝わる感情表現53 (NEXT CREATOR) NextCreator編集部 SBクリエイティブ

2863 ポップカルチャーを哲学する: 福音の文脈化に向けて 高橋優子 新教出版社

2864 西洋名画ズバリ101!: 巨匠たちの7つの誘惑 小学館

2865 世界の名画に学ぶ巨匠のドローイング: 素描・デッサンの技能を磨く ガブリエル・マルティン メイツ出版
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2866 漫画のすごい思想 四方田犬彦 潮出版社

2867 Photoshopで描くSF＆ファンタジー: Beginner's Guide to Digital Painting in Photoshop：Sci‐fi ＆ Fantasy日本語版 3DTotal Publishing ボーンデジタル

2868 デジタルツールで描く!違いがわかるキャラクターの描き分け方 スタジオ・ハードデラックス マイナビ出版

2869 CLIP STUDIO PAINT PROで幻想的な美少女イラストを描く3つの流儀 柚希きひろ/逢倉千尋 秀和システム

2870 辛くならない絵の描き方: 描くのを楽しくする90の方法 松村上久郎 秀和システム

2871 ディズニーキャラクターイラストポーズ集: 躍動感のあるしぐさからデフォルメ表現まで完全マスター キャラクターイラスト研究部 宝島社

2872 お姫様のドレスを描こう (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

2873 長編マンガの先駆者たち: 田河水泡から手塚治虫まで 小野耕世 岩波書店

2874 MARVEL宇宙の歩き方: 宇宙の定番スポット観光ガイド, 永久保存版 講談社

2875 マーベル・アベンジャーズ事典, 増補改訂版 (ShoPro Books) アラン・カウシル 小学館集英社プロダクショ
ン

2876 マンガキャラの服装カタログ: 女子編 (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

2877 物理表現のイラスト描画: 炎・爆発・煙・雲・水・風・天体 平井太朗 エムディエヌコーポレー
ション

2878 パーツ別!魅せるフェチ絵の描き方: 女子編 思わず触れたくなる作例＆描き方300点掲載 (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

2879 NHKニッポン戦後サブカルチャー史 深掘り進化論 宮沢章夫/大森望 NHK出版

2880 ゾンビ学: Zombie Studies 岡本健 人文書院

2881 オタクとは何か? 大泉実成 草思社

2882 ヨーロッパの幻想美術: 世紀末デカダンスとファム・ファタール（宿命の女）たち パイインターナショナル

2883 ブリューゲルとネーデルラント絵画の変革者たち (ToBi selection) 幸福輝 東京美術

2884 グレン・ビルプのドローイングマニュアル グレン・ビルプ ボーンデジタル

2885 マンガ・アニメで論文・レポートを書く: 「好き」を学問にする方法 山田奨治 ミネルヴァ書房

2886 親友が語る手塚治虫の少年時代 田浦紀子/高坂史章 和泉書院

2887 マンガキャラの食べ物資料集 (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

2888 マンガキャラの服装カタログ: 男子編 (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

2889 レトロ・モダン学校のたてもの: マンガイラスト資料集 (KOSAIDOマンガ工房) 伊藤隆之/椎名見早子 廣済堂出版

2890 ゼロからわかるマンガの作り方: 挫折せずに完成させるストーリー＆キャラクター講座 田中裕久 翔泳社

2891 手の描き方: 神志那弘志の人体パーツ・イラスト講座 神志那弘志 エムディエヌコーポレー
ション

2892 スピードペインティングの極意: Master the Art of Speed Painting日本語版 3DTotal Publishing ボーンデジタル

2893 4色ボールペンでかんたん＆かわいいイラストを描く! くわざわゆうこ 主婦の友社

2894 アーバン・トライバル・スタディーズ: パーティ、クラブ文化の社会学, 増補新版 上野俊哉 月曜社

2895 新世紀ゾンビ論: ゾンビとは、あなたであり、わたしである 藤田直哉 筑摩書房

2896 “天才”を売る: 心と市場をつかまえるマンガ編集者 堀田純司 KADOKAWA

2897 ドラがたり: のび太系男子と藤子・F・不二雄の時代 稲田豊史 PLANETS/第二次惑星開
発委員会

2898 世界まんが塾 大塚英志/世界まんが塾 KADOKAWA

2899 マンガキャラの髪型資料集 (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

2900 デジタルイラストの「構図・ポーズ」事典: キャラクターを引き立てる絵作りの秘訣40 (NEXT CREATOR) シカタシヨミ SBクリエイティブ

2901 デジタルイラストの「服装」描き方事典: キャラクターを着飾る衣服の秘訣45 (NEXT CREATOR) スタジオ・ハードデラックス SBクリエイティブ

2902 CLIP STUDIO PAINTキラキラの描き方: 宝石・鉱物・金属などを輝かせる塗りのテクニック 珠樹みつね/角丸つぶら ホビージャパン

2903 オジサン描き分けテクニック: 顔・からだ編 YANAMi ホビージャパン

2904 絵になる美男子ポーズ集: トレースして使える決めポーズ ホビージャパン

2905 戦車の描き方: 箱から描く戦車・装甲車輌のテクニック 夢野れい/野上武志 ホビージャパン

2906 ゆるかわいいイラスト＆かき文字が描ける本: ボールペンでかんたん!気持ちが伝わる! 高村あゆみ 学研プラス

2907 Blender標準テクニック: ローポリキャラクター制作で学ぶ3DCG 友 エムディエヌコーポレー
ション

2908 Mayaベーシックス: 3DCG基礎力育成ブック 伊藤克洋 エムディエヌコーポレー
ション

2909 Shade 3D ver.16 CGテクニックガイド: 《3Dプリンタ対応》統合型3D-CGソフト (I/O BOOKS) 加茂恵美子/sisioumaru 工学社

2910 POV-Rayで学ぶはじめての3DCG制作: つくって身につく基本スキル 松下孝太郎/山本光 講談社

2911 PIECES Gem: 03 アップルシード下描き集 士郎正宗 青心社

2912 中国のマンガ〈連環画〉の世界 武田雅哉 平凡社
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2913 CLIP STUDIO PAINT基礎力を上げるテクニカルガイド 井上のきあ エムディエヌコーポレー
ション

2914 即戦力の漫画背景 アシスタント背景美塾MAEDAX派 幻冬舎コミックス

2915 ファンタジー・マトリックス: ファンタジーキャラデザイン・完全攻略本 両角潤香/みずなともみ マール社

2916 どうぶつの描き方100: ステップbyステップですぐ描ける! リー・J.エイムズ/マレー・ザック グラフィック社

2917 どうせ死ぬなら描いて死ぬ。 (メディアファクトリーのコミックエッセイ) あやめゴン太 KADOKAWA

2918 スーパーデフォルメポーズ集: 男の子キャラ編 Yielder ホビージャパン

2919 背景BOX: マンガ・イラストに使えるフリー線画＆写真集 (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

2920 デジタルアーティストのためのスケッチガイド: Beginner's Guide to Sketching日本語版 3DTotal Publishing ボーンデジタル

2921 メンズ萌えキャラクターの描き方: しぐさ・ポーズ編 ユニバーサル・パブリシング ホビージャパン

2922 24色でできる!はじめてのコピック背景: かんたんパターンから風景まで ばびりぃ マール社

2923 物語を動かすキャラクターデザインとイラストの描き方 スタジオ・ハードデラックス マイナビ出版

2924 戦争と美術: 1937-1945, 改訂版 国書刊行会

2925 スケッチ・イラストのための鉛筆ドローイングレッスン トゥルーディー・フレンド マール社

2926 回想私の手塚治虫: 『週刊漫画サンデー』初代編集長が明かす、大人向け手塚マンガの裏舞台 峯島正行 山川出版社

2927 『ガラスの仮面』の舞台裏: 連載40周年記念・秘蔵トーク集 美内すずえ 中央公論新社

2928 トキワ荘青春日記: 1954-60 藤子不二雄A 復刊ドットコム

2929 和の背景カタログ: 間取り・解説付き: 2 洋館・和洋折衷の家 マール社

2930 トレース式女の子キャラ練習帳〈基本デッサン〉: コツをつかんで「描ける!」を実感 大泉書店

2931 神技作画: ゼロから学ぶプロの技 (KITORA) toshi KADOKAWA

2932 キャラが起つ!魔法の作画テクニック (ナツメ社Artマスター) 藤原カムイ ナツメ社

2933 mizutamaさんのお絵描き大百科 mizutama 玄光社

2934 パーツ別!魅せるフェチ絵の描き方: たまらなくドキドキする作例＆描き方300点掲載: 男子編 (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

2935 Blender 3DCGモデリング・マスター: Blender 3DCG Modeling Master Benjamin ソーテック社

2936 昭和文化のダイナミクス: 表現の可能性とは何か 中江桂子 ミネルヴァ書房

2937 基礎から応用までわかるデッサンの教科書 池田書店

2938 貸本マンガと戦後の風景 高野慎三 論創社

2939 「ファンタジー背景」描き方教室: Photoshopで描く!心を揺さぶる風景の秘訣 (Entertainment ＆ IDEA) よー清水 SBクリエイティブ

2940 ルッツ先生のやさしいイラスト手習い帖: シンプルな線で描く100年前のドローイングレッスン E.G.ルッツ グラフィック社

2941 フォトバッシュ入門: CLIP STUDIO PAINT PROと写真を使って描く風景イラスト ゾウノセ/角丸つぶら ホビージャパン

2942 怪獣絵師開田裕治怪獣イラストテクニック (玄光社MOOK) 開田裕治 玄光社

2943 瞬撮アクションポーズ: 03 刀剣・銃・少女バトル編 玄光社

2944 刀剣乱舞-ONLINE-公式イメージポーズ写真集: 刀剣乱舞-ONLINE-公認 新紀元社

2945 イラストレーション・コントロール: 伝えたい相手に届くタッチの描き分けテクニック 藤田翔 誠文堂新光社

2946 和装・洋装の描き方: 時代・人物ごとに詳しく解説! 朝日新聞出版

2947 ドイツ・ルネサンスの挑戦: デューラーとクラーナハ (ToBi selection) 田辺幹之助/新藤淳 東京美術

2948 美少女戦士セーラームーン20周年記念BOOK: To my dear Sailor Moon Age 武内直子 講談社

2949 『あしたのジョー』とその時代 森彰英 北辰堂出版

2950 そのまま使える筋肉ポーズ500 (KOSAIDOマンガ工房) 人体パーツ素材集制作部 廣済堂出版

2951 絵心がなくてもできるWordで素敵なお絵描き 高倉幸江 技術評論社

2952 かわいく描ける北欧パターンイラスト: かんたん50pattern 朴英美 西東社

2953 After Effectsプロとして知っておきたい効率＆品質アップテクニック!: Techniques 156 石坂アツシ ビー・エヌ・エヌ新社

2954 リドル×ドリル: 小池一夫のキャラクターメソッド 小池一夫 グラフィック社

2955 10年メシが食える漫画家入門R: 悪魔の脚本魔法のデッサン 樹崎聖 幸文堂出版

2956 カタルシスプラン: 面白いと確信して描ける漫画演出 樹崎聖 幸文堂出版

2957 安達洋介アートワークス: 現場のイラストテクニック 安達洋介 ホビージャパン

2958 男の筋肉描きわけポーズ集: スリムからマッチョまで カネダ工房 ホビージャパン

2959 心にのこる絵の描き方: 強い印象を与えるための35の方法 松村上久郎 秀和システム
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2960 無料ではじめるBlender CGイラストテクニック: 3DCGの考え方としくみがしっかりわかる 大澤龍一 技術評論社

2961 名画のなかの犬 アンガス・ハイランド/ケンドラ・ウィルソ
ン

エクスナレッジ

2962 マイケル・ハンプトンの人体の描き方: 躍動感をとらえるアナトミーとデザイン マイケル・ハンプトン ボーンデジタル

2963 The ART of Dien Biên Phu 西島大介 グラフィック社

2964 DCスーパーヴィランズ: THE COMPLETE VISUAL HISTORY (COMIC ART) ダニエル・ウォレス パイインターナショナル

2965 マンガ研究13講 水声社

2966 CLIP STUDIO PAINT PRO/EX プロに学ぶマンガ描画テクニック 平井太朗 エムディエヌコーポレー
ション

2967 漫画で使えるストーリー講座100: THE BASIC STORIES 榎本事務所 エムディエヌコーポレー
ション

2968 小池一夫のキャラクター創造論: 読者が「飽きない」キャラクターを生み出す方法 小池一夫 ゴマブックス

2969 はじめてのMediBang Paint Pro: すぐ始められる漫画・イラスト制作フリーソフト入門 OrGA 一迅社

2970 警察男子の描き方: How to draw the policemen (ニッチな描き方シリーズ) 一迅社

2971 マンガキャラの集中トレーニング: 基本動作編 (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

2972 少年（ショタ）の描き方: How to draw SHOTA (KOSAIDOマンガ工房) スタジオ・ハードデラックス 廣済堂出版

2973 萌えふたりの描き方: 男子編 カネダ工房/角丸つぶら ホビージャパン

2974 デジタルツールで描く!キャラクターを引き立てる髪の描き方 スタジオ・ハードデラックス マイナビ出版

2975 まんが★漫画★MANGA: 日本の漫画はなぜ世界一なのか 志波秀宇 三一書房

2976 マンガ熱: マンガ家の現場ではなにが起こっているのか 斎藤宣彦 筑摩書房

2977 戦後怪奇マンガ史 米沢嘉博 鉄人社

2978 デジタル背景カタログ: 一戸建て・室内編 ARMZ マール社

2979 トレース式男の子キャラ練習帳〈基本デッサン〉: コツをつかんで「描ける!」を実感 大泉書店

2980 デジタルイラストの「塗り」事典: CLIP STUDIO PAINT PROで描く!多彩な描画のテクニック56 (NEXT CREATOR) NextCreator編集部 SBクリエイティブ

2981 腐女子の心理学: 彼女たちはなぜBL（男性同性愛）を好むのか? 山岡重行 福村出版

2982 手塚マンガの不思議 竹内オサム 晃洋書房

2983 漫画は戦争を忘れない 石子順 新日本出版社

2984 マンガ・アニメにみる日本文化: 国際共同研究 (文京学院大学総合研究所叢書 3) 文京学院大学総合研究所

2985 学べるマンガ100冊: 人生と勉強に効く 佐渡島庸平/里中満智子 文藝春秋

2986 ポーズと構図の法則: 使える構図パターン満載! (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

2987 デジタルイラストの「身体」描き方事典: 身体パーツの一つひとつをきちんとデッサンするための秘訣39 (NEXT
CREATOR)

松 SBクリエイティブ

2988 イラスト、漫画のためのキャラクター描画教室 松岡伸治 エムディエヌコーポレー
ション

2989 コピックで出来る!魅力的な質感の描きかた 緑華野菜子 グラフィック社

2990 瞬撮アクションポーズ: 02 バディ・アクション編 玄光社

2991 かわいい女の子が描ける本 藍飴 宝島社

2992 The Disney BOOK: 誕生から未来までディズニーのすべて ジム・ファニング 講談社

2993 どうすれば上達するかがよくわかる!人物デッサン: 人体の基本構造、豊かな表情、漫画やアニメーション制作で活き
るバランスの取り方などを徹底解説。

国政一真 誠文堂新光社

2994 スパイダーマンの日常 ダニエル・ワレス 講談社

2995 SSイラストメイキングブック: SS illust making book: アナログ画材MIX vol.01 復刊ドットコム

2996 MAYAキャラクタークリエーション: プロが教えるフォトリアル人体制作術 JAHIRUL AMIN ボーンデジタル

2997 ほんきで学ぶAfter Effects映像制作入門: 作ればわかる38レッスン 高木和明 翔泳社

2998 カワイイ文化とテクノロジーの隠れた関係 (横幹〈知の統合〉シリーズ) 遠藤薫 東京電機大学出版局

2999 超入門これなら描ける!服のシワの描き方の教科書 (マンガの教科書シリーズ) 成美堂出版

3000 ○×式で解説誰でもかんたん!!パースがわかる本: 空間認識力アップで漫画・イラストが上手くなる! 誠文堂新光社

3001 作画のための戦う和装男子ポーズ集 (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

3002 魅力的な人物を作る!マンガキャラクター講座: キャラクター作りの新しい解説書! 田中裕久 翔泳社

3003 幻獣キャラクターを創る: 空想の生き物に命を吹き込む テリル・ウィットラッチ マール社

3004 瞬撮アクションポーズ: 01 女子高生アクション編 玄光社

3005 クロッキーからの人物デッサン攻略77のポイント 大友義博 日貿出版社

3006 体育会系部活男子の描き方: キャラがイキイキと動きだす 造事務所 ソシム
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3007 スーパーデフォルメポーズ集: チビキャラ編 Yielder ホビージャパン

3008 コピック絵師たちの東方イラストテクニック: 塗り絵からイラストメイキングまで 粗茶/火神レオ ホビージャパン

3009 スーツ男子の描き方: スーツの基礎知識＆写真ポーズ650 ホビージャパン

3010 マンガ文化55のキーワード (世界文化シリーズ 別巻2) 竹内オサム/西原麻里 ミネルヴァ書房

3011 アニメーターが教える線画デザインの教科書: 2 キャラクター創造編 リクノ フィルムアート社

3012 マンガキャラの着こなし図鑑: 女子編 (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

3013 アニメーターが教えるキャラ描画の基本法則: 線の流れを赤ペン添削! toshi エムディエヌコーポレー
ション

3014 はじめてさんのPhotoshopおえかき入門 riresu ソシム

3015 着物の描き方: 基本からそれっぽく描くポイントまで 摩耶薫子 ホビージャパン

3016 1・2・3で描ける!スマホ絵レッスン mizutama 青春出版社

3017 俺たちのBL論 サンキュータツオ/春日太一 河出書房新社

3018 DRAGON BALL超史集: 30th Anniversary (愛蔵版コミックス) 鳥山明 集英社

3019 僕らが愛した手塚治虫: 4 復活編 二階堂黎人 南雲堂

3020 CLIP STUDIO PAINTでマンガを描く!: 少年・少女＆タテ読みマンガを完全解説! パルプライド マイナビ出版

3021 Photoshopで描くキャラクター: 身体構造、構図、ストーリーテリング、ワークフロー 3DTotal Publishing ボーンデジタル

3022 STAR WARS ARTイラストレーション Lucasfilm Ltd. ボーンデジタル

3023 STAR WARS ARTコミックス Lucasfilm Ltd. ボーンデジタル

3024 これからはじめるAfter Effectsの本 (デザインの学校) 佐藤太郎/白井小太郎 技術評論社

3025 キャラの思考法: 現代文化論のアップグレード さやわか 青土社

3026 キャラクターデザインの教科書: メイキングで学ぶ魅力的な人物イラストの描き方 Playce エムディエヌコーポレー
ション

3027 気持ちを伝えるゆるぼけかわいいイラスト帖 あらいのりこ エムディエヌコーポレー
ション

3028 ルッツ先生のイラスト図版帖: シンプルな線で描く100年前のドローイングレッスン E.G.ルッツ グラフィック社

3029 Photoshop絵心レッスン: 写真をなぞってソコソコ上達! デジタルスケッチ倶楽部 ボーンデジタル

3030 ファンタジー風景の描き方: CLIP STUDIO PAINT PROで空気感を表現するテクニック ゾウノセ/角丸つぶら ホビージャパン

3031 軍服・制服の描き方: アメリカ軍・自衛隊の制服から戦闘服まで Col.Ayabe/（萌）表現探求サークル ホビージャパン

3032 12色でスタート!はじめてのコピックイラスト: 公式ガイドブック ばびりぃ/トゥーマーカープロダクツ マール社

3033 デジタルツールで描く!感情があふれ出るキャラの表情の描き方 スタジオ・ハードデラックス マイナビ出版

3034 ステップアップ式SAI×Photoshopで描く背景レッスン: 季節や時の流れを自在に表現する garnet 技術評論社

3035 SSイラストメイキングブック: SS illust making book: 線画・モノクロvol.01 復刊ドットコム

3036 モンスターを描く: 骨格・牙・翼・鱗・爪etc…作画のコツがわかる! (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

3037 東京大学「80年代地下文化論」講義, 決定版 宮沢章夫 河出書房新社

3038 人物クロッキーの基本: 早描き10分・5分・2分・1分 アトリエ21 ホビージャパン

3039 デジタル漫画のテクニック: comicoスタイルを学ぼう エムディエヌコーポレー
ション

3040 そのまま使えるふたりポーズ500 (KOSAIDOマンガ工房) 人体パーツ素材集制作部 廣済堂出版

3041 マンガキャラの集中トレーニング (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

3042 カピバラさんサンキュルッとファンブック 主婦と生活社

3043 「あいうえお」で引けるカモさんのイラスト辞典: 大人も子どもも描きやすい、シンプルイラスト集 カモ WAVE出版

3044 ファンタジー世界の地図を描く JARED BLANDO ボーンデジタル

3045 幻獣デザインのための動物解剖学: 絶滅種・恐竜を含むあらゆる動物の骨格と筋肉 テリル・ウィットラッチ マール社

3046 ○○系男子の描き方: 肉食系から犬系、仙人系など、30人の男子を掲載! 河出書房新社編集部 河出書房新社

3047 みんなのイラスト教室 中村佑介 飛鳥新社

3048 キャラクターイラスト「上手さ」の秘密 リクノ 翔泳社

3049 STAR WARS ARTコンセプト Lucasfilm Ltd. ボーンデジタル

3050 After Effects forアニメーションBEGINNER: Animation Beginners Drill, CC対応改訂版 大平幸輝 ビー・エヌ・エヌ新社

3051 リズムとフォース: 躍動感あるドローイングの描き方 マイケル・マテジ ボーンデジタル

3052 絵はすぐに上手くならない: デッサン・トレーニングの思考法 成冨ミヲリ 彩流社

3053 マンガの現在地!: 生態系から考える「新しい」マンガの形 (Next Creator Book) フィルムアート社
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3054 ニッポンのマンガ＊アニメ＊ゲームfrom 1989: MANGA＊ANIME＊GAMES FROM JAPAN 国書刊行会

3055 CLIP STUDIO PAINT EX公式リファレンスブック: プロが認める性能と実績、マンガ制作ソフトの最高峰! エムディエヌコーポレー
ション

3056 新背景カタログ: カラー版: 9 芸能界編 マール社

3057 気持ちが伝わるイラストが描ける本: あの人に贈りたい大切なメッセージ50 ウマカケバクミコ 学研パブリッシング

3058 戦後サブカル年代記: 日本人が愛した「終末」と「再生」 円堂都司昭 青土社

3059 名作マンガの間取り, 新版 影山明仁 SBクリエイティブ

3060 良い♥コミックデザイン: MANGA DESIGN：BOOK DESIGNS FOR JAPANESE COMIC BOOKS KT. パイインターナショナル

3061 デジタルで描く!「刀剣+ポーズ」イラスト真剣講座: キャラクターに命を吹き込む、動き・表情・シーンの秘伝技 夏生 SBクリエイティブ

3062 スチームパンク世界の描き方 エムディエヌコーポレー
ション

3063 立体から考える美少女の描き方: 88のコツ!! 中塚真 ホビージャパン

3064 基礎からのBlender: フリーの3D-CGソフトで「モデリング」「シーン作成」! (I/O BOOKS) 山崎聡 工学社

3065 学ばないドローイング (HOW TO SEE) ピーター・ジェニー フィルムアート社

3066 人間を描く (HOW TO SEE) ピーター・ジェニー フィルムアート社

3067 やりすぎマンガ列伝: legend of overdosed comics 南信長 KADOKAWA

3068 萌えキャラクターの描き分け: 性格・感情表現編 宮月もそこ/角丸つぶら ホビージャパン

3069 男の脱衣ポーズ集 (マンガ家と作るポーズ集) 新書館

3070 マンガキャラの着こなし図鑑: 男子編 (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

3071 ファンタジー世界の生き物を描く: 水と空と森 ステファニー・プイ‐ムン・ロー マール社

3072 SSイラストメイキングブック: SS illust making book: 水彩vol.01 復刊ドットコム

3073 コピックで描こう!: カラーイラスト上達メイキング ことりはな/りーりん 翔泳社

3074 After Effects HACK!: 現場を乗り切る仕事術 高木和明 エムディエヌコーポレー
ション

3075 ドローイング・テクニック: DRAWING TECHNIQUES (HOW TO SEE) ピーター・ジェニー フィルムアート社

3076 BLカルチャー論: ボーイズラブがわかる本 西村マリ 青弓社

3077 PIECES Gem: 02 NEURO HARD蜂の惑星 士郎正宗 青心社

3078 トレース式マンガキャラ練習帳〈基本デッサン〉: コツをつかんで「描ける!」を実感 大泉書店

3079 描き込み式マンガデッサン練習帳: 基本がわかる!もっとうまくなる!: 和装武器編 大泉書店

3080 暇なマンガ家が「マンガの描き方本」を読んで考えた「俺がベストセラーを出せない理由」 上野顕太郎 扶桑社

3081 ロボットを描く基本: 箱ロボからオリジナルロボまで 倉持キョーリュー ホビージャパン

3082 だれでもササッとかわいく描ける!ボールペンイラスト帳たっぷり1940点 シス ポムス 西東社

3083 細田守の世界: 希望と奇跡を生むアニメーション 氷川竜介 祥伝社

3084 細田守とスタジオ地図の仕事 日経BP社

3085 メタセコイア4標準テクニック: ローポリキャラクター制作で学ぶ3DCG オガワコウサク エムディエヌコーポレー
ション

3086 3ds Max実践ガイド: モデリング、テクスチャリング、リギング、アニメーション、ライティング 3DTotal Publishing ボーンデジタル

3087 ニッポンのマンガ＊アニメ＊ゲームfrom 1989: MANGA＊ANIME＊GAMES FROM JAPAN 国書刊行会

3088 女性マンガ研究: 欧米・日本・アジアをつなぐMANGA 大城房美 青弓社

3089 魅せる!男の筋肉を描く 橘亨/MRI エムディエヌコーポレー
ション

3090 アニメーターが教える線画デザインの教科書 リクノ フィルムアート社

3091 キャラの気持ちの描き方: 表情・感情の表と裏を描き分けよう 林晃/九分くりん ホビージャパン

3092 ポーズ集「刀男子」 リブレ出版

3093 マンガ原作感動をつくる法則 大石賢一 言視舎

3094 CLIP STUDIO PAINT PRO公式リファレンスブック: イラストや漫画が描ける定番ペイントツール! エムディエヌコーポレー
ション

3095 ファンタジー背景画: 40テーマの素材を描く!: パーツ編 aquamary images ボーンデジタル

3096 SF・ファンタジー メカと乗り物を描く: 発想法・描画法を豊富なステップ画で解説 染森健一/吉村伸 マール社

3097 10秒でかわいい!3色ボールペンらくらくイラスト 廣済堂出版

3098 明解WebGL: iOS/Androidも対応した3D CGプログラミングのWeb標準 杉本雅広 リックテレコム

3099 3D-CGソフトの選び方: Maya LT Shade Blender Metasequoia (I/O BOOKS) フーモア 工学社

3100 ロン・ハズバンドが教えるクイックスケッチ: 瞬間を描きとめるアーティストのデイリートレーニング ロン・ハズバンド ボーンデジタル
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3101 漫画家、映画を語る。: 9人の鬼才が明かす創作の秘密 フィルムアート社

3102 漫画編集者 木村俊介 フィルムアート社

3103 Photoshop幻想風景チュートリアル: PAPERBLUEの透明感あふれる表現で描く都市、自然環境、乗り物 Jae‐Cheol Park ボーンデジタル

3104 ルーミスのクリエイティブイラストレーション, 新装版 A.ルーミス マール社

3105 SSイラストメイキングブック: SS illust making book: コピックvol.01 復刊ドットコム

3106 Javaによる3DCG入門 山口泰 朝倉書店

3107 宝塚・やおい、愛の読み替え: 女性とポピュラーカルチャーの社会学 東園子 新曜社

3108 アトリエのドローイング: 古典に学ぶリアリズム絵画の基本技法 ジュリエット・アリスティデス ボーンデジタル

3109 どうすれば上達するかがよくわかる!静物デッサン 国政一真 誠文堂新光社

3110 「超」批評視覚文化×マンガ: Critical Essays：manga and visual culture 石岡良治 青土社

3111 和の背景カタログ: 和室・日本家屋 マール社

3112 かっこいい犬。もっちーパーフェクトBOOK! もっちー/田辺誠一 ぴあ

3113 いますぐ描ける!ご当地キャライラストレッスン インプレス

3114 プロのイラストテクニック: 「イラストレーター」「漫画家」のテクニックを伝授! (I/O BOOKS) だろめおん 工学社

3115 キュンとかわいいボールペンイラストBOOK 加藤愛里 高橋書店

3116 ボールペンで描ける!ONE PIECEかんたんイラストガイド 尾田栄一郎 集英社

3117 ヒロマサのお絵描き講座: マンガ: 体の描き方編 (KOSAIDOマンガ工房) うえだヒロマサ 廣済堂出版

3118 3ds Max★Beginners, 改訂第2版 ウサギ王 ビー・エヌ・エヌ新社

3119 After Effects NEXT LEVEL: 豊富な作例で学ぶ映像制作プロテクニック 佐藤智幸 ボーンデジタル

3120 廃墟の残響: 戦後漫画の原像 桜井哲夫 NTT出版

3121 今夜、珈琲を淹れて漫画を読む: 漫画の時間 2時間目 いしかわじゅん 小学館クリエイティブ

3122 プロが教える!CLIP STUDIO PAINT最強デジコミ制作講座 小高みちる ソーテック社

3123 スーパーデフォルメポーズ集: ふたり編 Yielder ホビージャパン

3124 武装キャラの描き方 (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

3125 有名作家の構図テクニック: イラスト上達の秘訣 鍋島テツヒロ/片桐雛太 ソシム

3126 フリーソフトKritaでデジタルペイントマスター 小平淳一/パルプライド マイナビ

3127 はじめてのBlender: ゲーム編 フリーの「3D-CGソフト」＆「内臓ゲームエンジン」でゲーム制作! (I/O BOOKS) 山崎聡 工学社

3128 メモリースティック: ポップカルチャーと社会をつなぐやり方 九龍ジョー DU BOOKS

3129 猫はなぜ二次元に対抗できる唯一の三次元なのか 斎藤環 青土社

3130 筋肉の描き方: すぐに役立つ! 関崎淳 一迅社

3131 着せ替えポーズ集: 「裸体＆着衣」で服の描き方がわかる (KOSAIDOマンガ工房) 人体パーツ素材集制作部 廣済堂出版

3132 デジタルイラストの「背景」描き方事典: Photoshopで描く!シーンを彩る風景・アイテム46 (NEXT CREATOR) 出雲寺ぜんすけ SBクリエイティブ

3133 絵をかく絵本: おどりうたう島 兎本幸子 ビー・エヌ・エヌ新社

3134 アナログ絵師たちの東方イラストテクニック: 水彩、油絵、コピック、色鉛筆、鉛筆など 三澤寛志 ホビージャパン

3135 超デッサン入門: 超絶リアルな人体デッサン法 松崎祐哉 グラフィック社

3136 ミュータントタートルズ大全 (ShoPro Books) アンドリュー・ファラゴ 小学館集英社プロダクショ
ン

3137 日本まんが: 第1巻 「先駆者」たちの挑戦 荒俣宏 東海大学出版部

3138 日本まんが: 第2巻 男が燃えた!泣いた!笑った! 荒俣宏 東海大学出版部

3139 日本まんが: 第3巻 きらめく少女の瞳 荒俣宏 東海大学出版部

3140 デジタル背景カタログ: 通学路・電車・バス編 ARMZ マール社

3141 男の筋肉ポーズ集: マンガ家と作るポーズ集 新書館

3142 作画のための和装男子徹底ガイド: 詳しいイラスト図説付き (KOSAIDOマンガ工房) 廣済堂出版

3143 かわいいボールペンイラストBOOK mogerin 朝日新聞出版

3144 コピックをはじめよう: 加藤春日・碧風羽のコピック基礎講座, mini 加藤春日/碧風羽 飛鳥新社

3145 楽器と武器だけが人を殺すことができる: Only musical instruments and arms can kill people 宇野常寛 KADOKAWA

3146 いろいろいろこくん: にしこくんとカラフルな仲間たち 西尾有未 ポプラ社

3147 プロの絵師に学ぶイラスト上達テクニック: CLIP STUDIO PAINT PRO しきみ/lack エムディエヌコーポレー
ション

67



資料9－1 開志専門職大学アニメ・マンガ学部 和書

3148 匠絵師の技法: イラスト上達のための塗り、構図、考え方 碧風羽 エムディエヌコーポレー
ション

3149 カモさんの「白ペン」イラスト: かんたん＆おしゃれ カモ 講談社

3150 PIECES Gem: 01 攻殻機動隊データ+α 士郎正宗 青心社

3151 THE HERO: アメリカン・コミック史 ローレンス・マズロン/マイケル・キャン
ター

東洋書林

3152 キラとマリアの背景が描きたい!: マンガでわかる: 自然編 木寺良一 マール社

3153 12人の少女を描く: イラスト・メイキングブック ざいん エムディエヌコーポレー
ション

3154 高野人母美アクションポーズ: ボクシング＆ファイティングアクション グラフィック社

3155 ボールペン＆マーカーで描くたのしいカワイイイラスト帳: 真似して描いて、コツがわかる!かわいいイラストがもりだくさ
ん!

ぷり ソーテック社

3156 軍服の描き方: 仕組みからわかる世界の軍装・軍服 Col.Ayabe/（萌）表現探求サークル ホビージャパン

3157 ちょこっとイラスト＆手がき文字が描ける本: ボールペンでかんたん! 米丸ゆみ 学研パブリッシング

3158 大人かわいい季節のイラスト帖: ボールペンで簡単! 坂本奈緒 主婦と生活社

3159 openCanvasイラストメイキングガイド: デジ絵の基本と技を完全解説 晋遊舎

3160 NHKニッポン戦後サブカルチャー史 宮沢章夫/NHK「ニッポン戦後サブカル
チャー史」制作班

NHK出版

3161 「ネオ漂泊民」の戦後: アイドル受容と日本人 中尾賢司 花伝社

3162 融解するオタク・サブカル・ヤンキー: ファスト風土適応論 熊代亨 花伝社

3163 イタリア・ルネサンス美女画集: 巨匠たちが描いた「女性の時代」 池上英洋 小学館

3164 手塚治虫壁を超える言葉 手塚治虫/松谷孝征 かんき出版

3165 手塚治虫の芸術 ヘレン・マッカーシー ゆまに書房

3166 マンガ・アニメ文献目録 日外アソシエーツ

3167 マンガのための拳銃＆ライフル戦闘ポーズ集 ホビージャパン

3168 ボールペンでイラストスタートBOOK: なぞってかんたん ありむらあや 主婦の友社

3169 デジ塗りを極める: 肌塗り編 有楽出版社

3170 ピクサー流創造するちから: 小さな可能性から、大きな価値を生み出す方法 エド・キャットムル/エイミー・ワラス ダイヤモンド社

3171 猫の西洋絵画: The Cat Art Catalog of the Western Painting 平松洋 東京書籍

3172 チェコ・アニメーションの世界 人文書院

3173 日仏アニメーションの文化論 (大手前大学比較文化研究叢書 13) 水声社

3174 Fate/Zero美術集: Fate/Zero THE ANIMATION BG ARTBOOK ufotable 星海社

3175 ケイオスドラゴン赤竜戦役ファンブック 星海社

3176 空の境界the Garden of sinners THE ANIMATION画集 ufotable 星海社

3177 劇場版空の境界the Garden of sinners美術集: the Garden of sinners THE ANIMATION BG Art Book ufotable 星海社

3178 宇宙ショーへようこそ設定資料集 誠文堂新光社

3179 水曜日のアニメが待ち遠しい: フランス人から見た日本サブカルチャーの魅力を解き明かす トリスタン・ブルネ 誠文堂新光社

3180 SFで自己を読む: 『攻殻機動隊』『スカイ・クロラ』『イノセンス』 (青弓社ライブラリー 69) 浅見克彦 青弓社

3181 このアニメ映画はおもしろい! 川上大典 青弓社

3182 政岡憲三『人魚姫の冠』絵コンテ集 政岡憲三/萩原由加里 青弓社

3183 政岡憲三とその時代: 「日本アニメーションの父」の戦前と戦後 萩原由加里 青弓社

3184 高畑勲の世界 小谷野敦 青土社

3185 オタ文化からサブカルへ: ナラティヴへ誘うキャラクター アライヒロユキ 繊研新聞社

3186 「この世界の片隅に」劇場アニメ絵コンテ集 「この世界の片隅に」製作委員会 双葉社

3187 「この世界の片隅に」劇場アニメ原画集 「この世界の片隅に」製作委員会 双葉社

3188 80年代アニメ最終回イッキ読み!: 決定版 (フタバシャの大百科) 双葉社

3189 MS大事典: ガンダムの常識: U.C.0079～0083編 双葉社

3190 SDガンダムの常識: 武者・騎士・コマンド篇 双葉社

3191 SDガンダムの常識: 新世代篇 双葉社

3192 アニメ「京都寺町三条のホームズ」公式ガイドブック 双葉社

3193 あの日見た花の名前を僕達はまだ知らない。全話完全解読 榎本正樹 双葉社

3194 エース列伝＆MSパイロット名鑑: ガンダムの常識 双葉社
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3195 オールジオン大百科: 機動戦士ガンダム 双葉社

3196 ガンダムの常識: 一年戦争キャラクター大全 双葉社

3197 ガンダムの常識: 宇宙世紀モビルスーツ大百科: ジオン軍篇 双葉社

3198 ガンダムの常識: 宇宙世紀モビルスーツ大百科: 地球連邦軍篇 双葉社

3199 ガンダムの常識: Special 赤い彗星　シャア・アズナブル篇 双葉社

3200 ガンダムの常識: 20世紀篇 オールガンダム大全集 双葉社
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No. 書名詳細 著者 出版社

1 A Pictorial History of Costume From Ancient Times to the Nineteenth Century: With Over 1900 Illustrated Costumes,
Including 1000 in Full Color (Dover Fashion and Costumes)  Kindle Edition

Tilke, Max/Bruhn, Wolfgang. Dover

2 Historic Costume in Pictures (Dover Fashion and Costumes)  Kindle Edition 2 edition Braun and Schneider. Dover

3 A History of Costume (Dover Fashion and Costumes)  Kindle Edition Kohler, C.A. Dover

4 Pictorial Encyclopedia of Historic Costume: 1200 Full-Color Figures (Dover Fashion and Costumes)  Kindle Edition Dover Ed
edition

Dover

5 The History of Underclothes (Dover Fashion and Costumes)  Kindle Edition Cunnington, C. Willett Dover

6 Traditional Ironwork Designs (Dover Pictorial Archive) Feller, Josef. Dover

7 Illuminated Initials in Full Color: 548 Designs (Dover Pictorial Archive) Dover

8 Art Alphabets, Monograms, and Lettering (Dover Art Instruction) (English Edition) Bergling, J. M. Dover

9 Joplin: Complete Piano Rags Joplin, Scott. Dover

10 Grasset's Art Nouveau Flower and Plant Designs (Dover Pictorial Archive) Grasset, Eugene. Dover

11 Victorian Fashions: A Pictorial Archive, 965 Illustrations (Dover Pictorial Archive) Grafton, Carol Belanger. Dover

12 Wagner: Die Walkure: In Full Score (Music Scores) Wagner, Richard. Dover

13 Fantastic Ornament, Series Two: 118 Designs and Motifs (Dover Pictorial Archive) Hauser, A. Dover

14 Bach: The Art of the Fugue & A Musical Offering Bach, Johann Sebastian. Dover

15 Complete Symphonies in Full Score (Dover Music Scores) The Vienna Gesellschaft der Musikfreunde版 Brahms, Johannes. Dover

16 Dresser's Victorian Ornamentation (Dover Pictorial Archive) Dresser, Christopher. Dover

17 Shoes, Hats and Fashion Accessories: A Pictorial Archive, 1850-1940 (Dover Pictorial Archive) Dover

18 Wagner: Siegfried in Full Score Wagner, Richard. Dover

19 Wagner: Gotterdammerung in Full Score Wagner, Richard. Dover

20 Wagner: Das Rheingold in Full Score Wagner, Richard. Dover

21 The Technique of Film Editing Reisz, Karel Routledge

22 The Technique of Film & Video Editing Dancyger, Ken Routledge

23 Gamer of the Edit Bowen, Christopher J. Routledge

24 Sue Beeton, Film-Induced Tourism 2nd edition, Channel View Publications, 2016 Beeton, Sue Channel View
Publications

25 Philip Seaton et.al, Contents Tourism in Japan: Pilgrimages to “Sacred Sites” of Popular Culture (Cambria Press, 2017) Sugawa-Shimada, Akiko Cambria Press

26 R. Moseley, Hand-Made Television: Stop-Frame Animation for Children in Britain, 1961-1974, Palgrave Pivot, 2015 Moseley, R. Palgrave Scholarly
Books

27 Rayna Denison, Anime:A Critical Introduction, Bloomsbury, 2015 Denison, Rayna Bloomsbury

28 Renato Rivera Rusca,  Manga Vision: Cultural and Communicative Perspectives, Monash University Publishing, 2016 Sell, Cathy Monash University
Publishing

29 Northrop Davis, Manga and Anime Go to Hollywood, Bloomsbury Academic, 2015 Davis, Northrop Bloomsbury
Academic

30 Jonathan Clements, Anime: A History, British Film Institute, 2013 Clements, Jonathan BFI

31 Marco Pellitteri, The Dragon and the Dazzle: Models, Strategies, and Identities of Japanese Imagination—A European
Perspective, Tunue, 2010

Pellitteri, Marco John Libbey & Co.
Ltd.

32 Pascal Vimenet, Émile Cohl, Éditions de l'Oeil, 2008 Oeil Editions

33 Philippe MOINS, Maurice CORBE, Raoul Servais, Voyage en Servaisgraphie, Éditions de l'Oeil, 2013 Moins, Philippe Oeil Editions

34 Maurice Corbet, Marcin Gizycki, Michael Levy, Brigitte Liabeuf, Bertrand Mandico, Pascal Vimenet, Walerian Borowczyk, É
ditions de l'Oeil, 2008

Vimenet, Pascal Oeil Editions

35 Scott Bukatman, The Poetics of Slumberland: Animated Spirits and the Animating Spirit, University of California Press, 2012 Bukatman, Scott Univ. of California
Pr.

36 Donald Crafton, Shadow of a Mouse: Performance, Belief, and World-Making in Animation, University of California Press,
2012.

Crafton, Donald Univ. of California
Pr.

37 Donald Crafton, Before Mickey: The Animated Film 1989-1928, University of Chicago Press, 1993 Crafton, University of
Chicago Press

38 Simon During, Modern Enchantments: The Cultural Power of Secular Magic, Harvard University Press, 2002 During, Simon Harvard U.P.

39 Peter Hames (ed.), Dark Alchemy: The Film of Jan Svankmajer, Praeger, 1995 Hames, Peter Praeger

40 Patrick Harpur, A Complete Guide to the Soul, Rider, 2010 Harpur, Patrick Ebury Press

41 Thomas Lamarre, The Anime Machine: A Media Theory of Animation, University of Minnesota Press, 2009 Lamarre, Thomas. Univ. of Minnesota
Pr.

42 Lev Manovich, The Language of New Media, The MIT Press, 2001 Manovich, Lev MIT Pr.

43 Suzanne Buchan, The Quay Brothers: Into a Metaphysical Playroom, University of Minnesota Press, 2011 Buchan, Suzanne. Univ. of Minnesota
Pr.

44 Suzanne Buchan(ed.), Pervasive Animation (AFI Film Readers), Routledge, 2013 Buchan, Suzanne Routledge

45 Sharon Kinsella, Adult Manga, Routledge, 2000 Kinsella, Sharon Routledge
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No. 書名詳細 著者 出版社

46 Susan J. Napier, From Impressionism to Anime, Palgrave Macmillan, 2007 Napier, S. Palgrave Scholarly
Books

47 Sandra Annett, Anime Fan Communities, Palgrave Macmillan, 2014 Annett, S. Palgrave Scholarly
Books

48 Joseph Tobin, ed. Pikachu's Global Adventure, Duke University Press, 2004 Duke U.P.

49 Denison, Rayna. Anime: A Critical Introduction. Bloomsbury Academic, 2015. Denison, Rayna Bloomsbury

50 Seaton, Philip, Yamamura, Takayoshi, Sugawa-Shimada, Akiko, Jang, Kyungjae. Contents Tourism in Japan: Pilgrimages to
“Sacred Sites” of Popular Culture. Cambria Press, 2017.

Sugawa-Shimada, Akiko Cambria Press

51 Lamarre, Thomas. The Anime Ecology: A Genealogy of Television, Animation, and Game Media. University of Minnesota Press,
2018.

Lamarre, Thomas Univ. of Minnesota
Pr.

52 Bolton, Christopher. Interpreting Anime. University of Minnesota Press, 2018. Bolton, Christopher Univ. of Minnesota
Pr.

53 Brown, Steven T, ed. Cinema Anime: Critical Engagements with Japanese Animation. Palgrave, 2006. Brown, Steven T. Palgrave Scholarly
Books

54 Clemens, Jonathan. Anime; A History. British Film Institute, 2013. Clements, Jonathan BFI

55 Galbraith, Patrick W. The Moe Manifesto: An Insider's Look at the Worlds of Manga, Anime, and Gaming. Tuttle, 2017. Galbraith, Patrick W. C.E. Tuttle

56 Herhuth, Eric. Pixar and the Aesthetic Imagination: Animation, Storytelling, and Digital Culture. University of California Press,
2017.

Herhuth, Eric Univ. of California
Pr.

57 Giannalberto Bendazzi, Animation – A World History, CRC Press, 2016 Bendazzi, Giannalberto Routledge

58 Giannalberto Bendazzi, L’uomo che anticipò Disney, Tunuè, 2007 Bendazzi, G Tunué

59 Michael Barrier, Hollywood Cartoons – American Animation in its Golden Age, Oxford University Press, 1999 Barrier, Michael Oxford U.P. NY

60 Chris Robinson, Between Genius and Utter Illiteracy: Estonian Animation, John Libbey Publishing, 2006 Robinson, Chris. John Libbey & Co.
Ltd.

61 Jayne Pilling, A Reader in Animation Studies, John Libbey Publishing, 1998 Philling, Jayne John Libby Co. Pty.
Ltd.

62 Paul Wells, Understanding Animation, Routledge, 1998 Wells, Paul Routledge

63 Annabelle Honess Roe, Animated Documentary, Palgrave Macmillan, 2013 Honess Roe, Annabelle Palgrave Scholarly
Books
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No. 雑誌名 刊行頻度 出版社

1 アニメージュ 月刊 徳間書店

2 日本画像学会誌 隔月刊 日本画像学会

3 Idea　アイデア 不定期 誠文堂新光社

4 映像情報メディア学会誌 隔月刊 映像情報メディア学会

5 キネマ旬報 月2回 キネマ旬報社

6 映画テレビ技術 月刊 日本映画テレビ技術協会

7 映画年鑑 年刊 キネマ旬報社

8 CG WORLD 月刊 ボーンデジタル

9 映像学 年2回 日本映像学会

10 美学 年2回 美学会

11 illustration (イラストレーション) 季刊 玄光社

12 SCREEN(スクリーン) 月刊 近代映画社

13 別冊マーガレット 月刊 集英社

14 LaLa 月刊 白泉社

15 BE-LOVE(ビーラブ) 月刊 講談社

16 週刊少年ジャンプ 週刊 集英社

17 週刊少年マガジン 週刊 講談社

18 週刊少年サンデー 週刊 小学館

19 CAPA(キャパ) 月刊 学研プラス
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No. 雑誌名 刊行頻度 出版社

1 Theater 3N DUKE UNIVERSITY PRESS

2 Journal of Design History 2N Oxford University Press

3 Journal of Modern Craft 3N Taylor & Francis Ltd

4 Screen 4N Oxford University Press

5 Creativity Research Journal Q T&F Group (f/c LEA )
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資料9－5 開志専門職大学アニメ・マンガ学部 データベース

No 商品名 出版社名 商品概要

1 JKBooks 美術新報 ネットアドバンス
日本最初の総合芸術誌「美術新報」をオンラインデータベース化。明治・大正期の近代画家・文人の動向を探る貴重な資料を検
索・閲覧することが出来ます。

2 ヨミダス歴史館 読売新聞社
明治7（1874）年の読売新聞創刊号から最新号までの1,300万件以上の記事をウェブ上で検索・閲覧できます。該当記事が紙面上
のどこにあるのかを一目で見つけられる「赤ピン」機能のほか、日本語とリンクした英字紙、現代人名録なども充実。
TOPページでは分野ごとにコンテンツが表示されており、漫画・アニメ関係や就活に関する記事なども読むことができます。

3 毎索
株式会社ジー・サーチ
（毎日新聞社）

1872年（明治5年）の創刊号から800万件以上がキーワードで検索できます。また、毎日新聞社が戦後実施してきた世論調査結果
を検索できる「毎日ヨロンサーチ」、ジャンル・年代ごとに20世紀の大事件を年表形式で閲覧できる「20世紀2001大事件」、経済誌
「週刊エコノミスト」のデータベースを収録。調べ学習でのご利用や、就職活動での企業研究にも役立つ充実した内容となってい
ます。

4 ざっさくプラス 皓星社

明治時代から現在までに刊行された雑誌記事、全国誌から地方誌までの雑誌記事がシームレスに検索できます。
国立国会図書館NDLデジタルコレクション内の「雑誌」データを改造して搭載しています。観光系、アニメ・漫画系、美術系など
様々な雑誌記事を検索可能です。
また、「ざっさくプラス」では、国立国会図書館（NDL）の「雑誌記事索引」では採録対象外であった、地方刊行の雑誌類についても
検索をすることができます。
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資料9－6 開志専門職大学アニメ・マンガ学部 視聴覚資料

番号 分野 ゲーム・CG タイトル 巻数 発売年 制作元

1 アニメ（日本） 桃太郎 海の神兵 / くもとちゅうりっぷ 1 2016年 松竹

2 アニメ（日本） カフカ 田舎医者 1 2008年 松竹

3 アニメ（日本） 「頭山」山村浩二作品集 1 2006年 ジェネオン エンタテインメント

4 アニメ（日本） 白蛇伝 1 2013年 東映

5 アニメ（日本） パンダコパンダ 1 2015年 ウォルト・ディズニー・ジャパン

6 アニメ（日本） 千と千尋の神隠し 1 2014年 ウォルト・ディズニー・ジャパン

7 アニメ（日本） もののけ姫 1 2013年 ウォルト・ディズニー・ジャパン

8 アニメ（日本） ハウルの動く城 1 2011年 ウォルト・ディズニー・ジャパン

9 アニメ（日本） 幻魔大戦 1 2009年 角川エンタテインメント

10 アニメ（海外） ベイマックス 1 2015年 ウォルト・ディズニー・ジャパン

11 アニメ（日本） イノセンス 1 2018 ウォルト・ディズニー・ジャパン

12 アニメ（日本） 時をかける少女 1 2007 KADOKAWA

13 アニメ（海外） 木を植えた男／フレデリック・バック作品集 1 2011 ポニーキャニオン

14 アニメ（海外） イジー・トルンカの世界 DVD-BOX 3 2005 日本コロムビア

15 アニメ（日本） 鋼の錬金術師 嘆きの丘の聖なる星 2 2012 アニプレックス

16 アニメ（日本） パプリカ 1 2007 ムービーマネジメントカンパニー

17 アニメ（日本） 東京ゴッドファーザーズ 1 2004 ムービーマネジメントカンパニー

18 アニメ（日本） 機動戦士ガンダムUC Episode 1 ユニコーンの日 1 2010 バンダイビジュアル

19 アニメ（日本）  東のエデン 劇場版II Paradise Lost 1 2010 ムービーマネジメントカンパニー

20 アニメ（日本） 映画 クレヨンしんちゃん 超時空!嵐を呼ぶオラの花嫁 1 2014 ムービーマネジメントカンパニー

21 アニメ（日本） ご注文はうさぎですか?? 〜Dear My Sister〜 4 2017
NBC ユニバーサル・エンターテイメントジャパ
ン

22 アニメ（日本） 銀河鉄道999 1 2009 ムービーマネジメントカンパニー

23 アニメ（日本） 連句アニメーション 冬の日 1 2003 紀伊國屋書店

24 アニメ（海外） モアナと伝説の海 1 2020 ポニーキャニオン

25 アニメ（海外） ふしぎの国のアリス 2 2016 ポニーキャニオン

26 アニメ（海外） ズートピア 1 2016 ポニーキャニオン

27 アニメ（海外） リロ&スティッチ 1 2005 ポニーキャニオン

28 アニメ（日本） 風の谷のナウシカ 1 2003 ポニーキャニオン

29 アニメ（日本） カリオストロの城 1 2002 ポニーキャニオン

30 アニメ（日本） かぐや姫の物語 1 2014 ポニーキャニオン

31 アニメ（海外） ロング・ウェイ・ノース 地球のてっぺん 2 2017 Shout! Factory

32 アニメ（日本） パンダコパンダ&パンダコパンダ雨ふりサーカス 1 2001 ウォルト・ディズニー・ジャパン

33 アニメ（日本） 太陽の王子 ホルスの大冒険 1 2014 ムービーマネジメントカンパニー

34 アニメ（日本） となりのトトロ 1 2014 ポニーキャニオン

35 アニメ（日本） 魔女の宅急便 1 2014 ポニーキャニオン

36 アニメ（日本） 崖の上のポニョ 1 2009 ポニーキャニオン

37 アニメ（日本） ジブリがいっぱいSPECIAL ショートショート 1992-2016 1 2019 ポニーキャニオン

38 アニメ（日本） 復刻！東映まんがまつり　１９６９年春 1 2012 東映ビデオ

39 アニメ（日本） 復刻! 東映まんがまつり 1970年夏 1 2012 東映ビデオ

40 アニメ（日本） わんぱく王子の大蛇(おろち)退治 1 2013 ムービーマネジメントカンパニー

41 アニメ（日本） 名探偵コナン 時計じかけの摩天楼 1 2001 ポリドール

42 アニメ（日本） AKIRA 1 2020 バンダイナムコアーツ

43 アニメ（海外） ウォレスとグルミット　ペンギンに気をつけろ！ 1 2004 アニプレックス

44 アニメ（海外） ○ ライオン・キング 1 2019 ポニーキャニオン

45 アニメ（海外） アラジン スペシャル・エディション 1 2008 ポニーキャニオン

46 アニメ（海外） アナと雪の女王 1 2014 ポニーキャニオン

47 アニメ（海外） Mr.インクレディブル 1 2018 ポニーキャニオン

48 アニメ（海外） リトル・マーメイド 1 2019 ウォルト・ディズニー・ジャパン

49 アニメ（海外） ライオン・キング ダイヤモンド・コレクション 1 2015 ポニーキャニオン

50 アニメ（海外） ファインディング・ニモ 1 2016 ポニーキャニオン

51 アニメ（日本）
国際アートアニメーションインデックス 山村浩二・知られざるアニメーション
Vol.1

1 2006 TDKコア
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資料9－6 開志専門職大学アニメ・マンガ学部 視聴覚資料

番号 分野 ゲーム・CG タイトル 巻数 発売年 制作元

52 アニメ（日本）
国際アートアニメーションインデックス 山村浩二・知られざるアニメーション
Vol.2

1 2006 TDKコア

53 アニメ（日本）
国際アートアニメーションインデックス~広島国際アニメーションフェスティバル
傑作選Vol.3

1 2005 TDKコア

54 アニメ（日本）
国際アートアニメーションインデックス~広島国際アニメーションフェスティバル
傑作選Vol.4

1 2005 TDKコア

55 アニメ（海外） メランコリックな宇宙 ドン・ハーツフェルト作品集 1 2012 ダゲレオ出版

56 実写（日本） 「もののけ姫」はこうして生まれた 3 2001 ウォルト・ディズニー・ジャパン

57 アニメ（海外） ○ モンスターズ・インク 2 2 2009
ウォルトディズニースタジオホームエンターテ
イメント

58 実写（海外） ○ メン・イン・ブラック2 2 2007 ソニー・ピクチャーズエンタテインメント

59 アニメ（海外） ○ トイ・ストーリー3 1 2018 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社

60 アニメ（海外） ○ ヒックとドラゴン 2 2010
パラマウント ホーム エンタテインメント ジャパ
ン

61 アニメ（海外） ○ スパイダーマン:スパイダーバース 2 2019 ソニー・ピクチャーズエンタテインメント

62 実写（海外） ○ ピクセル 1 2016 ソニー・ピクチャーズエンタテインメント

63 実写（海外） ○ レディ・プレイヤー 1 2 2018
ワーナー・ブラザース・ホームエンターテイメン
ト

64 実写（海外） ○ 名探偵ピカチュウ 1 2019 東宝

65 実写（海外） ○ トロン：レガシー 1 2011 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社

66 実写（海外） ○ トロン：オリジナル 1 2012 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社

67 アニメ（日本） 天使のたまご 1 2001 パイオニアLDC

68 アニメ（日本） KAKURENBO 1 2005 コミックス・ウェーブ

69 アニメ（日本） 千年女優 1 2003 バンダイビジュアル

70 アニメ（日本） 安寿と厨子王丸 1 2016 TOEI COMPANY,LTD.

71 アニメ（日本） わんぱく王子の大蛇退治 1 2013 TOEI COMPANY,LTD.

72 アニメ（日本） 空飛ぶゆうれい船 1 2013 TOEI COMPANY,LTD.

73 アニメ（日本） 長靴をはいたネコ 80日間世界一周 1 2014 TOEI COMPANY,LTD.

74 アニメ（日本） わが青春のアルカディア 1 2014 TOEI COMPANY,LTD.

75 アニメ（日本）
Dr.スランプ アラレちゃん ハロー！不思議島（ワンダーアイランド）・ドクタースラ
ンプ

1 2008 東映

76 アニメ（日本）
Dr.スランプ アラレちゃん ほよよ！世界一周大レース・ほよよ！ナナバ城の秘
宝・ほよよ!夢の都メカポリス

1 2008 東映

77 アニメ（日本）
Dr.スランプ アラレちゃん んちゃ！ペンギン村はハレのち晴れ・んちゃ！ペンギ
ン村より愛をこめて・ほよよ！！助けたサメに連れられて…・んちゃ！！わくわ
くハートの夏休み

1 2008 東映

78 アニメ（日本） ドクタースランプ アラレのびっくりバーン 1 2008 東映

79 アニメ（日本） さらば宇宙戦艦ヤマト 愛の戦士たち 1 2009 バンダイビジュアル

80 アニメ（日本） ヤマトよ永遠に 1 1999 バンダイビジュアル

81 アニメ（日本） 宇宙戦艦ヤマト 完結編 1 1999 バンダイビジュアル

82 アニメ（日本） 龍の子太郎 1 2010 TOEI COMPANY,LTD.

83 アニメ（日本） 夏への扉 1 2007 東映

84 アニメ（日本） ヴイナス戦記 1 1989 Eastern Star

85 アニメ（日本） デジモンアドベンチャー： DVD BOX 1 2 2020 ハピネット・ピクチャーズ

86 アニメ（日本） 人狼 JIN-ROH 1 2002 バンダイビジュアル

87 アニメ（日本） うる星やつら2 ビューティフル・ドリーマー 1 2002 東宝

88 アニメ（日本） 迷宮物語 1 2008 角川エンタテインメント

89 アニメ（日本） Robot Carnival 1 1987 Eastern Star

90 アニメ（海外） ピクサー・ショート・フィルム & ピクサー・ストーリー 完全保存版 1 2008 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社

91 アニメ（海外） ファンタスティック・プラネット 1 2016 KADOKAWA / 角川書店

92 アニメ（海外） フレデリック・バック作品コレクション 1 2005 ジェネオン エンタテインメント

93 アニメ（海外） 劇場版チェブラーシカ 1 2011 東宝

94 アニメ（海外） The Bears’ Famous Invasion of Sicily 1 2019 Prima Linea Productions

95 アニメ（海外） Ruben Brandt, Collector 1 2019 Sony Mod

96 アニメ（海外）
フランス・アート・アニメーション傑作選VOL.1 ジャン・フランソワ・ラギオニ短篇
集

1 2005 コロムビアミュージックエンタテインメント

97 アニメ（海外） 王と鳥 1 2018 KADOKAWA / 角川書店

98 アニメ（海外） ペット2 1 2020
NBCユニバーサル・エンターテイメントジャパ
ン

99 アニメ（海外） ひつじのショーン UFOフィーバー! 1 2020 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社

100 アニメ（海外） トイ・ストーリー４ 1 2020 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社

101 アニメ（海外） ダンボ 1 2019 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社
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資料9－6 開志専門職大学アニメ・マンガ学部 視聴覚資料

番号 分野 ゲーム・CG タイトル 巻数 発売年 制作元

102 アニメ（海外） ボス・ベイビー 1 2019
NBCユニバーサル・エンターテイメントジャパ
ン

103 アニメ（海外） SING/シング 1 2017
NBCユニバーサル・エンターテイメントジャパ
ン

104 アニメ（海外） グリンチ 1 2019
NBCユニバーサル・エンターテイメントジャパ
ン

105 アニメ（海外） シュガー・ラッシュ／オンライン 1 2019 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社

106 アニメ（海外） ペット 1 2017
NBCユニバーサル・エンターテイメントジャパ
ン

107 アニメ（海外） ミニオンズ 1 2016
NBCユニバーサル・エンターテイメントジャパ
ン

108 アニメ（海外） トイ・ストーリー 1 2003 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社

109 アニメ（海外） おさるのジョージ 1 2016
NBCユニバーサル・エンターテイメントジャパ
ン

110 アニメ（海外） トイ・ストーリー２ 1 2003 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社

111 アニメ（海外） トムとジェリー夢のチョコレート工場 1 2017 ワーナー

112 アニメ（海外） リメンバー・ミー 1 2018 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社

113 アニメ（海外） グリンチ 1 2019
NBCユニバーサル・エンターテイメントジャパ
ン

114 アニメ（海外） 怪盗グルーのミニオン危機一発 1 2016
NBCユニバーサル・エンターテイメントジャパ
ン

115 アニメ（海外） ハッピーフィート 1 2010 ワーナー

116 アニメ（海外） ○ タンタンの冒険 ユニコーン号の秘密 1 2012 KADOKAWA / 角川書店

117 アニメ（海外） ファインディング・ドリー 1 2017 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社

118 アニメ（日本） 秒速５センチメートル 1 2019 コミックス・ウェーブ

119 アニメ（日本） この世界の片隅に 1 2018 バンダイナムコアーツ

120 アニメ（日本） 君の名は 1 2018 日本音楽出版

121 アニメ（日本） ワンピース／エピソードオブ空島 1 2018 エイベックス・ピクチャーズ

122 アニメ（日本） ＧＯＤＺＩＬＬＡ／怪獣惑星 1 2018 東映

123 アニメ（日本） 海獣の子供 1 2020 ホビボックス

124 アニメ（日本） ひるね姫／知らないワタシの物語 1 2017 バップ

125 アニメ（日本） レッドタートル／ある島の物語 1 2017 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社

126 アニメ（日本） 思い出のマーニー 1 2015 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社

127 アニメ（日本） おおかみこどもの雨と雪 1 2016 バップ

128 アニメ（日本） サマーウォーズ 1 2016 バップ

129 アニメ（日本） 風立ちぬ 1 2014 ウォルト・ディズニー・ジャパン株式会社

130 アニメ（日本） ＧＯＤＺＩＬＬＡ／星を喰う者 1 2020 ムービーマネジメントカンパニー

131 アニメ（日本） ＧＯＤＺＩＬＬＡ／決戦機動増殖都市 1 2020 ムービーマネジメントカンパニー

132 実写（海外） 黄金時代 1 2020 IVC

133 実写（海外） 嘆きの天使 1 2009 IVC

134 実写（海外） M 1 2013 ブロードウェイ

135 実写（海外） 暗黒街の顔役 1 2013 IVC

136 実写（海外） キング・コング 1 2019 IVC

137 実写（海外） 大いなる幻影 1 2015 IVC

138 実写（海外） モダン・タイムス 1 2016 KADAOKAWA

139 実写（海外） 駅馬車 1 2019 復刻シネマライブラリー

140 実写（日本） 生まれてはみたけれど 1 2013 松竹ホームビデオ

141 実写（日本） 浪華悲歌 1 2014 松竹ホームビデオ

142 実写（日本） 人情紙風船 1 2004 東宝

143 実写（海外） 新学期　操行ゼロ 1 2007 IVC

144 実写（海外） 怒りの葡萄 1 2017 ポニーキャニオン

145 実写（海外） 市民ケーン 1 2011 IVC

146 実写（海外） 生きるべきか死ぬべきか 1 2019 KADOKAWA

147 実写（日本） 無法松の一生 1 2012 東宝

148 実写（海外） イワン雷帝 1 2009 IVC

149 実写（海外） 無防備都市 1 2015 IVC

150 実写（海外） 天井桟敷の人々 1 2010 エスピーオー

151 実写（海外） 三つ数えろ 1 2015 ワーナー

152 実写（海外） 揺れる大地 1 2017 KADOKAWA
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153 実写（海外） 自転車泥棒 1 2015 IVC

154 実写（日本） 酔いどれ天使 1 2015 東宝

155 実写（海外） 第三の男 1 2019 KADOKAWA

156 実写（日本） 晩春 1 2015 松竹

157 実写（海外） オルフェ 1 2009 IVC

158 実写（日本） 羅生門 1 2010 ムービーマネジメントカンパニー

159 実写（海外） 欲望という名の電車 1 2013 ワーナー

160 実写（海外） 雨に唄えば 1 2013 ワーナー

161 実写（日本） 雨月物語 1 2017 KADOKAWA

162 実写（日本） 東京物語 1 2005 松竹

163 実写（海外） 裏窓 1 2013 NBCユニバーサル

164 実写（日本） ゴジラ 1 2019 東宝

165 実写（日本） 七人の侍 1 2015 ムービーマネジメントカンパニー

166 実写（海外） 道 1 2014 IMAGICA TVTV

167 実写（日本） 浮雲 1 2005 ムービーマネジメントカンパニー

168 実写（海外） キッスで殺せ 1 2019 IVC

169 実写（海外） 大地のうた 1 2011 IVC

170 実写（海外） 理由なき反抗 1 2014 ワーナー

171 実写（海外） ボディスナッチャー／恐怖の街 1 2016 ランコーポレーション

172 実写（海外） 抵抗ー死刑囚の日記より 1 2018 復刻シネマライブラリー

173 実写（海外） 死刑台のエレベーター 1 2009 IMAGICA TV

174 実写（海外） めまい 1 2013 NBCユニバーサル

175 実写（海外） アメリカの影 1 2018 キングレコード

176 実写（海外） お熱いのがお好き 1 2014 20世紀フォックス

177 実写（海外） 勝手にしやがれ 1 2019 KADAOKAWA

178 実写（海外） 去年マリエンバートで 1 2019 KADAOKAWA

179 実写（海外） 情事 1 2008 紀伊国屋

180 実写（海外） 甘い生活 1 2015 IVC

181 実写（日本） 青春残酷物語 1 2015 松竹

182 実写（海外） ハスラー 1 2016 ポニーキャニオン

183 実写（海外） 突然炎のごとく 1 2014 KADAOKAWA

184 実写（海外） 革命前夜 1 2015 キングレコード

185 実写（海外） 気狂いピエロ 1 2017 KADAOKAWA

186 実写（日本） 沓掛時次郎・遊侠一匹 1 2014 東映ビデオ

187 実写（日本） 殺しの烙印 1 2011 ハピネット

188 実写（海外） アポロンの地獄 1 2015 KADAOKAWA

189 実写（日本） 日本解放戦線・三里塚の夏 1 2016 ハピネット

190 実写（海外） イージー・ライダー 1 2010 ソニーピクチャーズ

191 実写（海外） ワイルド・バンチ 1 2011 ワーナー

192 実写（海外） ダーティハリー 1 2010 ワーナー

193 実写（海外） ベニスに死す 1 2010 ワーナー

194 実写（海外） アギーレ・神の怒り 1 2013 紀伊国屋

195 実写（海外） ゴッドファーザー 1 2019 NBCユニバーサル

196 実写（海外） ゴッドファーザーPARTⅡ 1 2019 NBCユニバーサル

197 実写（海外） ラストタンゴ・イン・パリ 1 2017 ウォルトディズニー

198 実写（海外） 惑星ソラリス 1 2016 IVC

199 実写（海外） ミツバチのささやき 1 2015 IVC

200 実写（海外） 燃えよドラゴン 1 2015 ワーナー

201 実写（日本） 書を捨てよ街に出よう 1 2019 キングレコード

202 実写（海外） ジョーズ 1 2020 NBCユニバーサル

203 実写（海外） 旅芸人の記録 1 2014 東映ビデオ

4



資料9－6 開志専門職大学アニメ・マンガ学部 視聴覚資料

番号 分野 ゲーム・CG タイトル 巻数 発売年 制作元

204 実写（海外） さすらい 1 2009 IVC

205 実写（海外） キャリー 1 2015 ウォルトディズニー

206 実写（海外） タクシー・ドライバー 1 2012 ソニーピクチャーズ

207 実写（海外） アニー・ホール 1 2014 20世紀フォックス

208 実写（海外） スターウォーズ（エピソード4/新たなる希望） 1 2017 ウォルトディズニー

209 実写（海外） 地獄の黙示録 1 2017 KADOKAWA

210 実写（海外） シャイニング 1 2010 ワーナー

211 実写（日本） ツィゴイネルワイゼン 1 2001 NBC ユニバーサル

212 実写（海外） グロリア 1 2011 ソニーピクチャーズ

213 実写（海外） 天国の門 1 2018 マクザム

214 実写（海外） ブレードランナー 1 2017 ワーナーブラザース

215 実写（日本） ションベン・ライダー 1 2015 オデッサ・エンタテインメント

216 実写（日本） 戦場のメリークリスマス 1 2011 紀伊国屋書店

217 実写（海外） パリ、テキサス 1 2012 NBC ユニバーサル

218 実写（海外） ストレンジャー・ザン・パラダイス 1 2014 バップ

219 実写（海外） 恐怖分子 1 2015 ハピネット

220 実写（海外） 汚れた血 1 2014 アミューズソフト

221 実写（海外） 緑の光線 1 2007 紀伊国屋書店

222 実写（日本） ゆきゆきて神軍 1 2007 NBC ユニバーサル

223 実写（海外） 友だちのうちはどこ？ 1 2019 ＴＣエンタテインメント

224 実写（海外） 狼　男たちの挽歌・最終章 1 2013 NBC ユニバーサル

225 実写（海外） 悲情城市 1 2014 紀伊国屋書店

226 実写（海外） 動くな、死ね、甦れ！ 1 2018 紀伊国屋書店

227 実写（海外） 欲望の翼 1 2012 NBC ユニバーサル

228 実写（海外） ターミネーター２ 1 2019 KADOKAWA

229 実写（海外） クローズアップ 1 2018 IVC

230 実写（海外） ポンヌフの恋人 1 2019 紀伊国屋書店

231 実写（海外） 許されざる者 1 2017 ワーナーエンターテインメント

232 実写（海外） レザボア・ドッグス 1 2010 アメイジングＤ.Ｃ

233 実写（海外） バットマン・リターンズ 1 2019 ワーナーエンターテインメント

234 実写（日本） ソナチネ 1 2017 バンダイビジュアル

235 実写（海外） レイニング・ストーンズ 1 2012 KADOKAWA

236 実写（海外） トリコロール3部作「青の愛」「白の愛」「赤の愛」 1 2013 松竹

237 実写（海外） スモーク 1 2017 ポニーキャニオン

238 実写（海外） 浮き雲 1 2015 キングレコード

239 実写（海外） ライブ・フレッシュ 1 2017 アルバトロス

240 実写（海外） イグジステンズ 1 2014 ＴＣエンタテインメント

241 実写（海外） ダンサー・イン・ザ・ダーク 1 2012 松竹
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（参考　文科省の「手引き」から引用）
各学生が実習先で取り組む業務・課題の内容はそれぞれの実習先により異なり得るが、授業科目としての
到達目標や学修する内容は実習先を問わず共通でなければ、専門職大学等の授業科目として成立しない。
このため、実習先を問わず共通に実施する事項に係る専門職大学等としての案（実施計画の骨子案）をま
ず作成することが必要である。実習先事業者の開拓に当たっては、この案に基づき説明や協議を進めてい
くこととなる。もちろん、実習先との協議を踏まえて、よりよい授業科目にする観点から骨子案も含めて
改善していくことはあり得るものである。授業科目としての到達目標や、事前・事後学習に関する事項等
と併せて、授業科目の概要（シラバス）の案として作成することも考えられる。

アニメ制作実務Ⅰ 実施計画書骨子



1 臨地実務実習施設

Sheet１参照

2 臨地実務実習内容

Sheet２参照

3 .実習期間及び１日当たりの実習時間

Sheet２参照

4 実習指導者

別途⽂科省に提出することとなる「臨地実務実習施設の概要」に記載してある実習指導者
5 履修可能学生数* *個別施設の受入可能人数とは異なる。

51名　

6 担当教員及び巡回指導等の実施(巡回指導計画表）

Sheet３参照

7 .実習生による活動日報の提出

  別に定める方法により担当教員に提出する。

8 実習生に対する報酬及び交通費支給等の取扱い

・原則報酬はない。遠方の実習先の場合は、実習開始時と実習終了時の交通費を大学が負担する。

　宿泊費は学生個人負担とするが、大学が提携する宿泊施設は特別価格を設定し経済的負担軽減を図る。

　詳細は別途定める。

9 成績評価方法と評価基準及び方法

Sheet4参照

10 実習中の災害補償及び損害賠償責任

1) 実習生は、大学が指定する学生総合保障制度（災害補償保険及び賠償責任保険）へ加入するものとする。

2) 実習中における実習生の事故等については、臨地施設の故意又は重過失による場合を除き、実習生が加入する

学生総合保障制度をもって補償に充てる。

3) 実習中における実習生による臨地施設又は第三者への損害については、実習生の故意又は重過失による場合を除き、

実習生が加入する学生総合保障制度をもって補償に充てる。

11 知的財産権の帰属等の取扱い

1) 臨地実務実習の実施の過程で実習生が創出した発明等に係る知的財産権は、臨地施設に帰属するものとし、

臨地施設は、社内規程に基づき、実習生に対し応分の報奨を与える。

2) 大学又は実習生が、学会発表、論文発表その他の方法により実習生が創出した発明等について第三者に公表・開示

しようとする場合は、事前に臨地施設の同意を得るものとする。

・実習生は、実習期間中、別に定める様式により活動日報を作成し、実習指導者の確認を経て、

アニメ制作実務Ⅰ の⾻⼦



アニメ制作実務Ⅰ　臨地実務実習施設一覧 Sheet１

企業名 機能 住所・実習地 交通手段
受入れ可能
学生数

有限会社　リバース・イメージ・ク
リエーション

アニメーション制作、CG制作
東京都杉並区久我山１－７－４１　岩崎通
信機８号館　３Ｆ

電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

株式会社　チップチューン アニメーション制作、CG制作
東京都杉並区上荻１－２４－１９ シャイン
荻窪ビル４Ｆ

電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

株式会社　CJT アニメーション制作、映像企画制作 東京都西東京市中町４－７－３
電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

株式会社　ブラボー・スタジオ アニメーション企画、製作
東京都小平市美園町１－３２－１ サンリッ
ト・ビル２０１

電車（新幹線、JR）
（３時間）

1 ※寮有

有限会社　ゼクシズ アニメーション製作
東京都小金井市梶野町５－１１－５　パピ
スプラザ５０１

電車（新幹線、JR）
（３時間）

3 ※寮有

株式会社　ファンタジスタ
アニメーション
ゲーム制作

新潟県新潟市中央区白山浦２－１－２８ Ｉ
ＴＰ白山浦ビル２F

新潟市バス（15分） 3

株式会社　トムス・エンターテイン
メント

アニメーション企画、製作 東京都中野区中央５丁目４９番４号
電車（新幹線、JR）
（３時間）

3 ※寮有

株式会社ピーエーワークス アニメーション製作 富山県南砺市立野原東１５０８－８
電車（新幹線、バス）
（5.2時間）

5 ※寮有

株式会社　CLAP アニメーション制作 東京都杉並区阿佐谷南３－６－２３
電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

有限会社　Wish アニメーション制作
東京都練馬区下石神井４－１－３　コンパ
スコートニークラ２Ｆ

電車（新幹線、JR）
（３時間）

5 ※寮有

株式会社　プロダクションI.G アニメーション制作、CG制作 新潟県新潟市中央区白山浦２－２０－２６ 新潟市バス（15分） 5
株式会社　グラフィニカ 新宿スタジ
オ

CGアニメーション企画、製作
東京都新宿区上落合3-10-8 　オーバル新宿
ビル

電車（新幹線、JR）
（３時間）

5 ※寮有

株式会社　グラフィニカ 阿佐ヶ谷ス
タジオ

アニメーション企画、製作
東京都杉並区成田東5-17-13　ハーモナイズ
ビル

電車（新幹線、JR）
（３時間）

5 ※寮有

株式会社オー・エル・エム
（IMAGICA.h）

アニメーション企画、製作
東京都世田谷区若林1丁目18番10号　みかみ
ビル7F

電車（新幹線、JR）
（３時間）

3 ※寮有

東映アニメーション 大泉スタジオ アニメーション企画、製作 東京都練馬区東大泉２丁目１０−５
電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

48



Sheet２

対象学年 3 対象学科

深井利行、室井ふみえ、木村智哉 開講時期 ④ 必修･選択

単位数 5 時間数

共同 実施時期 12月～2月の5週間程度

第１週（1） 1

1

1

1
一般的なビジネスマナーと、業界独特のマナー、そして技術者が指導を受け
る際の決まりを学習する。

事前学習（大学教員による指導）

授業科目 アニメ制作実務Ⅰ

【担当教員名】 アニメ・マンガ学科

選択

ガイダンス
臨地実務実習先企業の説明。業務内容、沿革、組織、部門、使用ソフトウェ
ア等を事前に調査・理解する。
特に実習先企業が制作中の作品については、かならず世界観を把握し、
キャラクターを理解しておくこと。

事前学習（大学教員による指導）

実習先で習得すべきスキルを明確にするとともに、実習への取り組み姿勢を
グループディスカッションによって認識し、各自それぞれの学習目標を設定
する。

事前学習（大学教員による指導）

3年次までに学修した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」の実証を行うために、アニメ制作の実務を体験する中で、制作現場での実践における各部署、部門の業務内容、役割について理解す
ると共に、制作活動をチームで推進していく上で重要となるコミュニケーションの取り方や、今後の学修における自らの課題を明確にすることで、こ
の科目履修後の発展的な実習となるアニメ制作実務Ⅱに向けた実習履修に必要となる初歩的な制作技術の向上を目的とする。

【学習目標】

１．アニメ産業と制作会社の実際とワークフローを学ぶ。
２．プロが仕事に向き合う姿勢を学ぶ。
３．プロに要求されている技術水準を理解する。
４．柔軟に技術を吸収し、スキル向上に努める。

回
数

授業計画又は学習の主題
学習目標

番号
学習方法･学習課題
又は備考･担当教員

150（6h/日×25日)

一日当たりの学習時間 6時間（休憩時間を除く）

【概　　要】
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。

【実習の目的】

技術を実習先で使用するソフトについて十分な予習をおこなう。 事前学習（大学教員による指導）



第１週（2） 1・2

1・2

第１週（3） 1・2

第１週（4） 2・3・4

第１週（5） 2・3・4

第２週
（1）～（4）

2・3・4

第２週（5） 2・3・4

第３週
（1）～（4）

2・3・4

第３週（5） 2・3・4

第４週
（1）～（4）

2・3・4

第４週（5） 2・3・4

第５週
（1）～（4）

2・3・4

第５週（5） 2・3・4

事後学修 3・4

課題（５）　力量によって指導担当者が選んだ作品をできるだけ数多く、作業
速度を意識しながら担当する。

実務実習

課題（５）　研修課題の継続実施。後半、実習全体の振り返り。補強すべき技
術・視点について指導担当から個別のアドバイスをもらう。

実務実習

実習成果のまとめ。新たに学んだ技術、疑問が残る部分、確認作業結果な
どに関し、詳細なレポートの作成と提出。

事後学修（大学教員による指導）

課題（３）　研修課題の継続実施。後半、技術レベルと、今後の課題となる点
のフィードバック、質疑応答。

実務実習

課題（４）　作業時間が増える緻密な画面を要求される作品、カットを担当す
る。

実務実習

課題（４）　研修課題の継続実施。後半、技術レベルと、今後の課題となる点
のフィードバック、質疑応答。

実務実習

課題（２）　技術的に難易度の低い作品、カットから担当し、練度に沿って要
求を上げていく。

実務実習

課題（２）　研修課題の継続実施。後半、技術レベルと、今後の課題となる点
のフィードバック、質疑応答。

実務実習

課題（３）　仕上がりの美しさが要求される作品、カットを担当する。 実務実習

基本ソフトの理解、および各社独自のデバイスについての研修。
各社独自のワークフロー、指導体制の理解。

研修課題実習

課題（１）　作業内容を理解しているか判定する研修課題。 研修課題実習

課題（１）　研修課題の継続実施。後半、技術レベルと、今後の課題となる点
のフィードバック、質疑応答。

実務実習

実習先の見学および、求められる実習内容スキルについて実習指導担当か
ら説明を受ける。

事前学習（企業実習指導者による指
導）

社内規則の説明を受ける。出入りの際の注意点、個人的な電源の使用、立
ち入り禁止部門の確認。
特にレポート用の写真撮影の際には、指導担当または制作担当の立ち合い
のもと、写り込んではいけないもの等に注意を払う。

事前学習（企業実習指導者による指
導）

回
数

授業計画又は学習の主題 学習目標
番号

学習方法･学習課題
又は備考･担当教員



＜発行年･価格･その他＞

1955/6/1

2020/3/25

【評価比率】 【履修上の留意点】
実習先からの評価　50％
実習日誌の評価　30％
事後学修（アフターレポート等）　20％
上記３項目の総合評価

・履修条件：、基礎科目から「情報リテラシー」「日本語コミュニケーション」「ビジネスモラル」を、また
職業専門科目から「アニメゼミⅠ」「アニメゼミⅡ」の単位を全て修得済みの者。

・実作品に関わる情報についてはすべからく守秘義務を厳守する。
・アフターレポート作成に必要な写真撮影については特に注意をはらい、実習先に損害を与える可
能性のある行動については常に気を配ること。

・評価について：　実習先企業の評価と共に、学部担当から課す実習日誌、事後学習の内容評価
を合せ、左記比率により総合評価を行う。

その他の資料
実習先企業より提示される資料を
確認のこと。

準備学習（予習・復習等）
事前に実施されるガイダンスに出席し実習内容と実習先から求められる条件、手続き、保険、セキュリティに関する注
意事項を理解しておくこと。

参考書 The Human Figure in Motion Eadweard Muybridg Dover Publications

参考書
アニメーションの基礎知識大百科
増補・改訂版

神村幸子 グラフィック社

【使用図書】 ＜書名＞ ＜著者名＞ ＜発行所＞

教科書
（必ず購入する書籍）

なし



Sheet３

アニメ制作実務Ⅰ 巡回指導計画表

臨地実務実習施設巡回指導は、複数の教師が対応可能な体制をとり、実施に当たっては、教師間の調整により実行する。

担当教員の巡回指導可能な時間帯は下表の灰色部分であり、黄色部分は他の科目担当時間である。

1)主任指導担当教員 氏名：深井　利行
2-1)指導担当教員 氏名：室井　ふみえ
2-2)指導担当教員 氏名：木村　智哉

月 火 水 木 金 月 火 水 木 金

１限 １限

２限 ２限

３限 ３限

４限
デジタル
アニメ
実習

４限

５限
デジタル
アニメ
実習

５限

巡回指導企業 巡回指導企業
火曜日 火曜日

水曜日

水曜日

月 火 水 木 金

１限

２限

３限
アニメ産業
論

４限
スタディスキ
ル

５限
スタディスキ
ル

巡回指導企業
火曜日

水曜日

４期 （11月下旬～2月上旬）

5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

研究日

４期 （11月下旬～2月上旬）

株式会社オーエルエム

研究日

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

株式会社グラフィニカ 新宿スタジオ
株式会社東映アニメーション

株式会社グラフィニカ 阿佐ヶ谷スタジオ

総合政策研
究実習Ⅱ

研究日

株式会社ファンタジスタ

5週間
週一回

巡回指導
富山県
1カ所

5週間
週一回

巡回指導
首都圏
2カ所

株式会社プロダクションI.G（新潟スタジオ）

株式会社ピーエーワークス

主任指導担当教員並びに指導担当教員は、実習期間中、臨地実務実習指導担当教員別時間割表に基づき臨地実務実習施
設を巡回し、実習生との面談および指導、実習先担当者との情報交換等を行う。

有限会社ゼクシズ
株式会社トムス・エンターテインメント

室井ふみえ事務所
株式会社Wish

４期 （11月下旬～2月上旬）

株式会社ブラボー・スタジオ

有限会社リバース・イメージ・クリエーション

株式会社チップチューン
株式会社CJT

5週間
週一回

巡回指導
首都圏
4カ所

株式会社CLAP

深井利行 室井ふみえ

木村智哉

5週間
週一回

巡回指導
首都圏
4カ所



Sheet4

成績評価方法と評価基準及び方法

2) 評価資料 ①実習生：実習成果報告書(Sheet5）による ②実習先：下記評価基準による

注　下記評価基準は、実施に当たって臨地施設と協議の上、臨地施設の実情に合わせて適宜修正することがある。

5 4 3 2 1

習慣化・継続的に
できているレベル

実行・活用できるレベル
なぜか分かる・取り組んでいる・

行動しようとしている
レベル

知っている・関心がある・
考えたことがあるレベル

知らない・関心がない・
考えたことがないレベル

レベルの表現は、実習施
設の判断で、5段階（A～
E）評価方式か、記述式か
は臨地施設の判断による

Ａ（目標を大きく超え、非
常に優秀である）

B（目標を超え、優秀であ
る）

C(おおむね目標に達して
いる）

D(単位を認める最低限の
基準に達している）

E（単位を認める最低限の
基準に対していない）

1 1
実習先企業の企業組織の
持つ特徴を理解している。

実習先企業の企業組織の
持つ特徴を理解し、他者
に説明ができるとともに質
問にも適切に答えられる。

実習先企業の企業組織の
持つ特徴を理解し、他者
に説明ができる。

実習先企業の企業組織の
持つ特徴を理解している。

実習先企業の企業組織の
持つ特徴を認識している。

実習先企業の企業組織の
持つ特徴を認識していな
い。

1 2
実習先企業の経営理念
を踏まえ、社会的な役
割、使命を説明できる。

実習先企業の経営理念
を踏まえ、社会的な役
割、使命について自己
の考えを説明することが
できる。

実習先企業の経営理念
を踏まえ、社会的な役
割、使命を十分に把握
しており説明できる。

実習先企業の経営理念
を踏まえ、社会的な役
割、使命を説明できる。

実習先企業の経営理念
を踏まえ、社会的な役
割、使命を認識してい
る。

実習先企業の経営理念
を踏まえ、社会的な役
割、使命を認識していな
い。

1 3
実習先企業の各部署の
役割、仕事内容を説明
できる。

実習先企業の各部署の
役割、仕事内容を十分
に理解しており、自らが
自身の担当部門におい
て果たすべき役割をまっ
とうできる。

実習先企業の各部署の
役割、仕事内容を十分
に理解しており、他者に
説明できる。

実習先企業の各部署の
役割、仕事内容を説明
できる。

実習先企業の各部署の
役割、仕事内容を認識
している。

実習先企業の各部署の
役割、仕事内容を認識
していない。

1 4
実習先企業の事業の概
要、製品・サービス概要
について説明できる。

実習先企業の事業の概
要、製品・サービス概要
について十分に理解・
把握しており説明でき
る。

実習先企業の事業の概
要、製品・サービス概要
について十分に理解し
ており説明できる。

実習先企業の事業の概
要、製品・サービス概要
について説明できる。

実習先企業の事業の概
要、製品・サービス概要
について認識している。

実習先企業の事業の概
要、製品・サービス概要
について認識していな
い。

2 5

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
基本的なビジネスマ
ナーを踏まえ、社員と円
滑なコミュニケーションを
取ることができる。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
基本的なビジネスマ
ナーを踏まえ、社員と円
滑なコミュニケーションを
取り、チームの一員とし
ての立場を理解し行動
できる。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
基本的なビジネスマ
ナーを踏まえ、社員と円
滑なコミュニケーションを
十分に取ることができ
る。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
基本的なビジネスマ
ナーを踏まえ、社員と円
滑なコミュニケーションを
取ることができる。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
基本的なビジネスマ
ナーを踏まえ、社員と円
滑なコミュニケーションを
取ることの必要性を認識
している。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
基本的なビジネスマ
ナーを踏まえ、社員と円
滑なコミュニケーションを
取ることの必要性を認識
していない。

2 6

実習先企業におけるア
ニメ制作実務に関する
業務指示に基づき、定
型作業を適切に実践で
きる。

実習先企業におけるア
ニメ制作実務に関する
業務指示に基づき、定
型作業を十分に実践
し、要求水準を上回るこ
とができる。

実習先企業におけるア
ニメ制作実務に関する
業務指示に基づき、定
型作業を十分に把握し
実践できる。

実習先企業におけるア
ニメ制作実務に関する
業務指示に基づき、定
型作業を適切に実践で
きる。

実習先企業におけるア
ニメ制作実務に関する
業務指示に基づく定型
作業を認識している。

実習先企業におけるア
ニメ制作実務に関する
業務指示に基づく定型
作業を認識していない。

2 7

実習先企業において、
アニメ制作実務を実践
するにあたり、自己の課
題を踏まえて改善するこ
とができる。

実習先企業において、
アニメ制作実務を実践
するにあたり、自己の課
題を踏まえて十分に改
善し、要求水準を満た
すことができる。

実習先企業において、
アニメ制作実務を実践
するにあたり、自己の課
題を認識し、指導者が
納得する形で改善する
ことができる。

実習先企業において、
アニメ制作実務を実践
するにあたり、自己の課
題を認識し、改善する方
法を指導者に確認する
ことができる。

実習先企業において、
アニメ制作実務を実践
するにあたり、自己の課
題を認識している。

実習先企業において、
アニメ制作実務を実践
するにあたり、自己の課
題を認識していない。

2 8

実習先の企業でのアニ
メ制作実務における制
作過程において、標準
的なスピードで標準的な
レベルの作業を実践で
きる。

実習先の企業でのアニ
メ制作実務における制
作過程において、標準
的なスピードで標準的な
レベルの作業を超えて
十分に実践できる。

実習先の企業でのアニ
メ制作実務における制
作過程において、標準
的なスピードで標準的な
レベルの作業を十分に
実践できる。

実習先の企業でのアニ
メ制作実務における制
作過程において、標準
的なスピードで標準的な
レベルの作業を実践で
きる。

実習先の企業でのアニ
メ制作実務における制
作過程において、標準
的なスピードで標準的な
レベルの作業をほぼ実
践できる。

実習先の企業でのアニ
メ制作実務における制
作過程において、標準
的なスピードで標準的な
レベルの作業が全くでき
ない。

3 9
法令や職場のルール、
慣行などを順守してい
る。

法令や職場のルール、
慣行などを十分に理解
し順守するとともに、担
当する実務が変化しても
応用ができる。

法令や職場のルール、
慣行などを十分に理解
し、順守している。

法令や職場のルール、
慣行などを順守してい
る。

法令や職場のルール、
慣行などを認識してい
る。

法令や職場のルール、
慣行などを認識していな
い。

3 10

出勤時間、約束時間な
どの定刻前に到着する
等、不測の事態に備え
た行動を意識している。

出勤時間、約束時間な
どの定刻前に到着する
等、不測の事態に備え
た行動を十分に意識し
た行動ができる。

出勤時間、約束時間な
どの定刻前に到着する
等、不測の事態に備え
た行動を十分に意識し
ている。

出勤時間、約束時間な
どの定刻前に到着する
等、不測の事態に備え
た行動を意識している。

出勤時間、約束時間な
どの定刻前に到着する
等、不測の事態に備え
た行動の必要性を認識
している。

出勤時間、約束時間な
どの定刻前に到着する
等、不測の事態に備え
た行動の必要性を認識
していない。

3 11

プロとして求められる能
力と自身を把握、分析
し、その状況を認識しよ
うとしている。

プロとして求められる能
力と自身を把握、分析
し、その状況を十分に認
識し、改善策を考えてい
る。

プロとして求められる能
力と自身を把握、分析
し、その状況を十分に認
識している。

プロとして求められる能
力と自身を把握、分析
し、その状況を認識して
いる。

プロとして求められる能
力と自身を把握、分析
し、その状況を認識しよ
うとする態度が見られ
る。

プロとして求められる能
力と自身を把握、分析
し、その状況を認識しよ
うとする態度が見られな
い。

3 12
聞き方のポイントを押さ
え、また、分かりやすく話
そうとしている。

聞き方のポイントを押さ
え、また、分かりやすく話
すことがすでにできてい
る。

聞き方のポイントを押さ
え、また、分かりやすく話
そうと十分に意識し、実
践している。

聞き方のポイントを押さ
え、また、分かりやすく話
そうと実践している。

聞き方のポイントを押さ
え、また、分かりやすく話
そうという意識はある。

聞き方のポイントを押さ
え、また、分かりやすく話
そうという意識がない。

アニメ・マンガ学科　アニメ制作実務Ⅰ  評価基準

1.知識・理解
2.技能
3.志向・態度

No.

1)
成績評価の比率、表示
方法

担当主任教員は、副指導教員と合同の評価委員会を開催し、実習生及び実習先から提出された資料により、業
務評価基準に従い総合的に評価する。実習生に対する評価の表示方法は、学内統一基準による。

レベル

観点



〔学⽣番号〕:
〔 ⽒  名 〕:

＊今回の臨地実務実習をとおし、下記評価項⽬に関し⾃⾝の⾃⼰評価を記⼊してください。

できなかった
1 5 4 3 2 1
2 5 4 3 2 1
3 5 4 3 2 1
4 5 4 3 2 1
5 5 4 3 2 1
6 5 4 3 2 1
7 5 4 3 2 1
8 5 4 3 2 1
9 5 4 3 2 1
10 5 4 3 2 1

【評価点合計】 点

【臨地実務実習で得られた成果をまとめて既述する】

【臨地実務実習での⼀番の思い出・エピソード等】

注 ⽇々の業務⽇報を合わせて提出する

関連する他の業務にも関⼼を持つことができたか。
同僚とｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝをとり⼈間関係の構築を図れたか。
先輩や、上司とも良好なｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝを取ることができたか。
この臨地実務実習は⾃⾝の今後に役⽴つと感じることができたか

複数の業務に対し優先順位を意識し実⾏できたか。

実習成果報告書

ＮＯ
評 価 項 ⽬

〜下記項⽬に関し⾃⾝が⾃発的に⾏動できたか〜 良くできた
⾃⼰評価

臨地実務実習に関し、⾃⾝の⽬標や課題を整理し臨めたか。
臨地実務実習をとおし、⾃⾝に対する新たな課題を⾒つけることができたか。
⾃⾝の課題に対し、改善策等適切な⾏動をとることができたか。
実習先の与えられた職務に関し、適切な質問ができたか。
任された業務を⾃⾝では良くできるようになったと思うか。



（参考　文科省の「手引き」から引用）

各学生が実習先で取り組む業務・課題の内容はそれぞれの実習先により異なり得るが、授業科目としての
到達目標や学修する内容は実習先を問わず共通でなければ、専門職大学等の授業科目として成立しない。
このため、実習先を問わず共通に実施する事項に係る専門職大学等としての案（実施計画の骨子案）をま
ず作成することが必要である。実習先事業者の開拓に当たっては、この案に基づき説明や協議を進めてい
くこととなる。もちろん、実習先との協議を踏まえて、よりよい授業科目にする観点から骨子案も含めて
改善していくことはあり得るものである。授業科目としての到達目標や、事前・事後学習に関する事項等
と併せて、授業科目の概要（シラバス）の案として作成することも考えられる。

アニメ制作実務Ⅱ 実施計画書骨子



1 臨地実務実習施設

Sheet１参照

2 臨地実務実習内容

Sheet２参照

3 .実習期間及び１日当たりの実習時間

Sheet２参照

4 実習指導者

別途文科省に提出することとなる「臨地実務実習施設の概要」に記載してある実習指導者

5 履修可能学生数* *個別施設の受入可能人数とは異なる。

51名　

6 担当教員及び巡回指導等の実施(巡回指導計画表）

Sheet３参照

7 .実習生による活動日報の提出

  別に定める方法により担当教員に提出する。

8 実習生に対する報酬及び交通費支給等の取扱い

・原則報酬はない。遠方の実習先の場合は、実習開始時と実習終了時の交通費を大学が負担する。

　宿泊費は学生個人負担とするが、大学が提携する宿泊施設は特別価格を設定し経済的負担軽減を図る。

　詳細は別途定める。

9 成績評価方法と評価基準及び方法

Sheet4参照

10 実習中の災害補償及び損害賠償責任

1) 実習生は、大学が指定する学生総合保障制度（災害補償保険及び賠償責任保険）へ加入するものとする。

2) 実習中における実習生の事故等については、臨地施設の故意又は重過失による場合を除き、実習生が加入する

学生総合保障制度をもって補償に充てる。

3) 実習中における実習生による臨地施設又は第三者への損害については、実習生の故意又は重過失による場合を除き、

実習生が加入する学生総合保障制度をもって補償に充てる。

11 知的財産権の帰属等の取扱い

1) 臨地実務実習の実施の過程で実習生が創出した発明等に係る知的財産権は、臨地施設に帰属するものとし、

臨地施設は、社内規程に基づき、実習生に対し応分の報奨を与える。

2) 大学又は実習生が、学会発表、論文発表その他の方法により実習生が創出した発明等について第三者に公表・開示

しようとする場合は、事前に臨地施設の同意を得るものとする。

・実習生は、実習期間中、別に定める様式により活動日報を作成し、実習指導者の確認を経て、

アニメ制作実務Ⅱ の⾻⼦



アニメ制作実務Ⅱ　臨地実務実習施設一覧 Sheet１

企業名 機能 住所・実習地 交通手段
受入れ可能
学生数

有限会社　リバース・イメージ・ク
リエーション

アニメーション制作、CG制作
東京都杉並区久我山１－７－４１　岩崎通
信機８号館　３Ｆ

電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

株式会社　チップチューン アニメーション制作、CG制作
東京都杉並区上荻１－２４－１９ シャイン
荻窪ビル４Ｆ

電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

株式会社　CJT アニメーション制作、映像企画制作 東京都西東京市中町４－７－３
電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

株式会社　ブラボー・スタジオ アニメーション企画、製作
東京都小平市美園町１－３２－１ サンリッ
ト・ビル２０１

電車（新幹線、JR）
（３時間）

1 ※寮有

有限会社　ゼクシズ アニメーション製作
東京都小金井市梶野町５－１１－５　パピ
スプラザ５０１

電車（新幹線、JR）
（３時間）

3 ※寮有

株式会社　ファンタジスタ
アニメーション
ゲーム制作

新潟県新潟市中央区白山浦２－１－２８ Ｉ
ＴＰ白山浦ビル２F

新潟市バス（15分） 3

株式会社　トムス・エンターテイン
メント

アニメーション企画、製作 東京都中野区中央５丁目４９番４号
電車（新幹線、JR）
（３時間）

3 ※寮有

株式会社ピーエーワークス アニメーション製作 富山県南砺市立野原東１５０８－８
電車（新幹線、バス）
（5.2時間）

5 ※寮有

株式会社　CLAP アニメーション制作 東京都杉並区阿佐谷南３－６－２３
電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

有限会社　Wish アニメーション制作
東京都練馬区下石神井４－１－３　コンパ
スコートニークラ２Ｆ

電車（新幹線、JR）
（３時間）

5 ※寮有

株式会社　プロダクションI.G アニメーション制作、CG制作 新潟県新潟市中央区白山浦２－２０－２６ 新潟市バス（15分） 5
株式会社　グラフィニカ 新宿スタジ
オ

CGアニメーション企画、製作
東京都新宿区上落合3-10-8 　オーバル新宿
ビル

電車（新幹線、JR）
（３時間）

5 ※寮有

株式会社　グラフィニカ 阿佐ヶ谷ス
タジオ

アニメーション企画、製作
東京都杉並区成田東5-17-13　ハーモナイズ
ビル

電車（新幹線、JR）
（３時間）

5 ※寮有

株式会社オー・エル・エム
（IMAGICA.h）

アニメーション企画、製作
東京都世田谷区若林1丁目18番10号　みかみ
ビル7F

電車（新幹線、JR）
（３時間）

3 ※寮有

東映アニメーション 大泉スタジオ アニメーション企画、製作 東京都練馬区東大泉２丁目１０−５
電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

48



Sheet２

対象学年 4 対象学科

深井利行、室井ふみえ、木村智哉 開講時期 ② 必修･選択

単位数 8 時間数

共同 実施時期 6月～8月の8週間程度

第１週（1） 1

1

1

1

授業科目 アニメ制作実務Ⅱ

【担当教員名】 アニメ・マンガ学科

選択

ガイダンス
臨地実務実習先企業の説明。業務内容、沿革、組織、部門、使用ソフトウェ
ア等を事前に調査・理解する。
特に実習先企業が制作中の作品については、かならず世界観を把握し、
キャラクターを理解しておくこと。

事前学習（大学教員による指導）

実習先で習得すべきスキルを明確にするとともに、実習への取り組み姿勢を
グループディスカッションによって認識し、各自それぞれの学習目標を設定
する。

事前学習（大学教員による指導）

アニメ制作の実務を体験する中で、自身の担当部門が他の部門へどのような影響を与えまたは貢献できるかを考え、制作工程の中で自身の後工
程となる各部門の作業効率についても常に改善を意識して仕事をする態度を身に着けること、かつ専門職として企業に就職した際、チームの一員
としての役割を担える一定の即戦力となり得る水準にまで、作品制作に関する技術を向上させるとともに常に研鑽を怠らないプロの姿勢を身に着け
ること、そして大学での学修から臨地実務実習までの流れと結果について、企業から学生が一定の評価を得られることが目的である。
これによりディプロマ・ポリシーの「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」ことの最終段階とする。

【学習目標】

１．技術指導の受け方を理解する。
２．問題を論理的に解決する訓練をする。
３．理解にたどり着くまであきらめない姿勢を身に着ける。
４．技術の向上に努める。

回
数

授業計画又は学習の主題
学習目標

番号
学習方法･学習課題
又は備考･担当教員

240（6h/日×40日)

一日当たりの学習時間 6時間（休憩時間を除く）

【概　　要】
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。

【実習の目的】

技術を実習先で使用するソフトについて十分な予習をおこなう。 事前学習（大学教員による指導）

一般的なビジネスマナーと、業界独特のマナー、そして技術者が指導を受け
る際の決まりを学習する。

事前学習（大学教員による指導）



第１週（2） 1・2

第１週（2） 1・2

第１週（3） 1・2

第１週（4） 2・3・4

第１週（5） 2・3・4

第２週
（1）～（4）

2・3・4

第２週（5） 2・3・4

第３週
（1）～（4）

2・3・4

第３週（5） 2・3・4

第４週
（1）～（4）

2・3・4

第４週（5） 2・3・4

第５週
（1）～（4）

2・3・4

第５週（5） 2・3・4

第６週
（1）～（4）

2・3・4

第６週（5） 2・3・4

第７週
（1）～（4）

2・3・4

第７週（5） 2・3・4

課題（６）　研修課題の継続実施。後半、技術レベルと、今後の課題となる点
のフィードバック、質疑応答。

実務実習

課題（７）　総合的なスキルを必要とする、画面の情報処理能力を要求される
作品、カットを担当する。

実務実習

課題（７）　研修課題の継続実施。後半、技術レベルと、今後の課題となる点
のフィードバック、質疑応答。

実務実習

課題（５）　力量によって指導担当者が選んだ作品をできるだけ数多く、作業
速度を意識しながら担当する。

実務実習

課題（５）　研修課題の継続実施。後半、実習全体の振り返り。補強すべき技
術・視点について指導担当から個別のアドバイスをもらう。

実務実習

課題（６）　いくつかの要素が絡みあう複雑な表現力を要求される作品、カット
を担当する。ミスが出やすい課題でミスを自己チェックする方法を習得する。

実務実習

実習先の見学および、求められる実習内容について実習指導担当から説明
を受ける。

事前学習（企業実習指導者による指
導）

社内規則の説明を受ける。出入りの際の注意点、個人的な電源の使用、立
ち入り禁止部門の確認。
特にレポート用の写真撮影の際には、指導担当または制作担当の立ち合い
のもと、写り込んではいけないもの等に注意を払う。

事前学習（企業実習指導者による指
導）

課題（３）　研修課題の継続実施。後半、技術レベルと、今後の課題となる点
のフィードバック、質疑応答。

実務実習

課題（４）　作業時間が増える緻密な画面を要求される作品、カットを担当す
る。

実務実習

課題（４）　研修課題の継続実施。後半、技術レベルと、今後の課題となる点
のフィードバック、質疑応答。

実務実習

課題（２）　技術的に難易度の低い作品、カットから担当し、練度に沿って要
求を上げていく。

実務実習

課題（２）　研修課題の継続実施。後半、技術レベルと、今後の課題となる点
のフィードバック、質疑応答。

実務実習

課題（３）　仕上がりの美しさが要求される作品、カットを担当する。若干力量
を超えたカットに挑戦する。

実務実習

回
数

授業計画又は学習の主題 学習目標
番号

学習方法･学習課題
又は備考･担当教員

基本ソフトの理解、および各社独自のデバイスについての研修。
各社独自のワークフロー、指導体制の理解。

研修課題実習

課題（１）　作業内容を理解しているか判定する研修課題。 研修課題実習

課題（１）　研修課題の継続実施。後半、技術レベルと、今後の課題となる点
のフィードバック、質疑応答。

研修課題実習



第８週
（1）～（4）

2・3・4

第８週（5） 2・3・4

事後学修 3・4

＜発行年･価格･その他＞

1955/6/1

2020/3/25

【評価比率】 【履修上の留意点】
実習先からの評価　50％
実習日誌の評価　30％
事後学修（アフターレポート等）　20％
上記３項目の総合評価

・履修条件：、基礎科目から「情報リテラシー」「日本語コミュニケーション」「ビジネスモラル」を、また
職業専門科目から「アニメゼミⅠ」「アニメゼミⅡ」「アニメ制作実務Ⅰ」の単位を全て修得済みの者。

履修上の留意点
・実作品に関わる情報についてはすべからく守秘義務を厳守する。
・アフターレポート作成に必要な写真撮影については特に注意をはらい、実習先に損害を与える可
能性のある行動については常に気を配ること。

・評価について：　実習先企業の評価と共に、学部担当から課す実習日誌、事後学習の内容評価
を合せ、左記比率により総合評価を行う。

その他の資料
実習先企業より提示される資料を
確認のこと。

準備学習（予習・復習等）
事前に実施されるガイダンスに出席し実習内容と実習先から求められる条件、手続き、保険、セキュリティに関する注
意事項を理解しておくこと。

参考書 The Human Figure in Motion Eadweard Muybridg Dover Publications

参考書
アニメーションの基礎知識大百科
増補・改訂版

神村幸子 グラフィック社

教科書
（必ず購入する書籍）

なし

【使用図書】 ＜書名＞ ＜著者名＞ ＜発行所＞

課題（８）　クオリティを保ちながら、作業に集中し、できるだけ速く、正確に作
業することに挑戦する。仕事には速さと正確さの両方が必要であることを理
解する。

実務実習

課題（８）　研修課題の継続実施。後半、実習全体の振り返り。補強すべき技
術について指導担当から個別のアドバイスをもらう。

実務実習

実習成果のまとめ。新たに学んだ技術、疑問が残る部分、確認作業結果な
どに関し、詳細なレポートの作成と提出。

事後学修（大学教員による指導）

回
数

授業計画又は学習の主題 学習目標
番号

学習方法･学習課題
又は備考･担当教員



Sheet３

アニメ制作実務Ⅱ 巡回指導計画表

臨地実務実習施設巡回指導は、複数の教師が対応可能な体制をとり、実施に当たっては、教師間の調整により実行する。

担当教員の巡回指導可能な時間帯は下表の灰色部分であり、黄色部分は他の科目担当時間である。

1)主任指導担当教員 氏名：深井　利行
2-1)指導担当教員 氏名：室井　ふみえ
2-2)指導担当教員 氏名：木村　智哉

月 火 水 木 金 月 火 水 木 金

１限 １限

２限
運動表現理
論

２限

３限
作画
演習

アニメ
表現基礎

運動表現理
論

３限
アニメ
ゼミⅠ

４限
作画
演習

アニメ
表現基礎

４限
アニメ
ゼミⅠ

５限
作画
演習

５限

巡回指導企業 巡回指導企業
水曜日 木曜日
木曜日

金曜日

月 火 水 木 金

１限

２限
アニメ作家
研究

３限 アニメ概論
アニメ・ス
タディーズ

演習

４限 アニメ概論

５限

巡回指導企業
水曜日

木曜日

主任指導担当教員並びに指導担当教員は、実習期間中、臨地実務実習指導担当教員別時間割表に基づき臨地実務実習施設
を巡回し、実習生との面談および指導、実習先担当者との情報交換等を行う。

有限会社ゼクシズ
株式会社トムス・エンタテインメント

室井ふみえ事務所
株式会社Wish

２期 （6⽉中旬〜8⽉上旬）

株式会社ブラボー・スタジオ

有限会社リバース・イメージ・クリエーション

株式会社チップチューン
株式会社CJT

株式会社CLAP

深井利行 室井ふみえ

木村智哉

8週間
週⼀回

巡回指導
⾸都圏
4カ所

8週間
週⼀回

巡回指導
富⼭県
1カ所

株式会社東映アニメーション

8週間
週⼀回

巡回指導
⾸都圏
3カ所

8週間
週⼀回

巡回指導
⾸都圏
2カ所

株式会社グラフィニカ 新宿スタジオ
株式会社グラフィニカ 阿佐ヶ谷スタジオ

8週間
週⼀回

巡回指導
⾸都圏
4カ所

研究⽇

株式会社ファンタジスタ
株式会社プロダクションI.G
株式会社ピーエーワークス

株式会社オーエルエム

２期 （6⽉中旬〜8⽉上旬）

２期 （6⽉中旬〜8⽉上旬）

研究⽇

8週間
週⼀回

巡回指導
新潟市内

2カ所

研究⽇



Sheet4

成績評価方法と評価基準及び方法

2) 評価資料 ①実習生：実習成果報告書(Sheet5）による ②実習先：下記評価基準による

注　下記評価基準は、実施に当たって臨地施設と協議の上、臨地施設の実情に合わせて適宜修正することがある。

5 4 3 2 1

習慣化・継続的に
できているレベル

実行・活用できるレベル
なぜか分かる・取り組んでいる・

行動しようとしている
レベル

知っている・関心がある・
考えたことがあるレベル

知らない・関心がない・
考えたことがないレベル

レベルの表現は、実習施
設の判断で、5段階（A～
E）評価方式か、記述式か
は臨地施設の判断による

Ａ（目標を大きく超え、非
常に優秀である）

B（目標を超え、優秀であ
る）

C(おおむね目標に達して
いる）

D(単位を認める最低限の
基準に達している）

E（単位を認める最低限の
基準に対していない）

1 1
実習先企業の業態、企
業価値や顧客価値を理
解している。

実習先企業の業態、企
業価値や顧客価値を十
分に理解し説明できる。

実習先企業の業態、企
業価値や顧客価値を理
解し説明できる。

実習先企業の業態、企
業価値や顧客価値を理
解している。

実習先企業の業態、企
業価値や顧客価値を認
識している。

実習先企業の業態、企
業価値や顧客価値を認
識していない。

1 2

受注から制作物完成ま
での業務フロー及び、
その業務課題や重要ポ
イントを理解している。

受注から制作物完成ま
での業務フロー及び、
その業務課題や重要ポ
イントを十分に理解し、
自らの実務とのかかわり
を認識して行動できる。

受注から制作物完成ま
での業務フロー及び、
その業務課題や重要ポ
イントを十分に理解して
おり説明できる。

受注から制作物完成ま
での業務フロー及び、
その業務課題や重要ポ
イントを理解している。

受注から制作物完成ま
での業務フロー及び、
その業務課題や重要ポ
イントを認識している。

受注から制作物完成ま
での業務フロー及び、
その業務課題や重要ポ
イントを認識していな
い。

1 3

実習先企業において使
用するアニメ制作に必
要となる機材の基本的
な使用方法と業界専門
用語を理解している。

実習先企業において使
用するアニメ制作に必
要となる機材の基本的
な使用方法と業界専門
用語を十分に理解して
おり実務で活かすことが
できる。

実習先企業において使
用するアニメ制作に必
要となる機材の基本的
な使用方法と業界専門
用語を十分に理解して
おり説明できる。

実習先企業において使
用するアニメ制作に必
要となる機材の基本的
な使用方法と業界専門
用語を理解している。

実習先企業において使
用するアニメ制作に必
要となる機材の基本的
な使用方法と業界専門
用語を認識している。

実習先企業において使
用するアニメ制作に必
要となる機材の基本的
な使用方法と業界専門
用語を認識していない。

1 4

アニメ制作実務及びそ
の前後の実務を含んだ
制作フローにおける課
題を理解している。

アニメ制作実務及びそ
の前後の実務を含んだ
制作フローにおける課
題を十分に理解してい
る。

アニメ制作実務及びそ
の前後の実務を含んだ
制作フローにおける課
題を十分に認識し、指
導者に教わり理解して
いる。

アニメ制作実務及びそ
の前後の実務を含んだ
制作フローにおける課
題を認識し学習してい
る。

アニメ制作実務及びそ
の前後の実務を含んだ
制作フローにおける課
題を認識している。

アニメ制作実務及びそ
の前後の実務を含んだ
制作フローにおける課
題を認識していない。

2 5

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
企業内の各部署の役
割・機能を踏まえて適切
に連携することができ
る。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
企業内の各部署の役
割・機能を踏まえて十分
に連携し、自身の部門
の立ち位置を把握でき
る。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
企業内の各部署の役
割・機能を踏まえて十分
に連携することができ
る。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
企業内の各部署の役
割・機能を踏まえて適切
に連携することができ
る。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
企業内の各部署の役
割・機能を踏まえて適切
に連携することの必要
性の認識はある。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
企業内の各部署の役
割・機能を踏まえて適切
に連携することの必要
性の認識がない。

2 6

実習先企業におけるア
ニメ制作実務につい
て、顧客ニーズを視野
に入れた作業を遂行す
ることができる。

実習先企業におけるア
ニメ制作実務につい
て、顧客ニーズを視野
に入れた作業を十分に
遂行し、要求水準を上
回ることができる。

実習先企業におけるア
ニメ制作実務につい
て、顧客ニーズを視野
に入れた作業を十分に
遂行することができる。

実習先企業におけるア
ニメ制作実務につい
て、顧客ニーズを視野
に入れた作業を遂行す
ることができる。

実習先企業におけるア
ニメ制作実務につい
て、顧客ニーズを視野
に入れた作業を認識し
ている。

実習先企業におけるア
ニメ制作実務につい
て、顧客ニーズを視野
に入れた作業を認識し
ていない。

2 7

実習先企業において、
アニメ制作業務を実践
するにあたり、課題を踏
まえて改善することがで
きる。

実習先企業において、
アニメ制作業務を実践
するにあたり、課題を踏
まえて十分に改善し、
要求水準を上回ること
ができる。

実習先企業において、
アニメ制作業務を実践
するにあたり、課題を踏
まえて十分に改善する
ことができる。

実習先企業において、
アニメ制作業務を実践
するにあたり、課題を踏
まえて改善することがで
きる。

実習先企業において、
アニメ制作業務を実践
するにあたり、課題を認
識している。

実習先企業において、
アニメ制作業務を実践
するにあたり、課題を認
識していない。

2 8

実習先企業でのアニメ
制作実務の制作過程に
おいて、社員として求め
られるスピードとレベル
の作業を実践できる。

実習先企業でのアニメ
制作実務の制作過程に
おいて、社員として求め
られるスピードとレベル
の作業を十分に実践で
きる。

実習先企業でのアニメ
制作実務の制作過程に
おいて、社員として求め
られるスピードとレベル
の作業を実践できる。

実習先企業でのアニメ
制作実務の制作過程に
おいて、社員として求め
られるスピードとレベル
の作業を認識し実践し
ようとしている。

実習先企業でのアニメ
制作実務の制作過程に
おいて、社員として求め
られるスピードとレベル
の作業がどの程度か認
識できる。

実習先企業でのアニメ
制作実務の制作過程に
おいて、社員として求め
られるスピードとレベル
の作業がどの程度か認
識できない。

3 9

仕事を効率的に進めら
れるように、作業の工夫
や改善に取り組んでい
る。

仕事を効率的に進めら
れるように、作業の工夫
や改善に十分に取り組
み、要求水準を上回る
ことができる。

仕事を効率的に進めら
れるように、作業の工夫
や改善に十分に取り組
んでいる。

仕事を効率的に進めら
れるように、作業の工夫
や改善に取り組んでい
る。

仕事を効率的に進めら
れるように、作業の工夫
や改善を考えている。

仕事を効率的に進めら
れるように、作業の工夫
や改善を考えていな
い。

3 10
必要性に気づいたら、
人に指摘される前に行
動に移している。

必要性に気づいたら、
人に指摘される前に十
分に行動に移し、応用
もできる。

必要性に気づいたら、
人に指摘される前に十
分に行動に移している。

必要性に気づいたら、
人に指摘される前に行
動に移している。

必要性に気づいたら、
人に指摘される前に行
動する意識を持ってい
る。

必要性に気づいたら、
人に指摘される前に行
動する意識を持たな
い。

3 11

相手に興味・関心を強く
持ち、相手の気持ちを
受け止めようとしてい
る。

相手に興味・関心を強く
持ち、相手の気持ちを
受け止めることを十分に
意識し、自らの立ち位
置も理解し対応できる。

相手に興味・関心を強く
持ち、相手の気持ちを
受け止めることを十分に
意識し実践している。

相手に興味・関心を強く
持ち、相手の気持ちを
受け止めようとしてい
る。

相手に興味・関心を強く
持ち、相手の気持ちを
受け止めようという意識
を持っている。

相手に興味・関心を強く
持ち、相手の気持ちを
受け止めようという意識
を持っていない。

アニメ・マンガ学科　アニメ制作実務Ⅱ  評価基準

1.知識・理解
2.技能
3.志向・態度

No.

1)
成績評価の比率、表示
方法

担当主任教員は、副指導教員と合同の評価委員会を開催し、実習生及び実習先から提出された資料により、
業務評価基準に従い総合的に評価する。実習生に対する評価の表示方法は、学内統一基準による。

レベル

観点



〔学⽣番号〕:
〔 ⽒  名 〕:

＊今回の臨地実務実習をとおし、下記評価項⽬に関し⾃⾝の⾃⼰評価を記⼊してください。

できなかった
1 5 4 3 2 1
2 5 4 3 2 1
3 5 4 3 2 1
4 5 4 3 2 1
5 5 4 3 2 1
6 5 4 3 2 1
7 5 4 3 2 1
8 5 4 3 2 1
9 5 4 3 2 1
10 5 4 3 2 1

【評価点合計】 点

【臨地実務実習で得られた成果をまとめて既述する】

【臨地実務実習での⼀番の思い出・エピソード等】

注 ⽇々の業務⽇報を合わせて提出する

臨地実務実習に関し、⾃⾝の⽬標や課題を整理し臨めたか。
臨地実務実習をとおし、⾃⾝に対する新たな課題を⾒つけることができたか。
⾃⾝の課題に対し、改善策等適切な⾏動をとることができたか。
実習先の与えられた職務に関し、適切な質問ができたか。
任された業務を⾃⾝では良くできるようになったと思うか。

実習成果報告書

ＮＯ
評 価 項 ⽬

〜下記項⽬に関し⾃⾝が⾃発的に⾏動できたか〜 良くできた
⾃⼰評価

関連する他の業務にも関⼼を持つことができたか。
同僚とｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝをとり⼈間関係の構築を図れたか。
先輩や、上司とも良好なｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝを取ることができたか。
この臨地実務実習は⾃⾝の今後に役⽴つと感じることができたか

複数の業務に対し優先順位を意識し実⾏できたか。



（参考　文科省の「手引き」から引用）

各学生が実習先で取り組む業務・課題の内容はそれぞれの実習先により異なり得るが、授業科目としての
到達目標や学修する内容は実習先を問わず共通でなければ、専門職大学等の授業科目として成立しない。
このため、実習先を問わず共通に実施する事項に係る専門職大学等としての案（実施計画の骨子案）をま
ず作成することが必要である。実習先事業者の開拓に当たっては、この案に基づき説明や協議を進めてい
くこととなる。もちろん、実習先との協議を踏まえて、よりよい授業科目にする観点から骨子案も含めて
改善していくことはあり得るものである。授業科目としての到達目標や、事前・事後学習に関する事項等
と併せて、授業科目の概要（シラバス）の案として作成することも考えられる。

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 実施計画書骨子



1 臨地実務実習施設

Sheet１参照

2 臨地実務実習内容

Sheet２参照

3 .実習期間及び１日当たりの実習時間

Sheet２参照

4 実習指導者

別途文科省に提出することとなる「臨地実務実習施設の概要」に記載してある実習指導者

5 履修可能学生数* *個別施設の受入可能人数とは異なる。

76名　

6 担当教員及び巡回指導等の実施(巡回指導計画表）

Sheet３参照

7 .実習生による活動日報の提出

別に定める方法により担当教員に提出する。

8 実習生に対する報酬及び交通費支給等の取扱い

・原則報酬はない。遠方の実習先の場合は、実習開始時と実習終了時の交通費を大学が負担する。

宿泊費は学生個人負担とするが、大学が提携する宿泊施設は特別価格を設定し経済的負担軽減を図る。

詳細は別途定める。

9 成績評価方法と評価基準及び方法

Sheet4参照

10 実習中の災害補償及び損害賠償責任

1) 実習生は、大学が指定する学生総合保障制度（災害補償保険及び賠償責任保険）へ加入するものとする。

2) 実習中における実習生の事故等については、臨地施設の故意又は重過失による場合を除き、実習生が加入する

学生総合保障制度をもって補償に充てる。

3) 実習中における実習生による臨地施設又は第三者への損害については、実習生の故意又は重過失による場合を除き、

実習生が加入する学生総合保障制度をもって補償に充てる。

11 知的財産権の帰属等の取扱い

1) 臨地実務実習の実施の過程で実習生が創出した発明等に係る知的財産権は、臨地施設に帰属するものとし、

臨地施設は、社内規程に基づき、実習生に対し応分の報奨を与える。

2) 大学又は実習生が、学会発表、論文発表その他の方法により実習生が創出した発明等について第三者に公表・開示

しようとする場合は、事前に臨地施設の同意を得るものとする。

・実習生は、実習期間中、別に定める様式により活動日報を作成し、実習指導者の確認を経て、

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ の⾻⼦



キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ　臨地実務実習施設一覧 Sheet１

企業名 機能 住所・実習地 交通手段
受入れ可能
学生数

新潟まんが事業協同組合 コンテンツ事業 新潟県新潟市中央区竜が島１-５-２ 新潟市バス（30分） 30

株式会社　アクア
ビジュアルコミュニケーション事
業

東京都中央区築地２－１１－２４　第２９
興和ビル５階

電車（新幹線、JR）
（３時間）

10 ※寮有

株式会社世阿弥Entertainment 商品開発、制作 大阪府吹田市豊津町２１－１０－２Ｆ
電車（新幹線、JR）
（5.5時間）

2 ※寮検討中

広田正康デザイン室  デザイナー/イラストレーター
東京都杉並区下井草１－４－１８　西栄ビ
ル３０３

電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

株式会社　ホビージャパン 出版社　フィギュア販売
東京都渋谷区代々木２－１５－８　新宿
Hobbyビル

電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

株式会社　グラフィック社 美術書、メディア関連　出版社 東京都千代田区九段北１－１４－１７
電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

株式会社　レミック
企画編集出版、DTP制作、Webコン
テンツ制作

東京都渋谷区代々木２－２３－１　ニュー
ステイトメナー１０６６

電車（新幹線、JR）
（３時間）

3 ※寮有

鎌倉・文具と雑貨の店コトリ オリジナル文具・グッズ制作販売 神奈川県鎌倉市大町２丁目１−１１
電車（新幹線、JR）
（3.5時間）

2 ※寮有

株式会社GODTAIL
アニメ・アミュ－ズメント、オリ
ジナル企画デザイン・制作

大阪府大阪市淀川区十三東１－２０－３
ザ・グランドビューオオサカ１６０２

電車（新幹線、JR）
（5.5時間）

3 ※寮検討中

株式会社　廣済堂 印刷・IT・人材ビジネス 埼玉県さいたま市桜区町谷一丁目４番１号
電車（新幹線、JR）
（３時間）

5 ※寮有

合同会社　ワンエイトデザイン デザイン・PR・Web制作 東京都杉並区高円寺南２-４１-７-３Ｆ
電車（新幹線、JR）
（３時間）

1 ※寮有

株式会社　Live2D
ソフトウェア開発、ソフトウェア
を活用したコンテンツ制作

東京都新宿区新宿１丁目２０−２ 小池ビル
7F

電車（新幹線、JR）
（３時間）

5 ※寮有

株式会社クリーク・アンド・リバー
社

映像コンテンツ・全般、漫画事業 東京都港区新橋４丁目１−１ 新虎通りCORE
電車（新幹線、JR）
（３時間）

3 ※寮有

株式会社　ウイネット
教育機関向けテキスト・教材・電
子書籍の制作、販売、出版

新潟県新潟市中央区弁天三丁目2番20号
弁天501ビル 5F

新潟市バス（15分） 3

株式会社　サーティファイ
ビジネス能力、技能に関する認定
試験の開発、主催

潟県新潟市中央区弁天3-2-20 弁天501ビル
7F

新潟市バス（15分） 3

76



Sheet２

対象学年 3 対象学科

開講時期 ④ 必修･選択

単位数 5 時間数

共同 実施時期 12月～2月の5週間程度

第１週（1） 1

1

1

1

授業科目 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ

【担当教員名】 アニメ・マンガ学科

選択

3年次までに学修した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」の実証を行うために、キャラクターイラストやマンガを活用した実務を体験する中で、制作現場での実践における各部署、部門の業務
内容、役割について理解すると共に、制作活動をチームで推進していく上で重要となるコミュニケーションの取り方や、今後の学修における自らの
課題を明確にすることで、この科目履修後の発展的な実習となるキャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱに向けた実習履修に必要となる初歩的な制作
技術の向上を目的とする。

【学習目標】

１．業務および企業形態の多様さとワークフローを学ぶ。
２．チームでの仕事のしかた理解する。
３．プロに要求されている技術水準を理解する。
４．柔軟に技術を吸収し、スキル向上に努める。

回
数

授業計画又は学習の主題
学習目標

番号
学習方法･学習課題
又は備考･担当教員

150（6h/日×25日)

一日当たりの学習時間 6時間（休憩時間を除く）

【概　　要】
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。

（　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。

【実習の目的】

KENTOO、森岡淳、日高トモキチ、
高山瑞穂、雜賀忠宏、青木健一

一般的なビジネスマナーと、業界独特のマナー、そして技術者が指導を受け
る際の決まりを学習する。

事前学習（大学教員による指導）

ガイダンス
臨地実務実習先企業の説明。業務内容、沿革、組織、部門、使用ソフトウェ
ア等を事前に調査・理解する。
特に実習先企業が制作中の作品については、かならず世界観を把握し、
キャラクターを理解しておくこと。

事前学習（大学教員による指導）

実習先で習得すべきスキルを明確にするとともに、実習への取り組み姿勢を
グループディスカッションによって認識し、各自それぞれの学習目標を設定
する。

事前学習（大学教員による指導）

技術を実習先で使用するソフトについて十分な予習をおこなう。 事前学習（大学教員による指導）



第１週（2） 1・2

1・2

第１週（3） 1・2

第１週（4） 2・3・4

第１週（5） 2・3・4

第２週
（1）～（4）

2・3・4

第２週（5） 2・3・4

第３週
（1）～（5）

2・3・4

第４週
（1）～（5）

2・3・4

第５週
（1）～（4）

2・3・4

第５週（5） 2・3・4

事後学修 3・4

実習先の見学および、求められる実習内容について実習指導担当から説明
を受ける。

事前学習（企業実習指導者による指
導）

社内規則の説明を受ける。出入りの際の注意点、個人的な電源の使用、立
ち入り禁止部門の確認。
特にレポート用の写真撮影の際には、指導担当または制作担当の立ち合い
のもと、写り込んではいけないもの等に注意を払う。

事前学習（企業実習指導者による指
導）

制作実務への取り組み開始。ラフ段階でスキル判定、修正対応力のスキル
判定、クリーンアップ技術・フィニッシュワークのスキル判定等、工程に従った
スキル判定を行い、実習指導に反映する。

実務実習

制作実務の継続実施。終了１時間前に作業終了し、個別に技術レベルと、
今後の課題となる点のフィードバックを行う。

実務実習

第２週の制作実務の結果を踏まえ、個別に難易度設定を調整した制作実務
に取り組む。業務ごとに工程や求められるスキルは変化するが、適宜、工程
に従ったスキル判定を行い、実習指導に反映しつつ、制作課題に取り組む。

実務実習

基本ソフトの理解、および各社独自のデバイスについての研修。
各社独自のワークフロー、指導体制の理解。

研修課題実習

デジタルスキル・画力・得意分野・構成力などの確認を目的とした研修課題
に取り組む。

研修課題実習

研修課題の結果を受け、担当業務の指定を受け、業務内容説明と確認。 研修課題実習

実習成果のまとめ。新たに学んだ技術、疑問が残る部分、確認作業結果な
どに関し、詳細なレポートの作成と提出。

事後学修（大学教員による指導）

第２週の制作実務の結果を踏まえ、個別に難易度設定を調整した制作実務
に取り組む。業務ごとに工程や求められるスキルは変化するが、適宜、工程
に従ったスキル判定を行い、実習指導に反映しつつ、制作課題に取り組む。

実務実習

制作実務の継続実施。実習時点で稼働している実務内容に則し、柔軟な対
応力が求められている事を理解する。

実務実習

制作実務の継続実施。終了１時間前に作業終了し、実習全体の振り返り。補
強すべき技術・視点について指導担当から個別のアドバイスをもらう。

実務実習

回
数

授業計画又は学習の主題 学習目標
番号

学習方法･学習課題
又は備考･担当教員



＜発行年･価格･その他＞

【評価比率】

＜発行所＞

参考書 学部図書の作画資料等を活用。

その他の資料
実習先企業より提示される資料を
確認のこと。

準備学習（予習・復習等）
事前に実施されるガイダンスに出席し実習内容と実習先から求められる条件、手続き、保険、セキュリティに関する注
意事項を理解しておくこと。

【履修上の留意点】
実習先からの評価　50％
実習日誌の評価　30％
事後学修（アフターレポート等）　20％
上記３項目の総合評価

・履修条件①：、基礎科目から「情報リテラシー」「日本語コミュニケーション」「ビジネスモラル」、３科
目の単位を取得している事。

・履修条件②：、職業専門科目から「マンガゼミⅡ」、若しくは「キャラクターデザインゼミⅡ」のうち、ど
ちらかの単位を取得している事。

・実作品に関わる情報についてはすべからく守秘義務を厳守する。

・アフターレポート作成に必要な写真撮影については特に注意をはらい、実習先に損害を与える可
能性のある行動については常に気を配ること。

・評価について：　実習先企業の評価と共に、学部担当から課す実習日誌、事後学習の内容評価
を合せ、左記比率により総合評価を行う。

教科書
（必ず購入する書籍）

なし

【使用図書】 ＜書名＞ ＜著者名＞



Sheet３

臨地実務実習施設巡回指導は、複数の教師が対応可能な体制をとり、実施に当たっては、教師間の調整により実行する。

担当教員の巡回指導可能な時間帯は下表の灰色部分であり、黄色部分は他の科目担当時間である。

1)主任指導担当教員 氏名：KENTOO(喜多浩一)
2-1)指導担当教員 氏名：森岡　淳 2-3)指導担当教員
2-2)指導担当教員 氏名：雑賀忠宏 2-4)指導担当教員

月 火 水 木 金 月 火 水 木 金

１限 １限

２限 ２限

３限

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

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

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

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

巡回指導企業 巡回指導企業
火曜日 火曜日

月 火 水 木 金 月 火 水 木 金

１限
マンガ基礎

演習Ⅱ
１限

２限
マンガ基礎

演習Ⅱ
２限

マンガ表現
実習

３限 ３限

４限
マンガ脚本

実習
４限

５限 ５限
マンガ脚本

実習

巡回指導企業 巡回指導企業
火曜日 火曜日

株式会社　ホビージャパン

株式会社GODTAIL
株式会社世阿弥Entertainment

株式会社　グラフィック社

４期 （11⽉下旬〜2⽉上旬）
日高トモキチ(誠之)

総合政策研
究実習Ⅱ

高山瑞穂(太田克己)

研究⽇

5週間
週⼀回

巡回指導
⾸都圏
5カ所 研究⽇

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 巡回指導計画表

KENTOO(喜多浩一)

研究⽇

総合政策研
究実習Ⅱ

総合政策研
究実習Ⅱ

5週間
週⼀回

巡回指導
⾸都圏
2カ所

主任指導担当教員並びに指導担当教員は、実習期間中、臨地実務実習指導担当教員別時間割表に基づき臨地実務実習施設
を巡回し、実習生との面談および指導、実習先担当者との情報交換等を行う。

４期 （11⽉下旬〜2⽉上旬）

研究⽇

氏名：高山瑞穂(太田克己)
氏名：日高トモキチ(誠之)

森岡　淳

４期 （11⽉下旬〜2⽉上旬）

5週間
週⼀回

巡回指導
⼤阪府
2カ所

４期 （11⽉下旬〜2⽉上旬）

5週間
週⼀回

巡回指導
⾸都圏
2カ所

株式会社　アクア
広田正康デザイン室

総合政策研
究実習Ⅱ

株式会社　レミック

株式会社クリーク・アンド・リバー社
株式会社　Live2D

鎌倉・文具と雑貨の店コトリ
株式会社　廣済堂



月 火 水 木 金 月 火 水 木 金

１限 １限

２限 ２限

３限 マンガ史
サプカル
チャー論

３限

４限 マンガ史
スタディス
キル

４限

５限
スタディス
キル

５限

巡回指導企業 巡回指導企業
火曜日 月曜日

雑賀　忠宏

４期 （11⽉下旬〜2⽉上旬）

5週間
週⼀回

巡回指導
⾸都圏
1カ所

研究⽇

総合政策研
究実習Ⅱ

15⼈の
教員で
3クラス
を分担

⽂化啓発施
設運営実務

Ⅱ

合同会社　ワンエイトデザイン

青木　健一

４期 （11⽉下旬〜2⽉上旬）

5週間
週⼀回

巡回指導
新潟市内

3カ所

新潟まんが事業協同組合
株式会社　ウイネット
株式会社　サーティファイ

研究⽇

⽂化啓発施
設運営実務

Ⅱ



Sheet4

アニメ・マンガ学科　キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ  評価基準
成績評価方法と評価基準及び方法

2) 評価資料 ①実習生：実習成果報告書(Sheet5）による ②実習先：下記評価基準による

注　下記評価基準は、実施に当たって臨地施設と協議の上、臨地施設の実情に合わせて適宜修正することがある。

5 4 3 2 1

習慣化・継続的に
できているレベル

実行・活用できるレベル
なぜか分かる・取り組んでいる・

行動しようとしている
レベル

知っている・関心がある・
考えたことがあるレベル

知らない・関心がない・
考えたことがないレベル

レベルの表現は、実習施
設の判断で、5段階（A～
E）評価方式か、記述式か
は臨地施設の判断による

Ａ（目標を大きく超え、非
常に優秀である）

B（目標を超え、優秀であ
る）

C(おおむね目標に達して
いる）

D(単位を認める最低限の
基準に達している）

E（単位を認める最低限の
基準に対していない）

1 1
実習先企業の企業組織
の持つ特徴を理解して
いる。

実習先企業の企業組織の
持つ特徴を理解し、新たな
提言ができる。

実習先企業の企業組織の
持つ特徴を理解し、他者
に説明ができる。

実習先企業の企業組織の
持つ特徴を理解している。

実習先企業の企業組織の
持つ特徴を認識している。

実習先企業の企業組織の
持つ特徴を認識していな
い。

1 2
実習先企業の経営理念
を踏まえ、社会的な役
割、使命を説明できる。

実習先企業の経営理念を
踏まえ、社会的な役割、使
命について自己の考えを
説明することができる。

実習先企業の経営理念を
踏まえ、社会的な役割、使
命を十分に把握しており
説明できる。

実習先企業の経営理念を
踏まえ、社会的な役割、使
命を説明できる。

実習先企業の経営理念を
踏まえ、社会的な役割、使
命を認識している。

実習先企業の経営理念を
踏まえ、社会的な役割、使
命を認識していない。

1 3
実習先企業の各部署の
役割、仕事内容を説明
できる。

実習先企業の各部署の役
割、仕事内容を十分に理
解しており、自らが自身の
担当部門において果たす
べき役割をまっとうできる。

実習先企業の各部署の役
割、仕事内容を十分に理
解しており、説明できる。

実習先企業の各部署の役
割、仕事内容を説明でき
る。

実習先企業の各部署の役
割、仕事内容を認識して
いる。

実習先企業の各部署の役
割、仕事内容を認識して
いない。

1 4
実習先企業の事業概
要、製品・サービス概要
について説明できる。

実習先企業の事業の概
要、製品・サービス概要
について十分に理解・
把握しており説明でき
る。

実習先企業の事業の概
要、製品・サービス概要
について十分に理解し
ており説明できる。

実習先企業の事業の概
要、製品・サービス概要に
ついて説明できる。

実習先企業の事業の概
要、製品・サービス概要に
ついて認識している。

実習先企業の事業の概
要、製品・サービス概要に
ついて認識していない。

2 5

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務を実践するに
あたり、基本的なビジネ
スマナーを踏まえ、社員
と円滑なコミュニケーショ
ンを取ることができる。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務を実践するに
あたり、基本的なビジネ
スマナーを踏まえ、社員
と円滑なコミュニケーショ
ンを取り、チームの一員
としての立場を理解し行
動できる。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務を実践するに
あたり、基本的なビジネ
スマナーを踏まえ、社員
と円滑なコミュニケーショ
ンを十分に取ることがで
きる。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務を実践するに
あたり、基本的なビジネ
スマナーを踏まえ、社員
と円滑なコミュニケーショ
ンを取ることができる。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務を実践するに
あたり、基本的なビジネ
スマナーを踏まえ、社員
と円滑なコミュニケーショ
ンを取ることの必要性を
認識している。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務を実践するに
あたり、基本的なビジネ
スマナーを踏まえ、社員
と円滑なコミュニケーショ
ンを取ることの必要性を
認識していない。

2 6

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務に関する業務
指示に基づき、定型作
業を適切に実践できる。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ制作実務に関する
業務指示に基づき、定
型作業を十分に実践
し、要求水準を上回るこ
とができる。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務に関する業務
指示に基づき、定型作
業を十分に把握し実践
できる。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務に関する業務
指示に基づき、定型作
業を適切に実践できる。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務に関する業務
指示に基づき、定型作
業をを認識している。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務に関する業務
指示に基づき、定型作
業をを認識していない。

2 7

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務を実践するに
あたり、自己の課題を踏
まえて改善することがで
きる。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務を実践するに
あたり、自己の課題を踏
まえて十分に改善し、要
求水準を満たすことがで
きる。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務を実践するに
あたり、自己の課題を認
識し、指導者が納得す
る形で改善することがで
きる。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務を実践するに
あたり、自己の課題を認
識し、改善する方法を指
導者に確認することがで
きる。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務を実践するに
あたり、自己の課題を認
識している。

実習先企業における
キャラクターイラスト・マ
ンガ実務を実践するに
あたり、自己の課題を認
識していない。

2 8

実習先企業でのキャラク
ターイラスト・マンガ実務
における制作過程にお
いて、標準的なスピード
で標準的なレベルの実
務を実践できる。

実習先企業でのキャラク
ターイラスト・マンガ実務
における制作過程にお
いて、標準的なスピード
で標準的なレベルの作
業を超えて十分に実践
できる。

実習先企業でのキャラク
ターイラスト・マンガ実務
における制作過程にお
いて、標準的なスピード
で標準的なレベルの作
業を十分に実践できる。

実習先企業でのキャラク
ターイラスト・マンガ実務
における制作過程にお
いて、標準的なスピード
で標準的なレベルの作
業を実践できる。

実習先企業でのキャラク
ターイラスト・マンガ実務
における制作過程にお
いて、標準的なスピード
で標準的なレベルの作
業をほぼ実践できる。

実習先企業でのキャラク
ターイラスト・マンガ実務
における制作過程にお
いて、標準的なスピード
で標準的なレベルの作
業が全くできない。

3 9
法令や職場のルール、
慣行などを順守してい
る。

法令や職場のルール、
慣行などを十分に理解
し、順守するとともに、担
当する実務が変化しても
応用ができる。

法令や職場のルール、慣
行などを十分に理解し、順
守している。

法令や職場のルール、慣
行などを順守している。

法令や職場のルール、慣
行などを認識している。

法令や職場のルール、慣
行などを認識していない。

3 10

出勤時間、約束時間な
どの定刻前に到着する
等、不測の事態に備え
た行動を意識している。

出勤時間、約束時間など
の定刻前に到着する等、
不測の事態に備えた行動
を十分に意識した行動が
できる。

出勤時間、約束時間など
の定刻前に到着する等、
不測の事態に備えた行動
を十分に意識している。

出勤時間、約束時間など
の定刻前に到着する等、
不測の事態に備えた行動
を意識している。

出勤時間、約束時間など
の定刻前に到着する等、
不測の事態に備えた行動
の必要性を認識している。

出勤時間、約束時間など
の定刻前に到着する等、
不測の事態に備えた行動
の必要性を認識していな
い。

3 11

プロとして求められる能
力と自身を把握し、分析
し、その状況を認識しよ
うとしている。

プロとして求められる能力
と自身を把握、分析し、そ
の状況を十分に認識し、
改善策を考えている。

プロとして求められる能力
と自身を把握、分析し、そ
の状況を十分に認識して
いる。

プロとして求められる能力
と自身を把握、分析し、そ
の状況を認識している。

プロとして求められる能力
と自身を把握、分析し、そ
の状況を認識しようとする
態度が見られる。

プロとして求められる能力
と自身を把握、分析し、そ
の状況を認識しようとする
態度が見られない。

3 12
聞き方のポイントを押さ
え、また、分かりやすく話
そうとしている。

聞き方のポイントを押さ
え、また、分かりやすく話
すことがすでにできてい
る。

聞き方のポイントを押さ
え、また、分かりやすく話
そうと十分に意識し、実
践している。

聞き方のポイントを押さ
え、また、分かりやすく話
そうと実践している。

聞き方のポイントを押さ
え、また、分かりやすく話
そうという意識はある。

聞き方のポイントを押さ
え、また、分かりやすく話
そうという意識がない。

1.知識・理解
2.技能
3.志向・態度

No.

1)
成績評価の比率、表示
方法

担当主任教員は、副指導教員と合同の評価委員会を開催し、実習生及び実習先から提出された資料により、業
務評価基準に従い総合的に評価する。実習生に対する評価の表示方法は、学内統一基準による。

レベル

観点



〔学⽣番号〕:
〔 ⽒  名 〕:

＊今回の臨地実務実習をとおし、下記評価項⽬に関し⾃⾝の⾃⼰評価を記⼊してください。

できなかった
1 5 4 3 2 1
2 5 4 3 2 1
3 5 4 3 2 1
4 5 4 3 2 1
5 5 4 3 2 1
6 5 4 3 2 1
7 5 4 3 2 1
8 5 4 3 2 1
9 5 4 3 2 1
10 5 4 3 2 1

【評価点合計】 点

【臨地実務実習で得られた成果をまとめて既述する】

【臨地実務実習での⼀番の思い出・エピソード等】

注 ⽇々の業務⽇報を合わせて提出する

関連する他の業務にも関⼼を持つことができたか。
同僚とｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝをとり⼈間関係の構築を図れたか。
先輩や、上司とも良好なｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝを取ることができたか。
この臨地実務実習は⾃⾝の今後に役⽴つと感じることができたか

複数の業務に対し優先順位を意識し実⾏できたか。

実習成果報告書

ＮＯ
評 価 項 ⽬

〜下記項⽬に関し⾃⾝が⾃発的に⾏動できたか〜 良くできた
⾃⼰評価

臨地実務実習に関し、⾃⾝の⽬標や課題を整理し臨めたか。
臨地実務実習をとおし、⾃⾝に対する新たな課題を⾒つけることができたか。
⾃⾝の課題に対し、改善策等適切な⾏動をとることができたか。
実習先の与えられた職務に関し、適切な質問ができたか。
任された業務を⾃⾝では良くできるようになったと思うか。



（参考　文科省の「手引き」から引用）

各学生が実習先で取り組む業務・課題の内容はそれぞれの実習先により異なり得るが、授業科目としての
到達目標や学修する内容は実習先を問わず共通でなければ、専門職大学等の授業科目として成立しない。
このため、実習先を問わず共通に実施する事項に係る専門職大学等としての案（実施計画の骨子案）をま
ず作成することが必要である。実習先事業者の開拓に当たっては、この案に基づき説明や協議を進めてい
くこととなる。もちろん、実習先との協議を踏まえて、よりよい授業科目にする観点から骨子案も含めて
改善していくことはあり得るものである。授業科目としての到達目標や、事前・事後学習に関する事項等
と併せて、授業科目の概要（シラバス）の案として作成することも考えられる。

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 実施計画書骨子



1 臨地実務実習施設

Sheet１参照

2 臨地実務実習内容

Sheet２参照

3 .実習期間及び１日当たりの実習時間

Sheet２参照

4 実習指導者

別途文科省に提出することとなる「臨地実務実習施設の概要」に記載してある実習指導者

5 履修可能学生数* *個別施設の受入可能人数とは異なる。

76名　

6 担当教員及び巡回指導等の実施(巡回指導計画表）

Sheet３参照

7 .実習生による活動日報の提出

  別に定める方法により担当教員に提出する。

8 実習生に対する報酬及び交通費支給等の取扱い

・原則報酬はない。遠方の実習先の場合は、実習開始時と実習終了時の交通費を大学が負担する。

　宿泊費は学生個人負担とするが、大学が提携する宿泊施設は特別価格を設定し経済的負担軽減を図る。

　詳細は別途定める。

9 成績評価方法と評価基準及び方法

Sheet4参照

10 実習中の災害補償及び損害賠償責任

1) 実習生は、大学が指定する学生総合保障制度（災害補償保険及び賠償責任保険）へ加入するものとする。

2) 実習中における実習生の事故等については、臨地施設の故意又は重過失による場合を除き、実習生が加入する

学生総合保障制度をもって補償に充てる。

3) 実習中における実習生による臨地施設又は第三者への損害については、実習生の故意又は重過失による場合を除き、

実習生が加入する学生総合保障制度をもって補償に充てる。

11 知的財産権の帰属等の取扱い

1) 臨地実務実習の実施の過程で実習生が創出した発明等に係る知的財産権は、臨地施設に帰属するものとし、

臨地施設は、社内規程に基づき、実習生に対し応分の報奨を与える。

2) 大学又は実習生が、学会発表、論文発表その他の方法により実習生が創出した発明等について第三者に公表・開示

しようとする場合は、事前に臨地施設の同意を得るものとする。

・実習生は、実習期間中、別に定める様式により活動日報を作成し、実習指導者の確認を経て、

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ の⾻⼦



キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ　臨地実務実習施設一覧 Sheet１

企業名 機能 住所・実習地 交通手段
受入れ可能

学生数

新潟まんが事業協同組合 コンテンツ事業 新潟県新潟市中央区竜が島１-５-２ 新潟市バス（30分） 30

株式会社　アクア ビジュアルコミュニケーション事業
東京都中央区築地２－１１－２４　第２９
興和ビル５階

電車（新幹線、JR）
（３時間）

10 ※寮有

株式会社世阿弥Entertainment 商品開発、制作 大阪府吹田市豊津町２１－１０－２Ｆ
電車（新幹線、JR）
（5.5時間）

2 ※寮検討中

広田正康デザイン室  デザイナー/イラストレーター
東京都杉並区下井草１－４－１８　西栄ビ
ル３０３

電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

株式会社　ホビージャパン 出版社　フィギュア販売
東京都渋谷区代々木２－１５－８　新宿
Hobbyビル

電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

株式会社　グラフィック社 美術書、メディア関連　出版社 東京都千代田区九段北１－１４－１７
電車（新幹線、JR）
（３時間）

2 ※寮有

株式会社　レミック
企画編集出版、DTP制作、Webコンテ
ンツ制作

東京都渋谷区代々木２－２３－１　ニュー
ステイトメナー１０６６

電車（新幹線、JR）
（３時間）

3 ※寮有

鎌倉・文具と雑貨の店コトリ オリジナル文具・グッズ制作販売 神奈川県鎌倉市大町２丁目１−１１
電車（新幹線、JR）
（3.5時間）

2 ※寮有

株式会社GODTAIL
アニメ・アミュ－ズメント、オリジ
ナル企画デザイン・制作

大阪府大阪市淀川区十三東１－２０－３
ザ・グランドビューオオサカ１６０２

電車（新幹線、JR）
（5.5時間）

3 ※寮検討中

株式会社　廣済堂 印刷・IT・人材ビジネス 埼玉県さいたま市桜区町谷一丁目４番１号
電車（新幹線、JR）
（３時間）

5 ※寮有

合同会社　ワンエイトデザイン デザイン・PR・Web制作 東京都杉並区高円寺南２-４１-７-３Ｆ
電車（新幹線、JR）
（３時間）

1 ※寮有

株式会社　Live2D
ソフトウェア開発、ソフトウェアを
活用したコンテンツ制作

東京都新宿区新宿１丁目２０−２ 小池ビル
7F

電車（新幹線、JR）
（３時間）

5 ※寮有

株式会社クリーク・アンド・リバー 映像コンテンツ・全般、漫画事業 東京都港区新橋４丁目１−１ 新虎通りCORE
電車（新幹線、JR）
（３時間）

3 ※寮有

株式会社　ウイネット
教育機関向けテキスト・教材・電子
書籍の制作、販売、出版

新潟県新潟市中央区弁天三丁目2番20号　弁
天501ビル 5F

新潟市バス（15分） 3

株式会社　サーティファイ
ビジネス能力、技能に関する認定試
験の開発、主催

潟県新潟市中央区弁天3-2-20 弁天501ビル
7F

新潟市バス（15分） 3
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Sheet２

対象学年 4 対象学科

開講時期 ② 必修･選択

単位数 8 時間数

共同 実施時期 6月～8月の8週間程度

第１週（1） 1

1

1

第１週（2） 1・2

第１週（3） 1・2

実習先の見学および、求められる実習内容について実習指導担当から説明
を受ける。

事前学習（企業実習指導者による指
導）

基本ソフトの理解、および各社独自のデバイスについての研修。
各社独自のワークフロー、指導体制の理解。
※「キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ」でも同様のプロセスがあるが、プロ
ジェクト毎に作業内容、環境は変化するため、毎回このプロセスは必要。

事前学習（企業実習指導者による指
導）

授業科目 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ

【担当教員名】 アニメ・マンガ学科

選択KENTOO、森岡淳、日高トモキチ、
高山瑞穂、雜賀忠宏、青木健一

ガイダンス
臨地実務実習先企業の説明。業務内容、沿革、組織、部門、使用ソフトウェ
ア等を事前に調査・理解する。
特に実習先企業が制作中の作品については、かならず世界観を把握し、
キャラクターを理解しておくこと。

事前学習（大学教員による指導）

実習先で習得すべきスキルを明確にするとともに、実習への取り組み姿勢を
グループディスカッションによって認識し、各自それぞれの学習目標を設定
する。

事前学習（大学教員による指導）

キャラクターイラスト・マンガ制作の実務を体験する中で、制作現場での実践における各部署、部門の業務内容、役割について理解すると共に、自
身が担当する部門が他の部門へどのような影響を与えまたは貢献できるかを考え、作業スピードや作業効率についても常に改善を意識して仕事を
する態度を身に着けること、かつ専門職として企業に就職した際、チームの一員としての役割を担える一定の即戦力となり得る水準にまで、主に制
作技術とスキルを向上させることが目的である。
これによりディプロマ・ポリシーの「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」ことの最終段階とする。

【学習目標】

１．発注内容に柔軟に対応するための技術水準を理解する。
２．与えられたひとつひとつの実務課題に真摯に取り組む。
３．自身の実力を客観的に見て、作業速度を把握する。

回
数

授業計画又は学習の主題
学習目標

番号
学習方法･学習課題
又は備考･担当教員

240（6h/日×40日)

一日当たりの学習時間 6時間（休憩時間を除く）

【概　　要】
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。

【実習の目的】

技術を実習先で使用するソフトについて十分な予習をおこなう。 事前学習（大学教員による指導）



第１週（4） 1・2・3
デジタルスキル・画力・得意分野・構成力などの確認を目的とした研修課題
に取り組む。

研修課題実習



第１週（5） 1・2・3

第２週
（1）～（4）

1・2・3

第２週（5） 1・2・3

第３週
（1）～（5）

1・2・3

第４週
（1）～（5）

1・2・3

第５週
（1）～（5）

1・2・3

第６週
（1）～（5）

1・2・3

第７週
（1）～（5）

1・2・3

第８週
（1）～（4）

1・2・3

第８週（5） 1・2・3

事後学修 1・2・3

＜発行年･価格･その他＞

2016/11/26

2018/12/26

2018/9/21

2018/9/21

参考書
Photoshop しっかり入門 増補改訂
版　第２版

まきの ゆみ SBクリエイティブ

参考書 Illustrator しっかり入門 増補改訂 まきの ゆみ SBクリエイティブ

参考書
スカルプターのための美術解剖学
-Anatomy For Sculptors

アルディス・ザリンス
サンディス・コンドラッツ

ボーンデジタル

参考書
CLIP STUDIO PAINT EX 公式ガイ
ドブック

株式会社セルシス (監修) エムディエヌコーポレーション

教科書
（必ず購入する書籍）

なし

【使用図書】 ＜書名＞ ＜著者名＞ ＜発行所＞

制作実務の継続実施。終了１時間前に作業終了し、実習全体の振り返り。補
強すべき技術・視点について指導担当から個別のアドバイスをもらう。

実務実習

実習成果のまとめ。新たに学んだ技術、疑問が残る部分、確認作業結果な
どに関し、詳細なレポートの作成と提出。

事後学修（大学教員による指導）

第２週の制作実務の結果を踏まえ、個別に難易度設定を調整した制作実務
に取り組む。業務ごとに工程や求められるスキルは変化するが、適宜、工程
に従ったスキル判定を行い、実習指導に反映しつつ、制作課題に取り組む。

実務実習

制作実務の継続実施。実習時点で稼働している実務内容に則し、柔軟な対
応力が求められている事を理解する。

実務実習

制作実務の継続実施。終了１時間前に作業終了し、実習全体の振り返り。補
強すべき技術・視点について指導担当から個別のアドバイスをもらう。

実務実習

第２週の制作実務の結果を踏まえ、個別に難易度設定を調整した制作実務
に取り組む。業務ごとに工程や求められるスキルは変化するが、適宜、工程
に従ったスキル判定を行い、実習指導に反映しつつ、制作課題に取り組む。

実務実習

第２週の制作実務の結果を踏まえ、個別に難易度設定を調整した制作実務
に取り組む。業務ごとに工程や求められるスキルは変化するが、適宜、工程
に従ったスキル判定を行い、実習指導に反映しつつ、制作課題に取り組む。

実務実習

第２週の制作実務の結果を踏まえ、個別に難易度設定を調整した制作実務
に取り組む。業務ごとに工程や求められるスキルは変化するが、適宜、工程
に従ったスキル判定を行い、実習指導に反映しつつ、制作課題に取り組む。

実務実習

研修課題の結果を受け、担当業務の指定を受け、業務内容説明と確認。 研修課題実習

制作実務への取り組み開始。ラフ段階でスキル判定、修正対応力のスキル
判定、クリーンアップ技術・フィニッシュワークのスキル判定等、工程に従った
スキル判定を行い、実習指導に反映する。

実務実習

制作実務の継続実施。終了１時間前に作業終了し、個別に技術レベルと、
今後の課題となる点のフィードバックを行う。

実務実習

回
数

授業計画又は学習の主題 学習目標
番号

学習方法･学習課題
又は備考･担当教員



その他の資料
実習先企業より提示される資料を
確認のこと。



【評価比率】 【履修上の留意点】
実習先からの評価　50％
実習日誌の評価　30％
事後学修（アフターレポート等）　20％
上記３項目の総合評価

・履修条件：「キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ」の単位を修得済みの者。

・実作品に関わる情報についてはすべからく守秘義務を厳守する。

・アフターレポート作成に必要な写真撮影については特に注意をはらい、実習先に損害を与える可
能性のある行動については常に気を配ること。

・評価について：　実習先企業の評価と共に、学部担当から課す実習日誌、事後学習の内容評価
を合せ、左記比率により総合評価を行う。

準備学習（予習・復習等）
事前に実施されるガイダンスに出席し実習内容と実習先から求められる条件、手続き、保険、セキュリティに関する注
意事項を理解しておくこと。



Sheet３

臨地実務実習施設巡回指導は、複数の教師が対応可能な体制をとり、実施に当たっては、教師間の調整により実行する。

担当教員の巡回指導可能な時間帯は下表の灰色部分であり、黄色部分は他の科目担当時間である。

1)主任指導担当教員 氏名：KENTOO(喜多浩一)
2-1)指導担当教員 氏名：森岡　淳 2-3)指導担当教員
2-2)指導担当教員 氏名：雑賀忠宏 2-4)指導担当教員

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

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

３限 ３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
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
イラスト実
務実習(連)

巡回指導企業 巡回指導企業
木曜日 木曜日

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

２限
マンガ表現

演習
イラスト実
務実習(連)

２限
マンガ表現

演習

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

４限
マンガ脚本

演習
マンガゼミ

Ⅰ
４限

マンガゼミ
Ⅰ

５限 ５限
マンガ脚本

演習

巡回指導企業 巡回指導企業
木曜日 木曜日

２期 （6⽉中旬〜8⽉上旬）

株式会社　アクア
広田正康デザイン室

8週間
週⼀回

巡回指導
⾸都圏
5カ所 研究⽇ 研究⽇

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 巡回指導計画表

KENTOO(喜多浩一)

主任指導担当教員並びに指導担当教員は、実習期間中、臨地実務実習指導担当教員別時間割表に基づき臨地実務実習施設
を巡回し、実習生との面談および指導、実習先担当者との情報交換等を行う。

２期 （6⽉中旬〜8⽉上旬）

8週間
週⼀回

巡回指導
⼤阪府
2カ所

研究⽇

8週間
週⼀回

巡回指導
⾸都圏
2カ所

森岡　淳

２期 （6⽉中旬〜8⽉上旬）

研究⽇

氏名：高山瑞穂(太田克己)
氏名：日高トモキチ(誠之)

株式会社GODTAIL
株式会社世阿弥Entertainment

２期 （6⽉中旬〜8⽉上旬）
日高トモキチ(誠之)

株式会社　サーティファイ

株式会社クリーク・アンド・リバー社

株式会社　ホビージャパン
株式会社　Live2D

鎌倉・文具と雑貨の店コトリ
株式会社　廣済堂

新潟まんが事業協同組合
株式会社　ウイネット

高山瑞穂(太田克己)

8週間
週⼀回

巡回指導
⾸都圏
2カ所



月 火 水 木 金 月 火 水 木 金

１限
マンガ
概論

１限
イラスト実
務実習(連)

２限
マンガ
概論

２限
イラスト実
務実習(連)

３限 ３限
イラスト実
務実習(連)

４限 ４限

５限
マンガ作家
研究

５限

巡回指導企業 巡回指導企業
金曜日 木曜日 新潟まんが事業協同組合

株式会社　ウイネット
株式会社　サーティファイ

雑賀　忠宏

２期 （6⽉中旬〜8⽉上旬）

合同会社　ワンエイトデザイン

研究⽇

8週間
週⼀回

巡回指導
⾸都圏
1カ所

⽂化啓発施
設運営実務

Ⅰ

青木　健一

２期 （6⽉中旬〜8⽉上旬）

研究⽇

8週間
週⼀回

巡回指導
新潟市内

3カ所

⽂化啓発施
設運営実務

Ⅰ



Sheet4

アニメ・マンガ学科　キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ  評価基準
成績評価方法と評価基準及び方法

2) 評価資料 ①実習生：実習成果報告書(Sheet5）による ②実習先：下記評価基準による

注　下記評価基準は、実施に当たって臨地施設と協議の上、臨地施設の実情に合わせて適宜修正することがある。

5 4 3 2 1

習慣化・継続的に
できているレベル

実行・活用できるレベル
なぜか分かる・取り組んでいる・

行動しようとしている
レベル

知っている・関心がある・
考えたことがあるレベル

知らない・関心がない・
考えたことがないレベル

レベルの表現は、実習施
設の判断で、5段階（A～E）
評価方式か、記述式かは
臨地施設の判断による

Ａ（目標を大きく超え、非常
に優秀である）

B（目標を超え、優秀であ
る）

C(おおむね目標に達して
いる）

D(単位を認める最低限の
基準に達している）

E（単位を認める最低限の
基準に対していない）

1 1
実習先企業の業態、企業
価値や顧客価値を理解し
ている。

実習先企業の業態、企
業価値や顧客価値を十
分に理解し説明できる。

実習先企業の業態、企
業価値や顧客価値を理
解し説明できる。

実習先企業の業態、企
業価値や顧客価値を理
解している。

実習先企業の業態、企
業価値や顧客価値を認
識している。

実習先企業の業態、企
業価値や顧客価値を認
識していない。

1 2

受注から制作物完成まで
の業務フロー及び、その業
務課題や重要ポイントを理
解している。

受注から制作物完成ま
での業務フロー及び、そ
の業務課題や重要ポイ
ントを十分に理解してお
り、自らの実務とのかか
わりを認識して行動でき
る。

受注から制作物完成ま
での業務フロー及び、そ
の業務課題や重要ポイ
ントを十分に理解してお
り説明できる。

受注から制作物完成ま
での業務フロー及び、そ
の業務課題や重要ポイ
ントを理解している。

受注から制作物完成ま
での業務フロー及び、そ
の業務課題や重要ポイ
ントを認識している。

受注から制作物完成ま
での業務フロー及び、そ
の業務課題や重要ポイ
ントを認識していない。

1 3

実習先企業において使用
するキャラクターイラスト・マ
ンガ実務業務に必要となる
機材の基本的な使用方法
と業界専門用語を理解して
いる。

実習先企業において使
用するキャラクターイラス
ト・マンガ実務業務に必
要となる機材の基本的な
使用方法と業界専門用
語を十分に理解しており
実務で活かすことができ
る。

実習先企業において使
用するキャラクターイラス
ト・マンガ実務業務に必
要となる機材の基本的な
使用方法と業界専門用
語を十分に理解しており
説明できる。

実習先企業において使
用するキャラクターイラス
ト・マンガ実務業務に必
要となる機材の基本的な
使用方法と業界専門用
語を理解している。

実習先企業において使
用するキャラクターイラス
ト・マンガ実務業務に必
要となる機材の基本的な
使用方法と業界専門用
語を認識している。

実習先企業において使
用するキャラクターイラス
ト・マンガ実務業務に必
要となる機材の基本的な
使用方法と業界専門用
語を認識していない。

1 4

キャラクターイラスト・マンガ
実務業務及びその前後の
業務を含んだ制作フローに
おける課題を理解してい
る。

キャラクターイラスト・マン
ガ実務業務及びその前
後の実務を含んだ制作
フローにおける課題を十
分に理解している。

キャラクターイラスト・マン
ガ実務業務及びその前
後の実務を含んだ制作
フローにおける課題を十
分に認識し、指導者に教
わり理解している。

キャラクターイラスト・マン
ガ実務業務及びその前
後の実務を含んだ制作
フローにおける課題を認
識し学習している。

キャラクターイラスト・マン
ガ実務業務及びその前
後の実務を含んだ制作
フローにおける課題を認
識している。

キャラクターイラスト・マン
ガ実務業務及びその前
後の実務を含んだ制作
フローにおける課題を認
識していない。

2 5

実習先企業における業務
をキャラクターイラスト・マン
ガ実務の実践において、
企業内の各部署の役割・
機能を踏まえて適切に連
携することができる。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
企業内の各部署の役割・
機能を踏まえて十分に
連携し、自身の部門の立
ち位置を把握できる。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
企業内の各部署の役割・
機能を踏まえて十分に
連携することができる。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
企業内の各部署の役割・
機能を踏まえて適切に
連携することができる。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
企業内の各部署の役割・
機能を踏まえて適切に
連携することの必要性の
認識はある。

実習先企業における業
務を実践するにあたり、
企業内の各部署の役割・
機能を踏まえて適切に
連携することの必要性の
認識がない。

2 6

実習先企業におけるキャラ
クターイラスト・マンガ実務
について、顧客ニーズを視
野に入れた作業を遂行す
ることができる。

実習先企業におけるキャ
ラクターイラスト・マンガ
実務について、顧客ニー
ズを視野に入れた作業
を十分に遂行し、要求水
準を上回ることができる。

実習先企業におけるキャ
ラクターイラスト・マンガ
実務について、顧客ニー
ズを視野に入れた作業
を十分に遂行することが
できる。

実習先企業におけるキャ
ラクターイラスト・マンガ
実務について、顧客ニー
ズを視野に入れた作業
を遂行することができる。

実習先企業におけるキャ
ラクターイラスト・マンガ
実務について、顧客ニー
ズを視野に入れた作業
を認識している。

実習先企業におけるキャ
ラクターイラスト・マンガ
実務について、顧客ニー
ズを視野に入れた作業
を認識していない。

2 7

実習先企業におけるキャラ
クターイラスト・マンガ実務
を実践するにあたり、自ら
の課題を踏まえて改善する
ことができる。

実習先企業におけるキャ
ラクターイラスト・マンガ
実務を実践するにあた
り、課題を踏まえて十分
に改善し、要求水準を上
回ることができる。

実習先企業におけるキャ
ラクターイラスト・マンガ
実務を実践するにあた
り、課題を踏まえて十分
に改善することができる。

実習先企業におけるキャ
ラクターイラスト・マンガ
実務を実践するにあた
り、課題を踏まえて改善
することができる。

実習先企業におけるキャ
ラクターイラスト・マンガ
実務を実践するにあた
り、課題を認識している。

実習先企業におけるキャ
ラクターイラスト・マンガ
実務を実践するにあた
り、課題を認識していな
い。

2 8

実習先企業でのキャラク
ターイラスト・マンガ実務に
おける制作過程において、
社員として求められるス
ピードとレベルの実務を実
践できる。

実習先企業でのキャラク
ターイラスト・マンガ実務
における制作過程にお
いて、社員として求めら
れるスピードとレベルの
作業を十分に実践でき
る。

実習先企業でのキャラク
ターイラスト・マンガ実務
における制作過程にお
いて、社員として求めら
れるスピードとレベルの
作業を実践できる。

実習先企業でのキャラク
ターイラスト・マンガ実務
における制作過程にお
いて、社員として求めら
れるスピードとレベルの
作業を認識し実践しよう
としている。

実習先企業でのキャラク
ターイラスト・マンガ実務
における制作過程にお
いて、社員として求めら
れるスピードとレベルの
作業がどの程度か認識
できる。

実習先企業でのキャラク
ターイラスト・マンガ実務
における制作過程にお
いて、社員として求めら
れるスピードとレベルの
作業がどの程度か認識
できない。

3 9
仕事を効率的に進められる
ように、作業の工夫や改善
に取り組んでいる。

仕事を効率的に進めら
れるように、作業の工夫
や改善に十分に取り組
み、要求水準を上回るこ
とができる。

仕事を効率的に進めら
れるように、作業の工夫
や改善に十分に取り組
んでいる。

仕事を効率的に進めら
れるように、作業の工夫
や改善に取り組んでい
る。

仕事を効率的に進めら
れるように、作業の工夫
や改善を考えている。

仕事を効率的に進めら
れるように、作業の工夫
や改善を考えていない。

3 10
必要性に気づいたら、人に
指摘される前に行動に移し
ている。

必要性に気づいたら、人
に指摘される前に十分に
行動に移し、応用もでき
る。

必要性に気づいたら、人
に指摘される前に十分に
行動に移している。

必要性に気づいたら、人
に指摘される前に行動に
移している。

必要性に気づいたら、人
に指摘される前に行動
する意識を持っている。

必要性に気づいたら、人
に指摘される前に行動
する意識を持たない。

3 11
相手に興味・関心を強く持
ち、相手の気持ちを受け止
めようとしている。

相手に興味・関心を強く持
ち、相手の気持ちを受け止
めることを十分に意識し、
自らの立ち位置も理解し対
応できる。

相手に興味・関心を強く持
ち、相手の気持ちを受け止
めることを十分に意識し実
践している。

相手に興味・関心を強く持
ち、相手の気持ちを受け止
めようとしている。

相手に興味・関心を強く持
ち、相手の気持ちを受け止
めようという意識を持ってい
る。

相手に興味・関心を強く持
ち、相手の気持ちを受け止
めようという意識を持ってい
ない。

1.知識・理解
2.技能
3.志向・態度

No.

1)
成績評価の比率、表示
方法

担当主任教員は、副指導教員と合同の評価委員会を開催し、実習生及び実習先から提出された資料により、業
務評価基準に従い総合的に評価する。実習生に対する評価の表示方法は、学内統一基準による。

レベル

観点



〔学⽣番号〕:
〔 ⽒  名 〕:

＊今回の臨地実務実習をとおし、下記評価項⽬に関し⾃⾝の⾃⼰評価を記⼊してください。

できなかった
1 5 4 3 2 1
2 5 4 3 2 1
3 5 4 3 2 1
4 5 4 3 2 1
5 5 4 3 2 1
6 5 4 3 2 1
7 5 4 3 2 1
8 5 4 3 2 1
9 5 4 3 2 1
10 5 4 3 2 1

【評価点合計】 点

【臨地実務実習で得られた成果をまとめて既述する】

【臨地実務実習での⼀番の思い出・エピソード等】

注 ⽇々の業務⽇報を合わせて提出する

臨地実務実習に関し、⾃⾝の⽬標や課題を整理し臨めたか。
臨地実務実習をとおし、⾃⾝に対する新たな課題を⾒つけることができたか。
⾃⾝の課題に対し、改善策等適切な⾏動をとることができたか。
実習先の与えられた職務に関し、適切な質問ができたか。
任された業務を⾃⾝では良くできるようになったと思うか。

実習成果報告書

ＮＯ
評 価 項 ⽬

〜下記項⽬に関し⾃⾝が⾃発的に⾏動できたか〜 良くできた
⾃⼰評価

関連する他の業務にも関⼼を持つことができたか。
同僚とｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝをとり⼈間関係の構築を図れたか。
先輩や、上司とも良好なｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝを取ることができたか。
この臨地実務実習は⾃⾝の今後に役⽴つと感じることができたか

複数の業務に対し優先順位を意識し実⾏できたか。
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完成年度の教室稼働表　(古町ルフルキャンパス)

凡例： アニメ・マンガ学部

階 室名

1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限

10階 実験・実習室(1) 2年 2年 3年 3年 3年 3年 3年

実験・実習室(2) 4年 4年 4年 4年 4年 4年 3年 3年

実験・実習室(3) 2年 2年 4年 4年 4年 4年 3年 3年 3年 3年 4年 4年 4年 4年

情報処理学習施設 4年 4年 4年 4年 1年 1年 3年 3年 3年 3年 2年 2年 2年 2年 1年 1年 1年

講義室(1) 4年 4年 4年 4年 2年 2年 1年 1年 2年 2年 3年 3年 2年 2年 3年

講義室(2) 1年 1年 2年 2年

11階 講義室(ｼｱﾀ-ﾙ-ﾑ) 1年 1年 2年 2年 2年 2年 2年 1年 1年

演習室(1) 1年 1年 1年 1年 1年 1年 2年 2年 3年 3年

演習室(2) 2年 2年 2年 2年 2年 1年 1年

講義室(ﾌﾟﾚｾﾞﾝﾃ-ｼｮﾝﾙ-ﾑ) 1年 1年 1年 1年 1年 1年

実験・実習室(4) 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年

実験・実習室(5) 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 4年 4年 4年 4年 4年 4年 4年 4年

実験・実習室(6) 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 4年 4年 4年 4年 4年 4年 4年 4年

第1期

月曜日 火曜日 水曜日 木曜日 金曜日



完成年度の教室稼働表　(古町ルフルキャンパス)

凡例： アニメ・マンガ学部

階 室名

1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限

10階 実験・実習室(1) 3年 3年 3年 3年 1年 1年 3年

実験・実習室(2) 3年 3年

実験・実習室(3) 2年 2年 3年 3年 3年 3年 1年 1年

情報処理学習施設 1年 1年 3年 3年 3年 3年 2年 2年 2年 2年 1年 1年

講義室(1) 2年 2年 1年 1年 2年 2年 3年

講義室(2) 3年 3年

11階 講義室(ｼｱﾀ-ﾙ-ﾑ) 1年 1年 2年 2年 2年 1年 1年 2年 2年 2年 2年 1年 1年

演習室(1) 1年 1年 1年 1年 1年 1年 1年

演習室(2) 2年 2年 2年 2年 2年 1年 1年 1年

講義室(ﾌﾟﾚｾﾞﾝﾃ-ｼｮﾝﾙ-ﾑ) 1年 1年 1年 1年

実験・実習室(4) 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年

実験・実習室(5) 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年

実験・実習室(6) 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 1年 1年

第2期

月曜日 火曜日 水曜日 木曜日 金曜日



完成年度の教室稼働表　(古町ルフルキャンパス)

凡例： アニメ・マンガ学部

階 室名

1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限

10階 実験・実習室(1) 3年 3年 1年

実験・実習室(2) 2年 2年 2年 2年 4年 4年 4年 4年 3年 3年 1年 1年

実験・実習室(3) 2年 2年 2年 4年 4年 4年 4年 4年 4年 4年 4年

情報処理学習施設 3年 3年 3年 3年 2年 2年 2年 2年 3年 3年 3年 3年 3年 3年 4年 4年 4年 4年

講義室(1) 1年 1年 1年 1年 2年 2年 1年 1年 1年 2年 3年 3年 3年

講義室(2) 2年 2年 1年 2年 2年 3年 3年

11階 講義室(ｼｱﾀ-ﾙ-ﾑ) 2年 2年 1年 2年 2年 2年

演習室(1) 2年 2年 2年 1年 1年 1年 4年 4年 4年 4年

演習室(2) 3年 3年 3年 3年 3年 3年 3年

講義室(ﾌﾟﾚｾﾞﾝﾃ-ｼｮﾝﾙ-ﾑ) 1年 1年

実験・実習室(4) 3年 3年 3年 3年

実験・実習室(5) 1年 1年 4年 4年 4年 4年 2年 2年 4年 4年 4年 4年

実験・実習室(6) 2年 2年 1年 1年 4年 4年 4年 4年 2年 2年 4年 4年 4年 4年

第3期

月曜日 火曜日 水曜日 木曜日 金曜日



完成年度の教室稼働表　(古町ルフルキャンパス)

凡例： アニメ・マンガ学部

階 室名

1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限

10階 実験・実習室(1)

実験・実習室(2) 2年 2年 2年 4年 4年 4年 4年 1年 1年

実験・実習室(3) 2年 2年 2年 4年 4年 4年 4年 4年 4年 4年 4年

情報処理学習施設 2年 2年 2年 2年 4年 4年 4年 4年

講義室(1) 1年 1年 1年 1年 2年 2年 1年 1年 1年 2年 1年 1年

講義室(2) 2年 2年 1年

11階 講義室(ｼｱﾀ-ﾙ-ﾑ) 2年 2年 1年 2年 2年 2年

演習室(1) 2年 2年 2年 1年 4年 4年 4年 4年

演習室(2)

講義室(ﾌﾟﾚｾﾞﾝﾃ-ｼｮﾝﾙ-ﾑ) 1年 1年

実験・実習室(4)

実験・実習室(5) 1年 1年 4年 4年 4年 4年 2年 2年 4年 4年 4年 4年

実験・実習室(6) 1年 1年 4年 4年 4年 4年 2年 2年 4年 4年 4年 4年

第4期

月曜日 火曜日 水曜日 木曜日 金曜日



完成年度の教室稼働表　(紫竹山キャンパス)

凡例： 事業創造学部 情報学部 アニメ・マンガ学部

階 室名

1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限

1階 講義室(1) 2年 2年 2年 2年

演習・実習室

実験・実習室(ｼ-ﾙﾄﾞ装置) 3年 3年 3年 3年

3階 講義室(2) 4年 4年

講義室(3) 2年 2年 1年 1年 1年 1年 4年 4年

講義室(4) 1年 1年 1年 1年 1年 1年 1年 1年 1年 1年 4年 4年

講義室(5) 1年 1年 3年 3年 3年 3年 1年 2年 2年 2年 2年 2年 2年

講義室(6) 3年 3年 3年 1年 1年 3年 3年 2年 1年 1年

講義室(7) 3年 3年 1年 1年 4年 4年 2年 2年 1年

講義室(8) 1年 1年 2年 2年 3年 4年 4年

講義室(9) 3年 4年 4年 4年

実験・実習室

4階 講義室(10) 2年 1年

講義室(11) 2年 3年

6階 演習室(1) 3年 3年 3年 3年 4年 4年

演習室(2) 3年 3年 3年 3年 4年 4年

演習室(3) 3年 3年 3年 3年 4年 4年

演習室(4) 3年 3年 3年 3年 4年 4年

第1期

月曜日 火曜日 水曜日 木曜日 金曜日



完成年度の教室稼働表　(紫竹山キャンパス)

凡例： 事業創造学部 情報学部 アニメ・マンガ学部

階 室名

1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限

1階 講義室(1) 2年 2年

演習・実習室

実験・実習室(ｼ-ﾙﾄﾞ装置) 3年 3年 3年 3年

3階 講義室(2)

講義室(3) 1年 1年 1年 1年 2年 2年 1年 1年 1年 1年 1年 1年

講義室(4) 2年 2年 1年 1年 1年 1年 1年 4年 4年

講義室(5) 3年 3年 3年 3年 3年 1年 2年 2年 2年 2年 2年

講義室(6) 3年 2年 3年 3年 1年 1年 3年 3年 2年 4年 4年

講義室(7) 2年 3年 3年 4年 4年 2年 2年 2年 2年 2年 4年 4年

講義室(8) 2年 2年 4年 4年

講義室(9) 3年 3年 3年 4年 4年 4年

実験・実習室

4階 講義室(10) 2年 1年

講義室(11) 2年 3年

6階 演習室(1) 3年 3年 3年 3年 4年 4年

演習室(2) 3年 3年 3年 3年 4年 4年

演習室(3) 3年 3年 3年 3年 4年 4年

演習室(4) 3年 3年 3年 3年 4年 4年

第2期

月曜日 火曜日 水曜日 木曜日 金曜日



完成年度の教室稼働表　(紫竹山キャンパス)

凡例： 事業創造学部 情報学部 アニメ・マンガ学部

階 室名

1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限

1階 講義室(1) 4年 4年

演習・実習室 3年 3年 3年 3年 4年 4年

実験・実習室(ｼ-ﾙﾄﾞ装置)

3階 講義室(2) 4年 4年

講義室(3) 1年 3年 1年 1年 2年 3年

講義室(4) 1年 1年 1年 1年 1年 1年 1年 1年 2年 2年 2年

講義室(5) 1年 1年 2年 2年 1年 1年 2年 2年

講義室(6) 1年 1年 2年 2年 2年 2年 1年 1年

講義室(7) 3年 2年 1年 1年 3年 3年 3年 1年 1年

講義室(8) 4年 4年 4年 3年 3年 2年 2年 2年 2年 4年 4年 4年

講義室(9) 3年 3年 4年 4年

実験・実習室 3年 3年 3年 3年

4階 講義室(10) 4年 4年 4年 4年 4年

講義室(11) 4年 4年 4年 4年 4年 4年

6階 演習室(1) 2年 2年 2年 2年 2年 2年 3年 3年 3年 3年

演習室(2) 2年 2年 2年 2年 2年 2年 3年 3年 3年 3年

演習室(3) 2年 2年 4年 4年

演習室(4) 2年 2年 4年 4年

第3期

月曜日 火曜日 水曜日 木曜日 金曜日



完成年度の教室稼働表　(紫竹山キャンパス)

凡例： 事業創造学部 情報学部 アニメ・マンガ学部

階 室名

1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限 1限 2限 3限 4限 5限

1階 講義室(1) 4年 4年

演習・実習室 3年 3年 3年 3年 4年 4年

実験・実習室(ｼ-ﾙﾄﾞ装置)

3階 講義室(2)

講義室(3) 1年 1年 1年 2年 3年

講義室(4) 1年 1年 1年 1年 3年 3年 1年 1年 1年 1年 2年 2年 2年

講義室(5) 3年 1年 1年 4年 2年 1年

講義室(6) 1年 1年 2年 2年 2年 2年 1年 1年 2年

講義室(7) 3年 2年 3年 1年 1年 3年 3年 3年 1年 4年 4年

講義室(8) 4年 4年 4年 3年 2年 2年 2年 2年 4年 4年

講義室(9) 4年 4年 3年 3年 4年 4年

実験・実習室 3年 3年 3年 3年

4階 講義室(10) 4年 4年 4年 4年 4年 4年 4年

講義室(11) 2年 2年 4年 4年 4年 4年 4年 4年

6階 演習室(1) 2年 2年 3年 3年 3年 3年

演習室(2) 2年 2年 3年 3年 3年 3年

演習室(3) 2年 2年 2年 2年 2年 2年 4年 4年

演習室(4) 2年 2年 2年 2年 2年 2年 4年 4年

第4期

月曜日 火曜日 水曜日 木曜日 金曜日
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開志専門職大学 総務会規程   

（目 的）

第１条 この規程は、開志専門職大学 学則（以下「学則」という。）第９条の規定に基づ

き、総務会について必要な事項を定めるものとする。 

（審議事項） 

第２条 総務会は、学則第９条第３項に掲げる、次の全学的な重要事項について審議する。

(１) 教育研究環境の整備に関すること

(２) 学則その他重要な規程の制定・改廃に関すること

(３) 教育職員人事に関すること

(４) 学生の定員に関すること

(５) 学生の生活、身分に関する重要な事項について

(６) 理事会が諮問する事項について

(７) 学長が諮問する事項について

(８) 教育研究に関する全学的な重要事項について

(９) 各学部・学科間の調整事項について

(10）その他専門職大学運営に関する重要な事項について

（委員会設置）

第３条 総務会は、必要に応じて個別の議案を審議させるための専門委員会（以下「委員

会」という）を置くことができる。  

２ 委員会における審議結果は総務会に報告し、学長の承認を経なければならない。 

３ 委員会に関する規程は、別に定める。 

（議 長）

第４条 総務会に議長を置き、学長をもって充てる。 

２ 議長は、総務会を主宰する。 

（開 催）

第５条 総務会は、原則として、毎月１回開催する。 

２ 前項の規定にかかわらず、議長は，必要に応じて臨時に総務会を開催することが

できる。 

（議案の提出）

第６条 議案は、議長が提出する。 

1
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２ 前項の規定にかかわらず、当該総務会構成員は、その３分の１以上の連署をもっ

て議案を提出することができる。 

（議 事）

第７条 総務会は、公務により出張中の者、休職者及び３０日以上の病気休暇中の者並び

に大学が企画運営する行事により欠席する者を除き、議題ごとに当該議決権を有す

る者の３分の２以上の出席がなければ議事を行うことができない。

２ 総務会の議事は、他に特別の定めのある場合を除き、議決権を有する出席者の過

半数をもって決し、可否同数のときは議長の決するところによる。 

（構成員以外の者の出席） 

第８条 総務会は、必要に応じて構成員以外の者を総務会に出席させ、意見を聴くことが

できる。 

（審議事項の報告） 

第９条 第２条の規定に基づき審議された事項のうち、大学の円滑な運営を図るために教

授会への報告が必要とされる事項については、議長を通じて教授会に報告しなけれ

ばならない。  

（庶 務） 

第１０条 総務会の庶務は、事務局総務課総務担当が処理する。 

（規程の改廃） 

第１１条 この規程の改廃は、総務会の議を経て学長が行う。 

（運営の細目） 

第１２条 この規程に定めるもののほか、総務会の運営について必要な事項は、総務会の

議を経て議長が別に定める。 

附 則 

この規程は，２０２１年４月１日から施行する。 

2
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開志専門職大学 自己点検・評価委員会規程 

（設 置） 

第１条 開志専門職大学に自己点検・評価委員会（以下「委員会」という。）を置く。 

（目 的） 

第２条 委員会は、本学学則第４条第１項及び第２項に定める自己点検及び評価並びに本

学の職員以外の者による検証を円滑に実施するため、必要な事項を調査、審議または

処理することを目的とする。 

（所掌事項） 

第３条 委員会の所掌事項は、次に揚げるとおりとする。 

（１）自己点検・評価の方針の策定に関する事項

（２）自己点検・評価の企画立案、評価項目の設定、実施及びその結果の公表に関する事 

項 

（３）学外者評価及び学外機関評価への対応及びその結果の公表に関する事項

（４）自己点検・評価、学外者評価及び学外機関評価の結果に基づく学長への改善方策及

び改善計画の提言に関する事項 

（５）その他自己点検・評価に関する事項

（組 織） 

第４条 委員会は、次の各号に揚げる委員をもって組織する。 

（１）教員 ４名

（２）事務局総務課長 １名

（３）委員会が必要と認めた教員及び事務職員 若干名

（任 期） 

第５条 委員の任期は１年とする。ただし再任を妨げない。 

２ 委員に欠員が生じた場合の補欠委員の任期は、前任者の残任期間とする。 

（委員長及び副委員長） 

第６条 委員会に、委員長及び副委員長を置く。 

２ 委員長は、学長が指名する。 

３ 副委員長は、委員のうちから委員長が指名する。 

４ 委員長は委員会を招集し、その議長となる。 

５ 副委員長は委員長を補佐し、委員長に事故あるときはその職務を代行する。 
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（会 議） 

第７条 委員会は、委員の半数以上の出席をもって成立する。 

２ 議事の議決は、出席した委員の過半数をもって決する。ただし、可否同数のときは、

委員長の決するところによる。 

（委員以外の者の出席） 

第８条 委員会は、必要があると認めたときは、委員以外の者の出席を求め、説明または意

見を聞くことができる。 

（専門部会） 

第９条 委員会は、必要があると認めたときは、委員会の中に専門部会を置くことができる。 

２ 専門部会の部会長は、委員のうちから委員長が委嘱する。 

３ 専門部会に関し必要な事項は、委員会が別に定める。 

（報 告） 

第１０条 委員長は、委員会の審議が終了したときは、その結果を総務会に報告する。 

２ 委員長は、学則第９条で定める事項の審議結果の決定にあたっては、総務会の議

を経て学長の承認を得なければならない。 

（事 務） 

第１１条 委員会の事務は、事務局総務課総務担当が行う。 

（改 廃） 

第１２条 この規程の改廃は、総務会の議を経て学長が行う。 

（補 則） 

第１３条 この規程に定めるもののほか、必要な事項は委員会が別に定める。 

附 則

１ この規程は、２０２０年４月１日から施行する。 
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開志専門職大学 産官学連携委員会規程 

（設 置） 

第１条 開志専門職大学に産官学連携委員会（以下「委員会」という。）を置く。 

 

（目 的） 

第２条 委員会は、産業界、国や地方公共団体等との連携を推進し、教育・研究の発展及び

社会貢献に寄与するため、必要な事項を調査、審議または処理することを目的とする。 

 

（所掌事項） 

第３条 委員会の所掌事項は、次に揚げるとおりとする。 

（１）産官学連携の推進に係る企画・立案に関する事項 

（２）県、市町村、企業、地域団体等との協定推進に関する事項 

（３）共同研究及び受託研究の受入審査に関する事項 

（４）学内外機関または部署との連絡・調整に関する事項 

（５）その他社会連携に関する事項 

 

（組 織） 

第４条 委員会は、次の各号に揚げる委員をもって組織する。 

（１）教員 ４名 

（２）事務局社会連携推進課長 １名 

（３）委員会が必要と認めた教員及び事務職員 若干名 

 

（任 期） 

第５条 委員の任期は１年とする。ただし再任を妨げない。 

２ 委員に欠員が生じた場合の補欠委員の任期は、前任者の残任期間とする。 

 

（委員長及び副委員長） 

第６条 委員会に、委員長及び副委員長を置く。 

２ 委員長は、学長が指名する。 

３ 副委員長は、委員のうちから委員長が指名する。 

４ 委員長は委員会を招集し、その議長となる。 

５ 副委員長は委員長を補佐し、委員長に事故あるときはその職務を代行する。 

 

（会 議） 

第７条 委員会は、委員の３分の２以上の出席をもって成立する。 
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２ 議事の議決は、出席した委員の過半数をもって決する。ただし、可否同数のときは、

委員長の決するところによる。 

（委員以外の者の出席） 

第８条 委員会は、必要があると認めたときは、委員以外の者の出席を求め、説明または意

見を聞くことができる。 

（専門部会） 

第９条 委員会は、必要があると認めたときは、委員会の中に専門部会を置くことができる。 

２ 専門部会の部会長は、委員のうちから委員長が委嘱する。 

３ 専門部会に関し必要な事項は、委員会が別に定める。 

（報 告） 

第１０条 委員長は、委員会の審議が終了したときは、その結果を総務会に報告する。 

２ 委員長は、学則第９条で定める事項の審議結果の決定にあたっては、総務会の議

を経て学長の承認を得なければならない。 

（事 務） 

第１１条 委員会の事務は、事務局社会連携推進課が行う。 

（改 廃） 

第１２条 この規程の改廃は、総務会の議を経て学長が行う。 

（補 則） 

第１３条 この規程に定めるもののほか、必要な事項は委員会が別に定める。 

附 則

１ この規程は、２０２０年４月１日から施行する。 
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開志専門職大学 図書・情報委員会規程 

（設 置） 

第１条 開志専門職大学に図書・情報委員会（以下「委員会」という。）を置く。 

 

（目 的） 

第２条 委員会は、必要な図書及び情報環境を総合的に整備し、教育・研究の発展に寄与す

るため、必要な事項を調査、審議または処理することを目的とする。 

 

（所掌事項） 

第３条 委員会の所掌事項は、次に揚げるとおりとする。 

（１）図書館の管理、運営及び企画に関する事項 

（２）情報環境整備の管理、運営及び企画に関する事項 

（３）図書館及び情報環境整備の予算に関する事項 

（４）図書館及び情報環境整備に関する諸規程の制定及び改廃に関する事項 

（５）その他図書館及び情報環境整備に関する事項 

 

（組 織） 

第４条 委員会は、次の各号に揚げる委員をもって組織する。 

（１）図書館長 １名 

（２）教員 ４名（図書館長を含む） 

（３）事務局総務課長 １名 

（４）図書館専門職員 １名 

（５） 委員会が必要と認めた教員及び事務職員 若干名 

 

（任 期） 

第５条 委員の任期は１年とする。ただし再任を妨げない。 

２ 委員に欠員が生じた場合の補欠委員の任期は、前任者の残任期間とする。 

 

（委員長及び副委員長） 

第６条 委員会に、委員長及び副委員長を置く。 

２ 委員長は、図書館長をもって充てる。 

３ 副委員長は、委員のうちから委員長が指名する。 

４ 委員長は委員会を招集し、その議長となる。 

５ 副委員長は委員長を補佐し、委員長に事故あるときはその職務を代行する。 
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（会 議） 

第７条 委員会は、委員の３分の２以上の出席をもって成立する。 

２ 議事の議決は、出席した委員の過半数をもって決する。ただし、可否同数のときは、

委員長の決するところによる。 

（委員以外の者の出席） 

第８条 委員会は、必要があると認めたときは、委員以外の者の出席を求め、説明または意

見を聞くことができる。 

（専門部会） 

第９条 委員会は、必要があると認めたときは、委員会の中に専門部会を置くことができる。 

２ 専門部会の部会長は、委員のうちから委員長が委嘱する。 

３ 専門部会に関し必要な事項は、委員会が別に定める。 

（報 告） 

第１０条 委員長は、委員会の審議が終了したときは、その結果を総務会に報告する。 

２ 委員長は、学則第９条で定める事項の審議結果の決定にあたっては、総務会の議

を経て学長の承認を得なければならない。 

（事 務） 

第１１条 委員会の事務は、事務局総務課が行う。 

（改 廃） 

第１２条 この規程の改廃は、総務会の議を経て学長が行う。 

（補 則） 

第１３条 この規程に定めるもののほか、必要な事項は委員会が別に定める。 

附 則

１ この規程は、２０２０年４月１日から施行する。 
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開志専門職大学人権委員会規程 
 
（設  置） 
第１条 開志専門職大学に人権委員会（以下「委員会」という。）を置く。 

 
（目  的） 
第２条 委員会は、大学の構成員が、社会の一員として人権尊重の理念、人権意識を高める

こと、人権問題に関する予防、救済、及び対策のための学内体制を整備することを目的と

する。 
 

（任  務） 
第３条 委員会は、次の各号に掲げる事項を審議し、適切にその処理にあたることを任務と

する。 
（１） 人権問題に関連した基本方針の策定に関すること。 
（２） ハラスメント等の人権侵害問題に関すること。 
（３） 人権に係る啓発・教育及び研修に関すること。 
（４） その他人権問題に関すること。 

 
（組  織） 
第４条 委員会は、次の委員をもって組織する。 
（１） 各学科から選出された教員 １名 
（２） 事務局から選出された職員 １名 
（３） 委員会が必要と認めた教員及び職員 若干名 

 
（任  期） 
委員の任期は１年とする。ただし再任を妨げない。 

２ 委員に欠員が生じた場合の補欠委員の任期は、前任者の残任期間とする。 
 
（委員長及び副委員長） 
第５条 委員会に、委員長及び副委員長を置く。 
２ 委員長は、学長が指名し委嘱する。 
３ 副委員長は、委員のうちから委員長が指名する。 
４ 委員長は、委員会を招集し、その議長となる。 
５ 副委員長は、委員長を補佐し、委員長に事故あるときはその職務を代行する。 
 
（委員会） 
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第６条 委員会は、委員の３分の２以上の出席をもって成立する。 
２ 委員会の議事は、出席した委員の過半数の賛成をもって決し、可否同数のときは、議長

の決するところによる。 
 
（委員以外の者の出席） 
第７条 委員会は、必要に応じて委員以外の者の出席を求め、意見を聞くことができる。 
 
（報  告） 
第８条 委員長は、委員会の審議が終了したときは、その結果を学長に報告する。 
２ 学長は、学則第９条で定める事項の審議結果の決定にあたっては、総務会の議を経なけ

ればならない。 
３ 学長は、学則第１０条で定める事項の審議結果の決定にあたっては、教授会の議を経な

ければならない。 
４ 学長は、前項の事項のほか、審議結果について教授会に意見を求めることができる。 
 
（事  務） 
第９条  委員会の事務は、事務局総務課が行う。 
 
（雑  則） 
第１１条 この規程に定めるもののほか、委員会の運営に関し必要な事項は、委員会が定 
める。 

 
（補  則） 
第１２条 この規程の改廃は、総務会の議を経て学長が行うものとする。 
 
附 則 

この規程は、２０２０年４月１日から施行する。 
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開志専門職大学 教務委員会規程 

（設 置） 

第１条 開志専門職大学に教務委員会（以下「委員会」という。）を置く。 

（目 的） 

第２条 委員会は、教務を円滑に推進し教育の発展に寄与するため、必要な事項を調査、審

議又は処理することを目的とする。 

（所掌事項） 

第３条 委員会の所掌事項は、次に揚げるとおりとする。 

（１）教育課程の編成及び授業の実施に関する事項

（２）試験及び単位の認定に関する事項

（３）進級及び卒業に関する事項

（４）研究生、科目等履修生、聴講生等に関する事項

（５）その他教務に関する事項

（組 織） 

第４条 委員会は、次の各号に揚げる委員をもって組織する。 

（１）教員 ４名

（２）事務局学務課長 １名

（３）委員会が必要と認めた教員及び事務職員 若干名

（任 期） 

第５条 委員の任期は１年とする。ただし再任を妨げない。 

２ 委員に欠員が生じた場合の補欠委員の任期は、前任者の残任期間とする。 

（委員長及び副委員長） 

第６条 委員会に、委員長及び副委員長を置く。 

２ 委員長は、学長が指名する。 

３ 副委員長は、委員のうちから委員長が指名する。 

４ 委員長は委員会を招集し、その議長となる。 

５ 副委員長は委員長を補佐し、委員長に事故あるときはその職務を代行する。 

（会 議） 

第７条 委員会は、委員の３分の２以上の出席をもって成立する。 
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２ 議事の議決は、出席した委員の過半数をもって決する。ただし、可否同数のときは、

委員長の決するところによる。 

 

（委員以外の者の出席） 

第８条 委員会は、必要があると認めたときは、委員以外の者の出席を求め、説明または意

見を聞くことができる。 

 

（専門部会） 

第９条 委員会は、必要があると認めたときは、委員会の中に専門部会を置くことができる。 

２ 専門部会の部会長は、委員のうちから委員長が委嘱する。 

３ 専門部会に関し必要な事項は、委員会が別に定める。 

 

 （報 告） 

第１０条 委員長は、委員会の審議が終了したときは、その結果を教授会に報告する。 

２ 委員長は、学則第 10 条で定める事項の審議結果の決定にあたっては、教授会の

議を経て学長の承認を得なければならない。 

３ 委員長は、前項の事項のほか、審議結果について教授会に意見を求めることがで

きる。 

 

 （事 務） 

第１１条 委員会の事務は、事務局学務課が行う。 

 

 （改 廃） 

第１２条 この規程の改廃は、総務会の議を経て学長が行う。 

 

 （補 則） 

第１３条 この規程に定めるもののほか、必要な事項は委員会が別に定める。 

 

 

 附 則 

   １ この規程は、２０２０年４月１日から施行する。 
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開志専門職大学 学生委員会規程 

（設 置） 

第１条 開志専門職大学に学生委員会（以下「委員会」という。）を置く。 

（目 的） 

第２条 委員会は、学生生活について適切な指導・助言及び環境整備を行い、その充実に寄

与するため、必要な事項を調査、審議または処理することを目的とする。 

（所掌事項） 

第３条 委員会の所掌事項は、次に揚げるとおりとする。 

（１）学生の生活指導及び福利厚生に関する事項

（２）学生の休学、退学、復学等に関する事項

（３）学生の課外活動に関する事項

（４）奨学生及び授業料減免に関する事項

（５）学生の賞罰に関する事項

（６）保護者との情報交流に関する事項

（７）その他学生生活に関する事項

（組 織） 

第４条 委員会は、次の各号に揚げる委員をもって組織する。 

（１）教員 ４名

（２）事務局学務課長 １名

（３）委員会が必要と認めた教員及び事務職員 若干名

（任 期） 

第５条 委員の任期は１年とする。ただし再任を妨げない。 

２ 委員に欠員が生じた場合の補欠委員の任期は、前任者の残任期間とする。 

（委員長及び副委員長） 

第６条 委員会に、委員長及び副委員長を置く。 

２ 委員長は、学長が指名する。 

３ 副委員長は、委員のうちから委員長が指名する。 

４ 委員長は委員会を招集し、その議長となる。 

５ 副委員長は委員長を補佐し、委員長に事故あるときはその職務を代行する。 
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（会 議） 

第７条 委員会は、委員の３分の２以上の出席をもって成立する。 

２ 議事の議決は、出席した委員の過半数をもって決する。ただし、可否同数のときは、

委員長の決するところによる。 

（委員以外の者の出席） 

第８条 委員会は、必要があると認めたときは、委員以外の者の出席を求め、説明または意

見を聞くことができる。 

（専門部会） 

第９条 委員会は、必要があると認めたときは、委員会の中に専門部会を置くことができる。 

２ 専門部会の部会長は、委員のうちから委員長が委嘱する。 

３ 専門部会に関し必要な事項は、委員会が別に定める。 

（報 告） 

第１０条 委員長は、委員会の審議が終了したときは、その結果を教授会に報告する。 

２ 委員長は、学則第１０条で定める事項の審議結果の決定にあたっては、教授会の

議を経て学長の承認を得なければならない。 

３ 委員長は、前項の事項のほか、審議結果について教授会に意見を求めることがで

きる。 

（事 務） 

第１１条 委員会の事務は、事務局学務課が行う。 

（改 廃） 

第１２条 この規程の改廃は、総務会の議を経て学長が行う。 

（補 則） 

第１３条 この規程に定めるもののほか、必要な事項は委員会が別に定める。 

附 則

１ この規程は、２０２０年４月１日から施行する。 
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開志専門職大学 入試・広報委員会規程 

（設 置） 

第１条 開志専門職大学に入試・広報委員会（以下「委員会」という。）を置く。 

 

（目 的） 

第２条 委員会は、入学選考試験を効果的かつ円滑に推進し適正な入学者選抜を行うため、

及び広報に関する全般的な検討、企画及び円滑な学生募集を効果的かつ円滑に推進

するため、必要な事項を調査、審議または処理することを目的とする。 

 

（所掌事項） 

第３条 委員会の所掌事項は、次に揚げるとおりとする。 

（１）入学者選抜の基本方針に関する事項 

（２）入学試験の制度及び実施に関する事項 

（３）入学者の選抜基準に関する事項 

（４）広報及び学生募集の基本方針に関する事項 

（５）広報及び学生募集の計画及び実施に関する事項 

（６）ホームページの管理及び運用に関する事項 

（７）その他入学者選抜、広報及び学生募集に関する事項 

 

（組 織） 

第４条 委員会は、次の各号に揚げる委員をもって組織する。 

（１）教員 ４名 

（２）事務局入試広報課長 １名 

（３）委員会が必要と認めた教員及び事務職員 若干名 

 

（任 期） 

第５条 委員の任期は１年とする。ただし再任を妨げない。 

２ 委員に欠員が生じた場合の補欠委員の任期は、前任者の残任期間とする。 

 

（委員長及び副委員長） 

第６条 委員会に、委員長及び副委員長を置く。 

２ 委員長は、学長が指名する。 

３ 副委員長は、委員のうちから委員長が指名する。 

４ 委員長は委員会を招集し、その議長となる。 

５ 副委員長は委員長を補佐し、委員長に事故あるときはその職務を代行する。 
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（会 議） 

第７条 委員会は、委員の３分の２以上の出席をもって成立する。 

２ 議事の議決は、出席した委員の過半数をもって決する。ただし、可否同数のときは、

委員長の決するところによる。 

 

（委員以外の者の出席） 

第８条 委員会は、必要があると認めたときは、委員以外の者の出席を求め、説明または意

見を聞くことができる。 

 

（専門部会） 

第９条 委員会は、必要があると認めたときは、委員会の中に専門部会を置くことができる。 

２ 専門部会の部会長は、委員のうちから委員長が委嘱する。 

３ 専門部会に関し必要な事項は、委員会が別に定める。 

 

 （報 告） 

第１０条 委員長は、委員会の審議が終了したときは、その結果を教授会に報告する。 

２ 委員長は、学則第１０条で定める事項の審議結果の決定にあたっては、教授会の

議を経て学長の承認を得なければならない。 

３ 委員長は、前項の事項のほか、審議結果について教授会に意見を求めることがで

きる。 

 

 （事 務） 

第１１条 委員会の事務は、事務局入試広報課が行う。 

 

 （改 廃） 

第１２条 この規程の改廃は、総務会の議を経て学長が行う。 

 

 （補 則） 

第１３条 この規程に定めるもののほか、必要な事項は委員会が別に定める。 

 

 

 附 則 

   １ この規程は、２０２０年４月１日から施行する。 
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開志専門職大学 ＦＤ・ＳＤ委員会規程 

（設 置） 

第１条 開志専門職大学にＦＤ・ＳＤ委員会（以下「委員会」という。）を置く。 

（目 的） 

第２条 委員会は、教育研究活動の内容及び方法の改善・向上及び教育研究活動の適切かつ

効果的な運営を図り教育・研究の発展に寄与するため、必要な事項を調査、審議また

は処理することを目的とする。 

（所掌事項） 

第３条 委員会の所掌事項は、次に揚げるとおりとする。 

（１）教育研究活動の改善に関する立案・実施に関する事項

（２）初任者及び現任者の研修計画の立案・実施に関する事項

（３）学生による授業評価の計画・実施及び分析に関する事項

（４）教育研究活動の改善に関する情報の収集と提供に関する事項

（５）教育研究活動の運営に必要な知識及び技能の習得に関する立案・実施に関する事項 

（６）教育研究活動の運営に必要な知識及び技能の習得に関する情報の収集と提供に関

する事項

（７）その他教育研究活動の改善及び教育研究活動の適切かつ効果的な運営に関する事

項

（組 織） 

第４条 委員会は、次の各号に揚げる委員をもって組織する。 

（１）教員 ４名

（２）事務局学務課長 １名

（３） 委員会が必要と認めた教員及び事務職員 若干名

（任 期） 

第５条 委員の任期は１年とする。ただし再任を妨げない。 

２ 委員に欠員が生じた場合の補欠委員の任期は、前任者の残任期間とする。 

（委員長及び副委員長） 

第６条 委員会に、委員長及び副委員長を置く。 

２ 委員長は、学長が指名する。 

３ 副委員長は、委員のうちから委員長が指名する。 

４ 委員長は委員会を招集し、その議長となる。 
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５ 副委員長は委員長を補佐し、委員長に事故あるときはその職務を代行する。 

（会 議） 

第７条 委員会は、委員の３分の２以上の出席をもって成立する。 

２ 議事の議決は、出席した委員の過半数をもって決する。ただし、可否同数のときは、

委員長の決するところによる。 

（委員以外の者の出席） 

第８条 委員会は、必要があると認めたときは、委員以外の者の出席を求め、説明または意

見を聞くことができる。 

（専門部会） 

第９条 委員会は、必要があると認めたときは、委員会の中に専門部会を置くことができる。 

２ 専門部会の部会長は、委員のうちから委員長が委嘱する。 

３ 専門部会に関し必要な事項は、委員会が別に定める。 

（報 告） 

第１０条 委員長は、委員会の審議が終了したときは、その結果を教授会に報告する。 

２ 委員長は、学則第 10 条で定める事項の審議結果の決定にあたっては、教授会の

議を経て学長の承認を得なければならない。 

３ 委員長は、前項の事項のほか、審議結果について教授会に意見を求めることがで

きる。 

（事 務） 

第１１条 委員会の事務は、事務局学務課が行う。 

（改 廃） 

第１２条 この規程の改廃は、総務会の議を経て学長が行う。 

（補 則） 

第１３条 この規程に定めるもののほか、必要な事項は委員会が別に定める。 

附 則

１ この規程は、２０２０年４月１日から施行する。
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学生の確保の見通し等を記載した書類 

 

（１）学生の確保の見通し及び申請者としての取組状況 

① 学生確保の見通し 

ア 定員充足の見込み 

１ 入学定員設定の考え方 

アニメ・マンガ学部（以下、本学部）の設置計画の策定にあたっては、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（長野県、群馬県、富山県、山形

県、福島県、秋田県）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、新設

学部等の分野の動向及び想定される競合大学の志願者動向と定員充足状況、さらに

は、新潟県内に所在する高等学校の在校生に対する進学需要調査の結果、新潟県に所

在する民間企業等を対象とした人材需要調査の結果など様々なデータを総合的に勘

案したうえで、入学定員を 80 名としており、通学に至便な立地や学生納付金の設定

で周辺地域の他大学とも競争力を有していることから、十分な定員充足を見込むこ

とができるものと考えている。 

 

イ 定員充足の根拠となる客観的なデータの概要 

１ 新潟県内の高等学校及び中学校の在籍者数による中長期的な見通し 

令和元年度の新潟県の学校基本調査（結果速報）によると、本学部の開設年度に受

験対象者となる新潟県内の高等学校（全日制）に在籍している 2 年生の生徒数は

17,370 人、開設 2 年目に受験対象者となる新潟県内の高等学校（全日制）に在籍し

ている 1 年生の生徒数は 17,816 人となっており、1 万 7 千人台を維持する。 

【資料 1】高等学校の学年別生徒数 

また、開設 3 年目に受験対象者となる新潟県内の中学校に在籍している 3 年生の

生徒数は 18,502 人、完成年度に受験対象者となる新潟県内の中学校に在籍している

2 年生の生徒数は 17,708 人、完成年度の次年度に受験対象者となる新潟県内の中学

校に在籍している 1 年生の生徒数は 18,231 人で、新潟県の中学校を卒業した者の高

等学校等への進学率（過去 3 年間の平均 99.6％）を勘案した場合でも、今後、新潟

県内の大学受験対象者が大きく減少することはなく、中長期的な確保の見通しがあ

るものと思われる。  

【資料 1】中学校の学年別生徒数 
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２ 新潟県内の高等学校を卒業した者の大学進学状況による見通し 

新潟県の各年度の大学等進学状況調査によると、新潟県内の高等学校を卒業した

者の過去 3 年間の大学進学状況は、令和元年は卒業者 19,093 人のうち大学進学者は

8,152 人で大学進学率は 42.7％、平成 30 年は卒業者 19,463 人のうち大学進学者は

8,186 人で大学進学率は 42.1％、平成 29 年は卒業者 20,013 人のうち大学進学者は

8,173 人で大学進学率は 40.8％となっている。 

また、新潟県内の高等学校を卒業した者の過去 5 年間の大学進学率は、平成 27 年

の 42.5％から毎年微増減を繰り返しながら令和元年は 42.7％となっており、18 歳人

口の減少期においても安定した大学進学状況で推移している。 

【資料 1】高等学校の進路別卒業者の推移 

 

３ 新潟県内の大学を巡る現状と課題 

平成 28 年度の新潟県の高等学校（全日制・定時制）及び中等教育学校の卒業者（過

年度卒業者を含む）の大学進学者は、9,459 人で 42.3％であるが、大学進学者収容力

は 5,835 人、61％であり、県内に十分な進学先を確保できていない。また、県外から

の大学進学者の流入 2,643 人に対して、県内高校から県外への大学進学者の流出は

6,154 人であり、3,511 人の流出超過となっている。なお、県外の大学へ進学した者

は、平成 27 年 3 月卒業者は、大学進学者 9,561 人の 63.8％にあたる 6,100 人、平成

28 年 3 月卒業者は、大学進学者 9,459 人の 65.1％にあたる 6,154 人、平成 29 年 3

月卒業者は、大学進学者 9,169 人の 64.4%にあたる 5,908 人、平成 30 年 3 月卒業者

は、大学進学者 9,260 人の 63.7％にあたる 5,902 人となっており、令和元年 3 月卒

業者は、大学進学者 9,239 人の 62.2％にあたる 5,746 人となっており、流出状況が

継続している。 

これらの結果として、平成 28 年 3 月卒業者では、県内の高等学校等卒業者の県内

大学進学者は、3,305 人で約 35％に留まり、全国と比較しても 1 割程度低い状況に

ある。なお、新潟県の高等学校卒業者の特徴として、県外進学者の多く（大学進学者

の 4 割）は、東京圏（東京・神奈川・千葉・埼玉）であり、域内である甲信越地域へ

の進学者は他県と比較して極めて少ない。これらのことから、県内の高校生に対して、

県内の大学が不足しているとともに、県外に進学する際にも東京圏にまで進学先を

広げる必要があり、高学歴志向が高まる中で、自県内に魅力ある大学の不足の状況が

うかがえる。  

【資料 1】県内県外別の進学者推移 
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【資料 2】中央教育審議会 2040 年に向けた高等教育のグランドデザイン(答申) 関係資料 

このことから、新潟県では、県政策の方向として、「魅力ある高等教育環境の充実」

を掲げており、新潟県が平成 25 年 3 月から主催している「新潟県人口問題対策会議」

では、「魅力ある学部の創設等、県内大学の魅力を高めることが必要」との意見が出

されているとともに、新潟県が平成 27 年 10 月に策定した「新潟県創生総合戦略」

では、「県内高等教育機関の教育内容の充実等により、魅力向上を図り、県内高等教

育機関への進学を促進する」こととしている。  

【資料 3】県内大学を巡る現状と課題 

今般、設置を計画しているアニメ・マンガ学部は、新潟県の政策の方向性を踏まえ

たうえで、「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」を目的として設置するものであり、新潟県内

には存在しない新たな分野の大学として、県内の高等教育機関の魅力向上を図ると

ともに、県内高等教育機関への進学の促進に貢献することが期待されている。 

 

４ 近隣県内の高等学校を卒業した者の入学者状況 

近隣県内の高等学校を卒業した者で、新潟県内の大学に入学した者の平成 26 年か

ら平成 30 年の 5 年間の平均値をみると、長野県内の高等学校を卒業した者の入学者

数は 266 人（内、私立大学 106 人）、群馬県内の高等学校を卒業した者の入学者数は

191 人（内、私立大学 35 人）、富山県内の高等学校を卒業した者の入学者数は 187 人

（内、私立大学 42 人）、山形県内の高等学校を卒業した者の入学者数は 286 人（内、

私立大学 99 人）、福島県内の高等学校を卒業した者の入学者数は 277 人（内、私立

大学 96 人）、秋田県内の高等学校を卒業した者の入学者数は 180 人（内、私立大学

39 人）となっており、関東地方や近畿地方などの大都市を有する県などと比較する

と少ないものの、今後とも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

進学者について、一定程度、見込むことができるものと考えられる。 

また、現在、新潟県と隣接している長野県、群馬県、富山県、山形県並びに福島県

及び秋田県は、いずれも自県内への大学進学率が低く、かつそれらの県を含む東北地

域にはアニメ・マンガ分野の専門職大学は設置されておらず、本学部を設置した場合、

近隣県内の高等学校に在籍している生徒やその保護者、高等学校の教員に対して、新

たな分野の専門職大学としての積極的な情報提供や募集活動を展開することにより、

近隣県内の高等学校を卒業した者で専門職大学への進学を志望する者の受け皿にな

り得るとともに、近隣県内の高等学校を卒業した者の本学部への進学を見込めるも



4 
 

のと考えられる。 

【資料 4】最近５年間の近隣県別の入学者状況 

 

５ 新設学部等の分野の動向及び想定される競合大学の志願者動向と定員充足状況 

    日本私立学校振興・共済事業団が策定した「平成 31（2019）年度私立大学・短期

大学等入学志願動向」の「主な学部別の志願者・入学者動向」をみると、アニメ・マ

ンガ学部と同分野の芸術系造形学部の全国的な動向をみると、平成 27 年から平成 31

年までの 5 年間の入学定員に対する志願者数と志願倍率の平均は、入学定員 2,062

人に対して志願者数 11,660 人、志願倍率 5.66 倍と安定した志願者数と志願倍率で

推移しており、入学定員充足率も 5 年間の平均は、104.29％となっている。 

さらに、平成 31 年においては、入学定員 1,948 人に対して志願者数 12,124 人、

志願倍率 6.22 倍となっており、平成 30 年の志願者数 11,922 人、志願倍率 5.72 倍

と比べると、志願者数で 202 人、志願倍率で 0.5 増加しており、入学定員充足率は

111.45%と平成 30 年より 4.69 ポイント増加している。 

国はク－ルジャパン戦略の柱として、アニメ・マンガを掲げており、ク－ルジャパ

ン人材を戦略的に育成してすることとしている。このような国の施策と相俟って、今

後もアニメ・マンガ分野の学部の志願者数の増加を見込むことができるものと考え

られる。 

【資料 5】学部別の志願者・入学者動向（造形学部） 

新潟県では、県内高等教育機関への進学の促進にむけた高等教育機関の充実が求

められているとともに、新潟市ではアニメ・マンガを活用したまちづくり構想が展開

されている中で、アニメ・マンガ分野の専門的な教育内容や研究機能を有した高等教

育機関としては、長岡造形大学の視覚デザイン学科において当該専門分野の一部の

教育内容を対象としているものの、学部としては存在していない。 

このことから、本学が専門職大学としてアニメ・マンガ学部を設置することで、当

該専門分野の高等教育を志望する者の県内進学先として受け皿になり、県外への進

学に歯止めをかけることにつながるものと考えている。 

一方、新潟県の平成 31 年度学校基本統計速報によると、新潟県内の専門学校にお

いてアニメ・マンガ学部と学問として対象とする分野が同一であると考えられる文

化・教養関係の美術、デザインに関する学科等に在籍している生徒数は 504 人とな

っている。 

【資料 6】専修学校の課程別・学科別生徒数（公立・私立） 
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このように、新潟県内の専門学校の学科等においても一定数の在籍者が存在して

おり、本学部が開設されることによりアニメ・マンガ分野を専門的に学修するために

本学部へ入学する者や、大学としてアニメ・マンガ分野の専門的な教育内容や研究機

能を有した高等教育機関は存在していないため、県外へ流出していた大学進学者を

取り込むことで、アニメ・マンガ学部の学生確保については見通しがあると考えてい

る。 

 

６ 専門の調査機関による進学意向調査結果 

本学部の設置計画は、新潟県内における 18 歳人口の動向や大学進学状況、類似学

部等の設置状況、新潟県内の大学を巡る現状と課題などを踏まえたうえで計画して

いることから、十分な学生確保が見込めるものと考えられるが、アニメ・マンガ学部

の設置計画を策定するにあたり、学生確保の見通しを計量的な数値から確認すると

ともに、アニメ・マンガ学部の教育内容等が地域的な進学需要の動向等を踏まえたも

のであるかを検証することを目的として、令和元年 11 月から令和元年 12 月におい

て設置圏域（新潟県及び隣接する長野県、山形県、富山県）を中心に所在する高等学

校の 2 年生を対象に、本学部への入学の意志を確認するための設問を含むアンケー

ト調査を実施した。その結果は以下の通りである。 

       高校卒業後の進路について、回答者数 8,077 人の約 77%にあたる 6,208 人が、「大

学進学」「専門職大学進学」「短期大学進学」「専門学校・専修学校進学」への進学を

希望している。そのうち「大学進学」「専門職大学」への進学を希望している者は、

回答者数 8,077 人の約 49%にあたる 3,973 人と最も高い数値となっており、4 年制

大学への進学意向の高さがうかがえる。 

進学を希望する分野については、アニメ・マンガを含む分野は、1,173 人（第 1 希

望、第 2 希望合計）となっており、さらに、本学のアニメ・マンガ学部に興味・関心

があると回答した者は回答者数 8,077 人の 20.50%にあたる 1,656 人が、「アニメ・

マンガ学部に興味・関心がある」と回答している。 

受験希望について質問したところ、回答者数 8.077 人の 8.22%にあたる 664 人が

「アニメ・マンガ学部の受験をしたいと思う」と回答しており、さらに入学希望につ

いて質問したところ、回答者数 8,077 人のうち、「アニメ・マンガ学部へ入学したい

と思う」と回答した者は 9.58％にあたる 774 人となっており、入学定員 80 人の約

10 倍となっている。 

また、「アニメ・マンガ学部の受験をしたいと思う」と回答した者のうち、開志専
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門職大学のアニメ・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。 

このように、新潟県及び隣接する長野県、山形県、富山県に所在する一部の高等学

校に在籍している高校生に対する調査結果においても、専門職大学として設置する

開志専門職大学への一定の進学意向が確認されていることから、学生確保の見通し

は十分あるものと考えられる。 

また、専門職大学は新たな学校制度であることから、今後、制度面や教育面及び組

織面などの観点から、既設の大学や専門学校との違いについて積極的な情報を発信

し、受験生の理解を得ることで、より多くの学生の確保につながるものと考えられる。 

     【資料 7】アニメ・マンガ学部 進学需要等に関するアンケ－ト調査 結果報告書 

 

    ７ 学生の通学に至便な立地条件 

新潟県は、地理的に下越地方・中越地方・上越地方・佐渡地方の 4 つの地域に分け

られており、本学が位置する新潟市は、県北東部の下越地方に位置する県庁所在地で、

愛知県名古屋市に次ぐ、中部地方で 2 番目の人口約 80 万人（令和元年 7 月現在）を

擁する本州の日本海側最大の都市で、唯一の政令指定都市であり、甲信越地方におけ

る芸術文化や政治経済の中心的な役割をなしている。 

本学の最寄り駅である新潟駅（平成 30 年度の 1 日平均乗車人員 37,472 人）は新

潟市の中心駅で、首都圏と新潟県を結ぶ上越新幹線の終点であり、また、本州日本海

側の交通結節点としての機能を担うとともに、鉄道以外の公共交通機関も含めた新

潟都市圏のターミナルで交通の便の良さがあり、県内の他大学と比較しても十分な

立地の優位性があり、新潟県全域に限らず群馬県、長野県をはじめとする隣接圏域か

らの通学も十分に可能な通学に至便な立地となっていることから、立地条件による

募集力の強さとともに比較的広範囲におよぶ通学圏から学生確保が見込めるものと

考えている。 

【資料 8】新潟市の位置関係図 

 

  ウ 学生納付金の設定の考え方 

学生納付金については、専門職大学の運営に係る財務的な視点と学生納付金の学

生への還元など受益者に対する説明責任の観点を踏まえるとともに、設置圏周辺地

域における私立大学の学生納付金の設定状況を勘案したうえで、完成年度における

教育研究経費比率や経常経費依存率を見極めつつ、大学の運営上における人件費及
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び教育研究や管理運営に係る経常経費等の財務予測による実質的な採算分岐点に基

づく金額として設定している。  

アニメ・マンガ学部は設置圏周辺地域における同分野の学部・学科を設置している

私立大学が存在しないため、全国規模の同分野の大学の学生納付金の設定状況を勘

案し、競合優位性を確保した。 

【資料9】設置圏周辺地域における同分野の学部・学科の学生納付金一覧 

 

② 学生確保に向けた具体的な取組状況 

学生確保に向けた具体的な取組状況としては、キャンパスガイドやパンフレット等

の印刷物の配布をはじめ、ホームページや高校生向けのＳＮＳ等の電子媒体による情

報の提供、新聞、雑誌、車内広告等の各種メディアを活用したＰＲ活動を行うとともに、

資料等請求者に対するダイレクトメールによる各種情報の提供を行うこととしている。 

また、高等学校訪問、オープンキャンパス、高校教員向け説明会、保護者向け説明会

をはじめ各地域における進学相談会などの開催を通じて、学部・学科の理念、養成する

人材像、学位授与方針・教育課程編成の方針・入学者の受入方針をはじめ、学生生活を

通した活動や想定される進路など様々な教育情報について、設置圏域を中心とする高

校生や保護者に対して広く周知を図ることとしている。 

１ 高等学校訪問 

高校訪問を中心とする個別募集活動に向けた募集戦略の強化を図ることとしており、

具体的には、入試業務全般を所管し、募集広報に係る高校訪問を専門とする入試広報課

の職員が中心となって、新潟県や隣接県の高等学校を中心とした重点募集対象地域の

選定から最重点訪問校や重点訪問校のセグメントによる高等学校募集訪問計画の策定

と特別指定高校枠の設定により、新潟県内の高等学校及び隣接県内の高等学校からの

確実な入学者の確保を目指すこととする。 

【資料 10】 学生確保に向けた具体的な取組（高等学校訪問の具体的計画／訪問時期・

実施体制・訪問エリア・訪問学校数（目標数）等） 

高等学校訪問は、募集対象者が多数在籍している高等学校の教員に対して、本学の

様々な教育情報を直接的に周知することができるとともに、継続的な訪問活動を行う

ことで、高等学校の教員との信頼関係を築くことができるものであり、高等学校の教員

との信頼関係が構築できた場合には、高校内での生徒に対する進学説明会の実施をは

じめ、当該専門分野に進学を希望している生徒の紹介をしてもらえるなどの効果が期

待される。 
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２ 美術予備校訪問 

美術予備校には、美大を目指す学生だけではなく、画力向上を目的にアニメやマンガ

に興味を持っている入学対象者となり得る層も通っていることが想定される。そのた

め高校訪問同様、重点募集対象地域となる新潟県や隣接県を中心とした美術予備校へ

継続的な訪問活動を行い、美術予備校教員へアニメ・マンガ学部の様々な教育情報を直

接的に周知することで信頼関係を構築するものである。美術予備校教員との信頼関係

が構築できた場合には、当該専門分野に進学を希望している生徒の紹介をしてもらえ

るなどの効果が期待される。 

【資料 10】 学生確保に向けた具体的な取組（美術予備校の具体的計画／訪問時期・ 

実施体制・訪問エリア・訪問学校数（目標数）等） 

 

３ オープンキャンパス 

アニメ・マンガ学部への入学を希望・考慮している高校生やその保護者を対象として、

施設内を積極的に公開し、アニメ・マンガ学部への関心を深めてもらうための入学促進

イベントとして、オープンキャンパスの実施を予定しており、学長や学部長予定者によ

る講演、在学生や教職員による施設見学会、教員予定者による模擬授業、大学で学べる

学問内容、取得可能資格、アドミッションポリシーを含む入学者選抜制度、大学生活に

ついての個別相談や質問を受け付けるなど、受験生や保護者との対面による丁寧な説

明を行うことにより、アニメ・マンガ学部への関心を深めてもらうとともに、よりミス

マッチの少ない学生を入学させることの効果が期待される。 

【資料 10】 学生確保に向けた具体的な取組（オ－プンキャンパスの具体的計画／実施

時期・実施内容・来場者見込み者数等） 

 

４ 高校教員向け説明会 

  アニメ・マンガ学部の教育・研究活動等に関する理解を深めてもらうための情報提供

の機会を設けることにより、高等学校教員の高校生への進路指導に役立ててもらうこ

とを目的として、新潟県や隣接県に所在している高等学校の教員を対象とする説明会

を開催する予定としており、学長による大学紹介、アニメ・マンガ学部の個別説明、入

試概要、奨学金等の説明や大学施設の見学など、高等学校の教員と本学の教職員との対

面による丁寧な説明を行うこととしており、アニメ・マンガ学部の教育・研究活動等に

関する理解を深めてもらうための情報提供の機会を設けることにより、高等学校の教



9 
 

員がアニメ・マンガ学部への進学を希望する生徒に対する進路指導の際に役立てても

らうことの効果が期待される。 

  【資料 10】 学生確保に向けた具体的な取組（高校教員向け説明会の具体的計画／実施

方法・開催予定エリア等） 

 

５ 保護者向け説明会 

アニメ・マンガ学部の教育・研究活動等に関する理解を深めてもらうために、アニメ・

マンガ学部への進学を希望している高校生の保護者を対象とする説明会を開催する予

定としており、学長による大学紹介、学部長予定者による学部紹介、教育研究の実施体

制、学生生活の支援体制、就職活動の指導体制、想定される卒業後の進路、学費や奨学

金制度、大学や学部の施設情報など、保護者が求めている情報を中心に本学の教職員に

よる丁寧な説明を行うことにより、アニメ・マンガ学部への進路決定を促すことへの効

果が期待される。 

【資料 10】 学生確保に向けた具体的な取組（保護者向け説明会の具体的計画／実施時

期・実施方法・実施内容・来場者見込み者数等） 

 

６ 進学相談会 

全国の主要な都市で開催される民間業者が主催する進学相談会への参加を予定して

おり、大学・学部資料の配付や学部紹介ＤＶＤの放映から、学位授与・教育課程編成・

入学者受入の方針、選抜方法の種類や試験科目、書類審査、学力試験、面接試験、小論

文試験などの実施方法、授業科目や講義等の内容、取得可能な資格、想定される卒業後

の進路、大学周辺の施設や環境、下宿やアパート物件などに関する情報を広く提供する

ことにより、新潟県及び隣接県の高等学校からの学生を確保することの効果が期待さ

れる。 

【資料 10】学生確保に向けた具体的な取組（進学相談会の具体的計画／実施時期・開

催予定エリア・来場者見込み者数等） 

 

７ 専門職大学の優位性を示した学生確保－専門学校との違いの説明について－ 

学生募集における専門職大学と専門学校との違いの説明について、専門職大学は、大

学制度の中に、実践的な職業教育に重点を置いた仕組みとして制度化されたものであ

り、産業界との密接な連携により、専門職業人材の養成強化を図り、また、大学への進

学を希望する者にとっても新たな選択肢が広がるものであることについて説明し、専
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門職大学であるアニメ・マンガ学部に対する理解を求めることとする。 

そのうえで、専門職大学と専門学校との違いについて、制度面や教育面及び組織面の

観点から、詳細かつ具体的に説明することとしている。 

具体的には、制度面においては、専門職大学は、大学制度に位置づくものであり、専

門職大学卒業者には「学士（専門職）」の学位が授与され、この学位は「学士」相当の

ものであること、及び専門学校は、「職業若しくは実際生活に必要な能力を育成し、又

は教養の向上を図る」ことを目的とするのに対して、専門職大学は、「深く専門の学芸

を教授研究し、専門職を担うための実践的かつ応用的な能力を育成・展開する」ことを

目的としていることについて説明する。 

教育面においては、専門学校は、「特定職種の実務に直接必要となる知識や技能の教

育」を行うのに対して、専門職大学は、「幅広い教養や学術研究の成果に基づく知識・

理論とその応用の教育」を行うこと、また、専門職大学は、「産業界と連携した教育課

程の編成や、豊富な実習・実務家教員の積極的起用など、専門学校教育の長所を取り入

れつつ、高度な実践力の裏付けとなる理論や、豊かな創造力の基盤となる関連他分野に

ついても学ぶ」ことについて説明する。 

組織面では、専門学校では、実務に関する経験を有する教員を中心としているのに対

して、専門職大学では、理論を中心とする中核的な科目に、教育上、研究上又は実務上

の優れた知識、能力及び実績を有する教員を配置したうえで、実務家教員を教員組織の

中に積極的に位置づけ、その半数以上は研究能力を併せ有する実務家教員を配置して

いることについて説明する。 

そのうえで、専門職大学の主な特徴として、「豊富な実習で、就職後に役立つ高度な

実践力を身に付ける」、「理論に精通した研究者と、各業界の現場経験豊富な実務家の両

方から授業を受けられる」、「学外の企業等での 600 時間以上の実習を通して、実際の現

場で知識と技術を学び、実務に則した技術力を身に付ける」、「一つの専門にとどまらな

い学びにより、新しいアイデアを生み出せる人材、専門分野の業界の変化をリードする

人材になれる」、「卒業生には学士（専門職）の学位が授与される」ことなど、専門職大

学であるアニメ・マンガ学部の優位性を示しながら、既設の専門学校との違いについて

の理解を図ることで、学生確保に繋げることとする。 

 

（２）人材需要の動向等社会の要請 

① 人材の養成に関する目的その他の教育研究上の目的（概要） 

１ 研究対象とする学問分野及び教育研究上の目的 
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アニメ・マンガ学部では、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

とする。   

２ 養成する人材と習得させる能力 

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、理論に裏付けられた専門的知識と高度かつ

専門的な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

求することで、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

商業活用技術を活用し、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、以下の通りとする。 

【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身に付けることにより、アニメ・マンガ分野
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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－

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。 

 

   

② 上記（１）が社会的、地域的な人材需要の動向等を踏まえたものであることの客観的

な根拠 

１ 社会的な要請 －国や地域が取組む政策等－ アニメ・マンガ分野の動向 

平成 30 年 3 月 30 日に内閣府知的財産戦略推進事務局が推進した「クールジャパ

ン人材育成検討会」の最終とりまとめには、「クールジャパン関連分野の人材を引き

付け、その創造性を集積・高度化して世界に発信する人材ハブの構築が戦略の基本的

視点の一つとして位置づけられた」とある。そこでは教養や理論に裏付けられた高度

な実践力で専門業界を牽引し、変化に対応した創造力を発揮できる、クールジャパン

戦略の推進に必要な人材を、 

・専門スキルとビジネスキルの両方を有する「プロデュース人材」 

・産業の新たな価値の創造や生産性向上を実現する「高度経営人材」 

・製品・サービス開発の全体をデザインできる「高度デザイン人材」 

・クリエイター等専門スキルを有する「専門人材」 

・外国人視点も踏まえ日本と海外でクールジャパンの提供基盤や市場拡大を支 え

る「外国人材」 

・地域のク－ルジャパン資源の発掘・磨き上げを担う「地域プロデュース人材」 

の６つにカテゴライズしている。 

開志専門職大学のアニメ・マンガ学部が目指す人材育成は、そのうちの特に「専門

人材」「プロデュース人材」および「地域プロデュース人材」の育成に重点を置く、

まさにこの国家戦略に呼応するものである。 

【資料 11】クールジャパン戦略官民協働イニシアティブ（抜粋） 

クールジャパン人材育成検討会 最終とりまとめ（抜粋） 

一方、新潟県は著名なマンガ家・アニメーターゆかりの地であり、特に新潟市では、

これまで数多くのマンガ家やアニメーターを輩出しており、アマチュア創作活動も

盛んなことから、新潟市が策定した「マンガ・アニメを活用したまちづくり構想（第

2 期）」においては、「マンガ・アニメを文化施策として進めてきた取り組みの強化・
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底上げを図り、マンガ・アニメ文化の継承・発展、文化産業の発展と交流人口拡大に

よる地域活性化」を目指すとともに、「マンガ・アニメが根付き、クリエイターが育

つまち」、「マンガ・アニメでクリエイターと産業が躍動するまち」、「マンガ・アニメ

でにぎわう都市イメージを発信するまち」を目指すことが掲げられている。 

【資料 12】新潟市マンガ・アニメを活用したまちづくり構想(第 2 期)（抜粋） 

このような社会的な国の政策や地域の政策を背景に、「実践的な職業教育を行う新

たな高等教育機関」として、将来のアニメ・マンガ業界の担い手を育成するために、

アニメ・マンガ学部を設置するものであることから、専門職大学として設置するアニ

メ・マンガ学部における人材養成に関する目的その他の教育研究上の目的は、社会的、

地域的な人材需要の動向等を踏まえたものであると考えられる。 

 

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」「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」 



14 
 

「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」 

「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
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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、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ものと考えられ

る。 

【資料13】 アニメ・マンガ学部 人材需要に関するアンケ－ト調査 結果報告書 

 

  その他の添付資料 

【資料 14】開志専門職大学 高等学校アンケート送付先一覧 

  【資料 15】進学需要等に関するアンケート調査に用いた調査票様式 

  【資料 16】進学需要等に関するアンケート調査に際して回答者に示した設置構想資料 

【資料 17】アンケート協力依頼企業等一覧 

  【資料 18】人材需要等に関するアンケート調査に用いた調査票様式 

  【資料 19】人材需要等に関するアンケート調査に際して回答者に示した設置構想資料 
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【資料１】

高等学校の学年別生徒数

新潟県の高等学校(全日制)の生徒数　(令和元年度)

1年生 2年生 3年生

生徒数(人) 17,816 17,370 18,049

(令和元年度学校基本調査統計速報より)

中学校の学年別生徒数

新潟県の中学校の生徒数　(令和元年度)

1年生 2年生 3年生

生徒数(人) 18,231 17,708 18,502

(令和元年度学校基本調査統計速報より)

高等学校の進路別卒業者の推移

新潟県の高等学校(全日制・定時制)及び中等教育学校卒業者の大学進学状況

平成27年度 平成28年度 平成29年度 平成30年度 令和元年度

卒業者数 20,434 20,059 20,013 19,463 19,093

大学等進学者 8,677 8,525 8,173 8,186 8,152

大学等進学率 42.5% 42.5% 40.8% 42.1% 42.7%

(新潟県 各年度の「大学等進学状況調査」より)

県内県外別の進学者推移

の県内県外別大学進学者

平成27年度 平成28年度 平成29年度 平成30年度 令和元年度

大学進学者数 9,561 9,459 9,169 9,260 9,239

県内進学者数 3,461 3,305 3,261 3,358 3,493

県外進学者数 6,100 6,154 5,908 5,902 5,746

県外進学率 63.8% 65.1% 64.4% 63.7% 62.2%

(各年度の「学校基本調査」より)

新潟県の高等学校(全日制・定時制)及び中等教育学校の卒業者(過年度卒業者を含む)
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【資料4】

最近５年間の近隣県別の入学者状況

(単位：人)
平成30年 平成29年 平成28年 平成27年 平成26年 5年平均

⻑野県 244 255 279 289 264 266
群馬県 192 206 216 171 169 191
富山県 163 193 197 185 198 187
山形県 305 292 252 300 279 286
福島県 279 301 264 259 281 277
秋田県 188 177 198 156 180 180

合計 1,371 1,424 1,406 1,360 1,371 1,386

(単位：人)
平成30年 平成29年 平成28年 平成27年 平成26年 5年平均

⻑野県 110 105 108 119 87 106
群馬県 31 44 39 31 29 35
富山県 37 40 42 52 41 42
山形県 114 94 88 102 95 99
福島県 109 102 98 85 84 96
秋田県 52 24 49 33 35 39

合計 453 409 424 422 371 416

※H26年度〜H30年度学校基本調査 出⾝⾼校の所在地県別入学者数より作成

※H26年度〜H30年度学校基本調査 出⾝⾼校の所在地県別入学者数より作成

最近5年間の隣接県別の入学者状況(国立・公立・私立合計)

最近5年間の隣接県別の入学者状況(私立のみ)
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【資料5】
学部別の志願者・入学者動向 

学部別の志願者・入学者動向 (造形学部)

年度 入学定員(人) 志願者数(人) 倍率 入学者数(人)
入学定員

充足率(％)
平成27年4月 2,106 10,898 5.17 2,075 98.53
平成28年4月 2,106 11,125 5.28 2,050 97.34
平成29年4月 2,106 11,467 5.44 2,152 102.18
平成30年4月 2,086 11,922 5.72 2,227 106.76
平成31年4月 1,948 12,124 6.22 2,171 111.45
５か年平均 2,062 11,660 5.66 2,150 104.29%

日本私立学校振興・共済事業団 「平成３1（２０１9）年度私立大学・短期大学等入学志願動向」

1



【資料6】

第１2表　専修学校の課程別・学科別生徒数（公立・私立）

単位：人、％

構成比

148 155 14,253 14,060 481 427 14,882 14,642 100.0 △ 240 △1.6

- - 2,043 2,188 - - 2,043 2,188 14.9 145 7.1

土 木 ・ 建 築 - - 418 443 - - 418 443 3.0 25 6.0

電 気 ・ 電 子 - - 49 40 - - 49 40 0.3 △ 9 △18.4

自 動 車 整 備 - - 236 245 - - 236 245 1.7 9 3.8

機 械 - - 10 5 - - 10 5 0.0 △ 5 △50.0

情 報 処 理 - - 1,230 1,340 - - 1,230 1,340 9.2 110 8.9

そ の 他 - - 100 115 - - 100 115 0.8 15 15.0

- - 275 277 - - 275 277 1.9 2 0.7

農 業 - - 180 188 - - 180 188 1.3 8 4.4

園 芸 - - 41 41 - - 41 41 0.3 - -

そ の 他 - - 54 48 - - 54 48 0.3 △ 6 △11.1

- - 3,555 3,585 - - 3,555 3,585 24.5 30 0.8

看 護 - - 2,207 2,268 - - 2,207 2,268 15.5 61 2.8

臨 床 検 査 - - 364 368 - - 364 368 2.5 4 1.1

鍼 ・ 灸 ・ あ ん ま - - 66 72 - - 66 72 0.5 6 9.1

柔 道 整 復 - - 296 255 - - 296 255 1.7 △ 41 △13.9

理 学 ・ 作 業 療 法 - - 275 283 - - 275 283 1.9 8 2.9

そ の 他 - - 347 339 - - 347 339 2.3 △ 8 △2.3

- 1 2,224 2,086 - - 2,224 2,087 14.3 △ 137 △6.2

栄 養 - - 427 384 - - 427 384 2.6 △ 43 △10.1

調 理 - 1 710 692 - - 710 693 4.7 △ 17 △2.4

理 容 - - 34 31 - - 34 31 0.2 △ 3 △8.8

美 容 - - 595 594 - - 595 594 4.1 △ 1 △0.2

製 菓 ・ 製 パ ン - - 323 280 - - 323 280 1.9 △ 43 △13.3

そ の 他 - - 135 105 - - 135 105 0.7 △ 30 △22.2

- - 1,400 1,349 - - 1,400 1,349 9.2 △ 51 △3.6

保 育 士 養 成 - - 573 521 - - 573 521 3.6 △ 52 △9.1

教 員 養 成 - - 361 345 - - 361 345 2.4 △ 16 △4.4

介 護 福 祉 - - 277 280 - - 277 280 1.9 3 1.1

社 会 福 祉 - - 189 203 - - 189 203 1.4 14 7.4

そ の 他 - - - - - - - - - - …

- - 1,189 1,143 - - 1,189 1,143 7.8 △ 46 △3.9

商 業 - - 218 206 - - 218 206 1.4 △ 12 △5.5

経 理 ･ 簿 記 - - 306 292 - - 306 292 2.0 △ 14 △4.6

秘 書 - - 38 42 - - 38 42 0.3 4 10.5

経 営 - - 20 29 - - 20 29 0.2 9 45.0

情 報 - - 15 25 - - 15 25 0.2 10 66.7

ビ ジ ネ ス - - 489 456 - - 489 456 3.1 △ 33 △6.7

そ の 他 - - 103 93 - - 103 93 0.6 △ 10 △9.7

1 3 211 184 - - 212 187 1.3 △ 25 △11.8

和 洋 裁 1 3 122 124 - - 123 127 0.9 4 3.3

ファッションビジネス - - 89 60 - - 89 60 0.4 △ 29 △32.6

そ の 他 - - - - - - - - - - …

147 151 3,356 3,248 481 427 3,984 3,826 26.1 △ 158 △4.0

音 楽 - - 167 180 - - 167 180 1.2 13 7.8

美 術 - - 100 96 - - 100 96 0.7 △ 4 △4.0

デ ザ イ ン - - 446 408 - - 446 408 2.8 △ 38 △8.5

外 国 語 - - 150 161 - - 150 161 1.1 11 7.3

演 劇 ・ 映 画 - - 117 100 - - 117 100 0.7 △ 17 △14.5

写 真 - - 13 12 - - 13 12 0.1 △ 1 △7.7

通 訳 ・ ガ イ ド - - 148 139 - - 148 139 0.9 △ 9 △6.1

受 験 ・ 補 習 - - - - 481 427 481 427 2.9 △ 54 △11.2

動 物 - - 253 296 - - 253 296 2.0 43 17.0

法 律 行 政 - - 926 946 - - 926 946 6.5 20 2.2

ス ポ ー ツ 147 151 463 473 - - 610 624 4.3 14 2.3

そ の 他 - - 573 437 - - 573 437 3.0 △ 136 △23.7

服 飾 ・ 家 政 関 係

文 化 ・ 教 養 関 係

商 業 実 務 関 係

合 計

工 業 関 係

農 業 関 係

医 療 関 係

衛 生 関 係

教 育 ・ 社 会 福 祉 関 係

率

区分

高等課程 専門課程 一般課程 合計 対前年増減

平成30年度 令和元年度 平成30年度 令和元年度 平成30年度 令和元年度 平成30年度
令和元年度

実数

504人
ｱﾆﾒ･ﾏﾝｶﾞ学部
参考デ−タ

1
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【資料9】

設置圏周辺地域における同分野の学部・学科の学生納付金一覧

●各⼤学のホ−ムペ−ジに公表している平成31年度⼊学者を対象とした学生納付金金額を反映。
●諸会費(後援会費、同窓会、学友会費等)や学生保険加⼊費、教材購⼊費等は含まない。

アニメ・マンガ学部と同分野の学部・学科の学生納付金一覧 (単位：千円)

⼤学名 学部・学科 ⼊学金 授業料 施設設備費 実習費 学費合計

京都精華⼤学
マンガ学部
マンガ学科

200 1,550 0 0 1,550

文星芸術⼤学 美術学部
 美術学科マンガ専攻

300 840 250 250 1,340

宝塚⼤学 東京メディア芸術学部
メディア芸術学科

200 900 300 300 1,500

⼤学名 学部・学科 ⼊学金 授業料 施設設備費 実習費 学費合計

開志専門職⼤学 アニメ・マンガ学部
アニメ・マンガ学科

200 900 200 180 1,280

1



【資料10】学生確保に向けた具体的な取組

事項 時期 内容
１．高等学校訪問 2020年内 ○訪問範囲：新潟県93校・新潟隣県4県（福島県21校/山形県

 ４回実施 22校/⻑野県33校/富山県27校）
 予定 ○開志専門職大学設置準備室内、８名体制にて実施。

【１回目：5月】
 …トータルガイド（学校案内パンフレット）を作成し、
  各学部教育内容の特色を説明。大学ポスターの配布と共に、

オープンキャンパス開催の案内告知。
【２回目：7月】
 …入試概要の説明。
【３回目：９月】
 …募集要項の配布、入試詳細内容の説明。
【４回目：１２月】
 …各高校 AO・推薦入試受験者の合格者・不合格者の報告。

２．美術予備校訪問 2020年内 ○訪問範囲：新潟県6校・新潟隣県4県（福島県10校/山形県
 2回実施 5校/⻑野県8校/富山県9校）

 予定 ○開志専門職大学設置準備室内、８名体制にて実施。
【１回目：5月】
 …トータルガイド（学校案内パンフレット）を作成し、
  各学部教育内容の特色を説明。大学ポスターの配布と共に、

オープンキャンパス開催の案内告知。
【２回目：7月】
 …入試概要の説明。

３．オープン 2020年内 ○無料送迎バスの運⾏：新潟県、福島県、山形県、⻑野県
キャンパス 4月より 富山県、群馬県、埼玉県より開催会場までの無料送迎バス

毎月１回 を運⾏し、遠方者の支援を図る。
開催予定 ○オープンキャンパスメニュー

（年間で ・大学全体方針・専門職大学の特色説明。
 １０回 ・各学部別 教育内容の説明と模擬授業。
 開催予定） （希望学部別に分かれ、分科会形式をとる）

・入学者選抜制度説明、学費説明。
・個別相談時間。
高度な実践力と豊かな創造力を育成するため特色となる実習
内容や、職業専門科目・展開科目を中心とした教育課程の
について訴求を強める説明を⾏う。

○無料送迎バスエリア外の各県については、出張オープン
キャンパスを開催予定。

○オープンキャンパス 来場者見込み者数
アニメ・マンガ学部希望者：約２００名

1



４．高校教員向け 2020年 ○会場：本学キャンパスにて実施
  説明会 ６月〜７月

に１回開催 ○告知対象エリア：新潟県・新潟隣県4県（福島県/山形県/
予定 ⻑野県/富山県）

○その他エリアの高校には、各高校内に出張し随時説明会を
開催

５．保護者向け オープンキャン ○オープンキャンパス開催時、募集対象者と別プログラム
  説明会 パス同時開催  にて同時開催。学費、奨学金制度、想定される卒業後の

 進路、一人暮らしに関する説明時間を多く設けることで、
 保護者の求める情報を的確に伝えていく。

○保護者向け説明会 来場見込者数
 ２０２０年全１０回のオープンキャンパスにて
 約１００名。

６．進学相談会 2020年 ○東日本の主要都市を中心に参加し、各会場において大学の
４〜９月  特色について訴求する。

【参加予定 進学相談会 開催市】
４月：秋田市、弘前市、前橋市
５月：山形市、郡山市、福島市、会津若松市
６月：新潟市、⻑岡市、上越市、⻑野市、松本市、高崎市、
   富山市
７月：新潟市、⻑岡市、⻑野市、仙台市
９月：新潟市、福島市、郡山市、⻑野市、松本市、山形市、
   秋田市、仙台市

○進学相談会 来場者見込み者数
新潟県内合計：約１００名、新潟県外合計：約１００名
 計約２００名。

７．１〜６以外 2020年 ○新潟県内、近隣県だけでなく全国から学生を積極的に募集
の施策について 1月以降  するため、WEBを利用する。

（各種WEB広報） ○広報活動を積極的に⾏う。SNSマーケティングを有効活用し
   随時アクセス解析を⾏い各地域の市場動向を把握する。

 活用SNS：LINE、Twitter、Youtube、Instagram、Facebook
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開志専門職大学 

「アニメ・マンガ学部」に関するアンケート調査 

開志専門職大学では、地域社会のニーズに積極的に応えるために、教育組織のさらなる充実に向け

て、「アニメ・マンガ学部（仮称）」の設置を予定しております。 

本アンケート調査は、人事・採用ご担当の皆様からのご意見をお聞きし、「アニメ・マンガ学部（仮

称）」の設置にむけての参考資料とするものです。 

なお、本アンケート調査の結果は、コンピュータにより処理され、統計資料としてのみ用い、貴社・

貴団体または個人を特定することは一切ございません。 

回答は、別紙の『開志専門職大学 アニメ・マンガ学部（仮称）案内リーフ』をご覧いただいたうえ

で、設問の順に、該当する番号を直接回答欄にご記入ください。 

※本アンケートや同封資料に記載の事項は現在構想中であり、内容が変更となる場合がございます。

【回答欄】 

問１ 今後の貴社・貴団体における新規学卒者の採用見込について、お尋ねいたします。 

次の中から１つだけ選んで、回答欄に番号を記入してください。 

1  増えると思う    2 増えると思わない 

問２ 開志専門職大学の「アニメ・マンガ学部（仮称）」はこれからの社会にとって必要だと思われます

か。 

  次の中から、一つだけ選んで、回答欄に番号を記入してください。 

1  必要だと思う    2 必要だと思わない 

問３  開志専門職大学の「アニメ・マンガ学部（仮称）」で養成する人材について、どのように 

お考えになりますか。 

次の中から、一つだけ選んで、回答欄に番号を記入してください。 

1  必要性を感じる   2 必要性を感じない 

問４  開志専門職大学の「アニメ・マンガ学部（仮称）」で学んだ学生の採用について、どのよ 

うにお考えになりますか。 

次の中から、一つだけ選んで、回答欄に番号を記入してください。 

1  採用したいと思う  2 採用したいと思わない 

＜問５は、問４で「１」と回答された方のみ、お答えください＞ 

問５  開志専門職大学の「アニメ・マンガ学部（仮称）」で学んだ学生の採用人数について、ど 

のようにお考えになりますか。 

次の中から、一つだけ選んで、回答欄に番号を記入してください。 

1 １人     2 ２人     3 ３人以上   4  人数は未定 

開志専門職大学に対するご意見・ご要望等をご自由にお書きください。 

これで、アンケートは終わりです。 

ご多忙中、ご協力をいただきまして、誠にありがとうございました。 
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実践的な職業教育を行う新たな高等教育機関（「専門職大学」等）の制度化について
～学校教育法の一部を改正する法律案の概要～

舞
ス テ ー ジ

台は大学、めざすは実践的な専
プ ロ フ ェ ッ シ ョ ナ ル

門職業人 !

文部科学省の中央教育審議会は2016年5月に、実践的な職業教育をする高等教育機関として
「専門職大学」「専門職短期大学」の創設を答申しました。これを受け政府は学校教育法改正
案を国会に提出。2017年5月に改正学校教育法が可決、成立。大学、短期大学などに加え、新
たな高等教育機関として「専門職大学」「専門職短期大学」が開設されます。

「専門職大学」「専門職短期大学」がいよいよ開設されます。

概要2
学校教育法の一部改正について 制度設計について

● 機関の目的
深く専門の学芸を教授研究し、専門職を担うための実践
的かつ応用的な能力を育成・展開することを目的とする。

● 「実践力」と「創造力」を育む教育課程
● 産業界等と連携した
教育課程の開発・編成・実施

● 実習等の強化
卒業単位の概ね1/3以上は、実習等の科目

  （長期の臨地実務実習を含む）

● 実務家教員を積極的に任用
   （必要専任教員数の4割以上）
※専任実務家教員の必要数の半数以上は、
研究能力を併せ有する実務家教員

● 社会人、専門学校卒業生など
多様な学生の受入れ

※社会人も学びやすい柔軟な履修形態
※短期の学修成果の積み上げによる学位取得等も促進

● 4年（大学相当）、
2年又は3年（短期大学相当）

※4年制の課程については、前期･後期の区分制の導入も可
● 4年制修了者には、「学士（専門職）」を授与
● 2・3年制修了者、4年制の前期修了者には、
  「短期大学士（専門職）」を授与

● 学位の授与
課程修了者には、文部科学大臣が定める学位［学
士（専門職）・短期大学士（専門職）］を授与する。

● 産業界等との連携
専門職大学等は、文部科学大臣が定めるところにより、専門
性が求められる職業に関連する事業を行う者等の協力を得
て、教育課程を編成・実施し、及び教員の資質向上を図る。

● 認証評価における分野別評価等
専門職大学等の認証評価においては、専門分野の
特性に応じた評価を受ける。

● 前期・後期の課程区分
専門職大学（4年制）の課程は、前期（2年または
3年）及び後期（2年または1年）に区分できる。

● 修業年限の通算
実務の経験を有するものが入学した場合には、文部科
学大臣の定めにより、当該実務経験を通じた能力の修
得を勘案して、一定期間を修業年限に通算できる。

大学制度の中に位置付けられた、専門職業人の養成を目的とする新たな高等教育機関として、
「専門職大学」及び「専門職短期大学」の制度を設ける。

施行期日3 平成31（2019）年4月1日　（平成29年5月24日 法案成立）

＊ 中央教育審議会 実践的な職業教育を行う新たな高等教育機関の制度化に関する特別部会／専門職大学・専門職短期大学進路研究ゼミナール配布資料  専門職大学設置基準より

趣旨・背景1 「第四次産業革命」の進展と国際競争の激化に伴い、産業構造が急速に転換する中、優れた
専門技能をもって、新たな価値を創造することができる専門職業人材の養成が急務となっている。

新たな高等教育機関として
社会の変化に対応しつつ、
新しいタイプの人材育成の
強化を図る。

今後の成長分野を見据えた、新たに養成すべき専門職業人材とは

社会の変化に対応しつつ、
新しいタイプの人材育成の
強化を図る。

変化に対応しつつ、
新たなモノやサービスを
創り出すことができる人材

理論にも裏付けられた
高度な実践力を強みとして、
専門業務を牽引できる人材

高度な実践力

豊かな創造力

目的等
1

教育内容
1

社会の
ニーズへの
即応

2 教　員
2

社会人が
学びやすい
しくみ

3

学生受入
3

修業年限
・学位

4
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教育の特色

経済や産業構造が急速に変化する現代社会に求められる、高度な実践力と豊かな創造力を
持った専門職業人の養成をすることを目的として「専門職大学」が開設されます。実践的な
職業教育を提供するための独自の基準・制度の導入が進められるなか、専門職を担うため
の優れた能力を備えた新しいタイプの人材育成をめざしていきます。

変化する社会の要請に応える専門職業人を育成する

新たな大学として
開設される「専門職大学」とは。

観光分野
接客、旅行等の専門性
に加え、マネジメントや
マーケティング関連知識
を有し、サービスの向上
や観光ブランド化等につ
いて実行できる人材。

情報分野
プログラマーやデザイナー
としての実践力に加えて、
幅広い関連技術を活か
し、他の職業分野と連携
しながら新たな企画構想
をサービス化できる人材。

福祉分野
福祉職としての専門性に
加え、福祉・医療におけ
る新技術利用（IoT・ロボッ
ト）等の関連知識を有し、
新しい福祉サービスや事
業を主導する人材。

企業や関連機関と連携を図り、教育プログラ
ムを開発・実施。社会のニーズや業界の課題
に向き合う実践的な敎育をめざす。

専門とする分野の知識を幅広く修得するカリキュ
ラム編成で、応用力を高め、豊かな創造力の礎と
なる力を磨く。

必要専任教員の40%以上
に、企業や社会の特定の分野
で実績を持つ実務家教員を採
用。実務経験に基づく実践的敎
育を充実させる。

産業界等との連携を強化

実務家教員の
比率が高い

卒業単位の20単位以上が
インターンシップなどの長期の企
業内実習等、現場体験を通して仕
事への対応力や経験値を高める。

企業内実習（臨地実務実習）の機会が充実

関連分野の知識を
幅広く修得社会で高度な実践力を発揮する際に確かな裏付け

となる、専門分野での知識や理論、研究といった
学びを重視する。

「実践の理論」を探究

企業 団体

専門職
大学

高校・専門高校卒業生、社会人学生、編入学生 など
入学対象者は？

専門職大学課程修了者：「学士（専門職）」
学位について

※社会人等、実務経験を有する者が入学する場合には、実務経験を通じた
能力の修得を勘案して、一定期間を就業年数に通算する事ができます。

専門職大学：4年制 前期（2または3年）
後期（2年または1年）

就業年は？

①基礎科目（20単位以上） ②職業専門科目（60単位以上）
③展開科目（20単位以上） ④総合科目（4単位以上）

授業科目は？

専門職大学が養成する人材とは？

1point

4point 5point

2point 3point

実践力

理論

想定される
将来像

職業人に求められる基礎的・汎用的能力や
教養、キャリア形成を図る能力を身につける。

職業人としての学士力
一定の産業・職業分野に関連する
知識・技能を修得、深化させる。

分野全般における精通力

専門職種における
卓越した技能と実践的な
対応力を強化する。

※4年制の場合

実践強化
実践的な技能や知識を統合し、
課題解決や創造性などの
総合的な能力を高める。

総合力の強化
専門分野で高度な
知識を修得し、
理解を深化させる。

専門高度化

身
に
つ
く
資
質
・
能
力

高度な実践力
理論にも裏付けられた

高度な実践力を強みとして、
専門業務を牽引できる人材

豊かな創造力
変化に対応しつつ、新たな
モノやサービスを創り出す
ことができる人材

それぞ
れの

分野で
活躍！たとえば…

専門技術等を身につけながら
新たなサービスプランの企画や商品開発等を推進できる人。
さらに、それらを活かした開業や起業までできる人。

＊ 上記の内容は今後変更になる場合もあります。
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1 

別記様式第３号（その１）

教   員   名 簿 

学 長 の 氏 名 等

調書

番号 
役職名

ﾌﾘｶﾞﾅ

氏名
＜就任（予定）年月＞

保有

学位等

現 職

（就任年月）

－ 学長 

ｷﾀﾊﾞﾀ ﾀｶｵ 

北畑 隆生 

＜令和2年 4 月＞
法学士

開志専門職大学 学長 

(令和2年4月) 

※



別記様式第3号（その2の1）

（アニメ・マンガ学部　アニメ・マンガ学科）

フリガナ

氏名

＜就任（予定）年月＞

作画表現技法論 1② 2 2

透視図法基礎 1③ 1 2

クリエイターの基礎知識 1④ 2 2

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

企画プロデュース概論 1③ 2 2

企画開発概論 1④ 2 2

表象芸術論 2①・② 4 2

企画プロデュース演習 2③ 1 1

物語芸術workshopⅠ
(演劇制作)

1④ 4 2

企画プロデュースゼミ 3①・② 0.5 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

可 アニメ概論 1② 2 2

再判定 アニメ史 1③ 2 2

可 スタディスキル 1④ 1 2

再判定 アニメ作家研究 2①・② 2 1

アニメ産業論 2③・④ 2 1

アニメ・スタディーズ演習 3② 1 1

アニメ・マンガ研究ゼミ 3③ 0.5 1

再判定 デジタルペイント実務Ⅰ 2③ 0.5 1

再判定 デジタルペイント実務Ⅱ 3② 0.5 1

再判定 アニメ制作実務Ⅰ 3④ 1.6 1

再判定 アニメ制作実務Ⅱ 4② 2.7 1

可 総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

可 総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

映像音響概論 1①・② 4 2

映像編集理論 1③・④ 2 1

物語芸術workshopⅡ
(実写映画制作)

2④ 1 1

ポストプロダクション実習 2④ 1 1

企画制作技術演習 2③ 2 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

マンガ概論 1② 2 2

マンガ史 1④ 2 2

スタディスキル 1④ 1 2

マンガ作家研究 2①・② 2 1

サブカルチャー論 2③・④ 2 1

マンガ・スタディーズ演習 3① 1 1

アニメ・マンガ研究ゼミ 3③ 0.5 1

文化啓発施設運営実務Ⅰ 2①・② 1 1

文化啓発施設運営実務Ⅱ 2③・④ 1 1

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 3④ 0.8 1

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 4② 1.3 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

アニメ・マンガによる
地域振興事例研究および演習

1③ 1 1

物語芸術workshopⅠ
(演劇制作)

1④ 4 2

物語芸術workshopⅡ
(実写映画制作)

2④ 1 1

文化啓発施設運営実務Ⅰ 2①・② 1 1

文化啓発施設運営実務Ⅱ 2③・④ 1 1

印刷・広告実習Ⅰ 3② 1 1

新規 印刷・広告実習Ⅱ 3④ 1 1

新規 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 3④ 1 1

新規 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 4② 1.5 1

可 イラスト実務実習 3①・② 1 1

コンテンツビジネス概論 2③・④ 4 2

企画プロデュースゼミ 3①・② 0.5 1

新規 マンガ産業論 3③ 2 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

東京造形大学
非常勤講師

(平28.4)

学校法人新潟総合学院
企画部
(平31.4)

再判定

京都精華大学
国際マンガ研究センター

研究員
(平26.4)

4

前判定
結果

可

可

可

可

可

可

可

調書
番号

専任等
区　分

職位
保有

学位等

1 専
教授

(学部長)

年　間
開講数

カミムラ(カミムラ)サチ
コ

神村（上村）　幸子
＜令和3年4月＞

791

年齢
月　額
基本給
（千円）

准教授
ヨコヤマ　ショウゴ

横山　昌吾
＜令和3年4月＞

2 専
教授

(学部長補
佐)

実専 教授
ナリタ　ヒョウエ

成田　兵衛
＜令和3年4月＞

3 専 助教
アオキ　ケンイチ

青木　健一
＜令和3年4月＞

文学士
東京芸術大学

名誉教授
(平25.3)

4日

高等学校
中退

個人事業主
（画業・演出業）

(平30.4)

担当授業科目の名称
配当
年次

現　職
（就任年月）

５日

担　当
単位数

教 　員 　の 　氏 　名 　等

申 請 に 係 る 大
学等 の 職 務に
従 事 す る 週 当
た り
平 均 日 数

博士
（映像

メディア学）

東京藝術大学大学院
映像研究科 映画専攻

助教
(平27.4)

5日

2 専 講師
サイカ　タダヒロ

雜賀　忠宏
＜令和3年4月＞

博士
(学術)

5日

1 専 准教授
キムラ　トモヤ
木村　智哉

＜令和3年4月＞

博士
(文学)

5

5日

ホリコシ　ケンゾウ
堀越　謙三

＜令和3年4月＞

専

５日
修士

(芸術学)

株式会社ファンタジスタ
(3DCG、AR/VR、海外マンガ配
信Manga Planet) 取締役会長

(平31.2)
株式会社ヒューモニー

代表取締役
(平31.3)

4日商学士

791

583

1



運動表現理論 1①・② 4 2

アニメ表現基礎 1② 1.5 2

作画演習 2①・② 4 1

デジタルアニメ実習 2③・④ 1 1

再判定 アニメ制作実務Ⅰ 3④ 1.7 1

再判定 アニメ制作実務Ⅱ 4② 2.7 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

キャラクターデザイン表現基礎 1② 2 2

キャラクターコンテンツ企画演習 1③ 1 2

キャラクターデザイン演習 2①・② 4 1

キャラクターデザイン実習 2③・④ 3 1

キャラクターデザインゼミⅠ 3①・② 2 1

キャラクターデザインゼミⅡ 3③ 1 1

イラスト実務実習 3①・② 1.5 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 3④ 0.9 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 4② 1.4 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

パブリッシング実習Ⅰ 2③・④ 4 2

パブリッシング実習Ⅱ 3③ 2 2

印刷・広告実習Ⅰ 3② 1 1

印刷・広告実習Ⅱ 3④ 1 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

マンガ基礎演習Ⅰ 1③ 2 1

マンガ基礎演習Ⅱ 1④ 2 1

マンガ脚本演習 2①・② 4 1

マンガ表現演習 2①・② 2.7 1

マンガ脚本実習 2③・④ 1 1

マンガ表現実習 2③・④ 0.7 1

マンガゼミⅠ 3①・② 2 1

マンガゼミⅡ 3③ 1 1

イラスト実務実習 3①・② 1.5 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 3④ 0.8 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 4② 1.3 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

デジタルマンガ表現論 2① 2 2

マンガ脚本演習 2①・② 4 1

マンガ表現演習 2①・② 2.7 1

マンガ脚本実習 2③・④ 1 1

マンガ表現実習 2③・④ 0.7 1

マンガゼミⅠ 3①・② 2 1

マンガゼミⅡ 3③ 1 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 3④ 0.8 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 4② 1.3 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

再判定 アニメ基礎演習Ⅰ 1③ 2 1

アニメ基礎演習Ⅱ 1④ 2 1

演出表現論 2①・② 2 1

アニメ制作工程演習 2③・④ 4 1

アニメ制作実習 3①・② 2 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

マンガ表現基礎 1② 2 2

マンガ基礎演習Ⅰ 1③ 2 1

マンガ基礎演習Ⅱ 1④ 2 1

マンガ脚本演習 2①・② 4 1

マンガ表現演習 2①・② 2.7 1

マンガ脚本実習 2③・④ 1 1

マンガ表現実習 2③・④ 0.7 1

マンガゼミⅠ 3①・② 2 1

マンガゼミⅡ 3③ 1 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

新規 文学※ 1① 0.6 2

脚本概論 1①・② 4 2

物語記号学 1③・④ 2 1

近代世界観研究 2①・② 2 1

脚本分析実習 3③ 2 1

可

可

可

可

可

可

可

7 実専 講師

9 実(研) 教授
コダマ(コダマ)  ケンジ

こだま(児玉)兼嗣
＜令和3年4月＞

8 実専 講師

タカヤマ　ミズホ
高山　瑞穂

(オオタ カツミ)
(太田　克己)

＜令和3年4月＞

14 実(研) 教授

ベルネ
belne

(スガヤ　タツ)
(菅谷　多津)

＜令和3年4月＞

可

可

可

可 10 実専 准教授
ナカニシ　モトフミ

中西　素規
＜令和3年4月＞

可

6 実専 准教授

ケントゥ－
KENTOO

(キタコウイチ)
(喜多浩一)

＜令和3年4月＞

5 実専 教授
フカイ　トシユキ

深井　利行
＜令和3年4月＞

学士
(工学)

K2-STUDIO
代表

(平17.8)
５日

アニメ－ション表現研究者
フリーランス
(平28.12 )

５日専門学校卒

株式会社ホビージャパン
　技法書・宇宙船編集部顧問

(平26.7)
５日造形学士 541

高等学校卒
アニメーション監督

フリーランス
(平4.12)

５日

５日
専門学校

中退

ヒダカトモキチ
日高トモキチ

(ヒダカトモユキ)
(日髙誠之)

＜令和3年4月＞

文学士
京都精華大学
非常勤講師

(平24.4)

京都精華大学
非常勤講師

(平23.4)

５日

10 実(研) 教授

ムライ　サダユキ
(サダユキ)

村井さだゆき(貞之)
＜令和3年4月＞ 映画美学校講師

（平23.4）

京都精華大学
非常勤講師
プロマンガ家

(平27.4)
５日高等学校卒

経済学士

脚本家
(平5.12)

映画美学校講師
（平23.4） 4日

750

2



アニメ表現基礎 1② 0.5 2

作画演習 2①・② 2 1

デジタルアニメ実習 2③・④ 2 1

再判定 デジタルペイント実務Ⅰ 2③ 1.5 1

再判定 デジタルペイント実務Ⅱ 3② 1.5 1

新規 美術史※ 1① 0.7 2

キャラクターコンテンツ企画演習 1③ 1 2

キャラクターデザイン基礎演習Ⅰ 1③ 2 1

キャラクターデザイン基礎演習Ⅱ 1④ 2 1

キャラクターデザイン演習 2①・② 4 1

キャラクターデザイン実習 2③・④ 3 1

キャラクターデザインゼミⅠ 3①・② 2 1

キャラクターデザインゼミⅡ 3③ 1 1

イラスト実務実習 3①・② 1 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 3④ 0.7 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 4② 1.2 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

アニメゼミⅠ 3①・② 2 1

アニメゼミⅡ 3③ 1 1

再判定 アニメ制作実務Ⅰ 3④ 1.7 1

再判定 アニメ制作実務Ⅱ 4② 2.7 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

ライフドローイング理論および演習 1①・② 8 2

ライフドローイング演習 1③・④ 4 1

立体デザイン 3③ 1 1

日本語コミュニケーション 1①・② 4 2

国際動態論 4④ 4 2

中国語コミュニケ－ション 4③･④ 1 1

情報リテラシー 1①・② 4 2

知的財産概論 2① 2 2

キャリアデザインⅠ 1① 2 2

現代社会学 4③･④ 2 1

マーケティング 3③ 2 2

現代経済学 1①･② 2 1

コンテンツ英語Ⅰ 3①・② 2 1

コンテンツ英語Ⅱ 3③ 2 1

英語コミュニケーションⅠ 1①・② 1 1

英語コミュニケーションⅡ 1③・④ 1 1

英語プレゼンテ－ション演習Ⅰ 2①・② 1 1

英語プレゼンテ－ション演習Ⅱ 2③・④ 1 1

英語コミュニケーションⅠ 1①・② 1 1

英語コミュニケーションⅡ 1③・④ 1 1

英語プレゼンテ－ション演習Ⅰ 2①・② 1 1

英語プレゼンテ－ション演習Ⅱ 2③・④ 1 1

韓国語コミュニケ－ション 4③･④ 1 1

ロシア語コミュニケ－ション 4③･④ 1 1

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

可

可

可

可

可

可

―

―

―

11 実(研) 准教授
ニシムラ　ジュンコ

西村　潤子
＜令和3年4月＞

12 実(研) 准教授
モリオカ　アツシ

森岡　淳
＜令和3年4月＞

株式会社プロダクションI.G
動画検査
(昭63.4)

５日専門学校卒

株式会社ＣＬＡＰ
アニメーション監督

(平29.8)
２日

株式会社ＣＬＡＰ
アニメーション監督

(平29.8)
４日

修士
(美術)

株式会社フレイムハーツ
3Dビジュアルアーツ本部長

(平31.4)
５日

美術家
(昭56.4)

４日

19 実み 教授

ヨシカワゴエモン
ヨシカワゴエモン
(ヨシカワ　ミツオ)

(吉川　光男)
＜令和3年4月＞

専門学校卒 291

フェアコートキャピタル社
会長

(平28.3)

開志専門職大学
事業創造学部教授

(令2.4)

－

－

13 実み 教授
ムロイ　フミエ(フミエ)
室井ふみえ(富美江)

＜令和5年4月＞
高等学校卒

美術家
(昭56.4)

２日

21 兼担 教授
マスダ　タツオ

増田　達夫
＜令和6年4月＞

学士
(政治学)

20 兼担 教授
ツネキ　マサノリ

常木　正則
＜令和3年4月＞

教育学修士

22 兼任 講師

サイ　エイカ
崔　衛華

(チュイ　ウェイファ)
(CUI WEIHUA)
＜令和6年4月＞

博士
（経済学）

東北財経大学
産業組織と

企業組織研究センター
准研究員
(平24.12)

23 兼担 講師
カラサワ　ナオユキ

柄沢　直之
＜令和3年4月＞

修士※
(工学)

開志専門職大学
情報学部講師

(令2.4)

－

－

25 兼担 講師
ドキ　チカコ

土岐　智賀子
＜令和3年4月＞

博士
（社会学）

開志専門職大学
事業創造学部講師

(令2.4)

24 兼担 教授

オオノ(キタジマ)
ユキオ

大野(北嶋)　幸夫
＜令和4年4月＞

法学修士
開志専門職大学
情報学部教授

(令2.4)
－

－

27 兼担 教授
トクダ　ケンジ
德田　賢二

＜令和3年4月＞
経済学士

開志専門職大学
事業創造学部教授

(令2.4)

26 兼担 教授
タカマツ　タカミツ

髙松　孝光
＜令和5年4月＞

経営学修士
開志専門職大学

事業創造学部教授
(令2.4)

－

－

28 兼任 講師
トヨダ　ノリコ
豊田　典子

＜令和5年4月＞

修士
（応用言語

学）
※

法政大学
兼任講師
（平26.4）

29 兼任 講師
ライリー ポール

Rily, Paul
＜令和3年4月＞

MASTER
OF

EDUCATIO
N(TESOL)

(豪州)

新潟県立大学
非常勤講師

(平22.4)

－

90

30 兼任 講師
レイサム ダリル ランス
Latham,Daryl Lance

＜令和3年4月＞

Curriculum&
Instruction,

Reading
Specialist

修士
(米国)

新潟大学
非常勤講師

(平23.4)
90

31 兼任 講師
ファン　インジョ

黄　仁祚
＜令和6年4月＞

修士
(文学)

32 兼任 講師
ナカタニ　マサヒロ

中谷　昌弘
＜令和6年4月＞

博士
（経済学）

45

45

新潟青陵大学
非常勤講師

(平28.4)

新潟大学
非常勤講師

(平13.4)

開志専門職大学
事業創造学部教授

(令2.4)

3



キャリアデザインⅡ 2① 2 2

キャリアデザインⅢ 3① 2 2

透視図法基礎 1③ 1 2

新潟と地域社会 1①・② 4 2

描画ソフト基礎学習 1① 1 1

色彩設計講義および着彩演習 1③ 1 1

マンガフィニッシュワーク実習 3①・② 2 1

マンガフィニッシュワーク実習 3①・② 2 1

3DCGソフト演習Ⅰ 3①・② 2 2

3DCGソフト演習Ⅱ 3③ 1 2

3DCGソフト演習Ⅰ 3①・② 2 2

3DCGソフト演習Ⅱ 3③ 1 2

3DCGソフト演習Ⅰ 3①・② 2 2

3DCGソフト演習Ⅱ 3③ 1 2

3DCGソフト演習Ⅰ 3①・② 2 2

3DCGソフト演習Ⅱ 3③ 1 2

DTPソフト理論および基礎演習 2① 1 2

DTP応用演習 2② 1 2

DTPソフト理論および基礎演習 2① 1 2

DTP応用演習 2② 1 2

DTPソフト理論および基礎演習 2① 1 2

DTP応用演習 2② 1 2

DTPソフト理論および基礎演習 2① 1 2

DTP応用演習 2② 1 2

ゲーム制作実習 3④ 1 1

ビジネスモラル 1③ 2 2

アニメ撮影基礎 2③ 2 1

3DCG概論 2④ 2 2

心理学概論 2③・④ 4 2

デジタルマーケティング 4① 2 2

―

―

―

―

―

―

―

53 兼任 講師
タケダ　オサミ
武田　修美

＜令和６年4月＞
専門学校卒

52 兼任 講師
マツモト　キョウスケ

松本　京介
＜令和4年4月＞

博士
（教育学）

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

33 兼任 講師
ワダイラ　カツアキ

和平　勝明
＜令和4年4月＞

経営管理
修士

(専門職)
240

35 兼任 講師
ミヤシタ　ヨシフミ

宮下　好文
＜令和3年4月＞

修士
(経済学)

(公財)新潟県都市緑花センター

理事長
(平27.6)

120

112

34 兼任 講師
アシノ　ヨシハル

芦野　芳晴
＜令和3年4月＞

高等学校卒
東映アニメーション㈱
作画・演習・監督業

(平28.11)

37 兼任 講師
カイ　ケイコ
甲斐　けいこ

＜令和3年4月＞
高等学校卒

アニメーション版権彩色
フリーランス

(平25.4)

36 兼任 講師

ナツミ ケイ
夏海ケイ

(コジマ　ナツミ)
（小島　奈津美）
＜令和3年4月＞

専門学校卒
プロマンガ家

(平15.12)
60

60

39 兼任 講師
コイズミ　ヒロコ

小泉　寛子
＜令和5年4月＞

専門学校卒
マンガ家プロアシスタント

(平23.4)

38 兼任 講師
アキヤマ　サユリ

秋山さゆり
＜令和5年4月＞

専門学校卒
マンガ家プロアシスタント

(平24.8)
120

120

40 兼任 講師
エンドウ　カツトシ

遠藤　勝利
＜令和5年4月＞

専門学校卒
株式会社ファンタジスタ
デジタルアーティスト

（平24.3）

41 兼任 講師
ヤスイ　タカユキ

安井　聖幸
＜令和5年4月＞

専門学校卒
株式会社ファンタジスタ

CGクリエータ
（平23.10）

30

30

43 兼任 講師
ナカヤマ　タカユキ

中山　貴之
＜令和5年4月＞

専門学校卒

42 兼任 講師
ナカザワ　トシキ

中澤　俊貴
＜令和5年4月＞

専門学校卒

44 兼任 講師
ヤナギバシ　ワタル

柳橋　航
＜令和4年4月＞

専門学校卒

株式会社アドハウスパブリック
グラフィックデザイナー・アート

ディレクター
（平24.1）

45 兼任 講師
イカラシ　ユウタ
五十嵐　祐太

＜令和4年4月＞

学士
（造形）

株式会社アドハウスパブリック
グラフィックデザイナー・アート

ディレクター
（平24.5）

30

30

47 兼任 講師
シライ　トヨコ
白井　豊子

＜令和4年4月＞
専門学校卒

46 兼任 講師
アン　ヘヨン

安　海鎔
＜令和4年4月＞

専門学校卒

120

120

49 兼任 講師
サトウ　アツシ

佐藤　督
＜令和3年4月＞

法務博士

郷原総合コンプライアンス
法律事務所

法務専門調査員
(平21.9)

48 兼任 講師
タニグチ　ナオジ

谷口　直嗣
＜令和5年4月＞

工学学士
Holoeyes 株式会社

CEO&CTO
（平28.10）

120

120

51 兼任 講師
ナカヤマ　マサノリ

中山　雅紀
＜令和4年4月＞

修士
(工学)

河口洋一郎芸術科学研究所
主任研究員

(平31.4)

50 兼任 講師
タカハシ　ガズミ

髙橋　和美
＜令和4年4月＞

専門学校卒
㈱旭プロダクション

撮影監督・教育担当
(平18.4)

225

120

新潟医療福祉大学
准教授

（平19.4）

㈱ＭＧＮＥＴ
代表取締役
（平23.11）

株式会社アドハウスパブリック
ディレクター
（平27.8）

株式会社アドハウスパブリック
グラフィックデザイナー

（平18.5）

30

30

株式会社ファンタジスタ
チーフグラフィックデザイナー

（平18.4）

株式会社ファンタジスタ
CGデザイナー

（平28.7）

30

30

学校法人新潟総合学院
企画部
(平31.4)

4



美術史※ 1① 0.7 2

美術史※ 1① 0.6 2

文学※ 1① 1.4 2

15 兼任 講師
オオクラ　ヒロシ

大倉　宏
＜令和3年4月＞

学士
（美術）

砂丘館
館長

(平17.7)

―

―

14 兼任 講師
タナカ　エミコ
田中　咲子

＜令和3年4月＞

― 16 兼任 講師
ヒロベ　シュンヤ

廣部　俊也
＜令和3年4月＞

修士
(文学)

※

新潟大学
人文学部
准教授
(平9.4)

博士
（芸術学）

新潟大学
人文社会学系

准教授
(平24.6)

5



フリガナ

氏名

＜就任（予定）年月＞

作画表現技法論 1② 2 2

透視図法基礎 1③ 1 2

クリエイターの基礎知識 1④ 2 2

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

企画プロデュース概論 1① 2 2

企画開発概論 1② 2 2

表象芸術論 2①・② 4 2

企画プロデュース演習 2③ 1 1

物語芸術workshopⅠ
(演劇制作)

1④ 4 2

企画プロデュースゼミ 3①・② 0.5 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

可 アニメ概論 1② 2 2

再判定 アニメ史 1③ 2 2

可 スタディスキル 1④ 1 2

再判定 アニメ作家研究 2①・② 2 1

アニメ産業論 2③・④ 2 1

アニメ・スタディーズ演習 3② 1 1

アニメ・マンガ研究ゼミ 3③ 0.5 1

再判定 デジタルペイント実務Ⅰ 2③ 0.5 1

再判定 デジタルペイント実務Ⅱ 3② 0.5 1

再判定 アニメ制作実務Ⅰ 3④ 1.6 1

再判定 アニメ制作実務Ⅱ 4② 2.7 1

可 総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

可 総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

映像音響概論 1①・② 4 2

映像編集理論 1③・④ 2 1

物語芸術workshopⅡ
(実写映画制作)

2④ 1 1

ポストプロダクション実習 2④ 1 1

企画制作技術演習 2③ 2 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

マンガ概論 1② 2 2

マンガ史 1④ 2 2

スタディスキル 1④ 1 2

マンガ作家研究 2①・② 2 1

サブカルチャー論 2③・④ 2 1

マンガ・スタディーズ演習 3① 1 1

アニメ・マンガ研究ゼミ 3③ 0.5 1

文化啓発施設運営実務Ⅰ 2①・② 1 1

文化啓発施設運営実務Ⅱ 2③・④ 1 1

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 3④ 0.8 1

キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 4② 1.3 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

アニメ・マンガによる
地域振興事例研究および演習

1③ 1 1

物語芸術workshopⅠ
(演劇制作)

1④ 4 2

物語芸術workshopⅡ
(実写映画制作)

2④ 1 1

文化啓発施設運営実務Ⅰ 2①・② 1 1

文化啓発施設運営実務Ⅱ 2③・④ 1 1

印刷・広告実習Ⅰ 3② 1 1

新規 印刷・広告実習Ⅱ 3④ 1 1

新規 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 3④ 1 1

新規 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 4② 1.5 1

可 イラスト実務実習 3①・② 1 1

コンテンツビジネス概論 2③・④ 4 2

企画プロデュースゼミ 3①・② 0.5 1

新規 マンガ産業論 3③ 2 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

可

可

可

可

3 専 助教
学校法人新潟総合学院

企画部
(平31.4)

５日

4 実専 教授
ナリタ　ヒョウエ

成田　兵衛
＜令和3年4月＞

株式会社ファンタジスタ
(3DCG、AR/VR、海外マンガ配
信Manga Planet) 取締役会長

(平31.2)
株式会社ヒューモニー

代表取締役
(平31.3)

4日商学士

東京藝術大学大学院
映像研究科 映画専攻

助教
(平27.4)

5日

5日

2 専 講師
サイカ　タダヒロ

雜賀　忠宏
＜令和3年4月＞

博士
(学術)

アオキ　ケンイチ
青木　健一

＜令和3年4月＞

京都精華大学
国際マンガ研究センター

研究員
(平26.4)

5日

5 専 准教授
ヨコヤマ　ショウゴ

横山　昌吾
＜令和3年4月＞

博士
（映像

メディア学）

修士
(芸術学)

2 専
教授

(学部長補
佐)

ホリコシ　ケンゾウ
堀越　謙三

＜令和3年4月＞
文学士

東京芸術大学
名誉教授
(平25.3)

4日

カミムラ(カミムラ)サチ
コ

神村（上村）　幸子
＜令和3年4月＞

高等学校
中退

個人事業主
（画業・演出業）

(平30.4)

古町キャンパス

調書
番号

専任等
区　分

職位 年齢
保有

学位等

月　額
基本給
（千円）

申 請 に 係 る 大
学等 の 職 務に
従 事 す る 週 当
た り
平 均 日 数

５日

前判定
結果

可

可

再判定

可

担当授業科目の名称
配当
年次

担　当
単位数

年　間
開講数

現　職
（就任年月）

1 専 准教授
キムラ　トモヤ
木村　智哉

＜令和3年4月＞

博士
(文学)

東京造形大学
非常勤講師

(平28.4)

1 専
教授

(学部長)

（アニメ・マンガ学部　アニメ・マンガ学科）

教 　員 　の 　氏 　名 　等

別記様式第3号（その2の1）
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運動表現理論 1①・② 4 2

アニメ表現基礎 1② 1.5 2

作画演習 2①・② 4 1

デジタルアニメ実習 2③・④ 1 1

再判定 アニメ制作実務Ⅰ 3④ 1.7 1

再判定 アニメ制作実務Ⅱ 4② 2.7 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

キャラクターデザイン表現基礎 1② 2 2

キャラクターコンテンツ企画演習 1③ 1 2

キャラクターデザイン演習 2①・② 4 1

キャラクターデザイン実習 2③・④ 3 1

キャラクターデザインゼミⅠ 3①・② 2 1

キャラクターデザインゼミⅡ 3③ 1 1

イラスト実務実習 3①・② 1.5 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 3④ 0.9 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 4② 1.4 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

パブリッシング実習Ⅰ 2③・④ 4 2

パブリッシング実習Ⅱ 3③ 2 2

印刷・広告実習Ⅰ 3② 1 1

印刷・広告実習Ⅱ 3④ 1 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

マンガ基礎演習Ⅰ 1③ 2 1

マンガ基礎演習Ⅱ 1④ 2 1

マンガ脚本演習 2①・② 4 1

マンガ表現演習 2①・② 2.7 1

マンガ脚本実習 2③・④ 1 1

マンガ表現実習 2③・④ 0.7 1

マンガゼミⅠ 3①・② 2 1

マンガゼミⅡ 3③ 1 1

イラスト実務実習 3①・② 1.5 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 3④ 0.8 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 4② 1.3 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

デジタルマンガ表現論 2① 2 2

マンガ脚本演習 2①・② 4 1

マンガ表現演習 2①・② 2.7 1

マンガ脚本実習 2③・④ 1 1

マンガ表現実習 2③・④ 0.7 1

マンガゼミⅠ 3①・② 2 1

マンガゼミⅡ 3③ 1 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 3④ 0.8 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 4② 1.3 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

再判定 アニメ基礎演習Ⅰ 1③ 2 1

アニメ基礎演習Ⅱ 1④ 2 1

演出表現論 2①・② 2 1

アニメ制作工程演習 2③・④ 4 1

アニメ制作実習 3①・② 2 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

マンガ表現基礎 1② 2 2

マンガ基礎演習Ⅰ 1③ 2 1

マンガ基礎演習Ⅱ 1④ 2 1

マンガ脚本演習 2①・② 4 1

マンガ表現演習 2①・② 2.7 1

マンガ脚本実習 2③・④ 1 1

マンガ表現実習 2③・④ 0.7 1

マンガゼミⅠ 3①・② 2 1

マンガゼミⅡ 3③ 1 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

高等学校卒

京都精華大学
非常勤講師
プロマンガ家

(平27.4)
５日

アニメーション監督
フリーランス

(平4.12)
５日高等学校卒

14 実(研) 教授

ベルネ
belne

(スガヤ　タツ)
(菅谷　多津)

＜令和3年4月＞

9 実(研) 教授
コダマ(コダマ)  ケンジ

こだま(児玉)兼嗣
＜令和3年4月＞

専門学校
中退

京都精華大学
非常勤講師

(平23.4)
５日

京都精華大学
非常勤講師

(平24.4)
５日文学士

8 実専 講師

タカヤマ　ミズホ
高山　瑞穂

(オオタ カツミ)
(太田　克己)

＜令和3年4月＞

7 実専 講師

ヒダカトモキチ
日高トモキチ

(ヒダカトモユキ)
(日髙誠之)

＜令和3年4月＞

造形学士
株式会社ホビージャパン

　技法書・宇宙船編集部顧問
(平26.7)

５日

K2-STUDIO
代表

(平17.8)
５日

学士
(工学)

10 実専 准教授
ナカニシ　モトフミ

中西　素規
＜令和3年4月＞

6 実専 准教授

ケントゥ－
KENTOO

(キタコウイチ)
(喜多浩一)

＜令和3年4月＞

5 実専 教授
フカイ　トシユキ

深井　利行
＜令和3年4月＞

専門学校卒
アニメ－ション表現研究者

フリーランス
(平28.12 )

５日

可

可

可

可

可

可

可

可

可

可

可
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新規 文学※ 1① 0.6 2

脚本概論 1①・② 4 2

物語記号学 1③・④ 2 1

近代世界観研究 2①・② 2 1

脚本分析実習 3③ 2 1

アニメ表現基礎 1② 0.5 2

作画演習 2①・② 2 1

デジタルアニメ実習 2③・④ 2 1

再判定 デジタルペイント実務Ⅰ 2③ 1.5 1

再判定 デジタルペイント実務Ⅱ 3② 1.5 1

新規 美術史※ 1① 0.7 2

キャラクターコンテンツ企画演習 1③ 1 2

キャラクターデザイン基礎演習Ⅰ 1③ 2 1

キャラクターデザイン基礎演習Ⅱ 1④ 2 1

キャラクターデザイン演習 2①・② 4 1

キャラクターデザイン実習 2③・④ 3 1

キャラクターデザインゼミⅠ 3①・② 2 1

キャラクターデザインゼミⅡ 3③ 1 1

イラスト実務実習 3①・② 1 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ 3④ 0.7 1

再判定 キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅱ 4② 1.2 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

アニメゼミⅠ 3①・② 2 1

アニメゼミⅡ 3③ 1 1

再判定 アニメ制作実務Ⅰ 3④ 1.7 1

再判定 アニメ制作実務Ⅱ 4② 2.7 1

総合制作研究実習Ⅰ 4① 0.4 1

総合制作研究実習Ⅱ 4③・④ 0.8 1

ライフドローイング理論および演習 1①・② 8 2

ライフドローイング演習 1③・④ 4 1

立体デザイン 3③ 1 1

日本語コミュニケーション 1①・② 4 2

情報リテラシー 1①・② 4 2

知的財産概論 2① 2 2

キャリアデザインⅠ 1① 2 2

マーケティング 3③ 2 2

コンテンツ英語Ⅰ 3①・② 2 1

コンテンツ英語Ⅱ 3③ 2 1

英語コミュニケーションⅠ 1①・② 1 1

英語コミュニケーションⅡ 1③・④ 1 1

英語プレゼンテ－ション演習Ⅰ 2①・② 1 1

英語プレゼンテ－ション演習Ⅱ 2③・④ 1 1

英語コミュニケーションⅠ 1①・② 1 1

英語コミュニケーションⅡ 1③・④ 1 1

英語プレゼンテ－ション演習Ⅰ 2①・② 1 1

英語プレゼンテ－ション演習Ⅱ 2③・④ 1 1

キャリアデザインⅡ 2① 2 2

キャリアデザインⅢ 3① 2 2

透視図法基礎 1③ 1 2

新潟と地域社会 1①・② 4 2

描画ソフト基礎学習 1① 1 1

可

可

可

可

美術家
(昭56.4)

４日

19 実み 教授

ヨシカワゴエモン
ヨシカワゴエモン
(ヨシカワ　ミツオ)

(吉川　光男)
＜令和3年4月＞

専門学校卒

美術家
(昭56.4)

２日

Curriculum&
Instruction,

Reading
Specialist

修士
(米国)

新潟大学
非常勤講師

(平23.4)

29 兼任 講師
ライリー ポール

Rily, Paul
＜令和3年4月＞

MASTER
OF

EDUCATIO
N(TESOL)

(豪州)

36 兼任 講師

ナツミ ケイ
夏海ケイ

(コジマ　ナツミ)
（小島　奈津美）
＜令和3年4月＞

専門学校卒
プロマンガ家

(平15.12)

35 兼任 講師
ミヤシタ　ヨシフミ

宮下　好文
＜令和3年4月＞

修士
(経済学)

(公財)新潟県都市緑花センター

理事長
(平27.6)

34 兼任 講師
アシノ　ヨシハル

芦野　芳晴
＜令和3年4月＞

高等学校卒
東映アニメーション㈱
作画・演習・監督業

(平28.11)

33 兼任 講師
ワダイラ　カツアキ

和平　勝明
＜令和4年4月＞

経営管理
修士

(専門職)

学校法人新潟総合学院
企画部
(平31.4)

30 兼任 講師
レイサム ダリル ランス
Latham,Daryl Lance

＜令和3年4月＞

新潟県立大学
非常勤講師

(平22.4)

28 兼任 講師
トヨダ　ノリコ
豊田　典子

＜令和5年4月＞

修士
（応用言語

学）
※

法政大学
兼任講師
（平26.4）

26 兼担 教授
タカマツ　タカミツ

髙松　孝光
＜令和5年4月＞

経営学修士

ニューヨーク大学プロフェショナル
教育東京

エクゼクティブ・プログラム講師
(平30.5)

25 兼担 講師
ドキ　チカコ

土岐　智賀子
＜令和3年4月＞

博士
（社会学）

大阪市立大学
経済学研究科
客員研究員

(令元.5)

24 兼担 教授

オオノ(キタジマ)
ユキオ

大野(北嶋)　幸夫
＜令和4年4月＞

法学修士
明治大学
名誉教授
(平16.4)

開志専門職大学
事業創造学部教授

(令2.4)

23 兼担 講師
カラサワ　ナオユキ

柄沢　直之
＜令和3年4月＞

修士※
(工学)

20 兼担 教授
ツネキ　マサノリ

常木　正則
＜令和3年4月＞

教育学修士

新潟大学
助教

(平19.4)

株式会社ＣＬＡＰ
アニメーション監督

(平29.8)
２日

株式会社ＣＬＡＰ
アニメーション監督

(平29.8)
４日

13 実み 教授
ムロイ　フミエ(フミエ)
室井ふみえ(富美江)

＜令和5年4月＞
高等学校卒

修士
(美術)

株式会社フレイムハーツ
3Dビジュアルアーツ本部長

(平31.4)
５日

株式会社プロダクションI.G
動画検査
(昭63.4)

５日専門学校卒

12 実(研) 准教授
モリオカ　アツシ

森岡　淳
＜令和3年4月＞

11 実(研) 准教授
ニシムラ　ジュンコ

西村　潤子
＜令和3年4月＞

脚本家
(平5.12)

映画美学校講師
（平23.4） 4日

映画美学校講師
（平23.4）

10 実(研) 教授

ムライ　サダユキ
(サダユキ)

村井さだゆき(貞之)
＜令和3年4月＞

経済学士

可

―

―

―

―

―

―

―

可

可

―

―

―

―

―
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色彩設計講義および着彩演習 1③ 1 1

マンガフィニッシュワーク実習 3①・② 2 1

マンガフィニッシュワーク実習 3①・② 2 1

3DCGソフト演習Ⅰ 3①・② 2 2

3DCGソフト演習Ⅱ 3③ 1 2

3DCGソフト演習Ⅰ 3①・② 2 2

3DCGソフト演習Ⅱ 3③ 1 2

3DCGソフト演習Ⅰ 3①・② 2 2

3DCGソフト演習Ⅱ 3③ 1 2

3DCGソフト演習Ⅰ 3①・② 2 2

3DCGソフト演習Ⅱ 3③ 1 2

DTPソフト理論および基礎演習 2① 1 2

DTP応用演習 2② 1 2

DTPソフト理論および基礎演習 2① 1 2

DTP応用演習 2② 1 2

DTPソフト理論および基礎演習 2① 1 2

DTP応用演習 2② 1 2

DTPソフト理論および基礎演習 2① 1 2

DTP応用演習 2② 1 2

ゲーム制作実習 3④ 1 1

ビジネスモラル 1③ 2 2

アニメ撮影基礎 2③ 2 1

3DCG概論 2④ 2 2

心理学概論 2③・④ 4 2

デジタルマーケティング 4① 2 2

美術史※ 1① 0.7 2

美術史※ 1① 0.6 2

文学※ 1① 1.4 2

新潟大学
人文社会学系

准教授
(平24.6)

砂丘館
館長

(平17.7)

新潟大学
人文学部
准教授
(平9.4)

― 16 兼任 講師
ヒロベ　シュンヤ

廣部　俊也
＜令和3年4月＞

修士
(文学)

※

― 15 兼任 講師
オオクラ　ヒロシ

大倉　宏
＜令和3年4月＞

学士
（美術）

― 14 兼任 講師
タナカ　エミコ
田中　咲子

＜令和3年4月＞

博士
（芸術学）

㈱ＭＧＮＥＴ
代表取締役
（平23.11）

新潟医療福祉大学
准教授

（平19.4）

53 兼任 講師
タケダ　オサミ
武田　修美

＜令和６年4月＞
専門学校卒

河口洋一郎芸術科学研究所
主任研究員

(平31.4)
51 兼任 講師

ナカヤマ　マサノリ
中山　雅紀

＜令和4年4月＞

修士
(工学)

50 兼任 講師
タカハシ　ガズミ

髙橋　和美
＜令和4年4月＞

専門学校卒
㈱旭プロダクション

撮影監督・教育担当
(平18.4)

株式会社アドハウスパブリック
ディレクター
（平27.8）

52 兼任 講師
マツモト　キョウスケ

松本　京介
＜令和4年4月＞

博士
（教育学）

株式会社アドハウスパブリック
グラフィックデザイナー

（平18.5）

49 兼任 講師
サトウ　アツシ

佐藤　督
＜令和3年4月＞

法務博士

郷原総合コンプライアンス
法律事務所

法務専門調査員
(平21.9)

48 兼任 講師
タニグチ　ナオジ

谷口　直嗣
＜令和5年4月＞

工学学士
Holoeyes 株式会社

CEO&CTO

45 兼任 講師
イカラシ　ユウタ
五十嵐　祐太

＜令和4年4月＞

学士
（造形）

株式会社アドハウスパブリック
グラフィックデザイナー・アート

ディレクター
（平24.5）

47 兼任 講師
シライ　トヨコ
白井　豊子

＜令和4年4月＞
専門学校卒

46 兼任 講師
アン　ヘヨン

安　海鎔
＜令和4年4月＞

専門学校卒

44 兼任 講師
ヤナギバシ　ワタル

柳橋　航
＜令和4年4月＞

専門学校卒

株式会社アドハウスパブリック
グラフィックデザイナー・アート

ディレクター
（平24.1）

株式会社ファンタジスタ
チーフグラフィックデザイナー

（平18.4）

43 兼任 講師
ナカヤマ　タカユキ

中山　貴之
＜令和5年4月＞

専門学校卒

42 兼任 講師
ナカザワ　トシキ

中澤　俊貴
＜令和5年4月＞

専門学校卒

株式会社ファンタジスタ
CGデザイナー

（平28.7）

41 兼任 講師
ヤスイ　タカユキ

安井　聖幸
＜令和5年4月＞

専門学校卒
株式会社ファンタジスタ

CGクリエータ
（平23.10）

40 兼任 講師
エンドウ　カツトシ

遠藤　勝利
＜令和5年4月＞

専門学校卒
株式会社ファンタジスタ
デジタルアーティスト

（平24.3）

39 兼任 講師
コイズミ　ヒロコ

小泉　寛子
＜令和5年4月＞

専門学校卒
マンガ家プロアシスタント

(平23.4)

38 兼任 講師
アキヤマ　サユリ

秋山さゆり
＜令和5年4月＞

専門学校卒
マンガ家プロアシスタント

(平24.8)

37 兼任 講師
カイ　ケイコ
甲斐　けいこ

＜令和3年4月＞
高等学校卒

アニメーション版権彩色
フリーランス

(平25.4)

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―
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フリガナ

氏名

＜就任（予定）年月＞

国際動態論 4④ 4 2

中国語コミュニケ－ション 4③･④ 1 1

現代社会学 4③･④ 2 1

現代経済学 1①･② 2 1

韓国語コミュニケ－ション 4③･④ 1 1

ロシア語コミュニケ－ション 4③･④ 1 1

紫竹山キャンパス

調書
番号

専任等
区　分

職位 年齢
保有

学位等

月　額
基本給
（千円）

申 請 に 係 る 大
学等 の 職 務に
従 事 す る 週 当
た り
平 均 日 数

担当授業科目の名称
配当
年次

担　当
単位数

年　間
開講数

現　職
（就任年月）

学士
(政治学)

22 兼任 講師

サイ　エイカ
崔　衛華

(チュイ　ウェイファ)
(CUI WEIHUA)
＜令和6年4月＞

21 兼担 教授
マスダ　タツオ

増田　達夫
＜令和6年4月＞

フェアコートキャピタル社
会長

(平28.3)

開志専門職大学
事業創造学部教授

(令2.4)

27 兼担 教授

東北財経大学
産業組織と

企業組織研究センター
准研究員
(平24.12)

博士
（経済学）

25 兼担 講師
ドキ　チカコ

土岐　智賀子
＜令和3年4月＞

博士
（社会学）

大阪市立大学
経済学研究科
客員研究員

(令元.5)

トクダ　ケンジ
德田　賢二

＜令和3年4月＞
経済学士

修士
(文学)

32 兼任 講師
ナカタニ　マサヒロ

中谷　昌弘
＜令和6年4月＞

博士
（経済学）

新潟大学
非常勤講師

(平13.4)

31 兼任―

―

教 　員 　の 　氏 　名 　等

（アニメ・マンガ学部　アニメ・マンガ学科）

別記様式第3号（その2の1）

前判定
結果

―

―

―

―

新潟青陵大学
非常勤講師

(平28.4)

専修大学
名誉教授
(平1.4)

講師
ファン　インジョ

黄　仁祚
＜令和6年4月＞
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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
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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





19 

（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） 

 

  



23 

（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



25 

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



28 

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



35 

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
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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 】

73



74 

 
（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
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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）  
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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。 
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（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 
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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） 

 

 

 

 

  



臨
地

実
務

実
習

指
導

教
員

別
ス

ケ
ジ

ュ
ー

ル
表

【
資

料
1
1
】

1
年

生
2
年

生
3
年

生
4
年

生

神
村

(上
村

)幸
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

作
画

表
現

技
法

論
１

限
１

限

ク
リ

エ
イ

タ
－

の
基

礎
知

識

２
限

２
限

作
画

表
現

技
法

論
２

限
２

限

ク
リ

エ
イ

タ
－

の
基

礎
知

識

３
限

３
限

３
限

３
限

４
限

４
限

４
限

４
限

５
限

５
限

５
限

５
限

堀
越

　
謙

三
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

企
画

プ
ロ

デ
ュ

ー
ス

概
論

１
限

企
画

開
発

概
論

２
限

２
限

２
限

企
画

プ
ロ

デ
ュ

ー
ス

概
論

２
限

企
画

開
発

概
論

３
限

表
象

芸
術

論
３

限
表

象
芸

術
論

３
限

３
限

４
限

表
象

芸
術

論

企
画

プ
ロ デ

ュ
ー

ス
ゼ

ミ

４
限

表
象

芸
術

論
４

限
４

限

５
限

５
限

５
限

企
画

プ
ロ

デ
ュ

ー
ス

演
習

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

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

透
視

図
法

基
礎

1
年

次
夏

季
(9

月
)に

集
中

２
日

間
×

2
ク

ラ
ス

4
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

総
合

制
作

研
究

実
習

Ⅰ

1
5
人

の
教

員
で

3
ク

ラ
ス

を
分

担

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
)

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

）

実
習

先
巡

回

２
期

 （
6
月

中
旬

～
8
月

上
旬

）
３

期
 （

9
月

下
旬

～
1
1
月

中
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

【 審査意見10の対応　資料 】

111



木
村

　
智

哉
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

ア
ニ

メ
作

家
研

究
２

限
ア

ニ
メ

作
家

研
究

２
限

２
限

３
限

３
限

ア
ニ

メ
概

論

ア
ニ

メ
・

ス
タ

デ
ィ

ー
ズ

演
習

３
限

ア
ニ

メ
史

ア
ニ

メ
産

業
論

３
限

ア
ニ

メ
産

業
論

４
限

４
限

ア
ニ

メ
概

論
４

限
ア

ニ
メ

史

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
研

究
ゼ

ミ

４
限

ス
タ

デ
ィ

ス
キ

ル

５
限

５
限

５
限

ア
ニ

メ
・

マ
ン

ガ
研

究
ゼ

ミ

５
限

ス
タ

デ
ィ

ス
キ

ル

 
 

横
山

　
昌

吾

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

月
火

水
木

金
月

火
水

木
金

１
限

映
像

音
響

概
論

１
限

映
像

音
響

概
論

１
限

企
画

制
作

技
術

演
習

映
像

編
集

理
論

１
限

映
像

編
集

理
論

２
限

映
像

音
響

概
論

２
限

映
像

音
響

概
論

２
限

企
画

制
作

技
術

演
習

２
限

３
限

３
限

３
限

３
限

４
限

４
限

４
限

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
2
カ

所

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

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

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。 
 
 
 



125 

（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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【 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 ㎡ 
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（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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