職務経歴書

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　●●●●

【職務経歴】
９９９９年９９月　株式会社●●●●●入社～●●●●●部　●●●●●チーム配属

【得意分野】

· ●●●●●型の企画開発／プロジェクトマネッジメント

· ●●●●●コンテンツのプランニング、ディレクション、プロデュース

· テクノロジー応用によるエンターテインメント機器の企画開発

· 新規事業の立上げ経験（予算管理、プロジェクト管理などを含む）

【業務内容】

	期間
	業務内容
	担当フェーズ（メンバー数、役割）

	9999.99

～9999.99


	株式会社●●●●●入社　●●●●●部　●●●●●チーム　配属
・アミューズメント施設で運営されるゲーム機器の筐体（主にインターフェースや体感演出）に係る企画、試作・量産設計の業務

→約6年間で10機種に携わる

→3機種を電気設計リーダーとして、ＯＪＴ担当

＜ここで学んだ知識・経験＞

・演出装置、インターフェース技術

・デジタル・アナログ（特にドライブ、音響）回路設計全般

・部品メーカー・商社との折衝

・ＥＭＩ対策
	規　模：00人/00ﾗｲﾝ

職　務：技術職

役　割：

・回路設計

・ＣＡＤ、ＣＡＭのオペレーション

・電気部品の選定から納入仕様の決定

・認証試験、及び電気取締法に基づく設計

＜会社に対する成果＞

・担当プロジェクトが全社売上Ｎｏ１で社長賞を受賞

・特許出願99件の発明実績が評価され貢献賞を受賞

	9999.99

～9999.99
	●●●●●本部　●●●●●チーム　配属

・同設計部署主導による新製品開発プロジェクトとして、本部長直属の企画担当サブリーダーとして起案から実施の業務
→9999/99からは開発設計本部　主任として部下４名と取り組む

＜ここで学んだ知識・経験＞

・企画・仕様書作成力（office,photoshop,illustrator,shade）

・プレゼンテーション力

・コンテンツ開発業者の人脈
	規　模：立上げ００名。のちのライン増強に伴い００名。

職　務：企画職

役　割：

・リーダー補佐

・新製品開発の企画立案、実施計画書作り

・共同開発の提案営業

・他部署（営業・販売）と製品仕様の調整等

＜会社に対する成果＞

・現所属カンパニーの礎を築く



	
	9999/99●●●●●系ゲーム製品発売

・業務用カラオケ機器を応用した音楽系ゲームの開発
・社内コンテンツ開発部門から人員を借りて開発に臨み、開発ノウハウを学ぶ
＜ここで学んだ知識・経験＞

・ゲームコンテンツ開発の一連のスキルとノウハウ

・市場特性についての知識

・音楽著作権とそのビジネスについての知識

・契約交渉から締結までの経験
	規　模：００人（Mng2/Plan2/Prg5/Cg4/Id2/筐体5
共同開発5/2社）

職　務：企画職 

役　割： 

・メインプランナー、兼サブディレクター
・ゲーム仕様起案

・プロジェクト運営

・ゲーム仕様の要求を満たすために必要なパートナー企業との折衝（契約交渉、ハード・ソフト仕様変更、コスト）
＜会社に対する成果＞

・楽曲制作のノウハウ、開発パートナー

・所属部署おけるコンテンツ開発のノウハウ構築

・毎月の楽曲更新により安定した売上

	
	9999/99音声分析による診断系ゲーム製品発売

・音声による心理分析技術を応用した相性診断ゲームの開発。

→心理分析技術をワンチップ化とそのプロトコル仕様の決定。

＜ここで学んだ知識・経験＞

・ソフトの外部委託開発

・コンペによる委託開発会社の選定。
・ウィンドウズＰＣを用いた業務用製品開発


	規　模：００人（アサインは前項と同じ）

職　務：企画職　主任

役　割：

・メインディレクター、兼プロジェクトサブリーダー

・企画から実施計画書起案

＜会社に対する成果＞

・プランナー育成

・当コンテンツにより在庫製品を一掃した

	9999.99

～9999.99
	●●●●●

●●●●●　配属
	ビデオゲームの企画

	
	9999/99●●●●●系ゲーム製品発売

・芸能プロダクションとのタイアップによる漫才シミュレーターの開発。

→タレントや演出家と一緒にゲーム開発を行う。

＜ここで学んだ知識・経験＞

・タイアップ、出演交渉、プロモーション


	規　模：００人（Mng2/Plan2/Prg5/Cg4/Id2/筐体5
共同開発5/2社）

職　務：企画職　主任

役　割：
・メインディレクター、兼プロジェクトリーダー
＜会社に対する成果＞

・近年ないパブリシティ効果（広告費換算7000万以上）、反響を呼んだ

・新ジャンルで初の販売利益約9999万円を出す



	9999.99

～9999.99


	●●●●●　●●●●●に任命

・アミューズメント施設における既存製品の売上促進に繋がる新サービスの製品化検討

・アミューズメント成長分野の調査・企画立案、製品化検討

＜ここで学んだ知識・経験＞

・仮説構築のための市場調査と分析
	規　模：００人（研究1/調査１/企画1/購買1/生産2）
職　務：クリエイト職 

役　割：
・委員長補佐
・新事業開発の調査の企画立案、実施計画書作り

・社内・外からの企画持込の推進とその評価

・パートナー企業の開拓

・他部署（営業・販売など）との企画調整など
＜会社に対する成果＞

・コンテンツ配信事業を立上げ軌道に乗せる

	
	9999.99～9999.99コンテンツ配信事業の立上げ、メンテナンス

・主に飲食店を対象としたエンターテインメント端末事業

→事前の事業として先行事業者に対し３種類のコンテンツを開発・配信

＜ここで学んだ知識・経験＞

・配信後の売上分析と改良開発の計画・実施

・複数プロジェクトのマネッジメント
	規　模：００人（ﾃﾞｨﾚｸﾀｰ2/CG1/外部開発12/4社）
職　務：プロデューサー職 

役　割：
・ディレクターサポート

・プロジェクトマネッジメント

・開発委託先との折衝

＜会社に対する成果＞
・およそ９９９万円／本・月の売上

・新しいコンテンツ配信チャネルの開拓

	9999.99

～9999.99


	●●●●●研修に選抜・参画

・全１２回一泊二日で一年間を通してマーケティング理論を学ぶ

＜ここで学んだ知識・経験＞

・マーケティング理論の習得
	規　模：００人／プロデューサー

職　務：プロデューサー職

役　割：

・自ら学んだことを更に担当プロジェクトの現場へ実践させ浸透させる

＜会社に対する成果＞
・マーケティング・オリエンテッドに基づくプロジェクトメンバーのOJT

	9999.99

～9999.99


	9999/99次期ネットワークゲーム立上げリーダーに指名される。

→社外プロデューサーとの企画、及びスキームの調整など。試作筐体を制作、グループインタビューと仮説検証を行う。

＜ここで学んだ知識・経験＞

・マーケティングの実践


	規　模：００人（ﾏｰｹﾃｨﾝｸﾞ1/EP1/Plan2/社外6/2社）

職　務：クリエイト職

役　割：

・エクゼクティブプロデューサー補佐

→マーケティング会社の力を借り市場調査・分析、仮説構築・検証を行う。また具体的な製品企画書を作成

＜会社に対する成果＞
・量産プロジェクトに結びつける

	9999.99

～9999.99


	9999/99●●●●●プロジェクトに応募。選考合格

・事業企画を経営者へプレゼンするのを前提に、前半３ヶ月で全６回一泊二日集合研修を行った後、後半３ヶ月で事業計画書を作成する

＜ここで学んだ知識・経験＞

・事業企画立案に関して総合的に学ぶ

・市場調査・仮説構築・分析、予算計画を作成

	規　模：前半００人／全社より中堅クラス

後半００人（営業1/販売1／開発3）

職　務：クリエイト職

役　割：

・●●●●●指導の下、事業創造を体系的に学ぶ

・事業開発企画を立案して経営者へプレゼンする

＜会社に対する成果＞

9999/99~事業化へ向けた研究の立上げコーディネート

	
	9999/99　未就学児童向け新規事業の調査から仮説構築

9999/99　新技術の玩具への応用検討
	規　模：００人／メンバー

職　務：クリエイト職

役　割：リーダー


【自己ＰＲ】

●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●
以上。








































