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Your creative 
expression can change

 the world!
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わたしたちは日々「表現」をして生きています。

日常のなかでふと心奪われた風景を写真にし、

SNS に投稿すること。

ニュースをみて自分の考えを話すこと。

本を読んで友だちにすすめること。

気に入ったマイボトルやエコバッグをみつけ、持ち歩くこと。

着たい服をコーディネートすること。

あるいは同じ服ばかりを着ること。

これらはすべて「表現」だからです。

京都精華大学では、この「表現」をさらに深め、

自分だけの表現で世界を変える人を育てます。

困っている人を助けたい。身の回りをもう少し便利にしたい。

自分や社会を縛っている固定観念を変えたい。

遠い国の、まだ出会ったことのない人とともに

生きていく方法を考えたい。

そうして自分の考えをかたちにし、他者に投げかけることによって、

自分自身と他者に変革をもたらし、

新しい未来と世界をつくり出す──。

それが、精華のめざす「表現」です。

あなた自身をじっくりとみつめ、

あなただけの考えを追求することで、

この世界の景色はきっと変わる。変えることができる。

ここから一緒に、その第一歩を踏み出しましょう。

あ
な
た
自
身
の

 

力
に
よ
っ
て
。

世
界
は

  

変
え
ら
れ
る
。
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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

造形学科

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

A
rt

G
lobal C

ulture

Media
Creation

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

芸
術
学
部

大学院
［ 人文学研究科 ］

●修士課程

［ 芸術研究科 ］

●博士前期課程（修士課程）
●博士後期課程（博士課程）

［ デザイン研究科 ］

●修士課程
デザイン専攻・建築専攻

［ マンガ研究科 ］

●博士前期課程（修士課程）
●博士後期課程（博士課程）

メディア表現
学部

Manga

D
esign

マ
ン
ガ
学
部

デザイン学部
［ コース入試 ］

［ 学科入試 ］

﹇ 

コ
ー
ス
入
試 

﹈

﹇ 

学
科
入
試 

﹈

﹇ 

学
科
入
試 

﹈

デザインの力で
社会の課題を解決する

人文学科

文学専攻
歴史専攻
社会専攻
日本文化専攻

グローバルスタディーズ学科

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

イラスト学科

イラストコース

ビジュアルデザイン学科

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

プロダクトデザイン学科

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

建築学科

建築コース

マンガ学科

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

アニメーション学科

アニメーションコース

マ
ン
ガ
を
き
わ
め

世
界
を
結
ぶ
架
け
橋
に
な
る

発
想
力
と

技
術
を
み
が
き

自
分
だ
け
の
表
現
を

手
に
入
れ
る

メディア表現学科

メディア情報専攻
イメージ表現専攻
音楽表現専攻

多
様
な
人
び
と
が
共
生
す
る

よ
り
良
い
社
会
を

追
求
す
る

国
際
文
化
学
部

最新のテクノロジーで
新しいつながりを
生み出す

京都精華大学は「国際文化」「メディア表現」

「芸術」「デザイン」「マンガ」という5 つの学部によって構成されています。

一見すると、「アート系」と「文系」という

まったく異なる専門性を持った５つの学びですが、

「表現を通じて世界とつながる」という

共通したテーマを持つ精華には

そのあいだに仕切りはありません。

それぞれの学びがジャンルの垣根を超え、影響を与え合い、

新たな刺激によるケミストリーが生まれる──。

ここでは、専門性に縛られない

横断・融合した学びを体験することができます。

Graduate School
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　熱帯雨林におおわれた東南アジアのボルネオ島。北部

のマレーシア領にある都市コタキナバルで大手旅行会社

JTBの現地スタッフとして働く東酉岐子さん。「ドラマティッ

クな夕陽が落ちる緑の大地」「地球上で最も豊かな生物

多様性がある」といわれる島の魅力を日本に紹介するの

が仕事の一つだ。

　「コタキナバルをもっと広く知ってほしい。勝手に親善

大使を自称してるんです。お客様の笑顔や感謝のコメント

がいちばんうれしいし、とてもいい所だった、楽しかったと

SNSに書いている人がいたら、それだけでもうテンション

上がりますね」

　日本からの旅行予約を受けてホテルや車、現地ツアー

やレストランなどを手配する「ランドオペレーター」という職

種。その仕事は幅広い。ツアーの企画、Webサイト作成、

ガイドの指導、施設やサービスのチェック、トラブル対応。

日本語、マレーシア語、英語を使い分け、同時進行で複数

の仕事を進めていく。

　「さまざまな人たちとやり取りするので、コミュニケーショ

ン能力と語学力は欠かせません。常に最新の事情を把握

しておく情報収集力、それにトラブルがあった時でもパニッ

クにならない臨機応変な対応力も」

　海外で働く夢を抱いたのは精華の３年生の時。調査演

習で訪れたアフリカのマラウイ共和国でJICA（国際協力

機構）青年海外協力隊の隊員に出会い、あこがれた。卒

業後はいったん日本で就職。社会人経験を積んだ後、念

願の青年海外協力隊員となり、派遣された先がコタキナ

バルだった。２年の任期が終わっても現地に残り、旅行

関係の仕事に就いた。８年目となる海外生活を笑顔で振

り返る。

　「ここには３０以上の民族が暮らしていて、いろんな文化

や宗教の人と友達になれます。職場の人間関係はフレン

ドリーで、残業も基本ない。こちらの人たちは良くも悪くも

“適当”なので戸惑うこともありましたが、事前の確認を徹

底すればミスは防げるようになった。だから今は苦労はあり

ませんね」

　新型コロナ禍の影響は大きかったが、苦境のなかから

オンラインツアーなどの新しいサービスが生まれた。島に生

息するゾウの里親プログラム、バーチャル昆虫採集……。

なんでも挑戦すること、それにチームワークの大切さをあら

ためて学んだ。

　「友達をたくさんつくる。面白そうなことは全部やってみ

る。挑戦したいことや興味のあることは周囲に伝える。大

学時代からずっとそうしてきました。すると、いつかチャンス

がめぐってくるんですよ」

　おそれずに、まず一歩踏み出すこと。自分で世界を広げ

てきた東さんから後輩たちへのアドバイスだ。

人文学部環境社会学科2007年卒業。インド衣料雑貨の卸会社に就職
し、営業職や販売店の店長を約５年経験した後、JICA青年海外協力隊の
隊員となり、２カ月の研修を経てマレーシアのコタキナバルへ。ゴミ投棄など
を指導する環境教育を担当した。任期終了後も日本へ戻らず、現地の旅行
会社に就職。2018年からJTBの営業所勤務となり、主に日本から来る旅
行客のためのプラン作成や手配を行っている。

PROFILE

※プロフィールの学部・コース等は卒業時の名称
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「多様性の島」の魅力  旅とオンラインで発信
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　実写とアニメーションの両方を手がけ、次 と々話題のCMを送り出

す映像ディレクターの高瀬裕介さん。誰もが知る旬のアイドルやメ

ジャーなキャラクターの新たな魅力を引き出し、これまで発表した作品

はどれも大きな反響を呼んできた。

　たとえば、疾走感あふれるYOASOBIのミュージックビデオ。NiziU

がダンスの練習に打ち込む姿とオフのはじけるような笑顔を通して「自

分らしくいられる瞬間」を描いたコカ・コーラのCM。『ONE PIECE』や

『サザエさん』という国民的人気作品のキャラクターを使って学園青

春ストーリーを展開した日清食品のカップヌードルのCM。ニューヨー

クのタイムズ・スクエアを埋めた群衆が『ドラゴンボール』の対戦ゲー

ムに熱狂するバンダイナムコエンターテインメントのCM。

　自動車メーカー、ホンダの企業ムービーは「ほぼ１カ月間、寝ずに撮

影した」という。エンジンやバイクや自動車、それを取り巻く人や風景を

すべて折り紙で制作したアニメーションは、ものづくりにこだわる会社

の歩みを表現したショートストーリーとなった。

　「CGは一切使わず、一コマ一コマ撮っていきました。大変な作業で

したが、ホンダのものづくりに、こちらも本気でつくることで答えたいと

思って。折り紙を選んだのは、ものづくりの原点ですし、無数に残る折

り目によって、これまで関わった社員一人ひとりの軌跡を表せると考え

たからです」

　制作過程で最も重視するのは「ゴール設定」だと高瀬さんは言う。

この作品でめざしたゴールは「社員にホンダを好きになってもらうこ

と」。誰に、何を伝えたいか。自分はなぜそれを描きたいのか。作る前に

まず、徹底的に考え抜く。大学時代の“失敗”から、その大切さを学ん

だという。

　「卒業制作でクレイ（粘土）アニメーションを作ったんですが、周囲

の反応は『すごくうまいね』『緻密だね』と技術面のことばかり。自分の

思いや作品のメッセージが伝わらなかった。僕自身の中でも明確に固

まっていなかったからです。大事なのは『何を描くか』ではなく『何を伝

えたいか』。大学生活の最後で気づいたんです」

　ゴールを設定すれば、自分が本当にやりたいことが見えてくる。それを

繰り返すことで自分の表現の「基準」ができてくる、と高瀬さんは言う。

　「プロの世界では『なんとなく』は通用しません。でも、自分の中に

しっかりと基準があれば、どこへ行っても大丈夫。やりたい仕事や表

現のジャンルが変わっても続けていけます。大学の４年間、いろんなこ

とに挑戦しながら、それを見つけてほしい」

　最近では、視覚障害者がイメージする“目では見えない世界”のアニ

メ化にも挑戦。NHK総合テレビでも特別番組として放送され、話題に

なった。確かな基準を築き上げた高瀬さんの映像作品は、確実に人

びとに届き、記憶に残り続けている。

芸術学部映像専攻2005年卒業。アニメーション制作会社「STUDIO4℃」でCG／アニ
メーションディレクターを務めた後、「THE DIRECTORS GUILD」で主にCMを演出し
た。2018年に映像制作集団soloを設立。メンバーそれぞれが映画、テレビドラマ、CMな
どで監督や脚本を手がける。世界三大広告賞の一つ、カンヌ・ライオンズ広告賞をはじめ、
ニューヨークフェスティバル賞、東京ADC賞など国内外で数々の賞を受けている。

PROFILE

誰に何を伝えたいのか
自分だけの「基準」を持つ

YOASOBI「大正浪漫」MV

NHK「アニメ・イン・ザ・ダーク」より
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　熱帯雨林におおわれた東南アジアのボルネオ島。北部

のマレーシア領にある都市コタキナバルで大手旅行会社

JTBの現地スタッフとして働く東酉岐子さん。「ドラマティッ

クな夕陽が落ちる緑の大地」「地球上で最も豊かな生物

多様性がある」といわれる島の魅力を日本に紹介するの

が仕事の一つだ。

　「コタキナバルをもっと広く知ってほしい。勝手に親善

大使を自称してるんです。お客様の笑顔や感謝のコメント

がいちばんうれしいし、とてもいい所だった、楽しかったと

SNSに書いている人がいたら、それだけでもうテンション

上がりますね」

　日本からの旅行予約を受けてホテルや車、現地ツアー

やレストランなどを手配する「ランドオペレーター」という職

種。その仕事は幅広い。ツアーの企画、Webサイト作成、

ガイドの指導、施設やサービスのチェック、トラブル対応。

日本語、マレーシア語、英語を使い分け、同時進行で複数

の仕事を進めていく。

　「さまざまな人たちとやり取りするので、コミュニケーショ

ン能力と語学力は欠かせません。常に最新の事情を把握

しておく情報収集力、それにトラブルがあった時でもパニッ

クにならない臨機応変な対応力も」

　海外で働く夢を抱いたのは精華の３年生の時。調査演

習で訪れたアフリカのマラウイ共和国でJICA（国際協力

機構）青年海外協力隊の隊員に出会い、あこがれた。卒

業後はいったん日本で就職。社会人経験を積んだ後、念

願の青年海外協力隊員となり、派遣された先がコタキナ

バルだった。２年の任期が終わっても現地に残り、旅行

関係の仕事に就いた。８年目となる海外生活を笑顔で振

り返る。

　「ここには３０以上の民族が暮らしていて、いろんな文化

や宗教の人と友達になれます。職場の人間関係はフレン

ドリーで、残業も基本ない。こちらの人たちは良くも悪くも

“適当”なので戸惑うこともありましたが、事前の確認を徹

底すればミスは防げるようになった。だから今は苦労はあり

ませんね」

　新型コロナ禍の影響は大きかったが、苦境のなかから

オンラインツアーなどの新しいサービスが生まれた。島に生

息するゾウの里親プログラム、バーチャル昆虫採集……。

なんでも挑戦すること、それにチームワークの大切さをあら

ためて学んだ。

　「友達をたくさんつくる。面白そうなことは全部やってみ

る。挑戦したいことや興味のあることは周囲に伝える。大

学時代からずっとそうしてきました。すると、いつかチャンス

がめぐってくるんですよ」

　おそれずに、まず一歩踏み出すこと。自分で世界を広げ

てきた東さんから後輩たちへのアドバイスだ。

人文学部環境社会学科2007年卒業。インド衣料雑貨の卸会社に就職
し、営業職や販売店の店長を約５年経験した後、JICA青年海外協力隊の
隊員となり、２カ月の研修を経てマレーシアのコタキナバルへ。ゴミ投棄など
を指導する環境教育を担当した。任期終了後も日本へ戻らず、現地の旅行
会社に就職。2018年からJTBの営業所勤務となり、主に日本から来る旅
行客のためのプラン作成や手配を行っている。
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「多様性の島」の魅力  旅とオンラインで発信
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　実写とアニメーションの両方を手がけ、次 と々話題のCMを送り出

す映像ディレクターの高瀬裕介さん。誰もが知る旬のアイドルやメ

ジャーなキャラクターの新たな魅力を引き出し、これまで発表した作品

はどれも大きな反響を呼んできた。

　たとえば、疾走感あふれるYOASOBIのミュージックビデオ。NiziU

がダンスの練習に打ち込む姿とオフのはじけるような笑顔を通して「自

分らしくいられる瞬間」を描いたコカ・コーラのCM。『ONE PIECE』や

『サザエさん』という国民的人気作品のキャラクターを使って学園青

春ストーリーを展開した日清食品のカップヌードルのCM。ニューヨー

クのタイムズ・スクエアを埋めた群衆が『ドラゴンボール』の対戦ゲー

ムに熱狂するバンダイナムコエンターテインメントのCM。

　自動車メーカー、ホンダの企業ムービーは「ほぼ１カ月間、寝ずに撮

影した」という。エンジンやバイクや自動車、それを取り巻く人や風景を

すべて折り紙で制作したアニメーションは、ものづくりにこだわる会社

の歩みを表現したショートストーリーとなった。

　「CGは一切使わず、一コマ一コマ撮っていきました。大変な作業で

したが、ホンダのものづくりに、こちらも本気でつくることで答えたいと

思って。折り紙を選んだのは、ものづくりの原点ですし、無数に残る折

り目によって、これまで関わった社員一人ひとりの軌跡を表せると考え

たからです」

　制作過程で最も重視するのは「ゴール設定」だと高瀬さんは言う。

この作品でめざしたゴールは「社員にホンダを好きになってもらうこ

と」。誰に、何を伝えたいか。自分はなぜそれを描きたいのか。作る前に

まず、徹底的に考え抜く。大学時代の“失敗”から、その大切さを学ん

だという。

　「卒業制作でクレイ（粘土）アニメーションを作ったんですが、周囲

の反応は『すごくうまいね』『緻密だね』と技術面のことばかり。自分の

思いや作品のメッセージが伝わらなかった。僕自身の中でも明確に固

まっていなかったからです。大事なのは『何を描くか』ではなく『何を伝

えたいか』。大学生活の最後で気づいたんです」

　ゴールを設定すれば、自分が本当にやりたいことが見えてくる。それを

繰り返すことで自分の表現の「基準」ができてくる、と高瀬さんは言う。

　「プロの世界では『なんとなく』は通用しません。でも、自分の中に

しっかりと基準があれば、どこへ行っても大丈夫。やりたい仕事や表

現のジャンルが変わっても続けていけます。大学の４年間、いろんなこ

とに挑戦しながら、それを見つけてほしい」

　最近では、視覚障害者がイメージする“目では見えない世界”のアニ

メ化にも挑戦。NHK総合テレビでも特別番組として放送され、話題に

なった。確かな基準を築き上げた高瀬さんの映像作品は、確実に人

びとに届き、記憶に残り続けている。

芸術学部映像専攻2005年卒業。アニメーション制作会社「STUDIO4℃」でCG／アニ
メーションディレクターを務めた後、「THE DIRECTORS GUILD」で主にCMを演出し
た。2018年に映像制作集団soloを設立。メンバーそれぞれが映画、テレビドラマ、CMな
どで監督や脚本を手がける。世界三大広告賞の一つ、カンヌ・ライオンズ広告賞をはじめ、
ニューヨークフェスティバル賞、東京ADC賞など国内外で数々の賞を受けている。

PROFILE

誰に何を伝えたいのか
自分だけの「基準」を持つ

YOASOBI「大正浪漫」MV

NHK「アニメ・イン・ザ・ダーク」より
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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なかにある、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。
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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
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　住宅やオフィスの建築や設計、デザインを手がける株式会社コスモ

スモアで、１２年のキャリアを持つ土居さん。現在は大阪支店で、管理

職として企画や設計の仕事に携わっている。２０１９年に手掛けた自社

ホテル「KYOTOLOGY」は、世界３大デザイン賞といわれるドイツのIF 

DESIGN AWARD 2021やアメリカのArchitecture Master Prize

など海外の建築アワードで５つの賞を受賞。同じく精華の先輩でもある

建築家、GENETOの山中コ～ジさんと共同で設計した。

　ターゲットとなる海外旅行者たちの探究心をくすぐるような空間をめ

ざし、“学ぶ”という意味のLOGYを名称に入れたという。陰翳礼讃を

テーマに、京都の厳しい景観条例を踏まえながら、時間や季節の変化

が感じられるようなデザインを心掛けた。

　「当時はインバウンドが増えている最中で、せっかくの京都ならでは

の街並みや景観が壊されて、味気ないホテルがどんどん建っていまし

た。そこにストップをかけて、文化や歴史を大事にした建物をつくりた

かった。新築だけど、ちゃんと京都の文化を引き継いでいるようなホテル

にしたいと考えたんです」

　在学中は、ただひたすらに建築に打ち込んだ。同級生たちとユニット

を組み、大学の裏山に地元の子どものための秘密基地をつくったこと

もあった。自発的に始めたプロジェクトだったが、京都市に助成金を申

請するなど、継続性も考えて行った。大学の課題にも夜が明けるまで

取り組み、友人たちとも建築についての議論を重ねた。彼らとはいまで

も付き合いがあり、「生涯の友といってもよいくらい」だ。

　「縛りや制約があるなかで自分なりの形にしていくのは、精華の建築

出身の人は得意なんじゃないかな。楽しみながら取り組めるタイプが多

いと思いますね。Webやグラフィックデザイン、ファッションなど、別の業

界で活躍している人も多いんですよ」

　最近は、職場では管理職としてチームをまとめながら、プライベートで

も地元である大阪で、シェアオフィスの立ち上げなど地域のコミュニティ

づくりに取り組んでいる。どちらにいるときも、根幹にあるスタンスは変わ

らない。

　「好きなことをやって生きていきたい。それが会社の仕事でもいいし、

地元の取り組みでもいいんです。でも、自分は建築をやっているので、

おもしろい場所をつくっていきたい。地域にどっぷりつかって進めるコ

ミュニティづくりと、企業が上手にリンクしていくと、よりおもしろい世の

中がつくれると思っています。精華では、とことん自分が納得するまで突

き詰めてものづくりをしました。その経験が、社会人になって生きてきた

なとすごく感じます」

精華の自由が生んだ
インスタレーション

デザイン学部建築分野2009年卒業。株式会社コスモスモア大阪支店勤務。建築につ
いてひと通り学ぶため、みずから志願して最初の4年間は営業と施工管理に従事した。
山中コ～ジ氏と共同で設計した自社ホテル「KYOTOLOGY」が海外の建築アワードで5
つの賞を受賞。現在は管理職として企画や設計業務などに携わる。
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04
ALUMNI

03
ALUMNI

土地がもつ物語を大切にしながら
地域コミュニティを育てたい

京都東山に位置するホテル「KYOTOLOGY」。世界に名だたる数々のアワードを受賞した。
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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なかにある、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。
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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   G2746

　住宅やオフィスの建築や設計、デザインを手がける株式会社コスモ

スモアで、１２年のキャリアを持つ土居さん。現在は大阪支店で、管理

職として企画や設計の仕事に携わっている。２０１９年に手掛けた自社

ホテル「KYOTOLOGY」は、世界３大デザイン賞といわれるドイツのIF 

DESIGN AWARD 2021やアメリカのArchitecture Master Prize

など海外の建築アワードで５つの賞を受賞。同じく精華の先輩でもある

建築家、GENETOの山中コ～ジさんと共同で設計した。

　ターゲットとなる海外旅行者たちの探究心をくすぐるような空間をめ

ざし、“学ぶ”という意味のLOGYを名称に入れたという。陰翳礼讃を

テーマに、京都の厳しい景観条例を踏まえながら、時間や季節の変化

が感じられるようなデザインを心掛けた。

　「当時はインバウンドが増えている最中で、せっかくの京都ならでは

の街並みや景観が壊されて、味気ないホテルがどんどん建っていまし

た。そこにストップをかけて、文化や歴史を大事にした建物をつくりた

かった。新築だけど、ちゃんと京都の文化を引き継いでいるようなホテル

にしたいと考えたんです」

　在学中は、ただひたすらに建築に打ち込んだ。同級生たちとユニット

を組み、大学の裏山に地元の子どものための秘密基地をつくったこと

もあった。自発的に始めたプロジェクトだったが、京都市に助成金を申

請するなど、継続性も考えて行った。大学の課題にも夜が明けるまで

取り組み、友人たちとも建築についての議論を重ねた。彼らとはいまで

も付き合いがあり、「生涯の友といってもよいくらい」だ。

　「縛りや制約があるなかで自分なりの形にしていくのは、精華の建築

出身の人は得意なんじゃないかな。楽しみながら取り組めるタイプが多

いと思いますね。Webやグラフィックデザイン、ファッションなど、別の業

界で活躍している人も多いんですよ」

　最近は、職場では管理職としてチームをまとめながら、プライベートで

も地元である大阪で、シェアオフィスの立ち上げなど地域のコミュニティ

づくりに取り組んでいる。どちらにいるときも、根幹にあるスタンスは変わ

らない。

　「好きなことをやって生きていきたい。それが会社の仕事でもいいし、

地元の取り組みでもいいんです。でも、自分は建築をやっているので、

おもしろい場所をつくっていきたい。地域にどっぷりつかって進めるコ

ミュニティづくりと、企業が上手にリンクしていくと、よりおもしろい世の

中がつくれると思っています。精華では、とことん自分が納得するまで突

き詰めてものづくりをしました。その経験が、社会人になって生きてきた

なとすごく感じます」

精華の自由が生んだ
インスタレーション

デザイン学部建築分野2009年卒業。株式会社コスモスモア大阪支店勤務。建築につ
いてひと通り学ぶため、みずから志願して最初の4年間は営業と施工管理に従事した。
山中コ～ジ氏と共同で設計した自社ホテル「KYOTOLOGY」が海外の建築アワードで5
つの賞を受賞。現在は管理職として企画や設計業務などに携わる。
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土地がもつ物語を大切にしながら
地域コミュニティを育てたい

京都東山に位置するホテル「KYOTOLOGY」。世界に名だたる数々のアワードを受賞した。
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美術学部洋画専門分野1994年
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。

　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 と々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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「わたしが交通局の職員をめざしたのは、人々の生活の根本を

支える仕事がしたかったからです。通学で地下鉄を日々利用す

るなかで、交通というのは単なる移動手段だけでなく、人の幸せ

を支えている事業だと気がつきました」。昨年から念願の京都市

交通局で、駅係員として働くリュウガイさん。新人として、乗車券

の確認やアナウンス、身体が不自由な方の介助など、交通を支

える業務に奮闘する毎日だ。「京都精華大学では『人間尊重』

の精神を学びました。仕事中もそのことを念頭に置きながら、多

様な国籍や年代の方と会話を交わしています。本当に困ってい

る方の手助けができたときに大きなやりがいを感じますね」。今

後はさらに経験を積み、京都の発展に少しでも寄与したいと

語ってくれた。

人文学研究科2021年卒業。目下の目標は運転士になること。改集札
業務、券売機など駅務機器の取り扱い、ホームでの安全確認、人身事
故や異常時の対応などの業務に携わる。
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©2021 Sony Interactive Entertainment Inc. 
DEATH STRANDING is a trademark of Sony Interactive Entertainment.
Created and developed by KOJIMA PRODUCTIONS.
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　コミックスの累計部数は５３０万部を突破。講談社漫画賞少年部門を

受賞し、２０２２年にはテレビアニメ化が決定。いま最も勢いのある作品と

注目されるのが、週刊少年マガジンで連載中のサッカーマンガ『ブルー

ロック』だ。「世界一のエゴイストこそが世界一のストライカーになる」とい

う構想のもと、日本代表をワールドカップ優勝に導く選手を養成するス

トーリー。高校生３００人の中からたったひとりだけが選ばれるサバイバル

ゲームのスリル、次 と々訪れる試練の中で進化してゆくキャラクターたち

の成長が読者を魅了する。

　原作者の金城宗幸さんは精華のマンガ学部マンガプロデュースコー

ス出身。もともとは作画も含めたマンガ家を目指し、投稿に励んでいた。

在学中、新人賞にも入賞。しかし画力が思うように伸びず、編集者のす

すめでネーム原作を手がけるようになった。マンガのベースになるコマ割

りやセリフなどを作る仕事だ。そこから才能が開花し、『神さまの言うとお

り』『僕たちがやりました』と立て続けに人気作品を放った。

　マンガ原作という仕事を金城さんはこう語る。

　「自分が面白い、売れると思えるネームが描けた時はうれしい。それを

作画担当のマンガ家さんが完成原稿にしてくれた時はゾクゾクします。

編集者も含めてひとりでは絶対できなかったことをチームで創り出せるの

が原作者の特権だと思う。逆に、アイデアが出ない間はずっとしんどい。

売れなかったり、スベったりしたら地獄ですよ」

　精華で記憶に残るのは文化祭。「アイデアを出す→練習する→本番

→反応」という流れがそのまま仕事に生きている。自分の中では「今も

ずっと文化祭をしてる感じ」だという。

　自分自身の強みを見つけ、どこまでも進化してゆく姿は、『ブルーロッ

ク』の選手たちそのままだ。

金城宗幸
マンガ学部マンガプロデュースコース2010年卒業。
大学では、マンガ原作や編集の方法も学んだ。卒業
後の2011年、『神さまの言うとおり』で原作者デ
ビュー。同作は話題となり、のちに映画化。2014年の
『僕たちがやりました』はテレビドラマ化された。

自分の強みを見つけて
表現は進化し続ける

「世の中の面白いことの中心に、ずっといたい」と熱く話す洞ノ

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

索するなかで広告の道を選んだ。現在は、AI（人工知能）を使っ

て予測し、より訴求効果のある広告を企画・制作するという、広

告業界で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すること

で、他とは各段に違う企画をめざしたい。クリエイティブ力の拡

張が一番の狙いです」。学生時代から、トップクリエイターの仲

間入りがしたいと言い続けてきた。「今すぐ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」。

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。
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（左上）『ブルーロック（１）』（原作 ： 金城 宗幸　マンガ ： ノ村 優介 ）講談社 ／（右上）『神さ
まの言うとおり（１）』（原作 ： 金城 宗幸　マンガ ： 藤村 緋二）講談社 ／（左下）『僕たちがや
りました（１）』（原作 ： 金城 宗幸　マンガ ： 荒木 光）講談社／（右下）『ジャガーン（１）』（原
作 ： 金城 宗幸　マンガ ： にしだけんすけ）小学館

駅
係
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美術学部洋画専門分野1994年
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。

　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 と々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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「わたしが交通局の職員をめざしたのは、人々の生活の根本を

支える仕事がしたかったからです。通学で地下鉄を日々利用す

るなかで、交通というのは単なる移動手段だけでなく、人の幸せ

を支えている事業だと気がつきました」。昨年から念願の京都市

交通局で、駅係員として働くリュウガイさん。新人として、乗車券

の確認やアナウンス、身体が不自由な方の介助など、交通を支

える業務に奮闘する毎日だ。「京都精華大学では『人間尊重』

の精神を学びました。仕事中もそのことを念頭に置きながら、多

様な国籍や年代の方と会話を交わしています。本当に困ってい

る方の手助けができたときに大きなやりがいを感じますね」。今

後はさらに経験を積み、京都の発展に少しでも寄与したいと

語ってくれた。

人文学研究科2021年卒業。目下の目標は運転士になること。改集札
業務、券売機など駅務機器の取り扱い、ホームでの安全確認、人身事
故や異常時の対応などの業務に携わる。
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©2021 Sony Interactive Entertainment Inc. 
DEATH STRANDING is a trademark of Sony Interactive Entertainment.
Created and developed by KOJIMA PRODUCTIONS.
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　コミックスの累計部数は５３０万部を突破。講談社漫画賞少年部門を

受賞し、２０２２年にはテレビアニメ化が決定。いま最も勢いのある作品と

注目されるのが、週刊少年マガジンで連載中のサッカーマンガ『ブルー

ロック』だ。「世界一のエゴイストこそが世界一のストライカーになる」とい

う構想のもと、日本代表をワールドカップ優勝に導く選手を養成するス

トーリー。高校生３００人の中からたったひとりだけが選ばれるサバイバル

ゲームのスリル、次 と々訪れる試練の中で進化してゆくキャラクターたち

の成長が読者を魅了する。

　原作者の金城宗幸さんは精華のマンガ学部マンガプロデュースコー

ス出身。もともとは作画も含めたマンガ家を目指し、投稿に励んでいた。

在学中、新人賞にも入賞。しかし画力が思うように伸びず、編集者のす

すめでネーム原作を手がけるようになった。マンガのベースになるコマ割

りやセリフなどを作る仕事だ。そこから才能が開花し、『神さまの言うとお

り』『僕たちがやりました』と立て続けに人気作品を放った。

　マンガ原作という仕事を金城さんはこう語る。

　「自分が面白い、売れると思えるネームが描けた時はうれしい。それを

作画担当のマンガ家さんが完成原稿にしてくれた時はゾクゾクします。

編集者も含めてひとりでは絶対できなかったことをチームで創り出せるの

が原作者の特権だと思う。逆に、アイデアが出ない間はずっとしんどい。

売れなかったり、スベったりしたら地獄ですよ」

　精華で記憶に残るのは文化祭。「アイデアを出す→練習する→本番

→反応」という流れがそのまま仕事に生きている。自分の中では「今も

ずっと文化祭をしてる感じ」だという。

　自分自身の強みを見つけ、どこまでも進化してゆく姿は、『ブルーロッ

ク』の選手たちそのままだ。

金城宗幸
マンガ学部マンガプロデュースコース2010年卒業。
大学では、マンガ原作や編集の方法も学んだ。卒業
後の2011年、『神さまの言うとおり』で原作者デ
ビュー。同作は話題となり、のちに映画化。2014年の
『僕たちがやりました』はテレビドラマ化された。

自分の強みを見つけて
表現は進化し続ける

「世の中の面白いことの中心に、ずっといたい」と熱く話す洞ノ

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

索するなかで広告の道を選んだ。現在は、AI（人工知能）を使っ

て予測し、より訴求効果のある広告を企画・制作するという、広

告業界で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すること

で、他とは各段に違う企画をめざしたい。クリエイティブ力の拡

張が一番の狙いです」。学生時代から、トップクリエイターの仲

間入りがしたいと言い続けてきた。「今すぐ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」。

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。
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（左上）『ブルーロック（１）』（原作 ： 金城 宗幸　マンガ ： ノ村 優介 ）講談社 ／（右上）『神さ
まの言うとおり（１）』（原作 ： 金城 宗幸　マンガ ： 藤村 緋二）講談社 ／（左下）『僕たちがや
りました（１）』（原作 ： 金城 宗幸　マンガ ： 荒木 光）講談社／（右下）『ジャガーン（１）』（原
作 ： 金城 宗幸　マンガ ： にしだけんすけ）小学館
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名村元暉

「いまは効果音の制作に尽力しています。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、と諦めかけている人や、

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。

大垣裕美

「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。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。

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」。
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白方 湧
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。

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、ムーブメントを

起こせるんです」。

川良謙太
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。

sankaku
わたなべしゅんすけ（中央）は2005
年、岸本亮（右から2番目）は2008
年 共に芸術学部映像コース卒業。
2011年にクリエイティブユニット
「sankaku」として活動開始。現在
はメンバーも増え、クリエイティブ
チームとして活動中。

　『呪術廻戦』に『機動戦士ガンダム 閃光のハサウェイ』、クラムボ

ンや長谷川白紙、AdoのMV……。まだまだあるが、これらはすべて、

わたなべしゅんすけさんと岸本亮さんによるクリエイティブチーム

「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。彼らが持

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）。

   『劇場版 呪術廻戦 0』特報   ©2021「劇場版 呪術廻戦 0」製作委員会　©芥見下々／集英社
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京都市内にある山田松香木店は江戸時代から続く老舗で、多

彩なお香製品を製造・販売している。お香の種類は1,000以

上。藤原さんはそこで営業職として、商品すべての特長を理解

し、さまざまな顧客のニーズにあわせてお香を紹介している。ま

た、販売にとどまらず、セラミックヒーターのお香を新しく開発した

り、世界最大級の美術施設メトロポリタンミュージアムから依頼

を受け、現地で体験イベントを実施したりと、業務内容も多岐に

わたる。「大学時代は、自分が行動すれば何かが変わると感じら

れた4年間でした。そのなかで培った多様性を理解する力は、多

くの方 と々やり取りする営業の仕事でとても役立っています。今

後は動画なども活用し、さらに多くの方に香木の魅力を伝えて

いきたいですね」。

藤原康教
人文学部2008年卒業。新卒で入社した株式会社山田松香木店
で営業職として、寺社仏閣からホテルまで幅広い顧客を担当してい
る。天然香原料を使用したアロマスプレーなど新商品の開発にも携
わり、伝統産業の現場全体の活性化にもつながる、柔軟な発想で
活躍中。
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コピーとは商品やサービスを伝える言葉。だが、それだけでは十

分ではないと山根哲也さんは言う。「コピーとは、企みのある言

葉」だと。「その商品やサービスを誰が必要としているか、こうい

う人が欲しているかもと考えて届けたい人に届ける、伝えたい人

に伝えきる。そのために一つの言葉や文章に企みを落とし込ん

でいく。それがコピーライターという仕事です」。さまざまなクライ

アント（企業）の仕事を担当してきた山根さん。その表現領域は

ポスターやCMなどの広告にとどまらない。商品の企画やコンセ

プト、パッケージや店舗のデザイン、Webサイトの構築、ネットラ

ジオ配信、SNSのハッシュタグ……。「言葉を武器にしながら、

畑を耕すように年々広がっている。広げた先に何があるかは時

代とともに変わっていくものだと思います」。

山根哲也
人文学部2006年卒業。在学中にコピーライターという仕事を知り、日
本で最も古い広告制作会社である株式会社ライトパブリシティに入社。
POLA、meiji、富士通、UNIQLO、NIKEなど数々の企業の広告やブラ
ンディングを担当してきた。TCC賞、日経広告賞最優秀賞など受賞歴も
多数。
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名村元暉

「いまは効果音の制作に尽力しています。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、と諦めかけている人や、

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。

大垣裕美

「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。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。

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」。
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白方 湧
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。

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、ムーブメントを

起こせるんです」。

川良謙太
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。

sankaku
わたなべしゅんすけ（中央）は2005
年、岸本亮（右から2番目）は2008
年 共に芸術学部映像コース卒業。
2011年にクリエイティブユニット
「sankaku」として活動開始。現在
はメンバーも増え、クリエイティブ
チームとして活動中。

　『呪術廻戦』に『機動戦士ガンダム 閃光のハサウェイ』、クラムボ

ンや長谷川白紙、AdoのMV……。まだまだあるが、これらはすべて、

わたなべしゅんすけさんと岸本亮さんによるクリエイティブチーム

「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。彼らが持

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）。

   『劇場版 呪術廻戦 0』特報   ©2021「劇場版 呪術廻戦 0」製作委員会　©芥見下々／集英社
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京都市内にある山田松香木店は江戸時代から続く老舗で、多

彩なお香製品を製造・販売している。お香の種類は1,000以

上。藤原さんはそこで営業職として、商品すべての特長を理解

し、さまざまな顧客のニーズにあわせてお香を紹介している。ま

た、販売にとどまらず、セラミックヒーターのお香を新しく開発した

り、世界最大級の美術施設メトロポリタンミュージアムから依頼

を受け、現地で体験イベントを実施したりと、業務内容も多岐に

わたる。「大学時代は、自分が行動すれば何かが変わると感じら

れた4年間でした。そのなかで培った多様性を理解する力は、多

くの方 と々やり取りする営業の仕事でとても役立っています。今

後は動画なども活用し、さらに多くの方に香木の魅力を伝えて

いきたいですね」。

藤原康教
人文学部2008年卒業。新卒で入社した株式会社山田松香木店
で営業職として、寺社仏閣からホテルまで幅広い顧客を担当してい
る。天然香原料を使用したアロマスプレーなど新商品の開発にも携
わり、伝統産業の現場全体の活性化にもつながる、柔軟な発想で
活躍中。
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コピーとは商品やサービスを伝える言葉。だが、それだけでは十

分ではないと山根哲也さんは言う。「コピーとは、企みのある言

葉」だと。「その商品やサービスを誰が必要としているか、こうい

う人が欲しているかもと考えて届けたい人に届ける、伝えたい人

に伝えきる。そのために一つの言葉や文章に企みを落とし込ん

でいく。それがコピーライターという仕事です」。さまざまなクライ

アント（企業）の仕事を担当してきた山根さん。その表現領域は

ポスターやCMなどの広告にとどまらない。商品の企画やコンセ

プト、パッケージや店舗のデザイン、Webサイトの構築、ネットラ

ジオ配信、SNSのハッシュタグ……。「言葉を武器にしながら、

畑を耕すように年々広がっている。広げた先に何があるかは時

代とともに変わっていくものだと思います」。

山根哲也
人文学部2006年卒業。在学中にコピーライターという仕事を知り、日
本で最も古い広告制作会社である株式会社ライトパブリシティに入社。
POLA、meiji、富士通、UNIQLO、NIKEなど数々の企業の広告やブラ
ンディングを担当してきた。TCC賞、日経広告賞最優秀賞など受賞歴も
多数。
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辻本 慧

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」。

大原漢太郎
デザイン学部グラフィックデザインコース2014年
卒業。同年（株）電通入社。CI/VI計画、エディトリ
アル、空間構成などナラティブに基づいたデザイン
を行う。

　グラフィックデザインは、社会の多くの領域に関わっている。大原

漢太郎さんが手がけてきた仕事に限っても、空港のロゴマークや日

本酒のパッケージなど企業のイメージや広告・販売に関わるデザイ

ンから、公共空間をみんなが迷わず利用するためのサインの計画、

展覧会の企画や、ホームレスの人たちの支援のためのWebサイトと

幅広い。

　「可能な限り自分の専門分野を設定せず、その中で自分が出来る

ことを開拓したいと考えています」。さまざまな業種・分野の仕事と関

わる中で自分の世界が広がることが喜びの一つだという。「地下鉄

の空間のデザインガイドラインを制作した時は、欧州の駅や公共デザ

インをたくさん見に行ったり、造り酒屋の仕事を担当したときは日本中

の様々な酒蔵を訪ねました。実際に見て確かめることを大事にしてい

ます。結果はもちろんですが、同時によい過程でつくることが重要だ

と思います」と話す。

　そして何より、試行錯誤を通して良いアイデアや形に行き着いた

瞬間に、この仕事の大きな喜びがあるという。「ある大学の研究室か

ら『脂肪から血小板をつくる技術をわかりやすく伝えられないか？」と

依頼されたことがあります。その難解な技術を、誰もが理解しやすい

状態にするために、論文を読み解いて細胞の分化過程を図案化し

て提案した際、先生から『まさにこういうこと。教科書に載せたいで

す。』ととても静かに言ってもらえた時がうれしかったです」。

　精華では毎日意味もなく、遅くまで実習室にいる学生だった。友人

や指導教員たちと話す時間がたくさんあったこと、現代美術の楽しさ

を教わったこと、国内外いろいろな場所に行ったこと。経験の一つ一

つが今に生きている。「取り組みたいことはたくさんある。丁寧に長く

つくり続けることが目標です」。デザインの領域とともに、大原さんの

可能性も広がり続ける。

デ
ザ
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の
可
能
性
を

あ
ら
ゆ
る
領
域
へ
広
げ
る 発達障害や虐待など子どもの心の問題を寄り添うようにやさしく

描き、大反響を呼んでいる『リエゾン─こどものこころ診療所

─』。連載にあたり、作者のヨンチャンさんは児童精神科を取材

し、学童保育所でアルバイトをして、子どもたちのリアルな姿に

接した。「ありのままに子どもを描き、周りの大人がどう対応して

いくかを描くストーリーです。いまの子どもたちは大人っぽいとこ

ろもあれば、予測不能なこともする。リアルに表現し、読者に共

感してほしい」。原稿に向き合うと自分自身のつらい経験がよぎ

ることもある。でも逃げずに描き切る。表現することで受けて立

つ。「作中のキャラクターは僕たちの周りにいるかもしれないし、

自分のことかもしれない。誰にでもある人間の凸凹を分かち合

い、補い合える。そんな可能性を信じたいです」。

ヨンチャン
2017年ストーリーマンガコース卒業。韓国出身。日本のマンガにあこが
れて京都精華大学に入学後、在学中はアメリカ留学も。2017年の卒
業直後、「第4回THE GATE」で『ヤフ島』が大賞を受賞しデビュー。初
連載の『ベストエイト』を経て、2020年から『リエゾン』の連載をスタート。
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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３年生の担任を受け持ち、日本画、素描

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てあげ

たいですね」。

秋山真由子
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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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
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地域密着型の金融機関として親しまれる京都信用金庫。堀内

玲菜さんは「ゆたかなコミュニケーション室」という広報部署に勤

務し、社外広報誌『Ｃスクエア』の編集を担当している。「地域

の事業者様やお客様のところへ取材に行くと、事業にかける想

いや今後の課題など貴重なお話を直接聞けます。人とのつなが

りが広がるのが、この仕事の面白さですね」。就職活動では当

初、アパレルや美容系など自分の好きな業種を優先していた堀

内さん。ところが学内の就職説明会で京都信用金庫の職員と

出会い、まったく別の価値観が芽生えた。「職員の方の人柄に

ひかれたんです。フランクで話しやすく親切で。『こんな人がいる

会社で働きたい』と入社を決めました」。身近な相談にもきめ細

かく応じる信用金庫は「人」こそが最大の魅力であり、財産だ。

堀内玲菜
ポピュラーカルチャー学部ファッションコース2016年卒業。京都信用金
庫の本部で広報業務を担当。広報誌編集のほか、顧客向けイベントの
司会も行う。珍しい部署名は「日本一コミュニケーションゆたかな会社を
目指す」という組織目標から。
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（左）ロート製薬_LIP THE COLOR  （右上）Kansai Airports_CI  （右下）NPO Homedoor_Snapshot taken by homeless.
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辻本 慧

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」。

大原漢太郎
デザイン学部グラフィックデザインコース2014年
卒業。同年（株）電通入社。CI/VI計画、エディトリ
アル、空間構成などナラティブに基づいたデザイン
を行う。

　グラフィックデザインは、社会の多くの領域に関わっている。大原

漢太郎さんが手がけてきた仕事に限っても、空港のロゴマークや日

本酒のパッケージなど企業のイメージや広告・販売に関わるデザイ

ンから、公共空間をみんなが迷わず利用するためのサインの計画、

展覧会の企画や、ホームレスの人たちの支援のためのWebサイトと

幅広い。

　「可能な限り自分の専門分野を設定せず、その中で自分が出来る

ことを開拓したいと考えています」。さまざまな業種・分野の仕事と関

わる中で自分の世界が広がることが喜びの一つだという。「地下鉄

の空間のデザインガイドラインを制作した時は、欧州の駅や公共デザ

インをたくさん見に行ったり、造り酒屋の仕事を担当したときは日本中

の様々な酒蔵を訪ねました。実際に見て確かめることを大事にしてい

ます。結果はもちろんですが、同時によい過程でつくることが重要だ

と思います」と話す。

　そして何より、試行錯誤を通して良いアイデアや形に行き着いた

瞬間に、この仕事の大きな喜びがあるという。「ある大学の研究室か

ら『脂肪から血小板をつくる技術をわかりやすく伝えられないか？」と

依頼されたことがあります。その難解な技術を、誰もが理解しやすい

状態にするために、論文を読み解いて細胞の分化過程を図案化し

て提案した際、先生から『まさにこういうこと。教科書に載せたいで

す。』ととても静かに言ってもらえた時がうれしかったです」。

　精華では毎日意味もなく、遅くまで実習室にいる学生だった。友人

や指導教員たちと話す時間がたくさんあったこと、現代美術の楽しさ

を教わったこと、国内外いろいろな場所に行ったこと。経験の一つ一

つが今に生きている。「取り組みたいことはたくさんある。丁寧に長く

つくり続けることが目標です」。デザインの領域とともに、大原さんの

可能性も広がり続ける。
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ら
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る
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へ
広
げ
る 発達障害や虐待など子どもの心の問題を寄り添うようにやさしく

描き、大反響を呼んでいる『リエゾン─こどものこころ診療所

─』。連載にあたり、作者のヨンチャンさんは児童精神科を取材

し、学童保育所でアルバイトをして、子どもたちのリアルな姿に

接した。「ありのままに子どもを描き、周りの大人がどう対応して

いくかを描くストーリーです。いまの子どもたちは大人っぽいとこ

ろもあれば、予測不能なこともする。リアルに表現し、読者に共

感してほしい」。原稿に向き合うと自分自身のつらい経験がよぎ

ることもある。でも逃げずに描き切る。表現することで受けて立

つ。「作中のキャラクターは僕たちの周りにいるかもしれないし、

自分のことかもしれない。誰にでもある人間の凸凹を分かち合

い、補い合える。そんな可能性を信じたいです」。

ヨンチャン
2017年ストーリーマンガコース卒業。韓国出身。日本のマンガにあこが
れて京都精華大学に入学後、在学中はアメリカ留学も。2017年の卒
業直後、「第4回THE GATE」で『ヤフ島』が大賞を受賞しデビュー。初
連載の『ベストエイト』を経て、2020年から『リエゾン』の連載をスタート。

マ
ン
ガ
家

近鉄80000系「ひのとり」

工
業
デ
ザ
イ
ナ
ー

株
式
会
社

G
K
イ
ン
ダ
ス
ト
リ
ア
ル
デ
ザ
イ
ン

株
式
会
社 

電
通

「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３年生の担任を受け持ち、日本画、素描

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てあげ

たいですね」。

秋山真由子
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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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
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地域密着型の金融機関として親しまれる京都信用金庫。堀内

玲菜さんは「ゆたかなコミュニケーション室」という広報部署に勤

務し、社外広報誌『Ｃスクエア』の編集を担当している。「地域

の事業者様やお客様のところへ取材に行くと、事業にかける想

いや今後の課題など貴重なお話を直接聞けます。人とのつなが

りが広がるのが、この仕事の面白さですね」。就職活動では当

初、アパレルや美容系など自分の好きな業種を優先していた堀

内さん。ところが学内の就職説明会で京都信用金庫の職員と

出会い、まったく別の価値観が芽生えた。「職員の方の人柄に

ひかれたんです。フランクで話しやすく親切で。『こんな人がいる

会社で働きたい』と入社を決めました」。身近な相談にもきめ細

かく応じる信用金庫は「人」こそが最大の魅力であり、財産だ。

堀内玲菜
ポピュラーカルチャー学部ファッションコース2016年卒業。京都信用金
庫の本部で広報業務を担当。広報誌編集のほか、顧客向けイベントの
司会も行う。珍しい部署名は「日本一コミュニケーションゆたかな会社を
目指す」という組織目標から。
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（左）ロート製薬_LIP THE COLOR  （右上）Kansai Airports_CI  （右下）NPO Homedoor_Snapshot taken by homeless.
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Y O U R  C R E A T I V E  E X P R E S S I O N  C A N  C H A N G E  T H E  W O R L D !表 現 で 世 界 を 変 え る

新田英理子

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。国内外の動きをつ

なぎながら、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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「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。

角田長基
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。

石田祐康

　「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、石田祐康さん。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』を語る特別講義で、精華の後輩たちに自身の創作方法をそう

説明した。

　連続する場面をデジタル上のＡ４用紙にひたすら描く。その時点では

意味やストーリーはない。あふれ出るイメージのまま何カ月も手を動かす。

ぎっしり描き込んだ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。大勢のスタッフや関係者に意図を

伝え、納得してもらえる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から」。

　精華のアニメーションコースに入った時から、「この一本」と確信できる

作品を目指して絵を描き続けた。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。「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です」。

　卒業後の２０１２年、設立間もない「スタジオコロリド」に参加。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

ですが、自分としては、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ですね」。精華時代から石田さんを突き動かす「原

初の衝動」は今も尽きることがない。
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マンガ学部アニメーションコース2011年卒
業。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、初の長編作品『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。
2022年に新作長編アニメーション映画『雨を
告げる漂流団地』をNetflixで独占配信予定。

日本、台湾など主要4カ国・地域だけで月間1億7,000万人以

上が利用するLINE。勤務するメンバーも多国籍でグローバル、

多様な価値観に満ちた企業のなかで、中谷さんはデザイン組織

の中でコミュニケーションを軸に組織づくりに取り組んでいる。

「めざすのはデザイナーたちが個性を活かして能力を発揮できる

環境。もともとそんな仕事はなかったのですが、必要だと思い自

分から提案して担当することになりました」。デザイナーにとっ

て、コミュニケーションとは会話をすることだけではない。デザイン

の意図や価値を説明し、相手に納得してもらうことだと中谷さん

は言う。「世界中の人と人、人と情報・サービスの距離を縮める

のがLINEのミッション。今後もコミュニケーションはますます重

要になります」。

中谷 豪
人文学研究科2006年修了。京都のWeb制作会社やライブドアなど
を経て、2013年にLINEへ移籍。当初はUIデザイナーとして「LINEギ
フト」などのUIデザインを手がける。その後、デザイン組織においてデザ
イナー採用や社外PR業務を行う部署の立ち上げに携わり現職。
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さまざまなWebサイトやアプリケーション、ゲームにサービス。私

たちがパソコンやスマートフォンを操作する画面の中を、キムジョ

ンヒャクさんはデザインしている。「UI・UXと呼ばれている分野で

す。使いやすい画面はもちろん、サービスの世界観やイメージを

つくることもあります。ユーザーからの感想や行動傾向を分析す

ることで、自分の仮説とは違う結果になることも。毎回発見が

あってワクワクします」。課題解決のための目的を追求するのが

デザイナーのミッションだが、精華のアニメーション学科で学ん

だ芸術的要素も役立っている。「人間の動きを予測して仮説を

立てるのはキャラクター論やシナリオ論と似ていますし、デッサン

で身に着けた観察力は、デザインの監修やチェックに生かされ

ていますね」。

キムジョンヒャク
韓国の高校から精華のマンガ学部アニメーション学科へ入学し、
2014年に卒業。新卒で入社した（株）CyberAgentから現在の会社
へ出向し、UIUXデザイナーやアートディレクターとしてメディア事業、eス
ポーツ、ブランディング、コーポレート戦略などを幅広く担当。
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続木順平
人文学部2006年卒業。複数の出版社を経て、
2012年に太田出版『QuickJapan』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。編集長を6年務めた後、現在は書籍の編
集を手がけている。

　編集者の続木順平さんの仕事は、書籍の編集。「世

の中の気になっている物事や人物を紹介する仕事で

す。知っている人にはより面白い企画を、知らない人には

関心を持ってもらう企画を、書籍を起点に考えてつくって

います」と語る。昨年まではカルチャー誌『QuickJapan』

の編集長を６年間務め、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な

ど、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、その人物像に迫っ

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。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、僕自身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。自分なりの切り口で企画・

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」。

　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。

　いまもその好奇心が、続木さんを動かしている。２０２１年１２月に出版した、

放送作家のオークラ氏の半自伝本『自意識とコメディの日々』は発売前から異

例の重版決定。Amazonブックランキング総合１位にもなった。「著者や編集

者の自己満足で終わることなく、より多くの人に届けるためのプロモーションも

考えなくてはなりません。そこが非常に難しいところですね。でもその部分がクリ

アできれば、基本的には何を企画するのもあり。可能性は無限大なんです。自

分はやっぱり雑誌が好きなので、今後も自分のモードに合った新しい雑誌をつ

くり続けていきたいですね」。本と資料の山に囲まれて、そう微笑んだ。

「表現する者」に迫り、
その声を届ける

「つくりたい」衝動が
作品を強くする
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Y O U R  C R E A T I V E  E X P R E S S I O N  C A N  C H A N G E  T H E  W O R L D !表 現 で 世 界 を 変 え る

新田英理子

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。国内外の動きをつ

なぎながら、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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「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。

角田長基
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。

石田祐康

　「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、石田祐康さん。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』を語る特別講義で、精華の後輩たちに自身の創作方法をそう

説明した。

　連続する場面をデジタル上のＡ４用紙にひたすら描く。その時点では

意味やストーリーはない。あふれ出るイメージのまま何カ月も手を動かす。

ぎっしり描き込んだ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。大勢のスタッフや関係者に意図を

伝え、納得してもらえる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から」。

　精華のアニメーションコースに入った時から、「この一本」と確信できる

作品を目指して絵を描き続けた。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。「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です」。

　卒業後の２０１２年、設立間もない「スタジオコロリド」に参加。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

ですが、自分としては、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ですね」。精華時代から石田さんを突き動かす「原

初の衝動」は今も尽きることがない。
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マンガ学部アニメーションコース2011年卒
業。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、初の長編作品『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。
2022年に新作長編アニメーション映画『雨を
告げる漂流団地』をNetflixで独占配信予定。

日本、台湾など主要4カ国・地域だけで月間1億7,000万人以

上が利用するLINE。勤務するメンバーも多国籍でグローバル、

多様な価値観に満ちた企業のなかで、中谷さんはデザイン組織

の中でコミュニケーションを軸に組織づくりに取り組んでいる。

「めざすのはデザイナーたちが個性を活かして能力を発揮できる

環境。もともとそんな仕事はなかったのですが、必要だと思い自

分から提案して担当することになりました」。デザイナーにとっ

て、コミュニケーションとは会話をすることだけではない。デザイン

の意図や価値を説明し、相手に納得してもらうことだと中谷さん

は言う。「世界中の人と人、人と情報・サービスの距離を縮める

のがLINEのミッション。今後もコミュニケーションはますます重

要になります」。

中谷 豪
人文学研究科2006年修了。京都のWeb制作会社やライブドアなど
を経て、2013年にLINEへ移籍。当初はUIデザイナーとして「LINEギ
フト」などのUIデザインを手がける。その後、デザイン組織においてデザ
イナー採用や社外PR業務を行う部署の立ち上げに携わり現職。
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さまざまなWebサイトやアプリケーション、ゲームにサービス。私

たちがパソコンやスマートフォンを操作する画面の中を、キムジョ

ンヒャクさんはデザインしている。「UI・UXと呼ばれている分野で

す。使いやすい画面はもちろん、サービスの世界観やイメージを

つくることもあります。ユーザーからの感想や行動傾向を分析す

ることで、自分の仮説とは違う結果になることも。毎回発見が

あってワクワクします」。課題解決のための目的を追求するのが

デザイナーのミッションだが、精華のアニメーション学科で学ん

だ芸術的要素も役立っている。「人間の動きを予測して仮説を

立てるのはキャラクター論やシナリオ論と似ていますし、デッサン

で身に着けた観察力は、デザインの監修やチェックに生かされ

ていますね」。

キムジョンヒャク
韓国の高校から精華のマンガ学部アニメーション学科へ入学し、
2014年に卒業。新卒で入社した（株）CyberAgentから現在の会社
へ出向し、UIUXデザイナーやアートディレクターとしてメディア事業、eス
ポーツ、ブランディング、コーポレート戦略などを幅広く担当。
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続木順平
人文学部2006年卒業。複数の出版社を経て、
2012年に太田出版『QuickJapan』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。編集長を6年務めた後、現在は書籍の編
集を手がけている。

　編集者の続木順平さんの仕事は、書籍の編集。「世

の中の気になっている物事や人物を紹介する仕事で

す。知っている人にはより面白い企画を、知らない人には

関心を持ってもらう企画を、書籍を起点に考えてつくって

います」と語る。昨年まではカルチャー誌『QuickJapan』

の編集長を６年間務め、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な

ど、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、その人物像に迫っ

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。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、僕自身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。自分なりの切り口で企画・

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」。

　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。

　いまもその好奇心が、続木さんを動かしている。２０２１年１２月に出版した、

放送作家のオークラ氏の半自伝本『自意識とコメディの日々』は発売前から異

例の重版決定。Amazonブックランキング総合１位にもなった。「著者や編集

者の自己満足で終わることなく、より多くの人に届けるためのプロモーションも

考えなくてはなりません。そこが非常に難しいところですね。でもその部分がクリ

アできれば、基本的には何を企画するのもあり。可能性は無限大なんです。自

分はやっぱり雑誌が好きなので、今後も自分のモードに合った新しい雑誌をつ

くり続けていきたいですね」。本と資料の山に囲まれて、そう微笑んだ。

「表現する者」に迫り、
その声を届ける

「つくりたい」衝動が
作品を強くする
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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……。ミロコマチ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」。

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。展
覧会「いきものたちはわたしのかがみ」が全国
美術館を巡回中。

photo : shoji onuma

©ミロコマチコ/亜紀書房

「表現」するということは、自分の考えを人に伝えるという行為。

どれだけ専門性や技術を持っていても、表現する力がなければそ

れが届くことはありません。そして、この力は社会のどのような分野

でも求められているものです。

そのため、4年間で表現する力を磨いた京都精華大学の卒業生

たちの進路は、実に多様。進路の8割を占めるのは就職ですが、

それぞれが多岐にわたる企業・職種でクリエイティビティを発揮し

ています。もちろん、卒業後すぐにフリーで活躍する人や起業する

人もいます。

さらに精華では、社会へ飛び出す学生たちを徹底サポート。幅広

い進路を支援する体制を整えています。

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

1 2 3

詳しくは、P.4～5「学部構成」へ

専門性の高い5学部・30分野の専攻・コース
があります。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」の文系２学部と、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
学部があり、表現を通じて世界とつながるた
めの学びが充実しています。進みたい未来に
よって選択してください。

詳しくは、P.126～「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、P.32～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。

Illustration（P.1～19、32） ： 北村美紀（イラストコース卒業生）

４年後に広がる、幅広い選択肢。
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橋本菜々子

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常務執行役員、ソー
シャルメディアマーケティング局兼ストラテジックプランニング局管掌。
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。

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鯖江市の河

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。

新山直広
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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　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……。ミロコマチ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」。

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。展
覧会「いきものたちはわたしのかがみ」が全国
美術館を巡回中。

photo : shoji onuma

©ミロコマチコ/亜紀書房

「表現」するということは、自分の考えを人に伝えるという行為。

どれだけ専門性や技術を持っていても、表現する力がなければそ

れが届くことはありません。そして、この力は社会のどのような分野

でも求められているものです。

そのため、4年間で表現する力を磨いた京都精華大学の卒業生

たちの進路は、実に多様。進路の8割を占めるのは就職ですが、

それぞれが多岐にわたる企業・職種でクリエイティビティを発揮し

ています。もちろん、卒業後すぐにフリーで活躍する人や起業する

人もいます。

さらに精華では、社会へ飛び出す学生たちを徹底サポート。幅広

い進路を支援する体制を整えています。

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

1 2 3

詳しくは、P.4～5「学部構成」へ

専門性の高い5学部・30分野の専攻・コース
があります。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」の文系２学部と、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
学部があり、表現を通じて世界とつながるた
めの学びが充実しています。進みたい未来に
よって選択してください。

詳しくは、P.126～「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、P.32～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。

Illustration（P.1～19、32） ： 北村美紀（イラストコース卒業生）

４年後に広がる、幅広い選択肢。

Y O U R  C R E A T I V E  E X P R E S S I O N  C A N  C H A N G E  T H E  W O R L D !表 現 で 世 界 を 変 え る

橋本菜々子

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常務執行役員、ソー
シャルメディアマーケティング局兼ストラテジックプランニング局管掌。
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。

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鯖江市の河

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。

新山直広
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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2022年にオープンした学内ギャラリー「Terra-S（テラス）」では、本格的な展覧会が開催される

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

機材の貸し出しが可能なICTサポートセンター 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」

Y O U R  C R E A T I V E  E X P R E S S I O N  C A N  C H A N G E  T H E  W O R L D !表 現 で 世 界 を 変 え る

自
然×

最
先
端
の
「
表
現
」
環
境
。

京都駅から約30分。京都精華大学は

市街地に隣接しながらも広大な敷地を

持ち、キャンパスには豊かな自然が広が

ります。

ですが、精華のキャンパスの大きな特

長は、この自然豊かな環境のなかに最

先端の設備がそろっていること。全国

トップレベルと言われる芸術系の工房

をはじめ、最新鋭の機材、潤沢な個人

スペースを用意。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アーティストの作

品展まで、さまざまな展覧会が開催され

るギャラリーも。これらの施設は学外に

も開放され、地域の人びとにも数多く

利用されています。

しかも、京都の繁華街である四条烏丸

の駅と出町柳駅のすぐそばにはギャラ

リーとショップを備えたサテライトスペー

スを設置。烏丸御池には京都市と精華

が共同運営する京都国際マンガミュー

ジアムもあります。

キャンパスの中にも外にも広がる、充実

した環境。ここで研究や制作に没頭し、

感性を磨くことによって、自分だけの表

現を深めていくのです。

設備
と
環境
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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

へp.24 へp.25

へp.32

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

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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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」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。

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、専門分野を社会で生か

す方法について理解を深めます。

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。他学部の専門科目で

構成された「学部型」と、いまの社会への理解を深

める「特色型」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。

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

● メディア表現
　 リテラシー

● 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

4年間をかけて専門分野を学び、研究する。

それが大学という場所です。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

キュラムが用意されています。

しかし、精華の学びはそれだけにとどまりませ

ん。「専門」に加え、「共通講義」「副専攻」

「社会実践」という3つのカリキュラムを設け

ています。

それはなぜかというと、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

を広げる必要があるからです。そして、視野を

広げることこそが、新たな可能性を探るため

の力を与え、表現に厚みを生みます。

自分を取り巻く環境を深く理解し、世界を変

えていく力。社会の仕組みや価値観が激しく

変化する今という時代に強く求められている

この力が、精華独自のカリキュラム構成でや

しなうことができるのです。

学び
の
要素

「表現」の
可能性を
広げるために。

（マイナー制度）

副専攻

社会と専門をつなげる
もうひとつの専攻
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Illustration ： マエダユウキ（グラフィックデザインコース卒業生）

Y O U R  C R E A T I V E  E X P R E S S I O N  C A N  C H A N G E  T H E  W O R L D !表 現 で 世 界 を 変 え る

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」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。

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、専門分野を社会で生か

す方法について理解を深めます。

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。他学部の専門科目で

構成された「学部型」と、いまの社会への理解を深

める「特色型」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。

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

● メディア表現
　 リテラシー

● 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

4年間をかけて専門分野を学び、研究する。

それが大学という場所です。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

キュラムが用意されています。

しかし、精華の学びはそれだけにとどまりませ

ん。「専門」に加え、「共通講義」「副専攻」

「社会実践」という3つのカリキュラムを設け

ています。

それはなぜかというと、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

を広げる必要があるからです。そして、視野を

広げることこそが、新たな可能性を探るため

の力を与え、表現に厚みを生みます。

自分を取り巻く環境を深く理解し、世界を変

えていく力。社会の仕組みや価値観が激しく

変化する今という時代に強く求められている

この力が、精華独自のカリキュラム構成でや

しなうことができるのです。

学び
の
要素

「表現」の
可能性を
広げるために。

（マイナー制度）

副専攻

社会と専門をつなげる
もうひとつの専攻
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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

生物学で動植物
の生態を知ったこ
とで、ものの見方
が変わった ！

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

メディア表現学部 ３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 ！

キャリア科目
Career Subjects

4 つの科目群で「世界」を知る

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共同で取り組
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
だす能力を育てます。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

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
伝統産業実習

産学公連携
PBL

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

伝統産業実習で漆
に興味をもった。日
本画での植物を描
く経験も生かして、
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

学
び
の
要
素

実践的な学びで、
社会の課題や　
ニーズを知る　

共通講義

   教養を身につけ、
知の土台をつくる
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学びの活用イメージ
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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

生物学で動植物
の生態を知ったこ
とで、ものの見方
が変わった ！

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

メディア表現学部 ３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 ！

キャリア科目
Career Subjects

4 つの科目群で「世界」を知る

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共同で取り組
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
だす能力を育てます。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

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
伝統産業実習

産学公連携
PBL

社会実践の活用イメージ
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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

伝統産業実習で漆
に興味をもった。日
本画での植物を描
く経験も生かして、
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
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実践的な学びで、
社会の課題や　
ニーズを知る　

共通講義

   教養を身につけ、
知の土台をつくる

������� �����

�
���

�����
���

���

�

	

学
び
の
要
素

�
���

�����
���

���

�

	

社会実践 �
����������
������������������
知の土
台

をつく
る 社会で

実践す
る

24 25

P.24 P.25



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 Programs

【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

【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 【バヌアツプログラム】

「世界で一番幸せな国」で持続可能
な観光促進を考える

【セネガルプログラム】
アフリカの伝統と現在を体感する

テーマ設定型�
（ 

プ
ロ
グ
ラ
ム
例 

）

【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

ヨーロッパとアジアの７つの芸術大学に
より創設された、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。共同での研究や
教育プログラムの実施などを行っている。

シェアドキャンパス

国際的な芸術デザイン系の大学ネット
ワーク。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等を
開催。活発な交流が行われている。

クムルス

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国際ネットワーク

Ⅰ

海
外
に
広
が
る

　学
び
の
場

開学当初から「国際主義」を掲げ、国際交

流の盛んな大学としても知られている京都

精華大学。約半年間の「交換留学プログ

ラム」や、夏期や春期の長期休暇を利用し

た「海外ショートプログラム」など、多岐にわ

たる国や地域での海外体験を叶える機会

を設けています。さらに、国際的なネットワー

クにも積極的に参加。協定を結ぶ大学・機

関は世界52カ所、25もの国・地域に及び

ます。世界に開かれたプログラムとネットワ

ークが、グローバルな視点から物事をとらえ

る力、海外で通用する表現をやしないます。

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　△
ニューヨーク市立大学ハンターカレッジ  ♡・◇
カリフォルニア大学デービス校  ♡・◇

【アメリカ】

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　※
パリ・カトリック大学  ♡・◇
西カトリック大学アンジェ校  ♡・◇

【フランス】

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】

インド工科大学
ボンベイ校　☆・◇

【インド】

ベルギー王国フランス語共同体
国際交流振興庁　◇
ラ・カンブル美術大学　☆・◇

【ベルギー】

デル・ビアンコ財団　◇
【イタリア】

ライプツィヒ大学  ♡・◇
【ドイツ】

グラナダ大学  ♡・◇
【スペイン】

珠海学院　◇

【香港】

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】

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】

グラスゴー美術大学　☆・◇

【イギリス】

マルア大学　◇
【カメルーン】

ジョゼフ・
キ＝ゼルボ大学　◇

【ブルキナファソ】

�������������

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
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　☆・◇
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【ニュージーランド】

イブン・ハルドゥーン大学　◇
【トルコ】

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】

������

����
����	�チェンマイ大学　★・♡・◇

【タイ】

【ベトナム】
ベトナム国家大学／
ホーチミン市
人文社会科学大学　♡
フエ科学大学　◇

（2022年3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

☆…メディア表現学部／芸術学部／デザイン学部／マンガ学部★…国際文化学部

������

交換留学プログラム

P.26の「世界中に広がる協定機関」 ★☆の大学が対象

Exchange Program 30
12 28

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

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。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。

【アメリカ】

● 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

【オーストラリア】

● オーストラリア国立大学

【オランダ】

● リートフェルトアカデミー
● ユトレヒト芸術大学

【ベルギー】

● ラ・カンブル美術大学

【フィンランド】

● トゥルク応用科学大学

【ドイツ】

● カッセル芸術大学
● ブラウンシュヴァイク美術大学

【インド】

● インド工科大学 ボンベイ校

【韓国】
● 弘益大学

▶詳しくはP.46へ
※このほか、正規の授業科目でも最大半年間、海外での調査を行うことができます。（海外長期フィールドワーク）

山本 夏綺芸術学部 立体造形専攻 4年

フィンランドのトゥルク応用科学大学アーツアカデミーで
幅広い制作体験を積みました。
フィンランドのデザインや、女性が活躍している社会背景に興味があり、留学を決意。留学当

初は言いたいことが英語で伝えられず、「もっと勉強しておけばよかった」と毎日思っていました

が、いろんな学生たちと積極的に交流しているうちに少しずつ慣れてきました。授業では版画

作品などの制作や合評のほか、英語の論文を読むことも。海外の学生との制作スタイルの違

いなど、多くの発見がありました。また、「その場所に滞在して学ぶ」という貴重な経験を通じ

て、日本での自分の制作環境についても、客観的に理解を深められたのが良かったです。

���������

海外留学

交換
留学先

弘益大学　☆・◇
大邱大学　★・♡・◇

【韓国】

静宜大学　★・♡・◇
国立台湾歴史博物館  ◇
台北芸術大学  ◇
東呉大学  ♡・◇

【台湾】

�	��

1

海外留学
2

クワラ州立大学　◇
【ナイジェリア】

人文科学研究所　◇
【マリ】

ダカール大学　♡・◇
ガストン・ベルジェ大学　◇

【セネガル】

������

バラ・ファスケ・クヤテ
芸術マルチメディア大学　◇

Shared Campus Cumulus

【海外企業インターンシップ】
インターンシップを通して職業観を広
げ、英語のスキルアップをめざす

【フランス】

● パリ・マラケ国立建築大学
● ナントデザイン大学
● パリ・カレッジ・オブ・アート
● パリ建築大学

【イギリス】

● ロンドン芸術大学
　チェルシー・カレッジ・オブ・アーツ

【アメリカ】
● バードカレッジ　● コーネルカレッジ

【タイ】
● チェンマイ大学

【台湾】
● 静宜大学

【韓国】
● 大邱大学

● エジンバラ大学
　エジンバラ・カレッジ・オブ・アート

● グラスゴー美術大学派
遣
先

● アールト大学
　芸術・デザイン学部

メディア表現学部／芸術学部／デザイン学部／マンガ学部

国際文化学部

ブリティッシュ・コロンビア大学  ♡・◇

【カナダ】

マラナタ基督教大学　♡

【インドネシア】

エスコーラダシダード・
サンパウロ建築大学　◇

【ブラジル】

�������������

● ロンドン芸術大学
　キャンバウェル・カレッジ・オブ・アーツ
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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 Programs

【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

【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 【バヌアツプログラム】

「世界で一番幸せな国」で持続可能
な観光促進を考える

【セネガルプログラム】
アフリカの伝統と現在を体感する

テーマ設定型�
（ 

プ
ロ
グ
ラ
ム
例 

）

【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

ヨーロッパとアジアの７つの芸術大学に
より創設された、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。共同での研究や
教育プログラムの実施などを行っている。

シェアドキャンパス

国際的な芸術デザイン系の大学ネット
ワーク。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等を
開催。活発な交流が行われている。

クムルス

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国際ネットワーク

Ⅰ

海
外
に
広
が
る

　学
び
の
場

開学当初から「国際主義」を掲げ、国際交

流の盛んな大学としても知られている京都

精華大学。約半年間の「交換留学プログ

ラム」や、夏期や春期の長期休暇を利用し

た「海外ショートプログラム」など、多岐にわ

たる国や地域での海外体験を叶える機会

を設けています。さらに、国際的なネットワー

クにも積極的に参加。協定を結ぶ大学・機

関は世界52カ所、25もの国・地域に及び

ます。世界に開かれたプログラムとネットワ

ークが、グローバルな視点から物事をとらえ

る力、海外で通用する表現をやしないます。

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　△
ニューヨーク市立大学ハンターカレッジ  ♡・◇
カリフォルニア大学デービス校  ♡・◇

【アメリカ】

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　※
パリ・カトリック大学  ♡・◇
西カトリック大学アンジェ校  ♡・◇

【フランス】

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】

インド工科大学
ボンベイ校　☆・◇

【インド】

ベルギー王国フランス語共同体
国際交流振興庁　◇
ラ・カンブル美術大学　☆・◇

【ベルギー】

デル・ビアンコ財団　◇
【イタリア】

ライプツィヒ大学  ♡・◇
【ドイツ】

グラナダ大学  ♡・◇
【スペイン】

珠海学院　◇

【香港】

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】

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】

グラスゴー美術大学　☆・◇

【イギリス】

マルア大学　◇
【カメルーン】

ジョゼフ・
キ＝ゼルボ大学　◇

【ブルキナファソ】

�������������

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
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　☆・◇

������

世界中に広がる協定機関 2756海外 の機関 の国・地域

【ニュージーランド】

イブン・ハルドゥーン大学　◇
【トルコ】

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】

������

����
����	�チェンマイ大学　★・♡・◇

【タイ】

【ベトナム】
ベトナム国家大学／
ホーチミン市
人文社会科学大学　♡
フエ科学大学　◇

（2022年3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

☆…メディア表現学部／芸術学部／デザイン学部／マンガ学部★…国際文化学部

������

交換留学プログラム

P.26の「世界中に広がる協定機関」 ★☆の大学が対象

Exchange Program 30
12 28

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

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。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。

【アメリカ】

● 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

【オーストラリア】

● オーストラリア国立大学

【オランダ】

● リートフェルトアカデミー
● ユトレヒト芸術大学

【ベルギー】

● ラ・カンブル美術大学

【フィンランド】

● トゥルク応用科学大学

【ドイツ】

● カッセル芸術大学
● ブラウンシュヴァイク美術大学

【インド】

● インド工科大学 ボンベイ校

【韓国】
● 弘益大学

▶詳しくはP.46へ
※このほか、正規の授業科目でも最大半年間、海外での調査を行うことができます。（海外長期フィールドワーク）

山本 夏綺芸術学部 立体造形専攻 4年

フィンランドのトゥルク応用科学大学アーツアカデミーで
幅広い制作体験を積みました。
フィンランドのデザインや、女性が活躍している社会背景に興味があり、留学を決意。留学当

初は言いたいことが英語で伝えられず、「もっと勉強しておけばよかった」と毎日思っていました

が、いろんな学生たちと積極的に交流しているうちに少しずつ慣れてきました。授業では版画

作品などの制作や合評のほか、英語の論文を読むことも。海外の学生との制作スタイルの違

いなど、多くの発見がありました。また、「その場所に滞在して学ぶ」という貴重な経験を通じ

て、日本での自分の制作環境についても、客観的に理解を深められたのが良かったです。

���������

海外留学

交換
留学先

弘益大学　☆・◇
大邱大学　★・♡・◇

【韓国】

静宜大学　★・♡・◇
国立台湾歴史博物館  ◇
台北芸術大学  ◇
東呉大学  ♡・◇

【台湾】

�	��

1

海外留学
2

クワラ州立大学　◇
【ナイジェリア】

人文科学研究所　◇
【マリ】

ダカール大学　♡・◇
ガストン・ベルジェ大学　◇

【セネガル】

������

バラ・ファスケ・クヤテ
芸術マルチメディア大学　◇

Shared Campus Cumulus

【海外企業インターンシップ】
インターンシップを通して職業観を広
げ、英語のスキルアップをめざす

【フランス】

● パリ・マラケ国立建築大学
● ナントデザイン大学
● パリ・カレッジ・オブ・アート
● パリ建築大学

【イギリス】

● ロンドン芸術大学
　チェルシー・カレッジ・オブ・アーツ

【アメリカ】
● バードカレッジ　● コーネルカレッジ

【タイ】
● チェンマイ大学

【台湾】
● 静宜大学

【韓国】
● 大邱大学

● エジンバラ大学
　エジンバラ・カレッジ・オブ・アート

● グラスゴー美術大学派
遣
先

● アールト大学
　芸術・デザイン学部

メディア表現学部／芸術学部／デザイン学部／マンガ学部

国際文化学部

ブリティッシュ・コロンビア大学  ♡・◇

【カナダ】

マラナタ基督教大学　♡

【インドネシア】

エスコーラダシダード・
サンパウロ建築大学　◇

【ブラジル】

�������������

● ロンドン芸術大学
　キャンバウェル・カレッジ・オブ・アーツ
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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、留学生が日本語
の学習について気軽に相談できるセンター機能なども集結
し、日常的な多文化コミュニケーションを促進します。

● 海外からの客員アーティストによる芸術ワークショップ
● 交換留学生による出身国・地域紹介
● 海外留学体験談
● MeToo and Women's issues in Japan

世界を意識した国際交流スペース�

�������

2022年新設

ともに生活し、異文化理解を深める国際学生寮�

［ 開催イベントのテーマ例 ］

世界を知り、世界とつながる
国際ワークショップの開催

年間を通して世界のさまざまな国から人を招き、セミ

ナーやワークショップ、講演会などを開催しています。

アートやデザイン、ポップカルチャー、伝統工芸など、

海外の他大学の学生や研究者、アーティストと英語

を中心に使いながら、さまざまな文化に触れる機会で

す。新しいスペースができることで、ますますその活動

の機会が広がっていきます。

コミュニケーションセンター
世界中から集まるさまざまな学生が、交流を通して世界

のありようや文化の多様性を楽しく学ぶスペース。キー

ワードは「Creative」と「Playful」。キャンパスにいながら

世界中に友達を作ろう！ をテーマに活動をしている。学

生が主体的にイベントを創ることができ、一人ひとりが世

界につながる空間となっている。

グローバルカフェ
食を通して世界に触れることのできるカフェ。ここでは、

アジアやアフリカ等の自分の知らない国のエスニック料

理、ヴィーガンやハラールなど、食の多様性を体験する

ことができる。料理を味わいながら、その国や文化に思

いをめぐらし想像することにより、世界への関心を広げ

ていく。

ライティングセンター
語学力の向上をめざす学生を支援する相談スペース。

英語などの外国語に加え、留学生に向けた日本語学習

のサポートも実施。「留学や就職活動に向けて資格を

取得したい」、「自分にあった学習方法がわからない」な

ど、一人ひとりの目的にあわせた語学に関するさまざまな

相談に対応している。

� 西アフリカの学生との
オンライン交流

アフリカ諸国への理解を深めるために、セネガルやブ

ルキナファソ、カメルーンといった国の大学生たちと

学生間の交流を進めています。会話はフランス語が

中心ですが、教員が通訳をするなど手厚いサポートが

得られます。オンラインが中心で、日本にいながら現

地の文化に触れることができます。

� 異文化への関心を、経験と
学びに変えるサービスデスク

ISAS（International Study Advising Services）は、

多文化イベントの企画や留学生と日本人学生の学内

交流、海外への留学や旅行など、異文化を学ぶた

めのさまざまな相談に応じます。専門の職員が対応し、

予約不要でいつでも気楽に立ち寄り可能。小さな

「やってみたい」を実現し、深い学びにつながる多様

なコミュニティを生み出します。
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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（RA）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。

［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4,280円／年

36室 

（2022年度）

国際交流は、国と国でなく、人と

人だと考えています。交流のきっ

かけは、身近なものから始められ

ます。寮の共同のキッチンで料

理をしながらの会話は、わたしの

好きな交流の一つです。料理を

することが好きなので、料理を通

じて、いろいろな人とつながるきっかけを得ました。寮は国際交流の第一歩を

踏み出すことのできる、挑戦しやすい環境だと思います。みなさんも自分の好き

なものや伝えたいものから広がっていく感覚を感じて欲しいです。修交館は緑が

多く、窓からの景色も素敵で、帰ってきてホッとできる場所。寮には大きな庭も

あるのでぜひ活用して欲しいです。わたしは冬に大きな雪だるまをつくって遊び

ました。入寮したら存分に楽しんでください。

料理を通じて、異文化交流をしています。

河原 なな子芸術学部 1年 シュ ジアンマンガ学部 アニメーションコース 1年

海外に開かれた大学である京都精華大学

では、キャンパスも国際色豊か。アジアや

欧米、アフリカなど幅広い国・地域からの留

学生も多く、異文化体験・理解のためのコ

ミュニケーションスペースをはじめとして、交

流の場が数多く用意されています。異なる

文化、異なる言語で過ごしてきた人と人が、

出会い、語り合い、学び合う。そうした時間

が文化への理解を深め、豊かな想像力をは

ぐくむ──。精華のキャンパス内での国際

交流は、さらに自分の表現と生き方の幅を

広げる絶好の機会となるはずです。

来年は自分が新入生を支えたい。

（うち１室は完全
 バリアフリー対応）

コミュニケーション力を上げたくて

国際学生寮を選びました。はじめ

はなかなか友人ができず、授業

のプレッシャーでストレスが溜まっ

ていました。そんな私の様子に気

づいた先輩のRAが話しかけてく

れ、相談にのってくれました。と

てもやさしく、安心することができました。いまは同じコースの寮生で良い友達

がいます。授業でわからないことについて声をかけたのがきっかけで、仲良くな

りました。別の学部の寮生とも好きなアニメの話でもりあがり、おすすめの映

画を教えあったりしています。この寮は大学に近く、部屋も、キッチンや共同

のスペースも綺麗で使いやすいです。来年は私もRAとなり、今度は私が新入

生を支えたいと考えています。
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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
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の学習について気軽に相談できるセンター機能なども集結
し、日常的な多文化コミュニケーションを促進します。

● 海外からの客員アーティストによる芸術ワークショップ
● 交換留学生による出身国・地域紹介
● 海外留学体験談
● MeToo and Women's issues in Japan

世界を意識した国際交流スペース�

�������

2022年新設

ともに生活し、異文化理解を深める国際学生寮�

［ 開催イベントのテーマ例 ］

世界を知り、世界とつながる
国際ワークショップの開催
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ナーやワークショップ、講演会などを開催しています。

アートやデザイン、ポップカルチャー、伝統工芸など、

海外の他大学の学生や研究者、アーティストと英語

を中心に使いながら、さまざまな文化に触れる機会で

す。新しいスペースができることで、ますますその活動

の機会が広がっていきます。

コミュニケーションセンター
世界中から集まるさまざまな学生が、交流を通して世界

のありようや文化の多様性を楽しく学ぶスペース。キー

ワードは「Creative」と「Playful」。キャンパスにいながら

世界中に友達を作ろう！ をテーマに活動をしている。学

生が主体的にイベントを創ることができ、一人ひとりが世

界につながる空間となっている。

グローバルカフェ
食を通して世界に触れることのできるカフェ。ここでは、

アジアやアフリカ等の自分の知らない国のエスニック料

理、ヴィーガンやハラールなど、食の多様性を体験する

ことができる。料理を味わいながら、その国や文化に思

いをめぐらし想像することにより、世界への関心を広げ

ていく。

ライティングセンター
語学力の向上をめざす学生を支援する相談スペース。

英語などの外国語に加え、留学生に向けた日本語学習

のサポートも実施。「留学や就職活動に向けて資格を

取得したい」、「自分にあった学習方法がわからない」な

ど、一人ひとりの目的にあわせた語学に関するさまざまな

相談に対応している。

� 西アフリカの学生との
オンライン交流

アフリカ諸国への理解を深めるために、セネガルやブ

ルキナファソ、カメルーンといった国の大学生たちと

学生間の交流を進めています。会話はフランス語が

中心ですが、教員が通訳をするなど手厚いサポートが

得られます。オンラインが中心で、日本にいながら現

地の文化に触れることができます。

� 異文化への関心を、経験と
学びに変えるサービスデスク

ISAS（International Study Advising Services）は、

多文化イベントの企画や留学生と日本人学生の学内

交流、海外への留学や旅行など、異文化を学ぶた

めのさまざまな相談に応じます。専門の職員が対応し、

予約不要でいつでも気楽に立ち寄り可能。小さな

「やってみたい」を実現し、深い学びにつながる多様

なコミュニティを生み出します。
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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（RA）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。

［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4,280円／年

36室 

（2022年度）

国際交流は、国と国でなく、人と

人だと考えています。交流のきっ

かけは、身近なものから始められ

ます。寮の共同のキッチンで料

理をしながらの会話は、わたしの

好きな交流の一つです。料理を

することが好きなので、料理を通

じて、いろいろな人とつながるきっかけを得ました。寮は国際交流の第一歩を

踏み出すことのできる、挑戦しやすい環境だと思います。みなさんも自分の好き

なものや伝えたいものから広がっていく感覚を感じて欲しいです。修交館は緑が

多く、窓からの景色も素敵で、帰ってきてホッとできる場所。寮には大きな庭も

あるのでぜひ活用して欲しいです。わたしは冬に大きな雪だるまをつくって遊び

ました。入寮したら存分に楽しんでください。

料理を通じて、異文化交流をしています。

河原 なな子芸術学部 1年 シュ ジアンマンガ学部 アニメーションコース 1年

海外に開かれた大学である京都精華大学

では、キャンパスも国際色豊か。アジアや

欧米、アフリカなど幅広い国・地域からの留

学生も多く、異文化体験・理解のためのコ

ミュニケーションスペースをはじめとして、交

流の場が数多く用意されています。異なる

文化、異なる言語で過ごしてきた人と人が、

出会い、語り合い、学び合う。そうした時間

が文化への理解を深め、豊かな想像力をは

ぐくむ──。精華のキャンパス内での国際

交流は、さらに自分の表現と生き方の幅を

広げる絶好の機会となるはずです。

来年は自分が新入生を支えたい。

（うち１室は完全
 バリアフリー対応）

コミュニケーション力を上げたくて

国際学生寮を選びました。はじめ

はなかなか友人ができず、授業

のプレッシャーでストレスが溜まっ

ていました。そんな私の様子に気

づいた先輩のRAが話しかけてく

れ、相談にのってくれました。と

てもやさしく、安心することができました。いまは同じコースの寮生で良い友達

がいます。授業でわからないことについて声をかけたのがきっかけで、仲良くな

りました。別の学部の寮生とも好きなアニメの話でもりあがり、おすすめの映

画を教えあったりしています。この寮は大学に近く、部屋も、キッチンや共同

のスペースも綺麗で使いやすいです。来年は私もRAとなり、今度は私が新入

生を支えたいと考えています。
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京都精華大学が誕生したのは1968年。

今から54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、この大学の歴史を紡いできたのです。

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
54
年

（
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が
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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Kyoto Se ika Un ivers i t y Mi s s ion
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

Y O U R  C R E A T I V E  E X P R E S S I O N  C A N  C H A N G E  T H E  W O R L D !表 現 で 世 界 を 変 え る

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

※
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京都精華大学が誕生したのは1968年。

今から54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、この大学の歴史を紡いできたのです。

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
54
年
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1
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（
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が
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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Kyoto Se ika Un ivers i t y Mi s s ion
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。
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※1968年当時

Y O U R  C R E A T I V E  E X P R E S S I O N  C A N  C H A N G E  T H E  W O R L D !表 現 で 世 界 を 変 え る

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

※
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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 ］

文学専攻

歴史専攻

社会専攻

日本文化専攻

［ 人文学科 ］

Global Culture

Y O U R  C R E A T I V E  E X P R E S S I O N  C A N  C H A N G E  T H E  W O R L D !表 現 で 世 界 を 変 え る

あなただけの表現を進化／深化させ、

この世界を変えるために、

京都精華大学では５つの学部を用意しています。

新しい自分と、新しい世界をひらくための学び。

あなたがもっと知りたいこと、身につけたいことは

どんなものですか？

ここから、みつけ出してください。

Y o u r  C r e a t i v e  E x p r e s s i o n  C a n  C h a n g e  T h e  W o r l d !

国際文化学部
P.33

メディア表現学部
P.53

芸術学部
P.65

デザイン学部
P.85

マンガ学部
P.103
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「グローバル」「ローカル」
両面を学べる
学部選択科目

3年次に、キャンパスの外に出て長期間の調査研究を行う「フィールド・プログラム」
が充実しています。自分の興味や関心に応じてテーマと行き先が決定できるのが
強み。人文学科は日本全国、グローバルスタディーズ学科は世界各地の拠点から
自由に選択できます。実際にその場所を訪ね、現地の人びとと交流しながら調査を
行うことで、自分の視点でものごとを分析し、よりよい方へ変えるための行動力を身
につけていきます。

アフリカやアジアなど世界の地域や、宗教、グロー
バルビジネスについて学べる「世界文化科目」、京
都の歴史や文化遺産、日本地域史、古文書解読
などを学べる「日本文化科目」があり、どちらの学科
に所属しても両方の知識を得ることができます。

P O I N T

人やモノ、 情報が国境を越えて飛び交う時代。グローバル化が急速に進むなかで、これまでの経済中心の価値観を見つめなおし、一人ひとりがよりよい社会をめざして行動することがより必要とされています。国際文化学部では、そのために欠かせない「人間を深く理解し、アクションを起こす力」を育てます。人文学科では日本を、グローバルスタディーズ学科ではアジアやアフリカを中心とした世界のさまざまな国や地域を中心に研究。フィールドワークを軸とした学びで視野を広げ、他者と対話し、社会を変革していく力をみがきます。
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「行動する」ことを重視した学びで
視野を広げ、将来につながる行動力を養う
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国
際
文
化
学
部

Literature Course

学科の特長

1 １年次は幅広く学び、
２年次から専攻へ

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、言葉を使いこなす技術を修得し、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身につけていきます。

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

遷とともにひもとく授業、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生かし

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

たことを実践すると同時に、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。

History Course

Society Course

京都という歴史を学ぶのに絶好の土地柄を活かし、文

献研究に加えて史跡をめぐ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

めなおしたりすることができます。

● 美術史
● 日本・東洋美術
● 琉球国文化
● 言語文化
● 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］

TOPICS

長期フィールドワーク
キャンパスを出て学ぶ

京都は「京友禅」「西陣織」を生産する国内最
大の和装産地。工房が建ち並ぶ街並みや職
人技術を「分業体制」「職住一体」等を手掛か
りに調査し、伝統産業の現状を考察する。

「きもの文化」のいまを探る

京都市動物園と下鴨神社の糺の森をフィール
ドとして、森林の維持管理・運営に実践的に携
わることで、自然環境を維持・管理しながら運用
する方法を考察する。

自然環境の維持管理を考える

『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する。

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

要です。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

晴らす力をつけることができます。

Japanese Culture Course

京都で、文学
・歴史・

社会・日本文
化を学ぶ

﹇ 

人
文
学
科 

﹈

H
u

m
a

n
itie

s

36 37

P.36 P.37



D
e

p
a

rtm
e

n
t O

f H
u

m
a

n
itie

s

人
文
学
科

文
学
／
歴
史
／
社
会
／
日
本
文
化

国
際
文
化
学
部

Literature Course

学科の特長

1 １年次は幅広く学び、
２年次から専攻へ

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、言葉を使いこなす技術を修得し、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身につけていきます。

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

遷とともにひもとく授業、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生かし

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

たことを実践すると同時に、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。

History Course

Society Course

京都という歴史を学ぶのに絶好の土地柄を活かし、文

献研究に加えて史跡をめぐ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

めなおしたりすることができます。

● 美術史
● 日本・東洋美術
● 琉球国文化
● 言語文化
● 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］

TOPICS

長期フィールドワーク
キャンパスを出て学ぶ

京都は「京友禅」「西陣織」を生産する国内最
大の和装産地。工房が建ち並ぶ街並みや職
人技術を「分業体制」「職住一体」等を手掛か
りに調査し、伝統産業の現状を考察する。

「きもの文化」のいまを探る

京都市動物園と下鴨神社の糺の森をフィール
ドとして、森林の維持管理・運営に実践的に携
わることで、自然環境を維持・管理しながら運用
する方法を考察する。

自然環境の維持管理を考える

『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する。

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

要です。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

晴らす力をつけることができます。

Japanese Culture Course

京都で、文学
・歴史・

社会・日本文
化を学ぶ
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年
次

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、人文学や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、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、調査成果をも
とにレポートをまとめる力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。

基本的な宗教の概念とこれまでの社会と宗教の
関わりを学んだ上で、現代の宗教が抱える課題を
視野に入れつつ、21世紀を生きる私たちの日常生
活に求められる、宗教の役割を考察する。

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年次までに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 宗教学 国際文化概論

年
次

1

 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

応用演習科目

学科講義・演習科目

学部選択科目 ※学科・専攻の枠を超えた履修が可能

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・
  カルチャー概論
●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５～８

●講読演習３・４
●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

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１～４

●講読演習1・2
●地域学1・2
●現場学1・2

●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
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年
次

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、人文学や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、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、調査成果をも
とにレポートをまとめる力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。

基本的な宗教の概念とこれまでの社会と宗教の
関わりを学んだ上で、現代の宗教が抱える課題を
視野に入れつつ、21世紀を生きる私たちの日常生
活に求められる、宗教の役割を考察する。

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年次までに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 宗教学 国際文化概論

年
次

1

 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

応用演習科目

学科講義・演習科目

学部選択科目 ※学科・専攻の枠を超えた履修が可能

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・
  カルチャー概論
●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５～８

●講読演習３・４
●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

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１～４

●講読演習1・2
●地域学1・2
●現場学1・2

●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

﹇ 

人
文
学
科 

﹈

H
u

m
a

n
itie

s

４年間の流れ
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● 文学作品が持つ豊かな表現を精密に読み解く力
● 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、表現方法を絞り込んで研究を深め、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

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

H
is

to
ry

  C
o

u
rs

e

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」―
●稲荷信仰と狐 ―伏見稲荷大社を中心に―　●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―

● 歴史史料を読み解き、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

歴史を学ぶ絶好の場所である京都という土地柄を生かし、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

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―　●江戸の暮らしとリサイクル

卒業論文の
テーマ例

国
際
文
化
学
部

人
文
学
科

ゼミ PICK UP

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

国
際
文
化
学
部

人
文
学
科

40 41

P.40 P.41



L
ite

ra
tu

re
  C

o
u

rs
e

● 文学作品が持つ豊かな表現を精密に読み解く力
● 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、表現方法を絞り込んで研究を深め、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

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

H
is

to
ry

  C
o

u
rs

e

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」―
●稲荷信仰と狐 ―伏見稲荷大社を中心に―　●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―

● 歴史史料を読み解き、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

歴史を学ぶ絶好の場所である京都という土地柄を生かし、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

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―　●江戸の暮らしとリサイクル

卒業論文の
テーマ例

国
際
文
化
学
部

人
文
学
科

ゼミ PICK UP

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

国
際
文
化
学
部

人
文
学
科
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日
本
文
化
専
攻

● 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、あなたの身のまわりにあるすべて。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
● 多様な文化を比較し、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、幅広い観点から日本の

文化の変遷と現状を考察。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

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。わたしたち

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

山田創平社会学／文化研究

さまざまなルーツをもつ人びと、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びと

と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、わた

したちの共通の人間性。絶え間なく変化する複雑な世界で、わたしたちには誰も

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・ジェニファー・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、 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

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、あなたの身のまわりにあるすべて。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
● 多様な文化を比較し、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、幅広い観点から日本の

文化の変遷と現状を考察。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

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。わたしたち

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

山田創平社会学／文化研究

さまざまなルーツをもつ人びと、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びと

と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、わた

したちの共通の人間性。絶え間なく変化する複雑な世界で、わたしたちには誰も

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・ジェニファー・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、 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
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学科の特長

１年次は基礎を固め、
幅広く学ぶ

1年次は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ぶことも可能です。

発展著しいアフリカ・
アジア地域にフォーカス

人口や経済など、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。

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。

情報、モノ、資本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を育てます。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

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びま
す。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ります。

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。異なる文化を持つ人びととの
現地での交流や調査を通じて、世界で起こる問題に
ついて具体的に考える力をやしないます。

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ります。そのなか
で歴史学的な分析方法を習得し、文化を歴史的な
観点から理解することの重要性について学びます。

海外で最大６カ月間の現地調査に取り組みます。帰国後は、現地で集めた
情報を整理して活動報告を行います。（▶詳しくはP.46へ）

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

専攻とゼミに所属し
より深く学ぶ

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なおす必要性
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。

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

１年次は専攻に所属せず、2年次からの専攻とゼミ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、コミュニケーションを目的とした実践的な英語力の強化
も図ります。

専攻に分かれて自分の研究テーマを具体化します。ゼミにも所属し、ディスカッションを通
してチームでの学びを深めていきます。

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

Global Relations Course Global Society Course African and Asian Culture Course

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

環境問題や経済問題など、地球規模で影響を与え
合う問題の解決には、異なる文化的背景を持つ人
びと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びとが連帯できる可
能性を追求し、多様性のある共生社会をめざします。

約78億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、今後存在感がより増していくことが予想され
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。

ゼミでの研究テーマ例 ： 国際文化関係論（文化交流論、
文化接触編成論）／アイデンティティを考える――カテゴ
リー化の歴史と機能――

ゼミでの研究テーマ例 ： グローバル化する社会と文化・メ
ディア・ポピュラーカルチャー／共に生きる――異なる立
場を学びながら――

ゼミでの研究テーマ例 ： 人類学的思考と芸術・表現――
地域や国際社会、その狭間で生きる人びとの実践から考
える――／「開発途上国」における「伝統」と「開発」／
近・現代東アジアの風俗史
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学科の特長

１年次は基礎を固め、
幅広く学ぶ

1年次は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ぶことも可能です。

発展著しいアフリカ・
アジア地域にフォーカス

人口や経済など、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。

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
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基礎を学び、
自身の興味を深める

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びま
す。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ります。

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。異なる文化を持つ人びととの
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海外で最大６カ月間の現地調査に取り組みます。帰国後は、現地で集めた
情報を整理して活動報告を行います。（▶詳しくはP.46へ）
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海外長期フィールドワークへ

専攻とゼミに所属し
より深く学ぶ

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なおす必要性
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
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１年次は専攻に所属せず、2年次からの専攻とゼミ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、コミュニケーションを目的とした実践的な英語力の強化
も図ります。

専攻に分かれて自分の研究テーマを具体化します。ゼミにも所属し、ディスカッションを通
してチームでの学びを深めていきます。

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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環境問題や経済問題など、地球規模で影響を与え
合う問題の解決には、異なる文化的背景を持つ人
びと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びとが連帯できる可
能性を追求し、多様性のある共生社会をめざします。

約78億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、今後存在感がより増していくことが予想され
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。

ゼミでの研究テーマ例 ： 国際文化関係論（文化交流論、
文化接触編成論）／アイデンティティを考える――カテゴ
リー化の歴史と機能――

ゼミでの研究テーマ例 ： グローバル化する社会と文化・メ
ディア・ポピュラーカルチャー／共に生きる――異なる立
場を学びながら――

ゼミでの研究テーマ例 ： 人類学的思考と芸術・表現――
地域や国際社会、その狭間で生きる人びとの実践から考
える――／「開発途上国」における「伝統」と「開発」／
近・現代東アジアの風俗史
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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

●アフリカ地域研究1・2
●アジア地域研究1・2
●地域研究特講 ※

●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５～８

●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

●応用演習1～４

［ 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

※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
●地域学１・２
●現場学１・２

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

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現代では、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

取得できる資格

世界中をフィールドにした、3年次の長期調査研究プログラム。欧米はも

ちろん、アジア・アフリカ・オセアニアまで幅広いエリアから滞在先を選択

できます。研究テーマは自分の興味に応じて設定し、追究していきます。

異文化を現地で学び、新たな発見を重ねることで、自ら問いを立てる力

や、多様な環境にある他者に寄り添い、理解しようとする力をみがきます。

［ プログラムの流れ ］

滞在先一覧
［ テーマ例 ］

事前学習・計画 現地研修（語学学習・フィールド調査）

海外経験豊富な教員から学ぶ「グロー
バルゼミ」などで知識を深め関心のある
テーマを探り、「フィールドワーク方法
論」などで、必要な基本言語や調査手
法を修得し、計画を立てる。

拠点となる海外大学等で現地の言語を学びながら、自分で決めたテーマの調査を行う。
現地でのインタビューや資料館・博物館等での情報収集、テーマに関連する場所への訪
問・調査などを通じて、言語や文化的背景が異なる人びととのコミュニケーション力を身に
つける。滞在時もフィールドワークの経験豊富な教員が定期的にサポートを行い、現地で
の状況を踏まえながら柔軟に指導し、研究テーマを深めていく。

現地で集めた情報を整理し、報告発表
会やパネル展などの形式で活動を報告
する。研究テーマに沿って内容を論理
的にまとめ、他者に伝える経験を積み、
卒業研究の準備を整えていく。

●カリフォルニアにおける
　多文化共生施策を調査（アメリカ）

●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）

●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）

●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（フィリピン）

●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）

●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）

●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）

報告

韓国
台湾
フィリピン
タイ

大邱大学 ［韓国語］
東呉大学 ［台湾華語（中国語）］
QQ English ［英語］
パヤップ大学 ［タイ語］

※その他の地域も調整中

※その他の地域も調整中

・・・・・・・・・・・・・・・

・・・・・・・・・・・・・・・

・・・・・・・・

・・・・・・・・・・・・・・・・

・・・・・・・・・・・・・

・・・・・・・・・・・・・

・・・・・・・・・・・・・・・

・・・・・・・・・・・・・

・・・・・・・・・・

ニュージーランド オークランド工科大学 ［英語］

セネガル 国立ダカール大学 ［フランス語］

・・・・・・・・・・・・・トルコ

※その他の地域も調整中

※その他の地域も調整中

イブン・ハルドゥーン大学 ［トルコ語］

● 留学先大学の学費は不要

● 年間授業料の１/２が
　減免となる奨学金 ※審査あり。採用人数20名

1 自分の研究テーマに合わせて
世界各地の拠点を選べる

2 現地での交流・調査で「生きた語学力」をみがく

POINT

リアルな経験から国際的な視点を身につける3

「海外長期フィールドワーク」（3年次）
世界の見方を変える

滞在費用 20～60万円

滞在費用 60～70万円

滞在費用 50～60万円

滞在費用 40～50万円

フランス
スペイン

※その他の地域も調整中

西カトリック大学 ［フランス語］
グラナダ大学
現代言語研究センター ［スペイン語］

滞在費用 50～120万円

カナダ
アメリカ

ブリティッシュ・コロンビア大学 ［英語］
カリフォルニア大学デービス校 ［英語］

滞在費用 60～150万円

THEME

TOPICS

アジア

アフリカ

中東

大洋州

欧州

北米・中米
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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

●アフリカ地域研究1・2
●アジア地域研究1・2
●地域研究特講 ※

●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５～８

●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

●応用演習1～４

［ 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

※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
●地域学１・２
●現場学１・２

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

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現代では、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

取得できる資格

世界中をフィールドにした、3年次の長期調査研究プログラム。欧米はも

ちろん、アジア・アフリカ・オセアニアまで幅広いエリアから滞在先を選択

できます。研究テーマは自分の興味に応じて設定し、追究していきます。

異文化を現地で学び、新たな発見を重ねることで、自ら問いを立てる力

や、多様な環境にある他者に寄り添い、理解しようとする力をみがきます。

［ プログラムの流れ ］

滞在先一覧
［ テーマ例 ］

事前学習・計画 現地研修（語学学習・フィールド調査）

海外経験豊富な教員から学ぶ「グロー
バルゼミ」などで知識を深め関心のある
テーマを探り、「フィールドワーク方法
論」などで、必要な基本言語や調査手
法を修得し、計画を立てる。

拠点となる海外大学等で現地の言語を学びながら、自分で決めたテーマの調査を行う。
現地でのインタビューや資料館・博物館等での情報収集、テーマに関連する場所への訪
問・調査などを通じて、言語や文化的背景が異なる人びととのコミュニケーション力を身に
つける。滞在時もフィールドワークの経験豊富な教員が定期的にサポートを行い、現地で
の状況を踏まえながら柔軟に指導し、研究テーマを深めていく。

現地で集めた情報を整理し、報告発表
会やパネル展などの形式で活動を報告
する。研究テーマに沿って内容を論理
的にまとめ、他者に伝える経験を積み、
卒業研究の準備を整えていく。

●カリフォルニアにおける
　多文化共生施策を調査（アメリカ）

●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）

●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）

●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（フィリピン）

●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）

●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）

●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）

報告

韓国
台湾
フィリピン
タイ

大邱大学 ［韓国語］
東呉大学 ［台湾華語（中国語）］
QQ English ［英語］
パヤップ大学 ［タイ語］

※その他の地域も調整中

※その他の地域も調整中

・・・・・・・・・・・・・・・

・・・・・・・・・・・・・・・

・・・・・・・・

・・・・・・・・・・・・・・・・

・・・・・・・・・・・・・

・・・・・・・・・・・・・

・・・・・・・・・・・・・・・

・・・・・・・・・・・・・

・・・・・・・・・・

ニュージーランド オークランド工科大学 ［英語］

セネガル 国立ダカール大学 ［フランス語］

・・・・・・・・・・・・・トルコ

※その他の地域も調整中

※その他の地域も調整中

イブン・ハルドゥーン大学 ［トルコ語］

● 留学先大学の学費は不要

● 年間授業料の１/２が
　減免となる奨学金 ※審査あり。採用人数20名

1 自分の研究テーマに合わせて
世界各地の拠点を選べる

2 現地での交流・調査で「生きた語学力」をみがく

POINT

リアルな経験から国際的な視点を身につける3

「海外長期フィールドワーク」（3年次）
世界の見方を変える

滞在費用 20～60万円

滞在費用 60～70万円

滞在費用 50～60万円

滞在費用 40～50万円

フランス
スペイン

※その他の地域も調整中

西カトリック大学 ［フランス語］
グラナダ大学
現代言語研究センター ［スペイン語］

滞在費用 50～120万円

カナダ
アメリカ

ブリティッシュ・コロンビア大学 ［英語］
カリフォルニア大学デービス校 ［英語］

滞在費用 60～150万円

THEME

TOPICS

アジア

アフリカ

中東

大洋州

欧州

北米・中米
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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な

お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

越えて移動する人びと、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びとが力を合

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びと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
人びとがつくる、よりよい
世界のあり方を考察する

身につくチカラ

▶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、さまざまな事象
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びと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

人びと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

は、どのようにしてつくられ、使われてき

たのでしょうか。このゼミでは、こうした

ラベルの政治的・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う関係していたのか、

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

●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

●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

国
際
文
化
学
部
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ゼミ PICK UP

▶科目PICK UP ▶科目PICK UP

ゼミ PICK UP

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

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。語学力はあとか

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
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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な

お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

越えて移動する人びと、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びとが力を合

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びと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
人びとがつくる、よりよい
世界のあり方を考察する

身につくチカラ

▶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、さまざまな事象
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びと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

人びと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

は、どのようにしてつくられ、使われてき

たのでしょうか。このゼミでは、こうした

ラベルの政治的・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う関係していたのか、

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

●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

●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
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ゼミ PICK UP

▶科目PICK UP ▶科目PICK UP

ゼミ PICK UP

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

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。語学力はあとか

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
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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。

コロナ禍で拡大する
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、さらにコロナ禍にお

け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。こうした韓国のグローバル文化

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78億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、想像以上に身近な地域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

文化人類学の視点に立つと、芸術や

表現というものはどのように見えてくる

のでしょうか。このゼミでは、地域社会

や国際社会、あるいはその狭間で生

きる人びとの芸術や表現の実践を事例に、文化人類学的思考を身につけていき

ます。その上で、各自の関心事について、フィールドワークを通して考察していきま

す。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。

地域や国際社会、
その狭間で生きる
人びとの実践から考える

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・経済課題が多くある。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の

求心力が低下する一方、

東南アジアやアフリカで

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

国家間の対立に核兵器拡散…
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、さらにミサイル技

術の発達と核兵器の

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

▶科目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。

コロナ禍で拡大する
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、さらにコロナ禍にお

け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。こうした韓国のグローバル文化

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78億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、想像以上に身近な地域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
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アフリカ美術 民族音楽論
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ます。その上で、各自の関心事について、フィールドワークを通して考察していきま
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直しながら、より多面的に明らかにしていきましょう。

地域や国際社会、
その狭間で生きる
人びとの実践から考える

緒方しらべ文化人類学／アフリカ地域研究
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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
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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・経済課題が多くある。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の

求心力が低下する一方、

東南アジアやアフリカで

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

国家間の対立に核兵器拡散…
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、さらにミサイル技

術の発達と核兵器の

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
のうえ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。この研究の面白さは、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
性をきた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、
感性をきたえる

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

國分圭介
研究内容:多国籍企業論／人的資源管理論

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
びとと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。

東アジア・東南アジア諸国にある日系現地
法人で働く従業員に対して、どのような条件
を与えるとモチベーションが高まるかを研究し
ています。これまで7カ国を10年以上にわた
り飛び回りながら、従業員向けのアンケート
調査事業を手がけてきました。多様な価値
観を理解するためには、日本人の常識を疑
い、現地で働く彼らの生の声に寄り添う必要
があります。講義や学習支援を通して、一人
でも多くの皆さんにこのテーマのおもしろさ
に気づいてもらいたいと思っています。

世界の問題を身近に、
「前のめり」で学ぼう

土地を訪ね、
自分のテーマを発見

社会の変化を察知し
対応できる力を メ

デ
ィ
ア
表
現
学
部

メディア情報専攻

イメージ表現専攻

音楽表現専攻

［ メディア表現学科 ］

Message

国際文化学部で
新しい自分を発見しよう

Media Creation

生の声に寄り添い
多様な価値観を
理解しよう
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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
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メディア
アート

IoT

急速な社
会環境の

変化とと
もに、さま

ざ

まな規模
の社会課

題が生ま
れていま

す。

メディア
表現学部

では、テ
クノロジ

ーを

社会課題
解決のた

めの手段
のひとつ

と

捉え、「文
系」「理系

」「芸術系
」という既

存の枠を
越えた新

しい発想
と、その

実行

を目指し
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

を実現す
るため、メ

ディ

アとコン
テンツに

関する幅
広い知識

とビ

ジネス感
覚、基礎

技術を身
につけた

、新

しい価値
を創造す

る人を育
成します

。

AR ・VR

キ
ー
ワ
ー
ド

メ
デ
ィ
ア
表
現
学
部

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。

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。

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。

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、３DCGと銘打たれてい
ない映画にも多数使用されている。

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。

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
などはIoT家電と呼ばれる。

3DCGマ
ー
ケ
ティン
グ

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、わたしたちの生活にもその技術
が生かされている。

データサイエンス

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ

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、わたし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。

ステージ演出
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。

Med ia Creation

最
新
の
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す。
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社会課題
解決のた

めの手段
のひとつ

と

捉え、「文
系」「理系

」「芸術系
」という既

存の枠を
越えた新

しい発想
と、その

実行

を目指し
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

を実現す
るため、メ

ディ

アとコン
テンツに

関する幅
広い知識

とビ

ジネス感
覚、基礎

技術を身
につけた

、新

しい価値
を創造す

る人を育
成します

。

AR ・VR

キ
ー
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ー
ド

メ
デ
ィ
ア
表
現
学
部

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。

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。

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。

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、３DCGと銘打たれてい
ない映画にも多数使用されている。

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。

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
などはIoT家電と呼ばれる。

3DCGマ
ー
ケ
ティン
グ

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、わたしたちの生活にもその技術
が生かされている。

データサイエンス

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ

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、わたし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。

ステージ演出
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。

Med ia Creation

最
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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

れらはわたし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、技術の習得だけが目的ではあ

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

メディア表現学部を選んだ理由は、プログラミングなどの情報技術を身につ

ける授業と、映像などのコンテンツをつくる授業、どちらもある点に惹かれたか

ら。双方に興味がある自分にぴったりの学部だと感じました。また、入学前は

極めたい分野が定まっていなかったので、1年次に幅広い分野を学び、2年

次から専攻を選択するスタイルも自分に合うと思いました。

1年次で印象に残っている授業は、黒田貴泰先生が担当する「メディア表現

リテラシー1」です。テクノロジーを駆使したエンターテインメントを生み出してき

た黒田先生の話はもちろん、業界で活躍するゲスト

講師の話もおもしろくて、毎回わくわくして聴いてい

ました。2年次からはインターンシップが始まります。

企業でどんな経験ができるのか、最前線で働く人た

ちが何を考えているのか、学ぶことがたくさんありそう

で、今から楽しみです。いろいろな授業に取り組むな

かで、僕はマーケティングとWeb制作に関心をもつ

ようになりました。2年次からは、それらの科目が充実

しているメディア情報専攻に進むつもりです。卒業

後の進路はまだ考え中ですが、興味があるのはエン

ターテインメント業界。特に、e-sportsの世界がおも

しろそうだと感じています。学内外で経験と知識を蓄

えて、将来に備えたいです。

廣瀬茅香里メディア表現学部　1年
京都女子高等学校出身平山雄貴メディア表現学部　1年

京都市立紫野高等学校出身

高校生のときから映像制作に興味がありました。メディア表現学部の特長

は、映像そのものだけでなく、メディアという大きな視点で映像をとらえて、関

連する幅広い領域を学べるところ。そこに惹かれて進学を決めました。実際、

カリキュラムには多彩な分野を学ぶ授業があります。入学してから、音響作品

をつくったり、写真を撮ったり、ロボットを動かしたりと、いろいろなことに挑戦し

ました。もちろん、映像をつくる授業もあります。短いシーンを組み合わせたモ

ンタージュ動画を制作する授業では、企画・撮影・編集を1週間で行うスピード

感に最初は戸惑いましたが、同級生たちの工夫を

凝らした作品を見て、良い刺激を受けました。

この学部で1年間勉強して、映像と音への関心が

一層高まりました。2年次からはイメージ表現専攻に

進みます。今後は、ドラマや映画のサウンドトラック

のような、映像作品に付随する音について研究した

いと考えています。ただ、映像と音にこだわりすぎず、

おもしろいと感じる学問や題材に出会えたら、貪欲

に学んでいきたい。そうしていろいろな知識と技術を

吸収して、従来の形式にとらわれない新しい表現方

法を加えた映像をつくりたいです。将来の目標は、

誰かの背中を押してあげられるような作品を生み出

すことです。

Interview ［ 学生インタビュー ］ STUDENT’S VOICE

Interview ［ 教員インタビュー ］

興味があるのはe-sportsの世界。
2年次のインターンシップが楽しみ。

多彩な分野の学びを生かして
これまでにない映像作品をつくりたい。
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学科の特長

1 1年次は基礎を習得、
2年次から専攻へ

1年次は最新テクノロジー活用のための基礎を

習得。映像・音楽制作の基礎のほか、Python（パ

イソン）などのコンピューター言語で実際にものづ

くりをし、制作の仕組みを学びます。2年次からは

「メディア情報」「イメージ表現」「音楽表現」のい

ずれかの専攻に所属し、コンテンツの企画・制作

に取り組み、自身の興味・関心を社会問題の解

決につなげていきます。

2 第一線のプロから
技術や手法を学ぶ

メディア表現学部で指導するのは、AI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プ

ロたち。そんな教員から、プログラミングをはじめ、

ARやVR、アプリ開発など、最新のテクノロジーを

学び、実社会が求める事例を知り、メディアを組

み合わせ、新しい価値観を社会にもたらす発想力

を育てます。自分だけの表現の可能性を共に探り

ます。

3 社会と関わる
プログラムが充実

自らが課題を発見し、アイデアを形にして社会に

投げかける多様な方法を実践するため、企業と連

携した授業やプロジェクトに取り組みます。人 を々

楽しませるコンテンツ制作に加えて、生活を便利

にし、既存の価値観に変化を起こす解決策を提

案します。学内で学んだ知識と技術を社会課題

に結びつけ、力を試し、育てる機会を豊富に用意

しています。

POINTPOINTPOINT

デジタル革新
で

変わる社会に

新しい価値を
提案する

TEACHER’S VOICE

デジタル革新によって、人類社会は現実と仮想が交わりあう

新たな段階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続けています。この時代を切

りひらいていくために求められているのは、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です。

メディア表現学部では、メディアとコンテンツに関する知識と

技術を幅広く身につけた、新しい価値を創造するクリエイター

を育成します。1年次は知識と技術を横断的に学び、2年次か

ら領域を絞り込みます。第一線のプロである教員と共に、コン

テンツ制作の力を磨きながら、企業や行政機関と連携して社

会課題の解決を行うプロジェクトに取り組み、ビジネスマインド

も身につけます。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、エンター

テインメントなどあらゆる領域において、さまざまな課題を解決

できる多面的な能力を養い、デジタル革新で変わりゆく社会

に、新しい価値観を提案していきましょう。
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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

れらはわたし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、技術の習得だけが目的ではあ

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

メディア表現学部を選んだ理由は、プログラミングなどの情報技術を身につ

ける授業と、映像などのコンテンツをつくる授業、どちらもある点に惹かれたか

ら。双方に興味がある自分にぴったりの学部だと感じました。また、入学前は

極めたい分野が定まっていなかったので、1年次に幅広い分野を学び、2年

次から専攻を選択するスタイルも自分に合うと思いました。

1年次で印象に残っている授業は、黒田貴泰先生が担当する「メディア表現

リテラシー1」です。テクノロジーを駆使したエンターテインメントを生み出してき

た黒田先生の話はもちろん、業界で活躍するゲスト

講師の話もおもしろくて、毎回わくわくして聴いてい

ました。2年次からはインターンシップが始まります。

企業でどんな経験ができるのか、最前線で働く人た

ちが何を考えているのか、学ぶことがたくさんありそう

で、今から楽しみです。いろいろな授業に取り組むな

かで、僕はマーケティングとWeb制作に関心をもつ

ようになりました。2年次からは、それらの科目が充実

しているメディア情報専攻に進むつもりです。卒業

後の進路はまだ考え中ですが、興味があるのはエン

ターテインメント業界。特に、e-sportsの世界がおも

しろそうだと感じています。学内外で経験と知識を蓄

えて、将来に備えたいです。

廣瀬茅香里メディア表現学部　1年
京都女子高等学校出身平山雄貴メディア表現学部　1年

京都市立紫野高等学校出身

高校生のときから映像制作に興味がありました。メディア表現学部の特長

は、映像そのものだけでなく、メディアという大きな視点で映像をとらえて、関

連する幅広い領域を学べるところ。そこに惹かれて進学を決めました。実際、

カリキュラムには多彩な分野を学ぶ授業があります。入学してから、音響作品

をつくったり、写真を撮ったり、ロボットを動かしたりと、いろいろなことに挑戦し

ました。もちろん、映像をつくる授業もあります。短いシーンを組み合わせたモ

ンタージュ動画を制作する授業では、企画・撮影・編集を1週間で行うスピード

感に最初は戸惑いましたが、同級生たちの工夫を

凝らした作品を見て、良い刺激を受けました。

この学部で1年間勉強して、映像と音への関心が

一層高まりました。2年次からはイメージ表現専攻に

進みます。今後は、ドラマや映画のサウンドトラック

のような、映像作品に付随する音について研究した

いと考えています。ただ、映像と音にこだわりすぎず、

おもしろいと感じる学問や題材に出会えたら、貪欲

に学んでいきたい。そうしていろいろな知識と技術を

吸収して、従来の形式にとらわれない新しい表現方

法を加えた映像をつくりたいです。将来の目標は、

誰かの背中を押してあげられるような作品を生み出

すことです。

Interview ［ 学生インタビュー ］ STUDENT’S VOICE

Interview ［ 教員インタビュー ］

興味があるのはe-sportsの世界。
2年次のインターンシップが楽しみ。

多彩な分野の学びを生かして
これまでにない映像作品をつくりたい。
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学科の特長

1 1年次は基礎を習得、
2年次から専攻へ

1年次は最新テクノロジー活用のための基礎を

習得。映像・音楽制作の基礎のほか、Python（パ

イソン）などのコンピューター言語で実際にものづ

くりをし、制作の仕組みを学びます。2年次からは

「メディア情報」「イメージ表現」「音楽表現」のい

ずれかの専攻に所属し、コンテンツの企画・制作

に取り組み、自身の興味・関心を社会問題の解

決につなげていきます。

2 第一線のプロから
技術や手法を学ぶ

メディア表現学部で指導するのは、AI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プ

ロたち。そんな教員から、プログラミングをはじめ、

ARやVR、アプリ開発など、最新のテクノロジーを

学び、実社会が求める事例を知り、メディアを組

み合わせ、新しい価値観を社会にもたらす発想力

を育てます。自分だけの表現の可能性を共に探り

ます。

3 社会と関わる
プログラムが充実

自らが課題を発見し、アイデアを形にして社会に

投げかける多様な方法を実践するため、企業と連

携した授業やプロジェクトに取り組みます。人 を々

楽しませるコンテンツ制作に加えて、生活を便利

にし、既存の価値観に変化を起こす解決策を提

案します。学内で学んだ知識と技術を社会課題

に結びつけ、力を試し、育てる機会を豊富に用意

しています。

POINTPOINTPOINT

デジタル革新
で

変わる社会に

新しい価値を
提案する

TEACHER’S VOICE

デジタル革新によって、人類社会は現実と仮想が交わりあう

新たな段階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続けています。この時代を切

りひらいていくために求められているのは、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です。

メディア表現学部では、メディアとコンテンツに関する知識と

技術を幅広く身につけた、新しい価値を創造するクリエイター

を育成します。1年次は知識と技術を横断的に学び、2年次か

ら領域を絞り込みます。第一線のプロである教員と共に、コン

テンツ制作の力を磨きながら、企業や行政機関と連携して社

会課題の解決を行うプロジェクトに取り組み、ビジネスマインド

も身につけます。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、エンター

テインメントなどあらゆる領域において、さまざまな課題を解決

できる多面的な能力を養い、デジタル革新で変わりゆく社会

に、新しい価値観を提案していきましょう。
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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。

● 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
● 「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

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
らに光センサーで明るさを検知したり、モーターを制御して動かしたりする。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

POINT

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。

● 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
● 自分の得意分野とかけあわせ新しい仕事を創造する

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

POINT

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。

● 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
● 大学と社会を短期間で行き来する

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

POINT

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。

● 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
● そのまま仕事として通用する動き方を身につける

POINT

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
理構成力を身につけます。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生かし、関心の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理解します。

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

micro:bitというガジェットを使用し、プログラミング
言語Pythonの基礎を学ぶ。またロボットを使用し
たプログラミングロジックの組み立てや、映像編
集、音楽編集など、基礎技術を習得する。

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
技能を修得する。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を学ぶ 人々に届ける手法を知る メディアについて理解する
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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。

● 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
● 「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

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
らに光センサーで明るさを検知したり、モーターを制御して動かしたりする。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

POINT

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。

● 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
● 自分の得意分野とかけあわせ新しい仕事を創造する

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

POINT

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。

● 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
● 大学と社会を短期間で行き来する

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

POINT

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。

● 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
● そのまま仕事として通用する動き方を身につける

POINT

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
理構成力を身につけます。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生かし、関心の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理解します。

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

micro:bitというガジェットを使用し、プログラミング
言語Pythonの基礎を学ぶ。またロボットを使用し
たプログラミングロジックの組み立てや、映像編
集、音楽編集など、基礎技術を習得する。

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
技能を修得する。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を学ぶ 人々に届ける手法を知る メディアについて理解する
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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つけます。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、身につけた知識

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

データを活用したり、プログラミング
で何かを表現したりするときに必要
となる数学。この科目では専攻の内
容と結びつけて、その基礎を学び、
理解を深める。

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

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

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、イベント企画、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

分野やその作家・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、「体

験そのもの」をつくるための幅広い知識と技術を身につけま

す。たとえば映像「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したりする方法

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

映像という言葉の意味するものを、
時間軸、空間軸ともに広い範囲で
捉え、その芯にあるものをあぶり出
す。京都の伝統行事から、あるいは
最新のゲームなど読み解くことから
抽出された理論を学ぶ。

映像を含むメディア表現全域を、そ
れ単体ではなく社会との関わりの
中で分析する。メディア技術の変
遷とメディア環境の変化、それに
伴って現れた表現をよく観察し、批
評的態度で分析する手法を学ぶ。

映像理論 映像分析

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

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、それ自体が芸術的

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

を最大限に生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。

ジャンルをつくることは、
作品をつくることより
刺激的だ

伊藤ガビンコンテンツ制作／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　●日光量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
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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つけます。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、身につけた知識

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

データを活用したり、プログラミング
で何かを表現したりするときに必要
となる数学。この科目では専攻の内
容と結びつけて、その基礎を学び、
理解を深める。

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

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

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、イベント企画、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

分野やその作家・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、「体

験そのもの」をつくるための幅広い知識と技術を身につけま

す。たとえば映像「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したりする方法

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

映像という言葉の意味するものを、
時間軸、空間軸ともに広い範囲で
捉え、その芯にあるものをあぶり出
す。京都の伝統行事から、あるいは
最新のゲームなど読み解くことから
抽出された理論を学ぶ。

映像を含むメディア表現全域を、そ
れ単体ではなく社会との関わりの
中で分析する。メディア技術の変
遷とメディア環境の変化、それに
伴って現れた表現をよく観察し、批
評的態度で分析する手法を学ぶ。

映像理論 映像分析

身につくチカラ

●めざせる職業

●主な就職先

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、それ自体が芸術的

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

を最大限に生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。

ジャンルをつくることは、
作品をつくることより
刺激的だ

伊藤ガビンコンテンツ制作／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　●日光量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
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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多様な影響

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

ついてのさまざま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。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、コンテンツや場所の魅力を変化させます。

「音」を情報としてとらえ、音楽の表現力をぐっと広げ、新しい社

会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理論や
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ェア
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、
著作権をはじめとする法的問題な
どについても理解する。

音楽研究概論 音響技術論

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、
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

ゼミ pick up

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  ］

基礎演習 基礎演習

応用演習

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
●電子工作基礎
●IoT
●サーバサイド基礎
●UI／UX応用

●情報デザイン
●3D表現
●ストーリー企画
●ゲーム表現
●編集と構成

●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

●イベント運営
●サーバ構築
●サービス開発応用1・2

●ファブリケーション
●配信
●Web表現
●空間映像表現

●遊びのデザイン
●拡張映像技法
●先端表現

●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

●Webサービス企画
●データベース
●電子工作応用
●アクセス解析
●Webサービス開発
●サーバサイド応用

 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

科目一覧

講義科目講義科目 講義科目
●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

●映像理論1・2
●画像工学1・2
●映像分析1・2
●映像技術論1・2

●音楽理論1・2
●音響工学1・2
●音楽分析1・2
●音響技術論1・2
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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多様な影響

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

ついてのさまざま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。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、コンテンツや場所の魅力を変化させます。

「音」を情報としてとらえ、音楽の表現力をぐっと広げ、新しい社

会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理論や
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ェア
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、
著作権をはじめとする法的問題な
どについても理解する。

音楽研究概論 音響技術論

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、
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

ゼミ pick up

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  ］

基礎演習 基礎演習

応用演習

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
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●基礎実習5・6
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●情報デザイン
●3D表現
●ストーリー企画
●ゲーム表現
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●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
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●サブカルチャーと
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●応用実習3～6
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 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

科目一覧

講義科目講義科目 講義科目
●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

●映像理論1・2
●画像工学1・2
●映像分析1・2
●映像技術論1・2

●音楽理論1・2
●音響工学1・2
●音楽分析1・2
●音響技術論1・2
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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、その場にいる人び
とが「なぜそのように行動するのか」を探るこ
と。人びと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びとのニーズとその動
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。

Message

人々の声を聞き
価値ある創造をしよう

アイデアを
必要とする人たちに
寄り添う力を

テクノロジーを活用し
イチから新しい表現を

生み出そう

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」を
新しい価値に変えよう

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
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

芸
術
学
部

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

［ 造形学科 ］

Art

メディア表現学部で
未来をみずからつくり出す人に
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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、その場にいる人び
とが「なぜそのように行動するのか」を探るこ
と。人びと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びとのニーズとその動
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。
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人々の声を聞き
価値ある創造をしよう

アイデアを
必要とする人たちに
寄り添う力を

テクノロジーを活用し
イチから新しい表現を

生み出そう

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」を
新しい価値に変えよう

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
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

芸
術
学
部

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

［ 造形学科 ］

Art

メディア表現学部で
未来をみずからつくり出す人に

64 65

P.64 P.65



１年次は共通で創作者としての土台をつくり、
２年次から専攻を選択して深めていく。

７つの分野から
選択して学ぶ

専
攻
に
分
か
れ
る共同制作で

表現の幅を
広げる

１年次 ２年次～

［メチエ］

［体幹］
陶芸立体造形日本画洋画

映像版画テキスタイル

長く受け継がれた伝統の技から最先端のテクノロジーまで、さまざまな技法がある芸術の世界。そこでは、無数の素材から無数の表現が生まれています。すべての学生が「自分だけの表現」を見つけることをめざし、自由な発想と熟練の技術を備えたアーティストを育てます。オリジナリティのある表現のために、自分の内面を深く見つめることも重視しています。制作スペースは広く、設備の充実度は全国トップレベル。交換留学や研修ツアーなど、海外との交流もさかんです。多様な経験から、自分だけの表現を見つけてください。
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１年次は共通で創作者としての土台をつくり、
２年次から専攻を選択して深めていく。

７つの分野から
選択して学ぶ

専
攻
に
分
か
れ
る共同制作で

表現の幅を
広げる

１年次 ２年次～

［メチエ］

［体幹］
陶芸立体造形日本画洋画

映像版画テキスタイル

長く受け継がれた伝統の技から最先端のテクノロジーまで、さまざまな技法がある芸術の世界。そこでは、無数の素材から無数の表現が生まれています。すべての学生が「自分だけの表現」を見つけることをめざし、自由な発想と熟練の技術を備えたアーティストを育てます。オリジナリティのある表現のために、自分の内面を深く見つめることも重視しています。制作スペースは広く、設備の充実度は全国トップレベル。交換留学や研修ツアーなど、海外との交流もさかんです。多様な経験から、自分だけの表現を見つけてください。

多
様
な
経
験
か
ら

自
分
だ
け
の

表
現
を
手
に
入
れ
る

Ar t

O
il P

a
in

tin
g

 / Ja
p

a
n

e
se

 P
a

in
tin

g
 / Sc

u
lp

tu
re

 / C
e

ra
m

ic
s / Te

x
tile

s / P
rin

tm
a

k
in

g
 / V

id
e

o
 &

 M
e

d
ia

 A
rts

66 67

P.66 P.67



１Q（約２カ月）ごとに選択可能。同じ分野を選び続けて深めることも、複数を試すこともできる。

美術史からアートマネジメント、評論や哲学など幅広く知識を得る

美術概論、
美術史など

美術工芸史、現代社会システム論、芸術表象論、芸術と哲学、美術解剖学、
視覚認知論、芸術と精神分析、現代芸術論、アートマネジメント、美術評論、
作品と空間、表現研究 など
※ほか、全学共通の科目からも多数選択できます

授業テーマ

洋画

日本画

立体造形

陶芸

テキスタイル

版画

映像

油彩で身の回りの
ものを描く

（10～15号程度）

油彩と木炭で
人を描く

（15号程度）

油彩で
人体（ヌード）を描く
（15号程度）

油彩で
心ひかれるものを描く

古典絵画を
模写する

自然物を
写生する

日本画画材での制作
（初級編）
胡粉、膠など

日本画画材での制作
（応用編）

和紙の水張りなど

木彫作品の制作 粘土・鉄を使った
立体作品制作

型取りによる制作
（空想の動物）

鍛金技法による
金属加工を学ぶ

「手びねり技法」を
用いた制作

ろくろ技法の
基礎を知る

石膏型を用いた
成形に挑戦する

下絵付けと
上絵付けを学ぶ

シルクスクリーンで
浴衣地を制作する

伝統技法「型染め」で
文様デザインに
挑戦する

「植物」をテーマに
フェルトで

立体作品を制作

ろう染めの技法で
日傘を染める

銅版画の
エッチング技法を学ぶ

シルクスクリーンの
基本を学ぶ

写真と
デジタルメディアの
基本を学ぶ

リトグラフ・
ポリマー版画の
基本を学ぶ

絵コンテや撮影、
編集ソフトを使った
編集などの基本を学ぶ

撮影技法や音響効果、
動きの基本など
幅広く学ぶ

ドキュメンタリー制作や
ストップモーションなど

を学ぶ

ショートムービーの
撮影・編集、

アニメーションの制作

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

講義

基礎を固め、アーティストとして活動する力をつける

●現代アートプロジェクト演習
キュレーターとして活躍する教員の指導のもと、ゲストレクチャー、展覧会やプロジェクト
などの見学、関係者とのディスカッションで知識を深め、実際に展覧会の企画を立てて実
行していく。

演習

４年間の集大成となる卒業
制作は、大きな作品にも取
り組める

卒業制作

学部共通

学部共通

学部共通

体幹

その他共通授業

「見る・触る・考える」を基本に、想像力を刺激する課題に取り組み、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」「工芸基礎」「彫刻基礎」「デザイン基礎」という４つのテーマを

１年を通して学びます。

［創作基礎力の伸長］

学部共通
［１年次］

学部共通
［１～４年次］

表現者としての幹をつくり、観察力・思考力・想像力をきたえる

メチエ

１年次には７つの専門分野から最大４つまで選んで学べます。たとえば洋画、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１年間を通して陶芸を選択し、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を進めることができます。

［表現技法の探究］

学部共通
［１年次］

７つの分野から選んで体験し、芸術の多様な基礎技法を学ぶ

1年次は興味に応じて基礎を固め、2年次から専攻を深める。
自分に合う芸術表現を見つけてとことん追究し、つくり続ける力を育てるカリキュラム

1Q 2Q 3Q 4Q

学部共通［１年次 ］
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その他、ドローイング、工芸、図法製図、映像メディア表現、写真表現 など

１年次～

2年次～

4年次

＜１年次＞ ＜２年次～＞
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１Q（約２カ月）ごとに選択可能。同じ分野を選び続けて深めることも、複数を試すこともできる。

美術史からアートマネジメント、評論や哲学など幅広く知識を得る

美術概論、
美術史など

美術工芸史、現代社会システム論、芸術表象論、芸術と哲学、美術解剖学、
視覚認知論、芸術と精神分析、現代芸術論、アートマネジメント、美術評論、
作品と空間、表現研究 など
※ほか、全学共通の科目からも多数選択できます

授業テーマ

洋画

日本画

立体造形

陶芸

テキスタイル

版画

映像

油彩で身の回りの
ものを描く

（10～15号程度）

油彩と木炭で
人を描く

（15号程度）

油彩で
人体（ヌード）を描く
（15号程度）

油彩で
心ひかれるものを描く

古典絵画を
模写する

自然物を
写生する

日本画画材での制作
（初級編）
胡粉、膠など

日本画画材での制作
（応用編）

和紙の水張りなど

木彫作品の制作 粘土・鉄を使った
立体作品制作

型取りによる制作
（空想の動物）

鍛金技法による
金属加工を学ぶ

「手びねり技法」を
用いた制作

ろくろ技法の
基礎を知る

石膏型を用いた
成形に挑戦する

下絵付けと
上絵付けを学ぶ

シルクスクリーンで
浴衣地を制作する

伝統技法「型染め」で
文様デザインに
挑戦する

「植物」をテーマに
フェルトで

立体作品を制作

ろう染めの技法で
日傘を染める

銅版画の
エッチング技法を学ぶ

シルクスクリーンの
基本を学ぶ

写真と
デジタルメディアの
基本を学ぶ

リトグラフ・
ポリマー版画の
基本を学ぶ

絵コンテや撮影、
編集ソフトを使った
編集などの基本を学ぶ

撮影技法や音響効果、
動きの基本など
幅広く学ぶ

ドキュメンタリー制作や
ストップモーションなど

を学ぶ

ショートムービーの
撮影・編集、

アニメーションの制作

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

講義

基礎を固め、アーティストとして活動する力をつける

●現代アートプロジェクト演習
キュレーターとして活躍する教員の指導のもと、ゲストレクチャー、展覧会やプロジェクト
などの見学、関係者とのディスカッションで知識を深め、実際に展覧会の企画を立てて実
行していく。

演習

４年間の集大成となる卒業
制作は、大きな作品にも取
り組める

卒業制作

学部共通

学部共通

学部共通

体幹

その他共通授業

「見る・触る・考える」を基本に、想像力を刺激する課題に取り組み、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」「工芸基礎」「彫刻基礎」「デザイン基礎」という４つのテーマを

１年を通して学びます。

［創作基礎力の伸長］

学部共通
［１年次］

学部共通
［１～４年次］

表現者としての幹をつくり、観察力・思考力・想像力をきたえる

メチエ

１年次には７つの専門分野から最大４つまで選んで学べます。たとえば洋画、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１年間を通して陶芸を選択し、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を進めることができます。

［表現技法の探究］

学部共通
［１年次］

７つの分野から選んで体験し、芸術の多様な基礎技法を学ぶ

1年次は興味に応じて基礎を固め、2年次から専攻を深める。
自分に合う芸術表現を見つけてとことん追究し、つくり続ける力を育てるカリキュラム

1Q 2Q 3Q 4Q

学部共通［１年次 ］
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その他、ドローイング、工芸、図法製図、映像メディア表現、写真表現 など

１年次～

2年次～

4年次

＜１年次＞ ＜２年次～＞
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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

よく観察し、描くことで
人間や社会への思索を深める
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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。

「どう描くか」を学んだ４年間。
卒
業
生
の
声

洋画専攻の特長のひとつは、最初

の課題として絵具づくりに挑戦する

ことです。学生たちは、石を砕き、土を

炒り、色をつくることから絵画を理解

します。私自身は絵画から出発して、

建築的スケールの作品を世界各国

で制作してきました。作品のテーマ

は、構築された空間と、そこで暮らす

人々、そして近隣にある環境との関

係です。20代後半にドイツへ渡り、そ

の後オランダとアメリカ合衆国に在

住し、現在は京都を拠点に活動して

います。作品と向き合う際に大切に

していることはたくさんあります。綿密

な計画、丁寧な手作業、大胆なアイ

デア、一貫した姿勢、時には最初か

らやり直す勇気と決断力。そして、

この場所でなぜこの作品をつくるの

か、なぜこの作品がこの場所に必要

なのかを徹底的に考えること。作品

の制作と発表に注力しながら、展覧

会の企画などにも取り組んでいま

す。絵を描くために技術が必要なこ

とは言うまでもありませんが、私は「描

き方」よりも「ものの見方」を学ぶこと

が大切だと考えています。学生には

よく見て描くことで自分なりのものの

見方、考え方ができるようになってほ

しいです。都会の喧騒から少し離れ

た静かな環境の中、京都の美しい自

然を感じながら、普遍的で本質的な

表現をとことん追求しましょう。

絵を描くとは何か、原点から学ぶ。
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実習室の個別スペースは、大きな絵も十分に描ける広さがある

絵具や木枠など、描くための素材を一から
制作し、画材の構造や素材への理解を深める

学生同士での批評、教員との対話の場を
重視し、新たな価値観と出会い、発想を広げる

学
び
の
ポ
イ
ン
ト

実物をとことん見て描くことを繰り返し、
技術と観察力、独自の視点を育む

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 （学部共通）

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

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

薬師川千晴
画家
2011年学部卒業
2013年芸術研究科修了

小松敏宏
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

よく観察し、描くことで
人間や社会への思索を深める
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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。

「どう描くか」を学んだ４年間。
卒
業
生
の
声

洋画専攻の特長のひとつは、最初

の課題として絵具づくりに挑戦する

ことです。学生たちは、石を砕き、土を

炒り、色をつくることから絵画を理解

します。私自身は絵画から出発して、

建築的スケールの作品を世界各国

で制作してきました。作品のテーマ

は、構築された空間と、そこで暮らす

人々、そして近隣にある環境との関

係です。20代後半にドイツへ渡り、そ

の後オランダとアメリカ合衆国に在

住し、現在は京都を拠点に活動して

います。作品と向き合う際に大切に

していることはたくさんあります。綿密

な計画、丁寧な手作業、大胆なアイ

デア、一貫した姿勢、時には最初か

らやり直す勇気と決断力。そして、

この場所でなぜこの作品をつくるの

か、なぜこの作品がこの場所に必要

なのかを徹底的に考えること。作品

の制作と発表に注力しながら、展覧

会の企画などにも取り組んでいま

す。絵を描くために技術が必要なこ

とは言うまでもありませんが、私は「描

き方」よりも「ものの見方」を学ぶこと

が大切だと考えています。学生には

よく見て描くことで自分なりのものの

見方、考え方ができるようになってほ

しいです。都会の喧騒から少し離れ

た静かな環境の中、京都の美しい自

然を感じながら、普遍的で本質的な

表現をとことん追求しましょう。

絵を描くとは何か、原点から学ぶ。
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実習室の個別スペースは、大きな絵も十分に描ける広さがある

絵具や木枠など、描くための素材を一から
制作し、画材の構造や素材への理解を深める

学生同士での批評、教員との対話の場を
重視し、新たな価値観と出会い、発想を広げる

学
び
の
ポ
イ
ン
ト

実物をとことん見て描くことを繰り返し、
技術と観察力、独自の視点を育む

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 （学部共通）

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

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

薬師川千晴
画家
2011年学部卒業
2013年芸術研究科修了

小松敏宏
洋画専攻教員
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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。伝統ある京都という土地にあり、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

ぴったりの環境です。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きたえま

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

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
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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「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、日本画材の特性を生かして

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。

最近では滋賀県立美術館で開催さ

れたリニューアルオープン展に参加し

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。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。
卒
業
生
の
声

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

を使っています。また、水を多く使用す

るので、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。

小西通博
日本画専攻教員
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大きな下絵と本紙を置くにも困らない広さが用意された実習室

緑豊かなキャンパスの環境を生かし、
自然と直に触れあいながら感性を育てる

一人ひとりに与えられる広い制作スペースで
日本画特有の「寝かせて描く」スタイルが可能

学
び
の
ポ
イ
ン
ト

くりかえし描くことで描写力をみがき、
作品のコンセプトに必要な理論も深く学ぶ

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 （学部共通）

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

1

2

3

4

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

撮影 ： 麥生田兵吾

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
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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。伝統ある京都という土地にあり、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

ぴったりの環境です。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きたえま

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

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
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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「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、日本画材の特性を生かして

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。

最近では滋賀県立美術館で開催さ

れたリニューアルオープン展に参加し

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。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。
卒
業
生
の
声

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

を使っています。また、水を多く使用す

るので、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。

小西通博
日本画専攻教員
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大きな下絵と本紙を置くにも困らない広さが用意された実習室

緑豊かなキャンパスの環境を生かし、
自然と直に触れあいながら感性を育てる

一人ひとりに与えられる広い制作スペースで
日本画特有の「寝かせて描く」スタイルが可能

学
び
の
ポ
イ
ン
ト

くりかえし描くことで描写力をみがき、
作品のコンセプトに必要な理論も深く学ぶ

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 （学部共通）

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

1

2

3

4

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

撮影 ： 麥生田兵吾

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
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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

素材を熟知し
空間を変容させる
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幅広く取り組んで見つけた、自分の道。
卒
業
生
の
声

私は主に木彫で作品を制作していま

す。最近は、各地で開かれる芸術祭な

どに参加して、場所性をコンセプトにし

た作品を展開しています。たとえば、農

家の方々に協力してもらい、山村集

落で作品として鶏舎を出現させたり、

島を舞台に魚や蛸を扱った水族館の

ような作品を手がけたりしています。自

分がおもしろいと感じることを大きく

発展させて、感覚的にわかりやすい

作品を制作するよう努めています。

立体造形専攻では、さまざまな素材を

扱っています。代表的なものは、木、

石、金属、樹脂、粘土、ガラスなど。本

専攻の魅力は、まさにその点にありま

す。新しい素材と出会うたび、表現の

可能性は大きく広がるもの。ここで扱

う素材の種類と数は無限大なので、

あなたの可能性も無限大に膨らむと

いうわけです。入学したら、好奇心と

実行力をもって、興味のあることにど

んどん挑戦してください。初めから限

界を決めてはいけません。自分をあら

ゆるボーダーラインから開放して、何

度も失敗しながら前進しましょう。京

都精華大学には、あなたと同じ志をも

つ人がたくさんいて、お互いを尊重し

て気遣う校風があります。自分を探し

たい人にぴったりの場所ですよ。

素材と出会い、可能性を広げる。

吉野央子
立体造形専攻教員
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作業場にはフォークリフトやクレーンといった機器もそろう

金属や木、石など多様な素材との対話を通し、
自分のテーマをとことん追求できる

多様な場所での展示経験を重ねることで
独自の世界観を伝えるための技術と理論を育てる

学
び
の
ポ
イ
ン
ト

素材ごとの工房が充実しており、空間や機材の
制約にとらわれない発想力が身につく

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 （学部共通）

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

1

2

3

4

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

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生

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。

松元唯真
株式会社平田タイル
商品企画課
2018年卒業
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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

素材を熟知し
空間を変容させる
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幅広く取り組んで見つけた、自分の道。
卒
業
生
の
声

私は主に木彫で作品を制作していま

す。最近は、各地で開かれる芸術祭な

どに参加して、場所性をコンセプトにし

た作品を展開しています。たとえば、農

家の方々に協力してもらい、山村集

落で作品として鶏舎を出現させたり、

島を舞台に魚や蛸を扱った水族館の

ような作品を手がけたりしています。自

分がおもしろいと感じることを大きく

発展させて、感覚的にわかりやすい

作品を制作するよう努めています。

立体造形専攻では、さまざまな素材を

扱っています。代表的なものは、木、

石、金属、樹脂、粘土、ガラスなど。本

専攻の魅力は、まさにその点にありま

す。新しい素材と出会うたび、表現の

可能性は大きく広がるもの。ここで扱

う素材の種類と数は無限大なので、

あなたの可能性も無限大に膨らむと

いうわけです。入学したら、好奇心と

実行力をもって、興味のあることにど

んどん挑戦してください。初めから限

界を決めてはいけません。自分をあら

ゆるボーダーラインから開放して、何

度も失敗しながら前進しましょう。京

都精華大学には、あなたと同じ志をも

つ人がたくさんいて、お互いを尊重し

て気遣う校風があります。自分を探し

たい人にぴったりの場所ですよ。

素材と出会い、可能性を広げる。

吉野央子
立体造形専攻教員
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作業場にはフォークリフトやクレーンといった機器もそろう

金属や木、石など多様な素材との対話を通し、
自分のテーマをとことん追求できる

多様な場所での展示経験を重ねることで
独自の世界観を伝えるための技術と理論を育てる

学
び
の
ポ
イ
ン
ト

素材ごとの工房が充実しており、空間や機材の
制約にとらわれない発想力が身につく

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 （学部共通）

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

1

2

3

4

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

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生

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。

松元唯真
株式会社平田タイル
商品企画課
2018年卒業
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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

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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関心や発見を、陶芸で表現する。
卒
業
生
の
声

陶芸は、制限のなかで個性を発揮できる。

宮永甲太郎
陶芸専攻教員
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自分の身長以上の大きな作品も焼成できるガス窯や電気窯を備えた窯場

1.5mサイズがおさまるガス窯、5連式登り窯など
創造を支える最高レベルの施設と環境

作家として活躍する卒業生との交流なども行い
新しい視点を得るきっかけを多数用意

学
び
の
ポ
イ
ン
ト

「やりたいこと」を重視した自由度の高い指導で
みずから結果を分析し、答えを探し出す力をつける

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 （学部共通）

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

1

2

3

4

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

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。

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。

楢木野淑子
陶芸家
2008年学部卒業
2010年芸術研究科修了
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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

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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関心や発見を、陶芸で表現する。
卒
業
生
の
声

陶芸は、制限のなかで個性を発揮できる。

宮永甲太郎
陶芸専攻教員
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自分の身長以上の大きな作品も焼成できるガス窯や電気窯を備えた窯場

1.5mサイズがおさまるガス窯、5連式登り窯など
創造を支える最高レベルの施設と環境

作家として活躍する卒業生との交流なども行い
新しい視点を得るきっかけを多数用意

学
び
の
ポ
イ
ン
ト

「やりたいこと」を重視した自由度の高い指導で
みずから結果を分析し、答えを探し出す力をつける

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 （学部共通）

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

1

2

3

4

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

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。

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。

楢木野淑子
陶芸家
2008年学部卒業
2010年芸術研究科修了
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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

伝統的な染と織から
布と糸の新しい表現まで

T
e

x
tile

s
 C

o
u

rs
e

テ
キ
ス
タ
イ
ル
専
攻

芸
術
学
部

造
形
学
科

色を重ねる感覚が、いまも生きている。
卒
業
生
の
声

鳥羽美花
テキスタイル専攻教員
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型染め用の6mの杉の樹の一枚板など本格的な設備

創作の可能性を広げ、技術を高める
国内トップクラスの本格的な染め、織りの施設・設備

芸術祭での展示や産学連携プロジェクトなどで
社会への発信力と自由な発想力を育てる

学
び
の
ポ
イ
ン
ト

基礎技法を徹底的に理解し、伝統的な染技法から
繊維を扱う新しい技法まで表現の幅を広げる

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 （学部共通）

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

1

2

3

4

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

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

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。近頃は「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。

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」。
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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

伝統的な染と織から
布と糸の新しい表現まで
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色を重ねる感覚が、いまも生きている。
卒
業
生
の
声

鳥羽美花
テキスタイル専攻教員
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型染め用の6mの杉の樹の一枚板など本格的な設備

創作の可能性を広げ、技術を高める
国内トップクラスの本格的な染め、織りの施設・設備

芸術祭での展示や産学連携プロジェクトなどで
社会への発信力と自由な発想力を育てる

学
び
の
ポ
イ
ン
ト

基礎技法を徹底的に理解し、伝統的な染技法から
繊維を扱う新しい技法まで表現の幅を広げる

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 （学部共通）

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

1

2

3

4

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

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

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。近頃は「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。

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」。
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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、

版画専攻の大きな魅力なんです。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。

「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

伝統からデジタルまで
あらゆる版表現に挑戦
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銅版画、リトグラフ、シルクスクリーンなど、版ごとの工房には多様な印刷設備がそろう

版の種類ごとにある「工房」を拠点に
木版やシルクスクリーンなど多彩な技法に挑戦

写真スタジオや暗室などの設備を活用し
表現の幅を広げることができる

学
び
の
ポ
イ
ン
ト

作品集やブックアートなどの技術も学び
アートとデザイン、両面の力を伸ばす

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 （学部共通）

年次

木版、銅版、リトグラフ、シルクスクリーンの版画に加え、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
なプリント表現と技法に触れ、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

1

2

3

4

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

ものづくりが繋ぐ、
仕事と創作活動。

卒
業
生
の
声

版画ならではの独特な技法を、成長の糧に。

北野裕之
版画専攻教員
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姉が在校生だった影響で、活気あふ

れる校風に惹かれて京都精華大学を

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。

溝縁真子
株式会社便利堂
2007年卒業
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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、

版画専攻の大きな魅力なんです。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。

「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

伝統からデジタルまで
あらゆる版表現に挑戦
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銅版画、リトグラフ、シルクスクリーンなど、版ごとの工房には多様な印刷設備がそろう

版の種類ごとにある「工房」を拠点に
木版やシルクスクリーンなど多彩な技法に挑戦

写真スタジオや暗室などの設備を活用し
表現の幅を広げることができる

学
び
の
ポ
イ
ン
ト

作品集やブックアートなどの技術も学び
アートとデザイン、両面の力を伸ばす

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 （学部共通）

年次

木版、銅版、リトグラフ、シルクスクリーンの版画に加え、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
なプリント表現と技法に触れ、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

1

2

3

4

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

ものづくりが繋ぐ、
仕事と創作活動。

卒
業
生
の
声

版画ならではの独特な技法を、成長の糧に。

北野裕之
版画専攻教員
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姉が在校生だった影響で、活気あふ

れる校風に惹かれて京都精華大学を

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。

溝縁真子
株式会社便利堂
2007年卒業
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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

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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興味を持ったすべてのことが武器になる。
卒
業
生
の
声

西 光一
映像専攻教員
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撮影やミーティング、上映、ギャラリーにも使われるオープンスペース

撮影から発表まで、映像制作の全工程を学び
企画力やプロデュース力も伸ばせる

第一線で活躍する映像作家やアーティストから
最新技術や新しい発想、視点を得られる

学
び
の
ポ
イ
ン
ト

人の心を動かし、社会に問いを投げかける
作品につながる批評的な視点を育てる

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 （学部共通）

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、ひとり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

1

2

3

4

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

広い視野をもって、
映像の新しい可能性を探ろう。

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

映像は複合的なアートです。学生の

なかには、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。
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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

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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撮影やミーティング、上映、ギャラリーにも使われるオープンスペース

撮影から発表まで、映像制作の全工程を学び
企画力やプロデュース力も伸ばせる

第一線で活躍する映像作家やアーティストから
最新技術や新しい発想、視点を得られる

学
び
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人の心を動かし、社会に問いを投げかける
作品につながる批評的な視点を育てる

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
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年次
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1

2

3

4

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

広い視野をもって、
映像の新しい可能性を探ろう。

在学中は、習得した技術を使って
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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

映像は複合的なアートです。学生の

なかには、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
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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
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うとする意思と、それを実践する行動
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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
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手を直接動かしてイメージ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、ギャラリー島田、大雅工房、青野公房、松鶴堂、染色工
房寺島、箱藤商店、福井県陶芸館、墨仁堂、松丘屋スタジオ、宮川
木工所、宮崎木材工業、Kiyo to-bo

［ ディスプレイ・舞台美術 ］
七彩、宝塚舞台、たつた舞台、流（RYU）

［ 雑貨・和雑貨 ］
くろちく、秀和、BANKANわものや

［ ゲーム ］
エイチーム、エヌディーキューブ、カプコン、スバコ、プラチナゲームズ、
ポノス、ヨコゴシステムズ

［ Web・メディア・広告 ］
アイティーエス、アトラス情報サービス、アマナ、エレファント、大阪宣
伝研究所、スタジオ・ワーク、さら、ゼネラルアサヒ、トゥループス、
ニューコンセプト、ニッセン、ハル、Design Lab.+JPS

［ ファッション・アパレル ］
アイヴァンリテーリング、アーバンリサーチ、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、ハートマー
ケット、マッシュホールディングス

［ 各種デザイン・印刷 ］
遠藤写真工芸所、オノ・プランニング・オフィス、トーアフォート、幻冬舎 
デザインプロ、修美社、プリズマ、北星社、ナテック、松本印刷、三宅
写真事務所、ＳＴＵＤＩＯ ＡＲＣ

［ 製造・メーカー ］
関西ペイント、キョーワ、ワールドパーティー、松田油絵具、山口工芸 
Hacoa、ヤスダモデル、ＭＳＰＣ、生田、ローヤル工業、富士電工、カ
ジヤマプロテーゼ、西田製作所、龍野コルク工業

［ 映像・テレビ ］
稲沢ケーブルテレビ、エルロイ、スタジオワイエス、ザイオン、セカンドプ
ロジェクト、タイトルラボ、タニスタ、ディレクションズ、ロントラ、T601、
ＪＩＫＡＮ Ｄｅｓｉｇｎ、TTR（TYOグループ）、TYO

［ 小売・サービス ］
アークランドサカモト、サンドラッグ、聖護院八ッ橋総本店、シミズ薬
品、白崎シーサイドホテル多田屋、神戸物産、ココカラファイン、
ティーガイア、高見、武田メガネ、なかむら、仁王インターナショナル、
浜屋、フレンドフーズ、本能寺文化会館、満月、紫野和久傳、湯元
舘、ヨドバシカメラ、和心

［ 教育 ］
大阪府教育委員会（大阪府立富田林中学校）、滋賀県教育委員
会、洲本市教育委員会（五色中学校）、大東市教育委員会、奈良県
教育委員会（十津川高等学校）、寝屋川市教育委員会（寝屋川市
立第六中学校）、宇都宮短期大学附属高等学校、京都芸術高等
学校、私立九州学院中学・高等学校、上賀茂こども園

［ その他 ］
オポス、国土交通省海上保安庁、信州上小森林組合、しんぶん赤旗、
スギムラ化学工業、タック、バントレーディング、UCCコーヒープロフェッ
ショナル（旧 ユーシーシーフーヅ）、PREX

［職種別就職状況］

※2019年3月卒～2021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

進路実績［芸術学部］

［ 繊維・染織・着物 ］
貴久樹、さが美グループホールディングス、三彩工房、千總、日興染
織、日本絨氈

イラストコース

［ イラスト学科 ］

建築コース

［ 建築学科 ］

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

［ ビジュアルデザイン学科 ］

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

［ プロダクトデザイン学科 ］

Design

教員・
公務員

6% クリエイティブ職

42%
総合・一般職

（事務、営業、製造 等）

37%

15%
その他

デ
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地域の高齢化で空き家となった
マンションを学生視点でリノベーション

企業や自治体と積極的にコラボレーションし、商品開発や
イベントのプロデュースなどに取り組みます。企画から販売
までのプロセスを現場に学んだり、実際にある社会問題の
解決に取り組んだりすることで、より社会に必要とされるデ
ザインを生み出す思考力と行動力を養います。

P I C K  U P !

「人の心を動かすデザイン」を
実践から学んでいく

京都の伝統産業「西陣織」を京都市バスに使用し、
伝統文化を日常に展開

デザインとは、アイデアと技術を使って、いまの社会や暮らしをもっと快適で、しあわせなものに変えること。ここでは、デザインの力で問題を解決する人を育てます。教員にはあらゆる分野の第一線で活躍するプロがそろい、基礎的な知識から最先端の技術まで学ぶことができます。4年後には、社会が求めるアイデアと実現するための技術、プレゼンテーションやコミュニケーションの力をあわせ持ったクリエイターに。あなたのデザインが、世界を変えていきます。

デ
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を
変
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企業と連携し、学生が授業で
デザインしたメガネが
3年連続商品化
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出版物、広告、イベント、アパレル、

CMなど、イラストレーターとしてさまざ

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。

イラストレーターとして、雑誌の挿絵や

本の装画などを手がけています。仕

事をするうえで難しいと感じるのは、自

分がアンテナを張っていなかったテー

マや、自分では選ばないモチーフでイ

ラストをご依頼いただくとき。ただし、そ

れはこの仕事の面白いところでもあり

ます。知らなかったモノや世界につい

て勉強して、どうやって自分の絵に落

とし込むかを試行錯誤する。そうして

一枚の絵を完成させることに、楽しさ

とやりがいを感じています。

昔から絵を描くことが好きで、イラスト

コースに入学しました。在学中は、長

期休暇も含め、ほぼ毎日大学に通っ

て絵を描いていたように思います。同

級生も熱心な人が多く、友だちと一

緒に描くのも楽しくて、ますます絵が

好きになっていきました。課題に取り

組むときに意識していたことは、提出

期限までに納得できるものをつくるこ

と。時間をかければ良い作品は生ま

れるかもしれないけれど、期限に間に

合わなければ意味がない、と思ってい

たのです。当時の私が学生なりに考

えていたことは、仕事にのぞむ基本の

姿勢として、今も私のなかに生きてい

ます。今後の目標は、雑誌や装画だ

けでなく、広告や服飾に関わる仕事

にも挑戦すること。イラストを通して、

もっといろいろな世界に触れてみたい

です。

大塚文香
イラストレーター
2012年卒業

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

「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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平面表現の基本となる「色彩」「構成」「線描」を学ぶ
表現行為の源となるイメージ力を養う

広告、装丁、絵本などを実践的に学び
イラストレーションで情報を伝える力を身につける

日本画や水墨画、銅版画、写真、CGなど
多彩な表現技法をプロのクリエイターから学ぶ

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

1

2

3

4

身につくチカラ

学びのポイント

● 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

北村ケンジ
イラストコース教員

デ
ザ
イ
ン
学
部

イ
ラ
ス
ト
学
科

▶授業例 ： イメージ表現、人物デッサン、立体表現、
日本画、水墨画、銅版画 など

▶授業例 ： イラストレーション基礎、CG演習、写真、
シルクスクリーン など

▶授業例 ： 出版・広告のイラストレーション、ビジュアルデザイン、
展覧会プロジェクト など
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デザイナーとして、カフェやショップの

ブランディングやCDのデザインなど

に携わっています。印象に残っている

のは、入社後初めて担当した鞄専門

店の仕事です。クライアントの人柄

や、商品への思い、現場の雰囲気な

どを手掛かりに、そのお店がもつ唯一

無二の魅力を探し出し、ロゴやパッ

ケージデザインに落とし込みました。

指示されたものをつくるのではなく、コ

ンセプトづくりから始めるデザインの

仕事に、喜びとやりがいを感じました。

学生時代の一番の思い出は、芸術

で地域貢献をめざすプログラムに参

加したことです。他学科の学生と力を

合わせて、地域活性化の企画を立

案・実行し、住民の方々に喜んでいた

だいたときは、本当に幸せな気持ちに

なりました。忘れられない授業は、4年

次の「ネイチャーハンティング」。日常

の自然から見つけたものを使ってポス

ターをつくる課題で、私は道路に映る

木漏れ日を撮影して作品にしました。

この授業を通して、日常の風景からヒ

ントを拾い上げる審美眼がきたえられ

ました。その経験は今、クライアントの

魅力を探し出す力につながっていると

思います。将来の目標は、アートディ

レクターとして独立すること。花屋や

美容室など、町の小さなお店を支える

仕事がしたいです。

北川実理奈
SAFARI inc.
グラフィックデザイナー
2017年卒業

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

誰にも真似できない
感性を刺激するデザイナーになる

G
ra

p
h

ic
 D

e
s

ig
n

 C
o

u
rs

e

グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
デ
ザ
イ
ン
コ
ー
ス

クライアントの課題を
デザインの力で解決する。 卒

業
生
の
声

広告代理店のクリエイティブディレク

ターとして、数多くの広告を手がけて

きました。クリエイティブであることは、

「うまく困る」ことだと思います。立ち

止まって「ただ困る」のではなく、「こ

うしてみようか？」「ああしてみようか？」

と、模索して困り続けること。それが、

より良い作品を生む道だと考えていま

す。丁寧に、熱心に、懸命に、そして、

何かしらプラスアルファを生み出すこ

とをめざして、研究と制作、そして学

生の指導に取り組んでいます。

グラフィックデザインコースでは、グラ

フィックやエディトリアル、写真など、

さまざまな分野のプロフェッショナルが

指導を担当します。少人数制教育

のなか、どの教員も、ときに優しくと

きに厳しく、一人ひとりと真摯に向き

合っています。私自身も、自分の経

験を生かして、アイデアづくりや広告

制作の指導に力を注いでいます。み

なさんには、この時期にしかできない

活動や表現に全力で挑戦してほしい

です。新しい価値観や大きな変革は、

最初は否定されるようなことから生ま

れるもの。それらしい大人の意見に

踊らされず、役に立ちそうにないこと

にも懸命に取り組み、将来に備えて

かけがえのない時間を精一杯過ごし

てください。

今しかできないことに、全力を注ごう。
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グラフィックソフトの使い方、レイアウト、
フォント制作や撮影など基本技術を一から習得

身体感覚からの学びを重視し、感性を養うことで
見る人を刺激するデザイン力を培う

木版印刷、写真、映像など多様な手法に触れ
得意な分野を追求し、オリジナリティを育てる

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、フォントなどを実践的に学び、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

1

2

3

4

身につくチカラ

学びのポイント

● 「図像」と「文字」を駆使した表現力
● 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 志萱晃一

グラフィックデザインコース教員

デ
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▶授業例 ： Adobeソフトスキル（Illustrator、Photoshopなど）、
ドローイング、ビジュアルデザイン基礎 など

▶授業例 ： タイポグラフィ、広告、エディトリアル、
プリンティング など

▶授業例 ： 文字とデザイン、広告、模様、DTP、ことばデザイン など
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デザイナーとして、カフェやショップの

ブランディングやCDのデザインなど

に携わっています。印象に残っている

のは、入社後初めて担当した鞄専門

店の仕事です。クライアントの人柄

や、商品への思い、現場の雰囲気な

どを手掛かりに、そのお店がもつ唯一

無二の魅力を探し出し、ロゴやパッ

ケージデザインに落とし込みました。

指示されたものをつくるのではなく、コ

ンセプトづくりから始めるデザインの

仕事に、喜びとやりがいを感じました。

学生時代の一番の思い出は、芸術

で地域貢献をめざすプログラムに参

加したことです。他学科の学生と力を

合わせて、地域活性化の企画を立

案・実行し、住民の方々に喜んでいた

だいたときは、本当に幸せな気持ちに

なりました。忘れられない授業は、4年

次の「ネイチャーハンティング」。日常

の自然から見つけたものを使ってポス

ターをつくる課題で、私は道路に映る

木漏れ日を撮影して作品にしました。

この授業を通して、日常の風景からヒ

ントを拾い上げる審美眼がきたえられ

ました。その経験は今、クライアントの

魅力を探し出す力につながっていると

思います。将来の目標は、アートディ

レクターとして独立すること。花屋や

美容室など、町の小さなお店を支える

仕事がしたいです。

北川実理奈
SAFARI inc.
グラフィックデザイナー
2017年卒業

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

誰にも真似できない
感性を刺激するデザイナーになる
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クライアントの課題を
デザインの力で解決する。 卒

業
生
の
声

広告代理店のクリエイティブディレク

ターとして、数多くの広告を手がけて

きました。クリエイティブであることは、

「うまく困る」ことだと思います。立ち

止まって「ただ困る」のではなく、「こ

うしてみようか？」「ああしてみようか？」

と、模索して困り続けること。それが、

より良い作品を生む道だと考えていま

す。丁寧に、熱心に、懸命に、そして、

何かしらプラスアルファを生み出すこ

とをめざして、研究と制作、そして学

生の指導に取り組んでいます。

グラフィックデザインコースでは、グラ

フィックやエディトリアル、写真など、

さまざまな分野のプロフェッショナルが

指導を担当します。少人数制教育

のなか、どの教員も、ときに優しくと

きに厳しく、一人ひとりと真摯に向き

合っています。私自身も、自分の経

験を生かして、アイデアづくりや広告

制作の指導に力を注いでいます。み

なさんには、この時期にしかできない

活動や表現に全力で挑戦してほしい

です。新しい価値観や大きな変革は、

最初は否定されるようなことから生ま

れるもの。それらしい大人の意見に

踊らされず、役に立ちそうにないこと

にも懸命に取り組み、将来に備えて

かけがえのない時間を精一杯過ごし

てください。

今しかできないことに、全力を注ごう。
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グラフィックソフトの使い方、レイアウト、
フォント制作や撮影など基本技術を一から習得

身体感覚からの学びを重視し、感性を養うことで
見る人を刺激するデザイン力を培う

木版印刷、写真、映像など多様な手法に触れ
得意な分野を追求し、オリジナリティを育てる

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、フォントなどを実践的に学び、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

1

2

3

4

身につくチカラ

学びのポイント

● 「図像」と「文字」を駆使した表現力
● 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 志萱晃一

グラフィックデザインコース教員
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▶授業例 ： Adobeソフトスキル（Illustrator、Photoshopなど）、
ドローイング、ビジュアルデザイン基礎 など

▶授業例 ： タイポグラフィ、広告、エディトリアル、
プリンティング など

▶授業例 ： 文字とデザイン、広告、模様、DTP、ことばデザイン など
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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。

千合洋輔
デザイナー・映像作家
2013年卒業

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

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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小さな挑戦を積み重ねて、専門性を磨く。
卒
業
生
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声

のびのびと考え、制作し、発信する環境を。
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「人を楽しませる視覚表現」をめざし
ゲーム制作や３DCG、MV制作など幅広く取り組む

チームでの制作や学外イベントの企画運営に
挑戦しアイデアを形にして届ける方法への
理解を深める

VR、AR、モーショングラフィックスなど
最先端のデジタル技術を実践的に学ぶ

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

1

2

3

4

身につくチカラ

学びのポイント

● 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 大溝範子

デジタルクリエイションコース教員

▶授業例 ： ビジュアルデザイン基礎、3DCG基礎（Cinema 4D
など）、Adobeソフトスキル、ムービースキル、Unity など

▶授業例 ： ムービーデザイン、3DCG応用、アニメーション、
キャラクターデザイン、Web、プランニング など

▶授業例 ： ムービー＆グラフィクス、ゲームアプリ、
コンセプト＆メイキング、VR・AR制作、社会連携プロジェクト など 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。わたしたち教員

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。

デ
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部
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ザ
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科
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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。

千合洋輔
デザイナー・映像作家
2013年卒業

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

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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小さな挑戦を積み重ねて、専門性を磨く。
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「人を楽しませる視覚表現」をめざし
ゲーム制作や３DCG、MV制作など幅広く取り組む

チームでの制作や学外イベントの企画運営に
挑戦しアイデアを形にして届ける方法への
理解を深める

VR、AR、モーショングラフィックスなど
最先端のデジタル技術を実践的に学ぶ

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

1

2

3

4

身につくチカラ

学びのポイント

● 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 大溝範子

デジタルクリエイションコース教員

▶授業例 ： ビジュアルデザイン基礎、3DCG基礎（Cinema 4D
など）、Adobeソフトスキル、ムービースキル、Unity など

▶授業例 ： ムービーデザイン、3DCG応用、アニメーション、
キャラクターデザイン、Web、プランニング など

▶授業例 ： ムービー＆グラフィクス、ゲームアプリ、
コンセプト＆メイキング、VR・AR制作、社会連携プロジェクト など 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。わたしたち教員

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。
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X線で人体を検査する装置など、医用

機器のデザインを担当しています。仕

事をするうえでは、検査の目的や装置

のしくみをしっかり理解することと、患

者さんや検査技師さんの動きや感覚

をできるだけ細かく想像することを心が

けています。また、デザインのちょっとし

た不備が、医療現場の混乱につなが

る可能性も忘れてはいけません。責任

の重さを感じつつも、命に関わる製品

を手がけることに誇りをもっています。

高い技術力をもつ島津製作所は、業

界初の製品を数多く世に送り出して

きました。いつか、業界でスタンダード

になる製品の最初のデザインを手が

けられたらと思います。

卒業制作では、人とモノのより良い関

係を築くことをテーマに、生き物のよう

な動作をするPC周辺機器をつくりまし

た。作品はもちろん展示方法にもこだ

わり抜き、Sランクの評価をいただくこ

とができました。準備から発表まで、す

べてに全力を尽くした成果だと思いま

す。ものづくりに取り組む基本の心構

えが、ここで身についた気がします。こ

のコースの特長は、意識の高い学生

が多いところ。努力家の仲間たちと過

ごしたおかげで、わたしも大きく成長で

きました。さまざまな業界で活躍してい

る同級生たちの存在は、今でも良い

刺激になっています。

竹川 諒
株式会社島津製作所
プロダクトデザイナー
2011年卒業

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Rhinoceros（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。

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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家電から乗り物まで幅広い工業製品をデザインし
立体的な造形力をみがく

企業と連携し企画・プレゼンテーション力を伸ばす
商品化までの流れを理解し、実販売をめざす

ユーザー目線のデザインや商品研究などを
プロのデザイナーから学び、実践力をきたえる

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

学びのポイント

● 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 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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▶授業例 ： デザイン概論、デザイン史、スケッチ、基礎造形、
デザインソフトスキル、文具デザイン、プロダクトカラー論 など

▶授業例 ： ユニバーサルデザイン論、モデリング、Rhinoceros、
PDグラフィック、UIデザイン、近代空間論 など

▶授業例 ： 商品立案、産学連携、インタラクティブデザイン、
アイウェアデザイン、感性工学、エマージェンシー、ロボティクス、
モビリティデザイン など

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

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

ほしいのです。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。
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X線で人体を検査する装置など、医用

機器のデザインを担当しています。仕

事をするうえでは、検査の目的や装置

のしくみをしっかり理解することと、患

者さんや検査技師さんの動きや感覚

をできるだけ細かく想像することを心が

けています。また、デザインのちょっとし

た不備が、医療現場の混乱につなが

る可能性も忘れてはいけません。責任

の重さを感じつつも、命に関わる製品

を手がけることに誇りをもっています。

高い技術力をもつ島津製作所は、業

界初の製品を数多く世に送り出して

きました。いつか、業界でスタンダード

になる製品の最初のデザインを手が

けられたらと思います。

卒業制作では、人とモノのより良い関

係を築くことをテーマに、生き物のよう

な動作をするPC周辺機器をつくりまし

た。作品はもちろん展示方法にもこだ

わり抜き、Sランクの評価をいただくこ

とができました。準備から発表まで、す

べてに全力を尽くした成果だと思いま

す。ものづくりに取り組む基本の心構

えが、ここで身についた気がします。こ

のコースの特長は、意識の高い学生

が多いところ。努力家の仲間たちと過

ごしたおかげで、わたしも大きく成長で

きました。さまざまな業界で活躍してい

る同級生たちの存在は、今でも良い

刺激になっています。

竹川 諒
株式会社島津製作所
プロダクトデザイナー
2011年卒業

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Rhinoceros（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。

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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家電から乗り物まで幅広い工業製品をデザインし
立体的な造形力をみがく

企業と連携し企画・プレゼンテーション力を伸ばす
商品化までの流れを理解し、実販売をめざす

ユーザー目線のデザインや商品研究などを
プロのデザイナーから学び、実践力をきたえる

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

学びのポイント

● 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 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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▶授業例 ： デザイン概論、デザイン史、スケッチ、基礎造形、
デザインソフトスキル、文具デザイン、プロダクトカラー論 など

▶授業例 ： ユニバーサルデザイン論、モデリング、Rhinoceros、
PDグラフィック、UIデザイン、近代空間論 など

▶授業例 ： 商品立案、産学連携、インタラクティブデザイン、
アイウェアデザイン、感性工学、エマージェンシー、ロボティクス、
モビリティデザイン など

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

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

ほしいのです。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。
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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

暮らす人びと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。

照明デザイナーとして、建築空間の光

をデザインしています。これまでに、美

術館、神社仏閣、庭園、飲食店、ホテ

ル、建物外構のライトアップなど、さま

ざまな場所の照明デザインを手がけて

きました。光には大きな影響力がありま

す。空間への印象は、そこにどんな光

が満ちているかで決まると言っても過

言ではありません。私の仕事は、インテ

リアデザイナーや建築設計者と打ち

合わせをしながら照明計画を立て、と

きには特注の照明器具を設計して、

空間の魅力を引き出す照明を設置す

ること。思い描いた通りの光が表現で

きたときは、大きなやりがいを感じます。

学生時代は、作品を完成させるために

遅くまで作業をしたり、より良いデザイ

ンについて仲間と語り合ったりと、充

実した毎日を過ごしていました。卒業

制作では、光とは何か、照明とは何か

を自分なりにとことん考えて、作品に

表しました。プロのデザイナーとして

数々の仕事に取り組んでいると、楽し

い反面、ときには時間に追われて自分

を見失いそうになることもあります。そ

んなときは、「もっとおもしろくできるは

ず」「他の見せ方も考えたい」と、情熱

をもって粘り強くデザインと向き合って

いた学生時代の自分を思い出し、気

持ちを奮い立たせています。

淺海悠太
大光電機株式会社
照明デザイナー
2019年卒業

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

誕生してから人びと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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光と照明を追求した日々が
いまにつながっている。 卒
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商品、パッケージ、店舗のインテリアまで取り組み
生活を豊かにするためのデザイン力を育てる

企業との連携授業や海外大学とのワークショップ
で企画力や提案力を実践的にきたえる

木工、金工、セラミックなど多様な素材や
伝統工芸を学び、たしかな造形力をみがく

身につくチカラ

学びのポイント

● 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

淡田明美
ライフクリエイションコース教員

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きたえる授業や、伝
統工芸の工房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、エディトリアルデザインなどのプ
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、より豊かな生活を実現
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

1

2

3

4

▶授業例 ： デッサン、伝統工芸（漆／鍛金／竹編／京唐紙）、
グラフィックデザインソフトスキル、立体表現技法、
プロダクトカラー論 など

▶授業例 ： インテリアデザイン、素材探求（金属、樹脂、木材）、
３D設計、CAD、ユニバーサルデザイン論、視覚表現 など

▶授業例 ： 家具、ステーショナリー、カトラリー、パッケージ、住宅、
店舗、地球環境、人間生活工学、商品開発論、産学連携 など
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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

暮らす人びと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。

照明デザイナーとして、建築空間の光

をデザインしています。これまでに、美

術館、神社仏閣、庭園、飲食店、ホテ

ル、建物外構のライトアップなど、さま

ざまな場所の照明デザインを手がけて

きました。光には大きな影響力がありま

す。空間への印象は、そこにどんな光

が満ちているかで決まると言っても過

言ではありません。私の仕事は、インテ

リアデザイナーや建築設計者と打ち

合わせをしながら照明計画を立て、と

きには特注の照明器具を設計して、

空間の魅力を引き出す照明を設置す

ること。思い描いた通りの光が表現で

きたときは、大きなやりがいを感じます。

学生時代は、作品を完成させるために

遅くまで作業をしたり、より良いデザイ

ンについて仲間と語り合ったりと、充

実した毎日を過ごしていました。卒業

制作では、光とは何か、照明とは何か

を自分なりにとことん考えて、作品に

表しました。プロのデザイナーとして

数々の仕事に取り組んでいると、楽し

い反面、ときには時間に追われて自分

を見失いそうになることもあります。そ

んなときは、「もっとおもしろくできるは

ず」「他の見せ方も考えたい」と、情熱

をもって粘り強くデザインと向き合って

いた学生時代の自分を思い出し、気

持ちを奮い立たせています。

淺海悠太
大光電機株式会社
照明デザイナー
2019年卒業

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

誕生してから人びと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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商品、パッケージ、店舗のインテリアまで取り組み
生活を豊かにするためのデザイン力を育てる

企業との連携授業や海外大学とのワークショップ
で企画力や提案力を実践的にきたえる

木工、金工、セラミックなど多様な素材や
伝統工芸を学び、たしかな造形力をみがく

身につくチカラ

学びのポイント

● 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

淡田明美
ライフクリエイションコース教員

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きたえる授業や、伝
統工芸の工房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、エディトリアルデザインなどのプ
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、より豊かな生活を実現
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

1

2

3

4

▶授業例 ： デッサン、伝統工芸（漆／鍛金／竹編／京唐紙）、
グラフィックデザインソフトスキル、立体表現技法、
プロダクトカラー論 など

▶授業例 ： インテリアデザイン、素材探求（金属、樹脂、木材）、
３D設計、CAD、ユニバーサルデザイン論、視覚表現 など

▶授業例 ： 家具、ステーショナリー、カトラリー、パッケージ、住宅、
店舗、地球環境、人間生活工学、商品開発論、産学連携 など
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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。

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

高校時代から古着が好きで、ファッ

ションコースに入学しました。このコー

スの魅力は、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

とを考えられる点だと思います。印象

に残っている授業は、3年次の実習。

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

外注などを手がけるという内容でし

た。服づくりのプロセスを知ることがで

き、ただデザインするだけではなく、熱

意をもって自分から動く大切さを学ぶ

ことができました。

2020年、新卒として入社したアパレ

ル企業を退職して、デザイナーとして

独立。翌年1月には、服飾をメインに

ライフスタイル全般のデザインを手が

ける団体「Человек」を立ち上げま

した。団体としての最初の活動は、植

物・工芸・服飾分野を融合させた企

画展への参加です。服を見せる展示

会しか知らなかった僕にとって、服と

器、服と植物の関係性を見せる展示

は新鮮で、良い刺激になりました。今

後は、国内外のコンペに積極的に参

加するつもりです。そこで実績を積ん

でアパレル合同展示会に出展し、販

路を開きたい。僕の夢は、自分のデザ

インで生きていくことです。このブラン

ドを売るために、どんなことにも貪欲に

挑戦していきます。

五十嵐 玲
Человек
デザイナー
2019年卒業
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自分のブランドを設立。
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誰かの幸せをつくり、社会をよりよくする
ファッションデザインに取り組む

グループでの雑誌編集やショップの企画など、
ファッションを届けるための発信力もみがく

対象や目的を考え抜き、改善を重ねながら
日常で必要とされる、質の高い製品を生みだす

身につくチカラ

学びのポイント

● 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

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

1

2

3

4

▶授業例 ： デザイン史、ファッションデザイン基礎、
リサーチの方法論、縫製、パターンメイキング など

▶授業例 ： ファッション史、商品企画、エディトリアル基礎、
イメージ分析と制作、ファッションビジネス、染織 など

▶授業例 ： コレクション制作、サステナブル・ファッション、
日本服飾史、ニット、PR、ライティング、写真 など

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

4年間で、つくる力と考える力を育む。
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柳田 剛
ファッションコース教員

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。
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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。

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

高校時代から古着が好きで、ファッ

ションコースに入学しました。このコー

スの魅力は、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

とを考えられる点だと思います。印象

に残っている授業は、3年次の実習。

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

外注などを手がけるという内容でし

た。服づくりのプロセスを知ることがで

き、ただデザインするだけではなく、熱

意をもって自分から動く大切さを学ぶ

ことができました。

2020年、新卒として入社したアパレ

ル企業を退職して、デザイナーとして

独立。翌年1月には、服飾をメインに

ライフスタイル全般のデザインを手が

ける団体「Человек」を立ち上げま

した。団体としての最初の活動は、植

物・工芸・服飾分野を融合させた企

画展への参加です。服を見せる展示

会しか知らなかった僕にとって、服と

器、服と植物の関係性を見せる展示

は新鮮で、良い刺激になりました。今

後は、国内外のコンペに積極的に参

加するつもりです。そこで実績を積ん

でアパレル合同展示会に出展し、販

路を開きたい。僕の夢は、自分のデザ

インで生きていくことです。このブラン

ドを売るために、どんなことにも貪欲に

挑戦していきます。

五十嵐 玲
Человек
デザイナー
2019年卒業
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自分のブランドを設立。
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誰かの幸せをつくり、社会をよりよくする
ファッションデザインに取り組む

グループでの雑誌編集やショップの企画など、
ファッションを届けるための発信力もみがく

対象や目的を考え抜き、改善を重ねながら
日常で必要とされる、質の高い製品を生みだす

身につくチカラ

学びのポイント

● 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

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

1

2

3

4

▶授業例 ： デザイン史、ファッションデザイン基礎、
リサーチの方法論、縫製、パターンメイキング など

▶授業例 ： ファッション史、商品企画、エディトリアル基礎、
イメージ分析と制作、ファッションビジネス、染織 など

▶授業例 ： コレクション制作、サステナブル・ファッション、
日本服飾史、ニット、PR、ライティング、写真 など

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

4年間で、つくる力と考える力を育む。
教
員
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柳田 剛
ファッションコース教員

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。
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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、伝統的な建築構法や先端的な建築技術など、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。

社会全体をデザインする
「建築家」になる
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自由な視点で、
新しい建築空間を生み出したい。 卒
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住宅、インテリア、公共建築など幅広く扱い
自由な発想を尊重した課題で独創力を育てる

世界で活躍することを視野に入れ
海外研修や英語での授業も豊富

建築家として活躍する教員の実践的な指導で
学外でのリノベーションなど実地経験も積む

身につくチカラ

学びのポイント

● 現実社会の課題を解決する企画力と
　 実践的な表現力

● 人間の身体、空間、建築、都市に関する
　 知識と発想力

● 世界に通用するデザイン力と
　 コミュニケーション能力

デ
ザ
イ
ン
学
部

建
築
学
科

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、常識にとらわれることなく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、新しい風景、環境と建築など、社会に対する想像
力を鍛える課題に挑戦。サステナブルな社会をめざし、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設計思想にもとづいたスタジオに分か
れ、実際の建築設計事務所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。今までに培った知識や技術、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

1

2

3

4

▶授業例 ： CAD・BIM、デザイン設計（住宅・集合住宅・美術館）、
日本建築史、デザイン史、建築構法、身体空間論 など

▶授業例 ： 西洋建築史、まちづくり（都市デザイン）、建築材料、
住環境論、仮想空間、近現代建築史、伝統建築工法 など

▶授業例 ： フィールドワーク、インターンシップ、環境工学、
建築法規、施工、測量、建築社会実践、積算 など

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

建築は、人を想うことから始まる。
教
員
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高松 樹
建築コース教員

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

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。

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、わた

し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。ものづ

くりが好きな人はもちろん、思いやりの

ある人におすすめしたい職業です。

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。
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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、伝統的な建築構法や先端的な建築技術など、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。

社会全体をデザインする
「建築家」になる
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自由な視点で、
新しい建築空間を生み出したい。 卒
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住宅、インテリア、公共建築など幅広く扱い
自由な発想を尊重した課題で独創力を育てる

世界で活躍することを視野に入れ
海外研修や英語での授業も豊富

建築家として活躍する教員の実践的な指導で
学外でのリノベーションなど実地経験も積む

身につくチカラ

学びのポイント

● 現実社会の課題を解決する企画力と
　 実践的な表現力

● 人間の身体、空間、建築、都市に関する
　 知識と発想力

● 世界に通用するデザイン力と
　 コミュニケーション能力

デ
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ン
学
部

建
築
学
科

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、常識にとらわれることなく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、新しい風景、環境と建築など、社会に対する想像
力を鍛える課題に挑戦。サステナブルな社会をめざし、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設計思想にもとづいたスタジオに分か
れ、実際の建築設計事務所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。今までに培った知識や技術、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

1

2

3

4

▶授業例 ： CAD・BIM、デザイン設計（住宅・集合住宅・美術館）、
日本建築史、デザイン史、建築構法、身体空間論 など

▶授業例 ： 西洋建築史、まちづくり（都市デザイン）、建築材料、
住環境論、仮想空間、近現代建築史、伝統建築工法 など

▶授業例 ： フィールドワーク、インターンシップ、環境工学、
建築法規、施工、測量、建築社会実践、積算 など

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

建築は、人を想うことから始まる。
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高松 樹
建築コース教員

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

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。

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、わた

し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。ものづ

くりが好きな人はもちろん、思いやりの

ある人におすすめしたい職業です。

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。
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［ Web・メディア・広告 ］
サイバーエージェント、DeNA、TYO、朝日新聞社、ビズリーチ、ワン
トゥーテン、トランスコスモス、ニッセンホールディングス、アートフリー
ク、アドトラスト、アドブレーン、オプティム、グッドワークス、グラフィティ、
シュー・デザインアソシエーツ、シルシ、大伸社、大伸社ディライト、ツー
ハンド、日本経済社、ハット、ピラミッドフィルムクアドラ、フルサイズイ
メージ、メディアメイド、Kプロビジョン

［ 雑貨・グッズ ］
イノブン、カミオジャパン、共栄プラスチック、クリエイティブヨーコ、ク
ラックス、サクラクレパス、シナップス・ジャパン、マインドウェイブ、山田
化学、BANKANわものや

［ デザイン事務所 ］
アイプラスデザイン、明後日デザイン制作所、イデア、イヤマデザイ
ン、オギャー、キタダデザイン、シマシマデザイン、シンクドット、ジーンア
ンドフレッド、セントラルデザイン、BALCOLONY.、blue、EDP 
graphic works、IN FOCUS、OUWN、STARRYWORKS、
SPACELAB、Three & Co.、takuo.tokyo、tobufune、TOZAKI 
DESIGN

［ メーカー・家具 ］
スズキ、シチズン時計、スノーピーク、エレコム、東リ、天馬、遠藤照
明、サラヤ、大塚オーミ陶業、ぺティオ、マルニ木工、ヤマソロ、飛騨
産業、柏木工

［ ゲーム・アニメ ］
アクワイア、あまた、インテリジェントシステムズ、エイチーム、カプコン、
グランディング、ゲームスタジオ、コナミアミューズメント、ジェー・シー・ス
タッフ、スクウェア・エニックス、セガ・インタラクティブ、ソレイユ、任天
堂、プラチナゲームズ、ラクジン、coly、D4A、f4samurai、MAPPA

［ 建築・設計 ］
一条工務店、大和ハウス工業、日本国土開発、一建設、タマホーム、
日本ハウスホールディングス、アートリフォーム、アーネストワン、エムア
ンドエー、応用芸術研究所、オーガスト、オープンハウス、かねわ工務
店、京都サンダー、京都建物、共同エンジニアリング、建築設計群無
垢、海野構造研究所、河野有悟建築計画室、甲村ハウジング、大
仙、シンプルハウス、創健社D＆R設計、設計組織DNA、想伸建設、
大和リース、タカノホーム、高松伸建築設計事務所、ツヅキ、ディー
シーインターナショナル、なにわ工務店、橋本建築造園設計、花みず
き工房、服部建築事務所、阪南コーポレーション、彦根建築設計事
務所、菱田工務店、宮崎木材工業、プログレスデザイン、ニューハウ
ス工業、リングス、ワークシップ、小阪工務店、FHAMS、
PROCESS5 DESIGN、RESTA、TAKAYASU

［ 映画・舞台・音楽 ］
映像ヤマト、黒澤フィルムスタジオ、高津商会、ダダビ、東京映像美
術、つむら工芸、ロントラ、stackpictures

［職種別就職状況］

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

多岐にわたり、学生はそれぞれの目標に向かって学んでいます。夢をか

なえた卒業生たちは、広告・出版業界、ゲーム業界、ものづくり業界、IT

業界、建築業界などで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

きたえることで、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割合が高いのが特徴です。

※2019年3月卒～2021年3月卒実績より抜粋

進路実績［デザイン学部］

デザイン学部のキャリアサポート

マ
ン
ガ
学
部

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

［ マンガ学科 ］

アニメーションコース

［ アニメーション学科 ］

Manga

［ 各種デザイン・印刷 ］
アクセア、アトリエCasha、ウマキタック工芸、エムエヌシー、エコー、グ
ラフィック・オン・デマンド、サンエムカラー、ジーピーセンター、新日本
印刷、ダイケン、太洋堂、東洋紙業、朋ジェーエス・ピー、ナベプロセ
ス、日本アート印刷、野崎印刷紙業、プラスコ、プレスハウス、マツバ
ラ、メインカラー

［ その他 ］
岡山工芸、カインズ、キャメル珈琲、光村推古書院、造園植治、全国
漁業信用基金協会、鳥取県農業共済組合、特殊高所技術、ポケモ
ンセンター、ヨドバシカメラ

［ ファッション・アパレル ］
タカ・ダンスファッション、ナコー、フィールグッド、ミルク、若林、
OZZON JAPAN

［ その他ものづくり ］
青山眼鏡、戎屋化学工業、オルファ、関西アライドコーヒーロース
ターズ、規文堂、クローバー、クロスエフェクト、小久保工業所、七福
タオル、ビーズ、新保哲也アトリエ、巽製函、タジマモーターコーポ
レーション、たねやグループ、ホリゾン、ミナト医科学、宮川化成工
業、傳來工房、刃物屋トギノン、辰巳、パセリエンタープライズ、トラ
イアード

クリエイティブ職

55%
総合・一般職

（事務、営業、製造 等）

38%

その他 4 %
教員・公務員3%
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［ 雑貨・グッズ ］
イノブン、カミオジャパン、共栄プラスチック、クリエイティブヨーコ、ク
ラックス、サクラクレパス、シナップス・ジャパン、マインドウェイブ、山田
化学、BANKANわものや

［ デザイン事務所 ］
アイプラスデザイン、明後日デザイン制作所、イデア、イヤマデザイ
ン、オギャー、キタダデザイン、シマシマデザイン、シンクドット、ジーンア
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店、京都サンダー、京都建物、共同エンジニアリング、建築設計群無
垢、海野構造研究所、河野有悟建築計画室、甲村ハウジング、大
仙、シンプルハウス、創健社D＆R設計、設計組織DNA、想伸建設、
大和リース、タカノホーム、高松伸建築設計事務所、ツヅキ、ディー
シーインターナショナル、なにわ工務店、橋本建築造園設計、花みず
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務所、菱田工務店、宮崎木材工業、プログレスデザイン、ニューハウ
ス工業、リングス、ワークシップ、小阪工務店、FHAMS、
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映像ヤマト、黒澤フィルムスタジオ、高津商会、ダダビ、東京映像美
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［職種別就職状況］

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

多岐にわたり、学生はそれぞれの目標に向かって学んでいます。夢をか

なえた卒業生たちは、広告・出版業界、ゲーム業界、ものづくり業界、IT

業界、建築業界などで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

きたえることで、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割合が高いのが特徴です。
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漁業信用基金協会、鳥取県農業共済組合、特殊高所技術、ポケモ
ンセンター、ヨドバシカメラ
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タカ・ダンスファッション、ナコー、フィールグッド、ミルク、若林、
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イアード

クリエイティブ職

55%
総合・一般職

（事務、営業、製造 等）

38%

その他 4 %
教員・公務員3%

102 103

P.102 P.103



教員には、数
々の傑作を

生み出して
きたマンガ

家

やアニメー
ション作家

がそろい、プ
ロの画力と

構

成力、ストー
リーやキャラ

クターのつ
くり方を直

接

学べます。描
く技術はも

ちろん、原作
者や編集者

として活躍
する教員か

らは、業界や
作品の歴史

、

ヒットする企
画の立て方

など、理論的
な面でも指

導を受ける
ことができ、

描き手以外
の道も開け

ま

す。学部共
通科目では

、ゲーム制作
などデジタ

ル

スキルも充
実。「マンガ

」をキーワー
ドに、あなた

の

得意分野で
世界の架け

橋になる力を
磨きましょう

。

マ
ン
ガ
を
き
わ
め

世
界
を
結
ぶ

架
け
橋
に
な
る

マンガの国際的な評価を受けて、技術・知識だけでなく最
新の動向に応じた研究にも取り組んでいます。世界トップ
レベルの作画技術はもちろん、マンガを描くために必要とな
る教養を重視した学びで、国境を越え、民族や宗教の違い
も越えて、夢や希望で人 を々むすびつけるマンガ作品を生
み出す力を養います。

P I C K  U P !

マンガを描くための
教養を重視し

国境を越える力のある
作品を生み出す

Manga
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イギリスの大英博物館で開催された、マンガをテー
マにした展覧会「The Citi exhibition Manga」展
にも協力

京都精華大学のマンガ教育は海外でも高く評価さ
れており、世界のさまざまな国や地域から留学生が
集う

京都の街中にある博物館・研究施設「京都国際マ
ンガミュージアム」を運営しており、学生は自由に利
用することができる
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教員には、数
々の傑作を

生み出して
きたマンガ

家

やアニメー
ション作家

がそろい、プ
ロの画力と

構

成力、ストー
リーやキャラ

クターのつ
くり方を直

接

学べます。描
く技術はも

ちろん、原作
者や編集者

として活躍
する教員か

らは、業界や
作品の歴史

、

ヒットする企
画の立て方

など、理論的
な面でも指

導を受ける
ことができ、

描き手以外
の道も開け

ま

す。学部共
通科目では

、ゲーム制作
などデジタ

ル

スキルも充
実。「マンガ
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の
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世界の架け
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る教養を重視した学びで、国境を越え、民族や宗教の違い
も越えて、夢や希望で人 を々むすびつけるマンガ作品を生
み出す力を養います。
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イギリスの大英博物館で開催された、マンガをテー
マにした展覧会「The Citi exhibition Manga」展
にも協力

京都精華大学のマンガ教育は海外でも高く評価さ
れており、世界のさまざまな国や地域から留学生が
集う

京都の街中にある博物館・研究施設「京都国際マ
ンガミュージアム」を運営しており、学生は自由に利
用することができる
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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、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きたえます。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。同時に、ものの見方やとら

え方についても深く考察し、独自の視点やスタイルを形成していきま

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。

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

●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

発想力と画力をきたえ、
１枚の絵でメッセージを伝える
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求められる絵と描きたい絵の差を埋めたい。
卒
業
生
の
声

A
L

U
M

N
I ’S

 V
O

IC
E

よく観察し、正確に描きとるクロッキーを繰り返し
見る人を圧倒する画力と自分だけの線を獲得する

社会に関心を持ち、批判的に風刺する視点と
見た人の共感を生み出すユーモアセンスをきたえる

感情、人物の特徴、物語などを
1枚の絵にすることで洞察力や発想力をやしなう

身につくチカラ

学びのポイント

● 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

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

各自の関心にあわせてゼミに分かれ、制作に取り組む。絵で
世界観や物語を伝える絵本技法にも挑戦する。

ゼミ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

1

2

3

4

▶授業例 ： 動物・人物クロッキー、デッサン、物語キャラクター論、
基礎デジタル演習 など

▶授業例 ： ヌードクロッキー、風刺画、風刺画論 など

▶授業例 ： 絵本技法、メディア文化論、人体研究 など

マ
ン
ガ
学
部

マ
ン
ガ
学
科

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。

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特長は、大量の

デッサンやクロッキーに取り組むこと。

1年次の夏休みには、動物園で500

枚のクロッキーを仕上げる伝統の課

題があります。入学時に描く力がなく

ても心配はいりません。ひたすら手を

動かし続ければ、少しずつ着実に描け

るようになります。練習を重ねて観察

力と描写力をみがき、思い浮かべた世

界を自由に描き出す力を身につけま

しょう。もうひとつ、このコースには、伝

統的な風刺画や一コマ漫画をはじ

め、古今東西のあらゆるマンガ文化を

学ぶ環境が整っています。好奇心を

もって多彩な作品を知り、あなたらしい

表現を模索する糧にしてください。

私の専門分野は、表象文化論、民俗

学、文化人類学です。ホームレスが

滞在できないようにする「排除アート」

のフィールドワークや、他者とのつな

がりが希薄な現代社会における「歓

待」を人類学的に考察することなどに

取り組んでいます。京都精華大学の

魅力は、人文系と芸術系の学部が寄

り集まった環境で学べること。入学後

は、いろいろな学問にも触れ、視野を

広げてください。多彩な知識と経験を

得て、そこからテーマ＝問いを見つけ

ることが、自分のスタイルを掴む第一

歩になります。

重ねた経験から、自らの問いが生まれる。
教
員
の
声
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姜竣
カートゥーンコース教員

カンジュン
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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、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きたえます。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。同時に、ものの見方やとら

え方についても深く考察し、独自の視点やスタイルを形成していきま

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。

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

●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

発想力と画力をきたえ、
１枚の絵でメッセージを伝える
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求められる絵と描きたい絵の差を埋めたい。
卒
業
生
の
声

A
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 V
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E

よく観察し、正確に描きとるクロッキーを繰り返し
見る人を圧倒する画力と自分だけの線を獲得する

社会に関心を持ち、批判的に風刺する視点と
見た人の共感を生み出すユーモアセンスをきたえる

感情、人物の特徴、物語などを
1枚の絵にすることで洞察力や発想力をやしなう

身につくチカラ

学びのポイント

● 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

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

各自の関心にあわせてゼミに分かれ、制作に取り組む。絵で
世界観や物語を伝える絵本技法にも挑戦する。

ゼミ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

1

2

3

4

▶授業例 ： 動物・人物クロッキー、デッサン、物語キャラクター論、
基礎デジタル演習 など

▶授業例 ： ヌードクロッキー、風刺画、風刺画論 など

▶授業例 ： 絵本技法、メディア文化論、人体研究 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。

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特長は、大量の

デッサンやクロッキーに取り組むこと。

1年次の夏休みには、動物園で500

枚のクロッキーを仕上げる伝統の課

題があります。入学時に描く力がなく

ても心配はいりません。ひたすら手を

動かし続ければ、少しずつ着実に描け

るようになります。練習を重ねて観察

力と描写力をみがき、思い浮かべた世

界を自由に描き出す力を身につけま

しょう。もうひとつ、このコースには、伝

統的な風刺画や一コマ漫画をはじ

め、古今東西のあらゆるマンガ文化を

学ぶ環境が整っています。好奇心を

もって多彩な作品を知り、あなたらしい

表現を模索する糧にしてください。

私の専門分野は、表象文化論、民俗

学、文化人類学です。ホームレスが

滞在できないようにする「排除アート」

のフィールドワークや、他者とのつな

がりが希薄な現代社会における「歓

待」を人類学的に考察することなどに

取り組んでいます。京都精華大学の

魅力は、人文系と芸術系の学部が寄

り集まった環境で学べること。入学後

は、いろいろな学問にも触れ、視野を

広げてください。多彩な知識と経験を

得て、そこからテーマ＝問いを見つけ

ることが、自分のスタイルを掴む第一

歩になります。

重ねた経験から、自らの問いが生まれる。
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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

中に夢をかなえる学生も。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、ストーリーづくり、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

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
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卒
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個性と力量にあわせた細やかな指導と
段階的に実力をつけていく独自の授業プログラム

出版社による講評会や企業との連携授業など
プロの現場から学び、作品クオリティを上げる

作品を描き上げ、デビュー後も描き続けるための
基礎となる技術力とオリジナリティを育てる

身につくチカラ

学びのポイント

● 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

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習得

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。

少人数ゼミで得意分野を伸ばす

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

1

2

3

4

▶授業例 ： クロッキー、パース、ペン技法、人体デッサン、
キャラクター表現、4Pマンガ制作 など

▶授業例 ： 16P～24Pマンガ制作、ネーム、コマ割り、マンガ業界論、
脚本概論、物語キャラクター論、比較マンガ論 など

▶授業例 ： マンガ制作、取材マンガ制作、編集概論、
メディア産業論、カラー演習、シナリオ技法、人体研究 など

マ
ン
ガ
学
部

マ
ン
ガ
学
科

人と関わり、心を描く力を身につけよう。
教
員
の
声

T
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三河かおり
ストーリーマンガコース教員

現在は、週刊少年サンデーで『かけあ

うつきひ』を連載中。漫才師をめざす

女の子2人が登場する物語です。週

刊連載の厳しいところは、毎週締め

切りがあるところ。次の展開が頭に浮

かんでこないときは、追い詰められて

苦しい思いをすることもあります。その

ぶん、良いストーリーが描けたときは爽

快です。何より、SNSなどで読者の方

から「今週もおもしろかった！」「読みな

がら泣いてしまった」「早く続きが読み

たい」という反応をダイレクトにいただ

けることが、たまらなく嬉しい。それを力

の源にして、作品をつくっています。

私は、高校生のときからマンガを描き

始めました。大学在学中に力を入れ

たことは、やはり作品の制作です。完

成させるたびに先生や同級生がアド

バイスをくれたので、勉強になり、励み

にもなりました。4年次には第71回小

学館新人コミック大賞で入選し、その

ご縁もあって、卒業後に週刊少年サ

ンデーでデビューすることになりまし

た。連載を抱える今も、同級生にはマ

ンガの相談をします。ひとりで作業を

するとき、通話で話し相手になってくれ

る人もいます。マンガのことも、マンガ

以外のことも、心置きなく話せる友人

たちの存在は、大学で得たかけがえの

ない財産のひとつだと思います。

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、マン

ガプロデュース事業やネーム原作など

にもたずさわっています。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 ！

読者や
同級生の存在が
作品をつくる力に。

福井セイ
マンガ家
2013年卒業

©福井セイ／小学館　
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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

中に夢をかなえる学生も。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、ストーリーづくり、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

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
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個性と力量にあわせた細やかな指導と
段階的に実力をつけていく独自の授業プログラム

出版社による講評会や企業との連携授業など
プロの現場から学び、作品クオリティを上げる

作品を描き上げ、デビュー後も描き続けるための
基礎となる技術力とオリジナリティを育てる

身につくチカラ

学びのポイント

● 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

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習得

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。

少人数ゼミで得意分野を伸ばす

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

1

2

3

4

▶授業例 ： クロッキー、パース、ペン技法、人体デッサン、
キャラクター表現、4Pマンガ制作 など

▶授業例 ： 16P～24Pマンガ制作、ネーム、コマ割り、マンガ業界論、
脚本概論、物語キャラクター論、比較マンガ論 など

▶授業例 ： マンガ制作、取材マンガ制作、編集概論、
メディア産業論、カラー演習、シナリオ技法、人体研究 など
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三河かおり
ストーリーマンガコース教員

現在は、週刊少年サンデーで『かけあ

うつきひ』を連載中。漫才師をめざす

女の子2人が登場する物語です。週

刊連載の厳しいところは、毎週締め

切りがあるところ。次の展開が頭に浮

かんでこないときは、追い詰められて

苦しい思いをすることもあります。その

ぶん、良いストーリーが描けたときは爽

快です。何より、SNSなどで読者の方

から「今週もおもしろかった！」「読みな

がら泣いてしまった」「早く続きが読み

たい」という反応をダイレクトにいただ

けることが、たまらなく嬉しい。それを力

の源にして、作品をつくっています。

私は、高校生のときからマンガを描き

始めました。大学在学中に力を入れ

たことは、やはり作品の制作です。完

成させるたびに先生や同級生がアド

バイスをくれたので、勉強になり、励み

にもなりました。4年次には第71回小

学館新人コミック大賞で入選し、その

ご縁もあって、卒業後に週刊少年サ

ンデーでデビューすることになりまし

た。連載を抱える今も、同級生にはマ

ンガの相談をします。ひとりで作業を

するとき、通話で話し相手になってくれ

る人もいます。マンガのことも、マンガ

以外のことも、心置きなく話せる友人

たちの存在は、大学で得たかけがえの

ない財産のひとつだと思います。

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、マン

ガプロデュース事業やネーム原作など

にもたずさわっています。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 ！

読者や
同級生の存在が
作品をつくる力に。

福井セイ
マンガ家
2013年卒業

©福井セイ／小学館　
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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。マンガのことだけに取

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。

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

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に実践

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。

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、
マンガ配信サービス会社 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

時代の一歩先を行く
新しいマンガを発信する
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「ファンを生む作品」づくりのために
自分の個性や強みを分析し、企画力を育てる

第一線で活躍する現役マンガ家からの
リアルなアドバイスでヒットのチャンスをつかむ

iPadを活用し、コマ割りや色づかいなど
デジタルの特性を生かしたマンガづくりを学ぶ

身につくチカラ

学びのポイント

● 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

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、iPadを利用したデジタル作
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

1

2

3

4

▶授業例 ： マンガ模写、人物の描き分け、パース、プロット、
ネーム、デジタルマンガ制作 など

▶授業例 ： SNSマーケティング、デジタル演習、脚本実習、
キャラクター造形論、マンガ業界論、物語キャラクター論 など

▶授業例 ： シナリオ技法、実用マンガ制作、比較マンガ論、
メディア産業論、編集概論、海外コミックマンガ論 など
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田中圭一
新世代マンガコース教員

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。
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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。マンガのことだけに取

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。

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

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に実践

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。

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、
マンガ配信サービス会社 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

時代の一歩先を行く
新しいマンガを発信する
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「ファンを生む作品」づくりのために
自分の個性や強みを分析し、企画力を育てる

第一線で活躍する現役マンガ家からの
リアルなアドバイスでヒットのチャンスをつかむ

iPadを活用し、コマ割りや色づかいなど
デジタルの特性を生かしたマンガづくりを学ぶ

身につくチカラ

学びのポイント

● 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

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、iPadを利用したデジタル作
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

1

2

3

4

▶授業例 ： マンガ模写、人物の描き分け、パース、プロット、
ネーム、デジタルマンガ制作 など

▶授業例 ： SNSマーケティング、デジタル演習、脚本実習、
キャラクター造形論、マンガ業界論、物語キャラクター論 など

▶授業例 ： シナリオ技法、実用マンガ制作、比較マンガ論、
メディア産業論、編集概論、海外コミックマンガ論 など
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自分のマンガを世界に広げる方法を学ぶ。
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田中圭一
新世代マンガコース教員

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。
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キャラクターデザインとは何でしょう。

それは、キャラクターの外見はもちろ

ん、暮らしている世界、生い立ち、心の

なか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なかで、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

しているのも魅力です。また、留学生

が多く、グローバルな視野で制作がで

きるの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わた

しは、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、皆さんとシェアして

いきたいと思います。
陳龑
チン エン

ソーシャルゲーム「スタンドマイヒー

ローズ」内のカードイラストの制作など

を手がけています。仕事をするうえで

心がけているのは、キャラクターを愛し

てくれるユーザーの皆さまの期待に

応えることですね。そのために、キャラ

クターのイメージを壊さないように細

心の注意を払いつつ、カードイラスト

で彼らの新しい一面を見せるための

工夫をしています。また、衣装デザイ

ン班のリーダーとして、キャラクターの

個性に合う、新しい衣装の制作にも

注力しています。仕事へのやりがいを

感じる瞬間は、SNS等でユーザーの

方々の「この表情が良い」「衣装が

美しい」といった感想を見たとき。今

後もこだわりを持って制作を進めてい

きたいと思います。

京都精華大学へ進学した理由のひ

とつは、業界で活躍する人気作家が

ゲスト講師を務める特別授業に惹か

れたからです。プロからの直接指導は

貴重な学びでした。一番印象に残っ

ているのは、ゼミで女性向けゲーム作

品をひとりで制作したこと。デザインや

システム設計に苦心したことから、そ

れらの作業に取り組む人たちを尊敬

する気持ちが生まれました。当時の経

験は、さまざまな部署の人と力を合わ

せてゲームをつくる今の仕事に生かさ

れていると思います。

藤田梨花
株式会社coly
２Dデザイナー（イラスト）
2019年卒業
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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

バイスを受ける機会も用意。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

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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人や動物の身体構造を学び、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やしなう

ゲームデザインやアニメーション制作など
関連知識も学び、デザインに生かす

手描きでの作画とデジタルを活用した描画の
両面を学び、幅広い技法を身につける

身につくチカラ

学びのポイント

● 世界観に合わせたキャラクター構築力
● 企画からニーズを的確に理解する力
● プロとして通用するクオリティを生み出す
　 専門スキル

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

1

2

3

4

▶授業例 ： 人体クロッキー、美術解剖学、企画、デジタル作画、
キャラクター造形のための美術史、画面構成力 など

▶授業例 ：人体研究、ドール制作、クリーチャー立体造形、
キャラクター造形論 など

▶授業例 ： 産学連携、ゲーム作画、人体研究、物語キャラクター論、
イベント出展等学外への発信 など
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キャラクターデザインコース教員

姿かたちはもちろん、
心の内側もデザインする。

キャラクターを愛する
ファンの期待に応えたい。
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キャラクターデザインとは何でしょう。

それは、キャラクターの外見はもちろ

ん、暮らしている世界、生い立ち、心の

なか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なかで、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

しているのも魅力です。また、留学生

が多く、グローバルな視野で制作がで

きるの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わた

しは、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、皆さんとシェアして

いきたいと思います。
陳龑
チン エン

ソーシャルゲーム「スタンドマイヒー

ローズ」内のカードイラストの制作など

を手がけています。仕事をするうえで

心がけているのは、キャラクターを愛し

てくれるユーザーの皆さまの期待に

応えることですね。そのために、キャラ

クターのイメージを壊さないように細

心の注意を払いつつ、カードイラスト

で彼らの新しい一面を見せるための

工夫をしています。また、衣装デザイ

ン班のリーダーとして、キャラクターの

個性に合う、新しい衣装の制作にも

注力しています。仕事へのやりがいを

感じる瞬間は、SNS等でユーザーの

方々の「この表情が良い」「衣装が

美しい」といった感想を見たとき。今

後もこだわりを持って制作を進めてい

きたいと思います。

京都精華大学へ進学した理由のひ

とつは、業界で活躍する人気作家が

ゲスト講師を務める特別授業に惹か

れたからです。プロからの直接指導は

貴重な学びでした。一番印象に残っ

ているのは、ゼミで女性向けゲーム作

品をひとりで制作したこと。デザインや

システム設計に苦心したことから、そ

れらの作業に取り組む人たちを尊敬

する気持ちが生まれました。当時の経

験は、さまざまな部署の人と力を合わ

せてゲームをつくる今の仕事に生かさ

れていると思います。

藤田梨花
株式会社coly
２Dデザイナー（イラスト）
2019年卒業
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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

バイスを受ける機会も用意。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

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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人や動物の身体構造を学び、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やしなう

ゲームデザインやアニメーション制作など
関連知識も学び、デザインに生かす

手描きでの作画とデジタルを活用した描画の
両面を学び、幅広い技法を身につける

身につくチカラ

学びのポイント

● 世界観に合わせたキャラクター構築力
● 企画からニーズを的確に理解する力
● プロとして通用するクオリティを生み出す
　 専門スキル

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

1

2

3

4

▶授業例 ： 人体クロッキー、美術解剖学、企画、デジタル作画、
キャラクター造形のための美術史、画面構成力 など

▶授業例 ：人体研究、ドール制作、クリーチャー立体造形、
キャラクター造形論 など

▶授業例 ： 産学連携、ゲーム作画、人体研究、物語キャラクター論、
イベント出展等学外への発信 など
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キャラクターデザインコース教員

姿かたちはもちろん、
心の内側もデザインする。

キャラクターを愛する
ファンの期待に応えたい。
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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、音響制作・演出、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

作品に命を吹き込む
「動き」の力を探求するA
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作品に命を与える「動き」を表現するための
手描きによる作画力とCG技術をみがく

すべての専門的スキルと理論をひと通り学び
自分の強みを見つけ、独自性を伸ばす

アニメーションの制作現場と連携し
最先端の技術やクリエイターの発想力に触れる

身につくチカラ

学びのポイント

● 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

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。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。

作画力と「動き」を学ぶ

年次

作画での動きの表現、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
する授業も。

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

1

2

3

4

▶授業例 ： アニメーション基礎研究、ドローイング基礎、
基礎実習（デッサン、人体構造、色彩構成、CG基礎)  など

▶授業例 ：  アニメーション演出論、シナリオ論、
3DCG演習（Maya）、音響基礎、アクションドローイング など

▶授業例 ： 音響、DTP（Illustrator、Photoshop）、
短編作品制作、作画応用・背景美術、ストップモーション など
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アニメーションの最大の魅力は「動

き」にあります。自分で創り上げたキャ

ラクターが動いたときは、きっと大きな

喜びを感じるでしょう。さらに、動かす

技術を上達させれば、キャラクターのリ

アリティが高まり、感情まで伝えられる

ようになります。それは、まさに命が吹

き込まれる瞬間。そんな感動が味わえ

ることが、アニメーション制作の醍醐

味だと思います。私自身は、主に

3DCG映像を制作しています。商業

アニメーションの3DCGを数多く担当

した経験を生かして、最近はプロジェ

クションマッピングなどイベントで活用

される映像の制作にも携わっていま

す。アニメーション作品の多くは、さま

ざまな分野のプロフェッショナルが力

を合わせて完成させます。みなさんに

は、在学中に自分の得意分野を見つ

けて、その専門性を高めていってほし

いと思います。

マンガ学部は、マンガやアニメの世界

をめざす学生が大勢集まる刺激的な

場です。入学したら、同じコースの学

生はもちろん、他コース・他学部の学

生とも交流してください。そうして世界

を広げながら、自分が表現したいことを

探し、誰かに影響を与えられるような

人間力を育みましょう。

「動き」で、キャラクターに命を吹き込む。
教
員
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下村浩一
アニメーションコース教員

卒業後にアニメーターとして「STUDIO

4℃」で経験を積み、現在はフリーラ

ンスとして活動しています。2021年

公開の劇場作品『神在月のこども』

では、初めてアニメーション監督を務

めました。それまで原画を中心に作画

を担当してきたので、大勢のスタッフ

に指示を出す立場を経験するのは初

めて。イメージ通りに仕上げるため

に、それぞれ異なる役割や考え方を

持つスタッフをまとめ、意図を正確に

伝えることは、想像以上に難しいこと

でした。それでも、他者と一緒につくる

からこそ生まれる化学変化のような

成果を目の当たりにすることもあり、

いろいろな人とひとつの作品をつくる

おもしろさを実感することができまし

た。

大学では、グループで作品を制作す

る機会に恵まれ、作品の受注から納

品までを一通り知ることができました。

作画、撮影、進行など、さまざまな仕事

を体験することで、それに取り組む人

への想像力が培われたことは、大きな

収穫だったと思います。ちなみに、グ

ループ制作のなかで一番思い出深

いのは、友だちと取り組んだ卒業制

作です。卒業制作展に来る人たちに

楽しんでもらうことを目標にして、スケ

ジュールを立て、作業を分担して、一

生懸命制作しました。私のアニメづく

りの初心が詰まった作品で、当時の

ことは今でも時折思い返します。

大勢の人との
共同作業は
難しくておもしろい。

白井孝奈
アニメーション監督
2011年卒業

©2021映画「神在月のこども」製作御縁会
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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、音響制作・演出、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

作品に命を吹き込む
「動き」の力を探求するA
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作品に命を与える「動き」を表現するための
手描きによる作画力とCG技術をみがく

すべての専門的スキルと理論をひと通り学び
自分の強みを見つけ、独自性を伸ばす

アニメーションの制作現場と連携し
最先端の技術やクリエイターの発想力に触れる

身につくチカラ

学びのポイント

● 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

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。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。

作画力と「動き」を学ぶ

年次

作画での動きの表現、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
する授業も。

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

1

2

3

4

▶授業例 ： アニメーション基礎研究、ドローイング基礎、
基礎実習（デッサン、人体構造、色彩構成、CG基礎)  など

▶授業例 ：  アニメーション演出論、シナリオ論、
3DCG演習（Maya）、音響基礎、アクションドローイング など

▶授業例 ： 音響、DTP（Illustrator、Photoshop）、
短編作品制作、作画応用・背景美術、ストップモーション など
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アニメーションの最大の魅力は「動

き」にあります。自分で創り上げたキャ

ラクターが動いたときは、きっと大きな

喜びを感じるでしょう。さらに、動かす

技術を上達させれば、キャラクターのリ

アリティが高まり、感情まで伝えられる

ようになります。それは、まさに命が吹

き込まれる瞬間。そんな感動が味わえ

ることが、アニメーション制作の醍醐

味だと思います。私自身は、主に

3DCG映像を制作しています。商業

アニメーションの3DCGを数多く担当

した経験を生かして、最近はプロジェ

クションマッピングなどイベントで活用

される映像の制作にも携わっていま

す。アニメーション作品の多くは、さま

ざまな分野のプロフェッショナルが力

を合わせて完成させます。みなさんに

は、在学中に自分の得意分野を見つ

けて、その専門性を高めていってほし

いと思います。

マンガ学部は、マンガやアニメの世界

をめざす学生が大勢集まる刺激的な

場です。入学したら、同じコースの学

生はもちろん、他コース・他学部の学

生とも交流してください。そうして世界

を広げながら、自分が表現したいことを

探し、誰かに影響を与えられるような

人間力を育みましょう。

「動き」で、キャラクターに命を吹き込む。
教
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下村浩一
アニメーションコース教員

卒業後にアニメーターとして「STUDIO

4℃」で経験を積み、現在はフリーラ

ンスとして活動しています。2021年

公開の劇場作品『神在月のこども』

では、初めてアニメーション監督を務

めました。それまで原画を中心に作画

を担当してきたので、大勢のスタッフ

に指示を出す立場を経験するのは初

めて。イメージ通りに仕上げるため

に、それぞれ異なる役割や考え方を

持つスタッフをまとめ、意図を正確に

伝えることは、想像以上に難しいこと

でした。それでも、他者と一緒につくる

からこそ生まれる化学変化のような

成果を目の当たりにすることもあり、

いろいろな人とひとつの作品をつくる

おもしろさを実感することができまし

た。

大学では、グループで作品を制作す

る機会に恵まれ、作品の受注から納

品までを一通り知ることができました。

作画、撮影、進行など、さまざまな仕事

を体験することで、それに取り組む人

への想像力が培われたことは、大きな

収穫だったと思います。ちなみに、グ

ループ制作のなかで一番思い出深

いのは、友だちと取り組んだ卒業制

作です。卒業制作展に来る人たちに

楽しんでもらうことを目標にして、スケ

ジュールを立て、作業を分担して、一

生懸命制作しました。私のアニメづく

りの初心が詰まった作品で、当時の

ことは今でも時折思い返します。

大勢の人との
共同作業は
難しくておもしろい。

白井孝奈
アニメーション監督
2011年卒業

©2021映画「神在月のこども」製作御縁会
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［ ゲーム ］
任天堂、スクウェア・エニックス、サイバーエージェント、カプコン、コナ
ミデジタルエンタテインメント、DMM GAMES、KLab、EXNOA、Live 
2D、Ｈａｐｐｙ Ｅｌｅｍｅｎｔｓ、coly、ココネ、アグニ・フレア、あまた、イマジ
カデジタルスケープ、インティ・クリエイツ、オートクチュール、オールドタ
ウンスタジオ、エボルブ、タムソフト、テクロス、ナツメアタリ、バンク・オ
ブ・イノベーション、ビットグルーヴ、プロモータル、ポケットペア、メトロ、
ライトウェイ、D4A、KINSHA、Trys

［ 出版・印刷・各種デザイン ］
アイ企画、アスリード、植村工房、大阪美装、クリエイティブハウスポ
ケット、ゴールデンバード、シモジマ、スイッチ.ティフ、つむら工芸、プ
レックス、フォーディ、ワイラボジャパン、和多田印刷、ZUBON

［ アニメーション ］
京都アニメーション、A-1 Pictures、MAPPA、プロダクションI・G、
ボンズ、サンライズ、シャフト、サイエンスSARU、スタジオよんどし
い、トリガー、OLM、アニメ工房婆娑羅、亜細亜堂、project No.9、
CygamesPictures、Colored Pencil Animation Japan、
YAMATOWORKS、旭プロダクション、アスラフィルム、石垣プロ
ダクション、オレンジ、キネマシトラス、クリープ、サンジゲン、ジェノス
タジオ、朱夏、スタジオ心、スタジオ雲雀、スタジオワイエス、トロイメ
ライアニメーションスタジオ、バイブリーアニメーションスタジオ、ファ
ンワークス、レイ・デュース、CJT

［ 広告・Web ］
アール・エム、アンティー・ファクトリー、京都リビングコーポレーション、
コルモ、ジェイエスピー、トライシス、メディアドゥホールディングス、
CDSS Japan

［ 映像・音響 ］
カガミ、響映、ディレクターズ東京、デジタル・メディア・ラボ、ヌーベル
アージュ、ＷＩＬＬ、K'S-MAY

［ 製造・メーカー・玩具 ］
アシックス商事、アール工房、磯矢硝子工業、エンゼルプレイング
カード製造、ジャパンビバレッジホールディングス、セイバン、ベイシカ、
大日本精工、豊田鉄工、ナミコー、ビエスト化粧品、瑞穂食品工業、
丸徳、山一化学工業、山城工芸、やよい、AGC若狭化学、
GRAND・C・SEVEN

［ 食品 ］
寿製菓、米八グループ、土井志ば漬本舗、西利、満月、ロマンライフ

［ 建築 ］
アトリエDEF、岡田組、共同エンジニアリング、高栄ホーム、酒井工
業、シュルード設計、テクノプロ・コンストラクション、ユニティー、八田
建設、FIX＆BROS

［ 不動産 ］
アクティブエナジー、エリッツホールディングス、大覚、ドリームプラン、
ドリームホーム、ヤング開発

［ アパレル ］
オンリー、外市、ハピネス、ファーストリテイリング、本きもの松葉、
Mother's Industry

［ スーパー・小売 ］
キタムラ、クスリのアオキ、サンドラッグ、セリア、マツモト、マルアイ、メ
ガネトップ、ヤマダホールディングス、ヨドバシカメラ、ライフコーポレー
ション

［ 教育 ］
大阪市教育委員会、大阪府教育委員会、奈良県教育委員会、大谷大
学、角川ドワンゴ学園N高等学校、誠心会（児童養護施設誠心寮）

［ その他 ］
アディクティージャパン、映クラ、勝矢和裁、グランピエ商会、ゲオホー
ルディングス、京都美商、滋賀スバル自動車、ジャンティールキタカ
ミ、乗馬クラブ クレイン、テイツー、花びし、バローホールディングス、ワ
イズ、リバティ、ビバホーム、ＵＤＳ

［職種別就職状況］

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・彼女らを

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られる未来

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。

※2019年3月卒～2021年3月卒実績より抜粋

進路実績［マンガ学部］

マンガ学部のキャリアサポート

人
間
環
境
デ
ザ
イ
ン
プ
ロ
グ
ラ
ム

Human Environment
Design Program

［ 医療・福祉 ］
アースサポート、乙の国福祉会、カーブスジャパン、清和園、日比耳鼻
咽喉科、柊野福祉会

クリエイティブ職

69%

総合・一般職
（事務、営業、製造 等）

26%

その他 3%
教員・公務員2%

116 117

P.116 P.117



［ ゲーム ］
任天堂、スクウェア・エニックス、サイバーエージェント、カプコン、コナ
ミデジタルエンタテインメント、DMM GAMES、KLab、EXNOA、Live 
2D、Ｈａｐｐｙ Ｅｌｅｍｅｎｔｓ、coly、ココネ、アグニ・フレア、あまた、イマジ
カデジタルスケープ、インティ・クリエイツ、オートクチュール、オールドタ
ウンスタジオ、エボルブ、タムソフト、テクロス、ナツメアタリ、バンク・オ
ブ・イノベーション、ビットグルーヴ、プロモータル、ポケットペア、メトロ、
ライトウェイ、D4A、KINSHA、Trys

［ 出版・印刷・各種デザイン ］
アイ企画、アスリード、植村工房、大阪美装、クリエイティブハウスポ
ケット、ゴールデンバード、シモジマ、スイッチ.ティフ、つむら工芸、プ
レックス、フォーディ、ワイラボジャパン、和多田印刷、ZUBON

［ アニメーション ］
京都アニメーション、A-1 Pictures、MAPPA、プロダクションI・G、
ボンズ、サンライズ、シャフト、サイエンスSARU、スタジオよんどし
い、トリガー、OLM、アニメ工房婆娑羅、亜細亜堂、project No.9、
CygamesPictures、Colored Pencil Animation Japan、
YAMATOWORKS、旭プロダクション、アスラフィルム、石垣プロ
ダクション、オレンジ、キネマシトラス、クリープ、サンジゲン、ジェノス
タジオ、朱夏、スタジオ心、スタジオ雲雀、スタジオワイエス、トロイメ
ライアニメーションスタジオ、バイブリーアニメーションスタジオ、ファ
ンワークス、レイ・デュース、CJT

［ 広告・Web ］
アール・エム、アンティー・ファクトリー、京都リビングコーポレーション、
コルモ、ジェイエスピー、トライシス、メディアドゥホールディングス、
CDSS Japan

［ 映像・音響 ］
カガミ、響映、ディレクターズ東京、デジタル・メディア・ラボ、ヌーベル
アージュ、ＷＩＬＬ、K'S-MAY

［ 製造・メーカー・玩具 ］
アシックス商事、アール工房、磯矢硝子工業、エンゼルプレイング
カード製造、ジャパンビバレッジホールディングス、セイバン、ベイシカ、
大日本精工、豊田鉄工、ナミコー、ビエスト化粧品、瑞穂食品工業、
丸徳、山一化学工業、山城工芸、やよい、AGC若狭化学、
GRAND・C・SEVEN

［ 食品 ］
寿製菓、米八グループ、土井志ば漬本舗、西利、満月、ロマンライフ

［ 建築 ］
アトリエDEF、岡田組、共同エンジニアリング、高栄ホーム、酒井工
業、シュルード設計、テクノプロ・コンストラクション、ユニティー、八田
建設、FIX＆BROS

［ 不動産 ］
アクティブエナジー、エリッツホールディングス、大覚、ドリームプラン、
ドリームホーム、ヤング開発

［ アパレル ］
オンリー、外市、ハピネス、ファーストリテイリング、本きもの松葉、
Mother's Industry

［ スーパー・小売 ］
キタムラ、クスリのアオキ、サンドラッグ、セリア、マツモト、マルアイ、メ
ガネトップ、ヤマダホールディングス、ヨドバシカメラ、ライフコーポレー
ション

［ 教育 ］
大阪市教育委員会、大阪府教育委員会、奈良県教育委員会、大谷大
学、角川ドワンゴ学園N高等学校、誠心会（児童養護施設誠心寮）

［ その他 ］
アディクティージャパン、映クラ、勝矢和裁、グランピエ商会、ゲオホー
ルディングス、京都美商、滋賀スバル自動車、ジャンティールキタカ
ミ、乗馬クラブ クレイン、テイツー、花びし、バローホールディングス、ワ
イズ、リバティ、ビバホーム、ＵＤＳ

［職種別就職状況］

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・彼女らを
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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
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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、
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。

※2019年3月卒～2021年3月卒実績より抜粋

進路実績［マンガ学部］

マンガ学部のキャリアサポート
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［ 医療・福祉 ］
アースサポート、乙の国福祉会、カーブスジャパン、清和園、日比耳鼻
咽喉科、柊野福祉会

クリエイティブ職

69%

総合・一般職
（事務、営業、製造 等）

26%

その他 3%
教員・公務員2%
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INTERVIEW［ 教員インタビュー ］ TEACHER’S VOICE

学びのポイント

全5学部の授業から幅広く学ぶ

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、多様な人びとから情報を得るた

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、人びとの

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

な背景を持つ人びとと話をする経験を重ねることで、

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20～96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。人びと
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。

現地での体験を通し
実践的に学ぶ

建築家でもある
教員から学ぶ

●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

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、新型コロナウイルス

感染症が流行し始め、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、人びとの新しい暮

らしを提案していきます。

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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する

※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
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経験を積んでほしいと考えています。
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際文化学部を中心に、学部を横断するスタイルで学
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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、多様な人びとから情報を得るた
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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、人びとの
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中で得た知識や、自分の足で各地をたずね、いろん
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人間環境デザインプログラム 教員
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1学年の定員は16名。他学部の1専攻が20～96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。
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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
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や地域について理解し、建築や都市計画の
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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
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感染症が流行し始め、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。
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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
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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、
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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。

わたし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

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。

ながら観察・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。

わたしのゼミでは、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

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。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、人びとの暮らしやコミュニ
ティのあり方、まち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
者と協働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

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、他分野と協働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、働いている人びとのコミュニ
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

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

INTERVIEW［ 教員インタビュー ］ TEACHER’S VOICE
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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。

わたし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

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。

ながら観察・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。

わたしのゼミでは、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

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。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、人びとの暮らしやコミュニ
ティのあり方、まち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
者と協働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

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、他分野と協働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、働いている人びとのコミュニ
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

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

INTERVIEW［ 教員インタビュー ］ TEACHER’S VOICE
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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

芸術研究科には博士前期課程・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・アニメ文化を理論的に

探求する研究者が世界から集う研究科で

す。本学の研究機関である国際マンガ研究

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
を
理
解
し
、対
応
で
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
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Center  for  A f r ica-As ia Contemporar y  Cul ture  S tudies

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ています。ここで

研究された最先端の知見は、日々の教育にも

フィードバックされています。

研究センター

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
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「Tangible/Intangible

」を
開
催

「Tangible/Intangible ‒ 工芸から覗く未来」と題し
て2021年12月に開催。工芸の世界で多彩な取り組
みを行う方 を々登壇者に迎え、「職人性」と「コロナ禍
における流通・販売」をテーマに議論をおこなった。

近代陶芸を代表する陶芸家、石黒宗麿が遺した陶片およ
び工房跡の調査研究を実施。1,000点を超える陶片資料
を釉薬や技法ごとに分類しデータベース化を進めている。
同時に工芸に関する道具や材料の調査も進行中。

2

陶
芸
家
、石
黒
宗
麿
に
関
す
る

調
査
研
究

Photo = Asano Takeshi

東南アジア等のローカルコミュ
ニティと協働制作を行うアー
ティストやNPOと連携し、創作
活動を通して、言葉や文化背景の違いを
越えた相互理解、社会で可視化されない
コミュニティの可能性を探求。

創
作
活
動
か
ら
コ
ミ
ュ
ニ
テ
ィ
を
考
え
る

アジアとアフリカで研究を行う研究者と、
彼ら・彼女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

TOPICS

21 大きな時代変化のうねりの中にある現代
アフリカ。恒例となった「現代アフリカ講
座」では、アフリカに進出する日本企業の
ビジネスパーソンたちから現代アフリカを紐
解いていく。

現
代
ア
フ
リ
カ
を
知
る 3
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経験したアルバイトがすべてサービス業だったこともあって、観光業界に興味を持
ち、就職活動をはじめました。最初は人から安定していると思われたくて、確実な資
格が欲しかったんです。でも、「自由」についての授業を受けたり、自分の好きなこ
とや、やりたいことを考えなおしたりするうちに、そのこだわりが薄くなっていきまし
た。視野を広げるために、IT関係や金融など、もともと関心がなかった業種も含め
て10社ほどインターンシップに参加しました。自分の全く知らない分野について視
野が広がり、勉強になりましたね。最終面接まではすべてオンラインで、どのように
自分の情報を伝えるのかがとても重要だと感じました。キャリア支援チームには本
当にお世話になり、提出書類が真っ赤になるほど添削されました。しっかりアドバ
イスがもらえて感謝しています。資格は確かにステイタスだと今でも思いますが、主
体的に興味を持って取り組めるものにこそ意味があります。好きなことであれば、
頑張れるからです。

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。

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。

※学部実績

授業や就活を通じて視野を広げ、
自分が納得できる道へ

大変満足

満足

就職満足度

不満 1%
大変不満 1%

22%普通

33%

43%

2020年
3月卒

身につけた専門性を
確かな進路につなげる

進路支援

大澤奈央

就職については大学に入るときから意識していて、絵を描くことを仕事にしたかっ
たんです。アニメーション学科を選んだのは、絵が上手い人はたくさんいても、「動
き」をつけられる人はまだまだ少ないので、きっとそれが自分の強みになると考えた
からです。子どものころから小説や長編マンガが大好きで、「スケールの大きい物
語で人の心を動かしてみたい」と思っていました。この目標を実現するために、自分
の武器であるアニメーションを生かせるゲーム業界に絞って就職活動をしました。
入社後はゲームの中の動画を作ったり、キャラクターのモーションをつけたりと、大
学で学んだことを生かせる仕事を始める予定です。クリエイティブ系の仕事を目指
すみなさんには、大学で出される課題も含め、自分が本気で向き合ってつくってき
たものは、小さなものでも大切に残して溜めておくのがおすすめです。ポートフォリ
オへの掲載はもちろん、過去の作品が思いがけず新しい作品のヒントになること
もあり、いつか必ず役に立つ日が来ますよ。

人の心を動かすために
着実に実力をつけました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つけ

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
にわたります。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、多様な選択肢のなかから、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うえで最も重要だと考えています。大学
生活は社会に出ていく大きな転換期。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つける授業や支援を続け
ています。その結果がデータにも確実にあらわれています。

学生が自分の軸を定めて
活動できるよう寄り添いたい

野田陽子キャリア支援チーム

人文学部 歴史専攻 4年生 （京都府立向陽高等学校出身）

佐々木 楓
マンガ学部 アニメーションコース 4年生 （広島新庄高等学校）

就職率

※2021年 5月1日時点
※就職率＝就職者数／就職希望者数

京都精華大学では、卒業時に「どこに就職するか」という

ことよりも、ずっと先の未来を見据えて進路を選択する進

路支援プログラムを用意しています。現代は、社会のシス

テムや人びとの価値観、仕事や働き方も、そこに生まれて

くる解決すべき課題も大きく変化していく時代。そのなか

で、自分の好きなことや得意なことを深め、社会に展開す

るためのサポートは、就職活動から作家活動まで高い成

果をあげています。学びをそのまま生かすケースもあれば、

みずから新しい仕事をつくりだすケースまでさまざま。自分

らしい道につなげることを重視しています。

学んできた内容を
生かす仕事につく

専攻とは直結していないが
自分を生かせる仕事につく

自分で仕事をつくる

「好き」と「得意」を生かして、満足のいく進路選びを

「進路」あらゆる分野に開かれた

コンセプトアーティスト、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 など

ゲーム業界

任天堂、スクウェア・エニックス、Cygames、カ
プコン、コナミ、セガ、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、アートディレクター、
ブックデザイナー、舞台美術、建築家 など

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 】
教員、記者、編集者、NGO職員、伝統工芸職
人、菓子職人、旅行企画、フローリスト など

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 など

アニメーター、監督、演出、脚本、音響、アニメプ
ロデューサー など

アニメ・映像

京都アニメーション、A1 Pictures、MAPPA、
WIT STUDIO、Production I.G など

【 就職実績 】

【 職種例 】
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、商品企画 など

メーカー・ものづくり

シチズン時計、スノーピーク、ワコール、マル
ニ木工、サクラクレパス、ペティオ など

【 就職実績 】

【 職種例 】

映像クリエイター、UI/UXデザイナー、Webデザ
イナー、Webディレクター、プログラマー など

Webサービス

サイバーエージェント、DeNA、ヤフー、フェリ
シモ、KLab、TYO など

【 就職実績 】

【 職種例 】

文化や表現を学ぶなかで身につけられる「自分の頭で考え、ものごとを判断し、情報を発信する力」を生かして、
さまざまな卒業生が幅広い分野で活躍しています。

［ 職員の声 ］ STAFF’S VOICE

2017年

82.5%
90.7%

94.1%

3月卒
2019年
3月卒

2021年
3月卒

10％以上
UP!

INTERVIEW［ 内定者インタビュー ］ STUDENT’S VOICE

内定先 ： 一般財団法人 休暇村協会（総合職） 内定先 ： スクウェア・エニックス（アーティスト職）
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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
にわたります。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、多様な選択肢のなかから、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うえで最も重要だと考えています。大学
生活は社会に出ていく大きな転換期。学生が自立し、自信をもって行
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ています。その結果がデータにも確実にあらわれています。
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活動できるよう寄り添いたい
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るためのサポートは、就職活動から作家活動まで高い成

果をあげています。学びをそのまま生かすケースもあれば、

みずから新しい仕事をつくりだすケースまでさまざま。自分

らしい道につなげることを重視しています。
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専攻とは直結していないが
自分を生かせる仕事につく
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「好き」と「得意」を生かして、満足のいく進路選びを
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ロデューサー など
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京都アニメーション、A1 Pictures、MAPPA、
WIT STUDIO、Production I.G など

【 就職実績 】

【 職種例 】
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、商品企画 など

メーカー・ものづくり

シチズン時計、スノーピーク、ワコール、マル
ニ木工、サクラクレパス、ペティオ など

【 就職実績 】
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映像クリエイター、UI/UXデザイナー、Webデザ
イナー、Webディレクター、プログラマー など

Webサービス

サイバーエージェント、DeNA、ヤフー、フェリ
シモ、KLab、TYO など

【 就職実績 】

【 職種例 】

文化や表現を学ぶなかで身につけられる「自分の頭で考え、ものごとを判断し、情報を発信する力」を生かして、
さまざまな卒業生が幅広い分野で活躍しています。
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1 2 3

必修科目で
キャリア意識を養う

自由で多様な
働き方を知る

思い描く未来に
確実につなげる

まずは「将来はこうなりたい」「こんな仕事がしたい」という目標

をもつことが重要。1年次の必修科目「キャリア１」では、クリエ

イターや企画職、経営者など多様な仕事をしている卒業生を

ゲストに招き、その体験談から学びます。自由な発想で社会と

つながり、新しい働き方をしている彼らから、あなたが想像する

未来、「自分が思い描く自分」になるためのヒントを見つけられ

るはずです。

●キャリア１　●職業研究
●コミュニケーション実践演習　●ドローイングジム
●セイカミライカード

【おすすめのプログラム】

卒業単位に算定できるキャリア科目のなかに

は、ゲーム、アニメ、ＩＴ、広告、映像、伝統産業、

観光、ＮＰＯなど、さまざまな業界から講師を迎

え、アドバイスがもらえる授業も豊富です。幅広

く知識を得ることで、社会と将来に向き合う姿

勢をつくります。また、大学独自で実施している

インターンシップ等も数多くあり、希望に応じて

活用することができます。

●キャリア２　●クリエイティブの現場
●社会実践力育成プログラム
　（インターンシップ等）
●マンガ編集部講評会

【おすすめのプログラム】

3年次になると、就職活動に対する考え方が変

わると評判の「進路就職ガイダンス」が始まりま

す。京都精華大学の学生が志望する業界職

種に特化した内容で、仕事の見つけ方から、面

接でよく聞かれることまで、就職活動で必要に

なる知識やスキルを伝授。就職活動が本格化

する３年次の後半から4年次に備え、なりたい

未来を着実にかたちにしていく力をつけます。

●キャリア３
●ポートフォリオ演習
●進路就職ガイダンス
●個別相談

【おすすめのプログラム】

活
用
で
き
る
ツ
ー
ル

毎日のようにさまざまな企業の方が授業やイベント
に参加しています。3年生を対象に開かれる合同企
業説明会では、誰もが知る有名企業から、ＳＮＳや
テレビで注目される企業まで集結。1日で30社以上
が集まることも。

オリジナル
キャリア手帳 セイカミライカード 先輩のレポート・

ポートフォリオ

キャリア支援チームでは、1年次から一対一で進路
についての相談ができます。キャリアコンサルタント
の資格をもつ職員が常駐し、就活マニュアルやイン
ターネットには出ないクリエイティブ業界の動向をカ
バーしています。

人前で話すことが不安な人も、格段に自信がつけら
れると評判の「コミュニケーション実践演習」。即興
演劇やインタビューを授業に取り入れ、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
います。

3年生に無料配布する進路情報ノウハウ
つきの手帳。これまでの支援内容をもとに
キャリア支援スタッフが制作しており、京都
精華大学生の興味関心に合わせた内容
が盛り込まれている。

キャリア科目担当教員がオリジナルで開発
した適職診断ゲーム。気軽に職種を発見
することができ、「どんな仕事があるかわか
らない」「何が向いているか知りたい」とい
う人におすすめのツール。

デザイナーなどクリエイティブ職の採用試
験で重要視されるポートフォリオ。内定した
学生が実際に提出したものを毎年集めて
おり、幅広い業界・職種のものを学部学年
不問で自由に閲覧できる。

幅広い進路に対応した、充実のキャリア支援体制

TOPICS

クリエイティブ職に就くためのサポートも充実

表現者としての自立に向けたサポート

超有名企業から注目企業まで
のべ150社以上が学内に

学生ひとりひとりに
寄りそった個別相談

不安を自信に変える、独自の
コミュニケーションプログラム ポートフォリオとは、クリエイティブ職採用で必ずといっ

ていいほど提出が求められる作品集のこと。業界や
職種によって求められるスキルも異なるクリエイティブ
職について、詳しく、わかりやすく解説する講座も。

クリエイティブ職採用の鍵
「ポートフォリオ」作成サポート

目指す業界で活躍するデザイナーやクリエイターが
直接、個別にアドバイスする授業や講座を設けてい
ます。3年生を対象に、企業に実際に足を運び、プロ
からポートフォリオや作品を講評してもらう機会も。

最前線で活躍するデザイナーや
クリエイターがアドバイス

毎年、集英社、講談社、小学館、KADOKAWAなど
の有名出版社から約30誌もの編集部が集結。プ
ロの視点から講評を受け、デビューにつなぐことがで
きます。掲載や連載に向けて、そのまま担当の編集
者がつくことも。

デッサンやクロッキーなどのトレーニングができる機会
を無料で提供しています。身につけたい力にあわせ
て、一からでも確かな「描く力」を伸ばします。丁寧に
ヒアリングを行い、担当トレーナーが指導します。

一から「描く力」が身につけられる
ドローイングジム

在学中からマンガ家への道を拓く
マンガ編集部合同講評会

「クリエイティブの現場」では、ゲームやアニメから
Webサービスまで、トップクリエイターや経営者を迎
え、実践的な思考と発想法を身に付けます。2020
年度には『Sky』で人気の米国ゲームスタジオ
thatgamecompany創業者のジェノヴァ・チェン氏が
登壇。

第一線のクリエイターや経営者
から思考・発想法を身につける

［  その他の進路支援  ］

● 履歴書対策講座

● 面接対策講座

● 内定者が語る今年の就活講座

● グローバルキャリア講座

● 学内求人紹介フェア

● 就活写真撮影会

● 総合職・一般職研究

● クリエイティブ業界職種研究

● スタートアップ志望者向け講座

※一部抜粋

学年別の
サポート

着実にステップアップできる

「

」

年次 年次 年次
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1 2 3

必修科目で
キャリア意識を養う

自由で多様な
働き方を知る

思い描く未来に
確実につなげる

まずは「将来はこうなりたい」「こんな仕事がしたい」という目標

をもつことが重要。1年次の必修科目「キャリア１」では、クリエ

イターや企画職、経営者など多様な仕事をしている卒業生を

ゲストに招き、その体験談から学びます。自由な発想で社会と

つながり、新しい働き方をしている彼らから、あなたが想像する

未来、「自分が思い描く自分」になるためのヒントを見つけられ

るはずです。

●キャリア１　●職業研究
●コミュニケーション実践演習　●ドローイングジム
●セイカミライカード

【おすすめのプログラム】

卒業単位に算定できるキャリア科目のなかに

は、ゲーム、アニメ、ＩＴ、広告、映像、伝統産業、

観光、ＮＰＯなど、さまざまな業界から講師を迎

え、アドバイスがもらえる授業も豊富です。幅広

く知識を得ることで、社会と将来に向き合う姿

勢をつくります。また、大学独自で実施している

インターンシップ等も数多くあり、希望に応じて

活用することができます。

●キャリア２　●クリエイティブの現場
●社会実践力育成プログラム
　（インターンシップ等）
●マンガ編集部講評会

【おすすめのプログラム】

3年次になると、就職活動に対する考え方が変

わると評判の「進路就職ガイダンス」が始まりま

す。京都精華大学の学生が志望する業界職

種に特化した内容で、仕事の見つけ方から、面

接でよく聞かれることまで、就職活動で必要に

なる知識やスキルを伝授。就職活動が本格化

する３年次の後半から4年次に備え、なりたい

未来を着実にかたちにしていく力をつけます。

●キャリア３
●ポートフォリオ演習
●進路就職ガイダンス
●個別相談

【おすすめのプログラム】

活
用
で
き
る
ツ
ー
ル

毎日のようにさまざまな企業の方が授業やイベント
に参加しています。3年生を対象に開かれる合同企
業説明会では、誰もが知る有名企業から、ＳＮＳや
テレビで注目される企業まで集結。1日で30社以上
が集まることも。

オリジナル
キャリア手帳 セイカミライカード 先輩のレポート・

ポートフォリオ

キャリア支援チームでは、1年次から一対一で進路
についての相談ができます。キャリアコンサルタント
の資格をもつ職員が常駐し、就活マニュアルやイン
ターネットには出ないクリエイティブ業界の動向をカ
バーしています。

人前で話すことが不安な人も、格段に自信がつけら
れると評判の「コミュニケーション実践演習」。即興
演劇やインタビューを授業に取り入れ、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
います。

3年生に無料配布する進路情報ノウハウ
つきの手帳。これまでの支援内容をもとに
キャリア支援スタッフが制作しており、京都
精華大学生の興味関心に合わせた内容
が盛り込まれている。

キャリア科目担当教員がオリジナルで開発
した適職診断ゲーム。気軽に職種を発見
することができ、「どんな仕事があるかわか
らない」「何が向いているか知りたい」とい
う人におすすめのツール。

デザイナーなどクリエイティブ職の採用試
験で重要視されるポートフォリオ。内定した
学生が実際に提出したものを毎年集めて
おり、幅広い業界・職種のものを学部学年
不問で自由に閲覧できる。

幅広い進路に対応した、充実のキャリア支援体制

TOPICS

クリエイティブ職に就くためのサポートも充実

表現者としての自立に向けたサポート

超有名企業から注目企業まで
のべ150社以上が学内に

学生ひとりひとりに
寄りそった個別相談

不安を自信に変える、独自の
コミュニケーションプログラム ポートフォリオとは、クリエイティブ職採用で必ずといっ

ていいほど提出が求められる作品集のこと。業界や
職種によって求められるスキルも異なるクリエイティブ
職について、詳しく、わかりやすく解説する講座も。

クリエイティブ職採用の鍵
「ポートフォリオ」作成サポート

目指す業界で活躍するデザイナーやクリエイターが
直接、個別にアドバイスする授業や講座を設けてい
ます。3年生を対象に、企業に実際に足を運び、プロ
からポートフォリオや作品を講評してもらう機会も。

最前線で活躍するデザイナーや
クリエイターがアドバイス

毎年、集英社、講談社、小学館、KADOKAWAなど
の有名出版社から約30誌もの編集部が集結。プ
ロの視点から講評を受け、デビューにつなぐことがで
きます。掲載や連載に向けて、そのまま担当の編集
者がつくことも。

デッサンやクロッキーなどのトレーニングができる機会
を無料で提供しています。身につけたい力にあわせ
て、一からでも確かな「描く力」を伸ばします。丁寧に
ヒアリングを行い、担当トレーナーが指導します。

一から「描く力」が身につけられる
ドローイングジム

在学中からマンガ家への道を拓く
マンガ編集部合同講評会

「クリエイティブの現場」では、ゲームやアニメから
Webサービスまで、トップクリエイターや経営者を迎
え、実践的な思考と発想法を身に付けます。2020
年度には『Sky』で人気の米国ゲームスタジオ
thatgamecompany創業者のジェノヴァ・チェン氏が
登壇。

第一線のクリエイターや経営者
から思考・発想法を身につける

［  その他の進路支援  ］

● 履歴書対策講座

● 面接対策講座

● 内定者が語る今年の就活講座

● グローバルキャリア講座

● 学内求人紹介フェア

● 就活写真撮影会

● 総合職・一般職研究

● クリエイティブ業界職種研究

● スタートアップ志望者向け講座

※一部抜粋

学年別の
サポート

着実にステップアップできる

「

」

年次 年次 年次
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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

三原 尚子
日本近世文学／俳諧

［ 歴史専攻 ］

岩本 真一
日本近現代史／思想史

［ 日本文化専攻 ］

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

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

［ テキスタイル専攻 ］

［ 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

［ 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

［ 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 ］

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

末次 智
琉球国文化／言語文化（うた）

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

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
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

ティーター・ジェニファー・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

磯辺 ゆかり
応用言語学／言語習得理論

佐々木 美緒
図書館情報学／図書館員養成

住友 剛
教育学／子ども支援論

佐々木 中
哲学／文学

［ グローバル共生社会専攻 ］

［ 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

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

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／科学社会史／知識経営

山名 伸生
美術史／日本・東洋美術

米原 有二
工芸

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

籔内 智
英語教育／ことば学

前田 茂
美学／映画藝術論

スコット アレン
メディアアート／ディープラーニング／
グラフィックスプログラミング

ucnv
メディアアート

鳥羽 美花
染色

中川 裕孝
テキスタイル／美術

［ 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

田村 有香
地域社会論／生活環境論

山田 創平
社会学／文化研究

服部 静枝
環境マネジメント／CSR論／
老舗企業研究

［ 大学院客員教授 ］

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

［ 陶芸専攻 ］

吉村 敏治
陶芸

宮永 甲太郎
美術

［ メディア表現学部客員教授 ］

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

國分 圭介
多国籍企業論／人的資源管理論

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

富樫 佳織
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
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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

三原 尚子
日本近世文学／俳諧

［ 歴史専攻 ］

岩本 真一
日本近現代史／思想史

［ 日本文化専攻 ］

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

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

［ テキスタイル専攻 ］

［ 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

［ 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

［ 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 ］

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

末次 智
琉球国文化／言語文化（うた）

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

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
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

ティーター・ジェニファー・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

磯辺 ゆかり
応用言語学／言語習得理論

佐々木 美緒
図書館情報学／図書館員養成

住友 剛
教育学／子ども支援論

佐々木 中
哲学／文学

［ グローバル共生社会専攻 ］

［ 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

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

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／科学社会史／知識経営

山名 伸生
美術史／日本・東洋美術

米原 有二
工芸

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

籔内 智
英語教育／ことば学

前田 茂
美学／映画藝術論

スコット アレン
メディアアート／ディープラーニング／
グラフィックスプログラミング

ucnv
メディアアート

鳥羽 美花
染色

中川 裕孝
テキスタイル／美術

［ 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

田村 有香
地域社会論／生活環境論

山田 創平
社会学／文化研究

服部 静枝
環境マネジメント／CSR論／
老舗企業研究

［ 大学院客員教授 ］

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

［ 陶芸専攻 ］

吉村 敏治
陶芸

宮永 甲太郎
美術

［ メディア表現学部客員教授 ］

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

國分 圭介
多国籍企業論／人的資源管理論

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

富樫 佳織
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
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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

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 ］

相澤 亮
マンガ

絵本

［ 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

［ 人間環境デザインプログラム ］

河井 敏明
建築学

［ 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

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／イラスト

おがわ さとし
マンガ

佐川 俊彦
編集

武富 健治
オリジナル漫画制作／
原作・原案付き漫画の作画演出

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

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

伊藤 まゆみ
現代美術／アートマネジメント

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

長尾 謙一郎
マンガ

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 ］

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

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

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 ］

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

姜 竣
表象文化論／民俗学／文化人類学

玉田 京子

榊原 太朗
カートゥーン

三河 かおり
漫画編集

タダユキヒロ
イラストレーション

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

田中 達之
アニメーション

若林 和弘
音響監督・演出

田村 研一
洋画／美術教育

遊佐 かずしげ
アニメーション映像／演出／撮影

川端 平気
キャリア支援

中井 咲貴子
教育社会学／キャリア教育／産学接続

住田 哲郎
日本語学／言語学／役割語研究／日本語教育

山田 小夜歌
舞踏学／身体教育学

山本 有恵
心理臨床学／臨床教育学

渡辺 知規
数理科学

※2022年度在籍予定の教員名・専門分野（2022年1月31日現在）

ウスビ・サコ
コミュニティ論／建築計画

福岡 絹江
モデリストによるパターン

柳田 剛
服のデザイン
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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

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 ］

相澤 亮
マンガ

絵本

［ 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

［ 人間環境デザインプログラム ］

河井 敏明
建築学

［ 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

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／イラスト

おがわ さとし
マンガ

佐川 俊彦
編集

武富 健治
オリジナル漫画制作／
原作・原案付き漫画の作画演出

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

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

伊藤 まゆみ
現代美術／アートマネジメント

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

長尾 謙一郎
マンガ

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 ］

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

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

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 ］

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

姜 竣
表象文化論／民俗学／文化人類学

玉田 京子

榊原 太朗
カートゥーン

三河 かおり
漫画編集

タダユキヒロ
イラストレーション

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

田中 達之
アニメーション

若林 和弘
音響監督・演出

田村 研一
洋画／美術教育

遊佐 かずしげ
アニメーション映像／演出／撮影

川端 平気
キャリア支援

中井 咲貴子
教育社会学／キャリア教育／産学接続

住田 哲郎
日本語学／言語学／役割語研究／日本語教育

山田 小夜歌
舞踏学／身体教育学

山本 有恵
心理臨床学／臨床教育学

渡辺 知規
数理科学

※2022年度在籍予定の教員名・専門分野（2022年1月31日現在）

ウスビ・サコ
コミュニティ論／建築計画

福岡 絹江
モデリストによるパターン

柳田 剛
服のデザイン
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※資格は入学前３年以内に受験して取得したものを有効とする。
ただし、スコアに有効期限がある場合は、入学日時点で有効であること

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

2022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級以上または２級を受験してCSE2.0 1,950点以上
2. TOEIC® L&R＋S&W 1,150点以上
3. TOEFL-iBT® 42点以上
4. GTEC ４技能960点以上
5. IELTSアカデミックモジュール4.0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。

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」「After Effects」「Premiere pro」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

国際文化学部

メディア表現学部

芸術学部

学部

一
級
建
築
士  

（
受
験
資
格
）

二
級
建
築
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（
受
験
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格
）

木
造
建
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（
受
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資
格
）

図
書
館
司
書

博
物
館
学
芸
員美

術
美
術

国
語

社
会

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
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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。
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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2021年度の情報です。
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519名

大阪 670名

京都232名

兵庫

273名

滋賀

99名

奈良

41名

三重

44名

広島

34名

岡山

24名

福岡

27名

北海道

73名

愛知

46名

静岡

34名

東京
52名

長野

32名

石川

29名

和歌山

29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

国内
学生

留学生
3662

250
160 90

【
学
部
別
の
内
訳
】

【
男
女
比
】

T
o

t
a

l

部生は3662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
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R

S
E
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S

E U R O P E
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e
a

n
ia

A
m

e
r

ic
a

A
f

r
ic

a

Asia

f
r
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m

f
r

o
m

【 国際文化学部 】

人文学科 グローバル
スタディーズ学科

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 】

名 16名

入学
定員

3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

大学院も含めると、ギリシャ、ブラジル、メキ
シコ、ベネズエラなどさらに多様に。同郷の
友達も、地球の裏の友達もできるかも。

しかおのひとこと

名

名

名

名

6
マレーシア

名

1名

名名

モンゴル1名フィリピン

2名

カザフ
スタン

9名タイ8名

1マダガスカル 名

306
韓国

620
中国

16
台湾

名
名

名

57.1％ ％42.9
女 性 男性

2680名

982名

名

1 ｛学生数｝

人間環境
デザインプログラム

H o w  m a ny  s t u d e n t s ?

2 ｛学生の出身地｝
W h e r e  a r e  t h e y  f r o m ?

J
A

P
A

N

・・・・・・23名
・・・・・・22名
・・・・・・22名
・・・・・・20名
・・・・・・17名

・・・16名
・・・・・・16名
・・・・・・15名
・・・・・・15名
・・・・・・15名
・・・・・・12名

・・・12名
・・・・・・11名
・・・・・・11名

・・・・・・11名
・・・・・・10名
・・・・・・・・8名
・・・・・・・・7名
・・・・・・・・7名
・・・・・・・・7名
・・・・・・・・6名
・・・・・・・・6名
・・・・・・・・5名
・・・・・・・・5名
・・・・・・・・5名
・・・・・・・・4名
・・・・・・・・2名
・・・・・・・・2名

● 香川県
● 岐阜県
● 高知県
● 島根県 
● 鳥取県
● 神奈川県
● 徳島県
● 埼玉県
● 富山県 
● 山口県
● 茨城県
● 鹿児島県
● 沖縄県
● 群馬県

● 千葉県
● 熊本県
● 宮城県
● 大分県
● 栃木県
● 山梨県
● 岩手県
● 福島県
● 佐賀県
● 長崎県
● 宮崎県
● 山形県
● 秋田県
● 青森県

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全47都道府県から、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びとで構成され、多様
性のあるキャンパスをつくっています。

実

※2021年1月調査

※

2
0
2
1
年
5
月
末
時
点

国際文化学部

名

芸術学部

名

マンガ学部

名

194
メディア表現

学部

名
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デザイン学部
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465 1195200
大学院

G r a d u a t e  S c h
o

o
l

名
125

インドネシア

大きすぎず、小さすぎず。

寂しがりやにも人見知りにも、

ちょうどく
らいの規模感です

24名

新潟

24名

愛媛
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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全47都道府県から、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びとで構成され、多様
性のあるキャンパスをつくっています。

実

※2021年1月調査

※

2
0
2
1
年
5
月
末
時
点

国際文化学部

名

芸術学部

名

マンガ学部

名

194
メディア表現

学部

名
959

デザイン学部

名
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ポピュラー
カルチャー学部
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人文学部
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465 1195200
大学院

G r a d u a t e  S c h
o

o
l

名
125

インドネシア

大きすぎず、小さすぎず。

寂しがりやにも人見知りにも、

ちょうどく
らいの規模感です

24名

新潟

24名

愛媛
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頭
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】
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鶏
】

【
鶴
】

32【
尾
長
鶏
】

C
a
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s M
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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。
館内には各種デッキが完備されており、視聴できる。

『週刊少年ジャンプ』などのメジャー誌
から通好みの雑誌まで最新号が揃う。

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、気になる本があれば要チェック！

● きつねうどん・そば
● 山菜うどん・そば
● カレーうどん・そば
● 中華そば
● 唐揚げ中華そば
● カレーライス
● 唐揚げカレー

130円
140円
160円
280円
330円
170円
250円

● タコライス
● ライス（中）
● 味噌汁
● 日替わり定食
● 学生応援セット

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
は学生ひとり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

Tota
l

13,961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アルバムから一推しをチョイス。

10,592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。

12,589点

博物資料

校舎107,2
90㎡ グラウンド92,85

2㎡

その他、
シーズンごとの
お楽しみメニュー
など多数あり！！

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!!

420円
110円
30円
420円～
420円～

※京都精華大学情報館
　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…

グラウンド

フットサルコート

テニスコート

1
羽

※風光館には陶芸、イラスト、プロダクトコミュニケーショ
ン、ライフクリエイション、建築があるですよ～。

のびのび、ひろびろ。

行き詰まったら

散歩してみよう

学生証で
読み放題！

食
堂
の

平
均
単
価
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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。
館内には各種デッキが完備されており、視聴できる。

『週刊少年ジャンプ』などのメジャー誌
から通好みの雑誌まで最新号が揃う。

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、気になる本があれば要チェック！

● きつねうどん・そば
● 山菜うどん・そば
● カレーうどん・そば
● 中華そば
● 唐揚げ中華そば
● カレーライス
● 唐揚げカレー

130円
140円
160円
280円
330円
170円
250円

● タコライス
● ライス（中）
● 味噌汁
● 日替わり定食
● 学生応援セット

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
は学生ひとり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！
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ナーでは、貸出可能なCDアルバムから一推しをチョイス。
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など多岐にわたる。所蔵品は検索シ
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は、いつもオープンキャンパスで高校
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物の名前や広さはだいたいわかったけど、普段の
学生生活では、どんな場所をどんな風に使ってい

るんだろう……？というあなたへ。先輩チームが研究や制作
に役立つ施設から他学部の教室、いつも使っているおすす
めのスポット、自分だけが知っているちょっと秘密のエリア
までご紹介します。ここに掲載されているのはほんの一部。
入学したらぜひ自分だけの場所を見つけてみてね。

キャンパス内のふとした道や場所でも、映
像作品を撮っていたり、絵を描いていたり、
なにやら調べていたりと、いろんな「人」と

の出会いもあるので、どんどん歩いてみてです～。

Map

Illustration:
川口芽依

（イラストコース２年生）

建

4 ｛施設｝Fa c i l i t i e s

2021年の春にできた愛知館はまだ新しく、きれいな
空間で授業が受けられます。坂を登った真正面に建
っているため、高い階からの眺めが抜群なんです。
一押しスポットは4階の大きい窓。もし授業を受ける
チャンスがあったら、ぜひ見てみてください。

写真を撮るのが好きで、技術を身につけるため
練習中。授業では雑誌の表紙や、オリジナルギ
フトボックスを想定して描く課題に挑戦。最近
はInstagramで新しくかわいい服のブランドを
見つけることにはまっている。中島さんと他のメ
ンバー5人で、ポップな色合いのフリーマガジン
『jus+me』をつくっている（食堂２階に置いて
いるのでぜひ見てね）。

デザイン学部
イラストコース・2年生

川口芽依
デザイン学部
グラフィック
デザインコース・2年生

中島 瞳

2 3

4 5 6

7

2

4

5

6

3

10

11

12

9
8

1

7

8 9

10 11 12

リアルな空気感、

先輩がちょっと
だけお届け

愛智館

体育館

情
報
館

鹿
野
苑

画
箋
堂

7
号
館（
洋
画
専
攻
実
習
棟
）

対
峰
館（
シ
ル
ク
ス
ク
リ
ー
ン
作
業
中
）

1

K

みんなの好奇心を満たす複合施設、情報館。20万
冊を超える図書のほか、CDやDVD、雑誌、新聞など
を自由に利用できます。調べものや自習はもちろん、
ちょっと行き詰まったりヒントが欲しいときに立ち寄
ると、いろんなアイデアがわいてきますよ。 N

7号館３階のいちばん奥にある、洋画専攻2年生の
制作部屋。モチーフを組んでいる人、写真を貼り付
けて描いている人など、それぞれが自分のスペース
を持っています。自分たちの世界をつくることでより
集中でき、良い作品が生まれるみたいです。

絵具やマーカー、画用紙や原稿用紙など、制作に必
要なアイテムがずらっと並ぶ購買部「画箋堂」。最
新の雑誌やちょっとかわいい文房具、ツナギなん
かも置いてます。ときどき割引セールがあるので、そ
の時期はお見逃しなく！ K K

体育館は、スポーツ演習の授業や、部活動の活動
エリアとなっています。卒業式などの大きな式典で
使われることも。入り口のステンドグラスは、過去の
先輩の卒業制作なんです。館内も広くて、実はスポ
ーツジムも。思いっきり身体を動かせそう！

風光館2階のソファでは、いろんな人がいろんな時
間を過ごしています。制作中、頭を冷やすのにもも
ってこい。授業終わりに友達とお話ししたり、本を読
んだり。晴れの日は光が差し込むので、ポカポカし
ながら一息つくことができます。

デジタル一眼レフカメラやワイヤレスマイク、スタ
ビライザーや三脚、照明機材などなど、制作に必要
な機材が借りられるICTサポートセンター。大判サ
イズの作品をプリントすることもできるんですよ。困
ったときの強い味方です。 K

対峰館にはグラフィックデザインコースがあります。
普段はデジタル作業が多いんですが、アナログでの
作品制作も。使う画材が同じでも全く違った表現が
できて、いきいきした作品が完成するのが面白いで
す。協力しながらわいわい楽しく両面学べます。N

N

食堂の隣にある流渓館。謎の顔の立体物が目印で
す。折れ曲がっているのも特徴で、講義室や研究
室が入っています。建物が不思議な構造で、吹き
抜けがあり、入り口から一歩踏み込むとまるで異
世界。ぜひ一度足を運んでみては。

キャンパスの中央にある天ヶ池に設置された水上
ステージ。ここは、誰もが主役になれる学生たちの
憩いの場。ダンスやライブなどのサークル活動の
発表や作品展示に大活躍しています。そのときは
すり鉢状の階段が観客席に変身。 K

京都精華大学のキャラクターにもなっている鹿。も
ともとデッサン用に飼われていて、いまは4頭いるそ
う。大きな飼育スペースでのびのびと生きているか
わいい鹿たちを見ると、なんだかアイデアが湧いて
きます。周りの森も異空間みたいで好きです。

大学に隣接している「京都精華大前」駅。朝しか駅
員さんのいない、ほぼ無人駅です。授業終わりは人
がいっぱいですが、誰もいないときはとてもいいス
ポットに。駅構内にはホワイトボードがあり、学生た
ちが思い思いに心境や近況を書いています。

風光館 水上ステージ

流渓館

ICTサポートセンター

叡山電車「京都精華大前」駅

レ
ポ
ー
ト
し
た
人

5人きょうだいの長女。いちばん下とは12歳離
れている。好きなことは喫茶店めぐり、人と話す
こと、素敵なポスターを眺めることなどたくさん。
おすすめの喫茶店は北大路にある純喫茶「喫
茶翡翠」。京都精華大学を選んだのは、中学の
美術の先生が卒業生だったことがきっかけ。
ポートレートやスナップ写真の撮影も勉強中。
授業課題はぜんぶ楽しい！

K

N

N

N

K N
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物の名前や広さはだいたいわかったけど、普段の
学生生活では、どんな場所をどんな風に使ってい

るんだろう……？というあなたへ。先輩チームが研究や制作
に役立つ施設から他学部の教室、いつも使っているおすす
めのスポット、自分だけが知っているちょっと秘密のエリア
までご紹介します。ここに掲載されているのはほんの一部。
入学したらぜひ自分だけの場所を見つけてみてね。

キャンパス内のふとした道や場所でも、映
像作品を撮っていたり、絵を描いていたり、
なにやら調べていたりと、いろんな「人」と

の出会いもあるので、どんどん歩いてみてです～。

Map

Illustration:
川口芽依

（イラストコース２年生）

建

4 ｛施設｝Fa c i l i t i e s

2021年の春にできた愛知館はまだ新しく、きれいな
空間で授業が受けられます。坂を登った真正面に建
っているため、高い階からの眺めが抜群なんです。
一押しスポットは4階の大きい窓。もし授業を受ける
チャンスがあったら、ぜひ見てみてください。

写真を撮るのが好きで、技術を身につけるため
練習中。授業では雑誌の表紙や、オリジナルギ
フトボックスを想定して描く課題に挑戦。最近
はInstagramで新しくかわいい服のブランドを
見つけることにはまっている。中島さんと他のメ
ンバー5人で、ポップな色合いのフリーマガジン
『jus+me』をつくっている（食堂２階に置いて
いるのでぜひ見てね）。
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K

みんなの好奇心を満たす複合施設、情報館。20万
冊を超える図書のほか、CDやDVD、雑誌、新聞など
を自由に利用できます。調べものや自習はもちろん、
ちょっと行き詰まったりヒントが欲しいときに立ち寄
ると、いろんなアイデアがわいてきますよ。 N

7号館３階のいちばん奥にある、洋画専攻2年生の
制作部屋。モチーフを組んでいる人、写真を貼り付
けて描いている人など、それぞれが自分のスペース
を持っています。自分たちの世界をつくることでより
集中でき、良い作品が生まれるみたいです。

絵具やマーカー、画用紙や原稿用紙など、制作に必
要なアイテムがずらっと並ぶ購買部「画箋堂」。最
新の雑誌やちょっとかわいい文房具、ツナギなん
かも置いてます。ときどき割引セールがあるので、そ
の時期はお見逃しなく！ K K

体育館は、スポーツ演習の授業や、部活動の活動
エリアとなっています。卒業式などの大きな式典で
使われることも。入り口のステンドグラスは、過去の
先輩の卒業制作なんです。館内も広くて、実はスポ
ーツジムも。思いっきり身体を動かせそう！

風光館2階のソファでは、いろんな人がいろんな時
間を過ごしています。制作中、頭を冷やすのにもも
ってこい。授業終わりに友達とお話ししたり、本を読
んだり。晴れの日は光が差し込むので、ポカポカし
ながら一息つくことができます。

デジタル一眼レフカメラやワイヤレスマイク、スタ
ビライザーや三脚、照明機材などなど、制作に必要
な機材が借りられるICTサポートセンター。大判サ
イズの作品をプリントすることもできるんですよ。困
ったときの強い味方です。 K

対峰館にはグラフィックデザインコースがあります。
普段はデジタル作業が多いんですが、アナログでの
作品制作も。使う画材が同じでも全く違った表現が
できて、いきいきした作品が完成するのが面白いで
す。協力しながらわいわい楽しく両面学べます。N

N

食堂の隣にある流渓館。謎の顔の立体物が目印で
す。折れ曲がっているのも特徴で、講義室や研究
室が入っています。建物が不思議な構造で、吹き
抜けがあり、入り口から一歩踏み込むとまるで異
世界。ぜひ一度足を運んでみては。

キャンパスの中央にある天ヶ池に設置された水上
ステージ。ここは、誰もが主役になれる学生たちの
憩いの場。ダンスやライブなどのサークル活動の
発表や作品展示に大活躍しています。そのときは
すり鉢状の階段が観客席に変身。 K

京都精華大学のキャラクターにもなっている鹿。も
ともとデッサン用に飼われていて、いまは4頭いるそ
う。大きな飼育スペースでのびのびと生きているか
わいい鹿たちを見ると、なんだかアイデアが湧いて
きます。周りの森も異空間みたいで好きです。

大学に隣接している「京都精華大前」駅。朝しか駅
員さんのいない、ほぼ無人駅です。授業終わりは人
がいっぱいですが、誰もいないときはとてもいいス
ポットに。駅構内にはホワイトボードがあり、学生た
ちが思い思いに心境や近況を書いています。

風光館 水上ステージ

流渓館

ICTサポートセンター

叡山電車「京都精華大前」駅

レ
ポ
ー
ト
し
た
人

5人きょうだいの長女。いちばん下とは12歳離
れている。好きなことは喫茶店めぐり、人と話す
こと、素敵なポスターを眺めることなどたくさん。
おすすめの喫茶店は北大路にある純喫茶「喫
茶翡翠」。京都精華大学を選んだのは、中学の
美術の先生が卒業生だったことがきっかけ。
ポートレートやスナップ写真の撮影も勉強中。
授業課題はぜんぶ楽しい！

K

N

N

N

K N
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術学部、デザイン学部、マンガ学部の学生
たちは、日々作品制作に励んでいます。その

対象は、絵画だったり、立体作品だったり、マンガ
だったりとさまざま。今回は卒業制作とともに、どんな
作品が、どんな考えから生まれたのかご紹介します。

芸5 ｛作品｝A r t w o r k s

Sculpture

Product
Communication
私はゲームが好きです。ゲームは時代と共に進化をし

ていき、今ではe-Sportsの知名度も増しました。競技

シーンでの激しい戦闘には凄く魅力を感じます。これを

さらなる高みにレベルアップさせたいと思い、卒業制

作のテーマとして考えました。e-Sportsではゲームを

プレイするプロゲーマー、選手がいます。彼らの視点を

見ていると、自分が思っている以上に情報量やテク

ニックを駆使し戦いを繰り広げているんですが、それら

を監督する立場、コーチや実況解説者は選手全員を

常に把握することは困難です。私は、彼らのサポートが

できるAR拡張現実デバイスを制作しました。４年間学

んだことを積み込んだ作品です。そしてこれを制作する

うえで、自分の長所や短所が再認識できました。今後

モノ作りをしていくなかでも、初心を忘れず、価値のあ

る物を生み出すために、日々精進していきたいです。

私の意識の半分は、宇宙人のような目線で日常を眺めることがあります。例えば団地という、番号

できっちり整理された大きな箱が人間の巣窟に見えたり、日常の風景の中に唐突に現れる巨大な

給水塔や何かのタワー、巨大な過去を含んだ廃墟や古墳、遺跡、ナスカの地上絵、ピラミッドなど

を見るとなんとも言い難い、ぽかんとした不思議な感覚になります。そんなとき、フィクションのような

ものが多く存在するこの現実がヘンテコに思えてワクワクします。どこまでも冒険できる気持ちにな

るんです。私はそんな現実と非現実が混ざり合ったこの世界を「リアルフィクションワールド」と名

付け、実際に私の宇宙人のような意識の半分を具現化したスーツとヘルメットを着用し、「地球探

索員217v008」として地球探索の旅に出ました。

この作品は、持ち帰った現実の素材と、自作のタイ

ポグラフィ・不思議な形を組み合わせ、フィクション

のようなシーンを構成するグラフィックアートです。

物心ついた頃からヒトの身体を覆う「毛」について意識するようになりまし

た。美容師である母が相手の髪の毛に優しく触れ、希望するスタイルに切り

揃えていく姿をずっと見てきたことも影響しています。そして、身体が成長し

て体毛が目立つようになると、同じ身体から生えている「毛」でも丁寧に扱わ

れるものもあれば排除されるべきものもあるのだという常識を突きつけられ、

次第にその価値観に囚われていきました。今回はそんな凝り固まった思考を

解きほぐしたいという思いで制作に取り掛かりました。ただ、すでに根付いた

価値観や美意識というものはそう簡単に払拭できるものではなかったです

し、「毛」を意識して描こうとすればするほど自身のジェンダー観が露わになっ

ていきました。特に「ムダ毛」と呼ばれるものに対する嫌悪感は想像以上に

根強く、制作においてこのような感覚を得られたのはある意味収穫だったと

思います。どうして他者の目を気にしてしまうのか、ジェンダーとは何なのか、

今後も絶えず考えていこうと思うきっかけになりました。

3年次に編入してから最初に描いた作品は、自分の体験を元にしてメッセージ性や読みごたえを重視して

作ったものでした。私自身の身を削りながら練った内容に題材が上手くハマり、色々な方に高い評価を受

けていましたが、「読者を選ぶ」「キャラクターが弱い」と言われていました。今回作成した「サプライズデリ

バリー」は、ボケ役とツッコミ役の凸凹コンビが、無茶苦茶な展開に巻き込まれるコメディで、卒業制作と

いうにはあまりに魂のこもっていない作品に見えると思います。体験を元にしたメッセージを物語に混ぜる

という３年次に見出した自分の価値のようなものを一切含ませず、キャラクターとその会話を最重視して構

成したからです。ですが、きっと誰でも最後まで楽しく読める「読者を選ばない」作品になっているはずで

す。卒業前最後の作品としては不格好ですが、「多くの人に見

てもらえる」という当たり前のようで難

しい技術の端くれを掴むことができたと

いう面では、最後に相応しい学びの詰

まった作品になったと思います。

高橋 敬太郎
 （プロダクトコミュニケーションコース）

上坂好乃 （映像専攻）

玉岡莉子
（日本画専攻）

竹野琴海
 （新世代マンガ
コース）

岩絵具、水干絵具、高知麻紙、雲肌麻紙／
1830mm×5520mm

油彩、キャンパス／1550mm×2020mm

※チームで制作

「残火」

「laps」

「Untitled Love
  Atmosphere.」

T
e

x
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s

Architecture２０２０年９月、恋人の出身地である広

島に訪れた際に足を運んだ「ひろしま

美術館」。その場所が持っている力、

空気感、時間軸、作品は、自分の中に

ある物を全てリセットしたような気持ち

にさせました。この運命的な出会い

は、その後の生活や制作活動に影響

を与えています。右側の作品では、

「ひろしま美術館」のテーマである「愛

とやすらぎのために」と同じテーマを元

にして、日々感じていることや自分なり

の解釈を表現しました。

アニメーション『エドとリリー』は、森を手助けして

美しく保ちたい木こりのエドと、人間の介入を拒

む木の妖精・リリーの出会いを描いた作品です。

エドとリリーは真反対の考えを持ち、はじめは対

立してしまいますが、２人の「違い」こそがそれぞ

れの世界に変化を生むきっかけとなります。私と

共同制作者の友人は「共感」をテーマに設定

し、今回のプロジェクトに取り組みました。「共

感」とは人間の普遍的な体験です。エドとリリー

のように、持って生まれた特性や、育った環境に

よって思想が違ったとしても、体験して得たさまざ

まな感覚を元に「共感」し、「共存」することは可

能なのか。これまでの22年間を掘り起こして考

え、ああ本当にむずかしいなぁ、と思いつつたくさ

んの方に協力していただき、ようやくアニメーショ

ンとして形にすることができました。お世話になっ

た方々すべてに感謝いたします。

中川沙羽子 （映像専攻）

私は作品づくりにおいて、外面の要素よりも内面

のテーマやコンセプトを重要視しています。最初は

自分のことから、そして徐々に現代社会に注目する

ようになりました。卒業制作も人びとの価値観とそ

の対立をテーマにしています。今の時代は、虚実関

わらず膨大な情報が好きな時に好きなだけ得られ、

自分が得る情報を取捨選択することができるように

なりました。しかし便利になる一方で、それが社会問

題に対する無関心を生み、また自分と敵対する意

見を拒絶し、淘汰しようとする士気を高めたように

感じます。アメリカの大統領選、香港の情勢。なぜ

そこまで他を受け入れられないのか。今作は最後、

敵対する2人が歩み寄ろうとするところで終わりま

す。現実はより複雑に問題が絡み合い、私の作品

がこの世に与える影響なんて、のれんに腕押し程

度でしょう。でも、今後も私は一貫して伝えたいメッ

セージを発信していきます。

モチーフは自分の生活の中に何気なく現れた異質な建築物です。具体的

に言うと下宿先の窓から見える変電所、通学途中に毎回見上げてしまう

浄水場の洗浄水槽、美しい螺旋階段を身に纏った塔な

ど普段の路上観察で見つけた違和感を覚える建物たち

です。 増田京華 （洋画専攻）

綴織、綿糸、羊毛

「裂かれて生く」
鉄／h1500mm × w3300mm × d10000mm

伊藤来未 （ファッションコース）

福岡拓巳
（建築コース）

佐々木美紅
（建築コース）

東條沙紀 （カートゥーンコース）

Video &

Media Arts
「エドとリリー」

「サプライズデリバリー」

「リアルフィクションワールド ～ここはどこまでもヘンテコな現実～」

「hair」

ストップモーション・アニメーション／
Dragonframe, After Effects, Photoshop

いつもの自宅からバス停までの道のりで、中央卸売市場の横を通るその時に、市場に来る大型トラックの駐車場

を、ぼんやり眺めながら通り過ぎるのが私の日常です。別にトラックが好きで見ているのではなくて、駐車場の向こう

にある市場に大量に積まれた平パレットを眺めていました。パレットとは、フォークリフトで荷物を運ぶ際に荷物を載せ

るために使われる荷物台のこと。物流の仕事でよく使われる仕事道具です。私はどういうわけか、このパレットが大

量に積まれた光景に心惹かれました。そこに、市場で働く人びとの活気と、仕

事をやり切った空気が感じ取れたからです。作品タイトルを「残火」（ざんか）と

したのは、その光景に市場で働く人びとの活気が、残り火のように燻っている

というイメージから。残り火を感じながら通り過ぎるのが、私の日常でした。

アクリルガッシュ／420mm×594mm

人びとが求める服は昔に比べると、リラックスしたものになってきていま

す。しかし私は、時代にあったリラックス感と、美しさのある服やブランドが

主流になっていないように感じていました。そこで、リラックスして見えかつ

美しく見える服の制作を行う事にしたんです。リラックス感や美しさが表

現されていると感じるブランド「The Row」や「Jil Sander」を先行例とし

て、服を分析したところ、美しく見せるにはクラッシックアイテムとベーシッ

クな色や形、リラックスして見せるには肩周りに適度なゆとりがあり、服に

ドレープ感があることが重要だと分かりました。それらの衣服を更にリラッ

クスして見せるために、肩パッドなしでジャケットを制作。細身のジャケッ

ト、肩が少し大きいジャケット、肩が大きく身頃の細いジャケットと、肩幅や

身頃のバランスを試行錯誤し制作を進めました。軽衣料はそれらにスタイ

リングとして合わせられるよう制作しています。

「いつなくなるのかわからない幸せ」「巡り巡る人びとの営み」。卒業制作で

はそういったものに注目し、設計したいと考えました。TVなどで流行を目にす

るたび、それがひと昔前に流行っていたものだということに以前から興味が

ありました。それはファッション等の娯楽だけではなく、生きる手段も同じなの

ではないか。この災害が多い日本という国で、何かあった際に用いられる

人々の営みというのは、昔に戻るのではないか。近年各地で起こる多くの自

然災害や、今人々を苦しめているものは現状で現実だということ。いつまで

もそこにある「当り前」にしがみついていてはいけないということ。卒業制作

を通して改めて感じ、学ぶことができたと思います。

「まわる まわる まわる」

O
il P

a
in

tin
g

コロナ禍において芸術、舞台等の分野で生きる人達は厳しい状況にあります。真っ先に活動自粛の対象になり、存続が出

来ず潰れた劇団がいくつもありました。私自身もコロナの影響により、3回の公演中止を経験。さらにそのうちの１つは完全に

お蔵入りする事となりました。私生活では仕事が減りお金が無。芸術の世界で生きる人で、同じ状況の人は少なくないと思

います。それでも、はたから見れば元気に生きています。精神が裂かれ、気持ちが裂かれながらもまだ生きてしまっているんで

す。しかし、一見まだ生きている人もあと一歩なのかもしれません。「半分に裂かれ

ても生きていけそう」。山椒魚はそんな見た目からくる憶測だけでハンザキと呼ばれ

ました。生きているように見えているだけかもしれず、元気に見えているだけかもしれ

ません。あと一歩。山椒魚は悲しんだ。裂かれた傷は、そのうち命に届くでしょう。

鐵羅 佑
（立体造形専攻）

鈴木大晴
（テキスタイル

専攻）

Fashion

「SPACEAR Edge」

小川由華
 （グラフィック

デザインコース）

どっしりとし
た絵画作品、

わくわくするマンガ、ときめく服。

ARデバイス、ストップモーションアニメ…。

ぜーんぶここで生まれました

※卒業制作2021作品集より編集

全長
10メートル！

作品をつくって
いる人に出会っ
たら、ぜひ、その

意図も聞いてみてほし
いですー。その人にしか
ない視点から見た世界
があって、いつも新鮮な
驚きがあるですよ。

Cartoon
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術学部、デザイン学部、マンガ学部の学生
たちは、日々作品制作に励んでいます。その

対象は、絵画だったり、立体作品だったり、マンガ
だったりとさまざま。今回は卒業制作とともに、どんな
作品が、どんな考えから生まれたのかご紹介します。

芸5 ｛作品｝A r t w o r k s

Sculpture

Product
Communication
私はゲームが好きです。ゲームは時代と共に進化をし

ていき、今ではe-Sportsの知名度も増しました。競技

シーンでの激しい戦闘には凄く魅力を感じます。これを

さらなる高みにレベルアップさせたいと思い、卒業制

作のテーマとして考えました。e-Sportsではゲームを

プレイするプロゲーマー、選手がいます。彼らの視点を

見ていると、自分が思っている以上に情報量やテク

ニックを駆使し戦いを繰り広げているんですが、それら

を監督する立場、コーチや実況解説者は選手全員を

常に把握することは困難です。私は、彼らのサポートが

できるAR拡張現実デバイスを制作しました。４年間学

んだことを積み込んだ作品です。そしてこれを制作する

うえで、自分の長所や短所が再認識できました。今後

モノ作りをしていくなかでも、初心を忘れず、価値のあ

る物を生み出すために、日々精進していきたいです。

私の意識の半分は、宇宙人のような目線で日常を眺めることがあります。例えば団地という、番号

できっちり整理された大きな箱が人間の巣窟に見えたり、日常の風景の中に唐突に現れる巨大な

給水塔や何かのタワー、巨大な過去を含んだ廃墟や古墳、遺跡、ナスカの地上絵、ピラミッドなど

を見るとなんとも言い難い、ぽかんとした不思議な感覚になります。そんなとき、フィクションのような

ものが多く存在するこの現実がヘンテコに思えてワクワクします。どこまでも冒険できる気持ちにな

るんです。私はそんな現実と非現実が混ざり合ったこの世界を「リアルフィクションワールド」と名

付け、実際に私の宇宙人のような意識の半分を具現化したスーツとヘルメットを着用し、「地球探

索員217v008」として地球探索の旅に出ました。

この作品は、持ち帰った現実の素材と、自作のタイ

ポグラフィ・不思議な形を組み合わせ、フィクション

のようなシーンを構成するグラフィックアートです。

物心ついた頃からヒトの身体を覆う「毛」について意識するようになりまし

た。美容師である母が相手の髪の毛に優しく触れ、希望するスタイルに切り

揃えていく姿をずっと見てきたことも影響しています。そして、身体が成長し

て体毛が目立つようになると、同じ身体から生えている「毛」でも丁寧に扱わ

れるものもあれば排除されるべきものもあるのだという常識を突きつけられ、

次第にその価値観に囚われていきました。今回はそんな凝り固まった思考を

解きほぐしたいという思いで制作に取り掛かりました。ただ、すでに根付いた

価値観や美意識というものはそう簡単に払拭できるものではなかったです

し、「毛」を意識して描こうとすればするほど自身のジェンダー観が露わになっ

ていきました。特に「ムダ毛」と呼ばれるものに対する嫌悪感は想像以上に

根強く、制作においてこのような感覚を得られたのはある意味収穫だったと

思います。どうして他者の目を気にしてしまうのか、ジェンダーとは何なのか、

今後も絶えず考えていこうと思うきっかけになりました。

3年次に編入してから最初に描いた作品は、自分の体験を元にしてメッセージ性や読みごたえを重視して

作ったものでした。私自身の身を削りながら練った内容に題材が上手くハマり、色々な方に高い評価を受

けていましたが、「読者を選ぶ」「キャラクターが弱い」と言われていました。今回作成した「サプライズデリ

バリー」は、ボケ役とツッコミ役の凸凹コンビが、無茶苦茶な展開に巻き込まれるコメディで、卒業制作と

いうにはあまりに魂のこもっていない作品に見えると思います。体験を元にしたメッセージを物語に混ぜる

という３年次に見出した自分の価値のようなものを一切含ませず、キャラクターとその会話を最重視して構

成したからです。ですが、きっと誰でも最後まで楽しく読める「読者を選ばない」作品になっているはずで

す。卒業前最後の作品としては不格好ですが、「多くの人に見

てもらえる」という当たり前のようで難

しい技術の端くれを掴むことができたと

いう面では、最後に相応しい学びの詰

まった作品になったと思います。

高橋 敬太郎
 （プロダクトコミュニケーションコース）

上坂好乃 （映像専攻）

玉岡莉子
（日本画専攻）

竹野琴海
 （新世代マンガ
コース）

岩絵具、水干絵具、高知麻紙、雲肌麻紙／
1830mm×5520mm

油彩、キャンパス／1550mm×2020mm

※チームで制作

「残火」

「laps」

「Untitled Love
  Atmosphere.」
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Architecture２０２０年９月、恋人の出身地である広

島に訪れた際に足を運んだ「ひろしま

美術館」。その場所が持っている力、

空気感、時間軸、作品は、自分の中に

ある物を全てリセットしたような気持ち

にさせました。この運命的な出会い

は、その後の生活や制作活動に影響

を与えています。右側の作品では、

「ひろしま美術館」のテーマである「愛

とやすらぎのために」と同じテーマを元

にして、日々感じていることや自分なり

の解釈を表現しました。

アニメーション『エドとリリー』は、森を手助けして

美しく保ちたい木こりのエドと、人間の介入を拒

む木の妖精・リリーの出会いを描いた作品です。

エドとリリーは真反対の考えを持ち、はじめは対

立してしまいますが、２人の「違い」こそがそれぞ

れの世界に変化を生むきっかけとなります。私と

共同制作者の友人は「共感」をテーマに設定

し、今回のプロジェクトに取り組みました。「共

感」とは人間の普遍的な体験です。エドとリリー

のように、持って生まれた特性や、育った環境に

よって思想が違ったとしても、体験して得たさまざ

まな感覚を元に「共感」し、「共存」することは可

能なのか。これまでの22年間を掘り起こして考

え、ああ本当にむずかしいなぁ、と思いつつたくさ

んの方に協力していただき、ようやくアニメーショ

ンとして形にすることができました。お世話になっ

た方々すべてに感謝いたします。

中川沙羽子 （映像専攻）

私は作品づくりにおいて、外面の要素よりも内面

のテーマやコンセプトを重要視しています。最初は

自分のことから、そして徐々に現代社会に注目する

ようになりました。卒業制作も人びとの価値観とそ

の対立をテーマにしています。今の時代は、虚実関

わらず膨大な情報が好きな時に好きなだけ得られ、

自分が得る情報を取捨選択することができるように

なりました。しかし便利になる一方で、それが社会問

題に対する無関心を生み、また自分と敵対する意

見を拒絶し、淘汰しようとする士気を高めたように

感じます。アメリカの大統領選、香港の情勢。なぜ

そこまで他を受け入れられないのか。今作は最後、

敵対する2人が歩み寄ろうとするところで終わりま

す。現実はより複雑に問題が絡み合い、私の作品

がこの世に与える影響なんて、のれんに腕押し程

度でしょう。でも、今後も私は一貫して伝えたいメッ

セージを発信していきます。

モチーフは自分の生活の中に何気なく現れた異質な建築物です。具体的

に言うと下宿先の窓から見える変電所、通学途中に毎回見上げてしまう

浄水場の洗浄水槽、美しい螺旋階段を身に纏った塔な

ど普段の路上観察で見つけた違和感を覚える建物たち

です。 増田京華 （洋画専攻）

綴織、綿糸、羊毛

「裂かれて生く」
鉄／h1500mm × w3300mm × d10000mm

伊藤来未 （ファッションコース）

福岡拓巳
（建築コース）

佐々木美紅
（建築コース）

東條沙紀 （カートゥーンコース）

Video &

Media Arts
「エドとリリー」

「サプライズデリバリー」

「リアルフィクションワールド ～ここはどこまでもヘンテコな現実～」

「hair」

ストップモーション・アニメーション／
Dragonframe, After Effects, Photoshop

いつもの自宅からバス停までの道のりで、中央卸売市場の横を通るその時に、市場に来る大型トラックの駐車場

を、ぼんやり眺めながら通り過ぎるのが私の日常です。別にトラックが好きで見ているのではなくて、駐車場の向こう

にある市場に大量に積まれた平パレットを眺めていました。パレットとは、フォークリフトで荷物を運ぶ際に荷物を載せ

るために使われる荷物台のこと。物流の仕事でよく使われる仕事道具です。私はどういうわけか、このパレットが大

量に積まれた光景に心惹かれました。そこに、市場で働く人びとの活気と、仕

事をやり切った空気が感じ取れたからです。作品タイトルを「残火」（ざんか）と

したのは、その光景に市場で働く人びとの活気が、残り火のように燻っている

というイメージから。残り火を感じながら通り過ぎるのが、私の日常でした。

アクリルガッシュ／420mm×594mm

人びとが求める服は昔に比べると、リラックスしたものになってきていま

す。しかし私は、時代にあったリラックス感と、美しさのある服やブランドが

主流になっていないように感じていました。そこで、リラックスして見えかつ

美しく見える服の制作を行う事にしたんです。リラックス感や美しさが表

現されていると感じるブランド「The Row」や「Jil Sander」を先行例とし

て、服を分析したところ、美しく見せるにはクラッシックアイテムとベーシッ

クな色や形、リラックスして見せるには肩周りに適度なゆとりがあり、服に

ドレープ感があることが重要だと分かりました。それらの衣服を更にリラッ

クスして見せるために、肩パッドなしでジャケットを制作。細身のジャケッ

ト、肩が少し大きいジャケット、肩が大きく身頃の細いジャケットと、肩幅や

身頃のバランスを試行錯誤し制作を進めました。軽衣料はそれらにスタイ

リングとして合わせられるよう制作しています。

「いつなくなるのかわからない幸せ」「巡り巡る人びとの営み」。卒業制作で

はそういったものに注目し、設計したいと考えました。TVなどで流行を目にす

るたび、それがひと昔前に流行っていたものだということに以前から興味が

ありました。それはファッション等の娯楽だけではなく、生きる手段も同じなの

ではないか。この災害が多い日本という国で、何かあった際に用いられる

人々の営みというのは、昔に戻るのではないか。近年各地で起こる多くの自

然災害や、今人々を苦しめているものは現状で現実だということ。いつまで

もそこにある「当り前」にしがみついていてはいけないということ。卒業制作

を通して改めて感じ、学ぶことができたと思います。

「まわる まわる まわる」
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コロナ禍において芸術、舞台等の分野で生きる人達は厳しい状況にあります。真っ先に活動自粛の対象になり、存続が出

来ず潰れた劇団がいくつもありました。私自身もコロナの影響により、3回の公演中止を経験。さらにそのうちの１つは完全に

お蔵入りする事となりました。私生活では仕事が減りお金が無。芸術の世界で生きる人で、同じ状況の人は少なくないと思

います。それでも、はたから見れば元気に生きています。精神が裂かれ、気持ちが裂かれながらもまだ生きてしまっているんで

す。しかし、一見まだ生きている人もあと一歩なのかもしれません。「半分に裂かれ

ても生きていけそう」。山椒魚はそんな見た目からくる憶測だけでハンザキと呼ばれ

ました。生きているように見えているだけかもしれず、元気に見えているだけかもしれ

ません。あと一歩。山椒魚は悲しんだ。裂かれた傷は、そのうち命に届くでしょう。

鐵羅 佑
（立体造形専攻）

鈴木大晴
（テキスタイル

専攻）

Fashion

「SPACEAR Edge」

小川由華
 （グラフィック

デザインコース）

どっしりとし
た絵画作品、

わくわくするマンガ、ときめく服。

ARデバイス、ストップモーションアニメ…。

ぜーんぶここで生まれました

※卒業制作2021作品集より編集

全長
10メートル！

作品をつくって
いる人に出会っ
たら、ぜひ、その

意図も聞いてみてほし
いですー。その人にしか
ない視点から見た世界
があって、いつも新鮮な
驚きがあるですよ。

Cartoon

144 145
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品ロス、幽霊話、関西弁と
文学……。これらはすべ

て、先輩たちの研究テーマ。社会問
題はもちろん、あなたが好きなもの
や気になっていること、なんでも追
究することができます。過去には
「鴨川で等間隔に並ぶカップル」を
調査した猛者も。書籍にもなってい
るんですよ。

食
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「もっと身近に食品ロスの危機を感じてもらうこと」が金額換算の目

的でした。食品ロスとは、本来食べられるのに捨てられてしまう食品

のこと。その現状として、日本の食品廃棄物は年間に2550万トン、そ

のうち食品ロスの量は年間612万トンにもなっています。これは、日

本人ひとりあたりが毎日お茶碗1杯分のご飯を捨てているのと同じ。

自分が貢献できるのは何かと考えた結果、栃木県小山市の100世帯

分の食品ロスの量を金額換算することに思い至りました。この研究

に取り組むきっかけとなったNPO法人木野環境のみなさんと協力

し、ポスターを作成。食品名や個数、1個当たりの値段などをエクセ

ルにまとめていき、年間20億円も手つかずの食品を廃棄しているこ

とを訴えました。当初考えていた以上に調査が難航し、たくさんある

商品の金額を全部算出できるか不安になることもありましたが、無事

に形にすることができました。次は私の地元の食品ロス量も調べて

比較してみたいです。

｛研究テーマ｝

選べるテーマは無限大。

人間を研究する

大学の神髄、

ここにあり！
2020年度人文学部フィールド・プログラムの
テーマより抜粋

京都には幽霊話が数多く存在しますが、今回調査した「深泥池（みぞろ

がいけ）」は、インターネットで「京都 幽霊」と調べると、有名どころとして

出てくる場所です。この深泥池、大学から自転車で15分くらいの場所に

あるんですよ。調べていくうちに、さまざまな都市伝説や伝承が語られて

いることがわかりました。たとえば、節分の豆まき伝承。節分に豆をまき、

鬼を退治するという行為がどこで生まれたのかについて記述されている

ものは、実は深泥池以外に見当たらないんです。ほかにも、中世以降に

伝承されてきた物語「小栗判官」の冒頭には、深泥池に住む蛇女にまつ

わる話が出てきます。最も有名なのは、昭和に広まった「タクシー怪談」

ですね。一台のタクシーが病院からひとりの客を乗せる。年齢は40歳前

後、肩まで伸びた洗い髪が印象的な陰にこもった感じの女性です。行き

先は深泥池のそばまでと言われ向かいますが、近くまで来てふと後部座

席を見ると、女性は消えていてシートがびっしょりと濡れてい

た。慌てた運転手は警察を呼んだが、転落の形跡は見当たらな

かった……という話です。「タクシー怪談」発祥の地として、新聞

記事にも掲載されたことがありみなさんも聞いたことがあるん

じゃないでしょうか。ほかにもまだまだ沢山出てきます。気になる

人はぜひ調べてみてください。市川綾乃

わたしは戦時下に行われていた小説や映画などあらゆる芸術に対しての表現

の規制について調査し、さらに図書館はそれにどう対抗し、向き合っていたの

か考察しました。戦時中、文学は戦争に対して肯定的な思想を持たせる手段

として使用されました。戦争が苛烈になっていくと、小説だけでなく童話や絵本

などの児童向け作品にまで国策の宣伝に使われるようになっていきます。反

戦思想など、政府にとって都合が悪いことを描いた作品は検閲によって発禁

処分を受けたり、該当箇所が伏字にされるなどの処分を受けたりしたんです。

図書館への影響として、政府は左翼思想図書の新規購入を中止し、寄贈図書

も受け付けない、所蔵図書も貸出不可などの処置を行っています。他にも、利

用者がどんな本を読んだのか、履歴を開示させるなど、思想への統制が敷か

れていたことがうかがえます。戦後、図書館協会はひとびとの「知る自由」を守

るため、「図書館の自由に関する宣言」を決議しました。しかしその後も、この自

由が脅かされる事件が起きています。今回は研究に没頭しているうちに、あっ

という間に時間が過ぎていきました。図書館が守るべき「知る自由」について、

今後の研究でも掘り下げていくつもりです。

戦時下における
検閲と図書館
戦時下における
検閲と図書館

安井磨凜

わたしはもともと、アニメやゲームの聖地巡礼が好きでした。聖地巡礼がした

い。美味しいものが食べたい。でもコロナが流行っているから自粛しなくては

……という自身の欲求に応えた結果、「近代小説に登場する料理を再現する」

というテーマにたどり着きました。『舞姫』や『高瀬舟』で知られる森鴎外の好

物「饅頭茶漬け」は、娘である森茉莉の著書『貧乏サヴァラン』に記されていま

す。実際に食した感想は、おはぎが好きならいけると思いますが、わたしはで

きればもう食べたくない味でした（笑）。続いては『堕落論』や『桜の森の満開

の下』の坂口安吾。幼少時から破天荒な性格で、叔父からは「とてつもなく偉く

なるか、とんでもない人間になるか、どちらかだ」と言われていたそうです。好物

はおじやで、『我が工夫せるオジヤ』にその作り方が書かれていますが、本来

は三日以上煮るという代物です。残念ながらわたしは三時間でギブアップし

て、普通のおじやができました。文学にはこんなふうに「身体感覚を通して作

品に近づき、作品世界を体感する」楽しみ方もあると発見できました。

明治から現代にいたるまで、方言を用いたさまざまな文学が生まれていま

す。現代でも、登場人物の発話が関西弁で書かれた2008年の川上未映子

『乳と卵』、74歳の主人公の語りが東北弁で綴られる2017年の若竹千佐子

『おらおらでひとりいぐも』などは、純文学の新人賞である芥川龍之介賞を受

賞しています。今回は方言を用いた文学のなかから、谷崎潤一郎の『卍』に

注目しました。1928年（昭和3年）から2年間、雑誌『改造』に断続的に掲載さ

れた作品です。物語は良家の娘で、弁護士の夫を持つ柿内園子が、自身が

体験した異常な恋愛経験を先生（作者）に告白していく形で進んでいきま

す。連載開始時、谷崎は標準語で執筆を進めましたが、徐々に関西弁が織り

込まれ、単行本にする際にはその全てが関西弁に直されています。谷崎自

身は関東出身。関西弁で『卍』を執筆する際には、大阪の女子専門学校に

通う２人の女学生を助手にして進めたそうです。登場人物の園子の出身は

作中では明らかにされていませんが、大阪の「船場言葉」と呼ばれる方言で

あることがわかりました。船場は、江戸時代以降「天下

の台所」とも呼ばれるほど繁栄した大阪の商業地帯で、

現在の大阪市中央区にあたります。

京都市動物園の運営支援を実際に行いながら、職員の方々へのインタビューと文献調

査を行いました。同園は、新型コロナウイルス感染予防のための完全閉園から、マス

ク着用などの条件つきで京都府民に限定した開園を経て、府民以外も入園可能という

プロセスをたどっています。代表的な影響は、閉園により収入が減少したことですが、

同時に動物にはリラックス効果が出たこともわかりました。一方、「お客さんがいなくて

退屈した動物がいた」そうです。園長からは「光熱費や餌代のやりくりが大変だった」

といった苦労話や、大型類人猿やネコ科など、人から動物、動物から人への感染を防

ぐ方法も併せて検討する必要があったことなどをお聞きしました。ただ、いいこともあ

り、当時新しく始めたInstagram

の企画「園長さんとお散歩」では、

海外のユーザーともつながること

ができたそうです。

「お墓が複数ある歴史上の人物がいる」という気づきをきっかけにテ

ーマを決定しました。京都に縁のある三人の戦国武将、織田信長・豊

臣秀吉・明智光秀の墓所・神社を中心に調査を進行。範囲を京都市

内と明智光秀に縁のある丹波と坂本に決め、阿弥陀寺や西教寺、豊

国廟など祀られている場所とその歴史を調べ、実際に訪問しました。

調査した場所の総数は21カ所です。その結果、織田信長は京都中

心部に多く集まっていることがわかりました。それに比べ、明智光秀

は広範囲に散らばっています。謀反人となったためなのか、京都中心部には

首を弔う塚なども3つしかありません。ただ、祀られている範囲は広く、明智光

秀の領地だった滋賀県坂本や亀岡市、福知山市にも及びます。また、豊臣秀

吉の場合は数は少ないのですが、東山区に集中しています。これは葬送地と

して有名な鳥辺野が関係していると考えられます。

文豪たち
の

愛した食事

文豪たち
の

愛した食事

伏見稲荷大社は、全国に約３万社あるといわれる稲荷大社の総本宮。初詣で

は近畿地方の社寺で最多の参拝者を集めます。海外での人気も高く、参拝

に行くと日本人と同じか、それ以上の外国人が観光に来られています。特に

有名なのは朱色の鳥居がいくつも連なる「千本鳥居」ですが、今回は、その

千本鳥居のさらに奥を調査しました。奥に進むと、小さな鳥居がたくさん並べ

られている「お塚」といわれる場所がいくつか存在します。その光景は神秘的

ですがどこか不気味。まるで吸い込まれるような、そんな感覚になるんです。

奥社奉拝所では、小さな鳥居の上に大きい鳥居があるという面白い光景が

見られます。ここは御神体である稲荷山の神々を祀るために作られた場所だ

そうです。この小さな鳥居は、稲荷神を信仰する人びとが、私的な守護神とし

て名前を付けて奉納したもの。これを「お塚信仰」と呼び、伏見稲荷大社が沢

山の人に信仰されているという証にもなっています。
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大変ながらも

SNSを活用☺

全部で21ヶ所

訪ねました

ひとふんばりして登ってみては

どうしたらもっと

身近に感じられる？

わざわざ関西弁に書き直し!?

伏見稲荷大社
と鳥居

伏見稲荷大社
と鳥居

京都・滋賀坂本と
三人の武将

～祀られる場所から学ぶ歴史～

京都・滋賀坂本と
三人の武将

～祀られる場所から学ぶ歴史～

関西弁と文学
～谷崎潤一郎の「卍」をたよりに～

関西弁と文学
～谷崎潤一郎の「卍」をたよりに～

みんなの話を聞いてる
と、「知らないことを
知っていくおもしろさ」

がすごく伝わってくるです～。
今年はどんなテーマが生まれ
るのかな。わくわく。

山根悠介

黒田華帆吉岡夕月

轡田みなみ 白﨑湧太

深泥池の
幽霊ばなし
深泥池の
幽霊ばなし

タクシーの幽霊話はここからだった！
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品ロス、幽霊話、関西弁と
文学……。これらはすべ

て、先輩たちの研究テーマ。社会問
題はもちろん、あなたが好きなもの
や気になっていること、なんでも追
究することができます。過去には
「鴨川で等間隔に並ぶカップル」を
調査した猛者も。書籍にもなってい
るんですよ。

食

6
R e s e a r c h  T h e m e

「もっと身近に食品ロスの危機を感じてもらうこと」が金額換算の目

的でした。食品ロスとは、本来食べられるのに捨てられてしまう食品

のこと。その現状として、日本の食品廃棄物は年間に2550万トン、そ

のうち食品ロスの量は年間612万トンにもなっています。これは、日

本人ひとりあたりが毎日お茶碗1杯分のご飯を捨てているのと同じ。

自分が貢献できるのは何かと考えた結果、栃木県小山市の100世帯

分の食品ロスの量を金額換算することに思い至りました。この研究

に取り組むきっかけとなったNPO法人木野環境のみなさんと協力

し、ポスターを作成。食品名や個数、1個当たりの値段などをエクセ

ルにまとめていき、年間20億円も手つかずの食品を廃棄しているこ

とを訴えました。当初考えていた以上に調査が難航し、たくさんある

商品の金額を全部算出できるか不安になることもありましたが、無事

に形にすることができました。次は私の地元の食品ロス量も調べて

比較してみたいです。

｛研究テーマ｝

選べるテーマは無限大。

人間を研究する

大学の神髄、

ここにあり！
2020年度人文学部フィールド・プログラムの
テーマより抜粋

京都には幽霊話が数多く存在しますが、今回調査した「深泥池（みぞろ

がいけ）」は、インターネットで「京都 幽霊」と調べると、有名どころとして

出てくる場所です。この深泥池、大学から自転車で15分くらいの場所に

あるんですよ。調べていくうちに、さまざまな都市伝説や伝承が語られて

いることがわかりました。たとえば、節分の豆まき伝承。節分に豆をまき、

鬼を退治するという行為がどこで生まれたのかについて記述されている

ものは、実は深泥池以外に見当たらないんです。ほかにも、中世以降に

伝承されてきた物語「小栗判官」の冒頭には、深泥池に住む蛇女にまつ

わる話が出てきます。最も有名なのは、昭和に広まった「タクシー怪談」

ですね。一台のタクシーが病院からひとりの客を乗せる。年齢は40歳前

後、肩まで伸びた洗い髪が印象的な陰にこもった感じの女性です。行き

先は深泥池のそばまでと言われ向かいますが、近くまで来てふと後部座

席を見ると、女性は消えていてシートがびっしょりと濡れてい

た。慌てた運転手は警察を呼んだが、転落の形跡は見当たらな

かった……という話です。「タクシー怪談」発祥の地として、新聞

記事にも掲載されたことがありみなさんも聞いたことがあるん

じゃないでしょうか。ほかにもまだまだ沢山出てきます。気になる

人はぜひ調べてみてください。市川綾乃

わたしは戦時下に行われていた小説や映画などあらゆる芸術に対しての表現

の規制について調査し、さらに図書館はそれにどう対抗し、向き合っていたの

か考察しました。戦時中、文学は戦争に対して肯定的な思想を持たせる手段

として使用されました。戦争が苛烈になっていくと、小説だけでなく童話や絵本

などの児童向け作品にまで国策の宣伝に使われるようになっていきます。反

戦思想など、政府にとって都合が悪いことを描いた作品は検閲によって発禁

処分を受けたり、該当箇所が伏字にされるなどの処分を受けたりしたんです。

図書館への影響として、政府は左翼思想図書の新規購入を中止し、寄贈図書

も受け付けない、所蔵図書も貸出不可などの処置を行っています。他にも、利

用者がどんな本を読んだのか、履歴を開示させるなど、思想への統制が敷か

れていたことがうかがえます。戦後、図書館協会はひとびとの「知る自由」を守

るため、「図書館の自由に関する宣言」を決議しました。しかしその後も、この自

由が脅かされる事件が起きています。今回は研究に没頭しているうちに、あっ

という間に時間が過ぎていきました。図書館が守るべき「知る自由」について、

今後の研究でも掘り下げていくつもりです。

戦時下における
検閲と図書館
戦時下における
検閲と図書館

安井磨凜

わたしはもともと、アニメやゲームの聖地巡礼が好きでした。聖地巡礼がした

い。美味しいものが食べたい。でもコロナが流行っているから自粛しなくては

……という自身の欲求に応えた結果、「近代小説に登場する料理を再現する」

というテーマにたどり着きました。『舞姫』や『高瀬舟』で知られる森鴎外の好

物「饅頭茶漬け」は、娘である森茉莉の著書『貧乏サヴァラン』に記されていま

す。実際に食した感想は、おはぎが好きならいけると思いますが、わたしはで

きればもう食べたくない味でした（笑）。続いては『堕落論』や『桜の森の満開

の下』の坂口安吾。幼少時から破天荒な性格で、叔父からは「とてつもなく偉く

なるか、とんでもない人間になるか、どちらかだ」と言われていたそうです。好物

はおじやで、『我が工夫せるオジヤ』にその作り方が書かれていますが、本来

は三日以上煮るという代物です。残念ながらわたしは三時間でギブアップし

て、普通のおじやができました。文学にはこんなふうに「身体感覚を通して作

品に近づき、作品世界を体感する」楽しみ方もあると発見できました。

明治から現代にいたるまで、方言を用いたさまざまな文学が生まれていま

す。現代でも、登場人物の発話が関西弁で書かれた2008年の川上未映子

『乳と卵』、74歳の主人公の語りが東北弁で綴られる2017年の若竹千佐子

『おらおらでひとりいぐも』などは、純文学の新人賞である芥川龍之介賞を受

賞しています。今回は方言を用いた文学のなかから、谷崎潤一郎の『卍』に

注目しました。1928年（昭和3年）から2年間、雑誌『改造』に断続的に掲載さ

れた作品です。物語は良家の娘で、弁護士の夫を持つ柿内園子が、自身が

体験した異常な恋愛経験を先生（作者）に告白していく形で進んでいきま

す。連載開始時、谷崎は標準語で執筆を進めましたが、徐々に関西弁が織り

込まれ、単行本にする際にはその全てが関西弁に直されています。谷崎自

身は関東出身。関西弁で『卍』を執筆する際には、大阪の女子専門学校に

通う２人の女学生を助手にして進めたそうです。登場人物の園子の出身は

作中では明らかにされていませんが、大阪の「船場言葉」と呼ばれる方言で

あることがわかりました。船場は、江戸時代以降「天下

の台所」とも呼ばれるほど繁栄した大阪の商業地帯で、

現在の大阪市中央区にあたります。

京都市動物園の運営支援を実際に行いながら、職員の方々へのインタビューと文献調

査を行いました。同園は、新型コロナウイルス感染予防のための完全閉園から、マス

ク着用などの条件つきで京都府民に限定した開園を経て、府民以外も入園可能という

プロセスをたどっています。代表的な影響は、閉園により収入が減少したことですが、

同時に動物にはリラックス効果が出たこともわかりました。一方、「お客さんがいなくて

退屈した動物がいた」そうです。園長からは「光熱費や餌代のやりくりが大変だった」

といった苦労話や、大型類人猿やネコ科など、人から動物、動物から人への感染を防

ぐ方法も併せて検討する必要があったことなどをお聞きしました。ただ、いいこともあ

り、当時新しく始めたInstagram

の企画「園長さんとお散歩」では、

海外のユーザーともつながること

ができたそうです。

「お墓が複数ある歴史上の人物がいる」という気づきをきっかけにテ

ーマを決定しました。京都に縁のある三人の戦国武将、織田信長・豊

臣秀吉・明智光秀の墓所・神社を中心に調査を進行。範囲を京都市

内と明智光秀に縁のある丹波と坂本に決め、阿弥陀寺や西教寺、豊

国廟など祀られている場所とその歴史を調べ、実際に訪問しました。

調査した場所の総数は21カ所です。その結果、織田信長は京都中

心部に多く集まっていることがわかりました。それに比べ、明智光秀

は広範囲に散らばっています。謀反人となったためなのか、京都中心部には

首を弔う塚なども3つしかありません。ただ、祀られている範囲は広く、明智光

秀の領地だった滋賀県坂本や亀岡市、福知山市にも及びます。また、豊臣秀

吉の場合は数は少ないのですが、東山区に集中しています。これは葬送地と

して有名な鳥辺野が関係していると考えられます。
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愛した食事
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の
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伏見稲荷大社は、全国に約３万社あるといわれる稲荷大社の総本宮。初詣で

は近畿地方の社寺で最多の参拝者を集めます。海外での人気も高く、参拝

に行くと日本人と同じか、それ以上の外国人が観光に来られています。特に

有名なのは朱色の鳥居がいくつも連なる「千本鳥居」ですが、今回は、その

千本鳥居のさらに奥を調査しました。奥に進むと、小さな鳥居がたくさん並べ

られている「お塚」といわれる場所がいくつか存在します。その光景は神秘的

ですがどこか不気味。まるで吸い込まれるような、そんな感覚になるんです。

奥社奉拝所では、小さな鳥居の上に大きい鳥居があるという面白い光景が

見られます。ここは御神体である稲荷山の神々を祀るために作られた場所だ

そうです。この小さな鳥居は、稲荷神を信仰する人びとが、私的な守護神とし

て名前を付けて奉納したもの。これを「お塚信仰」と呼び、伏見稲荷大社が沢

山の人に信仰されているという証にもなっています。
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みんなの話を聞いてる
と、「知らないことを
知っていくおもしろさ」

がすごく伝わってくるです～。
今年はどんなテーマが生まれ
るのかな。わくわく。

山根悠介

黒田華帆吉岡夕月

轡田みなみ 白﨑湧太

深泥池の
幽霊ばなし
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タクシーの幽霊話はここからだった！
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名

名

名

名

名

アコースティック
フェローズ

名

名

基礎メニューから対人メニュー、練
習試合などを行っている。授業の空
き時間などを活用して、大学内のジ
ムに通っている学生も。不定期で他
大学との練習試合も開催。全員が
試合に出られるチャンスあり。

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。

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】 バスケットボール部は
2021年11月から新体制として再始動し
ました。私たちはバスケを楽しむことを中
心に活動しています。
興味がある方、ぜひ
足を踏み入れて下さ
い！（初心者も経験者
も大歓迎）

【部長コメント】 年間イベントも盛りだくさ
んで計画しています。大学生活、大勢で
一緒に充実させましょう。音楽初心者
の部員も多く、ただただ音楽が好き、
興味がある。その気持ちだけでフォー
クの仲間に入ってもらえますのでお気
軽に遊びに来てください◎演奏だけ
ではなく、照明やPAの経験もできま
すよ。なかなか触れる機会のない、新
しいことに挑戦したいという方も大
歓迎でお待ちしております◎

【部長コメント】 経験者未経験者
問わず大歓迎。役者をやってみた
い方、ものづくりや衣装メイク、脚
本や映像・パンフ制作などに興味
のある方、ぜひ来てください！ いつ
でも私たちは歓迎します。

【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

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、普段しない様な格
好が出来るのも魅力の1つです！ 1月
に2、3回ギターの先生
をお呼びして練習した
りもしています。ダンス
初心者・ギター希望ど
うぞお気軽にお越しく
ださい！

【部長コメント】 創作漫画の制作をするサークル
ですが、マンガ学部以外の学生も多く所属してい
ます。来年度から編集希望の入部者を募集しま
す。漫画が描きたい、本の編集をしてみたい！と
いう方はぜひ入部してください。

【部長コメント】 エアソフトガンを用いたアクティブスポーツ、
サバイバルゲームを行っています！ 男性が多い印象のスポー
ツですが近年では女性も増えてきており、当サークルはもち
ろん男女問わず部員を募集しています。簡単に始められて、
他のスポーツにはない楽しさがたくさんあるサバイバルゲー
ムを、皆さんも始めてみませんか？

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

名剣道部
名華道同好会

名

名Seika Digital
Laboratory

硬式テニス部 名ラグビー部
名柔道同好会

部長
豊田大晟

部長
田中駿介

部長
西山誌織

部長
河村政輝

名

「演劇はたくさんの表現が
集まってできる総合芸術」
を掲げ、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】 今年度は月に数
回程度の練習試合、サークルの大
会参加などを行う予定です。野球
を始めたばかりのメンバーもいる
ので、初心者の方でも野球に興味
があれば一度大
学のグラウンドに
足を運んでみて
下さい。マネー
ジャーも興味が
あればぜひ。

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
笠井亜衣里

部長
粟野宏明

部長
灰野来花

名

名文芸同好会 名クイズサークル

部長
大西聖哉

名

音楽コース２年

音楽コース3年

社会専攻２年

社会専攻３年

日本画専攻３年

ストーリーマンガ
コース  ３年

プロダクトコミュニ
ケーションコース３年

プロダクトコミュニケーション
コース３年

部長
田畑壮志郎
建築コース ２年

年に2回開催される大会に
向けて、体育館で練習に励
んでいる。バレーボールだけ
でなく、海水浴、スノーボー
ド、学園祭への出店など、さ
まざまなイベントも行う。

【部長コメント】 男女共に和気
あいあいとした雰囲気で活動し
てます。経験者、未経験者共に
大歓迎です!! 少しでも興味があ
ればのぞいてみてください。

※その他、ダンスサークルや
フランス語勉強会、
SDGｓの推進活動など
非公認の団体もたくさんあります。

【部長コメント】 みんなで楽しく活
動しています。経験の有無や男女
は問わず、活動の参加も自由なの
で皆さん気軽に
来てください。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～。

7 ｛サークル｝ C l u b s  a n d  C i r c l e s

20
バスケット

ボール部

定期的に発行する部誌に合わせて
各自作品を制作している。部誌完
成後は大学内で無料頒布し、週に
1回開催している部会で部員による
作品の意見交換も。外部の創作イ
ベントへの参加もあり。

【部長コメント】 さまざまな場所で
撮影会を行っています。写真を通し
て自分らしい表現を追求できる同好
会です。写真が好き、被写体として
活動したいなど、いろんなメンバー
が所属していますよ。

部長
島本美宇
デジタルクリエイション
コース３年

部長
北口武蔵
人文学科１年

部長
的野哲子 
テキスタイル専攻２年
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撮影会を行っています。写真を通し
て自分らしい表現を追求できる同好
会です。写真が好き、被写体として
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が所属していますよ。
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AA
土日に、京都市内の飲食店で働いています。派遣型の
アルバイトに登録しているので、電車を乗り継いで遠
方に行くことも。実家の近くには候補がなくて、最初は
どこで働くか色々迷いました。
アルバイト代はスマートフォ
ンやイヤホンなど、電子機器
の買い替えに使うことが多い
ですね。

A朝7時頃に起きて、10時くらいに大
学に到着。今期の午前中は自習の
時間として、英語の勉強や課題に取
り組んでいます。13時から授業が始
まり、17時からは学内のドローイン
グ教室にある石膏像を見ながら３
DCGモデルづくりをしています。

In
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r
v
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w

ルーム
シェア

ひとり暮らし

A大学に近くて、ルームシェアが
できる間取りで、キッチンが大
きいところ。1年生のときは大学
の国際学生寮にいたんですが、
そこで仲良くなった建築コース
の留学生、タンさんと生活して
います。実は同じアパートの下
の階にも元寮生の友人が2人
で住んでいて、よくご飯を一緒
に食べるんですよ。

ひ
と
り
暮
ら
し
で

一
番
不
安
だ
っ
た
こ
と
は
？

なんといっても、学校が近いこと。

ひとり暮らしをして
よかったことは？

A
一日三食食べるなど、健康的な
生活ができるかどうか。今はたま
に夜更かししたり、深夜にインス
タントラーメンを食べたりするこ
ともありますが、基本的には明日
の自分のためになる暮らしがで
きていると思います。ルームシェ
アもうまくやれるか少し不安もあ
りましたが、タンさんとは寮も含
めると2年一緒に住んでいて、ち
ょうどいい距離感で毎日楽しく
のびのびと暮らしています。

A自立したこと。実家にいると何かと親を頼ってしまう
のですが、ひとり暮らしだと誰にも甘えられないの
で、前よりも人間として成長したと思います。

A
学校が終わって帰ってきた時に、
犬が迎えてくれないこと。それか
ら、母の料理がないこと。たまにぐ
さっとメンタルにきます。

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
実家では自分で鍵を閉める習
慣がなかったので、鍵を閉め
たか不安で授業に集中できな
いことが何度もありました。A

統一感は気にせずに、好きなもの
で埋め尽くしています。派手なもの
が多いので、気が散って目がチカチ
カすることもありますが、慣れると落
ち着きます。友達からも居心地が良
いとよく言われるので、私の家のイ
ンテリアには、癒しの効果があるの
かもしれません。

【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

修
交
館

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4,280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
国際学生寮

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：55,000円（ひとり27,500円）
●間取り：２DK　●学校までの距離：徒歩10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

8 ｛暮らし｝S t u d e n t  L i fe　　　
　　

※費用は2022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。

A電車とスクールバスです。通学時
間は、乗り継ぎがうまくいくかで少
し変わりますが、だいたい60分～
90分くらい。大阪にある自宅の最
寄駅からJRで30分、地下鉄20
分、スクールバス10分程度です。

やりたいことがたくさんあるので、通
学に時間がかかるのはちょっともった
いないかな、と思うときもあります。

Q
通
学
ル
ー
ト
を

教
え
て
く
だ
さ
い

Q

ひ
と
り
暮
ら
し
の

お
す
す
め
エ
リ
ア

A
今まで家事全般やったこと
がなくて、お米の炊き方も洗
濯機の回し方もわからなか
ったことです。最初の頃はわ
からないことがあると、すぐ
に家族に電話をして教えて
もらっていました。掃除洗濯
は苦にならずに続けられて
いますが、自炊はしなくても
困らないことに気づいて、ほ
とんどしなくなりました（笑）

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 Q

三好芳樹
人文学部 歴史専攻2年

1日の大まかな
スケジュールを
教えてください。

英単語を覚えたり、音楽を
聴いたりしています。最近
はインターンシップ準備の
ために、希望しているデザ
イン系の会社に関連する
分野の本なども読んでい
ますね。

辻 大輝
芸術学部 映像専攻２年

金子茉央
デザイン学部 グラフィックデザインコース  ３年生
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Q

ひとり暮らしをして
よかったことは？

Q

この部屋に
決めた理由は？

アルバイトは
どうしてる？

困ったこと、
不便だったこと

A
自分は静かに暮らせないタイプ
だとわかっていたので、１階の角
部屋の二重窓の物件にしました。
あとは、この部屋だけなぜか壁が
オレンジだったところです。

Q

Q

Q

Q

こ
の
部
屋
に

決
め
た
理
由
は
？

Q

Aまだ理想の部屋はできあがってい
ませんが、生活感は大切にしてい
ます。ポイントはできるだけスッキリ
見せつつ、帰宅したときほっとでき
るような、ほどよい生活感を持たせ
ることでしょうか。

インテリアの
こだわりQ

●家賃：60,000円　●間取り：１K（8畳）
●学校までの距離：電車15分＋徒歩8分

Q
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と
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AA
土日に、京都市内の飲食店で働いています。派遣型の
アルバイトに登録しているので、電車を乗り継いで遠
方に行くことも。実家の近くには候補がなくて、最初は
どこで働くか色々迷いました。
アルバイト代はスマートフォ
ンやイヤホンなど、電子機器
の買い替えに使うことが多い
ですね。

A朝7時頃に起きて、10時くらいに大
学に到着。今期の午前中は自習の
時間として、英語の勉強や課題に取
り組んでいます。13時から授業が始
まり、17時からは学内のドローイン
グ教室にある石膏像を見ながら３
DCGモデルづくりをしています。
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ルーム
シェア

ひとり暮らし

A大学に近くて、ルームシェアが
できる間取りで、キッチンが大
きいところ。1年生のときは大学
の国際学生寮にいたんですが、
そこで仲良くなった建築コース
の留学生、タンさんと生活して
います。実は同じアパートの下
の階にも元寮生の友人が2人
で住んでいて、よくご飯を一緒
に食べるんですよ。

ひ
と
り
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し
で
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安
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た
こ
と
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？

なんといっても、学校が近いこと。

ひとり暮らしをして
よかったことは？

A
一日三食食べるなど、健康的な
生活ができるかどうか。今はたま
に夜更かししたり、深夜にインス
タントラーメンを食べたりするこ
ともありますが、基本的には明日
の自分のためになる暮らしがで
きていると思います。ルームシェ
アもうまくやれるか少し不安もあ
りましたが、タンさんとは寮も含
めると2年一緒に住んでいて、ち
ょうどいい距離感で毎日楽しく
のびのびと暮らしています。

A自立したこと。実家にいると何かと親を頼ってしまう
のですが、ひとり暮らしだと誰にも甘えられないの
で、前よりも人間として成長したと思います。

A
学校が終わって帰ってきた時に、
犬が迎えてくれないこと。それか
ら、母の料理がないこと。たまにぐ
さっとメンタルにきます。

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
実家では自分で鍵を閉める習
慣がなかったので、鍵を閉め
たか不安で授業に集中できな
いことが何度もありました。A

統一感は気にせずに、好きなもの
で埋め尽くしています。派手なもの
が多いので、気が散って目がチカチ
カすることもありますが、慣れると落
ち着きます。友達からも居心地が良
いとよく言われるので、私の家のイ
ンテリアには、癒しの効果があるの
かもしれません。

【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
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学生寮など

ひ
と
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暮
ら
し
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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
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共益費 5,000円／月　火災保険料 約4,280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
国際学生寮

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 ●
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など家具が備え付け

●家賃：55,000円（ひとり27,500円）
●間取り：２DK　●学校までの距離：徒歩10分
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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。
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A電車とスクールバスです。通学時
間は、乗り継ぎがうまくいくかで少
し変わりますが、だいたい60分～
90分くらい。大阪にある自宅の最
寄駅からJRで30分、地下鉄20
分、スクールバス10分程度です。

やりたいことがたくさんあるので、通
学に時間がかかるのはちょっともった
いないかな、と思うときもあります。
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今まで家事全般やったこと
がなくて、お米の炊き方も洗
濯機の回し方もわからなか
ったことです。最初の頃はわ
からないことがあると、すぐ
に家族に電話をして教えて
もらっていました。掃除洗濯
は苦にならずに続けられて
いますが、自炊はしなくても
困らないことに気づいて、ほ
とんどしなくなりました（笑）
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1日の大まかな
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教えてください。

英単語を覚えたり、音楽を
聴いたりしています。最近
はインターンシップ準備の
ために、希望しているデザ
イン系の会社に関連する
分野の本なども読んでい
ますね。

辻 大輝
芸術学部 映像専攻２年

金子茉央
デザイン学部 グラフィックデザインコース  ３年生
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この部屋に
決めた理由は？

アルバイトは
どうしてる？

困ったこと、
不便だったこと

A
自分は静かに暮らせないタイプ
だとわかっていたので、１階の角
部屋の二重窓の物件にしました。
あとは、この部屋だけなぜか壁が
オレンジだったところです。
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Q
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Q

Aまだ理想の部屋はできあがってい
ませんが、生活感は大切にしてい
ます。ポイントはできるだけスッキリ
見せつつ、帰宅したときほっとでき
るような、ほどよい生活感を持たせ
ることでしょうか。

インテリアの
こだわりQ

●家賃：60,000円　●間取り：１K（8畳）
●学校までの距離：電車15分＋徒歩8分
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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、読んだことの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

9 ｛エリア｝　      R e c o m m e n d  S p o t s  i n  Ky o t o

今
出
川

出
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京
都
精
華
大
前

丸
太
町

三
条（
三
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京
阪
）

五
条

烏
丸
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池

祇
園
四
条

清
水
五
条

神
宮
丸
太
町

京都
市役所前

二条城前

京都河原町

元田中

東山

木野

大宮

地
下
鉄
烏
丸
線

▲
至 

国
際
会
館

▲
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至 

京
都
駅
▼

京
阪
電
車

今出川通

丸太町通

御池通

四条通

五条通

河
原
町
通

烏
丸
通

堀
川
通

川
端
通

東
大
路
通

白
川
通

阪急京都線

地下鉄東西線

叡山電車

京都精華大学

Kyoto
Imperial
Palace

Heian
Shrine

四
条（
烏
丸
）

Cafe
Bibliotic Hello!01

VOU／棒
06

Kyoto City
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

P.12にオーナーの川良謙太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大阪の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

Demachi
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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、読んだことの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。
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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。
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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

P.12にオーナーの川良謙太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大阪の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

Demachi
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近の若い人たちは、みんな服装が似てい
ておとなしめ……とは言わせない！ キャン

パスを歩けば、色とりどりの個性豊かなファッショ
ンリーダーがあちこちに。

最

春 

夏
SPRING & SUMMER

①2～3ケ月に１回 ②4500円 ③ネットと
店舗 ④ドキドキワクワクするものを買いま
す。GU、H&M、Bershkaで宝探しをよくし
ます。今回のセットアップはGUのパジャ
マ。 ⑤ダンス動画を見ること。東京のダン
サーが好きで、大手スタジオレッスン動画
を見まくって振付を覚えて踊っています。
GANMIというダンスグループが大好きで
す！ ⑥学部学科の種類が多く、多種多様
な人と出会えるところ。 ⑦やらない後悔よ
りやる後悔。

どっこいマスター
芸術学部・１年生

カラフル
でにぎ

やか。

モードに
古着、

決めポ
ーズで

パチリ！

「なんとか系」っていうジャンル
が当てはまらないファッション
の人が多くて、みんな服で自

己表現してるな～って思うですよ。

①3ケ月に1回くらい ②10000円 ③ネット
と店舗 ④安くてフリフリな服をいつも探し
てます。ヘッドドレスは手作りです。 ⑤あつま
れどうぶつの森。 ⑥かわいい女の子がたく
さんいるところ。 ⑦なんとかなる！

椿紅いろ葉
キャラクターデザインコース・1年生

①4～5ヵ月に1回。おばあ
ちゃんがたくさん洋服を集
めているのでその服をもら
うことが多い。 ②2800円 
③店舗 ④値段（安いか）デ
ザイン着心地。 ⑤メルカリ
に出品すること。羊毛フェ
ルトつくること。 ⑥学生も先
生も優しい。自由。たくさん
褒めてくれます！ ⑦人生は
冒険や!!!!!

おぢ
芸術学部・
１年生

①1ヶ月に数回、気に入るのが
あれば。 ②198300円 ③店舗。
持って帰って開けるのが嬉しい
から。帰るまでが買い物です！ ④
直感を大切にしています。 ⑤3
年ぶりに古着がマイブームです。
音楽。どのジャンルも聞きます。
最近はL'Arc-en-Cielをよく聞き
ます。 ⑥自然が多くて空気がうま
い！ ⑦特にありません。

ソーマ
グラフィックデザインコース
・4年生

①1ヶ月に1～2回 ②3000円 ③店
舗、GU、アズール ④暖かさ。陶芸コー
スは暖房がないので…。 ⑤ほうじ茶ラ
テを買いまわってます。 ⑥学部を超え
て作品作りに協力するところ。 ⑦とり
あえず、やってみる。

まいたん
陶芸専攻・4年生

①1ヶ月に1回 ②10000円 ③店
舗 ④快適さ、かっこよさ、品質、価
値観。 ⑤アニメーション制作。手書
きソフトの使い方など、授業に夢中。 
⑥森や動物がいるところ。 ⑦映画
から人生を学ぶ。

イオ
アニメーションコース・２年生

①3ケ月に1回 ②10000円 ③店舗 ④試着して気
に入ったものを買っています。 ⑤車の免許を取得し
たのでドライブにはまっています。最近は、伊勢のお
かげ横丁まで行きました。 ⑥自然に囲まれ静かで落
ち着くところ。 ⑦縁の下の力持ち。

ひろき
グローバルスタディーズ学科・1年生

服の購入頻度は？
撮影時の服は、全身でいくらくらい？
ネットと実店舗、服はどちらの方法で買う？
服を買う時のこだわり
今はまっていること、マイブーム
京都精華大学の好きなところ
座右の銘

①2ケ月に1回 ②15000円 ③
海外の通販。古着屋。④ブランド
や値段よりも、自分がかわいいと
思ったものを買います。 ⑤ジョ
ジョのアニメを一気見していま
す。 ⑥いろいろな人がいるところ
です！たくさんの人と出会えて楽し
いです。 ⑦花紅柳緑。

はるひ
メディア表現学部・1年生

①3～4ケ月に1・2回 ②
17000円 ③店舗 ④直感
でピンときたデザインの服、
遊び心のある服。 ⑤最近
はヘアセット、作詞、歌、ダ
ンス、色々なファッションを
見ること。いまはK-POPか
な。 ⑥にぎやかで居心地の
いい校風。 ⑦何にしても
ジャンルは俺だ。

A12
メディア表現学部
・1年生

①月に5回くらい。母とよく行
きます。 ②15000円 ③店舗 
④自分をどのようによく見せ
るか。体型を隠すように、魅
力を全面的に出せるように。 
⑤YouTubeと本を読むこと。
ライトノベルや話題のもの。 
⑥周りが自然に囲まれてい
るところ、動物とたまに会える
ところ。 ⑦一生懸命にがん
ばること！

YuKi
人文学科・1年生

①数か月に1回 ②10000円 ③ネットと
店舗 ④服の形で選ぶ。シルエットがき
れいかどうか。 ⑤映画脚本制作。少女
マンガを制作するのでイメージは同じか
な。 ⑥自然が豊かなところ。 ⑦弘法筆
を選ばず。

ゆうか
ストーリーマンガコース・1年生

①半年に3～5回 ②5000円 ③店
舗。若い人があまりいかないような
スーパーの婦人服で良く服を買いま
す。掘り出し物がある！ ④安くて見た
目が良くて、デザインが良いこと。自
分に似合う服を選ぶようにしていま
す。 ⑤ポイント集めとタウリンを摂取
すること。 ⑥私の学部は坂をのぼっ
た上にある建物なので、学校に通う
だけで体力づくりができるところで
す。あとは、不定期でニワトリが学内
をウロウロしているのが癒しです。 ⑦
支離破滅。

ミヤ
イラストコース・4年生

①1ヶ月に1回以上 ②15000円 
③ネットと店舗 ④似合っているかよ
り、好きを優先していろんなジャンル
の服を買っています。その日その時
の気分で、かわいい系・かっこいい系
と替えます。 ⑤ガチャガチャ。可愛い
ければ500円くらい使ってしまう。シ
リーズを集めたくなる。スイーツ大好
き。 ⑥自由なところ。 ⑦人に優しく自
分にもっと優しく。

おゆき
イラストコース・1年生

秋 

冬
AUTUMN & WINTER

①3ケ月に1回 ②8000円 ③店舗 
④あまり迷走しないでかわいく感じた
ものを買っています。すでにあるもの
と組み合わせできるか、イメージして
買っています。 ⑤友達の動画（Tik 
Tok）を編集して永遠に笑っていま
す。（笑） ⑥国際文化学部でもアー
トと触れ合えるところ。毎日が充実し
て、めちゃくちゃ楽しい!! ⑦最後の時
こそ最初を想う。

みき
グローバルスタディーズ学科
・1年生

セイカ生の

ワザおしゃ
れ

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.10｛ファッション｝

S e i k a  Fa s h i o n　　 み
ん
な
へ
の
質
問

①1ヶ月に1着 ②15000円 ③ネットと店
舗 ④本当に欲しい服だけを買う。迷った
ら買わない。 ⑤銭湯が好きです。サウナも
好き。家から自転車で行けるところは全部
行った。 ⑥自然、自由な校風。 ⑦やりた
いこと、全部やる！

まひろ
音楽コース・4年生

①1ヶ月に2回 ②30000円 ③ネット ④男性、
女性どちらでも着られるような中性的なファッ
ションが好き。このジャケットは、東京の服飾
の子の手作りで、襟のフリルがとても可愛くて
気に入っています！ ⑤シンガーソングライター
の4s4ki（アサキ）さんをめちゃくちゃ聞いてい
ます。 ⑥個性的な人が多いところです。 ⑦融
通無碍。

にき
グラフィックデザインコース・1年生

①1ヶ月に2～3回 ②28000円 ③ネットと店舗 ④ときめい
たら買っちゃいます。あとは、すでに持っている服と合うか。 ⑤
毎日カメラを持ち歩いて、スナップ写真を撮ることにはまって
います。撮った写真をレタッチする時間が好きです。 ⑥学生
一人ひとりが思いやりがあり、イキイキしているところ！ ⑦有
言実行。やりたいことは全部やる‼

み～にょ
グラフィックデザインコース・2年生

①1ヶ月に1回以上 ②
20000円 ③ネットと店
舗 ④できるかぎり、ベー
ジュ色とか茶色の服。 
⑤あつまれどうぶつの森。 
⑥お昼休みにコンビニで
買い物をして、悠々館2
階の窓際の席で食事す
る時間が好き。 ⑦なんと
かなる。

すみん
プロダクトコミュニ
ケーションコース・
3年生

①1ヶ月に1回 ②15000円 ③ネットと店舗 ④
最近は、服の「形」を意識して買っています。シ
ルエット大事！ ⑤Nintendo Switchのマリオ
パーティー。 ⑥面白い先生が多いところ。 ⑦夜
はあかん、朝考えよう。

うな
ライフクリエイションコース・２年生

①月に1回以上 ②6000円 ③店
舗 ④明るい色でシンプルなもの。
よく赤色を買ってしまいます。 ⑤料
理。 ⑥国際色豊かなところ。 ⑦正
しいと思ったことは、迷わずやれ！

りゅうせい
グローバルスタディーズ学科・
1年生

①1ヶ月に1回 ②9500円 ③店舗 ④直
感。あまり流行りのものがわからないの
で好きな服を着ています。 ⑤1950年代
の映画鑑賞にはまっています。特に好き
な作品は51年の「地球の静止する日」 
⑥実際の現場で活動しているプロが多
い。タメになる。 ⑦フォースと共にあらんこ
とを。

杏珠
音楽コース・

4年生

①年3回くらい ②5200円 ③
古着とファストファッション ④
身長に合う服にすること。最
近はオーバーサイズの服をよ
く着ます。 ⑤映画を観ること。
フランス映画をよく観ます。 
⑥個性こそ主義なところ‼ 
⑦「愛は行動である」byオード
リー・ヘップバーン

ティファニー
音楽コース・3年生

①1ヶ月に2回以上 ②40000円 
③店舗 ④古着屋をめぐって可
愛い!!と思った服を買うようにして
います。身長が低いので、低身
長でも大丈夫な服を選びます。 
⑤映画鑑賞。 ⑥先生も生徒も
自由で楽しい雰囲気がある。 ⑦
大学生 楽しもう！

紬
音楽コース・2年生

①1ヶ月に2回 ②20000円 ③ネットと店
舗 ④合わせやすいというよりは、そのアイ
テムが印象的かどうか。 ⑤散歩。近所をよ
く歩きます。 ⑥情報館が充実していて、友
達が面白いところ！ ⑦座右の銘を持たな
い！

はっちん
グラフィックデザインコース・
1年生

①1ヶ月に1回 ②13000円 ③ネット ④
自分が好きな服を買う。なりたい格好
になる。 ⑤心理学。 ⑥環境がいい。
自由な学校です。 ⑦自分がなりたい
人になる。

①決まっていない。いいもの
があったり、欲しくなったら買
う。 ②25000円 ③ネットと店
舗 ④気に入ったものがあった
ら、一度キープして他のものも
見て、それでもやっぱあれや！っ
てなったら買う。 ⑤hip-hop。
特に日本語ラップをよく聞く。
今はRYKEYが好き。 ⑥国際
色がめっちゃ強い。色んな言
語を話せる人が多い。 ⑦なん
とかなるやろ！

テオ
グローバルスタディーズ
学科 ・1年生

①1ヶ月に1回くらい ②40000円 ③店舗 
④試着する。ジャンル問わず、着たかったら
着る！今日の帽子は、ベルリンの作家さんの
作品。 ⑤お笑いライブに行くこと。 ⑥うるさく
ないところ。⑦ラブリ――――。

日和
人文学科 ・1年生

①1ヶ月に1回 ②20000円 ③個性的な服（漢服、ロ
リータファッションなど）は母国のネットショッピングで
買っています。その他、一般的な服は、店舗で買って
います。 ④やはり「好き！」「きれいだな」という気持ちに
なるもの。一目惚れした服を選んで買います。 ⑤今は、
球体関節人形にはまっています！一緒に遊んでくれる
仲間を探しています。 ⑥学生それぞれが個性と好奇
心を持っていること。そしてその個性を尊重しているこ
と。 ⑦無理だと思うことをやってみれば、実は思った
よりずっと簡単かもしれない。

テンテン
ライフクリエイションコース・1年生

①1ヶ月に1回以上 ②
10000円 ③ネットと店
舗 ④スタイルが良くみえ
るような、カッコイイ服を
選ぶようにしています。 
⑤パン作りにはまってい
ます。あとは、筋トレ‼ 
⑥他学部とも自由に交
流ができて、専門外の
ことでも勉強できるとこ
ろ。 ⑦自分を何よりも愛
する。

しおり
キャラクターデザイン
コース・4年生

①1ヶ月に1回 ②80000円 ③
店舗 ④モノトーンが好きなので、
黒色の服を買うことが多いです。 
⑤料理。 ⑥色んな人がいるとこ
ろ。 ⑦一期一会。

だいちゃん
映像専攻・4年生

①数ヶ月に1回くらい ②12000円 ③
最近はネット。お出かけしたら店舗で買
います。 ④自分が着て似合うか、着心
地がいいか。イケてる！と思うようなも
の。 ⑤YouTuberの過去の生配信を
見ること。特に「Among Us」というゲー
ムを遊んでいる配信です。 ⑥先生達が
大好き。親戚みたいで、一緒に話をす
るのが好きです。相談にものってくれる
し、普通に雑談もします！熱心に指導し
てくれます。 ⑦今を楽しもう！

クレア
アニメーションコース・3年生

①1ヶ月に1回くらい ②100000円 
③ネットと店舗 ④系統、素材、色、
デザイン ⑤服を見ること。 ⑥先生
が優しいところ。 ⑦今できることを全
力で。

こーせい
人文学科・1年生

①1ヶ月に1回くらい ②
60000円 ③店舗（古着
屋） ④長く着られる丈夫
そうなものを選びます。
持っている服と合わせら
れるか考えて買います。 
⑤コーヒーを煎れるのに
はまってます。将来は珈
琲屋をやろうと思ってま
す。 ⑥人それぞれ得意分
野をもっているところ。 ⑦
なんとでもなる。

むくた
音楽コース・3年生

Eating
イラストコース・
2年生

①1ヶ月に1～2回 ②3000円 
③店舗 ④かわいさ、値段、個性
的！ ⑤Pikmin Bloom（ピクミンの
ゲーム） ⑥鳥がいっぱいいるとこ
ろ。（クジャクとかツルとか。） ⑦雲
の上は、いつも晴れ

ふらる
カートゥーンコース・2年生

①3ヶ月に1回 ②25000
円 ③ネットと店舗 ④服の
形。自分に似合うかどうか
が絶対重視。古着屋に行
く。 ⑤色 な々新しいものごと
を試すこと。 ⑥悠々館。学
食が好き。 ⑦眼差し気にし
ないように。

kuyo
イラストコース・1年生

①1ヶ月に1回あるかないか ②
40000円 ③ネットと店舗 ④好
きな色、形があれば買うか考え
る。きれいなスタイルが好き。 
⑤ゲーム実況をひたすら見るこ
と。 ⑥自由で自分がしたいこと
を一心にできるところ。 ⑦親し
き中にも礼儀あり。

みずき
社会専攻・2年生

①1ヶ月に4回くらい ②13000円 ③ネットと店舗 ④
昭和レトロ、ピンク色と柄、デザインが可愛いのが好
き。 ⑤今はストリートダンスにはまっています。 ⑥創造
環境が自由的で好き。色 な々国の友達ができてうれし
いです。 ⑦頑張って頑張って頑張ろう。

川川子
人文学科・1年生

Life isan adventure!!

DANCE!

JOJO

Maythe Forcebe
with you!

COFFEE

LOVER

GACHA GAC H A

Go for a Drive!
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近の若い人たちは、みんな服装が似てい
ておとなしめ……とは言わせない！ キャン

パスを歩けば、色とりどりの個性豊かなファッショ
ンリーダーがあちこちに。

最

春 

夏
SPRING & SUMMER

①2～3ケ月に１回 ②4500円 ③ネットと
店舗 ④ドキドキワクワクするものを買いま
す。GU、H&M、Bershkaで宝探しをよくし
ます。今回のセットアップはGUのパジャ
マ。 ⑤ダンス動画を見ること。東京のダン
サーが好きで、大手スタジオレッスン動画
を見まくって振付を覚えて踊っています。
GANMIというダンスグループが大好きで
す！ ⑥学部学科の種類が多く、多種多様
な人と出会えるところ。 ⑦やらない後悔よ
りやる後悔。

どっこいマスター
芸術学部・１年生

カラフル
でにぎ

やか。

モードに
古着、

決めポ
ーズで

パチリ！

「なんとか系」っていうジャンル
が当てはまらないファッション
の人が多くて、みんな服で自

己表現してるな～って思うですよ。

①3ケ月に1回くらい ②10000円 ③ネット
と店舗 ④安くてフリフリな服をいつも探し
てます。ヘッドドレスは手作りです。 ⑤あつま
れどうぶつの森。 ⑥かわいい女の子がたく
さんいるところ。 ⑦なんとかなる！

椿紅いろ葉
キャラクターデザインコース・1年生

①4～5ヵ月に1回。おばあ
ちゃんがたくさん洋服を集
めているのでその服をもら
うことが多い。 ②2800円 
③店舗 ④値段（安いか）デ
ザイン着心地。 ⑤メルカリ
に出品すること。羊毛フェ
ルトつくること。 ⑥学生も先
生も優しい。自由。たくさん
褒めてくれます！ ⑦人生は
冒険や!!!!!

おぢ
芸術学部・
１年生

①1ヶ月に数回、気に入るのが
あれば。 ②198300円 ③店舗。
持って帰って開けるのが嬉しい
から。帰るまでが買い物です！ ④
直感を大切にしています。 ⑤3
年ぶりに古着がマイブームです。
音楽。どのジャンルも聞きます。
最近はL'Arc-en-Cielをよく聞き
ます。 ⑥自然が多くて空気がうま
い！ ⑦特にありません。

ソーマ
グラフィックデザインコース
・4年生

①1ヶ月に1～2回 ②3000円 ③店
舗、GU、アズール ④暖かさ。陶芸コー
スは暖房がないので…。 ⑤ほうじ茶ラ
テを買いまわってます。 ⑥学部を超え
て作品作りに協力するところ。 ⑦とり
あえず、やってみる。

まいたん
陶芸専攻・4年生

①1ヶ月に1回 ②10000円 ③店
舗 ④快適さ、かっこよさ、品質、価
値観。 ⑤アニメーション制作。手書
きソフトの使い方など、授業に夢中。 
⑥森や動物がいるところ。 ⑦映画
から人生を学ぶ。

イオ
アニメーションコース・２年生

①3ケ月に1回 ②10000円 ③店舗 ④試着して気
に入ったものを買っています。 ⑤車の免許を取得し
たのでドライブにはまっています。最近は、伊勢のお
かげ横丁まで行きました。 ⑥自然に囲まれ静かで落
ち着くところ。 ⑦縁の下の力持ち。

ひろき
グローバルスタディーズ学科・1年生

服の購入頻度は？
撮影時の服は、全身でいくらくらい？
ネットと実店舗、服はどちらの方法で買う？
服を買う時のこだわり
今はまっていること、マイブーム
京都精華大学の好きなところ
座右の銘

①2ケ月に1回 ②15000円 ③
海外の通販。古着屋。④ブランド
や値段よりも、自分がかわいいと
思ったものを買います。 ⑤ジョ
ジョのアニメを一気見していま
す。 ⑥いろいろな人がいるところ
です！たくさんの人と出会えて楽し
いです。 ⑦花紅柳緑。

はるひ
メディア表現学部・1年生

①3～4ケ月に1・2回 ②
17000円 ③店舗 ④直感
でピンときたデザインの服、
遊び心のある服。 ⑤最近
はヘアセット、作詞、歌、ダ
ンス、色々なファッションを
見ること。いまはK-POPか
な。 ⑥にぎやかで居心地の
いい校風。 ⑦何にしても
ジャンルは俺だ。

A12
メディア表現学部
・1年生

①月に5回くらい。母とよく行
きます。 ②15000円 ③店舗 
④自分をどのようによく見せ
るか。体型を隠すように、魅
力を全面的に出せるように。 
⑤YouTubeと本を読むこと。
ライトノベルや話題のもの。 
⑥周りが自然に囲まれてい
るところ、動物とたまに会える
ところ。 ⑦一生懸命にがん
ばること！

YuKi
人文学科・1年生

①数か月に1回 ②10000円 ③ネットと
店舗 ④服の形で選ぶ。シルエットがき
れいかどうか。 ⑤映画脚本制作。少女
マンガを制作するのでイメージは同じか
な。 ⑥自然が豊かなところ。 ⑦弘法筆
を選ばず。

ゆうか
ストーリーマンガコース・1年生

①半年に3～5回 ②5000円 ③店
舗。若い人があまりいかないような
スーパーの婦人服で良く服を買いま
す。掘り出し物がある！ ④安くて見た
目が良くて、デザインが良いこと。自
分に似合う服を選ぶようにしていま
す。 ⑤ポイント集めとタウリンを摂取
すること。 ⑥私の学部は坂をのぼっ
た上にある建物なので、学校に通う
だけで体力づくりができるところで
す。あとは、不定期でニワトリが学内
をウロウロしているのが癒しです。 ⑦
支離破滅。

ミヤ
イラストコース・4年生

①1ヶ月に1回以上 ②15000円 
③ネットと店舗 ④似合っているかよ
り、好きを優先していろんなジャンル
の服を買っています。その日その時
の気分で、かわいい系・かっこいい系
と替えます。 ⑤ガチャガチャ。可愛い
ければ500円くらい使ってしまう。シ
リーズを集めたくなる。スイーツ大好
き。 ⑥自由なところ。 ⑦人に優しく自
分にもっと優しく。

おゆき
イラストコース・1年生

秋 

冬
AUTUMN & WINTER

①3ケ月に1回 ②8000円 ③店舗 
④あまり迷走しないでかわいく感じた
ものを買っています。すでにあるもの
と組み合わせできるか、イメージして
買っています。 ⑤友達の動画（Tik 
Tok）を編集して永遠に笑っていま
す。（笑） ⑥国際文化学部でもアー
トと触れ合えるところ。毎日が充実し
て、めちゃくちゃ楽しい!! ⑦最後の時
こそ最初を想う。

みき
グローバルスタディーズ学科
・1年生

セイカ生の

ワザおしゃ
れ

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.10｛ファッション｝

S e i k a  Fa s h i o n　　 み
ん
な
へ
の
質
問

①1ヶ月に1着 ②15000円 ③ネットと店
舗 ④本当に欲しい服だけを買う。迷った
ら買わない。 ⑤銭湯が好きです。サウナも
好き。家から自転車で行けるところは全部
行った。 ⑥自然、自由な校風。 ⑦やりた
いこと、全部やる！

まひろ
音楽コース・4年生

①1ヶ月に2回 ②30000円 ③ネット ④男性、
女性どちらでも着られるような中性的なファッ
ションが好き。このジャケットは、東京の服飾
の子の手作りで、襟のフリルがとても可愛くて
気に入っています！ ⑤シンガーソングライター
の4s4ki（アサキ）さんをめちゃくちゃ聞いてい
ます。 ⑥個性的な人が多いところです。 ⑦融
通無碍。

にき
グラフィックデザインコース・1年生

①1ヶ月に2～3回 ②28000円 ③ネットと店舗 ④ときめい
たら買っちゃいます。あとは、すでに持っている服と合うか。 ⑤
毎日カメラを持ち歩いて、スナップ写真を撮ることにはまって
います。撮った写真をレタッチする時間が好きです。 ⑥学生
一人ひとりが思いやりがあり、イキイキしているところ！ ⑦有
言実行。やりたいことは全部やる‼

み～にょ
グラフィックデザインコース・2年生

①1ヶ月に1回以上 ②
20000円 ③ネットと店
舗 ④できるかぎり、ベー
ジュ色とか茶色の服。 
⑤あつまれどうぶつの森。 
⑥お昼休みにコンビニで
買い物をして、悠々館2
階の窓際の席で食事す
る時間が好き。 ⑦なんと
かなる。

すみん
プロダクトコミュニ
ケーションコース・
3年生

①1ヶ月に1回 ②15000円 ③ネットと店舗 ④
最近は、服の「形」を意識して買っています。シ
ルエット大事！ ⑤Nintendo Switchのマリオ
パーティー。 ⑥面白い先生が多いところ。 ⑦夜
はあかん、朝考えよう。

うな
ライフクリエイションコース・２年生

①月に1回以上 ②6000円 ③店
舗 ④明るい色でシンプルなもの。
よく赤色を買ってしまいます。 ⑤料
理。 ⑥国際色豊かなところ。 ⑦正
しいと思ったことは、迷わずやれ！

りゅうせい
グローバルスタディーズ学科・
1年生

①1ヶ月に1回 ②9500円 ③店舗 ④直
感。あまり流行りのものがわからないの
で好きな服を着ています。 ⑤1950年代
の映画鑑賞にはまっています。特に好き
な作品は51年の「地球の静止する日」 
⑥実際の現場で活動しているプロが多
い。タメになる。 ⑦フォースと共にあらんこ
とを。

杏珠
音楽コース・

4年生

①年3回くらい ②5200円 ③
古着とファストファッション ④
身長に合う服にすること。最
近はオーバーサイズの服をよ
く着ます。 ⑤映画を観ること。
フランス映画をよく観ます。 
⑥個性こそ主義なところ‼ 
⑦「愛は行動である」byオード
リー・ヘップバーン

ティファニー
音楽コース・3年生

①1ヶ月に2回以上 ②40000円 
③店舗 ④古着屋をめぐって可
愛い!!と思った服を買うようにして
います。身長が低いので、低身
長でも大丈夫な服を選びます。 
⑤映画鑑賞。 ⑥先生も生徒も
自由で楽しい雰囲気がある。 ⑦
大学生 楽しもう！

紬
音楽コース・2年生

①1ヶ月に2回 ②20000円 ③ネットと店
舗 ④合わせやすいというよりは、そのアイ
テムが印象的かどうか。 ⑤散歩。近所をよ
く歩きます。 ⑥情報館が充実していて、友
達が面白いところ！ ⑦座右の銘を持たな
い！

はっちん
グラフィックデザインコース・
1年生

①1ヶ月に1回 ②13000円 ③ネット ④
自分が好きな服を買う。なりたい格好
になる。 ⑤心理学。 ⑥環境がいい。
自由な学校です。 ⑦自分がなりたい
人になる。

①決まっていない。いいもの
があったり、欲しくなったら買
う。 ②25000円 ③ネットと店
舗 ④気に入ったものがあった
ら、一度キープして他のものも
見て、それでもやっぱあれや！っ
てなったら買う。 ⑤hip-hop。
特に日本語ラップをよく聞く。
今はRYKEYが好き。 ⑥国際
色がめっちゃ強い。色んな言
語を話せる人が多い。 ⑦なん
とかなるやろ！

テオ
グローバルスタディーズ
学科 ・1年生

①1ヶ月に1回くらい ②40000円 ③店舗 
④試着する。ジャンル問わず、着たかったら
着る！今日の帽子は、ベルリンの作家さんの
作品。 ⑤お笑いライブに行くこと。 ⑥うるさく
ないところ。⑦ラブリ――――。

日和
人文学科 ・1年生

①1ヶ月に1回 ②20000円 ③個性的な服（漢服、ロ
リータファッションなど）は母国のネットショッピングで
買っています。その他、一般的な服は、店舗で買って
います。 ④やはり「好き！」「きれいだな」という気持ちに
なるもの。一目惚れした服を選んで買います。 ⑤今は、
球体関節人形にはまっています！一緒に遊んでくれる
仲間を探しています。 ⑥学生それぞれが個性と好奇
心を持っていること。そしてその個性を尊重しているこ
と。 ⑦無理だと思うことをやってみれば、実は思った
よりずっと簡単かもしれない。

テンテン
ライフクリエイションコース・1年生

①1ヶ月に1回以上 ②
10000円 ③ネットと店
舗 ④スタイルが良くみえ
るような、カッコイイ服を
選ぶようにしています。 
⑤パン作りにはまってい
ます。あとは、筋トレ‼ 
⑥他学部とも自由に交
流ができて、専門外の
ことでも勉強できるとこ
ろ。 ⑦自分を何よりも愛
する。

しおり
キャラクターデザイン
コース・4年生

①1ヶ月に1回 ②80000円 ③
店舗 ④モノトーンが好きなので、
黒色の服を買うことが多いです。 
⑤料理。 ⑥色んな人がいるとこ
ろ。 ⑦一期一会。

だいちゃん
映像専攻・4年生

①数ヶ月に1回くらい ②12000円 ③
最近はネット。お出かけしたら店舗で買
います。 ④自分が着て似合うか、着心
地がいいか。イケてる！と思うようなも
の。 ⑤YouTuberの過去の生配信を
見ること。特に「Among Us」というゲー
ムを遊んでいる配信です。 ⑥先生達が
大好き。親戚みたいで、一緒に話をす
るのが好きです。相談にものってくれる
し、普通に雑談もします！熱心に指導し
てくれます。 ⑦今を楽しもう！

クレア
アニメーションコース・3年生

①1ヶ月に1回くらい ②100000円 
③ネットと店舗 ④系統、素材、色、
デザイン ⑤服を見ること。 ⑥先生
が優しいところ。 ⑦今できることを全
力で。

こーせい
人文学科・1年生

①1ヶ月に1回くらい ②
60000円 ③店舗（古着
屋） ④長く着られる丈夫
そうなものを選びます。
持っている服と合わせら
れるか考えて買います。 
⑤コーヒーを煎れるのに
はまってます。将来は珈
琲屋をやろうと思ってま
す。 ⑥人それぞれ得意分
野をもっているところ。 ⑦
なんとでもなる。

むくた
音楽コース・3年生

Eating
イラストコース・
2年生

①1ヶ月に1～2回 ②3000円 
③店舗 ④かわいさ、値段、個性
的！ ⑤Pikmin Bloom（ピクミンの
ゲーム） ⑥鳥がいっぱいいるとこ
ろ。（クジャクとかツルとか。） ⑦雲
の上は、いつも晴れ

ふらる
カートゥーンコース・2年生

①3ヶ月に1回 ②25000
円 ③ネットと店舗 ④服の
形。自分に似合うかどうか
が絶対重視。古着屋に行
く。 ⑤色 な々新しいものごと
を試すこと。 ⑥悠々館。学
食が好き。 ⑦眼差し気にし
ないように。

kuyo
イラストコース・1年生

①1ヶ月に1回あるかないか ②
40000円 ③ネットと店舗 ④好
きな色、形があれば買うか考え
る。きれいなスタイルが好き。 
⑤ゲーム実況をひたすら見るこ
と。 ⑥自由で自分がしたいこと
を一心にできるところ。 ⑦親し
き中にも礼儀あり。

みずき
社会専攻・2年生

①1ヶ月に4回くらい ②13000円 ③ネットと店舗 ④
昭和レトロ、ピンク色と柄、デザインが可愛いのが好
き。 ⑤今はストリートダンスにはまっています。 ⑥創造
環境が自由的で好き。色 な々国の友達ができてうれし
いです。 ⑦頑張って頑張って頑張ろう。

川川子
人文学科・1年生

Life isan adventure!!

DANCE!

JOJO

Maythe Forcebe
with you!

COFFEE

LOVER

GACHA GAC H A

Go for a Drive!
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C o n n e c t i o n s

タテにもヨコにも

ナナメにも。

得意や好きで

つながってます

｛つながり｝ 「パソコンテイク」は、障害学生支援室で行っている取り組みのひとつ。聴覚
障害のある学生への授業サポートとして、テイカーたちはリアルタイムで授
業の内容を文字にして伝えます。情報量の多い授業では、ひとりではなか
なか追いつかないため、ペアやグループで行うことが多いのです。

「相手が逃した言葉を入力したりと、連携をとって進めます。そのほうが、ひとり

よりもっときれいに書き写せるんですよ。普段、コースで行っている漫画制作は

主に一人でする仕事。他の人と協力して行う活動自体がよい経験でした。大

学に入る前にはパソコンテイカーの存在も知らなかったので、こうして新しい分

野に触れられたのもよかったです」（ジョン）「他学部の授業で新しい知識をつ

けられたり、タイピングに慣れたりと、自分にとってもいいことがたくさんあります。

勉強会も楽しいです！」（柴垣）　Q.いま夢中になっているもの「コーヒーとバ
イクいじりです。最近コーヒーの旨みがわかってきました。バイクのほうは、立体

造形専攻でつけた知識を活用して好きな見た目に。ニヤニヤしながら走ってま

す」（柴垣）　Q．京都精華大学のいちおしポイント「自由な雰囲気が特徴で
す。みんな、自分が興味を持っているそれぞれの分野に熱心なので、周りに流さ

れて行動する雰囲気でないところもいいと思います」（ジョン）　Q.最後にひと
こと「さまざまなコミュニティがあることが京都精華大学の良さ。つくりたいもの
が決まっている人は、ぜったい合うと思います」（柴垣）「大学に入ったら、自分

の専門に集中するのもいいけど、他の学内活動に関心を持つこともおすすめ

です。わたしもテイカーは壁のポスターがきっかけで何気なく始めたんですよ」

（ジョン）

鞍馬アニメーション

制作プロジェクト

Casa（カサ）は、国際文化学部の学生・教員が中心となるピアサポート組
織。先輩が後輩をサポートしたり、教員を囲んで専門分野についてのトー
クを聴いたり、さまざまなイベントを企画したりして交流を深めているん
です。スペイン語で「家」というチーム名が表すように、学部のなかに自分
たちの居場所を見つけられるような活動をしています。

「学部内の知り合いができたり、先生方と話すきっかけが増えました。イベン

ト企画などを通じて、自分の興味をさらに深められ、授業とはまた違った学び

の場になっています」（篠原）「普段の大学生活では得られないような経験

ができます。担当している1年生の授業ファシリテーターでは、適切なアドバ

イスができているか振り返ったり、会話のなかで意外な新しい発見があったり

と、勉強になることも多いです」（宮下） Q.いま夢中になっているもの 「京
都の遊廓・遊所についての史料や場所を巡っています。実は大学から京都

に住み始めたものの、3年間、ほぼ決まった場所ばかり歩いていて……。今

回を機に、いつもと違った京都の姿や、当時の歴史を感じられてとても楽し

いです」（篠原） Q．京都精華大学のいちおしポイント「学生と先生の距
離が非常に近いこと。講義に関する質問はもちろん、たわいのない話をする

こともたくさんあります。個性豊かで優しい先生ばかりなので、きっと皆さんと

話をすることを楽しみにしていますよ」（宮下） Q.最後にひとこと 「日常生
活のなかで違和感を覚えること、理由はわからないけど嫌なこと、逆にいいと

思うこと、そういったあいまいなポイントをぜひ大事にしてください。人文学は

そこに言葉を与えて、なぜ自分がそう思うのかについてのヒントを教えてくれ

ます」（篠原）「自分がやりたいことを遠慮せずに挑戦してみることが大切。

そこから得られた経験は、今後の人生においてかけがえのないものになると

思います」（宮下）

国際文化学部

スチューデント・コモンズ Casa

天狗で有名な歴史ある土地、鞍馬。実は大学直結の「京都精華大
前」駅から1本で行けるんです。その文化を発信するプロジェクトの
一環で、アニメーション制作がきっかけで仲良くなったふたり。同じコ
ース、同じ学年ながら、それまで話したことがなかったといいます。

「出会いは、この企画の説明会でした。いまでは授業の課題もいっしょ

に制作する仲なんですよ」（谷）「録音のため、鞍馬山に重い機材を運

んで行ったのは大変でしたが、つらい時間も一緒に過ごしたことで、もっ

と仲良くなれたんだと思います。実はふたりとも、夢はアニメの演出。そ

れぞれ作品をつくっているので、監督としての悩みを話しあったり、作品

を手伝うときもあるんです」（オ）　Q.いま夢中になっているもの「自分
の世界観をアニメ化すること。劇場版くらいの長さを目標にしています」

（オ）　Q．京都精華大学のいちおしポイント「芸術系だけでなく、いろ
んなことを勉強している人たちがいて、日本人以外の国籍の人もたくさ

んいること。自分から動けば、専門領域以外の人の力を借りて作品の

幅を広げられます。他の国の目線や考え方を知って、視野を広げること

もできますよ」（谷）「留学生が適応しやすい環境。育った環境が違う、

いろんな国の学生が集まるので、その点を理解して尊重してくれるところ

が魅力的です」（オ）　Q.最後にひとこと「みんなが夢中になる人気の
作品は、多くの人たちが作品のために頑張ったからこそわたしたちに届

けられているのだと思います。ぜひ、自分だけの世界ではなく、視野を広

くもってください！」（谷）

日本

頼りになる先輩
シャイな後輩

歴史専攻３年生。専攻では教科書の「歴史」
では語られない人 （々庶民）の歴史について学
ぶ。研究テーマは遊郭。

篠原七彩
（写真・右）

同専攻２年生。1年生のとき、Casaメンバーの
授業サポートを受けたことをきっかけに、自分も
手助けできる側になりたいと入会した。

宮下 巧
（写真・左）

ほかにもサー
クルとか、全学
共通授業の

プロジェクトとか、工房
とか、いろんなきっかけ
で同じ学年や学部以
外の人たちとつながる
きっかけがあるでしか。

クイズ

SDGs

グラフィックデザインコース1年生。クイズサークル部長。もともとクイ
ズ文化が好きで、サークルがなかったので思いきって立ち上げた。

吉田彩乃 （写真・左）

文学専攻2年生。クイズサークル部員。実はフラメンコ同好会など５
つのサークルに所属しており、そのすべてに夢中。

島口華穂 （写真・右）

建築コース4年生。環境保全を推進するサークル「Green Life」部長。
毎月、SDGsの17目標から1つを取り上げ、情報をSNSで発信中。

木村  鼓 （写真・中央）

いつからか学内のトイレに現れた「SDG
ｓクイズポスター」。持続可能な社会に向
けて、楽しみながら考えるきっかけをく
れるこの取り組みは、クイズサークル、
SDGｓに取り組むサークルGreenLife、
ダイバーシティ推進センターのコラボレ
ーションプロジェクト。いつも絶妙なクイ
ズで、ひそかにファンが多いんです。

「環境に関する知識がさらに増えました。

SDGｓや環境問題について、いろんな人

に知ってもらえてうれしいです」（木村）「い

ろんな人から『トイレのクイズ解いたよ！』

『ためになった！』などの感想を聞くたびに、

頑張ってよかったなと思います」（島口）

Q.いま夢中になっているもの「クイズをテ

ーマに活動するYouTuber、QuizKnock

（クイズノック）です。実は、わたしがクイズ

にはまってサークルを立ち上げたきっかけ

でもあるんですよ」（吉田）　Q．京都精華
大学のいちおしポイント「「学ぶ」ことの
面白さがわかるところ。先生との距離も近

くて話しかけやすいです。いまは南島文学

ゼミで、琉球王国時代の謡（ウタ）につい

て研究中。琉球文学に夢中になっていま

す」（島口）　Q.最後にひとこと「自分が
納得いくことをやればいいよ。なんとかなる

から」（木村）

日本最大級のプロジェクションマッピングのコンテスト
で受賞した、デジタルクリエイションコース生のチーム
「S2Y」。名前の由来は、それぞれのインターネットでの
活動名義のイニシャルをつなげたもの。実は入学前か
らSNSでお互いを「すごい！」と思っていたそうです。
3DCG・映像・グラフィックデザインと、それぞれ異なる
得意分野を生かして活躍中。

「複数人で１つの映像作品を作る機会がほとんどなかった

ので、一緒に意見や感想を言い合いながら制作できたの

は貴重な経験でした。凄い作品を作る友達の制作過程を

間近で見られることも、モチベーションにつながりました」

（山田）「チーム制作の流れやワークフローを具体的に立

案、体験できたことが大きいと思います」（金田）　Q.いま
夢中になっているもの「最近はちっちゃい夢や経験してみ
たいこと（全然知らない駅に降りてみる、突然オロナミンC

をたくさん買って一気飲みする、など）をどんどん実行してい

ます」（野溝）　Q．京都精華大学のいちおしポイント「ス
タジオやプロジェクター、スピーカーなどの機材が豊富で、

貸し出しも自由に行えるところ。非常に助かっています」

（金田）「良くも悪くも自由なところ。ただ、もしやりたいこと

があるのなら、この場所はきっといい選択肢になると思いま

す」（野溝）　Q.最後にひとこと「大学生の間は『これ１本
でやっていきたい』というスタンスは捨てて、いろんなことに

手を出していくのが良いと思います」（金田）

3DCG
映像

同コース２年生。３DCGの技術力は他の2人も認める高さ。ボカロ
曲鑑賞やスプラトゥーンなどのゲームに没頭しやすい。

山田春彦 （写真・左）

同コース２年生。自身の持つイメージをどうすれば他人にうまく伝
えられるのか、をテーマに映像制作などに取り組む。猫が好き。

野溝達也 （写真・右）

S2Y

同3年生。演出を中心に勉
強中。日々、いろんな監督
の作品をたくさん観て、演
出の違いを比較している。

谷 文乃
（写真・左）

芸術

立体造形専攻4年生。オリジナル
キャラクター「ぶーさん」をさまざまな
素材で展開している。現在、等身大
ぶーさんを制作中。

マンガ
学部 学部

ストーリーマンガコース4年生。オー
プンキャンパスのスタッフとしても活
躍。いまはマンガを描くことに一番時
間を使っている。

SDGsク
イズキャンペーン

（クイズサークル × Gree
nLife）

アニメーションコース3年
生。オリジナルアニメー
ション制作のために、シナ
リオやコンセプトアートづ
くりを繰り返す毎日を送っ
ている。

オ ジョンファ
（写真・右）

韓 国

柴垣めぐみ
（写真・左）

ジョン ソヒ
（写真・右）

デザインデジタルクリエイションコース１年生。映像・グラフィックデザイン・
ロゴデザインなど、視覚表現を幅広く制作。最近はライブコーディ
ングに興味を持っている。

金田拓真 （写真・中央）

学は学問と教育と深い
友情とを発見する場所

である」。これは、入学式で渡さ
れる建学理念の表紙にもある初
代学長の言葉。その言葉の通り、
ここには学部や学年を越えたつ
ながりがたくさんあるんです。

「大

クイズで世の中を

もっといいものに！

同じ夢に向かって助け合ってます

自分の
勉強にも
なるよ

いっしょに

盛り上げて

いきましょう
チームだから

できること
がある

パソコンテイカ―
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タテにもヨコにも

ナナメにも。

得意や好きで

つながってます

｛つながり｝ 「パソコンテイク」は、障害学生支援室で行っている取り組みのひとつ。聴覚
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イスができているか振り返ったり、会話のなかで意外な新しい発見があったり

と、勉強になることも多いです」（宮下） Q.いま夢中になっているもの 「京
都の遊廓・遊所についての史料や場所を巡っています。実は大学から京都

に住み始めたものの、3年間、ほぼ決まった場所ばかり歩いていて……。今

回を機に、いつもと違った京都の姿や、当時の歴史を感じられてとても楽し

いです」（篠原） Q．京都精華大学のいちおしポイント「学生と先生の距
離が非常に近いこと。講義に関する質問はもちろん、たわいのない話をする

こともたくさんあります。個性豊かで優しい先生ばかりなので、きっと皆さんと

話をすることを楽しみにしていますよ」（宮下） Q.最後にひとこと 「日常生
活のなかで違和感を覚えること、理由はわからないけど嫌なこと、逆にいいと

思うこと、そういったあいまいなポイントをぜひ大事にしてください。人文学は

そこに言葉を与えて、なぜ自分がそう思うのかについてのヒントを教えてくれ

ます」（篠原）「自分がやりたいことを遠慮せずに挑戦してみることが大切。

そこから得られた経験は、今後の人生においてかけがえのないものになると

思います」（宮下）
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前」駅から1本で行けるんです。その文化を発信するプロジェクトの
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ース、同じ学年ながら、それまで話したことがなかったといいます。
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に制作する仲なんですよ」（谷）「録音のため、鞍馬山に重い機材を運

んで行ったのは大変でしたが、つらい時間も一緒に過ごしたことで、もっ

と仲良くなれたんだと思います。実はふたりとも、夢はアニメの演出。そ

れぞれ作品をつくっているので、監督としての悩みを話しあったり、作品

を手伝うときもあるんです」（オ）　Q.いま夢中になっているもの「自分
の世界観をアニメ化すること。劇場版くらいの長さを目標にしています」

（オ）　Q．京都精華大学のいちおしポイント「芸術系だけでなく、いろ
んなことを勉強している人たちがいて、日本人以外の国籍の人もたくさ

んいること。自分から動けば、専門領域以外の人の力を借りて作品の

幅を広げられます。他の国の目線や考え方を知って、視野を広げること

もできますよ」（谷）「留学生が適応しやすい環境。育った環境が違う、

いろんな国の学生が集まるので、その点を理解して尊重してくれるところ

が魅力的です」（オ）　Q.最後にひとこと「みんなが夢中になる人気の
作品は、多くの人たちが作品のために頑張ったからこそわたしたちに届

けられているのだと思います。ぜひ、自分だけの世界ではなく、視野を広

くもってください！」（谷）
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があるのなら、この場所はきっといい選択肢になると思いま

す」（野溝）　Q.最後にひとこと「大学生の間は『これ１本
でやっていきたい』というスタンスは捨てて、いろんなことに

手を出していくのが良いと思います」（金田）

3DCG
映像

同コース２年生。３DCGの技術力は他の2人も認める高さ。ボカロ
曲鑑賞やスプラトゥーンなどのゲームに没頭しやすい。

山田春彦 （写真・左）

同コース２年生。自身の持つイメージをどうすれば他人にうまく伝
えられるのか、をテーマに映像制作などに取り組む。猫が好き。

野溝達也 （写真・右）

S2Y

同3年生。演出を中心に勉
強中。日々、いろんな監督
の作品をたくさん観て、演
出の違いを比較している。

谷 文乃
（写真・左）

芸術

立体造形専攻4年生。オリジナル
キャラクター「ぶーさん」をさまざまな
素材で展開している。現在、等身大
ぶーさんを制作中。

マンガ
学部 学部

ストーリーマンガコース4年生。オー
プンキャンパスのスタッフとしても活
躍。いまはマンガを描くことに一番時
間を使っている。

SDGsク
イズキャンペーン

（クイズサークル × Gree
nLife）

アニメーションコース3年
生。オリジナルアニメー
ション制作のために、シナ
リオやコンセプトアートづ
くりを繰り返す毎日を送っ
ている。

オ ジョンファ
（写真・右）

韓 国

柴垣めぐみ
（写真・左）

ジョン ソヒ
（写真・右）

デザインデジタルクリエイションコース１年生。映像・グラフィックデザイン・
ロゴデザインなど、視覚表現を幅広く制作。最近はライブコーディ
ングに興味を持っている。

金田拓真 （写真・中央）

学は学問と教育と深い
友情とを発見する場所

である」。これは、入学式で渡さ
れる建学理念の表紙にもある初
代学長の言葉。その言葉の通り、
ここには学部や学年を越えたつ
ながりがたくさんあるんです。

「大

クイズで世の中を

もっといいものに！

同じ夢に向かって助け合ってます

自分の
勉強にも
なるよ

いっしょに

盛り上げて

いきましょう
チームだから

できること
がある

パソコンテイカ―
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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&A

岡本清一
記念講座

60

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。

地元の自治体や企業、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。

●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）

●カートゥーンコースに入りたいと思います。友達の絵と、対峰館４階に展示されている学生の絵を見る度に、とても面白くて

感動するからです（人）　●人文学部の歴史専攻。歴史が好きなのと京都だからこそ学べる授業に興味があります（デ）　●

芸術学部で油彩画を学びたい。最終的な目的は全てマンガ表現の拡大、新技術導入の確立。自分の知らない技術を取り

入れたらどんな作品になるかワクワクする（マ）　●変わらず芸術学部です。体幹の授業で色 な々ことを学べてとても楽しいで

す（芸）　●芸術の造形学科に入学したいです。でかい作品をつくってみたいから（デ）　●自分でストーリーを作りたいのでマ

ンガ学部に入学したい（デ）　●何度やり直しても現在と同じ人文学部の文学専攻に入学したいと思っています。将来の夢

も関係していますが、今年度はオンラインでみんなと関わることが少なかったため、対面でたくさんみんなと関わりながら授業を

受けていきたいなと思います。また、先生たちも優しく、授業もとても楽しかったので（人）　●もう一度同じ学部に入ります。そ

こしかやりたい事がないからです。私の人生計画にはそれ以外ないです（デ）　●建築は教員が親身になって教えてくれる印

象があるので、今通っているキャラクターデザインコース以外なら建築に行きたいかなぁと思います（マ）　●今と同じ人文。で

も、専攻は別のところにしたりするかもしれません。他の学部も魅力的ですが、絵心やものづくりの才能がないので、一度目で

やり残したり勉強し損ねた科目にじっくり取り組みたいです（人）　●カートゥーンコースです。噂の夏季課題クロッキー500枚

の洗礼を受けてみたい……（マ）　●芸術学部。もともと美術系に興味があるから（人）　●デザイン学部のグラフィックデザインコースに入学します。すべてのク

リエイティブな事柄は結局、デザインに集約されるものだと思っているからです。芸術学部で学んだ専門的な知識・技術があるからこそ、つくれるデザインがあるの

では、と考えてます。むしろ、専門知識があったほうがもしかしたら楽しめる分野なのでは、とも思ってます（芸）　●芸術学部洋画専攻。元々行きたかったが親に反

対されたため（マ）　●今と同じデザイン学部デジタルクリエイションコース（デ）　●今と同じマンガ学部の新世代マンガコースです（マ）　●ファッションコースです

かね。大学生になってファッションに興味を持つようになったので（人）　●陶芸専攻を選択します。理由は雰囲気がいいからです（芸）　●同じ学部です。もっと

長い時間をかけて自身の作品を制作したいからです（マ）　●芸術学部に入り直してアニメーションの授業に潜りに行きます（マ）　●陶芸ですかね！メチエでやっ

た時は難しくて白目剥いてましたが、コツが掴めそうだったのでもう一度やりたいです（芸）　●また版画専攻を選ぶと思います。もう一度経験するとしたらもっと自

発的に学びたいと思います（芸）　●他学部の人の話を聞いて面白そうだと思ったことは何度もありますが、「その学部に入ればよかった」と後悔したことはないの

で、答えられないです（芸）　●人文学科の歴史専攻です。最近日本史（精華大の歴史専攻は日本史がメイン）に興味を持ったからです（人）

●両立はできます。入るサークルによってかなり両立は厳しくは

なりますが、良い経験になるので、熱心にサークル活動に取り

組んでほしいです。特に１年次は多少無茶なスケジュールをた

てて動いていたほうが、見えてくる新しい発見や視点が多いと

思います。精神的成長も１年の時が一番あります。色 な々人と

関わって、是非大変な思いをしてください。１年だからこそ許され

る失敗もあります。たくさん失敗して経験を積んでください。後々

生きてきます（芸）　●私もその心配があって、部活をやめようと思いました。部長に相談したら、こう言われまし

た。「部活と修学は互いに支えるもの。もし難しいと感じたら、参加回数を減らしても良いけど、きちんと続けるこ

とが大事」。それで部活を週１回行き続けて、とても満喫したキャンパスライフが送れています（人）　●サーク

ルによって、活動の熱量に差があると感じています。学業重視なら、活動頻度が少ない又は参加自由のサー

クル、サークル重視なら、活動頻度が多い又は参加必須のサークルを選択するのが良いかと思います（デ）　
●私はできませんでした。なので途中でやめてしまいました…（芸）　●1年生まで入っていたのですが、バイトし

てる方が有意義だなと思ってやめました。でも今はバイトよりも絵の活動に時間を割けばよかったな、と後悔し

ています（マ）　●フル単+資格過程+部活+バイトⅹ2ですが、どれもしっかり取り組めています。サークルorバイ

トのどちらかと修学の2つから始めて、余裕ができてきたらもう片方や他のボランティア団体等に参加するよう

にした方がいいです。大学生活楽しんでください（人）　●活動頻度とかは様 す々ぎるのでしっかり考えた方が

いいです、痛い目に遭いました（デ）　●サークルいくつか掛け持ちしているんですが、試験期間以外は何とか

なると思います（人）　●私は他大学のサークルに入会しています。もしも入りたいサークルの条件が合わな

い際にはインカレなど、他大学にお邪魔するのも可能ですよ（マ）　●修学により力を入れたいなら、サークル

活動は後々に自分の首を絞めます。ですが、思わぬ人とのつながりで新しい道が開けることもあります（マ）　
●私はサークルに入っていないのですが、バレー部に入った友達は行きたいときに行けるジムみたいな感じで

楽しいと言っていました（芸）　●大学のサークルは、自分のペースで参加したりしなかったりできるのが良いと

ころだと思います。高校までの部活と違って絶対毎日参加しなきゃいけないわけじゃないです。両立ができない

と思ったら一旦休めば良い。そうやって程よく両立している人は多いんじゃないでしょうか（人）　●もちろん両

立できますし、むしろいくつかのサークルを掛け持ちしている学生も見られます。活動の場をどんどん広げてくだ

さい。大学で身につけるべきことは、学問的な知識だけではない、と思います（人）　●サークルはとても楽し

かったですが、２回生の頃にやめてしまいました。色んな学部の人や他学年の人と仲良くなれて、世界が広が

りました。しかし、バイトとサークルを優先していたら、自主制作の時間が取れなくなってしまったので辞めました

（デ）　●できません。どちらかを犠牲にします。将来のためにいまを苦しむかサークルに没頭して就活で苦しむ

かどちらかです（マ）　●大丈夫ですよ。ただ大学のサークルだけにこだわる必要はないと思います（デ）

13

Q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

since 1971

なんでも

●とりあえず３食ご飯を食べて、早く寝る。寝られなくても、気にせず取り敢えず部屋を暗くして、布団に入りましょう。晴れた日に散歩をするのもおすすめ。ただひたすら歩くと、嫌

なことを忘れられたりしますよ （マ）　●Zoomが普及したことでより多くの人とつながれるようになったと思う。このご時世ならではの物事をチャンスと捉えるといいかも （芸）　●

大学に入学してから半年間リモートでの授業でしたが、対面授業に切り替わって案外すぐに友達ができました。誰かの言葉を待つより、自分で調べて行動する力があれば大

丈夫（人）　●不安なのは何もせず待ちの状態でネガティブな想像だけが頭の中を占めてしまっているから。何かしら行動に移してポジティブな経験を積んでいくといい。落ち

着いて観察してみる余裕ができると、不安の正体は実は大したことではなかったりします（人）　●好きなことをする（メ）　●何か新しいことにチャレンジしてみてはどうでしょう

か？（デ）　●わたしも受験期不安でしたが、無事合格し今はすごく楽しく大学に通っています。ちょっと考え方をずらしてみて、今めちゃくちゃしんどいけど、しんどい思いできて

るってことは未来のことちゃんと考えてるんだなーとか、もしこれ乗り越えたら大学はきっと楽しいぞとか考えてみてください！（デ）　●不安なときは誰かに相談するのが一番良

い。京都精華大学では、学生相談室も、キャリア支援チームも、担当の先生もいつでも相談に乗ってくれるので、ひとりで悩まないでください（人）　●私も不安です。このご時

世ですので、不安になるのも当然です。不安を無理やりなくすことはしなくてもいいと思います。自分がネガティブな思考に陥っていると思った時は、好きなことに没頭して、忘れ

る時間をつくりましょう（国）　●本をいっぱい読むと良い。人間、知らないから不安だったり怖いという感情が湧いてくるのがほとんどなので、どうしても不安で仕方ない場合はコ

ミュニケーションの方法や進路について調べ、それに関連する書籍やYouTubeの動画などでも良いので情報に触れてください。それでも不安でしょうがない、辛いという場合

はあなたの悩みの本質（なぜ悩んでいるのか？この悩みの根はどこにあるのか？）に目を向けてください。そうすれば何か兆しがあるかもしれません。一緒に戦って乗り越えていき

ましょう。（メ）　●ある程度コミュニティを広げておくことは重要かもしれません。迷ったりした時、学部の大切な友人達の他にも、他大学のインカレサークルなどに所属するのも

手ではないでしょうか。京都には大学が多いし、自分と同じ年代の人間は大勢いるのですから、SNSなどからコンタクトを取るのも良いと思います（マ）　●コロナに限らず、いつ

だって理不尽な事は起きがちなのが世の中です。そこで不安になったり、不満を口にするだけでは何も変わりません。その制限された状況の中で、どれだけ自分が足掻けるか

考えましょう（芸）　●親など信頼できる人に話して落ち着かせる。気分転換に遊ぶ（マ）　●友達と会う!!テレビ新聞ネット記事等見ない日をつくる!!好きなことをする!!!（芸）　●

私たちには、時間的には「今」、空間的には「ここ」を変えることしかできません。それ以外のことは、考えないようにして「今」と「ここ」に集中しましょう（メ）　●コーヒーで一息つ

いてみては？京都は純喫茶もこだわりの珈琲屋さんもいっぱいありますから。先のことなんか分からないんだから、今何をしたいか、何を大事にしたいかにフォーカスを当ててみ

てください（デ）　●自分も考えれば考えるだけ不安になってたので、考える事をやめて何とかなるやろと重く気負わなくした（メ）　●自分が心地良いと思うことを一回やってみる

（国）　●将来ばかり考えるより、過去を振り返ったり今を大事にしようとしてみると、客観的に見られて不安がすこし減ると思います（マ）　●出かけにいく。自然な森とか何気な

くバスに乗って終点で降りてみるとか。私はこれを週に一回必ずしています。気持ちもリセットされ自分の考えがまとまるからです（デ）　●難しいですが、不安な気持ちがあるな

らそれを将来のための努力に繋げられたら1番いいですね。わかりやすいのは資格の勉強です。英単語を覚えたり、簿記の無料解説動画を見ることから始めてはどうでしょうか

（芸）　●私も不安とたたかっています!!解消するのは難しいかもしれませんが、小さくすることなら出来るかもしれません。私は友人とお話をしたり、音楽を聞いたり、マンガや映

画を見たり、お散歩したりすると心が落ち着きます。エネルギーチャージをしてから、根気のいることに取り組むことが多いです。どうしても不安でそわそわしてしまう、そんな時は今

できること、やるべきことを区別して、その中で順番をつけて取りかかるのが良いかと思います（寝るのもおすすめです！）。ゆっくり、自分らしく頑張っていれば大丈夫ですよ（マ）

●"人の役に立つ"ということです。どんな小さなことでもいいので人の役に立

ち、人を幸せにしたいと思っています。私が所属している学部は国際文化学

部なので、学部での学びを通して、紛争地域の問題や貧しい国について考

え、夢に向かっていきたいと思います（国）　●アニメのキャラクターグッズデザ

イナーになること。できれば中国や日本の伝統技術を活用して、伝統と結びつ

けるキャラクターグッズがつくりたいです。そのために、プロダクトデザイン、特に

生活に関わるものをデザインする技術を学びたいです（デ）　●マンガ家をめ

ざしています。マンガ学部は夢に直結していますよ。入学してみると、マンガ家

以外の選択肢にも気がつけるようになりました。もちろん、学部の学びは必ず

生きてくると思ってもいます（マ）　●将来、ゲームの企画をしたいと考えていま

す。しかし、私が今所属している学部はゲームとはあまり関係がありません。今

の学部を選んだのは、単純に、興味があること、好きなことを勉強できるからで

す。大学の勉強は、高校生までの勉強よりも、より専門性が求められ難しくな

るので、興味があることでないと続けられないと考えて大学を選びました（国）

　●まだしっかり決まっていません。アニメを学びたい！という漠然とした思いで

受験しました（マ）　●世界の私の知らない国際問題や社会問題を少しでも

解決に導くような職に就きたいと思っています。まずは問題を知りたいと思い、

国際文化学部グローバルスタディーズ学科を受験しました（国）　●ゲームプ

ログラマーになりたいです（メ）　●具体的には決まっていませんが、イラストに

携わる仕事がしたいので今のコースを選びました。大学生活を通して自分の

進路を見定めていきたいと思っています（マ）　●ゲーム会社へ就職したいと

考えています。夢をかなえるために入学しました（デ）　●アニメーション制作の

仕事に就きたいと思っています。とはいっても、アニメーション制作には様 な々

仕事があり、正直どの役割に就こうかハッキリと決められないので、これから探

すという意味でもこのコースを選びました（マ）　●デザイナーが夢です。もとも

と経験があったわけでもなかったので、４年間楽しく学びつつ技術をつけられ

たらいいなと思いコースを選びました（デ）　●明確な夢がなく、特定の分野だ

けを学ぶより様 な々分野を学びたかったから（デ）　●作家になりたくて京都

精華大学を選びました。私が所属する学部は文学系の授業もあるので、よ

かったと思います。また、芸術系の大学ということもあり、様 な々学部の学生と

交流できるので、創作活動をするにはとてもいい環境です（国）　●漫画家兼

イラストレーターになること。画力や構造力をさらに高める為に美術を学ぼうと

思い選びました（芸）　●好きな映像監督の元で働くことです。京都精華大

学を志望した理由は、その方が卒業生だからです（芸）　●将来の夢は自分

のグッズや作品をネットやお店で売ってちまちま稼ぐ。のんびり自由に制作した

り、周りの子の作品を見て刺激を受けたいな、という理由で京都精華大学を

選びました。授業の中で、私これが好きなんだ！とか毎日発見があるので、どちら

かといえばこれから探すためかな～という感じです（芸）　●プロダクトデザイ

ナーになるのが一番ですが、モノづくりに携わる仕事に就いていれば満足で

す。美大に入ること自体が夢でした(^v^)（デ）　●音楽に関する仕事に就い

て日本だけでなくグローバルに活動したい（メ）　●外交官になりたいです。そ

のために国際関係やコミュニケーション能力を伸ばす目的で大学へと進学し

ました（国）　●自分の絵で世界中の人に認められたい。とにかく世界的な人

になりたいと思います（マ）　●ファッション関係の仕事につきたいと考えてい

ますが、これからたくさんのことを学んでいきますし、学びを通して夢ややりたい

事が変化することもあるので、可能性を広げるためにコースを選びました（デ）

Q
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な
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も
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ま
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（国）…国際文化学部生
（メ）…メディア表現学部生
（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
※2020・2021年度在学生からの聞き取り

サークル活動と
修学の両立は
できますか？

※

人
文
学
部
生
に
質
問

高校生が精華生に質問！ 本音で答えます。

12｛イベント数｝
S e i k a  e ve n t  a r c h i ve s　   

28名

ASSEMBLY
HOUR

アセンブリーアワー講演会

※2020、2021年度実績

518志賀理江子
●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） ●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）　●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）　●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）

コロナをきっかけに、いろんなことが不安になってしまいました。
不安を解消するにはどうしたらいいでしょう？
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友だちって本当に必要ですか？
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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&A

岡本清一
記念講座

60

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。

地元の自治体や企業、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。

●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）

●カートゥーンコースに入りたいと思います。友達の絵と、対峰館４階に展示されている学生の絵を見る度に、とても面白くて

感動するからです（人）　●人文学部の歴史専攻。歴史が好きなのと京都だからこそ学べる授業に興味があります（デ）　●

芸術学部で油彩画を学びたい。最終的な目的は全てマンガ表現の拡大、新技術導入の確立。自分の知らない技術を取り

入れたらどんな作品になるかワクワクする（マ）　●変わらず芸術学部です。体幹の授業で色 な々ことを学べてとても楽しいで

す（芸）　●芸術の造形学科に入学したいです。でかい作品をつくってみたいから（デ）　●自分でストーリーを作りたいのでマ

ンガ学部に入学したい（デ）　●何度やり直しても現在と同じ人文学部の文学専攻に入学したいと思っています。将来の夢

も関係していますが、今年度はオンラインでみんなと関わることが少なかったため、対面でたくさんみんなと関わりながら授業を

受けていきたいなと思います。また、先生たちも優しく、授業もとても楽しかったので（人）　●もう一度同じ学部に入ります。そ

こしかやりたい事がないからです。私の人生計画にはそれ以外ないです（デ）　●建築は教員が親身になって教えてくれる印

象があるので、今通っているキャラクターデザインコース以外なら建築に行きたいかなぁと思います（マ）　●今と同じ人文。で

も、専攻は別のところにしたりするかもしれません。他の学部も魅力的ですが、絵心やものづくりの才能がないので、一度目で

やり残したり勉強し損ねた科目にじっくり取り組みたいです（人）　●カートゥーンコースです。噂の夏季課題クロッキー500枚

の洗礼を受けてみたい……（マ）　●芸術学部。もともと美術系に興味があるから（人）　●デザイン学部のグラフィックデザインコースに入学します。すべてのク

リエイティブな事柄は結局、デザインに集約されるものだと思っているからです。芸術学部で学んだ専門的な知識・技術があるからこそ、つくれるデザインがあるの

では、と考えてます。むしろ、専門知識があったほうがもしかしたら楽しめる分野なのでは、とも思ってます（芸）　●芸術学部洋画専攻。元々行きたかったが親に反

対されたため（マ）　●今と同じデザイン学部デジタルクリエイションコース（デ）　●今と同じマンガ学部の新世代マンガコースです（マ）　●ファッションコースです

かね。大学生になってファッションに興味を持つようになったので（人）　●陶芸専攻を選択します。理由は雰囲気がいいからです（芸）　●同じ学部です。もっと

長い時間をかけて自身の作品を制作したいからです（マ）　●芸術学部に入り直してアニメーションの授業に潜りに行きます（マ）　●陶芸ですかね！メチエでやっ

た時は難しくて白目剥いてましたが、コツが掴めそうだったのでもう一度やりたいです（芸）　●また版画専攻を選ぶと思います。もう一度経験するとしたらもっと自

発的に学びたいと思います（芸）　●他学部の人の話を聞いて面白そうだと思ったことは何度もありますが、「その学部に入ればよかった」と後悔したことはないの

で、答えられないです（芸）　●人文学科の歴史専攻です。最近日本史（精華大の歴史専攻は日本史がメイン）に興味を持ったからです（人）

●両立はできます。入るサークルによってかなり両立は厳しくは

なりますが、良い経験になるので、熱心にサークル活動に取り

組んでほしいです。特に１年次は多少無茶なスケジュールをた

てて動いていたほうが、見えてくる新しい発見や視点が多いと

思います。精神的成長も１年の時が一番あります。色 な々人と

関わって、是非大変な思いをしてください。１年だからこそ許され

る失敗もあります。たくさん失敗して経験を積んでください。後々

生きてきます（芸）　●私もその心配があって、部活をやめようと思いました。部長に相談したら、こう言われまし

た。「部活と修学は互いに支えるもの。もし難しいと感じたら、参加回数を減らしても良いけど、きちんと続けるこ

とが大事」。それで部活を週１回行き続けて、とても満喫したキャンパスライフが送れています（人）　●サーク

ルによって、活動の熱量に差があると感じています。学業重視なら、活動頻度が少ない又は参加自由のサー

クル、サークル重視なら、活動頻度が多い又は参加必須のサークルを選択するのが良いかと思います（デ）　
●私はできませんでした。なので途中でやめてしまいました…（芸）　●1年生まで入っていたのですが、バイトし

てる方が有意義だなと思ってやめました。でも今はバイトよりも絵の活動に時間を割けばよかったな、と後悔し

ています（マ）　●フル単+資格過程+部活+バイトⅹ2ですが、どれもしっかり取り組めています。サークルorバイ

トのどちらかと修学の2つから始めて、余裕ができてきたらもう片方や他のボランティア団体等に参加するよう

にした方がいいです。大学生活楽しんでください（人）　●活動頻度とかは様 す々ぎるのでしっかり考えた方が

いいです、痛い目に遭いました（デ）　●サークルいくつか掛け持ちしているんですが、試験期間以外は何とか

なると思います（人）　●私は他大学のサークルに入会しています。もしも入りたいサークルの条件が合わな

い際にはインカレなど、他大学にお邪魔するのも可能ですよ（マ）　●修学により力を入れたいなら、サークル

活動は後々に自分の首を絞めます。ですが、思わぬ人とのつながりで新しい道が開けることもあります（マ）　
●私はサークルに入っていないのですが、バレー部に入った友達は行きたいときに行けるジムみたいな感じで

楽しいと言っていました（芸）　●大学のサークルは、自分のペースで参加したりしなかったりできるのが良いと

ころだと思います。高校までの部活と違って絶対毎日参加しなきゃいけないわけじゃないです。両立ができない

と思ったら一旦休めば良い。そうやって程よく両立している人は多いんじゃないでしょうか（人）　●もちろん両

立できますし、むしろいくつかのサークルを掛け持ちしている学生も見られます。活動の場をどんどん広げてくだ

さい。大学で身につけるべきことは、学問的な知識だけではない、と思います（人）　●サークルはとても楽し

かったですが、２回生の頃にやめてしまいました。色んな学部の人や他学年の人と仲良くなれて、世界が広が

りました。しかし、バイトとサークルを優先していたら、自主制作の時間が取れなくなってしまったので辞めました

（デ）　●できません。どちらかを犠牲にします。将来のためにいまを苦しむかサークルに没頭して就活で苦しむ

かどちらかです（マ）　●大丈夫ですよ。ただ大学のサークルだけにこだわる必要はないと思います（デ）
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業、ワークショップなどのイ
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●とりあえず３食ご飯を食べて、早く寝る。寝られなくても、気にせず取り敢えず部屋を暗くして、布団に入りましょう。晴れた日に散歩をするのもおすすめ。ただひたすら歩くと、嫌

なことを忘れられたりしますよ （マ）　●Zoomが普及したことでより多くの人とつながれるようになったと思う。このご時世ならではの物事をチャンスと捉えるといいかも （芸）　●

大学に入学してから半年間リモートでの授業でしたが、対面授業に切り替わって案外すぐに友達ができました。誰かの言葉を待つより、自分で調べて行動する力があれば大

丈夫（人）　●不安なのは何もせず待ちの状態でネガティブな想像だけが頭の中を占めてしまっているから。何かしら行動に移してポジティブな経験を積んでいくといい。落ち

着いて観察してみる余裕ができると、不安の正体は実は大したことではなかったりします（人）　●好きなことをする（メ）　●何か新しいことにチャレンジしてみてはどうでしょう

か？（デ）　●わたしも受験期不安でしたが、無事合格し今はすごく楽しく大学に通っています。ちょっと考え方をずらしてみて、今めちゃくちゃしんどいけど、しんどい思いできて

るってことは未来のことちゃんと考えてるんだなーとか、もしこれ乗り越えたら大学はきっと楽しいぞとか考えてみてください！（デ）　●不安なときは誰かに相談するのが一番良

い。京都精華大学では、学生相談室も、キャリア支援チームも、担当の先生もいつでも相談に乗ってくれるので、ひとりで悩まないでください（人）　●私も不安です。このご時

世ですので、不安になるのも当然です。不安を無理やりなくすことはしなくてもいいと思います。自分がネガティブな思考に陥っていると思った時は、好きなことに没頭して、忘れ

る時間をつくりましょう（国）　●本をいっぱい読むと良い。人間、知らないから不安だったり怖いという感情が湧いてくるのがほとんどなので、どうしても不安で仕方ない場合はコ

ミュニケーションの方法や進路について調べ、それに関連する書籍やYouTubeの動画などでも良いので情報に触れてください。それでも不安でしょうがない、辛いという場合

はあなたの悩みの本質（なぜ悩んでいるのか？この悩みの根はどこにあるのか？）に目を向けてください。そうすれば何か兆しがあるかもしれません。一緒に戦って乗り越えていき

ましょう。（メ）　●ある程度コミュニティを広げておくことは重要かもしれません。迷ったりした時、学部の大切な友人達の他にも、他大学のインカレサークルなどに所属するのも

手ではないでしょうか。京都には大学が多いし、自分と同じ年代の人間は大勢いるのですから、SNSなどからコンタクトを取るのも良いと思います（マ）　●コロナに限らず、いつ

だって理不尽な事は起きがちなのが世の中です。そこで不安になったり、不満を口にするだけでは何も変わりません。その制限された状況の中で、どれだけ自分が足掻けるか

考えましょう（芸）　●親など信頼できる人に話して落ち着かせる。気分転換に遊ぶ（マ）　●友達と会う!!テレビ新聞ネット記事等見ない日をつくる!!好きなことをする!!!（芸）　●

私たちには、時間的には「今」、空間的には「ここ」を変えることしかできません。それ以外のことは、考えないようにして「今」と「ここ」に集中しましょう（メ）　●コーヒーで一息つ

いてみては？京都は純喫茶もこだわりの珈琲屋さんもいっぱいありますから。先のことなんか分からないんだから、今何をしたいか、何を大事にしたいかにフォーカスを当ててみ

てください（デ）　●自分も考えれば考えるだけ不安になってたので、考える事をやめて何とかなるやろと重く気負わなくした（メ）　●自分が心地良いと思うことを一回やってみる

（国）　●将来ばかり考えるより、過去を振り返ったり今を大事にしようとしてみると、客観的に見られて不安がすこし減ると思います（マ）　●出かけにいく。自然な森とか何気な

くバスに乗って終点で降りてみるとか。私はこれを週に一回必ずしています。気持ちもリセットされ自分の考えがまとまるからです（デ）　●難しいですが、不安な気持ちがあるな

らそれを将来のための努力に繋げられたら1番いいですね。わかりやすいのは資格の勉強です。英単語を覚えたり、簿記の無料解説動画を見ることから始めてはどうでしょうか

（芸）　●私も不安とたたかっています!!解消するのは難しいかもしれませんが、小さくすることなら出来るかもしれません。私は友人とお話をしたり、音楽を聞いたり、マンガや映

画を見たり、お散歩したりすると心が落ち着きます。エネルギーチャージをしてから、根気のいることに取り組むことが多いです。どうしても不安でそわそわしてしまう、そんな時は今

できること、やるべきことを区別して、その中で順番をつけて取りかかるのが良いかと思います（寝るのもおすすめです！）。ゆっくり、自分らしく頑張っていれば大丈夫ですよ（マ）

●"人の役に立つ"ということです。どんな小さなことでもいいので人の役に立

ち、人を幸せにしたいと思っています。私が所属している学部は国際文化学

部なので、学部での学びを通して、紛争地域の問題や貧しい国について考

え、夢に向かっていきたいと思います（国）　●アニメのキャラクターグッズデザ

イナーになること。できれば中国や日本の伝統技術を活用して、伝統と結びつ

けるキャラクターグッズがつくりたいです。そのために、プロダクトデザイン、特に

生活に関わるものをデザインする技術を学びたいです（デ）　●マンガ家をめ

ざしています。マンガ学部は夢に直結していますよ。入学してみると、マンガ家

以外の選択肢にも気がつけるようになりました。もちろん、学部の学びは必ず

生きてくると思ってもいます（マ）　●将来、ゲームの企画をしたいと考えていま

す。しかし、私が今所属している学部はゲームとはあまり関係がありません。今

の学部を選んだのは、単純に、興味があること、好きなことを勉強できるからで

す。大学の勉強は、高校生までの勉強よりも、より専門性が求められ難しくな

るので、興味があることでないと続けられないと考えて大学を選びました（国）

　●まだしっかり決まっていません。アニメを学びたい！という漠然とした思いで

受験しました（マ）　●世界の私の知らない国際問題や社会問題を少しでも

解決に導くような職に就きたいと思っています。まずは問題を知りたいと思い、

国際文化学部グローバルスタディーズ学科を受験しました（国）　●ゲームプ

ログラマーになりたいです（メ）　●具体的には決まっていませんが、イラストに

携わる仕事がしたいので今のコースを選びました。大学生活を通して自分の

進路を見定めていきたいと思っています（マ）　●ゲーム会社へ就職したいと

考えています。夢をかなえるために入学しました（デ）　●アニメーション制作の

仕事に就きたいと思っています。とはいっても、アニメーション制作には様 な々

仕事があり、正直どの役割に就こうかハッキリと決められないので、これから探

すという意味でもこのコースを選びました（マ）　●デザイナーが夢です。もとも

と経験があったわけでもなかったので、４年間楽しく学びつつ技術をつけられ

たらいいなと思いコースを選びました（デ）　●明確な夢がなく、特定の分野だ

けを学ぶより様 な々分野を学びたかったから（デ）　●作家になりたくて京都

精華大学を選びました。私が所属する学部は文学系の授業もあるので、よ

かったと思います。また、芸術系の大学ということもあり、様 な々学部の学生と

交流できるので、創作活動をするにはとてもいい環境です（国）　●漫画家兼

イラストレーターになること。画力や構造力をさらに高める為に美術を学ぼうと

思い選びました（芸）　●好きな映像監督の元で働くことです。京都精華大

学を志望した理由は、その方が卒業生だからです（芸）　●将来の夢は自分

のグッズや作品をネットやお店で売ってちまちま稼ぐ。のんびり自由に制作した

り、周りの子の作品を見て刺激を受けたいな、という理由で京都精華大学を

選びました。授業の中で、私これが好きなんだ！とか毎日発見があるので、どちら

かといえばこれから探すためかな～という感じです（芸）　●プロダクトデザイ

ナーになるのが一番ですが、モノづくりに携わる仕事に就いていれば満足で

す。美大に入ること自体が夢でした(^v^)（デ）　●音楽に関する仕事に就い

て日本だけでなくグローバルに活動したい（メ）　●外交官になりたいです。そ

のために国際関係やコミュニケーション能力を伸ばす目的で大学へと進学し

ました（国）　●自分の絵で世界中の人に認められたい。とにかく世界的な人

になりたいと思います（マ）　●ファッション関係の仕事につきたいと考えてい

ますが、これからたくさんのことを学んでいきますし、学びを通して夢ややりたい

事が変化することもあるので、可能性を広げるためにコースを選びました（デ）
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（国）…国際文化学部生
（メ）…メディア表現学部生
（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
※2020・2021年度在学生からの聞き取り

サークル活動と
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※
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高校生が精華生に質問！ 本音で答えます。

12｛イベント数｝
S e i k a  e ve n t  a r c h i ve s　   

28名

ASSEMBLY
HOUR

アセンブリーアワー講演会

※2020、2021年度実績

518志賀理江子
●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） ●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）　●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）　●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）

コロナをきっかけに、いろんなことが不安になってしまいました。
不安を解消するにはどうしたらいいでしょう？
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友だちって本当に必要ですか？

夢
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て
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ん
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？
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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うれしいです～。ここから一緒に、世界を変えていこうです～。

Illustration（P.137～160） ： ホリグチイツ（カートゥーンコース卒業生）
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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
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Your
Creative
Expression
Can Change
The World!

Global Culture
Media Creation

Art
Design
Manga

● 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

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

K Y O T O  S E I K A  U N I V E R S I T Y

〒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

“あなたの          で、　 　  を変えよう”表現 世界


