
Creationのデザイン4 : チームのデザイン
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本日のテーマ

‣ 自分とチームを重ねて観える,  自分とチームの姿

2



チームと自分のキャンバスを描く

‣ 自分とチームの関係を描き出す 

‣ チームのキャンバス 

‣ (チームでの)セルフのキャンバス 

‣ キャンバスを重ねて相違点・共通点を観察
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関連キーワード 
- ビジネスモデルキャンバス 
- 「ビジネスモデルYOU」 
- 「ビジネスモデルforTeams」 



チームキャンバス1 : チームの目的と顧客

‣ チーム結成とチームキャンバス 

‣ 方向性からスタート 
‣ 誰(顧客)に向けているのか考える 
‣ メンバ全員で描く 

‣ 次頁からインディゲーム制作のシミュレート
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関連キーワード 
- ビジネスモデルキャンバス 
- 「ビジネスモデルYOU」 
- 「ビジネスモデル for Teams」 
- パーソナルキャンバス 
- ファシリテーター 
- 演技、関係性の中の我と私 



顧客価値提案

チャネル

顧客との関係

収益の流れ

リソース

主要活動パートナー

コスト構造

性 
能

価 
値
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例 : ゲームApp制作のチームキャンバス(1)

高度な操作 
は不慣れ

短い時間 
で楽しめる

争うのは 
好まない



チームキャンバス2 : 生み出す価値

‣ 顧客に与えたい価値 

‣ どんな「良い」をつくるか 
‣ どんな関係を築くか 

‣ 価値提案・関係・チャネルを描く
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関連キーワード 
- ビジネスモデルキャンバス 
- 「ビジネスモデルYOU」 
- パーソナルキャンバス 



価 
値

短い時間 
で楽しめる

争うのは 
好まない

顧客価値提案

チャネル

顧客との関係

収益の流れ

リソース

主要活動パートナー

コスト構造

性 
能
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例 : ゲームApp制作のチームキャンバス(2)

触れるだけで 
心地良い 
ゲームApp

ゲーム 
デバイス

説明書 
いらず

オンライン 
SNS

高度な操作 
は不慣れ



チームキャンバス3 : 活動の展開

‣ 価値を生み出す 

‣ 価値を下支えする資材と行動 

‣ 主要活動とリソースを描く 
‣ 可能であれば、コストも描く
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関連キーワード 
- ビジネスモデルキャンバス 
- 「ビジネスモデルYOU」 
- パーソナルキャンバス 



価 
値

短い時間 
で楽しめる

争うのは 
好まない

顧客価値提案

チャネル

顧客との関係

収益の流れ

リソース

主要活動パートナー

コスト構造

性 
能
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例 : ゲームApp制作のチームキャンバス(3)

触れるだけで 
心地良い 
ゲームApp

ゲーム 
デバイス

説明書 
いらず

オンライン 
SNS

高度な操作 
は不慣れ

知覚 
アセット

システムと 
ギミック

メッセージと 
体験

システム 
開発 必要な 

アセット 
作成

体験の 
デザイン マネジメント

時間と労力

メンバの 
欲求

体力と精神力
設備や 
勉強の 
お金



セルフキャンバス1 : メンバとしての自分

‣ チームに参加する自分のセルフキャンバス 

‣ 素直な自分 

‣ 普段どんな人？ 何してる？を描く 
‣ メンバとしての自分 

‣ チームでどうありたい？を描く
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関連キーワード 
- ビジネスモデルキャンバス 
- 「ビジネスモデルYOU」 
- 「ビジネスモデル for Teams」 
- パーソナルキャンバス 
- セルフキャンバス 
- 我と私 
- 今此処と方向 
- 共感マップ 
- プロフェッショナルアイデンティティ 
- スカイル(スキル+スタイル) 



誰とつながる？どうありたい？

どう結ぶ？

満たされること

どんな人？

何してる？協力してくれる人

必要なこと

今 
此 
処

方 
向
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どのような場で？

絵を描く 
のが好き

細部への 
こだわり

静物 
イラスト

パラパラ 
漫画

自分の絵が 
動くゲーム 
が作りたい

将来 
絵を活かした 
仕事がしたい

グラフィック 
デザイン 
スキルを 
磨きたい

例 : ゲームApp制作のとあるメンバのセルフキャンバス(1)



セルフキャンバス2 : チームと顧客とのつながり

‣ 自分と２つのつながり 
‣ 自分とチームのつながり（内部接続） 

‣ 自分と顧客のつながり（外部接続） 

‣ 2つについて、誰とつながる？を描く
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関連キーワード 
- ビジネスモデルキャンバス 
- 「ビジネスモデルYOU」 
- 「ビジネスモデル for Teams」 
- パーソナルキャンバス 
- セルフキャンバス 
- 我と私 
- 今此処と方向 
- 共感マップ 
- プロフェッショナルアイデンティティ 
- スカイル(スキル+スタイル) 



誰とつながる？どうありたい？

どう結ぶ？

満たされること

どんな人？

何してる？協力してくれる人

必要なこと

今 
此 
処

方 
向
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どのような場で？

絵を描く 
のが好き

細部への 
こだわり

静物 
イラスト

パラパラ 
漫画

自分の絵が 
動くゲーム 
が作りたい

将来 
絵を活かした 
仕事がしたい

グラフィック 
デザイン 
スキルを 
磨きたい

親しみある 
絵を提供 
するユーザ 
(外側)

自分の絵を 
活かして 
くれるメンバ 
(内側)

例 : ゲームApp制作のとあるメンバのセルフキャンバス(2)



キャンバスのフィット1 : 重ねて観る
‣ 個人とチームの欲求 

‣ 個人は,  自分の希望をチームに求める 

‣ チームは,  目的達成を個人に求める 

‣ チームとセルフのキャンバスを重ね合わせ 
‣ 相違点と共通点を見極め 
‣ フィットするよう,  キャンバスを更新する
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関連キーワード 
- ビジネスモデルキャンバス 
- 「ビジネスモデルYOU」 
- 「ビジネスモデル for Teams」 
- パーソナルキャンバス 
- セルフキャンバス 
- 我と私 
- 今此処と方向 
- 共感マップ 
- プロフェッショナルアイデンティティ 
- スカイル(スキル+スタイル) 



価値提案

リソース

主要活動
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例 : ゲームApp制作のキャンバスのフィット例(1)

触れるだけで 
心地良い 
ゲームApp

説明書 
いらず

知覚 
アセット

システムと 
ギミック

メッセージと 
体験

システム 
開発 必要な 

アセット 
作成

体験の 
デザイン マネジメント

メンバの 
欲求

どうありたい？

どんな人？

何してる？

絵を描く 
のが好き

細部への 
こだわり

パラパラ 
漫画

自分の絵が 
動くゲーム 
が作りたい

将来 
絵を活かした 
仕事がしたい

グラフィック 
デザイン 
スキルを 
磨きたい

静物 
イラスト



価値提案

リソース

主要活動
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例 : ゲームApp制作のキャンバスのフィット例(2)

触れるだけで 
心地良い 
ゲームApp

説明書 
いらず

知覚 
アセット

システムと 
ギミック

メッセージと 
体験

システム 
開発 必要な 

アセット 
作成

体験の 
デザイン マネジメント

メンバの 
欲求

どうありたい？

どんな人？

何してる？

絵を描く 
のが好き

細部への 
こだわり

パラパラ 
漫画

自分の絵が 
動くゲーム 
が作りたい

将来 
絵を活かした 
仕事がしたい

グラフィック 
デザイン 
スキルを 
磨きたい

静物 
イラスト

絵素材 
つくりたい

UIデザイン 
得意そう

動きの 
こだわりが良さそう

キャラ 
練習したい

見ただけでわかる 
絵に挑戦

説明不要の 
絵を描いてほしい

プレイヤーを 
心地良くさせて欲しい

絵で 
喜ばせたい



価値提案

リソース

主要活動
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例 : ゲームApp制作のキャンバスのフィット例(3)

触れるだけで 
心地良い 
ゲームApp

説明書 
いらず

知覚 
アセット

システムと 
ギミック

メッセージと 
体験

システム 
開発 必要な 

アセット 
作成

体験の 
デザイン マネジメント

メンバの 
欲求

どうありたい？

どんな人？

何してる？

絵を描く 
のが好き

細部への 
こだわり

パラパラ 
漫画

自分の絵が 
動くゲーム 
が作りたい

将来 
絵を活かした 
仕事がしたい

グラフィック 
デザイン 
スキルを 
磨きたい

静物 
イラスト

繊細な 
動きの 
UIデザイン

キャラではないが 
自分にもチームにも
フィットする活動

動きある 
UIと体験

メンバの特性から 
アイデアを前進

自分の絵で 
プレイヤーを 
心地よく 
させたい

チームにマッチする 
目標へ更新

心地よい 
動きで魅せる 
ゲームApp

メンバの特性を 
反映して具体化

見ただけで 
使い方が 
わかる 伝わりやすい 

絵を描ける 
ようになる

メンバの特性を 
反映して具体化 今回のチーム参加の 

メリットを具体化



キャンバスのフィット2 : 分業の更新
‣ 活動は刻々と変化 → 分業内容も更新 

‣ 肩書きで活動を決めつけない → フィット重視 
‣ 双方のメリット具体化 → 折衷・合一 

‣ スタイル(取り組み方) の考慮 

‣ スキルのフィットと、スタイルのフィット 

‣ マネジメント → フィットの調整役 
‣ キャンバス更新を通して、フィットを高める
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関連キーワード 
- ビジネスモデルキャンバス 
- 「ビジネスモデルYOU」 
- 「ビジネスモデル for Teams」 
- パーソナルキャンバス 
- セルフキャンバス 
- 我と私 
- 今此処と方向 
- 共感マップ 
- プロフェッショナルアイデンティティ 
- スカイル(スキル+スタイル) 



キャンバスのフィット3 : この後の展開

‣ 以降もキャンバスの更新を続ける 
‣ 顧客の深化 
‣ 関係、チャネルの具体化 
‣ パートナーの発見 
‣ コストの見直し  

‣ 個人とチームの収益,  顧客の受益を高めていく
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自分とチームを重ねて観える、自分とチームの姿

‣ ２つのキャンバスを重ねてフィットさせる 

‣ 双方の折衷で、フィットを高める 

‣ 自分, チームの我の偏り調整と言える 

‣ 自分とチームのメリットを明確にする 

‣ 実践はより複雑だが,  基本は同じ 

‣ キャンバスをアップデートしつづける
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質問一助・考察一助

a. 今回はキャンバスの重ね合わせ、部分フィットの紹介に 
とどまったが,  実践するとキャンバス全体におよぶ. 
全体をみたとき,  現状考えうる課題はあるだろうか 

b. フィットする際の注意点はあるだろうか 

c. その他,  今回の内容で深めたいところがあれば
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次回予定

‣ Creationのデザイン5 : ビジュアルのデザイン
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