
（別紙様式４）

〒
（住所）
（電話）

〒
（住所）
（電話）

昼夜

2,565 単位時間 90 単位時間 4,155 単位時間 0 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 171 単位 6 単位 277 単位 0 単位 0 単位 0 単位

400 人 36 人 人 3 % 5 %

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 6

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

人

人

人

人

人

中退率

令和7年7月31日

812-0032

092-262-2143
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人　滋慶学園 昭和58年12月23日 浮舟　邦彦 東京都江戸川区東葛西6丁目16番2号
134-0084

03-5878-3311

福岡デザイン＆テクノロジー
専門学校

平成8年3月13日 吉永　俊嗣 福岡県福岡市博多区石城町21-2

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
クリエーティブデザイン科
ゲームプログラマー専攻

平成22(2010)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
コンピュータ・デザインを通して社会におけるコミュニケーションを図る専門家としての知識及び技能を教育することを目的とします。（学則第1条）
また、テクノロジーで創造力を仕事にするをコンセプトに、実学教育・人間教育・国際教育という３つの建学の理念を柱に、産学連携教育を通して、学生を即戦力となる人材
へと育成します。クリエーティブデザイン科では、3年間で、豊かな想像力で夢と感動を与えるクリエーターを目指します。

学科の特徴（主な教
育内容、取得可能な

資格　等）

ゲーム開発に必要な、C⁺⁺言語のプログラムやゲームエンジンを学び、ゲームを制作するスペシャリストを目指します。
目指せる仕事：ゲームプログラマー、ネットワークプログラマー、ゲームディレクター、システムエンジニア、アプリエンジニア等
目指せる資格：基本情報技術者試験（FE）、応用情報技術者試験（AP）

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

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)

1

（令和6年度卒業生）

18
■地元就職者数 (F) 4
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　 86

22

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 24
■就職希望者数 (D)　　　　　： 21
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和６年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

ゲームソフト開発会社、ＩＴ関連会社　等

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の単位数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 120

うち企業等と連携した必修の演習の単位数

当該学科の
ホームページ

URL
 http://www.fca.ac.jp/

75
■進学者数 0
■その他

・なし

うち企業等と連携した演習の単位数

うち必修単位数

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 2,565

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 0

総単位数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の単位数

2,070

うち必修授業時数  

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単位数）

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） 5

 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） 11

 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）

 計 17

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）

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 1

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：
特定非営利活動法人
私立専門学校等評価研究機構

平成22年3月31日
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ https://www.hyouka.or.jp/



種別

①

③

③

③

③

③

③

③

③

－

－

－

－

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

吉末　光広 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

太神　秀一朗 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

吉永　俊嗣 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

篠塚　正典 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山中　健二郎 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

大西　貫二 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

花野　恭子 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

名　前 所　　　属 任期

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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

学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

（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

教育課程の編成は、理事会のもとに設置された教育課程編成委員会において検討した内容を、充分に考慮した上で、学科会議において編成を行なう
ものとし、委員会の適切な運営は理事長が担保することとなっている。　また、教員組織規則において、「委員会の審議を通じて示された企業等の要
請その他の情報、意見を十分に生かし、実践的かつ専門的な職業教育を実践する教育課程の編成に努める」ことが明記され、この定めに従って委員
会を運営する。
（以下図により、編成意思決定の過程を示す）

　　(教育課程編成委員会）　　　　　     　　（学校・学科）　　　　　 　（教育課程編成委員会）　　　　　　　　　（学校・学科）

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

令和7年7月31日現在

中島　賢一 福岡e-sports協会
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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 （第1回：毎年5月～6月、第2回：12月～翌年3月の間に実施）　また別途、委員企業との個別の討議は随時開催

（開催日時（実績））
第１回　令和7年5月31日 14:45～16:30

第２回　令和7年12月20日（予定）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

林　秀樹 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

P（プラン） D（実行） C（チェック） A（改善）



プログラミング言語Ⅰ
 Programming LanguageⅠ

科　目　概　要

※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。

毎年2回実施している教育課程編成委員会は、2部制で行っている。第1部は学校教育全般に対するご意見やご指導をいただく場としており、学校全
般の教育について広くご意見をいただいている。また第2部は各専門分野に関しての専門的な業界知識の向上や、現状の業界に対しての教育力を高
めるためのご意見やご要望をいただく場として行っている。ここでいただいたご意見やご要望に関しては、即対応できるものから、時間をかけて取り組
むべきことまで様々なものがあり、本校の教育理念に照らし合わせて活かすべきことは積極的に取り入れている。これはカリキュラム・シラバスはもと
より、人間教育の面も含まれている。

令和6年12月、令和7年6月に行われた教育課程編成委員会における委員からのご意見と、それに対する活用（または活用予定）は以下の通りであ
る。（一部抜粋）

・「ゲーム制作現場では決断力のあるディレクターが不足している。プログラマーを目指す学生は多いが、その先のプロデューサーまで目指す人が少
ない。」というご意見を受け、プロデューサー講座としてゲーム制作経験豊富な方をお呼びしての特別講座を計画している。

・チーム制作を経験してほしい、との要望より、企業プロジェクトにて他専攻の学生とのチーム制作ができるよう計画している。また、チーム制作を経験
してほしい理由として他者と協力する力を養ってほしいとの意見があったため、キャリアプログラムでは授業ごとに席を変え、毎回違うメンバーでグ
ループワークができるように設定することで他者との交流・経験が詰めるように取り組んでいる。

株式会社Cygames
株式会社トライコア
株式会社サイバーコネクトツー　等

ゲーム数学
Game Mathematics

髙木情報産業株式会社

ゲーム制作ゼミ
Game Production　seminar

株式会社ハイド

有限会社セレーノ・コーポレーション

（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
本校は、実践的な能力を持った職業人教育を行う為、業界と学校が連携し教育を行う「産学連携教育」を教育の基本としている。実践的な能力とは、
業界の求める専門技術・知識、並びに人間力を持ち合わせた即戦力を持った人材であると考え、その育成を業界の声を取り入れて、業界とともに実
習・演習を実施していくことを基本方針とする。指導は本校の人材育成に賛同いただける企業・業界から講師を派遣していただき、業界の求める人材
の育成をプロの講師により実施している。また、カリキュラムの編成は教育課程編成委員会の他、様々な業界からのヒアリングを企業訪問や校内就
職イベント等での接触時において実施して、カリキュラムの編成に活かしていく事としている。

（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。

ゲームマーケティング
Game　Marketing

株式会社グローカルワークス

業界研修
Work Experience

企業連携の方法

４．【校外】企業等が主催するイン
ターンシップ等（学科が主体的に企
画していないものを指す。）

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界
の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに
求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動
に活かすことができるようになります。

『ゲームプログラミングⅠ・Ⅱ・Ⅲ』を元に就職活動に必要な作
品を制作できるようになる。

業界の動向や需要を学ぶことにより、その時のニーズに合っ
た売れるモノづくりができるようになる。

プログラミングの基礎でもあり､特にゲームとシミュレーション
の応用（数学と力学）に必須となる知識を身に付けゲーム制
作に活用できるようになる。

プログラミング言語Ⅰで学習するC言語を用いて、オリジナル
の２Dゲーム開発ができるようになる。

科　目　名 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

実習・演習は、連携企業と協定書等を交わした上で、業界から派遣される業界のプロが非常勤講師として指導を行っている。また、カリキュラムのひと
つである「企業プロジェクト」は、協定書などを通じて提携した企業から商品化を目標とする課題を提案していただき、コンセプト作成から作品制作そし
てプレゼンテーションにいたるまでのカリキュラムを、業界人である非常勤講師が指導を行うものであり、企業と連携して売れる作品作りに取り組んで
いくという、まさしく実践力を身につけるための実習である。その実習・演習の評価は、作品制作力とその制作過程を通して、実践的な力を身につけて
いるかどうかという視点で判断し、総合的な評価を行っている。　またインターンシップ（業界研修）を実施し、企業の担当者の指導のもと、現場体験を
深めさらなる即戦力としての技術・知識等の習得を行っている。

（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



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

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

対象： ゲーム系教員

ゲームや映像といったエンタテインメント技術開発に携わる業界関係者の特別講演や地元ゲーム開発関連企業によるセッション。			

令和7年11月29日 対象： ゲーム系教員

ゲームや映像といったエンタテインメント技術開発に携わる業界関係者の特別講演や地元ゲーム開発関連企業によるセッション。

FDミクロレベル研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月9日 対象： 専任教職員

②指導力の修得・向上のための研修等

ゲーム業界について（職種別の素晴らしさややりがい等）

東京ゲームショウ 連携企業等： コンピュータエンターテインメント協会（CESA）

令和7年9月25日 対象： ゲーム系教員

コンピュータゲームをはじめとするコンピューターエンタテイメントの総合展示会。

CEDEC+KYUSHU2024 連携企業等：
CEDEC+KYUSHU 2023 実行委員会
一般社団法人コンピュータエンターテインメン
ト協会

対象： 専任教職員

行動規範を振り返り、組織人としてのアイデンティティを確立する為、アクションラーニングによる問題発見・問題解決について考える。

株式会社コナミデジタルエンタテインメント特別セミナー 連携企業等： 株式会社コナミデジタルエンタテインメント

令和7年4月29日 対象： ゲーム系教員

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

教職員カウンセリング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年9月25日～27日、10月2日～4日 対象： 専任教職員

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

ゲーム業界の職種や今後の展望、ゲーム業界へ就職するにはどのような準備をするべきか。

東京ゲームショウ 連携企業等： コンピュータエンターテインメント協会
（CESA）

（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

研修は、教員研修規定により対象者を一般教員、学科長、教務部長とし、研修の目的を教員の授業内容・方法及びクラス運営方法を改善し向上させ
るとともに、マネジメント能力を含む指導力の習得、向上させるために行なうことを学校の責務と定めている。また研修内容は、組織における人材育
成・キャリア開発のサポートを目的とする一般財団法人　滋慶教育科学研究所（JESC)との連携を通じての研修を中心に、学校として組織的に計画・
実施を行い、また別途、業界関連企業が行う教育関係者向け研修や講習会への参加により、業界の変化やニーズを的確に把握するとともに、最新の
技術・知識の習得に努めている。

TBSGAMES特別セミナー 連携企業等： NPO法人 国際ゲーム開発者協会日本 

令和6年4月28日 対象： ゲーム系教員

令和6年9月26日 対象： ゲーム系教員

コンピュータゲームをはじめとするコンピューターエンタテイメントの総合展示会。

CEDEC+KYUSHU2024 連携企業等： CEDEC+KYUSHU 2023 実行委員会一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会

令和6年11月23日

②指導力の修得・向上のための研修等

全教職員がカウンセリングマインドを身につけ、カウンセリングマインドを基盤にした支援と指導を学ぶ。

キャリア教育カウンセラー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月14日 対象： 専任教職員

「社会環境の変化に応じたキャリア教育に対する考え方の共有」からアクションプランの策定及び実施について学ぶ。

フォローアップ研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月12日、11月20日

学修成果を評価するために、可視化による評価の厳格化、明確化による教育効果と教育改善、またクラスマネジメントについて自身の改善とスタッフへの支援に
ついて学ぶ。

コーチング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月18日、8月6日、8月21日 対象： 専任教職員

目的目標達成に向けてメンバーの主体的な行動を促すコーチングスキルの向上、等。

進路アドバイザー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年8月27日 対象： 専任教職員

進路変更のコンサルティングスキルの向上、また学校不全を訴える学生に適切なカウンセリング・キャリア相談を行い、課題解決に向けた支援ができるアドバイ
ザーの養成。



種別

卒業生

保護者

高等学校
関係者

近隣関係者

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

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（３）学校関係者評価結果の活用状況
評価委員の意見を参考にしながら、学校運営の更なる向上に努めていきたいと考え、実行している。
教育活動に関しては、学校長指導の下、全体に係る事案は事務局長・教務部長が中心となり速やかに取り組み、学科に係ることは学科長が中心とな
り、導入時期・目標を定めて取り入れる。中でも、各学科のカリキュラムに関わることは、学校関係者評価委員会と同時期に開催する第１回目の教育
課程編成委員会でのご意見を踏まえ、毎年11月頃までに次年度のカリキュラムを教務部長指導のもと各学科長が編成し、第２回目の教育課程編成
委員会（１２月予定）で編成方針を開示する。この編成方針を各教職員・講師に徹底しシラバスの作成を行っている。
頂いているご意見としては、インターンシップの実施に関する期間や時期、習得すべきPCソフトの導入、人間力向上のためと地域からの信頼向上の
ためのボランティア活動の実施などの案件で、教務部長中心に教務会議で審議し継続的に改善を行っている。また、新たな予算確保が必要な案件は
事務局長が中心となり次年度に向けて予算組を行う。学校運営面においては、業界や社会から求められる人材に対応した新専攻を設置するなど、委
員会ででた評価や意見を参考にしている。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

島﨑　心太
2012年3月卒業
ゲームグラフィック&キャラクター専攻

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

惠比　智加子 クリエーティブデザイン科2年生保護者
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

中島　賢一

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（９）法令等の遵守 法令等の遵守

（１０）社会貢献・地域貢献 社会貢献

（１１）国際交流

（１）教育理念・目標 教育理念・目的・育成人材像

（２）学校運営 学校運営

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
学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

（４）学修成果 学修成果

（５）学生支援 学生支援

（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

　※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://www.fca.ac.jp/file/school/public-info/sec09_doc01.pdf

公表時期： 令和7年6月18日

福岡県立嘉穂総合高等学校　学校長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

戎﨑　淳一 福岡市大浜公民館　館長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事	

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

末吉　薫

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福岡e-sports協会

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（６）教育環境 教育環境

（７）学生の受入れ募集 学生の募集と受け入れ

（８）財務 財務

（３）教育活動 教育活動



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
入学者に関する受け入れ方針、カリキュラム、学年暦、シラバス、成績評価基準、
卒業・進級判定基準、卒業後の進路

（３）教職員 教職員数、組織図、教員の業績、理事名簿

（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取り組み状況、実践的職業教育・就職・デビュー支援

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
企業等への具体的な情報提供方法としては、学校関係者評価委員会において、評価項目の添付資料として「事業計画書・収支予算書」を閲覧に供す
ことで、教育活動から学校運営の情報が提供できるものと考える。また、業界関係者である非常勤講師と教職員との間で開催する講師会において、
教育活動から学生情報や学校運営に関する情報を提供していくものとする。

（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 建学の理念・４つの信頼、校長名・所在地・連絡先、沿革、その他の諸活動に関する計画

（８）学校の財務 財務資料

（９）学校評価 自己評価報告、学校関係者評価委員会

（１０）国際連携の状況 留学生支援、外国の学校との交流状況

（５）様々な教育活動・教育環境 校舎設備紹介、様々な教育活動・教育環境

（６）学生の生活支援 学生支援への取り組み状況

（７）学生納付金・修学支援 学費一覧・諸費用について、奨学金・教育ローン、高等教育の修学支援新制度

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://www.fca.ac.jp/school/public-info/

公表時期： 令和7年6月18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 ○
グローバル・コミュニケーションⅠ
Global Communication Ⅰ

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

2 ○
グローバル・コミュニケーションⅡ
Global Communication Ⅱ

2
通
3
通

240 8 △ ○ ○ ○

3 ○
コミュニケーションスキル
Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能力を向上
させる。自己表現スキル、社会的スキル、サービスマインド等を学び、社
会に貢献できる人材となることができる。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

4 ○
就職対策講座
Business Seminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケットの訓練
と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験に勝ち抜く力と社会人
としての人間力を身につける。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

5 ○
SPI対策講座
SPI Seminar

繰り返して問題を解くことにより、数多くの企業に選考試験で採用されて
いる適性検査に対応できるようになる。

2
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

6 ○
一般教養
general education

社会で必要とされるビジネス文書作成や、聞き手に伝わるプレゼンテー
ション資料作成について学ぶことにより活用できるようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

7 ○
コンピューター概論
Computer Introduction

ゲーム開発者にとって必須のコンピューターの動作原理について勉強し、
知識・技術をを身に付け受験することができるようになる。

1
通

270 18 △ ○ ○ ○

8 ○
コンピューター
デザインベーシック
Computer Design Basic

コンピューターの基礎知識をベースにし、コンピューター作画ソフトであ
る「Illustrator」「Photoshop」の操作を習得し、平面デザインや画像加
工ができるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

9 ○
デザインシンキング
Design Thinking

ゲームデザインの歴史を見ながら、どのようにゲームが成立し面白さを作
り出しているかを考察し、商品開発についての「理解」と「発想力」を鍛
え活用できるようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

10 ○
ゲーム数学
Game Mathematics

プログラミングの基礎でもあり､特にゲームとシミュレーションの応用
（数学と力学）に必須となる知識を身に付けゲーム制作に活用できるよう
になる。

1
通
2
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

11 ○
ゲーム企画
Game Planning

ゲームプログラミングに必須のコンピュータ言語であるC言語について学
習し、基礎の文法、アルゴリズムを通してゲーム制作に必要な基礎力を付
け活用できるようになる。

1
通
2
通

240 16 △ ○ ○ ○

12 ○
プログラミング言語Ⅰ
 Programming LanguageⅠ

プログラミング言語Ⅰで学習するC言語を用いて、オリジナルの２Dゲーム
開発ができるようになる。

1
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

13 ○
ゲームデザイン
game design

スケジュール管理を含めオリジナル・ゲームの企画の作成方法やプレゼン
テーション方法をマスターするために、文章表現の基礎やビジネスマ
ナー、企画書表現作法を学び活用できるようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

14 ○
ゲーム開発Ⅰ
game development Ⅰ

プログラミング言語Ⅰで学習するC言語を用いて、オリジナルの２Dゲーム
開発ができるようになる。

1
通

240 16 △ ○ ○ ○

15 ○
ゲーム制作
Game Production

ゲームエンジンを使用してゲーム制作ができるようになる。

2
後
3
通

180 12 △ ○ ○ ○ ○

16 ○
ゲーム制作演習
Game Production Process

ゲームのアイディア、企画、画像編集、プログラミング全てを組み合わせ
てゲームを制作できるようになる。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

17 ○
ゲーム制作ゼミ
Game Production　seminar

『ゲームプログラミングⅠ・Ⅱ・Ⅲ』を元に就職活動に必要な作品を制作
できるようになる。

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

18 ○
プログラミング言語Ⅱ
Programming LanguageⅡ

ゲーム制作現場で広く使われているC++言語について学ぶ。C++言語の特徴
であるオブジェクト指向プログラミングについて理解し、ゲーム制作にお
いて活用できるようになる。

2
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

19 ○
プログラミング言語Ⅲ
Programming LanguageⅢ

C++言語を応用したゲーム開発技術について学ぶ。オリジナルのゲームラ
イブラリを開発できるようになる。

3
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

20 ○
ゲーム開発Ⅱ
game development Ⅰ

C++言語、３Dプログラミング技術を用いて、オリジナルの３Dゲーム開発
ができるようになる。

2
通

240 16 △ ○ ○ ○

スタート時点でレベルに分かれ英語力を身に付けます。対面ではスピーキ
ング中心、語彙力・文法力の強化を目的に学びます。授業の理解度・進捗
を測るテスト（中間テスト・期末テスト）は、TOEICではなくILC作成のテ
ストを行います。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降も履修可能で、4年修了時に、海外
大学へ編入できる程度のレベルまで目指すことが可能。(TOEIC730点程度)

授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科ゲームプログラマー専攻）

分類
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授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科ゲームプログラマー専攻）

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

21 ○
ゲーム開発Ⅲ
game development Ⅲ

『ゲーム開発Ⅰ・Ⅱ』を基に、実際の現場でのゲーム設計・開発の３Dプ
ログラムを習得し活用できるようになる。

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

22 ○
ゲームマーケティング
Game　Marketing

業界の動向や需要を学ぶことにより、その時のニーズに合った売れるモノ
づくりができるようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

23 ○
ポートフォリオ
Portfolio

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオを制作する。よ
り効果のあるデザインを学び就職活動に勝つポートフォリオを制作するこ
とができるようになる。

2
後
3
前

180 12 △ ○ ○ ○

24 ○
特別講義
Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイターの経験、豊
富な知識と情報を学ぶ。自分自身の今後の作品制作や姿勢に活かすことに
より、よりレベルの高いクリエーター人生を送ることができるようにな
る。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

25 ○
特別ゼミ
Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定期的もしくは
不定期に行う授業。通常の授業で得られる技術からさらに高い知識・技術
を身に付け、高いレベルの就職ができるようにななる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

26 ○
企業プロジェクト
Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プレゼンテー
ションを経験する。クリエーターに必要な問題解決力をはじめとした実践
スキルを習得し、活用できるようになる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

27 ○
合同企業説明会
Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者やプロのク
リエーターが来校し、求める人材や必要な知識・技術について学び就職活
動に活かす。また学生はポートフォリオのアドバイスを受けることもでき
就職活動力を身につける。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

28 ○
業界研修
Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の現場で実際
の職場を体験し、社会人またはクリエーターに求められる知識・技術を理
解し、今後の制作活動や就職活動に活かすことができるようになる。

2
通
3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

29 ○
　　進級制作
Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作する。進級に値する理解・演習力を
習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業界
の反応で測ることができる。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識
の向上を得ることができる。

1
通
2
通

30 2 ○ ○ ○

30 ○
卒業制作
Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作する。進級に値する理解・演習力を習得
しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業界の反
応で測ることができる。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向
上を得ることができる。

3
通

15 1 ○ ○ ○

31 ○
学友会
Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学園祭、クラブ活動
などを指す。協調性や社会性を身に付けることができる。

全
通

45 3 ○ ○ ○

32 ○
アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する Microsoft Azure
サービスの基礎知識を身に付ける。

1
通

15 1 △ ○ ○ ○

33 ○
キャリアプログラム
Career Program

ゲームクリエータ-になるための将来像を描き、目標を達成するためのス
ケジュールを組み立てて実行していく管理能力や調整力を養うことができ
るようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

34 ○
海外実学研修
School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、発想力など
の違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交流を通じ経験するこ
とにより、より専門性を高め視野を広げる能力がを身につける。

全
通

180 12 ○ ○ ○

34

期

週

合計 科目 2565 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：

進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上
卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

履修
方法：

1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。

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

2,565 単位時間 1,095 単位時間 2,550 単位時間 0 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 171 単位 73 単位 170 単位 0 単位 0 単位 0 単位

400 人 6 人 人 17 % 10 %

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 6

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

人

人

人

人

人

中退率

令和7年7月31日

812-0032

092-262-2143
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人　滋慶学園 昭和58年12月23日 浮舟　邦彦 東京都江戸川区東葛西6丁目16番2号
134-0084

03-5878-3311

福岡デザイン＆テクノロジー
専門学校

平成8年3月13日 吉永　俊嗣 福岡県福岡市博多区石城町21-2

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
クリエーティブデザイン科
ゲームプランナー専攻

平成22(2010)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
コンピュータ・デザインを通して社会におけるコミュニケーションを図る専門家としての知識及び技能を教育することを目的とします。（学則第1条）
また、テクノロジーで創造力を仕事にするをコンセプトに、実学教育・人間教育・国際教育という３つの建学の理念を柱に、産学連携教育を通して、学生を即戦力となる人材
へと育成します。クリエーティブデザイン科では、3年間で、豊かな想像力で夢と感動を与えるクリエーターを目指します。

学科の特徴（主な教
育内容、取得可能な

資格　等）

ゲーム制作の核として、「面白い！」と思われる企画力、開発チーム全体をまとめるコミュニケーション力などを身につけます。
目指せる仕事：ゲームプランナー、シナリオライター、ゲームライター、ゲームディレクター　等
目指せる資格：基本情報技術者試験（FE）、応用情報技術者試験（AP）

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

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)

1

（令和6年度卒業生）

5
■地元就職者数 (F) 2
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　 100

40

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 6
■就職希望者数 (D)　　　　　： 5
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和６年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

ゲーム制作会社、デジタルコンテンツ制作会社、ゲーム運営会社　等

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の単位数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 120

うち企業等と連携した必修の演習の単位数

当該学科の
ホームページ

URL
 http://www.fca.ac.jp/

83
■進学者数 0
■その他

・なし

うち企業等と連携した演習の単位数

うち必修単位数

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 2,565

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 0

総単位数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の単位数

1,455

うち必修授業時数  

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単位数）

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） 5

 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） 11

 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）

 計 17

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）

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 1

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：
特定非営利活動法人
私立専門学校等評価研究機構

平成22年3月31日
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ https://www.hyouka.or.jp/



種別

①

③

③

③

③

③

③

③

③

－

－

－

－

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

吉末　光広 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

太神　秀一朗 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

吉永　俊嗣 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

篠塚　正典 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山中　健二郎 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

大西　貫二 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

花野　恭子 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

名　前 所　　　属 任期

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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

学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

（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

教育課程の編成は、理事会のもとに設置された教育課程編成委員会において検討した内容を、充分に考慮した上で、学科会議において編成を行なう
ものとし、委員会の適切な運営は理事長が担保することとなっている。　また、教員組織規則において、「委員会の審議を通じて示された企業等の要
請その他の情報、意見を十分に生かし、実践的かつ専門的な職業教育を実践する教育課程の編成に努める」ことが明記され、この定めに従って委員
会を運営する。
（以下図により、編成意思決定の過程を示す）

　　(教育課程編成委員会）　　　　　     　　（学校・学科）　　　　　 　（教育課程編成委員会）　　　　　　　　　（学校・学科）

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

令和7年7月31日現在

中島　賢一 福岡e-sports協会
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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 （第1回：毎年5月～6月、第2回：12月～翌年3月の間に実施）　また別途、委員企業との個別の討議は随時開催

（開催日時（実績））
第１回　令和7年5月31日 14:45～16:30

第２回　令和7年12月20日（予定）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

林　秀樹 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

P（プラン） D（実行） C（チェック） A（改善）



ゲーム制作管理
Game Production Management

科　目　概　要

※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。

毎年2回実施している教育課程編成委員会は、2部制で行っている。第1部は学校教育全般に対するご意見やご指導をいただく場としており、学校全
般の教育について広くご意見をいただいている。また第2部は各専門分野に関しての専門的な業界知識の向上や、現状の業界に対しての教育力を高
めるためのご意見やご要望をいただく場として行っている。ここでいただいたご意見やご要望に関しては、即対応できるものから、時間をかけて取り組
むべきことまで様々なものがあり、本校の教育理念に照らし合わせて活かすべきことは積極的に取り入れている。これはカリキュラム・シラバスはもと
より、人間教育の面も含まれている。

令和6年12月、令和7年6月に行われた教育課程編成委員会における委員からのご意見と、それに対する活用（または活用予定）は以下の通りであ
る。（一部抜粋）

・「ゲーム制作現場では決断力のあるディレクターが不足している。プログラマーを目指す学生は多いが、その先のプロデューサーまで目指す人が少
ない。」というご意見を受け、プロデューサー講座としてゲーム制作経験豊富な方をお呼びしての特別講座を計画している。

・チーム制作を経験してほしい、との要望より、企業プロジェクトにて他専攻の学生とのチーム制作ができるよう計画している。また、チーム制作を経験
してほしい理由として他者と協力する力を養ってほしいとの意見があったため、キャリアプログラムでは授業ごとに席を変え、毎回違うメンバーでグ
ループワークができるように設定することで他者との交流・経験が詰めるように取り組んでいる。

株式会社Cygames
株式会社トライコア
株式会社サイバーコネクトツー　等

ゲームプログラミングⅡ
Game Programming Ⅱ

髙木情報産業株式会社

ゲーム制作ゼミ
Game Production　seminar

株式会社ハイド

株式会社ハイド

（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
本校は、実践的な能力を持った職業人教育を行う為、業界と学校が連携し教育を行う「産学連携教育」を教育の基本としている。実践的な能力とは、
業界の求める専門技術・知識、並びに人間力を持ち合わせた即戦力を持った人材であると考え、その育成を業界の声を取り入れて、業界とともに実
習・演習を実施していくことを基本方針とする。指導は本校の人材育成に賛同いただける企業・業界から講師を派遣していただき、業界の求める人材
の育成をプロの講師により実施している。また、カリキュラムの編成は教育課程編成委員会の他、様々な業界からのヒアリングを企業訪問や校内就
職イベント等での接触時において実施して、カリキュラムの編成に活かしていく事としている。

（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。

ゲームマーケティング
Game　Marketing

株式会社グローカルワークス

業界研修
Work Experience

企業連携の方法

４．【校外】企業等が主催するイン
ターンシップ等（学科が主体的に企
画していないものを指す。）

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界
の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに
求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動
に活かすことができるようになります。

『ゲームプログラミングⅠ・Ⅱ・Ⅲ』を元に就職活動に必要な作
品を制作できるようになります。

業界の動向や需要を学ぶことにより、その時のニーズに合っ
た売れるモノづくりができるようになります。

ゲームプログラミングⅠで学んだことを元にゲームエンジンを
使用してゲーム制作ができるようになります。

ゲーム制作における素材の発注管理方法、スケジューリン
グ、チームワークについて学び、制作進行に必要なスキルを
身に付けることができるようになります。

科　目　名 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

実習・演習は、連携企業と協定書等を交わした上で、業界から派遣される業界のプロが非常勤講師として指導を行っている。また、カリキュラムのひと
つである「企業プロジェクト」は、協定書などを通じて提携した企業から商品化を目標とする課題を提案していただき、コンセプト作成から作品制作そし
てプレゼンテーションにいたるまでのカリキュラムを、業界人である非常勤講師が指導を行うものであり、企業と連携して売れる作品作りに取り組んで
いくという、まさしく実践力を身につけるための実習である。その実習・演習の評価は、作品制作力とその制作過程を通して、実践的な力を身につけて
いるかどうかという視点で判断し、総合的な評価を行っている。　またインターンシップ（業界研修）を実施し、企業の担当者の指導のもと、現場体験を
深めさらなる即戦力としての技術・知識等の習得を行っている。

（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
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対象： ゲーム系教員

ゲームや映像といったエンタテインメント技術開発に携わる業界関係者の特別講演や地元ゲーム開発関連企業によるセッション。			

令和7年11月29日 対象： ゲーム系教員

ゲームや映像といったエンタテインメント技術開発に携わる業界関係者の特別講演や地元ゲーム開発関連企業によるセッション。

FDミクロレベル研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月9日 対象： 専任教職員

②指導力の修得・向上のための研修等

ゲーム業界について（職種別の素晴らしさややりがい等）

東京ゲームショウ 連携企業等： コンピュータエンターテインメント協会（CESA）

令和7年9月25日 対象： ゲーム系教員

コンピュータゲームをはじめとするコンピューターエンタテイメントの総合展示会。

CEDEC+KYUSHU2024 連携企業等：
CEDEC+KYUSHU 2023 実行委員会
一般社団法人コンピュータエンターテインメン
ト協会

対象： 専任教職員

行動規範を振り返り、組織人としてのアイデンティティを確立する為、アクションラーニングによる問題発見・問題解決について考える。

株式会社コナミデジタルエンタテインメント特別セミナー 連携企業等： 株式会社コナミデジタルエンタテインメント

令和7年4月29日 対象： ゲーム系教員

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

教職員カウンセリング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年9月25日～27日、10月2日～4日 対象： 専任教職員

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

ゲーム業界の職種や今後の展望、ゲーム業界へ就職するにはどのような準備をするべきか。

東京ゲームショウ 連携企業等： コンピュータエンターテインメント協会
（CESA）

（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

研修は、教員研修規定により対象者を一般教員、学科長、教務部長とし、研修の目的を教員の授業内容・方法及びクラス運営方法を改善し向上させ
るとともに、マネジメント能力を含む指導力の習得、向上させるために行なうことを学校の責務と定めている。また研修内容は、組織における人材育
成・キャリア開発のサポートを目的とする一般財団法人　滋慶教育科学研究所（JESC)との連携を通じての研修を中心に、学校として組織的に計画・
実施を行い、また別途、業界関連企業が行う教育関係者向け研修や講習会への参加により、業界の変化やニーズを的確に把握するとともに、最新の
技術・知識の習得に努めている。

TBSGAMES特別セミナー 連携企業等： NPO法人 国際ゲーム開発者協会日本 

令和6年4月28日 対象： ゲーム系教員

令和6年9月26日 対象： ゲーム系教員

コンピュータゲームをはじめとするコンピューターエンタテイメントの総合展示会。

CEDEC+KYUSHU2024 連携企業等： CEDEC+KYUSHU 2023 実行委員会一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会

令和6年11月23日

②指導力の修得・向上のための研修等

全教職員がカウンセリングマインドを身につけ、カウンセリングマインドを基盤にした支援と指導を学ぶ。

キャリア教育カウンセラー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月14日 対象： 専任教職員

「社会環境の変化に応じたキャリア教育に対する考え方の共有」からアクションプランの策定及び実施について学ぶ。

フォローアップ研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月12日、11月20日

学修成果を評価するために、可視化による評価の厳格化、明確化による教育効果と教育改善、またクラスマネジメントについて自身の改善とスタッフへの支援に
ついて学ぶ。

コーチング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月18日、8月6日、8月21日 対象： 専任教職員

目的目標達成に向けてメンバーの主体的な行動を促すコーチングスキルの向上、等。

進路アドバイザー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年8月27日 対象： 専任教職員

進路変更のコンサルティングスキルの向上、また学校不全を訴える学生に適切なカウンセリング・キャリア相談を行い、課題解決に向けた支援ができるアドバイ
ザーの養成。



種別

卒業生

保護者

高等学校
関係者

近隣関係者

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

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（３）学校関係者評価結果の活用状況
評価委員の意見を参考にしながら、学校運営の更なる向上に努めていきたいと考え、実行している。
教育活動に関しては、学校長指導の下、全体に係る事案は事務局長・教務部長が中心となり速やかに取り組み、学科に係ることは学科長が中心とな
り、導入時期・目標を定めて取り入れる。中でも、各学科のカリキュラムに関わることは、学校関係者評価委員会と同時期に開催する第１回目の教育
課程編成委員会でのご意見を踏まえ、毎年11月頃までに次年度のカリキュラムを教務部長指導のもと各学科長が編成し、第２回目の教育課程編成
委員会（１２月予定）で編成方針を開示する。この編成方針を各教職員・講師に徹底しシラバスの作成を行っている。
頂いているご意見としては、インターンシップの実施に関する期間や時期、習得すべきPCソフトの導入、人間力向上のためと地域からの信頼向上の
ためのボランティア活動の実施などの案件で、教務部長中心に教務会議で審議し継続的に改善を行っている。また、新たな予算確保が必要な案件は
事務局長が中心となり次年度に向けて予算組を行う。学校運営面においては、業界や社会から求められる人材に対応した新専攻を設置するなど、委
員会ででた評価や意見を参考にしている。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

島﨑　心太
2012年3月卒業
ゲームグラフィック&キャラクター専攻

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

惠比　智加子 クリエーティブデザイン科2年生保護者
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

中島　賢一

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（９）法令等の遵守 法令等の遵守

（１０）社会貢献・地域貢献 社会貢献

（１１）国際交流

（１）教育理念・目標 教育理念・目的・育成人材像

（２）学校運営 学校運営

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
学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

（４）学修成果 学修成果

（５）学生支援 学生支援

（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

　※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://www.fca.ac.jp/file/school/public-info/sec09_doc01.pdf

公表時期： 令和7年6月18日

福岡県立嘉穂総合高等学校　学校長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

戎﨑　淳一 福岡市大浜公民館　館長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事	

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

末吉　薫

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福岡e-sports協会

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（６）教育環境 教育環境

（７）学生の受入れ募集 学生の募集と受け入れ

（８）財務 財務

（３）教育活動 教育活動



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
入学者に関する受け入れ方針、カリキュラム、学年暦、シラバス、成績評価基準、
卒業・進級判定基準、卒業後の進路

（３）教職員 教職員数、組織図、教員の業績、理事名簿

（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取り組み状況、実践的職業教育・就職・デビュー支援

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
企業等への具体的な情報提供方法としては、学校関係者評価委員会において、評価項目の添付資料として「事業計画書・収支予算書」を閲覧に供す
ことで、教育活動から学校運営の情報が提供できるものと考える。また、業界関係者である非常勤講師と教職員との間で開催する講師会において、
教育活動から学生情報や学校運営に関する情報を提供していくものとする。

（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 建学の理念・４つの信頼、校長名・所在地・連絡先、沿革、その他の諸活動に関する計画

（８）学校の財務 財務資料

（９）学校評価 自己評価報告、学校関係者評価委員会

（１０）国際連携の状況 留学生支援、外国の学校との交流状況

（５）様々な教育活動・教育環境 校舎設備紹介、様々な教育活動・教育環境

（６）学生の生活支援 学生支援への取り組み状況

（７）学生納付金・修学支援 学費一覧・諸費用について、奨学金・教育ローン、高等教育の修学支援新制度

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://www.fca.ac.jp/school/public-info/

公表時期： 令和7年6月18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 ○
グローバル・コミュニケーションⅠ
Global Communication Ⅰ

1
通

60 4 ○ △ ○ ○

2 ○
グローバル・コミュニケーションⅡ
Global Communication Ⅱ

2
通
3
通

120 8 ○ △ ○ ○

3 ○
コミュニケーションスキル
Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能力を向上
させます。自己表現スキル、社会的スキル、サービスマインド等を学び、
社会に貢献できる人材となることができます。

1
通

30 2 ○ △ ○ ○

4 ○
アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する Microsoft Azure
サービスの基礎知識を身に付けます。

1
通

15 1 ○ ○ ○

5 ○
一般教養
general education

社会で必要とされるビジネス文書作成や、聞き手に伝わるプレゼンテー
ション資料作成について学ぶことにより活用できるようになります。

1
通
2
通

60 4 ○ △ ○ ○

6 ○
コンピューター概論
Computer Introduction

エンジニアにとって必須のコンピューターの動作原理について勉強し知識
を身につけることができるようになります。

1
通

120 8 ○ ○ ○

7 ○
コンピューター
デザインベーシック
Computer Design Basic

コンピューターの基礎知識をベースにし、コンピューター作画ソフトであ
る「Illustrator」「Photoshop」の操作を習得し、平面デザインや画像加
工ができるようになります。

1
通

120 8 ○ ○ ○

8 ○
デザインシンキング
Design Thinking

ゲームデザインの歴史を見ながら、どのようにゲームが成立し面白さを作
り出しているかを考察し、商品開発についての「理解」と「発想力」を鍛
え活用できるようになります。

1
通

60 4 ○ ○ ○

9 ○
ゲーム企画Ⅰ
Game Development Ⅰ

スケジュール管理を含めオリジナル・ゲームの企画の作成方法やプレゼン
テーション方法をマスターするために、文章表現の基礎やビジネスマ
ナー、企画書表現作法を学び活用できるようになります。

1
通

120 8 ○ ○ ○

10 ○
ゲームプログラミングⅠ
Game Programming Ⅰ

ゲームエンジンを使用してゲームプログラミングの基礎を学び活用できる
ようになります。

1
通

120 8 ○ ○ ○

11 ○
ゲーム制作管理
Game Production Management

ゲーム制作における素材の発注管理方法、スケジューリング、チームワー
クについて学び、制作進行に必要なスキルを身に付けることができるよう
になります。

全
通

360 24 ○ ○ ○ ○

12 ○
ゲーム制作演習
Game Production Process

ゲームのアイディア、企画、画像編集、プログラミング全てを組み合わせ
てゲームを制作できるようになります。

全
通

360 24 ○ ○ ○ ○

13 ○
ゲーム制作ゼミ
Game Production　seminar

『ゲームプログラミングⅠ・Ⅱ・Ⅲ』を元に就職活動に必要な作品を制作
できるようになります。

2
通
3
通

240 16 ○ ○ ○ ○

14 ○
ゲーム企画Ⅱ
Game Development Ⅱ

オリジナルゲーム企画の作成方法をマスターするために、詳細な仕様書や
実践に即したプレゼンテーションを学び活用できるようになります。

2
通

120 8 ○ ○ ○

15 ○
ゲーム企画Ⅲ
Game Development Ⅲ

「ゲーム企画Ⅰ・Ⅱ」を基に、より高度な作品（企画書）を作成し、作品
集のレベルを飛躍的に上げることができるようになります。

3
通

120 8 ○ ○ ○

16 ○
ゲームプログラミングⅡ
Game Programming Ⅱ

ゲームプログラミングⅠで学んだことを元にゲームエンジンを使用して
ゲーム制作ができるようになります。

2
通

120 8 ○ ○ ○ ○

17 ○
ゲームプログラミングⅢ
Game Programming Ⅲ

ゲームプログラミングⅠ・Ⅱで学んだことを元にゲームエンジンを使用し
てゲーム制作ができるようになります。

3
通

120 8 ○ ○ ○

18 ○
シナリオライティング
Scenario Writing

コンテ・シナリオの基本的な書き方、テーマの設定、ストーリーの構成
等、実践的な技法を学び活用できるようになります。

全
通

360 24 ○ △ ○ ○ ○

19 ○
キャリアデザイン
Career Design

企業の目に留まる書類・作品構成、レイアウトを学ぶことにより就職活動
に活かせるようになります。

2
後
3
前

120 8 ○ ○ ○

20 ○
ゲームマーケティング
　Game　Marketing

業界の動向や需要を学ぶことにより、その時のニーズに合った売れるモノ
づくりができるようになります。

1
通

120 8 ○ ○ ○ ○

スタート時点でレベル(A～Dの４段階)に分かれ英語力を身に付けます。対
面ではスピーキング中心、語彙力・文法力の強化を目的に学びます。授業
の理解度・進捗を測るテスト（中間テスト・期末テスト）は、TOEICでは
なくILC作成のテストを行います。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降は選択で、4年修了時に、海外大学
へ編入できる程度のレベルまで目指すことが可能。(TOEIC730点程度)

授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科ゲームプランナー専攻）
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授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科ゲームプランナー専攻）
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21 ○
就職対策講座
Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケットの訓練
と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験に勝ち抜く力と社会人
としての人間力が身に付きます。

2
通

60 4 ○ △ ○ ○ ○

22 ○
SPI試験対策講座
SPI Examination Seminar

就職試験の筆記試験対策を学ぶことにより、就職試験の際に活用できるよ
うになります。

2
通

60 4 ○ ○ ○ ○

23 ○
特別講義
Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイターの経験、豊
富な知識と情報を学びます。自分自身の今後の作品制作や姿勢に活かすこ
とにより、よりレベルの高いクリエーター人生を送ることができるように
なります。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

24 ○
特別ゼミ
Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定期的もしくは
不定期に行う授業。通常の授業で得られる技術からさらに高い知識・技術
を身に付け、高いレベルの就職ができるようになります。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

25 ○
企業プロジェクト
Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プレゼンテー
ションを経験します。クリエーターに必要な問題解決力をはじめとした実
践スキルを習得し、活用できるようになります。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

26 ○
ポートフォリオ
Portfolio

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオを制作します。
より効果のあるデザインを学び就職活動に勝つポートフォリオを制作する
ことができるようになります。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

27 ○
合同企業説明会
 Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者やプロのク
リエーターが来校し、求める人材や必要な知識・技術について学び就職活
動に活かします。また学生はポートフォリオのアドバイスを受けることも
でき就職活動力が身に付きます。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

28 ○
業界研修
Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の現場で実際
の職場を体験し、社会人またはクリエーターに求められる知識・技術を理
解し、今後の制作活動や就職活動に活かすことができるようになります。

2
通
3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

29 ○
　　進級制作
Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作します。進級に値する理解・演習力
を習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業
界の反応で測ることができます。新たな目標を見つける事ができ、技術、
知識の向上を得ることができます。

1
通
2
通

30 2 ○ ○ ○

30 ○
卒業制作
Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作します。進級に値する理解・演習力を習
得しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業界の
反応で測ることができます。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識
の向上を得ることができます。

3
通

15 1 ○ ○ ○

31 ○
学友会
Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学園祭、クラブ活動
などを指します。協調性や社会性を身に付けることができます。

全
通

45 3 ○ ○ ○

32 ○
キャリアプログラム
Career Program

ホスピタリティマインドを持って行動ができるようになるために、ホスピ
タリティの概念からコミュニケーション技法等を学びます。卒業進級制作
展や様々な学校行事の中で実践と振り返りを繰り返し、人間力にかえま
す。

全
通

45 3 ○ ○ ○

33 ○
海外実学研修　Ⅰ
School TripⅠ

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、発想力など
の違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交流を通じ経験するこ
とにより、より専門性を高め視野を広げる能力が身に付きます。

1
通

60 4 ○ ○ ○

34 ○
海外実学研修　Ⅱ
School TripⅡ

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、発想力など
の違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交流を通じ経験するこ
とにより、より専門性を高め視野を広げる能力が身に付きます。

2
通

60 4 ○ ○ ○

34

期

週

合計 科目 2565 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：

進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上
卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

履修
方法：

1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。

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

2,565 単位時間 90 単位時間 3,555 単位時間 0 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 171 単位 6 単位 237 単位 0 単位 0 単位 0 単位

400 人 28 人 人 0 % 7 %

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 6

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

人

人

人

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：
特定非営利活動法人
私立専門学校等評価研究機構

平成22年3月31日
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ https://www.hyouka.or.jp/

（うち企業等と連携したインターンシップの単位数）

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） 5

 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） 11

 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）

 計 17

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）

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5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 0

総単位数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の単位数

1,170

うち必修授業時数  

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

CG制作会社・プロダクション、映像制作会社　等

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の単位数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 120

うち企業等と連携した必修の演習の単位数

当該学科の
ホームページ

URL
 http://www.fca.ac.jp/

76
■進学者数 0
■その他

・なし

うち企業等と連携した演習の単位数

うち必修単位数

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 2,565

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6年度卒業生）

13
■地元就職者数 (F) 4
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　 76

31

就職等の状況

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

年度卒業者に関する令和６年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

学科の目的
コンピュータ・デザインを通して社会におけるコミュニケーションを図る専門家としての知識及び技能を教育することを目的とします。（学則第1条）
また、テクノロジーで創造力を仕事にするをコンセプトに、実学教育・人間教育・国際教育という３つの建学の理念を柱に、産学連携教育を通して、学生を即戦力となる人材
へと育成します。クリエーティブデザイン科では、3年間で、豊かな想像力で夢と感動を与えるクリエーターを目指します。

学科の特徴（主な教
育内容、取得可能な

資格　等）

３DCG技術を学び、映画、TV、CM、ゲーム、アニメをいったCG政策に関わる幅広い業界で活躍できるCGクリエーターを目指します。
目指せる仕事：CGクリエーター、VFXクリエーター、３Dモデラー、モーションデザイナー、背景デザイナー、エフェクトデザイナー

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　専門課程
クリエーティブデザイン科

CGクリエーター専攻
平成22(2010)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

中退率

令和7年7月31日

812-0032

092-262-2143
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人　滋慶学園 昭和58年12月23日 浮舟　邦彦 東京都江戸川区東葛西6丁目16番2号
134-0084

03-5878-3311

福岡デザイン＆テクノロジー
専門学校

平成8年3月13日 吉永　俊嗣 福岡県福岡市博多区石城町21-2

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



種別

①

③

③

③

③

③

③

③

③

－

－

－

－

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

中島　賢一 福岡e-sports協会
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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 （第1回：毎年5月～6月、第2回：12月～翌年3月の間に実施）　また別途、委員企業との個別の討議は随時開催

（開催日時（実績））
第１回　令和7年5月31日 14:45～16:30

第２回　令和7年12月20日（予定）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

林　秀樹 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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

学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

（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

教育課程の編成は、理事会のもとに設置された教育課程編成委員会において検討した内容を、充分に考慮した上で、学科会議において編成を行なう
ものとし、委員会の適切な運営は理事長が担保することとなっている。　また、教員組織規則において、「委員会の審議を通じて示された企業等の要
請その他の情報、意見を十分に生かし、実践的かつ専門的な職業教育を実践する教育課程の編成に努める」ことが明記され、この定めに従って委員
会を運営する。
（以下図により、編成意思決定の過程を示す）

　　(教育課程編成委員会）　　　　　     　　（学校・学科）　　　　　 　（教育課程編成委員会）　　　　　　　　　（学校・学科）

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

令和7年7月31日現在

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

名　前 所　　　属 任期

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

花野　恭子 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

吉末　光広 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

太神　秀一朗 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

吉永　俊嗣 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

篠塚　正典 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山中　健二郎 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

大西　貫二 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

P（プラン） D（実行） C（チェック） A（改善）



科　目　名 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

実習・演習は、連携企業と協定書等を交わした上で、業界から派遣される業界のプロが非常勤講師として指導を行っている。また、カリキュラムのひと
つである「企業プロジェクト」は、協定書などを通じて提携した企業から商品化を目標とする課題を提案していただき、コンセプト作成から作品制作そし
てプレゼンテーションにいたるまでのカリキュラムを、業界人である非常勤講師が指導を行うものであり、企業と連携して売れる作品作りに取り組んで
いくという、まさしく実践力を身につけるための実習である。その実習・演習の評価は、作品制作力とその制作過程を通して、実践的な力を身につけて
いるかどうかという視点で判断し、総合的な評価を行っている。　またインターンシップ（業界研修）を実施し、企業の担当者の指導のもと、現場体験を
深めさらなる即戦力としての技術・知識等の習得を行っている。

（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

株式会社フロムソフトウェア
日産自動車株式会社
株式会社界グラフィックス　等

３ＤＣＧ制作Ⅰ
3DCG Project Ⅰ

株式会社クラッチベース

就職対策講座
Business Ｓeminar

有限会社セレーノ・コーポレーション

株式会社ハッピープロジェクト

（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
本校は、実践的な能力を持った職業人教育を行う為、業界と学校が連携し教育を行う「産学連携教育」を教育の基本としている。実践的な能力とは、
業界の求める専門技術・知識、並びに人間力を持ち合わせた即戦力を持った人材であると考え、その育成を業界の声を取り入れて、業界とともに実
習・演習を実施していくことを基本方針とする。指導は本校の人材育成に賛同いただける企業・業界から講師を派遣していただき、業界の求める人材
の育成をプロの講師により実施している。また、カリキュラムの編成は教育課程編成委員会の他、様々な業界からのヒアリングを企業訪問や校内就
職イベント等での接触時において実施して、カリキュラムの編成に活かしていく事としている。

（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。

３ＤＣＧ制作Ⅲ
3DCG Project Ⅲ

株式会社ハッピープロジェクト

業界研修
Work Experience

企業連携の方法

４．【校外】企業等が主催するイン
ターンシップ等（学科が主体的に企
画していないものを指す。）

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界
の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに
求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動
に活かすことができるようになります。

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケッ
トの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験
に勝ち抜く力と社会人としての人間力が身に付きます。

『３ＤＣＧ制作Ⅱ』で学んだ知識・技術を活かし、商品クオリティ
を目指した３ＤCGモデリングやアニメーション作品の制作がで
きるようになる。

３ＤＣＧモデリングに関する知識・技術を学び、デザインビジュ
アライゼーションやＣＧパースといった３ＤＣＧ画像制作方法を
習得する。

映像演出を主とした高度なエフェクトやレンダリングなど、映
像効果に関する技術を習得する。

映像効果
Film Effect

科　目　概　要

※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。

毎年2回実施している教育課程編成委員会は、2部制で行っている。第1部は学校教育全般に対するご意見やご指導をいただく場としており、学校全
般の教育について広くご意見をいただいている。また第2部は各専門分野に関しての専門的な業界知識の向上や、現状の業界に対しての教育力を高
めるためのご意見やご要望をいただく場として行っている。ここでいただいたご意見やご要望に関しては、即対応できるものから、時間をかけて取り組
むべきことまで様々なものがあり、本校の教育理念に照らし合わせて活かすべきことは積極的に取り入れている。これはカリキュラム・シラバスはもと
より、人間教育の面も含まれている。

令和6年12月、令和7年6月に行われた教育課程編成委員会における委員からのご意見と、それに対する活用（または活用予定）は以下の通りであ
る。（一部抜粋）

・「チーム制作での経験を積んでほしい。人材の選考においてチーム制作を重視される意図としては、他者と助け合う力やコミュニケーション能力の向
上はもちろん、トラブルや失敗など経験や問題解決方法を学べる機会が多く必要である」とのご指摘を受け、　(各学年)映像制作の授業において、CM
の完コピや映画の自主制作を課題として取組ませ、その中で、カメラマン･音声･編集など学生ごとに役割を設け、チームで協力をし1つの作品を制作
し、協調性や問題解決能力を育んでいる。

・現在、異なる職種を希望している学生が同様の授業を受けているとのご指摘を受け、次年度以降には、CG映像業界の求人に合致した専門職種ごと
（アニメーション、コンポジットなど）に応じた通常授業や、集中講座、ゼミ実施できるように計画･遂行している段階。



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

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

学修成果を評価するために、可視化による評価の厳格化、明確化による教育効果と教育改善、またクラスマネジメントについて自身の改善とスタッフへの支援に
ついて学ぶ。

コーチング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月18日、8月6日、8月21日 対象： 専任教職員

目的目標達成に向けてメンバーの主体的な行動を促すコーチングスキルの向上、等。

進路アドバイザー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年8月27日 対象： 専任教職員

進路変更のコンサルティングスキルの向上、また学校不全を訴える学生に適切なカウンセリング・キャリア相談を行い、課題解決に向けた支援ができるアドバイ
ザーの養成。

令和6年11月23日 対象：
ゲーム・CG・映像系教
員

ゲームや映像といったエンタテインメント技術開発に携わる業界関係者の特別講演や地元ゲーム開発関連企業によるセッション。			

株式会社Cygames背景美術展 連携企業等： 株式会社Cygames

令和7年1月16日

②指導力の修得・向上のための研修等

全教職員がカウンセリングマインドを身につけ、カウンセリングマインドを基盤にした支援と指導を学ぶ。

キャリア教育カウンセラー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月14日 対象： 専任教職員

「社会環境の変化に応じたキャリア教育に対する考え方の共有」からアクションプランの策定及び実施について学ぶ。

フォローアップ研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月12日、11月20日

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

コンピュータゲームをはじめとするコンピューターエンタテイメントの総合展示会。

CEDEC+KYUSHU2024 連携企業等：
CEDEC+KYUSHU 2023 実行委員会
一般社団法人コンピュータエンターテインメン
ト協会

（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

研修は、教員研修規定により対象者を一般教員、学科長、教務部長とし、研修の目的を教員の授業内容・方法及びクラス運営方法を改善し向上させ
るとともに、マネジメント能力を含む指導力の習得、向上させるために行なうことを学校の責務と定めている。また研修内容は、組織における人材育
成・キャリア開発のサポートを目的とする一般財団法人　滋慶教育科学研究所（JESC)との連携を通じての研修を中心に、学校として組織的に計画・
実施を行い、また別途、業界関連企業が行う教育関係者向け研修や講習会への参加により、業界の変化やニーズを的確に把握するとともに、最新の
技術・知識の習得に努めている。

東京ゲームショウ 連携企業等： コンピュータエンターテインメント協会（CESA）

令和6年9月26日 対象：
ゲーム・CG・映像系教
員

教職員カウンセリング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年9月25日～27日、10月2日～4日 対象： 専任教職員

対象： 専任教職員

行動規範を振り返り、組織人としてのアイデンティティを確立する為、アクションラーニングによる問題発見・問題解決について考える。

札幌テレビ放送特別セミナー 連携企業等： 特定非営利活動法人　キャリア形成推進研究所

令和7年5月10日 対象： CG・映像系教員

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

映像を制作するうえで重要な点、テレビ局のプロデューサーとしてと役割や働き方について。

東京ゲームショウ 連携企業等： コンピュータエンターテインメント協会（CESA）

令和7年9月25日 対象：
ゲーム・CG・映像系教
員

コンピュータゲームをはじめとするコンピューターエンタテイメントの総合展示会。

CEDEC+KYUSHU2024 連携企業等：
CEDEC+KYUSHU 2023 実行委員会
一般社団法人コンピュータエンターテインメン
ト協会

令和7年11月29日 対象：
ゲーム・CG・映像系教
員

ゲームや映像といったエンタテインメント技術開発に携わる業界関係者の特別講演や地元ゲーム開発関連企業によるセッション。

FDミクロレベル研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月9日 対象： 専任教職員

②指導力の修得・向上のための研修等

対象：
ゲーム・CG・映像系教
員

株式会社Cygamesが手掛ける数多くの背景作品の展示会、背景制作を手掛けるクリエーターの特別講演。



種別

卒業生

保護者

高等学校
関係者

近隣関係者

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

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（６）教育環境 教育環境

（７）学生の受入れ募集 学生の募集と受け入れ

（８）財務 財務

（３）教育活動 教育活動

　※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://www.fca.ac.jp/file/school/public-info/sec09_doc01.pdf

公表時期： 令和7年6月18日

福岡県立嘉穂総合高等学校　学校長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

戎﨑　淳一 福岡市大浜公民館　館長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事	

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

末吉　薫

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福岡e-sports協会

（４）学修成果 学修成果

（５）学生支援 学生支援

（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
ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

（９）法令等の遵守 法令等の遵守

（１０）社会貢献・地域貢献 社会貢献

（１１）国際交流

（１）教育理念・目標 教育理念・目的・育成人材像

（２）学校運営 学校運営

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
学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（３）学校関係者評価結果の活用状況
評価委員の意見を参考にしながら、学校運営の更なる向上に努めていきたいと考え、実行している。
教育活動に関しては、学校長指導の下、全体に係る事案は事務局長・教務部長が中心となり速やかに取り組み、学科に係ることは学科長が中心とな
り、導入時期・目標を定めて取り入れる。中でも、各学科のカリキュラムに関わることは、学校関係者評価委員会と同時期に開催する第１回目の教育
課程編成委員会でのご意見を踏まえ、毎年11月頃までに次年度のカリキュラムを教務部長指導のもと各学科長が編成し、第２回目の教育課程編成
委員会（１２月予定）で編成方針を開示する。この編成方針を各教職員・講師に徹底しシラバスの作成を行っている。
頂いているご意見としては、インターンシップの実施に関する期間や時期、習得すべきPCソフトの導入、人間力向上のためと地域からの信頼向上の
ためのボランティア活動の実施などの案件で、教務部長中心に教務会議で審議し継続的に改善を行っている。また、新たな予算確保が必要な案件は
事務局長が中心となり次年度に向けて予算組を行う。学校運営面においては、業界や社会から求められる人材に対応した新専攻を設置するなど、委
員会ででた評価や意見を参考にしている。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

島﨑　心太
2012年3月卒業
ゲームグラフィック&キャラクター専攻

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

惠比　智加子 クリエーティブデザイン科2年生保護者
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

中島　賢一

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）



（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://www.fca.ac.jp/school/public-info/

公表時期： 令和7年6月18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 財務資料

（９）学校評価 自己評価報告、学校関係者評価委員会

（１０）国際連携の状況 留学生支援、外国の学校との交流状況

（５）様々な教育活動・教育環境 校舎設備紹介、様々な教育活動・教育環境

（６）学生の生活支援 学生支援への取り組み状況

（７）学生納付金・修学支援 学費一覧・諸費用について、奨学金・教育ローン、高等教育の修学支援新制度

（２）各学科等の教育
入学者に関する受け入れ方針、カリキュラム、学年暦、シラバス、成績評価基準、
卒業・進級判定基準、卒業後の進路

（３）教職員 教職員数、組織図、教員の業績、理事名簿

（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取り組み状況、実践的職業教育・就職・デビュー支援

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
企業等への具体的な情報提供方法としては、学校関係者評価委員会において、評価項目の添付資料として「事業計画書・収支予算書」を閲覧に供す
ことで、教育活動から学校運営の情報が提供できるものと考える。また、業界関係者である非常勤講師と教職員との間で開催する講師会において、
教育活動から学生情報や学校運営に関する情報を提供していくものとする。

（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 建学の理念・４つの信頼、校長名・所在地・連絡先、沿革、その他の諸活動に関する計画

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 ○
グローバル・コミュニケーションⅠ
Global Communication Ⅰ

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

2 ○
グローバル・コミュニケーションⅡ
Global Communication Ⅱ

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

3 ○
コミュニケーションスキル
Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能力を向上
させる。自己表現スキル、社会的スキル、サービスマインド等を学び、社
会に貢献できる人材となることができる。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

4 ○
就職対策講座
Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケットの訓練
と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験に勝ち抜く力と社会人
としての人間力が身に付く。

2
通
3
前

90 6 △ ○ ○ ○ ○

5 ○
コンピューター
デザインベーシック
Computer Design Basic

コンピューターの基礎知識をベースにし、コンピューター作画ソフトであ
る「Illustrator」「Photoshop」の操作を習得し、平面デザインや画像加
工ができるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

6 ○
デザインベーシック
Design Basic

平面構成と色彩構成について、構成要素を使い効果的に整理配列する理論
や構成技術を習得し、バランスのとれたデザインが制作できるようにな
る。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

7 ○
デッサンⅠ
Dessin Ⅰ

物体の形状を正確に捉え描写表現する為に、観察力、集中力を鍛えなが
ら、作品制作における構図バランスがとれるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

8 ○
デッサンⅡ
Dessin Ⅱ

デッサンⅠに加えて、物体の質感、量感を意識したリアリティのある描画
表現ができるようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

9 ○
デッサンⅢ
Dessin Ⅲ

『デッサンⅠ・Ⅱ』を基に、さらなる高度なモチーフ等のデッサン作品を
制作できるようになる。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

10 ○
クリエーティブワークⅠ
Creative WorkⅠ

物を制作するうえでのアイデアの立案、設定構築、具現化といった演習を
繰り返すことによって、想像力を育みながら作品が制作できるようにな
る。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

11 ○
クリエーティブワークⅡ
Creative WorkⅡ

作品の世界観に合わせたデザインを具現化する実践的な演習を繰り返すこ
とによって、表現と創造力を育みながら作品が制作できるようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

12 ○
ポートフォリオ
Portfolio

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオを制作する。よ
り効果のあるデザインを学び就職活動に勝つポートフォリオを制作するこ
とができるようになる。

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

13 ○
映像制作 Ⅰ
Film Making Ⅰ

映像制作の仕組みを学びながら、アイデア立案、絵コンテ制作、ムービー
コンテといった映像設計ができる知識・技術を習得する。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

14 ○
映像制作 Ⅱ
Film Making Ⅱ

映像素材の準備や映像編集の技法を通して学び、映像計画に基づいた映像
制作ができるようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

15 ○
映像効果
Film Effect

映像演出を主とした高度なエフェクトやレンダリングなど、映像効果に関
する技術を習得する。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

16 ○
３ＤＣＧ制作Ⅰ
3DCG Project Ⅰ

３ＤＣＧモデリングに関する知識・技術を学び、デザインビジュアライ
ゼーションやＣＧパースといった３ＤＣＧ画像制作方法を習得する。

1
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

17 ○
３ＤＣＧ制作Ⅱ
3DCG Project Ⅱ

『３ＤＣＧ制作Ⅰ』で学んだ知識・技術を活かし、アニメーションやカメ
ラワークを交えた高度な表現の３ＤCG映像制作できるようになる。

2
通

240 16 △ ○ ○ ○

18 ○
３ＤＣＧ制作Ⅲ
3DCG Project Ⅲ

『３ＤＣＧ制作Ⅱ』で学んだ知識・技術を活かし、商品クオリティを目指
した３ＤCGモデリングやアニメーション作品の制作ができるようになる。

3
通

360 24 △ ○ ○ ○ ○

19 ○
クリエーティブデザインⅠ
Creative Design Ⅰ

3DCGの基礎を学び、モデリングやテクスチャリングを実践。地元企業との
連携プロジェクトを通じて、業界ニーズを理解します。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

20 ○
クリエーティブデザインⅡ
Creative Design Ⅱ

アニメーションやエフェクト制作の応用技術を学ぶ。企業との共同プロ
ジェクトを通じて、実際の制作フローを体験します。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科CGクリエーター専攻）

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

スタート時点でレベルに分かれ英語力を身に付けます。対面ではスピーキ
ング中心、語彙力・文法力の強化を目的に学びます。授業の理解度・進捗
を測るテスト（中間テスト・期末テスト）は、TOEICではなくILC作成のテ
ストを行います。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降も履修可能で、4年修了時に、海外
大学へ編入できる程度のレベルまで目指すことが可能。(TOEIC730点程度)
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授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科CGクリエーター専攻）

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

21 ○
特別講義
Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイターの経験、豊
富な知識と情報を学ぶ。自分自身の今後の作品制作や姿勢に活かすことに
より、よりレベルの高いクリエーター人生を送ることができるようにな
る。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

22 ○
特別ゼミ
Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定期的もしくは
不定期に行う授業。通常の授業で得られる技術からさらに高い知識・技術
を身に付け、高いレベルの就職ができるようになる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

23 ○
企業プロジェクト
Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プレゼンテー
ションを経験する。クリエーターに必要な問題解決力をはじめとした実践
スキルが習得できる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

24 ○
合同企業説明会
 Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者やプロのク
リエーターが来校し、求める人材や必要な知識・技術について学び就職活
動に活かす。また学生はポートフォリオのアドバイスを受けることもでき
就職活動力を身につける。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

25 ○
業界研修
Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の現場で実際
の職場を体験し、社会人またはクリエーターに求められる知識・技術を理
解し、今後の制作活動や就職活動に活かすことができる。

2
通
3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

26 ○
進級制作
 Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作する。進級に値する理解・演習力を
習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業界
の反応で測ることができる。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識
の向上を得ることができる。

1
通
2
通

30 2 ○ ○ ○

27 ○
卒業制作
Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作する。進級に値する理解・演習力を習得
しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業界の反
応で測ることができる。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向
上を得ることができる。

3
通

15 1 ○ ○ ○

28 ○
学友会
Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般。体育大会、学園祭、クラブ活動など
を指す。協調性や社会性を身に付けることができる。

全
通

45 3 ○ ○ ○

29 ○
アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する Microsoft Azure
サービスの基礎知識を身に付ける。

1
通

15 1 △ ○ ○ ○

30 ○
キャリアプログラム
Career Program

クリエーターを目指す上で必要な業界や職種の知識を学びながら,クリ
エーターとして成長していく上での具体的な到達目標を確立できるように
なる。また社会に出ていく為に必要な知識を身に着ける。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

31 ○
海外実学研修
School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、発想力など
の違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交流を通じ経験するこ
とにより、より専門性を高め視野を広げる能力を身につける。

全
通

180 12 ○ ○ ○

31

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：

進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上
卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

履修
方法：

1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。

合計 科目 2565 単位（単位時間）



（別紙様式４）

〒
（住所）
（電話）

〒
（住所）
（電話）

昼夜

2,565 単位時間 90 単位時間 3,555 単位時間 0 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 171 単位 6 単位 237 単位 0 単位 0 単位 0 単位

440 人 32 人 人 0 % 10 %

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 6

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

人

人

人

人

人

中退率

令和7年7月31日

812-0032

092-262-2143
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人　滋慶学園 昭和58年12月23日 浮舟　邦彦 東京都江戸川区東葛西6丁目16番2号
134-0084

03-5878-3311

福岡デザイン＆テクノロジー
専門学校

平成8年3月13日 吉永　俊嗣 福岡県福岡市博多区石城町21-2

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
クリエーティブデザイン科

ネット動画クリエーター専攻
平成22(2010)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
コンピュータ・デザインを通して社会におけるコミュニケーションを図る専門家としての知識及び技能を教育することを目的とします。（学則第1条）
また、テクノロジーで創造力を仕事にするをコンセプトに、実学教育・人間教育・国際教育という３つの建学の理念を柱に、産学連携教育を通して、学生を即戦力となる人材
へと育成します。クリエーティブデザイン科では、3年間で、豊かな想像力で夢と感動を与えるクリエーターを目指します。

学科の特徴（主な教
育内容、取得可能な

資格　等）

動画制作から配信まで幅広く学び、多くのユーザーにオリジナル動画を届けるクリエーターを目指します。
目指せる仕事：youTuber、ネット動画クリエーター、動画クリエーター、動画プロデューサー、編集スタッフ、撮影スタッフ、編集プロダクション

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

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6年度卒業生）

0
■地元就職者数 (F) 0
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　 #DIV/0!

#DIV/0!

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 0
■就職希望者数 (D)　　　　　： 0
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和６年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

―

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の単位数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 120

うち企業等と連携した必修の演習の単位数

当該学科の
ホームページ

URL
 http://www.fca.ac.jp/

#DIV/0!
■進学者数 0
■その他

・2023年度新専攻の為、卒業実績なし

うち企業等と連携した演習の単位数

うち必修単位数

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 2,565

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 0

総単位数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の単位数

930

うち必修授業時数  

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単位数）

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） 5

 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） 11

 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）

 計 17

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）

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 1

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：
特定非営利活動法人
私立専門学校等評価研究機構

平成22年3月31日
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ https://www.hyouka.or.jp/



種別

①

③

③

③

③

③

③

③

③

－

－

－

－

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

吉末　光広 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

太神　秀一朗 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

吉永　俊嗣 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

篠塚　正典 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山中　健二郎 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

大西　貫二 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

花野　恭子 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

名　前 所　　　属 任期

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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

学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

（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

教育課程の編成は、理事会のもとに設置された教育課程編成委員会において検討した内容を、充分に考慮した上で、学科会議において編成を行なう
ものとし、委員会の適切な運営は理事長が担保することとなっている。　また、教員組織規則において、「委員会の審議を通じて示された企業等の要
請その他の情報、意見を十分に生かし、実践的かつ専門的な職業教育を実践する教育課程の編成に努める」ことが明記され、この定めに従って委員
会を運営する。
（以下図により、編成意思決定の過程を示す）

　　(教育課程編成委員会）　　　　　     　　（学校・学科）　　　　　 　（教育課程編成委員会）　　　　　　　　　（学校・学科）

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

令和7年7月31日現在

中島　賢一 福岡e-sports協会
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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 （第1回：毎年5月～6月、第2回：12月～翌年3月の間に実施）　また別途、委員企業との個別の討議は随時開催

（開催日時（実績））
第１回　令和7年5月31日 14:45～16:30

第２回　令和7年12月20日（予定）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

林　秀樹 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

P（プラン） D（実行） C（チェック） A（改善）



デジタル基礎
Digital Basic

科　目　概　要

※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。

毎年2回実施している教育課程編成委員会は、2部制で行っている。第1部は学校教育全般に対するご意見やご指導をいただく場としており、学校全
般の教育について広くご意見をいただいている。また第2部は各専門分野に関しての専門的な業界知識の向上や、現状の業界に対しての教育力を高
めるためのご意見やご要望をいただく場として行っている。ここでいただいたご意見やご要望に関しては、即対応できるものから、時間をかけて取り組
むべきことまで様々なものがあり、本校の教育理念に照らし合わせて活かすべきことは積極的に取り入れている。これはカリキュラム・シラバスはもと
より、人間教育の面も含まれている。

令和6年12月、令和7年6月に行われた教育課程編成委員会における委員からのご意見と、それに対する活用（または活用予定）は以下の通りであ
る。（一部抜粋）

・「ゲーム制作現場では決断力のあるディレクターが不足している。プログラマーを目指す学生は多いが、その先のプロデューサーまで目指す人が少
ない。」というご意見を受け、プロデューサー講座としてゲーム制作経験豊富な方をお呼びしての特別講座を計画している。

・チーム制作を経験してほしい、との要望より、企業プロジェクトにて他専攻の学生とのチーム制作ができるよう計画している。また、チーム制作を経験
してほしい理由として他者と協力する力を養ってほしいとの意見があったため、キャリアプログラムでは授業ごとに席を変え、毎回違うメンバーでグ
ループワークができるように設定することで他者との交流・経験が詰めるように取り組んでいる。

exsa株式会社
株式会社ユーツー
STUDIO KAIBA　等

動画制作Ⅰ
Video Production Ⅰ

株式会社ユーツー

就職対策講座
Business Ｓeminar

有限会社セレーノ・コーポレーション

有限会社セレーノ・コーポレーション

（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
本校は、実践的な能力を持った職業人教育を行う為、業界と学校が連携し教育を行う「産学連携教育」を教育の基本としている。実践的な能力とは、
業界の求める専門技術・知識、並びに人間力を持ち合わせた即戦力を持った人材であると考え、その育成を業界の声を取り入れて、業界とともに実
習・演習を実施していくことを基本方針とする。指導は本校の人材育成に賛同いただける企業・業界から講師を派遣していただき、業界の求める人材
の育成をプロの講師により実施している。また、カリキュラムの編成は教育課程編成委員会の他、様々な業界からのヒアリングを企業訪問や校内就
職イベント等での接触時において実施して、カリキュラムの編成に活かしていく事としている。

（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。

動画制作Ⅱ
Video Production Ⅱ

レバテック株式会社

業界研修
Work Experience

企業連携の方法

４．【校外】企業等が主催するイン
ターンシップ等（学科が主体的に企
画していないものを指す。）

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界
の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに
求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動
に活かすことができるようになります。

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケッ
トの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験
に勝ち抜く力と社会人としての人間力を身につける。

動画の自主制作を通して、動画撮影や動画表現の応用技術
を習得する。

動画撮影の演習を課題制作を通して、撮影の基礎技術を習
得する。

業界でコミュニケーションを行う上での、企画書、計画表、見
積書、香盤表といった様々な書類作成、プレゼンテーションを
行う上で必要となる基礎知識、基礎技術を習得できる。

科　目　名 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

実習・演習は、連携企業と協定書等を交わした上で、業界から派遣される業界のプロが非常勤講師として指導を行っている。また、カリキュラムのひと
つである「企業プロジェクト」は、協定書などを通じて提携した企業から商品化を目標とする課題を提案していただき、コンセプト作成から作品制作そし
てプレゼンテーションにいたるまでのカリキュラムを、業界人である非常勤講師が指導を行うものであり、企業と連携して売れる作品作りに取り組んで
いくという、まさしく実践力を身につけるための実習である。その実習・演習の評価は、作品制作力とその制作過程を通して、実践的な力を身につけて
いるかどうかという視点で判断し、総合的な評価を行っている。　またインターンシップ（業界研修）を実施し、企業の担当者の指導のもと、現場体験を
深めさらなる即戦力としての技術・知識等の習得を行っている。

（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



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

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

対象： ゲーム・CG・映像系教員

株式会社Cygamesが手掛ける数多くの背景作品の展示会、背景制作を手掛けるクリエーターの特別講演。

令和7年11月29日 対象： ゲーム・CG・映像系教員

ゲームや映像といったエンタテインメント技術開発に携わる業界関係者の特別講演や地元ゲーム開発関連企業によるセッション。

FDミクロレベル研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月9日 対象： 専任教職員

②指導力の修得・向上のための研修等

映像を制作するうえで重要な点、テレビ局のプロデューサーとしてと役割や働き方について。

東京ゲームショウ 連携企業等： コンピュータエンターテインメント協会（CESA）

令和7年9月25日 対象： ゲーム・CG・映像系教員

コンピュータゲームをはじめとするコンピューターエンタテイメントの総合展示会。

CEDEC+KYUSHU2024 連携企業等：
CEDEC+KYUSHU 2023 実行委員会
一般社団法人コンピュータエンターテインメン
ト協会

対象： 専任教職員

行動規範を振り返り、組織人としてのアイデンティティを確立する為、アクションラーニングによる問題発見・問題解決について考える。

札幌テレビ放送特別セミナー 連携企業等： 特定非営利活動法人　キャリア形成推進研究所

令和7年5月10日 対象： CG・映像系教員

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

教職員カウンセリング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年9月25日～27日、10月2日～4日 対象： 専任教職員

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

コンピュータゲームをはじめとするコンピューターエンタテイメントの総合展示会。

CEDEC+KYUSHU2024 連携企業等：
CEDEC+KYUSHU 2023 実行委員会
一般社団法人コンピュータエンターテインメン
ト協会

（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

研修は、教員研修規定により対象者を一般教員、学科長、教務部長とし、研修の目的を教員の授業内容・方法及びクラス運営方法を改善し向上させ
るとともに、マネジメント能力を含む指導力の習得、向上させるために行なうことを学校の責務と定めている。また研修内容は、組織における人材育
成・キャリア開発のサポートを目的とする一般財団法人　滋慶教育科学研究所（JESC)との連携を通じての研修を中心に、学校として組織的に計画・
実施を行い、また別途、業界関連企業が行う教育関係者向け研修や講習会への参加により、業界の変化やニーズを的確に把握するとともに、最新の
技術・知識の習得に努めている。

東京ゲームショウ 連携企業等： コンピュータエンターテインメント協会（CESA）

令和6年9月26日 対象： ゲーム・CG・映像系教員

令和6年11月23日 対象： ゲーム・CG・映像系教員

ゲームや映像といったエンタテインメント技術開発に携わる業界関係者の特別講演や地元ゲーム開発関連企業によるセッション。			

株式会社Cygames背景美術展 連携企業等： 株式会社Cygames

令和7年1月16日

②指導力の修得・向上のための研修等

全教職員がカウンセリングマインドを身につけ、カウンセリングマインドを基盤にした支援と指導を学ぶ。

キャリア教育カウンセラー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月14日 対象： 専任教職員

「社会環境の変化に応じたキャリア教育に対する考え方の共有」からアクションプランの策定及び実施について学ぶ。

フォローアップ研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月12日、11月20日

学修成果を評価するために、可視化による評価の厳格化、明確化による教育効果と教育改善、またクラスマネジメントについて自身の改善とスタッフへの支援に
ついて学ぶ。

コーチング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月18日、8月6日、8月21日 対象： 専任教職員

目的目標達成に向けてメンバーの主体的な行動を促すコーチングスキルの向上、等。

進路アドバイザー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年8月27日 対象： 専任教職員

進路変更のコンサルティングスキルの向上、また学校不全を訴える学生に適切なカウンセリング・キャリア相談を行い、課題解決に向けた支援ができるアドバイ
ザーの養成。



種別

卒業生

保護者

高等学校
関係者

近隣関係者

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

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（３）学校関係者評価結果の活用状況
評価委員の意見を参考にしながら、学校運営の更なる向上に努めていきたいと考え、実行している。
教育活動に関しては、学校長指導の下、全体に係る事案は事務局長・教務部長が中心となり速やかに取り組み、学科に係ることは学科長が中心とな
り、導入時期・目標を定めて取り入れる。中でも、各学科のカリキュラムに関わることは、学校関係者評価委員会と同時期に開催する第１回目の教育
課程編成委員会でのご意見を踏まえ、毎年11月頃までに次年度のカリキュラムを教務部長指導のもと各学科長が編成し、第２回目の教育課程編成
委員会（１２月予定）で編成方針を開示する。この編成方針を各教職員・講師に徹底しシラバスの作成を行っている。
頂いているご意見としては、インターンシップの実施に関する期間や時期、習得すべきPCソフトの導入、人間力向上のためと地域からの信頼向上の
ためのボランティア活動の実施などの案件で、教務部長中心に教務会議で審議し継続的に改善を行っている。また、新たな予算確保が必要な案件は
事務局長が中心となり次年度に向けて予算組を行う。学校運営面においては、業界や社会から求められる人材に対応した新専攻を設置するなど、委
員会ででた評価や意見を参考にしている。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

島﨑　心太
2012年3月卒業
ゲームグラフィック&キャラクター専攻

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

惠比　智加子 クリエーティブデザイン科2年生保護者
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

中島　賢一

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（９）法令等の遵守 法令等の遵守

（１０）社会貢献・地域貢献 社会貢献

（１１）国際交流

（１）教育理念・目標 教育理念・目的・育成人材像

（２）学校運営 学校運営

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
学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

（４）学修成果 学修成果

（５）学生支援 学生支援

（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

　※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://www.fca.ac.jp/file/school/public-info/sec09_doc01.pdf

公表時期： 令和7年6月18日

福岡県立嘉穂総合高等学校　学校長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

戎﨑　淳一 福岡市大浜公民館　館長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事	

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

末吉　薫

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福岡e-sports協会

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（６）教育環境 教育環境

（７）学生の受入れ募集 学生の募集と受け入れ

（８）財務 財務

（３）教育活動 教育活動



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
入学者に関する受け入れ方針、カリキュラム、学年暦、シラバス、成績評価基準、
卒業・進級判定基準、卒業後の進路

（３）教職員 教職員数、組織図、教員の業績、理事名簿

（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取り組み状況、実践的職業教育・就職・デビュー支援

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
企業等への具体的な情報提供方法としては、学校関係者評価委員会において、評価項目の添付資料として「事業計画書・収支予算書」を閲覧に供す
ことで、教育活動から学校運営の情報が提供できるものと考える。また、業界関係者である非常勤講師と教職員との間で開催する講師会において、
教育活動から学生情報や学校運営に関する情報を提供していくものとする。

（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 建学の理念・４つの信頼、校長名・所在地・連絡先、沿革、その他の諸活動に関する計画

（８）学校の財務 財務資料

（９）学校評価 自己評価報告、学校関係者評価委員会

（１０）国際連携の状況 留学生支援、外国の学校との交流状況

（５）様々な教育活動・教育環境 校舎設備紹介、様々な教育活動・教育環境

（６）学生の生活支援 学生支援への取り組み状況

（７）学生納付金・修学支援 学費一覧・諸費用について、奨学金・教育ローン、高等教育の修学支援新制度

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://www.fca.ac.jp/school/public-info/

公表時期： 令和7年6月18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 ○
グローバル・コミュニケーションⅠ
Global Communication Ⅰ

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

2 ○
グローバル・コミュニケーションⅡ
Global Communication Ⅱ

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

3 ○
コミュニケーションスキル
Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能力を向上
させる。自己表現スキル、社会的スキル、サービスマインド等を学び、社
会に貢献できる人材となることができる。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

4 ○
就職対策講座
Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケットの訓練
と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験に勝ち抜く力と社会人
としての人間力を身につける。

2
通
3
前

90 6 △ ○ ○ ○ ○

5 ○
デジタル基礎
Digital Basic

業界でコミュニケーションを行う上での、企画書、計画表、見積書、香盤
表といった様々な書類作成、プレゼンテーションを行う上で必要となる基
礎知識、基礎技術を習得できる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

6 ○
コンピューター
デザインベーシック
Computer Design Basic

コ ン ピ ュ ー タ ー ・ グ ラ フ ィ ッ ク ソ フ ト で あ る 「 Illustrator 」
「Photoshop」の操作を習得し、グラフィックデザインの学びを通して、
平面デザインや画像加工ができるようになる。

1
通
2
前

240 16 △ ○ ○ ○

7 ○
パースドローイング
Perspective Drawing

視角やカメラレンズを通した視覚効果について、パース概念を学びながら
スケッチ、ドローイングの技術を習得できる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

8 ○
動画制作Ⅰ
Video Production Ⅰ

動画撮影の演習を課題制作を通して、撮影の基礎技術を習得する。
1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

9 ○
動画制作Ⅱ
Video Production Ⅱ

動画の自主制作を通して、動画撮影や動画表現の応用技術を習得する。
2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

10 ○
動画制作Ⅲ
Video Production Ⅲ

目的やメッセージ性を持った動画の自主制作を通して、動画表現のクオリ
ティの向上、動画表現センスを身につける。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

11 ○
動画総合演習Ⅰ
Video Comprehensive Exercise Ⅰ

動画制作における制作工程から発信までの基礎知識・技術を習得する。
全
通

720 48 △ ○ ○ ○

12 ○
動画編集Ⅰ
Video Editing Ⅰ

動画編集ソフトの基礎技術を習得する。
1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

13 ○
動画編集Ⅱ
Video Editing Ⅰ

動画編集ソフトの応用技術を習得する。
2
通

120 8 △ ○ ○ ○

14 ○
動画編集Ⅲ
Video Editing Ⅰ

動画編集ソフトの応用技術を使った高度な動画表現テクニック技術を習得
する。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

15 ○
デモリール制作
Demo reel production

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオを制作する。よ
り効果のあるデザインを学び就職活動に勝つポートフォリオを制作するこ
とができるようになる。

2
通
3
前

240 16 △ ○ ○ ○

16 ○
クリエーティブデザインⅠ
Creative Design Ⅰ

企業との共同プロジェクトを通じて、実際の制作フローを体験します。ク
ライアントワークの一連の流れを習得する。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

17 ○
動画効果
Video Effect

３DCGのエフェクト制作ができるようになる。さらに実写映像と３DCGの合
成も身につける。簡単な３DCGモデリングからアニメーション技術の習
得。

2
通
3
前

240 16 △ ○ ○ ○

18 ○
特別講義
Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイターの経験、豊
富な知識と情報を学ぶ。自分自身の今後の作品制作や姿勢に活かすことに
より、よりレベルの高いクリエーター人生を送ることができるようにな
る。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

19 ○
特別ゼミ
Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定期的もしくは
不定期に行う授業。通常の授業で得られる技術からさらに高い知識・技術
を身に付け、高いレベルの就職ができるようになる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

20 ○
企業プロジェクト
Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プレゼンテー
ションを経験する。クリエーターに必要な問題解決力をはじめとした実践
スキルが習得できる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

スタート時点でレベルに分かれ英語力を身に付けます。対面ではスピーキ
ング中心、語彙力・文法力の強化を目的に学びます。授業の理解度・進捗
を測るテスト（中間テスト・期末テスト）は、TOEICではなくILC作成のテ
ストを行います。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降も履修可能で、4年修了時に、海外
大学へ編入できる程度のレベルまで目指すことが可能。(TOEIC730点程度)

授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科ネット動画クリエーター専攻）

分類
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授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科ネット動画クリエーター専攻）

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

21 ○
合同企業説明会
 Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者やプロのク
リエーターが来校し、求める人材や必要な知識・技術について学び就職活
動に活かす。また学生はポートフォリオのアドバイスを受けることもでき
就職活動力を身につける。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

22 ○
業界研修
Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の現場で実際
の職場を体験し、社会人またはクリエーターに求められる知識・技術を理
解し、今後の制作活動や就職活動に活かすことができるようになる。

2
通
3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

23 ○
進級制作
Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作する。進級に値する理解・演習力を
習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業界
の反応で測ることができる。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識
の向上を得ることができる。

1
通
2
通

30 2 ○ ○ ○

24 ○
卒業制作
Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作する。進級に値する理解・演習力を習得
しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業界の反
応で測ることができる。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向
上を得ることができる。

3
通

15 1 ○ ○ ○

25 ○
学友会
Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般。体育大会、学園祭、クラブ活動など
を指す。協調性や社会性を身に付けることができる。

全
通

45 3 ○ ○ ○

26 ○
アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する Microsoft Azure
サービスの基礎知識を身に付ける。

1
通

15 1 △ ○ ○ ○

27 ○
キャリアプログラム
Career Program

映像クリエーターを目指す上で必要な業界や職種の知識を学びながら,ク
リエーターとして成長していく上での具体的な到達目標を確立できるよう
になる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

28 ○
海外実学研修
School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、発想力など
の違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交流を通じ経験するこ
とにより、より専門性を高め視野を広げる能力を身につける。

全
通

180 12 ○ ○ ○

28

期

週

合計 科目 2565 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：

進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上
卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

履修
方法：

1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。

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

2,565 単位時間 90 単位時間 4,050 単位時間 0 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 171 単位 6 単位 270 単位 0 単位 0 単位 0 単位

400 人 24 人 人 8 % 9 %

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 6

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

人

人

人

人

人

中退率

令和7年7月31日

812-0032

092-262-2143
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人　滋慶学園 昭和58年12月23日 浮舟　邦彦 東京都江戸川区東葛西6丁目16番2号
134-0084

03-5878-3311

福岡デザイン＆テクノロジー
専門学校

平成8年3月13日 吉永　俊嗣 福岡県福岡市博多区石城町21-2

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
クリエーティブデザイン科

アニメーション専攻
平成22(2010)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
コンピュータ・デザインを通して社会におけるコミュニケーションを図る専門家としての知識及び技能を教育することを目的とします。（学則第1条）
また、テクノロジーで創造力を仕事にするをコンセプトに、実学教育・人間教育・国際教育という３つの建学の理念を柱に、産学連携教育を通して、学生を即戦力となる人材
へと育成します。クリエーティブデザイン科では、3年間で、豊かな想像力で夢と感動を与えるクリエーターを目指します。

学科の特徴（主な教
育内容、取得可能な

資格　等）

ハイレベルな画力と最新のアニメーション制作技術を学び、世界が注目する日本アニメ業界で即戦力となるアニメーターを目指します。
目指せる仕事：アニメーター、色彩設計、撮影監督、美術監督、制作進行、アニメ監督、キャラクターデザイナー、プロデューサー

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

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)

2

（令和6年度卒業生）

10
■地元就職者数 (F) 0
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　 100

0

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 11
■就職希望者数 (D)　　　　　： 10
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和６年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

アニメーション制作会社、背景制作会社、映像制作会社　等

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の単位数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 120

うち企業等と連携した必修の演習の単位数

当該学科の
ホームページ

URL
 http://www.fca.ac.jp/

91
■進学者数 0
■その他

・なし

うち企業等と連携した演習の単位数

うち必修単位数

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 2,565

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 0

総単位数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の単位数

1,350

うち必修授業時数  

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単位数）

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） 5

 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） 11

 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）

 計 17

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）

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 1

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：
特定非営利活動法人
私立専門学校等評価研究機構

平成22年3月31日
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ https://www.hyouka.or.jp/



種別

①

③

③

③

③

③

③

③

③

－

－

－

－

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

吉末　光広 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

太神　秀一朗 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

吉永　俊嗣 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

篠塚　正典 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山中　健二郎 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

大西　貫二 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

花野　恭子 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

名　前 所　　　属 任期

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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

学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

（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

教育課程の編成は、理事会のもとに設置された教育課程編成委員会において検討した内容を、充分に考慮した上で、学科会議において編成を行なう
ものとし、委員会の適切な運営は理事長が担保することとなっている。　また、教員組織規則において、「委員会の審議を通じて示された企業等の要
請その他の情報、意見を十分に生かし、実践的かつ専門的な職業教育を実践する教育課程の編成に努める」ことが明記され、この定めに従って委員
会を運営する。
（以下図により、編成意思決定の過程を示す）

　　(教育課程編成委員会）　　　　　     　　（学校・学科）　　　　　 　（教育課程編成委員会）　　　　　　　　　（学校・学科）

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

令和7年7月31日現在

中島　賢一 福岡e-sports協会
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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 （第1回：毎年5月～6月、第2回：12月～翌年3月の間に実施）　また別途、委員企業との個別の討議は随時開催

（開催日時（実績））
第１回　令和7年5月31日 14:45～16:30

第２回　令和7年12月20日（予定）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

林　秀樹 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

P（プラン） D（実行） C（チェック） A（改善）



アニメーション作画Ⅰ
Animation Cartoons
Drawing Ⅰ

科　目　概　要

※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。

毎年2回実施している教育課程編成委員会は、2部制で行っている。第1部は学校教育全般に対するご意見やご指導をいただく場としており、学校全
般の教育について広くご意見をいただいている。また第2部は各専門分野に関しての専門的な業界知識の向上や、現状の業界に対しての教育力を高
めるためのご意見やご要望をいただく場として行っている。ここでいただいたご意見やご要望に関しては、即対応できるものから、時間をかけて取り組
むべきことまで様々なものがあり、本校の教育理念に照らし合わせて活かすべきことは積極的に取り入れている。これはカリキュラム・シラバスはもと
より、人間教育の面も含まれている。

令和6年12月、令和7年6月に行われた教育課程編成委員会における委員からのご意見と、それに対する活用（または活用予定）は以下の通りであ
る。（一部抜粋）

・４年制のアニメ専攻について、語学を授業に入れるより、海外の学校と提携を組みその学校と取り組む方が良いのでは？ワールドワイドな視野で考
えてみては？というご意見を頂いたので、現在カリキュラムを検討中である。

・チーム制作を経験してほしい、との要望より、企業プロジェクトにて他専攻の学生とのチーム制作ができるよう計画している。また、チーム制作を経験
してほしい理由として他者と協力する力を養ってほしいとの意見があったため、キャリアプログラムでは授業ごとに席を変え、毎回違うメンバーでグ
ループワークができるように設定することで他者との交流・経験が詰めるように取り組んでいる。

MAD　BOX　等

アニメーション作画Ⅱ
Animation Cartoons
Drawing Ⅱ

有限会社　デジタルノイズ

就職対策講座
Business Ｓeminar

有限会社　セレーノ・コーポレーション

有限会社　デジタルノイズ

（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
本校は、実践的な能力を持った職業人教育を行う為、業界と学校が連携し教育を行う「産学連携教育」を教育の基本としている。実践的な能力とは、
業界の求める専門技術・知識、並びに人間力を持ち合わせた即戦力を持った人材であると考え、その育成を業界の声を取り入れて、業界とともに実
習・演習を実施していくことを基本方針とする。指導は本校の人材育成に賛同いただける企業・業界から講師を派遣していただき、業界の求める人材
の育成をプロの講師により実施している。また、カリキュラムの編成は教育課程編成委員会の他、様々な業界からのヒアリングを企業訪問や校内就
職イベント等での接触時において実施して、カリキュラムの編成に活かしていく事としている。

（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。

アニメーション作画Ⅲ
Animation Cartoons
Drawing Ⅲ

有限会社　デジタルノイズ

業界研修
Work Experience

企業連携の方法

４．【校外】企業等が主催するイン
ターンシップ等（学科が主体的に企
画していないものを指す。）

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界
の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに
求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動
に活かすことができるようになります。

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケッ
トの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験
に勝ち抜く力と社会人としての人間力を身につける。

アニメーション作画Ⅰ・Ⅱで学んだ技術とそれまでに学んだア
ニメ技術を総括し就活に向けてのアニメーション作品を制作し
業界で生かせる技術を習得する。

アニメーション作画における「動画」の作画技法を徹底的に習
得する。

アニメーション作画における「原画」と「レイアウト」の技法を徹
底的に習得する。

科　目　名 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

実習・演習は、連携企業と協定書等を交わした上で、業界から派遣される業界のプロが非常勤講師として指導を行っている。また、カリキュラムのひと
つである「企業プロジェクト」は、協定書などを通じて提携した企業から商品化を目標とする課題を提案していただき、コンセプト作成から作品制作そし
てプレゼンテーションにいたるまでのカリキュラムを、業界人である非常勤講師が指導を行うものであり、企業と連携して売れる作品作りに取り組んで
いくという、まさしく実践力を身につけるための実習である。その実習・演習の評価は、作品制作力とその制作過程を通して、実践的な力を身につけて
いるかどうかという視点で判断し、総合的な評価を行っている。　またインターンシップ（業界研修）を実施し、企業の担当者の指導のもと、現場体験を
深めさらなる即戦力としての技術・知識等の習得を行っている。

（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



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

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

対象： ｱﾆﾒ系教員

幕張で行われる大型アニメイベント。アニメーターやアニメ監督などの登壇、制作における秘話や、育成に関わる話、原画展示等。

令和7年11月29日 対象： ゲーム系教員

ゲームや映像といったエンタテインメント技術開発に携わる業界関係者の特別講演や地元ゲーム開発関連企業によるセッション。

FDミクロレベル研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月9日 対象： 専任教職員

②指導力の修得・向上のための研修等

コンピュータゲームをはじめとするコンピューターエンタテイメントの総合展示会。

アニメフクオカ2025 連携企業等： 福岡市役所 経済観光文化局新産業振興部 コンテンツ振興課デジタルコンテンツ係

令和7年11月22日 対象： ｱﾆﾒ系教員

福岡をアニメ企業で盛り上げるためのアニメ・CG・映像企業が協力したセッション。

CEDEC+KYUSHU2024 連携企業等：
CEDEC+KYUSHU 2023 実行委員会
一般社団法人コンピュータエンターテインメン
ト協会

対象： 専任教職員

行動規範を振り返り、組織人としてのアイデンティティを確立する為、アクションラーニングによる問題発見・問題解決について考える。

東京ゲームショウ 連携企業等： コンピュータエンターテインメント協会（CESA）

令和7年9月25日 対象： ゲーム系教員

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

教職員カウンセリング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年9月25日～27日、10月2日～4日 対象： 専任教職員

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

ゲームや映像といったエンタテインメント技術開発に携わる業界関係者の特別講演や地元ゲーム開発関連企業によるセッション。			

市内アニメ企業交流会 連携企業等：
福岡市役所 経済観光文化局
新産業振興部 コンテンツ振興課
デジタルコンテンツ係

（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

研修は、教員研修規定により対象者を一般教員、学科長、教務部長とし、研修の目的を教員の授業内容・方法及びクラス運営方法を改善し向上させ
るとともに、マネジメント能力を含む指導力の習得、向上させるために行なうことを学校の責務と定めている。また研修内容は、組織における人材育
成・キャリア開発のサポートを目的とする一般財団法人　滋慶教育科学研究所（JESC)との連携を通じての研修を中心に、学校として組織的に計画・
実施を行い、また別途、業界関連企業が行う教育関係者向け研修や講習会への参加により、業界の変化やニーズを的確に把握するとともに、最新の
技術・知識の習得に努めている。

CEDEC+KYUSHU2024 連携企業等： CEDEC+KYUSHU 2023 実行委員会一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会

令和6年11月23日 対象：
ゲーム・CG・映像系教
員

令和7年3月4日 対象： ｱﾆﾒ系教員

福岡をアニメ企業で盛り上げるためのアニメ・CG・映像企業との意見交換も兼ねた交流会。

AnimeJapan 2025 連携企業等： 一般社団法人アニメジャパン

令和7年3月23日

②指導力の修得・向上のための研修等

全教職員がカウンセリングマインドを身につけ、カウンセリングマインドを基盤にした支援と指導を学ぶ。

キャリア教育カウンセラー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月14日 対象： 専任教職員

「社会環境の変化に応じたキャリア教育に対する考え方の共有」からアクションプランの策定及び実施について学ぶ。

フォローアップ研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月12日、11月20日

学修成果を評価するために、可視化による評価の厳格化、明確化による教育効果と教育改善、またクラスマネジメントについて自身の改善とスタッフへの支援に
ついて学ぶ。

コーチング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月18日、8月6日、8月21日 対象： 専任教職員

目的目標達成に向けてメンバーの主体的な行動を促すコーチングスキルの向上、等。

進路アドバイザー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年8月27日 対象： 専任教職員

進路変更のコンサルティングスキルの向上、また学校不全を訴える学生に適切なカウンセリング・キャリア相談を行い、課題解決に向けた支援ができるアドバイ
ザーの養成。



種別

卒業生

保護者

高等学校
関係者

近隣関係者

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

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（３）学校関係者評価結果の活用状況
評価委員の意見を参考にしながら、学校運営の更なる向上に努めていきたいと考え、実行している。
教育活動に関しては、学校長指導の下、全体に係る事案は事務局長・教務部長が中心となり速やかに取り組み、学科に係ることは学科長が中心とな
り、導入時期・目標を定めて取り入れる。中でも、各学科のカリキュラムに関わることは、学校関係者評価委員会と同時期に開催する第１回目の教育
課程編成委員会でのご意見を踏まえ、毎年11月頃までに次年度のカリキュラムを教務部長指導のもと各学科長が編成し、第２回目の教育課程編成
委員会（１２月予定）で編成方針を開示する。この編成方針を各教職員・講師に徹底しシラバスの作成を行っている。
頂いているご意見としては、インターンシップの実施に関する期間や時期、習得すべきPCソフトの導入、人間力向上のためと地域からの信頼向上の
ためのボランティア活動の実施などの案件で、教務部長中心に教務会議で審議し継続的に改善を行っている。また、新たな予算確保が必要な案件は
事務局長が中心となり次年度に向けて予算組を行う。学校運営面においては、業界や社会から求められる人材に対応した新専攻を設置するなど、委
員会ででた評価や意見を参考にしている。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

島﨑　心太
2012年3月卒業
ゲームグラフィック&キャラクター専攻

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

惠比　智加子 クリエーティブデザイン科2年生保護者
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

中島　賢一

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（９）法令等の遵守 法令等の遵守

（１０）社会貢献・地域貢献 社会貢献

（１１）国際交流

（１）教育理念・目標 教育理念・目的・育成人材像

（２）学校運営 学校運営

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
学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

（４）学修成果 学修成果

（５）学生支援 学生支援

（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

　※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://www.fca.ac.jp/file/school/public-info/sec09_doc01.pdf

公表時期： 令和7年6月18日

福岡県立嘉穂総合高等学校　学校長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

戎﨑　淳一 福岡市大浜公民館　館長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事	

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

末吉　薫

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福岡e-sports協会

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（６）教育環境 教育環境

（７）学生の受入れ募集 学生の募集と受け入れ

（８）財務 財務

（３）教育活動 教育活動



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
入学者に関する受け入れ方針、カリキュラム、学年暦、シラバス、成績評価基準、
卒業・進級判定基準、卒業後の進路

（３）教職員 教職員数、組織図、教員の業績、理事名簿

（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取り組み状況、実践的職業教育・就職・デビュー支援

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
企業等への具体的な情報提供方法としては、学校関係者評価委員会において、評価項目の添付資料として「事業計画書・収支予算書」を閲覧に供す
ことで、教育活動から学校運営の情報が提供できるものと考える。また、業界関係者である非常勤講師と教職員との間で開催する講師会において、
教育活動から学生情報や学校運営に関する情報を提供していくものとする。

（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 建学の理念・４つの信頼、校長名・所在地・連絡先、沿革、その他の諸活動に関する計画

（８）学校の財務 財務資料

（９）学校評価 自己評価報告、学校関係者評価委員会

（１０）国際連携の状況 留学生支援、外国の学校との交流状況

（５）様々な教育活動・教育環境 校舎設備紹介、様々な教育活動・教育環境

（６）学生の生活支援 学生支援への取り組み状況

（７）学生納付金・修学支援 学費一覧・諸費用について、奨学金・教育ローン、高等教育の修学支援新制度

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://www.fca.ac.jp/school/public-info/

公表時期： 令和7年6月18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 ○
グローバル・コミュニケーションⅠ
Global Communication Ⅰ

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

2 ○
グローバル・コミュニケーションⅡ
Global Communication Ⅱ

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

3 ○
コミュニケーションスキル
Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能力を向上さ
せる。自己表現スキル、社会的スキル、サービスマインド等を学び、社会に
貢献できる人材となることができる。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

4 ○
就職対策講座
Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケットの訓練と、
履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験に勝ち抜く力と社会人として
の人間力を身につける。

2
後
3
前

60 4 △ ○ ○ ○ ○

5 ○
コンピューター
デジタル基礎
Computer Digital Basic

社会人としてコンピューターやインターネットを使用する上で必要となる基
礎知識、基礎技術を習得できる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

6 ○
コンピューター
デザインベーシック
Computer Design Basic

コンピューターの基礎知識をベースにし、コンピューター作画ソフトである
「Illustrator」「Photoshop」の操作を習得し、平面デザインや画像加工が
できるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

7 ○
デッサンⅠ
Dessin Ⅰ

線や明暗、調子などでバランスや質感、量感等物体の形を正確に捉え、表現
することが身につき絵の描き方を習得する。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

8 ○
デッサンⅡ
Dessin Ⅱ

フォルムを捉え、その描写スピードを上げていくためのトレーニングを徹底
的に行う。技術を習得し他の授業にも活かす事が出来るようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

9 ○
デッサンⅢ
Dessin Ⅲ

多彩なモチーフを使用し、人に限らずあらゆる物を描く能力を鍛える。幅広
いモチーフを描く事が出来るようになる。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

10 ○
キャラクタードローイングⅠ
CharacterDrawingⅠ

アニメーション作品に欠かせない要素である「人物」の描写を徹底的にト
レーニングする。また、人体構造を理解し、キャラクター等に応用できる基
礎力を身につけ描く事が出来るようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

11 ○
キャラクタードローイングⅡ
CharacterDrawingⅡ

1年次に取得した技術を応用し人間の表情や動きのある絵を中心に授業を行
い、正面からの描画だけでなく側面背面からの描写を習得するための技術を
学び習得する。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

12 ○
キャラクタードローイングⅢ
CharacterDrawingⅢ

就職に向け、2年間で習得した技法を使い人間の細かい生活描写を制作、背
景も加え一枚の完成した絵にしアニメ会社に向けたオリジナル絵を制作す
る。ポートフォリオを完成する事ができるようになる。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

13 ○
デジタルアニメーションⅠ
Digital AnimationⅠ

業界標準のソフトウェア「Traceman」「Paintman」を使用し、アニメ彩色な
どで用いられる操作技法を習得する。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

14 ○
デジタルアニメーションⅡ
Digital AnimationⅡ

『デジタルアニメーションⅠ』で学んだ技術を活かし、アニメーションで使
用できる着彩、彩色を中心に習得する。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

15 ○
デジタルアニメーションⅢ
Digital AnimationⅢ

より業界に近いレベルの方法を使い、就職に向けデジタル作品を中心に制作
する。デジタルソフトの使い方を習得する。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

16 ○
アニメーション作画Ⅰ
Animation Cartoons
Drawing Ⅰ

アニメーション作画における「原画」と「レイアウト」の技法を徹底的に習
得する。

1
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

17 ○
アニメーション作画Ⅱ
Animation Cartoons
Drawing Ⅱ

アニメーション作画における「動画」の作画技法を徹底的に習得する。

2
通
3
通

480 32 △ ○ ○ ○ ○

18 ○
アニメーション作画Ⅲ
Animation Cartoons
Drawing Ⅲ

アニメーション作画Ⅰ・Ⅱで学んだ技術とそれまでに学んだアニメ技術を総
括し就活に向けてのアニメーション作品を制作し業界で生かせる技術を習得
する。

3
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

19 ○
背景作画技法Ⅰ
Background DesignⅠ

パース・遠近法の知識・技術を学びながら、背景作画技法を習得する。
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

20 ○
背景作画技法Ⅱ
Background DesignⅡ

『背景作画技法Ⅰ』で学んだ技術を活かし、アニメーションで使用できる背
景を制作出来るようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

スタート時点でレベル(A～Dの４段階)に分かれ英語力を身に付ける。対面で
はスピーキング中心、語彙力・文法力の強化を目的に学ぶ。授業の理解度・
進捗を測るテスト（中間テスト・期末テスト）は、TOEICではなくILC作成の
テストを行う。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降は選択で、4年修了時に、海外大学へ
編入できる程度のレベルまで目指すことが可能。(TOEIC730点程度)

授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科アニメーション専攻）
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授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科アニメーション専攻）

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

21 ○
アニメーション制作Ⅱ
Animation Cartoons　 ProductⅡ

2年生ではオリジナルのアニメーションを制作する。制作に伴い必要なコ
ミュニケーションとスケジュール管理、作業工程などを単独ではなく、チー
ムとして行う事で、アニメーション制作の疑似体験をし現場と同じ制作の流
れを習得する事が出来る。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

22 ○
アニメーション制作Ⅲ
Animation Cartoons　 ProductⅢ

３年間の作画技術を駆使し、就職に必要な作品制作を行う。企業様から頂い
た課題に取り組むこともあり、就活に活かせる作品を制作できるようにな
る。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

23 ○
アニメーション演出
Animation Movie Direction

作品演出の実践的な技法とシナリオの基本的な考え方、アニメーションにお
ける演出業務に必須となる知識を習得する。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

24 ○
撮影編集
Composite

アニメーション制作上の、デジタル画像処理に関する映像編集ソフト
『After Effects』などの基礎的な操作技法を習得する。

1
後

60 4 △ ○ ○ ○

25 ○
撮影編集Ⅱ
CompositeⅡ

映像編集ソフト『After Effects』を使用した映像の アニメーション制作や
デジタル合成やモーション・グラフィックス、タイトル制作に止まらず、実
写を利用した映像効果などの技法を同時に習得する。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

26 ○
特別講義
Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイターの経験、豊富
な知識と情報を学ぶ。自分自身の今後の作品制作や姿勢に活かすことによ
り、よりレベルの高いクリエーター人生を送ることができるようになる。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

27 ○
特別ゼミ
Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定期的もしくは不
定期に行う授業。通常の授業で得られる技術からさらに高い知識・技術を身
につけ、高いレベルの就職ができるようになる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

28 ○
企業プロジェクト
Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プレゼンテー
ションを経験する。クリエーターに必要な問題解決力をはじめとした実践ス
キルが習得できる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

29 ○
ポートフォリオ
Portfolio

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオを制作する。より
効果のあるデザインを学び就職活動に勝つポートフォリオを制作することが
できるようになる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○

30 ○
合同企業説明会
Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者やプロのクリ
エーターが来校し、求める人材や必要な知識・技術について学び就職活動に
活かす。また学生はポートフォリオのアドバイスを受けることもでき就職活
動力を身につける。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

31 ○
業界研修
Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の現場で実際の
職場を体験し、社会人またはクリエーターに求められる知識・技術を理解
し、今後の制作活動や就職活動に活かすことができる。

2
通
3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

32 ○
進級制作
Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作する。進級に値する理解・演習力を習
得しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業界の反
応で測ることができる。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上
を得ることができる。

1
通
2
通

30 2 ○ ○ ○

33 ○
卒業制作
Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作する。進級に値する理解・演習力を習得し
ているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業界の反応で
測ることができる。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得
ることができる。

3
通

15 1 ○ ○ ○

34 ○
学友会
Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般。体育大会、学園祭、クラブ活動などを
指す。協調性や社会性を身につけることができる。

全
通

45 3 ○ ○ ○

35 ○
アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する Microsoft Azure
サービスの基礎知識を身に付ける。

1
通

15 1 △ ○ ○ ○

36 ○
キャリアプログラム
Career Program

学校生活をより充実させ、学びの効果を最大限にするための心構えや社会人
基礎力など業界で活躍するための考えを学び、スキルを身につけるための
ベースとなるマインドの育成を行います。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

37 ○
海外実学研修
School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、発想力などの
違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交流を通じ経験することに
より、より専門性を高め視野を広げる能力を身につける。

全
通

180 12 ○ ○ ○

37

期

週

合計 科目 2565 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：

進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上
卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

履修
方法：

1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。

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

2,565 単位時間 90 単位時間 5,385 単位時間 0 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 171 単位 6 単位 359 単位 0 単位 0 単位 0 単位

400 人 71 人 人 0 % 15 %

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 6

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

人

人

人

人

人

中退率

令和7年7月31日

812-0032

092-262-2143
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人　滋慶学園 昭和58年12月23日 浮舟　邦彦 東京都江戸川区東葛西6丁目16番2号
134-0084

03-5878-3311

福岡デザイン＆テクノロジー
専門学校

平成8年3月13日 吉永　俊嗣 福岡県福岡市博多区石城町21-2

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
クリエーティブデザイン科

e-sportsプロゲーマー専攻
平成22(2010)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
コンピュータ・デザインを通して社会におけるコミュニケーションを図る専門家としての知識及び技能を教育することを目的とします。（学則第1条）
また、テクノロジーで創造力を仕事にするをコンセプトに、実学教育・人間教育・国際教育という３つの建学の理念を柱に、産学連携教育を通して、学生を即戦力となる人材
へと育成します。クリエーティブデザイン科では、3年間で、豊かな想像力で夢と感動を与えるクリエーターを目指します。

学科の特徴（主な教
育内容、取得可能な

資格　等）

ゲーミングスキルだけではなく自分の魅力を最大限に伸ばし、多くの人に夢や感動を届けるプロアスリートを目指します。
目指せる仕事：プロゲーマー、e-sportsイベントスタッフ、プロチームマネージャー、ストリーマー、e-sports実況解説者、e-sports動画制作者

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

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6年度卒業生）

19
■地元就職者数 (F) 5
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　 86

26

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 25
■就職希望者数 (D)　　　　　： 22
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和６年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

e-sports関連企業、ゲーミングチーム所属ゲーマー　等

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の単位数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 120

うち企業等と連携した必修の演習の単位数

当該学科の
ホームページ

URL
 http://www.fca.ac.jp/

76
■進学者数 0
■その他

・なし

うち企業等と連携した演習の単位数

うち必修単位数

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 2,565

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 0

総単位数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の単位数

2,340

うち必修授業時数  

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単位数）

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） 5

 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） 11

 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）

 計 17

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）

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 1

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：
特定非営利活動法人
私立専門学校等評価研究機構

平成22年3月31日
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ https://www.hyouka.or.jp/



種別

①

③

③

③

③

③

③

③

③

－

－

－

－

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

吉末　光広 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

太神　秀一朗 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

吉永　俊嗣 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

篠塚　正典 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山中　健二郎 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

大西　貫二 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

花野　恭子 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

名　前 所　　　属 任期

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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

学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

（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

教育課程の編成は、理事会のもとに設置された教育課程編成委員会において検討した内容を、充分に考慮した上で、学科会議において編成を行なう
ものとし、委員会の適切な運営は理事長が担保することとなっている。　また、教員組織規則において、「委員会の審議を通じて示された企業等の要
請その他の情報、意見を十分に生かし、実践的かつ専門的な職業教育を実践する教育課程の編成に努める」ことが明記され、この定めに従って委員
会を運営する。
（以下図により、編成意思決定の過程を示す）

　　(教育課程編成委員会）　　　　　     　　（学校・学科）　　　　　 　（教育課程編成委員会）　　　　　　　　　（学校・学科）

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

令和7年7月31日現在

中島　賢一 福岡e-sports協会
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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 （第1回：毎年5月～6月、第2回：12月～翌年3月の間に実施）　また別途、委員企業との個別の討議は随時開催

（開催日時（実績））
第１回　令和7年5月31日 14:45～16:30

第２回　令和7年12月20日（予定）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

林　秀樹 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

P（プラン） D（実行） C（チェック） A（改善）



セルフプロデュース
Self-produced

科　目　概　要

※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。
毎年2回実施している教育課程編成委員会は、2部制で行っている。第1部は学校教育全般に対するご意見やご指導をいただく場としており、学校全般の教育につい
て広くご意見をいただいている。また第2部は各専門分野に関しての専門的な業界知識の向上や、現状の業界に対しての教育力を高めるためのご意見やご要望をい
ただく場として行っている。ここでいただいたご意見やご要望に関しては、即対応できるものから、時間をかけて取り組むべきことまで様々なものがあり、本校の教育
理念に照らし合わせて活かすべきことは積極的に取り入れている。これはカリキュラム・シラバスはもとより、人間教育の面も含まれている。

令和6年12月、令和7年6月に行われた教育課程編成委員会における委員からのご意見と、それに対する活用（または活用予定）は以下の通りである。（一部抜粋）

・資料台本制作、動画編集、デザインなどの基礎スキルは1年のうちに学び終えることが望ましいというご意見より、2026年度カリキュラムに反映予定。

・SNSを活用できるスキルが必須。特に数字を読む力、PDCAを回す力が必要というご意見より、2025年度カリキュラムにSNS運用（YouTubeチャンネル開設・動画投
稿・分析改善）の授業を導入。「セルフプロデュース」として自身のブランディングやSNSで認知を広めるための施策を考える授業も導入。

・ゲームスキルを学ぶだけでなく対外試合などのアウトプットの場が必要というご意見より、esportsマネジメント専攻と連携しながら外部イベントを開催し、学内だけで
なく他の高校・大学・専門学生たちと対戦し、実力の向上をはかっている。

・プロゲーマーを目指す上でのキャリア形成、目的意識をきちんと持っている学生が少ないというご意見より、2025年度のカリキュラムで「デビュー実践」の授業を導
入。プロゲーマー専攻の学生一人ひとりの将来のキャリア・目的目標設定、プロチームへの入団方法、自身のタイトルにおける大会の仕組み、プロになる人の特徴等
を分析理解し、期間を定めて行動することを促している。

株式会社FENNEL
株式会社サードウェーブ
株式会社GORI
株式会社モノリスファクトリー　等

動画編集Ⅱ
Video Editing Ⅱ

株式会社HAGANE

就職対策講座
Business Ｓeminar

有限会社セレーノ・コーポレーション

株式会社HAGANE

（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
本校は、実践的な能力を持った職業人教育を行う為、業界と学校が連携し教育を行う「産学連携教育」を教育の基本としている。実践的な能力とは、
業界の求める専門技術・知識、並びに人間力を持ち合わせた即戦力を持った人材であると考え、その育成を業界の声を取り入れて、業界とともに実
習・演習を実施していくことを基本方針とする。指導は本校の人材育成に賛同いただける企業・業界から講師を派遣していただき、業界の求める人材
の育成をプロの講師により実施している。また、カリキュラムの編成は教育課程編成委員会の他、様々な業界からのヒアリングを企業訪問や校内就
職イベント等での接触時において実施して、カリキュラムの編成に活かしていく事としている。

（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。

Microsoft Office
Microsoft Office

有限会社セレーノ・コーポレーション

業界研修
Work Experience

企業連携の方法

４．【校外】企業等が主催するイン
ターンシップ等（学科が主体的に企
画していないものを指す。）

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界
の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに
求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動
に活かすことができるようになる。

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケッ
トの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験
に勝ち抜く力と社会人としての人間力を身に付ける。

社会人、e-sports業界での活動として必須のMicrosoftOffice
Excel、Wordの基礎技術の習得を目指す。

Adobe Premiere Proに加えてAdobe After Effectsを学び、演
出面とストーリー性を意識した画面作りを身に付ける。

SNSを活用した自己プロデュース力を習得する。

科　目　名 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

実習・演習は、連携企業と協定書等を交わした上で、業界から派遣される業界のプロが非常勤講師として指導を行っている。また、カリキュラムのひと
つである「企業プロジェクト」は、協定書などを通じて提携した企業から商品化を目標とする課題を提案していただき、コンセプト作成から作品制作そし
てプレゼンテーションにいたるまでのカリキュラムを、業界人である非常勤講師が指導を行うものであり、企業と連携して売れる作品作りに取り組んで
いくという、まさしく実践力を身につけるための実習である。その実習・演習の評価は、作品制作力とその制作過程を通して、実践的な力を身につけて
いるかどうかという視点で判断し、総合的な評価を行っている。　またインターンシップ（業界研修）を実施し、企業の担当者の指導のもと、現場体験を
深めさらなる即戦力としての技術・知識等の習得を行っている。

（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
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内容
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研修名：
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期間：
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対象： ゲーム系教員

ゲームや映像といったエンタテインメント技術開発に携わる業界関係者の特別講演や地元ゲーム開発関連企業によるセッション。			

令和7年11月29日 対象： ゲーム系教員

ゲームや映像といったエンタテインメント技術開発に携わる業界関係者の特別講演や地元ゲーム開発関連企業によるセッション。

FDミクロレベル研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月9日 対象： 専任教職員

②指導力の修得・向上のための研修等

eスポーツ業界の職種・お仕事紹介、キャリア形成について。

福岡eスポーツ協会 総会 連携企業等： コンピュータエンターテインメント協会（CESA）

令和7年7月28日 対象： e-sports系教員

福岡eスポーツ協会の取組み・今後の活動方針の共有。

CEDEC+KYUSHU2024 連携企業等： 福岡eスポーツ協会

対象： 専任教職員

行動規範を振り返り、組織人としてのアイデンティティを確立する為、アクションラーニングによる問題発見・問題解決について考える。

株式会社メイクウィル特別セミナー 連携企業等： 株式会社メイクウィル

令和7年5月27日 対象： e-sports系教員

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

教職員カウンセリング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年9月25日～27日、10月2日～4日 対象： 専任教職員

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

eスポーツ業界でのお仕事について

東京ゲームショウ 連携企業等： コンピュータエンターテインメント協会
（CESA）

（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

研修は、教員研修規定により対象者を一般教員、学科長、教務部長とし、研修の目的を教員の授業内容・方法及びクラス運営方法を改善し向上させ
るとともに、マネジメント能力を含む指導力の習得、向上させるために行なうことを学校の責務と定めている。また研修内容は、組織における人材育
成・キャリア開発のサポートを目的とする一般財団法人　滋慶教育科学研究所（JESC)との連携を通じての研修を中心に、学校として組織的に計画・
実施を行い、また別途、業界関連企業が行う教育関係者向け研修や講習会への参加により、業界の変化やニーズを的確に把握するとともに、最新の
技術・知識の習得に努めている。

GLOE株式会社特別セミナー 連携企業等： GLOE株式会社

令和6年10月6日 対象： e-sports系教員

令和6年9月26日 対象： ゲーム系教員

コンピュータゲームをはじめとするコンピューターエンタテイメントの総合展示会。

CEDEC+KYUSHU2024 連携企業等： CEDEC+KYUSHU 2023 実行委員会一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会

令和6年11月23日

②指導力の修得・向上のための研修等

全教職員がカウンセリングマインドを身につけ、カウンセリングマインドを基盤にした支援と指導を学ぶ。

キャリア教育カウンセラー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月14日 対象： 専任教職員

「社会環境の変化に応じたキャリア教育に対する考え方の共有」からアクションプランの策定及び実施について学ぶ。

フォローアップ研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月12日、11月20日

学修成果を評価するために、可視化による評価の厳格化、明確化による教育効果と教育改善、またクラスマネジメントについて自身の改善とスタッフへの支援に
ついて学ぶ。

コーチング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月18日、8月6日、8月21日 対象： 専任教職員

目的目標達成に向けてメンバーの主体的な行動を促すコーチングスキルの向上、等。

進路アドバイザー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年8月27日 対象： 専任教職員

進路変更のコンサルティングスキルの向上、また学校不全を訴える学生に適切なカウンセリング・キャリア相談を行い、課題解決に向けた支援ができるアドバイ
ザーの養成。



種別

卒業生

保護者

高等学校
関係者

近隣関係者

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

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（３）学校関係者評価結果の活用状況
評価委員の意見を参考にしながら、学校運営の更なる向上に努めていきたいと考え、実行している。
教育活動に関しては、学校長指導の下、全体に係る事案は事務局長・教務部長が中心となり速やかに取り組み、学科に係ることは学科長が中心とな
り、導入時期・目標を定めて取り入れる。中でも、各学科のカリキュラムに関わることは、学校関係者評価委員会と同時期に開催する第１回目の教育
課程編成委員会でのご意見を踏まえ、毎年11月頃までに次年度のカリキュラムを教務部長指導のもと各学科長が編成し、第２回目の教育課程編成
委員会（１２月予定）で編成方針を開示する。この編成方針を各教職員・講師に徹底しシラバスの作成を行っている。
頂いているご意見としては、インターンシップの実施に関する期間や時期、習得すべきPCソフトの導入、人間力向上のためと地域からの信頼向上の
ためのボランティア活動の実施などの案件で、教務部長中心に教務会議で審議し継続的に改善を行っている。また、新たな予算確保が必要な案件は
事務局長が中心となり次年度に向けて予算組を行う。学校運営面においては、業界や社会から求められる人材に対応した新専攻を設置するなど、委
員会ででた評価や意見を参考にしている。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

島﨑　心太
2012年3月卒業
ゲームグラフィック&キャラクター専攻

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

惠比　智加子 クリエーティブデザイン科2年生保護者
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

中島　賢一

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（９）法令等の遵守 法令等の遵守

（１０）社会貢献・地域貢献 社会貢献

（１１）国際交流

（１）教育理念・目標 教育理念・目的・育成人材像

（２）学校運営 学校運営

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
学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

（４）学修成果 学修成果

（５）学生支援 学生支援

（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

　※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://www.fca.ac.jp/file/school/public-info/sec09_doc01.pdf

公表時期： 令和7年6月18日

福岡県立嘉穂総合高等学校　学校長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

戎﨑　淳一 福岡市大浜公民館　館長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事	

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

末吉　薫

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福岡e-sports協会

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（６）教育環境 教育環境

（７）学生の受入れ募集 学生の募集と受け入れ

（８）財務 財務

（３）教育活動 教育活動



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
入学者に関する受け入れ方針、カリキュラム、学年暦、シラバス、成績評価基準、
卒業・進級判定基準、卒業後の進路

（３）教職員 教職員数、組織図、教員の業績、理事名簿

（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取り組み状況、実践的職業教育・就職・デビュー支援

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
企業等への具体的な情報提供方法としては、学校関係者評価委員会において、評価項目の添付資料として「事業計画書・収支予算書」を閲覧に供す
ことで、教育活動から学校運営の情報が提供できるものと考える。また、業界関係者である非常勤講師と教職員との間で開催する講師会において、
教育活動から学生情報や学校運営に関する情報を提供していくものとする。

（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 建学の理念・４つの信頼、校長名・所在地・連絡先、沿革、その他の諸活動に関する計画

（８）学校の財務 財務資料

（９）学校評価 自己評価報告、学校関係者評価委員会

（１０）国際連携の状況 留学生支援、外国の学校との交流状況

（５）様々な教育活動・教育環境 校舎設備紹介、様々な教育活動・教育環境

（６）学生の生活支援 学生支援への取り組み状況

（７）学生納付金・修学支援 学費一覧・諸費用について、奨学金・教育ローン、高等教育の修学支援新制度

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://www.fca.ac.jp/school/public-info/

公表時期： 令和7年6月18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 ○
グローバル・コミュニケーションⅠ
Global Communication Ⅰ

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

2 ○
グローバル・コミュニケーションⅡ
Global Communication Ⅱ

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

3 ○
コミュニケーションスキル
Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能力を向上
させる。自己表現スキル、社会的スキル、サービスマインド等を学び、社
会に貢献できる人材となることができる。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

4 ○
就職対策講座
Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケットの訓練
と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験に勝ち抜く力と社会人
としての人間力を身に付ける。

2
後
3
前

60 4 △ ○ ○ ○ ○

5 ○
Microsoft Office
Microsoft Office

社会人、e-sports業界での活動として必須のMicrosoftOffice Excel、Word
の基礎技術の習得を目指す。

2
通
3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

6 ○
デザイン基礎
Design Foundation

デザインソフトである「Photoshop」の基本操作を学び、サムネイル制作を
はじめとする画像加工ができるようになる。

1
通
2
通

120 8 △ ○ ○ ○

7 ○
デザイン応用
Design Application

デザインソフトである「Illustrator」「Photoshop」を学び、よりクリエ
イティビティの高いデザインができるようになる。

3
通

60 4 △ ○ ○ ○

8 ○
動画編集Ⅰ
Video Editing Ⅰ

Adobe Premiere Proの基礎を学び、映像の撮影・演出・編集技術を習得す
る。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

9 ○
動画編集Ⅱ
Video Editing Ⅱ

Adobe Premiere Proに加えてAdobe After Effectsを学び、演出面とストー
リー性を意識した画面作りを身に付ける。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

10 ○
フィジカルトレーニング
Physical Training

e-sportsプロゲーマーにとって必須のフィジカルを鍛えて健康的な体調管
理方法を習慣づけする。

全
通

180 12 ○ ○ ○

11 ○
メンタルトレーニング
Mental Traninng

e-sportsにおいて非常に重要なメンタルをトレーニングし、試合前の心の
コントロールを自身で可能にする方法を習得する。

1
前

30 2 ○ ○ ○

12 ○
eスポーツ業界分析
Industry Research

就職デビューで希望する企業やチームの分析、また社会人になるにあたり
必要な知識を身に付ける。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

13 ○
ゲーム実習
Game Practice

個々のゲームスキル向上とプレイマナーを学ぶため実習を繰り返し、プロ
のテクニックを習得します。姉妹校・校内でのチームスクリムや活動状況
へのフィードバックも行う。

全
通

### ## ○ ○ ○ ○

14 ○
デビュー実践
Debut Practice

デビューに必要なデータ分析力やデビューまでの目標を立て実践を積む。
1
通

120 8 ○ ○ ○

15 ○
チームマネジメント
Team Management

社会で必要なマネジメントの基礎力及び集団でのチーム活動における立ち
振る舞いや実践力を身に付ける。

3
通

60 4 ○ ○ ○

16 ○
セルフプロデュース
Self-produced

SNSを活用した自己プロデュース力を習得する。
1
通

60 4 ○ ○ ○ ○

17 ○
トークスキル
Talk Skills

社会で必要となるビジネストーク力やテキストコミュニケーションについ
て習得する。

2
前

30 2 ○ ○ ○

18 ○
ディスカッション
Discussion

グループディスカッションやプレゼンテーションを通し、自身の意見を周
囲にわかりやすく伝える力を養い、自身の意見の正当性を証明する資料作
りや根拠を集める。

3
通

60 4 ○ ○ ○

19 ○
配信ゼミ
Delivery Technique

配信に必要な知識・ＩＴリテラシーを学び、ストリーミングの自己表現や
配信技術を習得する。

全
通

180 12 △ ○ ○ ○

20 ○
ボイストレーニングゼミ
Voice Training

ディスカッションなどを通し、eスポーツへの理解を深めるとともに、言語
化能力を養う。
また、業界に必要な知識を幅広く養う。

全
通

180 12 ○ ○ ○

スタート時点でレベル(A～Dの４段階)に分かれ英語力を身に付ける。対面
ではスピーキング中心、語彙力・文法力の強化を目的に学びます。授業の
理解度・進捗を測るテスト（中間テスト・期末テスト）は、TOEICではなく
ILC作成のテストを行う。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降は選択で、4年修了時に、海外大学
へ編入できる程度のレベルまで目指すことが可能。(TOEIC730点程度)

授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科e-sportsプロゲーマー専攻）
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授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科e-sportsプロゲーマー専攻）

分類
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21 ○
イベント制作
Event Production

対外的な大規模イベントを企画運営し、実戦的な経験やスキルを身に着け
る。

全
通

720 48 ○ ○ ○

22 ○
イベント基礎
Event Basics

イベント制作の運営技術の基礎を実践的に習得する。
全
通

360 24 △ ○ ○ ○

23 ○
企画応用
Planning and Application

企業提案を前提としたイベントの立案力と費用感覚を身に付ける。

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

24 ○
マネジメント基礎
Management Basics

eスポーツ業界で活用するマネジメントスキルの基礎を習得する。
全
通

360 24 △ ○ ○ ○

25 ○
マネジメント応用
Management Aｐｐlication

マネジメント専攻の学生から実際にスカウトを受けた学生が、デビューを
するためのセルフプロデュース方を学ぶ。

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

26 ○
チームマネジメント
Team Management

eスポーツのプロチームにおけるマネジメントやチーム運営について学ぶ。

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

27 ○
協賛獲得スキル
Sponsorship acquisition skills

協賛を獲得するために必要なコミュニケーション力やプレゼン力、資料作
成技術を学ぶ。

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

28 ○
マーケティング
Marketing

イベントにおけるマネタイズと集客方法について学ぶ。

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

29 ○
特別講義
Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイターの経験、豊
富な知識と情報を学ぶ。自分自身の今後の作品制作や姿勢に活かすことに
より、よりレベルの高いクリエーター人生を送ることができるようにな
る。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

30 ○
特別ゼミ
Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定期的もしくは
不定期に行う授業。通常の授業で得られる技術からさらに高い知識・技術
を身に付け、高いレベルの就職ができるようにななる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

31 ○
企業プロジェクト
Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プレゼンテー
ションを経験します。クリエーターに必要な問題解決力をはじめとした実
践スキルが習得できる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

32 ○
合同企業説明会
Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者やプロのク
リエーターが来校し、求める人材や必要な知識・技術について学び就職活
動に活かす。また学生はポートフォリオのアドバイスを受けることもでき
就職活動力を身に着ける。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

33 ○
業界研修
Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の現場で実際
の職場を体験し、社会人またはクリエーターに求められる知識・技術を理
解し、今後の制作活動や就職活動に活かすことができるようになる。

2
通
3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

34 ○
進級制作
 Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作します。進級に値する理解・演習力
を習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業
界の反応で測ることができる。新たな目標を見つける事ができ、技術、知
識の向上を図る。

1
通
2
通

30 2 ○ ○ ○

35 ○
卒業制作
Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作する。進級に値する理解・演習力を習得
しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業界の反
応で測ることができる。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向
上を図る。

3
通

15 1 ○ ○ ○

36 ○
学友会
Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般で体育大会、学園祭、クラブ活動など
を指す。協調性や社会性を身に付けることができる。

全
通

45 3 ○ ○ ○

37 ○
アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する Microsoft Azure
サービスの基礎知識を身に付ける。

1
通

15 1 △ ○ ○ ○

38 ○
キャリアプログラム
Career Program

学校生活をより充実させ、学びの効果を最大限にするための心構えや社会
人基礎力など業界で活躍するための考えを学び、スキルを身につけるため
のベースとなるマインドの育成を行う。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

39 ○
海外実学研修
School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、発想力など
の違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交流を通じ経験するこ
とにより、より専門性を高め視野を広げる能力を身に付きける。

全
通

180 12 ○ ○ ○

39

期

週

合計 科目 2565 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：

進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上
卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

履修
方法：

1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。

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

2,565 単位時間 135 単位時間 4,845 単位時間 0 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 171 単位 9 単位 323 単位 0 単位 0 単位 0 単位

400 人 4 人 人 0 % 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 6

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

人

人

人

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：
特定非営利活動法人
私立専門学校等評価研究機構

平成22年3月31日
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ https://www.hyouka.or.jp/

（うち企業等と連携したインターンシップの単位数）

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） 5

 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） 11

 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）

 計 17

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）

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5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 0

総単位数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の単位数

2,400

うち必修授業時数  

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・実技の単位数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 120

うち企業等と連携した必修の演習の単位数

当該学科の
ホームページ

URL
 http://www.fca.ac.jp/

#DIV/0!
■進学者数 0
■その他

・2024年度新専攻の為、卒業実績なし

うち企業等と連携した演習の単位数

うち必修単位数

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 2,565

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6年度卒業生）

0
■地元就職者数 (F) 0
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　 #DIV/0!

#DIV/0!

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 0
■就職希望者数 (D)　　　　　： 0
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和６年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

学科の目的
コンピュータ・デザインを通して社会におけるコミュニケーションを図る専門家としての知識及び技能を教育することを目的とします。（学則第1条）
また、テクノロジーで創造力を仕事にするをコンセプトに、実学教育・人間教育・国際教育という３つの建学の理念を柱に、産学連携教育を通して、学生を即戦力となる人材
へと育成します。クリエーティブデザイン科では、3年間で、豊かな想像力で夢と感動を与えるクリエーターを目指します。

学科の特徴（主な教
育内容、取得可能な

資格　等）

IT（ハードウェア、ソフトウェア、ネットワーク、データベース）全般を学んで日本のデジタルDX化を推進できる高度なIT人材を目指します。
目指せる仕事：プログラマー、Webエンジニア、サービスエンジニア、システムエンジニア、IOTエンジニア、サポートエンジニア、ネットワークエンジニア
取得可能な資格：ITパスポート試験、CompTIA IT Fundamentals、基本情報技術者試験（FE）、Linux Essentials、LPIC-1、Microsoft Azure AI　Fundamentals　等

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　専門課程
クリエーティブデザイン科

ITエンジニア専攻
平成22(2010)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

中退率

令和7年7月31日

812-0032

092-262-2143
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人　滋慶学園 昭和58年12月23日 浮舟　邦彦 東京都江戸川区東葛西6丁目16番2号
134-0084

03-5878-3311

福岡デザイン＆テクノロジー
専門学校

平成8年3月13日 吉永　俊嗣 福岡県福岡市博多区石城町21-2

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



種別

①

③

③

③

③

③

③

③

③

－

－

－

－

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

中島　賢一 福岡e-sports協会
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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 （第1回：毎年5月～6月、第2回：12月～翌年3月の間に実施）　また別途、委員企業との個別の討議は随時開催

（開催日時（実績））
第１回　令和7年5月31日 14:45～16:30

第２回　令和7年12月20日（予定）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

林　秀樹 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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

学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

（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

教育課程の編成は、理事会のもとに設置された教育課程編成委員会において検討した内容を、充分に考慮した上で、学科会議において編成を行なう
ものとし、委員会の適切な運営は理事長が担保することとなっている。　また、教員組織規則において、「委員会の審議を通じて示された企業等の要
請その他の情報、意見を十分に生かし、実践的かつ専門的な職業教育を実践する教育課程の編成に努める」ことが明記され、この定めに従って委員
会を運営する。
（以下図により、編成意思決定の過程を示す）

　　(教育課程編成委員会）　　　　　     　　（学校・学科）　　　　　 　（教育課程編成委員会）　　　　　　　　　（学校・学科）

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

令和7年7月31日現在

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

名　前 所　　　属 任期

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

花野　恭子 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

吉末　光広 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

太神　秀一朗 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

吉永　俊嗣 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

篠塚　正典 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山中　健二郎 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

大西　貫二 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

P（プラン） D（実行） C（チェック） A（改善）



科　目　名 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

実習・演習は、連携企業と協定書等を交わした上で、業界から派遣される業界のプロが非常勤講師として指導を行っている。また、カリキュラムのひと
つである「企業プロジェクト」は、協定書などを通じて提携した企業から商品化を目標とする課題を提案していただき、コンセプト作成から作品制作そし
てプレゼンテーションにいたるまでのカリキュラムを、業界人である非常勤講師が指導を行うものであり、企業と連携して売れる作品作りに取り組んで
いくという、まさしく実践力を身につけるための実習である。その実習・演習の評価は、作品制作力とその制作過程を通して、実践的な力を身につけて
いるかどうかという視点で判断し、総合的な評価を行っている。　またインターンシップ（業界研修）を実施し、企業の担当者の指導のもと、現場体験を
深めさらなる即戦力としての技術・知識等の習得を行っている。

（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

株式会社ヌーラボ
株式会社クラフ
(株)ネットケアサービス　等

コンピューター概論
Introduction to Comupter
Science

株式会社SAMURAI

ネットワーク技術
Network Technology

AVINTONジャパン株式会社

麻生教育サービス株式会社

（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
本校は、実践的な能力を持った職業人教育を行う為、業界と学校が連携し教育を行う「産学連携教育」を教育の基本としている。実践的な能力とは、
業界の求める専門技術・知識、並びに人間力を持ち合わせた即戦力を持った人材であると考え、その育成を業界の声を取り入れて、業界とともに実
習・演習を実施していくことを基本方針とする。指導は本校の人材育成に賛同いただける企業・業界から講師を派遣していただき、業界の求める人材
の育成をプロの講師により実施している。また、カリキュラムの編成は教育課程編成委員会の他、様々な業界からのヒアリングを企業訪問や校内就
職イベント等での接触時において実施して、カリキュラムの編成に活かしていく事としている。

（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。

データサイエンス
Data Science

株式会社キューブス

業界研修
Work Experience

企業連携の方法

４．【校外】企業等が主催するイン
ターンシップ等（学科が主体的に企
画していないものを指す。）

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界
の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに
求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動
に活かすことができるようになる。

ネットワーク機器の特徴と設定、ネットワークサーバに広く用
いられているLinux技術について学び、LPIC-1合格相当の知
識とスキルを習得します。

数学や統計学、プログラミング、コンピューターサイエンス、ド
メイン知識など、さまざまな分野の知識を結集し、データから
価値を導き出す方法を学習します。

基本情報技術者試験におけるコンピューターの基礎理論、シ
ステム構成、ソフトウェアについて学びコンピュータシステム
の基礎知識を身に付けます。

社会人として必要となるコンピューター業務の基礎とOffice
ツールの機能や使用方法を学習します。

IT基礎
IT Basics

科　目　概　要

※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。
毎年2回実施している教育課程編成委員会は、2部制で行っている。第1部は学校教育全般に対するご意見やご指導をいただく場としており、学校全般の教育につい
て広くご意見をいただいている。また第2部は各専門分野に関しての専門的な業界知識の向上や、現状の業界に対しての教育力を高めるためのご意見やご要望をい
ただく場として行っている。ここでいただいたご意見やご要望に関しては、即対応できるものから、時間をかけて取り組むべきことまで様々なものがあり、本校の教育
理念に照らし合わせて活かすべきことは積極的に取り入れている。これはカリキュラム・シラバスはもとより、人間教育の面も含まれている。

令和6年12月、令和7年6月に行われた教育課程編成委員会における委員からのご意見と、それに対する活用（または活用予定）は以下の通りである。（一部抜粋）

・自分たちの学んだこと、アウトプットの成果についてご意見を頂いた。「就活で使えるように、企画書・提案書・スライド資料などにまとめられているとよい。文書が書
けない学生が多い。つなぎ言葉が使えない、本を読まない若い子が増えているので文書化すること、資料化することを習慣化できるのであれば人材として強い。面接
の場で話せる、見せれるようになるとよい。」というアドバイスより、１年「キャリアプログラム」「フューチャーテックプログラム」２年「プレゼンスキル」３年「グラフィックレ
コーディング」では学んだ内容の文章化、図解化すること、発表させることの基盤としての演習を行っている。
また、Eラーニング学習はレポート提出での単位認定として毎週のレポート提出を実施。実習系授業では「セキュリティ演習」「インシデント＆フォレンジック」のセキュリ
ティ授業では毎回の授業の終わりの時間にまとめの報告書を作成して提出させることにした。

・資格の取得に対して、取得者が少ないので〇年生の間までに取るように条件付けもしくは強制した方がいのではないか？というご意見を頂いた。1年生に対しては、
「AzureAI-900」「基本情報技術者試験」の全員受験、合格を目指させ、２年生のAIは「Genereative AI Test」の全員受験実施。「LPIC-1」の受験も進める。上級生の上
級試験は受験料が高額になるものもあるが、なるべく受験者数を増やさせていく。



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

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

学修成果を評価するために、可視化による評価の厳格化、明確化による教育効果と教育改善、またクラスマネジメントについて自身の改善とスタッフへの支援に
ついて学ぶ。

コーチング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月18日、8月6日、8月21日 対象： 専任教職員

目的目標達成に向けてメンバーの主体的な行動を促すコーチングスキルの向上、等。

進路アドバイザー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年8月27日 対象： 専任教職員

進路変更のコンサルティングスキルの向上、また学校不全を訴える学生に適切なカウンセリング・キャリア相談を行い、課題解決に向けた支援ができるアドバイ
ザーの養成。

令和6年7月31日 対象： IT系教員

最先端のAIテクノロジーやCX/EXのトレンドに加え、今後の戦略的展開を紹介するZendesk Japanの国内最大フォーラム。

AWS AI Day 連携企業等： AWS Japan

令和6年10月31日

②指導力の修得・向上のための研修等

全教職員がカウンセリングマインドを身につけ、カウンセリングマインドを基盤にした支援と指導を学ぶ。

キャリア教育カウンセラー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月14日 対象： 専任教職員

「社会環境の変化に応じたキャリア教育に対する考え方の共有」からアクションプランの策定及び実施について学ぶ。

フォローアップ研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月12日、11月20日

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

セキュリティ特化型のオンラインカンファレンス。

Zendesk Showcase Tokyo 2024 連携企業等： Zendesk Japan

（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

研修は、教員研修規定により対象者を一般教員、学科長、教務部長とし、研修の目的を教員の授業内容・方法及びクラス運営方法を改善し向上させ
るとともに、マネジメント能力を含む指導力の習得、向上させるために行なうことを学校の責務と定めている。また研修内容は、組織における人材育
成・キャリア開発のサポートを目的とする一般財団法人　滋慶教育科学研究所（JESC)との連携を通じての研修を中心に、学校として組織的に計画・
実施を行い、また別途、業界関連企業が行う教育関係者向け研修や講習会への参加により、業界の変化やニーズを的確に把握するとともに、最新の
技術・知識の習得に努めている。

Macnica Security Forum 2024 連携企業等： 株式会社マクニカ

令和6年6月17日 対象： IT系教員

教職員カウンセリング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年9月25日～27日、10月2日～4日 対象： 専任教職員

対象： 専任教職員

行動規範を振り返り、組織人としてのアイデンティティを確立する為、アクションラーニングによる問題発見・問題解決について考える。

Shopifyを活用したグローバルEC成長戦略のベストプラクティス 連携企業等： 株式会社飛躍　ほか

令和7年5月29日 対象： IT系教員

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

グローバルECの最新動向から実践的ノウハウまで、今知っておくべき情報を網羅できるオンラインセミナー。

DX&AI Forum 2025 Spring 福岡 連携企業等： SBクリエイティブ株式会社

令和7年6月27日 対象： IT系教員

DX推進やAI活用の企業の最新事例や専門家による知見を通じて、日本企業が2025年の危機を乗り越え、持続的再成長へと導く実践的ヒントとするイベント。

ITソリューションマーケット2025 福岡 連携企業等： TD SYNNEX

令和7年7月10日 対象： IT系教員

AI活用と進業務効率化をテーマに、30社以上の国内外IT企業の展示や、講演を行うイベント。

FDミクロレベル研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月9日 対象： 専任教職員

②指導力の修得・向上のための研修等

対象： IT系教員

生成 AI の実用化に興味があるビジネス、テック、デベロッパーの皆様を対象とした、生成 AI の最新動向やユースケースを学ぶイベント。



種別

卒業生

保護者

高等学校
関係者

近隣関係者

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

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（６）教育環境 教育環境

（７）学生の受入れ募集 学生の募集と受け入れ

（８）財務 財務

（３）教育活動 教育活動

　※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://www.fca.ac.jp/file/school/public-info/sec09_doc01.pdf

公表時期： 令和7年6月18日

福岡県立嘉穂総合高等学校　学校長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

戎﨑　淳一 福岡市大浜公民館　館長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事	

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

末吉　薫

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福岡e-sports協会

（４）学修成果 学修成果

（５）学生支援 学生支援

（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
ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

（９）法令等の遵守 法令等の遵守

（１０）社会貢献・地域貢献 社会貢献

（１１）国際交流

（１）教育理念・目標 教育理念・目的・育成人材像

（２）学校運営 学校運営

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
学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（３）学校関係者評価結果の活用状況
評価委員の意見を参考にしながら、学校運営の更なる向上に努めていきたいと考え、実行している。
教育活動に関しては、学校長指導の下、全体に係る事案は事務局長・教務部長が中心となり速やかに取り組み、学科に係ることは学科長が中心とな
り、導入時期・目標を定めて取り入れる。中でも、各学科のカリキュラムに関わることは、学校関係者評価委員会と同時期に開催する第１回目の教育
課程編成委員会でのご意見を踏まえ、毎年11月頃までに次年度のカリキュラムを教務部長指導のもと各学科長が編成し、第２回目の教育課程編成
委員会（１２月予定）で編成方針を開示する。この編成方針を各教職員・講師に徹底しシラバスの作成を行っている。
頂いているご意見としては、インターンシップの実施に関する期間や時期、習得すべきPCソフトの導入、人間力向上のためと地域からの信頼向上の
ためのボランティア活動の実施などの案件で、教務部長中心に教務会議で審議し継続的に改善を行っている。また、新たな予算確保が必要な案件は
事務局長が中心となり次年度に向けて予算組を行う。学校運営面においては、業界や社会から求められる人材に対応した新専攻を設置するなど、委
員会ででた評価や意見を参考にしている。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

島﨑　心太
2012年3月卒業
ゲームグラフィック&キャラクター専攻

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

惠比　智加子 クリエーティブデザイン科2年生保護者
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

中島　賢一

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）



（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://www.fca.ac.jp/school/public-info/

公表時期： 令和7年6月18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 財務資料

（９）学校評価 自己評価報告、学校関係者評価委員会

（１０）国際連携の状況 留学生支援、外国の学校との交流状況

（５）様々な教育活動・教育環境 校舎設備紹介、様々な教育活動・教育環境

（６）学生の生活支援 学生支援への取り組み状況

（７）学生納付金・修学支援 学費一覧・諸費用について、奨学金・教育ローン、高等教育の修学支援新制度

（２）各学科等の教育
入学者に関する受け入れ方針、カリキュラム、学年暦、シラバス、成績評価基準、
卒業・進級判定基準、卒業後の進路

（３）教職員 教職員数、組織図、教員の業績、理事名簿

（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取り組み状況、実践的職業教育・就職・デビュー支援

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
企業等への具体的な情報提供方法としては、学校関係者評価委員会において、評価項目の添付資料として「事業計画書・収支予算書」を閲覧に供す
ことで、教育活動から学校運営の情報が提供できるものと考える。また、業界関係者である非常勤講師と教職員との間で開催する講師会において、
教育活動から学生情報や学校運営に関する情報を提供していくものとする。

（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 建学の理念・４つの信頼、校長名・所在地・連絡先、沿革、その他の諸活動に関する計画

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 ○
グローバル・コミュニケーションⅠ
Global Communication Ⅰ

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

2 ○
グローバル・コミュニケーションⅡ
Global Communication Ⅱ

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

3 ○
コミュニケーションスキル
 Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能力を向上
させます。自己表現スキル、社会的スキル、サービスマインド等を学び、
社会に貢献できる人材となることができます。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

4 ○
ビジネススキル
Business Skills

専門学校から社会への移行に際して本当に必要な能力をどのように身につ
けていくのか具体的な行動計画を作成。チームビルディングに必要なコ
ミュニケーション、感情のコントロール、企業における組織やルールの重
要性を学び社会人としての能力を身につけます。

3
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

5 ○
就職対策講座
Business Seminar

就職試験の筆記試験対策、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験
の際に活用できるようになります。

2
後

30 2 △ ○ ○ ○ ○

6 ○
IT基礎
IT Basics

社会人として必要となるコンピューター業務の基礎とOfficeツールの機能
や使用方法を学習します。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

7 ○
コンピューター概論
Introduction to Comupter Science

基本情報技術者試験におけるコンピューターの基礎理論、システム構成、
ソフトウェアについて学びコンピュータシステムの基礎知識を身に付けま
す。

1
前

120 8 △ ○ ○ ○ ○

8 ○
コンピューターサイエンス
Computer Science

プログラミングを行う上で必要となる数学的知識、データ構造とアルゴリ
ズムについて学ぶことによりプログラミングに活用できるようになりま
す。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

9 ○
ロジカルシンキング
 Logical Thinking

現代社会の問題解決のための論理的な思考と、新しい発想方法を「理
解」・「発想」・「試作」の実習を通してビジネスコミュニケーションの
ベースを身に付けます。

1
後

30 2 △ ○ ○ ○

10 ○
グラフィックレコーディング
Graphic Recording

ビジネスにおいて、絵や図を使ってリアルタイムで可視化する「図解」の
方法を学び、思考の整理やコミュニケーションに役立つ「図解力」を身に
つけます。

3
前

30 2 △ ○ ○ ○

11 ○
プレゼンテーションスキル
Presentation　Skill

IT業界においてソリューションの提案や企画のプレゼンに必要となるロジ
カルな構成と、説得力のある資料作成、話し方を実習を通して身に付けま
す。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○

12 ○
リーダーシップ
Leadership

ビジネスにおけるチームが成果を出すための「仕事・責任・信頼」につい
ての考え方や実践方法を学び、リーダーとしてビジョンを明確にして目的
達成へ導く力を身に付けます。

2
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

13 ○
コーチングスキル
Coaching Skills

ビジネス環境において、答えを自らつくり出す人材となるために、相手の
能力や可能性を最大限に引き出し、行動を促し、結果をつくり出すことを
支援するスキルを身に付けます。

2
後

30 2 △ ○ ○ ○ ○

14 ○
ネットワーク技術
Network Technology

ネットワーク機器の特徴と設定、ネットワークサーバに広く用いられてい
るLinux技術について学び、LPIC-1合格相当の知識とスキルを習得しま
す。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

15 ○
WEBサイト構築
Web Site Construction

Webサイト制作の基礎となるHTMLとCSSを使って簡単なWebサイトを制作
し、サイト構築の流れや設計、管理の方法について習得します。

2
前

60 4 △ ○ ○ ○ ○

16 ○
WEBサーバー構築
Web Server Construction

サーバサイドプログラミングの主流となっているPHP言語を学び、HTMLの
生成、ブラウザからのデータ取得、データベースとの連携、サーバ上での
データの加工・処理ができるようになります。

2
後

60 4 △ ○ ○ ○

17 ○
データベース基礎
Database Basics

データベースの機能や管理システムの操作方法としてSQL、MySQLについて
学び、知識・技術を身に付けます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

18 ○
企業・法務
IT Literacy ＆ Ethical Standards

コンピュータや情報・データを扱うにあたってのリテラシーや・倫理、企
業経営や財務・法務の基礎を身に付けると共に、企業人として他と協働す
る力を身に付けます。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

19 ○
経営戦略
Corporate Strategy

ビジネスにおける企業経営、戦略的手法、マーケティング手法を学び、よ
り市場価値の高い製品・サービスを創造することをプレゼンテーションで
きるための基礎的知識と方法を身に付けます。

1
後

30 2 △ ○ ○ ○

20 ○
ITマネジメント
IT management

システム開発において必要となるプロジェクトマネジメントやサービスマ
ネジメントについて要件定義やプロセス、運用管理について学びます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科ITエンジニア専攻）

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

スタート時点でレベルに分かれ英語力を身に付けます。対面ではスピーキ
ング中心、語彙力・文法力の強化を目的に学びます。授業の理解度・進捗
を測るテスト（中間テスト・期末テスト）は、TOEICではなくILC作成のテ
ストを行います。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降も履修可能で、4年修了時に、海外
大学へ編入できる程度のレベルまで目指すことが可能。(TOEIC730点程度)
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授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科ITエンジニア専攻）

分類

授業科目名 授業科目概要
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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

21 ○
ITプロジェクト
IT Project

IT業界について業界・職種理解についての企業からの講義やリサーチ学習
を行い、各授業で学んだことをチームもしくは個人でまとめてレポート化
したり発表をするなどし、学んだ成果を形にします。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○

22 ○
AIプログラミング
 AI Programming

AI構築に必要なPython言語を学ぶことにより、AIプログラミングができる
知識、技術を習得し、活用できるようになります。

全
通

360 24 △ ○ ○ ○

23 ○
プログラミング言語
 Programming Language

基幹システム系システム開発、ソフトウェア開発に用い得られるC言語に
ついて学習し、基礎の文法、アルゴリズムを通して開発に必要な基礎力を
付け活用できるようになります。

全
通

360 24 △ ○ ○ ○ ○

24 ○
データサイエンス
Data Science

数学や統計学、プログラミング、コンピューターサイエンス、ドメイン知
識など、さまざまな分野の知識を結集し、データから価値を導き出す方法
を学習します。

2
後
3
通

180 12 △ ○ ○ ○ ○

25 ○
Webデザイン開発
Web Design and Development

Webシステム／Webアプリケーションの作成に必要なJavaScriptについて学
び、視認性や利便性が向上し、ユーザーにとって使いやすいサイト開発・
アプリ開発のスキルを身につけます。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

26 ○
データ分析
Data analysis

数あるデータから有益な情報を探し出し、改善に役立てる取り組みとして
データの可視化やグラフ分析、スクレイピングについてBIツールの使い方
を学び活用できるようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

27 ○
研究・開発
Research＆Develop

IOT、AI、プログラミングにおいて身に付けた知識・技術を活用してIT系
開発コンテストへの応募や、業界へのカンファレンスにエントリーするた
めのプロダクトの研究・開発を行います。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

28 ○
基本情報技術者試験対策講座
FE Preparation

基本情報技術者試験（ＦＥ）の午前試験対策の授業です。資格試験に合格
するための知識の学習を通して、現場で必要となるITの基礎的理解を身に
付けます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

29 ○
CCNA
Cisco Certified Network Associate

Cisco（シスコ）社による認定資格であるCCNAはネットワークエンジニア
としての知識やスキルを有していることの証明となる資格であり、資格試
験に合格するための対策授業です。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

30 ○
応用情報技術者試験対策講座
AP Examination Seminar

基本情報技術者試験合格者を対象に、さらなる上級資格である応用情報技
術者試験の知識を身に付け受験することができるようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

31 ○
ITパスポート資格取得対策講座
IT Passport  Exam Preparation

情報処理の資格の一つである、「ITパスポート」の資格試験に合格するた
めの知識を身に付けます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

32 ○
MOS:マイクロソフト オフィス スペシャリスト対策講座
MOS（Microsoft Office Specialist） Exam Preparation

WordやExcelなどオフィスのスキルを証明する国際資格であるMOSの試験に
合格するための知識を身につけます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

33 ○
aws
aws

AWS の認証トレーニングを通じてCloud Foundations、クラウドアーキテ
クト、Cloud Developing、Cloud Operations、Data Analytics等を学びク
ラウドで幅広いスキルを開発できるようになります。

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

34 ○
CompTIA
CompTIA

業界のエキスパートにより開発され、IT業務における実践力、応用力を評
価する認定資格です。
CompTIA IT Fundamentals、CompTIA A+に合格できるための知識を身に付
けます。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

35 ○
IT系資格対策講座
IT Qualification Exam Preparation

各種IT系の資格やベンダー資格などの検定試験、認定試験の対策講座を行
います。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

36 ○
セキュリティリテラシー
Security Literacy

PCを利用する環境となる情報技術だけでなく、企業の機密情報や顧客情報
の書類など「全てのセキュリティ」に関しての「知識・情報の活用能力・
判断能力」について学び、「セキュリティ全般についての正しい理解と活
用できる力」を身につけます。

全
通

45 3 ○ ○ ○

37 ○
WEBトレーニング
Web Training

就職活動・インターン活動におけるプログラミングスキルレベルのチェッ
ク、資格試験対策の練習問題学習などを様々なEラーニングコンテンツを
利用して訓練していきます。

全
通

360 24 △ ○ ○ ○

38 ○
特別講義
Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイターの経験、豊
富な知識と情報を学びます。自分自身の今後の作品制作や姿勢に活かすこ
とにより、よりレベルの高いクリエーター人生を送ることができるように
なります。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

39 ○
特別ゼミ
Special Seminar

業界の最先端で活躍している講師による定期的もしくは不定期に行う授
業。通常の授業で得られる技術からさらに高い知識・技術を身に付け、高
いレベルの就職ができるようになります。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

40 ○
企業プロジェクト
Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プレゼンテー
ションを経験します。職業人に必要な問題解決力をはじめとした実践スキ
ルが習得できます。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

41 ○
合同企業説明会
 Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者やプロのク
リエーターが来校し、求める人材や必要な知識・技術について学び就職活
動に活かします。また学生はポートフォリオのアドバイスを受けることも
でき就職活動力が身に付きます。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○
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授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科ITエンジニア専攻）

分類

授業科目名 授業科目概要
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年
次
・
学
期

授
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数
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連
携

42 ○
業界研修
Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の現場で実際
の職場を体験し、社会人またはクリエーターに求められる知識・技術を理
解し、今後の制作活動や就職活動に活かすことができるようになります。

2
通
3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

43 ○
進級制作
Promotion Project

進級時までの集大成として作品を出展します。進級に値する理解・演習力
を習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業
界の反応で測ることができます。新たな目標を見つける事ができ、技術、
知識の向上を得ることができます。

1
通
2
通

30 2 ○ ○ ○

44 ○
卒業制作
Graduation Project
(set topic)

3年間の集大成として作品を出展します。進級に値する理解・演習力を習
得しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業界の
反応で測ることができます。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識
の向上を得ることができます。

3
通

15 1 ○ ○ ○

45 ○
学友会
Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学園祭、クラブ活動
などを指します。協調性や社会性を身に付けることができます。

全
通

45 3 ○ ○ ○

46 ○
アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する Microsoft Azure
サービスの基礎知識を身に付けます。

1
通

15 1 △ ○ ○ ○

47 ○
キャリアプログラム
Career Program

ホスピタリティマインドを持って行動ができるようになるために、ホスピ
タリティの概念からコミュニケーション技法等を学びます。卒業進級制作
展や様々な学校行事の中で実践と振り返りを繰り返し、人間力にかえま
す。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

48 ○
海外実学研修
School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、発想力など
の違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交流を通じ経験するこ
とにより、より専門性を高め視野を広げる能力が身に付きます。

全
通

180 12 ○ ○ ○

48

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：

進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上
卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

履修
方法：

1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。

合計 科目 2565 単位（単位時間）



（別紙様式４）

〒
（住所）
（電話）

〒
（住所）
（電話）

昼夜

2,565 単位時間 90 単位時間 4,185 単位時間 0 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 171 単位 6 単位 279 単位 0 単位 0 単位 0 単位

400 人 114 人 人 0 % 5 %

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 6

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

人

人

人

人

人

中退率

令和7年7月31日

812-0032

092-262-2143
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人　滋慶学園 昭和58年12月23日 浮舟　邦彦 東京都江戸川区東葛西6丁目16番2号
134-0084

03-5878-3311

福岡デザイン＆テクノロジー
専門学校

平成8年3月13日 吉永　俊嗣 福岡県福岡市博多区石城町21-2

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
クリエーティブデザイン科

コミックイラスト＆マンガ専攻
平成22(2010)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
コンピュータ・デザインを通して社会におけるコミュニケーションを図る専門家としての知識及び技能を教育することを目的とします。（学則第1条）
また、テクノロジーで創造力を仕事にするをコンセプトに、実学教育・人間教育・国際教育という３つの建学の理念を柱に、産学連携教育を通して、学生を即戦力となる人材
へと育成します。クリエーティブデザイン科では、3年間で、豊かな想像力で夢と感動を与えるクリエーターを目指します。

学科の特徴（主な教
育内容、取得可能な

資格　等）

コミックタッチのイラストをアナログ・デジタル共に習得し、様々な表現ができるイラストレーター・マンガ家を目指します。
目指せる仕事：イラストレーター、キャラクターデザイナー、UI・UXデザイナー、２Dモーションデザイナー、背景デザイナー、絵師、WebTOONクリエーター

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

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6年度卒業生）

25
■地元就職者数 (F) 10
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　 100

40

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 46
■就職希望者数 (D)　　　　　： 25
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和６年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

ゲーム制作会社、ＷｅｂＴＯＯＮ制作会社　デザイン会社　等

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の単位数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 120

うち企業等と連携した必修の演習の単位数

当該学科の
ホームページ

URL
 http://www.fca.ac.jp/

54
■進学者数 1
■その他

・なし

うち企業等と連携した演習の単位数

うち必修単位数

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 2,565

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 0

総単位数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の単位数

1,260

うち必修授業時数  

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単位数）

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） 5

 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） 11

 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）

 計 17

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）

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 1

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：
特定非営利活動法人
私立専門学校等評価研究機構

平成22年3月31日
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ https://www.hyouka.or.jp/



種別

①

③

③

③

③

③

③

③

③

－

－

－

－

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

吉末　光広 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

太神　秀一朗 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

吉永　俊嗣 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

篠塚　正典 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山中　健二郎 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

大西　貫二 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

花野　恭子 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

名　前 所　　　属 任期

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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

学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

（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

教育課程の編成は、理事会のもとに設置された教育課程編成委員会において検討した内容を、充分に考慮した上で、学科会議において編成を行なう
ものとし、委員会の適切な運営は理事長が担保することとなっている。　また、教員組織規則において、「委員会の審議を通じて示された企業等の要
請その他の情報、意見を十分に生かし、実践的かつ専門的な職業教育を実践する教育課程の編成に努める」ことが明記され、この定めに従って委員
会を運営する。
（以下図により、編成意思決定の過程を示す）

　　(教育課程編成委員会）　　　　　     　　（学校・学科）　　　　　 　（教育課程編成委員会）　　　　　　　　　（学校・学科）

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

令和7年7月31日現在

中島　賢一 福岡e-sports協会
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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 （第1回：毎年5月～6月、第2回：12月～翌年3月の間に実施）　また別途、委員企業との個別の討議は随時開催

（開催日時（実績））
第１回　令和7年5月31日 14:45～16:30

第２回　令和7年12月20日（予定）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

林　秀樹 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

P（プラン） D（実行） C（チェック） A（改善）



キャラクターデザインⅠ
Character　Design Ⅰ

科　目　概　要

※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。

毎年2回実施している教育課程編成委員会は、2部制で行っている。第1部は学校教育全般に対するご意見やご指導をいただく場としており、学校全
般の教育について広くご意見をいただいている。また第2部は各専門分野に関しての専門的な業界知識の向上や、現状の業界に対しての教育力を高
めるためのご意見やご要望をいただく場として行っている。ここでいただいたご意見やご要望に関しては、即対応できるものから、時間をかけて取り組
むべきことまで様々なものがあり、本校の教育理念に照らし合わせて活かすべきことは積極的に取り入れている。これはカリキュラム・シラバスはもと
より、人間教育の面も含まれている。

令和6年12月、令和7年6月に行われた教育課程編成委員会における委員からのご意見と、それに対する活用（または活用予定）は以下の通りであ
る。（一部抜粋）

・「WebTOON・Webマンガに投資資金が流れている→投資資金が流れているということは、マンガ業界が現在とても注目されている。そのためイラスト
だけに力を入れるのではなく、1年入学時からマンガ制作も段階を追って取り組ませた方がいい」というご意見より、アイデアテクニック、デジタルコミッ
ク、マンガ制作を取り入れている。

・「企業向けの広告やビジネスモデルを察知する能力が必要。今後学生たちが描いたイラストに価値を持たせるためにマーケティング力が必要となっ
てくる。PDCAサイクルを回すことが非常に重要というご意見より、「コミックイラスト制作Ⅲ」の授業で、学生が描いたイラストをSNSに実際に投稿させ
る。フォロワー数を増やすためのハッシュタグの付け方であったり、SNSを通してのお仕事をもらいやすいイラストの描き方、バズるためのからくり、イ
ンプレッション数など勉強させる。さらには習慣化させ自分のイラストをブランディングしていく。

cocone v株式会社
株式会社トゥーンクラッカー株式会社　等

キャラクターデザインⅡ
Character　Design Ⅱ

合同会社　FULSE COMMUNICATION

就職対策講座
Business Ｓeminar

有限会社コンフィエ

株式会社　エデュメント

（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
本校は、実践的な能力を持った職業人教育を行う為、業界と学校が連携し教育を行う「産学連携教育」を教育の基本としている。実践的な能力とは、
業界の求める専門技術・知識、並びに人間力を持ち合わせた即戦力を持った人材であると考え、その育成を業界の声を取り入れて、業界とともに実
習・演習を実施していくことを基本方針とする。指導は本校の人材育成に賛同いただける企業・業界から講師を派遣していただき、業界の求める人材
の育成をプロの講師により実施している。また、カリキュラムの編成は教育課程編成委員会の他、様々な業界からのヒアリングを企業訪問や校内就
職イベント等での接触時において実施して、カリキュラムの編成に活かしていく事としている。

（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。

キャラクターデザインⅢ
Character　Design Ⅲ

合同会社　FULSE COMMUNICATION

業界研修
Work Experience

企業連携の方法

４．【校外】企業等が主催するイン
ターンシップ等（学科が主体的に企
画していないものを指す。）

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界
の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに
求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動
に活かすことができるようになります。

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケッ
トの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験
に勝ち抜く力と社会人としての人間力が身に付きます。

キャラクターデザインⅠ・Ⅱで学習したことを発展させながら、
様々なシチュエーションで活用しやすい・より商業性の高い
キャラクターデザインを考えることが出来るようになります。

キャラクターの「テーマ」「ターゲット」を意識しながら、魅力的
なデザインをすることが出来るようになります。また、立ち絵だ
けではなく「三面図」も作成し、360度から見て破綻のないデ
ザインの制作を行います。

キャラクターイラストを構成する目・口・鼻・輪郭・髪などのそ
れぞれパーツの描画方法について細かく学び、キャラクター
の設定に応じた描画ができるようになります。

科　目　名 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

実習・演習は、連携企業と協定書等を交わした上で、業界から派遣される業界のプロが非常勤講師として指導を行っている。また、カリキュラムのひと
つである「企業プロジェクト」は、協定書などを通じて提携した企業から商品化を目標とする課題を提案していただき、コンセプト作成から作品制作そし
てプレゼンテーションにいたるまでのカリキュラムを、業界人である非常勤講師が指導を行うものであり、企業と連携して売れる作品作りに取り組んで
いくという、まさしく実践力を身につけるための実習である。その実習・演習の評価は、作品制作力とその制作過程を通して、実践的な力を身につけて
いるかどうかという視点で判断し、総合的な評価を行っている。　またインターンシップ（業界研修）を実施し、企業の担当者の指導のもと、現場体験を
深めさらなる即戦力としての技術・知識等の習得を行っている。

（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
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期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：
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対象： イラスト・ノベル系教員

映像、イラスト、サウンド、デザインなど、さまざまな分野のクリエイターが一堂に集う日本最大級の展示会。

令和7年8月23日 対象： イラスト・ノベル系教員

アプリやWebサイトをもっと使いやすく、もっと魅力的にするには？UI（見た目）とUX（体験）の基礎から、実例分析・改善ワークまで実践的に学ぶ。

FDミクロレベル研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月9日 対象： 専任教職員

②指導力の修得・向上のための研修等

グラフィック・UI・ゲームUI・3DCGなど複数部門に分かれての作品展示がされる合同企業展。

文字+組版セミナー 連携企業等： 株式会社モリサワ

令和7年7月10日 対象： イラスト・ノベル系教員

フォントメーカーならではの視点から「文字の魅力」や「読みやすいレイアウトの基礎」を学べるセミナー。

UIデザイン特別セミナー 連携企業等： 合同会社PRODUCTION LAZURITE

対象： 専任教職員

行動規範を振り返り、組織人としてのアイデンティティを確立する為、アクションラーニングによる問題発見・問題解決について考える。

ViViViTおしごと展 連携企業等： 株式会社ビビビット

令和7年5月25日 対象： イラスト・ノベル系教員

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

教職員カウンセリング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年9月25日～27日、10月2日～4日 対象： 専任教職員

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

出張編集部やクリエイターコミュニティのブース、クリエイター対談を含むセミナーといった多彩なプログラムが開催されクリエーターと繋がりが持てるイベント。

WebTOON特別セミナー 連携企業等： NHN comico株式会社

（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

研修は、教員研修規定により対象者を一般教員、学科長、教務部長とし、研修の目的を教員の授業内容・方法及びクラス運営方法を改善し向上させ
るとともに、マネジメント能力を含む指導力の習得、向上させるために行なうことを学校の責務と定めている。また研修内容は、組織における人材育
成・キャリア開発のサポートを目的とする一般財団法人　滋慶教育科学研究所（JESC)との連携を通じての研修を中心に、学校として組織的に計画・
実施を行い、また別途、業界関連企業が行う教育関係者向け研修や講習会への参加により、業界の変化やニーズを的確に把握するとともに、最新の
技術・知識の習得に努めている。

『The CREATORS』 連携企業等： 株式会社トライデントワークス 

令和6年4月19日 対象： イラスト・ノベル系教員

令和6年6月10日 対象： イラスト・ノベル系教員

業界理解を深め、WEBTOONで活躍するための知識を得る。

クリエイターEXPO 連携企業等： コンテンツ東京

令和6年7月4日

②指導力の修得・向上のための研修等

全教職員がカウンセリングマインドを身につけ、カウンセリングマインドを基盤にした支援と指導を学ぶ。

キャリア教育カウンセラー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月14日 対象： 専任教職員

「社会環境の変化に応じたキャリア教育に対する考え方の共有」からアクションプランの策定及び実施について学ぶ。

フォローアップ研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月12日、11月20日

学修成果を評価するために、可視化による評価の厳格化、明確化による教育効果と教育改善、またクラスマネジメントについて自身の改善とスタッフへの支援に
ついて学ぶ。

コーチング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月18日、8月6日、8月21日 対象： 専任教職員

目的目標達成に向けてメンバーの主体的な行動を促すコーチングスキルの向上、等。

進路アドバイザー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年8月27日 対象： 専任教職員

進路変更のコンサルティングスキルの向上、また学校不全を訴える学生に適切なカウンセリング・キャリア相談を行い、課題解決に向けた支援ができるアドバイ
ザーの養成。



種別

卒業生

保護者

高等学校
関係者

近隣関係者

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

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（３）学校関係者評価結果の活用状況
評価委員の意見を参考にしながら、学校運営の更なる向上に努めていきたいと考え、実行している。
教育活動に関しては、学校長指導の下、全体に係る事案は事務局長・教務部長が中心となり速やかに取り組み、学科に係ることは学科長が中心とな
り、導入時期・目標を定めて取り入れる。中でも、各学科のカリキュラムに関わることは、学校関係者評価委員会と同時期に開催する第１回目の教育
課程編成委員会でのご意見を踏まえ、毎年11月頃までに次年度のカリキュラムを教務部長指導のもと各学科長が編成し、第２回目の教育課程編成
委員会（１２月予定）で編成方針を開示する。この編成方針を各教職員・講師に徹底しシラバスの作成を行っている。
頂いているご意見としては、インターンシップの実施に関する期間や時期、習得すべきPCソフトの導入、人間力向上のためと地域からの信頼向上の
ためのボランティア活動の実施などの案件で、教務部長中心に教務会議で審議し継続的に改善を行っている。また、新たな予算確保が必要な案件は
事務局長が中心となり次年度に向けて予算組を行う。学校運営面においては、業界や社会から求められる人材に対応した新専攻を設置するなど、委
員会ででた評価や意見を参考にしている。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

島﨑　心太
2012年3月卒業
ゲームグラフィック&キャラクター専攻

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

惠比　智加子 クリエーティブデザイン科2年生保護者
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

中島　賢一

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（９）法令等の遵守 法令等の遵守

（１０）社会貢献・地域貢献 社会貢献

（１１）国際交流

（１）教育理念・目標 教育理念・目的・育成人材像

（２）学校運営 学校運営

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
学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

（４）学修成果 学修成果

（５）学生支援 学生支援

（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

　※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://www.fca.ac.jp/file/school/public-info/sec09_doc01.pdf

公表時期： 令和7年6月18日

福岡県立嘉穂総合高等学校　学校長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

戎﨑　淳一 福岡市大浜公民館　館長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事	

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

末吉　薫

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福岡e-sports協会

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（６）教育環境 教育環境

（７）学生の受入れ募集 学生の募集と受け入れ

（８）財務 財務

（３）教育活動 教育活動



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
入学者に関する受け入れ方針、カリキュラム、学年暦、シラバス、成績評価基準、
卒業・進級判定基準、卒業後の進路

（３）教職員 教職員数、組織図、教員の業績、理事名簿

（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取り組み状況、実践的職業教育・就職・デビュー支援

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
企業等への具体的な情報提供方法としては、学校関係者評価委員会において、評価項目の添付資料として「事業計画書・収支予算書」を閲覧に供す
ことで、教育活動から学校運営の情報が提供できるものと考える。また、業界関係者である非常勤講師と教職員との間で開催する講師会において、
教育活動から学生情報や学校運営に関する情報を提供していくものとする。

（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 建学の理念・４つの信頼、校長名・所在地・連絡先、沿革、その他の諸活動に関する計画

（８）学校の財務 財務資料

（９）学校評価 自己評価報告、学校関係者評価委員会

（１０）国際連携の状況 留学生支援、外国の学校との交流状況

（５）様々な教育活動・教育環境 校舎設備紹介、様々な教育活動・教育環境

（６）学生の生活支援 学生支援への取り組み状況

（７）学生納付金・修学支援 学費一覧・諸費用について、奨学金・教育ローン、高等教育の修学支援新制度

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://www.fca.ac.jp/school/public-info/

公表時期： 令和7年6月18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 ○
グローバル・コミュニケーションⅠ
Global Communication Ⅰ

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

2 ○
グローバル・コミュニケーションⅡ
Global Communication Ⅱ

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

3 ○
コミュニケーションスキル
 Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能力を向上
させます。自己表現スキル、社会的スキル、サービスマインド等を学び、
社会に貢献できる人材となることができます。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

4 ○
就職対策講座
Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケットの訓練
と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験に勝ち抜く力と社会人
としての人間力が身に付きます。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

5 ○
デビュープロデュース
Debut  Produce

確定申告などの税金関連、開業届について、契約の取り交わし方などデ
ビューにあたって必要な基礎知識を身に付けます。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

6 ○
セルフプロデュース
Self Produce

作家を目指すためだけではなく、活用できる自己発信力・自己管理・時間
管理・情報収集など社会人に必要な知識を身に付けます。

3
通

60 4 △ ○ ○ ○

7 ○
コンピューター
デザインベーシック
Computer  Design　Basic

コンピューターや周辺機器の基礎知識・操作方法を身に付けます。制作現
場の定番ソフト「Illustrator」「Photoshop」を、「制作の道具」として
使いこなせるようになります。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

8 ○
コンピューター
デザインベーシックⅡ
Computer  Design　Basic　Ⅱ

演習を通して「Illustrator」の体系的な知識・操作を身に付けます。発想
法や考え方などデザイナーが必要とする基本的な概要を学びます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

9 ○
ビジュアル
コミュニケーション
Visual Communication

制作定番ソフト「Photoshop」を通して、データを作成する上でのルールを
正しく理解し、印刷物など目的に応じたデータ制作ができるようになりま
す。また、デザイン業界で使われている用語の理解や、色彩基礎を習得し
ます。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

10 ○
キャラクタードローイング
Character Drawing

人体を立体物（ブロック）として認識できるようになります。キャラク
ターの顔から全身までをさまざまな方向からバランスよく描くための技術
を身につけます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

11 ○
デッサンⅠ
DessinⅠ

モチーフを正確にとらえるための物の見方、画面への入れ方、陰影や調子
のつけ方を実習を通して学び基礎的なデッサン力を習得します。あわせて
クロッキーなどの描画で人体についての表現を身につけていきます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

12 ○
デッサンⅡ
DessinⅡ

様々なモチーフをデッサンとして完成させる力を磨きながら、人体や動物
の骨格や筋肉を理解・意識しながら描写する事で、キャラクターの描画を
する時に、緻密でダイナミックな表現ができるようになります。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

13 ○
背景効果
Background & Effects

アナログでのイラスト・マンガ制作の為に必要な道具（ペン・定規・トー
ンなど）のルール・表現テクニック・さまざまな表現効果・動物・自然物
の捉え方・描き方を学び、絵を描くための基礎体力を身につけます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

14 ○
パース
Perspective

パースの理論（地平線・消失点・一点・二点・三点透視・建築図法）や効
果的なテクニック（分割・増殖・速く・正確に描く方法・アオリ・フカン
の活用方法）を知識・技法の演習を通して身につけます。

1
後

60 4 △ ○ ○ ○

15 ○
コミックイラスト制作Ⅰ
Comic IllustrationⅠ

一枚のイラストを制作するために必要な設定・ラフ・仕上げ、スケジュー
ル管理を実践しながら、モノクロ・カラーイラストを仕上げる事ができる
ようになります。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

16 ○
コミックイラスト制作Ⅱ
Comic IllustrationⅡ

さまざまな表現方法を学び、質の高い表現や、描きこみを増やし、情報量
の多いイラストが描けるようになります。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

17 ○
コミックイラスト制作Ⅲ
Comic IllustrationⅢ

ターゲットへ伝えるコンセプトを意識しながら、より魅力的なイラストが
描けるようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

18 ○
デジタルイラスト
Digital Illustration

デジタルイラストのクオリティをさらに向上して、業界で求められる「商
品」として価値があるイラストが描けるようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

19 ○
背景イラストⅠ
Scroll Illustration Ⅰ

「Photoshop」「ClipStudio」を使用して背景パースの引き方や、背景とな
るモチーフの描き方・着色手順など、主役を引き立たせる基本的な背景制
作を学びます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

20 ○
背景イラストⅡ
Scroll Illustration  Ⅱ

「Photoshop」「ClipStudioを使用して、背景だけで作品として成立するレ
ベルのイラストのイラスト制作ができるようになります。

3
通

60 4 △ ○ ○ ○

21 ○
デジタルコミックⅠ
Manga Project Ⅰ

定番ソフト「CLIP STUDIO」を通して、マンガ制作に必要な知識・技術を実
際の作品制作を通して習得し、短編から中編の作品を仕上げ、投稿できる
ようになることを目指します。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

22 ○
デジタルコミックⅡ
Manga Project Ⅱ

マンガ制作の技術と作業スピードを上げていくための技術習得を作品制作
を通して行い、新人賞受賞を目指します。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

23 ○
デジタルコミックⅢ
Manga ProjectⅢ

ターゲットへ伝えるコンセプトを意識しながら、より魅力的なイラストが
描けるようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

24 ○
アナログテクニック
Aｎａｌｏｇｕｅ Techniques

クリエイターとして、仕事をこなすための心構え、作画技術、対応力を身
に付けて、現場の戦力になれるようになる。その技術を自分の作品にも活
かし、主に背景のクオリティ・バリエーション・スピードを向上できるよ
うになります。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

スタート時点でレベル(A～Dの４段階)に分かれ英語力を身に付けます。対
面ではスピーキング中心、語彙力・文法力の強化を目的に学びます。授業
の理解度・進捗を測るテスト（中間テスト・期末テスト）は、TOEICではな
くILC作成のテストを行います。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降は選択で、4年修了時に、海外大学
へ編入できる程度のレベルまで目指すことが可能。(TOEIC730点程度)

授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科コミックイラスト＆マンガ専攻）
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授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科コミックイラスト＆マンガ専攻）

分類
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25 ○
キャラクターデザインⅠ
Character　Design Ⅰ

キャラクターイラストを構成する目・口・鼻・輪郭・髪などのそれぞれ
パーツの描画方法について細かく学び、キャラクターの設定に応じた描画
ができるようになります。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

26 ○
キャラクターデザインⅡ
Character　Design Ⅱ

キャラクターの「テーマ」「ターゲット」を意識しながら、魅力的なデザ
インをすることが出来るようになります。また、立ち絵だけではなく「三
面図」も作成し、360度から見て破綻のないデザインの制作を行います。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

27 ○
キャラクターデザインⅢ
Character　Design Ⅲ

キャラクターデザインⅠ・Ⅱで学習したことを発展させながら、様々なシ
チュエーションで活用しやすい・より商業性の高いキャラクターデザイン
を考えることが出来るようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

28 ○
クリエーティブワークⅠ
Creative WorksⅠ

Live2Dなどの、２Dアニメーションソフトについて基本的な操作方法を学
び、自身の作品にモーションをつけることができるようになります。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

29 ○
クリエーティブワークⅡ
Creative WorksⅡ

Live2Dなどの、２Dアニメーションソフトについて基本的な操作方法を学
び、自身の作品にモーションをつけることができるようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

30 ○
モーショングラフィックス
Motion　Graphics

動画制作においての定番ソフト『Aftereffect』の基本的な操作方法・応用
を学び、自身の作品を活用したMVなどが制作できるようになります。

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

31 ○
特別講義
Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイターの経験、豊
富な知識と情報を学びます。自分自身の今後の作品制作や姿勢に活かすこ
とにより、よりレベルの高いクリエーター人生を送ることができるように
なります。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

32 ○
特別ゼミ
Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定期的もしくは
不定期に行う授業。通常の授業で得られる技術からさらに高い知識・技術
を身に付け、高いレベルの就職ができるようになります。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

33 ○
企業プロジェクト
Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プレゼンテー
ションを経験します。クリエーターに必要な問題解決力をはじめとした実
践スキルが習得できます。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

34 ○
ポートフォリオ
Portfolio

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオを制作します。
より効果のあるデザインを学び就職活動に勝つポートフォリオを制作する
ことができるようになります。

全
通

45 3 ○ ○ ○

35 ○
合同企業説明会
Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者やプロのク
リエーターが来校し、求める人材や必要な知識・技術について学び就職活
動に活かします。また学生はポートフォリオのアドバイスを受けることも
でき就職活動力が身に付きます。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

36 ○
業界研修
Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の現場で実際
の職場を体験し、社会人またはクリエーターに求められる知識・技術を理
解し、今後の制作活動や就職活動に活かすことができるようになります。

2
通
3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

37 ○
作品添削会
Work Review Session

デビューサポートの一環として、夏期冬期の年２回開催されます。全国の
編集部・企業が来校し、作品の魅せ方・技術についてアドバイスをいただ
くことができます。また、実際に担当付きになればさらなるチャンスを獲
得できます。

全
通

90 6 △ ○ ○ ○

38 ○
デビュープロジェクト
Debut  project

毎年秋に全国プロジェクトとして姉妹校8校合同でのマンガ・ノベル・イラ
ストコンテストを開催します。全国審査の元、上位作品として選出された
作品は冊子に掲載され全国の編集部・企業に送付され、今後のデビュー活
動に活かすことができるようになります。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○

39 ○
進級制作
Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作します。進級に値する理解・演習力
を習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業
界の反応で測ることができます。新たな目標を見つける事ができ、技術、
知識の向上を得ることができます。

1
通
2
通

30 2 △ ○ ○ ○

40 ○
卒業制作
Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作します。進級に値する理解・演習力を習
得しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業界の
反応で測ることができます。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識
の向上を得ることができます。

3
通

15 1 △ ○ ○ ○

41 ○
学友会
Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学園祭、クラブ活動
などを指します。協調性や社会性を身に付けることができます。

全
通

45 3 ○ ○ ○

42 ○
アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する Microsoft Azure
サービスの基礎知識を身につけます。

1
通

15 1 △ ○ ○ ○

43 ○
キャリアプログラム
Career Program

学校生活をより充実させ、学びの効果を最大限にするための心構えや社会
人基礎力など業界で活躍するための考えを学び、スキルを身につけるため
のベースとなるマインドの育成を行います。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

44 ○
海外実学研修
School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、発想力など
の違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交流を通じ経験するこ
とにより、より専門性を高め視野を広げる能力が身に付きます。

全
通

180 12 ○ ○ ○

44

期

週

合計 科目 2565 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：

進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上
卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

履修
方法：

1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。

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

2,565 単位時間 90 単位時間 4,215 単位時間 0 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 171 単位 6 単位 281 単位 0 単位 0 単位 0 単位

400 人 7 人 人 0 % 5 %

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 6

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

人

人

人

人

人

中退率

令和7年7月31日

812-0032

092-262-2143
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人　滋慶学園 昭和58年12月23日 浮舟　邦彦 東京都江戸川区東葛西6丁目16番2号
134-0084

03-5878-3311

福岡デザイン＆テクノロジー
専門学校

平成8年3月13日 吉永　俊嗣 福岡県福岡市博多区石城町21-2

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
クリエーティブデザイン科

ノベル＆シナリオ専攻
平成22(2010)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
コンピュータ・デザインを通して社会におけるコミュニケーションを図る専門家としての知識及び技能を教育することを目的とします。（学則第1条）
また、テクノロジーで創造力を仕事にするをコンセプトに、実学教育・人間教育・国際教育という３つの建学の理念を柱に、産学連携教育を通して、学生を即戦力となる人材
へと育成します。クリエーティブデザイン科では、3年間で、豊かな想像力で夢と感動を与えるクリエーターを目指します。

学科の特徴（主な教
育内容、取得可能な

資格　等）

発想力・文章力・構成力の基礎を鍛え、賞へ投稿する作品制作に取り組み、小説家になる為や、文章に関わる仕事ができる為のスキルを身につけます。
目指せる仕事：小説作家、シナリオライター、ゲームプランナー、コピーライター、雑誌ライター、Ｗｅｂライター、マンガ原作者、ＷｅｂＴＯＯＮ原作者　等

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

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6年度卒業生）

0
■地元就職者数 (F) 0
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　 #DIV/0!

#DIV/0!

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 0
■就職希望者数 (D)　　　　　： 0
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和６年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

―

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の単位数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 120

うち企業等と連携した必修の演習の単位数

当該学科の
ホームページ

URL
 http://www.fca.ac.jp/

#DIV/0!
■進学者数 0
■その他

・2025年度新専攻の為、卒業実績なし

うち企業等と連携した演習の単位数

うち必修単位数

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 2,565

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 0

総単位数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の単位数

930

うち必修授業時数  

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単位数）

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） 5

 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） 11

 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）

 計 17

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）

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 1

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：
特定非営利活動法人
私立専門学校等評価研究機構

平成22年3月31日
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ https://www.hyouka.or.jp/



種別

①

③

③

③

③

③

③

③

③

－

－

－

－

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

吉末　光広 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

太神　秀一朗 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

吉永　俊嗣 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

篠塚　正典 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山中　健二郎 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

大西　貫二 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

花野　恭子 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

名　前 所　　　属 任期

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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

学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

（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

教育課程の編成は、理事会のもとに設置された教育課程編成委員会において検討した内容を、充分に考慮した上で、学科会議において編成を行なう
ものとし、委員会の適切な運営は理事長が担保することとなっている。　また、教員組織規則において、「委員会の審議を通じて示された企業等の要
請その他の情報、意見を十分に生かし、実践的かつ専門的な職業教育を実践する教育課程の編成に努める」ことが明記され、この定めに従って委員
会を運営する。
（以下図により、編成意思決定の過程を示す）

　　(教育課程編成委員会）　　　　　     　　（学校・学科）　　　　　 　（教育課程編成委員会）　　　　　　　　　（学校・学科）

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

令和7年7月31日現在

中島　賢一 福岡e-sports協会
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2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 （第1回：毎年5月～6月、第2回：12月～翌年3月の間に実施）　また別途、委員企業との個別の討議は随時開催

（開催日時（実績））
第１回　令和7年5月31日 14:45～16:30

第２回　令和7年12月20日（予定）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

林　秀樹 福岡デザイン＆テクノロジー専門学校
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

P（プラン） D（実行） C（チェック） A（改善）



文章表現演習Ⅰ
Written Expression Ⅰ

科　目　概　要

※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。

毎年2回実施している教育課程編成委員会は、2部制で行っている。第1部は学校教育全般に対するご意見やご指導をいただく場としており、学校全
般の教育について広くご意見をいただいている。また第2部は各専門分野に関しての専門的な業界知識の向上や、現状の業界に対しての教育力を高
めるためのご意見やご要望をいただく場として行っている。ここでいただいたご意見やご要望に関しては、即対応できるものから、時間をかけて取り組
むべきことまで様々なものがあり、本校の教育理念に照らし合わせて活かすべきことは積極的に取り入れている。これはカリキュラム・シラバスはもと
より、人間教育の面も含まれている。

令和6年12月、令和7年6月に行われた教育課程編成委員会における委員からのご意見と、それに対する活用（または活用予定）は以下の通りであ
る。（一部抜粋）

・「企業向けの広告やビジネスモデルを察知する能力が必要。今後学生たちが描いたものに価値を持たせるためにマーケティング力が必要となってく
る。PDCAサイクルを回すことが非常に重要というご意見より、授業の中で、学生が描いたイラストをSNSに実際に投稿させる。フォロワー数を増やす
ためのハッシュタグの付け方であったり、SNSを通してのお仕事をもらいやすいイラストの描き方、バズるためのからくり、インプレッション数など勉強さ
せる。さらには習慣化させ自分のイラストをブランディングしていく。

・「色々できる人が長い目で見てクリエイター人生の寿命を延ばすことになる」というご意見と頂き、様々な分野の特別講義・就職サポート・ポートフォリ
オサイトの登録会を実施。選択制にはせず一通りたくさんの業界・業種を知ること、経験させることで将来の選択肢を増やし、出来ること、得意なことを
増やす。

株式会社　ＫＡＴSＵＭＯＫ　等

文章表現演習Ⅱ
Written Expression Ⅱ

有限会社セレーノ・コーポレーション

就職対策講座
Business Ｓeminar

有限会社コンフィエ

有限会社セレーノ・コーポレーション

（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
本校は、実践的な能力を持った職業人教育を行う為、業界と学校が連携し教育を行う「産学連携教育」を教育の基本としている。実践的な能力とは、
業界の求める専門技術・知識、並びに人間力を持ち合わせた即戦力を持った人材であると考え、その育成を業界の声を取り入れて、業界とともに実
習・演習を実施していくことを基本方針とする。指導は本校の人材育成に賛同いただける企業・業界から講師を派遣していただき、業界の求める人材
の育成をプロの講師により実施している。また、カリキュラムの編成は教育課程編成委員会の他、様々な業界からのヒアリングを企業訪問や校内就
職イベント等での接触時において実施して、カリキュラムの編成に活かしていく事としている。

（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。

コピーライティングⅠ
CopywritingⅠ

株式会社　ＫＡＴSＵＭＯＫ

業界研修
Work Experience

企業連携の方法

４．【校外】企業等が主催するイン
ターンシップ等（学科が主体的に企
画していないものを指す。）

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

１．【校内】企業等からの講師が全
ての授業を主担当

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界
の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに
求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動
に活かすことができるようになります。

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケッ
トの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験
に勝ち抜く力と社会人としての人間力が身に付きます。

コピーそのものを学ぶため、言葉を感じたり、発想の引出しを
増やす事を目的に自分の中にあるアイデアや可能性を身に
付けます。

賛成・反対の意見文の書き方を学びます。
時間軸のある文章が書けるようになります。

修飾語、助詞、テンの打ち方などの基本的な日本語の技術を
身に付けます。

科　目　名 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

実習・演習は、連携企業と協定書等を交わした上で、業界から派遣される業界のプロが非常勤講師として指導を行っている。また、カリキュラムのひと
つである「企業プロジェクト」は、協定書などを通じて提携した企業から商品化を目標とする課題を提案していただき、コンセプト作成から作品制作そし
てプレゼンテーションにいたるまでのカリキュラムを、業界人である非常勤講師が指導を行うものであり、企業と連携して売れる作品作りに取り組んで
いくという、まさしく実践力を身につけるための実習である。その実習・演習の評価は、作品制作力とその制作過程を通して、実践的な力を身につけて
いるかどうかという視点で判断し、総合的な評価を行っている。　またインターンシップ（業界研修）を実施し、企業の担当者の指導のもと、現場体験を
深めさらなる即戦力としての技術・知識等の習得を行っている。

（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
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研修名：
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対象： イラスト・ノベル系教員

映像、イラスト、サウンド、デザインなど、さまざまな分野のクリエイターが一堂に集う日本最大級の展示会。

令和7年8月23日 対象： イラスト・ノベル系教員

アプリやWebサイトをもっと使いやすく、もっと魅力的にするには？UI（見た目）とUX（体験）の基礎から、実例分析・改善ワークまで実践的に学ぶ。

FDミクロレベル研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月9日 対象： 専任教職員

②指導力の修得・向上のための研修等

グラフィック・UI・ゲームUI・3DCGなど複数部門に分かれての作品展示がされる合同企業展。

文字+組版セミナー 連携企業等： 株式会社モリサワ

令和7年7月10日 対象： イラスト・ノベル系教員

フォントメーカーならではの視点から「文字の魅力」や「読みやすいレイアウトの基礎」を学べるセミナー。

UIデザイン特別セミナー 連携企業等： 合同会社PRODUCTION LAZURITE

対象： 専任教職員

行動規範を振り返り、組織人としてのアイデンティティを確立する為、アクションラーニングによる問題発見・問題解決について考える。

ViViViTおしごと展 連携企業等： 株式会社ビビビット

令和7年5月25日 対象： イラスト・ノベル系教員

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

教職員カウンセリング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年9月25日～27日、10月2日～4日 対象： 専任教職員

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

出張編集部やクリエイターコミュニティのブース、クリエイター対談を含むセミナーといった多彩なプログラムが開催されクリエーターと繋がりが持てるイベント。

WebTOON特別セミナー 連携企業等： NHN comico株式会社

（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

研修は、教員研修規定により対象者を一般教員、学科長、教務部長とし、研修の目的を教員の授業内容・方法及びクラス運営方法を改善し向上させ
るとともに、マネジメント能力を含む指導力の習得、向上させるために行なうことを学校の責務と定めている。また研修内容は、組織における人材育
成・キャリア開発のサポートを目的とする一般財団法人　滋慶教育科学研究所（JESC)との連携を通じての研修を中心に、学校として組織的に計画・
実施を行い、また別途、業界関連企業が行う教育関係者向け研修や講習会への参加により、業界の変化やニーズを的確に把握するとともに、最新の
技術・知識の習得に努めている。

『The CREATORS』 連携企業等： 株式会社トライデントワークス 

令和6年4月19日 対象： イラスト・ノベル系教員

令和6年6月10日 対象： イラスト・ノベル系教員

業界理解を深め、WEBTOONで活躍するための知識を得る。

クリエイターEXPO 連携企業等： コンテンツ東京

令和6年7月4日

②指導力の修得・向上のための研修等

全教職員がカウンセリングマインドを身につけ、カウンセリングマインドを基盤にした支援と指導を学ぶ。

キャリア教育カウンセラー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月14日 対象： 専任教職員

「社会環境の変化に応じたキャリア教育に対する考え方の共有」からアクションプランの策定及び実施について学ぶ。

フォローアップ研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和6年11月12日、11月20日

学修成果を評価するために、可視化による評価の厳格化、明確化による教育効果と教育改善、またクラスマネジメントについて自身の改善とスタッフへの支援に
ついて学ぶ。

コーチング研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年7月18日、8月6日、8月21日 対象： 専任教職員

目的目標達成に向けてメンバーの主体的な行動を促すコーチングスキルの向上、等。

進路アドバイザー研修 連携企業等： 滋慶教育科学研究所

令和7年8月27日 対象： 専任教職員

進路変更のコンサルティングスキルの向上、また学校不全を訴える学生に適切なカウンセリング・キャリア相談を行い、課題解決に向けた支援ができるアドバイ
ザーの養成。



種別

卒業生

保護者

高等学校
関係者

近隣関係者

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

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

藤田　和重 富士通株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

鈴木　良昭 BLUE BEES 株式会社
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（３）学校関係者評価結果の活用状況
評価委員の意見を参考にしながら、学校運営の更なる向上に努めていきたいと考え、実行している。
教育活動に関しては、学校長指導の下、全体に係る事案は事務局長・教務部長が中心となり速やかに取り組み、学科に係ることは学科長が中心とな
り、導入時期・目標を定めて取り入れる。中でも、各学科のカリキュラムに関わることは、学校関係者評価委員会と同時期に開催する第１回目の教育
課程編成委員会でのご意見を踏まえ、毎年11月頃までに次年度のカリキュラムを教務部長指導のもと各学科長が編成し、第２回目の教育課程編成
委員会（１２月予定）で編成方針を開示する。この編成方針を各教職員・講師に徹底しシラバスの作成を行っている。
頂いているご意見としては、インターンシップの実施に関する期間や時期、習得すべきPCソフトの導入、人間力向上のためと地域からの信頼向上の
ためのボランティア活動の実施などの案件で、教務部長中心に教務会議で審議し継続的に改善を行っている。また、新たな予算確保が必要な案件は
事務局長が中心となり次年度に向けて予算組を行う。学校運営面においては、業界や社会から求められる人材に対応した新専攻を設置するなど、委
員会ででた評価や意見を参考にしている。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

島﨑　心太
2012年3月卒業
ゲームグラフィック&キャラクター専攻

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

惠比　智加子 クリエーティブデザイン科2年生保護者
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

中島　賢一

福田　直美 株式会社ピー・ビーシステムズ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

（９）法令等の遵守 法令等の遵守

（１０）社会貢献・地域貢献 社会貢献

（１１）国際交流

（１）教育理念・目標 教育理念・目的・育成人材像

（２）学校運営 学校運営

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
学校教職員による委員の他、卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、この委
員会が、学校教職員が行なった自己点検・自己評価の内容を審議・評価する事を通じて学校運営の改善に活かす事を基本方針とする。

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目

（４）学修成果 学修成果

（５）学生支援 学生支援

（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

　※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://www.fca.ac.jp/file/school/public-info/sec09_doc01.pdf

公表時期： 令和7年6月18日

福岡県立嘉穂総合高等学校　学校長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

戎﨑　淳一 福岡市大浜公民館　館長
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（1年）

逸見 光次郎	
株式会社　CaTラボ
日本オムニチャネル協会理事	

令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

宮崎　太一郎 株式会社　サイバーコネクトツー
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

末吉　薫

山邉　純 株式会社　Cygames
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

福岡e-sports協会

高長　佑典 株式会社講談社　週刊少年マガジン編集部
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

臼井　英明 株式会社スポマ
令和7年4月1日～令和9年3月
31日（2年）

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（６）教育環境 教育環境

（７）学生の受入れ募集 学生の募集と受け入れ

（８）財務 財務

（３）教育活動 教育活動



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
入学者に関する受け入れ方針、カリキュラム、学年暦、シラバス、成績評価基準、
卒業・進級判定基準、卒業後の進路

（３）教職員 教職員数、組織図、教員の業績、理事名簿

（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取り組み状況、実践的職業教育・就職・デビュー支援

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
企業等への具体的な情報提供方法としては、学校関係者評価委員会において、評価項目の添付資料として「事業計画書・収支予算書」を閲覧に供す
ことで、教育活動から学校運営の情報が提供できるものと考える。また、業界関係者である非常勤講師と教職員との間で開催する講師会において、
教育活動から学生情報や学校運営に関する情報を提供していくものとする。

（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 建学の理念・４つの信頼、校長名・所在地・連絡先、沿革、その他の諸活動に関する計画

（８）学校の財務 財務資料

（９）学校評価 自己評価報告、学校関係者評価委員会

（１０）国際連携の状況 留学生支援、外国の学校との交流状況

（５）様々な教育活動・教育環境 校舎設備紹介、様々な教育活動・教育環境

（６）学生の生活支援 学生支援への取り組み状況

（７）学生納付金・修学支援 学費一覧・諸費用について、奨学金・教育ローン、高等教育の修学支援新制度

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://www.fca.ac.jp/school/public-info/

公表時期： 令和7年6月18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 ○
グローバル・コミュニケーションⅠ
Global Communication Ⅰ

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

2 ○
グローバル・コミュニケーションⅡ
Global Communication Ⅱ

2
通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

3 ○
コミュニケーションスキル
Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能力を向
上させます。自己表現スキル、社会的スキル、サービスマインド等を学
び、社会に貢献できる人材となることができます。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

4 ○
SPI試験対策講座
SPI Examination Seminar

就職試験の筆記試験対策を学ぶことにより、就職試験の際に活用できる
ようになる。

2
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

5 ○
就職対策講座
Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケットの訓練
と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験に勝ち抜く力と社会
人としての人間力が身に付きます。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

6 ○
コンピューター
デザインベーシック
Computer  Design　Basic

コンピューターの基礎知識をベースにし、コンピューター作画ソフトで
ある「Illustrator」「Photoshop」の操作を習得し、平面デザインや画
像加工ができるようになります。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

7 ○
ビジネスツール
Business Tool

社会人として必須スキルとなっているビジネス系各種ソフトのワード・
エクセル・パワーポイントの使い方を学び、デビュー活動や就業先で役
立てられるような企画書・会議資料・見積書・請求書等を作れるように
なります。

1
後

60 4 △ ○ ○ ○

8 ○
小説制作Ⅰ
Story Writing Ⅰ

文章を制作するうえで必要な技術や知識を学びます。
他の学生作品に触れ、切磋琢磨しながら、レベルアップに繋げます。

1
通
2
通

240 16 △ ○ ○ ○

9 ○
小説制作Ⅲ
Story Writing Ⅲ

長編小説を書くための基礎的な作法を取得します。物語の膨らませ方と
推敲の役割を実践を通じて身に付けます。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

10 ○
小説制作Ⅱ
Story Writing Ⅱ

魅力的なキャラクターを作るために必要な力を学びます。描写技術の向
上やノベライズ能力を鍛えます。

1
通
2
通

240 16 △ ○ ○ ○

11 ○
文章表現演習Ⅰ
Written Expression Ⅰ

修飾語、助詞、テンの打ち方などの基本的な日本語の技術を身に付けま
す。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

12 ○
文章表現演習Ⅱ
Written Expression Ⅱ

賛成・反対の意見文の書き方を学びます。
時間軸のある文章が書けるようになります。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

13 ○
コピーライティングⅠ
CopywritingⅠ

コピーそのものを学ぶため、言葉を感じたり、発想の引出しを増やす事
を目的に自分の中にあるアイデアや可能性を身に付けます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

14 ○
コピーライティングⅡ
CopywritingⅡ

人を惹きつけるキャッチコピーや訴求力を高める表現から、効果的な広
告の基礎から応用を学びます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

15 ○
商業ライティングⅠ
Commercial CopywritingⅠ

「書く仕事」の種類や活動方法について学びます。
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

16 ○
商業ライティングⅡ
Commercial CopywritingⅡ

書き手のセルフブランディングを確立します。
2
通

120 8 △ ○ ○ ○

17 ○
商業ライティングⅢ
Commercial CopywritingⅢ

文章に携わる進路の選択肢を増やします。
3
通

120 8 △ ○ ○ ○

18 ○
取材ライティングⅠ
Interview WritingⅠ

取材ライターに必要な企画立案力・質問力・構成力を基礎演習を通じて
身に付けます。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

19 ○
ライティング実習Ⅰ
Writing PracticeⅠ

企業や店舗への取材や、媒体制作を通じて、仕事をする為のディレク
ション力、マネジメント力など実践力を身につけます。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

20 ○
アイデアテクニックⅠ
Idea TechniquesⅠ

テーマ設定やストーリー構成力・演出方法を学び、自分の書きたいス
トーリーにあてはめます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

21 ○
アイデアテクニックⅡ
Idea TechniquesⅡ

多彩なメディア作品を通じて、さらに深くキャラクター設定や、物語の
構成力・演出方法を学びます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

22 ○
アイデアテクニックⅢ
Idea TechniquesⅢ

テーマに沿った作品を書く事で、発想力・瞬発力・創造力・集中力・実
行力を身に付けます。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

23 ○
シナリオライティングⅠ
Scenario WritingⅠ

シナリオ作成の基本を理解できるようになります。
組み合わせや、他者との対話によりドラマが生まれる事を学びます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

24 ○
シナリオライティングⅡ
Scenario WritingⅡ

世界観構築や、キャラクターにセリフを喋らせる事に必要な要素を学び
ます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

25 ○
シナリオライティングⅢ
Scenario WritingⅢ

観察力の向上と、物事をリンクして考える能力を身に付けます。
顧客の満足度を高めるドラマを演出できるようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

スタート時点でレベル(A～Dの４段階)に分かれ英語力を身に付けます。
対面ではスピーキング中心、語彙力・文法力の強化を目的に学びます。
授業の理解度・進捗を測るテスト（中間テスト・期末テスト）は、TOEIC
ではなくILC作成のテストを行います。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降は選択で、4年修了時に、海外大
学へ編入できる程度のレベルまで目指すことが可能。(TOEIC730点程度)

授業科目等の概要

（文化・教養　専門課程 クリエーティブデザイン科ノベル＆シナリオ専攻）
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26 ○
デジタルテクニックⅠ
Digital TechniquesⅠ

After Effectsの操作方法を覚え、動画制作の基礎を習得する視覚的な動
きをつけることで、「間」や「動き」を意識した小説制作に繋げます。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

27 ○
WEBデザインⅠ
WebdesignⅠ

ウェブ制作における基礎知識の習得と開発ツールの基礎の習得並びに
サーバーの知識を身に付けます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

28 ○
WEBデザインⅡ
WebdesignⅡ

ウェブライターなどWEB業界就職が目指せるポートフォリオ作品制作や実
運用を念頭に制作ツールの実習を兼ねた企画・制作の習得をします。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

29 ○
特別講義
Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイターの経験、
豊富な知識と情報を学びます。自分自身の今後の作品制作や姿勢に活か
すことにより、よりレベルの高いクリエーター人生を送ることができる
ようになります。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

30 ○
特別ゼミ
Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定期的もしく
は不定期に行う授業。通常の授業で得られる技術からさらに高い知識・
技術を身に付け、高いレベルの就職ができるようになります。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

31 ○
企業プロジェクト
Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プレゼン
テーションを経験します。クリエーターに必要な問題解決力をはじめと
した実践スキルが習得できます。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

32 ○
ポートフォリオ
Portfolio

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオを制作しま
す。より効果のあるデザインを学び就職活動に勝つポートフォリオを制
作することができるようになります。

全
通

45 3 ○ ○ ○

33 ○
合同企業説明会
Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者やプロの
クリエーターが来校し、求める人材や必要な知識・技術について学び就
職活動に活かします。また学生はポートフォリオのアドバイスを受ける
こともでき就職活動力が身に付きます。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

34 ○
業界研修
Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の現場で実
際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに求められる知識・技術
を理解し、今後の制作活動や就職活動に活かすことができるようになり
ます。

2
通
3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

35 ○
デビュー活動
Debut Preparation

デビュー活動の一環として、マンガ・小説・イラストなどの作品を出版
社の新人賞公募に応募する投稿や持込を行います。

全
通

45 3 ○ ○ ○

36 ○
作品添削会
Work Review Session

企業・出版社の編集者による作品添削・講評を通して、読者・消費者か
ら商品として求められる作品制作の知識・技術を身につけます。デ
ビューに向けた担当付や業務委託での受注の機会となります。

全
通

90 6 ○ ○ ○

37 ○
デビュープロデュース
Debut  Produce

会社員とフリーランスの違いや、フリーランスといて働くための心構
え、基礎知識などをロールプレイング方式で学びます。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

38 ○
進級制作
Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作します。進級に値する理解・演習
力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表することによ
り業界の反応で測ることができます。新たな目標を見つける事ができ、
技術、知識の向上を得ることができます。

1
通
2
通

30 2 ○ ○ ○

39 ○
卒業制作
Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作します。進級に値する理解・演習力を
習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表することにより業
界の反応で測ることができます。新たな目標を見つける事ができ、技
術、知識の向上を得ることができます。

3
通

15 1 ○ ○ ○

40 ○
学友会
Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学園祭、クラブ活
動などを指します。協調性や社会性を身に付けることができます。

全
通

45 3 ○ ○ ○

41 ○
アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する Microsoft
Azure サービスの基礎知識を身に付けます。

1
通

15 1 △ ○ ○ ○

42 ○
キャリアプログラム
Career Program

学校生活をより充実させ、学びの効果を最大限にするための心構えや社
会人基礎力など業界で活躍するための考えを学び、スキルを身につける
ためのベースとなるマインドの育成を行います。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

43 ○
海外実学研修
School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、発想力な
どの違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交流を通じ経験す
ることにより、より専門性を高め視野を広げる能力が身に付きます。

全
通

180 12 ○ ○ ○

43

期

週

合計 科目 2565 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：

進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上
卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

履修
方法：

1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。

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）
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