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1. 調査の趣旨・目的
商業ゲーム開発者を対象に、ゲーム開発者が働く環境および開発者のキャリアに関
する意識や行動の現況を把握し、ゲーム開発者およびゲーム開発の仕事を希望する
方へ、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を目的と
する。また、経年的に本調査を実施することにより、他産業や海外との比較なども
考慮に入れ、ゲーム開発を取り巻く環境について、産官学それぞれの立場での対応
に役立つ情報を提供する。

2. 調査期間 2017年7月1日〜7月31日

3. 調査方法 インターネット調査

4. 調査対象
プロデューサ、ディレクタ、エンジニア、アーティスト、テクニカルアーティスト、
サウンドクリエイタ、プランナ、役員/管理職などに従事する商業ゲーム開発者・
スタッフ

5. 有効回答数 1936件（内CEDEC参加者1897名）

調査の概要
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CEDEC受講回数【最終学歴別】
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CEDEC受講回数【職種別】
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CEDEC受講回数【プラットフォーム別】
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Q1.最終学歴

0.2%

4.5%

31.9%

4.3%

42.0%

16.0%

1.1%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

中学校卒業(n=3)

高等学校卒業(n=88)

専門学校卒業(n=618)

高専・短大卒業(n=84)

大学卒業(n=813)

大学院修士課程修了(n=309)

大学院博士課程修了(n=21)

(N=1936)



最終学歴【職種別】
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最終学歴【プラットフォーム別】
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最終学歴【勤務地別】
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職種 最も多い最終学歴の学問系統

プロデューサ(n=32) 文学・語学・史学・文化人類学系(34.4%)

ディレクタ(n=88) 文学・語学・史学・文化人類学系(39.8%)

エンジニア(n=854) 文学・語学・史学・文化人類学系(32.9%)

アーティスト(n=399) 文学・語学・史学・文化人類学系(31.6%)

テクニカルアーティスト(n=70) 文学・語学・史学・文化人類学系(34.3%)

サウンドクリエイタ(n=79) 電気・電子・通信・情報工学系(30.4%)

プランナ(n=188) 文学・語学・史学・文化人類学系(31.9%)

役員/管理職(n=64) 文学・語学・史学・文化人類学系(31.3%)

最終学歴の学問系統【職種別】



Q3.配偶者の有無
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配偶者の有無【職種別】
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配偶者の有無【勤務地別】
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Q4.子どもの有無
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子どもなし 子どもあり 合計

配偶者なし 96.7% 3.3% 100.0%

n 1164 40 1204

配偶者あり 40.6% 59.4% 100.0%

n 297 435 732

配偶者の有無×子どもの有無
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子どもの有無【職種別】
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子どもの有無【勤務地別】
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Q5.現在の役職
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Q6.ゲーム業界の就業年数
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ゲーム業界の就業年数【最終学歴別】
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ゲーム業界の就業年数【配偶者・子どもの有無別】
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ゲーム業界の就業年数【役職別】

8.54

12.65

14.65

15.98

18.40

13.02

16.36

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

一般(n=1213)

リーダークラス(n=366)

主任・係長クラス(n=151)

課長クラス(n=99)

部長クラス(n=48)

執行役員(n=11)

経営者(n=48)

(N=1936, 単位=年, 平均値)



ゲーム業界の就業年数【転職回数別】
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ゲーム業界の就業年数【プラットフォーム別】
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ゲーム業界の就業年数【従業員数別】
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ゲーム業界の就業年数【勤務地別】
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ゲーム業界の就業年数【就労形態別】
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Q7.ゲーム業界での転職回数
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Q8.従事しているプラットフォーム

48.8%

25.1%

6.2%

48.9%

28.9%

15.1%

14.5%

6.8%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

据置型ゲーム機(n=945)

携帯型ゲーム機(n=485)

携帯電話(n=120)

スマートフォン、タブレット(n=946)

PC(n=560)

業務用ゲーム機(n=293)

VR、ウェアラブル端末(n=281)

その他(n=131)

(N=1936, 複数回答)



Q9.2016年収
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2016年収【最終学歴別】
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2016年収【配偶者・子どもの有無別】
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2016年収【役職別】
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2016年収【ゲーム産業の就業年数別】
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2016年収【転職回数別】
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2016年収【プラットフォーム別】
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2016年収【従業員数別】
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2016年収【勤務地別】
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2016年収【就労形態別】
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2016年収【通常期：就業時間/週別】

(N=1888, 単位=万円, 平均値)
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Q10.従業員数
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Q11.勤務地
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Q12.就労形態
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Q13.一週間あたりの就業時間(通常期)

(N=1888, 単位=時間/ 週)
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Q13.一週間あたりの就業時間(繁忙期)

(N=1869, 単位=時間/ 週)
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一週間あたりの就業時間【職種別】

(N=1936, 単位=時間/ 週)
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一週間あたりの就業時間【プラットフォーム別】
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一週間あたりの就業時間【勤務地別】
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