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国際文化学部  メディア表現学部  芸術学部  デザイン学部  マンガ学部



Your creative expression
can change the world!

（表２） P.01



京 都 精 華 大 学 は
表 現 で 世 界 を 変 え る
人 を 育 て ま す 。

「表現で世界を変えよう」。そう言われても

ピンと来ないかもしれません。特別な才能

を持つアーティストにしかできない。世界を

変えるのは政治家の仕事だ。そう思うかも

しれません。

京都精華大学の思う「表現」とは、考え、

行動し、発信するすべてのことを指します。

ニュースをみて自分の考えを話すこと、本を

読んで友達にすすめること、イラストを描い

てSNSで公開すること、みた人が驚く立体

作品をつくること、便利なアプリケーション

をつくること、何を着るか考えコーディネート

すること、逆に同じ服ばかり着ること。

それらはすべて「表現」です。

そして「世界」とは、学校や地元、家族や

友達や知り合い、インターネット上のSNS

も含め、あなたが関わるすべての場所のこ

とです。

困っている人を助けたい。落ち込んでいる

友達を励ましたい。身の回りをもう少しだけ

便利にしたい。あなたの意見やアイデア

が、つくったものが、周りの人の明日を少し

便利に、元気にすることができます。小さな

アイデアやひとりの行動が、社会や人々

の意識を変えていきます。

京都精華大学は、表現活動で世界をより

よくする人間を育てます。

世界は変えられます。あなたの表現で。
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　お笑い芸人、ミュージシャン、俳優、アイドル、小説家

やマンガ家、テレビ番組の制作者……。10代～20代

の若い世代に支持される表現者たちにロングインタ

ビューを行い、さまざまな角度から彼らの作品や言葉を

掘り下げ、その人物像に迫る。創刊27年になる雑誌

『Quick Japan』は、そんな特集で読者を引きつけ、「最

強のユース･カルチャー誌」と言われてきた。

　「取り上げる対象は変わっても、根本にあるのは人

間への関心です。こういう表現をする人は何を考えて

いるんだろう。どんな生き方や発想をしてきたんだろう。

得体が知れないというか、自分の考えの枠に収まらな

いところで動く人たちの本質を知りたい。彼らはいった

い何者なのか、なぜ今この人が面白いのか。自分なり

の考えで企画・編集して一冊の本をつくることが楽しく

て今の仕事をしています」

　編集長の続木順平さんが語る言葉は、『Quick 

Japan』の編集方針であると同時に、自分がなぜ雑誌

編集者という職業をこころざし、今も続けているかの理

由にもなっている。

　原点は、精華で過ごした４年間にある。高校生の時

にキャンパス見学で訪れた時から、強烈なインパクトを

受けた。

　「自由で個性的な学生が多く、めちゃくちゃ面白そう

な空気に満ちていたんです。僕は人文学部でしたが、

アートやデザインや映像やマンガの作り手が身近な同

じ空間の中にいる。いろんなカルチャーが雑然と混在

している。そんな環境は、他の大学にはちょっとないで

すよね」

　さまざまな分野に興味のあった続木さんは、一つの

サークルや活動には所属せず、いろんな場所に出入り

して、多くの人とつながった。学園祭の実行委員会、

フォークソング部、演劇やクラブイベント。自分の手と

体を動かして、音楽や映像や形ある作品を残そうとす

る人たちと接するのが楽しかった。やがて、彼らの表現

にかける情熱がどこから生まれてくるのか、知りたいと

思うようになった。『Quick Japan』の編集は、当時の

望みがまさに現実になったような仕事だ。

　2016年に編集長になった時、新しいキャッチフ

レーズを打ち出した。「A VOICE OF NEW GENER-

ATION」。次世代の声に耳をすます、という意味だ。

政治や社会問題も「自分ごと」として考えてほしいと特

集や連載で取り上げる。カルチャーも、ライフスタイル

も、政治も、雑多に詰め込まれているのが、雑誌という

媒体の良さだと信じているからだ。

　「あらゆる人たちに向けて発信できるようWEBサイト

を立ち上げたり、定期的なイベントで、より身近に自分

たちの思いを感じてもらうことも考えています。でも、

やっぱり基本は本から。企画の立て方から細部のデザ

インまで、紙の雑誌にしかできないことはまだまだあると

思うんです」

　本と資料の山に囲まれて、そう微笑んだ。
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人文学部2006年卒業。複数の出版社を経て、2012年に太田出版
『Quick Japan』編集部へ。企画立案、取材交渉、ライターやカメラマ
ンの手配から広告営業、販促イベントまで、さまざまな業務をこなす。
2016年から編集長。隔月刊の同誌を発行しながら、書籍編集も手が
けている。
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　「自分は絵描きでいたいんですよ。だから最初は、とにかく

絵を描くことから始めます」

　いま日本で最も注目される若手アニメーション監督のひ

とりである石田祐康さんは、自身の創作方法をそう説明し

た。2018年夏に大ヒットした初の長編作品『ペンギン・ハ

イウェイ』の制作過程を、精華の後輩たちに語る特別講義

でのこと。

　連続する場面をデジタル上のＡ４用紙にひたすら描いて

いく。その時点では、意味やストーリーは考えない。あふれ出

るイメージのまま手を動かす。そんな期間が何カ月も続き、

ぎっしり描き込まれた絵が何十枚と積み重なっていく。自分

がほんとうに「面白い」と思える場面が出てくるまで。

　「自分で自分を試しているんですよ。監督という立場は、

大勢のスタッフや関係者に意図を伝え、納得してもらわない

といけない。それぐらい面白い絵が描けるか。自分で確信で

きれば、制作に入ってからの苦しみも乗り越えていける。これ

だけ面白い絵が描けるんだから、絶対いい作品になるって」

　精華のアニメーションコースに在学していた頃から、制作

にのぞむ姿勢は変わらない。

　「この一本をつくるために、自分は精華に入ったんだと言

える作品をいつかつくりたい。そう思って、１年生の時から

ずっと絵を描きためていました。構想を重ね、作りたい気持

ちをどんどん高めていって。作品のことだけを考える毎日だっ

たから、迷いがなく、しあわせでしたね」

　在学中にネット上で発表し、圧倒的な疾走感とクオリティ

で記録的な再生回数となった『フミコの告白』も、雨の町の

静かな風景描写が印象的な卒業制作の『rain town』も、そ

んななかから生まれ、国内外で数々の賞を受けた。

　制作に悩む後輩の質問には、こう言ってはげます。

　「作りたいという気持ち、原初の衝動を持ち続けること。そ

れが作品の強度を高めるんだと思います」

　卒業後の2012年、設立間もない「スタジオコロリド」に

一人目の社員として参加。同世代のクリエイターたちととも

に、次 と々傑作を生み出してきた。今や、日本のデジタルア

ニメーションの先駆的存在となったチームには、精華の同

級生もいる。

　「コロリドの作品には、優しさや爽やかさが期待されている

ようですけども、自分としては、いつかそのイメージを打ち破り

たい。まったく違うタイプの作品をつくってみたいという野心

が常にありますね」

　精華時代の石田さんを突き動かした「この一本」を求める

衝動。それは今も尽きることがない。

マンガ学部アニメーションコース2011年卒業。在学
中に発表した自主制作作品『フミコの告白』は、第14
回文化庁メディア芸術祭アニメーション部門優秀賞
など数々の賞を受賞。2013年、劇場デビュー作品と
なる『陽なたのアオシグレ』にて監督・脚本・作画を務
める。2018年に初の長編作品となる『ペンギン・ハイ
ウェイ』を発表。同作は第42回日本アカデミー賞アニ
メーション部門優秀作品賞を受賞した。

©2018 森見登美彦・KADOKAWA／「ペンギン・ハイウェイ」製作委員会

©ishida hiroyasu
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　京都・清水寺に近い、廃校になった小学校の跡地。昭和初期から

80年以上にわたって地域の人びとに親しまれてきた校舎の記憶を、

受け継ぐように改装したホテルがある。その外装デザインを手掛けた

のが田中さんだ。

　「屋上にバーがある増築部分を担当したんですが、正面から見

た時、背景に建つ五重塔が隠れてしまわないように高さや見え方

を何度も検討しました。周囲の景観や古い校舎の雰囲気を生かす

ため、『黒子に徹する』コンセプトで、色も黒で統一しています」

　古都の建築だからこそ、さまざまな制約があり、繊細な気づかい

が求められる。その一方で、古い建物や街並みを生かし、今の時代

によみがえらせるやりがいもある。実は、田中さんの精華での卒業

制作も、廃校になった小学校のリノベーション計画だった。モデル

に選んだのは、自分が通った母校だ。

　「地域から人が出て行き、人口が減っているという問題が出発

点でした。外から遊びに来た人が宿泊できるように温泉を作り、地

元の人たちも集まって交流できる場所になればいいな、と。昔その

学校で学んだ人たちの記憶を聞きながら内装デザインを考え、模

型を作っていきました」

　卒業生たちの言葉から浮かび上がる懐かしい風景、豊かな時

間、人と人との関係……。校舎に染み込んだ古い記憶に息を吹き

込み、出会わせるというコンセプトから「間の間（あいのま）」と名付

けた作品は高く評価され、学内の賞を受けた。

　精華では、新しい建築のあり方が求められる課題がよく出され

た。たとえば、「未来の街のあり方」、「まだ行ったことのない都市」。

実際に飲食店のオーナーや客に話を聞き、ディスプレイ棚や家具

を設計・提案したこともある。建築や内装だけでなく、プロダクトデザ

インも学び、映像作品も作った。大学時代の多様な経験が、アイ

デアや想像力の基礎になっている。

　卒業後に二級建築士の資格を取り、現在の事務所で働くよう

になると、想像力はさらに広がったという。

　「卒業制作は、自分の中のイメージを形にする『自分との戦い』

でしたが、実際の建築物になると、オーナーの希望やコンセプトをよ

く聞くことが大事。それに沿った図面や素材を集め、イメージを描く

うち、どんどん想像がふくらむ。お客さんや事務所の仲間と一緒に

作っていくことで、無限の可能性が生まれる気がします」

　町家を生かした洋菓子店、カフェやワインバー、ホテルにクラブ。

さまざまな建築デザインを手掛けてきた田中さんが大切にするの

は、何よりも「居心地のよさ」だという。

　「コロナ禍で家にいる時間が長くなり、身近な部屋や空間が見

直されていると思う。自然になじめて、いつまでもそこにいられるよう

な空間を作り続けたいですね」

建
築
士

デザイン学部建築コース2016年卒業。卒業後に二級建築士の資格を取得。17年
から精華の卒業生が設立した京都の設計事務所「ファムス」のデザイナーとなり、イ
ンテリア、空間、建築のデザインを手掛ける。これまでに、町家を生かしたバウムクー
ヘンの店、カフェ、ワインと炭焼きなどの店舗デザインのほか、清水の「ザ・ホテル青
龍」のリノベーション、「ザ ジェネラル京都」の新築などを担当した。
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　どこまでリアリティを出せるか、とことん追求した──。1990年

代の発売以来、現在も世界的な人気を誇るアクションゲーム『メタ

ルギアソリッド』シリーズ。アートディレクターを務めた新川洋司さん

は、自身の代表作の制作過程をそう振り返る。

　キャラクター造形、背景画、メカニカルデザイン。すべてが一体と

なって、壮大なストーリーの世界観を支えている。

　「たとえば銃を構えて撃つという動作一つとっても、実際に経験

していないと、わからないことがたくさん出てくる。そこで、軍事アドバ

イザーの方にお願いして米軍基地で訓練を見せてもらったり、基本

的な動作を教わったりしました」

　銃は下から押さえ込むように持つ。両足はいかなる時も標的に

対して平行に。銃の向きを変える時は、腕だけでなく身体ごとひね

る……。精華の後輩たちに向けた授業で、実演をまじえながら、こう

語りかけた。

　「すべての動きには理由があるんです。実際に自分で動いてみ

ると、それがよくわかる。説得力あるキャラクターを作るには、作り手

の体験がすごく重要になることを知ってほしい」

　幼い頃からロボットアニメやプラモデルに夢中だったという新川

さん。精華の洋画専攻に在学中も「模型、マンガ、ゲーム三昧の

日々でした」と振り返る。その一方でアートへの視野が広がり、次々

と好きな作家に出会っていったのも大学時代のこと。美術史の授

業で知ったイラストレーターのオーブリー・ビアズリー。「模型の神

様」と言われるモデラーの横山宏。映画『エイリアン』のクリー

チャーデザインで知られるH.R.ギーガー。さまざまな時代と分野の

表現者から影響を受けて、今の自分のスタイルがあるという。

　もう一つ大きかったのは、先輩や同級生、サークルの仲間たちの

存在。いろんなことを語り合い、お互いに刺激やヒントを与え合っ

た。就職活動で先輩からアドバイスを受け、ゲームメーカーの「コナ

ミ」に入ったことが、現在につながるキャリアの原点になった。

　「ゲームって、ひとりでは絶対に作れないですからね。自分の技

術を高める努力はもちろん必要ですけれども、自分だけではなし得

ない部分も大きい。チームで仕事をすることによって、大きなことが

できたという気はしています」

　そんな新川さんにとって、精華とはどんな場所だったか──。その

問いへの答えは、いま精華で学ぶ、そして、これから精華をめざす後

輩たちへのメッセージになっていた。

　「精華が何をしてくれるかというと、たぶん何でもしてくれる。だけ

ど、学生が自分から『これをやりたい』と率先して言わないと無理だ

ろうな、と。自分が何をするかを見つける、また見つけられる場所だと

思います」
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卒業。同年KONAMIに入社。『メ
タルギアソリッド』シリーズのキャラ
クターや背景、メカニカルデザイン
など、アート全体を統括する。
2015年に同社を退職し、現在は
小島秀夫氏が設立した新スタジオ
「株式会社コジマプロダクション」
に所属。同スタジオの最新作
『DEATH STRANDING（デス・ス
トランディング）』においてもアート
ディレクションを手がけている。
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　ＮＨＫの連続テレビ小説、通称「朝ドラ」の話題作『おちょやん』

で、廣田碧さんは番組ロゴとポスターをデザイン・制作した。大阪や

京都を舞台に、杉咲花さん演じるヒロインが舞台女優として成長し

てゆく物語。「演芸の世界の話だから、伝統的なエンターテインメン

トで使われる寄席や、歌舞伎などの筆文字をイメージして」というの

はすんなり決まったが、それ以外にもさまざまな要素が盛り込まれて

いる。手渡された６週間分の台本を読み込んで、イメージをふくらま

せていった。

　「主人公はかわいらしくて愛きょうがあるけど、泥くさく生き抜く力

強さも持っている。彼女の故郷の風景に出てくる竹林がぴったりだ

と思い、竹の節の間に文字を入れました。竹はとても生命力が強い

んです。月を見上げるシーンが繰り返し描かれるのも印象的だった

ので、竹と月をモチーフに仕上げていきました」

　幅広い年齢層が見る番組だから、読みやすさとわかりやすさも大

切だが、最も意識したのは「現代の朝ドラ」ということ。

　「今から百年前の大正時代の話ですが、単なる時代劇ではな

い。最新の技術を使って、当時の時代背景や古き良きエンタメの

世界を再現し、ドラマの世界観を今の視聴者に伝えることですね」

　廣田さんの実家は看板屋。両親がいろいろな店や街なかの看板

を手書きで制作するのを見て育った。高校時代からストリートアート

にあこがれ、精華に在学中は同級生と３人でライブペインティングの

ユニットを作って活動した。３年生の時に精華の提携校であるニュー

ヨークの「クーパーユニオン」に留学した経験も大きい。

　「専攻はグラフィックデザインでしたが、文字だけでなく絵をたくさ

ん描きましたし、写真や映像もやりました。とにかく、ずっと手を動か

していた。一つの技術をみがくことだけがアートじゃない、表現した

いことに対して必要な技術をつかんでいくものなんだということを、

精華でも、留学先でも学んだ気がします」

　アート、デザイン、広告など、一つの分野や手法にしばられず、境

界を越えていきたい廣田さんにとって、幼い頃から親しんだ看板こ

そが、最も魅力的な表現の場となった。

　「看板は、文字と絵を組み合わせたデザインでメッセージを伝える

メディア。手書きでもパソコンでもできるし、素材も石や鉄や木、今

の技術なら大きくプリントした写真や映像だって使える。デザイン・

制作・施工まで一体となった表現ですし、それが街という空間に出

ていって、長く見てもらえるのも面白いな、と」

　飲食店などの看板を数多く制作しつつ、2017年からは新しい

発想を形にする「超看板」という展覧会を定期的に開く。卒業後、

看板屋として長年続けてきた活動がＮＨＫの目に留まり、テレビと

いう新たな世界が広がったというわけだ。

　朝ドラ『おちょやん』の番組ポスターでは、父親と共作した書き割

り（背景画）の前で杉咲さんが微笑んでいる。平面と立体が絶妙

に融合した、廣田さんらしい作品だ。
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「静けさのなかで」2002/2019　焼けたピアノ、焼けた椅子、アルカンタラの黒い糸
展示風景：「塩田千春展：魂がふるえる」森美術館（東京）2019年
Photo: Sunhi Mang  © VG BILD-KUNST, Bonn & JASPAR, Tokyo, 2021   G2425

（上）「記憶を越えて」2019　インスタレーション: 糸、紙　グロピウス・バウ美術館、ベルリン、ドイツ
Photo : Sunhi Mang  © VG BILD-KUNST, Bonn & JASPAR, Tokyo, 2021   G2425
（下）ポートレート  Photo: Sunhi Mang連続テレビ小説『おちょやん』（NHK）2020年11月30日放送開始 「narifuri kyoto」 写真：Tomooki Kengaku
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　使い古された無数の鍵や靴。焼け焦げたピアノや椅子。

感謝の思いがつづられた手紙。それらを結び、あるいは覆

い尽くすように張りめぐらせた赤や黒の糸──。

　現代美術作家の塩田千春さんは、空間全体で表現する

大規模なインスタレーションを数多く制作してきた。一貫す

るテーマは〈不在のなかの存在〉。たとえば、モノにまつわる

記憶がそうだ。

　「記憶って存在してはいないのに、すごく存在感がある。

昔からなぜか、『誰かがいた部屋』の気配に惹かれるんで

す。今まで誰かがいたような感じがするのに、実際には誰も

いなかったり、人が亡くなった時に、はじめてその人の存在

がより強く感じられたりすることに、とても不思議な気持ちを

覚えて、それを表現する空間をつくってみたくなる」

　根底には〈生と死〉〈存在とは何か〉という問いがある。ド

イツのベルリンを制作拠点に、世界各国で数々の賞を受

け、国際的な作家として評価されてきたのは、塩田さんの作

品が人種や国籍を問わず世界中のあらゆる人間の中にあ

る、根源的な問題を語りかけてくるからだろう。

　塩田さんがインスタレーションを手掛けるようになったの

は、洋画を学ぼうと精華に入学して間もない頃。自由課題

で「何をしてもいい」と言われたことがきっかけだった。

　「旅をしてもいい、メダカの観察でもいい。とにかく表現し

てくださいと言われ、最初は戸惑いました。とりあえず絵を描

いて提出したんですが、ふと、これだけ自由なのに絵である

必要があるのかな？ と疑問を持ったんです。結局それ以降、

キャンバスに絵を描くことはなくなり、今のようなインスタレー

ションをつくるようになりました」

　塩田さんが精華で学んだ最も大きなものは、〈自由である

こと〉。枠を設けず、型にはめない教育が自分自身を見つめ

直させ、固定観念から解き放った。そこから、表現の可能性

がどんどん広がっていった。

　それだけではない。精華と提携しているオーストラリアの

大学への留学経験は、「卒業後は海外へ行きたい」と世界

に目を開かせ、学内のギャラリーで毎年６回もの展覧会をこ

なしたことが、「どんな展覧会もこわくない」という自信につ

ながった。

　「あの４年間がないまま、いきなり世の荒波に出ていたら、

わたしはそこでもう、つくれなくなっていたかもしれません。学生

の間は、社会に守られながら制作に没頭できる。優等生でな

くてもいいんです。自分の目標を４年間で見つけられたら」

　世界を舞台に表現するアーティストから、次世代の後輩

たちへ向けたメッセージだ。

美術学部洋画専門分野1996年卒業。卒業後はブラウンシュヴァイク美術
大学、ベルリン芸術大学にて学ぶ。第56回ヴェネチア・ビエンナーレ国際美
術展にて日本代表に選出。現在はベルリンを拠点に「生きることとは何か」
「存在とは何か」を探求し、世界各地で精力的に作品を発表。

精華の自由が生んだ
インスタレーション

PROFILE

デザイン学部グラフィックデザインコース卒業。デザイン事務所でグラフィックデザイ
ナーとして活動後、実家である看板屋の２代目を継ぐ。手書きのレタリングやドローイ
ング、グラフィックといった平面のデザインを、電飾や看板など、さまざまな素材・媒体を
用いて空間に展開。店舗やブランド、イベントのロゴデザインも行う。看板のメディア
としての可能性を探求し、『超看板』展を17年に大阪で、20年に東京で開催した。

PROFILE

看
板
屋
・
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
デ
ザ
イ
ナ
ー

廣
田 

碧

M
id

o
ri  H

iro
ta

「看板」で表現の
境界を越えていく
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「異なる背景を持つ人達と、どうやって面白く生きていくか」。そ

れが人生のキーワードだと語る角田さん。現在はベトナムのコ

ンサルティング会社で、各分野に精通した専門家チームと連

携し、海外の現地法人や日本法人に対して、会計・税務、法

務、M&A等に関する幅広いサービスを提供している。きっかけ

はゼミ旅行で訪れたアフリカ。違いや共通点の発見に面白さ

を感じ、なんとそのまま3カ月滞在。「その後、アフリカに関する

ビジネスなどの経験を通じて、国際的に活躍するには多くの経

営事例に触れたほうがいいと思うようになり、会計税務の世界

に飛び込みました」。今日も多様な国や地域から集まった専門

家たちと、顧客のために奮闘している。

人文学部2004年卒業。アフリカより帰国後、
20代は輸入卸売業や飲食店の経営などアフリ
カにまつわる仕事に奔走。その後国際的な活躍
をめざし会計事務所等での勤務を経て渡越。四
大会計法人のひとつ「KPMG」に勤務する。

　「世の中の面白いことの中心に、ずっといたいんです」。くり返しそ

う語ってくれた洞ノ上さん。在学中にグラフィックデザインを学び、将

来について模索するなかで見出した広告の道。「世の中の面白い

ことが常に集まる場所は、広告代理店だ！」と、自分の目標がシンプ

ルに決まった瞬間があった。

　現在は、株式会社サイバーエージェントでクリエイティブプラン

ナーとして、東奔西走する毎日を過ごしている。事前に自社開発の

AI（人工知能）を使って予測することで、より訴求効果のある広告を

革新的なプロセスで企画・制作するという、広告業界としても特殊

な部署に所属。立ち上げでプロジェクトリーダーを務めた。「AIを活

用しながら、人間がしっかり介在して他とは各段に違う企画にするこ

とをめざしています。クリエイティブ力を拡張させることが、一番の狙

いです」。AIでの効果予測に始まり、戦略をたててクリエイティブ案

を作成。効果の検証から、また次の改善案を提案するまでをトータ

ルで担当する。サイバーエージェントは、WEB広告の分野でもトップ

シェアを誇る巨大ベンチャー企業。最新のテクノロジーをどこよりも

早く発見して活用したり、新しい形のクリエイターを生み出すなど、冒

頭の言葉通り、洞ノ上さんが望んだ通りの環境にある。「学生時代

からずっと、トップクリエイターの仲間入りをしたいと言い続けてきまし

た。とはいえ、今すぐに伝説級のクリエイターに追いつくにはまだま

だ実力不足。でも、最先端で起こっていることを誰よりも早く理解し

て、自分の道具にできれば、最速で追いつけると思うんです」。そん

な自分なりの戦い方で突き詰めた社会人2年目、なんと2020年の

社内新人賞を獲得。たぶん望みは、そう遠くない。

��
A L U M N I

洞ノ上 茉亜子
デザイン学部グラフィックデザインコース2019年卒業。同年株式会社サイバーエージェント
に入社。インターネット広告事業本部でクリエイティブプランナーとしてWEB広告の制作に携
わる。AIに関してはまだまだできることを模索中で、面白い技術に対して新しいアウトプットを提
案していくことが目標。

AIを利用して、
クリエイティブの力を拡張させる

��
A L U M N I

sankaku
わたなべしゅんすけ 2005年、岸本亮 2008年 共に芸術学部映像
コース卒業。同じアニメーション制作会社のCG部に所属しながら、ア
ニメ以外の表現にも挑戦するため2011年にクリエイティブユニット
「sankaku」として独立。
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橋本さんの仕事は「SNSで『好き』を熱く発信している人」を見

つけることから始まる。新商品のPRや、ブランドのファンをつく

りたい企業と彼らをつなぎ、プロモーションを展開していく。

「SNSで発信する人は、全員がクリエイター。好きなものを楽し

そうに発信している人って、見る人を惹きつけるでしょう。その

熱量を商品に足して、世の中に広めていけばビジネスになる。

自分でも気づいていなかった『世界を変える一人』になれるん

です」。好きなことを追求できる精華で多様性を学び、新しいこ

とにポジティブになれたからこそ、いろんな発見ができるのだと

いう。これからも、たくさんの人の小さな創造性を集め、世界を

変えていくきっかけをつくり続ける。

人文学部2004年卒業。トレンダーズ株式会社
執行役員、ソーシャルメディアマーケティング局
統括。SNSを活用したPR手法を得意とし、これ
までに数多くのインフルエンサーを発掘。食品
メーカーや製薬会社など幅広い企業のプロモー
ションを手がける。
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　『進撃の巨人』に『シャキーン!』、クラムボン、Dragon 

Ash、京都水族館に『とんかつDJアゲ太郎』…。まだま

だあるが、これらはすべて、わたなべさんと岸本さんによる

クリエイティブユニット「sankaku」が関わったプロジェク

ト。アニメーションを用いた映像制作をメインに、グラ

フィックやイラスト、写真などあらゆる手法を用いてアート

ディレクション全般の提案と制作を請け負う。「特殊な映

像表現を求められたかと思えば、別の案件では企画から

任されたり。仕事によって関わり方がまったく違うのが面

白いんです」（岸本さん）。

　今はプロジェクトによって求められる表現が変わる毎

日。ふたりが持つたくさんの引き出しの中から最適な表

現手法を選び出し、実体化してゆく。その過程で基盤と

なっているのは、精華での4年間だったと口を揃える。

「授業で出された課題と全然違うものを提出しても、ちゃ

んと作品として評価してもらったことをよく覚えています。

そのなかで、自分がいいと思うものに対する自信がつきま

したね」（わたなべさん）。特に印象深いのは学園祭など

で他学科の学生と模擬店やイベントを行ったこと。「他

にも、専門分野が違う学生と一緒にものづくりをする機

会がたくさんありました。趣味嗜好が異なる人たちとの付

き合いのなかで、多くの刺激を受けました」（岸本さん）。多様性を知り、表現の幅が

広がった学生時代がふたりのクリエイティビティを支えている。

　今後の目標は「長く活動を続けること」。アニメーションや映像制作の現場では、

少人数で全行程を担うスタイルは珍しく、どう進めるべきか、常に模索している。「で

も、学生時代からのスタンスは変わっていないんです。まずは好きなもの、やりたいこ

とを突き詰める。そのうえで、喜んでもらえるものをつくることで、道を拓いていきたい

と思っています」（わたなべさん）。

好きなものを突き詰めて
新しい映像の
世界を拓く

表 現 で
世 界 を
変 え る

名
村
元
暉

「いまは効果音の制作に苦労しています。映像に合わせたタイ

ミングや音の柔らかさなど、選択肢がいくつもあるなかで、ベスト

な音を見つけないといけない。ぴったりくるものをつくり出すの

に試行錯誤しています」という名村さん。他にも、ゲームのプレ

イ中に主人公の動きやストーリー展開に合わせて変化する

BGMの制作などに日々取り組んでいる。いまではプログラミン

グも活用して楽曲制作をこなしているが、入学までは作曲経験

もなければ、パソコンにもまったく触れたことがない初心者だっ

たという。「大学から音楽を始める人でも大丈夫。本当に初め

てでも、きっとできるようになります。無理かな、と諦めそうな人

や、迷っている人には、そう言ってあげたいですね」。

ポピュラーカルチャー学部音楽コース2020年
卒業。同年、株式会社トーセに入社。ゲームを
盛り上げるインタラクティブミュージックなどの
BGMや効果音など幅広く手掛けている。
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にも、専門分野が違う学生と一緒にものづくりをする機

会がたくさんありました。趣味嗜好が異なる人たちとの付
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広がった学生時代がふたりのクリエイティビティを支えている。

　今後の目標は「長く活動を続けること」。アニメーションや映像制作の現場では、

少人数で全行程を担うスタイルは珍しく、どう進めるべきか、常に模索している。「で

も、学生時代からのスタンスは変わっていないんです。まずは好きなもの、やりたいこ

とを突き詰める。そのうえで、喜んでもらえるものをつくることで、道を拓いていきたい

と思っています」（わたなべさん）。

好きなものを突き詰めて
新しい映像の
世界を拓く

表 現 で
世 界 を
変 え る

名
村
元
暉

「いまは効果音の制作に苦労しています。映像に合わせたタイ

ミングや音の柔らかさなど、選択肢がいくつもあるなかで、ベスト

な音を見つけないといけない。ぴったりくるものをつくり出すの

に試行錯誤しています」という名村さん。他にも、ゲームのプレ

イ中に主人公の動きやストーリー展開に合わせて変化する

BGMの制作などに日々取り組んでいる。いまではプログラミン

グも活用して楽曲制作をこなしているが、入学までは作曲経験

もなければ、パソコンにもまったく触れたことがない初心者だっ

たという。「大学から音楽を始める人でも大丈夫。本当に初め

てでも、きっとできるようになります。無理かな、と諦めそうな人

や、迷っている人には、そう言ってあげたいですね」。

ポピュラーカルチャー学部音楽コース2020年
卒業。同年、株式会社トーセに入社。ゲームを
盛り上げるインタラクティブミュージックなどの
BGMや効果音など幅広く手掛けている。
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　自身の絵本や画集をはじめ、本の装丁や広告ビジュアルまで手がけ

るjunaidaさん。枝のひとつひとつに人や動物、家が描かれた大きなツ

リータウン、馬に乗って夜空をかける少年少女、子どもや怪物がたくさん

出てくる不思議な異世界――  junaidaさんが描く緻密で独特なファンタ

ジー感溢れるイラストの数々。それらは、眺めているだけでイラスト自体

がストーリーを語り出すような魅力を持っている。そこには「台詞のない

イラストレーション表現では、描くものの立ち姿や手の表情など、ありと

あらゆるボディランゲージが雄弁でないと、魅力的な絵にはならない」と

いう信条があるからだ。

　そんな〈物語る絵〉という表現のカギをつかんだのは、大学での学び

だった。「入学からの最初の2年間は昼から夕暮れまで、だいたい京都

市動物園で絵を描いていました。クロッキーやデッサンをここまで徹底し

て行う教育は全国的にもめずらしいと思います。あの基礎をやり続けた

日々が、いまにつながっていると思うんです」。

　現在はイラストレーションの制作に加え、京都でショップ＆ギャラリー

の「Hedgehog Books and Gallery」を運営しながら、展覧会の開催

やグッズの制作、出版も行っている。そんな日々のなかでいま一番大切

にしているのは、絵を描くことで内面をよりふくよかに、より深みを増した

自分になること。そして、それを楽しむこと。「この線はどっちかな。よし、

こっちへいこう。この色はどうしよう。よし、こっちに決めた。そんな描き手

のたくさんの小さなYESが積み重なって、最終的に絵はできあがりま

す。自分の絵は、自分自身のYESのかたまりなんです」。

画
家

��
A L U M N I

junaida
芸術学部マンガ分野2001年卒業。大学卒業後すぐ
に画家としての活動を開始。2015年に絵本『HOME』
でボローニャ国際絵本原画展に入選、2020年12月に
は最新作の絵本『怪物園』を出版した。

小さなYESの積み重ねが
「自分の絵」になっていく
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弘田猶樹
デザイン学部プロダクトコミュニケーション分野2007年卒業。三洋電
機株式会社、京セラ株式会社にてスマートフォンのプロダクトデザイ
ンを担当。2013年、キヤノン株式会社の総合デザインセンターへ転
職。現在はさまざまなカメラのプロダクトデザインを行っている。

　高速連写で一瞬の動きをとらえるプロ仕様のカメラ。

スマートフォンと連携し、撮った画像をすぐにSNSに投稿

できるコンパクトなカメラ。同じ「ミラーレス一眼」でも、だ

れがどんなシーンで使うかによって、求められる形状やカ

ラーリングは異なる。あらゆる種類のカメラをデザインす

るのが弘田さんの仕事だが、どんな機種でも心がけてい

るのは使いやすさだ。「握りやすさからボタンひとつの押

しやすさまで追求します。カメラって値段も高いし、特別

なときに使うものですよね。その人の人生や生活をきれ

いに残す大事な役割がある。だから、より楽しく、快適に

使ってもらいたいんです」。

　観光地や街なかで、自分のデザイ

ンしたカメラを使って楽しそうに撮影し

ている人を見かけると、うれしくなる。だ

れかの暮らしやコミュニケーションを豊

かにしていると思うと、やりがいを感じ

る。精華では、オーソドックスなプロダ

クトデザインからクラフト的なもの、グラ

フィックや伝統工芸まで、幅広く学べ

たことが大きかった。視野が広がり、デ

ザインは社会とたしかにつながってい

ることが実感できた。弘田さんが理想

とするデザインについて尋ねると、めざすのは「三方よし」だという。「作り手と使い手

はもちろん、そのプロダクトをまだ使っていない人や周囲の環境にとっても、長い目で

見れば、よい影響を与えていく。そういうものを世の中に届けたいと思っているんで

す」。デザインで社会は変えられる。そう信じている。 

プロダクトデザインの力
で生活と社会を変える
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スマートフォンゲームの開発・運営の会社で働く白方さん。「こ

の仕事は、常に誰かとの協働で成り立っています。在学中に、

クラスメイトと協力してひとつの課題に取り組んだ経験が役

立っていますね」と語る。憧れのイラストレーターから直接指導

が受けられる授業があると知り、迷わず受験したものの、入学

後は周囲の絵の上手さに「レベルが違う」と不安になった。そ

れでも必死に食らいつき、技術力を高め、表現の幅を広げて今

がある。「キャラクターデザインのおもしろさは、ユーザーの反応

があること。いいキャラクターは、必ずユーザーから愛されます。

彼らの記憶に残り、視野を広げられる作品づくりをめざしていき

たいですね」。

マンガ学部キャラクターデザインコース2018年卒業。
現在はスマートフォン向けゲームアプリ『幻獣契約ク
リプトラクト』や『ミトラスフィア-MITRASPHERE-』
を制作する株式会社バンク・オブ・イノベーションで
キャラクターデザインを手がけている。
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デザイン学部建築専門分野2009年卒業。地域
特化型デザインスタジオ・TSUGI代表兼デザイン
ディレクター。在学中に参加した、デザインやアー
トで地域課題を解決するプロジェクトを機に鯖江
市に移住。現在はグラフィックデザインをはじめ、
商品開発、販路開拓まで一貫して行っている。
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「屋久島で見つけた求人をきっかけに、念願の学校図書館司

書になりました」と語る大垣さん。その後、東京へと拠点を移し、

経験を生かしてさらにステップアップ。現在は司書を派遣する

会社で研修や技術支援を行っている。「2年次まではぼんやり

とした学校生活でした。意識が変わったのは、現状を変えたいと

思い参加したオーストラリアでのフィールドワーク。多文化主義

や学校図書館について学び、半年後に帰国しました」と語る。

卒業論文も学校図書館をテーマに執筆し、そのなかでいろんな

人 と々関わり、自発的に学ぶおもしろさを知った。「自分を知り、

知識を深める方法を学びました。大学での経験が、いまのわた

しの仕事に導いてくれたと思います」。

人文学部2004年卒業。卒業後、京都精華大
学人文学部のチューターとして勤務後、屋久
島の小・中学校の司書に。現在は株式会社
ヴィアックスで図書館に派遣する司書の技術
支援を務める。
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ショップ兼ギャラリー「VOU／棒」は、新進気鋭のアーティスト

の作品やオリジナルグッズを扱い、さまざまなイベントや企画展

など、京都発のカルチャーを発信してきた。オーナーの川良さん

は、在学中に映像作品などを制作していたものの、自分より上

手い人も多く自信が持てずにいたという。転機は4年生のとき。

「ゼミの課題で、同年代の作家の作品を扱うお店をつくったん

です。そのときに、これだ！ と思いました。商品をセレクトし、ディ

スプレイを考え、いろんな人と関わる。この『場づくり』こそが自

分の表現なんだ、って」。いまでは「VOU／棒」の活動を追い

かけるファンも増えた。「拠点があるだけで、人が交わり、ムーブ

メントが起こせるんです」。

デザイン学部デジタルクリエイションコース
2010年卒業。同年、京都精華大学のサテライ
トスペース『kara-S』の運営・プロデュースを担
当。2015年5月に『VOU／棒』をオープン。
アーティストグッズのセレクト、VOUレーベルの
商品プロデュース、展示の企画運営などを行う。
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表 現 で
世 界 を
変 え る

新山さんの仕事は、いわば地域と仕事と人をつなぐデザイ

ナー。メガネ、和紙など７つの地場産業が集まる福井県の河和

田地区で、伝統的な技術や作り手の思いに触れる見学イベン

トを企画し、3日間で3万人が訪れるまでに成長させた。精華で

は建築を学び、「これからは建物を新しく建てるのではなく、いま

あるものを見直し、新しい魅力を生み出す時代だと考えたんで

す」と話す。在学中に、プロジェクトで訪れた河和田地区に魅

了され、卒業後に移住した。「身近なところからなら変えられる。

デザインの力で人を呼び込み、地域を生き生きさせることがで

きるんじゃないかと」。「つくる」だけのまちが、「つくって届ける」

まちに変わってきた手ごたえを感じている。

Photo : Kenta Hasegawa
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るjunaidaさん。枝のひとつひとつに人や動物、家が描かれた大きなツ

リータウン、馬に乗って夜空をかける少年少女、子どもや怪物がたくさん

出てくる不思議な異世界――  junaidaさんが描く緻密で独特なファンタ

ジー感溢れるイラストの数々。それらは、眺めているだけでイラスト自体

がストーリーを語り出すような魅力を持っている。そこには「台詞のない

イラストレーション表現では、描くものの立ち姿や手の表情など、ありと

あらゆるボディランゲージが雄弁でないと、魅力的な絵にはならない」と

いう信条があるからだ。

　そんな〈物語る絵〉という表現のカギをつかんだのは、大学での学び

だった。「入学からの最初の2年間は昼から夕暮れまで、だいたい京都

市動物園で絵を描いていました。クロッキーやデッサンをここまで徹底し

て行う教育は全国的にもめずらしいと思います。あの基礎をやり続けた

日々が、いまにつながっていると思うんです」。

　現在はイラストレーションの制作に加え、京都でショップ＆ギャラリー

の「Hedgehog Books and Gallery」を運営しながら、展覧会の開催
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とするデザインについて尋ねると、めざすのは「三方よし」だという。「作り手と使い手

はもちろん、そのプロダクトをまだ使っていない人や周囲の環境にとっても、長い目で

見れば、よい影響を与えていく。そういうものを世の中に届けたいと思っているんで

す」。デザインで社会は変えられる。そう信じている。 
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の仕事は、常に誰かとの協働で成り立っています。在学中に、

クラスメイトと協力してひとつの課題に取り組んだ経験が役

立っていますね」と語る。憧れのイラストレーターから直接指導

が受けられる授業があると知り、迷わず受験したものの、入学

後は周囲の絵の上手さに「レベルが違う」と不安になった。そ

れでも必死に食らいつき、技術力を高め、表現の幅を広げて今

がある。「キャラクターデザインのおもしろさは、ユーザーの反応

があること。いいキャラクターは、必ずユーザーから愛されます。

彼らの記憶に残り、視野を広げられる作品づくりをめざしていき

たいですね」。
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「屋久島で見つけた求人をきっかけに、念願の学校図書館司

書になりました」と語る大垣さん。その後、東京へと拠点を移し、

経験を生かしてさらにステップアップ。現在は司書を派遣する

会社で研修や技術支援を行っている。「2年次まではぼんやり

とした学校生活でした。意識が変わったのは、現状を変えたいと

思い参加したオーストラリアでのフィールドワーク。多文化主義

や学校図書館について学び、半年後に帰国しました」と語る。
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人 と々関わり、自発的に学ぶおもしろさを知った。「自分を知り、

知識を深める方法を学びました。大学での経験が、いまのわた

しの仕事に導いてくれたと思います」。
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ショップ兼ギャラリー「VOU／棒」は、新進気鋭のアーティスト

の作品やオリジナルグッズを扱い、さまざまなイベントや企画展

など、京都発のカルチャーを発信してきた。オーナーの川良さん

は、在学中に映像作品などを制作していたものの、自分より上

手い人も多く自信が持てずにいたという。転機は4年生のとき。

「ゼミの課題で、同年代の作家の作品を扱うお店をつくったん

です。そのときに、これだ！ と思いました。商品をセレクトし、ディ

スプレイを考え、いろんな人と関わる。この『場づくり』こそが自

分の表現なんだ、って」。いまでは「VOU／棒」の活動を追い

かけるファンも増えた。「拠点があるだけで、人が交わり、ムーブ

メントが起こせるんです」。

デザイン学部デジタルクリエイションコース
2010年卒業。同年、京都精華大学のサテライ
トスペース『kara-S』の運営・プロデュースを担
当。2015年5月に『VOU／棒』をオープン。
アーティストグッズのセレクト、VOUレーベルの
商品プロデュース、展示の企画運営などを行う。
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新山さんの仕事は、いわば地域と仕事と人をつなぐデザイ

ナー。メガネ、和紙など７つの地場産業が集まる福井県の河和

田地区で、伝統的な技術や作り手の思いに触れる見学イベン

トを企画し、3日間で3万人が訪れるまでに成長させた。精華で

は建築を学び、「これからは建物を新しく建てるのではなく、いま

あるものを見直し、新しい魅力を生み出す時代だと考えたんで

す」と話す。在学中に、プロジェクトで訪れた河和田地区に魅

了され、卒業後に移住した。「身近なところからなら変えられる。

デザインの力で人を呼び込み、地域を生き生きさせることがで

きるんじゃないかと」。「つくる」だけのまちが、「つくって届ける」

まちに変わってきた手ごたえを感じている。
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　ダイナミックに生き生きと描かれた動物や植物。短くて力強い言葉

のつらなり……。ミロコさんが描く絵本の世界は、誰もが幼いころに

持っていた感覚を思い出させてくれる。展覧会を開くと、自分も描きたく

なった、という感想が多いという。「それはたぶん、私が特別な技術で制

作しているわけではないからかな、と思います。きっと誰もが表現したい

という気持ちを持っていて、その扉を開くきっかけになれていたとしたら、

とても嬉しいです」。

　精華には、自由な校風に惹かれて進学した。高校までは周囲と同じ

ように行動することが良しとされ、息苦しさを感じる日々だったという。

「大学では本当にいろんな友人たちとの出会いがあって、開放感があ

りました。互いに認め合っていることが心地よく、自分とは違う世界を

持っている友人や教員たちに、広い視野をもらいましたね」。在学中は、

表現したいことに向き合い、思いきり力を注いだ。友人たちと立ち上げ

た人形劇団では、ミロコさんのお話で台本をつくり、人形や舞台セットも

すべて自分たちで制作。ハプニングだらけの毎日だったが、子供たちの

反応を見ては試行錯誤した日々が、いまの活動の糧になっている。

　最後に、絵を描くことについて、こう語ってくれた。「この仕事は、同じ

ような繰り返しは二度とない。瞬間瞬間、

すべてがチャレンジで刺激的です。いろ

んな依頼があり、絵を通じて新しい世界と

出会うこともできる。生き物を描いてきた

私にとっては、生きることが最も大切。呼

吸するように絵を描いていきたいです」。

画
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ミロコマチコ
人文学部2003年卒業。23歳のときに独学で絵を描き
始め、2005年に初の個展を開催。2012年に出版した
『オオカミがとぶひ』で絵本作家デビューを果たし、同
年、第18回日本絵本賞大賞を受賞し注目を集める。朝
日出版のウェブメディア・あさひてらす内で、『答えは風
のなか』（文・重松清）の挿絵を連載中。

呼吸するように
絵を描いていきたい
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羽田えりな
芸術学部日本画専攻2009年卒業。大学卒業後、1716年に創業し
た老舗「株式会社中川政七商店」に入社。商品課に所属し、プロダ
クトの企画開発はもちろん、職人との交渉や加工先の選定など、完成
までのすべてを手がける。

　「伝統工芸は進化しなければいずれ廃れる」。羽田さ

んが在学中に参加した、京都の伝統産業実習で出会っ

た職人の言葉。その時はピンとこなかったが、寂しさを含

んだ一言は心にずっと残っていた。

　4年間みっちり芸術を学び、就職活動で出会ったの

は、奈良を拠点に、現代の暮らしにもフィットする工芸品

を販売する中川政七商店。「日本の工芸を元気にす

る ！ 」というビジョンに強く惹かれた。この会社は、職人さ

んの言葉を体現している。そう確信し、共感を深めたの

が入社のきっかけだった。現在、羽田さんが手がけてい

るのは、日本の工芸をベースとした生活雑貨の企画から

開発、デザインまですべて。手ぬぐ

いなどの平面的なものから、季節

のお飾りなど立体的なプロダクトま

で、工芸の良さをしっかり残しつつ、

モダンな要素を加えてアップデート

されたアイテムの数々は、女性を中

心に人気を博している。その手応

えを感じられたのは、郷土玩具をモ

チーフにしたガチャガチャを発売し

た時のこと。日本各地に伝わる個

性豊かな郷土玩具は、後継者不足により衰退の一途を辿っている。このままでは

もったいない、その存在を知ってほしいという気持ちから生まれた商品たちは、たくさ

んの反響を得た。「職人さんからは郷土玩具を広めてくれてありがとう、と感謝の言

葉をいただいたり、お客さまからは地元にこんなかわいいものがあったなんて！ と驚か

れたりして、共感していただけたことが嬉しかったです」。そんな風に自分の作りたい

商品について思いを伝え、形にする力を培ったのは、在学中の作品合評会だった。

「厳しい意見をもらうことも多く、緊張の連続でしたが、随分メンタルが鍛えられました

（笑）」。

自分が手がける商品で
日本の工芸を
元気にしたい

photo : shoji onuma
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SDGsとは、国連が掲げる「持続可能な開発目標」のこと。新

田さんはその実現に向け、啓発活動などを行っている。「貧困

や地球温暖化を止めるために、自分に何ができるか。だれもが

幸福感を持って生きられる世界をどう実現するか。国内外の動

きを繋ぎながら、市民主体の生活者目線でSDGｓを実現してい

こう、という仕事です」。社会や世界に目を向けたのは、精華の

授業で人種差別や公害について知り、不条理を痛感したこと

から。タイのフィールドワークではスラムを調査し、貧困や格差

の問題を考えた。「きれいごとだと言われることもありますが、き

れいごとで生きていける社会をつくりたい」。そう語る新田さん

の目には、世界を変える決意をした強さがある。

人文学部1993年卒業。一般社団法人SDGs市
民社会ネットワーク理事・事務局長。民間企業で
３年間勤務した後、日本NPOセンターに転職し事
務局長を務め現職に。民間企業や自治体、国際
機関、政府、他国の市民社会と提携した、政策提
言活動やコンサルティングなどを行っている。
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2020年にグッドデザイン賞を受賞した近鉄特急「ひのとり」。

工業デザイナーとして働く辻本さんも、デザインチームの一員と

して担当した。「家電のように個人で使うものだけでなく、工業

用の機械や公共物など、普段あまり注目されないものも手がけ

たかったんです」。きっかけは3年次に参加した、精密機器メー

カー・島津製作所との産学連携授業。未来の試験機のデザイ

ンを考える課題で、人々に気づかれにくい場所にも、しっかりデ

ザインされた製品があると気がつき、興味を持つようになった。

「受賞はもちろんですが、いちばん嬉しかったのは、子どもたち

が電車に手を振っている風景を見たとき。憧れの目で一生懸

命見つめてくれていると思うと、やりがいを感じます」。

デザイン学部プロダクトコミュニケーションコース
2015年卒業。株式会社GKインダストリアルデ
ザインで、工業デザインを中心に数々のプロダク
トデザインを手がける。夢は「デザインから人々の
暮らしを底上げすること」。
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「生まれ育った徳島で、唯一美術科がある高校で、自分が学ん

だ日本画を教えています。恵まれた環境ですね」。そう秋山さん

は語る。現在は美術科2年生の担任を受け持ち、日本画、素

描、西洋美術史を指導する。教員という仕事に行き着いたの

は、在学中に、将来は社会的に自立しながらも、もっと美術を

続けたい、という気持ちが生まれたことだった。夢をかなえたい

ま、学んできた技術や知識のすべてを生徒たちに伝える日 を々

送っている。一番の楽しみは、その成長ぶり。「1年生の時には

荒かったデッサンが、たった1年で見違えるようになるんです。

力がついたことを実感できる指導をつづけて、生徒たちの美術

への想いを育てあげたいですね」。

芸術学部日本画専攻2019年卒業。同年4月
より徳島県立名西高等学校の美術科にて教
鞭を執る。教職の傍ら、徳島市内の飲食店で
の個展を開催するなど、精力的に活動を続け
ている。
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近鉄80000系「ひのとり」
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　ダイナミックに生き生きと描かれた動物や植物。短くて力強い言葉
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作しているわけではないからかな、と思います。きっと誰もが表現したい

という気持ちを持っていて、その扉を開くきっかけになれていたとしたら、

とても嬉しいです」。

　精華には、自由な校風に惹かれて進学した。高校までは周囲と同じ

ように行動することが良しとされ、息苦しさを感じる日々だったという。

「大学では本当にいろんな友人たちとの出会いがあって、開放感があ

りました。互いに認め合っていることが心地よく、自分とは違う世界を

持っている友人や教員たちに、広い視野をもらいましたね」。在学中は、

表現したいことに向き合い、思いきり力を注いだ。友人たちと立ち上げ

た人形劇団では、ミロコさんのお話で台本をつくり、人形や舞台セットも

すべて自分たちで制作。ハプニングだらけの毎日だったが、子供たちの

反応を見ては試行錯誤した日々が、いまの活動の糧になっている。

　最後に、絵を描くことについて、こう語ってくれた。「この仕事は、同じ

ような繰り返しは二度とない。瞬間瞬間、

すべてがチャレンジで刺激的です。いろ

んな依頼があり、絵を通じて新しい世界と

出会うこともできる。生き物を描いてきた

私にとっては、生きることが最も大切。呼

吸するように絵を描いていきたいです」。
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た老舗「株式会社中川政七商店」に入社。商品課に所属し、プロダ
クトの企画開発はもちろん、職人との交渉や加工先の選定など、完成
までのすべてを手がける。
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んが在学中に参加した、京都の伝統産業実習で出会っ

た職人の言葉。その時はピンとこなかったが、寂しさを含

んだ一言は心にずっと残っていた。

　4年間みっちり芸術を学び、就職活動で出会ったの

は、奈良を拠点に、現代の暮らしにもフィットする工芸品

を販売する中川政七商店。「日本の工芸を元気にす

る ！ 」というビジョンに強く惹かれた。この会社は、職人さ

んの言葉を体現している。そう確信し、共感を深めたの

が入社のきっかけだった。現在、羽田さんが手がけてい

るのは、日本の工芸をベースとした生活雑貨の企画から

開発、デザインまですべて。手ぬぐ
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のお飾りなど立体的なプロダクトま

で、工芸の良さをしっかり残しつつ、
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されたアイテムの数々は、女性を中

心に人気を博している。その手応

えを感じられたのは、郷土玩具をモ

チーフにしたガチャガチャを発売し

た時のこと。日本各地に伝わる個

性豊かな郷土玩具は、後継者不足により衰退の一途を辿っている。このままでは

もったいない、その存在を知ってほしいという気持ちから生まれた商品たちは、たくさ

んの反響を得た。「職人さんからは郷土玩具を広めてくれてありがとう、と感謝の言

葉をいただいたり、お客さまからは地元にこんなかわいいものがあったなんて！ と驚か

れたりして、共感していただけたことが嬉しかったです」。そんな風に自分の作りたい

商品について思いを伝え、形にする力を培ったのは、在学中の作品合評会だった。

「厳しい意見をもらうことも多く、緊張の連続でしたが、随分メンタルが鍛えられました

（笑）」。
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SDGsとは、国連が掲げる「持続可能な開発目標」のこと。新

田さんはその実現に向け、啓発活動などを行っている。「貧困

や地球温暖化を止めるために、自分に何ができるか。だれもが

幸福感を持って生きられる世界をどう実現するか。国内外の動

きを繋ぎながら、市民主体の生活者目線でSDGｓを実現してい

こう、という仕事です」。社会や世界に目を向けたのは、精華の

授業で人種差別や公害について知り、不条理を痛感したこと

から。タイのフィールドワークではスラムを調査し、貧困や格差

の問題を考えた。「きれいごとだと言われることもありますが、き

れいごとで生きていける社会をつくりたい」。そう語る新田さん

の目には、世界を変える決意をした強さがある。

人文学部1993年卒業。一般社団法人SDGs市
民社会ネットワーク理事・事務局長。民間企業で
３年間勤務した後、日本NPOセンターに転職し事
務局長を務め現職に。民間企業や自治体、国際
機関、政府、他国の市民社会と提携した、政策提
言活動やコンサルティングなどを行っている。
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2020年にグッドデザイン賞を受賞した近鉄特急「ひのとり」。

工業デザイナーとして働く辻本さんも、デザインチームの一員と

して担当した。「家電のように個人で使うものだけでなく、工業

用の機械や公共物など、普段あまり注目されないものも手がけ

たかったんです」。きっかけは3年次に参加した、精密機器メー

カー・島津製作所との産学連携授業。未来の試験機のデザイ

ンを考える課題で、人々に気づかれにくい場所にも、しっかりデ

ザインされた製品があると気がつき、興味を持つようになった。

「受賞はもちろんですが、いちばん嬉しかったのは、子どもたち

が電車に手を振っている風景を見たとき。憧れの目で一生懸

命見つめてくれていると思うと、やりがいを感じます」。

デザイン学部プロダクトコミュニケーションコース
2015年卒業。株式会社GKインダストリアルデ
ザインで、工業デザインを中心に数々のプロダク
トデザインを手がける。夢は「デザインから人々の
暮らしを底上げすること」。
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「生まれ育った徳島で、唯一美術科がある高校で、自分が学ん

だ日本画を教えています。恵まれた環境ですね」。そう秋山さん

は語る。現在は美術科2年生の担任を受け持ち、日本画、素

描、西洋美術史を指導する。教員という仕事に行き着いたの

は、在学中に、将来は社会的に自立しながらも、もっと美術を

続けたい、という気持ちが生まれたことだった。夢をかなえたい

ま、学んできた技術や知識のすべてを生徒たちに伝える日 を々

送っている。一番の楽しみは、その成長ぶり。「1年生の時には

荒かったデッサンが、たった1年で見違えるようになるんです。

力がついたことを実感できる指導をつづけて、生徒たちの美術

への想いを育てあげたいですね」。

芸術学部日本画専攻2019年卒業。同年4月
より徳島県立名西高等学校の美術科にて教
鞭を執る。教職の傍ら、徳島市内の飲食店で
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京都精華大学を卒業し、社会へ飛び出していった卒業生

たちは、それぞれのやり方で世界と向き合い、オリジナルの

表現で人々の心を動かしています。進路の8割を占めるの

は就職ですが、大学が望んでいるのは「学生一人ひとりが

希望ややりがいを持って、しあわせに働き続けられる道を

見つけ出す」こと。卒業後すぐにフリーで活躍する人もい

れば、大きな企業でずっと働き続ける人、就職して5年後に

起業して独立する人もいます。大学で身に付けた高い専

門性を生かし、新しい文化と社会を創造する広い意味で

のクリエイターたちは、さまざまな分野で活躍しています。

表現を学ぶ
5学部 30分野

行きたい業界に合った
キャリアサポート

バラエティ豊かな
進路実績

� � �

詳しくは
P.30～「学部構成」へ

　2020年の秋にドラマ化され、海外でマンガ界のアカデミー賞ともい

われるアイズナー賞を受賞したマンガ『極主夫道』。元ヤクザの主夫業

の日常を描いたハートウォーミングコメディだ。「僕はわりと遅咲きで、

ずっと長い間アシスタントを続けていました。30歳を越えてようやく連載

を持つことができたその作品が、『極主夫道』なんです」。作者であるお

おのさんは、そう語る。きっかけは高校生のとき、ノートの端に何気なく描

いていたマンガだった。「友達に面白い！って言ってもらえたことが嬉し

くて、マンガ家になりたいと思うようになったんです。だから、本格的にマ

ンガの描き方を学び始めたのは大学に入学してからでした」。それでも2

年次には雑誌に作品を投稿して新人賞を受賞し、プロのマンガ家のア

シスタントとして働くまでの力をつけた。「大学には充実した施設が揃っ

ているし、実際に現役のマンガ家として活躍している先生ばかり。フル

活用すれば、短期間でも充分実力を伸ばせると思います」。

　いまや、累計発行部数は300万部。それでもおおのさんの作品を描

く原動力は、読者の感想だ。SNSなどを通じて、仕事の疲れを忘れて元

気になった、喧嘩していた恋人と一緒に読んで仲直りできた……など、

さまざまなコメントをもらうという。「そんなときは、本当に描いていてよ

かったと思いますね。僕の作品が誰かの日々の楽しみになれたらすごく

うれしいし、これからもそういう作品を描き続けたい」。アニメ化も決まり、

誰もが認める代表作に到達しても、おおのさんの原点は高校時代から

揺るがない。
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おおのこうすけ
マンガ学部ストーリーマンガコース2010年卒業。在学
中から9年間のアシスタント活動を経て、2016年に
『Legend of Music』でデビュー。2018年から『月刊コ
ミック＠バンチ』のWEBコミックサイトにて『極主夫道』
を連載中。

誰かの楽しみになるものを
描き続けていきたい

表 現 で
世 界 を
変 え る

専門性の高い5学部・30分野の専攻・コース
があります。技術と個性を磨く「芸術学部」、
社会の課題をデザインの力で解決する「デザ
イン学部」、マンガで世界の架け橋をつくる
「マンガ学部」の芸術系3学部に加え、多様
な人々が共生するより良い社会を追究する
「国際文化学部」、テクノロジーを活用して新
しい表現を生み出す「メディア表現学部」を
2021年に新設しました。表現を通じて世界
とつながるための5学部です。進みたい未来
によって選択してください。

詳しくは
P.118～「進路支援」へ

京都精華大学では、8割の学生が卒業時に
企業へ就職しますが、就職活動において「大
学3年生のある時期になったら就職ポータル
サイトに登録してスーツを購入」という通り一
遍のサポートに収まりません。たとえばゲーム
業界希望であれば、どんなゲームをつくって
みたいか？ PR用のポートフォリオにどういう
作品を掲載するべきか？ など、やりたいこと
や職種に合わせた適切な準備をアドバイス。
ひとつの道にこだわらず、創作と企業就職の
両方をかなえたい人も応援します。

詳しくは
各学部ページへ

卒業生は多種多様な仕事に就いています。
芸術学部は、ものづくりに関わる仕事が多く、
メーカー系企業が目立ちます。デザイン学部
は、思考力やデジタルスキルなどの専門性を
生かし、制作会社や広告業界でデザイナーと
して就職する割合が高いのが特徴です。マン
ガ学部は、物語を生み出す力や作画力を生
かし、ゲームやアニメ、映像系企業のクリエイ
ターとして活躍。ほかにも商社やIT、教育、福
祉、建築や製造、広告や出版など幅広い業
界で活躍しています。
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TAN JC（陳維錚）
タン ズイチン

芸術研究科2003年修了。京都を拠点に現代アート作家、クリエイ
ター、映像作家、デザイナーなど幅広く活動した後、もっとスケールの
大きい作品に携わりたいと2018年にチームラボに入社。カタリストと
して、主に海外での展覧会プロジェクトを担当している。

　チームラボは、集団的創造をコンセプトに活動してい

るアート集団で、アーティスト、プログラマ、エンジニア、

CGアニメーター、数学者、建築家など、さまざまな分野

のスペシャリストから構成されている。マレーシア出身の

タンさんは、そのなかで「カタリスト」という肩書で活躍して

いる。もともとは化学反応を促す「触媒」を表す英語で、

クライアントとチームラボ間はもちろん、チームラボ内の

エンジニアやアーティストなど専門家同士をつなぎ、最良

のアウトプットが生まれるような環境を整えることがミッ

ションだ。「専門家同士をつなぎ、新しい反応が起きるよ

うな環境を作ることが僕の役割です。うまくいくコツは、相

手をリスペクトすること。たとえば、エンジニアや、アーティ

ストなど、メンバー達は専門性も性格もバラバラです。異

なる立場の人を繋ぎ、能力を発揮してもらうスキルは、在

学中にたくさんの作品制作やイベントの開催をした経験

から身につきましたね」。

　そう笑顔で語るタンさんは、実は入学当初、友達がひ

とりもいなかった。それでも、留学生作品展をやろうと

200人に声をかけ、作品を100点集めるなどがむしゃら

に行動しているうちに、どんどん人とのつながりができていったという。「個展やグ

ループ展も入れて、1年で16本こなした年もありました。人種などの垣根を越えて普

遍的なテーマに焦点をあてたインスタレーション作品で、共感を呼び起こすようにと

活動しました」。広く精力的に動いた日々が、今につながっている。あらゆる専門知

識が必要とされるカタリストは、「なんでもやりたがりな僕には向いています」。タンさ

んが切り開いていく、新しい道だ。

「なんでもやりたい」
が切り開く
新しい仕事のありかた

©おおのこうすけ／新潮社

タンさんが担当した中国広州で開催した展覧会の作品「地形の記憶」© チームラボ
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Illustration ： 北村美紀（イラストコース卒業生）
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京都精華大学が誕生したのは1968年。

今から53年前、日本や世界の若者たちが自由を求めて声を上げ、

大学は何のためにあるのか、大学の自治とは何かを問うていた時代に

「自由自治」という理念を掲げ、その歩みは始まりました。

初代学長の岡本清一は、こう宣言しています。

〈われわれの大学は新しい画布のように、

一切の因襲的な過去から断絶している〉

それまでの大学のあり方とは異なり、

自由な気風にあふれ、だれもが平等で、おたがいを尊重しあう

まったく新しい大学の創造をめざしたのです。

「自由であれ」という建学理念は、教育内容に、学生と教員の関係に、

そして、学生たちの表現活動に、大きな影響を与えてきました。

常識や固定観念にとらわれず、広い世界や異なる分野に目を向ける。

知らないことをおそれず、さまざまなことに挑戦する。

表現者である自分の可能性を信じて追求し、

他者にはたらきかけ、より良い世界をつくっていく。

そんな学生たちが、この大学の歴史をつくってきたのです。

自由自治の大学で学んだ、自由な学生たちの表現。

それは、一つの分野で評価されるだけにとどまらず、

社会のありようを変え、人びとの意識を変え、

やがて世界を変えていきます。

そのための力を持つことができます。

「表現で世界を変える人」を育てる ──。

京都精華大学がめざす、そんな大学像の根底には、

半世紀以上前に掲げた「自由自治」の理念が、

今もたしかに生きています。

京都精華短期大学は、人間を尊重
し、人間を大切にすることを、その
教育の基本理念とする。この理念
は日本国憲法および教育基本法を
貫き、世界人権宣言の背骨をなす
ものである。

京都精華短期大学は特定の宗教に
よる教育を行なわない。しかし諸宗
教の求めてきた真理と、人間に対
する誠実と愛の精神は、これを尊
重する。

学生に対しては、師を敬うことが教
えられる。師を敬うことなくして、人
格的感化と学問的指導を受けるこ
とはできないからである。そして敬
師の教育を通じて、父母と隣人と
に対する敬愛の心を養う。

こ
れ
ま
で
の
53
年

京都精華短期大学
における
教育の基本方針に
関する覚書

（
1
）

（
2
）

（
3
）

礼と言葉の紊れが、新しい時代に
向かって正され、品位のない態度と
言葉とは、学園から除かれなけれ
ばならない。

かくしてわが京都精華短期大学に
おける教育の一切は、新しい人類
史の展開に対して責任を負い、日
本と世界に尽くそうとする人間の形
成にささげられる。

京都精華短期大学を開学／英語英文
科、美術科（絵画コース・デザインコー
ス）を開設／アセンブリアワー講演会は
じまる

1968

美術学部造形学科に版画・陶芸を、デザ
イン学科にアーバンリビングデザイン専
門分野を開設

1987

大学院美術研究科が造形・デザインの2
専攻で開設

1991

美術科に立体造形コース、デザインコー
スにマンガクラスを設置

1973

人文学部（人文学科）を開設1989

表現研究機構を開設2001

京都精華大学美術学部（４年制）が造形
学科（洋画・日本画・立体造形）、デザイ
ン学科（デザイン・染織・マンガ）の２学
科で開設／短期大学を短期大学部に名
称変更

1979

大学院人文学研究科を開設／学校法人
木野学園設立／開学25周年記念事業
で、イマニュエル・ウォーラーステイン、
鶴見俊輔らが講演

1993

公開講座「GARDEN」はじまる／開学30
周年記念事業として、アウンサンスー
チー、ジョゼ・ラモス・ホルタ、ダライ・ラ
マ14世による「自由へのメッセージ」発信

1998

「ISO14001」認証取得／人文学部環境
社会学科、芸術学部マンガ学科新設／
美術学部、美術研究科をそれぞれ芸術
学部、芸術研究科に名称変更

2000

人文学部人文学科を改組し、社会メディ
ア学科、文化表現学科を開設

2003

デザイン学部、マンガ学部を開設／３年
連続で「特色GP」に採択／京都国際マ
ンガミュージアムを開設／国際マンガ研
究センターを開設

2006

国際文化学部、メディア表現学部、人間
環境デザインプログラムを開設／ファッ
ションコースをデザイン学部に設置

2021

創立40周年記念事業で、オノ・ヨーコら
が講演

2008

人文学部3学科を改組し、総合人文学科
を開設

2009

大学院のマンガ研究科に博士後期課程
を開設

2012

ポピュラーカルチャー学部を開設／ビ
ジュアルデザイン学科を改組し、イラスト
学科を開設

2013

人文学部を改組し、文学・歴史・社会の
３専攻を開設

2015

全学共通教育科目導入／芸術学部３学
科を改組し、造形学科を開設／マンガ学
部新世代マンガコースを開設

2017

創立50周年記念事業で、ノーベル文学
賞作家ウォーレ・ショインカが講演

2018

大学院に、マンガ研究科とデザイン研究
科を開設／四条烏丸にサテライトスペー
ス「kara-S」を開設

2010
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表 現 で
世 界 を
変 え る

学内における学生の自由と自治は
尊重され、その精神の涵養がはか
られる。従って学生は、学内の秩序
と環境の整頓に対して責任を負わ
なければならない。

京都精華大学の理念

教員の学生に対する愛情責任は、
親の子に対するそれが無限である
ように、無限でなければならない。
職員もまた教員に準じて教室外教
育の一斑の責任を負う。

（
4
）

（
5
）

（
6
）
（
7
）

※

※1968年当時
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京都精華大学は京都駅から約30分。京都

市左京区の岩倉という地区にあります。キャ

ンパスは、市街地に隣接しながらも広大な敷

地を持ち、豊かな自然と最先端の設備が同

居しています。

全国トップレベルと言われる芸術系の工房を

はじめ、最先端の機材や、潤沢な個人スペー

スが自慢です。また、20万冊以上の蔵書を誇

る図書館施設や、在学生の活動発表から著

名な美術家の作品展まで、さまざまな展覧会

が開催されるギャラリーなど、学生たちの好奇

心を満たし、感性に磨きをかけるための施設

は、学外にも開放され、地域の人々にも活用

されています。

学外には、四条烏丸の駅すぐにギャラリーと

ショップを備えたサテライトスペース、烏丸御

池には京都市と共同運営する京都国際マン

ガミュージアムがあります。

研究や制作に没頭できるこの環境で、自分だ

けの表現をみつけ、深めていきましょう。

設備と環境

表現 で
世 界 を
変 え る

2021年にリニューアル予定の学内ギャラリー。本格的な展覧会ができる

書籍以外に幅広いジャンルの雑誌やDVD、映像資料や音響資料など多数扱う図書館施設「情報館」

機材の貸し出しが可能なメディアセンター 全学共通の写真スタジオ

先端加工室は3Dプリンタやレーザー加工機を完備 椅子などの家具が制作できる木工室

自由な発表の場「ドラフトギャラリー」 プロ仕様のアニメーション音響スタジオ

CADや3DCG系のソフトが充実したPCルーム 学外に備えた本格的な登り窯（朽木学舎）

烏丸御池の「京都国際マンガミュージアム」 四条烏丸に位置するサテライトスペース「kara-S」
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共通講義

共通科目

専門科目

専門

「専門」をより学びやすくする“知の土台”をつ

くるために、どの学部の学生も受講できる共

通講義科目を数多く設定しています。リベラル

アーツ、グローバル、表現、キャリアの4ジャン

ルから構成されており、哲学や民俗学から、

デッサンや写真技法、職業研究まで、幅広い

科目を受講することができます。

大学での学びの中心となります。国際文化、

メディア表現、芸術、デザイン、マンガの5学

部で、専門分野の知識や技術を深めます。

興味があるテーマを徹底的に追究することが

できる、専門性の高いカリキュラムを用意して

います。

専門分野とは別の角度から“もう一つの新し

い視点”を得るための制度です。いまの社会

への理解を深める「特色型」と、他学部の専

門科目で構成された「学部型」の2種類があ

り、9のカテゴリーから興味のある分野を選択

できます。学部の垣根を越えた交流も生まれ、

専門の学びに刺激を与えます。

企業で実務経験を積むインターンシップから、

学外で学びを深めるショートプログラムまで、

社会とつながる幅広いプログラムを用意して

います。企業、自治体、他大学等と交流し、リ

アルな課題やニーズを知り、専門分野を社会

で活かす方法について理解を深めます。

表 現 で
世 界 を
変 え る

学びの要素
専門を深め、可能性を広げる

▶詳しくはP.30へ

▶詳しくはP.24へ

▶詳しくはP.25へ

▶詳しくはP.26へ

共通講義

��

教養を身につけ、
知の土台をつくる

社会実践

��

実践的な学びで、
社会の課題やニーズを知る

副専攻（マイナー制度）

��

二つ目の
新しい視点を得る

専 門
専門分野の

知識や技術を修得する

2021年度から
短期集中で学べる
4学期制を導入

クオーター制

大学とは４年間、専門分野を学問し研究す

るところです。京都精華大学では、一人ひと

りが興味のある分野で個性を伸ばし、社会に

新しい価値を創出する「表現」を生み出すた

めの、専門性の高いカリキュラムを用意して

います。

学びの中心となる「専門」を深めるためには、

ものごとの成り立ちや、世の中にある多くの

価値観を知り、視野を広げる必要がありま

す。そのため、「専門」に加え、３つのカリキュ

ラム「共通講義」「副専攻」「社会実践」を

用意しています。

社会の仕組みや価値観が激しく変化する今

だからこそ求められる、自分を取り巻く環境を

深く理解し、世界を変えていく力を、自分のも

のにしていきましょう。

へp.24
へp.26

へp.25

へp.30

芸術学部 マンガ学部デザイン学部

メディア表現学部国際文化学部

��

副専攻
（マイナー制度）��

社会実践��

Illustration ： マエダユウキ（グラフィックデザインコース卒業生）
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めの、専門性の高いカリキュラムを用意して

います。

学びの中心となる「専門」を深めるためには、

ものごとの成り立ちや、世の中にある多くの

価値観を知り、視野を広げる必要がありま

す。そのため、「専門」に加え、３つのカリキュ

ラム「共通講義」「副専攻」「社会実践」を

用意しています。

社会の仕組みや価値観が激しく変化する今

だからこそ求められる、自分を取り巻く環境を

深く理解し、世界を変えていく力を、自分のも

のにしていきましょう。

へp.24
へp.26

へp.25

へp.30

芸術学部 マンガ学部デザイン学部

メディア表現学部国際文化学部

��

副専攻
（マイナー制度）��

社会実践��

Illustration ： マエダユウキ（グラフィックデザインコース卒業生）
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「ビジネス」を選択。
マーケティング論で
学んだ内容を活かし、
人々の注目を集める
CG作品がつくれた ！

学びの活用イメージ
��������

プログラミングを受講
したから、自分の作品
を発表するためのア
プリがつくれた ！

デザイン学部 イラストコース ３年生

生物学で生物の
構造を学んだら、
クロッキーの腕が
ぐっと上がった ！

ポートフォリオ実習
でつくった作品集が
就職活動で高評価
だった ！

芸術学部 
造形学科 1年生

デザイン学部  建築コース 4年生

マンガ学部
キャラクターデザインコース 4年生

3表 現 科目
Expression Subjects

デッサンや美術史、音楽概論など、芸術表現に
おける基礎的な知識やスキルを学びます。コ
ミュニケーションスキルを高める授業もあり、自
分自身を表現するための一歩も踏み出せます。

●コミュニケーションスキル
●デッサン
●芸術学
●日本美術史

●ポピュラー音楽論
●表現と倫理
●グラフィックデザイン
　ソフトスキル
●写真技法 など

【科目例】

4
卒業後のキャリアをイメージできる授業を1年次
から受講可能。第一線で活躍するクリエイター
を招いた講義、ポートフォリオ制作など、さまざ
まな角度から将来に向けて準備ができます。

●職業研究
●ベンチャー・ビジネス論
●クリエイティブの現場
●日本の企業文化研究

●ポートフォリオ実習
●コミュニケーション
　実践演習 など

【科目例】

語学や日本文化論で
学んだ内容が、海外
留学での友だちづく
りに役立った ！

副専攻の活用イメージ
��������

キャリア科目
Career Subjects

5つの学部がもつ分野の学びについて、自分が
所属する学部以外の専門的な知識を得ること
ができます。興味がある分野への理解を深め、
もうひとつの専門性を養います。

学部型
Minors by Faculty

● 国際文化概論
● 国際文化史
● 国際文化リテラシー
● 国際文化特講

国際文化

● 美術概論
● 美術史
● 美術リテラシー
● 美術特講

芸術

● マンガ概論
● マンガ史
● マンガリテラシー
● マンガ特講

マンガ

● メディア表現概論
● メディア表現史

● メディア表現特講

メディア表現

● デザイン概論
● デザイン史
● デザインリテラシー
● デザイン特講

デザイン

現代社会で必要とされているテーマから選択で
きます。専門での学びと社会をつなげる視点を
得ることで、より具体的な課題を発見し、専門
を実社会に生かす力をつけます。

特色型
Special Topic Minors

● 和の伝統文化論
● 京都のまちづくり
● 京都の伝統工芸講座
● 京都の習俗
● 京都の伝統産業実習

京都と日本の
伝統文化

● ファイナンス論
● マーケティング論
● ビジネスモデル論
● イノベーション論

ビジネス・
ソーシャルデザイン

アフリカ・アジア

日本語教育

4 つの科目群で「世界」を知る

共
通
講
義

副
専
攻
（
マ
イ
ナ
ー
制
度
）

社会と専門をつなげるもうひとつの専攻

1リベラルアーツ科目
Liberal Arts Subjects

幅広い教養と論理的思考力を身につけること
で、社会の問題に新たな視点や解決法を見い
だす能力を身につけます。情報系の科目が充
実していることも特長のひとつです。

●哲学入門
●民俗学
●データサイエンス入門
●プログラミング

●人類と人工知能
●科学史
●生物学
●数学的思考法 など

【科目例】

2
ディスカッションなどで実践的な英語力を伸ば
せる授業に加えて、アジア圏やヨーロッパ圏の
11の語学授業も豊富にそろいます。多様な社
会や文化を学び、世界を知るための授業も。

●Business English
●English Discussion
●フランス語
●韓国語

●インドネシア語
●スワヒリ語
●日本文化概論
●世界と食 など

【科目例】

グローバル科目
Global Subjects

��教養を身につけ、知の土台をつくる 二つ目の新しい視点を得る��

����� � ������

● メディア表現
　 リテラシー

「マンガ」を選択。マ
ンガ史を受講したの
で海外インターン時
に日本のマンガの歴
史をしっかり語れた ！

芸術学部 映像専攻 3年生

「デザイン」を選択。
デザインを行うプロ
セスを知ったことが
企画職への就職活
動時に役立った ！

国際文化学部 社会専攻 4年生

デザイン学部
ライフクリエイションコース 4年生

メディア表現学部
イメージ表現専攻

３年生

「アフリカ・アジア」を
選択。日本にはない
ニーズを知り、新しい
デザインの視点を得
ることができた ！

● アフリカ・アジア概論
● アフリカ・アジア史
● アフリカ・
　 アジアリテラシー
● アフリカ・アジア特講

● ソーシャルビジネス
　 演習

● 日本事情理解
● 言語と心理
● 言語と社会
● 日本語学
● 日本語教育演習

��
��
� � �

��

�
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「ビジネス」を選択。
マーケティング論で
学んだ内容を活かし、
人々の注目を集める
CG作品がつくれた ！

学びの活用イメージ
��������

プログラミングを受講
したから、自分の作品
を発表するためのア
プリがつくれた ！

デザイン学部 イラストコース ３年生

生物学で生物の
構造を学んだら、
クロッキーの腕が
ぐっと上がった ！

ポートフォリオ実習
でつくった作品集が
就職活動で高評価
だった ！

芸術学部 
造形学科 1年生

デザイン学部  建築コース 4年生

マンガ学部
キャラクターデザインコース 4年生

3表 現 科目
Expression Subjects

デッサンや美術史、音楽概論など、芸術表現に
おける基礎的な知識やスキルを学びます。コ
ミュニケーションスキルを高める授業もあり、自
分自身を表現するための一歩も踏み出せます。

●コミュニケーションスキル
●デッサン
●芸術学
●日本美術史

●ポピュラー音楽論
●表現と倫理
●グラフィックデザイン
　ソフトスキル
●写真技法 など

【科目例】

4
卒業後のキャリアをイメージできる授業を1年次
から受講可能。第一線で活躍するクリエイター
を招いた講義、ポートフォリオ制作など、さまざ
まな角度から将来に向けて準備ができます。

●職業研究
●ベンチャー・ビジネス論
●クリエイティブの現場
●日本の企業文化研究

●ポートフォリオ実習
●コミュニケーション
　実践演習 など

【科目例】

語学や日本文化論で
学んだ内容が、海外
留学での友だちづく
りに役立った ！

副専攻の活用イメージ
��������

キャリア科目
Career Subjects

5つの学部がもつ分野の学びについて、自分が
所属する学部以外の専門的な知識を得ること
ができます。興味がある分野への理解を深め、
もうひとつの専門性を養います。

学部型
Minors by Faculty

● 国際文化概論
● 国際文化史
● 国際文化リテラシー
● 国際文化特講

国際文化

● 美術概論
● 美術史
● 美術リテラシー
● 美術特講

芸術

● マンガ概論
● マンガ史
● マンガリテラシー
● マンガ特講

マンガ

● メディア表現概論
● メディア表現史

● メディア表現特講

メディア表現

● デザイン概論
● デザイン史
● デザインリテラシー
● デザイン特講

デザイン

現代社会で必要とされているテーマから選択で
きます。専門での学びと社会をつなげる視点を
得ることで、より具体的な課題を発見し、専門
を実社会に生かす力をつけます。

特色型
Special Topic Minors

● 和の伝統文化論
● 京都のまちづくり
● 京都の伝統工芸講座
● 京都の習俗
● 京都の伝統産業実習

京都と日本の
伝統文化

● ファイナンス論
● マーケティング論
● ビジネスモデル論
● イノベーション論

ビジネス・
ソーシャルデザイン

アフリカ・アジア

日本語教育

4 つの科目群で「世界」を知る

共
通
講
義

副
専
攻
（
マ
イ
ナ
ー
制
度
）

社会と専門をつなげるもうひとつの専攻

1リベラルアーツ科目
Liberal Arts Subjects

幅広い教養と論理的思考力を身につけること
で、社会の問題に新たな視点や解決法を見い
だす能力を身につけます。情報系の科目が充
実していることも特長のひとつです。

●哲学入門
●民俗学
●データサイエンス入門
●プログラミング

●人類と人工知能
●科学史
●生物学
●数学的思考法 など

【科目例】

2
ディスカッションなどで実践的な英語力を伸ば
せる授業に加えて、アジア圏やヨーロッパ圏の
11の語学授業も豊富にそろいます。多様な社
会や文化を学び、世界を知るための授業も。

●Business English
●English Discussion
●フランス語
●韓国語

●インドネシア語
●スワヒリ語
●日本文化概論
●世界と食 など

【科目例】

グローバル科目
Global Subjects

��教養を身につけ、知の土台をつくる 二つ目の新しい視点を得る��

����� � ������

● メディア表現
　 リテラシー

「マンガ」を選択。マ
ンガ史を受講したの
で海外インターン時
に日本のマンガの歴
史をしっかり語れた ！

芸術学部 映像専攻 3年生

「デザイン」を選択。
デザインを行うプロ
セスを知ったことが
企画職への就職活
動時に役立った ！

国際文化学部 社会専攻 4年生

デザイン学部
ライフクリエイションコース 4年生

メディア表現学部
イメージ表現専攻

３年生

「アフリカ・アジア」を
選択。日本にはない
ニーズを知り、新しい
デザインの視点を得
ることができた ！

● アフリカ・アジア概論
● アフリカ・アジア史
● アフリカ・
　 アジアリテラシー
● アフリカ・アジア特講

● ソーシャルビジネス
　 演習

● 日本事情理解
● 言語と心理
● 言語と社会
● 日本語学
● 日本語教育演習

��
��
� � �

��

�
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企業や行政と連携する課題解決型学習（PBL）を実施。グローバル
な視点を持ち、地域（ローカル）の発展を支えるグローカルな人間育
成のための体験的学習を行います。全学部の学生が参加し、それぞ
れの専門領域を活かしながら課題解決のために協力し合います。

企業や他大学との連携プロジェクト

NPO・NGOや企業、自治体など多様な業種の仕事について就労体
験から学びます。大学で学んでいる専門性が社会でどのように役立
つのかを理解します。広告やゲーム会社、海外の企業での職業体験
を通して、自身の適性を知る機会にも。

他大学の授業を受講したり、海外提携大学の学生と協同で取り組
むプロジェクトに挑戦するなど、国内外の他大学生と交流できるプロ
グラム。異なる専門性や価値観を持つ学生と共に学ぶことで、新鮮
な刺激を受けることができます。

1
2
3
インターンシップ

大学連携
プログラム

日本各地をフィールドに、教員引率のもと約1週間現地で学びます。
テーマには地域活性化のための企画やイベント運営、日本各所の
文化体験など、歴史や文化、自然、環境、社会問題などのさまざまな
テーマから、関心に沿って選ぶことができます。

日本が誇る伝統工芸がいまも息づく町・京都。その技と文化を体験
的に学べる実習プログラムでは、職人や匠のもとで2週間、伝統工
芸や地場産業の現場で生きた伝統にふれます。実習先は、染織、和
紙、陶芸、漆工芸、香、造園など。全学部の学生が対象です。

4
5

国内ショート
プログラム

京都の
伝統産業演習

産学公連携
PBL

海外留学

���������������������������������������������������

�������

�� � � � � ����
�����
�
�
	���

社
会
実
践

実践的な学びで、社会の課題やニーズを知る�� 異文化を知り、海外を体感する
国際交流の盛んな大学としても知られる京都精華大学。

開学当初から「国際主義」を掲げ、海外とのネットワークを

積極的に広げ続けています。

日本でも有数の国際色豊かなキャンパスでは、

さまざまな国や地域から数多くの留学生が訪れ、

互いに学び合う姿がみられます。

国際
交流

交換留学プログラム
［ 交換留学先 ］
P.28の「協定大学・協定機関」 ☆★の大学が対象Exchange Program1

30

11 29

万
円

最
大

の国・地域 校

年間授業料の
（
20
名
）

半額

海外プログラム
履修奨励貸与奨学金

海外プログラム
学修奨励奨学金

片山 京香
ファッションコース 4年ドイツのカッセル芸術大学で

ファッションを学びました。

夏期や春期の長期休暇を利用して、１～４週間、海外に滞在する研修プ
ログラムです。語学力アップを目的とした「語学特化型」と、自身の目的に
合わせてボランティアやものづくりなどに自主性をもって参加する「テーマ
設定型」の2種類があります。

海外ショートプログラム
Overseas Short-term Programs2

土田 千夏
テキスタイル専攻 2年セルビア共和国で環境保全の

ボランティア活動をしてきました。
高校生の頃からボランティア活動に興味がありました。私が訪れたクピノヴォは、セルビア共和国の首

都から60km離れた小さな村です。この場所で、遺跡の清掃活動や周辺にある森林の環境保全活動を

行いました。日本から遠く離れた地で現地の人 と々交流し、ヨーロッパの歴史について学べたことはすば

らしい体験でした。自分ひとりではなかなか行けない場所での貴重な経験ができるので、興味のある人

にはぜひお勧めします。　

【アジアプログラム】
歴史、文化、芸術などを通して、台湾
の過去、現在、未来を探る

【欧州プログラム】
フィンランドのヘルシンキを起点に
北欧のデザインを学ぶ

【国際ボランティアプロジェクト】
海外でのボランティア活動を通じ
て異文化理解を深める

【ニューヨークアート研修】
現代美術家とギャラリー・美術館を巡
り、現地のアーティスト等と交流する

テーマ設定型�

京都精華大学に在籍したまま、海外協定校へ約半年間留学できる制度で
す。留学先で取得した単位は、卒業単位として認定されるため、4年間で卒業
できます。また、受け入れ大学での授業料は不要となり、さらに留学期間の
学費を減免する制度や、最大30万円を貸与する奨学金等も用意。海外に学
びのステージを広げる支援をしています。

さまざまな国から来た留学生たちの、固定観念にとらわれずに柔軟な発想で制作する姿に刺激を受ける

日 を々過ごしました。語学の授業は週に2回ドイツ語、週に1回英語を履修。最初は言葉に苦労しました

が、だんだん「思いを伝えたい」という気持ちが強くなり、積極的に話すように。1学期間を通して洋服の

リメイクにも挑戦しました。教授と話し合い、思い通りの作品を完成させた達成感は、これからもファッ

ションを学び続ける私の支えになると思います。

社会実践の活用イメージ
��������

他大学の学生と知
り合いになり、合同
展覧会を開くことが
できた ！

芸術学部
立体造形専攻 3年生

伝統産業演習で漆
に興味をもった。日
本画での植物を描
く経験も活かして、
工芸作家になるこ
とを決めた ！

産学連携プロ
ジェクトで自分
のアイデアが商
品化された ！

芸術学部 日本画専攻 4年生

マンガ学部
アニメーションコース 3年生

デザイン学部
プロダクトコミュニケーションコース

2年生

インターンシップで
アニメーション会社
に。理想の職場に
出会えた ！

学外で学び、専門に生かす

（ 

プ
ロ
グ
ラ
ム
例 

）

ユニクロ京都河原町店 サステナビ
リテ

ィ
コ
ー
ナ
ー
展

示
 

【英語研修※】【フランス語研修】【韓国語研修】

語学特化型�
※アイルランド・アメリカ・ニュージーランド・フィリピンから選択
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企業や行政と連携する課題解決型学習（PBL）を実施。グローバル
な視点を持ち、地域（ローカル）の発展を支えるグローカルな人間育
成のための体験的学習を行います。全学部の学生が参加し、それぞ
れの専門領域を活かしながら課題解決のために協力し合います。

企業や他大学との連携プロジェクト

NPO・NGOや企業、自治体など多様な業種の仕事について就労体
験から学びます。大学で学んでいる専門性が社会でどのように役立
つのかを理解します。広告やゲーム会社、海外の企業での職業体験
を通して、自身の適性を知る機会にも。

他大学の授業を受講したり、海外提携大学の学生と協同で取り組
むプロジェクトに挑戦するなど、国内外の他大学生と交流できるプロ
グラム。異なる専門性や価値観を持つ学生と共に学ぶことで、新鮮
な刺激を受けることができます。

1
2
3
インターンシップ

大学連携
プログラム

日本各地をフィールドに、教員引率のもと約1週間現地で学びます。
テーマには地域活性化のための企画やイベント運営、日本各所の
文化体験など、歴史や文化、自然、環境、社会問題などのさまざまな
テーマから、関心に沿って選ぶことができます。

日本が誇る伝統工芸がいまも息づく町・京都。その技と文化を体験
的に学べる実習プログラムでは、職人や匠のもとで2週間、伝統工
芸や地場産業の現場で生きた伝統にふれます。実習先は、染織、和
紙、陶芸、漆工芸、香、造園など。全学部の学生が対象です。

4
5

国内ショート
プログラム

京都の
伝統産業演習

産学公連携
PBL

海外留学

���������������������������������������������������

�������

�� � � � � ����
�����
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社
会
実
践

実践的な学びで、社会の課題やニーズを知る�� 異文化を知り、海外を体感する
国際交流の盛んな大学としても知られる京都精華大学。

開学当初から「国際主義」を掲げ、海外とのネットワークを

積極的に広げ続けています。

日本でも有数の国際色豊かなキャンパスでは、

さまざまな国や地域から数多くの留学生が訪れ、

互いに学び合う姿がみられます。

国際
交流

交換留学プログラム
［ 交換留学先 ］
P.28の「協定大学・協定機関」 ☆★の大学が対象Exchange Program1

30

11 29

万
円

最
大

の国・地域 校

年間授業料の
（
20
名
）

半額

海外プログラム
履修奨励貸与奨学金

海外プログラム
学修奨励奨学金

片山 京香
ファッションコース 4年ドイツのカッセル芸術大学で

ファッションを学びました。

夏期や春期の長期休暇を利用して、１～４週間、海外に滞在する研修プ
ログラムです。語学力アップを目的とした「語学特化型」と、自身の目的に
合わせてボランティアやものづくりなどに自主性をもって参加する「テーマ
設定型」の2種類があります。

海外ショートプログラム
Overseas Short-term Programs2

土田 千夏
テキスタイル専攻 2年セルビア共和国で環境保全の

ボランティア活動をしてきました。
高校生の頃からボランティア活動に興味がありました。私が訪れたクピノヴォは、セルビア共和国の首

都から60km離れた小さな村です。この場所で、遺跡の清掃活動や周辺にある森林の環境保全活動を

行いました。日本から遠く離れた地で現地の人 と々交流し、ヨーロッパの歴史について学べたことはすば

らしい体験でした。自分ひとりではなかなか行けない場所での貴重な経験ができるので、興味のある人

にはぜひお勧めします。　

【アジアプログラム】
歴史、文化、芸術などを通して、台湾
の過去、現在、未来を探る

【欧州プログラム】
フィンランドのヘルシンキを起点に
北欧のデザインを学ぶ

【国際ボランティアプロジェクト】
海外でのボランティア活動を通じ
て異文化理解を深める

【ニューヨークアート研修】
現代美術家とギャラリー・美術館を巡
り、現地のアーティスト等と交流する

テーマ設定型�

京都精華大学に在籍したまま、海外協定校へ約半年間留学できる制度で
す。留学先で取得した単位は、卒業単位として認定されるため、4年間で卒業
できます。また、受け入れ大学での授業料は不要となり、さらに留学期間の
学費を減免する制度や、最大30万円を貸与する奨学金等も用意。海外に学
びのステージを広げる支援をしています。

さまざまな国から来た留学生たちの、固定観念にとらわれずに柔軟な発想で制作する姿に刺激を受ける

日 を々過ごしました。語学の授業は週に2回ドイツ語、週に1回英語を履修。最初は言葉に苦労しました

が、だんだん「思いを伝えたい」という気持ちが強くなり、積極的に話すように。1学期間を通して洋服の

リメイクにも挑戦しました。教授と話し合い、思い通りの作品を完成させた達成感は、これからもファッ

ションを学び続ける私の支えになると思います。

社会実践の活用イメージ
��������

他大学の学生と知
り合いになり、合同
展覧会を開くことが
できた ！

芸術学部
立体造形専攻 3年生

伝統産業演習で漆
に興味をもった。日
本画での植物を描
く経験も活かして、
工芸作家になるこ
とを決めた ！

産学連携プロ
ジェクトで自分
のアイデアが商
品化された ！

芸術学部 日本画専攻 4年生

マンガ学部
アニメーションコース 3年生

デザイン学部
プロダクトコミュニケーションコース

2年生

インターンシップで
アニメーション会社
に。理想の職場に
出会えた ！

学外で学び、専門に生かす

（ 

プ
ロ
グ
ラ
ム
例 

）

ユニクロ京都河原町店 サステナビ
リテ

ィ
コ
ー
ナ
ー
展

示
 

【英語研修※】【フランス語研修】【韓国語研修】

語学特化型�
※アイルランド・アメリカ・ニュージーランド・フィリピンから選択
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2022年に新設される、異文化を楽しみながら体験し学べる場。学生たちが自然に
集まり、主体的な国際交流を生み出すことを目的としています。カフェスペースやイベ
ントスペースを設け、英語と日本語など世界各地からの留学生との言語の交換学習
や、多様な国・地域の文化を知るイベントを実施。ほかにも海外留学や国内外の国
際系イベントの情報を得られる窓口や、留学生が気軽に相談できる日本語学習支
援室なども集結し、日常的な多文化コミュニケーションを促進します。

● 世界の多様性・人間と自然
● MeToo and Women's issues in Japan 
● 多言語カフェ

● 交換留学生による出身国・地域紹介
● 海外留学体験談
● 国際ギョウザ大会 など

英語、中国語、韓国語、フランス語、ドイツ語、イタリア語、スペイ
ン語、タイ語、ベトナム語、インドネシア語、スワヒリ語の11の言
語の中から、興味に応じて選択可能。

11の多様な言語を学べる語学科目
英語への苦手を克服するための英語の補習授業や、交換留学
を目指す学生へのTOEFL対策講座など、英語学習のサポート
も充実。

英語学習サポートより広く深く、
世界を知るための
語学教育

1年生を対象とした学生寮。国内学生と留学生がともに暮らし、日常生活のなかで
異文化理解を深めることを目的としています。入寮期限は1年間で、上級生が生活を
サポートします。共用スペースでは互いの文化について学ぶプログラムや交流イベ
ントを実施。多様性を学びあうコミュニティを学内に広げる役割も担っています。

TO
P

IC
S

キャンパスで国際交流

グローバルコモンズ
Global Commons

国際学生寮
International Students Dormitory

�

�
ともに生活し、異文化理解を深める学生寮

2022年新設予定
国際交流スペース

［ 開催イベントのテーマ例 ］

クーパーユニオン 芸術学部　☆
バードカレッジ　☆・★・◇
ロードアイランドデザイン大学　☆
ミシガン大学 美術・デザイン学部　☆・◇
カリフォルニア美術大学　☆
南カリフォルニア建築大学　☆・◇
コーネルカレッジ　★・◇
アートセンター・カレッジ・オブ・デザイン　△

【アメリカ合衆国】

ヨーロッパとアジアの７つの芸術大
学により創設され、アートやデザイ
ンの視点から地球規模で重要な諸
問題に取り組む教育・研究ネット
ワーク。共同研究や教育プログラ
ムに参加することで、学生・教職員
が国境を越えた知見を共有できる
場となっている。

シェアドキャンパス
Shared Campus

国際的な芸術デザイン系の大学
ネットワーク「CUMULUS（クムル
ス）」に日本の大学で初めて加盟。
世界中から大学等が集まり、毎年
アートやデザインに関するワーク
ショップやセミナー、展示会、学生コ
ンペなどが開催され、活発な交流が
行われている。

クムルス
CUMULUS

協定大学・協定機関

世界中の多くの大学や研究機関等とパートナーシップを結び、
学びの場はますます多様に。異文化を肌で感じ、新しい視点を獲得できます。

1

2

3

4

5

6

7

8

パリ・カレッジ・オブ・アート　☆・◇
ナントデザイン大学　☆・◇
パリ建築大学　☆・◇
パリ・マラケ国立建築大学　☆・◇
リモージュ国立高等芸術学校　※

【フランス】
21

22

23

24

25

カッセル芸術大学　☆・◇
ブラウンシュヴァイク美術大学　☆・◇

【ドイツ】
19

20

チェンマイ大学　★・♡・◇

【タイ】
33

【ベトナム】
34

マラナタ基督教大学　♡

【インドネシア】
35

インド工科大学 ボンベイ校　☆・◇

【インド】
36

ベルギー王国フランス語共同体
国際交流振興庁　◇

【ベルギー】
26

【ニュージーランド】
38

イブン・ハルドゥーン大学　◇

【トルコ】
39

弘益大学　☆・◇
大邱大学　★・♡・◇

【韓国】
27

28

静宜大学　★・♡・◇
国立台湾歴史博物館　◇
台北芸術大学　◇

【台湾】
29

30

31

ベトナム国家大学／
ホーチミン市人文社会科学大学　♡

オークランド工科大学
AUTインターナショナルハウス　♡

オーストラリア国立大学 美術学部　☆・◇

【オーストラリア】
37

珠海学院　◇

【香港】
32

リートフェルトアカデミー　☆・◇
ユトレヒト芸術大学　☆・◇

【オランダ】
9

10

トゥルク応用科学大学　☆・◇
アールト大学 芸術・デザイン学部　☆・◇

【フィンランド】
11

12

グラスゴー美術大学　☆
エジンバラ大学 エジンバラ・カレッジ・オブ・アート　☆・◇
ロンドン芸術大学 セントラル・セント・マーチンズ　☆・◇
ロンドン芸術大学 チェルシー・カレッジ・オブ・アーツ　☆・◇
ロンドン芸術大学 キャンバーウェル・カレッジ・オブ・アーツ　☆・◇
ロンドン芸術大学 ウィンブルドン・カレッジ・オブ・アート　☆・◇

【イギリス】
13

14

15

16

17

18

クワラ州立大学　◇

【ナイジェリア】
40

人文科学研究所　◇

【マリ】
41

ダカール大学　◇

【セネガル】
42

マルア大学　◇

【カメルーン】
43
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アメリカ、ヨーロッパからアジア、アフリカまで世界中に広がる協定機関

芸術・デザインに関する国際的ネットワークに参加し、教育・研究の国際化を促進

海外に広がるネットワーク

国際ネットワーク

［部屋数］ ［費　用］
入寮費
寮費

10,000円
30,000円／月

共益費
火災保険料

5,000円／月
約3,440円／年

36室 
（うち１室は完全バリアフリー対応）

（2021年度）

☆…メディア表現学部／芸術学部／
　　デザイン学部／マンガ学部

（2020年12月現在）

交換留学

△…メディア表現学部／芸術学部／
　　デザイン学部／マンガ学部

プログラム協定

♡…国際文化学部

フィールドプログラム

※…プロダクトデザイン学科

…◇一般協定

★…国際文化学部
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2022年に新設される、異文化を楽しみながら体験し学べる場。学生たちが自然に
集まり、主体的な国際交流を生み出すことを目的としています。カフェスペースやイベ
ントスペースを設け、英語と日本語など世界各地からの留学生との言語の交換学習
や、多様な国・地域の文化を知るイベントを実施。ほかにも海外留学や国内外の国
際系イベントの情報を得られる窓口や、留学生が気軽に相談できる日本語学習支
援室なども集結し、日常的な多文化コミュニケーションを促進します。

● 世界の多様性・人間と自然
● MeToo and Women's issues in Japan 
● 多言語カフェ

● 交換留学生による出身国・地域紹介
● 海外留学体験談
● 国際ギョウザ大会 など

英語、中国語、韓国語、フランス語、ドイツ語、イタリア語、スペイ
ン語、タイ語、ベトナム語、インドネシア語、スワヒリ語の11の言
語の中から、興味に応じて選択可能。

11の多様な言語を学べる語学科目
英語への苦手を克服するための英語の補習授業や、交換留学
を目指す学生へのTOEFL対策講座など、英語学習のサポート
も充実。

英語学習サポートより広く深く、
世界を知るための
語学教育

1年生を対象とした学生寮。国内学生と留学生がともに暮らし、日常生活のなかで
異文化理解を深めることを目的としています。入寮期限は1年間で、上級生が生活を
サポートします。共用スペースでは互いの文化について学ぶプログラムや交流イベ
ントを実施。多様性を学びあうコミュニティを学内に広げる役割も担っています。

TO
P

IC
S

キャンパスで国際交流

グローバルコモンズ
Global Commons

国際学生寮
International Students Dormitory

�

�
ともに生活し、異文化理解を深める学生寮

2022年新設予定
国際交流スペース

［ 開催イベントのテーマ例 ］

クーパーユニオン 芸術学部　☆
バードカレッジ　☆・★・◇
ロードアイランドデザイン大学　☆
ミシガン大学 美術・デザイン学部　☆・◇
カリフォルニア美術大学　☆
南カリフォルニア建築大学　☆・◇
コーネルカレッジ　★・◇
アートセンター・カレッジ・オブ・デザイン　△

【アメリカ合衆国】

ヨーロッパとアジアの７つの芸術大
学により創設され、アートやデザイ
ンの視点から地球規模で重要な諸
問題に取り組む教育・研究ネット
ワーク。共同研究や教育プログラ
ムに参加することで、学生・教職員
が国境を越えた知見を共有できる
場となっている。

シェアドキャンパス
Shared Campus

国際的な芸術デザイン系の大学
ネットワーク「CUMULUS（クムル
ス）」に日本の大学で初めて加盟。
世界中から大学等が集まり、毎年
アートやデザインに関するワーク
ショップやセミナー、展示会、学生コ
ンペなどが開催され、活発な交流が
行われている。

クムルス
CUMULUS

協定大学・協定機関

世界中の多くの大学や研究機関等とパートナーシップを結び、
学びの場はますます多様に。異文化を肌で感じ、新しい視点を獲得できます。

1

2

3

4

5

6

7

8

パリ・カレッジ・オブ・アート　☆・◇
ナントデザイン大学　☆・◇
パリ建築大学　☆・◇
パリ・マラケ国立建築大学　☆・◇
リモージュ国立高等芸術学校　※

【フランス】
21

22

23

24

25

カッセル芸術大学　☆・◇
ブラウンシュヴァイク美術大学　☆・◇

【ドイツ】
19

20

チェンマイ大学　★・♡・◇

【タイ】
33

【ベトナム】
34

マラナタ基督教大学　♡

【インドネシア】
35

インド工科大学 ボンベイ校　☆・◇

【インド】
36

ベルギー王国フランス語共同体
国際交流振興庁　◇

【ベルギー】
26

【ニュージーランド】
38

イブン・ハルドゥーン大学　◇

【トルコ】
39

弘益大学　☆・◇
大邱大学　★・♡・◇

【韓国】
27

28

静宜大学　★・♡・◇
国立台湾歴史博物館　◇
台北芸術大学　◇

【台湾】
29

30

31

ベトナム国家大学／
ホーチミン市人文社会科学大学　♡

オークランド工科大学
AUTインターナショナルハウス　♡

オーストラリア国立大学 美術学部　☆・◇

【オーストラリア】
37

珠海学院　◇

【香港】
32

リートフェルトアカデミー　☆・◇
ユトレヒト芸術大学　☆・◇

【オランダ】
9

10

トゥルク応用科学大学　☆・◇
アールト大学 芸術・デザイン学部　☆・◇

【フィンランド】
11

12

グラスゴー美術大学　☆
エジンバラ大学 エジンバラ・カレッジ・オブ・アート　☆・◇
ロンドン芸術大学 セントラル・セント・マーチンズ　☆・◇
ロンドン芸術大学 チェルシー・カレッジ・オブ・アーツ　☆・◇
ロンドン芸術大学 キャンバーウェル・カレッジ・オブ・アーツ　☆・◇
ロンドン芸術大学 ウィンブルドン・カレッジ・オブ・アート　☆・◇

【イギリス】
13

14

15

16

17

18

クワラ州立大学　◇

【ナイジェリア】
40

人文科学研究所　◇

【マリ】
41

ダカール大学　◇

【セネガル】
42

マルア大学　◇

【カメルーン】
43
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アメリカ、ヨーロッパからアジア、アフリカまで世界中に広がる協定機関

芸術・デザインに関する国際的ネットワークに参加し、教育・研究の国際化を促進

海外に広がるネットワーク

国際ネットワーク

［部屋数］ ［費　用］
入寮費
寮費

10,000円
30,000円／月

共益費
火災保険料

5,000円／月
約3,440円／年

36室 
（うち１室は完全バリアフリー対応）

（2021年度）

☆…メディア表現学部／芸術学部／
　　デザイン学部／マンガ学部

（2020年12月現在）

交換留学

△…メディア表現学部／芸術学部／
　　デザイン学部／マンガ学部

プログラム協定

♡…国際文化学部

フィールドプログラム

※…プロダクトデザイン学科

…◇一般協定

★…国際文化学部

28 29

P.28 P.29



［  学科別入試  ］ ［  学科別入試  ］ ［  学科別入試  ］ ［  コース別入試  ］ ［  コース別入試  ］

M A N G AD E S I G NA R TM E D I A  C R E AT I O NG L O B A L  C U LT U R E
表 現 で
世 界 を
変 え る

京都精華大学の「人間尊重」と

「学問・芸術によって人類社会に尽

くそうとする自立した人間の育成」と

いう理念と、「表現で世界を変える

人を育てる」という教育目標は、5つ

の学部と大学院の教育プログラム

に展開されています。

技術と個性を磨く「芸術学部」、社

会の課題をデザインの力で解決す

る「デザイン学部」、マンガで世界の

架け橋をつくる「マンガ学部」に加

え、多様な人々が暮らすより良い姿

を追究する「国際文化学部」、テク

ノロジーを活用して新しい表現を生

み出す「メディア表現学部」を

2021年に新設しました。専門性の

高いカリキュラムを構築し、表現を

通じて世界とつながる5学部で構

成しています。

学
部
構
成

国際文化学部 メディア表現学部

文学専攻

歴史専攻

社会専攻

日本文化専攻

人文学科

芸術学部 デザイン学部 マンガ学部

最新のテクノロジーで
新しいつながりを生み出す

発想力と技術をみがき
自分だけの表現を手に入れる

デザインの力で
社会の課題を解決する

マンガをきわめ
世界を結ぶ架け橋になる

人間環境デザインプログラム ［  プログラム入試  ］

学部横断型学位プログラム

5学部を横断しながら学べる新しい学問体系で、これからの人間を取り巻く
暮らしやライフスタイル、都市や社会環境を創造するクリエイターを育成する

グローバル関係専攻

グローバル共生社会専攻

アフリカ・アジア文化専攻

グローバル
スタディーズ学科

音楽表現専攻

メディア表現学科

洋画専攻

日本画専攻

造形学科

立体造形専攻

陶芸専攻

テキスタイル専攻

版画専攻

映像専攻

イラスト学科

建築学科

＝ 学科単位の入試（２年次から専攻に分かれる）

マンガ学科

アニメーション学科

ビジュアルデザイン学科

プロダクトデザイン学科

イラストコース

建築コース

グラフィックデザインコース

デジタルクリエイションコース

プロダクトコミュニケーションコース

ライフクリエイションコース

ファッションコース

カートゥーンコース

ストーリーマンガコース

アニメーションコース

新世代マンガコース

キャラクターデザインコース

多様な人々が共生する
より良い社会を追求する

＝ コース単位の入試（１年次からコースに入学）

メディア情報専攻

イメージ表現専攻
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［  学科別入試  ］ ［  学科別入試  ］ ［  学科別入試  ］ ［  コース別入試  ］ ［  コース別入試  ］

M A N G AD E S I G NA R TM E D I A  C R E AT I O NG L O B A L  C U LT U R E
表 現 で
世 界 を
変 え る

京都精華大学の「人間尊重」と

「学問・芸術によって人類社会に尽

くそうとする自立した人間の育成」と

いう理念と、「表現で世界を変える

人を育てる」という教育目標は、5つ

の学部と大学院の教育プログラム

に展開されています。

技術と個性を磨く「芸術学部」、社

会の課題をデザインの力で解決す

る「デザイン学部」、マンガで世界の

架け橋をつくる「マンガ学部」に加

え、多様な人々が暮らすより良い姿

を追究する「国際文化学部」、テク

ノロジーを活用して新しい表現を生

み出す「メディア表現学部」を

2021年に新設しました。専門性の

高いカリキュラムを構築し、表現を

通じて世界とつながる5学部で構

成しています。

学
部
構
成

国際文化学部 メディア表現学部

文学専攻

歴史専攻

社会専攻

日本文化専攻

人文学科

芸術学部 デザイン学部 マンガ学部

最新のテクノロジーで
新しいつながりを生み出す

発想力と技術をみがき
自分だけの表現を手に入れる

デザインの力で
社会の課題を解決する

マンガをきわめ
世界を結ぶ架け橋になる

人間環境デザインプログラム ［  プログラム入試  ］

学部横断型学位プログラム

5学部を横断しながら学べる新しい学問体系で、これからの人間を取り巻く
暮らしやライフスタイル、都市や社会環境を創造するクリエイターを育成する

グローバル関係専攻

グローバル共生社会専攻

アフリカ・アジア文化専攻

グローバル
スタディーズ学科

音楽表現専攻

メディア表現学科

洋画専攻

日本画専攻

造形学科

立体造形専攻

陶芸専攻

テキスタイル専攻

版画専攻

映像専攻

イラスト学科

建築学科

＝ 学科単位の入試（２年次から専攻に分かれる）

マンガ学科

アニメーション学科

ビジュアルデザイン学科

プロダクトデザイン学科

イラストコース

建築コース

グラフィックデザインコース

デジタルクリエイションコース

プロダクトコミュニケーションコース

ライフクリエイションコース

ファッションコース

カートゥーンコース

ストーリーマンガコース

アニメーションコース

新世代マンガコース

キャラクターデザインコース

多様な人々が共生する
より良い社会を追求する

＝ コース単位の入試（１年次からコースに入学）

メディア情報専攻

イメージ表現専攻
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学
長
メ
ッ
セ
ー
ジ

　「表現する」というのは、絵を描く、形ある物をつくる、デ

ザインするといったことばかりではありません。自分の頭や

心の中にあることを外に示し、「わたしはこんな考えや好み

を持つ人間だ」と、なんらかの方法で他者に伝えること。そ

のすべてが表現行為と言えます。たとえば、好きな服を着

ることも、影響を受けたマンガや音楽について語ること

だって、表現なのです。

　表現を通じて世界を変える学生を育てたい。わたしたち

は日々そう考えていますが、「世界」にも大小さまざまなス

ケールがあります。いきなりグローバルな、地球規模の変

化は起こせません。まずは自分自身、次に学校や身近な

友達関係の中で小さな気づきと変化が生まれる。それが

たくさんつながり、影響を与え合い、やがて社会へと広がっ

ていくのです。

　いまは確かに、先の見えない時代です。新型コロナウイ

ルス禍で、若い人たちにも不安が広まっているのを、学生

と話していても感じます。「リモート授業をひとりで受けるの

は心配。でも大学での対面授業も、周りの人とうまくやっ

ていけるか不安」という声もありました。けれども本来、大

学は他者と出会い、関わり合うことで、異なる文化や価値

観を発見する場所です。そして自分自身と向き合い、自分

を確立していく場所でもあります。表現にとって大切なの

は、考える主体となる自分自身を確立すること。社会に対

して疑問を持つこと。そして、変化を恐れないことです。

　少し前に、「二つ以上のことを質問されると泣いてしま

う」学生がいました。それぐらい自己表現が苦手だったので

すが、フィールドワークでわたしの祖国マリ共和国に行った

ことをきっかけに、彼女は大きく変わりました。言葉や表情

で、授業やワークショップで、あるいはダンスで、のびのびと

自分を表現するようになったのです。もともと彼女の内面

には積極性があり、表現欲求もあったのに、「この子は自

己主張しない」「おとなしいキャラ」という周囲の視線に合

わせ、自分を抑え込んでいたのです。マリに行くと、彼女を

そんな目で見る人はいないし、伝えたいテーマにも出会え

た。だから、本来の自分を表現できたのです。

　みなさんと話していると、とてもまじめだと感心する一方

で、今ある日常生活や社会がずっと続くと信じたい人が増

えている気がします。中東の内戦や民族問題を取材する

ジャーナリストの講義では、「なぜわざわざそんな危険な場

所へ行くのか」と問い、「自由には、自立や自治がともなう」

と言われれば、「それなら自由なんていらない」と言う。現実

を直視すれば自分にも責任が生じる。今の生活や価値観

を変えないといけなくなる。だから余計に、社会は変わらな

いと思い込んでいるのかもしれません。しかし、今後もグロー

バル化は進み、世界は確実に変わっていきます。学び方

も、仕事や働き方も、生き方や価値観も、みずから考え、切

りひらいていく時代です。京都精華大学は、そのための知

識との出会い、体験の機会が豊富にある場所です。みず

から開拓していこうとするみなさんを、私たちは応援します。

失敗しても大丈夫ですよ。何度やり直してもいいのだから。

あなたの表現には、世界を変える可能性があるのです。

自分と出会い、表現をはじめよう表 現 で
世 界 を
変 え る

マリ共和国で生まれ、中国・北京語言大学、
東南大学を経て来日。2001年より本学教
員。バンバラ語、英語、フランス語、中国語、
関西弁を操るマルチリンガル。「空間人類
学」をテーマに、学生とともに京都のコミュニ
ティの変容を調査したり、マリの共同住宅の
ライフスタイルを探るなど、国や地域によって
異なる環境やコミュニティと空間のリアルな
関係を研究。暮らしの身近な視点から、多様
な価値観を認めあう社会のありかたを提唱し
ている。

PROFILE

ウスビ・サコ
Oussouby SACKO

京都精華大学  学長
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　「表現する」というのは、絵を描く、形ある物をつくる、デ

ザインするといったことばかりではありません。自分の頭や

心の中にあることを外に示し、「わたしはこんな考えや好み

を持つ人間だ」と、なんらかの方法で他者に伝えること。そ

のすべてが表現行為と言えます。たとえば、好きな服を着

ることも、影響を受けたマンガや音楽について語ること

だって、表現なのです。

　表現を通じて世界を変える学生を育てたい。わたしたち

は日々そう考えていますが、「世界」にも大小さまざまなス

ケールがあります。いきなりグローバルな、地球規模の変

化は起こせません。まずは自分自身、次に学校や身近な

友達関係の中で小さな気づきと変化が生まれる。それが

たくさんつながり、影響を与え合い、やがて社会へと広がっ

ていくのです。

　いまは確かに、先の見えない時代です。新型コロナウイ

ルス禍で、若い人たちにも不安が広まっているのを、学生

と話していても感じます。「リモート授業をひとりで受けるの

は心配。でも大学での対面授業も、周りの人とうまくやっ

ていけるか不安」という声もありました。けれども本来、大

学は他者と出会い、関わり合うことで、異なる文化や価値

観を発見する場所です。そして自分自身と向き合い、自分

を確立していく場所でもあります。表現にとって大切なの

は、考える主体となる自分自身を確立すること。社会に対

して疑問を持つこと。そして、変化を恐れないことです。

　少し前に、「二つ以上のことを質問されると泣いてしま

う」学生がいました。それぐらい自己表現が苦手だったので

すが、フィールドワークでわたしの祖国マリ共和国に行った

ことをきっかけに、彼女は大きく変わりました。言葉や表情

で、授業やワークショップで、あるいはダンスで、のびのびと

自分を表現するようになったのです。もともと彼女の内面

には積極性があり、表現欲求もあったのに、「この子は自

己主張しない」「おとなしいキャラ」という周囲の視線に合

わせ、自分を抑え込んでいたのです。マリに行くと、彼女を

そんな目で見る人はいないし、伝えたいテーマにも出会え

た。だから、本来の自分を表現できたのです。

　みなさんと話していると、とてもまじめだと感心する一方

で、今ある日常生活や社会がずっと続くと信じたい人が増

えている気がします。中東の内戦や民族問題を取材する

ジャーナリストの講義では、「なぜわざわざそんな危険な場

所へ行くのか」と問い、「自由には、自立や自治がともなう」

と言われれば、「それなら自由なんていらない」と言う。現実

を直視すれば自分にも責任が生じる。今の生活や価値観

を変えないといけなくなる。だから余計に、社会は変わらな

いと思い込んでいるのかもしれません。しかし、今後もグロー

バル化は進み、世界は確実に変わっていきます。学び方

も、仕事や働き方も、生き方や価値観も、みずから考え、切

りひらいていく時代です。京都精華大学は、そのための知

識との出会い、体験の機会が豊富にある場所です。みず

から開拓していこうとするみなさんを、私たちは応援します。

失敗しても大丈夫ですよ。何度やり直してもいいのだから。

あなたの表現には、世界を変える可能性があるのです。

自分と出会い、表現をはじめよう表 現 で
世 界 を
変 え る

マリ共和国で生まれ、中国・北京語言大学、
東南大学を経て来日。2001年より本学教
員。バンバラ語、英語、フランス語、中国語、
関西弁を操るマルチリンガル。「空間人類
学」をテーマに、学生とともに京都のコミュニ
ティの変容を調査したり、マリの共同住宅の
ライフスタイルを探るなど、国や地域によって
異なる環境やコミュニティと空間のリアルな
関係を研究。暮らしの身近な視点から、多様
な価値観を認めあう社会のありかたを提唱し
ている。
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学
／
歴
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／
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文
化

Literature Course
国
際
文
化
学
部

学科の特長

1 １年次は幅広く学び、
各専攻の基礎を修得

1年次は、まず各専攻の基礎を学修。それぞれの

特徴や研究手法の違いなどを理解し、そこから自

分の興味に基づいて研究テーマを探します。ま

た、「ことば」を使いこなす技術の修得から自分と

他者への理解を深めるとともに、「調べる」技術を

通じて考察力を高め、２年次からの専門的な学び

に向けて基本のスキルを整えていきます。

2 歴史ある文化の
発信地・京都で学ぶ

文化の発信地であり、文化や歴史を学ぶうえで

最適な街・京都。伝統工芸の作家を招いた講義

や、食や住まい、祭事といった習俗を価値観の変

遷とともに紐解く授業、世界文化遺産に登録され

た神社仏閣に出向いて文化を理解する授業な

ど、伝統と新しさが同居する京都の利点を活かし

た実践的な学びを豊富に選択できます。

3 体験を通じ、多様な
価値観に触れて学ぶ

３年次にはキャンパスを離れて実践的に学ぶ長期

フィールドワークに参加。研究したいテーマにあわ

せて調査地を決定し、2カ月間、現地調査を行い

ます。この学外での体験を通じ、これまで学んでき

たことを実証すると同時に、異なる文化や考えを

知り、多様な価値観を理解することで、新たな視

野を手に入れます。

京
都
で
、文
学
・
歴
史
・

社
会
・
日
本
文
化
を
学
ぶ

History Course

Society Course

歴史を学ぶのに絶好の京都という土地柄を活かし、文

献研究に加えて史跡を巡る現地調査を行います。研

究領域は古代から近現代まですべての時代の日本史

が対象。歴史に名を残す英雄だけでなく、当時を生き

た民衆の視点からも史料を読み解き、分析を通じて物

事を多角的にとらえる力をみがきます。

● 日本古代史
● 日本中世史
● 日本近世史
● 日本近現代史
● 思想史
● 地域社会史　など

［教員の専門分野］

文学専攻

歴史専攻

社会専攻

日本文化専攻

POINT

POINT

POINTPOINT

研究対象は上代から近現代までのあらゆる日本文学。

まず小説や詩歌、戯曲、評論など幅広い分野の作品

講読や作家研究を行い、時代や作品、作家、表現方

法を絞り込んで研究を深めます。各時代の人間の心

理や感性、時代の精神や文化を広く学ぶことで「人間

とは何か」という本質的な問いに迫ります。

● 日本上代文学
● 日本中古文学
● 日本中世文学
● 日本近世文学
● 日本近現代文学
● 比較文学　など

［教員の専門分野］

伝統文化からマンガ、音楽、映画などの大衆文化まで

幅広い日本の文化を切り口に、日本社会の変遷を考

察します。また、海外との比較や他国との関係性をふ

まえて日本文化を理解することで、今後のよりよいあり

方を考えたり、世界のなかの日本を新たな視点で見つ

めなおすことができます。

● 美術史
● 日本・東洋美術
● 芸能史
● 身体表現
● マンガ研究
● 工芸　など

［教員の専門分野］

家族、教育、環境、ジェンダー、貧困、移民、戦争など、

個人と集団の関係のなかで発生する諸問題を解明す

るため、社会学の理論やフィールドワークなどの調査

手法などを学びます。社会現象や人間の行動の要因

を掘り下げていくことで、世の中の問題を分析し、社会

を変える力を身につけます。

● 社会思想
● 政治学
● 地域研究
● 企業論
● 環境マネジメント
● 都市社会学　など

［教員の専門分野］

人
文
学
科

TOPICS

長期フィールドワーク
キャンパスを出て学ぶ

出身地である鹿児島の地域に残る説話・伝承
などを研究。舞台となった多数の場所へ赴く一
方、史料分析や聞き取り調査を重ね、子どもた
ちに継承するための提案をおこなった。

出身地域で説話・伝承を調査

平安時代の市場隣接地の発掘調査に参加。
柱の跡や発掘された土器のかけらから当時の
様子を具体的に実感できる情報・経験を得る
ことで、平安文化を掘り下げて研究。

遺跡を発掘して平安文化を研究

『四畳半神話大系』『夜は短し歩けよ乙女』な
ど森見登美彦作品の聖地を訪ね、原作小説と
アニメーション作品それぞれで描かれた京都
と、現実の舞台を比較し考察した。

京都の聖地巡礼で
森見登美彦作品を考察

1 学外での体験から異なる文化や考えを知る

2 北海道から沖縄まですべての地域が研究拠点

3 価値観を変える出会いを経験する

3年次の2カ月間は全員がキャンパスを離れて現地調査へ。テーマは自

身の興味や関心にあわせて自由に設定し、とことん追究できます。未知

の場所で多様な価値観に出会い、自分を見つめなおすことは、身近な

地域や文化への新たな視点の獲得につながっていきます。

▶フィールドワーク事例

人文学科は1989年に開設され、〈行動する人文学〉をス

ローガンに、体験的な学修を通して、世界を変革する人間の

育成に取り組んできました。そして、2021年。「文学」「歴史」

「社会」「日本文化」という４分野を研究領域にした国際文化

学部人文学科として新たにスタートしました。人文学科のグ

ローバル教育は、身の回りの文化について理解を深めなが

ら、異文化を知ることからはじまります。グローバル化する社

会で必要となるのは、国や文化の違いを越えて互いの文化

を理解しあい、他者と共生することです。そのためにはまず、

自分自身を形成してきた文化と向きあうことが重要。それに

より「他者とは何か」「世界とは何か」という視点が生まれる

のです。加えて、フィールドワークをはじめとした体験的な学

びを通じて異なる価値観にふれ、新たな考えを身につけて

いきます。人間を広く研究対象とする人文学の学びによっ

て、広い知識と教養を得て、自分を見つめ、世界を見晴らす

力をつけるのです。

Japanese Culture Course
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人
文
学
科

文
学
／
歴
史
／
社
会
／
日
本
文
化

Literature Course
国
際
文
化
学
部

学科の特長

1 １年次は幅広く学び、
各専攻の基礎を修得

1年次は、まず各専攻の基礎を学修。それぞれの

特徴や研究手法の違いなどを理解し、そこから自

分の興味に基づいて研究テーマを探します。ま

た、「ことば」を使いこなす技術の修得から自分と

他者への理解を深めるとともに、「調べる」技術を

通じて考察力を高め、２年次からの専門的な学び

に向けて基本のスキルを整えていきます。

2 歴史ある文化の
発信地・京都で学ぶ

文化の発信地であり、文化や歴史を学ぶうえで

最適な街・京都。伝統工芸の作家を招いた講義

や、食や住まい、祭事といった習俗を価値観の変

遷とともに紐解く授業、世界文化遺産に登録され

た神社仏閣に出向いて文化を理解する授業な

ど、伝統と新しさが同居する京都の利点を活かし

た実践的な学びを豊富に選択できます。

3 体験を通じ、多様な
価値観に触れて学ぶ

３年次にはキャンパスを離れて実践的に学ぶ長期

フィールドワークに参加。研究したいテーマにあわ

せて調査地を決定し、2カ月間、現地調査を行い

ます。この学外での体験を通じ、これまで学んでき

たことを実証すると同時に、異なる文化や考えを

知り、多様な価値観を理解することで、新たな視

野を手に入れます。

京
都
で
、文
学
・
歴
史
・

社
会
・
日
本
文
化
を
学
ぶ

History Course

Society Course

歴史を学ぶのに絶好の京都という土地柄を活かし、文

献研究に加えて史跡を巡る現地調査を行います。研

究領域は古代から近現代まですべての時代の日本史

が対象。歴史に名を残す英雄だけでなく、当時を生き

た民衆の視点からも史料を読み解き、分析を通じて物

事を多角的にとらえる力をみがきます。

● 日本古代史
● 日本中世史
● 日本近世史
● 日本近現代史
● 思想史
● 地域社会史　など

［教員の専門分野］

文学専攻

歴史専攻

社会専攻

日本文化専攻

POINT

POINT

POINTPOINT

研究対象は上代から近現代までのあらゆる日本文学。

まず小説や詩歌、戯曲、評論など幅広い分野の作品

講読や作家研究を行い、時代や作品、作家、表現方

法を絞り込んで研究を深めます。各時代の人間の心

理や感性、時代の精神や文化を広く学ぶことで「人間

とは何か」という本質的な問いに迫ります。

● 日本上代文学
● 日本中古文学
● 日本中世文学
● 日本近世文学
● 日本近現代文学
● 比較文学　など

［教員の専門分野］

伝統文化からマンガ、音楽、映画などの大衆文化まで

幅広い日本の文化を切り口に、日本社会の変遷を考

察します。また、海外との比較や他国との関係性をふ

まえて日本文化を理解することで、今後のよりよいあり

方を考えたり、世界のなかの日本を新たな視点で見つ

めなおすことができます。

● 美術史
● 日本・東洋美術
● 芸能史
● 身体表現
● マンガ研究
● 工芸　など

［教員の専門分野］

家族、教育、環境、ジェンダー、貧困、移民、戦争など、

個人と集団の関係のなかで発生する諸問題を解明す

るため、社会学の理論やフィールドワークなどの調査

手法などを学びます。社会現象や人間の行動の要因

を掘り下げていくことで、世の中の問題を分析し、社会

を変える力を身につけます。

● 社会思想
● 政治学
● 地域研究
● 企業論
● 環境マネジメント
● 都市社会学　など

［教員の専門分野］

人
文
学
科

TOPICS

長期フィールドワーク
キャンパスを出て学ぶ

出身地である鹿児島の地域に残る説話・伝承
などを研究。舞台となった多数の場所へ赴く一
方、史料分析や聞き取り調査を重ね、子どもた
ちに継承するための提案をおこなった。

出身地域で説話・伝承を調査

平安時代の市場隣接地の発掘調査に参加。
柱の跡や発掘された土器のかけらから当時の
様子を具体的に実感できる情報・経験を得る
ことで、平安文化を掘り下げて研究。

遺跡を発掘して平安文化を研究

『四畳半神話大系』『夜は短し歩けよ乙女』な
ど森見登美彦作品の聖地を訪ね、原作小説と
アニメーション作品それぞれで描かれた京都
と、現実の舞台を比較し考察した。

京都の聖地巡礼で
森見登美彦作品を考察

1 学外での体験から異なる文化や考えを知る

2 北海道から沖縄まですべての地域が研究拠点

3 価値観を変える出会いを経験する

3年次の2カ月間は全員がキャンパスを離れて現地調査へ。テーマは自

身の興味や関心にあわせて自由に設定し、とことん追究できます。未知

の場所で多様な価値観に出会い、自分を見つめなおすことは、身近な

地域や文化への新たな視点の獲得につながっていきます。

▶フィールドワーク事例

人文学科は1989年に開設され、〈行動する人文学〉をス

ローガンに、体験的な学修を通して、世界を変革する人間の

育成に取り組んできました。そして、2021年。「文学」「歴史」

「社会」「日本文化」という４分野を研究領域にした国際文化

学部人文学科として新たにスタートしました。人文学科のグ

ローバル教育は、身の回りの文化について理解を深めなが

ら、異文化を知ることからはじまります。グローバル化する社

会で必要となるのは、国や文化の違いを越えて互いの文化

を理解しあい、他者と共生することです。そのためにはまず、

自分自身を形成してきた文化と向きあうことが重要。それに

より「他者とは何か」「世界とは何か」という視点が生まれる

のです。加えて、フィールドワークをはじめとした体験的な学

びを通じて異なる価値観にふれ、新たな考えを身につけて

いきます。人間を広く研究対象とする人文学の学びによっ

て、広い知識と教養を得て、自分を見つめ、世界を見晴らす

力をつけるのです。
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年
次

４年間の流れ

TOPICS

▶科目pick up

人文学の基礎を知り、
４専攻の分野を
ひと通り学ぶ

「文学」「歴史」「社会」「日本文化」のうちいずれかの専攻に分かれ、専門
分野への理解を深めます。また、少人数のゼミで同じ分野に興味を持つ仲
間と議論することで、研究テーマを探求。３年次の長期フィールドワークに
向けて、担当教員の指導を受けながら調査計画を立てていきます。

１年次は専攻に所属せず、各専攻の基礎を学びます。分野の特徴や研究手法の違
いなどを理解し、興味のある研究テーマを探します。また、「読む」「書く」「話す」を学び
なおすことで、物事を掘り下げる力や自分の考えを論理的にまとめ発表する力を身に
つけ、ことばを通して自分と他者への理解を深めます。

「文学」「歴史」「社会」「日本文化」
4つの専攻に分かれて学ぶ

少人数クラスでのディスカッションをはじめ、情報を
得るための検索や現地で調査にあたるための「調
べる」技術といった基礎的な研究方法を習得し、
人文学科の学びの一端を理解する。

哲学者たちの考えにふれ、疑問を持つ力、対話す
る力を鍛える。「正義」や「美」など当たり前に使っ
ている言葉について、日常生活のなかで自然に疑
問を持ち、考えを深められるようになることをめざす。

歴史、政治、経済といった文化を構成するさまざま
な要素を見渡し、現代社会の成り立ちを学ぶ。そこ
から自身の興味や関心を見つけだすことで、今後
の研究の基礎をつくり上げることをめざす。

2

年
次

２年次まで学んだ知見を検証するため、２カ月間の長期フィールドワークへ。
異なる文化を持つ社会に身を置くことで生きた知識を吸収します。終了後
は、現地調査によって収集したデータや資料を整理して、教員や仲間に報
告。指摘や議論を通じてさらに理解を深めていきます。

キャンパスの外へと飛び出し、
自由なテーマで調査・研究をおこなう

3

年
次

３年次までに深めた知識と得てきた経験をもとに、自分の研究してきたテー
マを他者に伝わるように論理的に構成し、卒業論文として発表します。論
文執筆に取りかかる際には、担当教員が親身になって指導にあたり、構想
を練るところから文章の校正まで、一対一でアドバイスを行います。

卒業研究に取り組み、
自分の考えをかたちにする

4

基礎演習 哲学概論 国際文化概論

年
次

1

人
文
学
科

 卒業後

人文学科で培われる、文化や社会現象を分析する力や自ら問題を発見し解決する力、グロー
バルな視点で日本や京都文化を洞察する力は、幅広い分野で応用できます。編集者や学芸
員、コンテンツ制作者はもちろん、ITや文化事業、教育産業、商品企画、観光など、今後の日
本ビジネスの中心となるあらゆる業種で必要とされるでしょう。

分析・洞察力や問題解決力が強みになる

科目一覧

１
年
次

学部必修科目

基礎演習科目

国際文化基礎科目

応用実習科目

学科講義・演習科目

学部選択科目 ※学科・専攻の枠を越えた履修が可能

３
年
次

４
年
次

卒業研究演習科目

●基礎演習1～4

専攻基盤科目
●文学概論
●日本文学研究1・2

文学講義科目 歴史講義科目 社会講義科目 日本文化講義科目

専攻基盤科目
●歴史学概論
●日本史研究1・2

地域研究科目

●地域研究入門
●アフリカ地域研究
  1・2
●アジア地域研究
  1・2
●大洋州地域研究
●アメリカ地域研究
  1・2
●欧州地域研究
●世界の宗教
●アフリカ・アジア
  関係論
●グローバル・
  ビジネス論
●グローバル化と
  メディア
●地球環境学
  概論1

●地球環境学
  概論2・3 ※
●エイジング研究
  概論 ※
●子ども学概論 ※

学科講義・演習科目

●書道
●古文書解読
●社会思想史
●自然地理学

世界文化科目

※３年次から選択可能

●世界文化遺産
●アフリカ美術
●マテリアル・
  カルチャー論
●比較服飾文化論
●比較建築文化論
●民族音楽論

●国際文化概論1・2
●国際文化史1・2

国際文化基礎科目
●国際文化リテラシー1・2

国際文化基礎科目
●国際文化特講1・2

学科講義・演習科目
●哲学概論　●倫理学　●心理学　●宗教学

●応用実習3～6

●講読演習２
●長期フィールドワーク1～3

●卒業研究演習1～3
●卒業論文
●卒業発表

基礎演習科目
●基礎演習5・6

学科講義・演習科目

専攻基盤科目
●現代社会論
●社会研究1・2

専攻基盤科目
●日本文化論
●日本文化研究1・2

［ 文学  ］

［  歴史  ］

［  社会  ］

［ 日本文化 ］

２
年
次

応用演習科目
●応用演習1・2

●講読演習1

●日本史
●歴史地理学
●京都の歴史
●日本民衆史
●日本地域史
●日本社会史
●日本・アジア
  関係史
●西洋史
●東洋史

●日本語学特講
●漢文学
●口承文化論
●古典文法
●書誌学
●日本文学史
●批評理論
●世界の文学1・2
●説話・伝承史
●言語文化論
●比較文学
●神話学
●詩歌論
●歌謡論

●社会学
●社会調査法
●ジェンダー論
●経済学
●NGO論
●人間の安全保障
●市民社会論
●平和学
●先住民族研究
●国際開発論

●文化社会学
●文化政策論
●日本の文化遺産
●観光学総論
●民芸論
●日本の現代文化
●日本芸能史
●日本の風土
●日本思想史
●アイヌ文化論
●南島文化論

●高等学校教諭一種免許状（国語・地理歴史・公民）　●中学校教諭一種免許状（国語・社会）　●図書館司書　●博物館学芸員取得できる資格
※予定
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年
次

４年間の流れ

TOPICS

▶科目pick up

人文学の基礎を知り、
４専攻の分野を
ひと通り学ぶ

「文学」「歴史」「社会」「日本文化」のうちいずれかの専攻に分かれ、専門
分野への理解を深めます。また、少人数のゼミで同じ分野に興味を持つ仲
間と議論することで、研究テーマを探求。３年次の長期フィールドワークに
向けて、担当教員の指導を受けながら調査計画を立てていきます。

１年次は専攻に所属せず、各専攻の基礎を学びます。分野の特徴や研究手法の違
いなどを理解し、興味のある研究テーマを探します。また、「読む」「書く」「話す」を学び
なおすことで、物事を掘り下げる力や自分の考えを論理的にまとめ発表する力を身に
つけ、ことばを通して自分と他者への理解を深めます。

「文学」「歴史」「社会」「日本文化」
4つの専攻に分かれて学ぶ

少人数クラスでのディスカッションをはじめ、情報を
得るための検索や現地で調査にあたるための「調
べる」技術といった基礎的な研究方法を習得し、
人文学科の学びの一端を理解する。

哲学者たちの考えにふれ、疑問を持つ力、対話す
る力を鍛える。「正義」や「美」など当たり前に使っ
ている言葉について、日常生活のなかで自然に疑
問を持ち、考えを深められるようになることをめざす。

歴史、政治、経済といった文化を構成するさまざま
な要素を見渡し、現代社会の成り立ちを学ぶ。そこ
から自身の興味や関心を見つけだすことで、今後
の研究の基礎をつくり上げることをめざす。

2

年
次

２年次まで学んだ知見を検証するため、２カ月間の長期フィールドワークへ。
異なる文化を持つ社会に身を置くことで生きた知識を吸収します。終了後
は、現地調査によって収集したデータや資料を整理して、教員や仲間に報
告。指摘や議論を通じてさらに理解を深めていきます。

キャンパスの外へと飛び出し、
自由なテーマで調査・研究をおこなう

3

年
次

３年次までに深めた知識と得てきた経験をもとに、自分の研究してきたテー
マを他者に伝わるように論理的に構成し、卒業論文として発表します。論
文執筆に取りかかる際には、担当教員が親身になって指導にあたり、構想
を練るところから文章の校正まで、一対一でアドバイスを行います。

卒業研究に取り組み、
自分の考えをかたちにする

4

基礎演習 哲学概論 国際文化概論

年
次

1

人
文
学
科

 卒業後

人文学科で培われる、文化や社会現象を分析する力や自ら問題を発見し解決する力、グロー
バルな視点で日本や京都文化を洞察する力は、幅広い分野で応用できます。編集者や学芸
員、コンテンツ制作者はもちろん、ITや文化事業、教育産業、商品企画、観光など、今後の日
本ビジネスの中心となるあらゆる業種で必要とされるでしょう。

分析・洞察力や問題解決力が強みになる

科目一覧

１
年
次

学部必修科目

基礎演習科目

国際文化基礎科目

応用実習科目

学科講義・演習科目

学部選択科目 ※学科・専攻の枠を越えた履修が可能

３
年
次

４
年
次

卒業研究演習科目

●基礎演習1～4

専攻基盤科目
●文学概論
●日本文学研究1・2

文学講義科目 歴史講義科目 社会講義科目 日本文化講義科目

専攻基盤科目
●歴史学概論
●日本史研究1・2

地域研究科目

●地域研究入門
●アフリカ地域研究
  1・2
●アジア地域研究
  1・2
●大洋州地域研究
●アメリカ地域研究
  1・2
●欧州地域研究
●世界の宗教
●アフリカ・アジア
  関係論
●グローバル・
  ビジネス論
●グローバル化と
  メディア
●地球環境学
  概論1

●地球環境学
  概論2・3 ※
●エイジング研究
  概論 ※
●子ども学概論 ※

学科講義・演習科目

●書道
●古文書解読
●社会思想史
●自然地理学

世界文化科目

※３年次から選択可能

●世界文化遺産
●アフリカ美術
●マテリアル・
  カルチャー論
●比較服飾文化論
●比較建築文化論
●民族音楽論

●国際文化概論1・2
●国際文化史1・2

国際文化基礎科目
●国際文化リテラシー1・2

国際文化基礎科目
●国際文化特講1・2

学科講義・演習科目
●哲学概論　●倫理学　●心理学　●宗教学

●応用実習3～6

●講読演習２
●長期フィールドワーク1～3

●卒業研究演習1～3
●卒業論文
●卒業発表

基礎演習科目
●基礎演習5・6

学科講義・演習科目

専攻基盤科目
●現代社会論
●社会研究1・2

専攻基盤科目
●日本文化論
●日本文化研究1・2

［ 文学  ］

［  歴史  ］

［  社会  ］

［ 日本文化 ］

２
年
次

応用演習科目
●応用演習1・2

●講読演習1

●日本史
●歴史地理学
●京都の歴史
●日本民衆史
●日本地域史
●日本社会史
●日本・アジア
  関係史
●西洋史
●東洋史

●日本語学特講
●漢文学
●口承文化論
●古典文法
●書誌学
●日本文学史
●批評理論
●世界の文学1・2
●説話・伝承史
●言語文化論
●比較文学
●神話学
●詩歌論
●歌謡論

●社会学
●社会調査法
●ジェンダー論
●経済学
●NGO論
●人間の安全保障
●市民社会論
●平和学
●先住民族研究
●国際開発論

●文化社会学
●文化政策論
●日本の文化遺産
●観光学総論
●民芸論
●日本の現代文化
●日本芸能史
●日本の風土
●日本思想史
●アイヌ文化論
●南島文化論

●高等学校教諭一種免許状（国語・地理歴史・公民）　●中学校教諭一種免許状（国語・社会）　●図書館司書　●博物館学芸員取得できる資格
※予定
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● 文学作品が持つ豊かな表現を精密に読みとく力
● 文学作品の特性を理解して客観的に批評する力
● 国境を越えて、人や社会をつなぐ力

上代から近現代にいたるまでの小説や詩歌、戯曲、評論など

幅広い分野の作品講読や作家研究を行います。さらに、海外

作品との比較を通じて日本文学の独自性を学ぶなど、国際的

な視野からも日本の文学を考察します。自分の関心にあわせて

時代や作品、作家、表現方法を絞り込み研究を深め、さらには

社会的・歴史的背景などを掘り下げ、各時代の人間の心理や

感性、時代の精神や文化を広く学びます。文学は人間を語り、

伝える手段。ことばが伝える人間の経験や思想を読み込むこ

とで「人間とは何か」という問いに迫ります。

日本独自のことばを通して
文学の世界をひらく

多数の文学作品を参照し、そ
の形式を分析・分類する理論
を学ぶ。登場人物の外見や
風景、心理や無意識など、そ
の時代や社会を映しとり、後
世に伝えていく文学の力につ
いて考察し、理解を深める。

東北には地震や津波の恐怖
を語り継いできた地域があっ
た。この講義では、主に日本
国内に伝承されてきた民話を
取り上げ、その民俗性、歴史
性、そして現代的な意義を考
察する。

文学概論 口承文化論

文
学
専
攻

国
際
文
化
学
部

人
文
学
科

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

H
ISTO

RY  C
O

U
RSE

歴
史
専
攻

●谷崎潤一郎作品における美しさの表現　●平安の恋愛観再考　●京都の伝説比較 ―中世と現代の「こわいもの」―
●スサノヲ神話の変容　●森見登美彦作品の聖地巡り ―小説とアニメーションでの表現の違い―

● 歴史資料を読み解き、事実を明らかにする力
● 物事をちがった側面からとらえ直す力
● 過去を知ることで、現在・未来のあり方を考える力

歴史を学ぶのに絶好の場所である京都という土地柄を活か

し、文献研究に加え、実際に史跡に足を運ぶ現地調査を積極

的に行います。古代から近現代まですべての時代の日本史を

対象とし、そのなかから興味のある事柄を選び研究します。過

去を研究することは、過去の人間に学ぶということ。名を残さな

かった民衆にもスポットライトを当て、当時を生きた人間の姿、

生き方を見出します。これらの研究は、単に過去を知るのでは

なく、自分自身の生き方や、今後の社会を考えるうえでの大き

なヒントになるでしょう。

ツアープランナー、 キュレーター、 学芸員、 学校教員、営業（総合職） など

●めざせる職業

旅行代理店、 観光・サービス業、 NPO・NGO、 広告制作業、
製造業、 流通小売業 など

●主な就職先

ゼミ pick up

卒業論文の
テーマ例

身につくチカラ

▶科目pick up

▶科目一覧

・日本語学特講
・漢文学
・口承文化論
・古典文法
・書誌学
・日本文学史
・批評理論
・世界の文学
・神話学
・歌謡論
など、その他共通科目あり

京都には平安神宮や京都三
大祭（葵祭、祇園祭、時代祭）
など歴史的な遺産が数多く残
る。講義を受け、それぞれの
歴史的背景を探るとともに、
実際に現地を歩いて体感す
るフィールドワークも行う。

「地域史」「社会史」「民衆史」
から日本の歴史を分析する。
古代から近現代までの日本列
島の歴史を総合的に理解し、
人々の生活から社会構造ま
で、歴史認識のための複数
の視点をやしなう。

京都の歴史 日本史研究

▶科目pick up

▶科目一覧

・日本史
・歴史地理学
・京都の歴史
・日本民衆史
・日本地域史
・日本社会史
・日本・アジア関係史
・西洋史
・東洋史
など、その他共通科目あり

編集者、 ライター、 小説家、 学芸員、 学校教員、営業（総合職） など

出版社、広告制作業、 Webコンテンツ制作会社、
NPO・NGO、行政機関、 製造業、 流通小売業 など

私が担当するのは「上代文学と神

話、日本語の歴史」。『古事記』の神

話を読んで内容を解釈し、なぜこのよ

うな神話が創られたのかを考えたり、

古代日本語の語源を調査したりするゼミです。日本にはたくさんの神社があります

が、日本の神様や神話、古代のことばの成り立ちを知ることは、日本の歴史と文化

を学ぶことでもあります。ことばの成り立ちを掘り下げたい人、神様と神話や歴史、

神社やお寺に興味のある人におすすめのゼミです。

神話や古代のことばの
成り立ちから
歴史と文化を学ぶ

是澤範三日本上代文学／日本語史

「日本近現代文学」ゼミでは、マンガ

や絵画、映画など他のメディアとの比

較を通して見えてくる「言葉だけがつく

ることのできるもうひとつの世界」を探

求します。過去のゼミ生たちは、谷崎潤一郎の小説とブックデザインの関係や、新

海誠作品の研究など、芸術系大学らしい多彩なテーマに取り組みました。自分を

魅了する作品の力を、他者にも理解可能な言葉で伝えることが文学研究の第一

歩。「好き」という気持ちを、言葉でかたちにして表現していきましょう。

自分を魅了する
作品の力を、他者に
伝えることから始まる

西野厚志日本近現代文学／小説・批評

過去の人間の生き方から
現在・未来のあり方を提唱する

このゼミでは「日本近現代史」がテー

マ。日本の近現代史を、中学・高校で

学んできた「政治史」とは異なり、わた

したちと同じような普通の人々の視点

から再構成します。たとえば、日記や自分史など民衆自身の言葉で綴った「史料」

を使って、偉人や英雄ではなく、その時代を生きた民衆がどのように歴史に関わっ

たのかを、研究してほしい。いまの社会に違和感をもち、その原因を過去にさかの

ぼって考えたいという人には向いていると思います。

偉人ではなく
民衆の言葉から日本の
近現代史を再構成

岩本真一日本近現代史／思想史

「日本近世史」ゼミでは、織豊政権期

～徳川幕府政権期の歴史を学びま

す。このゼミの特徴は、政治・軍事的

な局面だけではなく、一般の人々の日

常生活や生業の局面から、当時の社会のあり様を明らかにする“生き生きとした

歴史学”が学べること。一般の人々の視座から過去の社会全体を理解すること

で、現代に生きる自分と社会の関係の捉え方も変わってくるはずです。大学だから

こそ経験できる歴史の学びに、ぜひチャレンジしてみてください。

大学だからこそ
経験できる“生き生き
とした歴史学”を

吉元加奈美日本近世史／都市史・地域社会史

●平安京の暮らしと遊び　●近代思想から読み解く「常識」の変遷　●戦国武将、イメージと実際 ―書簡から広がる人物像―
●室町時代における村の掟とその背景 ―なぜ、「犬を飼ってはいけない」のか―　●江戸の暮らしと持続可能な社会

卒業論文の
テーマ例

国
際
文
化
学
部

人
文
学
科

ゼミ pick up
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● 文学作品が持つ豊かな表現を精密に読みとく力
● 文学作品の特性を理解して客観的に批評する力
● 国境を越えて、人や社会をつなぐ力

上代から近現代にいたるまでの小説や詩歌、戯曲、評論など

幅広い分野の作品講読や作家研究を行います。さらに、海外

作品との比較を通じて日本文学の独自性を学ぶなど、国際的

な視野からも日本の文学を考察します。自分の関心にあわせて

時代や作品、作家、表現方法を絞り込み研究を深め、さらには

社会的・歴史的背景などを掘り下げ、各時代の人間の心理や

感性、時代の精神や文化を広く学びます。文学は人間を語り、

伝える手段。ことばが伝える人間の経験や思想を読み込むこ

とで「人間とは何か」という問いに迫ります。

日本独自のことばを通して
文学の世界をひらく

多数の文学作品を参照し、そ
の形式を分析・分類する理論
を学ぶ。登場人物の外見や
風景、心理や無意識など、そ
の時代や社会を映しとり、後
世に伝えていく文学の力につ
いて考察し、理解を深める。

東北には地震や津波の恐怖
を語り継いできた地域があっ
た。この講義では、主に日本
国内に伝承されてきた民話を
取り上げ、その民俗性、歴史
性、そして現代的な意義を考
察する。

文学概論 口承文化論

文
学
専
攻

国
際
文
化
学
部

人
文
学
科

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

H
ISTO

RY  C
O

U
RSE

歴
史
専
攻

●谷崎潤一郎作品における美しさの表現　●平安の恋愛観再考　●京都の伝説比較 ―中世と現代の「こわいもの」―
●スサノヲ神話の変容　●森見登美彦作品の聖地巡り ―小説とアニメーションでの表現の違い―

● 歴史資料を読み解き、事実を明らかにする力
● 物事をちがった側面からとらえ直す力
● 過去を知ることで、現在・未来のあり方を考える力

歴史を学ぶのに絶好の場所である京都という土地柄を活か

し、文献研究に加え、実際に史跡に足を運ぶ現地調査を積極

的に行います。古代から近現代まですべての時代の日本史を

対象とし、そのなかから興味のある事柄を選び研究します。過

去を研究することは、過去の人間に学ぶということ。名を残さな

かった民衆にもスポットライトを当て、当時を生きた人間の姿、

生き方を見出します。これらの研究は、単に過去を知るのでは

なく、自分自身の生き方や、今後の社会を考えるうえでの大き

なヒントになるでしょう。

ツアープランナー、 キュレーター、 学芸員、 学校教員、営業（総合職） など

●めざせる職業

旅行代理店、 観光・サービス業、 NPO・NGO、 広告制作業、
製造業、 流通小売業 など

●主な就職先

ゼミ pick up

卒業論文の
テーマ例

身につくチカラ

▶科目pick up

▶科目一覧

・日本語学特講
・漢文学
・口承文化論
・古典文法
・書誌学
・日本文学史
・批評理論
・世界の文学
・神話学
・歌謡論
など、その他共通科目あり

京都には平安神宮や京都三
大祭（葵祭、祇園祭、時代祭）
など歴史的な遺産が数多く残
る。講義を受け、それぞれの
歴史的背景を探るとともに、
実際に現地を歩いて体感す
るフィールドワークも行う。

「地域史」「社会史」「民衆史」
から日本の歴史を分析する。
古代から近現代までの日本列
島の歴史を総合的に理解し、
人々の生活から社会構造ま
で、歴史認識のための複数
の視点をやしなう。

京都の歴史 日本史研究

▶科目pick up

▶科目一覧

・日本史
・歴史地理学
・京都の歴史
・日本民衆史
・日本地域史
・日本社会史
・日本・アジア関係史
・西洋史
・東洋史
など、その他共通科目あり

編集者、 ライター、 小説家、 学芸員、 学校教員、営業（総合職） など

出版社、広告制作業、 Webコンテンツ制作会社、
NPO・NGO、行政機関、 製造業、 流通小売業 など

私が担当するのは「上代文学と神

話、日本語の歴史」。『古事記』の神

話を読んで内容を解釈し、なぜこのよ

うな神話が創られたのかを考えたり、

古代日本語の語源を調査したりするゼミです。日本にはたくさんの神社があります

が、日本の神様や神話、古代のことばの成り立ちを知ることは、日本の歴史と文化

を学ぶことでもあります。ことばの成り立ちを掘り下げたい人、神様と神話や歴史、

神社やお寺に興味のある人におすすめのゼミです。

神話や古代のことばの
成り立ちから
歴史と文化を学ぶ

是澤範三日本上代文学／日本語史

「日本近現代文学」ゼミでは、マンガ

や絵画、映画など他のメディアとの比

較を通して見えてくる「言葉だけがつく

ることのできるもうひとつの世界」を探

求します。過去のゼミ生たちは、谷崎潤一郎の小説とブックデザインの関係や、新

海誠作品の研究など、芸術系大学らしい多彩なテーマに取り組みました。自分を

魅了する作品の力を、他者にも理解可能な言葉で伝えることが文学研究の第一

歩。「好き」という気持ちを、言葉でかたちにして表現していきましょう。

自分を魅了する
作品の力を、他者に
伝えることから始まる

西野厚志日本近現代文学／小説・批評

過去の人間の生き方から
現在・未来のあり方を提唱する

このゼミでは「日本近現代史」がテー

マ。日本の近現代史を、中学・高校で

学んできた「政治史」とは異なり、わた

したちと同じような普通の人々の視点

から再構成します。たとえば、日記や自分史など民衆自身の言葉で綴った「史料」

を使って、偉人や英雄ではなく、その時代を生きた民衆がどのように歴史に関わっ

たのかを、研究してほしい。いまの社会に違和感をもち、その原因を過去にさかの

ぼって考えたいという人には向いていると思います。

偉人ではなく
民衆の言葉から日本の
近現代史を再構成

岩本真一日本近現代史／思想史

「日本近世史」ゼミでは、織豊政権期

～徳川幕府政権期の歴史を学びま

す。このゼミの特徴は、政治・軍事的

な局面だけではなく、一般の人々の日

常生活や生業の局面から、当時の社会のあり様を明らかにする“生き生きとした

歴史学”が学べること。一般の人々の視座から過去の社会全体を理解すること

で、現代に生きる自分と社会の関係の捉え方も変わってくるはずです。大学だから

こそ経験できる歴史の学びに、ぜひチャレンジしてみてください。

大学だからこそ
経験できる“生き生き
とした歴史学”を

吉元加奈美日本近世史／都市史・地域社会史

●平安京の暮らしと遊び　●近代思想から読み解く「常識」の変遷　●戦国武将、イメージと実際 ―書簡から広がる人物像―
●室町時代における村の掟とその背景 ―なぜ、「犬を飼ってはいけない」のか―　●江戸の暮らしと持続可能な社会

卒業論文の
テーマ例

国
際
文
化
学
部

人
文
学
科

ゼミ pick up
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● 社会構造を分析し課題を発見する力
● 課題解決のアイデアを生み出す思考力
● 現場で判断し、主体的に行動する力

研究対象は、個人と集団との関係のなかで発生する諸問題

──教育、環境、メディア、ジェンダー、移民、宗教、貧困、戦争

など、身近な問題でありながら世界規模の問題へと発展した

事柄です。これらの問題を解明するのに必要となる、社会を多

様な側面からとらえる力を身につけるため、社会学の理論や方

法論を歴史的背景とともに学びます。さらに、現地におもむき

五感を働かせて調査するフィールドワークの手法などを修得す

ることで、数値やデータの分析だけでは気づきにくい問題の本

質に迫る力をやしないます。

身近な問題から現代社会を
読み解き、解決法を探る

争いのない平和（消極的平
和）だけではなく、人間が自由
に能力を発揮できる状態（積
極的平和）を獲得するために
はどのようにすればよいか、学
際的な観点から考察する。

現在では、社会的・文化的性
別の意を超え、「ジェンダーが
社会や文化を構築する」と考
えられるようになった。現代思
想との関係に着目しながら、
ジェンダー論の展開について
理解する。

平和学 ジェンダー論

身につくチカラ

● 日本や海外の文化の魅力を発信する力
● 世界の文化と比較し、多様性を理解する力
● 体験学習による調査分析力と問題発見能力

文化とは「人々が集団になってつくりだし、継承してきた営み」

のこと。文化を研究することは、その時代、その地域に暮らす

人々の生き方を知り、なぜいまの社会が形成されたのかをひも

といていく作業です。日本文化専攻では、伝統と革新が同居

する京都の特性を生かし、能や茶道といった伝統文化から音

楽、マンガ、映画などの大衆文化まで幅広く切り口にして、日本

社会の変遷を考察。日本独自の価値観や世界共通の感覚を

発見し、世界のなかの日本を新たな視点で捉えます。ここで得

た気づきは、新たな価値を発信する力となるでしょう。

日本の文化とは何か
京都の特性を生かし探求する

●めざせる職業

●主な就職先

身につくチカラ

▶科目pick up

日本のみならず世界的にパッ
ケージ化されつつある観光に
ついて学ぶ。一般的な地域社
会での観光振興にかぎらず、
宗教やグローバル経済といっ
た多様な文脈の中で観光を
考察する。

田楽、神楽、獅子舞から歌謡、
平曲、能、狂言、浄瑠璃、歌舞
伎にいたる日本の芸能を映像
資料や実際の舞台の見学な
どを交えて考察し、日本の芸
能文化に通底する美学の本
質を理解する。

観光学総論 日本芸能史

▶科目pick up

▶科目一覧

・文化社会学
・文化政策論
・日本の文化遺産
・観光学総論
・民芸論
・日本の現代文化
・日本芸能史
・日本の風土
・日本思想史
・アイヌ文化論
など、その他共通科目あり

このゼミでは、現代社会を文化・地域・

生活の側面から考えます。私たちが

普段利用したり目にしたりしているも

のが、どこから来てどこへ行くのか、そ

の由来や意味まで徹底的に追跡。または、自分がテーマに決めた地域の成り立

ちや独自の文化、現状、将来像などを、文献調査やフィールドワーク、地域の人た

ちとの共同作業などを通して見出し、未来をデザインします。真実はどこにあるのか

を突き止める、エキサイティングな学問の旅を体験してほしいです。

真実を突き止める、
エキサイティングな
学問の旅を

田村有香地域社会論／生活環境論

表現や芸術を切り口にして、社会的

排除や差別といった社会問題を考え

ていきます。いま、生活のなかで何か

の困難や課題、あるいはしんどさを抱

えている人に伝えたいのは、その感覚や思いがこれからの社会を変えていく重要

な原動力になる、ということ。大学は自分が考えたいことを、時間を気にせずいくら

でも考えられる場です。このゼミでは、みなさんに社会の問題を「自分のこと」として

研究に取り組んでもらいたいと思っています。

いま抱えている
「しんどさ」が、社会を
変える原動力になる

山田創平都市社会学／地域研究

さまざまなルーツをもつ人々、移民や

難民、先住民族など、幅広く日本のダ

イバーシティについて調査します。私

の人生は自分自身とは異なる人 と々

交流することでとても豊かになりました。しかし、大切なのは相違点ではなく、私たち

の共通の人間性。絶え間なく変化する複雑な世界で、私たちには誰もが無条件

で「受け入れられている」と感じられるような社会にする責任があります。学びを通

して、一市民として積極的に行動する力を身につけましょう。

無条件に
「受け入れられている」と
誰もが感じられる社会に

ティーター・ジェニファ・ルイーズ応用言語学／言語復興／マイノリティ・スタディーズ

伝統文化や工芸、地域振興を扱いま

す。日本文化を主なテーマにしながら

も、主役はあくまで人間。現地調査で

は積極的に当事者に会いに行きま

す。文化とは人間の営みそのものですので、研究テーマは無限。大切なのは、ひと

つのテーマを出発点にしながらも、いくつもの視点をもって社会を見渡すことです。

「伝統産業とテクノロジー」「アニメーションと日本の美術表現」など、多角的な視

野で自分だけの研究テーマを見つけてください。

複眼的に社会を見つめ、
自分だけの
研究テーマを発見

米原有二伝統文化／工芸

●めざせる職業

●主な就職先

▶科目一覧

・社会学
・社会調査法
・ジェンダー論
・NGO 論
・市民社会論
・平和学
・経済学
・先住民族研究
・人間の安全保障
・国際開発論
など、その他共通科目あり

●就活におけるジェンダー問題を考える ―服装・メイク・言葉遣いの自由を求めて―　●国際比較で考える、日本特有の「生きづらさ」
●コロナ禍での鴨川カップル ―等間隔は変化したか―　●「＃拡散希望」で変わる社会 ―SNSと社会変革―

卒業論文の
テーマ例

●オタク文化とクールジャパン　●YouTubeにおける京都文化の表象　●近代以降の京都における食文化
●オーバーツーリズムによる文化破壊　●京都の職人と未来の工芸

卒業論文の
テーマ例

ツアープランナー、 キュレーター、 学芸員、 学校教員、営業（総合職） など

旅行代理店、 観光・サービス業、 NPO・NGO、 広告制作業、
製造業、 流通小売業 など

出版社、Webコンテンツ制作会社、医療・福祉、
観光・サービス業、金融業、NPO・NGO など

編集者、 記者、 公務員、 NPO・NGO職員、 学芸員、
学校教員、 教育機関職員、 営業（総合職） など

国
際
文
化
学
部

人
文
学
科

国
際
文
化
学
部

人
文
学
科

ゼミ pick up ゼミ pick up
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● 社会構造を分析し課題を発見する力
● 課題解決のアイデアを生み出す思考力
● 現場で判断し、主体的に行動する力

研究対象は、個人と集団との関係のなかで発生する諸問題

──教育、環境、メディア、ジェンダー、移民、宗教、貧困、戦争

など、身近な問題でありながら世界規模の問題へと発展した

事柄です。これらの問題を解明するのに必要となる、社会を多

様な側面からとらえる力を身につけるため、社会学の理論や方

法論を歴史的背景とともに学びます。さらに、現地におもむき

五感を働かせて調査するフィールドワークの手法などを修得す

ることで、数値やデータの分析だけでは気づきにくい問題の本

質に迫る力をやしないます。

身近な問題から現代社会を
読み解き、解決法を探る

争いのない平和（消極的平
和）だけではなく、人間が自由
に能力を発揮できる状態（積
極的平和）を獲得するために
はどのようにすればよいか、学
際的な観点から考察する。

現在では、社会的・文化的性
別の意を超え、「ジェンダーが
社会や文化を構築する」と考
えられるようになった。現代思
想との関係に着目しながら、
ジェンダー論の展開について
理解する。

平和学 ジェンダー論

身につくチカラ

● 日本や海外の文化の魅力を発信する力
● 世界の文化と比較し、多様性を理解する力
● 体験学習による調査分析力と問題発見能力

文化とは「人々が集団になってつくりだし、継承してきた営み」

のこと。文化を研究することは、その時代、その地域に暮らす

人々の生き方を知り、なぜいまの社会が形成されたのかをひも

といていく作業です。日本文化専攻では、伝統と革新が同居

する京都の特性を生かし、能や茶道といった伝統文化から音

楽、マンガ、映画などの大衆文化まで幅広く切り口にして、日本

社会の変遷を考察。日本独自の価値観や世界共通の感覚を

発見し、世界のなかの日本を新たな視点で捉えます。ここで得

た気づきは、新たな価値を発信する力となるでしょう。

日本の文化とは何か
京都の特性を生かし探求する

●めざせる職業

●主な就職先

身につくチカラ

▶科目pick up

日本のみならず世界的にパッ
ケージ化されつつある観光に
ついて学ぶ。一般的な地域社
会での観光振興にかぎらず、
宗教やグローバル経済といっ
た多様な文脈の中で観光を
考察する。

田楽、神楽、獅子舞から歌謡、
平曲、能、狂言、浄瑠璃、歌舞
伎にいたる日本の芸能を映像
資料や実際の舞台の見学な
どを交えて考察し、日本の芸
能文化に通底する美学の本
質を理解する。

観光学総論 日本芸能史

▶科目pick up

▶科目一覧

・文化社会学
・文化政策論
・日本の文化遺産
・観光学総論
・民芸論
・日本の現代文化
・日本芸能史
・日本の風土
・日本思想史
・アイヌ文化論
など、その他共通科目あり

このゼミでは、現代社会を文化・地域・

生活の側面から考えます。私たちが

普段利用したり目にしたりしているも

のが、どこから来てどこへ行くのか、そ

の由来や意味まで徹底的に追跡。または、自分がテーマに決めた地域の成り立

ちや独自の文化、現状、将来像などを、文献調査やフィールドワーク、地域の人た

ちとの共同作業などを通して見出し、未来をデザインします。真実はどこにあるのか

を突き止める、エキサイティングな学問の旅を体験してほしいです。

真実を突き止める、
エキサイティングな
学問の旅を

田村有香地域社会論／生活環境論

表現や芸術を切り口にして、社会的

排除や差別といった社会問題を考え

ていきます。いま、生活のなかで何か

の困難や課題、あるいはしんどさを抱

えている人に伝えたいのは、その感覚や思いがこれからの社会を変えていく重要

な原動力になる、ということ。大学は自分が考えたいことを、時間を気にせずいくら

でも考えられる場です。このゼミでは、みなさんに社会の問題を「自分のこと」として

研究に取り組んでもらいたいと思っています。

いま抱えている
「しんどさ」が、社会を
変える原動力になる

山田創平都市社会学／地域研究

さまざまなルーツをもつ人々、移民や

難民、先住民族など、幅広く日本のダ

イバーシティについて調査します。私

の人生は自分自身とは異なる人 と々

交流することでとても豊かになりました。しかし、大切なのは相違点ではなく、私たち

の共通の人間性。絶え間なく変化する複雑な世界で、私たちには誰もが無条件

で「受け入れられている」と感じられるような社会にする責任があります。学びを通

して、一市民として積極的に行動する力を身につけましょう。

無条件に
「受け入れられている」と
誰もが感じられる社会に

ティーター・ジェニファ・ルイーズ応用言語学／言語復興／マイノリティ・スタディーズ

伝統文化や工芸、地域振興を扱いま

す。日本文化を主なテーマにしながら

も、主役はあくまで人間。現地調査で

は積極的に当事者に会いに行きま

す。文化とは人間の営みそのものですので、研究テーマは無限。大切なのは、ひと

つのテーマを出発点にしながらも、いくつもの視点をもって社会を見渡すことです。

「伝統産業とテクノロジー」「アニメーションと日本の美術表現」など、多角的な視

野で自分だけの研究テーマを見つけてください。

複眼的に社会を見つめ、
自分だけの
研究テーマを発見

米原有二伝統文化／工芸

●めざせる職業

●主な就職先

▶科目一覧

・社会学
・社会調査法
・ジェンダー論
・NGO 論
・市民社会論
・平和学
・経済学
・先住民族研究
・人間の安全保障
・国際開発論
など、その他共通科目あり

●就活におけるジェンダー問題を考える ―服装・メイク・言葉遣いの自由を求めて―　●国際比較で考える、日本特有の「生きづらさ」
●コロナ禍での鴨川カップル ―等間隔は変化したか―　●「＃拡散希望」で変わる社会 ―SNSと社会変革―

卒業論文の
テーマ例

●オタク文化とクールジャパン　●YouTubeにおける京都文化の表象　●近代以降の京都における食文化
●オーバーツーリズムによる文化破壊　●京都の職人と未来の工芸

卒業論文の
テーマ例

ツアープランナー、 キュレーター、 学芸員、 学校教員、営業（総合職） など

旅行代理店、 観光・サービス業、 NPO・NGO、 広告制作業、
製造業、 流通小売業 など

出版社、Webコンテンツ制作会社、医療・福祉、
観光・サービス業、金融業、NPO・NGO など

編集者、 記者、 公務員、 NPO・NGO職員、 学芸員、
学校教員、 教育機関職員、 営業（総合職） など

国
際
文
化
学
部

人
文
学
科

国
際
文
化
学
部

人
文
学
科

ゼミ pick up ゼミ pick up
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学科の特長

1 １年次は基礎を固め、
幅広く学ぶ

1年次は４年間の学びの基礎となる知識や研究

手法を学ぶ期間。世界各地の文化の成り立ちな

どを理解するとともに、国際関係や多文化共生と

いった2年次からの専攻につながる知識も深める

ことで、自身の興味を掘り下げます。同時にコミュ

ニケーションや情報収集のための語学習得をめ

ざし、多様な国の言語から選択して学びます。

2 発展著しいアフリカ・
アジア地域にフォーカス

人口、文化、経済など、さまざまな面で急速に成長

しているアフリカ・アジア地域。グローバルスタ

ディーズ学科では、今後国際社会に大きな影響

を与えることが予想される同地域を中心に、グ

ローバル化の発展のなかで欠かすことのできない

文化の相互理解をはじめ、グローバル社会を見

通す“一歩先”の力を身につけていきます。

3 自らテーマを決め
海外で調査研究

興味を持っていることをテーマに国や地域を選

び、海外での長期フィールドワークを通して深い

知識と経験を身につけます。指導を担当する教

員は、幅広い国や地域で調査・研究活動を続け

る現役のフィールドワーカー。効率的な調査手法

から安全に行動する方法まで、豊富な経験から

培った知識やスキルを学生に伝授します。

POINTPOINTPOINT

情報、モノ、金が国境を越えて行き交うグローバル化が進む

なか、現代社会のあり方を問い直し、地球規模の視野をもっ

てこれからの世界を見通す力が求められています。いま、私た

ちが考えなければならないことの多くは、既存の学問の枠に

おさまらず、用意された答えはありません。グローバルスタ

ディーズ学科では、世界の新しい関係性や構造を地球規模

でさまざまな視点から把握します。特にグローバル化の進展と

ともに大変革期を迎えて存在感が増しているアフリカ・アジア

地域を中心に、文化や歴史、社会、環境、政治、経済を多角

的にとらえていきます。ここでは、学生全員が現地におもむく

フィールドワークを世界各地で行い、語学やコミュニケーショ

ンの力をみがくことで、グローバル社会のなかで積極的に行

動し、自身のテーマで社会を変えていく人、世界が直面する

課題の解決に貢献する人へと育てます。また、日本社会や文

化についても学び、国際機関やグローバル企業などで働くこ

とを見据えた世界に通用するスキルを身につけます。

基礎を学び、
自身の興味を深める

まずは約20人の少人数クラスで、情報検索や現地
調査、意見交換などといった基礎的な研究方法を
学ぶ。これが2年次からの専攻に分かれた学びを理
解するためのスタートとなる。

3年次の長期フィールドワークに向けて、近隣諸国へ
の短期留学に参加。現地で異なる文化を持つ人々
との現地での交流や調査を通じて、世界で起こる問
題について自身の視点を持ち、具体的に考える力を
やしなう。

いくつかの地域の文化交流史をひもとき、文化交
流の変化やその固定化の経緯をたどる。そのなかで
歴史学的な分析方法を習得し、文化を史的な観点
から理解することの重要性について学ぶ。

1、2年次に得た知見を活かし、自分の研究テーマを調査・研究する最大6カ
月間の海外長期フィールドワークへ。日本では得られない経験を積み、目標
達成に向けて課題に取り組みます。帰国後は、現地で集めた情報を整理し
て活動報告。卒業研究の準備を整えていきます。

研究テーマをもとに、世界各地での
海外長期フィールドワークへ

興味関心に合わせて
専攻とゼミを選ぶ

3年次の海外長期フィールドワークへの準備とし
て、現地の担当者らとWeb会議などをおこなって目
標や計画を作成。ヒアリング調査や文献を読むこ
となどを通じ、必要な基本言語や現地の慣習の理
解、調査手法を修得する。

アフリカ・アジアの教育・福祉を取り上げ、それぞれ
の社会の仕組みを理解する。その上で、自身が生
まれ育った社会の教育・福祉の事例を調査・分
析。それぞれを比較しながら学び、より良い社会に
ついて考察する。

国をまたいで経済活動を行うグローバルビジネスの
歴史的変遷を学び、多国籍企業の戦略や考え
方、求められる能力などを理解。また、現代社会が
直面する社会問題とそれに対応する新しいグロー
バルビジネスのトレンドも学ぶ。

年
次

4

年
次

3

年
次

2

年
次

1
▶科目pick up

グローバルゼミ 海外短期フィールドワーク 国際文化史

▶科目pick up

フィールドワーク方法論 比較社会学 グローバル・ビジネス論

まずは専攻に縛られることなく基礎を学び、2年次からの専攻につながる知識を深め
ることで自身の興味を掘り下げます。同時に、ビジネスやディスカッションなどの場面で
活かせる実践的な英語力の強化も図ります。

「グローバル関係」「グローバル共生社会」「アフリカ・アジア文化」のうち、いずれかの
専攻に分かれて自分の研究テーマを模索します。グローバル社会を理解するために
自分が育った国の文化を学び、後期からはゼミを選択してより深く学修します。

海外長期フィールドワークで得た調査結果や資料をもとに、研究テーマに
沿って論理的にまとめ、卒業論文として発表します。論文執筆は、構想段
階から担当教員が一対一で指導にあたり、卒業後の進路へのステップとな
る、4年間の集大成をサポートします。

卒業研究に取り組み、
現地調査で得た内容を形にする

４年間の流れ

TOPICS
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学科の特長

1 １年次は基礎を固め、
幅広く学ぶ

1年次は４年間の学びの基礎となる知識や研究

手法を学ぶ期間。世界各地の文化の成り立ちな

どを理解するとともに、国際関係や多文化共生と

いった2年次からの専攻につながる知識も深める

ことで、自身の興味を掘り下げます。同時にコミュ

ニケーションや情報収集のための語学習得をめ

ざし、多様な国の言語から選択して学びます。

2 発展著しいアフリカ・
アジア地域にフォーカス

人口、文化、経済など、さまざまな面で急速に成長

しているアフリカ・アジア地域。グローバルスタ

ディーズ学科では、今後国際社会に大きな影響

を与えることが予想される同地域を中心に、グ

ローバル化の発展のなかで欠かすことのできない

文化の相互理解をはじめ、グローバル社会を見

通す“一歩先”の力を身につけていきます。

3 自らテーマを決め
海外で調査研究

興味を持っていることをテーマに国や地域を選

び、海外での長期フィールドワークを通して深い

知識と経験を身につけます。指導を担当する教

員は、幅広い国や地域で調査・研究活動を続け

る現役のフィールドワーカー。効率的な調査手法

から安全に行動する方法まで、豊富な経験から

培った知識やスキルを学生に伝授します。

POINTPOINTPOINT

情報、モノ、金が国境を越えて行き交うグローバル化が進む

なか、現代社会のあり方を問い直し、地球規模の視野をもっ

てこれからの世界を見通す力が求められています。いま、私た

ちが考えなければならないことの多くは、既存の学問の枠に

おさまらず、用意された答えはありません。グローバルスタ

ディーズ学科では、世界の新しい関係性や構造を地球規模

でさまざまな視点から把握します。特にグローバル化の進展と

ともに大変革期を迎えて存在感が増しているアフリカ・アジア

地域を中心に、文化や歴史、社会、環境、政治、経済を多角

的にとらえていきます。ここでは、学生全員が現地におもむく

フィールドワークを世界各地で行い、語学やコミュニケーショ

ンの力をみがくことで、グローバル社会のなかで積極的に行

動し、自身のテーマで社会を変えていく人、世界が直面する

課題の解決に貢献する人へと育てます。また、日本社会や文

化についても学び、国際機関やグローバル企業などで働くこ

とを見据えた世界に通用するスキルを身につけます。

基礎を学び、
自身の興味を深める

まずは約20人の少人数クラスで、情報検索や現地
調査、意見交換などといった基礎的な研究方法を
学ぶ。これが2年次からの専攻に分かれた学びを理
解するためのスタートとなる。

3年次の長期フィールドワークに向けて、近隣諸国へ
の短期留学に参加。現地で異なる文化を持つ人々
との現地での交流や調査を通じて、世界で起こる問
題について自身の視点を持ち、具体的に考える力を
やしなう。

いくつかの地域の文化交流史をひもとき、文化交
流の変化やその固定化の経緯をたどる。そのなかで
歴史学的な分析方法を習得し、文化を史的な観点
から理解することの重要性について学ぶ。

1、2年次に得た知見を活かし、自分の研究テーマを調査・研究する最大6カ
月間の海外長期フィールドワークへ。日本では得られない経験を積み、目標
達成に向けて課題に取り組みます。帰国後は、現地で集めた情報を整理し
て活動報告。卒業研究の準備を整えていきます。

研究テーマをもとに、世界各地での
海外長期フィールドワークへ

興味関心に合わせて
専攻とゼミを選ぶ

3年次の海外長期フィールドワークへの準備とし
て、現地の担当者らとWeb会議などをおこなって目
標や計画を作成。ヒアリング調査や文献を読むこ
となどを通じ、必要な基本言語や現地の慣習の理
解、調査手法を修得する。

アフリカ・アジアの教育・福祉を取り上げ、それぞれ
の社会の仕組みを理解する。その上で、自身が生
まれ育った社会の教育・福祉の事例を調査・分
析。それぞれを比較しながら学び、より良い社会に
ついて考察する。

国をまたいで経済活動を行うグローバルビジネスの
歴史的変遷を学び、多国籍企業の戦略や考え
方、求められる能力などを理解。また、現代社会が
直面する社会問題とそれに対応する新しいグロー
バルビジネスのトレンドも学ぶ。

年
次

4

年
次

3

年
次

2

年
次

1
▶科目pick up

グローバルゼミ 海外短期フィールドワーク 国際文化史

▶科目pick up

フィールドワーク方法論 比較社会学 グローバル・ビジネス論

まずは専攻に縛られることなく基礎を学び、2年次からの専攻につながる知識を深め
ることで自身の興味を掘り下げます。同時に、ビジネスやディスカッションなどの場面で
活かせる実践的な英語力の強化も図ります。

「グローバル関係」「グローバル共生社会」「アフリカ・アジア文化」のうち、いずれかの
専攻に分かれて自分の研究テーマを模索します。グローバル社会を理解するために
自分が育った国の文化を学び、後期からはゼミを選択してより深く学修します。

海外長期フィールドワークで得た調査結果や資料をもとに、研究テーマに
沿って論理的にまとめ、卒業論文として発表します。論文執筆は、構想段
階から担当教員が一対一で指導にあたり、卒業後の進路へのステップとな
る、4年間の集大成をサポートします。

卒業研究に取り組み、
現地調査で得た内容を形にする

４年間の流れ
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グローバル化が進み、国境の意味が曖昧になる現代

は、改めて世界の枠組みを見つめ直す必要性が高

まっています。グローバル関係専攻では、国や地域の

枠組みではなく、地球規模で社会や文化、経済の動き

を理解し、グローバルな課題に対して行動し取り組める

力を持つ人を育てます。

Global Relations Course

● 比較文学
● 比較文化
● 文化交渉史
● フランス語・英語運用
● 西アフリカ現代史
● 広域フランス語圏地域文化研究

［教員の専門分野］

Global Society Course

African and Asian Culture Course

環境問題や経済問題など、地球規模で影響を与え合

う問題を解決するには、異なる文化的背景を持つ人々

が力を合わせる必要があります。グローバル共生社会

専攻では、人種、国籍、性別、経済を超えて、同じ目標

や問題意識を持つ人々が連帯できる可能性を追求

し、多様性のある共生社会をめざします。

● 文化人類学
● アフリカ地域研究
● 現代社会とイスラーム
● 開発経済学
● 国際労働移動研究
● コミュニティ論

［教員の専門分野］

約77億人の世界人口のうち、約7割が暮らしているア

フリカ・アジア地域。アフリカ・アジア文化専攻では、こ

れからの世界で想像以上に存在感が増すことが予想

される、これらの地域の文化や社会を研究します。異

文化との交流を通して視野を広げ、社会を変える行動

力を身につけていきます。

● アフリカ地域研究
● アジア地域研究
● 人類学
● 文化人類学
● 宗教社会学
● 大衆文化論

［教員の専門分野］

グローバル関係専攻

グローバル共生社会専攻

アフリカ・アジア文化専攻

グ
ロ
ー
バ
ル
ス
タ
デ
ィ
ー
ズ
学
科

1 体験から世界を学び、将来の道につなげる

2 コミュニケーションを目的とした語学習得

3年次には世界各地で最大6カ月間の長期フィールドワークに取り組

みます。アフリカやアジアはもちろん、欧米やヨーロッパなど幅広い地

域から拠点を選べます。滞在中は海外の提携先大学などで語学を学

びながら、自身で設定した研究テーマに応じて現地の人 と々交流し、

調査を実施。滞在時も教員が都度サポートを行います。 ニューヨークやカリフォルニアにおける
多文化共生施策を調査。

【 滞在先とテーマ例 】

アメリカ
マイノリティへの社会的配慮やシステ
ムの違いを比較検討。

カナダ

パリにおける日本文化を調査し、独自
の変遷について理解する。

ヨーロッパ
韓国のストリートアートを研究。地域と
若者文化との関係を考察。

韓国

先住民族マオリの衣装を研究。制作
技法について理解を深める。

ニュージーランド
砂漠化対処に取り組む宗教団体を調
査。宗教と環境問題の関係を探る。

セネガル

POINT

実践力をみがく
海外長期フィールドワークで

TOPICS

孤児院でボランティアを行いながら、
国の経済成長など現状を考察。

ベトナム
原住民ルカイ族を調査。日本統治時
代についての聞き取りなどを実施。

台湾

１
年
次

学部必修科目 学部選択科目 ※学科・専攻の枠を越えた履修が可能

２
年
次

３
年
次

４
年
次

●グローバルゼミ
●海外短期フィールドワーク
●基礎演習1・2

●グローバルヒストリー概論
●グローバル関係概論
●比較社会学

グローバル関係科目

●グローバル・ビジネス論
●グローバル化とメディア
●国際開発論

グローバル共生社会科目

グローバル文化科目
●地域研究入門

●世界の宗教

地域研究科目

●地域研究特講
●アフリカ地域研究1・2
●アジア地域研究1・2

●アメリカ地域研究1・2
●大洋州地域研究
●欧州地域研究

学科基礎講義科目

●社会学
●社会調査法
●経済学
●批評理論

●ジェンダー論
●宗教学
●社会思想史
●自然地理学

●文化政策論
●文化社会学
●西洋史
●東洋史

日本文化科目

●日本史
●日本地域史
●日本社会史
●日本・アジア関係史
●日本の文化遺産

●歴史地理学
●京都の歴史
●日本民衆史
●日本文学史
●漢文学

●口承文化論
●書誌学
●古典文法
●書道
●古文書解読

国際文化基礎科目

国際文化基礎科目

学科基礎講義科目

●応用演習3～6

●海外長期フィールドワーク1～6

●卒業研究演習1～3
●卒業論文
●卒業発表

●基礎演習3・4

●応用演習1・2

［ グローバル関係 ］

［ グローバル共生社会 ］

［ アフリカ・アジア文化 ］

フィールドワーク科目

●Business English
●English discussion
●Effective presentation
●English for studying abroad
●フランス語圏事情理解
●フランス語圏文化理解
●フランス語圏経済理解
●フランス語圏のメディア

※３年次から選択可能
※３年次から選択可能

●国際文化概論1・2
●国際文化史1・2

基礎演習科目

●フィールドワーク入門
●フィールドワーク方法論

フィールドワーク科目

グローバル関係科目

グローバル共生社会科目

地域研究科目

グローバル関係科目

基礎演習科目

応用演習科目

国際文化基礎科目

●グローバル
  ヒストリー特講
●多国籍企業論
●社会運動論
●アフリカ・アジア
  関係論
●国際政治学
●国際社会の
  法秩序

●人口動態論 ※
●人口政策論 ※

●先住民族研究
●ポストコロニアル概論
●マイノリティ研究概論
●地球環境学概論1
●NGO論
●平和学
●市民社会論
●人間の安全保障

●エイジング研究概論 ※
●地域環境学概論2・3 ※
●子ども学概論 ※

●観光学総論
●世界の文学1・2
●世界文化遺産
●マテリアル・カルチャー概論
●民族音楽論
●比較服飾文化論
●比較建築文化論

●国際文化リテラシー1・2

●国際文化特講1・2

●哲学概論　 ●倫理学　●心理学

応用演習科目

フィールドワーク科目

卒業研究演習科目

 卒業後

グローバル化が進むいまは、商社や貿易、観光業から、教育、NGO・NPOなどまで、グローバル
な視点での問題発見・解決能力や海外と日本をつなぐ人が求められています。さらに、企業で
は利益の追求だけではなく社会貢献が新たなキーワードとなっており、ソーシャルビジネスや
ソーシャルデザインの分野での活躍も期待できます。

経験を武器にグローバル社会で活躍する

●高等学校教諭一種免許状（公民）　●中学校教諭一種免許状（社会）
●図書館司書　●博物館学芸員

科目一覧

●アフリカ美術
グローバル文化科目

自分で決めたテーマに基づき選べる滞在先3

取得できる資格
※予定
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グローバル化が進み、国境の意味が曖昧になる現代

は、改めて世界の枠組みを見つめ直す必要性が高

まっています。グローバル関係専攻では、国や地域の

枠組みではなく、地球規模で社会や文化、経済の動き

を理解し、グローバルな課題に対して行動し取り組める

力を持つ人を育てます。

Global Relations Course

● 比較文学
● 比較文化
● 文化交渉史
● フランス語・英語運用
● 西アフリカ現代史
● 広域フランス語圏地域文化研究

［教員の専門分野］

Global Society Course

African and Asian Culture Course

環境問題や経済問題など、地球規模で影響を与え合

う問題を解決するには、異なる文化的背景を持つ人々

が力を合わせる必要があります。グローバル共生社会

専攻では、人種、国籍、性別、経済を超えて、同じ目標

や問題意識を持つ人々が連帯できる可能性を追求

し、多様性のある共生社会をめざします。

● 文化人類学
● アフリカ地域研究
● 現代社会とイスラーム
● 開発経済学
● 国際労働移動研究
● コミュニティ論

［教員の専門分野］

約77億人の世界人口のうち、約7割が暮らしているア

フリカ・アジア地域。アフリカ・アジア文化専攻では、こ

れからの世界で想像以上に存在感が増すことが予想

される、これらの地域の文化や社会を研究します。異

文化との交流を通して視野を広げ、社会を変える行動

力を身につけていきます。

● アフリカ地域研究
● アジア地域研究
● 人類学
● 文化人類学
● 宗教社会学
● 大衆文化論

［教員の専門分野］

グローバル関係専攻

グローバル共生社会専攻

アフリカ・アジア文化専攻

グ
ロ
ー
バ
ル
ス
タ
デ
ィ
ー
ズ
学
科

1 体験から世界を学び、将来の道につなげる

2 コミュニケーションを目的とした語学習得

3年次には世界各地で最大6カ月間の長期フィールドワークに取り組

みます。アフリカやアジアはもちろん、欧米やヨーロッパなど幅広い地

域から拠点を選べます。滞在中は海外の提携先大学などで語学を学

びながら、自身で設定した研究テーマに応じて現地の人 と々交流し、

調査を実施。滞在時も教員が都度サポートを行います。 ニューヨークやカリフォルニアにおける
多文化共生施策を調査。

【 滞在先とテーマ例 】

アメリカ
マイノリティへの社会的配慮やシステ
ムの違いを比較検討。

カナダ

パリにおける日本文化を調査し、独自
の変遷について理解する。

ヨーロッパ
韓国のストリートアートを研究。地域と
若者文化との関係を考察。

韓国

先住民族マオリの衣装を研究。制作
技法について理解を深める。

ニュージーランド
砂漠化対処に取り組む宗教団体を調
査。宗教と環境問題の関係を探る。

セネガル

POINT

実践力をみがく
海外長期フィールドワークで

TOPICS

孤児院でボランティアを行いながら、
国の経済成長など現状を考察。

ベトナム
原住民ルカイ族を調査。日本統治時
代についての聞き取りなどを実施。

台湾

１
年
次

学部必修科目 学部選択科目 ※学科・専攻の枠を越えた履修が可能

２
年
次

３
年
次

４
年
次

●グローバルゼミ
●海外短期フィールドワーク
●基礎演習1・2

●グローバルヒストリー概論
●グローバル関係概論
●比較社会学

グローバル関係科目

●グローバル・ビジネス論
●グローバル化とメディア
●国際開発論

グローバル共生社会科目

グローバル文化科目
●地域研究入門

●世界の宗教

地域研究科目

●地域研究特講
●アフリカ地域研究1・2
●アジア地域研究1・2

●アメリカ地域研究1・2
●大洋州地域研究
●欧州地域研究

学科基礎講義科目

●社会学
●社会調査法
●経済学
●批評理論

●ジェンダー論
●宗教学
●社会思想史
●自然地理学

●文化政策論
●文化社会学
●西洋史
●東洋史

日本文化科目

●日本史
●日本地域史
●日本社会史
●日本・アジア関係史
●日本の文化遺産

●歴史地理学
●京都の歴史
●日本民衆史
●日本文学史
●漢文学

●口承文化論
●書誌学
●古典文法
●書道
●古文書解読

国際文化基礎科目

国際文化基礎科目

学科基礎講義科目

●応用演習3～6

●海外長期フィールドワーク1～6

●卒業研究演習1～3
●卒業論文
●卒業発表

●基礎演習3・4

●応用演習1・2

［ グローバル関係 ］

［ グローバル共生社会 ］

［ アフリカ・アジア文化 ］

フィールドワーク科目

●Business English
●English discussion
●Effective presentation
●English for studying abroad
●フランス語圏事情理解
●フランス語圏文化理解
●フランス語圏経済理解
●フランス語圏のメディア

※３年次から選択可能
※３年次から選択可能

●国際文化概論1・2
●国際文化史1・2

基礎演習科目

●フィールドワーク入門
●フィールドワーク方法論

フィールドワーク科目

グローバル関係科目

グローバル共生社会科目

地域研究科目

グローバル関係科目

基礎演習科目

応用演習科目

国際文化基礎科目

●グローバル
  ヒストリー特講
●多国籍企業論
●社会運動論
●アフリカ・アジア
  関係論
●国際政治学
●国際社会の
  法秩序

●人口動態論 ※
●人口政策論 ※

●先住民族研究
●ポストコロニアル概論
●マイノリティ研究概論
●地球環境学概論1
●NGO論
●平和学
●市民社会論
●人間の安全保障

●エイジング研究概論 ※
●地域環境学概論2・3 ※
●子ども学概論 ※

●観光学総論
●世界の文学1・2
●世界文化遺産
●マテリアル・カルチャー概論
●民族音楽論
●比較服飾文化論
●比較建築文化論

●国際文化リテラシー1・2

●国際文化特講1・2

●哲学概論　 ●倫理学　●心理学

応用演習科目

フィールドワーク科目

卒業研究演習科目

 卒業後

グローバル化が進むいまは、商社や貿易、観光業から、教育、NGO・NPOなどまで、グローバル
な視点での問題発見・解決能力や海外と日本をつなぐ人が求められています。さらに、企業で
は利益の追求だけではなく社会貢献が新たなキーワードとなっており、ソーシャルビジネスや
ソーシャルデザインの分野での活躍も期待できます。

経験を武器にグローバル社会で活躍する

●高等学校教諭一種免許状（公民）　●中学校教諭一種免許状（社会）
●図書館司書　●博物館学芸員

科目一覧

●アフリカ美術
グローバル文化科目

自分で決めたテーマに基づき選べる滞在先3

取得できる資格
※予定
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● あらゆる動きを世界規模の視点で捉える力
● 課題を解決するための具体策を考える力
● 国境を越えて、人や社会をつなぐ力

グローバル化が進み、国境の意味が曖昧になる現在。改めて

世界の枠組みについて考え、国家と国家の関係性を見つめ

直す必要性が高まっています。中心となるのは、世界規模で歴

史をとらえる「グローバルヒストリー」という考え方。グローバル

関係専攻では、ボーダーレスに活動する多国籍企業、国境を

越えて移動する人々、食文化の変遷など、幅広いテーマを取り

上げ、社会や文化、経済の動きを地球規模で理解します。その

うえで、ソーシャルビジネスの立ち上げなど、グローバルな課題

に対して積極的に提案し、行動できる力をつけていきます。

「国」や「地域」という単位で
グローバル社会を考える

民間企業のグローバル展開
を、直接投資やマーケティン
グ、人材育成などの視点から
考察し、サプライチェーンや政
治面での影響力、社会変容
について明らかにする。

人口減少による経済成長の
停滞、人口増加による食料・
エネルギーの不足などから人
口変動の課題を学ぶ。そのう
えで、要因（出生・死亡・移動）
と社会経済現象の側面から
政策を考える。

多国籍企業論 人口政策論

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

● 自分の価値観を持って社会課題を発見する力
● 不平等をなくす新しい仕組みを創出する力
● 世界を深く知り、共生できる社会を提案する力環境問題や経済問題など、地球規模で影響を及ぼす問題を

解決するためには、異なる文化的背景を持つ人々が力を合わ

せて行動を起こす必要があります。グローバル共生社会専攻

では、グローバリゼーションによって可能となった、人種、国籍、

性別、経済を超えた個と個のつながりを強め、新しい共生社会

のあり方を探求します。そして、空間的・文化的制約を越えて、

同じ目標や問題意識を持つ人々が連帯できる可能性を追求

し、これまでになかった解決方法を編み出していきます。

文化や価値観が異なる
人々がつくる、より良い世界の
あり方を考察する

身につくチカラ

▶科目pick up

▶科目一覧

・グローバル関係概論
・グローバルヒストリー概論
・多国籍企業論
・社会運動論
・世界の宗教
・国際政治学
・国際社会の法秩序
・人口動態論
・人口政策論
・比較社会学
など、その他共通科目あり

人が構造的排除や格差から
逃れ、ありのままの性を生きる
ために、他者・当事者・支援者
はどのように関わっていけばよ
いのか。フィールドワークの方
法を学びながら考察する。

地震・洪水などの局地的な災
害から、地球温暖化や大気・
水質汚染などのグローバルな
環境問題まで、様々な事象を
通じて、持続可能な社会とは
何かを考える。

マイノリティ
研究概論

地球環境学概論

▶科目pick up

▶科目一覧

・先住民族研究
・国際開発論
・マイノリティ研究概論
・グローバル・ビジネス論
・グローバル化とメディア
・エイジング研究概論
・子ども学概論
・地球環境学概論
・NGO 論
・平和学
など、その他共通科目あり

外資系企業での企画職・マーケティング職・セールス職、
国内外の文化を伝えるイベント企画職、起業家など

国際展開する企業（商社・メーカー・外資系企業）、
出版・Web情報配信、ソーシャルビジネス関連企業、NPO・NGO など

このゼミでは、自分ならではの問題意

識を取り上げ、仲間と協力することで

具体的に課題を達成し、成果として

公表できる経験を手助けできれば、と

考えています。内容は多岐にわたるでしょうが、高校までの常識や、日本社会では

無反省なまま「当然」と思われてきた価値観を問い直し、自分とは異質な考え方や

生き方をする隣人、年齢や境涯の異なる人々の経験に耳を傾けていきます。そうし

て大学生のあいだに自己刷新を遂げてほしいと考えています。

これまでの価値観を
問い直し、
異質な考えに耳を傾ける

稲賀繁美比較文学／比較文化／文化交渉史／フランス語・英語運用

人々の所属を規定する出身地、ジェン

ダー、年齢層、宗教といった区分がど

のようにして作られ、使われてきたか。

その政治的・社会的機能について考

え、「アイデンティティ」を研究します。時代・地域を問わずマイノリティとされる集団

や差別問題に関心をもち、差別がどのように生まれ、変化していったのか、当時の

世界の状況はどのように関係していたのか、時間的にも空間的にも広い視点から

考えてみてもらいたいと思います。

マイノリティや
差別の問題を
広い視点から考える

中尾沙季子西アフリカ現代史／広域フランス語圏地域文化研究

わたしはミャンマー出身です。このゼミ

では、ミャンマーをはじめとするアジア

諸国、そして日本について考えていき

ます。いま日本には、いろいろな形で

途上国からやってきて暮らしている移民がたくさんいます。移民について学ぶこと

は、今日の日本社会の一部を学ぶことでもあります。日常生活の中で途上国との

接点を見つけていくと、途上国はそれほど遠い存在ではないことが実感できます。

楽しく議論していきましょう。

アジアからいまの日本を
知り、身近な存在として
実感する

ナン ミャ ケー カイン開発経済学／国際労働移動研究

●めざせる職業

●主な就職先

国際公務員、NPO・NGO職員、国際ボランティアコーディネーター、
学校職員、起業家など

ソーシャルビジネス関連企業、国際協力機関、NPO・NGO、
国際展開する企業（商社・メーカー・外資系企業）、教育機関 など

このゼミでは、グローバル化のなかで

変化するアジア・アフリカ地域の多様

な文化を比較研究します。多文化を

知ることの楽しさはもちろん、コミュニ

ティーに飛び込んで体験しながらその地域の価値観や考え方を学ぶことで、今まで

の自分を相対化できる面白さがあります。国籍や人種、宗教が違う人との「違い」を

自分のなかに取り込んでいくことで、新しい視点を獲得してほしい。語学はあとから

ついてきます。このゼミで体験型研究の醍醐味を味わってほしいと思います。

若者文化、
家族、宗教など
異なる文化と日本を比較

阿毛香絵文化人類学／アフリカ地域研究／現代社会とイスラーム

●西アフリカ共同体の平和維持活動　●東アジアにおける文化政策の比較研究　●セネガルの近代教育における国際機関の影響
●国連による平和維持活動と軍事的対立の実情　●これからの日本の国際競争力を考える

卒業論文の
テーマ例

●イスラーム圏におけるジェンダー　●日本の貧困と移民問題　●ヨーロッパにおける同性愛・同性婚の歴史と現在
●アフリカのラップと若者の政治運動　●アジアで広まるハラールビジネス　●アフリカのNGOとソーシャルビジネス

卒業論文の
テーマ例

ゼミ pick up ゼミ pick up
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● あらゆる動きを世界規模の視点で捉える力
● 課題を解決するための具体策を考える力
● 国境を越えて、人や社会をつなぐ力

グローバル化が進み、国境の意味が曖昧になる現在。改めて

世界の枠組みについて考え、国家と国家の関係性を見つめ

直す必要性が高まっています。中心となるのは、世界規模で歴

史をとらえる「グローバルヒストリー」という考え方。グローバル

関係専攻では、ボーダーレスに活動する多国籍企業、国境を

越えて移動する人々、食文化の変遷など、幅広いテーマを取り

上げ、社会や文化、経済の動きを地球規模で理解します。その

うえで、ソーシャルビジネスの立ち上げなど、グローバルな課題

に対して積極的に提案し、行動できる力をつけていきます。

「国」や「地域」という単位で
グローバル社会を考える

民間企業のグローバル展開
を、直接投資やマーケティン
グ、人材育成などの視点から
考察し、サプライチェーンや政
治面での影響力、社会変容
について明らかにする。

人口減少による経済成長の
停滞、人口増加による食料・
エネルギーの不足などから人
口変動の課題を学ぶ。そのう
えで、要因（出生・死亡・移動）
と社会経済現象の側面から
政策を考える。

多国籍企業論 人口政策論

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

● 自分の価値観を持って社会課題を発見する力
● 不平等をなくす新しい仕組みを創出する力
● 世界を深く知り、共生できる社会を提案する力環境問題や経済問題など、地球規模で影響を及ぼす問題を

解決するためには、異なる文化的背景を持つ人々が力を合わ

せて行動を起こす必要があります。グローバル共生社会専攻

では、グローバリゼーションによって可能となった、人種、国籍、

性別、経済を超えた個と個のつながりを強め、新しい共生社会

のあり方を探求します。そして、空間的・文化的制約を越えて、

同じ目標や問題意識を持つ人々が連帯できる可能性を追求

し、これまでになかった解決方法を編み出していきます。

文化や価値観が異なる
人々がつくる、より良い世界の
あり方を考察する

身につくチカラ

▶科目pick up

▶科目一覧

・グローバル関係概論
・グローバルヒストリー概論
・多国籍企業論
・社会運動論
・世界の宗教
・国際政治学
・国際社会の法秩序
・人口動態論
・人口政策論
・比較社会学
など、その他共通科目あり

人が構造的排除や格差から
逃れ、ありのままの性を生きる
ために、他者・当事者・支援者
はどのように関わっていけばよ
いのか。フィールドワークの方
法を学びながら考察する。

地震・洪水などの局地的な災
害から、地球温暖化や大気・
水質汚染などのグローバルな
環境問題まで、様々な事象を
通じて、持続可能な社会とは
何かを考える。

マイノリティ
研究概論

地球環境学概論

▶科目pick up

▶科目一覧

・先住民族研究
・国際開発論
・マイノリティ研究概論
・グローバル・ビジネス論
・グローバル化とメディア
・エイジング研究概論
・子ども学概論
・地球環境学概論
・NGO 論
・平和学
など、その他共通科目あり

外資系企業での企画職・マーケティング職・セールス職、
国内外の文化を伝えるイベント企画職、起業家など

国際展開する企業（商社・メーカー・外資系企業）、
出版・Web情報配信、ソーシャルビジネス関連企業、NPO・NGO など

このゼミでは、自分ならではの問題意

識を取り上げ、仲間と協力することで

具体的に課題を達成し、成果として

公表できる経験を手助けできれば、と

考えています。内容は多岐にわたるでしょうが、高校までの常識や、日本社会では

無反省なまま「当然」と思われてきた価値観を問い直し、自分とは異質な考え方や

生き方をする隣人、年齢や境涯の異なる人々の経験に耳を傾けていきます。そうし

て大学生のあいだに自己刷新を遂げてほしいと考えています。

これまでの価値観を
問い直し、
異質な考えに耳を傾ける

稲賀繁美比較文学／比較文化／文化交渉史／フランス語・英語運用

人々の所属を規定する出身地、ジェン

ダー、年齢層、宗教といった区分がど

のようにして作られ、使われてきたか。

その政治的・社会的機能について考

え、「アイデンティティ」を研究します。時代・地域を問わずマイノリティとされる集団

や差別問題に関心をもち、差別がどのように生まれ、変化していったのか、当時の

世界の状況はどのように関係していたのか、時間的にも空間的にも広い視点から

考えてみてもらいたいと思います。

マイノリティや
差別の問題を
広い視点から考える

中尾沙季子西アフリカ現代史／広域フランス語圏地域文化研究

わたしはミャンマー出身です。このゼミ

では、ミャンマーをはじめとするアジア

諸国、そして日本について考えていき

ます。いま日本には、いろいろな形で

途上国からやってきて暮らしている移民がたくさんいます。移民について学ぶこと

は、今日の日本社会の一部を学ぶことでもあります。日常生活の中で途上国との

接点を見つけていくと、途上国はそれほど遠い存在ではないことが実感できます。

楽しく議論していきましょう。

アジアからいまの日本を
知り、身近な存在として
実感する

ナン ミャ ケー カイン開発経済学／国際労働移動研究

●めざせる職業

●主な就職先

国際公務員、NPO・NGO職員、国際ボランティアコーディネーター、
学校職員、起業家など

ソーシャルビジネス関連企業、国際協力機関、NPO・NGO、
国際展開する企業（商社・メーカー・外資系企業）、教育機関 など

このゼミでは、グローバル化のなかで

変化するアジア・アフリカ地域の多様

な文化を比較研究します。多文化を

知ることの楽しさはもちろん、コミュニ

ティーに飛び込んで体験しながらその地域の価値観や考え方を学ぶことで、今まで

の自分を相対化できる面白さがあります。国籍や人種、宗教が違う人との「違い」を

自分のなかに取り込んでいくことで、新しい視点を獲得してほしい。語学はあとから

ついてきます。このゼミで体験型研究の醍醐味を味わってほしいと思います。

若者文化、
家族、宗教など
異なる文化と日本を比較

阿毛香絵文化人類学／アフリカ地域研究／現代社会とイスラーム

●西アフリカ共同体の平和維持活動　●東アジアにおける文化政策の比較研究　●セネガルの近代教育における国際機関の影響
●国連による平和維持活動と軍事的対立の実情　●これからの日本の国際競争力を考える

卒業論文の
テーマ例

●イスラーム圏におけるジェンダー　●日本の貧困と移民問題　●ヨーロッパにおける同性愛・同性婚の歴史と現在
●アフリカのラップと若者の政治運動　●アジアで広まるハラールビジネス　●アフリカのNGOとソーシャルビジネス

卒業論文の
テーマ例

ゼミ pick up ゼミ pick up
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環境

学べるキーワード
グローバルスタディーズ学科で

環境問題や政治経済、
食が結ぶ社会関係まで

食
ファストフードがあふれる一方、食の安全を気
遣ったオーガニック食材にも注目が集まる現
在。食文化が画一化しながらも選択肢は広が
りつつあるなかで、自然環境や植物・動物の

生態、食が結ぶ社
会関係や習俗など
の文化、さらには輸
送や売買といった
経済や政治まで、
多様な視点から食
を見つめ直す。

コロナで拡大する
世界的なテーマ 格
差

低賃金による「ワーキング
プア」、ブラック企業による
搾取、さらにコロナ危機に
よる雇用機会の減少な
ど、国内だけを見てもさま
ざまな格差が社会問題と
なっている現在。この「格
差」をキーワードに、問題の根源にある差別
や、差別を内包したまま格差を再生産する社
会の仕組みなどを明らかにしていく。

K-POPにIT化…
韓国から
「いま」を考察 韓
国

BTS、BLACKPINKらが
世界的に人気を博し、ポ
ン・ジュノ監督がアカデ
ミー賞を受賞するなど、
世界を席巻している韓
国のエンターテインメント産業。一方、96.4％
の人々がキャッシュレスで生活するなど、IT先
進国でもある。こうした韓国の文化グローバル
戦略やIT化の実例を切り口に考察を広げる。

「自分ごと」から
出発するSDGs

マイバッグやマイボトルを使うことがSDGsの
目標である「つくる責任、つかう責任」に貢献
しているように、SDGsの達成には一人ひとり
が「自分ごと」として取り組むことが必要。持続
可能なよりよい社会の実現のために何が求め
られるかは、身近な切り口から考えることがで
きる。

世界的な問題である
気候変動
国内でも酷暑やゲリラ豪雨、暖冬が起こり、
洪水や山火事が問題となっているように、ここ
10年ほどで、それ以前では考えられない環境
変化が世界中で起こっている。こうした環境
問題について、自然科学的な法則だけではな
く、人の生活との関係という社会科学的な視
点も含めて考えていく。
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いま、世界には約77億の人が暮らしています。そのうち、アフリ

カ・アジア地域で暮らす人は約7割。30年後には、存在感はさ

らに増し、想像以上に身近な存在へと変わっていくでしょう。ア

フリカ・アジア文化専攻では、今後のグローバル社会を考えるう

えで無視できないアフリカ・アジア地域の文化や社会を研究し

ます。フィールドワークで現地を訪れ、そこで暮らす人と触れ合い

ながら学びを発展させる機会もあり、異文化との交流のなかで

興味関心を広げ、複眼的な考察力と行動力を身につけます。

アフリカ・アジア地域から
グローバル社会を考える

近年、多くのアフリカ出身の
アーティストが注目されてい
る。 アフリカにおける美術や
アートという概念について学
び、同時に、アーティストと
はどのような人たちであるのか
を考察する。

世界中、あらゆる社会に音
楽は存在し、それぞれの様式
美がある。この講義では音楽
理論を学び、各民族に独特
の様式やパフォーマンスを分
析し、社会における音楽のあ
り方を理解する。

アフリカ美術 民族音楽論

▶科目pick up

ゼミのテーマは「文化人類学とアー

ト」です。文化人類学の視点に立つ

と、アートはどのように見えてくるのか。

きっと、さまざまな思い込みに気づくは

ずです。これを基礎に学ぶことを通して、文化人類学の方法を身につけます。とく

に予備知識は必要ありません。文献講読や文献調査、フィールドワークに基づい

て、あなたが関心をもっていることを、既存の見方や自分自身の固定観念を問い

直しながら、より多面的に明らかにしていきましょう。

文化人類学と
アートを主軸に
「あたりまえ」を問い直す

緒方しらべ文化人類学／アフリカ地域研究

このゼミでは、近代以後の東アジア

の生活文化を研究します。私はいま

「東アジアの日傘」を研究しています

が、きっかけは伝統的な文化だけでは

発見できなかった新しい風俗の成立に興味を持ったこと。当時の「モダンガール」

のアイテムだった日傘を通して、近代東アジアの変化と西洋化を見つめなおすこ

とは、新鮮な驚きがあります。このゼミでも、みなさんの身の回りにある小さな出来

事に対して関心をもち、新しい発見をしてほしいですね。

身の回りの小さな
出来事から
新しい発見を

申 昌浩宗教社会学／大衆文化論

● 未知の世界に飛び込み、困難を克服する力
● 異文化を受け入れ、新しい価値を生む力
● 国境や言語の枠を越えて「人」を見つめる力

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

旅行コーディネーター、編集者、記者、学校教員、
NPO・NGO職員、研究者など 

旅行・観光企業、出版・Web情報配信、ソーシャルビジネス関連企業、
国際展開する企業（商社・メーカー・外資系企業）、NPO・NGOなど

▶科目一覧

・アフリカ地域研究
・アジア地域研究
・アフリカ・アジア関係論
・地域研究入門
・世界文化遺産
・アフリカ美術
・マテリアル・カルチャー概論
・民族音楽論
・比較服飾文化論
・比較建築文化論
など、その他共通科目あり

今後あるべきサービス、
製品アイデアを提案
日本企業の国際競争力や世界時価総額ラン
キングの低下、AmazonやAppleなど世界の
IT市場を独占するGAFAMの台頭など、衰退
する日本の競争力。まずは海外の中で日本企
業が置かれている状況を数字で把握し、経営
学や社会学の方法論を学びながら各国の文
化事情に応じたサービスや製品アイデアを考
え、提案する。

SDGs

変化する
アフリカから
世界を捉える
グローバル化の波をもっとも受
けているアフリカは、都市化や
IT化、資源問題や環境保全、
援助からビジネスパートナーへ
という政策変化など、喫緊の社
会・経済課題が山積み。さらに
料理や音楽、アート、伝統文化
などテーマも豊富。地球規模
の視点から今後あるべき共生
社会のかたちを探っていく。

ア
フ
リ
カ

中心は欧米から
アフリカ・アジアへ文

化
文化の中心とされていた
アメリカやヨーロッパが
求心力を失う一方、東南
アジアやアフリカから先
鋭的でイノベーションに
満ちた試みが多くみられ
るようになっている。それ
ぞれの地域の最新の事

例から、そこでの歴史、文化、政治的な文脈を
ひもとき、「内側」からの視点を得る。ビジネス

対立に核兵器拡散…
平和をめざすために

激化する中国とアメリカの対立をはじめ、イラ
ンとサウジアラビアの対立、さらにミサイルの
発達と核兵器の拡散
など、緊張感が増す世
界情勢。まずはデータ
と報道を根拠として軍
事的対立の実情を知
り、国際連合による平
和維持活動の発展と
効果や、国家論や国
際法を通して平和構
築を考える。

戦
争

●日本のマンガはアフリカでどう受け止められているか　●流行としての韓国文化を考える　●ヒンドゥー教の神話とポピュラーアート
●ナイジェリアにおけるアートと作品販売の関係性　●アフリカと日本の宗教観

卒業論文の
テーマ例

ゼミ pick up
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環境

学べるキーワード
グローバルスタディーズ学科で

環境問題や政治経済、
食が結ぶ社会関係まで

食
ファストフードがあふれる一方、食の安全を気
遣ったオーガニック食材にも注目が集まる現
在。食文化が画一化しながらも選択肢は広が
りつつあるなかで、自然環境や植物・動物の

生態、食が結ぶ社
会関係や習俗など
の文化、さらには輸
送や売買といった
経済や政治まで、
多様な視点から食
を見つめ直す。

コロナで拡大する
世界的なテーマ 格
差

低賃金による「ワーキング
プア」、ブラック企業による
搾取、さらにコロナ危機に
よる雇用機会の減少な
ど、国内だけを見てもさま
ざまな格差が社会問題と
なっている現在。この「格
差」をキーワードに、問題の根源にある差別
や、差別を内包したまま格差を再生産する社
会の仕組みなどを明らかにしていく。

K-POPにIT化…
韓国から
「いま」を考察 韓
国

BTS、BLACKPINKらが
世界的に人気を博し、ポ
ン・ジュノ監督がアカデ
ミー賞を受賞するなど、
世界を席巻している韓
国のエンターテインメント産業。一方、96.4％
の人々がキャッシュレスで生活するなど、IT先
進国でもある。こうした韓国の文化グローバル
戦略やIT化の実例を切り口に考察を広げる。

「自分ごと」から
出発するSDGs

マイバッグやマイボトルを使うことがSDGsの
目標である「つくる責任、つかう責任」に貢献
しているように、SDGsの達成には一人ひとり
が「自分ごと」として取り組むことが必要。持続
可能なよりよい社会の実現のために何が求め
られるかは、身近な切り口から考えることがで
きる。

世界的な問題である
気候変動
国内でも酷暑やゲリラ豪雨、暖冬が起こり、
洪水や山火事が問題となっているように、ここ
10年ほどで、それ以前では考えられない環境
変化が世界中で起こっている。こうした環境
問題について、自然科学的な法則だけではな
く、人の生活との関係という社会科学的な視
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いま、世界には約77億の人が暮らしています。そのうち、アフリ

カ・アジア地域で暮らす人は約7割。30年後には、存在感はさ
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アフリカ美術 民族音楽論
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が、きっかけは伝統的な文化だけでは

発見できなかった新しい風俗の成立に興味を持ったこと。当時の「モダンガール」

のアイテムだった日傘を通して、近代東アジアの変化と西洋化を見つめなおすこ

とは、新鮮な驚きがあります。このゼミでも、みなさんの身の回りにある小さな出来

事に対して関心をもち、新しい発見をしてほしいですね。
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申 昌浩宗教社会学／大衆文化論

● 未知の世界に飛び込み、困難を克服する力
● 異文化を受け入れ、新しい価値を生む力
● 国境や言語の枠を越えて「人」を見つめる力

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

旅行コーディネーター、編集者、記者、学校教員、
NPO・NGO職員、研究者など 

旅行・観光企業、出版・Web情報配信、ソーシャルビジネス関連企業、
国際展開する企業（商社・メーカー・外資系企業）、NPO・NGOなど

▶科目一覧

・アフリカ地域研究
・アジア地域研究
・アフリカ・アジア関係論
・地域研究入門
・世界文化遺産
・アフリカ美術
・マテリアル・カルチャー概論
・民族音楽論
・比較服飾文化論
・比較建築文化論
など、その他共通科目あり

今後あるべきサービス、
製品アイデアを提案
日本企業の国際競争力や世界時価総額ラン
キングの低下、AmazonやAppleなど世界の
IT市場を独占するGAFAMの台頭など、衰退
する日本の競争力。まずは海外の中で日本企
業が置かれている状況を数字で把握し、経営
学や社会学の方法論を学びながら各国の文
化事情に応じたサービスや製品アイデアを考
え、提案する。

SDGs

変化する
アフリカから
世界を捉える
グローバル化の波をもっとも受
けているアフリカは、都市化や
IT化、資源問題や環境保全、
援助からビジネスパートナーへ
という政策変化など、喫緊の社
会・経済課題が山積み。さらに
料理や音楽、アート、伝統文化
などテーマも豊富。地球規模
の視点から今後あるべき共生
社会のかたちを探っていく。

ア
フ
リ
カ

中心は欧米から
アフリカ・アジアへ文

化
文化の中心とされていた
アメリカやヨーロッパが
求心力を失う一方、東南
アジアやアフリカから先
鋭的でイノベーションに
満ちた試みが多くみられ
るようになっている。それ
ぞれの地域の最新の事

例から、そこでの歴史、文化、政治的な文脈を
ひもとき、「内側」からの視点を得る。ビジネス

対立に核兵器拡散…
平和をめざすために

激化する中国とアメリカの対立をはじめ、イラ
ンとサウジアラビアの対立、さらにミサイルの
発達と核兵器の拡散
など、緊張感が増す世
界情勢。まずはデータ
と報道を根拠として軍
事的対立の実情を知
り、国際連合による平
和維持活動の発展と
効果や、国家論や国
際法を通して平和構
築を考える。

戦
争

●日本のマンガはアフリカでどう受け止められているか　●流行としての韓国文化を考える　●ヒンドゥー教の神話とポピュラーアート
●ナイジェリアにおけるアートと作品販売の関係性　●アフリカと日本の宗教観

卒業論文の
テーマ例

ゼミ pick up
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日本史のなかでも中世という時代を専門に
し、とくに地方の荘園・村落を基盤とした武士
たちの活動を追っています。歴史を学修・研
究するということは、過去の人間社会を追求
すること。過去・現在を問わず、さまざまな個
性を含めて人間が好きな人におすすめです。
とりわけ京都精華大学は歴史を学ぶのにこ
の上ない京都に立地しているので、教科書
に出てくるような寺社や遺跡を訪れることも
できます。歴史との出会いがあふれる環境
で、歴史の楽しさや驚きを見つけてみましょう。

吉永隆記
研究内容:日本中世史／荘園史

山名伸生
研究内容:美術史／日本・東洋美術

服部静枝
研究内容:環境マネジメント／CSR論／老舗企業研究

人文学科 人文学科 人文学科

グローバルスタディーズ学科 グローバルスタディーズ学科 グローバルスタディーズ学科

歴史との
出会いがあふれる
環境で学ぶ

美術史を専門に、仏教彫刻（仏像）史や、近
年は民藝や骨董・古美術品を研究テーマに
しています。この研究のおもしろさは、先人が
遺した数々の美術品に接し、研究し、経験を
深めていくと、また新たな「美」に出会えるこ
と。美術品を見て、感じて、考えることが好き
な人や、美術品に関するデジタル的な知識
を増やすことよりも、総合的に自分の眼や感
性を鍛えていきたい人に向いています。若い
うちに、できるだけあらゆる分野の古典的名
作に触れてほしいと思います。

中小企業におけるCSRマネジメントを研究
領域としています。CSRは「企業の社会的
責任」という意味で、ゼミでは持続可能な社
会のための企業のあり方を学び、理想と現
実のギャップをどのように埋めていけばよい
のか、そして自分たちはそれにどう関わってい
けばよいのかを考えていきます。授業を通じ
て、社会の変化を察知し対応できるよう「社
会感度」を高めていきましょう。調査したこと
を発表・意見交換しながら、主体的に学ぶ楽
しさも伝えたいと思っています。

研究・経験を深め、
新たな「美」に出会う

西アフリカの内陸国ブルキナファソを中心
に調査をおこない、ストリート・チルドレンの生
活実態を明らかにすることで、彼らに貼られ
た「レッテル」を精査し、近代社会の善を見
直すことをテーマにしてきました。世界のあら
ゆる問題は、テレビやインターネットのなかで
はなく、私たちのすぐそばでも起こっていま
す。大学で学ぶのは、世界で起きている問
題を、自分の身近な問題として考えることで
す。少し前のめりなくらいに学ぼうとする、み
なさんの入学をお待ちしています。

清水貴夫
研究内容:文化人類学／アフリカ地域研究

藤枝絢子
研究内容:人間環境設計論／地域研究

水田拓郎
研究内容:ターンテーブリズム／

即興・実験・電子音楽／メディア・アート

太平洋の島国や東南アジアを中心に「ヴァ
ナキュラー建築」と呼ばれる地域固有の住
居建築を研究対象にしています。現地の
人 と々ともに再建をおこなうなど、実践を踏ま
えたアプローチを試みてきましたが、これまで
記されてこなかった情報をひも解いていくプ
ロセスは発見の連続。地域の人たちと関わ
るなかで、自分も含め共通する価値観がある
ことに気づくことが学びとなっています。みな
さんにも、ぜひ実際にフィールドに出向き、関
心のあるテーマを見つけてほしいです。

専門はDJにまつわる実践と文化、そしてメ
ディアアートです。世界にはさまざまな独自の
音楽文化やテクノロジーとの関連の仕方が
あります。現地の人たちに話を聞きながら学
んでいくと、当たり前だと思っていたものが
違って見え、新しい価値を見出すことができ
る面白さがあるんですよ。いろんな地域を体
験してみたい人や、世界の音楽や文化に興
味がある人、新しいことに挑戦するのが好き
な人にはおすすめです。自分の将来のイメー
ジを、ここで一緒に膨らませましょう。

世界の問題を身近に、
「前のめり」で学ぼう

将来のイメージを
一緒に膨らませよう

土地を訪ね、
自分のテーマを
見つけてほしい

国際文化学部
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と。美術品を見て、感じて、考えることが好き
な人や、美術品に関するデジタル的な知識
を増やすことよりも、総合的に自分の眼や感
性を鍛えていきたい人に向いています。若い
うちに、できるだけあらゆる分野の古典的名
作に触れてほしいと思います。

中小企業におけるCSRマネジメントを研究
領域としています。CSRは「企業の社会的
責任」という意味で、ゼミでは持続可能な社
会のための企業のあり方を学び、理想と現
実のギャップをどのように埋めていけばよい
のか、そして自分たちはそれにどう関わってい
けばよいのかを考えていきます。授業を通じ
て、社会の変化を察知し対応できるよう「社
会感度」を高めていきましょう。調査したこと
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た「レッテル」を精査し、近代社会の善を見
直すことをテーマにしてきました。世界のあら
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居建築を研究対象にしています。現地の
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えたアプローチを試みてきましたが、これまで
記されてこなかった情報をひも解いていくプ
ロセスは発見の連続。地域の人たちと関わ
るなかで、自分も含め共通する価値観がある
ことに気づくことが学びとなっています。みな
さんにも、ぜひ実際にフィールドに出向き、関
心のあるテーマを見つけてほしいです。

専門はDJにまつわる実践と文化、そしてメ
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Media Technologies Course

メ
デ
ィ
ア
表
現
学
部

学科の特長

1 プログラミングなど
基本スキルを修得する 2 社会と関わりながら、

技術や手法を身につける 3 第一線のプロから学び、
自分だけの表現を見つける

● プログラミング
● データサイエンス
● ビジネスモデル
● イノベーション・プロセス
● マーケティング
● 情報教育　など

［教員の専門分野］

デ
ジ
タ
ル
革
新
で
変
わ
り
ゆ
く
社
会
に

新
し
い
価
値
を
提
案
す
る Image Creation Course

「視覚」を中心とした研究やコンテンツ制作に取り組み

ます。VRやAR、動画制作や空間演出など多様な技術

をもとに、コンサート制作やイベント制作、空間演出、映

像制作などを通して、社会の課題を発見する力、アイ

デアを生み出す力をみがきながら、幅広く社会に発信

する方法を学びます。

● コンテンツビジネス
● 編集
● メディアアート
● XR
● メディア作成　など

［教員の専門分野］

「音」を情報として捉え、音楽の表現力を広げることで

「聴覚」を中心とした研究やコンテンツ制作に取り組み

ます。多様な音楽・音響制作に関する専門的な技法

と、情報テクノロジーを活用した伝達手段の知識を深

め、さらに音と社会を結びつけることで、音の新しい可

能性を追究します。

● 音環境デザイン
● サウンドスケープ論
● ポピュラー音楽研究
● メディアアート
● コンピュータ音楽
● 音楽教育　など

［教員の専門分野］

メディア情報専攻

イメージ表現専攻

音楽表現専攻

POINTPOINTPOINT

教員インタビュー

1年次はさまざまなツールの使い方や、コンテンツ

制作の基本スキルを修得します。必修科目になっ

ているプログラミングの授業では、ゲームやビジネ

スアプリケーション等にも用いられるPython（パイ

ソン）などのコンピュータ言語を使って、実際にも

のづくりを行います。実践的な課題を通じて、制作

の仕組みから学びを深めることができます。

企業やコミュニティに積極的に関わり、2年次に

は社会をじっくり見つめて課題を発見したり、3年

次にはそこで見つけた課題の解決策を社会に投

げかけるプログラムに参加。教員のアシストを得

ながら、卒業後すぐに第一線で活躍できる技術力

や、好きなことや伝えたいことを形にするための手

法を、自分のものにしていきます。

メディア表現学科では、1年を3カ月ごとに区切っ

たクオーター制で着実に活動をブラッシュアップし

ていく仕組みを導入しています。そこで指導を行う

のは、AI（人工知能）やIoTの技術を駆使したユ

ニークなコンテンツ制作を行う現場のプロたち。

幅広い分野の技術や事例を学び、自分にしかで

きない表現の可能性を探ります。

デジタル革新によって、人類社会は新たな段階=Society5.0

（仮想空間と現実空間を高度に融合させたシステムにより、

経済発展と社会課題の解決を両立する、人間中心の社

会）に突入しようとしています。同時に、SDGsなど持続可能

な社会のあり方が問われるなかで、この時代を明るく切りひ

らいていくために、AIテクノロジーをうまく活用し、主体的に課

題を発見し解決に導く力が求められています。

メディア表現学部では、「メディア情報」「イメージ表現」「音楽

表現」の3専攻を置き、メディアとコンテンツに関する広い知

識とビジネス感覚を身につけ、“2050年の未来”からいまを見

つめて新しい価値を創造するクリエイターを育成します。「ど

んな人でも暮らしやすく、ポジティブでわくわくする」社会をめざ

し、最先端の表現に不可欠なプログラミングやテクノロジーを

用いて、教育、医療、都市設計、経済、娯楽などあらゆる領域

における、さまざまな課題を解決できる多面的な能力をやしな

います。

自分の興味・関心を社会問題の解決につなげ、プロ

グラミングの技術を応用して実際に展開する力を身

につけます。人工知能やIoT（Internet of Things）、

ネットワークセキュリティなど、これから必要とされる先

端テクノロジー技術を活用し、チームで協働する方法

も実践的に学びます。

新しい価値を創造して、社会を変えよう。
メディアと言われて思い浮かべるものは、これまで

はテレビやスマートフォンだったかもしれません。し

かし、IoTであらゆるものがインターネットでつながる

時代は、家電や乗り物も情報を運ぶ媒体になりま

す。メディアの多様化に伴って、今後はこれまでに

ないコンテンツやサービスがたくさん生まれるでしょ

う。それらは私たちの暮らしを変え、社会を変えてい

きます。メディア表現学部では、そんな新しい時代

をつくる人を育てます。

学部の特徴のひとつは、プログラミング科目を必

修にしていること。デジタル化が進んだ社会で新し

いモノやコトを生み出すには、プログラミングの知

識と技術が欠かせないからです。ただし、技術の習

得が目的ではありません。それはあくまでも、課題を

解決するための手段。まずはめざすもの、つくりた

いものがあり、そのために必要な知識を身につけ

る、という発想で学んでください。

もうひとつの特徴は、社会との関わりを重視するこ

と。メディアとは、情報を受け取る人の存在ではじ

めて成立し、受け手の反応に応じて変化し続ける

もの。だから、学生には積極的に発信することを奨

励し、企業と連携する授業などを設けます。社会に

働きかけ、フィードバックを得て作品を進化させるお

もしろさを、体感して学んでほしいと思います。

入学したら、メディアを活用し、人や社会を変える

「新しい価値」をつくることに挑戦してください。

テーマや形式は問いません。これまでにない映像

コンテンツを制作してエンターテインメント界に革

命を起こしてもいいし、SDGsの目標を達成するた

めの画期的なサービスを構築してもかまいません。

この学部から、日本や世界の未来を任せられるよ

うな人が巣立ってほしいと願っています。

吉川昌孝
メディア表現学部　学部長

Sound Creation Course
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Media Technologies Course

メ
デ
ィ
ア
表
現
学
部

学科の特長

1 プログラミングなど
基本スキルを修得する 2 社会と関わりながら、

技術や手法を身につける 3 第一線のプロから学び、
自分だけの表現を見つける

● プログラミング
● データサイエンス
● ビジネスモデル
● イノベーション・プロセス
● マーケティング
● 情報教育　など

［教員の専門分野］

デ
ジ
タ
ル
革
新
で
変
わ
り
ゆ
く
社
会
に

新
し
い
価
値
を
提
案
す
る Image Creation Course

「視覚」を中心とした研究やコンテンツ制作に取り組み

ます。VRやAR、動画制作や空間演出など多様な技術
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［教員の専門分野］
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POINTPOINTPOINT

教員インタビュー
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識とビジネス感覚を身につけ、“2050年の未来”からいまを見

つめて新しい価値を創造するクリエイターを育成します。「ど

んな人でも暮らしやすく、ポジティブでわくわくする」社会をめざ

し、最先端の表現に不可欠なプログラミングやテクノロジーを

用いて、教育、医療、都市設計、経済、娯楽などあらゆる領域

における、さまざまな課題を解決できる多面的な能力をやしな

います。

自分の興味・関心を社会問題の解決につなげ、プロ

グラミングの技術を応用して実際に展開する力を身

につけます。人工知能やIoT（Internet of Things）、

ネットワークセキュリティなど、これから必要とされる先

端テクノロジー技術を活用し、チームで協働する方法

も実践的に学びます。

新しい価値を創造して、社会を変えよう。
メディアと言われて思い浮かべるものは、これまで

はテレビやスマートフォンだったかもしれません。し

かし、IoTであらゆるものがインターネットでつながる

時代は、家電や乗り物も情報を運ぶ媒体になりま

す。メディアの多様化に伴って、今後はこれまでに

ないコンテンツやサービスがたくさん生まれるでしょ

う。それらは私たちの暮らしを変え、社会を変えてい

きます。メディア表現学部では、そんな新しい時代

をつくる人を育てます。

学部の特徴のひとつは、プログラミング科目を必

修にしていること。デジタル化が進んだ社会で新し

いモノやコトを生み出すには、プログラミングの知

識と技術が欠かせないからです。ただし、技術の習

得が目的ではありません。それはあくまでも、課題を

解決するための手段。まずはめざすもの、つくりた

いものがあり、そのために必要な知識を身につけ

る、という発想で学んでください。

もうひとつの特徴は、社会との関わりを重視するこ

と。メディアとは、情報を受け取る人の存在ではじ

めて成立し、受け手の反応に応じて変化し続ける

もの。だから、学生には積極的に発信することを奨

励し、企業と連携する授業などを設けます。社会に

働きかけ、フィードバックを得て作品を進化させるお

もしろさを、体感して学んでほしいと思います。

入学したら、メディアを活用し、人や社会を変える

「新しい価値」をつくることに挑戦してください。

テーマや形式は問いません。これまでにない映像

コンテンツを制作してエンターテインメント界に革

命を起こしてもいいし、SDGsの目標を達成するた

めの画期的なサービスを構築してもかまいません。

この学部から、日本や世界の未来を任せられるよ

うな人が巣立ってほしいと願っています。

吉川昌孝
メディア表現学部　学部長
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１
年
次

学部必修科目

基礎実習科目

基礎実習科目

応用実習科目

［ イメージ表現］
講義科目

［ メディア情報］
講義科目

［ メディア情報 ］ ［ イメージ表現 ］ ［ 音楽表現 ］

［  共通  ］

講義科目講義科目

基礎演習 基礎演習

応用演習

講義科目

基礎演習

特別演習

応用演習

特別演習

応用演習

応用演習

特別演習

特別演習

［ 音楽表現］
講義科目

学科共通講義科目

学科共通講義科目

プログラミング

プログラミング

学外連携科目

応用実習科目

学外連携科目

学部選択科目

２
年
次

３
年
次

４
年
次

卒業実習科目

メディア表現
基盤科目

メディア表現
基盤科目

メディア表現
基盤科目

●基礎実習1～4

●基礎実習5・6

●応用実習1・2

●映像研究概論●メディア研究概論

●UI/UX 
●コンテンツ分析
●電子工作
●IoT
●AI
●クリエイティブ・
  プロジェクト管理

●メディアデザイン理論1・2
●メディア工学1・2
●メディア分析1・2
●メディア技術論1・2

●情報デザイン
●3D表現
●インタラクティブ表現
●ゲーム表現
●編集と構成

●映像理論1・2
●映像工学1・2
●映像分析1・2
●映像技術論1・2

●作曲法
●PA
●ミキシング
●音響合成
●ソルフェージュ

●メディア産業研究
●定性調査 
●定量調査
●ビジネスプラン
●プレゼンテーション
●クリエイティブ
  ライティング

●音楽理論1・2
●音楽工学1・2
●音楽分析1・2
●音楽技術論1・2

●イベント運営
●サーバ構築
●サービス開発応用1・2

●モーショングラフィック
●映像撮影技法
●映像編集技法
●空間表現
●ゲームデザイン

●Webデザイン
●先端表現
●ストーリー技法

●BGM制作
●ゲームサウンド
●MA
●効果音
●リズム合奏

●プラットフォーム研究
●ブランディング
●ソーシャル
  マーケティング
●チームマネジメント
●ファシリテーション
●フィールドリサーチ

基礎演習

●編曲法
●音楽プログラミング
●トラックメイキング

●最先端
  テクノロジー研究
●データドリブン
  マーケティング
●サービスデザイン
●PR応用

●音楽研究概論

●サウンドスケープ論
●メディアアート論
●コンピュータ&
  ネットワーク論
●サブカルチャーと
  メディア
●文化産業論
●ゲームデザイン論
●ウェブデザイン論
●文化政策論
●広告メディア論
●教育メディア論

●メディアミックス論
●ソーシャルメディア論
●コンテンツビジネス1～3

●プログラミング1・2

●プログラミング3・4

●インターンシップ1・2

●応用実習3～6

●社会実践実習1～4

●卒業研究実習1～3
●卒業論文・卒業制作
●卒業展示

●メディア表現
  特講1・2

●メディア表現概論1・2
●メディア表現史1・2

●メディア表現
  リテラシー1・2

▶科目pick up

プログラミングや
コンテンツ制作の
基礎を学ぶ

「メディア情報」「イメージ表現」「音楽表現」のいずれかの専攻に属して各
自のテーマを追究。コンテンツ制作の力をみがきながら、企業等でのインター
ンシップを通して社会を動かす方法や、新しいつながりや楽しさを生み出す
仕組みをつくるアイデアの発想法を学びます。同時に、課題を発見する力、
その課題をテクノロジーを通じて解決するための道筋を探求していきます。

アイデアを形にするためのツールであるテクノロジーの基本を理解し、活用するための
論理構成力をやしないます。また、コンピュータープログラミングの基礎的な技術を修
得。他者と協働しやすいプログラミングの特性を活かし、関心あるテーマで実践的に
学びを深めます。さらに、ワークショップを通じて音楽や映像作品の制作手順や共同
作業の進め方を学び、各メディアの特性を知ります。

自分の興味に合わせて専攻を選び、
コンテンツ制作力をみがく

画像加工やHTMLをはじめ、プログラミングの基礎
であるJavaScriptを学ぶ。また、3DエンジンUnity
を利用したミニゲームの作成を通して3Dの扱い方
を学んだり、Pythonを使ったAIやロボットでの実践
を行う。

メディアに関わる技術や表現技法の基礎を実習
で学ぶ。各種メディアのコンテンツの伝え方や、メ
ディアが人や社会をどのように結びつけているかと
いった観点から、メディアの基本的な構成要素を
理解する。

メディアと情報に関する環境と歴史を踏まえ、メ
ディアの活用法、コンテンツ制作のための表現
技能を知る。これらの学びを通して、新しい価値
を創造するための知識・思考力・表現技能を身に
つける。

自身の研究テーマと、テクノロジーに関する技術力を中心に、さまざまな企
業、行政機関、研究機関等と連携し、社会課題を解決するプロジェクトに
取り組みます。さらに、チームで協働してプロジェクトを動かす力や、社会に
新しい価値を生み出すプロジェクトを立ち上げ、ビジネスとして成立させるた
めの力を身につけます。

企業や行政機関などで
実践的なプロジェクトに取り組む

これまでに得た学びの集大成として、自分の考えを形にし、人に伝えるため
の卒業プロジェクトに取り組みます。インターンシップや課題解決型の授業
で培った知見を生かし、アイデアとテクノロジーを掛け合わせた、社会課題
解決につながる具体的な提案を社会に向けて発表します。

卒業プロジェクトで考えを形にし、
課題解決の提案を社会に発表

プログラミング 基礎実習 メディア表現概論

年
次

2

年
次

3

年
次

4

年
次

1

●Webサービス企画
●データベース
●Python応用
●アクセス解析
●Webサービス開発
●サービス効果検証

 卒業後

テクノロジーの発展で表現が拡張していくなか、新しい技術・コンテンツを生み出す力と企画力
を兼備する人材が求められています。身につけた最先端の知識やデジタル技術は、映像、
ゲーム、Web、エンターテインメント業界などにとどまらず、情報サービス、流通・販売、教育、企
業内クリエイターなど、あらゆる業種で生かすことができます。

スキル×企画力はあらゆる業種に対応

●高等学校教諭一種免許状（情報）　●図書館司書　●博物館学芸員取得できる資格

４年間の流れ

TOPICS

科目一覧

※予定
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１
年
次

学部必修科目

基礎実習科目

基礎実習科目

応用実習科目

［ イメージ表現］
講義科目

［ メディア情報］
講義科目

［ メディア情報 ］ ［ イメージ表現 ］ ［ 音楽表現 ］

［  共通  ］

講義科目講義科目

基礎演習 基礎演習

応用演習

講義科目

基礎演習

特別演習

応用演習

特別演習

応用演習

応用演習

特別演習

特別演習

［ 音楽表現］
講義科目

学科共通講義科目

学科共通講義科目

プログラミング

プログラミング

学外連携科目

応用実習科目

学外連携科目

学部選択科目

２
年
次

３
年
次

４
年
次

卒業実習科目

メディア表現
基盤科目

メディア表現
基盤科目

メディア表現
基盤科目

●基礎実習1～4

●基礎実習5・6

●応用実習1・2

●映像研究概論●メディア研究概論

●UI/UX 
●コンテンツ分析
●電子工作
●IoT
●AI
●クリエイティブ・
  プロジェクト管理

●メディアデザイン理論1・2
●メディア工学1・2
●メディア分析1・2
●メディア技術論1・2

●情報デザイン
●3D表現
●インタラクティブ表現
●ゲーム表現
●編集と構成

●映像理論1・2
●映像工学1・2
●映像分析1・2
●映像技術論1・2

●作曲法
●PA
●ミキシング
●音響合成
●ソルフェージュ

●メディア産業研究
●定性調査 
●定量調査
●ビジネスプラン
●プレゼンテーション
●クリエイティブ
  ライティング

●音楽理論1・2
●音楽工学1・2
●音楽分析1・2
●音楽技術論1・2

●イベント運営
●サーバ構築
●サービス開発応用1・2

●モーショングラフィック
●映像撮影技法
●映像編集技法
●空間表現
●ゲームデザイン

●Webデザイン
●先端表現
●ストーリー技法

●BGM制作
●ゲームサウンド
●MA
●効果音
●リズム合奏

●プラットフォーム研究
●ブランディング
●ソーシャル
  マーケティング
●チームマネジメント
●ファシリテーション
●フィールドリサーチ

基礎演習

●編曲法
●音楽プログラミング
●トラックメイキング

●最先端
  テクノロジー研究
●データドリブン
  マーケティング
●サービスデザイン
●PR応用

●音楽研究概論

●サウンドスケープ論
●メディアアート論
●コンピュータ&
  ネットワーク論
●サブカルチャーと
  メディア
●文化産業論
●ゲームデザイン論
●ウェブデザイン論
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●広告メディア論
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▶科目pick up

プログラミングや
コンテンツ制作の
基礎を学ぶ
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ンシップを通して社会を動かす方法や、新しいつながりや楽しさを生み出す
仕組みをつくるアイデアの発想法を学びます。同時に、課題を発見する力、
その課題をテクノロジーを通じて解決するための道筋を探求していきます。
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作業の進め方を学び、各メディアの特性を知ります。

自分の興味に合わせて専攻を選び、
コンテンツ制作力をみがく
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であるJavaScriptを学ぶ。また、3DエンジンUnity
を利用したミニゲームの作成を通して3Dの扱い方
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メディアに関わる技術や表現技法の基礎を実習
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課題解決の提案を社会に発表

プログラミング 基礎実習 メディア表現概論

年
次

2

年
次

3

年
次

4

年
次

1

●Webサービス企画
●データベース
●Python応用
●アクセス解析
●Webサービス開発
●サービス効果検証

 卒業後

テクノロジーの発展で表現が拡張していくなか、新しい技術・コンテンツを生み出す力と企画力
を兼備する人材が求められています。身につけた最先端の知識やデジタル技術は、映像、
ゲーム、Web、エンターテインメント業界などにとどまらず、情報サービス、流通・販売、教育、企
業内クリエイターなど、あらゆる業種で生かすことができます。

スキル×企画力はあらゆる業種に対応

●高等学校教諭一種免許状（情報）　●図書館司書　●博物館学芸員取得できる資格

４年間の流れ

TOPICS

科目一覧

※予定
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プログラミング
〈 1～2年次 〉

POINT

プログラミングは、デジタルでのコンテンツ制作に欠かせません。この授業では、基
礎的な知識を得ることで、「つくれるもの」や「できること」の幅を広げることを目的と
しています。興味やレベルに応じた課題で、実際にアプリをつくりながら高度な内
容を理解していくことができます。

1

2

「つくりたいもの」をまず考え、
そこから必要な技術を学び力をつける3

▶授業 pick up 授業 pick up 

▶

プログラミング言語は、学びやすく、
今後の需要も高くなる「Python」を使用

ガジェット「micro:bit」を利用し、
コードの結果を音や光で
体感しながら学ぶ

インターンシップ
〈 2年次 〉

教室の中だけでは体験できない社会の仕組みや、仕事の種類について理解を深
めるための授業。連携先の企業や団体で働きながら、仕事の進め方や役割分担
などをよく観察します。自分の好きなことがどう社会につながるか、実際のビジネス
の現場を知ることで、具体的に考える力をつけます。

1

2

自分の得意分野とかけあわせ
新しい仕事を創造する3

興味がある分野の
仕事の仕組みを理解する

多様な仕事のありかたや
チームワークを学ぶ

連携先は、Web制作やIT関連などデジタルを
扱う企業、放送局や出版社など情報を発信す
る企業、他にもあらゆるものを幅広く取り扱う
広告代理店、人々の生活が抱える課題と向き
合う医療法人、食品メーカーなど多様な業界
を予定している。

【授業例】

社会実践実習
〈 3年次 〉

企業のプロジェクトメンバーの一員として、商品開発や新規サービスの提案などに
参加。アイデアが形になり、社会に発信されていく過程とその反応を実践的に学
びます。他の学部や学外のさまざまなメンバーと関わることでプロジェクトマネジメン
ト力を高め、他者に自分の考えを伝えるプレゼンテーション力も養います。

1

2

大学と社会を短期間で
行き来する3

多様なメンバーのチームで働き
社会とつながる

「計画→実行→振り返り」で
改善のためのサイクルを学ぶ

卒業プロジェクト
〈 4年次 〉

3年次までに取り組んだコンテンツやサービスをもとに、新しいメディアを開発。制
作物を実際に発信し、社会の反応も取り入れながら改良を続け運営を行います。
一定期間運営した後は、コンセプトやターゲット、背景などの企画意図や活動内容
を卒業論文としてまとめます。

1

2

そのまま仕事として通用する
動き方を身につける3

制作、発信、運営と
論文作成の両方に取り組む

学内外の人を巻き込み
社会を実際に変えていく

プログラミングを活用し、一定のリズムでLED
を光らせたり、音を鳴らしたりしてみる。さらに光
センサーを使って、明るさを検知したり、モー
ターを制御して動かす。最終的な課題として、
これらの技術を組み合わせた作品を企画・制
作して発表する。

【授業例】
2年次のインターンシップで得た知見をもとに、
新しいコンテンツやサービスを制作・提案。そ
の内容を学内外に発信し、プロジェクトのパー
トナーを探す。学部や専攻の枠を超えたメン
バーで、企業の技術者や商品開発担当ととも
に、具体的な形にしていく。

【授業例】

遠く離れた祖父母のために、「インターネッ
トでの買い物にアドバイスをくれるペット型
ロボット」アプリを開発。祖母のスマート
フォンにインストールしてもらい、テストマー
ケティングを行った。

﹇ 

メ
デ
ィ
ア
情
報 

﹈

子どもがYouTubeのかわりに視聴し、楽し
く学べる動画投稿プラットフォームを作
成。運用ルールの作成から始め、子育ての
悩み相談掲示板も併設。3カ月間運用を
行った。

﹇ 

イ
メ
ー
ジ
表
現 

﹈

﹇  

音
楽
表
現  

﹈

POINT

POINT

POINT

Webの仕事に興味があったので、Web制作会社
を訪問。イメージしていたよりもチームワークが大
切なことや、最先端のツールを利用した情報収集
や交換の方法を間近で知ることができた ！

あまり知らない業界だったので、医療法人を選択。
とても忙しそうで、未知の世界を知るとともに、自
分なりに「こうしたら、もっと働きやすいのでは」と
いう課題が見えて、制作物のヒントが得られた ！

最近はまっているアイドルグループのメンバー人
形を、音楽に合わせて踊らせてみた。自宅でライブ
気分が楽しめる ！ 不器用なので、こんな風に何か
をつくれる経験は初めてで楽しかった。

プログラミングの知識は少しあったので、何か役に
立つものがつくりたいと思い、うまくゴミを分別する
と褒めてくれる音声ガジェットを制作。実用にはまだ
遠いけれど、みんなが喜んでくれるのが嬉しかった。

地元が災害で被害を受けた経験から、「備えアプ
リ」を提案。地震や豪雨などの際の備えを楽しく
学べる仕組みを、Webコンテンツ制作会社と相談
しながら制作して発信。利用者からの意見を受け
てさらに改善していく ！

視覚に障害がある方も使いやすく楽しめる動画コ
ンテンツを提案。医療法人とIT企業との合同プロ
ジェクトで進行管理を担当。アプリ制作チームとの
やり取りを経て、マネジメントにも興味を持つように
なった ！

メ
デ
ィ
ア
表
現
学
科

気候変動問題について身近なところから
意識を持てる、スマートフォン向け時報ア
プリを作成。世界各地の気温、湿度、降水
量などを取り込み、アラーム音を自動生成
できる仕組みも実装した。
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プログラミング
〈 1～2年次 〉

POINT

プログラミングは、デジタルでのコンテンツ制作に欠かせません。この授業では、基
礎的な知識を得ることで、「つくれるもの」や「できること」の幅を広げることを目的と
しています。興味やレベルに応じた課題で、実際にアプリをつくりながら高度な内
容を理解していくことができます。
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2

「つくりたいもの」をまず考え、
そこから必要な技術を学び力をつける3

▶授業 pick up 授業 pick up 

▶

プログラミング言語は、学びやすく、
今後の需要も高くなる「Python」を使用

ガジェット「micro:bit」を利用し、
コードの結果を音や光で
体感しながら学ぶ

インターンシップ
〈 2年次 〉

教室の中だけでは体験できない社会の仕組みや、仕事の種類について理解を深
めるための授業。連携先の企業や団体で働きながら、仕事の進め方や役割分担
などをよく観察します。自分の好きなことがどう社会につながるか、実際のビジネス
の現場を知ることで、具体的に考える力をつけます。

1

2

自分の得意分野とかけあわせ
新しい仕事を創造する3

興味がある分野の
仕事の仕組みを理解する

多様な仕事のありかたや
チームワークを学ぶ

連携先は、Web制作やIT関連などデジタルを
扱う企業、放送局や出版社など情報を発信す
る企業、他にもあらゆるものを幅広く取り扱う
広告代理店、人々の生活が抱える課題と向き
合う医療法人、食品メーカーなど多様な業界
を予定している。

【授業例】

社会実践実習
〈 3年次 〉

企業のプロジェクトメンバーの一員として、商品開発や新規サービスの提案などに
参加。アイデアが形になり、社会に発信されていく過程とその反応を実践的に学
びます。他の学部や学外のさまざまなメンバーと関わることでプロジェクトマネジメン
ト力を高め、他者に自分の考えを伝えるプレゼンテーション力も養います。

1

2

大学と社会を短期間で
行き来する3

多様なメンバーのチームで働き
社会とつながる

「計画→実行→振り返り」で
改善のためのサイクルを学ぶ

卒業プロジェクト
〈 4年次 〉

3年次までに取り組んだコンテンツやサービスをもとに、新しいメディアを開発。制
作物を実際に発信し、社会の反応も取り入れながら改良を続け運営を行います。
一定期間運営した後は、コンセプトやターゲット、背景などの企画意図や活動内容
を卒業論文としてまとめます。

1

2

そのまま仕事として通用する
動き方を身につける3

制作、発信、運営と
論文作成の両方に取り組む

学内外の人を巻き込み
社会を実際に変えていく

プログラミングを活用し、一定のリズムでLED
を光らせたり、音を鳴らしたりしてみる。さらに光
センサーを使って、明るさを検知したり、モー
ターを制御して動かす。最終的な課題として、
これらの技術を組み合わせた作品を企画・制
作して発表する。

【授業例】
2年次のインターンシップで得た知見をもとに、
新しいコンテンツやサービスを制作・提案。そ
の内容を学内外に発信し、プロジェクトのパー
トナーを探す。学部や専攻の枠を超えたメン
バーで、企業の技術者や商品開発担当ととも
に、具体的な形にしていく。

【授業例】

遠く離れた祖父母のために、「インターネッ
トでの買い物にアドバイスをくれるペット型
ロボット」アプリを開発。祖母のスマート
フォンにインストールしてもらい、テストマー
ケティングを行った。

﹇ 

メ
デ
ィ
ア
情
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﹈

子どもがYouTubeのかわりに視聴し、楽し
く学べる動画投稿プラットフォームを作
成。運用ルールの作成から始め、子育ての
悩み相談掲示板も併設。3カ月間運用を
行った。
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﹈

﹇  

音
楽
表
現  

﹈

POINT

POINT

POINT

Webの仕事に興味があったので、Web制作会社
を訪問。イメージしていたよりもチームワークが大
切なことや、最先端のツールを利用した情報収集
や交換の方法を間近で知ることができた ！

あまり知らない業界だったので、医療法人を選択。
とても忙しそうで、未知の世界を知るとともに、自
分なりに「こうしたら、もっと働きやすいのでは」と
いう課題が見えて、制作物のヒントが得られた ！

最近はまっているアイドルグループのメンバー人
形を、音楽に合わせて踊らせてみた。自宅でライブ
気分が楽しめる ！ 不器用なので、こんな風に何か
をつくれる経験は初めてで楽しかった。

プログラミングの知識は少しあったので、何か役に
立つものがつくりたいと思い、うまくゴミを分別する
と褒めてくれる音声ガジェットを制作。実用にはまだ
遠いけれど、みんなが喜んでくれるのが嬉しかった。

地元が災害で被害を受けた経験から、「備えアプ
リ」を提案。地震や豪雨などの際の備えを楽しく
学べる仕組みを、Webコンテンツ制作会社と相談
しながら制作して発信。利用者からの意見を受け
てさらに改善していく ！

視覚に障害がある方も使いやすく楽しめる動画コ
ンテンツを提案。医療法人とIT企業との合同プロ
ジェクトで進行管理を担当。アプリ制作チームとの
やり取りを経て、マネジメントにも興味を持つように
なった ！
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気候変動問題について身近なところから
意識を持てる、スマートフォン向け時報ア
プリを作成。世界各地の気温、湿度、降水
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● 最新のテクノロジーを使いこなす力
● ビジネスやイベントを企画する力
● データを活用し社会を変革する力

メディア情報専攻では、メディアや情報を活用するためのテクノ

ロジーに加えて、プログラミングやデータサイエンスなど、バック

グラウンドの技術と理論も身に付けます。また、ビジネスやイベ

ント企画・立案などに関する幅広い実習を通じ、身に付けたもの

を社会に役立てる方法も学修。最新のテクノロジーを活用し、

新しいアイデアで社会を変革する力を育てるために、メディアコ

ンテンツ、情報セキュリティ、企画、ビジネス、情報教育などの専

門家が集まりました。ここでは、自分自身の夢や希望の実現に

全力で取り組むことができます。

テクノロジーと企画で
世界を変える

「工学」は物を作るために基礎的科
学を応用する技術の総称です。音、
画像、動画などのメディア、それを提
供する情報システムやデータサイエ
ンスなどの基礎となる数学や科学を
学びます。

日々進化し続けるVR・AR・MR・SR
などの「XR」と呼ばれる技術。これ
らが将来、私たちの暮らしをどう変
えていくのか、新たな分野にどのよ
うに応用されるのかなど、その可能
性について学ぶ。

メディア工学 メディア技術論
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身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

▶科目pick up

Web・アプリのエンジニアやデザイナー、SE、テクニカルディレクター、
プロジェクトマネージャー、高等学校教員 など 

ITサービス企業、Web・アプリ開発企業、システム開発企業、
一般企業のIT部門、行政機関、教育関係企業、
スタートアップ企業 など
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ゼミのテーマは「日本と海外を結ぶ

ウェブサービスの企画、開発」。企画

だけではなく、実際にサービスとして展

開することをめざします。機会があれば

海外でリサーチをしたり、インドやベトナムの開発チームと協力して行うことも検討

中。国内で開発するにあたっても、日本で暮らす外国人に向けてのサービスや、海

外展開での想定など、国内外を行き来するようなものを手がけていきます。ぜひ、

積極的に取り組んで開発していってほしいですね。

海外展開も視野に入れた
ウェブサービスの
企画・開発

松村 慎デジタルコンテンツ制作

アニメーション、ゲーム、メディアアート

など「メディア芸術」と呼ばれる表現

手法やその作家・作品について、分

析・考察する力を身につけ、それらを組

み合わせたり、新しい技術を活用することで、新たな価値や視点を付加するプロ

ジェクトの企画や実現をめざします。対象を深く観察したうえで、その魅力を展覧会

やイベントなど、多様なかたちで伝えることに取り組んでいきましょう。文化政策の

立案などにも応用し、取り組むことができますよ。

あたらしい価値と
視点をプラスする
「見せ方」の探求

戸田康太文化政策／メディア芸術／マンガ研究

● コンテンツとメディアを同時に企画立案できる力
● 新しい「遊び」のあり方を開拓できる力
● コンテンツ制作ツールを自在に活用する力

イメージ表現専攻では、メディアテクノロジーを使用した視覚表

現を中心に、身体全体に訴えかける表現について学びます。

「体験そのもの」をつくるための幅広い知識と技術が身につき

ます。例えば映像「だけ」をつくるのではなく、それを発表する場

を同時につくったり、映像を使って空間を演出する方法なども

学ぶことができます。またコンテンツ制作に必要な企画力や構

成力を培うための技法も、授業を通して自分のものとすること

ができます。日々進化し続ける表現の領域を、自ら拡張してい

ける力を育てます。

表現の領域を自ら拡張する
イノベーターになる

メディアの発展の歴史に沿いなが
ら、映像表現のあり方の変遷を学
ぶ。映画やテレビドラマなどのエン
ターテインメント作品を中心に鑑賞
し、娯楽性と芸術性の側面から、そ
の理論的背景を理解する。

映像コンテンツ制作で必要となる
撮影、編集技術を中心に学ぶ。そ
れぞれの制作技術や表現手法とと
もに、映像・音響機器の選択、カメ
ラワーク、照明技術、録音技術など
の映像編集理論を理解する。

映像理論 映像技術論

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

▶科目pick up

メディアアーティスト、映像ディレクター、イベント・プロデューサー、
編集者、ゲームデザイナー、起業家、研究者 など 

映像制作会社、メディア系企業、広告会社、ゲーム制作会社、
キャラクターデザイン会社、デザイン事務所 など

このゼミでは、コンピュータを用いた芸

術について考えます。イメージ表現を

専攻するみなさんには、すでにやりた

いことがあるかもしれません。ですが、

まずはコンピュータによる芸術の歴史を学び、自分の興味がどの系譜に属すのか

を知ってほしい。学ぶことで興味が変わってしまうかもしれませんが、このゼミでは、

そんな価値観の転倒を大いに肯定します。予想外の発見は、それ自身が芸術的

だからです。コンピュータを使えば、それを加速することもできますよ。

コンピュータで
予想外のものを
発見していこう

ucnvメディアアート

「新しいメディアや表現手法と、それ

を最大限に活かしたコンテンツを同

時に作る」「表現ジャンルそのものを

作る」。それらをゼミのテーマにしたい

と考えています。過去を振り返ると、傑作と呼ばれる作品の多くは、単に優れたコ

ンテンツであるだけでなく、新たに生まれたジャンルの魅力を決定づけたものたち

です。このゼミで、調査と実験を繰り返しながら「ジャンル」が生まれる瞬間を目撃

しましょう。

ジャンルを作ることは、
作品を作ることより
刺激的だ

伊藤ガビンコンテンツビジネス／編集

●日本に住む外国人向けウェブサービスの開発　●オンラインでのプログラミング教育のWeb開発　●地域に特化した災害予測アプリ制作
●ビッグデータを活用した育児の悩みサポートアプリ制作　●一人暮らしの食生活にアドバイスする冷蔵庫開発

卒業研究の
テーマ例

●文化遺産のVRインスタレーション　●理想のバーチャルペットを自作できるツール開発　●絶滅危惧種を知り、守るためのVRゲーム開発
●自宅でアイドルと踊り、運動不足を解消するARゲーム開発　●昼と夜で変化する鉄道駅のプロジェクションマッピング　

卒業研究の
テーマ例

ゼミ pick up ゼミ pick up
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● 最新のテクノロジーを使いこなす力
● ビジネスやイベントを企画する力
● データを活用し社会を変革する力

メディア情報専攻では、メディアや情報を活用するためのテクノ

ロジーに加えて、プログラミングやデータサイエンスなど、バック

グラウンドの技術と理論も身に付けます。また、ビジネスやイベ

ント企画・立案などに関する幅広い実習を通じ、身に付けたもの

を社会に役立てる方法も学修。最新のテクノロジーを活用し、

新しいアイデアで社会を変革する力を育てるために、メディアコ

ンテンツ、情報セキュリティ、企画、ビジネス、情報教育などの専

門家が集まりました。ここでは、自分自身の夢や希望の実現に

全力で取り組むことができます。

テクノロジーと企画で
世界を変える

「工学」は物を作るために基礎的科
学を応用する技術の総称です。音、
画像、動画などのメディア、それを提
供する情報システムやデータサイエ
ンスなどの基礎となる数学や科学を
学びます。

日々進化し続けるVR・AR・MR・SR
などの「XR」と呼ばれる技術。これ
らが将来、私たちの暮らしをどう変
えていくのか、新たな分野にどのよ
うに応用されるのかなど、その可能
性について学ぶ。

メディア工学 メディア技術論
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●めざせる職業
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▶科目pick up

Web・アプリのエンジニアやデザイナー、SE、テクニカルディレクター、
プロジェクトマネージャー、高等学校教員 など 

ITサービス企業、Web・アプリ開発企業、システム開発企業、
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ゼミのテーマは「日本と海外を結ぶ

ウェブサービスの企画、開発」。企画

だけではなく、実際にサービスとして展

開することをめざします。機会があれば

海外でリサーチをしたり、インドやベトナムの開発チームと協力して行うことも検討

中。国内で開発するにあたっても、日本で暮らす外国人に向けてのサービスや、海

外展開での想定など、国内外を行き来するようなものを手がけていきます。ぜひ、

積極的に取り組んで開発していってほしいですね。

海外展開も視野に入れた
ウェブサービスの
企画・開発

松村 慎デジタルコンテンツ制作

アニメーション、ゲーム、メディアアート

など「メディア芸術」と呼ばれる表現

手法やその作家・作品について、分

析・考察する力を身につけ、それらを組

み合わせたり、新しい技術を活用することで、新たな価値や視点を付加するプロ

ジェクトの企画や実現をめざします。対象を深く観察したうえで、その魅力を展覧会

やイベントなど、多様なかたちで伝えることに取り組んでいきましょう。文化政策の

立案などにも応用し、取り組むことができますよ。

あたらしい価値と
視点をプラスする
「見せ方」の探求

戸田康太文化政策／メディア芸術／マンガ研究

● コンテンツとメディアを同時に企画立案できる力
● 新しい「遊び」のあり方を開拓できる力
● コンテンツ制作ツールを自在に活用する力

イメージ表現専攻では、メディアテクノロジーを使用した視覚表

現を中心に、身体全体に訴えかける表現について学びます。

「体験そのもの」をつくるための幅広い知識と技術が身につき

ます。例えば映像「だけ」をつくるのではなく、それを発表する場

を同時につくったり、映像を使って空間を演出する方法なども

学ぶことができます。またコンテンツ制作に必要な企画力や構

成力を培うための技法も、授業を通して自分のものとすること

ができます。日々進化し続ける表現の領域を、自ら拡張してい

ける力を育てます。

表現の領域を自ら拡張する
イノベーターになる

メディアの発展の歴史に沿いなが
ら、映像表現のあり方の変遷を学
ぶ。映画やテレビドラマなどのエン
ターテインメント作品を中心に鑑賞
し、娯楽性と芸術性の側面から、そ
の理論的背景を理解する。

映像コンテンツ制作で必要となる
撮影、編集技術を中心に学ぶ。そ
れぞれの制作技術や表現手法とと
もに、映像・音響機器の選択、カメ
ラワーク、照明技術、録音技術など
の映像編集理論を理解する。

映像理論 映像技術論

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

▶科目pick up

メディアアーティスト、映像ディレクター、イベント・プロデューサー、
編集者、ゲームデザイナー、起業家、研究者 など 

映像制作会社、メディア系企業、広告会社、ゲーム制作会社、
キャラクターデザイン会社、デザイン事務所 など

このゼミでは、コンピュータを用いた芸

術について考えます。イメージ表現を

専攻するみなさんには、すでにやりた

いことがあるかもしれません。ですが、

まずはコンピュータによる芸術の歴史を学び、自分の興味がどの系譜に属すのか

を知ってほしい。学ぶことで興味が変わってしまうかもしれませんが、このゼミでは、

そんな価値観の転倒を大いに肯定します。予想外の発見は、それ自身が芸術的

だからです。コンピュータを使えば、それを加速することもできますよ。

コンピュータで
予想外のものを
発見していこう

ucnvメディアアート

「新しいメディアや表現手法と、それ

を最大限に活かしたコンテンツを同

時に作る」「表現ジャンルそのものを

作る」。それらをゼミのテーマにしたい

と考えています。過去を振り返ると、傑作と呼ばれる作品の多くは、単に優れたコ

ンテンツであるだけでなく、新たに生まれたジャンルの魅力を決定づけたものたち

です。このゼミで、調査と実験を繰り返しながら「ジャンル」が生まれる瞬間を目撃

しましょう。

ジャンルを作ることは、
作品を作ることより
刺激的だ

伊藤ガビンコンテンツビジネス／編集

●日本に住む外国人向けウェブサービスの開発　●オンラインでのプログラミング教育のWeb開発　●地域に特化した災害予測アプリ制作
●ビッグデータを活用した育児の悩みサポートアプリ制作　●一人暮らしの食生活にアドバイスする冷蔵庫開発

卒業研究の
テーマ例

●文化遺産のVRインスタレーション　●理想のバーチャルペットを自作できるツール開発　●絶滅危惧種を知り、守るためのVRゲーム開発
●自宅でアイドルと踊り、運動不足を解消するARゲーム開発　●昼と夜で変化する鉄道駅のプロジェクションマッピング　

卒業研究の
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AR・VR

学べるキーワード
メディア表現学科で

社会を変革するAIを
多分野に応用

AI
スマートフォンの顔認証に音声認識、自動運
転、さらには囲碁や将棋では名人に勝利するな
ど、幅広い分野で活用されているAI（人工知

能）。AIの発達は確
実にこの社会を変え
るものだ。人工知能
の特性と応用分野を
学び、そこから社会
の課題解決につなげ
たり、アートに応用す
ることもできる。

データ分析で
価値を生み出す
注目の分野
膨大なデータを分析・活
用して新たな知見や価値
を引き出すデータサイエン
スは、AIと並んで欠かせな
い技術。迷惑メールの振
り分けからコンビニの商品
の仕入れ、個人の購買情
報を分析したクーポンの発行など、私たちの
生活にもその技術が活かされている。授業で
は、基礎となる数学や統計学から学んでいく。

これからの時代に
必須の素養

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ

生活をより便利に
より楽しくする技術
IoTは「Internet of Things」の略で、家電を
含めさまざまな機器がインターネットに繋が
り、ネット経由で遠隔操作などができるシステ
ムのこと。音声で命令し音楽などを流せるス
マートスピーカーなどのIoT家電も増えている
が、生活の利便性のみならず、アイデアに
よって新たな活用法を模索できるだろう。

バーチャル空間で
音楽や映像を発表も
ARは「拡張現実」と呼ばれ、VRは「仮想現
実」という意味。ARは現実世界にデジタルの
世界を投影したもので、対するVRは、現実の
空間と別のところに仮想空間があり、そこで
ゲームや会話ができる。授業では３DCGを
AR・VRコンテンツとして展開し、制作した音
楽や映像をバーチャル空間で発表する機会
も考えられる。

IoT

人の心を動かす、
その中身と
効果を学ぶ
人がモノやサービスを交換する
市場をつくる（＝Market-ing）た
めにおこなうのが、マーケティン
グ。テレビやネットの広告から、
スタッフによる手書きコメントま
で、そのすべてが「マーケティン
グ」活動だ。授業では、いろいろ
な商品やサービス、人、場所な
どを例に、心を動かすマーケ
ティングの中身と効果を学ぶ。

映画やゲーム
だけではない
言わずと知れたコンピュータ
を使って制作する３次元表
現。映画やゲームで見慣れて
いることだろう。その活躍の場
はますます広がっており、３
DCGと銘打たれてない映画
にも多数使用されている。プ
ログラミングと組み合わせて
の抽象表現や、自動生成など
に応用することができ、新たな
使い方が開拓できる技術だ。

デ
ー
タ

サ
イ
エ
ン
ス

スマートフォンをはじめとして、自
動運転にゲーム、情報システムま
で、さまざまなかたちで応用され、
私たちの生活に深くかかわるプロ
グラミング。これからの時代に必
須の素養のひとつとも言えるこの
プログラミングについて、授業で
はアプリケーションをつくりなが
ら、高度な内容を理解していく。

マ
ー
ケ
ティン
グ

DTMや電子音響音楽制作、フィジカ

ルコンピューティング、即興演奏まで、

コンピュータ音楽全般について学び、

世の中にないもの、見たことがないも

のをつくり出していくことをめざします。コンピュータを使って世の中にない音を生み

出そうとすることは、人間の限界や可能性を知ることにつながります。たんなる「打

ち込み」にとどまらない、常識を超えた表現を一緒にめざしていきましょう。

まだこの世の中にない
表現をつくり出す
ことが目標

落 晃子コンピュータ音楽／音楽教育

わたしのゼミでは、グローバル化が地

域の音楽文化に及ぼすさまざまな影

響を見定めつつ、オンライン技術を駆

使して、インターネットがなければ思い

つきもしないような異文化間の交流方法を考えたいと思っています。そのために

は、文化の異なる人どうしの意見交換を促すファシリテーション能力や、文化と空

間についての様々な理論や実践の蓄積を活用するスキルが必要になります。最

終的にはインターネットで世界各地を結び、多文化音楽フェスを実現したいです。

最終目標は、
インターネットを介した
多文化音楽フェスの開催

安田昌弘ポピュラー音楽研究／文化社会学

● 「音」や「音楽」をつくる専門知識と技術
● 音を分析し、表現の可能性を広げる力
● デジタル技術の手法を組み合わせる発想力 

「音」や「音楽」はほとんどの場合、他の表現と結びついていま

す。たとえば、ダンスでは身体と音の動きが繊細に絡み、映画の

背景で鳴る音楽は人々の感情を左右します。ほかにもショッピ

ングモールのBGMやスマートフォンの着信音など、日常は音楽

で溢れています。音楽表現専攻では、音楽のこうした特徴に注

目します。たとえばゲーム音楽、店舗のBGMなど、音をつくり、響

きをデザインすることは、もっと面白い社会を思い描く力とつな

がります。「音」を情報としてとらえ、音楽の表現力をぐっと広げ、

社会と結びつけて新しいかたちを描く力を身につけます。

さまざまなメディアと結びつく
音の可能性をとらえる

音楽は「身体や情動に直接働きか
けるメディア」という役割をもつ。そう
した観点から、音楽を研究対象とし
てとらえるための基礎となる論点や
アプローチ方法を解説する。

ボーカロイドなどの歌唱ソフトウエ
アによる音声合成、AIによる自動
作曲などの仕組みと活用方法、未
来の可能性について学ぶ。同時
に、著作権などの法的問題などに
ついても理解する。

音楽研究概論 音楽技術論

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

▶科目pick up

ミュージッククリエイター、サウンドエンジニア、Webエンジニア、
イベントオーガナイザー、Webメディア編集者 など 

音楽・音響スタジオ、ホールPA、イベント企画、放送・配信サービス、
Web制作、サウンドコンテンツ業界、まちづくりNPO・NGO など

●ユーザーのプレイに応じて変化するゲームBGMの制作　●コンピュータを活用したサウンドパフォーマンス　●音や映像、ICTを利用した
エンタメコンテンツの分析　●耳の「聞こえ」を向上させるトレーニングアプリ制作　●視覚障害者と音で楽しむ映画音響システム

卒業研究の
テーマ例

技術の進化とともに
アップデートされるライブ表現
メディア技術を使ったステージの演出が増加
している。照明機材をコンピュータで制御する
ことはもちろん、映像をプロジェクションした
り、リアルタイムに映像を生成するライブ演出
なども日々進化中だ。また配信システムと組
み合わせることで、ライブとバーチャル空間が
融合した表現なども可能になっている。

ステージ演出

定義に
余白のある領域
で表現する
新たなメディアが登場し
た時、そのメディアを使っ
た表現も生まれる。写真
も映画も、古くは油彩絵
画だって、生まれた時代
にはまだ使い方の定まら
ないメディアアートのようなものだったはずだ。
授業では、登場から日が浅く定義や使い方に
余白のあるメディアや技術を使い、新しい芸
術表現を模索する。

メ
デ
ィ
ア

ア
ー
ト

3
D
C
G

ゼミ pick up

60 61

P.60 P.61



メ
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ア
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部

メ
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音
楽
表
現
専
攻

SO
UN

D
 CREATIO

N
 CO

URSE

AR・VR

学べるキーワード
メディア表現学科で

社会を変革するAIを
多分野に応用

AI
スマートフォンの顔認証に音声認識、自動運
転、さらには囲碁や将棋では名人に勝利するな
ど、幅広い分野で活用されているAI（人工知

能）。AIの発達は確
実にこの社会を変え
るものだ。人工知能
の特性と応用分野を
学び、そこから社会
の課題解決につなげ
たり、アートに応用す
ることもできる。

データ分析で
価値を生み出す
注目の分野
膨大なデータを分析・活
用して新たな知見や価値
を引き出すデータサイエン
スは、AIと並んで欠かせな
い技術。迷惑メールの振
り分けからコンビニの商品
の仕入れ、個人の購買情
報を分析したクーポンの発行など、私たちの
生活にもその技術が活かされている。授業で
は、基礎となる数学や統計学から学んでいく。

これからの時代に
必須の素養

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ

生活をより便利に
より楽しくする技術
IoTは「Internet of Things」の略で、家電を
含めさまざまな機器がインターネットに繋が
り、ネット経由で遠隔操作などができるシステ
ムのこと。音声で命令し音楽などを流せるス
マートスピーカーなどのIoT家電も増えている
が、生活の利便性のみならず、アイデアに
よって新たな活用法を模索できるだろう。

バーチャル空間で
音楽や映像を発表も
ARは「拡張現実」と呼ばれ、VRは「仮想現
実」という意味。ARは現実世界にデジタルの
世界を投影したもので、対するVRは、現実の
空間と別のところに仮想空間があり、そこで
ゲームや会話ができる。授業では３DCGを
AR・VRコンテンツとして展開し、制作した音
楽や映像をバーチャル空間で発表する機会
も考えられる。

IoT

人の心を動かす、
その中身と
効果を学ぶ
人がモノやサービスを交換する
市場をつくる（＝Market-ing）た
めにおこなうのが、マーケティン
グ。テレビやネットの広告から、
スタッフによる手書きコメントま
で、そのすべてが「マーケティン
グ」活動だ。授業では、いろいろ
な商品やサービス、人、場所な
どを例に、心を動かすマーケ
ティングの中身と効果を学ぶ。

映画やゲーム
だけではない
言わずと知れたコンピュータ
を使って制作する３次元表
現。映画やゲームで見慣れて
いることだろう。その活躍の場
はますます広がっており、３
DCGと銘打たれてない映画
にも多数使用されている。プ
ログラミングと組み合わせて
の抽象表現や、自動生成など
に応用することができ、新たな
使い方が開拓できる技術だ。

デ
ー
タ

サ
イ
エ
ン
ス

スマートフォンをはじめとして、自
動運転にゲーム、情報システムま
で、さまざまなかたちで応用され、
私たちの生活に深くかかわるプロ
グラミング。これからの時代に必
須の素養のひとつとも言えるこの
プログラミングについて、授業で
はアプリケーションをつくりなが
ら、高度な内容を理解していく。

マ
ー
ケ
ティン
グ

DTMや電子音響音楽制作、フィジカ

ルコンピューティング、即興演奏まで、

コンピュータ音楽全般について学び、

世の中にないもの、見たことがないも

のをつくり出していくことをめざします。コンピュータを使って世の中にない音を生み

出そうとすることは、人間の限界や可能性を知ることにつながります。たんなる「打

ち込み」にとどまらない、常識を超えた表現を一緒にめざしていきましょう。

まだこの世の中にない
表現をつくり出す
ことが目標

落 晃子コンピュータ音楽／音楽教育

わたしのゼミでは、グローバル化が地

域の音楽文化に及ぼすさまざまな影

響を見定めつつ、オンライン技術を駆

使して、インターネットがなければ思い

つきもしないような異文化間の交流方法を考えたいと思っています。そのために

は、文化の異なる人どうしの意見交換を促すファシリテーション能力や、文化と空

間についての様々な理論や実践の蓄積を活用するスキルが必要になります。最

終的にはインターネットで世界各地を結び、多文化音楽フェスを実現したいです。

最終目標は、
インターネットを介した
多文化音楽フェスの開催

安田昌弘ポピュラー音楽研究／文化社会学

● 「音」や「音楽」をつくる専門知識と技術
● 音を分析し、表現の可能性を広げる力
● デジタル技術の手法を組み合わせる発想力 

「音」や「音楽」はほとんどの場合、他の表現と結びついていま

す。たとえば、ダンスでは身体と音の動きが繊細に絡み、映画の

背景で鳴る音楽は人々の感情を左右します。ほかにもショッピ

ングモールのBGMやスマートフォンの着信音など、日常は音楽

で溢れています。音楽表現専攻では、音楽のこうした特徴に注

目します。たとえばゲーム音楽、店舗のBGMなど、音をつくり、響

きをデザインすることは、もっと面白い社会を思い描く力とつな

がります。「音」を情報としてとらえ、音楽の表現力をぐっと広げ、

社会と結びつけて新しいかたちを描く力を身につけます。

さまざまなメディアと結びつく
音の可能性をとらえる

音楽は「身体や情動に直接働きか
けるメディア」という役割をもつ。そう
した観点から、音楽を研究対象とし
てとらえるための基礎となる論点や
アプローチ方法を解説する。

ボーカロイドなどの歌唱ソフトウエ
アによる音声合成、AIによる自動
作曲などの仕組みと活用方法、未
来の可能性について学ぶ。同時
に、著作権などの法的問題などに
ついても理解する。

音楽研究概論 音楽技術論

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

▶科目pick up

ミュージッククリエイター、サウンドエンジニア、Webエンジニア、
イベントオーガナイザー、Webメディア編集者 など 

音楽・音響スタジオ、ホールPA、イベント企画、放送・配信サービス、
Web制作、サウンドコンテンツ業界、まちづくりNPO・NGO など

●ユーザーのプレイに応じて変化するゲームBGMの制作　●コンピュータを活用したサウンドパフォーマンス　●音や映像、ICTを利用した
エンタメコンテンツの分析　●耳の「聞こえ」を向上させるトレーニングアプリ制作　●視覚障害者と音で楽しむ映画音響システム

卒業研究の
テーマ例

技術の進化とともに
アップデートされるライブ表現
メディア技術を使ったステージの演出が増加
している。照明機材をコンピュータで制御する
ことはもちろん、映像をプロジェクションした
り、リアルタイムに映像を生成するライブ演出
なども日々進化中だ。また配信システムと組
み合わせることで、ライブとバーチャル空間が
融合した表現なども可能になっている。

ステージ演出

定義に
余白のある領域
で表現する
新たなメディアが登場し
た時、そのメディアを使っ
た表現も生まれる。写真
も映画も、古くは油彩絵
画だって、生まれた時代
にはまだ使い方の定まら
ないメディアアートのようなものだったはずだ。
授業では、登場から日が浅く定義や使い方に
余白のあるメディアや技術を使い、新しい芸
術表現を模索する。
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人とコミュニケーションしていくと、必ず新しい
アイデアや物事が生まれます。学生たちの
研究指導を通じて、その瞬間に出会えること
はとても刺激的ですね。この社会には、みな
さんのアイデアを必要としている人が必ずい
ます。何に困っているのかじっくり話を聞き、
良いアイデアが生まれなければその困難を
一緒に体験する。遠回りしてでも、相手が本
当に何を必要としているのか、わかる人にな
れたら素晴らしい。そうした取り組みを通じ
て、一緒に見たことのない瞬間を体験しま
しょう。

大下大介
研究内容:コミュニケーションデザイン

平野砂峰旅
研究内容:コンピュータ音楽／メディアアート／サウンドスケープ

コンピュータ音楽に興味を持ち、サウンドト
ラックの制作、楽器用デジタルエフェクタの
開発、インタラクティブアート作品の制作等
を行ってきました。最近の研究テーマは、小
型コンピュータによるメディアアート作品の
制作や、電子音響音楽の記録システムの
開発です。コンピュータ音楽やメディアアート
の分野は、絶えず更新される新しいテクノロ
ジーに対応する力が必要です。一方、テクノ
ロジーから発想を得て、作品を生み出すこと
ができる醍醐味があります。新しい表現を一
緒に研究していきましょう。

黒田貴泰
研究内容:クリエイティブアントレプレナー／音楽／

映像／イベント／施設開発

イアン・コンドリー
研究内容:文化人類学／ミュージック／アニメ／

マンガ／サウンドスタディーズ

ミカエル・ビョルン
研究内容: IT関連市場動向予測／消費者行動

わたしが特に興味をもっている分野は、サラ
ウンドサウンドとマルチチャンネルを利用した
音楽表現です。この表現に取り組むことは、
未来の新たな仕組みを考えるうえでさまざま
な示唆を与えてくれます。みなさんと一緒に
研究を深めていくのが楽しみです。そのとき
有用となるのがフィールドワークの手法で
す。フィールドワークとは、その場にいる人々
が「なぜそのように行動するのか」を探るこ
と。人々は何に価値を見出し、考え、行動す
るのか。そこには創造のあらゆるヒントがつ
まっていると思います。

わたしの専門分野は、IT関連市場の動向予
測や消費者行動の分析です。いま、世界の
GDPの約60%は個人消費によって生み出
されています。コロナ禍で非接触型の行動
様式が推奨され、さらに重要性が高まるイン
ターネットに関する人々のニーズとその動向
を把握することは、将来の社会のありようを
考えるうえで必須です。授業では、そこに付
随するプライバシーや著作権などについても
学んでいきます。テクノロジーとアート、両方
に興味があり、新しいメディアを生み出した
いと思う学生を歓迎します。

メディア表現学部

教員からのメッセージ教員からのメッセージ

人々の声を聞き
価値ある創造をしよう

イチから新しい表現を
生み出す醍醐味

アイデアを
必要とする人たちに

寄り添う

谷口文和
研究内容:音楽学

音楽学の立場から、音楽における技術の使
われ方を研究テーマにしています。たとえば、
パソコン上で音を操るときは、楽器演奏をす
るときとは違ったかたちで音が聞こえている。
この疑問について、パソコンによる音楽制
作が当たり前になっていく過程を通じて考察
しています。他の人がどうでもいいと思ってい
ることにも興味を持つことで、新しい価値の
可能性をいち早く感じ取ることができます。
みなさんには、自分が良いと思ったことを素
直に面白がれる人になってほしいですね。

どうでもいいことでも
素直に面白がれる人に

インターネットに関する
ニーズを分析し

新しいメディアを創出

A
R

T

発
想
力
と
技
術
を
み
が
き
自
分
だ
け
の
表
現
を
手
に
入
れ
る
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学
部

コロナ以降、世界の概況は大きく変わってき
ています。テンプレートに固執した方法は、ど
んどんAIなどの技術的なものに代替されて
いくでしょう。どういった職種をめざすにして
も、「新たな技術をいかに取り入れ、活用し、
かつてない価値を生み出していくか」がこれ
からの世界を生きる人たちの課題になってい
くと思います。つまりポジティブに捉えれば、
若い感性が生きる時代になるということで
す。ぜひ、この学部で感性を磨き、組織やプ
ロジェクトで発揮していってください。

若い感性が
生きる時代を

切り拓く人になろう

62 63

P.62 P.63



人とコミュニケーションしていくと、必ず新しい
アイデアや物事が生まれます。学生たちの
研究指導を通じて、その瞬間に出会えること
はとても刺激的ですね。この社会には、みな
さんのアイデアを必要としている人が必ずい
ます。何に困っているのかじっくり話を聞き、
良いアイデアが生まれなければその困難を
一緒に体験する。遠回りしてでも、相手が本
当に何を必要としているのか、わかる人にな
れたら素晴らしい。そうした取り組みを通じ
て、一緒に見たことのない瞬間を体験しま
しょう。

大下大介
研究内容:コミュニケーションデザイン

平野砂峰旅
研究内容:コンピュータ音楽／メディアアート／サウンドスケープ

コンピュータ音楽に興味を持ち、サウンドト
ラックの制作、楽器用デジタルエフェクタの
開発、インタラクティブアート作品の制作等
を行ってきました。最近の研究テーマは、小
型コンピュータによるメディアアート作品の
制作や、電子音響音楽の記録システムの
開発です。コンピュータ音楽やメディアアート
の分野は、絶えず更新される新しいテクノロ
ジーに対応する力が必要です。一方、テクノ
ロジーから発想を得て、作品を生み出すこと
ができる醍醐味があります。新しい表現を一
緒に研究していきましょう。

黒田貴泰
研究内容:クリエイティブアントレプレナー／音楽／

映像／イベント／施設開発

イアン・コンドリー
研究内容:文化人類学／ミュージック／アニメ／

マンガ／サウンドスタディーズ

ミカエル・ビョルン
研究内容: IT関連市場動向予測／消費者行動

わたしが特に興味をもっている分野は、サラ
ウンドサウンドとマルチチャンネルを利用した
音楽表現です。この表現に取り組むことは、
未来の新たな仕組みを考えるうえでさまざま
な示唆を与えてくれます。みなさんと一緒に
研究を深めていくのが楽しみです。そのとき
有用となるのがフィールドワークの手法で
す。フィールドワークとは、その場にいる人々
が「なぜそのように行動するのか」を探るこ
と。人々は何に価値を見出し、考え、行動す
るのか。そこには創造のあらゆるヒントがつ
まっていると思います。

わたしの専門分野は、IT関連市場の動向予
測や消費者行動の分析です。いま、世界の
GDPの約60%は個人消費によって生み出
されています。コロナ禍で非接触型の行動
様式が推奨され、さらに重要性が高まるイン
ターネットに関する人々のニーズとその動向
を把握することは、将来の社会のありようを
考えるうえで必須です。授業では、そこに付
随するプライバシーや著作権などについても
学んでいきます。テクノロジーとアート、両方
に興味があり、新しいメディアを生み出した
いと思う学生を歓迎します。

メディア表現学部

教員からのメッセージ教員からのメッセージ

人々の声を聞き
価値ある創造をしよう

イチから新しい表現を
生み出す醍醐味

アイデアを
必要とする人たちに

寄り添う

谷口文和
研究内容:音楽学

音楽学の立場から、音楽における技術の使
われ方を研究テーマにしています。たとえば、
パソコン上で音を操るときは、楽器演奏をす
るときとは違ったかたちで音が聞こえている。
この疑問について、パソコンによる音楽制
作が当たり前になっていく過程を通じて考察
しています。他の人がどうでもいいと思ってい
ることにも興味を持つことで、新しい価値の
可能性をいち早く感じ取ることができます。
みなさんには、自分が良いと思ったことを素
直に面白がれる人になってほしいですね。

どうでもいいことでも
素直に面白がれる人に

インターネットに関する
ニーズを分析し

新しいメディアを創出
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コロナ以降、世界の概況は大きく変わってき
ています。テンプレートに固執した方法は、ど
んどんAIなどの技術的なものに代替されて
いくでしょう。どういった職種をめざすにして
も、「新たな技術をいかに取り入れ、活用し、
かつてない価値を生み出していくか」がこれ
からの世界を生きる人たちの課題になってい
くと思います。つまりポジティブに捉えれば、
若い感性が生きる時代になるということで
す。ぜひ、この学部で感性を磨き、組織やプ
ロジェクトで発揮していってください。

若い感性が
生きる時代を

切り拓く人になろう
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Learning Flow and Features

学びの流れと特徴
１年次で受けられる学び

体幹

授業例

体幹

メチエ

年
次

観察力・思考力・想像力をきたえる
異なる得意分野を持った芸術学部の学生同士が交流しながら、想
像力を刺激する課題に取り組みます。「見る・触る・考える」を基本
に、自由な発想で制作する姿勢を身につけます。キャンパス全体を
創作の場として、多様な素材を観察し、組み合わせ、芸術を生み出
す根源的な喜びを体感。「絵画基礎（視覚のクリエーション）」「工芸
基礎（生活のレクリエーション）」「彫刻基礎（対象のトランスフォー
メーション）」「デザイン基礎（表現のバリエーション）」という4つの
テーマを1年を通して学びます。

芸術の多様な基礎技法を学ぶ
1年次には7つの専攻から好きな専門分野を4つ選んで学ぶことが
できます。洋画、立体造形、映像、日本画と4種類の異なる分野を選
び、それぞれの特徴をつかんだり、テキスタイルと版画を交互に選択
し、興味のある分野を比べたりすることが可能。あるいは陶芸だけを
選択し、集中して専門性を高めるなど、自らの興味・関心に合わせて
学び進めることができます。

32

年
次

4

年
次

1

中学校から高校までずっと油絵を学んできましたが、他

の技法に挑戦したいと考え、7つの専攻から選べるプ

ログラムでは日本画と映像を選択しました。新たな制作

手法を体験することで、興味の幅がぐっと広がったと感

じています。また、表現者としての幹をつくる「体幹」の

授業は驚きの連続でした。身の回りにあるものを一か

ら制作したり、大学の裏山で見つけた植物を材料に作

品をつくったり。想像力を目いっぱい働かせ、身体を動

かして芸術に取り組む経験は、これまでの芸術に対す

る思い込みを取り払ってくれるものでした。2年次から

は洋画ではなく映像専攻に進み、専門性を深めていま

す。これまで取り組んできた油絵の表現を活かした作

品も構想中。異なる分野の手法を幅広く学び、創作に

対する柔軟性や思考力を育てられたからこそ、新しい

物事に挑戦する勇気を持つことができました。

山下瑞希
映像専攻 4年
神戸市立六甲アイランド高等学校出身

1年次の経験が、可能性を大きく広げてくれた。

基礎をきたえる／
視野を広げる
2つのプログラムを中心に学びます。表現の可能性を広げ、枠にとら
われない思考で芸術に取り組む力を育てるため、想像力と柔軟な発
想力をきたえる「体幹」と、多様な技法が体験できる「メチエ」に取り
組みます。1年次の間に、自分が本当に興味のある分野や技法など、
4年間で追究したいことを見つけて深めていきます。

芸術学部では、1年次は特定の専攻に所属せずに、共通カリキュラムで観
察力や思考力を鍛え、視野を広げます。また7つの専攻（洋画・日本画・立
体造形・陶芸・テキスタイル・版画・映像）から好きな分野を選んで体験する
ことができます。2年次からは専攻に所属し、専門を深めていきます。4年次
には集大成として卒業制作に取り組みます。発想力と技術をみがき、自分
だけの表現を手に入れましょう。

みがく／深める
洋画、日本画、立体造形、陶芸、テキスタイル、版画、映像の7分野か
ら自身が興味・関心のある専攻をひとつ選択します。技術力、表現
力、思考力を深めるとともに、創造力と社会への発信力を養い、造形
芸術における自身の専門性を究めていきます。

追究する
専攻の枠組みを越えて、各教員が開講する多種多様なゼミを選択し
ます。これまでの学びで培った能力にさらに磨きをかけ、制作、研究の
集大成として卒業制作へと開花させていきながら、社会や進学へと自
身をつなげていきます。

絵画基礎
4m×40mの巨大なクラフト紙4枚へ、
身体全体を使って青いペンキで筆の
痕跡をつくっていく。偶然の筆致から構
図を探し、発見したものを他者と共有す
ることで、新しいアイデアを生み出すた
めの多角的な視点を養う。

工芸基礎
陶芸と染色の技法を用いて、自然素材
に触れながら学ぶ。粘土や草木を採取
し「野焼き」や「草木染め」などを行い
生活のための道具を制作し、作品と自
然物で展示空間をつくる。ものづくりの
原点を感じ取ることができる。

彫刻基礎
総延長1300ｍの毛糸を用いて学内
の空間を変容する課題。グループで場
を探し、アイデアを出し合い、協働する
ことの楽しさと難しさを感じながら、彫刻
の概念と多様性を学ぶ。

メチエ

気
に
な
る
分
野
を

最
大
４
種
類
ま
で
選
べ
る
！

洋画

立体造形 陶芸

日本画

たとえばこんな選び方も！

テキスタイル 版画

立体造形 日本画

映像

１クオーター 2クオーター 3クオーター 4クオーター

テキスタイル 版画 テキスタイル 版画

１クオーター 2クオーター 3クオーター 4クオーター

１クオーター 2クオーター 3クオーター 4クオーター

気になる分野すべて！

興味がある分野を比べたい！

没頭したい分野だけ！

洋画 映像

陶芸 陶芸陶芸 陶芸

STUDENT’S VOICE

学生の声

表現者としての
幹をつくる

7つの専攻から
選んで体験する
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洋画専攻では、時代に流されない表現者を育てるため、「描くことの

本質」を重視しています。対象をじっくり観察したり、絵具やイーゼル

などの道具を自分でつくったりしながら、描くことと真摯に向き合い、

独自の視点をみがいていきます。授業では美術史なども学び、芸術

表現の変遷や、過去の作家たちの技法やメッセージにも触れます。そ

こで得た気づきは、学生や教員との対話を通して共有し、自らの作風

を確立する助けにします。描くことは、人間の生き方、ひいては世界と

は何かを追求することです。ここで身につけた思考力や価値観は、絵

を描くことだけでなく、人生を歩む中で直面するさまざまな困難を乗り

越える力になるでしょう。

美術作家、キュレーター、美術教師、グラフィックデザイナー、ゲームデザイナー など

●めざせる職業

美術館、教育機関、デザイン事務所、ゲームメーカー など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、 中学校教諭一種免許状（美術）
図書館司書、 博物館学芸員

●取得できる資格

きっかけは高校3年で参加したオープ

ンキャンパス。それまでは技術につい

てアドバイスを受けることがほとんど

だったのですが、作品を見ていただい

た先生は、技術よりも絵の内容を重

視されたので驚きました。「この先生

から学びたい」と進学を決めた瞬間を

よく覚えています。

洋画専攻では、いままでと違うアプ

ローチで絵を学ぶことも多く、新鮮な

毎日でした。技法についてはもちろ

ん、作品が描かれた背景を知るため

に作家の人間性を深く調べたり、自

分の視点を持って世の中を見ること

にも取り組み、たくさんの発見があり

ましたね。入学当初はただ「絵が上手

くなりたい」と思っていましたが、いつ

しか、モチーフを「どう描くか」に興味

が移るように。いまは画家として活動

しています。ギャラリーでの個展やグ

ループ展では、たくさんの人や新しい

価値観との出会いがあります。作品

のもつ力が、それらを呼び寄せてくれ

ているんだと感じます。大学の4年間

で、とことん自分を掘り下げることを徹

底する習慣がついたので、どんな批

評を耳にしても作品がブレないのが

私の強み。認められるために描く絵で

はなく、自分が描きたいものを描く強さ

を、学生生活で得ることができました。

年
次

芸術学部の共通科目を受講して、観察力や思考力、想像力な
ど表現者としての「幹」を育む。また、7専攻の基礎を広く学び、
これから追求する分野を検討する。

表現者の「幹」をつくる

年
次

土や木で画材をつくり、その成り立ちを知る。油彩の課題制作
を行いながら、絵画やその他の芸術表現、哲学、美術史なども
学び、芸術への理解を総合的に深める。

画材や美術史の知識を学ぶ

年
次

グループに分かれて近現代の作家研究を行い、表現と社会の
つながりを知る。そこで得た学びを自分の表現に落とし込み、
複数の連作として作品を制作する。

作家研究を表現に生かす

年
次

4年間で培った技術や表現力を駆使して、卒業制作に取り組
む。自分自身の表現やオリジナリティを追求しながら、学生生
活最後の作品を完成させる。

自分の表現を追求する

絵具やイーゼルなど、描くための素材を一から制作する。画材
の構造や自然素材の可能性について理解を深めながら、「描
く」とは何かを考える。

画材の制作を通して「描く」行為を見つめる

基本の技術と観察力を鍛えるため、実物をとことん見て描く訓
練を繰り返す。これによって、世界に対する独自の視点や作
家性も育む。

「見て描く」訓練で観察力や作家性を育てる

学生同士で批評し合う場を多数設け、他者と向き合い、新た
な価値観と出会う機会を重視。教員は学生の発想を広げるサ
ポートを行う。

学生や教員との対話で多様な価値観と出会う

1
2
3
4
身につくチカラ

● 社会やものの本質を見きわめる観察力
● 物事を深く掘り下げ、多面的にとらえる思考力
● 自分の思いを他者に伝える表現力

学びのポイント

よく観察し、描くことで
人間や社会への思索を深める

「どう描くか」を学んだ4年間。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

薬師川千晴
画家
2011年学部卒業
2013年芸術研究科修了

僕は、「絵を描くこと」とは「自由である

こと」だと考えています。対象物から

言葉にできないことを感じ取り、思索

したことを形として表す。情報や言葉

にとらわれず、感覚や感性で受け取っ

たものを、キャンバスの中でどこまでも

深く追求していく。難しいことですが、

それこそが人間の精神が持ちうる本

来の自由だと思います。したがって、

素直さと誠実さが、絵画を描くために

必要な素質と言えるのではないでしょ

うか。上手下手ではなく、素直にもの

を感じ、じっくり考えること。洋画専攻

ではそれを形にする体験を重ねて、自

信をつけていってほしいと思っていま

す。僕自身も作家として「存在とは何

か？」をテーマに数十年描き続けてき

ましたが、まだ満足できるところに到

達しそうにありません。ですが「いまは

ここまで描くことができるんだ」と繰り

返し確認し、鍛錬を重ねることで進ん

でいます。わかりやすいものばかり必

要とされる現代ですが、近年少しず

つ、難解な「抽象」と向き合う重要性

が見直されるようになってきました。絵

画を通して、言葉では表現できない本

質と向き合う時間を、一人ひとりのな

かにつくってもらえたらと思います。

「絵を描くこと」は「自由であること」。

TEACHER’S VOICE

教員の声

佐川晃司
洋画専攻教員
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洋画専攻では、時代に流されない表現者を育てるため、「描くことの

本質」を重視しています。対象をじっくり観察したり、絵具やイーゼル

などの道具を自分でつくったりしながら、描くことと真摯に向き合い、

独自の視点をみがいていきます。授業では美術史なども学び、芸術

表現の変遷や、過去の作家たちの技法やメッセージにも触れます。そ

こで得た気づきは、学生や教員との対話を通して共有し、自らの作風

を確立する助けにします。描くことは、人間の生き方、ひいては世界と

は何かを追求することです。ここで身につけた思考力や価値観は、絵

を描くことだけでなく、人生を歩む中で直面するさまざまな困難を乗り

越える力になるでしょう。

美術作家、キュレーター、美術教師、グラフィックデザイナー、ゲームデザイナー など

●めざせる職業

美術館、教育機関、デザイン事務所、ゲームメーカー など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、 中学校教諭一種免許状（美術）
図書館司書、 博物館学芸員

●取得できる資格

きっかけは高校3年で参加したオープ

ンキャンパス。それまでは技術につい

てアドバイスを受けることがほとんど

だったのですが、作品を見ていただい

た先生は、技術よりも絵の内容を重

視されたので驚きました。「この先生

から学びたい」と進学を決めた瞬間を

よく覚えています。

洋画専攻では、いままでと違うアプ

ローチで絵を学ぶことも多く、新鮮な

毎日でした。技法についてはもちろ

ん、作品が描かれた背景を知るため

に作家の人間性を深く調べたり、自

分の視点を持って世の中を見ること

にも取り組み、たくさんの発見があり

ましたね。入学当初はただ「絵が上手

くなりたい」と思っていましたが、いつ

しか、モチーフを「どう描くか」に興味

が移るように。いまは画家として活動

しています。ギャラリーでの個展やグ

ループ展では、たくさんの人や新しい

価値観との出会いがあります。作品

のもつ力が、それらを呼び寄せてくれ

ているんだと感じます。大学の4年間

で、とことん自分を掘り下げることを徹

底する習慣がついたので、どんな批

評を耳にしても作品がブレないのが

私の強み。認められるために描く絵で

はなく、自分が描きたいものを描く強さ

を、学生生活で得ることができました。

年
次

芸術学部の共通科目を受講して、観察力や思考力、想像力な
ど表現者としての「幹」を育む。また、7専攻の基礎を広く学び、
これから追求する分野を検討する。

表現者の「幹」をつくる

年
次

土や木で画材をつくり、その成り立ちを知る。油彩の課題制作
を行いながら、絵画やその他の芸術表現、哲学、美術史なども
学び、芸術への理解を総合的に深める。

画材や美術史の知識を学ぶ

年
次

グループに分かれて近現代の作家研究を行い、表現と社会の
つながりを知る。そこで得た学びを自分の表現に落とし込み、
複数の連作として作品を制作する。

作家研究を表現に生かす

年
次

4年間で培った技術や表現力を駆使して、卒業制作に取り組
む。自分自身の表現やオリジナリティを追求しながら、学生生
活最後の作品を完成させる。

自分の表現を追求する

絵具やイーゼルなど、描くための素材を一から制作する。画材
の構造や自然素材の可能性について理解を深めながら、「描
く」とは何かを考える。

画材の制作を通して「描く」行為を見つめる

基本の技術と観察力を鍛えるため、実物をとことん見て描く訓
練を繰り返す。これによって、世界に対する独自の視点や作
家性も育む。

「見て描く」訓練で観察力や作家性を育てる

学生同士で批評し合う場を多数設け、他者と向き合い、新た
な価値観と出会う機会を重視。教員は学生の発想を広げるサ
ポートを行う。

学生や教員との対話で多様な価値観と出会う

1
2
3
4
身につくチカラ

● 社会やものの本質を見きわめる観察力
● 物事を深く掘り下げ、多面的にとらえる思考力
● 自分の思いを他者に伝える表現力

学びのポイント

よく観察し、描くことで
人間や社会への思索を深める

「どう描くか」を学んだ4年間。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

薬師川千晴
画家
2011年学部卒業
2013年芸術研究科修了

僕は、「絵を描くこと」とは「自由である

こと」だと考えています。対象物から

言葉にできないことを感じ取り、思索

したことを形として表す。情報や言葉

にとらわれず、感覚や感性で受け取っ

たものを、キャンバスの中でどこまでも

深く追求していく。難しいことですが、

それこそが人間の精神が持ちうる本

来の自由だと思います。したがって、

素直さと誠実さが、絵画を描くために

必要な素質と言えるのではないでしょ

うか。上手下手ではなく、素直にもの

を感じ、じっくり考えること。洋画専攻

ではそれを形にする体験を重ねて、自

信をつけていってほしいと思っていま

す。僕自身も作家として「存在とは何

か？」をテーマに数十年描き続けてき

ましたが、まだ満足できるところに到

達しそうにありません。ですが「いまは

ここまで描くことができるんだ」と繰り

返し確認し、鍛錬を重ねることで進ん

でいます。わかりやすいものばかり必

要とされる現代ですが、近年少しず

つ、難解な「抽象」と向き合う重要性

が見直されるようになってきました。絵

画を通して、言葉では表現できない本

質と向き合う時間を、一人ひとりのな

かにつくってもらえたらと思います。

「絵を描くこと」は「自由であること」。

TEACHER’S VOICE

教員の声

佐川晃司
洋画専攻教員
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年
次

芸術学部の共通科目を受講して、観察力や思考力、想像力な
ど表現者としての「幹」を育む。また、7専攻の基礎を広く学び、
これから追求する分野を検討する。

表現者の「幹」をつくる

年
次

植物の写生をしながら、画材の使い方をマスターし、スケッチ、
下図、草稿、本紙という日本画の制作工程を学ぶ。また、動物
のクロッキーや日本画の模写も行う。

基礎描写力を身につける

年
次

動植物と向き合い、繰り返し描くことで、観察力と描写力をみ
がく。動きのある線で動物や人物を描くほか、作品の制作意図
を考察・整理し、自分のテーマを固める。

観察力と造形描写力を養う

年
次

4年間で培った技術や表現力を駆使して、卒業制作に取り組
む。自分自身の表現やオリジナリティを追求しながら、学生生
活最後の作品を完成させる。

自分の表現を追求する

日本画の基本である「生きたモデルのスケッチ」を行う。また、
種から植物を育てるなど、キャンパスの環境を生かした自然と
の触れ合いを通して感性をみがく。

繰り返し描くことで描写力をみがき、作品のコンセプトづくりに
必要な知識も吸収する。技術と理論、双方を深く学び、独創
性を育てる。

実践と理論の二軸を鍛え、作家性を身につける

制作の技術をみがき、感性を育てる

「大きな絵を床に寝かせて描く」という日本画特有のスタイル
で制作できる、広 と々した個別のスペースを用意。授業時間外
も使用可能。

学生一人ひとりに個別の制作スペースを提供

1
2
3
4

学びのポイント

はじめて京都精華大学に訪れたと

き、日本画棟に置いてあった作品の

スケールの大きさと美しさに圧倒され

ました。持って行ったデッサンを、先生

がとても丁寧に見てくれたことは、今

でもよく覚えています。実は4年生の

途中までは、美術の先生になろうと考

えていました。でも、いざ卒業が間近

になってくると「やっぱり、作品をつくり

続けたい」という思いが強くなり、大学

院へ進学しました。修了して7年の月

日が過ぎた現在も、新たな作品展開

を試みながら制作に励んでいます。

現在は滋賀県にある共同アトリエを

拠点に、岩絵具や麻紙などの日本画

材を用いて絵を描き、会場での展示

形態も含めて作品として制作・発表し

ています。最近では瀬戸内国際芸術

祭などにも参加しました。並行して、滋

賀県の文化施設で企画展のキュ

レーションや生涯学習講座の運営に

も携わっており、人や社会と美術の

関係を見つめ、実践する日 を々送って

います。在学中に学んだことで印象

に残っているのは、時に厳しく指導し

ていただいた〈目の前の対象をきちん

と知る姿勢〉です。その姿勢はいまも

大切にしており、想像の外にある世

界を肌で感じるため、あらゆる場所に

足を運ぶようにしています。

美術と生きていくことを選び、今がある。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

藤野裕美子
美術作家／
八日市文化芸術会館
2011年学部卒業
2013年芸術研究科修了

日本画制作は根気のいる作業です。

まず画材を用意するために、石を削っ

て、粉にして、膠（にかわ）の量を加減

して……と、千年前から続く古い技術

を使います。また、水を多く使うので、

寝かせて乾かす期間も必要です。何

ごともきちんと過程を経ないと絵になら

ない。とにかく手間と時間がかかる技

法なんです。しかし、そのプロセスがあ

るからこそ、作品に奥行きと深みが出

ます。回り道をする時間のなかで、対

象物から感じたことを自分のフィル

ターに通し、熟成させて、本質を見つ

める。それは、便利さやスピードを求め

る現代人が失いつつある、「人間の生

きる力」のひとつではないでしょうか。

私は、芸術には世の中を変える力があ

ると信じています。なぜなら、あるもの

に違う側面から光を当てて、あたらしい

価値を見出していく作業こそが、芸術

だと思うからです。私自身も作家とし

て、常に挑戦し続けることを意識して

います。そのためには、周りをよく観察

し、調べ、根気強く形にし、人と関わっ

ていく姿勢が欠かせません。日本画を

通して養う力は卒業後も必ず役に立

ちます。そのような力を、日本画専攻で

身につけてもらえたら嬉しいです。

時間と手間をかけて本質を見つめる作業。

TEACHER’S VOICE

教員の声

小西通博
日本画専攻教員
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日本画を描くということは、目の前に広がる風景や動植物の本質を観

察してとらえ、その姿を伝統的な日本画の技法で表現するということ

です。緑にあふれ、動物が暮らし、四季の移ろいを感じることができる

本学のキャンパスは、日本画を学ぶのにぴったりの環境だといえるで

しょう。日本画専攻では、植物の栽培や動物の飼育を体験する機会

も設け、日本画を描くために欠かせない感性や、生命の尊さを感じる

力を養います。また、対象と向き合い、その内側にあるものを感じ取っ

て描く練習を繰り返すことで、本質をとらえる力も鍛えます。教員のき

め細かい指導のもと、必要な技術・理論を習得し、最終的には各々が

独自の作家性を獲得することをめざします。

日本画家、文化財修復士、工芸作家、ゲームデザイナー など

●めざせる職業

伝統美術工房、 美術館・博物館、ゲームメーカー、デザイン事務所、 教育機関 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、 中学校教諭一種免許状（美術）
図書館司書、 博物館学芸員

●取得できる資格

身につくチカラ

● 自由な制作環境で育む発想力
● 日本画特有の素材を扱う力
● 対象物のなかに潜む本質を表現する力

自然を見つめ、心の目を育て
伝統の技法で本質を描き出す

写真 ： 麥生田兵吾
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年
次

芸術学部の共通科目を受講して、観察力や思考力、想像力な
ど表現者としての「幹」を育む。また、7専攻の基礎を広く学び、
これから追求する分野を検討する。

表現者の「幹」をつくる

年
次

植物の写生をしながら、画材の使い方をマスターし、スケッチ、
下図、草稿、本紙という日本画の制作工程を学ぶ。また、動物
のクロッキーや日本画の模写も行う。

基礎描写力を身につける

年
次

動植物と向き合い、繰り返し描くことで、観察力と描写力をみ
がく。動きのある線で動物や人物を描くほか、作品の制作意図
を考察・整理し、自分のテーマを固める。

観察力と造形描写力を養う

年
次

4年間で培った技術や表現力を駆使して、卒業制作に取り組
む。自分自身の表現やオリジナリティを追求しながら、学生生
活最後の作品を完成させる。

自分の表現を追求する

日本画の基本である「生きたモデルのスケッチ」を行う。また、
種から植物を育てるなど、キャンパスの環境を生かした自然と
の触れ合いを通して感性をみがく。

繰り返し描くことで描写力をみがき、作品のコンセプトづくりに
必要な知識も吸収する。技術と理論、双方を深く学び、独創
性を育てる。

実践と理論の二軸を鍛え、作家性を身につける

制作の技術をみがき、感性を育てる

「大きな絵を床に寝かせて描く」という日本画特有のスタイル
で制作できる、広 と々した個別のスペースを用意。授業時間外
も使用可能。

学生一人ひとりに個別の制作スペースを提供

1
2
3
4

学びのポイント

はじめて京都精華大学に訪れたと

き、日本画棟に置いてあった作品の

スケールの大きさと美しさに圧倒され

ました。持って行ったデッサンを、先生

がとても丁寧に見てくれたことは、今

でもよく覚えています。実は4年生の

途中までは、美術の先生になろうと考

えていました。でも、いざ卒業が間近

になってくると「やっぱり、作品をつくり

続けたい」という思いが強くなり、大学

院へ進学しました。修了して7年の月

日が過ぎた現在も、新たな作品展開

を試みながら制作に励んでいます。

現在は滋賀県にある共同アトリエを

拠点に、岩絵具や麻紙などの日本画

材を用いて絵を描き、会場での展示

形態も含めて作品として制作・発表し

ています。最近では瀬戸内国際芸術

祭などにも参加しました。並行して、滋

賀県の文化施設で企画展のキュ

レーションや生涯学習講座の運営に

も携わっており、人や社会と美術の

関係を見つめ、実践する日 を々送って

います。在学中に学んだことで印象

に残っているのは、時に厳しく指導し

ていただいた〈目の前の対象をきちん

と知る姿勢〉です。その姿勢はいまも

大切にしており、想像の外にある世

界を肌で感じるため、あらゆる場所に

足を運ぶようにしています。

美術と生きていくことを選び、今がある。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

藤野裕美子
美術作家／
八日市文化芸術会館
2011年学部卒業
2013年芸術研究科修了

日本画制作は根気のいる作業です。

まず画材を用意するために、石を削っ

て、粉にして、膠（にかわ）の量を加減

して……と、千年前から続く古い技術

を使います。また、水を多く使うので、

寝かせて乾かす期間も必要です。何

ごともきちんと過程を経ないと絵になら

ない。とにかく手間と時間がかかる技

法なんです。しかし、そのプロセスがあ

るからこそ、作品に奥行きと深みが出

ます。回り道をする時間のなかで、対

象物から感じたことを自分のフィル

ターに通し、熟成させて、本質を見つ

める。それは、便利さやスピードを求め

る現代人が失いつつある、「人間の生

きる力」のひとつではないでしょうか。

私は、芸術には世の中を変える力があ

ると信じています。なぜなら、あるもの

に違う側面から光を当てて、あたらしい

価値を見出していく作業こそが、芸術

だと思うからです。私自身も作家とし

て、常に挑戦し続けることを意識して

います。そのためには、周りをよく観察

し、調べ、根気強く形にし、人と関わっ

ていく姿勢が欠かせません。日本画を

通して養う力は卒業後も必ず役に立

ちます。そのような力を、日本画専攻で

身につけてもらえたら嬉しいです。

時間と手間をかけて本質を見つめる作業。

TEACHER’S VOICE

教員の声

小西通博
日本画専攻教員
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日本画を描くということは、目の前に広がる風景や動植物の本質を観

察してとらえ、その姿を伝統的な日本画の技法で表現するということ

です。緑にあふれ、動物が暮らし、四季の移ろいを感じることができる

本学のキャンパスは、日本画を学ぶのにぴったりの環境だといえるで

しょう。日本画専攻では、植物の栽培や動物の飼育を体験する機会

も設け、日本画を描くために欠かせない感性や、生命の尊さを感じる

力を養います。また、対象と向き合い、その内側にあるものを感じ取っ

て描く練習を繰り返すことで、本質をとらえる力も鍛えます。教員のき

め細かい指導のもと、必要な技術・理論を習得し、最終的には各々が

独自の作家性を獲得することをめざします。

日本画家、文化財修復士、工芸作家、ゲームデザイナー など

●めざせる職業

伝統美術工房、 美術館・博物館、ゲームメーカー、デザイン事務所、 教育機関 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、 中学校教諭一種免許状（美術）
図書館司書、 博物館学芸員

●取得できる資格

身につくチカラ

● 自由な制作環境で育む発想力
● 日本画特有の素材を扱う力
● 対象物のなかに潜む本質を表現する力

自然を見つめ、心の目を育て
伝統の技法で本質を描き出す

写真 ： 麥生田兵吾
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もともと、高校時代は舞台美術に興

味がありました。立体造形専攻では

彫刻や塑像、オブジェなど、幅広い立

体物に自由に挑戦できると知り、進

学を決めたんです。学んでいくなかで、

自分のつくった作品が、日常生活で

使ってもらえることに興味を持つよう

になりました。金属や石、木やガラス

など、いろんな素材と向き合い、制作

してみて、ピンときたのが粘土。そこか

ら陶器作品の制作へと道をひとつに

絞りました。いまの勤務先は大阪のタ

イルメーカー。ビルや住宅のタイルを

はじめ、住宅設備やエクステリア建材

なども扱う専門商社です。仕事はカタ

ログの制作や展示会の運営、最近で

はInstagramの運用など、幅広く担当

しています。特に大学での学びを活

かせていると感じるのは、やっぱり、陶

器と同じ焼きものであるタイルの商品

開発ですね。ゼロから生み出すことに

なるのでいつも四苦八苦しています

が、職場に持ち込んである粘土で、

頭に思い浮かんだアイデアをさっと

形にして「こういうものが作りたいん

です」と提示するんです。それが周り

を納得させる材料にもなる。立体造

形専攻で身につけたフットワークの

軽さを忘れずに、商品開発を続けて

いきたいです。

幅広く取り組んで見つけた、自分の道。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

松元唯真
株式会社平田タイル
商品企画課
2018年卒業

立体造形のおもしろさは、さまざまな素

材を扱えるところです。木、石、金属は

もちろん、空気や音を素材にして作品

をつくる人もいるくらいで、「こうでなけ

ればならない」という枠組みが一切あ

りません。逆にその制限のなさに戸惑

うこともあるかもしれませんが、常に新

しいことにチャレンジする気持ちがあ

れば、きっと自分のつくりたいものを表

現できるようになると思います。近年

は、若手アーティストの育成も兼ねて

「高見島プロジェクト」に力をいれてい

ます。その内容は、瀬戸内海に浮かぶ

小さな島で、制作や展示を行うという

もの。島の景観や家屋の保存をめざ

して活動しています。空き家を展示空

間にする作業のなかで、住民の方 と々

のコミュニケーションが生まれ、作品が

島に根付き、そして、作品が島の魅力

を多くの人に伝えていきます。既存の

ギャラリーで展示を行うことにも、もち

ろん意義があります。しかし、素材との

対話を通して作品が形を変えていくよ

うに、土地に合わせて作品をつくるや

り方もある。若い人たちには、こうした

経験を重ねて、無数の選択肢からより

よい制作方法・展示方法を模索でき

るアーティストになってほしいですね。

経験を積んで、柔軟な思考ができる
アーティストになろう。

TEACHER’S VOICE

教員の声

内田晴之
立体造形専攻教員

年
次

芸術学部の共通科目を受講して、観察力や思考力、想像力な
ど表現者としての「幹」を育む。また、7専攻の基礎を広く学び、
これから追求する分野を検討する。

表現者の「幹」をつくる

年
次

人体をモチーフにした塑像制作からはじめ、ブロンズ鋳造や金
属彫刻、木彫、石彫など、素材加工の基礎を一通り習得し、独
自のテーマと表現方法を模索する。

素材の知識と加工法を学ぶ

年
次

美術理論を学び、作品を客観的に見つめる力を身につける。
展覧会の企画や運営に挑戦し、外の世界を意識した作品を
つくる。

理論を学び、洞察を深める

年
次

4年間で培った技術や表現力を駆使して、卒業制作に取り組
む。自分自身の表現やオリジナリティを追求しながら、学生生
活最後の作品を完成させる。

自分の表現を追求する

金属や木、石など多様な素材の特性を知り、実践を重ねる。個
別の希望に応じた指導で、自身が表現したいテーマをとことん
追求できる。

素材との対話を通し、自らを知る

素材ごとに設けられた工房の設備は、まるで町工場のよう。
空間や機材の制限がほとんどない環境で、自分の発想を思
う存分形にすることができる。

充実した設備でイメージを形に

美術理論を踏まえてコンセプトを形成し、展示経験を重ねて表
現手法を学ぶ。自分に合う素材を選び、独自の世界を作品と
して展開する。

専門をきわめ、社会にはばたく

1
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学びのポイント
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木、石、金属、樹脂、粘土、ガラスなど、自然界にあるさまざまな素材と

真摯に向き合うこと、それが立体造形専攻の基本姿勢です。授業で

は、作品を制作しながら多彩な素材に触れ、その特性を理解し、自分

に合う素材を見極めていきます。制作に没頭できるように、鉄工室、

木工室、モデリングスタジオや屋外作業場などの制作スペースを用

意し、クレーンやフォークリフトなどの設備をそろえています。充実した

環境のなか、技術や理論を実践的に学び、自分の作品をつくるため

の基礎を築いていきます。展覧会の企画・運営に挑戦する機会や、

芸術祭へ出品する機会も豊富。実社会とも関わりをもちながら、作家

としての力を総合的に身につけます。

美術作家、 工芸作家、 舞台美術家、 ディスプレイデザイナー など

●めざせる職業

美術工房、 イベント会社、 テレビ局、 雑貨メーカー、 教育機関 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、 中学校教諭一種免許状（美術）
図書館司書、 博物館学芸員

●取得できる資格

身につくチカラ

● コンセプトを立て、最適な素材や技法を選ぶ力
● 多様な素材を加工する力
● 自分の表現を社会に発信する力

素材を熟知し
空間を変容させる
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もともと、高校時代は舞台美術に興

味がありました。立体造形専攻では

彫刻や塑像、オブジェなど、幅広い立

体物に自由に挑戦できると知り、進

学を決めたんです。学んでいくなかで、

自分のつくった作品が、日常生活で

使ってもらえることに興味を持つよう

になりました。金属や石、木やガラス

など、いろんな素材と向き合い、制作

してみて、ピンときたのが粘土。そこか

ら陶器作品の制作へと道をひとつに

絞りました。いまの勤務先は大阪のタ

イルメーカー。ビルや住宅のタイルを

はじめ、住宅設備やエクステリア建材

なども扱う専門商社です。仕事はカタ

ログの制作や展示会の運営、最近で

はInstagramの運用など、幅広く担当

しています。特に大学での学びを活

かせていると感じるのは、やっぱり、陶

器と同じ焼きものであるタイルの商品

開発ですね。ゼロから生み出すことに

なるのでいつも四苦八苦しています

が、職場に持ち込んである粘土で、

頭に思い浮かんだアイデアをさっと

形にして「こういうものが作りたいん

です」と提示するんです。それが周り

を納得させる材料にもなる。立体造

形専攻で身につけたフットワークの

軽さを忘れずに、商品開発を続けて

いきたいです。

幅広く取り組んで見つけた、自分の道。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

松元唯真
株式会社平田タイル
商品企画課
2018年卒業

立体造形のおもしろさは、さまざまな素

材を扱えるところです。木、石、金属は

もちろん、空気や音を素材にして作品

をつくる人もいるくらいで、「こうでなけ

ればならない」という枠組みが一切あ

りません。逆にその制限のなさに戸惑

うこともあるかもしれませんが、常に新

しいことにチャレンジする気持ちがあ

れば、きっと自分のつくりたいものを表

現できるようになると思います。近年

は、若手アーティストの育成も兼ねて

「高見島プロジェクト」に力をいれてい

ます。その内容は、瀬戸内海に浮かぶ

小さな島で、制作や展示を行うという

もの。島の景観や家屋の保存をめざ

して活動しています。空き家を展示空

間にする作業のなかで、住民の方 と々

のコミュニケーションが生まれ、作品が

島に根付き、そして、作品が島の魅力

を多くの人に伝えていきます。既存の

ギャラリーで展示を行うことにも、もち

ろん意義があります。しかし、素材との

対話を通して作品が形を変えていくよ

うに、土地に合わせて作品をつくるや

り方もある。若い人たちには、こうした

経験を重ねて、無数の選択肢からより

よい制作方法・展示方法を模索でき

るアーティストになってほしいですね。

経験を積んで、柔軟な思考ができる
アーティストになろう。

TEACHER’S VOICE

教員の声

内田晴之
立体造形専攻教員

年
次

芸術学部の共通科目を受講して、観察力や思考力、想像力な
ど表現者としての「幹」を育む。また、7専攻の基礎を広く学び、
これから追求する分野を検討する。

表現者の「幹」をつくる

年
次

人体をモチーフにした塑像制作からはじめ、ブロンズ鋳造や金
属彫刻、木彫、石彫など、素材加工の基礎を一通り習得し、独
自のテーマと表現方法を模索する。

素材の知識と加工法を学ぶ

年
次

美術理論を学び、作品を客観的に見つめる力を身につける。
展覧会の企画や運営に挑戦し、外の世界を意識した作品を
つくる。

理論を学び、洞察を深める

年
次

4年間で培った技術や表現力を駆使して、卒業制作に取り組
む。自分自身の表現やオリジナリティを追求しながら、学生生
活最後の作品を完成させる。

自分の表現を追求する

金属や木、石など多様な素材の特性を知り、実践を重ねる。個
別の希望に応じた指導で、自身が表現したいテーマをとことん
追求できる。

素材との対話を通し、自らを知る

素材ごとに設けられた工房の設備は、まるで町工場のよう。
空間や機材の制限がほとんどない環境で、自分の発想を思
う存分形にすることができる。

充実した設備でイメージを形に

美術理論を踏まえてコンセプトを形成し、展示経験を重ねて表
現手法を学ぶ。自分に合う素材を選び、独自の世界を作品と
して展開する。

専門をきわめ、社会にはばたく

1
2
3
4

学びのポイント

S
C

U
L

P
T

U
R

E
 C

O
U

R
S

E

立
体
造
形
専
攻

芸
術
学
部

造
形
学
科

木、石、金属、樹脂、粘土、ガラスなど、自然界にあるさまざまな素材と

真摯に向き合うこと、それが立体造形専攻の基本姿勢です。授業で

は、作品を制作しながら多彩な素材に触れ、その特性を理解し、自分

に合う素材を見極めていきます。制作に没頭できるように、鉄工室、

木工室、モデリングスタジオや屋外作業場などの制作スペースを用

意し、クレーンやフォークリフトなどの設備をそろえています。充実した

環境のなか、技術や理論を実践的に学び、自分の作品をつくるため

の基礎を築いていきます。展覧会の企画・運営に挑戦する機会や、

芸術祭へ出品する機会も豊富。実社会とも関わりをもちながら、作家

としての力を総合的に身につけます。

美術作家、 工芸作家、 舞台美術家、 ディスプレイデザイナー など

●めざせる職業

美術工房、 イベント会社、 テレビ局、 雑貨メーカー、 教育機関 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、 中学校教諭一種免許状（美術）
図書館司書、 博物館学芸員

●取得できる資格

身につくチカラ

● コンセプトを立て、最適な素材や技法を選ぶ力
● 多様な素材を加工する力
● 自分の表現を社会に発信する力

素材を熟知し
空間を変容させる
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幼い頃から作品制作をして生きていく

ことに憧れがありました。アーティスト

をめざして大学に入学し、大学院を経

て、今は陶芸家として活動していま

す。わたしのテーマは、華やかさや豊

かさ、生命力があふれ出る歓びを表

現すること。作品の制作をしながら、

展覧会を企画したり、公募展に出品

したりする日 を々送っています。制作を

通して、陶芸以外にも、社会や自分自

身、そして未来のことまで、さまざまな

ことを考えます。その時の気づきを作

品でかたちにできることが、いちばん

の喜びですね。それから、作品を通し

て多くの人と交流できることも、制作

の励みになります。以前、公園に大

型作品を展示した際には、SNSでた

くさんの人からリアクションをいただき

ました。作品に託したポジティブなイ

メージが伝わり、共感してもらえたこと

がとても嬉しかったですね。

アイデアが浮かびすぎてまとまらない

ときは、大学時代の学びに立ち返り

ます。あれこれ悩みながら、ひとつひと

つの課題と向き合い、力をつけていっ

た経験は、いまのわたしの糧になって

います。これからも、土をどのように扱

えば狙い通りの結果や表現が得られ

るか模索しながら、陶芸と向き合って

生きていきたいです。

関心や発見を、陶芸で表現する。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

楢木野淑子
陶芸家
2008年学部卒業
2010年芸術研究科修了

教育活動や学生の成長を通して、

「教える」ことのおもしろさを日々 実感し

ながら、作家としての自分も更新し続

けています。私がいつも意識している

のは、学生が自宅に帰った後も、家族

と美術の話をするような状況をつくり

たい、ということ。テクニックだけを単純

に教えるのではなく、美術そのものに

対する学びも与えられるように心がけ

ています。陶芸制作は、重力や摩擦な

ど、さまざまな外部要因に影響を受け

ます。こうした制限があるからこそ、自

分で考えて新しい可能性を編み出す

クリエイティビティが発揮できる。それ

が陶芸の最大の魅力です。加えて、

完成までに時間がかかるので、物質

が変化していくプロセスに目を向ける

ことができる。さまざまな力が加わって

でき上がるものに価値を見出せるよう

になる点も、陶芸の良いところだと思

います。京都精華大学は、いろいろな

ことに挑戦できる大学です。4年間は

思っている以上に短いので、テクニッ

クだけに頼らず、既存の価値を読み変

えたり、ずらしたりしながら、自由に発想

してください。生活のなかに見出すこと

のできる陶芸の面白さを、多くの人に

感じてもらいたいです。

陶芸は、制限のなかで個性を発揮できる。

TEACHER’S VOICE

教員の声

宮永甲太郎
陶芸専攻教員

年
次

芸術学部の共通科目を受講して、観察力や思考力、想像力な
ど表現者としての「幹」を育む。また、7専攻の基礎を広く学び、
これから追求する分野を検討する。

表現者の「幹」をつくる

年
次

手びねりやろくろなどの技法を試して、土を扱う感覚をつかむ。
加えて、釉薬の知識と扱い方、焼き物の知識、工芸史、染織
史も学ぶ。

基本技法と知識を習得

年
次

培ってきた技法や知識を活用して、自分のイメージを作品に反
映させることをめざす。課題ごとに作品の合評を行い、客観的
な視点も取り入れる。

テクニックを高める

年
次

4年間で培った技術や表現力を駆使して、卒業制作に取り組
む。自分自身の表現やオリジナリティを追求しながら、学生生
活最後の作品を完成させる。

自分の表現を追求する

高さ1.5mの作品がおさまるガス窯をはじめ、5連式の登り窯、
電気窯、電動ろくろ、釉薬実験室、乾燥室など日本有数の充
実した設備が揃う。

創造を支える最高レベルの施設と環境

やりたいことを尊重した指導を行う。想像通りの作品を生み出
すよりも、変化を楽しみ、自ら結果を分析して答えを探し出す力
を育てる。

新しいアイデアへの挑戦をサポート

作家になった卒業生の活動も積極的に応援し、交流する機
会もさかん。そのなかで新しい視点を得て、進路を見つける
きっかけになることも。

作家として活躍する卒業生と交流

1
2
3
4

学びのポイント

芸
術
学
部

造
形
学
科

陶芸専攻では、できるだけ多くの素材、技法、考え方に触れることを

重視しています。器からオブジェまで、多彩な作品を制作し、柔軟に発

想する力を育てます。授業では、手びねりやろくろなどの成形技法を

はじめ、釉薬の扱い方、焼成方法などについて、実践しながら学びま

す。制作を支えるのは、全国でもトップレベルの充実した施設。登り窯

や乾燥室など、他にはない環境で作品づくりに没頭できます。指導

は、現役で活躍する陶芸家たちが担当します。一人ひとりの長所を

伸ばす丁寧な指導と、一流の技と思想を直に感じながら、のびのびと

力を伸ばすことができます。土と火で表現する力を身につけて、陶芸

による新しい文化の創造をめざしましょう。

陶芸家、工芸作家、ジュエリーデザイナー、絵付師 など

●めざせる職業

窯元、美術工房、雑貨メーカー、インテリアメーカー、教育機関 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、 中学校教諭一種免許状（美術）
図書館司書、 博物館学芸員

●取得できる資格

身につくチカラ

● イメージを形にする力
● 最高レベルの設備で育む技術力
● 現役作家から学ぶ思考力と行動力

日本有数の充実した施設で
新しい形を生み出す
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幼い頃から作品制作をして生きていく

ことに憧れがありました。アーティスト

をめざして大学に入学し、大学院を経

て、今は陶芸家として活動していま

す。わたしのテーマは、華やかさや豊

かさ、生命力があふれ出る歓びを表

現すること。作品の制作をしながら、

展覧会を企画したり、公募展に出品

したりする日 を々送っています。制作を

通して、陶芸以外にも、社会や自分自

身、そして未来のことまで、さまざまな

ことを考えます。その時の気づきを作

品でかたちにできることが、いちばん

の喜びですね。それから、作品を通し

て多くの人と交流できることも、制作

の励みになります。以前、公園に大

型作品を展示した際には、SNSでた

くさんの人からリアクションをいただき

ました。作品に託したポジティブなイ

メージが伝わり、共感してもらえたこと

がとても嬉しかったですね。

アイデアが浮かびすぎてまとまらない

ときは、大学時代の学びに立ち返り

ます。あれこれ悩みながら、ひとつひと

つの課題と向き合い、力をつけていっ

た経験は、いまのわたしの糧になって

います。これからも、土をどのように扱

えば狙い通りの結果や表現が得られ

るか模索しながら、陶芸と向き合って

生きていきたいです。

関心や発見を、陶芸で表現する。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

楢木野淑子
陶芸家
2008年学部卒業
2010年芸術研究科修了

教育活動や学生の成長を通して、

「教える」ことのおもしろさを日々 実感し

ながら、作家としての自分も更新し続

けています。私がいつも意識している

のは、学生が自宅に帰った後も、家族

と美術の話をするような状況をつくり

たい、ということ。テクニックだけを単純

に教えるのではなく、美術そのものに

対する学びも与えられるように心がけ

ています。陶芸制作は、重力や摩擦な

ど、さまざまな外部要因に影響を受け

ます。こうした制限があるからこそ、自

分で考えて新しい可能性を編み出す

クリエイティビティが発揮できる。それ

が陶芸の最大の魅力です。加えて、

完成までに時間がかかるので、物質

が変化していくプロセスに目を向ける

ことができる。さまざまな力が加わって

でき上がるものに価値を見出せるよう

になる点も、陶芸の良いところだと思

います。京都精華大学は、いろいろな

ことに挑戦できる大学です。4年間は

思っている以上に短いので、テクニッ

クだけに頼らず、既存の価値を読み変

えたり、ずらしたりしながら、自由に発想

してください。生活のなかに見出すこと

のできる陶芸の面白さを、多くの人に

感じてもらいたいです。

陶芸は、制限のなかで個性を発揮できる。

TEACHER’S VOICE

教員の声

宮永甲太郎
陶芸専攻教員

年
次

芸術学部の共通科目を受講して、観察力や思考力、想像力な
ど表現者としての「幹」を育む。また、7専攻の基礎を広く学び、
これから追求する分野を検討する。

表現者の「幹」をつくる

年
次

手びねりやろくろなどの技法を試して、土を扱う感覚をつかむ。
加えて、釉薬の知識と扱い方、焼き物の知識、工芸史、染織
史も学ぶ。

基本技法と知識を習得

年
次

培ってきた技法や知識を活用して、自分のイメージを作品に反
映させることをめざす。課題ごとに作品の合評を行い、客観的
な視点も取り入れる。

テクニックを高める

年
次

4年間で培った技術や表現力を駆使して、卒業制作に取り組
む。自分自身の表現やオリジナリティを追求しながら、学生生
活最後の作品を完成させる。

自分の表現を追求する

高さ1.5mの作品がおさまるガス窯をはじめ、5連式の登り窯、
電気窯、電動ろくろ、釉薬実験室、乾燥室など日本有数の充
実した設備が揃う。

創造を支える最高レベルの施設と環境

やりたいことを尊重した指導を行う。想像通りの作品を生み出
すよりも、変化を楽しみ、自ら結果を分析して答えを探し出す力
を育てる。

新しいアイデアへの挑戦をサポート

作家になった卒業生の活動も積極的に応援し、交流する機
会もさかん。そのなかで新しい視点を得て、進路を見つける
きっかけになることも。

作家として活躍する卒業生と交流

1
2
3
4

学びのポイント

芸
術
学
部

造
形
学
科

陶芸専攻では、できるだけ多くの素材、技法、考え方に触れることを

重視しています。器からオブジェまで、多彩な作品を制作し、柔軟に発

想する力を育てます。授業では、手びねりやろくろなどの成形技法を

はじめ、釉薬の扱い方、焼成方法などについて、実践しながら学びま

す。制作を支えるのは、全国でもトップレベルの充実した施設。登り窯

や乾燥室など、他にはない環境で作品づくりに没頭できます。指導

は、現役で活躍する陶芸家たちが担当します。一人ひとりの長所を

伸ばす丁寧な指導と、一流の技と思想を直に感じながら、のびのびと

力を伸ばすことができます。土と火で表現する力を身につけて、陶芸

による新しい文化の創造をめざしましょう。

陶芸家、工芸作家、ジュエリーデザイナー、絵付師 など

●めざせる職業

窯元、美術工房、雑貨メーカー、インテリアメーカー、教育機関 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、 中学校教諭一種免許状（美術）
図書館司書、 博物館学芸員

●取得できる資格

身につくチカラ

● イメージを形にする力
● 最高レベルの設備で育む技術力
● 現役作家から学ぶ思考力と行動力

日本有数の充実した施設で
新しい形を生み出す
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色を重ねる感覚が、いまも生きている。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

平井伸明
ダイハツ工業株式会社
CMFデザイナー
2000年学部卒業
2002年芸術研究科修了

京都は、古くから高度な染色技術を

培ってきた街です。テキスタイル専攻

はその技術を守り伝えていく場所でも

あり、授業では伝統的な技法と、本物

を使った作品づくりにこだわっていま

す。糊づくりにはもち米、糊板には樅

木（モミノキ）を使用するなど、昔のやり

方を踏襲しているのは、先人の知恵と

技術を体感するため。作品をつくるだ

けではなく、道具や材料の歴史や背

景を理解することも大切にしています。

テキスタイル制作の特徴は、素材や発

色の奥深さと、制作プロセスの緻密さ

です。ひとつひとつの素材や工程を大

切にすれば、出したかった色・つくりた

かった作品と驚きを持って出会うこと

ができます。私はそれを「ひとつの短い

一生」のようだと思うのですが、そのと

きの喜びは何物にも代えられません。

もともと人は、布を織ることで服をつくり

ました。さらにそれを「美しくしたい」と考

え、柄や色をつけました。美しさを求め

るのは人間の根源的な欲求であり、生

きるうえで欠かせないものです。自分と

向き合い、無垢な心で感動し、真摯に

目の前の制作に集中すれば、おのず

と誰かの生きる力になるような作品が

生まれるのではないでしょうか。

テキスタイルの
緻密な作品づくりは「短い一生」。

TEACHER’S VOICE

教員の声

鳥羽美花
テキスタイル専攻教員

年
次

芸術学部の共通科目を受講して、観察力や思考力、想像力な
ど表現者としての「幹」を育む。また、7専攻の基礎を広く学び、
これから追求する分野を検討する。

表現者の「幹」をつくる

年
次

シルクスクリーンや型染めなど、多様な技法の基礎技術と歴
史について横断的に理解を深める。また、「染色」「織り」「縫
い」の技法ゼミに分かれて学ぶ。

基本の技法を身につける

年
次

「コミュニケーション」「環境」など、あたえられたテーマを各自で
解釈して作品に展開する。思考力と発想力を鍛え、テキスタイ
ル表現の可能性を探る。

テーマを染めや織りで表現

年
次

4年間で培った技術や表現力を駆使して、卒業制作に取り組
む。自分自身の表現やオリジナリティを追求しながら、学生生
活最後の作品を完成させる。

自分の表現を追求する

型染めに用いる6mの杉の樹の一枚板、糸目友禅やろうけつ
染めの設備、2m幅の作品が織れる機織り機、シルクスクリー
ン工房など、充実した環境で技術を高められる。

創作を支える充実した制作環境

「基礎技法への徹底した理解が、自由な表現を可能にする」と
いう考えのもと、伝統的な染技法や繊維を扱う技法などを幅広
く学ぶことができる。

基礎をきわめて表現力を伸ばす

瀬戸内国際芸術祭での展示や、産学連携プロジェクトなどの
実践的な試みを通して、社会への発信力と自由な発想力を身
につける。

社会へ発信する力を身につける

1
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4

学びのポイント
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布に色をつける「染め」と、糸をつむぐ「織り」の技法によって生み出

されるテキスタイル。独特の美しい色彩と、素材によって異なる風合

いが魅力です。テキスタイル専攻では、日本有数の充実した設備を

使って、シルクスクリーン、ろうけつ染め、型染め、つづれ織り、フェル

ト、縫いなどの幅広い技術を習得することができます。また、京都とい

う立地を生かして、友禅や西陣織などの伝統技法を学ぶ機会も設け

ています。暮らしに欠かせない「布」におけるテキスタイル表現はもち

ろん、芸術作品としてのテキスタイル表現を追求できる点も特長。豊

富な知識と高い技術に独自の発想を組み合わせて、新しい表現を創

造する作家をめざすこともできます。

テキスタイルデザイナー、インテリアデザイナー、プロダクトデザイナー、染織作家・職人 など

●めざせる職業

アパレルメーカー、繊維メーカー、呉服店、教育機関 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、 中学校教諭一種免許状（美術）
図書館司書、 博物館学芸員

●取得できる資格

身につくチカラ

● 空間を生かした立体作品をつくる発想力
● 織り、縫いなど繊維を扱う力
● 型染め、友禅など日本の伝統的な染織技法

伝統的な染と織から
布と糸の新しい表現まで

自動車メーカーで、車のボディ色や室

内の色、素材のデザイン開発を行う

CMF（Color material finishing）デ

ザイナーをしています。最近は「購入

の決め手は色だった」と耳にする機

会も多くなり、CMFデザインの重要

性を強く感じますね。色は世相を表す

ものなので、トレンドの先読みは欠か

せません。休日はできるだけ街へ出

て、お客様がどんなものに興味を示し

ているのか、自分の目と足で体感する

ようにしています。最近は「TAFT」と

いう、アクティブ志向の方々をター

ゲットとしたSUV車を担当しました。ア

ウトドアグッズやファッションを徹底的

にリサーチし、新規開発した３色はど

れも大変好評です。街で目にする機

会も増え、開発した色の車を笑顔で

運転している人を見ると「自分の仕

事で、お客様の生活を豊かにするこ

とができたんだ」と実感し、やりがいを

感じますね。在学中に学んだテキスタ

イルの分野では、色の重ね方や、素

材の組み合わせ方を学びました。そ

の作業でつちかった色彩感覚は、手

にする材料が変わろうとも、いまも生

きています。これからも、大切な方へ

プレゼントをお届けするような気持ち

でデザインをしたいと思っています。そ

して、その色や素材が、世の中で話

題になったら、うれしいですね。
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色を重ねる感覚が、いまも生きている。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

平井伸明
ダイハツ工業株式会社
CMFデザイナー
2000年学部卒業
2002年芸術研究科修了

京都は、古くから高度な染色技術を

培ってきた街です。テキスタイル専攻

はその技術を守り伝えていく場所でも

あり、授業では伝統的な技法と、本物

を使った作品づくりにこだわっていま

す。糊づくりにはもち米、糊板には樅

木（モミノキ）を使用するなど、昔のやり

方を踏襲しているのは、先人の知恵と

技術を体感するため。作品をつくるだ

けではなく、道具や材料の歴史や背

景を理解することも大切にしています。

テキスタイル制作の特徴は、素材や発

色の奥深さと、制作プロセスの緻密さ

です。ひとつひとつの素材や工程を大

切にすれば、出したかった色・つくりた

かった作品と驚きを持って出会うこと

ができます。私はそれを「ひとつの短い

一生」のようだと思うのですが、そのと

きの喜びは何物にも代えられません。

もともと人は、布を織ることで服をつくり

ました。さらにそれを「美しくしたい」と考

え、柄や色をつけました。美しさを求め

るのは人間の根源的な欲求であり、生

きるうえで欠かせないものです。自分と

向き合い、無垢な心で感動し、真摯に

目の前の制作に集中すれば、おのず

と誰かの生きる力になるような作品が

生まれるのではないでしょうか。

テキスタイルの
緻密な作品づくりは「短い一生」。

TEACHER’S VOICE

教員の声

鳥羽美花
テキスタイル専攻教員

年
次

芸術学部の共通科目を受講して、観察力や思考力、想像力な
ど表現者としての「幹」を育む。また、7専攻の基礎を広く学び、
これから追求する分野を検討する。

表現者の「幹」をつくる

年
次

シルクスクリーンや型染めなど、多様な技法の基礎技術と歴
史について横断的に理解を深める。また、「染色」「織り」「縫
い」の技法ゼミに分かれて学ぶ。

基本の技法を身につける

年
次

「コミュニケーション」「環境」など、あたえられたテーマを各自で
解釈して作品に展開する。思考力と発想力を鍛え、テキスタイ
ル表現の可能性を探る。

テーマを染めや織りで表現

年
次

4年間で培った技術や表現力を駆使して、卒業制作に取り組
む。自分自身の表現やオリジナリティを追求しながら、学生生
活最後の作品を完成させる。

自分の表現を追求する

型染めに用いる6mの杉の樹の一枚板、糸目友禅やろうけつ
染めの設備、2m幅の作品が織れる機織り機、シルクスクリー
ン工房など、充実した環境で技術を高められる。

創作を支える充実した制作環境

「基礎技法への徹底した理解が、自由な表現を可能にする」と
いう考えのもと、伝統的な染技法や繊維を扱う技法などを幅広
く学ぶことができる。

基礎をきわめて表現力を伸ばす

瀬戸内国際芸術祭での展示や、産学連携プロジェクトなどの
実践的な試みを通して、社会への発信力と自由な発想力を身
につける。

社会へ発信する力を身につける

1
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学びのポイント
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布に色をつける「染め」と、糸をつむぐ「織り」の技法によって生み出

されるテキスタイル。独特の美しい色彩と、素材によって異なる風合

いが魅力です。テキスタイル専攻では、日本有数の充実した設備を

使って、シルクスクリーン、ろうけつ染め、型染め、つづれ織り、フェル

ト、縫いなどの幅広い技術を習得することができます。また、京都とい

う立地を生かして、友禅や西陣織などの伝統技法を学ぶ機会も設け

ています。暮らしに欠かせない「布」におけるテキスタイル表現はもち

ろん、芸術作品としてのテキスタイル表現を追求できる点も特長。豊

富な知識と高い技術に独自の発想を組み合わせて、新しい表現を創

造する作家をめざすこともできます。

テキスタイルデザイナー、インテリアデザイナー、プロダクトデザイナー、染織作家・職人 など

●めざせる職業

アパレルメーカー、繊維メーカー、呉服店、教育機関 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、 中学校教諭一種免許状（美術）
図書館司書、 博物館学芸員

●取得できる資格

身につくチカラ

● 空間を生かした立体作品をつくる発想力
● 織り、縫いなど繊維を扱う力
● 型染め、友禅など日本の伝統的な染織技法

伝統的な染と織から
布と糸の新しい表現まで

自動車メーカーで、車のボディ色や室

内の色、素材のデザイン開発を行う

CMF（Color material finishing）デ

ザイナーをしています。最近は「購入

の決め手は色だった」と耳にする機

会も多くなり、CMFデザインの重要

性を強く感じますね。色は世相を表す

ものなので、トレンドの先読みは欠か

せません。休日はできるだけ街へ出

て、お客様がどんなものに興味を示し

ているのか、自分の目と足で体感する

ようにしています。最近は「TAFT」と

いう、アクティブ志向の方々をター

ゲットとしたSUV車を担当しました。ア

ウトドアグッズやファッションを徹底的

にリサーチし、新規開発した３色はど

れも大変好評です。街で目にする機

会も増え、開発した色の車を笑顔で

運転している人を見ると「自分の仕

事で、お客様の生活を豊かにするこ

とができたんだ」と実感し、やりがいを

感じますね。在学中に学んだテキスタ

イルの分野では、色の重ね方や、素

材の組み合わせ方を学びました。そ

の作業でつちかった色彩感覚は、手

にする材料が変わろうとも、いまも生

きています。これからも、大切な方へ

プレゼントをお届けするような気持ち

でデザインをしたいと思っています。そ

して、その色や素材が、世の中で話

題になったら、うれしいですね。
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姉が在校生だった影響で、活気溢れ

る校風に惹かれて精華を志望。写真

にも興味があったので、技法を学べる

版画コースを選びました。在学中で、

特に印象に残っているのは、課外授

業でオーストリアに行ったときのこと。

いつもは使わない原色を版の上にの

せている自分に気づいたんです。環境

の違いでインスピレーションが変わるこ

とを身をもって感じ、その経験はドイツ

留学を決めるきっかけにもなりました。

現在は美術印刷を行う出版社で、「コ

ロタイプ」とよばれる印刷技法をワー

クショップや国際コンペティションを通

じて広める仕事をしています。同時に

写真をメディウムとして作品制作も続

けています。135年という会社の歴史

を守りながら、版画や写真のもつ将来

性を模索して進めていくこの業務は、

これまで自分が点で学んできたこと

が、線でつながっていく面白さがありま

す。そのなかで軸となっているのは、

「楽しんでものをつくる」ということ。わ

たしは精華で作品づくりのおもしろさ

を知り、留学でさらに深めることができ

ました。卒業したいまは仕事と作家の

両輪で活動をしていて、制作だけにす

べてを注ぐことはできませんが、ものづ

くりはずっと続けていくつもりです。

ものづくりが繋ぐ、仕事と創作活動。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

溝縁真子
株式会社便利堂
2007年卒業

版画は技術とともに歩みながら、人間

の予想を超える「美」をつくりだしてき

ました。「版」を通すことにより、手で直

接描いたのでは表現できない、独特

で魅力的な線・色面・イメージを生み

出します。木版、銅版、リトグラフ、シル

クスクリーンをはじめ、写真、ブック

アートなど、その多様で幅広いプリント

表現は多くの人を魅了します。

私自身が研究や制作に取り組む際

は、関心をもつ対象を自分のやり方で

追求していくこと、楽しむことを大切に

しています。写真や版画には、他には

ない独特の技法や制作プロセスがあ

ります。それらは、自分ならではの表現

を探すとき、大きなヒントや可能性を

与えてくれるものです。だからこそ、版

種別の工房やスタジオがあることは、

版画専攻の大きな強みなんです。専

門の施設と設備を使ってそれぞれの

技法を体験し、惹かれる分野を発見

し、そこから自分の世界を掘り下げて

いきましょう。この専攻は、写真や版

画に関心がある人はもちろん、アート

とデザインのどちらも取り組みたい人、

絵本やイラストレーションなどの表現

方法に興味がある人にもぴったりだと

思います。4年間を通して、ものをつく

る力、イメージする力、構成力などを身

につけましょう。

版画ならではの独特な技法を、
成長の糧に。

TEACHER’S VOICE

教員の声

北野裕之
版画専攻教員

年
次

芸術学部の共通科目を受講して、観察力や思考力、想像力な
ど表現者としての「幹」を育む。また、7専攻の基礎を広く学び、
これから追求する分野を検討する。

表現者の「幹」をつくる

年
次

木版、銅版、リトグラフ、シルクスクリーンの4版種のほか、写真
やデジタルの技法などについても基礎から学ぶことができる。
多様な技法に触れ、3年次の学びにつなげる。

基本の技法を身につける

年
次

関心がある版画技法や写真表現を工房に分かれて学ぶ。あ
わせて、ブックアート、紙造形、デジタル表現、編集方法などへ
の理解も深め、自分に合う技法を探究する。

自分に合う技法を深く学ぶ

年
次

4年間で培った技術や表現力を駆使して、卒業制作に取り組
む。自分自身の表現やオリジナリティを追求しながら、学生生
活最後の作品を完成させる。

自分の表現を追求する

版種別の実習施設「工房」を拠点に学ぶ。浮世絵の制作手
法である木版をはじめ、現代美術の手法として知られるシルク
スクリーンや写真など、幅広い技法に触れる。

多彩な技法が試せる充実した施設

複製できるという版画表現の特性を生かし、作品集やブック
アートの制作技術も学ぶ。作品を制作する造形力はもちろん、
作品を編集してまとめる力、デザインする力も伸ばす。

アートとデザイン、両面の力を伸ばす

写真スタジオや暗室などの設備を活用して、撮影技術や現像
技術を修得。伝統的な版画技法とあわせて、表現の幅を広げ
ることができる。

写真や映像作品の制作にも挑戦

1
2
3
4

学びのポイント

芸
術
学
部

造
形
学
科

「複製できる芸術作品」をすべて版画ととらえる版画専攻では、浮世

絵から写真まで、幅広い表現技法を学ぶことができます。中心となる

のは、木版、銅版、リトグラフ、シルクスクリーンの4版種。加えて、写真

や映像などのデジタルメディアを研究することも可能です。また、アー

トとデザインの中間的な表現である版画の特性に注目して、作品をま

とめる編集能力を伸ばすこともできます。このほか、充実した施設・設

備も版画専攻の魅力。4版種の工房をはじめ、写真スタジオ、暗室、

紙漉き工房、ブックアート工房などがあり、自由に創作活動を行うこと

ができます。多彩な技法と出会える環境で、発想力や造形力を伸ば

し、自分だけの表現を探求しましょう。

美術作家、美術教師、フォトグラファー、グラフィックデザイナー など

●めざせる職業

印刷・出版関連、写真スタジオ、デザイン事務所、映像制作会社 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、 中学校教諭一種免許状（美術）
図書館司書、 博物館学芸員

●取得できる資格

身につくチカラ

● 木版や銅版など版を扱う技術力
● 多様な技術と表現を組み合わせる発想力
● 問題解決の選択肢を多数生み出す応用力

伝統からデジタルまで
あらゆる版表現に挑戦
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U

R
S
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版
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姉が在校生だった影響で、活気溢れ

る校風に惹かれて精華を志望。写真

にも興味があったので、技法を学べる

版画コースを選びました。在学中で、

特に印象に残っているのは、課外授

業でオーストリアに行ったときのこと。

いつもは使わない原色を版の上にの

せている自分に気づいたんです。環境

の違いでインスピレーションが変わるこ

とを身をもって感じ、その経験はドイツ

留学を決めるきっかけにもなりました。

現在は美術印刷を行う出版社で、「コ

ロタイプ」とよばれる印刷技法をワー

クショップや国際コンペティションを通

じて広める仕事をしています。同時に

写真をメディウムとして作品制作も続

けています。135年という会社の歴史

を守りながら、版画や写真のもつ将来

性を模索して進めていくこの業務は、

これまで自分が点で学んできたこと

が、線でつながっていく面白さがありま

す。そのなかで軸となっているのは、

「楽しんでものをつくる」ということ。わ

たしは精華で作品づくりのおもしろさ

を知り、留学でさらに深めることができ

ました。卒業したいまは仕事と作家の

両輪で活動をしていて、制作だけにす

べてを注ぐことはできませんが、ものづ

くりはずっと続けていくつもりです。

ものづくりが繋ぐ、仕事と創作活動。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

溝縁真子
株式会社便利堂
2007年卒業

版画は技術とともに歩みながら、人間

の予想を超える「美」をつくりだしてき

ました。「版」を通すことにより、手で直

接描いたのでは表現できない、独特

で魅力的な線・色面・イメージを生み

出します。木版、銅版、リトグラフ、シル

クスクリーンをはじめ、写真、ブック

アートなど、その多様で幅広いプリント

表現は多くの人を魅了します。

私自身が研究や制作に取り組む際

は、関心をもつ対象を自分のやり方で

追求していくこと、楽しむことを大切に

しています。写真や版画には、他には

ない独特の技法や制作プロセスがあ

ります。それらは、自分ならではの表現

を探すとき、大きなヒントや可能性を

与えてくれるものです。だからこそ、版

種別の工房やスタジオがあることは、

版画専攻の大きな強みなんです。専

門の施設と設備を使ってそれぞれの

技法を体験し、惹かれる分野を発見

し、そこから自分の世界を掘り下げて

いきましょう。この専攻は、写真や版

画に関心がある人はもちろん、アート

とデザインのどちらも取り組みたい人、

絵本やイラストレーションなどの表現

方法に興味がある人にもぴったりだと

思います。4年間を通して、ものをつく

る力、イメージする力、構成力などを身

につけましょう。

版画ならではの独特な技法を、
成長の糧に。

TEACHER’S VOICE

教員の声

北野裕之
版画専攻教員

年
次

芸術学部の共通科目を受講して、観察力や思考力、想像力な
ど表現者としての「幹」を育む。また、7専攻の基礎を広く学び、
これから追求する分野を検討する。

表現者の「幹」をつくる

年
次

木版、銅版、リトグラフ、シルクスクリーンの4版種のほか、写真
やデジタルの技法などについても基礎から学ぶことができる。
多様な技法に触れ、3年次の学びにつなげる。

基本の技法を身につける

年
次

関心がある版画技法や写真表現を工房に分かれて学ぶ。あ
わせて、ブックアート、紙造形、デジタル表現、編集方法などへ
の理解も深め、自分に合う技法を探究する。

自分に合う技法を深く学ぶ

年
次

4年間で培った技術や表現力を駆使して、卒業制作に取り組
む。自分自身の表現やオリジナリティを追求しながら、学生生
活最後の作品を完成させる。

自分の表現を追求する

版種別の実習施設「工房」を拠点に学ぶ。浮世絵の制作手
法である木版をはじめ、現代美術の手法として知られるシルク
スクリーンや写真など、幅広い技法に触れる。

多彩な技法が試せる充実した施設

複製できるという版画表現の特性を生かし、作品集やブック
アートの制作技術も学ぶ。作品を制作する造形力はもちろん、
作品を編集してまとめる力、デザインする力も伸ばす。

アートとデザイン、両面の力を伸ばす

写真スタジオや暗室などの設備を活用して、撮影技術や現像
技術を修得。伝統的な版画技法とあわせて、表現の幅を広げ
ることができる。

写真や映像作品の制作にも挑戦

1
2
3
4

学びのポイント

芸
術
学
部

造
形
学
科

「複製できる芸術作品」をすべて版画ととらえる版画専攻では、浮世

絵から写真まで、幅広い表現技法を学ぶことができます。中心となる

のは、木版、銅版、リトグラフ、シルクスクリーンの4版種。加えて、写真

や映像などのデジタルメディアを研究することも可能です。また、アー

トとデザインの中間的な表現である版画の特性に注目して、作品をま

とめる編集能力を伸ばすこともできます。このほか、充実した施設・設

備も版画専攻の魅力。4版種の工房をはじめ、写真スタジオ、暗室、

紙漉き工房、ブックアート工房などがあり、自由に創作活動を行うこと

ができます。多彩な技法と出会える環境で、発想力や造形力を伸ば

し、自分だけの表現を探求しましょう。

美術作家、美術教師、フォトグラファー、グラフィックデザイナー など

●めざせる職業

印刷・出版関連、写真スタジオ、デザイン事務所、映像制作会社 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、 中学校教諭一種免許状（美術）
図書館司書、 博物館学芸員

●取得できる資格

身につくチカラ

● 木版や銅版など版を扱う技術力
● 多様な技術と表現を組み合わせる発想力
● 問題解決の選択肢を多数生み出す応用力

伝統からデジタルまで
あらゆる版表現に挑戦
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興味を持ったすべてのことが武器になる。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

映像は複合的なアートです。学生の

中には、映像と絵画表現を混ぜたよ

うなアニメーションをつくる人や、映像

と立体造形を合わせて作品をつくる

人がいます。私自身は、社会と積極

的に関わって行う「ソーシャリー・エン

ゲージド・アート」と映像を融合させた

表現の研究に取り組んでいます。こ

の分野を志す人には、絵画、音楽、

演劇、映画、文学など、異なる分野の

芸術にも興味をもつ姿勢が欠かせま

せん。複合的な表現の可能性を探ろ

うとする意思と、それを実践する行動

力が大切なのです。

短編映画、プロモーションビデオ、ス

トップモーションアニメなど、映像作品

にはさまざまな形があります。どれに関

心があるかは、一人ひとり異なるで

しょう。この専攻の魅力は、各自がや

りたいことを自由に探求できる授業を

設けていること。好きな分野で思いき

り才能を伸ばすことができます。きっ

と、周りで同じように自分の世界を追

求する仲間の作品も、良い刺激にな

ると思います。他者、他専攻、他学部

から多くを吸収できる恵まれた環境を

生かし、学びと遊びからさまざまな経

験を重ね、それらをコラージュして作

品にまとめる力を養ってください。

広い視野をもって、
映像の新しい可能性を探ろう。

TEACHER’S VOICE

教員の声

西 光一
映像専攻教員

年
次

芸術学部の共通科目を受講して、観察力や思考力、想像力な
ど表現者としての「幹」を育む。また、7専攻の基礎を広く学び、
これから追求する分野を検討する。

表現者の「幹」をつくる

年
次

3DCGは「3ds Max」、2Dアニメーションは「CLIP STUDIO 
PAINT」、映像は「Adobe Premiere Pro」「Adobe After 
Effects」などのソフトを使って学ぶ。

映像制作の基礎技法を習得

年
次

撮影から編集まで、一人で作品を完成させることを経験する。
進級制作はグループで取り組み、作品は上映会などで発表
し、積極的に学外へ発信する。

個人・グループで作品を制作

年
次

4年間で培った技術や表現力を駆使して、卒業制作に取り組
む。自分自身の表現やオリジナリティを追求しながら、学生生
活最後の作品を完成させる。

自分の表現を追求する

撮影から発表まで、映像制作の全工程を体験。これによっ
て、プランニングやプロデュースを行う力も身につけることが
できる。

映像制作の一連の流れを修得する

人の心を動かす映像作品のテーマに繋がる、批評的な視点を
育てる。問いを見つける力を養い、オリジナリティのある表現を
追求する。

社会に問いを投げかける作品をつくる

指導する教員は、現役の映像作家やアーティスト。最新の技
術はもちろん、さまざまな作風から新しい発想や視点を学ぶこ
とができる。

第一線で活躍するアーティストから学ぶ

1
2
3
4

学びのポイント

芸
術
学
部

造
形
学
科

映像専攻では、観た人の心を動かすアートとしての映像制作に取り

組みます。カリキュラムは、アートアニメーション、ショートムービー、メ

ディアアートの3領域を軸にして編成。ミュージックビデオ、CM、映像

インスタレーション、プロジェクションマッピングなど、多彩な作品をつく

ることができます。第一線で活躍するアーティストを招いた授業もあ

り、最新の技術や表現方法に触れることで、作品の幅が広がります。

また、「つくること」と同時に「伝えること」も重視し、学生が企画・運営

する上映会を開催しています。作品を発表し、反応を受け取ることで、

一回り大きく成長できるはず。4年間の学びを通して、自分だけの映

像表現を見つけましょう。

テレビ・CMの映像ディレクター、CGデザイナー、メディアアーティスト など

●めざせる職業

Web 制作会社、映像制作会社、アニメーション制作会社、ゲームメーカー など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、 中学校教諭一種免許状（美術）
図書館司書、 博物館学芸員

●取得できる資格

身につくチカラ

● アートの視点を持った、映像表現力
● 作品の意図を伝えるプレゼンテーション力
● イベントを企画・運営・プロデュースする力

映像にしかできない表現で
観た人の心を揺さぶる
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在学中は、習得した技術を使って

「映像で何ができるか」を突き詰めた

4年間でしたね。ミュージックビデオや

短編映像はもちろん、インスタレー

ションや当時はまだ珍しかったプロ

ジェクションマッピングなど、授業のな

かで幅広い手法に取り組むことがで

きました。もちろん技術だけではなく、

作品のテーマも追求。大学から映像

制作の仕事を依頼されるなど、実践

的な経験も積み、できることを増やし

ていきました。

卒業後すぐはフリーランスの映像クリ

エイターとして活動するように。授業

で得た知識や技術を活用して、企画

立案から撮影、編集まで、なんでもで

きることが大きな武器になったんで

す。そんななかで、メジャーな仕事もし

てみたいとたどり着いたのが、いまの

会社。僕の仕事はテレビCM企画の

映像化にあたり、カット割りや絵コン

テ、演出方法、タレントへの演技指導

や音楽など制作のすべてに責任をも

つCMの現場監督です。大学時代に

どんなことでも無駄と思わず、楽しみを

見つけて取り組んだからこそ、日々の

仕事でのあれこれに役立っていると

実感しています。みなさんにも、興味を

もったことにはなんでもチャレンジする

学生時代を過ごして欲しいですね。

喜田葉大
太陽企画株式会社
テレビCMディレクター
2013年卒業
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興味を持ったすべてのことが武器になる。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

映像は複合的なアートです。学生の

中には、映像と絵画表現を混ぜたよ

うなアニメーションをつくる人や、映像

と立体造形を合わせて作品をつくる

人がいます。私自身は、社会と積極

的に関わって行う「ソーシャリー・エン

ゲージド・アート」と映像を融合させた

表現の研究に取り組んでいます。こ

の分野を志す人には、絵画、音楽、

演劇、映画、文学など、異なる分野の

芸術にも興味をもつ姿勢が欠かせま

せん。複合的な表現の可能性を探ろ

うとする意思と、それを実践する行動

力が大切なのです。

短編映画、プロモーションビデオ、ス

トップモーションアニメなど、映像作品

にはさまざまな形があります。どれに関

心があるかは、一人ひとり異なるで

しょう。この専攻の魅力は、各自がや

りたいことを自由に探求できる授業を

設けていること。好きな分野で思いき

り才能を伸ばすことができます。きっ

と、周りで同じように自分の世界を追

求する仲間の作品も、良い刺激にな

ると思います。他者、他専攻、他学部

から多くを吸収できる恵まれた環境を

生かし、学びと遊びからさまざまな経

験を重ね、それらをコラージュして作

品にまとめる力を養ってください。

広い視野をもって、
映像の新しい可能性を探ろう。

TEACHER’S VOICE

教員の声

西 光一
映像専攻教員

年
次

芸術学部の共通科目を受講して、観察力や思考力、想像力な
ど表現者としての「幹」を育む。また、7専攻の基礎を広く学び、
これから追求する分野を検討する。

表現者の「幹」をつくる

年
次

3DCGは「3ds Max」、2Dアニメーションは「CLIP STUDIO 
PAINT」、映像は「Adobe Premiere Pro」「Adobe After 
Effects」などのソフトを使って学ぶ。

映像制作の基礎技法を習得

年
次

撮影から編集まで、一人で作品を完成させることを経験する。
進級制作はグループで取り組み、作品は上映会などで発表
し、積極的に学外へ発信する。

個人・グループで作品を制作

年
次

4年間で培った技術や表現力を駆使して、卒業制作に取り組
む。自分自身の表現やオリジナリティを追求しながら、学生生
活最後の作品を完成させる。

自分の表現を追求する

撮影から発表まで、映像制作の全工程を体験。これによっ
て、プランニングやプロデュースを行う力も身につけることが
できる。

映像制作の一連の流れを修得する

人の心を動かす映像作品のテーマに繋がる、批評的な視点を
育てる。問いを見つける力を養い、オリジナリティのある表現を
追求する。

社会に問いを投げかける作品をつくる

指導する教員は、現役の映像作家やアーティスト。最新の技
術はもちろん、さまざまな作風から新しい発想や視点を学ぶこ
とができる。

第一線で活躍するアーティストから学ぶ

1
2
3
4

学びのポイント

芸
術
学
部

造
形
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科

映像専攻では、観た人の心を動かすアートとしての映像制作に取り

組みます。カリキュラムは、アートアニメーション、ショートムービー、メ

ディアアートの3領域を軸にして編成。ミュージックビデオ、CM、映像

インスタレーション、プロジェクションマッピングなど、多彩な作品をつく

ることができます。第一線で活躍するアーティストを招いた授業もあ

り、最新の技術や表現方法に触れることで、作品の幅が広がります。

また、「つくること」と同時に「伝えること」も重視し、学生が企画・運営

する上映会を開催しています。作品を発表し、反応を受け取ることで、

一回り大きく成長できるはず。4年間の学びを通して、自分だけの映

像表現を見つけましょう。

テレビ・CMの映像ディレクター、CGデザイナー、メディアアーティスト など

●めざせる職業

Web 制作会社、映像制作会社、アニメーション制作会社、ゲームメーカー など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、 中学校教諭一種免許状（美術）
図書館司書、 博物館学芸員

●取得できる資格

身につくチカラ

● アートの視点を持った、映像表現力
● 作品の意図を伝えるプレゼンテーション力
● イベントを企画・運営・プロデュースする力

映像にしかできない表現で
観た人の心を揺さぶる

V
ID

E
O

 &
 M

E
D

IA
 A

R
T

S
 C

O
U

R
S

E

映
像
専
攻

在学中は、習得した技術を使って

「映像で何ができるか」を突き詰めた

4年間でしたね。ミュージックビデオや

短編映像はもちろん、インスタレー

ションや当時はまだ珍しかったプロ

ジェクションマッピングなど、授業のな

かで幅広い手法に取り組むことがで

きました。もちろん技術だけではなく、

作品のテーマも追求。大学から映像

制作の仕事を依頼されるなど、実践

的な経験も積み、できることを増やし

ていきました。

卒業後すぐはフリーランスの映像クリ

エイターとして活動するように。授業

で得た知識や技術を活用して、企画

立案から撮影、編集まで、なんでもで

きることが大きな武器になったんで

す。そんななかで、メジャーな仕事もし

てみたいとたどり着いたのが、いまの

会社。僕の仕事はテレビCM企画の

映像化にあたり、カット割りや絵コン

テ、演出方法、タレントへの演技指導

や音楽など制作のすべてに責任をも

つCMの現場監督です。大学時代に

どんなことでも無駄と思わず、楽しみを

見つけて取り組んだからこそ、日々の

仕事でのあれこれに役立っていると

実感しています。みなさんにも、興味を

もったことにはなんでもチャレンジする

学生時代を過ごして欲しいですね。

喜田葉大
太陽企画株式会社
テレビCMディレクター
2013年卒業
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手を直接動かして描画や立体物をつくる仕事や、メーカー系企業での総合・販売職など、
直接または間接的に「ものづくり」に関わる学生が多数います。

創作活動を通して培う力は、あらゆる職業に生かされます。

［ 美術・工芸 ］
カイカイキキ、京扇堂、雲母唐長、ギャラリー島田、上窪和紙、宮崎木
材工業、染色工房寺島、伊勢崎紳工房、Kiyoto-bo、福井県 陶芸
館、宮川木工所、桂甫作安藤人形店、岸野美術漆工業、墨仁堂、
箱藤商店、松丘屋スタジオ

［ 教育 ］
大阪府教育委員会（大阪府立富田林中学校）、大東市教育委員
会、寝屋川市教育委員会（寝屋川市立第六中学校）、滋賀県教育
委員会、奈良県教育委員会（十津川高等学校）、洲本市教育委員
会（五色中学校）、徳島県教育委員会（名西高等学校）、私立九州
学院中学・高等学校、（特非）発達サポートセンターma-ma

［ 繊維・染織・着物 ］
日本絨氈、千總、日興染織、加藤太織物、花總（はなふさ）、 さが美グ
ループホールディングス、きもの松葉、三彩工房

［ ディスプレイ・舞台美術 ］
宝塚舞台、七彩、アジール、若尾綜合舞台、ユニティー、たつた舞台

［ ゲーム ］
カプコン、インテリジェントシステムズ、プラチナゲームズ、エイチーム、
アンビション

［ 広告・Web・IT ］
アマナ、大阪宣伝研究所、ゼネラルアサヒ、スクール・コーポレーショ
ン、ほっと広告、ジャパンインターナショナル総合研究所、エクザム、
ハル、スタジオ・ワーク 、Design Lab.+JPS、トゥループス

［ 印刷・パッケージ・各種デザイン ］
幻冬舎デザインプロ、河内屋、ケイズ・ユニット、スマイ印刷 甲賀水
口ファクトリー、修美社、北星社、ナテック、プリズマ、オノ・プランニン
グ・オフィス、松本印刷、遠藤写真工芸所、三宅写真事務所、トーア
フォート

［ アニメーション・映像 ］
TYO、TTR（TYOグループ）、ディレクションズ、エルロイ、テレビマン
ユニオン、ロントラ、マッドハウス、スタジオワイエス、７EVEN、電気蜻
蛉、チップチューン、ＳＴＵＤＩＯＡＲＣ、タニスタ、ＪＩＫＡＮＤｅｓｉｇｎ、T601

［ ファッション・アパレル ］
アーバンリサーチ、TASAKI、アイヴァンリテーリング、イトキン、イウ
チ、エイ・ネット、エム・アイ・ディー、サマンサタバサジャパンリミテッド、
ドゥフォワイエ、クレヨン、ハートマーケット、マッシュホールディングス

［ 製造・メーカー ］
京都西川、関西ペイント、クロスエフェクト、コノエ、美和製作所、洛北
義肢、和田助製作所、山口工芸　ハコア、ヤスダモデル、ワールド
パーティー、ＭＳＰＣ、大進美術、西田製作所、富士電工、ローヤル工
業、カジヤマプロテーゼ、生田、鞄工房山本、龍野コルク工業

［ 小売・サービス ］
LEGOLAND Japan、笹屋伊織、満月、聖護院八ッ橋総本店、紫野 
和久傳、ハトヤ瑞鳳閣 バイカル事業部、白崎シーサイドホテル多田
屋、本能寺文化会館、ミシマオフィス、ヨドバシカメラ、高見、ヤングド
ライ、ビーラン、森商店、川上、貴久樹、フレンドフーズ、武田メガネ、
神戸物産、和心、エイジェック

［ その他 ］
オポス、ユーシーシーフーヅ、平田タイル、上小森林組合

［ 進学先 ］
愛知県立芸術大学大学院、京都市立芸術大学大学院、
多摩美術大学大学院、情報科学芸術大学院大学

［ 雑貨・小物デザイン ］
中川政七商店、アンドウ、秀和、くろちく、BANKANわものや

国内

［職種別就職状況］

※2018年3月卒～2020年3月卒実績より抜粋

芸術学部のキャリアサポート

芸術学部生の多くは、専門分野を生かせる進路を志望します。作家や

職人のほか、キュレーターや美術教師など、芸術の知識と技術を活用で

きる職業はたくさんあります。もちろん、企業への就職をめざす人もいま

す。なかには、義眼をつくる仕事や、下着のレース模様を考案する仕事

など、卒業生を通じて紹介されるめずらしい業界に関心をもつ人も。私た

ち教員は、1対1での就職面接を行い、「本当にやりたいことは何か」を

突き詰めて考えるサポートを行っています。希望や関心は一人ひとり異

なるもの。じっくり自分と向き合い、進路を見つけてほしいと思います。

卒業生は幅広い分野で活躍しています。作家として活動する人、ゲーム

制作会社やデザイン事務所で働く人、製造業やサービス業で力を発揮

している人もいます。彼らの就職活動を思い返してみると、技術というよ

りも、他にはない発想力を買われて採用される傾向がありますね。

ひとり、思い出に残っている卒業生がいます。在学当時は口数の少な

い学生で、少し心配もしていたのですが、文化財修復のインターンシッ

プに参加したところ、そのまま内定を獲得したのです。採用された理由を

聞くと、「工房周辺の草むしりをしたとき、きれいな草は抜かずに残したか

ら」とのこと。その感性が評価されたんです。課題と真摯に向き合いつ

つ、自分自身の声も大切にする。芸術学部生ならではの出来事だと感

じ、誇りに思いました。芸術学部は、一般的には就職に強いイメージを

持たれていないかもしれません。しかし、作品の制作を通して、答えのな

い課題と向き合う力、提案力、他の人にはない視点が着実に身につき

ます。何度も試行錯誤する経験からは、失敗を次の行動に生かすタフさ

も備わるでしょう。一生懸命制作に取り組む4年間を過ごせば、どのよう

な世界でも生かせる力が得られると思います。

佐藤光儀芸術学部  学部長

総合・
一般職

54 %

7%

クリエイティブ職

美術・工芸職

教員 ほか

8 %

31%

進路実績［芸術学部］
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手を直接動かして描画や立体物をつくる仕事や、メーカー系企業での総合・販売職など、
直接または間接的に「ものづくり」に関わる学生が多数います。

創作活動を通して培う力は、あらゆる職業に生かされます。

［ 美術・工芸 ］
カイカイキキ、京扇堂、雲母唐長、ギャラリー島田、上窪和紙、宮崎木
材工業、染色工房寺島、伊勢崎紳工房、Kiyoto-bo、福井県 陶芸
館、宮川木工所、桂甫作安藤人形店、岸野美術漆工業、墨仁堂、
箱藤商店、松丘屋スタジオ

［ 教育 ］
大阪府教育委員会（大阪府立富田林中学校）、大東市教育委員
会、寝屋川市教育委員会（寝屋川市立第六中学校）、滋賀県教育
委員会、奈良県教育委員会（十津川高等学校）、洲本市教育委員
会（五色中学校）、徳島県教育委員会（名西高等学校）、私立九州
学院中学・高等学校、（特非）発達サポートセンターma-ma

［ 繊維・染織・着物 ］
日本絨氈、千總、日興染織、加藤太織物、花總（はなふさ）、 さが美グ
ループホールディングス、きもの松葉、三彩工房

［ ディスプレイ・舞台美術 ］
宝塚舞台、七彩、アジール、若尾綜合舞台、ユニティー、たつた舞台

［ ゲーム ］
カプコン、インテリジェントシステムズ、プラチナゲームズ、エイチーム、
アンビション

［ 広告・Web・IT ］
アマナ、大阪宣伝研究所、ゼネラルアサヒ、スクール・コーポレーショ
ン、ほっと広告、ジャパンインターナショナル総合研究所、エクザム、
ハル、スタジオ・ワーク 、Design Lab.+JPS、トゥループス

［ 印刷・パッケージ・各種デザイン ］
幻冬舎デザインプロ、河内屋、ケイズ・ユニット、スマイ印刷 甲賀水
口ファクトリー、修美社、北星社、ナテック、プリズマ、オノ・プランニン
グ・オフィス、松本印刷、遠藤写真工芸所、三宅写真事務所、トーア
フォート

［ アニメーション・映像 ］
TYO、TTR（TYOグループ）、ディレクションズ、エルロイ、テレビマン
ユニオン、ロントラ、マッドハウス、スタジオワイエス、７EVEN、電気蜻
蛉、チップチューン、ＳＴＵＤＩＯＡＲＣ、タニスタ、ＪＩＫＡＮＤｅｓｉｇｎ、T601

［ ファッション・アパレル ］
アーバンリサーチ、TASAKI、アイヴァンリテーリング、イトキン、イウ
チ、エイ・ネット、エム・アイ・ディー、サマンサタバサジャパンリミテッド、
ドゥフォワイエ、クレヨン、ハートマーケット、マッシュホールディングス

［ 製造・メーカー ］
京都西川、関西ペイント、クロスエフェクト、コノエ、美和製作所、洛北
義肢、和田助製作所、山口工芸　ハコア、ヤスダモデル、ワールド
パーティー、ＭＳＰＣ、大進美術、西田製作所、富士電工、ローヤル工
業、カジヤマプロテーゼ、生田、鞄工房山本、龍野コルク工業

［ 小売・サービス ］
LEGOLAND Japan、笹屋伊織、満月、聖護院八ッ橋総本店、紫野 
和久傳、ハトヤ瑞鳳閣 バイカル事業部、白崎シーサイドホテル多田
屋、本能寺文化会館、ミシマオフィス、ヨドバシカメラ、高見、ヤングド
ライ、ビーラン、森商店、川上、貴久樹、フレンドフーズ、武田メガネ、
神戸物産、和心、エイジェック

［ その他 ］
オポス、ユーシーシーフーヅ、平田タイル、上小森林組合

［ 進学先 ］
愛知県立芸術大学大学院、京都市立芸術大学大学院、
多摩美術大学大学院、情報科学芸術大学院大学

［ 雑貨・小物デザイン ］
中川政七商店、アンドウ、秀和、くろちく、BANKANわものや

国内

［職種別就職状況］

※2018年3月卒～2020年3月卒実績より抜粋

芸術学部のキャリアサポート

芸術学部生の多くは、専門分野を生かせる進路を志望します。作家や

職人のほか、キュレーターや美術教師など、芸術の知識と技術を活用で
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ち教員は、1対1での就職面接を行い、「本当にやりたいことは何か」を

突き詰めて考えるサポートを行っています。希望や関心は一人ひとり異

なるもの。じっくり自分と向き合い、進路を見つけてほしいと思います。
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佐藤光儀芸術学部  学部長
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雑誌や書籍、WEBサイトのほか、最

近では、駅や電車で目にする広告に

絵を描かせてもらえる機会も増えてき

ました。クライアントがいる仕事では、

思いもよらないリクエストや修正をい

ただくこともあり、プロとして絵で要求

に応えなくてはなりません。そんなとき

は、在学中にたくさんの表現方法や

技法に触れられたことが、とても役に

立っています。また、ブランディングの

授業では、ポスターや商品になる過

程を想像しながら描く力がつきました。

世の中にあるイラストは、イラストレー

ターだけではなく、デザイナーやクライ

アントとのやり取りで生まれることも多

いんです。相手の立場や作業工程な

ど、制作の背景を想像し、「余白を広

くとれば、文字が入れやすくなるかな」

とか、「色数を絞れば、より商品化しや

すいかな」など考えながら描くことで、

より仕事を円滑に進められていると感

じます。いままで私の作品は平面がほ

とんどでしたが、今後は立体作品や

映像など手法にとらわれず、学生の

頃のように新しい表現にチャレンジし

ていきたいと思っています。楽しみな

がら制作を重ね、商品パッケージや壁

画など、まだやったことのない分野の

仕事につながる扉を開いていきたい

ですね。

+αの仕事をする想像力がついた。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

umao
イラストレーター
2015年卒業

イラストレーターとして、出版物、広

告、イベント、アパレル、CMなど、さま

ざまなメディアで仕事をしています。仕

事では、「自分の個性」と「イラスト

レーションの役割」を意識しています。

絵に個性がなければ仕事の依頼は

ありません。しかし、依頼されて描く絵

には、掲載されるメディアの特性や

テーマに合うものが求められます。授

業ではイラストレーターの経験を生か

し、それぞれの個性に寄り添って、「自

分らしい表現を生み出すこと」「メディ

アでの表現」を伝えています。

イラストに決まったスタイルはありませ

ん。おしゃれ、ポップ、リアル、アート、コ

ミック風など、表現の可能性は無限大

です。このコースには、さまざまな表現

技法の授業があります。体験した技法

を手がかりにして、自分らしい表現を探

求してください。また、他の学部やコー

スを通して、アート、デザイン、音楽、

ファッションなど、イラスト以外の分野

に触れられる環境も魅力です。個性的

な仲間たちから多くの刺激が受けられ

ます。「絵を描くことが好き」という気持

ちを大切にして、4年間でたくさん制作

してください。描けば描くほど、魅力的

な作品が描けるようになりますよ。

「絵を描くこと」が好きな人、集まれ。

TEACHER’S VOICE

教員の声

北村ケンジ
イラストコース教員
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イラストコースでは、「描くこと」「伝えること」をテーマにしたカリキュラ

ムを用意。1、2年次では「描くこと」を中心に取り組み、多様な技法

に触れ、豊かなイメージや感性を養います。3、4年次では自己の表現

を深めると同時に、実践的な科目を通してメディアの特性を理解し、

「伝えること」を学びます。「イラスト」は、デザインや広告の分野はもち

ろん、絵本、コミック、ビジュアルアートなど、幅広いジャンルを横断し、

さまざまな展開が可能です。イラストコースの学びと環境で、あなたの

可能性を無限に広げましょう。

イラストレーター、絵本作家、グラフィックデザイナー、グッズデザイナー、マンガ家、
アーティスト など

●めざせる職業

デザイン制作会社、グッズメーカー、印刷・出版関係 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術）、中学校教諭一種免許状（美術）、
図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次 「手で描く」ことを中心に、表現の可能性を広範囲に体

得する。

感性をみがき、描画力をつける

年
次 感受性や表現力をみがき、さまざまな技法やデジタル表現の

基礎を習得する。

表現の幅を広げる

年
次 プロのクリエイターをめざして、「伝える」ための表現を模索し、

クオリティの高い作品を制作する。

自己の表現を探求する

年
次 自らテーマやプランを設定し、4年間の集大成として作品制作

に取り組む。

実社会を意識した作品制作

「はじめにイメージありき」。すべての表現はイメージするところ
からはじまる。平面表現の基本となる「色彩」「構成」「線」につ
いての実践的な課題を通してイメージ力を養う。

表現行為の源となるイメージ力を鍛える

日本画や水彩画、シルクスクリーン、銅版画、写真、CGなど、さ
まざまな技法を学び、表現の幅を広げる。

多彩な表現技法を学ぶ

ポスターや本のデザイン、絵本の制作、展覧会プロジェクトな
ど、社会を想定した実践的な学びを通して「伝える力」を身に
つける。

実践的な学びで「伝える力」を体得する

1
2
3
4
身につくチカラ

● 豊かな感受性と、イメージする力
● 多様な表現技法を自在に扱う力
● メディアの特性を理解し、他者に伝える力

学びのポイント

「描くこと」と
「伝えること」を学び
自分らしい表現を追求する
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これぞ想像していた美大！ という自由

な雰囲気に惹かれて進学を決めまし

た。在学中で印象に残っているのは

「手を動かさない授業」。技術をしっか

り学ぶ一方で、制作したものについて

言葉で説明できる大切さや、デザイン

を仕事にするうえでの心構えなど、技

術以外のことも学べたのは大きな収

穫でした。学園祭も、いまのわたしに

つながっています。4年生全員で模擬

店を出したのですが、出店にあたって

ブランディング、ポスター制作、SNS

の運用まで授業で学んだことをフル

活用。デザインの力を実感することが

できました。

現在は店舗のロゴや紙袋、ショップ

カードなどをはじめ、店名やコンセプト

企画も担うブランディングの会社で

アートディレクターを務めています。お

客様の声を聞きながら、経営でプラス

になる要素をグラフィックに落とし込む

のが仕事です。働きながら、大学での

学びのすべてが生きていると実感しま

すね。入学時に先生が言っていた、な

んでもいいから「1日1制作」すること

を、３年生の頃からInstagramで続け

ています。それが去年、スキマスイッチ

のCDジャケットを制作させてもらうきっ

かけになりました。学生時代の経験

が、どこまでも道をひらいてくれます。

精華での経験のすべてが自分の糧に。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

清水夏菜子
Bone株式会社
アートディレクター
2017年卒業

グラフィックデザインは料理のようなも

のです。さまざまな素材を技術と経験

で調理し、素晴らしい一皿に仕上げ、

人々の心と体を豊かにします。料理

の基本はそれほど難しくありません。

謙虚な気持ちをもって、まずは技術を

身につけましょう。それからどんな料理

をつくるかは、あなた次第です。私自

身は、豊かさをつくるデザイナーとし

て、それらの多くをもたらしてくれる自

然と向き合うことを重視しています。

研究活動として、身近な自然を観察し

て生まれた図案から模様をつくるプロ

ジェクトや、農作業や狩猟を通して自

然とデザインの関係を考えるプロジェ

クトに携わっています。参加する皆さ

んにとっては、実体験からデザインを

学び、新たな発見をする機会になれ

ばと考えています。

グラフィックデザインコースでは、レタリ

ングや色紙を使った色彩構成、プリン

トワークや巨大なライブドローイングな

ど、手作業の課題を重視しています。

アナログ表現でみがかれたフィジカル

な感性がデジタル表現と融合すると

き、そこにはオリジナリティあふれる独

特な作品が生まれるものです。美しい

自然に囲まれた環境で技術と感性を

みがき、自分自身のデザインを実践す

る力を身につけましょう。

豊かさを生むデザインを、自然から学ぶ。

TEACHER’S VOICE

教員の声

豊永政史
グラフィックデザイン
コース教員
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ビジュアルデザインを構成する3つの要素「図像」「文字」「コミュニ

ケーション」を軸にして学びます。「図像」の授業では、模様、イラスト、

写真などを題材に、色や形が人にどんな印象を与えるかを研究しま

す。「文字」の授業では、デザインの重要な要素である書字やタイポ

グラフィに取り組みます。「コミュニケーション」の授業では、アイデア

の出し方や、ターゲットとコミュニケーションを図る方法について学び

ます。このほか、ドローイング、写真撮影、動画制作などに挑戦する機

会や、作品を社会に発表する機会も用意。人の心や社会を動かす

デザインの可能性を探りながら、豊かな感性と表現力をもって新しい

作品を生むデザイナーをめざします。

アートディレクター、グラフィックデザイナー、フォトグラファー、パターンデザイナー など

●めざせる職業

広告代理店、デザイン事務所、写真スタジオ など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術）、中学校教諭一種免許状（美術）、
図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

ビジュアルデザインの基本となる力を基礎からやしなう。デザイ
ンソフトやWeb、動画、写真などの制作スキルを身につける選
択授業も多数用意。

描写力・画面構成力・発想力をみがく

年
次

図像・文字・コミュニケーションの各分野を専門的に学ぶ。ポ
スターや冊子、パッケージ、フォントなど実践的に学び確かな技
術を身につける。

デザインを構成する3要素を学ぶ

年
次

デジタルクリエイションコースと共同で、社会と関わるプロジェ
クトに取り組む。デザインで社会の課題を解決する力を身につ
ける。

社会の課題をデザインで解決する

年
次

平面構成、タイポグラフィ、ドローイングなど、4年間で培った幅
広いデザインの知識や技術を活用して、卒業制作に取り組
む。

幅広い表現力を駆使して作品を制作

プロのデザイナーから、グラフィックソフト「Il lust rator」
「Photoshop」「InDesign」の使い方、紙面のレイアウトやフォ
ント制作、撮影などの技術を基礎から学ぶ。

グラフィックデザインの基本技術を一から習得

木版印刷、写真、映像など多様な表現手法に触れ、得意な分
野を追求。時代を問わず活躍できるデザイナーになるための
基盤をつくる。

多彩な技法を知り、オリジナルの表現を追求

巨大な紙へのペイントや書字など、視覚や触覚を最大限活用
する身体感覚からの学びを重視。見る人の感性を刺激する独
自のデザイン力を培う。

発想力と表現力を鍛える独自の学び

1
2
3
4
身につくチカラ

● 「図像」と「文字」を活用した表現力
● アイデアや思考を形にする力
● 社会的なテーマに目を向け、デザインに
　 反映する力

学びのポイント

誰にも真似できない
感性を刺激するデザイナーになる

84 85
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これぞ想像していた美大！ という自由

な雰囲気に惹かれて進学を決めまし

た。在学中で印象に残っているのは

「手を動かさない授業」。技術をしっか

り学ぶ一方で、制作したものについて

言葉で説明できる大切さや、デザイン

を仕事にするうえでの心構えなど、技

術以外のことも学べたのは大きな収

穫でした。学園祭も、いまのわたしに

つながっています。4年生全員で模擬

店を出したのですが、出店にあたって

ブランディング、ポスター制作、SNS

の運用まで授業で学んだことをフル

活用。デザインの力を実感することが

できました。

現在は店舗のロゴや紙袋、ショップ

カードなどをはじめ、店名やコンセプト

企画も担うブランディングの会社で

アートディレクターを務めています。お

客様の声を聞きながら、経営でプラス

になる要素をグラフィックに落とし込む

のが仕事です。働きながら、大学での

学びのすべてが生きていると実感しま

すね。入学時に先生が言っていた、な

んでもいいから「1日1制作」すること

を、３年生の頃からInstagramで続け

ています。それが去年、スキマスイッチ

のCDジャケットを制作させてもらうきっ

かけになりました。学生時代の経験

が、どこまでも道をひらいてくれます。

精華での経験のすべてが自分の糧に。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

清水夏菜子
Bone株式会社
アートディレクター
2017年卒業

グラフィックデザインは料理のようなも

のです。さまざまな素材を技術と経験

で調理し、素晴らしい一皿に仕上げ、

人々の心と体を豊かにします。料理

の基本はそれほど難しくありません。

謙虚な気持ちをもって、まずは技術を

身につけましょう。それからどんな料理

をつくるかは、あなた次第です。私自

身は、豊かさをつくるデザイナーとし

て、それらの多くをもたらしてくれる自

然と向き合うことを重視しています。

研究活動として、身近な自然を観察し

て生まれた図案から模様をつくるプロ

ジェクトや、農作業や狩猟を通して自

然とデザインの関係を考えるプロジェ

クトに携わっています。参加する皆さ

んにとっては、実体験からデザインを

学び、新たな発見をする機会になれ

ばと考えています。

グラフィックデザインコースでは、レタリ

ングや色紙を使った色彩構成、プリン

トワークや巨大なライブドローイングな

ど、手作業の課題を重視しています。

アナログ表現でみがかれたフィジカル

な感性がデジタル表現と融合すると

き、そこにはオリジナリティあふれる独

特な作品が生まれるものです。美しい

自然に囲まれた環境で技術と感性を

みがき、自分自身のデザインを実践す

る力を身につけましょう。

豊かさを生むデザインを、自然から学ぶ。

TEACHER’S VOICE

教員の声

豊永政史
グラフィックデザイン
コース教員
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ビジュアルデザインを構成する3つの要素「図像」「文字」「コミュニ

ケーション」を軸にして学びます。「図像」の授業では、模様、イラスト、

写真などを題材に、色や形が人にどんな印象を与えるかを研究しま

す。「文字」の授業では、デザインの重要な要素である書字やタイポ

グラフィに取り組みます。「コミュニケーション」の授業では、アイデア

の出し方や、ターゲットとコミュニケーションを図る方法について学び

ます。このほか、ドローイング、写真撮影、動画制作などに挑戦する機

会や、作品を社会に発表する機会も用意。人の心や社会を動かす

デザインの可能性を探りながら、豊かな感性と表現力をもって新しい

作品を生むデザイナーをめざします。

アートディレクター、グラフィックデザイナー、フォトグラファー、パターンデザイナー など

●めざせる職業

広告代理店、デザイン事務所、写真スタジオ など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術）、中学校教諭一種免許状（美術）、
図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

ビジュアルデザインの基本となる力を基礎からやしなう。デザイ
ンソフトやWeb、動画、写真などの制作スキルを身につける選
択授業も多数用意。

描写力・画面構成力・発想力をみがく

年
次

図像・文字・コミュニケーションの各分野を専門的に学ぶ。ポ
スターや冊子、パッケージ、フォントなど実践的に学び確かな技
術を身につける。

デザインを構成する3要素を学ぶ

年
次

デジタルクリエイションコースと共同で、社会と関わるプロジェ
クトに取り組む。デザインで社会の課題を解決する力を身につ
ける。

社会の課題をデザインで解決する

年
次

平面構成、タイポグラフィ、ドローイングなど、4年間で培った幅
広いデザインの知識や技術を活用して、卒業制作に取り組
む。

幅広い表現力を駆使して作品を制作

プロのデザイナーから、グラフィックソフト「Il lust rator」
「Photoshop」「InDesign」の使い方、紙面のレイアウトやフォ
ント制作、撮影などの技術を基礎から学ぶ。

グラフィックデザインの基本技術を一から習得

木版印刷、写真、映像など多様な表現手法に触れ、得意な分
野を追求。時代を問わず活躍できるデザイナーになるための
基盤をつくる。

多彩な技法を知り、オリジナルの表現を追求

巨大な紙へのペイントや書字など、視覚や触覚を最大限活用
する身体感覚からの学びを重視。見る人の感性を刺激する独
自のデザイン力を培う。

発想力と表現力を鍛える独自の学び

1
2
3
4
身につくチカラ

● 「図像」と「文字」を活用した表現力
● アイデアや思考を形にする力
● 社会的なテーマに目を向け、デザインに
　 反映する力

学びのポイント

誰にも真似できない
感性を刺激するデザイナーになる

84 85
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展示会場の映像演出や、インスタ

レーションのアートディレクション、

WEBサイトのトップ画面で使われる

ムービーなどの制作を手がける映像デ

ザイナーとして活動をしています。映画

やアニメーションの監督から、より魅力

的なシーンの見せ方をしたいという相

談を受けてビジュアル表現を開発する

ことも。新しいプロジェクトに取り組む

ときは、これまではできなかったことに

一つでもチャレンジすることが僕の

ルール。小さなことでも成功体験や達

成感を積み上げることが、専門性に

磨きをかける一番の近道だと信じてい

るんです。だからこそ、自分の挑戦に

対して、見た人がワクワクしたり、ドキッ

としたりと、五感を刺激できるシーンを

つくれたときは、とても嬉しいんです。

在学中はデジタル技術を学ぶ一方

で、芸術祭の告知映像の制作やライ

ブ会場で音楽に合わせて映像で演

出するVJとしても活動していました。

映像デザイナーとして活動するように

なった今でも、当時の関係者からお

仕事の声がかかったりすることにご縁

を感じています。学生時代の幅広い

創作活動は、将来の仕事につながる

チャンスにもなる。だからこそ、精一杯

目の前のことに打ち込んで、人との縁

を大切にしてほしいですね。

小さな挑戦を積み重ねて、専門性を磨く。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

千合洋輔
デザイナー・映像作家
2013年卒業

デジタルクリエイションコースでは、社

会とつながって学ぶ産学連携プロ

ジェクトを実施しています。ものづくり

カフェを経営する企業をパートナーに

迎えたり、アーティストとのコラボレー

ション作品を制作したり、企業の協力

でゲーム企画を行ったりとさまざまな

取り組みをしています。１、２年の授業

では、ゲーム、ムービー、デジタルアー

トを実際に制作する機会をたっぷり

用意しています。あらゆるジャンルの

第一線で活躍する先生に直接教わ

り、実践的なスキルはもちろん、チーム

ワークや発想力も身につけてほしいと

考えています。世界に影響をあたえる

ような表現をめざすなら、自分の世界

だけに閉じこもらず、本を読み、人と関

わり、多様性を受け入れようとする姿

勢が不可欠です。そこから自分の芯

となる考えを探し出し、制作と発信を

続けることが、その夢を叶える第一歩

です。在学中は失敗を恐れずにどん

どん制作してください。私たち教員は、

皆さんが自由に制作し、のびのびと

考え行動できる環境を用意します。ど

んなに時代が変わっても、自ら考え、

作品をつくり、誰かに影響を与えるこ

とができるような力を培いましょう。

のびのびと考え、制作し、発信する環境を。

TEACHER’S VOICE

教員の声

大溝範子
デジタルクリエイション
コース教員
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デジタル時代のコンテンツは、受け手が反応し、参加し、シェアするこ

とで、大きなムーブメントへとつながることが特徴。デジタルクリエイ

ションコースでは、そんな時代にふさわしいデザイナーやクリエイターを

育成します。授業では、人が共感する物語、アクションを起こしたくな

る仕掛け、人を巻き込む企画などについて徹底的に研究。そのうえ

で、「ゲーム」「ムービー」「デジタルアート」などの表現を使ってアイデ

アを社会に発信する方法や、イベントとして具現化する方法を学びま

す。このほか、マーケティングやマネジメントなど、ビジネスに関する知

識も修得。説得力のある表現で、着実にメッセージを伝える力を身に

つけます。

ゲームデザイナー、映像クリエイター、CGデザイナー、Webデザイナー など

●めざせる職業

ゲームメーカー、映像制作会社、Web 制作会社、IT 関連会社 など

●主な就職先

図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

デッサンやドローイングで描写力を養い、アイデアを形にする力
を身につける。また、グラフィックや映像の制作技術についても
学ぶ。

デザインの基礎を学ぶ

年
次

モーショングラフィックス、3DCG、キャラクターデザインなどを
学ぶ。また、ゲームの企画に挑戦し、人が反応する仕掛けを考
え、発信する。

企画力・制作力・発信力をみがく

年
次

グラフィックデザインコースと共同で、社会と関わるプロジェクト
に取り組む。課題の内容は、ゲームの企画やムービーの制作
など、興味に応じて選択する。

社会の課題にチームで取り組む

年
次

希望する分野に分かれて学ぶ。培った描写力、デザイン力、企
画力などを駆使して卒業制作に取り組み、4年間の集大成を
完成させる。

発想を生かした卒業制作

人を楽しませる視覚表現について、プログラミングやゲーム制
作、3DCGキャラクター造形、ミュージックビデオなど1年次から
幅広く取り組める。

「ゲーム」「ムービー」「デジタルアート」から
デジタルコンテンツを学ぶ

「Cinema4D」などプロが使用する3DCGソフトやVR、AR、
モーショングラフィックス等、最先端のデジタル技術を実践的
な指導で学び、力を伸ばせる。

最先端のデジタル技術を業界のプロから学ぶ

グループを組み、ゲームの制作や学外イベントの企画・運営に
挑戦。また、マーケティングやマネジメントについても理解を深
め、アイデアを形にして人を巻き込む力をみがく。

アイデアを形にして届ける方法を学ぶ

1
2
3
4
身につくチカラ

● 人が反応する仕掛けづくりのノウハウ
● 描写力などのデザイン基礎とデジタルスキル
● アイデアやメッセージを社会に発信する力

学びのポイント

エンターテインメントの世界を
デジタルで面白くする
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展示会場の映像演出や、インスタ

レーションのアートディレクション、

WEBサイトのトップ画面で使われる

ムービーなどの制作を手がける映像デ

ザイナーとして活動をしています。映画

やアニメーションの監督から、より魅力

的なシーンの見せ方をしたいという相

談を受けてビジュアル表現を開発する

ことも。新しいプロジェクトに取り組む

ときは、これまではできなかったことに

一つでもチャレンジすることが僕の

ルール。小さなことでも成功体験や達

成感を積み上げることが、専門性に

磨きをかける一番の近道だと信じてい

るんです。だからこそ、自分の挑戦に

対して、見た人がワクワクしたり、ドキッ

としたりと、五感を刺激できるシーンを

つくれたときは、とても嬉しいんです。

在学中はデジタル技術を学ぶ一方

で、芸術祭の告知映像の制作やライ

ブ会場で音楽に合わせて映像で演

出するVJとしても活動していました。

映像デザイナーとして活動するように

なった今でも、当時の関係者からお

仕事の声がかかったりすることにご縁

を感じています。学生時代の幅広い

創作活動は、将来の仕事につながる

チャンスにもなる。だからこそ、精一杯

目の前のことに打ち込んで、人との縁

を大切にしてほしいですね。

小さな挑戦を積み重ねて、専門性を磨く。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

千合洋輔
デザイナー・映像作家
2013年卒業

デジタルクリエイションコースでは、社

会とつながって学ぶ産学連携プロ

ジェクトを実施しています。ものづくり

カフェを経営する企業をパートナーに

迎えたり、アーティストとのコラボレー

ション作品を制作したり、企業の協力

でゲーム企画を行ったりとさまざまな

取り組みをしています。１、２年の授業

では、ゲーム、ムービー、デジタルアー

トを実際に制作する機会をたっぷり

用意しています。あらゆるジャンルの

第一線で活躍する先生に直接教わ

り、実践的なスキルはもちろん、チーム

ワークや発想力も身につけてほしいと

考えています。世界に影響をあたえる

ような表現をめざすなら、自分の世界

だけに閉じこもらず、本を読み、人と関

わり、多様性を受け入れようとする姿

勢が不可欠です。そこから自分の芯

となる考えを探し出し、制作と発信を

続けることが、その夢を叶える第一歩

です。在学中は失敗を恐れずにどん

どん制作してください。私たち教員は、

皆さんが自由に制作し、のびのびと

考え行動できる環境を用意します。ど

んなに時代が変わっても、自ら考え、

作品をつくり、誰かに影響を与えるこ

とができるような力を培いましょう。

のびのびと考え、制作し、発信する環境を。

TEACHER’S VOICE

教員の声

大溝範子
デジタルクリエイション
コース教員
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デジタル時代のコンテンツは、受け手が反応し、参加し、シェアするこ

とで、大きなムーブメントへとつながることが特徴。デジタルクリエイ

ションコースでは、そんな時代にふさわしいデザイナーやクリエイターを

育成します。授業では、人が共感する物語、アクションを起こしたくな

る仕掛け、人を巻き込む企画などについて徹底的に研究。そのうえ

で、「ゲーム」「ムービー」「デジタルアート」などの表現を使ってアイデ

アを社会に発信する方法や、イベントとして具現化する方法を学びま

す。このほか、マーケティングやマネジメントなど、ビジネスに関する知

識も修得。説得力のある表現で、着実にメッセージを伝える力を身に

つけます。

ゲームデザイナー、映像クリエイター、CGデザイナー、Webデザイナー など

●めざせる職業

ゲームメーカー、映像制作会社、Web 制作会社、IT 関連会社 など

●主な就職先

図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

デッサンやドローイングで描写力を養い、アイデアを形にする力
を身につける。また、グラフィックや映像の制作技術についても
学ぶ。

デザインの基礎を学ぶ

年
次

モーショングラフィックス、3DCG、キャラクターデザインなどを
学ぶ。また、ゲームの企画に挑戦し、人が反応する仕掛けを考
え、発信する。

企画力・制作力・発信力をみがく

年
次

グラフィックデザインコースと共同で、社会と関わるプロジェクト
に取り組む。課題の内容は、ゲームの企画やムービーの制作
など、興味に応じて選択する。

社会の課題にチームで取り組む

年
次

希望する分野に分かれて学ぶ。培った描写力、デザイン力、企
画力などを駆使して卒業制作に取り組み、4年間の集大成を
完成させる。

発想を生かした卒業制作

人を楽しませる視覚表現について、プログラミングやゲーム制
作、3DCGキャラクター造形、ミュージックビデオなど1年次から
幅広く取り組める。

「ゲーム」「ムービー」「デジタルアート」から
デジタルコンテンツを学ぶ

「Cinema4D」などプロが使用する3DCGソフトやVR、AR、
モーショングラフィックス等、最先端のデジタル技術を実践的
な指導で学び、力を伸ばせる。

最先端のデジタル技術を業界のプロから学ぶ

グループを組み、ゲームの制作や学外イベントの企画・運営に
挑戦。また、マーケティングやマネジメントについても理解を深
め、アイデアを形にして人を巻き込む力をみがく。

アイデアを形にして届ける方法を学ぶ

1
2
3
4
身につくチカラ

● 人が反応する仕掛けづくりのノウハウ
● 描写力などのデザイン基礎とデジタルスキル
● アイデアやメッセージを社会に発信する力

学びのポイント

エンターテインメントの世界を
デジタルで面白くする
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絵を描いたり小物をつくることが好き

で、「ものづくりで誰かに喜んでもらえ

る仕事がしたい」という夢をもっていま

した。在学中は、プロダクトコミュニ

ケーションコースのコンセプト「人をつ

なぎ、社会を変えるデザイン」に沿っ

たさまざまなプロダクトに触れながら自

分の適性やテーマを追求することに

没頭しました。

卒業後は自動車メーカーに就職し、

車のカラーデザインを担当していま

す。外装のボディカラーはもちろん、

内装のシート生地やパネル・ボタン周

りの金属など、すべての素材を使う人

に寄り添ったデザインにしていくのが

私の仕事です。１台の車が完成する

までには、驚くほど多くの人々が関

わっています。製作に関わるスタッフ

のアイデアや熱量をコーディネートし

て、世界観を構築しながら、ひとつの

形にまとめあげていく。それは、とても

大変な作業ですが、完成した車は、

きっと誰かにとって大切な空間になる

と信じています。複数の人と力をあわ

せて何かを表現するには、膨大なエネ

ルギーが必要になりますが、ひとりで

は絶対につくれないものができる。協

力しあって、使う人の明日が楽しくなる

ものづくりをしていきたいですね。

誰かの明日を楽しくさせるものづくりを。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

竹川侑子
ダイハツ工業株式会社
自動車のカラーデザイナー
2011年卒業

私の専門分野は、工業製品の使い

やすさと美しさを追求するインダストリ

アルデザインです。研究を行うかたわ

ら、自分のデザインオフィスで商品開

発を手がけたり、福井県内の産業を

活性化させる事業に携わったりして

います。ものづくりに関わる者として、

常に環境への影響を意識しながら、

製品の隅々にまでデザインの効果を

発揮させることをめざしています。

このコースの魅力は、企業とのコラボ

レーション科目が多いところ。伝統文

化と先端技術が同居する京都で学

ぶ意味も大きいと思います。専門性

の高いコースなので、在学中から自

分の未来をイメージしやすい点も特

長ですね。入学したら、世の中のでき

ごとに関心をもつように心がけてくだ

さい。商品の企画や開発は、時代を

正しく読み解かなければ取り組めませ

ん。インダストリアルデザインは自己表

現ではなく、大勢の人のために行うも

の。だからこそ魅力があることを知って

ほしいです。身の回りの製品に「もっ

と使いやすくならないかな」と感じる

人、工業高校で学んだ専門技術を生

かしたい人はもちろん、専門の知識や

技術はなくても、向上心や好奇心に

満ちている人も歓迎します。

自分のためではなく、人のためのデザインを。

TEACHER’S VOICE

教員の声

平田喜大
プロダクト
コミュニケーション
コース教員
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身近な日用品をはじめ、家電や乗り物など、生活や社会を支えるさま

ざまな工業製品を生み出し、明るい未来をつくる工業デザイナーを育

てます。工業デザインの魅力は、自分の手がけたプロダクトが世界中

に流通し、たくさんの人に使われること。授業では、プロダクトの素材、

形、機能について学ぶほか、社会のニーズをつかむためのリサーチ方

法や、アイデアを生み出す過程などについても学びます。加えて、3D

プリンターやライノセラス（3Dモデリングツール）など、新しいソフトや

ハードを使うスキルも身につけます。また、企業とのコラボレーション

授業が多い点も特長。社会に求められるデザインを理解する力や、

企画力、プロデュース力も養います。

インダストリアルデザイナー、プロダクトデザイナー、UI・UXデザイナー、
カラーデザイナー、商品設計、商品プランナー、デザインディレクター など

●めざせる職業

自動車関連メーカー、家電品関連メーカー、先端機器関連企業、
医療機器メーカー、文房具メーカー、アイウェア関連企業 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、中学校教諭一種免許状（美術）、
図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次 まずは商品スケッチを通じて構造や素材への理解を深め、立体

物を造形する。製図やグラフィックソフトなどの基礎技術も学ぶ。

プロダクトデザインの
基礎造形力を身につける

年
次

家電製品などをテーマに、日常生活で発見した課題をデザイン
で解決する方法を提案。色が人に与える影響など、カラーデザ
インも学ぶ。

デザインで課題を解決する

年
次

企業との連携プロジェクトに参加。最先端の技術や利用者の
ニーズに応えるデザイン、商品製造の過程、プロモーションな
どについて学ぶ。

連携授業でプロに学ぶ

年
次

4年間で培った「ユーザーの立場に立ってデザインする力」を
生かし、未来の社会を快適なものに変えるプロダクトデザイン
に取り組む。

卒業制作を完成させる

1
2
3
4
身につくチカラ

● アイデアを現実にする発想力、
　 スケッチ力、造形力
● 利便性と美しさを兼ね備えた形を生み出す力
● 社会や暮らしから課題を見つけ出す力

求められるデザインで
人をつなぎ、社会を変える
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ユーザー目線のデザインや、企画から商品化までの流れをプロ
ダクトデザイナーとして活躍する教員から学び、卒業後に生き
る実践力を鍛える。

実践で生きる知識をプロから学ぶ

企業と連携した授業では、学生が新製品の企画やプレゼン
テーションなどに挑戦。高評価を受けて実際に商品化される
ケースも。

連携授業で新製品の企画・提案に挑戦

3Dモデリングツールや3Dプリンターを活用して、さまざまな製
品のデザインに挑戦する。このほか、企画力や表現力を伸ば
す授業も。

家電から乗り物まで、幅広い製品をデザイン

学びのポイント
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京都出身ですが、高校時代は東京で

寮生活。京都について尋ねられても

うまく答えられないジレンマを抱えてい

ました。受験時に大学を探していて、

地元のことを知りたいと思ったのも進

学理由のひとつです。在学中に積極

的に参加した産学連携プロジェクト

では地元企業や職人の方 と々ご一

緒する機会が多く、西陣織に触れら

れる京都の市バスや、仏具などに用

いられる京都の伝統工芸「錺（かざ

り）金具」を施した蚊取り線香置きな

どを提案し、実用化や商品化にもつ

ながりました。学生だから失敗しても

大丈夫、とにかくやってみよう ！ という

精神で挑戦してきた結果、新しいこと

にも動じない度胸がついたし、京都や

伝統工芸への理解も深まりました。

現在は日用雑貨のメーカー「ideaco」

で自社ブランドの雑貨デザインを担当

しています。トレンドやファッションなど

を商品のデザインに反映するのです

が、一過性ではなく、長く愛されるモノ

になるよう心がけています。できあがっ

た商品が、購入してくれた方の生活

の中で素敵に使ってもらえていること

を知ったときは、本当にうれしいです

ね。さまざまな試行錯誤を経て、高校

生の頃からの目標だった、雑貨のデ

ザイナーになる夢が叶いました。これ

からも、日々 努力していきます。

デザインした雑貨が「使われる」喜び。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

藤田聖香
イデア株式会社
デザイナー
2019年卒業

ライフクリエイションコースの特長は、

平面（グラフィック）、立体（プロダク

ト）、空間（インテリア）など、幅広い領

域を横断的に学べること。また、京都

の伝統工芸を授業に取り入れている

点も魅力のひとつです。いろいろなモ

ノとコトに触れられる恵まれた環境を

生かして、暮らしの基礎をつくる文化

や伝統を理解する視点、ものごとの本

質や問題を見抜く感性、そして、それら

を分析・編集して表現する力を身につ

けてほしいと思います。

私の研究は、人の手から生まれた美し

い道具を伝えること。そしてそこから、

現代に生きるデザインを考えることで

す。大学時代からずっと「針畑生活資

料研究会」に所属し、デザインの観点

から旧朽木村の生活道具について

調べています。そこには、自然とともに

暮らす人々の知恵と生活の記憶が詰

まっています。伝統工芸や職人の世

界だけでなく、普段の生活から生まれ

るものや、自然界にも美しさ、デザイン

を感じることができるんですよ。幅広く

関心を持って、好奇心旺盛に取り組

むことが大切です。入学したらぜひ、興

味がないと思う分野にも飛び込んで

みてください。きっと、表現の幅が広が

りますよ。

人の手から生まれた、
美しい道具を見つめて。

TEACHER’S VOICE

教員の声

淡田明美
ライフクリエイション
コース教員
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ライフクリエイションコースでは、インテリア、家具、生活雑貨など「暮

らしを豊かにするもの」のデザインに取り組みます。授業では、描写力

や造形力をみがきながら、平面・立体・空間をデザインする方法を幅

広く学修。より使いやすく、より魅力のある形をつくることをめざしま

す。また、商品開発に関わることを想定して、マーケティングやライフ

スタイルなどの知識も学びます。産学連携プロジェクトでは、商品の

企画、デザイン、販売方法の考案、店舗デザインなどに挑戦。商品が

誕生してから人々の手に届くまでの工程を実際に体験します。実践を

通して発想力や実行力をみがき、現実にあるさまざまな課題をデザイ

ンで解決する力を身につけましょう。

インテリアデザイナー、エディトリアルデザイナー、パッケージデザイナー、
雑貨デザイナー など

●めざせる職業

インテリアメーカー、アパレルメーカー、雑貨メーカー、デザイン事務所 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、中学校教諭一種免許状（美術）
二級建築士（受験資格）、木造建築士（受験資格）、図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

100枚を超える植物のスケッチで描写力を鍛える授業や、伝
統工芸の企業で技術を学ぶ授業などを用意。デザインの基礎
を実践的に学ぶ。

デザインの基礎を学ぶ

年
次

平面・立体・空間デザインの応用を学ぶ。素材への理解を深
め、発想を形にする力を養う。企業との連携授業では、商品開
発に挑戦する。

自由な発想を形にする

年
次

家具、パッケージ、店舗設計などのプロジェクトに分かれて学
ぶ。引き続き企業との連携授業に参加し、より実践的なデザイ
ン力をみがく。

実践的なデザイン力をみがく

年
次

現在の暮らしへの理解を深めたうえで、豊かな生活を実現する
ためのデザインを追求する。自分で課題を定めて、調査・制作
を行い、卒業制作としてまとめる。

卒業制作に取り組む

商品デザインにとどまらず、パッケージや商品を並べる店舗、販
促企画まで、幅広いアプローチで「生活を豊かにするデザイ
ン」の力をつける。

生活を豊かにするデザインを学ぶ

木工、金工、セラミックなどを扱う設備が整う。また、伝統工芸を
学ぶ授業も用意。多様な素材と技法に触れながら、造形力を
みがく。

イメージを形にする充実した設備

商品化を想定した企業との連携授業で、企画力や提案力を
実践的に鍛えることができる。海外の学生とワークショップを
行う機会も。

企業との連携授業で提案力をみがく

1
2

3
4
身につくチカラ

● アイデアを形にする描写力と造形力
● 暮らしを豊かにする商品を企画・提案する力
● 伝統工芸や多様な素材を扱う技術

学びのポイント

インテリアや生活雑貨など
暮らしを豊かにする
デザインを生み出す
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京都出身ですが、高校時代は東京で

寮生活。京都について尋ねられても

うまく答えられないジレンマを抱えてい

ました。受験時に大学を探していて、

地元のことを知りたいと思ったのも進

学理由のひとつです。在学中に積極

的に参加した産学連携プロジェクト

では地元企業や職人の方 と々ご一

緒する機会が多く、西陣織に触れら

れる京都の市バスや、仏具などに用

いられる京都の伝統工芸「錺（かざ

り）金具」を施した蚊取り線香置きな

どを提案し、実用化や商品化にもつ

ながりました。学生だから失敗しても

大丈夫、とにかくやってみよう ！ という

精神で挑戦してきた結果、新しいこと

にも動じない度胸がついたし、京都や

伝統工芸への理解も深まりました。

現在は日用雑貨のメーカー「ideaco」

で自社ブランドの雑貨デザインを担当

しています。トレンドやファッションなど

を商品のデザインに反映するのです

が、一過性ではなく、長く愛されるモノ

になるよう心がけています。できあがっ

た商品が、購入してくれた方の生活

の中で素敵に使ってもらえていること

を知ったときは、本当にうれしいです

ね。さまざまな試行錯誤を経て、高校

生の頃からの目標だった、雑貨のデ

ザイナーになる夢が叶いました。これ

からも、日々 努力していきます。

デザインした雑貨が「使われる」喜び。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

藤田聖香
イデア株式会社
デザイナー
2019年卒業

ライフクリエイションコースの特長は、

平面（グラフィック）、立体（プロダク

ト）、空間（インテリア）など、幅広い領

域を横断的に学べること。また、京都

の伝統工芸を授業に取り入れている

点も魅力のひとつです。いろいろなモ

ノとコトに触れられる恵まれた環境を

生かして、暮らしの基礎をつくる文化

や伝統を理解する視点、ものごとの本

質や問題を見抜く感性、そして、それら

を分析・編集して表現する力を身につ

けてほしいと思います。

私の研究は、人の手から生まれた美し

い道具を伝えること。そしてそこから、

現代に生きるデザインを考えることで

す。大学時代からずっと「針畑生活資

料研究会」に所属し、デザインの観点

から旧朽木村の生活道具について

調べています。そこには、自然とともに

暮らす人々の知恵と生活の記憶が詰

まっています。伝統工芸や職人の世

界だけでなく、普段の生活から生まれ

るものや、自然界にも美しさ、デザイン

を感じることができるんですよ。幅広く

関心を持って、好奇心旺盛に取り組

むことが大切です。入学したらぜひ、興

味がないと思う分野にも飛び込んで

みてください。きっと、表現の幅が広が

りますよ。

人の手から生まれた、
美しい道具を見つめて。

TEACHER’S VOICE

教員の声

淡田明美
ライフクリエイション
コース教員
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ライフクリエイションコースでは、インテリア、家具、生活雑貨など「暮

らしを豊かにするもの」のデザインに取り組みます。授業では、描写力

や造形力をみがきながら、平面・立体・空間をデザインする方法を幅

広く学修。より使いやすく、より魅力のある形をつくることをめざしま

す。また、商品開発に関わることを想定して、マーケティングやライフ

スタイルなどの知識も学びます。産学連携プロジェクトでは、商品の

企画、デザイン、販売方法の考案、店舗デザインなどに挑戦。商品が

誕生してから人々の手に届くまでの工程を実際に体験します。実践を

通して発想力や実行力をみがき、現実にあるさまざまな課題をデザイ

ンで解決する力を身につけましょう。

インテリアデザイナー、エディトリアルデザイナー、パッケージデザイナー、
雑貨デザイナー など

●めざせる職業

インテリアメーカー、アパレルメーカー、雑貨メーカー、デザイン事務所 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術・工芸）、中学校教諭一種免許状（美術）
二級建築士（受験資格）、木造建築士（受験資格）、図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

100枚を超える植物のスケッチで描写力を鍛える授業や、伝
統工芸の企業で技術を学ぶ授業などを用意。デザインの基礎
を実践的に学ぶ。

デザインの基礎を学ぶ

年
次

平面・立体・空間デザインの応用を学ぶ。素材への理解を深
め、発想を形にする力を養う。企業との連携授業では、商品開
発に挑戦する。

自由な発想を形にする

年
次

家具、パッケージ、店舗設計などのプロジェクトに分かれて学
ぶ。引き続き企業との連携授業に参加し、より実践的なデザイ
ン力をみがく。

実践的なデザイン力をみがく

年
次

現在の暮らしへの理解を深めたうえで、豊かな生活を実現する
ためのデザインを追求する。自分で課題を定めて、調査・制作
を行い、卒業制作としてまとめる。

卒業制作に取り組む

商品デザインにとどまらず、パッケージや商品を並べる店舗、販
促企画まで、幅広いアプローチで「生活を豊かにするデザイ
ン」の力をつける。

生活を豊かにするデザインを学ぶ

木工、金工、セラミックなどを扱う設備が整う。また、伝統工芸を
学ぶ授業も用意。多様な素材と技法に触れながら、造形力を
みがく。

イメージを形にする充実した設備

商品化を想定した企業との連携授業で、企画力や提案力を
実践的に鍛えることができる。海外の学生とワークショップを
行う機会も。

企業との連携授業で提案力をみがく

1
2

3
4
身につくチカラ

● アイデアを形にする描写力と造形力
● 暮らしを豊かにする商品を企画・提案する力
● 伝統工芸や多様な素材を扱う技術

学びのポイント

インテリアや生活雑貨など
暮らしを豊かにする
デザインを生み出す
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高校時代は古着が大好きで、大阪の

中崎町や堀江の古着屋に入り浸っ

ていました。進路を考えた時、一番興

味があったファッションへの道へ進も

うと決意。ファッションコースでは、服

を身近な文化として研究し、つくるだ

けではなく人に届けることを考えられ

ることも、僕には魅力的でした。印象

に残っている授業は3年次での実習

ですね。企業と同じ形態で、先生をブ

ランドディレクターに、ゼミ生が生地や

染色の発注、ニットの柄の外注などを

手がけて服づくりをするという内容で

す。服が完成するまでのプロセスをリ

アルに知ることができたし、ただデザ

インするだけではなく、熱意を持って自

分から動いていく大切さを学ぶことが

できました。

卒業後はアパレル企業に就職し、デ

ザイナーとして勤務しましたが、現在

はファッションコースの同級生とデザ

イン団体「Человек」をスタートさせ

るべく準備を始めています。夏にはレ

ディースのアパレルを発表する予定。

服をメインに、うつわなどライフスタイ

ル全般のリリースも視野に入れ、日常

のなかで、ちょっといいなと感じられる

アイテムを作っていきたいと思ってい

ます。これからも、魂を込めたものづく

りをしていきたいです。

魂を込めたものづくりを続けていきたい。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

五十嵐 玲
Человек
デザイナー
2019年卒業

デザインの現場に入って３０年余り。

今でもレディスウェアの商品デザイン

をしています。ファッションデザインに

は、その人が考える正しさや美しさを、

世の中に反映させる力があります。だ

から、デザイナーに必要なものは構成

力や造形力だけではありません。そも

そも、正しさや美しさとは何か。人が生

きるうえで必要なことは何なのか。それ

を常に考える姿勢が重要です。授業

では、制作技術を身につける時間はも

ちろん、そのようなことを考える機会を

たくさん設けるように心がけています。

多彩な学部がある京都精華大学は、

異なる世界に触れる機会が多い刺激

的な環境といえるかもしれません。専

門家の多くは、異業種の作品から優

れたアイデアを発見するものです。し

かし、あえて私は皆さんにお願いしま

す。在学中は、自分の学びを深く掘り

下げることに、何より集中してくださ

い。学生生活を有意義なものにする

ためには、あなた自身のレベルアップ

が不可欠です。自分が上昇していく実

感こそが、もっとも刺激的で、自分を成

長させる原動力になるのだと思いま

す。「この4年間で自分の未来を変え

る」という気概をもって、できるだけ早

い時期に目標を定め、必要なことを学

び、夢を叶えてください。

4年間で、つくる力と考える力を育む。

TEACHER’S VOICE

教員の声

柳田 剛
ファッションコース教員
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いま、ファッション業界では、大量生産・大量消費の構造を見直し、持

続可能でより幸福度の高い生産・消費スタイルへと移行することが

求められています。ファッションコースの目標は、「着る人」のためのデ

ザインを追求し、ファッションの力で社会をより良く変えていくこと。服

づくりの技術に加えて、ニーズを調査・分析するための知識、雑誌や

Webサイトでプロモーションを行う方法などを学びながら、誰かの課題

を解決するファッションのあり方を研究します。ファッションビジネスの

現場や業界の現状についても理解を深め、求められた仕事を完璧に

成し遂げる力だけでなく、自分で新しい仕事を生み出し、それを継続さ

せる力を身につけることをめざします。

ファッションデザイナー、スタイリスト、ファッション誌編集者、パタンナー、
バイヤー、ショップ経営、ショップ店員 など

●めざせる職業

アパレルメーカー、バッグメーカー、雑貨メーカー、テキスタイルメーカー、
デザイン会社、出版社、広告代理店 など

●主な就職先

図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

実践的な課題を通じて、縫製・パターンの基礎知識や技術を
はじめ、服の素材・機能・目的について学ぶ。また、身近なとこ
ろから、デザインによる課題解決の思考を学ぶ。

服づくりの基礎を学ぶ

年
次

プロのデザイナーの指導のもと、繰り返し服を制作し、改善点
の検証を重ねる。服づくりの正しい知識と確かな技術を身につ
ける。

表現を支える知識と技術を身につける

年
次

制作を通して自分の興味や適性を見極める。また、コレクショ
ン設計、ブランド設計などのプロジェクトに参加して、表現力を
高める。

社会へ発信し、魅力を伝える

年
次

卒業制作に取り組む。ブランドを立ち上げてコレクションを制
作したり、ファッション雑誌を創刊するなど、自分のテーマを最
適な形で具現化し、人に届ける。

ファッションを社会へ届ける

誰かの幸せをつくるファッションデザインに取り組む。誰が・い
つ・何の目的で着るかを想定し、考えをデザインに展開し、実現
する力をつける。

社会をより良くするためのファッション

かばんや雑巾など日常的に使うものを制作し、実際に使うこと
で作品を客観的に評価。改善を重ねて機能と装飾両面の質
を上げていく。

自分でつくり、使うことで改善していく

グループを組み、ファッションを誰かに届けるための雑誌編集
や展覧会企画に挑戦。コミュニケーション能力や発信力を身
につける。

グループワークを通して発信力をみがく

1
2
3
4
身につくチカラ

● 情報から課題を発見し分析する力
● アイデアやテーマを形にする技術と表現力
● デザインを他者と共有するコミュニケーション力

学びのポイント

社会をより幸せにするための
ファッションデザインを学ぶ

デ
ザ
イ
ン
学
部

プ
ロ
ダ
ク
ト
デ
ザ
イ
ン
学
科
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高校時代は古着が大好きで、大阪の

中崎町や堀江の古着屋に入り浸っ

ていました。進路を考えた時、一番興

味があったファッションへの道へ進も

うと決意。ファッションコースでは、服

を身近な文化として研究し、つくるだ

けではなく人に届けることを考えられ

ることも、僕には魅力的でした。印象

に残っている授業は3年次での実習

ですね。企業と同じ形態で、先生をブ

ランドディレクターに、ゼミ生が生地や

染色の発注、ニットの柄の外注などを

手がけて服づくりをするという内容で

す。服が完成するまでのプロセスをリ

アルに知ることができたし、ただデザ

インするだけではなく、熱意を持って自

分から動いていく大切さを学ぶことが

できました。

卒業後はアパレル企業に就職し、デ

ザイナーとして勤務しましたが、現在

はファッションコースの同級生とデザ

イン団体「Человек」をスタートさせ

るべく準備を始めています。夏にはレ

ディースのアパレルを発表する予定。

服をメインに、うつわなどライフスタイ

ル全般のリリースも視野に入れ、日常

のなかで、ちょっといいなと感じられる

アイテムを作っていきたいと思ってい

ます。これからも、魂を込めたものづく

りをしていきたいです。

魂を込めたものづくりを続けていきたい。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

五十嵐 玲
Человек
デザイナー
2019年卒業

デザインの現場に入って３０年余り。

今でもレディスウェアの商品デザイン

をしています。ファッションデザインに

は、その人が考える正しさや美しさを、

世の中に反映させる力があります。だ

から、デザイナーに必要なものは構成

力や造形力だけではありません。そも

そも、正しさや美しさとは何か。人が生

きるうえで必要なことは何なのか。それ

を常に考える姿勢が重要です。授業

では、制作技術を身につける時間はも

ちろん、そのようなことを考える機会を

たくさん設けるように心がけています。

多彩な学部がある京都精華大学は、

異なる世界に触れる機会が多い刺激

的な環境といえるかもしれません。専

門家の多くは、異業種の作品から優

れたアイデアを発見するものです。し

かし、あえて私は皆さんにお願いしま

す。在学中は、自分の学びを深く掘り

下げることに、何より集中してくださ

い。学生生活を有意義なものにする

ためには、あなた自身のレベルアップ

が不可欠です。自分が上昇していく実

感こそが、もっとも刺激的で、自分を成

長させる原動力になるのだと思いま

す。「この4年間で自分の未来を変え

る」という気概をもって、できるだけ早

い時期に目標を定め、必要なことを学

び、夢を叶えてください。

4年間で、つくる力と考える力を育む。

TEACHER’S VOICE

教員の声

柳田 剛
ファッションコース教員
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いま、ファッション業界では、大量生産・大量消費の構造を見直し、持

続可能でより幸福度の高い生産・消費スタイルへと移行することが

求められています。ファッションコースの目標は、「着る人」のためのデ

ザインを追求し、ファッションの力で社会をより良く変えていくこと。服

づくりの技術に加えて、ニーズを調査・分析するための知識、雑誌や

Webサイトでプロモーションを行う方法などを学びながら、誰かの課題

を解決するファッションのあり方を研究します。ファッションビジネスの

現場や業界の現状についても理解を深め、求められた仕事を完璧に

成し遂げる力だけでなく、自分で新しい仕事を生み出し、それを継続さ

せる力を身につけることをめざします。

ファッションデザイナー、スタイリスト、ファッション誌編集者、パタンナー、
バイヤー、ショップ経営、ショップ店員 など

●めざせる職業

アパレルメーカー、バッグメーカー、雑貨メーカー、テキスタイルメーカー、
デザイン会社、出版社、広告代理店 など

●主な就職先

図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

実践的な課題を通じて、縫製・パターンの基礎知識や技術を
はじめ、服の素材・機能・目的について学ぶ。また、身近なとこ
ろから、デザインによる課題解決の思考を学ぶ。

服づくりの基礎を学ぶ

年
次

プロのデザイナーの指導のもと、繰り返し服を制作し、改善点
の検証を重ねる。服づくりの正しい知識と確かな技術を身につ
ける。

表現を支える知識と技術を身につける

年
次

制作を通して自分の興味や適性を見極める。また、コレクショ
ン設計、ブランド設計などのプロジェクトに参加して、表現力を
高める。

社会へ発信し、魅力を伝える

年
次

卒業制作に取り組む。ブランドを立ち上げてコレクションを制
作したり、ファッション雑誌を創刊するなど、自分のテーマを最
適な形で具現化し、人に届ける。

ファッションを社会へ届ける

誰かの幸せをつくるファッションデザインに取り組む。誰が・い
つ・何の目的で着るかを想定し、考えをデザインに展開し、実現
する力をつける。

社会をより良くするためのファッション

かばんや雑巾など日常的に使うものを制作し、実際に使うこと
で作品を客観的に評価。改善を重ねて機能と装飾両面の質
を上げていく。

自分でつくり、使うことで改善していく

グループを組み、ファッションを誰かに届けるための雑誌編集
や展覧会企画に挑戦。コミュニケーション能力や発信力を身
につける。

グループワークを通して発信力をみがく

1
2
3
4
身につくチカラ

● 情報から課題を発見し分析する力
● アイデアやテーマを形にする技術と表現力
● デザインを他者と共有するコミュニケーション力

学びのポイント

社会をより幸せにするための
ファッションデザインを学ぶ

デ
ザ
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ン
学
部
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ロ
ダ
ク
ト
デ
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ン
学
科

92 93

P.92 P.93



ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

マチヤマ七海
浅井謙建築研究所
株式会社  計画室
2018年卒業

教員を務めながら、建築家として住宅

や保育園の設計を手がけています。

建築という世界には、幅広い要素が

含まれています。家や施設などの建物

はもちろん、手のひらにのる小さなモノ

も、建物が集まる大きな都市も、すべ

てその世界の一部です。そして、そん

な広い建築の世界を考えるとき、私た

ちは人について考えることから始めま

す。暮らす人の姿を想いながら、コツコ

ツとモノをつくり、空間を築いていく。そ

れが、建築家の仕事です。モノづくり

が好きな人はもちろん、思いやりのあ

る人にお勧めしたい職業です。

建築コースの魅力は、恵まれた制作

環境です。充実した設備が整ってお

り、教員は学生の自由な発想を大切

にしています。創作意欲さえあれば、ど

んどん突き進んでいけるはず。頭の中

のアイデアを作品として完成させたと

き、自分でも思いがけない空間を発見

する楽しさを、ぜひ味わってほしいで

す。また、国際色が豊かであることも特

色のひとつ。海外視察ツアーなどがあ

り、いろいろな国の人と交流する機会

があります。知らなかった知識、世界、

人との出会いを通して、ものごとを深く

考える力と、コミュニケーション能力を

身につけましょう。

建築は、人を想うことから始まる。

TEACHER’S VOICE

教員の声

高松 樹
建築コース教員
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建築コースでは、人が関わるあらゆる場所や空間を総合的にデザイ

ンする「建築家」の育成をめざします。授業では、住宅設計の基本を

はじめ、伝統的な技術や先端的な工法など、幅広い知識を習得。イ

ンテリアや都市計画などについても学びます。特に重視しているの

は、模型制作、CG制作、スケッチなどの実習を通して、イメージを形に

する訓練を重ねること。そして、現場を訪れ、状況を観察し、その場で

考える経験を積むこと。さらに、ここにアートの視点や発想力を加え

て、建築家として社会に貢献する力を育てます。このほか、英語で建

築を学ぶ授業やワークショップ、海外を視察する機会も用意。国際

感覚をみがき、世界で活躍できる建築家をめざしましょう。

建築家、インテリアデザイナー、空間プランナー、家具デザイナー など

●めざせる職業

建築設計事務所、デザイン事務所、家具会社、ゼネコン など

●主な就職先

一級建築士、二級建築士、木造建築士（いずれも受験資格）

●取得できる資格

年
次

さまざまな条件での課題に取り組み、設計の基本を学ぶ。同
時に新しい建築を追求しながら発想力を伸ばす。英語で実技
を学ぶ授業も。

技術・発想力・英語力をみがく

年
次

未来の京都、新しい建築、生活の風景など、社会に対する想
像力を鍛える課題に挑戦。人や暮らしに寄り添った設計がで
きる力を身につける。

イメージする力を育てる

年
次

建築家である教員の特色ごとに分かれ、実際の建築スタジオ
と同様の体制で学びを深める。著名な建築家から作品講評が
受けられる機会も。

「スタジオ制」で学ぶ

年
次

引き続きスタジオ制で学ぶ。4年間で培った知識や技術、発想
力を生かして卒業制作に取り組む。建築家として、これからの
社会のあり方や暮らしの姿を提案する。

卒業制作でアイデアを形に

住宅、インテリア、公共建築など、興味に応じて専門を深める。
学外の建築や公共施設のリノベーション実践など、実地経験
を養う授業も豊富。

建築家として活躍する教員から実践的に学ぶ

グローバルに働くことを視野に入れ、海外でのインターンシップ
を行う授業を用意。このほか、海外研修や、海外の建築家から
指導を受ける機会も設ける。

世界で活躍できる力を身につける

クライアントの要望に応えるだけでなく、新しい建築物を自由に
創造する力を重視。常識に縛られず、独自の発想で社会に貢
献する建築家をめざす。

自由な発想を尊重し、独創性を育む

1
2
3
4
身につくチカラ

● 人間の身体、空間、建築、都市に関する知識

学びのポイント

社会全体をデザインできる
「建築家」になる

デ
ザ
イ
ン
学
部

建
築
学
科

● 現実社会の課題を解決する企画力と
　 実践的な表現力
● 世界に通用するデザイン力と
　 コミュニケーション能力

建築事務所に入社して今年で3年

目。企画設計を担当し、マンションやホ

テル、学校や商業施設など、幅広い

ジャンルの建築物を取り扱っていま

す。具体的には、建築基準法に沿っ

て法的規則を守りながら、敷地に建て

られる建築物を考え、計算し、図面に

起こすというのが主な仕事。制約があ

るなかでも、自由な発想を生かして提

案しています。食堂の内装デザインを

任されたときは、在学中に培った「固

定観念にとらわれない視点」を大事に

しながら建築プランを考えました。クラ

イアントにも斬新なアイデアだと喜ん

でいただくことができて、あの頃、課題

に取り組みながら感じていた建築の

面白さを、実際の仕事としてあらためて

実感しました。

建築の基礎知識を徹底的に学べた

ことはもちろんですが、建築コースのい

ちばんの魅力は、視野を広げられる環

境。人を取り巻くすべてのものごとに

視点を向けようとする先生たちの指導

から、プロダクトや空間構成、文化やコ

ミュニケーションなど、建築と人の間に

あるさまざまな現象にも思想を広げて

学びを深めることができました。個性

豊かな同級生や先生と、建築につい

て日々語り明かした思い出も、いまの

わたしにつながる大切な時間です。

自由な視点で、
新しい建築空間を生み出したい。
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ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

マチヤマ七海
浅井謙建築研究所
株式会社  計画室
2018年卒業

教員を務めながら、建築家として住宅

や保育園の設計を手がけています。

建築という世界には、幅広い要素が

含まれています。家や施設などの建物

はもちろん、手のひらにのる小さなモノ

も、建物が集まる大きな都市も、すべ

てその世界の一部です。そして、そん

な広い建築の世界を考えるとき、私た

ちは人について考えることから始めま

す。暮らす人の姿を想いながら、コツコ

ツとモノをつくり、空間を築いていく。そ

れが、建築家の仕事です。モノづくり

が好きな人はもちろん、思いやりのあ

る人にお勧めしたい職業です。

建築コースの魅力は、恵まれた制作

環境です。充実した設備が整ってお

り、教員は学生の自由な発想を大切

にしています。創作意欲さえあれば、ど

んどん突き進んでいけるはず。頭の中

のアイデアを作品として完成させたと

き、自分でも思いがけない空間を発見

する楽しさを、ぜひ味わってほしいで

す。また、国際色が豊かであることも特

色のひとつ。海外視察ツアーなどがあ

り、いろいろな国の人と交流する機会

があります。知らなかった知識、世界、

人との出会いを通して、ものごとを深く

考える力と、コミュニケーション能力を

身につけましょう。

建築は、人を想うことから始まる。

TEACHER’S VOICE

教員の声

高松 樹
建築コース教員
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建築コースでは、人が関わるあらゆる場所や空間を総合的にデザイ

ンする「建築家」の育成をめざします。授業では、住宅設計の基本を

はじめ、伝統的な技術や先端的な工法など、幅広い知識を習得。イ

ンテリアや都市計画などについても学びます。特に重視しているの

は、模型制作、CG制作、スケッチなどの実習を通して、イメージを形に

する訓練を重ねること。そして、現場を訪れ、状況を観察し、その場で

考える経験を積むこと。さらに、ここにアートの視点や発想力を加え

て、建築家として社会に貢献する力を育てます。このほか、英語で建

築を学ぶ授業やワークショップ、海外を視察する機会も用意。国際

感覚をみがき、世界で活躍できる建築家をめざしましょう。

建築家、インテリアデザイナー、空間プランナー、家具デザイナー など

●めざせる職業

建築設計事務所、デザイン事務所、家具会社、ゼネコン など

●主な就職先

一級建築士、二級建築士、木造建築士（いずれも受験資格）

●取得できる資格

年
次

さまざまな条件での課題に取り組み、設計の基本を学ぶ。同
時に新しい建築を追求しながら発想力を伸ばす。英語で実技
を学ぶ授業も。

技術・発想力・英語力をみがく

年
次

未来の京都、新しい建築、生活の風景など、社会に対する想
像力を鍛える課題に挑戦。人や暮らしに寄り添った設計がで
きる力を身につける。

イメージする力を育てる

年
次

建築家である教員の特色ごとに分かれ、実際の建築スタジオ
と同様の体制で学びを深める。著名な建築家から作品講評が
受けられる機会も。

「スタジオ制」で学ぶ

年
次

引き続きスタジオ制で学ぶ。4年間で培った知識や技術、発想
力を生かして卒業制作に取り組む。建築家として、これからの
社会のあり方や暮らしの姿を提案する。

卒業制作でアイデアを形に

住宅、インテリア、公共建築など、興味に応じて専門を深める。
学外の建築や公共施設のリノベーション実践など、実地経験
を養う授業も豊富。

建築家として活躍する教員から実践的に学ぶ

グローバルに働くことを視野に入れ、海外でのインターンシップ
を行う授業を用意。このほか、海外研修や、海外の建築家から
指導を受ける機会も設ける。

世界で活躍できる力を身につける

クライアントの要望に応えるだけでなく、新しい建築物を自由に
創造する力を重視。常識に縛られず、独自の発想で社会に貢
献する建築家をめざす。

自由な発想を尊重し、独創性を育む

1
2
3
4
身につくチカラ

● 人間の身体、空間、建築、都市に関する知識

学びのポイント

社会全体をデザインできる
「建築家」になる

デ
ザ
イ
ン
学
部

建
築
学
科

● 現実社会の課題を解決する企画力と
　 実践的な表現力
● 世界に通用するデザイン力と
　 コミュニケーション能力

建築事務所に入社して今年で3年

目。企画設計を担当し、マンションやホ

テル、学校や商業施設など、幅広い

ジャンルの建築物を取り扱っていま

す。具体的には、建築基準法に沿っ

て法的規則を守りながら、敷地に建て

られる建築物を考え、計算し、図面に

起こすというのが主な仕事。制約があ

るなかでも、自由な発想を生かして提

案しています。食堂の内装デザインを

任されたときは、在学中に培った「固

定観念にとらわれない視点」を大事に

しながら建築プランを考えました。クラ

イアントにも斬新なアイデアだと喜ん

でいただくことができて、あの頃、課題

に取り組みながら感じていた建築の

面白さを、実際の仕事としてあらためて

実感しました。

建築の基礎知識を徹底的に学べた

ことはもちろんですが、建築コースのい

ちばんの魅力は、視野を広げられる環

境。人を取り巻くすべてのものごとに

視点を向けようとする先生たちの指導

から、プロダクトや空間構成、文化やコ

ミュニケーションなど、建築と人の間に

あるさまざまな現象にも思想を広げて

学びを深めることができました。個性

豊かな同級生や先生と、建築につい

て日々語り明かした思い出も、いまの

わたしにつながる大切な時間です。

自由な視点で、
新しい建築空間を生み出したい。
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［ デザイン事務所 ］
クオリアデザイン事務所、BALCOLONY.、スリーアンドコー、DODO 
DESIGN、イメージソース、エルアンドシーデザイン、サザランド、ジーン
アンドフレッド、デプロ・インターナショナル・アソシエイツ、ドロワー、フェ
イス、ホワイトグラフィックス、IN FOCUS、TOZAKI DESIGN、イデ
ア、オギャー、オットーデザインラボ、キタダデザイン、tobufune、イヤマ
デザイン、OUWN

［ 雑貨・小物デザイン ］
中川政七商店、カミオジャパン、クーリア、サクラクレパス、マツモト、ク
ツワ、山田化学、クリエイティブヨーコ、マインドウェイブ、BANKANわ
ものや、シナップス・ジャパン

［ 広告・Web ］
サイバーエージェント、DeNA、TYO、アートフリーク、アドブレーン、ビ
ズリーチ、トランスコスモス、日本経済社、シューデザイン・アソシエー
ツ、ワントゥーテン、ハル、ピラミッドフィルム クアドラ、大伸社、大伸社
ディライト、ハット、エイデン、リヴィティエ、グラフィティ、ロフト、ツーハン
ド、EDP graphic works、ハイジインターフェイス、フルサイズイメージ、
STARRYWORKS、オプティム、アドトラスト、ニッセンホールディング
ス、グッドワークス、メディアメイド、takuo.tokyo、MITELI、シルシ

［ 建築・設計 ］
セキスイハイムグループ、一条工務店、トヨタホーム、日本ハウス
ホールディングス、大和ハウス工業、一級建築士事務所 設計組織 
DNA、ビーフンデザイン、浅井謙建築研究所、河野有悟建築計画
室、彦根建築設計事務所、FHAMS、宮崎木材工業、コトスタイ
ル、ディーシーインターナショナル、PROCESS5 DESIGN、
TAKAYASU、エムアンドエー、大仙、CONY JAPAN、オープンハ
ウス、アーネストワン、柄谷工務店、ニューハウス工業、タカノホー
ム、かねわ工務店、昭和建設、ツヅキ、菱田工務店、RESTA、京都
建物、阪南コーポレーション、シンプルハウス、想伸建設、東工業、
大河内工務店、アートリフォーム、甲村ハウジング、中末建設、プロ
グレスデザイン

［ ゲーム ］
任天堂、カプコン、DMM.com、セガ・インタラクティブ、コナミアミュー
ズメント、Donuts、インテリジェントシステムズ、エイチーム、プラチナ
ゲームズ、coly、SRD、アーゼスト、アイレムソフトウェアエンジニアリ
ング、アクワイア、グランディング、元気、D4A、あまた、ソレイユ

［ インテリア・ディスプレイ ］
つむら工芸、博展、昭栄美術、テルミック、高津商会、ヤマソロ

［ アニメ・映像・音楽 ］
monoii、Spooky graphic、映像ヤマト、キネマシトラス、ジェーシー
スタッフ、ダダビ、東京映像美術、ロントラ

［ 印刷・パッケージ・各種デザイン ］
ウエーブ、アクセア、産業編集センター、スイッチ・ティフ、メインカラー、
クエストルーム、東洋紙業、光文堂コミュニケーションズ、相互ビジネ
スフォーム、エムエヌシー、サンエムカラー、野崎印刷紙業、太洋堂、
朋ジェーエスピー、日本アート印刷、新日本印刷、ダイケン、イワタ、グ
リーティングライフ、ワイエスデザイン、北星社、タマヤ、中本パックス、
ジャストプリント、松濤スタジオ、ナベプロセス

［ 製造・メーカー ］
シチズン時計、ぺティオ、スノーピーク、ビーズ、天馬、飛騨産業、柏木
工、マルニ木工、遠藤照明、ユニティ、サラヤ、オルファ、たねやグルー
プ、新保哲也アトリエ、本田食品、ピースリー・クリエーション、ミルク、
フィアロコーポレーション、小久保工業所、ワコー、幸和製作所、クロ
スエフェクト、七福タオル、ナコー、規文堂、青山眼鏡、戎屋化学工
業、大塚オーミ陶業、傳來工房、刃物屋トギノン、辰巳、クローバー、ト
ライアード、パセリエンタープライズ

［ その他 ］
造園植治、岡山工芸、特殊高所技術、朝日新聞社、光村推古書
院、鳥取県農業共済組合

［ ファッション・アパレル ］
ワールドストアパートナーズ、ジョイックスコーポレーション、アングローバ
ル、ベイクルーズ、FATE、ヴィサージュジャパン、WAG, Inc.、アイランド、
エイ・ネット、ジェノバ・ジャパン、パルグループ、サルトリア ラファニエロ、い
なば下商店、エービーシー・マート、若林、アドヴェンチャーホールディング
ス、タカ・ダンスファッション、フィールグッド

［職種別就職状況］

クリエイティブ職

63%

総合・一般職

35%

2%教員 ほか

業界と現場を熟知した教員が、アドバイスを行います。
デザイン学部で学ぶ学生は、ほとんどがその専門性を生かした職業を志

望します。７つのコースに応じて、たとえば、イラストレーター、グラフィック

デザイナー、ゲームデザイナー、プロダクトデザイナー、インテリアデザイ

ナー、ファッションデザイナー、建築家など。各コースでめざせる職業は

多岐に渡り、学生はそれぞれの目標に向かって学んでいます。夢を叶え

た卒業生たちは、広告・出版業界、ゲーム業界、ものづくり業界、IT業

界、建築業界など幅広く活躍しています。企業に属する人もいれば、フ

リーランスとして活動する人も。学生時代に身につけた技術、知識、思

考力をフル活用して、それぞれの道を力強く歩んでいます。

キャリア支援という側面から考えるとき、デザイン学部の特長は3つある

と思います。一つめは、カリキュラムの中に、デザインスキルを身につけ

る科目と、デザイン思考をみがく科目があること。それぞれをバランス良く

鍛えることで、現実のあらゆる課題に柔軟に対処できる力を養います。

二つめは、企業や団体と協力して行う産学連携プロジェクトが多数実

施されること。さまざまな業界や職業を知ることで、自分にぴったりの進

路を見つけるきっかけにもなるでしょう。三つめは、現役でデザイナー・作

家・建築家などを務める教員が数多く在籍していること。私たちは、学生

と真摯に向き合い、一人ひとりの希望や得意分野を理解し、現場での

経験を生かしながらその資質を最大限まで伸ばします。クリエイティブ職

をめざす学生が多いので、プロの視点から具体的なアドバイスを行うよ

うに心がけています。デザイン学部で制作やプロジェクトに全力で取り

組んだ日 を々社会で生かし、大きく羽ばたいてほしいと思います。

森原規行デザイン学部  学部長

デザイン思考力やデジタルスキルなどの専門性を生かして制作会社やメーカー、
広告、ゲーム業界でデザイナーとして就職する率が高いのが特徴です。

※2018年3月卒～2020年3月卒実績より抜粋

進路実績［デザイン学部］
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これまでに、JR西日本のキャンペーン

イラストやグリコのポッキー、午後の紅

茶のパッケージイラストなどを手掛け

てきました。他にも本の装画や、広告

関連の依頼も増えてきています。この

仕事の面白さは、自分のイラストが書

籍の表紙になって書店に並んだり、

ポスターとして駅が埋め尽くされるな

ど、いろんな場所で展開されること。

想像もつかないくらい多くの人に自分

の絵を見られる仕事は、怖さもありま

すが、喜びのほうが大きいですね。

カートゥーンコースを選んだのは、ク

ロッキーやデッサンにしっかり取り組

めるという点に魅力を感じたからで

す。それと、自由でのびのびした大学

の雰囲気にも惹かれました。在学中

に、描いたイラストをインターネットでど

んどん公開し始めました。このことが

きっかけで、2年生の終わりごろに出

版社の方からお声がけいただき、書

籍の表紙イラストを担当することに。

その後、自分なりに道を模索しなが

ら、いまの仕事に落ち着きました。「求

められる絵を描く」ことの難しさに悩む

こともありますが、その差を埋めるのが

イラストレーターの仕事。「映画のエ

ンドロールに名前が載る」という夢に

届くまで、描き続けたいです。

求められる絵と描きたい絵の差を埋めたい。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

わみず
イラストレーター
2015年卒業

カートゥーンコースの伝統は、1年次

から大量のデッサンやクロッキーに取

り組むこと。夏休みには動物園で

500枚のクロッキーを仕上げる課題

があります。最初は描く力がなくても

大丈夫。徹底的に繰り返すことで、

少しずつ着実に描けるようになります

よ。また、クロッキーを続けると、自分

の個性を発見するおもしろさも味わう

ことができます。人やモノをよく観て、

そこで感じたものを形にする訓練が、

あなたならではの表現を確立すること

につながります。自分だけの世界観

でオリジナリティーの強い作品を制作

したい人は、“描く”ことで、それを見つ

けてください。

技術だけではなく、人間についても学

んでほしいですね。同級生や教員は

もちろん、異なる国で育った人、立場

が違う人、世代の違う人とも話してみ

ましょう。多様な人と接するほど、見え

なかったものが見えてきます。既成概

念にとらわれず、体験し、考え、感じる

ことに注力すれば、創造力はもっと豊

かに育ちます。人と出会い、社会を広

く見渡して、今の自分が「何を」「何

で」表現するべきかを考えましょう。表

現とはあなた自身であり、描画技法は

それを実現する手段なのです。

描くことで己を知り、
自分のスタイルを見つける。

TEACHER’S VOICE

教員の声

玉田京子
カートゥーンコース教員
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1枚の絵で、見る人にメッセージとユーモアを伝えるカートゥーン。高い

画力と発想力で、自分の世界観を1枚の絵に表現します。基盤にな

るのは、1年次の夏休みに動物園で取り組む「500枚クロッキー」。

ひたすら描きつづけることで、観察力と描写力を徹底的に鍛えます。

また、「風刺画」などの授業を通して、批評的な視点や、時代を切り

取って描く力を育成。ユーモアのセンスなどもみがきます。3年次から

は「カートゥーン」「絵本」「アート」の3クラスに分かれて、専門分野を

より深く学びます。新しいものを生み出す独創性と確かな表現力を

培った卒業生たちは、風刺マンガ・絵本・ゲーム・広告・アニメーション

など、さまざまな世界で活躍しています。

●めざせる職業

出版社、デザイン事務所、ゲームメーカー、編集プロダクション など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術）、中学校教諭一種免許状（美術）、
図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

紙とペンを使った手描きにこだわり、デッサンやクロッキーを重
ね画力を伸ばす。これからの制作の基盤となる画力と観察力
を鍛える。

制作の基本、画力を固める

年
次

多様な画材や技法に触れ、表現力を伸ばす。同時に、カー
トゥーンを描くための基本的な発想法を学び、ユーモアのセン
スをみがく。

さまざまな画材と技法を知る

年
次

カートゥーン・絵本・アートの3クラスに分かれて、制作に取り組
む。マンガ学部共通の選択科目でアニメーションやゲームを学
ぶことも可能。

3クラスに分かれて表現を追求

年
次

卒業制作に取り組み、自分の表現スタイルを完成させていく。
絵本作家やイラストレーターなどをめざして、公募展などへの応
募にも取り組む。

独自のスタイルを確立する

対象をよく観察し、正確に描きとるクロッキーを繰り返す。そう
することで、自分だけの線を獲得し、見る人を圧倒する画力を
手に入れる。

観察力と画力を鍛える

感情を1枚の絵で表す授業や、人物の特徴を強調するカリカ
チュアの授業などを通して、表現力に加え、洞察力や発想力を
養う。

本質を見抜き、絵に変える力を養う

社会で起きていることを風刺して描く。ここから、幅広い事象に
関心をもつ姿勢、批判的な視点、ユーモアのセンスなどを身に
つける。

社会に対する鋭い批評センスをみがく

1
2
3
4
身につくチカラ

● 絵画表現の基礎となる画力
● 社会や時代を見通す洞察力
● 独自の世界観を構築し、表現する力

学びのポイント

発想力と画力を鍛え、
１枚の絵でメッセージを伝える

マ
ン
ガ
学
部

マ
ン
ガ
学
科

イラストレーター、ゲームデザイナー、グラフィックデザイナー、
１コママンガ家、絵本作家 など
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これまでに、JR西日本のキャンペーン

イラストやグリコのポッキー、午後の紅

茶のパッケージイラストなどを手掛け

てきました。他にも本の装画や、広告

関連の依頼も増えてきています。この

仕事の面白さは、自分のイラストが書

籍の表紙になって書店に並んだり、

ポスターとして駅が埋め尽くされるな

ど、いろんな場所で展開されること。

想像もつかないくらい多くの人に自分

の絵を見られる仕事は、怖さもありま

すが、喜びのほうが大きいですね。

カートゥーンコースを選んだのは、ク

ロッキーやデッサンにしっかり取り組

めるという点に魅力を感じたからで

す。それと、自由でのびのびした大学

の雰囲気にも惹かれました。在学中

に、描いたイラストをインターネットでど

んどん公開し始めました。このことが

きっかけで、2年生の終わりごろに出

版社の方からお声がけいただき、書

籍の表紙イラストを担当することに。

その後、自分なりに道を模索しなが

ら、いまの仕事に落ち着きました。「求

められる絵を描く」ことの難しさに悩む

こともありますが、その差を埋めるのが

イラストレーターの仕事。「映画のエ

ンドロールに名前が載る」という夢に

届くまで、描き続けたいです。

求められる絵と描きたい絵の差を埋めたい。
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イラストレーター
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カートゥーンコースの伝統は、1年次

から大量のデッサンやクロッキーに取

り組むこと。夏休みには動物園で

500枚のクロッキーを仕上げる課題

があります。最初は描く力がなくても

大丈夫。徹底的に繰り返すことで、

少しずつ着実に描けるようになります

よ。また、クロッキーを続けると、自分

の個性を発見するおもしろさも味わう

ことができます。人やモノをよく観て、

そこで感じたものを形にする訓練が、

あなたならではの表現を確立すること

につながります。自分だけの世界観

でオリジナリティーの強い作品を制作

したい人は、“描く”ことで、それを見つ

けてください。

技術だけではなく、人間についても学

んでほしいですね。同級生や教員は

もちろん、異なる国で育った人、立場

が違う人、世代の違う人とも話してみ

ましょう。多様な人と接するほど、見え

なかったものが見えてきます。既成概

念にとらわれず、体験し、考え、感じる

ことに注力すれば、創造力はもっと豊

かに育ちます。人と出会い、社会を広

く見渡して、今の自分が「何を」「何

で」表現するべきかを考えましょう。表

現とはあなた自身であり、描画技法は

それを実現する手段なのです。

描くことで己を知り、
自分のスタイルを見つける。

TEACHER’S VOICE

教員の声
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1枚の絵で、見る人にメッセージとユーモアを伝えるカートゥーン。高い

画力と発想力で、自分の世界観を1枚の絵に表現します。基盤にな

るのは、1年次の夏休みに動物園で取り組む「500枚クロッキー」。

ひたすら描きつづけることで、観察力と描写力を徹底的に鍛えます。

また、「風刺画」などの授業を通して、批評的な視点や、時代を切り

取って描く力を育成。ユーモアのセンスなどもみがきます。3年次から

は「カートゥーン」「絵本」「アート」の3クラスに分かれて、専門分野を

より深く学びます。新しいものを生み出す独創性と確かな表現力を

培った卒業生たちは、風刺マンガ・絵本・ゲーム・広告・アニメーション

など、さまざまな世界で活躍しています。

●めざせる職業

出版社、デザイン事務所、ゲームメーカー、編集プロダクション など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術）、中学校教諭一種免許状（美術）、
図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

紙とペンを使った手描きにこだわり、デッサンやクロッキーを重
ね画力を伸ばす。これからの制作の基盤となる画力と観察力
を鍛える。

制作の基本、画力を固める

年
次

多様な画材や技法に触れ、表現力を伸ばす。同時に、カー
トゥーンを描くための基本的な発想法を学び、ユーモアのセン
スをみがく。

さまざまな画材と技法を知る

年
次

カートゥーン・絵本・アートの3クラスに分かれて、制作に取り組
む。マンガ学部共通の選択科目でアニメーションやゲームを学
ぶことも可能。

3クラスに分かれて表現を追求

年
次

卒業制作に取り組み、自分の表現スタイルを完成させていく。
絵本作家やイラストレーターなどをめざして、公募展などへの応
募にも取り組む。

独自のスタイルを確立する

対象をよく観察し、正確に描きとるクロッキーを繰り返す。そう
することで、自分だけの線を獲得し、見る人を圧倒する画力を
手に入れる。

観察力と画力を鍛える

感情を1枚の絵で表す授業や、人物の特徴を強調するカリカ
チュアの授業などを通して、表現力に加え、洞察力や発想力を
養う。

本質を見抜き、絵に変える力を養う

社会で起きていることを風刺して描く。ここから、幅広い事象に
関心をもつ姿勢、批判的な視点、ユーモアのセンスなどを身に
つける。

社会に対する鋭い批評センスをみがく

1
2
3
4
身につくチカラ

● 絵画表現の基礎となる画力
● 社会や時代を見通す洞察力
● 独自の世界観を構築し、表現する力

学びのポイント

発想力と画力を鍛え、
１枚の絵でメッセージを伝える
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美大に進学してデザインを学びたいと

勉強を続けていた頃、煮詰まってし

まった時期があったんです。そんなな

か、あるマンガに出会って衝撃を受

け、とても励まされました。その後、京

都精華大学にマンガ学部があること

を知り、受験を決意。入学までは一切

マンガを描いたことがなく、授業で初

めてペンやインクにも触れました。2年

次までは技術的な基礎を固める授業

についていくことに必死で、絶対にマ

ンガ家で食べていくことなんて無理だ

と思っていましたね。それでも4年間マ

ンガを描き続け、卒業制作では、自分

の心の奥底にあるものを描くことを目

標に、カニバリズムをテーマにした作

品に取り組みました。描きながら自分

のなかの残虐性に気づき、ショックで

何度もペンが止まりました。そんな時、

「大丈夫だから描き切ろう」とサポート

してくれた先生方のおかげで、最後ま

で描き切ることができました。その経験

から、こういう作品も描けるんだという

自信がついたし、現在連載中の『繭、

纏う』につながるテーマを見出すこと

もできました。マンガには、誰かの世界

に新しい道筋や光を与える力がありま

す。私がマンガに救われたように、自

分の作品で誰かが感じている閉塞感

を打開できたらうれしいですね。

新たな扉を開くマンガを
描いていきたい。

マンガ編集者として、さまざまな作品の

制作に関わってきました。現在は、日

本や韓国のマンガプロデュース事業

にも携わっています。大衆文化である

マンガは、多くの人が共感できるもの

でなければなりません。作家は、常に

読者を意識し、面白さとは何かを理解

し、自分に求められることを把握する必

要があります。私の研究テーマは、商

業的に成功している作品の分析で

す。研究から得た成果を、マンガ家を

めざす学生たちへの指導やアドバイス

に生かしたいと思っています。

在学中は、大勢の人と交流することを

おすすめします。マンガは人の心を描く

もの。いろいろな価値観をもつキャラ

クターが、衝突したり認め合ったりする

ことでドラマが成立します。他人の考

えに興味をもち、視野を広げることが、

心を描く力につながると思います。ス

トーリーマンガコースは、作画の基礎、

物語のつくり方、世界観の構築、キャ

ラクター造形など、マンガ制作のすべ

てをじっくり学べるコースです。デ

ビュー後の作家人生も見すえて、個

性を引き出して育てることにも力を入

れています。本気でマンガ家になりた

いみなさん、在学中のデビューめざし

て、一緒にがんばりましょう ！

人と関わり、心を描く力を身につけよう。

TEACHER’S VOICE

教員の声

三河かおり
ストーリーマンガ
コース教員
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ス ストーリーマンガコースでは、人の心を動かす、完成度の高いマンガを

生み出します。教員は、さまざまなジャンルで活躍してきたプロのマンガ

家や編集者。約20年の年月をかけて生まれた独自のカリキュラムで、

学生一人ひとりの個性を引き出し、作画、表現技術、ネーム力など着

実にレベルアップを図ります。デビューのサポートにも力を入れ、在学

中に夢を叶える学生も。卒業生の作品は、映像化・アニメ化も多数さ

れており、実績も豊富です。ストーリーマンガを描き上げるには、総合

的な力が必要。企画から取材、ストーリー作り、作画までをひとりでやり

遂げることで、さまざまな力を身につけます。マンガを軸に社会との関

わりを学び、卒業後もマンガを描き続けられる力を手に入れます。

マンガ家、マンガ原作者、イラストレーター、教員 など

●めざせる職業

出版・編集、デザイン事務所、ゲームメーカー、アニメ制作会社 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術）、中学校教諭一種免許状（美術）、
図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

ペンとインクで描く技法、パース技法、デッサンなど、マンガ制
作の土台となる基本技法を学習。デジタル制作の基礎を習得
する授業もあり、マンガを描くための技術を一から学べる。

マンガを描く基礎技法を修得

年
次

画力をみがくと同時に、構想を物語に変える力を身につけてい
く。前半はネームの作成練習、後半は16P～24Pの作品制作
に取り組む。

ストーリーづくりを学ぶ

年
次

ゼミで得意分野を伸ばす。出版社や配信会社と連携した課題
で実践的なマンガ制作力をつける授業や、行政と提携してマ
ンガ制作する授業など、社会とつながる機会も。

少人数ゼミで得意を伸ばす

年
次

担当教員のアドバイスを受けながら、32P以上のマンガ作品を
つくる。卒業制作が出版社に認められ、プロのマンガ家になる
学生も多い。

描きたいテーマを追求する

相互に関連づけ、段階的に積み上げる授業と個別の指導で、
オリジナリティあるマンガを描くための総合的な力を着実に身
につける。

個性と力量に合わせ、着実に力をつける指導

ストーリーマンガは、最後まで描き上げることで初めて経験値
が得られる。経験豊富な教員の指導で「マンガを描き上げる
力」を養う。

1本のマンガを最後まで描き上げる力を養う

企業や自治体との連携授業、出版社による講評会などを通し
て、プロとして通用する力をみがく。在学中に作家デビューする
学生も多数。

プロの現場に学び、クオリティを上げる

1
2
3
4
身につくチカラ

● 魅力あるキャラクターや背景を生み出す画力
● 感動と共感を呼ぶストーリー構成力
● 着実に作品を仕上げる計画性

学びのポイント

着実に力をつける学びで
個性あるプロのマンガ家を育成

マ
ン
ガ
学
部

マ
ン
ガ
学
科

原 百合子
マンガ家
2017年卒業

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声
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美大に進学してデザインを学びたいと

勉強を続けていた頃、煮詰まってし

まった時期があったんです。そんなな

か、あるマンガに出会って衝撃を受

け、とても励まされました。その後、京

都精華大学にマンガ学部があること

を知り、受験を決意。入学までは一切

マンガを描いたことがなく、授業で初

めてペンやインクにも触れました。2年

次までは技術的な基礎を固める授業

についていくことに必死で、絶対にマ

ンガ家で食べていくことなんて無理だ

と思っていましたね。それでも4年間マ

ンガを描き続け、卒業制作では、自分

の心の奥底にあるものを描くことを目

標に、カニバリズムをテーマにした作

品に取り組みました。描きながら自分

のなかの残虐性に気づき、ショックで

何度もペンが止まりました。そんな時、

「大丈夫だから描き切ろう」とサポート

してくれた先生方のおかげで、最後ま

で描き切ることができました。その経験

から、こういう作品も描けるんだという

自信がついたし、現在連載中の『繭、

纏う』につながるテーマを見出すこと

もできました。マンガには、誰かの世界

に新しい道筋や光を与える力がありま

す。私がマンガに救われたように、自

分の作品で誰かが感じている閉塞感

を打開できたらうれしいですね。

新たな扉を開くマンガを
描いていきたい。

マンガ編集者として、さまざまな作品の

制作に関わってきました。現在は、日

本や韓国のマンガプロデュース事業

にも携わっています。大衆文化である

マンガは、多くの人が共感できるもの

でなければなりません。作家は、常に

読者を意識し、面白さとは何かを理解

し、自分に求められることを把握する必

要があります。私の研究テーマは、商

業的に成功している作品の分析で

す。研究から得た成果を、マンガ家を

めざす学生たちへの指導やアドバイス

に生かしたいと思っています。

在学中は、大勢の人と交流することを

おすすめします。マンガは人の心を描く

もの。いろいろな価値観をもつキャラ

クターが、衝突したり認め合ったりする

ことでドラマが成立します。他人の考

えに興味をもち、視野を広げることが、

心を描く力につながると思います。ス

トーリーマンガコースは、作画の基礎、

物語のつくり方、世界観の構築、キャ

ラクター造形など、マンガ制作のすべ

てをじっくり学べるコースです。デ

ビュー後の作家人生も見すえて、個

性を引き出して育てることにも力を入

れています。本気でマンガ家になりた

いみなさん、在学中のデビューめざし

て、一緒にがんばりましょう ！

人と関わり、心を描く力を身につけよう。

TEACHER’S VOICE

教員の声

三河かおり
ストーリーマンガ
コース教員
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ス ストーリーマンガコースでは、人の心を動かす、完成度の高いマンガを

生み出します。教員は、さまざまなジャンルで活躍してきたプロのマンガ

家や編集者。約20年の年月をかけて生まれた独自のカリキュラムで、

学生一人ひとりの個性を引き出し、作画、表現技術、ネーム力など着

実にレベルアップを図ります。デビューのサポートにも力を入れ、在学

中に夢を叶える学生も。卒業生の作品は、映像化・アニメ化も多数さ

れており、実績も豊富です。ストーリーマンガを描き上げるには、総合

的な力が必要。企画から取材、ストーリー作り、作画までをひとりでやり

遂げることで、さまざまな力を身につけます。マンガを軸に社会との関

わりを学び、卒業後もマンガを描き続けられる力を手に入れます。

マンガ家、マンガ原作者、イラストレーター、教員 など

●めざせる職業

出版・編集、デザイン事務所、ゲームメーカー、アニメ制作会社 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術）、中学校教諭一種免許状（美術）、
図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

ペンとインクで描く技法、パース技法、デッサンなど、マンガ制
作の土台となる基本技法を学習。デジタル制作の基礎を習得
する授業もあり、マンガを描くための技術を一から学べる。

マンガを描く基礎技法を修得

年
次

画力をみがくと同時に、構想を物語に変える力を身につけてい
く。前半はネームの作成練習、後半は16P～24Pの作品制作
に取り組む。

ストーリーづくりを学ぶ

年
次

ゼミで得意分野を伸ばす。出版社や配信会社と連携した課題
で実践的なマンガ制作力をつける授業や、行政と提携してマ
ンガ制作する授業など、社会とつながる機会も。

少人数ゼミで得意を伸ばす

年
次

担当教員のアドバイスを受けながら、32P以上のマンガ作品を
つくる。卒業制作が出版社に認められ、プロのマンガ家になる
学生も多い。

描きたいテーマを追求する

相互に関連づけ、段階的に積み上げる授業と個別の指導で、
オリジナリティあるマンガを描くための総合的な力を着実に身
につける。

個性と力量に合わせ、着実に力をつける指導

ストーリーマンガは、最後まで描き上げることで初めて経験値
が得られる。経験豊富な教員の指導で「マンガを描き上げる
力」を養う。

1本のマンガを最後まで描き上げる力を養う

企業や自治体との連携授業、出版社による講評会などを通し
て、プロとして通用する力をみがく。在学中に作家デビューする
学生も多数。

プロの現場に学び、クオリティを上げる

1
2
3
4
身につくチカラ

● 魅力あるキャラクターや背景を生み出す画力
● 感動と共感を呼ぶストーリー構成力
● 着実に作品を仕上げる計画性

学びのポイント

着実に力をつける学びで
個性あるプロのマンガ家を育成

マ
ン
ガ
学
部

マ
ン
ガ
学
科

原 百合子
マンガ家
2017年卒業

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

©原百合子／KADOKAWA
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TwitterなどSNSを活用し「自分の力で読者を増やしていくマンガ家」

を育てる日本で唯一のコースです。授業では、スマートフォン用アプリ

を想定したデジタルツールでの作画や、人の心をつかみ共感を生む

ストーリーづくり、インターネットを活用した市場マーケティングなど実

践的に取り組み、多方面で実力を伸ばしていきます。なによりも重視

しているのは、「自分の強みを理解し、着実にファンの心をつかんでい

く」というセルフプロデュース能力。この力を身につけることで、ヒット

作を何作も生むマンガ家はもちろん、Webコミックサイトの編集者、

ゲームやコンテンツのプランナーなど幅広い活躍が可能です。

Web連載マンガ家、マンガ原作者、Webコミックサイト編集者 など

●めざせる職業

Web 制作会社、編集プロダクション、出版社、デザイン事務所 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術）、中学校教諭一種免許状（美術）、
図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

作画技術、ストーリーやキャラクターをつくる方法、アイデアの
出し方などを基礎から学ぶ。また、デジタル作画の技術なども
学ぶ。

発想法やデジタル作画を学ぶ

年
次 作品をWebで発表する方法、ヒットさせる方法などを、実践的

に学ぶ。取材、プランニング、マーケティングの知識も深める。

制作した作品をWebで発表

年
次

将来の目標や興味にあわせてゼミを選択。技術力、表現力、プ
レゼンテーション力を伸ばす。作品の制作・発表を重ねて、セル
フプロデュースの経験を積む。

少人数ゼミで制作と発表を続ける

年
次

３年次に引き続きゼミ形式で学びを深め、卒業制作に取り組
む。マンガ家をめざす学生には、教員が在学中デビューのサ
ポートを行う。

卒業制作に取り組む

制作した作品はWebで公開し、読者の反応を収集・分析。自
分の個性や強みを理解する。ファンを生む力や、企画力を身に
つける。

「ファンを生む作品」研究で企画力をつける

iPadでの制作が中心。スマートフォンで読むことを意識したコ
マ割りや色使いなど、デジタルならではのマンガづくりを学ぶ。

デジタルマンガの特性を生かした作品を制作

第一線で活躍するマンガ家が、作品や制作のコツを具体的に
指導。編集者による作品講評でデビューのチャンスをつかむ
授業も。

現役マンガ家からのリアルなアドバイス

1
2
3
4
身につくチカラ

● 自分の強みを理解し売り出す力
● 作品を分析しビジネスに変える力
● デジタル作画を生かした表現力

学びのポイント

時代の一歩先を行く
新しいマンガを発信する

マ
ン
ガ
学
部

マ
ン
ガ
学
科

新世代マンガコースは、面白いマンガ

を描くための技法やメソッドだけではな

く、SNSを活用して作品を世界に発信

するノウハウも学べるコースです。激

動するマンガ業界、その最前線で活

躍する教員たちが、最新の情報や経

験を紹介します。こんなことを学べるの

は、世界でも新世代マンガコースだけ

だと自負しています。

私自身も業界で活動する作家のひと

りです。面白いマンガの構造、演出手

法、キャラクター設定の法則性などを

たえず解析・追究し、新しい作品を発

表し続けています。教員としての私の

仕事は、自作のために研究して得た

知識や新しい成功例を、すぐに学生

のみなさんへフィードバックすること。

そうすることで、次世代のマンガ家やク

リエイターを育てたいと考えています。

マンガの面白いところは、作家自身が

企画者、脚本家、主演俳優、美術設

計者、監督、プロデューサーを務めら

れるところ。私は、マンガは個人ででき

る最高レベルの表現形態だと信じて

います。多くの人を楽しませたい人、マ

ンガを通してメッセージを届けたい人、

SNSやネットを使ったエンターテインメ

ントに興味がある人へ。新世代マンガ

コースはあなたを待っています。

自分のマンガを世界に広げる方法を学ぶ。

TEACHER’S VOICE

教員の声

田中圭一
新世代マンガ
コース教員

アシスタント生活を経て、2020年に

マンガ家として『別冊少年チャンピオ

ン』でデビューしました。小学生の頃

からギャグマンガが大好きで、マンガ

家になるのが夢だったんです。僕は

絵を描くこと自体が大好きなので、そ

れで生きていけるのは本当に幸せな

ことだと思っています。

卒業後も原稿用紙がインクで真っ黒

になるまで毎日描いて、描き続けて画

力をつけましたが、ネームやプロットな

ど面白い話のつくり方は大学で学び

ました。在学中は技術よりも、描きた

い作品を突き詰めていく作業に没頭

していましたね。授業がきっかけで、コ

メディ映画を「どこがおもしろいのか、

なぜ笑いが起きるのか」など分析する

視点で観るようにもなりました。プロの

マンガ家である先生たちや編集者の

方々に作品を見てもらい、具体的な

アドバイスがもらえたこともすごく参考

になりました。高校生のみなさんには、

大学に入学したらマンガを描くだけで

なく、なによりも学生生活を楽しんで

ほしいですね。マンガのことだけ取り

組んでいると、いざ行き詰まってしまっ

たときに出口を見つけるのが難しく

なってしまいます。それに、楽しい時間

を知っている人の方が、人を笑顔に

できますからね。

学生生活を
思いきり楽しんで、
作品に生かそう。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

ウエダマサヒロ
マンガ家
ギャグマンガコース
（現・新世代マンガ
コース）2017年卒業

Ⓒウエダマサヒロ（秋田書店）2020
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TwitterなどSNSを活用し「自分の力で読者を増やしていくマンガ家」

を育てる日本で唯一のコースです。授業では、スマートフォン用アプリ

を想定したデジタルツールでの作画や、人の心をつかみ共感を生む

ストーリーづくり、インターネットを活用した市場マーケティングなど実

践的に取り組み、多方面で実力を伸ばしていきます。なによりも重視

しているのは、「自分の強みを理解し、着実にファンの心をつかんでい

く」というセルフプロデュース能力。この力を身につけることで、ヒット

作を何作も生むマンガ家はもちろん、Webコミックサイトの編集者、

ゲームやコンテンツのプランナーなど幅広い活躍が可能です。

Web連載マンガ家、マンガ原作者、Webコミックサイト編集者 など

●めざせる職業

Web 制作会社、編集プロダクション、出版社、デザイン事務所 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術）、中学校教諭一種免許状（美術）、
図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

作画技術、ストーリーやキャラクターをつくる方法、アイデアの
出し方などを基礎から学ぶ。また、デジタル作画の技術なども
学ぶ。

発想法やデジタル作画を学ぶ

年
次 作品をWebで発表する方法、ヒットさせる方法などを、実践的

に学ぶ。取材、プランニング、マーケティングの知識も深める。

制作した作品をWebで発表

年
次

将来の目標や興味にあわせてゼミを選択。技術力、表現力、プ
レゼンテーション力を伸ばす。作品の制作・発表を重ねて、セル
フプロデュースの経験を積む。

少人数ゼミで制作と発表を続ける

年
次

３年次に引き続きゼミ形式で学びを深め、卒業制作に取り組
む。マンガ家をめざす学生には、教員が在学中デビューのサ
ポートを行う。

卒業制作に取り組む

制作した作品はWebで公開し、読者の反応を収集・分析。自
分の個性や強みを理解する。ファンを生む力や、企画力を身に
つける。

「ファンを生む作品」研究で企画力をつける

iPadでの制作が中心。スマートフォンで読むことを意識したコ
マ割りや色使いなど、デジタルならではのマンガづくりを学ぶ。

デジタルマンガの特性を生かした作品を制作

第一線で活躍するマンガ家が、作品や制作のコツを具体的に
指導。編集者による作品講評でデビューのチャンスをつかむ
授業も。

現役マンガ家からのリアルなアドバイス

1
2
3
4
身につくチカラ

● 自分の強みを理解し売り出す力
● 作品を分析しビジネスに変える力
● デジタル作画を生かした表現力

学びのポイント

時代の一歩先を行く
新しいマンガを発信する
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ン
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新世代マンガコースは、面白いマンガ

を描くための技法やメソッドだけではな

く、SNSを活用して作品を世界に発信

するノウハウも学べるコースです。激

動するマンガ業界、その最前線で活

躍する教員たちが、最新の情報や経

験を紹介します。こんなことを学べるの

は、世界でも新世代マンガコースだけ

だと自負しています。

私自身も業界で活動する作家のひと

りです。面白いマンガの構造、演出手

法、キャラクター設定の法則性などを

たえず解析・追究し、新しい作品を発

表し続けています。教員としての私の

仕事は、自作のために研究して得た

知識や新しい成功例を、すぐに学生

のみなさんへフィードバックすること。

そうすることで、次世代のマンガ家やク

リエイターを育てたいと考えています。

マンガの面白いところは、作家自身が

企画者、脚本家、主演俳優、美術設

計者、監督、プロデューサーを務めら

れるところ。私は、マンガは個人ででき

る最高レベルの表現形態だと信じて

います。多くの人を楽しませたい人、マ

ンガを通してメッセージを届けたい人、

SNSやネットを使ったエンターテインメ

ントに興味がある人へ。新世代マンガ

コースはあなたを待っています。

自分のマンガを世界に広げる方法を学ぶ。

TEACHER’S VOICE

教員の声

田中圭一
新世代マンガ
コース教員

アシスタント生活を経て、2020年に

マンガ家として『別冊少年チャンピオ

ン』でデビューしました。小学生の頃

からギャグマンガが大好きで、マンガ

家になるのが夢だったんです。僕は

絵を描くこと自体が大好きなので、そ

れで生きていけるのは本当に幸せな

ことだと思っています。

卒業後も原稿用紙がインクで真っ黒

になるまで毎日描いて、描き続けて画

力をつけましたが、ネームやプロットな

ど面白い話のつくり方は大学で学び

ました。在学中は技術よりも、描きた

い作品を突き詰めていく作業に没頭

していましたね。授業がきっかけで、コ

メディ映画を「どこがおもしろいのか、

なぜ笑いが起きるのか」など分析する

視点で観るようにもなりました。プロの

マンガ家である先生たちや編集者の

方々に作品を見てもらい、具体的な

アドバイスがもらえたこともすごく参考

になりました。高校生のみなさんには、

大学に入学したらマンガを描くだけで

なく、なによりも学生生活を楽しんで

ほしいですね。マンガのことだけ取り

組んでいると、いざ行き詰まってしまっ

たときに出口を見つけるのが難しく

なってしまいます。それに、楽しい時間

を知っている人の方が、人を笑顔に

できますからね。

学生生活を
思いきり楽しんで、
作品に生かそう。
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マンガやアニメ、ゲーム、ライトノベル

が大好きで、いつかはつくる側になる

のが夢でした。美術科のある高校に

通っていた頃、キャラクターデザイン

コースと出会い、まずその名称に惹か

れました。キャラクターに特化して学

べることに魅力を感じ、チャレンジした

いと進学を決意。今はアプリゲームや

グッズのイラスト制作、キャラクターデ

ザインに加え、ライトノベルの挿絵を

描くことが仕事です。きっかけは、

SNSでイラストをアップしていたこと。

そこから絵のご依頼をいただくように

なり、現在に至ります。「描くこと」を仕

事にする中で、頭の中で思い浮かん

だものを、そのまま絵に描き出せた時

は本当に大きな喜びを感じますね。

やっぱり必要だと感じるのは画力。今

もまだまだですが、在学中に毎日何か

のイラストを描く習慣ができました。苦

手だった構図やデザイン、幅広いキャ

ラクターなどを描き、講評を受けてまた

ひたすら描く……その経験を重ねた

からこそ今がある。仕事になると「自

分の描きたいもの」と「求められるも

の」の差に悩んだり、大変なこともあ

りますが、これからも描き続けていきま

す。必要としてくれている人がいる限

り、自分にしかできない表現を届けて

いきたいですね。

自分だけの表現
を描き続けたい。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

マシマサキ
イラストレーター
2017年卒業

キャラクターデザインとは何でしょう。

それは、彼の外見はもちろん、暮らして

いる世界、生い立ち、心の中までも創

造するということ。新しい生命を生み

出すことに他なりません。あらゆるコン

テンツづくりの中で、これがもっとも楽

しい作業だと私は思います。もしも生

き生きとしたキャラクターをつくりたい

と思うなら、まずは生活を観察しましょ

う。生活を通して人間を知り、世界を

知ることが、魅力ある人物を描くコツ

です。また、多彩な作品に触れたり、

旅をしたりすることも大切。新しい知

識や経験は、創作意欲を膨らませる

源になります。

このコースの特長は、現役のマンガ

家やイラストレーターが画力を鍛えてく

れるところ。知的財産権やキャラク

タービジネスなど、理論の授業が充実

している点も魅力です。また、留学生

が多く、グローバルな視野で制作がで

きる点も良いところだと思います。もと

もとアニメ・マンガのファンだった私

は、それを学ぶために留学し、今は仕

事として関わっています。あなたも、好

きなものと一緒に成長する道を歩ん

でみませんか。私自身が経験から得た

気づきや学びも、皆さんにシェアして

いきたいと思います。

姿かたちはもちろん、
心の内側もデザインする。

TEACHER’S VOICE

教員の声

キャラクターデザイン
コース教員

陳龑
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「こんな人がかっこいい」「こんな子と友だちになりたい」。そんな思い

を形にするキャラクターデザイン。魅力的なキャラクターを創出するス

キルと、社会のニーズをくみ取るノウハウを習得します。ゲームやアニ

メ業界などで活躍するプロのキャラクターデザイナーは、ビジネスとし

て成功するキャラクターをつくるため、常にたくさんの人との協働が不

可欠。そのため、キャラクターデザインコースでは、画力に加えてコミュ

ニケーション力、プレゼンテーション力を身につけることも重視してい

ます。さらに、最前線で活躍する人気作家を教室へ招き、具体的なア

ドバイスを教わる機会も用意。キャラクタービジネスでチャンスをつか

むための力を、総合的に身につけます。

キャラクターデザイナー、ライトノベルなどのイラストレーター、マンガの作画家 など

●めざせる職業

ゲームメーカー、Web 制作会社、デザイン事務所、編集プロダクション、出版社 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術）、中学校教諭一種免許状（美術）、
図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

キャラクターづくりの基礎を学ぶほか、デッサン、クロッキー、美
術解剖学、デジタル作画などに取り組む。自分の作品につい
てプレゼンテーションするなど、実際の仕事を想定した授業も。

基本の「描く力」を伸ばす

年
次

描く力に応用力を加える。粘土を使った立体物・アニメーショ
ンでの表現、自身の制作物のプレゼンテーション方法など、多
様なメディアに向けたキャラクターの展開方法を学ぶ。

3次元で描く力を養う

年
次

マンガ、挿絵、デジタルコンテンツなどのゼミに分かれて学ぶ。
また、チームでの作品制作に取り組む。マンガ学部の他のコー
スと連携した授業などで、チームワークの経験を積む。

チームで作品を制作する

年
次

イラスト、デジタルコンテンツ、立体など、自分に合う手法でキャ
ラクターを創造する。また、作家デビューや就職に向けて活動
する。

卒業制作に取り組む

人と動物の身体の構造を学んだり、粘土や人形を使った立体
的なキャラクター制作に取り組んだりすることで、リアリティの
あるキャラクターを生み出す描写力と造形力を養う。

存在感のあるキャラクター造形力を養う

手描きで魅力的なキャラクターを生み出すアナログでの作画
はもちろん、デジタルで描く力も伸ばす。アニメーション制作、
ゲームデザインなど幅広い技法も体験できる。

アナログとデジタルの両面を幅広く学ぶ

UI、ゲームのモーションなど、キャラクターデザインに関わる幅
広い分野の知識を学び、より実践に即したデザインの力をつ
けることができる。

周辺分野の知識を学び、デザインに生かす

1
2
3
4
身につくチカラ

● 世界観に合わせたキャラクター構築力
● 企画の中のニーズを的確に理解する力

学びのポイント

グループワークと画力で
魅力的なキャラクターを生み出す
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● プロとして通用するクオリティを生み出す
　 専門スキル

電撃文庫／マッド・バレット・アンダーグラウンド ©Yu Nomiya｠2019

104 105

P.104 P.105



マンガやアニメ、ゲーム、ライトノベル

が大好きで、いつかはつくる側になる

のが夢でした。美術科のある高校に

通っていた頃、キャラクターデザイン

コースと出会い、まずその名称に惹か

れました。キャラクターに特化して学

べることに魅力を感じ、チャレンジした

いと進学を決意。今はアプリゲームや

グッズのイラスト制作、キャラクターデ

ザインに加え、ライトノベルの挿絵を

描くことが仕事です。きっかけは、

SNSでイラストをアップしていたこと。

そこから絵のご依頼をいただくように

なり、現在に至ります。「描くこと」を仕

事にする中で、頭の中で思い浮かん

だものを、そのまま絵に描き出せた時

は本当に大きな喜びを感じますね。

やっぱり必要だと感じるのは画力。今

もまだまだですが、在学中に毎日何か

のイラストを描く習慣ができました。苦

手だった構図やデザイン、幅広いキャ

ラクターなどを描き、講評を受けてまた

ひたすら描く……その経験を重ねた

からこそ今がある。仕事になると「自

分の描きたいもの」と「求められるも

の」の差に悩んだり、大変なこともあ

りますが、これからも描き続けていきま

す。必要としてくれている人がいる限

り、自分にしかできない表現を届けて

いきたいですね。

自分だけの表現
を描き続けたい。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

マシマサキ
イラストレーター
2017年卒業

キャラクターデザインとは何でしょう。

それは、彼の外見はもちろん、暮らして

いる世界、生い立ち、心の中までも創

造するということ。新しい生命を生み

出すことに他なりません。あらゆるコン

テンツづくりの中で、これがもっとも楽

しい作業だと私は思います。もしも生

き生きとしたキャラクターをつくりたい

と思うなら、まずは生活を観察しましょ

う。生活を通して人間を知り、世界を

知ることが、魅力ある人物を描くコツ

です。また、多彩な作品に触れたり、

旅をしたりすることも大切。新しい知

識や経験は、創作意欲を膨らませる

源になります。

このコースの特長は、現役のマンガ

家やイラストレーターが画力を鍛えてく

れるところ。知的財産権やキャラク

タービジネスなど、理論の授業が充実

している点も魅力です。また、留学生

が多く、グローバルな視野で制作がで

きる点も良いところだと思います。もと

もとアニメ・マンガのファンだった私

は、それを学ぶために留学し、今は仕

事として関わっています。あなたも、好

きなものと一緒に成長する道を歩ん

でみませんか。私自身が経験から得た

気づきや学びも、皆さんにシェアして

いきたいと思います。

姿かたちはもちろん、
心の内側もデザインする。

TEACHER’S VOICE

教員の声
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コース教員
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「こんな人がかっこいい」「こんな子と友だちになりたい」。そんな思い

を形にするキャラクターデザイン。魅力的なキャラクターを創出するス

キルと、社会のニーズをくみ取るノウハウを習得します。ゲームやアニ

メ業界などで活躍するプロのキャラクターデザイナーは、ビジネスとし

て成功するキャラクターをつくるため、常にたくさんの人との協働が不

可欠。そのため、キャラクターデザインコースでは、画力に加えてコミュ

ニケーション力、プレゼンテーション力を身につけることも重視してい

ます。さらに、最前線で活躍する人気作家を教室へ招き、具体的なア

ドバイスを教わる機会も用意。キャラクタービジネスでチャンスをつか

むための力を、総合的に身につけます。

キャラクターデザイナー、ライトノベルなどのイラストレーター、マンガの作画家 など

●めざせる職業

ゲームメーカー、Web 制作会社、デザイン事務所、編集プロダクション、出版社 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術）、中学校教諭一種免許状（美術）、
図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

キャラクターづくりの基礎を学ぶほか、デッサン、クロッキー、美
術解剖学、デジタル作画などに取り組む。自分の作品につい
てプレゼンテーションするなど、実際の仕事を想定した授業も。

基本の「描く力」を伸ばす

年
次

描く力に応用力を加える。粘土を使った立体物・アニメーショ
ンでの表現、自身の制作物のプレゼンテーション方法など、多
様なメディアに向けたキャラクターの展開方法を学ぶ。

3次元で描く力を養う

年
次

マンガ、挿絵、デジタルコンテンツなどのゼミに分かれて学ぶ。
また、チームでの作品制作に取り組む。マンガ学部の他のコー
スと連携した授業などで、チームワークの経験を積む。

チームで作品を制作する

年
次

イラスト、デジタルコンテンツ、立体など、自分に合う手法でキャ
ラクターを創造する。また、作家デビューや就職に向けて活動
する。

卒業制作に取り組む

人と動物の身体の構造を学んだり、粘土や人形を使った立体
的なキャラクター制作に取り組んだりすることで、リアリティの
あるキャラクターを生み出す描写力と造形力を養う。

存在感のあるキャラクター造形力を養う

手描きで魅力的なキャラクターを生み出すアナログでの作画
はもちろん、デジタルで描く力も伸ばす。アニメーション制作、
ゲームデザインなど幅広い技法も体験できる。

アナログとデジタルの両面を幅広く学ぶ

UI、ゲームのモーションなど、キャラクターデザインに関わる幅
広い分野の知識を学び、より実践に即したデザインの力をつ
けることができる。

周辺分野の知識を学び、デザインに生かす

1
2
3
4
身につくチカラ

● 世界観に合わせたキャラクター構築力
● 企画の中のニーズを的確に理解する力

学びのポイント

グループワークと画力で
魅力的なキャラクターを生み出す
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● プロとして通用するクオリティを生み出す
　 専門スキル
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日本のアニメーションは、世界中から

注目されるメディアのひとつです。作

画、演出、音響など、どこを切り取って

も奥が深く、学ぶことはたくさんありま

す。私は、アニメーションのなかでも

CG分野の制作に長年携わってきまし

た。CGは年々、多様な表現ができるよ

うに進化しています。難しいと思われ

がちですが、使えば幅広い可能性に

気づき、その魅力を理解できるはず。

頭の中に思い描いたものを、一度CG

で形にしてみてください。きっと、あなた

の中の新しい扉が開くと思います。

アニメーションコースの特色は、「動

き」を探究しながら、アニメーション作

品の制作に取り組むところ。加えて、

CGはもちろん、作画、演出、音響など、

あらゆる分野の専門的なスキルと理

論を学べるところも魅力です。たくさん

作品をつくることはもちろん、コンペ

ティションに出展するなどして、積極的

に行動してください。そうすることで、作

家・制作者に必要な表現力と発想力

が大きく伸びるはずです。また、チーム

で制作に取り組む機会も大切に。大

勢の人とコミュニケーションを取りなが

ら作品をつくりあげていく楽しさと喜び

を、ぜひ味わってほしいです。

多様な技法を試して、
自分の可能性を広げよう。

TEACHER’S VOICE

教員の声

坂本拓馬
アニメーション
コース教員
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アニメーションコースで最も重視しているのは、「動き」の表現を追求

すること。「動き」は、キャラクターの感情はもちろん、性格や年齢など

も伝えることができます。授業では、どんなことも「動き」で表現できる

技術を、理論と実技の両面から学修します。また、手描き・CGの作画

技術だけでなく、演出、撮影、音響などについても学びます。アニメー

ションの制作には、さまざまな専門家が関わっています。たとえば、背

景を作画する人、効果音を用意する人、CGで特殊効果を出す人な

ど。本コースでは、これらすべての専門スキルと理論を学ぶことが可

能。アニメーションを制作するための総合的な力を身につけて、世界

中の人の心を揺さぶる作品のつくり手をめざします。

アニメーター、CGクリエイター、音響エンジニア、ゲームデザイナー、
コンセプトデザイナー など

●めざせる職業

アニメ制作会社、ゲームメーカー、映像配給会社、映像制作会社、Web制作会社 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術）、中学校教諭一種免許状（美術）、
図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

デッサン、水彩画、色彩構成など、基礎画力を身につける。ま
た、アニメーション制作の基礎となる動画やタイムシート、CG
の初歩的なスキルを学ぶ授業も。

作画力と「動き」を学ぶ

年
次

ストップモーション、音響、3DCGなど、関心がある分野の専門
知識を学ぶ。また、能や文楽を鑑賞して「静と動」を理解する。

専門分野の知識・技術を学ぶ

年
次

企画の立て方や絵コンテの描き方などを学び、本格的なア
ニメーションを制作する。実写ドラマの企画・演出・制作にも
挑戦。

企画・制作を実践的に学ぶ

年
次

チームを組み、作画や進行などの担当を分担し、力を合わせて
卒業制作を仕上げる。完成した作品が芸術祭などで評価され
るケースも。

卒業制作に取り組む

多種多様なアニメーション作品に加えて、能の鑑賞や殺陣の
体験などを通して、象徴化された「動き」を観察。理想の「動
き」の表現を考察する。

能や殺陣（たて）を通して「動き」を追求

アニメーション制作会社との連携授業で、最先端の制作技術
を学ぶ。現役のクリエイターを教室へ招き、直接指導を受ける
機会も。

アニメの制作現場から最先端を知る

さまざまな作画スタイルの比較や、作画実験を行う授業に取り
組み、個性あふれる魅力的なキャラクターを生み、動かす力を
身につける。

キャラを自在に動かし、自分の特性を伸ばす

1
2
3

4
身につくチカラ

● 高度な作画力と業界標準のCGスキル
● オリジナルの作品を企画し、他者に伝える力
● アニメーション制作のための専門的な知識と技術

学びのポイント

作品に命を吹き込む
「動き」の力を探求する

マ
ン
ガ
学
部

ア
ニ
メ
ー
シ
ョ
ン
学
科

ア
ニ
メ
ー
シ
ョ
ン
コ
ー
ス

フリーランスの映像クリエイターとし

て、『銀魂』や『MARS RED』などの

商業アニメーションに関わる仕事を

しています。在学中は技術に加えて、

作品が独りよがりなものにならないよ

うに「観る人をイメージして制作する

大切さ」を学びました。授業と並行し

て、30秒ぐらいのショートアニメから

10分を超える作品まで、いろんなパ

ターンで仲間と自主制作を行い、つ

くってはコンテストに出品しました。私

は監督として脚本、絵コンテ、演出ま

でを担当していたんですが、なかには

YouTubeで140万回再生された作

品もあり、作品が観られる喜びを実感

しましたね。

卒業後はアニメーションや実写映像

の制作会社でのディレクターを経て、

独立していまに至ります。この仕事

は、作品によって演出をしたり、絵コン

テや撮影も手がけたりと、求められる

役割もさまざま。それぞれの工程に

違った面白さがあると同時に、根気が

必要だったり、しんどく大変な作業もあ

ります。でも、作品の放送後に反応が

あると、やっぱり、すごく嬉しいんです

よ。まだ自分の作品をオンエアで直視

することには慣れませんが、もっとたく

さんの人に観てもらいたい気持ちもあ

ります。いつか、劇場で公開されるよう

な作品を監督してみたいですね。

いつの日か、劇場公開作品の監督に。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

石井章詠
フリーランス
映像クリエイター
2016年卒業
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日本のアニメーションは、世界中から

注目されるメディアのひとつです。作

画、演出、音響など、どこを切り取って

も奥が深く、学ぶことはたくさんありま

す。私は、アニメーションのなかでも

CG分野の制作に長年携わってきまし

た。CGは年々、多様な表現ができるよ

うに進化しています。難しいと思われ

がちですが、使えば幅広い可能性に

気づき、その魅力を理解できるはず。

頭の中に思い描いたものを、一度CG

で形にしてみてください。きっと、あなた

の中の新しい扉が開くと思います。

アニメーションコースの特色は、「動

き」を探究しながら、アニメーション作

品の制作に取り組むところ。加えて、

CGはもちろん、作画、演出、音響など、

あらゆる分野の専門的なスキルと理

論を学べるところも魅力です。たくさん

作品をつくることはもちろん、コンペ

ティションに出展するなどして、積極的

に行動してください。そうすることで、作

家・制作者に必要な表現力と発想力

が大きく伸びるはずです。また、チーム

で制作に取り組む機会も大切に。大

勢の人とコミュニケーションを取りなが

ら作品をつくりあげていく楽しさと喜び

を、ぜひ味わってほしいです。

多様な技法を試して、
自分の可能性を広げよう。

TEACHER’S VOICE

教員の声

坂本拓馬
アニメーション
コース教員
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アニメーションコースで最も重視しているのは、「動き」の表現を追求

すること。「動き」は、キャラクターの感情はもちろん、性格や年齢など

も伝えることができます。授業では、どんなことも「動き」で表現できる

技術を、理論と実技の両面から学修します。また、手描き・CGの作画

技術だけでなく、演出、撮影、音響などについても学びます。アニメー

ションの制作には、さまざまな専門家が関わっています。たとえば、背

景を作画する人、効果音を用意する人、CGで特殊効果を出す人な

ど。本コースでは、これらすべての専門スキルと理論を学ぶことが可

能。アニメーションを制作するための総合的な力を身につけて、世界

中の人の心を揺さぶる作品のつくり手をめざします。

アニメーター、CGクリエイター、音響エンジニア、ゲームデザイナー、
コンセプトデザイナー など

●めざせる職業

アニメ制作会社、ゲームメーカー、映像配給会社、映像制作会社、Web制作会社 など

●主な就職先

高等学校教諭一種免許状（美術）、中学校教諭一種免許状（美術）、
図書館司書、博物館学芸員

●取得できる資格

年
次

デッサン、水彩画、色彩構成など、基礎画力を身につける。ま
た、アニメーション制作の基礎となる動画やタイムシート、CG
の初歩的なスキルを学ぶ授業も。

作画力と「動き」を学ぶ

年
次

ストップモーション、音響、3DCGなど、関心がある分野の専門
知識を学ぶ。また、能や文楽を鑑賞して「静と動」を理解する。

専門分野の知識・技術を学ぶ

年
次

企画の立て方や絵コンテの描き方などを学び、本格的なア
ニメーションを制作する。実写ドラマの企画・演出・制作にも
挑戦。

企画・制作を実践的に学ぶ

年
次

チームを組み、作画や進行などの担当を分担し、力を合わせて
卒業制作を仕上げる。完成した作品が芸術祭などで評価され
るケースも。

卒業制作に取り組む

多種多様なアニメーション作品に加えて、能の鑑賞や殺陣の
体験などを通して、象徴化された「動き」を観察。理想の「動
き」の表現を考察する。

能や殺陣（たて）を通して「動き」を追求

アニメーション制作会社との連携授業で、最先端の制作技術
を学ぶ。現役のクリエイターを教室へ招き、直接指導を受ける
機会も。

アニメの制作現場から最先端を知る

さまざまな作画スタイルの比較や、作画実験を行う授業に取り
組み、個性あふれる魅力的なキャラクターを生み、動かす力を
身につける。

キャラを自在に動かし、自分の特性を伸ばす

1
2
3

4
身につくチカラ

● 高度な作画力と業界標準のCGスキル
● オリジナルの作品を企画し、他者に伝える力
● アニメーション制作のための専門的な知識と技術

学びのポイント

作品に命を吹き込む
「動き」の力を探求する
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フリーランスの映像クリエイターとし

て、『銀魂』や『MARS RED』などの

商業アニメーションに関わる仕事を

しています。在学中は技術に加えて、

作品が独りよがりなものにならないよ

うに「観る人をイメージして制作する

大切さ」を学びました。授業と並行し

て、30秒ぐらいのショートアニメから

10分を超える作品まで、いろんなパ

ターンで仲間と自主制作を行い、つ

くってはコンテストに出品しました。私

は監督として脚本、絵コンテ、演出ま

でを担当していたんですが、なかには

YouTubeで140万回再生された作

品もあり、作品が観られる喜びを実感

しましたね。

卒業後はアニメーションや実写映像

の制作会社でのディレクターを経て、

独立していまに至ります。この仕事

は、作品によって演出をしたり、絵コン

テや撮影も手がけたりと、求められる

役割もさまざま。それぞれの工程に

違った面白さがあると同時に、根気が

必要だったり、しんどく大変な作業もあ

ります。でも、作品の放送後に反応が

あると、やっぱり、すごく嬉しいんです

よ。まだ自分の作品をオンエアで直視

することには慣れませんが、もっとたく

さんの人に観てもらいたい気持ちもあ

ります。いつか、劇場で公開されるよう

な作品を監督してみたいですね。

いつの日か、劇場公開作品の監督に。

ALUMNI ’S VOICE

卒業生の声

石井章詠
フリーランス
映像クリエイター
2016年卒業
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［ ゲーム ］
任天堂、カプコン、インテリジェントシステムズ、エイチーム、スクウェ
ア・エニックス、バンク・オブ・イノベーション、DMM GAMES、グリー、
アグニ・フレア、エボルブ、D4A、Ｈａｐｐｙ Ｅｌｅｍｅｎｔｓ、KLab、イマジカデ
ジタルスケープ、ココネ、ユナイテッド、KINSHA、Trys、あまた、テクロ
ス、ライトウェイ、coly、ナツメアタリ、オールドタウンスタジオ、インティ・
クリエイツ、オートクチュール、プロモータル、ビットグルーヴ

［ 映像・音響 ］
エスエスシステム、ザ・チューブ、響映、デジタル・メディア・ラボ、ヌーベ
ルアージュ、ＷＩＬＬ、K'S-MAY、ディレクターズ東京、カガミ

［ アニメーション ］
A-1Pictures、MAPPA、シンエイ動画、スタジオよんどしい、プロダク
ションI . G、京都アニメーション、サンライズ、スタジオ心、
CygamesPictures、アニメエッグ、アンサースタジオ、シャフト、ガル・エ
ンタープライズ、旭プロダクション、スタジオディーン、スタジオ雲雀、
ツインエンジン、スタジオジャイアンツ、アスラフィルム、キネマシトラス、
亜細亜堂、バイブリーアニメーションスタジオ、ボンズ、クリープ、朱夏、
サイエンスSARU、スタジオ風雅、スタジオ・イースター、
YAMATOWORKS、アニメ工房婆娑羅、シルバーリンク、レイ・デュース、
トロイメライアニメーションスタジオ、project No.9

［ 広告・Web ］
メディアドゥホールディングス、ゼネラルリンク、コルモ、アール・エム、エ
ム・ジェイ・イー、京都リビングコーポレーション、レアゾン、ジェイオンラ
イン、エトワス、wapon、CDSS Japan

［ 出版・印刷・各種デザイン ］
グラフ、ZUBON、LINEマンガ、野崎印刷紙業、アイプロ、岩本印刷、
植村工房、シモジマ、スイッチ・ティフ、アイ企画、和多田印刷、クリエ
イティブハウスポケット、プレックス、アスリード、フォーディ、大阪美装

［ ディスプレイ・舞台美術 ］
日展、つむら工芸、高津商会、ゴールデンバード

［ アパレル・繊維 ］
ファーストリテイリング、タカキュー、オンリー、本きもの松葉、Mother's 
Industry

［ 製造・メーカー ］
豊田鉄工、アシックス商事、OSGコーポレーション、ジャパンビバレッ
ジホールディングス、米八グループ、寿製菓、大日本精工、マクシスエ
ンジニアリング、アール工房、丸徳、磯矢硝子工業、ビエスト化粧品、
鞄工房山本、満月、バンドー、やよい、ヒョーシン、ミサワ、瑞穂食品工
業、GRAND・C・SEVEN、山城工芸

［ キャラクター・玩具 ］
サンタン、サンワード、エンゼルプレイングカード製造、ベイシカ

［ 教育 ］
奈良県教育委員会、角川ドワンゴ学園N高等学校、松本国際高等
学校、京都精華学園、そだてる

［ 医療・福祉 ］
矢野歯科医院、フジバヤシ歯科クリニック、日比耳鼻咽喉科、城陽
福祉会、乙の国福祉会、柊野福祉会、カーブスジャパン、清和園

［ その他 ］
岩倉市役所、勝矢和裁、センコー商事、マツモト、乗馬クラブ クレイ
ン、花びし、アイクラフト、小倉ホールディングス、外市、ヤマト自動
車、丸益西村屋、西鶴、ティートン

［ 建築・設計 ］
アトリエDEF、岡田組、シュルード設計、ユニティー、酒井工業、FIX＆
BROS、高栄ホーム

［ サービス・小売 ］
ライフコーポレーション、映クラ、アディクティージャパン、サンドラッグ、
テイツー、メガネトップ、リバティ、ソラーレホテルズアンドリゾーツグ
ループ、長崎堂、クスリのアオキ、ゲオ、ＵＤＳ、NHC、きゅうべえ、山田
製油、平山、つりどうぐ一休、LIXILビバ、キタムラ、セリア、西利、ヨド
バシカメラ、ロマンライフ、土井志ば漬本舗、京都美商、滋賀スバル
自動車

［職種別就職状況］

クリエイティブ職

48 %

8 %

総合・一般職

教員 ほか

44%

マンガ、ゲーム、絵本など、幅広い世界で活躍する卒業生たち。
マンガ学部には、マンガ家をめざす学生がたくさんいます。彼らをサポート

するため、学部では、出版社やWebマンガサイトの編集者を授業に招

き、直接マンガ制作を指導してもらう機会を設けています。また、同じく出

版社・Webマンガサイトの編集者による講評会も年2回開催。ここで多

くの学生が編集者の目にとまり、プロデビューを果たしています。マンガ

家になった卒業生たちは、作品が映画やアニメ、ドラマ化するなど、社会

で注目される作品や、大勢の人に愛される作品を、今もたくさん生み出し

ています。

卒業生の中には、絵本作家やイラストレーターになった人もいます。出版

社と契約して活躍する人や、ギャラリーに所属して作品を発表する人、

SNSなどで自ら作品を発信して評価と収入を獲得している人もいます。

もちろん、ゲーム会社、アニメ制作会社、デザイン会社に就職した人も多

くいます。企業に所属して、幅広い業界で力を発揮しています。

マンガ家を含め、クリエイティブ職に就きたいと思うなら、ぜひ在学中か

らチャンスをつかむ気持ちで授業や制作に取り組んでください。チャン

スをつかむ前も、つかんだ後も、私たちがより良いキャリアにつながるよ

うにきめ細かいサポートを行います。指導を担当する教員たちは、プロと

して現場を体験し、業界のリアルを知っている人ばかり。一人ひとりの

個性・課題・目標に合わせて、適切なアドバイスを伝えます。もちろん、

一般職や総合職を志望する学生に対しても、同じように手厚い支援を

行っています。マンガ学部の特長は、作品の制作を通して、どんな仕事

にも応用できる企画力や実行力を身につけられること。すべての学生

が自分にぴったりの進路を選び、やりがいをもって働き続ける未来を

願っています。

姜 竣
カン 　ジュン

マンガ学部  学部長

マンガに欠かせないキャラクターや背景などを創作する力や高い作画力を生かし、
ゲームや映像系企業のクリエイターとして活躍しています。

※2018年3月卒～2020年3月卒実績より抜粋

進路実績［マンガ学部］
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マンガ学部のキャリアサポート
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［ ゲーム ］
任天堂、カプコン、インテリジェントシステムズ、エイチーム、スクウェ
ア・エニックス、バンク・オブ・イノベーション、DMM GAMES、グリー、
アグニ・フレア、エボルブ、D4A、Ｈａｐｐｙ Ｅｌｅｍｅｎｔｓ、KLab、イマジカデ
ジタルスケープ、ココネ、ユナイテッド、KINSHA、Trys、あまた、テクロ
ス、ライトウェイ、coly、ナツメアタリ、オールドタウンスタジオ、インティ・
クリエイツ、オートクチュール、プロモータル、ビットグルーヴ

［ 映像・音響 ］
エスエスシステム、ザ・チューブ、響映、デジタル・メディア・ラボ、ヌーベ
ルアージュ、ＷＩＬＬ、K'S-MAY、ディレクターズ東京、カガミ

［ アニメーション ］
A-1Pictures、MAPPA、シンエイ動画、スタジオよんどしい、プロダク
ションI . G、京都アニメーション、サンライズ、スタジオ心、
CygamesPictures、アニメエッグ、アンサースタジオ、シャフト、ガル・エ
ンタープライズ、旭プロダクション、スタジオディーン、スタジオ雲雀、
ツインエンジン、スタジオジャイアンツ、アスラフィルム、キネマシトラス、
亜細亜堂、バイブリーアニメーションスタジオ、ボンズ、クリープ、朱夏、
サイエンスSARU、スタジオ風雅、スタジオ・イースター、
YAMATOWORKS、アニメ工房婆娑羅、シルバーリンク、レイ・デュース、
トロイメライアニメーションスタジオ、project No.9

［ 広告・Web ］
メディアドゥホールディングス、ゼネラルリンク、コルモ、アール・エム、エ
ム・ジェイ・イー、京都リビングコーポレーション、レアゾン、ジェイオンラ
イン、エトワス、wapon、CDSS Japan

［ 出版・印刷・各種デザイン ］
グラフ、ZUBON、LINEマンガ、野崎印刷紙業、アイプロ、岩本印刷、
植村工房、シモジマ、スイッチ・ティフ、アイ企画、和多田印刷、クリエ
イティブハウスポケット、プレックス、アスリード、フォーディ、大阪美装

［ ディスプレイ・舞台美術 ］
日展、つむら工芸、高津商会、ゴールデンバード

［ アパレル・繊維 ］
ファーストリテイリング、タカキュー、オンリー、本きもの松葉、Mother's 
Industry

［ 製造・メーカー ］
豊田鉄工、アシックス商事、OSGコーポレーション、ジャパンビバレッ
ジホールディングス、米八グループ、寿製菓、大日本精工、マクシスエ
ンジニアリング、アール工房、丸徳、磯矢硝子工業、ビエスト化粧品、
鞄工房山本、満月、バンドー、やよい、ヒョーシン、ミサワ、瑞穂食品工
業、GRAND・C・SEVEN、山城工芸

［ キャラクター・玩具 ］
サンタン、サンワード、エンゼルプレイングカード製造、ベイシカ

［ 教育 ］
奈良県教育委員会、角川ドワンゴ学園N高等学校、松本国際高等
学校、京都精華学園、そだてる

［ 医療・福祉 ］
矢野歯科医院、フジバヤシ歯科クリニック、日比耳鼻咽喉科、城陽
福祉会、乙の国福祉会、柊野福祉会、カーブスジャパン、清和園

［ その他 ］
岩倉市役所、勝矢和裁、センコー商事、マツモト、乗馬クラブ クレイ
ン、花びし、アイクラフト、小倉ホールディングス、外市、ヤマト自動
車、丸益西村屋、西鶴、ティートン

［ 建築・設計 ］
アトリエDEF、岡田組、シュルード設計、ユニティー、酒井工業、FIX＆
BROS、高栄ホーム

［ サービス・小売 ］
ライフコーポレーション、映クラ、アディクティージャパン、サンドラッグ、
テイツー、メガネトップ、リバティ、ソラーレホテルズアンドリゾーツグ
ループ、長崎堂、クスリのアオキ、ゲオ、ＵＤＳ、NHC、きゅうべえ、山田
製油、平山、つりどうぐ一休、LIXILビバ、キタムラ、セリア、西利、ヨド
バシカメラ、ロマンライフ、土井志ば漬本舗、京都美商、滋賀スバル
自動車

［職種別就職状況］

クリエイティブ職

48 %

8 %

総合・一般職

教員 ほか

44%

マンガ、ゲーム、絵本など、幅広い世界で活躍する卒業生たち。
マンガ学部には、マンガ家をめざす学生がたくさんいます。彼らをサポート

するため、学部では、出版社やWebマンガサイトの編集者を授業に招

き、直接マンガ制作を指導してもらう機会を設けています。また、同じく出

版社・Webマンガサイトの編集者による講評会も年2回開催。ここで多

くの学生が編集者の目にとまり、プロデビューを果たしています。マンガ

家になった卒業生たちは、作品が映画やアニメ、ドラマ化するなど、社会

で注目される作品や、大勢の人に愛される作品を、今もたくさん生み出し

ています。

卒業生の中には、絵本作家やイラストレーターになった人もいます。出版

社と契約して活躍する人や、ギャラリーに所属して作品を発表する人、
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姜 竣
カン 　ジュン

マンガ学部  学部長

マンガに欠かせないキャラクターや背景などを創作する力や高い作画力を生かし、
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※2018年3月卒～2020年3月卒実績より抜粋

進路実績［マンガ学部］
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学びのポイント

全5学部の授業から幅広く学ぶ
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人間環境デザインプログラムが重視しているのは、と

にかく自分の視点で課題を発見すること。キャンパス

に閉じこもっていては、「いま」起こっている問題を発

見することはできません。国内外のまちを歩き、さまざ

まな地域の人 と々話をしながら、現地をよく観察する

経験を積んでほしいと考えています。わたし自身も、人

の行動や集団のあり方から空間を考察する空間人

類学に取り組んできました。世界中を回って研究し、

いま強く思うのは「自分たちの時代は終わった」という

ことです。わたしたち年長者がどんなに想像力を働か

せても、若いみなさんのリアルな現状や発想力には

及びません。よりよい未来を、自分たちの手でつくって

いく人を育てる必要がある。そのためには、状況を分

析するデザイン的思考と、人間についての深い理解

が不可欠だと考え、建築学科と国際文化学部を中

心に、学部を横断するスタイルで学べるプログラムを

設置しました。

よりよい提案を行うためには、たくさんの要素が必要

になります。たとえば、多様な人々から情報を得るため

のコミュニケーション。それから、特定の地域の文化

や社会の問題についての知識。さらに、より現実に

即した解決策を生み出すことにつながる、人々の生

活をよく観察する力……。でも、こうした要素は、誰も

がはじめから持っているわけではありません。授業の

中で得た知識や、自分の足で各地をたずね、いろん

な背景を持つ人 と々話をする経験を重ね、着実に身

についていきます。いちばん重要なのは、積極的に行

動できること。好奇心が旺盛で、身の回りで気になる

ことがあったり、人と話すことが好きな人は特に歓迎

します。興味がある人は、ぜひ恐れずに飛び込んでき

てください。

ウスビ・サコ
人間環境デザインプログラム 教員

専門分野 ： コミュニティ論／建築計画

1学年の定員は16名。他学部の1専攻が20名～96名であるこ

とと比較すると、非常に少人数。ゼミ形式の学びを中心に、それ

ぞれの考えを積極的に発表する機会を多く設け、対話を通して学

ぶことを重視しています。

人間環境デザインプログラムは、従来の学問分野にとらわれず、

複数の異なる領域を学際的に学ぶことが最大の特長です。建

築と国際文化の学びを中心に、メディア表現、芸術、デザイン、マ

ンガの学びを横断的に学修します。

対話を通して学ぶ

文化や地域や環境、
そのあり方を学ぶ

これからの人間の生きる環境のあり方を、世
界中のあらゆる文化を通して考えます。人間
や地域について理解し、建築や都市計画の
知識や技術を身につけ、持続可能な建築物
やまちづくり、コミュニティを学びます。人々の
新しい暮らしを提案します。

学部横断型 少人数制

国内や海外のあらゆるフィールドへ実際に
足を運んで調査活動を行います。まちづくり
に関する活動を行うNPO法人でプロジェクト
に参加するなど、インターンシップ制度も充
実。実際に体験して考えたことから、課題を
発見し、分析と考察を繰り返します。

多様なバックグラウンドを持ち、建築へのア
プローチも異なる教員たちから学ぶことがで
きます。社会・文化・歴史・環境と、都市や住
まいの関係性を国際的・学際的に研究して
いる教員らとともに、課題を発見し、新しいラ
イフスタイルを提案していきます。
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POINT

1 現地での体験を通し
実践的に学ぶ

POINT

2 建築家でもある
教員から学ぶ

POINT

3

●めざせる職業

●主な就職先

公務員、建築士、地域コンサルタント など

●取得できる資格
一級建築士、二級建築士、木造建築士（いずれも受験資格）

まちづくり組織・機関、建築設計事務所、文化財関連機関、
都市計画コンサルタント事務所、ソーシャルビジネス関連企業 など

※人間環境デザインプログラムはデザイン学部建築学科のなかに配置しています

みずから課題を発見し、提案できる人になろう。

いま、自然災害や環境問題、都市部への人口集中や地方

の過疎化が進んでいます。そんななか、2020年は新型コロ

ナウイルスが流行し始め、生活スタイルや人と人とのつなが

りについて根本的な見直しが求められました。「ソーシャル

ディスタンス」という考え方によって、空間に関する価値観も

変わったのではないでしょうか。

2021年度に新設した「人間環境デザインプログラム」では、

これからの人間の生きる環境のあり方を、世界中のあらゆる

文化や社会から学んでいきます。建築と国際文化の分野を

中心に、幅広い領域を横断して学修。キャンパスを飛び出し

て国内外の各地を訪問し、現場での対話から課題を発見し、

それを克服するための新しい暮らしを提案します。

人間や地域への深い理解、状況を分析できるデザイン的な

思考、建築や都市計画の知識や技術を身につけ、持続可能

な建物やまちづくり、コミュニティのあり方、人々の新しい暮ら

しを提案していきます。

教員インタビュー

身につくチカラ

● 文化や地域への理解をもとにした課題発見力
● 柔軟な思考で企画を出せる提案力
● 建築や都市を計画・建造できる専門的な力
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に閉じこもっていては、「いま」起こっている問題を発

見することはできません。国内外のまちを歩き、さまざ

まな地域の人 と々話をしながら、現地をよく観察する

経験を積んでほしいと考えています。わたし自身も、人

の行動や集団のあり方から空間を考察する空間人

類学に取り組んできました。世界中を回って研究し、

いま強く思うのは「自分たちの時代は終わった」という

ことです。わたしたち年長者がどんなに想像力を働か

せても、若いみなさんのリアルな現状や発想力には

及びません。よりよい未来を、自分たちの手でつくって

いく人を育てる必要がある。そのためには、状況を分

析するデザイン的思考と、人間についての深い理解

が不可欠だと考え、建築学科と国際文化学部を中

心に、学部を横断するスタイルで学べるプログラムを

設置しました。

よりよい提案を行うためには、たくさんの要素が必要

になります。たとえば、多様な人々から情報を得るため

のコミュニケーション。それから、特定の地域の文化

や社会の問題についての知識。さらに、より現実に

即した解決策を生み出すことにつながる、人々の生

活をよく観察する力……。でも、こうした要素は、誰も

がはじめから持っているわけではありません。授業の

中で得た知識や、自分の足で各地をたずね、いろん

な背景を持つ人 と々話をする経験を重ね、着実に身

についていきます。いちばん重要なのは、積極的に行

動できること。好奇心が旺盛で、身の回りで気になる

ことがあったり、人と話すことが好きな人は特に歓迎

します。興味がある人は、ぜひ恐れずに飛び込んでき

てください。

ウスビ・サコ
人間環境デザインプログラム 教員
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とと比較すると、非常に少人数。ゼミ形式の学びを中心に、それ

ぞれの考えを積極的に発表する機会を多く設け、対話を通して学
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人間環境デザインプログラムは、従来の学問分野にとらわれず、

複数の異なる領域を学際的に学ぶことが最大の特長です。建

築と国際文化の学びを中心に、メディア表現、芸術、デザイン、マ

ンガの学びを横断的に学修します。
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文化や地域や環境、
そのあり方を学ぶ

これからの人間の生きる環境のあり方を、世
界中のあらゆる文化を通して考えます。人間
や地域について理解し、建築や都市計画の
知識や技術を身につけ、持続可能な建築物
やまちづくり、コミュニティを学びます。人々の
新しい暮らしを提案します。

学部横断型 少人数制

国内や海外のあらゆるフィールドへ実際に
足を運んで調査活動を行います。まちづくり
に関する活動を行うNPO法人でプロジェクト
に参加するなど、インターンシップ制度も充
実。実際に体験して考えたことから、課題を
発見し、分析と考察を繰り返します。

多様なバックグラウンドを持ち、建築へのア
プローチも異なる教員たちから学ぶことがで
きます。社会・文化・歴史・環境と、都市や住
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環境マネジメントとしての建築設計
建築家として日々建築設計に取り組んでい

ると、異なる立場の人の利害を調整する機

会が日常的に数多くあります。あるとき、そ

の調整そのものが環境問題を解決する作

業だと気づき、「環境マネジメントとしての建

築設計」に興味を持ちました。

私のゼミで取り組むのは、世界中の都市で

活用できる普遍的な建築設計や都市開

発のモデル。京都と他の都市を比較しなが

世界にはさまざまな規模と次元で多様な環境問題や
コミュニティ崩壊の課題が存在する。それぞれの課題
に対応する方法論を身につけ、環境と暮らしのより良
い関係を実践的に学ぶ。

ら観察・分析を行い、身近な視点から、地球

規模の大きなスケールで、自分のアイデア

を形にしてほしいと思います。建築設計に

はさまざまな制約や問題が発生しますが、そ

れぞれの解決方法を各場面で粘り強く探っ

ていると、全体を解決する答えがポンッと現

れる瞬間があります。その瞬間こそが建築

設計を行う醍醐味なんですよ。

人間と自然の関わりから生活環境改善を提案
ブラジル、日本など多様な地域で、人間の

生活と環境変化の関連性に注目してきまし

た。遠く離れた地域のまちづくりを比べると、

必ず共通点と相違点が発見できます。それ

は、人間の普遍的な特性と地域の特殊性

が組み合わさった結果。都市設計を通じて

現代社会の多様性と複雑性に気づくこと

で、よりよい世界を創造するための条件を

知ることができるはずです。

私のゼミでは、人間（文化）と自然（水、気

候、植物、動物、微生物等）がどう関わりあう

かを調査し、生活環境を改善する提案を行

います。それぞれを観察し、マッピングし、時

間による変化や距離のある地域とのつな

がりや差異を明らかにしていきます。自分の

周辺と遠く離れた地域、過去と未来を結び

つけることに興味がある人ならだれでも歓

迎します。一緒に学んでいきましょう。

環境保全・コミュニティ再生

国内国外NPOや各種コミュニティ

河井敏明
人間環境デザインプログラム 教員

専門分野 ： 建築学／地球環境学

年
次

少人数制を生かし、それぞれが関心に沿ったテーマを
個別に研究しはじめます。積極的に学外で調査・研究
を行い、実社会の問題に目を向け、自らの課題を発見
し考察する。日本文化やグローバル化についても理解
を深めていきます。

ゼミ活動を開始し
実践的に理解を深める2

年
次

国内はもちろん、ベトナムやタイ、香港などの東南アジ
アや、セネガル、ガーナ、マリなどのアフリカ、そしてブラ
ジルといった海外のフィールドに足を運び、現地で研究
します。キャンパスに戻ってからは、ゼミでの発表や教
員からの指導を通して調査研究の検証を重ねます。

国内外の現地に足を運び
テーマを追究する3

年
次

調査研究で深めた現状への理解と、これまでの経験
から得た知見をもとに、人々の暮らしやコミュニティの
あり方、街づくりなどについて、卒業研究を行い、卒業
論文や卒業設計を通して新しい提案を行います。

卒業研究に取り組み
新しい提案を行う4

年
次

1年次は領域を横断して幅広い知識を得ます。建築・
都市研究の土台となる、人文・歴史・社会・国際問題
をはじめ、人間の多様な生き方について理解を深めて
いきます。また、設計や製図などの建築の基礎となる
技術も学びはじめます。

幅広い知識、技術を
領域横断的・体感的に学ぶ1 ● 建築基礎実習1～4

● クリエイティブ・ワークショップ
● コミュニケーションスキル1・2
● 国際文化概論1・2
● 国際文化史1・2
● 自然環境演習
● 建築計画
● 日本建築史　など

【 科目例 】

【 科目例 】

● 海外ショートプログラム
● 建築基礎実習5・6
● 建築応用実習1・2
● デッサン
● 日本文化概論
● グローバル化と社会
● Business English
● コンテンツビジネス　など

【 科目例 】

● 地球環境学概論
● 建築応用実習3・4
● 建築社会実践実習1～4
● 建築応用実習5・6
● サステナビリティと社会
● 観光学総論
● アカデミックスキル
● アートマネジメント論　など

【 科目例 】

● 産学連携PBLプログラム
● 卒業研究実習1～3
● 卒業論文・卒業制作
● 卒業展示
● 建築力学
● 建築法規演習
● 施工演習
● 西洋建築史　など

▶科目pick up

人間や環境に関する社会問題を分
析するための、社会学的視点の基
礎を講義形式で身につける。具体
的な研究事例を通じて、社会学の
基礎や思想的背景を体系的に理
解し、自分自身が注目する社会現象
を考察できるようになることが目的。

社会学
環境デザインの核となる建築設計
について、手描きやコンピュータによ
るデザイン表現のスキルを体得す
る。また、課題に対しての自身の考
えをかたちにし、他者に伝えたり、他
者と協同したりして作業を行うこと
で、建築実務を経験する。

建築実習

▶テーマ・フィールド例

アンドレア・フロレス・
ウルシマ

人間環境デザインプログラム 教員

専門分野 ： 都市・地域論／環境学

国際芸術祭と地域再生

瀬戸内国際芸術祭（多度津）・
大地の芸術祭（新潟枯木又）

建築設計

国内外の建築設計事務所

アートの視点から、他分野と協同して地域のさまざまな
空間の再生や活用を企画・実行する。地域の歴史を
学び、暮らしと課題を把握し、人間と環境の新しい関
係を提案する。

建築設計事務所で、実際のクライアントや建物の利
用者、施工者と共に建築設計に取り組む。企画設計
や打ち合わせをリアルに体験し、実務に関するスキル
や経験を得る。

人間環境デザインプログラムでは、国内外のあらゆるフィールドへ実際
に足を運んで調査活動するフィールドワークを重視しています。社会の
課題を発見し、分析と考察を行い、新しい提案をするための必要不可
欠なプロセスとして、実際に現地に赴き、現場の姿を自分自身で確か
めます。
自分とは異なる価値観や考え方で暮らし、働いている人々のコミュニ
ティに飛び込み、調査を行うことで、あなた独自のアイデアを生み出して
ください。

現地調査（フィールドワーク）を
重視した実践的な学び

TOPICS

教員インタビュー

テーマ

研究場所1
テーマ

研究場所2
テーマ

研究場所3

４年間の流れ

TOPICS
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ム

環境マネジメントとしての建築設計
建築家として日々建築設計に取り組んでい

ると、異なる立場の人の利害を調整する機

会が日常的に数多くあります。あるとき、そ

の調整そのものが環境問題を解決する作

業だと気づき、「環境マネジメントとしての建

築設計」に興味を持ちました。

私のゼミで取り組むのは、世界中の都市で

活用できる普遍的な建築設計や都市開

発のモデル。京都と他の都市を比較しなが

世界にはさまざまな規模と次元で多様な環境問題や
コミュニティ崩壊の課題が存在する。それぞれの課題
に対応する方法論を身につけ、環境と暮らしのより良
い関係を実践的に学ぶ。

ら観察・分析を行い、身近な視点から、地球

規模の大きなスケールで、自分のアイデア

を形にしてほしいと思います。建築設計に

はさまざまな制約や問題が発生しますが、そ

れぞれの解決方法を各場面で粘り強く探っ

ていると、全体を解決する答えがポンッと現

れる瞬間があります。その瞬間こそが建築

設計を行う醍醐味なんですよ。

人間と自然の関わりから生活環境改善を提案
ブラジル、日本など多様な地域で、人間の

生活と環境変化の関連性に注目してきまし

た。遠く離れた地域のまちづくりを比べると、

必ず共通点と相違点が発見できます。それ

は、人間の普遍的な特性と地域の特殊性

が組み合わさった結果。都市設計を通じて

現代社会の多様性と複雑性に気づくこと

で、よりよい世界を創造するための条件を

知ることができるはずです。

私のゼミでは、人間（文化）と自然（水、気

候、植物、動物、微生物等）がどう関わりあう

かを調査し、生活環境を改善する提案を行

います。それぞれを観察し、マッピングし、時

間による変化や距離のある地域とのつな

がりや差異を明らかにしていきます。自分の

周辺と遠く離れた地域、過去と未来を結び

つけることに興味がある人ならだれでも歓

迎します。一緒に学んでいきましょう。

環境保全・コミュニティ再生

国内国外NPOや各種コミュニティ

河井敏明
人間環境デザインプログラム 教員

専門分野 ： 建築学／地球環境学

年
次

少人数制を生かし、それぞれが関心に沿ったテーマを
個別に研究しはじめます。積極的に学外で調査・研究
を行い、実社会の問題に目を向け、自らの課題を発見
し考察する。日本文化やグローバル化についても理解
を深めていきます。

ゼミ活動を開始し
実践的に理解を深める2

年
次

国内はもちろん、ベトナムやタイ、香港などの東南アジ
アや、セネガル、ガーナ、マリなどのアフリカ、そしてブラ
ジルといった海外のフィールドに足を運び、現地で研究
します。キャンパスに戻ってからは、ゼミでの発表や教
員からの指導を通して調査研究の検証を重ねます。

国内外の現地に足を運び
テーマを追究する3

年
次

調査研究で深めた現状への理解と、これまでの経験
から得た知見をもとに、人々の暮らしやコミュニティの
あり方、街づくりなどについて、卒業研究を行い、卒業
論文や卒業設計を通して新しい提案を行います。

卒業研究に取り組み
新しい提案を行う4

年
次

1年次は領域を横断して幅広い知識を得ます。建築・
都市研究の土台となる、人文・歴史・社会・国際問題
をはじめ、人間の多様な生き方について理解を深めて
いきます。また、設計や製図などの建築の基礎となる
技術も学びはじめます。

幅広い知識、技術を
領域横断的・体感的に学ぶ1 ● 建築基礎実習1～4

● クリエイティブ・ワークショップ
● コミュニケーションスキル1・2
● 国際文化概論1・2
● 国際文化史1・2
● 自然環境演習
● 建築計画
● 日本建築史　など

【 科目例 】

【 科目例 】

● 海外ショートプログラム
● 建築基礎実習5・6
● 建築応用実習1・2
● デッサン
● 日本文化概論
● グローバル化と社会
● Business English
● コンテンツビジネス　など

【 科目例 】

● 地球環境学概論
● 建築応用実習3・4
● 建築社会実践実習1～4
● 建築応用実習5・6
● サステナビリティと社会
● 観光学総論
● アカデミックスキル
● アートマネジメント論　など

【 科目例 】

● 産学連携PBLプログラム
● 卒業研究実習1～3
● 卒業論文・卒業制作
● 卒業展示
● 建築力学
● 建築法規演習
● 施工演習
● 西洋建築史　など

▶科目pick up

人間や環境に関する社会問題を分
析するための、社会学的視点の基
礎を講義形式で身につける。具体
的な研究事例を通じて、社会学の
基礎や思想的背景を体系的に理
解し、自分自身が注目する社会現象
を考察できるようになることが目的。

社会学
環境デザインの核となる建築設計
について、手描きやコンピュータによ
るデザイン表現のスキルを体得す
る。また、課題に対しての自身の考
えをかたちにし、他者に伝えたり、他
者と協同したりして作業を行うこと
で、建築実務を経験する。

建築実習

▶テーマ・フィールド例

アンドレア・フロレス・
ウルシマ

人間環境デザインプログラム 教員

専門分野 ： 都市・地域論／環境学

国際芸術祭と地域再生

瀬戸内国際芸術祭（多度津）・
大地の芸術祭（新潟枯木又）

建築設計

国内外の建築設計事務所

アートの視点から、他分野と協同して地域のさまざまな
空間の再生や活用を企画・実行する。地域の歴史を
学び、暮らしと課題を把握し、人間と環境の新しい関
係を提案する。

建築設計事務所で、実際のクライアントや建物の利
用者、施工者と共に建築設計に取り組む。企画設計
や打ち合わせをリアルに体験し、実務に関するスキル
や経験を得る。

人間環境デザインプログラムでは、国内外のあらゆるフィールドへ実際
に足を運んで調査活動するフィールドワークを重視しています。社会の
課題を発見し、分析と考察を行い、新しい提案をするための必要不可
欠なプロセスとして、実際に現地に赴き、現場の姿を自分自身で確か
めます。
自分とは異なる価値観や考え方で暮らし、働いている人々のコミュニ
ティに飛び込み、調査を行うことで、あなた独自のアイデアを生み出して
ください。

現地調査（フィールドワーク）を
重視した実践的な学び

TOPICS

教員インタビュー

テーマ

研究場所1
テーマ

研究場所2
テーマ

研究場所3

４年間の流れ

TOPICS
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学部で学んだ専門性を深化させ
研究や作品制作に取り組む

博士前期課程・後期課程を設けており、高

度で独創的な作品表現と芸術の可能性を

広げる理論研究によって、これからの芸術や

文化の振興に貢献できる表現者・研究者を

育成しています。全国の芸術系大学のなか

でもトップレベルの充実した設備と広い制作

空間を誇り、現役作家である指導教員が徹

底した個人指導を行います。

博士前期課程・後期課程

新たな表現に挑戦するマンガ制作者や、さま

ざまな角度からマンガ・アニメ文化を研究する

理論研究者が世界から集う研究科です。本

学の研究機関「国際マンガ研究センター」

や、京都市と共同運営している「京都国際マ

ンガミュージアム」と連携しながら、マンガ表

現のさらなる進化と、マンガ研究の国内外へ

の発信をめざします。

学問領域の壁を超えて人間と社会のあり方

を考えるのが、人文学という学問です。人文

学研究科では、ひとつの学問領域にとらわれ

ない総合的・横断的なアプローチで、現代社

会の諸問題に取り組みます。また、芸術、デ

ザイン、マンガ研究科と交流し、触発し合いな

がら学べるのも他大学にない特色です。

デザイン専攻と建築専攻からなるデザイン研

究科は、文化や社会に深い造詣をもったデ

ザイナー、建築家、デザイン理論研究者を育

成します。社会や産業の現場と交流しながら

実践的に学べるプログラムを豊富に用意。

メディアやツールの進化が加速する現代に

柔軟に対応し、高度な問題解決能力をもっ

たプロフェッショナルを養成しています。

最
先
端
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し
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き
る

プ
ロ
フ
ェ
ッ
シ
ョ
ナ
ル
を
養
成

芸
術
の
本
質
に
迫
る

真
に
創
造
的
な
人
を
育
て
る

マ
ン
ガ
の
専
門
機
関
と
連
携
し
、

深
く
幅
広
い
研
究
が
可
能

柔
軟
な
視
野
で
、人
間
と
社
会
の

あ
り
方
を
探
究
す
る

修士課程
（デザイン専攻・建築専攻）

博士前期課程・後期課程

修士課程

●次世代の都市型立体農場 ―都市空間における新たな建築類型の研究―
●ミャンマーにおける仏教僧院の保存と再生

研究
テーマ例

●奈須きのこの描く恋愛描写 ―『空の境界』を中心に考察する恋愛と殺人の関係―
●日本的キャラクターの成立 ―『現代用語の基礎知識』と「キティ・ホワイト」からみる消費者の
　　　　　　　　　　　　　　　　   

想像で補完されるキャラクター―

研究
テーマ例

領域：人文学

修士課程

領域：ビジュアルデザイン、
プロダクトデザイン、デザイン理論、建築

修士課程

大学院

芸術研究科
G r a d u a t e  S c h o o l  o f  A r t

デザイン研究科
G r a d u a t e  S c h o o l  o f  D e s i g n

マンガ研究科
G r a d u a t e  S c h o o l  o f  M a n ga

人文学研究科
G r a d u a t e  S c h o o l  o f  H u m a n i t i e s

●日常の知覚の意識と変容、そのための写真と立体
●日本画領域における自然物への表現と過程～総合芸術的発想～

研究
テーマ例

領域：マンガ実技、マンガ理論

●日中コンテンツ産業をめぐる著作権問題の考察 ―「マンガ」における著作権保護を中心に―
●エッセイマンガの多様性と可能性 ―「描く」という行為とメディア論を手掛かりに―

研究
テーマ例

博士前期課程

領域：マンガ

博士後期課程

領域：洋画、日本画、立体造形、
陶芸、染織、版画、映像、芸術理論

博士前期課程

領域：芸術  

博士後期課程
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学部で学んだ専門性を深化させ
研究や作品制作に取り組む

博士前期課程・後期課程を設けており、高

度で独創的な作品表現と芸術の可能性を

広げる理論研究によって、これからの芸術や

文化の振興に貢献できる表現者・研究者を

育成しています。全国の芸術系大学のなか

でもトップレベルの充実した設備と広い制作

空間を誇り、現役作家である指導教員が徹

底した個人指導を行います。

博士前期課程・後期課程

新たな表現に挑戦するマンガ制作者や、さま

ざまな角度からマンガ・アニメ文化を研究する

理論研究者が世界から集う研究科です。本

学の研究機関「国際マンガ研究センター」

や、京都市と共同運営している「京都国際マ

ンガミュージアム」と連携しながら、マンガ表

現のさらなる進化と、マンガ研究の国内外へ

の発信をめざします。

学問領域の壁を超えて人間と社会のあり方

を考えるのが、人文学という学問です。人文

学研究科では、ひとつの学問領域にとらわれ

ない総合的・横断的なアプローチで、現代社

会の諸問題に取り組みます。また、芸術、デ

ザイン、マンガ研究科と交流し、触発し合いな

がら学べるのも他大学にない特色です。

デザイン専攻と建築専攻からなるデザイン研

究科は、文化や社会に深い造詣をもったデ

ザイナー、建築家、デザイン理論研究者を育

成します。社会や産業の現場と交流しながら

実践的に学べるプログラムを豊富に用意。

メディアやツールの進化が加速する現代に

柔軟に対応し、高度な問題解決能力をもっ

たプロフェッショナルを養成しています。
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修士課程
（デザイン専攻・建築専攻）

博士前期課程・後期課程

修士課程

●次世代の都市型立体農場 ―都市空間における新たな建築類型の研究―
●ミャンマーにおける仏教僧院の保存と再生

研究
テーマ例

●奈須きのこの描く恋愛描写 ―『空の境界』を中心に考察する恋愛と殺人の関係―
●日本的キャラクターの成立 ―『現代用語の基礎知識』と「キティ・ホワイト」からみる消費者の
　　　　　　　　　　　　　　　　   

想像で補完されるキャラクター―

研究
テーマ例

領域：人文学

修士課程

領域：ビジュアルデザイン、
プロダクトデザイン、デザイン理論、建築

修士課程

大学院

芸術研究科
G r a d u a t e  S c h o o l  o f  A r t

デザイン研究科
G r a d u a t e  S c h o o l  o f  D e s i g n

マンガ研究科
G r a d u a t e  S c h o o l  o f  M a n ga

人文学研究科
G r a d u a t e  S c h o o l  o f  H u m a n i t i e s

●日常の知覚の意識と変容、そのための写真と立体
●日本画領域における自然物への表現と過程～総合芸術的発想～

研究
テーマ例

領域：マンガ実技、マンガ理論

●日中コンテンツ産業をめぐる著作権問題の考察 ―「マンガ」における著作権保護を中心に―
●エッセイマンガの多様性と可能性 ―「描く」という行為とメディア論を手掛かりに―

研究
テーマ例

博士前期課程

領域：マンガ

博士後期課程

領域：洋画、日本画、立体造形、
陶芸、染織、版画、映像、芸術理論

博士前期課程

領域：芸術  

博士後期課程
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SDGｓの課題を身近な問題として捉える
ために、さまざまな社会課題をテーマとし
て、その社会を疑似体験する
ゲームの開発を行うプロジェクト
を実施。新たなアプローチの可
能性を探る。

「
遊
び
」で
研
究
と
社
会
を
つ
な
ぐ

アジアとアフリカで研究を行う研究者と、
彼らのフィールドとの「あいだ」にある「余
白」について、映像メディアを利
用して、生きた資源として捉え直
し、新しいかたちの創造性を生
み出す。

映
像
メ
デ
ィ
ア
も
積
極
的
に
活
用

情報発信も活発に行っている。2020年
8月に起こったマリのクーデターの直後
には、多様なゲストを招いて緊
急シンポジウムを開催し、混迷
するマリの置かれた現状を議
論した。

マ
リ
の
ク
ー
デ
タ
ー
を
考
え
る

Center  for  A f r ica-As ia Contemporar y  Cul ture  S tudies

TOPICS

より実践的、直接的な交流から、アフリカ・アジアの現代文化を考察
し、新しい世界のあり方を探ることを目的に設立。アフリカやアジアを
フィールドとする研究者やアーティストを積極的に受け入れ、学部の
教育研究活動ともリンクする研究拠点をめざします。研究成果も論
文や学会発表にとどまらず、絵画やWebなど柔軟に展開予定です。

アフリカ・アジア
現代文化研究センター

世界の新たな中心となる
アフリカ、アジアの文化を探る

In ter nat ional  Manga Research Center

京都国際マンガミュージアムを拠点とする、マンガ文化全体を扱う研
究・教育機関。国内外のネットワークを構築する一方、マンガの書籍
資料や原画のアーカイブを行い、研究を進めています。研究知見は
大学の教育に反映されるとともに、展覧会やイベントなどの形で公
開することで、マンガ文化の価値そのものを創出し続けています。

国際マンガ研究センター

マンガ文化の価値を創出する
実践研究の国際拠点

Center  for  Innovat ion in  Tradi t ional  Indus t r ies

本学では、学生が伝統産業の工房に通い手仕事の技やその精神性
を学ぶ学外実習を1979年から継続しています。当センターはその知見
を集約し、より活発な教育・研究活動に還元するため2017年に設立。
研究・教育・社会連携活動を大きな軸として、世界有数の工芸産地・
京都を拠点に、さまざまな国や地域の手仕事との連携をめざします。

伝統産業
イノベーションセンター

伝統文化の知見を研究活動へと展開

文化の継承と
発展をめざす
3つの研究拠点

京都精華大学には、現在3つの研究センターが

あります。国際マンガ研究センター、伝統産業イ

ノベーションセンターに加え、2020年度から新

たにアフリカ・アジア現代文化研究センターを設

置しました。国や分野を超えた創造的な活動を

展開し、より一層研究力を高めます。

研究センター

2 31

TOPICS

国内外の美術館や博物館など、さまざまな
施設からの要請を受けて、オリジナルの展
覧会を数多く開催している。マンガ研究の
最新の知見を反映しつつ、グラ
フィックデザイナーや建築家といっ
た他分野のクリエイターとも協働
しながら企画運営を行う。

多
様
な
分
野
と
協
働
し
た
展
覧
会

世界中のミュージアム関係者が参加した「国
際博物館会議（ICOM）京都大会」（2019
年）では、今後最も注目すべき分野のひとつ
にマンガが挙げられた。大英博物館のキュ
レーターらを招いたパネルディス
カッションは大会事務局からの要
請により当センターが企画した。

マ
ン
ガ
文
化
を
世
界
に
発
信

マンガ雑誌などの書籍資料約30万点や
マンガ原画を収集する一方で、きわめて
精巧な複製原画を作成・保管するという
「原画’（ダッシュ）」プロジェクトを推進。
複製原画はこれまで世界10カ
国以上で展示され、日本のマン
ガ文化発信に貢献している。

新
し
い
作
品
ア
ー
カ
イ
ブ
の
形
を
提
案

TOPICS

2 31

1

シ
ン
ポ
ジ
ウ
ム「Things

」開
催

「Things―工芸から覗く未来」と題して、工芸の世界でさまざまな取り
組みを行う方 と々ともに、自然環境や経済、デザインまで幅広い議題
を扱うオンラインシンポジウムを2021年2月に開催。SDGｓ
に代表される社会課題について、伝統的な手仕事を起点
に議論を行った。 2

和
紙
の
研
究
を
フ
ラ
ン
ス
で
発
表

フランス国立科学研究センター（CNRS）との連携事業として「和紙製
作および和紙の活用法」に関する合同調査研究を実施。全調査にマン
ガ学部卒業生ホリグチイツ氏が同行し、記録イラストを作成。
マンガ人類学として、2021年に研究成果を発表する展覧会
をフランスで開催予定。

Photo = Asano Takeshi
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フィールドとする研究者やアーティストを積極的に受け入れ、学部の
教育研究活動ともリンクする研究拠点をめざします。研究成果も論
文や学会発表にとどまらず、絵画やWebなど柔軟に展開予定です。

アフリカ・アジア
現代文化研究センター

世界の新たな中心となる
アフリカ、アジアの文化を探る

In ter nat ional  Manga Research Center

京都国際マンガミュージアムを拠点とする、マンガ文化全体を扱う研
究・教育機関。国内外のネットワークを構築する一方、マンガの書籍
資料や原画のアーカイブを行い、研究を進めています。研究知見は
大学の教育に反映されるとともに、展覧会やイベントなどの形で公
開することで、マンガ文化の価値そのものを創出し続けています。

国際マンガ研究センター

マンガ文化の価値を創出する
実践研究の国際拠点

Center  for  Innovat ion in  Tradi t ional  Indus t r ies

本学では、学生が伝統産業の工房に通い手仕事の技やその精神性
を学ぶ学外実習を1979年から継続しています。当センターはその知見
を集約し、より活発な教育・研究活動に還元するため2017年に設立。
研究・教育・社会連携活動を大きな軸として、世界有数の工芸産地・
京都を拠点に、さまざまな国や地域の手仕事との連携をめざします。

伝統産業
イノベーションセンター

伝統文化の知見を研究活動へと展開

文化の継承と
発展をめざす
3つの研究拠点

京都精華大学には、現在3つの研究センターが

あります。国際マンガ研究センター、伝統産業イ

ノベーションセンターに加え、2020年度から新

たにアフリカ・アジア現代文化研究センターを設

置しました。国や分野を超えた創造的な活動を

展開し、より一層研究力を高めます。

研究センター
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国内外の美術館や博物館など、さまざまな
施設からの要請を受けて、オリジナルの展
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年）では、今後最も注目すべき分野のひとつ
にマンガが挙げられた。大英博物館のキュ
レーターらを招いたパネルディス
カッションは大会事務局からの要
請により当センターが企画した。
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精巧な複製原画を作成・保管するという
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組みを行う方 と々ともに、自然環境や経済、デザインまで幅広い議題
を扱うオンラインシンポジウムを2021年2月に開催。SDGｓ
に代表される社会課題について、伝統的な手仕事を起点
に議論を行った。 2
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フランス国立科学研究センター（CNRS）との連携事業として「和紙製
作および和紙の活用法」に関する合同調査研究を実施。全調査にマン
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をフランスで開催予定。
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あらゆる分野で活躍する卒業生たち

大学での学びを通して、自ら考え、新しい
価値を創造する力を身に付けた京都精
華大生の進路・就職先は、デザイナーな
どのクリエイティブ職や作家・アーティスト
だけでなく、総合職、教員、経営者まで非
常に多岐に渡ります。これからは、一つの
会社だけでずっと働き続けるということが
一般的ではなくなる時代です。転職を行
いながらキャリアアップを重ねていく形が
増えるなど、働き方の価値観もより変化
していくでしょう。
そんな中で、進路支援で一番大切にした
いのが、学生それぞれが持っている考え

方の軸です。本学では学生が、「自分の
傾向や特性を理解し、多様な選択肢の
中から、進む道を自己決定できるようにな
ること」こそが、前向きな人生を送る上で
最も重要だと考えています。社会に出て
いく大きな転換期であるからこそ、学生が
自立し、自信をもって行動できるように、 
個々の「好き」や「得意」に徹底的に寄り
添い、自己理解や職業理解を深め必要
なスキルを身に付ける授業や支援を続け
ており、その結果がデータにも確実にあ
らわれています。

就職率・進路決定率ともに年々増加し、着実に成果をあげています。
2020年3月卒業生の就職率は95.4％、進路決定率は90.4％です。

卒業生に対して「進路に満足しているか」を毎年独
自に調査。就職率だけを重視せず、学生一人ひとり
が希望の進路に進めるよう、支援を行っています。

※学部実績

STAFF’S VOICE

職員の声

目標は「不本意な就職ゼロ」

就職率

学生が自分の軸を定めて
活動できるよう寄り添いたい

株式会社カプコンに、３Dキャラク
ターモデラーとして内定をいただ
いています。アニメーションコース
で身に付けた技術の中でも、特に
３Dモデリングの技術を生かして
働きたいと考え、就職活動をして
きました。キャリア支援の窓口で
は、個別面談や模擬面接の申し
込みが簡単にできます。エントリー
シートの書き方のコツや、面接で
聞かれそうなことなど、具体的なア
ドバイスをもらいました。多いときで
週3回くらい通っていましたね。本
当に自分に向いていることが何な
のかは、まだまだ分かりませんが、
これからは自分の好きなことを仕
事とし、経験を積み重ねて次のス
テップを考えていきます。
大学はとても自由です。それだけ
に学生自身の「主体性」が大切
です。4年間の目標や、それを実
現させるための時間配分、どのよ
うに生活を充実させていくのかな

ど、高校とは違ってたくさんのこと
を自分で決められるようになりま
す。ぜひこの自由な時間をうまく使
い、悔いのない学生生活を送って
ください。

自由な時間のなかで
「主体性」を大切に

2018年

大変満足

満足

※2020年5月1日 ※2020年5月1日

進路決定率 就職満足度
不満 1%

大変不満 1%

ゲームプランナー/ゲームディレクター/ゲーム
プロデューサー/シナリオライター/CGデザイ
ナー/グラフィックデザイナー/サウンドクリエイ
ター/デバッカー/3Dモデラー

ゲーム業界

任天堂、カプコン、コナミ、スクウェア・エニッ
クス、セガ、グリー、ハッピーエレメンツ など

【 就職実績 】

【 職種例 】

グラフィックデザイナー/エディトリアルデザイ
ナー/インテリアデザイナー/デザインディレ
クター/空間プランナー/家具デザイナー/建
築家

デザイン・建築

ADK、GKデザイングループ、幻冬舎デザイ
ンプロ、一条工務店、セキスイハイム など

【 就職実績 】

【 職種例 】

クリエイター/記者/編集者/舞台美術/公務
員/店舗経営/自治体職員/教育委員会/販
売員/伝統産業継承者

その他幅広い分野

【 就職実績 】

【 職種例 】

大垣書店、大阪府教育委員会、京都信用
金庫、京都府、聖護院八ッ橋、たねや、JA
バンク京都、朝日新聞社、カイカイキキ、宝
塚舞台、高見、日本郵便、野村證券 など

毎年、ゲームやアニメ、デザイン、メーカーやものづくりなど幅広い業界の企業に就職しています。
職種もプランナーやディレクター、デザイナーなどさまざま。

企画から運営、発信まで広く自分の得意分野で活躍しています。

就職率はもちろんですが、大学独自で「その進路に満足したかどうか」をはかる調査を行っています。
卒業する学生の率直な意見を受けとめ、より良い支援のあり方を探っています。

88.6% 90.7%
95.4%

3月卒
2019年
3月卒

2020年
3月卒 3月卒 3月卒 3月卒

2018年 2019年 2020年

毎年
UP!

80.6% 83.4%
90.4%

毎年
UP! 22%普通

33%

43%

2020.3卒

STUDENT’S VOICE

学生の声

「最も満足できる
進路の形」をめざして
サポートします

キャリア支援の目的は、「学生一人ひとりが希

望ややりがいをもって、しあわせに働き続けられ

る道」を見つけ出すこと。クリエイティブ職など将

来の夢に向けて実力を伸ばしたい、まずは企業

就職に向けて対策したい、就職に向けて自信を

付けたいなど、あらゆる希望に応じるプログラム

を用意しています。

進路支援

野田陽子
キャリア支援チーム

スウ ハイカ
マンガ学部

アニメーションコース 4年
台湾・泰北高級中學出身

アニメーター/CGデザイナー/キャラクターデザ
イナー/メカニックデザイナー/アニメプロデュー
サー/脚本家/美術監督/音響エンジニア/映
像クリエイター

アニメ・映像

京都アニメーション、東映アニメーション、
A-1 Pictures、Production I.G など

【 就職実績 】

【 職種例 】
プロダクトデザイナー/インダストリアルデザイ
ナー/カーデザイナー/インテリアデザイナー/
パッケージデザイナー/ファッションデザイナー/
商品プランナー/営業/生産管理/商品企画/
研究開発/製造/宣伝・広報/資材調達

メーカー・ものづくり

サクラクレパス、シチズン時計、シャープ、
セイコー、中川政七商店、ワコール など

【 就職実績 】

【 職種例 】

Webデザイナー/UI・UXデザイナー/Webディ
レクター/Webマーケター/システムエンジニア/
プログラマ/Webオペレーター/Webサイト運営
/ネットワークエンジニア/グラフィックデザイナー

Webサービス

サイバーエージェント、フェリシモ、ヤフー、
DeNA、KLab、イマジカデジタルスケープ など

【 就職実績 】

【 職種例 】
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あらゆる分野で活躍する卒業生たち

大学での学びを通して、自ら考え、新しい
価値を創造する力を身に付けた京都精
華大生の進路・就職先は、デザイナーな
どのクリエイティブ職や作家・アーティスト
だけでなく、総合職、教員、経営者まで非
常に多岐に渡ります。これからは、一つの
会社だけでずっと働き続けるということが
一般的ではなくなる時代です。転職を行
いながらキャリアアップを重ねていく形が
増えるなど、働き方の価値観もより変化
していくでしょう。
そんな中で、進路支援で一番大切にした
いのが、学生それぞれが持っている考え

方の軸です。本学では学生が、「自分の
傾向や特性を理解し、多様な選択肢の
中から、進む道を自己決定できるようにな
ること」こそが、前向きな人生を送る上で
最も重要だと考えています。社会に出て
いく大きな転換期であるからこそ、学生が
自立し、自信をもって行動できるように、 
個々の「好き」や「得意」に徹底的に寄り
添い、自己理解や職業理解を深め必要
なスキルを身に付ける授業や支援を続け
ており、その結果がデータにも確実にあ
らわれています。

就職率・進路決定率ともに年々増加し、着実に成果をあげています。
2020年3月卒業生の就職率は95.4％、進路決定率は90.4％です。

卒業生に対して「進路に満足しているか」を毎年独
自に調査。就職率だけを重視せず、学生一人ひとり
が希望の進路に進めるよう、支援を行っています。

※学部実績

STAFF’S VOICE

職員の声

目標は「不本意な就職ゼロ」

就職率

学生が自分の軸を定めて
活動できるよう寄り添いたい

株式会社カプコンに、３Dキャラク
ターモデラーとして内定をいただ
いています。アニメーションコース
で身に付けた技術の中でも、特に
３Dモデリングの技術を生かして
働きたいと考え、就職活動をして
きました。キャリア支援の窓口で
は、個別面談や模擬面接の申し
込みが簡単にできます。エントリー
シートの書き方のコツや、面接で
聞かれそうなことなど、具体的なア
ドバイスをもらいました。多いときで
週3回くらい通っていましたね。本
当に自分に向いていることが何な
のかは、まだまだ分かりませんが、
これからは自分の好きなことを仕
事とし、経験を積み重ねて次のス
テップを考えていきます。
大学はとても自由です。それだけ
に学生自身の「主体性」が大切
です。4年間の目標や、それを実
現させるための時間配分、どのよ
うに生活を充実させていくのかな

ど、高校とは違ってたくさんのこと
を自分で決められるようになりま
す。ぜひこの自由な時間をうまく使
い、悔いのない学生生活を送って
ください。

自由な時間のなかで
「主体性」を大切に

2018年

大変満足

満足

※2020年5月1日 ※2020年5月1日

進路決定率 就職満足度
不満 1%

大変不満 1%

ゲームプランナー/ゲームディレクター/ゲーム
プロデューサー/シナリオライター/CGデザイ
ナー/グラフィックデザイナー/サウンドクリエイ
ター/デバッカー/3Dモデラー

ゲーム業界

任天堂、カプコン、コナミ、スクウェア・エニッ
クス、セガ、グリー、ハッピーエレメンツ など

【 就職実績 】

【 職種例 】

グラフィックデザイナー/エディトリアルデザイ
ナー/インテリアデザイナー/デザインディレ
クター/空間プランナー/家具デザイナー/建
築家

デザイン・建築

ADK、GKデザイングループ、幻冬舎デザイ
ンプロ、一条工務店、セキスイハイム など

【 就職実績 】

【 職種例 】

クリエイター/記者/編集者/舞台美術/公務
員/店舗経営/自治体職員/教育委員会/販
売員/伝統産業継承者

その他幅広い分野

【 就職実績 】

【 職種例 】

大垣書店、大阪府教育委員会、京都信用
金庫、京都府、聖護院八ッ橋、たねや、JA
バンク京都、朝日新聞社、カイカイキキ、宝
塚舞台、高見、日本郵便、野村證券 など

毎年、ゲームやアニメ、デザイン、メーカーやものづくりなど幅広い業界の企業に就職しています。
職種もプランナーやディレクター、デザイナーなどさまざま。
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就職率はもちろんですが、大学独自で「その進路に満足したかどうか」をはかる調査を行っています。
卒業する学生の率直な意見を受けとめ、より良い支援のあり方を探っています。

88.6% 90.7%
95.4%

3月卒
2019年
3月卒

2020年
3月卒 3月卒 3月卒 3月卒

2018年 2019年 2020年

毎年
UP!

80.6% 83.4%
90.4%

毎年
UP! 22%普通

33%

43%

2020.3卒

STUDENT’S VOICE

学生の声

「最も満足できる
進路の形」をめざして
サポートします

キャリア支援の目的は、「学生一人ひとりが希

望ややりがいをもって、しあわせに働き続けられ

る道」を見つけ出すこと。クリエイティブ職など将

来の夢に向けて実力を伸ばしたい、まずは企業

就職に向けて対策したい、就職に向けて自信を

付けたいなど、あらゆる希望に応じるプログラム

を用意しています。

進路支援

野田陽子
キャリア支援チーム

スウ ハイカ
マンガ学部

アニメーションコース 4年
台湾・泰北高級中學出身

アニメーター/CGデザイナー/キャラクターデザ
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サクラクレパス、シチズン時計、シャープ、
セイコー、中川政七商店、ワコール など
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【 就職実績 】

【 職種例 】
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基礎を固めて
挑戦を

進路と向き合い、
自分と向き合う

早めの行動が
成功のカギ

1年次はインプットの時期。興味や関心をもったことは積

極的に取り組んでいきましょう。2年次は課外プロジェクト

やサークルなど、授業外での活動にも力を入れられる時

期です。1・2年次のうちに積んださまざまな経験は、実際

に就職活動を始めるときに生きてきます。PCスキルなどに

苦手意識があるなら、この時期から挑戦しておきましょう。

●職業研究　●コミュニケーション実践演習
●ポートフォリオ講座　●ドローイングジム
●キャリア教育科目

【おすすめのプログラム】

進路ガイダンスが始まり、将来と自分につい

て考え向き合う時期。大切なのは自分自身

の考えを明確に持つことです。そのために

も、さまざまな業界に目を向けてみましょう。イ

ンターンシップへの参加もおすすめです。

●学内企業説明会
●クリエイティブの現場
●企業訪問プレゼンツアー
●マンガ講評会

【おすすめのプログラム】

就職活動が本格化。卒業論文、卒業制作

と重なってくるので、早めの行動が肝心で

す。作家など就職以外の進路を希望する

場合は、活動が継続できる環境を在学中

にどれだけ整えられるかが大切です。

●対策講座・ガイダンス
●個別相談
●就職活動レポート

【おすすめのプログラム】

キャリア支援の流れ

正規の授業科目のなかで、職業理解や就職活動
に役立つ知識や技術を一から学べる。採用実績
がある企業でのインターンシップもあり、授業を通
じて仕事についての理解を深められる。

キャリア教育科目

毎年、150社以上の企業が参加するキャンパス
内での説明会。有名企業による業界研究会も開
催されており、幅広い業界や職種についての知
識を得ながら、自分に合う企業を検討できる。

学内企業説明会

筆記試験、面接、自己PRなどの各種対策講座。ほ
かにも就職活動の進め方から仕事の種類、業界
研究、労働法セミナーなどがあり、本格的に活動を
始める前に必要となる知識を得ることができる。

対策講座・ガイダンス

小学館、集英社、講談社、KADOKAWAなどの有
名出版社が出版する、約30誌ものマンガ雑誌の
編集者が学内に集結。プロの視点から作品の講
評を受け、デビューへの道につなぐことができる。

マンガ講評会

キャリアコンサルタントの資格を持つ職員が常
駐。希望する就職先や業界、進路についての不
安や将来やりたいことなど、個別の意向や強みを
ふまえたアドバイスやマッチングを受けられる。

個別相談

就職が決まった先輩による、内定先の企業につ
いて試験内容や雰囲気がまとめられたレポート。
後輩へのアドバイスもあり、過去3年分の体験談
をいつでも自由に閲覧できる。

就職活動レポート

日本を代表する大企業のデザイナーやクリエイ
ター、憧れのイラストレーターや漫画家まで、さまざ
まな分野で活躍する卒業生が講師に。リアルで
具体的なアドバイスから業界や職業のしぼりこみ
や、就職活動のヒントをつかむことができる。

職業研究

映像やゲームなど、業界の最先端で活躍するゲス
ト講師から、アイデアを実際のビジネスに展開する
方法が学べる。 ※2020年度は『Sky』で知られる
米国ゲームスタジオthatgamecompany創業者
のジェノヴァ・チェン氏がゲスト講師として登壇。

クリエイティブの現場

デザイナーなどのクリエイティブ職採用試験で必
須となるポートフォリオ。自分の力量をアピールす
るための作品集について、つくり方のポイントやコ
ツを学べる講座や、プロによるアドバイス会も。効
果的な見せ方を知り、着実にレベルアップできる。

ポートフォリオ講座

人前で話すことに不安がある人も、格段に自信を
つけられる。即興演劇やインタビューなどから自分
をオープンにする方法を学び、本物の「聞く力・話
す力」を養うことができる。

コミュニケーション実践演習

個別の希望を聞き取るヒアリングからスタート。担
当トレーナーによる、デッサンやクロッキーなどのト
レーニングを行い、身につけたい力に合わせて確
かな「描く力」を伸ばすことができる。

ドローイングジム

2～3年次のうちから、クリエイティブ関連企業を
訪問し、交流することができるツアー。試作した
ポートフォリオをクリエイターに見てもらい、講評や
指導を直接受けることができる。

企業訪問プレゼンツアー

クリエイティブ職に特化したサポートも充実 「就きたい仕事、なりたい職業」をあらゆる方面でサポートユニークなプログラム
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自分と向き合う
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催されており、幅広い業界や職種についての知
識を得ながら、自分に合う企業を検討できる。
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かにも就職活動の進め方から仕事の種類、業界
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映像やゲームなど、業界の最先端で活躍するゲス
ト講師から、アイデアを実際のビジネスに展開する
方法が学べる。 ※2020年度は『Sky』で知られる
米国ゲームスタジオthatgamecompany創業者
のジェノヴァ・チェン氏がゲスト講師として登壇。

クリエイティブの現場

デザイナーなどのクリエイティブ職採用試験で必
須となるポートフォリオ。自分の力量をアピールす
るための作品集について、つくり方のポイントやコ
ツを学べる講座や、プロによるアドバイス会も。効
果的な見せ方を知り、着実にレベルアップできる。

ポートフォリオ講座

人前で話すことに不安がある人も、格段に自信を
つけられる。即興演劇やインタビューなどから自分
をオープンにする方法を学び、本物の「聞く力・話
す力」を養うことができる。

コミュニケーション実践演習

個別の希望を聞き取るヒアリングからスタート。担
当トレーナーによる、デッサンやクロッキーなどのト
レーニングを行い、身につけたい力に合わせて確
かな「描く力」を伸ばすことができる。

ドローイングジム

2～3年次のうちから、クリエイティブ関連企業を
訪問し、交流することができるツアー。試作した
ポートフォリオをクリエイターに見てもらい、講評や
指導を直接受けることができる。

企業訪問プレゼンツアー
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国際文化学部

人文学科

［ 文学専攻 ］

髙橋 伸一
比較文学／詩学

グローバルスタディーズ学科

西野 厚志
日本近現代文学／小説・批評

堤 邦彦
日本近世文学／説話伝承史

［ 歴史専攻 ］

岩本 真一
日本近現代史／思想史

［ 日本文化専攻 ］

山名 伸生
美術史／日本・東洋美術

セシル・ラリ
美術史／写真・凧

芸術学部

［ 洋画専攻 ］
［ 音楽表現専攻 ］

安田 昌弘
ポピュラー音楽研究／文化社会学

平野 砂峰旅
コンピュータ音楽／メディアアート／
サウンドスケープ

小松 正史
音環境デザイン／サウンドスケープ論

［ メディア表現学部共通 ］

吉川 昌孝
メディア論／マーケティング

［ メディア表現学部客員教授 ］

ポピュラーカルチャー学部
音楽コース在籍教員

佐川 晃司
洋画

生駒 泰充
洋画

［ 日本画専攻 ］

小西 通博
日本画

雲丹亀 利彦
日本画

［ 立体造形専攻 ］

吉野 央子
立体造形／彫刻

内田 晴之
彫刻

［ 陶芸専攻 ］

吉村 敏治
陶芸

宮永 甲太郎
美術

［ テキスタイル専攻 ］

鳥羽 美花
染色

上野 真知子
テキスタイル

中川 裕孝
テキスタイル／美術

［ 版画専攻 ］

北野 裕之
写真／版画

池垣 タダヒコ
彫刻／銅版画／シルクスクリーン

武蔵 篤彦
リトグラフ

［ 映像専攻 ］

西 光一
メディアアート

伊奈 新祐
映像（実験映像／メディアアート）

宮永 亮
映像表現

［ 大学院 ］

岡田 温司
西洋美術史／芸術学／思想史

［ 芸術学部共通 ］

佐藤 光儀
日本画

美術史／現代美術

教育哲学

吉岡 恵美子

渡邉 英之

［ 社会専攻 ］

小椋 純一
景観史／植生史

白井 聡
社会思想／政治学

恩地 典雄
都市論／環境ビジネス

［ グローバル関係専攻 ］

［ グローバルスタディーズ学科共通 ］

［ 人文学科共通 ］

米原 有二
伝統文化／工芸

三上 賀代
藝能史／身体表現

惠阪 友紀子
日本中古文学／和歌・漢詩

久留島 元
日本中世文学／説話

是澤 範三
日本上代文学／日本語史

吉永 隆記
日本中世史／荘園史

吉元 加奈美
日本近世史／都市史・地域社会史

田村 有香
地域社会論／生活環境論

山田 創平
都市社会学 / 地域研究

末次 智
周縁文学／うた文化／琉球国文化

稲賀 繁美
比較文学／比較文化／文化交渉史／
フランス語・英語運用

中尾 沙季子
西アフリカ現代史／
広域フランス語圏地域文化研究

藤枝 絢子
人間環境設計論／地域研究

落 晃子
コンピュータ音楽／音楽教育

谷口 文和
音楽学

大下 大介
コミュニケーションデザイン

岸田 繁
音楽

斎藤 光
科学史・科学論／近現代文化誌

堀井 佳代子
日本古代史／対外関係史

［ グローバルスタディーズ学科客員教授 ］

羽田 正
世界史／グローバルヒストリー

イアン・コンドリー
文化人類学／ミュージック／アニメ／
マンガ／サウンドスタディーズ

黒田 貴泰
クリエイティブアントレプレナー／音楽／
映像／イベント／施設開発

ミカエル・ビョルン
IT関連市場動向予測／消費者行動

服部 静枝
環境マネジメント／CSR論／
老舗企業研究

ティーター・ジェニファ・ルイーズ
応用言語学／言語復興／
マイノリティ・スタディーズ

レイチェル・ソーン
マンガ/ジェンダー／性的指向性自認／
文化人類学

磯辺 ゆかり
英語教育／応用言語学

佐々木 美緒
図書館情報学／図書館員養成

［ 大学院 ］

住友 剛
教育学／子ども支援論

細川 弘明
南北問題／文化人類学／環境社会学

籔内 智
英語教育／ことば学

佐々木 中
哲学／文学

前田 茂
美学／映画藝術論

和崎 春日
アフリカ地域研究／都市人類学／
文化人類学／民俗学／都市祭礼イベント論

［ グローバル共生社会専攻 ］

ウスビ・サコ
コミュニティ論／建築計画

［ アフリカ・アジア文化専攻 ］

申 昌浩
宗教社会学／大衆文化論

緒方 しらべ
文化人類学／アフリカ地域研究

阿毛 香絵
文化人類学／アフリカ地域研究／
現代社会とイスラーム

ナン ミャ ケー カイン
開発経済学／国際労働移動研究

清水 貴夫
文化人類学／アフリカ地域研究

澤田 昌人
人類学／アフリカ地域研究

水田 拓郎
ターンテーブリズム／即興・実験・
電子音楽／メディア・アート

ポピュラーカルチャー学部客員教授

中伏木 寛
サウンドデザイン／音楽制作／選曲／
音楽雑誌ライター／レーベル運営

高野 寛
ポップミュージック

［ イメージ表現専攻 ］

伊藤 ガビン
コンテンツビジネス／編集

ucnv
メディアアート

アティカス・シムズ
XR メディア作成

小松 敏宏
空間芸術

美術史／表象文化論
鯖江 秀樹

美術科教育／日本画
杉本 昌裕

中野 裕介
描画-テキスト-空間表現／現代美術

中村 裕太
現代美術／工芸文化論

濱田 邦裕
建築

メディア表現学部

［ メディア情報専攻 ］

鹿野 利春
情報教育／教育の情報化／指導と評価／
アクティブ・ラーニング／教育行政／
文化行政／研修設計／プログラミング／
データサイエンス／コンピュータ設計＆制作

戸田 康太
文化政策／メディア芸術／マンガ研究

松村 慎
デジタルコンテンツ制作

メディア表現学科

造形学科

教員一覧

南 了太
産官学連携論／京都学

122 123

P.122 P.123



国際文化学部

人文学科

［ 文学専攻 ］

髙橋 伸一
比較文学／詩学

グローバルスタディーズ学科

西野 厚志
日本近現代文学／小説・批評

堤 邦彦
日本近世文学／説話伝承史

［ 歴史専攻 ］

岩本 真一
日本近現代史／思想史

［ 日本文化専攻 ］

山名 伸生
美術史／日本・東洋美術

セシル・ラリ
美術史／写真・凧

芸術学部

［ 洋画専攻 ］
［ 音楽表現専攻 ］

安田 昌弘
ポピュラー音楽研究／文化社会学

平野 砂峰旅
コンピュータ音楽／メディアアート／
サウンドスケープ

小松 正史
音環境デザイン／サウンドスケープ論

［ メディア表現学部共通 ］

吉川 昌孝
メディア論／マーケティング

［ メディア表現学部客員教授 ］

ポピュラーカルチャー学部
音楽コース在籍教員

佐川 晃司
洋画

生駒 泰充
洋画

［ 日本画専攻 ］

小西 通博
日本画

雲丹亀 利彦
日本画

［ 立体造形専攻 ］

吉野 央子
立体造形／彫刻

内田 晴之
彫刻

［ 陶芸専攻 ］

吉村 敏治
陶芸

宮永 甲太郎
美術

［ テキスタイル専攻 ］

鳥羽 美花
染色

上野 真知子
テキスタイル

中川 裕孝
テキスタイル／美術

［ 版画専攻 ］

北野 裕之
写真／版画

池垣 タダヒコ
彫刻／銅版画／シルクスクリーン

武蔵 篤彦
リトグラフ

［ 映像専攻 ］

西 光一
メディアアート

伊奈 新祐
映像（実験映像／メディアアート）

宮永 亮
映像表現

［ 大学院 ］

岡田 温司
西洋美術史／芸術学／思想史

［ 芸術学部共通 ］

佐藤 光儀
日本画

美術史／現代美術

教育哲学

吉岡 恵美子

渡邉 英之

［ 社会専攻 ］

小椋 純一
景観史／植生史

白井 聡
社会思想／政治学

恩地 典雄
都市論／環境ビジネス

［ グローバル関係専攻 ］

［ グローバルスタディーズ学科共通 ］

［ 人文学科共通 ］

米原 有二
伝統文化／工芸

三上 賀代
藝能史／身体表現

惠阪 友紀子
日本中古文学／和歌・漢詩

久留島 元
日本中世文学／説話

是澤 範三
日本上代文学／日本語史

吉永 隆記
日本中世史／荘園史

吉元 加奈美
日本近世史／都市史・地域社会史

田村 有香
地域社会論／生活環境論

山田 創平
都市社会学 / 地域研究

末次 智
周縁文学／うた文化／琉球国文化

稲賀 繁美
比較文学／比較文化／文化交渉史／
フランス語・英語運用

中尾 沙季子
西アフリカ現代史／
広域フランス語圏地域文化研究

藤枝 絢子
人間環境設計論／地域研究

落 晃子
コンピュータ音楽／音楽教育

谷口 文和
音楽学

大下 大介
コミュニケーションデザイン

岸田 繁
音楽

斎藤 光
科学史・科学論／近現代文化誌

堀井 佳代子
日本古代史／対外関係史

［ グローバルスタディーズ学科客員教授 ］

羽田 正
世界史／グローバルヒストリー

イアン・コンドリー
文化人類学／ミュージック／アニメ／
マンガ／サウンドスタディーズ

黒田 貴泰
クリエイティブアントレプレナー／音楽／
映像／イベント／施設開発

ミカエル・ビョルン
IT関連市場動向予測／消費者行動

服部 静枝
環境マネジメント／CSR論／
老舗企業研究

ティーター・ジェニファ・ルイーズ
応用言語学／言語復興／
マイノリティ・スタディーズ

レイチェル・ソーン
マンガ/ジェンダー／性的指向性自認／
文化人類学

磯辺 ゆかり
英語教育／応用言語学

佐々木 美緒
図書館情報学／図書館員養成

［ 大学院 ］

住友 剛
教育学／子ども支援論

細川 弘明
南北問題／文化人類学／環境社会学

籔内 智
英語教育／ことば学

佐々木 中
哲学／文学

前田 茂
美学／映画藝術論

和崎 春日
アフリカ地域研究／都市人類学／
文化人類学／民俗学／都市祭礼イベント論

［ グローバル共生社会専攻 ］

ウスビ・サコ
コミュニティ論／建築計画

［ アフリカ・アジア文化専攻 ］

申 昌浩
宗教社会学／大衆文化論

緒方 しらべ
文化人類学／アフリカ地域研究

阿毛 香絵
文化人類学／アフリカ地域研究／
現代社会とイスラーム

ナン ミャ ケー カイン
開発経済学／国際労働移動研究

清水 貴夫
文化人類学／アフリカ地域研究

澤田 昌人
人類学／アフリカ地域研究

水田 拓郎
ターンテーブリズム／即興・実験・
電子音楽／メディア・アート

ポピュラーカルチャー学部客員教授

中伏木 寛
サウンドデザイン／音楽制作／選曲／
音楽雑誌ライター／レーベル運営

高野 寛
ポップミュージック

［ イメージ表現専攻 ］

伊藤 ガビン
コンテンツビジネス／編集

ucnv
メディアアート

アティカス・シムズ
XR メディア作成

小松 敏宏
空間芸術

美術史／表象文化論
鯖江 秀樹

美術科教育／日本画
杉本 昌裕

中野 裕介
描画-テキスト-空間表現／現代美術

中村 裕太
現代美術／工芸文化論

濱田 邦裕
建築

メディア表現学部

［ メディア情報専攻 ］

鹿野 利春
情報教育／教育の情報化／指導と評価／
アクティブ・ラーニング／教育行政／
文化行政／研修設計／プログラミング／
データサイエンス／コンピュータ設計＆制作

戸田 康太
文化政策／メディア芸術／マンガ研究

松村 慎
デジタルコンテンツ制作

メディア表現学科

造形学科

教員一覧

南 了太
産官学連携論／京都学
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デザイン学部

［ イラストコース ］

岸本 敬子
グラフィックデザイン

北村 ケンジ
イラストレーション

山口 義順
写真／シルクスクリーン

［ グラフィックデザインコース ］

志萱 晃一
広告／コミュニケーションデザイン

豊永 政史
グラフィックデザイン／写真

髙橋 亨
グラフィックデザイン

［ デジタルクリエイションコース ］

大溝 範子
ゲーム制作

森原 規行
コミュニケーションデザイン

竹内 一馬
デジタルコンテンツ

［ ビジュアルデザイン学科客員教授 ］

［ デザイン学部共通 ］

［ 建築学科客員教授 ］

［ プロダクトコミュニケーションコース ］

建築学科

［ 建築コース ］

［ ライフクリエイションコース ］

淡田 明美
カラー＆マテリアルデザイン

米本 昌史
インテリアプロダクトデザイン

大迫 克全
インテリアデザイン／プロダクトデザイン

［ ファッションコース ］

蘆田 裕史
ファッション論／服飾史／美術史

小北 光浩
ファッションデザイン

やんツー
現代美術／メディアアート

白井 慧
3DCG／体験コンテンツ演出

［ プロダクトデザイン学科客員教授 ］

［ 新世代マンガコース ］

マンガ学部

共通教員

人間環境デザインプログラム

［ カートゥーンコース ］

姜 竣
表象文化論／民俗学／文化人類学

玉田 京子
絵本

榊原 太朗
カートゥーン

［ アニメーションコース ］

［ マンガ学科客員教授 ］

川辺 真司
映像・音響制作技術

坂本 拓馬
アニメーション／CG

下村 浩一
3DCG

田中 達之
アニメーション

田村 研一
洋画／美術教育

［ 人間環境デザインプログラム ］

河井 敏明
建築学／地球環境学

［ マンガ学部共通 ］

小泉 真理子
コンテンツ・ビジネス／文化経済学

ユー・スギョン
マンガ研究・制作／表現論

吉村 和真
思想史／マンガ研究

呉 越
グラフィックデザイン

西村 正幸
現代美術(版画、絵画、インスタレーション)／
ルネサンス・マニエリスムの図像解釈

倉澤 洋輝
エディトリアルデザイン／グラフィックデザイン

行徳 達之
プロダクトデザイン／プランニング／
ブランディング

野村 伸介
プロダクトデザイン／3Dモデリング／
デジタルファブリケーション／プロトタイピング

柳田 剛
服のデザイン

川上 聡
建築設計

岸川 謙介
建築設計

高松 樹
建築設計／インテリアデザイン／
家具デザイン

葉山 勉
建築設計／インテリアデザイン／
家具デザイン／まちづくりコーディネート

［ ストーリーマンガコース ］

板橋 しゅうほう
マンガ

荻原 征弥
マンガ

おがわ さとし
マンガ

佐川 俊彦
編集

下村 富美
マンガ

都留 泰作
マンガ／文化人類学

石田 葉月
実用マンガ／機能マンガ

宇島 葉
マンガ／イラストレーション

田中 圭一
ギャグマンガ／取材マンガ

由紀 円香
ストーリーマンガ

具 本媛
マンガ／ストーリーマンガ／表現論

おおひなたごう
ギャグマンガ 遊佐 かずしげ

アニメーション映像／演出／撮影

関根 康正
文化人類学／南アジア研究

伊藤 遊
マンガ研究／民俗学

西田 真二郎
取材／編集

アンドレア・フロレス・ウルシマ
都市・地域論／環境学

伊藤 まゆみ
現代美術／アートマネジメント

入江 成冶
高大接続／国語教育／地名学

川端 平気
キャリア支援

木川田 朱美
図書館情報学／人文社会情報学

小柴 裕子
日本語教育／異文化間教育／留学生支援

住田 哲郎
日本語学／言語学／役割語研究／日本語教育

脇 聡
アイウェアーデザイン

金谷 勉
商品開発／デザインプロデュース

数井 浩子
アニメーション制作／教育心理

大橋 雅央
アニメーション産業研究／
アニメーション制作

中村 光宏
アートディレクション／グラフィックデザイン

米津 智之
ブランディング／アートディレクション

谷本 尚子
デザイン史／デザイン論

ペーター・ルーゲ
建築・都市・エコロジー設計

平田 喜大
インダストリアルデザイン／ブランディング／
デザインプロデュース

峠田 充謙
グラフィックデザイン

齋藤 精一
仕組み・取り組み・コト・モノのデザイン

髙田 唯
グラフィックデザイナー

西谷 真理子
ファッションメディア／編集

三河 かおり
漫画編集

つづき 萌重
マンガ／ミニキャラクターイラスト

［ キャラクターデザインコース ］

タダユキヒロ
イラストレーション

小田 隆
絵画／イラストレーション
（主に博物館や図鑑などに掲載）／
美術解剖学

こげどんぼ*
マンガ／キャラクターイラスト

陳 龑
「動漫」概念史／アニメーション史／
IPビジネス／キャラクタービジネス

辻田 幸広
アニメーション

睦月ムンク
イラスト／キャラクターイラスト／マンガ

西野 公平
マンガ／デジタルコンテンツ

藤本 千賀子 
イラスト／マンガ／立体（ドール）／
アートディレクション／表現技法研究

小川 剛
マンガの展覧会企画／
マンガ表現×デザイン／イラストレーション

兵頭 慎
美術教育／水彩画

宮江 真矢
ソーシャルワーク／ユースワーク

山本 有恵
心理臨床学／臨床教育学

中岡 樹里
日本語教育／日本語学

左
イラストレーション／キャラクターデザイン

［ アニメーション学科客員教授 ］

若林 和弘
音響監督・演出

イラスト学科

ビジュアルデザイン学科

プロダクトデザイン学科

マンガ学科

アニメーション学科
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デザイン学部

［ イラストコース ］

岸本 敬子
グラフィックデザイン

北村 ケンジ
イラストレーション

山口 義順
写真／シルクスクリーン

［ グラフィックデザインコース ］

志萱 晃一
広告／コミュニケーションデザイン

豊永 政史
グラフィックデザイン／写真

髙橋 亨
グラフィックデザイン

［ デジタルクリエイションコース ］

大溝 範子
ゲーム制作

森原 規行
コミュニケーションデザイン

竹内 一馬
デジタルコンテンツ

［ ビジュアルデザイン学科客員教授 ］

［ デザイン学部共通 ］

［ 建築学科客員教授 ］

［ プロダクトコミュニケーションコース ］

建築学科

［ 建築コース ］

［ ライフクリエイションコース ］

淡田 明美
カラー＆マテリアルデザイン

米本 昌史
インテリアプロダクトデザイン

大迫 克全
インテリアデザイン／プロダクトデザイン

［ ファッションコース ］

蘆田 裕史
ファッション論／服飾史／美術史

小北 光浩
ファッションデザイン

やんツー
現代美術／メディアアート

白井 慧
3DCG／体験コンテンツ演出

［ プロダクトデザイン学科客員教授 ］

［ 新世代マンガコース ］

マンガ学部

共通教員

人間環境デザインプログラム

［ カートゥーンコース ］

姜 竣
表象文化論／民俗学／文化人類学

玉田 京子
絵本

榊原 太朗
カートゥーン

［ アニメーションコース ］

［ マンガ学科客員教授 ］

川辺 真司
映像・音響制作技術

坂本 拓馬
アニメーション／CG

下村 浩一
3DCG

田中 達之
アニメーション

田村 研一
洋画／美術教育

［ 人間環境デザインプログラム ］

河井 敏明
建築学／地球環境学

［ マンガ学部共通 ］

小泉 真理子
コンテンツ・ビジネス／文化経済学

ユー・スギョン
マンガ研究・制作／表現論

吉村 和真
思想史／マンガ研究

呉 越
グラフィックデザイン

西村 正幸
現代美術(版画、絵画、インスタレーション)／
ルネサンス・マニエリスムの図像解釈

倉澤 洋輝
エディトリアルデザイン／グラフィックデザイン

行徳 達之
プロダクトデザイン／プランニング／
ブランディング

野村 伸介
プロダクトデザイン／3Dモデリング／
デジタルファブリケーション／プロトタイピング

柳田 剛
服のデザイン

川上 聡
建築設計

岸川 謙介
建築設計

高松 樹
建築設計／インテリアデザイン／
家具デザイン

葉山 勉
建築設計／インテリアデザイン／
家具デザイン／まちづくりコーディネート

［ ストーリーマンガコース ］

板橋 しゅうほう
マンガ

荻原 征弥
マンガ

おがわ さとし
マンガ

佐川 俊彦
編集

下村 富美
マンガ

都留 泰作
マンガ／文化人類学

石田 葉月
実用マンガ／機能マンガ

宇島 葉
マンガ／イラストレーション

田中 圭一
ギャグマンガ／取材マンガ

由紀 円香
ストーリーマンガ

具 本媛
マンガ／ストーリーマンガ／表現論

おおひなたごう
ギャグマンガ 遊佐 かずしげ

アニメーション映像／演出／撮影

関根 康正
文化人類学／南アジア研究

伊藤 遊
マンガ研究／民俗学

西田 真二郎
取材／編集

アンドレア・フロレス・ウルシマ
都市・地域論／環境学

伊藤 まゆみ
現代美術／アートマネジメント

入江 成冶
高大接続／国語教育／地名学

川端 平気
キャリア支援

木川田 朱美
図書館情報学／人文社会情報学

小柴 裕子
日本語教育／異文化間教育／留学生支援

住田 哲郎
日本語学／言語学／役割語研究／日本語教育

脇 聡
アイウェアーデザイン

金谷 勉
商品開発／デザインプロデュース

数井 浩子
アニメーション制作／教育心理

大橋 雅央
アニメーション産業研究／
アニメーション制作

中村 光宏
アートディレクション／グラフィックデザイン

米津 智之
ブランディング／アートディレクション

谷本 尚子
デザイン史／デザイン論

ペーター・ルーゲ
建築・都市・エコロジー設計

平田 喜大
インダストリアルデザイン／ブランディング／
デザインプロデュース

峠田 充謙
グラフィックデザイン

齋藤 精一
仕組み・取り組み・コト・モノのデザイン

髙田 唯
グラフィックデザイナー

西谷 真理子
ファッションメディア／編集

三河 かおり
漫画編集

つづき 萌重
マンガ／ミニキャラクターイラスト

［ キャラクターデザインコース ］

タダユキヒロ
イラストレーション

小田 隆
絵画／イラストレーション
（主に博物館や図鑑などに掲載）／
美術解剖学

こげどんぼ*
マンガ／キャラクターイラスト

陳 龑
「動漫」概念史／アニメーション史／
IPビジネス／キャラクタービジネス

辻田 幸広
アニメーション

睦月ムンク
イラスト／キャラクターイラスト／マンガ

西野 公平
マンガ／デジタルコンテンツ

藤本 千賀子 
イラスト／マンガ／立体（ドール）／
アートディレクション／表現技法研究

小川 剛
マンガの展覧会企画／
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兵頭 慎
美術教育／水彩画

宮江 真矢
ソーシャルワーク／ユースワーク

山本 有恵
心理臨床学／臨床教育学

中岡 樹里
日本語教育／日本語学

左
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イラスト学科
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※資格は入学前2年以内に受験
して取得したものを有効とする

以下の奨学金はすべて「給付型」の奨学金です（学費を減免して充当します）
国内学生が対象
留学生が対象

名称 金額 対象者 採用人数 選考時期

入学試験成績優秀
特待生

1年次の
年間授業料の

1/4

1年次の
年間授業料の

1/4

年間授業料の
1/２

200,000円

年間授業料の
1/4

年間授業料の
1/4

15名

20名

対象基準を
満たす者全員

45名
（各学年15名）

入学前

15名 入学前

入学前

入学後

84名
（各学年28名） 入学後

入学後

資格取得特待生

成績優秀奨学金

海外プログラム
学修奨励奨学金

私費外国人留学生
学部学費減免

授業料

奨学金制度

年 間

国際文化学部 メディア表現学部 芸術学部

1,086,000円 1,186,000円 1,550,000円 1,579,000円

デザイン学部／マンガ学部
人間環境デザインプログラム

（2021年度実績）
※授業料は年4回に分けて納入します

下記いずれかの資格を有する入学予定者
1.実用英語技能検定試験（英検）2級以上
2.TOEIC® L&R 500点以上
3.TOEFL-iBT® 50点以上
4.GTEC 930点以上

本学が指定する入学試験に合格した私費外国人留学生のうち
日本留学試験（EJU）において、優秀な成績を収めた者

本学が指定する入学試験において
優秀な成績を収めた者

2～4年生に在籍する学生で、
前年度に優秀な成績を収めた者

2～4年生に在籍する学生で家計と成績要件を満たす者

本学の海外協定校への交換留学を行う学生および、
本学が開講する海外プログラム

（ショートプログラムは除く）を履修する学生

ノートパソコン等の購入

購入費用概算  約250,000円

オンラインによる遠隔授業の受講や専門科目の課題制作のため、
全学科・コースにおいて、入学前にノートパソコンの購入をお願いしています。
なお、学科・コースによって、使用するソフトが異なるため、推奨機種やスペックが異なります。
詳細は、合格者へ別途ご案内いたします。

国際文化学部

メディア表現学部

芸術学部

学部

※国際文化学部、メディア表現学部については、2022年度開設にて文部科学省・関係機関へ申請予定。
　ただし、文部科学省における審査の結果、予定している教職課程の開設時期が変更になる可能性があります。

一
級
建
築
士
（
受
験
資
格
）

※

卒
業
後
実
務
経
験
要

二
級
建
築
士
（
受
験
資
格
）

木
造
建
築
士
（
受
験
資
格
）

図
書
館
司
書

博
物
館
学
芸
員美

術
美
術

英
語

国
語

社
会

英
語

高等学校教諭
一種免許状

中学校教諭
一種免許状

工
芸

国
語

地
理
歴
史

公
民

情
報

人文学科

グローバルスタディーズ学科

メディア表現学科

洋画専攻

日本画専攻

立体造形専攻

陶芸専攻

テキスタイル専攻

版画専攻

映像専攻

イラストコース

グラフィックデザインコース

デジタルクリエイションコース

プロダクトコミュニケーションコース

ライフクリエイションコース

ファッションコース

建築コース

カートゥーンコース

ストーリーマンガコース

新世代マンガコース

キャラクターデザインコース

アニメーションコース

デザイン学部

マンガ学部

人間環境デザインプログラム

学科・専攻・コース

取得可能資格一覧

資格取得 中学・高校の教員免許状や図書館司書、博物館学芸員など、
指定された科目単位を得ることで、将来に役立つ資格を取得することができます。

合格発表後に、入学手続時納入金（「入学金」「第１クオーター授業料（年間授業料の1/4相当額）」「諸費」）の納入が必要です

入学金：200,000円、諸費：国内学生50,000円（同窓会費10,000円、教育後援会費40,000円）、留学生63,660円（同窓会
費10,000円、教育後援会費40,000円、留学生対象学研災付帯学生生活総合保険加入費13,660円）

｜ 入学手続 ｜ 

私費外国人留学生
EJU成績優秀特待生

国内学生
留学生

国内学生
留学生

国内学生

留学生

国内学生
留学生

留学生

学費・奨学金

詳細は大学Webサイトをご確認ください

※EJUは入学前2年以内に受験した成績を有効とする

国内学生
留学生

ソフトウェアが
無償で使用できます

京都精華大学では独自のライセンス契約を結び、在籍する学生は
下記のソフトウェアを無償で個人のパソコン等にインストールして使用できます。

「Photoshop」「Illustrator」「InDesign」「Premiere」「After Effects」など

※ライセンスは在学中のみ

● Adobe社 ソフトウェア最新バージョン

「Word」「Excel」「PowerPoint」など
● Microsoft社 「Microsoft Office」最新バージョン
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Introducing

データで知る精華の学生生活
京都精華大学のキャンパスライフについて、いろんな数字や情報を集めました。

学生数、出身地、キャンパスの広さからサークル、ひとり暮らしの割合、
エリアなどの周辺情報、ファッションやQ＆Aなど……。
細かい情報が盛りだくさん。熟読してセイカマスターに！

※掲載されている数字は2020年度の情報です。

K Y O T O
S E I K A

U N I V E R S I T Y
2 0 2 2
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508名

大阪 603名

京都231名

兵庫

228名

滋賀

89名

奈良

36名

三重

39名

広島

30名

岡山

76名

愛知 42名

静岡

42名

東京

47名

長野

27名

石川

27名

和歌山

25名

愛媛

25名

北海道

27名

福井

京都から

マダガス
カルまで

。

世界中か
ら

学生が集
う

MEDIA CREATIONGLOBAL CULTURE

ART DESIGN MANGA

国内
学生

留学生
3286

250
160 90

【
学
部
別
の
内
訳
】

【
男
女
比
】

T
o

t
a

l

部生は3286名。そのうちの約25％が
留学生です。大規模大学は数万人の

学生数なので、中規模くらいのサイズ感といえ
ます。全員と知り合いになるのも可能かも？！

学

O
V

E
R

S
E

A
S

E
U

R
O

P
E

Oc e a n i aAm e r i c a Af r i c a

Asia

f
r

o
m

464
芸術学部

【 国際文化学部 】

人文学科 グローバル
スタディーズ学科

デザイン学部 マンガ学部 ポピュラー
カルチャー学部 人文学部 大学院

897 1148 280 497 139

ART

D E S I G N

MANGA HUMANITIES

G R A D U A T E  S
C

H
O

O
L

POPULAR CULTURE

名

名

名 名 名 名 名 名

名

112
【 芸術学部 】

名 240
64 64

【 デザイン学部 】

イラスト学科 ビジュアル
デザイン学科

232 80
マンガ学科 アニメーション

学科

72 40
プロダクト
デザイン学科 建築学科

名 312
【 マンガ学部 】

GRADUATE SCHOOL

【 大学院 】名

名

168

74

【 メディア表現学部 】 人間環境
デザインプログラム

名 16名

入学
定員 8

インドネシア

2ノルウェー

1オースト
ラリア

ニュージー
ランド 12アメリカ

合衆国

2イギリス

4
ベトナム

1キプロス

大学院も含めると、ギリシャやオランダ、ブ
ラジル、メキシコ、ベネズエラなどさらに多
様に。出身地があるか探してみてね。

しかおのひとこと

名

名

名

名

名

名
4

マレーシア

名

1名

名名

ラオス

2名

カザフ
スタン

8名タイ

1マダガスカル 名

300
韓国

455
中国

18
台湾

名
名

名

59.1％ ％40.9
女性 男性

名 名 名 名 名
名

2476名

（うち研究生10名）
810名

名

1 ｛学生数
｝

HUMAN ENVIRONMENT
DESIGN PROGRAM

H o w  m a ny  s t u d e n t s ?

2 ｛学生の出
身｝W h e r e  a r e  t h e y  f r o m ?

JAPAN
f r o m

……23名
……22名
……21名
……21名
……20名
……19名
……19名

……17名
……16名
……15名
……15名
……13名
……13名
……12名
……12名
……11名
……9名

……8名
……7名
……7名
……6名
……6名
……6名
……6名
……5名
……5名
……4名
……2名
……2名
……0名

● 香川県
● 福岡県
● 岐阜県
● 鳥取県
● 新潟県
● 神奈川県
● 島根県 

● 富山県 
● 徳島県
● 高知県
● 埼玉県
● 熊本県
● 鹿児島県
● 山口県
● 千葉県
● 茨城県
● 沖縄県

● 群馬県
● 大分県
● 栃木県
● 岩手県
● 佐賀県
● 山梨県
● 福島県
● 宮城県
● 長崎県
● 宮崎県
● 秋田県
● 青森県
● 山形県

は、学生の出身地が幅広いのも特長のひ
とつ。日本は沖縄から北海道まで、さらに

海外はアジア、ヨーロッパ、アメリカ、オセアニア、
アフリカまで、さまざまな国や地域の人々で構成さ
れ、多様性のあるキャンパスをつくっています。
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ファッション誌や専門誌など多様なジャンルを、
最新号からバックナンバーまで常備。

映画やドキュメンタリーなどのDVD映像資料が充実。
個別ブースでゆっくり視聴できるスペースも。

『週刊少年ジャンプ』などのメジャー誌
から通好みまで最新号が揃う。

全長70メートルの閲覧室に各学部専門分野の書籍が充実。Twitterでは
新着図書が随時更新されているので、気になる作品があれば要チェック！

● うどん・そば
● 天ぷらうどん・そば
● カレーうどん・そば
● 中華そば
● カレーライス
● 唐揚げカレー
● チキン南蛮カレー

120円
170円
160円
230円
170円
250円
360円

● 若鶏のから揚げ
● チキン南蛮
● タコライス
● 親子丼
● カツ丼
● ライス（中）
● 味噌汁

● 鉄板メニュー
● ルーローファン
● カオマンガイ
● 健康プレート
● ふわ玉ハヤシ
● 皿うどん
● ティガデゲナ

460円～
450円
450円
500円
360円
350円
450円

に囲まれたキャンパスは、
広 と々しています。端から

端まで歩くと、ちょっとしっかりめの
散歩になるくらい。情報館の図書数
は学生一人あたりに対してかなり多
め。電子書籍も利用できます。烏丸
御池の京都国際マンガミュージアム
は、学生証提示で入館が無料。30
万点のマンガが読み放題です！

緑

資料数
京都国際マンガ
ミュージアムの

300,000点

Total

13,911点

映像資料

音楽や映像などの録音スタジオも完備。スタッフおすすめコー
ナーでは、貸出可能なCDアルバムから一押しをチョイス。

10,589点

約

録音資料

美術作品を中心に、工芸・民俗資料
など多岐にわたる。所蔵品は検索シ
ステムからオンラインでチェック可能。

12,709点

博物資料

校舎10
7,290㎡

 グラウ
ンド92

,852㎡

週替わり
スペシャルメニュー

坂の頂上にある風光館の先
生たちは、いつもオープン
キャンパスで高校生がここま

で来てくれるか不安に思っているで
す～。だから、諦めずに上まで登って
たずねると、大歓迎されるのです～。

羽

3
羽

【
孔
雀
】

N

3 ｛キャ
ンパス

｝
S e i k a ' s  C a m p u s　

東京ドー
ム 約4.

2個分!!

330円
330円
430円
280円
280円
110円
30円

※京都精華大学博物館
　所蔵品検索システム

「学ぶ」
「創る」「

交流する
」ことが

できる、
図書館と

しての枠
を超え

た複合施
設。社会

に広く情
報

を発信す
る機能が

充実し

ているの
も特徴。

情報館
とは…

他にも数多くのメニューあり！

グラウンド

フットサルコート

テニスコート

132 133
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10.99%

3328

44

15

28

18

演
劇
部

フォークソング部

ラ
グ
ビ
ー
部

S.D.
crew

名

38名

21名
15名

名

アコースティック
フェローズ

名

名

HIPHOP／ROCK／POP／STYLE／
GIRLS／JAZZ／BREAKなどのジャン
ルで踊るダンスサークル。誰もが楽しめ
るストリートなイベントを、DJや照明、ス
テージ制作まで行い開催している。

フォークソングに限らず、幅広い音楽に取り組め
る音楽サークル。部室が２つある。初心者歓迎
で、音響やステージも自分たちで設置。部員が一
体となって活動することが多い。

スペインの民族舞踊・フラメンコ
を和気あいあいと楽しく練習。 
性別・学部・学年問わず、 踊り以
外にも歌い手、カホン、ギタリス
トなど演奏にも挑戦できる。他大
学や地域との交流も盛ん。

大学創立当時から続く伝統ある部
活。毎週火曜日、夕方に学内のグラ
ウンドで練習。「ラグビーの楽しさ
を知ってもらう」ことをモットーに、
さまざまな学部から初心者や経験
者が集まり、楽しく活動している。

キャンパス内にあるハード
コートで、月・水・金の週3回、
18:00～20:00に活動。メン
バーのレベルはさまざまで、
参加日も自由。強制されず自
分のペースに合わせて練習
することができる。

月に1度、公式フィールド
に行き、エアソフトガン
を使用したサバイバル
ゲームを行う同好会。日
常では出会えないスリ
ルや感動を味わうことが
できる。性別・学部不問。

【部長コメント】 技術を高めあい、みんな
がそれぞれの目標に向けて練習に挑め
る楽しいサークルです。
きっと好みのジャンル
がみつかるはず。初心
者も歓迎しています。

【部長コメント】 感染防止のために活動が
縮小していますが、今だからこそできる
音楽の形をめざして絶賛企画
中。スタジオになってい
る部室での練習は継続
しています。

【部長コメント】 役者のみでな
く、ものづくりや、衣装・メイク
デザイン、動画制作など、もし
ひとつでも興味のあるものが
あればぜひ！

【部長コメント】 先輩後
輩、男女を問わず和気
あいあいとしていてフ
レンドリーな部活です
ので、バドミントンが好
きな方はぜひ練習に来
てみてくださいね。

「アコースティック」と
名前にあるものの、実際はロックや
エレクトロニカなどさまざまなジャンルが集まる音楽
サークル。照明や音響など裏方の仕事も。楽器未経
験者も多数。

バドミ
ントン

部

BBスポー
ツ同好会

フラメンコ同好会

フットサル同好会

バレーボー
ル部

名
週に3回、初心者から超
上級者まで幅広い選手
層で活動している。
年に数回、他校との練習
試合があり、春と夏には
合宿を行うなどイベントも
豊富。

【部長コメント】 サークルの雰囲気もゆ
るくアットホームな感じで居心地が良い
し、イベントも協力し合うので仲良くなれ
ます。みんなで音楽、楽しみましょ(^-^)

【部長コメント】 踊りや歌を通してス
ペイン文化を学んでいます。大胆な衣
装や派手なメイク、普段できないよう
な恰好が出来るのも1つの魅力です！
ダンス初心者から始
めている部員がほとん
どなので誰でも気軽
にお越しください！

【部長コメント】 私たちはラグビー経験が無い初心者
の方の入部も心待ちにしています！ 創立当時からの
数多くのOB.OGの支えもあり、多くの先輩方や他学
部の生徒と繋がり、多くの事を学び合える部活です。
ぜひ私たちと一緒に楽しくラグビーをしましょう！

【部長コメント】 サバゲーを一緒にやってみませんか？ 
装備や銃の用意は本当にハマってからで大丈夫です。
現に僕は、装備をせずに私服でサバゲーをしています。
銃もレンタルがあるので、少しだけやってみたいと思っ
た方も声をかけてください。

【部長コメント】 初心者の方、カ
メラを持っていない方でも大歓
迎です。被写体として参加してく
れる方も募集し
ています。活動
への参加も自
由なので、気軽
に入部してほし
いです。

名写真やカメラに興味のある
学生が集まり、月に1～2回
程撮影会を実施。年に数回、
学内外での写真展も開催。 写

真
同
好
会

認サークルは21団体。体育
系はダンスやラグビー、文

化系は演劇や音楽など、幅広い内
容が揃っています。フラメンコやサ
バイバルゲームなどの変わり種も。

公

サークル所属率9名剣道部

9名マスコミ研究部
9名
8名柔道同好会

バスケットボール部 9名創作漫画同好会

8名華道同好会

部長
松井千夏

部長
筒井壮馬

部長
西山誌織

部長
横山元也

10名

「演劇はたくさんの表現が
集まってできる総合芸術」
と掲げ、役者も裏方も、性
別・学部・経験問わず一丸
となってひとつの舞台をつ
くる。未経験者からスタート
する部員も多い。

【部長コメント】 「大学から野球
を始める！」「小学校までしか
やっていない」など、さまざまな
人が在籍しています。「野球が
やりたい！！」この思いが強いメ
ンバーです。経験の有無は関係
ないので、ぜひ一度体験にきて
ください！

週3回、夕方に学内のグラウン
ドで活動。経験や男女問わず、
声を出し合い練習に取り組ん
でいる。月に2回程度、休日に
他大学のサークルやクラブ
チームとの試合も。

軟
式

野
球
部

部長
阪中康佑

部長
松根 新 

部長
灰野来花

部長
下里 連 

17名

部長
島本美宇

7名吹奏楽部 5名ゲーム研究会 4名文芸同好会

部長
冨永拓眞

26名

グラフィックデザイン
コース3年

グラフィックデザイン
コース3年

アニメーションコース3年

社会専攻２年

部
長

吉
崎 

歩

社
会
専
攻
２
年

日本画専攻３年

日本画専攻２年

映像専攻３年

プロダクトコミュニ
ケーションコース2年

デジタルクリエイション
コース2年 デジタルクリエイション

コース３年

部長
白岩大空 キャラクター

デザインコース3年

毎週２～３回、不定期で体
育館にて活動。初心者と経
験者が半数ずつぐらい在籍
し、ゆるく楽しく活動してい
る。いまのところ試合には参
加していないが、希望者が
いれば検討可。

【部長コメント】 バレー部は、部
活というよりはサークルっぽい
感じです。でも、体育の授業での
バレーボールよりはレベルは高

いし、楽しいで
す！気が向いた
らぜひ覗いてみ
てください。

※その他、クロッキーや自然食、アイリッシュ音楽など非公認の団体もたくさんあります。

【部長コメント】 こんにちは、部長
のジョイナスです！体験もできる
ので、時間があるときにぜひ参加
してみてください。いつもみんなで
仲良く活動しています。用具の貸
し出しもあるので、手
ぶらで来ても大丈夫
ですよ。マネージャー
も募集しています。

フォークソング部とアコー
スティックフェローズは、
サークル名と演奏するジャ

ンルが違うことでも有名ですぞ。ふ
たつの違いは「雰囲気」らしか～。

4 ｛サーク
ル｝ C l u b s  a n d  C i r c l e s
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10.99%

3328

44

15

28

18

演
劇
部

フォークソング部

ラ
グ
ビ
ー
部

S.D.
crew

名

38名

21名
15名

名

アコースティック
フェローズ

名

名

HIPHOP／ROCK／POP／STYLE／
GIRLS／JAZZ／BREAKなどのジャン
ルで踊るダンスサークル。誰もが楽しめ
るストリートなイベントを、DJや照明、ス
テージ制作まで行い開催している。

フォークソングに限らず、幅広い音楽に取り組め
る音楽サークル。部室が２つある。初心者歓迎
で、音響やステージも自分たちで設置。部員が一
体となって活動することが多い。

スペインの民族舞踊・フラメンコ
を和気あいあいと楽しく練習。 
性別・学部・学年問わず、 踊り以
外にも歌い手、カホン、ギタリス
トなど演奏にも挑戦できる。他大
学や地域との交流も盛ん。

大学創立当時から続く伝統ある部
活。毎週火曜日、夕方に学内のグラ
ウンドで練習。「ラグビーの楽しさ
を知ってもらう」ことをモットーに、
さまざまな学部から初心者や経験
者が集まり、楽しく活動している。

キャンパス内にあるハード
コートで、月・水・金の週3回、
18:00～20:00に活動。メン
バーのレベルはさまざまで、
参加日も自由。強制されず自
分のペースに合わせて練習
することができる。

月に1度、公式フィールド
に行き、エアソフトガン
を使用したサバイバル
ゲームを行う同好会。日
常では出会えないスリ
ルや感動を味わうことが
できる。性別・学部不問。

【部長コメント】 技術を高めあい、みんな
がそれぞれの目標に向けて練習に挑め
る楽しいサークルです。
きっと好みのジャンル
がみつかるはず。初心
者も歓迎しています。

【部長コメント】 感染防止のために活動が
縮小していますが、今だからこそできる
音楽の形をめざして絶賛企画
中。スタジオになってい
る部室での練習は継続
しています。

【部長コメント】 役者のみでな
く、ものづくりや、衣装・メイク
デザイン、動画制作など、もし
ひとつでも興味のあるものが
あればぜひ！

【部長コメント】 先輩後
輩、男女を問わず和気
あいあいとしていてフ
レンドリーな部活です
ので、バドミントンが好
きな方はぜひ練習に来
てみてくださいね。

「アコースティック」と
名前にあるものの、実際はロックや
エレクトロニカなどさまざまなジャンルが集まる音楽
サークル。照明や音響など裏方の仕事も。楽器未経
験者も多数。

バドミ
ントン

部

BBスポー
ツ同好会

フラメンコ同好会

フットサル同好会

バレーボー
ル部

名
週に3回、初心者から超
上級者まで幅広い選手
層で活動している。
年に数回、他校との練習
試合があり、春と夏には
合宿を行うなどイベントも
豊富。

【部長コメント】 サークルの雰囲気もゆ
るくアットホームな感じで居心地が良い
し、イベントも協力し合うので仲良くなれ
ます。みんなで音楽、楽しみましょ(^-^)

【部長コメント】 踊りや歌を通してス
ペイン文化を学んでいます。大胆な衣
装や派手なメイク、普段できないよう
な恰好が出来るのも1つの魅力です！
ダンス初心者から始
めている部員がほとん
どなので誰でも気軽
にお越しください！

【部長コメント】 私たちはラグビー経験が無い初心者
の方の入部も心待ちにしています！ 創立当時からの
数多くのOB.OGの支えもあり、多くの先輩方や他学
部の生徒と繋がり、多くの事を学び合える部活です。
ぜひ私たちと一緒に楽しくラグビーをしましょう！

【部長コメント】 サバゲーを一緒にやってみませんか？ 
装備や銃の用意は本当にハマってからで大丈夫です。
現に僕は、装備をせずに私服でサバゲーをしています。
銃もレンタルがあるので、少しだけやってみたいと思っ
た方も声をかけてください。

【部長コメント】 初心者の方、カ
メラを持っていない方でも大歓
迎です。被写体として参加してく
れる方も募集し
ています。活動
への参加も自
由なので、気軽
に入部してほし
いです。

名写真やカメラに興味のある
学生が集まり、月に1～2回
程撮影会を実施。年に数回、
学内外での写真展も開催。 写

真
同
好
会

認サークルは21団体。体育
系はダンスやラグビー、文

化系は演劇や音楽など、幅広い内
容が揃っています。フラメンコやサ
バイバルゲームなどの変わり種も。

公

サークル所属率9名剣道部

9名マスコミ研究部
9名
8名柔道同好会

バスケットボール部 9名創作漫画同好会

8名華道同好会

部長
松井千夏

部長
筒井壮馬

部長
西山誌織

部長
横山元也

10名

「演劇はたくさんの表現が
集まってできる総合芸術」
と掲げ、役者も裏方も、性
別・学部・経験問わず一丸
となってひとつの舞台をつ
くる。未経験者からスタート
する部員も多い。

【部長コメント】 「大学から野球
を始める！」「小学校までしか
やっていない」など、さまざまな
人が在籍しています。「野球が
やりたい！！」この思いが強いメ
ンバーです。経験の有無は関係
ないので、ぜひ一度体験にきて
ください！

週3回、夕方に学内のグラウン
ドで活動。経験や男女問わず、
声を出し合い練習に取り組ん
でいる。月に2回程度、休日に
他大学のサークルやクラブ
チームとの試合も。

軟
式

野
球
部

部長
阪中康佑

部長
松根 新 

部長
灰野来花

部長
下里 連 

17名

部長
島本美宇

7名吹奏楽部 5名ゲーム研究会 4名文芸同好会

部長
冨永拓眞

26名

グラフィックデザイン
コース3年

グラフィックデザイン
コース3年

アニメーションコース3年

社会専攻２年

部
長

吉
崎 

歩

社
会
専
攻
２
年

日本画専攻３年

日本画専攻２年

映像専攻３年

プロダクトコミュニ
ケーションコース2年

デジタルクリエイション
コース2年 デジタルクリエイション

コース３年

部長
白岩大空 キャラクター

デザインコース3年

毎週２～３回、不定期で体
育館にて活動。初心者と経
験者が半数ずつぐらい在籍
し、ゆるく楽しく活動してい
る。いまのところ試合には参
加していないが、希望者が
いれば検討可。

【部長コメント】 バレー部は、部
活というよりはサークルっぽい
感じです。でも、体育の授業での
バレーボールよりはレベルは高

いし、楽しいで
す！気が向いた
らぜひ覗いてみ
てください。

※その他、クロッキーや自然食、アイリッシュ音楽など非公認の団体もたくさんあります。

【部長コメント】 こんにちは、部長
のジョイナスです！体験もできる
ので、時間があるときにぜひ参加
してみてください。いつもみんなで
仲良く活動しています。用具の貸
し出しもあるので、手
ぶらで来ても大丈夫
ですよ。マネージャー
も募集しています。

フォークソング部とアコー
スティックフェローズは、
サークル名と演奏するジャ

ンルが違うことでも有名ですぞ。ふ
たつの違いは「雰囲気」らしか～。
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Q通
学
時
間
は

何
を
し
て
る
？

A
今年から作品制作に時間をとりたい
と思い、継続的なアルバイトはせず
に、休みや余裕のある短期
間で行うようにしています。
大学から紹介してくれるアル
バイトも活用しています。A友達とお喋りしたり、チェックしていた雑貨屋さんに行ったり

しています。大学にDMやチラシが沢山置いてあるので、そこ
で情報を集めて、展覧会やギャラリーへ作品を観に行くことも
あります。最近は作品を見るだけではなく、展示方法にも注目
するようになりました。

In
te

rv
ie

w

シェア
ハウス

ひとり暮らし

A実家では家事を手伝ったことがなかったので、「こ
んな自分がひとり暮らし
なんてできるのかな？」と
心配でした。住み始めて
から、インターネットで調
べたり、一緒に住む友人
に聞いたりして解決して
いきました。

ひ
と
り
暮
ら
し
で

一
番
不
安
だ
っ
た

こ
と
は
？

A
読書をしたり、音楽を聴いたりして、インプット
する時間の大切さに気がつきました。ひとりの
時間をしっかり持つと、人と会う時間がさらに
充実するんです。一日のスケジュールも自分で
決めていくと、いままで知らなかった自分が発
見できますよ。

ひとり暮らしをして
よかったことは？

A
初めての留学とひとり暮らしに
なるので、話し相手がほしかっ
たんです。シェアハウスは何か
あった時に相談できる相手がい
るし、大家さんが本当に親切だ
ったので、いまの家に決めまし
た。大学まで歩いて行けることも
ポイントでしたね。

A制作のためにWi-Fi環境を重視して、自分の納得がいく環境
を整えられるところにしました。あとは広さと大学からの距離
ですね。実家では兄と同室だったので、どうせなら広い部屋
に住みたかったんです。

こ
の
部
屋
に

決
め
た
理
由
は
？

A

この部屋に
決めた理由は？Q

良くも悪くも自己責任になることです。ひ
とり暮らしは、注意してくれる人が誰もい
ないので、忙しい時にはついつい「後に
しよう」と放置してしまいます。いろんな
食品が、どのように腐っていくか、全部経
験しました…！

困ったこと、
不便だったこと

困ったこと、
不便だったこと

Q
洗濯ですね。毎回洗って干すの
が面倒で…。あとはゴミ出しと、ゴ
ミの分別。マンションには共有の
ゴミ捨て場があり、いつでも出せ
るので便利です。 A A

必要最低限のものしか置かないよ
うにしているので、いつでも自由に
カスタマイズできます。改装して、撮
影に使うことも。この前は女性の部
屋に見立てて変更しました。必要な
ものはハンガーラック。場所をとる
けど便利なんです。

A
スペースを上手く分けること。「課
題に集中する場所」「ご飯を食べ
る場所」「休憩をとる場所」と分け
て、それぞれの場所の目的を失わ
ないように頑張っています。

【スクールバス】

46％

【自転車】

【徒歩のみ】 8％

【その他】 
3％

【バイク】 3％

21％

【叡山電車】

19％

実
家

暮
ら
し51％ 49％下宿・シェア、

アパート、
学生寮など

ひ
と
り

暮
ら
し

になるひとり暮らしと実家から通
学の割合は、ほぼ半分ずつ。通

学方法はスクールバスが約半数、叡山電
車と自転車がそれぞれ2割といったところ
です。体感的には、大学の近くに住むこと
をおすすめする派がやや多め。刺激を求
めて街中に住む学生もたくさんいます。

気

国
際
寮

木
野
寮

V
S

入寮費 10,000円　寮費　30,000円／月
共益費 5,000円／月　火災保険料 約3,440円

入寮費 賃料の1ヶ月分 寮費 24,000～30,000円／月
共益費 8,000円／月　食事代 28,000円
※その他ネット利用料、保険料が必要です。

留学生と日本人学生が
ともに暮らし異文化を学ぶ

2019年4月にオープンした
管理人住み込み、食事付きの寮

●１年生が対象  ●国
内学生と留学生がとも
に暮らす ●上級生が
寮生活をサポート ●
交流イベントや学びの
プログラムを定期開催

●2019年にオープン  
●朝夕に手づくりの食
事を提供 ●オートロッ
クや防犯カメラを完備 
●ベッドや冷蔵庫、机
など家具が備え付け

●家賃：35,000円
（賃料30,000円、共益費5,000円）
●間取り：1R（洋７帖）
●学校までの距離：徒歩7分

大学周辺で、家賃も他より安め。国際
会館からは無料スクールバス、岩倉か
らは電車2駅で通学できる。スーパーや
コンビニ、病院なども揃う。

国際会館・岩倉エリア

閑静な住宅街。府立植物園やコン
サートホールがあるおしゃれで文化的な
エリア。地下鉄沿線にあり、京都駅まで
のアクセスも便利。

北山・松ヶ崎エリア

寺社仏閣や、美術やデザイン系に特
化したショップやカフェが多く、芸術系
の学生も多く暮らしている。一乗寺には
人気のラーメンストリートも。

修学院・一乗寺エリア

商店街や映画館があり、鴨川が流れる
穏やかなエリア。下鴨神社など観光名
所にもアクセスしやすく、アニメや小説
の舞台になった場所も多数。

出町柳エリア

5 ｛暮ら
し｝S t u d e n t  L i fe　　　

　　

※費用は2021年度実績

叡山電車「京
都精華大前」
駅以降の鞍馬

方面は、いきなりがっつ
り山の風景に変わるで
す～。旅行気分が味わ
えておすすめ。温泉も
あるでしか。

AJRで京都駅まで約30分、地下鉄で20分、スクール
バスで10分の、計1時間く
らいです。朝7時に起き
て、10時半から18時まで
は授業、18時から20時半
までは大学で課題をやっ
て帰宅します。寝るのは0
時くらいですね。

Q
通
学
ル
ー
ト
や

1
日
の

ス
ケ
ジ
ュ
ー
ル
は
？

●家賃：45,000円
●間取り：１K（8畳）
●学校までの距離：徒歩10分（原付5分）

Q

Q

ひ
と
り
暮
ら
し
の

お
す
す
め
エ
リ
ア

A
実家では魚、肉、野菜の揃ったバラン
スの良い食事だったので、食生活が
不安でした。あと、寝坊したときは家
族に起こしてもらっていたので、その
点も心配でしたね。いざ始めてみる
と、ペースを掴めばなんとかなりまし
た。食事も意識して、色々な種類のも
のを食べるようにしています。

ひとり
暮らし

ひ
と
り
暮
ら
し
で

一
番
不
安
だ
っ
た

こ
と
は
？

Q

Q

インテリアの
こだわり

インテリアの
こだわり

Q
大学が近いことのメリットが大きいで
す。遅くまで残って、じっくり制作に取り
組めます。図書館も思う存分利用できま
す。機材を借りたり、写真集や書籍を参
考資料にしています。あと、友達と一晩
じゅう気兼ねなく話せること！ 

ひとり暮らしをして
よかったことは？

Q

Q

田口祥太郎
デザイン学部 グラフィックデザインコース2年

ア
ル
バ
イ
ト
は

ど
う
し
て
る
？

Q

休みの日は
何してる？

Q

スマートフォンで映画を観たり、
情報館で借りた本を読んだりして
います。最近は課題も増えてきた
ので、効率的に動きたい！ と考え
て、通学時間にざっくりとした一
日のスケジュールを組んだりもし
ています。

ヤン シヨン
マンガ学部 新世代マンガコース4年生

山田悠人
芸術学部 映像専攻2年生

In
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w
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A
今年から作品制作に時間をとりたい
と思い、継続的なアルバイトはせず
に、休みや余裕のある短期
間で行うようにしています。
大学から紹介してくれるアル
バイトも活用しています。A友達とお喋りしたり、チェックしていた雑貨屋さんに行ったり

しています。大学にDMやチラシが沢山置いてあるので、そこ
で情報を集めて、展覧会やギャラリーへ作品を観に行くことも
あります。最近は作品を見るだけではなく、展示方法にも注目
するようになりました。
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シェア
ハウス

ひとり暮らし

A実家では家事を手伝ったことがなかったので、「こ
んな自分がひとり暮らし
なんてできるのかな？」と
心配でした。住み始めて
から、インターネットで調
べたり、一緒に住む友人
に聞いたりして解決して
いきました。

ひ
と
り
暮
ら
し
で

一
番
不
安
だ
っ
た

こ
と
は
？

A
読書をしたり、音楽を聴いたりして、インプット
する時間の大切さに気がつきました。ひとりの
時間をしっかり持つと、人と会う時間がさらに
充実するんです。一日のスケジュールも自分で
決めていくと、いままで知らなかった自分が発
見できますよ。

ひとり暮らしをして
よかったことは？

A
初めての留学とひとり暮らしに
なるので、話し相手がほしかっ
たんです。シェアハウスは何か
あった時に相談できる相手がい
るし、大家さんが本当に親切だ
ったので、いまの家に決めまし
た。大学まで歩いて行けることも
ポイントでしたね。

A制作のためにWi-Fi環境を重視して、自分の納得がいく環境
を整えられるところにしました。あとは広さと大学からの距離
ですね。実家では兄と同室だったので、どうせなら広い部屋
に住みたかったんです。

こ
の
部
屋
に

決
め
た
理
由
は
？

A

この部屋に
決めた理由は？Q

良くも悪くも自己責任になることです。ひ
とり暮らしは、注意してくれる人が誰もい
ないので、忙しい時にはついつい「後に
しよう」と放置してしまいます。いろんな
食品が、どのように腐っていくか、全部経
験しました…！

困ったこと、
不便だったこと

困ったこと、
不便だったこと

Q
洗濯ですね。毎回洗って干すの
が面倒で…。あとはゴミ出しと、ゴ
ミの分別。マンションには共有の
ゴミ捨て場があり、いつでも出せ
るので便利です。 A A

必要最低限のものしか置かないよ
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カスタマイズできます。改装して、撮
影に使うことも。この前は女性の部
屋に見立てて変更しました。必要な
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けど便利なんです。

A
スペースを上手く分けること。「課
題に集中する場所」「ご飯を食べ
る場所」「休憩をとる場所」と分け
て、それぞれの場所の目的を失わ
ないように頑張っています。

【スクールバス】

46％

【自転車】

【徒歩のみ】 8％

【その他】 
3％

【バイク】 3％

21％

【叡山電車】

19％

実
家

暮
ら
し51％ 49％下宿・シェア、

アパート、
学生寮など

ひ
と
り

暮
ら
し

になるひとり暮らしと実家から通
学の割合は、ほぼ半分ずつ。通

学方法はスクールバスが約半数、叡山電
車と自転車がそれぞれ2割といったところ
です。体感的には、大学の近くに住むこと
をおすすめする派がやや多め。刺激を求
めて街中に住む学生もたくさんいます。

気

国
際
寮

木
野
寮

V
S

入寮費 10,000円　寮費　30,000円／月
共益費 5,000円／月　火災保険料 約3,440円

入寮費 賃料の1ヶ月分 寮費 24,000～30,000円／月
共益費 8,000円／月　食事代 28,000円
※その他ネット利用料、保険料が必要です。

留学生と日本人学生が
ともに暮らし異文化を学ぶ

2019年4月にオープンした
管理人住み込み、食事付きの寮

●１年生が対象  ●国
内学生と留学生がとも
に暮らす ●上級生が
寮生活をサポート ●
交流イベントや学びの
プログラムを定期開催

●2019年にオープン  
●朝夕に手づくりの食
事を提供 ●オートロッ
クや防犯カメラを完備 
●ベッドや冷蔵庫、机
など家具が備え付け

●家賃：35,000円
（賃料30,000円、共益費5,000円）
●間取り：1R（洋７帖）
●学校までの距離：徒歩7分

大学周辺で、家賃も他より安め。国際
会館からは無料スクールバス、岩倉か
らは電車2駅で通学できる。スーパーや
コンビニ、病院なども揃う。

国際会館・岩倉エリア

閑静な住宅街。府立植物園やコン
サートホールがあるおしゃれで文化的な
エリア。地下鉄沿線にあり、京都駅まで
のアクセスも便利。

北山・松ヶ崎エリア

寺社仏閣や、美術やデザイン系に特
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穏やかなエリア。下鴨神社など観光名
所にもアクセスしやすく、アニメや小説
の舞台になった場所も多数。

出町柳エリア

5 ｛暮ら
し｝S t u d e n t  L i fe　　　

　　

※費用は2021年度実績

叡山電車「京
都精華大前」
駅以降の鞍馬

方面は、いきなりがっつ
り山の風景に変わるで
す～。旅行気分が味わ
えておすすめ。温泉も
あるでしか。

AJRで京都駅まで約30分、地下鉄で20分、スクール
バスで10分の、計1時間く
らいです。朝7時に起き
て、10時半から18時まで
は授業、18時から20時半
までは大学で課題をやっ
て帰宅します。寝るのは0
時くらいですね。

Q
通
学
ル
ー
ト
や

1
日
の

ス
ケ
ジ
ュ
ー
ル
は
？
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実家では魚、肉、野菜の揃ったバラン
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族に起こしてもらっていたので、その
点も心配でしたね。いざ始めてみる
と、ペースを掴めばなんとかなりまし
た。食事も意識して、色々な種類のも
のを食べるようにしています。
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Q

Q

インテリアの
こだわり

インテリアの
こだわり

Q
大学が近いことのメリットが大きいで
す。遅くまで残って、じっくり制作に取り
組めます。図書館も思う存分利用できま
す。機材を借りたり、写真集や書籍を参
考資料にしています。あと、友達と一晩
じゅう気兼ねなく話せること！ 

ひとり暮らしをして
よかったことは？

Q

Q

田口祥太郎
デザイン学部 グラフィックデザインコース2年

ア
ル
バ
イ
ト
は

ど
う
し
て
る
？

Q

休みの日は
何してる？

Q

スマートフォンで映画を観たり、
情報館で借りた本を読んだりして
います。最近は課題も増えてきた
ので、効率的に動きたい！ と考え
て、通学時間にざっくりとした一
日のスケジュールを組んだりもし
ています。

ヤン シヨン
マンガ学部 新世代マンガコース4年生

山田悠人
芸術学部 映像専攻2年生
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01

セイカの卒業生がシェフを務めるパン屋
さん。国産小麦を使用し「翌日も美味しく
食べられるパン」をコンセプトに、2015
年に室町三条にオープン。パンの種類は
ハード系・ソフト系、合わせて約80種！ 
続 と々焼きたてが並べられ、ついつい目
移りしちゃいます。奥にはイートインス
ペースも。

03 f  iveran

京都市との共同事業で2006年にオープンし
た学外施設。セイカが企画・運営。書架「マンガ
の壁」には、読んだことあるマンガがあって懐
かしくなることも。グラウンドに持ち出し寝転び
ながら読むこともできます。企画展示や紙芝居
などもあり、1日いてもまったく飽きません！

都駅から乗り換えなし
で約30分。おしゃれな

雑貨店が多いアートスポット
「左京区」に位置する京都精華
大学。京都の中心地、烏丸御池
や四条烏丸には大学が運営す
るギャラリーと研究施設もあり
ます。実は、街中への良アクセ
スと、集中して制作できる環境
のいいとこ取りなのです。

京
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Cafe
Bibliotic Hello!01

VOU／棒
06

KyotoCity
Zoo05Kyoto International

Manga Museum02

Cafe
Bibliotic Hello!
家族との時間を大切にしたいという想いから
はじめた、セイカの卒業生がオーナーのカ
フェ。壁一面の本棚にはジャンル・国を問わず
いろいろな本が並んでおり、とても落ち着いた
雰囲気。古民家を改装した店内は趣があり、外
国人客にも大人気だとか。

02 京都国際
マンガミュージアム

落ち着く
古民家

カフェ

あっとい
う間に夕

方に

選びきれ
ない豊

富な種
類

スケッチ
する学生

多数

先輩店
主の

とがった
スポット

買い物も
、

アート鑑
賞も制作

も。

全部に便
利な

よくばり
アクセス

JR
「京都」駅から
約30分

京阪電車
「出町柳」駅
から約20分

京都精華大学

京都の
繁華街「河原町」
まで約20分

kara-S
04

京都でお店を経
営する卒業生が
たいへん多いの

で、精華の学生だとわか
ると急に親しくなれるパ
ターン、あるあるです～。

kara-Sはセイカの学外施設で
す。ショップでは在学生や卒業
生の商品をはじめ、作家性あふ
れる品物がそろっています。ギャ
ラリーでは、毎週違う展示が楽し
め、ここで初個展を開く学生もた
くさんいます。四条・烏丸駅直結
という好立地も魅力！

04
kara-S

ぜひ活
用しよう

【学生証提示で入館無料】

京都精華大学
サテライトスペース

2019年にリニューアルオープン。
元印刷所を改装した３階建ての新
店舗は、１階がギャラリー、2階には
ショップ、3階はイベント兼ギャラ
リースペースで構成。さまざまな企
画展が2週間～1カ月おきに開催
され、オリジナルグッズも充実。陶
器からZINE、アクセサリーなど個
性豊かな商品が並びます。

06
VOU／棒

P13にオーナーの川良さんのインタビュー掲載！

芸術系の学生が動物のデッサンに訪
れたり、京都の自然を再現した「京都
の森」の整備を人文学部（現人文学
科）が手伝っていたり、何かと関わり合
いの深い動物園です。見どころは4頭
の子象と木登りをするゴリラ。2015年
にリニューアルされ、カフェや書籍を
読めるスペースも！

0５
京都市動物園

学生証を提示するだけで観覧料が無料や割引になる優待制度があり
ます。京都国立近代美術館や国立国際美術館など、有名な文化施設に
足を運んで、たくさんの芸術や文化にふれてみてくださいね。

文化施設の特別優待

Illustration（施設・店舗イラスト） ： 
大塚文香（イラストコース卒業生）

fiveran03

京都精華大学
サテライトスペース
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修／宇津木えり／鶴見貞子／深作光貞／
市川亀久彌／辻野功／末川博／片桐ユ
ズルとフォークシンガーズ／いいだ・もも
／奈良本辰也／麻田脩二／宮本正清／
北沢恒彦／松岡洋子／山田宗睦／橋本
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大根仁／日高六郎／野口武彦／想田和弘／加
藤秀俊／八木一夫／塩田千春／柳島彦作／矢
内原伊作／針生一郎／志賀理江子／野上芳彦
／山縣良和／岡満男／吉川勇一／辻野功／長

谷川治清／鈴木菜央 × 兼松佳宏／安田武／大澤真一郎／町田康／桑原武夫／松原新一／
佐藤忠男／小沢遼子／山本明／小野修 × 吉富康夫／黒木和雄／斎藤博 × 千阪靖明／小
山内宏／バイマーヤンジン／ PANTA／梨木香歩
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今
泉
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和栗由紀夫／田中圭一／竹熊健太郎／前田司郎／横
浜聡子／大岩オスカール／細川周平／宮崎学／ダグラ
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精華町

NHKプラネット近畿

武田オリーブ園

京セラ（株）
公益財団法人大学コンソーシアム京都

京都市バス 京都府
NPO法人
アクセス
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徳
児
童
館

西陣織
協同組合

関西
エアポート（株）

Q

ゲストで来てくれた講師の方が大
学を気に入って、本格的に教え
に来てくれることもしばしばです

～。超大物が学食で普通にご飯を食べ
ていて、ドキドキすることもあるですぞ。

Q

Q

Q&A

岡本清一
記念講座
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since 2008
初代学長岡本清一の掲げた
教育理念をさらに力強く継承
するための「日本と世界を考え
る」連続講座。

地元の地域や企業、団体と連携した取り組み。商品企画
やデザイン、マンガ制作など京都精華大学の教学内容に
関するあらゆるジャンルを扱う。

件

社
会
連
携

名

﹇ 

こ
れ
ま
で
の
登
壇
者
総
数 

﹈

since 1968
開学当初の1968年から行われて
いる公開トークイベント。分野を問
わず、時代に残る活動や世界に感
動を与える表現をしている人をゲス
トに迎える。

●好きなことをして気分転換（芸）　●名だたる英傑達の落描き集を見て0.01%でも技術を探るのだ（マ） ●1日だけフリーにして「自
分よく頑張ってる」の日を作る（マ）　●好きな音楽を聴いて踊ったりします（芸）　●何が原因で悩み、落ち込み、スランプに陥ったの
か。徹底的に考えます（人） ●気が晴れるまで現実逃避（デ）　●何もしない（デ）　●飯食って筋トレしてよく寝てりゃあ解決よ（芸）　
●自分の好きなものを見て、ゆっくりお風呂に浸かって、なるべくSNSから遠のく（人）　●誰にも相談できないような悩み事がある時
は、徳の高いイマジナリーフレンドがいるので、彼に相談。彼はいつだって優しく受け止めてくれます。妄想なので（笑）（デ）　●正直に
先生に言う。どの先生も、「そういう時もあるよね～。」と案外優しく受け入れてくれる（デ）　●漢字や英単語を覚える（人）　●本を読
む。色んな考えが頭の中に残ってなかなか集中はできないけれど逆を言えば、自分の考えと向き合っている良い時間になる。知識が
広がって新しいことにも出会えるのでおすすめ（芸）　●忙しすぎて落ち込む時間も余裕もないのでとにかく作業（芸）　●他の人に
打ち明けることが大切。力になってもらわなくても、聞いてもらうだけで少し元気になるはず（人）　●外に散歩に行ったり空を眺めてま
す。空を眺めると自分の考えていることなんてどれだけちっちゃいかと思って笑って悩み事なんて忘れてしまいます（マ）　●泣ける映画
を観て思い切り泣く。踊りで汗をかく（人）　●むしろ自分はまだスランプに陥るほどの経験も実力もないだろうと思う（マ）　●寝る、美
味しいもの食べる、泣く、授業適度にさぼる（デ）　●好きなものを食べる。例えば私は羊羹を食べる（芸）　●基本的に時間に任せて
放置（人）　●お気に入りの喫茶店で、好きなおやつを食べに行く。わたしは京都寺町スマート珈琲さんのプリン（デ）

●意外といろんな学部の友達が出来ます（芸）　●話す意思があれば自然とできる（ポ）　●全学選択授業やサークルなど他学部と交流する機会があるのでそ
の時の行動しだいです（人）　●できます! 部活や別の学部と一緒に聞く講義などいろいろ機会は多いです（マ）　●他学部の友人は積極的に作っていくと、自
分の出来ることの幅が広がります（デ）　●入学前のスクーリングで複数の違うコースの方と友達になる事ができました。一番はサークルに入ると確実に友達は
作れると思います（マ）　●オープンキャンパスのバイトもおすすめ（マ）

●1番話しやすい先生か友達に自分が少しでも興味のあること、したい事をつらつらと話してみてください。
だんだん自分のやりたいことが固まってくると思います（芸） ●あなたの話を聞いて否定せず、あなたの気
持ちに寄り添って話を広げてくれる人なら誰でもいい（人）　●学校の先生（マ） ●私は周りを気にせず、
居心地よかったというフィーリングだけで即決しました! どこでもいいから実際場所を訪れて、自分が納得し
ないと大学は行っても意味がないのかなという気がします！ あくまでも私の意見なのでフワッと読んでくださ
い！（デ）　●家族、友人、先輩（芸）　●自分が気になっている仕事、或いは学校にいる人の話を聞いて
みるのはどうでしょう（人）　●どういった道に進みたいかなんとなく決まっているなら、その進路に一番近い
教科の先生（マ）　●己に聞きなさい（芸）　●オープンキャンパスで学生に聞く（デ）　●信頼できる人、こ
の人みたいになりたい！ とかこの人って素敵だーと思う人に相談するといいんじゃないかな（デ）

●伝統産業がとても身近にある事でしょうか、とても良い刺激を受け
ます（芸） ●土地の良さってのは誰かに聞いて知るもんやない。自分
がその土地歩いて初めて感じるもんや（デ） ●私は文学専攻ですの
で、物語の舞台が身近に広がっている事に魅力を感じています。思
い立ったらすぐに聖地めぐりのできる環境、身をおいてみたくありませ
んか？（人） ●サブカルっぽさが強いなあと思います。学生が多い土
地だと感じるので、はじめてのひとり暮らしとしては比較的過ごしやす
い場所なのかもしれないです（デ）

●やる気があれば余裕です（デ）　●できますが、あま
り有意義ではありません。少しでも交流できないとあま
り面白くないでしょう（芸）　●できます。そして予習を
頑張り、苦手を少しでも軽減して、現地でさらに学びま
しょう（芸）　●基本的な会話の習得はマナーだと思
います（デ）　●行きたいと思う気持ちがあればなんと
かなる（マ）　●むしろ、苦手だから行くべきだと思いま
す。苦手だからこそ、失敗し、吸収し成功する。最初は
カタコトでいいから、相手を観察する事です（デ）

●人やものに対して厳しくなっていく
ような気がします。思いやりを忘れな
い人になりたい（デ） ●もし30年後に
合わせて自分を作ろうと思っているな
ら、そんな息の詰まることはやめて目
の前の現実と自分に一生懸命向き
合ってください（芸）　●はるか先のこ
とばかり考えると動けなくなる。今やり

たいことやるべきことをこなすことが一番未来につながります（芸）　●車の自動
運転が当たり前になっていてほしい（芸）　●想像しても想像を超えてくると思
う。むしろ思いもよらないような世界になってることが楽しみ（芸）　●新しい社
会に適応する力を身につけることも重要ですが、何かずっと貫けるものが有れ
ばそれも大事にしていきたい（芸）　●地方は衰退の一途を辿る代わりに、ネ
オ東京という新たな都市でさまざまな立場の人間や勢力が渦巻いている（マ）
●もっと生きやすい社会になっていてほしい。そのためにも、学生である私たち
が、社会に訴えかけたり働きかけることが大切だと思っています（芸）　●訪れ
る困難や仕事を、自分や誰かが選んで判断しながら年月を積み重ねていった先
に30年後は勝手に訪れるだけ（マ）　●そんなに変わっていない。だいたい未
来ってそんなもん（デ）　●出身国などの差別はなくなっていくのではないか（デ）
●芸術は永遠に残る（マ）　●数千万人の日本人が30年後を予想して自分の
将来を設計したとします。数千万分の数十の確率で、きっと誰かの予想は当た
るでしょう。その人達は大富豪になったり有名人になったりするかも知れません
が、それはほとんど偶然の産物です。だとすれば、自分の将来を社会に合わせる

のではなく、社会の方を自分の将来に合わせようと
気合いを入れるか、あるいは社会の変化に関わりの
ない自分の将来像を設計するか、どちらかにした方
が幸せになれる確率は高いと思います（人）
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Q

Q

Q 高校卒業後の進路を決めるのに、
誰に相談するといいですか？

英語が苦手でも
海外研修に行くことは
できますか？

っくりするような大物ゲ
ストが過去にひょっこ

り来ている、それが京都精華大
学。開学当初からどこにもない
大学をめざし、「一度でいいか
ら学生に話をしてほしい」という
熱い想いが受け継がれ、実現し
ているのです。

び

世界で活躍する知識人や
デザイナー、アーティストを
招いた講演会や特別授
業、ワークショップなどのイ
ベント。

多
数
名

since 1971

なんでも

●あせらずゆっくり。だれかの作ったにせものの夢につられないように（人）　●夢の規模なん
て人それぞれですから、大きい夢を叶えるでも、小さい夢をたくさん叶えるでも、大学だけで留
めず探し続けたらいいと思います（人）　●一番重要なのは夢を見つけることではなく、たくさ
んの体験や経験を積むこと（人）　●好きなことや嫌いなこと、興味があまりないことをいくつ
か挙げてみて、自問自答を繰り返して、｢人生掛けるとしたらこれが一番マシかな？｣というのを
見つけて、それを夢にしてみたらどうでしょうか？ その仮の夢を追っているうちに、本当にやりた
いことが見つかったら、そっちをめざしてやり直せばいい。その時、周りに｢今からそれはやめと
け｣とか言われたとしても、自分が本当にやりたいなら気にせず突っ走ってから後悔すれば
いいと思います（人）　●ところで、君の悩んでいる「夢が見つかっていない」は、見つけよう
としてるけど、見つかっていないってことなのかな。だとしたら、すごくいいことだと思う。だっ
て、夢を見つけようとする君の意思が伴っているから。自分の意思が伴っているってことは、
簡単には諦めないぞってことにつながるんだ（人）

Q

夢がみつかっていません。
どうすればいいですか？

●焦らなくても大丈夫。人間関係に疲れてしまったら無理するこ
とはないけれど、友達といる時間、ひとりの時間、両方大切にし
ていったらいいと思うよ。一度しかない高校生活楽しんで！（デ） 
●あなたが必要だと思っているからこその質問だと思います。い
ないよりはいるほうがいいと思います。行動あるのみです（芸） 
●大学生になっても人間関係には悩み続けます。多分、一生
悩み続けます。親友は人生をかけて見つければいいのです。そ
う急いで見つけるものでも見つかるものでもはありません。あな
たが不必要だと思うものは捨てれば良いのです。いらないものを
たくさん持っていては、ここぞというときに手に入れることはできま
せん。どうか自分を信じてあげてください（マ）　●うわべだけの付
き合いでも良いので軽い関係で続けて、いつか深く関われる友
達が見つかったら良いのではないかなと思います。応援していま
す（ポ） ●自分もあなたと同じように、友だち付き合いが面倒臭く
なってひとりでいたい時があったり、親友と呼べる人はいない
なぁと感じることはたまにあります。友だちがいなくても生きてい
けるけど、その繋がりを持っているかいないかとか、繋がりの量で
今後の人生が大分変わってくることは確か。選択肢が増えた
り、質とかも大分。（だからって無理に嫌な人と付き合いを持つ
必要は絶対ないけどな。）自分だったら、空気を読まないと、とか
LINEをすぐ返信しないと、とかそれに振り回されるくらいなら、そ
れを気にしなくていい環境に移動するかな。過ごしやすい環境
は自分で作らないと。大学にはあなたと同じような価値観を持ち
合わせている人はそれなりにいると思うので、気は楽に付き合え
る友だちが出来る可能性は十分にあるんじゃないでしょうか。ま
あ、気楽に大学生活を過ごしてください（芸） ●社会人に近づく
につれて、人脈や人と関わることは大切だとひしひしと感じてい
ます。人間関係は本当に辛く、一生苦しむものだと思いますが、
親友がいなくても、友人を気遣うことが面倒くさくても、それでも
一緒に行動できる友人がいるということを誇りに思ってください
（マ） ●「友達をつくる」と考えるのではなく、「楽しませる」という
気持ちを持って人に関わっていけば「友達は必要？」と考える以
前に大切な人が周りに自然とできるはずです（デ）　●心が通じ
る友達を見つけるのは本当に難しいです。でも世の中に絶対
います。最初から友達作りを諦めると見つかるチャンスがゼロ
になってしまいます。自分からチャンスを作ってください!（マ）　
●友達は無理に作らなくていい!（人）　●大学生活の中で一
番大事なことは、「自分がどうしたいか」だと思っています。大学
では、どの授業を受けるか、どんな風に課題に取り組むのか、自
分のことは自分で決めていくことになります。せっかくの自分の
人生なのに、他の人の意見に左右されていてはもったいないですよね。私は「自
分がどうしたいか」をしっかり持っていて、生き生きと大学生活を送っている人と
話したいし、一緒にいたいと思います。友だちは本当に必要なのか？ というご質
問でしたが、自分が自分でいられないような人とはあえて一緒にいる必要はない、
というのが私の意見です。ただ、お互いに「自分がどうしたいか」をちゃんと持って
いて、いい影響を与え合える「友だち」は、あなたの人生を本当に豊かにしてくれ
るはず。自分の選択に自信を持ってしっかり立っていれば、きっとあなたの周りに
は同じような人が集まってきて、いつの間にか大事な「友だち」が増えていくと思
いますよ！（芸） ●もしこの人と仲良くなりたい! って人と出会えたら良いですが、
わざわざ無理やり仲良くすることはないと思います。私は大学での青春や友情を
完全に放棄して、授業や課題に専念して評価Sハンターやってますが大学の
楽しみ方は人それぞれです。お気楽に（マ）　●いないと虚無になるので必要
（デ） ●同年代の友達の他に、本音で話せる「大人の友達」を作ることに挑戦
するのも楽しいかもですよ（人）　●めんどくさい友達より合いそうな人を見つけ
るほうがいいと思います！ 楽だし！ 私は大学で友達がいませんが人の目も気に
ならないし、授業は楽しいし最高ですよ（マ）　●まず、量より質だ。お互い、助け
が必要になると、真っ先に手を伸ばせる、伸ばしてくれる。一緒に泣いて笑ってく
れて、背中を押してくれる、そんな気の合う方に出逢えた時は、一生もんの友達な
ので、絶対に大事にした方が良い（芸）　●僕は人から離れてみることを君に勧
めてみます。「人から離れることで、本当の意味で人を知り、思いやることが出来
るようになる」。こういう考え方もあるということを君に伝えておきます。参考になれ
ば幸いです（人）　●友達の定義というものは人によって違いますし、「常に一緒
にいないと友達じゃない」という人や、「ひとりの時間と友達の時間は分ける」と
いう人もいます。その点を考え始めてから、私は友達について悩むことも最近は
無くなりましたし、友達と過ごしたい時はサークル等のイベントに参加したり、食事
に行く約束をするくらいの規模で楽しんだり話をしたりする事にしています。大学
に入るとますます人が増え、自分と合った意見の人が増えるので自然と自分のこ
とを話したり、話してもらえたりしやすくなりますよ（デ）　●これは極端過ぎますが、
友達と過ごす時間は私にとって無駄なもののように感じます（人）　●大学は常
に一緒にいるということがほとんどありません。なので無理に合わせなくて大丈夫
です。お昼をひとりで食べることもよくありますし、ひとりで食べている人は大勢い
ます。自分の心地いい距離感を保って接することができるのでそこまで気を遣っ
て生活することも、無理に友達を作る必要もありません（ポ）　●私は常に一緒に
いる人は居ないけど、なんでも話せる友人が片手分ぐらいいます。ひとりの時間を
重視するのでLINEも必要最低限のことだけしかやり取りしません。一緒に遊び
に行くこともあまりないです。でも、そんな友人らが大好きなので命をかけられます。
私からすれば、自分殺して生きてる方が嫌です。他人に迷惑かけないなら好きに
生きればいいと思います（人）　●何かに熱中できてさえいれば、ぼっちかどうか考
える暇はなくなり、日々 は充実し、心のよりどころを見つけられるはずです（芸）

●自分のやりたい分野じゃないこと、小さいことでも
嫌がらず、手を抜かず、頑張ることです（芸）　●ひ
たすら描く。ただし考えながら描く（マ）　●熱中す
ること（デ）　●自分の作品を人に観てもらう機会
や、他の人の作品を鑑賞することをできるだけ行う
ことがいいのでは（芸）　●1日1ページスケッチ
（デ）　●目標やゴールを先に決めてからモチベー
ションを上げ、毎日、指先程度でも良いので練習を
して習慣化しています。3週間もすれば習慣に変
わります（デ）　●美術展に行ったり映画を見たり
本を読んだり、散歩したりなどいろんなことに興味
を持って貪欲になることがいちばん大事。自分が
上手いと思う人の絵を見て悲観的になるのではな
く、いいなぁ、上手いなと思う絵の技術を盗んでみ
ることも上手くなる方法の１つ（芸）　●数と上手
い人の絵柄を真似る事です。授業でプロの人から
頂いたアドバイスです（デ）　●生きていくことを通
じていろんなものに触れて、景色や匂い、気分な
ど、感覚の経験すべてが自分の作品になっていく
のだなーという実感を持つようにしています！（デ）

Q
友
だ
ち
っ
て
本
当
に
必
要
で
す
か
？

気
持
ち
が
落
ち
込
ん
だ
と
き
や
、

ス
ラ
ン
プ
に
陥
っ
た
時
、ど
う
や
っ
て

乗
り
越
え
て
い
ま
す
か
？

Q

も
っ
と
絵
が
上
手
く
な
り
た
い
で
す
。

画
力
を
上
げ
る
た
め
に

ど
ん
な
こ
と
を
し
て
い
ま
す
か
？

京都の大学ならではの魅力
ってどんなものがありますか？

（芸）…芸術学部生
（デ）…デザイン学部生
（マ）…マンガ学部生
（人）…人文学部生
（ポ）…ポピュラーカルチャー
　　　学部生
※2020年度在学生からの聞き取り

　　　　　 は
どんな社会に
なっていると
思いますか？

※人文学部生に質問

高校生が精華生に質問！ 本音で答えてます。

8 ｛イベ
ント数｝S e i k a  e v e n t  a r c h i v e s　   

20名

30年後

自分の専攻とは異なる学部やコースの
友人をつくることはできますか？

ASSEMBLY
HOUR

アセンブリーアワー講演会

※2019年度実績
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藤秀俊／八木一夫／塩田千春／柳島彦作／矢
内原伊作／針生一郎／志賀理江子／野上芳彦
／山縣良和／岡満男／吉川勇一／辻野功／長

谷川治清／鈴木菜央 × 兼松佳宏／安田武／大澤真一郎／町田康／桑原武夫／松原新一／
佐藤忠男／小沢遼子／山本明／小野修 × 吉富康夫／黒木和雄／斎藤博 × 千阪靖明／小
山内宏／バイマーヤンジン／ PANTA／梨木香歩

藤原
ヒロシ

今
泉
力
哉

和栗由紀夫／田中圭一／竹熊健太郎／前田司郎／横
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紀／椹木野衣／高谷史郎
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精華町
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公益財団法人大学コンソーシアム京都

京都市バス 京都府
NPO法人
アクセス
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徳
児
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館

西陣織
協同組合

関西
エアポート（株）

Q

ゲストで来てくれた講師の方が大
学を気に入って、本格的に教え
に来てくれることもしばしばです

～。超大物が学食で普通にご飯を食べ
ていて、ドキドキすることもあるですぞ。

Q

Q

Q&A

岡本清一
記念講座

38

since 2008
初代学長岡本清一の掲げた
教育理念をさらに力強く継承
するための「日本と世界を考え
る」連続講座。

地元の地域や企業、団体と連携した取り組み。商品企画
やデザイン、マンガ制作など京都精華大学の教学内容に
関するあらゆるジャンルを扱う。

件

社
会
連
携

名

﹇ 

こ
れ
ま
で
の
登
壇
者
総
数 

﹈

since 1968
開学当初の1968年から行われて
いる公開トークイベント。分野を問
わず、時代に残る活動や世界に感
動を与える表現をしている人をゲス
トに迎える。

●好きなことをして気分転換（芸）　●名だたる英傑達の落描き集を見て0.01%でも技術を探るのだ（マ） ●1日だけフリーにして「自
分よく頑張ってる」の日を作る（マ）　●好きな音楽を聴いて踊ったりします（芸）　●何が原因で悩み、落ち込み、スランプに陥ったの
か。徹底的に考えます（人） ●気が晴れるまで現実逃避（デ）　●何もしない（デ）　●飯食って筋トレしてよく寝てりゃあ解決よ（芸）　
●自分の好きなものを見て、ゆっくりお風呂に浸かって、なるべくSNSから遠のく（人）　●誰にも相談できないような悩み事がある時
は、徳の高いイマジナリーフレンドがいるので、彼に相談。彼はいつだって優しく受け止めてくれます。妄想なので（笑）（デ）　●正直に
先生に言う。どの先生も、「そういう時もあるよね～。」と案外優しく受け入れてくれる（デ）　●漢字や英単語を覚える（人）　●本を読
む。色んな考えが頭の中に残ってなかなか集中はできないけれど逆を言えば、自分の考えと向き合っている良い時間になる。知識が
広がって新しいことにも出会えるのでおすすめ（芸）　●忙しすぎて落ち込む時間も余裕もないのでとにかく作業（芸）　●他の人に
打ち明けることが大切。力になってもらわなくても、聞いてもらうだけで少し元気になるはず（人）　●外に散歩に行ったり空を眺めてま
す。空を眺めると自分の考えていることなんてどれだけちっちゃいかと思って笑って悩み事なんて忘れてしまいます（マ）　●泣ける映画
を観て思い切り泣く。踊りで汗をかく（人）　●むしろ自分はまだスランプに陥るほどの経験も実力もないだろうと思う（マ）　●寝る、美
味しいもの食べる、泣く、授業適度にさぼる（デ）　●好きなものを食べる。例えば私は羊羹を食べる（芸）　●基本的に時間に任せて
放置（人）　●お気に入りの喫茶店で、好きなおやつを食べに行く。わたしは京都寺町スマート珈琲さんのプリン（デ）

●意外といろんな学部の友達が出来ます（芸）　●話す意思があれば自然とできる（ポ）　●全学選択授業やサークルなど他学部と交流する機会があるのでそ
の時の行動しだいです（人）　●できます! 部活や別の学部と一緒に聞く講義などいろいろ機会は多いです（マ）　●他学部の友人は積極的に作っていくと、自
分の出来ることの幅が広がります（デ）　●入学前のスクーリングで複数の違うコースの方と友達になる事ができました。一番はサークルに入ると確実に友達は
作れると思います（マ）　●オープンキャンパスのバイトもおすすめ（マ）

●1番話しやすい先生か友達に自分が少しでも興味のあること、したい事をつらつらと話してみてください。
だんだん自分のやりたいことが固まってくると思います（芸） ●あなたの話を聞いて否定せず、あなたの気
持ちに寄り添って話を広げてくれる人なら誰でもいい（人）　●学校の先生（マ） ●私は周りを気にせず、
居心地よかったというフィーリングだけで即決しました! どこでもいいから実際場所を訪れて、自分が納得し
ないと大学は行っても意味がないのかなという気がします！ あくまでも私の意見なのでフワッと読んでくださ
い！（デ）　●家族、友人、先輩（芸）　●自分が気になっている仕事、或いは学校にいる人の話を聞いて
みるのはどうでしょう（人）　●どういった道に進みたいかなんとなく決まっているなら、その進路に一番近い
教科の先生（マ）　●己に聞きなさい（芸）　●オープンキャンパスで学生に聞く（デ）　●信頼できる人、こ
の人みたいになりたい！ とかこの人って素敵だーと思う人に相談するといいんじゃないかな（デ）

●伝統産業がとても身近にある事でしょうか、とても良い刺激を受け
ます（芸） ●土地の良さってのは誰かに聞いて知るもんやない。自分
がその土地歩いて初めて感じるもんや（デ） ●私は文学専攻ですの
で、物語の舞台が身近に広がっている事に魅力を感じています。思
い立ったらすぐに聖地めぐりのできる環境、身をおいてみたくありませ
んか？（人） ●サブカルっぽさが強いなあと思います。学生が多い土
地だと感じるので、はじめてのひとり暮らしとしては比較的過ごしやす
い場所なのかもしれないです（デ）

●やる気があれば余裕です（デ）　●できますが、あま
り有意義ではありません。少しでも交流できないとあま
り面白くないでしょう（芸）　●できます。そして予習を
頑張り、苦手を少しでも軽減して、現地でさらに学びま
しょう（芸）　●基本的な会話の習得はマナーだと思
います（デ）　●行きたいと思う気持ちがあればなんと
かなる（マ）　●むしろ、苦手だから行くべきだと思いま
す。苦手だからこそ、失敗し、吸収し成功する。最初は
カタコトでいいから、相手を観察する事です（デ）

●人やものに対して厳しくなっていく
ような気がします。思いやりを忘れな
い人になりたい（デ） ●もし30年後に
合わせて自分を作ろうと思っているな
ら、そんな息の詰まることはやめて目
の前の現実と自分に一生懸命向き
合ってください（芸）　●はるか先のこ
とばかり考えると動けなくなる。今やり

たいことやるべきことをこなすことが一番未来につながります（芸）　●車の自動
運転が当たり前になっていてほしい（芸）　●想像しても想像を超えてくると思
う。むしろ思いもよらないような世界になってることが楽しみ（芸）　●新しい社
会に適応する力を身につけることも重要ですが、何かずっと貫けるものが有れ
ばそれも大事にしていきたい（芸）　●地方は衰退の一途を辿る代わりに、ネ
オ東京という新たな都市でさまざまな立場の人間や勢力が渦巻いている（マ）
●もっと生きやすい社会になっていてほしい。そのためにも、学生である私たち
が、社会に訴えかけたり働きかけることが大切だと思っています（芸）　●訪れ
る困難や仕事を、自分や誰かが選んで判断しながら年月を積み重ねていった先
に30年後は勝手に訪れるだけ（マ）　●そんなに変わっていない。だいたい未
来ってそんなもん（デ）　●出身国などの差別はなくなっていくのではないか（デ）
●芸術は永遠に残る（マ）　●数千万人の日本人が30年後を予想して自分の
将来を設計したとします。数千万分の数十の確率で、きっと誰かの予想は当た
るでしょう。その人達は大富豪になったり有名人になったりするかも知れません
が、それはほとんど偶然の産物です。だとすれば、自分の将来を社会に合わせる

のではなく、社会の方を自分の将来に合わせようと
気合いを入れるか、あるいは社会の変化に関わりの
ない自分の将来像を設計するか、どちらかにした方
が幸せになれる確率は高いと思います（人）

9

Q

Q

Q 高校卒業後の進路を決めるのに、
誰に相談するといいですか？

英語が苦手でも
海外研修に行くことは
できますか？

っくりするような大物ゲ
ストが過去にひょっこ

り来ている、それが京都精華大
学。開学当初からどこにもない
大学をめざし、「一度でいいか
ら学生に話をしてほしい」という
熱い想いが受け継がれ、実現し
ているのです。

び

世界で活躍する知識人や
デザイナー、アーティストを
招いた講演会や特別授
業、ワークショップなどのイ
ベント。

多
数
名

since 1971

なんでも

●あせらずゆっくり。だれかの作ったにせものの夢につられないように（人）　●夢の規模なん
て人それぞれですから、大きい夢を叶えるでも、小さい夢をたくさん叶えるでも、大学だけで留
めず探し続けたらいいと思います（人）　●一番重要なのは夢を見つけることではなく、たくさ
んの体験や経験を積むこと（人）　●好きなことや嫌いなこと、興味があまりないことをいくつ
か挙げてみて、自問自答を繰り返して、｢人生掛けるとしたらこれが一番マシかな？｣というのを
見つけて、それを夢にしてみたらどうでしょうか？ その仮の夢を追っているうちに、本当にやりた
いことが見つかったら、そっちをめざしてやり直せばいい。その時、周りに｢今からそれはやめと
け｣とか言われたとしても、自分が本当にやりたいなら気にせず突っ走ってから後悔すれば
いいと思います（人）　●ところで、君の悩んでいる「夢が見つかっていない」は、見つけよう
としてるけど、見つかっていないってことなのかな。だとしたら、すごくいいことだと思う。だっ
て、夢を見つけようとする君の意思が伴っているから。自分の意思が伴っているってことは、
簡単には諦めないぞってことにつながるんだ（人）

Q

夢がみつかっていません。
どうすればいいですか？

●焦らなくても大丈夫。人間関係に疲れてしまったら無理するこ
とはないけれど、友達といる時間、ひとりの時間、両方大切にし
ていったらいいと思うよ。一度しかない高校生活楽しんで！（デ） 
●あなたが必要だと思っているからこその質問だと思います。い
ないよりはいるほうがいいと思います。行動あるのみです（芸） 
●大学生になっても人間関係には悩み続けます。多分、一生
悩み続けます。親友は人生をかけて見つければいいのです。そ
う急いで見つけるものでも見つかるものでもはありません。あな
たが不必要だと思うものは捨てれば良いのです。いらないものを
たくさん持っていては、ここぞというときに手に入れることはできま
せん。どうか自分を信じてあげてください（マ）　●うわべだけの付
き合いでも良いので軽い関係で続けて、いつか深く関われる友
達が見つかったら良いのではないかなと思います。応援していま
す（ポ） ●自分もあなたと同じように、友だち付き合いが面倒臭く
なってひとりでいたい時があったり、親友と呼べる人はいない
なぁと感じることはたまにあります。友だちがいなくても生きてい
けるけど、その繋がりを持っているかいないかとか、繋がりの量で
今後の人生が大分変わってくることは確か。選択肢が増えた
り、質とかも大分。（だからって無理に嫌な人と付き合いを持つ
必要は絶対ないけどな。）自分だったら、空気を読まないと、とか
LINEをすぐ返信しないと、とかそれに振り回されるくらいなら、そ
れを気にしなくていい環境に移動するかな。過ごしやすい環境
は自分で作らないと。大学にはあなたと同じような価値観を持ち
合わせている人はそれなりにいると思うので、気は楽に付き合え
る友だちが出来る可能性は十分にあるんじゃないでしょうか。ま
あ、気楽に大学生活を過ごしてください（芸） ●社会人に近づく
につれて、人脈や人と関わることは大切だとひしひしと感じてい
ます。人間関係は本当に辛く、一生苦しむものだと思いますが、
親友がいなくても、友人を気遣うことが面倒くさくても、それでも
一緒に行動できる友人がいるということを誇りに思ってください
（マ） ●「友達をつくる」と考えるのではなく、「楽しませる」という
気持ちを持って人に関わっていけば「友達は必要？」と考える以
前に大切な人が周りに自然とできるはずです（デ）　●心が通じ
る友達を見つけるのは本当に難しいです。でも世の中に絶対
います。最初から友達作りを諦めると見つかるチャンスがゼロ
になってしまいます。自分からチャンスを作ってください!（マ）　
●友達は無理に作らなくていい!（人）　●大学生活の中で一
番大事なことは、「自分がどうしたいか」だと思っています。大学
では、どの授業を受けるか、どんな風に課題に取り組むのか、自
分のことは自分で決めていくことになります。せっかくの自分の
人生なのに、他の人の意見に左右されていてはもったいないですよね。私は「自
分がどうしたいか」をしっかり持っていて、生き生きと大学生活を送っている人と
話したいし、一緒にいたいと思います。友だちは本当に必要なのか？ というご質
問でしたが、自分が自分でいられないような人とはあえて一緒にいる必要はない、
というのが私の意見です。ただ、お互いに「自分がどうしたいか」をちゃんと持って
いて、いい影響を与え合える「友だち」は、あなたの人生を本当に豊かにしてくれ
るはず。自分の選択に自信を持ってしっかり立っていれば、きっとあなたの周りに
は同じような人が集まってきて、いつの間にか大事な「友だち」が増えていくと思
いますよ！（芸） ●もしこの人と仲良くなりたい! って人と出会えたら良いですが、
わざわざ無理やり仲良くすることはないと思います。私は大学での青春や友情を
完全に放棄して、授業や課題に専念して評価Sハンターやってますが大学の
楽しみ方は人それぞれです。お気楽に（マ）　●いないと虚無になるので必要
（デ） ●同年代の友達の他に、本音で話せる「大人の友達」を作ることに挑戦
するのも楽しいかもですよ（人）　●めんどくさい友達より合いそうな人を見つけ
るほうがいいと思います！ 楽だし！ 私は大学で友達がいませんが人の目も気に
ならないし、授業は楽しいし最高ですよ（マ）　●まず、量より質だ。お互い、助け
が必要になると、真っ先に手を伸ばせる、伸ばしてくれる。一緒に泣いて笑ってく
れて、背中を押してくれる、そんな気の合う方に出逢えた時は、一生もんの友達な
ので、絶対に大事にした方が良い（芸）　●僕は人から離れてみることを君に勧
めてみます。「人から離れることで、本当の意味で人を知り、思いやることが出来
るようになる」。こういう考え方もあるということを君に伝えておきます。参考になれ
ば幸いです（人）　●友達の定義というものは人によって違いますし、「常に一緒
にいないと友達じゃない」という人や、「ひとりの時間と友達の時間は分ける」と
いう人もいます。その点を考え始めてから、私は友達について悩むことも最近は
無くなりましたし、友達と過ごしたい時はサークル等のイベントに参加したり、食事
に行く約束をするくらいの規模で楽しんだり話をしたりする事にしています。大学
に入るとますます人が増え、自分と合った意見の人が増えるので自然と自分のこ
とを話したり、話してもらえたりしやすくなりますよ（デ）　●これは極端過ぎますが、
友達と過ごす時間は私にとって無駄なもののように感じます（人）　●大学は常
に一緒にいるということがほとんどありません。なので無理に合わせなくて大丈夫
です。お昼をひとりで食べることもよくありますし、ひとりで食べている人は大勢い
ます。自分の心地いい距離感を保って接することができるのでそこまで気を遣っ
て生活することも、無理に友達を作る必要もありません（ポ）　●私は常に一緒に
いる人は居ないけど、なんでも話せる友人が片手分ぐらいいます。ひとりの時間を
重視するのでLINEも必要最低限のことだけしかやり取りしません。一緒に遊び
に行くこともあまりないです。でも、そんな友人らが大好きなので命をかけられます。
私からすれば、自分殺して生きてる方が嫌です。他人に迷惑かけないなら好きに
生きればいいと思います（人）　●何かに熱中できてさえいれば、ぼっちかどうか考
える暇はなくなり、日々 は充実し、心のよりどころを見つけられるはずです（芸）

●自分のやりたい分野じゃないこと、小さいことでも
嫌がらず、手を抜かず、頑張ることです（芸）　●ひ
たすら描く。ただし考えながら描く（マ）　●熱中す
ること（デ）　●自分の作品を人に観てもらう機会
や、他の人の作品を鑑賞することをできるだけ行う
ことがいいのでは（芸）　●1日1ページスケッチ
（デ）　●目標やゴールを先に決めてからモチベー
ションを上げ、毎日、指先程度でも良いので練習を
して習慣化しています。3週間もすれば習慣に変
わります（デ）　●美術展に行ったり映画を見たり
本を読んだり、散歩したりなどいろんなことに興味
を持って貪欲になることがいちばん大事。自分が
上手いと思う人の絵を見て悲観的になるのではな
く、いいなぁ、上手いなと思う絵の技術を盗んでみ
ることも上手くなる方法の１つ（芸）　●数と上手
い人の絵柄を真似る事です。授業でプロの人から
頂いたアドバイスです（デ）　●生きていくことを通
じていろんなものに触れて、景色や匂い、気分な
ど、感覚の経験すべてが自分の作品になっていく
のだなーという実感を持つようにしています！（デ）
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京都の大学ならではの魅力
ってどんなものがありますか？

（芸）…芸術学部生
（デ）…デザイン学部生
（マ）…マンガ学部生
（人）…人文学部生
（ポ）…ポピュラーカルチャー
　　　学部生
※2020年度在学生からの聞き取り

　　　　　 は
どんな社会に
なっていると
思いますか？

※人文学部生に質問

高校生が精華生に質問！ 本音で答えてます。

8 ｛イベ
ント数｝S e i k a  e v e n t  a r c h i v e s　   

20名

30年後

自分の専攻とは異なる学部やコースの
友人をつくることはできますか？

ASSEMBLY
HOUR

アセンブリーアワー講演会

※2019年度実績
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Introducing

京都精華大学は誰もが制限なく、思い思いに自分を表現できる場所。
それが少しでも伝わると嬉しいです～。ここから一緒に、世界を変えていこうです～。

約10分

京都
河原町

ACCESS
京都精華大学は、京都の中心地から電車

で20分ほどのアクセス便利なエリアにあり

ます。

通学途中には、文化施設や世界遺産など

のカルチャースポットも目白押しです。

叡山電車に乗り換え
「京都精華大前」駅下車すぐ

JR「京都」駅から
約30分
京都市営地下鉄「国際会館」駅下車、
３番出口より無料スクールバスで約10分

京阪電車「出町柳」駅から
約20分

京都精華大学
大学案内2022

〒606-8588 京都市左京区岩倉木野町137

2021年4月1月発行

※この大学案内パンフレットに記載されている
情報は2021年1月末時点のものです

TEL  075-702-5197
E-mail  shingaku@kyoto-seika.ac.jp　
https://www.kyoto-seika.ac.jp

@seika_sekai
@seika_shikao

twitter

@kyotoseikaInstagram

@KyotoSeikaUniversityFacebook

www.kyoto-seika.ac.jp
※デバイスによっては
読み取れない場合があります。

京都精華大学
サテライトスペース
Demachi

Illustration ： ホリグチイツ（カートゥーンコース卒業生）
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人文学科

グローバルスタディーズ学科

メディア表現学科

造形学科

ビジュアルデザイン学科

プロダクトデザイン学科

イラスト学科

建築学科

アニメーション学科

マンガ学科

K Y O T O  S E I K A  U N I V E R S I T Y

国際文化学部

［専攻］文学／歴史／社会／日本文化

［専攻］グローバル関係／グローバル共生社会／アフリカ・アジア文化

メディア表現学部

［専攻］メディア情報／イメージ表現／音楽表現

芸術学部

［専攻］洋画／日本画／立体造形／陶芸／テキスタイル／版画／映像

デザイン学部

［コース］グラフィックデザイン／デジタルクリエイション

［コース］イラスト

［コース］プロダクトコミュニケーション／ライフクリエイション／ファッション

［コース］建築

マンガ学部

人間環境デザインプログラム
学部横断型学位プログラム

［コース］アニメーション

［コース］カートゥーン／ストーリーマンガ／新世代マンガ／キャラクターデザイン

〒606-8588  京都市左京区岩倉木野町 137
TEL 075-702-5197
https://www.kyoto-seika.ac. jp

京 都 精華大学




