
社員の声

　私は、ゲームの世界観をビジュアル化するコンセプトアーティストとして、人気シリーズに加えて
新規IPの開発にも携わっています。ゲームの物語や設定に基づいて、環境やアイテムなど様々な
要素をデザインし、作品の世界観を深める役割を担っています。 
　ドイツ出身の私は、子どもの頃からカプコンのゲームに親しんできました。日本に移住し、カプコンに
入社した当初は、日本語をほとんど話せませんでしたが、ゲームの物語を深めるデザインを実現する
には、日本語の習得が不可欠だと感じていました。会議で自分の意図を正確に伝えたい、フィードバック
の微妙なニュアンスまで理解したいという思いから、日本語研修の受講を決めました。研修は週2回、
オンラインで受講できる個人レッスン形式で、週次スケジュールに組み込まれるため、負担なく継続
できています。受講開始から2年が経ち、同僚との日常会話が弾むようになり、成果を実感しています。 
　まだ学ぶべきことは多いですが、継続的に日常会話や業務的な専門用語の学習を重ね、少しずつ
課題を解消していきたいと考えています。これからも、日本語力を高めることで文化への理解やチーム
内のコミュニケーションを深めていき、アートディレクションやストーリーをより高いレベルで理解し、
プレイヤーの記憶に残るビジュアル体験を私のコンセプトアートで実現したいと思っています。

　「カプコンストア」などの直営店舗や、「カプとれ」「カプくじ」などのオンラインサービスで取り扱う
自社限定商品の企画・開発を行うほか、チーム長として商品企画全体を管理しています。
　キャラクターグッズ業界は年々活況を呈しており、商品の主な告知手段であるSNSも日 ト々レンドや
手法が変化しています。そのため、目新しさのない企画やプロモーションでは、他の商品に埋もれて
しまう可能性があります。当社の強みである、幅広い層に長く愛されるタイトルの魅力を活かした商品
を企画するには、各チームメンバーが広い視野を持ち、様々な情報に触れることが重要だと考えています。
　まずは自分自身がアンテナを張り巡らせ、一見業務に直結しない情報もアイデアの引き出しとして
意識的に蓄積し、得た情報はチーム内で積極的に共有するよう努めています。
　この業務の面白さは、ゲームタイトルのユーザー層とグッズの購買層が必ずしも一致しない点に
あります。タイトルが対象とするユーザー層以外にもアプローチすることで、企画次第では購買層を
大きく拡大できる可能性があり、とてもやりがいを感じています。
　私たちのチームだからこそ生み出せる価値をメンバーとともに追求し、「誰かに共有したくなる
商品」をモットーに、カプコンIPの世界観をより深く楽しんでもらえる商品を提供していきたいと考えて
います。

女性管理職

　プログラマーとして、プレイヤーや敵、ギミック、UIのプログラム実装を担当してきました。入社
3～4年目で新人育成を担当し、5年目にはユニットリーダーを経験しました。その後、試作前の検証
実装を進める傍ら、グループ長としてチームメンバーのキャリア相談や評価などにも携わっています。
　業務タスクのマネジメントを担う上で大きな経験となったのが、「メンタートレーニング」という研修
です。1時間のオンライン研修を10回にわたり受講し、メンバーのモチベーションを高めるために
リーダーとして必要な資質を学びました。研修には、グループ長から部長まで立場の異なるメンバー
が参加しており、議論を通じて多様な考えや体験談に触れることで視野が広がりました。中でも、
「どんな意見もまずは受け入れる」という皆さんの姿勢には強く刺激を受けました。
　開発現場では、経歴も職種も異なるメンバーが集まり、一つの作品を作り上げます。もともと若手
も積極的に意見を出せる職場ですが、その様々な意見の背景にある意図を見逃してしまっては、
「世界中の人が楽しめるゲーム」は生まれません。研修後は、どんな意見でもまず受け止めた上で
対話をする意識を持ち、その前提として相談しやすい環境づくりにも一層力を入れるようになりました。
今は、メンバーの熱意や要望を丁寧に汲み取りながら、大好きなゲームを仲間と共に作れることに
大きなやりがいを感じています。

若手社員

　国内および海外子会社での法務業務を経て、現在はコーポレート戦略室にて中長期戦略に関する
社内議論の方向付けやM&A、報酬制度改定など、企業の成長を左右するダイナミックな打ち手の
遂行に携わっています。私は室長として、こうしたインパクトの大きな仕事に携わりながら、チーム長
やメンバーへの指示、日々の相談対応なども担っています。世界で勝負する今のカプコンにおいて、
成長機会に満ちた業務に大きなやりがいを感じています。
　責任ある立場ではありますが、プライベートでは子どもの誕生時に1ヵ月間の育児休業を取得しま
した。育休中はチーム長を中心に業務を担ってもらい、室内メンバーのサポートもあって、取得しやすい
雰囲気とスムーズな復帰ができたことに感謝しています。育休中は早寝早起きをし、夜中の授乳以外
の家事全般を担当しました。限られた期間ながら、一つ一つの家事を集中的に訓練できたことで、
復帰後も積極的に育児サポートを行えるようになりました。家族との時間を大切にしながら、仕事にも
全力で取り組める環境があることを実感しています。
　「最高のコンテンツで、世界中の人々を夢中にさせる企業」という当社ビジョンの実現に向け、情熱を
もって業務に取り組むと共に、立場に関わらず仕事とプライベートを両立する姿を自ら示し、メンバー
が後に続きやすい環境づくりにも力を注いでいきたいと考えています。

外国籍社員

言葉の壁を越えて描く
プレイヤーの心に残る世界観の創出

CS第一開発統括　
第二ゲーム開発部 第六ゲーム開発室アレクサンダー エアハルト

多彩な意見・発想から生まれる
世界を魅了するタイトル創りへの挑戦

CS第二開発統括 
開発二部 第一ゲームプログラム室釼持 笙子

キャラクターの魅力を最大化
チームの情報感度から生み出す商品企画力

OP事業統括 
店舗商品部 店舗商品企画チーム　チーム長瀬野 友貴

育休取得男性社員

公私の成長を支える職場環境で
組織力強化の貢献へ

企画戦略統括 
経営企画部 コーポレート戦略室　室長中西 勇磨

サステナビリティ

54CAPCOM INTEGRATED REPORT 202553 CAPCOM INTEGRATED REPORT 2025

サステナビリティ 財務分析・企業情報コーポレート・
ガバナンス

価値創造の歩みと
ビジョン

開発戦略中長期の成長戦略価値創造戦略




