
（別紙様式４）

〒
（住所）
（電話）

〒
（住所）
（電話）

昼夜

2,040 単位時間 600 単位時間 1,440 単位時間 0 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 単位 単位 単位 単位 単位 単位

50 人 33 人 人 0 %

人
人
人
人
％

■就職者に占める地元就職者の割合 (F/E)
％

■卒業者に占める就職者の割合 (E/C)
％
人

（令和 4

受審年月：

（Ａ：単位時間による算定）

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

（Ｂ：単位数による算定）

単位

単位

単位

単位

単位

単位

単位

人

人

第三者による
学校評価

■民間の評価機関等から第三者評価： 有
※有の場合、例えば以下について任意記載

評価団体： 香川県設計事務所協会 2022年11月
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ

https://web.anabuki-
college.net/disclosure/#design

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数）

教員の属性（専任
教員について記

入）

 ① 専修学校の専門課程を修了した後、学校等にお
いてその担当する教育等に従事した者であって、当
該専門課程の修業年限と当該業務に従事した期間と
を通算して六年以上となる者

（専修学校設置基準第41条第1項第1号） 0

 ② 学士の学位を有する者等 （専修学校設置基準第41条第1項第2号） 1

うち企業等と連携した演習の授業時数

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数 510

総授業時数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数

510

うち必修授業時数 510

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数 0

建築施工会社　インテリアショップ

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 0

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数

当該学科の
ホームページ

URL
https://web.anabuki-college.net/department/design/total-interior-design/

100
■進学者数 0
■その他

うち企業等と連携した演習の授業時数

うち必修授業時数

企業等と連携した
実習等の実施状況
（Ａ、Ｂいずれか

に記入）

総授業時数 2,040

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数 0

2 昼間
※単位時間、単位いずれ
かに記入

生徒総定員 生徒実員(A) 留学生数（生徒実員の内数）(B) 留学生割合(B/A)

0

（令和4年度卒業生）

25
■地元就職者数 (F)　　　　　　　 21
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　： 100

84

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 25
■就職希望者数 (D)　　　　　： 25
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和４年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

学科の目的
快適な住まい、空間をデザインするインテリア・ビジネスのスペシャリストとしての、基礎知識・技術を習得し、インテリアコーディネーター、ディスプレイデザイナー、家具
デザイナー等、業界の第一線で活躍できる人材を育成する

学科の特徴（取得
可能な資格、中退

率　等）

取得可能資格：文部科学省後援 色彩検定　日本インテリア設計士協会 インテリア設計士資格検定試験　公益社団法人インテリア産業協会 インテリアコーディネーター
資格試験

修業年限
全課程の修了に必要な総授業時数又は総

単位数
講義 演習 実習 実験 実技

工業 工業専門課程 トータルインテリア学科 平成17(2005)年度 - 平成26(2014)年度

分野 認定課程名 認定学科名 専門士認定年度 高度専門士認定年度 職業実践専門課程認定年度

令和5年10月1日

760-0020

087-823-5700
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人穴吹学園 昭和3年4月1日 穴吹　忠嗣 香川県高松市錦町1-22-23
760-0020

087-823-2266

専門学校穴吹デザインカレッ
ジ

昭和4年3月24日 後藤　良二 香川県高松市錦町1-22-23

職業実践専門課程等の基本情報について

学校名 設置認可年月日 校長名 所在地



人

人

人

人

人

教員の属性（専任
教員について記

入）

 ③ 高等学校教諭等経験者 （専修学校設置基準第41条第1項第3号） 0

 計 2

上記①～⑤のうち、実務家教員（分野におけるおおむね５年以上の実務の経験を有し、かつ、高
度の実務の能力を有する者を想定）の数

1

 ④ 修士の学位又は専門職学位 （専修学校設置基準第41条第1項第4号） 1

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 0



種別

①

③

③

③

③

③

－

－

－

－

－

－

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

後藤　良二

加藤　猛

佐戸　三千代

西尾　通哲

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

前田　政裕
KSB瀬戸内海放送
報道局クリエイティブユニット

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

　※委員の種別の欄には、企業等委員の場合には、委員の種別のうち以下の①～③のいずれに該当するか記載すること。
　（当該学校の教職員が学校側の委員として参画する場合、種別の欄は「－」を記載してください。）
　　　①業界全体の動向や地域の産業振興に関する知見を有する業界団体、職能団体、
　　　　地方公共団体等の役職員（１企業や関係施設の役職員は該当しません。）
　　　②学会や学術機関等の有識者
　　　③実務に関する知識、技術、技能について知見を有する企業や関係施設の役職員

（４）教育課程編成委員会等の年間開催数及び開催時期

年2回　（11月、3月）

（開催日時（実績））
第１回　令和5年11月（予定）
第２回　令和6年3月（予定）

井手　優美
株式会社白泉社
マンガPark

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

瀧下　直樹 株式会社ジーン
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

南　敦子
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

２．「企業等と連携して、実習、実技、実験又は演習（以下「実習・演習等」という。）の授業を行っていること。」関係

１．「専攻分野に関する企業、団体等（以下「企業等」という。）との連携体制を確保して、授業科目の開設その他の教育課程
の編成を行っていること。」関係

（１）教育課程の編成（授業科目の開設や授業内容・方法の改善・工夫等を含む。）における企業等との連携に関する基本
方針
ポスターデザイン、Webデザイン等のグラフィックデザイナーとして必要な基本スキルを授業で学び、演習授業で応用力を身
につける。その過程で身につけた知識や技術を企業等から依頼があった作品制作に対し評価を頂き、社会に出て通用する
人材を養成することを目的とする。
（２）教育課程編成委員会等の位置付け
※教育課程の編成に関する意思決定の過程を明記

カリキュラム編成や授業科目の内容・授業方法の充実・改善を目的として「教育課程編成委員会」を設置する。デザイン業
界や企業等に依頼した委員からの意見・要望を伺う。学校は「教育課程編成委員会」での意見・要望を十分活かし、かつ教
育理念及び学科目標に沿ったカリキュラムの改善検討を教務部が主体となり行い、新たなカリキュラム案を編成しそれを校
長が決定する。

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

織野　浩司
あなぶきホーム株式会社
建設総括部　部長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

令和5年10月1日現在

森内　周公
株式会社穴吹カレッジサービス 
広告制作部 穴吹デザインプラス 所長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

名　前 所　　　属 任期

鉄川　裕崇 香川県設計事務所協会
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

松尾　誠司
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

髙橋　潤
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

中田　忠志
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

（５）教育課程の編成への教育課程編成委員会等の意見の活用状況

（１）実習・演習等における企業等との連携に関する基本方針
学内で身につけた知識、技術が企業等と連携した取り組みを通して評価し、より一層のスキルアップに繋がるようにする。

眞鍋　量臣
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

長川　信也
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

※カリキュラムの改善案や今後の検討課題等を具体的に明記。

インターンシップ実施の提言を踏まえて、希望者にインターンシップを実施



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

令和5年7月－令和6年6月 対象： 教職員

業務におけるマーケテイング知識を学ぶ。

②指導力の修得・向上のための研修等

業務におけるデジタル活用技術を学習。

ICT活用研修 連携企業等： イーディーエル（株）

令和5年8月30日(水) 対象： 全教員

各種GoogleG-Suiteサービスの活用技術。

３．「企業等と連携して、教員に対し、専攻分野における実務に関する研修を組織的に行っていること。」関係

（１）推薦学科の教員に対する研修・研究（以下「研修等」という。）の基本方針
※研修等を教員に受講させることについて諸規程に定められていることを明記

（２）研修等の実績
①専攻分野における実務に関する研修等

デザイナー、クリエイターのための様々なテクニックを学ぶ。

マーケティング人材育成プログラム 連携企業等： 株式会社グロースＸ

科　目　名 科　目　概　要 連　携　企　業　等

学生が授業で身につけた知識や技術を活かし、企業等からの依頼のあったポスターなどの作品制作を連携科目の授業で
行う。授業の前に、企業担当者が依頼作品についてのプレゼンテーションを行う。学習成果の評価については、企業担当者
の意見も参考にしながら担当教員が行う。
作品について企業等から講評・評価を頂くことで、学生の作品制作技術力アップと作品制作時のスケジュール管理など、プ
ロのデザイナーとして必要なスキルを身につける。

コーディネート演習
商店への提案など実務に役立つ案件の設定での演習を行
う。

株式会社ジェイ・エス・ビー・ネットワーク、丸亀商工会議所

ディスプレイ演習
ディスプレイの基礎知識を学び、実際に校内外に制作する
ことによって技術力、プラン力の向上を図る。

株式会社ジェイ・エス・ビー・ネットワーク、丸亀商工会議所

総合デザイン
他学科他学年の学生と総合的なデザインの企画及び制作
を通してコミュニケーション能力とプレゼン力を身につけ
る。

株式会社ジェイ・エス・ビー・ネットワーク、丸亀商工会議所

グループ制作で実在の空間のプラン、制作、運営を行い技
術の向上を目指す。

株式会社ジェイ・エス・ビー・ネットワーク、丸亀商工会議所

（２）実習・演習等における企業等との連携内容
※授業内容や方法、実習・演習等の実施、及び生徒の学修成果の評価における連携内容を明記

（３）具体的な連携の例※科目数については代表的な５科目について記載。

コンペ演習
建築、インテリア、プロダクトなどのコンペティションに挑戦
し、完成とスキルを向上する。

株式会社ジェイ・エス・ビー・ネットワーク、丸亀商工会議所

DXベーススキル養成講座 連携企業等： 香川県

令和5年８月22日（火）～11月6日(月) 対象： 全教員

（１）推薦学科の教員に対する研修・研究（以下「研修等」という。）の基本方針
※研修等を教員に受講させることについて諸規程に定められていることを明記

教員は教職員研修規定に従い、デザイン業界で必要とされる資質、知識、技能について学生が修得できるよう、学内だけで
なく、学外の研修等に参加することで自らの知識、技術の幅を広げ、それを教育の現場に反映させていくこととする。

Adobe MAX Japan 2023 連携企業等： Adobe Japan

令和4年10月18日(火) - 20日(木) 対象： 教員

スペースデザイン演習



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

種別
業界団体
委員
企業等委
員
企業等委
員
企業等委
員
企業等委
員
企業等委
員
元高校関
係委員
高校関係
委員
高校関係
委員
保護者代
表委員
卒業生代
表

　※委員の種別の欄には、学校関係者評価委員として選出された理由となる属性を記載すること。
　（例）企業等委員、PTA、卒業生等

（５）学校関係者評価結果の公表方法・公表時期
（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://web.anabuki-college.net/disclosure/#design
公表時期： 令和4年11月9日

株式会社穴吹カレッジサービス 
広告制作部 穴吹デザインプラス 所長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

前田　政裕 KSB瀬戸内海放送　執行役員
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

前田　政裕
KSB瀬戸内海放送
報道局クリエイティブユニット

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

井手　優美
株式会社白泉社
マンガPark

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

森内　周公

森川　崇  
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

金子　達雄

鉄川　裕崇 香川県設計事務所協会
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

織野　浩司
あなぶきホーム株式会社
建設総括部　部長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

（６）教育環境 学生支援の取組状況、等
（７）学生の受入れ募集 学生納付金・就学支援（奨学金、授業料免除等の案内）、等
（８）財務 事業報告書、学校関係者評価報告書、等

（３）教育活動 教職員の概要、等
（４）学修成果 キャリア教育への取組状況、職業支援等への取組状況、等
（５）学生支援 学校行事への取組状況、課外活動の取組、等

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（１）教育理念・目標 学校の概要、目標及び計画、等
（２）学校運営 定員数、入学、卒業者数、カリキュラム、資格取得の状況、等

②指導力の修得・向上のための研修等

４．「学校教育法施行規則第１８９条において準用する同規則第６７条に定める評価を行い、その結果を公表していること。
また、評価を行うに当たっては、当該専修学校の関係者として企業等の役員又は職員を参画させていること。」関係

（１）学校関係者評価の基本方針
企業等の関係者に学校運営及び教育活動等の理解を深めて頂くため、積極的に情報を公開し説明に取り組む。情報公開
のツールとして、ホームページ、学校パンフレット、募集要項等を利用する。

（２）「専修学校における学校評価ガイドライン」の項目との対応

ICT活用セミナー

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

①専攻分野における実務に関する研修等
（３）研修等の計画

Adobe MAX Japan 2023 連携企業等： Adobe Japan

令和５年11月16日(木) 対象： 教員

デザイナー、クリエイターのための様々なテクニックを学ぶ。

Micrsoft Education EXPO2023～これからの教育のかたち～ 連携企業等： 日本マイクロソフト株式会社

令和5年6月30日 対象： 教職員

（３）学校関係者評価結果の活用状況
学校関係者評価委員からのコメントや意見をもとに、各項目の改善に取り組んでいる。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

（９）法令等の遵守 自己評価報告書、学校関係者評価報告書、等
（１０）社会貢献・地域貢献
（１１）国際交流

香川県立高松工芸高等学校
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

岩﨑　浩明 香川県立善通寺第一高等学校
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

多田　かおり 専門学校穴吹デザインカレッジ保護者会
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

田村　享昭 タムラデザイン
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）



（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://web.anabuki-college.net/disclosure/#design
公表時期： 令和4年11月9日

（１１）その他
※（１０）及び（１１）については任意記載。
（３）情報提供方法

（８）学校の財務 事業報告書、学校関係者評価報告書、等
（９）学校評価 自己評価報告書、学校関係者評価報告書、等
（１０）国際連携の状況

（５）様々な教育活動・教育環境 学校行事への取組状況、課外活動の取組、等
（６）学生の生活支援 学生支援の取組状況、等
（７）学生納付金・修学支援 学生納付金・就学支援（奨学金、授業料免除等の案内）、等

（２）各学科等の教育 定員数、入学、卒業者数、カリキュラム、資格取得の状況、等
（３）教職員 教職員の概要、等
（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取組状況、職業支援等への取組状況、等

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
企業等の関係者に学校運営及び教育活動等の理解を深めて頂くため、積極的に情報を公開し説明に取り組む。情報公開
のツールとして、ホームページ、学校パンフレット、募集要項等を利用する。

（２）「専門学校における情報提供等への取組に関するガイドライン」の項目との対応
ガイドラインの項目 学校が設定する項目

（１）学校の概要、目標及び計画 学校の概要、目標及び計画、等

５．「企業等との連携及び協力の推進に資するため、企業等に対し、当該専修学校の教育活動その他の学校運営の状況に
関する情報を提供していること。」関係
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習
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習
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任

兼
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1 ○ ＩＣ基礎Ⅰ
インテリアの歴史について学び、インテリ
アコーディネーター合格を目指す。
【2級建築士指定科目】

１
通

60 ○ ○ ○

2 ○ ＩＣ基礎Ⅱ

設計に必要なインテリア計画、人間工学を
習得する。インテリアコーディネーター合
格を目指す。
【2級建築士指定科目】

１
通

60 ○ ○ ○

3 ○ ＩＣ基礎Ⅲ
インテリアを構成するエレメントについて
学び、インテリアコーディネーター合格を
目指す。

１
後

30 ○ ○ ○

4 ○ 色彩計画
色彩の基礎を学ぶことにより、設計等に活
かす。また色彩検定合格を目指す。

１
通

60 ○ ○ ○

5 ○ パース演習

一点、二点透視図の作図方法を学ぶ。また
色鉛筆やﾏｰｶｰでの着彩方法を身に付けプレ
ゼン力を向上させる。【2級建築士指定科
目】

１
通

90 ○ ○ ○

6 ○
ＩＣ基礎演習
Ⅰ

インテリア設計士学科合格に必要な知識を
習得する。

１
前

60 ○ ○ ○

7 ○
ＩＣ基礎演習
Ⅱ

インテリア設計士実技合格に必要な知識、
技術を身に付け作図できるようになる。

１
前

30 ○ ○ ○

8 ○ 造形演習
ディスプレイの基礎知識を学び、制作を通
して立体表現の技術を身に付ける。

１
通

120 ○ ○ ○ ○

9 ○ ＭＡＣ演習

パソコンの基礎技術を習得し、イラスト
レーター、フォトショップを使い、作画や
画像の処理を習得し、プレゼン力の向上を
目指す。

１
通

60 ○ ○ ○

10 ○
プランニング
演習

コンセプトワーク、プラン、作図、プレゼ
ンボード、模型、プレゼンと一連の作業を
通す総合的科目。 
【2級建築士指定科目】

１ 
通

150 ○ ○ ○ ○

11 ○
インテリア製
図

平行定規を使い、製図の基礎、建築記号、
ペン入れ等を学びインテリア設計士実技課
題やインテリアコーディネーター2次試験に
対応する。【2級建築士指定科目】

１ 
前

30 ○ ○ ○

12 ○ モデリング

スチレンボード等の模型材料を使い、模型
製作の基礎を学び、自分のプランを模型に
する。 
【2級建築士指定科目】

１ 
前

30 ○ ○ ○

13 ○ ＣＡＤ演習
JWCADを使いこなし、2次元の図面の作成が
行えるようになる。
【2級建築士指定科目】

１
後

60 ○ ○ ○

授業科目等の概要

（工業専門課程 トータルインテリア学科）
分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携



14 ○
Ｏｆｆｉｃｅ
演習

Excel,Word,PowerPointを習得し、見積、ビ
ジネス文章、プレゼン資料等が作成できる
ようになる。

１
後

30 ○ ○ ○

15 ○
スペースデザ
イン演習Ⅰ

グループ制作で実在の空間のプラン、制
作、運営を行い技術の向上を目指す。

１
後

30 ○ ○ ○ ○

16 ○
総合デザイン
Ⅰ

他学科他学年の学生と総合的なデザインの
企画及び制作を通してコミュニケーション
能力とプレゼン力を身につける。

１
前

30 ○ ○ ○ ○

17 ○
総合デザイン
Ⅱ

他学科他学年の学生と総合的なデザインの
企画及び制作を通してコミュニケーション
能力とプレゼン力を身につける。

１
後

30 ○ ○ ○ ○

18 ○
社会人基礎講
座Ⅰ

卒業後に社会人として活動するためのコ
ミュニケーション力やマナーを学ぶ。言葉
で理解するだけではなく、実践を通して能
力を向上させる。

１
前

30 ○ ○ ○

19 ○
社会人基礎講
座Ⅱ

就職活動に向けての基本的な準備を行う。
目標を設定し企業に合わせた履歴書の作成
や自己PRが行える。

１
後

30 ○ ○ ○

20 ○ ＩＣ販売
商品販売の基礎知識、企画書、販売促進
ツールの制作を習得する。

２
前

30 ○ ○ ○

21 ○ コンペ演習
建築、インテリア、プロダクトなどのコン
ペティションに挑戦し、完成とスキルを向
上する。

２
通

90 ○ ○ ○ ○ ○

22 ○ ３ＤＣＧ演習

VectorWorksを使って設計図の3次元化の技
術を身に付け、プレゼン力の向上につなげ
る。
【2級建築士指定科目】

２
通

120 ○ ○ ○

23 ○
スペースデザ
イン演習Ⅱ

グループ制作で実在の空間のプラン、制
作、運営を行い技術の向上を目指す。

２
後

60 ○ ○ ○ ○

24 ○ ＩＣ概論Ⅰ
環境工学、設備について学び、インテリア
コーディネーター合格を目指す。
【2級建築士指定科目】

２
通

60 ○ ○ ○

25 ○ ＩＣ施工
建築の施工方法について学び、インテリア
コーディネーター合格を目指す。
【2級建築士指定科目】

２
後

30 ○ ○ ○

26 ○ ＩＣ構造
建築の構造について学び、インテリアコー
ディネーター合格を目指す。
【2級建築士指定科目】

２
通

60 ○ ○ ○ ○

27 ○ ＩＣ材料

建築の構成材料、内装材料等について学
び、インテリアコーディネーター合格を目
指す。
【2級建築士指定科目】

２
通

60 ○ ○ ○

28 ○
インテリア設
計

コンセプトワーク、プラン、作図、プレゼ
ンボード、模型、プレゼンと一連の作業を
通す総合的科目。
【2級建築士指定科目】

２
通

180 ○ ○ ○ ○

29 ○
コーディネー
ト演習

商店への提案など実務に役立つ案件の設定
での演習を行う。

２
前

60 ○ ○ ○



30 ○ ＳＰ演習

建築・インテリア設計のプロセスを理解
し、数多くのパターンを演習することに
よって技術の向上を図る。【2級建築士指定
科目】

２
通

120 ○ ○ ○

31 ○ ＩＣ法規
建築法規を学習し、理解する。またインテ
リアコーディネーター合格を目指す。
【2級建築士指定科目】

２
前

30 ○ ○ ○

32 ○ LS概論 リビングスタイリスト検定合格を目指す。
２
前

30 ○ ○ ○

33 ○
家具デザイン
概論

家具の特性や材料の種類、特性また道具の
種類、特性を学習し、制作に役立てる。

２
通

60 ○ ○ ○

34 ○
家具デザイン
演習

課題にのってコンセプトワーク、プラン、
制作と家具の制作を通して学ぶ。

２
通

150 ○ ○ ○ ○

35 ○
ディスプレイ
演習

ディスプレイの基礎知識を学び、実際に校
内外に制作することによって技術力、プラ
ン力の向上を図る。

２
通

120 ○ ○ ○ ○

36 ○ 創造制作演習
構造・かたち・機能性を理解しプランニン
グし、創造を形にする

２
通

120 ○ ○ ○

37 ○ 家具技能演習
手加工による家具製作の基本を学び、【技
能検定】家具製作(家具手加工作業）３級合
格(国家検定）を目指す。

２
通

120 ○ ○ ○

38 ○ 建築概論
木造詳細図、伏図など木造在来工法の実施
図面が書けるようになる。

２
前

60 ○ ○ ○

39 ○
総合デザイン
Ⅲ

他学科他学年の学生と総合的なデザインの
企画及び制作を通してコミュニケーション
能力とプレゼン力を身につける。

２
前

30 ○ ○ ○

40 ○
総合デザイン
Ⅳ

他学科他学年の学生と総合的なデザインの
企画及び制作を通してコミュニケーション
能力とプレゼン力を身につける。

２
後

30 ○ ○ ○

41 ○
社会人基礎講
座Ⅲ

早期内定獲得の為の就職活動対策
２
前

30 ○ ○ ○

42 ○
社会人基礎講
座Ⅳ

社会人としてのマナーや知識の習得
２
後

30 ○ ○ ○

42

期
週

２　企業等との連携については、実施要項の３（３）の要件に該当する授業科目について○を付すこと。

１学年の学期区分
１学期の授業期間

（留意事項）

卒業要件及び履修方法 授業期間等

１　一の授業科目について、講義、演習、実験、実習又は実技のうち二以上の方法の併用により行う場合
  については、主たる方法について○を付し、その他の方法について△を付すこと。

2
15

卒業要件： ①全科目の成績評価がすべてＣ以上であること
履修方法： 講義：指定されたテキストに沿って学習。定期試験に合格すれば履修完

合計 科目 2040 単位（単位時間）



（別紙様式４）

〒
（住所）
（電話）

〒
（住所）
（電話）

昼夜

2,040 単位時間 300 単位時間 1,740 単位時間 0 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 単位 単位 単位 単位 単位 単位

50 人 50 人 人 0 %

人
人
人
人
％

■就職者に占める地元就職者の割合 (F/E)
％

■卒業者に占める就職者の割合 (E/C)
％
人

（令和 4

受審年月：

（Ａ：単位時間による算定）

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

（Ｂ：単位数による算定）

単位

単位

単位

単位

単位

単位

単位

人

人

令和５年10月1日

760-0020

087-823-5700
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人穴吹学園 平成3年4月1日 穴吹　忠嗣 香川県高松市錦町1-22-23
760-0020

087-823-2266

専門学校　穴吹デザインカ
レッジ

平成4年3月24日 後藤　良二 香川県高松市錦町1-22-23

職業実践専門課程等の基本情報について

学校名 設置認可年月日 校長名 所在地

文化・教養 文化教養専門課程 グラフィックデザイン学科 平成15(2003)年度 - 平成26(2014)年度

分野 認定課程名 認定学科名 専門士認定年度 高度専門士認定年度 職業実践専門課程認定年度

学科の目的 デザインツールによる実習を通して、デザイナーとしての基礎的な技術を習得し、豊かな想像力と確かな表現力を身につけたスペシャリストを育成する。

学科の特徴（取得
可能な資格、中退

率　等）
取得可能な資格（Illustratorクリエイター能力認定試験、Photoshopクリエイター能力認定試験、Webデザイナー検定、色彩検定）

修業年限
全課程の修了に必要な総授業時数又は総

単位数
講義 演習 実習 実験 実技

2 昼間
※単位時間、単位いずれ
かに記入

生徒総定員 生徒実員(A) 留学生数（生徒実員の内数）(B) 留学生割合(B/A)

0

（令和４年度卒業生）

16
■地元就職者数 (F)　　　　　　　 14
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　： 100

88

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 17
■就職希望者数 (D)　　　　　： 16
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和４年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

印刷業界、デザイン事務所

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 0

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数

当該学科の
ホームページ

URL
https://web.anabuki-college.net/department/design/graphicdesign/

94
■進学者数 0
■その他

うち企業等と連携した演習の授業時数

うち必修授業時数

企業等と連携した
実習等の実施状況
（Ａ、Ｂいずれか

に記入）

総授業時数 2,040

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数 0

うち企業等と連携した演習の授業時数

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数 300

総授業時数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数

300

うち必修授業時数 300

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数 0

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数）

教員の属性（専任
教員について記

入）

 ① 専修学校の専門課程を修了した後、学校等にお
いてその担当する教育等に従事した者であって、当
該専門課程の修業年限と当該業務に従事した期間と
を通算して六年以上となる者

（専修学校設置基準第41条第1項第1号） 1

 ② 学士の学位を有する者等 （専修学校設置基準第41条第1項第2号） 2

第三者による
学校評価

■民間の評価機関等から第三者評価： 無
※有の場合、例えば以下について任意記載

評価団体：
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ



人

人

人

人

人

教員の属性（専任
教員について記

入）

 ③ 高等学校教諭等経験者 （専修学校設置基準第41条第1項第3号） 0

 計 4

上記①～⑤のうち、実務家教員（分野におけるおおむね５年以上の実務の経験を有し、かつ、高
度の実務の能力を有する者を想定）の数

2

 ④ 修士の学位又は専門職学位 （専修学校設置基準第41条第1項第4号） 1

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 0



種別

①

③

③

③

③

③

－

－

－

－

－

－

－

－

－

－長川　信也
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

南　敦子
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

松尾　誠司
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

眞鍋　量臣
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

髙橋　潤

中田　忠志

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

加藤　猛
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

佐戸　三千代
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

西尾　通哲
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

森内　周公
株式会社穴吹カレッジサービス 
広告制作部 穴吹デザインプラス 所長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

名　前 所　　　属 任期

鉄川　裕崇 香川県設計事務所協会
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

１．「専攻分野に関する企業、団体等（以下「企業等」という。）との連携体制を確保して、授業科目の開設その他の教育課程
の編成を行っていること。」関係

（１）教育課程の編成（授業科目の開設や授業内容・方法の改善・工夫等を含む。）における企業等との連携に関する基本
方針
ポスターデザイン、Webデザイン等のグラフィックデザイナーとして必要な基本スキルを授業で学び、演習授業で応用力を身
につける。その過程で身につけた知識や技術を企業等から依頼があった作品制作に対し評価を頂き、社会に出て通用する
人材を養成することを目的とする。

（２）教育課程編成委員会等の位置付け
※教育課程の編成に関する意思決定の過程を明記

カリキュラム編成や授業科目の内容・授業方法の充実・改善を目的として「教育課程編成委員会」を設置する。デザイン業
界や企業等に依頼した委員からの意見・要望を伺う。学校は「教育課程編成委員会」での意見・要望を十分活かし、かつ教
育理念及び学科目標に沿ったカリキュラムの改善検討を教務部が主体となり行い、新たなカリキュラム案を編成しそれを校
長が決定する。
（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

織野　浩司
あなぶきホーム株式会社
建設総括部　部長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

令和5年10月1日現在

前田　政裕
KSB瀬戸内海放送
報道局クリエイティブユニット

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

　※委員の種別の欄には、企業等委員の場合には、委員の種別のうち以下の①～③のいずれに該当するか記載すること。
　（当該学校の教職員が学校側の委員として参画する場合、種別の欄は「－」を記載してください。）
　　　①業界全体の動向や地域の産業振興に関する知見を有する業界団体、職能団体、
　　　　地方公共団体等の役職員（１企業や関係施設の役職員は該当しません。）
　　　②学会や学術機関等の有識者
　　　③実務に関する知識、技術、技能について知見を有する企業や関係施設の役職員

井手　優美
株式会社白泉社
マンガPark

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

瀧下　直樹 株式会社ジーン
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

後藤　良二
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）



（年間の開催数及び開催時期）

※カリキュラムの改善案や今後の検討課題等を具体的に明記。

インターンシップ実施の提言を踏まえて、希望者にインターンシップを実施

（１）推薦学科の教員に対する研修・研究（以下「研修等」という。）の基本方針
※研修等を教員に受講させることについて諸規程に定められていることを明記

教員は教職員研修規定に従い、デザイン業界で必要とされる資質、知識、技能について学生が修得できるよう、学内だけで
なく、学外の研修等に参加することで自らの知識、技術の幅を広げ、それを教育の現場に反映させていくこととする。

デザイン実務演習Ⅰ

（５）教育課程の編成への教育課程編成委員会等の意見の活用状況

デザイン実務演習Ⅱ

十分にリサーチを行い、クライアントの意図にあった作品を
期限厳守で制作することができる。様々なコンペに応募す
ることでクライアントの意図に沿った作品とな何かを考え
る。

アドバタイジング
「広告」の現状に即した、より実践に役立つ企画表現技術
を学ぶ

有限会社サンクリーン

３．「企業等と連携して、教員に対し、専攻分野における実務に関する研修を組織的に行っていること。」関係

（１）推薦学科の教員に対する研修・研究（以下「研修等」という。）の基本方針
※研修等を教員に受講させることについて諸規程に定められていることを明記

丸亀商工会議所、一般社団法人
香川宅建、株式会社パパベル、高
松海上保安部

デザイン実務演習Ⅳ

十分にリサーチを行い、クライアントの意図にあった作品を
期限厳守で制作することができる。様々なコンペに応募す
ることでクライアントの意図に沿った作品とな何かを考え
る。

丸亀商工会議所、一般社団法人
香川宅建、株式会社パパベル、高
松海上保安部

十分にリサーチを行い、クライアントの意図にあった作品を
期限厳守で制作することができる。様々なコンペに応募す
ることでクライアントの意図に沿った作品とな何かを考え
る。

丸亀商工会議所、一般社団法人
香川宅建、株式会社パパベル、高
松海上保安部

（１）実習・演習等における企業等との連携に関する基本方針
学内で身につけた知識、技術が企業等と連携した取り組みを通して評価し、より一層のスキルアップに繋がるようにする。

（２）実習・演習等における企業等との連携内容
※授業内容や方法、実習・演習等の実施、及び生徒の学修成果の評価における連携内容を明記

（３）具体的な連携の例※科目数については代表的な５科目について記載。

デザイン実務演習Ⅲ

十分にリサーチを行い、クライアントの意図にあった作品を
期限厳守で制作することができる。様々なコンペに応募す
ることでクライアントの意図に沿った作品とな何かを考え
る。

丸亀商工会議所、一般社団法人
香川宅建、株式会社パパベル、高
松海上保安部

（４）教育課程編成委員会等の年間開催数及び開催時期

年2回　（11月、3月）

科　目　名 科　目　概　要 連　携　企　業　等

（開催日時（実績））
第１回　令和５年１１月（予定）
第２回　令和６年３月（予定）

２．「企業等と連携して、実習、実技、実験又は演習（以下「実習・演習等」という。）の授業を行っていること。」関係

学生が授業で身につけた知識や技術を活かし、企業等からの依頼のあったポスターなどの作品制作を連携科目の授業で
行う。授業の前に、企業担当者が依頼作品についてのプレゼンテーションを行う。学習成果の評価については、企業担当者
の意見も参考にしながら担当教員が行う。
作品について企業等から講評・評価を頂くことで、学生の作品制作技術力アップと作品制作時のスケジュール管理など、プ
ロのデザイナーとして必要なスキルを身につける。



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

Font College Open Campus [オンライン] 連携企業等： 株式会社モリサワ

令和5年2月8日（水） 対象： 学科教員

（９）法令等の遵守 法務順守と適正な運営がなされているか。自己評価を実施し公開しているか、等

（１０）社会貢献・地域貢献 学校の教育資源や施設を利用し社会貢献・地域貢献ができているか、等

Adobe製品に関するオンラインセミナー

Font College Open Campus [オンライン] 連携企業等： 株式会社モリサワ

　開催時に随時受講 対象： 学科教員

フォントに関するオンラインセミナー

（１）教育理念・目標 教育理念、目的、育成人材像が定められているか、等
（２）学校運営 教育理念に沿った運営方針が策定されているか、等

②指導力の修得・向上のための研修等

４．「学校教育法施行規則第１８９条において準用する同規則第６７条に定める評価を行い、その結果を公表していること。
また、評価を行うに当たっては、当該専修学校の関係者として企業等の役員又は職員を参画させていること。」関係

（１）学校関係者評価の基本方針
教育活動の観察や意見交換を通じて、学校運営及び教育活動等の評価を行い、その結果に基づき改善を図ることでよい人
材の育成に努める。

（２）「専修学校における学校評価ガイドライン」の項目との対応

未定

G-COS ベーシックサイト（動画視聴による） 連携企業等： イーディーエル株式会社

令和5年年8月30日～令和6年8月29日（１年間） 対象：

そうだ、Webフォントでいこう。キャラクターを意識したフォント選びと文字組
Webサイトにおけるフォントの選び方や有効活用のポイント

Too curateウェビナー [オンライン] 連携企業等： 株式会社Too

令和5年年5月25日（木） 対象： 学科教員

Adobeオンラインセミナー 連携企業等： アドビ株式会社

①専攻分野における実務に関する研修等
（３）研修等の計画

初級ICT活用研修 連携企業等： イーディーエル株式会社

令和5年8月30日（水） 対象： 全教員

（２）研修等の実績
①専攻分野における実務に関する研修等

意外とカンタン！アドビアプリで3Dの世界
アドビアプリと組み合わせた3Dツールの活用方法

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

②指導力の修得・向上のための研修等

具体的な使用シーンをイメージしながらGoogle Workspace主要アプリの基本操作を学習

DXベーススキル養成講座 連携企業等： 香川県・SO Technologies株式会社

令和5年7月18日～令和5年11月6日 対象： 全教員

DX領域のベーススキル向上を目指す基礎講座

　開催時に随時受講 対象： 学科教員

全教員

Google Workspaceアプリ20種類の基本操作と、4つの専門スキルを同時に修得できるオンラインプログラム

中級ICT活用研修 連携企業等： イーディーエル株式会社

未定 対象： 全教員

（３）教育活動 教育理念等に沿った教育課程の明文化、実施ができているか、等
（４）学修成果 資格取得向上、就職率向上が図らているか、等
（５）学生支援 退学率の低減、就職等進路支援の充実は図られているか、等
（６）教育環境 設備、教育環境は整っているか、防災・安全管理の体制は十分か、等
（７）学生の受入れ募集 学生募集は積極的・効率的に実施されているか。納付金の取り扱いは適切か、等

（８）財務 財務基盤は安定しているか。財務情報の公開は適切か、等



種別

業界団体
委員

企業等委
員

企業等委
員

企業等委
員

企業等委
員

企業等委
員

元高校関
係委員

高校関係
委員

高校関係
委員

保護者代
表委員

卒業生代
表委員

多田　かおり 専門学校穴吹デザインカレッジ保護者会
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

田村　享昭 タムラデザイン
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

任期

（１１）国際交流

岩﨑　浩明 香川県立善通寺第一高等学校
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

（３）学校関係者評価結果の活用状況
※（１０）及び（１１）については任意記載。

　※委員の種別の欄には、学校関係者評価委員として選出された理由となる属性を記載すること。
　（例）企業等委員、PTA、卒業生等

（５）学校関係者評価結果の公表方法・公表時期

鉄川　裕崇 香川県設計事務所協会
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

織野　浩司
あなぶきホーム株式会社
建設総括部　部長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

学校関係者評価委員からのコメントや意見をもとに、各項目の改善に取り組んでいる。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://web.anabuki-college.net/disclosure/#design
公表時期： 令和4年11月9日

株式会社穴吹カレッジサービス 
広告制作部 穴吹デザインプラス　所長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

前田　政裕
KSB瀬戸内海放送
報道局クリエイティブユニット

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

井手　優美
株式会社白泉社
マンガPark

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

瀧下　直樹 株式会社ジーン
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

森内　周公

森川　崇
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

金子　達雄 香川県立高松工芸高等学校
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）



５．「企業等との連携及び協力の推進に資するため、企業等に対し、当該専修学校の教育活動その他の学校運営の状況に
関する情報を提供していること。」関係

（２）各学科等の教育 定員数、入学、卒業者数、カリキュラム、資格取得の状況、等
（３）教職員 教職員の概要、等
（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取組状況、職業支援等への取組状況、等

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
企業等の関係者に学校運営及び教育活動等の理解を深めて頂くため、積極的に情報を公開し説明に取り組む。情報公開
のツールとして、ホームページ、学校パンフレット、募集要項等を利用する。

（２）「専門学校における情報提供等への取組に関するガイドライン」の項目との対応
ガイドラインの項目 学校が設定する項目

（１）学校の概要、目標及び計画 学校の概要、目標及び計画、等

（８）学校の財務 事業報告書、学校関係者評価報告書、等
（９）学校評価 自己評価報告書、学校関係者評価報告書、等
（１０）国際連携の状況

（５）様々な教育活動・教育環境 学校行事への取組状況、課外活動の取組、等
（６）学生の生活支援 学生支援の取組状況、等
（７）学生納付金・修学支援 学生納付金・就学支援（奨学金、授業料免除等の案内）、等

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://web.anabuki-college.net/disclosure/#design
公表時期： 令和4年11月9日

（１１）その他
※（１０）及び（１１）については任意記載。
（３）情報提供方法
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1 ○
Illustrator
基礎

グラフィックデザインにおけるIllustrator
の機能と基本的な操作を学ぶ

１
前

60 ○ ○ ○

2 ○
Photoshop 基
礎Ⅰ

グラフィックデザインにおけるPhotoshopの
基礎を実習を通して学ぶ

１
前

30 ○ ○ ○

3 ○
Photoshop 基
礎Ⅱ

グラフィックデザインにおけるPhotoshopの
基礎を実習を通して学ぶ

１
後

30 ○ ○ ○

4 ○ DTP基礎
DTP（デスクトップパブリッシング）につい
て見聞を広げ、基礎知識を学ぶ

１
前

30 ○ ○ ○

5 ○ DTP実践
DTPの仕組みについて学び、正しい情報の整
理を行えることを目的とし展開する

１
後

60 ○ ○ ○

6 ○ Indesign演習
Adobe InDesignの基本操作及びページ物の
基礎を作品制作を通して学ぶ

１
後

30 ○ ○ ○

7 ○
グラフィック
基礎Ⅰ

グラフィックデザインの役割や、グラ
フィック表現における構成要素を理解し、
コンセプト立案から作品制作、プレゼン
テーションまでを経験する

１
前

60 ○ ○ ○

8 ○
グラフィック
基礎Ⅱ

グラフィックデザインの役割や、グラ
フィック表現における構成要素を理解し、
コンセプト立案から作品制作、プレゼン
テーションまでを経験する

１
後

60 ○ ○ ○

9 ○
ベーシックデ
ザイン

講義及び課題制作を通して、平面造形の基
礎的な知識と技能を習得する。

１
前

60 ○ ○ ○

10 ○
Ｗｅｂデザイ
ン基礎Ⅰ

WebサイトとWebデザインについての知識を
学び、Webデザイナー検定合格を目指す

１
前

30 ○ ○ ○

11 ○
Ｗｅｂデザイ
ン基礎Ⅱ

Webデザインについてより実践的な知識を得
る

１
後

30 ○ ○ ○

授業科目等の概要

（文化教養専門課程 グラフィックデザイン学科）
分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携



12 ○
Ｗｅｂコー
ディング基礎
Ⅰ

HTMLとCSSの基本を学習する
１
前

30 ○ ○ ○

13 ○
Ｗｅｂコー
ディング基礎
Ⅱ

HTMLとCSSの基本を学習する
１
後

30 ○ ○ ○

14 ○ 色彩計画Ⅰ

グラフィックデザイナーとして効果的なカ
ラーコーディネーションを行うために、ま
ず色の性質を知り、配色の基本を学ぶ。ま
た、検定対策を行い色彩検定３級の取得を
目指す。(希望者は2級習得も目指す)

１
前

30 ○ ○ ○

15 ○ 色彩計画Ⅱ

グラフィックデザイナーとして効果的なカ
ラーコーディネーションを行うために、ま
ず色の性質を知り、配色の基本を学ぶ。ま
た、検定対策を行い色彩検定３級の取得を
目指す。(希望者は2級習得も目指す)

１
後

30 ○ ○ ○

16 ○
アイデア発想
法

脳のメカニズムを知る事て ゙効率よくアイテ ゙
ア発想を行えるポイントを理解し、日々の
トレーニングを続けて右脳を活性化する。

１
前

30 ○ ○ ○

17 ○
グラフィック
デザイン概論

グラフィックデザインが持つ社会的役割を
理解し、企画に必要なアイデアや様々なビ
ジュアル要素への理解を深める。

１
前

30 ○ ○ ○

18 ○
デザイン実務
演習Ⅰ

十分にリサーチを行い、クライアントの意
図に合った作品を.期限厳守で制作すること
ができる。様々なコンペに応募することに
よってクライアントの意思にそった作品と
は何かを考える。

１
前

30 ○ ○ ○ ○

19 ○
デザイン実務
演習Ⅱ

十分にリサーチを行い、クライアントの意
図に合った作品を.期限厳守で制作すること
ができる。様々なコンペに応募することに
よってクライアントの意思にそった作品と
は何かを考える。

１
後

30 ○ ○ ○ ○

20 ○
社会人基礎講
座Ⅰ

卒業後に社会人として活動するためのコ
ミュニケーション力やマナーを学ぶ。言葉
で理解するだけではなく、実践を通して能
力を向上させる。

１
前

30 ○ ○ ○

21 ○
社会人基礎講
座Ⅱ

就職活動に向けての基本的な準備を行う。
目標を設定し企業に合わせた履歴書の作成
や自己PRが行える。

１
後

30 ○ ○ ○

22 ○ コピー概論

多くのCM作品などを見ることで、クリエイ
ティブすること、表現することに興味を持
ち、 言葉の楽しさと奥深さ、広がり、大切
さを理解する。

１
前

30 ○ ○ ○

23 ○ ＤＴＶ演習

映像作品を制作する上で必要な絵コンテの
作 成 や 映 像 加 工 ソ フ ト 「 Adobe
Aftereffects」の操作など、基本的技術を
習得する。

１
後

30 ○ ○ ○



24 ○
プランニング
概論

現在の市場、生活者の動向などマーケット
の概要を学び、企画に役立つ情報や知識、
理論を理解する。また、著名なクリエー
ター、マーケッター別に、課題へのアプ
ローチの方法とプレゼン思考を養う。

１
後

30 ○ ○ ○

25 ○ 修了制作

２月に実施される作品展示会「デザイン
展」に向けてポスターを基本とした作品を
制作する。テーマに対し、企画・コンセフ ゙
トを充分に練った上で制作、プレゼンを実
施する。

１
後

60 ○ ○ ○

26 ○
カメラワーク
演習

デジタル一眼レフカメラの基本的な使い
方、商用を前提とした照明などの機材を用
いた効果的な撮影方法を学習する。

１
後

30 ○ ○ ○

27 ○
総合デザイン
Ⅰ

他学年の学生と総合的なデザインの企画及
び制作を通してコミュニケーション能力と
プレゼン力を身につける。

１
前

30 ○ ○ ○

28 ○
総合デザイン
Ⅱ

他学年の学生と総合的なデザインの企画及
び制作を通してコミュニケーション能力と
プレゼン力を身につける。

１
後

30 ○ ○ ○

29 ○
社会人基礎講
座Ⅲ

就職活動において必要な心得やスキルが取
得できる。動画で要点を学び、宿題を通じ
で問題や課題を発見し、授業で解決してい
く。

２
前

30 ○ ○ ○

30 ○
社会人基礎講
座Ⅳ

実践を通しててコミュニケーション能力を
上げるとともに、就職活動の進め方を確認
し、個人ガイダンスを実施する

２
後

30 ○ ○ ○

31 ○ ＧＤ演習

デザイナーとして必要な、クライアント要
求に自分のオリジナリティを持って最適な
アイデア、ビジュアルソリューション提案
を体験する。JAGDA国際学生ポスターアワー
ド・二科展デザイン部で入賞・入選を目指
す。

２
前

60 ○ ○ ○ ○

32 ○ ＣＩ演習

市場背景を考えながらビジュアル作成をす
る。企業の情報を調査して、市場における
コンセプトを構築し、デザインに反映させ
る。

２
後

60 ○ ○ ○

33 ○
アドバタイジ
ング

「広告」の現状に即した、より実践に役立
つ企画表現技術を学ぶ

２
前

60 ○ ○ ○ ○

34 ○
コミュニケー
ションデザイ
ン

デジタルマーケティングの基礎を理解する
とともに、コミュニケーションをデザイン
する

２
後

60 ○ ○ ○ ○

35 ○
デザイン実務
演習Ⅰ

十分にリサーチを行い、クライアントの意
図に合った作品を.期限厳守で制作すること
ができる。
様々なコンペに応募することによってクラ
イアントの意思にそった作品とは何かを考
える。

２
前

30 ○ ○ ○ ○



36 ○
デザイン実務
演習Ⅱ

十分にリサーチを行い、クライアントの意
図に合った作品を.期限厳守で制作すること
ができる。
様々なコンペに応募することによってクラ
イアントの意思にそった作品とは何かを考
える。

２
後

30 ○ ○ ○ ○

37 ○ ＤＴＰ応用

デザインデータの仕組みと特殊印刷・加工
のデータ制作方法を習得するともにDTP業界
でのデータを活用した業務の広がりや展開
方法を学ぶ

２
前

60 ○ ○ ○

38 ○ ＤＴＰ実務
企画からデザイン及び印刷用の入稿データ
制作までの一連のDTPワークフローを学ぶ

２
後

60 ○ ○ ○

39 ○ 卒業制作

テーマに対し、企画・コンセプトを充分に
練った上で２年間の集大成といえる作品の
制作、プレゼンを実施する。デザイン展で
の発表を行い外部評価を得る。

２
後

60 ○ ○ ○

40 ○
カメラワーク
応用

写真集などを通し多様な写真に触れ、自己
表現としての写真について学ぶ

２
前

30 ○ ○ ○

41 ○
グッズデザイ
ン演習Ⅰ

身近にあるモノをより良いモノにデザイン
し、こんなのあったらいいなと思うモノを
考え、オリジナルグッズやパッケージ、カ
レンダーなどの商品企画に取り組む。また
地域の特産品をブランディングし、トータ
ルデザイン展開の手法を身につける。

２
前

60 ○ ○ ○

42 ○
グッズデザイ
ン演習Ⅱ

身近にあるモノをより良いモノにデザイン
し、こんなのあったらいいなと思うモノを
考え、オリジナルグッズやパッケージ、カ
レンダーなどの商品企画に取り組む。また
地域の特産品をブランディングし、トータ
ルデザイン展開の手法を身につける。

２
後

30 ○ ○ ○

43 ○
総合デザイン
Ⅲ

学年を超えてグループで総合的なデザイン
課題に向き合う

２
前

30 ○ ○ ○

44 ○
総合デザイン
Ⅳ

学年を超えてグループで総合的なデザイン
課題に向き合う

２
後

30 ○ ○ ○

45 ○
イラストレー
ションⅠ

商業イラストの仕事について理解を深め、
求められるイラストおよび考え方、技術を
学び絵を描く仕事に必要な事を学習する。

２
前

60 ○ ○ ○

46 ○
イラストレー
ションⅡ

商業イラストの仕事について理解を深め、
求められるイラストおよび考え方、技術を
学び絵を描く仕事に必要な事を学習する。

２
後

60 ○ ○ ○



47 ○
グラフィック
ワークⅠ

グラフィックデザインで何ができるか？何
がしたいか？を考え実践する

２
前

60 ○ ○ ○

48 ○
グラフィック
ワークⅡ

グラフィックデザインで何ができるか？何
がしたいか？を考え実践する

２
後

60 ○ ○ ○

49 ○
絵本制作演習
Ⅰ

絵本制作を通して、伝えたいメッセージを
掘り下げ、自分の絵を追求し、自分らしい
表現をする。

２
前

30 ○ ○ ○

50 ○
絵本制作演習
Ⅱ

一冊の本を作り上げていく事で、自分の表
現する世界をわかりやすく伝えることがで
きる力を身につける。

２
後

30 ○ ○ ○

51 ○ ＤＴＶ応用Ⅰ
デジタル動画作成により絵の視覚的な効果
表現方法を身につける
グループ制作による個人の役割を知る

２
前

60 ○ ○ ○

52 ○ ＤＴＶ応用Ⅱ
デジタル動画作成により絵の視覚的な効果
表現方法を身につける
グループ制作による個人の役割を知る

２
後

60 ○ ○ ○

53 ○
Ｗｅｂデザイ
ン応用

HTMLとCSSの基本に加え、より高度なサイト
制作技術を習得する

２
前

90 ○ ○ ○

54 ○
Ｗｅｂデザイ
ン実務

Webデザイナー・コーダーとしての実務に役
立つ技術を学ぶ

２
後

90 ○ ○ ○

54

期

週

合計 科目 2040 単位（単位時間）

卒業要件及び履修方法 授業期間等

１　一の授業科目について、講義、演習、実験、実習又は実技のうち二以上の方法の併用により行う場合につい
ては、主たる方法について○を付し、その他の方法について△を付すこと。

2

15

卒業要件：
①全科目の成績評価がすべてC以上であること
②年間出席率80%以上

履修方法：
講義：指定されたテキストに沿って学習。定期試験に合格すれば履
修完了となる。
演習：テーマに基づき課題を制作・提出。合格すれば履修完了。

２　企業等との連携については、実施要項の３（３）の要件に該当する授業科目について○を付すこと。

１学年の学期区分

１学期の授業期間

（留意事項）



（別紙様式４）

〒
（住所）
（電話）

〒
（住所）
（電話）

昼夜

2,040 単位時間 300 単位時間 1,740 単位時間 0 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 0 単位 0 単位 0 単位 0 単位 0 単位 0 単位

50 人 40 人 人 0 %

人
人
人
人
％

■就職者に占める地元就職者の割合 (F/E)
％

■卒業者に占める就職者の割合 (E/C)
％
人

（令和 4

受審年月：

（Ａ：単位時間による算定）

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

（Ｂ：単位数による算定）

単位

単位

単位

単位

単位

単位

単位

第三者による
学校評価

■民間の評価機関等から第三者評価： 無
※有の場合、例えば以下について任意記載

評価団体：
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 0

うち企業等と連携した演習の授業時数

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数 300

総授業時数 0

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数 0

300

うち必修授業時数 300

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数 0

印刷業界

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 0

0

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数

当該学科の
ホームページ

URL
URL・https://web.anabuki-college.net/department/design/comic-illustration/

68
■進学者数 1
■その他

プロのマンガ家やイラストレーターを目指すため自主活動

0

うち企業等と連携した演習の授業時数 0

うち必修授業時数 0

企業等と連携した
実習等の実施状況
（Ａ、Ｂいずれか

に記入）

総授業時数 2,040

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数 0

2 昼間
※単位時間、単位いずれ
かに記入

生徒総定員 生徒実員(A) 留学生数（生徒実員の内数）(B) 留学生割合(B/A)

0

（令和4年度卒業生）

19
■地元就職者数 (F) 14
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　： 100

74

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 28
■就職希望者数 (D)　　　　　： 19
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和４年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

学科の目的
マンガのストーリー構成、企画、表現を学び、マンガ雑誌に投稿できるまでの知識、技術を身に付けた人材の育成や、様々な画材の基礎的な技術を習得し、表現力豊
かなイラスト制作ができる人材を育成する。

学科の特徴（取得
可能な資格、中退

率　等）
色彩検定

修業年限
全課程の修了に必要な総授業時数又は総

単位数 講義 演習 実習 実験 実技

文化・教養 文化教養専門課程 マンガ・コミックイラスト学科 平成20(2008)年度 平成20(2008)年度 平成26(2014)年度

分野 認定課程名 認定学科名 専門士認定年度 高度専門士認定年度 職業実践専門課程認定年度

令和5年10月1日

760-0020

087-823-5700
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人穴吹学園 平成3年4月1日 穴吹　忠嗣 香川県高松市錦町1-22-23
760-0020

087-823-2266

専門学校　穴吹デザインカ
レッジ

平成4年3月24日 後藤　良二 香川県高松市錦町1-22-23

職業実践専門課程等の基本情報について

学校名 設置認可年月日 校長名 所在地



人

人

人

人

人

人

人

教員の属性（専任
教員について記

入）

 ① 専修学校の専門課程を修了した後、学校等にお
いてその担当する教育等に従事した者であって、当
該専門課程の修業年限と当該業務に従事した期間と
を通算して六年以上となる者

（専修学校設置基準第41条第1項第1号） 1

 ② 学士の学位を有する者等 （専修学校設置基準第41条第1項第2号） 2

 ③ 高等学校教諭等経験者 （専修学校設置基準第41条第1項第3号） 0

 計 4

上記①～⑤のうち、実務家教員（分野におけるおおむね５年以上の実務の経験を有し、かつ、高
度の実務の能力を有する者を想定）の数

3

 ④ 修士の学位又は専門職学位 （専修学校設置基準第41条第1項第4号） 1

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 0

企業等と連携した
実習等の実施状況
（Ａ、Ｂいずれか

に記入）



種別

①

③

③

③

③

③

－

－

－

－

－

－

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

眞鍋　量臣
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

長川　信也
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

前田　政裕 KSB瀬戸内海放送　執行役員
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

　※委員の種別の欄には、企業等委員の場合には、委員の種別のうち以下の①～③のいずれに該当するか記載すること。
　（当該学校の教職員が学校側の委員として参画する場合、種別の欄は「－」を記載してください。）
　　　①業界全体の動向や地域の産業振興に関する知見を有する業界団体、職能団体、
　　　　地方公共団体等の役職員（１企業や関係施設の役職員は該当しません。）
　　　②学会や学術機関等の有識者
　　　③実務に関する知識、技術、技能について知見を有する企業や関係施設の役職員

（４）教育課程編成委員会等の年間開催数及び開催時期

年２回　（11月、3月）

（開催日時（実績））
第１回　令和5年11月（予定）
第２回　令和6年3月（予定）

井手　優美 株式会社白泉社 マンガPark
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

瀧下　直樹 株式会社ジーン
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

後藤　良二
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

１．「専攻分野に関する企業、団体等（以下「企業等」という。）との連携体制を確保して、授業科目の開設その他の教育課程
の編成を行っていること。」関係

（１）教育課程の編成（授業科目の開設や授業内容・方法の改善・工夫等を含む。）における企業等との連携に関する基本
方針
ポスターデザイン、Webデザイン等のグラフィックデザイナーとして必要な基本スキルを授業で学び、演習授業で応用力を身
につける。その過程で身につけた知識や技術を企業等から依頼があった作品制作に対し評価を頂き、社会に出て通用する
人材を養成することを目的とする。
（２）教育課程編成委員会等の位置付け
※教育課程の編成に関する意思決定の過程を明記

カリキュラム編成や授業科目の内容・授業方法の充実・改善を目的として「教育課程編成委員会」を設置する。デザイン業
界や企業等に依頼した委員からの意見・要望を伺う。学校は「教育課程編成委員会」での意見・要望を十分活かし、かつ教
育理念及び学科目標に沿ったカリキュラムの改善検討を教務部が主体となり行い、新たなカリキュラム案を編成しそれを校
長が決定する。
（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

織野　浩司
あなぶきホーム株式会社
建設総括部　部長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

令和5年10月1日現在

森内　周公
株式会社穴吹カレッジサービス
広告制作部 穴吹デザインプラス 所長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

名　前 所　　　属 任期

鉄川　裕崇 香川県設計事務所協会
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

加藤　猛
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

佐戸　三千代
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

西尾　通哲
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

南　敦子
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

松尾　誠司
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

髙橋　潤
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

中田　忠志
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

②指導力の修得・向上のための研修等

イラスト業界におけるトレンドやイラストレーターによる貴重な情報収集

３．「企業等と連携して、教員に対し、専攻分野における実務に関する研修を組織的に行っていること。」関係

（１）推薦学科の教員に対する研修・研究（以下「研修等」という。）の基本方針
※研修等を教員に受講させることについて諸規程に定められていることを明記

（２）研修等の実績
①専攻分野における実務に関する研修等

・学生に向けたアニメ業界の動向ならびにポートフォリオの講評とアドバイスをいただく

科　目　名 科　目　概　要 連　携　企　業　等

２．「企業等と連携して、実習、実技、実験又は演習（以下「実習・演習等」という。）の授業を行っていること。」関係

学生が授業で身につけた知識や技術を活かし、企業等からの依頼のあったポスターなどの作品制作を連携科目の授業で
行う。授業の前に、企業担当者が依頼作品についてのプレゼンテーションを行う。学習成果の評価については、企業担当者
の意見も参考にしながら担当教員が行う。
作品について企業等から講評・評価を頂くことで、学生の作品制作技術力アップと作品制作時のスケジュール管理など、プ
ロのデザイナーとして必要なスキルを身につける。

コミックアート演習Ⅰ・
Ⅱ

学年合同で総合的なデザインの企画及び制作を通してコ
ミュニケーション能力とプレゼン力を身につける。

（５）教育課程の編成への教育課程編成委員会等の意見の活用状況

合同会社コニボシ

デザイン実務演習Ⅱ
様々なコンペに応募することによってクライアントの意図に
沿った作品とは何かを考え、実践できるようになる。

一般社団法人香川宅建、丸亀市総務部人権課男女共同参画室

デザイン実務演習Ⅳ
様々なコンペに応募することによってクライアントの意図に
沿った作品とは何かを考え、実践できるようになる。

丸亀市総務部人権課男女共同参画室、

様々なコンペに応募することによってクライアントの意図に
沿った作品とは何かを考え、実践できるようになる。

一般社団法人香川宅建、丸亀市総務部人権課男女共同参画室

（１）実習・演習等における企業等との連携に関する基本方針
学内で身につけた知識、技術が企業等と連携した取り組みを通して評価し、より一層のスキルアップに繋がるようにする。

（２）実習・演習等における企業等との連携内容
※授業内容や方法、実習・演習等の実施、及び生徒の学修成果の評価における連携内容を明記

（３）具体的な連携の例※科目数については代表的な５科目について記載。

デザイン実務演習Ⅲ
様々なコンペに応募することによってクライアントの意図に
沿った作品とは何かを考え、実践できるようになる。

丸亀市総務部人権課男女共同参画室、

WCCCクリエイティブコラボウェビナー 連携企業等： 株式会社WACOM

・日時：令和5年2月21日(火) 対象： 教員

※カリキュラムの改善案や今後の検討課題等を具体的に明記。

インターンシップ実施の提言を踏まえて、希望者にインターンシップを実施

（１）推薦学科の教員に対する研修・研究（以下「研修等」という。）の基本方針
※研修等を教員に受講させることについて諸規程に定められていることを明記

教員は教職員研修規定に従い、デザイン業界で必要とされる資質、知識、技能について学生が修得できるよう、学内だけで
なく、学外の研修等に参加することで自らの知識、技術の幅を広げ、それを教育の現場に反映させていくこととする。

・アニメ業界講演＆学生作品講評会 連携企業等： 株式会社ENGI和泉裕子

・日時：令和５年６月９日(金)13:40-15:10 対象： 教員（学生も含む）

デザイン実務演習Ⅰ



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

種別
業界団体
委員
企業等委
員

企業等委
員
企業等委
員
企業等委
員
企業等委
員
元高校関
係委員
高校関係
委員
高校関係
委員
保護者代
表委員
卒業生代
表

株式会社穴吹カレッジサービス
広告制作部 穴吹デザインプラス 所長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

前田　政裕
KSB瀬戸内海放送
報道局クリエイティブユニット

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

井手　優美
株式会社白泉社
マンガPark

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

瀧下　直樹 株式会社ジーン
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

森内　周公

森川　崇  
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

金子　達也

鉄川　裕崇 香川県設計事務所協会
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

織野　浩司
あなぶきホーム株式会社
建設総括部　部長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

（６）教育環境 設備、教育環境は整っているか、防災・安全管理の体制は十分か、等
（７）学生の受入れ募集 学生募集は積極的・効率的に実施されているか。納付金の取り扱いは
（８）財務 財務基盤は安定しているか。財務情報の公開は適切か、等

（３）教育活動 教育理念等に沿った教育課程の明文化、実施ができているか、等
（４）学修成果 資格取得向上、就職率向上が図らているか、等
（５）学生支援 退学率の低減、就職等進路支援の充実は図られているか、等

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（１）教育理念・目標 教育理念、目的、育成人材像が定められているか、等
（２）学校運営 教育理念に沿った運営方針が策定されているか、等

②指導力の修得・向上のための研修等

４．「学校教育法施行規則第１８９条において準用する同規則第６７条に定める評価を行い、その結果を公表していること。
また、評価を行うに当たっては、当該専修学校の関係者として企業等の役員又は職員を参画させていること。」関係

（１）学校関係者評価の基本方針
教育活動の観察や意見交換を通じて、学校運営及び教育活動等の評価を行い、その結果に基づき改善を図ることでよい人
材の育成に努める。

（２）「専修学校における学校評価ガイドライン」の項目との対応

・内容：ICTを活用した授業動画制作の研修会

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

・マンガ講評会 連携企業等： 株式会社白泉社(マンガPark編集長井手優美）

・日時：令和5年未定 対象： 教員

①専攻分野における実務に関する研修等
（３）研修等の計画

・描きあげたマンガ作品への講評と学生へのアドバイスをいただく

ICT活用研修 連携企業等： イーディーエル株式会社

・日時：令和5年8月30日 対象： 穴吹学園教職員

（３）学校関係者評価結果の活用状況
学校関係者評価委員からのコメントや意見をもとに、各項目の改善に取り組んでいる。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

（９）法令等の遵守 法務順守と適正な運営がなされているか。自己評価を実施し公開して
（１０）社会貢献・地域貢献 学校の教育資源や施設を利用し社会貢献・地域貢献ができているか、
（１１）国際交流 台湾銘傳大学との文化交流

香川県立高松工芸高等学校
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

岩﨑　浩明 香川県立善通寺第一高等学校
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

多田　かおり 専門学校穴吹デザインカレッジ保護者会
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

田村　享昭 タムラデザイン
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）



（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： http://www.anabuki-college.net/adk/
公表時期： 令和4年11月9日

（１１）その他
※（１０）及び（１１）については任意記載。
（３）情報提供方法

（８）学校の財務 事業報告書、学校関係者評価報告書、等
（９）学校評価 自己評価報告書、学校関係者評価報告書、等
（１０）国際連携の状況 台湾銘傳大学との文化交流

（５）様々な教育活動・教育環境 学校行事への取組状況、課外活動の取組、等
（６）学生の生活支援 学生支援の取組状況、等
（７）学生納付金・修学支援 学生納付金・就学支援（奨学金、授業料免除等の案内）、等

（２）各学科等の教育 定員数、入学、卒業者数、カリキュラム、資格取得の状況、等
（３）教職員 教職員の概要、等
（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取組状況、職業支援等への取組状況、等

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
企業等の関係者に学校運営及び教育活動等の理解を深めて頂くため、積極的に情報を公開し説明に取り組む。情報公開
のツールとして、ホームページ、学校パンフレット、募集要項等を利用する。

（２）「専門学校における情報提供等への取組に関するガイドライン」の項目との対応
ガイドラインの項目 学校が設定する項目

（１）学校の概要、目標及び計画 学校の概要、目標及び計画、等

　※委員の種別の欄には、学校関係者評価委員として選出された理由となる属性を記載すること。
　（例）企業等委員、PTA、卒業生等

（５）学校関係者評価結果の公表方法・公表時期

５．「企業等との連携及び協力の推進に資するため、企業等に対し、当該専修学校の教育活動その他の学校運営の状況に
関する情報を提供していること。」関係

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： http://www.anabuki-college.net/adk/
公表時期： 令和4年11月9日
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1 ○ イラスト演習
スケッチの基本であるマーカーを使用し、
プロポーション・質感表現・陰影法・マー
カーテクニックを習得する。

１
前

30 ○ ○ ○

2 ○
デザイン実務
演習Ⅰ

様々なコンペに応募することによってクラ
イアントの意思にそった作品とは何かを考
え、実践できるようになる。

１
前

30 ○ ○ ○ ○

3 ○
デザイン実務
演習Ⅱ

様々なコンペに応募することによってクラ
イアントの意思にそった作品とは何かを考
え、実践できるようになる。

１
後

30 ○ ○ ○ ○

4 ○ ＤＴＰ演習Ⅰ

デジタル基礎として主にDTP作業に必要な
Illustrator及びPhotoshopの基礎知識、技
術、さまざまなルールについて、課題の制
作を通して習得する。

１
前

30 ○ ○ ○

5 ○ ＤＴＰ演習Ⅱ

デジタル基礎として主にDTP作業に必要な
Illustrator及びPhotoshopの基礎知識、技
術、さまざまなルールについて、課題の制
作を通して習得する。

１
後

60 ○ ○ ○

6 ○
マ ン ガ テ ク
ニックⅠ

マンガ制作において重要な要素である技術
やテクニック、道具の使い方などの基本を
理解する。

１
前

60 ○ ○ ○

7 ○
マ ン ガ テ ク
ニックⅡ

スクリーントーンテクニック、パースの描
写などの立体的な背景が描けるようになる
ために技術を習得する。

１
後

60 ○ ○ ○

8 ○ 色彩計画Ⅰ
感覚や好き嫌いだけでなく色彩理論に沿っ
た色使いができる知識を養う。

１
前

30 ○ ○ ○

9 ○ 色彩計画Ⅱ
感覚や好き嫌いだけでなく色彩理論に沿っ
た色使いができる知識を養う。

１
後

30 ○ ○ ○

10 ○
ストーリーテ
クニックⅠ

マンガ制作において重要な要素である技術
やテクニック、道具の使い方、キャラク
ター作り、ストーリー作りを学ぶ。

１
前

60 ○ ○ ○

11 ○
ストーリーテ
クニックⅡ

マンガ制作において重要な要素である技術
やテクニック、道具の使い方、キャラク
ター作り、ストーリー作りを学ぶ。

１
後

60 ○ ○ ○

授業科目等の概要

#REF!
分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携



12 ○
キャラクター
検定演習

キャラクターを描く力、実力を図り、キャ
ラクター検定（日本漫画能力検定協会主
催）の合格を目指す

１
後

30 ○ ○ ○

13 ○ 修了制作
デザイン展での発表に向けての作品制作。
テーマに沿ったプロット制作、ラフ案から
の制作。

１
後

60 ○ ○ ○

14 ○ ＣＧ演習Ⅰ
CG作品を仕上げるために必要なソフトの基
礎力の復習、及び応用力を養う。

１
前

60 ○ ○ ○

15 ○ ＣＧ演習Ⅱ
CG作品を仕上げるために必要なソフトの基
礎力の復習、及び応用力を養う。

１
後

60 ○ ○ ○

16 ○
イラストレー
ションⅠ

様々なイラストレーションの実用法を学
び、実戦に役立つ技術を身につける。

１
前

60 ○ ○ ○

17 ○
イラストレー
ションⅡ

様々なイラストレーションの実用法を学
び、実戦に役立つ技術を身につける。

１
後

60 ○ ○ ○

18 ○ office演習Ⅰ
Microsoft office specialist Excel２
０１６取得を目指す

１
前

30 ○ ○ ○

19 ○ office演習Ⅱ
Microsoft office specialist Excel２
０１６取得を目指す

１
後

30 ○ ○ ○

20 ○ デッサン
デッサンをするための基本的な考え方や技
術を学ぶ。

１
前

30 ○ ○ ○

21 ○
コミックアー
ト演習Ⅰ

行事イベントにおける作品の制作を共同、
または１・２年合同で取り組む

１
前

30 ○ ○ ○ ○

22 ○
コミックアー
ト演習Ⅱ

行事イベントにおける作品の制作を共同、
または１・２年合同で取り組む

１
後

30 ○ ○ ○ ○

23 ○
社会人基礎講
座Ⅰ

社会人として必要不可欠なofficeソフトの
技術習得およびMOSの取得を目標とする。

１
前

30 ○ ○ ○

24 ○
社会人基礎講
座Ⅱ

社会人として必要不可欠なofficeソフトの
技術習得およびMOSの取得を目標とする。

１
後

30 ○ ○ ○

26 ○
キャラクター
イラスト演習
Ⅰ

マンガ、イラストを制作するにあたり、
キャラクターの動きの一瞬を捉えた様々な
ポーズ描写ができるように、反復練習等に
よりプロポーションが取れたキャラクター
の制作技術を身に付ける。

２
前

30 ○ ○ ○



27 ○
キャラクター
イラスト演習
Ⅱ

前期に学んだポージングとマーカーテク
ニックを駆使し、卒業制作に登場するキャ
ラクターの紹介パネルを制作する。キャラ
は全身以外に４表情も作成する。

２
後

30 ○ ○ ○

28 ○
アニメーショ
ン演習Ⅰ

デジタル動画作成により絵の視覚的な効果
表現方法を身に付け、グループ制作により
個人の役割を知る。

２
前

60 ○ ○ 〇

29 ○
アニメーショ
ン演習Ⅱ

デジタル動画作成により絵の視覚的な効果
表現方法を身に付け、グループ制作により
個人の役割を知る。

２
後

30 ○ ○ 〇

30 ○ Ｗｅｂ演習Ⅰ
Web制作に必要な知識全般を習得し、
WordPressを利用した自分のサイトを制作す
る。

２
前

60 ○ ○ ○

31 ○ Ｗｅｂ演習Ⅱ
Web制作に必要な知識全般を習得し、
WordPressを利用した自分のサイトを制作す
る。

２
後

30 ○ ○ ○

32 ○ にがお絵演習
似顔絵を描く力を練習問題をすることによ
り、観察力と描写力を身につける。

２
後

30 ○ ○ ○

33 ○
デザインワー
クⅠ

自分の作品をネットオークション等で販売
する。

２
前

30 ○ ○ ○

34 ○
デザインワー
クⅡ

産学連携における制作物を企画制作する。
２
後

60 ○ ○ ○ ○

35 ○
デザイン実務
演習Ⅲ

様々なコンペに応募することによってクラ
イアントの意思に沿った作品とは何かを考
える力を養う。またプレゼンテーション能
力の向上を見に付けさせる。

２
前

30 ○ ○ ○ ○

36 ○
デザイン実務
演習Ⅳ

様々なコンペに応募することによってクラ
イアントの意思に沿った作品とは何かを考
える力を養う。またプレゼンテーション能
力の向上を見に付けさせる。

２
後

30 ○ ○ ○ ○

37 ○ ＤＴＰ演習Ⅲ
１年時に学んだ基礎をもとに、より応用的
なDTPの作業を行いながら実践的なデザイン
制作を学ぶ。

２
前

60 ○ ○ ○

38 ○ ＤＴＰ演習Ⅳ
デザイン作成の具体的な手法を、実際の制
作を通して学ぶ。

２
後

60 ○ ○ ○

39 ○
マ ン ガ テ ク
ニックⅢ

投稿作品を完成、雑誌新人賞に応募し入賞
を目指す。

２
前

60 ○ ○ ○

40 ○
マ ン ガ テ ク
ニックⅣ

投稿作品を完成、雑誌新人賞に応募し入賞
を目指すと共に、編集部への持ち込みも行
う。

２
後

60 ○ ○ ○

41 ○
コミックイラ
スト演習Ⅰ

コミックイラストの制作と発表に求められ
るアイディアの発想法や、具体的な手段を
理解し、テーマ公募や作品展のための作品
を制作する。

２
前

60 ○ ○ ○



42 ○
コミックイラ
スト演習Ⅱ

コミックイラストの制作と発表に求められ
るアイディアの発想法や、具体的な手段を
理解し、テーマ公募や作品展のための作品
を制作する。

２
後

60 ○ ○ ○

43 ○
商業イラスト
Ⅰ

イラストを使った事例を透し、実務で必要
なディレクション力を学ぶ。

２
前

60 ○ ○ ○

44 ○ ＣＧ演習Ⅲ

CG作品を仕上げるために必要なソフトの基
礎力の復習、及び応用力を養い、実際にコ
ンペなどに作品を出しながら実力を付けて
いく。

２
前

60 ○ ○ ○

45 ○ ＣＧ演習Ⅳ

CG作品を仕上げるために必要なソフトの基
礎力の復習、及び応用力を養い、実際にコ
ンペなどに作品を出しながら実力を付けて
いく。

２
後

60 ○ ○ ○

46 ○
キャラクター
テクニックⅠ

キャラクター作り、ストーリー作りにおけ
る細やかな演出方法を学ぶ

２
前

60 ○ ○ ○

47 ○
キャラクター
テクニックⅡ

卒業制作に向けたマンガ制作に取り組む
２
後

60 ○ ○ ○

48 ○
商業イラスト
Ⅱ

イラストを使った事例を透し、実務で必要
なディレクション力を学ぶ。

２
後

60 ○ ○ ○

49 ○
コミックアー
ト演習Ⅲ

行事イベントにおける作品の制作を共同、
または１・２年合同で取り組む

２
前

30 ○ ○ ○ ○

50 ○
コミックアー
ト演習Ⅳ

行事イベントにおける作品の制作を共同、
または１・２年合同で取り組む

２
後

30 ○ ○ ○ ○

51 ○
コミックテク
ニックⅠ

マンガ制作におけるコマワリ、アングル
（構図）など細部における技術やテクニッ
クを身に着ける

２
前

60 ○ ○ ○

52 ○
コミックテク
ニックⅡ

マンガ制作におけるコマワリ、アングル
（構図）など細部における技術やテクニッ
クを身に着ける

２
後

60 ○ ○ ○

53 ○
社会人基礎講
座Ⅲ

早期内定獲得の為の就職活動対策
２
前

30 ○ ○ ○

54 ○
社会人基礎講
座Ⅳ

社会人としてのマナーや知識の習得
２
後

30 ○ ○ ○

○○

期
週

１学年の学期区分
１学期の授業期間

（留意事項）

卒業要件及び履修方法 授業期間等
2

15
卒業要件： 全科目成績評価全てＣ以上　年間出席率80%以上
履修方法： 講義は期末試験　演習は課題提出

合計 科目 ○○ 単位（単位時間）



２　企業等との連携については、実施要項の３（３）の要件に該当する授業科目について○を付すこと。

１　一の授業科目について、講義、演習、実験、実習又は実技のうち二以上の方法の併用により行う場合
  については、主たる方法について○を付し、その他の方法について△を付すこと。



（別紙様式４）

〒
（住所）
（電話）

〒
（住所）
（電話）

昼夜

2,400 単位時間 490 単位時間 1,910 単位時間 0 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 0 単位 0 単位 0 単位 0 単位 0 単位 0 単位

60 人 54 人 人 0 %

人
人
人
人
％

■就職者に占める地元就職者の割合 (F/E)
％

■卒業者に占める就職者の割合 (E/C)
％
人

（令和 -

受審年月：

（Ａ：単位時間による算定）

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

（Ｂ：単位数による算定）

単位

単位

単位

単位

単位

単位

単位

人

人

第三者による
学校評価

■民間の評価機関等から第三者評価： 無
※有の場合、例えば以下について任意記載

評価団体：   
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ  

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 0

教員の属性（専任
教員について記

入）

 ① 専修学校の専門課程を修了した後、学校等にお
いてその担当する教育等に従事した者であって、当
該専門課程の修業年限と当該業務に従事した期間と
を通算して六年以上となる者

（専修学校設置基準第41条第1項第1号） 2

 ② 学士の学位を有する者等 （専修学校設置基準第41条第1項第2号） 0

うち企業等と連携した演習の授業時数

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数 300

総授業時数 0

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数 0

600

うち必修授業時数 300

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数 0

 

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 0

0

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数

当該学科の
ホームページ

URL
https://web.anabuki-college.net/department/design/

-
■進学者数 -
■その他

0

うち企業等と連携した演習の授業時数 0

うち必修授業時数 0

企業等と連携した
実習等の実施状況
（Ａ、Ｂいずれか

に記入）

総授業時数 2,400

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数 0

3 昼間
※単位時間、単位いずれ
かに記入

生徒総定員 生徒実員(A) 留学生数（生徒実員の内数）(B) 留学生割合(B/A)

0

（令和  年度卒業生）

-
■地元就職者数 (F) -
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　： -

-

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： -
■就職希望者数 (D)　　　　　： -
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和４年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

学科の目的
３Ｄやネットワークプログラミングなどの応用技術を修得させ、キャラクター、エフェクト、ステージ展開、サウンドなどの要素を、様々なプラットフォーム上で構築できる技
術と人間力を兼ね備えたゲームプログラマを養成する

学科の特徴（取得
可能な資格、中退

率　等）
サーティファイC言語プログラミング能力認定試験、基本情報技術者試験

修業年限
全課程の修了に必要な総授業時数又は総

単位数
講義 演習 実習 実験 実技

工業 工業専門課程 ゲームクリエイター学科

分野 認定課程名 認定学科名 専門士認定年度 高度専門士認定年度 職業実践専門課程認定年度

令和5年10月1日

760-0020

087-823-5700
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人穴吹学園 平成3年4月1日 穴吹　忠嗣 香川県高松市錦町1-22-23
760-0020

087-823-2266

専門学校穴吹デザインカレッ
ジ

平成4年3月24日 後藤　良二 香川県高松市錦町1-22-23

職業実践専門課程等の基本情報について

学校名 設置認可年月日 校長名 所在地



人

人

人

人

人

教員の属性（専任
教員について記

入）

 ③ 高等学校教諭等経験者 （専修学校設置基準第41条第1項第3号） 0

 計 2

上記①～⑤のうち、実務家教員（分野におけるおおむね５年以上の実務の経験を有し、かつ、高
度の実務の能力を有する者を想定）の数

2

 ④ 修士の学位又は専門職学位 （専修学校設置基準第41条第1項第4号） 0

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 0



種別

①

③

③

③

（年間の開催数及び開催時期）

瀧下　直樹 株式会社ジーン
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

　※委員の種別の欄には、企業等委員の場合には、委員の種別のうち以下の①～③のいずれに該当するか記載すること。
　（当該学校の教職員が学校側の委員として参画する場合、種別の欄は「－」を記載してください。）
　　　①業界全体の動向や地域の産業振興に関する知見を有する業界団体、職能団体、
　　　　地方公共団体等の役職員（１企業や関係施設の役職員は該当しません。）
　　　②学会や学術機関等の有識者
　　　③実務に関する知識、技術、技能について知見を有する企業や関係施設の役職員

（４）教育課程編成委員会等の年間開催数及び開催時期

年２回　（１１月、３月）

（開催日時（実績））
第１回　令和５年１１月（予定）
第２回　令和６年３月（予定）

後藤　良二  
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

加藤　猛  
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

佐戸　三千代  
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

２．「企業等と連携して、実習、実技、実験又は演習（以下「実習・演習等」という。）の授業を行っていること。」関係

１．「専攻分野に関する企業、団体等（以下「企業等」という。）との連携体制を確保して、授業科目の開設その他の教育課程
の編成を行っていること。」関係

（１）教育課程の編成（授業科目の開設や授業内容・方法の改善・工夫等を含む。）における企業等との連携に関する基本
方針
企業や各種団体等との連携により、該当学科で必要とされる知識や技術について、カリキュラムの改善・構築等を目的とし
た教育課の編成を行う。卒業後、即戦力となれる専門性と社会性を兼ね備えた人材を育成するため、カリキュラム内容につ
いては、連携企業や団体等と意見交換を行い、常に時代のニーズに即しているか定期的に点検を行い、改善を盛り込む

（２）教育課程編成委員会等の位置付け
※教育課程の編成に関する意思決定の過程を明記

カリキュラム編成・授業科目の内容・方法の充実改善を目的とした「教育課程編成委員会」を設立し、業界団体や企業等か
ら意見・要望を伺う。そして、学校は「教育課程編成委員会」の意見・要望を十分に活かし、かつ教育理念及び学科目標に
沿ったカリキュラムの改善を検討し、教務部が主体となり新たなカリキュラム案を編成して、それを校長が決定する

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

織野　浩司
あなぶきホーム株式会社
建設総括部　部長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

令和5年10月1日現在

森内　周公
株式会社穴吹カレッジサービス
広告制作部 穴吹デザインプラス 所長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

名　前 所　　　属 任期

鉄川　裕崇 香川県設計事務所協会
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

西尾　通哲  
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

南　敦子  
令和○年○月○日～令和○
年○月○日（２年）

松尾　誠司  
令和○年○月○日～令和○
年○月○日（２年）

（５）教育課程の編成への教育課程編成委員会等の意見の活用状況

（１）実習・演習等における企業等との連携に関する基本方針
教員は教職員研修規定に従い、ゲーム業界で必要とされる資質、知識、技能について学生が修得できるよう、学内だけで
なく、学外の研修等に参加することで自らの知識、技術の幅を広げ、それを教育の現場に反映させていくこととする。

髙橋　潤  
令和○年○月○日～令和○
年○月○日（２年）

中田　忠志  
令和○年○月○日～令和○
年○月○日（２年）

眞鍋　量臣  
令和○年○月○日～令和○
年○月○日（２年）

長川　信也  
令和○年○月○日～令和○
年○月○日（２年）

※カリキュラムの改善案や今後の検討課題等を具体的に明記。

UnityEngineとUnrealEngineの両方を学習するカリキュラムに変更



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

2023年04月04日(火) 19:00〜21:30 対象： 学科担当教員

世界最大規模のゲーム開発者向けカンファレンス「Game Developers Conference 2023（GDC2023）」の報
告会及び、現行XR業界とメタバース業界に関する知見及び将来性を学ぶ

②指導力の修得・向上のための研修等

クラウドシステムを活用した授業展開ための、GoogleClassRoomの利用を学ぶ

DXベーススキル養成講座 連携企業等： 香川県主催

2023年7月～11月 対象： 全教員

DXに加え、AIやIoTといった先端技術、デジタルマーケティング等の基礎について体系的に学習すること
で、DX領域のベーススキル向上を目指す基礎講座

MeetXR 連携企業等： Mogura NEXT

2023年06月19日(月) 19:00～20:30

３．「企業等と連携して、教員に対し、専攻分野における実務に関する研修を組織的に行っていること。」関係

（２）研修等の実績
①専攻分野における実務に関する研修等

教育関係者向けの最新Unreal Engine関連情報や、授業カリキュラムに関する参考情報の提示。またノン
ゲーム業界での活用事例から、XRを含めたUEの用途も学ぶ。

GDC2023報告会 連携企業等： 株式会社Mogura

科　目　名 科　目　概　要 連　携　企　業　等

学生にとって効果的な授業となるよう、当校における授業科目の目的や内容を事前にしっかりと打ち合わせを行い、企業と
学校が共通理解・共通努力をする。科目の全時間を企業が担当する場合は、シラバスを授業担当者がその期が始まる前に
作成し、年度末に行われる各学科の担当者会議に持ち寄り意見交換し授業内容を決定する。また、担当の授業部分に関し
ては、期末に成績評価を企業担当者が行う。

3Dゲーム制作Ⅱ
本格的な3Dゲーム開発に取り組み、より深く3Dゲーム開
発手法を習得する。また、ゲーム作品のプレゼンテーショ
ンを行い、効果的なプレゼンテーションを習得する

株式会社ジーン

Unity演習
XR技術に於けるゲームエンジン(UnityEngine)の基礎、応
用技術の習得を行う。

株式会社ジーン

基本的な３Ｄゲーム開発に取り組み、３Dゲーム開発手法
を習得する。また、ゲーム作品のプレゼンテーションを行
い、効果的なプレゼンテーションを習得する

株式会社ジーン

（２）実習・演習等における企業等との連携内容
※授業内容や方法、実習・演習等の実施、及び生徒の学修成果の評価における連携内容を明記

（３）具体的な連携の例※科目数については代表的な５科目について記載。

AR制作演習
AR(オーグメントリアリティ)及びMR(ミックスドリアリティ)を実
機で開発を習得させる

株式会社ジーン

ICT研修 連携企業等： イーディーエル株式会社

2023年8月30日 対象： 全教員

対象： 学科担当教員

XR業界の現状及び、今後の就職活動における方向性等、XR業界へ進むうえでの必要な情報、活動方針
を学ぶ。

東京ゲーム研修旅行 連携企業等： ㈱キャメロット

2023年9月22月～24日 対象： 学科担当教員

①専攻分野における実務に関する研修等
（３）研修等の計画

ゲーム、XR企業を訪問し、業界や最新の開発について学ぶ。また東京ゲームショウの見学により、ゲーム
業界の最前線の情報収集を図る。

（１）推薦学科の教員に対する研修・研究（以下「研修等」という。）の基本方針
※研修等を教員に受講させることについて諸規程に定められていることを明記

教員は教職員研修規定に従い、ゲーム業界で必要とされる資質、知識、技能について学生が修得できるよう、学内だけで
なく、学外の研修等に参加することで自らの知識、技術の幅を広げ、それを教育の現場に反映させていくこととする。

第9回　Unreal Engine エデュケーションサミット 連携企業等： 株式会社ビーアライブ

2023年5月18日(木)17:00～19:30 対象： 学科担当教員

3Dゲーム制作Ⅰ



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

種別
業界団体
委員

企業等委
員

企業等委
員

企業等委
員

企業等委
員

企業等委
員
元高校関
係委員
高校関係
委員
高校関係
委員
保護者代
表委員
卒業生代
表

　※委員の種別の欄には、学校関係者評価委員として選出された理由となる属性を記載すること。
　（例）企業等委員、PTA、卒業生等

（５）学校関係者評価結果の公表方法・公表時期
（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://web.anabuki-college.net/disclosure/#design
公表時期： 2022年11月9日

株式会社穴吹カレッジサービス
広告制作部 穴吹デザインプラス 所長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

前田　政裕
KSB瀬戸内海放送
報道局クリエイティブユニット

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

井手　優美
株式会社白泉社
マンガPark

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

瀧下　直樹 株式会社ジーン
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

森内　周公

森川　崇  
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

金子　達也

鉄川　裕崇 香川県設計事務所協会
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

織野　浩司
あなぶきホーム株式会社
建設総括部　部長

令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

（６）教育環境 学生支援の取組状況、等
（７）学生の受入れ募集 学生納付金・就学支援（奨学金、授業料免除等の案内）、等
（８）財務 事業報告書、学校関係者評価報告書、等

（３）教育活動 教職員の概要、等
（４）学修成果 キャリア教育への取組状況、職業支援等への取組状況、等
（５）学生支援 学校行事への取組状況、課外活動の取組、等

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（１）教育理念・目標 学校の概要、目標及び計画、等
（２）学校運営 定員数、入学、卒業者数、カリキュラム、資格取得の状況、等

②指導力の修得・向上のための研修等

４．「学校教育法施行規則第１８９条において準用する同規則第６７条に定める評価を行い、その結果を公表していること。
また、評価を行うに当たっては、当該専修学校の関係者として企業等の役員又は職員を参画させていること。」関係

（１）学校関係者評価の基本方針
教育活動の観察や意見交換を通じて、学校運営及び教育活動等の評価を行い、その結果に基づき改善を図ることでよい人
材の育成に努める。

（２）「専修学校における学校評価ガイドライン」の項目との対応

未定

G-COS ベーシックサイト（動画視聴による） 連携企業等： イーディーエル株式会社

令和5年年8月30日～令和6年8月29日（１年間） 対象： 全教員

Google Workspaceアプリ20種類の基本操作と、4つの専門スキルを同時に修得できるオンラインプログラム

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

中級ICT活用研修 連携企業等： イーディーエル株式会社

未定 対象： 全教員

（３）学校関係者評価結果の活用状況
学校関係者評価委員からのコメントや意見をもとに、各項目の改善に取り組んでいる。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

（９）法令等の遵守 自己評価報告書、学校関係者評価報告書、等
（１０）社会貢献・地域貢献  
（１１）国際交流  

香川県立高松工芸高等学校
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

岩﨑　浩明 香川県立善通寺第一高等学校
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

多田　かおり 専門学校穴吹デザインカレッジ保護者会
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）

田村　享昭 タムラデザイン
令和5年4月1日～令和6年3月
31日（1年）



（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://web.anabuki-college.net/disclosure/#design
公表時期： 2022年11月9日

（１１）その他  
※（１０）及び（１１）については任意記載。
（３）情報提供方法

（８）学校の財務 事業報告書、学校関係者評価報告書、等
（９）学校評価 自己評価報告書、学校関係者評価報告書、等
（１０）国際連携の状況  

（５）様々な教育活動・教育環境 学校行事への取組状況、課外活動の取組、等
（６）学生の生活支援 学生支援の取組状況、等
（７）学生納付金・修学支援 学生納付金・就学支援（奨学金、授業料免除等の案内）、等

（２）各学科等の教育 定員数、入学、卒業者数、カリキュラム、資格取得の状況、等
（３）教職員 教職員の概要、等
（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取組状況、職業支援等への取組状況、等

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
企業等の関係者に学校運営及び教育活動等の理解を深めて頂くため、積極的に情報を公開し説明に取り組む。情報公開
のツールとして、ホームページ、学校パンフレット、募集要項等を利用する。

（２）「専門学校における情報提供等への取組に関するガイドライン」の項目との対応
ガイドラインの項目 学校が設定する項目

（１）学校の概要、目標及び計画 学校の概要、目標及び計画、等

５．「企業等との連携及び協力の推進に資するため、企業等に対し、当該専修学校の教育活動その他の学校運営の状況に
関する情報を提供していること。」関係
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1 ○
C++ゲーム制
作

C++言語の基礎的な言語仕様を理解し、さま
ざまなプログラミングに対応できるプログ
ラミング技術を習得する

１
前

150 5 ○ ○ ○

2 ○ ゲーム概論
ゲーム業界の構造および、ゲーム開発にお
ける企画・制作・運営等の基本知識を学
ぶ。

１
前

30 2 ○ ○ ○

3 ○
2Dゲーム素材
制作演習

GIMPの機能を理解しるとともに、ドット
絵、UIデザイン、エフェクトの２DCGの知識
を身に付ける

１
前

60 2 ○ ○ ○

4 ○
ゲームアルゴ
リズム

プログラミングに必要な手順や計算法であ
るアルゴリズムについて学習し、プログラ
ミングにおける処理手順の構築法を習得す
る

１
前

60 4 ○ ○ ○

5 ○
ゲームデザイ
ン研究Ⅰ

デジタルゲームの研究を行い、ゲームのレ
ベルデザイン技術及びゲーム構築能力を習
得する

１
前

30 1 ○ ○ ○

6 ○ Office演習

Word、Excelの演習を通し、基本的な操作を
習得し、ゲーム作成時に作成するレジュメ
(発表用資料)や仕様書、企画書作成に必要
なスキルを養う

１
前

30 1 ○ ○ ○

7 ○
コンピュータ
概論Ⅰ

情報技術の基礎的な内容（ソフトウェア、
ハードウェア、ネットーワーク、データ
ベースなど）を習得する

１
後

90 6 ○ ○ ○

8 ○ 2Dゲーム制作
2Dアクションゲームの制作を通してC++言語
の命令や記述方法などを学び、ゲーム開発
技術を習得する

１
後

170 5 ○ ○ ○

9 ○
ゲームデザイ
ンⅠ

ゲーム開発における企画立案方法、チーム
運営方法等、プランナーとしての技術習得
し、ゲーム企画書、仕様書の作成を行う

１
後

30 2 ○ ○ ○

10 ○
ゲームサウン
ド制作演習

コンピュータによる、ミュージックソフト
の使い方や楽典について学び、ゲーム
ミュージックの楽曲を制作する

１
後

30 1 ○ ○ ○

11 ○
ゲーム数学演
習Ⅰ

座標、ベクトル、行列などの数学の基礎を
身に付け、ゲームプログラミングでの移動
や回転、拡大縮小などの活用方法を習得す
る

１
後

30 1 ○ ○ ○

12 ○
3Dゲーム素材
制作演習Ⅰ

3Dアニメーションソフト「Blender」を使用
し、3Dモデルのデータ作成、アニメーショ
ンやフィールドなど、3Dゲームに利用する
素材の作成を行う

１
後

60 2 ○ ○ ○

13 ○
プレゼンソフ
ト演習

PowerPointの基本操作技術を身につけ、今
後のプレゼンテーションに活用できる力を
つける

１
後

30 1 ○ ○ ○

授業科目等の概要

#REF!
分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携



14 ○
コンピュータ
概論Ⅱ

基本情報技術者試験の範囲である、情報処
理に関するストラテジーやマネジメントに
ついての知識を習得する

２
前

90 6 ○ ○ ○

15 ○
3Dゲーム素材
制作演習Ⅱ

3DCGソフト「Blender」を使用し、3Dモデル
のデータ作成、アニメーションやフィール
ドなどを３Dゲームへ実装する

２
前

30 2 ○ ○ ○

16 ○
ゲームエンジ
ン演習

ゲームエンジン開発環境でのゲーム制作を
行い、ゲームエンジンを使用したゲーム開
発方法を習得する

２
前

90 3 ○ ○ ○

17 ○
ゲームデザイ
ンⅡ

ゲーム開発におけるチーム運用とプロジェ
クト管理を理解する。また企画発想法を学
び、常にブランニューを目指し、新しい発
想技術を習得する

２
前

30 2 ○ ○ ○

18 ○
3Dゲーム制作
Ⅰ

基本的な３Ｄゲーム開発に取り組み、３D
ゲーム開発手法を習得する。また、ゲーム
作品のプレゼンテーションを行い、効果的
なプレゼンテーションを習得する

２
前

90 3 ○ ○ ○ ○

19 ○
ゲーム数学演
習Ⅱ

座標、ベクトル、行列などの数学の基礎を
身に付け、ゲームプログラミングでの移動
や回転、拡大縮小などの活用方法を習得す
る

２
前

30 1 ○ ○ ○

20 ○ VTuber演習

Vtouberに於ける動画・映像配信サービス技
術及びビジネスモデルを学び、独自のアバ
ター、背景データを作成しプロモーション
を目指す

２
前

30 1 ○ ○ ○

21 ○ AR制作演習
AR(オーグメントリアリティ)及びMR(ミック
スドリアリティ)を実機で開発を習得させる

２
前

90 3 ○ ○ ○ ○

22 ○
情報処理対策
講座

基本情報技術者試験合格のため、午後問題
の各分野の対策を行う。

２
後

40 2 ○ ○ ○

23 ○ VRゲーム演習

HIVC Viveを使用したVR技術を習得する。ま
た、ゲーム業界に限らず、今後増えていく
VR業界のユーズにあった技術の習得を目指
す。

２
後

90 3 ○ ○ ○

24 ○ 動画制作演習
『DaVinci Resolve』を使用し、就職活動用
のプロモーション動画を作成する

２
後

24 0 ○ ○ ○

25 ○
3Dゲーム制作
Ⅱ

本格的な3Dゲーム開発に取り組み、より深
く3Dゲーム開発手法を習得する。また、
ゲーム作品のプレゼンテーションを行い、
効果的なプレゼンテーションを習得する

２
後

226 7 ○ ○ ○ ○ ○

26 ○ ゲームAI演習

ゲームに於けるキャラクターの行動をつか
さどるAIの構築技術を学び、ゲームデザイ
ンに反映させ、作品のクオリティアップに
貢献する

２
後

30 1 ○ ○ ○

27 ○
キャラクター
制作演習

「人物キャラクター」制作を通して、高度
な「モデリング、UVテクスチャリング、
アーマチュア・ウェイト、アニメーショ
ン」制作技術をマスターする

２
後

60 2 ○ ○ ○

28 ○ Unity演習
XR 技 術 に 於 け る ゲ ー ム エ ン ジ ン
(UnityEngine)の基礎、応用技術の習得を行
う。

２
後

196 6 ○ ○ ○ ○

29 ○
社会人基礎講
座Ⅰ

就職活動に必要な基本的な知識、技術、マ
ナーを学び、就職活動の流れを理解し社会
人として必要なコミュニケーション能力を
身につける

２
後

30 2 ○ ○ ○



30 ○
コンシューマ
ゲーム制作

コンシューマゲーム機（NintendoSwitch）
でのゲーム制作を行い、ハードウェア、入
力デバイスの特性を理解する。

３
前

240 6 ○ ○ ○

31 ○
XRコンテンツ
制作

AR、MR、VR技術の高レベル技術を学び、そ
れぞれの特性に合ったコンテンツを作成す
る

３
前

240 6 ○ ○ ○ ○

32 ○
サーバーサイ
ドプログラム
演習

Apache、PHP、MySQLを組み合わせたWebアプ
リケーションを作成する技術を習得し、Web
アプリケーションとデータベースの設計を
理解する

３
前

90 3 ○ ○ ○

33 ○
社会人基礎講
座Ⅱ

基本となる「就業意識」を醸成し、実際の
就職活動に即した必要な知識・技術を学
習、単に内定を獲得するだけでなく、就職
後も「より良き社会人・企業人」への理解
を得る

３
前

30 2 ○ ○ ○

34 ○ 卒業制作

プロジェクトチームを作り、チームメン
バーと協調し、これまで学んできた知識や
技術の集大成としたゲームソフトの制作を
行う

３
後

320 8 ○ ○ ○ ○

35 ○ ビジネス教養
会社で信頼され、評価される社員像を理解
し、それを長期の就労に活かすことを目標
に「働く理由」を理解する

３
後

30 2 ○ ○ ○

36 ○ HTML/CSS
ホームページを作成するためのHTML,CSSを
学び、Webデザインを習得する。

３
後

60 2 ○ ○ ○

37 ○
社会人基礎講
座Ⅲ

就職活動や入社後に必要な知識、技術、マ
ナーを学び、就職活動の流れを理解し社会
人として必要なコミュニケーション能力を
身につける

３
後

30 2 ○ ○ ○

38 ○
イ ン タ ー ン
シップ

将来のキャリアに関連した就業体験にて、
実際の仕事や職場の状況を知り、自己の職
業適性や職業選択について深く考え、就職
活動の方向性についての基礎的な理解を得
る

３
前

96 3 ○ ○ ○ ○

○○

期

週

２　企業等との連携については、実施要項の３（３）の要件に該当する授業科目について○を付すこと。

１学年の学期区分

１学期の授業期間

（留意事項）

卒業要件及び履修方法 授業期間等

１　一の授業科目について、講義、演習、実験、実習又は実技のうち二以上の方法の併用により行う場合
  については、主たる方法について○を付し、その他の方法について△を付すこと。

2

15

卒業要件：
①全科目の成績評価がすべてC以上であること
②年間出席率80%以上

履修方法：

講義：指定されたテキストに沿って学習。定期試験に合格すれば履修
完了となる。
演習：テーマに基づき課題を制作・提出。合格すれば履修完了。

合計 科目 ○○ 単位（単位時間）


