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01 職務経歴（実務） Dorian Souc（ドリアン・スーク）

職務経歴
在籍中の業務で作成した資料はすべて守秘義務の対象のため、本資料には一切掲載していません。ここでは担当した内容を文章で記載します。

2025 — 現在
バンダイナムコエンターテインメントヨーロッパ
ジュニア・アソシエイトプロデューサー

・ 日本主導のタイトル（開発は日本側、外部開発会社への委託を含む）について、欧州拠点の社内チーム間の調整を担
当

・ マイルストーンとビルドの管理、進捗状況の可視化と共有
・ Live Ops運営まわりの調整
・ 日欧チーム間の認識合わせ（言語・進め方の差の吸収）

※ タイトル名および社内資料は守秘のため記載できません。

2021 — 2023
Kylotonn（KT Racing）
UXデザイナー

・ 耐久レースタイトルにてコアゲーム体験の設計をリード。競合ベンチマーキング、ゲームプレイフロー、進行構造の
改善を担当

・ HUDの情報設計、メニュー遷移、プレイヤー導線の設計
・ ワイヤーフレーム・プロトタイプ作成（Figma / Adobe XD）からエンジニア・アーティストとの実装連携まで
・ 仕様書およびデータバランシング資料の整備によるチーム内の認識統一

※ 未公開タイトルを含むため、成果物は掲載できません。

2020 — 2021
Ubisoft Paris
ユーザーリサーチャー

・ 認知心理学の知見に基づくプレイテストの設計・実施
・ 定量／定性データの分析
・ 操作感・分かりやすさについて制作チームへ改善提案

※ 対象タイトルおよびテスト結果は守秘のため記載できません。

2023 — 2024
チームラボプラネッツ（東京）
カスタマーオペレーション / 国際対応（ワーキングホリデー）

・ 東京での就業。多言語での来場者対応と現場オペレーション
・ 日本語環境での実務経験（日本の職場での勤務）
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02 スキル・語学・掲載方針 Dorian Souc（ドリアン・スーク）

スキル・語学
業務および個人制作で実際に使用しているものに限って記載しています。

・
・
・
・
・
・

制作環境
Figma（ワイヤーフレーム、画面遷移、プロトタイプ）
Adobe XD
Unreal Engine 5（Blueprint、AI支援によるC++実装）
Unity
Excel（データ整理・バランス検討）
Jira / Confluence / Git

・
・
・
・

設計領域
画面設計・情報設計（HUD、メニュー、導線）
仕様文書の作成（GDD、画面仕様）
プレイテストの設計と分析
既存タイトルのベンチマークと比較検討

・
・
・
・

語学
フランス語：母語
英語：ビジネスレベル
日本語：JLPT N2（N1準備中）
日本での就業経験あり（東京・1年）

本資料の掲載方針について
— 本資料に掲載しているのは、個人制作・フリーランス案件・選考課題・自主スタディとして作成した資料です。
— 実務で担当した設計（Kylotonnでのコンシューマー向けUI/UX設計など）は守秘義務のため公開できません。本資料は、その代わりに同種の作業を自分で行った記録です。
— 既存タイトルを題材にした資料が含まれますが、いずれも当該タイトルの開発には関わっていません。
— 一部の案件は検討段階のまま残しています。その旨は各ページに明記しています。
— 各案件の詳細版PDF（日本語版・英語版）は https://www.doriansouc.com に掲載しています。
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CASE 01 Aös ｜ 販売済みボードゲーム

個人プロジェクト（販売済み）

Aös
「囚人のジレンマ」を基礎とした交渉型ボードゲーム。設計・調整・出版まで個人で担当

案件概要
4〜10人用の交渉型ボードゲーム。毎ラウンド、盤面上で隣接するプレイヤー同士
がペアとなり、「協力」か「裏切り」かを同時に選択します。その利得表が影響力
の経済を動かします。2016年に設計を開始し、2022年にリリースしました。

担当範囲
— ゲームデザイン、ルール設計、バランス調整
— ルールブック執筆およびレイアウト監修
— 製造進行および品質確認
— クラウドファンディングの運営と発送対応

形式・実績
4〜10人用（推奨6〜7人）／プレイ時間 約30分〜2時間
Ulule にて300部を販売。IPはすべて自身が保有。

ボードゲームである理由
エンジンも演出もコードも存在しません。ルールが体験を生まなければ、最初のプ
レイテストで即座に露呈します。

パーティゲームとして再定義した第2版の企画書をパブリッシャーへ提出済み。現時点で
は提案段階です。

https://www.doriansouc.com  —  各案件の詳細PDFを掲載

Dorian Souc（ドリアン・スーク）

登場人物とカードアート。各キャラクターは1ラウンドに一度使える固有の「アトリビュート」を持ちます。

プレイ中の盤面、トークン、イベントカード。 支援者へ発送した初版一式。
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CASE 01 Aös ｜ システム解説 Dorian Souc（ドリアン・スーク）

システム解説
1ラウンドの構造と、この設計を支える二つのルール。

01 同盟フェイズ 02 イベントフェイズ 03 得点とラウンド終了▶ ▶ ▶ 04 脱落

利得表（標準ルール）
相手：協力 相手：裏切り

+1 / +1 −1 / +2自分：協力

+2 / −1 ±0 / ±0自分：裏切り

相互信頼は利益を生みますが、常に破られ得ます。より厳しい上級ルール
（+1/−3、+3/−3）も用意しており、判断の構造を変えずに緊張だけを高めま
す。

ラウンドの構造

同盟フェイズ01 誰かが3点に達するまで繰り返す

イベントフェイズA02 ちょうど3点の全員がカードを引く

追加フェイズ B・C…03 3点のまま未実行の者がいる限り

ラウンド終了04 誰かが5点に到達した瞬間

同盟が組み直されるのは、脱落者が出た場合か、相手を失った場合のみ。それ以外
のペアは維持されたまま盤面を上に詰めます。

このシステムが生むもの

成功そのものが危険を生む
3点のゲートが前進をリスクに変える。そのために調整した係数は一つもない。

得点は「総量」ではなく「位置」
閾値の手前で停滞し、交渉で他者をそこへ押し込もうとする。

脱落は権限を奪うが、存在は奪わない
0点のプレイヤーも語り続けるため、卓が静まることがない。

すべての選択に代償がある
協力も裏切りも前進も、必ず何かを支払う。その代償は自分の判断に帰属する。

影響力トラック

0 1 2 3 4 5

回復中 開始時 安全 強制ドロー 免除 ラウンド勝利

イベントカードの強制ドローは、ちょうど3点のプレイヤーのみ。4点は
免除されます。

勝利に近づくことがそのままリスクへの露出になります。しかもこれを、バラ
ンス係数を一切使わずに実現しています。プレイヤーは意図的に閾値の手前で
停滞し、交渉によって他者をその位置へ押し込もうとします。

0点＝回復中

失うもの 残るもの
—  キャラクターのアトリビュート —  すべての交渉における発言権

—  メルセナリーカード —  他プレイヤーへの影響力
—  イベントの共同選択への参加権 —  次ラウンドでの復帰

—  盤面上の在席

0点になったプレイヤーはそのラウンドの終わりまで「回復中」となります。
機械的な権限は失いますが、社会的な権限は残ります。交渉ゲームにつきもの
の「脱落後の手持ち無沙汰」を、この分離によって回避しています。

初版のルールブックとコンポーネント。
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CASE 02 Forever Untold ｜ 個人プロジェクト

個人プロジェクト（開発中）

Forever Untold
会話の選択肢ではなく、戦闘の勝ち方によって物語が分岐するタクティカルRPG

案件概要
Unreal Engine 5 で制作中のタクティカルRPG。中心にあるのは、物語の分岐を
「戦場で満たした条件」によって開くという設計です。規定ターン以内の制圧、
危機に陥った人物への到達、側面の保持——分岐を決めるのは会話の選択肢では
なく、実際の戦闘の結果です。

担当範囲
— ゲームデザイン、クラス設計、バトルシステム
— 分岐モデルと章構成の設計
— UI・画面設計
— UE5でのプロトタイピング（Blueprint、AI支援によるC++）

規模・進捗
ソロ専用タクティカルRPG／メインパート12〜15時間／PC・コンソール
開発中。バトルシステムと分岐条件はプロトタイプとして実装済み。世界観・シナ
リオ設計は進行中で、未リリースです。

この企画の狙い
タクティカルRPGでは、物語上の決定的な瞬間の多くがカットシーンや会話選択で
処理されます。同じ重みを、プレイヤーがすでに遊んでいるルールの側から生み出
せないか——それがこの企画の出発点です。
設計とプロトタイピングは個人で行っており、バーティカルスライスに向けて少人数チー
ムを編成中です。

https://www.doriansouc.com  —  各案件の詳細PDFを掲載

Dorian Souc（ドリアン・スーク）

Unreal Engine 5 での戦闘プロトタイプ。グリッド、行動順、分岐を開く条件までが実際に動作しています。

マップおよび出撃配置画面。 メニューとインベントリ。
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CASE 02 Forever Untold ｜ システム解説 Dorian Souc（ドリアン・スーク）

システム解説
章がどう分岐するのか、そしてその分岐を開くためにプレイヤーが何を差し出すのか。

01 導入 02 準備 03 戦闘▶ ▶ ▶ 04 転換点

分岐モデル（1章） R＝戦闘結果（Resolution）

R1 規定ターン以内にマップを制圧した 第n+1章 a

第n章 戦闘 R2 危機に陥った人物に間に合った

Rx 目標を達成できなかった（それでも物語は続く） 第n+1章 x

各戦闘は複数の結果のいずれかに収束し、その結果が次の章を決定します。プレイヤーがメニューから分岐を選ぶことはありません。分岐とは、その戦闘が実際にどう運んだか
の記録そのものです。

このシステムが生むもの

選択肢のない帰結
進む道を選ばされることはない。道とは、そのプレイが生んだ結果である。

第n+1章 b
喪失は取り返せない
戦闘で失った人物は物語から消え、その人物を必要としていた章そのものが形を変
える。

再プレイの意味が変わる
2周目は別の選択肢を選ぶことではなく、同じ戦闘を別の戦い方で戦うことになる。

代償は事前に見えている
ターン制限、救出の猶予、保持すべき地点は、決断の前にすべて画面上に提示され
る。

コアループ（6フェイズ）

導入 準備01 02
その章で何が懸かっているかを提示する 編成・クラス・装備を確定させる

戦闘03
戦術レイヤー。条件を満たすか、取りこぼすか

ポジショニング
深いタクティカルRPG

Forever Untold

メニューによる帰結 プレイによる帰結

ナラティブアドベンチャー

決着04
結果が記録される。失ったものは戻らない

転換点05
その記録から分岐が開く

幕間06
拠点。人物同士の関係が動く

設計を支えているのは戦闘と転換点の二つです。一方が記録を生み、もう一方がそれを消費します。
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CASE 03 アセンション！ ｜ 企画書（ワンページャー） Dorian Souc（ドリアン・スーク）

自主制作（企画書）

アセンション！
ローグライト × ボス戦。コンセプトからコアループまでを1枚にまとめた企画書

Dorian Souc
1概要

プレイヤーはクラスを選択し、ダンジョンで冒険する必要があります。プレイヤーはボスがいるドアを通る必要があり、それぞれ特定のパターン、強さ、弱点を持っ
ています。プレイヤーがボスを倒すと、次のドアに進んでキャラクターの魔法を修正するためのボーナスを受け取ります。敗北したボスは、プレイヤーが全て倒すま
で強化されて再び現れます。

自主制作の企画書です。コンセプト、コアループ、ターゲット、想定プラット
フォームを1枚に収める形で作成しました。企画書のあとに、クラス選択まわりを
軽く展開しています。

2
ボスバトルのみ 3

多様なボスのパターン ターゲットの興味

ローグライト 

戦略的 / ボス戦
倒したボスは再び出現しない
プレイを進めるにつれてより強力になる

戦略的 コアループ 4
ターン制で、四角いフィールドのプレイグラウンド
環境がゲームプレイに影響を与える ボス選択
トライして勝つたびに、自分もボスもパワーアップする

高いゲームプレイの多様性
いくつかのキャラクタークラス、ユニークな魔法
ボスがボーナスアイテムをドロップする
高い組み合わせ能力

想定プラットフォーム : PC / Playstation / Xbox 

企画書本体（1枚）。左にコンセプトと特徴、右にコアループの図を配置。

多様なクラスから選ぼう

アセンション！アセンション！

企画の骨子
— ボス戦のみで構成される、ターン制の四角いフィールド
— 勝つたびに自分もボスも強化される、上昇型のループ
— 倒したボスは再出現しない（毎回違う組み合わせ）
— クラスごとに固有の魔法とプレイ感
— 想定プラットフォーム：PC / PlayStation / Xbox

補足
本件はワンページャー段階の企画で、実装や詳細仕様には進んでいません。

個別PDF（全2ページ）を doriansouc.com に掲載。

敗北する

ボスバトル

勝つ

アップグレード選択

リトライ

... ... ...

ラン開始時に複数のクラスから選択できる。各クラスは複数の魔法と固有のプレイ感を持ち、挑戦への取り組み方が大きく変わる。



ボスを倒すとアーティファクトを獲得できる。アーティファクトは選んだクラスの魔法を、威力だけでなく新たな機能や能力の面でも変質させる。

企画書のあとの軽い展開：クラス選択まわりの検討。
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CASE 04 (リ)コンストラクション ｜ 企画書（ワンページャー） Dorian Souc（ドリアン・スーク）

自主制作（企画書）

(リ)コンストラクション
テレキネシスを軸にした3人称アクション。パズル・バトル・ストーリーの3本柱を1枚に整理

Dorian Souc(リ)コンストラクション 1

(リ)コンストラクション は夢見るようなファンタジーの世界で行われる3人称アクションゲームです。プレイヤーはテレキネシス能力を持つキャラクターを操作し、神
秘的な影と戦います。より重いオブジェクトを動かすための新しいスキルを習得し、新しいエリアにアクセスしてパズルを解きます。アクション、アドベンチャー、
パズルが絶妙に混ざり合った楽しいゲーム体験が待っています

2
パズル 3

創造的な思考とテレキネシス能力を駆使する報酬のあるパズル
環境パズルやブレインティーザーなど、幅広い種類のパズル
物語にシームレスに統合され、進行と目的を提供する

バトル
スピーディーでアクション溢れる戦闘は、没入感ある体験を提供

コアループ 4
幅広い種類の敵を含み、戦略を適応することを要求

新しい戦闘能力をアンロックし、より激しいバトルを実現

ストーリービートストーリー パズル
プレイヤーが進むにつれて、キャラクターは自分自身と周囲の世界について学んでいく

レベルデザインがストーリーを進めるため、解放されるテレキネシスの能力に基づいて進めることができる

新しい秘密と能力を発見し、スリリングなクライマックスに向けて構築

概要
自主制作の企画書です。夢のようなファンタジー世界を舞台に、物を動かす能力で
パズルを解きながら進む3人称アクションを想定し、1枚にまとめました。

企画の骨子
— パズル：能力を使って環境を作り変える、報酬のある謎解き
— バトル：敵の種類に応じて戦い方を変えるアクション
— ストーリー：レベルデザインそのものが物語を進める構成

— 能力の解放が、パズル・戦闘・物語を同時に前へ進める

参考タイトル

Control / NieR:Automata / GRAVITY DAZE — ターゲット層の整理のために併記。

補足

ワンページャー段階の企画です。詳細仕様や実装には進んでいません。

ターゲットの興味 
アクションRPG


アクションアドベンチャー

パワーアップ

バトル

企画書本体（1枚）。左に3本柱、右にターゲット層とコアループの図を配置。
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CASE 05 戦闘前ユニット配置 ｜ UXスタディ Dorian Souc（ドリアン・スーク）

個人スタディ（自主制作）

戦闘前ユニット配置 — UXスタディ
SRPGの戦闘開始前、ユニットを配置する画面の操作と導線を比較・検討したスタディ

概要
既存タイトル3本の「戦闘開始前の配置画面」を比較し、そこから自分なりの画面
遷移を組み立てたスタディです。実案件ではなく、検討段階のまま残している資料
も含みます。

取り組んだこと
— 既存3タイトルのベンチマーク（Digimon / Fire Emblem / Disgaea）
— 配置操作でつまずきやすい点の整理
— 画面遷移案の作成（4段階の検討）
— 操作の分岐（決定・入れ替え・取り消し）の検討

制作環境・時期
Figma（ワイヤーフレーム、画面遷移）
期間：1〜2日（バンダイナムコ入社以前）

関連資料
個別PDF（全6ページ）を doriansouc.com に掲載。
ゲーム画面のスクリーンショット © Bandai Namco / WITCHCRAFT — スタディ目的でのみ使
用。

自案の配置画面。盤面・手持ちユニット・確定操作を1画面に収める構成で検討。

デジモンサヴァイブ 1体あたり最小6入力 ファイアーエムブレム 1体あたり最小3入力

ユニットを選択 到着マスを選択ユニットは自動選択（行動順）

「攻撃」を選択 敵を選択「移動」を選択 マスを選択

または「攻撃」を選択 対象を選択

ユニットを選択 敵を選択 攻撃を確認「ターン終了」を選択

ユニットの向きを選択

ベンチマーク：Digimon ベンチマーク：Fire Emblem
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CASE 05 戦闘前ユニット配置 ｜ 検討プロセス Dorian Souc（ドリアン・スーク）

検討プロセス
既存タイトルの作法を確認したうえで、操作の分岐を1つずつ潰していく形で遷移案を組みました。

01 ベンチマーク 02 初期の遷移案 03 操作の分岐を検討▶ ▶ ▶ 04 遷移案の更新

ディスガイア

ユニットを選択

「攻撃」を選択

追加

ユニットの向きを選択

1体あたり最小4入力

到着マスを選択

敵を選択

01｜ベンチマーク：Disgaea。配置に必要な操作手順を1つずつ書き出して比較。 02｜初期の遷移案。まず画面の並びだけを決めた段階。

Remove
Switch

Start Battle!

04｜更新した遷移案。開始までの手数を減らす方向でまとめた。
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03｜操作の分岐を検討。入れ替え・取り消しをどこで受けるかを整理。
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CASE 06 Herd ｜ 受託（フリーランス） Dorian Souc（ドリアン・スーク）

受託案件（フリーランス）

Herd Your Turn
既存プロトタイプの引き継ぎから、GDDの執筆、最終UI水準のワイヤーフレームまで

12
案件概要

クライアントが制作済みのプロトタイプ（モバイル向け1対1のリズムバトルRPG。
デッキ構築・コレクション・クラフト要素を含む）を引き継ぎ、仕様の言語化と画
面設計を担当しました。

9

L LE CL

DRUMS BASS
Current Active Category

L

VOICE MELODY
Next Active Category

CHORDS—
—担当範囲

既存プロトタイプの分析と課題の洗い出し—
GDD（設計ドキュメント）の執筆—
GDDに基づくグレーボックス画面設計
最終UI水準までのワイヤーフレーム展開（約240画面）

制作環境・期間
Figma（ワイヤーフレーム、画面遷移）
期間：約3ヶ月

関連資料
個別PDF（全27ページ）を doriansouc.com に掲載。本紙は要約版です。

本案件の後にプロジェクトは方針転換・リブートされ、現在はSteamで配信中です。本紙
の画面は当時のモバイル版のものです。

バトル画面のHUD構成。ラウンド情報・5つの音楽カテゴリ・相手の状態を一画面に収めた最終UI水準の画面。

3
9999 9999 9999 9999 9999 9999

Backing Voices Top Voices
Drums Melodyx999
Chords BassQuinth

i Playing Next Currently Playing
999 999 999

999999 999

999 999 999

Save Build

デッキ編成画面

9999 9999 9999 9999 9999 9999
3Insert Player very long IDInsert Player very long ID

44100

2600
MASTER

Quinth

CLASSIC RANKED COLLECTION

SANDBOX

STORY

ホーム／ランキング画面
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CASE 06 Herd ｜ 設計プロセス Dorian Souc（ドリアン・スーク）

設計プロセス
既存の遊びを壊さずに仕様を言語化し、そこから画面へ落とし込む流れで進めました。

01 既存プロトの分析 02 GDDの執筆 03 グレーボックス設計▶ ▶ ▶ 04 最終UI水準へ展開

Player Hype

Player Flow

Hype = Life (HP)

Flow = Energy that goes down 
when player activate an 
ability(sample).

14

Timer before the first Round 
starts.BUY BUY BUY BUY

Online Battle
Story Mode

Market
Collection

Herd

01｜引き継いだ既存プロトタイプ。ここから遊びの構造と課題を整理しました。

Opponent HypeActivate/Deactivate abilities 
(=Samples for the mix)

Opponent Flow

Skill 5 Skill 2 Skill 5Skill 1 Skill 2 Skill 3 Skill 4 Skill 6 Skill 1 Skill 3 Skill 4 Skill 6

Skill 7 Skill 9 Skill 10 Skill 12Skill 7 Skill 8 Skill 9 Skill 10 Skill 12 Skill 8 Skill 11Skill 11

02｜GDDで定義したバトル画面の構成と、画面上に出す情報の整理。

Essences of Soul

9999 9999 9999
9999 99999999 

Parts of chest

3Coreloop Insert Player very long IDInsert Player very long ID
44100

Quinth

9999

Essences of Character
9999 9999 9999

Essences of AbilitiesPlay a Round Does the two players still have 
health points? 

Yes

No End of the 
Battle

40 6020 80 9999
7040 6010 20 80

Converter10 100

04｜GDDをもとに展開した最終UI水準の画面（クラフト）。
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9999 9999 9999

03｜GDD内で整理した進行と状態の遷移。実装側との認識合わせに使用。
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CASE 07 Kanji Rush ｜ 日本語学習ゲームの画面設計 Dorian Souc（ドリアン・スーク）

2人体制での自主制作 ｜ リリース済み

Kanji Rush
ひらがな・カタカナ・部首・漢字を扱う日本語学習ゲーム（旧称 Projet K）の画面設計

案件概要
日本語学習を題材にした学習ゲームの画面設計一式です。部首と構成要素から学ぶ
方針のもと、学習範囲の分割から出題画面の情報設計、自由選択モード、進行記録
までを担当しました。2人体制で制作し、2025年3月にitch.ioで公開しています。

Hiragana Bushu

人
2 3

JLPT Vocabulaire Kanjis Mode libre

A
A

5

Katakana

1

Kanjis
担当範囲

— 学習範囲の構成（常用漢字2,136字を810デッキに分割／復習関門）
— モード選択画面の設計（5モード＋自由選択）
— 出題画面の情報設計（誤答・タイム・成功数・難易度）
— 進行記録画面（達成度・レベル・累計時間）
— 明暗2テーマの切り替え対応

制作環境・期間
Figma（ワイヤーフレーム、画面遷移）
期間：約6ヶ月

関連資料
個別PDF（全10ページ）を doriansouc.com に掲載。
プレイ可能：fleaurian.itch.io/kanji-rush

4

モード選択画面。ひらがな／カタカナ／部首／漢字／JLPT語彙の5モードに加え、範囲を自分で組む自由選択モードを用意。

NiveauErreurs Chrono Succès
器 器 器 器 器 器 器 器03:46.44 105:20.00 0/40
10 10 10 10 10 50 10 10

器 Projet K en cours d’éxécution... 器 器 器 器 器 器 器 器Anticonstitutionnellement
Erreurs :

Vocabulaire > Rappel de sens...Vies
器 10 10 10 50 100 10 10 10Anticonstitutionnellement

Niveau du joueur : 0
Erreurs : 器 器 器 器 器 器 器 器器 Deck validés : 0/810Anticonstitutionnellement Temps

Nombres d’erreurs : 999999

器 10 10 50 10 10 10 10 10Anticonstitutionnellement
Temps passé : 999j 999h 999m

器 器 器 器 器 器 器 器器 Anticonstitutionnellement

50 100 200 10 10 10 10 10

Facile Normal Difficile

出題画面。誤答・経過時間・成功数・難易度・自己
ベストを常時表示。

進行記録画面。達成度・レベル・誤答数・累計時間
を一覧。
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Facile Meilleur temps

On
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CASE 07 Kanji Rush ｜ 設計プロセス Dorian Souc（ドリアン・スーク）

設計プロセス
全体の地図を先に作り、そのうえで1画面ずつ落とし込む順序で進めました。

01 画面構成の整理 02 主要画面の設計 03 モード別の導線▶ ▶ ▶ 04 見た目の検討

5x Erreurs Chrono

05:20.00 0/40
Succès Facile Meilleur temps

03:46.44

Niveau

1

Lvl 1 Lvl 2 Lvl 3 Lvl 4 Lvl 5 Gate Lvl 6 Lvl 7 Lvl 8 Lvl 9 Lvl 10 Gate

Test

Lvl 11 Lvl 12 Lvl 13 Lvl 14 Lvl 15 Gate Lvl 16 Lvl 17 Lvl 18 Lvl 19 Lvl 20 Gate

Test

サイクル終
了

Commencer

10 10 10 10 10 50 10 10 10 10 10 50 100 20010 10 10 10 10 50 10 10 10 10 10 50 100

On
第1部の挑戦：最初の1,000字
第2部の挑戦：さらに1,054字
ゲームクリア：2,054字

画面構成の全体像。どの画面がどこにつながるかを先に固定した。
開始前の確認画面。直前に必要な情報だけを残す方針で整理。

Bienvenue dans le projet K...



Initialisation des paramètre en cours....



Merci de patienter...

Mode histoireMode histoire Mode histoire

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

器

On hover

器 器 器 器
10 10 10 10

Sélectionné Non sélectionné On hover

On hover Non sélectionné Sélectionné Vérouillé

見た目の検討（暗いパターン）。明るいパターンも同一構成で作成。
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Non sélectionné Sélectionné

自由選択モードの画面。条件を自分で組み立てる導線。
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CASE 08 艦船設計画面 ｜ 選考課題（技術テスト） Dorian Souc（ドリアン・スーク）

選考課題（技術テスト）

艦船設計画面（Warden）— UXスタディ
モジュールを組み合わせて艦を設計する画面。静止画ではなく、Figma上で操作の挙動まで作成。

SHIP DESIGN: WARDEN
STRUCTURAL INFORMATION

NAME Warden

Inventory-classHULL
SIZE Small

ProtectorROLE
BONUSES Guardian

Defensive

COSTS

CONSTRUCTION 650
UPKEEP 2

0 0EMPIRE RE .

0 0 0

SHOW ALL MODULES案件概要
Amplitude Studios『Endless Space 2』の艦船設計画面を題材とした技術テスト
（選考課題）です。静止画のワイヤーフレームに留めず、Figmaのプロトタイプ機
能でホバーや選択時の挙動まで作り込みました（案1で54要素、案2で55要素にホ
バー状態を設定）。

SHIP STATISTICS Detailed stats
EQUILIBRIUM EQUILIBRIUM

PROJECTILE ENERGY HULL SHIELD

175 135

25000 1250 10 1

Short Medium Long
32% 63% 87%

DA 1担当範囲
— 課題文の解釈と、画面に必要な情報の洗い出し
— レイアウトと情報の優先順位の設計
— モジュール操作まわりのインタラクション設計
— Figmaプロトタイプによる動作確認
— UI要素のスタイル定義

制作環境・期間
Figma（ワイヤーフレーム＋プロトタイプ）
期間：1週間（技術テスト）

関連資料
個別PDF（全8ページ）を doriansouc.com に掲載。
艦船モデルおよび世界観 © Amplitude Studios / SEGA — 選考課題の成果物として掲載。

777 0

SHIP DESIGN: WARDEN
SHOW ALL MODULES

STRUCTURAL INFORMATION

NAME Warden
Reset DesignClose

Inventory-classHULL
Inventory-classHULL

SIZE Small SHIELD

ProtectorROLE 175 135
BONUSES Guardian

Defensive ROLECOSTS

CONSTRUCTION 650 32% 63% 87%
UPKEEP 2

DA 10 0EMPIRE RE .

0 0 0 BONUSES Guardian

Defensive

Auto Design Apply Design

SHIP DESIGN: WARDEN

第1案。左に艦のプレビュー、右にモジュール一覧を置き、選択と結果を同一画面で確認できる構成。STRUCTURAL INFORMATION

NAME Warden

SHOW ALL MODULES

SIZE Small
SHIP STATISTICS

PROJECTILE

EQUILIBRIUM

ENERGY HULL

Detailed stats
EQUILIBRIUM

Protector25000

Short

1250

Medium

10

Long

1

777 0

COSTSReset Design Auto Design Apply DesignClose

艦体上に配置されたモジュール枠

CONSTRUCTION 650
UPKEEP 2

0EMPIRE RE .

0 0

枠にホバーしたときの表示
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777 0 0
0

Auto DesignReset DesignClose

SHIP STATISTICS Detailed stats
EQUILIBRIUM EQUILIBRIUM

PROJECTILE

175
ENERGY HULL

135
SHIELD

25000

Short
32%

1250

Medium

63%

10 1

Long
87%

DA 1

Apply Design
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STRUCTURAL INFORMATION

NAME

HULL

SIZE

ROLE

BONUSES

Warden

Inventory-class

Small
Protector

Guardian
Defensive

COSTS

CONSTRUCTION

UPKEEP
650
2

777 0 0
0

0
0

EMP IRE RE .
0

Close

SHIP DESIGN: WARDEN
SHOW ALL MODULES

SHIP STATISTICS Detailed stats
EQUILIBRIUM EQUILIBRIUM

PROJECTILE ENERGY HULL SHIELD

175 135

25000 1250 10 1

Short

32%
Medium

63%
Long

87%

Dorian Souc（ドリアン・スーク）
DA1

CASE 08 艦船設計画面 ｜ 設計プロセス

設計プロセス
「触ったときに何が起きるか」を先に決め、そのうえで見た目と表現を詰める順序で進めました。

01 課題の解釈 02 レイアウトの検討 03 インタラクション設計 04 スタイルの定義▶ ▶ ▶

SHIP DESIGN: WARDEN DA N°2DA N°1
SHOW  ALL MODULES Typograph ieSTRUCTURAL INFORMATION

Luxora Grotesk  L ight  -  C rénage  +10%



Titres - Ta i l le  35



Sous-t itres - Ta i l le  25



Titre de contenu - Ta i l le  18



Contenu & Toolt ip - Ta i l le  15



Luxora Grotesk Book - Informat ions importantes - Toutes les ta i l les



Couleur  #00906E


NAME Wa rden
HULL I nventory-c l ass
S IZE Sma l l
ROLE Protector

BONUSES Gua rdian

Defens ive
COSTS Minimaliste - IcÖnes pleinEs

Iconograph ieCONSTRUCTION 650
M in ima l iste -  Icônes p le inesUser InterfaceUPKEEP 2

SelecteurS Cadres

Use r  I nte rface
Sé lecteurs Cad res

SÉparateurs

SurbrillanceS

Surb r i l l ances

Auto Design

Auto Design

Auto Design

UI要素のスタイル定義（配色・文字・アイコン・状態）。

Typographie
Aquire Light



T itres - Taille 35


Sous-titres - Taille 25


Titre de contenu - Taille 18



Contenu & Tooltip - Taille 15



Aquire Regular - Informations IMPORTANTES - Toutes les tailles



Couleur #AC BFE3

Iconographie

SHIP STATIST ICS Deta i led stats
EQUIL IBR IUM EQUIL IBR IUM

PROJECTILE ENERGY HULL SHIELD

175 135

25000 1250 10 1

Short Medium Long
32% 63% 87%

DA2EMPIRE RE . 777 0
0

0
0

0
0

SHIP DESIGN:Sépa rateurs WARDEN
SHOW ALL MODULES

TOGGLEs Boutons

Auto Design

Auto Design

Auto Design Togg les Boutons

STRUCTURAL INFORMATION

Apply DesignReset Design Auto DesignWardenNAME
Close

情報量と配置を変えた第2案。同じ課題を別構成で作り、比較できるようにした。HULL Inventory-class

SIZE

ROLE

Small
Protector

Auto DesignBONUSES GuardianReset Design Apply Design
Defensive

COSTS
補助アクション「AUTO DESIGN」ボタンの状態（1）。

CONSTRUCTION 650
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UPKEEP 2

0EMP IRE RE .
0

同じモジュール枠の別状態（拡大）。状態ごとに見え方を作り分けている。
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777 0 0
00

Auto DesignReset DesignClose

SHIP STATISTICS Detailed stats
EQUILIBRIUM EQUILIBRIUM

PROJECTILE

175
ENERGY HULL

135
SHIELD

25000 1250 10 1

Short

32%
Medium

63%
Long

87%

DA1

Apply Design
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