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コンセプト アート
Maurice Beumers (Mo)

執筆者の紹介

ドイツで生まれ、ドイツで活躍する Maurice 
Beumers (Mo) は、子供の頃に描くことを学
びました。解剖学や光学を含む多くの科学
的な学問を独学で学んだことが、形状、遠
近法、および造形表現についての彼の知識
を発展させる上で役立ち、優れたイラスト
レーションに貢献しています。広告業界で
の実習の後に、Mo は委託によるエアブラシ
のアートワーク作成を始めました。彼は現
在、ヨーロッパの IT 供給企業の出版部門に
所属すると共に、情熱的なアーティスト兼
イラストレータです。Mo は CorelDRAW を
バージョン 6 以来使用しており、現在では 
CorelDRAW Graphics Suite を彼の業務であ
るマーケティング資料およびデジタル イラ
ストレーションの作成に活用しています。
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コンセプト アート

図 1: コンセプト ペインティング

静かで人気のない家々が、町の巨大なゲー
トの影の中に横たわっている。1 点から放た
れる金色の光が、木造の家々の廃墟をさら
に照らし、かつては絵のように美しかった
はずの風景を思わせる植生で飾られている。
黒いケープをまとった孤独な旅行者が馬か
ら身を起こして周囲を見回している。しか
し、孤独で美しい雰囲気は表面だけだった。
重苦しい、隠された何かが影の中に横た
わっている ...

この場面は、幻想的なロール プレイング 
ゲームのプロットから取られた可能性があ
ります。コンセプト イラストレータとして
の私の仕事は、この説明に形を与えるビジュ
アル イメージを提供することです ( 図 1)。

以下のページでは、コンセプト アートを作
成する基本的なワークフローについて取り
上げ、Corel® PHOTO-PAINT ™ を使用する利
点について Corel PHOTO-PAINT。理解しや
すいツール、カスタマイズ可能な作業領域、

そして無限の創造的可能性により、このグ
ラフィック アプリケーションはデジタル 
アーティストやイラストレータのパワフル
なツールとなります。

最初のアイデアをスケッチする
私は、絵を頭の中で作り上げてから、Corel 
PHOTO-PAINT を使用してラフ スケッチを作
成します。このようなスケッチは、後でイ
メージに手を入れるための叩き台として役
立ちます。

各ラフ スケッチを作成するために、[ ファ
イル ]  [ 新規作成 ] をクリックして、[ 新規
イメージの作成 ] ダイアログ ボックスで設
定を選びます。1000 対 500 ピクセルの比率
を指定し、明るいグレーのバックグラウン
ドを選びます。次に、[ オブジェクト ]  [ 作
成 ]  [ 新規オブジェクト ] をクリックして
新規オブジェクトを追加します。
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アセテートのシートに描くように、このオ
ブジェクトにスケッチを描くことができま
す。

私は、スケッチにはペイント ツールを使い
ます。通常は、鉛筆カテゴリのプリセット
されたブラシのいずれかの種類を使います

スケッチを素早く作成して、CPT ファイル
として保存します。目的は、場面全体の面
白い観点や表現をキャプチャすることです 
( 図 2)。スケッチが多少不恰好であったりラ
フであっても構いません。

図 2: ラフ スケッチ
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図 3: ガイドラインをルーラーからドラッグする。

構成、寸法、および視点を定義
する
対象を表す上で満足できるアイデアを見つ
けたら、構成、切り取り、および視点につ
いて決定する必要があります。

私は、暗いフォアグラウンド、明るいセン
ター、および暗いバックグラウンドの白黒
のスケッチを使うことにします。たとえば、
21: 9 など、パノラマ形式の切り抜きが全体
構成として適しています。

イメージを希望する寸法に合わせるために、
私は切り抜きツールを使います。切り捨て
られる領域はダークグレーで陰影で表示さ
れるため、実際にイメージを切り抜く前に
結果の比率を見ることができます。

私は黄金比を使って、イメージの主な
フォーカス領域をアレンジします。さらに、
ガイドラインを使って構成の主要要素を設
定します。ガイドラインを使用するには、
初めに Ctrl + Shift + R を押して、ルーラーを
有効にする必要があります。ルーラーがア
クティブな作業領域を構成したら、ルー

ラーからガイドラインをドラッグして引き
下ろすことができます ( 図 3)。

テクスチャ ブラシを設定する
次に、テクスチャのペン先でカスタム ブラ
シを用意します。これにより、イメージに
ペイントしてテクスチャを加えます。私は
これらのカスタム ブラシを「テクスチャ ブ
ラシ」と呼んでいます。テクスチャ ブラシ
は、ひと刷毛で、複雑なオブジェクト ( 木
の葉など ) を生成することや、自然のテク
スチャ ( 岩や樹皮など ) をシミュレートする
ことができます。

ブラシをアート ブラシ カテゴリから設定し、
カスタマイズしたペン先ライブラリからペン
先に適用します。ペン先のライブラリをカス
タマイズしたら、自分が使うペン先だけに別
にロードして保存します ( 図 4)。たとえば、
あるライブラリには樹皮のテクスチャのペン
先を入れ、別のライブラリには石や岩のテク
スチャのペン先を入れます。現在のペン先ラ
イブラリは、[ ブラシの設定 ] ドッキング 
ウィンドウでプレビューできます ( 図 5)。



コンセプト アート | 5

同じペン先をさまざまなブラシに使うこと
もできますが、私は同じブラシにさまざま
なペン先を設定してから、ブラシとペン先
の各組み合わせを個別のプリセットとして
保存するやり方が好きです。この方法は、
後でイメージの細部を描くときに時間を節
約できます。

図 4: ペン先ライブラリをロードする

図 5: 現在のペン先ライブラリをプレビューする

マスクの内容からブラシのペン
先を作成する
Corel PHOTO-PAINT には、好みのイメージ
からペン先を作成できる便利な方法が用意
されています。黒のバックグラウンドでイ
メージをマスクとして使い、マスクの内容
からペン先を作成できます。私は岩のイ
メージを選び、これを石のテクスチャ ペン

先に使います。初めに、黒いバックグラウ
ンドを適用して、ペン先に必要なテクス
チャを引き出し、さらにビネット効果を
エッジに加えます ( 図 6)。このマスクは、
黒 ( マスクされる領域 ) と白 ( 編集可能な領
域 ) の間の値のグレースケール イメージと
してロードされます。

黒のバックグラウンドの新規ドキュメント
を作成し、幅と高さを 999 ピクセルに設定
します。この寸法は、ブラシのペン先を保
存できる最大の寸法です。

図 6: 岩のイメージがマスクとして使用される。黒い
バックグラウンドとビネット効果が追加される。

ここで、岩のイメージをマスクとしてロー
ドします ([ マスク ]  [ ロード ]  [ ディスク
からのロード ])。マスクのオーバーレイを
オンにして、マスクを見えるようにして、
マスクの内容をペン先として設定する必要
があります ( 図 7)。
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図 7: 岩のイメージがマスクとしてロードされる。マ
スクのオーバーレイが保護された領域をカバーする。

暗い領域がマスクされると、明るい領域が
暗くなります。マスクされていない領域は、
ペン先がマスクの内容から作成されると、
テクスチャ ブラシで「スタンプ」として機
能します。

[ ブラシの設定 ]ドッキング ウィンドウで、
[ ペン先のオプション ] アイコンをクリック
して、[ マスクの内容から作成 ] を選択しま
す ( 図 8)。最後に、ブラシをプリセットと
して保存します ( 図 9)。

図 8: マスクからブラシのペン先を作成する

図 9: ブラシを新規プリセットとして保存する

ペン先の準備ができました。私の構成では、
テクスチャの選択ができるように、さらに
ペン先を作成します。

カラーを追加する
それでは、ペイントを始めましょう。新規
ドキュメントを幅 2100 ピクセル、高さ 900 
ピクセルで作成します。バックグラウンド
には、黄土色などの中間的なアース カラー
を選びます。

スケッチの 1 つはオーバーレイとして使わ
れるので、それを新規オブジェクトとして
インポートして、ドキュメントのサイズに
合うようにサイズ変更します。[ オブジェク
ト マネージャ ] ドッキング ウィンドウの
マージ モードを [ 乗算 ] に設定して、鉛筆の
黒い線のみが見えるようにします。標準
モードでは、スケッチは透明になりません。

私はペインティングを始める前に、サンプ
ルのカラー パッチでパレットを作成します。
後で、このパレットからカラーを取り出し
て、イメージ パレットに加えます。イメー
ジ パレットは、イメージで使用されるすべ
てのカスタム カラーを格納する単一の場所
を提供します。イメージ パレットはデフォ
ルトで表示されますが、表示されない場合
は、[ ウィンドウ ]  [ カラー パレット ]  
[ イメージ パレット ] をクリックすると表示
されます。まず、イメージ パレットでフラ
イアウト矢印をクリックし、[ 自動的に更
新 ] オプションを無効にして、イメージの
新規カラーが自動的にイメージ パレットに
追加されるのを防ぎます。このオプション
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を無効にすることで、パレットに追加され
るカラーを制御できます。

次に、パレットという名前の新規オブジェ
クトを作成します。[ アート ブラシ ] カテゴ
リのブラシで、茶の濁色のバックグラウン
ドの一部のパッチを異なるカラー バリエー
ションでペイントします ( 図 10)。このパ
レットは、異なる色相や彩度を持った一部
の寒色と暖色で構成されています。カラー
のバランスと調和をとることが基本です。

図 10: サンプル カラーが独立したオブジェクトにペ
イントされている。

ここで、[ オブジェクト マネージャ ] で他の
オブジェクトをすべて非表示にして、パ
レット オブジェクトのみが表示されるよう
にします。イメージ パレットでフライアウ
ト矢印をクリックし、[ 表示からカラーを追
加 ] を選択して、ペイントしたサンプルの
カラーをイメージ パレットに追加します ( 図 
11)。次に、他のオブジェクトを再び見える
ようにして、パレット オブジェクトを非表
示にします。私はペイントするときに、イ
メージ パレットからカラーを使います。こ
れには、このイメージに使いたいカラーだ
けが含まれているからです。ペイント中に
カラーをわずかに変更するには、イメージ 
パレットでカラーをポイントし、ポップ
アップ カラー パレットが表示されるまでマ
ウス ボタンを押し続けます。ここで、異な
る色を選択します。

図 11: カラーをイメージ パレットに追加する

私は、フォアグラウンド、センター、バッ
クグラウンドの 3 つの独立したレベルでペ
イントします。各レベルは独立したオブ
ジェクトであり ( 図 12)、ラフで大雑把な形
状を作成します ( 図 13)。

図 12: フォアグラウンド、センター、バックグラウ
ンドは独立したオブジェクト。

スケッチの一部を消去して、形状をすっき
りした印象にします。この時点では、構成
と関連する形式にのみ焦点を絞ります。構
成に満足したら、フォアグラウンド、セン
ター、バックグラウンドのトーンと明るさ
を個別に修正して、全体の印象を調整しま
す。エアブラシ カテゴリからブラシを使用
して、初期値に異なる照明を加えます。
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図 13: 主な形状が遮断される。

形状を定義する
一部の形状はラフすぎて、さらに定義する
必要があるため、一部の領域の細部を差し
引く必要があります。このタスクには、消
しゴムの使用を避けます。消去したものは
永久に失われるからです。代わりに、Corel 
PHOTO-PAINT のもう 1 つの強力な機能であ
るクリップ マスクを使います。オブジェク
トの一部を消去する代わりに、クリップ マ
スクを使って「ペイント」して見えないよ
うにすることができます。

透明度をペイントできる新規チャンネルを
生成するには、オブジェクトを選択し、[ オ
ブジェクト ]  [ クリップ マスク ]  [ 作成 ]  
[ オブジェクト透明から ] をクリックしま
す。透明領域をペイントするために黒を使
い、不透明領域をペイントするために白を
使います。

オリジナルのオブジェクトは保持されます。
後で、クリップ マスクの上を再びペイント
すると、オリジナルのオブジェクトを失う
ことなく、オブジェクトの見えない部分を
引き出すことができます。クリップ マスク
を使用するもう 1 つの利点は、各オブジェ

クトに独立したクリップ マスクを作成でき
ることです ( 図 14)。

平らなブラシで形状を仕上げます。このブ
ラシを作成するには、アート ブラシ カテゴ
リのカスタム ブラシに高い平坦化値を割り
当てます。主な形状を遮断するには、この
平らなブラシを使います ( 図 15)。

図 14: [ オブジェクト マネージャ ] ドッキング ウィン
ドウにリストされるクリップ マスク。赤い輪郭は、
アクティブなクリップ マスクを示します。
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テクスチャと細部を追加する
ここで、最初のテクスチャを追加します。
この時点では、すべてのオブジェクトを
バックグラウンドと結合して (Ctrl + Shift + 下
矢印 )、カラーをブレンドできるようにしま
す。さまざまなテクスチャのブラシがある
と、家や植生の構造をさらに定義する上で
役立ちます。

私は、暗い色から明るい色に向って厳密に
作業します。影の中の領域は、可視部分が
多い明るい領域より詳細な部分が少なくて
済むからです。私は常に見えるものだけを
ペイントするルールに従っています。

図 15: 平らなブラシを使用して主な形状を定義する。

[ ブラシの設定 ] ドッキング ウィンドウで
は、ブラシの [ フェード アウト ]、[ エッジ
のテクスチャ ]、および [ ブリード ] の値を 
30 から 40 の間に設定しました。私はこのカ
スタム ブラシを一種の油絵のブラシとして
使い、形状の可塑性を「流し込む」のに利
用します。鉛筆ブラシには、ハイライトや
テクスチャを多少多く加えるように定義し
ています ( 図 16)。

距離効果、深度、ぼかしの距離を定義する
には、エアブラシ カテゴリのカスタム ブラ
シでより離れた領域を明るくします。この
ブラシは大気中のかすみを発生させるのに
役立ちます。より離れた領域は前面の領域
より細部が減ることが分かるでしょう。細
部をこのように配置すると、視覚の焦点が
中央に引き寄せられます。影の中の領域は、

同じように処理され、細部も同様に減りま
す。

この時点で、中央に細部と小道具をもう少
し追加します ( 図 17)。
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図 16: ハイライトとテクスチャが定義されている。

図 17: イメージにさらに細部が加えられている。

カラー補正を行う
不飽和カラーが使用されると、カラー ホ
イール上でぼやけた色が常にシフトします。
白または明るいグレーを加えて赤を明るく
すると、そのカラーは寒色に向かってカ
ラー ホイール上を移動します。また、薄い
色を基調のトーンに適用すると、明るさと
コントラストが変わります。このようなカ
ラーの変化を制御するには、初めにカラー
またはオーバーレイ マージ モードのエアブ
ラシ カテゴリのカスタム ブラシを使用しま

す。これらのマージ モードでは、カラーや
明るさの値のバランスをとって、相互にカ
ラーを合わせることができます。

最後の手順は、トーン カーブ (Ctrl + T) を使
用して、グローバル カラーを調整すること
です。カラーのコントラストを再び強調し
て、カラーを相互に調和させます。コンポ
ジット チャンネルと呼ばれる単一チャンネ
ルを調整してカラーとトーンを補正します。
このチャンネルにはイメージのすべての
チャンネルが組み合わされています ( 図 



コンセプト アート | 11

18)。グラフは、影 ( グラフの下部 )、中間
トーン ( グラフの中央 )、およびハイライト 
( グラフの上部 ) のバランスを表します。

図 18: トーン カーブは、カラーとトーンが調整でき
る。

わずかに歪んだ家々は、町のおどけた魅力
を引き出す一方、店頭の剥げた塗装は老朽
化と荒廃を強調しています。薄い色のアー
ス カラーのパレット、外れた車輪や雑多な
植生は、見捨てられた歓迎の雰囲気を伝え
ています ( 図 19)。私の意図は、イメージに
敵対的な雰囲気を与える寒色を避けること
でした。

図 19: カラーとトーンが、正しい雰囲気を伝えるように調整された。

Web 用のイメージを用意する
完成したアートワークを電子メールでクラ
イアントに送付する予定であるため、ファ
イル サイズが小さな高画質のイメージが必
要です。Web 用にイメージを最適化するに
は、[ ファイル ]  [Web にエクスポート ] を
クリックします ( 図 20)。[ フォーマット ] リ
スト ボックスから [JPEG] を選択し、JPEG 
設定を調整します。カラー モードは RGB カ

ラー (24 ビット ) を維持します。これは、
アートワークを画面で表示するためです。
次に、[ 画質 ] コントロール 100 に設定し
て、高圧縮率で現れる JPEG のアーチファク
トを防ぎます。[ サブフォーマット ] コント
ロールを [ オプション (4: 4: 4)] に設定しま
す。これは、カラーのサンプリング レート
を向上し、サチュレートしたカラーがブ
リーディングを起こすのを防ぎます。また、
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[ ぼかし ] コントロールを 0 に設定して、イ
メージが元の鮮明さを維持するようにしま
す。

[ アドバンス設定 ] 領域で、すっきりとした
表示のために [ アンチエイリアス ] ボックス
をオンにし、カラー校正設定の代わりにド
キュメント カラー設定を使用します。カ
ラー プロファイルを埋め込みませんが、最
適な圧縮を得るために [ 最適化 ] ボックスを
オンにします。[ 変形 ] 領域には特に注意を
払いません。オリジナルのカラー サイズと
解像度を維持したいからです。設定に満足
したら、イメージを保存します。

最終のコンセプト イメージを顧客のアート 
ディレクタに送付します。通常、私は 3 点
または 4 点の異なるコンセプト イメージを
作成してから、アート ディレクタが選んだ 
1 点を詳細に仕上げるため、ゲームの視覚ス
タイルに合わせることができます。建築物
の詳細な描画と家々の配置がその後に続き
ます。最終コンセプトは 3D アーティストに
より 3D アプリケーションでモデル化され、
仮想冒険ゲームの世界が作成されます。そ
こでは、美しい前景の背後の、古い見捨て
られた町の影に潜む危険が見い出されるこ
とになります。

図 20: [Web にエクスポート ] ダイアログ ボックスでは、Corel PHOTO-PAINT ファイルと出力のプレビューを並
べて比較できる。
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