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本書の読み進め方
本書は、コンセプトアートをどのように考えて、どうやって描いていくのか、INEIのコンセプトアートのメソッド
を解説したものです。著者（ラルフ小林）がコンセプトアーティストを志してから現在に至るまでに得た知識や経
験をもとに、「わからない」から「わかる」「できる」ようになってもらうことを目的にしています。
コンセプトアートを描いていく際の工程や、コンセプトアーティストの思考のプロセスを八つのCHAPTERに分け
て解説していきます。「どんなアイデアにしよう」「どうやって描き進めよう」など、描く段階によって悩みは
変わってきます。このページを参考に、皆さんの悩みのヒントがありそうなCHAPTERをピンポイントで読んでも
らっても構いません。

また、各CHAPTERの最後には、富安健一郎氏によるコラムを掲載しています。

描き始めに考えること

CHAPTER 2　シェイプを使って描く

絵を描くときに構図や色合いを考えることはよくありますが、見落としがちなのが「シェイプ」です。
「シェイプ」を用いてアイデアの出し方、絵の見せ方を考えていきます。

CHAPTER 3　基本的な絵のルール

絵を描く上での簡単なルールがあり、これを守らないと、絵で表現したいことがうまく伝わらないことが
あります。絵で伝えたいことをちゃんと伝えるための、最低限のルールを学びましょう。

描く前に考えること

CHAPTER 0　コンセプトアートを学ぶ前に

そもそも絵を描くことを楽しめているのか、絵を描く楽しみとはなんなのかに気づいてもらいます。デジ
タルで絵を描くことから一旦離れて、紙と鉛筆から絵の楽しさを再確認してみましょう。

CHAPTER 1　コンセプトアートとは

ゲーム開発などの現場で、コンセプトアートがどのように使われるのかをご紹介するとともに、そもそも
なぜコンセプトアートが必要なのかを考えていき、コンセプトの大切さに気づいてもらいます。
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描き進めていくときに考えること

CHAPTER 4　素材を利用して描く

写真素材などを利用したフォトバッシュやキットバッシュを紹介します。コンセプトアートではブラシで
描く以外にも様々なテクニックがあり、描いている絵によって最適な方法を選びます。

CHAPTER 5　色について考える

絵を印象付ける色を決めていくためのヒントを紹介していきます。また、リアルな表現をするための色の
使い方についても、現実の風景写真をもとに考えていきます。

良いものにするときに考えること

CHAPTER 6　クオリティアップのためにすべきこと

絵の中で「なにを見てほしいのか」「なにを感じてほしいのか」を意識しながら描くことは、クオリティ
アップにつながります。視線誘導のテクニックなど、見せたいところをちゃんと見せる方法を紹介します。

CHAPTER 7　レベルアップのためにすべきこと

センスの磨き方や、学ぶときのマインドなどについて書いています。絵を描いていて行き詰まったときの
ヒントに。
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一番大切なポイント

一番大切なポイントと合わせて読むと
内容がわかるようになっています

直接メモやスケッチをしてお使いいただけます

制作時のワンポイントアドバイス
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実際に本に描き込んで取り組む課題

※本書に掲載されている画像のうち、©表記のあるものは、各権利者に著作権が帰属する画像です。
それ以外の画像（©表記のないもの）は、すべてINEIが著作権を保有しています。
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コンセプトアーティスト／インストラクター
2022年にINEI ART ACADEMYに参加。ゼロからコンセプトアートを学び、現在INEIのコ
ンセプトアーティストとして活動中。前職の教員という特色を活かし、INEIのインストラ
クターとしても活動を広げる。富安氏のディレクションのもと、新規ゲーム開発のコンセ
プトアートや映像作品、製品ブランドのコンセプトアートなども手掛ける。

映画、アニメ、ドラマ、ゲーム、CMなどのエンターテインメントコンテンツから都市計
画、大型施設、事業計画などのコンセプト立案からコンセプトアートまでを提供するアー
ティスト集団。絵を勉強する人に向けて、いつでも行ける、ずって居ていい、美術の世界
にどっぷり浸かれる「INEI ART ACADEMY」を開講中。
https://ineistudio.com/

コンセプトアーティスト／INEI代表取締役
世界中のAAAコンテンツのコンセプトアートを手がけるINEIを牽引するコンセプトアー
ティスト。ゲーム、映画などのエンターテインメントにとらわれず、都市開発、プロダク
ト開発などにもコンセプトアートを提供し続けている。

これらは本書のウェブページ（https://www.borndigital.co.jp/book/9784862466341/）から
ダウンロードいただけます。

また、本書では購入特典として、下記のデータを配布しています。

INEIオリジナルブラシデータセット

ラルフ小林

INEI

富安 健一郎

表紙アートのレイヤー構成がわかるPhotoshopデータ

著者について
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CHAPTER 0
コンセプトアートを学ぶ前に

コンセプトアートを学ぶ前に、まずは「絵を描くことの根本的な楽しさ」について考えてみましょう。描き方を知
るのも大切ですが、絵を描く楽しさを再確認してもらうことも、本書で大切にしていきたいことの一つです。





0-1
紙と鉛筆で描いてみる
コンセプトアートは、Adobe Photoshop（以下、Photoshop）などのデジタルツールを用いて描くことがほとん
どです。読者の皆さんも、日頃はデジタルツールをメインに絵を描いているかもしれませんが、今後、絵を仕事に
していくならもちろん、絵を描き続けていくなら、いろいろな絵の楽しみ方を知っておくのも大切です。
ここでは、デジタルツールからは一旦離れて、紙と鉛筆でスケッチする方法を紹介します。

絵を描く楽しさを再確認するには、アナログの手法が一番です。紙と鉛筆さえあれば、PCやソフトウェアの起
動、ウィンドウのレイアウト調整など、絵を描くこととは直接関係のない作業をせずに、直感的に絵を描き始める
ことができます。

紙と鉛筆を用意するだけ！　あとはカッターや消しゴムもあるともっといいですね

絵画用の良い鉛筆や、立派なスケッチブックでなくても構いません。ソファの上でも、コタツに入りながらでも、
とりあえずの感覚で気軽に始めてみてください。

自宅にあるガジュマルをスケッチ。上手に描くことよりも、楽しむことが
大切です

手始めに、ここにスケッチしてみましょう！　本書の空きスペースは、な
んでも気軽に描き込むためのものです。遠慮せずにどんどん描いちゃい
ましょう！
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0-1 ｜ 紙と鉛筆で描いてみる

「始めようにもなにを描いたらいいのかわからない」という方は、まずは自分の周りにあるもので、「美しい」
「かわいい」「かっこいい」と思うものをモチーフにスケッチしてみましょう。モチーフに対して愛着がある方が
楽しいかもしれません。

身の回りにある良いと思うもの、描きたいと思うものを探しましょう

コンセプトアートのアトリエ「INEI ART ACADEMY」には、自主的にスケッ
チをして進捗を見せ合う同好会があります。画像は、アトリエメンバーである
kululuさんのスケッチ。布のシワシワ感がかっこいい！

POINT

自分で鉛筆を削る
鉛筆をカッターで削ってみましょう。芯を長く出したり、先を尖らせたり、自分の思うように道具を調整
して楽しんでみてください。詳しい鉛筆の削り方は、CGWORLD ONLINE ACADEMYの動画で解説して
います。ぜひチェックしてみてください。

INEI ART ACADEMY＞Basic
https://academy.cgworld.jp/contents/category/inei_aa_basic

初回の講座「イントロダクション：INEI ART ACADEMY Onlineへようこそ！～まずはこちらからどうぞ。～【無料】」にて削り方を解
説しています
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家にあるものをスケッチしよう

家にあるもので、①～③のお題に合ったモチーフをスケッチしてみましょう。
鉛筆でもいいですし、慣れてきたらボールペンなどを使ってみるのもオススメです。

①お気に入りのきれいなもの

②こだわりのかっこいいもの
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0-1 ｜ 紙と鉛筆で描いてみる

小さい枠に慣れてきたら、次は大きい枠でのびのびと描いてみましょう。

③家の中で一番存在感があるもの
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