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アニメ・マンガは絵と言葉を使って物語を紡ぐ芸術です。人が物語を紡ぐ

とき、必ずキャラクターというものが介在します。私たちはこれらを高い専

門性を必要とする『視覚芸術』と捉え、その理論を理解し、自己のものとして

表現する能力を備えた優秀な人材─アニメ・マンガエリートを世に送り

出したいと考えています。

今も技術革新が続くこの分野で、世界のクリエイターたちと互角に戦い、語

り合っていくためには、専門知識と創造性、そしてなにより「大好き」という

気持ちが大切です。私たちはその気持ちを後押ししたいと願っています。

現代視覚芸術としての
アニメ・マンガ、そして
キャラクターデザイン学のために

アニメ・マンガ人材を育成する“ふるまちアカデミー”

4
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の教育プログラム

1 アニメ・マンガの知識と画力を学び、表現力を鍛える
マンガとアニメとが相互に強く結びつきながら展開してきた日本の歴史を、
実際に描くことで体得、その特性を理解し世界に対する新しい表現力を獲得する。

2 アニメ・マンガは物語力、脚本力が半分
すべての物語芸術は脚本から始まる。脚本技術だけでなく
物語記号学、世界観の歴史などを学び、物語の深層まで理解する。

3 隣接芸術を体験し、感性と可能性を拡げる
映画、演劇、落語などの語り芸も物語を中核とした芸術。
ダンスなどの身体芸術も、物語を想定して振り付けられる。 制作現場でのインターン

（臨地実務実習）

時間600
それが「専門職大学」という
新しい概念の教育機関の特
徴です。大学で学ぶだけでな
く、実際の制作現場でさらに
多くの気づきに遭遇します。

東京藝術大学名誉教授。1982年ミニシアター「ユーロスペース」設立、その後のミニシアターブームを牽
引19９７年映画美学校設立、2005年東京藝術大学映像研究科を起ち上げる。映画プロデューサーとし
て「スモーク」「ポンヌフの恋人」「ライク・サムワン・イン・ラブ」などの外国映画を中心に約30本を製作。
国立映画アーカイブ評議委員、国立美術館運営委員などを歴任。映画ペンクラブ賞、川喜多賞、仏・文
化功労勲章・シュヴァリエ受勲。近著に「インディペンデントの栄光」（筑摩書房刊）。

アニメ・マンガ学部

そしてまた、学生たちで学び合う
あなたは多くのライバルに恵まれ、強い刺激を受け、
自分の想像を超える成長を遂げることになるでしょう。
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RIVNA（リヴィナ）＝「Research Institute of 
Visual and Narrative Arts, Niigata」とは、
アニメ・マンガなどの現代視覚芸術表現に
関し、技術論・産業論・文化社会学・アー
カイブなど多彩な視点から調査・研究を行う
ことを目的として、開志専門職大学アニメ・
マンガ学部が所在する古町ルフルキャンパス
内に設立された機関です。既存の大学等で
一般的なアプローチに留まらない、世界でも
ユニークな先端性ある研究に挑戦します。

文化庁主催の「アニメーションブートキャン
プ」を2021年、2022年に実施。また東京藝
術大学の協力により、クレイ・アニメーショ
ンのワークショップを実施しました。さらに、
アニメ・マンガに関する国際教育連盟組
織、国際学会、国際教育プログラム、国際ア
ニメーション映画祭、国際マンガ・マーケッ
トなどに積極的に参加、当面はアジアを中
心とした大学と連携協定を結び、共同研究、
シンポジウム、学生間の合同ワークショップ
などを実施します。

国内・海外の大学、
教育･研究機関、
国際映画祭との連携

2025年3月にアニメ・マンガ学部の第1期
卒業生が輩出されます。彼らが研究を続
けられるように、そのタイミングで開志専
門職大学大学院アニメ・マンガ研究科（仮
称）の創設を目指して準備しています。
2024年3月の文科省への設置申請に向け
て、研究科での作品制作・研究対象、カリ
キュラムなどについて検討を始めていま
す。国内でも数少ないアニメ・マンガの
大学院が、より専門性の高い作品制作・
研究を後押しします。

大学院アニメ・マンガ研究科 
設置構想

2023年3月に初めて開催された新潟国際ア
ニメーション映画祭は、新潟を世界のアニ
メーションのハブにすることを掲げた本格的
な国際アニメーション映画祭です。世界的
に人気のある長編アニメ映画を軸に、芸術
性だけでなく商業的価値も意識した数々の
作品が上映されました。コンペティション部
門では押井守監督を審査委員長に迎え、世
界各国の作品が集まりました。堀越謙三学
部長が実行委員長を務めるなど、本学も映
画祭の開催に積極的に協力しています。

新潟国際
アニメーション映画祭

な
ぜ
ア
ニ
メ･

マ
ン
ガ
学
部
を

設
立
し
た
か
？

「新潟市」が教育の場としてふさわしいのには、わけがあります
新潟市は17世紀末から、韓国や中国、ロシアを、また北前船で北海道と京都を結
ぶ、日本海最大の港湾都市として発展してきました。江戸時代には人口で東京を
凌ぐ都会でした。その港湾都市の自由で反骨的な精神が、赤塚不二夫、水島新司、
高橋留美子ら多くのアニメ・マンガクリエイターを生んだのです。また国内初の
本格的スタジオ「東映動画スタジオ」を立ち上げ、日本初のカラー長編アニメー
ション「白蛇伝」を製作した大川博と蕗谷虹児の出身地でもあります。新潟市には
アニメーター・マンガ家を目指す学生が常時400名います。これまでに3000名を
こえるクリエイターを輩出した、全国一のアニメ・マンガ人材育成都市なのです。

アニメ・マンガの表現は世界に挑む最前線
アニメ・マンガは、長らく国際的にも子供向けとみなされてきました。し
かし、近年では大英博物館やルーヴル美術館でマンガ展が開催されるな
ど、その文化的意義が注目されつつあります。また、大友克洋「AKIRA」
が拓いた海外の日本アニメ評価は、宮崎駿や新海誠といった作家たちに
よって、さらにその支持を一般へと拡大してきています。
アニメ・マンガは日本から世界へと挑む、最前線の表現分野でもあるのです。

Q.日本のアニメ・マンガは、独自の進化をとげ、日本文化を代表すると
まで言われています。しかし今、アニメは２Dから３Dへ、マンガ
はペーパーレスという大きな岐路に立たされており、さらに日本の

アニメ・マンガで育った世界の新しい感性が、すぐ目の前に迫ってきています。
今後も日本が優位性を保ち続けるためには制作技術だけでなく、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
向上させることに自覚的な人材を育成することが急務だと考えました。

A.

開志“芸術”専門職大学を、“ふるまちアカデミー”と名付けました

海外には“アカデミー”という学校制度が、芸術各分野のエリートを育成してきた歴史があります。
フランスのボザール、アメリカのジュリアード、ロシアのボリショイ・バレエ、中国の北京電影学院
……。そして本学部は「アニメ・マンガ芸術専門職大学」として、世界のトップを目指します。“アー
ト”は正解がないか、結果でしかわからない世界。でもご心配なく。アニメ・マンガに情熱をもった
皆さんとそのミライをつくるために、ふるまちアカデミーは、一人ひとりの夢と感性に向き合います。
※語源は30ページを参照

アカデミー

ふるまちアカデミーは誕生してまだまだ２年余り。
ただ今、将来構想図に沿って発展中！

ブループリント

（仮称）
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イラスト：室井ふみえ

アニメコース
ANIMATION
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ANIMATION

「アニメーションにリアリズムを持ち込んで、薄っぺらなセル画にできるだけ存
在感を与えようとする努力の意味は何か。そこに描写されるものがファンタジー
である場合、その映像をまるで現実に起こったこととして受けとめてもらうため
である。そして逆に、現実にざらにあるごく日常的な動作などの場合は、人々
の目にかかっているヴェールをはがすためである」

教育の目標は
アニメーターや演出家など、アニメのプロフェッショナルとして即戦力となりうる専門
的技術を持つとともに、幅広い知識と視野を身につけ、業界全体の発展に寄与する
人材を育成します。

カリキュラムは
キャラクターを描く画力と、アニメならではの「動く絵」を創造するための運動表現
の基礎、魅力的なデザインや色彩設計の技術を習得する授業に加え、演出や脚本に
ついても学びます。

本分野の特色は
専任教員を務めるプロのクリエイターによる演習授業と、実際の制作現場で学ぶ長期
企業内実習により、プロの世界で即戦力たりうる、高度で実践的な技術が身につき
ます。しかし、本学で学ぶ意義はそれだけではありません。日進月歩で革新していく
デジタル技術や産業構造の中で、明日の現場で役に立つやり方は、来年にはもう古
いものになっているかもしれません。
そこで本学では、明日プロになる夢をかなえるだけでなく、長くアニメ業界で必要と
され、職業人として認められる幸福な人生を送るための基礎力と応用力を培うことを
支援します。この未来の人材育成こそが、本コースの特色です。

求める学生像は
分からないこと、できないことはそのままにしておかず、徹底的に自発的な学習と教員・
先輩たちへの質問によって乗り越えていく積極性のある人を歓迎します。
さらには、世界的に独自性を放ちうるアニメ分野のプロになることを志望して集まる、
世界各国からの留学生の皆さんと出会えることを楽しみにしています。
自ら目標を定め、課題を設定して、多彩な知識と技術、豊かな感性をもってそれを解決
していく若い学生の皆さんとともに、未来のアニメ業界を作っていきたいと考えています。

絵を描くことが好きで、職業人として社会に認められ、
自分の仕事に誇りをもって、長く活躍したい学生を応援します。

進路の可能性
２Dアニメーター／デジタル作画／３DCGアニメーター／キャラクターデザイナー／イラストレーター／アニメ監督／
演出家／脚本家／設定制作／プロデューサー／制作進行／色彩設計／背景美術ほか

ANIMATION

アニメーションとは何か

〔高畑勲『アニメーション、折にふれて』（岩波書店,2013年,p.166）〕
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ANIMATION

ANIMATION
東京ムービー、ウォルト・ディズニー・アニメーションスタジ

オ・ジャパン、手塚プロダクション、ブレインズ・ベースなど

で活動。主な仕事は「ムーラン２」ユニット・プロデューサー

「ASTRO BOY鉄腕アトム 10万光年の来訪者・IGZA」プ

ロデューサー、文化庁委託事業若手アニメーター等人材育

成事業 ヒアリング委員（2010年度～2016年度）。

FUKAI Toshiyuki

深井利行
教授

アニメーションクリエイター、イラストレーター。元神戸芸術工

科大学准教授。葦プロダクションにてアニメーターを経験後、

「幽遊白書」、TV「アクエリアンエイジ」、「るろうに剣心」、「コレ

クター・ユイ」などに関わる。「BLACK LAGOON」、OVA「炎

の蜃気楼」、「はじめの一歩」劇場版「LIP×LIP-FILM＆LIVE

この世界の楽しみ方」では監督、脚本、作画監督なども担当。

絵本の挿絵やゲームのキャラクターデザインも手がける。

MUROI Fumie

室井ふみえ
教授

Production I.Gにて、30年近く動画検査の仕事

をする。代表作は、劇場作品「イノセンス」、TV

アニメーション「よんでますよ、アザゼルさん」。

NISHIMURA Junko

西村潤子
准教授

TEACHERS

アニメコース
授業を支える
教員たち

BLACK LAGOON（Blu-ray BOX 発売中）
©2006, 2010 R, S/BLP

るろうに剣心 - 明治剣客浪漫譚 - マイマイ新子と千年の魔法

LIP×LIP「ロメオ」MUSIC VIDEO MAKINGより
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ANIMATION
GALLERY
アニメコース・学生の作品

枝村悠希・新潟県 新津高等学校 出身
小川幹央・長野県 長野西高等学校 出身
小澤吉野・長野県 高遠高等学校 出身
佐藤　瞳・新潟県 上越総合技術高等学校 出身
鈴木あゆみ・山形県 山形学院高等学校 出身

制作スタッフ

大枝美音・新潟県 中越高等学校 出身
庄司嘉奈恵・山形県 山形学院高等学校 出身
菅原彩花・宮城県 気仙沼高等学校 出身
田中愛子・新潟県 新潟江南高等学校 出身
米山和希・新潟県 十日町高等学校 出身

制作スタッフ

森の秋
TITLE

ドリームキャッチャー
TITLE
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MANGA
マンガコース
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ビジュアルで語る「マンガ力」を育む

マンガ力を
育む授業

（1年次）マンガ表現基礎／マンガ基礎演習
（2年次）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
（3 年次）マンガフィニッシュワーク実習

表現力を
育む授業

（1年次）マンガ概論／アニメマンガによる地域振興事例
（2年次）マンガ作家研究／マンガ産業論／サブカルチャー論
（3 年次）マンガゼミ

仕事力を
育む授業

（2年次）文化啓発施設運営実務／コンテンツビジネス概論
（3 年次）パブリッシング実習／印刷・広告実習
（4 年次）総合施策研究実習（卒業制作）

「自分の中の物語」を世界へ表現したい人のために
誰かに語りたい物語や見せたいアイディアが、アタマのなかにたくさん詰まっている。興味
があるいろいろな物事について、誰かに伝えたい。そんなあなたにとって、マンガは自分
の思考やメッセージを世に出すための方法になり得ます。表現したいものを核にしながら、
広く世界へと伝えていく。そのために必要となる知識や、ひとりよがりに陥らないための幅
広い視点なども培える本学のカリキュラムは、きっと意欲と好奇心に溢れた創作者の糧と
なるでしょう。大学で学んだからこそ描ける「あなたのマンガ」を、カタチにしてみませんか。
どう自分の表現を身につけてもらうか
● 学生それぞれの長所や表現力を伸ばすための、マンツーマンの授業体制。
● 自分のなかのアイディアを捉え直し、人に伝わるよう再構築するための知識と視点も学べるカリキュラム。

身につけた「マンガ力」が拓く道～進路の可能性～
こんにち、メディア環境の変化とともに産業としてのマンガは大きく拡がりつつありま
す。そんななかで、視覚的な語り＝「ビジュアル・ナラティブ」をデザインする専門
技術としてのマンガは、幅広いフィールドで活躍できる可能性を持っています。出版
社の雑誌連載をこなす職業作家から、自らが発信主体となってファンを掴んでいくク
リエイター、そしてクライアントの要望に応えて情報伝達の企画制作を担うプランナー
やデザイナーまで、本学で学ぶなかで、あなたの身につけた「マンガ力」が活かせ
る道を見つけ出すことができるはずです。
どう仕事力をつけてもらうか
● 様々な業界・業種の現場を学ぶことのできる臨地実務実習（インターン）。
● プロ作家からセルフ・プロデュースまで、多岐にわたる進路に必要な技術と知識の習得。

どう「マンガ力」を身につけてもらうか
● 自分の作品を1本 1本、着実に完成させるチカラを身につけるための学び。
● ２年次の終わりまでに 6 本分の作品をカタチにする、着実な歩み。
● これまでもプロ作家を輩出してきた教員陣の経験を反映した、独自の教材（テキストや「ネームドリル」）の活用。

絵・言葉・コマを駆使して伝えたいことを視覚的にデザインしていく表現、それが「マ
ンガ」です。マンガコースでは、すべてのコースの学生が共通して学ぶしっかりした絵
の基礎技術に加えて、語りたいストーリーをマンガとしてカタチにしていくための技術を
重点的に学ぶことができます。学生それぞれに合わせた教員の手厚いサポートのもとで、
４ページの作品づくりから着実にステップアップし、マンガとして描きあげた自分自身
の表現や物語を、卒業までに成果としてひとつひとつ積み重ねていきます。

頭の中にあるあなただけのアイディアを構造的に表現された
ビジュアル･ナラティブとして描き出す、コマにより設計デザインされた

「世界･キャラクター･ストーリー」。
進路の可能性

マンガ家／マンガ原作者／イラストレーター／出版編集者／Webコミックサイト編集者／コミックエッセイスト／ルポライター／
印刷会社デザイナー／グッズ･文具デザイナー／展示プロデューサーほか

MANGA

【学生作品・脚本演習・表現演習授業　提出課題より抜粋/下描き・完成作品】
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©山本 航暉

TEACHERS

マンガコース
授業を支える
教員たち

マンガ家。アニメーターとして「Zガンダム」「ボト

ムズ」などに参加。マンガ家に転身後は「覇王マ

ガジン」「コミックボンボン」などでアニメやゲー

ムなどのコミカライズ作品を多数手がける。代表

作は「ガンダム外伝」「マクロスダイナマイト７」

「ガンダムSEED」「ガンダムSEED DESTINY」

「ガンダムALIVE」など。元京都精華大学講師。

TAKAYAMA Mizuho

高山瑞穂
講師

Interview

マンガ家・イラストレーター・文筆家。元京都精華

大学講師。著書に『レオノーラの卵』『ダーウィン

の覗き穴』『水族館で働くことになりました』『原色

ひまつぶし図鑑』『トーキョー博物誌』『里山奇談』

ほか、小説・エッセイの挿画、ゲームアイデア協力

等多数。早稲田大学漫画研究会出身。日本漫画

家協会会員・日本SF作家クラブ理事。

HIDAKA Tomokichi

日高トモキチ
講師

Interview

マンガ家。1976年デビュー。代表作『異端文書』

『はないろ語り拾遺帖』朝日ソノラマ刊。京都精華

大学マンガ学部で14年マンガを教える。共著に

『マンガで読み解くマンガ教育（京都精華大

SEIKAマンガ教育研究プロジェクト）』、『ゴッドハ

ンド輝』（山本航暉／週刊少年マガジン）の構成

監修原作協力（筆名・天碕莞爾）。新潟マンガ大賞

二次審査員。日本マンガ学会・日本漫画家協会 

会員。第25回文化庁メディア芸術祭功労賞受賞。

belne

ベルネ
教授

Interview
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GALLERY
マンガコース・学生の作品

清水あやめ
石川県 金沢辰巳丘高等学校 出身

（１年進級制作）

浅羽まな美
福島県 福島南高等学校 出身

（１年進級制作）

榎本愛子
新潟県 開志学園高等学校 出身

（１年進級制作）

江田美鈴
福島県 学校法人石川高等学校 出身

（２年進級制作）

毛 希陽
中国 上海开放大学附属高级中学 出身

（２年進級制作）

市川恵美子
新潟県 新潟西高等学校 出身

（２年進級制作）

長井海人
新潟県 新潟第一高等学校 出身

（２年進級制作）
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キャラクターデザインコース
CHARACTER DESIGN
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CHARACTER
DESIGN ４年間で学んだことの集大成として総合制作研究を行い、プロフェッショナルの道に繋

げます。実際の制作現場と同じようにグループワークを行うことにより、リーダーシップ、
制作の流れや役割を理解し、コミュニケーション能力を身につけます。

様々な業界に対応できるキャラクターデザインのスペシャリストを育成します。ゲーム、
印刷、玩具、アニメなど世界に通用するデジタル制作スキルを身につけることが可能です。

SPECIALIST

キャラクターデザインを中心として、イラスト制作、背景美術、グラフィックデザイン
などの専門分野を学び、幅広い分野に展開できます。

ILLUSTRATION, BACKGROUND ART, GRAPHIC DESIGN

海外展開を見据えた表現力と知識を学びます。実際の仕事現場に合わせた演習、
実習で学ぶことにより、実践的な能力が身につきます。

GLOBALIZATION

具体的な学びは

基礎となる画力を体得する表現力1
●キャラクターデザインの基礎の習得、魅力的なキャラクターの作り方。
●実際の制作現場を想定した演習、実習を行うことによる実践的な能力。

多くの技法を学び表現力の幅を広げる2
●デジタル表現の技術の習得、クオリティアップ方法を学ぶ。
●プロの制作現場と同じ最新のデジタルツールを使用し、高度な表現技法を学ぶ。

クリエイターとしてプロの現場に対応できる能力を身につける3
●ゲーム、アニメなどクリエイティブな業界で幅広く活用されている3DCG。
●実際の現場での臨地実務実習を行い、働くことによるプロフェッショナルな意識。

自らプランニングし、クオリティの高い作品制作に取り組む4

キャラクターとは、愛される伝道師。魅力的なキャラクターが、
アニメ、漫画、映画へと昇華して、人々の想像力を刺激する。

進路の可能性
ゲーム業界/キャラクターデザイン（以下CD） 背景美術 エフェクトデザイン UIデザイン ３DCG モーションデザイン 
印刷業界/CD グラフィックデザイン イラスト制作 映像関係/CD ３DCG 背景美術 モーションデザイン
玩具･文具業界/イラスト制作 パッケージデザイン 企画立案、その他服飾・広告・空間演出業界ほか

絵を描くことが好き、そしてその先へ
好きだけで終わらせずに、その先を見てみましょう。基本の画力を身につけ、
描画技術を学び、表現力を身につける。絵のプロとして働くということを実現させる。

作画：五十嵐結作画：首藤姫菜

作画：鶴田旭
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CHARACTER

DESIGN

Furumachi
Academy
Niigata

美術家。店舗・イベント・出版・広告などのアー

トワークで活動。「ソラヲトブ・・・フシギ・・・」を

テーマにスポンジや金属のオブジェ、イラスト

やミクストメディアの平面作品を制作。ゼンマ

イや電気で「動き・音・光」を盛り込んだオブ

ジェによる空間作りも手がける。京都芸術大学

マンガ学科客員教授。現代日本美術会参与。

YOSHIKAWA Goemon

ヨシカワゴエモン
教授

2005年に独立。ゲームソフトのデザイナー、

ディレクター、キャラクターデザイン、イラス

ト制作等を手がける。雑誌やWebサイト、

ゲームなど、イラストや挿絵、4コマ漫画など

手がけた作品は多数。［代表作］R-TYPE⊿、

絶体絶命都市、R-TYPE FINAL、ポンコツ

浪漫大活劇バンピートロットなど。

KENTOO

KENTOO
准教授

スポンジオブジェ「モリノシロイツキ」
W450×H600×D450mm
制作年2016
ウレタンスポンジ アクリル絵の具

ゲーム開発専門の2Dデザイナー。キャラクターデザイン、

コンセプトデザイン、UIUXデザイン、演出デザイン、アート

ディレクターなど2D全般のデザインに幅広く携わる。

またサービス開発やesportsチームの運営も行っている。

URYU Sachio

瓜生幸夫
講師

「ポップガールの SEXYポーズ集」玄光社

esportsチーム「広島 TEAM iXA」のマスコットキャラクター esportsチーム「広島 TEAM iXA」の所属選手キャラクター

POSTER ROLL3 POSTER FNW POSTER THREE THIEVES

TEACHERS

キャラクター
デザインコース
授業を支える
教員たち

Interview
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GALLERY
キャラクターデザインコース

学生の作品

首藤姫菜
新潟県 北越高等学校 出身

小林萌奈心
新潟県 北越高等学校 出身

山田華音
新潟県 新潟中央高等学校 出身

山田にこ
新潟県 巻高等学校 出身

吉田千花
新潟県 佐渡高等学校 出身

工藤そら音
新潟県 三条高等学校 出身

鶴田旭
宮城県 クラーク記念国際高等学校 出身

藤井里奈
新潟県 北越高等学校 出身

堀口新菜
群馬県 高崎健康福祉大学高崎高等学校 出身

五十嵐結
新潟県 新津高等学校 出身
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「日本にディズニーランドがあるんだから、海外にマンガ

ランドがあってもいいじゃないか！」そう言い続けて25

年が経ちました。しかしいまだに実現化されていませ

ん。なぜか？ひとことで言うと、作品や分野の持つポテ

ンシャルを国際的に最大化するための企画力やプロ

デュース力が、外国人に比べて弱いからです。しかしそ

の力は一朝一夕には身につかず、学習と実践の積み重

ねがあって初めて培われるもの。

アニメ・マンガ・映画・ゲーム……、なくてもいいけど、ある

と世界中がうれしい！

海外ではアニメもマンガも人気ですが、日本ほどではあり

ません。「マンガ」「アニメ」という単語を知っている日本人

が人口の80％以上だとすると、海外では多く見積もっても

せいぜい20％～30％。ただ、20年前は間違いなく数％でし

た。皆さんが世に出る数年後、あるいは10年後、20年後の

マンガ・アニメの海外知名度を想像すると、今からワクワ

クします。そんな素敵な未来を信じて本学の教員になりま

した。「あきらめたらそこで試合終了ですよ」。スラムダンク

の安西先生の言葉を座右の銘に、変化の時代、皆さんとと

もに忖度抜きで立ち向かっていければ幸せです。

脚
本   

プ
ロ
デ
ュ
ー
ス
領
域

脚本家。第6回フジテレビヤングシナリオ大賞
受賞。映画美学校にて脚本コース講師を務め
る。代表作に映画「PERFECT BLUE」「千年
女優」（今敏監督）、「スチームボーイ」「蟲師」
（大友克洋監督）の脚本や、TVアニメ「魍魎の
匣」「夏目友人帳」「シドニアの騎士」「錆喰いビ
スコ」などのシリーズ構成があり、実写、アニメ
を問わず幅広い創作活動を続ける。

MURAI Sadayuki

村井さだゆき
教授

1988年より小学館に9年在籍。女性誌やマン
ガ雑誌編集を経て、1996年小学館・集英社の
米国子会社VIZ Media（サンフランシスコ）上
席副社長。2002年北米版SHONEN JUMPを
創刊、初代編集長に。2012年～2017年VIZ 
Media Europe（パリ、ベルリン、ローザンヌ）
President。2014年～2017年
在仏日本商工会議所・副会
頭。2019年より（株）ヒュー
モニー代表取締役、（株）ファ
ンタジスタ取締役会長。

NARITA Hyoe

成田兵衛
教授

東京藝術大学名誉教授。1982年ミニシアター「ユー
ロスペース」設立、その後のミニシアターブームを牽
引19９７年映画美学校設立、2005年東京藝術大学
映像研究科を起ち上げる。映画プロデューサーとし
て「スモーク」「ポンヌフの恋人」「ライク・サムワン・
イン・ラブ」などの外国映画を中心に約30本を製
作。国立映画アーカイブ評議委員、国立美術館運
営委員などを歴任。映画ペンクラブ賞、川喜多賞、
仏・文化功労勲章・シュヴァリエ受勲。近著に「イン
ディペンデントの栄光」（筑摩書房刊）。

HORIKOSHI Kenzo

堀越謙三
教授

アカデミーとは、古代ギリシアの哲学者プラトンがアテ

ネ郊外に作った学園、アカデメイアを語源とする言葉で

す。その入口にはこう書かれていたそうです。プラトンに

とって幾何学は真理と同義でした。ものごとを深く探究

する意思のない者はこの学園で学ぶ資格はないという

意味ですね。時代が下ってルネサンス期、ラファエロは

この学堂を題材に一枚の壁画を残しました。

そこには、同時代の錚々たる芸術家たちが、古代の哲学

者たちになぞらえて描かれています。レオナルド・ダ・

ヴィンチやミケランジェロ、そしてラファエロ自身も。

フィレンツェやローマにつどった彼らは、お互いに競争

し、刺激を与え合い、数々の傑作を生みました。その意

気や、プラトンのアカデメイアにつどった哲学者たちと

何ら変わらなかったでしょう。

彼らもまた、それぞれに芸術の真理を探究していたので

す。私たちのアニメ・マンガ学部も、そのような場であり

たいと願っています。アニメやマンガは、現代視覚文化

を代表する新しい芸術分野です。そこには学ぶべき理

論や法則が山のようにあります。それらを学び、問い、

自らをこの分野の高みに押し上げたいと願う人に、この

ふるまちアカデミーの門をくぐって欲しいと思います。

D
EV

ELO
PM

EN
T

国
際
競
争
力
を
身
に
つ
け
る
た
め
に
は

企
画
力
と
プ
ロ
デ
ュ
ー
ス
力
が
必
須

プロデューサーというと、
誰もが思い浮かべるのが製作資金集めですが─

「
幾
何
学
を
知
ら
ざ
る
者
、
こ
の
門
を
く
ぐ
る
べ
か
ら
ず
」

それはスポーツに似て、集め方（ルール）は１時間で学べるが、集ま

る（勝てる）わけではありません。結局はいい脚本、いい演出家、い

いスタッフ次第ですから、脚本が読めて、演出を理解できて、マー

ケットを知っていることが大前提。さらにその作品を、感動を、誰

に届けようと作っているのか─普通の人々か、ある分類に属する

人々か、アートコンシャスな人々か─それがマーケティングです。

プロデュースの手法は、映画もアニメもマンガも、そして自身も

同じ。プロデューサーは作品以前に、人間を扱う仕事です。監

督、脚本家を始めとするクリエーターを点（１作品）ではなく、

線（作品歴）で理解する必要があります。彼らは立場、年令に

よって求められるものが変わるからです。ストリートミュージ

シャンが、あるポジション（メジャーかインディペンデントか）を

獲得するまでの、彼の音楽の変遷を思い出してください。そん

な彼に寄り添うのがプロデューサーであり、それはあなたが自

分の人生に刻ませる軌跡をプロデュースするのと同じです。

「リアル」「スラムダンク」「プラチナエンド」

「ドラゴンボール」

「ポケモン」

2021年カンヌ国際映画祭監督賞 2022年春公開

「ポンヌフの恋人」

Interview

Interview

Interview
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人間は、視覚、聴覚、触覚、味覚、嗅覚の五感を使って世界を認知しています。

実は同じモノを見たり聞いたり味わったりしても、それぞれの人間の感じ方

は異なります。つまり、あなたが認知している世界はあなただけです。人間の

創造力（イマジネーション）はどこから来ると思いますか？

想像力の源は、私たちの記憶です。そして、記憶は私たちが認知したモノに

もとづいています。特に視覚と聴覚は、人間のコミュニケーションを支える

重要な感覚といわれています。マンガ、アニメ、ゲーム、映画などは視聴覚エ

ンターテイメントでもあり芸術です。

私の研究分野は、物語の映像編集と音響表現です。つまり物語世界の視覚と

聴覚に関することです。編集は、ただ映像を繋ぐだけではありません。時間と

空間を扱い物語の世界を作り、観客の感情を誘導します。音響は物語世界の

声、音、音楽を扱います。観客と作品を繋ぐ重要な役目を担っている分野なの

です。クレショフ効果、視線誘導、ライトモチーフ手法、情緒プライミング効果

など映像表現技法の研究は今までも行われて来ました。しかし、まだ、これか

らの分野でもあります。映像表現と物語世界、視覚と聴覚の不思議を考え、

自分の創造力を広げ実践に活用できる映像表現技法を探究する研究です。

マンガは日常的に親しまれている表現メディアです。それゆえ

に、私たちは自分の「マンガ経験」をついそのままマンガ全般

へ当てはめてしまいがちでもあります。

しかし、時や場所が変われば、マンガがどのように描かれ読ま

れるかは大きく変わります。たとえば、澤井哲夫先生の人気バ

トルギャグ作品「ボボボーボ・ボーボボ」（集英社『週刊少年

ジャンプ』連載）の仏語版は、現地の出版社から、読み手の理

解力を要求する作風の作家を集めた、成熟した読者向けの

レーベルで刊行されています。また、1970年代の日本のマン

ガ雑誌では、皆さんとほぼ同じ年齢のマンガファンたちが、自

己表現としてのマンガの可能性について文学青年のような真

剣さで議論していたりします。そして、現在の「漫画」という言

葉自体が、じつは近代に西洋から入ってきた風刺画表現を指

すために生まれた、当時の新しい用法に根ざしているのです。

私が専門としている社会学的視座からのマンガ研究では、時

代や社会状況など、マンガをめぐる様々な文脈を解きほぐし

ながら、「見慣れたもの」としてのマンガを新たな視点から見

直しています。日常的によく知っていると思っていたものが一

変する、その新鮮な驚きを味わってみませんか。

アニメーション産業史を専門に研
究。千葉大学大学院で博士号取得
後、首都圏の複数の大学で、非常勤
講師としてアニメーションや映画、大
衆文化等についての講義を担当。ま
た、早稲田大学演劇博物館では研究
助手を、現・国立映画アーカイブでは
客員研究員を務めた。単著『東映動
画史論 経営と創造の底流』で日本ア
ニメーション学会賞2021を受賞。

KIMURA Tomoya

木村智哉
准教授

社会学者・マンガ研究者。博士（学
術）。複数の大学でマンガ史・大衆文
化論等の講義を担当しつつ、京都精
華大学国際マンガ研究センター委託
研究員（2014～2020）として京都国際
マンガミュージアムのコンテンツ制作
などに従事。研究テーマは日本におけ
る「マンガを描くこと」の言説史など。

SAIKA Tadahiro

雜賀忠宏
講師 映像編集者としてアッバス・キアロスタミ監

督作品「Like Someone in Love」、アミール・
ナデリ監督「CUT」など国内外の作品を多数
担当。東京藝術大学大学院映像研究科で
は、教員として国際プロジェクトを主導する。
ASEAN諸国を対象に開催する国際映画制
作ワークショップのディレクターを長年にわ
たり務めている。映像メディア学博士。

YOKOYAMA Shogo

横山昌吾
准教授

アニメの作り手として、スタジオジブリの宮崎駿さんや高畑勲

さんが思い浮かぶ人は多いと思います。『機動戦士ガンダム』

の富野由悠季さん、『新世紀エヴァンゲリオン』の庵野秀明さ

ん、『サマーウォーズ』の細田守さん、『君の名は。』の新海誠さ

んなどを知っている人もいるでしょうか。この方たちはみな、

アニメの「監督」です。監督はアニメの絵を一枚一枚描くわけ

ではなく、各シーンの設計書となる絵コンテをまとめて演出

上の指示を出し、完成作品に責任を負う仕事をしています。

なぜ演出の専門家がアニメ制作を率いるようになったの

か。これはアニメ・ビジネスの歴史に関わりがあります。

動きの面白さでアニメが作れれば、アニメーターが作品作

りを引っ張れます。しかし短い期間で作るテレビアニメで

は、あまり絵を動かさず、ストーリー重視で見せる必要があ

りました。そのため見せ方＝演出のプランを絵コンテで統

一することで、効率化をはかるようになったのです。テレビ

アニメの始まりが、作り方の変化を促したと言えます。これ

はアニメの歴史を、作品内容ではなくビジネスの変化とい

う観点から研究して分かったことです。アニメは商業的に

作られる商品でもあります。だからそこには、ビジネスの論

理が強く影響を与えているのです。
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京都国際マンガミュージアム「イストリエタ展」

Ａ.キアロスタミ「Like Someone in Love」

Interview

Interview Interview

自分が見たり聞いたりしている世界が、
他の人と同じ世界だと思ってませんか？

「
見
慣
れ
た
も
の
」と
し
て
の
マ
ン
ガ
を

新
た
な
視
点
か
ら
見
直
し
て
み
る
と

│
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京都精華大学 美術学部において版画（シルクスクリー
ン）を専攻。その後京都精華大学大学院へ進み・修士
課程修了。アニメ・マンガ分野に詳しく、映像関係では
音響編集だけでなく声優教育に関する知見も豊富。開
志専門職大学設立事務局に携わった経験から専門職
大学設置基準について理解が深い。現在は授業のか
たわら、ワークショップ科目を専門的に研究中。

AOKI Kenichi

青木健一
助教

編集者、ライター。1975年生まれ、埼玉県出身。
1999年に中央大学法学部法律学科卒業。大
学卒業後、広告系編集制作会社から編集キャ
リアをスタートさせ、出版系編集制作会社に
移る。以後、実業之日本社、イーブックイニシア
ティブジャパン、ワークスコーポレーション、
SPBS、ソシム、秋水社など出版関連会社10社
近くに所属。それぞれの会社で広告・販促ツー
ル・雑誌・書籍・電子書籍など、さまざまな出版
コンテンツの編集を手がける。実用・ビジネス・
デザイン・PC・コミックなど、媒体ジャンルも幅
広い。2012年8月、合同会社CRAZY（編集制
作会社）を設立。2015年には東北芸術工科大
学芸術学部文芸学科に着任し、講師、准教授
を歴任。日本文化デザインフォーラム会員。

NOGAMI Hayato

野上勇人
准教授

Interview

近頃の若者は映画やドラマやアニメを倍速で観ると聞きま

す。「そんなふうに観て、コンテンツの良さが本当にわかる

のか！」と、怒りたくなるのはつくり手の思考です。そりゃ、

つくり手は精魂込めてつくったコンテンツを、隅々までしっ

かりと堪能してほしい。しかし今の受け手にとって、それは

難しい相談なのです。今は、面白そうなコンテンツが数え切

れないほどたくさんあります。どうやって効率よく「面白さ」

を享受するか。そのことに受け手は心血を注いでいます。そ

うなると、つくり手も対応しなければなりません。受け手が

倍速で観るなら、飛ばし読みするなら、それを前提として表

現する。「そういう受け取り方もアリだよね」と、言えるよう

なクリエイターになればいい。作品はつくられた瞬間に作者

の手を離れて独り歩きしていきます。誰かに届いて初めて、

作品として完結します。届けなければいけない。届かなけれ

ば意味がない。「どのように人に伝えるか」。これからの時代

に合った伝え方を考え抜いてほしい。本学部では、そうした

トレーニングにも注力しています。

「表現」は受け手に届いてこそ完結する出
版  
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『デザインと死』黒川雅之 著，
2009 年［編集］

『歌行燈』速水翼 著、泉 鏡花 原著，
2010 年［編集協力］

『ジョジョの戦略　最後に必ず勝利する方法』
富田英太 著，2012 年［編集協力］

EDUCATIONAL ASSISTANTS
教育助手

長岡造形大学 視覚デザイン学科卒業。主にCLIP 
STUDIO PAINTやAdobeソフトなどのペイントソ
フトを使用し、作品制作を行っている。

KOBARI Riona

小針莉緒奈
助手

日本文学研究者。専門は平安文学（特に『源
氏物語』）。立教大学大学院博士課程修了。
博士（文学）。複数の中高一貫校・大学で非
常勤講師として教育に携わる。共著に『源氏
物語〈読み〉の交響Ⅲ』（新典社、2020年）。

FUKIYA Yuki

蕗谷雄輝
助手

新潟大学大学院博士後期課程修了。博士
（学術）。専門は映像文化論。主な研究テー
マはＪホラー、女優・監督としての田中絹
代。新潟大学アニメ・アーカイブ研究セン
ターでは、アニメ中間素材のデジタルアー
カイブ化作業に従事。共著に『グローバル・
アニメ論  身体／アーカイブ／トランスナ
ショナル』（青弓社、2022年）など。

SUZUKI Jun

鈴木潤
助手

高岡工芸高等学校 デザイン・絵画科卒業。大阪芸術大
学デザイン学科デジタルアーツコース卒業。デジタル作
画ツールを学び、特にLive2dを使用した２Dアニメー
ション作品を中心に制作を行う。

SAKAI Yuri

境佑莉
助手

SHA Shini

謝振威
助手

中国福州大学でアニメ制作を学び、学士号
取得。第十三回北京電影学院動画学院賞
持永只仁賞受賞。東京造形大学院でアニ
メ文化を研究、修士号取得。専門学校での
アニメ教育に携わった。

34 35



CURRICULUM TABLE
アニメ・マンガ学部カリキュラム一覧
◎必修科目　○選択科目　□臨地実務実習　△自由科目

アニメ技術 ◎運動表現理論　　　◎アニメ表現基礎　〇アニメ基礎演習Ⅰ・Ⅱ
〇色彩設計講義および着彩演習

〇演出表現論　〇アニメ制作工程演習
〇作画演習　〇デジタルアニメ実習
〇アニメ撮影基礎

マンガ技術 ◎マンガ表現基礎　〇マンガ基礎演習Ⅰ・Ⅱ 〇マンガ脚本演習　〇マンガ表現演習
〇デジタルマンガ表現論
〇マンガ脚本実習　〇マンガ表現実習

キャラクターデザイン技術 ◎キャラクターデザイン表現基礎　　　△描画ソフト基礎学習
〇キャラクターデザイン基礎演習Ⅰ・Ⅱ
◎キャラクターコンテンツ企画演習

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
〇3DCG概論　□デジタルペイント実務Ⅰ

コミュニケーション
情報管理・活用

教養

キャリアデザイン

◎英語コミュニケーションⅠ・Ⅱ　◎日本語コミュニケーション
◎情報リテラシー　◎スタディスキル

〇現代経済学　◎ビジネスモラル

◎キャリアデザインⅠ　◎クリエイターの基礎知識

アニメ・マンガ
基礎理論と研究

地域振興

脚本

◎美術史　◎アニメ概論　◎アニメ史
◎文学　◎マンガ概論　◎マンガ史

◎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

◎脚本概論　〇物語記号学

映像理論 ◎映像音響概論　〇映像編集理論

作画技法 ◎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　
◎作画表現技法論　◎透視図法基礎

〇アニメ作家研究　〇アニメ産業論
〇マンガ作家研究　〇マンガ産業論
〇サブカルチャー論

□文化啓発施設運営実務Ⅰ・Ⅱ

〇近代世界観研究

〇ポストプロダクション実習

〇アニメ・スタディーズ演習　〇アニメ・マンガ研究ゼミ
〇マンガ・スタディーズ演習

〇脚本分析実習

〇アニメ制作実習　〇アニメゼミⅠ・Ⅱ　□アニメ制作実務Ⅰ

〇マンガフィニッシュワーク実習　〇マンガゼミⅠ・Ⅱ
□キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ

〇キャラクターデザインゼミⅠ・Ⅱ
□イラスト実務実習　〇立体デザイン 〇ゲーム制作実習
〇3DCGソフト演習Ⅰ・Ⅱ　□デジタルペイント実務Ⅱ
□キャラクターイラスト・マンガ実務Ⅰ

◎英語プレゼンテーション演習Ⅰ・Ⅱ

◎知的財産概論　◎表象芸術論　　
〇心理学概論

◎キャリアデザインⅡ

〇マーケティング

◎キャリアデザインⅢ

△韓国語・ロシア語コミュニケーション
△中国語コミュニケーション

〇デジタルマーケティング　〇国際動態論　◯現代社会学

□アニメ制作実務Ⅱ

□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

共通専門分野

隣接芸術 ◎物語芸術workshopⅠ（演劇制作） 〇物語芸術workshopⅡ（実写映画制作）

企画
プロデュース

◎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
〇企画プロデュース演習
〇企画制作技術演習

〇企画プロデュースゼミ　〇コンテンツ英語Ⅰ・Ⅱ

□印刷・広告実習Ⅰ・Ⅱ　◎パブリッシング実習Ⅱ

◎総合制作研究実習Ⅰ・Ⅱ（卒業制作）

商業活用 ◎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

 総合科目

1
年次

2
年次

3
年次

4
年次

基
礎
科
目

職
業
専
門
科
目

展
開
科
目

アニメ・マンガ・キャラクターデ
ザイン３分野の基礎知識を学び、
共通する基礎画力を集中的に高
めていきます。確かな土台を作っ
た上で、３分野の中から４年間学
ぶ専門分野を選択します。

高度に専門的なゼミで選択分野
について深く研究するとともに、
３分野それぞれの職場へ長期イン
ターン（臨地実務実習）として赴き、
プロと机を並べ企業の仕事に携わ
ることで、実務能力を磨きます。

実地の作品制作に携わる長期イ
ンターンで、即戦力レベルの技
術を身につけるとともに、選択
分野の新たな創造性や、産業的
未来について考察することで、
卒業制作研究を完成させます。

選択した各専門技術と知識を集
中 的 に、On the Job Training
方式で学びます。さらに学際的
講義、パブリッシング、隣接芸
術ワークショップなどで幅広い
教養とスキルを身につけます。

A

B

C

D

E E

F

G
J

H

I
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-------- 入学前に抱いていたイメージと今では、変わったこ
とはありますか？
小熊：専門職大学という名前なので、毎日絵を描くのかな

と思って入学しました。でも、意外と座学も多い印象です。

もちろんライフドローイングの授業もありますが。座学が

多いのは1年生の時だけですかね？

工藤：2学期くらいから、アニメ・マンガ・キャラクターデ

ザインの入門編みたいな授業が始まります！　そして3学

期からはいよいよコースに分かれて、本格的に学んでいく

感じですね。小熊くんはどのコースを選択しようと思って

いますか？

小熊：アニメとキャラクターデザインで迷っていますね。

工藤：私も最初にマンガとキャラクターデザインで迷って

いて、いろいろな先生に話を聞きました。そして私は、自

分の強みを伸ばせると思い、キャラクターデザインコース

を選びました。

田中：私がアニメコースを選んだのは、絶対に誰かから教

わらないと極めることができないと思ったからです。アニ

メは一人で描く作品ではなく、誰かと協同で描くので、絶対

に画力が必要なんです。それから、アニメを学べばキャラ

クターをデザインする力もマンガを描く力も身につくのか

なと思って選択しました。

石山：僕はマンガ家になりたいという目標があったので、

マンガコース一択だったかな。

-------- 上級生の皆さんは印象に残っている授業はありま
すか？ １年生におすすめしたい授業や面白い授業など
を教えてください。
田中：すべての授業が楽しすぎて。紙芝居をつくったり、

演劇をしたり、LINEスタンプをつくったり。あと、村井さ

だゆき先生の授業（文学、脚本概論、物語記号学など）は

全部おすすめ。印象に残っていますね。

工藤：1年生の4学期に「ヒーロー・ヒロイン・サブキャラ・

モンスター・敵キャラを５人描いて集合絵を描こう」という

授業があって、その授業は印象に残っていますね。

石山：映画撮影の授業とか楽しかったですよね？

田中：楽しかったです！　私は「絵」と「演劇」はすごく関連

性があると思っていて、演劇ができる人は絵が描ける人だ

と考えています。だから、演劇や映画の授業を通して、そ

れらをどう絵につなげていこうかと、考えを広げるキッカケ

になりました。

石山：映像を撮る側の立場もすごく勉強になる。撮る側と

撮られる側で考え方が全然違うから、やりたいほうをやっ

てみるのがいいと思います。僕は撮る側でしたが、カメラ

ワークとかアングルとか、勉強になったかな。

全員：そう思うと、アニメやマンガだけでなく、本当に幅

広い授業をやっているよね。

　

-------- では、キャンパスライフについて。皆さんはサーク
ルなどに入っていますか？
工藤：漫画研究会に所属しています。ガタケットやコミケ

などの即売会に作品を出品したり、橙華祭（文化祭）で自作

の缶バッジやポストカードなどを販売したりしています。

それからスポーツサークルにも入っているのですが、それ

は、体育の授業などがないので、適度に運動して血行を良

くして、体調万全で大好きな絵を描けるようにするためで

す。運動不足になると慢性的な頭痛などになって発想力

が低下するので……。

石山：すごい!!　もしかして工藤さん、人生2周目!?（笑）

工藤：運動は大事ですよ！　大好きな絵を長く描くために

も。小熊くんは何かサークルに入るの？

小熊：サークルもいいなと思うのですが、大学生になった

のでアルバイトをしたいと思っています。先輩方はアルバ

イトをされていますか？

田中：私、着ぐるみのアルバイトをしている！

工藤：本当ですか？　何を着るのですか？

田中：クマかな？

工藤：私は、ライブ2Dなどを入れられるハイスペックのパ

ソコンを買うために、カラオケ店でアルバイトを始めまし

た。でも、授業や課題との両立はやはり大変ですね。疲

れがたまって、絵を描くのが辛いと思うのが一番良くないこ

と。小熊くんは何のアルバイトをしようと思っているの？

小熊：全然決まっていないですね。先輩方のアルバイト先

を参考にします！　そうそう、友達はどうやってつくってい

きましたか？　僕は工業高校出身なので、アニメ・マンガ

学部には女子が多いなという印象があって……。

工藤：友達はつくろうと思ってつくらなくても、ほうってお

けばいずれできますよ。心配しなくて大丈夫です。

石山：大丈夫。授業でグループワークが多いから、その中

で自然とできたりします。

田中：演劇の授業を通して友達が増えた実感が湧いたかな。

小熊：時間の問題ですかね。もう1つ聞きたいのは、先輩

方は一人暮らしですか？

工藤：一人暮らしです。私は寮に住んでいますが、そこは

寮母さんもいなくて食事も出ないタイプの寮です。でもや

はり、食生活には気をつけないと乱れますね。

石山：僕は朝晩に食事が出る寮に住んでいます。古町ル

フルキャンパスからは少し離れた、事業創造学部の紫竹山

キャンパスの近くです。

-------- 皆さん、新潟の印象はどうですか？
石山：出身の山形市から見ると、本当に都会です。遊ぶ

場所が多くて最高です。受験の時に初めて新潟市に来て、

「東京かな？」と思ったくらいです。

田中・工藤：それは言い過ぎです（笑）

物語記号学

アニメやマンガは「物語」を伝えるメディアです。すべ
ての芸術がそうであるように、「物語」もまた、記号を
使って伝達されます。20世紀に入って、記号について
の考え方は大きく変わりました。記号学の誕生です。
この講義では、比較的新しい学問である記号学の考
え方を使って、さまざまな「物語」の背後に潜む構造
を、ていねいに解き明かしていきます。

A 映像編集理論

映像編集とはなにか？それはAとBの映像を”くっつけ
る”という簡単なものではない。映像作品は、編集で物
語が初めて出来上がる。物語に流れる時間と空間を操
り、観客に何をどのように提示し、何を考えさせるか？
これこそが編集である。この講義では、映像編集の歴
史や理論、表現技術を実際のアニメや映画を参照し
ながら、編集のマジックについて学習します。

B

運動表現理論

アニメーターはもちろん、全ての絵を描く仕事に有利
に働く、普遍性を持つ知識と技術は、今後の制作スタ
イルの変化にもしっかりと対応できます。それは、動き
をコントロールするための能力です。運動表現理論
は、その知識や技術を得るための授業です。

C キャラクターデザイン表現基礎

見えている世界は人それぞれ、自分の見ている世界が
他の人とは違うということを再認識し、キャラクター
デザインの歴史や、仕事としてキャラクターづくりをし
ていくための基礎知識を学びます。キャラクターの役
割ってなんだか分かる？なぜ色々なキャラクターは生
まれ続けているのか？そんなことを学ぶ授業です。

D

物語芸術workshop

夏休みまたは春休み期間中の集中講義。グルーブに
分かれて他分野の物語芸術を、一流の劇団・監督の指
導で実際に短編をつくる体験をします。まず準備期間
中に全員が脚本を書き、その中から選ばれた脚本数
本で、ワークショップ期間中に制作、最終日に発表を
行います。分野として演劇、映画、コンテンポラリーダ
ンス（ダンスすら物語！）などを予定。

E 表象芸術論

それぞれの専門家たちによるオムニバス講義。マン
ガ・アニメ作品はある世界観に基づき、キャラクターと
物語を縦横の糸として編み上げていく作業ですが、そ
れを絵として具体的に表現しなくてはなりません。人
物には何を着せるか、背景には何を描くか─服装や化
粧のドレスコード、背景に描かれる建築的空間、工業
製品などの記号性について考えます。

F

マンガ産業論

自分たちが制作したマンガやアニメが、国内に限らず
海外でどのように展開されて読者や視聴者の目に触
れるのか？メディアミックスはどのように行われるの
か？商業マンガを目指すのであれば最低限は知って
おきたい知識を身につけ、さらに新しい方法も一緒に
探していきましょう！

G 近代世界観研究

「世界観」とはなんでしょう？勇者が魔王と戦う世界、
吸血鬼が夜の街を跋扈している世界、あるいは探偵と
怪盗が知恵比べをしている世界etc. これらすべてが、
それぞれの作品の「世界観」だと言われます。こうした
「世界観」はどうして生まれたのか。私たちはなぜそれ
を面白いと思うのか。アニメやマンガに必ず必要とさ
れる「世界観」について一緒に考える授業です。

H

マンガ脚本演習＋マンガ表現演習

マンガの設計図である「ネーム（絵コンテ）」をマスター
する授業。講師とマンツーマンのディスカッションを主
軸に8ページのネーム3本とオリジナル8Pマンガ制作
でマンガ作りの基本を学びます。自分のアイデアを
ネーム・下描き・ペン入れフィニッシュワークまでひとり
で完成させる力を体得します。オリジナルマンガを１本
プロレベルで仕上げる後期授業に繫がる授業です。

I サブカルチャー論

この授業では、マンガを基盤として生み出される人々
の営み＝「サブカルチャー」の多彩な様相をとりあげ
ます。マンガ独自の表現上の約束事がどう人々へと共
有されていくか、マンガに愛着を持つ人々がどのよう
な共同体を作り上げるか、そしてマンガをめぐって
人々はいかに衝突するか…「マンガが好きな私」をとり
まく社会のありようを捉え直してみませんか。

J

談会★THE

-------- 皆さんはどうしてアニメ・マンガ学部を選んだの
ですか？
田中：「絵」について学べる大学に行きたいと思っていて、

親の意向もあって新潟県内の大学で検討していました。

ちょうど私たちが受験するタイミングで開志専門職大学に

アニメ・マンガ学部が創設されることを知って、受験を決

めました。決め手は、４年間という時間をかけて、臨地実

務実習などを通して技術力を身につけることができる点

と、先生方の存在ですね。アニメ作品、映画作品などのエ

ンドロールで「名前を見たことがある！」という先生がいた

のは大きな安心感でした。

石山：僕は以前からマンガ家になりたいという目標があり

ました。マンガを学べる大学を探していた時に「新潟にマ

ンガやアニメを学べるすごい大学ができるらしい」というウ

ワサを聞いたんです。ホームページやパンフレットなどで

情報を見て、普段接することができないようなすごい作品

や先生方が揃っていたので、受験を決めました。

工藤：私は新潟県長岡市出身で、もともとは県外の美術

就職した時の初任給の違いは大きい !?

アニメ・マンガ学部での授業や生活は、

ホントのところどうなの？

学生たちが本音で話してくれました！

系の学校に行きたいと思っていました。でも、自分が学び

たいのは美術じゃなくてイラストだなと思い、そういう時に

ちょうどアニメ・マンガ学部ができたので、受験しました。

中学生くらいまではどちらかというと専門学校志望だった

のですが、高校に入って、専門学校卒と大学卒では就職し

た時の初任給が変わることを知って、「給料の違いは大き

いな」と思い、大学に進学することを決めました。

石山：お金ってやっぱり大事だよね。今、一人暮らしをし

ているとすごく感じる。

工藤：アルバイトしないとキツイなって思いますよね。小

熊くんはどうして、アニメ・マンガ学部に進学したの？

小熊：進路選択で悩んでいた時に、高校のガイダンスで開

志専門職大学のブースがあって、「こんな大学もあるの

か！」と思ったのがキッカケです。そして2年生の夏休みに

オープンキャンパスに参加しました。新しい大学で、キャン

パスもきれいで、こんなに身近にこんなにすばらしい作品

に携わった先生がいるのが驚きでした。絵を描くことが好

きだったこともあり、入学したいと思いました。まあ、家か

らわりと近いというのも大きな理由でしたが。

-------- 進路選択に迷っている高校生に向けて、メッセー
ジをお願いします。
田中：私は、人生って周りで何が起こっていて、それに対し

て自分がどう動きたいのかだと考えています。だから周り

を、環境選びを大事にしてほしいです。そのためにはオー

プンキャンパスに参加して、学びの環境をチェックしてほし

い。耳と目を研ぎ澄まして、大学選びをしてほしいですね。

私は開志専門職大学を選んで本当に正解だったと思って

います。それは、人との出会いなど、すごく刺激があるから。

学生も先生もいろいろな人がいます。そういう環境で自

分が変わっていくのを肌で感じました。高校生の皆さんに

も、ぜひそういう進路を見つけてほしいです。

石山：僕は、自分が進む道を選べるのは、自分だけだと思っ

ています。だからこそ、自分がこうなりたいという将来像

をイメージして進路選択をしてほしいです。そのほうが必

ず自分のためになると思います。

工藤：この大学に入学して、一番に感じたのは「学校ってこ

んなに楽しいのか」ということです。正直、それまで学校が

楽しいと思ったことはあまりなかったです。でも、大学生に

なって、学校に行きたいという気持ちはずっと継続中です。

あと、この大学のおすすめポイントは、明らかに画力が伸び

ること。そのためのカリキュラムが組まれていて、授業や実

習などでしっかり学ぶことで、画力を必ず伸ばせます。

小熊：僕は今年入学したばかりですが「友達が大学に行く

から自分も行く」じゃなくて、自分で夢や目標を叶えられる

進路選択をしてほしいと思います。オープンキャンパスな

どもいろいろな学校を見に行って、自分に合う学校を探す

ことが大事だと思います。
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-------- 入学前に抱いていたイメージと今では、変わったこ
とはありますか？
小熊：専門職大学という名前なので、毎日絵を描くのかな

と思って入学しました。でも、意外と座学も多い印象です。

もちろんライフドローイングの授業もありますが。座学が

多いのは1年生の時だけですかね？

工藤：2学期くらいから、アニメ・マンガ・キャラクターデ

ザインの入門編みたいな授業が始まります！　そして3学

期からはいよいよコースに分かれて、本格的に学んでいく

感じですね。小熊くんはどのコースを選択しようと思って

いますか？

小熊：アニメとキャラクターデザインで迷っていますね。

工藤：私も最初にマンガとキャラクターデザインで迷って

いて、いろいろな先生に話を聞きました。そして私は、自

分の強みを伸ばせると思い、キャラクターデザインコース

を選びました。

田中：私がアニメコースを選んだのは、絶対に誰かから教

わらないと極めることができないと思ったからです。アニ

メは一人で描く作品ではなく、誰かと協同で描くので、絶対

に画力が必要なんです。それから、アニメを学べばキャラ

クターをデザインする力もマンガを描く力も身につくのか

なと思って選択しました。

石山：僕はマンガ家になりたいという目標があったので、

マンガコース一択だったかな。

-------- 上級生の皆さんは印象に残っている授業はありま
すか？ １年生におすすめしたい授業や面白い授業など
を教えてください。
田中：すべての授業が楽しすぎて。紙芝居をつくったり、

演劇をしたり、LINEスタンプをつくったり。あと、村井さ

だゆき先生の授業（文学、脚本概論、物語記号学など）は

全部おすすめ。印象に残っていますね。

工藤：1年生の4学期に「ヒーロー・ヒロイン・サブキャラ・

モンスター・敵キャラを５人描いて集合絵を描こう」という

授業があって、その授業は印象に残っていますね。

石山：映画撮影の授業とか楽しかったですよね？

田中：楽しかったです！　私は「絵」と「演劇」はすごく関連

性があると思っていて、演劇ができる人は絵が描ける人だ

と考えています。だから、演劇や映画の授業を通して、そ

れらをどう絵につなげていこうかと、考えを広げるキッカケ

になりました。

石山：映像を撮る側の立場もすごく勉強になる。撮る側と

撮られる側で考え方が全然違うから、やりたいほうをやっ

てみるのがいいと思います。僕は撮る側でしたが、カメラ

ワークとかアングルとか、勉強になったかな。

全員：そう思うと、アニメやマンガだけでなく、本当に幅

広い授業をやっているよね。

　

-------- では、キャンパスライフについて。皆さんはサーク
ルなどに入っていますか？
工藤：漫画研究会に所属しています。ガタケットやコミケ

などの即売会に作品を出品したり、橙華祭（文化祭）で自作

の缶バッジやポストカードなどを販売したりしています。

それからスポーツサークルにも入っているのですが、それ

は、体育の授業などがないので、適度に運動して血行を良

くして、体調万全で大好きな絵を描けるようにするためで

す。運動不足になると慢性的な頭痛などになって発想力

が低下するので……。

石山：すごい!!　もしかして工藤さん、人生2周目!?（笑）

工藤：運動は大事ですよ！　大好きな絵を長く描くために

も。小熊くんは何かサークルに入るの？

小熊：サークルもいいなと思うのですが、大学生になった

のでアルバイトをしたいと思っています。先輩方はアルバ

イトをされていますか？

田中：私、着ぐるみのアルバイトをしている！

工藤：本当ですか？　何を着るのですか？

田中：クマかな？

工藤：私は、ライブ2Dなどを入れられるハイスペックのパ

ソコンを買うために、カラオケ店でアルバイトを始めまし

た。でも、授業や課題との両立はやはり大変ですね。疲

れがたまって、絵を描くのが辛いと思うのが一番良くないこ

と。小熊くんは何のアルバイトをしようと思っているの？

小熊：全然決まっていないですね。先輩方のアルバイト先

を参考にします！　そうそう、友達はどうやってつくってい

きましたか？　僕は工業高校出身なので、アニメ・マンガ

学部には女子が多いなという印象があって……。

工藤：友達はつくろうと思ってつくらなくても、ほうってお

けばいずれできますよ。心配しなくて大丈夫です。

石山：大丈夫。授業でグループワークが多いから、その中

で自然とできたりします。

田中：演劇の授業を通して友達が増えた実感が湧いたかな。

小熊：時間の問題ですかね。もう1つ聞きたいのは、先輩

方は一人暮らしですか？

工藤：一人暮らしです。私は寮に住んでいますが、そこは

寮母さんもいなくて食事も出ないタイプの寮です。でもや

はり、食生活には気をつけないと乱れますね。

石山：僕は朝晩に食事が出る寮に住んでいます。古町ル

フルキャンパスからは少し離れた、事業創造学部の紫竹山

キャンパスの近くです。

-------- 皆さん、新潟の印象はどうですか？
石山：出身の山形市から見ると、本当に都会です。遊ぶ

場所が多くて最高です。受験の時に初めて新潟市に来て、

「東京かな？」と思ったくらいです。

田中・工藤：それは言い過ぎです（笑）

新
し
い
大
学
で
キ
ャ
ン
パ
ス
も
き
れ
い
で

す
ば
ら
し
い
作
品
に
携
わ
っ
た
先
生
が

身
近
に
い
ま
す
！

授
業
で
グ
ル
ー
プ
ワ
ー
ク
が

多
い
か
ら
、
そ
の
中
で
自
然
と

友
達
が
で
き
ま
す

入
学
し
て
一
番
に
感
じ
た
の
は

「
大
学
っ
て
こ
ん
な
に
楽
し
い
の
か
」

と
い
う
こ
と
で
す

演
劇
や
映
画
の
授
業
を

ど
う
絵
に
つ
な
げ
て
い
く
か

考
え
を
広
げ
る
キ
ッ
カ
ケ
に

な
り
ま
し
た

-------- 皆さんはどうしてアニメ・マンガ学部を選んだの
ですか？
田中：「絵」について学べる大学に行きたいと思っていて、

親の意向もあって新潟県内の大学で検討していました。

ちょうど私たちが受験するタイミングで開志専門職大学に

アニメ・マンガ学部が創設されることを知って、受験を決

めました。決め手は、４年間という時間をかけて、臨地実

務実習などを通して技術力を身につけることができる点

と、先生方の存在ですね。アニメ作品、映画作品などのエ

ンドロールで「名前を見たことがある！」という先生がいた

のは大きな安心感でした。

石山：僕は以前からマンガ家になりたいという目標があり

ました。マンガを学べる大学を探していた時に「新潟にマ

ンガやアニメを学べるすごい大学ができるらしい」というウ

ワサを聞いたんです。ホームページやパンフレットなどで

情報を見て、普段接することができないようなすごい作品

や先生方が揃っていたので、受験を決めました。

工藤：私は新潟県長岡市出身で、もともとは県外の美術

自分が変わっていくのを肌で感じられる環境

スポーツサークルも、大好きな絵を描くため

紙芝居や映画、演劇も創作の糧になる

系の学校に行きたいと思っていました。でも、自分が学び

たいのは美術じゃなくてイラストだなと思い、そういう時に

ちょうどアニメ・マンガ学部ができたので、受験しました。

中学生くらいまではどちらかというと専門学校志望だった

のですが、高校に入って、専門学校卒と大学卒では就職し

た時の初任給が変わることを知って、「給料の違いは大き

いな」と思い、大学に進学することを決めました。

石山：お金ってやっぱり大事だよね。今、一人暮らしをし

ているとすごく感じる。

工藤：アルバイトしないとキツイなって思いますよね。小

熊くんはどうして、アニメ・マンガ学部に進学したの？

小熊：進路選択で悩んでいた時に、高校のガイダンスで開

志専門職大学のブースがあって、「こんな大学もあるの

か！」と思ったのがキッカケです。そして2年生の夏休みに

オープンキャンパスに参加しました。新しい大学で、キャン

パスもきれいで、こんなに身近にこんなにすばらしい作品

に携わった先生がいるのが驚きでした。絵を描くことが好

きだったこともあり、入学したいと思いました。まあ、家か

らわりと近いというのも大きな理由でしたが。

-------- 進路選択に迷っている高校生に向けて、メッセー
ジをお願いします。
田中：私は、人生って周りで何が起こっていて、それに対し

て自分がどう動きたいのかだと考えています。だから周り

を、環境選びを大事にしてほしいです。そのためにはオー

プンキャンパスに参加して、学びの環境をチェックしてほし

い。耳と目を研ぎ澄まして、大学選びをしてほしいですね。

私は開志専門職大学を選んで本当に正解だったと思って

います。それは、人との出会いなど、すごく刺激があるから。

学生も先生もいろいろな人がいます。そういう環境で自

分が変わっていくのを肌で感じました。高校生の皆さんに

も、ぜひそういう進路を見つけてほしいです。

石山：僕は、自分が進む道を選べるのは、自分だけだと思っ

ています。だからこそ、自分がこうなりたいという将来像

をイメージして進路選択をしてほしいです。そのほうが必

ず自分のためになると思います。

工藤：この大学に入学して、一番に感じたのは「学校ってこ

んなに楽しいのか」ということです。正直、それまで学校が

楽しいと思ったことはあまりなかったです。でも、大学生に

なって、学校に行きたいという気持ちはずっと継続中です。

あと、この大学のおすすめポイントは、明らかに画力が伸び

ること。そのためのカリキュラムが組まれていて、授業や実

習などでしっかり学ぶことで、画力を必ず伸ばせます。

小熊：僕は今年入学したばかりですが「友達が大学に行く

から自分も行く」じゃなくて、自分で夢や目標を叶えられる

進路選択をしてほしいと思います。オープンキャンパスな

どもいろいろな学校を見に行って、自分に合う学校を探す

ことが大事だと思います。

構成・文：石田雄大、野上勇人
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ABOUT
開志専門職大学ガイド

大学以上の実践的な職業教育を実施する大学です。

学校法人 新潟総合学院 開志専門職大学

建学の精神

Mangaはそのまま英語になった日本語です。マ

ンガ、アニメ、キャラクターデザイン、ゲームグ

ラフィックなどは、世界中から高い評価を受け

る日本の文化であり、芸術であり、国際競争力

のある産業です。そして「鬼滅の刃」の大成功

やオリンピック・リオ大会閉会式に登場した

スーパーマリオ、東京大会開会式に流れたゲー

ム音楽などは、国境と言葉の壁を超えた世界

の文化であることの証明です。

遅ればせながら日本芸術院でも、マンガのほか

アニメを含む映画、デザインなどを文芸、絵画、

音楽等と同等の芸術と位置づける検討が進め

られています。

開志専門職大学アニメ・マンガ学部は、少人数

クラス、実務家教員による実践的教育、600時

間を超えるインターンシップなどで高度な人材

を育成し、世界共通の学位である学士号を授

与して活躍の舞台を広げ、人材に対する評価

と処遇の向上を図ります。

世界の文化をめざす若者の入学を歓迎します。

東京大学法学部卒業。元経済産業省事務次官。
元三田学園中学校･高等学校長。公益社団法人
日本ニュービジネス協議会連合会（JNB）特別
顧問。百年経営の会会長。株式会社神戸製鋼所
取締役会議長。丸紅株式会社社外取締役。

開志専門職大学学長

北畑隆生
KITABATA Takao

本学は専門職大学制度に基づき設立され、
これまでの大学にはない本格的な実践的教育研究を行う大学です 
 

「アニメ・マンガは、世界の文化だ」

INFORMATION

TEL 025-240-8118／ FAX 025-240-8123
nyushi@kaishi-pu.ac.jp

https://kaishi-pu.ac.jp/department/anime/

〒950-0914
新潟市中央区紫竹山 6-3-5

紫竹山キャンパス

〒951-8063 新潟市中央区古町通7番町 1010
古町ルフル10F・11F

古町ルフルキャンパス
アニメ・マンガ学部

〒950-0916
新潟市中央区米山 3-1-53

米山キャンパス

アニメ・マンガ学部のWEBサイトで
最新情報をチェック！

お問い合わせ

SNS公式アカウント

Twitter Instagram
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Furumachi Academy Niigata

開志専門職大学アニメ･マンガ学部

Furumachi
Academy
Niigata

自ら課題を設定し、自ら学び考えて、それを解決する人間となる。
指示待ち人間ではなく、自ら前に踏み出す勇気のある人間となる。
独創性を発揮して、大小を問わず新しい価値を創造する人間となる。
地域、日本、世界で活躍し、社会の発展に貢献する人間となる。 発行： 開志専門職大学

編集： 堀越謙三、野上勇人　アートディレクション・デザイン： 山賀慶太、加藤歩美（Pデザイン研究所） 無断転載禁止
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イラスト：belne、日高トモキチ、高山瑞穂


