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調査の概要	

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	  
2014年7月1日〜8月15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、シナリオライター、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、テスター・デバッガー、ローカリゼーションなどの商業ゲー
ム開発者	  
	  

５．有効回答数	  
401件	  



Ⅰ.あなた自身について 



Q1.メールアドレス【任意】	

ご登録いただいたメールアドレスは、	
本調査集計結果速報の送付とプレゼント当選への連絡のみに	

使用させていただきます。	



Q2.CEDEC2013調査への回答状況	

回答した,	  21.7%	

回答していない,	  
69.8%	

分から
ない,	  
8.5%	

(n=401)	



Q3.性別	

男,	  85.5%	

女,	  14.5%	

(n=401)	



Q4.年齢	

26.4%	  

46.4%	  

25.9%	  

1.0%	  

0.2%	  

0.0%	   5.0%	   10.0%	   15.0%	   20.0%	   25.0%	   30.0%	   35.0%	   40.0%	   45.0%	   50.0%	  

20代	

30代	

40代	

50代	

60代	

平均値	 34.39	

標準偏差	 6.82	

中央値	 34.00	

最頻値	 30.00	

最小値	 20.00	

最大値	 62.00	

(n=401)	



Q5.国籍	

日本,	  98.3%	

中国,	  0.5%	

台湾,	  0.5%	

香港,	  0.2%	

韓国,	  0.2%	

未回答,	  0.2%	

その他,	  
1.7%	  

(n=401)	



Q6.最終学歴	

1.0%	  

8.2%	  

37.4%	  

5.5%	  

35.4%	  

12.2%	  

0.2%	  

0.0%	   5.0%	   10.0%	   15.0%	   20.0%	   25.0%	   30.0%	   35.0%	   40.0%	  

中学校卒業	

高校卒業	

専門学校卒業	

高専・短大卒業	

大学卒業	

大学院修士課程修了	

大学院博士課程修了	

(n=401)	



Q7.最終学歴の学問系統	

9.2%	  
0.2%	  
0.2%	  
0.2%	  

8.2%	  
19.5%	  

2.5%	  
3.2%	  

8.5%	  
0.7%	  

9.5%	  
22.2%	  

1.7%	  
0.2%	  
0.0%	  

1.2%	  
0.0%	  
0.0%	  

12.5%	  

0.0%	   5.0%	   10.0%	   15.0%	   20.0%	   25.0%	  

芸術工学・メディアサイエンス・エンターテインメントテクノロジー系	

地理学・社会安全システム科学・自然防災科学・防災学系	

生活科学・家政・被服系	

健康・スポーツ科学系	

文学・語学・史学・文化人類学系	

芸術・表現・音楽・デザイン系	

法律・政治・国際関係系	

経済・経営・商学系	

社会・情報・メディア・コミュニケーション系	

教育・心理・福祉系	

数学・物理・情報科学系	

電気・電子・通信・情報工学系	

機械・建築・土木・環境工学系	

金属・材料・資源・エネルギー工学系	

航空・宇宙・船舶・海洋工学系	

化学・生物・農・獣・畜産・水産系	

医・歯・薬系	

看護・保健・衛生系	

その他	

複
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人
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学
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物

系
科

学
	

工
学
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物

学
・
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学
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歯
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学
	

そ
の 他
	

9.8%	

27.7%	

14.9%	

9.5%	

24.1%	

1.2%	

0.0%	

12.5%	

(n=401)	



Q8.同居家族構成（複数回答）	

40.9%	  

40.1%	  

23.2%	  

11.5%	  

14.2%	  

0.2%	  

1.5%	  

6.7%	  

0.2%	  

5.5%	  

0.0%	   5.0%	   10.0%	   15.0%	   20.0%	   25.0%	   30.0%	   35.0%	   40.0%	   45.0%	  

同居家族はいない（独り暮らし）	

配偶者	

子ども	

あなたの父	

あなたの母	

配偶者の父	

配偶者の母	

あなたの兄弟姉妹	

配偶者の兄弟姉妹	

その他	

(n=401)	



Q9.家庭での主たる生計の維持者	

本人,	  77.3%	

本人以外,	  	
8.5%	  

その他（生計	
費は折半等）,	  

14.2%	  

(n=401)	



Ⅱ.仕事について 



Q10.あなたが現在、開発または支援をしている	  
プラットフォームは何ですか。（複数回答）	

39.4%	  

35.2%	  

13.0%	  

61.8%	  

30.4%	  

31.2%	  

18.7%	  

4.5%	  

0.0%	   10.0%	   20.0%	   30.0%	   40.0%	   50.0%	   60.0%	   70.0%	  

据置型ゲーム機	

携帯型ゲーム機	

携帯電話（フィーチャーフォン）	

スマートフォン	

タブレット	

PC	  

業務用ゲーム機	

その他	

(n=401)	



Q11. あなたは、2013年1月1日〜12月31日の間、	  
何タイトルのゲーム開発やサービス運営に携わりましたか。	

6.2%	  

26.2%	  

24.4%	  

17.2%	  

8.0%	  

6.7%	  

3.2%	  

2.5%	  

1.5%	  

0.2%	  

3.7%	  

0.0%	   5.0%	   10.0%	   15.0%	   20.0%	   25.0%	   30.0%	  

0本	

1本	

2本	

3本	

4本	

5本	

6本	

7本	

8本	

9本	

10本以上	

平均値	 3.04	

標準偏差	 4.03	

中央値	 2.00	

最頻値	 1.00	

最小値	 0.00	

最大値	 60.00	

(n=401)	



Q12.あなたの現在の職種についてお伺いします。	

4.7%	  
9.5%	  

32.4%	  
9.5%	  

12.0%	  
3.2%	  

10.5%	  
2.0%	  

5.7%	  
1.0%	  
0.7%	  
0.5%	  
0.2%	  
0.5%	  

7.5%	  

0.0%	   5.0%	   10.0%	   15.0%	   20.0%	   25.0%	   30.0%	   35.0%	  

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）	

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	

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（品質保証）	

テスター・デバッガー	

ローカリゼーション	

その他	

(n=401)	



Q13.現在の業務において、あなたは職種メンバーの	  
リーダーを務めていますか。	

はい,	  45.4%	いいえ,	  54.6%	

(n=401)	



Q14.あなたの現在の役職についてお伺いします。	

66.3%	  

15.2%	  

7.5%	  

2.7%	  

1.7%	  

2.7%	  

3.7%	  

0.0%	   10.0%	   20.0%	   30.0%	   40.0%	   50.0%	   60.0%	   70.0%	  

一般	

主任・係長クラス	

課長クラス	

部長クラス	

執行役員	

経営者	

創業者	

(n=401)	



Q15.あなたが現在勤務しているゲーム会社の	  
勤続年数をご記入ください。	

44.1%	  

21.4%	  

10.7%	  

10.2%	  

3.2%	  

5.0%	  

5.2%	  

0.0%	   5.0%	   10.0%	   15.0%	   20.0%	   25.0%	   30.0%	   35.0%	   40.0%	   45.0%	   50.0%	  

3年以下	

3年超6年以下	

6年超9年以下	

9年超12年以下	

12年超15年以下	

15年超18年以下	

18年超	

平均値	 5.78	

標準偏差	 5.95	

中央値	 3.50	

最頻値	 1.00	

最小値	 0.08	

最大値	 33.00	

(n=401)	



Q16.あなたのゲーム産業の経験年月数を	  
ご記入ください。	

17.0%	  

15.2%	  

14.5%	  

15.5%	  

12.0%	  

10.7%	  

15.2%	  

0.0%	   2.0%	   4.0%	   6.0%	   8.0%	   10.0%	   12.0%	   14.0%	   16.0%	   18.0%	  

3年以下	

3年超6年以下	

6年超9年以下	

9年超12年以下	

12年超15年以下	

15年超18年以下	

18年超	

平均値	 10.36	

標準偏差	 7.03	

中央値	 10.00	

最頻値	 15.25	

最小値	 0.17	

最大値	 33.00	

(n=401)	



Q17.あなたの転職回数についてお伺いします。	

平均値	 1.89	

標準偏差	 2.32	

中央値	 1.00	

最頻値	 0.00	

最小値	 0.00	

最大値	 20.00	

32.2%	  

23.9%	  

15.5%	  

11.5%	  

6.0%	  

11.0%	  

0.0%	   5.0%	   10.0%	   15.0%	   20.0%	   25.0%	   30.0%	   35.0%	  

0回（転職なし）	

1回	

2回	

3回	

4回	

5回以上	

(n=401)	



Q18①.あなたの2013年1月1日～12月31日の	  
年収（税込額）をご記入ください。【全体】	

(n=390,	  「100万円未満」を外れ値として除いています。)	

平均値	 504.50	

標準偏差	 271.78	

中央値	 450.00	

最頻値	 500.00	

最小値	 126.00	

最大値	 2500.00	

1.8%	  

12.8%	  

21.0%	  

19.2%	  

17.4%	  

10.5%	  

5.1%	  

5.1%	  

1.8%	  

5.1%	  

0.0%	   5.0%	   10.0%	   15.0%	   20.0%	   25.0%	  

100-‐199万円	

200-‐299万円	

300-‐399万円	

400-‐499万円	

500-‐599万円	

600-‐699万円	

700-‐799万円	

800-‐899万円	

900-‐999万円	

1000万円以上	



Q18②.あなたの2013年1月1日～12月31日の	  
年収（税込額）をご記入ください。【職種別全体】	

(n=400,	  「テスター・デバッガー」は有効回答数が少ないため除いています。)	  

897.9	  

537.5	  

465.8	  

537.1	  

434.1	  

524.6	  

443.3	  

337.1	  

489.7	  

620.0	  

666.7	  

500.0	  

375.0	  

550.7	  

0.0	   200.0	   400.0	   600.0	   800.0	   1000.0	  

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）	

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	

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（品質保証）	

ローカリゼーション	

その他	

（万円）	
平均	  
年齢	

勤続	  
年数	

産業	  
年数	

n	

38.8	 4.5	 15.2	 19	

36.3	 7.1	 11.4	 38	

32.3	 4.4	 8.7	 130	

34.1	 7.1	 10.5	 38	

34.3	 6.5	 11.0	 48	

34.2	 8.4	 11.4	 13	

31.1	 3.1	 7.2	 42	

35.9	 4.3	 10.0	 8	

37.6	 8.1	 14.9	 23	

36.8	 7.7	 11.8	 4	

34.3	 5.6	 6.3	 3	

38.0	 11.8	 11.8	 2	

38.0	 4..6	 4.6	 2	

39.5	 2.7	 13.5	 30	



Q18③.あなたの2013年1月1日～12月31日の	  
年収（税込額）をご記入ください。【職種別リード別】	

(n=398,	  「QA」と 「テスター・デバッガー」は有効回答数が少ないため除いています。)	  

897.9	  

537.5	  

522.0	  

619.7	  

492.4	  

554.3	  

653.2	  

500.0	  

516.9	  

710.0	  

1000.0	  

450.0	  

646.4	  

429.1	  

499.0	  

380.6	  

490.0	  

342.3	  

310.0	  

450.4	  

350.0	  

500.0	  

300.0	  

488.8	  

0.0	   200.0	   400.0	   600.0	   800.0	   1000.0	   1200.0	  

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）	

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	

サーバ・ネットワーク運営エンジニア	

データアナリスト	

ローカリゼーション	

その他	

（万円）	

全体	 リード	 リード以外	



Q19.あなたの2013年1月1日～12月31日の年収（税込額）
は、前年と比べてどのように変化しましたか。	

減少,	  14.5%	

横ばい,	  42.4%	

増加,	  43.1%	

(n=401)	



Ⅲ.所属企業について 



Q20.あなたが現在勤務しているゲーム会社の創業年数	  
をご記入ください。	

平均値	 20.11	

標準偏差	 20.18	

中央値	 14.00	

最頻値	 10.00	

最小値	 0.00	

最大値	 125.00	

(n=397,	  「400年以上」を外れ値として除いています。)	

17.9%	  

8.8%	  

9.8%	  

11.3%	  

8.6%	  

5.0%	  

8.1%	  

2.5%	  

2.5%	  

4.8%	  

20.7%	  

0.0%	   5.0%	   10.0%	   15.0%	   20.0%	   25.0%	  

3年以下	

3年超6年以下	

6年超9年以下	

9年超12年以下	

12年超15年以下	

15年超18年以下	

18年超21年以下	

21年超24年以下	

24年超27年以下	

27年超30年以下	

30年超	



Q21.あなたが現在勤務しているゲーム会社の従業員数に
ついてお伺いします。	

4.2%	  

2.7%	  

3.0%	  

6.2%	  

5.5%	  

8.7%	  

11.5%	  

17.7%	  

5.0%	  

7.7%	  

12.2%	  

15.5%	  

0.0%	   2.0%	   4.0%	   6.0%	   8.0%	   10.0%	   12.0%	   14.0%	   16.0%	   18.0%	   20.0%	  

1人	

2-‐4人	

5-‐9人	

10-‐19人	

20-‐29人	

30-‐49人	

50-‐99人	

100-‐299人	

300-‐499人	

500-‐999人	

1000-‐1999人	

2000人以上	

59.5%	  

40.4%	  

(n=401)	



Q22.あなたの現在の勤務地についてお伺いします。	

1.7%	  

0.7%	  

79.3%	  

1.7%	  

13.5%	  

0.5%	  

2.5%	  

0.0%	   10.0%	   20.0%	   30.0%	   40.0%	   50.0%	   60.0%	   70.0%	   80.0%	   90.0%	  

北海道地方	

東北地方	

関東地方	

中部地方	

近畿地方	

四国地方	

九州地方	

(n=401)	



Q23.あなたが現在勤務しているゲーム会社の事業に	  
ついてお伺いします。（複数回答）	  
	

43.1%	  

4.7%	  

44.6%	  

1.0%	  

1.5%	  

5.0%	  

0.0%	   5.0%	   10.0%	  15.0%	  20.0%	  25.0%	  30.0%	  35.0%	  40.0%	  45.0%	  50.0%	  

デベロッパー	

パブリッシャー	

デベロッパーかつパブリッシャー	

開発ツール・ミドルウェアベンダ	

開発サポート（QA、ローカライズ）	

その他	

(n=401)	



Q24.あなたが現在勤務しているゲーム会社の業績は、	  
前年度と比べてどのように推移していますか。	

減益,	  25.2%	

横ばい,	  34.4%	

増益,	  40.4%	

(n=401)	



Ⅳ.働き方と職場について 



Q25.あなたの現在の就労形態についてお伺いします。	

74.3%	  

8.0%	  

1.5%	  

1.7%	  

7.7%	  

5.7%	  

1.0%	  

0.0%	   10.0%	   20.0%	   30.0%	   40.0%	   50.0%	   60.0%	   70.0%	   80.0%	  

正社員	

契約社員	

派遣社員	

アルバイト・パート	

フリーランス・独立開発者	

経営者（執行役員以上）	

その他	

(n=401)	



Q26①.あなたの現在の勤務形態は、	  
次のうちどれに近いですか。	

49.6%	  

13.2%	  

34.4%	  

0.7%	  

2.0%	  

0.0%	   10.0%	   20.0%	   30.0%	   40.0%	   50.0%	   60.0%	  

裁量労働制	

フレックスタイム勤務	

始・終業時間が一定している通常勤務	
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Q26②.あなたの現在の勤務形態は、	  
次のうちどれに近いですか。【労働時間別】	
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Q27①.あなたの現在の仕事の始業・終業の時間は、	  
主に誰が決めていますか。【勤務形態別】	
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Q27②.あなたの現在の仕事の始業・終業の時間は、	  
主に誰が決めていますか。【労働時間別】	
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Q28①.あなたは、普段、一週間でどのくらいの時間働いて	  
いますか。また、その時間をどのように感じていますか。	

(r	  =	  .279,	  p	  <	  .01)	

　	 平均値	 標準偏差	 中央値	 最頻値	 最小値	 最大値	 n	 %	

とても短い	 44.03	 12.34	 45.00	 50.00	 18.00	 70.00	 33	 8.2%	

やや短い	 44.97	 9.04	 45.00	 40.00	 20.00	 65.00	 44	 11.0%	

適切である	 44.78	 8.35	 45.00	 40.00	 4.00	 80.00	 179	 44.6%	

やや長い	 49.37	 8.96	 50.00	 50.00	 10.00	 70.00	 115	 28.7%	

とても長い	 55.23	 9.02	 55.00	 60.00	 40.00	 70.00	 30	 7.5%	

合計	 46.84	 9.53	 45.00	 50.00	 4.00	 80.00	 401	 100.0%	



Q28②.あなたは、繁忙期に、一週間でどのくらいの時間働
いていますか。また、その時間をどのように感じていますか。	

(r	  =	  .221,	  p	  <	  .01)	

　	 平均値	 標準偏差	 中央値	 最頻値	 最小値	 最大値	 n	 %	

とても短い	 63.39	 22.50	 60.00	 60.00	 10.00	 120.00	 38	 9.5%	

やや短い	 62.33	 22.38	 60.00	 60.00	 40.00	 144.00	 21	 5.2%	

適切である	 53.42	 12.43	 50.00	 50.00	 12.00	 90.00	 72	 18.0%	

やや長い	 60.08	 11.24	 60.00	 60.00	 12.00	 100.00	 117	 29.2%	

とても長い	 73.44	 26.14	 70.00	 60.00	 11.00	 300.00	 153	 38.2%	

合計	 64.41	 21.32	 60.00	 60.00	 10.00	 300.00	 401	 100.0%	



Q30.あなたが関わった直近のプロジェクトでは、	  
どのくらいの長さの繁忙期がありますか。	
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Q31.あなたが現在勤務している会社で、	  
繁忙期が生じる理由は何ですか。（複数回答）	
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Q32①.あなたの現在の生活や仕事の状況について	  
お伺いします。	
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Q32②.あなたの現在の生活や仕事の状況について	  
お伺いします。【性別】	

(男:n=343,	  女:n=58,	  M=平均値,	  SD=標準偏差)	

　	 男	 　	 女	 　	 　	

　	 M	 SD	 M	 SD	 t 値	

身体的疲労	 2.53	 0.85	 2.95	 0.83	 3.49	 ***	

精神的疲労	 2.71	 0.92	 3.05	 0.78	 2.96	 **	

仕事への不適応	 1.93	 0.81	 2.24	 0.73	 2.72	 **	

職場への不適応	 2.03	 0.91	　	 2.22	 0.88	 1.55	 n.s.	

** p < .01, *** p < .001	



Q32③.あなたの現在の生活や仕事の状況について	  
お伺いします。【ゲーム産業経験別】	

(ゲーム産業経験10年以下:n=207,	  ゲーム産業経験10年超:n=194,	  M=平均値,	  SD=標準偏差)	

　	 10年以下	 　	 10年超	 　	 　	

　	 M	 SD	 M	 SD	 t 値	

身体的疲労	 2.55	 0.84	 2.63	 0.87	 0.97	 n.s.	

精神的疲労	 2.74	 0.87	 2.79	 0.95	 0.55	 n.s.	

仕事への不適応	 2.01	 0.80	 1.94	 0.81	 0.95	 n.s.	

職場への不適応	 2.07	 0.90	　	 2.04	 0.91	 0.40	 n.s.	



Q33①.あなたの現在の生活や仕事の満足度について	  
お伺いします。	
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Q33②.あなたの現在の生活や仕事の満足度について	  
お伺いします。【性別】	

(男:n=343,	  女:n=58,	  M=平均値,	  SD=標準偏差)	

　	 男	 　	 女	 　	 　	

　	 M	 SD	 　	 M	 SD	 t 値	

生活全体	 2.64	 0.78	　	 2.52	 0.80	 1.09	 n.s.	

仕事全体	 2.55	 0.87	 2.50	 0.80	 0.42	 n.s.	

現在の収入の水準	 2.27	 0.93	 2.21	 0.85	 0.47	 n.s.	

収入の安定性	 2.56	 0.90	 2.48	 0.80	 0.64  	 n.s.	

労働時間	 2.57	 0.88	 2.55	 0.94	 0.16	 n.s.	

休日・休暇	 2.95	 0.85	 2.90	 0.89	 0.42	 n.s.	

仕事の量	 2.58	 0.76	 2.48	 0.86	 0.92	 n.s.	

仕事内容	 2.68	 0.91	 2.53	 0.90	 1.13	 n.s.	

職場の人間関係	 2.82	 0.86	 2.66	 0.95	 1.30	 n.s.	

雇用・就業の安定性	 2.62	 0.91	 2.45	 0.92	 1.28	 n.s.	

人材採用の公正性	 2.55	 0.87	 2.40	 0.86	 1.28	 n.s.	

能力開発の機会	 2.37	 0.92	 2.31	 1.01	 0.45	 n.s.	

人事異動の妥当性	 2.50	 0.86	 2.48	 0.80	 0.18	 n.s.	

人事考課の公正性	 2.45	 0.91	 2.41	 0.82	 0.30	 n.s.	

今後の仕事や働き方の見通し	 2.23	 0.89	　	 2.03	 0.92	 1.54	 n.s.	



Q33③.あなたの現在の生活や仕事の満足度について	  
お伺いします。【ゲーム産業経験別】	

　	 10年以下	 　	 10年超	 　	 　	

　	 M	 SD	 　	 M	 SD	 t 値	

生活全体	 2.60	 0.79	　	 2.64	 0.78	 0.45	 n.s.	

仕事全体	 2.56	 0.89	 2.53	 0.83	 0.40	 n.s.	

現在の収入の水準	 2.14	 0.89	 2.38	 0.94	 2.60	 **	

収入の安定性	 2.48	 0.87	 2.62	 0.89	 1.60	 n.s.	

労働時間	 2.56	 0.92	 2.58	 0.86	 0.30	 n.s.	

休日・休暇	 2.99	 0.83	 2.89	 0.88	 1.10	 n.s.	

仕事の量	 2.60	 0.78	 2.54	 0.76	 0.82	 n.s.	

仕事内容	 2.67	 0.89	 2.64	 0.92	 0.30	 n.s.	

職場の人間関係	 2.79	 0.93	 2.79	 0.81	 0.02	 n.s.	

雇用・就業の安定性	 2.58	 0.93	 2.60	 0.90	 0.15	 n.s.	

人材採用の公正性	 2.56	 0.90	 2.51	 0.84	 0.58	 n.s.	

能力開発の機会	 2.43	 0.97	 2.29	 0.90	 1.51	 n.s.	

人事異動の妥当性	 2.52	 0.84	 2.48	 0.87	 0.50	 n.s.	

人事考課の公正性	 2.51	 0.86	 2.38	 0.93	 1.41	 n.s.	

今後の仕事や働き方の見通し	 2.23	 0.91	　	 2.17	 0.88	 0.69	 n.s.	

** p < .01	

(ゲーム産業経験10年以下:n=207,	  ゲーム産業経験10年超:n=194,	  M=平均値,	  SD=標準偏差)	



Ⅴ.今後のキャリアとゲーム産業	  
について 



Q34.あなたは、勤務時間以外に、1ヶ月でどのくらいの時間
を自己研鑽に費やしていますか。	

(n=398,	  2サンプルを欠損値として、「350時間」を外れ値として除いています。)	
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Q35.あなたは今後どのように仕事をしたいと思いますか。	
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Q36①.今後3年間におけるゲーム産業の成長にとって、	  
あなたが重要だと思うプラットフォームについてお伺いします。	
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Q36②.今後3年間におけるゲーム産業の成長にとって、あなた
が重要だと思うプラットフォームについてお伺いします。【性別】	

(男:n=343,	  女:n=58,	  M=平均値,	  SD=標準偏差)	

　	 男	 　	 女	 　	 　	

　	 M	 SD	 　	 M	 SD	 t 値	

据置型ゲーム機	 2.85	 0.93	　	 2.81	 0.74	 0.40	 n.s.	

携帯型ゲーム機	 2.96	 0.92	 3.10	 0.79	 1.13	 n.s.	

携帯電話（フィーチャーフォン）	 1.55	 0.85	 1.69	 0.86	 1.12	 n.s.	

スマートフォン	 3.67	 0.63	 3.59	 0.59	 0.99	 n.s.	

タブレット	 3.28	 0.82	 3.28	 0.70	 0.04	 n.s.	

PC	 2.94	 0.83	 2.88	 0.77	 0.53	 n.s.	

業務用ゲーム機	 2.47	 0.89	 2.50	 0.88	 0.24	 n.s.	

ウェアラブル端末	 2.90	 0.95	　	 2.34	 0.87	 4.17	 ***	

*** p < .001	



Q36③.今後3年間におけるゲーム産業の成長にとって、あなたが重要	  
だと思うプラットフォームについてお伺いします。【ゲーム産業経験別】	

　	 10年以下	 　	 10年超	 　	 　	

　	 M	 SD	 　	 M	 SD	 t 値	

据置型ゲーム機	 2.86	 0.90	　	 2.84	 0.91	 0.17	 n.s.	

携帯型ゲーム機	 2.98	 0.94	 2.98	 0.86	 0.01	 n.s.	

携帯電話（フィーチャーフォン）	 1.57	 0.84	 1.58	 0.87	 0.20	 n.s.	

スマートフォン	 3.62	 0.65	 3.70	 0.59	 1.26	 n.s.	

タブレット	 3.23	 0.83	 3.34	 0.77	 1.36	 n.s.	

PC	 2.98	 0.82	 2.89	 0.83	 1.09	 n.s.	

業務用ゲーム機	 2.45	 0.91	 2.50	 0.88	 0.57	 n.s.	

ウェアラブル端末	 2.87	 0.96	　	 2.76	 0.95	 1.23	 n.s.	

(ゲーム産業経験10年以下:n=207,	  ゲーム産業経験10年超:n=194,	  M=平均値,	  SD=標準偏差)	



Q37①.今後3年間におけるゲーム産業の成長にとって、	  
あなたが重要だと思うゲームについてお伺いします。	
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VR（仮想現実感）ゲーム(M=2.98)	  

AR（拡張現実感）ゲーム(M=2.74)	  

まったく重要ではない	 あまり重要ではない	 やや重要である	 とても重要である	

(n=401,	  M=平均値)	

（1点）	 （2点）	 （3点）	 （4点）	



Q37②.今後3年間におけるゲーム産業の成長にとって、	  
あなたが重要だと思うゲームについてお伺いします。【性別】	

(男:n=343,	  女:n=58,	  M=平均値,	  SD=標準偏差)	

　	 男	 　	 女	 　	 　	

　	 M	 SD	 　 M	 SD	 t 値	

パッケージゲーム	 2.62	 0.94	　	 2.81	 0.83	 1.61	 n.s.	

DLC	 3.20	 0.78	 3.33	 0.76	 1.15	 n.s.	

オンラインゲーム	 3.26	 0.76	 3.22	 0.68	 0.36	 n.s.	

ネイティブアプリゲーム	 3.39	 0.75	 3.19	 0.81	 1.91	 n.s.	

クラウドゲーム	 3.11	 0.82	 3.21	 0.81	 0.80	 n.s.	

ウェブベースゲーム	 2.66	 0.87	 2.48	 0.84	 1.48	 n.s.	

フィジカルコンピューティングゲーム	 2.51	 0.80	 2.41	 0.82	 0.85	 n.s.	

VR（仮想現実感）ゲーム	 2.98	 0.88	 2.95	 0.80	 0.26	 n.s.	

AR（拡張現実感）ゲーム	 2.72	 0.91	　	 2.86	 0.83	 1.17	 n.s.	



Q37③.今後3年間におけるゲーム産業の成長にとって、あなたが	  
重要だと思うゲームについてお伺いします。【ゲーム産業経験別】	

　	 10年以下	 　	 10年超	 　	 　	

　	 M	 SD	 　	 M	 SD	 t 値	

パッケージゲーム	 2.71	 0.91	　	 2.58	 0.94	 1.33	 n.s.	

DLC	 3.14	 0.81	 3.31	 0.73	 2.26	 *	

オンラインゲーム	 3.23	 0.75	 3.28	 0.75	 0.76	 n.s.	

ネイティブアプリゲーム	 3.34	 0.73	 3.39	 0.78	 0.71	 n.s.	

クラウドゲーム	 3.06	 0.85	 3.20	 0.78	 1.64	 n.s.	

ウェブベースゲーム	 2.57	 0.86	 2.72	 0.88	 1.75	 n.s.	

フィジカルコンピューティングゲーム	 2.56	 0.80	 2.43	 0.79	 1.66	 n.s.	

VR（仮想現実感）ゲーム	 3.10	 0.87	 2.85	 0.85	 2.93	 **	

AR（拡張現実感）ゲーム	 2.81	 0.91	　	 2.68	 0.87	 1.47	 n.s.	

* p < .05, ** p < .01	

(ゲーム産業経験10年以下:n=207,	  ゲーム産業経験10年超:n=194,	  M=平均値,	  SD=標準偏差)	



Q38①.今後3年間におけるゲーム産業の成長にとって、あなたが重要だと
思う人材育成や、ゲームと社会との関わりについてお伺いします。	
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ゲームレーティング制度の普及・啓蒙(M=2.49)	  

ゲーム産業のプレゼンス（存在感）の向上(M=3.28)	  

まったく重要ではない	 あまり重要ではない	 やや重要である	 とても重要である	

(n=401,	  M=平均値)	

（1点）	 （2点）	 （3点）	 （4点）	



Q38②.今後3年間におけるゲーム産業の成長にとって、あなたが重要だと
思う人材育成や、ゲームと社会との関わりについてお伺いします。【性別】	

(男:n=343,	  女:n=58,	  M=平均値,	  SD=標準偏差)	

　	 男	 　	 女	 　	 　	

　	 M	 SD	 　 M	 SD	 t 値	

ゲーム会社における能力開発の機会	 3.58	 0.63	　	 3.52	 0.68	 0.67	 n.s.	

ゲーム開発者コミュニティを通じた 
知識共有・人脈形成	

3.58	 0.61	 3.48	 0.63	 1.09	 n.s.	

起業支援	 2.78	 0.90	 2.71	 0.82	 0.57	 n.s.	

産学連携の推進	 2.88	 0.89	 3.07	 0.90	 1.46	 n.s.	

ゲーム会社の法令遵守	 3.10	 0.83	 3.22	 0.82	 1.04	 n.s.	

ゲーム開発者の職業倫理	 3.16	 0.77	 3.22	 0.82	 0.55	 n.s.	

ゲームユーザのリテラシーの涵養	 2.94	 0.88	 3.09	 0.82	 1.14	 n.s.	

ゲームレーティング制度の普及・啓蒙	 2.45	 0.90	 2.69	 0.90	 1.84	 n.s.	

ゲーム産業のプレゼンス（存在感）の向上	 3.27	 0.84	　	 3.29	 0.82	 0.16	 n.s.	



Q38②.今後3年間におけるゲーム産業の成長にとって、あなたが重要だと思う	  
人材育成や、ゲームと社会との関わりについてお伺いします。【ゲーム産業経験別】	

　	 10年以下	 　	 10年超	 　	 　	

　	 M	 SD	 　 M	 SD	 t 値	

ゲーム会社における能力開発の機会	 3.58	 0.68	　	 3.56	 0.58	 0.36	 n.s.	

ゲーム開発者コミュニティを通じた 
知識共有・人脈形成	

3.63	 0.62	 3.49	 0.60	 2.18	 *	

起業支援	 2.85	 0.88	 2.69	 0.89	 1.81	 n.s.	

産学連携の推進	 2.90	 0.90	 2.92	 0.89	 0.16	 n.s.	

ゲーム会社の法令遵守	 3.12	 0.87	 3.12	 0.79	 0.09	 n.s.	

ゲーム開発者の職業倫理	 3.16	 0.81	 3.19	 0.75	 0.34	 n.s.	

ゲームユーザのリテラシーの涵養	 3.02	 0.88	 2.91	 0.87	 1.29	 n.s.	

ゲームレーティング制度の普及・啓蒙	 2.49	 0.92	 2.48	 0.89	 0.09	 n.s.	

ゲーム産業のプレゼンス（存在感）の向上	 3.32	 0.79	　	 3.23	 0.88	 1.17	 n.s.	

* p < .05	

(ゲーム産業経験10年以下:n=207,	  ゲーム産業経験10年超:n=194,	  M=平均値,	  SD=標準偏差)	



Q39.ゲーム開発の仕事、働き方、職場環境、キャリア形成、生活、ゲーム産業の
ことなどについて、ご意見やご提案などございましたら自由にご記入ください。	

(n=131, 最低単語長=2,	  1761語より上位のキーワードを抽出)	
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