




21世紀を代表する会社を創る

Vision
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Mission Statement

インターネットという成長産業から軸足はぶらさない。

ただし連動する分野にはどんどん参入していく。

オールウェイズ FRESH !

能力の高さより一緒に働きたい人を集める。

採用には全力をつくす。

若手の台頭を喜ぶ組織で、年功序列は禁止。

スケールデメリットは徹底排除。

迷ったら率直に言う。

有能な社員が長期にわたって働き続けられる環境を実現。

法令順守を徹底したモラルの高い会社に。

ライブドア事件を忘れるな。

挑戦した敗者にはセカンドチャンスを。

クリエイティブで勝負する。

「チーム・サイバーエージェント」の意識を忘れない。

世界に通用するインターネットサービスを開発し、グローバル企業になる。
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サイバーエージェントでは「広告」「ゲーム」「メディア」と、幅広く事業を展開しているため、クリエイ

ティブが担う範囲も広く、広告、グラフィック、Web、UI、イラスト、CG、映像など、様々なクリエイター

が所属しています。すべてのクリエイターは、クリエイティブを会社の競争力として「21世紀を代表す

る会社を創る」というビジョンのもと、「事業を成功させる」というゴールに向けて、日々それぞれが

本気でチャレンジしています。昨今のサービス開発の現場では、事業をリードするためにクリエイティ

ブの領域を越える必要性も増え、その専門性は多岐に渡ります。絵づくりの枠を超え、クリエイターだ

からこそ描ける視点をいかに事業に取り込むかが重要な時代になりました。この「Creative Note」

には、日々変化する市場に対し、自らのスキルを磨き上げ、ユーザー体験をワクワクに変えるために常

に進化する、我々サイバーエージェントクリエイターの「妥協なき覚悟」と「プロとしての誇り」が詰まっ

ています。すべては、クリエイティブを会社の競争力にするために。

執行役員／チーフ・クリエイティブディレクター

佐藤 洋介 ｜ Sato Yosuke

クリエイティブを
会社の競争力にするために

Introduction
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変化の激しいインターネット業界で新しい一歩を踏み出し、クリエイティブに注力して前進し続けてい

く姿勢を示すため、2015年にコーポレートブランドと「Ameba」ブランドのロゴを一新しました。コー

ポレートロゴの「C」は「CyberAgent」という企業全体を表し、「A」はそこから生み出されるサービ

スやプロダクトを意味しています。2016年度、「CyberAgent Rebranding Project」は「グッド

デザイン賞」を受賞いたしました。

企業のビジョンを
クリエイティブで表現する

設立 : 2015
www.cyberagent.co.jp

クリエイティブ統括室

Brand / Promotion
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社内外に向けて一新したCI（コーポレートアイデンティティ）の認

知を促すために、名刺をはじめ、コーポレートカラーをチェックす

る色見本、トロフィーや、ペットボトル容器など。グッズも丁寧に一

つひとつデザインをし、クリエイティビィティを大事にする会社であ

ることをアピールしました。

クリエイティブで
勝負する覚悟を社内外に表す
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広告効果を最大化する運用力およびクリ

エイティブ力を強みに、AIを活用したアド

テクノロジーなど総合的なソリューションを

提供しています。

主なクリエイティブ職　クリエイティブディレクター、
アートディレクター、コピーライター、グラフィックデザイ
ナー、3DCGクリエイター

動画サービス「ABEMA」など、インター

ネット産業の変化にあわせ、多くの方々に

お楽しみいただけるサービスを提供してい

ます。

主なクリエイティブ職　UI / UXデザイナー、映像クリ
エイター、アートディレクター、グラフィックデザイナー

約50本のスマートフォン向けゲームを制

作しています。人気タイトルのアニメ化をは

じめとして、ゲームの世界観を様々なかた

ちで提供しています。

主なクリエイティブ職　UI / UXデザイナー、アート
ディレクター、イラストレーター、3DCGクリエイター、
シナリオライター

Internet AD
インターネット広告

Media
メディア

Game
ゲーム

サイバーエージェントは主要な3つの事業から成り立っています。

事業紹介
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Media Creator's vision

執行役員／チーフ・クリエイティブディレクター

佐藤 洋介 ｜ Sato Yosuke

「あたりまえ」を疑い
未来を描き続ける

インターネット産業の変化は非常に早く、常に進化するユーザーに対して新たなサービスを生みだし続

けることは、そう容易ではありません。サイバーエージェントのメディア事業部では、「ブログ」の価値を

より身近にさせた「Amebaブログ」からはじまり、仮想空間の中でアバターを通してコミュニケーショ

ンをおこなう「アメーバピグ」、無料インターネットテレビ局として開局した「ABEMA」など、時代やユー

ザーニーズの変化に合わせ、多くのサービスを提供してきました。また同時に、数えきれないほどの失

敗も経験してきました。現場で働くクリエイターはこれらの経験を活かしながら、つくっては壊すことを

絶えず繰り返し、想像を超える泥臭さで日々事業と向き合っています。そして事業の未来を描き続ける

ためには、それぞれの個の強みを磨き、職種の枠を超え、チームとして大きな挑戦を続けなければなり

ません。革新的なアイディアやイノベーションは、常にあたりまえを疑い続けるところから生まれます。

これからも私たちは、市場を牽引するようなサービスを恒常的に創出していくために「それ、ふつうに

なってない？」と自問自答を繰り返しながら、クリエイティブで勝負していきます。
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ABEMA
アベマ

時代と共にチャレンジし続け、
世界に誇るメディアを創る

“テレビ＆ビデオエンターテインメント”として展開する動画配信事業。オリジナルドラマやアニメなど、

約20チャンネルを全て無料で提供しています。「ABEMA」のクリエイターは、プロダクトの改善に向

き合う「開発部門」と、番組制作に関わる「アートディレクション室」で構成されています。すべて社内

で制作・ディレクションをおこない、共に質の高いものをユーザーに提供できるよう、日々挑戦し続けて

います。
リリース: 2015
https://abema.tv
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1000万DL100万DL 500万DL 2000万DL 3000万DL 3500万DL 4000万DL 4500万DL

リリース当初は「アプリを起動したら動画が流
れている」という受け身視聴を実現するために、
シンプルなUIを意識。横スワイプでサクサクと
番組を切り替えて視聴する、インターネットテレ
ビ局ならではのザッピング体験を提供していた。

2016

「開発部門」では 2016年 4月に本開局してから現在も、更なるサービ

スの成長のために、仮説検証を毎週繰り返しています。社内ツールの

開発、仮説検証方法のブラッシュアップ、時には UIの大リニューアル

実施など、組織が大きくなっても「何がユーザーにとって最適な視聴

体験か」を常に意識しています。数字だけにとらわれず、プロダクト

の品質向上のために、デザインビジョンやデザイン原則を定めるプロ

ジェクトも走らせています。

開局から1年後には、オンデマンド視聴の
「ABEMAビデオ」の開発に伴い、回遊体験を
上げるため縦画面での視聴にも対応するよう
に。映像下部には時系列に沿った番組が羅列さ
れ、より気軽な視聴や操作が可能となった。

「最適な視聴体験」を
常に追い続ける開発体制

2017

プレミアム会員を伸ばすために、チャンネル毎に
番組をピックアップし「ABEMAビデオ」への切
替を容易にした。広告配信を効果的に行うため
のUI開発をはじめとし、TVデバイス対応など
も進める。

2018 2019

レコメンドの精度を高め、最適なUIと最適なタ
イミングなど、ボトムナビゲーションの採用で、よ
りシームレスに各機能へのアクセスが可能に。
常にプロダクトの成長フェーズに合わせて新機
能を追加し続けている。ABEMAアプリ

ダウンロード数の推移
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番組の世界観をビジュアルで表現する
アートディレクターの仕事

「アートディレクション室」では番組コンセプトをビジュアルで表現

するため、日々、新しい表現方法にチャレンジしています。例えば、

オリジナル番組の「恋愛ドラマな恋がしたい」のキービジュアル制

作では、番組のテーマである「恋愛」「ドラマ撮影」「キスシーン」

が伝わり、かつ、MCの渡辺直美さんと9人の演者との関係性を

どうすればひとつのビジュアルで表現できるかを考え、表現しまし

た。渡辺直美さんを大きく見せMCの存在感を出し、9人の演者

を小さく並べ、それぞれの個性が伝わるようカラフルな衣装で、紙

人形にしてテーブルに並べる手法をとりました。不思議な世界観

に見せつつも、リアルな設定にこだわっています。実際の制作現

場では、撮影した演者のデータを紙人形にして再配置してから撮

影をおこない、最後にカーテンの弛みの表現やテーブルの奥行き

感など細かい部分を微調整しながら完成させました。
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Ameba
アメーバ

人と情報をつなぐ、コンテンツプラットフォーム。2004年に「アメーバブログ」（現・Ameba）がサービ

スを開始し、15周年を迎えた2019年には、月間2,000万人が利用するサービスへと成長。変化する

時代とともに「ニュートラルさ」を大事にしながら、開発スタイルもクリエイティブも進化させ続けていま

す。その人らしさのあるブログ、心を揺さぶる漫画、励ましてくれる占いなど、「Ameba」らしい、人の

感情を動かすコンテンツを創出していきます。
リリース: 2004
https://www.ameba.jp/home

マンガ

ブログ スキルシェア

占い

ポイント

生きたコンテンツを
100年先へつむぐ
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「Ameba」の開発体制には最新のデザインツー

ルを導入しています。2019年のアプリトップ改

修では、プロデューサー、エンジニア、デザイナー

などが職種を超えスピード感をもって共同作業

ができる「Figma」を採用。また、良質なブログ

やコンテンツとの新たな出会いを創出するため

に、デザインドリブンでチームで議論しながらリ

ニューアルを進めました。

「REQU」は「個性を価値に。」をビジョンに、スキルシェアリングサービ

スを「Ameba」内で提供しています。新規サービスなので常に市場へ

アンテナをたてる必要があり、変化とチャレンジが要求されます。開発体

制ではチーム全員で走れるように「デザインスプリント」という開発フ

レームワークを導入し、スピードや開発精度を意識して進めています。

REQUはデザインスプリント＊で
できている

＊デザインスプリント　Google Venturesがスタートアップ支援のために提供している
プロダクト・サービス開発のフレームワーク。

Understand Sketch Decide Prototype Usertest

アイディアを書き出す
課題をチームで
理解し、定義する

素早く
モックを制作する

ユーザーテストで
ユーザーの

リアルな声を集める

投票して
アイディアを決定する

1 2 3 4 5

職種を超えた開発体制で
プロダクトを進化させる

Before After
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マッチング市場を牽引する
サービスブランドを目指して

共通の趣味から恋の相手を見つけることができる、カジュアルなマッチングアプリ。2018年に大規模な

リブランディングを行い、“20代恋愛のスタンダード”を表現するために、サービスロゴをリニューアルし

ました。ロゴタイプは和文から欧文へ変更し、やわらかい雰囲気で安定感のあるボディを軸に、設計し

ています。モチーフである2つの円の重なりは「出会いの場」を表し、リニューアル以前とは大きく変え

ずに、より良いバランスへブラッシュアップさせました。
リリース: 2014
https://tapple.me/

重なり具合の検証 アプリアイコンの検証 スタイルの検証重なり具合の検証 アプリアイコンの検証 スタイルの検証BeforeAfter

タップル誕生

さまざまな検証

Media Creative｜ 31



「音楽」を引き立たせる
インタラクションとUI設計

6000万曲以上の音楽が聴き放題の音楽ストリーミングサービス。主体となる音楽を届けるため、イン

タラクションやUIの一貫性にこだわっています。現実世界にあり得る階層関係と動きを表現し、スク

リーン上の体験と現実での体験のギャップをなくすように設計しています。サムネイルの見た目もプレイ

リスト、アルバム、アーティスト、曲を明示的に分けつつも、アプリ全体で一貫して同じ形状を用いるこ

とで、分かりやすさを実現しています。
リリース: 2015
https://awa.fm/

プレイリストのサムネイルが浮
き上がる

1 2 3

上がりきったサムネイルの下
に次のページが潜り込む

ページ移動の完了と同時に
サムネイルが着地して引き継
がれる

1

2

3

AWA
アワ

Media Creative｜ 33



おまたせ！

渋谷いこうよ～

知ってる？

こんにちはっ

壊すことを恐れず時代に合わせて進化させ、
10代に刺さるデザインへ

PC版アメーバピグを継承する、スマホアプリ版アバターコミュニケーションサービス。リリース当初はデ

ザインのレギュレーションが細かく決まっていましたが、時代に合わせて徐々に解放。トレンドを取り入

れ表現するために、絶えず挑戦を続けています。現在ではメインである10代ユーザーに向けて、話題

性のあるクリエイティブとイベントを提供。デザイナーだけではなくイラストレーターも多く活躍し、「可

愛いイラスト」を追求し続けているチームです。
リリース: 2015
https://www.ameba.jp/home

アメーバピグのデザインを引き継いだ
シンプルでキャッチーなデザイン。

2017 - 2018 2019 -

ティーンの変化するトレンドを再現する
ため、表現の制限をなくしたクリエイ
ティブへ。

アメーバピグのデザインを引き継ぎなが
ら、素材や質感の表現の幅を増やし、
シルエットもボリューミーに。

2015 - 2016

PIGG PARTY
ピグパーティ
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#POP GAMER # 音楽と炭酸が好きな君 

# 夢見ごこちな時間 # 私はワタシ

# 消えそうな色コーデ # ゆめかわばにー

# 届けこの気持ち #80 年代に憧れて
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削ぎ落としたシンプルなもので勝負することにしました。しかしリリース後には、予期しなかったことで悩

まされもしました。例えばユーザーのターゲットを明確にする必要性などです。当初は「競輪をしたこと

がない人も含めた世の中の人全員」というターゲット設定をしていました。しかし、テレビコマーシャル

で見たことはあるけど何をしているのか知らない若者もいれば、観戦したことはあるけどネットでは車券

を買ったことがない人もいます。当初はターゲットを絞ったと思っていたことも、リリースしてみると更に

ターゲットを明確にする必要があることに気づきました。リリースして運用することで「このサービスは誰

のために届けたいのか」がリアルに目の前に迫ってきたのが印象的でした。チーム内の様々な議論の結

果、いまは細かいところまで設定し、チームみんながイメージしやすくなっています。

自分たちのクリエイティブで世の中の新しいあたりまえを生み出そう　嬉しいことに、利益は順調に伸
びていて、長年の競輪ファンや、カジュアルに競輪や競馬を楽しむ幅広いファンに利用されていると感

じられる数字が出てきました。新規ユーザーやカジュアルに利用するユーザーに、心地よく使い続けて

もらえるように、チャージまでの流れや、予期せぬ動きが発生した時のカバーなど、抜本的なところから

細かい改修まで、できる限りの改善を続けています。ようやくこれから、長年の競輪ファン向けにUIを

大きく改修できるところにきました。立ち上げからサービスリリースまで約1年、リリース後運用しなが

ら大改善を開始するまで約1年。ようやくという思いもありますが、この2年間は多くのものをつくり出

しては挑戦し、失敗しては振り返りをし、次の小さなヒットにつなげる毎日で、あっという間でした。「自

分たちのクリエイティブで世の中の新しいあたりまえを生み出そう」とチャレンジできる毎日はとても楽

しいです。

チームを動かすデザイナーでありたい　毎日「こうしたいああしたい」とチームで話し合っては試しに
つくってみたり、他のチームのデザイナーにも意見をもらいにいったり。形にしたデザインやクリエイティ

ブに対してチームメンバーたちと一喜一憂しては、お互いが抱いている理想像を語り合ったり、日々刺

激だらけです。没頭している日々はとにかく夢中で、忙しいと感じないくらい毎日が楽しいです。これか

らも自らつくりながら手とチームを動かすリードデザイナーでありたいと考えているので、構造を考えたり

設計したりする仕事をさらに深めていきたいです。

既存のマーケットにクリエイティブで勝負しにいく　入社して半年後に、新規事業だった競輪アプリの
立ち上げをデザイナーとして任されました。まだ競合サービスも少なく事業として大きなチャンスと感じて

いたので、とにかくチームで議論を重ねました。競輪にふれたことがない初心者の社内メンバーでも、分

かりやすいインターフェースとは何か、長年の競輪ファンからみても必要な情報は網羅できているのか。

新規の事業分野にチーム全員で手探りで正解を探しにいき、ネットサービスがまだ届いていない既存の

マーケットにクリエイティブの力で挑戦することこそ、新規サービス立ち上げの醍醐味だと感じています。

「このサービスは誰のために届けたいのか」を何度も議論　UIに関する議論のなかで「競合他社と同

じことをやっても1位はとれない。やるからには徹底的にユーザー目線で勝負しよう」と話して、情報を

クリエイティブで
新しいあたりまえを
生み出そう

「一緒にものづくりをする仲間と、スピード感が大事」
と考えて入社したサイバーエージェント。実際に働いて
いるいま、どのように感じているのでしょうか。

武田 陸登｜ Takeda Rikuto

芝浦工業大学出身、学生時代はプロダクトデザイ
ンを専攻。2018年に新卒で入社。メディア事業部 

新規事業開発チームに所属し、入社1年目から
「WinTicket」の立ち上げに参画。

WinTicket（ウィンチケット）　競輪（KEIRIN）
のライブ映像の視聴・投票が可能なインターネッ
ト投票サービス。（2019年4月リリース）

Media Creator's Story
メディア事業部で働くクリエイター

10:00

10:30

12:00

13:30

17:00

20:00

休日

出社／タスク・連絡確認

デザイン作業

チームメンバーとランチ

機能開発や企画ミーティング

デザイン作業

同期と夜ご飯

競馬にいったり映画を観たり

Creator Profile

One day schedule
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ゲームにおけるクリエイティブ領域は非常に多岐にわたり、コンテンツのリッチ化が進む昨今では、要

求される専門性も更に高度になってきました。そのなかで、どのクリエイターも共通して「ゲーム」と

いう体験をいかに、ユーザーにとって魅力的で唯一無二なものに出来るか。その一点のみに集中し、

一丸となり、互いの領域を越境しながら日々モノづくりに向き合っています。サイバーエージェントの

ゲーム事業部では、子会社制をとり、それぞれが独立性をもったうえで切磋琢磨しながら協力し合うと

いう、独自の文化を形成しています。そしてゲーム事業部全体として組織的な強度を高めています。

それを支えるクリエイター組織にも、経営に参画するメンバーが増え、事業や組織を自ら成長させてい

く意志が根付いてきました。このような文化・組織の土台のうえで生まれたクリエイティブこそが、市

場を席巻し、世界に誇れるコンテンツに進化を遂げていくと、私は強く確信しています。

ゲーム事業部 クリエイティブ最高責任者／CCO

竹田 彰吾 ｜ Takeda Shogo

市場を牽引するコンテンツを
生み出すという覚悟

Game Creator's Vision
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“キャラクターらしさ”を意識した
コンテンツづくり

リリース：2017
https://bang-dream.bushimo.jp/

バンドリ！ 

ガールズバンドパーティ！

アニメ、ゲーム、リアルライブなど様々なメディアミックスを展開する次世代ガールズバンドプロジェ

クト「BanG Dream!（バンドリ！）」のスマホ版リズム＆アドベンチャーゲーム。キャラクターを中心

としたコンテンツの魅力を最大限に伝えるために、キャラクターらしさが伝わる表現にこだわってク

リエイティブ制作をしています。

©BDP ©CraftEgg ©BUSHI 
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女の子の繊細な表情変化などを表現するため、一枚絵のイラスト

をそのまま動かせる「Live2D」という立体表現技術を使用して

います。女の子の動きの柔らかさや、ストーリー中の感情の変化

を豊かに表現することで、キャラクターの個性を感じてもらえるよ

う意識しています。シナリオでは、過去にあった出来事をふまえ、

キャラクター同士の関係性の発展や成長し続ける姿を描いていま

す。ストーリー中のアニメーションやエフェクトの演出も、シナリオ

がより引き立つように制作しています。

「Live2D」を使用した
豊かなキャラクター表現

©BDP ©CraftEgg ©BUSHI 

©BanG Dream! Project ©Craft Egg Inc. ©bushiroad All Rights Reserved.

Game Creative｜ 4746｜ Creative Note 2020



乱世・戦国時代を舞台にした、本格リアルタイムバトルゲーム。2019年で6周年を迎え、イラスト・デ

ザイン共にリリース以来ずっと「豪華絢爛」の世界観を踏襲しつつ、UIは時代に合わせて少しづつ変

化させ、ファーストビューにすべての要素が収まるようにリニューアルしました。より直感的に操作がで

きるよう情報を整理して視認性を高め、洗練されたデザインにするようにしています。リリース：2013
www.sumzap.co.jp/service/
sengokuenbu/

戦國炎舞 -KIZNA-

ユーザーに支持され続けるために
守るべき世界観と進化するUI

Before

After
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多種多様に表現された、
美しい武将たち

武将のキャラクターデザインでは、まずストー

リー設定に合う顔と体形を決めてから、プロ

ポーションと衣装のシルエットを考えます。そし

て一目でキャラクターの性格が伝わるようなメイ

ン・サブ・ポイントカラーなどの配色を検証し、

完成度を高めていきます。例えば男性武将を女

性化するときは、元の男性武将と同じ性格を女

性で表現できるようにカラーリングや服装を工

夫し、全体的に女性らしい曲線美とボリューム

感を意識しています。男性武将を表現するとき

には、勇ましさと堂々さを表現できるよう、腕や

手のひらを大きく配置し、周りの背景と光を調

節して、単純なポーズでも堂々と感じられるよう

に表現しています。

武将　島津義弘　武将　豊臣秀吉
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リリース：2020
https://kickflight.grenge.jp/

Kick-Flight
キックフライト

「浮遊感」と「疾走感」を体現した
新感覚アクションゲーム

スマートフォン向け360°空中対戦アクションゲーム。360°自由自在に空を飛び回る新たな体験と、プ

レイヤースキルの習熟度が勝敗に影響するゲーム競技制を併せもった、新しいユーザー体験を目指し

て制作しました。キャラクターデザインからモーション、バトル中のインタラクションまですべて、浮遊感

や疾走感をより深く体験できるように設計しています。

© Grenge,Inc. Kick-Flight™
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片手での操作性を追求した UI設計

幅広い層に親近感を持ってもらえるようセル調に設定し、2Dイラストと細部まで似せるために、モデリ

ング後もポーズをとらせて忠実にビジュアルを再現しました。また透過表現やグロー表現などを用い

て、2Dイラスト以上の存在感も出すようにしています。

海外ユーザーにも受け入れられるよう「スポーツ」や「競技」を

連想させる、黄色と黒でコアカラーを統一しました。バトル中の操

作では、極力片手で操作ができるように操作領域の確保とアク

ションに対してのインプット領域を精査。キャラクターの動きとエ

フェクト表現を連動させ、より浮遊感・疾走感を表現できるように

UI設計をしています。

細部まで徹底的に表現された 3DCGデザイン
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スマホ新時代の“王道 ”を
追求したビジュアル

美しい3Dグラフィックと圧倒的なボリュームのシナリオが魅力のファンタジー RPG。スマホ時代の新

しい王道RPGを生み出すべく制作しました。“王道”の表現を追求するために、本格的な造形の完成

度とアナログ感を持ち合わせたビジュアル表現を意識しています。このサービスを手に取る安心感を

いかにグラフィックの力で与えられるかという部分を特に意識して、キービジュアルを完成させました。

BLADE XLORD
―ブレイドエクスロード―

リリース：2019
https://bladexlord.jp

ラフ 塗り込みラフ 塗り込み完了 最終調整後
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NAOKI MAEDA（UNLIMITED STUDiO） とSSS by Applibotプロデュースによるリズムアクション

ゲーム。ピンクとブルーの反射光をメインカラーにすることで、近未来のネオン街を表現し、ブラック影

を多用することで全体的にアメコミのような雰囲気を意識しました。街や背景など、細部の絵作りにもこ

だわり、古くも新しい架空の都市「セブンスコード」の世界観が統一してみえるように表現しています。

レトロフューチャーを意識した、
古くも新しい世界観への挑戦

リリース：2019
www.sevenscode.jp/

SEVEN's CODE
－セブンスコード－

Game Creative｜ 59



「デザインの力で世界を震撼させる」
べく立ち上がったクリエイティブスタジオ

SSS by Applibotは、世界観構築、キャラクターデザインやコンセプ

トアートなどを手がけています。様々な業界で培ってきた個々の強み

を掛け合わせ、チームで作品をつくり上げていくことで、個では出せ

ない力を発揮し、“新しいデザイン様式”となり得るモノを生み出した

いと考えています。

Game Creative｜ 6160｜ Creative Note 2020



チャレンジする事で
ゲームの世界観も
広がっていく

前職はイラスト制作、サイバーエージェントへ入社後
はUIデザイナーへ転向。いまも職種にとらわれな
い働き方をしている理由はなぜなのでしょうか。

ゲーム事業の組織活性施策などを考え実行す
る若手ボード組織のリーダーも務める。

イル版を操作した時に「文字やボタンがわかりやすく、ゲームの世界に入り込んでいける」というユー

ザー体験を目指しています。

長い開発期間の先に見えるリリース直前の光　新しいゲームの開発には3～ 4年かかります。その間

「クオリティもっとあげないと…時間がたりない…」という暗闇の中を走るような状態が続きます。特に、

ゲームシステムとUIデザインのバランスは正解がない中、無数のプロトタイプを開発しながらチーム全員

で議論しながら最適解を探しにいくことの繰り返しです。世界観やキャラクターデザインが魅力的であっ

ても、ゲーム操作に気をとられると没入感が下がるので、自然に操作できるUIデザインを設計します。一

方で操作感が良くても見た目のチープさが目立つとゲームの世界に入り込めないのでクオリティを上げ

続けることも大切です。そうやって1つのゲームを開発するために、様々な専門性を積み重ねていきなが

ら、何年もかけて開発していくのが新規のゲーム開発です。でも、何年も暗闇の中を走っていた先に「あ、

いけるかも」と光が見えてくるような瞬間があるんですよね、大体リリース直前なんですが。ゲーム開発

の期間は長いと感じるかもしれませんが、リリースの瞬間をチームみんなで迎えられるのは大きな喜びで

す。もちろん、リリースにさえ至らなかった経験もあります。リリースできるかできないかはつくり手の責

任です。自分がコミットすればするほどリリースできる確率が上がるのであれば、やるしかありません。

自分がチャレンジする事でゲームの世界も広がっていく　チームの立ち上げは数名から始まりました
が、現在50名。更にサイバーエージェントのゲーム事業部には800名の社員がいます。各プロダクトに

800名分の知識が活かされれば、もっと良いゲームがつくれるはずです。ひとりで悩むようなことがあれ

ば、周りの人たちに助けてもらえば良いし、誰もやったことがなければみんなで試行錯誤すれば良い。

ゲーム事業部だけでなく、サイバーエージェントにはたくさんの事業があり、異なる分野をかけあわせて新

しいものをつくれることも強みです。各事業で培った知識や経験を交えて、新しい価値を生み出すことや

大きなチャレンジもできます。いまは携わっているタイトルの IP化を念頭に置いて、アニメ化やドラマ化、

小説版やCDを出したりして、ユーザーが愛してくれるゲームの世界を広げていきたいです。自分たちが

開発したゲームを、ひとりでも多くのユーザーに楽しんでもらうために、自分自身もできること、やれるこ

とを広げていく必要を感じています。そのためにデザインに限らず、様々な分野にチャレンジしていきます。

世界観をかたちづくるのもUIの役割　2019年にPCブラウザ版でリリースしたタイトルの世界観を広

げるため、モバイル版の開発をしています。それは2020年リリース予定のモバイル版ゲームの開発で

す。PC版は3Dキャラクターが多彩な色で描かれていて、独特の世界観が多くのユーザーに愛されて

います。色とりどりのキャラクターが画面内を動き回るために、操作の邪魔にならないメニューの配置

や、世界観に溶け込むボタンの配色はリリース前から議論していました。特に工夫したのはUIデザイ

ンをゲームの世界観を形づくる要素の一つとして設計することです。例えばボタン1つとってもキャラ

クターの色と溶け込むよう設計しています。操作部分やインフォメーション配置などを「ゲームの世界

観の要素の1つとする」というPC版のコンセプトはモバイル版の開発でも踏襲しています。PC版の

ファンがモバイル版に触れた時に「いつものと変わらない世界観」と思ってもらえたら最高です。モバ

Game Creator's Story
ゲーム事業部で働くクリエイター

One day schedule

10:00

10:10

12:00

13:00

14:00

16:00

18:30

19:30

出社／朝会

モバイル版デザイン設計

ゲーム事業 横断組織MTG

昼食

新規デザイン仕様プレゼン

デザイン実装作業

夕会

退社／業界関係者と会食

行きつけのバーで読書休日

Creator Profile

勝治 晃人｜ Akito Shoji 

日本工学院専門学校出身。専門学校に通いながら
ゲームディベロッパー会社でアルバイト。2016年、
株式会社グリフォン中途入社後、新規タイトル開発
に携わる。
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マッチングアプリに抵抗のあった学生が、どうやって
チーム一丸となってプロダクトに向き合えるように
なったか。新卒1年目のUIデザイナーの仕事をお
伝えいたします。

Young Creator’s Voice
にプロダクトの世界観をデザインで具現化していく

形式で進めていましたが、なかなか決まりませんで

した。「まぁいいんじゃない？」と反応がくるけど、

それが「決め」ではない。何度か繰り返す中で「あ、

事業責任者の中にも明確にゴールがあるのではな

いんだ。つくりながら考え続けているんだ。」と気

付きました。なら自分から答えを出していくしかな

い。その時「自分はなぜこのサービスをつくりたい

のか」原点に立ち返ることができました。つくりた

い主語が「事業責任者」から「自分」に変わったこ

とは、大きなターニングポイントでした。そう思えて

生み出したデザインに「初めのイメージボードとは

かなり変わっているけど、確実にいい。自分の想像

をはるかに超えてきてくれた。」と言ってもらえた

時は嬉しかったです。

なぜ自分たちがつくるのか？ に立ち返る

本格的に開発が進むなか、全て振り出しに戻った

こともありました。その時はチームの雰囲気もこ

の世の終わり...という感じでした（笑）。振り出

しに戻った理由のひとつは「誰に、どんな体験を

届けたいのか」という共通認識をチームのみん

ながもっていなかったから。そこからプロダクトの

ビジョンを何度も話し合い「なぜいま自分たちは

このサービスをつくるのか？」をすり合わせ、自

分たちが迷ったときに立ち返れるよう言語化をし

ていきました。それまではそれぞれの価値観の

ぶつけ合いで、私自身も「デザイナーとしてこう

したい」と、職種としてのミッションになっていま

した。振り返ると、自分の価値観だけでつくって

いたときが一番辛かったかもしれません。こだわ

るのは職種ではなく、プロダクトの未来であり、

そこにチームみんなで愚直に向き合い続けるこ

と。ここにみんなで気づけたとき、はじめてゴー

ルが見えました。また、みんなで目指すべき方向

が一つに定まった時、自分の動き方にも変化があ

りました。それまでは議論を軸にデザインに落と

し込んでいましたが、自分のイメージをビジュア

ル化したものから議論をはじめてみたら、メン

バーの結束がより強まりプロダクトに向き合えて

いる実感がわきました。このときに改めて自分の

武器はデザインで、「チームで事業をつくるため

にどう、デザインを役立てていけるか」という意

識に変化しました。

新しいコミュニケーションの形を作りたい

いまのマッチングアプリは、年収や外見などス

テータスで見ている部分が少なからずあると思い

ます。しかし人をステータスで判断するのではな

く、「一瞬の感情を共有したから仲良くなれた」

という出会いをもっと届けていきたいと考えてい

ます。そのために、「koely」というサービスで、

マッチング業界に「電話で仲良くなる」という常

識をつくっていきたいです。いま、「koely」の

チームメンバー全員が、お互いの出来ないところ

を補い合いながら「自分自身」が事業を引っ張ろ

うとしています。このメンバーならやれるとチー

ムで思えているからこそ、これからがますます楽

しみで仕方ありません。

人の心を動かす
プロダクトをつくる

新規事業に向き合う新卒クリエイター

ビジョンに共感し内定者で新規事業立ち上げへ
 

3分の電話から始まる新しいマッチングアプリ

「koely（コエリー）」は、ビジネス職の選抜型イ

ンターンシップ「DRAFT」で提案された案が

事業化したものです。内定者アルバイト時代に

立ち上げのタイミングで誘われ、もともと学生

時代からゼロから考えることが好きだったので、

すぐに参加を決めました。  「電話×マッチング

アプリ」という事業内容は、「電話をした相手

のことはいまでも覚えている」というプロデュー

サーの原体験がもととなっています。正直初め

はマッチングアプリに抵抗があったのが本音で

したが、プロデューサーの「自分の心が動かさ

れた体験を、ユーザーにも届けたい」という強

い熱量によってすぐに払拭されました。「エモい

体験を作りたいんだよね」という真っすぐな言

葉が私の胸を突きました。そういう「生の体験」

を私も落としこみたい、そしてそれは「電話を

使ったマッチング」で、「このメンバーなら一緒

に叶えられる」と思って賛同しました。

答えは自分で導かなければいけない

 

初めのころは、プロデューサーである事業責任者

からイメージボードを共有してもらい、それをもと

koely（コエリー）　3分間の電話が恋のきっかけになる
マッチングアプリ。電話からやりとりがはじまり、その後に
メッセージができるようになります。（2020年2月リリース）

猪上 気広　|　Inoue Kihiro

首都大学東京出身。内定者のときに、同期から新規事
業立ち上げに誘われ、株式会社CAmotionに参画。
現在も同子会社にてデザイナーとして従事。

Service profile
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内定者研修から入社後の技術研修まで、基本的なツールの使い方からWEBサイ

ト、アプリUIデザイン、インフォグラフィックスやタイポグラフィなど、基本的なこと

を学びます。現場配属後も1年間、トレーナー社員がつき成長をフォローします。

日々スキルアップのため、部署横断で有志による勉強会の開

催や、LTなどいくつも実施しています。

現場配属後はトレーナー社員がつき、定期的

な1on1面談の実施や目標設計などをおこな

い、一人ひとりの特性に合わせて育成計画を

考えます。そして一日でも早くひとり立ちでき

るよう実務を通して指導します。

社内コンペ MAYA塾 デッサン講座
「CREATIVE FARM」（社内の作品投稿サ

イト）を利用し、定期的に実施します。年次

関係なく同じ土俵で戦うことで、自身の実

力を客観的に測る機会となります。

職種関係なく、3Dコンピュータグラフィッ

クスソフトウェア「Autodesk Maya」を

学び、３Dへの理解と知識を深める講義形

式の勉強会です。

職種関係なく、基礎造形力向上を目指す

施策です。1回3時間全12回の研修で、

毎回テーマを変え、予備校講師の指導を

受けながらデッサンをしていきます。

育成 スキルアップ
Traning Skill Up

トレーナー・トレーニー制度
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スマートフォン向けゲームに最適なUI/UXを研究する専門組織です。ユー

ザーにとって使いやすく楽しめるゲーム開発の強化と、クリエイティブ力の

向上を目指し、スマートフォンゲームを代表するヒットタイトル、新しい体験

を提案できるサービスの創出を目指しています。

クリエイター自ら、採用・育成し、評価指標を決めています。主に新卒採用など、全体方針はメディ

ア事業・ゲーム事業を横断した組織「CCC（CyberAgent Creative Center）」にて共有し決議し

ています。メディア事業とゲーム事業それぞれに組織活性、人材育成方針を決議するマネジメント

ボード組織があり、あわせて若手活性のための若手ボード組織もあります。

UIUX Lab

横軸交流

クリエイター
経営体制

Hang Out

User Interface / User Experience Laboratory

Creator Organization

クリエイター同士の横軸の交流を目的とし、日々のデザイン共有会や勉強会などのイベントを定期

開催しています。内容もその時に興味のある分野で、「ブランディング」「モーショングラフィック」

「コピーライティング」など、自分たちでテーマを決めています。

ゲームクリエイティブボード メディアクリエイティブボード

ゲームクリエイティブ若手ボード  メディアクリエイティブ若手ボード



CREATIVE DOJO

第一線で活躍するデザイナー・クリエイター社員

（師匠）のもとに弟子入りし、実際の開発現場に

て実務に取り組むインターンシップです。弟子入

り期間中は実務でのフォローはもちろん、定期的

な面談の実施や成果発表などを通して成長をサ

ポートします。

合宿形式からオフィス開催、現場就業型のインターンシップ、1DAYイベン

トなど様々な形式のイベントやインターンシップを実施しています。

合宿形式でアプリUIを制作するインターンシッ

プです。現場社員もメンターとして、泊まり込み

でフォローするので確実にスキルアップできます。

東京に来れない遠方学生向けに、地方大学に訪

問して開催する１DAYインターンシップ「UIDA 

light」なども実施しています。「UIDA」では参

加者のみに配布する「トートバック」や「UIノー

ト」など、オリジナルグッズも展開。すべて内製で

「オリジナルUI定規」は金型から設計し、削り部

分を前面にあえて使用して色面の見せ方を工夫

したり、細めのボールペンが入るようアイコンは

一回り大きく切り抜いたり、細かい部分までこだ

わり制作しています。

インターンシップ
Internship

UIDA （UI design academy）
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オフィス環境
Office Enviroment

1 来客待合エリア

2  ミーティングルーム　

3 来客待合エリア

4 集中ルーム

5 社長ゲスト待合エリア

6 ラウンジ・カフェ

1 3 5

2 4 6
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Employee Date
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40.0%
20代

44.4%
30代

15.6%
40代以上

66.1%
ビジネス職

23.3%
エンジニア職

10.6%
クリエイター職

40.6%
新卒採用

59.4%
キャリア採用

65.2%
男性

34.8%
女性

10.3%
離職率 99.2%

復産休・育休後の
復帰社員

40.0%
20代

44.4%
30代

15.6%
40代以上

66.1%
ビジネス職

23.3%
エンジニア職

10.6%
クリエイター職

40.6%
新卒採用

59.4%
キャリア採用

65.2%
男性

34.8%
女性

10.3%
離職率 99.2%

復産休・育休後の
復帰社員

産休・育休後
の復帰率

離職率

デザイナー（UI/UX、グラフィックなど）／映像クリエイター／アートディレクター

イラストレーター／ 3DCGクリエイター／シナリオライター／コピーライター

初任給： 34万円／月～ （年俸制408万円 ～）※年に2回査定面談、昇給の可能性あり

東京本社

10時 ～ 19時（職種によっては裁量労働制適用）

家賃補助制度、集中ルーム、女性活躍促進制度 「macalon」（妊活休暇、キッズ在宅、キッズ

デイ休暇、認可外保育園補助など）、5日間のリフレッシュ休暇、月一面談、退職金制度、従業員

持株会、懇親会費補助制度、マッサージルーム、部活動、社内食堂、など

会社概要社員データ

例年、新卒入社のうち約4割ほどが技術職（クリエイ
ター職・エンジニア職）採用で入社しています。

20代30代の社員が全体の84%を占め、若い世代
も活躍しています。

女性活用促進制度を充実させ、ワークライフバラン
スを推進しています。

社員と一緒に働きやすい環境をつくっていることで、
低い離職率を実現しています。

　※サイバーエージェント単体　役員・正社員 1,646名 （2019年9月末時点）

エンジニア職社員が全体の23%いるため、男性社員
の構成比率が高くなっています。

年代比率職種比率 男女比率

新卒・キャリア採用比率

募集職種

給与

勤務地

勤務時間

福利厚生

クリエイター職とエンジニア職を合わせた技術職の社
員が34%を占めています。

Company Profile

募集要項
Requirements

社名 　株式会社サイバーエージェント

 　CyberAgent, Inc.

本社所在地　〒150-0042

 　東京都渋谷区宇田川町40番1号

 　Abema Towers

 　Tel：03-5459-0202（代表）

代表者 　代表取締役社長　藤田 晋

設立 　1998月3月18日

資本金 　7,203百万円

 　(2019年9月末時点）
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企画 佐藤 洋介／武田 佳那子／白田 利枝／清水 美那

編集 井上 理紗／清水 良一

デザイン	 遠藤 直人／青山 亜紀／小倉 大知／根本 翔太

Creative Note 2020

Information

　　 ca_creativebase

　　 cyberagent_designer

　　 cyberagent.creativebase

お問い合わせ先

shinsotsu_design@cyberagent.co.jp

21採用本選考エントリー

https://www.cyberagent.co.jp/ 
careers/students/designer/

インターンシップ情報

https://www.cyberagent.co.jp/
careers/students/designer/

Develoers Blog | 公式クリエイターブログ

https://developers.cyberagent.co.jp/blog/
archives/category/creator/

SGE | ゲーム事業部 公式サイト

https://creator.game.cyberagent.co.jp






