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名古屋デザイナー学院　ゲーム・CG専攻
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遊技機関係の制作に携われる仕事に就きたいと
思っております。中でもエフェクトを作るコンポジッター
を志望しておりますが、遊技機制作に携わりたい
というのが第一ですので、求められたスキルを伸ばしていき、
お力になれる様最大限の努力をしていく所存でございます。 

inagaki kiyoi

稲垣　生宵

・服を買うこと　　・人と話す事

・共感した時・してもらった時

・とあるの赤保留SE

・斬馬剣　　・プチュン

（E3D、セイバー）



Spine＆After Effectsdemoreel QR

遊技機関係の仕事を目指したのは2022年の3月からです。
初めはゲームの2Dデザイナーを目指していましたが、
遊技機が好きな気持ちを抑えられず遊技機制作に携われる
仕事につきたいと思うようになりました。そのため必要なスキル
とされるAfter Effectsやspineを学び始めました。両ツールとも
今まで全く触れてこなかった分野なので全てが新鮮で日々
楽しく勉強しております。

Ae アニメーション

エフェクト

遊技機演出

Contents

Spine アニメーション

https://youtu.be/n49XDLJBC3U 



「P 進撃の巨人　自由の翼」
進撃の巨人がパチンコになったらを想定して
製作したスペック、図柄、アニメーションになります。

『７図柄デザイン』

 『P 進撃の巨人』７図柄デザインの３面図と
３Dに起こし、質感と環境光を加えた物です。
今後は環境光とノーマルマップをブラッシュ
アップしてよりクオリティの高い作品にして
いきたいと思っております。
使用ツール

2022\6 月

確変　約1500個＋65回

通常　約450個

約1500個＋
確変
70％

約４５０個＋

通常

３０％

確変　約1500個＋10000回

確変　約450個＋65回

確変　約1500個＋65回

約1500個＋
確変 65回

80％

約1500個＋
確変 10000回

1％
約450個＋
確変 65回

19％

『ヘソ』 『電チュウー』

大当たり確率
RUSH 突入率
RUSH 継続率
RUSH 回数

賞球

1/319　　　 1/40
TOTAL　70％
約 81％
65 回　or　10000 回

1＆１＆15

正面

アオリフカン

３D

（低確率） （高確率）



進撃の巨人よりお借りしたキャラクターに
塗り足しを行い、ボーンとアニメーション
をつけたものです。版権を扱う際にその
版権やキャラクターにあった自然な動き
をつけることを意識して製作しています。

Spine

After Effects
案①

案②

『雷保留変化』
進撃の巨人内で巨人化する際に発生する雷を
モチーフにした保留変化の演出です。

『ブレード保留変化』
巨人を討伐する際に使用するブレードを
モチーフにした保留変化の演出です。

使用ツール

2022\6 月

使用ツール

2022\5 月
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After Effects



������������

������� �������� �����

線画　グレース



線画　グレース

制作時間　40 時間　　2022/3 月

『ポートフォリオ表紙絵』

没ラフ
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こちらはポートフォリオの表紙を

想定して制作した作品です。

ダイナミックな動きと自分が

デザイナーを目指しているのが

わかる様なキャラデザを意識

して制作を行いました。

 



制作時間　6時間

作品概要
コンセプトアートを学びたく練習で
描いた一枚目の作品です。
崩壊した世界の数日後をイメージ
して描きました。
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2022　3 月

制作時間　3時間

作品概要
雷や暴風が吹き荒れる嵐の荒野
をイメージして制作した背景
イラストです。

2022　3 月
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制作時間　3時間

2022　4 月

『玉座の間』
（昼・夜差分）



製作時間　７時間

製作時間　６時間
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製作時間　６時間

製作時間　６時間
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３D作品

『はじまりの街』

作品概要
こちらの作品はグループで共同
制作した３D作品になります。

私は『城』と『門』の制作を
担当しました。

共同制作という事もあり、普段
自分一人で制作している時とは
違い、常に情報伝達を欠かさず
行い、作業を効率的に進められ
るよう意識して制作を行いました。
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『進撃の巨人　保留』

進撃の巨人パチンコを想定
して制作した保留です。

使用ツール

2022\5 月
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2020

2022

2021

成長過程



これからも日々精進してまいります。
最後までご覧いただき誠にありがとうございました。


