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『メディア学部映像芸術コースの学び』

紀尾井町の学びとは

　AI の技術が進み、これからの未来はますます狭い専門性よりも幅広い視野が求められます。８つの分野の
中から専門的な知識・技術を修得していくためには、社会の出来事に広く関心をもつことから始まります。
相手の考えを良く理解し、自分の意見を言葉で的確に伝える「コミュニケーション力」を磨き、 自分だけの
考え方にとらわれず、世界中の様々な文化・価値観を学びながら「グローバルな視野」を身につけていくこ
とが大切です。将来どのような道に進もうとも、この２つの力は、映像芸術コースすべての分野に共通する
大切な学びとして多くの授業の履修を推奨しています。

「コミュニケーション力」＋「グローバルな視野」

Film and Performing Arts



８つの分野を自分で組み合わせながら学ぶ

　映像芸術コースでは、メディアの世界を大きく８つの分野に分けて、専門的な知識・技術を横断しながら
学んでいけるカリキュラムが作られています。これらの８つの分野の授業は、原則的にすべて自由に選択し
て自分で組み合わせて履修することができます。しかしながら多くの専門的な授業は、１年生で基礎を学び、
そこで学んだことを土台に２年生でより深く専門的な技術を磨いていくカリキュラムとなっています。です
から自分の興味、関心のある分野については、授業を１年生の S1 から連続して受講する必要があります。
S1 では、映像芸術コースの４年間の学びの入門となる「メディア概論 ABCDEF」を、できる限りすべて履
修することを推奨します。S2 では、「表現基礎 A/B」を通してはじめての表現活動に触れ、F1、F2 で始ま
る８つの分野の専門的な演習科目を選択する際のヒントにして下さい。S2、F1、F2 では連続して受講する
必要がある科目もあるので注意しましょう。詳しくは、５ページから始まる「８つの分野の履修について」
を参考にして下さい。

「主分野」・「副分野」の考え方

　ひとつの分野を学びながら同時に複数の分野の学習も可能ですが、まずは自分の興味がある分野を２つ選
択し、最も興味があり学びたい分野を「主分野」、２番目に学んでみたい分野を「副分野」として位置づけ、
それぞれに関連する授業を中心に選択して学習計画を立てることを推奨しています。もちろん、自分の時間
割の中で「主分野」「副分野」以外の時間で空きができれば、それ以外の分野の科目を履修することは問題あ
りません。
　「主分野」「副分野」はクラス分けではありません。あくまで自分の時間割を作成する時の方向性と考えて
下さい。自分にとっての「主分野」「副分野」はいつでも変更可能ですが、いろいろな興味ある分野について
幅広く学んでいく中で、２年生が終わるまでには、できるだけ自分の将来や卒業後の進路につながる「主分野」
をひとつに見極めることが大切です。
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１年生

2年生

３年生

４年生

全学共通基盤科目 Oral Fluency ⅠFundamentals of English Ⅰ デジタルアプリ A

メディア概論B・C・D・E・F / メディア基礎演習A・B・C・D・E・F　
基礎ゼミⅠA・ⅠB・I C キャリアデザインA ・B / メディア海外研修A・B / 資格取得プロジェクトA・B
情報システム論/クリティカルシンキング/クリエイティブシンキング/映像作品研究 A・B・C・D / ミュージカル研究 / 音楽作品研究 / 服飾文化研究/ 芸術文化研究　他  （配当年次は別紙参照）　　

＊赤枠は必修授業

表現実習ⅠＡ・ⅡＡ（アクティング）表現基礎演習Ａ（アクティング・声優）
表現基礎演習B（アナウンス）

キャリア形成科目群

芸能・音楽系実技科目

アカデミック・スキルズ

４年間の学び

専門基礎科目群

映
像
演
出

映
像
技
術

映
像
美
術

ア
ニ
メ
ー
シ
ョ
ン
・

C
G サ

ウ
ン
ド
・
音
楽

ス
テ
ー
ジ

芸
能

エ
ン
タ
テ
イ
ン
メ
ン
ト
・

ビ
ジ
ネ
ス

メ
デ
ィ
ア
概
論

メディア概論Ａ（メディア総論)
メディア概論Ｂ（映像）
メディア概論Ｃ（ステージ）
メディア概論Ｄ（サウンド・音楽）
メディア概論Ｅ（芸能）

メディア産業研究

マネタイジング

音楽作品研究

プランニング

デッサン基礎Ⅰ

シナリオ研究

ミュージカル研究

デザイン概論
エンタテインメント概論
Ｗｅｂデザイン

専
門
科
目

メディアプロジェクト

プロジェクト研究A・B・C・D

映像撮影照明A・B

デジタル映像編集A・B
映像録音A・B

シナリオライティング

映像コンテンツプランニング ３ＤＣＧ制作Ⅰ・Ⅱ

映像・舞台美術 アニメーションⅠ・Ⅱ

デッサン基礎Ⅱ

ステージ運営

ステージ照明Ⅰ・Ⅱ

ステージ音響Ⅰ・Ⅱ
声優演技A・B

ダンス実習A・B・Ｃ・D

サブカルチャー研究

ステージプロデュース

芸能マネジメント

ｅスポーツビジネス

映像プロデュース

映像演出

ＣＧ映像Ⅰ・Ⅱ

映像作品研究A・B・C・D
総合演習A・B

キャリアデザインＡ

演劇制作

プロジェクト研究A ・B・C　（映像系）（サウンド・音楽系） （ステージ系）（芸能系）（ビジネス系）

制作演習（映像系）（サウンド・音楽系）（芸能系）（ステージ系）（ビジネス系）
日米映画比較研究

総合演習C・D
キャリアデザインＢ

卒業論文および制作

卒業作品発表会

表現基礎演習A
（アクティング・声優）

ステージ衣装Ⅰ・Ⅱ

ステージ総合Ⅰ・Ⅱ映像・舞台美術デザイン

映像・舞台美術

声優演技A・B
表現実習ⅠB・ⅡB（アナウンス）音楽表現基礎演習A（ヴォーカル）

音楽表現基礎演習B（楽器） 音楽表現実習ⅠＡ・ⅡＡ（ヴォーカル）
音楽表現実習ⅠB・ⅡB（楽器）

メディア共通科目群 メディア概論 A デジタルメディア A デジタルメディア B
基礎ゼミⅡA・ⅡB・ⅡC・ⅡD

　　　　　　　　 デジタルアプリB / 情報社会と情報倫理 / 人工知能論 / インターネット配信 / 
マーケティング論 / 現代史入門 / 映像メディア史 / 音楽史 / 広告戦略論 / 社会学 / 著作権 / 表象文化研究 / 演劇研究 / 古典芸能研究  / しゃべりのスキルUpⅠ / スポーツ科学（ダンス）ⅠA・ⅠB

プロジェクト研究D　（映像系）（サウンド・音楽系） （ステージ系）（芸能系）（ビジネス系）

サウンドデザインⅠ・Ⅱ

デジタル
レコーディングⅠA・ⅡA

デジタル
レコーディングⅠB・ⅡB

DTM作曲Ⅰ・Ⅱ

Pro Tools 認定対策Ⅰ・Ⅱ

映像・舞台美術デザイン

映像・舞台美術

音楽表現実習ⅠA・ⅡA
（ヴォーカル）

音楽表現実習ⅠB・ⅡB
（楽器）

表現実習ⅠA・ⅡA
（アクティング）

表現実習ⅠB・ⅡB
（アナウンス）

音楽表現実習ⅠA・ⅡA
（ヴォーカル）

現代演芸Ⅰ・Ⅱ

戯曲ライティング

音楽プロデュース

ステージ総合Ⅲ音響効果

音楽理論Ⅰ

表現基礎演習B
（アナウンス）
音楽表現基礎演習A
（ヴォーカル）

音楽表現基礎演習A
（ヴォーカル）

音楽表現基礎演習B
（楽器）

ステージ空間概論

情報システム論

ダンス実習A・B（HIPHOP/JAZZ）
ダンス実習C（K-POP）
ダンス実習D（日本舞踊）

メディア概論F（ビジネス）

ステージ基礎（ステージ表現の基礎）
（芸能表現の基礎）表現基礎B

表現基礎A （映像表現の基礎／コンテンツ制作）

資格取得プロジェクトA

スタジオ番組A
スタジオ番組B

人体デッサン

美術解剖学

デジタルクリエイティブ基礎

メ
デ
ィ
ア

　
基
礎
演
習

メディア基礎演習A（映像）
メディア基礎演習B（映像・映画） （映像・番組）

メディア基礎演習C（ステージ技術基礎 /照明）

メディア基礎演習E（ステージ技術基礎 /音響）
メディア基礎演習 F（アニメ） メディア基礎演習D（サウンド・音楽）

資格取得プロジェクトB

音楽理論Ⅱ・Ⅲ

音楽理論Ⅰ

しゃべりのスキルUpⅡ

ソーシャルメディア研究

English for Media Professionals Ⅰ・Ⅱ

ドキュメンタリープロジェクト/フィルム撮影プロジェクト
韓流エンタテインメント実践/現場力養成講座　など

フランス語、韓国語、中国語

データサイエンスⅠ
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8つの分野の履修について

映像演出分野

将来の職業 映画監督／プロデューサー／脚本家／構成作家／演出家／TVディレクター／
CMディレクター／ジャーナリスト／PVクリエイター／映像クリエイターなど

総合演習C
短編映画制作

短編映画制作

総合演習B

メディア
基礎演習A（ 映像 ）

映像の基礎

表現基礎A

表現の基礎

短編映画制作

映像撮影照明A

映像演出

デジタル映像編集A 映像作品研究A

映像撮影照明B

表象文化論

デジタル映像編集B 映像作品研究B

映像メディア史

シナリオ研究

総合演習D

映像プロデュース

キャリアデザインB

１
年
生

２
年
生

３
年
生

４
年
生

【
基
礎
】

【
発
展
】

【
実
践
】

映像演出は将来、映画監督（ドラマ /ドキュ
メンタリー）、TVディレクター、映像クリエ
イター、シナリオライター・プロデューサー
を目指す学生が学ぶ分野です。映像作品は多
くのスタッフ、キャストによる共同制作で成
り立ちます。監督（ディレクター）はそのチー
ムを束ね、演出意図が具現化するように働き
かけていきます。映像の基本や、歴史の流れ
を講義の授業で学ぶことはもちろん、映像制
作の実習やゼミ、卒業制作を通じて、実際に
作品を作りながら、映像の演出に必要な考え
方や表現、技術を身につけていきます。

メディア
基礎演習B（ 映像・映画 ）

映画撮影の基礎

映像作品研究C

映像作品研究D

メディア
基礎演習B（ 映像・番組 ）

番組撮影の基礎

【
研
究
】

スタジオ番組A

スタジオ番組B

制作演習
PV・CM

制作演習
モーショングラフィック

制作演習

番組・ライブ映像

メディア概論B

映像の世界全体を解説

卒業論文および卒業制作

映像コンテンツ
プランニング

選択

ゼミナール

プロジェクト研究A・B・C

ゼミナール

プロジェクト研究D

キャリアデザインA

総合演習A

短編映画制作

日米映画比較研究

メディアプロジェクト
ドキュメンタリープロジェクト
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8つの分野の履修について

映像技術分野

将来の職業 撮影監督、TVカメラマン、照明技師、録音技師、編集技師、
スクリプター、CGクリエイター、特撮監督など

総合演習C
短編映画制作

短編映画制作

総合演習A

総合演習B

短編映画制作
番組制作

短編映画制作
番組制作

デッサン基礎Ⅰ

映像撮影照明A 映像録音A デジタル映像編集A CG 映像Ⅰ

映像作品研究A

映像撮影照明B 映像録音B

日米映画比較研究

デジタル映像編集B CG 映像Ⅱ

映像作品研究B

映像メディア史

シナリオ研究

総合演習D
キャリアデザインB

１
年
生

２
年
生

３
年
生

４
年
生

【
基
礎
】

【
発
展
】

【
実
践
】

光と影を操り、映像に心象風景を刻み、
ストーリーや演出のイメージを実際の
形に変える役割を担うのが、撮影、照
明、録音、編集の技術です。映像制作
の第一線で活躍する技術スタッフか
ら、基礎的な知識や技術を習得し、ロ
ケーションやセット撮影など、様々な
条件での制作演習を行い、撮影現場で
の対応力を向上させます。映画だけで
はなく、ミュージックビデオ、CM な
どにも対応できる技術力を身につけて
いきます。

映像作品研究C

映像作品研究D

【
研
究
】

スタジオ番組A

スタジオ番組B

メディアプロジェクト
フィルム技法

制作演習
PV・CM

制作演習
モーショングラフィック

制作演習

番組・ライブ映像

メディア概論B

映像の世界全体を解説

卒業論文および卒業制作

選択

表現基礎A

表現の基礎

キャリアデザインA

ゼミナール

プロジェクト研究A・B・C

ゼミナール

プロジェクト研究D

デジタルクリエイティブ基礎
メディア
基礎演習A（ 映像 ）

映像の基礎 デジタルデザインの基礎

メディア
基礎演習B（ 映像・映画 ）

映画撮影の基礎

メディア
基礎演習B（ 映像・番組 ）

番組撮影の基礎

映像プロデュース

資格取得プロジェクトB
 （Adobe）
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8つの分野の履修について

映像美術分野

将来の職業 美術監督 / セットデザイナー / 美術進行 / 大道具 / 装飾小道具 / 
特殊造形・特殊メイク /タイトルデザイナー
ディスプレー・ミニチュア製作 / スタイリスト / ストーリーボードアーチスト /　など。

総合演習C
短編映画制作

短編映画制作

総合演習A

総合演習B

短編映画制作

短編映画制作

デッサン基礎Ⅰ

映像演出映像作品研究A

日米映画比較研究

映像作品研究B

映像メディア史

シナリオ研究

総合演習D

キャリアデザインB

１
年
生

２
年
生

３
年
生

４
年
生

【
基
礎
】

【
発
展
】

【
実
践
】

映像美術の世界は、俳優が身につける
衣裳や持ち物からSF映画の宇宙船の
デザインまで、脚本に書かれた世界観
を読み取り、イメージを実際に具体化
していく分野です。実習では、スタジ
オでセットの製作にも取り組みます。
映画・テレビ・PV・CMなど様々な
映像作品を支える美術の仕事は、セッ
トデザイナーを始め、大道具、小道具、
スタイリストなど幅広く多岐にわたり
ます。

映像作品研究C

映像作品研究D

【
研
究
】

制作演習
PV・CM

制作演習
モーショングラフィック

制作演習

番組・ライブ映像

卒業論文および卒業制作

芸術文化研究

ステージ空間概論

デザイン概論

映像・舞台美術

コンセプトデザイン

映像・舞台美術デザイン

製図・パース画技法

メディア概論B

映像の世界全体を解説

選択

表現基礎A

表現の基礎

デジタルクリエイティブ基礎
メディア
基礎演習A（ 映像 ）

映像の基礎 デジタルデザインの基礎

メディア
基礎演習B（ 映像・映画 ）

映画撮影の基礎

メディア
基礎演習B（ 映像・番組 ）

番組撮影の基礎

ゼミナール

プロジェクト研究A・B・C

ゼミナール

プロジェクト研究D

キャリアデザインA

映像プロデュース

資格取得プロジェクトB
 （Adobe）
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8つの分野の履修について

アニメーション
CG分野

将来の職業 CGデザイナー（映像・アニメ・ゲーム）／VFXアーティスト（映像・ゲーム）
アニメーター（手描き・3DCG）／撮影（アニメ）／キャラクターデザイナー
フィギュア原型師／ビジュアルジョッキー／WEBデザイナー／イラストレーター

生
年
１

生
年
２

生
年
３

生
年
４

】
礎
基
【

】
展
発
【

】
践
実
【

アニメCG分野では、１，２年生でアニメ・
CG・映像制作、全ての基礎を学び、３，
４年生でアニメと３DCGの専門分野に分
かれて学習します。以下の授業はアニメ
ＣＧ分野で実技系で必須授業です（矢印
は前提授業）。
該当年次で必ず履修してください。実技
以外の授業（キャリアデザイン、シナリ
オ研究など）は適宜履修すること。

】
究
研
【

総合演習A
（アニメ・CG）

アニメーション・CG
制作の基礎

総合演習B
（アニメ・CG）

絵コンテの描き方、
3DCGアニメーション

デジタルクリエイティブ基礎
メディア
基礎演習A（ 映像 ）

映像の基礎実習

表現基礎A

総合の基礎実習

デッサン基礎Ⅰ

人体デッサン

美術解剖学

デザイン概論

デジタルデザインの基礎実習

メディア
基礎演習F（アニメ）

アニメーション、CG、
VFXの基礎実習

メディア概論B

映像の世界全体を解説

卒業論文および卒業制作

ＣＧ映像Ⅰ

ＣＧ映像Ⅱ

映像プロデュース

３ＤＣＧ制作Ⅰ

制作演習
（アニメーションⅠ）
アニメや 3DCG映像特有の
演出手法やワークフローの学習

制作演習
（アニメーションⅡ）

総合演習C
（アニメ・CG）

総合演習D
（アニメ・CG）

制作演習
（3DCG　A）

制作演習
（3DCG　B）

制作演習
（モーショングラフィックA）

資格取得プロジェクト
（色彩学）

アニメーションⅠ

３ＤＣＧ制作ⅡアニメーションⅡ

ゼミナール

プロジェクト研究A・B・C

ゼミナール

プロジェクト研究D

キャリアデザインA

キャリアデザインB

制作演習
（モーショングラフィックB）
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8つの分野の履修について

サウンド・音楽
 分野

将来の職業 サウンドデザイナー、作曲家、アレンジャー、歌手、ミュージシャン、
ミキシングエンジニア、レコーディングエンジニア、マスタリングエンジニア、
音楽プロデューサー、A&R など

１
年
生

２
年
生

３
年
生

４
年
生

【
基
礎
】

【
発
展
】

【
実
践
】

専門ソフトの認定制度を取り入れ、最新
のメソッドと技術を使った独自のサウン
ド教育を展開し、映画やアニメ作品の録
音・編集、BGM・効果音の作成から、作曲、
ミュージシャン、舞台やライブの制作や
PA、アーティストを支える A&R など、
音楽の幅広いジャンルに対応できる人材
育成をめざします。

【
研
究
】

メディア概論D

音響の基礎

音楽表現基礎演習A 音楽理論 Ⅲ

楽器演奏基礎 ヴォーカル基礎

メディア基礎演習E

デジタルレコーディング 
ⅠB（MA） ステージ音響Ⅰ音楽表現実習 IB

 （楽器演奏応用）

キャリアデザインB

制作演習

MA技術
レコーディング技術
作曲
ステージ制作A（音楽ライブ）
音楽パフォーマンス
                                etc.

音楽表現基礎演習B

音楽理論 I

音楽史

コードの理解と分析

ポピュラー音楽研究

ステージ音響基礎

Pro Tools 
認定対策Ⅰ

Pro Tools 
認定対策 Ⅱ

デジタルレコーディング 
ⅡB（MA）

DTM作曲Ⅰ

DTM作曲Ⅱ 音楽表現実習 ⅡA
（ヴォーカル応用）

音楽表現実習 ⅡB
  （楽器演奏応用）

音楽作品研究 

音楽プロデュース

映像録音 B

映像録音 A

       音響効果
（フォーリー制作）

ゼミナール

プロジェクト研究A・B・C

ゼミナール

プロジェクト研究D

キャリアデザインA

卒業論文および卒業制作

表現基礎B

身体表現
音声表現の基礎サウンド制作の基礎

メディア基礎演習D

楽譜の理解

サウンド
デザイン Ⅱ

サウンド
デザイン Ⅰ

 音楽表現実習 IA
（ヴォーカル応用）

デジタルレコーディング 
ⅠA（レコーディング）

デジタルレコーディング 
ⅡA（レコーディング） ステージ音響Ⅱ

コードの理解と分析

音楽理論 Ⅱ
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8つの分野の履修について

ステージ分野

将来の職業 ステージ制作、ステージ演出、舞台監督、 舞台照明技師、
舞台音響技師、舞台美術デザイナー など

１
年
生

２
年
生

３
年
生

４
年
生

【
基
礎
】

【
発
展
】

【
実
践
】

演劇、ミュージカル、音楽ライブなど様々
なパフォーマンスの舞台空間における演
出、制作、音響、照明、衣裳、美術など、
制作スタッフとしての基礎知識と技術を学
びます。講義や実習は、舞台関係の現場で
活躍中の教員が担当しています。

【
研
究
】

メディア概論C

ステージ全体の概要

ステージ基礎

ステージ実習の入門

ステージ照明基礎

デザイン概論

ステージ運営 ステージ音響Ⅰ ステージ衣装Ⅰ

舞台設営・照明・
音響の応用実践

メディア基礎演習C

ステージ音響基礎

メディア基礎演習E

　　  「デザイン」の
　　 定義と基礎知識

ミュージカル研究

服飾文化研究

ミュージカルの
歴史と主要作品

　　ステージ　　　　　
コスチュームの研究

ステージ総合Ⅰ

ステージ総合Ⅲ

映像・舞台美術

映像・舞台美術ステージプロデュース

キャリアデザインB

ステージ照明Ⅰ

制作演習

ステージ制作AB
etc.

舞台設営・照明・
音響の応用実践

ステージスタッフの
　　体系的学習

映像・舞台作品の
　　美術研究

映像・舞台美術の
　　　実践

ステージ照明応用 ステージ音響応用
ステージ衣装の
デザインと制作

   日本における
ステージビジネス

ステージ音響Ⅱステージ照明Ⅱ

ステージ照明応用 ステージ音響応用

ステージ衣装Ⅱ

ステージ衣装の
デザインと制作

デザインステージ総合Ⅱ

舞台設営・照明・
音響の応用実践

ゼミナールプロジェクト研究A・B・C

ゼミナール

プロジェクト研究D

キャリアデザインA

ゼミナール

卒業論文および卒業制作

演劇研究

演劇とは何か
を探索

芸能文化研究

芸術についての
考え方を学ぶ

ステージ空間概論

　　  ステージの
空間的利用の成り立ち
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8つの分野の履修について

芸能分野

将来の職業 俳優、声優、ナレーター、アナウンサー、
コミュニティー FMディレクター、歌手、ダンサー、モデル、タレントなど

表現基礎演習A

アクティング・声優

学内オーディション

学外キャリア

キャリアデザインB

１
年
生

２
年
生

３
年
生

４
年
生

【
基
礎
】

【
発
展
】

【
実
践
】

アクティング、ダンス、ヴォーカル・声優・
アナウンスの中から、自分の成長に必要
な実技科目を選択し履修します。学内に
は多くの発表の機会もあり、他分野の学
生と一緒に作品作りを行いながらレベル
アップできるのがメディア学部の大きな
特徴です。早い時期に学内オーディショ
ンにチャレンジし、事務所所属を目指そ
う！※ヴォーカル・楽器演奏については
サウンド・音楽分野のページもチェック
してください。

表現基礎演習B

アナウンス

就職指導

スポーツ科学ⅠA・ⅠB

ダンス
（全学共通基盤科目）

【
研
究
】

音楽理論Ⅰ

楽譜の理解

ステージ空間概論

ミュージカル研究

服飾文化研究

しゃべりのスキルUpⅠ

シナリオ研究

エンタメ概論

表現実習ⅠA 
表現実習ⅡA

アクティング

声優演技A 
声優演技B

声優

ダンス実習A ダンス実習B
ダンス実習C ダンス実習D

ダンス

学外オーディション

芸能マネジメント

現代演芸Ⅰ・Ⅱ

しゃべりのスキルUpⅡ

戯曲ライティング

演劇制作

映像作品研究A•B•C•D

事務所所属／劇団所属

音楽表現基礎演習A

ヴォーカル

音楽表現実習ⅠA
音楽表現実習ⅡA

ヴォーカル

総合演習

演劇制作Ⅰ
演劇制作Ⅱ
アフレコ外画
ラジオ番組制作

制作演習

映像演技
舞台演技
アフレコ・アニメⅠ•Ⅱ
朗読劇制作Ⅰ•Ⅱ
アクティング
HIPHOP フリースタイル
ストリートダンス

表現実習ⅠB
表現実習ⅡB

アナウンス

表現基礎B

芸能音楽実習の基礎

メディア概論E

芸能の世界全体を解説

演劇研究

ゼミナールプロジェクト研究A・B・C

ゼミナール

プロジェクト研究D

ゼミナール

キャリアデザインA

卒業論文および卒業制作

就職

古典芸能研究
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8つの分野の履修について

エンタテインメント ・
ビジネス分野

将来の職業
プロデューサー、ディレクター、コンテンツクリエイター、宣伝マン、プロモーター、
映画制作会社、映画配給会社、番組制作会社、
コンテンツ制作会社、コンテンツ配信会社、音楽出版、芸能プロダクション

１
年
生

２
年
生

３
年
生

４
年
生

【
基
礎
】

【
発
展
】

【
実
践
】

映像業界（映画配給、宣伝、配信）、
音楽業界、アニメ業界（キャラクター、
アニソン）、ゲーム業界、芸能マネジ
メント、テレビ局、広告•出版といっ
たエンタテインメント業界でホワイト
カラーとして働きたい学生のための体
系化した分野です。

【
研
究
】

基礎科目 ★映像中心ビジネス ★芸能・ステージ・音楽中心ビジネス

コミニュケーションの基礎

エンタテインメント概論

マネタイジングマーケティング論

デザイン概論

情報社会と情報倫理

クリティカルシンキング クリエイティブシンキング

メディア概論B/映像

メディア基礎演習A・B

映像メディア史

メディア概論E/芸能

メディア概論C/ステージ

メディア基礎演習C・D・E 

ステージ空間概論

メディア概論D/サウンド

音楽理論Ⅰ

メディア産業研究メディア概論F

表現基礎A

ステージ基礎

演劇研究

音楽史

プランニング ブランディング

ソーシャルメディア研究 映像プロデュース

映像コンテンツプラニング

映像演出

映像作品研究A・B・C・Deスポーツビジネス

芸能マネジメント

ステージプロデュース 音楽作品研究

音楽プロデュース

キャリアデザインB

著作権

情報システム論

広告戦略論

デジタルクリエティブ基礎

デッサン基礎Ⅰ

シナリオ研究

表現基礎B

ミュージカル研究

服飾文化研究

サブカルチャー研究

制作演習（メディアビジネスA）

キャリアデザインA

ゼミナール

プロジェクト研究A・B・C

ゼミナール

プロジェクト研究D 卒業論文および卒業制作

ビジネス

ビジネス

総合演習 C

ビジネス

総合演習 D

制作演習

メディアビジネス B・C
ネットメディアコンテンツⅠ～Ⅳ
グローバルエンタテインメントⅠ・Ⅱ
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授業の説明：メディア共通科目群 　　は必修授業　配当年次・授業内容詳細はシラバスを参照赤枠

メディア概論 F（ビジネス）

メディア基礎演習 F（アニメ）

メディア概論 E（芸能）

メディア基礎演習 E（ステージ技術基礎 / 音響）

メディア概論D（サウンド音楽）

メディア基礎演習D（サウンド音楽）

メディア概論C（ステージ）

メディア基礎演習C（ステージ技術基礎 / 照明）

メディア概論B（映像） メディア基礎演習B（映像・映画）

メディア概論A（メディア総論）

メディア＆コンテンツビジネスの各分野の最新動向を「デジタ
ルコンテンツ白書」などの最新資料情報を基にして解説する。
現在の日本のメディア＆コンテンツビジネス状況を理解する。
それだけではなく、今後、様々に変化していくことが予想でき
るエンタメ系ビジネスの方向性を予見できる能力の基盤となる
能力を身につけさせることを目標とする。

アニメーション、CGの成り立ちなど基礎的な学習を行う。ア
ニメーションとCGはアニメ作品以外にもVFX、ライブ、ゲー
ムなど様々なコンテンツに対して使われている基礎技術であ
る。本演習ではかんたんな制作でアニメーション・CG技術を
体験しながら学習する。

芸能分野で必要な「表現」についての基礎を学ぶ。演技、ダン
ス、歌唱などのパフォーマンスにより自らの身体と声を使って
「感情」や「言葉」を表現すること、すなわち身体表現につい
て学ぶ。

ステージ /舞台に関わる音響技術の基礎を習得する。音響の役
割、機材種別、機材取扱い、電気等に関する基礎知識、安全管
理などを学び、ステージ /舞台音響の概要、音響機材の種別、
名称、特性、音響機材の機器管理、安全管理を理解する。

音楽を学問として捉える視点を養うことを目的とする。音楽の
起源、世界におけるバーバル・ノンバーバルな音楽表現と楽器、
音響と音響メディア史、コンピュータ音楽、サウンドスケープ、
音楽のエンタテインメント性などのトピックを取り上げ、音楽
がいかに私たちの心や人生を豊かにし、また社会や文化、経済
に影響を与えているかを考える。

オーディオの基礎を踏まえて、サウンド又は音楽業界での職種、
使用される機材そして必要な技術について学習する。アナログ
技術の仕組みからデジタルまでの進歩を客観的・芸術的に捉え、
現代の音楽がどのように作り上げられ私達の身の回りに影響を
及ぼすかを理解し実現する能力の習得を目標とする。

ステージ /舞台に関する概論授業。オペラ・ミュージカル・演
劇・音楽コンサート・歌舞伎・民族舞踊・イベント・セレモニー・
VRと多岐にわたるステージ /舞台の概要、歴史、特性を学び、
ステージ・舞台に関わる種目やステージ・舞台に関わるスタッ
フを体系的に捉えて個々の役割を理解する。

ステージ /舞台に関わる照明技術の基礎を習得する。照明の役
割、機材種別、機材取扱い、電気等に関する基礎知識、安全管
理などを学び、ステージ /舞台照明の概要、照明機材の種別、
名称、特性、照明機材の機器管理、安全管理を理解する。

映像メディアの発信者に必要な基礎的な知識として、映像制作
のスタッフワーク、演出、撮影、照明、録音、美術、編集など
それぞれの役割を理解する。また映画、番組、ＣＭ、ＰＶ、ドキュ
メンタリーなど、さまざまな映像のジャンルの在り方を学ぶこ
とから映像表現形態の変化を知ることで、これからの映像メ
ディアのあり方を考察する。

撮影現場に関わり、座学の授業で習得した技術や抽象的概念に
対する一層の理解をはかる。多くのスタッフ・キャストによる
共同作業での作品制作を体験し、協調性と個々の責任感を養う。
抽象的なシナリオでの記述を具現化する工程を経て、作品制作
の意味と価値を実感させる。

この授業は2部構成で実施。 第１部：メディアの歴史を学びメ
ディアの意味とその価値について考える。 第 2部：劇映画の作
品鑑賞を通じて、歴史的背景や社会問題を考察する。また、創
り手が作品に込めたテーマを読み解く。

メディア基礎演習A（映像）

講義と実習（映像撮影）を通して、撮影の基礎を学んでいく、ディ
レクションに必要なコミュニケーション能力の獲得。また、撮
影機材を使用して、自分の思い描くビジョンを具現化する技術
を、具体的に学んでいく。

メディア基礎演習B（映像・番組）

受講生が役割分担をしながら短い番組制作を行い、それぞれの
パートが相互に関わり協力し合うことで、一つの映像が完成に
到る過程を学んでいく。企画・構成・演出といった演出面から、
撮影・録音・編集といった技術的な面まで、イメージを具現化
するプロセスを身に付け、映像で何をどう伝えるかの基礎を学
んでいく。
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授業の説明：キャリア形成科目群

メディア海外研修B（ハンガリー）

資格取得プロジェクトBメディア海外研修B( 韓国）

資格取得プロジェクトAメディア海外研修A (UCR)

キャリアデザインＢ基礎ゼミⅡＡ・Ｂ・Ｃ・Ｄ

キャリアデザインＡ基礎ゼミⅠＡ・Ｂ・Ｃ

姉妹大学であるペーチ大学（ハンガリー）で、音楽を中心とし
た約10日間の海外研修。ペーチ大学音楽・視覚芸術学部が提
供するハンガリーの歴史・言語・文化をテーマにした英語学習、
ハンガリーの民俗音楽の講義や民俗舞踊ワークショップ、フェ
スやコンサート訪問、現地の学生・留学生、少数民族集団との
文化交流、ブダペスト視察などを行う。

さまざまなメディア業界で求められるスキルや知識の修得と共
に、資格取得に向けた取り組みを支援するプロジェクト授業と
して、映像分野、情報分野、デザイン分野、芸能分野など幅広
い領域から対策講座を開講する。資格取得プロジェクトBは２
年生以上を対象とし、色彩検定やAdobe 認定プロフェッショ
ナル取得の対策講座を予定する。

姉妹校である東西大学での研修、同大学学生との交流や映像作
品の制作・発表を行うことを通して、グローバルな視点から日
韓のエンタメ業界の今を分析する。これまで渡航の経験がない
学生にとっては海外留学や将来につながる第１歩として位置付
けてもらいたい。現地研修および事前事後学習により単位修得
となる。＊詳細はシラバス、説明会を参照のこと。

さまざまなメディア業界で求められるスキルや知識の修得と共
に、資格取得に向けた取り組みを支援するプロジェクト授業と
して、映像分野、情報分野、デザイン分野、芸能分野など幅広
い領域から対策講座を開講する。資格取得プロジェクトAは１
年生以上を対象とし、IT パスポートやエイベックス・ストリー
トダンス検定ライセンス取得の対策講座を予定する。

姉妹校である米カリフォルニア州カリフォルニア大学リバーサ
イド校での約2週間の研修、映像産業・教育の先進地域での視
察、コンテンツ制作の在り方を学ぶワークショップなどを通し
て、アメリカのメディア業界のスケールを知り、国際的な活躍
への最初のステップへと繋げる。現地研修・事前事後学習によ
り単位修得となる。＊詳細はシラバス、説明会を参照のこと。

大学卒業後のキャリア形成について対応する科目。講義内容は、
企業就職の直前対策が中心となる。受講する場合は、２年次に
キャリアデザインＡを受講済みが望ましい。座学講義だけでな
く、就職センターで実施するイベント、土曜日に実習を実施す
る場合がある。

年度テーマを「専門を適切に選択するためのポートフォリオの
作成」とし，さまざまな事象に対する分析力をあげ，それをそ
れぞれの専門性にもとづいて表現，伝達する力をつけ，またそ
の成果をポートフォリオという具体的な形にまとめられるよう
にする。「基礎ゼミⅡＡ」から「基礎ゼミⅡＤ」までを一連の
授業として実施する。

企業就職を基軸に大学生活の中でのキャリア形成について具体
的に学ぶ最初の科目。講義内容は、履歴書、エントリーシート
などの企業に提出する書類作成を中心に、企業就職対策を行う
ことを目指す。座学講義だけでなく、就職センターで実施する
イベント、土曜日に実習を実施する場合がある。

年度テーマを「大学での学び方を理解し，学ぶ目的を知る」と
し、これらの学びを支える基礎的能力を身につけることを目標
とする。また，各自の4年間の活動を成果物として残す「ポー
トフォリオ」の作成の準備を始める。「アカデミック・スキルズ」
から「基礎ゼミⅠＣ」までを一連の授業として実施する。
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授業の説明：専門基礎科目群 　　は必修授業　配当年次・授業内容詳細はシラバスを参照赤枠

芸術文化研究

服飾文化研究

ミュージカル研究クリティカルシンキング

ステージ空間概論クリエイティブシンキング

マネタイジング

プランニング エンタテインメント概論

情報システム論

西洋美術史と、ミュゼオロジー全般について学びながら、様々
な展示施設を訪問し、現代における多様な展覧会の手法につい
て学ぶ。古典的な西洋美術史だけでなく、博物館学、展示学の
視点から、展示方法やミュージアムマネジメントなどについて
も知識を深め、展覧会を観賞する際の新たな視点を獲得する。

現在のファッションを起点とし、服飾がどのように生まれ発展
してきたかを研究する。主にミュージカルやコンサート等、各
分野のステージ作品におけるステージコスチュームの発展と表
現を学び、作品の演出テーマ、装置、照明、音楽との総合芸術
として理解すると共に、ステージコスチュームを芸術と社会と
の関係性の中で考える。

現在、日本で上演されている作品を入り口に、ブロードウェイ
やウエストエンドをはじめ、海外で生まれた重要作品へと考察
を広げ、ミュージカル誕生の歴史、主要作品とクリエイター、
プロダクションまでを多角的に学ぶ。舞台芸術が持っている力、
楽しさを理解するとともに、分野は何であれエンターテインメ
ントを仕事として目指す上で土台となる素養を身につける。

クリティカルシンキングとは、「批判的思考」と訳されるもので、
世の中の言説に本当に根拠があるかどうかを考える姿勢のこと
である。この授業では、批判的思考から進んで、こうした「客
観性」をもったコミュニケーションが出来る力を身に付けるこ
とを目標とする。

「メディア概論C」で学んだステージ /舞台について、その空
間的利用に重点を置き、「ステージ /舞台」における「空間」
全般の成り立ちや有り様、制作者 (スタッフ )の意図・表現手
法等を学ぶ。ステージ /舞台空間体系、成り立ち、会場、劇場
に関する知識および舞台制作者、舞台芸術の種別ごとの特性を
理解し、舞台空間を思考し創出する。

グローバル化が進む世の中にあって、日本においてもロジカル
シンキングの必要性が叫ばれている。反面、その限界も見えて
きており、創造的な考え方（クリエイティブシンキング）で物
事を解決していこうという手法も再び脚光を浴びている。クリ
エイティブシンキングの基礎を学び、演習を行うことによって、
常に創造的な発想を持てるようになることを目指す。

映像製作（映画、テレビ、アニメ）を主たる対象として、企画
開発と資金調達（自社単独製作、製作委員会、コンテンツファ
ンド、クラウドファンディング等）、流通（配給、放送、配信等）、
資金回収に至るまでのプロセスと方法論を体系的に把握し、実
際のコンテンツ製作において必要な資金の調達、資金回収のた
めのマネタイズに関する知識を習得する。

ビジネスの分野や、コンテンツ制作の現場で必要なスキルであ
る企画書作り。その基本をロジカルシンキングをベースに学ぶ。
発想の仕方、イノベーションデザイン、マーケティングの基礎
も含めた総合的なコミュニケーションスキルを身につける。

まず、エンタテインメントの概念をさまざまな角度から考察し
理解を深める。 ついで、さまざまなジャンルのエンタテインメ
ント業界の映像や文献などを紐解き、優れたエンタテインメン
トとは何なのか？何がどう優れているのかを考察する。 エンタ
テインメントの最新動向を研究し、時代背景や社会性の関係を
読み取る。

第四次産業革命といわれる変革期に直面している自分の状況を
理解し、自分の進路やキャリアとの関係性について考えること
ができる能力を身につける。 

メディア産業研究

エンタテンイメント産業のビジネスの入門的内容で、エンタテ
インメントビジネスの基本構造を概説する。特に、業界の市場
構造について、各分野別に制作面と流通面による2分類による
解説を行う。同時に、エンタメコンテンツ創作について、ビジ
ネス視点から必要なのポイントについても補足説明をする予
定。

デザイン概論

デザインという概念について、意匠デザインの視点から「グラ
フィックデザイン」「プロダクトデザイン」「スペースデザイン」
「バーチャルデザイン」、デザインシンキングという視点から
「サービスデザイン」「ビジネスデザイン」「ライフデザイン」
の事例をとりあげ、デザイン領域について総合的な理解を深め
て様々な課題の解決に活用できる考え方を身につける。
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Webデザイン

デッサン基礎Ⅱ

デッサン基礎Ⅰ

ブランディング

表現基礎B（芸能・音楽分野）

表現基礎A（映像分野）

ソーシャルメディア研究

デジタルクリエイティブ基礎

「Webデザインとは何か、その概要と基礎を理解するとともに、
CMSによるWeb制作の基本を理解し、実践できるようにする。

デッサン基礎Ⅰを学んだ学生を対象に、デッサン技術を学ぶア
ドバンスコースの授業である。物体のかたちや質感の違いと光
源の方向、光量による異なるものの陰影を鉛筆デッサンを通し
て観察し表現する。石膏像の美について考察した上でデッサン
を行い、作品の完成度を追求し、高度な技術の習得を目指すこ
とで、さまざまな表現手段に通じる美的感覚を養う。

基礎造形力を養うために、鉛筆によるデッサンを通し、基礎造
形力と表現力を養うための画面構成、空間表現、立体感・量感・
質感表現を学ぶ。第一段階で、石膏デッサンを通し、物体の形
態の立体的表現の再現、第二段階としてガラスや果物などの物
体の表面の質感に特徴のあるもののデッサンを通し、質感表現
を学ぶ。

企業のマーケティング活動で、今や最も大切なのがブランディ
ング。ブランドの意味からその価値、及びブランド構築から管
理に至るまでのマネジメントについて学ぶ。ブランドの概念を
知っておくことは、人格形成においてもセルフブランディング
の考え方で非常に役に立つ。

広く表現の基礎に触れることを目的とする。分野を問わず多く
の学生に「表現者としての可能性・覚悟」に触れてもらう。身
体・音声・音楽表現を志す学生にとってはその土台として日々
のルーティーンにどのような基礎トレーニングを続ければよい
かを学ぶ機会となる。

芸能系の実技科目履修前に、表現の総合的な基礎的要素を学習
したいという学生に履修してもらいたい。「滑舌・発声」「演技」
「歌唱・リズム・ダンス」の 3 単元について、その基礎とルー
ティーンのヒントを得ることを目的とする。

SNS が社会においてメディアとして重要度を増している。し
かし、同時に「炎上」や「ステマ」など意図しなかったトラブ
ルも発生している。ソーシャルメディアの歴史と様々な活用方
法を総括的に学びながら、その有効性や危険性について知識を
深めることを目的とする。また、新たなソーシャルメディアの
可能性を探求する。

「デザインとは何か」「誰にとって必要で何の役に立つのか」と
いうコンセプトを学びながら、「構成・レイアウト」「タイポグ
ラフィ」「色彩」「画像編集」「動画編集」まで、AdobeCCの
「フォトショップ」「イラストレーター」「インデザイン」から
動画編集「プレミア」「アフターエフェクト」まで、デザイン
の理論と演習を通して基礎スキルを習得する。

シナリオ研究

皆さんはドラマのシナリオ ( 脚本 ) を読んだ事があるだろう
か ?講義では、小説とシナリオの違いを具体例をもとに解説す
る。その違いからシナリオの本質に迫っていく。さらにシナリ
オの三大要素 ( ト書き、セリフ、柱書き ) を中心に、シナリオ
のエッセンスを解説する。

映像コンテンツプランニング

映像コンテンツの企画・構成について、実例・事例を紹介しな
がら、必要とされる要件について学ぶ。また受講生自身にも企
画書から構成案の作成へ、一連の作業を実際に行う課題を課し、
実習など実際の映像制作につながる形で学んでいく。映像分野
を学ぶ学生を中心に、映像制作に関心のある学生に推奨する授
業。
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授業の説明：専門基礎科目群 　　は必修授業　配当年次・授業内容詳細はシラバスを参照赤枠

映像作品研究A・Ｂ・Ｃ・Ｄ

日米映画比較研究

音楽作品研究

「映像作品研究」 A～ D では、映像の原点である映画（ドラマ）
から出発し、ドキュメンタリー、CM,PV,MV などを季別に取
り上げていく。制作された作品を鑑賞し、そこに描かれた現代
社会と作り手側の狙いを考察、人間洞察を深め、多角的な理解
力、思考力を向上させていくことを目指す。

映画教育で世界最高峰といわれる南カリフォルニア大学映画芸
術学部のリピット水田堯先生による講義。日本映画とアメリカ
映画を比較しつつ、近年作を含むさまざまな映画の分析を通し
て、20世紀ならびに21世紀の歴史を考察する。 問題設定を明
確にする講義に続き映画を鑑賞し、分析する講義を行い、学生
にもディスカッションに積極的に参加してもらう。

世界の様々な音楽作品や音楽が効果的に使われている映像作品
を取り上げ、音楽がもたらす力について考える。ここでは、音
楽の構造や理論、楽器の比較から音楽の多様性を理解すると共
に、20世紀以降の世界の音楽産業に大きな影響を与えている
北アメリカのポピューラー音楽やコンピュータ音楽の発展も踏
まえながら、音楽を歴史、社会、文化の中で捉えていく。

しゃべりのスキルUpⅡ

今、「言葉で表現する力」が求められている。その場の空気さ
え作り出すフリートークの力は、今や表現者に必須のスキルで
ある。全学共通科目の「しゃべりのスキルアップⅠ」を受講し
た学生を対象に、さらにメディア業界で必要なスキルを厳選し
て訓練していく演習科目。会話力・実況力・インタビュー力・
プレゼン力に注目しながら「公」でしゃべる力をつける。
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映像演出

デジタル映像編集B

デジタル映像編集A

映像撮影照明B

映像撮影照明A

シナリオライティング

映像演出とは何か？それは何のために必要とされるのか？そし
て映画監督とは作品制作の中でどのような役割を担っているの
か？この授業では映画監督の演出作業全般を、実際の制作の流
れに即して、出来るだけ分かり易く解説していく。また、時に
は作品鑑賞を交え、演出に関する学生の理解と興味を深めたい。

デジタル映像編集 I で習得した基礎から応用した内容を学ぶ。
編集ソフト、プレミアのさらなる機能を使用し、編集の技法を
身につける。また、編集技師である川島先生が担当した劇映画
をもとに、プロの技術についても学ぶ。

映像編集の概念、技術を学ぶ。編集ソフト、プレミアを使用し
て、実際の映像素材を編集し、編集の技法を身につける。また、
編集技師である川島先生が担当した劇映画をもとに、プロの技
術についても学ぶ。

映像撮影照明 I で習得した基礎から応用した内容を学ぶ。実際
の撮影現場で使用する機器を通して、撮影技法を身につける。
過去の映画作品を分析し、如何にして作品が撮影されていくか
を学んでいく。

映像における撮影と照明についての概念、技術を学ぶ。

映画やドラマの脚本を学ぶ、2年生対象の授業。1年次に学ん
だシナリオ技術の基礎をもとに、ゼミ形式で脚本の実践を学ぶ。
受講者には 10 分程度の短編映画の脚本を書いてもらい、それ
を授業内で講評したり、学生同士でブレストを行ったりしなが
ら、改訂をすすめていく。脚本を推敲することで技術を高めて
いく。

映像・舞台美術デザイン

映像・舞台美術

映像録音B

映像録音A

映像・舞台美術においては製図法を中心に、現在でも撮影所の
スタジオや、舞台でも使用されている「尺」の単位に慣れなが
ら、縮尺、平面図、立面図などの建築的基本概念、空間のイメー
ジを正確に描くパース画の基本を学ぶ。また、TV美術・舞台
美術においては各種ルール、基本構成、平面図・立面図・パー
ス作成を行う。

映画美術においては作品鑑賞及び作品のメイキングフィルム、
写真、資料映像を通して作品制作のデザインプロセスを理解し、
発想力を鍛える。また、TV美術・舞台美術においては番組・
演目の読み取り、イメージ作成を行う。

映像メディアにおける音について「映像録音A」よりさらに具
体的、専門的に実際の作業も交え、より実践的なアプローチで
映像録音に特化した習熟を目指す。

映像メディアに於ける音。普段何気なく聞き流しているかもし
れないが、歴史的な発達から、最新技術に至るまで、理論的な
知識と音の表現について基礎的な事を学んで行く。理論だけで
はなく、撮影現場ではどのような機材を使い、どのようにして
録音しているのか、仕上げ過程も含めて具体的なアプローチも
行う。

スタジオ番組B( 番組・ライブ映像 )

スタジオ番組A( 番組・ライブ映像 )

番組・ライブ映像などの制作に必要な、演出・技術の基礎を学
ぶ。企画、撮影、編集、配信などの工程を通して、イメージを
映像化する上でのスキルを身につける。映像分野を学ぶ学生を
中心に、番組制作や音楽・舞台などのライブ映像に関心のある
学生に推奨する授業。

他分野とのコラボレーションを含め、番組・ライブ映像などの
制作に必要な演出・技術の応用を学ぶ。企画、撮影、編集、配
信などの工程を通して、イメージを映像化する上でのスキルを
身につける。事前に「スタジオ番組A」の履修が望ましい。映
像分野を学ぶ学生を中心に、番組制作や音楽・舞台などのライ
ブ映像に関心のある学生に推奨する授業。

授業の説明：専門科目群Ⅰ















































発行日：2024 年４月１日
編集：城西国際大学メディア学部

2024Course Guidebook

 Josai International University
Faculty of Media Studies  
Film and Performing Arts


	表紙.pdf
	P1_目次
	P2_大学での学び
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