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平成 25年 3月 5日 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

平成 24年度 練馬区アニメ人材育成支援事業 

追加アンケート調査 集計結果 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

実施期間：  平成 25年 2月 7日～2月 25日 

依頼企業数： 27社（前回調査回答企業） 

回答企業数： 9社 

 

 

 

 



2 

■Q1 貴社の今後の人材育成について職種ごとに重要度を選択し、その理由をお答えください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

選択肢
動画マン 原画マン 3DCG関連

職種
国際アニメ
ビジネス関
連職種

ディレク
ター・演出

演出助手 キャラク
ターデザイ
ナー

脚本家

極めて重要 4 3 1 1 0 0 0 0

重要 1 2 4 4 5 3 4 4

重要でない 3 3 2 3 3 4 5 5

まったく重要でない 1 1 2 1 1 2 0 0

重要度 動画マン 原画マン 3DCG関連職種
国際アニメビジネス関

連職種
ディレクター・演出 演出助手

キャラクター
デザイナー

脚本家

極めて重要

・２Dアニメーションの根
幹
・海外に委託する事が
多く、国内の人材が枯
渇しているため
・将来にわたりアニメー
ション産業を支えていく
基盤となる人材だから

・アニメーションの根幹
・最近特に原画の質量
ともに不足している

・将来に3DCGアニメ
が主流になると思う
ので

・将来に3DCGアニメ
が主流になると思う
ので

重要

・現状、動画作業の
大半を中国の提携ス
タジオに頼っている為

・最重要職種ではある
が人員的に現状維持
が限界で増員は厳しい
が優秀者が不足
・制作作品に適した原
画マンを全て社内で育
成するのは困難である
が、最低限、社内で品
質を担保出来る作画ス
タッフは必要

・CGアニメ時代に備
え、ある程度の内製化
が必要である
・需要と供給バランスを
見て
・3DCGの体制整備は
設備投資が多額で困
難であり、制作体制の
確保は海外との提携を
基本とするが、３DCG
ディレクター等の人材
は社内で育てなければ
ならない

・国内市場縮小の対策
として必要である
・市場開拓は重要なの
で、制作現場で持つ必
要性は会社規模によ
る。現在の弊社には必
要
・重要ではあるが、簡
単に人材育成はできな
い。

・優秀な人材が不足し
ている
・作品の方向性を決め
るので
・テレビシリーズ以外の
CM＆PV等でもアニメを
活用（演出）出来る演
出家が必要。
・作品制作におけるディ
レクション力が落ちてい
る。

・作品製作上、欠かせ
ず、演出育成も兼ねる
故
・弊社のフルアニメー
ション技術を継承出来
る演出家を育てるには
演助から育てる必要が
有る

・優秀なキャラデザイ
ナー不足に対し、ある
程度の育成は必要で
ある
・イベント関連で今後必
要となる可能性あり
・今後も自社オリジナル
キャラクターを開発して
いくため

・会社ごとのオリジナル
ブランド立ち上げるに
は重要かも。外注もあ
るが、良い脚本家は実
写含めても極めて少な
い
・若手の人材が育って
おらず、中高年層が占
めているため
・イベント関連で今後必
要となる可能性あり
・自社オリジナルコンテ
ンツ作成に必要なため

重要でない

・動画パートは内製して
いない
・本業に関係なし
・この職種のスタッフは
弊社では雇用しないた
め

・本業に関係なし
・外部に提携先を持っ
ているため
・この職種のスタッフは
弊社では雇用しないた
め

・重要かどうかは各企
業により異なるし、企業
の将来の方向性によっ
ても異なる。
・この職種のスタッフは
弊社では雇用しないた
め

・本業に関係なし
・現時点において、進
出を考えていないため
・この職種のスタッフは
弊社では雇用しないた
め

・本業に関係なし
・外部に提携先を持っ
ているため
・この職種のスタッフは
弊社では雇用しないた
め

・本業に関係なし
・外部に提携先を持っ
ているため
・演出以外に選出助手
を育成する意味が不
明。
・この職種のスタッフは
弊社では雇用しないた
め

・育成できるものではな
いかと。
・本業に関係なし
・キャラクターデザイ
ナーは企画コンセプト
に応じて外部に求めて
おり、既に大勢のリソー
スを抱えているため
・外部に提携先を持っ
ているため
・育成に適していない

・内製化する職種では
ない
・本業に関係なし
・企画力の幅を更に拡
げるため、現在の方針
では脚本は外部に求
めて行く事になってい
る
・育成に適していない

まったく重要で
ない

・アニメ制作以外が主
な事業の為

・アニメ制作以外が主
な事業の為

・弊社業務で取り扱っ
ていないため
・アニメ制作以外が主
な事業の為

・アニメ制作以外が主
な事業の為

・アニメ制作以外が主
な事業の為

・助手の育成をするわ
けでは無いとは思い
ますが
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■Q2 貴社で動画マンや原画マンの研修を行っている場合、その期間・内容・教材・講師についてお答えく

ださい。 

 

 

 

 

■Q3 動画マンや原画マンの研修を貴社以外の中立的な第三者機関が実施するとした場合、貴社にご協

力をいただくことが可能かどうかお答えください。また、必要な条件がありましたら具体的にお答えください。 

 

   

   

 

 

■Q4 Q3の動画マン・原画マン以外の研修を貴社以外の中立的な第三者機関が実施するとした場合、貴社

から講師の派遣が可能かどうかお答えください。また、必要な条件がありましたら具体的にお答えください。 

 

  

研修期間 研修内容 使用教材 講師 研修期間 研修内容 使用教材 講師

数ヶ月 OJT 先輩の原画マン 動画の習熟度により
上手ければ数ヶ月、
上達しなければ数年
でも厳しい

OJT 実際の作品の中から
適宜、カットを選択し
て使用

先輩の原画マン

１～３か月　目安 線の引き方から　人
物　動物の動かし方
の基礎構築

社内　専任指導員に
よる作成教材

作画歴　２５年～作画
監督経験者　とアシス
タントとして２０代の動
画検査数名

１～６か月 原画講習を終え・原
画テストに合格した人
対象　本番原画によ
り実践研修

原画講習はその都度
作成教材　本番原画
はその時動いている
作品

講習は　２５年～作画
監督経験者　本番原
画はその作品の作画
監督　稀に演出の時
もあり

2年間 基本的な線の引き方
から、トレス、デッサ
ンなど、総合的に行
い、実作業素材を用
いて動きを掴ませて
いく

過去、取り扱った作
品タイトル

提携先動画検査主任
ジブリ等の劇場作品
も経験し、キャリア20
年

約３ヶ月～ 基本的な動きの練習
（歩き、走り等）から、
自然現象（火、波、風
等）を経て、簡単な本
番の動画を見て適応
力を判断します

自社の素材 社内の原画マン（キャ
リア５年以上）

特に決めていません 出来れば動画チェック
で多くの原画やシート
を見てもらう事も良い
です。基本的には本
番の仕事で、チェック
しながら見ていきます

基本的には自社作品
で。慣れてきた頃に
は他社の作品も（はじ
めは社内チェックつき
で）次はそのまま出し
て他社の人の目でリ
テークをもらうのも意
味があるので

社内作画監督、同ク
ラスの原画マン

動画マン 原画マン

選択項目 教材の提供 講師の派遣

可能 1 1
条件付きで可能 0 1
不可能 5 4
未回答 3 3

対象職種 育成できる内容 具体的条件

演出・背景 社内で仕事をし
ている演出・美
術の人に依頼

週に1～2回で、
仕事の合間で。
専任(かかりきり)
は不可

美術・背景 デジタル背景の
基本　線画（レイ
アウト原図）の描
き方
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■Q5 貴社において他社の従業員を貴社に一定期間受け入れ、実務研修を行うことが可能かどうかお答え

ください。また、受入れが可能な職種と育成できる内容をお答えください。 

 

  

 

 

■Q6 自宅や職場のパソコンからインターネットを利用して知識を習得する研修（通称E-ラーニング等）につ

いてのお考えをお答えください。 

 

 

 

 

■Q7 貴社の従業員に研修を受けさせる場合、業務時間内の参加が可能かお答えください 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

条件 対象職種 育成できる内容

その会社との関
係性

全職種 仕事を通じて各
職種に応じた育
成

なし 動画

イベント関連の
プランナー及び
プロデューサー

イベントプランニ
ング

研修時期と期間
の調整がつけば

背景 デジタル背景の
基本
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■Q8 貴社の従業員に研修を受けさせる場合の費用の負担について選択してください。 

 

  

 

 

 

■Q9 貴社で実施または今後予定されている 3DCG業務を選択してください。（複数回答可） 

 

 

 

 

 

 

 

全額
内容により、5,000円～
50,000円

一部 100,000円

研修内容次第で、
業務時間外で行い、
一部負担

10,000円

会社支給の場合の一人あたりの上限金額

モデリング
（キャラク
ター・車・背
景などの
3DCGモデ
ル制作）

テクス
チャー（モ
デル用の
質感2DCG
制作）

デジタル
マットペイ
ント（背景
の2DCG描
画）

ライティン
グ

リギング
（アニメー
ション制作
用のモデ
ルのセット
アップ）

レイアウト
（ステージ
ング・カメラ
配置・構図
制作）

アニメー
ション（キャ
ラクター・カ
メラのモー
ション制
作）

コンポジッ
ト（2D処理
ソフトを利
用した合成
処理）

エフェクト
（プログラミ
ングや
3DCGソフト
を利用した
自然現象
などの制
作）

その他

6 5 5 2 2 3 2 4 3 1
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■Q10 貴社の従業員で 3DCGソフトを使ったアニメーション制作の知識とスキルの育成が必要と考えられ

る職種（a～f）を選択し、その理由や希望される具体的内容をご記入ください。（複数回答可） 

 

 
 

 

 

 

■Q11 貴社の従業員で 3DCGに関する制作フローや専門用語などの基本知識の育成が必要と考えられる

職種（a～n)を選択してください。また、その理由をお答えください。（複数回答可） 

 

 

キャラクターデザイナー 演出・ディレクター
アニメーター

（作画監督・原画マン・
動画マン）

撮影監督
/撮影関連職種

編集 その他

・後の作業を考えたデ
ザインが出来るので。
一方自由な発想がなく
なりキャラが死ぬ可能
性もあり
・カードゲームデザイン
の業務に対応

・人に指示を出す職業
なので、知識はあれば
有るほど良い。特性を
知る必要性はあるがソ
フトに関して習得の必
要性を感じない。
・海外提携先のスタジ
オの品質管理

・仕事の幅が広がる
・２Dと３Dの融合におい
て、知っておいた方が
有利な可能性あり。特
性を知る必要性はある
がソフトに関して具体的
にいじれなくても良いか
も
・3Dが加味された構図
を把握する必要がある
ため

・すでにCG作業がメイ
ンな職種なので３DCG
ソフトに近く、もう扱って
いるので
・3Dが加味された構図
を把握する必要がある
ため

・すでにCG作業がメイ
ンな職種なので３DCG
ソフトに近く、もう扱って
いるのですでにCG作業
がメインな職種なので３
DCGソフトに近く、もう
扱っているので
・3Dが加味された構図
を把握する必要がある
ため

・どの職種にも必須で
はないが、しっていると
その個人の武器となる
ものだと思う。３DCGに
限らず　実写や、写真
等と同じように
・美術・背景　背景レイ
アウトの効率化のた
め。制作需要に応える
ため。
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■Q12 貴社の従業員で国際ビジネスに関して育成が必要と考えられる職種（a～n)を選択してください。ま

た、その理由や希望される具体的内容をお答えください。（複数回答可） 

 

 

 
 

 

プロデュー
サー

監督 美術監督 色彩設計
制作進行
／制作デ
スク

脚本家
キャラク
ターデザイ
ナー

演出・ディ
レクター

アニメー
ター（作画
監督・原画
マン・動画
マン）

彩色
撮影監督
／撮影関
連職種

音響監督
／音響関
連職種

編集 その他

3 4 6 1 3 0 1 3 2 0 3 0 0 1

プロデューサー 監督 美術監督 色彩設計 制作進行／制作デスク

・指示を出す人は知っ
てると具体的な指示、
スケジュールの組み方
予算に関してより精密
になるので
・打合せ時に必須とな
るため

・表現方法の幅を広げ
る。
・打合せ時に必須とな
るため
・３DCGをベースにした
オリジナルコンテンツの
開発

・もう背景は取り入れ初
めているので
・打合せ時に必須とな
るため
・３D背景受注への対応
・本業に関係している
ので
・３Ｄ背景の積極的利
用が必要であるから

・色味の変化など・・・微
妙
・打合せ時に必須とな
るため

・スケジュール管理　リ
テーク出しなど、やり取
りが多い
・打合せ時に必須とな
るため
・CM&PV等で３DCG制
作案件の対応

プロデュー
サー

監督 美術監督 色彩設計
制作進行
／制作デ
スク

脚本家
キャラク
ターデザイ
ナー

演出・ディ
レクター

アニメー
ター（作画
監督・原画
マン・動画
マン）

彩色
撮影監督
／撮影関
連職種

音響監督
／音響関
連職種

編集 その他

4 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1

プロデュー
サー

監督 美術監督 色彩設計
制作進行
／制作デ
スク

脚本家
キャラク
ターデザイ
ナー

演出・ディ
レクター

アニメー
ター（作画
監督・原画
マン・動画
マン）

彩色
撮影監督
／撮影関
連職種

音響監督
／音響関
連職種

編集 その他

・海外のや
り方、流行
りを知って
おくことで
国内に活
かせたり、
展開を広
めることが
できるため
・アニメビ
ジネスの基
本システム
を構築して
欲しい

・技術面な
ど海外の
作品をしる
意味はある
が、ビジネ
スとなると
微妙
・弊社のオ
リジナル企
画で海外と
の合作案
件が発生
する為

・技術面な
ど海外の
作品をしる
意味はある
が、ビジネ
スとなると
微妙
・中国に美
術背景制
作体制を
準備してい
る為

・技術面な
ど海外の
作品をしる
意味はある
が、ビジネ
スとなると
微妙

・技術面な
ど海外の
作品をしる
意味はある
が、ビジネ
スとなると
微妙

・技術面な
ど海外の
作品をしる
意味はある
が、ビジネ
スとなると
微妙

・技術面な
ど海外の
作品をしる
意味はある
が、ビジネ
スとなると
微妙

・技術面な
ど海外の
作品をしる
意味はある
が、ビジネ
スとなると
微妙

・技術面な
ど海外の
作品をしる
意味はある
が、ビジネ
スとなると
微妙

・技術面な
ど海外の
作品をしる
意味はある
が、ビジネ
スとなると
微妙

・技術面な
ど海外の
作品をしる
意味はある
が、ビジネ
スとなると
微妙

・技術面な
ど海外の
作品をしる
意味はある
が、ビジネ
スとなると
微妙

・技術面な
ど海外の
作品をしる
意味はある
が、ビジネ
スとなると
微妙

・必要に応
じて、必要
な職種から
人選する
・国際ビジ
ネスと言わ
ず、国際的
に流行って
いる作品、
技術、商品
展開などと
なれば、全
職種に対し
学ぶことが
必須となる
と思う。特
にシナリ
オ、デザイ
ンなど、今
活かせる
技術も多い
と思う


