職 務 経 歴 書
20XX年XX月XX日現在
氏名　〇〇 〇〇
■職務要約
コンシューマーおよびスマートフォン向けゲームの開発会社で◯年間、キャラクターCGデザイナーとして制作に携わってまいりました。コンセプトアートを基にしたZBrushでのスカルプト、Mayaでのリトポロジー・UV展開、Substance Painterでのテクスチャ制作、さらにリギングとスキニング調整まで一貫して担当し、1プロジェクトあたり◯体のキャラクターを制作しています。アートディレクターのレビューを前提に、初稿を早めに共有して方向性をすり合わせる進め方を徹底し、大きな手戻りを抑えることを意識してきました。
■職務経歴
※掲載内容は架空の記入例です。社名・期間・業務・数値・資格は実際の経験に合わせて書き換えてください。
□20XX年4月〜現在　株式会社〇〇〇〇
事業内容：コンシューマー・スマートフォン向けゲーム開発会社（従業員約◯名／キャラクターチーム◯名）
	期間
	業務内容

	20XX年4月
〜
現在
	所属・役職：CGデザイナー
【担当業務】
・キャラクターのハイポリスカルプト、リトポロジー、UV展開（1プロジェクトあたり◯体担当）
・Substance Painterを用いたテクスチャ・マテリアル制作とルックの調整
・Mayaでのリギング、スキニング調整、ブレンドシェイプ設定
・アートディレクター・テクニカルアーティストとの仕様調整、レビュー反映、エンジンへのアセット組み込み確認
【実績】
・アクションRPGタイトルでプレイアブルキャラクター◯体を担当し、モデルからリグまで一貫して納品。レビューの指摘点を共有シートに集約し、同チーム内での修正内容の重複を減らしました
・リグとスキンウェイトの初期設定をテンプレート化し、キャラクター1体あたりのセットアップ工程を約◯%短縮。新任メンバーの立ち上がり期間も短くなりました


■活かせる経験・知識・スキル
・キャラクターモデリング（ハイポリ・ローポリ・リトポロジー・UV展開）
・ZBrush、Maya、Blenderでの制作経験
・Substance Painter・Substance Designer、Photoshopによるテクスチャ制作
・リギング・スキニング、Unity／Unreal Engineへのアセット組み込み
■資格
・CGクリエイター検定 エキスパート（20XX年X月取得）
■自己PR
強みは、ゲーム実機での見え方と負荷を踏まえてモデルデータを設計できる点です。前職ではポリゴン数とテクスチャ解像度の上限をテクニカルアーティストと事前に確認し、ローポリ側の分割方針とリグのテンプレートを整備したうえで制作に入ったため、キャラクター1体あたりのセットアップ工程を◯%短縮し、他メンバーが同じ手順で作業できる状態にしました。貴社でもキャラクターの魅力を損なわずに仕様内へ収める判断と、後工程が扱いやすいデータづくりで制作全体に貢献したいと考えております。
以上
