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プレゼンテーション

世の中のおもしろくないモノをゲーム関数でおもしろくする。 

Mintomo株式会社初版 2018年11月16日



経営者略歴
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1994年12月10日　第一種情報処理技術者 合格  
1995年03月31日　国立群馬工業高等専門学校 電子情報工学科 卒業 
1997年03月31日　国立群馬工業高等専門学校 専攻科 生産システム工学専攻 修了 
1997年04月01日　株式会社ライテック 勤務 
　　　　　　　　　物流ソフトウェア（Access/SQL Server）、組み込みソフトウェアの開発に従事 
2004年04月01日　日本電気株式会社 府中事業場 勤務 
　　　　　　　　　ストレージ管理グループに所属、事務作業及びDB等の付随ツールの開発に従事 
2007年04月01日　有限会社Grand Prix 勤務 
　　　　　　　　　はじめの一歩（Wii/PSP）の開発に従事 
2008年01月01日　株式会社テックウェイ 勤務 
　　　　　　　　　PC MMOオンラインゲームの開発に従事 
2008年03月01日　株式会社グッド・フィール 勤務 
　　　　　　　　　アクションゲーム（Wii）、アッタコレダ（DS）の開発に従事 
2010年11月01日　株式会社電通クリエーティブX 勤務 
　　　　　　　　　アプリ開発に従事 
2012年05月08日　Mintomo株式会社 設立　代表に就任 
2016年04月16日　レトロゲーム好きが集う 面白い遊びを作る、残すためのシンポジウム「Retro Game À La Carte」主催 
2017年04月18日　(地独)東京都立産業技術研究センター 平成28年度東京都異業種交流グループ 代表幹事に就任 
2017年07月18日　スマートIoT推進フォーラム IoT価値創造推進チーム サポーターに登録 
2017年08月30日　公益財団法人東京都中小企業振興公社 ISO9001：2015＋ISO14001：2015統合内部監査員養成講座（2日間） 修了 
2017年11月17日　平成29年度東京都ライフプランアドバイザー養成講座 修了 

現在に至る



会社概要
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　社　　　名　Mintomo株式会社（以下、Mintomo） 
　所　在　地　東京都大田区田園調布2-42-5 アパートメントカヤ田園調布105 
　資　本　金　700万円 
　代表取締役　新井 茂成 
　設　　　立　2012年5月8日 
　事業内容　　1. コンピュータ・スマートフォン・ウェブ等のソフトウェアの企画、制作、製造および販売 
　　　　　　　2. ゲーム・映像・音楽等のコンテンツの企画、制作、製造および販売 
　　　　　　　3. 教材、育児用品、家庭用品および電気用品の企画、制作、製造および販売 
　　　　　　　4. 印刷、出版および紙製品の企画、制作、加工および販売 
　　　　　　　5. 合成樹脂、金属および木製品の企画、制作、製造および販売 
　　　　　　　6. レトロゲーム復刻の企画、制作、製造および販売 
　　　　　　　7. 前号のコンテンツに係る電子応用機器および装置の企画、制作、製造および販売 
　　　　　　　8. ゲーム・映像・音楽およびその他の文化事業の企画および興業 
　　　　　　　9. キャラクター商品の企画および製造販売 
　　　　　　　10. コンピュータネットワーク等を利用した情報処理および情報提供サービス事業 
　　　　　　　11. 著作物の利用権、複製権の許諾 
　　　　　　　12. 商標の使用権の許諾 
　　　　　　　13. 前各号に付帯関連する一切の事業 
　取得認定等　東京都産業労働局 経営革新計画（29産労商支第418号） 
　　　　　　　関東経済産業局 経営力向上計画（2017関経向申第2108号） 
　　　　　　　平成29年度補正サービス等生産性向上IT導入支援事業費補助金 IT導入支援事業者（SIT29-0001666） 
　　　　　　　平成29年度補正サービス等生産性向上IT導入支援事業費補助金 全国学習塾協同組合IT導入補助金コンソーシアム 構成員（SIT29-0068513-004） 
　　　　　　　経済産業省創設 おもてなし規格認証 2018（紅：第 02013534号） 
　　　　　　　独立行政法人情報処理推進機構 iCD活用企業認証（Blue：02-00040） 
　加盟団体　　田園調布商店街振興組合、東京商工会議所（C2524279）、横浜商工会議所（633228）、雪谷法人会、雪谷法人会青年部会 
　　　　　　　東京都異業種交流グループ（H28グループ）、一般社団法人コンピュータソフトウェア協会（CSAJ） 
　　　　　　　IoT推進コンソーシアム（IoT推進ラボ C0765）、スマートIoT推進フォーラム IoT価値創造推進チーム サポーター 
　　　　　　　気象ビジネス推進コンソーシアム、気象災害軽減コンソーシアム（H0078A）、首都圏レジリエンス研究センター データ利活用協議会 
　賛助入会　　公益財団法人オイスカ（A-0000062605）



こんなホームページ作っています
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街のお店のホームページが多いです。 現在も絶賛、制作中！



まずは定義
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＜Mintomoとは＞ 

おもしろい仕組や使いやすいUIを設計・実装する独自の理論“ゲーム関数”をベースに 
「世の中のおもしろくないモノをおもしろくする。」ことを実践する会社

＜ゲーム関数とは＞ 

ゲーム的思考と高度な開発技術により、おもしろくないものをおもしろくする当社独自の方法論



例えば、ワインショップの、ワイン診断
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10個の質問で、オススメのワインを教えてくれます。



遊びの要素から始まる、知ることの喜び
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＜新しい発見や知識を得る＞ 

ワインをより深く知ることのできる次のステップはお店にある

＜興味を持つ＞ 

もっと知りたいことはお店にある

＜体験したくなる＞ 

実際にお店に行ってみる

ホームページのコンテンツ（情報／検索／ワイン診断 … 等）を通して



お店／店主の世界を表現するで、お店にマッチする人を呼び込む
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＜ホームページの役割＞ 

・ 検索エンジンで、店主が期待する言葉で検索されたときに、きちんと表示される 

・ 潜在／見込顧客が見て、そのお客様が来店する

ホームページの表現していることと、お店の内容が一致していないと、 
来店しても、帰ってしまう。

＜大切なこと＞ 

来店したあとのことは、基本的にはお店の問題で、ホームページの問題ではない



枯れたゲームの水平思考（by 横井軍平）
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相性パラメータ => 簡素化できる

YESNOツリー => 大変

問 1

問 2

問 2

問 3

問 3

YES

NO

YES

NO

問 1 問 2 問 3

YES 
NO

YES 
NO



ゲームの水平思考でできること
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＜大切にしていること＞ 

知見　発想　実装　感覚

お店と店主の長所や特徴を正しく理解して、その世界観をホームページ上で的確に表現する。 
遊び心のある仕掛けで、好奇心を呼び起こし、知ることの喜びを感じさせる。 
プロセスの正確さではなく、受け手がどう感じるかを主体にして、設計・実装する。



企画・設計・実装・運用、どれも大切
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世界とルール、そこに存在するものに対して、意味付けが大切 

そして 

常に変化に対応して、それらの意味付けのバランスをとる必要がある



奥付
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ご静聴、ありがとうございます。

ホームページ事例 紹介 → https://mintomo.co.jp/mall 

Mintomo株式会社 サイト → https://mintomo.co.jp

https://mintomo.co.jp/mall
https://mintomo.co.jp

