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1.背景
　札幌市立大学（以下本学という）には、2年次

後期に開講される「3DCG実習（表現系）」という

授業がある。筆者が２年生の時、周囲では「難

しい」「ついていけない」などの意見が上がって

いた。その意見を聞いて2年次は受講しなかっ

た。ところが3年生になり、3DCGに興味をもっ

たため実際に受講をしてみると、とても面白く、

事前に聞いていた印象とはずいぶん違うもの

であった。この経験から、3DCGは手を出しにく

いイメージがあるために避けてしまい、学ぶ機

会を失うというのはとてももったいないことで

あると強く感じた。そこで3DCGは難しいなどと

いった、始めにくいイメージを払拭し、3DCGソ

フトに触れたことがない人でも気軽に始められ

るようにするため、3DCG ソフトの入門書制作

を行うことを決めた。

2.目的・ターゲット
　3DCGは難しいなどといった、始めにくいイ

メージを払拭し、3DCGソフトに触れたことがな

い人でも気軽に始められるようにすることが本

研究の目的である。ターゲットはこれから3DCG

を学ぼうとしている本学の学生とし、制作物の

公開も本学内のみを想定して制作した。

3.制作
　制作したのはA4サイズ、64ページの3DCG

ソフトの入門書である。内容は基本編と実践編

の2つに分けた。基本編は3DCGとは何か、よく

使う用語の説明、基本操作など、3DCGを学ぶ

上で必要な知識の説明に絞った。実践編は作

品を作る際に使う機能の説明や、実際に簡単な

作品を作る練習を主に載せた。

4.検証
　研究結果について調査するため、完成した

3DCGソフトの入門書についてのアンケート調

査をおこなった。本学のデザイン学部1、2、3、4

年生、教員が回答し、有効回答数は22件であっ

た。アンケートは「Googleフォーム」を用いて無

記名方式で作成し、アンケートフォームのURL

を対象者に送付することで回答を得た。調査期

間は2021年11月19日から12月10日であっ

た。アンケートでは「3DCGが思っていたより取

り組みやすいと感じた」や「入門書が3DCGへ

興味を持つきっかけになると思う」と多くの方

が回答した。

5.結論・今後の展望
　検証より、約83%の人が思っていたより取り

組みやすいと感じたと回答しており、入門書が

3DCGの難しいなどのマイナスイメージを払拭

することに繋げることができたのではないかと

思う。また入門書を読んでさらに3DCGを学んで

みたいと感じた人は約94%であった。さらに入

門書が本学の学生が3DCGへ興味を持つきっ

かけになると回答した人も約94%であったた

め、目的は達成できたと考えられる。

　今後は、本文量の調整や見出しの大きさの

再確認を行うことで、内容を改善できるのでは

ないかと考える。また本研究で制作した入門書

の中で主に扱ったのはMayaのみであったが、

3ds MaxやBlenderに対応したものを制作する

ことでさらに多くの本学の学生が3DCGに興味

を持つきっかけに繋げることも可能であると考

える。
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