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p r o fi l e / c o n t e n t s

▶希望職種 ： ３ＤＣＧデザイナー

▶趣味 ： 美味しいご飯を食べる、 アニメ ・ ドラマ ・ 映画鑑賞、 山登り

▶好き ： 初音ミク、Ｍｒ.ｓ Ｇｒｅｅｎ Ａｐｐｌｅ

動いた時に魅力的に見える３ＤＣＧをつくれるデザイナーになりたいです！

モデリング、 リギング、 アニメーション、 レンダリング

といった基本的な流れはできます。

テクスチャを描くときに使用しています。

趣味で絵を描くため、 ほとんどの機能は使いこなせます。

スカルプトしてからリトポロジーしてつくりたいときに

使用しています。

フィルターをかけたいときや色を大きく変えたいときに

使用しています。 仕上げで使うことが多いです。

汚しやリアルな陰影を入れたいときに使用しています。

使い始めたばかりなので、 まだまだ勉強中です。

Ｐｒｏｆｉｌｅ
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01.３ＤＣＧ

02. ２Ｄイラスト

03.デッサン

04. ２次創作



０１.３ＤＣＧ 『車の擬人化』

◀使用ソフト

数々の擬人化をテーマにしたゲームがある中で、 「車の擬人化」 をテーマにしたゲームを

みたことがないと思い、 制作に至りました。 彼女はＴＯＹＯＴＡ８６の擬人化です。

オリジナルゲームのプロモーションビデオを制作したのですが、 上半身にフォーカスする

構成だったため、 ブレンドシェイプに力を入れました。

Ｃｏｍｍｅｎｔ

動画のリンク→

制作時期 ： ２０２４年１月～２月



０１.３ＤＣＧ 『車の擬人化』

▼リファレンス



０１.３ＤＣＧ 『車の擬人化』

◀タイトルビジュアル

コンセプトアート▶

◀ＴＯＹＯＴＡ８６三面図



◀使用ソフト

Substance Painter を活かしたテクスチャの作成と、 スカルプトしてからリトポロジーする

制作を学ぶために制作しました。 「凶暴で出会ってしまったら最後！なオーク」 をイメージ

して制作しました。 アンビエントオクルージョンや汚しを駆使して返り血を表現したり、

フィルターなどの効果をかけやすい Unity でレンダリングするなどして迫力を表現しました。

Ｃｏｍｍｅｎｔ

０１.３ＤＣＧ 　『クリーチャー』

制作時期 ： ２０２３年１０月



◀使用ソフト

Maya の機能をより活用してつくることを目的として制作しました。 ショートカットキーや

ホットキーを割り当てて作業を効率的に進めたり、 今までよくわかっていなかったカーブを

活用して制作することができました。

Ｃｏｍｍｅｎｔ

０１.３ＤＣＧ 『部屋』

制作時期 ： ２０２３年１０月



◀使用ソフト

１年時の進級制作で制作したキャラクターモデルです。 初めてのキャラクターモデリングで、

探り探りで制作しました。 素体は Vroid で制作し、 服は Maya で制作しました。

機能が全くわからなかったため、 できる限りテクスチャで情報量の少なさをカバーしました。

Ｃｏｍｍｅｎｔ

０１.３ＤＣＧ

制作時期 ： ２０２３年１月



０２.２Ｄイラスト

制作時期 ： ２０２２年７月



０２.２Ｄイラスト

制作時期 ： ２０２3 年 8 月



０２.２Ｄイラスト

制作時期 ： ２０２2 年 7 月



０3. デッサン

制作時期 ： ２０２３年１１月　　６時間

制作時期 ： ２０２３年７月　　６時間



０3. デッサン

制作時期 ： ２０２３年１０月　　６時間

制作時期 ： ２０２３年６月　　６時間



０４. 二次創作

制作時期 ： ２０２３年５月

制作時期 ： ２０２３年７月


