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１．事業の概要 

事業の概要では、平成２５年度文部科学省委託 「成長分野等における中核的専門人材養

成の戦略的推進事業」「ＣＧクリエイター養成の新たな学習システムの基盤整備プロジェク

ト」の事業計画から概要をまとめる。 

 

○事業名：「ＣＧクリエイター養成の新たな学習システムの基盤整備プロジェクト」 

 

○事業区分：「平成２５年度文部科学省  

成長分野等における中核的専門人材養成の戦略的推進事業」 

 

○事業の目的・概要 

ＣＧは、比較的新しい教育領域であるため、体系的な教育プログラムの整備が課題であ

った。本事業では、昨年度事業の取組みで開発した体系的な教育カリキュラムを基に学習

ユニット積み上げ式の教育カリキュラムを再編成する。また、昨年度開発した教育教材を

用いて実証講座を実施し、教材の検証を行うとともに達成度評価指標を整備・開発を行う。

本事業の取組みを通して CG 分野の中核的専門人材養成の教育基盤の整備を推進する。 

 

○事業の実施意義や必要性について 

① 当該分野における人材需要等の状況、それを踏まえた事業の実施意義 

 インターネット回線の高速化、ハイビジョン映像の進展、家庭用ゲーム機のネットワー

ク化、モバイル端末（携帯電話、スマートフォン等）のゲーム機としての利用拡大、クラ

ウドコンピューティングの進展により、コンピュータネットワーク（TCP/IP）、ネットワー

クセキュリティ、データベース技術等を融合して映像、アニメやゲームの配信が実現され

ている。インターネット技術の進展や情報・映像機器の高度化・多様化は、新たな領域を

形成しつつある。この新たな領域は、今後更に発展すると予測され、その市場の拡大とと

もにＣＧクリエイターの需要が拡大し、その育成が大きな課題となっている。 

 これからのＣＧクリエイターにとって新たな技術進展や情報機器の高性能化に対応した

知識や技術の習得が必要不可欠となっている。たとえば、ハイビジョン映像ではこれまで

に実現できなかった解像度に対応する画像・映像処理が要求さる一方で、スマートフォン

では、機器の動作に影響を与えないような低容量のＣＧ作成が求められるようになり、HTML、

CSS、Javascript 等を組合せた画像表現など新たな技術への対応も求められている。また、

インターネットの発展により、全世界的に物理的な位置を問わなくなるケースも出始め、

ＣＧクリエイターを取り巻く環境はグローバルに進展している。 

 2020 年には世界の文化産業全体の市場規模は 900 兆円以上になるといわれ、その中で日
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本の内需産業である文化産業を外需産業へ転換し、シェアを拡大することが重要な戦略と

して位置づけられている。 

インターネット技術の進展や情報・映像機器の高度化・多様化に対応したＣＧクリエイ

ターの需要が拡大し、その育成が求められているとともに国際的に評価の得られるコンテ

ンツ技術者の育成が急務である。 

  昨年度事業の進行の過程で、CG 技術者の職業能力評価の指標が世界的にも未整備である

ことがわかった。本事業において、CG クリエイターの職業能力を明らかにし、体系的に取

りまとめることは、グローバル化の進展する CG業界において、日本が世界のスタンダード

になるチャンスであり、それが可能な分野である。 

 日本のＣＧ業界、ＣＧクリエイターが国際競争力を高め、世界の中で日本の CG を発展さ

せるためには、中核的なＣＧクリエイターの育成が急務であり、その育成基盤整備するこ

とが重要である。 

 

②取組が求められている状況、本事業により推進する必要性 

  ＣＧの教育は、１９９０年代から行なわれるようになった比較的新しい分野の教育で

ある。専門学校においては、情報系の専門学校がプログラムを中心として学科を発展さ

せたものとデザイン系の専門学校がグラフィックデザインや DTP、Web デザインから発展

させたものとに大別される。情報系のＣＧ学科は、ＣＧプログラムやＣＧツールのオペ

レーションの教育に強という特徴があり、デザイン系のＣＧ学科は、デザイン力、感性

の教育を得意としている。ＣＧは、美術・芸術等のアート系の教育と情報処理、プログ

ラム等の情報系の教育の一見相反する分野の融合であり、比較的新しい教育であるため、

体系的な教育プログラムの整備が重要な課題であった。 

  昨年度事業の取組みで専門学校のカリキュラムを中心に体系的な教育カリキュラムを

取りまとめ、開発した。本年度事業では。学習ユニット積み上げ式の教育カリキュラム

に再編成し、段階的な技術習得が可能な体系の整備を目指している。また、昨年度開発

した教育教材を活用し、実証講座を行うとともに達成度評価の指標を開発する。CG クリ

エイターの職業能力を総合的に評価する仕組みを検討・試行し、産業界の求める CGクリ

エイター養成の教育基盤を整備する。 

   本事業は、産業界の人材ニーズを踏まえ、体系的な教育プログラムを整備するととも

に短期的な学習ユニット積み上げ方式の構築を目指し、他業界の社会人のシフトや就業

後の新たな知識、技術の継続的な向上を実現するためにも必要な取組みであり、学習者

が習得した知識、技術が社会で評価され、就業等で活かされるための達成度評価の評価

指標や履修証明等の仕組みは、今後の日本のＣＧ業界が国際競争力を高め、発展してゆ

くために最も重要であり、かつ必要である。 
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２．前年度までの取組概要・成果と本事業との継続性 

（平成２３年度事業） 

・取組概要 

   IT 分野産学コンソーシアムにおける CG 分野分科会にて、産業界の人材ニーズ調査、

モデルカリキュラム基準イメージの作成、中核的専門人材養成の課題抽出 に取組んだ。 

・事業成果 

 CG 分野の中核的専門人材養成のための調査研究を通して、CG業界に求められる人材お

よび教育課題が明らかとなった。特に体系的な教育カリキュラムが未整備であることが

早急に解決すべき課題であることがわかった。 

   課題 

     ①教育体系が未成熟、教員の能力向上 

     ②業務遂行の知識技術の学習の不足 

     ③基礎力の不足 

     ④仕事上のコミュニケーション力の不足 

     ⑤グローバル化への対応 

            ※事業の取組み内容は、CG分野調査研究報告書として取りまとめた。 

 

・２４年度事業との継続性（成果の活用含む） 

    平成２３年度の取組みで明らかとなった課題について、事業に取組むこととした。 

   具体的には、・標準カリキュラムの開発、整備、教材の整備、教員の育成、学習者の達成

度評価の指標の検討に取組んだ。 

 

（平成２４年度事業） 

・取組概要 

   平成２４年度事業では、平成２３年度の取組みで明らかとなった課題の解決のため、

標準カリキュラムの開発、整備、教材の整備、教員の育成、学習者の達成度評価の指標

の検討に取組み、CG 分野の中核的専門人材養成の教育基盤整備を推進した。 

具体的な取組みは以下のとおり 

○教育機関のＣＧカリキュラム収集と調査分析 

○標準教育カリキュラム開発、教育教材の開発 

○教員の育成 

○学習者の達成度評価の指標の検討 

・事業成果 

産業界の人材ニーズを踏まえ、体系的な教育プログラムを整備するとともに短期的な
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学習ユニット積み上げ方式の構築を目指し、他業界の社会人のシフトや就業後の新たな

知識、技術の継続的な向上を実現するための検討・協議をった。学習者が習得した知識、

技術が社会で評価され、就業等で活かされるための達成度評価の評価指標や履修証明等

の仕組みのあり方を検討し、新たな学習システムの基盤整備の推進に取組んだ。 

    成果物は以下のとおり 

    ・標準カリキュラム ・CG 基礎技術教材 ・CG 応用技術教材 

 

・本年度事業との継続性（成果の活用含む） 

 昨年度の成果である標準カリキュラムを基に検討した積上げ式のモデルカリキュラムの構

築・整備を行う。また、昨年度開発した教育教材を用いて、学生を対象とした実証講座を行

い、その領域・範囲・レベルを検証するとともに達成度評価指標の仕様を検討する。さらに

単位互換制度や履修証明制度等、教育の質向上のための第 3 者評価スキームについて体制・

仕組みを検討協議する。事業推進のため産学連携を強化し、CG分野の中核的専門人材養成の

教育基盤整備を推進する。 
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３．事業の成果目標 

期待される活動指標(アウトプット)・成果目標及び成果実績(アウトカム) 

■期待される活動指標 

・積み上げ式のモデルカリキュラム 科目数 １０科目以上の積上げ  

・達成度評価指標   １０科目以上 科目ごとに作成 

・作品コンテスト参加数 専門学校 １０校以上  応募数 ３０作品以上 

・成果報告会参加数  専門学校関係者 ２５名  企業 ５名 

 

■成果目標及び成果実績 

・教育教材の導入専門学校数  ２校以上 

・積み上げ式のモデルカリキュラム、達成度評価指標  活用専門学校数 ２校以上 

・達成度評価指標 活用企業数 ２社以上 

・作品コンテスト審査協力企業数 ４社以上 

・第３社評価検討協議新規参画企業数 ２社以上 

 

  産業界の人材ニーズを踏まえ、体系的な教育プログラムを整備するとともに短期的な

学習ユニット積み上げ方式の構築を目指し、他業界の社会人のシフトや就業後の新たな

知識、技術の継続的な向上を実現するための検討・協議を行う。 

  ＣＧクリエイター育成のための教育プログラムの開発・整備を行い、ＣＧ分野の新た

な学習システムの基盤整備の推進及びその実証を目指す。 

 

最終的な育成人材像 

新たなハードウェアや技術に対応し、グローバルな視野と実践力で国際競争力のある CG

クリエイターの養成である。 
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４．事業の実施内容 

①会議（目的、体制、開催回数等） 

・実施委員会 

  目的：事業方針策定、分科会進捗管理、予算執行管理、課題の検討、 

成果の活用・普及 

  体制：専門学校１校  大学関係者１名  企業４社  業界関連団体３団体 

  回数：年３回（7月、11 月、2月） 

・開発分科会 

  目的：積上げ式教育カリキュラム開発・整備、達成度評価指標開発、実証講座企画 

  体制：企業 4 社 

  回数：年 4回（10 月、12 月、1月、2月） 

・検証分科会 

  目的：実証講座実施・運営、作品コンテストの企画・実施・運営、達成度評価指標の

検証 

  体制：専門学校 5校（6名）、業界関連団体 1 団体  

  回数：年 3回（9月、12 月、2月） 

 

②調査等（目的、対象、規模、手法、実施方法等） 

 

③モデルカリキュラム基準、達成度評価、教材等作成（目的、規模、実施体制等） 

・積み上げ式のモデルカリキュラム構築 

 目的  ：昨年度開発した標準教育カリキュラムを学習ユニット積上げ方式に構築し、

積上げ式の学習ユニットの整備と可視化を図るとともに、単位互換制度や

履修証明制度への展開を可能とするため。 

 規模  ：業界団体・企業と連携し、CG クリエイター養成に必要なモデルカリキュラ

ム基準をとりまとめ、構築する。（専門課程２年間の履修科目１０科目程度）  

 実施方法：開発分科会で企画案をまとめ、構築作業は参画企業に依頼する。 

・達成度評価の作成 

 目的  ：構築する積上げ式モデルカリキュラムの科目ごとの達成度評価指標を作成

し、学習者の達成度を可視化するため。また、将来的な単位互換、履修証

明制度に活用する。 

 規模  ：専門課程２年間の履修科目 １０科目程度  

 実施方法：④の実施結果等を踏まえ、開発分科会で企画案をまとめ、作成作業は参画

企業に依頼する。。 
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④実証等（目的、対象、規模、時期、手法、実施方法等） 

・CG 技術講座 

 目的   ：昨年度開発した教材を用いて、専門学校学生を対象に講座を実施し、領

域、範囲、レベル等を検証する。 

 対象、規模：専門学校学生 ２０名程度 

 時期   ：平成２５年１１月  ２日間（１日６時間） 

 手法   ：講義および演習 

 実施方法 ：企業からの講師派遣による実証講座の実施 

・作品コンテスト 

 目的   ：CG 作品の評価基準、評価指標、評価手法を明らかにし、達成度評価指標

の作成に活用する。また、科目の達成度評価の結果と作品評価の結果を

比較し、達成度評価指標の検証と品質の向上を図る。 

 対象、規模：専門学校 １０校度  応募作品数 50 点程度 

 時期   ：平成２５年１１月  ２日間（１日６時間） 

 手法   ：Web 上に作品展示スペースを設置し、専門学校学生を対象に作品を公募 

する。 

 実施方法 ：応募作品を対象に企業・業界団体の審査員による評価を実施 

 

⑤今年度までの取組成果のとりまとめ等 

・事業成果報告書（事業の実施内容及び検討・協議結果）の公開、関係機関への配布 

 規模   ：500 冊 

 手法   ：データを HP での公開、CG 系専門学校 200 校、CG 関連企業等 300 社へ  

郵送配布 

・成果報告会の実施 

 規模   ：30 人  

 手法   ：CG 系専門学校 200 校、CG 関連企業等 300 社へ案内し参加を促進する。

IT 分野産学コンソーシアムの職域プロジェクト合同成果報告会にて成果

発表を実施する。  

 

 



 

 14 

５．事業終了後の方針について 

（事業成果物） 

①積み上げ式教育カリキュラム 

規模    ：600 冊 

手法    ：データを HP での公開、CG 系専門学校 200 校、CG 関連企業等 300 社へ郵

送配布 

 

②達成度評価指標 

規模    ：600 冊 

手法    ：データを HP での公開、CG 系専門学校 200 校、CG 関連企業等 300 社へ  

郵送配布 

③報告書 

規模    ：500 冊 

手法    ：データを HP での公開、CG 系専門学校 200 校、CG 関連企業等 300 社へ  

郵送配布 

 

（成果の活用等） 

④実施校及び連携校の平成２６年度正規課程に試行導入予定。 

・積上げ式教育カリキュラム、達成度評価指標は、本校カリキュラム編成に活用し、段

階的な導入を図る予定である。達成度評価指標は学生の達成度評価に活用しその精査

を図る。 

・検証する教材は、平成２６年度の本校教育教材として導入を検討する。また、協力専

門学校での教育教材としての活用を促進する。 

・検証する教材を活用した社会人向け講座を企画し設置を検討をする。 

・作品コンテストは対象等を拡大し、継続的に開催し、才能の発掘と達成度評価指標の

精査に活用する。 

 

⑤企業・業界団体等における活用・評価を実施 

・業界団体等における活用・評価を実施 

開発した積上げ式モデルカリキュラム基準、達成度評価指標は、協力企業・業界団体

の協力のもと、社員教育、企業教育への活用を試行し、その実証を行うとともに職業

能力評価への活用を推進する。 

 

⑥産業界の評価を踏まえた履修証明の発行など 
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  開発した達成度評価指標が、産業界で活用できるよう実証を通して精査するとともに、

技術者の職業能力認定制度等の仕組み構築および講座・研修に活用し、その検証を行う。

第３者評価の体制を検討し、評価の実施や職業能力の認定について、産学が連携して協

議する。 
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６．構成機関 

 

構成機関（学校・団体・機関等）の名称 役割等 都道府県名 

1 日本電子専門学校 実施・検証 東京都 

2 日本工学院専門学校 検証 東京都 

3 名古屋工学院専門学校 検証 愛知県 

4 トライデントコンピュータ専門学校 検証 愛知県 

5 横浜システム工学院専門学校 検証 神奈川県 

6 ECC コンピュータ専門学校 検証 大阪府 

7 尚美学園大学 実施 東京都 

8 株式会社トータルプランニングオフィス 実施 東京都 

9 株式会社ボーンデジタル 実施 東京都 

10 株式会社ワークスコーポレーション 開発 東京都 

11 株式会社日本教育ネットワークコンソシアム 開発 東京都 

12 エキスパートプロモーション 実施・開発 東京都 

13 一般財団法人デジタルコンテンツ協会 実施 東京都 

14 公益財団法人 画像情報教育振興協会（CG-ARTS 協

会） 

実施 東京都 

15 一般社団法人全国専門学校情報教育協会 実施・検証 東京都 

 

協力者等 

氏名 所属・職名 役割等 都道府県名 

古賀俊邦 日本電子専門学校 校長 代表 東京都 

五十嵐 淳之 日本電子専門学校 コンピュータグ

ラフィックス科・CG 映像制作科・ 

高度コンピュータグラフィックス科 

科長 

検証分科会長 東京都 

松島 秀夫 日本電子専門学校 ゲ－ム系ゲーム制

作科ゲ一ムＣＧデザイン科ゲ－ム企

画科科長 

検証分科会委員 東京都 

山本  敦 日本工学院専門学校クリエイターズ

カレッジゲームクリエイター科主任 

検証分科会委員 東京都 
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古市 雅邦 名古屋工学院専門学校メディア学部 

メディア学科ゲームＣＧ分野 主任 

検証分科会委員 愛知県 

近藤 宏和 トライデントコンピュータ専門学校 

教務チーム 

検証分科会委員 愛知県 

青木 聡 横浜システム工学院専門学校    教

育指導室主幹（授業環境総括）情報シ

ステム科学科長 

検証分科会委員 神奈川県 

納谷 新治 ECCコンピュータ専門学校 教務課リ

ーダー 

検証分科会委員 大阪府 

野地 朱真 尚美学園大学 芸術情報学部 教授 実施委員 東京都 

竹治 政枝 株式会社トータルプランニングオフ

ィス 代表取締役 

実施委員 東京都 

戸田 隆元 株式会社ボーンデジタル 取締役 実施委員／開発

分科会委員 

東京都 

柳原 知也 株式会社ワークスコーポレーション 

検定事務局 

開発分科会委員 東京都 

吉岡 正勝 株式会社日本教育ネットワークコン

ソシアム 事業開発部マネージャ 

実施・開発分科

会委員 

東京都 

柴原 健次 エキスパートプロモーション 代表 実施・開発分科

会委員 

東京都 

加藤 俊彦 一般財団法人デジタルコンテンツ協

会 常務理事 

実施委員 東京都 

宮井 あゆみ 公益財団法人 画像情報教育振興協会

（CG-ARTS 協会）事務局長 

実施委員 東京都 

飯塚 正成 一般社団法人全国専門学校情報教育

協会 専務理事 

実施委員／検証

分科会委員 

東京都 

 

下部組織 

開発分科会 

氏名 所属・職名 役割等 都道府県名 

戸田 隆元 株式会社ボーンデジタル 取締役 委員長 東京都 

柴原 健次 エキスパートプロモーション 代表 委員 東京都 

柳原 知也 株式会社ワークスコーポレーション 委員 東京都 
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検定事務局 

吉岡 正勝 株式会社日本教育ネットワークコン

ソシアム 事業開発部マネージャ 

委員 東京都 

 

検証分科会 

氏名 所属・職名 役割等 都道府県名 

五十嵐 淳之 日本電子専門学校コンピュータグラ

フィックス科・CG 映像制作科・高度

コンピュータグラフィックス科科長 

委員長 東京都 

松島 秀夫 日本電子専門学校 ゲ－ム系ゲーム

制作科ゲ一ムＣＧデザイン科ゲ－ム

企画科科長 

委員 東京都 

山本  敦 日本工学院専門学校クリエイターズ

カレッジゲームクリエイター科主任 

委員 東京都 

古市 雅邦 名古屋工学院専門学校メディア学部 

メディア学科 ゲームＣＧ分野主任 

委員 愛知県 

近藤 宏和 トライデントコンピュータ専門学校 

教務チーム 

委員 愛知県 

青木 聡 横浜システム工学院専門学校 教育

指導室主幹（授業環境総括）情報シ

ステム科学科長 

委員 神奈川県 

納谷 新治 ECC コンピュータ専門学校 教務課

リーダー 

委員 大阪府 

飯塚 正成 一般社団法人全国専門学校情報教育

協会 専務理事 

委員 東京都 
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○事業の実施体制図（イメージ） 
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７．経緯 

（１）実施委員会 

・第１回 ９月１９日 

①事業概要説明、②事業計画の確認と予算について、③CG 分野の積上げ式モデ

ル・カリキュラムについて、④達成度評価指標について、⑤技術講座について、

⑥作品コンテストについて、⑦今後のスケジュール 

・第２回 ２月２６日 

①事業成果の最終確認と評価、②技術講座状況確認、③作品コンテスト状況確認、

④成果の普及と活用および次年度以降の取組について、⑤成果報告会について、

⑥次年度の取組概要の協議・検討、 

（２）開発分科会 

・第１回 ９月１９日（第１回実施委員会と合同） 

①事業概要説明、②事業計画の確認と予算について、③CG 分野の積上げ式モデ

ル・カリキュラムについて、④達成度評価指標について、⑤技術講座について、

⑥作品コンテストについて、⑦今後のスケジュール 

・第２回 １２月４日  

①積上げ式モデル・カリキュラムについて、②達成度評価指標について、③作

品コンテスト審査について、④CG 技術講座概要について、⑤今後のスケジュー

ル 

・第３回 ２月２６日 

①事業成果の最終確認と評価、②技術講座状況確認、③作品コンテスト状況確認、

④成果の普及と活用および次年度以降の取組について、⑤成果報告会について、

⑥次年度の取組概要の協議・検討、 

 

（３）検証分科会 

・第１回 ９月１９日（第１回実施委員会と合同）  

①事業概要説明、②事業計画の確認と予算について、③CG 分野の積上げ式モデ

ル・カリキュラムについて、④達成度評価指標について、⑤技術講座について、

⑥作品コンテストについて、⑦今後のスケジュール 

・第２回 １１月２２日 

①技術講座概要について、②作品コンテスト概要・審査について、③今後のス

ケジュール 

・第３回 ２月４日 

①進捗状況確認、②作品コンテスト状況、③CG 技術講座状況、④達成度評価指
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標の検証、⑤成果報告会について 

・第４回 ２月２６日 

①事業成果の最終確認と評価、②技術講座状況確認、③作品コンテスト状況確認、

④成果の普及と活用および次年度以降の取組について、⑤成果報告会について、

⑥次年度の取組概要の協議・検討、 
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第２章  モデルカリキュラム基準、達成度評価、

教材等作成 
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１．積み上げ式のモデルカリキュラム構築 

学習ユニット積上げ式モデル・カリキュラム 

ＣＧクリエイターの基礎となる知識・技術・素養及び職業人として必要な専門知識・

技術、業務を遂行する能力の修得を可能とする産学連携によるＣＧクリエイター養成の

ための、学習ユニット積上げ式のモデル・カリキュラムを整備した。 

新たなハードウェアやグローバル化に対応し、国際競争力のあるＣＧクリエイター養

成のためには、就業後も含め、生涯にわたってキャリアパスが描けるよう、必要な知識・

技術・技能をレベルごとに体系的にユニット化し、それらの積み上げが評価される「学

習ユニット積上げ方式」によるアクセスしやすい学習環境の構築が必要であった。 

また、教育基盤の構築とともにモデル・カリキュラム基準を活用した短期教育プログ

ラムの整備と質を保証するための教員の技術力向上のための研修会を実施した。 

これにより、業界に就業した社会人に対しても新たに必要な知識・技術等を更新する

機会を提供する体制が整えられた。学習者の達成度評価指標として、関係企業と専門学

校等が連携し、既存の検定試験が現場での就労経験を踏まえたカリキュラム編成・評価

等を行えるような評価システムへの活用をできるかを検討した。この学習システムが実

現することによって多様化する産業界のニーズに即応する専門人材養成を目指すことが

できる。 

また、本事業の成果を社会人の学び直しや就業者の技術向上のための研修会等に活用

し、コンテンツ産業の中核的ＣＧクリエイター養成を推進する予定である。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

専門学校 
専門課程・高度専門課程 

 
ＣＧ技術基礎 

ＣＧ技術応用 

 

ＣＧ技術実践 

レベル１ 

レベル２ 

レベル 3 

レベル４ 

社会人対象 
積上げ式短期学習ユニット 

Ｂ 

 Ａ 

レベル 5 

以上 

Ｃ 

 

継続的な学習システムの整備と能力を評価する認定制度及び教育の質を保証する評価制度の構築  
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積上げ式学習システムの構築 

  業界に就業した社会人に対しても新たに必要な知識・技術等を更新する機会提供するため、

アクセスし易い学習システムの構築を検討した。このため、専門学校の履修科目をユニット化

し、再構築を行なった。１科目を４つの学習ユニットで構成し、１ユニットあたりの授業時間

基準を３０時間、１科目の授業時間１２０時間を基準として学科を構成することを協議し、全

体のバランスを検討した。 
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２．達成度評価の作成 

学習者の達成度評価指標は、各ユニットのシラバスに連動したユニット評価シートを作

成し、それぞれの項目に対して自己評価と試験評価及び指導者評価により最終的にユニッ

トの評価を 5段階で表示することとした。 

 4 つのユニットシラバスの最終ユニット評価は、その科目の評価となる。 

 

総合評価票はレベルごとの総合評価票を示す。一つのレベルに設定された科目評価に基

づいて、最終的にそのレベルの総合評価となる。自己診断及び教員評価の基準は、学科（座

学）と実験・実習に分けて掲げた。また、試験評価及び評価の運用法についても参考例と

して記載した。 

 

ユニット評価シート                  

 

 

 

 

 

 

 

総合評価票  
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評価基準と運用法 

評価基準 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

論理的把握  ：対象課題に対して前提知識を基に順次理解する 

知識範囲   ：対象課題に対し、知識が限定的でなくまとまったフレームを形成している 

推論     ：課題に対して前提条件から効率よく結論を得る 

知識の構造化 ：各対象領域の概念の整理が行われ、関連付けられている 

問題分析   ：問題の因果関係を知り、本質を理解する 

知識の深度  ：一つの手法だけでなく、様々な角度から対象課題を掘り下げ理解する 

知識の応用力 ：知識を関連付け、新しい課題に対して自ら問題を解決する 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

安全    ：関連機器の取り扱いを理解しており、機器及び周囲環境の安全に配慮できる 

態度    ：課題に取り組む姿勢が謙虚で集中力があり、持続性がある 

基礎技術  ：課題に関してベースとなる基礎的技術がある 

作業効率  ：与えられた課題に対し、遅滞なく遂行することができる 

手順    ：一連のプロセスを正しく理解し、作業を行うことができる 

技術応用力 ：習得した技術から新しく発展、課題解決ができる 

【　学　科　】

評価レベル
論理的
把握

知識範囲 推論
知識

構造化
問題分析 知識深度

知識の
応用力

5 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

4 ○ ○ ○ ○ △ △ △

3 ○ △ △ △ × × ×

2 △ △ × × × × ×

1 × × × × × × ×

自　己　診　断　基　準 知識獲得詳細
＊

・指導者評価基準（目安）

評価レベル内容

よく理解している。
自力で知識の応用ができる。

まあまあ理解している。
サポートがあれば知識の
応用ができる。_

部分的・表面的に理解している。

ほとんど理解していない。

まったく理解していない。

【　実　技　】

評価レベル 安全 態度 基礎技術 作業効率 手順
技術

応用力

5 ○ ○ ○ ○ ○ ○

4 ○ ○ ○ ○ △ △

3 ○ ○ △ △ × ×

2 ○ △ × × × ×

1 △ × × × × ×

与えられた課題を十分達成し、自力
で新しい課題に応用できる。

一応要求は満足しているが自信を
持っていない。サポートがあれば新し
い課題に応用できる。

課題の中で限られた部分での要求を
満足している。

課題はすべて部分的で、不完全であ
る。

課題を全く達成できない。

評価レベル内容

自　己　診　断　基　準 技術獲得詳細
＊

・指導者評価基準（目安）
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知識獲得（階層構造を仮定） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

.試験による評価 

 

 

 

.運用 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

レベル

点数

3 4 5

0点～20点未満 20点以上40点未満 40点以上60点未満 60点以上80点未満 80点以上～100点

1 2

【運用プロセス】

２．教科目評価 ３．技術総合評価

【運用詳細】

各単元

確認テスト

ユニット評価

教科評価

 各ユニットの総合評価の平均（小数点第2位を四捨五入）を小数点第1位まで教科評価欄に記入

技術レベル評価（総合評価）

 各教科の総合評価の平均（小数点第2位を四捨五入）を、小数点第1位まで技術レベル総合評価欄に記入

ユニット評価

①自己評価
②試験評価
③教員評価（調整）

ユニット評価

　(1) 各内容については自己申告により評価基準に従って1～5を記入
　(2) 3未満については復習、補習、レポートによりレベル4とする

　(1) 試験を行って評価を行う場合は、100点満点で記入
　(2) 複数回行う場合は平均点を記入

　自己評価、試験評価に指導者評価を加味し、各ユニット評価欄に5段階で記入
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第３章 実証 
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１．CG 技術講座 

 

目的   ：昨年度開発した教材を用いて、専門学校学生を対象に講座を実施し、領域、

範囲、レベル等を検証する。 

対象、規模：専門学校学生 ２０名程度 

時期   ：平成２６年２月１７日 9：20～12：20 

１９日 9：20～16：30 

場所   ：日本電子専門学校 

手法   ：講義および演習 

実施方法 ：企業からの講師派遣による実証講座の実施 

内容 

講座概要説明 

キャラクターデザイン 

キャラクターの基礎知識 

キャラクターを創る方法 

キャラクターの基礎知識を認識する 

コンピューターとネットワークを自分化する 

 

内容 

キャラクターメイキングの手順を確認する 

リテラル資料を充実させる 

スケッチの重要性を認識する 

俳優の演技とアニメに学ぶ 

分析・評価・修正を随時行う 

ストーリーに合わせてシーンを作る 

キャラクター公開ウインドウを作る 

記録・保存・収入確保・印象の形成・再利用のための管理を行う 

まとめ 
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○【参加者アンケート】 

平成２６年２月１９日  回答数 ２０名 

  

１．この講座の学習上の目標は、理解できましたか。 

①理解した               ６名  ８５．７％ 

②大体理解した           １名  １４．３％ 

③あまり理解できなかった ０名   ０．０％ 

④理解できなかった        ０名    ０．０％ 

 

 

 

 

２．今回の講座内容について。 

①難易度はとても難しかった   ３名  ４２．９％ 

②難易度は難しかった         ４名  ５７．１％ 

③難易度は適切であった       ０名   ０．０％ 

④難易度は易しかった        ０名   ０．０％ 

 

 

 

 

 

３．講師の説明について 

①説明はとても分かり易かった    ４名 ５７．１％ 

②説明は分かり易かった         ３名 ４２．９ ％ 

③説明は分かりづらかった       ０名  ０．０％ 

④説明はとても分かりづらかった  ０名  ０．０％ 
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４．実習について 

①難易度はとても難しかった    ３名 ４２ ．８％ 

②難易度は難しかった          ２名 ２８．６％ 

③難易度は適切であった        ２名 ２８．６％ 

④難易度は易しかった          ０名  ０．０％ 

 

 

 

 

５．講座について 

①大変良かった              ６名  ８５．７％ 

②良かった                 １名  １４．３％％ 

③あまり良くなかった         ０名   ０．０％ 

④良くなかった               ０名    ０．０％ 
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２．作品コンテスト 

 

作品コンテスト概要 

目的   ：CG 作品の評価基準、評価指標、評価手法を明らかにし、達成度評価指標の作成

に活用する。また、科目の達成度評価の結果と作品評価の結果を比較し、達成

度評価指標の検証と品質の向上を図る。 

対象、規模：専門学校学生  応募作品数 ３５点 

時期   ：平成 26年 2 月 3 日（月）～平成 26 年 2 月 16 日（日） 

審査期間 ：平成 26年 2 月 16 日（日）～平成 26 年 2 月 28 日（金） 

手法   ：Web 上に作品展示スペースを設置し、専門学校学生を対象に作品を公募した。 

実施方法 ：応募作品を対象に企業・業界団体の審査員による評価を実施 

 

応募方法 ：募集対象となる学校の学生本人が応募資格を有するものとします。応募の参加

に当たっては学生本人が当サイトの「新規登録」よりユーザーID・パスワード

の発行をした。 

募集ファイル形式： 

動画について  

動画コンテンツは、拡張子【flv（Flash Video）】形式のみ対応。 

サイズの上限は 50MB までとした。 

静止画について  

静止画コンテンツは、拡張子【.jpg.jpeg.gif】形式に対応。 

サイズの上限は 2MB までとした。 

 

※投稿コンテンツの管理について 

・一度投稿されたコンテンツの再編集はできないこととした。 

・投稿されたコンテンツは、投稿者が削除の権利を持ち、また管理者は投稿者に許可

なく削除できることした。 

・投稿コンテンツを削除するには、投稿コンテンツ詳細ページ右下の削除キー入力フ

ォームに、投稿時に設定した削除キーを入力することで削除されることとした。 

・投稿者及び管理者が投稿コンテンツを削除する際、それまで投稿されたコメントも

同時に削除されることとした。 
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ＣＧコンテストＷｅｂサイト 
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作品（一部抜粋） 
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第４章 総括・まとめ 
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１．総括・まとめ 

インターネット回線の高速化、ハイビジョン映像の進展、家庭用ゲーム機のネットワ

ーク化、モバイル端末（携帯電話、スマートフォン等）のゲーム機としての利用拡大、

クラウドコンピューティングの進展により、コンピュータネットワーク（TCP/IP）、ネッ

トワークセキュリティ、データベース技術等を融合して映像、アニメやゲームの配信が

実現されている。インターネット技術の進展や情報・映像機器の高度化・多様化は、新

たな領域を形成しつつある。この新たな領域は、今後更に発展すると予測され、その市

場の拡大とともにＣＧクリエイターの需要が拡大し、その育成が大きな課題となってい

る。 

  これからのＣＧクリエイターにとって新たな技術進展や情報機器の高性能化に対応し

た知識や技術の習得が必要不可欠となっている。たとえば、ハイビジョン映像ではこれ

までに実現できなかった解像度に対応する画像・映像処理が要求さる一方で、スマート

フォンでは、機器の動作に影響を与えないような低容量のＣＧ作成が求められるように

なり、HTML、CSS、Javascript 等を組合せた画像表現など新たな技術への対応も求められ

ている。また、インターネットの発展により、全世界的に物理的な位置を問わなくなる

ケースも出始め、ＣＧクリエイターを取り巻く環境はグローバルに進展している。  

2020 年には世界の文化産業全体の市場規模は 900 兆円以上になるといわれ、その中で日

本の内需産業である文化産業を外需産業へ転換し、シェアを拡大することが重要な戦略

として位置づけられている。 

   昨年度事業の進行の過程で、CG 技術者の職業能力評価の指標が世界的にも未整備であ

ることがわかった。本事業において、CG クリエイターの職業能力を明らかにし、体系的

に取りまとめることは、グローバル化の進展する CG 業界において、日本が世界のスタン

ダードになるチャンスであり、それが可能な分野である。 

   

  ＣＧの教育は、１９９０年代から行なわれるようになった比較的新しい分野の教育で

ある。専門学校においては、情報系の専門学校がプログラムを中心として学科を発展さ

せたものとデザイン系の専門学校がグラフィックデザインや DTP、Web デザインから発展

させたものとに大別される。情報系のＣＧ学科は、ＣＧプログラムやＣＧツールのオペ

レーションの教育に強という特徴があり、デザイン系のＣＧ学科は、デザイン力、感性

の教育を得意としている。ＣＧは、美術・芸術等のアート系の教育と情報処理、プログ

ラム等の情報系の教育の一見相反する分野の融合であり、比較的新しい教育であるため、

体系的な教育プログラムの整備が重要な課題であった。 

  昨年度事業の取組みで専門学校のカリキュラムを中心に体系的な教育カリキュラムを

取りまとめ、開発した。本年度事業では。学習ユニット積み上げ式の教育カリキュラム
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に再編成し、段階的な技術習得が可能な体系の整備を行った。また、昨年度開発した教

育教材を活用し、実証講座を行うとともに達成度評価の指標を開発した。CG クリエイタ

ーの職業能力を総合的に評価する仕組みを検討・試行し、産業界の求める CG クリエイタ

ー養成の教育基盤整備を推進した。 

  平成２３年度より始まった本事業では、産業界の人材ニーズを踏まえ、体系的な教育

プログラムを整備するとともに短期的な学習ユニット積み上げ方式の構築に取り組み、

今後さらに需要が見込まれるＣＧクリエイター養成のための教育基盤の整備を行った。

他業界からの社会人のシフトや就業後の新たな知識、技術の継続的な向上を実現するた

めの学習ユニット積み上げ方式モデル・カリキュラムと学習者が習得した知識、技術が

社会で評価され、就業等で活かされるための達成度評価の評価指標や履修証明等の仕組

みは、今後の日本のＣＧ業界が国際競争力を高め、発展してゆくための人材育成にとっ

て重要である。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

今後は、本事業の成果を活用し、具体的に人材の育成を行い効果の検証を重ねながら、

産業界との連携の強化や教育の質向上に努め、ＣＧ・コンテンツ産業の中核的専門人材養

成を展開したい。 
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２．課題及び次年度以降の取組 

○課題 

 ・感性部分の達成度評価指標の構築。 

 ・ＣＧクリエイターの達成度評価に関する産業界の理解。 

・教員の育成。 

○今後の方向性 

  ・教員の教育プログラムの構築整備。 

  ・学習ユニット積上げ式教育カリキュラムを活用する専門学校の拡大と単位互換制度

の構築及び活用体制の整備。 

  ・達成度評価指標の産業界での活用とＣＧ分野の職業能力制度の構築に向けた産業界

との連携強化。 

  ・社会人を対象にした講座内容の整備、実施境域機関の拡大。 

  ・地域の企業・業界団体、他の教育機関との連携を強化し、人材の育成、産業界への

供給、社会人の学び直しの支援。 
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