
Creationのデザイン5 : ビジュアルのデザイン
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本日のテーマ

‣ 価値をみせる視覚表現の設計
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キャンバスとビジュアル設計
‣ キャンバスの方針からビジュアルの設計へ 

‣ 誰(顧客)が見るかからはじめる 
‣ ビジュアルがなぜ必要か考える 

‣ キャンバスを眺め,  必要なスキルを見極め 
‣ スケッチやプロトタイピング 

‣ 前回のゲーム制作のビジュアルを想定する
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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forTeams」 



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・ビジネスモデルキャンバス(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

心地よい 
動きで魅せる 
ゲームApp

見ただけで 
使い方が 
わかる



顧客価値提案
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例 : ゲームApp制作のチームキャンバス・ビジネスモデルキャンバス(2)

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

心地よい 
動きで魅せる 
ゲームApp

見ただけで 
使い方が 
わかる

短時間で 
完結する 
ゲーム

シングル 
プレイで 
遊べる

顧客性質を反映 
価値に追加

顧客性質を反映 
価値に追加



キャンバス方針 : 価値を詰める

‣ ブロックを行き来して価値を具体化する 

‣ 価値提案を膨らませる 
‣ チャネル・顧客との関係・顧客も更新 

‣ 全体の方向性を研いでいく
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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forTeams」 



顧客価値提案

チャネル

顧客との関係

収益の流れ
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例 : ゲームApp制作のチームキャンバス・ビジネスモデルキャンバス(3)

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

心地よい 
動きで魅せる 
ゲームApp

見ただけで 
使い方が 
わかる

短時間で 
完結する 
ゲーム

シングル 
プレイで 
遊べる

自由なユーザ

プラット 
フォームの 
ストア

スマホ

開発運営を 
透明に

ユーザを 
縛らない

手軽な手段



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・ビジネスモデルキャンバス(4)

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

心地よい 
動きで魅せる 
ゲームApp

見ただけで 
使い方が 
わかる

短時間で 
完結する 
ゲーム

シングル 
プレイで 
遊べる

自由なユーザ

プラット 
フォームの 
ストア

スマホ

開発運営を 
透明に

隙間の 
数分間で 
自分の成長を 
楽しみたい

タッチパネル 
操作が得意

フィードバック 
ユーザの具体化



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 
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例 : ゲームApp制作のチームキャンバス・ビジネスモデルキャンバス(5)

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

心地よい 
動きで魅せる 
ゲームApp

見ただけで 
使い方が 
わかる

短時間で 
完結する 
ゲーム

シングル 
プレイで 
遊べる

自由なユーザ

プラット 
フォームの 
ストア

スマホ

開発運営を 
透明に

隙間の 
数分間で 
自分の成長を 
楽しみたい

タッチパネル 
操作が得意

短時間で 
完結する 
パズルゲーム

とにかく 
タッチすれば 
動きが 
理解できる

シングル 
プレイで 
ハイスコアを 
目指す

気持ちよく 
動かせると 
自然と 
ハイスコア

フィードバック 
価値の具体化



ビジュアルの設計1 : 価値を高める施策
‣ キャンバスの価値を分析 

‣ “短時間で完結するパズルゲーム” 

‣ “シングルプレイでハイスコアを目指す” 

‣ “気持ちよく動かせると自然とハイスコア" 

‣ “とにかくタッチすれば動きが理解できる" 

‣ 価値の要素から,  ビジュアルアイデアを模索 
‣ 実際は他の分野と合一しながら模索する
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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forTeams」 



ビジュアルの設計2 : 要素の分解と翻訳・再構築
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短時間で 
完結 パズルゲーム

シングル 
プレイ

ハイスコアを 
目標

気持ちよく 
動かせる

良い動きが 
ハイスコア

とにかく 
タッチ

触れば 
理解できる

アイコンは 
最小限

画面に 
余計なものは 
おかない

タッチに 
強い視覚効果 
で返す

見える＝触れる

スコアが良い 
ものは効果を 
派手に

タッチ 
したくなる 
動き

ビジュアル面での 
再解釈・再構築



ビジュアルの設計3 : スケッチ・プロトタイピング
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ビジュアルの設計4 :フィードバックと更新

‣ スケッチからさらにキャンバスを更新 
‣ 明確になったスキルを主要活動, リソースへ 
‣ さらに価値提案・コストなどへ広げる 

‣ 新しいキャンバスから次のプロトタイプへ 

‣ これを繰り返し, ビジュアルを高める
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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forTeams」 



価値をみせる視覚表現の設計

‣ キャンバスとビジュアルの行き来で設計する 
‣ キャンバスの具体化 

‣ ビジュアル要素の解釈・スケッチ 

‣ フィードバック・更新 

‣ ビジュアル以外にも適用していく(次回)
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質問一助・考察一助

a. 企画・設計・実装・試験と進めるが, 
どの程度の期間配分で行うのがよいだろうか 

b. キャンバスの具体化から各分担の設計の流れにおける 
セルフキャンバスについても考慮してみる 

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6: ソフトウェアのデザイン
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