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映 像 学 部生の活 躍 や
作品などを随 時 更 新！

Facebook、
Twitter でも
情報発信中！

情報メディア産業へ、あらゆるビジネスフィールドへ、開ける未来
将来のキャリアを見すえて学ぶ 4年間を通じて、映像文化・産業を担う専門知識や技術はもちろん、社会で広く求められるさまざまな力を鍛え上げる。
映像学部から、映像業界やゲーム業界をはじめとしたあらゆる情報メディア産業界へ、さらには社会のさまざまなフィールドへ、活躍の舞台が広がっています。
映像学部での学びの成果は、専門性を活かすマスコミ、サービスへの就職で際立っています。

マスコミ サービス その他

（株）アカツキ
イオンリテール（株）

（株）イマジカデジタルスケープ
（株）インテリジェントシステムズ
（株）ウェブリオ
小田急電鉄（株）

（株）カプコン
（株）カヤック
（株）GYAO
（株）壽屋
（株）コナミデジタルエンタテインメント
（株）コロプラ
（株）サイバーエージェント
（株）スクウェア・エニックス
（株）セガゲームス
（株）DMM.comラボ
日商エレクトロニクス（株）
日本アイ・ビー・エム・サービス（株）

（株）日本郵政
（株）バンダイナムコエンターテインメント
（株）バンダイナムコピクチャーズ

など

旭化成ホームズ（株）
アズビル（株）
イオンエンターテイメント（株）
SMBC日興証券（株）

（株）クレディセゾン
（株）CRI・ミドルウェア
（株）ジェイアール西日本伊勢丹
四季（株）
資生堂ジャパン（株）
ジョンソン・エンド・ジョンソン（株）

（株）タカラトミー
（株）DNPコミュニケーションデザイン
凸版印刷（株）
日本アイ・ビー・エム（株）

（株）バンダイ
（株）ホリプロ
（株）マイナビ
（株）三菱 UFJ 銀行
（株）ラコステ ジャパン

など

（株）あいテレビ
（株）AOI Pro.
（株）アミューズ
石川テレビ放送（株）

（株）エヌエイチケイエデュケーショナル
（株）KADOKAWA
（株）サイバーエージェント
（株）サンライズ
（株）ジュピターテレコム
シンエイ動画（株）

（株）スパイスボックス
（株）ティー・ワイ・オー
テレビ朝日映像（株）
東映アニメーション（株）

（株）東北新社
（株）日テレ・テクニカル・リソーシズ
（株）ネイキッド
（株）博報堂プロダクツ
（株）プロダクション・アイジー
（株）MAPPA
（株）ロボット
（株）ワオ・コーポレーション

など

過去の映像学部卒業生の主な就職先
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「映像」であらゆる分野をつなぎ、社会に貢献する。

5つの学びのゾーンを横断し、自分にしかできない新しい領域を作る

映像学部は、多様化する映像にアート、ビジネス、テクノロジーの要素を備える様々な科目を5つの学びのゾーンに配置しています。
これらの科目を通じて「理論」と「実践」の往還的な学修をおこない、映像を用いた社会課題の解決と
その基盤となる多様な価値の創造を追求していく「プロデューサー・マインド」を育成するためのカリキュラムを編成・実施しています。

※上記は2024年度開講予定のカリキュラムです。科目名称等が変更になる場合があります。　※上記の科目は、各ゾーンの代表的な科目および外国語科目を掲載しています。
※網かけなしは「理論」系、■は「実践」系の科目です。　※■は小集団で行う科目です。映像学部では、4年間を通してきめ細かな小集団教育を行います。

4年間の学び

コンテンツ・プロデューサーや、映
像文化と地域の活性化に貢献でき
る人材になることを目指します。

映画、CGアニメーション、ゲームなど
の映像制作現場で活躍するクリエイ
ターやアーティストを目指します。

映像制作を技術で支えるエンジニ
アやプログラマ、SE、テクノロジーの
研究者を目指します。

次代の映像文化を担う研究者や教
育者、アーキビスト（資料保存・管
理の専門職）を目指します。

PRODUCER CREATOR ENGINEER RESEARCHER

目指すキャリアモデル

映画芸術

ゲーム・
エンターテインメント

クリエイティブ・
テクノロジー

映像マネジメント

社会映像

外国語科目

1回生 2回生 3回生 4回生

読解力や表現力、マネジメント
力を少人数授業で修得し、映
像に関する知 識を広げます。
また映像制作の手法を実践的
に身につける実習授業や、プロ
デュース能力を磨く講義も履
修できます。

⃝シナリオ基礎
⃝CG 概論
⃝映画研究
⃝映像制作実習Ⅱ
⃝世界映画史Ⅰ・Ⅱ

⃝遊戯史概論
⃝メディアナラティブ

創作論
⃝デッサン基礎演習
⃝ゲーム制作実習Ⅰ
⃝プログラミング演習Ⅱ
⃝ゲームデザイン論

⃝映像学基礎
⃝メディアアート
⃝クリエイティブ数学
⃝映像と心理
⃝プログラミング演習Ⅱ

⃝プロジェクトマネジメント
概論

⃝知的財産論
⃝映像産業論

⃝社会映像リテラシー
⃝映像社会論
⃝映像デザイン演習
⃝フィールドワーク演習

⃝物語理論
⃝アニメーション映画史
⃝映像制作実習Ⅲ
⃝映画上映実習
⃝CG 実習Ⅰ・Ⅱ
⃝映像演出実習
⃝映像撮影照明実習
⃝映像編集実習

⃝ゲーム作品研究
⃝エンターテインメントと音楽
⃝ゲーム制作実習Ⅱ
⃝DAW 制作演習

⃝バーチャルリアリティ
⃝映像理論
⃝クリエイティブメディア機器
⃝クリエイティブテクノロジー

実習Ⅰ・Ⅱ
⃝クリエイティブメディア処理
⃝映像メディア分析入門

⃝リサーチベーシックス
⃝リサーチアドバンス
⃝プロデュース実習
⃝クリエイティブブランド

マーケティング
⃝京都文化創造産業論
⃝クリエイティブ産業論
⃝クリエイティブマネジメント

文献講読

⃝映像デザイン論
⃝デジタルメディア論
⃝デジタルアーカイブ論
⃝映像人類学
⃝ドキュメンタリー映像史
⃝映像人類学実習
⃝デジタルアーカイブ実習

⃝Discussion Ⅰ・Ⅱ
⃝Media English Ⅰ・Ⅱ
⃝Reading Skills Ⅰ・Ⅱ

⃝Oral Communication Ⅰ･Ⅱ
⃝Basic English Ⅰ・Ⅱ

⃝Oral Interpretation Ⅰ・Ⅱ
⃝Subtitle Translation Ⅰ・Ⅱ

⃝映像音響実習
⃝広告映像実習
⃝CG 実習Ⅲ

⃝インタラクティブ空間デザイン演習
⃝ゲームクラフト実習
⃝3D インフォグラフィックス実習

⃝映像作品研究
⃝ヒューマンインタフェース
⃝映像論文献講読Ⅰ・Ⅱ
⃝先端メディア創作演習

⃝グローバルトランスメディア
マネジメント

⃝クリエイティブファイナンス
⃝映像文化資源マネジメント

アドバンス
⃝映像文化資源アーカイブ文献講読

⃝放送メディア論
⃝グローバル映像社会論

映像の理論や歴史、マーケティング
など専門領域を学ぶ授業が本格的
に始まります。自身で選択したゾー
ン別の演習クラスに所属するととも
に、映像に関するプロフェッショナル
を招く特別講義を通して、キャリア形
成の意識を高めます。

基礎を応用する学びへとステップアップ
します。ゼミナール（映像文化演習）で、
高度な映像制作や歴史的、芸術的、社会
的、国際的な諸問題に関する理論的、実
践的な研究が始まります。さらに提携企
業でのインターンシップを通して、実践
力と職業観を養います。

映 像 文化演習を通じ
て、キ ャリア を 意 識
した自身の 研究を深
め、４年間のトータル
な学びを集 大成する

「卒業研究」に取り組
みます。
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理論と実践

遊びゲーム

映画

CGアニメーション

記録映像

アーカイブ

デジタルメディア

コンテンツビジネス メディアアート

バーチャルリアリティ

ヒューマンインタフェース

クリエイティブ産業

コンテンツのグローバル化

ユーザー・
ジェネレイテッド・
コンテンツ

クリエイティブ経済のダイナミズムを理解
し、国や自治体の文化政策を学びます。さ
らに、グローバルな視点とローカルな視点
の両方から、映像を「文化資源」として新
たに捉え直す理論と実践を深く学びます。
学生には、京都で開催される国際的なコ
ンテンツイベントや映画祭などの現場体験

（フィールドワーク）を通じて、実際に学ん
だ知識を活用する機会が与えられます。

メディア表現に関わる理論を活用し、メディ
アアートやバーチャルリアリティなどのテ
クノロジーに裏打ちされた新しいクリエイ
ティブなメディア表現を創造することを目
的とします。学生はクリエイティブなメディ
ア表現の知識やプログラミング技術、映像
分析方法などを学び、リサーチとクリエイ
ションを結びつけていくことを目指します。

映像を通してヒト・モノ・コトを発見
し、研究し、社会と関わることを目指
すゾーンです。フィールドワークを通
じて記録映像などの制作や映像アー
カイブの実践に関する技能と知識の
学修、デジタルメディア時代の放送に
ついての理論と実践の学修を行いま
す。ドキュメンタリー、映像人類学、
メディア社会学、デジタルアーカイブ
などを学ぶことができます。

従 来 型のエンターテインメント作
品から、産業では挑戦し得ない芸
術的・実践的作品までを範囲とし、

『遊び』を誘導するための技法を学
修していくゾーン。遊戯の理論と歴
史、難易度工学、世界観設計、シナ
リオ、グラフィック、プログラミング、
ソーシャルコンテンツ、ハードウェア
設計を学ぶことができます。

“アート”
映像の創造力と表現力を学び
映像表現の可能性を探求する

映像制作、映像理論、映画史、映像人
類学、ゲームデザインなどを学ぶ。映
画や CM、ゲームなど、さまざまな映像
制作に取り組む中で創造力と表現力を
磨くとともに、理論的、歴史的な考察に
基づいた批評的視点も養います。

“ビジネス”
映像コンテンツを介して
社会と関わるビジネス力を強化

映像産業の現状や制作現場の実態、国
際コンテンツビジネス、著作権やファ
イナンス、マーケティングの基礎知識、
アートマネジメントの可能性などを学
ぶ。映像ビジネスに関わるさまざまな
分野を多角的に理解します。

“テクノロジー”
イメージをリアルに再現できる
高度なデジタル技術を身につける

ゲームテクノロジー、バーチャルリアリ
ティ、インタラクティブ・メディア、コン
ピュータグラフィックスなど、映像処理に
関するデジタル技術を学ぶ。最先端の
設備機器を活用した実践的な学びを通
じて、高度なテクニックを修得します。

“ 理論と実践 ”    総合大学ならではの「理論」にもとづく確かな「実践」。

「ものづくり」や「研究発表」を組み込んだアクティブ・ラーニング型の科目（実践）を豊富に開講しているだけでなく、様々な映像分
野に精通し、幅広い分野において、さらにはグローバルな舞台において活躍していくことをめざす知識や技能（理論）を修得すること
ができるカリキュラムを展開しています。

映画の表現技法およびその関連領域の技能と知識を習得します。
具体的には、シナリオ、演出、撮影、編集、録音、制作など、実写映画
の制作工程において必要とされる技術、CGアニメーションの創作技
術、映画の理論や歴史を学び、映画芸術の創造と理解を目指します。

大阪いばらきキャンパスへの移転によって、
大阪・京都を軸とした関西圏の映像文化の
発展に貢 献するとともに、映 像制作・研究
を通じて、社会の変化を先取りする、創造性
豊かなクリエイター、イノベイターを育成します。
※一部の科目は衣笠キャンパスで開講します。

｜ 映像学部・映像研究科は 2024年 4月、大阪いばらきキャンパスに移転します！ ｜

※建設中のイメージ：この画像はイメージで実際とは異なる場合があります。
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「理論」と「実践」で未来の「映像」を創造する
「5つの学びのゾーン」は、「理論」で学び、「実践」で活用する授業を豊富に展開しています。ものづくりや研究発表を組み込んだアクティブ・ラー
ニング型の科目（実践）だけでなく、様々な映像分野に精通し幅広い分野において、さらにはグローバルな舞台において活躍していくことをめざす
知識や技能（理論）を修得することができるカリキュラムを展開しています。

「理論」と「実践」の
往還的な学修を展開

理 論

実 践

ドラマ等の映像作品には設計図となるシナリ
オが必須。シナリオ制作はそれ自体が創作で
あり、その為に自らがテーマを設定し、モチー
フを決定することになる。 本授業では、シナ
リオ制作の為のテーマ追求や、基礎的知識の
理解を進め、制作の基礎力を養う。

シナリオ基礎

1回生から始まる本実習では、映像制作に関す
る基礎的な知識と技術を修得する。全員が
監督、シナリオ、撮影・照明、音響、編集など映
像制作に必要な基本的表現について学んだ上
で、各自の希望のパートに分かれ、グループで
ショートムービーを制作していく。

映像制作実習

主にインタラクティブ系の映像作品の鑑賞力、
分析力の養成と、映像表現と産業との関係性
への関心を促すことを目的とし、作品を具体的
に分析しながら、作家性の問題や諸ジャンルの
枠組みなど、作品創造の構成原理についての
理解を深める。

ゲーム作品研究

デジタルとアナログの垣根を越えた作品設計
の手法を習得しつつ、トランスメディアを創造
するという観点から次世代のゲームづくりを実
践的に学ぶ。授業において京都にある他大学
との交流を行うため衣笠キャンパスでの開講
となる。

ゲームクラフト実習

バーチャルリアリティ（VR）の基礎と応用を学
習する。前半では、その歴史と現状について
概観した後、VRの技術要素について学習し、
後半では、VR 技術の応用事例と研究の現状に
ついて述べる。また、最新の話題についても紹
介する。

バーチャルリアリティ

初年次のプログラミング学習を基礎として、CG
やデジタル映像処理などのクリエイティブ・テ
クノロジーについて学習し、課題作品制作を通
して、インタラクティブな映像作品を開発する
ための基本的な知識とスキルを習得する。

クリエイティブテクノロジー実習

クリエイティブ産業を対象に如何にブランド
を維持したり、ファンのコミュニティを醸成す
るかについて学ぶ。それらの考え方をふまえ
ながら、ヒットした映画や、ゲーム、人気のアイ
ドルなどについてグループワークをおこない、
ケース・スタディーとして発表する。

クリエイティブマーケティング

コンテンツ産業振興が活発な京都の地を最大
限に活用する。具体的な課題に対する企画を
作成し、関係者の前でその企画を発表し、評価
を受けるという実践的な内容を取り組む。受
講者は、課題に対応企画を作成するスキルを
学ぶ。

プロデュース実習

映像メディアを時代の社会や文化を知るため
の貴重な文化資源として捉え直し、デジタル技
術を用いて有効に保存、加工、活用して新たな
創成の方途へのビジョンと意志を醸成するこ
とを目的に、映像メディアの資源化に関わる諸
問題を実証的に考察する。

デジタルアーカイブ論

様々な文化情報資源をデジタル化して保存し、
後世へ継承していくデジタルアーカイブについ
て考察する。また文献等を基にしたビジュア
ライゼーションの方法論や知的財産権関連の
諸問題を踏まえたうえで、実際のアーカイブ制
作をおこなう。

デジタルアーカイブ実習

映画芸術
ゾーン

クリエイティブ・
テクノロジーゾーン

社会映像
ゾーン

ゲーム・エンター
テインメントゾーン

映像マネジメント
ゾーン

「理論」と「実践」の
往還的な学修を展開

「理論」と「実践」の
往還的な学修を展開

■   5つの学びのゾーン   ■   5  L E A R N I N G  ZO N ES    ■
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最先端に触れるさまざまな特色ある教育

学生時代から世界の最先端に触れ、世界に発信する機会がここにはあります。自分たちが制作した作品を国際展示会
に出展する、世界の学生と創造力を競い合う。世界の才能との出会いが、自らの内なる才能を開花させていきます。

産学連携型の人材の育成を目標の一つとしており、キャリア形成科目として社会的ネットワーク型授業を開講しています。
様々な分野の企業や学外機関と連携しながら専門性を高めるとともに、卒業後のキャリアについて考えます。

5つの学びのゾーンを横断して身に付けた知識・スキルを外部に発信し、成果に対して客観的に評価してもらいながら
更に学びを発展させる取組を積極的におこなっています。このような「アウトプット」を通して、モチベーションだけでな
く、運営力・調整力・応用力、そして社会性を育みます。

学びの成果を社会にアウトプットする取り組み

将来的なキャリアデザインを考えるための
豊富なキャリア形成科目

グローバルな取り組み

「シネマグラ」
制作ゼミ正課作品上映会

「VR・AR作品の体験会」
VRゼミによる企画

「月に足つけて考えて展」
メディアアートゼミの展示会

「作品上映・トークショーの企画・運営」
外部ゲストの講演会

「京都ミライマツリ」
学内展示特設ブース

アメリカでハリウッド映画の
CG 制作現場に触れる「北米 CG 研修」

近代ハリウッド映画においてCGがたどってきた発展の歴史
や、ハリウッドの CG 制作会社の歴史とその活動について学
ぶ特殊講義。実際にアメリカを訪問し、最新の CG 映画制作
の現場に足を踏み入れ、また優れた人材を数多く輩出する
教育機関で学びます。異国の風景や文化に触れることによ
り、既存の価値観を超え、クリエイター、プロデューサーとし
ての資質を高める貴重な機会となる研修です。

北米CG 研修北米CG 研修

アジア最大級の映画・映像の見本市
「香港 FILMART」で世界の関心を引く

アジア最 大 級の映 画・映 像の見本市「香港 FILMART」。
世界各国から映画・映像コンテンツを持ち寄り、映画関係
者が様々な交渉をおこないます。映像学部もここに出展
し、商談の結果「映画制作論」で制作した映画をデルタ航
空・KLM オランダ航空などの機内上映作品とする契約を
結びました。

香港FILMART香港FILMART香港FILMART香港FILMART香港FILMART

SIGGRAPH AsiaSIGGRAPH AsiaSIGGRAPH AsiaSIGGRAPH Asia

デジタル映像技術の国際学会
「SIGGRAPH Asia」にて展示・発表

SIGGRAPH（Special Interest Group on Computer GRAPHics）
が主催するコンピュータグラフィックスとインタラクティブ技術
に関するカンファレンスと展示会「SIGGRAPH Asia」に、映像
学部も展示・発表を行っています。大作映画のVFXシーンに
活用されるCGの最新技術の発表や、バーチャルリアリティな
どのインタラクティブ映像技術について論文発表やデモ展示
があり、映像学部も展示とトークセッションをおこないます。

映像関連分野のクリエイター、プロデュー
サー、経営者などによる講演、キャリア・
マネジメント関連講義で構成する授業
です。

クリエイティブリーダーシップセミナー

映像関連会社、映像制作会社、ゲーム関
連会社など、多様な企業・団体の現場で
業務の一端を体験する授業です。

学外映像研修

企業や学外 機関と連携して、具体的な
目標、目的を持ったコンテンツの共同開
発、共同研究等を実施し、実践的な知識
と技術の獲得を目指す授業です。

社会連携プログラム

■   特色ある教育   ■   F E AT U R E    ■

｜大阪いばらきキャンパス移転後も、これらの取り組みをさらに発展させていきます。｜
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映像メディアに関わる新しい技術とその創造性を探求するクリエイティ
ブ・テクノロジーゾーンでは、それぞれのゼミに次のような特徴がありま
す。現在の映像メディアに関する実践をその歴史や理論と突き合わせ
ながら考察できるようになることを狙いとしたゼミ。コンピュータ生成
によるバーチャル空間を没入体験するバーチャルリアリティと、現実空
間とバーチャル空間の複合であるミクストリアリティを活用した、クリエ

イティブな「学び」や「教育」を基本テーマとするゼミ。最近の技術によ
り可能になった芸術的表現の方法を中心に、テクノロジーの新たな活用
方法を探求・実験するゼミ。行動や体験を誘発するインタラクティブメ
ディアに着目したメディアアートを制作するゼミ。いずれもメディアの創
造とメディアによる創造性について学びを深め、論文の執筆や作品の発
表を行うことを目標にしています。

映像メディア産業（コンテンツ産業、クリエイティブ産業、情報メディア
産業）は、映像表現にとどまらず、SNSや実空間と連携し、クロスメディ
ア化の度合いを年々増しています。マネジメントゾーンの各ゼミでは、常
に構造変化を迫られるこの分野の産業の国際的な動向を学び、どのよ
うにマネジメントがなされているのか、また、どのような課題があるのか
を学んでいきます。ゼミごとの特徴としては、京都ならではと言える映像

メディア産業との産学公連携プロジェクトへの参加や、あらゆるコンテ
ンツがボーンデジタルになっていく社会において研究を深めていくため
の先進的なデータベースの構築への取り組み、データに基づいた分析、
コンテンツ産業のクロスメディア戦略や国際戦略の分析など、いずれも
映像メディア産業への進路を志望する学生にとって重要なテーマに関
わりながら、学びを深めていきます。

映画芸術ゾーンのゼミでは、実写映画とCGアニメーションを表現手段
とし、作品の制作とそれに関連する理論や歴史について学修します。実
写ゼミではドラマ・ドキュメンタリー・CMなど実写映像・映画分野を
対象とし作品制作をおこないます。映像表現的感覚と映像表現技法を
駆使した映画・映像作品を完成させます。CGアニメーションゼミでは、
教員による個別指導を受けながら、Mayaを中心とした各種ソフトを用

映画芸術ゾーン
映画制作／映画研究／ドラマ／ドキュメンタリー／広告映像／

実験映像／3DCGアニメーション   など

いて3DCGの短編アニメーションを制作します。グループ制作ではな
く、企画立案から完成までの全工程を一人で行います。映画研究ゼミ
は、実写映画、ドキュメンタリー、アニメーションなどの映画作品を取り
上げ、理論的、歴史的観点からこれらを考察、分析することを目的にして
います。4回生時には映画研究に関わる卒業論文を仕上げていくこと
になります。

ゲームゼミ（asobi-lab）は、新しい遊びやゲームの創造を主眼とする制
作系のゼミであり、企業では行えない総合大学ならではのゲーム制作を
探求しています。所属する学生たちは、プランニング、エンジニアリング、
アートワークといったゲーム制作に必要な技術を、複数の教員から学び
つつ、既存の作品の模倣に留まらないユニークな創作を展開していきま
す。大学院生と学部生の間の垣根が低く保たれ、高度なプロジェクトに

学部生が気軽に参加することも可能です。また、国内唯一の大学内ゲー
ム研究施設でもある立命館大学ゲーム研究センターと連携し、作品制
作の観点からゲーム研究を行うゼミとして国際学会での展示発表も積
極的に行っています。こうした取り組みは外部からも高く評価され、京
都府が主催する京都デジタルアミューズメントアワードでは作品「回遊
―KAIYU―」の大賞受賞をはじめ、3年連続の受賞を達成しています。

社会映像ゾーンのゼミの1つに映像人類学ゼミがあります。映像人類学
は人類学的研究の1つであり、映像人類学ゼミでは、フィールドワークを
基本的研究方法と位置づけ、映像を媒体としながら、「人間」とその様々
な実践に対して知見を深めていくことを目的としています。歴史的に人
類学は「他者」理解をその目的として発展した学問でもありますが、現代
人類学の研究対象は他者のみならず「自我（self）」にも広がりつつあり

ます。特に AIとロボティクスに代表されるデジタル時代において、その
対象は、古典的な共同体や、伝統的な研究対象であった「人間」を超え
て、グローバルな人的・物的交流に至るまでになっています。このよう
な急速な時代の変化を見据えながら、新たな映像人類学の在り方の模
索を通じて、改めて「人間」とは何かを問い続けています。

映像の最先端で磨く専門性
ゼミナール形式の授業「映像文化演習（ゼミナール）」（3回生・4回生）を設置しています。ゼミナールでは講義科目と実習科目の学びを統合し、各
自のキャリアデザインを十分にふまえ、映像に関わる知識と技術を高めます。また、それを活かし、学びの総仕上げとして全員が「卒業研究」（4回
生）で、卒業制作または卒業論文執筆に取り組みます。 ゼミナールについての

詳細はこちら

■   ゼミナール   ■   S E M I N A R    ■

ゲーム・エンターテインメントゾーン
遊び／デジタルゲーム／制作倫理／

プランニング／エンジニアリング／アートワーク   など

クリエイティブ・テクノロジーゾーン
メディアアート／バーチャルリアリティ／ヒューマンインタフェース／

メディア表現理論／メディア情報技術   など

社会映像ゾーン
メディア社会学／映像人類学／マイノリティ研究／記録映像制作／

メディア利用行動／デジタルアーカイブ   など

映像マネジメントゾーン
コンテンツビジネス／クリエイティブ産業／コンテンツのグローバル化／

プロデュース／メディアミックス／文化資源アーカイブ／データ基盤の構築   など
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学びの成果を学内外に発信する一大イベント
映 像学部生・研究科生の作品制作・研究の成 果を学内外の方々に向けて発 表する最 大の機 会として毎年10月に「JUN×CAREE」（EIZO 
JUNCTION×キャリアフェア）を、毎年 2月に「立命館映像展」（立命館大学 映像学部 卒業制作・大学院 映像研究科 修士制作 合同展示・上映
会）を実施しています。

「立命館映像展」は、学内外の方々に、卒業研究・修士研究の成果を直接見て・触れて・体験していただける場でもあります。作品のジャンルは、映画、CM、ド
キュメンタリー、CGアニメーション、実験映像をはじめ、ゲームやデジタルアーカイブ、メディアアートといった体験型映像作品まで様々です。例年、2月に京都
駅前のシネマコンプレックスのシアターホールと展示スペースにおいて開催しています。

JUN×CAREE ｜ EIZO JUNCTION×キャリアフェア

立命館映像展 ｜ 立命館大学 映像学部 卒業制作・大学院 映像研究科 修士制作 合同展示・上映会

「JUN×CAREE」は、企業関係者や現場で活躍されているクリエイターの方々をお招きし、学部生・院生との交流をとおして、作品制作・研究活動への意欲や
キャリア意識の向上を促す、映像学部・研究科ならではのイベントです。例年、10月に開催しています。

［過年度講演いただいた企業の例］
（株）AOI Pro.／（株）KADOKAWA／（株）カプコン／関西テレビ放送（株）／（株）クレッセント／（株）ジェットスタジオ／（株）スクウェア・エニックス／チームラボ（株）／
（株）ティー・ワイ・オー／（株）デジタル・フロンティア／（株）電通／日本放送協会（NHK）／（株）ネイキッド／（株）毎日放送／（株）レベルファイブ

2022年度の「JUN×CAREE」も、2021年度に引き続きオンラインで開催し、250
名を超える方々にご参加いただきました。企業関係者やクリエイターの方々に
よる基調講演、キャリア企画（企業講演）、クロージングセッションはライブ配信
を行い、プログラムの状況をリアルタイムに実況する実況配信も行いました。ま
た、学生による発表・展示（作品上映、各種プレゼンテーション、ゲーム・VR・メ
ディアアートなど）はYouTube の特設チャンネルから配信しました。10月末に
は、参加者からの投票による、ジャンキャリアワードを開催し、「上映部門」、「展
示部門」、「プレゼンテーション部門」の3部門での受賞作品を決定しました。

〈作品の例〉

春から大学生になる新村千晴の彼女、阪下裕加は関東の大
学へ進学することになった。引っ越しの前日に別れの挨拶
をしに行く道中、千晴は二人が付き合うきっかけとなった、波
乱に満ちた二年前のホワイトデーの一日を思い出す。

上映部門 最優秀賞
A nu／ア・ニュ ありのままに
ジャンキャリ上映版

2022年度の「JUN×CAREE」

2022年度の「立命館映像展」

［上映］映画「凪の唄」
西山 浩暉
凪沙の夢はプロのシンガーソングライターになること。2018
年。高校二年生になった凪沙はオーディションに挑戦するも、
歌っている最中に喘息の発作が起き倒れてしまう。喘息を発症
した凪沙は果たして夢を叶えられるのだろうか。

［展示］ポストプロダクションを効率化させる
カチンコ制作について

長沼 勝大
撮影現場からポストプロダクション作業をデジタルトランスフォー
メーション（DX）させるため、撮影に関するメタデータを編集ソフ
ト上に反映させられる新しいカチンコデバイスを開発した。

［上映］聴覚障害者が求める映像表現における
適切な情報保障についての研究

梶川 直晃
聴覚障害者は字幕や手話等「情報保障」とよばれる視覚情報か
ら情報を得ている。聴覚障害者でありながら情報保障者として
活動している方の実際の作業プロセスを記録し、実践した。

開会式

基調講演

クロージングセッション

キャリア企画（仕事人講演）

学生企画（上映・プレゼン・展示）

ライブ配信

ライブ配信

ライブ配信

ライブ配信

VOD 配信

2022年度は、3年ぶりに対面開催となりまし
た。上映（CGアニメーションを含む）28作
品、展示（ゲーム、デジタルアーカイブ、メディ
アアート、VR などの体験型映像）42作品を発
表し、多くの方にご参加いただきました。テー
マは、「再始動」。このテーマには「コロナウ
イルスによる制限があった中、4回生でようや
く制限が少なくなった事」「大学生活を終えて
新たに社会に出ていく事」という2つの意味
が込められています。オンライン開催となっ
た 2020年度、2021年度の映像展から、対面
開催だった 2019年度、そしてそれまでの映像
展から、“ 映像エンジン”は止まることなくサイ
クルを続け、2022年度、対面開催として“ 再始
動 ”しました。
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プロ仕様の最新設備と専用スタジオを完備（大阪いばらきキャンパス新棟）

■   施設紹介   ■   FAC I L I T Y    ■

アニメやゲーム、CG、映像等デジタル制作の現場で使われているものと同等の最新の映像設備、機材を完備しています。

シアター教室［1F］
階段状に配置された約 280席の座席を有し、大画面のスクリーンとDolby Atmos® 仕様の音響を備えたシアター型の教室。主に講義科目がここで実施されます。

アフレコルーム［2F］
静音性と遮音性に優れ、高品質なマイクとモニター環境により、グループで
のアフレコやボーカル録音及び楽器収録なども可能な部屋。クリアな音声
収録と確認が可能な音響調整室を備えています。

サウンドエディットルーム［2F］
マルチチャンネルに対応した音響編集のための専用ルーム。音響処理に特
化したプラグインをはじめ、7.1.4ch のモニター環境が完備されており、高品
質なサウンドデザインが可能です。

スクリーニングスタジオ［2F］
スクリーンに投影した映像を観ながらリアルタイムで映画の編集やカラー
グレーディングが出来る、実践的で創造的に映像表現を追求する学びの場
です。

パーソナル・クリエーション・ラボ［3F］
高性能なPCを多数備えた自習室です。CG 制作やポスプロ作業など、一人
ひとりの学生が静かな環境で制作に集中するための自習室です。

フォーリールーム［2F］
多様な床面を揃え、各種足音や動作音及び映像と一体となったリアルな音
響効果音を収録するための、水槽やシンクも備えた専用の部屋。クリアな
効果音の収録と確認が可能な音響調整室を備えています。

MA ルーム［2F］
5.1chに対応した臨場感溢れるサラウンド環境で、サウンドデザインとミキ
シングができるMA 教室。隣接しているアナウンスブースのナレーション収
録が可能です。

実習スタジオ［1F］
実写系授業での撮影をメインに行うスタジオ。LEDライトを活用したカ
ラーライティング技術・技法の習得や、多様化する撮影照明表現における
対応力を身につけることができる実習スタジオです。

※教室名は仮称です。  ※建設中のイメージ：この画像はイメージで実際とは異なる場合があります。

メディア・デベロップメント・ラボ／チーム・クリエーション・ラボ［4F］
VR デバイスや壁面に映像を投影するプロジェクタが設置されている教室。空
間を生かした体験型映像作品の創作やシステム開発について学ぶことができ
ます。

音響編集実習室［2F］
映像における音声編集作業を行なう実習室。業界標準の音声編集ソフト“Pro 
Tools”を搭載したiMacを完備し、作品制作の音響編集の基礎から応用を学
習します。

ICT・CG 系実習教室［4F］
画像編集やプログラミング、CGアニメーション制作などの様々な創作スキルを
身につけるためのソフトウェアとパソコンを完備したクリエイティブな実習教
室。実習授業や課題制作を通じて創造的な制作方法を学ぶことができます。

立命館松竹スタジオ

京都太秦の松竹京都撮影所と連携した、映像学部専用の実習施設
です。専用の撮影スタジオをはじめ、映像編集設備、講義用教室も
設けています。

4F メディア・デベロップメント・ラボ／チーム・クリエーション・ラボ／
ICT・CG系実習教室No.1&No.2／学生ラウンジ

3F 映像編集実習室／映像編集室No.1-No.8／
パーソナル・クリエーション・ラボ

2F
MA ルームNo.1&No.2／音響編集実習室／アナウンスブース／
フォーリールーム／アフレコルーム／
サウンドエディットルームNo.1&No.2／スクリーニングスタジオ

1F シアター教室（280席、Dolby Atmos® 仕様）／
実習スタジオNo.1&No.2
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在学生の声

映像文化への横断的思考の涵養

⃝立命館大学という総合大学において、多岐化・多様化を続ける映像世界を、包括的・構造的に測定する能力、複眼的あるいは柔軟に考察する能力を養う

⃝一分野に特化し狭い範囲で専門的技術修得者を養成するのではなく、多面的な視点を携え、専門性が高いレベルの中でも汎用性の高い技能、技術、知識
を持ち、変化の激しい映像文化において弾力的な対応ができる能力を育む

⃝社会の求める課題を発見し、調査し、その上で自らの研究・制作・開発を深める

近年の多様化する映像文化・映像産業をめぐる状況の中では、映像に関するジェネラリスト的な素養と領域・分野に応じた高い能力が求めら
れます。そのため、映像研究科ではプロデューサー・マインドを備えたビジュアル・ディレクターの育成を目標とし、他には見られない特徴的な
学びを展開しています。

サブジェクト・ゾーン

5つのサブジェクト・ゾーンを選択し、学修経路を自覚しながら、複
合的な映像の領域において幅広い視野と専門性の高い理解と技
術を身につける

映画芸術

実写映画とCG アニメーションを表現手段とし、作品の制作とそれに関
連する理論や歴史について学修するゾーン。

ゲーム・エンターテインメント

京都のインディーゲームシーンやゲーム産業と連携しつつ、ハード・ソ
フト・サービスを対象とした、先端的なエンターテインメント創造に関
する知見・技法を習得するゾーン。

クリエイティブ・テクノロジー

メディアテクノロジーを基盤とした視聴覚情報の伝達と受容に関する
先端的知識や技能を学修するとともに、そうした知見に基づくメディア
表現の創造や開発について研究を行うゾーン。

映像マネジメント

京都映像文化の起源から現在の映像産業までを射程に、ビジネスから
社会、国際貢献までを視野に入れた専門知識を学ぶゾーン。

社会映像

映像が浸透し、メディア環境が転換期を迎えている現代社会はもちろん
過去や未来の社会とのかかわりの中で映像の価値や意味を問い、社会の
中で、社会を対象として、社会のために、映像を制作・研究するゾーン。

グローバルマネジメント

クリエイティブ産業

コンテンツビジネス

ヒューマンインタフェース

バーチャルリアリティ

メディアアート

ユーザー・ジェネレイテッド・
コンテンツ

遊戯

ゲーム

アーカイブ

記録映像

CGアニメーション

映画

ゲーム・
エンターテインメント

Game Entertainment映画芸術
Film Arts

社会映像
Society and Images

映像マネジメント
Content Business Management

クリエイティブ・
テクノロジー
Creative Technology

デジタルメディア

研究指導システム

修士論文もしくは修士制作・解説論文の完成にむけて、教員2名、院生 1名の複数指導体制を確立

テーマ・プロジェクト型制作・研究とディシプリン・リサーチ型学修の融合

⃝映像学に素地のある学生が早期から研究活動の実質化に注力でき、また基礎的な知識・教養の補強が必要な学生はその獲得を集中的な機会で得られ
る導入・基幹科目を配置

⃝授業科目群の複合的な結合が特徴

「テーマ・プロジェクト型」授業科目群
 自ら課題を見出して制作あるいは研究に結実させていく
「映像研究演習」「映像研究キャリア演習」など映像関連分野の制作・研究にとって背景となる知識を獲得する
授業科目を配置し、「プロジェクト演習」で修士論文・制作に向けた準備を進める

「ディシプリン・リサーチ型」授業科目群  講義・実習形式により、映像に関わる諸分野の研究に必要な知識・分析法・技能・技術を修得

大学院 映像研究科
Graduate School of Image Ar ts https://www.ritsumei.ac.jp/gsia/

在学生・修了生のインタビュー、教員紹
介、入試情報などは立命館大学大学院 
映像研究科ウェブサイトをご覧ください。

映画好きの父親の影響で、小さい頃から身近にいつも映画がありました。
様々な作品を観るうちに、自分でも演出やシナリオを考えるようになり、い
つしか映画監督を夢見るようになりました。映像に関連することを様々な
観点から学び、自分の作品を作るために映像学部を志望しました。
現在力を入れているのが、「映像制作実習」の授業です。グループに分かれ
て短編映画を制作しています。プレゼンテーション大会を勝ち抜き、私の立
てた企画が採用され、念願のシナリオと監督を担当することになりました。
模擬撮影では、画角やシナリオについてグループのメンバー話し合いや、先
生からアドバイスを受けて自分にない価値観や発想に触れ、視野が大きく
広がるのを感じています。また監督としては、チーム全員に演出イメージが
共有できているか、常に気を配らなければなりません。限られた予算と時
間で、いかに良い作品をつくるか、授業で実践することで得られる気づきや
学びがたくさんあります。
課外活動では、新入生の学びを支援する学生団体で「ヘルパー」として活
動しています。1回生が大学で学ぶ上で必要なものは何かをメンバーたち
と考え、ヘルパーによる授業を企画・実施しています。授業を実施するに
あたっては、先生方に企画資料を提示し、添削していただきます。情報の正
確さなど、自分が教える立場になった時に注意しなければならないことを
学びました。
今後も映像学部で学びを深め、映画監督になるための力を磨いていきたい
です。

映像学部は映像芸術、ゲーム・エンターテインメント、クリエイティブ・テク
ノロジー、映像マネジメント、社会映像の5つのゾーンを幅広く学べるところ
が魅力の一つです。1・2回生の間に幅広く学び、自分自身の好きなことを
理解できるようになりました。特に興味を持ったのが、「クリエイティブテク
ノロジー実習」の授業です。初めてプログラミングに挑戦し、自分が書いた
コードで CGが動く楽しさを実感しました。
3回生からは、バーチャルリアリティなどの先進的な映像技術を学ぶゼミ
ナールに所属しています。3DCG 空間を活かしてインタラクティブ（双方
向）にコミュニケーションを図る作品や、MR（複合現実）の技術を使って現
実空間にCGを投影する作品など、新しい技術を学び、楽しみながら作品制
作に没頭しています。その一つとして、ドラムスティックに加速度センサを
装着し、3DCG 空間でバーチャルにドラム演奏できる作品を制作し、2022
年に韓国・大邱で開かれた、デジタル映像やインタラクション技術に関す
る国際展示会「SIGGRAPH ASIA2022」で展示しました。展示会場で多く
の外国人の方々に体験してもらい、交流が広がったり、アドバイスをもらった
り、貴重な経験を積むことができました。
現在は、「サイレントスピーチインタラクション」をテーマに卒業研究に取り
組み、母音の口の形を認識し、それを入力コマンドに変換することで PC 画
面上の対象を操作するゲーム的教材を開発しています。これを通じてユー
ザはサイレントスピーチインタラクションの基本原理と効果を学ぶことがで
きると考えています。今後は、さらに研究をすすめるために大学院への進
学を検討しています。

2回生  鈴木 佑典 さん（静岡県立沼津東高等学校出身）

4回生  酒井 ちひろ さん（奈良県・奈良学園高等学校出身）

映像制作で監督・脚本に挑戦。
実践を通じて学びを深める。

3DCG や MR などの先進的な技術を学び
作品制作や研究の楽しさを実感。

VOICES
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