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まえがき 
 

CEDEC (Computer Entertainment Developers Conference)では 2013年よ
り、ゲーム開発者を対象とするアンケート調査の実施を始めました。これは、

ゲーム開発者のキャリアに関する意識や行動の現況を明らかにすることを目的

とし、継続的に実施していく予定です。このたび 2014年のアンケート調査の報
告書をまとめ、ここに報告させて頂きます。 
 
	
 家庭用機は、新世代機への移行が欧米で進んでいますが、国内ではまだまだ

これからの状況です。今後登場する大型タイトルがハード普及へと繋がるかど

うかが、国内家庭用機の将来へ大きな影響を持つと考えられます。一方、スマ

ートフォンゲーム市場は、やや鈍化が見られるものの堅調に成長しています。

3Dモデル、多彩なアニメーション、マルチプレイなど、新たな楽しみを提供す
る要素が増え、開発期間やコストは一世代前の家庭用機と匹敵しています。カ

ードバトル RPGとガチャ課金がまだ続くのか、それとも新たなゲームデザイン
とビジネスモデルへ移行するのか注目されます。 
 
	
 市場環境が激しく変化し、数年先を見通すことが難しい状況においては、ゲ

ーム開発者は市場の動向に応じて自らの技能を適用させることが求められます。

開発者の技能は一朝一夕に身につくものではありません。恒常的にキャリアを

意識し、自分の将来の姿を描き、それを目指して自身の成長を続けることが大

切です。 
 
	
 CEDECは、ゲーム開発者同士が課題や問題意識を共有し、互いに切磋琢磨
して成長するさまざまな機会を提供して参りました。本アンケート調査の報告

がゲーム開発者のみならず、広くゲーム産業に関わる方々にとって有益な情報

となりますよう、引き続き改善に取り組みます。今後とも関係各位のご指導ご

鞭撻をお願いいたします。 
 

2015年 3月 
CESA	
 技術委員会 
CEDEC運営委員会 
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1	
 調査の概要 
1.1	
 調査の趣旨 
	
 2014年は、いわゆる第 8世代と呼ばれる新しい据置型家庭用ゲーム機が日本
でも発売され、スマートフォンやタブレット端末などの多様なプラットフォー

ムも普及しつつある。同時に、モバイルブロードバンド環境の拡充にともなっ

て、オンラインでのゲームの配信や利用の機会が拡大しつつある（コンピュー

タエンターテインメント協会, 2014）1。このように、ゲームの領域が拡張され

るなかで、ゲーム開発者を取り巻く環境も変容しつつあり、その実情と照らし

合わせ、自らのキャリアを省察し、展望しながら、変化する環境に適応させて

いくことが、より一層重要となってきている。また、ゲーム開発者について理

解を深めることは、開発者の叡智や情熱の結晶であるゲームそのもののみなら

ず、それを介して接続される人々、社会、コミュニティ、産業、文化の持続可

能な発展にとって重要である。 
	
 如上のような動向や問題意識を踏まえ、ゲーム開発者に関する関心が世界的

に高まりつつある。例えば、国際ゲーム開発者協会（International Game 
Developers Association: IGDA）による一連の調査研究が挙げられる。IGDAは、
2004年に初めて「生活の質調査（Quality of Life Survey）」を実施し、ゲーム
開発者の繁忙期の問題を取り上げたことは特筆すべき点である（Bonds et al., 
2004）2。また、2005 年には、「ゲーム業界労働力調査（Game Industry 
Demographics Survey）」を実施し、とりわけゲーム開発者の多様性に関して問
題提起がなされた（Goudin, 2005）3。その後、2009 年には、第二回目の「生
活の質調査」を実施し、理想と現実の労働時間の乖離を指摘しつつも、多くの

ゲーム開発者が仕事から満足感を得ているなどの事実発見が提示された

（Legault and Weststar, 2009）4。そして、IGDAは、2014年以降、「開発者
満足度調査（Developer Satisfaction Survey: DSS）」を年間事業計画に位置づ
けて毎年実施することを決定し、「生活の質調査」は 5年ごとに実施する方針を

                                            
1 コンピュータエンターテインメント協会 (2014).『2014CESAゲーム白書』 
2 Bonds, S., Briant, J., Clingman, D., Howie, H., Laramée, F. D., LoPicclo, G., Luckey, A. & 
McShaffry, M. (2004). Quality of Life White Paper. International Game Developers 
Association. 
3 Goudin, A. (2005). Game Developers Demographics: An Exploration of Workforce 
Diversity. International Game Developers Association. 
4 Legault, M. J. & Weststar, J. (2009). Quality of Life in the Game Industry: Report of the 
Quality of Life Survey 2009. International Game Developers Association. 
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公表した（Edwards et al., 2014）5。このように、IGDAは、ゲーム開発者に関
する知見を必ずしも体系的に伝えてこなかったという反省に立脚し、ゲーム開

発者について理解を深める手がかりとなる調査研究を蓄積しつつある。 
	
 こうした世界的な潮流を受けて、一般社団法人コンピュータエンターテイン

メント協会 CEDEC（Computer Entertainment Developers Conference）運営
委員会は、2013年よりゲーム開発者が働く環境およびキャリアに関する意識や
行動の現況を把握することを目的として、商業ゲーム開発者を対象にしたイン

ターネット調査を開始した（CEDEC 運営委員会・藤原, 2014）6。本調査は、

第一に、現役のゲーム開発者および将来のゲーム開発の担い手へ、キャリア形

成について考える契機となるための情報を提供すること、第二に、経年的な調

査により、他産業や海外との比較などを考慮に入れ、ゲーム開発を取り巻く環

境について、産官学それぞれの対応に役立つ情報を提供することを目指してい

る。 
	
 昨年に続いて第二回目となる本調査（ゲーム開発者の生活と仕事に関するア

ンケート調査 2014）では、前回の調査と比較検討が可能となるように属性的質
問を踏襲し、また、海外との比較も考慮して IGDA 開発者満足度調査を参考に
質問内容が精査された。 
	
 その結果、本調査の設問の柱は、①あなた自身について、②仕事について、

③所属企業について、④働き方と職場について、⑥今後のキャリアとゲーム産

業についての 5項目、全 39問で構成された。 
 
1.2	
 調査の対象 
	
 本調査では、前回の調査で対象とされたプロデューサー、ディレクター、プ

ログラマー、グラフィッカー、テクニカルアーティスト、プランナー・ゲーム

デザイナー、サウンドクリエイター、サーバ・ネットワーク運営エンジニア、

データアナリスト、QAの他、シナリオライター、テスター・デバッガー、ロー
カリゼーションが追加され、これらの職業を担う商業ゲーム開発従事者が対象

にされた。 
 

                                            
5 Edwards, K., Weststar, J., Meloni, W., Pearce, C. & Legault, M. J. (2014). Developer 
Satisfaction Survey 2014 Summary Report. International Game Developers Association. 
6 CEDEC運営委員会・藤原正仁. (2014).『ゲーム開発者の就業とキャリア形成 2013』コンピ
ュータエンターテインメント協会. 
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1.3	
 調査の方法 
	
 本調査では、独立行政法人メディア教育開発センターが開発したリアルタイ

ム評価支援システム（Real-time Evaluation Assistance System: REAS）を利
用し、インターネット調査が実施された。一般社団法人コンピュータエンター

テインメント協会 CEDEC2014のウェブサイトならびにメールマガジンで事前
に告知したパスワードを入力することによって、本調査に回答できる仕組みが

構築された。調査データの回収にあたっては、日本ベリサイン株式会社のサー

バ証明書を取得した SSLに対応するシステムにより、暗号化通信が配慮された。 
	
 本調査の実施にあたっては、2015年 7月 1日に、CEDEC2014の公式ウェブ
サイトならびにメールマガジンで告知されるとともに、メディア関係者等へプ

レスリリースが配信され、インターネット記事などでも告知された。 
	
 なお、調査回答者への謝礼として、「CEDEC2015レギュラーパス」が 5名に、
「CEDEC2014シール」が 20名に抽選で配付された。 
 
1.4	
 調査の実施期間 
	
 本調査期間は、2014年 7月 1日～8月 15日である。 
 
1.5	
 有効回答数 
	
 上記の期間に回収された調査データ（有効回答数）は、401票である。 
 
 
 
2	
 回答者の概要（Q2） 
	
 本調査の回答者は、昨年の調査に「回答した」者が 21.7％、「回答していない」
者が 69.8％、「分からない」者が 8.5％であり、新規の回答者は約 7割となって
いる。 
 
2.1	
 回答者の基本属性（Q3, 4, 5, 6, 7） 
	
 回答者の基本属性は以下のとおりである（表 2-1-1）。 
	
 (1)性別は、「男性」が 85.6％、「女性」が 14.5％である。 
	
 (2)年齢は、範囲は 20〜62 歳で、平均 34.4 歳（SD=6.8）、階級別では 30 代
が最も多く 46.4％、次いで、20代が 26.4％と 40代が 25.9％と拮抗している。 
	
 (3)国籍は、日本が 98.3％、その他が 1.7％でその内訳は中国、台湾がいずれ
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も 0.5％、香港、韓国、未回答がそれぞれ 0.2%である。 
	
 (4)最終学歴は、「専門学校」が最も多く 37.4％、僅差で、「大学卒業」が 35.4％、
「大学院修士課程修了」が 12.2％と続き、学士以上の回答者が 47.8％を占めて
いる。 
 
表 2-1-1	
 回答者の基本属性  
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 (5)最終学歴の学問分野は、人文学（「文学・語学・史学・文化人類学系」8.2％
と「芸術・表現・音楽・デザイン系」19.5％の合計）が最も多く 27.7％、次い
で、工学（「電気・電子・通信・情報工学系」22.2％、「機械・建築・土木・環
境工学系」1.7％、「金属・材料・資源・エネルギー工学系」0.2％の合計）が 24.1％
で、両者をあわせると過半数（51.8％）に達する。 
 
2.2	
 回答者の生活属性（Q8, 9） 
	
 回答者の生活属性は以下のとおりである（表 2-2-1）。 
 
表 2-2-1	
 回答者の生活属性  

 
 
	
 (1)同居家族構成（M.A.）をみると、「独り暮らし」が 40.9％、「配偶者」が
40.1％と拮抗している。また、「子ども」が 23.2％、「あなた（回答者）の母」
が 14.2％、「あなたの父」が 11.5％と続く。また、相関分析の結果、①「あなた
の父」と「あなたの母」（r=.839, p<.01）に強い正の相関がみられ、また、②「配
偶者」と「子ども」（r=.635, p<.01）、②「あなたの母」と「あなたの兄弟姉妹」
（r=489, p<.01）、③「あなたの父」と「あなたの兄弟姉妹」（r=.465, p<.01）、
④「配偶者の父」と「配偶者の母」（r=.406, p<.01）、「配偶者の母」と「配偶者
の兄弟姉妹」（r=.406, p<.01）に正の相関が認められた（表 2-2-2）。このことか
ら、回答者本人と両親、配偶者と子ども、本人の母と兄弟姉妹、本人の父と兄

弟姉妹、本人と配偶者の両親、配偶者の母とその兄弟姉妹といった核家族また

は二世帯同居家族で生活していることが窺える。 
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  (2)家庭での主たる生計維持者は、「本人」が 77.3％、「本人以外」が 8.5％、
「その他（生計費は折半等）」が 14.2％となっている。 
 
表 2-2-2	
 同居家族の相関  

 
 
2.3	
 回答者の就業属性（Q10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17） 
	
 回答者の就業属性は以下のとおりである（表 2-3-1）。 
	
 (1)2014年に開発・支援しているプラットフォーム（M.A.）は、「スマートフ
ォン」が最も多く 61.8％、次いで、「据置型ゲーム機」が 39.4％、「携帯型ゲー
ム事業」が 35.2％、「PC」が 31.2％、「タブレット」が 30.4％、「業務用ゲーム
機」が 18.7％、「携帯電話」が 13.0％と続く。前回の調査では、「据置型ゲーム
機」が 53.7％と最も多かったが、今回の調査では「スマートフォン」がそれを
凌駕し、この 1 年間で開発・支援しているプラットフォームが大きく変化して
いることが窺える。また、2014年に開発・支援しているプラットフォームの相
関分析の結果、①「スマートフォン」と「タブレット」（r=.441, p<.01）、②「据
置型ゲーム機」と「携帯型ゲーム機」（r=.422, p<.01）で正の相関がみられる（表
2-3-2）。 
	
 (2)2014 年に携わったゲーム開発・サービス運営タイトル数を尋ねたところ、
平均 3.0（SD=4.0）本で、階層別でみると、「1本」が最も多く 26.2％、次いで、
「2本」が 24.4本、「3本」が 17.2％と続く。 
	
 (3)現在の職種は、「プログラマー（ゲーム開発）」が最も多く 32.4％、次いで、
「グラフィッカー・CG」が 12.0％、「プランナー・ゲームデザイナー」が 10.5％、
「ディレクター」と「プログラマー（研究、ツール・ミドルウェア開発）」がい

ずれも 9.5％、「サウンドクリエイター」が 5.7％、「プロデューサー」が 4.7％、
「テクニカルアーティスト」が 3.2％、「シナリオライター」が 2.0％となってい
る。本調査では、「サーバ・ネットワーク運営エンジニア」、「データアナリスト」、 
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表 2-3-1	
 回答者の就業属性  
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「QA」、「テスター・デバッガー」、「ローカリゼーション」から十分な回答を得
ることができなかった。 
	
 (4)職種メンバーリーダーの有無は、「職種メンバーのリーダーである」が
45.4％、「職種メンバーのリーダーではない」が 54.6％である。 
	
 (5)現在の役職は、「一般」が最も多く 66.3％、「主任・係長クラス」が 15.2％、
「課長クラス」が 7.5％、「部長クラス」が 2.7％、「執行役員」が 1.7％、「経営
者」が 2.7％、「創業者」が 3.7％であり、部長クラス以上の管理職・経営職は
10.8％となっている。 
 
表 2-3-2	
 開発・支援しているプラットフォームの相関  

 

 
表 2-3-3	
 回答者の就業年数  
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 (6)現在のゲーム会社の勤続年数は、平均 5.8 年（SD=5.9）、階層別では「3
年以下」が最も多く 44.1％、次いで、「3 年超 6 年以下」が 21.4％、「6 年超 9
年以下」が 10.7％、「9年超 12年以下」が 10.2％と続く。 
	
 (7)ゲーム産業の経験年数は、平均 10.4年（SD=7.9）、階層別では「3年以下」
が最も多く 17.0％、次いで、「9年超 12年以下」が 15.5％、「3年超 6年以下」
が 15.2％、「6年超 9年以下」が 14.5％、「18年超」が 15.2％と続く（表 2-3-3）。 
 
2.4	
 回答者の職場の概要（Q20, 21, 22, 23, 24） 
	
 回答者の職場の概要は以下のとおりである（表 2-4-1）。 
	
 (1)現在勤務しているゲーム会社の創業年数は、平均 20.1 年で、階層別では、
最も多い「30 年超」の 20.7％と「3 年以下」の 17.9％とがほぼ拮抗しており、
創業年数の長短が二極化している。 
	
 (2)現在勤務しているゲーム会社の従業員数は、「100-299 人」が最も多く
24.3％、次いで、「2000人」が 19.7％であり、「300人未満（中小企業）」が 57.6％、
「300人超（大企業）」が 42.5％となっている。 
	
 (3)現在の勤務地は、「関東地方」が顕著に多く 79.3％、次いで、「近畿地方」
が 13.5％で、両者を合わせると 92.8％に達する。 
	
 (4)現在勤務しているゲーム会社の事業は、「デベロッパーかつパブリッシャー」
が最も多く 44.6％、それと比肩して「デベロッパー」が 43.1％となっており、
両者の合計は 87.7％である。 
	
 (5)現在勤務しているゲーム会社の業績（対前年度比）は、「減益」が 25.2％、
「横ばい」が 34.4％、「増益」が 40.4％であり、前回の調査と比較して「減益」
が 13.7ポイント減少し、「増益」が 13.3ポイント増加している。 
	
 なお、IGDAが 2014年に実施した開発者満足度調査の過去 3年間における企
業や学校の成長率をみると、「減益」が 17％、「横ばい」が 37％、「増益」が 46％
となっている（Weststar and Andrei-Gedja, 2015: 12）7。2014年時点でみる
と、全体的に増益である点は本調査とも符合する。 
 
 
 
 

                                            
7 Weststar, J. & Andrei-Gedja, M. (2015). Developer Satisfaction Survey 2014: Industry 
Trends and Future Outlook Report. International Game Developers Association. 



 14 

表 2-4-1	
 回答者の職場の概要  
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3	
 ゲーム開発者の働き方とキャリア 
	
 以下より、本調査で得られたデータについて、(1)全体、(2)性別、(3)最終学歴、
(4)年齢階層、(5)職種、(6)開発・支援しているプラットフォーム、(7)従業員数、
(8)創業年数別のクロス集計としてまとめた結果に基づき、ゲーム開発者の就業
とキャリア形成の現況について報告する。 
	
 なお、前回の調査結果が提示可能な項目については、それを併記する。また、

サンプル数が少ない項目については、表中では以下のように処理している。最

終学歴については「中学校卒業」（n=4, 1.0％）と「大学院博士課程修了」（n=1, 
0.2％）を除いている。年齢階層については「50 代」（n=4, 1.0％）と「60 代」
（n=1, 0.2％）を除いている。職種については「サーバ・ネットワーク運営エン
ジニア」（n=4, 1.0％）、「データアナリスト」（n=3, 0.7％）、「QA（品質保証）」
（n=2, 0.5％）、「テスター・デバッガー」（n=1, 0.2％）、「ローカリゼーション」
（n=2, 0.5％）を「その他」（n=30, 7.5％）へ合算し、「その他」（n=42, 10.5％）
としている。加えて、本調査の全体の平均値または割合を上回る数値について

は、赤字で記している。 
 
3.1	
 就労形態・勤務形態（Q25, 26） 
	
 現在の就労形態と勤務形態（基本属性別）は以下のとおりである（表 3-1-1）。 
	
 (1)全体では、就労形態は、「正社員」が最も多く 74.3％、次いで、「契約社員」
が 8.0％、「フリーランス・独立開発者」が 7.7％と続く。 
	
 勤務形態は、「裁量労働制」が最も多く 49.6％、次いで、「始・終業時間が一
定している通常業務」が 34.4％、「フレックスタイム勤務」が 13.2％となってい
る。 
	
 (2)性別では、就労形態は、男性と女性のいずれも、「正社員」が最も多く（男
75.8％、女 65.5％）、次いで、「契約社員」（男 7.6％、女 10.3％）となっている。 
	
 勤務形態は、男性と女性のいずれも、「裁量労働制」が最も多く（男 50.1％、
女 46.6％）、次いで、「始・終業時間が一定している通常勤務」（男 34.4％、女
34.5％）が続き、全体平均値（34.4％）と合致する。 
	
 (3)最終学歴別では、就労形態は、いずれも、「正社員」が最も多い（高等学校
卒業 57.6％、専門学校卒業 74.7％、高専・短大卒業 86.4％、大学卒業 76.1％、
大学院修士課程修了 77.6％）。特筆すべき点は、高等学校卒業に、「フリーラン
ス・独立開発者」（15.2％）と「経営者（執行役員以上）」（18.2％）が多いこと
である。 
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 勤務形態は、高等学校卒業者を除いて、「裁量労働制」が最も多い（高等学校

卒業 36.4％、専門学校卒業 52.0％、高専・短大卒業 54.5％、大学卒業 52.8％、
大学院修士課程修了 42.9％）。高等学校卒業者は、「始・終業時間が一定してい
る通常勤務」が最も多く 46.6％である。 
	
 (4)年齢階層別では、就労形態は、いずれも、「正社員」が最も多い（20代 77.4％、
30 代 74.2％、40 代 72.1％）。また、40 代は「フリーランス・独立開発者」が
他と比して多く 11.5％で、全体平均値（7.7％）を 6.6ポイント上回っている。 
	
 勤務形態は、いずれも「裁量労働制」が最も多い（20代 42.5％、30代 55.4％、
40代 45.2％）が、20代と 40代は全体平均値（52.5％）を下回っている。 
 
表 3-1-1	
 就労形態・勤務形態（基本属性別）  

 

 
	
 現在の就労形態と勤務形態（職種別）は以下のとおりである（表 3-1-2）。 
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で、全体平均値（77.3％）と比べると 17.2ポイント低いが、「契約社員」が多く
14.3％（全体平均値は 10.4％）となっている。 
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58.3％、テクニカルアーティストが 61.5％、サウンドクリエイターが 52.5％で
ある。シナリオライターは、「裁量労働制」と「始・終業時間が一定している通

常勤務」がいずれも 50.0％となっている。ディレクターとプランナー・ゲーム
デザイナーは、いずれも、「始・終業時間が一定している通常勤務」が最も多く、

それぞれ 44.7％、45.2％で全体平均値（34.4％）を上回っている。 
 
表 3-1-2	
 就労形態・勤務形態（職種別）  

 
 
	
 現在の就労形態と勤務形態（プラットフォーム・企業規模別）は以下のとお
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数「300 人超」と創業年数「10 年超」で顕著に多く約 8 割（それぞれ 83.3％、
79.8％）となっている。一方で、「フリーランス・独立開発者」は、従業員数が
「300人未満」と創業年数「10年未満」において顕著に多い（それぞれ 11.7％、
13.8％）。 
	
 勤務形態は、いずれも、「裁量労働制」が最も多く、約 5割となっている。 
 
表 3-1-3	
 就労形態・勤務形態（プラットフォーム・企業規模別）  

 
 
3.2	
 労働時間（Q26, 27, 28, 29） 
	
 普段と繁忙期における週労働時間について尋ねた結果を、勤務形態、仕事時

間の決定者、労働時間の長さに対する考えをもとにまとめた（図 3-2-1、表 3-2-1）。 
	
 週平均労働時間を、全体でみると、「労働時間（普段）」は 46.84時間、「労働
時間（繁忙期）」は 64.41時間である。 
	
 勤務形態別では、労働時間（普段）は「裁量労働制」が最も長く平均 47.50
時間、労働時間（繁忙期）は「フレックスタイム勤務」が最も長く平均 69.11
時間となっている。厚生労働省労働基準局（2013）『平成 25年度労働時間等総
合実態調査結果』によると、専門業務型裁量労働制の 1 日あたりの労働時間平
均は 9時間 20分（最長の者で 12時間 38分）とされている8。これを 1週 5日
と換算すると、週平均 46.67 時間（最長の者で 63.17 時間）となり、本調査に
                                            
8 厚生労働省労働基準局（2013）『平成 25年度労働時間等総合実態調査結果』は、時間外労働
及び休日労働の実態、割増賃金率の状況、裁量労働制の実態等を把握することを目的として、

11575事業場を対象に労働基準監督官が事業場を訪問する方法により実施された調査結果がま
とめられている。 
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おける裁量労働制の労働時間（普段 47.50 時間、繁忙期 65.14 時間）とほぼ合
致する。 
	
 仕事時間の決定者別に、週平均労働時間をみると、「チームで自主的に決めて

いる」者が普段と繁忙期のいずれもにおいて最も長い（それぞれ 49.40 時間、
67.58時間）となっている。「会社の規則で決められている」者は、労働時間（繁
忙期）が最も短く 61.82時間である。 
	
 また、労働時間の長さをどのように感じているかを、「とても短い」（1点）〜
「とても長い」（5点）の 5件法尺度で尋ねた。労働時間（普段）は、179名（44.6％）
が「適切である」と答えているが、労働時間（繁忙期）は、153名（38.2％）が
「とても長い」と回答しており、「やや長い」（117名、29.2％）と合わせると、
67.3%に達する。労働時間に対する考えと実際の労働時間について相関分析を行
った結果、やや弱い正の相関が確認された（普段 r=.279, p<.01、繁忙期 r=.221, 
p<.01）。このことから、適切な労働時間に近づけることの必要性が示唆される。 
 
図 3-2-1	
 普段労働時間と繁忙期労働時間（平均値）  
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表 3-2-1	
 普段労働時間と繁忙期労働時間  

 
 
	
 現在のゲーム会社での労働時間（基本属性別）は以下のとおりである（表

3-2-2）。 
	
 (1)全体では、週労働時間（普段）の平均は 46.8時間9であり、「45時間超 50
時間以下」が最も多く 30.2％、次いで、「35時間超 40時間以下」が 24.4％、「40
時間超 45時間以下」が 21.2％となっている。 
	
 週労働時間（繁忙期）の平均は 64.4時間であり、「60時間超」が最も多く 41.9％
となっている。前回の調査と比較して、週労働時間は、普段および繁忙期のい

ずれも減少傾向にあることは特筆すべき点である。 
	
 (2)性別では、週労働時間（普段）の平均は、男性が 47.0 時間、女性が 46.1
時間である。男性と女性のいずれも、「45時間超 50時間以下」が最も多い（男
30.6％、女 27.6％）。 
	
 週労働時間（繁忙期）の平均は、男性が 65.6時間、女性が 57.6時間であり、
男性は女性よりも 8.0 時間長い。男性は、「60 時間超」（43.7％）が、女性は、
「55時間超 60時間以下」（32.8％）が最も多くなっている。 
 
                                            
9 総務省統計局「労働力調査」基本集計第 II-11-1表によると、情報サービス業における専門的・
技術的職業従事者（うち 15-64歳総数）の 2014年平均週間就業時間は、男女計で 44.3時間、
男性 44.8時間、女性 40.4時間である。 
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表 3-2-2	
 労働時間（基本属性別）  

 
 
	
 (3)最終学歴別では、週労働時間（普段）の平均は、大学院修士課程修了が最
も短く 44.7時間、一方で、専門学校卒業が最も長く 47.4時間であり、その差は
2.7時間となっている。階層別でみると、大学院修士課程修了は、「35時間超 40
時間以下」が最も多く 36.7％、その他の最終学歴では、「45時間超 50時間以下」
が最も多く約 3〜4割である。 
	
 週労働時間（繁忙期）の平均は、大学卒業が最も短く 62.4時間、一方で、専
門学校卒業が最も長く 66.7時間であり、その差は 4.3時間となっている。階層
別では、いずれも「60時間超」が最も多く約 4〜5割である。 
	
 (4)年齢階層別では、週労働時間（普段）の平均は、20代が 46.4時間、30代
および 40 代が 47.0 時間であり、大差はない。20 代と 30 代は「45 時間超 50
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が 64.1時間、20代が 62.2時間である。いずれも「60時間超」が最も多く、約
3〜5割となっている。 
 
	
 現在のゲーム会社での労働時間（職種別）は以下のとおりである（表 3-2-3）。 
 
表 3-2-3	
 労働時間（職種別）  

 
 
	
 (5)職種別では、週労働時間（普段）の平均は、プロデューサーが最も長く 52.9
時間、次いで、サウンドクリエイターが 49.0時間、プランナー・ゲームデザイ
ナーが 47.8 時間、ディレクターが 47.3 時間、プログラマー（ゲーム開発）が
46.5時間、プログラマー（研究、ツール・ミドルウェア開発）が 44.8時間、シ
ナリオライターが 43.5時間、テクニカルアーティストが 42.5時間である。 
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 週労働時間（繁忙期）の平均は、プロデューサーが顕著に長く 73.9時間、次
いで、サウンドクリエイターが 67.7時間、プログラマー（ゲーム開発）が 64.8
時間、プログラマー（研究、ツール・ミドルウェア開発）およびグラフィッカ

ー・CGがいずれも 64.5時間、プランナー・ゲームデザイナーが 63.9時間、デ
ィレクターが 63.4時間、シナリオライターがが 62.1時間、テクニカルアーティ
ストが 60.4時間である。 
 
	
 現在のゲーム会社での労働時間（プラットフォーム・企業規模別）は以下の

とおりである（表 3-2-4）。 
 
表 3-2-4	
 労働時間（プラットフォーム・企業規模別）  

 
 
	
 (6) 開発・支援しているプラットフォーム別では、週労働時間（普段）の平均
は、携帯電話が最も長く 48.4時間であり、タブレットが最も短く 46.5時間とな
っており、大きな乖離はみられない。 
	
 週労働時間（繁忙期）の平均は、携帯電話が最も長く 68.9時間であり、据置
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型ゲーム機が 63.8時間と最も短い。 
	
 (7)企業規模別では、週労働時間（普段）の平均は、従業員数「300 人超」が
47.1時間、創業年数「10年超」が 47.3時間であり、全体の平均値（46.8時間）
を上回っている。 
	
 週労働時間（繁忙期）の平均は、従業員数「300人未満」が 66.1時間、創業
年数「10 年超」が 65.3 時間であり、全体の平均値（64.4 時間）を上回ってい
る。 
 
3.3	
 繁忙期の長さ（Q30） 
	
 直近のプロジェクトの繁忙期の長さ（基本属性別）は以下のとおりである（表

3-3-1）。 
 
表 3-3-1	
 繁忙期の長さ（基本属性別）  

 
 
	
 (1)全体では、「1ヶ月」が最も多く 23.9％、次いで、「ほぼ慢性的」が 20.4％、
「2ヶ月」と「3ヶ月」がいずれも 16.0％となっている。「繁忙期はない」は 11.7％
である。 
	
 (2)性別では、男性は「1ヶ月」が最も多く 25.1％、次いで、「ほぼ慢性的」が
18.4％、「3ヶ月」が 17.8％と続く。女性は「ほぼ慢性的」が顕著に多く 32.8％
であり、男性と比べて 14.4ポイント多い。次いで、「1ヶ月」が 17.2％、「2ヶ
月」が 15.5％と続く。 
	
 (3)最終学歴別では、高等学校卒業と高専・短大卒業は「繁忙期はない」が最
も多く（それぞれ 24.2％、22.7％）、大学卒業と大学院修士課程修了は「1ヶ月」
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が最も多い（それぞれ 28.2％、28.6％）。専門学校卒業は「ほぼ慢性的」が 26.0％
となっており、他の最終学歴と比べて顕著に多い。 
	
 (4)年齢階級別では、20 代は「1 ヶ月」（30.2％）が最も多いが、30 代と 40
代は「ほぼ慢性的」と「1ヶ月」がそれぞれ約 2割で拮抗している。 
	
 直近のプロジェクトの繁忙期の長さ（職種別）は以下のとおりである（表

3-3-2）。 
	
 (5)職種別では、プロデューサー（26.3％）、グラフィッカー・CG（29.2％）、
プランナー・ゲームデザイナー（28.6％）がいずれも「ほぼ慢性的」が最も多
い。ディレクター（34.2％）、プログラマー（ゲーム開発）（24.6％）、プログラ
マー（研究、ツール・ミドルウェア開発）（23.7％）、テクニカルアーティスト
（23.1％）、シナリオライター（37.5％）、サウンドクリエイター（39.1％）は「1
ヶ月」が最も多い。 
 
表 3-3-2	
 繁忙期の長さ（職種別）  

 
 
	
 直近のプロジェクトの繁忙期の長さ（プラットフォーム・企業規模別）は以

下のとおりである（表 3-3-3）。 
	
 (6)開発・支援しているプラットフォーム別では、「ほぼ慢性的」が全体の平均
値（20.4％）を上回っているものは、据置型ゲーム機（23.4％）、携帯型ゲーム
機（22.0％）、スマートフォン（21.8％）、業務用ゲーム機（24.0％）である。携
帯電話（28.8％）、スマートフォン（25.8％）、タブレット（27.0％）、PC（24.0％）
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は「1ヶ月」が最も多くなっている。 
	
 (7)企業規模別では、いずれも「1ヶ月」が最も多く、従業員数「300人未満」
は 23.0％、「300人超」は 25.3％、創業年数「10年未満」は 28.3％、「10年超」
は 21.4％となっている。 
 
表 3-3-3	
 繁忙期の長さ（プラットフォーム・企業規模別）  

 
 
3.4	
 繁忙期が生じる理由（Q31） 
	
 現在の職場で繁忙期が生じる理由（M.A）と繁忙期の週労働時間（基本属性
別）は以下のとおりである（表 3-4-1）。 
	
 (1)全体では、「マネジメント力の不足、マネージャの交代・異動による影響」
が最も多く 48.6％（繁忙期の週労働時間 66.1時間）、次いで、「開発チーム内の
混乱・交代、経験不足」が 46.9％（同 66.0時間）、「長時間労働を前提としたス
ケジュール」が 44.1％（同 65.7時間）、「開発チーム内から発生した予定されて
いない仕様変更」が 42.4％（同 66.3時間）となっており、これらは 4割を超え
ている。繁忙期の週労働時間の平均をみると、「設備や機材などのハードウェア

の問題」（76.3時間）と「開発ツールなどのソフトウェアの問題」（72.4時間）
が全体の平均値（63.8時間）を大幅に上回っている。 
	
 (2)性別では、男性は「マネジメント力の不足、マネージャの交代・異動によ
る影響」が 50.1％（同 67.0時間）が最も多く、次いで、「開発チーム内の混乱・
交代、経験不足」が 46.9％（同 67.4時間）、「長時間労働を前提としたスケジュ
ール」が 43.7％（同 66.5 時間）と続く。女性は「開発チーム内の混乱・交代、
経験不足」、「長時間労働を前提としたスケジュール」、「開発チーム外から発生

した予定されていない仕様変更」がいずれも 46.6％と最も多くなっている（繁
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忙期の週労働時間はそれぞれ 57.9時間、61.4時間、63.0時間）。 
	
 (3)最終学歴別では、高等学校卒業は「開発チーム外から発生した予定されて
いない仕様変更」が顕著に多く 57.6％（同 63.0時間）である。専門学校卒業は
「マネジメント力の不足、マネージャの交代・異動による影響」と「開発チー

ム内から発生した予定されていない仕様変更」がいずれも 51.3％（それぞれ同
70.1時間、67.6時間）となっている。高専・短大卒業および大学卒業は「開発
チーム内の混乱・交代、経験不足」が最も多く、それぞれ 63.6％（同 62.1時間）、
47.2％（同 64.0時間）に達している。大学院修士課程修了は「マネジメント力
の不足、マネージャの交代・異動による影響」が 51.0％（同 65.0時間）である。 
	
 (4)年齢階層別では、20代は「開発チーム内の混乱・交代、経験不足」が 50.9％
（同 65.4時間）と最も多く、30代および 40代は「マネジメント力の不足、マ
ネージャの交代・異動による影響」が最も多い（それぞれ 50.5％、同 64.9時間、
46.2％、同 69.8時間）。 
 
表 3-4-1	
 繁忙期が生じる理由と繁忙期労働時間（基本属性別）  

 
 
	
 現在の職場で繁忙期が生じる理由（M.A）と繁忙期の週労働時間（職種別）
は以下のとおりである（表 3-4-2）。 
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ロデューサー（57.9％、同 76.4時間）、ディレクター（47.4％、同 65.3時間）、
グラフィッカー・CG（52.1％、同 67.8時間）である。「長時間労働を前提とし
たスケジュール」が最も多いのは、プログラマー（ゲーム開発）（49.2％、同 67.0
時間）、プランナー・ゲームデザイナー（54.8％、同 61.7時間）、サウンドクリ
エイター（52.2％、同 70.3時間）となっている。「マネジメント力の不足、マネ
ージャの交代・異動による影響」が最も多いのは、プログラマー（研究、ツー

ル・ミドルウェア開発）（52.6％、同 68.6時間）、テクニカルアーティスト（53.8％、
同 59.3時間）、シナリオライター（62.5％、同 61.0時間）である。 
 
表 3-4-2	
 繁忙期が生じる理由と繁忙期労働時間（職種別）  

 
 
	
 現在の職場で繁忙期が生じる理由（M.A）と繁忙期の週労働時間は以下のと
おりである（表 3-4-3）。 
	
 (6)開発・支援しているプラットフォーム別にみると、「開発チーム内の混乱・
交代、経験不足」が最も多いのは、携帯型ゲーム機（52.5％、同 67.4時間）、ス
マートフォン（52.4％、同 65.9時間）、タブレット（49.2％、同 67.5時間）で
ある。「長時間労働を前提としたスケジュール」は据置型ゲーム機で顕著に多く
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50.6％（同 64.7時間）となっている。「マネジメント力の不足、マネージャの交
代・異動による影響」が最も多いのは、携帯電話（53.8％、同 67.1時間）と PC
（49.6％、同 67.9時間）である。「開発チーム内から発生した予定されていない
仕様変更」と「開発チーム外から発生した予定されていない仕様変更」が最も

多いのは、業務用ゲーム機でいずれも 44.0％（それぞれ同 68.1時間、68.8時間）
となっている。 
	
 (7)企業規模別では、従業員数「300人未満」は「開発チーム内の混乱・交代、
経験不足」と「長時間労働を前提としたスケジュール」がいずれも 49.4％と最
も多い（それぞれ同 69.6時間、68.9時間）。「300人超」は「長時間労働を前提
としたスケジュール」が最も多く 48.8％（同 61.5時間）である。創業年数「10
年未満」は「開発チーム内の混乱・交代、経験不足」が最も多く 51.7％（同 63.2
時間）、「10年超」は「長時間労働を前提としたスケジュール」が最も多く 48.8％
（同 65.1時間）となっている。 
 
表 3-4-3	
 繁忙期が生じる理由と繁忙期労働時間（プラットフォーム・企業規模別）  
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3.5	
 転職の回数（Q17） 
	
 転職の回数（基本属性別）は以下のとおりである（表 3-5-1）。 
	
 (1)全体では、転職回数の平均は 1.9 回であり、「0 回（転職なし）」が最も多
く 32.2％、次いで、「1回」が 23.9％、「2回」が 15.5％、「3回」が 11.5％、「5
回以上」が 11.0％、「4回」が 6.0％となっている。 
	
 (2)性別では、転職回数の平均は、男性が 1.9回、女性が 2.0回であり、「0回
（転職なし）」が最も多く（男 31.5%、女 36.2％）、次いで「1回」（男 24.5％、
女 20.7％）、「2回」（男 16.0％、女 12.1％）と続き、大きな乖離はみられない。 
	
 (3)最終学歴別では、転職回数の平均は、高専・短大卒業が最も多く 3.3回で、
次いで、高等学校卒業が 2.8回、専門学校卒業が 2.1回となっており、これらは
いずれも全体の平均値（1.9回）を上回っている。大学卒業と大学院修士課程修
了は、転職回数の平均はそれぞれ 1.4回、1.2回であり、転職回数も「0回（転
職なし）」が顕著に高い（それぞれ 36.6％、42.9％）。 
	
 (4)年齢階層別では、「0回（転職経験なし）」が、20代（56.6％）は顕著に多
いが、30 代と 40 代は低い。また、転職回数「5 回以上」は、40 代では顕著に
多い（22.1％）。転職回数の平均は、20代が最も少なく 0.5回、30代が 1.9回、
40代が 2.9回となっている。 
 
表 3-5-1	
 転職の回数（基本属性別）  

 
 
	
 転職の回数（職種別）は以下のとおりである（表 3-5-2）。 
	
 (5)職種別では、転職回数の平均は、プロデューサーが最も多く 2.8 回、次い
で、ディレクターおよびグラフィッカー・CGが 2.3回であり、いずれも全体の
平均値（1.9回）を上回っている。転職回数が最も少ないのは、テクニカルアー
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ティストの平均 1.1回で、「0回（転職なし）」も 46.2％と顕著に多い。 
 
表 3-5-2	
 転職の回数（職種別）  

 
 
	
 転職の回数（プラットフォーム・企業規模別）は以下のとおりである（表 3-5-3）。 
 
表 3-5-3	
 転職の回数（プラットフォーム・事業別）  

 
 
	
 (6)開発・支援しているプラットフォーム別では、転職回数の平均が全体の平
均値（1.9回）を上回っているものは、携帯電話（2.5回）、スマートフォン（2.2
回）、タブレット（2.0回）、PC（2.3回）である。転職回数の平均が全体の平均
値（1.9回）よりも少ない据置型ゲーム機、携帯型ゲーム機、業務用ゲーム機は、
転職回数が「0回（転職なし）」が最も多くなっている（それぞれ 38.0％、33.3％、
49.3％）。 
	
 (7)企業規模別でみると、従業員数では、「0 回（転職経験なし）」において、
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従業員数 300人未満は顕著に少なく（24.3％）、300人超は顕著に多い（43.8％）。
また、転職回数が「5 回以上」において、従業員数 300 人未満は、13.8％と顕
著に多く、300人超は 6.8％と顕著に少ない。創業年数では、転職回数が「0回
（転職経験なし）」（17.2％）および「3回」（15.9％）において、創業年数 10年
未満は顕著に少なく、10 年超は多い結果となっている。また、転職回数が「2
回」において、創業年数 10年未満は顕著に多く 22.8％、10年超は 11.5％と少
ない。転職回数の平均をみると、従業員数 300人未満は 2.3回、創業年数 10年
未満は 2.5回であり、全体の平均値（1.9回）を上回っている。 
 
3.6	
 自己研鑽の状況（Q34） 
	
 勤務時間以外に 1 ヶ月で自己研鑽に費やしている時間（基本属性別）は以下
のとおりである（表 3-6-1）。 
 
表 3-6-1	
 自己研鑽の状況（基本属性別）  

 
 
	
 (1)全体では、1ヶ月あたりの自己研鑽時間の平均値は 17.0時間であり、前回
の調査と比べると、1.1時間減少している。階層別でみると、「9-12時間」が最
も多く 22.4％、次いで、「3-6時間」が 15.6％、僅差で「3時間以下」が 15.1％
と続く。 
	
 (2)性別では、男性は平均 17.2時間、女性は平均 15.9時間を 1ヶ月の自己研
鑽に費やしている。階層別でみると、いずれも「9-12時間」が最も多く 22.4％
で、これは全体の平均値と符合する。 
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 (3)最終学歴別では、1 ヶ月あたりの自己研鑽時間の平均値は、高専・短大卒
業が 19.8時間と最も長く、次いで、大学卒業が 18.0時間であり、これらは全体
の平均値（17.0 時間）を上回っている。前回の調査と比べて、高専・短大卒業
が 6.7時間増加している一方で、高等学校卒業は 12.7時間と大幅に減少してい
る。 
	
 (4)年齢階層別では、1ヶ月あたりの自己研鑽時間の平均値は、20代が最も長
く 20.1時間、次いで、30代が 16.9時間、40代が 14.0時間となっている。前
回の調査と比べて、40代は 5.4時間減少しているのが特徴である。 
 
	
 勤務時間以外に 1 ヶ月で自己研鑽に費やしている時間（職種別）は以下のと
おりである（表 3-6-2）。 
 
表 3-6-2	
 自己研鑽の状況（職種別）  

 
 
	
 (5)職種別では、1 ヶ月あたりの自己研鑽時間の平均値は、プロデューサーが
顕著に長く 24.6時間、次いで、プランナー・ゲームデザイナーが 19.8時間、グ
ラフィッカー・CGが 18.8時間、僅差で、テクニカルアーティストが 18.4時間
であり、これらはいずれも全体の平均値（17.0時間）を上回っている。とくに、
前回の調査と比べて、プロデューサー、プログラマー（研究、ツール・ミドル

ウェア開発）、グラフィッカー・CGは 1ヶ月あたりの自己研鑽時間が増加して
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いる一方で、ディレクター、テクニカルアーティスト、サウンドクリエイター

のそれは大幅に減少している。 
 
	
 勤務時間以外に 1 ヶ月で自己研鑽に費やしている時間（プラットフォーム・
企業規模別）は以下のとおりである（表 3-6-3）。 
	
 (6)開発・支援しているプラットフォーム別では、1 ヶ月あたりの自己研鑽時
間の平均値は、携帯型ゲーム機が最も長く 20.4時間、次いで、スマートフォン
およびタブレットがいずれも 19.3 時間、PC が 18.1 時間、携帯電話が 17.8 時
間、据置型ゲーム機が 17.2時間であり、これらは全体の平均値（17.0時間）を
上回っている。 
	
 (7)企業規模別では、1ヶ月あたりの自己研鑽時間の平均値は、従業員数「300
人未満」が 18.5時間、創業年数「10年未満」が 18.4時間であり、これらはい
ずれも全体の平均値（17.0時間）を上回っている。 
 
表 3-6-3	
 自己研鑽の状況（プラットフォーム・企業規模別）  

 
 
3.7	
 ゲーム産業での就業計画（Q35） 
	
 ゲーム産業で仕事をする計画（基本属性別）は以下のとおりである（表 3-7-1）。 
	
 (1)全体では、「働ける限り、ゲーム産業で被雇用者として仕事を続けたい」が
顕著に多く 50.1％と過半数に達しており、次いで、「ゲーム会社を起業したい」
が14.7％と続く。他方で、ゲーム産業以外で仕事を探したい者は約1割（10.1％）
となっている（「2年以内にゲーム産業以外で仕事を探したい」2.7％、「2-5年の
間ゲーム産業で働き、他の産業で仕事を探したい」4.7％、「5-10 年の間ゲーム
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産業で働き、他の産業で仕事をしたい」2.7％の合計）。また、「仕事をしばらく
休みたい」（4.2％）、「仕事を辞めたい」（1.2％）者も少数ながら存在する。「と
くに考えていない」は 11.2％と約 1割である。 
	
 (2)性別では、男性と女性のいずれも、「働ける限り、ゲーム産業で被雇用者と
して仕事を続けたい」が最も多くなっている（男性 49.6％、女性 53.4％）。男性
は、女性と比べて「ゲーム会社を起業したい」者が 9.1ポイント多いのが特徴で
ある（男性 16.0％、女性 6.9％）。 
	
 (3)最終学歴別では、いずれも「働ける限り、ゲーム産業で被雇用者として仕
事を続けたい」が最も多いが、高等学校卒業は 42.4％と、全体の平均値（67.8％）
を 25.4ポイントも下回っている。高等学校卒業と高専・短大卒業は「とくに考
えていない」が顕著に多い（それぞれ 18.2％、22.7％）。専門学校卒業は「ゲー
ム会社を起業したい」（18.0％）が、全体の平均値（14.7％）を 3.3 ポイント上
回っている。 
	
 (4)年齢階層別では、いずれも、「働ける限り、ゲーム産業で被雇用者として仕
事を続けたい」が最も多いが、20 代（52.8％）のみ全体の平均値（50.1％）を
2.7 ポイント上回っている。20 代は「ゲーム会社を起業したい」が 18.9％と多
い。また、40代は「とくに考えていない」が 16.3％と顕著に多くなっている。 
 
表 3-7-1	
 ゲーム産業での就業計画（基本属性別）  

 
 
	
 ゲーム産業で仕事をする計画（職種別）は以下のとおりである（表 3-7-2）。 
	
 (5)職種別では、いずれも「働ける限り、ゲーム産業で被雇用者として仕事を
続けたい」が最も多くなっているが、全体の平均値（50.1％）を上回っている
ものは、プログラマー（ゲーム開発）（55.4％）、グラフィッカー・CG（62.5％）、
テクニカルアーティスト（61.5％）と少数である。とくに、プロデューサー（26.3％）
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およびシナリオライター（37.5％）のそれは、顕著に低くなっている。「ゲーム
会社を起業したい」と回答している者は、プロデューサー（21.1％）およびプ
ランナー・ゲームデザイナー（23.8％）に顕著に多い。また、「とくに考えてい
ない」と回答している者は、プロデューサー（21.1％）、シナリオライター（25.0％）、
サウンドクリエイター（26.1％）で顕著に多いのは特筆すべき点である。 
	
 今回の調査は選択肢が追加されており、サンプルも異なるため、前回の調査

と単純比較はできないが、前回の調査では、「働ける限り、ゲーム産業で仕事を

続けるつもりである」という回答した者がプロデューサーに最も多かった

（88.2％）ことを鑑みると、この 1 年間における就業意識の変化の要因につい
て吟味する必要があるだろう。 
 
表 3-7-2	
 ゲーム産業での就業計画（職種別）  

 
 
	
 ゲーム産業で仕事をする計画（プラットフォーム・企業規模別）は以下のと

おりである（表 3-7-3）。 
	
 (6)開発・支援しているプラットフォーム別では、いずれも、「働ける限り、ゲ
ーム産業で被雇用者として仕事を続けたい」が最も多いが、全体の平均値

（50.1％）を上回るものは、据置型ゲーム機（57.6％）、「携帯型ゲーム機」（58.2％）、
「業務用ゲーム機」（52.0％）となっており、プラットフォーム一体型事業にお
いてその意志が強いことが窺える。「ゲーム会社を起業したい」が最も多いのは、

タブレットで 18.9％である。また、「とくに考えていない」が携帯電話に顕著に
多く 25.0％に達している。 
	
 (7)企業規模別では、従業員数および創業年数のいずれでみても、「働ける限り、
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ゲーム産業で被雇用者として仕事を続けたい」が最も多く、全体の平均値

（50.1％）に近似する数値となっており、大きな乖離はみられない。 
 
表 3-7-3	
 ゲーム産業での就業計画（プラットフォーム・企業規模別）  

 
 
 
4	
 ゲーム開発者の給与 
4.1	
 2013年収（Q18） 
	
 回答者の 2013年 1月〜12月の年収（基本属性別）は以下のとおりである（表
4-1-1）。 
	
 (1)全体では、平均 504.5万円（平均年齢 34.4歳、平均勤続年数 5.8年、ゲー
ム産業平均経験年数 10.4年）である。国税庁長官官房企画課（2014）の調査結
果と比べると、ゲーム開発者は平均給与が 90.9万円高く、平均年齢は 10.8歳若
く、平均勤続年数は 6.0年短い10。階層別でみると、「300-399万円」が 21.0％、
次いで、「400-499万円」が 19.2％、「500-599万円」が 17.4％と続く。 
	
 (2)性別では、男性は、平均 523.4万円（平均年齢 34.6歳、平均勤続年数 6.0
年、ゲーム産業平均経験年数 10.7年）、女性は、平均 386.6万円（平均年齢 33.3
歳、平均勤続年数 4.7年、ゲーム産業平均経験年数 8.3年）である。国税庁長官
官房企画課（2014）の調査結果と比べると、男性は、平均給与が 12.1万円高く、
平均年齢は 11.8歳若く、平均勤続年数は 8.6年短く、また、女性は、平均給与
が 115.1万円高く、平均年齢は 12.0歳若く、平均勤続年数は 5.0年短い。階層
別でみると、男性は、「300-399 万円」（19.9％）、「400-499 万円」（18.8％）、
                                            
10 国税庁長官官房企画課（2014）「平成 25年分民間給与実態統計調査：調査結果報告」による
と、2013年の給与所得者の平均給与は 413.6万円（平均年齢 45.2歳、平均勤続年数 11.8年）、
男性 511.3万円（平均年齢 45.1歳、平均勤続年数 13.3年）、女性 271.5万円（平均年齢 45.3歳、
平均勤続年数 9.7年）である。 
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「500-599万円」（18.2％）の層が多く、これらを合わせると過半数の 56.9％で
ある。一方で、女性は、「300-399 万円」（27.8％）、「200-299 万円」（25.9％）、
「400-499万円」（22.2％）の層が多く、これらの合計は約 8割（75.9％）に達
する。 
	
 (3)最終学歴別の平均値をみると、「大学院修士課程修了」が最も高く 605.7万
円、次いで、「高等学校卒業」が 519.0万円、「大学卒業」が 512.3万円、「高専・
短大卒業」が 476.0 万円、「専門学校卒業」が 469.6 万円であり、「大学院修士
課程修了」、「高等学校卒業」、「大学卒業」は、全体の平均値（504.5万円）を上
回っている。 
 
表 4-1-1	
 2013 年収（基本属性別）  

 

 
	
 (4)年齢階層別では、「50 歳以上」が 940.0 万円と最も高く、次いで、「45-49
歳」が 711.9万円、「40-44歳」が 594.9万円、「35-39歳」が 555.5万円と続き、
これらは全体の平均値（504.5 万円）を上回っている。「30-34 歳」は 489.2 万
円、「25-29歳」は 364.0万円、「20-24歳」は 284.1万円である。年齢と年収の
相関分析の結果、有意な正の相関がみられる（r=.431, p<.001）。なお、国税庁
長官官房企画課（2014）の年齢階層別平均給与をみると、「20-24 歳」は 264.6
万円、「25-29歳」は 371.4万円、「30-34歳」は 437.6万円、「35-39歳」は 498.9
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万円、「40-44歳」は 568.1万円、「45-49歳」は 637.6万円となっている。 
 
	
 回答者の 2013年 1月〜12月の年収（職種別）は以下のとおりである（表 4-1-2）。 
 
表 4-1-2	
 2013 年収（職種別）  

 
 
	
 (5)職種別の平均値をみると、「プロデューサー」が最も高く 897.9万円、次い
で、「ディレクター」が 537.5 万円、僅差で、「プログラマー（研究、ツール・
ミドルウェア開発）」が 537.1 万円、「テクニカルアーティスト」が 524.6 万円
と続き、これらは全体の平均値（504.5 万円）を上回っている。「サウンドクリ
エイター」は 489.7万円、「プログラマー（ゲーム開発）」は 465.8万円、「プラ
ンナー・ゲームデザイナー」は 443.3 万円、「グラフィッカー・CG」は 434.1
万円、「シナリオライター」は 337.1万円である。 
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 Gamasutra（2014）によると、米国のゲーム開発者の 2013年の平均年収は、
全体で 83,060USD（約 804.9万円）で、職種別では、「経営管理（Business and 
Management）」が 101,572USD（約 984.3 万円）が最も高く、次いで、「サウ
ンドクリエイター（Audio Professionals）」が 95,682USD（約 927.3万円）、「プ
ログラマー（Programmers and Engineers）」が 93,251USD（約 903.7万円）、
「プロデューサー（Producers）」が 82,286USD（約 797.4万円）、「グラフィッ
カー（Artists and Animators）」が 74,349USD（約 720.5万円）、「ゲームデザ
イナー（Game Designers）」が 73,864USD（約 715.8万円）、「QA（QA Testers）」
が 54,833USD（約 531.4万円）となっている11。 
 
	
 回答者の 2013 年 1 月〜12 月の年収（プラットフォーム・企業規模別）は以
下のとおりである（表 5-1-3）。 
	
 (6)開発・支援しているプラットフォーム別の平均値をみると、「携帯電話」が
最も高く 629.8万円、次いで、「業務用ゲーム機」が 591.4万円、「タブレット」
が 529.9 万円、「据置型ゲーム機」が 524.0 万円、「スマートフォン」が 516.4
万円と続き、これらは全体の平均値（504.5 万円）を上回っている。「PC」は
489.2万円、「携帯型ゲーム機」は 487.2万円である。 
	
 (7)企業規模別の平均値をみると、従業員数「300 人超」が 557.6 万円、創業
年数「10 年未満」が 510.5 万円であり、これらは全体の平均値（504.5 万円）
を上回っている。 
 
 
 
 
 
 
 
                                            
11 Gamasutra Salary Survey 2014は、2014年 5月に実施され、米国 1246件、カナダ 292件
（うちケベック州 42％、ブリティッシュコロンビア州 28％、オンタリオ州 20％、アルバータ
州 5％）、欧州 573件（うち英国 21％、ドイツ 11％、フランス 9％、スペイン 8％、スウェーデ
ン 6％）の回答が得られ、米国、カナダ、ヨーロッパにおけるゲーム開発者の 2013年の職種別
平均年収、米国の州別平均年収などの分析結果が示されている（Gmasutra, 2014: 1-8）。本文中
では、参考値として、2013年の税関長公示レートの年平均 96.91円/USDをもとに日本円に換
算した数値を括弧内に提示している。 
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表 4-1-3	
 2013 年収（プラットフォーム・企業規模別）  

 
 
4.2	
 対前年比 2013年収の変化（Q19, 24） 
	
 2013年の年収および企業の業績を前年と比較した結果（基本属性別）は以下
のとおりである（表 4-2-1）。 
	
 (1)全体では、対前年比の年収および企業の業績は「増加」（年収 43.1％、業
績 40.4％）と最も多く、次いで、「横ばい」（年収 42.4％、業績 34.4％）、「減少」
（年収 14.5％、業績 25.2％）となっており、全体的に増加傾向にある。なお、
国税庁長官官房企画課（2014）によると、2013年全体の平均給与 413.6万円は、
前年の 408.0万円と比べると 5.6万円（1.4％）増加している。 
	
 (2)性別では、男性は、対前年比の年収企業の業績は「増加」（年収 42.7％、
業績 40.2％）が最も多く、次いで、「横ばい」（年収 43.7％、業績 34.1％）、「減
少」（年収 14.3％、25.7％）、また、同様に、女性も対前年比でみると「増加」
が最も多く（年収 50.0％、業績 41.4％）、次いで、「横ばい」（年収 34.5％、業
績 36.2％）、「減少」（年収 15.5％、業績 22.4％）となっており、全体的に増加
傾向にある。なお、国税庁長官官房企画課（2014）によると、2013年の男性の
平均給与 511.3万円は、前年の 502.0万円と比べると 9.3万円（1.9％）増加し
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ており、同様に、2013年の女性の平均給与 271.5万円は、前年の 267.8万円と
比べると 3.7万円（1.4％）増加している。 
	
 (3)最終学歴別では、対前年比の年収は、「大学卒業」と「大学院修士課程修了」
が対前年比で「増加」傾向にある（それぞれ 47.2％、42.9％）。また、対前年比
の企業の業績は、「高等学校卒業」、「専門学校卒業」、「大学卒業」は、「増加」

傾向にある（それぞれ 42.4％、39.3％、45.1％） 
	
 (4)年齢階層別でみると、対前年比の年収および企業の業績が「増加」傾向に
あるのは、「20代」（年収 50.9％、業績 46.2％）および「30代」（年収 44.1％、
業績 44.1％）である。 
 
表 4-2-1	
 対前年比 2013 年収および企業業績の変化（基本属性別）  

 

 
	
 2013年の年収および企業の業績を前年と比較した結果（職種別）は以下のと
おりである（表 4-2-2）。 
	
 (5)職種別でみると、対前年比の年収において「増加」が最も多いのは、「ディ
レクター」（44.7％）、「プログラマー（ゲーム開発）（49.2％）、「プログラマー（研
究、ツール・ミドルウェア開発）」（52.6％）、「グラフィッカー・CG」（47.9％）
である。また、対前年度の企業の業績において「増加」が最も多いのは、「プロ

デューサー」および「ディレクター」（いずれも 42.1％）、「プログラマー（ゲー
ム開発）」（40.0％）、「プログラマー（研究、ミドルウェア開発）」（47.4％）、「プ
ランナー・ゲームデザイナー」（47.6％）、「シナリオライター」（50.0％）となっ
ている。 
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表 4-2-2	
 対前年比 2013 年収および企業業績の変化（職種別）  

 
 
	
 2013年の年収および企業の業績を前年と比較した結果（プラットフォーム・
企業規模別）は以下のとおりである（表 4-2-3）。 
 
表 4-2-3	
 対前年比 2013 年収および企業業績の変化（プラットフォーム・企業規模別）  

 

 
	
 (6)開発・支援しているプラットフォーム別でみると、いずれも対前年比の年
収は「横ばい」が最も多くなっている（約 4〜6 割）。また、対前年比の企業の
業績が「増加」傾向にあるのは、「据置型ゲーム機」（40.5％）、「スマートフォ
ン」（41.1％）、「タブレット」（42.6％）、「業務用ゲーム機」（46.7％）である。 
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 (7)企業規模別でみると、対前年比の年収で「増加」が最も多いのは、従業員
数「300人超」（46.9％）および創業年数「10年未満」（44.1％）である。また、
対前年比の企業業績で「増加」傾向にあるのは、従業員数「300人超」（50.6％）、
創業年数「10年未満」（47.6％）および「10年超」（36.1％）となっている。 
 
 
 
5	
 ゲーム開発者の仕事と生活 
5.1	
 仕事と生活の状況（Q32） 
	
 現在の仕事と生活の状況について、「まったく感じない」〜「とても感じる」

の四件法尺度で尋ねた。各質問項目について、「まったく感じない」と「あまり

感じない」の合計、「とても感じる」と「やや感じる」の合計を比較し、多いほ

うを薄緑色で記している。 
	
 現在の仕事と生活の状況（基本属性別）は以下のとおりである（表 5-1-1）。 
 
表 5-1-1	
 仕事と生活の状況（基本属性別）  
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 (1)全体でみると、「身体的疲労」を感じる者は 54.1％、「精神的疲労」を感じ
る者は 60.6％となっている（「とても感じる」と「やや感じる」の合計）。他方
で、「仕事不適応」を感じない者は 76.3％、「職場不適応」を感じない者は 74.8％
である（「まったく感じない」と「あまり感じない」の合計）。 
	
 (2)性別では、「身体的疲労」を感じる者は、男性 51.3％、女性 70.7％、「精神
的疲労」を感じる者は、男性 58.0％、女性 75.8％、「仕事不適応」を感じない者
は、男性 77.6％、女性 69.0％で、いずれも有意差がみられる。「職場不適応」を
感じない者は、男性および女性のいずれも約 7割となっている。 
	
 (3)最終学歴でみると、「身体的疲労」を感じる者は、専門学校卒業（54.0％）、
高専・短大卒業（68.1％）、大学卒業（56.4％）に多いが、それを感じない者は、
高校卒業（51.5％）と大学院修士課程（53.0％）が過半数となっている。「精神
的疲労」は、いずれも感じており、大学卒業（62.7％）、大学院修士課程（61.2％）
が全体を上回っている。「仕事不適応」および「職場不適応」は、いずれも感じ

ない者が過半数となっている。 
	
 (4)年齢階層別でみると、「身体的疲労」および「精神的疲労」を感じる者は、
いずれも過半数であるが、とくに、40 代で多い（それぞれ 57.7％、71.1％）。
他方で、「仕事不適応」および「職場不適応」を感じない者は、いずれも約 6〜8
割となっている。 
 
	
 現在の仕事と生活の状況（職種別）は以下のとおりである（表 5-1-2）。 
	
 (5)職種別では、「身体的疲労」を感じない者は、シナリオライター（62.5％）、
プロデューサー（52.7％）、プログラマー（ゲーム開発）（50.8％）で多いが、デ
ィレクターは「身体的疲労」を感じない者と感じる者とがそれぞれ 50.0％とな
っている。「精神的疲労」を感じない者は、プログラマー（研究、ミドルウェア

開発）が過半数（52.6％）であるが、その他の職種では、「精神的疲労」を感じ
る者のほうが多く、とくにサウンドクリエイターは 73.9％に達している。「仕事
不適応」および「職場不適応」については、いずれの職種でも、感じない者が

過半数となっている。 
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表 5-1-2	
 仕事と生活の状況（職種別）  

 
 
	
 現在の仕事と生活の状況（プラットフォーム・企業規模別）は以下のとおり

である（表 5-1-3）。 
	
 (6)開発・支援しているプラットフォーム別でみると、「身体的疲労」を感じな
い者は、携帯電話（52.0％）と業務用ゲーム機（50.7％）で過半数であるものの、
その他のプラットフォームでは、感じる者のほうが多く、約5〜6割程度である。 
「精神的疲労」を感じる者は、いずれのプラットフォームでも過半数となって

いる。他方で、「仕事不適応」と「職場不適応」については、感じない者がそれ

ぞれ過半数である。 
	
 (7)企業規模別では、従業員数でみると、いずれも、「身体的疲労」と「精神的
疲労」を感じる者が過半数であるが、「仕事不適応」と「職場不適応」を感じな

い者が約 7〜8 割となっている。創業年数でみると、「身体的疲労」を感じる者
は、10 年未満 54.5％、10 年超 54.4％、「精神的疲労」を感じる者は、10 年未
満 53.4％、10年超 65.5％、「仕事不適応」を感じない者は、10年未満 75.9％、

. +
.,
�+�

.,
�/�+�

,) 1) ,+ 2 0+ -7436

�' !& �!� !& "& �! " &  ! " 

8���	

C?><�=B; #�!�  �$� ���&�  ���� $�!� ���� �$�%� ���� "�!� '�#�

:CF�=B; "%�"� "%�"� "����  $�!� �&�&� !&�#� !���� $ �#�  ��%� "#� �

EE�=G  $�!� !��$� !&�#� "%�"� # ��� #!�&� !#�%�  #��� # � �  &�$�

A@D�=G  ���� �&�"� ���&� #�!�   �'� %�%� �$�%� � �#�  ��%� �$�%�

�
�
�


�

��

5

8���	

C?><�=B; ���#� %�'� &�#� %�'� $�!� �#�"� '�#� ���� "�!� '�#�

:CF�=B;  $�!� !'�#� !��#� ""�%�  ��&� !��&�  ��"� !%�#�  ��%� !&���

EE�=G !��$�  &�'� !'� � !��$� "#�&� "$� � !&��� � �#� "!�#�  &�$�

A@D�=G !��$�  !�%�  ��&� �#�&�  %��� %�%� !���� #���� !��"�  !�&�

�
�
�


�

8���	

C?><�=B; �#�&�  &�'�  $�'� " ��� �&�&� #!�&� !���� � �#� !'��� !#�%�

:CF�=B; $!� � ##�!� "$�'� !'�#� "%�'� !&�#� " �'� $ �#� "%�&� !&���

EE�=G  ���� �!� �  !��� �#�&�  '� � ���� �'���  #��� "�!�  !�&�

A@D�=G ����  �$� !���  �$� "� � %�%� %��� ���� &�%�  �"�

�
�
�
�



8���	

C?><�=B;  ���� !"� �  #�"� !��$�  %��� #!�&�  &�$�  #��� !'��� !����

:CF�=B; #%�'� "%�"� "!��� #���� "%�'� !��&� "��#� #���� !"�&� " �'�

EE�=G  ���� ���#�  ��#� �!� � �"�$� %�%�  ��"� � �#� �!��� �'���

A@D�=G ���� %�'� ����� #�!� ���"� %�%� '�#� � �#� �!��� %���

�
�
�
�



.(aj[emSm9+([IiPWm9.,�+�(ajQfbmnRmd��o9.,�/�+�(ajQfbmn��9Ymhlc]hKLH��o

,)(Qf`IXOml*,91)(ZP_OhHmZIV\9,+(afk^mlRmd[TJ^m92(U^gNfJWm90+(SKk]PgMJWm



 47 

76.2％であり、いずれも、有意差がみられる。「職場不適応」を感じない者は、
いずれも約 7割となっている。 
 
表 5-1-3	
 仕事と生活の状況（プラットフォーム・企業規模別）  

 

 
5.2	
 仕事と生活の満足度（Q33） 
	
 現在の仕事と生活の満足度について、「とても不満」〜「とても満足」の四件

法尺度で尋ねた。各質問項目について、「とても不満」と「やや不満」の合計、

「とても満足」と「やや満足」の合計を比較し、多いほうを薄緑色で記してい

る。また、各質問項目について、「とても不満」を 1点、「やや不満」を 2点、「や
や満足」を 3点、「とても満足」を 4点として、平均値を算出し、それぞれの割
合と平均値を記した図を提示している（図 5-1-1〜図 5-1-15）。 
	
 現在の仕事と生活の満足度（基本属性別）は以下のとおりである（表 5-2-1）。 
	
 (1)全体でみると、満足度が高いものは、「生活全体」（59.9％）、「仕事全体」
（56.9％）、「収入の安定性」（55.1％）、「労働時間」（54.2％）、「休日・休暇」（72.5％）、
「仕事の量」（56.4％）、「仕事内容」（58.6％）、「職場の人間関係」（68.3％）、「雇
用・就業の安定性」（57.1％）、「人材採用の公正性」（54.4％）、「人事異動の妥当
性」（53.4％）となっており、なかでも、「休日・休暇」の満足度が最も高い（い
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ずれも「とても満足」と「やや満足」の合計）。他方で、満足度が低いものは、

「現在の収入の水準」（59.6％）、「能力開発の機会」（54.1％）、「今後の仕事や働
き方の見通し」（63.8％）であり、とくに、「今後の仕事や働き方の見通し」が
顕著である（いずれも「とても不満」と「やや不満」の合計）。 
	
 (2)性別でみると、いずれも、「生活全体」、「仕事全体」、「収入の安定性」、「労
働時間」、「休日・休暇」、「仕事内容」、「職場の人間関係」、「雇用・就業の安定

性」、「人事異動の妥当性」、「人事考課の公正性」は満足度が高いが、「現在の収

入の水準」、「能力開発の機会」、「今後の仕事や働き方の見通し」は満足度が低

い。 
	
 性別で違いがみられるものは、「仕事の量」で、男性は満足が 57.8％であるが、
女性は不満が 51.8％である。また、「人材採用の公正性」においても、男性は満
足が 56.2％であるが、女性は不満が 56.9％となっている。 
	
 (3)最終学歴別でみると、いずれも、「生活全体」、「仕事全体」、「休日・休暇」、
「仕事の量」、「仕事内容」、「職場の人間関係」、「人材採用の公正性」は満足度

が高い。 
	
 高等学校卒業では、満足のほうが多いものは、「人事異動の妥当性」（69.2％）、
「人事考課の公正性」（66.7％）、「能力開発の機会」（54.6％）であるが、不満の
ほうが多いものは、「今後の仕事や働き方の見通し」（69.7％）、「労働時間」
（54.6％）、「収入の安定性」（51.6％）、「雇用・就業の安定性」（51.5％）、であ
る。 
	
 専門学校卒業では、不満のほうが多いものは、「能力開発の機会」（62.0％）、
「人事考課の公正性」（53.7％）、「収入の安定性」（53.4％）、「人事異動の妥当性」
（52.6％）となっている。 
	
 高専・短大卒業では、満足のほうが多いものは、「人事異動の妥当性」（68.1％）、
「人事考課の公正性」（63.6％）、「収入の安定性」（63.6％）、「労働時間」（59.1％）、
「雇用・就業の安定性」（59.1％）、であるが、不満のほうが多いものは、「今後
の仕事や働き方の見通し」（66.2％）と「現在の収入の水準」（59.1％）である。 
	
 大学卒業では、満足のほうが多いものは、「雇用・就業の安定性」（60.6％）、
「収入の安定性」（59.9％）、「労働時間」（58.5％）、「人事異動の妥当性」（57.0％）、
「人事考課の公正性」（52.8％）であるが、不満のほうが多いものは、「今後の
仕事や働き方の見通し」（66.2％）、「現在の収入の水準」（57.7％）、「能力開発の
機会」（55.7％）となっている。 
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表 5-2-1	
 仕事と生活の満足度（基本属性別）  
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^��1 

bad�8 \SYR [S]R UVSUR ]SUR UTS[R XSYR [S[R ZSUR UTSXR ZSYR ]SZR

ee�8 WYSVR WXSXR W]S[R WZSXR WYSWR UWSZR W\S[R WVS[R WVSUR W[SUR WXSZR

ee8G X[SXR X]SWR WZSVR X\SYR XZS[R Y]SUR XYSUR YUSTR YTS]R X[S\R XWSWR

bad8G ]STR \SYR UVSUR ZSUR [SWR VVS[R \SYR UTSVR ZSZR \SZR UVSYR

^��1 

bad�8 UUSVR UTSYR UYSYR ]SUR UXS[R U\SVR ]S]R XSUR UYSUR \SZR UUSYR

ee�8 WTSVR WTSZR V[SZR VUSVR WVSTR VVS[R WUSTR WVS[R WUSUR WTSUR V\S\R

ee8G XTSUR W]SXR XXS\R YUSYR WXSTR V[SWR XVSWR X]STR XTSZR XWSYR WWS[R

bad8G U\SYR U]SYR UVSUR U\SVR U]SWR WUS\R UZS]R UXSWR UWSVR U[S[R VZSTR

^��1 

bad�8 ]SYR \S[R UWS\R ]SUR UVSTR ]SUR YSZR UVSVR UWSVR [STR UTSZR

ee�8 VVSVR VUSZR VYS]R VUSVR VTSTR UWSZR V\SVR UZSWR U\S]R VUSTR VZS]R

ee8G X[S]R X]STR XUSXR YXSYR XYSWR YXSYR X[S]R XZS]R XXSWR YVSVR XWSWR

bad8G VTSXR VTS[R U]STR UYSVR VVS[R VVS[R U\SWR VXSYR VWSZR U]S]R U]SVR

^��1 

bad�8 UWS[R UWSUR U[SVR U\SVR UZS[R UWSZR UTSZR UVSVR UZSTR UUSWR UZSWR

ee�8 V]SVR V\SZR WVS\R WWSWR WUSWR V[SWR V\S]R VVSXR V[SXR V]STR WTS\R

ee8G XUSXR XVSTR W[S]R WWSWR W[SWR XYSYR XXSXR XZS]R XVSYR XVSYR W[SYR

bad8G UYS[R UZSWR UVSUR UYSVR UXS[R UWSZR UZSVR U\SXR UXSVR U[SVR UYSXR

^��1 

bad�8 UWSVR UWSUR UWS\R ]SUR UZSTR UWSZR UUSWR UVSVR UXSVR UUS\R UYSXR

ee�8 WVSXR WTSZR XWSUR WTSWR WWSWR V[SWR WXSYR V\SZR WWSTR WWS]R V]S\R

ee8G XVSXR XXSTR WVS\R YUSYR W]SWR YTSTR XVSWR XVS]R W\S[R XUS]R XYSVR

bad8G UVSTR UVSVR UTSWR ]SUR UUSWR ]SUR UVSTR UZSWR UXSVR UVSXR ]SZR

^��1 

bad�8 VTS]R VTSUR VYS]R U\SVR VWSWR UWSZR VYSXR \SVR VYSYR U[S[R VVSUR

ee�8 WWSVR WWSYR WUSTR V[SWR W\S[R WZSXR WTSWR V\SZR V\SWR W[SUR WTS\R

ee8G WXS[R WYSZR V]SWR WZSXR V\STR WZSXR WZSZR X]STR WWSTR WXS]R WYSZR

bad8G UUSVR UTS\R UWS\R U\SVR UTSTR UWSZR [S[R UXSWR UWSVR UTSVR UUSYR

^��1 

bad�8 UXSYR UXS]R UVSUR UVSUR U]SWR ]SUR UUSWR UVSVR UXSVR UWSXR U[SWR

ee�8 WTSVR V]SXR WXSYR U\SVR WWSWR VVS[R WUS[R V\SZR WTSVR WWSWR VYSTR

ee8G XZSUR XZSUR XZSZR YUSYR XTSTR YXSYR YTSTR XZS]R X\SUR XWSTR X\SUR

bad8G ]SVR ]SZR ZS]R U\SVR [SWR UWSZR [STR UVSVR [SYR UTSVR ]SZR

^��1 

bad�8 U\SVR U\S[R UYSYR ]SUR VXSTR U\SVR UZSVR UVSVR UZSTR UYSZR VYSTR

ee�8 V\SXR V[S[R WVS\R VXSVR V\S[R U\SVR WUSTR V\SZR V[SXR WUSVR VZSTR

ee8G XWS]R XWSXR XZSZR YUSYR W\S[R YTSTR XYS\R XZS]R X]SUR XUS]R XTSXR

bad8G ]SYR UTSVR YSVR UYSVR \S[R UWSZR [STR UVSVR [SYR UUSWR \S[R

^��1 

bad�8 VWS]R VVS[R WUSTR V[SWR V\S[R UWSZR VUS\R UZSWR VVSZR VTSXR WUS[R

ee�8 W]S]R W]SXR XWSUR XVSXR W\S[R XTS]R XXSXR WTSZR W[S[R XWSTR WZSYR

ee8G V\SVR WTSTR U[SVR VUSVR VYSWR VVS[R V\S]R XVS]R WXSTR VYS\R VZSTR

bad8G \STR [S]R \SZR ]SUR [SWR VVS[R XS]R UTSVR YS[R UTS\R YS\R
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 大学院修士課程修了では、他の最終学歴と比べて、満足度が高いものとして、

「今後の仕事や働き方の見通し」（53.1％）と「現在の収入の水準」（51.0％）が
挙げられる。また、「能力開発の機会」（63.3％）も満足のほうが上回っており、
全般的に満足度は高くなっている。 
	
 (4)年齢階層別では、いずれも、「休日・休暇」が最も満足度が高いが、「今後
の仕事や働き方の見通し」および「現在の収入の水準」は満足度が低い。 
	
 20代で満足度が高いものは、「職場の人間関係」（67.9％）、「仕事全体」（60.4％）、
「仕事の量」（57.5％）、「雇用・就業の安定性」（56.7％）、「収入の安定性」、「生
活全体」、「労働時間」、「人事考課の公正性」（いずれも 56.6％）、「人事異動の妥
当性」（55.6％）、「仕事内容」（53.8％）である。他方で、満足度が低いものは、
「能力開発の機会」（53.8％）となっている。 
	
 30代で満足度が高いものは、「職場の人間関係」（72.1％）、「仕事内容」（61.2％）、
「生活全体」（60.8％）、「雇用・就業の安定性」（59.7％）、「仕事の量」（56.4％）、
「仕事全体」（55.9％）、「収入の安定性」（54.8％）、「人材採用の公正性」（54.3％）、
「人事異動の妥当性」（53.2％）、「人事考課の公正性」（53.2％）、「労働時間」
（52.2％）である。他方で、満足度が低いものは、「能力開発の機会」（54.8％）
となっている。 
	
 40 代で満足度が高いものは、「職場の人間関係」と「生活全体」（いずれも
62.5％）、「仕事内容」（59.7％）、「人事異動の妥当性」（57.7％）、「仕事全体」と
「仕事の量」（いずれも 55.8％）、「労働時間」と「人材採用の公正性」（いずれ
も 54.8％）、「収入の安定性」（53.9％）、「雇用・就業の安定性」（52.9％）であ
る。他方で、満足度が低いものは、「能力開発の機会」（52.9％）と「人事考課
の公正性」（51.0％）となっている。 
 
	
 現在の仕事と生活の満足度（職種別）は以下のとおりである（表 5-2-2）。 
	
 (5)職種別でみると、いずれも、「休日・休暇」と「職場の人間関係」の満足度
が高いが、「今後の仕事や働き方の見通し」のそれは低い。 
	
 プロデューサーは、「仕事内容」、「雇用・就業の安定性」、「人事考課の公正性」

（いずれも 63.2％）、「生活全体」と「労働時間」（いずれも 63.1％）、「仕事全体」
と「現在の収入の水準」（いずれも 57.9％）、「人事異動の妥当性」（52.7％）の
満足度が高い。他方で、満足度が低いものは、「能力開発の機会」（52.7％）と
なっている。 
	
 ディレクターは、「仕事内容」（72.0％）、「人材採用の公正性」と「人事考課 
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表 5-2-2	
 仕事と生活の満足度（職種別）  

   

V S
VT
CSD

VT
CWBSD

TQ YQ TS Z XS U^\[]

_��%�

dcf�+ FEFA GIEHA LEHA FEFA GHEKA GKEJA GJEIA FEFA GIEFA MEGA

gg�+ ILENA HNEOA IGEKA HLEIA IOELA HIEGA IKEMA HKEFA JIEKA HIENA

gg+: KHELA KFEFA KHEIA KHELA IOELA KIENA JFEKA MKEFA IOEGA KJENA

dcf+: GFEKA MEOA GFEFA HGEGA NEIA MEMA OEKA FEFA JEIA GJEIA

_��%�

dcf�+ KEIA GIEHA GHEIA GFEKA GJELA GKEJA GLEMA HKEFA HGEMA GGEOA

gg�+ ILENA HLEIA IGEKA HIEMA IMEKA HIEGA HLEHA GHEKA IFEJA HNELA

gg+: JMEJA KFEFA KFEFA JJEMA IKEJA JLEHA JMELA LHEKA JMENA IKEMA

dcf+: GFEKA GFEKA LEHA HGEGA GHEKA GKEJA OEKA FEFA FEFA HIENA

_��%�

dcf�+ HGEGA GNEJA GOEHA GKENA HMEGA GKEJA INEGA HKEFA JMENA GOEFA

gg�+ HGEGA JHEGA JHEIA HIEMA IMEKA JLEHA IGEFA KFEFA IFEJA IGEFA

gg+: KHELA IGELA IFEFA JHEGA IGEIA HIEGA HIENA HKEFA HGEMA IIEIA

dcf+: KEIA MEOA NEKA GNEJA JEHA GKEJA MEGA FEFA FEFA GLEMA

_��%�

dcf�+ GKENA GIEHA GHEIA GIEHA GJELA FEFA OEKA FEFA HLEGA GLEMA

gg�+ HLEIA IGELA IIEGA GKENA IIEIA KIENA JFEKA IMEKA JMENA GLEMA

gg+: JMEJA JMEJA INEKA JJEMA JIENA IFENA JFEKA LHEKA GMEJA KJENA

dcf+: GFEKA MEOA GLEHA HLEIA NEIA GKEJA OEKA FEFA NEMA GGEOA

_��%�

dcf�+ GFEKA MEOA GIEGA MEOA GLEMA MEMA GLEMA GHEKA HGEMA JENA

gg�+ HLEIA HNEOA ILEHA HIEMA IOELA KIENA IGEFA HKEFA JIEKA HNELA

gg+: KHELA KHELA IMEMA JMEJA IGEIA HIEGA HGEJA KFEFA IFEJA KHEJA

dcf+: GFEKA GFEKA GIEGA HGEGA GHEKA GKEJA IGEFA GHEKA JEIA GJEIA

_��%�

dcf�+ KEIA GFEKA JELA HELA JEHA MEMA MEGA FEFA HGEMA HEJA

gg�+ HGEGA GKENA HFENA GKENA IOELA GKEJA HGEJA FEFA HGEMA GOEFA

gg+: KHELA JHEGA JMEMA IOEKA IMEKA IFENA JFEKA MKEFA JIEKA KJENA

dcf+: HGEGA IGELA HLEOA JHEGA GNENA JLEHA IGEFA HKEFA GIEFA HIENA

_��%�

dcf�+ GFEKA GKENA LEHA HELA GJELA FEFA OEKA FEFA HGEMA HEJA

gg�+ ILENA ILENA INEKA HLEIA IIEIA JLEHA IKEMA LHEKA IJENA HIENA

gg+: JMEJA IOEKA KFEFA KHELA JGEMA IFENA JFEKA HKEFA JIEKA LLEMA

dcf+: KEIA MEOA KEJA GNEJA GFEJA HIEGA GJEIA GHEKA FEFA MEGA

_��%�

dcf�+ FEFA GFEKA GIENA GIEHA GHEKA MEMA GGEOA FEFA GIEFA MEGA

gg�+ ILENA GNEJA ILEHA HGEGA IGEIA IFENA IKEMA HKEFA GMEJA HNELA

gg+: IGELA KHELA INEKA JMEJA IOELA IFENA IGEFA LHEKA JIEKA INEGA

dcf+: IGELA GNEJA GGEKA GNEJA GLEMA IFENA HGEJA GHEKA HLEGA HLEHA

_��%�

dcf�+ KEIA GIEHA OEHA KEIA NEIA MEMA GLEMA GHEKA NEMA MEGA

gg�+ HLEIA HLEIA HJELA HGEGA HHEOA IFENA GGEOA FEFA IJENA GJEIA

gg+: KMEOA JHEGA JLEOA KFEFA JMEOA INEKA JKEHA KFEFA IJENA LGEOA

dcf+: GFEKA GNEJA GOEHA HIEMA HFENA HIEGA HLEHA IMEKA HGEMA GLEMA

_��%�

dcf�+ GFEKA GFEKA GIENA GIEHA GJELA MEMA GOEFA FEFA GIEFA GLEMA

gg�+ HLEIA IJEHA HNEKA HGEGA IGEIA GKEJA HNELA IMEKA JMENA HLEHA

gg+: JMEJA JJEMA JFENA JHEGA JGEMA KIENA IGEFA KFEFA IFEJA JMELA

dcf+: GKENA GFEKA GLEOA HIEMA GHEKA HIEGA HGEJA GHEKA NEMA OEKA

_��%�

dcf�+ GKENA MEOA NEKA GIEHA GJELA HIEGA GGEOA HKEFA HLEGA GOEFA

gg�+ IGELA HLEIA IIENA IJEHA JIENA INEKA HLEHA HKEFA IJENA HIENA

gg+: JHEGA KHELA JLEHA IJEHA IIEIA INEKA INEGA IMEKA IJENA KFEFA

dcf+: GFEKA GIEHA GGEKA GNEJA NEIA FEFA HIENA GHEKA JEIA MEGA

_��%�

dcf�+ HGEGA GIEHA HGEKA GKENA HHEOA GKEJA HIENA HKEFA IJENA GOEFA

gg�+ IGELA IJEHA ILEOA HLEIA IKEJA JLEHA HLEHA GHEKA IFEJA IIEIA

gg+: ILENA ILENA IKEJA JHEGA IMEKA GKEJA IGEFA KFEFA IFEJA HNELA

dcf+: GFEKA GKENA LEHA GKENA JEHA HIEGA GOEFA GHEKA JEIA GOEFA

_��%�

dcf�+ GFEKA GIEHA GHEIA GKENA GFEJA HIEGA GLEMA FEFA GIEFA HLEHA

gg�+ ILENA HNEOA HOEHA HNEOA IMEKA INEKA HLEHA IMEKA HLEGA HLEHA

gg+: IGELA KFEFA JOEHA JMEJA JKENA IFENA JKEHA KFEFA KLEKA INEGA

dcf+: HGEGA MEOA OEHA MEOA LEIA MEMA GGEOA GHEKA JEIA OEKA

_��%�

dcf�+ HGEGA GIEHA GMEMA GIEHA GLEMA GKEJA GGEOA GHEKA IJENA HNELA

gg�+ GKENA HGEGA HLEOA HLEIA IKEJA LGEKA IGEFA IMEKA HLEGA HLEHA

gg+: JHEGA KKEIA JJELA KMEOA IOELA HIEGA JKEHA IMEKA IJENA IKEMA

dcf+: HGEGA GFEKA GFENA HELA NEIA FEFA GGEOA GHEKA JEIA OEKA

_��%�

dcf�+ GKENA HIEMA HFENA HGEGA IMEKA MEMA HIENA GHEKA IFEJA HNELA

gg�+ ILENA IJEHA JIENA IGELA JIENA JLEHA IKEMA KFEFA IOEGA INEGA

gg+: IGELA ILENA IFEFA JMEJA GHEKA INEKA HGEJA HKEFA HLEGA GOEFA

dcf+: GKENA KEIA KEJA FEFA LEIA MEMA GOEFA GHEKA JEIA GJEIA

VP��{��s�`SP{i�pw�`VTCSDP��q����r��=1�`VTCWBSDP��q����24`y����}�klh=1�

TQPq��ixo��RT`YQPzp�o�h�ziv|`TSP���~��r��{tj~�`ZPu~�n�jw�`XSPsk�}p�mjw�
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の公正性」（いずれも 65.8％）、「労働時間」（63.1％）、「仕事全体」（60.5％）、「人
事異動の妥当性」（57.9％）、「能力開発の機会」（52.6％）の満足度が高い。他方
で、「現在の収入の水準」（60.5％）、「仕事の量」（52.6％）の満足度が低い。 
	
 プログラマー（ゲーム開発）は、「生活全体」（62.3％）、「人事異動の妥当性」
（58.4％）、「雇用・就業の安定性」（57.7％）、「人事考課の公正性」（55.4％）、
「収入の安定性」（54.7％）の満足度が高い。他方で、「現在の収入の水準」（61.5％）
と「能力開発の機会」（58.4％）の満足度は低い。 
	
 プログラマー（研究、ツール・ミドルウェア開発）は、「生活全体」（73.7％）、
「収入の安定性」（71.0％）、「仕事の量」（70.9％）、「労働時間」（68.5％）、「仕
事全体」、「雇用・就業の安定性」、「仕事内容」（いずれも 65.8％）、「現在の収入
の水準」と「人事考課の公正性」（いずれも 60.5％）、「能力開発の機会」（57.9％）、
「人材採用の公正性」（52.6％）の満足度が高く、全般的に満足度が高いのが特
徴である。 
	
 グラフィカー・CG は、他の職種と比べて、「今後の仕事や働き方の見通し」
（81.3％）の満足度が顕著に低く、次いで、「現在の収入の水準」（64.6％）、「能
力開発の機会」（58.3％）、「人材採用の公正性」（52.6％）、「労働時間」（56.3％）、
「生活全体」、「仕事全体」、「人事考課の公正性」（いずれも 52.1％）、の満足度
が低く、全般的に満足度が低くなっている。 
	
 テクニカルアーティストは、「雇用・就業の安定性」（76.9％）、「仕事全体」
と「仕事内容」（いずれも 61.6％）、「仕事の量」（53.9％）の満足度が高い。し
かしながら、他の職種と比較して、「人事考課の公正性」（76.9％）、「人材採用
の公正性」と「人事異動の妥当性」（いずれも 61.6％）といった人事制度に関す
る満足度が顕著に低く、また、「現在の収入の水準」と「能力開発の機会」（い

ずれも 61.6％）、「労働時間」（61.5％）、「収入の安定性」（53.8％）の満足度も
低い。 
	
 プランナー・ゲームデザイナーは、「人材採用の公正性」（61.9％）、「人事考
課の公正性」と「人事異動の妥当性」（いずれも 57.1％）、「仕事の量」（54.8％）、
「労働時間」（52.4％）の満足度が高い。しかしながら、「現在の収入の水準」
（69.1％）の満足度は低い。 
	
 シナリオライターは、「生活全体」と「仕事内容」（いずれも 75.0％）、「雇用・
就業の安定性」、「人事異動の妥当性」、「収入の安定性」、「労働時間」、「能力開

発の機会」（いずれも 62.5％）の満足度が高い。他方で、「現在の収入の水準」
（75.0％）と「仕事の量」（62.5％）の満足度は低い。 
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 サウンドクリエイターは、「仕事内容」（69.6％）、「人事異動の妥当性」（60.8％）
の満足度が高い。しかしながら、他の職種と比べて、「現在の収入の水準」（78.2％）
と「収入の安定性」（73.9％）が、顕著に満足度が低く、また、「能力開発の機
会」と「労働時間」（いずれも 65.2％）、「人事考課の公正性」と「人材採用の公
正性」（いずれも 60.9％）、「雇用・就業の安定性」（60.8％）、「生活全体」と「仕
事の量」（いずれも 56.5％）、「仕事全体」（52.1％）、の満足度も低く、全般的に
満足度が低くなっている。 
 
	
 現在の仕事と生活の満足度（プラットフォーム・企業規模別）は以下のとお

りである（表 5-2-3）。 
	
 (6)開発・支援しているプラットフォーム全体でみると、「生活全体」、「仕事全
体」、「休日・休暇」、「仕事内容」、「職場の人間関係」は満足度が高いが、「今後

の仕事や働きの見通し」は満足度が低い。また、プラットフォーム別では、「生

活全体」、「仕事全体」、「現在の収入の水準」において、有意差がみられる。 
	
 プラットフォーム別で特徴的な点は、第一に、携帯電話および業務用ゲーム

機では、「現在の収入の水準」に満足している者が過半数である（いずれも

52.0％）。第二に、PC では「仕事の量」の不満が若干多い（50.4％）。第三に、
携帯型ゲーム機では、「人材採用の公正性」の不満が若干多い（52.5％）。第四
に、「能力開発の機会」は、携帯電話および PCは満足のほうが多いが、それ以
外のプラットフォームでは不満のほうが多く、とくに、業務用ゲーム機の満足

度が低い（不満 64.0％）。第五に、据置型ゲーム機は、「人事考課の公正性」（53.8％）
と「人事異動の妥当性」（50.6％）において、不満のほうが多くなっているが、
他のプラットフォームでは満足のほうが多い。 
	
 (7)企業規模別でみると、従業員数「300人未満」と「300人超」では、「生活
全体」、「仕事全体」、「現在の収入の水準」、「収入の安定性」、「休日・休暇」に

おいて、有意差がみられる。また、創業年数「10 年未満」と「10 年超」では、
「労働時間」、「能力開発の機会」、「人事異動の妥当性」、「人事考課の公正性」、

「今後の仕事や働き方の見通し」において、有意差がみられる。 
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表 5-2-3	
 仕事と生活の満足度（プラットフォーム・企業規模別別）  
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6	
 ゲーム開発者が考えるゲーム産業の未来 
	
 今後 3 年間におけるゲーム産業の成長にとって重要なプラットフォーム、ゲ
ーム、社会との関わりなどについて、「まったく重要ではない」〜「とても重要

である」の四件法尺度で尋ねた。各質問項目について、「まったく重要ではない」

と「あまり重要ではない」の合計、「とても重要である」と「やや重要である」

の合計を比較し、多いほうを薄緑色で記している。 
 
6.1	
 ゲーム産業の成長に重要なプラットフォーム（Q36） 
	
 今後 3 年間におけるゲーム産業の成長にとって重要なプラットフォーム（基
本属性別）は以下のとおりである（表 6-1-1）。 
	
 (1)全体でみると、重要度が高いプラットフォームは、「スマートフォン」
（93.5％）、「タブレット」（82.3％）が顕著に高く、次いで、「PC」（72.6％）、
「ウェアラブル端末」（64.8％）、「据置型ゲーム機」（64.6％）、「携帯型ゲーム機」 
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表 6-1-1	
 ゲーム産業の成長に重要なプラットフォーム（基本属性別）  

 
 
（62.1％）となっている（「とても重要である」と「やや重要である」の合計）。
他方で、重要度が低いプラットフォームは、「携帯電話」（86.3％）と「業務用
ゲーム機」（53.9％）である（「まったく重要ではない」と「あまり重要ではな
い」の合計）。 
	
 (2)性別では、「据置型ゲーム機」と「ウェアラブル端末」において、有意差が

� � )�
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623 565 7: 55 372 44 364 6; 328 3:8 326

B����
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OO%#ICQ 5916, 551:, 7:18, 4614, 5819, 7617, 5:12, 641;, 6417, 5918, 521:,

JHN%#ICQ 4914, 4;16, 351:, 4614, 5515, 5816, 4313, 4416, 5413, 4619, 481;,

B����

MGFE%#ILKD 819, 915, 516, 813, 419, 212, ;1;, 3414, 818, 817, 919,

CMP%#ILKD 4314, 4414, 3717, 4614, 4412, 3518, 4216, 4416, 421:, 4418, 3:15,

OO%#ICQ 5;16, 591;, 6:15, 5;16, 5812, 621;, 6713, 5619, 5214, 6512, 6415,

JHN%#ICQ 5419, 5419, 541:, 5215, 5;15, 6717, 4618, 5218, 6417, 4:12, 5319,

B����

MGFE%#ILKD 8318, 8515, 7319, 7617, 8419, 7617, 7;14, 9517, 7;16, 8718, 7819,

CMP%#ILKD 4619, 4515, 541:, 5816, 4315, 4419, 4917, 4216, 4816, 4418, 491;,

OO%#ICQ :17, :14, 3215, 813, 3212, 3518, ;14, 412, 3216, :13, 819,

JHN%#ICQ 714, 714, 714, 512, 812, ;13, 614, 613, 51:, 51:, :19,

B����

MGFE%#ILKD 219, 21;, 212, 212, 219, 212, 212, 412, 212, 313, 312,

CMP%#ILKD 719, 71:, 714, 512, 812, 3518, 61;, 813, 719, 716, 819,

OO%#ICQ 4214, 3:16, 5312, ;13, 4212, 3518, 4716, 3815, 4617, 3;1;, 3915,

JHN%#ICQ 9515, 961;, 851:, :91;, 9515, 9419, 8;19, 9717, 8;1:, 9519, 9712,

B����

MGFE%#ILKD 412, 415, 212, 212, 419, 212, 316, 613, 21;, 419, 31;,

CMP%#ILKD 3719, 3812, 351:, ;13, 4219, 3:14, 3315, 3815, 421:, 3819, ;18,

OO%#ICQ 5619, 541;, 661:, 5;16, 4;15, 4915, 6317, 5419, 5313, 5515, 6216,

JHN%#ICQ 6918, 6:19, 6316, 7317, 6915, 7617, 671:, 681;, 6914, 6915, 6:13,

B����

MGFE%#ILKD 712, 717, 319, 512, 812, 617, 41:, 3214, 41:, 716, 819,

CMP%#ILKD 4416, 4312, 5312, 4314, 3:12, 4915, 4813, 4617, 4518, 4312, 4612,

OO%#ICQ 681;, 6914, 661:, 6717, 7219, 7212, 6317, 7312, 6516, 7313, 6515,

JHN%#ICQ 4719, 4814, 4416, 5215, 4715, 3:14, 4;18, 3615, 5214, 4418, 4812,

B����

MGFE%#ILKD 3512, 341:, 351:, 4314, :19, 3518, 3613, 3615, 3216, 3516, 3716,

CMP%#ILKD 621;, 6412, 5617, 5816, 6315, 5816, 621:, 681;, 6516, 621;, 5;16,

OO%#ICQ 531;, 5218, 5;19, 4915, 5419, 5816, 5416, 5218, 5413, 5415, 4;1:,

JHN%#ICQ 3614, 3618, 3413, 3714, 3915, 3518, 3419, :14, 3614, 3516, 3716,

B����

MGFE%#ILKD 3217, ;12, 3;12, 3413, 3219, ;13, 3315, :14, 3216, :13, 3716,

CMP%#ILKD 4619, 4512, 5617, 4915, 4315, 4419, 451;, 5:1:, 3912, 481;, 481;,

OO%#ICQ 5916, 5912, 5;19, 6416, 5619, 5816, 5:19, 5619, 571:, 5:19, 5:17,

JHN%#ICQ 4916, 521;, 81;, 3:14, 5515, 531:, 4813, 3:16, 581:, 4815, 3;14,
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みられる。男女のいずれも、「据置型ゲーム機」、「携帯型ゲーム機」、「スマート

フォン」、「タブレット」、「PC」の重要度は高く過半数であるが、「携帯電話」の
重要度は低い。 
	
 性別で違いがみられるのは、「業務用ゲーム機」で、男性は重要ではないが

54.8％、女性は重要であるが 51.8％となっている。また、「ウェアラブル端末」
については、男性は重要であるが 67.9％であるが、女性は重要ではないが 53.5％
となっている。 
	
 (3)最終学歴別では、大きな乖離はみられない。「据置型ゲーム機」について、
高等学校卒業のみ、重要ではないが過半数（51.5％）となっており、他の最終
学歴では、重要であるが過半数となっている。また、「業務用ゲーム機」につい

て、専門学校卒業と高専・短大卒業では、重要であると重要でないという回答

が拮抗しているが、その他の最終学歴では、重要ではないが過半数となってい

る。 
	
 (4)年齢階層別では、「ウェアラブル端末」において、有意差がみられる。いず
れの年代も、全体と同じ傾向を示している。 
 
	
 今後 3 年間におけるゲーム産業の成長にとって重要なプラットフォーム（職
種別）は以下のとおりである（表 6-1-2）。 
	
 (5)職種別でみると、いずれも、「スマートフォン」、「タブレット」、「PC」の
重要度は高いが、「携帯電話」のそれは低い。 
	
 職種別で特徴的な点は、第一に、「据置型ゲーム機」と「携帯型ゲーム機」に

ついて、テクニカルアーティストは重要ではないが過半数（いずれも 53.9％）
であるが、他の職種はいずれも、重要であるが過半数となっていることである。

第二に、「業務用ゲーム機」について、高専・短大卒業は、重要であるが過半数

（61.6％）となっているが、高等学校卒業と大学卒業は、重要ではないが過半
数（それぞれ 65.8％、54.8％）、専門学校卒業と大学院修士課程修了は、重要で
あると重要でないという回答が拮抗している。第三に、「ウェアラブル端末」に

ついて、シナリオライターは、重要ではないが過半数（62.5％）であるが、そ
の他の職種はいずれも、重要であるが過半数となっており、とくに、サウンド

クリエイターは 82.6％に達している。 
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表 6-1-2	
 ゲーム産業の成長に重要なプラットフォーム（職種別）  

 
 
	
 今後 3 年間におけるゲーム産業の成長にとって重要なプラットフォーム（プ
ラットフォーム・企業規模別）は以下のとおりである（表 6-1-3）。 
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表 6-1-3	
 ゲーム産業の成長に重要なプラットフォーム（プラットフォーム・企業規模別）  

 
 
	
 (6)開発・支援しているプラットフォーム別では、「据置型ゲーム機」と「携帯
型ゲーム機」において有意差がみられる。いずれも、「スマートフォン」、「タブ

レット」の重要度が高いが、「携帯電話」のそれは低くなっている。 
	
 プラットフォーム別で特徴的な点は、第一に、自らが従事しているプラット

フォームを支持する傾向が、「スマートフォン」、「タブレット」、「据置型ゲーム

機」、「携帯型ゲーム機」、「PC」においてみられることである。しかしながら、
「携帯電話」および「業務用ゲーム機」では、そのような傾向はみられない。 
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 (7)企業規模別でみると、従業員数「300人未満」と「300人超」では、「携帯
型ゲーム機」と「PC」において、有意差がみられる。また、創業年数「10年未
満」と「10年超」では、「据置型ゲーム機」において有意差がみられる。 
	
 いずれも、全体と同じ傾向を示している。 
 
6.2	
 ゲーム産業の成長に重要なゲーム（Q37） 
	
 今後 3 年間におけるゲーム産業の成長にとって重要なゲーム（基本属性別）
は以下のとおりである（表 6-2-1）。 
	
 (1)全体では、「ネイティブアプリゲーム」（85.1％）、「オンラインゲーム」
（84.3％）、「DLC」（82.5％）の重要度が顕著に高く、次いで、「クラウドゲー
ム」（78.3％）、「VRゲーム」（71.3％）、「ARゲーム」（61.4％）、「ウェブベース
ゲーム」（58.1％）、「パッケージゲーム」（51.6％）の順となっている。他方で、
「フィジカルコンピューティングゲーム12」は、重要ではないが過半数（53.3％）
である。 
	
 (2)性別では、男女のいずれも、全体と同様の傾向を示している。しかしなが
ら、「ウェブベースゲーム」については、女性は、重要であると重要ではないと

いう回答が拮抗している。 
	
 (3)最終学歴別でみると、概ね全体と同様の傾向であるが、特徴的な点が二つ
ある。それは、第一に、「パッケージゲーム」については捉え方が異なっている

ことである。高等学校卒業、高専・短大卒業、大学院修士課程修了では、重要

ではないが過半数であるが、専門学校卒業、大学卒業では、重要であるが過半

数となっている。第二に、「ウェブベースゲーム」については、高専・短大卒業

は、重要であると重要ではないという回答が拮抗しているが、他の最終学歴は

いずれも、重要であるという回答が多い。 
	
 (4)年齢階層別では、「フィジカルコンピューティングゲーム」と「VRゲーム」
において、有意差がみられる。特徴的な点は、次の二点である。第一に、「パッ

ケージゲーム」について、20 代は、重要であるが過半数（59.4％）となってい
るが、30代および 40代は、重要ではないが過半数を示している。第二に、「フ
ィジカルコンピューティングゲーム」について、20 代および 30 代は重要では
ないが過半数であるが、40代は重要であるが 54.9％となっている。 
 

                                            
12 マイクロプロセッサ、センサ、アクチュエータなどを組み合わせ、既存の入出力制御を拡張
し、人（身体）とコンピュータの新しいインタラクション技術を用いたゲーム。 
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表 6-2-1	
 ゲーム産業の成長に重要なゲーム（基本属性別）  

 
 

	
 今後 3 年間におけるゲーム産業の成長にとって重要なゲーム（職種別）は以
下のとおりである（表 6-2-2）。 
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表 6-2-2	
 ゲーム産業の成長に重要なゲーム（職種別）  
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 (5)職種別でみると、いずれも、「DLC」、「オンラインゲーム」、「ネイティブア
プリゲーム」、「クラウドゲーム」、「ARゲーム」は重要度が高くなっている。 
	
 しかしながら、「パッケージゲーム」については、捉え方が異なっており、プ

ログラマー（研究、ツール・ミドルウェア開発）、グラフィッカー・CG、テク
ニカルアーティスト、プランナー・ゲームデザイナー、シナリオライターは、

重要であるが過半数となっているが、プロデューサー、ディレクター、プログ

ラマー（ゲーム開発）、サウンドクリエイターは、重要ではないが過半数である。 
	
 また、「フィジカルコンピューティングゲーム」については、プロデューサー、

ディレクター、サウンドクリエイターは、重要であるが過半数だが、プログラ

マー（ゲーム開発）、プログラマー（研究、ツール・ミドルウェア開発）、グラ

フィッカー・CG、テクニカルアーティスト、プランナー・ゲームデザイナー、
シナリオライターは、重要ではないが過半数となっている。 
 
	
 今後 3 年間におけるゲーム産業の成長にとって重要なゲーム（プラットフォ
ーム・企業規模別）は以下のとおりである（表 6-2-3）。 
	
 (6)開発・支援しているプラットフォーム別では、「パッケージゲーム」におい
て有意差がみられ、据置型ゲーム機、携帯型ゲーム機、携帯電話、PC、業務用
ゲーム機従事者は、重要であるが過半数であるが、スマートフォンとタブレッ

ト従事者は、重要ではないが過半数となっている。 
	
 また、「フィジカルコンピューティングゲーム」についても、捉え方が分かれ

ており、重要であるという回答が多いのは、携帯電話、タブレット、業務用ゲ

ーム機従事者であり、一方で、重要ではないという回答が多いのは、据置型ゲ

ーム機、携帯型ゲーム機、スマートフォン、PC従事者である。 
	
 (7)企業規模別でみると、従業員数「300人未満」と「300人超」では、「パッ
ケージゲーム」において有意差がみられる。「パッケージゲーム」について、「300
人未満」は、重要であるが過半数（55.6％）、「300人超」は、重要ではないが過
半数（54.3％）となっている。 
	
 創業年数「10 年未満」と「10 年超」では、「パッケージゲーム」と「ウェブ
ベースゲーム」に有意差がみられる。「パッケージゲーム」について、「10年超」
は、重要であるが過半数（55.5％）だが、「10年未満」は、重要ではないが過半
数（54.5％）である。 
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表 6-2-3	
 ゲーム産業の成長に重要なゲーム（プラットフォーム・企業規模別）  
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6.3	
 ゲーム産業の成長に重要な社会との関わり（Q38） 
	
 今後 3年間におけるゲーム産業の成長にとって重要な社会との関わりなど（基
本属性別）は以下のとおりである（表 6-3-1）。 
 
表 6-3-1	
 ゲーム産業の成長に重要な社会との関わり（基本属性別）  
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 (1)全体では、「ゲーム開発者コミュニティでの知識共有・人脈形成」（95.5％）、
「ゲーム会社での能力開発の機会」（93.7％）の重要度が顕著に高く、次いで、
「ゲーム産業のプレゼンス向上」（83.1％）、「ゲーム開発者の職業倫理」（82.3％）、
「ゲーム会社の法令遵守」（78.0％）、「ゲームユーザのリテラシー涵養」（72.6％）、
「産学連携の推進」（68.6％）、「起業支援」（58.9％）となっている。他方で、「レ
ーティング制度の普及・啓蒙」は、重要ではないという回答が過半数（52.4％）
となっている。 
	
 (2)性別でみると、全体とほぼ同様の傾向を示しているが、「レーティング制度
の普及・啓蒙」については、男女で捉え方が異なっている。男性は、重要では

ないという回答が過半数（54.0％）だが、女性は、重要であるが過半数（56.9％）
となっている。 
	
 (3)最終学歴別でみると、全体とほぼ同様の傾向を示しているが、「レーティン
グ制度の普及・啓蒙」については、捉え方が次のように異なっている。すなわ

ち、専門学校卒業のみ、重要であるという回答が過半数（50.7％）だが、高等
学校卒業、高専・短大卒業、大学卒業、大学院修士課程修了は、重要ではない

が過半数となっている（それぞれ 57.6％、59.1％、52.8％、55.1％）。 
	
 (4)年齢階層別でみると、全体とほぼ同様の傾向を示しているが、「レーティン
グ制度の普及・啓蒙」については、捉え方が異なっている。20 代および 30 代
は、重要ではないが過半数だが、40代は、重要であるという回答が過半数（52.9％）
となっている。 
 
	
 今後 3年間におけるゲーム産業の成長にとって重要な社会との関わりなど（職
種別）は以下のとおりである（表 6-3-2）。 
	
 (5)職種別では、いずれの職種も、全体とほぼ同様の傾向を示しているが、「起
業支援」については、プログラマー（研究、ツール・ミドルウェア開発）は 55.3％
が重要ではないと回答し、その他の職種（プロデューサー、ディレクター、プ

ログラマー（ゲーム開発）、グラフィッカー・CG、テクニカルアーティスト、
プランナー・ゲームデザイナー、シナリオライター、サウンドクリエイター）

は、重要であるが過半数となっている。 
	
 また、「レーティング制度の普及・啓蒙」については、グラフィッカーとテク

ニカルアーティストは、重要であるという回答が過半数（それぞれ 60.4％、
53.9％）だが、プロデューサー、ディレクター、プログラマー（ゲーム開発）、
プログラマー（研究、ツール・ミドルウェア開発）、シナリオライター、サウン 
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表 6-3-2	
 ゲーム産業の成長に重要な社会との関わり（職種別）  
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ドクリエイターは、重要ではないが過半数となっており、プランナー・ゲーム

デザイナーは、重要であると重要ではないという意見が拮抗している。 
 
	
 今後 3年間におけるゲーム産業の成長にとって重要な社会との関わりなど（プ
ラットフォーム・企業規模別）は以下のとおりである（表 6-3-3）。 
 
表 6-3-3	
 ゲーム産業の成長に重要な社会との関わり（プラットフォーム・企業規模別）  
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 (6)開発・支援しているプラットフォーム別では、「起業支援」と「ゲームユー
ザのリテラシー涵養」において、有意差がみられる。 
	
 いずれのプラットフォームも、全体とほぼ同様の傾向を示しているが、「レー

ティング制度の普及・啓蒙」については、据置型ゲーム機従事者は 50.7％が重
要であると回答しており、その他のプラットフォーム従事者（携帯型ゲーム機、

携帯電話、スマートフォン、タブレット、PC、業務用ゲーム機、その他）は、
重要ではないが過半数となっている。 
	
 (7)企業規模別でみると、従業員数「300人未満」と「300人超」では、「起業
支援」において、有意差がみられる。創業年数「10年未満」と「10年超」では、
「起業支援」、「産学連携の推進」、「ゲーム開発者の職業倫理」、「ゲームユーザ

のリテラシー涵養」において、有意差がみられる。 
	
 いずれも、全体とほぼ同様の傾向を示しているが、「レーティング制度の普

及・啓蒙」については、創業年数「10 年未満」は、51.0％が重要であると回答
しているが、「10年超」は、54.4％が重要ではないと回答している。 
 
 
 
7	
 ゲーム開発者からの問題提起・改善案（Q39） 
	
 ゲーム産業での仕事、働き方、職場環境、キャリア形成、生活のことなどに

ついての意見や提案は、自由記述として回答を得た。自由記述欄への回答は、

130名から得られた（回答率 32.4％）。回答者の属性（表 7-1-1）、回答の最頻語
（図 7-1-1）、自由記述欄の要約的内容分析（表 7-1-2）は以下のとおりである。 
	
 (1)性別は、「男性」が 83.1％、「女性」が 16.9％、(2)年齢は、平均 34.8歳で、
階層別では「30代」が最も多く 46.9％、(3)最終学歴は、「専門学校卒業」が 43.8％
と最も多く、次いで、「大学卒業」が 36.9％で、両者を合わせて 80.7％、(4)役
職、は「一般」が 58.5％、「主任・課長クラス」が 23.1％で、両者を合わせて
81.6％、(5)職種は、「プログラマー（ゲーム開発）」が最も多く 26.9％、次いで、
「プランナー・ゲームデザイナー」が 12.3％、「グラフィッカー・CG」が 11.5％
と続く。(6)就労形態は、「正社員」が最も多く 68.5％となっている。 
	
 自由記述の要約的内容分析は、最頻語や文脈などを考慮して検討を重ね、「問

題提起」（55.4％）と「改善案」（36.2％）に大別した。前者では、「労働環境全
般」に関する諸問題（12.3％）が最も多く挙げられており、後者では、「ゲーム
産業全般」、「コミュニティ・ネットワーキング」、「ワークキャリア・モティべ
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ーション」に関する改善案（いずれも 8.5％）が中心に語られている。 
	
 定性的データに基づき、ゲーム開発者の語りに注目し、少数者の声にも耳を

傾けることで、彼・彼女らの仕事や生活の実情を多面的に把握することができ

るだろう。 
 
表 7-1-1	
 自由記述の回答者属性  

 

 

表 7-1-2	
 自由記述の要約的内容分析  
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図 7-1-1	
 自由記述の最頻語  

 
（n=131, 最短語数=2, 1761語より最頻語を抽出） 

 
7.1	
 問題提起 
7.1.1	
 ゲーム産業全般 
任天堂が主催するゲームセミナーのような、学生がプロのゲーム開発を知るこ

とが出来る機会は非常に有用だと考える（最近は学生向け勉強会や GameJam
なども頻繁に行われているので、ぜひ続けて欲しい。ゲーム業界に限らず、エ

ンジニア/クリエイターという職種全体の地位が低すぎる。パブリッシャーに比
べ、デベロッパーの地位があまりにも低すぎる。パブリッシャーはゲーム開発

者のことを何も理解していないのではと思うことすらある。最近は特に、パブ

リッシャーの悪評や広報の失敗で、デベロッパーが影響を受ける事例が悪目立

ちしすぎだ。（男、20代、プログラマー（研究、ツール・ミドルウェア開発）） 
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フリーランスで主に UIを受注している者ですが、会社によって同じプラットフ
ォームでも開発練度が全く違くて、その差を適切に埋める筈であるミドルウェ

アやエンジンの情報共有が全く成されていないところに問題を感じております。

CEDEC のような大規模なものも有難いですが、開発会社やフリーランスの人
が気軽に情報交換出来る場が少ないが故に、国産ミドルウェアやツール開発が

止まってしまっているように思うので、今後そういった場をどうやって持って

いけるかがコンシューマ、ひいては今後増えていくであろうインディ共通の課

題だと思っております。また、イラストの仕事もしていますが、適切な報酬系

の規格を業界である程度定めてクリエイターとコンテンツを守ることが今後必

要になってくると感じます。買い叩きに関しては当然として、特に一銭の報酬

もクリエイターに支払わず、イラスト系 SNS から二次創作のものを iOS や
Android アプリに勝手に流用して利益を得る業者および個人に対する制裁を強
化していかないと、今後数年で敷かれるであろう TPPの介入に対抗できないと
思います。若い就業経験のないクリエイターを守っていけるかが今後のソーシ

ャル業界の鍵だと思います。（女、20代、グラフィッカー・CG） 
 
フリーランスとしての働き方についてもっと制作会社との距離を近くしていき

たいと思います。ゲーム業界も他の業界同様、下請けというものが存在します。

一次下請けならまだなんとかやっていけると思いますが、二次下請け（孫請け）

ともなると、制作費も少なく、ディレクターの意図も非常に湾曲して伝わるこ

とが多いです。それにより、仕様変更や厳しいスケジュールの中での修正など

も増えていき良いことはあまりありません。受託会社の方々が大変なのはもち

ろん分かります。しかし、会社で裁き切れない物を無理に制作してもいい作品

は生まれてこないと思います。これからは、制作会社とクリエイターがもっと

直接繋がれるための出会いの機会が増えてくれる事を願いたいです。（男、20
代、サウンドクリエイター） 
 
業界全体に長時間労働が常態化していると感じる。クオリティを上げること、

企画分析をすることは何時間でもできてしまうが、まずその状態が異常である

と意識すべきであるし、会社全体、ひいては業界全体で意識させるべきだと感

じる。ゲームの企画力が高い＝マネジメント力がある、ではないと感じる。特

に専門的な分野（特に、デザイン系、プログラミング系）で優れた人間が、マ

ネジメント力も高いとは限らないので、別の能力として評価して適材適所の配
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置を行なった方が良いと感じることがある。特に企画業務のみに従事している

と、つぶしが利かない職種であると感じる。マネジメントのレイヤーまで行っ

て、ようやく一般的な方法というものが見えたと感じる。ソーシャルゲームの

登場により業界全体に雇用が大きく広がったと感じるが、ベースラインとして

学ぶべきノウハウのレベルが会社によって異なるし、配属部署によっても異な

ると感じることもある。ゲームデザインについて、属人的なところからの逸脱

がいまだにできていないと感じる。それゆえ「希少なゲームデザイナー」が存

在しうるとも言えると考えるが、業界内でのノウハウの横展開を行うことはベ

ースラインを上げることになり、「希少なゲームデザイナー」の輩出を促すので

はないかと考える。自分自身がコンシューマゲーム業界からソーシャルゲーム

業界に転職したが、ゲームの作り方の文法が違うと感じた。新しい面白さを作

ろうとする前者に対し、後者は成功したものを横展開するという印象が強い。

それはそのままゲーム業界とWeb業界というふうに言い換えても通じるのでは
ないかと考える。フィーチャーフォン全盛の頃は後者の戦い方が強かったが、

スマートフォンのネイティブアプリの登場により、そうではなくなったと感じ

た。今こそ、コンシューマにおける開発ノウハウと、ソーシャルにおける運用

ノウハウを合わせることが、業界全体の成長には必要だと感じる。（男、30代、
ディレクター） 
 
デベロッパーを非公開にする契約は廃止するべし、海外のように堂々と公開し

ないかぎり責任感やクオリティ向上はできない。市場を大きくしていかないと

皆が死ぬ。知識は共有すべきである。（男、30代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
日本企業はその雇用形態が原因なのか、個別企業単位で車輪の再開発を繰り返

しているので、ゲーム業界全体で情報共有や共同開発などを積極的に交流して

技術交流を深める必要があるのではないかと感じる。近年の趣味嗜好の多様化

に伴い、国内だけでペイ出来るような小粒なタイトルと企業だけが残れば良い

というのなら別ですが。大企業による大型タイトルは今のような状況が続くと

海外勢との差は開くばかりでしょう。（男、30代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
現在、フリーランスとして活動しており、収入・安定性の面において問題があ

るが、研究開発に自由に時間を割けることから満足度は高い。研究機関と関わ

りがあることから、今後は産学連携事業もしくは研究機関でのゲーム関連研究
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を行う予定である。景気改善もあり、経済状況も改善するだろう。また、学生

や IT業界とも交流がある。このような立場から、次のような変化がゲーム産業
にとって望ましいと考えている。■企業哲学、企業統治の問題・差別、プライ

バシー、セキュリティ意識の改善（グローバル企業ですら、これらの問題を抱

えており、さらに問題なことに組織内部でそれを解決できない）。消費者利益意

識の改善（「日本のコンテンツ配信プラットフォームは容易に終了し、しかもそ

の際に補償がない」と消費者が感じている点等）■企業法制・雇用の問題・起

業手続きの簡素化（シンガポール、韓国等のように、起業や税務処理を簡素化・

デジタル化）。ゲーム開発者を対象とした文芸美術国民健康保険組合の設立・雇

用慣行の近代化（特に中小企業においてテレワーク等への対応が遅れているの

ではないか）。年俸制の悪用の是正（一部の企業において年俸制を悪用したサー

ビス残業が生じているのではないか）■人材育成の問題・職業倫理教育の拡充

（ゲーム開発者予備軍である学生やクリエイターの職業倫理知識に間違いが非

常に多い。「手で書き写せば複製には当たらない」等。雇用者・業界団体で対応

していくだけでなく、教育機関への働き掛けも必要）。最新技術の普及（IT業界
と比較して、最新技術の普及が遅いのではないか）。支援制度のガラパゴス化の

解消（学生の支援制度やコンテスト等、国籍・言語での制限があり、例えば「日

本のゲーム産業に興味のある留学生」は支援を受けられない等の問題がある）。

MOD文化への適応（日本でもMODに関わる人が増えていると見られるが、そ
のリソースがほぼ全て海外タイトルに吸い上げられてしまっている）■法制度

上の問題・無線機器の相互認証（いわゆる技適問題。最新機器を国内で合法に

試験できず、海外に後れを取る）■政治上の問題・政界におけるゲーム業界の

プレゼンス向上（政府の経済戦略上一定の重要性を認められながら、業界とし

てのプレゼンスがあまりに低い。児童ポルノ対策へのコミット、法益なき表現

規制への反対、TPPによる著作権侵害の非親告罪化の是非等）。ゲーム産業政策
の方向性の明確化（カナダを目指すのか、それともアメリカや韓国なのか。不

明瞭であったり、頻繁に方向性が変わるようでは、企業の戦略にそれを組み込

めない）。日本ゲーム業界の国際的なプレゼンス向上（英語での情報発信があま

りに少ない。問題発生時に意見の表明が無いかあまりに遅い）。ビッグデータ利

用の自主規制（一部の業者が倫理上の懸念を招いており、社会問題化する前に

ゲーム業界で一定の自主規制をすることが望ましい）■学術上の問題・国内学

術界におけるゲーム研究のプレゼンス向上（端的に言えば、ゲーム研究の研究

費獲得額の向上、及びそれによる優秀な研究者の獲得）。国内ゲーム産業の研究
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（上に挙げた問題には日本のゲーム産業特有のものもあるが、その学術的研究

や分析が十分になされていない）。研究者の人事評価の向上（研究者の人事評価

がアメリカ、カナダ等のゲーム企業と比較して低い）私見としては、国内ゲー

ム産業の研究不足が非常に懸念される。日本ゲーム産業の国際的なプレゼンス

が低下して久しい。この問題には産学官が一体となって取り組む必要があると

考えられる。しかし、日本のゲーム研究は CG や現実感が中心であり、政治・
経済・経営学の見地からの研究が少ない。このことが政策提言の不足に繋がり、

ひいては日本のゲーム産業政策の有効性を制限しているのではないか。また、

業界団体・NPOのプレゼンスが低いのも危惧される点である。特にゲーム産業
のエンスージアストコミュニティ（特に日本ではプロアマ問わずクリエイター

率が高いと思われる）でのプレゼンスが低い。欧米では、組織所属者として、

コミュニティと交流を持つ機会が多い。一方、日本では非公式な個人や現場レ

ベルでの、ふわっとした交流が中心で、そのことが組織体のプレゼンス低下に

繋がっているのではないか。日本式にも利点はあると思われるが、プレゼンス

不足が影響力不足、組織リソースの不足を招いているきらいがある。例えば、

NPO が、半ば手弁当で、同人・インディーズ支援イベントを開催したところ、
参加枠が埋まらない。これはプレゼンス不足によりアテンションを得られなか

ったと考えるべきだろう（イベントに問題があった可能性もあるが、その議論

すら見られなかった）。外から見ていて大変切なくなるため、解決の必要性が高

い問題である。多数問題点を挙げたが、日本のゲーム産業は他の産業と比較し

て、展望が明るいと考えている。近年不調であるが、産業や市場の構造的問題

ではなく、対応可能であることは既に実証されていると思う。世界的なゲーム

市場成長の頭打ちも予測されているが、いち早く成熟市場での競争を経験して

いる日本のゲーム産業は、強いサバイバビリティを発揮できると期待している。

ただし、グローバルな感覚に欠ける企業が多いのは不安材料である。「ゲーム」

の定義が困難なことはよく知られているが、これはゲームは如何様にでも変わ

りうることを示唆している。現在あるコンピューターゲームの形に捉われず、

新しい「ゲーム」の形に挑み続けることで、ゲーム産業はこの先も発展を続け

られるだろう。CEDEC はこれまでも日本のゲーム産業の発展に寄与してきた
場であり、今後の発展でもその場になることを願っている。（男、30代、プログ
ラマー（研究、ツール・ミドルウェア開発）） 
 
小さなゲーム会社がここ最近乱立しすぎて業界のまとまりがなくバラバラな印
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象を受ける。会社間の連携をうまくとっていかないと、コンシューマ業界は破

綻しそう。ゲーム産業以外にも目を向けたいが、今までの請負単価が高い・開

発期間が長い・映像部門に弱いがネックになりなかなか新規事業に手が出せな

い（うちの会社の問題ではあるが…）。勉強会や事例発表はその聴講時間に見あ

った見返りがあるか疑問。行って勉強になったつもりになってる人が多い。交

流会は愚痴の吐き場や傷の舐め合いの場になっていて意味がない（CEDEC の
デベロッパーズナイトのような大規模なものは、ディレクタークラス以上の人

もいて仕事につながることも多いが）。会に出られない人は置いてけぼりな空気

を感じるが、参加したところであまり変わらないだろうとも思う。（女、30代、
テクニカルアーティスト） 
 
いくつかの改善するといいなあと思う問題点。創る方と売る方は両輪であると

いう相互理解。人材の流動性が激しすぎて技術がたまらない。無駄に会社を大

きくしてしまう事。未だにマンパワーを必要としている業務を早くコンピュー

ティング化しないとまずい。政治的にももっとゲーム業界は力を持って欲しい。

これ以上日本の学業時間、労働時間が長期化すると、ゲームを遊ぶ時間などは

存在しなくなる。（男、30代、サウンドクリエイター） 
 
大手金融機関や行政からの支援が他の業界より少ないと感じます。（男、30代、
データアナリスト） 
 
エンジニアの摩耗が激しいこの業界にあっては玉石混交の状態で淘汰と人材の

リサイクル（ゲーム業界や ITの中では人材が狭い世界でリサイクル・リユース
が甚だしく、さながらビオトープのようである）がおこなわれている。この状

況は零細規模起業会社のスクラップビルドが進むと、より高速化していくと思

う。ゲーム業界全般の興隆のためには（広義にはパチンコ開発も含める）高速

乱開発の鈍足化、それが叶うマネタイズ研究を業界全体で取り組む必要がある

と思う。（女、40代、ディレクター） 
 
7.1.2	
 ゲームビジネス 
ゲームよりも漫画・アニメの版権力に頼っての開発が多くなったなと感じてい

る。（男、20代、プログラマー（ゲーム開発）） 
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トップダウン形式の経営に違和感を感じています。業界 20年付近の方々が起業
し始めている姿を見て、今後のゲーム企業という括りの広がりを感じました。

（男、20代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
きちんしたとマーケティング部門や営業部門がある会社は別として「創ったゲ

ームをどうやって世の中に流通させて利益を出すか？」ということを考えて仕

事をしている方はどのくらいいるでしょうか？未だに「良いものを創れば売れ

る」という考えの方がいるように思えます。プロとして仕事をしている以上「良

いものを創る」ことは最低限の当たり前です。創ったそれをどのように宣伝し

て、流通させ、お客様に買って頂くか？個人が好きで作っているわけではない

ので、利益にならなければまったく意味がありません。特に、人数が少なく経

営と開発の両方やっている方がトップにいる会社。大変だとは思いますが、あ

なたの仕事は「利益を出すこと」です。永遠にポケットマネーで社員の給料を

払うなら構いませんが、利益を出せなければそのプロジェクトは失敗です。ゲ

ームを完成させることがゴールではないことを改めて考えていただければ、と

思います。もうひとつ、開発をしている皆さん。「自分はゲームを創ることにや

りがいを感じていて、お金が欲しくて（給料のために）この仕事をしているわ

けではない！」「金稼ぎのロジックではなく、みんなが楽しめるゲームを創りた

いんだ！」という考えを持っている方、私はその考えは素晴らしいと思います。

もし、そういう方がいらっしゃいましたら、今すぐ会社に連絡をして来月から

無給で働かせてもらえるように、ぜひ交渉してください。（男、20代、プログラ
マー（ゲーム開発）） 
 
自分がそうなのですが、ゲーム産業以外から来たエンジニアと、ゲーム産業で

がっちりコンソールのゲームの開発に携わっていた方との交流の場があるとい

いかと思います。ことコンソールについては、国産タイトルが海外で売れてい

ないようで、20年ほど前は海外でもポケモンだ、プレステだと大騒ぎされてい
たようなタイトルが日本から発信できないのは、趣向性の違いというよりも、

クオリティの著しい低下が原因だと感じています。アメリカ発信のゲームは、

スマートフォン向けのタイトルでも目を見張るようなクオリティのものが多く、

ターン制のしょぼいゲーム性とガチャガチャで儲けている日本のゲームと大違

いです。このまま日本のゲーム市場のクオリティを上げれなければ、斜陽は目

に見えています。クオリティを上げることに全力を注ぐべきです。この国には、
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一時代を築き上げた優れたエンジニア、クリエイタがいます。若いエンジニア

やクリエイタが先人たちの創造力を継承できていない状況が嘆かわしく、どう

すればいいか悩んでいます。（男、20代、プログラマー（研究、ツール・ミドル
ウェア開発）） 
 
ARPU を上げることだけに集中すると死ぬ。（男、30 代、プログラマー（ゲー
ム開発）） 
 
以前、「脳トレブーム」でライトユーザーが増え、ちょっとしたバブルのように

なって、他業種からの参入もあり、ソフトが乱発されていました。しばらくし

たら、脳トレ系は、ほとんど見かけなくなり、ライトユーザーがへってしまい、

発売本数がかなり減っていた気がします。今のスマホアプリも、一過性のブー

ムみたいなもので、しばらくしたらライトユーザーがまたごっそりいなくなる

のではと、思っています。（男、30代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
生まれ育った文化的コンテキストを否定して、市場に合わせて商品開発をしよ

うとすると、つまらないものが出来上がると思う。外注で作ったゲームは自分

で作ったゲームとはいえないと思う。（男、30代、プログラマー（研究、ツール・
ミドルウェア開発）） 
 
知的財産を特許で守るやり方が業界の硬直を生んでいるように思えてならない。

（男、30代、サウンドクリエイター） 
 
産業・商業・作品の各定義が、会社や人によってばらばらであり、様々な問題

の原因となっている。ポータル形成、コンテンツ開発いずれも、デベロッパー

と投資家との関係性を、わかりやすく開発現場主任クラスまで浸透させる事が

重要だと思う。（男、40代、ディレクター） 
 
ゲームという仕組みを利用してユーザーから儲ける仕組みを作る仕事＞ゲーム

という遊び自体を作る仕事という形が強くなりすぎていることで、遊びとして

新しいゲームシステムを作る意味合いが薄れてしまっている。これにより、2D
アクション等、今まで普通に作られていたゲームジャンルでさえまともに作れ

る会社が減ってしまい、１発勝負でゲームシステムとしては発展性の少ないフ
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ラッシュアイデアと収益性の高い課金システムでゲームを作る会社ばかりにな

ってしまっている。仕事である以上儲かる方向で製作を行うこと自体は間違っ

てはいないが、このような焼き畑的なゲーム製作が主流になっているというこ

とを作る側がどう考えていくか？という事は今後業界の流れとして必要だと思

う。（男、40代、ディレクター） 
 
パッケージ販売の不振が続いていますが、子供たちに安全なゲームを提供する

ためにパッケージ販売は必要だと思います。各メーカーやパブリッシャーはこ

の部分をどう改善して盛り上げていくか？を考えて頂きたいです。（男、40代、
サウンドクリエイター） 
 
7.1.3	
 社会的イメージ 
自社で作成した便利な技術や機能はなるべく他社と協力して活用し現在の人々

のゲーム業界自体の印象を改善するべき。（男、20代、プログラマー（研究、ツ
ール・ミドルウェア開発）） 
 
ゲーム開発の仕事が一般の人から見て、もっと明るいイメージの仕事になって

いったらなぁと思います。（男、30代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
娯楽である以上イメージがあんまり良くないとはいえ、世間一般的なゲームに

対する印象をどう上げられるかを考えたりするんですが、出口が見えない…。

（男、30代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
Twitterや Facebookでのコミュニティが活性化することにより、クローズアッ
プされなくてもいい部分がクローズアップされている印象がある。（開発者たち

の発言や行動、人格等）またこういったツールでネットワークが築かれるよう

になると、職業的には優れていてもコミュニケーションの苦手な開発者が陽の

目を見なくなる可能性がある。（女、30代、シナリオライター） 
 
ゲーム制作に直接関わる人員がもっと社会にアピールできるようになるべき。

経営者や管理者など、ゲーム制作に直接関係ない人が高収入であることも問題。

開発者主体の文化を広めなければ日本のゲーム文化に未来はない。（男、40代、
プログラマー（研究、ツール・ミドルウェア開発）） 
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ゲーム業界は他の業種と比べると「人間らしい」生活がしづらい業種、という

イメージがまだ抜けないような気がする。（女、40代、サウンドクリエイター） 
 
7.1.4	
 多様性 
特に開発において女性が参加しにくい文化がある。日本が多様性を受け入れな

い同質的な文化風土のせいでもある。今後、女性ゲーマーと、男女問わずプロ

グラマー人口が増加することを考えると、ゲームデベロッパーは理系オタクで

はなくアーティストとして尊重すべき。（女、20代、プログラマー（研究、ツー
ル・ミドルウェア開発）） 
 
女性でこの業界で働きる続けるために、結婚や出産をを切り捨てている人を何

人も見ており、非常に悲しいことだと思う。技術の進歩が速いため、出産・育

児で一度現場を離れると戻りにくいのもある。子供向けのゲームを作っている

企業などにはもう少し取り組みをして欲しい。（女、20代、グラフィッカー・
CG） 
 
日本全体を見ても、女性の管理職が圧倒的に少ないのですが、女性プロデュー

サー、女性ディレクターが少ないのもすごく気になります。これだけ一般女性

がスマホを触るようになり、女性用ゲームが出て、ヒットしてもおかしくない

土壌はできているのに、作っている人が男性ばかりなので、商機を逃している

気がします。これは、ゲームメーカーだけでなく、ゲーム雑誌などメディアも

そうです。大前提に、産休や育休の制度はあるものの、ゲーム業界は男社会な

ので、女性クリエイターの会社復帰を支援するといった「ゲーム業界の空気」「社

内の空気」自体がなく、大半の有能な女性はあきらめてしまう現状があります。

デキる人材流出を止めるためにも、もっと女性クリエイターたちを支援してい

きたいです。（女、30代、シナリオライター） 
 
仕事だけにならないこと。色んなことに楽しみを持てれば、良いものが作れる

ので、会社もそういった活動を支援すべき。ゲーム業界は、仕事だけの人が多

すぎるように思います。（男、40代、サウンドクリエイター） 
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7.1.5	
 労働環境全般 

ゲーム業界は一部の大手や中堅、有名開発会社の生活ばかり目を向けられてい

ると思います。私は生活するのもやっとの底辺から派遣、フリーランスを経て

やっと今の立ち位置に居られる身です。未だに若く可能性のある人材を使いつ

ぶす事が多いゲーム業界だと思います。自分の様に最初っから死に体でこの業

界に生きていける人間はとても少ないと思います。私もまだまだ、若輩ですが

私より若くすばらしい人材を使いつぶされている現実をたくさん見てきていま

す。一ゲーム開発者として CEDECではそのような未来の開発者へもっと目を
向けて欲しいと思います。その現状が今大きくこの業界に出てる事をちゃんと

理解してほしいです慢性的な人手不足ブラック企業などで悪いイメージが付き

希望業界の上位からの低下自分で自分の首を閉めてる事をもっと考えて欲しい

ですね。（男、20代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
私の方の会社では、客先常駐や持ち帰りでの業務委託の開発を中心としており

ます。ゲームに関して言うと、それ以外の開発案件とは単価はそれほど変わら

ないのですが、勤務時間の多さや倫理観の乱れが顕著な印象です。例えば、「定

時後に翌日までに仕上げてもらいたい旨の対応を要求される」「午前３時などの

深夜帯に業務連絡の電話が鳴る」「そもそも家に帰らないように要求される」「企

画会社とクライアントとの間で絶対に間に合うはずがない残業前提の無茶なス

ケジュールが組まれる。また、間に合わないと違約金を請求される。ないしは

契約金が払われない」「契約期間を伸ばして欲しい旨の相談をされ、断ると他の

仕事を受けられないように、次の案件として受ける予定だった会社に連絡され

る等、仕事の邪魔立てをされる」などの事がこの一年間でありました。一社で

のことではなく、大手から中小と言われるような複数社の会社様と関わっての

ことでしたので、私の運が悪かったこともあったのでしょうが、ゲーム制作会

社に対して不信感が募ったことと、私個人が体調を壊したこともあり、現在は

業務委託でのゲーム開発案件は断っている状況です。直近では、業務委託とし

てゲーム以外の分野の開発を受け、その合間をぬって自社開発としてゲーム制

作を行っている状況ですが、スケジュール的にも仕事内容的にも無茶な要求は

されず、開発に関わった製品も比較的お客様に満足いただける形で提供できて

おり、体調としても精神面でも安定した日々を送れております。私個人として

も、子供の頃からそれとなく憧れていたこともあり、学生時代からアルバイト

としてゲーム会社に関わり、それから社会人になった後もゲーム制作を生業と



 89 

して続けていたこともあり、ゲームに対する思い入れはあるのですが、長時間

労働などプライベートの生活に影響するような働き方を求められるケースが

多々あり、今後の働き方としてゲームを生活の主軸としていくべきか考えあぐ

ねているところです。私が記載するまでもなくこのようなことは言われて久し

いかとは思っておりますが、やはり産業全体として被雇用者の方々が長く安心

して仕事に就ける環境があることが今後のゲーム業界の発展への一助にもなる

のではないかと思っております。どういった形であれ多くの方々はゲームが好

きでゲーム業界へと入って来ていることでしょうし、その気持を持ったまま長

く働き、今後良い作品を提供していくことが出来れば、皆クリエイターやゲー

マーとして幸せに生きていけるのではないかと思います。（男、20代、プログラ
マー（ゲーム開発）） 
 
日本は海外と比べて技術的に遅れているイメージがありますが、その一つに技

術者に対する待遇の悪さが挙げられると思います。今の会社もそうですが、年

功序列制度がいまだに多くの会社に根付いており技術力を持ったところで待遇

が変わらない為、モチベーションを維持しづらいのではないでしょうか。（男、

20代、グラフィッカー・CG） 
 
プライベートの時間を守れるようになってほしい、それによって、よりいろん

な経験が増え、開発に生かせるようになると思う。（女、20、グラフィッカー・
CG） 
 
ゲーム会社（特にコンシューマ）の経営者は、開発者が「ゲームが好きである」

ことに甘えすぎだと思う。「ゲームが好きなんだろ？じゃあ残業して作れよ」と

いう態度でいるから、いつまでの長時間労働が無くならないし、ゲーム好き以

外の優秀な人材が入ってこない。企業が変わると、そこで働く人が変わり、ひ

いては社会でのゲームのイメージも変わる。（男、20代、プランナー・ゲームデ
ザイナー） 
 
一般的な企業に比べるとあまり安定した職ではなく、裁量労働という名の実質

的な残業促進的環境は多くの人材に負担と損失を与えていると感じる業界であ

るのが最近問題ではないかと考えている。また、GREEやモバゲーのソーシャ
ルゲーム黄金期に蔓延した売れるゲームを作るために流行ゲームをトレースし
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て開発するという考えがやや根付いている部分もあり、ソーシャルゲームやア

プリを開発していたゲーム企業に対しては不安を覚えている。（女、20代、プラ
ンナー・ゲームデザイナー） 
 
結婚して子供が生まれたあとに、繁忙期のような長時間の勤務に耐えられない

とおもう。しかしクオリティを最大限にするためにはある程度仕方のない面も

あるとも思う。自分が長時間勤務できなかった場合、契約社員という立場もあ

るので、自分の雇用に不安がある（出産・育児休暇も含め）。（女、20代、プラ
ンナー・ゲームデザイナー） 
 
労働者には何の得にもならない裁量労働制が当たり前になってしまっています。

長時間労働をした結果、沢山の成果を出すような人が評価される現状を見るに

つけ、日本のゲーム会社が海外のゲーム会社と比べて元気が無くなってしまっ

た原因のひとつなのではないかと強く思います。（男、30代、プログラマー（ゲ
ーム開発）） 
 
社内を異動する制度に大きな不備があり、会社に振り回されている。新卒正社

員で入社し、ゼネラリストとして、6年間で社内異動（職種も大きく変更）を 2
回経験したが、異動の度に新人扱いされ、給料が入社当時と比べ 10%しかあが
っていない。入社当時に見た平均年齢に近くなったが、私の年収は、入社当時

の平均年収より 150万下回っている。大学・大学院の奨学金返済（計 500万円
中、残額 300万円返済予定）もあり、地方出身のため、定住できる場所が欲し
く（住宅補助は一切ない）、結婚や子育てもしたいが、このままの給与では困難

な状況と認識している。（男、30代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
30代後半独身女性です。100人規模のプロジェクトで毎年一人は女性社員が体
を壊して辞めていきました。まだ病気から復活していない人もいます。男性と

同じように入社しても、男性と同じ時間を働けば女性のほうが体力の限界に達

し、先に倒れてしまいます。一部のことかもしれませんが、男性の多い業界で

すので、ゲーム産業界から女性開発者向けのリサーチがあると助かる人もいる

かもしれません。会社によりけりですが、結婚、出産してからの環境も深夜残

業ありきの現場に戻るには不可能です。こどもむけゲームの開発を行う会社も

ありますし、夜間託児所の併設などをし、子育てとゲーム業界はもっと連動で
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きないかと思います。（女、30代、グラフィッカー・CG） 
 
正直な所、優良な企業は少ない業種であると言わざるをえない。勤務体系、仕

事内容、報酬の不釣合いが大きい。また働く側の考え方も問題を抱えているこ

とも多い。時間を守らない、スケジュールを守らない、自分の仕事結果が何に

影響するかを考えない等。会社だけでなく働く人間の意識も変えていかなけれ

ば斜陽していくばかりだと思う。（男、30代、プランナー・ゲームデザイナー） 
 
ゲーム業界においては、雇用形態として、裁量労働制が広く浸透しているが、

実態は単なる残業代フラットプランに過ぎず、長期的に見れば業界全体を疲弊

させ、衰退させるものであるとしか思えない。また、多様性を失い、フォトリ

アル一辺倒、シリーズものばかりで、既に大半が顧客のニーズから乖離した製

品となってしまっている AAA タイトルの開発は、上述した状況をさらに悪化
させているように考えられる。（増大する開発コスト、減少する売上を社員のサ

ービス残業で補填しているという意味で。）私も AAA タイトル開発に 10 年以
上携わっているが、近年の惨状は目に余るものがあり、個人的にはこれ以上の

関わりあいを持ちたくない、というのが本音である。反対に、昨今のインディ

ーズゲームの盛り上がりには、非常に強い期待感を感じている。開発、マーケ

ティング、ファンディング、流通等、ゲーム制作を構成する様々な要素におい

て、従来よりも遥かに敷居が下がっているのは明白であり、なおさら、大企業、

大規模開発に拘る理由を見出せない。（男、30代、テクニカルアーティスト） 
 
大企業になればなるほど、ゲーム産業と関わりの薄い人事担当が役職付きで居

座って意味のない移動や採用、能力開発等を行っていることが問題であること

が多い。改善が必要と思われる。（男、30代、その他） 
 
長時間労働が常態化している開発会社の状況は、人間形成や開発者育成に大き

な影を落としていると考えます。一部の「PCがあれば仕事もプライベートも事
足りる」人だけがやっていける環境になっています。これは人の生活という観

点から考えると異様です。ですが、これらを排除するのではなく、生活バラン

スよくしてやることも会社として考慮し、行動するべきですが、受託開発会社

は収支が安定していないため常に自転車操業的な行動を起こしやすく、それに

助長されるケースがあると思います。ソフトウェア産業の環境は、下部組織に
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なるにつれ酷い有様だと思いますし、それが当たり前として受けれてしまう開

発者が存在しています。これらの意識改革も必要ですが、業界全体で考える必

要もあると思います。端的に言えば「リア充になれる訳がない」ということで

す。（男、40代、ディレクター） 
 
激務の余り、メンタルを壊す人があまりにも多すぎる。多くの人が、長期的に、

持続的に働ける職場として、これからのゲーム産業が洗練、成熟されていくこ

とを望む。（男、40代、サウンドクリエイター） 
 
根性論や力技でなんでも解決する風潮をなくす事。（男、40代、サウンドクリエ
イター） 
 
7.1.6	
 開発環境・開発組織・人材育成 

既にスマホを中心にこれまでのゲームのあり方がが変わってきている。２年前

間ではスマホはパズルゲームでしか稼ぐ事が出来ないといわれていたが、現在

パズルゲーム以外のジャンルが TOP5に見られるようになってきた。また
MMORPGはスマホでは受け入れられないという意見が大多数だったがそれも
覆されている。そして、いままでソーシャルゲームでガラケーやスマホで生計

を立てていた会社は今後ネイティブに移行していかなければ生き残る事は出来

ない。Unityや Cocos2d-xといったミドルウェアの発展と浸透が必要不可欠で
あると考えています。（男、20代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
学生・新人の教育方法、教育内容で「ゲームを作ること」があまり重要視され

ていないように感じる。新人の専門分野における技術水準は悪くはないが、「ゲ

ームを作れる人材」はほとんどいない。（男、20代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
特になしです。…ゲーム業界に 6年いたら不満はありますが、結局どこでもあ
るのかなと思います。ただ、うちの会社は CEDECに行くのは金の無駄としか
考えていませんので、そこは頭の改善をしてほしいなと思います。（男、20代、
プログラマー（ゲーム開発）） 
 
属人化が得意な日本の産業形態ではなく、組織的にゲームを開発していけるよ

うな体制づくりを推進する動きが必要だと感じている。（男、30代、ディレクタ
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ー） 
 
現状の開発環境は、大きな会社以外は根性論がまかり通っているのを感じます。

それに脱落する人間が悪いという雰囲気になり、新人が育たない環境に危機感

を感じます。（女、30代、グラフィッカー・CG） 
 
プログラミングの基礎能力の向上。ゲームエンジンやライブラリで開発の敷居

は下がったが、技術的には複雑化している。Basicでドットを描くようなローレ
ベルなゲーム開発を若い世代に経験してもらいたい。（男、30代、テクニカルア
ーティスト） 
 
オンラインゲームは重要な位置づけとなると思われるが、オンラインゲームは

継続して運営をする必要があるため、結果的に開発者の「ゼロから作っていく

経験」は得にくくなる。企業としては安定して利益を得られるので必要ではあ

るものの、開発者の開発機会をどう捻出していくかも悩ましいところですね。

（男、30代、プランナー・ゲームデザイナー） 
 
サウンドクリエイトをしておりますが、一部の有名クリエイターと大多数を占

めるその他大勢のクリエイターの格差が大きいと感じます。これは何もサウン

ドのみの問題ではないと考えます。一人のクリエイターが 1本のゲーム作品の
音楽を全て担当するのではなく、監修として有名クリエイター一人、楽曲制作

自体は数名で行われているのがもはや珍しくなく、いわゆるゴーストライター

ですが、有名サウンドクリエイターを支えている大多数のクレジットにすら出

ないサウンドクリエイターの地位向上を訴えたいと思います。その為には音楽

が売り物のゲーム、例えば音ゲーや一部大作ソフト以外のゲーム制作にはそれ

らのゴーストをしている作曲家へのチャンスを与えていただきたいと切に願っ

ております。その為にはプロデューサー、エンジニア、アートディレクター、

サウンドクリエイターの交流の場を現状のクローズな形式ではなく、更にオー

プンなコミュニケーションを図れる場として、幅広く多くのクリエイターが活

躍できる土壌を耕していくというベクトルで業界が進んでいく必要性を考えて

おります。（男、30代、サウンドクリエイター） 
 
日本人クリエイターの海外進出の機会、支援（金銭的、及び機会的）の充実を
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はかるべき。（男、40代、サウンドクリエイター） 
 
本音というと大げさですが、自分のことしか考えていない人が多過ぎる気がし

ています。相互扶助や助け合いの精神が皆無とでも言えばいいのか。また、一

時期死を意識していましたが、でも楽しいです、ゲーム作りに携わることは。（男、

40代、その他） 
 
7.1.7	
 ワークキャリア・モティベーション 
キャリアのない、失業者を支援してほしい。（女、20代、プログラマー（ゲーム
開発）） 
 
中小のデベロッパーで生涯働くということは現実的ではないと強く思っている。

（男、20代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
現在の職場環境は勤務時間、環境、そして休暇などに不満はありませんが、会

社自体が販社としてアウトソーシングを推進しており、かつ開発する製品は回

胴式遊技機に限定されているため、経験値やキャリアの蓄積に不安を感じてい

ます。（男、20代、グラフィッカー・CG） 
 
ものづくりにプライドを持たない人間が指揮することで、生まれるはずだった

素晴らしいものを殺している。（男、20代、グラフィッカー・CG） 
 
いつかは体のどこかを壊しあきらめなければいけないときが来るのでそれまで

はしっかり働きたいと思う。（男、20代、プランナー・ゲームデザイナー） 
 
ゲーム開発は最高でも 50才までかな？あとは他の仕事をしつつ、共働きをして
生計を立てることになりそう。（男、30代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
ゲーム開発という仕事が、多くの人々に娯楽ではなく浪費を与えているように

思うようになりました。死んだ目で電車でスマホゲームをしている人を見ると、

自分のやっている仕事が悪いことのように思えてきます。（男、30代、プランナ
ー・ゲームデザイナー） 
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このアンケートの内容もそうですが、やはり被雇用者という立場しか想定して

ない人が多いと思います。私はゲームデザイナーとして独立して 5年やってま
すが、スマートフォンに主戦場を移してからスキルもキャリアも向上する一方

です。労働時間は減って収入は増えてます。おかげでオリジナルゲームの開発

に時間やお金を少しずつ投入できるようになってきました。スキルがあって向

上心がある人はどんどん独立した方が良いです。（男、30代、プランナー・ゲー
ムデザイナー） 
 
雇用の安定性、低い収入、プランナーとしてのスキルアップが望めないなど、

思うところがあり、現在、プランナーとしてこの業界で仕事をしながら、同業

他社への転職活動中です。かろうじてゲーム開発の仕事はしているものの、食

うに事欠くような暮らしが何年も続き、最新のゲームに触れることはもちろん、

CEDECのような有料の催しに参加して自己を高めることもできず、スーツす
ら買えないのが実情です。転職活動も長期化し、１年また１年と時間が過ぎて

ゆくことに、言い知れぬ焦りと将来への不安を感じています。こういったアン

ケートで、グチを吐き出しても仕方が無いのですが、誰にも相談できず抱え込

まざるを得ない状況を分かって頂きたく、この枠に述べさせて頂きました。ど

うか、貧しくとも志ある者への手厚いご支援を、業界全体として検討してもら

いたいものです。（男、40代、プランナー・ゲームデザイナー） 
 
現在、プランナーとして勤めながら、転職活動をしています。現職場では、企

業としての成長が期待できず、収益もきわめて低い水準で横ばい（あるいは下

降）であるため、入社以来、まったく給与額も変わっていません。給与は、元々

ギリギリの額でスタートしているため、生きてゆくので精一杯な状況であり、

生活水準の向上をはじめ、自己啓発や研鑽といった自身への投資にも予算を割

けないばかりか、最新のゲームに触れられる機会も無いため、キャリアにおい

ても取り残されている不安でいっぱいな中、日々を過ごしています。現職より

も待遇のいい同業他社へ、一刻も早く移りたいところですが、応募する企業か

らはことごとく不採用の返事しか得られず、途方に暮れております。このよう

なアンケートで、お話しするようなことではないかと思いますが、どこにも相

談できず困ってもいるのです。（男、40代、プランナー・ゲームデザイナー） 
 
ゲーム業界のキャリアしかないが、年齢が高く、最近はソーシャルゲーム特有
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の仕事をやっていたため、次の仕事につけるのか非常に不安。いつクローズす

るかわからず 1ヶ月更新のため、不安だらけです。当然ながら正社員との格差
が酷いです。（女、40代、その他） 
 
7.1.8	
 法令遵守 
労働者も雇用者も交渉と法知識と常識の欠落が激しすぎる。一般企業並みの常

識を持ってしかるべき。このままではアニメ業界の二の舞いになる。（男、30
代、プランナー・ゲームデザイナー） 
 
現在の勤務先は、残業繰越という法令ではグレーゾーンの規則を後付で全社員

の同意を得ないまま施行しており、非常に問題がある。（男、30代、シナリオラ
イター） 
 
ブラック企業が話題になるがゲーム会社だけで考えると昔ながらの会社はほと

んどブラックだとおもいます。買収などにより他の業界基準の単価が導入され

つづけ末端の受託会社の開発費が下がり続け、大手に脅されながら休みや深夜

の残業を関節的に強要され、会社の福利厚生すらままならない現場を経験した

が、これらの問題を取り締まり告発しやすい制度などがあると良いと思いまし

た。（男、40代、ディレクター） 
 
7.2	
 改善案 
7.2.1	
 ゲーム産業全般 

ゲームとサブカルチャーの結びつきをより強く、人材が相互で行き交い、固定

観念に縛られない環境が業界として構築されていくと、より多くの人材がゲー

ム業界へと様々な知識を持って集まってくるのではないでしょうか。（男、20
代、ディレクター） 
 
(1)ゲーム業界の働き方について：過重労働が蔓延しいるようなイメージがある
ので、労働環境として解消すべきだと思います。原因はケースバイケースです

が、「残業が当たり前」という風潮は大きな原因の一つです。(2)キャリアについ
て：日本はエンジニアとして経験を積むとマネージャになるケースが多いと思

いますが、この点が大きな問題だと感じています。開発と管理は別のスキルな

ので、良いエンジニアが良いマネージャになれるとは限りません。エンジニア
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はエンジニアとして、マネージャはマネージャとしてのキャリアが歩めるよう

になれば、労働環境はもっと良いものになると思います。(3)ゲーム産業につい
て：ゲーム業界は高い技術力を保有していると思うので、もっと他の産業にも

技術協力していくべきだと思います。ゲーム産業をゲーム産業だけで支えよう

とするのは中々難しい時代だと思うので。(4)ゲーム業界で働く人がゲームで遊
ぶ事について：ゲーム業界は勉強好きな人が多い印象ですが、もっとゲームで

遊ぶべきだと思います。私の周りでは、仕事や勉強に追われて全然ゲームで遊

ばない人が多いです。（開発は好きでもゲームは遊ばないという人は意外に多い

のではないでしょうか？）CEDEC のような勉強会はとても有意義で重要な場
ですが、開発者が集まってゲームで遊ぶような場もあればゲーム業界にとって

プラスになる気がします。（男、20代、プログラマー（研究、ツール・ミドルウ
ェア開発）） 
 
どのチームでもありうることですが、長い間同じシリーズを続けていると、ど

うしても職人技に頼りがちだと思います。見えない部分・職人技的な部分を見

えるようにするいわゆる「コンテンツ工学」の普及が大きくなってほしい。会

社という枠を超えて良質なコンテンツを生み出すためのコミュニケーションを

していくことが、業界という大きな目で見た時にやるべきことではないでしょ

うか。（男、20代、プランナー・ゲームデザイナー） 
 
最近はゲーム業界以外での仕事の需要があると思うので、他の分野にも視野を

広げる必要があると思います。例えば、ゲーム業界以外でも Unity を使用して
デモやアプリケーションを作成しているところがありますし、Oculus や
GoogleGlassのような機器を利用して非ゲームのVRやARのコンテンツを作成
するなど。ロボットや医療の分野にもゲーム業界の技術が役に立つと思います

し、逆にゲーム業界にとっても利益になる技術があると思います。（男、30代、
プログラマー（ゲーム開発）） 
 
ビデオゲームが世界に誇る日本の主要産業として、日本国内での地位や存在の

見直し、国をあげた推進、支援などを充実させ、専門分野の育成等にも力を入

れ、VRなどあらゆる新しいエンターテインメントを取り込みながら成長して行
くことが、ゲーム産業にとどまらず、日本経済の発展に大きく影響すると感じ

る。（男、30代、グラフィッカー・CG） 
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スター社員の育成、人財のオープン化コンシューマー、スマホアプリ開発の知

識、ノウハウの共有、新しいエンターテイメントコンテンツ開発に対する投資。

（男、30代、その他） 
 
ビジネスとしてのゲーム（産業）と、純粋な娯楽としてのゲーム（文化）とい

うそれぞれの視点を意識した議論が必要だと感じています。（男、30代、その他） 
 
(1)ゲームを使用しての社会貢献（シリアスゲームや、ゲーミフィケーション利
用しての教育など）をもっと業界が一つとなって進めて欲しいと思います。(2)
元ゲーム開発者で家庭に入られている開発者の方への仕事機会の提供がもっと

できると感じています。（男、40代、プロデューサー） 
 
純粋にゲーム機向けにゲームを作っていた時代から比べると、Web 屋やリサー
チャーなどの異業種からこの業界に参入してきたところが増えた（かつ売上も

あったりする）ため、隔世の感があります。ゲームがビジネスや投資対象とし

て考えられてきているのに対し、現場でゲームを作っている側には今ひとつそ

のような感覚が薄い（やりたいことをやっているだけ）気がします。ビジネス

としてゲームを理解できる人材を増やしていかない限り、労働時間やゲーム作

りに関する問題はなかなか良い方向には進まない気がします（解決はしないと

思います）。そういった面でも CEDECの活動が増えることを期待しております. 
（男、40代、ディレクター） 
 
ゲーム産業の今後の成長について、ゲーム以外の作業との連携や融合によって

ゲーム産業のプレゼンス向上や、新市場開拓をしていくことが重要だと考えて

います。（男、40代、ディレクター） 
 
ゲーム開発はブラックである時代を早く経験し、他の産業もブラックが広がり

つつある現代、先行した経験が生かされるとよいと思われます。すでに乗り越

えた企業も多くあります。（男、40代、プログラマー（研究、ツール・ミドルウ
ェア開発）） 
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7.2.2	
 ゲームビジネス 

良い作品を制作しているハリウッド VFX 業界でも倒産する会社があるので、
素晴らしい作品をつくったらそれが正しく評価され還元されるような世界にな

るといいな。（男、30代、グラフィッカー・CG） 
 
ファミコン時代のようなシンプルかつ奥の深いゲームづくりが今後、重要だと

思います。（男、40代、ディレクター） 
 
ゲームはなんにでもビジネスになるしぶとさとニーズがあるので今後も業界が

縮小するようなことはないと思う。籠かきが車屋になれるか、という話を亡く

なった先代がいつもしていました。（男、40代、グラフィッカー・CG） 
 
ゲーム開発会社は、ゲームを軸にしてもうすこし開発内容の幅を広げるよう考

えていくとよいと思うゲームというより、いろいろなたのしい・べんりなこと

ができるデジタルディスプレイ機器で面白いものを開発していく、という視点

で攻めれるのではないかと思う。（男、40代、プランナー・ゲームデザイナー） 
 
7.2.3	
 コミュニティ・ネットワーキング 
いろんな会社様の意見を直接お聞きしたいです。（男、20代、グラフィッカー・
CG） 
 
昨今のゲーム開発という仕事はもっともっと幅広くなっています。CEDEC で
扱う範囲も、もっと広い分野で扱ってほしいなと思います。（男、20代、その他） 
 
大学との連携がもう少しあっても良いと思いますね。（男、30代、プログラマー
（ゲーム開発）） 
 
ネットワークが絡む事が多くなってきたので、ソフトウェア業界との連携また

は、情報の共有化で悩む場合が増えてきました。以前はクライアント部分を作

ればすむのですが、サーバ上のデータとの整合性と、通信料を減らす手段の確

立、日々変化するネットワークソフトウェアへの対応。プログラマーは、カテ

ゴリ上プログラマーという分類だけなのが最近気になりました。グラフィカル

プログラマー（コアな描画システム部分）や、UIやレイアウトの動きにこだわ
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る UIプログラマーなどの細分化が体系化されていく方が、講習会などを開く場
合に自分がどれに参加するべきなのかわかりやすくなって良いのではないかと

思いました。（男、30代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
ゲーム開発者同士のコミュニケーション欲しいです。（女、30代、プログラマー
（研究、ツール・ミドルウェア開発）） 
 
派遣契約や契約社員など短期〜中期雇用はその分給与面で手厚いべきと思いま

す。応募者の面接、人材育成、プロジェクトマネージメントなどを弱点として

いる会社・チームは多いのではないでしょうか。企業内での縦割りの組織が長

年続いたことにより起こっている問題は根深いと思います。また、まだまだノ

ウハウを外に出すことに対して過敏なように感じます。企業内外で協力し合っ

たり情報交換するといった土壌が形成されて欲しいとよく思います。（男、30、
代、グラフィッカー・CG） 
 
インディーとゲーム会社所属の開発者を混ぜた形での交流が盛んになると良い

と思われます。また、副業として開発者自身が小さなゲームを作れる空気が必

要。これによりインディーの気風を全体に取り入れることができるかと。（男、

30代、テクニカルアーティスト） 
 
CEDEC が現状数多ある問題を切り開く一端になっていただけることを願って
おります。（男、40代、プロデューサー） 
 
この先の日本のゲーム開発会社は、アメリカなどと同じようにしていくのか？

日本独自の成長をするのか？等を模索していくんだと思います。その時に、色々

な議論が出来るといいと思います。（男、40代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
実際のところゲーム業界ではないので申し上げにくいのですが、まだ一般的で

はない特殊な業界のようなイメージなので、ゲームのノウハウを他業種にまで

展開できればいいと思い、取り組みたいと考えています。そのための、業務提

携がしやすい交流ができる機会があればうれしいのですが…。（女、40代、グラ
フィッカー・CG） 
 



 101 

沢山の学生達がゲーム業界に就職できるよう指導していきくために、自分自身

もスキルアップが必要なので、今後も CEDEC のようなイベントや勉強会など
が活発に行われることを期待しています。（男、40代、その他） 
 
7.2.4	
 人材育成 
会社にとっても、ゲーム業界全体にとっても、優秀な人材の確保がますます重

要になってくると思います。特に日本では少子化の影響も強く、いかにゲーム

業界に興味を持ってもらうか。単なる収益だけでなく、将来の開発者獲得とい

う観点でも多くの子供にゲームを遊んでもらうことが重要になるのではないか

と。また、昨今話題のプログラミングの義務教育化の議論やキッズスクールは

注目しているところで、このあたりにゲーム業界として絡んで行くことによっ

て、将来のゲーム開発者育成につなげて行けないものかと思っています。（男、

30代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
もっと、新人に対して研修なり教育の場を設けて育てる必要がある。（男、30
代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
最近ではユーザーの目も肥えてきておりどのようなゲームであれ多様性が求め

られるようになりました。開発中多様性への可能性を失わないように決めつけ

て作ることをせず、新しい事やいいものを吸収しよりより作品を作るという手

法が多くなっていますですが、その弊害として「可能性を狭めないように」と

いう売り文句を免罪符に「何も決めず候補止まりで仕様を進める」という開発

が常になりつつあり、開発工数の増大、仕様変更の原因などになっています。

これらは決めるべき事を決められない決定権を持っている人間がいる事だと私

はおもっています。またそれを許す職場環境、理念などが下地となって助長し

ています。まずは決めるべき事を決める能力を持つ人材を作る事が今後のゲー

ム産業に貢献すると思います。（男、30代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
各人のキャリアの固定化が問題かと思う。ゼネラリストを育て上げると言うよ

りはスペシャリストの幅の広げ方を考えた方が良いのではないだろうかと考え

る事も。キャリアパスについてどの様に考えているかを、各会社のマネジメン

ト陣に聞いてみたりしてみたい。（男、30代、プログラマー（ゲーム開発）） 
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日本のゲーム開発は、アーティストからのアプローチがやや少ないように感じ

ます。海外のスタジオなどにくらべ世界観やグラフィックの面で弱い部分があ

ると考えているので、今後、盛り上げていけたらと思います。（男、30代、プラ
ンナー・ゲームデザイナー） 
 
ゲームをして育ってきた世代がゲームプランナーやクリエイターになるべき。

ゲーマーこそ作る側になってもらえると面白いゲームが増えると思うので、そ

の為の環境づくりなども重要かと思います。（男、30代、プランナー・ゲームデ
ザイナー） 
 
制作者、経営者としてそれぞれ意識をもって働けばあまり細かい事は考える必

要はない。（男、30代、サウンドクリエイター） 
 
＜ゲーム開発者の不足＞良質のゲーム開発者がなかなか捕まらない現実を考え

ると、ゲーム開発者の育成プログラムを早々に組むべきだと思う。（たいていの

ゲーム開発者は、起業するか、外の人とコミュニケーションをあまりとらない

ために横の繋がりで転職することが多い）ゲーム業界に勤めたいと思っていて

も、その間口が広がっていないだけで就職できない人が多くいる。そういう人

にもチャンスを与えるべきだと考える。事実、弊社には元々ゲーム開発者では

なかった人間が多くいる。多くが 30代半ばで、すべて転職組。半年でメインプ
ログラマに抜擢されているスタッフもいる。他の組織で社会人経験を積んでい

る分、コミュニケーション能力は高いので、チーム連携には支障がない。学生

にはたくさんの間口が広がっているようだが、異種業界からの中途採用にも視

野を広げてみるべきではないだろうか。＜ワークライフバランス＞ゲーム業界

にとって、ワークライフバランスは一番重要だが、なかなかそれができない会

社が多い。クリエイティブなことを担当する人材は、もっと外に出ていろいろ

な情報を仕入れるべきと考えるが、それが許されない現状が多すぎる。大きく

は２点で、担当者のスキルセットが間違っているか、リーダーとなる人間がチ

ームメンバーを信じられないか。どちらも不幸な状況しか待っていない。「人材

が少ない」ということもあるが、スキルセットがしっかりしていれば、スタッ

フのモチベーションもあがるし、結果として業務の効率化が図れる。リーダー

となる人間は、メンバーのスキルセットをしっかり把握して、適材適所にスタ

ッフを配置するべきだと考える。＜女性が働き難い業界＞世の中として、女性
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が働き難い現状ではあるが、ゲーム業界ではそれがさらに色濃くなっている。

弊社でも、クリエイティブを担当する女性スタッフは、子どもを作るな、子ど

もができたら辞めろと言われている。現在は独り者でも、数年後はわからない。

女性には女性ならではの視点があり、男性には作れない世界観をもっているの

で、ぜひとも女性に優しい業界にしていければと考えている。（女、30代、ロー
カリゼーション） 
 
家庭用ゲーム開発者からスマートフォン向けゲーム開発者への流動が年々大き

くなっていると思われるが、実態が見えてこないので数値で見てみたい。（男、

40代、グラフィッカー・CG） 
 
サウンド・ムービー制作業務の傍ら、ベトナム人への技術指導をしています。

現地採用のためベトナム基準で報酬が決まるため、国内で仕事をしていた時よ

りはるかに収入が下がりましたが、生活費が安いため特に困ることはありませ

ん。今後、ゲーム会社はどんどん海外に出て行き、人材が国外に流出していく

と思います。若い人から率先して海外でのゲーム制作にチャレンジし、新たな

価値観や創造性を身に付け、アジアを筆頭に世界中でクリエイティブなプロダ

クトをリリースしていくだろうと思います。（女、40代、サウンドクリエイター） 
 
7.2.5	
 ワークキャリア・モティベーション 
リモート勤務ができれば選択肢が広がる。（男、20代、プログラマー（ゲーム開
発）） 
 
フリーランスのサウンド制作は納品して終了な事が多いので、もう少し作品全

体にコミットできるきっかけを増やしていきたい。（男、20代、サウンドクリエ
イター） 
 
強くゲームを造りたいと思っているスタッフの割合が減ってきている中で折り

合いをつけながらゲーム開発を行うことの難しさを感じる。みんなで徹夜しよ

うぜ！みたいなノリで開発できるとある意味楽だと思う。（男、30代、ディレク
ター） 
 
今後はインディークリエイターが個性的で面白いゲームを発表していく機会が
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増えてくると思います。これをポジティブに受け止め、産業の多様化を推し進

める取り組みが必要になってくると考えています。（男、30代、プログラマー（ゲ
ーム開発）） 
 
プログラミングでオブジェクト指向を学んでいる・実践しているのだから仕事

の進め方もオブジェクト指向にし、まとめるもの・細分化するものをしっかり

と分けて、設計・準備出来るような働き方をすれば良いと思います。（男、30
代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
ゲーム業界の平均年齢が上がるにつれて育児休暇や介護休暇、ワークライフバ

ランスに対する企業の理解が重要になってくる。（男、30代、プログラマー（ゲ
ーム開発）） 
 
ゲーム業界に入って１年４ヶ月で、まだまだ見習いです。コンシューマ経験者

のメインプログラマさんに付いて、勉強しています。いいソースを読ませても

らえることが一番の勉強だなと思います。時間がないから勉強できないとか、

自分の作品が作れないという気持ちを、前職（ゲーム業界外のシステム系）に

いた時は感じていましたが、今はそう思うこともなくなりました。好きなこと

を仕事にできる幸せを感じつつ、ずっとこだわりたいとは思っていません（勉

強の機会が得られたら、あとは独学でもできるのかなと。仕事に対するモチベ

ーションは変わると思いますが…）とても充実した日々を送っています。かわ

いいプログラムを見ることができるようになって、幸せです。転職してよかっ

たなと思っています。（女、30代、プログラマー（ゲーム開発）） 
 
社員満足度の最も高いゲーム開発会社調査ができると面白いのではないでしょ

うか？今後は人材が重要になってくると思います。働く環境の向上意識をゲー

ム業界全体で盛り上げられると良いのではないかと思います。（男、30代、テク
ニカルアーティスト） 
 
昨年、中堅コンシューマーメーカーを退職し、ゲーム関連のベンチャー企業の

立ち上げメンバーとなりました。転職の動機はいろいろございますが、女性で

あり、30歳だったからです。前職では年齢を重ねていく中で、社内でのステッ
プアップのビジョンが持てず、歯がゆい体験をいたしました。結婚や出産など
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のライフプランと、業界内での女性のキャリア形成に非常に興味がございます。

本年の CEDEC にて、このあたりのお話が聞けると非常にうれしく存じます。
（女、30代、その他） 
 
ゲームを文化として国が捉えているのなら、ベンチャーなどの起業者への支援

について国としてしっかり検討して対応し、業界文化の活性化を国にお願いし

たいと思っています。（男、40代、プロデューサー） 
 
起業に失敗した後の受け皿や復帰支援の充実をして欲しい。（男、40代、プログ
ラマー（ゲーム開発）） 
 
 
 
8	
 まとめ 
8.1	
 導出された知見 
	
 如上のとおり、調査データに基づき、(1)全体、(2)性別、(3)最終学歴、(4)年齢
階層、(5)職種、(6)開発・支援しているプラットフォーム、(7)従業員数、(8)創業
年数の観点から、前回の調査との比較を踏まえながら、分析結果を報告した。

その結果、この一年間で、ゲーム開発者を取り巻く環境がいかに変わり、また、

何が変わらないのかといったことなどについて明らかにされた。本章では、本

調査で導出された知見の要約を以下に述べる。 
	
 日本のゲーム産業で就業している開発者の多くは、専門学校や大学、大学院

修士課程で、情報工学や芸術学などを学んだ後、ゲーム会社に就職している。

平均年齢 34.4歳の若いゲーム開発者が多く就業しており、ゲーム会社の勤続年
数は平均 5.8年と短いが、ゲーム産業での就業年数は平均 10.4年であり、ゲー
ム産業内で転職をしながら、中長期的なキャリアを構築していることが窺える。

また、生活面については、「独り暮らし」または「配偶者と同居」している者が

それぞれ約 4 割であり、「子どもと同居」している者は約 2 割、「本人の父母と
同居」している者は約 1 割と少ない。このような近代家族の在り方は、多くの
開発者が、首都圏で就業していることが影響しているのかもしれない。 
	
 この一年間におけるゲーム開発者を取り巻く環境のうち、最も大きな変化は、

「スマートフォン」向けのゲームを開発・支援している者（61.8％）が、「据置
型ゲーム機」のそれ（39.4％）を凌駕したことである。また、ゲーム会社の業
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績は「携帯電話（フィーチャーフォン）」を除いて増益に転じ、同様に、ゲーム

開発者の年間収入も全体としてみると増加傾向にある。このような競争激化の

なかに好機を見出して、「ゲーム会社を起業したい」という意志を持つ開発者も

14.7％存在するが、過半数（50.1％）は「働ける限り、ゲーム産業で被雇用者と
して仕事を続けたい」と回答している。 
	
 このように、ゲームのエコシステムがドラスティックに変化していくなかで、

ゲーム開発者の仕事や生活にも変化が求められる。そこで、本調査では、とく

に、開発者の意識に焦点を当てて、その実情に迫った。 
	
 まず、仕事と生活の状況について尋ねたところ、開発者の約 7 割が「仕事不
適応」（76.3％）および「職場不適応」（74.8％）を感じていない。しかしながら、
約 6 割は「身体的疲労」（54.1％）や「精神的疲労」（60.6％）を感じており、
それらは女性に有意にみられた。 
	
 また、仕事と生活の満足度について尋ねたところ、開発者の約 6 割が「生活
全体」（59.9％）および「仕事全体」（56.9％）に満足していることが明らかにさ
れた。その他に満足度が高いもの（「とても満足」と「やや満足」の合計）とし

て、「休日・休暇」（72.5％）、「職場の人間関係」（68.3％）などが挙げられる。
しかしながら、「今後の仕事や働き方の見通し」（63.8％）、「現在の収入の水準」
（59.6％）、「能力開発の機会」（54.1％）の満足度は低い結果となっており（「と
ても不満」と「やや不満」の合計）、それらの改善が求められている。 
	
 また、本調査では、実情把握に加え、開発者が考えるゲーム産業の未来につ

いても尋ねた。今後 3 年間におけるゲーム産業の成長にとって重要なプラット
フォームについて尋ねたところ、「スマートフォン」が顕著に高く 93.5％、次い
で、「タブレット」（82.3％）、「PC」（72.6％）、「携帯型ゲーム機」（72.1％）、「据
置型ゲーム機」（64.6％）と続く（「とても重要である」と「やや重要である」
の合計）。一方で、「携帯電話（フィーチャーフォン）」は 86.3％が重要ではない
と回答している（「まったく重要ではない」と「あまり重要ではない」の合計）。

2014年に実施された IGDA開発者満足度調査によると、今後 5年間におけるゲ
ーム産業の成長にとって重要なプラットフォームは、第一位が「Steam」（72％）、
次いで、「PCオンライン」（62％）、「Androidフォン」（50％）、「iPad」（50％）、
「Androidタブレット」（50％）、「家庭用ゲーム機」（49％）、「iPhone」（48％）
と続いている（Weststar and Andrei-Gedja, 2015: 12-14）13。このような意識

                                            
13 Weststar, J. & Andrei-Gedja, M. (2015). Developer Satisfaction Survey 2014: Industry 
Trends and Future Outlook Report. International Game Developers Association. 
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の差が、ゲーム開発者や産業の将来にとって、どのような意味を持つのかを吟

味し、議論を深めていく必要があるだろう。 
	
 また、今後 3年間におけるゲーム産業の成長にとって重要なゲームは、「ネイ
ティブアプリゲーム」が最も高く 85.1％、次いで、「オンラインゲーム」（84.3％）、
「DLC」（82.5％）、「クラウドゲーム」（78.3％）と続き、「パッケージゲーム」
（51.6％）は低い結果となっている。このことから、デジタル、ネットワーク
時代における、多様なコンテンツビジネスの在り方がより一層重要となってき

ていることが示唆される。 
	
 さらに、今後 3 年間におけるゲーム産業の成長にとって重要な社会との関わ
りなどについて尋ねたところ、「ゲーム開発者コミュニティを通じた知識共有・

人脈形成」（95.5％）および「ゲーム会社における能力開発の機会（93.7％）が
顕著に高く、「ゲーム産業のプレゼンス向上」（83.1％）と続いている。とくに、
組織の内外においてキャリア形成に資するコミュニティや機会が重要となって

おり、先述のとおり「能力開発の機会」の満足度の低さと符合することから、

喫緊に取り組むべき課題の一つである。実際に、開発者は、一ヶ月あたり平均

17時間も自己研鑽に費やしている。これは、劇的に変化する環境へ適応しよう
とする自律的な行動であり、日本のゲーム開発者の献身を象徴している。 
	
 しかしながら、高度な分業と協働が求められるゲーム開発には「繁忙期」が

生じるため、仕事以外の学びの時間には制約がある。多くの開発者は、「正社員」

として組織に所属し、「裁量労働制」で就業している。普段の週労働時間は平均

46.84 時間、繁忙期の週労働時間は平均 64.41 時間となっており、それぞれ約
50 時間以上、約 60 時間以上で労働時間が長いと感じる者が多く、とくに、繁
忙期において理想と現実の乖離がみられる。「繁忙期がない」者は 11.7％となっ
ているが、約 9 割が繁忙期を経験しており、その長さは「1 ヶ月」が最も多く
23.9％、「ほぼ慢性的」が 20.4％と続く。なぜ繁忙期が生じるのか、その理由を
尋ねたところ、「マネジメント力の不足、マネージャの交代・異動による影響」

が最も多く 48.6％、次いで、「開発チーム内の混乱・交代、経験不足」（46.9％）、
「長時間労働を前提としたスケジュール」（44.1％）、「開発チーム内から発生し
た予定されていない仕様変更」（42.4％）などが挙げられている。このことから、
とくに、マネジメントやチームビルディング、スケジュール管理などの能力開

発が求められていることが示唆される。 
	
 なお、自由記述欄には、問題提起だけではなく、それらに対する改善案も多

く寄せられたことが、この一年間の大きな変化である。これらの質的データは、
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量的データでは表すことが難しい、開発者の生活や仕事における苦楽や機微、

創造的営為を担う者としての矜持、人間の尊厳などを窺い知ることができる貴

重な語りである。 
	
 さまざまな開発者から多様な意見や提案が出されたように、ゲームの領域が

拡張していくなかで、開発者個人や組織においても多様性が尊重され、それが

循環的に活かされ、漸次的に発展していくことが求められている。同志ととも

に、課題を共有し、改善に向けて、主体的に取り組もうとする姿勢は、開発者

の就業やキャリア形成のみならず、ゲーム産業の健全な発展にとって極めて重

要であり、自浄作用としても機能するだろう。本調査で語られた課題や提案が、

個々人や職場、コミュニティ、産業、社会で広く共有され、議論が深まり、よ

りよい就業環境や豊かなキャリア形成に結実し、ひいては、開発者の情熱が捧

げられたゲームを通じて、よりよい社会へと循環していくことが期待される。 
 
8.2	
 今後の課題 
	
 本調査は、ゲーム開発者が働く環境およびキャリアに関する意識や行動の現

況を把握することを目的として、業界団体主導で実施され、第二回目となる。 
	
 以上のとおり、ゲーム開発者をめぐる現況や展望などについて、いくつかの

知見が明らかにされたが、環境変化が激しい状況が続いているため、継続的に

知見を蓄積していくことが必要である。また、ゲームの領域の拡張にともなっ

て、ゲーム開発者の仕事や働き方なども変化を続けていることを鑑みると、ゲ

ーム開発者をめぐる実情について把握し、体系的にまとめ、共有していく過程

は重要である。また、その過程を通じて、さまざまなコミュニティでオープン

に議論が展開し、洞察が深まることで、より望ましい方向へと向かっていくだ

ろう。 
	
 なお、冒頭で述べたとおり、2014年以降、IGDAは開発者満足度調査を毎年
実施していく方針を決定した。とくに、国際的、社会的、文化的観点から、ゲ

ーム開発者に関する比較研究を前進させていく上で、非常に有意義な取り組み

であり、ひいては、調査研究結果を通じて、ゲーム開発者の理解深化や地位向

上などにも結実していくことだろう。しかしながら、パッケージ化された調査

票では、日本特有の雇用システム、日本の開発者の特徴、産業や文化、コミュ

ニティの成り立ちや特性などを把握することは、困難であるかもしれない。し

たがって、関連する調査研究などを参考にしつつ、今後の課題として検討して

いきたい。 
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 ご多忙の中にもかかわらず、本調査にご支援・ご協力をいただいた皆様に、

感謝申し上げます14。 

                                            
14 本研究は JSPS科研費 25730198の助成を受けたものです。 
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