
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

平成 27年度 文部科学省「成長分野等における中核的専門人材養成の戦略的推進事業」 

 

アニメ・マンガ人材養成産官学連携事業 

マンガ職域プロジェクト（1） 

プロの漫画家の教育機関指導者としての養成 

デジタルマンガ指導者養成・認定実施ガイド 

報告書 

  附）◆指導者人材養成と認定の方法、マッチングの評価指標（指導者認定）開発報告書 

◆デジタルマンガ指導者養成・認定講座ワークショップ実施結果報告書 

 

 

 

  アニメ・マンガ人材養成産官学連携コンソーシアム 

   代表機関：学校法人片柳学園 日本工学院専門学校 
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プロの漫画家の教育機関指導者としての養成 

デジタルマンガ指導者養成・認定実施ガイド 
 

はじめに： 

プロの漫画家の教育機関指導者としての養成・デジタルマンガ指導者養成・認定実施ガイドについて 

 

現在、漫画家の約半数がデジタル作画を導入しているが、すでに導入したものも、これから導入する

者も、習得のニーズは大きい。 

一方、多くが地方に立地するマンガ専門高等教育機関はでは『デジタル作画の指導ができる』教員が

不足していることが、昨年度の調査で明らかになった。 

 

教育機関では、『デジタル作画の指導ができる』教員の養成が急務になっており、そのためには指導力

の評価の指標が必要とされている。 

また教育機関の指導者を補うためには、プロの漫画家のデジタル作画学習普及を進めるとともに、 

このプロの漫画家に対して、教育機関での指導力を合わせて養成し、教員・講師として活躍できるよ

うにすることが望まれている。教育機関での指導力を養成したプロの漫画家が、マンガ専門の高等教

育機関の教員・講師としてのマッチングするためにも、指導力評価指標を明確化する必要がある。 

 

以上のような点から、当事業では指導者人材養成と認定の方法、マッチングの評価指標（指導者認定）

について調査検討し、案として策定した教員・プロの漫画家の指導者としての養成・認定方法とマッ

チングの評価指標を策定した。 

この案は、日本漫画家協会、デジタルマンガ協会等漫画家団体にも内容を検討いただくとともに、教

員向けデジタル作画教習研修プログラムで実証し、またマンガ専門の教育機関に評価アンケートを送

付、48 校からの回答による評価を得た。 

 

合わせて、プロの漫画家向けデジタル作画指導者養成講座を開催し、指導者人材養成と認定の方法、

マッチングの評価指標（指導者認定）を実証で検証した。本報告書はこの記録となっている。またこ

の記録は、今後、プロの漫画家に対して教育機関での指導力を養成し、指導力を養成した漫画家が教

員・講師としてのマッチングするためのガイドとして機能するものでもある。 

 

漫画家団体協力・マンガ専門の高等教育機関共同参加企画 

デジタルマンガ指導者養成・認定講座ワークショップの開催 

・会場：日本工学院専門学校ニメデザイン館 2F（キャラクターデザインスタジオ） 

・時期：1月 9日（土） 9：30～16：30 & 1 月 10 日（日） 10：00～16：20  

    (9 日：養成講座試行、10 日：模擬的認定のしくみ試行） 

・対象：プロの漫画家・アシスタント・編集者・マンガ専門高等教育機関教員 

    日本漫画家協会協力関東漫画家 727 件、出版社編集部 36 件、合計 763 件に送付 

（9日参加者 34 名、10 日参加者 33 名） 

 

この実証とガイドの活用によって、教員・プロの漫画家の指導者としての人養成・認定方法とマッチ

ングの評価指標が、次年度以降の教員の養成、プロの漫画家への教育機関での指導力の養成、教員・

講師として活躍するための教育機関とのマッチングに有効に機能し、教育機関の『デジタル作画の指

導ができる』教員の不足を解消、デジタル作画普及の好循環系を築いていきたい。 
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◆指導者人材養成と認定の方法、マッチングの評価指標（指導者認定）開発報告書 

 

（1） 指導者人材養成と認定の方法、マッチングの評価指標（指導者認定）の検討 

 

マンガ専門の高等教育機関のデジタル作画学習システム導入における、指導者・カリキュラム・テキ

ストの不足といった課題に対して、学生指導についての課題も同時に検討しつつ、指導者人材養成と

認定の方法、マッチングの評価指標（指導者認定）について下記のような方向づけを行った。 
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（2） 指導者人材養成と認定、マッチングによって形成するデジタル作画普及の好循環系 

 

プロの漫画家のデジタル作画学習普及を進め、同時に教育機関の教員の指導力を養成、デジタル作画

習得したプロの漫画家を指導者として養成し、教員・講師として教育機関とのマッチングする評価指

標を指導者認定として明確化することで、下記のようなデジタル作画普及の好循環系が形成され、教

育機関の『デジタル作画の指導ができる』教員の不足が解消されるものと考えた。 
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（3）「指導者研修・認定方法案」取りまとめ 

 

教育機関の教員の指導力を養成・認定、デジタル作画習得したプロの漫画家を指導者として養成・認

定し、教員・講師として教育機関とのマッチングする養成・認定方法を、「指導者研修・認定方法案」

として、以下のようにまとめた。 
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（4）「指導者研修・認定方法案」のアンケート調査による評価 

 

教育機関の教員の指導力を養成・認定、デジタル作画習得したプロの漫画家を指導者として養成・認

定し、教員・講師として教育機関とのマッチングする養成・認定方法として取りまとめた「指導者研

修・認定方法案」について、今年度は、マンガ専門の専門学校・大学 94校、マンガを教える高等学校

26 校、合計 120 校（デジタルマンガ キャンパス・マッチ参加校）に送付して評価をお願いし、48

校から回答を得た。 

 

これに対する評価は以下のようであった。おおむねの賛同を得たといえる。 

 

Q)プロの漫画家・アシスタントが学校で指導できるようになるための研修・指導者認定も検討してい

ます。実現した場合、研修・認定を受けたプロの漫画家・アシスタントの講師起用について 

1．講師として起用するニーズは？ 

大いにニーズがあるが 10校、可能性はあるが 19校、人によるが 13 校、全体としてニーズが高い。 

 

2.研修で修得し、認定してほしい指導力は何でしょう 

業界に対応したデジタル作画の技術・知識が 33 校、学生へのわかりやすいデジタル作画の指導方法が

30 校になっていて、指導の心構え（教え方や教材を工夫するなど）が 21 校と合わせて、指導者とし

ての専門力と資質を重視している。 

デジタル作画を身に付けた学生の就業斡旋の能力が 18校もあり、本来であれば学校の就職担当者の役

割であるにもかかわらず、その担当者に斡旋能力がないため、その能力を指導者にもとめているとい

える。 

 

ある専門学校は、ソフトの使い方指導については、常勤教員で対応できるので、非常勤講師としての

プロのマンガ家には、作品制作の根本的なノウハウの指導に期待したいとのこと。これも貴重な意見

で、デジタル作画技術の普及と連動させながら、こういうニーズにも対応していく必要がある。 

いわゆるネーム指導ができるマンガ家が講師陣の中にいるかいないかは、デビュー実績づくりの根幹

になる。こういうマンガ家を養成はできないので、どう発掘するかではないかと思われる。デビュー

実績の高い学校は、このネーム指導がしっかりできる講師を確保している。 

 

3．講師に習得してほしいソフトは、何でしょう 

クリスタペイントＥＸが31校、Photoshopが 26校、クリスタペイント Proが 17校になっている。Light 

Wave3D は 3 校が、希望している。 

  



7 

 

◆デジタルマンガ指導者養成・認定講座ワークショップ実施結果報告書 

プロの漫画家が教育機関の指導者になるための学びなおし： 

プロの漫画家向けデジタル作画の指導者 養成・認定講座での実証 

 

プロの漫画家を高等教育機関教員・指導者として養成する方法の実証、指導力評価指標目標を策定、 

指導者人材像を明確化して、認定する方法の実証を行った。 

 

（1）東京開催・漫画家団体協力・マンガ専門の高等教育機関共同参加企画 

デジタルマンガ指導者養成・認定講座ワークショップの開催 

 

・会場：日本工学院専門学校ニメデザイン館 2F（キャラクターデザインスタジオ） 

・時期：1月 9日（土） 9：30～16：30 & 1 月 10 日（日） 10：00～16：20  

    (9 日：養成講座試行、10日：模擬的認定のしくみ試行） 

・対象：プロの漫画家・アシスタント・編集者・マンガ専門高等教育機関教員 

（9日参加者 34 名、10日参加者 33名） 
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告知チラシ： 
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案内対象・方法： 

日本漫画家協会協力関東漫画家 727 件、出版社編集部 36 件、合計 763 件に送付  
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デジタルマンガ指導者養成・認定講座ワークショップ 参加者リスト1月9日 

 
氏名 所属 1月9日 

1 信田 康児 東日本デザイン＆コンピュータ専門学校 ○ 

2 木寺 良一 東京工芸大学 芸術学部マンガ学科 ○ 

3 佐藤 修弘 東京デザイナー学院 ○ 

4 川口 瑞恵 東京デザイナー学院 ○ 

5 中野 寿郎 国際アート＆デザイン専門学校 ○ 

6 菊月 蓮 デジタルノイズ ○ 

7 作楽 ロク デジタルノイズ ○ 

8 野口 瑛美 デジタルノイズ ○ 

9 坂井 祐介 デジタルノイズ ○ 

10 大槻 NPO国際まんが推進協会 ○ 

11 下條 よしあき NPO国際まんが推進協会 ○ 

12 足立 紀史 日本漫画家協会 ○ 

13 大嶽 あおき 漫画家協会 ○ 

14 奥村 久和 
東洋美術学校 マンガ科 

デジタルアーツ東京 マンガ・イラスト学科マンガコース 
○ 

15 鈴木 祥夫 東京工学院専門学校 芸術・クリエーター系 マンガ科 ○ 

16 柚木 元 アシスタント背景美塾 ○ 

17 石川 洋平 アシスタント背景美塾 ○ 

18 神先 史土 日本漫画家協会 ○ 

19 Sei Fujita デジタルマンガ協会 ○ 

20 須藤 謙 デジタルマンガ協会 ○ 

21 まつばら あつし デジタルマンガ協会 ○ 

22 ねもと 章子 デジタルマンガ協会 ○ 

23 ココア デジタルマンガ協会 ○ 

24 高木 裕里 デジタルマンガ協会 ○ 

25 森山 光恵 デジタルマンガ協会 事務局 ○ 

26 小豆澤 亮子 日本漫画家協会 ○ 

27 慶原 伸浩 日本デザイナー学院 ○ 

28 かたおか徹治 日本デザイナー学院 ○ 

29 松本 日本デザイナー学院 ○ 

30 石川 葉子 日本漫画家協会 ○ 

31 近藤 厚子 日本漫画家協会 ○ 

32 皆川 一巳 日本漫画家協会 ○ 

33 皆川 優子 日本漫画家協会 ○ 

34 木佐美英梨 デジタルマンガ協会 ○ 

登壇者名簿 

 
氏名 所属 1月9日 

1 小高みちる デジタルノイズ ○ 

2 新井しおり デジタルノイズ ○ 

3 クワハラサチ デジタルノイズ ○ 

4 平柳竜樹 デジタルカタパルト ○ 

5 轟木保弘 ワコム ○ 

6 齋藤 幸佑 国際アート＆デザイン専門学校 ○ 

7 山田ゴロ デジタルマンガ協会 ○ 

8 猫島礼 デジタルマンガ協会 ○ 

9 早川修 デジタルマンガ協会 ○ 

10 植木隆文 日本工学院専門学校 ○ 

11 齊藤俊幸 日本工学院専門学校 ○ 
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デジタルマンガ指導者養成・認定講座ワークショップ 参加者リスト 1月 10 日 

 
氏名 所属 1 月 10 日 

1 信田 康児 東日本デザイン＆コンピュータ専門学校 ○ 

2 木寺 良一 東京工芸大学 芸術学部マンガ学科 ○ 

3 佐藤 修弘 東京デザイナー学院 ○ 

4 川口 瑞恵 東京デザイナー学院 ○ 

5 葛西 映子 東京デザイナー学院 ○ 

6 中野 寿郎 国際アート＆デザイン専門学校 ○ 

7 野口 瑛美 デジタルノイズ ○ 

8 坂井 祐介 デジタルノイズ ○ 

9 大槻 NPO 国際まんが推進協会 ○ 

10 下條 よしあき NPO 国際まんが推進協会 ○ 

11 大嶽 あおき 日本漫画家協会 ○ 

12 奥村 久和 
東洋美術学校 マンガ科 

デジタルアーツ東京 マンガ・イラスト学科マンガコース 
○ 

13 鈴木 祥夫 東京工学院専門学校 芸術・クリエーター系 マンガ科 ○ 

14 神先 史土 日本漫画家協会 ○ 

15 Sei Fujita デジタルマンガ協会 ○ 

16 須藤 謙 デジタルマンガ協会 ○ 

17 まつばら あつし デジタルマンガ協会 ○ 

18 ねもと 章子 デジタルマンガ協会 ○ 

19 ココア デジタルマンガ協会 ○ 

20 高木 裕里 デジタルマンガ協会 ○ 

21 山田 うさこ デジタルマンガ協会 ○ 

22 森山 光恵 デジタルマンガ協会 事務局 ○ 

23 小豆澤 亮子 日本漫画家協会 ○ 

24 かたおか徹治 日本デザイナー学院 ○ 

25 松本 日本デザイナー学院 ○ 

26 皆川 一巳 日本漫画家協会 ○ 

27 皆川 優子 漫画家協会 ○ 

28 木佐美英梨 デジタルマンガ協会 ○ 

29 くまき 絵里 日本漫画家協会 ○ 

30 副島けいた 日本漫画家協会 ○ 

31 矢的ひろ 日本漫画家協会 ○ 

32 きたがみりょう 日本漫画家協会 ○ 

33 静花 日本漫画家協会 ○ 

登壇者名簿 

 
氏名 所属 1 月 10 日 

1 小高みちる デジタルノイズ ○ 

2 新井しおり デジタルノイズ ○ 

3 クワハラサチ デジタルノイズ ○ 

4 齋藤 幸佑 国際アート＆デザイン専門学校 ○ 

5 山田ゴロ デジタルマンガ協会 ○ 

6 猫島礼 デジタルマンガ協会 ○ 

7 早川修 デジタルマンガ協会 ○ 
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アンケート集計： 

プロの漫画家を〝学びなおし〟で学校の指導者に 

デジタルマンガ指導者養成・認定講座ワークショップ 

 

日程：2016 年 1 月 9日（土）～1月 10 日（日）  

会場：日本工学院専門学校アニメデザイン館 2Ｆ（キャラクターデザインスタジオ）  

資格：教員志望の漫画家・すでに教員を務める漫画家・マンガ専門の教育機関教務担当や教員：マンガ職域委

員の教育機関・出版社など 

 

■参加者数：9日（土）34 名、10 日（日）33 名  

■職種について 

1.ご自分の職種をお選びください。※複数回答可 

Ａ．漫画家 27 

Ｂ．アシスタント 6 

C．学校教員 17 

Ｄ．その他 19 

デザイン学校非常勤 3 

経営者 2 

専門学校教員 2 

イラストレーター 7 

アニメのプロップデザイン 1 

講師 3 

団体職員 1 

デザイナー 1 

ビーズアート作家 1 

㈱道出版編集部ウェブ事業部 1 

編集者 1 

グラフィッカー 1 

漫画家協会会員 1 

広告代理店ＣＲ 1 

  
■漫画家やアシスタントの方に、学校で教えることについて 

2.1.で A または Bと回答した方にお聞きします。 

（１）学校でデジタル作画を教えることを希望されますか？※一つ選択 

Ａ．すでに教えている 15 

Ｂ．教えることを希望し、機会があれば行いたい 6 

C．教えたいが、自信がない 6 

Ｄ．教えるという希望はない 2 

E．その他、分からない 2 

時間が合えば、教えたい。  

  
  
（２）学校でデジタル作画を教えるためにはどうしたらよいと思われますか？※一つ選択   

Ａ．自身で教え方を身につける 5 

Ｂ．教える学校から教え方の指導を受ける 5 

Ｃ．本日のような教え方の講座があるとよい 19 

Ｄ．その他、分からない 2 

自分の持っている知識・技術を「教える！」ということについてのノウハウを身につけるにはＡ・Ｂ・Ｃとも

に必要であると思います。 

 

Ａ・Ｃともに。情報は多い方がベター。  

自身でも勉強するのは大切。  

知識の共有  

  
■学校の教員の方に、漫画家やアシスタントの方が学校で教えることについて 

2.１でＣと回答した方にお聞きします。※一つ選択 

（１）学校で漫画家やアシスタントの方に、デジタル作画を教えていただくことを希望されますか？   

A．強く希望する 6 

B．希望する 10 

C．教員は漫画家やアシスタントの方である必要はない 1 
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D．希望はない 0 

Ｅ．その他、分からない 0 

   

（２）学校でデジタル作画を教える漫画家やアシスタントの方を増やすためにはどうしたらよいと思われますか？

※一つ選択 

A．自身で教え方を身につけていただく 1 

B．教えていただく学校が教え方を指導する 7 

C．本日のような教え方の講座があるとよい 10 

D．その他、分からない 1 

  
■すべての方に、デジタル作画の指導について  

３．マンガの人材育成の中でデジタル作画指導はどの程度必要と思いますか？※一つ選択 

Ａ．マンガの描き方の中でも特に重要である 9 

B．マンガの描き方の中の部分である 32 

C．マンガの描き方さえ教えればデジタル作画は必要でない 0 

D．その他、分からない 2 

Ｂに近いが、これから重要になっていく。  

「デジタル作画オペレーター」という独立した専門職があれば有。  

  
４．デジタル作画の指導で重要なことはなんだと思いますか？重要だと思うもの複数をお選びください※複数回答

可 

A．デジタルが必要となっているマンガ業界動向 25 

B．デジタル作画のツールやネットワークの知識 30 

C．デジタル作画の知識 27 

D．デジタルデータの形式や入稿データの作り方 31 

E．デジタルに関わる著作権の知識 26 

Ｆ．デジタル作画のシラバス作成方法 15 

Ｇ．学生の指導・評価や学習意欲を高める方法 21 

Ｈ．その他 0 

講師側にもある程度のコミュニケーション能力を。  

  
■今回の講座ワークショップについて 

A．すごく満足した 16 

B．満足した 21 

C．ある程度満足した 4 

D.  不満がある 0 

E. かなり不満がある 0 

  
６．２日間の講座の中で、特に役に立つと思ったのはどの講座でしたか？※複数回答可 

１日目   

A．デジタル作画実習①② 28 

B．デジタルマンガ知識講座実習 18 

C．指導方法と教員になる心構え 21 

２日目   

Ｄ．模擬的筆記試験 14 

Ｅ．模擬授業①②③④⑤ 21 

Ｆ．意見交換 12 

   

７．このような指導者育成の講座や指導者に認定のしくみについて※一つ選択  

Ａ．複数学校と漫画家団体等が共同で行うのがよい 34 

Ｂ．個々の学校が行えばよい 2 

Ｃ．養成講座や認定のしくみは特に必要ない 1 

Ｄ．その他、分からない 3 

模擬試験のレベルから考えると、認定は不要。講座はやってもいいと思います。  
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■その他、感想やご意見など、自由にご記入ください。  

年に一回はこのような講義があると指導教員として指導内容の見直しができ、有意義に思われます。是非このよう

なセミナーを続けていただけたらと思います。 

日本のマンガ・アニメがこれからの国際的な市場も視野に含めた展開も考え、デジタルツールの使い方を含め、若

い人の仕事の場がより広がるような手助けが出来れば良いと思います。 

本セミナーはマンガの①技術②表現③教旨の３レイヤーにわかれています。アナログでは①～③は一つで済んでい

ましたが、今はデジタル化でレイヤーがわかれてしまった。個々の問題は簡単に答えは出ませんが、一つ言えるの

は「スピード」だと思います。この早いデジタルのスピードについていくためには表現と技術はわけて考えないと

無理な気もします。映画などの分業性みたいな考え方で考えると、ここでのデジタル技術の教育の考えも変わって

いくのでは？ 

各先生の話し方を実際に見ることができて勉強になりました。 

今度のインターネットベースでの配信に興味があったので「意見交換」での議論が大変有益でした。 

情報の共有がとても重要だということが良く判りました。今後もいろいろな形でこのような機会が欲しいと思いま

す。 

デジタルコミックのデバロッパ、印刷会社、出版社の意見をうかがいたい。（初めての参加なので、すでに開催さ

れているかもしれませんが）→主にデータの作り方に関して。 

データの解像度の話が出たが、スマートフォンの高画質化をにらみ（４Ｋ・５Ｋなど）さらに精細なデータ作成の

必要性がでてきているので勉強していく必要はあると思います。 

デジタル作画に関しては、プロの漫画家でなくてもいいような気がしました。 

いろいろな意見をうかがえ、様々なご発言が活発に交わされているのがとても有意義だと感じました。こうした意

見交換で自分のツールを定期的に持てれば良いと思います。 

私たち、漫画を教える講師も日々勉強し、学生のニーズと漫画界の現状への勉強を続けなくてはと感じました。現

在の学生は逆に最初からつけペンではなくペンタブレットを買ってもらうという子も増え、雑誌が減っている中で、

世の中でお金をもらい見てもらえるチャンスはＷｅｂコミックでつかんでいます。伝統や基本も大切にしながら、

新しい扉も開いていきたいと思います。 

デジタルもそうだが、アナログの授業も必要なノウハウを知る良い機会でした。模擬授業とてもためになりました。

筆記試験は自分のウィークポイントがわかりました。また定期的にこのようなワークショップを開いてほしいと思

います。参加できたこと、深く感謝致します。 

マンガ講師の方々とお会いして、意見交換をする場がなかったし、講師として勉強する場がなかったので、今回の

ような機会を設けてくださったのがとてもありがたかったです。 

いろいろ勉強になりました。マンガは新しいものを出していくものだと思うので、デジタルもその流れの一つだと

思っています。 

私が教えていた時は、学校も丸投げ、教師同士の交流もなく、実に困ったり迷ったりでした。こういった講座があ

ったらいろいろなところで教えている先生も多いので、助かるなーと思います。ためになるし、今後もあると知識

も広がって良いと思います。 

模擬授業②クワハラ先生の授業で… 

授業で使用した教材は必ず削除しなければならない…とのことでしたが、復習ができないので生徒にとってはデメ

リットではないか？と感じました… 

大変勉強になりました。 

とても学ばせてもらうところが多く、勉強になりました。 

講師の方々の素晴らしいと思った点は、自分の授業でも取り入れてより良い授業を目指したいと思いました。 

個別の学校と、マンガ家の先生や出版社との間ではできなかった意見交換が実現していると思います。マンガ業界

の動向を知り、マンガ家の先生方と学校がともに共同することで日本の文化であるマンガを守り、進化させること

が可能であると考えています。２日間ありがとうございました。 

正解なツール名称を覚えて伝えないと、イラストで就職する生徒には不親切だと思います。 

大変大変楽しかったです。この場に参加できたことことに感謝いたします。デジタルで漫画を描いていて、数年前

にある専門学校にコミスタの使い方を教えてくてないかと言われたことがあるのですが、締切に追われているうち

に、また、教え方がわからず戸惑っているうちにその話は立ち消えになりました。この先、誰かにデジタル漫画の

描き方を教える機会は増えると思います。アシスタントをしていた年上の漫画家さんに、上手に教えてさしあげる

ことができたらなと常々思っていました。でも、人に伝えること自体が苦手なので、このような機会に出会えたこ

とを本当に嬉しく思います。またありましたら是非参加させていただきたいです。ありがとうございました。 

教える側も慢心せずに常に向上心を持って挑んでいかねばならないと改めて認識しました。こういう機会があると、

自分の授業の研究をする良い機会になります。 

最後のディスカッション、学校の授業の指導についての話ができなかったのが残念です。 

小高先生のお話のＣの作品を作りたい！と思ってる方が多いんだなーと実感しました。 

ありがとうございました。 
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アナログでマンガの基礎を教えています。デジタルは専門の先生がいらっしゃるのですが、仕上げの際、やはりデ

ジタルの知識は必要と痛感しております。このような講座があれば、時間の許す限り、受講したいと思います。あ

りがとうございました。 

模擬授業は自分以外の方の話し方、説明方法が直に聞けて本当に勉強になります。 

とても勉強になり、ためになる一日でした。 

マンガ業界の一員としてこのような機会がありましたら、また参加させていただけたらと思います。ありがとうご

ざいました。 

ありがとうございました。参考になりました。 

現状どの学校も学生への悩み？は似ているのでこのような場で意見交換できると参考になります。 

小高先生と新井先生の具体的な教え方がとても勉強になりました。 

マンガ文化が創作から産業へ（良い意味で）移行していく時代に、このような意見交換会は特に重要だと感じまし

た。次回も楽しみにしております。 

デジタル・マンガ講座なのに、○をコンピュータに○きか○ただけだった。その○を解説してほしかった。フォン

トにも商用フリー物用○とできないものだ○○○○ことを知ってほしい。 
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1 月 9、10 日漫画家向けワークショップ議事録 

 

1 月 9 日 

小野打： 

みなさま、おはようございます。 

今日はですね、文部科学省の事業としてもう 4 年目になりますけれども、漫画の人材養成の事業を行ってまいっておりますけども、

今日は漫画家の先生方・学校の先生方にお集まりいただきましてですね、特に学校の方でデジタル作画について教えて頂く先生方が

足りないということを多く聞いておりますので、そういったお気持ちをお持ちの漫画家の先生方が学校で教えて頂くこと、そういっ

た機会をですねどのように作っていったらよいかということを考えるためにですね、今日こんなに朝早くからお集まりいただきまし

て今日の 16 時半まで、そして明日も 10 時にお集まりいただいてやはり 16 時半までですね、2 日間漫画家の先生方と学校の先生方、

いろんなことを試しながらお話を愛用して頂く機会ということで、今日のワークショップを設けさせていただきました。 

では最初にですね、この文部科学省事業、今日おいでいただいている日本工学院専門学校の方が幹事校というか、文部科学省のほう

から予算をお預かりしてですね授業を進めておりますけれども、日本工学院専門学校のクリエイターズカレッジカレッジ長のサトウ

先生のほうからですね、最初にご挨拶を頂きます。 

サトウ先生、お願いします。 

 

佐藤先生： 

おはようございます。今日はわざわざ日本工学院にまでお越しくださいましてありがとうございます。 

駅の方からお越しいただいたと思うんですが、駅の方からその前の通りがですね、工学院通りという通りになってまして、今日はあ

のお昼にたぶん学校の中で食事ができないと思いますから、工学院通りの方へ出て駅の方へ向かって頂きますと結構食べるところが

ありますし割と駅寄りの方に食べるところとか地下のデパ地下ってのがありますんで、そちらのほうをご利用いただければありがた

いと思います。で、学校なものですからいろいろご不便・不自由があるかもしれませんけども、またご案内あると思いますが、トイ

レは廊下の突き当たりの左のところにトイレがございます。あと隣にラウンジがありますので、そちらのラウンジの方では自販機も

ありますからお茶等飲むことができると思います。今オノウチさんの方からもお話があったとおり、今日はですね、デジタル漫画の

指導者養成という形になりますので、今日われわれ教員も結構来てますけどもいろいろわからないこと等ございましたら、お声掛け

して頂いてですね、いろんな疑問のこととか、それから技術的なこともいろいろ聞いていただけるとありがたいと思いますので、1

日楽しむ形でじっくりと机に座って頂けるとありがたいと思います。またあのこちらの教室、普段学生使ってるとこなので、多少不

具合があるかもしれませんので、その都度挙手して頂いて担当の者に声掛けして頂けるとありがたいと思いますので今日 1 日どうぞ

宜しくお願い致します。 

 

小野打： 

はい、ご挨拶をさせて頂きました。 

そして今日このワークショップの趣旨を簡単にご説明をしてからですね、今日のプログラムに移ってまいりたいと思います。皆様の

お手元に資料をいくつかお配りしておりますけれども、今日のこちらプログラムになっております。皆さん多くの方々が 2 日間ご参

加をいただきますけども今日 1 日目はですね、このあと私どもの事務局のほうにも協力をいただいて、デジタル作画のカリキュラム

等の企画を進めてくださり、お手伝いただいているデジタルノイズの小高先生、それからですね、ご協力を頂いておりますデジタル

漫画協会のヤマダゴロ先生、お 2 人にですね、まずモデル的な授業をして頂いて、それについて皆様からのご意見を頂くということ

を 2 つ行っていきたいと思います。でその後ですね、お昼をはさみまして、今日は知識講座ということでですね、デジタル時代に入

ってですね、そもそも漫画が今どんな状況にあるか、そして今日皆さまにもお伝え頂きますけれども、ペンタブレットやツールなど

の技術的なことはどうなっているか、それからあと特にですね、デジタル時代になっての著作権の扱い方についての、いわば作画の

技術以外の知識の講座というのを午後行いまして、でその後シラバスカリキュラムの中のシラバスということの説明をさせて頂きな

がら、学校でデジタル作画についてどのように教えているかっていうことを 3 つの事例でお話を頂いて議論をしていきたいというふ

うに思っております。 

それから明日はですね、模擬的なものなので決してみなさんを試験するということではないんですけども、1 日勉強でやったことを

ですね仮に筆記試験の形でやるとするとどんな形になるだろうというのを試しにやってみていただいて、そのあと 5 人の方から授業

のモデルの提示を頂いてそれぞれの教え方についてですね、特徴があると思いますので、そういったことをお互いに認識していって

意見交換する、という 2日間のプログラムになっております。 

それからあともう 1 つ資料がございますけども、こちら、実はこの文部科学省の事業の中でですね、実際のマンガ・作画美術の指導

者認定・学生検定についてというペーパーになってますけども、昨年まで学校の皆さんといろいろ話をしてくる中でですね、1 つは

指導者エアカリキュラムがテキストが足りないというご指摘を多く受けました。それからあとこれと対になってるんですけども、学

生を指導していくにあたっての、特にデジタル作画の目標やどこまで行けばいいのかというようなところが明確でない、という話を

頂きました。それに対してですね、今日特に指導者についての課題についてですね、たぶん漫画家の皆様の中ですでに学校で教えら

れてる方もいらっしゃると思いますが、もっともっと多くの方が学校で教えたいという希望をお持ちなのではないかなと、また学校

のほうではですね、実際に漫画を描いてらっしゃる先生方に学校の現場で教えて頂きたいという希望を非常に多くお持ちだというこ

とがわかりましたので、そこを結んでですね、漫画家の先生方が学校で教えるためにはどういったプロセスを経ればいいのか、研修

や認定というのは必要なんだろうかということで、今日の催しを設けさせていただいております。それから同時にですね、その指導

者の方々が学校に入って行っていろいろ教えて頂けることの成果を学生がどの程度学んだのかということについて、検定をやれたら

いいんじゃないかということも考えておりまして、こちらの方は学校の皆様にはアンケートをお送りしてですね、こういったものを

やっていくとしたらご一緒いただけるかどうかということを今、お聞きしてる最中になります。でその今の趣旨のご説明の下にです

ね、指導者の研修認定の方法案ということになりますが、この案に沿って今日・明日のプログラムを行ってまいるというつもりでお

ります。それからあと、デジタル漫画の技術能率検定の構成案というのが次のペーパーにありますけども、そちらの方では学生の検

定をどうやっていくかということで、こちらの方が先ほど申しましたようにアンケートで今評価を頂いているところでございます。

でこういったことを通じてですね、学校で漫画を志す学生さんが育っていく、アシスタントになったりプロとしてデビューしていく、

またプロの先生方には学校で教えて頂くというような循環系を作っていくことができたらいいなと考えて行っております。でもう 1

つの資料を簡単にご説明致します。こちらのほうになりますが、昨年ですね、今日デジタルマンガ協会の方々にもご協力いただいて

おりますけれども、同じくご協力を頂いて、経済産業省の方にですね、漫画の創作と流通の動向についての調査を行いました。で下

にですねチャート図がありますけども、一番左側、漫画家の先生方は漫画を描いていただくということはもちろんずっと行われてる
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わけですけども、今マンガの流通の方がご存知のように紙で出版される・雑誌に掲載されてコミックスになるというだけではなくて

デジタルで配信されるようになっている。特にですね海外に向けてはご存知のように大変海賊版が多くてですね、海外で日本のマン

ガが読まれてもなかなか日本にお金が戻ってこない、先生方にも還元されないという現状がある訳ですけども、この海賊版の対策の

ためにもですね、紙とデジタルを国内でも海外でも同時にサイマルに出していくっていうことが非常に重要になっていて、その時に

創作と流通の関係ってどうなるだろうかというようなことを調査をしたものでございます。 

次のページに数字がありますけども、2013 年に紙の雑誌と単行本の合計は 3600 億円ぐらいの売り上げがある訳ですけども、それに

対して電子配信っていうのは 700 億円ぐらいだという。2014 年度ではたぶん 1000 億くらいもうすでに電子で漫画が売れているだろ

うと。それからあと海外に向けてはライセンスによって今まで紙の出版で出されてきたのがですね、およそ 1300 億円くらい海外でも

日本のマンガっていうのは読まれてるんじゃないだろうかというような数字がございます。 

それからあと、マンガ家さんのデジタルで作られてる率なんですけども、これはこの文部科学省の事業で 3 年前に調査をしたんです

けれども、その時点でカラー原稿が 44％、モノクロ原稿は、1人でやられてる方は 13％しかいらっしゃらないんですけども、トーン

の仕上げのところでデジタルで制作されている方を入れると 45％くらいの方がデジタルで原稿を制作されていて、たぶん昨年とか一

昨年ぐらいになるとですね半分くらいの方がデジタルで描かれている、というような現状だろうというふうに思っています。 

でこのデジタルで書かれた原稿を出版社に持ち込んでいく時にですね、しかしながら半分の方がまだ紙で書かれているということな

ので、出版社に入稿されたあとはですね、紙の原稿もデジタルで書かれた原稿も同じく一旦、紙の原稿はスキャンをしてですね、そ

の上でデジタルで編集をしていくというような工程になります。でその今の工程についても詳しく調べましたがちょっとここでは割

愛していますけども、マンガ家の先生方多くはですね、たぶん印刷所に行って、製版して印刷される。描いた原稿がどういうふうに

本になっていくのかっていうことをご覧になったことがあると思いますけども、たぶんこれからはですね、自分の描いた漫画がデジ

タルで配信される時のオーサリング技術などもですね、やはりマンガ家の方・あるいは学校で教えられる先生方も知っておく必要が

あるんじゃないかなというふうに思います。でこの後次のページで 8 ページになりますけども、そういったデジタルで流通をしてい

くときにいくつかの課題があるというふうに書かれていますけどもこのあたりですね、マンガ家の先生方に原稿を描いていただくと

ころとも密接に関係していて特に最後にページになりますけども適切な解像度とレイヤ―構造を持ったデジタル作画の原稿を頂くこ

とで編集が容易になってですね、いきますし、また海外に出していくときにはですね、フキダシとか描き文字とかいったそういった

ものについてもレイヤ―構造を取り入れておくと、非常に効率的にサイマルで出していくことができるし、将来は例えば音が出ると

かですね、若干動くとか、そういったマンガのマルチメディア化にも対応できていくんじゃないかというふうに考えられていて、特

に一番最後のページになりますけども、若い子たちですね。もちろん紙の雑誌やコミック誌で漫画を読むことは重要ですし、プロに

なる限りそれはほとんど必修だと言えると思うんですけども、同時にですね縦スクロールのも含めて、多くの若い人たちがデジタル

でマンガを読んでるという現状があるので、そういったものに対応していくためにもですね、今日のような新しいマンガの教え方っ

ていうのをぜひ考えて頂きたいというふうに考えております。 

今日はですね、先ほどから申しておりますけれども、デジタルマンガ協会のほうにご協力をいただいてヤマダゴロ先生に大変お骨折

りいただきまして、マンガ家の先生方にご参加を頂いております。また同時にですね、日本漫画家協会にもご協力をいただいて、各

漫画家の先生にご案内をさせて頂いてご参加を頂いております。 

あと、文部科学省の委員の学校含めて、ご案内を致しました学校の先生方にもお集まりいただいておりますので、それぞれのお立場

からですね、マンガ家の先生が学校で教えて頂くというような機会を作っていくことについていくつかのプレゼンテーションをさせ

て頂きながら、それに対してご意見も頂いて進めていきたいというふうに思っております。 

それでは前置き長くなりましたけども、プログラムに移っていきたいというふうに思います。 

まず一番最初はですね、デジタル作画の実技実習のプレゼンテーションということで、先ほどもご紹介をいたしましたけれども、こ

の文部科学省の事業の事務局にも入って頂いてですね、学校向けのカリキュラムの企画なども携わって頂きましたデジタルノイズの

小高みちる先生からですね、CLIP STUDIO を用いたモデル実習講義を通じて指導のポイントや効果測定についてのお話を頂きたいと

いうふうに思います。でまぁ実際に実習をしていきますので、皆さまお手元にあるタブレットを使ってですね体験いただくことにな

りますけども先ほどのお話のありましたように、学校で学生が学ぶための仕様で今調整してありますので、ちょっと使いにくいとか

わからないっていうことがあったら手を挙げて頂いてですね、質問頂きましたらそれぞれ個別にサポートに参りますので宜しくお願

い致します。 

それでは小高先生、宜しくお願い致します。 

 

小高氏： 

今ご紹介いただきましたデジタルノイズの小高みちると申します。今日は宜しくお願い致します。 

実習の前に少しお話をさせて頂きたいと思います。まずは自己紹介から。私、お会いしたことがある方も何人もいらっしゃいますけ

れども、私ども有限会社デジタルノイズは、マンガやアニメのお仕事をさせて頂いてます。漫画を描いたりとか、アニメのほうです

と 3D デザインとか、それからプロッポデザインといいまして、今アニメは鮮明な画像が映し出されるので、昔だったらテレビに映っ

てる中はごちゃごちゃって適当に描いとけばよかったのが、全部テレビに何が移ってるか・携帯電話に何が移ってるか全部デザイン

する時代になったんですけども、そういったデザインをしていたりとか、クリエーター的な作業としてはその辺の仕事をさせて頂い

てます。あとカラーイラストとかその辺ですね。でプロ漫画家向けのデジタルコミックの講座というのをもう 13、4 年ぐらい前から

やらせて頂いてまして、最初の頃はフォトショップ、コミックスタイルのバージョン 3 が出たばっかりの頃だったんですけれども、

その頃からプロの漫画家さん向けのデジタルコミックの講座というのを不定期に開催してまいりました。延べ 500 人ぐらいの方に受

けて頂いている状況です。8 年程前から、その中からマンガ家さんの中でやはりこういった講師をやってみたいという方がいらっし

ゃるのに気が付きまして、ウチの方で講師として必要な考え方や技術をレクチャーさせて頂いて担当学校に行って頂くっていう、講

師を養成するような仕事もさせて頂いております。ちょっと変わったところですと、私個人的に日本メンタルヘルス協会の公認カウ

ンセラーの資格を頂いているんですけども、それはやはり 7、8年程前に学生を指導するにあたって、ちょっともともと教育学部を出

ているのである程度心理学というものを学んできたんですけども、現場で学んだ心理学が全然役に立たなくて、もうちょっと実践に

即したものを学びたいなと思いまして学び直した末に公認カウンセラーの資格を頂くことになりました。その他ウチの会社としまし

ては、パソコン機材の販売とかネットワークの構築、要するにサーバーと言われるものをアニメ会社さんやプロの漫画家さんのネッ

トワークを構築してっていうサーバーの構築などもやらせて頂いてます。あとはイベント企画などで、最近ですとゴジラのパルコさ

んで行われてるイベントとかは弊社のほうで企画させて頂いたりしております。 

講師のしての経歴としては、先ほど教育学部を出てると申しましたけれども、大学に受かった時から学習塾の先生をさせて頂いてま

した。ですのでかなり長い講師歴があります。 

マンガを教えるようになったのは、1995 年頃からなので、マンガの講師としてもすでに 15 年以上教壇に立たせて頂いています。今
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現在は、宝塚大学・あるいは東京コミュニケーションアート専門学校さんのほうで授業を担当させて頂いております。で、担当科目

としては、マンガの学校でも科目って言い方するんですけれども、担当科目としては作品制作、これはネームの指導したりというの

を、もう担当されてる先生方もいらっしゃると思うんですけど、具体的に作品を作り上げるのにどちらかというと個別指導が多くな

るようなネームの添削、あるいは絵の添削とかっていうところを主流にした授業の担当と、それからまさにデジタルコミック、パソ

コンでマンガを描きましょうとか絵を描きましょうといった授業の担当をしています。フォトショップ・コミックスタジオ・クリッ

プスタジオ、それからイラストレーター、それからライトウェーブ 3D などを授業で展開しております。 

デジタルコミックの書籍として何冊か出させていただいてるんですけれども、一番いま新しいのが「クリップスタジオの使い方」こ

れモノクロに特化した内容として書かせて頂いてる本です。先ほどオノウチさんからもご紹介いただいたんですけども、私この文科

省のこのプロジェクトに関しまして、事務局とそれから員として、両方をやらせて頂いてるんですけども、例えば大学や専門学校向

けのカリキュラムをどういった形で考えられるかという相談ですとか、実際にデジタル作画の授業を各地方の学校さんを回って、13

年の年にどれぐらいマンガ家さんがデジタルの需要があるのかっていう調査を事務局の方がさせて頂いたときに、これはもうデジタ

ルの授業は需要が高まってるというところで、じゃあ学校の現場はどうなんだ、あるいはプロのマンガ家さんたちは実際どんな状況

をすんだっていうところを講座をしながら実感をつかんでいきましょうという企画だったんですけれども、地方の学校や、それから

プロ向けの講座なんかも担当させて頂いたので、そこでお会いしたことがある方もいらっしゃると思います。 

で本日は、デジタル作画を専門学校や大学で担当する講師の先生たちをいかに養成するという、いかにといったらちょっと言い過ぎ

なところもあるかもしれませんけれども、認定というものが必要なのかどうか、あったほうがいいのかどうかという考察のために皆

さまにお集まりいただいてることになります。でここからは私の考え方が主流になってまいりますけれども、デジタルの作画の技術

は、もうマンガ家さんの間で必須であるというのはマンガ家さん自身も編集部も感じてるところなわけですけれども、じゃあ大学や

専門学校は技術の習得、学生としてはデジタルというパソコンで絵を描く技術をきちんと習得しなければこれからプロのマンガ家と

してやっていくのにどうしても必要な技術だというふうに認識し始めている、あるいはアシスタント募集っていうのを見たときに、

デジタルができる人っていうのがかなり確率の高い状態でデジタルができる人っていう条件が付くようになったので、学校で学んだ

学生たちが仕事を得るためのデッサンの技術は必要であると。で講師する方としては、先ほどもあったように、じゃあ講師の先生は？

って言った時に、まだまだデジタルを教えることができる、あるいはデジタルを担当して頂ける講師の先生がすごく少ない、という

ところが学校側の問題だったりしています。 

ここで確認しておきたいのは、よく委員会でも出ることなんですけれども、じゃあマンガを教えるって何なんだってなった時に、作

家性は教えられないという言葉がよく出てくるんですけど、なんていう言葉で表現していいのかわからないですけど、その子の個性

であるとか、どう描いたらもっとよくなるとか、ある程度技術的なところは確かにあるんですけれども、本質的なところは本人の持

ち得るところでそれは教えることはできないよねっていうのは講師の先生方の共通意見です。ですので、今日のその講師の認定が必

要なのかどうかっていうことに関しても、作家性を問うことでは全くないということを誤解のないようにしていきたいと思ってるん

ですけれども。なんで、その絵を教える・マンガを教えるっていうのは、もしこういう認定制度があれば、学校さんが先生方を選ぶ

ときに免許書を持ってますよっていえば、じゃあある程度技術をきちんと学生たちに教えて頂ける先生なんだっていう目安ができる

と。あるいは手書きの先生方を否定するものではなくて、手書きで教えたいこと・教えれること、デジタルで教えたいこと・教えれ

ることっていうのは共存すると私は思っております。ので、先ほど作品制作の方も担当させて頂いてるっていってるのは、作品制作、

決してデジタルを授業では取り入れてません。学生たちが個人的に自分のパソコンを持ってくるような子たちが増えておりますので、

ある程度作品制作を担当する先生もデジタルの知識を持っていた方がいいかな、とは思うんですけれども必須用とは思ってはおりま

せん。じゃあデジタルの作画の授業を担当するのに、どんな知識や技術が必要なんだろう、先生方にはどんなことを身に着けてなく

ちゃいけないのかっていうときにデジタルは道具であるという認識ですね。つまりしばらくそのデジタルだと手抜きだとか、編集さ

んもデジタルで手を抜くなとか、きちんとペンを持てで線が描けないうちにデジタルとかそんな余計なこと考えるんじゃないとか、

そういう言い方をされる時代が続いてきたんですけれども、最近は編集さんがだいぶ変わりまして、デジタルをきちんと勉強しなさ

いっておっしゃる編集さんが増えてきました。なんで私は、あくまでも道具であると思っています。手抜きをするような使い方をす

るのは、作家としてこういう表現をしたいって思ったときに写真挿入して「これではいできたよ」というのはそれはもう作家の考え

方ではないと。学生たちにもいい作品描きたい・おもしろいものが描きたいと思ったら写真入れてペッて終わりですってそれってお

かしくないかい？って話をするような形なんですね。で認定というものがもしこれから必要だとされるのであればすみません、認定

を受ける先生方にこんなことを勉強してほしいなって思いながらその素案を作らさせて頂いたんですけれども、例えば自分は作品を

描く時にこういうふうにやってると。この器具はこんなふうに使ってると。もちろんそれは皆さん方の得意なところなんですけれど

も、じゃあほかに例えばトーン貼るって言った時に他に貼り方があるんじゃないかと。もしかしたら自分は自己流で覚えてしまって、

もっといいやり方があるんじゃないかっていうようなところを講師として教壇に立つときに、自分のやり方だけしか知らないじゃな

くていろんなやり方をある程度知っていて学生たちに話すことができるっていうのは理想じゃないかなっていうふうに私は思ってお

ります。別に全部知っとけっていうことではないんです。自分のやり方しか知らないっていうことに自分自身に疑問を持ってほしい

と思うわけですね。それで今日はこの後模擬授業をやらせて頂くんですけれども、それからパソコンの知識ですとか、先生タブレッ

ト買いたいと思うんだけどどういうのがいいと思う？っていう質問なんかよく学生たちがしてきます。そうすると自分で購入してい

れば自分はこういうのを買ったし、こういう違いがあるんだってよって話ができると思うんですけれども、例えばじゃあパソコン買

おうと思ってるんだけどパソコン人に選んでもらったからわからないのって、もちろんそういう方もいらっしゃると思うんですけど、

ある程度は知っておきたいなと。もし知っておくことができるのであれば知っておきたいっていうのがあります。あとは心構えって

いうところが、前回委員会を開催させて頂いたときに、ある学校の教務の先生から講師になる先生には是非心構え・マインド的なも

のを考えて頂きたいという教務の先生側のほうのご意見がありましたので、そこをじゃあ心構えっていったいなんなんだろうってい

うところも、講師認定の講習会があるときにそこにふれることができたらいいかなというふうに考えました。 

でデッサンの作画の授業を私が 15 年以上デジタルの授業を担当してきて、最近すごく考えるようになったのは、教えたい事って先生

方によってもちろん違うんですね。例えばもっといいものを描けるように教えてあげたい・もっと作品がよくなるようにしたいのに

この子ったらパソコンの使い方もおぼつかくて、パソコンでマンガ描きなさいと言ったらもう成立しないじゃんって思ってしまう先

生方もたくさんいます。どちらかというとマンガ家さんが先生になる時って、できるだけいい作品が描けるようにみんな何とかして

あげたいなって思うので、そうするとパソコンの使い方、「レイヤーはね・・・」とか言ってる場合じゃないしって思ってしまう人た

ちもたくさんいらっしゃるんですね。でそれは私もマンガを描いてきた気持ちとしてすごくわかります。で、なんでじゃあそういう

ことが、すれ違いみたいなのが起こるかなって思ったときに、私の中で 3 つに分類してみたんですね。デジタルの授業をするってい

うのがどういう段階があるんだろうと。 

A の段階で、まずは使い方をしっかり覚えると。こういう機能を使えばこんなふうにトーンが貼れるんだっていう、使い方がわかる

っていうのが A の段階。そして、おそらくマンガ家さんたちがみんな教えたいなって思うのがこの Cの段階の、より良い漫画を描く
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にはここをもっとこんなふうにしようよ・ここを大きくしてここは小さくしてここを目立つようにしようよっていう、演出や読者に

アピールするようなものに仕上げていくっていうところを教えたいっていうのが C の段階っていうふうに考えた時に、B の段階はこ

の機能を使えばこういうふうに描けるよと。例えばパースっていうのはこういうものなんだよ・あるいはキャラクターをバランスよ

く描くためにはここで線引いて 6 つに区切ってね、こういうふうにバランス取るんだよみたいな絵心を教える段階っていう。この 3

つの段階がいるんじゃないかなっていうふうに私の中で今考えております。でそうすると技術を教える A の段階を担当するような先

生は、できるだけ多くの機能を知っていて、学生たちが「僕こんなふうにやってみたんだけど先生どう？」「あ、なるほどこれならこ

ういうふうにするともっと早く効率よくきれいにできるかもね」っていう、効率のいいやり方をたくさん知っているような先生、そ

して C の段階はいい作品をいっぱい指導できるようなプロマンガ家としていい作品を発表してきた先生、あるいは編集者の目線でア

ドバイスができる先生、そんな先生たちじゃないかなというふうに思っております。 

というところで、じゃあ今言った私得意分野がですね A段階が、最も得意です。機能を学生たちに教えて「へぇーそうなんだ」「ふー

んそうなんだ」っていう顔を見るのが大好きです。で、C段階も好きです。とても好きです。C段階は作品制作の授業の方で担当させ

て頂いているので。でこの間をつなぐ B 段階の授業は今年に関してはあまり担当しておりません。そうすると、今日は実習は A 段階

の、「いかに機能を知っているか」っていうところをちょっとやっていきたいと思うんですけれども、自分の作業手順のみに安心しな

いでいろんなやり方がある・いろんな機能があるというのを講師として教壇に立つときに常にそういう目線を持っておきたい。もう

全部知ってくださいとはもちろん言いませんし、私もそれは無理です。クリップスタジオに関してはかなり詳しいであろうという自

負はあるんですけれども、じゃあほかのソフトは？って、イラストレーターは？って言われたら「んーと」って思うけれども授業は

担当しております。ので学生に質問を受けた時には「あっごめん先生知らない。ちゃんと来週までに調べてくるから待ってて」って

いうふうに言えるぐらい、知らないからじゃあほかの先生に聞いて済ませてねっていうふうにはしたくないなっていうふうに思って

る訳ですね。 

じゃあトーンと貼るということをこれから、実習としてやらせて頂くんですけれども、皆さんは自分はどういうふうにトーンを貼っ

てますでしょう、って考えた時にこれぐらいの方法があるんじゃないかなっていうのをいくつか出させていただいてます。まずは、

選択範囲を作って、で選択範囲ランチャーっていうのを利用してトーンを貼る。っていう順番で貼ってますっていう人もいると思う

んですね。選択範囲を作るまでは一緒だけど、素材パレットからトーンをドラッグしてますっていう人もいると思います。次に選択

範囲は作らないよと、まずは素材パレットからトーンを選んでドラッグするところからトーン貼ってます、っていう人もいるかもし

れません。で、ドラッグしてデリートキーで一旦そのトーンを見えない状態にしますと、デリートキーじゃなくって塗りつぶしツー

ルを使って透明で全部塗りつぶしてそれからスタートします、っていう人もいるかもしれません。あるいは選択範囲を作って、でレ

イヤーメニューにあるボタンを開いて新規レイヤーのトーンっていうのをクリックして貼ってます、っていう人もいるかもしれませ

ん。ネモト先生すごいですね、全部うなずいてます。 

選択範囲を作って、レイヤーパレットを開いてメニュー項目の新規、あこれちょっとかぶってましたねすいません。7 番ですね。ラ

スターレイヤーをまず作成しますと。で、ラスターレイヤーを塗りつぶしちゃいます真っ黒にと。そこから、不透明度を調整してレ

イヤーのプロパティでトーンのボタンを押してトーンの貼るのをスタートしてますと。でラスターレイヤーは作るけど、塗りつぶし

するときはバケツ君じゃなくてオルトデリートというショートカット使っちゃってます自分、っていう人もいるかもしれません。ま

だあります。 

ラスターレイヤーを作成して、レイヤープロパティを開いて表現色をグレイにしますと。そして塗りつぶしツールで、ツールプロパ

ティで塗りつぶしツールの不透明度を落としてレイヤープロパティのトーンをオンにして貼りますと。わざわざ遠回りをします。あ

るいはレイヤーパレット、新規レイヤーを作ってトーンを作成して、デリートキーを押して塗りつぶしツールで塗る。この辺が、私

がだいぶ近くなってまいりました。私がお勧めしているやり方です。でこの最後の赤字のところが、授業で取り入れてるところです。

ってか 10 番をやって 11 番に流れていくっていうのが私の授業の今の組み方になってるんですけれども。 

ということで、今からやっとです。申し訳ありません、お待たせしました。実習に入っていこうと思います。前提として、もうこの

授業を例えば 1 年生でも 2 年生だったとしても一回二回は、先週先々週授業がありましたと。のでクリップスタジオの授業はちょっ

と慣れ始めたところ。でこれパレットの並べ方は、私はいつも揃えてもらっているので、ここに何をおいてねっていうのを揃えても

らってます。っていうのは授業を担当された先生だったらお分かりだと思うんですけどこれね！っていった時に学生が「ない。どれ？」

ってなるので、ここを指したらここに行けるように、最初の授業でパレットの並べ方をこういうふうに並べてねっていうのをやりま

す。で 2 回目の授業でも授業の最初にやります。なぜなら、忘れてるからです。それは皆さんがご自身で新しいアプリケーションを

習う時に「いや先週言ったでしょ」って言われても「いや・・・覚えてません」ってみんなそうだと思うので、ある程度は生徒たち

が自分でパッパッパッと並べられるようになるまで、「なったな」と思うまでは毎週繰り返します。ので、前提としてパレットの並び

はこれから揃えて頂きますけれども揃ってます。で、手書きでトーンを貼ったことがあるということが前提です。これは講師をやっ

たことのない先生はちょっとびっくりするかもしれないですけれど、トーンを貼ったことのない・マンガを描いたことがない学生普

通に学校に来ます。始めてペン持ちましたっていうときに手書きの授業ですと、「いいかいみんな！これがね、これがねペン軸ってい

うんだよ。これがね G ペンっていうんだよ。こうやってさすんだよ。」みたいなところから始めます。真面目な話です。それぐらい、

マンガに関して知識のない状態で来る学生たちもいるので、トーンを貼ったことがあるというのが前提にしないといけないのは、実

際にあったんですけれども、じゃあ枠線切ってみようかっていって入学して 4 月 5 月に手書きの授業とパソコンの授業を同時スター

トした学生たちに、「じゃあ枠線切ってみるよ。先生が最初にやってみせるから見てね」っていってシュパッシュパッって枠線切って

「ほら！早いでしょう」って振り向いたときに、「はい！？」っていう顔してたんですよ学生が。枠線を切ったことがない学生たちは、

枠線引くのがどんだけね面倒か・手間かっていうことはわからないので、ましてやそれがパソコンでそれをやった時に「こんなに早

い！」っていうのはわからないので「はい！？」っていう顔になるんですね。そういう子たちが 1 年生、あるいは初めてデジタルを

授業で受ける子たちの反応だっていうふうに思ってください。ですんで、手書きでトーンが貼ったことがあるっていうのは前提とし

てとても大事なんです。「トーンってなに？」ってなりますから。 

はい、それではじゃあモニターのほうを。あ、でも私これでやります。 

 

小高氏： 

はい、いいです。 

では皆さん教材が、すいませんわらわらしたのが教材なんですけれども、「モノクロ講座イベント用」というフォルダーがあると思い

ます。それでですね、その「モノクロ講座イベント用」というのを開いていただくと、こういうふうな中身になっているはずです。

で、先ほどちょっとショック受けたんですけど、クリップスタジオがプロ版なので、クリップスタジオはプロ版・EX 版、大きく分け

てその 2つがあります。でプロ版は、このデータは EX 版で作成して、このピンク色のアイコンをダブルクリックすれば。あそうだ！

すいません皆さんもう 1 つちょっと。デジタルが得意で、「いやそんなこと知ってるし」っていう方がほとんどだと思うんですけど、
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皆さん、先ほど言った前提の自分になってください。つまり自分、学生のつもりで。「ほとんどわかりませーん」っていう気分になっ

てください、ぜひ。そして私を盛り上げてください。ので、私今からちょっと学生に教える気分にかなりチェンジします頑張って。 

いいですか皆さん、見えたかい？ピンク色のアイコン見えるよね？そのピンク色のアイコンをダブルクリックするのですね。でペン

を持ったこと、あそうペンを持ったことがない子がいてですね、ペンを持つときの注意っていうか、ポイントね！ 

この辺にありましたっけ？ 

 

小高氏： 

ああああ、なるほど。素晴らしい！素敵！ 

あこれ、実際授業でもこんな感じです。えっとですね皆さんここにボタン！ボタンあるの、わかるかな？ 

このボタンね、「右クリック」とか「ダブルクリック」とかいう意味があります。ので、できるだけ触らない。もちろん、もう使って

るし・できるしっていう人はバシバシ使ってもらっていいんですけど、「ペン初めて持つんです、こわいですー」って人は触らないで

ください。もし触っちゃうとピローンって変なのが出てきたりするので、うっかりもうこういう握り方する子いるから。もしうっか

り触っちゃうっていう人は、ピローンピローンってしつこく出るようだったら速やかに先生に「助けて」と言ってください。そした

らピローンって出ないようにその設定変えます。で、次にポイントその 2。鉛筆を握るように普通に握ってください。っていうのは

ペンタブレット初めてですっていう人は怖がってこうやります。ああああーみたいな。これじゃ絵は描けません。まずガシッと普通

に握ってください。次に 3番目のポイントとして、「このボタン押してくださいねー」って言った時に、自分がここにいた時に、ここ

に飛ぶことっていうのは初めて持つ子は「えーっとえーっとえーっと・・・。やっときた！」みたいになるので、これ自分が行けば

勝手についてきてくれるから、速やかにそのボタンのところに勝手に移動してください。というのが 3つのポイントですね。 

はいじゃあペンを握って、ダブルクリック！ダブルクリックっていうのは「トン、トン」のことですよ。ペンでトントンとやってく

ださい。反応しなかったら必死で頑張れ！ 

 

小高氏： 

ちょっと確認しますね。このモニターは、板タブレットとして使うことができます。今最初は板タブレットの設定になっていて、ど

ういうことかっていうと、液晶画面は何も映ってないって思って頂ければわかりやすいです。目の前のモニターしか使わなくて液晶

画面は何も映ってないって考えれば板タブレットとしての使い方になります。で、液晶タブレットとしてここに描きたいんだってい

う人は、ボタンを押すことになります。向かって左側の一番上のボタンです。 

 

小高氏： 

はーい！準備オッケー！のはず。大丈夫ですねー。 

はい今日はね、いよいよトーン貼ってみるから。めっちゃ楽しみ。でその前にちょっと拡大式表の表示の仕方だけ、前回も前々回も

やったけどもっかい確認してみるぞー。もうできる人付き合ってー。 

はいキーボードいる。キーボードいるんだなー。ショートカット使いたくない人は使わなくてもいいよ。机の中にキーボードありま

ーす。キーボード使った方がたぶん、覚えられたら超かっこよさげなので、キーボード使えるようになりたいね。 

あのモニターに映ってる絵ちょっと変ですけど、先生のせいじゃないので許して。そっち合わせると先生の方が狂っちゃって絵描け

なくなるので。はい、そしたらですね、作業するのに絵を拡大縮小するっていうの前回やりましたね。キーボード使う・ショートカ

ットキーを使うっていうのをやる場合はコントロールキーとスペースキーを一緒に押しっぱなしにします。コントロールキーが小指

だなおそらく。小指でコントロールキー一番下の列に一番下の列の一番端っこ、左端。小指でコントロール。人差し指でスペース、

長いヤツですね。その分となりのほうにある長いキーを 2 つ押しっぱなしにすると、押してる間だけアイコンが虫眼鏡のマークにな

ります。そしたら、ここね！ここからこのイケメンを私は見たいのだーと思ったら、イケメンの上にアイコンを置いて、原稿の外に

ピーッと引っ張ってください。真ん中に引っ張ったり外側に引っ張ったりすると、拡大縮小で絵の表示の大きさが変わります。だっ

たね？！ 

次、じゃあスペースキーだけ、人差し指でスペースキーだけ押しっぱなししよう。そうすると、原稿を引っ張ると見えるところが動

いていきますね。ここ作業したい、っていうのにこれで行きつきます。もちろん、隣のスライダーこう動かした方がやりやすいって

いう人はそういうの使ってもいいですよ。一応先生オススメを教えてるから絶対そうしなさいってことじゃないからね。 

はい次ですね。コントロールとゼロ。無理矢理片手でやるなー。両手いるぞー。ゼロ遠いからねー。コントロール押しっぱなしにし

て、あとからゼロ押す。っていうのは同時にウッってやると無理なんで、コントロール押してからゼロ押せばいいよー。で、テンキ

ーは反応しないことが多いので、上の列に並んでるゼロ使ってください。コントロール押しっぱなしにしてゼロ。わ、ゴロー君すご

い！片手でやってる！届いたよ、なんちゃって。右の下を使っているのですね。はい、そしたらですね。今からトーン貼ります。ち

なみに下にスライダーがあったね。このスライダー、ここですねここ。これを動かしても、拡大縮小できるから。あるいは、ここの

ボタン使ってもオッケーでしたね。ここにある－マークとか＋マーク押しても拡大縮小できます。あとマウスでコロッコロッってや

ってもできるけど、ペンを持ちたいのでマウスはできるだけ触りたくないなーマンガ家的に、って感じです。ペン使うの慣れてない

人、もうちょっと、あと 3回くらい我慢すればだいぶ楽しくなってくるから頑張ろー。 

はい、そしたらですね、トーン貼ってみるので一旦手止めてください。作業しないで―。先生がいいよーっていうまで、ガン見して

ください、モニター。しっかり見ててねー。このあたりで「だれだれ君大丈夫かな？」ってやらないと、一生懸命自分を見てる子が

何人かいます。「だれだれ君いいかい？」みたいな。「じゃやるよ、やるよ？オッケーかな？」みたいな。はい、そしたらですね、ト

ーン貼ってみます。こんなふうに貼れるんだよ。先ほど最終的に言った 11 番ってやつですね。ピッ！オッケー。デリート。ピラリー

ン。 

これでトーン貼れた。この水色はなんですかって言われると、トーンが貼ってるのがわかるように水色がついてるんですけど。これ

アップにすると、これトーン。この辺でですね、手書きでトーン貼った子たちは「ウッ」ってなります。「なんですかそれ」みたいに。

すごいでしょーすばらしいでしょー。これを今日、きっちりできるようになるからねー。はいじゃあみんなもやってみよう。はい小

高、今ここの秘密兵器を使いました。これ！このボタン押すとトーン貼れたんです。なんちゃってー。ないっすよね？ 

 

小高氏： 

ないんですー。その秘密兵器を先生自分で作ったからー。大丈夫！今日みんなもその秘密兵器が手に入ります。その前に！ちょっと

遠回りしますよ。はい、こっちです！ここのボタン、先生オススメの、こう見えてこのボタン。こう見えて、レイヤーっていうかあ

っそうだ！モニターのパレットの並びを今皆さん揃えてもらってないので、ちょっとずれてますけどだいたい一緒のところにあるは

ずです。学生はきっちり私のモニターと同じ状態になってることになってます。レイヤーって書いてあるやつを探して、その隣にあ
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るこの 3 本線みたいなやつ、これボタンだからこれ押してごらん？そして、上から 2 つ目新規レイヤー。その中のトーン、この子で

すね。この子を、新規レイヤーの中のトーンをクリックしてください。そうするとこんなん出てきます。これはですね、手書きでみ

んな作品描いてきたからそれでいうとですね、61 番っていうのをいっぱい使ったね。影に貼ったり雲一生懸命削ってみたりしたでし

ょ。その 61 番っていうのにちょっと近づけてみようか。線数 60って書いてあります。これがそうね。そういえば、線数 51 番のトー

ンにしたかったら線数 50 とか。っていうかここはいいや。あとでちゃんと説明するから。とりあえず見なかったことにして、オッケ

ーしましょう。オッケー。そうすると全体に水色になりました。この全体に水色っていうのは原稿用紙全体にベロリンと貼った状態

です。全部あると困るので、さぁ！キーボード探してガン見してデリートキーはどこにある？デリートキーって知ってるかい？エン

ターキーっていうデカいキーがあって、その隣に道があって、その隣にデリートって書いてあるんだな。見つからない人？毎週こん

な感じです。見つからない人って言われたら、そこ 1 回隣の人教えてあげてみたいな感じです。そしたらそのデリートキーを押して

ごらん？ポン！デリートキーをポン！っと水色が見えなくなりましたね？これで、貼ってあったはずのトーンが見えなくなりました。

っていうのは、見えなくなったのはなくなったんじゃないんですね。ここにレイヤーができてます。これはですね、トーンのレイヤ

ーをさっきボタンをポチってやったときに、トーンのレイヤーを自分が勝手に作ったことになるんですね。で、デリートをする前が、

よく見ててここよく見てて、ここんとこ、デリートを押す前がこれです。デリートを押すと一瞬で黒くなります。こういうふうにな

る。これマスクっていうんだけど、マスクも後でちゃんと説明するね。とりあえずこんな感じで動くんだって見といてね。そしたら、

次が、まだやんなくていい今度見といて。バケツ君で、あっこのマスクっていうのはね、黒で描くと穴が開いたみたいになってここ

に。この穴の開いたところがトーン貼れることになるのね。黒で描くと穴が開いてトーンが貼れて、そして透明、ここの色が、これ

がですね、黒・白・これが透明です。透明な色って言い方変だけど、透明な色があって透明で塗れるっていうふうに考えると意味が

わかりやすくなるから、ね。今、黒で描くとトーンが貼れて、透明で描くとトーンが消えます。透明で描くのは消しゴムで消すのと

同じ意味です。さてじゃあ、黒で描くっていうことは、フォトショップ習ったことがある人はわかると思うんだけど、バケツくんで

塗ったら早いじゃん？って気づいた人は超アタマいい。さぁバケツ君います。クリップスタジオにもバケツ君がここにおります。正

式名称塗りつぶしツールです。で、クリップスタジオのバケツ君は、1 個だけじゃなくてバケツ君の中にもいくつかいまーす。編集

レイヤーのみ参照・他のレイヤーを参照・でこの辺は先生の秘密兵器だから後で教える。この、「他のレイヤーを参照」バケツ君をク

リックしてください。オッケーかな？大丈夫かな？そしたらですね、次に色が黒になってることを確認してください。ここは黒をク

リックしてね。黒になってないっていう人がいたら、この黒いとこダブルクリックすれば色選べるから、ダブルクリックして黒色選

んでおいてね。ま、ぶっちゃけ黒でも白でもピンクでもいいんだけど、ここは絶対黒にしたいの。はい、黒になったら髪の毛の上を

クリック。水色になったかい？大丈夫かい？で、バケツ君の超ポイントは、このインクが漏れてるみたいに見える、こうなってると

ころのここの先っぽがポイントだから、この先っぽのポイントをこの空いてるところにあうようにしてあげれば、細かいとこも入る

から。 

はいじゃあもう 1 回やってみるから。もう 1 回同じことやってみるよ。なのでレイヤーを捨てまーす。元に戻しまーす。レイヤーを

捨てるっていうのは、ここにあるレイヤーねこれ。これをバケツに運んでください。この時、はいこれちょっと気を付けて。ちょっ

とやんないで見といて。モニター見といてね。レイヤーを捨てるっていうのは、この時はこういう捨て方があります。ここ、レイヤ

ーを捨てるのとレイヤーマスクを捨てるって別々にできるので、この辺、名前のあたり引っ張って捨ててください。そうすれば両方

いっぺんに捨てられます。で捨てちゃうと貼る前に戻りました。さぁ、振り返ってみよう。どうやってトーンに行きついたかな。覚

えているかい君？って感じですね。はい大丈夫覚えてますって人、ここでしたねーそうでしたねー。ここのボタンあけて。で、ボタ

ン押して開いたら、新規レイヤーの中のトーン、この子でしたねー。この子をクリックしてください。そしたらそうそう！出会いた

かったよ君に。この人が出てきますね。でこれオッケーして。そして次なんだっけ。このあたりでノリのいい子が「デリート！」っ

ていってくれると超うれしい。 

 

小高氏： 

ありがとうございました。いい子だねネモさん。はいみんなデリート押して。したら水色見えなくなったね。はい次なんだっけー？

ノリ悪いなー。バケツ君！次バケツ君です。それで色は黒に。さっき黒選んだからそのままだと思うので、髪の毛をクリックすれば

トーンが貼れる。ちょっとわかった気がする。はいじゃあ自分で、トーンレイヤーっていうのを今作ったっていう作業をしたんです

けど、トーンレイヤーを増やしてもいいから好きに作業してごらん。その間にわかんなかった人いたら先生見にいくから手を挙げて

ー。でこのあたりでだいたい一通りできてるかどうかの確認と練習時間。あとは白板を描く場合もありますし。ノートを取る時間っ

ていうのを白板一緒に書くか、もしくは、要領のいい子だったらこういう練習の時間にノートを。自分で作業するんだったらノート

をとる子がいます。誰かあの、知ってるけど質問してみてもいいですよ。質問出ないとつまんないです。はーい！ちょっと待ってね

ー。 

 

小高氏： 

ちょっと生意気な質問をする子がいたので、このあとで皆さんにも教えるね。これもマジで言います学生の前で。ここで話してるこ

とはホントに学生に言ってます。 

じゃあね、そのエミちゃんが質問してくれた、線の上に色が付いちゃうのは小高ね、ちょっと意味があるよって言ったのがどういう

ことかっていうと、これクリップスタジオ使ってる人ね、便利じゃーんって思って領域の拡縮チェック入れたままにしてる人いるか

もしれないんですけど、こんな目に遭うですよ。はい手を止めて見といてー。手止めてって言ったら止めてねー。あぁそこ夢中。超

夢中。あぁありがとうみたいな。ホントにスゴイ。 

これ学生は、悪気もなく聞き逃すことが多いんですよ。自分の作業に夢中になってたりとか、例えば先生の解説の途中で聞き逃して

しまって「えっ？どれ？」「えっ？どれ？」と思った時に「こっち見て」っていう声が聞こえなくなるんですね。なので聞きたくなく

て聞いてないわけじゃなくて、聞くつもりはあるのに先生の声が聞こえないっていうことが多々あるということも知って頂きたいな

と思います。のでそういう時はどうしてるかっていうと、「先生悲しい。あぁ超悲しい」みたいな、そういってやってると隣の子が「お

いおい」ってやってくれますから。 

はいじゃあですね、じゃあなんでここの領域の拡縮っていうのが結構大事だよっていったかというと、こういうことなんですね。線

がこうあって、ちょっと穴が開いている。フォトショップで学んだ時は、こういうふうに穴があると流れ出ちゃうよと、塗りつぶし

はできないよというふうに学んだと思います。ここに穴が開いてるからこっから出ちゃうんだよと。でも、クリックスタジオはなん

と頭がいいことに、隙間閉じというステキなナセリフが。隙間閉じ、つまりここには穴はなかったことにしてくれるよっていうパラ

メータなんです。あちなみに、皆さんのやつこの辺に四角並んでないかい？先生の 0.2 ってエラそうに数字がついてるんだ。これね、

数字があったほうがわかりやすいと思うので表示のし方変えようか。はい、どこで変えるかっていうとですね。スパナみたいなマー

ク、これポチって押すと、「サブツール詳細」っていうパネルが開きます、パレット。ここの隙間閉じ、ここにありますね。で、この
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三角マーク開くの。そうするとみんなのやつはインジケーター表示ってところにチェック入ってると思うけど、スライダー表示に切

り替えると先生と同じエラそうな数字表示に変わります。こっちも上げやすいと思うのでこっちにしとこうね。 

 

小高氏： 

隙間閉じ 2 うん、じゃあこれでですね、この隙間閉じをチェック入れるとこの隙間はなかったことにしてトーンを貼ってくれるとい

う。うーむこれ考えてるから無理かな無理かな。隙間あるあるなしってことになっちゃいました残念でした。じゃあいい！思いっき

り閉じてやる！もう目一杯ってやると出ないねー。さすがだねクリップスタジオさすがだよ。で、これ仕込んでおく時もあるんです

けど、線画がこういうあちこちちょっとずつ切れてるとき。これで隙間閉じをやると、ヘタするとここピコリーンってこんな感じで

出るんですよ。出ちゃいけないって言われて必死、みたいな。なので、シャカシャカシャカシャカ線を描くようなみんな原稿書いて

る人は、シャカシャカの隙間からピコリーンピコリーンっていっぱい出るの。ツンツンツンって。見覚えのある人はそこにいたね。

これは、領域の拡縮のチェックを外せばこのピコリーンは出ないんです。ので、モノクロの原稿やってる時は領域の拡縮は入れると

辛い思いをする子がいるよ。カラーの時は使いたいけど、モノクロは領域の拡縮は絶対外しときましょう。ピコリーンっていう目に

あわないように。じゃあ続けてもうちょっとトーン貼ってみていいよー。シルクレイヤーの作り方覚えたかなー。 

同じ質問が出ましたー。さっきサクラちゃんが質問してくれたのすっかり失念してるってごめんねー。無視した訳じゃないのよ。は

い、同じ質問です。この水色の表示を消せませんか？っていう。で実は私、これもっと先まで無理やりやらせます。トーンレイヤー

を最低 5 枚は作ってねっていう。だから練習時間でいうと 30 分から 40 分ぐらいしたあとにこの話をします。っていうのはトーンレ

イヤー、ちょっと増やしてみてください。もうちょっとじゃあ、あと 5分くらい作りますのでトーンレイヤーを増やして。 

あ、じゃあもう 1 回みんなでやってみようか。トーンレイヤー作るよー。ここでしたね。ここのボタンピコーンって開いて、新規ト

ーン。で、今度ちょっと切り替えてみようかな設定。今まで白い円っていうのを使ってました。これは網トーンのことです。で線数

60 の 30％濃度っていうのは手書きのトーンの 63 番ぐらいのイメージです。全く同じなわけじゃないよ。イメージがそうってことね。

じゃあ、線数 30 の例えば濃度 10 ﾊﾟｰっていったら 31 番ぐらいのイメージですね。はい、種類は開けてみよう。あらステキ。なんか

いっぱいある。四角・ひし形・線・クロス。なんかいっぱいある。例えばハート、楽しそう。ハート、まぁ確かにハートかなぁ。ク

ローバー。うーんとわかんないんね。わかんないんですよ。だからマンガ家さんもここら辺あまり使ってません。この中で重要視し

てるのは 3 つだけです。円と線とそれからノイズ。これが砂みたいなやつですね、砂トーンみたいなやつ。この円と線とノイズ。こ

の 3種類以外は使いません。じゃあ模様は？っていったら、模様の貼り方はあと 3回目後ぐらいにやる予定なのでそこは待っててー。

とってもかわいい模様いっぱいあるからね。とりあえず今日は円と線とノイズ使うぞー。はい、どれでもいい。この 3 つの内だった

らどれでもいいから好きなのにして、オッケーしてください。そしてデリート。ちょっと慣れてきた手さばきだし、みたいな。でレ

イヤー2、3枚増やしちゃってください。あと描いたり消したりっていうのを、今バケツ君だけでやってもらってますけど、あとでマ

ーカーを変えます。しばらくはバケツ君だけで描いてて。 

 

小高氏： 

3 枚くらい増えたかなー？このあたりで、例えば、最初に 60 線の 10 ﾊﾟｰ貼ったのに、また 60 線の 10 ﾊﾟｰを別レイヤーで作っちゃう

こともできるので、最初はほっときます。で慣れた頃に、同じだったら 1枚で一緒にしますけど、とりあえず今は「あ、貼れるんだ」

っていう実感を持ってもらうことなんです。そして手で切るより早いとひしひしと感じてもらう。ちなみに学生が、学校の作品制作

の締め切りで、「間に合わないのでデジタルでやっていいですか」って質問来たのが 6年前 7年前ですね。その頃プロのマンガ家さん

は「手で描く方が速いし」って。「なんでデジタル？」っていうのがよくわからないくらいの方が多かった頃に学生は、「デジタルで

やった方が速いのでデジタル使っていいですか」って言い出しました。何しろペン持つのとタブレットペンを持つのをほぼ同時に始

めることが大事なことで。 

今日楽しい。みんないい質問してくれる。はい、じゃあそろそろ。先生もちょっとレイヤー増やしておかないとまずいな。はい、何

枚か透明レイヤー増えたかな？ちなみにこれも途中でちゃんとやるんですけど、1 回作ったやつね。この髪の毛のトーン貼って、髪

の毛にトーン貼りましたっていうときにこれと同じトーンを他に貼りたかったら、このレイヤーを選ぶって形にするわけですね。こ

のレイヤーを選んでこのトーンを貼る、このレイヤーを選んでこのトーンを貼るっていうふうにレイヤーを切り替えてトーンを変え

ます。さらにいうとちょっとこれ大事。これもね誰か使えます。結構誰か使えるんですけどどんなことかっていうとこれですね。「先

生トーン貼れません。禁止マークが出ちゃうんです」っていう子いるんです。それが出たらしめたものなんですけど今出なかったん

で。そう、質問が出るとやりやすいんですよ。ちなみに、質問が出たらたいがいの場合は今教えたことがわかってない子にはその場

で教えますけど、少し気づいた方いらっしゃるかもしれないです。質問を受けたら私必ず前に戻ってきます、みんなに話します。な

ぜなら、その誰かの質問・疑問は他の子も抱えてる可能性が高いからなんです。せっかく言ってくれた子の声は拾います。はい、じ

ゃあこの禁止マークが出ちゃうのはなぜかというと、ここ！さっきレイヤーっていうのがあって、レイヤーマスクっていうのがある

よっていうふうな話をしたんですけど、こっちがレイヤー。トーンの模様が描いてあるやつです。でこっちがレイヤーマスクと言い

ます。作業場所が今、レイヤーに描いたり消したりするっていう作業と、レイヤーマスクに書いたり消したりするっていう、2 つの

作業場所がある状態になってるんですね。で、トーン貼る時はこのレイヤーマスクのほうをクリックした状態にしておかないと、こ

っちに描こうとすると「無理。ダメ」って言われます。なぜなら「トーンが壊れるっしょ」って言われるんです。ので、レイヤーマ

スクの方をクリックして書いたり消したりしてくださいね。 

さて、超お待たせ！やっと、30 分ほど前にサクラちゃんから始まり、3 人ほど質問を受けました「この水色何とかしたい」って。は

い、手を止めてください。ちょっとモニター見といて。こう水色があって、トーンが貼れてるか貼れてないのかがわかりやすいのは

いいとして、水色だとグレーにしたときに濃いのか薄いのかわからなーい、と思うわけですね。はい、この水色の表示を消すのは、

やんなくていいから見といてねー。表示メニューの中の、トーン領域表示のすべてのトーン領域を表示にチェックが入っているので、

これを外すと水色表示が消えます。まだやんなくていいよー。もうちょっと見といてね。でもう 1 回表示の中のトーン領域表示のす

べてのトーン領域を表示をクリックすると水色になります。はいもう 1 回やります。しつこいな！いやもうちょっと待って。ここ見

といて今度。皆さん、自分のプロパティ閉じてるかもしれないな。あ大丈夫か。ここにトーン領域表示っていうのが出てるはずなん

です。これを見といてほしいんだ。ちなみに、こっちにも水色あるから、ここにも水色があるので、こっちじゃないぞー。こっちね。

これを見といてください。そうすると、先生の方のモニターね。表示の中のトーン領域の表示のチェックを外すと、消えます。表示

の中のトーン領域の表示のこれをチェックすると出てきます。で、出といたままにしといて欲しいんだまだ。さてこっからだ皆さん、

一緒にやりますよ。ここ出てると思うので、どれかトーンレイヤー1 枚クリックしてあるかな。この状態でここの三角ボタン。ここ

三角ボタンあけてください。領域表示っていうところの三角ボタンです。でこの中の、ホントは好きな色にしていいんですけど今日

は強制、先生決めた。小高赤色好きだから。この色選んでオッケーしてください。 
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小高氏： 

ピンクも好きなの、そうなのありがとうネゴちゃん。でそうするとこれピンク色に変わったね。次にもう 1 ついくぞ。はいここちょ

っと狭いと出てきてないかもしれないので、この子いるのこの子。狭いと見えないから、狭い人はこここういうふうに引っ張って見

えるようにしてくれるかな。ここんとこですね。引っ張って、この線の上。この線の上にマウス充てるとこういう矢印がでるから、

矢印が出たら引っ張って、この子！が欲しいのよ。はいこれ開いて、1 番下の「その他の色を使用」を開けてください。でさっきと

同じ色、赤じゃなくてピンク。ピンクっす。ピンクを選んでオッケーしてください。はいそうするとここに色が付きましたね、パレ

ットのここに。次いくぞー。次のレイヤー、もう 1枚貼ってある 2、3枚貼ってねって言ったからあるはずですね。はい次のレイヤー

選んでじゃ今度違う、こっちでしたね。領域表示のここ開けてピンクの隣の、確か黄色だったような気が。あ正解。黄色。薄い方の

黄色を選んでオッケーしてください。そしたら次が、こっちでしたね。ここのボタン開いてその他の色の中の薄い黄色。一番下のそ

の他の色。ここの薄い黄色を選んでください。はい、要領のいい人わかってきたかな。つまり、ここにあるトーン領域の色と、ここ

の色揃えてるんですね今。そうやって揃えてごらん他のやつも。はーい。 

 

小高氏： 

あの手を挙げられない人、先生を見つめてください。手をあげられなくていいです。見つめてくれたら行くからね。 

はいこれで、どのレイヤーでどのトーン貼っているのかの見分けがつくようになったでしょ？これアシスタントする時超大事だよー。

先生泣いて喜ぶから。「この子ったら正確に貼ってくれるわ―」って。穴が開いてないかどうか、はみ出してないかどうか、色分けし

てきちんと確認してから先生に返すことになるからね。じゃあそもそも、この色がジャマなんでカラフルになったのはうれしいけど、

それと問題は別。はい、色表示を消したのは覚えているかい？色表示をなくしてトーンの色を見たのはここでしたねー。表示メニュ

ーの中です。表示メニューの中のトーン領域の中のすべてのトーン領域を表示、これのチェックを外すとあ、濃いな薄いなっていう

のがわかるようになるね。 

はい、ちょっと、先生自慢したいから見て。超自慢。何がって？ほれ、ほれ、ほれ。わかる？ピロリーンって出してなかろ？みんな

ピロリーンピロリーンってあぁっとそこじゃないみたいなね。ほれ、ここにボタンがあって、このボタンを押すとカラフルになった

り色が消えたりします。みなさんのやつは、ありません。そう、そうです。そうなんです。だって先生作ったもーん。 

 

小高氏： 

そう、ごめん。もう秘密兵器だから取っておきたかったんですけど、今日は皆さんに教えちゃおう。はい、先生の秘密兵器を使うか

らにはちゃんと覚えてよー。えっとね、ここね、コマンドバーといいます。この秘密兵器覚えたら、友達に「俺って知ってるし」っ

て威張れるからね。はいこのコマンドバー、ここもうボタン作っちゃってあるんですけど、コマンドバー設定っていうのはボタンを

今言ったように並び変えたり作り変えたりすることができます。それはここに設定があります。ファイルメニューのコマンドバー設

定ですね。これを開きます。で、そうするとですねこんなの出てきましたね。で、これはですね、アイコンをこうやってペンをこの

アイコンの上に持っていくと例えばこれ選択範囲ランチャー表示だよ、これコミスタの時にはあったんだよねー、なくなっちゃった

んだよねー。作ればいいんだ。ナニしてくれるんだと思った多いはずなんです。で、これがはい、すべてのトーン領域を表示。これ

が作ったやつなんですけど、これでね、ファイルだの保存だのこんなのコントロール S じゃんっていう人は、このアイコンを選んで

削除ボタンを押すとこれがアイコンを減らすためのボタンです。で、別になくなってもまた出せるから。じゃあ今からここに増やし

たいアイコンは、これは置いといて、これ！先生がさっきトン、ピシッ！ってやったこれ。どこにあるかっていうとレイヤーメニュ

ーですね。レイヤーメニュー開いてこの三角ボタンクリックねー。三角ボタンクリックして、レイヤーメニューの中の新規レイヤー

の中の、三角ボタンクリックねー。で、トーン。これですね。これを選ぶと追加ボタンが押せるので、ここの追加っていうのが押せ

るので、それを押してください。そうするとピコリンってアイコンが増えるはずです。でこのアイコンは別に場所変えられるから、

トーン関係とか、例えば定規関係、とか揃えときます、少しずつ。まぁ取りあえず一番前に置いとけば。 

でもう 1 つ。このカラー表示をつけたり消したりするやつですね。それは、はい。これ 1 回閉まったほうがいいな。この三角形 1 回

閉まった方がいいです。でそれを表示メニューの中でしたね。表示メニューの中の下の方ですね、ここにあるトーン領域表示の中の

すべてのトーン領域を表示。表示メニューの中のトーン領域の中のすべての領域を表示っていうので、これを出しておくとみんなも

簡単じゃん、ってできます。でちなみにこの時にコマンドバー設定 1 番前のあのスパナのマークも出しときます。っていうのはスパ

ナのマークは今後よく使うことになるので出しといたほうがいいよねって。 

はい、こんな感じで授業をいつも進めてるんですけれども、ちょっとお話。実習の最後に、よく現場にいる先生方と学生のやる気を

引き出すっていうのすごく難しいっていう話が出るんですけれども、先生方がいろんな工夫をしてらっしゃいますやっぱり。例えば、

授業の目的や目標をはっきり明確に学生にわかるようにしましょうと。何のためにこんなのやってんのかわかんないとやる気になれ

ないよねとか。プロの現場の経験がいっぱい話すと、学生たちって現場の体験談超好きなんですね。先生もっと教えてもっと話して

みたいになるんですけど、現場の体験談を話して、早くプロになりたいなっていう気持ちを盛り上げたりとか、ここに描いてるよう

なことおそらくいろんな先生方いろんな工夫をしてると思うんですね。この授業が役に立つということを学生にわかってもらう工夫

をする、あるいは講師の実力を見せつける。「先生やっぱすげーわ」って思わせる。あるいは、自分のやり方を押し付け過ぎない。こ

れは結構大事なことで、学生が「自分のやり方と違う」って思った時に、意固地な子は聞いてくれません。だから、「ああ君はそうや

るんだね」っていうのを受け入れる姿勢も必要だなっていうふうに思ってます。あるいは学生が興味を持てる課題や教材を工夫する。

で今回はこれ私、先ほどあわてて差し替えたのが、違う教材を用意したんですけど、入門編のときやるのがこちらのデータなんです

ね。でこの授業を何回か受けて頂いてる方が混じっていたので違うデータにしようかと思ったんですけど、いつもの通りにやるため

にいつものデータを使ってみました。 

で、「課題について速やかに評価を戻す」。これも、出しなさいって言っといて評価しないとやる気がなくなっちゃう。「出しても意味

ねぇじゃん。この先生見てねぇし」みたいに思われると、課題を出すことの意味が半減してしまうので。あるいは一人一人に声かけ

る。私、名前を何人か、知ってる方の名前を呼ばせて頂きましたけども、授業中はできるだけ全員の名前を呼んでます。必ずそばに

行って、少しでも話しかけるという作業をする。みんなに「練習してごらん」の時間を使って声をかける、ということをしてます。

それと、質問しやすい雰囲気を作る。 

これも、ちょっと気づいていただけたかと思うんですけど、学生って手挙げられないんで、この先生質問したら喜んでくれるってい

うふうに思ってもらいたいって思ってるんですね。なので質問しやすい雰囲気っていうのはいかに作るかっていうのも、大事だと工

夫してます。でよく言われるのがやっぱ「褒める」。ただこれが生意気でですねぇ、「先生お世辞でしょ」って言われる時があるんで

す。「うん」って。「でもお世辞だけどだって先生君にがんばってもらいたいんだもん」っていうのを一生懸命伝えます。あるいはこ

れも結構大事なんですけど、寝ちゃう子っているんですよどうしても。バイトが大変っていう学生もたくさんいますし、ぶっちゃけ

デジタル嫌いだし、こんなのやる意味ないし、俺ずっと手書きだしって思う。どうしても授業になかなか乗ってきてくれません。で
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も注意するときはしっかり注意するっていうのも大事で、っていうのは学生たち意外と冷ややかに見てます。「あの先生はいつも寝て

る学生をほっとく」っていうのを見てたりします。のできちんと注意すると信用してもらえる講師になれるので、悪いと思ったこと

はきちんと伝えます。 

で、こういうことを皆さん方も私も一生懸命工夫しながらやってるんですけど、じゃあこれ例えば教材を工夫したとしても、「これ教

材楽しいでしょー頑張って作ったよー先生」と思ってもなかなか乗ってきてくれない、とかたくさんあるんですね。ので私の中でい

ろいろ考えて、今一番私が目指してるのが、とにかく楽しい授業。プロの漫画家にならないっていう子も中には出てくるわけですね。

もう無理だと思ったんで諦めました。でも授業は受けなきゃいけない。彼らにとっては受けなきゃいけないくらいの気分になってた

りもするんですね。でもその時に、楽しければやってくれる。それには私、やっぱり講師料を頂いている以上、授業を受けなくてい

いやって思いをしてほしくない・させたくないし、もう意地でもするなって感じなので、マジな話、講師として仕事を請け負ってる

っていうのは、皆さんプロのマンガ家としてプロの原稿は絶対落とさないと。少しでもいい作品を挙げて読者のファンを 1 人でも多

く獲得したいっていう思いで原稿を書いてらっしゃると思うんですけれども、講師として教壇に立つってことは、講師としてもプロ

であるというふうに思ってるので、少しでもいい授業をやって学生たちに楽しい・学校に行くの楽しい・この授業受けるの楽しいっ

て思ってもらいたいなっていうふうに思ってるんですね。でその楽しくなるためにはやっぱりわかりやすい解説っていうのがすごく

重要だと。わかれば楽しくなるし、楽しければ分かるっていう相乗効果があるので、わかりやすくて楽しい授業をするためにどんな

ことができるかなっていうのを、日々教壇に立ちながら考えてます。で、やらないことを学生のせいにしないようにしようと。って

いうのは、もちろん学生サボったら腹立ちます。毎週のように遅刻してきて「またかよー。お前朝起きろよー先生だって起きてるし

ー」みたいに思うんですけど、じゃあ、もちろんそれは注意します。っていうのは学生として遅刻してくるという態度は、それは社

会人としてもよくないことなので遅刻はまずいっていうのは注意するんですけど、その反面自分としては、この子が朝からちゃんと

授業を受けたいと思うような授業を作らなくちゃと、もっとなんか工夫できないかっていうのは、現実問題そんなに簡単じゃないで

すし、えらそうなこと言ってますけど、できてるわけじゃないんですけど、そこは目指していきたいと、いうふうに思ってます。 

これはウチの講師たちにいってるんです。「教壇は舞台だ！」原稿を描いてる自分と、教壇に立ってる自分は違う。これはウチ、アニ

メの講師の先生たちも何人かやって頂いてるんですけど、アニメの方のほうが顕著におっしゃいます。会社に行って皆さんと打ち合

わせして作業する仕事と、教壇に行って学生の前で、言ってみればエラそうに指示を出したりとか説明したりするのって全く自分が

違って感じるっていうふうに、教壇に立った先生方がおっしゃるんですね。だから、本当にそうなんです。講師としての時間は、私

は講師を演じるのだというふうに思っていて、「教壇は舞台だ」と思いながら学校に行きます。 

はい、ということで 1時間半ほどやらせて頂きましたけれども。 

 

小野打： 

はい小高先生ありがとうございました。それじゃあですね、少し時間が頭が押したこともあって、今ここで特に小高先生の教え方な

どについてお聞きしたいことがあればですね、あとで今日の一番最後にですね、全体的な議論の時間をもう一度とりますけれども、

何かご質問があればお 2人くらいの方からお受けしたいと思いますが。 

 

女性 A： 

すいません。非常にわかりやすくて親しみがもてるとてもすばらしい授業で 

 

小高氏： 

ありがとうございます 

 

女性 A： 

ありがとうございました。先生が、こちらの作業モニターに写してらした画像なんですけれども画面をアップにしたり 

 

小高氏： 

したした 

 

女性 A： 

そこに赤い丸がついたり、的確にそこに指示を入れられてたんですけど、あれはなにかソフトとかをつかってらっしゃるんでしょう

か。 

 

小高氏： 

さすがですね、皆さん気が付きました？ズームイットというフリーのソフトがありましてインストールしないで USB に入れて持ち歩

けるので、学校のパソコンに迷惑をかけずに使えます。のでぜひお試しください。ズームイットです。 

 

女性 A： 

これはでもウィンドウズだけですよね？ 

 

小高氏： 

マックはないです。あそうだネコさんマック派だった。 

 

女性 A 

マックだと、いわゆるアップにするのだけは、ユニバーサルあれでできるんですけど 

 

小高氏： 

マックは付けれないですしね。 

 

女性 A： 

そうですね。素晴らしいですね、ありがとうございます。 
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小野打： 

はい、他にはいかがでしょうか？ 

 

小野打： 

大変慌ただしくて恐縮ですけれども、午前中二つ目の実技実習モデル的な講義を進めてまいりたいと思います。今回デジタルマンガ

協会の皆さんに大変ご協力していただきまして、大変感謝しております。そういう中でですね、デジタルマンガ協会の山田ゴロ先生、

漫画家としてもご活躍ですけれども、学校でも教えていらっしゃるということで、先ほども申しましたが、今度はフォトショップを

使ったモデル実習ということで、先生にモデル的な講義をお願いしたいと思います。それでは先生お願いします。 

 

山田氏： 

山田ゴロと申します。よろしくお願いします。 

本当に色んなプロの先生方が来られておりますので、びびってはいるんですけれども、僕も随分厚かましいので堂々とやらしていた

だきたいと思っております。 

まず最初にオダカ先生のお話を聞いて僕もね、何か言わなければいけないかなと思ってね、考えた事があるのですが、漫画家を講師

に育てるっていうような話になっているんですけれども、漫画家っていうのはデジタルほとんど我流なんですね。実は僕も我流です。

もちろん教えていただいたりとか、そういった部分もいっぱいあるんですが、基本的には我流なんですね。ですから専門用語もあま

りうまく使えなかったりとかですね、そういう事もあるのですが、とても心配なのは、漫画家っていうのは結構我儘なんです。それ

で、絵が上手くて作品がすごい先生がじゃあ良いこういう講師になれるかっていうのは、またそれは別問題なんですね。本当に漫画

家っていうのはたまらんなぁって思うんですけど、そういうところでは。そういう意味で僕もですね、今大学とか専門校では教えて

いるんですけれども、先生らしくないというか、本当に好き勝手にやってる感じがしてならないですね。でも、こういうやり方もあ

るんだとか、それでいいんだとかそういう風に言っていただければいいのかなという風に思ってます。 

このためにですね、昨夜は徹夜をして色々台本みたいなものを作ってきて、そういう事でお話ししようと思って朝までずっと頑張っ

て、朝の 5 時にパソコンが飛びまして、もう死のうかと思ったんですけどね、最近のパソコンは良くなりましたね。全部復元してく

れました。あっという間に。再起動したらね、そのまま途中のものが全部返ってきたんです。それが無かったら今頃僕はここにいな

いと思います。 

それでは、画面の方からいきたいんですが、まずフォトショップの使い方として、僕は導入編としてこの授業を行いたいと思ってま

す。で、小学生にも分かるようにってくらいに考えているんですね。ただ小学生に専門用語が分かるかとかですね、そういう所まで

の説明をしなきゃいけなくなってくるんで、小学生でも高学年、もしくは中学生で今日初めてこのフォトショップというものに触る

という設定で考えてきてます。僕もおっちょこちょいなんで色々失敗すると思いますが、また話すスピードも速いので、よく言われ

るんですね、速過ぎて分かりませんっていってね。何言ってるか分からないんだったら仕方がないんですが、僕が喋るのが速過ぎて

付いてこれないという人もいるみたいなんです。ですから、できる限りゆっくりゆっくり話す、これ基本にしてます。それと、1 時

間半とか 1時間とかっていう時間をいただくんですが、その中で学生というか生徒というかそういう人が覚えて帰ってくれるものは、

2つあればいいなと思ってます。1つか 2つ、確実に覚えて帰ってくれればいいなと、その程度に考えてます。 

これからお話しする事は、習うって事ですけども、習うって事は技術を得るという知識なんですね。技術は体で覚えていきます。で

すからそのために繰り返し繰り返し練習をして、覚えていってもらいたいって風に学生には話しています。まず先ほど言いましたよ

うに、初めてフォトショップに触るということを前提にしてお話していきますが、フォトショップでじゃあ何ができるのかというと

ですね、元々フォトショップ自体はですね、絵を描く為のソフトではないんですね。写真を加工するという、そのためのソフトです。

そのために、どんな事ができるか、まずこの写真なんですけども、まずこういう写真はですね、いろいろ調整する事ができて、変わ

ったかな？レトロな感じにできるということですね。こういう事が簡単にできる、これは全体でね、何の苦労もいりません。更にこ

んな写真を撮ってきた時に、これポスターに使いたいなとかですね、やっぱり時間帯をもっと夕暮れにしたいなと思う時もあるわけ

です。すると、あっという間にですね、これも夕方にしてくれたりって上から重ねただけなんですけどもね、こういう事が簡単にで

きる。 

それから最近フェイスブックに僕がこれ載せましてね、大変ウケとりますので是非皆さんに見てもらいたいなぁと思って、顔ハメが

できる。はい、僕に変わります。今日はこれ見せたら帰ろうかなとかなと思っちゃってたんですけど、結構苦労するんですよ？5 分

くらいですけども。切り取って貼り付けて色を合わせるというね。その前に写真撮らなきゃいけないですからね。こういう事ができ

る。楽しくなってくるんですけどね。それから、画像を文字で切り取る事ができる。というかね、よくポスターなんかでもあると思

うんですけど、こういう写真、これを文字を載せます。こんなの簡単だと、屁の河童というやつも載せたんですけど、この中にこの

写真を取り入れます。このようになってるんですね。これがフォトショップに慣れてなかった頃とか、それから手書きだとか色んな

事でやる時っていうのは、既に漫画家の仕事ではなくなってきてますけども、大変な事だったんですね。それが、もう本当に日常的

にというか簡単にというか、誰でもできるという感じになってます。 

それから僕も大好きな広末亮子なんですが、何をしたいかというとね、今これ背景が単純な色でできてます。ですからこの広末涼子

を切り抜きだすって事はね、実に簡単にできると思うんですね。ところが髪の毛の細い 1 本 1 本までやろうと思うと、大変な事にな

ってくるんですが、これがですね、実に簡単にバックが白に変わったと思うんですが、本当はやった時透明になってるんです。で、

髪の毛の細いところまで、耳のイヤリングの所までちゃんと抜けてるんですね。これ、僕がものすごい努力してやったんじゃなくて、

フォトショップがやってくれました。本当にありがたいなと思う機能なんですね。これは後で最後の方に実際にどうやったかという

のをお見せたいと思ってます。それから肌を白くする事ができる。美肌に変えたいと思います。それどころか、イラストみたいにな

ってしまうというね。こういう事もできてしまうんですね。この人は自力でこうなりましたれけども、僕はフォトショップでやって

みました。 

それから、映り込みができるということですね。アイススケートのリンクの上で何か映ってるとか水面に景色が映ってるとか、そう

いった事も簡単にできます。こういう事できるんですね。もう少し僕に時間とセンスがあればここに波とかですね、そういうものを

ちゃんとやるんですけども、5 時にパソコンが飛んだ事を考えてもらいたいと思います。そこまでの余裕が僕にありませんでした。

こういう事ができるようになるとね、更にこれ、何かっていうとね、光を当てるんですね。光を当てると何ができるか、影ができる

んですね。本当にね、これだけでも遊べます。遊んで覚えてくってのが一番いいのかもしれませんね、楽しく遊んで覚えていくって

事が。でも、人の写真だとか人の作品だとかで遊んでいてもね、いけませんからね。プロですから。やはり自分の、とういうのが基

本なんですけれども、とりあえず技術として覚えるまでは、どんな風にしてでも覚えても構わないと思いますね。楽しく、とにかく

身に付けるための努力って事をしていくべきだと思っています。 

こんな風にフォトショップで遊び始めると楽しくて仕方ありません。一番最初に言ったように、元々は写真加工のためのアプリケー



28 

 

ションですから、ところがどこの誰だか知りませんが、これらの絵を描く事ができると気付いてしまったんですね。誰かが気付いて

しまったために、漫画家がこんなに苦労をしてるのですけども、こんなに便利なものもないので、知った限りは使いたいと思うんで

すけども。 

まずフォトショップを使うにしても、最初にね、何が必要かというと、漫画ですから、漫画をこれで制作するわけですから、漫画が

描けないといけない。だから、このフォトショップの技術を教える授業とは別に、漫画を教える授業が絶対に必要ですね。ストーリ

ーを作るとか、デッサンを取れるようにするとかですね、授業はまた別で必要だと思います。そして、漫画家の多くの人がですね、

コミックスタジオとかクリップスタジオ、そういった物を使っている先生がですね、直接その中で、絵を描かれるというのが多くな

ってきてます。でも、僕のようにフォトショップを未だに使って、イラストレーターを使って書いている、そういった漫画家はです

ね、アナログから入るんですね。まず、普通通りにどんな風に進めていくかというと、まず普通通り原稿用紙に下書きをしてペンを

入れていきます。本当にね、アナログの使い方をします。そして、それをスキャナーでスキャンするんですね。この段階で、原稿に

はペン入れが終わっていて、下書きには消しゴムが掛けられています。ですから、主線だけになってるんですね。まだスクリーント

ーンも貼れてませんし、僕の場合は枠線も入ってません。ペン入れをしないんですね、枠線は。何故かと言うと、中で書いた方が綺

麗に出来るというのがあって、手書きで引いた線をですね、パソコンに取り入れて枠線を見るととガタガタになっててね、がっかり

するんですね。ですから、中でやってしまう。また、取り入れる時に多少斜めになる事もあるんですね。それを枠線を引く事で帳尻

を合わせてしまう事もできるんです。あまりにもひどい時にはまた傾きを変える事もできるんですけども、とりあえずは白黒の原稿

であっても、後にカラーにする原稿であっても、取り入れる時にはグレースケールモードで取り入れます。実際の授業等ではですね、

何故グレースケールで取り入れるかというお話をするんですけれども、面倒くさいわけではなくて、時間の問題もあると思いますの

で、また皆さんもご存じだと思いますので、そういった所は省きます。 

そして、解像度はですね、これもフォトショップを始めた頃には色々言われてました。白黒、モノクロであればですね、600dpi くら

い欲しい。カラーだったら 300 くらいでいいよっていうようなね、色んな事言われてたんですけれども、実際の現場で、僕が漫画を

描いてきて、分かってる事は何かというと、300 以上あれば白黒だろうがカラーだろうが印刷されれば同じです。そんなにね、気難

しくやる必要はありません。ですから、取り入れる時には 300 以上という風に言ってます。だから編集部から 600 でやってください

とかね、400 でやってくださいとか指定があればそれに合わせればいいんであって、自分では 300 以上、大体 350 とか 60 とかですね、

そういう数字で取り込むようにしています。 

解像度とは何か？dpi って何？画素って何？とかね、色々あるんですけども、これもですね、説明はできますが、説明を聞いてそれ

がどうにかなるって問題でもないんですね。ですから、そこまではまだ知らなくてもいいです。でもこの先、フォトショップを学ん

で、色んな事をする時には、そういう事も色々細かく知っていった方が良い事は良いですね。でも今日のこの第一段階ではそれを知

る必要はありません。ですから、取り入れる時はグレースケールで。そして 300dpi 以上で、というような事だけ覚えていってくださ

い。こういった事はね、本当に急ぐ時に今日全部覚えるって事はできませんから。少しずつ学んでいきましょう。それで忘れてもい

いです。繰り返し繰り返しやりますから。いいですか？ 

真っ黒だなこりゃ。スキャンした原稿がデータとしてスキャンすると取り込まれるんですね。今これ画面が真っ黒なのは、僕が入れ

忘れたんです。ここからは実際にフォトショップの制作というような事で、皆さんと一緒にやっていきたいと思います。それでは皆

さんもですね、フォトショップを立ち上げてください。古いギャグを言えばね、フォトショップを立ち上げてください、パソコンを

立ち上げてください、って言うとね、椅子から立ち上がる人がいるっていうね。古い冗談は…まだいた。そういうお方もいらっしゃ

るんですがね、アイコンがありますからそのアイコンをクリックすれば、このように開いていきます。そしてこの画面ですね、フォ

トショップのデスクトップ。これ、机の上だと思ってください。黒い広い部分はね。まずこの色。インターフェースと言います、こ

のデスクトップから説明していきます。ここに何があるかっていう事から。デスクトップっていうのはここに原稿を出してくるわけ

ですね。ですから机の上だと思ってください。フォトショップの場合、机の上に原稿用紙を開いたら、机の上に絵を描く人はいませ

ん。原稿用紙の中だけで絵を描きます。印刷できるのも原稿用紙の中だけですから、原稿用紙 A4 の用紙を出したとかですね、そうい

った時は、それが印刷可能範囲だという風に思ってください。じゃあ色んな物を説明する前に、とりあえず 1 枚だけ原稿用紙を開い

てみたいと思います。落ちた？大丈夫です。原稿用紙を開く為にはまず『ファイル』という文字が左上に見えてますね。これをクリ

ックするとですね、『新規』というのが一番上にあります。これを指定します。するとですね、ダイアログと言ってね、これで色んな

物を指定するんですが、『ファイル名』これはですね、今変えなくていいです。このまま初期設定でやっていきます。イラストを描く

とかそういった時には、ここで名前を付けていってください。『プリセット』『フォトショップ初期設定』という風になってます。こ

れではなくて、今日は A4 の大きさの用紙を開きたいと思います。そのためには、この右側の三角マークをですね、クリックすると『日

本標準用紙』というのがあります。これを指定します。そうすると基本的にね、何故かフォトショップは A4 を開いてくれるんですね。

サイズ A4 と出てきました。これ、実は右側の三角を押すと、A6,A5,A3,B4 とかですね、色々あるんですけれども、ハガキというのも

あります。カスタムでもできるんですが、とりあえずこれだととても便利です。幅が 210 ミリ、高さが 297 ミリというようなね、数

字になってます。これが時々、誰かが使った後使うとこれがピクセルになってたりするんですね。ですから分かりやすい単位に変え

るべきなんですね。このミリのままで大丈夫です。更にその下の『解像度』、これは 300 ですね。先ほど解像度は 300dpi だと言った

のですが、ここではピクセルインチになってます。ここは気にする事ありません。同じ事です。これはね、機械的にやってるか、印

刷向けの物で描いてるかで単位を変えてるくらいの違いだと思ってください。これは同じものです。 

次に『カラーモード』、カラーモードはこれ RGB カラーになっていますね。RGB カラーというのは、何かというと、このフォトショッ

プを使って絵を描いたり、書類を作ったりする時に、それをホームページだとかネット上ですね、ブラウザー等で見せるためだけの

物を作る場合には、この RGB カラーを使用します。しかし漫画等の場合は印刷物になります。印刷物にするということであれば、こ

こはですね、CMYK というものに変えます。取り入れた原稿はグレースケールで入ってきますからね、そのままなんですけども、これ

はこの中で指定しますから、CMYK に変えてきます。8bit、これはこのままでいいです。『キャンパスカラー』というのも白のままで

いいです。これは透明の物を出したりですね、するんですが、白っていうのは元々の基本で、背景色っていうのはまた後で説明しま

すが、赤でも黄色でもいろんな色が指定できるんですね。ですから、赤い紙に絵が描きたいなと思ったら、これをね、赤にするとい

いです。白い紙を出すわけですから、これは白のままでいいです。そしてその下の方はですね、『詳細』ここはね、触らぬ神に祟りな

しで触らない方がいいです。僕は今まで触った事はありません。っていうよりも触ってえらい目に遭いましたので、触りません。こ

のまま『OK』します。 

こうやって出てきたのですが、僕と違う見え方をしてる人もいると思うんですよね。例えばこんなに大きく見えてる人もいるかもし

れません。人によってはこんなに小さく出てるかもしれません。これはですね、このモニターとかそういったものの見せかけです。

見せかけというかね、見え方の違いなんですね。大きかろうと小さかろうと、これは A4 の大きさがあります。その証拠にここに絵を

描いて印刷すると、A4 の大きさぴったり、小さいものであってもぴったりいきます。ですから、絵を描いたりとかそういった時には、

自分の好みの大きさに合わせればいいですね。このようにしていきます。 
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それではですね、いきなりこれを出して絵を描きましょうと言っても、何が何だかわからないと思うんで、まずこの画面から説明し

ていきます。画面の一番上に 2 本のバーがあります。2 本のバーがあるからババアなんて言っちゃ駄目ですよ。上がメニューババア

で、下がオプションババアです。いいですか？パソコンではですね、ものすごい賢いと思ってたんですけど、聞くところによると、

パソコンってのは結構馬鹿らしいんですね。頭が弱いらしいんです。どうしてかというとですね、しつけが良い犬程度なんですね。

ですから、使う人が命令をしないと何もやってくれません。で、その命令を出すところが何かというと、この『メニューバー』なん

ですね。『ファイル』とか『編集』とか『イメージ』『レイヤー』『書式』『選択範囲』『フィルター』『3D 表示』『ウィンドウ』『ヘルプ』

とありますが、ここから何をするかというと、例えば先ほど新規書類を出しましたが、新しい書類を出しなさいって命令するわけで

す。そうすると、馬鹿ですから、こっちの気持ちも分からないので、どんな大きさのを開けばいいんですか、解像度はいくつにする

んですかとさっき聞いてきました。ですから全部これ命令してやるんですね。指定すると言ってもいいんですけど、命令してやるわ

けです。その代わり、何色で塗りつぶせとかですね、この画面を 90 度で回転させろとか、全て結局色んな事をやってくれるんですけ

れども、自分では何もしないというね、ぐうたらなのが、このフォトショップです。 

オプションバーにいきます。メニューバーは一番上の所でしたね。で、その下にあるのがオプションバーです。オプションというの

は何かということになってくるんですけども、これから、道具を説明します。色んな道具を使って絵を描いていきます。またはいろ

んな物を作っていきます。その時に、例えば今僕は拡大縮小するための虫眼鏡のツールを出してるんですけれども、これをオプショ

ンバーを見てみると、虫眼鏡のオプション、要するに、機能をここで色々設定する事ができるんですね。今はプラスになっています

から、拡大する事ができるんですね。これをマイナスの方にすれば、縮める事ができる。更に『全ウィンドウをズームする』という

ここにチェックを入れてくとですね、マイナスだろうがプラスだろうが擦るだけで、拡大縮小してくれるわけですね。大変便利です。

要するに、基本的にある能力に、更に色んな設定をしてくれるというのがオプションバーです。オプションバーはメニューバーと違

って、メニューバーはこのまま内容は変わりませんが、ツールというものを変えます。道具を変えます。例えば今僕はブラシツール

というものに変えます。すると、オプションバーを見てもらうとわかるんですが、変わりました。全て変わっていくんですね。この

ように。色んな使い方が出来るようになってくるという事になります。ですから、これから作業をする時にはですね、道具を使って

描いていきますが、必ずこのオプションの所で設定を見るようにしてください。特に見なきゃいけない部分というのは一番右端の方

にあるんですね。例えばブラシなんていうの出すとですね、これは出てないな…大切なものが出てないな。そっか、レイヤーが出て

ないからだ。『全レイヤーを…』とかね、色々出てくる。また後でこれは説明します。 

それでは次、左端にあるもの、これがお道具箱です。簡単に言うとお道具箱です。ツールボックスと言うんですね。これ、今ここの

左端にありますが、実は一番上のタグと呼ばれる所をつまんで位置をずらす事は出来ます。掴みづらい。何してんだこいつは。 

 

女性 A： 

タグを広げちゃった方が。 

 

山田氏： 

そうか、この方がね。2連結にしました。 

このように移動する事はできるんですね。ツールボックスの中に、金づちとかですね、釘とかカンナとかでたらめに入ってると怪我

します。また、使う時に選ぶの大変面倒になります。このツールボックスは実に綺麗にまとめられています。まとめられている線が

ですね、見づらいかもしれませんが、ちゃんと堺があるんですね。こういうように。例えばこれは何かを選ぶ、選択するためのツー

ルですよ。これは、選択した所を切り抜く為のツールですよ。これは、掴んだ物を移動させる為のツールですよ。というようにです

ね、とにかくうまくまとめられています。その下に行くとですね、今度は色を付けたり消したりですね、グラデーションを付けたり

とかですね、そういった為のツールが入ってきてます。このようにとても便利になっているんで、自分が今何をしなきゃいけないか、

じゃあ何を選べばいいのかっていうのは、直観的にここから選んでみてください。更にツールボックスもこの大きさですし、入りき

らないんですね。入りきらない時はどうするか、今名前は言いませんが、色んなツールがあります。ツールの右下に小さな三角マー

クがあると思います。これが付いてるツールに関しては、グーッと押してるんですね。すると右側に隠されたものが出てきます。こ

んなに入ってるんですね。必要な物をここから取りだしていくわけです。 

このフォトショップ自体がですね、絵を描くためのツールではないと言ったんですけれども、そのためにですね、有っても全く使わ

ないツールも出てくると思うんですね。僕の場合は全く使わないなんていうのはですね、この『覆い焼きツール』『焼き込みツール』

『スポンジツール』。これ、色を塗る人で使う人もいるかもしれませんが、僕全く使いません。こちらにある『ぼかし』『シャープツ

ール』と『指先ツール』。これもね、よっぽど気が向かないと使わないんですね。全然気が向かないんで、一生使わないんじゃないか

と思うんですけれども、そういうツールも出てきます。また、使わないツールっていうのはね、使いづらいです。設定もね、わかり

ませんし。その他の所は割と使う物があるかなとは思うんですけども、まだ使わない物があったな。『スポット修復』『ブラシツール』

とかですね。この辺あたりもね、この中に入っている物をほとんど使わないですね。写真を加工する人、イラストを描いてる人とか

使ってるのかもしれませんが、漫画の道具としては必要ないかもしれません。ですから、フォトショップがどんどんどんどんバージ

ョン上がって色んな物が難しくなって色んな物が便利になっていくようですけども、最低限使えればいいっていうものはもう完全に

揃ってると僕は思ってます。ですから、その使わなければいけないというか、使う道具だけ覚えていけばいいかなという風に思いま

す。 

次に右側に行きます。画面の右側に色々『カラー』とか『スウォッチ』とかですね、あるんですが、これは何て言うかというと、僕

はこれは正しいかわかりませんが、僕はパレットと呼んでいます。パレットとは何するものか、絵を描く時に絵の具をパレットの上

に出しますよね？そしてそこで混ぜ合わせて、新しい色を作ります。要するに調合するわけですね。ここでも同じ事をするんです。

やはりパレットですね。今、『カラー』というのが僕の画面上では見えているんですが、皆さんのとこでも見えてるんでしょうか。『カ

ラー』というタグ、文字書いてあるところがタグになってます。これをぐっと掴んで外へ出す事が出来ます。するとその下に隠れて

いた『スウォッチ』というパレットが、見えるようになります。その下の物もそうですね、色々タグがあって、タグは離さなくても

クリックするだけで、入れ替えて使う事が出来ます。また、このタグを掴んでスウォッチの所に持っていけば、一緒になってくれな

いのね。一緒になりました。この様にですね、一つにまたまとめる事ができます。 

先ほども言ったんですが、こういった学校などではですね、色んな人が色んな物を使います。そうするとですね、こんなような状態

で開いた時に、というのは、フォトショップというのは一番最後に使った人がどこに物を置いたとか何をしてたかとか、記憶してる

んですね。ですからパレットとか道具箱とかそのままなんです。そのままの状態で開きます。そうすると、次の人が使う時に使いづ

らいですね。いちいち元に戻さなきゃいけない。こういう時はですね、『ウィンドウ』とかあるんですが、この所に『初期設定をリセ

ット』、『ワーク』ってあるのかな。これですね、『ワークスペース』です、その下の。『新規ワークスペース』ってボタンを押してあ

げます。場所は大丈夫でしょうか。今見ていただければ分かると思います。『メニューバー』『ウィンドウ』から『ワークスペース』
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『新規ワークスペース』というのをクリックします。そうすると…これで良かったのかな？ 

 

女性 A： 

これは保存…。 

 

山田氏： 

これは保存だ、ごめんなさい、違いました。『初期設定をリセット』ですね。これをクリックします。すると、一気に元の位置に戻っ

てくれます。ここから自分のパレットを作り、色々できるわけですね。このようになってます。全部をね、画面に出してく必要はほ

とんどないんですね。使うものも限られてきます。例えば今ここに『色調補正』なんてありますね。これも結構使うには使うんです

けど、常に出しておかなくても結構です。それは、右上のバッテンマークがあります。これを押してみてください。消えてなくなっ

てくれます。こういった物も全部消していってもいいんですね。出しておきたいものは、とりあえずは『カラー』『スウォッチ』『レ

イヤー』、今日のところはね、『パス』も『チャンネル』も要りませんが、邪魔になりませんからこのまま置いておきます。消えてし

まったらじゃあ今度はどうするんだよってね、児童相談所に行きます。先ほどの『ウィンドウ』に行きます。『ウィンドウ』に行くと

ですね、今チェックが付いている物、これが実は表示されてる物なんですよね。ということは、『スウォッチ』は今隠れてますからチ

ェックが入ってません。これチェック入れてみます。すると『スウォッチ』が前に出てきました。ということは、カラーは外れまし

た。じゃあ全くこの中に無い物を出してみますね。例えば『ヒストリー』なんてのがありますね。『ヒストリー』ってのが出てきます。

これは実はとても便利な機能なのですが、今日は使わなくても済むかと思います。このように、消してしまっても慌てる事はないで

す。間違って消してしまってもこの『ウィンドウ』の中、メニューバーの『ウィンドウ』の中にきちんとしまってありますから、こ

こからもう一度選び直せばいいんですね。時々ね、本当に無くしてしまってね、何もありませんってのが出てくるんです。何もない

事はないんだと、努力して出せってしか教えませんけども、最初に『ウィンドウ』から出すよと教えておきますからね。必要に応じ

て取り出して使うという事です。 

先ほどの用紙出しました。これにこれから絵を描いていこうと思うんですけれども、大丈夫ですかね？ちょっと待ってくださいね。

その前に、みなさん手に今持ってるペンありますね。マウスでやってる人がいるかどうか分かりません。これペンタブレットの為の

物。フォトショップの最初の頃っていうのはこのペンタブレットというものが無くてですね、マウスで絵を描いてたと言います。原

始人ですね。僕はタブレットが世の中に出てから使うようになってますから、それでも最初のうちはマウスでやってました。父の遺

言でどうしてもマウスを使えって言うんでね、マウスを使ってたんですけども、このタブレットがあるお陰でですね、大変素晴らし

い絵が描けるようになりました。自分で言うのも恥ずかしいくらいのね、良い絵が描けるようになりました。というのはですね、こ

のペンタブレット、筆圧というものと傾きというもの、そういったものを感知してくれるんですね。というのはどういう事かと言う

と、一定の力で引いた線ではなくて、力をいれて線を引けば太くなったり、抜けば細くなったり。入り抜きの普通のペンのような感

触の絵が描けるようになったわけですね。しかも初めのうちはですね、手元にタブレットが有って画面を見ながら描いていくわけで

す。そうすると今までは原稿を見ながらペンを入れてたわけですから、目が離れてしまうので、非常に辛かったんですけれども、こ

れもね、調教ですね。練習ですね、慣れます。慣れるとね、スラスラそれで絵が描けるようになります。最近はもっともっと良くな

って、今目の前にあるこれシンテックなのかな？ていう若者シンテック、実は画面じゃなくて、このタブレット自体に画面が出てき

て、そこで絵が描けてしまうんですね。すごい世の中になったなと思うんですけどもね。もっともっと便利になっていくんだろうな

と思うんですが、今のところ僕は普通のペンタブでやっております。 

何か描いてみようかなと思うんですけれども、描く為には、ツールボックスの中から、まず描く為の道具、ちょっとね細いんで分か

りやすくするために 20 にします。ちょっと中に持ってくるね。どれを選ぶかというと、この『ブラシツール』か『鉛筆ツール』どち

らかを選んでください。僕は『ブラシツール』を選びました。自分が持った筆、ブラシがどんなブラシなのか分からないですね。線

を引いてみるまでは。今線引きました。こんな風に引いたんですけど、こんな太さなのか。まだ皆さん引かない方が身のためだと思

いますが。こんな風にね、なるんですね。じゃあこれ太くすんのどうすればいいの。「そういえば筆圧というのがあったね。あまり力

入れないと薄くなった、力入れて太くなったけれど限界だな。」そうじゃないんだよね。ブラシなんかでは色を塗ったりできますから、

どこで調節するかっていうのは、ここのオプションバーです。オプションバーにですね、ここに、左から 2番目にですね、『13』って

僕の場合書いてあるんですが、右側の三角をクリックすると、筆の先の大きさ 13 ピクセルとなってます。『硬さ』ってのがあります。

『硬さ』ってのはね、僕はあんまり触らないんで、ここは説明のしようがないんですけど、この下から選んでいくことが出来ます。

先端の形状。今 13 ピクセルのままなんですけどもね、触ると硬さが 100％硬いよ。これ見ると分かるように、その先がですね、先と

いうか周りがぼけてないです。こっちはぼけた方を選ぶとですね、硬さが 0 になってますね。ということは、この硬さというのはブ

ラシで描いた時の外側の感触みたいな物ですかね。ぼかしの部分が調節できるわけです。これはもうほとんどね、このパソコン任せ

で構わないと思うんですね。直径は今 13 ピクセルのままに変わっていきます。その他にも色々あるんですが、とりあえず一番上のや

つだけ使うようにしてみましょう。直径っていうのは、実はここで変える事ができるんですね。これで変えてみます。変えてみてっ

て言うとね、極端に変える奴がいるんですよね。1000 いくつとかね、とんでもない数値を出すんですが、変えてみてって言ったらち

ょっと遠慮してください。ちょっと遠慮してこれくらい。でもね、数値で今これ 32 くらいになってるんですけど、どれくらいの大き

さなのかって分かりませんよね。分かるようにするためには、このままの状態でこちら、画面上に持ってくるんですよね、カーソル

を。そうすると、この大きさか、この大きさでいいっていう事であれば、この画面上どこか色を付けない所で、クリックしてやりま

す。そうすると、先ほどの見えてた物が見えなくなります。これを間違ってここでやると、色付いちゃいますからね。どこか違う所

でって事です。もう少し太い方が分かりやすいかもしれないので、太くします。まだまだいいな。こんなもんでいいかな。実はです

ね、筆圧があるお陰で、これくらいの大きさにしても、あまり感じてくれんなや。 

 

女性 A： 

これ開いて…ここですね。 

 

山田氏： 

これだな。じゃあ本当はこれ、僕説明する気がなかったんだけど、今の状態で線を引いてみました。そしたら筆圧っていうのは全然

無いんですね。ずっと同じ幅できてます。これに筆圧を与える為にはですね、この筆の先の大きさを決めた所の横にフォルダーのよ

うな物があります。これをクリックします。そうすると、ブラシの『プリセット』ってものが出てくるんですね。今はこういう下の

状態で線が引かれますよ。力を抜けば薄くなって濃くなって同じ幅ですよっていう事になっています。ここの所ですね、『シェイプ』

という所、これにチェックを入れてやります。そうすると、このような形になるんですね。これで OK であれば、もう一度これを畳ん

でおきます。そうしてやってみますね。力を入れなければ細くなって、力を入れれば太くなって、蛇みたいなのがすぐ書けます。最
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初から、こんな風に描く事が出来るんですね。今はぼかしのない物でやってましたね。今度はぼかしのある物でやってみます。どう

違うのかっていうのがね。先ほど引いた線とまた違うんですね。また『シェイプ』に入ってないんで、こんな風になってるんですけ

れどもね。これはですね、実はいちいち筆を変えたら『シェイプ』チェックしなきゃいけないのか、これ面倒くさいですね。面倒く

さいんで、実は僕はほとんどこれを使わなくてもいいように、例えばこれでやってます。そしたら次にやる時にはここで太さを変え

てるだけなんですね。これで十分です。これで出来ちゃいますからね。どんな風にも出来ますね。せっかくいっぱい描いたんで、今

度は『消しゴムツール』でこれを消して見せます。『消しゴムツール』を選びます。これはごく普通の消しゴムです。その他に『背景

消しゴムツール』『マジック消しゴムツール』とあるんですが、これは今はやりません。普通の消しゴム。消しゴムの先はこんなに小

っちゃいんですね。これも同じようにオプションの所で直径を大きくしてやります。消しゴムで全体を消そうとしたらもっともっと

でっかくしても構わないくらいですね。こんなにでっかくしてやれば一気に消えますね。今『消しゴムツール』で消しました。これ

消してるように思えるんですが、どうなんでしょうね。 

実はここで説明したいのは、『描画色』と『背景色』というもの。今ブラシで物を描きました。黒です。この黒は描画色と呼ばれるこ

のツールボックス一番下の、この 2枚の上の上になってる方、これが描画色なんです。この色を変えてみます。『スウォッチ』という

のが右側にパレットがありますね、絵の具が用意されてます。これから皆さん一緒にやってもいいですよ。全然構いません。この中

にカーソルを持っていくと、スポイトのツールに変わります。そしてそれでサンプリングと言ってこれを吸い取るんですね。そうす

ると、見てください。描画色が変わりました。すると、このように変わってくんですね。そして気に入らなければ、消しゴムで消し

ます。消した時に白くなってくれました。有り難いですね。白い用紙を出したから白なんですね。ここで、実は描画色と言いました。

その下にある物は何かというと、これ『背景色』という物です。『背景色』これをクリックすると、『カラーピッカー』というのが出

てきますね。『カラーピッカー』から例えばこの色、白からこの新しい色を選んでみます。そうすると、背景色が青くなりました。青

くなってもここは白いままですね。ビクターの犬みたいに首をかしげてしまいそうになるんですけども、これで消しゴムを使ってみ

ます。何もないんですが、消しゴムでこの白を消すんですね。そうすると、下の色が出てくるんです。ですから、基本的にはここを

白にしておくべきなんですね。そうしないと、消した時に背景色が出てきてしまうと面倒な事になります。もっともっと使い慣れて

くると、この描画色と背景色の上にこんな矢印がありますね。これをクリックしてやると、背景色と描画色が逆になります。ですか

ら消しゴムをかけると背景色が緑になりましたから緑色が出てきます。このようにですね、赤い服を塗りたいからここは赤にしてお

いて、あ、でもこっちの人には黄色い服を塗りたい、でも赤色無くなっちゃったら困るなぁといった時には、これ入れ替えて、そし

て取っておくというような事もできたりするんですね。またグラデーションってのがあるんですが、背景色と描画色をグラデーショ

ンさせたりとかですね、そういった事も出来るわけです。 

基本的にはじゃあ一番最初に戻りたいなといった時には、この描画色と背景色の下にもう一つこんなのがありますね。これ、黒と白

ですから、これをクリックしてやります。そうすると背景色が完全な白になってくれます。消しゴムで消すと、綺麗に消えてくるわ

けですね。面倒なので大きくしていっぺんに消したいなと思うんですけども。ですから背景色は基本白にしておく。描画色と背景色

を取り替えながら使っていくというパターンがあるということですね。早く慣れて便利に使っていきたいと思いますが。 

じゃあ描画色の色を黒ではなくて他の色にしたいっていう時には、どうしたらいいか。どうしたらいいかというよりも、先ほどから

何度も見てます。この『スウォッチ』『カラー』どちらかを使っていくんですが、『スウォッチ』外に出しておきます。近くに置いて

おいた方が便利ですからね。いいですか？皆さんも一緒にやってくれていいですよ。この『スウォッチ』の中には既に色が用意され

ているんですね。このように色が用意されています。でも自分はこの色じゃない色を使いたい場合はどうするのか。例えば黄色使う、

この『カラー』っていう方見てください。これ実は 3 本バーが出てるんですが、これはですね、RGB カラーのためのカラーバーなん

ですね。これを CMYK ですから、CMYK 印刷用に出したものですが、ここ右隅をクリックするとですね、『CMYK スライダー』ってなりま

す。これを指定します。そうすると選んだ黄色が Y72%、後は全然色入ってませんよてのが分かりますね。色々選んでみると分かりま

すね。これは Mマゼンダが 100%、これが純粋の赤だと思えないので、僕はいつもイエローを混ぜて黄赤っていうのを作ってね、やっ

てるんですけど。じゃあこの自分の作った色、作った色はこの中にはないわけですから、どうすればいいか。実はこのカーソルを、

このスウォッチの何もない所に持ってくと、バケツに変わりましたね。ここでクリックしてやるんです。そうすると、この色に名前

を付けろと言ってますね。ゴロオリジナルでもなんでもいいんですが。お猿のお尻の赤でもいいです。分かりやすい名前を付けてお

けばいいですね。そして、『OK』します。こうしてここに保存しておく事が出来ます。これは、フォトショップを使い終わって消して

しまっても、これをちゃんと保存しておいてくれるんです。だから自分の色を作れば作るほどここが増えていきます。 

これのうまい使い方っていうのは、キャラクターがいますね。男の子の色はこの色と決めたら、しょっちゅう調整しなきゃいけない

のは大変ですから、こうやってここに取っておくんです。女の子の色は、洋服はこの色だよって取っておくんですね。こうやって取

っておく事が出来ます。 

それともう一つ、このスウォッチで気を付けなきゃいけない所、それは何かというとですね、このスウォッチの一番頭のある赤黄色

緑青とかですね、ありますね。ここ、この列だけがですね、ここの 1，2，3，4，5，6までかな。ここまでがなぜか RGB のカラーなん

です。ですから、ここにある色を CMYK の書類の中では使ってはいけません。いいですか？ですからそこは気を付けてください。その

他はこの中から作って出せばそのままの色が使えます。使える色かどうか、印刷した時、どういう事かと言うとね、RGB で色を塗っ

たりすると、印刷した時に色が変わってしまいます。僕も何も知らない時に、学園の仕事でね、初めての仕事でしたが、ボンバーマ

ンを書いたんです。ボンバーマンのね、肌色をね、全部 RGB でやってたんです。だからボンバーマンの顔が緑色になって出てきまし

て、びっくりしました。変えてくださいということで、フォトショップ有り難いなと思ったのは、クリック一つで全部変わるんです

ね。でもうまく調節できなくなるんで、最初から使わない方がいいです。 

使える色か使えない色かっていうのはですね、実は色をクリックした時にですね、試しに RGB のクリックしてみましょう。そうする

と『カラー』という所を見てください。下にですね、三角マークが出てきました。ビックリマークっていうんですかね、クォーテン

ションマークというか、出てきましたね。これは、注意してるんですね。この色でモニターでは表示されるけれども、印刷をすると

この色になっちゃうよ、濁った色になってます。ちょっとね、印刷すると濁りますよ。じゃあこっちの黄色は？これは CMYK の黄色で

すから濁りません。このままの色で印刷されますよっていう印なんですね。時々自分で作った色もここでね、このビックリマークと

いうかね、注意マークが出てくる時があります。そんな時には構わずやってしまいます。言う事聞かないのが漫画家ですからね。 

はい、じゃあ早速ですが、皆さんもウズウズしてるかもしれないので、描いてみましょう。まず好きな色を選んで、僕は猫を描いて

みたいと思います。線画を作るわけですね。線画を作るんで、黒で描きます。ブラシで、太さもこのくらい。皆さん絵を描いてくだ

さい。難しい絵で凝った絵を描こうと思わないで単純な絵でいいです。描ける絵でいいです。ずっとしゃべり続けてるんでね、少し

は黙ってろと思うかもしれませんが、間が持てないというかね。 

はい、猫を描いてみました。長い間漫画描いてきてこの程度ですね。ちょっとがっかりしてますが、それでも僕はプロの漫画家なん

です。我ながら味のある良い絵が描けたなと思ってます。で、時々ですね、はみ出してしまう線があったりするんですね。例えば、

わざとはみ出してみました。この手の所やだな、気になるな。ここもちょっと気になるなって。こういう所を消し込んで修正するん
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ですね。ですから、今は中で描いてますが、漫画の原稿として使う時にはですね、まず最初にやるのは何かというとね、修正から始

めたり、ゴミ取りというものから始めたりするんですね。今日はそれやりませんけれども、まず修正をします。簡単にこれが出来て

しまうから良い所ですね。時々こんな人がいるんですね、こう消してたら、あ！消さなくてもいい所を消しちゃった。慌てて次の作

業、どうしよどうしよって次の作業する人がいますが、失敗したらそれ以上行かないでください。消し過ぎてしまってもね、大丈夫

なんですよね。安心してください、付けてます。『編集』という所から『一段階戻る』。はい、現れました。まだまだね、方法がある

んですよ。消してしまった、そしたら『ウィンドウ』という所から『ヒストリー』という歴史ですね、これを選ぶ。そうすると今消

しゴムツール使いましたよ、一つ戻ってやります。そうすると元に戻ってくんですね。こうやっていくつもいくつもフォトショップ

は覚えていてくれます。戻っていく事が出来るんですね。次の作業をすると、そこからしたのがキャンセルになってしまって無くな

ってしまうんですけれども。こういうやり直しはいくらでもきくので、慌てないでください。慌てる必要はありません。こういう所

がパソコンの良い所かなという風に思います。 

じゃあさっそくこれから色塗りをしていきます。いいですか？これから言う事はね、大変大切な事なので、1 度しか言いません。絶

対に良く聞いておいてください。色を塗る時には直接背景と書かれているレイヤーの所にね、レイヤーって、ごめんなさいね、まだ

説明もしてないんですけれど、ここにですね、直接色を付けるような事をしないでください。いいですか？レイヤーを見てください。

背景、これが一つだけですね。じゃあどうするのかというと、直接色を塗ってしまって色が被ってしまって塗ろうとするとですね、

元に戻せなくなる。さっき戻せると言ってたじゃないかって。でも複雑な事をすると、どうしても戻せなくなってしまったり色を塗

ったんだけれども後後になって変えたいってなった時に、変えれなくなったり変えにくくなっていくんですね。ですから、まずはど

うするか。このレイヤーパレットの下に『ゴミバケツ』、その横にボタンを押すとですね、『新規レイヤー』と言いまして、新しくレ

イヤーというものを出せるようにしてるんですね。その他、メニューバーにもレイヤーがありますから、ここからも『新規』ってい

うのをやればレイヤーを出す事が出来ますが、いちいち変えてくよりかはここのボタン押した方が早いです。そしてこのレイヤーっ

ていうのはいくつも出せます。じゃあレイヤーっていったい何なんだよって話になりますが、これはですね、今見えているこの画面、

この猫の絵の上にもう一枚透明の画用紙を出したと思ってください。『セル』とよく言うんですけどね。僕はとりあえず透明の画用紙

と言った方が分かりやすいと思うんですよね。そういったものを伏せてあるんだと思ってください。ですから、この今背景の上に第

一レイヤーですね、出したものが、これ関係ない…クリックするとですね、これがアクティブと言って、これ活きてる、ここに色を

付けるよというような印になるんですね。下をやれば背景なんですが、ですからお約束として、もうこの背景には何もしないように

しましょう。色を付けたりとかですね、これ以上消しゴムをかけたりとかですね、色んな事をしないように、これから色とか色んな

物はこのレイヤー上に描きます。いいですか？ 

じゃあこの猫に色を付けます。猫の色をやるんですが、じゃあ本当はですね、『塗りつぶしツール』というバケツで塗ってしまう事が

出来るんですが、この場合、このブラシツールで皆さん塗っていきましょう。小さいですね？絵が小さいです。塗る時にはこの虫眼

鏡の形をした拡大するためのツールがあります。これをプラスの方にしておいて、大きくして塗ってやってください。その方が塗り

やすいです。そして、ブラシにして塗っていきます。レイヤーになってる事を確かめて塗っていきます。塗ってく時にはみ出したく

ないですね。はみ出したくないんで、こうやって塗っていくと汚くなったりするんで、一生懸命塗ってください。どうやったら上手

く塗れるか、一生懸命塗るだけです。この場合ね、顔にあるものこんなのいいんです、どうなったって。もう雑にこうやっちゃいま

しょう。はみ出さないようにって言ったんですけども、元気がありますからね、男の子どうしてもね、はみ出します。こうやってね、

はみ出しても構いません。全然構わない。こうやって塗っていきます。本当は塗りつぶしツールで一発で塗れるんですけども、とり

あえず努力していきましょう。この顔だけでも。塗っていきます。すごく綺麗になったな。これで塗りは完成しました。でも顔どっ

かいっちゃったよね。どうしてこうしてもいいのかっていうのをこれから説明します。 

何かというとですね、実はこれレイヤー上ですからね、レイヤーの左側にあるこの目を閉じてあげるとですね、目の形になってるも

の閉じてあげると下の絵が見えます。要するに消えてないんですね。全く影響されていないんです。いいですか？ここがみそですね。

でもこのままじゃダメですよね。このままじゃダメ、じゃあどうしたらいいの。また自動相談所に行きます。このレイヤーパレット

の上の方にですね、『通常』という文字が見えると思います。『通常』これをクリックします。そうすると、またいろいろ出てくるん

ですが、とりあえず一番良く使うっていうと、『乗算』または『比較(暗)』もしくは『比較(明)』ってやつもあるんですけど、よく使

うのは『乗算』か『比較(暗)』ですね。『比較(暗)』をやってみましょう。これをクリックします。下から顔が出てきました。これは

ですね、上のレイヤーと下の絵ですね、下のレイヤーとの色の濃さを比べてるんです。そして『暗』っていうのは下の色の方が濃い

色だったら優先してそれを表示しなさい。『明』だと下の色が黒い場合は消えてしまいます。でも『暗』にすると出てきます。下の色

が真っ白だったら上に出てきます。 

先ほど元気が良かったのでちょっとはみ出しています。はみ出してもいいよって言ったのはね、これなんですね。レイヤーになって

ますから、これ消しゴムで消します。ゴシゴシゴシゴシ、ほら。全然線に影響を及ぼしません。消しゴムをかけてもね、全然影響が

ないですね。要するにこのレイヤー上の事ですから、下の絵を見えなくしてみましょう。こういう物になってるんですね。ですから、

全然影響してない。 

次に体を塗っていきます。いいですか？体塗っていきます。体無い？体無い人はね、体に模様入れてやって。体みたいな所に。実は

今顔にこの茶色というか猫のような感じの色を塗りました。次に塗りたいと思うのは、これよりももっと違う色を塗りたいんです。

僕は体に。体に模様を入れる人も、それとは違う色を入れるようにするんですが、大切なのは、この今使ったレイヤー1 にはこの色

しかのせてはいけません。例えば同じ色が他の所にも使われているんだったら、このレイヤーにやるといいです。ですから…消しゴ

ムかけちゃった。漫画だったらコマに同じ人物がいっぱい出てきます。その人物が青いシャツを着てるとします。同じ一つのレイヤ

ーで青いシャツを塗っていくんですね。ところが赤いシャツに変えたい、となった時にそのレイヤーで一気に赤に変えてしまう事も

できるんです。そこに他の色が入ってたらダメなんですね。ですから、レイヤー毎に色を変えていきます。2 番目のレイヤーが僕の

場合出てますから、2番目のレイヤーをクリックしました。2番目のレイヤーをクリックして、もうちょっと濃い色を入れたいなぁと

思うんで、何色にしようかな、猫らしい紫にします。消しゴムになってる…ブラシにして、塗っていくんですね。同じように塗って

いきます。ちょっと洒落た感じにしたいなぁと。こんな風にね、色々やってあげます。このようにやりました。そして同じようにこ

れも『通常』から『比較(暗)』にしていきます。そうすると、線画がつぶれないで大丈夫ですね。ところがね、実は今『比較(暗)』

にしましたけども、線は確かにね、『通常』のままだ、『比較(暗)』にしました。だから線の上に乗っかっても、線は黒いですから、

全然影響ないんですが、じゃあ顔の方こんな風に出ちゃったらどうする。実はレイヤーは、上にあるものほど上に重なってるわけで

すね。ですから、これを入れ替える事も出来るんです。でも入れ替えてもこれ『暗』になってますから、下の紫の方が濃いですから

出ちゃいますよね。入れ替えないでそのままでなんとかしよう。どうするか。先ほど言った通り、これも消しゴムをかけても何の影

響もありません。要するに第 2 レイヤーでやってる事ですから、その下の第 1 レイヤーにあるこの色には影響を及ぼさないって事で

すね。このフォトショップにとってこのレイヤーってものは本当にきもなんですね。色んなオプションがありますから、ここにね、

そういう物を使って色々調整もしなきゃいけないんですが、こういった物を扱えるようになれば、勝ったも同然ですね。 
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こうしてどんどんどんどん色を塗ってくわけです。先ほども言ったように、色毎にきちんと分けていきましょう。で、これがね、今

日は皆さんやってもやらなくても、また初めての人がやるのは覚えていくのが大変ですから、覚えなくてもいい事をこれからちょと

やってみますね。サービスで。それは何かというとですね、例えばこの猫、もう少し変えたいんですね。どう変えたいかっていうと

ですね、消しゴムを使っちゃおうかな。実は消しゴムツールを使ってですね、このブラシのままでいいです。ブラシでぼかしがある

ようにしていきます。それと大きくします。そして、この顔の色のレイヤーを指定して、この縁からですね、こんな風にしてやるん

ですね。本当は色を付けた方がいいかもしれないけど。消しゴムも使い方次第ですね。ちょっと立体感が出てきたでしょ？こんな風

にして使う事ができるんですね。本当にレイヤーっていうのは便利です。 

こうして名作が出来た所でですね、自分で言っちゃうのもなんだけども、名作が出来た所でこれ、このまま電源を落としてしまった

り、フォトショップを終了すると消えて無くなってしまいます。昨夜の僕のようにとても悲しい思いをする事になるんで、何をしな

くちゃいけないのか。途中の段階でもそうなんですが、これを保存します。保存の方法、終了の方法を言いますね。まず『ファイル』

って所からですね、『保存』ってのがあります。このまま保存する時にですね、『保存』ってすると、まずこの名前を付けなさいって

言ってきます。さっき名前付けてなかったですからね。これ全部消しちゃって名前を付けていいです。猫なら猫っていうんで、名前

を付けます。そして、ファイル形式はフォトショップのままで保存します。いいですか？じゃあどこに保存するのか。訳の分かんな

い所いっちゃったら困るんで、自分のフォルダーを作ったら自分のフォルダーなんですが、とりあえずはデスクトップを指定します。

デスクトップに出しましょう。そして、『保存』。互換性をと言いますが、これ無視していいです。このまま、『OK』します。そうする

と、どこにあるんだ…デスクトップに、ここですね、保存されました。これを自分の指定した所に持っていけば保存されますから、

このように保存します。保存したら、もうこれはですね、消してしまっても大丈夫です。 

実は消してしまったんですけれども、もう一つ、これが完成原稿で印刷所に持っていくとかですね、編集に渡さなきゃいけない時、

そういった時はどうするかということも、お話しします。実はですね、今レイヤーが付いてます。こんなにね、こんなにっていうか

上は 2 つしか使ってませんが、レイヤーが付いてます。このレイヤーを付いたまま編集の人に渡したりすると、すごく編集の人は優

しい人なんで、こんな事しちゃったりします。親切にこんな事してくれます。ですから、こんな事できないようにちょっと意地悪し

ます。何かというと、これを一つの絵にしてしまうんです。どうするか、もうフォトショップで保存してありますから、これを一つ

にしてしまっても構いません。まずレイヤーのですね、右端をクリックすると、下の方に『画像を統合』というのがあります。これ

をしてやるんですね。『表示レイヤーを統合』ってのとはまた違う役目をします。今日は『表示レイヤーを結合』ってのはやりません

が、『画像を統合』。そうすると、一枚の絵になりました。そしてこれを編集の方にお渡しすればいいんですが、『保存』ってやると、

さっきの保存した物と入れ替わってしまいます。つまり、せっかくレイヤーを残しておいたのに、レイヤーがなくなってしまいます。

じゃあどうすればいいのかというと、ここでですね、『別名保存』を選びます。名前はそのままでも構いませんが、ファイル形式を変

えてやるんです。これを JPEG にします。そうすると、先ほどフォトショップ形式でファイル名が付いてたのが、JPEG っていうのが

付きますから、さっきのとは名前が違いますから、入れ替わる事はありません。そして、それをデスクトップ上に保存してやります。

そうすると、JPEG の場合、オプションとしてね、圧縮するんですね。これをどうするかってのを聞いてきます。僕はあまり圧縮が低

かったりすると、絵がちょっと落ちてしまうような気がするんで、いつもね、最高にしてます。データとしては重くなりますが、そ

のまま最高にします。そして、『OK』します。そうすると、画面上を見てもらえると、デスクトップを見てもらえると分かりますが、

フォトショップの書類と JPEG の書類を、こうして別けて保存する事が出来ます。そしてこれを編集の人に渡せばいいんですね。何故

JPEG にしたかというとですね、渡した親切な編集の方がですね、フォトショップを持ってない、もしくは出先で見なきゃいけないか

らフォトショップがないっていった時に、この JPEG であれば、例えばいつもインターネットをやってる方だったらそのブラウザーの

中にこれを放り込むだけで見る事が出来るんですね。色んな物でこの JPEG ってのは見る事ができます。ですから、この JPEG で渡し

てください。ただし、解像度ってのは落とさないように。そのままです。大体 JPEG で web 上で使うと 72dpi なんて落としてしまうん

ですが、落とさないでそのままでいきます。 

えっと時間の方が大丈夫でしょうか、もうちょっとやりたいんですけれども。 

 

山田氏： 

もう少し？どうしてもやりたい事があります。それとね、実は GIF アニメとかですね、そういったものもフォトショップは簡単に出

来るようになってます。ダブルクリックで動くかな？これ僕が作ったね、簡単な歯車ですね。これフォトショップだけで作りました。

どれくらいかかったかというとね、15 分くらいはかかったのかな。そのくらいですね。どういう風な出来になってるかというと、こ

れを中に入れるとですね、このようにレイヤーに別れてるんですね。これを実はこのタイムラインというものに載せてですね、時間

軸を作って、そして描き出してるわけです。軸に描き出していくんですね。そういう事まで最近のフォトショップは簡単にできるよ

うになりました。どうしてもやりたい事は何か。 

 

山田氏： 

こっちじゃない。一つはね、簡単なんでもう一ついきます。写真等あります。資料写真撮ってきました。暗くてつぶれちゃって分ん

ないっていった時にこれは便利ですから、覚えておいてくださいね。覚えておくだけでいいですよ。『イメージ』って中の『色調補正』、

これで明るさとコントラストを変えればと思うでしょ？違うんですね。ここに『シャドウ・ハイライト』というのがあります。これ

をクリックするだけで、明るくなります。このまま『OK』します。見えない所まできちんと見えるようにしてくれます。もうこれで

ね、もちろんさっきの調整すればまた変わるんですけど、ほとんどの写真は明るくなります。性格の暗さは、どうしても直らないで

すけれども。写真は直す事が出来ます。 

それと、どうしても僕はこれをやらないと終われないという。広末涼子を切り抜いて見せます。いいですか？皆さんデータがないか

ら僕の方見てて、羨ましがってください。どうするかというとですね、ここに、道具箱の中に『自動選択ツール』ってのがあります。

この『自動選択ツール』普通はこの『自動選択ツール』を使って、後ろをこうね、選択していって、それで選択された所をクリック

すれば、無くなっちゃうわけですね。ところが、毛先だとかそういったと所は大変です。毛先とかそういう所もちゃんと切り抜きた

い。どんな事をすれば、簡単に切り抜けるんだろうか。もしくは向こうに色んな物があって大変だという時、その時にはですね、こ

の『自動選択ツール』の中の『クイック選択ツール』を選択します。そうすると、この大きさですがもう少し大きい方がいいんで、

こんなもんでいいかな。プラス、このモードの中でマイナスとかプラスがあるんですが、プラスにします。要するに 1 か所を選択す

ると、次に選択した所も同時に選択されてくる。このまま広末涼子を選択します。どんどんどんどん増やしていきます。髪の毛これ

ね、選択されていないんでね、こういう風に。この場合ですね、結構いい加減でいいんです。いい加減なのは僕の性格だけじゃなく

て、フォトショップもいい加減なんでいい加減でいいです。それで、このまま切り抜いたらどうなるか、この状態で大体ですね、切

り抜けてるんですね。このオプションバーの一番右に『境界線を調整』というのがあります。これを調整します。見てください、こ

んな風に切り抜けますよ。でもここら辺わざとらしいし、このイヤリングの中にも背景の色残ってますよね。これをですね、実はこ
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の調整でですね、スマート半径これ入れなきゃいけない。こんな風にして調整していくと、ほら、毛先が出てきて中も抜けてきまし

た。そして、この縁を滑らかにしてやりたい。コントラストをしっかりしてあげたい。くっきりとね。髪の毛の細い所も抜けてきま

した。そして『OK』押します。そうすると、まだこの状態なんですね。背景色が白ですから、これで『選択範囲』っていうこの選択

されてる部分を逆にすれば、ここが全部白くなります。抜けて無くなりますからね。でもそうじゃなくてね、この背景そのものをレ

イヤーに変えて、今日はね皆さんやらなくて見てるだけにしてくださいね。レイヤーにしてあります。レイヤーにして、選択範囲を

反転。要するに背景の方だけを選択にしました。そして、これを DELETE します。透明になります。 

 

山田氏： 

ちくしょう。いつか偉くなってやる。コントラストはいいんだよね。ほら、焦っちゃったじゃん。耳飾りが無くなっちゃった。ここ

ら辺で消えてる。こんなもんだな。もうちょっとかな、これでいいですね。『OK』押さないとだめですよ。レイヤーで、選択範囲を反

転させて、DELETE キーを押すと。はい、そしてやり方わかればいいでしょう。やり方分かれば文句ないでしょう。 

はい、これを色んな所にはめ込んだりですね、色んな事が出来るわけです。今日はもうね、広末先生に頑張ってもらったんですが、

これが色んな資料の物だったり、車だったりとかでね、色々するわけです。資料もうまく作れるようになります。大変長い時間で退

屈したかもしれませんが、僕の授業はこれで終わりです。お疲れ様でした。 

 

小野打： 

山田先生どうもありがとうございました。先ほどと同じように山田先生から何かご質問などはありますでしょうか。そしたらですね、

先生に時間ぴったりに終わっていただきましたので、ありがとうございます。そしたらですね、50 分間の休憩に入るので… 

 

女性 A： 

すみません、一つだけいいですか？ 

先ほど使っていただいた、クリックスタジオの教材なんですけど、私必ず練習用の教材って授業前に配ってるんですね。学生には、

授業が終了する時に先生が配ったデータをゴミ箱に入れてゴミ箱を空にしてください、っていう作業を毎回やってもらってます。そ

れは仕事をする時も自分が使ったデータを無責任に放置するって事に対して、意識を高めてもらいたいって事もありまして、なので、

著作権の問題ももちろんありますから、皆さんもすみません、練習で使ったデータをゴミ箱に入れて、ゴミ箱を空にするという作業

をお願いいたします。 

 

司会者： 

午後の部を再開してまいりたいというふうに思います。すいません、よろしくお願いします。 

この後ですね、デジタルマンガ知識講座実習というところでは、今日 1 時間という時間の中で御三方のお話をいただきますんで、大

変駆け足になってしまって申し訳ないんですが、午前中の、実際にマンガをデジタルで描いていく実習通りではなくてですね、どう

してこういった知識の方が必要なんじゃないかということで皆さまにお話を聞いていただくものです。 

こういったものが学校の中で必要なのかどうか、あるいはマンガ家の先生方にとってこういった知識も含めて、学生さんに教えてい

くことが必要なのかどうかという観点で聞いていただければと思います。 

簡単に御三方のですね、話の内容と意図をご紹介してお話に移っていきたいと思いますが。 

まず一番最初に文部科学省の任も務めておられるですね、自己紹介があると思いますけども、デジタルでの配信をやられている平柳

さんの方から最初に話をいただきます。 

平柳さんのお話はデジタルでのマンガビジネスということで、おそらく学生さんがですね、デジタルで最近そのマンガっていう描か

なきゃっていうふうに思ってたっていうようなことがですね、あと自分はデジタルでマンガ読んでるけど「将来マンガってどうなる

んですか」っていうような学生さんいらっしゃると思います。そういった方々にどう答えていくのかというような観点でお願いをい

たしました。 

続いてですね、皆さま今使っていらっしゃるタブレット、ワコム製ですけども、タブレットを中心にですね、実際学校の現場ではで

すね、いわゆる協力をいただいて講義に入れるか、紹介をいただくような機会もあったりということで、ワコムの轟木さんに次の講

座をお願いしております。 

それから最後にですね、デジタル時代の著作権ということで、先日もですねオリンピックのマークを作ってるときにですね、超有名

なデザイナーの先生方の事務所でもあり得ないことがおこったりしていますが、それもですね、ネットで拾ってくればどんなデザイ

ンであり形であり拾えてしまう、こういう世の中ならではのことだと思いますが、そういったことも含めて著作権のお話をいただこ

うと思います。 

それでは、その一時間で知識の講座、トップバッター、デジタルカタパルトの平柳さんにお願いしたいと思います。それでは平柳さ

んよろしくお願いいたします。 

 

平柳氏： 

はい。 

 

小野打： 

それからあとすいません。皆さまのお手元のモニターですね、調子が悪くてですね RGB が壊れていて色がおかしくなっていますが、

申し訳ありませんけどもそちらでご覧いただきたいと思います。よろしくお願いします。 

 

平柳氏： 

よろしくお願いします。この時間ではマンガの、実際私、電子書籍・電子コミックに関する授業をいろいろやってまして、そのお話

をさしていただければと思います。正味 15 分とか 20 分とかだと思いますんで、かなり駆け足になってしまいますが、若干青みがか

ったですね、画面を見ながらお話を聞いていただければと思います。 

弊社の簡単なご説明をいたします。電子コミックのですね、ファイル制作。それを売るストアの運営。あと他のストアさんへの取り

次ぎというこの真ん中の、制作・流通・販売という仕事を生業としています。 

作家さんの立場で見ますと、おそらく出版社さん、印刷会社さんの後の工程になりますので、ここで制作と言ってるのは基本的に校

了後のデータの制作のことを言っています。 

我々の仕事、制作・流通・販売という 3 点からですね、紙の印刷出版と比べてどんなことが違うかなと簡単に申し上げますと、制作
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の部分は大量の印刷、安く流通するために効率的に印刷していくという作業から 1 個ファイル作ったら終わるよというものに変わり

ました。 

流通に関しても同様にですね、トラックも倉庫も不要になりまして、それは海外に行こうがどこに行こうがですね、飛行機も船もい

らないと。インターネットさえつながってれば流通できるよという状況になっておりますと。 

なので制作と流通という観点から申し上げると非常にシンプルになってるかと思うんですが、実は販売に関してはかなり多種多様に

なってるなというのが私の印象です。 

もっと詳しく見ますと、ざっとですね、思いつく限りでもこれだけの販売モデル、課金モデルがあるのかなというふうな気がしてい

ます。紙の本ですと普通の本屋さん。単品販売だったりまとめ買いだったりですね、あとはマンガ喫茶と古本屋さんぐらいなのかな

というイメージを持ってるんですけども、電子になるとこんだけあるなと。 

まず有料という所ですけども都度販売、都度課金と申してるところはですね、1 冊とか 1 話という単位でその都度購入するというタ

イプ。1 回買ったら閲覧期限ずっと見れるよというのが閲覧期限なし、無期限と呼んでるもので、都度課金の閲覧期限ありというも

のが買ってから 2日間見れるよとか 90 日見れるよといったような、ストアさんによってはレンタルと呼んでますけれども、そういう

モデルがあります。 

有料、月額課金とポイント制と読み放題と書いておりますが、ポイント制と言ってるのは毎月 500 円とか払うと 500 円ポイントもら

えてですね、ポイントでコミックを買うというような仕組みですね。 

あえて面倒くさいからポイント制にしてるかというと、レ点営業というのがよくありまして、ドコモさんとかソフトバンクさんとか

ああいうとこで買うときにですね「パッケージも一緒に入っとくと便利ですよ」なんて言われてレ点付けてますよね、あのレ点営業

ってやつですね。つい解約し忘れを狙うという、そんなポイント制のビジネスがあったりします。 

読み放題も近いんですが、こちらは特にポイントというのを介さずに、このラインナップ全部読み放題よと。そのラインナップがコ

ロコロ変わっていくので、スカパーとか見てるような感覚に近いかもしれないんですけども、読み放題モデルがあります。 

無料モデル、これは大きく二つあるかなと思っています。 

一つは広告収入。広告が途中差し込んであって、企業からの広告収入を権利者にビュー数に応じたり、なんだかんだの取り決めで分

配すると。 

もう一つライセンスビジネスと申し上げてるのは、単純に無料で見せるだけ。ショーケースとして置いておいて、いずれそれが単行

本化とかですね、映像化とかアニメ化というのを狙うために置いてあるという話の無料と、こういうのがあるかと思います。 

ハイブリッドで有料、無料と、プラスと書いてますけれども、体力系モデルと言ってるのはアクションゲームを思い浮かべてほしい

んですけども、例えばライフが五つあってですね、その 1ライフで 1話が読めると。その 1話が 5ライフしかないので 5話読むと全

部なくなっちゃうわけなんですが、1 日経つと 5 ライフが回復していると。でも今すぐもっともっと読みたいという方には、ライフ

買って買えますよというモデルですね。何でも無料でも読めるけども、もっと読みたい人は買うと。 

時限式有料モデルといっても非常に近いんですけれども、例えば今週は 1 話から 3 話までが無料で読めますと。来週になると 4 話目

が無料になって読めるの分かってるんだけども買うこともできると。あんまり面白くなかったら来週まで待つと。でも今すぐ読みた

い。今すぐ次の話が気になる方はお金を払うという仕組みです。 

ですので多少つまらなくても、無料で読めるので読みたい方を引き止めるという方法と、もう一つは面白い事を描けばどんどん稼ぐ

こともできるというですね、そんな面白いプラットホームになってるのかなと思います。 

ちょっと市場規模を確認しておきたいと思います。昨年 9 月の出版月報という業界紙の特集記事が『電子書籍・電子コミック 2015

最新動向』というものでした。中身見てみますと「電子コミックのパワーは底知れず」と書いてありまして、生業にしてですね、や

っています雇われ経営者としてはこういうのは株主に見せたくない資料になりますね。 

中身見てみますとこんなよく出てくるグラフなんですけども、ございまして。押さえとくべきポイントは二つあるかなと。 

一つ目は、電子と紙を合わせると単行本市場というのは右肩上がりになってきてますよと。拡大基調にありますよという点。 

もう一つは 2014 年の数字で見ると、1対 2.2 ぐらいですかね、電子対紙の割合がここまで電子が存在感が出てきてるよというのが見

てとれるかと思います。 

もう一つちなみに電子コミック以外、ちょっと目を広げてみまして電子出版全体 2014 年度どうだったのというところですけども。電

子コミックは今見ていただいた通り前年度比 40％増の 1千億円。電子書籍、いわゆる文字ものですね。18％増の 242 億円。電子雑誌、

これは大きく伸びまして 88%増の 145 億円と。いうことで全体、電子出版市場がですね、前年度比 4割ぐらい伸びてますよと。 

電子コミック相変わらず全体の 7 割以上を占めるですね、非常に大きな部分を押さえつつも、他の部分も全体伸びてきてますという

のが一つのトレンドかなと思います。 

よくこういう数値をですね、ご紹介しますと「事業者として実感こういうあるの？」とよく聞かれるんですけども、弊社の今運営し

てます自社書店「ソク読み」というのをやってますけども。こちら 2009 年当時のですね、1ヶ月間の売上が大体今 1日で達成するよ

うになってきてます。確かに取り扱い点数も随分違いますし、ストア機能も随分開発してますし人も増えてますんで単純比較はでき

ないんですけれども、それぐらい伸びております。 

こういうコミックが特にですね「好調な要因なあに？」というときによく言われるのが、無料とか割引とかいわれる積極的なプロモ

ーション施策が効いてるとよく言われるんですけども、これは非常に賛否両論があるところです。 

ご存知の通り電子書籍、主戦場はスマートフォン、タブレットになっておりますので、その中でも時間の取り合いと、他のやること

と取り合いになってるわけですね。どうしても出版の中だけだと「紙対電子」なんて対立軸で物事を捉えがちなんですけれども、実

際にはもう「出版対ゲーム」とか「出版対動画」とかですね、そういう戦いになってきているわけです。 

そんなときに他のライバルが無料で見放題とか、2 週間トライアルとかってどんどんやってるのに対してですね、あまりにも保守的

な対応をとっていると勝てないよというのが賛成論者の意見で。 

ただ一方であまりにも無料、無料ってやりすぎてしまうと、もう無料にしないと買ってくれない。割引しないと買ってくれなくなっ

てしまって、新刊出しても売れなくなるよという懸念があるというのが反対論者の主な意見です。 

私、経験上ですね、これ両方とも正しいなと思ってます。無料施策を含んだ作品というのは飛ぶように売れるときももちろんありま

すし、一方でですね、某出版社さんで 99 円割引キャンペーンを連発されたところはですね、1年間でもう新刊出しても売れないとい

う状況になりまして、そういうの目の当たりにしておりますので、これどちらも言ってることは正しいというしか言いようがないで

すね。 

もう少し電子書籍の市場、電子コミックの市場、どういう特徴があるかというのを言うときに割とよく出てくる話でございます。び

っくりするぐらいいろんな業種の方が参入されています。これも一つの特徴かと思います。 

これ個人の方が作られているものでして、詳しくはこちらの URL をご覧いただければと思うんですけれども。ご覧の通り、動画、テ

レビ、出版、流通、電子出版、書店、印刷、通信、通信キャリアも入ってきてんですね。昔のフューチャーフォンのときは通信キャ
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リア書店やってなかったんですよ。みんなそれぞれ電子出版のプレーヤーだったんですけども、スマホ、PC の時代になってきてです

ね、非常に乱立してきました。 

特にここで強調しておきたいことはですね、出版社も書店を運営してますし、書店も自分で作品作り始めてるんですね。IP 持ち始め

てるんですね。ということで、これちょっと仁義なき戦いって感じなんですけども。 

でもただ私はどっちかというとプラスにこれ取ってまして、作り手が情熱のままにそれをどう市場に売るかというふうにやってます

し。売り手の方もですね、ニーズを把握して「こういうものが欲しいんだ」と。「こういうものが作りたいんだ」という気持ちを持っ

て作るというので、非常にデジタル技術によってまたもう一度原点回帰というか、いい競争関係になってるんじゃないかなという気

はしています。 

一方でもっかいちょっと紙の話に戻りまして。単行本と単行本のコミック誌で、雑誌ですね。コミックス誌の比較を見てみますと、

この赤い方。コミックス誌がもうだだ下がりでございます。この状況にですね、おいて、なかなか新人作家を発掘できないというふ

うになってしまいますから、出版社が今運営するウェブコミックサイト、これごく一部なんですけど非常に増えております。 

われわれが始めた 2006 年とかですね、そのころはほとんどなかったんですけども、この中で一番古いのは「ガンガン ONLINE」さん

あたりだと思うんですけども、その後「となりのヤングジャンプ」から、要は集英社、小学館、講談社がですね、KADOKAWA、双葉社。

これ『トーチ』はリイド社さんですかね。ものすごい数が今、出ています。 

これやっぱりかつて増刊誌的な雑誌もうやめて、ウェブコミック、ウェブマガジンに移行するですとか。もしくはもう本誌自体をで

すね、ウェブコミックにするというのはよくありまして、弊社もそういったところのサイトの構築とかも受けたりとかしてます。 

そこには入れてませんけども、先ほどの電子書店と同じようにですね、例えば「comico」さんですとか「マンガボックス」さんです

とか、こういった新たな作品を作っていくということに特化した部分においても、異業種の参入というのが見られてるような特徴か

と思います。 

電子コミックといえばですね「Webtoon」についてもちょっと触れといた方がいいかなと思いまして、資料をご用意しました。あんま

り時間がないんですごい一気に行っちゃいますけど。 

これ韓国で生まれたスタイルですね。97 年の IMF 危機以降ですね、マンガ業界も非常に低迷していたんですけれども、その状況に変

化をもたらしたのが Webtoon だというふうに韓国ではいわれています。特にスマートフォンとかタブレットですとか、普段縦スクロ

ールで読む習慣がある方にはなじみやすいスタイルかなというふうに思います。 

韓国コンテンツ振興院という政府系の機関があるんですけども、こちらの資料によると、今 Webtoon が第三世代まで進化していると

いうふうにですね、誇らしげに書いてありました。 

まず第零世代。デジタル化された見開きマンガ、印刷出版マンガの見開き方式を維持したマンガということなんですけど、これは日

本のマンガと、今見ているマンガと変わりないものですね。誤解ないよう申し上げますと、そうしたマンガが今韓国で全てなくなっ

てるわけではなくて、もちろんちゃんと本屋さんもありますし、出版社もありますのでなくなってるわけではないですし。 

日本のマンガが出版社同士の契約をしてですね、韓国語版が出されてその韓国語版がデジタルに展開されるなんていうときには、正

規流通に関してはこの方式で今でもちゃんと流通していますので、それは誤解なきようしてください。 

第一世代。プレーンな Webtoon というのが 2000 年前後生まれてくるわけなんですけども。これはあれですね、MS-DOS 機から Windows

への移行が果たされて、みんながホームページを作るようになって作品発表の場がそれで広がったというのが大きな背景といわれて

ます。いわゆる「CGM」っていうんですかね。「コンシューマ・ジェネレーテッド・メディア」というののはしりかなと思います。 

本当はこの間いろいろあるんですけどもちょっと飛ばしまして、第三世代というのがありまして何かといいますと、第一世代のプレ

ーンな Webtoon にいろいろ効果が付き始めました。音が付いたり、いろんな効果が付いてきましたという話なんですけども。 

これ韓国コンテンツ振興院の資料では第二対第三世代をウェブとアプリベースで分けてるんですが、ちょっと今最近ウェブでも

HTML5 使えばいろんなことできてくるようになってきましたし、アプリにしちゃうと Google とか Apple の検閲を受けることになるの

で、非常に作品の幅が狭まってしまいますので、あんまりここは分けるのは今後どうなのかなという部分もありますが、このサンプ

ルで持ってきましたのでちょっとこれをご覧いただければと思います。 

ホラー短編集の作品なんですけども、例えばこんなようなエフェクトですね。 

すいません、驚かしてすいませんね。ここですごいいい反応していただけてありがとうございます。例えばこんなようなエフェクト

が縦スクロールでずっと読んでいくときに、ホラーなんでわっと出してくるなんてことがあったりします。 

じゃ、どのぐらい数があるのっていうとですね、ざっと言いますと今、2 強となっているウェブプラットホームがありまして、ネイ

バーとダウムカカオなんですけども、それぞれ原稿料もらってるプロという方たちで、161 作品。ダウムカカオで 135 作品ぐらいあ

るということでございます。 

数結構あるなというとこなんですけども、市場規模でいうとこれ右、その合計見ていただきたいんですが、1718 億ウォンということ

で 180 億円ぐらいですね。先ほどの何千億円という日本の市場規模からすると、なんだなんだという感じでございます。 

ただここでも見ていただきたいのが金額よりはですね、項目でして。プラットフォーマーの方で主な収益というのが、これ全部広告

収入なんですよ。7割、8割は広告収入なので日本のビジネスモデル、単行本を売って回収するというモデルとは随分かけ離れてると

いうところは意識していただければなと思います。 

最後に私が個人的に思っている今回のデジタル時代のビジネスという特徴で、面白いなと思ってることなんですが、販売分析楽しい

んですね。基本的にこれライセンス購入というのは閲覧権の購入になりますので、必ずエンドユーザーさんの登録が必要になってく

るんです。これどこでもそうなんですけど、どこの電子書籍ストア見ても必ず会員登録というのが必要になってきます。会員登録し

なくて済むのは無料で見せるだけみたいな。 

なってくるとですね、ユーザーの購入行動はよく見て取れますので、例えばこんなことうちやったりします。 

ある期間の購入者をコンピューターに任せてですね「これ六つにうまくグルーピングしてよ」なんていうふうにやります。六つにグ

ルーピングしたのが実際にこれなんですけども。例えばですね「S03」見るとこれベイビーが多いですね。「S04」だとガールが多いで

すね。どんな購入傾向になっているかといいますと。左側の客数。購入者数で見るとですね、S の 03 も S の 04 も同じぐらいのお客

さんの数なんですが、購入金額で見ると S03 の方がよく買ってくれてるわけですね。そうすっと S03 のお客さんもっと増やした方が

いいななんていうふうに思うわけなんですけども。 

作品のバリエーションですね、作品のバリエーション見てみると S03 の方はかなりバリエーションそろえないと売上になっていかな

い。S04 の方は少ないバリエーション、少ないラインナップでより多くの売上金額をつくってる感じがします。 

そうするとさっき、お客さんの方だけ見てると S03 のお客さんの方が購入単価高いねっていうのが見て取れるんですが、一商品辺り

の効率から考えると S04 タイプの作品を集めたらいいねと。 

例えばこれ毎月、毎週、われわれキャンペーンの特集ページ組んでるんですけどもそういうときに、例えば S03 のお客さんを対象に

した作品対象にしたプロモーションキャンペーンやろうと考えたら、20 とか 30 じゃなくて 50、100 というラインナップをそろえた
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特集ページを作ろうって思うわけですよ。S04 だったらたぶん 5 作品、10 作品に絞ってその中を掘り下げていくような特集にして、

お客さんの購入を最大化していこうと考えたりするわけなんですね。 

そんなようなことがやりやすくなってくるのがデジタルの良さかななんていうには思います。 

以上でもうザーッと話説明してしまいましたが、制作・流通・販売。それぞれの変化。あと販売モデルの多様さ。電子コミック市場

の拡大とかトレンドですとか。あとは市場の特徴として多種多様な産業からの参入があるですとか。あと紙の雑誌に代わるウェブコ

ミックの登場があるとか、Webtoon の進化。最後に販売分析の事例をいたしました。 

本当今日急ぎでしたので特に分からないこといっぱいあったと思いますけれども、何かしらもやっとしてるところにヒントになる部

分とかもしありましたら、幸いでございます。ありがとうございました。 

 

小野打： 

平柳さん、どうもありがとうございました。 

たぶん学生さんがですね「これからのマンガってどうなっていくんですか？」「デジタルでマンガ描くってどうして描かなきゃいけな

いんですか」というような質問される方いらっしゃると思いますが、そうしたところにお答えするようなお話ということで平柳さん

にお話しをいただきました。 

同時にですね、今度は今日ツールの方は CLIP STUDIO と Photoshop、2 つのツールを使った講義をいただきましたがそのツールや、特

に皆さんお使いいただいてるペンタブレットなどについてですね、いろんな質問が学生さんからあると思います。こういったことも

メーカーさんの協力いただけるだろうということで、学校の中でのご説明取り入れていただけたらということで、今日は皆さんお使

いのタブレットのメーカーであるワコムの轟木さんにおいでいただいて、ワコムの製品のタブレットの特性をご説明いただく時間と

いたしました。 

それでは轟木さん、よろしくお願いいたします。 

 

轟木氏： 

はい。 

 

小野打： 

皆さんに資料 2種類お配りしておりますので、お受け取りください。 

 

轟木氏： 

皆さまはじめまして。株式会社ワコムから参りました、轟木と申します。本日は短い時間ではありますけども、どうぞよろしくお願

いいたします。 

私思うに、ワコムでですね「プロフェッショナルクリエイティブ」っていう分野を担当してるんですけども、イラストレーターさん、

プロのマンガ家さま、アニメーション会社のアニメーターとかアーティストの方、それから自動車とかですね、いろんな工業デザイ

ン、プロダクトデザインとか、さまざまなデザインの分野ですね。印刷業界ももちろんなんですけど、ファッション業界もそうなん

ですけど、全ての分野を担当しております。 

本日はですね、ペンタブレットそもそも、というところからちょっとかいつまんでご説明をして。あと実際にデジタルで描く上で、

ちょっとこういったところが生徒さんがつまずくというか、意外と気付かずに使っているというところもですね、せっかくこの日本

工学院さんの素晴らしい作画環境のシステムが入った教室でございますので、その一端をちょっとご紹介できればなと思っておりま

す。それでは早速行きたいと思います。 

すいません、ちょっと座らせていただきます。 

それではですね、皆さんのサブスクリーン側に製品勉強会資料というのが映ってると思いますので、こちらの画面の方を見ながらで

すね、ご説明をしていきたいと思います。配布しております資料はこの 20 分の間に収まりきれないものがありますので、それは後日

見直していただいたり、生徒に指導するときに参考にしていただくために今日用意しておりますので、ぜひお持ち帰りいただいて活

用いただければと思いますので、どうぞよろしくお願いいたします。 

まずワコムってですね、どういった会社かっていうとですね。ペンタブレット一筋で来た会社でございます。創業は 1983 年なんです

けども、32 年目ぐらいの会社です。今はペンタブレット以外にも Microsoft のパソコンであるとか、いろんな PC メーカーさんの方

で今ペンが付いてるパソコンが結構出てるんですけども、それに部品として提供してるものもありますし、携帯電話でも今アプリで

ですね、マンガのネームが描けたり、イラストのラフが描けたり、ちょっとキャラクターを思いついたときにすぐパッて描きとめた

り、メモをしたりとかそういったことも含めて、ペンを搭載してる携帯電話とかこういったところにも入ってますし。 

もしかしたら皆さん何の意識もなく使ってるかもしれないんですけど、クレジットカード最近紙で書かないところありますよね。レ

ジで画面で「これどうぞ」と出てきてるところがあると思うんですけど、ショッピングモールとかで。実はあれも全部ワコムの技術

です。 

それから皆さんがニュース番組で裁判所のですね、法廷のところにですね、席のところに画面が置いてあるんですけど、あれも実は

弊社の液晶ペンタブレットだったり。あるいは警視庁の通報システムも、実は電話がかかってきたときに全て電子メモで取って、所

轄の署に送っています。 

これも全て素早く手書きができて、デジタル技術ですぐに知らせたいところに知らせるために弊社の技術が使われております。そう

いったこともありまして、国内のシェアというのがほぼ 90％以上という状況ですね。 

「ペンタブレットってどんな動き方すんの？」っていうの、これマウスと本当に違うっていうところをご認識いただければと思うん

ですね。ペンタブレット自体は絶対座標といいまして、マウスと違ってペンを置いたところに必ず来るということなんですね。 

タブレットの大きさの違いというところがあります。 

 

轟木氏： 

ペンタブレットの場合はペンを置いたところにすぐ座標が来るということですので、板のところにペンをかざしたところでポインタ

ーがすぐ表示されるということですね。自分が操作したいところに最短距離で行けるというそういう特性があります。 

そしてタブレットのサイズの違い。よく生徒から聞かれるのが「タブレット買おうかと思うんですけど、ペンタブレットってどのサ

イズがいいんですか？」っていう悩みですね。これは永遠とずっとあるんですけども。 

板型の場合は本当に画面のサイズですね。今皆さんがごらんいただいてるパソコンのモニターで大体 22 インチぐらいなんですね。

21.5 とかなんですけど。そうするとやっぱり真ん中ぐらい。中間サイズぐらいがいいですね。小さいペンタブレットは本当にちょっ
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との動きでもかなり大きく動いてしまうので、むしろ描きづらくなりますので、大体真ん中のサイズぐらいをお勧めいただくのが一

番無難です。 

液晶ペンタブレットに関しては直接描けるというのが最大のメリットなので、本当にライトテーブルと近い大きさな感覚で見ていた

だければと思いますし。画面を二つ今皆さんの前に、液晶ペンタブレットとモニターがあると思うんですけど、これはですね、結構

使いやすいんですよ。何が使いやすいかというとですね、建物の写真とかですね、参考にするようなスケッチなり資料なりを皆さん

の正面のモニターに映し出しながら、液晶ペンタブレットで模写をしたりとか、実際に資料を見ながら作画をしたりとかそういった

ことが非常に便利になっておりまして、最近ではアニメーション業界でもよく活用されています。 

タブレット独自の機能。これタブレットっていうと最近ですね、iPad とかああいうタブレット、そっちの方が有名になっちゃったん

ですけど、ペンの筆圧がちゃんと取れるのは弊社の技術でございます。 

ペンの筆圧はですね、モデルによってちょっと違うんですけども、最大 2048 段階の筆圧を出せます。これ実は人間の筆圧のですね、

0グラムから 400 グラムぐらいの範囲を 2048 分解していますので、非常に細かい、精緻な段階で読み取ることができるということで

す。 

そして電池がありません。これがですね、端末側から微弱な電流を取り入れて動きますので、これ自体に電池がいらないと。これは

弊社が独自に開発した技術なので長いこと、これが非常に支持していただいております。 

あとは手で拡大・縮小ですね。原稿サイズを拡大・縮小できるということはちょっと目が弱くなってる方とか、あるいは非常に細か

いところを描き入れたいんだけども、拡大した方がやりやすいということもありましてこういうタッチ入力機能を活用するというこ

ともできるようになっています。 

ペンの持ち方なんですけども、実際に皆さんのところにあるかと思いますけども、このペンですね。本当に鉛筆、ボールペンと同じ

ように持っていただければ。もし可能でしたら皆さんの席の方にあるペンで持っていただくといいんですけども。サイドスイッチが

あります。 

このサイドスイッチは触れちゃうとインフリックとかメニューが出てきちゃうんで、人によってはここは何も出てこないと。もうボ

タン自体を無効にしちゃう方もいらっしゃいます。こういったことは簡単に設定でできますので、この後お見せできることに。 

実際にペンでポインターを動かして操作できるんですけども、大体 1 センチ以内の高さで反応いたします。皆さん画面にちょっとか

ざしていただけると分かるかと思いますけども、画面から 1 センチ以内の範囲でペンが反応します。で、ペンをかざしたところにす

ぐ瞬間的にポインターが移動します。 

もちろんクリックとか右クリックとかダブルクリックといったパソコンで必要な基本操作、これは同じように行うことができます。 

人によってですけど、このサイドスイッチに設定を割り振って、このスイッチを押してるときだけは「消しゴム」というふうに指定

することによって、ベタとホワイトを使い分けたりとかですね、非常に便利な作業ができるようになります。 

あとはタッチ機能は機種によるので、こういった搭載のものがあるということだけをご理解いただければと思います。 

そしたら実際に設定画面というところを皆さんで、細かいところなんですけどご覧いただければと思うんですけども。皆さんから見

て一番左下ですね。左下に Windows のアイコンがあると思うんですけども、それを一回ペンでタッチしていただくとメニューがでる

かと思います。 

 

轟木氏： 

そしたら一回タッチするとですね、コントロールパネルというところが右側の方にありますので、そこにペンを浮かせて持ってって

タッチしてみてください。そしたら皆さんたぶん一覧みたいなやつになっちゃってるんですね。それをカテゴリーで大きいアイコン

にしてみましょうか。こういう状態になります。ここですね。ここで大きいアイコン選択していただくとこうなります。大丈夫でし

ょうか。 

そしたらこれ下の方にこうやって下げていくと、ここですね。こうペンでタッチしたままグーッと下げると下げられます。できます

か？ そしたらこの「タブレットのプロパティ」というのが出てくるんですけど、ちょっと操作不安な人は手挙げてくださいね、も

しあれだったら。お手伝い行きますんで。 

この「タブレットのプロパティ」というところを開くとこういう画面になります。皆さん見えますでしょうか。大丈夫ですか？ こ

こで簡単にペンを押し付けると、筆圧レベルがグーッてこういうふうに上がったりします。これが今のペンの硬さを実は表してまし

て、デジタル上で自分の筆圧がどれぐらいかかってるかっていうの、数字ではちょっと表現難しいんですけども、グラフとして出る

ようになっています。 

これで「自分はちょっと力が強いからな。もうちょっと硬くした方がいいな」っていうときはこのペン先の感触っていうところをい

じるとですね、実は筆圧が上がりにくくなります。あんまり力かけなくても描けるようにしたい場合は「柔らかい」という方にして

いただくと、上げたり下げたりっていうのはできます。 

実はこういう調整をすることによって、自分が紙と鉛筆で描いてるときの筆致に近づける一つのコツになります。「機械物だからちょ

っと設定がわからない」とか「筆致がどうも紙と合わないな」っていうような相談を受けたときは「実はペンタブレットの調整で結

構その辺変えられるよ」と一言教えていただければいいというところですね。それがこの設定画面でできます。ペン先の感触という

ところですね。 

これもっと追い込んだ設定がしたいってなると、この「カスタマイズ」ってところあるんですけど。これやるともっと筆圧曲線って

いって、硬い方に振ったり柔らかい方に振ったり、もっと細かい調整も一応できるようになっています。この辺はどの設定が一番い

いとかっていうよりはその方に合った設定を見つけていくっていうような感じなので、普段は全く標準がこんな感じになってますけ

ども、こういう機能があるってことを知っといていただければと思います。 

あとおまけですね。ここの「ファンクションキー」のところとか、ペンなんですけど。ここって実は全て同じ設定でセットされてる

のでいろんなソフト、例えば Photoshop とか Illustrator、ComicStudio、CLIP STUDIO とかいろいろ使い分けたときに、ボタンが全

部おんなじ設定だと非常に使いづらいということがあります。 

この場合はどうなるかっというと、実はこのボタンってペンタブレットでちゃんと各ソフトごとに設定ができるようになっておりま

すので、アプリケーションって書いてある、今「全て」って書いてありますね。「全て」って書いてあります。ここにですね、足し算

の「＋」っていうボタンがあるんですけど、これをペンでタッチすると今開いてるソフトが出てきてくれるんですね。 

今開いてるソフト、適当で何でもいいんですけどもしありましたらこれをクリックしていただいて。ペイントでも大丈夫ですし別に

CLIP STUDIO でも結構です。今開いてるものがもしあればということですね。やっていただいて「OK」をすると、ここにアイコンが

入ります。これとこれと、それぞれ設定ができますので。これはちゃんとそのソフトを使うときには自動的に切り替えてくれますか

ら、一番使いやすい環境で使っていただけるように設定ができるということを覚えておいてください。 

これ結構プロの方でも知らずに使ってる人多いです。なので非常にもったいない機能なのでぜひ知っといていただければと思います。 
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実際この設定、今追加しましたけど、消すときはこの「－」のボタン押していただけると「削除していいですか？」って出ますので、

削除していただければ元通りになります。使わないものである場合は消していただいて、いうことですね。 

ということでペンタブレット自体非常に便利な画材なんですけども、アナログとデジタルとっていうところでいうと、マンガを描く

上では同じような機能が重なってる部分っていうのも非常に大きくありますし、デジタルならではの特徴もあります。ですから全部

自動で調節するっていうことがイコールデジタルっていうわけではなくて、やっぱりあくまで画材ですのでそれぞれのクリエイター、

マンガ家が使いたい、生徒さんが使いたい設定に実は自分でちゃんと調整もできるし、特に調整がなくてもそのまんま使えるという

部分ももちろんあるんですけども、こういう設定もできるというところを今日持ち帰っていただければと思います。 

あとは資料の方にですね、今販売しているモデルの大体概要とですね、それからプロの現場でいかに液晶のペンタブレットを活用さ

れてるかっていうことで、いろんなデザイン分野の事例を黒のガイドブックの方におまとめしております。イラスト制作の場合とそ

れから実際のマンガの制作の場合、こちらクメタ先生の使用例の方が載っておりますけども。それから実際にいろんなデザイン業界

での仕事での活用方法、とも載ってますので。 

例えば進路に迷って自分はどういうデザイナーに今後なっていきたいか。マンガもやりながらこういうことも、色も付けてイラスト

の仕事もしたいとかっていう場合にですね、そういうこともありますので、これだけ拡張性があるっていうことを知っていただけれ

ばと思います。 

あとワコムのホームページには細かい情報であるとか、いろんな作家さんの使用例というのをレクチャー形式で紹介しておりますの

で、ワコムのホームページ見るのは全然、インターネットの環境があれば無料でございますので、ぜひご覧いただければと思います。 

お時間大丈夫ですか？ 

 

小野打： 

はい。大丈夫です。 

 

轟木氏： 

はい。 

 

司会者： 

ワコムさんの轟木さんの方からですね、ワコム製ペンタブレットのご紹介をいただきました。おそらくお願いをしていただければこ

ういった紹介を各学校の中でも、あるいはこちらの団体に向けてもしていただけると思いますので、ぜひよろしくお願いいたします。 

 

轟木氏： 

ええ、皆さん短い時間ですが、皆さまありがとうございました。 

 

司会者： 

どうもありがとうございました。 

それでは続いてですね、三つ目の知識講座のテーマに行きたいと思います。先ほど申しましたようにですね、デジタルと使うとです

ね、大変便利になる一方でこれまでももちろんマンガという作品の著作権を守ったりしていかなきゃいけないということはありまし

たけども、それがより作る側にとってもですね、それが流通していくときにも重要なことになっていくので、その辺りのお話を日本

工学院専門学校の斎藤先生の方からいただきたいと思います。それではお願いいたします。 

 

斎藤氏： 

ご紹介にあずかりました、日本工学院の斎藤と申します。本日はよろしくお願いいたします。 

本校の方でですね、著作権に関する資格に関する講義の方受け持っておりまして、本日は著作権について本校の取り組みと著作権に

関する知識の必要性ということをお話しをさせていただければと思います。よろしくお願いいたします。 

ではですね、早速なんですけども、まずはこの数字ですね。なんの数字だか分かりますでしょうか。「2兆円」という非常に大きな額

ということですね。これは実は経済産業省より発表されました、平成 25 年度にマンガやアニメーションの海賊版流通による被害額の

試算ということで、これだけの額が実際に著作権を侵されてという状況にあるということですね。 

以前であれば、コピー機のないような時代であればマンガというのはコピーはできずに手で複製をする、つまりトレースだったり模

写をするということになったんですが、当然そのような行為であればそんなに数をたくさん描けるわけではありません。 

コピー機が出てくると今度はコピーをすれば良いということで、複製をたくさんできるようになるんですが、それにもやはり限界が

あるということだったんですが、今現在の状況ですとどうでしょうとういうことで。今現在はですね、パソコンでコピーアンドペー

ストをすれば画像も劣化することなくいくらでも、瞬時に、大量に生産ができるような状況が今、学生さんの身の回りにもそろって

いるというような状況にあるわけですね。 

そういった状況の中でどういった問題が起こってくるかということで。問題として挙がってるのが「著作権意識のなさ」ですね。コ

ピーをすることに対して非常に罪悪感もなく、自分のもののように扱うことができるというような状況が起きているわけです。 

今画像を表示していますのは実際に学生から提出された、本校で出した課題の提出作品になります。実はこちらの方、下の方見てい

ただくと手描きで、上半身がデジタルで明らかに描かれてるなということが分かるんですが「これちょっと怪しいぞ」ということで

教員が調べました。そうするとなんと、すでに既存のゲームのキャラクターをコピーしている。そして脇にいるわんちゃんも実は個

人サイトから引っ張ってきていたと。こういったものを「自分の作品です」という形で提出をしてくる学生さんが実際にいるわけで

すね。 

当然こういった作品を提出された場合には教員として「なんでこんなことしたんだ」ということを言います。そうすると今度学生さ

んからこのような疑問が返ってきたんですね。「確かに元の絵はよそから持ってきました。私はこれを手に加えることによって今度は

私の絵になったはずです。何が悪いんですか？」と驚きの質問だったわけですけども。実際にいるんですね。この質問に相手が納得

できる答えができますか、ということです。 

当然こういった課題を出した意義を話すとか、道徳的なモラル的な話をするといったような説得の方法もあるんですが、本日は著作

権のお話ということでこんな説明の仕方もあるんじゃないかなということで。日本での作品、要は著作権法で保護されてると。相手

の許諾は得ていますか。または許諾を受けていないのであれば元のイラストに描き加えるという行為は著作権法の人格権にあたる、

同一性保持権を侵害している。これは違法行為です。だから悪いんですというような説明ができるかと思います。 

悪いことは悪い。よく分かんないけどパクッた人が今までネットで炎上してて悪いことだって分かってるだろ、というような感情的
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な怒り方ではなくて、このような注意ができるんじゃないかなということですね。 

つまり著作権意識と知識ということなんですが、学生が持つべき著作権の意識。これは著作物であるという意識。と、今度は教員が

それを説明できる、するための著作権の知識が必要になってくる、ないかということですね。 

なぜ著作権が意識が必要なのかということを理解してもらうこと。教員は学生の疑問に対して明確に答えることができるだけの知識

と説得力を持った方が指導としてはふさわしいのではないかと、ことですね。 

この著作権法の正しい理解と活用力を客観的に証明する必要が、今度は学生から求められるのではないかということで、この検定。

試験を通しての勉強と、さらにそれを根拠とした説明ができる、活用ができるだけの力をぜひ持った方がいいのではないかというこ

とで、私はこの著作権の資格というものを勧めているわけですね。 

著作権の試験というのは今現在 2 種類ほどあるんですけども、一つは国家試験。もう一つが民間の試験ということになってきます。

国家試験の場合は「知的財産技能検定」というものになってくるんですが。もう一つですね、民間では「ビジネス著作権検定」とい

うものがございます。 

それぞれ違いがあるんですけども、「知的財産管理能力検定」に関しては 1級 2級 3級の区分があります。経済産業省の「知財人材ス

キル標準」に準拠した内容というふうになっているんですが。 

民間の方はサーティファイさんという資格、試験をいろいろと展開してる会社さんがあるんですが、こちらの方の「ビジネス著作権

検定」の方は BASIC、初級、上級という同じような三つの区分があります。上級合格者に関しては上の知的財産技能検定の受験資格

を得ることができるということで、上の国家試験を受ける前の入り口として、民間のビジネス著作権検定。特に初級よりもさらに入

門編となっている「BASIC」という試験というのをお勧めしているわけですね。 

これを日本工学院では実際に 1年生を対象に必修として受験をしていただいています。この試験は試験時間 50 分でマークシートの形

式をとっています。問題数は 25 問。毎回本校の方では 70％を超えるような合格率を誇っています。 

ちなみになんですけども、日本工学院のクリエイターズカレッジの教員はこちらの資格の方は取得済みということです。 

この試験の前には当然対策のテストということを行っております。講義時間は 2 時間使ってですね、じっくりとこの著作権検定に対

する事前の講習というのを行っているんですが。今日同じ内容をぜひやりたかったんですが、2時間の講習をこの 20 分に凝縮するの

は大変難しいので、かなり端折らせて説明をさせていただきます。実際の講義の中では実例、判例等々ですね、事細かに説明をして

いるんですが、特に重視しているのは対策の内容としてはこの 4点ということです。 

「著作権法の概要」そして「著作権の保護期間」「著作物の自由利用」「著作権法違法の罰則規定」。こちらの方を特に重きを置いて講

義の方を行っています。 

BASIC はですね、かなり入門編の試験ということで、概要をしっかりと押さえていれば合格できるような内容になっています。以前

かなり細かく第何条何例に当てはめた場合というような説明をしていたんですが、余計な情報が多すぎて逆に合格率が下がるという

ようなことがありましたので、実際に出る内容に沿ってですね、必要最低限のところをしっかりと押さえてもらってまずは意識を高

めてもらうということで、こちらのようなポイントに絞って説明の方しています。 

まずは著作権法の概要ということで説明をさせていただきますと、著作権法というのは知的財産権に含まれる権利、法律ということ

になります。この知的財産権の中には産業財産権と、東京特許許可局で有名な特許法を持っている財産権とですね、この著作権とい

うものがあります。それぞれ役割が違いまして、産業財産権というのは産業の発展を目的としているのに対して、著作権というのは

文化の発展というのを目的としているんですね。 

それぞれ許可局があるように産業財産権については登録が必要なんですが、著作権に関しては登録が必要がありません。本日皆さま

がヤマダ先生の授業で描いていただいたかわいいネコちゃんたちも、あれは登録をする必要もなく皆さんはこの著作権を保持してい

るということになるわけですね。 

この著作権の中にはさらに 2 本の柱というのがございます。一つが著作人格権ですね。これは著作者の持つ権利。そしてもう一つが

著作財産権というものになってきます。こちらもそれぞれ役割が違いまして、著作人格権というのは著作者、作った作者の人格、プ

ライドを守るための、心を守るための決まり。そして財産権。これは財産という単語が入っていることから分かるように権利者の財

産を、お金を守るための権利だよということですね。 

同じようにちょっと下に離して書いてあるんですが、著作隣接権というのがありますが、こちらの方はまたおいおい説明をさせてい

ただきたいと思います。 

特に大事、口に酸っぱく伝えているのは、著作権法っていうのはいろんな学生さんからですね、著作権があるからできない、やれな

いといったような皆さんを縛るものではなく、作った皆さんを守るための権利、法律なんだよということをまずは理解していただく

必要があるんではないかなと思います。 

ここでいう著作者とは著作物を作った人。または依頼人、会社さんとか法人さんが著作者という形になります。これはあくまで人と

いうことになりますので、動物が描いた絵なんかは著作権法では守られないというような形になっています。よく絵のうまい象さん

が描いたりというのがありますが、あれは日本の法律において著作物としては守られないよと、ですね。 

この著作者が作った著作物というのはなんなのかといいますと、言語、音楽、絵画、建築、図形、映画。映像ですね。写真、コンピ

ュータープログラムなどの表現形式によって、大事なのは「思想・感情を創作的に表現したもの」というものです。 

つまり「思想・感情」がなければ著作物ではありませんよということで、例えば監視カメラの映像なんかは、これは感情・思想もあ

りませんので著作物ではないというふうに判断をされます。また「文芸・学術・美術・音楽の範囲に属するもの」。これが著作物とい

うことで著作権が守ってくれるのはこの著作者と著作物だよということですね。 

ちなみに、本日はマンガ家の先生たちがお集まりということで著作者の、著作物を作った人ということで皆さまが例えばアシスタン

トさんを使って絵を描く。もしくは何かと口を出してくる編集者がいるというような状態で、誰が著作者にあたるのかという話をさ

せていただきますと、厳格には著作物を作った人ということになりますので、作画をした本人というのが著作者になります。 

アシスタントも絵も描いて参加をしてるじゃないかということになるかもしれませんが、先ほど言ったような法人、会社が著作者に

あたりますよという話があったように「これを描きなさい」という命令を出して作ったものに関しては、命令を出した者が著作者と

いうことにあたりますので、アシスタントの方が著作者になるということはないということですね。 

例えば編集さんがやたらと口を出してきて、ああしろこうしろと言ってお話ができたんだから「編集者にも権利があるんじゃないか」

と主張してくる方がいるかもしれませんが、あくまでこれはアイデアの提供者ということで、制作には携わってないということにな

ってきます。 

あとは原作者と作画の作者というような関係の場合はですね、『キャンディ・キャンディ』なんかでかなりもめたという事例もありま

すが、例えば原作者が小説のように詳細に書いてきたもの、それ自体が作品として認められるものである場合はそれが一つの著作物

であり、それをマンガ化、これ二次的著作物ということになりますが、二次創作にあたりますよという判断が下される場合もありま

す。 
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ただですね、ストーリーに関してはかなり綿密に打ち合わせをして 2 人がいないと制作ができないよという場合には、これはそれぞ

れが著作者ということを主張できる「共同著作物」という扱いになったりもしますので、かなりいろんなパターンがあるんですけど

も、そういった場合も含めて著作者、そして作られたものは著作物であるということですね。 

次に著作人格権、著作財産権についても中にはこんなふうに分かれていますよということで。著作人格権については心、プライドを

守るよということで作った作品を公表してもいい、もしくはやめてほしいという権利。名前をどういうふうに出すのか。ペンネーム

を使って出してほしいといった要望、もしくは出さないでほしいという要望を言える権利。同一性保持権。これは勝手にページの枚

数を減らされて自分の伝えたい内容が全く改ざんされていたということができないような同一性保持権。そして何か侵害があった場

合にはそれをやめてほしいというような保持権というものがございます。 

著作財産権については、これはかなりビジネスの中で使用される権利ということになりますね。印刷を許すための複製権。上演権・

演奏権。上映権、これはスクリーンだけではなくモニターも含みます。公衆送信権というのはインターネットも含まれますね。公の

人に対してその情報を提示できるような権利。 

口述権、展示権、頒布権。頒布権に関してはこれは映画の著作物のみに適用されるものですので、例外的なものになるんですが、例

外的なものであるからこそ逆に試験ではよく出るということで、こちらの方はよく学生に「これは映画だけの権利で、特殊だから出

るよ」というような話をしています。 

あとは作品を渡す譲渡権。貸し出しを許す貸与権。翻案権ですね。二次的著作物の創作権とそれを利用するための権利というものが

あります。 

最初に著作隣接権というのが隣にあるよという話を 1 行抜かせて書かせていただいたんですが、こちらの方は著作物を使う人に対し

て与えられた権利ということで、実演家、レコード製作者、放送事業者、有線放送事業者ということで、これ著作物を取り扱う人た

ちがこちらの権利ということになってきます。厳密には著作隣接権と著作権は別物なんですが、一つのものとして試験に出題される

ことが多いので、ぜひこれも覚えておいてくださいということですね。 

本校の場合ですと、例えば「声優・俳優科」さんという学科さんがありまして、声優さんなんかはこちらの実演家にあたるというこ

とで、学科をまたいで説明の必要があるときにはこちらの方にもですね、「こういった権利が皆さんにはあるんですよ」というお話し

をさせていただいています。 

著作人格権と財産権については心と財産をそれぞれ守るものということになりますので、プライドを守るため、こちらの権利に関し

ては譲渡できないという決まり。そして財産権についてはビジネスについて使用されますので一部、またはその全てを譲渡できると

いうような大きな違いがございます。 

著作権の保護期間ということで、著作権はいつからいつまで保護されるのかということになるんですが。いつからかといいますと「著

作物の創作時から」ということになります。こちらは完成していなくても、制作途中からでも著作物として認められるということで

すね。いつまでかというと「死亡者死亡の翌年から 50 年間」この権利は守られるということになります。 

 

斎藤： 

そうです。今すごくいい言葉をおっしゃっていただいたんですが、今後 70 年になるというのは今 TPP の交渉についてということです

よね。こちらの方まだ施行される前ですので、現段階の法律の形態としてお話しをさせていただいております。 

ただ先ほども言ったように変わる可能性があります。さらにですね、今後メディアの形態によって新たな法律が増える可能性もあり

ますので、今この時点で覚えていることが今後ずっと通用するということではありませんので、こういった決まりについては常に動

向を注視する必要があるのではないかなと思います。これですね。TPP により今後期間については変わる可能性があります。 

著作物の自由利用ということで、いろいろと禁止をしている著作権に関してこういう場合は使ってもいいよというようなパターンも

ございます。一般的には許諾を得れば使用できるというのは皆さんご存知の通りなんですが、許諾がなくても使用できる場合という

のは私的な利用、非営利目的、報道目的、引用目的、学校教育での目的ということになっています。 

今日は特に学校教育での目的というところにズームアップしてお話しをしていくとですね。学校教育。これは非営利目的の学校に限

るということになりますので、いわゆるスクールですとか予備校なんかはこちらの範囲に含まれない場合があります。分かりやすい

判断基準でいうと、学校通うための定期券が発行許されるか、許されないかで考えていただくと一番いいかなというところですね。

塾なんかは定期券おりないと思います。ということでこちらも自由利用はできませんよということですね。 

次。著作権法違反の罰則規定ということで。著作権法を違反した場合の罰則規定とはということで、基本的には著作権法は親告罪で

す。これは現在のところとありましたが、先ほど言ったような TPP の交渉の中に、こちらが「非親告罪」になる可能性が含まれてる

ということでこういった書き方をさせていただきました。侵害された側が訴えなければ罪に問われないということですね。 

例えば有罪となりますと罰則規定により、これは重いものになりますが、10 年以下の懲役もしくは 1千万以下の罰金、またはその双

方。両方ダブルパンチを食らわすことができると、ことですね。 

こちらの決まりというのは例えば窃盗罪に比べても重いんですね。著作権法違反は窃盗よりも重い罪だということを重々理解した上

でしていただければ、最初のような行為は絶対できないということですね。「やっては絶対駄目だよ」いうことです。 

以上を踏まえまして実際の試験というのを行っていくんですけども、実際の過去の問題というのはこういった問題が出題をされてい

ます。「著作権法の目的は産業の発展に起用することである。○か×か」といったような○×問題と、四択の中から一つ選びなさいと

いった問題形式ですね。 

先ほどざらっと説明をしてきましたが、説明の中に実は答えを入れ込んできたわけですけども、このような問題を実際に学生さんは

解いていくということですね。今日何問か用意したんですけども、これ飛ばさせていただきます。 

こちらの問題をしっかり解いていただいて、しっかりと資格を取っていただければ、合格すれば学生さんに何か質問されたときに自

信を持ってこう言えるはずです。「学生の皆さん。安心してください。持ってますよ」ということで、資格を持ってれば学生さんの質

問に自信を持って答えることができるのではないかなというところで、この資格ということと、著作権に関する知識をしっかり持と

うという意識をですね、今後皆さん持っていただければということで、短い時間だったんですけども終了とさせていただきたいと思

います。ご清聴ありがとうございました。 

 

小野打： 

斎藤先生、どうもありがとうございました。 

三つのテーマでですね、知識講座の実習のデモンストレーションというかプレゼンテーションをさせていただきました。御三方どう

もありがとうございました。 

それではですね、この後ちょっと時間が押しておりますので、14 時 45 分からとなっている「指導方法と教員になる心構え」という

のを今から5分間休憩をして、2時 55分から始めさせていただきたいというふうに思います。こちらの方では御三方からのシラバス。
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カリキュラムの中で一コマ一コマどのように目標を持って教えていくかということになりますけども、そちらの作り方や成績のつけ

方、あと学生さんとの接し方などについてですね、それぞれのお立場からお話しをいただきます。 

では 5分間休憩ということでよろしくお願いいたします。 

 

小野打： 

それではこの後、指導方法と教員になる心構えという所と、そのまま質疑応答を会場の皆様からも色々ご意見頂く時間を続けて進め

てまいります。 

で今日ですね、2つの実習や短い時間でしたが 20 分ごとのですね知識の講座をやって頂きましたが、同設の学校の中で行われている

ですねデジタル作画、漫画をまず作る、漫画を描く事を教えるという全体のカリキュラムがあって、その中でデジタル漫画、デジタ

ル作画をどのように続けられているかという事について、どの学校でも全体像を全てここでご披露する時間はございませんので、そ

れをですね、簡単にまずカリキュラムの中でシラバスというのはどのように作られていて、どのように成績を付けたり評価をしてい

るかというような事をですね、デジタルノイズの新井先生、そして日本工学院専門学校の植木先生、国際アートの齋藤先生お三方か

らまず発表を頂こうと思います。 

それに先立ってですね、この授業の中では、冒頭でもご紹介いたしましたが、委員としてあるいはまあ事務局側にもサポートをする

立場でご支援を頂いてるですね、小高先生の方に、カリキュラムやシラバスの考え方をこの 3 年間に渡って作ってきて頂きましたの

で、その学校における漫画を教える事とカリキュラムと、その中でのデジタル作画とシラバスの位置付けみたいな事について、簡単

に小高先生の方からお話し頂いてから、順番に発表頂きたいと思います。では、小高先生お願いいたします。 

 

小高氏： 

はい。まずカリキュラムとシラバスという単語が今出てきたんですけれども、これから学校の講師になりたいなと思っていらっしゃ

る方、具体的にカリキュラムとはという話なんですけども、カリキュラムは学校の、学校さんの方で独自にこの学校ではこんな物を

学びますというのを用意してあります。そして 1 年生の時には、例えば漫画のコースならこういう事を 1 年間でここからここまで出

来るように学びます。あるいは 2 年生になったらそれをここからここまで発展させますっていうのをどのように組んでるかっていう

のは各学校さん特徴があります。で例えばそこに出してるのは文科省の資料として作らせて頂いたサンプルなんですけど、そこに例

えば、もう漫画で言うならキャラクターの描き方だけを練習する時間がありますよとか、 

背景の描き方だけを練習する時間がありますよっていう形で、学校さんが組んで用意してあります。 

じゃあシラバスとはというと、その講師を依頼される学校でこの学校で講師をやりますっていう事になった時に、その学校の教務の

先生と、先生にはあなたにはこんな授業をお願いしたいんです、例えばキャラクターを描けるように生徒達を指導して下さいとか、

そういう話になった時にじゃあ計、前期 13 回あるいは 14 回、あるいは 15 回っていう授業を組んでありますので、その 15 回分でど

んな内容を毎週やっていって最終的にどこまで到達するかを、先生方に講師の先生方に工夫して組んで下さいっていう事が依頼、依

頼が来ます。で今現在そのデジタルの授業っていう物が、私が初めて担当したのがもう 15 年も前なわけですけれども、ここ 2、3 年

プロの漫画家さん達がデジタル化をするにあたって、学校の方でもデジタルの授業を取り入れたいっていう風に考えてる所が急増し

ております。ただその教務の先生が必ずしも漫画を詳しい方ではないという事も多いのですので、講師の先生方とどんな授業に組み

ましょう、組んで下さいますかって聞いた時に、そのえっとってお互いなってしまう事もあったりするので、今日は 1 つの事例を見

せて頂いて、一緒に考えて頂ければと思います。 

では、デジタルノイズから新井しおりさんお願いします。 

新井氏： 

はい、初めまして。デジタルノイズの新井しおりと申します。本日はどうぞ宜しくお願いいたします。 

私は東京デザインテクノロジーセンター専門学校という学校で、1 年生のフォトショップとイラストレーター、それと 2 年生の漫画

イラスト専攻の子達の、フォトショップとイラストレーターの授業を担当させて頂いております。で初回の小高先生の講義でもあり

ました通り、A 段階 B 段階 C 段階という講座内容、授業内容があったかと思うんですけれども、私はその中の A の段階とちょっと B

に足を踏み込んだ段階のアプリケーションの基本ツールという授業を担当しております。で社会人まだ 3 年目になりまして、講師歴

もまだ 2 年目と浅いです。なんですけれども、どちらかというとまだ学生視点でも授業を俯瞰して観れる立場でもあると思うので、

そこを利点に強みかなあと自分では思っているので、出来る限り学生の立場にも考えながら授業を展開していければと思っておりま

す。本日はどうぞ宜しくお願いいたします。 

はい、本日私からの配布資料はないんですけれども、スライドをご用意いたしましたので、皆さまのモニターのサイドモニターをご

覧ください。私が実際にシラバスの発表という事で、授業で使用しているシラバスを発表させて頂きたいと思います。でシラバスに

ついてですけれども、先程小高先生からも説明がありました通り、このような左側の図形となっておりまして、右のような項目が書

いてあります。で私の今回のスライドの内容では実際に授業内容で使用している物と、後は成績評価方法という事で、こちらの 2 点

をズームアップして発表させて頂きます。 

まずシラバスの作成ですね、基本的に年間スケジュールというのが学校様から配布されまして、で前期後期という風に 2 段階に授業

分かれております。で今回私の場合ですと前期にフォトショップ、後期にイラストレーターという授業を担当させて頂きましたので、

今回は前期のフォトショップの方を発表させて頂きたい と思います。 

で私が授業の、シラバスを組む際に気を付けている点なんですけれども、基本的に大事な内容は 2 回授業を繰り返します。1 回目は

ツールの確認、手順の確認。2 回目に繰り返す時はさらにそれを復習も兼ねて、クオリティーとスピードを意識して授業を展開する

ようにしております。 

で使用する教材などもちょっと工夫するようにしておりまして、1 回目は教材ですね。で 2 回目のクオリティーやスピードを意識す

る、作家性を求められる時に個人制作という事で、教材も使い分けるように意識しております。 

もう 1 つですね、課題と個人制作のタイミングという事で、一応私の授業でも課題を学生に出すんですけれども、なかなか学生もバ

イトだったり他の課題だったりと忙しいので、基本的に課題を出すタイミングは夏休みなどの長期休みを挟んでる時に出します。で

出来るだけ授業の配置としましては、長期休みの後に個人制作をするような授業を設けるようにしておりまして、まあ例としまして

は、夏休みに、夏休み明けに皆の授業で皆の塗りをやるので、まあ各々線画、自分の絵を描いてきてねという事で描いてきてもらい、

次の休み明けの授業で塗りの練習をするという形になってます。 

それと必ず授業で行ってるのが、まあ学校様から依頼される事もあるんですけれども、初日にシラバスの確認、それと学校ルールの

確認を行っております。で今回はシラバスの発表という事なので、ちょっと実際に学生に向けて発表している物をそのまま使わせて

頂いて、皆様にどんな授業を私が展開しているのかを発表させて頂ければと思います。 

シラバスですね。でここからは実際に学生と、学生に配布している発表している物と同じ物でやらせて頂きまして、で小高先生から
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の教壇は舞台だと教わっていますので、ちょっと私もちょっと大変失礼ながら、皆様の方が目上ではございますが、ちょっと学生さ

んに実際発表するような形で発表させて頂きたいと思います。授業では実際このようなプリントを配布してます。 

はい、じゃあ皆さん手元に配りましたシラバスを確認して下さい。これから授業でどんな事をやっていくのかというのをこちらの皆

さんのサイドモニターを見ながら、ちょっと皆さんに実際どんな授業やっていくのかなという事で、わかりやすくちょっと先生スラ

イド作ってみましたので、こちらを見ながら確認していきたいと思います。 

まず、授業目的ですね。フォトショップの基礎的な使い方を身に付け、各々の作品クオリティー向上を目指すという事で、このフォ

トショップ、皆さんが就職した際や各々イラストレーターとして会社様からお仕事頂いた際など、結構フォトショップって必要なツ

ールになってきます。なのでこの授業では基礎的な使い方を身に付ける事と、あと基礎的な使い方もバッチリっていう人は作品のク

オリティーを目指すという所に重きを置いて、この授業取り組んでもらいたいと思います。 

はい、前期の授業内容ですね。確認していきます。まず、本日ですね。シラバスの確認、学校ルールの確認、フォトショップ基本操

作の確認という事でやっていきます。実際フォトショップ初めて、一応、すみません、解説し忘れたんですけど、一応この授業は 2

年生という事で。1年生もフォトショップを使ってて、ある程度使えてる学生さんが対象という事で、ちょっと解説させて頂きます。

で皆さん 1 年生の時にね、フォトショップやってきたと思うんですけれど、先生皆さんと今日初めてで、皆さんがどれぐらい使える

のかとか先生まだわかんないので、ちょっと最初の方は基本的なツールは確認していきたいと思います。 

で次ですね。アニメ塗り、工程確認と練習という事で、実際にね、先生がこんな感じで線画用意します、授業で。なので、2 回です

ね。授業 2 回分使って、まずねどういう風にイラストって塗っていくのかなっていうのを確認したいと思います。実際こうやって下

塗りして、影付けて、仕上げってやってく形になります。ここでは作業工程の確認なので、どうやって塗ってくのかなっていうのを

覚える事が目的です。 

で次ですね。スキャンと補正、デジタルデータについてという事で、まあこんな感じにデジタルって解像度とか色々専門用語がある

んですね。なので皆さんちょっと 2 年生なのでそろそろこの辺はしっかり覚えておいてもらいたいと思いますので、ここではその辺

りをちょっとしっかりね、その辺を確認していきたいと思います。まあ色についてとかもね、やっていきたいと思います。 

で次、ブラシのカスタマイズと登録ってこと。フォトショップってね、ブラシとか色々カスタマイズ出来るんですね。なのでまずは

元々あるブラシの形を使ってそれを応用して、まずどうやって絵って描いていくのかなっていうコツを掴んでもらってから、皆さん

ブラシ作っていきます。まず授業で最初こういう感じのブラシを作って、でまあ茂みとかこういうブラシ作っておくと楽なのでね、

こういうの作って、でさらに応用編っていう事で、どんどんレベルアップした事をやっていきたいと思います。 

で次ですね。はい、最初の方でやりましたアニメ塗りの復習です。ここ大事なので 2 回やります。これ夏休み明けですね。みんな線

画夏休み中に描いてきて下さいね。で皆さんにこのように夏休み明け、線画用意してもらいます。でこれを復習なので、一応ね、前

回は結構駆け足でやったんですけど、ここでは一工程一工程ずつ確認していきます。なので 1 日目は、まず下塗りですね。で次の授

業は影付け。で最初の方は作業確認なので、結構さっくり影付けるよしかやらなかったんですけど、ここではどういう所に影付ける

のか、ここから光が入ってるからここに影が落ちますとか、そういう所やっていきます。 

で次ぼかしですね。ここも一緒です。ですみません今ちょっと仕上げ抜かしちゃったんですけど、仕上げが入ってます。でここでは

肌のタッチの出し方とか、材質の違う物の塗り方とか、もうちょっとねクオリティーのアップ、レベルアップを目指してここで行っ

てきます。 

で次、模様の貼り込みですね。これは先生がこういう教材、同じようなやつ用意するので、今スカート何にも貼られてないんですけ

ど、まあここにチェックとか花柄とか先生が素材用意するので、こんな感じで貼り込む練習をしたいと思います。でちょっと時間が

あったらね、この辺のチェックとか花柄の作り方とかもフォトショップ使ってやってきたいと思います。 

で授業最後から 3 回目ぐらいかな、2 回目か。前期まとめテストという事で、でも先生も皆さんがどれだけ授業でやった事覚えてる

のかとかを確認したいので、前期まとめテストやります。これ後で成績評価っていうのも確認するんですけど、ここにも非常に影響

してくるので、とりあえずテストやるんだなっていう事を覚えておきつつ、授業でも忘れないようにノート取っていきましょうね。

ここはまた後で詳しく解説します。でまとめテスト、こんな感じで、なります。 

で最終授業は、前期まとめテストやったら先生が回収するので、それ皆さんのやつ見ながら次の授業、お返しします、結果を。で解

説と補講期間中の課題の説明をしたいと思います。 

で成績評価方法ですね。皆さんにお配りしてるシラバスのこの辺に書いてあります。先生のこの授業では出席率 50％、まとめテスト、

まあ授業態度も含めですね、20％、課題提出 20％、加点 10％っていう配分で皆さんの成績を付けさせて頂きます。なのでこのつもり

でどれぐらいの配分なのか、何気を付けなきゃいけないか、自分何苦手かね、意識しながら授業に取り組んで下さい。 

でちょっと課題の説明もしてるんですけど、ちょっとここでは時間が限られてますので、ちょっとこの辺は飛ばさせて頂きます。最

初にいつも課題の説明をしてます、前期の。何があるかっていう。まあ感覚だけでも掴んでもらう為に、学生にはスライドを使って

発表してます。 

でまとめテストですね。じゃあ実際どんなまとめテストをするのかっていう事で、確認していきます。まずまとめテストをする理由

ですね。自身が自分のレベルを認識して、目標を明確に持つ事が目標です。その為にまとめテストを行います。で具体的にどんなま

とめテストするかっていうと、配布作業データって言って、作業するデータ皆さんに配布します。でそしたら配布されたら先生問題

用紙配るので、この問題用紙の作業指示っていうのを見ながら、あっこういう風にやるんだっていうのを確認して、作業していきま

しょう。ちゃんとね作業レイヤーは何とかね、作業色は何にっていう指定があるので、この辺もしっかり確認しながら作業していき

ましょう。お仕事ではね、こういうの絶対クライアントさんから指示来るので、一つ一つ丁寧に、抜けがないように確認して作業し

ましょう。でこちらは一緒ですね。ブラシになるので、こういう風にブラシの先端登録するよってさっき言ったんですけど配るので、

こういう風に描画できるようにブラシカスタマイズしなさいとか、そういう内容ですね。でここはさっきも説明しました通り、授業

の 4回目、4回目じゃない、ごめんね、授業の 3回目、4回目ですね。でスキャンとデジタルデータについてやるので、この辺もまん

ま同じ、まんま同じように出します。なのでノートしっかり取ってれば 100 点取れるはずです。なのでここもね、休まないように気

を付けましょう。で提出方法もね、こういう風に指定するので、まあ最悪授業間抜けててもここだけは点数皆取れるので、諦めない

で下さい。であとアニメ塗りですね。塗りの授業 2 回やってるので、先生がこういう風に線画用意して、左側の指示書で何しなさい

何しなさいって説明するので、こんな感じで仕上げて提出して下さい。でちゃんと細かくチェックするので、はみ出てる所がないか

とか、漏れがないかとかも全部チェックします。でまあ全体的にこんな感じですね、問題。これぐらいの容量あります。 

で皆さんにテストしてもらったやつは、先生、一応皆さんにも採点してもらうんですけど、確認して採点します。で左側の図形のよ

うに配布します、皆さんのテスト結果。で基本的にここに書いてあるのは、総合点、皆さんの点数ですね。と平均点、クラスの平均

点ですね。と点数順位書きます。で具体的にどうなってるかっていうと、こんな感じ。授業理解度、指示書理解度、実技って事で、

授業理解度は授業で新しくやった内容。で指示書の方は、どれだけ指示書をしっかり適格に読んで作業しているかっていう点数にな

ります。実技っていう方は、アニメ塗りとか色々作業やったので、そういうのどれだけ覚えてるかなっていう、丁寧さとかスピード
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とかという所ですね。で平均点出します。左側の青い枠が皆さんの点数。で右側が平均点、クラスの。でこれを出すので、まあ比較

して自分は授業理解度が甘いのか、まあ実技は良い感じだけどなんかすごいせっかちなのかな、指示書の理解度が甘いなとか、自分

の甘い所また強みを理解して、自分の良い所は伸ばして悪い所は次また後期でも同じテストやるので、目標を持って授業に取り組ん

でもらいたいなと思います。で最後提出順位ですね。こちらは実際お仕事すると、皆さんねスピードっていうのも大事になってきま

す。なのでクラスに比べて自分のレベルってどれぐらいのスピードなんだろうっていうのを認識してもらいたいので、こちらの提出

順位って事で一応スピードも点数付けます。なのでスピードが早くても駄目だし、中身が充実しててもうスピードがないと点数取れ

ないので、そこは自分のね、各々の配分でやっていってほしいと思います。 

という感じで学生には、初回にシラバスをこのような形で発表させて頂いてます。でまあシラバス作る時とかもそうなんですけど、

スライド作ったりもするんですけど工夫点ですね。今山なりに四角を表示したんですけど、おそらく皆さん目が山なりになって、視

線が追ってたと思います。このようにして、飽きないように。学生結構すぐに飽きてしまうので。あとわかりやすくですね。あとや

ってみたくなるような教材を提供するように心がけています。でも飽きないようにという事で、先程目でも追って頂いたと思うんで

すけど、話聞いてるだけだと寝てしまう学生とかもいるので、もう人間の本能といいますか、追う物を意識する所をちょっと揺さぶ

って、寝ない、させないように。まあわかりやすくというようで、まあこういうように基本的にプリント配ってるんですけど、これ

だけだとどんな事やってるのかわかんないので、こんな事やるよっていう事で完成形、これからこうなりますってのを表示してます。 

でテスト結果はこのように平均点も出して皆さんのまあ名前は伏せるんですけど、出すんですけれども。まあこれ実際に学生のレベ

ルだったり、まあ学生の結果ではあるんですけれども、反面私がどれだけ学生に理解してもらえてるか、どんな内容かっていうので

もあるので。私の授業の目標としては、今この辺の底辺に、遅刻してきた子もいるのでちょっとあれなんですけど、いる子達をせめ

てもうちょっと平均に近づける事を目標として授業してます。 

以上で、私のシラバスの発表は終わりになります。御清聴有難うございました。 

 

小野打： 

はい、有難うございました。どうも有難うございました。そしたら続いてですね、今日おいで頂いてる日本工学院専門学校、植木先

生の方からですね、日本工学院専門学校のシラバスについて、お話しを頂きます。 

 

植木氏： 

はい、それでは皆様改めましてこんにちは。ご紹介に預かりました、今日本日こちらに来て頂きました日本工学院専門学校マンガア

ニメーション科という学科で、学科長をしております植木と申します。どうぞ宜しくお願い致します。 

はい、それでですね、実はまあ私今立場を申し上げさせて頂きましたけれども、学科長という立場でマネージメントサイドの仕事を

させて頂いてます。なので実は実際に例えば漫画を教えたり、イラストを描いたりアニメを教えたりっていう事はしておりません。

それらを教える先生方のマネージメントという所で今、私の仕事としてはさせて頂いてます。もとより実は僕自身が絵はほとんど描

けないんですね。ただそういった、こういった委員会ですとか文科省の方で参加をさせて頂いて、色んな知識っていう所では徐々に

身に付けてきた所かなあという風に思います。でそういった立場ですので、今新井さんの、新井先生の方にご紹介頂いたような具体

的なシラバスというよりは、例えばもし皆様方が本校で教えるっていう事を望んで頂いた時に、本校であればこういった先生を求め

てますよというな指針みたいな部分っていうのをちょっとお話しさせて頂ければなという風に思います。 

でまたすみません、皆さんのような立派な資料はご用意出来ておりませんで、配布資料が 2 種類ございます。でまず簡単に本校のカ

リキュラムという物をご紹介したいと思うんですが、これ学校名は書いてなくてですね、恐れ入ります。わかりづらかったと思いま

すが、左上にクリエーターズカレッジという風に書かれた、1 枚ペラの物があるかと思います。ここに書かれてます通り、本校日本

工学院はですね、実は学科数でいうと 40 学科近くございまして、その中でカレッジというのは、大学でいう学部をイメージして頂け

るとわかりやすいかと思います。でカレッジとしては 6 カレッジあります。その中でクリエーターズカレッジというのは、こういう

マンガ分野ですとか、まさにそういう芸術、制作、クリエイティブな分野っていう学科群が集まっているカレッジという風になりま

す。でその中にマンガアニメーション科という学科がございまして、名前にあります通り今日はマンガというテーマですけれど、マ

ンガを学ぶ子もいます。それからアニメーション制作の立場に立ちたいという子達もいます。でそして今新井先生がお話しされたよ

うなイラストですね、ゲーム、イラスト。うちではキャラクターデザインコースというようなコースで呼んでいるんですけれど、そ

ういった 3 コースで構成された学科になっております。で実際学生達はですね、今ご紹介したマンガ、アニメ、キャラクターデザイ

ン、この 3つのコースの内どれか 1つを選択して、主に 2年間その分野の勉強をしていくというような学科の構成になっております。 

で本日お渡ししたのはですね、これは本校のカリキュラムブックという物がございまして、一般的に入学を希望される方に配ってい

る本の中から抜粋をさせて頂きました。でここに書かれているカリキュラムというのは本当に大枠なんですね。って言いますのも学

校関係者の皆様もよくご承知かと思いますが、実は学校法人、専門学校、各種専門学校っていうのは、東京都であれば都認可を受け

て、実際に学校を運営、カリキュラムを運営というのをしています。ですので、実際にこのカリキュラムで行きますという事を都に

申請をしているんですね。そうしますと、実際に授業をやる直前では当然間に合わなくて、具体的には例えば次年度が 28 年度という

のが 4月から始まりますけど、28 年度のカリキュラムっていうのは、26 年度の 12 月から 2 月ぐらいの間。これ市区町村によって違

うんですけれども、その間に実は申請をしておかなければいけないんですね。で特にこういうクリエイティブな分野っていうのは、

まあ今回マンガもそうですけどアナログからデジタルになる技術の進歩ってのが非常に速いもので、あまりにもここに具体的にこれ

これこういう事をやりますっていう風に書いてしまうと、非常に融通が利かなくなってしまう訳なんです。なので非常に科目名とし

ては、かなりざっくりとした書き方をさせて頂いているというのは実はそういう事情がございます。で本校の中では、そういった形

でカリキュラムっていう、ごめんなさい、科目という形で大々的には出させて頂いていて、実際に授業としてはこの科目に基づいた

講義というのをやって頂くというような事で、各先生にお願いをしているという所になります。 

で実際にはですね、こちらにちょっと用意して頂いたんですが、お願いをする先生方には、この科目に基づいてこういった授業をし

て下さいという事でお願いをしまして、一緒に当然ですがカリキュラムってのを考えていきます。先程新井先生がご紹介されていた

ようなシラバスという物をこういった形で作成して頂く訳なんですね。でまあこれは実はあえて配布をしなかったのは一応部外秘と

いう事でさせて頂いているので、今日は表示だけにさせて頂きますが、主に同じように前期後期、4月から 9月いっぱいまでを前期、

10 月から 3 月までを後期という風に呼んでいます。前期後期という風に分けていく中で、ほとんどの科目が週、ごめんなさい、15

週で終えるようなスタイルでやって頂くというような形でやって頂いてます。 

で本校の教員の制度なんですけれども、実は私も含めまして所謂プロパースタッフっていうんですかね、学校正教員っていう物がお

ります。例えばマンガの分野で言いますと、今日実は参加させて頂いてるんですが、2 人おるんですね。それからそれ以外に非常勤

講師っていうのが 5 名から 6 名ぐらいいらっしゃいます。でいつもそのプロパーの 2 名の教員を中心として、カリキュラム構成って

言うのは実際には考えて頂いてプロデュースしてもらってます。で非常勤、実質非常勤の先生には、この科目この講義で、こういっ
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た内容をやって欲しいっていう依頼をかけて頂くんですね。なので実際に今このお見せしているシラバスを作るのは、お願いをされ

た非常勤の講師の先生にお願いをして作って頂いてるという物になります。なので基本的には、授業お任せという事ではなくて、あ

る程度こう学校サイドでプロパーのスタッフでコントロールさせて頂いてるというような物になります。 

それからこういったシラバスを作って頂いたのちにはですね、もうまさに新井先生にやって頂いた事と全く類似してますけれども、

先程お見せしたこのシラバス、1 日目はこうやります、2 日目はこうやります、これざっくりとした目次みたいな物になりますよね。

それを具体的に日にち日にちに落とし込んでいって、今日この日はこういう事やる予定ですという事で予定を示して頂いた上で、じ

ゃあ実際にそれが出来たかどうかという事を示して頂く。でもし出来ていなければその次週に繰り越しになりますし、繰り越しにな

った時にどうこう帳尻合わせていくかっていう事を実際示唆させて頂くというようなスタイルでやらせて頂いてます。 

はい、それからもう 1 枚配らせて頂いたのはですね、これは非常に皆様にお配りするのがおこがましいような資料ですけれども、授

業心得っていうのが学校にはございます。で裏表になってまして、実は学生用、教員用っていう物があるんですね。まずちょっと学

生用っていう方からご覧頂きますと、まあこれ実は各カレッジごとにスローガンであったりテーマであったり、内容っていうのも変

えていまして、随時更新をしているんですけどね。ここにも書かれてます通りに、日本工学院の授業は、就職デビューの為に必要な

スキルを身に付けるよう、教員と学生が共に創り上げていく校風な授業であると。それから 1 なんとか、2 なんとかというような事

で、ちょっと非常に多いので割愛させて頂きますが、非常にすごく当たり前な事ではあるんですけれども、先程来より小高先生から

もねお話しがありました通り、例えば遅刻をしてしまう、欠席をしてしまう、これはもうまあ我々も勿論ね、そういう風にされてし

まったらムカッとしてしまう部分はありますけど、一番はやっぱり本人の為にならない事なんですよね。なのでそれをしっかり理解

をして頂いて授業に臨みましょうという事で、これを必ず始業の前には学科の方で配布をして、しっかり確認をしているという物に

なります。特に一番大事なのはやはり入学時ですね。一番ピュアな心の状態でこの心得っていうのをしっかり読んで頂いて、授業に

臨んで頂くっていうのが基本になります。やはり 2 年間ないしうちの学校は実は 4 年制っていう学科もありますので、4 年間学科通

って、学校に通うと、非常にもうだいぶ慣れちゃって段々心の緩みってのが出てきちゃう訳なんですよね。なのでそういった所をし

っかり理解して授業に受けていきましょうというような事でさせて頂いています。 

で対して、裏面は授業心得教員用という事で、こちらもやはり各先生方色んなスタイル色んなやり方っていうのがある訳ですけれど

も、例えば学生は色んな先生に習う訳なんですね。あの先生はこう言ってたのにこの先生はこうだしとかっていうのは当然起きてし

まう訳なんですけれども、ただ少なくとも各教員が意識を持って教えていく事で、意思統一をしていきましょうという目的でこうい

った物も、掲示させて頂いてます。先程の事例で、マンガの教員が 2名で非常勤が 5～6名って言いましたが、コースが 3つ分かれて

る内の 1 つだけの事例なんですね。それがまだもう 2 つ、それから 2 学年ありますので、4 学年までありますので、実は非常勤講師

の先生って非常にいっぱいいらっしゃるんです。なのでそういった中で学校サイドとしても、なかなかその意思統一を全員で図るっ

てのは難しい訳なんですけれども、その一つの指針としてこういった物を作らせて頂いてます。オープンな授業であるって事なのと

一緒ですね。授業担当者は以下の事項を遵守し、より効率的かつ充実した授業が行われる最大限に努力をして下さいというような事

です。 

こちらの方皆さんに実際直結する所なのでちょっと簡単に読ませて頂きますと、1、率先して挨拶をする（元気良く、爽やかに）。こ

れ是非お願いしたい所でございます。そして 2、教員として相応しい服装、髪型に心がける事。まあとはいえ実はこういうクリエイ

ティブな現場は、あまりにも例えば私みたいな格好していてマンガを描きますって言われてもなかなか説得力がない訳なんですね。

ここはある程度個性があっても良いのかなという風には思います。そして 3 番、これ小高先生もおっしゃってました、学生の名前、

顔を覚える。これ非常に重要な事ですね。ただ学生の人数が多くなればなるほど当然これは非常に難しくなってきます。これも是非

頑張って頂きたい所ではあります。4、時間を遵守する事。これは一番守って欲しいなという風に私は思ってます。特に授業の開始時

刻。今日も電車が遅れておりましたけれども、特にこれ京浜東北ってすぐ止まるんですね。で当然その学生さんも遅れれば先生も遅

れるって事で、授業自体が遅れちゃう訳なんですが、色んな事情がある中で集まってきますので、いつものように早く到着してる学

生さんもいます。そういった学生さんへの対応ってのもしっかりお願いしたいなという所からなります。そして 5 番、学習指導計画

の作成と授業準備を行う。というのは先程ちょっと表示でお見せしましたこういった物ですね。指導計画、シラバス、こういった物

をしっかり製作して下さいという事です。6 番、学習意欲を引き出す工夫、努力をして下さい。これも実は先程小高先生が午前中に

お話しされていたのも、全くその通りだなと思って思わずこの画面を写メさせて頂いたんですけども、色んな方法があると思うんで

すよね。本当にこうすれば良いっていう答えってのはなかなかない物で、是非そういったノウハウ、方法っていうのを共有させて頂

きながら、皆でね良い形で学習意欲を出していきたいという風に思ってます。7 番、学生用授業心得に基づき、注意、指導、監督を

行う。これが最初に裏面で見て頂きました学生用の授業心得という物に基づきましょうという物です。8 番、差別的、高圧的、セク

ハラ的な言動に気を付ける。これはまさかっていう風に思うかもしれませんが、実はあり得ない事ではないんですね。なかなか難し

いのは、セクハラっていうのはどうしたらセクハラっていう定義はない訳です。相手が嫌だと思ってしまったらセクハラな訳ですね。

なので非常にここは気を付けて頂きたい部分ではございます。で 9 番、全学生平等に接し、平等に評価を行う。これは是非お願い致

します。10 番、声の大きさ、スピード、話すスピードに気を付けると。ヤマダゴロウ先生もその辺気を付けられてるという風におっ

しゃってましたが、そういった所もお願いしたい。11 番、板書は読みやすく書く。という事で、こういう授業スタイルなのでなかな

か板書を使うっていう事が少ないかもしれませんけれどもね。まあわかりやすい授業を展開していくっていう中での基礎の一つです

ね。12 番、クラスの状況（能力差）を把握し、最善の授業内容を検討する事と。ご紹介した通りこういうシラバスに沿って、計画を

立てて頂いて実施をしていく訳ですけれども、当然計画通りにいかない事がある訳です。先程申し上げましたというと遅れが出たと

か、逆に進みすぎてるとか。色んな事がある中でそういった状況を把握して、臨機応変に対応できるような体制を是非整えといて欲

しいという物です。13 番、学生の期待に応える授業。という事です。これも非常に難しい部分ではありますけれどもね、意識をして

頂ければ有難いなという事です。14 番、ルール、モラルに基づき、模範となるような言動をとる。という事ですね。 

っていう事で、本当に基本的な所ではありますけれども、こういった意識を持った先生に本校では是非教えて頂きたいなという風に

思っています。また冒頭で小高先生もおっしゃられてましたけれども、なかなかこういった特に絵を描くですとかね、アニメをやり

たいマンガをやりたいという学生の中には、非常に内向的な学生っていうのは実は多いのが現状なんです。なのでそういった子達も

勿論その持っているねポテンシャルを引き出してあげる事で、化ける事もあると思うんですけれども、そういった子達が実は多いん

だっていう事を理解をして頂きたいっていう所なんですね。なのでそういった子もそれからそうじゃない子も、またマンガを元々描

いている子もまた全然描いてない子も、って色んな状況の学生がおりますので、そういった学生達のケアに至るまでっていう所を是

非一緒にサポートして頂ける先生を本校では探しておりますというような事でございます。 

ちょっと実際の主旨とは違うかもしれませんが、私の方からは以上になります。有難うございました。 

 

小野打： 

有難うございました。日本工学院のカリキュラムからシラバスの組み立て方、そしてまあ先生の心得というお話しをお聞かせ頂きま
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した。 

それではですね、学校としては 2 つ目というか、3 つ目の発表を頂きたいという風に思います。国際アート＆デザイン専門学校の齋

藤先生の方からお願い致します。 

 

齋藤氏： 

はいでは皆さん、お疲れ様でございます。あっすみません、こんにちは、初めまして。福島県郡山市から来ました、国際アート＆デ

ザイン専門学校という学校から来ました、齋藤幸佑と申します。今日は宜しくお願い致します。 

本当にこの場でお話しさせて頂くのは僭越なぐらいなんですけども、折角機会頂きましたので少しでも皆様の為になるようにお話し

をして参りたいと思っております。お手元にレジュメ、資料の方配られてるかと思うんですけども、国際アート＆デザイン専門学校

指導方法と教員になる心構えという資料がありますんで、まあそちらもご覧頂きながら聞いて頂ければと思います。 

まず 1 ページ、最初学校の方の紹介からさせて頂きたいと思うんですが、福島県郡山市にある学校です。専門学校です。基本 2 年制

の、2 年間の学校でして、マンガから音楽まで幅広くと、クリエーターを育成する私立専修学校っていうのが、ウィキペディアに書

いてありました。で我々の学校ではですね、平成 26 年度から文科省中核人材養成事業でこのメンバーとして参加させて頂きまして、

同じくメンバーの皆さんには大変お世話になっております。 

まあ地方からマンガ制作のデジタル化とインターネット活用をテーマに学校独自の授業にも取り組んでおりまして、マンガ制作のグ

ローバルカリキュラムにもチャレンジしております。去年と今年、ベトナムハノイの方に行きまして、あちらの連携して授業やった

り、一般の方々にマンガの講座を開いたり、まあそうな活動をしておりまして、マンガ家の先生方とはまた別な形で、マンガ業界の

発展に微力ながら頑張っているような学校かなと自負しております。 

はい、で私の紹介なんですが、そちらの学校でマンガクリエイト科というマンガを勉強する学科がございまして、まあ齋藤と申しま

す。こちらの似顔絵は学生が描いてくれたやつです。まあ学生にはこう見えてると。で担当している授業に関しましては、専門のマ

ンガの所はもうプロの先生方にお願いしていまして、私の方は本当基本的な所。 

でまあ新井先生と植木先生の方からお話し頂いたんですが、やはり教育側からの意見っていうのはちょっと似通ってるなあっていう

所多々感じた所でして、まあ時間もちょっとありませんのでちょっと駆け足でご紹介して参りたいと思います。で今回の主題としま

しては、マンガ家の先生方が教壇に立つにはといいますか、立つ事を目指した場合というのがあったかと思うので、福島県という一

地方ではございますが、一つの事例として紹介して参りたいと思います。 

学校の方でマンガを教えるってなった時に、いくつかパターンがあるかと思うんですが、そちらも植木先生の方から紹介ありました

けれども本校でも同じでして、まずは常勤と非常勤っていう形があります。常勤講師という者は普通に学校の職員で、授業は勿論学

校運営、学科運営などもやっていく職員ですね。で非常勤の先生方は、簡単に言えば授業を受け持ってもらって、その授業のみ出勤

してもらって特に専門の授業をやってもらうという職員。でその 2 パターンがあるのかなと思います。さらに授業の方でも本校では

2 パターンありまして、通常のレギュラーの授業という物、これは年間を通して 1 年間やっていくカリキュラムですね。時間割が組

まれて毎週この時間やってく授業っていうパターンと、あと特別授業と言いまして、簡単に言うと単発でやる授業ですね。年に何回

かとか、またこの期間だけやるとか、まあそういった形の授業があります。でもし先生方がどういった形をやるのかっていう所もあ

ると思うんですが、今回に関してはレギュラーの授業に関してという所で、年間を通しての通常授業という視点でちょっとお話しは

させて頂きたいと思います。 

ではまず早速なんですが、シラバスに関しては明日また私お話しさせて頂く機会頂いてますんで、シラバスはちょっと明日ご紹介し

たいと思いまして、成績の付け方という所。学校はやはりちょっとこんな言い方あれですけど組織ですので色々なルールや方針があ

ります。まあレギュラーの授業を持っていた際にはそういったのにまずは、何て言いますか一緒に守っていきましょうという形にな

ると。で本校の場合成績の付け方のルールなんですが、まず出席時間 80％以上その授業に出席していないと成績は付けませんと、付

けませんというルールでやってます。評価に関しては 4 段階、ＡＢＣＤで付けております。100 点で換算するとこういった、はいす

みません、中ですね。Ｄが不可となりまして、60 点未満は所謂赤点という大変厳しい基準になっているのかなと思います。これ 4段

階で付けて頂くようになると。 

さらにこちら成績の段階で先生方にお願いする事項になってるんですが、植木先生、工学院さんと同じく前期後期と分かれてまして、

学期末には期末試験を実施して頂いています。まあ試験と言いましても課題を出してもらったり、課題の提出をもって試験代わりに

したりという事で、成績を付けていくと。ただ成績を付ける際にはそれだけではなくて、ここは学校らしい所かなと思うんですが、

授業態度も成績に含んで下さいと。実際その作品や課題で、絵で成績を付けていく事が多いので、上手い下手がどうしても関わって

くる訳ですよね。なんで上手い学生は勿論成績は良くなるし、下手な学生は勿論何時まで経っても成績は低いしとなってしまう。ま

あ当然なんですが、仕方ない所なんですが、まあ結果だけではなくてプロセスも、まあ経過ですね、経過もしっかりと成績に含んで

下さいという風にお願いしています。 

で成績の平均は 70 点になるようにして教えて下さいという所もですね、その授業態度って所も含むんですが、一度プロのイラストレ

ーターさんが出してきた成績でびっくりした事がありまして、全員Ｄと。まあなぜですかと聞いたら、これではプロにはなれません

と。非常にわかる話なんです。プロの視点から見たら全然足りない、全然出来てない、まだまだ甘い。非常にわかる話なんですが、

それでは学生のやる気もなくなってしまいますし、むしろ出来ない学生を先生の力とか我々で協力して上げていきましょうというそ

ういうような学校だと思ってますので、それは皆Ｄだったらすいませんけど先生の指導不足もありますよという風に言わせて頂きま

した。なんなら 70 点になるように指導して下さいというのでお願いしています。 

あとは課題や成績の評価の根拠は明らかにと。成績表は勿論自宅に届きます。勿論保護者が見ます。納得できないと連絡が来ます、

何でうちの子がこの成績なんですかと。あと本人から来る事もあります、何で私がＤなんですかと。そういった時に抽象的な説明し

か出来ないと勿論納得してもらえないので、具体的な理由、なぜ君が落ちているのか、なぜ君が良いのか、でその理由を明らかにす

る為にも、日頃の課題の評価の記録はしっかりと取って頂くようにお願いしています。また課題や作品を回収した際には、必ず添削

をして評価を付けて返すようにお願いしています。はい、っていう形で成績を付けております。 

で次、学生のやる気を出させるっていう所なんですが、まあこれは私自身知りたいぐらいなんですけれども。うちの学校で取り組ん

でいたり、私もコーチングとかアドラー心理学研修とか色々出ていまして、まあそこでちょっと、専門家ではないんでちょっと間違

いがあったらすいませんって所なんですけども、ちょっとわかってる所だけでもご紹介したいなと。まず学生の実態を知らないとい

けないかなと思っております。専門、私は専門学校なんですが、専門学校ってどんな学生がいるかって、まあ教壇に立ってる先生方

は勿論ご存知かと思うんですが、立った事ない先生方はおそらくやる気に溢れていて、マンガ家目指していて、もう熱意溢れる学生

達なんだろうと予想しているのかなと思います。勿論そういった学生もいます。でもそれだけではありません。ちょっと書きました

けど、本当に技術も意欲もコミュニケーションも全員バラバラです。喋れる子もいれば喋れない子もいます。で出来ない学生も多い

です。まあ出来ないからこそ学校で教えて欲しい、技術上げて下さいって学校に入学してくる訳なんで、出来ない学生も多いです。
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でこれはうちの学校に関してなのかもしれませんけど、マンガを選んで進学してくる学生は、非常に弱い傾向にあります。これもカ

ウンセラーの先生なんかにも相談した時にはやはり、そういった子がマンガを選ぶ傾向は非常にあるそうで。だからちょっと上から

高圧的な態度で言ってしまったりするともう学校に来なくなってしまったり、また死を考えてしまったりとか、そういった事も本当

に冗談抜きであったりするような学生がいたりします。あと話は聞かない傾向っていうのは、これはまあ我々もそうだと思うんです

けど、話だけだとどうしても飽きがきてしまう。で話っていうのは情報の、何ていうか理解度は非常にあまり効果的ではないって言

われてるぐらいで、話を聞かせる工夫が必要な訳ですね。小高先生より、はい手止めて下さいこっち見て下さいだとか、見せる工夫

ですね、話すんじゃなくて画面に写す何かを配る、何か見せる工夫が必要だったり。あとはメモを取って下さいって言っても、普段

から取らないんでこれもいちいち言わないといけません。メモを出して下さい、書いて下さい、記録して下さいと。でこちらも先程

植木先生の方もありましたけど、挨拶返事が出来ない。こういった所で学校で逆に取り組んでる所ですね。こういった事をちゃんと

出来るようにしましょうと。はい。 

で次の山本五十六の言葉は本校の教務長からちょっと紹介を受けた言葉でして、私も感銘を受けたのでちょっと載せてみました。で

ああなるほどなあと思った所でちょっと赤くしてみたんですけど、まずやってみせるっていう事ね。教員って忙しくなってきてって

しまうと、どうしても言って聞かせるって事が多くなってしまう気がするんですね。何で今言ったのに出来ない、この間言ったよね、

でもさっき言った通り基本的に話は聞いていないので、言っただけではわからない、理解していない、出来ない。なんで実際やって

いる姿を見せたり、または記録させたりという事が必要かなと。あとはもう一方的なコミュニケーションになるんじゃなくて、ちゃ

んと耳を傾けてあっちの意見とかも聞いてあげると。そういった事が必要なんじゃないかなと。人を動かしてそして育つ内に、そし

て実っていくというのでちょっと意識して取り組んでおります。はい。 

そして次です。日々のコミュニケーション。先生が学生と接する場面っていうのは、勿論授業がメインではあるんですが、その授業

の中でも例えば雑談があったり、または休み時間にちょっと受け答えがあったり、また課題の回収または返却の時にちょっとその学

生と喋ったり。まあコミュニケーションが連続で起こる訳なんですね。そのコミュニケーションのやり取りで、やり取りが全て指導

だと思ってもらえば良いかなと思います。でその際コミュニケーションの種類としては大きく 4 つあるそうで、ティーチング、コン

サルティング、コーチング、カウンセリングと。でこの際特に先生として出来ると良いなと思っているのが、このティーチングとコ

ーチングです。で先生方は基本的にこのティーチングは非常に上手です。やはりプロで専門性も高いので、答えを教えるっていうの

にはすごく長けてますね。ただそれだけだと一方的になってしまうんですね。で一方的だとやはり学生は飽きてしまう、聞いていな

いっていう事になってしまうんで、たまには学生に聞いたり、答えを学生から、学生に考えさせたりっていうコーチングですね。も

必要なんじゃないかなと思っております。 

はい日々のコミュニケーションで、あとはマイナス作業をプラスで話す。やはり大人からの視点で見ると、子供達は非常に未熟だと

感じると思います。先生方もアシスタントで若い子達が来るとひょっとしてその未熟さにだいぶ苦労されたりするんじゃないのかな

って思ったりしても、私もそんな話たくさん聞くんですけど。そんな時にマイナスで注意してしまうんです。何で出来ないのか、こ

れ出来なきゃ駄目でしょみたいな。ではなくてこれが出来るとこんなメリットがあるよねってその逆の方向で話すって事ですね。そ

うすると学生はプラスでポジティブに考える事が出来るんで、意欲的になるっていうか、意欲が上がるという事だそうです。 

で次も同じですね、過去ではなく未来を話すと。これはアドラー心理学で言われる事なんですけども、過去ってのは既に終わってる

事なのでそれを何時までとがめていてもしょうがないと。あるのは今か未来しかないって考えで、未来の目標に向かって、夢や目標

に向かってじゃあ今何をすべきか今後何をすべきかを話した方が、すごく有意義であると。で学生もその方が前向きに考えられます

し、目標に向かって進めると。 

そして出来た時成長した時はきちんと認めて褒めてあげましょう。まあ褒めすぎも良くないそうです。褒めすぎると褒められる事に

依存して、褒められる為にやってしまう事があるそうで、だから褒められないってわかるとやらなくなってしまったりもするそうで

す。だから褒めすぎも良くないそうなんですけども、でも出来た時成長した時はちゃんと認めて褒めてあげましょうと。あとたまに

学生なんかで色々授業準備を手伝ってくれたりする事あると思うんですよね。そういった時はきちんと感謝を述べると。ああ有難う、

助かったよって事ですね。なのでそれは学生にとっても嬉しい事だしっていう事です。 

で出来ない時は勇気づける。やはり出来ない学生は多いです。でどうしてもやはりとがめてしまう事が、勿論注意する事は必要だと

思うんですけど、それだけではなくて例えば一緒に頑張れよとか、こうすると出来るんじゃないっていう勇気づけですね。で意欲を

上げてあげる。 

そしてこちらのさっきのと一緒ですが、学生は話だけだと 10 分で飽きる。学生の反応を見て環境を作る。本当に話だけだと飽きて寝

てしまったり、違う事に意識が向いてしまったりして、何かの本で読みましたけど、学生だけじゃなくて人間が集中出来るのが 10

分から 15 分ってどっかで見た記憶があるんですけど、なんでその都度学生が飽きてんなあとかってなったら、今日もお話しどっかで

ありましたけど、事例を話してちょっと興味をひいたり、またはもう最近クリスタでそういえばクリップスタジオってこんな事があ

るんだよみたいな、ちょっと切り替えて学生が興味持ちそうな話に切り替えたりとか。そういった事をすると、集中力が持続したり

ちょっと気分転換出来たりと。あとうちのお世話になってるマンガ家の先生も、午後の授業なんか学生眠そうにするんで、授業開始

にはもう立たせますね。立たせてなんか眠気解消の運動させたりしてから始めたりしていますね。まあやはり先生によって色んな工

夫して、学生の集中力続くようにと工夫してくれてます。 

はい、学生のやる気を出させるという所で、学校でも色んな取り組み、これは本当に色んな学校が取り組んでるかと思うんですけど

も、本校でも色んな事やってまして、面談をやってます、担任や主任レベルで。あとはカウンセラーの先生がいらっしゃってます。

専門家からアドバイスをもらうと。本校においてはもう 3 人のカウンセラーの先生にお世話になってます。であとはこれ明日もお話

しすると思うんですけども、先生方が授業を持つとその授業だけで完結って事はおそらくないかなと思います。やはり学生なんで色

んな先生方で見てるんで、情報共有したりしていくんで、他の職員や講師との連携はどうしても必要かなと思ってます。例えばうち

の授業でこの学生が課題出してないんだけどどうすれば良いですか、まあ担任に引き継いで担任対応してもらったり、またなんか学

生今日イライラして冷たいですよとかってなれば、他の先生がちょっと面談をしたりとか。なんでそうする事によって先生が抱え込

まない、負担軽減になっていくのかなと思ってます。 

あとは保護者との連携。やはり学校ですんで、学生の後ろには保護者がいます。でやっぱり保護者はちょっと無視する事は出来ませ

ん。で学生に何かあったらすぐ保護者に連絡という事が必須となっております。で活躍の場を上げるのも、意欲を上げる一つの取り

組みで、かなと思います。まあイベントだったりボランティアだったり仕事だったりと。はい。 

じゃあちょっと時間もないので、教員になる為にっていう所です。学生ってのは本当にこんな言い方もあれかもしれないですけど、

子供だなと感じる事がすごく多くて当然なんですよね、まあ社会経験もないですし、ずっと学生やってきた子達が多いので、一人で

電車乗った事もなかったり、映画観に行った事もなかったり、初詣に行った事がなかったりとか、話してて本当にびっくりするよう

な事がたくさんあるんですけど、でもまだ学生だからＯＫと。学生の内に色々経験しなさい。だから学校があったり先生がいたりす

るのかなと思ってます。はい。 
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でちょっと飛ばします。先程の話でもあったんですが、教員になる為の注意と言う所で、セクハラは本当にこれ実際たくさん問題に

なってますので。あと発言ですね、言動。例えば保護者の事を父兄とかって今は言ってはいけないとか、あとは何でしたっけ、障害

者の害の字を漢字で書いてはいけないとか。なんかそういったのがたくさんあるそうで、難しい所ですね。はい。 

あとはもう何て言いますか、ちょっと飛ばします。講師への依頼事項学科編っていう所で、ここご覧頂けるとどういう視点でちょっ

と学生の教育してるかっておわかりになるかなと思うんですけども、本校の場合ですけど例えば行くのじゃなく来させるっていうの

は、学生に回収物提出物がある時とか、返却物がある時は、こっちから持ってったり集めに行くんじゃなくて学生に持って来させま

す、先生の所に。で回収物何か全員分のを集めなきゃいけない時には、学生に集めさせます。で全員集まってから持って来させます。

で質問などで学生に話をさせたり 

授業の準備、例えばプロジェクター、スクリーンを使う時には学生に準備をさせたり、で清掃チェックをやったり、日直を付けたり。

所謂人間教育みたいな所ですね。そういった視点も勿論専門学校なのでマンガの専門性を高めるってのは勿論あるんですが、人間と

してちょっと成長も勿論目標として入れている所です。 

はい、そしてまとめです。先生方が学校の教壇立つ場合必要かなと思う所は勿論高い専門性ですね。まあこの辺は一番先生方が得意

とされている所だと思うので問題ないかと思います。で社会通念一般常識っていうと非常にこんな失礼な話はないかなと思うんです

が、やはり学校という場なので、まあ社会規範と言いますか学校規範もちょっと守って頂かないと。あと透明性の高い指導っていう

のは、その授業だけで完結ではなくて、他の先生とか他の授業と連携してやっているのでって所です。あとは何を以っても熱意かな

と。学生ってのは普段授業の話は聞いてない癖に、先生の顔色とか先生の言動ってのはよく見ています。また先生のやる気なかった

り、ふざけてたり、いい加減な事するとそこだけはすごく見ているんですよね。でも熱意を持ってやってると熱意もちゃんと感じて

くれるって本当にあります。まあまとめと先生としての立場へをお願い出来ればなっていう所です。 

はい、以上有難うございました。 

 

小野打： 

はい、どうも有難うございました。今日こちらにお集まり頂いている方々の中で、勿論教える事に興味があったりあるいは既に教え

られてるという事で、マンガ家の先生方にお集まりを頂いていまして、あるいは学校側からの話を多く頂きましたけれど。当然先生

っていうのは教えるという仕事な訳で、当然仕事にはルールがあってですね、例えばマンガ家の先生方にいえば、マンガ家の一番の

ルールというのは締め切りを守るという事だと思うんですけども、まあ同じように読者にあたる方々が学生で、学生と向き合ってい

く時に様々なルールがあるというお話しを頂いたんですけども、ちょっとその部分だけ言うとですね、マンガ家さんに締め切り守れ

締め切り守れっていうそれだけを言ってるような事になるので、小高先生も実際に学生に物を教えていらっしゃると思うんですけれ

ども、先生やって良かったなとかここが楽しいんだよって所をまずちょっと小高先生から話して頂きませんか。 

 

小高氏： 

はい。やはり学生が伸びてくれる瞬間っていうのがあるんですね。あの出来ない子は出来ないなりにあっ上手くなったね、出来るよ

うになったねっていう瞬間があって、そういう時はやっぱり嬉しいです。それに先程もちょっと触れましたけど、今までやる気がな

かった、デジタル嫌いだとか、まあデジタルに限らずなんですけれども、それは好きじゃなかったっていう物が、少しずつ出来るよ

うになってその子があっ面白いって変換した時は、やったぜっていう気分にもなりますし。なので今齋藤先生の方からもありました

けど、その絵を描くって事で伸びて欲しいって事と、それから弊社の方は会社の経営もしているという所で、例えばその卒業してき

た子をスタッフとして雇いたいなと思うような子に育って欲しいと思うので、やはり人間性社会性っていう所も少しずつ、今まで挨

拶出来なかった子が出来るようになったとかそういうのも喜びの内に、の一つだなという風に思ってます。 

 

小野打： 

はい、有難うございます。それではですね、今日全体を通じて最初に小高先生、【1：02：25?○○】先生の方から、クリップスタジオ、

ペイントそしてフォトショップを使った実際の実習講義、それから 3 人の方々からの 1講座を行った後ですね、今日 3 つのシラバス

や学校での先生としての心構えをご紹介頂いた訳ですけども、少し会場の方々と議論していきたいという風に思います。 

まず今の学校のシラバスのご紹介や教員の心構えのお話しの中で何かご質問やご意見ある方いらっしゃいますでしょうか。 

あっはい。じゃあそちらの。 

 

参加者： 

成績を評価する時にちょっと悩んでる事なんですけども、課題を出しててその課題に沿ってないっていうか、例えば要するに恋愛マ

ンガのドキドキ感を描いてくれみたいな課題を出した時に、全く要するにそこにドキドキ感じゃなくてなんか別の、ただマンガとし

てはすごく面白んですね。でなんですけども、そのドキドキ感というかだからその少女マンガ的なドキドキ感全くなくて、ただマン

ガとしてはすごく面白くて成立してるんです。そういった物を評価する時、点数つける時ですあくまでこれが。個人にディスカッシ

ョンする時じゃなくて、点数つける時はどのようにされてますか。その辺を。 

 

小野打： 

そうですね。今お話しありました、学校によっても違うかもしれませんし、先程からお話しが出てる非常勤の先生、それから常勤の

先生、あと学校のマネジメント達もそれぞれで違うような気もしますので、小高先生から一人一人お答え頂きましょうか。別に皆さ

ん一人、それぞれ違っても良いと思いますので。要は課題とは全然違うのが上がってきた時に、その学生をどう評価しますか。どう

対応しますか。 

 

参加者： 

その課題に対する点数をどうするか。 

 

小野打： 

点数なんですね。最終的にはどう点数にしてるか。 

 

小高氏： 

その課題を出した時の目標目的っていう所を最初に明確にしているので、ドキドキを表現する為の課題だよって言った時にそれに則

してない場合は点数は下がります、評価っていう意味では。ただちゃんとその学生にでもこれすんごい面白かったから、マンガとし
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てはイケてると思うっていうのは補足します。でもその学校ルール、社会ルールって所で、そのまあマンガ家なんて所詮、言葉悪い

ですね、そういう物を破って作品を生みたい人達なので、それは絶対すごく有りっていう所は認めてあげたいです、当然。 

 

小野打： 

じゃあ新井先生、 

 

新井氏： 

はい、私もその課題の目的、ルールをしっかり明確にしているのであれば、そこに沿っていない場合はそこは減点という形で、100

点満点の内から減点方式で点数を付けてます。でそこにさらに締め切りを設けていた場合は、締め切りに合わせて提出出来たかとか、

締め切りに合わな、間に合わせられなかったとかいう所も含めて点数にして評価してます。 

 

小野打： 

はい、じゃあ植木先生はそういった場合は、直接じゃなくて学校の中で教員をそういった所に直面した時には、どういう風に対応し

てあげたら良いと思いますか。 

 

植木氏： 

マネージメントの立場から振ってよろしいでしょうか。うちの教員が実際に成績付けてる者がおりますので。ギンザ先生、助けて下

さい。 

 

参加者（ギンザ氏）： 

日本工学院のマンガアニメーション科ギンザと申します。えっとですね、マンガの方でやっぱりマイナスとなって必要だと思うんで

すよ。ただ非常に面白かった場合、例えばときめきって言葉も色んなときめきありますよね。やっぱ恋愛みたいなときめきもあるし、

人をぶん殴る時もたぶんときめいたりする人もいるでしょう。それが表現としてマンガの表現として別に良い事であれば、講師の先

生がよく結構見て評価してくれるんですよ。だからただそれはプラスにします。良いよ、お前良いときめきを出したんだぞと。マン

ガ自体はプラス。でクライアントさんから来たニーズと違うから、それはマイナスねという事で、それは点数に例えばプラスが 10

点、マイナスが 20 点だとしたら、マイナス 10 点として、ただ課題としてはそう評価します。ただその無駄な、何て言うかな、無駄

っていうのはは決して無駄じゃないという事で、その評価として褒めます、最後に。褒めるという事でまとめますので、ただテスト

マイナス 10 だよ、そういう時は相談に乗ります。じゃあ入ってきなさいとかというのがマンガコースのねこういう風にやります。植

木先生よろしいでしょうか。 

 

植木氏： 

ナイスです。有難うございます。 

 

小野打： 

はい、じゃあ齋藤先生。 

 

齋藤氏： 

はい。そうですね、今のお話しとちょっと似てる所もあるんですけど、ちょっと甘いと言われるかもしれませんけど、テーマとかル

ールに則ってない出された物は勿論マイナスします。ただ私の考えとしては良い所見つけてあげたいなと思ってまして、今の学生で

もいるんですけど、すごい描き込んでくるんですよね。でテーマと若干ズレてたりするんで、そこはマイナスにします。ただこのク

オリティーハンパない、すげー面白いって事で、だからこの分はプラスに付くかねって事でやったりします。で今締め切りの話も出

ましたが、締め切りに関してはすごい徹底してやってまして、締め切り守れなくて後で出した者に関しては必ずマイナスにしてます。

で先生方にも徹底してもらっているのが、教師の意見ではい皆出してって言った時に、半分近くが出なかった。ああちょっと締め切

り厳しかったのかもね、じゃあもうちょっと待つねっていうのはなしにしてます。1 回設けた締め切りをまたその場で延びちゃうと

いうその日までにやってきた子達はまあ不平を出すんで、まあ不平等といいますか。だったら前もって延ばすんだったら延ばすって

指示をしてあげないとそれはいけないと思うんで、決めた日はそこで回収した時には延びたのは、遅れたのは全てあと減点でやって

下さいって事で徹底してやってたりします。 

 

小野打： 

有難うございます。じゃあ、 

 

参加者： 

ちょっと今お話し伺ってまして、今のお話は、ちょっと聞きそびれたかもしれませんけど、デジタル課題の評価のお話しですか。 

 

小野打： 

今のはたぶん一般的なマンガのです。 

参加者： 

ちょっと今までデータやったんで、デジタル作品に対する課題という風に拝見してたんで、ちょっとそれは話がなんかズレてきてる

んじゃないかなと思って。すいません。 

 

小野打： 

いえ。他に何かご質問やご意見ある方いらっしゃいますか。はい。 

 

参加者： 

あの性的表現の事なんですけれども、中国からの留学生でものすごくデッサン力が抜群なんですけれども、そういった性表現をされ

る方がいて、まあどうしてこのような事をこういう風に描きたかったのって言ったら、僕の国ではこれは絶対駄目、日本だから描け

るという事をおっしゃってた。処罰されるようなんでね。それでやれるならとことんやりなって言ったんですけど、学園祭でそれが
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発表できませんで。どこまで抑えてあげたら良いのか、そこをちょっと悩んだ所でございます。如何でしょうか。 

 

小野打： 

あのあちらに戻るまでお話ししますと、我々の方ではキャンパスマッチという 2校の先生方にご協力頂いている学生の作品を集めて、

出版社の方等に見て頂く活動をしていますけれども、その中でまあ出版社というかの方では、特にボーイズラブみたいな作品は描き

たいというような方もいたので、そこを審査委員長やって頂いてますサトウ先生に相談した所、まあそういうの描く学生は多いから、

是非それは集めていきたいという事で、まあその中では集めましたけども、確かにじゃあどっかに線引きをして学生作品という物に

ついて教えられているのか、全くフリーなのかっていうのは僕も興味がある所なので、またこれもそれぞれのお考えだったり、それ

ぞれの教えられてる所での実情というのをお一方ずつ伺っていきましょうか。 

 

小高氏： 

そういう学生は私も実際指導した事あるんですけど、まずは学校の教務の先生に確認します。学校としてはどこまで認めているんで

しょうかという所を確認します。で例えばその学校側の許容範囲を超えても描きたいっていう場合ですね、その作品。その場合は当

然作品集に出せませんので、本人にその事をちゃんと理解してもらって、それでも描きたいという子はそれこそやりたいだけやりな

さいと。それとあのクラスの中にはそういうのを嫌いな子もいるので、あんまり周りの人にはその大っぴらに見せないように気を付

けようねって話もします。 

 

小野打： 

新井先生如何でしょうか。 

 

新井氏： 

はい、私も小高先生と 同じで、学生の作品として見た場合ではもうやりたいだけ自分の描きたい物を描きなさいと言いますけれ

ども、まあ発表の場では学校様のルールだったり、まあ学園祭という事であれば、普通に一般の方々も見に来る場ではあると思うの

で、もうそちらは学校様に判断を委ねる形で、まあ学生には先生としては良いと思うんですけれど、こちらは学校に発表する作品な

ので、学校に確認してみようねという事で学生には話します。 

 

小野打： 

植木先生は日本工学院専門学校では、何か全体としてそういうルールはあるんでしょうか。教員にお任せ。 

 

植木氏： 

学校としてという所ではないんですけれども、基本的に本マンガアニメーション科って言う学科では、暴力表現や性表現一切禁止に

しています。特に課題制作っていう所での制作物に関しては、禁止なんですね。皆様方がおっしゃられる通り、個人個人が作る作品

において作る部分を、我々がコントロールする訳にはいかないので、場合によってはそういった業界に就職をしたいという学生もい

る訳なんですね。そういった場合は、おっしゃる通り発表の場には出さない前提の物での評価指導っていうのはさせて頂きますが、

基本的な課題としては禁止です。あと追加でちょっと申し上げさせて頂く、先程著作権の話もありましたけども、著作権も基本的に

は侵害しないっていう物をルールの下、特に課題制作に関してはルール守って下さいっていう、あらかじめそういった指導した上で

の課題制作に取り組んでもらってます。 

 

小野打： 

はい、有難うございます。齋藤先生はどうでしょう。 

 

齋藤氏： 

はい、そうですね。これは毎年うちの教務でもすごく必ず 1 回 2 回話題に出る所なんですけれども、非常に難しくてですね、原則学

校の課題としてとか作品として出すのはうちも禁止といいますか、ご遠慮願ってるような感じですね。学校の課題とか作品として出

す場合にはですが。ただ勿論自分の好きで描く作品にはこちら特に規制は設けませんので、まあそちらでやって下さいと。でどうし

てもエログロ所謂エログロアートですけど、エログロやりたいって言った場合には、ラフとかをまず見せてもらって、過激過ぎない

かどうかを見たり見て、まず事前に見て判断させてもらったりもしているような状況ですね。はい。 

 

小野打： 

有難うございました。あの文部科学省の委員の、委員会の中ではですね、そういった事が議論になった事が、特にやっぱり先程お話

しありました中国では、そもそもそういった事がほとんど駄目なので、学校でもそういった事は教えておらず、表現の自由性がない

からそういった作品ばかりで、逆に日本に行けばそういう事が描けると意義を持ってる子も多いという話は出ています。そういった

物をどう受け止めて良いかっていうのは、学校の秩序プラスましたけども、ずっと検討していくべき課題かなという風に思います。 

他には、何かご質問や、ご意見でも結構なので。はい。 

 

参加者： 

あのデジタルツールについてちょっと聞きたいですけど、今まあクリップがあって、フォトがあって、イラレもあると思うんですけ

れども、これ全部やってると結構大変なんですけども、その教育現場で一番一般的なツールのその選び方とか、あと基本にする考え

方とかちょっとお聞かせ願いたいんですけど。 

 

 

小野打： 

はい、それも先程アンケートの結果を私途中でちょっとご紹介しましたけれども、まあ学校としては何でもありって教え方は非常に

大変だという中で、じゃあちょっと順番変えましょうか。まず齋藤先生の所では、そもそもツールはどんな所をお使いでしょうか。 

 

齋藤氏： 

はい、本校ではですね、今年度の 4 月から全てクリップスタジオに移行致しました。去年まではコミックスタジオをやってたんです
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が、コミックスタジオも終了して、クリップスタジオに移行したんですが、お世話になってるマンガ家さんの現場がまだコミックス

タジオという事で非常に苦労している状況です。あとソフト今フォトショとかイラレも勉強しているんで、そちらは完全にマンガと

は切り離してます。フォトショップ、イラストレーターも一応教職用として、グラフィックソフトとしても勉強していて、マンガの

デジタルツールとしてはクリップスタジオ。 

 

小野打： 

植木先生、日本工学院では如何でしょう。 

 

植木氏： 

はい、マンガの分野っていう事でよろしいですかね、はい。マンガの分野でいいますとうちもやはりクリップスタジオを中心にして

ます。でまあ先程ご紹介した通りうちは色んなコースがあって、色んな分野で就職するからデビューっていうのを目指す訳なんです

けど、それぞれやはりツールで選び方として一番最初に考えるのはやはり社会ニーズです。社会の中そういった業界の中で一番シェ

アが高い物っていうのを選ばざるを得ないっていうのが実情かと思います。 

 

小野打： 

はい、この問題もですね文部科学省の委員会の中で議論をして、結局デジタル作画の中の学校が出した評価みたいな物を作っていく

と、つまり検定という事なんですが、それにはどうしてもツールは 1 種類で選んで、そのツールの上でどういう表現が出来るかとい

う事を評価せざるを得ないだろう。まあその時にはたぶんクリップスタジオなんだろうというような話になって、別に今日【1：17：

20?○○】さんもいるのかな、1社の経過の物が良いとか悪いとかいう話をする訳ではないんですが、まあ社会的には今現状はそうと

して受け止めざるを得ないだろうという議論をした事があります。ですがまあちょっと問題をご質問頂いたのに私付け加えるとする

と、例えば学生の中でですね、課題を出した時にそれが作品制作の課題なのかなデジタルの技術の課題なのかによって違うと思うん

ですけれども、私はクリップで学校では習ってるけど、それ以外の物でやりたいんだっていうような学生も出てきたりする可能性は

あるという風に思います。そこ含めて新井先生の場合はどのような対応をされてますでしょうか。あのつまり学校の方で、学校の講

師という立場だと、学校では勿論たぶんこういった教室と同じような状況で、学校でも指定のツールというか、定められてると思い

ますけども、それに対して講師としては、学生のニーズに対してどう対応されているかという意味です。 

 

 

 

 

新井氏： 

はい、私が担当しているフォトショップ、イラストレーターという例であげさせて頂くと、さっきイラストで割とご自宅で家で仕上

げてきますっていう学生も多いんですけれども、私の授業の目的は、フォトショップを使ってフォトショップの機能を覚える事です。

なので基本的にはだいたいイラストを描くってなるとサイでもフォトショップでもクリップスタジオでも描けるんですけれど、課題

としては、クリップスタジオのこの機能を使ったこれを出して下さいという事なので、それに適してない物が提出された場合には一

応学生に確認します。こういう機能で先生説明したの覚えてるって確認して、一応もう 1 回提出しますっていう事であれば、じゃあ

いつまでにという事で交渉します。締め切りに確実に出してきた点数よりは下げますけれども、一応提出を認めます。でもうこの課

題はいいですって事であれば、じゃあ学生にも確認してこの分は点数引くねという事で、成績の方で反映させて頂いてます、学生の

課題については。 

 

小野打： 

じゃあ小高先生は如何でしょう。そのツールのこう問題について。 

 

小高氏： 

はい、やっぱりあのどうしてもこっちの方が好きっていうような子、学生達ってのはいますので、ただやっぱり授業としてはあくま

でも目的目標を持ってシラバスに沿って授業を進めていて、で評価もこう付けますよって最初の段階で学生に伝えているので、こち

らが意図した指示に合わない作業をした場合にはやはりそれは点数を下げる事になります。なのでじゃあどうしてもやりたくないっ

て駄々こねる子もいるんですね、最近はだいぶ減りましたけど。もう俺デジタル嫌いだから、手描きで描いた物出すしって言うよう

な子もいるんですね。でもその場合は、点数付けられない。でただアシスタント行きたいなと思った時に、行けないよって話はしま

す。行けないよってのはデジタルのアシスタント今増えてきているから、手描きのアシスタントを探すの難しくなっちゃう、君が仕

事する頃には。っていうお話しはして、出来るだけその先程の著作権とたぶん考え方近いんですけども、感情という物を言うんじゃ

なくて、理論や考え方で現状を説明して、それで君に選択は任せるからっていう所が最終的な所かなという風に思ってます。 

 

小野打： 

はい、有難うございます。今でおわかりになりましたでしょうか。他には何かご意見やご質問ある方いらっしゃいますか。よろしい

でしょうか。 

学校さんはどうしても学校、組み立てがそうなってましたので、学校側からこんな風に教えて欲しいやあるいはこういう風に教えて

いますっていう話が多かったんですが、まあこのショップ、元々マンガ家さんで教える、学校で教える事を希望される方にはそうい

った機会をなるべく増やしたいという事で企画した物でもありますので、どなたってのは僕はわからないので、なので聞いてしまう

んですが、今日お越しのマンガ家の方の中で、これまで学校で教えた事ないけどまあそこには興味あるんだよなって方、もしいらし

たら質問をするので嫌かもしれません、もしいらしたら手を挙げて頂けないでしょうかね。あっいらっしゃいました。 

じゃあまずどちらかお二方、お話しをお聞きします。今日のお話しを聞いてみて、学校で教えるって事をどのようにお感じになられ

たかまず率直なご意見伺いたいと。 

 

 

参加者： 

あの小高さんが話した最初の先生としてどういう風に対応しているかっていうのは、非常に勉強になりましたね。ただちょっと四角

四面な感じが非常にしててそれがすごく不安かなという、まあプロの作家を育てるって観点ではないのかなとは思いますけれども。
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私も 2 月からちょっと学園の方でマンガ教室を始めるんで、それの上では非常に先生としてどういう対応してけば良いか、生徒に対

する対応っていう事では非常に勉強になったと思いますね。 

でツールの問題は、本当に何を使っても面白い物を描けば良いってのが現実なんで、私も出版社に勤めておりますので、出版社の方

の立場からすれば面白い物を持ってきた者が勝ちっていう。どんなにすごい 1 件を持ってきても、面白くなかったら駄目っていうの

があるんで、そういう現場を観てきていますから、やっぱりツールっていうよりもどういう生徒と先生と向き合ってくかっていう人

間をどう育てていくかって所では、本当非常に為になりました。良かったと思います。 

 

小野打： 

有難うございます。じゃああの、 

 

参加者： 

すいません、ちょっと風邪ひいてるんで喋れるかとちょっとあれなんですけど。一応あの話を聞いてるとちょっと興味はすごくあり

ました。それでデジタルツールに関しては、デジタルツールに関しては、その学校のやり方、カリキュラムとかそういうのがあって、

やっぱりそこに沿って教えなければいけないというのは、正しい事だと思います。あとはなんかマンガだけではなくて、なんか人間

作りみたいなそんな感じがしました。すいません、ちょっとこれで。はい。 

 

小野打： 

ではもう一方、手を挙げて頂いた方いらっしゃったので、 

 

参加者： 

すみません、初めてこういう講習会に参加させて頂いたんですけども、思ってたよりずっと本当に先生らしい先生方でちょっとびっ

くりしました。だから私のちょっと個人でデジタルをやっていたので、アシスタントさんに教える時に、自分のやり方が正しいのか

どうか全然自信が持てなかったんですけども、なんかここで逆に本当に基本をちょっと教えて頂いたというような感じで大変勉強に

なりました。私は本当に今まで、マンガスクールとかの点数とかを付けてたりしてたんですけども、やっぱりちょっと本当は出来る

のに出来ない子達を、もっとなんか近道を示してあげたいっていうのをすごくあって、デジタルに関してはやっぱりなんか一人でや

ってると本当遠回りして遠回りしてやっと辿り着くみたいなやり方を、こうすれば良いんだよってやってくれれば、本当すぐ時間短

縮になるので、本当そういう手伝いが出来たらなあと思って、今日参加させて頂きました。本当に勉強になりました。有難うござい

ます。 

 

小野打： 

有難うございます。じゃあ今度はですね、もう既に、主に非常勤講師っていう立場になるんでしょうか、学校で教えられているマン

ガ家の先生方にお伺いしたいんですけども。まあ先程もご説明がありましたように、特に専修学校所謂専門学校はですね、都道府県

認可の存在ですので、カリキュラムにしても何にしてもルールの中でやらなきゃいけないってのが仕方がなくあるんですけども、教

えられてる先生の中で、学校側でこういう所だけは改善して欲しいんだよなっていうそういうご意見をお持ちの方いらっしゃいませ

んでしょうか。如何でしょうか。自分教えてるんだけれどもなんかここが不満だ、そういう意見がないないですか。先生の立場でも

マンガ家の立場でもあるので、やっぱり学校ってここが限界だよなみたいな所はあるんですか、ないんですか。 

 

参加者： 

はい、僕結構わがままにやらせてもらってるんで、限界っていうのはあまり感じてないですね。で先程も色んな話が出たんですけど

も、作品観る時は、やっぱりその相手がいるって事を考えているかどうかって事と、どんな作品出してきてもその時が、口をまたぐ

事を言えば人間育てる事にもなりますから、物事にはルールがあってその中でやらなきゃいけない事とかですね、そういった事を話

すようにしてます。そういうよりわがままな点数の付け方もしてます、そういう意味では。で点数っていう事で付けていく物じゃな

いとは思ってはいるんですね。ですから半分以上は自分の感情だったりとかそういった感動があればそれで高く評価したりとかいう

風にしてます。そういう意味では、全く限界点というかそういう物は感じてはおりません、はい。 

 

小野打： 

有難うございます。私今 4年間この文部科学省事業に携わらせて頂いてですね、いつも思います。思う事がありまして、今たぶん 100

校ぐらいの学校にも参加頂いているんです。少なく見積もって 1 校で 30 人いらっしゃるとすると、1 学年 3000 人の学生さんがいら

っしゃる訳ですが、おそらく今連載持っていたりですね、個々にコミックが発売したりするマンガ家さんって 1 万人いるかいないか

ぐらいだと思うんです。で 3 人ずつアシスタントさん使われていて、3 万人というのに対してもですね、実際には供給が過多になる

というか、逆に言えばデビュー出来ない学生さんがかなりの数いて当たり前という事なんですが、それに比べた時にですね、例えば

大学の法学部に入られますけども、まあ全員が司法試験受ける訳ではないですね。まあほんの一握りが司法試験な訳ですよね。それ

からあと音大でピアノ習ってる人も、全員がピアニストになる訳じゃない。ただまあピアノの習った方の多くは、例えば音楽の先生

というような生き方がある訳だし、そうじゃないにしてもですね、ピアノを習っている事に対して、まあお金がかかるから辞めてよ

って言う方もいらっしゃるかもしれませんけども、そんな馬鹿げた事辞めなさいみたいな事は言われる事はほぼないんだと思います。 

でこのように多くのマンガの学校が出来てきて、人を育てているっていう現状の中で、まあ今回デジタルマンガ協会と日本マンガ家

協会に協力を頂いて、そのマンガ家の方と学校の方が対応できるように講座をこれからも作っていきたいという風に思ってるんです

けども、もう一度あの学校の立場、あるいは講師の立場からですね、マンガ家の方々にどんな事を希望するかという事をですね、お

一人ずつ話して頂いて、ちょうど時間になるんじゃないかなという風に思います。もう一度じゃあここに近い順番で、齋藤先生の方

から特に何回かお言葉が出たのは、そうした中でマンガ家の方に学校として希望する事があったらメッセージ頂きたいと思います。 

 

齋藤氏： 

はい、まあ先程自己紹介しましたけど、福島県でマンガを担当しましてあと少しで 10 年が経ちます。10 年間マンガという学科を持

ってまして、この 10 年の間に、福島という地方ですが有難い事に、様々なマンガ家さん、そして編集者さんと関わらせてもらってま

す。でこれも本当幸いな事にうちの学校からデビューまで連載持ってる子も今もいるんですけども、業界入りした子達もたくさんい

まして、そんな子達からも色んな話が全て私に集まってきます。10年間分の情報が逐一私の方にされてます。で色んな話を聞いたり

または在校生や卒業生がアシスタントや派遣社員で色んな現場に行って、ちょっと厳しいお話しもマンガ家さんや編集者さんからた
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くさん頂いております。で色んな事例があるんですけども、まあ一番言われている事が、実はコミュニケーションです。挨拶が出来

ない、返事が出来ない、コミュニケーションが出来ません、意欲がない、この辺が非常に良く現場の先生方からそして編集者さんか

らご指摘を頂いていて、だかたこういう人間教育って言う観点がなってるって所が実はあるっていうのが一つあります。まあそれも

明日ちょっとお話ししたいなと思っているんですけども。 

逆にじゃああの学校側から先生方に何かお願い事っていうと本当、恐れ多いって気もするんですけども、我々やっぱ日本人ってマン

ガが大好きで、世界に誇るコンテンツって言われていて、でそのマンガを見て育った若者達が、夢見てマンガ勉強したいな、マンガ

描きたいって言って学校に来る訳なんですね。で業界の厳しさを知ってる先生方から大変厳しい事を聞いて、中にはマンガを嫌いに

なっちゃう子もいるんです。マンガって大変だな、故郷帰ってこんな辛いなって。で勿論それは現実なんで知るべき事だと思うし、

ただやっぱりあの世界に誇るコンテンツとして子供達が夢見るお仕事でもあると思うんで、変わらずなんか若者に夢を与え続けて下

さいって言うとちょっと臭いですけど、っていうマンガであって欲しいなって本当に思っております。以上です。 

 

小野打： 

有難うございます。それでは、植木先生からもやはりマンガ家の先生方やあるいはマンガの業界全体に対してでも結構ですけども、

学校としてどのような事を希望されているかお話し頂けますか。 

 

植木氏： 

はい、私の話の中に学生の傾向であったりとか成績の付け方だとかってちょっと割愛させて頂いた部分もありますけれども、実は齋

藤先生のお話しって非常に頷ける部分が多くてですね、やはり傾向としては非常に似てます。コミュニケーション能力がやはり低か

ったりですとか、まあちょっと言葉で申し上げました内向的な学生っていうのもおります。ですのでまあ要するに技術、マンガ技術

以前の部分でも育てていかなきゃいけないっていう部分は実はたくさんあったりする訳なんですね。なのでまあそういった所もこう

理解を頂きつつ、または皆様お持ちの技術、ノウハウっていうのを後世に伝えていって頂けるような先生っていうのを常に求めてま

す。で特に実はまあ先程からご紹介している、例えばアニメの分野、それからキャラクターイラストの分野、そしてマンガの分野、3

つありますけど、実はマンガの先生、マンガ家の先生で先生、学校の先生をやってくださる方を探すのが実は一番大変なんですね。

なかなか我々の探し方が悪いかもしれませんけど、見つけられないってのが正直な所です。なので今日みたいなこういった会がきっ

かけで、是非良い出会いがあればなと思ってますし、是非皆様方のノウハウ技術ってのを是非後世に伝えていく気持ちを持って頂け

ればなという風に思ってます。 

 

 

小野打： 

はい、有難うございます。それでは新井先生あの、今度は講師というか先生という立場からマンガ家の先生方で学校で教える方をど

うやって聞きたいと思ってるんですけども、アドバイスというかメッセージをお願いします。 

 

新井氏： 

はい、先程も説明させて頂いた通り、私まだ講師 2 年目なので、ちょっとそのような立場では発言できませんが、どちらかと言うと

学生に近い立場でしたらちょっとこんな先生が良いなとかこういうのだったら良いなってのがお話しできるかと思うので、そこは私

も意識して教壇に立ってる部分ではあるので、ちょっとそちらでもよろしいでしょうか。 

学生の頃、まあ 3 年前とかにですねなるんですけれども、割と先程こちらのお二人の学校の先生方お話し頂いた内容に実際結構学生

からも先生方からや教務の先生って結構見てます。あっこの先生私の名前覚えてないけど、友達の名前覚えてるなとか、私成績しっ

かり出して提出物も出して締め切り守ったのに、あの子ちゃんと守ってないのに成績なんか一緒だなとか、結構見てます。そういう

部分でも結構、そこが原因で結構講師間の間だったり教務間の間だったりで結構壁が出来てしまったり、また友達間の間でもいざこ

ざができたりしまうっていうぐらい結構繊細な子といいますか、、繊細な面っていうかメンタルの子が多いのかなというのが感じます

ので、まあ是非その辺まあ色々学生が見てるという事も意識してもらいながら、結構話しかけてもらえると結構嬉しいです、色んな

先生方に。結構学生も仲良くしたいと思ってるので、先生達に。でもやっぱり中には友達間の間でも話しかけられない、まあもしく

は輪に入れないっていう学生さんもいたりするので、そういう中でも講師の先生方がもう一言でも毎回毎回話しかけてもらえると嬉

しいと思いますので、是非学生一人一人を、まあ大切にされる先生方もいても良いと思いますし、まあもしくは結構やっぱり教壇立

ってみると、自分も甘かったなって思う事あるんですけど、やる気のない学生も正直います。なのでそういう子はもうとりあえず好

きにやらせといて、自分はもう上を目指している子だけ面倒を見るっていう先生もいても良いと思うんです。で学生はたぶんそうい

う事理解してると思うんです。この先生はこういうタイプの先生、って子達を一生懸命やってるんだなとか、この先生は皆色んな人

達に話しかけてるんだなっていうのも結構見てるので。それぞれの先程先生方からもお話しあったんですけど、まあ熱意を持ってれ

ば学生は結構見てますので、ご自身で大事にしてる熱意という物を大切にして教壇に立たれたら結構学生が応えてくれるんではない

かなと思います。以上です。 

 

小野打： 

はい、有難うございます。それでは小高先生に、まあずっとご一緒にやってきて、やっとこういう機会というか、学校等の先生方と

マンガ家の先生方がこうやって同じくして教えるっていうのをこう語り合える場を作ろうってやりましたけれども、小高先生からも、

マンガ家の先生方にですね、教えるという事について何かメッセージを頂きたいと思います。 

 

小高氏： 

あの、今日最初の方に言わせて頂いたんですけど、マンガ家さんがその学生を教えるって時にやっぱり最初にやりたいのは、良いマ

ンガを描いてくれるような子、良い所を伸ばしてあげたい、それこそ先程おっしゃったように面白ければ勝ちだっていう所を教えた

いってのがマンガ家の最初の気持ちなんですけれども、でもマンガを描く為にはどうしても基礎技術が必要なんです。昔だったらペ

ン 1 本持っとけば別にスクリーンとかなくたって原稿は描けたけれど、デジタルになってもペン 1 本あればそれは作品は描けるとは

言えるんですけれども、でもやっぱり効率的な作業の仕方、今デビューするのに求められるクオリティーがすごく高くなってるの皆

さんご存知だと思うんですね。昔なんか背景なんか描いてなくってもなんとなくどこにいるかわかればいいよっていう原稿でも、内

容が面白ければ評価されてデビュー出来たんですけれども、今編集さん達は背景もちゃんと描きなさい、要するに連載の先生達と一

緒に作品が載った時に、目劣りするような原稿だともう既に読者がついてくれないからっていう所で、デビューの段階でクオリティ

ーの高い作品を求められてるような時代になりました。そうしますとどうしてもデジタルツールというのを活かして、いかに少しで
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も時間を早く少しでもクオリティーを上げつつ原稿を仕上げるかってのは本当に、その大切な大変な問題になってきているので、ど

れ使ったって良いじゃないかっていうのはある程度基礎的な技術を身に付けて、理解した上でそれでいて僕はこのやり方が良いんだ、

こだわるんだっていう所を選べるような状況を作ってから、好きにしていいよっていう風に仕上げたいっていうのは、その先程その

おっしゃった方もいらっしゃるんですけど、これ使えば早いのにっていうのを、こちらがこう歯ぎしりしながら、歯がゆい想いで見

ているっていう状況だと、せっかく良い作品描いてる子でももったいないと思っちゃうんですね。作品を 3 ヶ月に 1 回しか上げられ

ない、この子デジタルツール駆使すれば 1 ヶ月に 1 本上げれるのにっていう所をサポートしてあげたいって風に思うんですね。で講

師会で色んな先生と話しさせてもらうと、私が技術を教えますと、基本的な使い方の部分は私に任せて下さいっていう風に言うと、

それは有難いって言って下さるんですね。でレイアーの作り方はこれでねとか、私が言いたいのはそんな事じゃないんだ。でもそれ

をやんなきゃいけない事があると歯がゆいと、ので、今日ちょっとお話しさせて頂いた A パターン B パターン C パターンって所で言

うと、圧倒的に多いのが C を教えたい先生方。作品を描くというマンガを描くという事を教えたい。でも A を担当する先生が圧倒的

に不足しております。A を教えてくれる先生がいないまま 2 年生 3 年生になっちゃうと、歯がゆい使い方をしたまま作品を描く事に

なってしまうんですね。ですので、そこをもし得意分野だという方がいらっしゃったら、是非一緒に勉強して頂いて、作品をストレ

スなく描ける状態を作ってあげたいという風に思います。 

 

小野打： 

はい、有難うございます。あのまたこうした議論はですね、明日もいらっしゃる方多いかと思いますけれども、明日も最後 1 時間こ

ういった議論を受けたいと思います。 

で 1 個だけ私からあのお話しが出ていた件で、コミュニケーションというかですね、極端に言えば、挨拶しろよ、締め切り守れよと

言うような事だと思うんですが、それについてですね、こういった専門学校とお付き合いをしておりますと、確かにマンガアニメの

コースの学生さんっていうのは、そこが欠けている所が多いかもしれなくて、しれなくてですね、例えば比較すると音楽のコース、

それから所謂放送技術とかステージに関わるコース、その子達は皆ちゃんと目を見ておはようございますって言えます。言えますと

いうか多分それが言えないと就職できないから、そのように教えてもらってるし、業界の中でもみんなそうしているんだと思います。

例えば先輩タレントにですね、おはようございます、よろしくお願いしますって言えないタレントは、たぶんどんなに才能があって

も伸びていかないっていうか、伸ばしてもらえないって思います。でですね、ところがマンガの話が出ましたけれども、僕はマンガ

はすごくそれについては優れてるし可能性があると思います。というのは、私仕事柄様々なマンガ家の先生とお付き合いをしてお話

しをいたしますが、皆さんきちんとご挨拶を頂きますし、きちんと話をされてると思います。それに比べて文部科学省事業の中では

マンガとアニメの両方の事業やってますけど、今日アニメの関係者いたらちょっとごめんなさいなんですけども、アニメの人達は出

来ません、社会人でも。アニメーターがここいきなりこういうスタジオに行くとですね、こんにちはって入っていっても誰もジロっ

と見てるだけで、誰も対応してくれないスタジオは山のようにあります。まあそういう事社会人の方でしている限りは、明るいアニ

メーター、喋れるアニメーターが育たないように思いますが、マンガは先生方皆さんされているので、先生方の姿をですね、きちん

と学生さんに見せてあげればですね、たぶんそうなると思います。もし何かあるとすればですね、やっぱりマンガ家の先生方の生き

様とかお話しされる事ってのが、これまで出版社の編集に守られてですね、なかなかアクセスできなかったという所があるような気

がしておりますので、私からは今日の話踏まえてから言うと、マンガ家の先生方がですね、学校の先生や学生さんにきちんとその生

き方を、勿論マンガを上手く描くって事も含めてですけども、挨拶する、人の話を聞く時には人の目を見て話す、きちんとアシスタ

ントにはやり方を示すみたいな事をちゃんとやって頂けると、たぶん学校としても大変助かるんじゃないかなという風に思いました。 

でじゃあ今日はですね、ちょうど時間になりましたので、こちらで終えさせて頂きまして、また明日もご足労ですけれども、10 時か

ら今日の事を踏まえたですね、模擬的な筆記試験をやってその解説をして頂いた後ですね、5 人の先生方に模擬授業をして頂いて、

意見交換をしてまいりたいという風に思います。それで今日だけの参加になる方がいらっしゃっいましたらちょっと手を挙げて頂い

てですね、その方にはちょっと今日半端ですけれどもアンケートをご記入頂きたいという風に思います。 

それでは、最後の講義の所はですね、小高先生、新井先生、植木先生、齋藤先生どうも有難うございました。 

 

1 月 10 日 

小野打： 

昨日も 9時半から 16 時半まで丸々1日お付き合いいただきましたが、今日 2日目という事になります。この講座はマンガの、特にデ

ジタルマンガのですね、学校での指導を頂く方を養成し、特に今日はですね、認定ということで、認定って認めるという事になるん

で、そんな恐れ多い事ができるのかっていう事も含めてですね、モデル的にやっているという授業になります。 

そもそも文部科学省の方で成長分野における中核的専門人材養成ということでですね、この事業始まっていましたのが 4 年前になり

ます。成長分野における中核的専門人材という言葉の通りですね、日本のこれからを支えていく成長できる産業分野の一つにですね、

マンガというのが位置付けられて、その中で色んな人を育てていく事が良いのではないかという事を産業界というかですね、マンガ

で言うと漫画家の方々、あるいは出版社の方々、配信をやっている方々とですね、それから学校が一緒になって考えて来たのもでご

ざいます。 

大変喜ばしい事にですね、この事業、もちろんマンガ以外にもですね、例えばファッションとかヘアメイクとか、あともっと堅いと

ころでは環境とか福祉とかそういったものも成長分野に位置付けられているんですけども、国自体もですねマンガというのがこれか

らの日本を支えていく大変大切な分野だっていうふうに位置付けられているっていう事がまず重要だと思います。それに加えてです

ね、今回文部科学省の大臣になられた馳先生はですね、MANGA 議連というこれからのマンガ・アニメ・ゲーム等のですね、どんどん

進行していこうという議員さんの連盟もやられているので、ますます期待が大きくなっているという事だと思います。そして 2020

年オリンピックに向けてはですね、やっぱりもちろんスポーツの祭典ではありますけども、日本に来る限りは日本のマンガというの

を見てみたいっていうような海外の方もたくさんいらっしゃるという事で、ほんとに期待されている分野だというふうに思います。 

私共、この事業を 4 年間やってきましたけども、学校の方にアンケートをとるとですね、マンガの特にデジタルマンガのですね、指

導する方が足りない、それからカリキュラムもよく決まっていない、テキストもないというようなアンケート結果をお聞きいたしま

した。そうした中でですね、今度は漫画家の方々が所属していらっしゃるクリスタルマンガ協会や日本漫画家協会の方とお話をする

とですね、もちろんそうした協会にですね、学校で教える人材っていないだろうかという、そこからのご相談もあるそうなんですけ

ど、今までそれは 1 対 1 の個別の学校と個別の漫画家さんの間に任せられていたと、いうのが現状なんですけども、もう少し組織的

にそうした漫画家さんの協会のご協力を頂きながら、またそうした方に教えてもらいたいと思っている学校複数がですね、一緒にな

って教えていただけるような人をですね、学校で教えるというのは今までやってきたマンガを描く事とは少し違いますので、昨日も

そうしたお話出ましたけども、そういった方を養成し、更にこの講座を受けたんだったらもう安心して学校に来てもらえるねという

ような認定というものが成り立つかどうか、もちろんこれを押し付けてこういうふうにやって下さいって我々思っているわけではな



55 

 

くて、皆で一緒に考えていってそういった仕組みが成り立つかどうかという事を試したいっていうのがこの講座ワークショップの主

旨でございます。 

昨日、デジタル作画の実技実習と知識講座、それから指導方法と心構えという、この大きく分けると 3 つの講座を聴いていただきま

した。それをもとにですね、今日は大変おこがましいんですけども、筆記試験という形でテストをさせていただき、それからあと既

に教えられてる方含めてですね模擬的な授業を発表いただいて、その筆記の試験と模擬的な授業の発表をもってですね、学校の方に

見ていただいて、それでこういった仕組みであれば学校に教えることで受け入れられる、そういった方として認めることが出来る、

というような仕組みが成り立つかどうかという事を今日トライアルでやってみたいというふうに思っています。なので、もちろん皆

様漫画家の先生方に既に教えられている方多くいらっしゃると思いますので、ご自身がテストケースになってそれでこういった仕組

みをこれからも続けていく事でですね、デジタルマンガを教えていただける方が学校にどんどん入る事が出来るかという事をトライ

アルであるという事を皆さんご協力を頂きたいと思っています。 

今日 1 時間目はテストです。実は一度免停になりましてですね、そのあと運転免許を取るための試験は受けたことありますけど、そ

れ以外には試験てもう受けた事がないんですけども、ちょとそういったものをやってみて実際にこういった試験が教える方々の明日

の知識の確認に役立つかどうか、あるいはもっと言えばですね、学生さんにもこういったものっていうのが必要だろうかというのが

議論できたらというふうに思います。ということで今日この試験の問題をですねデジタルノイズの小高先生の方に考えていただきま

したので、若干解説をいただいて始めていきたいと思います。それでは小高さんお願いします。 

 

小高氏： 

デジタルノイズの小高みちるです。今日もよろしくお願いいたします。 

ほんとになんですけども、本来でしたら例えば試験内容っていうのが想定されるなと考えているのが、例えば毎年免許の更新の度に

ある程度知識の確認をしていった方が講師としてはやはりいいんじゃないかっていうところが案として出てまして、そうすると毎年

受ける意味の一つとしてはアプリが新しくなったりとか、機能が増えたりとかした時にそういったことをきちんと勉強していくとい

う姿勢持っていただきたい、先生達には持っていただきたいということろとか、それから機材、昨日ワコムさんが来て頂いて解説い

ただきましたけども、多少周辺機器に関しても一般の人達が持っているような知識は持っていたい。それから著作権であるとか要す

るに講師の為の講座を受けた内容は試験問題になって出てくるっていうイメージですね。委員会の中で案として出てるのは、試験問

題は毎年、でこういった講座に何年かに 1 回に参加していただいて、常にフレッシュな気持ちを持っていただこうっていうことろは

どうだろうかっていうことろで今回問題の作成をさせていただきました。本来であれば専門家に添削していただいて、きちんとした

形で今日解説できると良いんですけども、私がわかる範囲での解説になってしまいますけれども、お役に立てるところがあると思い

ますので、テストはほんとにオノギさんも言われたとおり、大人になってからテストって受けた事ほとんど無いかと思うんですけど、

学生はテストって言葉にものすごく敏感です。昨日うちの方の新井が発表させていただきましたけども、学生テストって言うと「先

生、何が出るの？」って聞きに来るくらい結構まじめにテスト勉強をしようとしてくれる世代の子達です。ので、今日は学生になっ

た気分も持ってテストに臨んでいただけたらと思います。 

じゃあ問題は、はい、そしたらですね、テスト時間 40 分ってあるんですけども、詳しい方でしたら 5分で解けます。丸つける時間が

必要なだけかと思います。ので、試しにやってみてください。 

すみませんミスプリントがあります。著作権の 1番の問題、すみません。「エ」に著作人格権が入ります。すいません。 

 

女性 A： 

ちょっともう 1回お願いします。「エ」が著作人格権になるのね？人格権ですね？ 

 

小高氏： 

はい。すいません。 

 

女性 A： 

ですよね。「エ」が著作権。 

 

小高氏： 

はい。すいません。ひっかけではありません。 

はい、あのテストを受けていただいて、気持ちとしては「知ってたと思うけど多分合ってるかなって」不安がちょっと増してきた様

な今日この頃って感じだと思うんですけど。私も問題作るにあたって知っているはずの事なんですけど、もう 1 回ちゃんと調べてみ

ようっていうのをやって、むしろこれは私の勉強にさせていただいたなと思ってたんですけど。 

じゃあちょっと解説の方、本来でしたらここで点数が出て、合格不合格っていうふうになっていく事になるわけですけど、今日はじ

ゃあこれぐらいの内容、今日は私が目安としてやらせていただいたわけですけど、テストの問題としてこれぐらいの難易度が良いか

どうかも含めて皆さんに考えていただけたらと思います。 

はい、まずじゃあ周辺機器の 1 番ですね。描画用のデバイスである、このデバイスっていう単語意外と、最初私知らなかったんです

よ。うちの機材担当に「デバイスって何？」って聞いたら「色んな物くっつけるでしょ？あれだよ」って教わって、「あ、あれ総称で

デバイスって言うんだ」って知ったのが多分 5、6年前ぐらいに機材の事あんまり知ろうとしなかった私に対して、うちの機材担当が

「先生、もっと覚えてください」って言われたので、皆さんはもうもしかしたら知らなくて良いやじゃなくて、少しでも学生に教え

る時に知っていたいなという気持ちを持っていただければと思いますけど。 

ペンタブレットには液晶タイプ「イ」が答えですね。液晶タイプ、皆さんご存知のように直接目の前にあるやつですね今。直接液晶

画面に描けるものを液晶タイプと呼んでいて、あと板状タイプ、タブレット PC タイプなどがあります、と。2番、パソコン本体と液

晶モニターを繋ぐ、何とかは何たらはアナログ信号のみの端子です、と。これはもしかしたらあまり気にした事ない方もいらっしゃ

るかもしれないんですけど、モニターとパソコンを繋ぐのにケーブルを使うわけですね。で、自分が購入した時にはそこについてる

ケーブルを挿せば映るので特に気にはしてなかったかもしれないですけど、もしかしたらパソコンからこういうテレビに映したいと

か、ノートパソコン買ってきてもっと大きな液晶に映したいとかそう思った時に、電気屋さんに行って「パソコンとテレビ繋げたい

んです」って言って、「端子は？」って聞かれて「何ですかそれ？」って思う瞬間があったかもしれません。そうすると学生さん達も

そういう瞬間があるわけですね。で、パソコンに画像を映す時にデジタル信号と言われるものと、アナログ信号と言われるもの、2

種類があると。パソコンによってはデジタル信号しか持っていないパソコンもあるわけですね。例えば Cintiq Companion はその代表

的なものですけど、そうするとデジタル信号しかなくて、学校に持ってってこれでモニターに映して皆に見せてあげようと思ったら、
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学校のプロジェクターがアナログ信号しか入力できない、読み取れない場合は持っていっても映してくれないっていう事が起こった

りします。ので、そういうところで、じゃあこういうそのモニターとパソコン繋ぐ時にはいくつかの繋ぎ方があるんだと。アナログ

信号とデジタル信号っていうのがあるから、映せるかどうかをそれで調べなくちゃいけないんだっていうようなぐらいの知識はあっ

た方が良いかなと思います。ここにある 4種類はよく聞く単語でもあるので、気にすると多分聞こえてきます。 

はい、次ですね。CLIP STUDIO や Adobe Photoshop CC などのアプリケーションは Windows の場合…。 

 

男性 A： 

答えは？ 

 

小高氏： 

あ、答えは「ウ」です。 

 

女性 A： 

2 番は「エ」ですよね？ 

 

小高氏： 

2 番は「エ」です。はい、2 番は「エ」です。モニターに映っていると思うので、赤丸ついてるのを確認してください。2 番は「エ」

です。VGA 端子と言います。他のやつは「ア」から Display Port 端子、HDMI 端子、DVI 端子。これうちに帰ってパソコンを見ていた

だいたら差込口が同じようなものがあるものと無いものとがあるので、そういうのを確認していただけると良いかなと思います。 

3 番は「ウ」が答えです。CLIP STUDIO PAINT や Adobe Photoshop CC などのアプリケーションは Windows の場合は Program files っ

ていうところに入ります。Mac の場合はアプリケーションフォルダーっていうことろに行きます。これも例えば Win しか使ってない

から Mac は知らないわってなってしまうかもしれないんですけど、学生から例えば「私 Mac だからアプリケーションフォルダーなん

だー」って聞いた時に「よし覚えよう」ってそういう意識があったらいいかなっていうふうに思います。例えば Windows の場合です

ね、漫画家さんってほんとにマンガを描く事だけでパソコンを覚えるっていう人もいるので、実は私がよく学生に説明してるのは、

「パソコン買って来るよね。で絵描きたいなって CLIP STUDIO 買ったよね。インストールするよね。そうするとね、最初は絵は描け

ないんだよ」って言い方をするんですよね。ちょっといつも学生に言うような言い方で言ってみますね。パソコンと言うものが工場

で出来ました。単なる機械の箱です。そこにごちゃごちゃ色んな物が付けないと動かない、と。その付ける中に、この後出てきます

けど、CPU っていうのがあってね、て。それは脳みそがどれぐらい良いかっていうのが、その CPU っていうのをガチャンってはめた

時にパソコンの頭の良さが決まるんだよ。その CPU はパソコンで言うと計算って言い方になるけど、絵描いた時に計算して「あ、こ

んな感じの色ね、こんな感じの面積ね」みたいなのを計算して、いかに速くそれを再現してくれるか、っていう計算の速さが CPU で

決まる。次に、例えばメモリっていうのがあってそのメモリっていうのはよく机に例えられるけど、いくら頭が良くても机が超狭い

と仕事するの大変だから、机の広さはそこそこ欲しいよね、それがメモリだと思って。で、ハードディスクドライブっていうのは引

き出しがどれぐらいたくさんついてるか。一生懸命絵描いてしまったしまったしまった、ギュウギュウってなったら今度動きが取れ

なくなっちゃうから、ハードディスクドライブっていうのがどれぐらいしまえるかって大きさを気にする必要があるんだよ、って。

それから GPU っていって、パソコンが一生懸命計算してそれを表示する時に「計算したよ、表示してね」って送ると。その表示する

能力が GPU っていうところでどれくらい速くそれを表示してくれるかが決まると。例えばみんな 3D のゲームとか大好きでやった時に

時々コマがクククみたいになるのは GPU が性能があんまり良くなくて、表示すんの大変っていう状態になる。だからその少なくとも

4 つは絵描く作業する時にパソコン選ぼうと思ったら気にしなくちゃいけない部分だ、と。っていうような言い方で分かり易く。そ

ういう印象が残ってくれれば本人が買う時に「なんか気をつけなきゃいけないのが 4 つあったな」みたいに分かって貰えると良いな

と思うんですね。 

そうすると例えば CLIP STUDIO や Comic Studio を教えてると、Comic Studio なんかは 3D の素材がシステムドライブに入ってるんで

すね。で、システムドライブにあるよって言ってもそれはハテナってなるので、じゃあ先生が私が説明する時に皆がパソコン買って

きて、絵描きたいな、パソコンは最初は絵描けないから、絵描く能力を付けてあげる為にアプリケーションである CLIP STUDIO や

Photoshop っていうのを買って入れるんだよ。そしたらそれ入れた時にどこに行くかって言うとね、って。自分でそれパソコンそれ

開けてもらいます。マイコンピュータ開けてごらんって開けてもらうんですね。そこにシステムと例えば学校の場合は大概データド

ライブと分けてあるところが多いかなと思うんですけど、システムドライブっていう所が脳みそだったり買ってきたアプリケーショ

ンが入ってたりして、大事な所で本来触っちゃいけないところだと。で、お店で売ってるのはシステムドライブしかない場合もある。

で、データドライブってのがこういうの作ってあるけど、ここは自分が作った描いた絵や写真とか撮ってきたらそっちに入れるとこ

ろだと。実はマイドキュメントっていうのはシステムドライブの方に入っているので、よくマイドキュメントにしまっておきましょ

うねっていう人いますけど、システムドライブにしまっちゃう事になるから、ほんとはデータドライブに入れた方が良いんだよと。

そうするとシステムドライブ開けてみると、いくつかこんなフォルダーがあって解説書には触らない方が良いですよって書いてある

はずなんだけど、例えばじゃあインストールしたアプリケーションどこ行くの？って言ったらここに行きますよと。Program files

っていうところに入ります。で、今これ 2 つある、と。これも数年前に例えば学校で Photoshop でスキャンしようと思ったらスキャ

ナーが動かないって言い出す学生達がいて、その時私は分かっていたので説明する事ができたんですけど、64bit 版っていう Adobe

さんが 64bit 版のアプリケーションを出してきた時だったんですね。そうすると、64bit 版っていうのは簡単に言うとスピード速く

なりますよと。あ、その前に前提として、32bit 版っていうのがあってね、64bit 版っていうもうちょっと頭の良い子が出てきてね、

て。で、パソコン買う時にこのパソコンは 32bit 版なのか 64bit 版なのかっていうのも気にすると良いと思うんだけど、で、アプリ

ケーション側が 64bit 版対応みたいない言い方をしている時がある、と。そうすると 64bit 版に対応して動くって事はちょっと速く

動くよ、と。例えば Photoshop で言うなら 32bit 版のパソコンより 64bit 版のパソコンを使った方が同じ作業するのに速いですよ、

ってなります、と。じゃあインストールする時に、64bit 版のパソコンの場合はもう一つ、これ 2 つ、実は X86 って書いてある方は

32bit 版の対応しかしてないアプリケーションがここに入ります。例えば Comic Studio なんかはそうです。Comic Studio は 64bit

版対応になってないので、じゃあ 32bit 版のフォルダー作ってそっちに入るよっていう形で 32bit 版にしか対応していないアプリケ

ーションは、X86 って書いてある方に入っていきます。 

 

小高氏： 

あー、すいません、そこは私説明できないです。申し訳ないです。そうなると今みたいに学生から質問出たら「来週までに調べとく

から」って必死になります。 
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Program files の方と、Photoshop は Program files と X86 って書いてある両方に実は入ってます。なので当時よく学校のパソコンに

Photoshop のアイコンが 2 つあったんですね。それの意味は何かというと、パソコン新しくなって Photoshop も「あーこれならスピ

ード出せるわ」って 64bit 版ができたと。実はもうちょっと言うと、メモリを積めば積むほど速くなるっていうふうに皆さん思って

いると思うんですけど、32bit 版の場合は当時 Photoshop は自分が活用できるメモリが 3.8 ギガくらいが限界で、それ以上積んでい

ても使えない、Photoshop 自身がそれを使える能力が無かったんですね。なので 32bit 版だろうが 64bit 版だろうが実はスピードは

あんまり変わらなかったんです、その当時。64bit 版だったら、積んであるメモリを使える、最大に使えるからスピードの違いはは

っきり分かる、と。次にですね、じゃあ何で 2つアイコンが出来ちゃうかって言うと、周辺機器の問題があるんです。当時「Photoshop 

64bit 版にした、やった速いぜ」って思った時にプリントアウトしようと思ったらプリンターが言う事を聞かない。スキャンしよう

と思ったら動かない。なんで？と思ったらスキャナーやプリンターが 64bit 版に対応してなかったんですね。あるいは対応したとし

てもそういう事が分かってないと、例えばエプソンのスキャナー使ってます。「動かなくなった！」「あ、64bit 版のパソコンにした

からね、自分」って思ったらすぐエプソンさんのサイトに行って、64bit 版のドライバーというものをダウンロードしてきて入れれ

ば動くわけですけど、64bit 版が流行り始めた当初はなかなかそのスキャナーもプリンターもすぐには対応しなかったので、「えー、

じゃあプリンター使えないじゃん」ってなると困るから、その時は 64bit 版を閉じて、32bit 版の Photoshop を立ち上げてスキャン

してくださいねっていうつもりで 2 つ入っちゃうと。そういう事があったんです。ので、学生に「ん？」これは 64bit だから速やか

に閉じよう。32bit を起動したらスキャンできるからね、っていうふうに言ってあげる事ができた、と。そういう事なんですね。 

で、その Comic Studio で言うとよく起こるのが、この 3D 素材がどこにあったっけ？て。ボタン押したら何か変な所に飛んでしまっ

て、元々どこにあったか分からなーいってなるから、プログラムフォルダーの中の Files の中のセルシスさんのフォルダーの中に

Comic Studio ってあるでしょ？って。これを探し当てられないと 3D の素材がどこに行ったか分かんなくなっちゃったままになりま

す。特に他の先生がいじったりして自分が知らないと「ない、ない、ない、え、いつものフォルダーが開かない」って焦ったりする

かもしれません。 

はい、じゃあ次行ってみます。パソコンからモニターに画面を表示する際に、画面描画や色の性格性などを司る装置は「ア」GPU で

す。先ほど言った、パソコンが一生懸命計算して、「計算したよ、さあ映してね」っていった時に、映す能力の方ですね。GPU が性能

が低いといくらパソコンの計算が速くても表示は遅かったりします。「イ」の CPU が先ほど言ったパソコンの頭の良さ、で CPU が例え

ば Core i7 とかそういう名前のものが出てきてるわけですけど、よくお店に行ってパソコンは全く同じに見えるのに値段が 2 万円違

うとか、3万円違うとかそういうのっていうのが、CPU の違いだったりとか。CPU が一つ違うだけで、この後にこのヘルツっていう数

字がつくんですけど、その数字が 1 個違うだけでもう値段が変わってきちゃったりしますので。で、ハードディスクドライブが物を

しまう場所。SSD というのがメモリなんですけど、フラッシュメモリの一つなんですけど、それをハードディスク代わりに使うと計

算が速い、っていう利点があるっていうのでよく用いられますね。 

プリンターやスキャナを動作させる為にドライバーが必要です。このドライバーっていうのはすごく当たり前の単語だと思ってるん

ですけど、これもこういう説明の仕方してます、いつも学生に。皆 CLIP STUDIO 持ってる Photoshop 持ってる、「あ、絵をスキャンし

たいな」と思った時にじゃあ「スキャナ買ってきた、わーい」って持ってきた。そこにコードが入ってたからコードを入れてプチっ

て繋げてみた。そうするとパソコンは「ん？なんか来たぞ」と思う。「何これ？」なぜならパソコンはこれがエプソンのなんたらって

いう子だって、キャノンのなんらっていう子だっていうのを知らない。じゃそれを、「これがエプソンのなんたら君ですよ、キャノン

のなんたら君ですよ」って教える為にドライバーっていうのを入れないといけない、と。そのドライバーっていうを入れると「あ、

この子はダレ君だね」って分かって「よしよし分かった、動かすよ。動いて良いよ」っていう命令が出せるようになる。っていう言

い方で教えてるんですね。そうすると、何か物を買ってきて動かそうと思ったら、直接マウスなんかだとドライバーなくてもすぐ動

いてくれるけど、動かない場合はドライバーっていうのが必要なんだなっていうのを、分かれるといいなと。そのドライバーってい

うのは箱の中に入っている場合も多いわけですよね。昔はその箱の中にしかなくて、CD で入ってきて、「これを使ってください」だ

ったんですけど、今はインターネット上でその各メーカーさんがダウンロードっていうボタンを作っていて、そのダウンロードって

いうところに行くと、もうエプソンさんとかキャノンさんとか、すっごい勢いでこう数字が並んでいて、それが型番って言われるも

ので、どこで見るかって言うとこの辺にプリンターが置いてあったりすると、こういうことろにね、数字と、英語と数字があるんで

す。これが型番っていうやつ。自分の奴は何番なんだろうっていうのを見て、どれ？ってまず選ぶ、と。「あ、この子だ」って思った

らそのボタンを押すと次に「OS はどれ？」って聞かれる。「OS？」って。それは Windows7 です、とか Windows8 ですとか Mac OS X で

すとか、そういう機械の塊がパソコンですって認識した時に「どんな OS」っていうのが入ったのか。OS によってやれることも違うし、

じゃあその時の OS 君に合うドライバーを入れなきゃいけない、っていうふうに考えてね、と。そんな感じです。 

プリンターは代表的なものに、「ウ」インクジェット方式とレーザー方式と言われるものがあります、と。これも皆さんもよくお聞き

だと思うんですけど、インクジェットの特徴は、皆のお家にもあるプリンターって、カシャン、カシャンってインク入れるよね？チ

ャプチャプって言うよね？あれがインクジェット。で、学校の奴。ガッシャンって開けたりするんですけど、学校にレーザーがあっ

たらガッシャンっていって、ガシャガシャってトナーを取り出して、これがトナーって言って、インクとは別のもの。これ、コピー

機なんかがこれと同じようになってるけど、これをレーザープリンターと言うんだよ。で、使い方とか特徴が違うから、例えば「皆

がカラーのイラストきれいに描いてきれいに印刷したいなーと思ったらどっちが良いと思う？」って言った時に刷った事がある子だ

ったら「インクジェットの方がきれいだ」って言い出したりする。それはレーザープリンターの性能が悪いってわけじゃない、と。

インクジェットのプリンターはインクが何色も入っててきれいに印刷してくれる。でも、レーザープリンターは CMYK、これ見せると、

赤い奴、青い奴、黄色い奴、これ 4 色しかなかったらきれいに色出ないよね。例えばコピックでかわいいピンク色スーって塗った時

皆経験あると思うけど、「ピンク色きれい」って思って塗って、コピーして友達にあげようって思ったら「何この色、変くねぇ？」っ

て一生懸命いじったけど、プリンターのその設定色々いじったけど、なんか汚いしょうがない、ってなったりするよね、って。そう

すると例えば 4 色しかないといくら混ぜても出来ない色っていうのがある。だから、こっちはインクがいっぱいあるからカラーはき

れい、っていうふうになると。その他の、6番のその他の単語はすごいでっち上げて全然関係ありません。 

はい、7番の Windows OS の標準メンテナンス機能として代表的なものに、ハードディスクドライブのチェックや最適化「ア」ですね。

最適化というものがあります、と。これはどこにあるかというと、コンピューターを開いてこのシステムドライブの上で右クリック

すると、プロパティが出てきます。ここのツールって所にあるんですね。本来は時々、例えば週に 1回とかマンガ描いて、「あー締め

切り終わった」みたいな時にこれを定期的にやっておくと良いと言われます。例えばディスクチェックっていうのはちょっとしたそ

のプログラムの…プログラムじゃないこれはあれですね、ハードディスク的な問題が無いかどうかのチェックをしてくれると。ただ

これはですね、良くやるのが、このボタンを押すと何か出来ないって言われるんですね。今押してみますけど。こんな事言われるん

ですね。これは何かと言うと、「今、俺仕事してるとこだから調べるの無理だし」って、「次にあなたが起動って言った時に、仕事始

める前に調べるから」って言ってるような意味なんです。 

次のこの最適化っていうのが、こういうふうに考えてください。データを作った時にそのデータが書き込まれるわけですね。円盤み
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たいなやつもしかしたら見たことあるかもしれないです。ハードディスクの中を壊してみたら円盤の塊みたいなのが並んでいて、そ

こに記録されていくわけですね、データ。じゃあ削除した時どうなるかって言うと、その穴が開いたところ詰めてくれるわけじゃな

くて穴だらけになっていくんです。それをきれいに整理するのが最適化っていうやつなんですね。なので、最適化、ハードディスク

の中は例えば 70％以上はいっぱいにしない方が良いですよっていうような言い方聞いたことあるかもしれないですけど、それは最適

化をしようと思っても、最適化する時に一旦バラバラになってるやつをどっかに寄せるなんですよね。それはこう並べ直す。どっか

に寄せる部分がないと最適化かけてもきれいに掃除ができない。これは OS 標準の機能なので、アプリケーションとしてメンテナンス

用のソフトっていうのもあります。そういうやつの方がもっときれいに掃除してくれたりとかっていう、その色々と特徴があるので、

気にする人はメンテナンス用のソフトも購入したりしてると思います。 

はい、これ昨日ワコムさんに教わったので、私知ってて皆さんも知ってる方もいらっしゃったかもしれないんですけど、昨日教わっ

たから問題にしてみました。アプリケーションごとに設定できます。「ア」ですね。ここのボタン押して、アプリケーションごとに設

定っていうのは、例えば後ろが消しゴムっていうのをクリップだと違うように使おうとかそういうのができるって事ですね。 

あと学校だと良く必要になるのが左利き用の設定は、昨日ネモトさんもおっしゃってましたけど、必ず左利きっていう子がいるので、

左利き用の設定は知っておいた方が良いですね。ご存じない方いるかな？ 

 

小高氏： 

ですよね？右利きだったら左利き用にする必要ないですもんね。私のパソコンはちょっと使えないんだ。こっちでやればいいか。ち

ょっと待ってください。 

ここですね。昨日、プロパティを開くのにコントロールパネルを轟木さんが教えてくださいましたけど、他にこっちからも行けます。

このスタートメニューボタン押して… 

 

小高氏： 

そっか。スタートメニューですね。左下の Windows のマークを押して、そのスタートメニューの中の一番下の方まで行ってください。

スライダー動かして。一番下の方に行くと『ワコムタブレット』ってフォルダーがあると思うんです。私のちょっと出来ないって言

ったのは、私液晶タイプの奴なので、液晶タブレットタイプのやつなのでワコムさんのドライバーじゃないんですよ。はい、スター

トメニューの一番下に『ワコムタブレット』ってフォルダーがあるのでこの中に…見つかりました？一番下の方ですね。そこにワコ

ムタブレットのプロパティってのが昨日轟木さんが見せてくださったのと一緒のです。で、その下にもう一つ良く学校で使うものが

あります。一番下の『ワコムタブレットの設定ユーティリティ』。これは何かって言うとですね、設定ユーティリティ開いてみてくだ

さい。 

 

小高氏： 

はい。そうですね、設定ファイルユーティリティ。これはですね、皆さんがボタンカスタマイズできるよっていうのを教わりました

よね？カスタマイズしてこれが自分にとって使いやすいなっていうものをバックアップ取る事ができるんです。バックアップのボタ

ン押すとディスクトップ上にポコンってアイコンが出来ます。そうすると、それをとっておけばその設定をいつでも使える。例えば

よく、最近は減りましたけど、それは色々システムの問題みたいですけど、減りましたけどよくずれちゃうってことが発生したんで

すね。書いてるとこがおかしくなったとか、その時に昔は 1回ドライバー捨ててもう 1回入れ直すってのを良くやってたんですけど、

ここでバックアップを取っておけばバックアップしてたものを入れ直すっていう作業をすると、設定をそのまま使えます、おかしく

なった時に。あるいは次新しいパソコンにその設定を持って行きたいっていうのもできるわけですね。削除ボタンですが、ここでよ

く使うのは。削除ボタンを押すと、よく「場所がずれちゃった、先生線引いた時にガキンガキンっていくんですけど」みたいな、よ

く起こるんですよ。それで削除ボタンを押すと結構直る確率が高いです。ここで注意したいのが、CLIP STUDIO とかデータを保存し

ておかないと、削除して直るんだけどその前に CLIP が落ちたりします。ので、一旦保存してから削除ボタン押した方が安全です。 

 

男性 A： 

左利き用にするには？ 

 

小高氏： 

はい。左利き用にするにはプロパティの方です。こっち設定ファイルユーティリティじゃなくて、同じくワコムのフォルダーの中の

プロパティの方ですね。ここで位置調整の…じゃないです。 

 

 

小高氏： 

これですね、こういうひっくり返してくださいね、とかっていうのが、少なくともここを見ると出てきます。で、板タブの場合はこ

の辺にマッピングみたいな、マッピングってメニューがあって、それをファンクションキーを左にするとか右にする、要するにボタ

ンをどっち側に置くかでそれだけで右利きと左利きに変わります。ファンクションキーっていうそのキーの置き場所を右にするのか

左にするのかだけです。まあ左利きの子には 1回教えてあげれば本人ができるようになるので。 

はい、じゃあ次の方にいかせてもらいます。時間的に…ちょっと急いでいきます。ちょっと時間が思ったより、自分が説明しすぎて

しまって。 

セキュリティの機能で適していないものを一つ、セキュリティソフトの機能で適していないものを一つ選びなさい。あ、丸付けるの

忘れてるな、これ。インターネットを介してサーバーからウィルスの更新情報を収集し、情報を照らし合わせて…これはあってます

ね。「エ」が間違ってます。ウィルスに感染したハードディスクドライブをフォーマットする。フォーマットするっていうのはきれい

さっぱりきれいにしちゃうっていう意味なので、そんな怖い事はやめてくれって感じですね。「イ」のインターネット…「ア」はウィ

ルス対策という事で、あと「イ」がファイアーフォールといいまして、インターネットを介して、ウィルスが入ってくる時に入り口

で監視する機能ですね。で、ウィルス対策っていうのは入ってきたウィルスを確認とか駆除する機能なので、意味が微妙に違います。

アプリケーションをインストールする際はセキュリティソフトを一時的にオフにします。その理由は「ウ」です。ウィルス対策ソフ

トがインストールされるアプリケーションをウィルスであると誤判断して、「これ、ウィルスじゃね？」と思ったらインストールがき

れいにいかない場合があるんですね。なので、新しいアプリケーションなりドライバーなんかを入れる時は一時的にウィルス対策ソ

フトを切ってから入れた方がいいです。 

はい、画像データ Adobe や Photoshop などで作成した、描画した画像データを開いてみると格子状の集まりが出来ている、と。これ
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を、こういったような画像をビットマップ画像、あるいはラスターデータという言い方をすると。ラスターデータやビットマップ画

像の特徴は拡大縮小するとどんどんジャギーが出てくる。ぼやんとした画像になるっていうのが特徴です。それはよく皆さんいつも

見ているものですね逆に言うと。じゃあそれに対してよく言われるのが、ちょっと問題先に飛ばしますけど、4 番ですね。これすい

ません「ウ」じゃないです。ベクトル画像「イ」の方です。すいません。丸の場所が違いますね。ベクトル画像「イ」が正解です。

は、数式で表される。これは拡大縮小しても線にジャギーが出ません。輪郭にジャギーが出ませんってのが分かり易い特徴ですね。

なので CLIP STUDIO や Comic Studio のラスターレイヤーとベクターレイヤーの使い分けは拡縮しても汚くならないのでベクターレイ

ヤーは背景、素材にする背景を描く時に適している、と。 

はい、次ですね。画像解像度の ppi とは 1 インチ掛ける 1 インチの正方形の中に存在するピクセル数。1 インチというのは約 2.4 セ

ンチ、24.5 ミリ。のことです。その中にこれだけのピクセルが並んでますって意味なんですね。 

 

男性 A： 

いいですか？正方形の中の、というのは表現として間違ってないですかね？ 

 

小高氏： 

あ。 

 

男性 B： 

多分 1辺の… 

 

小高氏： 

はい、そうですね。 

 

男性 B： 

1 辺の… 

 

女性 A： 

いや、でも「ウ」掛ける「ウ」だから、「ウ」掛ける「ウ」によって正方形が作られるから間違ってはいないと思います。 

 

小高氏： 

はい。１辺が１インチ掛ける１インチというふうに、１辺って書いて… 

 

男性 A： 

答えはこれで良いと思うんですけど、正方形の中に存在するっていうよりは正方形の中に存在するピクセルの全部の数がっていうの

が誤解を生じるんですよ。 

 

小高氏： 

なるほど。 

 

男性 A： 

だから１辺で、と言う 

間違いじゃないかなと思います。 

 

小高氏： 

なるほど。はい。ありがとうございます。ということで、それ、解像度が 300ppi の場合のモデルなんですけど、本来そこに 300 個並

んでるっていうのが、300 個のピクセルが並んでる事になるわけですね。なので、1インチ掛ける 1インチの中に 300 個のピクセルが

並んでます、っていうこれはモデルケースです。 

手書きで描いたモノクロマンガの絵をスキャナーで読み込みする時に、下書きだったら、答えは「エ」ですね。150 くらいあれば要

するに印刷しないものっていう理解ですね。見る為だけに使いたいって時は 150 ぐらいで、スピード、スキャンのスピードを稼ぎま

しょう、と。で、ペン入れした絵として、これが完成品の…線画のものとして使うのであれば 600 もしくは 1200 でスキャンしたい、

と。違いはやっぱり細い線、っていうか薄い線ですね、を拾える量が変わってくるので、線画を少しでもきれいにスキャンしたかっ

たら 1200、ただ読み込んでから 600 に落とすんであればそんなに違いは出ないので、そこら辺をわかった状態で、1200 にこだわるか

どうかですね。 

 

男性 A： 

すいません、それは確定ですか。 

 

小高氏： 

印刷物にする場合です、まず。エブエブは話が違います。それにそこは最後にちょっと言いましたけど、ご本人が気にするかどうか

っていうのも大きいと思います。明らかにピクセル数が少なくなるのは間違いないので、漫画家さんの中できれいな絵を、細い線を

描きたいとか、きれいな絵を描きたいという方は実はもう 1200 じゃなきゃやだっていう人もたくさんいるぐらいなんですね。「理屈

は分かったけど俺は 1200 だ」っていう方もいらっしゃいます。 

 

男性 A： 

でもそれは、僕何度も経験してるんですけども、実際の立ち上げる時にデータをいかに、パーソナル部位がすごく良くできている。

印刷の機械っていうのは全く別の会社…皆そうなんですけど、250でも線は出ます。 

 

小高氏： 
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線は出ます。 

 

男性 A： 

きれいに出るっていうものに対してはどの程度かっていうのは 1200 にする人のデータの必要性がどこにあるっていうのは、ほとんど

… 

 

小高氏： 

いや、漫画家さんのこだわりなんですよ、ほんとにそれは。一応線画だけだったら… 

 

男性 A： 

だからそれは、これは複製印刷だって言う前提でもって考えないと、絶対的にきれいな線が出るっていうのは紙の質にも因ります。 

 

小高氏： 

はい、その通りです。逆に言うと今先生方達がおっしゃったような事を学生に解説できるかどうかなんですよ。漫画家さんの中には

絶対 1200 だからって逆に学生に言い切っちゃう人がいるって事の方が問題があるっていう事なんですね。 

 

男性 A： 

だからそこは誤解があると思うんですよ。モニターの解像度って限られてますから、ここで見たって、目で見たってきれいな線が、

目で見たってきれいに出てるという事は、結局印刷物は複製ですから、どのくらいの線数の問題ですから、向こうの機械の線数の問

題ですから。 

 

小高氏： 

向こうって言うのは、印刷？ 

 

男性 A： 

印刷会社。出版社の方。 

 

小高氏： 

あ、はい。それで出版社さんも編集部によって漫画家さんに 1200 で入れてくださいっていうとこもあれば、600 で入れてくださいっ

て所もあります。で、どちらかというと 1200 もしくは 600 っていう編集部さんが多くて、300 で入れてくださいっていう、モノクロ

のマンガに関してですね。モノクロのマンガに関して 300 で入れてくださいっていう… 

 

男性 A： 

消えちゃう場合もありますよ。 

 

小高氏： 

消えちゃうっていうのは？ 

 

男性 A： 

縮小された場合。 

 

小高氏： 

その通りです。 

 

男性 A： 

あまりにも細かすぎてそれを半分なりといいますか、大体 4倍くらい解像度低くなっちゃうんですね。 

 

小高氏： 

例えば、ある編集部さんは「うちは漫画家さんに 600 で入れてくださいって言ってます」っていう話だったんですね。それは先生が

おっしゃるように印刷会社の方の限界で 1200 で入れてもらってもどうせ消えてしまう線や点があるから、うちは 600 っていう事で漫

画家さんにお願いしてます、って言う話なんですよ。なので、編集部、印刷会社の事情に、どこの印刷屋さんを使ってるかによって

も事情が変わってきますし、なので絶対という事では無いですけど、少なくともプロの漫画家さんが標準的に使っているのが 600 な

り 1200 だっていう事ですね。 

 

女性 A： 

あとこの問題の方が、ペン入れしたアナログの線画を読み込むっていう問題なので、実際に入稿する時には 600 でも、1200 でとりあ

えずスキャニングはしておいて、600 で入稿するっていう事は結構おかれてると… 

 

小高氏： 

そうです、はい。 

 

男性 A： 

でも解像度を下げちゃうと、ボケますよ線。Photoshop とかグレースケールの… 

 

女性 A： 

それはアンチエイリアスがかかってればですよね？切っちゃえば問題ないんじゃないですか？ 
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男性 A： 

切っちゃえば問題ないんですけども、そこと同じ事で、切ってしまうと嫌がる人がいるんですよね。ジャギーが出るとか言って色々。 

 

女性 A： 

いや、切った時はジャギーはむしろ… 

 

男性 B： 

活版印刷の場合だと、完全にいわゆる二値化する… 

 

女性 A： 

二値化するのを 

 

男性 B： 

白か黒です。だから、印刷物のイメージセッターで製版する時には完全に 0 か 1 かで、やらなきゃいけないので、中段のグレースケ

ールで増減されるアンチエイリアスだとダメなんですよ。 

 

小高氏： 

だからモノクロ、今問題にモノクロの絵を、っていうのを限定させていただいているので。モノクロって事で限定させていただいて

いるので。 

 

女性 A： 

線画という事でとりあえず、読み込むという事に関してなので。 

 

男性 B： 

だからグレースケールのデータを例えば製版所が分解して場合だと、最初からそういうのをそこで網分解するような形になるんで、

それだと 300dpi でも問題ないんですよ。 

 

男性 A： 

250 でグレースケール？ 

 

小高氏： 

グレースケールの場合はそうです。モノクロに限定した話だと 600ないしは 1200 ないとスクリーントーン貼った時に汚くなってしま

うので、ということでモノクロの作品って言うふうに… 

 

男性 A： 

そこはモノクロという部分をグレースケール的なモノクロという考えも含むんで… 

スキャナーによってはモノクロって書いてあって実はグレースケールだったりするんです。 

 

小高氏： 

そこら辺もなんです、大事なんですよ。学生にスキャンする時にモノクロ設定でスキャンしちゃダメだよって言ってるんですね。っ

ていうのはグレーでスキャンしておかないといろ情報が全部落とされてしまうんですね、スキャンの段階で。だからグレーでスキャ

ンする前提の話です。 

 

女性 A： 

グレーでスキャンして補正するモノクロでしょ？ 

 

小高氏： 

そうです。 

 

男性 A： 

そこは認識の問題だから、言葉の使い方で、アナログ的に考えるとグレースケールもモノクロなんです。モノクローブんなんです。 

 

小高氏： 

そうなんです。私も始めてデジコミをやった時に、モノクロでスキャンしちゃダメって言われて、「だってモノクロのマンガ描くのに」

って思ったんですね。でもグレーっていうのとモノクロっていうのが意味が違うっていうのを分かるのにちょっと時間かかったんで

すよ。初めてやった時に。なのでそういった事を先生方があるような知識を出来るだけわかりやすく学生に伝えてあげられたらな、

という事なんですね。先ほど最初に言わせていただきましたけども、本来であればこれ印刷の専門家のお伺いを確認して問題にすべ

きところだと思うんですけども、今は… 

 

男性 B： 

最初にね、僕の経験値で言うと、最初に Mac 使って印刷した時にどのぐらい、メモリ高いですから、どのくらいの限定値でいけるか

っていうふうに、モノクロだと 210 あたりから 250 まであれば 220 か、あれば何とか印刷には耐えるんですよ。紙はいわゆる上質の

普通の雑誌のページですから、グラデーションかける場合は、細かいグラデーションかけたら、やっぱりモアレが出たりするのね。

だからグラデーションかけるんだったら 300dpi で行こうということで Mac はどんどん普及していったんです。そういう歴史があった

っていう事。 

 

小高氏： 
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300dpi でもグラデーションの場合はやっぱりモアレがでちゃうんですけど、今ちょっと一応サンプルでいつも学生に見せてるやつな

んですけど、これ同じデータです。後で見てください。プリンターが違うと、こんなに印刷違うのかっていうのも分かります。プリ

ンターはリアル 1200 といって解像度が 1200 あるのが望ましいです。1200 でデータを作るのであれば。600 でデータを作るのであれ

ばリアル 600 の解像度は欲しいとこなんですけど。プリンターによって同じデータでもこんなに違っちゃうんだよとか、あとこれは

実は 600 で作ったものを、Comic Studio で作りました。600 で作ったものを書き出すときに 1200 にしたグラデーションと、1200 で

作ったものをそのまま 1200 で書き出したグラデーションが見た目にどれぐらい違うのが分かるか分からないかっていうのを比べっ

こするために作ったんですね。そうすると、編集さんが 1200 って言ったから最初から 1200 で作ると重いじゃんってなった時に、600

でデータを作って書き出すときに 1200 にすればこんなに見た目には分からないから、特に問題ないよっていうのもこういうので説明

できるんですよ。ただほんとはこれデータでアップにしてみると分かるんですけど、この辺のピクセルの並びが微妙に確かに違いま

す。で、経産省の会議で話が出たのが、編集さんがおっしゃってたのが、「漫画家さんに 600 でお願いします」って言ったら、「1200

で作ってるって言ってる僕の友達の作品の方がグラデーションがきれいに出てる。なんで僕は 600 って言われたんだか納得いかない

から俺も 1200 でやらせろ」って言う漫画家さんもいらっしゃるって話なんですね。なのでそういう、昨日から言ってますけど、色ん

な情報をもし手に入れる事が出来たら説明ももっと、学生に対して選択肢があるよという形で教える事ができるな、と思うんですね。 

じゃあちょっと解答だけ。5番、この前は言ったよね？はい。 

5 番、カラーイラストやマンガ作品を印刷用としては、JPEG が画質が落ちるという理由であんまり適していません、と。これちゃん

と、見た目に分からないぐらいの劣化はします、どうしても。 

 

男性 A： 

特にグラデーションでしょ。 

 

小高氏： 

はい、しますので、JPEG で入稿するとがっかり、しょんぼりな状態にになる可能性があるので避けた方が良い、と。 

 

女性 A： 

JPEG だけ非可逆… 

 

小高氏： 

そうです。圧縮した後元に、開いたら元に戻るって事はないので劣化してしまうんです。JPEG 保存重ねるたびにどんどん劣化してし

まうので。 

次ですね、これ丸付けてないな。ピクセル数で指定します。「ウ」が正しいです。つまり、解像度が 72 だよとか 96 だよというよりは

何ピクセル掛ける何ピクセルで作りましょうね、って言い方が正しいという事ですね。 

次ですね、RGB カラー混合色「ア」が答えです。RGB カラーと言います。これは光の色を足せば足すほど、明るくなるよ。色を足すと

明るくなるってのは最初ピンと来ないんですけど、絵の具とか使ってきた身としては。足せば足すほど黒くなるって思うのが色だと

思うんですけど、それが CMYK の方ですね。加色混合とか加算混合とかそういう言い方しますね。 

印刷用のモノクロマンガ作品を作成する場合について適しているのは、そうすると今のお話しで、グラデーションを入れるっていう

事を前提にしなくちゃいけないと思うんですけど、今の皆さんのお話しから、600dpi あったほうが良いと。黒と白でほんとにグラデ

ーションっていうかハーフな色を使わないって事であれば 300 でも問題ないかと思うんですけど。 

著作権のお話ですね。昨日、あ、これは「エ」です。先ほど言ったミスプリントです、申し訳ありません。マンガ原稿の背景作画に

あたり適切でないもの。できるだけこれも、曖昧にならない問題にしようと思って考えたんですけど。ですのでこの中では「ア」で

すね。一般の方が公開している風景写真を、これ一般人には著作権が無いって勘違いしてる子もいるので、誰が描いたものでも著作

権はあるというのを昨日のお話でよく分かりましたけども。 

3 番は「ウ」ですね。人が書いたものを自分の作品として発表した。他は私的に楽しむだけっていうところで、あるいは学校の授業

内で、授業内での利用だけっていう事であれば。これも気をつけたいのは、学校で描いたものを学生が「こんなん描きました」って

あげてしまうとちょっと厳しくなってくるので、学校でトレスとか練習した時に「これは自分の作品じゃないんだからあげちゃダメ

だよ」って言うのをちゃんと話さないといけないって事ですね。 

電子コミック、これは「イ」ですね。印刷出版物が減ってるけれども電子配信の方は増えていると。デジタルファースト「イ」が答

えです。2 番「イ」。印刷物として先に出てからデータ配信になるっていうのが最初の流れだったんですけど、今は comico さんやマ

ンガボックスさんのように先にデジタルで発表されて後から紙媒体になるっていう順番のことをデジタルファーストというふうに言

います。 

解像度に関しては諸説ありますけども、じゃあこれ参考に回しておきますので、こういう順番で、こういう順番でお願いします。日々

の順番でお願いします。あ、こちら。 

 

小野打： 

解像度に関しては、ほんとにいつも議論になるところで去年も経済産業省の委員会おいでいただいて議論しましたが、多分小高先生

の今のお話の中で言っているような気持ちは出版社も編集もあんまりはっきりした事を言わない、更に雑誌毎に厳密に言えば印刷所

が違うので、雑誌毎に違ってしまうっていう事があるので、多分一つの答えが無くてですね。ただ結局今いくつかの問題の中で、い

ずれも作る工程をおっしゃってるわけですね、この中で。作る工程は多分漫画家の先生方が自分で決めれば良いのでもちろん解像度

高くすれば重くなるとか、そういう弊害はあると思うんですが、ただ、受け渡しのところっていうのはやっぱり編集者とよく話さな

きゃいけなくて、じゃあ編集者が全部神様のように分かっていて指示してくれるかといったら全然してくれなくて、「先生がそう言う

んだったらそれでお願いします」みたいな時も多いので、よっぽど良く話さないと、後で… 

 

女性 A： 

編集かなり不勉強な方が多くて、印刷所の方に行くと話させてくださいっていうと 

 

小高氏： 

なので、今回は教壇に立つという事を前提にお話させていただいているので、自分のやり方がこうだからっていう事ではなくて、そ

ういう考え方が色々あって、「だから僕としてはこういう、これを推奨したいよ」っていう話ができたらいいなと思うんですね。 
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男性 A： 

学生で同人誌やってる子の方が直接製作所とやり取りやってるんで、印刷所の方が「これで作ってください」っていう仕様を明確に

出してるので、わりと学生達の方がよく知ってる場合がありますよ。 

 

男性 B： 

もともと Photoshop で同人誌の子達がモノクロでマンガ描いた時にトーンが出ないって言うんで、グレースケールでやる時にめちゃ

くちゃでかいんですよね。だから二値で 600dpi でライン数があいてますから、それからハーフトーン、あれは 52％くらいに、55 以

上上げちゃうともっとモアレでちゃうんで、そのノウハウを使ったんですよ。600dpi っていうのが一つの基準になっちゃったんです

よ。 

 

小高氏： 

少なくとも自分で入稿する段階で二値化しておかないと、グレーの部分っていうのは向こうの印刷会社任せになって、下手するとト

ーンの上にグレーが乗ってるとモアレの原因になるわけですよね。そういうのが、そういう事が学生達に気をつけなきゃいけないよ

って話ができるかどうか、ってことだと思うんですよね。アンチエイリアスがかかってて真っ黒い丸にぼやーんてグレーが入ってる

とそこでさえ分解されてモアレの原因になるって事なので、だから、自分が出す時は絶対グレーは無い状態、グレーがあるんだった

らそこは誤差拡散法みたいな点描が薄―く置かれる事になるよ、とかそういう、それが自分が気にならないならそれは良いと思うけ

ど、っていう話が出来るかどうかだと思うんですね。 

 

司会者： 

そろそろ時間なので、まとめたいのですが。特に数値で示す解像度みたいなものはですね、色んな解釈があってこういう議論が起き

やすいのかなというふうに思います。逆に学校の方でお聞きしたい、例えばですけども、こうした筆記型の試験というのを学生に対

して、今のような内容ですね、機材の使い方であったり解像度の事であったり、そういう事っていうのは学校でやられていらっしゃ

るという事ですか？ 

 

男性 B： 

僕個人的にはですね、最初に 14年ぐらい前かな、まだ CLIP STUDIO がない時が Mac でしたから、一応初めて使う子を前提にして、マ

ウスから解像度から全部説明しました。で、今の、今年また CLIP STUDIO がだいぶ普及して、僕まだ、デジタルを制作するにあたっ

てもまだ今年の後期から、それで慌てて CLIP STUDIO 勉強し直したみたいな段階にあるんですけども、やっぱり 2 年間しかありませ

んから、ソフトを覚える事と同時に最初からこのシステムの事を言っちゃうと、何も聞かないんですよ。 

 

小高氏： 

はい、最初からはやらないですね。 

 

男性 B： 

ですからタブレット使うこと自体もちょと難しいんですね。線が全然違うし肉質も全く違うし。最初の、週に 1 回しかありませんの

で、来年から自分達皆それぞれのタブレット買うようになるんですが、今のところ学校来てやるっていう状態なんで、1 週間に 1 回

しか。ですからまずは 2 週間何にも言わないでただ描かせるだけなんです。ペンに慣れてもうらう。で、今、今日お話伺った中で、

皆それでもマシンを持つようになると、やっぱりこの内容のシステムの事とかそれから解像度の話とかっていうのは、絶対的にやっ

といた方が、コンピューター任せにしちゃうっていう発想がどうしても、めんどくさい分からないからっていう事じゃなくて、この

30％でも 10％でも知識があるだけでも随分と接し方が変わってくると思うんですよね。 

 

小高氏： 

はい。なので、私もシステムの話とかするのは、授業の合間に例えば、さっき言った Comic Studio の素材を探しに行くときに、つい

でに「インストールする時はね」って話をやるんであって、いっぺんにシステムの話ばっかりするような授業っていうのは難しすぎ

て、っていうか学生が分からなくなったら聞いてくれないから意味が、説明しても意味が無い。 

 

男性 B： 

言葉が馴染んでないんですよね。 

 

小高氏： 

そうなんですよね。 

 

男性 B： 

中の事はさっぱり分からない。 

 

小高氏： 

そうなんです。だから 2年生以降でも良いくらいだと思いますね、パソコンの話をし始めるのは。 

 

小野打： 

分かりました。では非常に、冒頭にも申しましたように、試しにという事でサンプって書いてますけどこういう問題集をやってみま

した。もちろん皆さんご自身ができたかという、僕はですね間違いが 4 つぐらいありますけども。それはともかくとしてですね、こ

ういった方法で学校で教える方の講師のスキルを強化する事が可能なのかどうか。多分例えば試験やってからやっぱり今みたいな面

談やらないとダメだよね、とかそういった事をですね今日お配りするアンケートで、また今日最後の議論のところでご意見いただき

たいと思います。 

時間ですのでまずはこの筆記試験の解答と解説っていうところはこちらで終わりたいと思います。小高さんどうもありがとうござい

ました。 
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小高氏： 

ありがとうございました。 

 

小野打： 

続けてですね、今日午前中に 2 つの模擬的な授業のプレゼンを頂きたいと思います。今日のお話を頂きます、デジタルノイズの新井

先生の方からですね、昨日はシラバスの紹介などを頂きましたけども、今日は実際の授業の 30 分という短い時間ですけれども、今

15 分ですから、45 分までの間でお話を頂きたいと思います。よろしくお願いします。 

 

新井氏： 

そしたら機材を準備していただいてる間に自己紹介から。先日、昨日ですね、シラバスの発表をさせていただいたんですけれども、

初めての方もいらっしゃるかと思いますので、自己紹介改めてさせていただきたいと思います。有限会社デジタルノイズの新井しお

りと申します。本日はよろしくお願いいたします。 

私は専門学校で 1年生と 2年生の Photoshop とイラストレーターの授業を担当しております。本日は模擬授業という事で、Photoshop

を使って授業の中の、今回はシラバスで発表させていただいた 12 回目になりますね。前期の 12 回目。2 年生の 12 回目なので、1年

生の頃に Photoshop の基本操作をやって、私の前期の授業である程度の素材を使ってショートカットキー、これもある程度慣れてき

た頃の学生さん向けにちょっと今日は模擬授業をさせていただきたいと思います。中々あまり、皆さん集まっていただきまして、皆

さんそれぞれ使われてるソフトが違うので、Photoshop 初めてっていう方ももしかしたら中にはいらっしゃるかもしれないんですけ

ども、今回は Photoshop1 年生の頃にある程度基本操作をして、2年生に応用編って事でショートカットを使いながら授業していくと

いう事で、もしかしたら本日の私の模擬授業でショートカットをバリバリ使っていってしまうので、ついていけなくなってしまう方

も、普段 Photoshop 使ってないとか初めての方がいらっしゃるかと思うんですけれども、今回は模擬授業ということでそのあたりは

ご容赦いただきまして、私の授業見ていただいてもっとこうした方が良いか、そういう意見をいただければとおもいますので、どう

ぞよろしくお願いいたします。 

それでは実際に授業でやっているような、テンションといいますか講師モードでやらせていただきますので。皆さん大先輩ではある

んですけれども、学生になった気分でよろしくお願いいたします。 

 

小高氏： 

2 年生ですね。ちょっと分かってる気がする 2年生ですね。 

 

新井氏： 

はい、実際私マイクが普段授業で無いので、この生の声といいますか、マイクを通さない方法でやらせていただこうと思うんですけ

れども、後ろの方で声届いていないという方は大丈夫でしょうか。はい、ありがとうございます。はい、そしたら実際の授業の方法

でやっていきたいと思います。皆さんのデスクトップにもう既に教材お配りさせていただいてると思うんですけれども、サイドモニ

ターご覧ください、こちらですね。平成 28 年というフォルダーですね。こちらのフォルダーを開いていただきまして、こちらに 03

新井しおりというデータがありますので、これが本日教材でお配りしてるデータです。実際に学生にもこのようなデータを配布して

ます。開いていただきますと、作業用というフォルダーと指示書というフォルダーがあります。作業用データには作業用.psd と、素

材 psd。まずコチラがいつも学生に配布したら、これをサーバーからデスクトップにダウンロードしてきてねっていうところから始

めて、一応皆デスクトップに出来てるかを確認してから授業を進行してます。ので、皆さんお手元にデータがあるかと、開いていた

だいてしっかりデータ開けるかを確認してください。psd データ、Photoshop が 2 つと、JPEG、指示書が入ってます。 

 

男性 B： 

どれ開くんですか？ 

 

新井氏： 

作業用の psd ですね。作業用.psd。それと素材.psd と JPEG。今日配布したデータをまず皆さんにご確認いただければと思います。 

 

女性 A： 

指示書も Photoshop でや開いた方が良いんですか？ 

 

新井氏： 

普通に Photoshop でもいいですし、JPEG でも中身が確認できればなんでも問題ありません。指示書の方で今日の授業内容をいつも最

初の授業で確認してます。普段はスライドを使ってるんですけれど、ちょっと学校様に用意していただいたこちらにはパワーポイン

ターが入ってないという事で、今日は皆さんにお配りした指示書だけで作業内容を確認させていただきたいと思います。 

はい、指示書の確認ですね。今日作業するデータは皆さんに配布している作業用.psd というデータに一緒に作業していきます。提出

なんですけれども、今回は教材で練習という事なので提出はありません。授業内容ですね、右上になります。今日の作業内容は模様

の貼り込みという事で皆さんに Photoshop データ、このね素材という所に模様フラワーとかドット、チェックって模様を配布してる

んですけど、これをキャラクターに貼り込む練習をします。目的ですね、この授業の。素材の貼り込みの手順とポイントをおさえる

という事で、どういうふうに貼るのか、とポイント。どういうとこ注意すれば良いのかっていうのを、今日は皆に学んでもらおうと

思います。注意点ですね。スカートの部分に模様を貼り込むので、貼り込む素材の模様ですね。素材.psd に入っているので、こちら

3 つ、フラワーとチェック、ドット入っているか、確認してください。で、貼り込みするんですけど練習として最初にフラワー、2

番目にチェック、3 番目にドットの模様を貼っていきます。もう皆さん 2 年生という事で、これ実際クライアントさんから来た指示

書だと思ってください。ちょっともうちょっと突っ込んだといいますか、指示書も入ってます。右下ですね。これからどんどん模様

を貼ってくんですけれど、模様はフォルダーにまとめましょう。フォルダー名は貼り込み、ちょっとすいません、縮小先生間違えて

るんで、漢字が違ってますけど、貼り込みというフォルダーの名前をつけて、フォルダーのモードは乗算で作っていくようにしまし

ょう。今日のやる内容で質問ある方、いらっしゃいますか？大丈夫ですかね？今日やる内容。皆さん理解できましたでしょうか？ 

はい、そしたら実際に一緒に作業していきたいと思います。はい、Photoshop ですね、まず素材、作業用とをいうフォルダーを開い

てください。今日の授業内容はこちらのスカートに模様を貼り込む練習です。まずは最初はフラワーなので、これをここに貼り込む
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練習をします。そしたらまず皆さん、今までの授業で色々コピーアンドペーストとか変形とかレイヤーマスクとか色々やってきたと

思うんですけれど、ちょっと授業で皆で一緒にやっていく前に今皆さんの自分のある知識でちょっとどうやって自分だったら貼るか

なっていう形で、もしクライアントさんからここにこの模様を貼ってくださいというふうに、素材をもらったという体で皆さんのあ

る知識でこのスカートに模様を貼ってみましょう。すみません、ほんとに Photoshop 使ったことがない方には全然何言ってるのかも

分からない内容になってるかと思うんですけど、Photoshop いじった事のある方々はご自身でも色々自分だったらどうするかなとい

う形でお試しいただいて、実際に授業する際にも学生には最初にこうやってやるんだよ、っていうのを教えるのではなく、まず自分

で一旦どうするか、どうやって自分だったら出来るかなっていうのを、ちょっと今自分のある知識を工夫と言いますか、知識で作業

してもらって自分だったらどうするのかなっていうのをまず、学生に体験してもらってから、じゃあ授業でこういうふうにやるとい

いよとか、こういう機能を使うと便利だよっていうのをやってます。で、この間に皆がどうやってやってるのかなっていうのを回り

ながら、サブ機能を覚えてるかなっていうのを確認してます。実際ここまでの授業になりますと、今までの授業の中ではコピーアン

ドペースト、コントロール C、コントロール V。あ、コントロール A、コントロール C、コントロール V。全選択、コピー貼り付けと、

レイヤーマスクと、変形をやれる状態になってます。 

私の授業は昨日お話させていただきました、ABC の段階の Aの 基本操作の担当になりますので、基本的に授業内容としては主に

ツールを使って実際のイラストに応用するという方向で教材を心がけてます。 

 

女性 B： 

先生すいません。ちょっと自分だと一応分からないんですけど、自動選択ツール… 

 

新井氏： 

多分変わっちゃってますね。ここをこれを 長押しとか。の下に入ってますね。そうですね。これで選択ツール…。ばっち

りですね。さすがです。 

で、本来ここで大体 5分とか 10分時間をとるんですけれど、ちょっと模擬授業という事で時間が限られてますので、ちょっと練習時

間などは省かせていただきたいと思います。 

はい、じゃあちょっともう時間も限られているので、一旦ここで区切らせていただきます。本来は時間をとってます。なんですけれ

どももう先に次の手順に進めさせていただきます。 

はい、皆さん今先生回りまして、色んな方々がいらっしゃいましたね。この要らない部分、貼り込んだ時にコントロール A、コント

ロール C、コントロール V で貼り込んだ時に、要らない部分消す時に消しゴム、皆さんモニター見ててくださいね、サイドモニター。

消しゴムで要らない部分消している人もいれば、もしくはマスク授業でやりましたね。マスクを使って、マスクを使って消してらっ

しゃる人もいました。実際ね、今回の授業のポイントといいますか、としてはまず要らない部分を消す時はマスクを使いましょう。

レイヤーマスクやりましたね、キャラクター塗りの時に。これの便利な点を確認すると、黒で描くと消えます。こういうふうに。で、

普通に消しゴムで消しちゃうと、一回消しちゃうとまた描かなければいけません。でもマスクを使うと描画色、白に戻して描くとま

た戻ってくるっていう便利なマスクがいました。なので授業では基本的にね、消す時はマスクを使うと便利だよ。ここは消しゴムで

消したので、どう頑張っても戻ってきません。消しゴムで消しちゃうとこういうふうにね、戻したい時に戻せなくなっちゃうので、

必ず消す時はマスクを使いましょうっていうのをやりましたね。はい、ということでここまで一緒にやっていきたいと思います。 

はい、じゃあこれから一緒に皆さん作業していきましょう。今皆さん作業したフォルダー、データとかあると思うんですけど、一旦

目を閉じてモニターと同じ何も貼っていない状態に 1 回戻しましょう。これから一緒に作業確認していきます。まず何もない状態に

する。まず練習、フラワーなので、これをここに貼るところまでいきたいと思います、一緒に。はい、素材フラワーに戻ります。選

択、レイヤーの選択はまずフラワーにしておきましょう。これをここに貼り付けます。まず全選択ですね。コントロール A で全選択

です。授業でも何回も使ってます。この辺皆さん大丈夫そうですね。コピーです。コントロール C ですね。コントロール C で今選択

したものをコピーします。コントロール A コントロール C で素材コピーしたら、作業のレイヤーに戻ります。ここ作業のレイヤーに

戻ったら、コントロール V ですね。模様を貼り付けました。で、普段はここで一旦皆模様が貼り付いてるか回るんですけれど、今日

は省かせていただきます、時間に限りがあるので。申し訳ない、付いてけて無い、まだ色々悩んでる方いたらちょっとすいません。

今回は時間が限られているのでちょっと先に進めさせていただきます。で、ここで確認しなければいけないのが指示書ですね。配布

用の指示書、ここにこの辺りですね。ここ。模様はフォルダにまとめる。フォルダー名は貼り込み、フォルダーのモードを乗算にし

ましょうっていう指示が入っているので、模様貼り込んだ人は同じように、ここですね。模様フォルダの貼り込みを作ります。じゃ

あ一緒にここら辺はもうある程度授業でも何回もやってるので大丈夫かと思いますが、フォルダにまとめるとこ行きたいと思います。

今持ってきたレイヤーありますね。これを下のこのアイコンありますね。右から 3 番目。フォルダマーク。今貼ったこのフラワーの

レイヤーをフォルダにドラックします。先にフォルダを作っても良いですしね。そうするとグループというフォルダ、ここにレイヤ

ーが格納されます。貼られましたかね？そしたらこれ今フォルダに入ってる状態でフォルダにまとまってます。ここまでは、指示書

の方で貼り込み、フォルダ作りました。ここを貼り込みという名前に変えましょうと言われてるので、フォルダの名前もしっかり指

示書どおり、貼り込みという名前に変えましょう。実際ね、皆さんがもし企業さんからお仕事もらった時とかに、こういうふうにフ

ォルダの構成してくださいね、とかレイヤーの構成してくださいねって言われる事もあるので、この辺はしっかり練習として、ちょ

っと今日先生教材配布ミスってて、貼り込み漢字間違ってますけども、どっちでもいいです。とりあえず名前変えてあげれば。練習

なのでね。フォルダの名前も変えてあげましょう。で、もう 1 つですね。フォルダのモードは乗算にしてくださいとあるので、フォ

ルダのモードを乗算に変えます。フォルダ、貼り込みって名前に変えたね？フォルダ、選択してアクティブになってることを確認し

てください。そしたら乗算に変えるので、ここですね今。通過ってなってる部分。ここを乗算に変えます。そうするとね、ちょっと

色が変わっちゃいますけど、ちゃんと影の位置とか光のあたってる部分も維持された状態で模様が反映されます。いつもはここでど

んな感じですかー？っていうふうに回ってますが、今回はちょっと省かせていただきます。本来はここで出来てない学生さんと当然

出来てる学生さん、やっぱりレベル差があるので、分かれてきます。で、出来ない学生さんにはこうやってまわりつつ、もう出来て

る学生さんにはじゃあこの後、ヒントを出して、この場合ですとまず要らないところををさっきマスクで、マスクこれ使ったって言

ったよね？ってことでじゃあマスク使って覚えてるか確認してみましょうっていう事で、もうここまで出来てる学生さんには、自分

で先に進んでもらいます。マスク使うって分かりました。じゃあ皆マスク使ってみましょうということで。で、出来てない学生さん

にはここで私が回ったり、出来てる学生さんにちょっと隣の子できてないからみてもらっていい？ってお願いしてます。で、教える

事でも自分でまた改めて知識を、なんて言いますか、言葉にする事で理解できるので、その点は学生さんに伝えてちゃんと教えてあ

げられれば自分もまたより一層理解できるからね、ということで教えてあげる利点も学生に説明して出来てない子に教えてあげるっ

ていうのをお願いしております。で、ある程度進んでからまた戻ってきて次の作業に進めるようにしてます。 

ということで、はい、ということで今モニターと同じ状態である状態から一緒にやってきたいと思います。ここでもう一つのポイン
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トですね、2 つ目。実際今皆さんに色々貼っていただいたんですけども、今マスクを使いますよという事で説明しました。なのでこ

こで一旦マスクを使う練習をするんですけれど、今回はちょっとマスクを使う練習は省かせていただいきます。もう 1 個、もう 1 段

階の次の段階に飛んで説明をさせていただきます。 

で、今皆さんの貼っていただいたデータ、拝見させていただきまして、あれ、ちょっと待ってくださいね。先生が作業した、こっち

かな。はい、色んな方々がいらっしゃいました。ちょっとモニター見てください。サイドモニターですね。まず 1 つ目、こういうふ

うに 1 枚スカートの凹凸を考えずにペッて貼りました。っていう学生さんと、中にはちょっと工夫してモニターの様にスカートのひ

だに合わせて変形したり、皆さん模様を着ている方は自分の服装とか見ていただくと思うんですけど、布のねこういう縫い目とかで

模様が替わったり、切り替わったりシワでね、チェックの模様とかも変わったりしています。そういうのも工夫して貼ってみました。

ということで、皆さんはもう 2 年生という事で、ある程度作品のクオリティを追求していかなければいけない学年になってまいりま

したので、模様の貼り込みも 1 枚をペッという貼る貼り込みではなく、もうちょっと追求してこのように変形させたり、ひだの部分

で切り替わったりしているように貼り込む練習、これが本日の 2 個目のポイントですね。しっかり描くスペース、スペースといいま

すか、ひだ毎に。今回で言うと、失礼しました。各ひだ毎、例えば、ちょっとすいません、違うショートカットしてました。ひだ毎

なので、ここで 1 枚貼って次にまた模様を変形させてここで 2 個目を貼る。次にまた同じように 3つ目を貼る、というふうに貼る練

習をこれから一緒にやっていきたいと思います。はい、じゃあ作業用に皆さん戻ってください。ここですね。今貼り付いてる状態な

んですけども、よくみてもらうとちょっと離してもらうとスカートの大きさに対して模様がちょっと大きすぎるとか、自分もっと小

さい花柄の方が好きっていう学生さんもいると思います。なので、まずスカートの 1枚のひだに対しての模様の大きさを変形します。

コントロール T ですね、変形なので。コントロール T です。コントロール T って押すと皆さん良く使ってますね。変形になります。

で、スカートのところ見ながら大きさ整えます。こういう感じですね。で、ここでもポイントがありました。今までも何回も先生説

明してますね。必ず変形する時はシフトキーを押しましょうというのを授業で何回も言ってます。シフトキーを押さないと変形する

とね、こういうふうに模様の縦横比変わってしまうので、模様自体が変わってしまいます。なので、必ず変形する時はシフトキーを

押しながらドラックして模様の縦横比変わらないように変形させましょう。大きさは皆さんの好きな大きさで OK です。で、自分これ

で OK って思った方はエンターキー押しましょう。エンターキーで変形完了です。そうするとね、さっきまであったバウンディングボ

ックスっていう横の、変形する様の印が消えます。エンターキーで。はい、ここまで貼れたら、今度変形ですね。ここのスカートに

貼っていくんですけども、実際この辺周りの部分要りません。変形の際にも邪魔になります。なので、ある程度の大きさを選択ツー

ル使って、ここの中だけ必要だよっていうふうにしてあげて、このように形をある程度整えてあげたいと思います。はい、一緒に作

業していきます。選択ツールですね。長方形選択ツール。恐らく皆さん私と同じモニターになっているかと思います。上から 2 番目

ですね。長方形選択ツールを選択してスカートの必要な部分だけグーッと囲います。この辺皆さん何回も使っているので操作多分も

う大丈夫そうですね。で、外側の要らない部分消します。選択範囲の反転ですね。コントロールシフト I ですね。コントロールシフ

ト I。そうすると引くとね外側が選択されている事が分かります。で、外側消すので、デリートキーですね。デリートキーで要らな

い外側の部分消されます。で、是非ここで実際は学生さんには分かんなかったら聞いてねって言っているんですけど、ちょっと今回

は模擬授業なので、どんどん先に進めさせていただきます。で、選択範囲解除、コントロール D ですね。で、変形させるんですけれ

ども、この模様もう 1 回使いたいので、1 個複製しておきます。レイヤーの複製、コントロール J ですね。コントロール J でレイヤ

ー複製されます。で、1 個要らないので、目を閉じておきましょう。目を表示してある方を変形します。コントロール T ですね、変

形。コントロール T。で、まず今回そんな分かんないんですけど、ある程度の角度を変形させてあげます、ひだ毎に。で、皆さん先

ほどこういうふうに、モニターの方見てもらうとわかるんですけど、1 つのひだに対してまず貼りますって言ったので、まずこの黄

緑色の部分に貼る練習してみましょう。ここに変形させて合わせます。なので、ある程度回転させて、でここから新しく使う機能で

すね。オプションバーの中から編集、オプションバー編集ですね、の中の変形の中にワープというのがあります。これをクリックし

ましょう。編集、変形、ワープですね。そうすると 9 分割されます。で、これ、ここのイラレと一緒ですね。ハンドル回すと変形し

ます。またもしくはこの交点、この交点を、あんまアップにするとあれですね。交点を動かすとこんな感じで変形します。なのでち

ょっと皆さん色々操作しながら、まず最初はコツは後で説明するので、どんな感じに動くのかなって事でちょっと色々自分なりに操

作してみましょう。普段もっと時間とるんですけど、時間ないので、押してるのでエンターしちゃいます。本来はここで各工程、各

工程 1 回 1 回練習を一緒にやってから練習するよということで、他のひだも皆さんに貼ってもらってます。この後の操作としまして

は、多角形選択ツール使って、今日は時間無いのでもう私の方で、どんな事やってるかだけ説明しちゃいます。多角形選択ツールで

必要な部分だけ、ちょっと雑ですけど。囲ってマスクで隠すっていう方法で、要らないところは黒で消しましょう。ほんとはちゃん

とここ囲ってるんできれいなんですけど、っていう形で各工程練習してから、じゃあ皆練習時間取るよという事で、じゃあ他のひだ

も貼ってみましょうという事で練習時間とってます。今回時間過ぎちゃってるので、ここまでにさせていただきたいと思います、実

際模擬の方は。で、普段は今このめんどくさいやり方を皆さんにやってもらっているんですけれども、必ず授業では 1 回めんどくさ

い事をしてから、楽な機能を使うというのを心がけてます。いきなり楽な機能をやってしまうと、学生さんがそれが当たり前だと思

って忘れてしまうので、必ずめんどくさい工程をして、めんどくさいなと思わせてから、「あ、こんな便利な機能があるんだ」という

のを学生さんが納得した上でやってもらうと覚えようという気にもなるので、実際今皆さんがやっているのはすごいめんどくさい方

法なんですけれども、この後に必ず楽な方法をやってます。必ず楽な方法をやるのは次の来週に持ってきます。なので、その前の授

業で皆めんどくさかったよね、っていう事で来週はこんなふうにやるよっていう事で、私がもう既に仕込んである教材を授業の最後

に見せます。なので、今回で言うとこちらですね。はい、今みんなすっごくめんどくさい事やったよね、この授業。なんだけど、来

週はもっと楽な方法を一緒にやってきます。ちょっと左側のモニター見ててくださいね。今フラワー貼ってあります。で、これフラ

ワー貼ったんだけど、編集さんとかに出したら、ちょっとやっぱここチェックに変えて欲しいんだよね、って言われとします。リテ

イクですね。その際に「え、これまたチェックに貼り直すのかよ」って皆さん思うと思うんですけど、来週はこれを一発で変える方

法をやります。見せると、今フラワー貼ってあります。なんですけど、来週はこうするともう 1 発でフラワーからチェックに貼り変

える事できます。すごく楽ですよね。先生が今やったのは 3 つのクリックだけです。なので、来週はこれを一緒に授業でやってこう

と思うので、皆さんこの授業朝早くて起きるの大変だと思いますけど、時間短縮って思ったら大事なので是非来週も朝頑張って早く

起きて来てください。はい、じゃ授業を終わりにします。という事で実際、以上で終わりにさせていただきます。 

で、学生さんには実際学校様から挨拶をしっかりするようにって言われてますので、実際は起立、礼で終わりにしてるんですけど、

今回は以上にて私の模擬授業を終わりにさせていただきます。ご清聴ありがとうございました。 

 

小野打： 

再開したいと思いますので、席についていただけますでしょうか。じゃ 30 分ずつとですね、大変短くて、どうしてもダイジェスト版

になってしまうんですけども、午前中もう一つの授業をお願いしたいと思います。それではくわはら先生お願いします。 
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くわはら： 

はい。皆さんこんにちは。デジタルノイズのくわはらさちと申します。本日はよろしくお願い致します。現在私は東京コミュニケー

トアート、コミュニケ―ションアート専門学校さんと、特許工学院さんで漫画講師の 1 年生または 2 年生のコミックスタジオ、フォ

トショップの授業を担当しております。こちらの授業では、デジタルのデジタルコミックの基礎の部分ですね、主にアプリケーショ

ンの使い方について教えています。 

私自身、漫画を描く上で一つの事が出来るよう事になるようにすごく苦労しました。出来はあんまり良くないタイプですね。なので、

そう言った意味でも学生に話せる事と言うのは多いではないかと、多いのではないかと思っております。元々人前で話すことが大好

きで、恩師であるオダカ先生のもとでですね、講師を務めさせていただいて、教壇に立つのも早いもので、6 年目に。今年で 6 年目

になります。学生とは、学生の目線で近づけて話せるなあと思っているんですけれども、要は実は 36歳になりまして、学生に言うと、

「先生、そんな風には見えない。」と言われるんですけど、それが良いのか悪いのかと言うのはちょっと判断難しいところで、貫禄が

ないのかなあ？と思う部分もあって、日々精進せねばなと思っております。まだまだ勉強の身ではありますが、本日は模擬授業とい

う事でやらせていただきます。時代のニーズや学生に合わせて成長して行ければと思っていますので、皆さま本日はどうぞよろしく

お願い致します。 

今日ですね、皆さん、4 月に学校に入学したばかりのピチピチの学生さんになって下さい。はい。初めて、もしくは初めてパソコン

に触ります。その、それぐらいの初回の授業という事でやらせていただきます。ただ、初回の授業となりますと、色々ですね学校さ

んのルールですとか、授業の約束事、それこそパソコンの立ち上げ方って言うのをですね説明して行くんですが、ちょっと今モニタ

ーの方に表示させて頂いたんですけども、白い画面のお隣の黒いモニター映ってない席ありませんか？大丈夫ですか？最初ですと私

の自己紹介から入りまして、この授業ではこんな事をしますよ、って話をします。で、デジタルって言うのはね、なんて話をしても

そんな、学校入ってきたばかりの人に「時代はデジタル化が進んでいて、」とか言ってもさっぱり意味は解りませんので、学生に近い

目線で、例えば「みんなツイッターとかに画像上がってるじゃん」ぐらいの話でするんですけども、そう言った話ですね。で、クリ

ップ、スタジオで何が出来るのかや、成績について、持ち物の話、授業の注意点、と言うのをまず最初に説明し、パソコンの電源の

入れ方から教材の配布、これだけで 30 分終わります。はい。例えば、「じゃ電源入れて下さいね。」と言うと、「エッ、電源、電源ド

コ？」みたいになりますので、「はい、じゃこちらですね、はい、電源ココです。」これぐらいやってます。で、電源入れて頂いて、

ログインですね。学校だとユーザーID に入れてもらって、そこから「じゃサーバーって言うのがあってね。」って言うとこで、サー

バーと言うのもインターネット上にこの辺にね、なんか見えないのがあるんだよ。」という事から始まって、落として来ました、皆さ

ん。落としてきた、と言う所で始めさせていただきます。 

私もちょっとマイクなしでやらさせていただきます。私声がデカイのに自信があるんですけど、後の 3階席声届いてる？ありがとう！

アリア席ちょっとうるさいかもしれないんですけども、このぐらいの声の高さでやってます。逆に聞こえなくなったら、「聞こえない！」

って言って下さい。と言っても 1 年生初めてすごいガチガチにこうなってる状態だと思うので、そんな事出来ないと思うんですけど

も、こんな感じで結構「先生、楽しいんだよ！」というのをアピールしてやってます。 

という訳でですね、デスクトップ、デスクトップは皆さんが見ているこの青い画面ですね。これデスクトップって言います。ここに

『H28 年 1 月 10 日』っていう黄色いこれフォルダって言うんですけども、これ、フォルダが皆さんあると思います。クリック。クリ

ックはね、このマウスのね、左側のボタン、知ってる人もいると思うんですけども、左側のボタンを押してもらうとね、これ開きま

す。家だと思ってこのフォルダ。家入るとまたそこに部屋が 2 つありましたよと。そこで、私くわはら、これ学校さんに頼んだら、

先生付けてくれました。自分で先生つけちゃったらちょっと偉そうなんですけど、『くわはら先生全 PC 配布』と言う所にね、今日使

うデータが入ってます。この学生用というのを開いてってもらうと、ドンドンドンドン家を開けたら、ドンドンドンドン部屋がある

ので、部屋に入って行って下さいね。ちなみにこの上の所、ココ、ココ解るかな？よいしょ。ヨイショ。ここの所にね、うえのとこ、

オオッ、失礼しました。上の所にですね、『H28 年 1 月 10 日くわはら先生』何開いてるかって上の所に出てるから、今自分がどこ開

いてるか、ここでもね見えますのでね。ここん所見て下さいね。『クリップ 01 触れてみよう』ココ開きます。これクリップ、クリッ

プスタジオペイントって言うのを皆さんこれからやって行くわけなんですけども、ちょっと先生これフォルダちょっと出させてもら

ったんですけども、これやっぱクリップをね、データファイルのお家があります。開いてもらうと、玄関があって部屋があります。

玄関はね、このピンク、『クリップに触れてみよう』っていうのが玄関です。そこで、部屋があるんですけども、ちょっとみんなやら

なくていいです。先生やります。これ、すみません、玄関“ピンポーン”と入ろうとすると、入れないんですね。これですね、学校

は、プロと言うソフトになっちゃってるんで、本来だったらみんな玄関から入って欲しいんですけども、ちょっとね、部屋から不法

侵入します。『ページの 0001』って言うのを起動するんですが、1個やって欲しい事があります。皆さんもパソコン買って初めてやる

時、初めてやる時の状態っていうのをみんな一緒の足並みを揃えて行きたいので、初期化で起動と言うのをしていきます。『キーボー

ド』の『シフトキー』『シフトキー』『シフトキー』 

解りますか？『シフトキー』はこちら、はい、『シフトキー』。カタカナで書いておきましたよ。左側の所に、S・h・i・ｆ・tと『シ

フトキー』というのがあります。右利きの人は、主に左手で使って行くと思うし、左利きの人は、右の方ですね。『エンターキー』っ

ていうこの四角いココ、ココの下に『シフト』っていうのがあるので、これが『シフトキー』です。この『シフトキー』を 1 回、1

回と言うか押したままですね。『シフトキー』を押しっぱなしにしてもらって、この『ページ 0001』ってとこ、お部屋をね、ダブル

クリックもしくは、『エンター』。『エンター』ってのは、さっき見せたこれね、『エンター』はこれよ。これは、パソコン上で決定。

君に決めた！って言いたい時は、ココですね。ココ押してもらうようになりますのでね。『シフトキー』は押しっぱなしで、ここを開

きます。そうするとなんかちょっと、ニョニョニョってものですね。両方選択されちゃってる。それって押し方が、『シフトキー』1

回放していただいてよろしいですか。両方選択されちゃうっていう人が出ましたので、そしたら 1回『シフトキー』を放しましょう。

1回『シフトキー』を放してもらって、ちょっと先生立ちあがっちゃたから、1回消しますね。1回『シフトキー』を放してもらって

ですね、0001 だけクリックします。ココだけ。先に 1 回クリックしときます。クリックして、ページ 0001 に水色が付いた。付いた

ら、キーボードの『シフトキー』を押します。それでクリックしてあげると、このページ 0001 だけが開きます。ダブルクリックです。

失礼しました。2回押してね。そうすると、この窓に下の方にですね、いま、“クリップに触れてみよう”という白いウィンドウがで

てると思うんですけども、この上の所見て下さい。ココにボタンが 3つ並んでる。Xと□と何か下の方にある、小さい-と。これで閉

じてもらうと、初期化起動という画面が出て来ると思うんですけども、これで、初期化ね。おっとワラワラしてる、ワラワラしてる。

もう 1 回同じ説明するよ。もう 1 回同じ説明するから、無事に今先生と同じ画面になったって言う人は、ちょっと手止めて。今でき

なくてワラワラしたっていうのは、まず先生の担なんで、まず手動かしながら一緒にやると解んなくなる。解んなくなったら、とに

かくモニターを見て下さい。同じ事は、2 度 3 度繰り返します。なので、付いていけなくなっちゃったら、どうしよう。お隣の人に

聞いてら、お隣の人が解んなかったら、2 人で解んなくなっちゃうんで、解んなくなったら、手を止めてモニターを、モニターに熱

い視線を送って下さい。先生見ててもしょうがないから、モニター見てね。それで、必ず同じ、繰り返し、繰り返し作業して行くか

ら。今日みんな初めて来たんだから、いきなし解んなくなったら付いて来れなくなったら、それは悲しいじゃないですか。大丈夫で
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す。なので、もう 1 回同じ説明して行きます。出来たって言う人は、このまま待つ。なので、1 回先生も皆さんと同じ画面に戻りま

すよ。まずこのクリップ、これこっから行こうか。最初から。最初から。最初から戻りましょう。ヨイショヨイショ。デスクトップ、

青い画面にある、『H28 年 1 月 10 日』のフォルダをまずダブルクリックして行きます。そうすると、『くわはら先生全 PC 配布』って

いうのがありますので、これもダブルクリックします。そうすると学生用っていうのがありますので、これもダブルクリックします。

次にこの『クリップ 01 触れてみよう』っていうのがあるので、これもダブルクリックします。そうすると、“クリップに触れてみよ

う”っていうピンクのアイコンと《ページ 0001》って 2個ありますね。をまず 1回カチッと押しておきます。そうするといまこの《ペ

ージ 0001》。お前を今から開くぜ！ってことで、ココに水色く表示されてると思います。この状態でキーボードの『シフトキー』を

押して、ダブルクリック。してもらうと、いまこれ読み込んだけど何も変わってないイメージですけど、この下に♪チャチャチャチ

ャーン♪といらっしゃいますので、これ、これね、初期化の起動で、これで今シフトキーで『クリップスタジオ』立ち上げようとし

たことによって、📎クリップ君がですね、“解った！初期化起動するよ！！📎”と。“じゃ、何初期化すんの？📎”と聞いてくれます。

なので、“ヨシヨシヨシ、じゃ全部、全部行ってくれー！”とこれカチッと押すとね、チェックが入ると選択するんですけど、これ全

部行くと面倒臭いので、この“全てを選択”ってのを選んもらうと一気に全部選択できます。これで、“OK”を押すと、初めてこれで

“選択した項目を初期化しまーす。よろしいですか？📎”って聞いてくれますので、これで“OK”って言うと、買って初めて『クリ

ップスタジオ』を立ち上げた状態になります。 

と言う所をじゃ一緒にやってみましょう。これ今立ち上げて先走った人、先生の担って言ったけどやったなって事なんで、1 回閉じ

ますよ。閉じ方は、コチラ。上の所みて見ましょう。ココに“クリップに触れてみよう 1/1”って出てます。右側にボタンが 3 つあ

って、X ボタンを押すと、これアプリケーションを閉じます。止めますよー。って事で閉じますので、X ボタンを 1 回押して、ココ、

ココね。そうすると、何事も無かった頃のように、画面消えました。じゃ今度ね、ヨシヨシヨシ、じゃちょっとさっきワラワラ付い

て来れなかったって人も、1回みなさん青い画面に戻ってもらって、最初からやって行きましょう。 

『H28 年 1 月 10 日（日曜日）』今日の日付のフォルダをダブルクリックです。ちなみにダブルクリックとキーボードの『エンター』、

同じ意味があるんですけども好きな方で構いません。皆さんマウスの方が“カチカチッ”と音が結構聞こえるので、ダブルクリック

で行きましょうね。ココダブルクリック、左側を 2 回押してもらって。『くわはら先生全 PC 配布』これもダブルクリック。『学生用』

こちらをダブルクリック。『クリップ 01 触れてみよう』これもダブルクリックします。そうしたらね、ココに“クリップ触れてみよ

う”と《ページ 0001》が出るから、《0001》は、今度はクリックです、1回しか押さない。クリック。“よし、今から 0001 お前を開く

ぜ！”っていう意思表示でココに水色く今選択されていますので、選択出来たら、キーボードの『シフトキー』を押してあげる。そ

したらダブルクリックしてあげて下さい。『シフトキー』押したままダブルクリックです。何か変わってないんだけどって言うとね、

この人の後ろっ側にいらっしゃるんで、ココにマウスのカーソルを合わせてクリックしてあげると、こうやって動きますから。この

こっちの人、“初期化起動”を出してきてもらって、この“初期化の起動”っていうのが出たら、“全て選択”を選んでもらって、OK

します。そうすると、晴れて『クリップスタジオ』この人ちょっとね、慎重深いみたいでね、“本当にいいか？”って聞いて来るんで、

OK を押してあげて下さい。それで、OK。押します。そうすると立ち上がります。と言う所で、皆さん立ち上がってますか？大丈夫で

すか？って言うのをガーッて見ます。本来だったらこれもう 1 回やります。しつこいぐらいに。あの必ず立ち上がってない人います

ので。もう 1回やるんですけれども、今回は立ち上がったって事でやらせていただきますので。 

次にですね、今これ買ってる状態なので、先生のモニターと一緒になってます。一緒になってない人は、初期化の起動に失敗してま

す。ただ、初期化起動はしばらく向こう 7 回ぐらい毎回やりますので、嫌でも覚えます。この後ですね、これからこの『クリップス

タジオペイント』っていうのを使って、画を描いて行くわけなんですけども、画を描くに当たって何が必要なのか、必要な物をねま

ず、出てはいるんですけども、『クリップ』はですね先生、『クリップスタジオ』の、お兄さんの『コミックスタジオ君』って言うの

をすごく好きでずっと使ってたんですけども、最近弟がですね、イケメンなんですよ『クリップ』って。めっちゃイケメンでスゴイ

色んな事が出来るんだけど、色んな事が出来るんだけどね、小難しすぎて解りにくいんですね。なので私、岩片のイケメンって呼ん

でるんですけど。この残念なイケメンをですね、自分好みのイイ男にカスタマイズして、使って行ってもらえればなと思うんで、先

ずですねいっぱいこれ、“こんな使いなさいよ”って言ってて、先生これからモノクロやるんですけど、このカラーのね、これとはな

んて要らないんですね、こんなね。使いませんから要らない物を仕舞いたいと思います。なので、必要なものをね、出したいので、1

回全部しまっちゃいます、ココに色々なんかこう何かパステルとか鉛筆とか色々いるのが、そこ何処で仕舞えるかって言うとココ。

“ウィンドウ”。上に《ファイル》・《編集》・《レイヤー》・《選択範囲》・《表示フィルタ》・《ウィンドウ》って言うのがあるんですけど

も、今私モニターで“グリグリ”してるところ解りますか？ココ開いてもらうと、チェック（✔）が、“コマンドバー”の横にチェッ

ク（✔）入ってます。“ツール”の横にチェック（✔）入ってます。このチェックが入ってるのが、今出ている、これ“パレット”っ

て言うんですけども、今出てる、画を描くために必要な物が今チェックされてるものが出てます。なのでこのチェックを全部外しま

す。外し方は、ココ。このまま 1回“カチッ”押すと、何だ？って感じなんですけど、もう 1 回開けるとこの“コマンドバー”って

いうのが無くなったって思うんですけども、これちょっと 1 回全部チェック外しちゃいましょう。《ウィンドウ》開いて、“ツール”。

チェック外すとね、1回 1回この《ウィンドウ》閉じちゃうんです。1回 1回開いてあげて。《ウィンドウ》、“サブツール”、チェック、

閉じちゃう。“ツール”、ココもチェック外しちゃいます。全部チェック外しときます。 

そうすると、何か画面がすごく広くなって行きます。“コミスタ君”がね、彼、結構イケメンで、色々エスコートしたいみたいで、“俺、

色々使えるからさ、使ってよ！”って言われるんですけど、「いや、要らないから、悪いね！」って言う所でね、まず仕舞ってってあ

げてくださいね。こんだけ、こんだけ色んなものが出てたみたいですね。なので、このチェックを全部外してってあげると、全部仕

舞えまーす。なので、ちょっと画面をスッキリしましょう。何か色んな事が出来ると、凄いなあっていう感じがするんですけども、

凄いなあっていうのは、憧れると、何か憧れて終わっちゃうので、凄いやつを使いこなしたいので、もっと身近に感じたいと思いま

すので、ほらスッキリした！最後ココに右側にちょっと出ちゃってるんですけども、これは、ココの 2 個の、右に矢印（→）ペロペ

ロってあるやつ、これを押してもらうと、ピョッと無くなりますので。もう 1 回押すと、ピョッと出てきます。もう 1 度ちょっと仕

舞ってもいいんですけど、さっきの所はもうチェック付いてませんから、この《ウィンドウ》のチェックが全部外れたら、これで OK

です。 

今、原稿用紙だけになりました。そしたら、必要な物出して行きたいと思います。もう 1 回この《ウィンドウ》っていう物を開いて

もらって、今度は逆にチェックを付けてあげると、そいつ出てきますので、今から先生が言っていくのを出して行きたいと思います。

ここまず皆さん大丈夫かな？みんな綺麗にスッキリした？まず、チェックある人はチェック外しておいてね。まず必要なのが、“ツー

ル”画を描くための道具がいっぱい入ってます。 

ペンとかみんなペンぐらいかな？今言うと、塗りつぶしとか言っても良く解んないけど、とにかく画を描く筆とかが入っているのは、

“ツール”“ツールパレット”ですね。《ウィンドウ》の“ツールパレット”。その“ツール”も筆も色々あるじゃないですか。鉛筆・

シャープペン・ボールペン・マジック。色んなのがあって、それ“サブツール”っていうのを選んでもらうと、その例えば鉛筆だっ

たら、“どんな鉛筆を使いますか？”ってのがココで出てまいりますので、この“サブツール”も出しときます。 
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次、じゃその“サブツール”鉛筆もなんとデジタルスゴイ所、“クリップ君”は、鉛筆の芯を何にするって言うのを自分で決めるんで

すね。あるものを使うとき、じゃ 4B、4B 替えるんですね。3B に替える、替えられますので、“サブツール”の下の“ツールプロパテ

ィ”っていうのを開いてもらうと、これがですね、お道具箱に“こういう風に作業するよ”って設定を決めるのが、“ツールプロパテ

ィ”ですね。“サブツール”の“ツールプロパティ”。 

次《ウィンドウ》。ちょっと下行きます。下の方この辺は要らずに、ちょっと真ん中らへんですね。この“レイヤー”。“レイヤー”。

パソコン触ったことある人は、聞いた事あるかもしれません。コスプレじゃないですよ。“レイヤー”ね、“レイヤー”っていうパレ

ットがある。これすごく大事なので、これも出しときます。“レイヤー”。もう 1 個、今日は使わないんですけども、後々皆さんをす

ごく助けてくれるので、最初にちょっと紹介しとこうかな？《ウィンドウ》開けてもらうと“レイヤー”の 1個下、“レイヤープロパ

ティ”。この 5つを使えば取りあえず画は描けるので、取りあえずこの 5個にしたいと思います。大丈夫かな？ 皆さん、この《ウィ

ンドウ》開いて、ココココ、チェックしてしてるかな？ 

チェックしてしてるかな？先生今日ね、みなさんにプリント作ってきました。来週からは、ノート持って来て欲しいのね。できれば、

1 冊この先生の為にノート用意して欲しい。そうすると、先生今日言った事を、またこの半年間通してやって行くんだけど、忘れま

す。先生も使ってないと忘れちゃいます。家で１階に何か飲み物を取りに行こうと思って、１階に降りて、忘れてトイレに行って、

戻って３階に行って、「ああ、飲み物だあ！？」ってなる訳ですね。なので、大事な事をまとめたいノートを作りたいと思いますので、

これを後々の皆さんを助ける参考書になると思うので、来週からノートを用意して欲しいんですけど、今日持ってないと思うので、

先生プリント持って来ました。本来だったらプリントこう配ってますけど、このですね、『H28 年 1月 10 日』、の中に、このようなで

すねプリントを、ヨイショ、こういうプリントをみなさんに配ります。中にも入ってはいるんですけど、印刷してお渡ししてます。

今先生のみな、プリント、行ったね、行ったね、行ったね。そうすると、何か大事な所、知りたい所が何か白くなっとるやん、ココ

とか。これね、書き込み式にしてるから。書き込み式にしてますよ。なので今、先生が言った所、これ書いて行きましょう、みんな

ね。書いて行けるように先生これ作って来ましたので、これしばらくとても大事なので、ノートの一番前にでも貼っといて。来週も

必ずこのプリント持って来て。今日言ってった事、ここにメモれるように先生持って来てますので、はい。 

じゃ今ちょっとまだ、《ウィンドウ》開けてない人、画面のですね、先生赤付けて来ました。“ツールパレット”・サブツールパレット”・

“ツールプロパティパレット”・“レイヤー”・“レイヤーパレット”。それぞれどこに何がありますよって言うのは、ココに書き込んで

おこう。来週また同じ事やるけど、ドンドンこれ覚えましょう。書いて行ってもらいます。という所で、皆さん《ウィンドウ》は大

丈夫そうでございますかね？大丈夫だという事で、次に進んで行きたいと思います。 

今日は、“ベタ”って言うのを塗りたいと思います。漫画読んだことある人だったら、何か名前聞いた事があるけど、それが何か解ん

ないと思うんですけども、イラストとか漫画の中のこの黒く塗られてる部分ですね、これをね、“ベタ”って言います。なんだそんな

の知ってるよって人もいるかもしれないんですけど、漫画の中のこの黒い部分ね、これは灰色の部分は、また“トーン”って言って

別の所なんですけども、この“ベタ”って言うのをやって行きますね。その為にはですね、いきなり「エッ、画描かなきゃいけない

の？」って事はないです。先生が用意してる原稿用紙は真っ白ですもんね。これ真っ白なんですけど、ココじゃないです。今日配っ

てる教材に、先生予め画用意して来ましたので。それ使って行きます。『H28 年 1 月 10 日』のフォルダの中の『くわはら全 PC 配布』

というのの中の『学生用』に『クリップ 02 導入編』っていうのがあります。これまたお家ね、「コンコン、失礼しまーす。」と入ると

玄関があって、超広い部屋ですね！スゴイですね、16 ある部屋。どんな豪邸でしょうか？本当は玄関から入りたいんだけど、プロ版

は玄関から入れませんので、「一番、君から入るぜ！」って事で不法侵入をします。さっきシフトキーを押して起動してもらったんで

すけども、その授業も最初１回初期化すれば、OK です。クリップを立ち上げる為に、初期化する必要はないです。ただし、授業の一

番最初には絶対初期化してね、っていうのをお約束しましょう。今回この“導入編 1のこのページ 0001”っていうのをダブルクリッ

クもしくはエンターしてもらうと、先生の方で用意してる、画が 

入ってます。男の子と女の子が、可愛い男の子と女の子がいると思うんですけども、これを使ってやって“ベタ”を塗って行きます。

“ベタ”を塗る前にですね、パソコンの画を描くとこのすごく良いとこで、“レイヤー”っていう、さっき“レイヤー”ってすごく大

事って言ったんですけども、“レイヤー”って言うのをドンドン作って行きます。ただ、「レイヤーって何だよ？」「何だよ、アニメの

恰好するかよ。」って感じなんですけど。ここにですね、同じ原稿用紙があります。ちょっと見えづらいんで真ん中に行きますね。こ

の画面に映ってるのと、あ、ごめんなさい、失礼しました。同じ原稿用紙を用意しました。“レイヤー”って何？って言うと、ここに

こういう白い、これ 100 円ショップで買ったんだけど、いい仕事してるなと思い、先生買ったんですけども、これが“レイヤー”で

す。ここに直接画を描いてしまうと、もう二度とやり直せませんね。手描きの場合はそれが主流だったんですけども、デジタルの良

い所は、何度もやり直しが効く所でもありますので、ここに“レイヤー”って言うのを重ねてもらって、ココに描いて行きます。そ

うすれば、実際ちょっと先生、これ 100 円ショップで買ってきたね、線画あるんですけど、ココにありますね。これでデヤーッって

描いてあげると、描いたとしてもこれ外せば、大丈夫、ブジブジ。なんならココに描いてるこれだけ。“ケシケシケシ・・・。”消し

てあげる。ね、線画には映らない。こういう“レイヤー”って言われてるのをドンドンドンドン作ってやって行きます。クリップの

場合、何か新しい事をする時は、必ずこの“レイヤー”って言うのを用意します。 

というわけで、それがどこから作れるのかって所から説明して行きますよ。まず先生の担だから、先生の担なんでまずじゃモニター

見ててね。“レイヤーパレット” “レイヤーパレット”ね。ここの下の方ですね、ココの辺。ちょっと見えづらいんで先生これ出し

ちゃうんで。みんなは出さなくていいので。“レイヤーパレット”の下の方にボタンが一杯並んでるんですね。ココ。何か紙、紙っぽ

い、メモ用紙っぽいボタンが並んでて、こんな感じで色々並んでるんですけども、この色が付いてる一番左、新規のスター“レイヤ

ー”、これカーソルを合わせるとね、説明が出て来るんですけども、ココをね、1個ね、ポチッとなと押してあげると、これ“レイヤ

ー”が新しく作られます。これ押すたびにドンドン作られて行きます。こんなに作っててもしょうがないんですけど。ここから作れ

ます。なので今“ベタ”を塗るための新規の新しい“レイヤー”を作ってあげると。新しい“レイヤー”を作ってあげれば、ココに

これから“ベタ”を塗って行くわけなんですけども。さっき先生これペンでガシガシ塗ったんですけども、“クリップ”には 1回カチ

ッと押すと、全部バーッと塗ってくれる超便利な“塗りつぶしツール”通称“バケツ君”というスゲエいいやつがいるんですけども、

ちょっと今日彼を紹介したいと思ういますのでね。“ツールパレット”の下から 1,2,3,4,5 番目に“塗りつぶし”ってのがいるんです

よ。塗りつぶしのバケツ君も色んなバケツ君もタイプがいます。「どんな僕が好き？」って事で、色々いるんですけども、追々これ説

明して行くので、この“バケツ君”を選んであげると、“編集レイヤーのみ作成”っていうのがあるので、もうこいつでね、行きたい

と思います。 

 

 

くわはら： 

ああ、参照、失礼しました。ふふ。先生おっちょこちょいだからすぐ間違えます。それね、ドンドン言ってね。これを使って、塗っ

て行きまーす。ちょっとどんな感じな事ができるかって言うと、例えば 1 回クリックすると、こうやってパチッて塗れちゃうんです
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ね。塗れちゃう。パチパチッと。塗れてしまうんですね。あっという間にこういう風に塗れちゃうんです。本来だったら、これカー

テンだから、カーテンの縞の所っていうのを考えながら塗らなきゃいけないんですけども、この授業では、あくまでクリップをね、

イケメン男を使いこなす事が目的ですから、漫画として恰好いいか恰好くないかは、恰好良くないかは取りあえず置いておきます。

このイケメンとお付き合いが長くなってきて、もうなんかハハンみたいな感じになれたら、次漫画として恰好良いかって言うのをや

って行きましょう。まずはこいつを使えるようになることが第一です。なので本来だったらこの《ペンタブレット》っていうのを使

ってほしいんですけども、「ええ、画面にいきなり描くのなに？」みたいな感じになるので、今日全然マウス使ってもらって構わない

ですからね。これであっという間に“ベタ”が塗れちゃいますよ。って言うのを塗って行きたいと思います。 

という訳で先生の担が終わりますので 1回これ捨てますね。 

じゃ今度は、皆さんも一緒にやって行きたいと思いますよ。“レイヤーパレット”のこの下、ココを新しい“レイヤー”ね、透明のこ

の下敷きですよ。こいつを作りまーす。1 回押して、1 回クリックすると、“レイヤー”って言うのが新しく作られます。もしこの時

点で、「エッ、その、そのボタンどこ？ドコ？」って解んなくなったらモニター見て。また同じことを何度も繰り返すので、解んなく

なったらモニター見てね。こちらですね、今度は“ツール”。“ツールパレット”の“塗りつぶしツール”。これを選んでもらうと、4

つ選べるから、今、テコ入れが入ったから。えへへ、編集レイヤーの参照は、ちょっと止めましょう。ちょっと彼もちょっと癖があ

るので。他レイヤーを参照の方で行きましょう。（でも私、こっちにして、こっちにしようと思ってる。こっちの説明を入れようかと

思ってるんですけど。ああ、そういう事ね）先生の担なのにやったやつがいるって事だな。ヨシ！ふへへへ。 

漏れちゃうわね、漏れるんだよ。何で漏れるか、そりゃそうなんです。先生ちょっとね秘密のボタン押したから漏れてるんですよ。

こうなっちゃってね、こうなって、こうなってしまうわけですね。これちょっと漏れすぎなんですけども、そのまま編集のみ、“編集

レイヤーのみ参照”にすると、こうなります。なんでかって言うとそれ理由があるんですね。今、編集レイヤー君、“編集レイヤーの

み参照”だから、ヘンショウクンにしよう。ヘンショウクンにはですね、ヘンショウクンには、今こういう風に画面が見えてる訳で

すね。なんで、「塗りつぶしてね。」って言ったら、そりゃ漏れますがな。そもそもね、“塗りつぶしツール”って言うのは何かって言

うと、「エッ、漏れるって、何が漏れるの？トイレ？」って思ってる人もいると思うんですけど、本来だと、“塗りつぶしツール”君

はですね、そう、漏れる、漏れるって例えば囲われた領域に対して、穴が空いてなければ、一発で塗りつぶしてくれるっていう機能

なんですよ。ただ基本的に、その一発で塗りつぶすためには、あるボタンを、これやってねって言うのをやらないと、これが出来な

いので、塗り漏れる、塗り漏れるってざわついたと思うんですけども、これヘンショウクンでもそれ出来ます。ココ、“ツールプロパ

ティパレット”って言うのは、なんで、これが設定を決めてやるぞって最初に言ったと思うんですけども、ココ今、こうやって見え

てるんですけども、ココの“複数参照”っていうのにチェック（✔）を入れてあげると、初めてこの線画を認識出来るようになるん

ですね。かつ自動的にこの隣接ピクセルをたどれば、隣接については後々説明します。今言っても頭パーになると思うので、後々説

明しますよ。この“隙間閉じ”、ココにチェック（✔）が入ってると、僅かな隙間があったら自動的に閉じてくれる超便利なんです。

イケメンでしょ？超便利な奴なんです。ただこれも、1 回押すとねこうやって漏れちゃう場合があるんですけども、今これ、レベル

がレベル 2 なんですね。白い所、レベル 5 まで上げてもらうと、より、より大っきな隙間も「俺は、漏らさないぜ！」って事になっ

てくれるので、これで漏れなくなりますよって事になります。おそらくね、漏れちゃったって人は、ココがチェック（✔）が入って

なかったんだと思います。そもそも元々チェック（✔）が入ってるやつとかも色々いるんですけども、今日はちょっと初回なんで、

一番上の“編集レイヤーのみ参照”君使いました。もっと使いこなせるようになると、囲ってみると良く解んないやつとかもスゲエ

いいやつがいますので、これもね後々に説明して行きたいと思います。と言う手順がみんなまだもう 1 回説明同じ説明繰り返したい

んだけど、そろそろ時間になっちゃってます。 

ちょっとまとめておくと、新規“レイヤー”作成ボタンを押したら、新しい“レイヤー”が作られてよーって。新しい“レイヤー”

が作られたら、“塗りつぶしツール”っていうのを“編集レイヤーのみ参照”でココ大事な所 3つチェック（✔）入れてあげると、綺

麗に一発で塗りつぶせるぞ。っていう所なんですけど、ちょっと今日もうすぐお時間なので、これまた来週に引き継ぎます。そうす

るとそのうちこの 4 つ、全部使いこなして行けるようになりますので、ちょっとノートまとめて終わりたいと思いますって言って本

当はもっと練習時間も取りますし、ノートもこんな感じで板書してる。これちょっと私、私普段コミックスタジオ教えてまして、今

年の 4 月からクリップスタジオを教える予定なんですね。なので、ちょっとこれサンプル画像としてコミサロン持って来てるんです

けど、ホワイトボードがある場合は、ホワイトボードで板書の時間を取ってます。大事な事をメモ取れって言っても、学生取りませ

んので。ただ言われた事を書いてるだけでは、ただお前書いただけだろうって言う人もいるとは思うんですけども、書くことに意味

があると思ってるので、書かせてます、強制的に。ホワイトボードに書くと後が見えない場合はこういった形で板書の物を作って来

て、学生に書かせて。実際に質問があった時にノート取ってる。「ほら、書いとるじゃん、ココに！」って見せます。そうすると「あ

あ、そういえば書いたな、やったな。」って思い出してくれるので、こんな感じでやってます。 

ちょっと時間なので、最後ですね、データの削除。皆さんにお願いがあると言えば、あるんですけども、ココですね。授業終了前の

徹底ルールです。配布された教材のデータは、ゴミ箱に入れて必ずゴミ箱を空にして下さい。学校のパソコンは自分のものではあり

ません。もしと言うか、私が持って来てる教材っていうのは、みなさんの物でもありません。なので、必ず授業で使ったもののデー

タは消します。残しておきません。何で残しちゃいけないかって言うのは、色々理由はあるんですけども、とにかく消す。パソコン

のデータ残したままだったり、教材を持って帰る事は絶対禁止です。著作権っていうものがあるんですけども、それは追々説明して

行くので、今使ってるなんならクリップも閉じちゃいましょうかね。クリップ、この X ボタンで閉じまーす。今日保存しません。ま

た同じ事で練習しますから、保存しないで OK です。閉じときます。開いてるこの《ウィンドウ》全部閉じときましょう。この『H28

年 1 月 10 日』。アライ先生データ残してますね。このおっちょこちょいな所もありますからね。これでこれをこのままゴミ箱に入れ

まーす。ゴミ箱に入れて、ゴミ箱に入れただけじゃダメなんですよ。ちゃんとゴミ回収車に回収してもらってね。だって捨てたら拾

えるじゃない。という訳で、これがゴミ箱を空にするボタンがあるんですけども、ゴミ箱君をですね、ダブルクリックで開いてあげ

ても、ココにも居るし、もしくは、このまま右クリックっていうのを押すと、“ゴミ箱を空にする”っていうのがいますので、どっち

かで必ず。ゴミ箱君をダブルクリックして、この窓を開いたら、ココに“ゴミ箱を空にする”がいます。これでゴミ箱を空にするん

で、「消しますか？」って言うから、「ハイ」ってしてあげるね。ハイってしてあげると、“チャリーン”と消えますので、これ必ず授

業の最後にやりますよ。って事でそろそろお時間なので、こんな感じで私いつも授業やらせていただいてまーす。ありがとうござい

ました。 

 

小野打： 

僕から聞きたいことがあるんですけど、皆さんからのあとでまとめての質疑の時に聞きたいんですが、今日皆さん、受けて頂いた方

大変良い学生だったと思うんですが、特に高校、主には高校から上がって来て、専門学校なりに来てですね、漫画やりたいと思って

初めての学生さんと接する時ですね、私が知ってる限り、コダカ先生もご一緒だったんですけども、今年高校生がいっぱい漫画を目

指して、高校生がいっぱい集まって来る、『漫画甲子園』と言う所に行きましてですね、クリックスタジオの実演展示をしてたんです
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が、ドンドン描ける子結構居るんですね、高校生の中で。いる一方で、今年の『漫画甲子園』じゃなくて去年なんですけども、埼玉

県の高校生が優勝しましてですね、『漫画甲子園』自体は、グループ作品で 1枚、一コマ漫画なので、直接、今習う様な漫画じゃない

かもしれませんけど、その高校生に聞いたらですね、「いや、僕デジタルなんかやりません。漫画はやっぱりペンでしょう。」って生

意気な事言うんですよ。ですから高校生で、サクサク描ける子もいればデジタルでですね、もう信念持って、漫画はペンだから、な

んだデジタルなんかって子もいるんだと思うんですよ。そういう子を幅のある子に、今のような事をやらせる時にどうされてるんで

すか？ 

 

くわはら： 

まず、初回って真面目なんでみんな聞いてくれるんですね。「せっかく学校に来たんだから、教えてもらわなきゃ勿体ないじゃん。」

って言いますね。例えば出来る子もいるんですけど、出来る事って、新しい事すごく知りたがるんで、ちょっと知らない事教えてく

れるとスゴイ食いついてくれるので。なんで、初回は、足並みが揃っているんですけど、もちろんドンドン足並みが揃わなくなって

くると、出来る学生には練習の物を当てる。例えば、私トーン貼りをやった時に、「同じキャラクターに貼るのつまらない。」って言

われた事があって、「エッ、漫画って同じキャラクターだって、強いペンで違うトーン貼ったら、くっ付くの変わっちゃうじゃん。」

ってので、そういうのでビックリしたんですけど。その時は、弊社では、教材の共有してますので、色んな漫画家さんの画があるの

で、画を変えてみたんです。画が変わるとやってる事同じでも、楽しいみたいで。じゃ出来るようになってくると、今度はじゃもう

ちょっとスピードをつけようだとか、昨日のオダカ先生の授業があって、色も付けて「ココ全然汚いよね。せっかくできんだから、

もっと綺麗にやろうよ。」って言ってやって行くと、次のステップに入って行くので、そういう感じでやらせていただいてます。留学

生とかだと、特に独学が強いので、「俺はこのやり方があるから、これでも良いんだ。」って言って課題を無視する学生とかもいるん

ですけど、仕事としてやりたいんだったら、こちらの指示に従えない場合は、「君は、仕事は取れないぞ。」と。なので、「君のやり方

は、君のやり方であるよね。でも他には他のやり方が、色んなやり方があるから、取りあえず学んでみて知った上で選択肢を開いて、

それでも自分のやり方が良ければそれをやりなさい。」と。中には簡単なやり方とか効率化の良いやり方だと、そっちに移ってくれる

学生もいますので。 

 

小野打： 

はい、それでは、くわはら先生どうもありがとうございました。 

 

くわはら： 

ありがとうございました。 

 

小野打： 

今度は学校からですね、昨日もシラバスが教員の心得について、お話をいただきました、 

国際アート＆デザイン専門学校の齋藤先生のほうから、齋藤先生の模擬授業ということをお願いしたいと思います。それでは 、齋藤

先生よろしくお願い致します。 

 

齋藤： 

皆さんこんにちは。私は、福島県郡山市にある国際アート＆デザイン専門学校と言う所から来ました齋藤と申します。ちょっと学校

の簡単な紹介ですけども、福島県郡山市にございまして、マンガから、音楽から、声優から、CG 関係。色んな学科を展開している学

校になります。そちらに、マンガクリエイト科という学科がありまして、そこでマンガのクラス、1年生・2年生の担任をしてい齋藤

と申します。私は、学校の方では、デッサンやデジタルコミックのサポートの方、または美術が出来まして、そちらの美術やマンガ

ガイド、あと著作権なんか担当してる者になるんですが、今回デジタルマンガの模擬授業ということだったんですけども、ちょっと

主旨とはズレてしまうかもしれないんですが、私自身デジタルコミックを教えている立場じゃなくてですね、私自身、コミスタもク

リスタも使ってマンガも描くんですけれども、そういう授業は専門の漫画家の先生にお願いしてまして、私は、Team Teaching で入

ってるサポートしてるぐらいでして、ちょっと模擬授業という形ではないんですけれども、学校という立場から現場の状況や、取り

組みや、又事例を踏まえて、ちょっと学校側が業界との付き合いで悩んでいることとか、そういった事を、またちょっと違う視点で

ご紹介できればなあと思っております。 

30 分程度の時間でありますが、どうぞお付き合いいただきたい。お願いします。 

では、お手元に資料もあるかと思うのですが、一応スクリーンのほうへは、一晩掛けましてまた大分付け足しもしましたので、スク

リーンのほうも合わせてご覧いただきながら聞いて頂ければと思います。話中心になってしまうので、午後一で眠い時間帯だと思う

のですが、頑張って聞いて頂ければと思います。はい。 

まず、授業の考え方なんですけれども、学校では、昨日もちょっと話してたんでザックリと説明して行きますけれども、まず学校で

はビジョンという物を作ってます。目標ですね。学校目標・学科目標があって、その目標を達成するために色んな計画を立てます。 

年間計画や学科運営方針。目標を達成するために科目を選定して。その科目をお願いできる先生方を探して契約をしてと言う形で。

そして時間割やシラバスを落とし込んで行くという流れ。 

学校によりけりではあるんですが、うちの学校一例として、ご覧いただければと思います。あとはそれらを目標を、講師の方々と共

有して授業を実施していくと。 

こちら具体的なフォーマットですね。ちょっと見せられない所は全て抜いたフォーマットになりますけれども。年間計画を作って、1

年間にどれぐらい授業が出来るのかとか、休日はいつにするかとか、あと学校行事・学科行事なんかを当て込んで行きます。そして、

学校方針ていうものを作ります。うちの学科が何を目指すのか。簡単に言うと、目指す人材像ですね。そちらを設定して、先生方と

打ち合わせを重ねながら、カリキュラムを作っていったりしていきます。そこで、先生方にお願いする授業の目的なんかを明確にし

まして、共有していくという事をやっております。 

こちらが、うちの学校で使っているシラバスのフォーマットです。 

具体的にちょっとお見せしますと、うちの学校では、何と言いますか、プロデビューと言いますか、業界って言う所を目指している

んですけれども、併せて、グローバル人材ということを目標に掲げてて、国際漫画研究とか、ＷＥＢ漫画実習とかなんて事業も短期

で、英語なんていうのも、ちょっと今計画でやっているんですけれども。そんなことも考えつつ、こちらデジタルコミックのシラバ

スになります。こちらちょっと古いテキストを入手する前のシラバスなんで、今、若干変更してるんでこの通りではないんですけれ

ども、一例としてご覧ください。 

一年時の、どこからスタートするのかって言うと今までお話もありましたけれど、大分基本からやっているシラバスになります。Mac 
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の基本操作と。今後は、 Mac の方使ってまして、Windows 使ってくる学生は多いんですけれども、Mac の方が触った事がない学生が

多いもので、本当に最初から、起動からやっていくような形で。 

でも、1 年時は、ほぼ基本操作というところでやっております。基本操作を覚えながらも、その都度課題として制作物を。単発も作

って。実際復習がてら作りながら覚えていくという事でやっております。 

はい。そしてシラバスが作ると今度は、時間割を作ります。本校では、月～木曜まで基本 6 講時で、金曜日だけ午前中 3 時間で。午

後はイベントがあったりするんで、土日とか。その準備に充てるために、こういった時間割でやっております。ここで先生方と打ち

合わせをしまして、先生がたの都合もありますので、来れる日・来れない日、何時間ぐらいだとどうかとか。そういったのを打ち合

わせしながら、時間調整をして時間割を作っております。 

ちょっとまとめになりますけれども、目標があってそれを計画に落とし込んで、講師の先生方と共有して時間作ってますよと。 

そもそも学科目標の掲げている育成する人材目標って言うのは、おそらく大体の専門学校が業界直結を目指してやっているんではな

いかな、と思います。やはりそこはプロの漫画家としてデビュー目指してやってる学校さんが多いと思います。 

大学だとまたちょっと意味合いが違ったりするところもあるかもしれませんけど、じゃ業界直結ってどんな人材ってなった時に、本

校ではこんな考え方でやってますって事で、仕事に出来る美術クオリティ・締め切りを守れる責任感とスピード・今後益々進むであ

ろうデジタル化に対応・表現や仕事の対応化。原稿もあるし、紙ベースもあるし、データベースもあるしと。いうことで様々な仕事

に対応できるようにって考えてやってます。 

あとは、著作権とかネットかのコミュニケーションなんか。そういったのを取り組んで、カリキュラムを落とし込んでいると。業界

をまとめる人材等。 

数年を見据えるってとこは、すごく意識、すごく難しんですけど意識して取り組んでいます。学生は若いので、業界意識して行くっ

て考えると、数年後になるのかなと。数年後になると、現場ってどうなってるんだろうかってのは、漫画家の先生方と相談しながら

取り組んでいる次第です。 

簡単にまとめると 3 本柱かなと。技術とスピードとあとは意欲・姿勢・コミュニケーションと。この 3 つの力をアップするため本校

では取り込んでいると思います。 

そして、一覧ですけれども１年時は基本をやって、２年時では、応用・スピード力・そして現場力を目指してやってると。 

今回の主題では、デジタルマンガに関しましては、1年時はデジタルマンガ基礎、そし 2 

2 年になると更にスピードと応用をやって。更にアシスタントでも出来るようにって事で、最近は在宅アシスタントも大分増えてる

ので、それに向けて出来るようにという事で取り組んでいます。あとは、昨日からちょっと言ってますけど、コミュニケーションっ

てことで日々の学校生活指導で、先生方と統一ルールの元指導してあたっています。 

ちょっとくどいようですけど、学校の方針やルール・学校全体動いて行く中で、学科目標があって、計画を立てて実施してます。簡

単にまとめると各事業ってのは、業界に直結して、学科目標・学生に授業設定してやっています。はい。 

シラバスですが、学科目標と整合性が取られているか、授業の目的は達成できるか、到達目標は１年時ではどこまでやるのか、2 年

時でどこまで行くのか。またほかの授業と被らない様に、内容が。シラバスを揃える事によって、『この課題被ってるね』とか、『こ

の内容はこっちでやるよね』とか、そういった調整をするのにも使っております。はい。 

何をいつ何処までやるのかっていうのを明確にするために取り組んでおります。 

そしてデジタルに関してのカリキュラムですけれども、デジタルとはちょっと違う所もあるんですが、その授業の中でデジタルの話

もするっていう事で、ちょっと挙げた科目もあります。 

PC 基礎・Mac の基礎をやったり、フォト処理だれってのはやってるんですけれども、そのソフトを勉強します。 

肝心のデジタルコミックに関しては、クリップスタジオペイント。１年時からは、今年の 1年生から全てクリスタに移行致しました。 

著作権なんかでもやはり今ネット環境で、著作権大分厳しくなってるんで、そのへんの勉強も含めてって事で描いてます。他の科目

もそうですね。 

タイアップビジネスマナーって事でそういった話も含めてやってる授業もあるしです。 

それに対して 2年生。DTP は本当に修飾をやっております。 

デジタルコミックアシスタント等も出来るようにとか、あとイラストなんかも 2 年時になるとやっています。こういったデジタル関

連の授業を展開しております。 

それ以外にですね、レギュラーの授業以外に特別授業って事で取り組んでまして、普段の授業を持たれてる先生方も、漫画家の先生

またはイラストレータの先生なんですけれども、その先生方以外の先生方にお越しいただいて、短期もしくは単発の授業っていう事

で、お越しいただいてやってもらってます。 

アシスタント実習ってのは、実際に漫画家さんの要請を受けて、現場に派遣したり、在宅でやってもらったりと。30 ってのは日数で

大体年間こんなぐらいかなっていうザックリとした日数になっていますけども。 

あと外部からお仕事が来るんで実際に、業務と言いますか、体験してもらったり。 

まとめです。徐々に終了となっているコミックスタジオは、今年の 2 年生までコミスタだったので、今年で終わりと。1 年生からプ

リズムに切り替えましたと。こういった専門的な授業に関しましては全て、現場をしているプロの先生方にお願いしている次第です。 

簡単な授業の流れではないんですけれども、動機づけを行って、基本的な習得からやって、復習がてら簡単な制作・課題ですね、を

やって、周辺機器も覚えてもらったりしてあとは応用実践って事で、現場力と言うか身に着けてもらって出来る子に関しては実際現

場に入ってもらうという流れでやっています。 

実際、ちょっと学生の課題をご覧いただきたいと思うんですけれども、今年の 1年生の課題で、11 月の私のお話をお聞きになった方

は、被ってしまうので申し訳ないですけれども。 

こちらが一番最初に作ったんですが、クリスタを始めた 1 年生のべた張りが多い印象かなっていう感じなんですけど。課題が進んで

行くと、何となく成長が感じられますかね？ 

まだ 1年経ってないですからね。次は落ちです。 

基本的にこういった課題に関しては、楽しく作ってもらいながらっていうとこもあるんで。ネタに関しては特にこっちでチェックも

してないような状況ですけど。 

他の子・・・。一番最初ですね、とりあえずデジタルをやる。やっぱ学生は最初デジタルはすごく苦手意識がありまして、手書きが

好きって言うか慣れてる方と言うか、楽な方じゃないですけど、慣れてる方。段々デジタルを覚えてくると、トーンだけはデジタル

でやろうとか、ベタぐらいからはやろうかなとかって段々デジタルのほうに移行して来るような印象なんですけど。やはり使って行

かないとなかなか慣れないって言う事もあって、これは背景の勉強した時ですね。 

細かいんで、読まなくていいです。 

徐々に慣れてきた感が見られるかなっていうとこで。別にこれ上手いから出してる訳ではないとかは、お解かりいただけると思うん
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ですけど。うちは今 1年生が 10人ぐらいしかいませんので。こんな感じで。徐々に慣れて来てるかなって言うとこも感じられるんで

すけど私には。画はまだまだの所もあるけど、画力もちょっとずつ上がってるなって言う所で。 

これはまた別な子です。ちょっと元々画はある程度出来る子だったんですけど。 

この授業担当している先生はすごく喜んでた所がありまして、このガチャって言う所。ちょっと覚えててください。ガチャ。これが

課題が進むと・・・。変化解りますかね？ 

ちゃんと白抜きしてるって所。先生がすごくうるさく言ってて、ようやく解ってくれてちゃんと。こういったちょっとした所の成長

じゃないですけど、解ってくれてたって言う所も先生にとってはすごく嬉しかったです。それがポイントだと思います。はい。 

こんな感じで実際単発の課題を含めながら、復習がてらやって行ってる状況です。 

こっから実際授業風景も含めて、ご紹介したいと思うんですけれども、本校で使っているテキストになります。オヤカ先生直でござ

います。今年からこのクリップスタジオに移行してこちらの教科書使わせていただいてやっております。本校では全員 Mac を購入し

てもらって１人１台。ペンタブなんかも自分で買ってもらって、学校では液タブ用意しているんですけれども、使いたい子とかに貸

し出ししている様な状況でやっております。普段は自分のペンタブとパソコンでと。はい。こんな感じで。デジタルの授業やってお

りますと。これが、今デジコメ教えてくれている先生でして。ちょっと教室が汚いので恥ずかしんですけど。この学院さんみたいに

パソコンの間にモニターがあってそこで見れるってすごく良いなあって思って、この２日間いたんですけど、うちはそんな設備が無

くてですね、プロジェクターに映し出して、見えないから部屋ちょっと暗くして、目にも悪い環境でやっている様な感じですね。 

先生用の液タブなんかもちょっと用意してまして、ここに描いたのがプロジェクターに映ってやっていると。Team teaching と言う

とちょっと大げさなんですけど、私も空いてるときには、デジタルってやっぱり着いて来れない子たちが多かったりするんで、後に

張り付いて、不安そうな顔してたり、着いて来れない子は後ろから見てたら直ぐ解りますからね。それで私も行って、ちょっと教え

たりとか。あとは奥では学生同士がやっぱり相談したり教え合ったりしてましょうかね。はい。 

こちらオダカ先生がお越しいただいた時のデジタル講習会というのがありまして。こちらでは広い部屋で、まだクリスタ導入する前

だったので、クリックスタジオがどういった物かっていうご講義戴きまして。これもその時の様子ですね。 

他にも色んな業界の方々にお越しいただいて、お話いただくんですけど、こちら卒業生でデビューした子で、自分でやってる現場の

状況とかをお話してもらった時の。 

ちょっと見づらいと思うんですけど。右、左手前の画が入学当初で、右奥が卒業間近という、自分がこの２年間でこんだけ成長しま

したというのを見せてくれた時です。 

同じく卒業生とかに来てもらって、大分アシスタント入ってる子たちも増えて来たんであり難い事に。そういった子たちも来てもら

って、自分のやってる現場の仕事紹介してもらったり、勿論著作権の問題があるんで、実際使ってる原稿なんか持ってこないんです

けども、それを自分の原稿に置き換えて、こんな作業やってるって事を実践してもらったり。また学生の課題として、「私はこれぐら

いの時間で出来上がます。皆さんどうですか？」って試験の形式をやったり。決まり文句は、「皆さん遅いですね。」っていう風に終

わる訳なんですけど。こちらもそうですね。こちらは実際、その子は現場で指示を貰う時にどうやって指示を貰ってるかっていうの

を見せてもらって、これは勿論自分の原稿にした時なんですけども、丁寧に色分けもしてくれて、「この指示通りやってみてください。」

って課題をやってもらったりして、出来るだけ現場の状況を教えてもらったり、実践してもらったりという事で取り組んでおります。 

こちらも違うデビューした子で、自分の持ってるちょっとオリジナルの使い方なんか結構表現方法があるっていう事で紹介してもら

った時です。 

やっぱ人によって使い方が結構自分流があって、学生に選択肢の幅を広げてもらう為に色んな方にお越しいただいてってのがそうい

った目的があります。はい。 

こっちはまた面白い子でして、こちらの卒業生なんですけど、今連載しているマンガのアシスタント入ってる子でして、現場で 3D

を使ってるんですね。これも新しいなあって事で、ちょっと 3D の、3D まで授業じゃなかなか取り入れないんですけれども時間がど

うしても無くて。ただ単発の授業としてちょっと紹介してもらった時です。興味持ったら自分でやってってなっちゃいますけど。は

い。って事で。 

あと液タブを取り入れたり、あと HOW TO MAKING 動画なんかも教材として作ったりしております。ちょっと簡単にお見せしたいと思

います。 

意外と人がどうやって作ってるのかって学生たちすごく食い入るように見まして、この動画撮らしてくれた子は今年入学した１年生

でして、大分デジタル気に入ってくれてやってくれまして、飛び飛びで流しますけど・・・。音楽はいいですか？ 

顔映っちゃてますけどね。１年間勉強して、でもここまで出来るようになったからって言う事で、大分早く回りまして、つい最近賞

も取りまして、頑張ってる子です。 

文字入れたのはちょっとせっかく撮ったんで、学生に見せるだけじゃなくて、とかなんか紹介出来たなってことでちょっと。あとベ

トナムにこの動画持ってたりもしまして。インターネットはたくさん動画はこういったのは落ちてるんですけど、学校なんでこうい

ったのは自分たちで作って、伝えられたなあって事でそんな取り組みもしてたりします。１ページマンガを描いてもらって。 

多分なんかしゃべってんです。独り言。はい。こんなのを作ってたりします。 

デジタル取り組みって事でやはり今後考えるとデジタルは、どうしても避けて通れないって言いますか、勿論学生にはすごく拒否反

応起こす子もいるんですけど、やっぱ学生にデジタルに出来るだけ興味持ってもらいたいとか、という事でこんな物作って見せたり

もしてます。あと今年度から iPad も導入しまして、縦読みのマンガとかベルマンガのそういったマンガの紹介なんかでも使ってたり

ですね。今後このタブレット寄りのマンガなんかも作って行く予定もあります。学校の現場って言うのは、段々こういった事に取り

入れているんじゃないかなと思います。 

あとは、卒業の生徒かに開放してビラを回すぐらいの。 

あと講師との共有って言う所で、色んな取り組みしてまして、講師やったり、授業後の打ち合わせしたり、あと授業日誌という授業

終わった後必ず記入してもらったり、あと作品指導カルテとか進捗票っていう、どこまで先に進んだのかとか、作品に対してどうい

う指導したのかっていうのも記録してもらっています。それによって先生方が、他の先生が何を言ったのかっていうのが解ったりす

るようにという事で取り組んでおります。はい。 

こちらは、ファイルで一番最後のページにあるかなと思うんですけれども、使用についての。授業開始前に年度当初先生方に配って、

やってもらっている様なことです。特に一番大事と書かれているのが、導入の所ですね、動機づけって所です。やはり学生が何の為

にその授業やったり、この課題が何の目的だったりかっていうのが解らないと、どうしてもやらされてる感じなんですけど、意欲は

避けて取り組んでしまうと。なので、最初授業とか課題の始めには必ず導入という所で、動機づけをするようにという事で。しかも

これは毎時間同じ課題が続いても、やってもらうようにしています。はい。 

ちょっと次がですね、事例になるんですけれども。ちょっと先生方には大変失礼な物言いだったかなって今になってちょっと怖いん

ですけども。 
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業界スタンダードが、学校ではスタンダードにはならないって言う所。これは非常に今私自身が悩んでいるし、ひょっとして同じ悩

みをどこの学校さんも持っているんじゃないかなって思うんですけども、勿論色んな先生方お越しいただくんで、漫画家さんなので、

現場を非常に良く解ってらっしゃる。業界非常に解ってらっしゃる。漫画家の先生方もお越しいただく目的としては、勿論高い専門

性は勿論あります。それで、学生にそれを身に着けて欲しいと。もう一方では、業界のスタンダードを学生に教えて欲しいと。何と

言いますかね、姿勢だったり、意欲だったり。漫画家になるにはっていう所も教えてもらいたいんですが、ただ学生はまだ本当に素

人でゼロの状態なので、いきなりその業界スタンダードを 100 で来られちゃうと、結構学生はビックリしちゃうっていうのがあるん

ですね。学校として、業界では当たり前でも学校としてどうなんだろう？っていうのが実は事例としてあって、こっからちょっと付

け足しに、またなるんですけれども、ちょっと一緒に考えてもらえればと思います。実際にあった事例です。 

漫画家の男性講師が女子学生と１：１で飲みに行きました。これは学校としてどうかって言う問題ですね。業界では別に、業界って

言うか普通社会人なら別に問題ないですし、大学なんかでも問題ないのかなあって思いますね。教授が学生と飲みに行くなって話も

良く聞くんですけど、そんな事ないですかね？んふふ。無いですか？んふふ。 

これはやはり学校としては、もうＮＧですね。保護者の同意があればまたちょっと変わって来る気はしますけど、作品見てあげるか

ら、ちょっと飲みながらなんてことで行ったことがあってやっぱりこれは問題になりまして、うちの学校でもこれは完全ＮＧとして

おります。こちらは単発の授業で来てもらった先生が冒頭に言った言葉でして、「学校なんて意味がない。漫画家目指してる学校行っ

てる時点で君たちはダメだよ。」って話をしてしまいまして、非常に気持ちは解るんですけれども、昔マンガを読んでいるだけで保護

者に怒られた時代があって、私がこの仕事を始めた 14 年前は、編集者に持ち込みに行くと、やはり同じ事言われましたね。「漫画家

目指して学校なんか行っても。」みたいな。ところが 14 年たってまたちょっと変わって来て、マンガなのに、日本人なのにマンガも

読まないなんてっていう意見も出て来るようになりましたし、編集部もマンガ系スクールＯＮＬＹのコンペが開かれたり、又学校に

ドンドン意欲的に来てくれたりとか、いう事でやっぱり見方が変わって来てるなあって思うんですけれども。最初にこれ言われてし

まうと、何で来たんですか？っていう事になっちゃうし、はい。 

そしてこれも漫画家さんが言い残して行った言葉で、「俺は 2 本目でデビューした。何本描いたな。」「もう 3～4 本描いてデビュー出

来ない。これはもうダメだよね。」って言われちゃったり、あと同じような事言われた先生もいて、その日売ってた雑誌を全部買って

きて、ボンっとみんなの前に置いて、「こんなに雑誌が売ってるのに君たちどれにも載らないのかい？」っていう言い方をしていて、

発破を掛けるつもりだったんでしょうけど、受け取り手によってはね、すごくマイナスに取っちゃう子もいるので、怖い一言だった

なと。先生方どうやって発破を掛けるのかな？って言う所も。こちらが良くある事例なんですが、担当が付きまして、長年やり取り

をしてもらってました。すごく意欲的に見てくれる編集者でした。ところが 5 年間ぐらいやってたんですが、なかなかデビューのチ

ャンスもなくて、成長もまだ足りないって事だったんでしょうけど、そんな時に pixiv から見た他の編集部から声が掛かって、非常

に良いと。連載を前提にちょっとうちとやり取りしてもらえないかという話が来ました。これ、相談が来まして、先生方でしたらど

うやって指導と言いますか、アドバイスしますか？っと言う所ですね。うちの学校でも色んな先生とちょっと相談しまして、筋を通

そうじゃないですけど、やっぱ本人も 5 年間やり通してくれた編集者に情があるって言うか、お世話になったという感謝の気持ちも

あったんですが、やはりもう 5 年もやったし、あとやはり仕事もしたいという事もあって、その 5 年間やり通した編集者に対して正

直に話して、そっちのデビューの話を受けました。ただ、その編集者もすごくいい方で、それでもやり取りはまだ続けてくれと言っ

て。はい。これもすごく怖い言葉だったんですが、担当編集者が学生に、「勉強、君はまだ足りないから、勉強させてやる。」と言っ

て、泊まりで色々教えてくれると。編集者が男性です。しかも編集長でした。学生が女性です。これ後で発覚して、ちょっと大問題

になったんですけども、後で聞いたらやっぱり映画を見せてやると。映画を見た方が良いという事で、家にはすごく良いステレオと

言うか、スピーカーと、そう、家だったんです。後で発覚したんですが、実際に泊まってました。で一緒に飲みも行って、やはりセ

クハラまがいの事をされてまして、それが後で発覚して、保護者も 

その辺常時やり取りしない方がいいね。って事でアドバイスをしまして、出版社と編集長はちょっと名前伏せてるんですけれども。

ところが保護者の方はもう治まらなくてですね、出版社まで直接電話をして、抗議を入れたっていう事がありまして。これ漫画家さ

んに相談した時も、ある漫画家さんがこうおっしゃてて、とかあったんですが、「いや、業界ではあります。」と。それがやっぱり業

界なんだなあ。っていうすごくリアルな。ただ、そうですね、学校なんでそれはなかなか言えないし、学校、学生対応する時には、

みなさんどう対応しますか？って言う所はすごく私も悩みましたし、はい。 

同じような事例ではあるんですが、担当の編集者が学生にわざわざ会いに福島まで来てくれました。すごく良い編集者だねと。そん

なに意欲的に見てくれるんだったら、これはしっかりついて行かないとね、なんて。ところが、来たついでに宿泊をしていくと。更

に打ち合わせも兼ねてちょっと飲みに来いと。これはまだ二十歳未満の学生でした。となった時に学生から相談があって、「これは行

ったほうがいいですか？」って言う相談がありました。先生方だったらどうとアドバイスしますでしょうかね？ 

（打ち合わせだったら喫茶店で昼間でいけるんじゃない？） 

それはそうなんですよね。ところが、若い編集者なんです。（あれ？）はい。若いからこそ学生もすごく不安がっちゃって、彼氏がい

たんです。彼氏もすごく不安がっちゃって。あはははは。「じゃ彼氏が一緒に連れてけば」とも言ったし、「俺がついて行くから」と

も言ったんですけど。でもやはり編集者としては、学校介してとはなかなか、何というか、ちょっと足枷じゃないですけど、お邪魔

かなと思いましたし、学校が変に仲介する事によって、その学生が今後担当とやり取りすることに支障が出ても嫌だなあと思ったの

で、彼氏には、店の前で出待ちさせて、必ずその編集者には、何時のバスで帰らなくてはいけないと明示しなさいと。あとそれで保

護者にも同意を貰ってっていう風になりましたけども。 

 

男性Ａ： 

成人ですか？ 

 

齋藤： 

いえ、学生は 19 歳です。二十歳未満です。なので、業界として個人でやり取りしている分にはそれは自由で本人のあれで良いと思う

んですが、ただ学校がそれを知ってしまったり、学校の指導としてはじゃどうあるべきかって言うのは、すごく迷う所で、やはりそ

うなるとなかなか業界スタンダードには、合わない所は出てきてしまうのかなあって言うのはすごく限界じゃないですけど。 

 

女性Ａ： 

それは業界スタンダードじゃないですね。 

 

 

齋藤： 
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ああ、まあまあまあ。そう、それは・・・。そう言った判断じゃないですけどね、アドバイスとか意見を漫画家の先生方に相談して、

行きたいっていうのが実はあるんですね、学校的には。業界とはどうなんですか？っていう、ここはどうしたらいいですか？ってい

う相談なんかも漫画家の先生お越しいただいた時には、そういった相談にも乗ってもらいたいと。いうのが学校としてはあったりい

たします。 

 

女性Ａ： 

むしろあんまり業界スタンドだという、スタンダードだという風に思わないで、きちんとした編集さんが熱意を持って教えてくださ

る方いっぱいいらっしゃって、それが普通ですと。でその人はちょっと問題があるかもしれませんよという風に言った方がいいと思

います。指導としては。 

 

齋藤： 

やはり、はい。色んな編集さん関わってもらって、やはり色々見させて貰って、やはりそれは言うようにしてます。だったら我々も

編集さんを見なさい、と。どんな人なのかっていうのは、言うにはするようになりました。 

 

女性Ａ： 

漫画界ってそんな所じゃないですかね？ 

 

齋藤： 

あると思います。はい。あと、まとめになるんですけれども、以上の事を踏まえましてですね、先生方には、一から教えてあげて欲

しいと、付き合い方も含めてですね。デジタルもそうだし、専門の授業もそうなんですが、正しいものは、正しい。間違ってるもの

は、間違ってるという事を教えて頂ければなあと思っております。はい。 

これにて私の話を終了いたします。ありがとうございました。 

 

猫島： 

はじめまして、漫画家の猫島礼と申します。よろしくお願い致します。 

今日風邪を引いていまして、ちょっと時々せき込んでしまうかもしれませんので、普段はマイクを使わないんですが、今日はちょっ

とマイクを使わせていただきます。 

皆さんの画面の方にですね、これから進める進行のポイントだけ書いたものを、ちょっと映して行くと同時に、自分が読むものも隣

にあるので、それが見えちゃってちょっと恥ずかしいんですが。17歳の時にですね、アシスタントを始めまして、19 歳でコミックモ

ーニングの増刊号でデビューさせていただきました。今年で漫画家歴が 28 年目になります。講師歴としては、6年です。漫画家時代

にですね、アシスタント 8 人、頑張ってデビューするんだ！っていう事でデビューさせたという経験を基に、もしかしたら生徒さん

を助ける力に成れるのではないかと思いまして、ちょっと体調崩してしまったこともあって、兼業で講師業をやらせていただいてい

ます。 

今回はですね、漫画家として、そして漫画家講師として教えて来た間でですね、誰の為に授業するんだろうか？という事を良く考え

る機会があったので、授業のあり方と授業の実施について 2 部構成でお話させていただきたいと思います。どうぞよろしくお願い致

します。 

先ずですね、誰の為に授業するんだろうという事を最近常に考えています。もちろん生徒の為は一番なんですけれども、漫画家さん

が学校に来ると、先程お話しくださった方のようにですね、結構鋭いと言うか刺激的な意見を言われる方が多いと。学校の事を考え

ないで、自分の意見を通してしまうとちょっと学校にも迷惑掛かっちゃう。それと大きな学校さんになりますと講師間でですね、教

育方針が変わってしまうんですね。そこでちょっと立ち行かなくなったり、或いは生徒さんが学校に入って来ている段階で、どんな

レベルなのか解らずに、物凄く難しい事をたくさん展開すると、趣味で来ている子が多い学校の場合は、生徒が辞めてしまう。そし

て、絶対プロになるんだ！って言う人が多い所で､「やあ、俺真ん中だからさ、描けることを教えてやるよ。」って言う感じだと、そ

れもまた黙ってフェードアウトされてしまう。ここを両立させながら、そこの中で自分がどうしたいのかという事を考えて行くのが

良いのではないかと、最近思い始めました。 

先ず、学校のニーズについて考えるとですね、体験授業の時は生徒さんが来て欲しい。楽しい授業。この学校はこんな施設があって

という様な事をやるので、体験授業担当の先生は、パソコンを使ってみたり、学校の機材を使ったり、イベントはこういう物がある

よとか、実は授業ばっかりじゃなくて行事もあるよとか、そういう紹介をする。 

ＡＯ授業というのを始めて聞く方もいると思いますが、ＡＯ授業になってくると 4 月から授業が始まるのの半年前から学校に１ヶ月

に１回ぐらい通ってくる。その間に辞めてしまわれない様に、学校が始まったらもっと楽しくなるよという様な授業を展開して行く。 

1 年生になりますと、2年に進級して欲しいので、「ああ、もうちょっと習ったからいいや。」って子が出てこない様に授業のサポート

をする。2 年生になってくると今度は、就職をしたいと言う子のサポートもしながらも、実はここに書いていませんが、まだモラト

リアンムリたい、もうちょっと学校に残りたいと言う生徒さんもいますので、そちらのコースの授業もしてあげる。そして大きな学

校さん、或いは逆に小さな学校さんだと成人向けのコースがあります。その場合は、資格を取りたい人、或いは趣味だったりすると、

全然違った性格を出して行きます。資格を取りたい場合講師には、エキスパートの資格を持ってる人ではないと教えられないコース

がありますし、仕事に活かしたいと言ってる人に趣味の範囲で教えてしまうと、やはり先程言ったように辞められてしまいます。学

校のニーズを感じ取りながら、講師は臨機応変に自分が出せる力を 100％以上。3年後にはこういう事が起こるから、その準備の為に

講師はソフトを覚えた方がいいなどという事を学校さんが言ってくれる学校は、結構上手く行くんですが、割と先生に任せる学校の

場合だと、先生に頼みづらい。皆さんデジタルやって下さいって言いにくい雰囲気だと、学校の方がどうしようか？困ってしまう事

が多々出てきます。 

そして今度は生徒のニーズです。ここに書かれている通り、先程の学校さんが思っていることと大体似たような感じになって行きま

す。生徒のニーズと学校のニーズがちょっとずれてる場合もありますし、それに気が付かないでいると、現場の講師が一番困ってし

まう。生徒はどう思っているか一番知っているのは、学校の入学担当の方と担任の方になりますので、担任の先生が各非常勤の先生

に、「こういう生徒がいてですね。」みたいな話をしてくれないと教えに来ている先生は、ちょっと困ってしまいます。私の場合は、

生徒一人一人を全部見る。パーソナルトレーナーみたいな形で授業をやるというスタイルを取っていますので、担任の先生より実は

私の方が生徒がどういう状況か知っているので、誰が何が出来ない、誰は何が得意、誰が担当付いていて、この人は何処に就職した

いという事を他の先生にお伝えしています。そこを合致させた上で、講師のニーズですね。 

ここは私の場合になります。在学中に担当に付いてもらって、何とか卒業する。そしてデビューまで長く掛かります。昔みたいに在
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学中にデビューする人が減りました。物凄く画力が上がらないと難しいという事で、デビューまでの 2～3年間挫折をしないようにア

シスタントになって欲しいと。これは全員にゴリ押しするのではなく、成りたいという人に限ってお話をしています。成れるよって

いう話は最初のうちにしますが、段々段々自分が成れるかどうか解ってきます。2 年目に入って原稿が 1 本も上がっていない。ちょ

っと難しいですよね。その場合は逆にアシスタントやりながらプロに成れる道もあるんだよという話をしながら、以下のですね、年

間 3 本漫画を持ち込んで担当を付ける。アシスタントの技術を付ける。そして息の長いフォロー。放課後の指導であるとか、卒業し

てからもメールを出して「投稿してるかい？」という風にフォローしたりなどをしまして、生徒の夢を叶えるために、もうとにかく

デジタルの腕を付けるっていう事を私のニーズに、ニーズと言うかですね、希望にしています。何でデジタルの仕上げの腕を付けた

いかと言うと、本当はアナログアシスタントのほうが絶対高給が取れるので、いいに決まってるんです。日給 1 万円スタートで背景

が描けるようになれば、2 万円貰えます。10 日も行けば十分暮らせてしまいますし、漫画家になるまでの間の貯金が出来ます。しか

し、もう既に講師をやってらしゃる先生の方、何となく解ると思いますが、たった 2 年でアシスタント出来る技になるぐらい技術が

上がる子はすごく少ないです。ところがデジタルアシスタントになると、パパパパパっとトーン張るのは、多分密に教えていれば半

年でアシスタントに成る事が出来ます。その間にサンプルを作ったりという、申し込みをしたりというそういう事もありますが、私

はそこまで指導してから送り出しています。 

そして学校に縁があって、アシスタント募集に来ている先生・編集部の方にその先生の特徴を活かすような、例えば単行本見ながら

モグを先生ソックリに描いてもらったりとか、背景のトーンを先生の削りに似せた物を提出をして採用して貰えるようにと。そのあ

たりをやりつつ、デビュー目指してもらうのが私の希望なので、半年でデジタルの技術を付けようと思うとですね、最初にまず、生

徒の理解がないとやはりゴリ押しが出来ない。何でデジタル技術が必要なのか、漫画とイラストの科が混在している科になってくる

と、アシスタントだけやるという事を説明するとイラストの子が、「ならないもん、アシスタント。何でβフラッシュなんかやんなき

ゃいけないの？」ってなっちゃうし、イラストの子は、「え、スクリーントーンなんかいらないよ！何で教材にこんなの入っているん

だろう？」って思ってしまうと。「両方にメリットがあるよ。」と。「こういう仕事があってバイトも出来るんだよ。」という話をする

と、割と生徒がですね、スンナリ、「あっ、えっ、稼げんのこれで？エッ、マジマジ？コンビニよりいいんだあ！」みたいな話になっ

てちょっと乗って来ると。そこをすかさず、「君のこの 3ヶ月の背景見てたけど、絶対イケると思うんだよね！これデジタルだともっ

と綺麗になるジャン！じゃちょっとやってみようよ！」という風に乗せて行く。 

そしてイラストレーターさんのほうは、「ゲーム会社に入るんであれば、本格的にＰＣの技術が必要になって来るんだけれども、実は

人着って言う仕事があって、携帯の漫画の色を塗る仕事、これがあるんだよ、知ってる？」と言って見せながら説明をして行く。 

漫画家の場合は、「単行本のカラー原稿でフォトショップを使うよ。」とか、「どこで何を使うよ。イラストレーターの場合はこの技術

が要るよ。」と。全然教えないでフォトショップを「さあやりましょう。」と言っても生徒は心構えが出来ていません。 

業界で必要なニーズ・ゲーム会社が何を必要としているのか。そして、一番生徒が解っていないのは、何の仕事があるか全然解って

いないのです。ゲームの会社に入りたい。大体皆さんキャラクターデザイナーに成りたいといきなり言い出すんです。先生たち今心

の中で思いましたよね。画描けないのに全然イラストレーターどころか、オイオイ！ 

１種類の画を描くんじゃなくて、5 人も 6 人も色んなパターンのキャラクターを生み出すのがキャラクターデザイナーだと。それを

そっと伝える為に、「実はね、漫画家ってね、アニメになったり、ゲームになったりするんだよ。」という話をする時に、すかさず自

分の作品を見せて、「ほら、１個の種目で 5人描いたり、みんなのゲームにもあるじゃない！？スライム 5色出て来るよね？これが出

来て初めてキャラクターデザイナーだから、まず会社に入るには、色塗りが出来るように成ると仕事が貰えるんだよ。」という話をす

ると、スンナリ、「ああ、これやんなきゃいけないんだ。」「そうそう、コックさんが包丁使えるようになるのと一緒だよ！」という風

に説明をしていくと、どうしてフォトショップ使わなきゃいけないのかという事が段々段々みんなに理解してもらえると。そこで生

徒の理解を得られたら、今度は効率よく教える為に、状況を整えて行く。 

今度は講師側の考えです。全員が覚えられる量を教えて、まず覚えたか確認をする。授業の１回～3 回で、全体、教室全体にいる生

徒たちが色を塗れるようにする。そして自宅でも色を塗れるようにする。これを心がけておかないと、週 1 回しかデジタルの授業が

ない学校もあります。そしてデジタルと言っているんだけれども、フォトショップの授業とイラストレーターの授業、週に 2 回デジ

タル授業があっても、全く違うソフトを使っている場合は、覚えるのは大人でもすごく難しいです。家に帰ったり、放課後反復練習

をしない限り、まず一番最初で躓いてしまいます。これを失くす為にですね、効率よく教えたいと。まず、Ａパターン。5 回のステ

ップ。1 個の授業で色塗りまで教えたいという場合、一気にガーッと教えてしまうと、生徒の半数以上は 5 まで覚えられません。大

体良くても 10％ぐらいが 4ぐらいまで覚えると。他の最初の方に聞いてた事がつまらないので、興味がなくなってそっぽを向く。或

いは、後ろの方、教室の後ろの方、先生全然見えません。後まで行かないと、インターネットやって遊んでいる生徒さんが出てきま

す。そうするとですね、1人か 2人覚えて、「じゃまた来週ね。」っていう風になって、「次は、じゃ 5まで教えたから 6からやるよ。」

とやってしまうと、ちょっと見にくい図ですみませんが、左側のＡパターンの二番目のところ、6 だけ覚えて帰る生徒が少数出て来

て、あとはみんなチンプンカンプン。おいてけぼりを食らってしまうという状況になります。そして、じゃまた来週。「画描いておい

でね。」と言って返します。そしてまたここに学校に来て、「じゃ、7 からやるよ。」とやると、6 を覚えて来た生徒は、楽しく 7 は出

来ますが、他の生徒は覚えてないから、来ません。「あの先生の授業に行っても画描けるようになんないし、隣に座ってるやつサラサ

ラ描いてるけど、教えてくんねえよ。」となっちゃうと、パソコンの授業が、皆さんおっしゃられたように怖くなってしまうんですね。

「何でやってないんだ。」「だって解んない。」「教えたじゃないか。」ってなってしまうと、非常に生徒が「僕が悪いんだ。僕パソコン

できないんだ。」というふうに思ってしまいます。これを B パターン。私が普段やっているパターン。5 個教えたいことがある場合、

一番最初のその日に、1、2だけ教えます。そして全体を見て、大丈夫そうであれば、3、4と進む。その日はもうここまでしかできな

い場合は、5は教えない。徹底的に 1、2を教えて、全員ができるようになってから 3に進むよ、という風に最初に説明をします。で

きる子にもをそれを納得してもらわないと、できる子が勝手に、全然関係ない、1,2,3,4,5 ではない事をしてしまうので、どうして、

最初からやらなきゃいけないのかも、ちゃんと説明します。そういう風にしてステップを踏むと、半分以上の生徒が、絶対 1,2 は覚

えます。 

3,4 はちょっと怪しいです。5 まで行く子はやはり 10％くらい。「じゃ来週はこれをやるよ。」と言っておきながら、「1,2 はおさらい

するとね、良い事あるよ。」と言うと、次の週 1～4をおさらいをすると、1～4が定着します。その上で、遅刻をしてきた生徒やおや

すみをした生徒を含めて、5,6 を教えてあげると、休んでいる生徒は、1～4 を知ってる生徒にフォローをしてもらえるんですね。こ

こには書かなかったんですけれども、一気に教えるときにも実は生徒さんを使って、さらに理解を深めるという方法があります。 

今度もし機会がありましたらね、そちらの方をちょっとお話したいと。そして B パターンの 3回目になりますと、3～6をもう一度お

さらいをすれば、さらに、7、8を教えられる。5までに色を塗りたいと決めていますので、3回の授業。1ヶ月の 3週間で全員がとり

あえず色を塗れるようになる。上手い下手は別です。方式を覚える。ここまで来ると，教室に来るのが怖くなくなります。家で全集

もできるようになって、実はスマートフォンに同じアプリが入っていれば、それを使えるようになるというふうに、ちょっと聞くと

良い事づくめで、なんかそんなことあるわけないだろうと思われるかもしれませんが、実はそれを目指すとですね、3 ヶ月後に差が
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出てくるんですね。教室全体の雰囲気が良くなる。半分以上の子が、カラーがデジタルで塗れるわけです。頭のいい子、感のいい子

は、ドンドンドンドン塗ってしまうので、コンテストに応募したり、次の課題をやったりする。そうすると、ちょっと遅れている子

が、「いいなあ、俺もやろう。」教室の半分がやる気があれば、残りもやらざるを得なくなります。ところが、教室の前の方で、先生

の直前にいる。このあたりに座っている人だけが、私から「ここを触るんだよ。」と言って覚えて、後ろの人の方は全然解んないで寝

ている。なんてなってしまうと、半分から後ろの人は、全く興味がなくなって他のことをする。ここから悪影響が始まります。隣で

インターネットを見ている人の隣の子もインターネットを見ます。遊んでいる子の隣の子は、遊んでしまうんです。半分ができるよ

うになれば助け合いができるので、また席をシャッフルして、ここに一番できない人に集まってもらって、後ろの方にできる子ばっ

かりだと、それもまた変な不公平感があるので、自分であの子はちょっと苦手だなと確認したら、入れ子に座ってもらうように最初

から組みます。そうすると授業中さぼっている人がゼロの状態に段々段々近づいていきます。これをやることで、3 ヶ月後何が起こ

るかというと、出席率に差が出てくるんです。やりたくない子はデジタルの授業全く出て来なくなる。でもそこそこ出来れば、また

フッと 2ヶ月後に来たりなんかする。半分以上出席っていうのは当たり前になってきますので、私のこれから実践する想定クラスは、

16 歳～25 歳で、漫画イラスト混在コース、30 人のクラスですが、この方式で全員が描けると、ほとんどの生徒が残ってくれます。

パラパラパラパラいなくなると、みんないなくなってしまったと言って、益々来なくなるので、そうならない授業を心がけています。 

では、実際の教え方です。実際に教えるときには、最初に言いましたとおりですね、教室をまず整えます。 

「はい、初心者の人、何もやったことない人、」という風に声を掛けます。1 回目の授業であるという事を認識してもらって、「描け

ちゃう人もいるよ。でも、今日初めての人もいるんだよ。初めての人を応援してあげようね。」っていうことで、なるべく前の方に初

心者の人に座ってもらう。隣に経験者を座ってもらうように促します。「ごめんね、お願いね。」っていうふうに言えば、嫌がる人は

いません。そして、講師がすぐ回り込めるところ。このあたりだと後ろに回れます。ところが、壁際で横に机か並んでる場合、奥の

席は講師が行くことが出来ません。ここに絶対初心者を座らせないように、真ん中に前の方に来てもらいます。そして、この教室一

番後ろまで走るのはすごく大変ですが、2番目の島までは行けます。先生はなるべく走り回って、「ちょっと待ってね、これやっとい

てね。」って言いながら、ダダタダタダっと走ると、やってない子見つけられるので、いつも走るということをやっていけば、大丈夫

です。ですので、妨害にならない。床に先生が走れない障害物を山にならないようにしてもらって、講師がすぐ回り込める場所に初

心者を置いて、最初から席順に印をつけておいて、この子はちょっとマウスを操作するの苦手だな。とかは記号を付けとくと、やり

やすいです。 

次にですね、教室全体にルールの確認をしてもらいます。私語厳禁・携帯禁止・質問はいつでもＯＫ・トイレは遠慮しないで、と。

これは、何か小学生に言っているみたいだなと思われるかもしれませんが、高校生でもこれが解んないという子がいます。 

高校をスクーリングで 1回も行かずに、通信でやっている高校生さんもいらっしゃいますので、その場合、「えーっ質問ってどうやっ

てするんだろう？中学もちょっとあんまり学校行けなかったし。」っていう方たちが多い場合は、ずーっと黙ってて授業の最後になっ

てから、先生出来ませんでした。ってなってしまうので、私は授業の前は、「みんなしゃべってると、みんなが聞こえないんだよね。

携帯はつけちゃうと気になっちゃうから、音を off にしてください。」そして質問するときは、元気よく手を挙げて「先生、質問で

す。わかりません。」これを授業の半分までに言ってくれないと、最後までずーっと 1 人で遊んじゃう事になっちゃうので、「3 回わ

かんない工程が続いたら絶対手を挙げてください。先生怒んないですよ。なぜならみんな初めてだから。誰だって初めては、怖いし

わかんないです。当たり前だから質問しましょう。そして、トイレを遠慮しちゃうとお腹痛くなっちゃうので、いつでも行って良い。

だけど、勝手に立って歩いちゃだめだよ。立って歩いたら後ろから、バーンって殴っちゃうからね。はい、手を挙げてから教室を出

てください。解りましたか？」と言って、何度もここで、解りましたか？を必ず１ステップごとに言います。解ってなさそうなきょ

とんとしてる、モニターを見ちゃって私を見ない人がいたら、「あ、後のなんとか君かなあ？前向いてください。その赤いシャツの人。

見える？解りましたか？」と言うと彼も、「ハイ。」とこちらを言ってくれるので、これで全員この教室のルールが解ったという事に

なります。私の場合もう一つさらに厳しくここで「パソコンの授業の時には遅刻をしないように。遅刻するとどうなると思う？」と

いう事をお話をすることがあります。 

３番目です。授業の内容の確認を次にします。「今日やる事。①はパソコンに慣れる。②は色が塗れるようになる。③番目、質問がで

きるようになる。この 3 つを全部、全員が出来るようになるようになるから、覚えといてね。いいですか？あれ、返事は？いいです

か？」「はい。」「はい、解りました。では、先に進みます。次にパソコンの確認をしますよ。皆さんの目の前にあるのは何でしょう？

今日初めて見る人もいるかもしれませんね。このクリーム色のやつ、『モニター』と言います。この『モニター』さんに何かが出てき

ますので、何か真っ暗になっちゃったなと思う人は、あとで「オラッー」って叩いたりしにようにね。何か触るとちゃんと点きます。

時々ね、ipad と間違えて画面を指でスーッっとやったりする人がいますが動きません。次です。『キーボード』。何かみんなの目の前

にチョコレートがいっぱいなんか連なっている様な、あれ？ない人もいますね。おやおや？『キーボード』がありませんね？皆さん

の膝の上、ちょっとそこを触って下さい。引き出しの中に『キーボード』が入っています。」リッチな学校ですね。うちの学校には、

こんなのありません。はい。「これ『キーボード』って言います。じゃちょっと『キーボード』を触ってみましょう。みんな右利きか

な？右の方に何か数字が『123456789』携帯のパネルみたいなのがあります。これ、『テンキー』って言います。使えなくなってる『キ

ーボード』がありますが、取り敢えず、『押す』というところから覚えましょう。まず、『1』を押してください。次に『2』、順番に行

くよー。『3,4,5,6,7,8,9』。どのぐらいの力で押せば音が鳴るか、解ったかな？何かを押して、って先生が言った時に、「先生、この

キー効きません。」って言う人がいるんだけれども、結構『グー』ッと押さないと、『カチカチッ』て音がしないって解ったよね？今

ので『キーボード』の押し方が解ったと思います。授業中に「ドコを触って」って言いますので、「ハイ、キーボード」って言ったら

『キーボード』を見てください。 

次に『マウス』です。みんなの机の上に何か黒い丸いオニギリみたいな物体があります。これを『マウス』と言います。『マウス』を

使う時に初めて見た時やる人がいます。ちょっと私のほうを見てください。これ冗談じゃないんですね。結構シニアのクラスとかで

「先生、動きません。」とか、あと机の端っこまでコロコロコロコロコロコロコロと行っちゃって、いう事があります。机の上で適当

に転がすと、さっき言ったみんなの目の前の『モニター』の所で、何か小っちゃい矢印（↑）みたいのが左右に動きます。『マウス』

をちょっと左右に動かしてみてください。カーソルが左、右に動きます。この小さいカーソルが動くスピードが物凄く速いと使いに

くい、遅くても使いにくい。「先生、カーソルがありません。」と言う人は、今手を挙げてください。『マウス』を使って左右に動かし

て、「カーソル見えないよ？」って言う人、大丈夫かな？時々ね『マウス』のコンセント、コンセントって言わないんだけど、いまコ

ンセントと言っとくよ。動かない事があります。刺さってないとかね、そうならない様に、今動く確認をしました。そして授業でも

う 1 個使うのは、『タブレット』です。目の前にある何か小っちゃい ipad みたいなやつ、これは今日は使いません。この『タブレッ

ト』を使えるようになるまで、ちょっと道具の使い方を覚えましょう。 

これはちょっと高い『液晶タブレット』というやつです。みんながアシスタントに行ってお金を稼げるようになったら、多分 1 年ぐ

らいお金を貯めると買えるかも？ぐらい。そのぐらい高い。壊さないでくださいね。そしてその『タブレット』に使うこの鉛筆みた

いなやつこれ『ペンタブレット』の『ペン』です。絶対に落とさないでください。この先っぽの尖ってて、描ける方になってる所、
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この先にスプリングが入っています。この先から床に落っことしちゃうと描けなくなってしまいます。これ 1本、コンビニバイト 10

日分ぐらいのお金が掛かりますので、「弁証しろ！」と言われたら、困りますよね。落っことさないようにみんなで使ってる物なので

気を付けましょう。」 

こんな感じでパソコンの取り扱いの注意をします。 

次にモニターの確認をしてもらいます。 

「はい、皆さん、『モニター』は 2つあります。みんなの目の前にあるクリーム色のやつ、これがみんなの『モニター』です。私が「み

んなの『モニター』見てね。」って言ったらみんなの『モニター』を見ます。次に教室の『モニター』。クリーム色の『モニター』の

横に黒い『モニター』があります。これは教室の『モニター』です。「先生の『モニター』見てね。」とか「教室の『モニター』見て

ね」とか言いますので、その場合それを見ます。小さい学校さんの場合は、私の所なんかもそうですが、「前のモニター見てね。」っ

て言った時にこれをやります。「こっちだよ、こっち。ここの、ここをっていう風に絶対やるから解んない時前の『モニター』見てね。

って言ったら絶対こっち見てね。あなた達の前の『モニター』見ても解んないからね。」 

そして『モニター』の上下左右を指さし確認してもらいます。皆さん右利きの人は、右の人差し指、左利きの人は、左の人差し指を

出して、『モニター』の上下左右を触ります。よろしいでしょうか。『モニター』の上、『モニター』の下、『モニター』の左、『モニタ

ー』の右、このぐらいのスピードで私は指示しますので、のんびり構えてると、3 回ぐらい言った事全部流れちゃいます。速いよっ

ていう時は、「速いよ」って言って下さい。ゆっくりやります。この上・下・左・右これが解んないで逆をやっちゃう時もあるので、

2回同じ事を言います。この上・下が解らないと、何処に何があるのか最初は名称を言われても解らないので、『モニター』の上・『モ

ニター』の下・『モニター』の左と言ったら、まずそこを見ましょう。それからそこに何があるのかを私が指示をしますので、それを

覚えていって下さい。解りましたか？「はい。」はい、じゃ次に行きます。 

次に画面の説明をいたします。画面の説明は、学校さんによって色々違うと思いますが、Windows でＯＳに合わせて用具をちゃんと

調べてから、何処に何があるのかみんなに説明をして行きます。説明するのは、4 つです。時間がない場合は、一番下の『エクスプ

ローラ』の説明はしません。Windows のスタートボタンとデスクトップ、そしてタスクバー、その日に使う物だけ説明します。全体

的に説明をしてしまうと、今何の説明しているのか生徒が解らなくなってしまうので、私は今回は 3 つしか使わないので、3 つだけ

説明をします。 

「はい、皆さん、画面の説明をします。みんなの『モニター』クリーム色の『モニター』の前の方を見てください。画面の一番下、

そして一番左隅、ここに 4 色の謎のアイコンがありますね。これ『Windows スタートボタン』と言います。ここを押すと、色んな事

が出来る、場所を覚えてください。そして真ん中、真ん中の場面にも 4 色の謎の物体がありますよね。この青い部分全体を『デスク

トップ』と言います。パソコンの中の机の上です。この上に色んなデータを並べたり、みんなの画を置いたりします。そして最後、

一番みんなの前の『モニター』の下にあるもの。何かグレーの横の棒みたいなのがバーッてなってますね。バーッてなってる、『バー』

って言います。『タスクバー』です。ここに色んなソフトが、簡単にクリックして使えるようにセッティングされてる台もあります。

何にもなってない台もあります。これだけパソコンがいっぱいあると、間違って消しちゃったり、先生が前の方しか使わない教室は、

後の方に『タスクバー』に何にもセットされてない場合があるので、「はい、みんなフォトショップのアイコンを押して。」「エッ、エ

ッ、エッ、ドコ？」となっちゃう時が多いので、先生たちは授業が始まる前にココにフォトショップのアイコンを置いてあることが

多いんだけど、さっきの時間までに使っちゃった人はね、消しちゃったりすると、ないかもないかもしれないから、そこは覚えてお

いて下さいね。」と言いながら、画面上にそういう物はあると説明をします。時間が短い、だけど今日は 1回目だ、という授業の時は、

先生たち気合を入れてこの『タスクバー』にフォトショップの、或いはクリスタのアイコンを置いておくと、絶対迷わないです。で、

『タスクバー』を使わないと言うポリシーの先生もいらっしゃると思います。ちゃんと Windows の『スタートボタン』からソフトを

起動させないといけないと皆さんお思いだと思いますが、初回の時にあまりにも手順が煩雑になると、子どもが何だか解らなくなっ

てしまうので、なるだけ簡単に。『タスクバー』も使わずに『デスクトップ』上にショートカットのアイコンを置いておいても良いと

思います。私の場合は、大概『タスクバー』に置いていますし、『タスクバー』がないと、困ることが後で発生をするので『タスクバ

ー』の場所を教えるためにもそこにソフトを置いています。ここから USB の抜き差しであるとか、時間を見たり、色んな事をします

ので、『タスクバー』を使わないという事はまずあり得ないと思いますので、まず、『タスクバー』を覚えてもらう為にも置いてあり

ます。で、時間があった場合は、ここで『エクスプローラ』の説明をしますが、本日は割愛させていただきます。 

そして次です。いよいよフォトショップを起動させます。フォトショップのアイコンを前にモニターがある場合は、みんなに指を示

して指しますが、そうではない場合は、みなさんに簡単に説明をします。「今見つからないかもしれないけど、これからフォトショッ

プって言うソフトを立ち上げるんですけれども、真四角で、英語で『PS』、Alphabet で『PS』って書いてある青いアイコンをこれか

らクリックします。見つからない人は手を挙げてくださいね。」と最初に生徒に説明をした後に、『タスクバー』にアイコンがある場

合と、『デスクトップ』にアイコンがある場合、『エクスプローラ』から開く場合、時間と各学校の設定に合わせて、ここでフォトシ

ョップの起動方法を教えます。複数の先生がデジタル講座を持っている場合、ここがバラケてしまうと生徒が困る、という場合はど

うやってフォトショップを起動させるか、そのすり合わせをしておくと誤解がなくなるかもしれません。 

次です。フォトショップを起動させる、或いはデータから開いてしまう人もいるかもしれません。もう既に知ってる生徒さんとかは、

『デスクトップ』上に何が置いてあるか、パパッと見たらデータを開けちゃいます。そんなこともありますので、それは最初に予告

をしておいて、「開いちゃってる友達は、隣の人に教えてあげてもいいけど、初めて開く人は、開き方を覚えようね。『デスクトップ』

にあるデータをこれからダブルクリックするよ。」 

皆さんの場合今回は、『デスクトップ』上にですね、こちらの学校の方に配って頂いた、『猫島礼 PC 配布』というフォルダを『デスク

トップ』上に用意させて頂きました。クリーム色のフォルダの中にフォトショップのデータを 1 枚入れてあります。青い画面の『デ

スクトップ』上をマウスのカーソルをフォルダのところまで運んでいただいて、『猫島礼 PC 配布』をダブルクリックして下さい。そ

うしますと、そのフォルダの中身が表示されます。『2016 年 1 月 11日テスト.psb』というデータ名のファイルが 1枚入っていますの

で、そちらの方をダブルクリックして下さい。本来ダブルクリックをしてしまうと JPEG データ psb ではない、フォトショップではな

いデータは他のソフトが立ち上がってしまうので、私は「右クリックでプログラムから開くからやるように。」と言っていますが、今

日はちょっと時間がないので何種類も教えないです。そして生徒も初めての日には、何種類も教えません。ダブルクリックで開いて

違う物が開いちゃった生徒は、助けに行きます。「はい、ダブルクリックした人。ソフト開きましたか？みんなの画面隣の人と同じに

なったかな？ピカチュウ色塗ってあるやつと塗ってないやつ、それが表示されたと思います。出てない人。お、大丈夫ですね。じゃ

先に行きます。」 

これ実は、私が仕事で描いたやつです。小学館の学年誌でですね、ポケモンのミニ本と言うオマケが付いた時に「ポケモン描いてく

ださい。」という事で、ポケモン描かせてもらいました。その時に、使った物です。これにこれからみんなで色を塗ろうという訳です

が、その前に色々準備があります。ちょっと待って下さいね。データを開いた時にですね、イラストが表示されたか確認をしたあと、

みんなが興味を持つイラストを一番最初は用意をすると、そこで話題が生まれます。何々さん、って名前を呼ぶチャンスです。「ポケ
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モンやった事ある人！」って言って手を挙げた時に、名前を何となく憶えている人は、「何とか君、ポケモンの金？銀？青？赤？」要

するにジェネレーションの話をします。私とかは、ポケモン初期の世代なので、赤・青なので、「赤・青でね」って話をすると、「エ

ーッ？ダイヤだよ、先生ババア！！」みたいな話が展開する訳です。ここでちょっと話題が苦手だなと思う人、ゲームがお好きな方

はちょっと生徒と話が弾みます。そうではなく、アニメのキャラクターを自分で描いたりし、例えば、おそまつ君の一人を描いて、

「みんなおそまつ君見てる？これ何まつだと思う？六つ子の兄弟が出て来るのが、おそまつ君なんですけれども、おそまつ君の中の

キャラクターは、一人ひとりカッキマキがされているので、「何まつだか解るかな？」という風に生徒に聞くと、おそまつ君が大好き

なのは、女の子なので、女の子がめっちゃ反応してきます。「先生このおそまつパーカーじゃないんですけど。」とかネクタイ締めた

おそまつの所は、「働いているおそまつなんだよ。」なあんて話が出来るので、ここでちょっと和んだりする。あんまり長く和むと、

また作業が忘れてしまうので、取りあえずソフトが開いているかどうか確認しながら、ちょっとここでお話をして和んで行きます。 

じゃここから下準備をしましょうということで、ソフトが開いた後、これから何をするか告知をしながら、画面のパネルを揃えて行

きます。「はい、皆さんの画面、今真ん中にピカチュウがいますよね。ここが『ワークスペース』と言います。その周りに良く解らな

いパネルがいっぱい並んでるんですが、みんなのパソコンは、あなた達だけのパソコンではないので、前の時間に使った人が、何か

道後箱をメチャクチャにしちゃっています。これを整えましょう。でもその整える方法を知る前に、画面全体どこに何があるのか知

らなきゃいけないので、ちょっと 1個だけ一緒に指さし確認をしましょう。『モニター』の一番上を指さしてください。フォトショッ

プの一番上の所に並んでいるのは『メニュー』です。画面の中の一番上の所に、一番左上から『PS・ファイル・編集・イメージ・ほ

んやらかんやら』と文字が並んでいます。これが並んでいない人は、フォトショップ開いていないので、手を挙げてください。フォ

トショップ開いていない人いますか？大丈夫ですね。」みんなにセッティングを頼んだ時に、よもや『メニュー』が見えないフレーム

が開いてる事はないと思うんですけれども、オプションとか他のレイヤーが全く出ていないこともありますので、まずそのオプショ

ンを出すためには『メニュー』がどこにあるか解らないと、子どもは解らないので、『メニュー』の場所を指ささせます。「これから

何度も『メニュー』って言ったら、一番上を見て下さいね。『メニュー』のファイルとか『メニュー』のフォルダとか、そんな事を色々

言って行きますので、『メニュー』の場所を絶対覚えて下さい。 

はい、では早速行きます。『メニュー』の『ウインドウ』。画面一番上のツツツツツーっと人差し指右側に持って行くと、『ヘルプ』ま

で行っちゃうと行き過ぎ。その一歩前、『ウインドウ』って書いてある所。ここを『マウス』に持ち替えて、クリックをすると、何か

色々出てきました。『アレンジ』・『ワークスペース』・『エクステンション』・ほんやらかんにゃらと上から行くと、一番下の方に、『ツ

ール』と『オプション』があります。これ絶対使うので、チェックマーク付いてる人は、触らなくて大丈夫です。これチェックマー

ク付いてるの触っちゃうと消えちゃうかもしれません。その時は慌てず、騒がず、『メニュー』の『ウインドウ』からもう一度ここを

チェックボックスを入れます。先生これから言うこと大事なので、メモしてる人はメモって下さい。『ツール』と『オプション』と『レ

イヤー』・『ヒストリー』これは今日絶対使います。ここをチェックボックス入れておく。君たちもこの後ずっと使うから、「あ、上に

何にもないや。」と言う時「何やってるんだ。」って忘れちゃった人は、チェックをどこに入れるのかメモっておきましょう。では、

『ツール』と『オプション』・『レイヤー』・『ヒストリー』これが出せたかどうか、先生がぐるっと一周廻りますよ。」という風に宣言

してから、開いてるか、開いてないか一人ずつ画面を見て行きます。その時にとんでもない画面構成をしている人を見つける事が出

来ます。フォトショップが開いていない・違うソフトが開いている・ファイルが開いていると言ったくせに実は開いていない・自分

の画を描いているやつ。えへへ。このぐらい人数いると本当にメチャクチャになっているので、同じ作業させようと思ったら、やっ

ぱしつこく聞くんですよ。3回廻るといい加減、あ、こいつほんとに来るなって思うので、サボらなくなります。 

ではここで『パレット』という物がいっぱい開きました。この 1 個づつの四角い物に何か字が書いてあります。これ『パレット』と

言います。みんなのお家にあるやつが、フォトショップの古いやつだったり、最新型のやつだったりすると、呼び方がちょっと変わ

っているので、『パレット』と言う人もいれば、何か違う呼び方をする人もいます。ここは学校に合わせて最新の物のソフトが入って

る場合は、最新の用語で、子どもたちには、「CS2 以前を持ってる人は、こういう風に呼ばれていたんだよ。」という説明を時間があ

る場合しています。画面の左側に『ツール』が来るように、右側に『レイヤー』が来るように、下部の場所を握って移動させますが、

今日はその部分は割愛させていただきます。左に『ツール』があって、右に『レイヤー』がある。この構成に成っていたら、そこか

ら指導を再開します。画面の内容の下準備が終わったら、次は道具の説明をするよ。という事で、『ツール』に何があるのか、使う物

だけ説明します。上から順番に説明すると多分 5 分以上掛かるので、子どもが何をやってるのか解らなくなってしまうので、ダイレ

クトに使う物だけ説明します。今回の場合は、『塗りつぶしツール』で塗って行くので、『塗りつぶしツール』の場所、『設定』という

風に順番に説明をしていくので、それ以外はほとんど説明をしません。接合選択ツールで選択しなきゃいけない線画を用意してしま

った場合は、自動選択ツールの説明をしなければいけませんが、教えたい内容に合わせて教材を作れば、それ以上の説明はしなくて

済みます。初回のストレスを減らす事で、全員が色を塗れるという事が私の目標なので、説明をするのが目標ではないので、そうい

う風な教材を最初から用意しています。『ツール』の中の何番目にあるとか細かく指定をした上で、説明を始めます。 

「はい、みなさんのモニター画面左側、『ツールパネル』が並んでいます。『ツールパネル』と言う道具が並んでいる棒みたいな物の

事ですね。多分 1列になっていると思いますが、」と言ってここで全員 1列にさせます。そのあと、「『ツールパネル』上から何番目に

何があるという説明をいつもするよ。『ツールパネル』上から、1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12. 

12 番目。ここにマウスのカーソルを持って行きます。ツーッと長押しをすると、実はここに 3 つ使える道具が入っているんですね。

一番上から『グラデーションツール』・『塗りつぶしツール』・『3D マディリアルドロップツール』。押してるかなあ？押してない人い

るぞー。マウス動かしてない人いるぞー。『グラデーションツール』のすぐ下に『塗りつぶしツール』があります。この『塗りつぶし

ツール』、『バケツ』って言われてるんですが、なんで『バケツ』って言われているかって言うと、白い画面の所にアイコンを持って

行くと、『バケツ』の形に見えますよね。ん、見えない？見えないよね。ちょっと私ぐらい年取っちゃうと、見えないかもしれません。

この『バケツ』の先っぽを塗りたい所に置くんじゃなくて、『バケツ』の左側にある三角の所ありますよね。そこをクリックする事を

いまそれだけ覚えて下さい。 

はい、ではこの『バケツ』どうやって使うのか、使う時に設定をしなくては使えません。設定の仕方、覚えたい人はメモを取って下

さい。みんなのモニター一番上、『メニュー』の次の段、ここが『オプション』になります。あれ、ないよ。っていう人は、さっきの

『メニュー』のウインドウから『オプション』を開いておいてください。開けなかった人、隣の席に座ってる人と自分の画面が違う

かどうか見て下さいね。『メニュー』のすぐ下に『オプション』があります。ここは全員一緒に揃えましょう。」と言って私の場合普

段はこのモニターが使えるので、ここに自分のモニターのココですよ、と指をさして、左から順番に『描画色』・『モード』・『不透明

度』・『許容値』、これを全部同じの数字に揃えるように指定をします。これをやらないと、「出来ない！」が発生してここで大混乱が

起きます。大混乱を起こさない為にも、何を揃えなきゃいけないのか、ここだけはプリントにして配ります。プリントを見ながら、

これに絶対同じにして色を塗ろうね、という風にするとさすがに間違えません。アンチェーリアスと隣接すべてのレイヤーを ON にし

た上で、許容値はデフォルトが 32、要するに、最初にソフトを開けた時に 32 になっているのがそのまんまで大丈夫です。ここが色々

メチャクチャになっているよ、とか説明をしながら、『塗りつぶしツール』をオプション整えさせます。次に「ここに色を置くよ。」
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と言いますが、スウォッチを開けさせたり、色の説明を始めると、みんなが解らなくなります。色んな色を使いたいので、「みなさん、

『ツールパネル』の今度は上から 6番目、1,2,3,4,5,6.みんなのモニターの左側、『ツール』の 6番目に『スポイト』って言う色を吸

い上げるツールがあるから、マウスでカーソルを『スポイト』の所に持って行って、色を取る準備をして下さい。まだ塗りつぶしの

ボタンやっている人いる？大丈夫かな？今はツールやってるよ。替えてるよ。スポイトにしたよ。いいですか？はい、解んない人い

ないみたいですね。では『スポイトツール』をクリック。さっき見たオプションの所の文字が書いてあるやつ、『サンプル範囲』『サ

ンプル』の所は、プリントに書いてあるのと同じ状況になっているかな？指定したピクセルとすべてのレイヤーになってたら大丈夫

だよ。画面上の色を塗ってあるピカチュウ。鼻の頭辺りの黄色い所。ここにスポイトのカーソルを持って行って、マウスの左側でク

リック。そうすると、黄色い色が取れるよ。黄色い色がどこに取れたか確認したい場合、画面のみんなのモニターの左側。『ツールパ

ネル』の一番下、黄色くなってる四角いの出てるかな？この黄色くなってるのが出たら、もう色が塗れる状態です。でも今みんなの

カーソルはスポイトになってるから、さっき触った『ツールパネル』上から 12 番目の『塗りつぶしツール』に持ち替えて、右側にあ

るピカチュウの白い線画の上。これを鼻のちょっと上をクリックしてください。鼻の真上を押しちゃうと線画の上を塗ってしまうか

ら、鼻のちょっと上を押すと良いよ。同じ要領で、耳とかシッポとかを塗ってみてください。ここで間違えちゃった人、私の話聞い

てくださいね。キーボード一番左側の端っこ、コントロールキーがあります。コントロールキーとその近くにある Alphabet の Z。コ

ントロール押しっぱなしで Zを押すと 1回戻れます。間違えちゃった人はそれやる。はい、じゃピカチュウ全部塗りつぶしてね。」と

言って軽く、まず使い方を教えて使ってもらいます。その間にまた 1 周ダダダダダッーと走って全然塗れてない人がいないかどうか

見て行く。このぐらいの場合は、もう大体塗れているので、ドンドンドンドン隣から色を取って、塗りましょうと。この時に、すみ

ません、私準備が悪くてですね、ここに背景に塗れないようにロックをして、既にもう乗算レイヤーを置いたものをみんなに配るつ

もりだったんですが、違う物を渡してしまったので、そのまま今線画を塗ってもらっちゃうことになりました。このような手順で順々

に塗って行ってもらうとですね、大体そのモンスターボールを赤く塗ったりとか、色々している間に最初の 90 分が終わります。『塗

りつぶしツール』で色を塗る時のポイントは、みなさんの黒い、自分のモニターの隣に映しました。『塗りつぶしツール』を使う・『オ

プション』設定をする・『スポイト』で色をセットする。そして塗る。この工程だけでスウォッチやカラー・カラーピッカーを使わず

に色が楽しく塗れます。教材の用意をするのは大変ですが、なるべく生徒の負担を最初は軽くして、ツールの説明をほとんどしない。

とにかく塗れるんだ、という事を解ってもらうのと、質問して良いんだというのに慣れてもらいます。そしてこの実習中に取りこぼ

しをフォローします。これを忘れてしまうと、一生懸命説明してきたのに、最初から最後までダーッと流して説明したのと全く同じ

になってしまうので、グルグル廻って、誰が塗れてないのかをトゥレイをしながら、全員塗れたら、「じゃブラシに進むよ。」という

風に言います。そして既に使える学生は「ブラシ使って良いですか？」って言い出しますので、「新規でエアロの使い方が解っている

ならやっても良いよ。」という風に言って行きます。そして乗算で塗る、通常で塗る、これをフォーマット化して各講師の間で決まっ

ている場合、初日は言いません。レイヤーのモードについて説明をしてしまうともう一杯一杯になってしまうからです。スポイトで

色を取るだけでも、多分刺激にはなると思いますし、塗りつぶしツールで塗る、自分で今まで色鉛筆で塗っていたものよりも、はる

かに綺麗に塗れることを彼らが理解をした頃、1回目の授業が終了になります。 

そこで最後に、まとめをします。今日の授業で出来るようになったことを確認します。 

「はい、みんな今日パソコンに慣れたかな？パソコンに慣れましたよね、1 個。そして色が塗れるようになりました。これアニメ塗

りに似てません？全部塗りつぶしちゃってるんだけど、これ自分の描いた画で、こういう風に塗れたら、何か年賀状とか作れそうじ

ゃないですか？これを来週は、もっと綺麗に塗る。背景も塗ったり、色んな所をエアブラシみたいのでフアーッと塗ったり、何か色

鉛筆以上にね、上手く、今までコピックとか使う。使ってない人もいると思うので、デジタルで出来るようになると。その為にも、

全員塗れるようになると先に進める。ほら、今日全員塗れるようになったよね。やった！次の工程に行ける！！半分しか解んなかっ

たら行かない所だったんだけど、みんなが優秀だから、全員で来週からブラッシングでなるよ。よし、じゃお休みの間にですね、お

さらい出来る人は、学校ここマシン使って良いんだったら、残って、お休みしたお友達がいたら教えてあげたりするとね、もっと覚

えます。来週は、アニメ塗りに進みますので、お楽しみに！」という事で来週塗る課題をここに映したりとか、ちょっと上手く塗れ

てる人のやつを映すと、「エッ、こんなの出来るの、マジかよ！」って言う感じでみんなが食らいついてくれます。そして最後にみん

なを盛り上げるようなセリフを言ってあげて、パソコンの片づけ方とか、教室の退室の仕方とかを説明をして授業を終えます。 

誰の為に教えるのか、私は生徒が育つことを最優先に考えているんですが、学校の利益も追及をしないと、講師はお金を頂いて仕事

をしている場合がほとんどです。個人塾の場合は、一人で好きなように動かしてもらって構わないと思うんですが、学校が倒れてし

まってはお給料が貰えません。そして学校を盛り上げる事で、やりたい授業が逆に出来るようになるんです。生徒が増えてくれる。

そして羽ばたいてくれる生徒が増える。その事によって、学校がドンドンドンドン大きくなることで、入れて欲しい機材を入れても

らえる。素敵な先生を呼んでもらえる。そういう学校を盛り上げる事で自分がやりたいことを叶えるという事。そして一番やりたい

生徒に自由に色んな事をやってもらえる。その機会をもらえるチャンスも出て来るので、日々最新の技術を常に学んで、生徒がやり

たい事を探す。そして出来るようにしてあげる為には、3D のアニメもやったほうが良いんだから、やれるでしょう。学校がお金を出

してくれるようになるかもしれません。それを考えながら、常に、誰の為に教えているのかと言うのを、見失わない様にこれからも

努力したいと思っています。本日はご清聴ありがとうございました。 

 

小野打： 

始めて参りたいと思います。やはりデジタル漫画協会さんの協力で、今回模擬授業のほうをやっていただきます早川先生お願い致し

ます。 

 

早川氏： 

はい、よろしくお願い致します。早川です。 

なんでここにいるかよくわかんないんですけど、ちょっとギャグのオチみたいな感じだと思っていただければありがたいです。 

 僕の自己紹介ですけど、大体なんとなく裏口入学で漫画に入っちゃった感じの人間で。講師としては 2008 年に宇都宮のビジネス系

の専門学校でオマケみたいな教室があって、デジタルクリエーターという、そこで教え始めました。次に 5 年 4 年くらい前かなそち

らにいらっしゃるマツバラ先生とかと一緒で、千葉デザイナー学園っていう千葉の専門学校で教えさせていただいてます。 

 地方の関東ローカルっていうことで割と共通するんですけど、野心がない子が多くて。基本的に野心があったら、そんぐらいの子

は東京に出てきちゃうわけですよね。どうしても大人しくて、投稿とかしなよっていくら言っても投稿すらしないっていうね。教務

の先生が千葉の先生なんですけど、コミティアの出張ブースとかに行って、生徒を連れてったらしいんですよ 4、5人。そしたらみん

なへこんで漫画辞めるって、もうそんな感じです。 

結局一度もホダカ先生のいってらしたんですけど、そこの学校に入ってからね教えてもらえるんじゃないか、プロになれるんじゃ

ないかっていう思想で入ってくるから、僕らの感覚ですと、小学校くらいから落書きとか始めて、中学高校くらいで投稿して、一回
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ちょっとそこでへこむわけですよね、賞を取れなくて。そこからそれでももう諦め悪いからしがみついちゃってこうなっちゃったみ

たいなね。そういう人がほとんどだと思うんですよ。今の子は割と情報は早いから知ってはいるんですよね、きついってことはね。

一回挫折したときにじゃあどうすんのっていうところが、もういいやってなっちゃう子がほとんどなんです。 

そういうことで、僕の方としては学校としてそこで放り投げちゃうわけにはいかないから。大体僕が教えてるのは宇都宮のほうは

1、2年生なんですけど、ほぼオマケのクラスなので漫画家になりたいって子はいるけど気持ちだけで、結局卒業するときにはもうい

いですっていう感じになっちゃうと。千葉のほうは 2年生担当なので、2年生になってくると一回、1年生で完成させようよというこ

とを、僕は 1 年じゃないんで違うんですけど、1 年ではそれを目指してるんですけど、そこもやっぱりやりきれる人っていうのは少

なくて。総勢ですと 40 人くらいいるのかな。コミックアウトというクラスで漫画だけじゃなくて、漫画っぽい絵でお仕事になるんだ

ったらなんでもというクラスなので、いる子は入る時にはざっくり自分で漫画っぽい絵が書けて仕事が出来たらいいかなくらいのイ

メージしかないので、漫画になるぞみたいな強い決意の人っていうのはいません、ほぼ。1 人 2 人いるんですけど大体そんな感じな

ので、実際に 1 回書くといかにめんどくさいかって事を知ってしまって、そこでちょっと辞めちゃうっていう感じがあって。でも才

能ある子はやっぱりいるから、そういう子は伸ばしてやりたいなと思うんですけど、今のところまだプロになった子っていうのはい

ないっていう状況です。 

僕としてはデジタルの操作とかそこら辺の基礎みたいなところは、もうすでにほかの先生がやっていただいてますので、応用とか

そういうところを中心に、アイディアを出したりとか、漫画以外の仕事にいくにしても応用が効くようなネタっていうのを中心にや

らせていただいてます。だから基本的に僕はアナログ的なことをやらせて、フィニッシュに持っていくまでの過程ってのは自由とい

うことにしてます。だからイラストレーター使ってもフォトショップで作ってもクリップスタジオで作っても全然いいよということ

にしてます。なのでそんなにね、そうそうたる先生方のデモンストレーション後ね、ちょっと気が引けるんですけど、簡単に授業の

模擬授業みたいなことをします。 

その前にちょっとご説明ですけど、シラバスなんかは僕はエバーノートっていうのを使ってます。ここの画面に出てると思うんで

すけど、これがなぜいいのかっていうと、ここはローカル、こちらはパソコン上のノートなんですけどこれは一つずつね学校のノー

トブックっていうのは作れます。なんかちょっとネタがあったらそこに入れとくとかねそういうことができます、ポンポンポンって。

ウェブなんかのクリップっていうのもここに入れられるので、ちょっと見かけたこれはヒントになるなみたいなそういうネタをどん

どんアーカイブすることができます。 

僕は PBC っていうのが 1年 2年を教えてて、千葉デザインっていうのは 2年を教えてるんですけど、内容は秘密もあるので見るだ

けっていうことにしてください。見たことはちょっと忘れてください、心の中に。セットとしては前期 60 時間、後期 60 時間ってい

うのが千葉のほうのセットです。これも毎年変わるし、その年の生徒の意欲みたいなのがばらけるので、今年はこれいけるなという

ときはがんがんやるんですけど、ちょっと難しいかなっていうときもあります。そういうときはまた調整するんですけど。ノートブ

ックの中にいっぱいネタっていうのを入れていけますので、その講義ごとに 1個ずつ自分用のレジュメみたいなのを作ってあります。

その講義が終わった時に自分で今回ちょっとこれ失敗したとかあったら、そこでまたちょっと修正したりとかそれは保存できます。

これはアイパッドとかアイフォンとかそういうところでも閲覧はできますので、僕は授業で歩きながら説明するときはアイパッドの

ほうで内容を見ながら説明してます。これは非常に便利ですので、もしなにかそういうツールがあったらいいなと思ってる人はぜひ

導入してください。エバーノートで検索すれば出てきます。 

これがシラバスに関しては、コミックアウトっていうところですから、最初は漫画は漫画でやらせないとまずいっていうことがあ

って、まず前期の前半でとにかくネタ出し。漫画を書こうよっていうそういう意欲とか、あと目標を持たせるっていうことで。今年

は、毎年そうなんですけど、夏休み 1 回投稿しようと。夏休み 1 回投稿したら、次冬休みも投稿できるじゃんって。年間 2 回は絶対

投稿しようよってそういうことを言うんですけど、毎回空振りなんですけど。ここは僕の指導力というか押しが弱いのかなっていう

反省点で、毎年どうゆう風にしようかなっていうことは考えてます。その辺は無理矢理やるべきなのかなっていうのと、自主的にや

らせるべきかなっていうのは迷うところで。あんまり言っちゃうとまだ 1 回も書いてない子にやれって言うと、その瞬間もういいで

すっていきなり言うんですよね。だから強いことを言っちゃうっていうのはメンタルの面でちょっと難しいかなって。だから自主的

にどうやったら楽しくできるかとかそういうことは考えて。この前半の前半でそこら辺だけは種を蒔いておくということでやってま

す。前半の中盤ぐらいにイラストの仕事、イラスト関係で結局行くしかないんですよね、漫画を諦めちゃうから。そうするとイラス

トの仕事にこういう色んなものがあるよってことで、応用が効くような課題っていうのをまずネタ出しをさせます。ネタ出しをさせ

ることによってアイディアが色々あるじゃない。他の人のも見て、ラフだけなんですけどこの段階では。ラフで見て、他の人のアイ

ディア見て、そっちありかとかそういう自分の世界を広げることができるかなっていう、そういう風に思ってやってます。夏休みに

入ります。夏休みに入ったら大体もう、本気でやるんだったらここが勝負だよっていうことで、ここで 1 回就活でもなんでも自分で

やれと営業もね。ここもちょっと投げっぱなしなんですけど、教務の方がやってくんないと困るっていうことで、僕はね思ってるん

ですけど。なかなか僕の方でそこまで面倒みるわけにはいかないので、ネタ出しとかアイディア出しとかそこらへんの面倒をみて次

の期間になっていきます。あとは大体ポートフォリオとかを充実させるとか、自分が漫画家になりたいならそこらへんのアドバイス

とかそういう期間になっていきます。 

こんな感じで混在する学生がいる場合、どうしてもモチベーションがばらばらになってしまうので、個別の対応が必要になってき

ます。僕もゲームの仕事とかアニメの仕事っていうのをしてた訳ではないんですけど、そこらへんは研究してこういうことをやろう

とか、ポートフォリオをやるんだったらバリエーションを作ったりとか背景とかパーツとか、そっちのほうがアピールするよとかそ

ういうアドバイスをしてます。だから漫画だけっていう感じでもないし、デジタルのテクニカルな部分っていうのはほんのちょっと

ぐらいな感じでやっております。 

そんな感じでちょっとだけシュミレーションをやってみます。フォトショップを立ち上げてください。あんまり時間ないから 10

分くらいで済む程度のことにします。フォトショップなんですけど･･･この画面えれー狭いな。フォトショップのインターフェイスな

んですけど、デフォルトであるインターフェイスって結構漫画とかイラスト向けではない訳ですよね。なので僕このツールパレット

が左にあるということが許せないんですよね。全部こっち側に置いとけよってね。おかしいだろ左と右でね、この 0.5 秒っていうの

が積もり積もって 10 分くらいになるでしょ、1 日 10 分損してるよってね、思ってんです実は。どっちか片っぽにしろよってね。そ

んなことは言ってもしょうがないですからアズミさん聞いてくんないですか。 

適当な大きさで新規書類を作ってください。適当でいいです。なんでもいいです。効率よくっていうことを考えてます。解像度も

なんでもいいです。大体さっき言ったように卒業する頃はもうバラけた世界に行くので、まずデザイン関係、デザイナーとかゲーム

とかアニメでもなんでもいいんですけど、一番使うツールって言ったらフォトショップだろうなっていうことが一つあります。フォ

トショップで一番重要なこと、まずデジタルの強みっていうのはきれいになる、きれいにできるっていうことはあると思います。こ

れは各自のクオリティのコントロールの話になってきますけど。もう一つは効率化。デジタルでやれば他の人が 1日かけることを 10

分でできるとかね、そういうこともあるわけです。その部分を僕は教えるという感じになってます。 
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次に僕はショートカットをすごく推奨してるんですけど、たまにアドビさん劇的なショートカットを変えるときがあってすっごい

腹立つんですけど。ここんとこちょっと安定してたんですけど、CS6 と CC でちょっと変わって、僕は CS6 なんですけど CC になって

イラレの固定するっていうコマンド見たらなんか違うのになってんですよね、それにイラっとすごくするんですけど。あと全面に出

すと奥に出すっていうやつも変わって、それも毎回イラっとするんですけど。ショートカットが劇的に変わることはそんなにもうな

いです。なので安定はしてます。 

まずブラシを選んでください。ブラシなんですけど、ブラシの選び方、みなさんツールパレッドをして選ぶかもしれないですけど、

Bでいいです。Bを押して、Bを押した時にデフォルトはこれじゃないんですよね。ショートカットも Bです。 

 

女性 A: 

キーボードの B押せばいい。 

 

早川氏： 

ショートカットの B でブラシが選べるんですけど、最初のブラシっていうのはこのような筆。筆の形になってると思います。今回は

ちょっと違う筆にしたいので、シフト押しながら B を 1 回押してください。そうすると鉛筆になります。これを覚えてください。シ

フト押しながら切り替えていくっていうね。B って 4 つあるんですこれ。昔 2 つだったんだけど今 4 つになってすごく面倒くさくな

ったんだけど、大体使うのは鉛筆か普通のブラシですよね、それだけ覚えといてください。今鉛筆にしてください。 

で色。色はスウォッチ。そっかもう一つウィンド。ウィンドが僕のはこういう感じになってます。アクションとヒストリーってい

うのを頻繁に使います。だからここにアクション、ヒストリーっていうのを常に置いてんですけど。デフォルトだとここにカメラ用

のなんかがありますよね。だからもしワークスペースで初期設定だと･･･ちょっと変わっちゃった。これ、まぁいいや、ちょっとおか

しいんですけど。大体ここにカメラ用のがありますけど、僕はここにアクションとヒストリーっていうのを置いちゃってます。そう

するとアクション、ヒストリーっていうのを頻繁に使うので、これが便利だっていうことを覚えといてください。今それをしなくて

もいいです、覚えとくだけでいいと思います。 

 ブラシ、鉛筆になっていたら色を選ぶとき、僕はスウォッチからまず大体近い色を選んじゃって、スウォッチ。例えば茶色、茶色

選んだとしましょう。みなさん大丈夫ですか？スウォッチってわかりますよね？カラーとかスウォッチとかありますけど、わからな

いって人いますか？大丈夫ですか？大丈夫ですよね。スウォッチという画面から自分の好きな色でいいです。茶色だったら茶色･･･

ごめんなさい、黒。黒はねここで選んでください。カラー。カラーの白黒。CMIK になってるこの白と黒から選んでください。色んな

黒があるから、この黒って言ってもリッチブラックの作り方で、色んなここの数値っていうのは色んなパターンがあります。だから

結構あとで困るときがあるのね。このカラーっていうのを、黒を色んな色で選んじゃうと時々困るときがあります。そこをちょっと

注意してください。 

 次ブラシになってますね？次、ウィンドウズだとこれね、昨日知ったんだけど違うんですけど、マックだとねコマンドオプション

っていうのを押しながら横でこう、あれ違う。コマンドコントロールだ。なんだっけ。ウィンドウズだと、コマンドオプション･･･

そっかノートだとね、うまく効かないんだよね。マックブックエアだとね、なんかちょっとこれ。みなさんの方でやってください。

アルトと右クリックなんですけど、右クリックっていうのはペンの前のボタン。ペンの前のボタンを押しながら、ちょっと浮かせて

左右に振ってください。そうするとペン先の大きさが変わると思います。これすごく便利なので覚えといてください。アルトと右ク

リック。ペンのスイッチ、ペンのスイッチありますよね？スイッチの前のほうを押して、左右に振るとペン先の大きさが変わります。

マックだとコマンドコントロールなんだけど、ちょっとノートだと効かないのね。これがまたイラっとするポイントなんですけど。

CS で変わった？ 

 

女性 B: 

CS の 5 くらいからですね確か。 

 

早川氏： 

そうそう CS の 5 からこれ実装されてます。だから CS の 4 以前で使ってる人は知らない機能です。これね縦にやると硬さが変わっち

ゃうので、あんまり縦に動かさないようにしてください、横です。アルトと右クリックね。マックだとコマンドオプションかな？な

んだろ自分のキーの感覚で覚えちゃってるから。ここで違うキー配列だとわかんなくなんだけど。この二つのキーだって覚えといて

ください、マックの人は。これがノートで使えないっていうのはすごいイライラすることなんですけど。なんか使えないんだよねこ

れ。これで横の大きさっていのは決まります。このショートカットってすごく便利ですから覚えといてください。 

 適当な大きさでいいです。ぐるっとこう円を、円でもなんでもいいです。ちょっとはみ出す、くっつかない円を書いてください。

書けましたか？こんな感じです。大丈夫ですね？書けないって人いますか？俺あんまり面倒くさくてね、持ち歩くの面倒くさいから

トラップパッドでやってます。大体教えるのにはいいって感じでトラックパッドでやっちゃってるから、もうこの程度のもんでいい

です。できましたか？できてないって人は教えてください。大丈夫ですね。 

 次、アクションっていうのを開いてください。アクションってわかりますか？ウィンドウからここ一番上です。アクションってい

うのがあります、これ。これを開くと横からぴゅっと出てくるパターンが多いと思うんですけど、みなさんだとね。僕はそれを切り

離しちゃってここに入れちゃってます。常に使うから、これ。なのでアクションっていうのは常に使うからここに入れてますけど、

ウィンドウからアクションってやれば出てきます。なのでアクションを出してください。アクション出てこないって人いますか？大

丈夫ですか？ 

 次アクションの使い方を教えます。ここのアクション右が、一番右のここ、三角と線のところをぽちっと押すと新規アクションっ

てあります。新規アクション。アクション知ってる人にとってはね、これはまたかよみたいな話なんですけど、新規アクションって

いうのを選んでください。するとこういう場面が出ます。ウィンドウズだと微妙に画面違うし、僕は CS6 なんで CC とはちょっと違う

かもしれないですけど、そこはちょっと差し引いて考えてください。なんでも名前はいいです、これはつけなくてもいいしつけても

いいですけど、記録っていうのを押してください、ぽちっと。押すとここ、このアクションのここのところに赤いマークがあるんで

すけど、ここが押された状態になってます。 

 次この背景っていうのを、この新規レイヤーのとこ。レイヤーのとこまでずずずーっと引っ張ってきてください。ここ。ここです、

大丈夫ですか？ぴーっと。そうすると背景コピーというのができたと思います。大丈夫ですか？ここまで出来たね。じゃあ次。でき

てないっていう人はね恐くないからね、手挙げてね。あのね、できてない？できてない人はね遠慮しちゃ駄目よ。僕は教える為にい

ます。ここのここです。このレイヤーのとこあるじゃないですか。そう、レイヤーのとこに重ねるとおんなじ物が複製されるんです。

おんなじ物が複製されます。これイメージしてください、自分が線画を取り込んだよう、線画を取り込んだこの丸は、自分が取り込
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んだ線画だと思ってください。白黒 2階調になってますと思ってください。 

 次、選択範囲から色域指定っていうのを選びます。これね選択。メニューの選択範囲から色域指定っていうのを選ぶとこういうの

が出てきます。こういう画面。これマックと微妙に違うのでそこは気を付けてください。そしたらここのスポイト。スポイトは一番

左端でいいです。ここの白い部分、白い部分を選択してください、ぽちっと。そうするとこう画面が変わります。この画面のほうの

白いところ。わからない人はね友達同士で教え合ってくださいね。隣にいる人に聞いちゃって、恥ずかしがんないで聞くっていうの

は大事ですよ。大丈夫ですか？これ選べましたか？このカラースライダーのところの許容量っていうのはデフォルトでいいです。ど

んぐらいになってんのかな今、よくわかんないですけど･･･。 

 

女性 C: 

40 です。 

 

早川氏： 

大体 40 とか、41 とかそんくらいです。これは調整できるんですけど今日はこれは触りません。OK してください。そうするとどうな

ってるか。もわもわっとしてますよね、選択範囲。これは選択範囲が白い部分を選択してくれたってことになってます。ここでいい

ですか？ここまでいいね。じゃあデリート押してください。デリート押すとね CS6 くらいから、5 からね変な画面が出るようになっ

ちゃったのよね。おかしいな、俺のがね。いいのかな？消えたか。これちょっと、まぁいいや。白ってやってください。ホワイト。

変な画面が出た場合はホワイト。 

 

女性 A： 

普通にデリートで。 

 

早川氏： 

大丈夫？ 

 

女性 A： 

はい、デリートでいけます。 

 

早川氏： 

2 回やっちゃった今。そこで選択範囲の解除なんですけど、これはコントロール D でもいいですし、マックだとコマンド D なんです

けど、コンロール Dでもいいですし、こっからメニューから選択を解除でもいいです。これもショートカットを覚えとくといいです。

ウィンドウズだとコントロール Dだと思います。解除。 

 次、ここロック。ロックのところでこの一番右のロックを押しちゃいます、ぽちっ。 

 

女性 A： 

レイヤーパレットですね？ 

 

早川氏： 

そう、レイヤーパレットの一番右側のロックを押します。大丈夫ですか？ここらへんまででついてこれないって人はいますか？時間

あんまないからね、巻き戻しして教える時間ないんだけど。こんな感じです。また背景に戻ります、元の。そこでこの停止ボタンね。

ここのアクションの停止ボタンをぽちっと押します。ちょっと別のもん出てきた･･･途中で変なことやっちゃったのはねゴミ箱で消せ

るんですけど。 

これどういうことをしたかって言うと、線画を取り込んだ後、線以外の部分が透明なものを上に乗っけた、レイヤーをねってことに

なってます。背景と背景コピーをちょっと別々に見ると、こっち背景消すとこうなってます。背景コピーは要は黒のデータしかない

ものです。これをロックされてますから、ここはもう安全、安心です。なので線画を取り込んだ後、このこういう作業をしておくと、

なんか失敗したっていうときこのロックしている方をもっかいコピーして下に重ねちゃえば、消しちゃった線とかもっかい復活でき

るとかね、そういうメリットがあります。 

じゃあ今アクションをやりました。どこいった、これか？ 

 

女性 A： 

さっきはアクション２でした。 

 

早川氏： 

アクション２だったよね。無くなっちったなぁ。いいや、これだこれだ。 

背景コピー1 回作ったもんですけどこれ捨てちゃってください。これロックしてるから、ロック解除してね。ロック解除して捨てち

ゃってください。背景っていうのができてます、これでアクション今作った人、作ったものを選んでください。この部分。この三角

マークをぽちっと押します。そうするとこうなります、ぽち。一瞬で線画ができちゃうっていうね。これがあれば例えば 100 ページ

ぐらい作ったぞ、取り込んだぞって。どうしようかなってこれおんなじ事やろうかないうときは、こっちファイルってところから自

動処理っていうのがあります。これバッジっていうのなんで、フォルダにまとめておけばそのフォルダの中のものを全部おんなじ事

やってくれます。今みたいな線画をたくさん取り込んで、全部こう別レイヤーにしようってことを手でやったらね、これ 100 ページ

だったら 2 日くらいかかるかもしんない。だけどこれをバッジファイルを作っちゃってやっちゃえば、多分 1 時間くらいで終わりま

す。 

こうした効率化、卒業した後、みなさん卒業した後デジタルっていうものを使う中で、効率化の道がいくつかあるんだよって。そ

れはあなたたちの武器になると。だから漫画以外の道に進んだとしてもこうしたことを覚えておくっていうことはとても有用です。

ホダカ先生がクリスタでも教えてらしたんですけど、いっぱいルートがあると。いっぱいルートがあって迷うんだけど、なんかやっ

てくと段々一番短いルートっていうのがわかってくると。そのセンスっていうのは使えば使うほど段々わかってきます。そこで知ろ

うとか面白いとかね、やれるじゃんとかね。時間が短くなったすごいっていうね、そういう喜びを卒業した後も持って行っていただ

けたらいいかなと思ってます。漫画以外の道に進むときもね、そういうものは絶対生きてきます。 
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 まず一つは最初に到達したい地点というものがあると。その地点に対してどのような段取りで行ったら一番効率的で自分にとって

正しいのかっていうことを考える習慣をつけると。そうやっていけば、将来ねどんな道に行ってもおんなじことが応用で横にいきま

す。ゲームにいこうがアニメにいこうが力技で全部やるんじゃないっていうね。デジタルっていうのは省略できることがあるんだよ

っていうね。そういうことができるという授業でした。どうもお疲れ様でした。 

 

小野打： 

どうもありがとうございました。 

 

早川氏： 

ちょっと時間過ぎちゃった。 

 

小野打： 

いや、大丈夫です。それではですね、2 日間のプログラム、皆様方から講師役として出ていただくお話はこれで全部終わりましたけ

ども、今日残りの時間 16 時 20 分まででご案内してますのであと 30 分ぐらいになりますけれども、自由にご意見を言い合う機会、あ

るいは今日の 5人の方の講義とその前の筆記試験についてのご質問等を受け付ける機会にしていきたいと思います。  

まずあ h どの部分でも結構です、何か今日やられたことあるいは昨日からご参加されている方もいらっしゃると思いますので、昨

日の内容でも結構です、なにかご質問などある方いらっしゃいますでしょうか？ 

 

男性 A： 

よろしいですか？ 

 

司会者： 

はい。 

 

男性 A： 

今やっぱりデジタルの漫画ということで、今ネットワーク、電子メディアですね、その対応の方に一番深く関わってくると思うんで

すけども、話が。生徒さんたちが全てがデジタル、先程ちょっとお話もありましたけども、いや手書きにこだわりたいと･･･ 

 

男性 A： 

生徒の中には絵がかける人ほどですね、若いのにここまでしっかり書けるなという子ほど中々デジタルに対応していかないというか、

そういうことが多々あります。最初からデジタルが好きな子がいます。卒業作品等を見るとですね、一応今のところはですね、1 年

生の後期から覚えるんですけども、卒業作品の中でうちの場合は今年は 100 人近くいるんですけども、ちょっと前まで 5 クラスあっ

たですけども、段々減ってくるんですけども、その内のデジタルで作品を作ってもいいよという形にやってるんですけども、去年は

20 人くらいですね、100 人の内の。今年はもう少し増えて今のところ 30 人から 40 人くらいな感じですね。3分の 1くらいですかね。

そういう中でですね、今日もクリップスタジオ、前回僕参加していただいた時はそのツールを何をするのかと。今フォトショップも

あるし、サインもあるし、それから今フリーソフトがあります。僕もこないだうちの学校にいらしたので、その内容等を聞いて自分

でも一遍使ってみましたが、トーンがかなり豊富になってます。これでも十分選べます。卒業生の中にも今年は先生でやってもいい

ですか？っていう者が。卒業に関してはデジタル作品、アナログどちらでもいいということでやってますが、デジタルの授業でもで

すね先程ちょっと出ましたが、どうしても気に入らないと自分の、そういう子は一応スキャニングさせてデジタル処理をするという

方が効率は早いんで、線画はアナログで書いてスキャニングする方法を教えるんですけども、スキャニングするやり方も色々ありま

して、クリップスタジオでスキャニングして日画像して、画像調整してっていうやり方も僕も何度かやってるんですけど、僕はほん

の少しなんですけども錯覚かもしれない、でもフォトショップで画像調整した方がデータ量が大きいんですよ。やってもらうとわか

りますけども、画像補正するとですねデータ量がクリップの場合はほんの少ししか出てこないんですね。でちょっと動かしては明る

くしてコントラストを消費するというような。そういうことがあって確かに日画像にした場合どうしてもですね、細い線が消えてし

まうと。これが気になって 1200GP でやるしかないなってはいるんですけども、それもそんなことしたらスキャニングでものすごい時

間がかかると、印刷する媒体にとってはグレースケールも構わないよと。トーンさえかけないで置いとくわけですから、線画そのも

のはそのまま出るということで、じゃあどういう風にこうそこのところも含めてですね、クリップスタジオ、いわゆるメディア版と

いうのが出てきて、要するにデジタル画像そのものがどんどん進化していくわけで、ひょっとしたらクリップよりももっと素晴らし

いものが出てくる可能性だってあるわけですよ。メディア版のソフト使ってみても結構書けるんですね、トーンが自由で、フリーで

結構使えるんですよ。中にはちゃんとそこでもう投稿画像を載せるページですよね、が補填されてるんですね、それを見てるとクリ

ップスタジオで作ったものをメディア版に充ててそれを投稿してると。そうすると背景見るとこれクリップスタジオにあるデータだ

なっていうのがすぐわかるわけですよね。そういう中でこれから我々が、我々はというよりはですね、漫画家全てがですねデジタル

に移行するときに色んな不安があると思うんですよね。 

やっぱり漫画っていうのは複製絵画ですから、印刷してなんぼという話になる。絵画と違って壁に生の原画を飾って鑑賞していた

だくということではなくて、ストーリーがあったりイラストがあったりということでは複製絵画なんですね。そこで印刷するという

ことは完璧にアナログで書いて印刷しても中々その通り、ほんとにその細かい部分が出てくるかって言うと、やっぱり紙といい紙と

いい印刷物、色彩等も使わないと中々その通り出ないということはまだわかってないんですよ。僕もちょっと前までわかってない、

全然わかりませんでした。印刷物というのは漫画の場合は少年誌は非常に紙質悪いです。ですから飛んでしまいます。ほとんど飛ん

でしまう。トーンなんかも潰れてしまいます。紙のページの裏表で随分印刷の効果変わってきます。こういう流れの中で我々漫画家

が一体どういうメディア、どういう形で自分たちの仕事を目標を持っていくかというときにすごく不安があるんですよね。 

今回この一番の大本は前回と違って今回はクリップスタジオが一つの認定という形で進んでいくようですが、それが本当にこの先

どういう形で変わるのかっていうのは非常に･･確かに･僕は全面的に反対ではないんですよ。ただちょっと憂いている部分があって、

その認定することで漫画家のスキルが測られるかというと、それはさっきホダカ先生も仰ったように作品性がないと。あくまでも技

術だと。でも技術と作品っていうのは漫画家にとっては一体なんですね。線 1 本、点 1 つがちゃんと画面に出てくるかということが

すごく自分たちにとってはほとんどの漫画家は印刷される前に自分の作品の原画を見てこの点が出るか、この線が出るかというとこ

が非常に勝負したいとこなんですよ。僕は紙媒体はいつまでも無くならないと思います。やっぱり手書きのダイレクトな表現。見開

きで描くという大きなもの、振り幅ですね。これは携帯漫画だと見開きでは駄目です。縦スクロールも駄目です。僕はこれをこうい
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うものは新しいメディアの新しい漫画だと思ってる。従来の我々が作ってきた漫画の考え方を変えなきゃいけない。それはよくわか

ってます。よくわかってますが現実には子供たちは雑誌に載りたいという子たちがものすごく多くいるんですね。一番問題なのは印

刷物はどういう対応も、今までの完成されたマックで書いても印刷はできます。でも電子メディアになるとトーンが薄い場合は出な

かったり、飛べばここでは 60 ラインが基本となってますけども、A4 でそれを作っちゃう場合は、トーンが薄い場合は真っ白になっ

てしまいます、画面上では。そういうこともあって電子メディアに対応した漫画を作らせるのか、紙媒体として漫画を作らせるのか

っていうことが、ものすごく今誰に任してるのかって言ったらもう預けたらそこに預けっぱなしでそこで処理お願いしますと。 

これもさっきテーマで出ましたけども、コンサリングであるとかそういうものが我々どのくらい情報を得ているかってほとんど知

らないです。なんだかんだやった僕の友達も自分の漫画をですね、ネット漫画で配信してます。どこにも所属しないで。知り合いが

何人かやってますけども、中々ネームバリューがあっても書き下ろしの作品をネットで下ろしても中々そういう人たちって読んでく

れないんですよね。今読まれてる、ちょっと昨日データもらいましたけど、読まれてる作品は僕のデータちょっと 5、6年も前の話で

すから読んでる人たちは大体 30 代ですよね。昔読んだ作品、もっかい読んでみよう、あそこはどうなった、ラストどうなったのかな

とか。新しい漫画を読むということは最近ジャンプとか講談社も雑誌と同時配信してますけども、これらのこと全部含めて色んな、

いきなり編集者が動き出すのにそれまでは中々動かなかったです。京都の大学のある大学。名前は言えませんけども、10 年くらい前

から要するに電子配信に対する対策というか新しい漫画メディアに対する新しい漫画を作ろうということでやってましたけども、最

初の発起人も今大学にいらっしゃらないし、講師も今いらっしゃらない時代になってきて。僕は生徒にですね、どういう方向性で漫

画を書くのかと言った時に、今電子メディアに対応していくように漫画書けさせるのはやっぱり基本指定して書く電子用の漫画。そ

れから印刷物を対応した形で漫画を作らせるのか。そのへんがすごく気持ちが中途半端なんですよね。現実で言うとさっきもお話し

たようにまだまだ書下ろしの作品がぱっと読まれるかって言うとなかなか読まれない状態の中で、とりあえずは生徒にはとりあえず

は紙媒体で名前を売れという形で接しているんですけども、君が漫画を書き続けたい、漫画のスキルを上げたいというならどこでも

構わない。それはネットであれ紙媒体であれどちらでも構わないと、ただネットの中に編集者があまりいらっしゃらないということ

はあるわけですね。上げたら上げっぱなし。評価は読者というか読む人しか。これが彼らの未来は一体どこに繋がっていくのかって

いうのはものすごく僕らの教える側の、誰に向かってどこを目標にして書くんだっていうことがすごく言いづらくなってる。それが

僕の不安なんですね。だから僕はこういう不安感をみなさん講師の方々がどのくらい、色んな不安感あると思うんですけどもお持ち

になっているのかというのをお聞きしたいと。 

 

小野打： 

ありがとうございました。 

非常に正に本質的なお話だと思います。漫画書く方もそれから漫画が流通していくところもでうすね、デジタルになっていくであろ

うということはみなさんほとんど共通して認識しているけども、じゃあどうなっていくんだろうということと。じゃあ子供たちがど

ういう漫画を書いてどうやって生きていくのかっていうことを考えなくちゃいけないんだけども、一方で子供たちの中にはそれこそ

僕さっき言いましたけども高校生がいきがって漫画はペンでしょみたいなことを言う子もいっぱいいるのが正に現実だと思います。

私ちょっとだけ客観的な事実をお話して、この問題すごく本質的だと思いますんで今日も全体的にわたってご協力いただいているホ

サカ先生とヤマダ先生から今のことについて両方からご意見いただいて、また時間があればディスカッションしたいと思います。 

 まず客観的な事実としてですね、前アンケートを編集部を通じて取った時にその当時で 4 割。冒頭、昨日資料お配りしましたけど

45％くらい、おそらく今はもうすでに漫画家さんの 50％が何らかデジタルで。フルじゃないにしてもですね、ネームまでは手書きか

もしれませんけども、フルじゃないにしても書かれているという事実があると思います。そのことを学生に伝えなければいけないと

思いますし。同時に大変悲しいことかもしれませんけども、昨日のヒラヤナギさんのデータにありましたように、コミックスの雑誌

の売上っていうのは残念なことにどんどん下がってきていて、コミックスの単行本は幸いなことにほぼ保っていてそれに対して配信

がどんどん売り上げが伸びているというのがあって。そうすると今まで紙でやってきた出版社ですらデビューさせるメディアとして

は配信でやっておいて、人気が出たものはコミックスにするという風に切り替えていくのではないかということが非常に思われます

し。今売上という風に申しましたのは、いわゆる値が付いて売られているコミックスだけが 1000 億くらいあるということなんですが、

ご存知のようにコミコ等は無料で読ませていますので、多分今コミコが一番携帯では読まれてると思うんですけども、その読書量み

たいなことを考えるともっと多いかもしれない。事実今年コミコさんが我々の事業とは直接関係してませんけども、学生コンテスト

をやって縦スクロールでデジタルで書かせた作品の受賞した学生さんはどちらかというとコマを切る漫画ではなくて、イラストを学

んでいて初めて漫画を書いたんだそうです。いわゆる縦スクロールですね。そういったことでそれでも優秀だという風に認められる

学生さんが出てきているのかなと思います。 

 あと配信用の作品を見ているとどんどんやっぱり携帯で、僕ら特別ちっちゃいですけども、こういう物で読むのでコマの割り方が

当然ページ台の物よりも大きくなって、フォントも大きくなっているという傾向があると思うんですが、今のところ自分が電子メデ

ィアに向かってタブレットで読むために書かれているのか、印刷されるもので書かれているのかっていうのは明確じゃない場合が非

常に多いと思います、デジタル漫画キャンパス待ちで作品を募集するときに選んでもらいましたが、それを選べるということ自体ま

ず能力なのでそこは必要になっているんじゃないかという様なことが現実だという風に思いますけども。 

 そういった時代の中でじゃあこの状況をどう捉えていったらいいかまずオオタケさんからお話を。 

 

女性 D: 

発表の媒体が増えたということで学生が迷う。プロの漫画家も迷っているわけですけども。基本的には見開きの漫画を書くのが基本

だと思ってます。学生にももちろん最初に見開きの漫画を書いて、まだ雑誌に投稿するんだと思いながら入学してくる子が多いので。

ただ実際にもう在校生の中でコミックスさんに投稿したいとか漫画ボックスに投稿したいとか言い始めるというかやってる子たちが

既に出てきているので、今学生が自分で選んでると思うんですね。学校の締切は見開きで普通の雑誌形態になってるものを書くのが

学校のルールだし、それが漫画だと自分は思ってきた。でもコミコさん読んでみたら面白かった。話聞いたらなんかやれそうな気が

する、やってみたいみたいと思うっていう。じゃあそういう子はどっちかに絞るかあるいは両方一遍に試してみるっていうようなこ

とも学生としては自分自身で迷いながらやってると思うんですね。その時にじゃあ講師は何が言えるのかなって言ったときに、でき

るだけ昨日ヒラヤナギさんが来てお話ししてくださったような、今こんな市場があるよ、あるいはこんなところ、今まで本屋さんっ

て言ってたところまで新人募集始まったよとか、ピクシブでも今サンデーさんが始めたようにやっぱり編集部さんの方もデジタル媒

体で新人募集っていうのをどんどんどんどん始まってきているから。最初は普通に漫画、いわゆる普通に漫画を書いてて少しずつ情

報を得る中で自分の行き先を見つけていくような時代が少し今過渡期なんじゃないかなという風には感じています。 

別にクリップスタジオに文科省の授業としてもクリップスタジオに決めるということではなくて時代に合わせていくっていう考え

方だと思ってますので、そこらへんのも講師の先生も一緒に覚えなきゃいけないことが増えるなというのは確かだと思います。 
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小野打： 

そうですねソフトの問題で言うと、特に高校生などにアンケートを取るとですね、結局クリップスタジオもそんなに高くないとはい

え有料なのでアルパカとかを使っている子がいるというようなこともわかってますのでそれらは対応していかなきゃいけないと思い

ますし、マツモト先生にさんかいただいた委員会の中でクリップからというような表現をしましたがそこに限ると言っているわけで

はなくて、今日の授業を聞いているとほとんどの学校で漫画プラスその人がデジタル作画スキルを持つ為にはフォトショップをやら

れているということであれば漫画中心コミックイラストみたいなもののフォトショップ講座みたいなものも必要なのかもしれないと

いう風に思います。 

 今の漫画はどうなっていくのっていう話とどう教えるの、そこにデジタルが絡んできてる。デジタル漫画協会ヤマダ先生も早くか

ら立ち上げられてそういった動きを率いてこられたわけですけども漫画家の立場、そして学校でも教えられてる立場でどんな風にお

考えでしょうか？  

 

男性 B： 

僕はですね紙媒体の漫画っていうのは本当に無くならないと思うんです。それは僕もそう思ってるんですけれども、現実を見てみる

と出版社、印刷所そういったもの、それから発表される場所ですね、本ではなくてデジタルでウェブ上で発表される。これからこれ

がどんどんどんどん進んでいくと思うんです。現実に合わせるということは漫画を商売として考えるんだったら絶対に必要だと思う

んですね。いつまでもアナログで書いてるのか、それはもう個人個人自由だと思います。またアナログで書いたものをデータに直す

こともできますからそこにこだわることはなくて、漫画が面白いか面白くないかは内容だけですから。道具が変わるだけの話だと僕

は思ってます。 

それとコミコの話とか色々出てくるんですけど、紙媒体そのものの、紙媒体の漫画っていうのは手塚治虫先生が作られたというか

ね、そういう形に持ってこられた。それでコマがあって、コマの概念があって面白く見開きで見ていくというふうになってる、それ

が面白さなんですけども。コミコの様に縦スクロールで見ていくってなると、コマの概念が全くないんですね。ですから僕が何を言

いたいかと言うと、それ以前の漫画が絵本みたいなものからコマの概念を持ってきて素晴らしい漫画になったように、デジタルで見

る漫画の世界に手塚治虫が生まれてくればいいんです。どうやったらこのデジタルの絵を面白く、漫画を面白く読ませるかっていう。

そういう意味では縦スクロールのものっていうのははっきり言って僕はつまらないです。それは内容がというんじゃなくて見せ方し

てつまらないと思ってるんです、絵本を見てるようなとか。イラストレーターの方も物語を考えれば漫画が書けるということになっ

てしまうんですけれども、今まで慣れ親しんできたコマの概念の漫画から考えると僕はつまらないです。でもこれもっともっと発展

させて読みやすいもの、わかりやすいもの、もっとそういうものが生まれてくればもうデジタルで十分だというふうに思ってます。

ですから学校で教える場合にどうしても紙媒体、ペンで書いてアナログで書くっていう学生がいればそれで十分ですけれども、その

先にデジタルもあるよということを絶対教えないと駄目だと僕は思ってます。  

 

男性 A： 

それはある意味僕も思うんですけれども、デジタルのブランドができてないってことなんですよね？ 

 

男性 B: 

ブランド？ 

 

男性 A： 

はい、要するにサンデー、マガジン、ジャンプっていうね三つの大きな、要するにここで書ければそのサンデー、ジャンプ、講談社

含めて、三つの他にも大きなとこありますので、大きな雑誌はある意味僕は熟成期は過ぎたと思ってる、完成されたと思ってるんで

すよ。紙媒体の漫画っていうのはそこにブランドがあって、そこでデビューできれば漫画家として認証される、承認されるっていう

ことが一つのゴールってわけ。要するにそこに入るのがプロと漫画を生業にする作家のスタート地点の一つのゴールであったわけで

すよね。僕はデジタルというのはまだまだそこまでいかない。中々デジタルに、名前だけはコミコであったり色んなあります。そこ

にはまだ優秀っていうか人気が出る、人気が出るはここの漫画は全部ブランドが面白いのがいっぱい発表されてるブランドができる。

そのブランドを作る側が僕は個人的に思うんですけども、漫画家もやっぱり嫌わないでそこに参入すべきだと思ってるんですね。 

 

男性 B： 

僕はですね、サンデー、マガジン色んな雑誌があるんですけども無くなってもいいと思ってるんです、実は。っていうのはそれは商

売として編集者がいて出版社があって、そして自分の作品が広がっていくっていうことが今までの憧れでもあったし先程言われたよ

うにゴールだったかもしれませんが、表現するものとして自分のものをどんどん発表したい、出来ればそれで飯が食っていければい

いという風に考えますね。そうしたらネットの方はではですね、自分が 30 ページ書いた 15 ページ書いた 8 ページ書いた。それでも

ネットに上げて見てもらうことができます。さらにそこに課金をして見せることもできます。そういう社会になっていくと思うんで

すね。もう総合雑誌のようにあの漫画もあり、この漫画もありっていう様な時代ではなくなってくるかもしれない。これも絶対に無

くなるとは思いませんが、無くなってくるかもしれないです。個人個人が発表できる場所がちゃんともう出来上がりつつあるわけで

すから、それに対応できないといけないと思うんですね。ですから漫画を書くこともそういうネット上のルールとか色んなことを知

ることも絶対的に必要だと僕は思ってます。 

 

小野打： 

他の方もちょっとご発言いただいてもいいと思うんでちょっとお待ちいただけますか。 

今の問題についてでも他のことについてでも結構ですが。 

 

男性 C: 

ガンマというアプリケーションで漫画の編集アドバイザーをやっております。その立場からお話します。僕はそれ以外にも日本漫画

塾と北海道芸術工房でも教えていて、両方の立場からということになるんですけども、ガンマは 2 年間立ち上げて立ちまして、 最

初の 1 年間に一つの例なんですけど、コマ割りに非常に苦労したんですね。要するに従来の見開きでみなさんがコマ割りしてきてる

のがプラットホームとしては多いんでそうすると、まず見開きの演出が使えないわけなんですよね。そうなると右ページ左ページと

いう概念がないんでどうしても読んだときに面白くない。複雑なコマ割り、あと少女漫画みたいに斜めの変形のコマ割りですね。あ
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あいうのが嫌われるという様々なことが読者アンケートとかそういったものからわかって。最初にした試行錯誤の末 1 ページのコマ

割りを戻したんですね。1 ページのコマ割りでやってたところ、今年ガンマの中でもヒット作の方がどんどんどんどん今度紙媒体で

出版されるようになりました。そうすると今度は見たらおかしいんですね。やはり見開きで漫画を読みたいと。やはり見開きで読ま

ないとおかしい点が様々出てくるわけですね。さらにやっぱり見開きページの迫力が大事なんで。そういうことでまた今度はですね

単行本化する時に戻したんですね。そこでデジタルの方のいい点というか、発揮されたんですけど。直せるんです。元データが結構

保存されてあるんで、直せるってことで。 

例えばですねちょっと作品名出せないんですけど、ある作品の場合はですねかなりのページです、総ページで多分 200･･･ないです

けど 190 いくつなんですけど、その中で 100 ページ前後書き直しました。中には要するにアップルのあれをとる為に乳首とかを薄く

したとか書き足したとかそういうのがあるんですけど。要するにデジタルの強みっていうのは直しっていうのも簡単にできるってい

うのもあると思うんですね。要するに発表時がスマホで読めるだと思うんですね。それで体系とか、読みづらい、女性にとって読み

づらいものを削除したものを紙媒体に移すときに直したりすることもできるっていうのもデジタルの強みじゃないかなとそれはちょ

っと知っといて欲しいかなと思います。 

 

小野打： 

ありがとうございます。他には？こちらにすみません。 

 

女性 E： 

先程長くすみません。実はマスター連載コースというコースの担当をやっておる者で自分でも実際コミコで連載しました。コミコで

連載してるときと今教えてるときでちょっと状況は変わったので説明が大変なんですけども、コモコ編集部は IT 企業がやっているの

で編集さんがいません。なので面白くないっていうのは多分そこが問題なんだと思います。作家さんが書いてそのまま載ってしまう。

誰の手を経ていない。ですけどコミコっていのは実は誰が読んでいるのかっていうのが投稿してる作家は見れるようになってるんで

すね。何歳のどういう人、男、女、高校生なのか中学生なのかそのデータが見れて、何話目の時にはどの人が見ていた、金曜日には

いっぱい人が見るんだとか。あとはコメントが載るのでいい悪いっていうのがバーンと来るので読者の反応には反応できるんです。

でもどうしても面白くないのは編集さんの紙の視線の目がないので、面白くなりようがないんですね、どうしても。そしてプロの作

家さんは月収 20 万円では書いてくれません。週刊連載 4 本で 20 万は安すぎます。その二つの面をクリアをすればコミコと言わず、

今最近コミコそっくりなもの出てきました。そしてタイと台湾でもコミコスタイルの漫画が始まっていて、もともとは韓国なんです

けれども。世界中でスクリーントーンが買えない、原稿用紙が変えない、ペンが買えない。だけどやばい言い方をすると市場でパソ

コンは買えるんです。だからパソコンを使って漫画を書く人が日本以外にどんどん増えていっているということで、色んな人が新し

い形としてこれらは伸びる。ただそこに絶対的に編集さんがいないと面白くならない。不満に思われることだらけでどんどん広がっ

ていく。だけれどもトップのジャンプ、マガジン、サンデーは面白いから世界中にいける。だけど 1 万人に触れればペイできる状況

もあってもいいんじゃないかと私は思います。 

 

小野打： 

はい、ありがとうございました。 

 

女性 F： 

大阪芸大に漫画を教えておりますネモトと申します、よろしくお願いいたします。 

私も今ホシノ先生仰ったように、やっぱりまだ今ウェブ系のところには編集としてきちんとある程度ストーリーを面白くさせる力を

持つスタッフが圧倒的に少ないんだと思います。そこの部分はこれから今までも新しい産業として起こったばっかりですからそこは

今薄いんだと思うんですけども、これが商売になるということであれば、今それこそ先程サンデーで新しい第二の漫画賞がサンデー

で作られましたように、出版社の方がこれがいけるということで今までのノウハウを持ってそちらに乗り込んできてるわけですから、

そういったものが大変充実していって状況も変わってくると思います。 

 まだコミコというそういったものは聞くけれどもブランドはないじゃないかというお話でしたけれども、リライフというコミコで

今多分トップの連載だと思うんですが、そちら今度映画化されるということで、もちろんそれは多少コミコが出資してやってる部分

もあるとは思いますけども、そういったことで若者に一時期はライトノベルズって結構馬鹿にされていたようなところもありました、

小説よりもあのものはみたいな時期もありましたけど、ライトノベルズから素晴らしい作品がたくさん出てそれが映画化になってっ

ていうことも結構ありますよね。 

 それからあと一つ縦スクロールがすごく馴染めないということがありましたけれども、私が子供の頃に読んでいた雑誌の漫画って

いうのは一コマ、1ページが 8コマから下手したら 12 コマくらいだったんですけども、これが少女漫画で言いますとベルサイユのば

らを池田理代子先生が連載された時に今までの少年漫画的なコマ割りから装飾ゴマ観たいのものが多くなって、これが少女漫画をそ

の後、その装飾ゴマでかなり何て言うんですかね。2 ページをイラストとしてレイアウトするように読んでいくといったような画面

構成がかなり増えました。気が付いたら少女漫画だけじゃなくてそういう少女漫画を好きで読んでらした少年漫画の作家さんもだん

だんそういうものを取り入れて、そうすると前はどちらかと言うとコマをこうやって追って読んでいたはずの、見開きの漫画も一緒

なんですけども、割合イラストチックに見開き単位で見るようになってっていう部分ではおんなじ雑誌のコマでもやっぱり時代を経

てかなりその読み方が変わってきてると思います。 

もっと言いますと、縦スクロールの漫画が馴染みがないということなんですけど、私たち日本人って昔々源氏物語を絵巻で見たり

とか鳥獣戯画ってあれ縦スクロールじゃなくて横スクロールなんですよ。横スクロールでずっとずっとお話を追っていくとお話が進

んでいくっていう形で、私たちかなり古い時代から実はその絵を追ってストーリーを進めていくっていうことに日本人はかなり昔か

ら対応しているんじゃないかと思います。そういう意味では今の時点ではちょっと目新しくてそして人材もまだ薄いから、かなりな

んて言うんですか、まだまだこれからのジャンルだとは思うんですけれども、絶対そこに人が集まってくる限り大きいジャンルにな

っていきますし。 

 もう一つさっきやっぱりヨコシマ先生仰ったように今学生さんたちも結構学費だけでアルバイトをしてたりとか一生懸命して、先

生スクリーントーン１枚しか買えない、2 枚も 3 枚も買えない。結構画材も高くなってきて、パソコンだけは入学した時に 1 個買っ

てもらったからそれでなんとかっていうこともあったりするので。今携帯持つよりも先に中学生の時にお年玉でペンタブレットを買

ってもらったとか、もう状況がどんどん変わってきてます。ですから私たちはもちろん新しい、古い漫画のいいところもちゃんと学

生に教えてあげなければいけないそれは使命だと思うんですけれども、新しい漫画に対してもまだつまらないとかそういう風に思わ

ないで新しい何が今ここ受けてるんだろう、これはもっとこうなっていくんじゃないかっていう、むしろ今まで培った私たちプロフ
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ェッショナルな部分をそこに持っていけるようにしていくのが、漫画の業界全体としてもいんじゃないかなという風に思います。す

みません。 

 

司会者： 

ありがとうございます。じゃあもうひと方お手を挙げられていたのでもうひと方のお意見伺って、あとホダカ先生とヤマダ先生から

締めくくりの御意見いただいてって感じになると思いますので終わりたいと思います。 

 

男性 D： 

すみません。色んなご意見あって、私もいろんなところに顔出してまして色んな漫画家さんとか編集さんとかの話を伺っているので

ちょっとご紹介したいと思うんですけれども、漫画業界デジタルすごくわくわくしたっていう話なんですね。漫画家さんって言うと

どうしても職人さんってイメージが私どもあるんで、こだわりが強かったり、手書きが線の強弱が命って話もたくさん聞いてる中で、

デジタルわくわくしたって話は私的には衝撃的でして、何が衝撃的だったって言うと、先生は表現がもっと豊かになるんじゃないか

ってすごく期待されてるそうです。例えば縦読みで音声がついたりアニメーションがついたりって需要が始まってくるみたいですけ

ども、例えば補足が入れられたり、漫画家さんがここにもっと説明したとこをクリップすると見たい人だけぱっと漫画家さんの意見

とか補足が入れられることに、だから漫画家さんの伝えたいことがもっと伝えられるようになるかもしれないという、そういったプ

ラスの意見もあったりしました。そういった意味では結局デジタルとか表現媒体はツールでしかなくて、漫画が面白いかどうかって

いうことにかかってくると思うんですけど。あと 11 月に行われたこちらの会にも参加させてもらって、ここでコミコの編集さんとお

話がありまして、ここも結構衝撃があったんですけども、京都で出張編集をした際にコミコに持ち込む若者が一番多かったと人の出

版社を見てるとですね。これは結構衝撃。それがどのくらい事実なのかどうかわかりませんけど、データなもので、ただ現実問題と

して若者はコミコに目を向け始めてるっていうのは事実として、ひょっとして流れとしてはあるのかなということを感じました。 

 あと 

教壇立ってる身なので最近の子供達は何を考えているかっていうとこれも賛否両論あるとこだとは思うんですが、コミコには編集が

いないという話でいい意味でも悪い意味でも自己責任でやってもらうということなんですね。結局まずはチャレンジということで掲

載して人気が出ると、作家になって給料がもらえると。つまりこれはいい意味でも悪い意味でも自己責任。面白いものを書いたら書

いただけお金になるし、かけなければ仕事にならないという。それにたいして既存の編集部とかっていうのは学生は結構怖がるんで

すね。いい意味では二人三脚でやっていくってイメージがあるけれども、なかなか自分の好きに書けないとか編集部のやっぱり新人

さんとか編集者が縛りが強いんじゃないかみたいなイメージもある中で、若者は好きに書いて自己責任でやっていけるコミコに魅力

を感じるっていうのは傾向としては感じます。 

20 万っていう給料が安いって話も出たんですけど、自分の好きに書いて、それがもし仕事になって少しの食べ物が食べれたらって

いう意味では多分若者は喜ぶんじゃないかなと思いますし、ただやっぱり漫画家って狭き門じゃないですか。プロになれるのはほん

のひと握りだし、そんな中で例えば今回のこの会のように漫画を勉強した、また漫画の仕事をやっていた方が指導者になる。それは

つまり漫画を勉強している若者が先には漫画の指導者になるっていう新しい道を切り開けるなと私は思ったんですね。つまりコミコ

とかも発表の場が増えていけば、漫画で少なからずお金が稼げたり仕事になるっていう人材が増えるってことは、漫画を勉強した時

の受け皿は広がるって意味ではすごくいいのかなって私は感じるところもあります。 

 

小野打： 

ありがとうございます。議論の筋は大体絞られてるとは思いますがもう一度お二方との授業が始まってからずっとご一緒させていた

だいているところから、もう一度ホダカ先生に昨日僕ちょっと先生に非常に言われてたことで印象的だったのは、ABC と階段があり

ますが A のところやらないで C のところ教えてもっていうそこの人が足りないんですって仰ってました。もう一度そういうところを

踏まえてご意見ただければと。  

 

女性 G： 

やはり今みたいはお話を聞いてるとやはり漫画家のこだわるところっていうのはいかに作品が書きたいか、学生たちもその思いを持

ってきてるんだからそれを最大限引き出してあげたいって思うのが講師の思いなわけですけど、道具が複雑になってしまったという

現実があるわけですね。なのでどうしても今日ネコジマ先生にとっても丁寧な授業見せていただきましたけども、あれをやって初め

てやれるようになる。あるいはそれをやってもまだ出来ないという子たちがたくさんいて、その子たちが漫画を書きたいって言って

いると。であればまずは道具を使えてからの話。ここにあるそれこそ私は新しいメディアとしてもっと違う表現をしてくれる若者が

現れるくれるって期待してるんですね。でもその為には道具の使い方を第一歩としてわからなければこんな表現、こんなツールがあ

るならこんなことできるじゃないかって気付くところにいく前の段階でデジタル苦手だからやりたくないって言って、もしかしたら

あるかもしれない可能性がそこで止まってしまっているかもしれないほうをもったいないと思うんです。なので先生になる方たちは

この子たちの将来をもっと豊かなものにする為には是非デジタルツールの使い方をきちんとわかって、わかったから俺好きに書かせ

てくれよっていうような自由に書ける段階をいっぱい作ってあげたいなっていう風に思うんです。 

作家勢は教えられないですけども、もっと面白い漫画ってこういうもんだって教えたい先生たちも、その地盤である使い方をきち

んと教えてくれる先生がいれば先生方の一番やりたいところの本領が発揮できるっていう意味で基礎部分を、ツールの使い方をきち

んと教えられる先生、あるいはもっと絵心を教えてたいんだっていう先生たちも俺知らないからそれわからないんだで済まさないで、

学生と一緒に会話ができる為にもああそれだったらこういう風にやったらいんじゃない、あるいは俺だったらこんな風にやって俺の

表現作ってるよって言えるような、学生にも語れる言葉を持っていただければ嬉しいなと思うんです。 

私たちの思いはとにかくいい作品を作る作家さんをたくさん育てたい。私はプロの先生にもお教えしてますけど、それこそ先生方

に教えるときに半べそかきながらやる先生たちだっているんですよ。シフトキー押せなくてオロオロオロオロ、いつまでももうやり

たくないですって悲しそうな顔をする先生もいるんですけど、でも先生たち漫画かきたいんです。その漫画を書きたいという気持ち

を作る、応えるためには地盤が必要だっていうふうに思うわけです。 

 

司会者： 

ありがとうございます。そして今日今こコミコを含めて様々な出版社の話も実名含めて出ましたけども、昨年小高先生にもご参加い

ただいて経済産業省で行っていた委員会の中でもですね、もちろん漫画がデジタル化してデジタルで配信していくときに今まで雑誌

に載せているものはモノクロだけど当然カラーで載せられるわけだからカラーにもしたい。理論的には音を付けられることもわかっ

ている、モーションで動きつけられることもわかっている。でも今の出版社のビジネスのやり方ではそれでお金回収できない。やっ
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ぱりやらないんだということを言われていましたが、私思いますのは先程ヤマダ先生からデジタル時代の手塚先生ってお話ありまし

たけどもむしろ言えばデジタル時代のトキワ荘なんかもそうかもしれませんけど、そういった機能になっていけるのは学校なんじゃ

ないかなって思うんですね。学校であれば今日生じたことと今期中に動けないといけないということではない考え方の中で作品作り

とかできる可能性があるんじゃないかと思うんですけども、これからの漫画の学校とそれから漫画家さんとあとは関連する出版社業

界や配信の会社もあると思うんですけども、どんな形でみんなが進んでいったらいいかを締めくくるものをお願い致します。 

 

男性 B： 

非常に何て言っていいか･･･まとめが難しい。僕がまずパソコンで漫画を作り始めたのはもうずいぶん前 40 歳くらいの時からなんで

すね。その時に考えたのは将来は絶対デジタルになるだろうということを考えたんです。じゃあいつ頃？と言われたらこれから 10

年後って言われて、じゃあそれから始めればいいやと思ったんですけれども、自分の歳を考えたらそっから勉強したんじゃ間に合わ

ない。その段階から始めたんです。同時に僕の先輩とか同僚、そういう人たちもいっぱいいたんですけれどもその人たちはやりませ

んでした。やらなかった人たちがじゃあ 10 年後にどうなったかって言うとですね、出版社から今度からデータで入稿してくれと言わ

れた教えてくれって言ってくるんですね。その他にまだ教えてくれって言ってきた人はいいんですけれども、そうじゃない人はどん

どんどんどん漫画家としての仕事を無くしていく。要するに時代がもう変わっていってしまってるわけですね。実は漫画は日本の文

化だと言われているんですが、文化だからと言って固定してしまうようなことでは古いものになってしまう、どんどん廃れていって

しまうと思うんです。ですからどんどんどんどん変わっていっていいと思います。それに合わせてどんどんどんどん進化していく。 

漫画の表現も今までは紙に書いていたんですけれども、これからはデジタルで書いていくこれで十分だと僕は思ってるんですね。

出版社も実はサンデー、マガジン色んなもの売れ行きが落てきてるよって心配してるんですけれども、それは当然のことだという風

に僕は現象として思ってるんです。その出版社に編集者もいますからそこがデジタルに変わってくれればいいなというくらいに思っ

てます。実際雑誌なんか発表されてるものすぐにネットで読めるように変わってきてますよね。読者の方も読む媒体が変わってきて

ますから、書く方もそれに合わせることも必要だし、それができないんだったら言い方が悪いですけど廃っていっていなくなっても

しょうがないんじゃないかなと。僕は僕自身ははっきりとそうなりたくないんです。実際今現在なんか雑誌で連載を持ってるかとい

うとそういうことではないんですけれども、それぐらいだったら漫画っていうものをもっと大きく捉えて、漫画で何が出来るだろう

かとか漫画家を育てるまたそういったものを見ていく為にはどうしたらいんだろうかという目で見てるんですね。ですからどんどん

どんどん僕は変わっていってほしい。無くなって欲しいっていうわけじゃないです。進化していって欲しいってことですね、そう思

ってます。 

漫画のコンテストもありましたが、デジタル漫画コンテストであるはずなのに送られてくるのはデータと紙で書いたものが送られ

てきます。それで読む人はデータで読むわけです。でも僕らはそれ批評するときは何で見るかっていうと生原稿で見てますから。選

び方もデータにしたらどう面白いかじゃなくてやっぱり漫画として読んで面白いものを選んでます。そこが大切だと思うんですね。

何で書くかっていう問題ですこれ今は、何を書くかという問題ではないんで何で書くかの部分をもっともっとよくしていかれればい

いなという風に思ってます。 

 

小野打： 

ありがとうございます。ホダカ先生、ヤマダ先生どうもありがとうございました。そして昨日と本日ですね、模擬授業を含めてご登

壇いただきお話いただいた方も大変ありがとうございました。また今日こちらのご参加いただいてこのように熱心にですね、みなさ

んのお話をお聞きいただき、また活発な議論をできたことを大変ありがたく思いますし、ここにいらっしゃる皆様全員にお礼を申し

上げたいと思います。どうもありがとうございます。 

 それではお配りしているアンケートをご記入いただいて、みなさんどうもお疲れ様でした。 

 

 

 

  

 

 


