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コンセプトアート方法論 
～歴代のコンセプトアートの共通する部分を見つけ出し、在り方を提示してコンセプトアートを
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concept art methodology 
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１．研究目的 

 私は幼少の頃にスターウォーズのコンセプトア

ートを観てこの様なものを描く仕事をしたいと思

うようになった。しかし、コンセプトアートと呼

ばれる分野やその枠組みはどうもはっきりとはし

ないらしい。そこで私は過去のコンセプトアート

から共通する部分を見つけ出し、作成方法やその

学び方について研究する事にした。 

 

２．調査内容 

・コンセプトアートの使われ方→制作側のコミュ

ニケーションツール 

 実写映画やアニメーション、ゲームなどに使わ

れ「キャラクター」「コチューム」「SF の道具や

乗り物」「背景」など描き、携わるメンバーに伝

わることを目的とする。企画書や会議にある漠然

としたイメージからコンセプトアートを作成する

ことで視覚的に世界観やイメージの共有ができる

といえる。また企画段階の作品をプロデューサー

や映画の作成委員会の出資者に作品の内容を伝え

て承認してもらうために描く場合もある。この場

合は企画書（文字）だけでは伝わらない「ニュア

ンス」「世界観」「雰囲気」を描くことが目的とな

る。 

 

・コンセプトアートの種類→三種類あり作風が異

なる 

 業界ごとにコンセプトアートの作風が違ってお

り、三つのバリエーションがあることが分かった。

まず、実写映画などで使われるコンセプトアート

では提案された内容が SF やファンタジーといっ

た現実からかけ離れたものでも現実にあるかのよ

うにリアルに描かれたシリアスなコンセプトアー

トが多い。 

次にアニメーションになると雰囲気が変わり、そ

こにはあまりリアリティーがなくかわいいタッチ

のものが多くなる。 

コンピューターゲームはこの両方の要素をかけ持

っている。 

      
 

・コンセプトアートの学び→日本では根付いてい

ない 

 本場のアメリカにおいて映画は産業のトップに

立っているため、エンターテインメント教育がし

っかりと確立されている。そこでは実際の経験者

や現役のプロから教えてもらえる。このことから

コンセプトアートを学べる学校が比例して多くな

る。日本ではコンセプトアートというものがメジ

ャーではなく実写映画ではほとんど使われていな
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い。そして日本のアニメーションは元となる漫画

などから作られていることが多いのでコンセプト

アートが使われるのは限定されている。このこと

から必然とコンセプトアートを学ぶ学校がほぼな

い状況にある。 

 

３．コンセプトおよびアイデア展開 

 日本ではコンセプトアートの教育はほぼ確立さ

れていない。インターネットや書籍などには詳し

いことは書いてあるが、それはコンセプトアーテ

ィストの仕事内容の説明であったりする。もちろ

んコンセプトアートの描き方を載せているサイト

や書籍などもあるが、それは個人個人のやり方で

書かれており、「このようにすればコンセプトア

ートになる」といったような内容ではない。 

そこで私の研究は『コンセプトアートの共通する

部分を探し、在り方を提示してコンセプトアート

を描きたい日本の学生に向けた方法論を示す』を

目的にする。基本的にはコンセプトアートの描き

方を中心にしていくが、コンセプトアーティスト

の全体的な仕事（キャラクター・背景・乗り物・

色の設計・レイアウトのデザイン）の方法論を提

示する。 

 

４．途中経過のまとめ 

 現段階では歴代のコンセプトアーティストの作

品を比べ、どのような差異があるのか調べている。

そしてコンセプトアートの基本的な描き方のまと

めを行っている（図１）（図２）。 

 

（図１）試作段階の作図 

 

（図２）コンセプトアート制作 

 

５．今後の予定 

 今後はコンセプトアートの在り方を整理し、コ

ンセプトアートの絵画的なコツやアーティストの

考え方をまとめて、より分かりやすいコンセプト

アートの方法論を作っていく。 
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