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事業計画書 

平成２９年度  

 

平成２９年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」事業計画書 

 

１ 委託事業の内容 

機動的な産学連携体制の整備 

 

２ 事業名 

福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業 

 

３ 実施する取組（カテゴリー） 

（１）全国版人材育成協議会  分野  

（２）地域版人材育成協議会 〇 分野 
マンガ・アニメ・ＩＴ・ゲー

ム（クリエイティブ） 

（３）分野横断的な連絡調整会議の設

置 
  

  ※ 実施する取組いずれかに一つ「○」を、（１）又は（２）の場合には、分野名も記入すること。

  

４ 代表機関 

■代表機関（申請法人）等 

 

 

 

 

 

 

 

 ■事業責任者（事業全体の統括責任者）    ■事務担当者（文部科学省との連絡担当者） 

職名 学校長  
 

職名 教務部長  

氏名 中野 寿郎 氏名 佐藤 日和 

電話番号 024-956-0040 電話番号 024-956-0040 

Ｅ－ｍａｉｌ nakano.hisao@nsg.gr.jp Ｅ－ｍａｉｌ sato.hiyori@nsg.gr.jp 

  

法人名 学校法人 新潟総合学院 

理事長名 理事長  池田 祥護 

学校名 国際アート＆デザイン大学校 

所在地 福島県郡山市方八町２－４－１ 
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５ 事業の趣旨・目的 

 

 

  

東日本大震災から 6年半が経過した現在も、福島県では現在も 5万 5千人（県内 2万

人、県外 3.5万人）が避難し人口減少が続いている。 

福島県知事は、平成 27年 3月 11日に福島県の現状課題と復興の展望について語り、

「既存産業の再生に併せ新産業の創出を進めているが、今後はソフトコンテンツの発信

戦略も大事であり、クールジャパン、クールふくしまとして発信し、県のイメージを変

えたい。」としている。 

平成 27年 12月に発表された「ふくしま創生総合戦略」においては、地方創生と人口減

少に歯止めをかける重点プロジェクトとして「県内高等教育機関と連携した地域産業を

担う人材の育成確保」、「ふくしまに縁のあるメディア芸術を活用したまちづくりの支

援、ツーリズムの開発、本県の魅力の発信」、「コンテンツ関連企業の県内進出に対する

支援、クリエーターを目指す人材の育成」などが必要な取り組みとして掲げられてい

る。 

また、平成 26年 11月には福島県三春町にアニメーションスタジオである福島ガイナッ

クスが設立され、福島県と地域自治体を啓蒙する作品が次々と発表されている。 

福島県の地域課題解決のため更には地元雇用創出と観光拠点開発のため、ソフトコンテ

ンツ産業であるマンガ・アニメ・IT・ゲーム（クリエイティブ）分野の人材育成につい

ては、これまでも取り組んできた産業界との連携に加え、福島県地域振興課及び県内自

治体との関係を構築し県内に点在している数々のコンテンツを繋ぎ、地域に必要となる

中長期的な人材像を協議して実践的な教育活動が継続できる様に産学官の連携で協議体

制構築を進める必要があると考え、「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育

成事業」を実施する。 
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６ 事業の構成機関等 

 （１）構成機関  

＜教育機関＞ 

構成機関の名称 都道府県名 

１ 学校法人新潟総合学院 FSG カレッジリーグ 福島県 

２ 学校法人新潟総合学院 国際アート＆デザイン大学校 福島県 

３ 学校法人新潟総合学院 国際アート＆デザイン大学校 高等課程 福島県 

４ 学校法人新潟総合学院 国際情報工科自動車大学校 福島県 

５ 学校法人龍馬学園 国際デザイン・ビューティカレッジ 高知県 

６ 学校法人河原学園 河原デザイン・アート専門学校 愛媛県 

７ 学校法人麻生塾 ASO ポップカルチャー専門学校 福岡県 

＜企業・団体＞ 

構成機関の名称 参画者の役職 都道府県名 

１ 一般社団法人 福島県情報産業協会（IT 分野団体） 事務局長 福島県 

２ 
公益財団法人 郡山地域テクノポリス推進機構（IT 分野

団体） 
事務局長 福島県 

３ 
特定非営利活動法人国際ゲーム開発者協会（IGDA）日

本（ゲーム分野団体） 
副理事長 東京都 

４ 株式会社福島ガイナックス（アニメ制作会社） 代表取締役 福島県 

５ 株式会社バックボーンワークス（ＣＧ制作会社） 代表取締役 福島県 

６ 福島県デザイン振興会（デザイン分野団体） 会長 福島県 

７ 郡山市商工会議所（経済団体） 部長 福島県 

８ 株式会社 福島クリエーティブ（映像コンテンツ制作会社） 副社長 福島県 

９ 株式会社二葉写真製版 福島支社（マンガ出版社） 支社長 福島県 

10 株式会社アイ・シー・オー（広告代理店） 営業所所長 福島県 

＜行政機関＞ 

構成機関の名称 参画者の役職 都道府県名 

１ 福島県 企画調整部地域政策課 課長 福島県 

２ 郡山市 商業観光部観光課 係長 福島県 

３ 須賀川市 文化スポーツ部 部長 福島県 

４ 伊達市 産業部商工観光課 係長 福島県 

５ 南相馬市 経済部観光交流課 課長 福島県 

６ 小野町 産業振興課 副課長 福島県 

７ 三春町 産業課 課長 福島県 
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（２）事業の実施体制（イメージ） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

福島県内に点在している数々のソフトコンテンツを繋ぐことで、 

地域に必要となる中長期的な人材像を協議して見出し、専門学校での教育カリキュラムを開発する。 

本校のカリキュラムを改編しながら実践的な教育活動が継続できる様に協議体制の構築を推進する。 

人材育成協議会 

専門学校 

国際アート＆デザイン大学校 

（専門課程・高等課程） 

国際情報工科自動車大学校 

国際デザイン・ビューティ 

カレッジ 

河原デザイン・アート専門学校 

ASOポップカルチャー専門学校 

専門人材育成カリキュラム 

を提示 

      行政機関 

福島県 企画調整部地域政策課 

郡山市 産業観光部観光課 

須賀川市（M78星雲光の国） 

伊達市（PRアニメ制作） 

南相馬市（ロボットのまち） 

小野町（リカちゃんキャッスル） 

三春町（PRアニメ制作） 

福島県と地域自治体における 

将来像を提示 

     企業団体等 

 

福島県情報産業協会 

郡山地域テクノポリス推進機構 

国際ゲーム開発者協会日本 

福島ガイナックス（アニメ） 

バックボーンワークス（CG） 

福島県デザイン振興会 

郡山商工会議所 

福島クリエーティブ（映像） 

二葉写真製版（マンガ出版） 

アイ・シー・オー 

 

 

各業界が必要とする 

人材像を提示 

「産・学・官」連携により、地域に必要となる中長期的な人材像を協議 

マンガ分科会   

知識・技術を体系化し 

スキルマップを作成 

カリキュラム開発 

アニメ分科会  

知識・技術を体系化し 

スキルマップを作成 

カリキュラム開発 

ＩＣＴ・ゲーム分科会  

知識・技術を体系化し 

スキルマップを作成 

カリキュラム開発 

「実証講座・ワークショップ開催」 

中長期的人材育成の観点から、専門学校生向けのカリキュラムと 

習得すべきスキルマップを作成し、実証講座・ワークショップを開催する。 

また、早期専門人材育成の必要性から小学校⇒中学校⇒高等課程・高校生までに到達す

べきレベルを体系化する。 

検証評価委員会（企業団体等） 

委員による検証評価、及び受講生アンケート、講師評価等により 

スキルマップ、カリキュラムを改編する。 

Ａ 

Ｐ 

D 

Ｃ Ａ 
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７ 設置する人材育成協議会の役割 

【福島県におけるソフトコンテンツ産業人材育成の必要性】 

平成 27 年 12 月に発表された「ふくしま創生総合戦略」においては、地方創生と人口減

少に歯止めをかける重点プロジェクトとして「地方創生のための 7 つの挑戦」項目が掲げ

られている。 

その中にある ・「しごと」を支える若者の定着・還流プロジェクトでは 「県内高等教育機

関と連携した地域産業を担う人材の育成確保」、そして ・観光コンテンツ創出プロジェクト

では、 「ふくしまに縁のあるメディア芸術※を活用したまちづくりの支援、ツーリズムの開

発、本県の魅力の発信」、「コンテンツ関連企業の県内進出に対する支援、クリエーター

を目指す人材の育成」が必要な取り組みとして掲げられている。 

 

震災に伴う人口流出に加え、進学や就職を理由とした若年層の首都圏への人口流出が

多い福島県であるが、成長産業の人材育成と新産業創出による雇用の創出対策や、ふ

くしまの未来を担う若年層の県内回帰・県内定着のための魅力ある教育と地元企業への

就職支援、更には自らが新たな教育地域産業を生み出す企業支援などの対策が必要と

されている。 

また、観光交流人口の拡大のためには、「ふくしまの魅力と今」が伝わるよう情報発信し、

共感の輪を広げることでイメージアップを図りひとの流れを呼び戻すことが必要とされて

おり、コンテンツを活用した観光拠点開発とインバウンド観光の発信についての必要性も

叫ばれている。 

 

平成 26 年 11 月、福島県三春町にアニメーションスタジオである福島ガイナックスが設立

された。 

「福島から明るい話題を作り、次世代の若者と世界に向け広く発信し、福島に興味を持っ

てもらう事でイメージアップを図り福島復興に貢献する」事を設立趣旨としており、今日ま

でに、福島県の震災復興をテーマにした「みらいへの手紙」、伊達市ＰＲアニメ「政宗ダテ

ニクル」、三春町ＰＲアニメ「みはるのハルミーゴ」、ＮＨＫで全国放送された「想いのかけ

ら」など、福島県や地元自治体の啓蒙アニメ作品を多数制作発表している。 

福島から世界へマンガ、アニメのコンテンツを発信することは、災害から復興への道を歩

む福島県を啓蒙する強いメッセージを世界へ発信をしていくことであり、世界的ブランドを

持つアニメ企業の進出で地元雇用創出と観光拠点開発において震災復興に寄与する期

待は大きく、新産業創出に合わせて福島県内でのマンガ、アニメの分野を担う専門的人

材育成が急務となっている。 

 

本校では平成 26 年度から文部科学省中核人材養成事業において取り組み、業界企業

の方々のご協力により「マンガ、アニメ分野において地方から発信できるグローバルな人

材育成」カリキュラム、及び社会人等の学び直しのための「マンガ・アニメ分野の学び直し

教育プログラム」を開発し、地元の社会人等が福島県にとってのコンテンツ活用の必要性

を理解し業界を支える人材となることが出来る環境づくりに寄与してきた。 
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県内はもとより、県外に避難している方々に学び直しの場を提供し、受講した後には福島

に戻り就職する機会となるように、学びやすいカリキュラムと学習システムを平成 29 年

度も開発・検証を継続している。 

 

今後のコンテンツ産業人材育成についてはこれまでの産業界連携に加え、福島県地域

振興課及びコンテンツ活用を推進している自治体との関係を構築することにより、県内自

治体に点在している数々のコンテンツを繋ぐことでお互いを知り、地域に必要となる中長

期的な人材像を協議して見出し、本校のカリキュラムを改編しながら実践的な教育活動

が継続できる様に協議体制の構築を進める必要がある。 

※メディア芸術：映画、漫画、アニメーション、ＣＧアート、ゲームや電子機器等を利用した

新しい分野の芸術の総称（文化庁による） 

 

【福島県におけるソフトコンテンツ産業人材育成協議会の役割】 

地域経済の活性化のためにソフトコンテンツ分野での新産業の創出がなされているが、

その業界を継続的に支えるためには、マンガ、アニメ、ＩＴ・ゲームなど独自文化の醸成と

必要となる知識と技術習得のために教育カリキュラムの開発が必要である。例えば、マン

ガ文化で地域おこしを実践している先進地高知県での取り組みのように子供たちへの学

びの訴求が必要であり、作品作りとその作品を評価する仕組みが求められている。また、

“九州・福岡を世界が目指すゲーム産業都市にする”を合言葉に誕生した「福岡ゲーム産

業振興機構」は、日本ゲーム業界史上初「産・学・官」の人材育成に関する連携機構とし

て全国から注目を集めている。福島県内においても点在するコンテンツ毎の人材ニーズ

を把握・共有し、適時に改善がなされるプロセスが確立できる PDCA マネジメントサイク

ルを取り入れ「産・学・官」がそれぞれ必要とする人材像について活発に意見交換するこ

とで、中長期的に必要とされる地域人材像を明確に出来る協議体とする。また、事業終

了後の組織の自立化についても検討を重ねる。 

計画（Plan） 

①既存コンテンツ産業の人材ニーズ調査を実施する。（対象：須賀川市「円谷プロ・ウルト

ラマン」、小野町「リカちゃんキャッスル」、伊達市や三春町の「PR アニメ作成」など） 

②今後展開される「福島ロボットテストフィールド」（南相馬市）など先端ＩＣＴやプログラミン

グ技術が求められる分野、及びＩＣＴやプログラミング技術に関連性があるゲームコンテン

ツ産業の人材ニーズ調査を実施する。 

③「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の各分科会により、求められる人材

像と必要とされる知識・技術を体系化し必要となるスキルや資格を分類したスキルマップ

を策定し、ベースとなる専門学校生向けカリキュラムを開発する。 

④福島県が掲げる復興・創生ビジョンと業界が掲げる将来ビジョンのマッチングを協議す

る。 

⑤日本のコンテンツ産業においては東南アジア諸国へのオフショア開発が盛んであるこ

とを踏まえ、インターネットを活用した地域と海外を橋渡し出来る人材ニーズを調査しグロ

ーバル人材育成にも取り組む。 
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※特に地域の子供たちが成長し将来的には福島において新産業を支える人材となれる

よう、また、どの年代からでも業界を目指すことができるように、学び直しの機会の継続

的に提供できるよう検討を重ね、若者世代の定着の機会を創出する。 

 

実行（Do） 

平成 29 年度においては 

「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の 3 分野における人材育成ビジョンシ

ート、スキルマップ、カリキュラム及びシラバスを開発する。 

・福島県における人材育成ビジョンシート（現状の課題と今後のあり方） 

・業界スキルマップ（必要なスキルの分類、階層化、基準の策定） 

・カリキュラム及びシラバス（科目設定、教育内容、習得目標の策定） 

平成 30 年度以降においては 

「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の 3 分野における 

コマシラバス、ワークショップ教材開発、スキル達成度基準、作品評価基準を策定し公開

する。 

※カリキュラム開発にあたっては、専門学校生向けのカリキュラムを中心に開発し、他の

世代に対しては世代別に必要とされる参考到達スキルを記載する。 

 

評価（Check） 

検証・評価委員会を設置し、評価項目を設定して開発したカリキュラムを検証・評価する。 

【実証講座受講者の評価】・各カリキュラムの受講講座毎に、アンケート方式の自己評価

報告と、講師による達成度評価を実施。 

【企業・業界団体による検証】・受講者及び講師からの達成度評価を基に、目標が達成さ

れているかの観点で検証。 

【行政による検証】・受講者が制作する「地域を啓蒙する作品」について、地域の魅力を発

信出来ているかの観点で検証。 

 

改善（Action） 

評価の結果を検証委員会において協議し、シラバスの内容や実習課題、講座運営の修

正でカリキュラム全体に反映させる。 

※ Check⇒ Action が速やかに実行できるよう委員会開催に努め、評価の結果により新

たに導入すべき項目も検討する。 

上記、ＰＤＣＡサイクルを年度毎に確実に実行し、求められる人材像に合わせてカリキュ

ラムと実証講座・ワークショップの精度向上を目指す。 

 

【委託事業終了後の目指す方向性】 

子供たちに対するワークショップを実施し体験させることから、高等教育、社会人の学び

直しまですべての世代に対する一貫したスキルマップや教育カリキュラムを策定し、教育

の機会を継続することが、地域の文化の醸成と新産業を支える人材育成に必要な事と 
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考え、人材育成協議会の中で以下の方向性を示して継続的な人材育成協議会の自立化

に取り組む。 

 

1.福島県及び地域自治体と業界の将来ビジョンマッチングにより、 「マンガ分野」、「アニ

メ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」における全世代型人材育成カリキュラムを構築し「産・学・

官」が協力して教育の機会を継続的に提供することで、地域産業発展に貢献できる人材

を育成する。 

 

2.福島県を啓蒙するソフトコンテンツを創造できる人材育成により、完成した作品をインタ

ーネットを活用して国内外へアピールすることによって、福島への新しい人の流れと需要

を取り込み、コンテンツを活用した観光交流人口を増やす。 

 

3.インターネットとデジタルツールを活用することで、地方に居ながらにして新産業の制作

拠点の中心となって活躍できる人材を育成することと、福島と海外を直接橋渡し出来るグ

ローバル人材を育成することが、福島での課題解決の一翼を担うことになると考え、留学

生を積極的に受け入れる社会支援体制を整備する。 

 

4.委託事業終了後も継続的な人材育成協議会の取り組みとなるよう自立化に取り組む。 

 

①開発したスキルマップやカリキュラム、及びワークショップの手法は誰でも活用できるよ

う専用ホームページで公開を続けるともに、その内容や活用方法についての説明会を開

催して広く普及に努める。 

 

②全世代に向けた教育が実施できるよう、地域の教育委員会や生涯学習センター、経済

団体との連携により、地域のイベント開催に合わせて作品コンテストの開催や作品発表

が出来る仕組みを構築し、 「産・学・官」が意見交換できる場を継続する。 

 

③ソフトコンテンツを活用したまちづくりの支援、ツーリズムの開発によって交流人口を増

やせるよう、インターネットや SNS を活用した情報発信に努める。 

 

④福島県がソフトコンテンツ産業のモデル地域となれるよう、 「産・学・官」が連携して東

南アジア諸国との交流を継続しコンテンツ商談会が開催できる体制を目指す。 

 

⑤平成 31 年度には、委託事業終了後の取り組み内容について協議された内容を公開

し、継続的な人材育成協議会を開催する。 
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８ 事業を実施する上で設置する会議  ※複数の会議を設置する場合には、欄を適宜追加して記載すること。 

会議名① 人材育成協議会 

役割・目的 カリキュラムの開発方針、事業の推進に関する方針を協議して決定する 

検討の 

具体的内容 

1.事業の趣旨、目的に沿ったカリキュラム等の開発方針の決定 

2.事業推進全体の運営スケジュールと予算の協議、確認 

3.ＰＤＣＡサイクルを取り入れた協議、実行、改善 

～計画（Plan）～ 

①既存コンテンツ産業の人材ニーズ調査 

②今後展開される先端ＩＣＴやプログラミング技術とゲームコンテンツ産業

の人材ニーズ調査 

④福島県復興・創生ビジョンと業界ビジョンのマッチング 

⑤地域と海外を橋渡し出来る人材ニーズを調査しグローバル人材育成カ

リキュラム策定 

～実行（Do）～ 

・必要とされる知識・技術が習得できるよう、福島県における人材育成ビ

ジョンシートを策定し、専門学校生向けのカリキュラムを中心に開発 
・各業界に必要なスキルマップの分類 

・グローバル人材育成カリキュラムを開発 

～評価（Check）～ 

検証・評価委員会において検証・評価を実施 

受講者、企業、行政の評価を実施 

～改善（Action）～ 

評価結果を検証委員会において協議し改善 

4.事業終了後の組織の自立化についての検討を重ねる。 

 

会議での 

議論結果の 

活用方法 

＜福島県における人材育成ビジョンシート＞ 

・「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の 3分野における人材

育成ビジョンを公開し、県内現状の課題と今後のあり方を示す。 

＜業界スキルマップ・カリキュラムの策定、ワークショップ教材開発＞ 

・「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の 3 分野におけるコマ

シラバス、ワークショップ教材開発、スキル達成度基準、作品評価基準を

策定し公開する。 

＜専用ホームページでの情報共有と活用＞ 

・専用ホームページで、事業成果報告及び事業成果物の周知と共有す

る。 

・実施校及び連携校の人材育成カリキュラムとして提供するとともに実施

結果をもとに更なる改編や新規項目追加を実施する。 
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委員数        30 人 開催頻度 年 2 回 

    

【構成員】 

 氏名 所属・役職 

１ 中野 寿郎 国際アート＆デザイン大学校／学校長 

２ 双石 茂 学校法人新潟総合学院／常務理事 

３ 水野 和哉 学校法人新潟総合学院／事業政策部 部長 

４ 菅野 浩二 学校法人新潟総合学院／地域連携 

５ 伊藤 智 国際アート＆デザイン大学校高等課程／副校長 

６ 和田 秀勝 国際情報工科自動車大学校／副校長 

７ 佐藤 日和 国際アート＆デザイン大学校／教務部長 

８ 小野里 俊哉 国際アート＆デザイン大学校／事務局長 

９ 三上 洋平 国際アート＆デザイン大学校／教務 

10 山田 直美 国際アート＆デザイン大学校／教務 

11 岩神 義宏 学校法人 龍馬学園／副部長 

12 中村 亮 学校法人 河原学園／教頭 

13 荒木 俊弘 学校法人 麻生塾／校長代理 

14 宗形 守 福島県情報産業協会／事務局長 

15 鈴木 秀明 郡山地域テクノポリス推進機構／事務局長 

16 中林 寿文 国際ゲーム開発者協会（IGDA）日本／副理事長 

17 浅尾 芳宣 株式会社福島ガイナックス／代表取締役 

18 飯島 貴志 株式会社バックボーンワークス／代表取締役 

19 西家 千尋 福島県デザイン振興会／会長 

20 鈴木 英夫 郡山商工会議所／経営支援課 

21 大塚 敏則 株式会社福島クリエーティブ／副社長 

22 伊藤 隆之 株式会社二葉写真製版福島支社／支社長 

23 佐藤 克幸 株式会社アイ・シー・オー／営業所所長 

24 加藤 靖宏 福島県企画調整部地域政策課／課長 

25 村上 正則 郡山市産業観光部観光課／係長 

26 安藤 基寛 須賀川市文化スポーツ部 

27 大友 幸弘 伊達市産業部商工観光課観光物産係／係長 

28 涌井 秀之 南相馬市経済部観光交流課／課長 

29 赤坂 泰秀 小野町産業振興課／副課長 

30 新野 徳秋 三春町産業課／課長 
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会議名② 「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」（各分科会及び合同会議） 

役割・目的 
開発推進委員会の決定をもとに、各分野における業界動向や業界ニーズ

を把握し、スキルマップやカリキュラムを開発する 

検討の 

具体的内容 

「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の分科会と合同会議を同日に

開催 

各分野の有職者を中心とする分科会においては、業界毎の人材ニーズで 

人材育成のあり方を協議するとともに、分科会後には合同会議の場を設けて分

野相互の意見交換や各行政の方々からの意見を頂き以下の内容を検討する。 

1.最新の業界動向や業界ニーズの把握・共有 

2.人材像と必要な知識・技術を体系化し、必要となるスキルや資格を分類した専

門学校生向けスキルマップを策定 

3.ＰＤＣＡサイクルを取り入れた協議、実行、改善 

～実行（Do）～ 

・「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の 3 分野において、必要とさ

れる知識・技術が習得できるよう、福島県における人材育成ビジョンシートを策

定し、専門学校生向けのカリキュラムを中心に開発する。 
検討内容 

・業界スキルマップの策定 

・カリキュラム及びシラバスの策定 

・実証講座 

・ワークショップの教材開発 

・スキル達成度基準 

・作品評価基準 

会議での 

議論結果の 

活用方法 

＜業界スキルマップ・カリキュラムの策定、ワークショップ教材開発＞ 

「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の 3 分野における概要を公開

する。 

・スキルマップでは、各業界に必要なスキルの分類、階層化、基準を策定する。 

・カリキュラム及びシラバスでは、習得すべき科目設定、教育内容、習得目標を

策定する。 

・スキルマップ・カリキュラムの策定・ワークショップ教材開発・スキル達成度基

準、・作品評価基準を公開する。 

※カリキュラム開発にあたっては、専門学校生向けのカリキュラムを中心に開発

し、他の世代に対しては世代別に必要とされる参考到達スキルを記載する。 

＜専用ホームページでの情報共有と活用＞ 

・専用ホームページで、事業成果報告及び事業成果物の周知と共有 

・実施校及び連携校の人材育成カリキュラムとして提供するとともに実施結果を

もとに更なる改編や新規項目追加を実施する。 
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委員数        22 人 開催頻度 年 2 回 

    

【構成員】（学校及び行政機関の担当者も協議により各分野分科会へ割り振る） 

 氏名 所属・役職 

１ 中野 寿郎 国際アート＆デザイン大学校／学校長 

２ 伊藤 智 国際アート＆デザイン大学校高等課程／副校長 

３ 和田 秀勝 国際情報工科自動車大学校／副校長 

４ 佐藤 日和 国際アート＆デザイン大学校／教務部長 

５ 小野里 俊哉 国際アート＆デザイン大学校／事務局長 

６ 三上 洋平 国際アート＆デザイン大学校／教務 

７ 山田 直美 国際アート＆デザイン大学校／教務 

８ 宗形 守 福島県情報産業協会／事務局長 

９ 鈴木 秀明 郡山地域テクノポリス推進機構／事務局長 

10 中林 寿文 国際ゲーム開発者協会（IGDA）日本／副理事長 

11 浅尾 芳宣 株式会社福島ガイナックス／代表取締役 

12 飯島 貴志 株式会社バックボーンワークス／代表取締役 

13 西家 千尋 福島県デザイン振興会／会長 

14 大塚 敏則 株式会社福島クリエーティブ／副社長 

15 伊藤 隆之 株式会社二葉写真製版福島支社／支社長 

16 加藤 靖宏 福島県企画調整部地域政策課／課長 

17 村上 正則 郡山市産業観光部観光課／係長 

18 安藤 基寛 須賀川市文化スポーツ部 

19 大友 幸弘 伊達市産業部商工観光課観光物産係／係長 

20 涌井 秀之 南相馬市経済部観光交流課／課長 

21 赤坂 泰秀 小野町産業振興課／副課長 

22 新野 徳秋 三春町産業課／課長 

 

会議名③ 検証・評価委員会 

役割・目的 
各分科会で開発されたカリキュラムの内容や達成度評価基準及び評価

方法について検証・評価する 

検討の 

具体的内容 

1.実証講座の成果と評価、及び受講生アンケートに基づき、カリキュラム

詳細と達成度評価基準及び評価方法について検証・評価を実施する 

2.ＰＤＣＡサイクルを取り入れた協議、実行、改善 

～評価（Check）～ 

【実証講座受講者の評価】 

・各カリキュラムの受講講座毎に、アンケート方式の自己評価報告と、講

師による達成度評価を実施 

【企業・業界団体による検証】 
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・受講者及び講師からの達成度評価を基に、シラバスに記載されている

目標が達成されているかの観点で検証 

 

【行政による検証】 

・受講者が制作する「地域を啓蒙する作品」について、地域の魅力を発信

出来ているかの観点で検証 

～改善（Action）～ 

評価の結果を検証委員会において協議し、シラバスの内容や実習課題、

講座運営の修正でカリキュラム全体に反映させる。 

 

会議での 

議論結果の 

活用方法 

＜専用ホームページでの情報共有と活用＞ 

【実証講座受講者の評価】 

【企業・業界団体による検証】 

【行政による検証】 

それぞれの検証評価の内容を公開し、連携校及びその他団体が人材育

成カリキュラムとして実施する場合の参考として活用する。 

ＰＤＣＡサイクルを年度毎に確実に実行し、求められる人材像に合わせて

カリキュラムと実証講座・ワークショップの精度向上を目指す。 

 

委員数        15 人 開催頻度 年 2 回 

 

   【構成員】 

 氏名 所属・役職 

１ 中野 寿郎 国際アート＆デザイン大学校／学校長 

２ 伊藤 智 国際アート＆デザイン大学校高等課程／副校長 

３ 佐藤 日和 国際アート＆デザイン大学校／教務部長 

４ 小野里 俊哉 国際アート＆デザイン大学校／事務局長 

５ 三上 洋平 国際アート＆デザイン大学校／教務 

６ 中林 寿文 国際ゲーム開発者協会（IGDA）日本／副理事長 

７ 鈴木 英夫 郡山商工会議所／経営支援課 

８ 佐藤 克幸 株式会社アイ・シー・オー／営業所所長 

９ 加藤 靖宏 福島県企画調整部地域政策課／課長 

10 村上 正則 郡山市産業観光部観光課／係長 

11 安藤 基寛 須賀川市文化スポーツ部 

12 大友 幸弘 伊達市産業部商工観光課観光物産係／係長 

13 涌井 秀之 南相馬市経済部観光交流課／課長 

14 赤坂 泰秀 小野町産業振興課／副課長 

15 新野 徳秋 三春町産業課／課長 
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９ 実施する調査等（目的、対象、手法、調査項目の概要を記載） 

【平成 29 年度 人材育成の先進地調査】 

～「マンガ分野」～高知県 

概要：高知県 まんが王国土佐推進課 を訪問し、年代別に取り組まれているまんが分

野の人材育成を調査研究する。 

「まんが甲子園」・・・全国の高校生を対象としたまんがデビュー登竜門として開催 

「全国漫画家大会議 in まんが王国・土佐」・・・プロの漫画家の先生方からの指導が受

けられる「まんが大学」の開催 

「まんが教室」・・・小・中学生を対象にして、まんがを通じて子どもたちの表現力や発想力

を高めていくことを目的として開催 

目的：マンガコンテンツを活用した産業振興と人材育成の取り組みについて調査する。 

項目：・年代別人材育成の取り組み内容について 

    ・専門学校教育と地域行政機関の関わりについて 

    ・業界出版者やプロマンガ家との関わりについて 

 

～「アニメ分野」～東京都 

概要：東京都練馬区は「アニメ・イチバンのまち」を掲げている。 

日本のアニメ製作が本格的に始まった「ジャパンアニメーション発祥の地」であり、日本初

の連続 TV アニメ「鉄腕アトム」が制作された「アニメ・イチバン最初」のまちである。現在、

練馬区内のアニメ産業に関わる会社数は約 100 社を超えており、日本トップクラスの集

積地となっている。アニメ業界の人材育成として、子供向け「夏休みキッズアニメワークシ

ョップ」やアニメーター養成のための「練馬区アニメ人材育成支援事業」等を実施してい

る。 

目的：アニメコンテンツ産業の集積を活用した経済活性化と、教育機関との連携について

調査する。  

項目：・アニメ制作企業の誘致や業界支援について 

    ・アニメ事業者と区内教育機関との教育プログラムについて 

 

～「ＩＣＴ・ゲーム分野」～福岡県 

概要：福岡市役所 コンテンツ振興課内にある「福岡ゲーム産業振興機構」は、官民一体

となり“世界的ゲーム都市”を目指すための 1.人材育成事業、2.市場開拓事業、3.広報事

業、の 3 事業に取り組んでいる。ゲームコンテストの開催や全国からインターンシップの

受け入れ実績を多く持っている。 

目的：ゲーム都市宣言の福岡市において産業官連携の組織活動について調査する。  

項目：・全国から 18 歳以上のゲームクリエイター志望者を受け入れる「FUKUOKA ゲーム

インターシップ」について  

    ・専門学校教育と地域行政機関及びゲーム業界の関わりについて 
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調査の今後の活用方法 

人材育成協議会及び分科会において調査内容を踏まえて福島県における人材育成の在

り方と教育手法の検討に活用する。また、調査内容は報告書としてまとめ事業成果物と

して公開する。 

 

【平成 30 年度 ソフトコンテンツ産業のオフショア開発海外現地企業調査】 

～「アニメ分野」～ 

概要：ベトナムホーチミンの日本企業の現地スタジオでは、最新のデジタル作画を取り入

れておりデータの管理は専用自社サーバで運用されている。アニメ業界の最先端技術革

新であるデジタル作画による制作環境を調査し、これからの人材育成に必要な教育内容

をカリキュラムに取り入れる。 

 

～「アニメ分野、ＩＣＴ・ゲーム分野」～ 

概要：タイでは近年ハリウッド大作の CG 制作をはじめ、アニメ、ゲーム分野のコンテンツ

ビジネスが産業として大きな成長を遂げており 

東京、大阪、福岡ではデジタルコンテンツ商談会 が定期開催されている。現在、プログラ

ミング業界では日本と海外の橋渡しができる人材が求められており、互いの国の事情を

知っている「ブリッジ SE」が、オフショア開発における問題の解決に重要な役割を果たし

ていると言われている。 
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10 取組の年次計画  ※各年度に実施する取組（当面の３年間）を記載すること。 

＜２９年度＞ 

1.「人材育成協議会」を組織し、ＰＤＣＡサイクルで事業を推進 

～計画（Plan）～ 

①既存コンテンツ産業の人材ニーズ調査 

②今後展開される先端ＩＣＴやプログラミング技術とゲームコンテンツ産業の人材ニーズ

調査 

③「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の人材像と必要な知識・技術を体系

化必要となるスキルや資格を分類したスキルマップ概要を策定 

④福島県復興・創生ビジョンと業界ビジョンのマッチング 

 

～調査～ 

「マンガ分野」高知県 

「アニメ分野」東京都 

「ＩＣＴ・ゲーム分野」福岡県 

 

～成果物～ 

＜福島県における人材育成ビジョンシート＞ 

「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の 3 分野における人材育成ビジョンを

公開し、県内現状の課題と今後のあり方を示す。 

 

＜業界スキルマップ・カリキュラムの概要＞ 

「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の 3 分野における概要を公開する。 

・スキルマップでは、各業界に必要なスキルの分類、階層化、基準を策定する。 

・カリキュラム及びシラバスでは、習得すべき科目設定、教育内容、習得目標を策定す

る。 

 

＜人材育成の先進地調査報告書＞ 

・マンガ分野 

・アニメ分野 

・ICT・ゲーム分野 

 

＜３０年度＞ 

～計画（Plan）～ 

⑤地域と海外を橋渡し出来る人材ニーズを調査しグローバル人材育成カリキュラム策定 

 

～実行（Do）～ 

・人材像と必要な知識・技術を体系化し、必要となるスキルや資格を分類した専門学校生

向けスキルマップ、カリキュラム、シラバス、コマシラバスを策定 

・アクティブラーニング手法を用いた実証講座・ ワークショップを開催する 
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・海外調査を踏まえてグローバル人材育成カリキュラムの概要を策定 

～評価（Check）～ 

検証・評価委員会において検証・評価を実施 

受講者、企業、行政の評価を実施 

 

～改善（Action）～ 

評価の結果を検証委員会において協議改善 

 

～調査～ 

「アニメ分野」ベトナム 

「アニメ分野、ＩＣＴ・ゲーム分野」タイ 

 

～成果物～ 

＜業界スキルマップ・カリキュラムの策定、ワークショップ教材開発＞ 

「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の 3 分野におけるコマシラバス、ワーク

ショップ教材開発、スキル達成度基準、作品評価基準を策定し公開する。 

 

＜グローバル人材育成カリキュラムの開発＞ 

海外での人材ニーズ調査を踏まえ、インターネットを活用して福島と海外を橋渡し出来る

グローバル人材育成カリキュラムを開発して公開する。 

 

カリキュラム開発にあたっては、専門学校生向けのカリキュラムを中心に開発し、他の世

代に対しては世代別に必要とされる参考到達スキルを記載する。 

 

＜３１年度＞ 

～実行（Do）～ 

・30 年度の実施状況と改善状況を踏まえてスキルマップ・カリキュラム等を再検討する 

・アクティブラーニング手法を用いた実証講座・ ワークショップを開催する 

・グローバル人材育成カリキュラムを開発 

 

～評価（Check）～ 

検証・評価委員会において検証・評価を実施 

受講者、企業、行政の評価を実施 

 

～改善（Action）～ 

評価の結果を検証委員会において協議改善 

最終年度として成果物を精査する 
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～成果物～ 

＜業界スキルマップ・カリキュラムの策定、ワークショップ教材開発＞ 

「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の 3 分野におけるコマシラバス、ワーク

ショップ教材開発、スキル達成度基準、作品評価基準を策定し公開する。 

 

＜グローバル人材育成カリキュラムの開発＞ 

グローバル人材育成向け、スキルマップ・カリキュラムの策定、ワークショップ教材開発、

スキル達成度基準、作品評価基準を公開する。 

 

・委託事業終了後の組織の自立化に向けた取り組み内容について協議された内容を公

開する。 
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11 事業の実施に伴い得られる成果物（成果報告書を除く。） 

【平成 29 年度事業成果物】 

＜福島県における人材育成ビジョンシート＞ 

「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の 3 分野における人材育成ビジョンを

公開し、県内現状の課題と今後のあり方を示す。 

 

＜業界スキルマップ・カリキュラムの概要＞ 

「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の 3 分野における概要を公開する。 

・スキルマップでは、各業界に必要なスキルの分類、階層化、基準を策定する。 

・カリキュラム及びシラバスでは、習得すべき科目設定、教育内容、習得目標を策定す

る。 

 

＜人材育成の先進地調査報告書＞ 

・マンガ分野 

・アニメ分野 

・ICT・ゲーム分野 

 

【平成 30 年度以降事業成果物】 

＜業界スキルマップ・カリキュラムの策定、ワークショップ教材開発＞ 

「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」の 3 分野におけるコマシラバス、ワーク

ショップ教材開発、スキル達成度基準、作品評価基準を策定し公開する。 

 

＜グローバル人材育成カリキュラムの開発＞ 

海外での人材ニーズ調査を踏まえ、インターネットを活用して福島と海外を橋渡し出来る

グローバル人材育成カリキュラムを開発して公開する。 

 

※カリキュラム開発にあたっては、専門学校生向けのカリキュラムを中心に開発し、他の

世代に対しては世代別に必要とされる参考到達スキルを記載する。 

 

※平成 31 年度には、委託事業終了後の組織の自立化に向けた取り組み内容について

協議された内容を公開し、継続的な人材育成協議会を開催する。 

 

【成果の活用等】 

①事業成果の周知のため、事業成果報告書を地元行政・企業等 200 社（団体）へ郵送配

布し、データを HP で公開 

②成果報告会を開催し、福島県内市町村と教育機関、業界団体に対して事業取り組み

の内容と事業成果を広く周知 

③専用ホームページで、事業成果報告及び事業成果物を公開するとともに、その内容や

活用方法についての説明会を開催し広く普及に努める 

④実施校及び連携校の人材育成カリキュラムとして提供するとともに、広く一般公開し実
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施した学校からの意見を抽出して更なる改編や新規項目の追加を実施 

⑤社会人向けプログラムは、企業・業界団体等における活用・評価を実施して産業界の

評価を踏まえた履修証明の発行を行う 

⑥受講生の受講後のキャリアアップやキャリア転換、職種の転換などを継続的に調査

し、希望者に対してカリキュラムの再受講を提供 

⑦委託事業終了後も人材育成協議会を継続的に開催し、協議された内容を公開 

 

（様式２-４）（別紙１） 
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調査（※）について 

 

目的 

「マンガ分野」、「アニメ分野」、「ＩＣＴ・ゲーム分野」 

それぞれの日本の先進地を視察し、地域行政と専門学校が取り組む人

材育成事業について調査研究する 

調査対象 

及び 

調査内容 

【調査対象】 

～「マンガ分野」～高知県 

概要：高知県 まんが王国土佐推進課 を訪問し、年代別に取り組まれ

ているまんが分野の人材育成を調査研究する。 

「まんが甲子園」・・・高校生対象まんがデビュー登竜門として開催 

「全国漫画家大会議 in まんが王国・土佐」・・・「まんが大学」の開催 

「まんが教室」・・・小・中学生対象講座を開催 

目的：マンガコンテンツを活用した産業振興と人材育成の取り組みにつ

いて調査する。 

項目：・年代別人材育成の取り組み内容について 

    ・専門学校教育と地域行政機関の関わりについて 

    ・業界出版者やプロマンガ家との関わりについて 

 

～「アニメ分野」～東京都 

概要：東京都練馬区は「アニメ・イチバンのまち」を掲げている。 

日本のアニメ製作が本格的に始まった「ジャパンアニメーション発祥の

地」。現在、練馬区内のアニメ産業に関わる会社数は約 100 社を超え

ており、日本トップクラスの集積地。アニメ業界の人材育成として、子供

向け「夏休みキッズアニメワークショップ」やアニメーター養成のための

「練馬区アニメ人材育成支援事業」等を実施 

目的：アニメコンテンツ産業の集積を活用した経済活性化と、教育機関

との連携について調査する。  

項目：・アニメ制作企業の誘致や業界支援について  

    ・アニメ事業者と区内教育機関との教育プログラムについて 

 

～「ＩＣＴ・ゲーム分野」～福岡県 

概要：福岡市役所 コンテンツ振興課内にある「福岡ゲーム産業振興機

構」は、官民一体となり“世界的ゲーム都市”を目指すための事業に取

り組んでいる。ゲームコンテストの開催や全国からインターンシップの受

け入れ実績がある 

目的：ゲーム都市宣言の福岡市において産業官連携の組織活動につ

いて調査する。  
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項目：・全国から 18 歳以上のゲームクリエイター志望者を受け入れる

「FUKUOKA ゲームインターシップ」について  

    ・専門学校教育と地域行政機関及びゲーム業界の関わりについ

て 

 

調査の今後の活用方法 

人材育成協議会及び分科会において調査内容を踏まえて福島県にお

ける人材育成の在り方と教育手法の検討に活用する。また、調査内容

は報告書としてまとめ事業成果物として公開する。 

 

調査手法 
現地において、行政担当者、業界担当者、専門学校教職員との 

ヒアリング調査 

所要額（概算） 

「マンガ分野」 372,600 円 

「アニメ分野」 100,000 円 

「ＩＣＴ・ゲーム分野」 357,600 円 

（※）国内・海外を問いません。 
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（様式２-４）（別紙２） 

 

再委託について 

 

（１）再委託 

※本様式は、該当がある場合のみ作成すること。 

事業名  

再委託先 
企業名  

住 所  

再委託の必要性 

 

再委託を行う業務内容 

 

所要額 円  

 

 

 

 

 

内 訳 

 

 

 

 

 

経費額 経費積算 

人件費 円 

 

諸謝金 円   

旅費 円   

借損料 円   

消耗品費 円   

会議費 円   

通信運搬費 円   

雑役務費 円   

保険料 円   

一般管理費 円   
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合計 円   

（２）履行体制に関する事項 

※再委託の相手方がさらに再委託を行うなど複数の段階で再委託が行われるときに記載すること。 

 

再々委託の相手方の住所及び

氏名 

 

再々委託を行う業務の範囲  
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人材育成協議会 議事録 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

第 1 回 人材育成協議会 議事録 

 

【開催日時】 平成３０年１月１２日（金）1４：00～1５：00 

【開催場所】 国際アート＆デザイン大学校 201 教室 

【参加者】※出席者名簿を参照 

 

【議題】 

1. 挨拶 

FSG カレッジリーグ 常務理事 双石 茂 

 

2. 委員紹介 

※オブザーバー 株式会社三菱総研 様 

 

3. 本年度 事業計画の説明 

国際アート＆デザイン大学校 学校長 中野 寿郎 

 

4. 事例共有 

・福島県地域政策課 

・福島ガイナックス（アニメ分野） 

・株式会社二葉写真製版 福島支社（マンガ分野） 

・公益財団法人 郡山地域テクノポリス推進機構（ICT 分野） 

・国際ゲーム開発者協会（IGDA）日本（ゲーム分野） 

・FSG カレッジリーグ 連携事業 

 

5. 事務連絡 

国際アート＆デザイン大学校 事務局 小野里 俊哉 

 

6. 閉会 

 ※引き続き合同分科会開催 
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【配布資料】 

第 1 回人材育成協議会次第 

事業計画書 

ＦＳＧカレッジリーグ合同パンフレット 

パブリシティ集 

まんがで学ぼう選挙 

福島ファイヤーボンズ似顔絵コンテスト募集チラシ 

須賀川市円谷プロ「AR スタンプラリー」 

「福島 Game Jam」資料 

 

【出席委員】 

№ 氏名 所属・職名 役割等 出席 

1 中野 寿郎 国際アート＆デザイン大学校／学校長 統括 ○ 

2 双石 茂 学校法人新潟総合学院／常務理事 運営 ○ 

3 水野 和哉 学校法人新潟総合学院／事業政策部／部長 運営 ○ 

4 菅野 浩二 学校法人新潟総合学院／地域連携 開発 ○ 

5 伊藤 智 国際アート＆デザイン大学校高等課程／副校長 開発 ○ 

6 和田 秀勝 国際情報工科自動車大学校／副校長 開発 ○ 

7 佐藤 日和 国際アート＆デザイン大学校／教務部長 開発 ○ 

8 小野里 俊哉 国際アート＆デザイン大学校／事務局長 運営 ○ 

9 三上 洋平 国際アート＆デザイン大学校／教務 開発 ○ 

10 山田 直美 国際アート＆デザイン大学校／教務 開発 ○ 

11 中村 亮 学校法人 河原パティシエ・医療・観光専門学校／教頭 開発 ○ 

12 内藤 清吾（代理 宗形 守） 福島県情報産業協会／事務局長 開発 ○ 

13 鈴木 秀明 郡山地域テクノポリス推進機構／事務局長 開発 ○ 

14 中林 寿文 国際ゲーム開発者協会（IGDA）日本／副理事長 開発 ○ 

15 浅尾 芳宣 株式会社福島ガイナックス／代表取締役 開発 ○ 

16 西家 千尋 福島県デザイン振興会／会長 開発 ○ 

17 鈴木 英夫 郡山商工会議所／経営支援課 開発 ○ 

18 伊藤 隆之（代理 佐々木 健一） 株式会社二葉写真製版福島支社／支社長 開発 ○ 

19 佐藤 克幸 株式会社アイ・シー・オー／営業所所長 開発 ○ 

20 加藤 靖宏 福島県企画調整部地域政策課／課長 開発 ○ 

21 大竹 一樹 福島県企画調整部地域政策課／主事 開発 ○ 

22 新野 徳秋 三春町産業課／課長 開発 ○ 

23 大見 友和 三春町産業課商工観光グループ／主査 開発 ○ 

   出席者 23 
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【議事詳細】 

1.挨拶 

【学校法人新潟総合学院 FSG カレッジリーグ 常務理事 双石 茂】 

ＦＳＧグループは福島で開校以来 34 年、地域に根ざした人材育成を目指し職業教育の展開

を行ってきたが、今回は新たに文部科学省事業が採択された。 

配布資料の FSG カレッジリーグ合同パンフレット、パブリシティ集にあるように産学官連携の

具体例が記載されているのでご確認願いたい。 

近年は留学生の受け入れも活性化しており、震災以降 0 であった海外留学生の数も 200 名

に回復した。留学生たちの中にある日本文化を学びたいという思いとクールジャパンの動き

を受けて企画・実行した福島から世界へのコンテンツ発信の試みの成果も事例報告の内容

に含めている。本日をスタートに 3 年間の事業ではあるが皆様と意見交換し、この事業が成

功となればと思っている。 

なお、4 月より「新潟総合学園」から「国際総合学園」へと法人変更となる。 

 

2.委員紹介 

3.本年度 事業計画の説明 

【国際アート＆デザイン大学校 学校長 中野 寿郎】 

 本事業はモデル事業として、全国で 8 事業 8 団体が採択を受けているが、本校と姉妹校

である国際情報工科自動車大学校が含まれている。 

専門学校においては、平成 26 年から文科省事業職業実践専門課程がスタートし、業界

の方々とカリキュラムを共に考え、実習を行い、評価して頂くという実践的授業が必要と

されている。 

今回の事業では業界企業・団体のほか行政の方々にも加わっていただき、意見交換す

ることで福島県としてのこれからのビジョンにあわせた人材像を探っていきたいと考えて

いる。 

 

 本事業「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」について 

本事業は今後も新産業の創出と、それぞれの業界のニーズに合った人材開発が必要と

いう思いから「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」として企画した。

専門学校、行政機関、企業団体の産学官連携により、地域と地域に必要となる中長期

的な人材像を協議することがこの協議会の目的である。 

人材育成協議会として本委員会の他に三つの分科会（マンガ分科会、アニメ分科会、

ICT・ゲーム分科会）に分かれ、さらに掘り下げていきたい。分科会では人材像を探り、知

識、技術、体系化したスキルマップの作成、それからカリキュラムの開発に繋げていきた

い。開発したカリキュラムは、専門学校の中で実証講座を行い、また、検証を行ってさら

にブラッシュアップをしていきたいと考えている。 

これから 3 年間の事業となり、今日がスタートとなる。 



29 
 

震災後の福島県から、明るい発信をしていこうということで、コンテンツというものを活用

する事例が非常に多くなってきているので、事例を共有し皆さんから意見を頂きたい。 

 

 福島県選挙管理委員会事務局との連携事業について 

資料「マンガで学ぼう選挙」小冊子について 

18 歳選挙権が執行された年に、福島県の選挙管理委員会様と学校、学生が作り上げた

教材。また、スマホでやっていいこと悪いことも解説されている冊子。教材として 4 万 4 千

部発行され、県内すべての高校生に届けられる。 

 

 福島ファイヤーボンズ似顔絵コンテストについて 

福島県地域政策課との連携で、福島ファイヤーボンズの選手の似顔絵を漫画イラスト、

あるいはアニメーションで応援し、また、地域の子供たちに夢を与えるという目的で実行

委員会形式で取り組んでいる。 

 

 協議会で協議する他に、人材育成の先進地として、高知県、東京都、福岡県へ、それぞ

れマンガ、アニメ、ICT・ゲームの人材育成先進地を調査する。また、30 年度事業では協

議会継続の他にグローバル人材育成カリキュラム構築のため海外への調査なども予定

をしている。 

 

 「委託事業終了後の目指す方向性」について 

文科省から事業終了後も継続できる仕組みづくり自体も協議してほしいという話もあり、

最終的には自主自立できる協議会を目指している。この件についてもつきましても広く意

見をいただきたい。 

 

 専門学校、業界団体・企業、そして行政の人材育成に関する事例共有について 

産学官が集合したこの事業、協議会で具体的に何をするかについて、まずはコンテンツ

活用事例や、人材育成事業など、それぞれの立場で取り組んでいる事例共有するという

のが最初ではないかと考える。福島県地域政策課様、他、アニメ業界、マンガ業界、ICT

ゲーム、それぞれの業界より事例紹介をさせていただき、事業のスタートとしたい。 

 

3.事例報告 

【福島県地域政策課課長 加藤 靖宏様】 

 現在取り組んでいるソフトコンテンツ、メディアコンテンツを活用した地域づくりについて 

平成 27 年 3 月 11 日、福島県にとって今後はソフトコンテンツの発信戦略も大事でありク

ールジャパン、クール福島として発信し、県のイメージを変えていきたいと知事が表明。 

その後、平成 27 年 12 月に人口減少対策ということで「ふくしま創生総合戦略」を策定し

ている。福島にゆかりのあるメディア芸術を活用したまちづくりの支援、ツーリズムの開

発、本県の魅力の発信や、コンテンツ関連企業の県内進出に対する支援、クリエーター

を目指す人材の育成というような取り組みを柱の一つとして現在も行っている。 
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 具体的事例について 

本委員の福島ガイナックスとは、ガイナックス設立当初から、地域政策課だけではなく、

商工関係や文化振興関係、広報関係の方とも連携して仕事をさせていただいている。 

伊達市においての「政宗ダテニクル」や、三春町の「みはるのハルミーゴ」という形で、そ

の町の歴史的な資産だとか観光的資産を活かした PR を行っている。また、平成 27 年に

は、復興に向けて我々がどのように歩んでいくかということをテーマとしたアニメ―ション

「未来への手紙」を YouTube や各種媒体でも発信。今後さらにこの動きが ICT や県内全

域に広がっていくような動きとなっている。そうした中で集大成的に行っているものが「マ

ジカル福島」であり、これは後ほどガイナックスからの説明がある。 

 

 浪江町で共同開催された 4 つのイベントについて 

2017 年 11 月 25 日、26 日に浪江町において共同で開催された 4 つのイベント 

1．福島の祭 

2．「復興なみえ町十日市祭」（震災以前は 3日間で 10万人の集客があった大規模な祭） 

3．「ドローンフェスタ」。 

4．「ロボテスわっしょい秋祭り」。 

「復興なみえ町十日市祭」は 2 日間で 3 万人が来場、「ドローンフェスタ」と「ロボテスわっ

しょい秋祭り」は、ニコニコ動画で放映したところ、約 2 万人が視聴、コメントは約 1 万人

を超え、それに対する好意的な評価を寄せられたのが 96％ということで大変な好評をい

ただいた。合わせて約 5 万人がこのイベントに触れたということで、伝統文化とふるさと

の宝、そしてサブカルチャーとハイテクが組み合わさった時、このように大きな賑わいを

創出できるという、非常な好事例だと考えており、今後福島を盛り上げる企画を考える際

の見本にしていければと考えている。 

 

 アニメ・マンガの人材育成について 

プロスポーツと連携してファイヤーボンズの似顔絵コンテストの開催。 

来月 3 日、4 日のサポーティングマッチにおいて表彰式を行うとともに、現在、内々で作

成されている、ボンズくんとキビタンのコラボ動画を放映して試合を盛り上げたい。 

 

 特撮について 

円谷英二監督が福島県須賀川市出身ということで、2年前、2016年から円谷プロの全面

協力をいただき、福島県で「AR スタンプラリー」というものを行っている。この事業は専用

アプリを使用し、観光スポットに出現するウルトラマンヒーローや怪獣たちと一緒に写真

が撮れるというもの。スタンプラリー形式で行い、商品をゲットしていくという、福島の観

光案内や AR を活用した遊びの部分を含めたコンテンツ事業となっている。今年度はア

プリのダウンロードが 1 万件を越え、このような事業を展開することで、多くの方に福島

に来訪いただき、福島の魅力を知っていただきたい。また、福島県にはこのような誇れる

コンテンツ、宝があるということを広く県民に知っていただき、郷土への誇りを持って、行

動していただきたいと考えている。 
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 Facebook やインスタグラムを使っての発信 

内容の多くはプロスポーツの親交と、メディアコンテンツを活用した地域おこし、その紹介

ということで、ウルトラマン関係やガイナックス関係、ファイヤーボンズの応援ということで

サポート、紹介などを随時タイムリーに更新して情報発信している。 

フォロワー数は 440 人。福島県だけはなく、外国の方など多くの方にフォロワーになって

いただいている。こうしたものを充実させ、福島の活動をより多くの方に知っていただき、

福島に来たい、という気持ちになっていただければと思っている。 

 

 「福島が発信するコンテンツ推進事業」3 つの柱 

１．観光振興についてはアニメ、特撮の聖地を目指し、国内外の多くの方々が訪れる場

所となるよう活動していく。 

2．人材育成については FSG ガレッジリーグが中心に行っている。 

3．産業振興については、コンテンツの活用によって雇用が拡大することを目指す。いか

に受け皿となる関連企業を呼びこんで集積していくか、また、そうしたものがベンチャー

的に発生するか。商工労働部サイドや教育庁サイドと連携して、輩出した人材が地元に

定着できる好循環を生み出せるよう、今後も政策等を、こういった協議会で検討していき

たい。 

 

【福島ガイナックス代表取締役 浅尾 芳宣様】 

 「マジカルふくしま」について 

福島県の中で新しいコンテンツの題材を見つけて発信する試みである。 

福島ガイナックスが中心となり、県の協力のもと県内各所でアニメ、マンガ、サブカルチャ

ーを発信する文化祭「マジカルふくしま」を開催している。県内でコンテンツ化できるネタ、

歴史的出来事、歴史的人物であったり、現在の面白い取り組みだったり、これから新しく

ムーブメントを興せそうな題材があれば、アニメやキャラクターやマンガ、イラストやゲー

ムという形で発信し、それを県内だけではなく、県外の方に知っていただき、福島の残念

なイメージを払拭する。発信したコンテンツをもとに、観光集客ができるようなイベントを

開催するし、人が集まることでおこる経済効果を狙う。福島県のコンテンツ発信、インバ

ウンドも含め、県内外の方々の誘致、そして福島県からの新たなコンテンツをもとにした

周辺事業の発信を行う試みである。 

 

 現在、才能ある人材は、アニメの場合、すべて東京へ流出してしまうのが現状だが、今

後県内で就業できるように、その才能を活用して生計がたてられるようにすることを目標

に「マジカルふくしま」を開催している。 

 

 

 

【株式会社二葉写真製版福島支社 代理 佐々木 健一様】 

 二葉写真製版福島支店の本社は東京都文京区にあり、主にマンガの製版等をさせてい
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ただいている。2010 年、膨大なマンガのデータのバックアップの目的で、福島県白河市

に福島支社を新設した。弊社は日本で一番早くマンガのアナログからデジタルへ製版を

切り替えた会社であり、主に講談社を中心とした週刊少年マガジンなどの製版をさせて

いただいている。 

 

 最近、出版社の方からマンガの広告、PR のために、動画、映像を使いたいという要望が

あり、広告や静止画を、動画のように加工するという映像制作も手掛け、その映像制作

の技術を活かしたデジタルサイネージという事業を進めている。また、ペッパーというロ

ボを使って企業さんや展示会での宣伝、広告にも活用させていただいている。 

 マイタウン白河という、市民交流施設のエントランスに、デジタルサイネージを設置し、市

と連携して地域の情報発信を始めている。 

 

【公益財団法人 郡山地域テクノポリス推進機構 鈴木 秀明様】 

 現在、郡山、須賀川、鏡石、玉川、石川、三春、この 6 つの市町村にまたがって事業を展

開している。 

 郡山地域テクノポリス推進機構の人材育成事業について 

昨年の 30 周年の記念事業では、人材育成に関する事業として、技術振興事業「マイス

ターズカレッジ」「ちびっ子マイスターズカレッジ」、中学生向け医工連携人材育成事業、

この三つを記念事業として行った。 

働く方のスキルアップのための授業としては「メディカルテクノロジーコース」医療機器の

製作に関するコースがある。連続講座となっており、受講生は一人の先生からできるだ

け多くのものを学ぶ形となっている。「イノベーションマスターコース」については、エネル

ギーの話（特に浅部地中熱に関する技術）を学ぶ。「マシニングセンターコース」は 3D プ

リンターなどについて、ロボットに関する授業を実施。「ちびっ子マイスターズカレッジ」、

こちらは小学生高学年を対象とした講座となっており、コースの 1 はコンクリート探検隊、

日本大学工学部の先生をお呼びし、実際にコンクリートを扱った共同実験を行うという内

容となっている。中学生向け医工連携人材育成事業「医療の道を歩む、未来への第一

歩」については日本大学工学部の工学、医学博士である酒谷先生の講義をいただいて、

模擬手術体験というものを行った。「ちびっ子マイスターカレッジ」の「コンピューター動か

し隊」は、将来情報系の仕事に携わりたいという子供たちの育成の手助けをしている。 

 その他の事業についても、色々な研究会の活動などを通じて、地域のモノづくり事業の

支援、また、地域の IT、ICT の進展を目標に活動している。 

 

【国際ゲーム開発者協会（IGDA）日本 副理事長 中林 寿文様】 

 IGDA 日本は東京を拠点に現場のゲーム会社が集まり、企業の垣根を越えて勉強会な

どを実施し、切磋琢磨を図ることを目的としている協会である。 

2011 年、震災が起こった際に、我々ゲーム開発者の立場としで何かできることはないか、

と考えた一つのものとして、「福島 Game Jam」というイベントを開催させていただいてい

る。 

 「福島 Game Jam」について 
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東京からプロのゲーム会社の方、クライアントや、Wiz の学生、その他東北エリアの学生

が集まり、30 時間でゲームの企画から実装までを体験するという、ゲームという立場で

デジタルコンテンツの作成というものを体験するイベントである。 

インターネット、ソフトウェアビジネスというのはどこかの地域に特定されるものではなく、

距離感の関係ないビジネスであり、東京だけではなく世界にも発信することができる。東

京の人間と福島の人間、仙台、そのほかにも沖縄、九州など、色んな場所の方が参加さ

れ、2017 年には台湾やチリ、外国の参加者もいる。 

産業が興るにしても人材がいないといけない。地域の垣根を越えて、人的なつながりに

もなるので、IT 産業クラスターの礎になるのではないかと思う。 

 

 「福島 Game Jam」の効果 

郡山地域を中心としたゲーム開発者団体、IGDA 福島支部という形となるが、IGDA 東北

という団体が立ち上がったり、「福島 Game Jam」で制作したものを毎年東京ゲームショウ

などのゲーム展示会に出品されている。 

 

【学校法人新潟総合学院 FSG カレッジリーグ 地域連携 菅野 浩二】 

 「LXD 磐越道プロジェクト」ついて事例の発表 

復興庁から委託をうけたインバウンド目的の事業であり、新たなインバウンドコンテンツ

を開発して、交流人口の拡大につなげ、福島県を復興させていこうという形でスタートし

た。事業の概要は福島県を横断する磐越自動車道、国道 288 号線沿いの郡山市、田村

市、猪苗代町、西会津の 4 市町を繋いだ、自動車等を活用し、4 市町またがったプロモ

ーションビデオをつくってインバウンドに役立てていくというものである。 

 

 学生達の体験内容について 

日本各県の観光 PR 動画を数多く制作している XPJP 社のプロクリエーターと、FSG の

学生たちが連携をして制作を行った。ただ PR ビデオを作ろうというのではなく、戦略的に

やっていこうということで、グーグル、オラクル、Adobe などの協力をいただき、マーケティ

ングを分析し、ビックデータを解析し、解析したうえで YouTube アップし、再生回数を増や

していくという取り組みとなっている。 

実際に一線で活躍しているプロからの講義、使用しているカメラやドローンなどの機材を

使い実技を行った。撮影後の編集作業ではプロの方にアドバイスをいただきながら、ブ

ラッシュアップし YouTube へ掲載した。アップして 1 週間ほどで、世界各国で 3 万回ほど

再生されているものとなっている。 

 

 学生達が教育プログラムで地域貢献する活動について 

このプロジェクトに関しては、一線で活躍するプロから、学生が得た知識を教育プログラ

ム化して、地域の後続達へ還元していこう、という目的もある。 

プロから得たものを後続となる地域の子供たちに還元する、ということで、地域の魅力を

簡単に動画化し、発信するワークショップも西会津で実施。他人に教える事が一番のス

キルの向上、知識習得の近道となるが、プログラム化することによって、学生たちが指導
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側に回ることが可能となり、また、教えるということからコミュニケーション能力の向上も

図れる。受講側の子供達にも、どのように撮影し、人に伝えればいいのかを考えること、、

自分たちが住んでいる地域の魅力、歴史の再認識ができ、思考力の向上が図れる。さら

に、動画を作るということが仕事になるという事、福島県でこういう仕事をやっていけると

いう認識も身に付く。この双方向のプログラムを行うことによって、地域の活性化や、後

続の人材育成、AI ではできない 0 から 1 を作り出す考える力、クリエイティブな発想、ア

イデアを生み出す力に繋がるのではないかと考える。 

 

5.事務連絡 

【国際アート＆デザイン大学校 事務局長 小野里 俊哉】 

「文部科学省委託事業、謝金、及び旅費交通費の支給について」の説明 

 

6.閉会 

【国際アート＆デザイン大学校 教務部長 佐藤 日和】 

 第 2 回人材育成協議会開催の連絡 

2 月 15 日（木）14：00～15：00 

 会議後合同分科会開催の連絡 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

第 2 回 人材育成協議会 議事録 

 

【開催日時】 平成３０年２月１５日（木）1４：00～1５：00 

【開催場所】 国際アート＆デザイン大学校 201 教室 

【参加者】※出席者名簿を参照 

 

【議題】 

7. 挨拶 

国際アート＆デザイン大学校 学校長 中野 寿郎 

 

8. 委員紹介 

※オブザーバー 株式会社三菱総研 様 

 

9. 事業説明 

国際アート＆デザイン大学校 学校長 中野 寿郎 

 

10. 事例共有報告 

①福岡調査報告 

②東京調査報告 

③高知調査報告 

調査を終えてのまとめ 

※質疑応答 

 

11. 事務連絡 

国際アート＆デザイン大学校 事務局 小野里 俊哉 

 

12. 閉会 

 ※引き続き合同分科会開催 

 

 

【配布資料】 

第２回人材育成協議会次第 

・福岡調査報告概要 

・東京調査報告概要 

・高知調査報告概要 
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【出席委員】 

№ 氏名 所属・職名 役割等 出席 

1 中野 寿郎 国際アート＆デザイン大学校／学校長 統括 ○ 

2 水野 和哉 学校法人新潟総合学院／事業政策部／部長 運営 ○ 

3 菅野 浩二 学校法人新潟総合学院／地域連携 開発 ○ 

4 伊藤 智 国際アート＆デザイン大学校高等課程／副校長 開発 ○ 

5 和田 秀勝 国際情報工科自動車大学校／副校長 開発 ○ 

6 佐藤 日和 国際アート＆デザイン大学校／教務部長 開発 ○ 

7 小野里 俊哉 国際アート＆デザイン大学校／事務局長 運営 ○ 

8 三上 洋平 国際アート＆デザイン大学校／教務 開発 ○ 

9 山田 直美 国際アート＆デザイン大学校／教務 開発 ○ 

10 岩神 義宏 学校法人 龍馬学園／副部長 開発 ○ 

11 中村 亮 学校法人 河原パティシエ・医療・観光専門学校／教頭 開発 ○ 

12 荒木 俊弘 学校法人 麻生塾／校長代理 開発 ○ 

13 内藤 清吾 福島県情報産業協会／事務局長 開発 ○ 

14 鈴木 秀明 郡山地域テクノポリス推進機構／事務局長 開発 ○ 

15 中林 寿文 国際ゲーム開発者協会（IGDA）日本／副理事長 開発 ○ 

16 浅尾 芳宣（代理 原 聡） 株式会社福島ガイナックス／代表取締役 開発 ○ 

17 西家 千尋 福島県デザイン振興会／会長 開発 ○ 

18 鈴木 英夫 郡山商工会議所／経営支援課 開発 ○ 

19 大塚 敏則（代理 中村 高行） 株式会社福島クリエーティブ／副社長 開発 ○ 

20 伊藤 隆之 株式会社二葉写真製版福島支社／支社長 開発 ○ 

21 佐々木 健一 株式会社二葉写真製版福島支社 開発 ○ 

22 佐藤 克幸 株式会社アイ・シー・オー／営業所所長 開発 ○ 

23 加藤 靖宏 福島県企画調整部地域政策課／課長 開発 ○ 

24 大竹 一樹 福島県企画調整部地域政策課／主事 開発 ○ 

25 大木 崇史 福島県企画調整部地域政策課／主事 開発 ○ 

26 平田 良親 南相馬市経済部観光交流課／課長補佐 開発 ○ 

27 赤坂 泰秀 小野町産業振興課／副課長 開発 ○ 

28 大見 友和 三春町産業課商工観光グループ／主査 開発 ○ 

   出席者 28 
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【議事詳細】 

1.挨拶 

【国際アート＆デザイン大学校 学校長 中野 寿郎】 

第２回人材育成協議会となるが、実質的には本年度最後の協議会となる。 

本日は調査報告ということを中心に情報共有をさせていただき、後半は分科会ということで、マン

ガ、アニメ、ICT・ゲームの三分野に分かれて、それぞれご意見を頂戴してまとめていきたい。 

 

今年度の最後のまとめ方として、福島県における理想的な人材像というものを文言に落とし込む

事と、それぞれの分野における人材像に向かっていくための、学びの仕組み、カリキュラム等々

について意見をいただける会にしていきたいと思っている。 

 

2.委員紹介 

 

3.事業説明 及び 事例共有報告 

【国際アート＆デザイン大学校 学校長 中野 寿郎】 

第１回目の会議の際に事例共有ということで、福島県地域政策課様からお話を頂き、また私

達専門学校がどんな分野で、どのように教育をしているのかという事と、更に産業界、業界

団体の方々からご紹介をいただき事例共有をさせていただいた。今回は 3 つの先進地視察

の調査結果の報告をし、事例を共有させていただきたい。 

先進地調査としては、福岡と東京と高知の三つを掲げさせていただいた。 

 

①福岡 

日時：１月 17 日～19 日 

参加者：中野寿郎 

双石茂 

水野和哉 

酒井詳太（伊達市役所産業部商工観光課） 

 

訪問先：福岡市役所 コンテンツ振興課 様 

GFF（GAME FACTORY FUKUOKA）事務局 様、 

ガンバリオン 人事担当者 様 

九州大学 金子晃介 様（准教授）、 

ASO ポップカルチャー専門学校 様 

 

 

 福岡ゲーム産業振興機構について 

行政と教育機関と、産業界が一体となった三位一体の組織。産学官連携というのは最初か

らスムーズにできたわけではなく、各業界が長年取り組んできた試みの成果でもある。福岡
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は一級河川がない事によって、大きな工場群の誘致は難しく、当時の行政の判断の中にも、

コンテンツ系の集積地にしたいという思惑があった。2003 年に福岡のゲーム会社 3 社がス

タートしたゲームイベント「ゲームファクトリー福岡」GFF がきっかけとなり、2004 年に GFF が

発足、2005 年には GFF と九州大学の連携がスタート、そして 2006 年、九州福岡が、福岡を

世界のゲーム産業都市にするという事を宣言し、GFF、九州大学、福岡市の 3 社が連携した、

福岡ゲーム産業振興機構が誕生したという経緯がある。 

行政は教育、業界それぞれを繋ぐハブになっている。企業側からの要望を学校側に個別に

伝えるのではなく、必ず行政が間に入り、それぞれの教育機関に均等に話を出す仕組みが

出来ている。また、月に一回、教育機関、産業界が集まるミーティングが行われ、様々な案

件が協議されており、これは現在も継続されている。 

 

 取り組みの内容①：ゲーム分野のインターンシップ 

福岡市という都市にゲーム関連企業が非常に集積しているという事を広く周知するための

取り組みでもあり、また、産業の活性化のため優秀な人材を確保する目的がある。応募の

規定は 18 歳以上であれば誰でも応募できる。一通りポートフォリオの提出、面接試験があ

り、一定レベルを超えないと入れない。合格率は平均 24％。全国から募集しているため宿泊

費を一部助成という事で、一ヶ月あたり 5 万円程の支給がある。インターンシップの受入人

数は 2006～2016 年迄で 340 名程。この 340 名の中から福岡市に就職された人数としては

42 名。インターンシップの方法としては企業ごとに異なり、インターンシップ用のカリキュラム

を作っているという企業もあれば、OJT 方式、また、ガンバリオンにおいてはチームを形成し、

受入期間中で課題制作を行うなどの方法がある。また、インターンシップ参加の必須事項に

ブログがあり、参加者は GFF のウエブサイトのブログにインターンシップの内容や、その後

の活動の内容をウエブ上で広く発信していくことになっている。 

 

 取り組みの内容②：福岡ゲームコンテスト・GFF アワードの開催 

応募対象は学生、及び、一般アマチュアに限られているが、2007 年にスタート、2015 年に実

施した第 9 回のコンテストでは 530 点の全国からの応募があった。学生たちの作品発表の

場となっている。 

 

 麻生塾様が４月に麻生ポップカルチャー専門学校という、この分野に特化した学校を立ち上

げ、今後ゲームだけではなく、アニメーションの分野も含めて大きく展開していく予定との事。 

 麻生ポップカルチャー専門学校について：荒木様より説明 

情報ビジネス専門学校の中にあったゲーム、CG、マンガ、アニメというコースを完全に分離し

た専門学校。ドワンド、スタジオカラーなどの企業と連携を行う「アニメ、CG ナインプロジェク

ト」を計画。福岡市とも連携をとりながら、人材育成の取り組みを行っていこうと考えている。

福岡はコンテンツ産業を大事にしていくという風土があり、また北九州にも同じようにコンテン

ツ産業を育成しようという風土がある。学生、教員、福岡市、県と産官学連携していきながら

よりよい人材を輩出できるように頑張っていきたいと思っている。 
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②東京練馬区 

日時：２月２日 

参加者：中野寿郎 

水野和哉 

大木崇史（福島県企画調整部地域政策課） 

大友幸弘（伊達市産業部商工観光課） 

訪問先：練馬区商工観光課アニメ産業振興係 様、株式会ヒューマンメディア様 同席 

 

 「アニメ・イチバンのまち練馬区」について 

区役所には非常にビジュアルなパンフレットが多数準備されており、冊子の表裏に「ねり丸」

というキャラクターが掲載され、キャラクターを使った啓蒙活動も同時にされている。 

東映アニメーションのスタジオ、手塚治虫のスタジオという二大スタジオが練馬区にあるとい

う事から、アニメ分野のスタジオの集積という事に繋がっている。 

アニメ分野の企業への優遇措置としては家賃の補助などの制度がある。 

アニメ分野の他に、有名な大根がある農業の町という事もあり、アニメだけではなくて農業振

興という所にも力を入れている。 

 

 小学校への出前授業 

小学校に対する出前授業をアニメ分野でされている。 

アニメーションの仕組みそのものを研究するという学びというよりは、アニメーションを作ると

いう事を通してキャリア教育に繋げ、作品を仕上げることや共同で作品を作るという点での人

間教育が狙い。練馬区ではすでに 10 年間続けられている。 

今年は小学校としては 13校、児童数 776人程に出前授業の実績がある。特に、総合学習の

時間と部活動として取り組まれている所にアニメ指導の先生を派遣している。派遣される講

師は現役のアニメーター。出前授業を希望した小学校の 8 割が次年も継続で出前授業を希

望している。学校長の理解が必須のため、行政としては年度はじめの校長会にて事業内容

のプレゼンテーションを行っている。アニメ分野担当と教育委員会とは常に連携をし、協力を

得られるよう働きかけている。授業内容としては、4パターン程が用意されており、どのパター

ンで授業を行うか選択できるようになっている。このアニメーションの授業をきっかけに、不登

校児童も学校に来るようになったという話もある。 

また、何百枚という作品を作り上げる意欲ある児童も出てきており、個別指導により作品を仕

上げているケースもあるという。 

 

 「アニメコンペティション練馬」 

授業で学んで終わりではなく、その先に「アニメコンペティション練馬」が用意されている。部

門は①1 分のアニメーションを作る部門②キッズアニメ部門③若手アニメチャレンジ部門があ

り、子供からプロまで、それぞれの分野においたコンペティションを開催する事で、地域をあ

げて、人材育成に取り組んでいる。 
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③高知 

日時：2 月 5 日～7 日 

参加者：中野寿郎 

双石茂 

水野和哉 

大竹 一樹（福島県企画調整部地域政策課） 

大見 友和（三春町役場産業課商工観光グループ） 

 

訪問先：高知県庁 文化生活スポーツ部 まんが王国土佐推進課 様 

横山隆一記念まんが館 様、 

株式会社香北ふるさとみらい 様 

国際デザイン・ビューティカレッジ 様 

 

 高知県は「まんが甲子園」（全国の高校生を対象としたまんがデビュー登竜門として開催）で

有名であり、本校の高等課程も今年初めて本選出場を果たしている。マンガ分野においては、

すでに 30 年に及ぶ取り組みがなされており、小学生から中学生、高校生、そして専門、大学、

大人まで、いつでも学びチャレンジできる仕組みがある。 

 

 高知のマンガ教育は高校生のみだけではなく、小学生を対象としたマンガ分野の出前授業

がある。出前授業は1年間に18回程実施されており、その成果を発表する「4コマ漫画大賞」

も開催されている。この出前授業の指導内容を、小学校の指導要領に基づくマンガ制作をテ

キスト化したカリキュラムを京都精華大学と現在開発中であり、1年後には公開される見込み

との事である。内容としては、国語と図工の時間のテキストを開発して使用する。漫画分野と

いうことで図工はもちろんであるが、話を作る構成力と言葉の勉強が必要という点で、国語

のカリキュラムにしたいという。 

 

 地域イベント「まんさい」、「漫画家大会議」について 

一般向けには地域のイベントと合体した様々な発表の場所や学びの場所も用意されている。 

① 「まんさい」：地域のボランティアによって行われる漫画分野のイベントであり、漫画家、出

版社との関わりのみならず、声優なども出演することで幅広い集客を実現している 

② 「漫画家大会議」：3 月 3、4 日開催。「マンガ大学」と称し、社会人も漫画家から学ぶ機会

が用意されている 

 

 国際デザイン・ビューティカレッジとスターウォーズとのコラボについて 

コンテンツ分野を学ぶ学生にとっては、この上ない夢のようなプロジェクトを経験出来ていると

感じる。 

 

岩神様より 

「香北ふるさとみらい」がコーディネートし、若者の夢を叶えるプロジェクトということで実施。 

国際デザイン・ビューティカレッジの 7 名の学生がスターウォーズの登場人物などを高知の伝
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統工芸であるフラフで表し、スターウォーズの公式作品として認められた。新聞記事、また、全

国のニュース等々でも配信され、県や市の後押しもあり、高知の名所である高知城にも飾られ

ている。 

 

 

【伊達市産業部商工観光課： 大友様 、酒井様より】 

 福岡市、練馬区では、ゲームやアニメ産業を市の基幹産業の一部ととらえ、企業誘致の

優遇措置を積極的に行っている。 

業界として若い世代の就職に繋げていく観点はシティプロモーションの相乗効果が高いと

感じた。 

練馬区においては、小学校の一部での授業、または部活動でアニメ制作などを取り組ん

でおり、将来を担う若い世代の人材育成が重要であることを再認識した。 

伊達市にも農業基盤というものがあり、地産地消による食育、また地元の産業基盤に愛着

が生まれるような事業展開をする事で、市内消費拡大、あるいは風評被害対策に繋がる

のではなないか。 

伊達市でも今後はアニメ分野のツーリズムも考えており、空き店舗や廃校となった校舎の

活用なども考えている。 

 

【三春町役場産業課商工観光グループ： 大見様より】 

 高知視察について 

高知県は東京・大阪から距離があることからソフトコンテンツに力を入れ、ソフトコンテンツ

系の教育を行い、人材確保、そのための人材育成という流れで県として携わっているとい

う話を伺った。 

漫画教育については、ストーリーを作るために国語の授業などで起承転結を学び、図工や

美術の時間で、見せるデザイン力や企画力を含めた人材育成を行っている。このような教

育はアニメや漫画の職業に就くためのだけではなく、他の職業であっても何かをPRするた

めの大きな力になる。そのための効果が高いと感じた。 

国際デザイン・ビューティカレッジではグラフィック、デザイン科の生徒の約 95％が高知県

に残って就職しているという話もあり、グラフィックやデザインを学ぶという事は、アニメや

漫画に関係なく、通常の一般企業にも PR 効果として高い評価を得ていると感じた。 

漫画教室を行うのみではなく、学んだ成果を発表する場として「まんが甲子園」などが用意

されており、学ぶ機会と発表する場をセットで考えていく必要があると感じた。 

三春町でも、福島ガイナックスが町内に立地しているという事もあり、町内の小学生とアニ

メ制作というものが身近になってきている。町として、その次を考えた時、小中学校からの

学ぶ機会を作っていけないかということで、来年度からはその分野の人材育成をやってい

きたいと考えている。 

 

【福島県企画調整部地域政策課： 大木様より】 

 福島県庁として練馬区へ視察に行かせていただいたが、すでに 10 年近くアニメに関する授

業を小学校などで実施するなど、地域に根差した教育になっていると感じた。アニメの産業
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のすそ野を広げるためには、専門学校での教育はもちろん、より早い段階の小中学校で人

材育成をする事で、より地域に広がることが期待されると考える。 

練馬区にアニメ企業をこれから増やしていくという形においては、行政としても教育庁等と協

力して、広めていくための体制造りが非常に重要になると感じた。 

アニメの授業自体がアニメそのものに関する人材育成であると同時に、子供達のキャリア教

育の一環という面での人材育成でもあり、そもそもの教育の強化にも繋がるという事で、そう

いった所を強調して教育関係者と連携していきたいと考えている。 

県外への就職は人口流出、人材流出に繋がる面もあるため、今後受け皿になるような会社

を増やせるよう協力できればいいと思っている。 

練馬区でも、アニメ関係イベントを他の地元の祭と同時開催しているという話があり、昨年福

島県でも 4 つの祭りを同時開催した結果、多数の来場者を得る事ができた。こういった事は

今後も取り組んでいき、より盛り上げるようにしていきたいと思っている。 

 

【福島県企画調整部地域政策課： 大竹様より】 

 高知視察で大切だと思った事が大きく 2 つある。 

一つは人材育成以前に、ソフトコンテンツを活用する際には、活用するコンテンツに意味と説

得力を持たせるということが何よりも重要だと感じた。 

専門学校生とスターウォーズのコラボには「なぜスターウォーズとのコラボなのか？」と疑問

を持ったが、スターウォーズが何十年も受け継がれているという点と、高知県のフラフ（旗）が

伝統産業として長年受け継がれてきたという点が重なること、スターウォーズの新作では若

い女性が引き継ぐという点と、フラフを制作するのが女子学生という点、また、高知県は今年

維新 150 年というところで、幕末志士と関連した事業を行っているが、スターウォーズに登場

する衣装、道具といったものは日本の侍文化を反映しているという点があり、様々な要素をう

まく組み合わせながら、斬新な企画を実施していったという印象がある。 

そのように、今後福島県でコンテンツを活用していく際に、「なぜそれを福島でやるのか？」と

いう問いに意味と説得力を持たせることができれば、事業なり企画を推進する際に重要にな

ってくる、交渉調整といった所で、他方から理解と協力を得られるのではないかと感じた。 

二つ目は、人材育成に力を入れていくことはもちろんだが、実践の場の創出といったものを

産学官が連携して行う必要があると思った。ワークショップなどを実施する場合には、行政機

関、教育委員会の取り組みが必須になってくると考える。 

専門性の高い人材育成するためには、やはり専門学校での教育が不可欠と感じ、そういっ

た行政と教育機関の取り組みの上に、「ふるさとみらい」のような民間企業による枠にはまら

ない斬新な取り組みといったものが噛み合えば、福岡＝ICT・ゲームであったり、高知＝漫画

のように、福島イコール、何か、といったような、国内外問わず発信、誘客できるような強力な

ブランド力の創造に繋がるのではないかと感じている。 

この人材育成協議会という場も、そういったようにそれぞれの立場で何が強みで、何がウィ

ークポイントで、そのウィークポイントをどこがどのように補っていくのかということを継続的

に協議し、共有できる体制に整えていければということを感じた。 

 

中野： 
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今日は福岡、そして高知、ということで、専門学校の方も連携させていただいているが、今回

の調査で伺うことができなかった愛媛県河原パティシエ・医療・観光専門学校中村先生が出

席されているので、愛媛での人材育成の事例等をご紹介いただきたい。 

 

【河原パティシエ・医療・観光専門学校 中村様より】 

 「リンク」という漫画を 8 年間、継続して制作している。 

取材から制作に取りくみ、発刊後は観光地に設置している。漫画のため対象年齢は小学校

に配布もしている。 

NPO のため行政から補助金が 30 万円程あるが、製作費は全部広告で賄っており、学生が

スポンサー広告をとりに出向いている。最近は地域、地方の観光産業の振興に使いたいと

いう事で、愛媛県や松山市の観光課とからオーダーをいただく機会が増えてきた。愛媛県の

観光地や歴史的な人物を取り上げ、漫画に知名度を上げたいという依頼もある。 

 

在学生が取り組んでいたが、数が増えたため卒業生に依頼を持ち掛け、仕事として受けてい

ただく。卒業生はどうしてもフリーランス性の立場となるが、こういったコンテンツで仕事をこな

すことができ、また、共通のコンテンツを作ることによって、在校生と卒業生の交流が増え、タ

テの繋がりができ、地域振興コンテンツに関わるというところからヨコの繋がりもできていると

思う。 

 

 

【調査総括 中野 寿郎】 

 それそれの先進地の学びの仕組み、小学校の頃から段階的に学んでいくこと、そして発表す

る場所があるということ。また、さらにはその先に就職というものがあるということの、一連の

仕組みが出来ている所が先進地なのではないかと感じた。 

 

 大木様からの話にあったように、福島県においても、これからソフトコンテンツを活用していく

中でなぜそれを福島でやるのか？という意味、納得できる説明等々は、やはり必要と感じ、

その部分も仕組みとして作る事が大切だと感じた。 

 

 先進地においては、①「学ぶ場所」、②「発表する場所」、③「働く場所」のバランスや連携が

取れている。小学生から社会人までの段階に合わせてそれぞれの場所の提供ができる仕組

み作りが必要であり、その中で専門学校がどの様に人材育成に関わるのかを考えていきた

い。ぜひ、この後の分科会で人材像を探り学びの仕組みづくりを話して頂きたい。 

 

 福島県においては、ソフトコンテンツ産業の基盤が弱いので、企業誘致等の対策強化が必

要という点も掘り下げていく必要があると感じた。 
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5.事務連絡 

【国際アート＆デザイン大学校 事務局長 小野里 俊哉】 

「文部科学省委託事業、謝金、及び旅費交通費の支給について」の説明 

 

閉会 

【国際アート＆デザイン大学校 教務部長 佐藤 日和】 

第 2 回人材育成協議会開催の連絡 

2 月 15 日（木）14：00～15：00 

会議後合同分科会開催の連絡 
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分科会 議事録 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

第 1 回マンガ分野分科会議事録 

 

【開催日時】 平成３０年１月１２日（火）1６：00～1７：00 

 

【開催場所】 国際アート＆デザイン大学校 

 

【参加者】※敬称略 

山田 直美 国際アート＆デザイン大学校／教務 

伊藤 智 国際アート＆デザイン大学校高等課程／副校長  

中村 亮 河原パティシエ・医療・観光専門学校／教頭 

西家 千尋 福島県デザイン振興会／会長  

加藤 隆之 代理：佐々木 健一 

株式会社二葉写真製版福島支社 

鈴木 英夫 郡山商工会議所 経営支援課 

 

【検討内容】 

① 最新の業界動向や業界人材ニーズの把握・共有及びソフトコンテンツン活用事例共有 

② 人材ニーズ及び人材育成に関する行政の皆様からの意見 

③ 人材像と必要な知識・技術を体系化し必要となるスキルや資格を分類したスキルマップを策

定 

④ カリキュラム及びシラバスの策定 

⑤ 実証講座 

⑥ ワークショップの教材開発 

⑦ スキル達成度基準 

⑧ 作品評価基準 

等 

 

【議事詳細】 

① 最新の業界動向や業界人材ニーズの把握・共有及びソフトコンテンツン活用事例共有 

【国際アート＆デザイン大学校 山田】 

 紙媒体からデジタルに移行している現在、閲覧媒体にスマーフォンがある。ジャンプの投稿

にもスマートフォンで指で描いた漫画が受賞したという事例もあるため、スマートフォンでの活

用方などを考えている。 

 

【郡山商工会議所 鈴木】 
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 漫画家というのは、正直会社の中で活かす方法というのは思いつかない。実際にマンガ、イ

ラストの技術を活かせる仕事といった時、デザイン会社、制作会社さんとなるのが普通だが、

商工会議所所属の販売小売業店では自店商品にポップをつけると売り上げが上がるという

事例はあり、そういった所で漫画家を目指している方が、一般企業などでも技能を活かせる

仕事というのを、商工会議所でうまくマッチングできればいいと思っている。 

 

【株式会社二葉写真製版福島支社 佐々木】 

 漫画家に石川出身の深谷かほるさんという方がおり、漫画の中に石川町が描かれている。

地元の人がみて、これ絶対福島県だなと分かるような、そういった地元をテーマにしたような

ものがあればいいと思う。 

 福島を描いている漫画家は結構多く、「白河原人」の守村大先生や、戊辰戦争をタイトルに

執筆している端野洋子先生。白河市では「ダルライザー」というヒーローの結成秘話を担当し

ている。今後何かお付き合いできればいいなと思っている。 

 

【山田】 

⇒白河では小峰シロちゃんなどのグッツもかなりある。 

身近なところで活かせる技術を地元も歓迎するという、人材と、本業のマンガで地元を活性

する色々な切り口が考えられる。 

 

【国際アート＆デザイン大学校高等課程 伊藤】 

 以前、就職面接試験の際、自分で作った作品を持ちこみ、それがきっかけとなって就職した

というケースもある。一般的な Excel、Word ほぼ誰でも使用できるが、Illustrator、Photoshop

などはすぐには使えない。こちらは早い段階からカリキュラムに組み込みスキルを身につけ

てるので、別な意味で強みになっているのではないかと感じている。漫画家になるための教

育を通したうえで、他にない知識や技術を身に着けることによって、その人の強みは作れて

いると思っている。 

 最近は絵で伝える、マンガで伝えるということが非常に世間一般に多くなってきているので、

この分野の知識というのは今後ますます重要視されていくのではないか。 

 

【鈴木】 

⇒選挙の「マンガでわかる選挙」はなるほどそういったこともできるのかと思った。 

 

【山田】 

⇒そのお話を頂いた際、一番は読んでもらえるというところが必要、一番わかりやすいところ

でマンガで、ストーリーに沿っていくというのが一番わかりやすいのではないかということで

マンガに着地した流れがある。 

 

【鈴木】 

⇒チラシやパンフレットを作成する際、マンガというのはよいアプローチだと思う。 
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【河原パティシエ・医療・観光専門学校 中村】 

 河原パティシエ・医療・観光専門学校での取り組みの一つとして、愛媛県の偉人や観光地な

どの地域の物語性をマンガにし、冊子にする活動をしている。NPO として一部補助金を受け

ているが、印刷費用はスポンサー広告から出ている。1 回に 2000 部程発行し、観光地や関

連するようなところに配布する活動を 7 年程続けている。外部からは評価をいただいている

が、学生自身は自分が描きたいマンガではないと嫌がる。取材など色々なやり取りをしなが

ら完成させていくが、そもそも描きたいマンガではないためモチベーションが上がらないという、

解決しなければいけない課題もある。マンガ制作は 2 年、スポンサー広告を募り製本する作

業は１年と担当作業は別れている。 

 NPO のため企業からマニュアルをマンガで作りたいという依頼がある。受けた話の内容によ

っては、学校が窓口となりフリーランスでマンガを描いている卒業生に仕事を振っていく。学

校に卒業生が顔をだすようになり、在校生のマンガをみてもらうというような、在校生と卒業

生とが繋がるハブのような機能も生まれている。 

 愛媛県も少しずつインバウンドで外国人を抱えてきているため、今まで制作してきた地元物

語の台詞を英文にし、外国人観光客に供給していきたい。 

 デジタル化には賛否あるが、2年前からコミコの授業を入れ始め、月 1本ずつ上げていく形を

とっており、デビューする学生もいる。 

 手描きとデジタルと、色々なフェーズを学生に経験させ、チャンネルを作っていき、可能性を

広げていく。 

 

【山田】 

⇒こちらでも今年度からコミコへの投稿を始めているが、どうしても学生のモチベーションに上が

り下がりがある。 

 

【中村】 

⇒モチベーションが上がらないと続かない、結果がなかなか出てこないため、物語を考えることに

長けている者と作画が得意な者に作業を分けてペアリングでやらせるなど、色々なやり方が必要。 

年一回の発行作業では役割分担がおのずと出来てきた。 

 

【山田】 

⇒デジタルになったことで、一人で全ての作業をこなすのではなく、分業性になっていくのではな

いか。 

 

【中村】 

⇒背景が描けるものは仕事を得る確率が上がっている。 

 

【福島県デザイン振興会 西家】 

 漫画家になりたい人にとっては描きたくない題材とは思うが、我々の業界（建築）では安全啓

発本や労働基準の法令をマンガにすると読んでくれるという傾向がある。 

今後、外国人の労働力が迫ってきた分野で、日本語が読めない人のためのマニュアルが必
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要となってくるのではないか。 

 個人的ではあるが、失われつつある伝統技術などをマンガで伝えていただけるとありがたい。 

 

【山田】 

⇒私どもとしては、描けますよ、というのをどこへもっていけばいいのか？という問題がある。 

学生はどのような需要があり、どれだけ反響があるのかということを知らないので、それを教えて

いくのが必要だと思っている。 

 

【佐々木】 

⇒大手の建設会社であれば自作しているが、中小がはいる建設協会ではそのような発想もない

ため、必要だがどうしたらよいのか、というところで止まっていると思う。PR の機会というのをもっ

と増やしていったらいいのではないか。マンガをサイネージ化し、インバウンド対策として英語吹

替をするということも可能。 

 

⇒大きな出版社に頼んでも中々動いてくれないところがあるが、行政が絡めばうちとしても話をも

っていきやすい。まずは学生に作ってもらい、大手出版社と絡めてもらう、という連携とれればよ

いと思う。 

 

 

（閉会） 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

第 1 回アニメ分野分科会議事録 

 

【開催日時】 平成３０年１月１２日（火）1６：00～1７：00 

 

【開催場所】 国際アート＆デザイン大学校 

 

【参加者】※敬称略 

三上 洋平 国際アート＆デザイン大学校／教務 

菅野 浩二 学校法人新潟総合学院 FSG カレッジリーグ／地域連携  

浅尾 芳宣  株式会社福島ガイナックス／代表取締役  

加藤 靖宏  福島県企画調整部地域政策課／課長  

大見 友和  三春町産業課商工観光グループ／主査 

 

【検討内容】 

⑨ 最新の業界動向や業界人材ニーズの把握・共有及びソフトコンテンツン活用事例共有 

⑩ 人材ニーズ及び人材育成に関する行政の皆様からの意見 

⑪ 人材像と必要な知識・技術を体系化し必要となるスキルや資格を分類したスキルマップを策

定 

⑫ カリキュラム及びシラバスの策定 

⑬ 実証講座 

⑭ ワークショップの教材開発 

⑮ スキル達成度基準 

⑯ 作品評価基準 

等 

 

【議事詳細】 

② 最新の業界動向や業界人材ニーズの把握・共有及びソフトコンテンツン活用事例共有 

【国際アート＆デザイン大学校 三上】 

検討内容①②に関しては先ほどの会議で各媒体の方よりお話をいただいたところではあるが、も

う少し詳しくというところがあればこちらでご意見をいただきたい。 

 

【福島ガイナックス 浅尾】 

 福島に進出して来てちょうど 3 年だが、この 3 年の間にアニメの制作体制が変わり始めてい

る。手描きアニメ技術の必要性は変らないが CG の技術が今後アニメが世界コンテンツにな

っていく中で必ず必要になる。3DCG が主である海外サイドが制作現場に入り始めているの
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が実際で、日本のアニメの制作技術の基礎をしっていつつ、最新の 3DCG 技術をもっている

人材がこれから必要となってくる。 

 アニメというのは日本の中でヒットさせる産業から、世界に販売できるアニメへと軸足が変わ

りつつあり、海外で流せるかどうか、海外で販売できるかどうか？というのが非常に大きなと

ころになってきている。爆発的なインターネットの発展、動画サイトの普及により DVD が売れ

なくなり、アニメを支える産業そのものの構造が変わってしまった。 

 動画配信業者は世界シュアを持っており、出資にはほぼ入ってくる。発言権の大きい彼らか

ら求められるのは「世界で流せるもの」。今まで日本のアニメにあったバイオレンスやエロティ

ズム、そういったものは海外では NG となる。そのため、より海外のシェアを意図した作品、あ

るいはサイドビジネスに繋がる作品というものが求められてきている。 

 日本のアニメは世界規模でシェアが１割にもならない。ディズニーとかピクサーのアニメで、

3DCGのアニメが 90％以上を占めている。しかし、日本のアニメファンは一般層と比べて単純

に 3 倍以上のお金を払う。出資者には投資をする価値があると思われているため日本のア

ニメは世界で切られない。 

 人材に関しては、日本より海外の方が積極的であり、海外で映画をやっている大手 CG 会社

が南米と、アジア、中東にそういった学校、講座を開きたいという話がある。 

 業界全体でいうとプロデューサーが足りない。 

現在極端に少なくなっており、若い人でそれを目指す人が少ない。アニメプロデューサーを育

てなければ、いくらアニメーターだけ育てても、結局は使われるところがないか、上手くいって

も海外のアニメプロデューサーに使われることになる。これが解決できなければアニメは海

外に全部取られてしまう。 

 

【三上】 

⇒アニメプロデューサーというのは学校教育の中でどのように取り組んでいけばよいか？ 

 

【浅尾】 

⇒アニメの作り方をマニュアル的に教科書に書いたり、先生がすべて説明するのではなく、彼ら

自身に作らせる経験をさせるしかないと思う。 

 

【三上】 

⇒チーム制作で、チームリーダーを置き、得意不得意をかんがみて配役もやらせているが、これ

を体系的にやったほうがいいように感じる。 

 

【浅尾】 

⇒できるのであればカリキュラム化したほうがよい。 

プロデューサーは何人もおり、それぞれにやることも違っているためカリキュラム化は難しいと思

われるが、まずは制作進行を学び、アニメは実際に描かなくても、どういった人材が必要で、物の

発注の仕方、いかに人と接することができるかを学べる学科やコース、何かしらをつくる必要を感

じる。 
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【加藤】 

⇒海外にはプロデューサーを育てる大学はあるのか？ 

 

【浅尾】 

⇒アメリカのある大学には映像学科があり、監督のコースと並列されて、企画を立てて、それを実

現するためのプロデュースのコースというものがある。海外では監督はただの通過点で、目指す

のは配役や脚本家、監督も決定できるプロデューサー。 

 

【大見】 

⇒アニメはどうしても「描く」という方向にいってしまうため、技術的にアニメ業界をあきらめるよう

な人でもプロデューサーという仕事というものがあると分かれば、あるいは仕事として就けるので

はないか。 

 

【加藤】 

プロデューサーの存在が重要視されていながら日本にそのスクールがないということであるなら

ば、簡単なことではないが、アニメ業界、技術を持っている方の力を借りてプロヂューサー育成を

核に据えた教育を福島でできないか。福島以外にはない、というものが売りになるのではないか。 

 

2.最新の業界動向や業界人材ニーズの把握・共有及びソフトコンテンツン活用事例共有 

【福島県企画調整部地域政策課 加藤】 

 福島にある歴史や面白いネタを元に制作して発信するには、福島県をよく知っている必要が

ある。福島大学では「ふくしま学」というものをカリキュラムに入れている。 

 

【福島ガイナックス 浅尾】 

 日本のCGは基本的にはゲームCG会社がアニメを受注することが多い。学校でもアニメCG

を教えているところがない。3DCG は確かにすごいが、それを絵と合わせてもかっこよくなる

わけではない。バランスをとるという大きな問題があるためアニメで CG をやってほしいという

のは切実な希望。 

 

【三上】 

⇒最近はゲームでも 3D と 2D の中間というのがアニメになっている。学校としては二次元も三次

元も動画も含めて何でもやり、その中で得意なところに行こうという方向でやっている。実際アニ

メの会社に入る学生は少なく、ゲームの方に流れていく。理由は簡単で、ちょっと絵を描くだけで、

すぐ仕事になる。動かすのは物理演算でプログラムを書くだけでできてしまい、アニメーションと

そう変わらないものができてしまうので、そっちに流れてしまう。アニメーション、3D でアニメーショ

ンをつくる素養はあるが、やりたがらないといのが少ない現状である。 

 

【三春町産業課 大見】 

 三春町では作品を作っていけるようなクリエーターを輩出していくことが地域の PR に一番繋

がるのではないかという視点で事業展開をしていきたい。その中でこの人材育成の話があが
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ったのでこちらの事業と連携してやっていきたいと思っている。 

 アニメ分野で特化して、クリエーターの育成という形で試行的にやっていきたいと思っている。

まず一点はワークショップで、どのような仕事をしているのか、どのような仕事があるのかと

いうのを教えつつ、若い学生などが、こちらに進んでみたいという興味や、プロデューサーへ

の興味にも繋がればと思う。 

 

【三上】 

⇒ガイナックスと連携したアニメのワークショップは以前にもあっため、可能ではないか。 

 

【浅野】 

⇒可能 

 

【三上】 

⇒対象年齢は？ 

 

【大見】 

⇒専門学校もあるため、対象はそれ以前。 

 

【国際アート＆デザイン大学校 三上】 

高知のコンテスト、福岡のゲームショウのようなものが福島でもできればいいのではないか。 

小さい時からワークショップで触れてきて、そこから成長し福島出身の監督、クリエーターというの

が生まれればと思う。しかし、アニメを作るのに必要な、CG のプロダクション、アニメ制作会社、

編集、アフレコスタジオスタジオがなければ県外に人材が流出してしまうので、県に力をいただく

しかないかと思う。そういうことろが福島で全部できればそれこそ地域活性になるのではないかと

私は思っている。 

（閉会） 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

第 1 回ＩＣＴ・ゲーム分野分科会議事録 

 

【開催日時】 平成３０年１月１２日（火）1６：00～1７：00 

 

【開催場所】 国際アート＆デザイン大学校 

 

【参加者】※敬称略 

佐藤 日和 国際アート＆デザイン大学校／教務 

和田 秀勝 国際情報工科自動車大学校／副校長  

内藤 清吾 代理：宗形 守  

福島県情報産業協会  

鈴木 秀明  郡山地域テクノポリス推進機構／事務局長 

中林 寿文 国際ゲーム開発者協会（ＩＧＤＡ）日本／副理事長 

新野 徳秋 三春町産業課／課長 

 

【検討内容】 

⑰ 最新の業界動向や業界人材ニーズの把握・共有及びソフトコンテンツン活用事例共有 

⑱ 人材ニーズ及び人材育成に関する行政の皆様からの意見 

⑲ 人材像と必要な知識・技術を体系化し必要となるスキルや資格を分類したスキルマップを策

定 

⑳ カリキュラム及びシラバスの策定 

21 実証講座 

22 ワークショップの教材開発 

23 スキル達成度基準 

24 作品評価基準 

等 

 

 

 

 

 

【議事詳細】 

【国際アート＆デザイン大学校 佐藤】 

先の会議で委員紹介をさせていただいたが、改めて自己紹介からはじめていきたい 
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委員紹介 

【国際情報工科自動車大学校 和田】 

国際情報工科自動車大学校は A&D 大学校の姉妹校にあたり、自動車分野、情報 IT 系の分野、

ゲーム分野、建築系の分野、環境分野に分かれている。 

今回の事業では IGDA 日本中林氏と関りが深く、Global Game Jam などを活用した人材―海外ク

リエーターや同年代の学生との交流を深めながらゲーム開発に関わる様々な取組みをワークシ

ョップなどを踏まえながら底上げを図っていき、人材開発プログラムを構築できればと考えている。 

その中で AI や AOT の方の技術なども踏まえながらやっていければと考えているので、ソフトコン

テンツ系の情報交換、知恵を拝借しながら進めていきたいと思っている。 

 

【福島情報産業協会 宗形】 

福島情報産業協会は福島県の IT スキルの向上を目指して活動している。福島県内の IT 系の会

社、40 数社と 4 大学（福島大学、会津大学、いわき明星大学、日本大学工学部）会員として運営

している。事業としては、人材育成交流委員会、連携交流委員会等があり、特に人材育成交流

会としては、小、中学生向けのロボット講座を開催、サポートしている。また、大学との連携という

ことで、現在はいわき明星大学と講話と交流会を毎年実施している。 

 

【郡山地域テクノポリス推進機構 鈴木】 

テクノポリス財団については先の会議で説明させていただいたが、加えてひとつ、日本大学工学

部敷地内に「郡山地域テクノポリスものづくりインキュベーションセンター」という施設があり、ここ

をテクノポリスが管理運営している。ものづくりをこれから世にだしたいものの研究をしていだだく

施設となっている。そういった方がいれば是非紹介していただきたい。 

 

【国際ゲーム開発者協会（ＩＧＤＡ）日本 中林】 

IGDA 自体は NPO 法人であり、ゲーム会社への技術支援を行っているが、最近ではゲーム AI や、

VR 等の案件がある。ゲーム開発とあるが、デジタルエンターテイメント分野ではゲーム芸術、ゲ

ームノウハウなど全般を扱っている。そのような立場から何かサポートできることがあればと思っ

ている。 

 

【三春町産業課 新野】 

私どもは農業、商業、それから観光ということで非常に幅ひろく産業分野の行政サービスを行っ

ているが、それらの分野で後継者の育成が大きな課題となっている。それと合わせて、新しい産

業の導入、県外からの企業、製造業だけではなく、それ以外の産業形態を地域に導入し、地域を

いかに維持していくかという課題があり、その中で人材育成とは非常に大切なものと思っている。 

ICT・ゲームの部分では門外漢ではあるが、行政の見方としての意見ができればと思う。 

 

【福島県企画庁西部地域政策課 大竹】 

来週の福岡視察（ICT・ゲーム）には自分が参加する予定となっている。地域政策課は平成 27 度

年から本格的にソフトコンテンツを活用した地域振興、人材育成に携わっているが、ICT・ゲーム
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分野にはそれほど踏み込めいていない部分があるため、勉強とも含め今回参加させていただい

た。 

 

最新の業界動向や業界人材ニーズの把握・共有及びソフトコンテンツン

活用事例共有 

【国際アート＆デザイン大学校 佐藤】 

教務として、就職するためにはどういう技術が必要なのか、マッチングも含め色々と悩む部分が

多い。CG アニメーションの分野では県内での就職は難しく東京での就職を視野に入れて考える

ことになる。ここでは具体的にどういうことをやっていきたいのか、人材へ求める必要な能力など

お聞かせいただきたいと思う。 

 

【国際ゲーム開発者協会（ＩＧＤＡ） 中林】 

 東京のゲーム会社では人材が枯渇している 

 （家賃が）高いということで福島などの地方に拠点を作りたいという相談もあるが、業務にあ

たれるレベルのエンジニアを採用できるか、また、リーダーになりうる人材がいるのかという

問題がある。ある程度の人数的規模がなければ新卒を地方で採用してもレベルを引き上げ

ることができない。逆に新卒のレベルが高いのであれば、地方支店の提案はしやすくなると

思う。 

 

【国際情報工科自動車大学校 和田】 

 本事業の目的としては、ソフトコンテンツを使用した、地域からの発信力をもった人材を育成

していくためのスキルマップ、及びカリキュラム、シラバスなどを作っていくのが一つの目的。

では、どのくらいのスキルを持っていなければいけないのか？及第点はどこなのか、初歩的

な知識をどの程度もっていればレベル 1 なのか、スキルマップの元となる情報を、集めてい

かないといけないと思っている。どんな人材像を育成していくのかをまず決めるとことが入り

口。 

 ゲーム・ICT 情報系の力を使って、地域の産業を活発させるための、地域啓蒙のためのソフ

トコンテンツエンジニアを育成する及第点を見つけていかなければならないと感じている。今

日がキックオということで、ここでどんな人材育成像が必要なのか、それを出し合うのは難し

いと思う。実際地域の課題としているような、啓蒙力をもったゲーム・ICT 技術者というのは具

体的どんな形で必要か？主体性があればニーズに対して意見を出し合うこともできる。 

 

【郡山テクノポリス推進機構 鈴木】 

 ワークショップで誰が教えるのかというのは全国どこででも問題になると思う。情報マスター

や情報処理技術者試験など上級資格を持つ人たちを集めて、実際の事業にあたらせるのか、

そのような人材が将来必ず必要になるのは間違いがない。 
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【和田】 

⇒プログラマー技術者を育成する底辺の部分という意味ではワークショップは有効だと思う。 

根本となる基礎の部分と、そこからＩＣＴに活用できるような人材育成の部分とゲーム制作に必

要な部分と枝分かれしていくようなプログラム開発が必要になるのではないか。 

カリキュラム開発、スキルマップの制作が必要になってくるだろうと感じている。動画コンテンツ

はインバウンド観光に繋げるためには有効であるとか聞くが、告知度合いをかんがみてＶＲゴ

ーグルを使用した観光地スタンプラリーが有効であるならば、そちらの技術者育成のカリキュ

ラムが必要となってくると思う。 

 

⇒ウトラマン AR というのがまさに AR 技術を使ったところ。 

AR 技術がこういった形、福島県の聖地巡りの様に使われて観光客がえるのであれば、こうい

う技術を改変できるようなプログラマー、もしくはその技術をもった人材育成を福島でしていか

なければならないと思う。 

 

【中林】 

⇒ポケモン GO など、地域と行政と連携してイベント開催する具体的事例はすでにある。 

これらはそもそも地域の魅力ではなく IT、コンテンツ側の魅力で引っ張っているところがある。 

ゲームの技術というのは、基本的に技術だけでみた場合、エンターテイメント性が高いというだ

けで基本的に ICT で使っているユースが変わらない。 

実際何かをやるにしても、アプリを作るにしてもゲーム的なアイデアを入れるのは当たり前にな

っている。逆に、ゲーム会社でもゲーム以外のものも普通に作っているためあまりゲームにこ

だわり過ぎてしまうと、人材育成という意味では偏りができ、融通がきかなくなる。 

 

⇒ウルトラマンＡＲはフトウェア単体でみればさほどハイレベルな技術力は必要ない 

サービス全体のデザインが優れている。ＩＴ人材とは別の企画力によるもの。 

企画力をもった人材育成というのも必要になってくる。 

 

 

【和田】 

⇒ビジュアル的なゲームにある程度こだわるのであれば、ＣＧのゲームキャラクターをデザイン

できる人材や 2D グラフィックスを 3D へ変換し動きをつけるなどの技術をもった人材も必要とな

ってくる。ユースは同じでもエンターテイメント性が高いという部分をどこまでスキルマップに落

とし込みをして作っていくか、というところだと思う。 

スキルや技術を体系化すること、あとはどんな資格が必要なのかというところに限定したような

カリキュラムの作成をしていかなければ、最終的にはその実証、検証もできなくなってしまうと

思う。 

教材などの開発に関しても、ある程度定めなければ際限がない。 

 

今の福島に必要な人材像としては、市町村単位、地域ごとの啓蒙力、発信力がある人材だと

思う。コンテンツとしてはゲーム・アニメ・マンガという部分のソフトコンテンツ使っていこうという
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ことであれば、ある程度人材像も見えてくるかなと。地域の現状をリサーチしていけば作れる

部分もあるのではないかと思う。 

 

分科会まとめ 

【国際アート＆デザイン大学校 佐藤】 

次回までに ICT・ゲーム分野において、求められる人材像という話を固められるような情報を持ち

寄り協議することとする。 

（閉会） 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

第 1 回 合同議会 議事録 

 

【開催日時】 平成３０年１月１２日（金）1７：00～1７：３0 

【開催場所】 国際アート＆デザイン大学校 201 教室 

【参加委員】※出席者名簿を参照 

 

【議題】 

① 協議会・各分野分科会でのコメント 

② 協議会、分科会で上がった議題の全体共有 

 

【議事詳細】 

①協議会・各分野分科会でのコメント 

②協議会、分科会で上がった議題の全体共有 

【河原パティシエ・医療・観光専門学校 中村】 

 マンガの分科会の方に参加し、私どものマンガ学科での活動を紹介をさせていただいた。愛

媛県の歴史的な人物や観光地、制作物等をマンガとして紹介する活動を 7 年継続している。

当初から NPO 化しており、一部補助金もいただいている事業だが、発行のための費用は広

告、協賛をとっている。年に一回発行しているが、一回の発行は 2000 部程。 

 インバウンドで外国人が増加している昨今の事情をうけ、これからの活動としては、愛媛県に

所縁のある人物、場所をマンガで紹介するという、このコンテンツを翻訳し、外国人の方に紹

介していく。 

 活動の場から様々な可能性がでてきつつあるが、これからの活動としては、マニュアルをマ

ンガで作っていくという事を考えている。NPO として営業活動をし、受注していく。卒業生たち

にも仕事を与えることができるという展開を期待している。 

 

【福島県企画調整部地域政策課 大竹】 

 ソフトコンテンツをつかった地域振興には、年齢層によってソフトコンテンツに対する理解が

偏っている部分があるのではないかと見ているが、マンガやアニメは難しい事柄でも子供か

らお年寄りまで分かりやすく紹介できる良いコンテンツであるので、それを地域振興に役立て

ていけるのではないかと思っている。今後福島県を盛り上げていくために、よい素材はある

ので、それをいかに発信していけばいいのか、ということころを産学官で共有し、盛り上げて

いければと思った。 
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【三春町役場産業課 新野】 

 三春町には伊達政宗の正室・愛姫という三春出身のお姫様がおり、今年、生誕 450 年を迎

えるということで、その PR が始まっている。三春の町民の中でも周知度が低い。愛姫は肖像

画が残っていないため、アニメ、マンガという形でイメージ作りをし、それを素材として拡散し

ていく取り組みを始めている。そういった取り組みをこれからも進めていきたいと思っている。 

 

【福島県情報産業協会 宗形】 

 教育という観点から検討したことがあまりなかったので、今日は大変勉強させていただいた。

協会の会員の中でも採用募集しても中々集まらないというのが共通の課題になっており、求

める人材も理想像をもつようだが、会の方でも時代に合わせて受け入れ態勢というところも

検討していかなければならない。 

 

【国際ゲーム開発者協会（IGDA）日本 中林】 

 自分は教育サポートさせていただくという立場にあるため、その観点からではあるが、産業

側のフィールドの人が周りにいなければ「どういう仕事なのか」というイメージが湧かず、育ち

にくいと思っている。福島県内にはデジタルコンテンツ系の産業がそう多くはないと思うが、

多くないにしても、より積極的な連携をしていきながら、人材育成をしていくべきではないかと

改めて思った。 

 

【福島県デザイン振興会 西家】 

 デザイン振興会という立場では分かりかねるが、専門の建設業界からみれば、我々自身が

思っているよりはるかに外国人の参入は多い。先ほど河原学園の話にあったように、マニュ

アルや安全啓発を漫画化するという需要は確実にでてきているのではないか、という話をさ

せていただいた。もうひとつ、介護業界も今確実に外国の方が入ってきている。日本語でし

か伝えてなかった情報を、イラストやマンガで伝えることが需要としては出てくるのではない

かという話をさせていただいた。 

 

【国際アート＆デザイン大学校 中野】 

この事業については初めてということがあり、どのように進めていけばいいか常に手探り状態で

あるため、本会議を資料としてまとめながら、次回の協議会、また予定している視察研修のレポ

ートをまとめ、方向を検証していきたいと考えている。 

オブザーバー三菱総研様より、他の事例などと照らし合わせて、アドバイスなどいただきたい。 

 

【三菱総研】 

 我々も今年スタートし、第一回目を開いているような状況であり、また、我々の立場としては

良し悪しを意見する立場ではなく、他の団体の取り組みなどから、共有すべきところがあれ

ばアドバイスに繋がるものを意見したいと思っている。率直な印象としては、午前中のドロー

ンのものも含めて、非常に活発に、初回から踏み込んだ議論をされていて、大変頼もしいと

思った。 

 これまで文科省の事業ではつくる部分が最初から決まっている。今回は、プログラムを作る
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のは目的の一つではあるが、一番の目的は、変化の激しい需要環境の中で、求められる人

材の要件に随時柔軟に対応できる体制であると考える。その体制が 3 年間の事業が終わっ

ても繋がっていく内容であることが大前提となっている。 

 先ほどアニメ分科会に参加したが、アニメーターに収まらず、かつCG ができる人材が必要で

あるとか、業界自体ではプロデューサー不足が重要になっていると。これは当初の企画提案

書では想定されていなかった人材かもしれない。想定していなかった、ということではなく、プ

ロセスの中で出てきた意見を汲み取りながらプログラムを構築していき、関係する産学官が

有意義な活動ができるようにはどうしたらいいのかという形を協議会を通じて作り上げていっ

ていただきたい。 

 

【国際アート＆デザイン大学校 中野】 

 まだスタートしたばかりで着地点は見えないが、すでに柔軟な体制でという意見もあり、ある

いは今企画しているものと、最終的な着地は自分たちも想定していないものになるかもしれ

ない事業だと思う。これから基本的には 3 年間つづく事業となるので協力をお願いしたい。 

 

（閉会） 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

第２回マンガ分野分科会議事録 

 

【開催日時】 平成３０年２月１５日（木）1６：00～1７：00 

 

【開催場所】 国際アート＆デザイン大学校 

 

【参加者】※敬称略 

山田 直美 国際アート＆デザイン大学校／教務 

伊藤 智  国際アート＆デザイン大学校高等課程／副校長  

岩神 義弘 学校法人 龍馬学園／副部長 

中村 亮  河原パティシエ・医療・観光専門学校／教頭 

西家 千尋 福島県デザイン振興会／会長  

鈴木 英夫 郡山商工会議所 経営支援課 

加藤 隆之 株式会社二葉写真製版福島支社／支社長 

佐々木 健一 株式会社二葉写真製版福島支社 

 

【検討内容】 

25 最新の業界動向や業界人材ニーズの把握・共有及びソフトコンテンツン活用事例共有 

26 人材ニーズ及び人材育成に関する行政の皆様からの意見 

27 人材像と必要な知識・技術を体系化し必要となるスキルや資格を分類したスキルマップを策

定 

28 カリキュラム及びシラバスの策定 

29 実証講座 

30 ワークショップの教材開発 

31 スキル達成度基準 

32 作品評価基準 

等 

 

【配布資料】 

第１回マンガ分野分科会議事録 

 

【議事詳細】 

 

【国際アート＆デザイン大学校 山田】 

前回の分科会では業界の動向などをお話し頂き、顔合わせの意味あいがあったが、今回は第 2
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回となるので検討内容「③人材像と必要な知識、技術を体系化し必要となるスキルや資格を分類

したスキルマップの策定」に焦点を絞った話をしたい。人材像、それからスキルのどういったもの

が必要なのかというところの話をさせて頂ければと思う。併せて、⑥ワークショップの教材開発①

で学ぶところのためのワークショップでどんなものが必要なのか、どういった準備が必要なのかと

いうところで、事例のご紹介などを踏まえて、ご案内頂ければと思う。 

お話を頂く際、基本的に学びの分野が幅広いところがあるため、対象年齢から順に必要なスキ

ルなど頂ければと思う。 

可能であれば最初に中村先生から専門学校で活動しているマンガ雑誌の紹介を詳しく頂きたい。 

 

【河原パティシエ・医療・観光専門学校 中村】 

 雑誌 LINK について 

 毎年発行。現在 8 年目。 

 愛媛県の人物や場所や生産物を取り上げ、マンガというコンテンツで紹介していく。 

愛媛出身の声優水樹奈々などの人物や道後温泉などの観光地を取り上げる。 

 発行のための資金は NPO 法人として受給している補助金。また、スポンサー広告。学生が

スポンサーを取ってくる。 

 行政から観光ＰＲに使えないかと話を頂く機会も増えてきた。 

 学生にとっては、マンガという形で人の目に触れる機会なので、教育的にも非常に効果があ

ると活動を続けているが、取り扱う題材が学生の描きたいものであるとは限らず、モチベーシ

ョンが上がらないという問題がある。 

 地域や業者側から見れば非常に面白い取り組みであり、観光や産業の振興にも使える。 

愛媛県はニッチな製品を製造している二次産業の地域でもあるが、あまり知られていない。 

行政発行のもので紹介してもなかなか読まれないが、マンガであれば取り付きやすいのでは

ないか。 

 観光地や図書館、公民館などの公共施設、中学校、高等学校に配布している。 

 NPO の補助金審査のため学生が行政の方の前でプレゼンテーションをする。 

 作画担当と、取材担当とペアで制作にあたる場合や、スポンサー広告を募る営業担当のよう

に担当を分けたり、いくつかのパートに役割を分けてたりして活動をしている。 

 製作期間は概ね 1 年。まずは企画会議でテーマを出していく。 

 取材などは放課後の時間となるので授業時間には収まらない。 

 コンテンツごとに監修役を決め、行政や関連する企業の方にお願いする場合もある。 

表現が間違っていないかなど、きちんと内容を確認していただいたた上で製本していく。 

 

【山田】 

⇒地元での購読数は？ 

 

【中村】 

⇒8 年のうち知名度があがり色々な場所で読んで貰っていると思う。 

今後は、外国人を意識してバックナンバをー翻訳し観光地ＰＲに使えないか模索している。 
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【学校法人龍馬学園 岩神】 

 河原学園のような形の取り組みは積極的には行っていないが、同じような内容で行政から依

頼があり、冊子にすることはあった。 

 高知県が企業誘致のため会社のパンフレットをマンガ化する、または取り扱い説明書をマン

ガに起こすという仕事をしている企業が昨年 11 月個人事務所を開いた。プロの作家ではなく

職業マンガ家を、というニーズがでてきている。 

 作家としてエンターテイメントとしてのマンガを描くというだけではなく、職業として表現すると

いう、意識づけも次年度からの事業カリキュラムで考えている。 

 

 

「材像と必要な知識、技術を体系化し必要となるスキルや資格を分類したスキルマップの策定」 

【山田】 

社会人向け・学生向けでそれぞれスキルが分かれると思うが、必要だというものをいくつか出して

頂き、それを精査していくような形をとりたいと思っている。 

まずは学生向けでやっておくべきところ、技術的、意識などの面もあるかと思うが、これまでの教

育実践の中で事例があればお話をいただきたい。 

 

【岩神】 

 マンガを描くという前提ではまずは発想が大事である。 

小学生にマンガ講座をすると、止め処なくアイデアが出てくるが、中学生になると描かない。 

これは描けるのかもしれないが恥ずかしいという気持ちが先に立つのか、本当に浮かばない

のかは知りかねるが、その延長線上に高校生がいるので発想というのが非常に乏しい。 

学生本人に聞くと本を読まない、テレビ、ドラマも映画も見ない。何もないところから突然降っ

て湧いたようにすごいアイデアが生まれるわけではない。閃きがあったとしても、展開していく

ためには情報がないと無理。どこにヒントを求めているのだという話を常にしている。アイデ

アを閃く、考えるという教育ができればいいのかと思う。 

 10 年ほど前と比べてコミケ（地方イベント）の文化が非常に衰退していて、マンガを描くという

技術が以前のようにイベントからの繋がりで伝承されていない。漫画を描いたことがないとい

う生徒がいるため、中学生 1 年生に教えるレベルの教育からスタートしているのが現状。描

き方は教えればすぐ覚えるが、発想を出させるために何が１番効果があるのか悩んでいる。 

 

【山田】 

⇒アイデアを出す効果的な方法や訓練など何か例があれば。 

 

【西家】 

⇒我々の業界では、設計図書を描く、トレスしながら覚える、また、広告業では切り貼りをする。 

そういうものに触れているうちに発想が出てくるというものがあるが、今は入社してすぐある程

度のものを作らなくてはいけないというところがある。 

どうやって覚えてきたかも、体験的に我々も覚えてきていないので、体験的に人に教えることも

難しい。 
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【岩神】 

 現在、マンガ雑誌が売れていないといわれているが、自分達の時代は発売されている週刊

誌を共同で買い、回し読みしていた。１冊に 22～24 本のマンガが掲載されているため毎週

100 本くらいは読んでいた。発想に繋がる訓練は、楽しみながら覚えていたのだが、学生は

雑誌を殆ど買っておらず、好きな作家の単行本しか買っていない。読めといっても好きな作

家のものしか読まず、何かうまい方法はないか。自分達は色々な知識を広く浅く読む、見ると

いう形で実践してきた。 

 

【伊藤】 

 出版社もマンガを売るのは苦労している。デジタルサイネージを使って作品を知ってもらう、

マンガボックスで無料で読んでいただく、一般のユーザーも投稿できるようにし、そこからプロ

を発掘していこうという取り組みもしている。 

 

【山田】 

⇒雑誌と単行本と比べると、やはり単行本の方が読まれているのか 

 

【伊藤】 

⇒雑誌自体を読むという習慣がなくなり、情報量が多いスマートフォンに取って代わった。そこに

マンガ業界も目をつけて電子書籍が普及してきた。 

 

【山田】 

⇒雑誌にスマートフォンが取って代わり発想を得るにもスマートフォンからか、ワークショップのよ

うに人を集めての方が効果的なのかというところを、もう少しお話を詰めていく必要があると思う。 

人材像としては発想力のあるものになるのか。どんなことをさせると身につくのか、というところも

あると思うが、学生の件に関しては次の話で頂戴したい。 

 

【山田】 

社会人の学び直しで必要なものについて、描くということや読むということ、普及するためにはど

ういったものがあればきっかけになるか。講座に来る目的としてはアイデアを出したいというより

も、新たな知識や技術を仕入れたいというところがメインだった。 

 

【？】 

⇒マンガ関係の仕事には就いていて、描くだけが仕事ではないというところを認識はしてほしい。 

描くだけの講座というよりも、福島県の漫画家を集め工程を実演したりなど、マンガを知ってもら

いましょうというところでの学び直しであれば一般の人でもとっつきやすいのではないか。 

 

【岩神】 

⇒高知で開催している「漫画大会議」ではプロの漫画家からの描き方教室や作品の講評会、講

演会があり、また、交流のため作家を囲んだ「おきゃく」（もてなしのための酒宴）をやっている。 
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【山田】 

⇒そういったイベントに漫画家を呼ぶ場合は、先生の方で声をかけるのか 

 

【岩神】 

30 年やっているため漫画講師の絡みがあり漫画家同士の繋がりや日本漫画家協会などの繋が

りがある。 

 

【中村】 

情報を収集し、それを整理し、分かりやすく伝えるという能力と、ドローイングで表現していく能力が必要と

思う。 

余談ではあるが台湾の学生と交流会をした際、線画の稚拙さに驚いた。もしかしたら日本は卓越した表現

技術をいるものを持っているのではないか。 

 

【岩神】 

自分たちはオリジナリティを追求させるが、新潟のジャムでは 2 年間徹底的にトレースさせる。作

画に時間をとっている代わりオリジナルの時間はあまりとっておらず、学生自身に任せる。どちら

がいいかというのは別だが、2 年間しかない時間をどう使うのか。目標設定や、考え方が全然違

う。作画力の底上げをした方が卒業しても描き続けようという人の数が増えるかもしれないと思っ

た。しかし、模写しているとやはり似てしまうというのもあり、オリジナリティがどんどん下がってい

くと、今度は描けなくなってしまう。模写をしながらでも発想力がなければならない。 

 

【山田】 

検討課題は多いが、時間も迫ってきたので最後に県庁大竹氏から話をいただきたい。 

 

【福島県企画調整部地域政策課 大竹】 

やはり地元愛がなければならないと思っている。愛媛県の LINK という作品もそうだが、福島県の

地域啓蒙のためというところもあるため、技術だけではなく、メンタリティなところでも地元に絡ん

だ何かしらになれればと思っている。 

 

【岩神】 

⇒その地元の特産品であるとか観光品であるとかをPRする小冊子を県内で応募する。それを作

るためのワークショップをプロのマンガ家さんなり、学生も学校なりの業者に頼んで、応募したい

けど描いたことがないという人たちも取り込めるようなタイプのものに作り上げていけば、形は整

うのではないか。最初は冊子作りより 4 コママンガの方が簡単にやっていけ、小学生も応募でき

る。 

特産品をテーマなどにして、応募が集まれば特産品の PR にもなる。 

 

【伊藤】 

⇒白河の広報にその土地の方言を使った 4 コマがある。そういったところを表現に使うのは面白
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いと思う。 

 

【大竹】 

⇒コンペの様子などを SNS などを使って継続的に発信し続けることが、モチベーションを上げる

一定の効果が出るのではないかと思う。 

 

【中村】 

⇒地域素材を使うと取材の過程で地元のことをよく知る機会にもなる。 

 

【山田】 

今回は人材像と知識というところのお話で、スキルのところ、何が必要かということでお話を頂い

たが、実現可能と思われるお話もあったのでぜひ検討していきたい。 

 

（閉会） 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

第２回アニメ分野分科会議事録 

 

【開催日時】 平成３０年２月１５日（木）1６：00～1７：00 

 

【開催場所】 国際アート＆デザイン大学校 

 

【参加者】※敬称略 

三上 洋平 国際アート＆デザイン大学校／教務 

菅野 浩二 学校法人新潟総合学院 ＦＳＧカレッジリーグ  

原 聡  株式会社福島ガイナックス 

中村 高行 株式会社福島クリエーティブ  

加藤 靖宏 福島県企画調整部地域政策課／課長  

大木 崇史 福島県企画調整部地域政策課／主事 

赤坂 泰秀 小野町産業振興課／副課長 

 

【検討内容】 

33 最新の業界動向や業界人材ニーズの把握・共有及びソフトコンテンツン活用事例共有 

34 人材ニーズ及び人材育成に関する行政の皆様からの意見 

35 人材像と必要な知識・技術を体系化し必要となるスキルや資格を分類したスキルマップを策

定 

36 カリキュラム及びシラバスの策定 

37 実証講座 

38 ワークショップの教材開発 

39 スキル達成度基準 

40 作品評価基準 

等 

 

【配布資料】 

第１回アニメ分野分科会議事録 

 

 

【議事詳細】 

 

【国際アート＆デザイン大学校 三上】 

本日は検討内容は「③人材像と必要な知識・技術を体系化し必要となるスキルや資格を分類し
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たスキルマップの策定」「④カリキュラム及びシラバスの策定」「⑥ワークショップの教材開発」とい

うところでご意見いただければと思う。 

策定するにあたっては実証講座やシラバスといったところがなければ難しいところであるため、ス

キルの書き出しというところを検討していきたい。 

 

【福島ガイナックス 原】 

 先の協議会で浅尾からあったように、プロデューサーが枯渇しているという問題がある。 

 業界でよく耳にするのは、アニメーターを正社員化することでスキルが伸びないという問題。 

元々、アニメ会社は個人事業から出発しており、個人のスキルが生活に直結しているところ

があるが、正社員化することでハングリー精神が足りず、絵のスキルの上達具合が遅い。 

デジタル技術が進み、東京でなくとも絵の仕事が請けられるようになってきたが、絵を描くス

ピードというものが東京のものと比べると遅いという問題について、正社員化を進めているジ

ブリやカラーなどで耳にする。ハングリー精神のあるものと、まとめる力のあるものが足りな

い。 

 

【福島クリエーティブ 中村】 

 以前と比べ、専門化されていたものが、現在は少人数のチームで制作するため、一通り色ん

な分野の事が知識としてあれば非常にありがたい。色々な一人一人がみえるようになればプ

ロデューサーなどまとめる力もつくのではないか。 

 

【株式会社アイ・シー・オー 佐藤】 

 広告の方に携わっているため、アニメや漫画に関してはそれ程詳しくはないが、広告の分野

で主な仕事をしているのはデザイナー。ある一定年齢でディレクションする立場に回る。ディ

レクション能力やマネージメント力が必要なのではないか。スキルや技術も大切だが、精神

的な面の教育も必要なのではないか。最初に年齢に応じた職種の知識もあった方がいいの

ではないかと思う。 

 

【福島県企画調整部地域政策課 大木】 

 東京練馬調査でどういった人材を育成しているか話を伺った際、アニメ制作スキルということ

よりも、プロデュース力、調整力のある人材を求めているという話があった。アニメそのもの

の技術自体も必要だが、合わせてプロデューサーの人材育成をする必要があるのではない

か。色々なイベントことをやっていく上でも企画力のある人物は必要とされる。 

 

【まとめ】 

【三上】 

 技術はもちろん、プロデュース力、リーダースキル、マルチスキルをもった人材が必要とされ

ている 

 

カリキュラム及びシラバスの策定 
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【三上】 

色々な学びの機会を提供するにあたって、ワークショップを考えているが、どのようなワークショッ

プの内容ならばアニメの分野を発展させられるか意見をいただきたい。 

県内のイベントに携わっている行政から何か連携できそうな事柄があれば。 

 

【大木】 

 プロデュース力、リーダースキルなどがあがっているが、キャリアプランの年齢に応じて必要

とされているスキルだと思う。例えば一つのイベントをやる中で、作品を作るだけではなく地

域で行うイベント、地域が求めるものを自分でプロデュース、繋ぎ合わせて何かを作る、また

は地域の人に何かをやってもらうといった場を設けている。 

 若い年齢ではやはりモノを作るという技術を磨く点で、福島だと安積で開催されたアーティス

ト・イン・レジデンスという発表の機会がある。地域に彩りと活躍と、ということでシャッター通り

の空洞化した施設を使ってアートを制作した。 

 キャリアプランやステージに応じた企画の仕方、チャンスや活躍する場を設ける形で行政側

で何かができればと思っている。求める人材に繋がるような活躍できる場を用意できれば

我々の力が発揮できるのではないか。 

 

【小野町産業振興課 赤木】 

 ワークショップや発表の場は必要かと思う。テーマを設けるのも一つで、学生から提案する。

自分で考えて自分で発表するというのもいいと思う。 

 行政の方では少し修正を加えながら、発表の場を設けるのも一つの手だと思う。 

 

【三上】 

⇒発表の場が公の場に出せないということは、本校としては問題、課題となっている。 

どこそこにアニメを置きたいといっても中々理解されず難しいところがあるため、行政から一言あ

れば比較的やりやすいと思う。駅の通路でも本校で絵を飾ってもいいと許可をいただけた。 

ガイナックス主催のマジカル福島でも空き店舗を貸していただければ、もう少し大きくイベントを打

ち出せるポイントになって来るのではないかと思う。 

【大木】 

 ガイナックスから先ほどあったプロデュースできる人を増やしていきたい、経験や育成が大事

という話だが、そのような人材を育てる時はどういった機会があればよいのか？ 

 

【原】 

⇒自分の経験からいうと、特撮の DNA という企画展を２年前の夏に福島ガイナックスで開催し

た。その時にシンゴジラの特撮助監督を招き、中庭に特撮のジオラマを作り１～3 分以内の特撮

の映像を作るというワークショップを行った。 

作業には役割分担があり、その過程で参加者が意見を提案するようになる。 

ひとつ物を作りあげていけば、プロデュース力に繋がると思うので、そういう場を設けること。 

場所を提供してもらって如何に活用するか、A&D さんでもイオンタウンで声優のイベントをやって

いたが、それも学生さんが主導し、タイムスケジュールなどを調整していたのも学生さんだったと
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思う。あれも素晴らしい育成に繋がっていると思う。 

 

【三上】 

⇒本校の学園祭は、費用がマイナスにならないようにということだけを伝え、手出しはせずにやら

せている。そうすると、誰かがリーダーシップをとる。 

大きなイベントをこなすのは難しいだろうが、小さいイベントから、我々が手出しをせずやるのも大

事だと思う。 

プロデュース力は背景的に学べるものなのか、アメリカの大学でカリキュラムとしてやっていたと

いう浅尾氏から教えていただきたい。 

 

【中村】 

⇒予算を与えられてそれをどう使うか、という点で創意工夫の教練になる。 

 

【佐藤】 

⇒プロデュース力をあげるために特殊なものとして、例えば、15 秒のＣＭ作るにしても一人では

なく協力を経て完成させるという一つの工程があるので、ワークショップでチームで作ってもらうと

いうのはありだと思う。15 秒に表現したいものを詰めるのは大変だが。 

⇒また、ある町を活性させようということで広告代理店と組んで、一人一つの商店のポスターを制

作する企画があり、学生がコピーを作り写真も自分で撮影し、ポスターを制作した。 

町おこしも併せて、一人 1 店舗のＣＭを全てアニメーションで作るというのも面白いのではないか

と思う。商店街の活性化もなり、できたＣＭを店頭で流して集客を図ることもできるのではないか。 

 

【大木】 

⇒アニメーションだと最低でも担当を決めてチームを組んでいる。SNS やインスタで 1 分以内なら

ば映像が流せるので広く世界に発信することもできる。 

商店街の活性化だけではなく、アニメを作成する側の人材育成の面でもプロデュース力も養わ

れ、ある学校で１０人いれば、立場を入れ変えてやるといったチーム力ができるのではないか。 

 

【中村】 

⇒中学生くらいになると考える力、プレゼン力もでてくるので１５秒という目標も明確でよいと思

う。 

 

【赤坂】 

⇒東邦銀行、福島放送のＣＭ大賞も小野町は小野高校に作っていただいた。色んな班に分かれ

て制作していた。 

  

まとめ 

【三上】 

 ワークショップをやってプロデュース力を上げていく。 
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枠だけは与え、講師側は手出しをせず、場所と時間を提供するというのはアニメに限らず、

人材育成に繋がるのではないか。 

 

【中村】 

⇒機材の部分では年少者は iPad を使うと思うが、パソコンを持っていない人が多いのではない

かと思う。スマートフォンは使えると思うが、パソコンは使えないという方が増えている印象があ

る。 

 

【三上】 

⇒本校の学生は、全員パソコンを持っており、３Ｄソフト、グラフィックソフトもある程度持っている

ため何かを作れる環境はある。アイディアやプロデュース力の育成は教えなければいけない。 

 

分科会まとめ 

人をまとめる力がある人材育成というところと、それを育成するために、商店の活性化、ポスター

作り、アニメＣＭ作りなどがあがった。企業、学校、行政が個別では難しいところであり、連携が必

要だと感じた。次回分科会があればご協力いただきたい。 

（閉会） 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

第２回 ICT・ゲーム分野分科会議事録 

 

【開催日時】 平成３０年２月１５日（木）1６：00～1７：00 

 

【開催場所】 国際アート＆デザイン大学校 

 

【参加者】※敬称略 

佐藤 日和 国際アート＆デザイン大学校／教務部長 

和田 秀勝 国際情報工科自動車大学校／副校長  

荒木 俊弘 学校法人 麻生塾／校長代理 

内藤 清吾 福島県情報産業協会／代表理事 

鈴木 秀明  郡山地域テクノポリス推進機構／事務局長 

中林 寿文 国際ゲーム開発者協会（ＩＧＤＡ）日本／副理事長 

大見 友和 三春町産業課将校観光グループ／主査 

平田 良親 南相馬市経済部観光交流課／課長補佐 

 

【検討内容】 

41 最新の業界動向や業界人材ニーズの把握・共有及びソフトコンテンツン活用事例共有 

42 人材ニーズ及び人材育成に関する行政の皆様からの意見 

43 人材像と必要な知識・技術を体系化し必要となるスキルや資格を分類したスキルマップを策

定 

44 カリキュラム及びシラバスの策定 

45 実証講座 

46 ワークショップの教材開発 

47 スキル達成度基準 

48 作品評価基準 

等 

 

【配布資料】 

第１回 ICT・ゲーム分野分科会議事録 

  

【議事詳細】 

【国際アート＆デザイン大学校 佐藤】 

皆様より ICT・ゲーム、そして地域、こういう観点から色々なお話を聞きながら、最終的にはどうい

う人材の育成をしていくのかできるところまでお話していきたいと思う。 
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まずは「最新の業界動向や業界人材ニーズの把握・共有及びソフトコンテンツン活用事例共有」

としてお話を伺い、「求められる人材像と必要な知識・技術」についても伺いたい。 

 

【福島県情報産業協会 内藤】 

 コンテンツに対する発注主やマーケットが十分にあるのか？ということを感じており、どうして

もコンテンツの活用は行政の観光案内的なものから入っている気がする。 

 よい人材を育てても就職口があるのかというような状況を感じる。これから変わるとは思って

いるが、その中でどういう人材を育てるのかと言われると難しいというところがあり、制作サイ

ドの人間よりも、企画する側の人間がまだ地方都市においては足りないと感じる。 

 福島県だけでゲームを作れる会社をみた場合、ほぼない。コンテンツの幅が広がったこと

で、色々なコンテンツを組み合わせることで人材を育てることは必要になってきている。これ

からもっと必要になるという感覚を強く感じている。 

 

 

【国際ゲーム開発者協会(IGDA)日本 中林】 

 福島県に限らずコンテンツ系の一般の人材として、企画力にはマネジメント力のある人材が

いてこそ初めて成立するところがある。 

 技術に関しては高度な技術を使わなければ成立しない状況になってきているが、逆にそれを

誰にでも扱えるような新しいコンテンツを作れるか、エンジニアでも企画力に近い部分が重要

になってきており、その視点から何をしたらいいのか、活用するのかの意識が持てる人が重

要ではないかと思う。 

 

【南相馬市経済部観光交流課 平田】 

 南相馬市ロボットテストフィールドというものが、ロボットの実証実験とかをする中心として開

発の準備をしていて、当然色々なロボットの実証実験、世界中から色々な研究者が来て行う

場所を今作っている。 

ロボットとなると情報処理能力のプログラムとか、そういったことに詳しい人材が育って、まず

はそのロボットテストフィールドの現場で、活躍できるような人材が出てきてくれれば良いと思

う。 

 

【学校法人麻生塾 荒木】 

 ゲーム人材を育成する中で当然企画というものもやっているが、圧倒的にプログラマーを目

指す学生が多く、企業からもプログラミングができる人材が欲しいという傾向がある。 

 ゲーム業界のハードルは高く採用率は 60％であり、いかに改善していくか知恵を借りたい。 

 

 

【佐藤】 

⇒企画ができる人材をターゲットにするのか、就職ができる人材を育成するのか明確にする必要

がある。 
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【国際情報工科自動車大学校 和田】 

 福島の観光 PR に特化した企画にソフトコンテンツなどが使われるケースがとても多い状況

である。東邦銀行等のコマーシャルなどのアニメーションをガイナックスが手掛けたり、地域

の特性を PR するためにアニメやゲームを使える人材が、今福島に求められている人材像な

のではないかと感じている。 

 就職できる技術・スキルを持った人材育成をすることになるのか、もしくは地域版という文科

省事業の方に合わせたこの福島の特色ある技術、知識を持った人材育成像というところで

のプログラム開発に着手するのかというところを眺めたほうが、1 つ方向性としては良いと思

う。 

 ゲームとなると県内に企業がないため人材の県外流出となる。福岡のパターンを見本に 

行政と学校との連携をさらに密にしていくことで人材像も明らかになるのではないか。 

 

【福島県情報産業協会 内藤】 

 コンテンツ制作会社で行政から発注を請けているが、普通のものを作りたがるため冒険がで

きない。開発側としては斬新なものを作りたいという意識があるため、そこを説得できる人材

が必要。 

 

【荒木】 

 福島県地域啓蒙とあるが、これは福島県外の人に、福島県を知ってもらおうという地域啓蒙

なのか、福島県自体が、あまりにもソフトコンテンツ人材が育っていないから福島県地域の人

材を育てるという意味で使っているのか、どちらか？ 

 

【佐藤】 

⇒後者だと思っている。福島県の中で育て、福島県内で就職し、それを発信していく。 

 

【和田】  

⇒ICT・ゲームの人材育成に関わるカリキュラム、プログラムの開発が中心になっていくと感じる。 

バックグラウンドの福島県が力を入れる事業、インバウンドや観光などにＩＣＴ・ゲームを使ってい

くための人材を育成するカリキュラムになっていくと考えている。 

行政にビジョンがあるならばそれに沿った人材育成というのもありだと感じている。 

 

【内藤】 

 プログラム能力の高いものがいればこの分野が幅広くても汎用がきくがそのような人材がい

ない。 

 福島県の共通契約書で著作権放棄が決められており、ソフト産業を育成しようという姿勢は

ないと思われる。そのため最初の頃、会津大学の学生はプログラミングはやらないと言って

いた。 

 行政の発注は入札形式になっている。行政の発注の仕方にも問題があるのではないか。 
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【和田】 

⇒情報産業協会が地元プログラマーに声かけし、学生が参加して自分の技術力を磨いていくよう

な会を催しても、その働きかけに相反するようにいい人材ってやはり中央に流れていってまう。 

やはり地元で活躍できる場というのを提供して地元に残ってもらう活動を同時進行でやっていか

なければならない。 

 

⇒ウルトラマンＡＲスタンプラリーも外部に発注されたもの。県民の税金を使ってやるものならば

県民に還元する意味で県内に発注するべき。企画提案なども県の方のアドバイザーという形でで

きるような人材も必要ではないか。 

 

【佐藤】 

決断を出すのは難しいと思うが、どのような人材が欲しいかというところは幾つか絞られたと思

う。 

以下 3 点。 

 コンテンツ企画のできる人材を育成すること、そして制作の面ではプログラミンができる人材

の育成 

 人材を育成するにあたって福島においてソフトコンテンツを使って何を発信したいのかという

リサーチよって福島県における人材育成カリキュラムを開発 

 育てた人材を福島県内にどう留めるかの、連携の仕組みづくり 

 

【和田】 

⇒次年度の最初に ICT・ゲームの活用に関する方法として、県内の市町村単位の行政団体の窓

口ソフトコンテンツ、ゲームコンテンツでどんなことで活用していきたいか、それに関する人材育成

像はどのようなものかというアンケートを実施し、集計したデータから人材像をブラッシュアップし

ていくという方法はどうか。 

 

【佐藤】 

その様に次年度の企画提案に盛り込みたい。 

（閉会） 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

第 2 回 合同議会 議事録 

 

【開催日時】 平成３０年２月１５日（木）1７：00～1７：３0 

【開催場所】 国際アート＆デザイン大学校 201 教室 

【参加者】※出席者名簿を参照 

 

【議題】 

③ 協議会・各分野分科会でのコメント共有 

④ 案内 

 

【配布資料】 

デジタルサイネージ白河 チラシ 

成果報告会 チラシ 

 

【議事詳細】 

①協議会・各分野分科会でのコメント共有 

【小野町産業振興課 赤坂】 

 本日は今回初めて会議に参加させていただいている。 

まず、先進地視察の報告という事で、それぞれの自治体が様々な人材育成をされている

のを報告いただき、大変有意義に思った。 

また人材育成といいながらも、それを活用しながら地域興し、さらには地域経済の方へ発

展させている事業なのだなという事で、今後、小野町においても何らかの形でそういった事

業に取り組めれば、地域おこし、人材育成になるのかなと感じた。 

 分科会の方はアニメ分科会の方に参加させていただいた。 

必要な人材とはどういったものかということで、お話があがる中で、業種は違えども、必要

とされる人材には共通する部分が多く、そういった人材を皆で育成していく必要があるなと

感じた。 

 

【南相馬市経済部観光交流課 平田】 

 今回初めて参加させていただき、分科会は ICT・ゲーム分野に参加させていただいた。 

初めてということもあり、また、あまり ICT・ゲーム分野に得意ではないため、頓狂な発言も

あったと思うが、そういうところに関わる人材を育成するのは中々難しいと感じた。 

南相馬市は今ロボットテストフィールドという、災害時のロボット、あるいはドローンといった

ものの実証実験の場所である巨大なテストフィールドを作っている。そこで、インフォメーシ

ョンやプログラムといったものも必要となってくると思うので、活躍できる人材が育って行っ
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てくれたらと良いと思う。 

 

【国際アート＆デザイン大学校 中野】 

 まとめとしてですが、赤坂課長からもあったように、それぞれのフィールドで人材育成という

ものを考えた時、技術的なものであったり、習得しなければいけないものこそ違えども、人

材として、人として考えた時の共通項というのは、比較的多いのではないかと思っている。 

 しかしその違いの部分こそ、スキルマップを作ったり、カリキュラムを作ったりするべきとこ

ろと考えており、共通的な部分も含めてカリキュラムに落とし込んでいかなければならない

時代なのかもしれないと感じている。 

 オブザーバーの三菱総研様に今日の会議の感想をいただければ、参考にしていきたい。 

 

【三菱総研】 

 やはり、人材像の話をしていると技巧の所に入って来てしまうところがある。 

ただ今回の文科省さんの事業自体は、このような協議の場を作り、産学官で意見を出し合

い、人材育成に結び付けていく、そこの仕組みのまとめなので、もちろん人材像あってこそ

の仕組みというのはあるが、今回の年度だけで人材像が固まるとは思えない。 

3 年後に何かできるような、技能をどういう風に伸ばしていくかというところを注力してまと

めていくのがよいのではないかと思う。 

 話を伺うなかで気になったのが、漫画雑誌売れない中で、漫画家を本当に育成するのかと

思うところがある。違うマンガの楽しみ方、活かし方というところから入っていくのも面白い

のではないかなと思った。 

 

 

②案内 

二葉写真製版支社長からデジタルサイネージ白河についての案内がされた。 

 

【二葉写真製版福島支社 伊藤】 

 弊社は製版、出版を扱っているため、こちらの学校の活動を色々教えていたいちる中で、

以前から言われているが漫画が売れていない状況で、弊社がメインにしている講談社もか

なり厳しい状況だと聞いている。 

そういった中で、多くものがデジタル化され、色々な形で再発信されている。 

もしかすると漫画、アニメという物の新たな発信というものも、今後、違う形で問われてくる

のではないか。そういったものを含め、今、弊社でデジタルサイネージ、電子看板というも

のを、地域密着型の狭い範囲で、一つの情報発信の形を試みている。 

 デジタルサイネージというとテレビコマーシャルのようなイメージをうけるかもしれないが、

実際はネットでモニターを繋ぎ、数ヶ所に置くもので、その狭い範囲内でしか情報発信しな

い。逆にコアな情報発信というのが今後どうなっていくのか、その検証を含めてこれをやろ

うとしている。 

 そこに今、弊社が 50 数年漫画に携わった力をどのように発揮すれば分かりやすく、また興

味をもってもらえるコンテンツを作っていけるのか、そこが大きな課題であり、そのために、
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今後もこの会に参加させていただき、色々検討していけば、弊社として今後取り組んでい

かなければいけないものの答えも出るのではないかと思っている。 

 今回、２月 27、28 日に白河市のマイタウン白河というところで、デジタルサイネージを色々

な形で発信できる、動画コンテンツを簡単に安く発信できるということを見ていただく事によ

って、企業、学生、一般の方も含めて、何か気づいていただければ、地域発展、活性化を

含め新たな手法が見つかるのではないかなと思っている。 

 マイタウン白河の指定管理者、楽市白河は、筆頭株主が白河市なので行政といえば行政

です。その中でも、行政の枠にとらわれない形で新たな情報発信をできれば面白いと思っ

ている。お時間があれば見に来ていただきたい。 

 

【中野】 

 成果報告会の告知 

資料を参照 

２月 22 日午後、成果報告会を準備している。 

二部構成で、一部は文部科学省事業を発表させていただく。 

FSG カレッジリーグの中で、今 4 つの事業を採択していただいており、うち、1 本は高等課

程が取り組んでいる事業でもあるので、お時間があれば是非ご参加いただきたい。 

 「LXD 磐越道プロジェクト」について 

復興庁の予算をいただき、学生とクリエーターの方々で、映像を制作して発信している事

業となっている。 

また、県のサポート事業ということで、若者と留学生で福島のインバウンドに取り組んでい

る。留学生が湖南という地域の民泊を体験する様子を配信しているインバウンド事業とな

っている。 

 「ボンズから始めよう」について 

地域政策課と A&D とで取り組んだ事業となっている。福島ファイアボンズの選手の似顔絵

を描く講座と、コンテストを開催し、非常に多くの作品をエントリーいただいた。 

全国から 272 点という応募があり、先日、福島県知事賞などの授与も行った。 

 「阿武隈道の冬季イルミネーションプロジェクト」 

国際産学官連携により、あぶくま鍾乳洞のイルミネーションにチャレンジした事業となって

いる。 

報告会には学生達が登壇するので是非お越しいただきたい。 

 

（閉会） 
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先進地調査報告書 

高知 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

先進地調査 高知 議事録 

高知県庁文化生活スポーツ部 まんが王国土佐推進課 

 

【開催日時】 平成３０年２月６日（火）10：00～12：00 

 

【開催場所】 高知県庁 

 

【参加者】※敬称略 

中野 寿郎 国際アート＆デザイン大学校 学校長 

双石 茂  FSG カレッジリーグ 常務理事 

根元 大亮 FSG カレッジリーグ 事業政策部 

大竹 一樹 福島県企画調整部地域政策課 主事 

大見 友和 三春町役場産業課 商工観光グループ 主査 

岩神 義弘 学校法人 龍馬学園／副部長 

 

 

【配布資料】 

事業説明書 

 

【議事詳細】 

【国際アート＆デザイン大学校 中野】 

配布資料を使用し本事業の説明を行った。 

 

【高知県庁文化生活スポーツ部 まんが王国土佐推進課】 

 福島県同様、高知県は首都圏への距離の壁があり、距離のないコンテンツ産業を振興して

いこうということ、コンテンツはマンガと親和性が非常に高いため、マンガとコンテンツを合わ

せたマンガコンテンツ課を平成 22 年に全国で初めてマンガコンテンツ課を設立した。 

最初はゲームなど、コンテンツ産業を産み出すところからスタートしたが、活動をしていく中で、

様々な人脈が出来た事もあり、ここ数年企業立地が進み、高知でコンテンツ産業の分野で複

数社が立地されるまでになった。 

 コンテンツ分野が 100 名を超える雇用を生み出したことで、文化部から商工労働に移動し、

産業創造課となり、コンテンツ分野の振興をさらに商工労働部の方で推進していこうという取

り組みになっている。 

 その中で一番の課題になっているのが人材の育成と供給面であり、継続的にできなければ

企業立地もかなわないという事で、人材育成に重点を置く動きがある。 
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即戦力人材としては、日本で一番学びの多い県にしようという土佐 MBA という取り組みもあ

り、その中の一つとして、アプリ開発人材講座などを開く取り組みを進めている。 

マンガ分野はその下地になるようなクリエイティブな人材を紙と鉛筆を使って育てたいという

ことで、引き続きマンガ文化の振興に力を入れる取り組みとなっている。 

 まんが甲子園について 

高知県ではマンガ甲子園というのが一番大きな取り組みであり、平成 30 年で 27 回目を迎え

る。四半世紀にわたり、マンガ甲子園を開催してきたが、それ以前の 4 年間、高知マンガフェ

スティバルを開催していたため、マンガ事業は通算して 30 年を超える。 

応募数は平均して毎年 300 校程。（最多：392 校、最少：270 校程） 

また、平成 26 年度から海外チームを受け入れている。韓国、台湾、シンガポールと参加は増

え、昨年は韓国の学校が優勝した。 

マンガ甲子園の特徴的な部分はチーム制（1 チーム 3～5 人）であり、個人では思いつかない

アイデアを創出できるため高校の先生方が熱心にマンガ甲子園を使い生徒の指導、育成に

あたられている。 

高知県の高校生はボランティアスタッフ（200 数十名）として大会を一緒に運営する。 

様々な仕事を手分けして取り組むという、よい機会になっている。 

第 16 回大会から出版社によるスカウトも開始。野球の甲子園のようにプロ側からも見ていた

だける大会となっている。 

 全国漫画家大会議について 

平成 25 年 2 月に第 1 回がスタートし、今年 3 月で 4 回目となる。 

著名な漫画家を高知県に招き、マンガの未来を語る、マンガ文化の振興に役立てようという

取り組み。 

マンガ甲子園で培った人脈を生かし 20 名前後の漫画家に来ていただいている。 

トークショーやライブドローイング、マンガ教室、マンガ大学という取り組みを通し、人材育成

に努めている。 

 情報発信おもてなし事業ついて 

ニコニコ超会議やワンダーフェスティバルに出店し、首都圏の方に直接 PR する場を設けて

いるというのと、ポータルサイトで情報発信している。 

今年は電停に西原理恵子先生のマンガを掲示するという事業を実施した。 

 まんが教室人材育成について 

平成 25 年から漫画教室を行っている。 

年に 16 回程度、希望する小中学校に高知県内在住のプロ、またはセミプロの講師を派遣し

漫画の描き方を教える。 

高知市内の学校は高知市が事業しており、県の事業としては行っていない。 

本物に触れる機会のない高知県郡部の子たちに、非常に喜ばれている。 

今年は最終的に 16 回開催、432 人の受講あった。 

毎年 300 名程ですでに 1000 人を超える受講生がでている。 

先生、生徒にも非常に好評であり、当初 3 年で終わる予定の事業が現在も継続されている。 

 漫画を活かしたコンテンツ相続教育 

まんが教室の数を物理的に増やせないため、授業で使える漫画教材を京都精華大学の力
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を借り開発している。 

今年 5 校で試行し、先生、生徒からもおおむね好評を得られた。少し手を加え、平成 30 年に

もう一度普及を図ろうと考えている。 

 

成果と課題 

 まんが甲子園の成果 

把握しているだけで 10 名以上プロデビューしている。 

まんが甲子園の来場者数は 2、3 千人。 

ニコニコ生放送を 3 年前から実施。1 年目は 10 万人を超える視聴者があり、2 年目は 8 万 5

千人、3 年目で 7 万 3 千人。視聴者数は減っているが、満足度は上昇している。コメントには

OB、OG が非常に多く、体験者視点からの解説を投稿している。社会的にみても数万人が視

聴しているのは大きな効果だと思っている。 

オリンピック、パラリンピックの文化プログラムとして、高知県の場合「よさこい」と「CLT」と「ま

んが」をあげている。その一つにまんが甲子園を使おうとオリンピック、パラリンピック文化プ

ログラム「beyond2020」に申請し、承認をいただいた。30 年度も申請予定となっている。 

全国への情報発信ということで、参加 400 校を目指しているが、なかなか 400 の壁を越えら

れない。ここは課題として取り組んでいきたい。 

30 年度の取り組みとしては、27 回大会、国内 300 校と、海外でも韓国、台湾、シンガポール

から各一校ずつ正式参加していただこうと考えている。 

集客力のある応援イベントも組み込み、まんが甲子園自体に来ていただけるような取り組み

をしたい。 

ニコニコ生放送に実況中継をいれられないか検討もしている。 

リアルキャラバンは、応募のなかった都道府県の学校を直接訪問して応募を呼び掛ける取り

組みだが、達成はなかなか難しい。海外は韓国、台湾、シンガポールでプロモーションをかけ

ている。韓国は全羅南道と高知県が友好交友関係にあるので、全羅南道から去年は 2 校公

募があった。台湾には直接訪れプロモーションをかけたこともあり、去年は 5 校応募があった。

シンガポールは 1 校あたり１万 5 千と人数は多いが、学校数が少ないため 3 校直接訪問し

て 3 校から応募があった。 

 

 全国漫画家大会議 

知的で楽しいイベントにし、より多くの方に来ていただこうという目標を持って実施している。 

集客は県内比率 3 割目指しているが苦戦しており、人数的には少なく、延べ 3700 人。しかし

漫画好きが集まっているため満足度は高いイベントとなっている。 

このイベントを通じて漫画家との人脈が拡がった。 

知名度が低い、また地域への経済効果の波及はまだないということで、第 5回では地域の皆

さんと一緒に事業できないか検討していきたい。 

 国際的マンガコンテストの企画 

「まんが選抜」夏のマンガ甲子園に対して春の選抜ということで、話題性を呼びながら、国際

的なマンガコンテストを実施しようと考えている。 

あまたあるコンテストの中でいかに高知県らしい取り組みにしていくのか悩ましいところだが
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有識者の方にお伺いしながら企画をくみ上げている。 

8 月のまんが甲子園でテーマ発表をし、応募募集を開始しようと考えており、募集期間は夏

～秋にかけて。年明けくらいにインターネットで一次選抜をし、全国漫画家大会議で著名な先

生方に公開審査で審査いただこうと考えている。 

 「情報発信おもてなし」 

ポータルサイトの方は月間平均セッション数 1 万人を目指しているが、バラつきがあり難しい。 

国際的なマンガコンテストも企画し、海外に打っていきたいところだが自動翻訳の翻訳が荒

いという問題があるため、30 年度の取組みとしては英訳ランディングページの作りこみに取

り組んで行きたい。必要に応じて、Facebook なども英語で作成し情報発信に努めたい。 

 情報発信拠点の整備 

高知県立図書館が県市合同図書館として新しくなり、開きスペースとなる旧県立図書館の一

角を漫画に関する展示施設とする基本構想にこれから入っていく。 

オリンピックイヤーと高等学校総合文化祭が重なる 32 年 4 月オープンを目指している。 

デジタルアナログ体験コーナーやまんが甲子園、全国漫画家大会議の作品の展示を考えて

おり、セミナー室も備えているのでまんが教室なども開催したい。 

 人材育成について 

まんが教室は継続し、コンテンツ創造プログラム、教材の普及にかかる。 

実践例を積み重ね、より使える教材にブラッシュアップしていきたい。 

世代を通して漫画に親しめるよう、子供から大人までそれぞれ年齢に合わせた授業、講座、

コンテスト、イベントなどを用意している。 

小中学生向けにマンガ教室、コンテンツ創造教育があり、漫画家になるためだけではなく、想

像力を養うという取り組みも含めている。高校生にはまんが甲子園、プロを目指す人には専

門学校があり、全国漫画家大会議ではプロの着眼点や発想などの講演があり、今年は受講

者の漫画をプロに添削していただく。 

最終的に高知県でマンガを描いてくれることはもちろん、漫画だけではなく、色々な分野に活

かしていけるような力を身に着けていければと全体的な取組みをしている。 

 

質疑応答 

【国際アート＆デザイン大学校 中野】 

 「コンテンツ創造教育」のプログラム、あるいはその教材の開発を進めており、すでに一部は

導入しているのか 

 

⇒試行段階であり、細かい部分を改良し 30年度末にネット上に公開することを最終目標にしてい

る。 

 

 小学生が四コマ漫画を描き、コンテストを開くのか 

 

⇒横山隆一まんが記念館が主催する四コマ漫画大賞があり、それを目指す学校がまんが教室

の出張授業をうけている。 
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 教育の分野との連携、あるいは先生の理解というころのコンセンサスはどうやってとっている

のか 

 

⇒コンセンサスをどうとりつけたかということはなく、ニーズに基づいてスタートしている。1988 年

からまんが王国と名乗り、新聞紙上にもそのワードが載り続けた効果があり、漫画で何かをする

ということに抵抗が少ない、受け入れられるという特殊な事情がある。 

まんが教室は高知市と中心にある市が連携して先行的に始めたものだったが、非常に好評だっ

たため他所でもできないかというニーズがあり、市がカバーできない部分を県がカバーするという

ことで始まった。 

 

【双石】 

 教材に国語を含めているのは漫画のストーリーや表現力を養うためか 

 

⇒国語は学年が小さいうちは、擬音語、擬態語があり、学年が上がってくると、一番最たるものが

起承転結。起承転結で構成されている四コマ漫画が物語を分かりやすく伝えるという時に、非常

に便利。国語で表現力を高めるためにこの教材を使っている。 

 

 この教材は図工、国語のそれぞれの時間で勉強するのか 

 

⇒小学校低学年高学年、中学校、発達段階に合わせ、それぞれ 5 時間分ずつのテキストを作成

している。 

主に国語の方は、表現方法、擬音語、擬態語や、漫画を使って、漫画をどう説明するかというとこ

ろも含めて、表現力を高めることに活かし、図画工作はスキル。少しコツを教えれば描きたくなる

というところを育てる。 

 

 産業誘致でコンテンツ産業の企業が大分来られたという話をされていたが、アプリを作るよう

なコンテンツ系の企業がきたのか 

 

⇒それもあるが、最近誘致で来たのはマンガマーケティングのシンフィールド。企業 PR を漫画で

表現する取り組みをしている。 

 

 誘致のための補助金について 

 

⇒コンテンツ産業は入るのも出るのも早いというところがあり、補助金を構えにくいところがある

が、そこを思い切ってやり今順調に来ている状況。逃がさないための人材供給は首都圏でネット

ワークを作り即戦力人材を連れてくると同時に、人材育成をし、供給していく取組みをしていく。 

 

 産業と行政とミーティングなどは定期的に行われているのか 

 

⇒産業創造課で研究会のようなものを立ち上げ、定期的にセミナーや懇親会を開催している。 
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【福島県企画調整部地域政策課 大竹】 

 教育プログラムを作るにあたり協議会のようなものはあるか 

 

⇒ワーキンググループという形で、京都精華大学の先生を座長にし、高知県教育委員会と、高知

市教育委員会の指導主事、現場の先生、我々が入って制作している。 

学習指導要領に寄り添った指導案まで作りたかったが改定などがあり現実的に難しい状況にあ

る。 

 

【中野】 

 難しいというが、漫画教室の時はどのようにやったのか 

 

⇒先生側にメリットがあり、生徒の満足度も高い。 

総合学習の時間や正科の授業で実施する学校もある。 

 

⇒一番勿体ないと思っているのが小学校のクラブ活動の漫画部。 

コンテンツ創造教育を、授業で使えるレベルに上げれば、顧問のいない漫画部でも自主的に学

ぶことができるのではないかと考えている。 

 

 全国に比べても高知県の中では漫画部が多いのか 

 

⇒中学小学校のデータは掴んではいないが高等学校の文化連盟に漫画専門部があるのが長ら

く高知県のみ。鳥取、栃木、京都なども力を入れているが、都道府県レベルで漫画専門部ができ

るほど漫画部があるのは高知県だけ。 

 

【双石】 

 30 年前からという事だが、スタートはその当時の誰が旗振りをしたのか 

 

⇒過去に国民休暇県構想というものがあり、その一環でお祭的に漫画を取り組んだというのがス

タートとなっている。 

 

【三春町役場産業課 大見】 

 周りの自治体の反応はどうか 

 

⇒自治体として漫画に取り組んでいるというところはないが、概ね好意的に受け止めていただい

ている。 

 

 受け入れする部署が観光なのか商工なのか教育なのかというところで、課が分かれると思う

が、おおむねどの課で受けているのか 
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⇒切り分けてもっている。統一した窓口を作るということ自体難しい。 

まんが甲子園の場合、競技終了後翌日の県内旅行は観光のセクションの担当となる。 

漫画に関する課があるというのは高知県の特殊性。 

⇒この特殊性は、漫画を文化として意識して記事にしてきている高知新聞の働きが強い。 

月一の「まんが道場」は３０年ほど続いている。 

また、「黒潮マンガ大賞」というストーリー漫画のコンテストも高知新聞が実施している。 

高知新聞さんが果たす役割は漫画に関しては非常に大きい。 

 

【中野】 

世代別にそれぞれステージが用意されているように見えるが、小学生は 4コマ漫画大賞、高校生

はまんが甲子園があり、中学生のところには何があるのか。 

 

⇒漫画教室は小中生向けで、コンテンツ創造プログラムも中学生向けのテキストも作っている。 

 

【双石】 

小中高、その上の年代のステージはあるのか。 

 

⇒漫画家大会議という場を提供している。 

出演する漫画家は小学館の青年誌の先生が多い。結構上の年齢の方にまで漫画をもう一度見

直していただく機会にしたい。 

高知新聞の四コマ漫画「きんこん土佐日記」を描かれている村岡マサヒロ先生の（龍馬学園卒業

生）「オリジナルきんこん土佐日記をつくろう」といった小中学生対象のまんが教室や、プロから添

削を受けられるマンガ大学、プロの先生のアシスタントを体験する授業などを入れて、年齢層を

広くしながら、トークショーは年齢層高い人が興味を持って聞いていただけるような内容にしてい

る。 

 

 企画運営は県の方でされてるのか？ 

 

⇒大体の骨組みは県の方で考え、中身を企画提案もらっている。 

 

 大会議はまんがだけでなく声優にまで広がっている。 

 

⇒ひとつには集客。漫画で一般的にマンガに興味があっても漫画家に興味はないので、集客す

るのが非常に難しい。そうなるとアニメに寄ったほうが集客力はあり、コンサートと違い費用も抑

えられるという一面がある。また、役になりきり演じるという点で理解が深く漫画を語るにはふさわ

しい。 

まんが甲子園で培われたご縁で来て頂いている。 

 

 今後は韓国、シンガポール、台湾、その他の国で、展開を考えているのか 
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⇒まんが甲子園の場合は競技会場で描くイベントなので、国を広げるのはハードルが高い。 

参加料 1～3 万の他は全額高知県負担になっている。 

代替策として、漫画家大会議の中にマンガ選抜を入れ、世界中から作品を募集し、どの地域から

応募があるかでターゲットを絞っていく。 

 

【中野】 

 韓国、シンガポール、台湾を選んだ理由は距離的な問題からか 

⇒一番は韓国、韓国は全羅南道との友好交流関係にあるため。 

次に台湾にした理由は、高知県に来る観光客で国別では台湾が一番多く、観光の重点市場とい

うところから。 

シンガポールは所得が高く、日本観光にも何度もリピーターとして来ており、そろそろゴールデン

ルートから外れて地方に足を伸ばす頃と見込んでいる。また、シンガポール事務所があり、現地

でプロモーションをかけやすい。親日的で漫画も非常に浸透しているというのが大きい。 

後は英語圏であること。 

 

 シンガポールで行われるジャパンフェスにも高知県として出店しているのか 

⇒参加するというよりは各セクションから様々なプロモーションがかかってくる。そこに漫画が加わ

り、高校生という若い人に対してアプローチすることで将来的に高知に興味を持ってくれるきっか

けになるのではないかと期待している。 

台湾、韓国、シンガポールには足掛かりがあるのでそれを活かしつつ、他の国にいかにアプロー

チしていくかというのが課題となっている。 

 

【大見】 

 教育コンテンツや、まんが甲子園も含めてデジタルに移行していく対策、紙媒体ではなくなる

ところの対応などはあるか？ 

⇒紙で描ければデジタルでも描けるので、まず描けるところからスタートする。 

デジタルのインフラの整備など課題は多いが、高知県立図書館跡にデジタルも体験できるコーナ

ーも置き、両方に対応できる人材を育成していかなければと思っている。 

 

【大竹】 

郡部の方というのは大体どのくらいあるのか？ 

⇒33 市町村に対してマンガ教室の実施を呼び掛けている。 

 

【中野】 

お話いただいた高知県の取り組み内容を福島に持ち帰り、行政、地域の企業、専門学校の中で

共有し参考にさせていただきたいと思っている。 

ありがとうございました。 

（閉会） 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

先進地調査 高知 議事録 

横山隆一記念まんが館 

 

【開催日時】 平成３０年２月６日（火）１３：００～１５：００ 

 

【開催場所】 横山隆一記念まんが館 

 

【参加者】※敬称略 

中野 寿郎 国際アート＆デザイン大学校／学校長 

双石 茂  FSG カレッジリーグ／常務理事 

根元 大亮 FSG カレッジリーグ／事業政策部 

大竹 一樹 福島県企画調整部地域政策課／主事 

大見 友和 三春町役場産業課 商工観光グループ／主査 

岩神 義弘 学校法人 龍馬学園／副部長 

 

 

【配布資料】 

事業説明書 

「4 コマまんが大賞」 

「めざせ！漫画職人」チラシ 

「まんさい」パンフレット 

 

【議事詳細】 

横山隆一記念まんが館について 

 横山隆一記念まんが館のなりたち 

フクチャンが代表作の横山隆一氏は高知市出身であり、漫画家として初めて文化功労者と

なった。 

それをきっかけに、出身地である高知市に横山隆一氏の記念館をつくりたいという市民運動

がおこり、陳情をうけた当時の市長が横山隆一さんを訪ねて記念館作りたいとお願いにあが

ったところ、氏のマンガ関係資料をすべて高知県に寄贈していただく運びになり、建立が実現

した。 

 当初から単独館の構想があったが、ちょうど高知でギャラリーを作る会、ホールを作る会、公

民館を新築するという、文化的な活動がおこり、それをひとつにまとめた複合文化施設という

形でこちらの建物「かるぽーと」が実現した。 

 まんが館は 3 階から 5 階に位置しており、1、2 階が大ホール、７階が市民ギャラリー、８階以
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上が公民館という構造になっている。 

また、マンガライブラリーを備え、蔵書量は１万 4 千冊程。 

マンガ史に残る本、手塚治文化賞、日本漫画家協会賞などの受賞作品を閲覧できる。 

漫画関係の研究本や漫画の描き方、美術書など、漫画にとどまらず視野を広げられるような

蔵書を心がけている。 

 高知の漫画家作品と、高知のプロ、セミプロ漫画グループの作品も展示し、地元の漫画家作

品をよく読んでいただきたいと、コーナーを別に設けている。 

 ワンフロア使用し、横山隆一氏の生涯、幅広い人脈と愛される人物像、作品などを閲覧、検

証する施設になっている。 

漫画にとどまらず、水墨画や油彩、彫刻、アニメなども手掛けており、それらの作品も閲覧で

き、アトリエや自作の鉄道模型、蔵を改造したバー、著名人のサインがされた庵の土壁、氏

の珍コレクション（川端康成の胆石等）など、人柄が知れる展示もされている。 

また、横山氏より「まんが館、博物館だからって何も触ってはダメというのは面白くないので、

ちょっとでも触って楽しめる仕掛けを」ということで、隠し扉や引き出しなどのアイデアを採用し、

ユーモアある仕掛けを楽しめる。 

 

【横山隆一記念まんが館】 

 「4 コマまんが大賞」について 

2005 年から始まり、今年度で 13 回目の開催となっている。 

2002 年の開館からしばらくして、県出身の漫画家やなせたかし先生から、記念館主催の漫

画賞を設けてはどうかという提案をいただいた。 

横山隆一氏が 4 コマの名手だったということ、日本で 4 コマ漫画というのがほとんどなくなっ

てきているが、漫画の基本は 4 コマであろうという提案とともに寄付金もいただき「4 コマまん

が大賞」が始まった。 

1 回からの応募者数は 1000 件前後。 

2010 年、第 6 回まではやなせたかし先生に査委員を務めていただいたが、高齢のため、矢

野徳先生に審査員をバトンタッチした。 

募集期間は 4 月の 1～2 週目から、9 月の 1 週目くらいに設定しているが、これは学校等か

らの応募の場合、夏休みの宿題として制作したものを、9 月頭に送っていただくため。 

2006 年、2005 年と応募点数が減り、子供達の応募をもっと増やしたいということで、学校賞

を新たに設けた。 

学校単位での応募という受付をし、応募者数が多い学校、加えてその中から優秀な成績の

作品を出された学校を表彰する。学校賞を別途設けたことで 6 回から学校単位の応募がか

なり増えた。 

賞金の金額は第一回から変わっていない。 

プロ・アマどちらにとっても魅力のある賞でなければならないということで大賞賞金は 50 万円。

来年度も実施予定。 

 「めざせ！漫画職人」について 

毎年夏休みに全 12 コースの小学生対象のワークショップを開催している。 

宿題の工作としても持っていけるため、ほぼ全コースが定員の倍になる。 
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（30 人ずつ、約 300～360 人） 

講師は高知の「高知漫画集団」「漫画グループくじらの会」という二つのアマチュア・セミの漫

画家の集団にお願いしている。 

 漫画家の学校への派遣事業 

小学校に直接講師が出向き、4 コマ、ストーリー漫画の漫画指導をする。 

2012 年以前は別の部署が担当していたが、現在は高知市生涯学習課が担当している。 

年々件数が少なくなっているのは、時期を同じくして県の方で同じような事業を始めたため。 

県の方は 29 年度だけで 18 回、延べ 432 人に対して、学校派遣事業を行っている。 

 「まんさい」（高知マンガフェスティバル） 

2003 年に始まり、11 月の 3 日近辺の土日で開催されており今年 15 回目を終えたところであ

る。 

最初の 1、2 年はまんが館が主催し、漫画教室を開くなど小規模なものだったが、現在、全て

のプログラムを民間の実行委員が企画実施し、かなり大がかりなものになっている。 

実行委員はボランティア。 

1月の設立総会からはじまり、11月に向けて企画を練る。一年毎にイベントを実施し、一年毎

に実行委員会を解散、新たに委員会の立ち上げを繰り返している。 

実行委員会は 15～30 人程だが、当日は 100 人以上の漫画アニメ好きの若いボランティアス

タッフの方が集まる。 

内容は、土日に声優（2～3 人）トークショー、漫画関連の出版社、ゲーム会社の出展部、漫

画を自由に描いて遊べるコーナー、地元キャラを紹介するコーナーなど、様々なイベントが用

意されている。 

入場者数は、昨年度は総入場者数が 1690 人、去年一昨年は 14000 人程。 

費用は市から商店街の活性化のお金として、200 万の助成金がでているが、それにまんが

館から 80 万までの 280 万。他の費用はスポンサーからの寄付金と、商品となる物品を提供

していただいているのが大きい。 

パスポート売上は 120、2 万（大人 500 円/各日、小中学生 500 円/2 日間有効）、アニソンラ

イブのチケット販売、コスポート（コスプレをするための着替えの場所）利用費等前で賄いな

がら、自前で実施している。 

会場は、かるぽーとのほぼ全館を使用する。 

【配布資料から】 

2 階の大階段の前でオープニングのテープカット、その後協賛企業からいただいたお菓子投

げがあり、子供達が非常に楽しみにしている。 

「漫画で遊ぼうコーナー」はパスポートさえ持っていれば、好きな缶バッチやキーホルダー、

地元キャラのグッツを作ったりという何でもできるコーナー。 

声優トークショーは少ない年でも 4、500 人、多ければ 1300 人くらいのファンが集まる。 

地元のセミプロの漫画家たちと共同主催し、「高知漫画集団」「高知漫画グル－プくじらの会」

合同作品展も開いている。 

この期間中も子供まんが教室ということで、漫画の描き方やグッツ制作のワークショップ等を

開催している。 

宣伝には行政の協力もいただいている。 



143 
 

市役所に「小中学校の連絡物の棚」があり、在校生分のチラシを入れると学校を通じて、各

家庭に 1 枚ずつチラシが届くという事で、これはかなり有効な手段として使用している。 

市の広報の「あかるいまち」、FM の放送枠なども使用しＰＲを行っている。宣伝費はイベント

に対してつかないため、公的な媒体を中心にして PR している。 

【質疑応答】 

【中野】 

 漫画派遣事業が県の事業の関係で、最終的に県に移管し違う取り組みになっていくのか 

 

⇒高知市は、対象が市内の小学校のみ。県の対象は高知市を除くところとなる。 

両方がエリアを分担しながらやっていく。 

 

 4 コマまんが大賞では学校単位での応募が増えているが、漫画家派遣事業の出前授業をう

けた児童の方が応募の数が多いのか 

 

⇒多くはない。 

漫画家派遣事業の効果がないのかというわけではなく、これをやっているからこの結果ということ

ではなく、選択肢の幅は広げたまま、漫画に頻繁にふれる環境があって初めて漫画家をめざす

ものが伸びていくのではないかと考えている。 

 

⇒県外のデザイン系、イラスト系の高校とか専門学校の応募も多い。 

上位 10 件というところも、高知県ばかりがトップというわけではなく年によって違う。 

人口が違うためか東京からの応募が多い。 

応募者に、小学校から応募し始めて好成績を取り続けた児童がいるが、進学してジュニア部門

から一般部門になったため応募数、レベルに苦戦している。 

 

 漫画教室受けた児童で専門学校に進んでいるものはいるか 

 

【岩神】 

⇒一人はいたが、追跡してないので分からない。 

 

 「まんさい」について詳しくお聞きしたい 

 

⇒資金面の不足から人力が必要。 

ボランティアとして無償で働く分、やりたいことをまんさいでやるという意識が強い。 

 

 実行委員会はボランティアとのことだが、メンバーの入れ替えはあるのか 

 

⇒中心になっている委員長が 1 年で代わるということはあまりない。 

高知大学、高知県立大学、高知工科大学のマンガ部部員が参加してくれるが、2 年程で卒業す
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るため入れ替わりは多い。クラブの活動にしてはハードすぎる面があり、毎年参加するということ

もなく、在籍生が移り変わるということも少ない。 

 

 トータルで並べると一年を通して漫画関連イベントがあるイメージだが？ 

 

⇒まんが甲子園 8 月、予選は６月。まんさい 11 月。春には「土佐のおきゃく」という観光イベント

があったが、県が漫画に力を入れたいと漫画家大会を立ち上げた。 

 

 4 コマ漫画大賞を継続していことでの来場の機会も増えて来ると思うが、展示の際は相当の 

来客があるのか 

 

⇒賞に入るのが県内の方ばかりではなく、そうともいえない。 

最近は県外からの応募が多く、力もつけてきている。 

全国対象のコンクールのため仕方がないことではあるが、何か対策を練らなければならない。 

 

⇒集客は企画展示に頼るところが多い。 

 

【福島県企画調整部地域政策課 大竹】 

 福島県の方でも、まんさいのようなアニメ・漫画コンテンツを使った大規模なイベントを始めて

いるが、その仕組みのところをもう一度教えていただきたい。 

マンガフェスティバルの実行委員会の主催に高知市など行政は入っていないのか？ 

 

⇒行政はあくまで予算金額の提供のみとなっている。 

 

 事務局はどこか 

 

⇒まんが館がやっている。 

 

 実行委員会自体は、漫画家が仕切り民間で実行委員会を設立しているのか 

 

⇒会の主催は委員長が招集する。 

委員長は立候補や推薦で決まり、別に仕事を持っている方が就いている。 

事務局は主にバックアップで、連絡や、当日のフライヤーの用意、会場を提供する。 

 

 実行委員会にはこの会社を入れるという事はなく、個人なのか 

 

⇒個人です。 

 

 フライヤーの作成や声優事務所へのコンタクトなどの担当はどこか 
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⇒実行委員会がする。 

 

 行政は助成金と告知といったところで協力しているということだが、こういったイベントをやる

際に行政に求めたいものはあるか？ 

⇒予算がほしい。予算が中心市街地活性化のためのもので、漫画を切り口に中心商店街に客を

流してほしいという要望があるが、なかなか難しい。 

スタンプラリーなど、今年 11 月には商店街の書店の前でライブペンティングを催した。 

 

 

【三春町役場産業課 商工観光グループ 大見】 

 三春町の方でも 11 月に秋祭りを地元委員会主催で開催しているが、どうしても行政が指導

に入ると地区の区長などを実行委員会に選ばなければならないしばりがある。 

まんさいのようなイベントをやりたいと思っても、実行委員会でどう人を集めるかというのが難

しい。 

 若い方を集めるのに、何か募集をかけているのか？ 

⇒これをやりたいと思っているものが、ここでやれるかもしれない、という人が参加してくれる。 

これをやりたい、どうしたいというアイデアは若者の中にあると思う。 

事務局は予算的にクリアできるのであれば構わないスタンスで、プログラムの内容について可否

をだすような事はない。 

 

【大竹】 

 高知に所縁がある人を呼んでいるのか？ 

⇒所縁がある人も呼んではいるが、所縁があるからといって、スケジュールを都合し低料金で来

てくれるという事はない。中々難しいようだが、10 年続けて一定の慣例ができつつある。 

前実行委員長から次の実行委員長にそういったものを含めて引き継ぎながら、年に何度か芸能

プロダクションや出版社に挨拶に出向いている。 

 

【双石】 

 首都圏関係の大手ゲーム会社や出版社の協賛も、その慣例によるのか？ 

⇒ブースを出して頂き、ゲームの景品を提供していただくような関係ができている。行政側にはこ

ういったところと繋がりがない。 

 

【中野】 

お話いただいた高知県の取り組み内容を福島に持ち帰り、行政、地域の企業、専門学校の中で

共有し参考にさせていただきたいと思っている。 

ありがとうございました。 

 

（閉会） 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

先進地調査 高知 議事録 

株式会社香北ふるさとみらい 

 

【開催日時】 平成３０年２月７日（水）１０：００～１２：００ 

 

【開催場所】 健康センターセレネ内 

 

【参加者】※敬称略 

中野 寿郎 国際アート＆デザイン大学校／学校長 

双石 茂  FSG カレッジリーグ／常務理事 

根元 大亮 FSG カレッジリーグ／事業政策部 

大竹 一樹 福島県企画調整部地域政策課／主事 

大見 友和 三春町役場産業課 商工観光グループ／主査 

岩神 義弘 学校法人 龍馬学園／副部長 

 

 

【配布資料】 

事業説明書 

 

【議事詳細】 

【国際アート＆デザイン大学校 中野】 

配布資料を使用し本事業の説明を行った。 

 

【香北ふるさとみらい 池尻】 

 高知県庁、四国銀行、「香北ふるさとみらい」、龍馬学園と協力し、「スカイウォーカープロジェ

クト」を行った。 

ディズニー側と交渉してから 1 年、企画してからは 2 年ほど掛かって仕上がった形となる。 

昨年末日テレで「スターウォーズ展」を行った際、「スターウォーズアートプロジェクト」の中で

も、スターウォーズを扱ったアーティストとして、堂々と発表されていた。 

 「ふるさとみらい」として大事にしていることは、常に新しいことに挑戦し、笑顔を作り出すビジ

ョンミッションを明確にした上で進めている部分である。 

高知県庁から、高知県の活性化をしたいという話があり、(こういった活性化ファンドに対し、

連携で県庁が入ることは少ない稀有な例)高知県庁と連携しながら、四国銀行と RIBC が一

緒になって出資をし、「高知活性化ファンド」を立ち上げる。 

これが親会社の「ものべみらい」という会社である。 
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スターウォーズの件も含め、何かを行う際には必ず高知県庁、四国銀行、「ものべみらい」か

「ふるさとみらい」が共に行うことがこのファンドの特色である。 

 地方活性化をする際の柱の 1 つ目は、新しい力を発揮して、今まで考えも及ばなかった方向

に持っていくことのできる若者である。 

2 つ目はよそ者からの地域の視点。 

3 つ目は、既成概念に捉われずに進めていくような馬鹿者が必要だと言われており、自分た

ちが事業をするときには、必ず若者に参加してもらいながら事業を動かしていくことを考えて

いる。 

 お客様にお届けする大事なものは何かという議論を行い、「感動してもらい、喜んでもらうこと」

を大事とするなら、感動を創造することが重要であるが、地方活性化のために外部の人たち

に認知を得て来てもらうことはできないため、外の人・中の人どちらにも喜んでもらう、感動を

提供できるような価値を創造する会社を目指すマーケティング会社という位置付けにしてい

る。 

 顧客がどう思っているか、自分たちが何をしないといけないかという問題の中心にこそ、 

若者の力を最大限に活用していかなければならないと感じ、年功序列の強い会社から、働い

ている若者たちの意見を取り込んでいく会社にシフトチェンジしていった。1 つの例として、地

元の食材をリアルに活かし、学生の意見を活かしながらコンテンツを作り、その展開先として

はホテルでもあるが、徐々に地元、学生、我々で、幅を広げていったといった試みを行ってい

った。 

 「地域の人、物を主体に新たなストーリーを創造する。」ことを一番大事にしている。 

新たなストーリーを作ることを地域の人と、物を使いながらやっていく。またそれを置いていか

ない。作った新たなストーリーは必ず感動体験を生み出すものでなければいけないという定

義。会社は年齢・性別・世代を問わず、自ら率先して行動を起こし、事業発展に貢献するとい

うスタンス。学生のアルバイト、インターンなど、共に会議を行う時はみんな横一線である。 

 学生ならば学生が言う意見こそ重要であり、その意見をどう取り入れられるか、そして言って

もらえるかの雰囲気を作れるかが、このプロジェクトや会社の生命線だと思い取り組んでい

る。そして顧客に寄り添い、思い出に残るおもてなしをするということを大切にしている。 

 フラフの伝統の技とスターウォーズを掛け合わせる。 

侍スピリットとジェダイスピリットを掛け合わせるということで制作したものが今回の取り組み

の 1 つである。 

プロにデザインを任せる方がスターウォーズ側に認めてもらえる可能性が遥かに高かったが、

人・地方の活性化は若者を中心行なってもらわなければならないと感じていたため、若いクリ

エーターに描いてもらうことに決めた。 

侍を育んだ高知の風景を入れたいということをスターウォーズ側に了承してもらい、学生で制

作し、図柄が 7 種類あること、それを使って高知らしいものや名所を背景にデザインにしても

らうことは可能かを岩神先生に相談したところ、完成したものがこのフラフである。 

構図や、背景に桂浜、高知城を選ぶこと、それをどのキャラクターと結びつけるかも学生と先

生のアイデアで見事にまとめられ、7 種類フラフが完成した。 

 次はホテルのデザイン、物販展、客室の 1 部やレストランなど、「若者の夢を叶える 2018」の

第 2 弾として、龍馬学園の学生と取り組んでいきたい。 
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それぞれの長所、能力を活かしながらプロジェクトを推進していくことができるようになると思

う。若い人の能力や自分たちの力を入れ込み、事業やプロジェクトを回す取り組みを今後し

ていきたい。 

 共同学部というものがあり、学部の 2 年生 4 人にマーケティングの授業を行うことを 1 年間や

っていたが、高知大学と正式に連携協定を結び、学生をきちんとプログラムとして受け入れ

るということを行なっている。 

 今はまず高知の地元の素材を活かした創作料理を作ることから始めている。 

福井から始め、福井の食材を持ってきてアレンジし、高知の人に食べて頂く。その逆も行い、

相互効果を積極的にやろうと思っている。地元では当たり前に思っているコンテンツが、その

エリアから出ると光ることはいっぱいある。有機的な結びつきを行うことが必要だと感じる。 

 

【三春町役場産業課 商工観光グループ 大見】 

 町の方でも、伝統工芸をどうするかといった部分があり、新しいものを吹き込みながら取り組

みたいと思っている。三春町は民芸品を隣の郡山市で作っていることもあり、PR をし辛かっ

た部分があったが、自治体の枠にとらわれず県にも協力を仰ぎながら進めて行きたいと思っ

ている。 

 

【FSG カレッジリーグ 双石】 

 この視察の前に福岡へ行き、福岡も九州大学、県と学校を含めた産官学が動いており、同

様のところで今度、九州大学の先生にぜひ福島でご覧頂き、どう改善していくかというところ

だと思う。今年初めてのところで、この企画も 3 年間のスパンで行う。来年、再来年はぜひ 1

度来て頂き、別な目で見て頂ければと思う。  

 

【福島県企画調整部地域政策課 大竹】 

 スターウォーズのプロジェクトについては、とてもかっこいいもので、やりたいというのが第 1

印象だった。県の方でももちろん地域の伝統、産業や工芸品を新しい手法で発信していかな

ければならないと地域活性化の部分で考えている。 

 

【中野】 

 学校だけのカリキュラムでは人は育たないと思っており、様々な体験をした上で将来の夢を

叶えていくことは、大切な取り組みだと感じている。そこがリアルな経営・運営、そしてこれか

らのプロジェクトが楽しみだと思う。 

 大学の教育を受けている人と、デザインの専門分野と他系統となれば、それぞれの能力と学

んでいる分野も異なるため、共に座組みをしたら次は何が生まれるかが楽しみになる、とて

も素晴らしい取り組みだと思っている。自分たちの学校や地域、県などと連携していく上でも

参考にさせて頂きたい。 

 お話いただいた取り組み内容を福島に持ち帰り、行政、地域の企業、専門学校の中で共有

し参考にさせていただきたいと思っている。ありがとうございました。 

（閉会） 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

先進地調査 高知 議事録 

国際デザイン・ビューティカレッジ 

 

【開催日時】 平成３０年２月６日（火）１５：３０～１７：００ 

 

【開催場所】 国際デザイン・ビューティカレッジ 

 

【参加者】※敬称略 

中野 寿郎 国際アート＆デザイン大学校／学校長 

双石 茂  FSG カレッジリーグ／常務理事 

根元 大亮 FSG カレッジリーグ／事業政策部 

大竹 一樹 福島県企画調整部地域政策課／主事 

大見 友和 三春町役場産業課 商工観光グループ／主査 

岩神 義弘 学校法人 龍馬学園／副部長 

 

【配布資料】 

事業説明書 

 

【議事詳細】 

【国際アート＆デザイン大学校 中野】 

配布資料を使用し本事業の説明を行った。 

 

 毎年入学してくる学生たちの気質が変わってきたと感じているが、専門学校に入ってきてい

る生徒や、まんが教室の児童の気質が変わったと感じるものはあるか？ 

 

【学校法人 龍馬学園 岩神】 

⇒小学生に関しては、全く変化がない。 

少しコツを教えると、自分で考えて先に先にと進んでいく。 

地方開催の即売会が全盛期の頃は、中学生くらいから友達に誘われ同人を始め、漫画の描き方

など情報交換ができ、高校になっても描き続けるという流れがあったが、今はそれがない。 

そのため中学校で流れがとまってしまう。 

専門学校に入ってくる学生に小学校の高学年にマンガの描き方を教えているというイメージがあ

る。 

 

 福島県にもアドベンチャーがあったが、集客ができず現在は開催されていない。 
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⇒イベントがなくなり、コスプレに移っていった。 

客は本を買うよりプレイヤーの写真を撮りに来るので、苦労をして描いた本が売れない。 

売上が上がらないので放れていった。 

 

 小学校の時は食いつきもよく吸収も早いが、中学生からは、イベントの減少などで情報交換

できるような環境が少なくなり、クラブ活動の文化部といっても描くことが少なくなっている 

 

⇒担当教員によるとは思う。 

 

 漫画教育に一定の理解がある先生方は、漫画というものに対して自身も勉強するなどの取り

込みをしているのか？ 

 

⇒不明だが、小学生としては嫌な宿題が漫画だと比較的やるのではないか。 

 

 夏休みの各課題の一番上に 4コマ漫画があり、成果を応募できるものがあれば、皆そこは力

を入れるところなのではないか？ 

 

⇒高知新聞にも頻繁に子供が描いた 4 コマ漫画が掲載されている。 

 

⇒四万十で募集係が中学校にオープンキャンパスのチラシを入れたことから中学生が沢山訪れ

たことがあったが、ペンも使った事がないが、それでも描きたいという子が 4 人程訪れ、描き方を

教えたとたん描きだしていた。教わる環境がないためどういう風に勉強したらいいのかが分から

な状態になっている。 

 

 中学校に美術の授業はあるが、そこで漫画教育はされていないのか？ 

 

⇒されていない。 

高校で実業系へ進むと美術がなく、3 年間絵を描けずに、専門学校に来ることになる。 

そのため小学校高学年と同じレベルに課題の内容を下げてスタートせざるをえない。 

開校当初はアシスタントレベルの課題を投げかけても作品として返ってきていた。 

 

【FSG カレッジリーグ 双石】 

 今の中高生は漫画を買って読んでいるのか？ 

 

⇒単行本だけで週刊のものは買っていない。 

自分達の時代は全種類買い、回し読みをしていた。 

今は週刊誌が売れていない。週刊連載といえど、以前は一話完結型だった。それが今は長期連

載型なので単行本で買った方がいいということなる。 
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【福島県企画調整部地域政策課 大竹】 

 龍馬学園など高知の学校で学んだ人材は大阪、東京に出るものの方が多いか？ 

 

⇒基本的に高知に残る。 

自動車、美容、ＩＴ系は比較的県外に出るが、福祉やグラフィック漫画は 99％県内にとどまる。 

 

 受け入れ先があるということか。 

 

⇒なかなかないか、小さい事務所になる。 

2 期生 3 期生のあたりは独立して自分の事務所を構え、卒業生を採ってくれているのでいい循環

にはなっている。 

 

 県内と県外の比率は、おおよそ何パーセントくらいか 

 

⇒95％くらいは県内。逆に東京、大阪に出たいというものが減った。 

 

【三春町役場産業課 商工観光グループ 大見】 

 漫画家やアニメーターを目指す方はやはりいるのか？ 

 

⇒その年度で、4、5 人。 

一度、マンガアニメ科 3 年課程になった事があるが、その中でアニメを希望したのは 1 期生の時

は 1 人のみ。2 年目には 5 人で、採算が取れないという事で、元の 2 年課程の漫画科に戻った。 

 

【中野】 

 グラフィックデザイン科、マンガ科とあるが、絵を描きたいと思っているものは皆漫画科に来

るのか？ 

 

⇒描きたいもので振り分けをする。 

最終的に何がしたいのか、今どんな絵が描きたいのか掘り下げて聞き、キャラクター中心に描き

たいものは漫画科、色々な絵が描きたいものはグラフィックといったように振り分ける。 

 

 漫画科の中には、キャラクターを描きたいという、コミックイラストの分野も入っている？ 

 

⇒ストーリー漫画を描きたい、イラストを描きたいといったようにクラス比で半分ほどいる。 

開校当初からイラスト描きたいというのは一定数いたが、今は増えてきている。 

 

 全国の募集をみても漫画の希望者は年々減っている。 

 

⇒本校も減ってきている。 

14、5 人で推移していたが、一昨年は一桁になった。原因はよく分からない。 
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去年は 15 人までに快復したが、年々減ってきている。 

 

 コミックイラストを描きたいものは沢山いるが、漫画は少なくなってきていると感じている。 

ストーリーを考えるのは難しいからという高校生もいる。 

 

⇒本を読まない、テレビは見ない、ドラマも映画もみないのではお話を考えられないという話から

始めている。 

ストーリーを考えることが出来ず、それでイラスト系に進むものがいるが、一枚のイラストなら、と

いう安易な思いがあるように見える。 

 

【双石】 

 起承転結などのある程度の法則に当てはめていけば何か 1 本作り出すことができるという、 

その辺を子供達、中学生にも教え、植え付けられれば良いと思う。 

 

 我々の学校には高等課程があるため、次に就職が控えているわけではないため、親も認め

て入学する感はあるが、専門学校へは漫画家や声優は職業としてどうなのかという不安が

ある。親が反対しているという声もある。 

 

⇒開校当初は 10 人中 10 人が親の反対を振り切って来ていた。 

今は親がマンガ・アニメ世代を経てきたため抵抗がない。 

そのまま仕事でやっていけるのかという難さも分かっているため、とりあえずは好きなことをやら

せてみて、という雰囲気にはなっている。 

 

【中野】 

 漫画を描き続けたいという卒業生の場合、就職と切り離してプロ活動を応援していくのか？ 

 

⇒基本、就職するとマンガを描く時間はなくなるというところから話をする。 

しかし生活があるため働かなければならない。就職をするのか、アルバイトをするのかという形で、

お家の人とよく話し合わせる。 

就職して描くというものもいれば、担当もついているのでアルバイトを続けながらもう一年頑張っ

てみるというものとに分かれる。 

 

 イラストを描きたいものはデザイン分野などの就職を希望するのか？ 

 

⇒ポートフォリオを企業に送って反応があればそこへ就職するが、反応がなかったものは別の一

般職の方に切り替える。 

 

 産業界との連携でいくと、我々の専門学校で平成 26 年から職業実践取り組んでいるが、漫

画家としては、どのような企業を呼んでいるのか？ 
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⇒「アボカド」という会社のスタッフがイラストの授業をしてくれている。 

そこもスタッフが欲しいため、使える子に早く眼をつけたいという事もある。 

実際に現場のスタッフがやっている流れをそのまま授業に反映させてレベルを測っている。 

後はポートフォリオをみて、使えそうとなればすぐインターンシップに行かせる。 

 

 

【双石】 

 コミックイラスト系で広告代理をする「シンフィールド」だが、次の採用の際はそのような仕事

があればよいと思っていた。マニュアルや外国人向けのもの、漫画でものを説明するという

手法が前面にでてきている。 

 

⇒昔からそのような需要は少しあったが、企業と作家を取り次ぐというところが中々難しく、それを

やる会社もなかった。「シンフィールド」は完全雇用、社員にする。 

作家としてプロになることとまた別の道で漫画を描けるというルートが出来た。 

ベネッセコーポレーションのように同様のコンテンツを描くところもあるが、クリエーターを抱えてい

るわけではなく、外注。シンフィールドは雇用するというというところに驚いた。 

 

【中野】 

 漫画とイラストのところはまだまだ活躍できるという気はしている。そういうソフトコンテンツを

活用し、行政の仕事を易しく説明できるというのはいかがか？ 

 

【大竹】 

⇒需要はあると思う。行政は配布物にしても難しい。 

自分が担当したイベント「イノベーションコースト構想」を地域の住民に説明するのにアニメーショ

ンで解説したイベントを開催した。その時、子供にも年配の方にも分かると評価をいただいた。 

そういったコラボの仕方というのはあるのではないか。 

 

【岩神】 

⇒県からの依頼で、高校生向けに国保の仕組みという啓発誌を 8 ページ程の漫画で協力して作

ったこともある。 

 

【中野】 

 行政としても、あるいは国民、県民として知っておかなければいけないものを柔らかくして伝

えやすくしていく必要がある。漫画で説明する、という所で広く連携できれば、地域の学生や、

漫画・イラストを描きたいと思っている方に活躍の場所ができる。 

 

 今回の文科省の事業を受託するにあたり、大学で養成する人材像と、専門学校の人材像は

自ずと違うと思うので、そういったところも今回の事業の中で考えてほしいという話があった。 

 

【双石】 
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 精華大学は漫画の学科を 20 年も前からやっている。 

そこでのカリキュラムや中身が、専門学校のカリキュラムとどのくらい重なる部分があるのか、

違っているのか知らないで分けるのは難しい。 

 

【中野】 

⇒結果として違いがどこに出てくるのか。 

福岡視察では、ゲーム人材の育成は、企画に関しては大学生、実プログラミングは専門学校生

が得意だと業界的にも見えているところはある。 

 

【岩神】 

⇒一般的な知識教養は 2 年間学ぶ時間があるため大学生の方が圧倒的に多い。 

 

【双石】 

⇒これを描く、というものが決まっていて、これを説明するものを絵で表現すのであれば専門学校

生に描く画力と表現力は十分ある。しかし何を描くのか、どう構成するのかを最初からから考える

のは、ストーリーを作るのが難しいというところと同じ。一般教養を学ぶ時間の差がでているのか。 

 

【中野】 

 漫画の場合は原作者と作画が違うケースもある。分けて考えればよいのか？ 

 

【岩神】 

⇒人それぞれだと思う。全部自分で描くものもあれば、ストーリーが苦手なので編集の方で原作

付きにするなど振り分けされている。 

 

【中野】 

 難しいものを易しく伝えることができるアニメーションの場合は、最終的には分かり易くなるが

制作に時間がかかるというのはある。 

 

【岩神】 

⇒デジタルで配信しておけば後ほど見る機会はある。 

 

【中野】 

 作家としてデビューする以外でも活躍できるフィールドを掘り起こしていく、あるいは行政と連

携してできることもあるのではないかと感じた。 

 お話いただいた高知県の取り組み内容を福島に持ち帰り、行政、地域の企業、専門学校の

中で共有し参考にさせていただきたいと思っている。 

ありがとうございました。 

（閉会） 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

先進地調査 東京練馬 議事録 

 

 

【開催日時】 平成３０年２月２日（金）１５：３０～１７：００ 

 

【開催場所】 練馬区役所本庁舎 9 階 

 

【参加者】※敬称略 

中野 寿郎 国際アート＆デザイン大学校／学校長 

水野 和成 FSG カレッジリーグ 事業政策部／部長   

大木 崇史 福島県企画調整部地域政策課／主事  

大友 幸弘 伊達市 産業部商工観光課／観光物産係長  

 

 

【配布資料】 

事業説明書 

「アニメ・イチバンのまち 練馬区」冊子 

「練馬アニメカーニバル」パンフレット 

企業立地促進補助金についてのチラシ 

アニメ産業と教育の連携事業についての資料 

 

【議事詳細】 

【国際アート＆デザイン大学校 中野】 

配布資料を使用し本事業の説明を行った。 

 

【練馬区商工観光アニメ産業振興係】 

 そもそも何故練馬区がアニメに取り組んでいるかについては、区内に東映アニメーションが

設置され、そこから本格的に日本の商業アニメーションがスタートし、続いて設置された虫プ

ロと 2 つのスタジオを中核に、地理的な利点から周辺に関連会社が増え、結果的に練馬区と

いうのが日本で有数のアニメの産業集積地になったという背景がある。区としては、それを 1

つの大変特徴的な産業として捉えて協力させていただいている。 

 「大泉アニメゲート」の開設 

アニメの町でアニメを体感できる場所がなかったため、2015 年に大泉にゆかりの深いキャラ

クターのブロンズ像を設置。 

 「練馬アニメカーニバル」 
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練馬区とアニメの関わりを知っていたくための PR を目的とし、毎年 10 月に実施しているイベ

ント。練馬とアニメの関わりを軸にはしているものの、アニメのイベントですので、色々なコン

テンツを取り揃えており、無料のイベントではあったが集客があった。 

区内日本大学芸術学部ＯＢ、片渕須直監督をお呼びした「この世界の片隅に」大ヒット感謝

祭なども開催。その他、音楽が切り口のイベント、アニメ業界パネラーのシンポジウムなど。 

 

 子供向けアニメワークショップの開催 

 「アニメコンペティション練馬」 

2016 年より開催アニメ作品を実際に制作していただき、表彰する。 

部門は子供向けの「キッズアニメ」（パラパラアニメ）、プロ・セミプロ向けに「1 分アニメ」「若手

アニメーターチャレンジ」部門がある。 

 企業立地促進補助金について 

アニメ関連企業を誘致し、区内の企業同士での受発注の促進を行い、区内アニメ産業全体

を活性化する目的でアニメ制作企業等立地促進補助金がある。ニメ制作の事業者だけでは

なく、それにまつわる映像コンテンツ関係事業者も対象としている。 

補助金の交付の流れは、応募の申込書をご提出していただき、書類の審査を経て、面接審

査を行う。例年 1 社程度は採択をしているという状況。 

教育連携の面でも練馬区のアニメを活性化してもらいたいというところで、補助金制度がある。

昨年実施した補助金額は移転・増設の場合、限度額、移転費用 50 万。工事費・機器購入等

は限度額 40 万（費用 2 分の 1 補助）毎月の賃借料限度額 20 万円（費用の 2 分の 1 の補

助）、最大 3 ヵ年で、初年度は最大 6 ヶ月。 

 アニメ産業と教育の連携事業 

平成 21 年度から始まり来年度で 10 周年を迎える事業。 

教育プログラムの観点で、子供達に練馬区というのはアニメで有名だということを知ってもら

う。その過程でワークショップ、アニメの制作の体験(パラパラアニメ)を子供達にしてもらう。 

チーム制作の相互扶助の部分の教育をアニメを絡めて子供達に教えていく。ワークショップ

に参加した子供たちがコンペに応募してくれるように働きかけもする。 

 

質疑応答 

【中野】 

 一般社団法人練馬アニメーションとは、この練馬区に進出されているアニメ企業様全体が入

っているのか？ 

 

⇒100%ではないが、主に練馬区内事業社を中心として、現在 52 社の事業社で構成されている。 

 

 そのアニメ産業の団体との教育連携というのは、指導者側の方に、企業やプロを招いて、子

供達へのワークショップが実施されているという流れでよいか。 

 

⇒ゲスト講師という形で来ていただき、授業を実施している。 
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 10 周年ということで、最初のワークショップを受けた小学生が実際にその業界を目指さすよう

な事例はあるか。 

 

⇒実際にそういった教育連携を受けた子供がアニメ業界に参入したという結果は、追跡の手段

がないため今のところないが、10 周年を迎えるにあたり、そちらの方面で実証とか検証をしたい

と考えている。 

 

 アニメ産業の連携事業で参加する児童の大体の人数は？ 

 

⇒毎年度、実施校数と受講者数をカウントしているが、昨年度の実施校数は 13 個、授業数が 16、

受講者数 776 人、例年 15 校ほどの学校で展開ができている。 

あらかじめ、こういった事業があることを説明した上で、参加したい学校を募り、行政で調整して

講師を派遣する。 

総合学習として取り組まれる中学校や部活動、クラブ活動として事業を活用する学校もある。 

教育委員会や現場でも、アニメというものに対して必ずしもポジティブなものばかりではなかった

が、教養委員会の事業ではなく、アニメの所管として商工観光課という別の部署の事業に協力と

いう形で、今のところは協力を得られている。講師の費用負担なども学校側ではなくて区側で持

っている。 

 

⇒成果としては、中学生で 5 分尺のものを作成するものも。タイムシートを渡し、演出シーンまで

書かせた。作成以降の映像化の作業は学校ではできないため、正直大変ではあるが、こちらで

引き受けている。 

昨年のキッズアニメの最優秀の児童は小学 2 年生で、200 枚以上のパラパラを作ってきた。 

驚くような才能を持った児童も見かける。 

 

【福島県企画調整部地域政策課 大木】 

 補助金について、財源はどこからか？ 

 

⇒区の一般の財源。 

 

 コンペなどでは毎年どのくらいの応募があるのか？ 

 

⇒昨年は合計 61 作品の応募があった。今年は 111 作品。 

 

 人気の応募部門は？ 

 

⇒1 回、2 回目とも 1 分アニメ部門が 1 番多かった。 

次点はキッズアニメ部門となり、若手アニメチャレンジは、初回は課題のハードルが高かったため、

応募がなかった。2 回目はその課題の内容見直し、若干の応募があった。 
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 賃借料についての補助は単年での形か？ 

 

⇒最初採択した年は、最大 6 ヶ月までの補助。2 年度目以降は通年の補助ということで最大 3 年。 

 

 アニメカーニバルについて、例年どれくらいの来場者があるのか？ 

 

⇒おおよそ 1 万 2 千人程。 

同日開催の「練馬まつり」で相乗効果があった。そちらの来客数は 3 万人程。 

 

 「アニメカーニバル」は区役所のどの部門が担当しているのか？ 

⇒課としては単一のもので「まつり係」という別の担当係がいる。 

二大イベントの「練馬まつり」と「照姫まつり」だけは規模が大きいため、単独の係が担当するイベ

ントとなっている。 

 

【伊達市 産業部商工観光課 大友】 

 まつり担当、アニメの担当の係があることに驚いた。 

 

⇒最初は観光と同じところのセクションでやっていたが業務量が増えてたため観光と祭とに分か

れた。 

 

 全体のシティプロモーション的なものは広報課が担当し、そこで区としての全体もアニメビジョ

ンでもっていくのか？ 

 

⇒広報課では区全体のブランド戦略を担当している。 

練馬の場合、アニメと農業という特徴的な産業があり、農業に関してはその専門部署として都市

農業課というものがある。お祭、アニメといった観光関係は商工観光課という別ラインのものが担

当する体制でやっている。 

 

 今回の本筋から少し外れてしまうが、伊達市も伊達氏発祥の地という歴史を元にしたアニメ

コンテンツをシティプロモーションに使用している。ちょうど産学官連携の話や、教育委員会

からはアニメを入口に自由研究で伊達市の歴史を研究する児童が現れるなどの話もあり、

今回の人材育成に我々も情報交換に参加させて頂ければと思う。 

 

【大木】 

 アニメーションそのものの制作と、業界の経済や業界の説明などの授業については、どちら

の方が学校サイドから評価があるか？ 

 

⇒そもそも区のアニメを知ってもらうということで、最初に「アニメ会社はいくつあるか？」「一本ア

ニメを作るのにどのくらい紙を使っているか？」などの質問を絡めて興味を引き、商業としてのア

ニメを知ってもらい、そのあとにアニメの制作に移っている。 
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⇒いわゆるキャリア教育として授業を捉えている学校もあれば、総合学習の特徴的なものとして

捉えられている学校もある。 

不登校の児童もアニメの授業をきっかけに学校に来るようになったという話もあり、そのような面

での評価もいただいている。 

授業のため、先生ごと目標や達成目標とかを作らなければならない。その中で先生が社会教育

とか職業教育なのか、やる気を出させるのか設計して頂き、それに合わせているというのが現状。 

 

【中野】 

 小学校、中学校という教育現場で、それぞれのすり合わせは事前に大変か？ 

 

⇒様式を作ってまず申し込んで頂き、授業をどうやるか、いつ頃やるかなどキャッチボールをやり

続けている。小中高大で 99 校あるが、講師の力量によるため、15 校くらいが限度。 

 

 会議で日本動画協会から必ずこの人材不足のお話は常に出ているが、練馬区が企業ニー

ズ調査をされたのか？ 

 

⇒アンケートを送ったのは全国のアニメ企業。ヒアリング等は練馬区の企業のみ。 

アニメ業界の構造から、人材不足という話は元請けの大手の企業と下請けの作画だけやってい

るスタジオでかなり違っている。動画協会は制作進行の人材が足りないといい、一方では一般的

にアニメーターが足りないという。 

⇒アニメーターは契約で描いているので掛け持ちも多い。企業にとって共有の人材だといって企

業協働で育てるのか、全員雇用という形で自社で育てるのか、考え方も一様ではない。 

 

 アニメーター個人に対しての補助金などの仕組みはあるのか？ 

 

⇒基本は法人向けとなっている。 

 

【大木】 

 23 年から 28 年の間に 5 社ということで、大体年 1 社くらいが対象となっているのか？ 

 

⇒予算の関係で、大体 1 社程度というところだが、該当がない年や、企業と移転とそれぞれが 1

社ずつあった年があり、平均して 1 社程度という形になる。 

 

 申請自体は多いのか？ 

 

⇒応募期間内で移転・増設したいという企業があれば募集があるが、アニメ企業が移転するとい

うこと自体が頻繁にあるわけではなく、募集自体がない場合もある。 

最近はインターネットの普及やデジタル化が進み、23 区内である必要性もなくなり、都内に集中

せずとも事業ができるという見識の方も増えたようで 1 回目で決まるということが少なくなってきた。 
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また、スタジオを構える最低限必要な面積の賃貸物件がないなど、来たくても来づらいという話も

ある。 

 

【大友】 

 そういった場所の問題、地方スタジオ進出という点では、福島県伊達市で廃校になる校舎に

誘致できないかと考えている。現在の福島県は地元の PR のためにコンテンツを活用すると

いう段階だが、本当の意味で制作できる企業が進出していける環境を作ったり、そこに人材

を送り込んでいける教育の仕組みが、行政と産業界と学校が今掲げているひとつの理想的

な姿と考えている。 

 すでにアニメ産業が集積されておりそれをPRに使っているが、農業とのコラボレーションとい

うのは今後考えているのか？  

 

⇒アニメを他の事業で活用できないかなというのはあり、区内のブルーベリー観光農園の紹介ア

ニメを「ねり丸」という区の公式キャラクターで制作している。その際は区内、練馬アニメーションと

いう団体に委託発注している。 

 

 地域啓蒙のためのアニメーションも、これから様々なコンテンツを埋め込みながら継続的に

制作していくのか？ 

 

⇒アニメーションを作るのに非常に予算がかかるためなかなか続かない。 

現在まで 5 分、21 話のアニメーションを作り、作り続けるという目的は一旦果たしたということで、

何かの事業の活用に、これからは使っていきたいと考えている。 

 

【国際アート＆デザイン大学校 水野】 

 アニメ事業で 13 校というのは固定なのか？それとも入れ替わりがあって 13 校なのか？ 

 

⇒大半は固定で、2 割くらいは新規と継続とで入れ替わっている。 

 

 練馬区としてはもっと増やしたいか？ 

 

⇒増やすのは技術的に厳しいところがあるため、どちらかというと長く続けていきたい。 

 

 授業は基本出前事業で、1 日で終わるような内容か？ 

 

⇒2 時限のみ。講師がいくのは基本的に 1 回だけ。1 番最初に講師が来て、後は実習。学校のカ

リキュラムは 2 時間に限らず、多様な取り込み方をしている。 

 

 学校との協議の中で、どういうことをやるかというのをあらかじめ決めて、そこでの内容の確

認と？ 
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⇒ある程度のパターンをモデルで示し、どれをやるか先生方に決めて頂く。 

 

 春先や年度始めに案内をして、毎年営業的なことはしているのか？ 

 

⇒年度始めに校長会があり、そこで区の事業等を紹介している。産業経済商工観光課からアニ

メ産業の説明をさせていただき、応募用紙などを配布して応募を募っている。 

 

 参加した小学校、小学生からのアンケートはとっているのか？ 

 

⇒アンケートなど機会は特に設けていないが、現場での声は子供達から聞いている。 

この授業面白かった、もっと頑張りたいなど、子供の声は届いている。 

先生からは、アニメーターになりたい、アニメ業界にいきたい、イラストレーター、漫画家になりた

いという児童が増えているという話をうかがっている。 

 

【中野】 

 教育機関との連携というのは、実際どれくらいあるのか？ 

人材育成という観点から、地域の子供達がアニメのワークショップを経たその後、この地域

の高等教育機関の方でその部分を接続する授業や、あるいは芸術学部と業界、芸術学部と

行政との交流などはあるのか？ 

 

⇒日大の芸術学部映画学科から非常な協力を頂いている。 

教育連携の事業の中でも意見を頂いたり、アニメカーニバルでは学生の作品を上映し、それにつ

いて助教の先生にガイドトークをして頂き、日大芸術学部の宣伝もして頂くなどの連携自体は実

績がある。 

 

 授業は無償なのか？学校から予算が出るのか。 

 

⇒本来は学校が持つべきでその学校の予算でやる場合もあるが予算の都合がつかない場合、

区の予算から出している。 

 

【中野】 

今日は色々な質問をさせて頂いたが、先進地の事例を福島県の中でも活用し、同じような仕組

みができればよいと思う。 

お話いただいた取り組み内容を持ち帰り、行政、地域の企業、専門学校の中で共有し参考にさ

せていただきたいと思っている。 

ありがとうございました。 

（閉会） 
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先進地調査報告書 

福岡 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

先進地調査 福岡 議事録 

福岡市役所 コンテンツ振興課 

 

【開催日時】 平成３０年 1 月 1８日（木）１３：００～１４：３０ 

 

【開催場所】 福岡市役所 

 

【参加者】※敬称略 

中野 寿郎 国際アート＆デザイン大学校／学校長 

双石 茂  FSG カレッジリーグ／常務理事 

水野 和哉 FSG カレッジリーグ／事業政策部部長 

大竹 一樹 福島県企画調整部地域政策課／主事 （病気のため欠席） 

酒井 詳太 伊達市役所産業部商工観光課／主任主事 

 

【配布資料】 

事業計画書 

福岡ゲーム産業振興機構パンフレット 

ゲームインターンシップ募集要項チラシ 

 

【議事詳細】 

【国際アート＆デザイン大学校 中野】 

配布資料を使用し本事業の説明を行った。 

 

【福岡市役所 コンテンツ振興課】 

 福岡市の特性 

福岡市は政令指定都市の中でも若い人材が多いという特色がある。 

元々理工系の大学、や、専門学校、教育機関等々が数多く集積している。 

 福岡市には一級河川がないという地理的な問題があり、工業には向かない都市という形が

あった。 

福岡市が今後発展していくためにはどうしたらいいか。1980 年代、30 年以上前から、次世代、

いわゆる製造業につづくものとして情報関連産業を振興していくべきではないか、という取り

組みを始めていた。 

 その結果、非常にゲーム制作を含めた人材の集積、会社の集積ができているという状況が

生まれた。 

 2004 年頃から団体の発足等の動きをうけて、福岡市と、各民間団体様、産学官連携の中で、

ゲーム産業振興機構を立ち上げ、ゲーム産業都市を目指す活動がはじまる。 

 偶然、民間の動きと、行政の動きというものが同時に興ったというのが大きな点で、バックボ
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ーンとしてある。 

 福岡ゲーム産業振興機構について 

行政がこうしましょう、といって経済は動くものではないため、民間の動きというのを注視して

いる。その中で 2004 年、レベルファイブをはじめサイバーコネクトツー、ガンバリオンという大

会社がGFFという団体を民間の任意団体として発足をいただいたのがスタートとなっている。 

翌年に九州大学が、産学による連携をスタートしている。 

 こういった動きをうけ、同じ方向だった福岡市も参加し、福岡を世界が目指すゲーム産業都

市ということを合言葉に、産学官での連携を始めた。 

 インターンシップの目的に関しては、そもそも福岡市という都市にゲーム関連産業が非常に

集積しているということを知ってもらうということと、人材を育てるということも大事だが、まず

入口としては産業を活性化する。 

そのための手法として、そこで働く方々の人材を確保するということが必要だと、求められて

いるものが最初に明確になっていた、というところがスタート。 

 ゲームインターンシップについて 

春夏年 2 回実施している。 

募集対象は、経歴や専攻、国籍一切不問とし、本気で目指している方については広く門戸を

開いている。 

ゲーム機構で行っているインターンシップについて、実態としては、受け入れ企業による書類

選考、面談を経て、本当に目指していただける方、優秀な人材のみの受け入れという形にな

っている。誰でもいいというものではない、というところが私どもの行っているインターンシップ

のポイントになっている。 

 選考の流れ 

応募書類と合わせてポートフォリオを必ず添付していただく。 

インターンシップの志望コース、プログラマー、デザイナー、プランナー、デバック、といわれる

ゲームの職種の中から選択し、希望企業を記載する。 

これに見合った受入れ可能な企業で書類選考し、書類選考に通った方のみが面接にいたり、

条件が合えば、インターンシップに至るという流れになっている。 

従ってポートフォリオ、応募作品というものが実力を計る非常に重要なファクターになってい

る。 

 提出作品については、それぞれの職種に応じた、実践型の作品、もしくは意見等を添付して

いただいたものを元に選別し、受け入れをさせていただく。 

 どのような経緯でいつから始まったのか 

2006 年夏から、人材育成確保の目的として、ゲームインターンシップを開始した。 

ゲームクリエーターへの足掛かりを福岡からつかんでいただく、ひいては福岡にそのまま居

ていただく、ということを含めた形で説明をしている。 

それと同時に、福岡市内における企業の多くがデベロッパーの企業が多く、なかなか名前が

でるということがないため、これらを集積しているということをゲーム業界に知っていただく、

環境を知っていただく、ということを重要視している。 

知っていただくということについては、企業様単独で行うことは限界がある。 

非営利の行政がそういったことをすることが何よりも経済発展に繋がる、経済振興という部分

で行政がなすべきところをやらせていただいている。 

 これまでのインターンシップの受け入れについて 

一定程度しか把握していないが、どのくらい来たかということについては、2006 年から昨年

2016 年までで 340 名。 

 インターンシップの受け入れ企業の情報 

配布資料を参照のこと。 
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デベロッパーを含めてデバックの会社、様々なところに受け入れをしていただいている。 

 カリキュラムについて 

直接的には、GFF 事務局に機構からお願いしている。 

 

【GFF 事務局】 

 福岡ゲームインターンシップに関しては、企業ごとに参加いただく形をとっているため、 

主催であるゲーム産業振興機構からカリキュラムを渡しているわけではない。 

基本的に各企業が通常実施しているインターンシップの受け入れ窓口の一つとしてゲーム

機構の事業を使っていただいている形となるため、中でやることに関しては各企業に準じて

いる。 

 大きく分けると 2 つ、インターンシップ用にカリキュラムを作っている企業と、いわゆる OJT の

形がある。 

インターンシップのカリキュラムを作っている所に関しては、比較的規模の大きな会社が多い。 

プランナー、デザイナー、プログラマーという形で、1 チーム作り、受け入れ 1 ヶ月の中に課題

を与え、それを随時企業のクリエーターが指導する。 

チーム制作が難しいところに関しては、職種に応じた課題をだし、随時チェックするという課

外学校のような形でやられている企業もある。 

デザイナー、プログラマーも課題を与えてやってもらうというのが、1 ヶ月でやっているところも

あれば２週間でやっているところ、1 日でやっている企業と、様々。 

逆に OJT のような形で実際に開発の方に入ってもらい、実地経験をつんでいくという形の 2

つ。 

評価についてはまちまちだが、どの企業も、学校で学んでいることと、実際に現場にでて、企

業に入って働くということの違いのようなものを、きちんと判ってもらえる、製品としてモノを売

るための、クオリティというのはこういう事という厳しさを含めて分かっていただくような形をと

っている。 

 その後の関り方という形については、インターンシップに参加いただいた方には、インターン

シップを受け終わった後に、その中でどういった感想を持ったのか、必ずブログを記載をして

いただいている。 

少なくとも行かれた企業との綱がり、という形では個別に人材の方で繋がりを持っている。 

福岡のゲーム業界の現場や、環境というものを実感していただくこと自体が、福岡市のゲー

ム業界に関するシティプロモーションに繋がるのではないか、ひいては地場産業の、地場企

業の人材確保という産業振興に繋がるのではないかと認識している。 

 実際にどのくらいの方々が就職されているか 

個人情報の問題等々があり、完全に把握はできないが、今、把握しているだけでも 340 名中

に 42 名が実際に就職に繋がっている。 

ゲーム関連以外の会社やゲーム以外の周辺の業界に福岡でそのまま就職している方もい

るのではないか、潜在的にはそれ以上の効果が上がっているのではないかと思われる。 

就職者数は、過去にこのインターンシップに参加したことがある方はいるかという聞き方をし

ているため、例えばガンバリオンでインターンシップしたが、実際はレベルファイブに就職した、

という方もカウントされている。 

逆にいうと、ガンバリオンでインターンシップしたが、GFF 枠以外の企業に就職した、という方

は把握ができていない。 

今 GFF として加盟している企業は 12 社あるが、GFF 加盟以外の企業も行政と一緒にしてい

る事業のため受け入れはある。 

そのほか関連ということで、昨年 2016年ベースでは 31社のゲーム系の企業があると把握す

る会でもあるので、これ以外の企業が入ってくればまたさらに増えていく形になる。 
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少なくとも把握できる 12 社の中で、40 数名はいるというのが現状でございます。 

 インターンシップの見直し、工夫等について 

行政ができることとしては、受け入れ企業開拓を行政という形で一緒にさせていただいてい

る。20 数回続けてきたということもあり、行政が発信するもの以外にも、公募ガイドや、インタ

ーネットにおける情報サイトの方にご注目いただき、幅広く呼び掛けをする。 

応募者増に繋げていく、ひいてはインターンシップ事業の成功に繋げていくことをやっている。 

 

質疑応答 

 

【中野】 

 理工系大学とクリエイティブ系の教育機関が多いということだが、GFF を超えて、全体で話を

する機会などはあるのか？ 

 

⇒CEDEC という業界の学会があり、横浜でしか開かれていなかったものが、GFF 加盟企業 3 社

の旗振りにより今年で 3 回目、福岡 CEDEC を開催していただいている。 

学会の形になれば、当然大学の垣根も取れ、専門学校の垣根も越えられる。 

企業においても、GFF と関係ない企業も集まるということもあり、様々な流れがおきる。 

後援という形ではあるが、できる限りの応援をさせていただいている。 

 

 学会の際には、垣根を越えて多くの人たちがそこに集まる、あるいは会議を傍聴することも

できるのか？ 

 

⇒いわゆる学会イベントのため、ゲームに関わる学生から、企業のクリエーターまで来場する。 

セッションは 40 程実施され、それぞれ見たいセッションを見に行くという形のイベント。 

その他、交流会もあり色々な方が横のネットワークも十分とれるのではないいか。 

来場者は 2000 人。 

 

【伊達市役所産業部商工観光 酒井】 

 伊達市ではアニメをもとに交流人口の拡大、伊達に来ていただきたいと、色々事業を展開し

ているが、実はアニメ分野に関する市の計画というものがない。 

福岡市のゲーム産業に関するビジョンを定めた計画は策定しているのか？ 

 

⇒策定していない。 

民間の動きを支援するというのが重要であるかと思っている。 

民間企業の計画というのは、市場のニーズとともにフレキシブルに動いていく必要がある。 

それに伴ってクリエーターの方々が求めるものも代わっていくことが必要と思うため、特に計画と

いうものはない。 

どちらかというと GFF の定例会で、福岡市や、国、県も呼んでいただき、その中で情報交換をしな

がら、必要とするものをそれぞれの自治体、もしくは行政機関の方がフィードバックしていくという

形とらせていただいている。 

 

【中野】 

 年間を通して GFF 事務局の中に今後の方向性のある程度ビジョンがあるのか 

 

⇒もともと GFF の設立のきっかけは 2003 年になるが、レベルファイブですらデベロッパーで、レ

ベルファイブという名前が知られていない。 
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ドラクエは知っているけれども、レベルファイブが作っていることを知らない、という福岡のゲーム

業界の事情の中で、とはいえ人材は必要という、福岡にいるゲーム企業全体の課題の中で、ま

ず、福岡のゲーム業界の知名度をあげて、魅力を上げないことには、ゲームに携わりたいと思っ

ている人たちが福岡に来てくれないということで、2003 年にイベントを開催した。 

それがある程度うまくいき、一発で終わらせては継続的な事業にならないので、任意団体を作っ

て、継続的に福岡の魅力アップをしていこうというのが GFF の最初のおこり。 

それに対して、偶然福岡市のプランと、コンテンツ人材を育てていくという福岡市のプランと合致し

たので、行政からの補助もいただいて、一緒になってやってきたこの 10 年という形。 

 

⇒人材の発掘、供給に関しては、自治体としては、地元の若い方がそのまま地元に就職し、地元

経済をスピンアウトしていくというのが望むべくではあるが、反面、企業とのミスマッチというのは

どうしても、どの業界でもあると思う。 

そこについては、行政の内部でも各部門が担当し、地元就職を支援する部署もある。 

福岡市内に関わらず、全国から来ていただけるのであれば、ひいては税収増という形でも経済振

興に繋がるため企業と一緒にやらせていただいている。 

 

 余談にはなるが、非クリエイティブ関連産業の中でも、映像産業が市内に比較的多数ある。 

東京オリンピックの招致映像を制作した KOO-KI や、世界で上映されてるアニメ―ションを制

作している会社など。 

最近のゲームではアニメーションなのかゲームなのか、ゲームの中のアニメーション、という

のがあり、そういった会社と、ゲーム企業と、常によい循環、交流が生まれているということが

ある。 

 

【中野】 

今の話にあったように、映像であったり CG であったりアニメといった周りの分野、大きくまとめて

コンテンツといった時には、その部分に関してそれぞれの企業団体というのは市内にあるか？ 

 

⇒映像については、基本的に先に挙げた代表的な企業があり、福岡市には実は映画祭もあり、

映画祭を活用したビジネス振興を図っていたり、フィルムコミッション、いわゆる映像を撮る周辺

の経済産業の振興をさせていただいている部分もある。 

 

団体というのはそれぞれもちろんあるかと思うが、行政がどこかと必ず連携しているかというと、

そういうわけでもない。 

行政でできるお手伝い、ご支援をさせていただいているのが現状である。 

 

 人材育成の部分まで組み込んで踏みこんでいくのは、一番がゲームというところか？ 

 

⇒インターンシップまでさせていただいているのはゲームだけ、他にはファッション。 

福岡には「福岡アジアコレクション」という歴史のあるファッションショーがある。 

元々福岡市はサービス産業が非常に強い地元であり、この辺りも強みを生かしていくという点か

ら、ファッション関連産業、そこについてもゲームと同じく麻生塾をはじめとして、ファッション系の

専門学校、服飾系に強い大学校もあるため、ご一緒させていただいている。 

 

⇒ただこれも同じく出口がないと産業としては振興しない。 

幸い福岡市は比較的百貨店も多く、九州中から人が集まってくるため、売る方々、それから作る

所も周辺にあるので、そういった所を出口として活用していただいている。 
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⇒ちなみにファッションについては、産学官の学は先ほど申し上げた専門学校、官はいわずもが

な、産に関しては福岡商工会議所様が一緒に活動していただいている。 

 

【水野】 

 インターンシップで属性はあまり把握していないという話だが、県外からも受け入れがあるの

か 

 

⇒県外が多い。 

多いときは 6 割 7 割福岡県外の方が合格することもがあるが、こういったところをきっかけに福岡

に来ていただき、1 ヶ月福岡に住んでいただいて、地元に帰って福岡よかったよ、というのを地元

に広めてもらえれば、我々としてはこの事業の目的にかなう役目を果たしていることになる。 

 

 震災の際、被災地の方にこのインターンシップの受け入れで住まいの補助をする、ということ

をやられていた記憶があるが？ 

 

⇒限らず、ずっとやっている。 

予算の見合いがあるため現状ということにはなるが、宿泊費の助成ということで、期間中の上限

5 万円（月）という形での補助をさせていただいている。 

 

【双石】 

 この 10 年間で会社数がこれだけ増え、働ける方もこれだけ増えたというのは、市の方が企

業誘致を徹底的に斡旋して特典を与えていたのか？ 

 

⇒地域創造型産業ということで簡単に述べたが、IT 系も含め、企業誘致のメニューの中には、当

然優遇させていただく、これも力を入れるべき業界という形の中しかできないため中には入れさ

せていただいた。 

その結果、LINE 福岡、スマホで有名なアカツキ、あるいはポリフォニーデジタル、グランツーリス

モ、福岡の方に誘致という形ではあるが、来ていただいた。 

 

⇒今回この中に、福岡に本店がなくても支店、オフィス、開発室などを出しているところも参加い

ただいてやっているので、東京に本社があるとかいうことではなく、あくまで福岡で制作をやって

いて、そこで福岡で体験していただくということになるので、ここについては、良い形で企業様の

方に参加していただいている。 

 

⇒GFＦも必ずしも福岡本社の企業ではない。 

東京本社ではあるが、福岡に拠点を置いていただいているので、支社、拠点いただいているなか

で、賛同いただいている方が GFF という形で参入いただくという形。 

 

⇒GFF12 社で作っている団体ではあるが、それ以外の入っていない団体の方々も、我々のインタ

ーンシップの方に受け入れ企業として参加いただいているという現状もある。 

GFF だと、それ以外のところは入会しないと参加ができないという形になるが、我々行政が入るこ

とによって、そういったところの垣根をできるだけ少なくということはできていると思う。 

 

⇒GFF としては団体に入ってもらうことが目的ではなく、福岡のゲーム業界全体を盛り上げていく

ことが目的なので、もちろん一緒に入って運営活動してくれるのがベストではあるが、そこまでで
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なくとも一緒に福岡を盛り上げていこうというところに賛同していただけるのであれば、インターン

シップも参加していただいている。 

 

⇒企業側からみると、福岡市が支援するインターンシップになるので、参加者に対する助成金な

ど、費用面での補助はもちろん、市が後ろにいるという安心感があり、逆に開発会社にしてみれ

ば、企業一覧として掲載されることで学生にとっても調べる機会、見る機会にもなるので企業側と

してもメリットが高い。 

 

 

【酒井】 

 企業誘致する際、メリットとか優遇的なものでどのようなものがあるのか？ 

 

⇒各自治体でそれぞれメニューは違うと思うが、福岡市としては企業誘致の場合は立地交付金

という形の中で一定の補助をさせていただいている。 

 

 イニシャルの時か、毎年か？ 

 

⇒制度は毎年変わっている。 

何名雇用したことに対しての計上、それで総額いくらという形もある。 

 

【中野】 

 ゲーム産業やその周辺産業で、コンテンツ系を海外と橋渡しをするような取り組みはある

か？ 

 

⇒福岡では毎年 9 月に「アジアフォーカス福岡国際映画祭」という映画祭を開催している。 

そこで商談会を行っており、アジアの単館で上映しているものを主に扱い、小さいながらも手厚い

説明や、マッチングをしているところで一定の評価をいただいている。 

できるだけ福岡という、アジアに近いというところをうまく使い、しかもそのアジア国際映画祭とい

う歴史ある部分を皆さんに知っていただき、アジアをまず足掛かりにするには、この映画祭にして

もらえたら、というところを含めて、商談会を行っている。 

単純に映画だけではなく、福岡には映像の会社も沢山ある。 

日本とアジアと、そういった所の方たちのマッチングという形をして、引いては商談の成立まで目

指してやっている。 

私ども福岡市とは別に、福岡県の方でも県下全域にかかるものをやってお、り映像コンテンツ産

業研究会という業界団体がタイの方とビジネスマッチングをしている。 

 

⇒余談ですが、福岡市では昨年から「まんがシーポ」という団体が、マンガの公募展しており、世

界公募展で 5000 点程集まったと聞いている。こちらも今、業界としては盛り上がりをみせつつあ

る。 

 

【中野】 

お話いただいた取り組み内容を福島に持ち帰り、行政、地域の企業、専門学校の中で共有し参

考にさせていただきたいと思っている。 

ありがとうございました。 

（閉会） 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

先進地調査 福岡 議事録 

ガンバリオン 

 

【開催日時】 平成３０年 1 月 1８日（木）１５：００～１６：３０ 

 

【開催場所】 ガンバリオン 

 

【参加者】※敬称略 

中野 寿郎 国際アート＆デザイン大学校／学校長 

双石 茂  FSG カレッジリーグ／常務理事 

水野 和哉 FSG カレッジリーグ／事業政策部部長 

大竹 一樹 福島県企画調整部地域政策課／主事 （病気のため欠席） 

酒井 詳太 伊達市役所産業部商工観光課／主任主事 

 

【配布資料】 

事業計画書 

 

【議事詳細】 

【国際アート＆デザイン大学校 中野】 

配布資料を使用し本事業の説明を行った。 

 

 インターンシップのカリキュラムについて教えてほしい。 

 

⇒職種ごとに課題制作。問題解決能力を高める方向で行う。 

最終的に課題提出、上役なども交えて報告会を行う。 

 

 インターンシップを経て、社内に就職するものは毎年いるか？ 

 

⇒毎年ではなく、採用人数も多くはない。 

ゲームインターンシップに参加したことがステータスにもなり、別の大手ゲーム企業に就職する場

合もある。 

 

【伊達市役所産業部商工観光課 酒井】 

 直接ガンバリオンから行政に、働きかけることはあるか？ 

 

⇒一方的に要望をだすというよりも、GFF の毎月一回の定例会で情報交換をし、一緒に取り組む

形。 
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福岡市はフットワークが軽く、何かあっても気軽に相談することができる。 

 

【中野】 

 定例会の参加者について 

 

⇒基本的には広報と、スケジュールが合えば各社代表。また、熊本の企業も Skype で参加する。 

 

 会議の内容について 

⇒インターンシップや、GFF アワード、難しい案件などの相談。 

 

 .ガンバリオンの現在の社員数は？ 

 

⇒81 人。 

 

 その中の福岡出身、在住者の割合は？ 

 

⇒正確には集計していないが、おおよそ半分が福岡に限らず九州出身者。 

他は他県、一番多いのは大阪、関西。 

理由としては、東京よりも大阪の方が感覚的に福岡に近いため応募しやすいのではないか。 

数は少ないが、北海道出身、新潟出身など遠方からの就職者もいる。 

 

 81 名中インターンシップからの採用者人数は？ 

 

⇒現在 3 名。 

スカウティングはせず、通常の採用活動にて採用。インターンに参加したといって特に選考を変

えることはせず、通常の応募経路にいている。 

社長自身から声をかけてもらい、採用に至った学生もいる。 

GFF アワードの展示物には賛助会員の学校からの出品もあるため、かなりの繋がりがある。 

 

 現在、採用する新卒の、専門学校対象、大学対象の割合は？ 

 

⇒人柄、作品によって決定しているためこれといった枠はないが、結果論的にはプログラマーは

専門学校生が多い傾向にあり、プランナーとデザイナーは大学生が多い傾向にある。 

 

 採用側からみて、専門学校、大学それそれで力を入れてほしい技能はあるか？ 

 

⇒会社によって求めるものが違い一概には言えない。 

ＧＦＦとは無関係のところで、今度麻生塾と意見交換を予定しており、これを学んで欲しいという提

示より、業界の現在のスタンダード、技術などを話し合う機会を定期的に設け、教師側の知識の

刷新も図る。 

 

 インターンシップのパートナーとなる社員は常に決まっているのか、その都度違う方なのか？ 

 

⇒インターンを含めた採用の現場担当者がおり、その都度、直接指導するスタッフをアサインす

る。 

大体 2 人つけている。 
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それだけではなく、プランナーのインターンの場合、通りすがり、手の空いているスタッフも参加し、

課題のテストプレイやアドバイスなどを行って広く意見を取り入れている。 

また、商品という制約なく課題制作する学生のアイデアもスタッフのよい刺激になっている。 

プランナーの課題はカードゲーム。 

いくらでも作り直しがきき、手作りでできるのでアイデアを出すというプランナーの基本が一番学

べる。 

 

 インターンシップのこれからのカリキュラムや取り組み、改善点など 

 

⇒年 2 回のエントリーの他に、独自でインターンをする予定。 

長期の受け入れは難しいため、ワンデイインターンとして 1 日限りで講義とワークショップ型のイ

ンターンを２月初めに実施の予定。 

他社でも実施しているところが多い。 

 

 ゲーム業界から見た Game Jam のような、一定時間、一泊二日のパッケージで体験するとい

うイベントはどう思っているか？ 

 

⇒一線のクリエーターと、他の分野の方も加わってコミュニケーションをとりながらやっているので、

新しい発想などが生まれ、経験になると業界の中での評価は高い。 

特に大学生は専門学校のように学べる場がないため、Game Jam に辿り着いて参加し、勉強して、

というような方が多い。 

 

【中野】 

お話いただいた取り組み内容を福島に持ち帰り、行政、地域の企業、専門学校の中で共有し参

考にさせていただきたいと思っている。 

ありがとうございました。 

 

（閉会） 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

先進地調査 福岡 議事録 

九州大学 

 

【開催日時】 平成３０年 1 月 1９日（金）１０：００～１２：００ 

 

【開催場所】 九州大学 

 

【参加者】※敬称略 

中野 寿郎 国際アート＆デザイン大学校／学校長 

双石 茂  FSG カレッジリーグ／常務理事 

水野 和哉 FSG カレッジリーグ／事業政策部部長 

大竹 一樹 福島県企画調整部地域政策課／主事 （病気のため欠席） 

酒井 詳太 伊達市役所産業部商工観光課／主任主事 

 

 

【配布資料】 

事業計画書 

 

【議事詳細】 

【国際アート＆デザイン大学校 中野】 

配布資料を使用し本事業の説明を行った。 

 金子先生が Global Game Jam を日本へ紹介するに至った経緯や実際に関わっている内容な

どを教えて頂きたい 

 

⇒プロと学生とが交流できる場を作りたい、というのが目的。 

10年程前は学生とプロが交流するような機会がなく、CEDECは既にあったものの、敷居が高い。 

東京ゲームショウは、実際にはゲームクリエーターはあまり出てこず、交流の場とは少し違う。 

ハッカソンというイベントはそもそも何のイベントか認知がされていなかった。 

2010 年頃、オランダ訪問時、ホームステイ先の人物が Game Jam ユトレヒト会場の主催者であっ

たこともあり、Game Jam に参加。 

これではないかと思い、帰国後 GFF とゲーム産業振興機構、福岡市に相談。 

当時学生ではあったが意見が受け入れられ、支援を得て 2011 年第 1 回目の Game Jam を開催

するに到った。 

 

 学生の頃からゲームクリエーターになりたいという夢があったか？ 

 

⇒当時の研究は CG だったが、研究室の仲間とゲーム制作も行い、コンテストに出品する活動を
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続け、東京ゲームショウのアマチュア部門で大賞を受賞。そういうのもきっかけにゲームクリエー

ターになってみたいという夢があった。 

ゲームを作りながら個人事業ベースの会社を研究室の仲間と作っていたりと、そういったノウハ

ウが大学の教員になってから授業で活かせるようになり、サイバーセキュリティの授業と同時に

ゲーム開発の授業もしている。 

他校へも非常勤講師としてゲーム開発、メディアアートなどを講義。 

モノづくりが高じ、3D プリンター、レーザー加工機を使った、デジタルファブリケーションの授業な

ども担当する。 

また、ハッカソンも運営。 

Game Jam のアジアのリージョンオーガナイザーも務める。 

沖縄から Game Jam 開催の要望があり、旗振りも務めた。 

 

 教育活動の中で人材育成の成果のようなものはあるか？ 

 

九州大学はどちらかというと理論を考えることが中心で、実装は殆どやらない。 

理論と実践と両方でなければモノは作れないという不満があった。 

大学の授業では習わないが、ハッカソンでは実際にモノを作り、作る技術も学べてくる。 

2010、2011 年頃は学生にそういった活動がなかったが、自分達でアプリケーションを作るような

学生達が増えてきた。 

また、Game Jam などの体験を経て、参加者がサークル活動を開始し、「九大 Game Jam」などを

九大内で開催。 

学生達のモチベーションが変わってきた。 

ワークショップを重視する先生方も増えてきている。 

 

 ゲームクリエーター、ゲーム制作会社の就職を目指す学生はどのくらいいるのか？ 

 

⇒不明だが、九州大学のゲーム制作サークル「キューピック」だけで 100 名程いる。 

アニメーションや音楽を先生が教えているわけではなく、学生達が自分達でノウハウを学び、後

輩に伝えるというレクチャーをやっている。 

サークルのメンバー全てではないと思うが、ゲームクリエーターになりたいという希望者は多いと

思われる。 

福岡にあるゲーム会社などがやってきて個別の交流会などを開催、スカウトを行うなど、企業と

の交流も自然とできた。 

以前はそのような接点は全くなかったが、Game Jam 以降変化があった。 

また、Game Jam 開催直後、2011 年頃から福岡工業大学弘中先生が１ヶ月に 1 回、土曜日の 8

時間だけでモノを作るハチタイ（8 時間耐久作品制作会）を開催。 

1 回目の Game Jam で、プロトタイピング能力が足りないということを痛感し、それを克服するため

にも、短い時間でモノを作るというのを 1 ヶ月１ヶ月ずっとやっていった。 

結果、ラピッドプロトタイピングが早くやれるようになり、検証とリサイクルの循環を早くすることで、

本当に面白い作品は何なのか、ということにすぐ辿り着けるようなノウハウをひとつ身に付けたと

いうのがある。 

 

 日常的に行政と大学が継続している連携はあるか？ 

 

⇒2006 年から九州大学が GFF と包括連携をやることになり、月一回のミーティングを行っている。 

現在は九州大学から松隈浩之（コンテンツ・クリエーティブデザイン部門）先生が代表として参加。 
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メインは会議だが、九州大学の教授からレクチャーや、作品の発表などもあった。 

学生であったが、自分もこれに参加し発表することがあった。 

 

【双石】 

 .Game Jam に参加する学生、サークル参加の学生の学部学科はやはり工学系が多いの

か？ 

 

⇒印象としては工学系が多い。 

九州大学の芸術工学の学生はゲームを作りたい、アニメーションを作りたいと思っている学生が

多くいる。 

 

 大学の場合、学部学科でそれぞれの研究をしているものが、ゲームを作りたいというところで

集まってサークルになっているため、相当色々なアイデアが出てくるのではないか？ 

 

⇒Game Jam と同じく、ミックスされることの良さがある。 

Game Jam はクローズドにしていたわけではないので、専門学校、大学の学生たちが集まるよう

になった。同年代の学生が何をやっているのか全く見えなかったが、Game Jam やハチタイ（8 時

間耐久）の場で集まることで、大学学校関係なく交流にもなり、刺激にもなったと思う。 

 

【水野】 

 九州の Game Jam は、GFF の企業も参加しているのか？ 

 

⇒全員ではないが、GFF の企業も参加。オフィシャルに協力しているという形ではなく、参加はク

リエーターに任せている。 

 

 リクルーティング的な面はあるか？ 

 

⇒Game Jam、ハチタイのイベントにはその意図で来るものが多い。 

特にハチタイは月に一度開催されるため、リクルーティングに来るものも多い。 

エントリーシートからは見えない実力を見る事ができるため、スカウトの場、マッチングの場にもな

っている。 

年に 1 度開催する「大ハチタイ」では 140 人程の若いクリエーターが集まるため、スカウトする側

のモチベーションにもなっている。 

 

 ハチタイは学校を問わないのか？ 

 

⇒誰が参加してもよい。プロが参加しでも構わない。 

 

 高校生も参加できるのか 

 

⇒ハチタイには高校生も参加できるが、夕方 6 時までに帰らないといけないルールがある。 

福岡工業大学のリクルーティングも兼ねている。 

 

【双石】 

物事を興す時はどこか一つが手を挙げるか、発案をする形と思っていたが、話を聞けば聞くほど

産官学のそれぞれのゲームというところに思いのある方々が、同じくらいのタイミングで、ちょうど
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いい具合に福岡というところを作ってきたのだなと感じた。 

 

⇒今でこそ、福岡の産官学の連携が大きな規模になってきているが、 

2006 年当時はそれほど力はなく、しかしモチベーションだけは皆持っていた。 

大きくなったのはモチベーションにあるのではないか。 

そういう人をいかにピックアップできるかというのがあると考えられる。 

学生には社会的な力はないが、モチベーションにあふれている人は意外といる。 

そういった人が何かを興そうという時、いかに社会的に力のある企業、団体、行政が受け入れて

くれるかどうかというのが重要。 

今社会的に立場がない人でも、モチベーションがある人を見つけて拾い上げるというのが、一つ

の方向性としてあるのではないか。 

 

【酒井】 

 行政が連携に入ったことで、教育の観点からみて、具体的なメリットはあったか？ 

 

⇒Game Jam に関しては、行政が後援に入ることでイベントへの信用が得られる。 

学生だけの Game Jam であったならば、プロなどは見向きもしないイベントになったと思われる。 

また、行政側が各学校にリーチし、参加者を募った。 

力ある人たちのバックアップというのは、モチベーションを加速させる強みになる。 

また、行政の後援があると、一般の人々にも、この町、県はソフウェアやサブカルチャーで産業を

成り立たせているという認識ができる。 

 

【中野】 

これから企画していく各事業計画の中で、直接福島にお越しになり行政と話をしていただいたり、

学生と関わっていただくことは可能か？ 

 

⇒やはり地域色というものがあると思う。福岡のエネルギーを伝えられたらいい。 

Game Jam もマンネリ化してきている感がある。次の何か、全国的に展開できるような画期的なや

り方が出てきたとき、若い人達のモチベーションが原動力になると思う。そういった人たちが生ま

れるような刺激を送れればと思う。 

 

【中野】 

お話いただいた取り組み内容を福島に持ち帰り、行政、地域の企業、専門学校の中で共有し参

考にさせていただきたいと思っている。 

ありがとうございました。 

 

（閉会） 
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文部科学省 平成 29 年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 

委託事業の内容「機動的な産学連携体制の整備」 

事業名「福島県地域啓蒙のためのソフトコンテンツ人材育成事業」 

 

先進地調査 福岡 議事録 

麻生塾 

 

【開催日時】 平成３０年 1 月 1８日（木）１０：００～１２：００ 

 

【開催場所】 麻生塾 

 

【参加者】※敬称略 

中野 寿郎 国際アート＆デザイン大学校／学校長 

双石 茂  FSG カレッジリーグ／常務理事 

水野 和哉 FSG カレッジリーグ／事業政策部部長 

大竹 一樹 福島県企画調整部地域政策課／主事 （病気のため欠席） 

酒井 詳太 伊達市役所産業部商工観光課／主任主事 

 

【配布資料】 

事業計画書 

ポップカルチャー専門学校リーフレット 

 

【議事詳細】 

【学校法人 麻生塾 荒木】 

 連絡 

麻生情報ビジネス専門学校のクリエイティブ分野が 4 月から独立完全し専門学校に代わる。 

 

【国際アート＆デザイン大学校 中野】 

配布資料を使用し本事業の説明を行った。 

 

【学校法人 麻生塾】 

 ポップカルチャー専門学校について 

ポップカルチャー専門学校リーフレットを資料に説明が行われた。 

 情報ビジネス専門学校の中のゲーム・CG・マンガの分野が分離独立し専門学校の新設とい

う形になった。 

 企業連携の部分 

エヴァンゲリヲン新劇場版を制作しているスタジオカラーとニコニコ動画運営している株式会

ドワンゴ と協力し、九州でアニメと CG の若手人材育成をするという提案があがったのがき

っかけ。アニメ業界、CG 業界は慢性的な人手不足であり関東東京でもなかなか人材が集ま
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らないため、九州で直接、学生の頃から企業の方に指導してもらい、人材育成をしつつ、か

つ、人材確保をしていく。 

特にアニメーターは、最終的に東京で就職という形になるが、それ以前の進学段階で東京で

学ぶのは経済的な事情もあり難しい。九州の専門学校のほうで直接指導をするために麻生

専門学校に白羽の矢がたった経緯である。 

 プロジェクトスタジオ Q 

麻生塾と、スタジオカラーと、ドワンゴが共同出資をし、福岡市にアニメの制作会社を設立。

実質的にはカラーが制作担当していくが、エヴァ劇場版最新版もこのスタジオで一部制作す

る。 

 麻生専門学校としてはインターンシップの受け入れや、将来的にそこへの就職を目指す、あ

るいはアニメの業界の横の繋がりなども含めて人材確保に協力いただく形となっている。 

 次年度からの実際の連携授業 

現在協議中ではあるが、スタジオ Q 、カラーの方に定期的に、月に 1、2 回来ていただき、 

学生が制作している部分のアドバイスなど直接指導していただくという形で考えている。 

また、カラー、ドワンゴ、麻生塾のスタジオQ とが主催して学生向け、一般向けのアニメーショ

ンのコンテストを行うが、その師事もしていただく。 

 

 

【麻生情報ビジネス専門学校北九州校】 

ゲーム等に関しても北九州にある姉妹校の麻生情報ビジネス専門学校がゲーム会社と連携をし

ている。 

 ゲーム分野においては大阪にある株式会社ジーンというゲーム制作会社と連携しており、 

年間 5、6 回、数名に来校いただき、半年近くかけて学生の作品制作にアドバイスをいただい

ている。 

 ２月に進級卒業制作展を行う。 

その際も株式会社ジーン協賛で作品コンテストを行い、優秀作品を表彰する。 

 就職先としても、株式会社ジーンに採用していただき、今年度は 3 名の採用があった。 

 

【麻生塾】 

 福岡市自体がゲームと、アニメ、マンガ等のコンテンツ産業の育成、並びに人材を集めると

いう部分で市がかなり協力的にやっている。 

どちらかというとスタジオ Q と市の方が連携している。 

 福岡市の戦略協議会 

「スーパー係長・中島」さんの顔は広く、GFF メンバーの一員でもある。 

優秀な人材の育成のためのバックアップに尽力をいただいている。 

それの走りとして、スタジオ Q 主催のコンテストの後援も福岡市にやっていただいており、プ

ロジェクトスタジオQ開設記者でもドワンゴの川上会長、庵野監督、本校理事長と、福岡市市

長も同席した。7 月の記者発表ではネット上でも話題になり、Yahoo ニュースの閲覧件数もか

なりの件数となった。ニコニコ動画での中継で 7000 アクセスあり、相当な賑わいがあった。 

 九州 CEDEC 



180 
 

横浜で毎年開催されている「CEDEC」の九州版をＧFＦが中心となり、2 年前から毎年秋に催

している。 

 

質疑応答 

【国際アート＆デザイン大学校 中野】 

 今後、ポップカルチャー専門学校はアニメの分野に関しても協議会のようなものを設立する

予定はあるか？ 

 

【麻生塾】 

⇒アニメに特化している、CG・アニメの分野では福岡市の高島市長が中心に動いている。 

福岡市としてはゲーム産業機構、CG 系、マンガでは「まんがシーポ」があり、それぞれの業界を

含めて団体を立ち上げていっている。 

CG 系でデジタルアート大賞展などを開催しているが、団体としての設立には至っていない部分も

ある。 

⇒「まんがシーポ」は企業を繋ぐ窓口、企業どうしのコミュニティと、専門学校等が連携しようとい

うもの。目的は青田買いで、企業の説明会や作品の添削、学校に直接出向き、希望する学生に

課題を出すなど。現在は企業単独で動いているケースが多い。 

 

【麻生塾】 

⇒ここ数年、企業誘致が進み、福岡にスタジオをつくるという企業が非常に増えてきた。 

まだ事務所も人数もそろっていない状態でも地元からも採用したいという思いもあるため、まず学

校に声をかけて頂き直接やり取りをするという時期。 

フロムソフトウェアのCGスタジオは、デザイン、CG系の人材を育成したいということで、学校で直

接セミナーを開くなど積極的に活動し、それに学校も協力している。 

 

【中野】 

 ゲームの分野もすでに全国からインターンシップを進め、それに加えて、CG 系やマンガの分

野も企業誘致を促進して、人材を早く確保するという動きがある。 

 日本動画協会メンバーより、デジタル化が推進されている現在、地方のデメリットはなくなっ

てきており、あとは行政の企業誘致の有利な条件や環境整備が整えば、いつでも地方に出

ていく準備はあるという話をきいた。 

企業誘致をされるにあたって、福岡市から有利になるような状況提供はしているのか？ 

 

【麻生塾】 

⇒「福岡クリエイティブキャンプ」 

デジタルコンテンツ、クリエイティブ系の人材を福岡市の企業へのユーターン、アイターンを応援

するための、福岡市がバックアップしているプロジェクトがある。 

また、福岡市のコミュニティ施設でも定期的に色々なセミナーを行っている。 

 

【双石】 
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 その福岡市の気運がでてきたのはいつ頃なのか？ 

 

【麻生塾】 

⇒GFF ができたのがもう 10 年程前で最初はゲームから。 

 

【麻生塾】 

⇒4～5 年ほど前から企業誘致化のなかで税金を優遇するなど待遇面を整備し、再度募集をか

けてきた。 

⇒福岡グロースネクスト（官民共働型スタートアップ支援施設） 

大名小学校が廃校になったため、その建物を利用して企業ではなくて個人のスタートアップ支援

も昨年から行っている。事務所を低家賃で利用、無料で使用できる。 

当面 1 年、2 年の税金の優遇措置もある。 

 

【双石】 

10 年前の時点で、行政がアニメなり CG なりゲームなりで補助金も含め、体制まで整えるに至っ

た、その基点と段階を知りたい。 

その時に動いたのが行政の担当の方なのか、企業が福岡で働きかけをしたのか、誰が、どこの

タイミングでどうしたのか？ 

 

【荒木】 

⇒ゲーム企業側でレベルファイブが中心となって牽引してきたのではないか。 

⇒企業側が集まり、学校に働きかけようとしたがパイプがないため、それを取りまとめる役割とし

て、行政が入ったいきさつがある。 

 

【伊達市役所産業部商工観光課 酒井】 

 伊達政宗で広く知られる伊達家の発祥の地が福島県伊達市だが、伊達政宗というとどうして

も仙台となってしまう。伊達氏発祥の地だと発信するため「政宗ダテニクル」というアニメを制

作している。行政から福島ガイナックスへの相談をもちかけたことをきっかけに展開した事業。 

今年度は 2 年目となり、アニメツーリズム実行委員会を設立して、アニメを活用したイベント

等を展開したいと思っているが、やはり教育の部分でまだまだ連携不足ということもあり、そ

ういったところも今後できればと思っている。 

 

⇒産学官の連携という意味では、今回はゲーム、アニメ分野になるが、 

ICT 分野の人材育成という点では、実は北九州市がかなり積極的に産学官の連携を行っている。 

北九州市が非常に積極的な活動をしているため、分野は別にしても、産学官の連携という意味で

は北九州市の事例が参考になるのではないか。 

北九州市の人口は年々減っており、1979 年頃がピークで 106 万あったが、今は 90 万を切るとこ

ろまできており、人口を増やさなければいけないという点でかなり積極的に動いている。 

企業を誘致するのに北九州市には教育機関、専門学校、大学がある程度そろっており、優秀な

人材を供給できるというのを一番のセールスポイントにしている。 
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企業誘致の際には、必ず学校、企業と顔合わせをしている。 

ある企業、現在はその誘致に成功して北九州市にあるが、誘致の際にも北九州市の職員が直接、

福岡県内だけではなくて、佐世保、熊本、北部九州全体の高専、専門学校を全部まわり、積極的

に応募するよう回った。 

この事例は、産学官の連携で市がどのような動きをしたかという意味では非常に参考になるので

はないかと思う。 

一番誘致に成功して大きいのは web 系だが、web 系に限らず ICT 全般を中心に動ければよいの

だが。最近はゲーム関係にも働きかけている。 

 

⇒今、ICT 全般での誘致もしているが、北九州市としては、松本零士以外にも北条司など北九州

市出身の漫画家は多いため、以前からポップカルチャー分野を北九州市の売りにしていこうとい

う方針があり、漫画ミュージアムも管理している。 

ポップカルチャーフェスティバルも市の主催で開催するなど、ポップカルチャー分野も今後より力

を入れていく動きがある。 

先日 12 月 20 日にも、五島市の市役所の方が連携や人材育成について視察に来ていた。 

 

【水野】 

 福島の今の産学官の連携というのはコンテンツの連携で、学生たちが行政の発行物を制作

したり、というところにとどまっている。そうではなく、人材育成というのは産がないとどうにも

ならない。産官の連携をまず高める気運を福島も持たなければいけない。その働きかけに今

回、行政が入ってきている。 

 

⇒産があっても、そこに学がなければならない。 

行政の税の優遇処置など一過性のものなので、産がそこで立地するか否かの判断には、将来的

に継続的に人材が採れるかというところが非常に大きい。 

そういうところで学が果たす役割というのは非常に大きく、官としても学の協力なしではいけない

というところもある。 

 

 北九州市では何かが中心になって動いているのか？ 

 

⇒北九州市で誘致を中心に担当しているのは産業経済局の企業立地支援課。 

ポップカルチャー分野は別の課が動いている。 

 

 ICT・ゲーム系の企業誘致が進んだことで学生の地元就職が増えたのか？ 

 

⇒ゲーム系はやはり以前より多い。 

ICT 系でも北九州配属とは限らないが、北九州市に戻れる可能性があるだけでも、本人も親も安

心する部分がある。 

入社したその後も企業と学校との密にやり取りをしているため、一人も辞めていない。 

保護者会やオープンキャンパスの保護者会でも、保護者としても地元に残したいという方が多い
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ため、東証一部の大手企業でも北九州で働ける場所ができており、あるいは今後さらに増えてい

く予定だと、非常に話がしやすい。 

。 

【中野】 

 ポップカルチャー専門学校もコンテンツ制作系の学生募集、就職先として地元の割合を高く

検討しているのか？ 

 

⇒保護者と学生本人は地元志向が強い。 

実際は求人の数も企業の数も圧倒的に東京が多いため、現状は東京を視野に入れた就職指導

を行っている。 

地元就職も徐々に増えてきており、ゲーム会社では今年、北九州校で 6、7 人は福岡で就職して

いる。以前はせいぜい 1 人しか考えられなかった。 

 

【中野】 

 福島には支える企業が少ないなというのがこれからの課題だと考えている。 

今年度から協議会の中でも県に色々な事例を報告していきたいと思っているが、麻生塾と、

行政とで地元福岡で代表的なコンテンツ制作、活用の事例などはあるか 

 

⇒行政から何か依頼があってというのはあまりない。 

ゲームいえば、GFF を主体として運営している、福岡ゲームコンテスト（ＧＦＦ）があるが、 

全国から応募があるため上位入賞者に福岡、九州エリアが殆どいない。 

それは何事だと、企業からＧＦＦへ学校のレベルを上げるよう話が来る。そこから行政が学校へレ

ベルアップしてくれと発信してくる。 

福岡での力を底上げするため、各専門学校から選抜された学生を集めてスペシャルチームをつく

って送り出し、結果的には連合チームが優勝して面目は保てた。 

通常、他校の専門学校との連携はしにくいが、そこを福岡市がうまく取り持って実現した。 

企業と学校とが直につながると企業寄りの要望も多く、要求レベルが高いというだいぶ温度差が

あるため、そこの間に入って通訳をしていただく。行政の働きで今は企業とも非常に友好に連携

ができる。 

 

【水野】 

 福岡は行政の方も育成ビジョンをもってやっている。 

我々郡山市の場合、産業誘致の部分はロボット産業と医療機器、再生可能エネルギーとな

っているが、これに伴う人材育成の部分がない。 

それらに特化した大学学部は無く、今後、ロボットの学科をたてる方向で動いているが、パイ

プとしてどこが来るのかという話が全くない。 

その辺りを行政に見てもらえた上での連携ができればいいと思う。 

それができなければ、企業だけは誘致されるが、そこには結局外部の方が働きに来るという、 

地元で学んで地元で貢献したいという学生の機会を逃してしまうことになる。 
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【中野】 

 行政側の都合でどんどん新しいものが生まれたり、また福島県はそうでなくとも、色々なもの

を呼ばなくてはならない理由があるが、行政ベースだけでくると、人材育成は後から追いか

けることになるのではないかという危惧がある。 

 

【酒井】  

 伊達市では高速道路が近くに開通することもあり、積極的に企業誘致を行っているが、 

アニメコンテンツと企業誘致が連携していないところがあった。行政の占める割合が大きいと

感じたので今日学んだことを上司に伝え、色々展開できればと思う。 

 

【水野】 

 福島県は今、伊達市のように 5、6 万、または 8 万といった町が活性化をしていて、学校の方

への働きかけもいただいている。この町はロボット集積の町にするといった、ビジョンを掲げ

てもらえれば、我々としても非常に連携しやすいが、中々それが定まらない。 

 

【中野】 

 県内全般に大きな都市より伊達市のようなに特色あるところが何点かあり、まずはコンテン

ツ活用からはじまっている。 

それが企業誘致、産業につながっていくというのがこれから起こればと思う。 

学校と自治の連携ができて多く関わることができれば、学生たちもより地元に就職しやすい

環境を作っていけるのではないか。 

 

⇒北九州市が誘致した企業を中心に、また産学官の連携の新しいスキームを作っており、去年

の 8 月に委員会第一回を開催したが、その時、福井県の鯖江市役所の方 2 名が参加し、北九州

市に誘致した企業を、里山オフィスという形で鯖江市に誘致するという形で動いている。 

来年度は鯖江市の公民館を貸し切り、企業の新入社員研修を 100 名単位で 1 か月間執り行う。 

公民館にはすでに予定が入っていたが、市長の一言で全部貸し切りとなったというほど積極的に

動いている。 

この協議会は企業が音頭をとり、全国の企業と関係を持っている、北海道から九州まで、6、7 校

の専門学校と、各地の市の関係が参加している。 

 

【中野】 

今日いただいた話で、やはり行政の動きは本当に重要だなということを改めて感じた。この視察

の内容も、次の会議で共有させていただきたいと思っている。 

お話いただいた取り組み内容を福島に持ち帰り、行政、地域の企業、専門学校の中で共有し参

考にさせていただきたいと思っている。 

ありがとうございました。 

（閉会） 
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