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仕事の現場  real お仕事
　ファイル 4 　ゲームをつくる仕事

▼

《ゲーム開発者の就業とキャリア形成2015》アンケート結果抜粋
（コンピュータエンターテインメント協会：調査期間　2015 年 7 月 1 日～ 8 月 7 日　調査データ数　207 票）　

◦ゲーム開発者	 男性 84. ５％　　女性 15.5％（だんだん増えている）

◦就労形態・勤務形態	 正社員　81.2％
	 男性　　82.8％　女性 71.9％

◦ 2014 年年収	 平均　552.9 万円
	 　　　　（平均年齢 35.1 歳　平均勤続年数 6.1 年）
	 高専・短大卒業　平均　637.7 万円
	 高校卒業　　　　平均　558.6 万円
	 プロデューサー　平均　802.7 万円

◦普段の週労働時間	 平均　46.35 時間
　繁忙期の週労働時間	 平均　63.66 時間

◦普段の始業時間	 平均９：51　　　就業時間平均 19：59
　繁忙期の始業時間	 平均９：36　　　就業時間平均 22：41

◦技術修得方法	 独学で身につけた　　59.4％
	 高校卒業者の 95％が独学で身につけた　と回答
	 20 代～ 30 代は「ゲームに関連する学校教育」が多くなっている
◦ 1 年間あたりの自己研

けん

鑽
さん

の時間
	 平均　　167.0 時間
	 費用	 平均　　16.1 万円
　プロデューサーの自己研鑽の時間
	 平均　　　219.1 時間
	 費用平均　30 万円

　お仕事データ【ゲーム業界を目指す君に】

◦ゲームソフトに携わる各職種をまとめた「ゲームソフトができるまでの工程と職種別の仕事情
報」（提供：コンピュータエンターテインメント協会）を 4 ページに掲載しました。「ゲーム
業界を目指す君！　興味のある君！」必見！
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仕事の現場  real お仕事
　ファイル 4 　ゲームをつくる仕事

▼

開発開始

製作承認

仕様書の作成

仕様追加・仕様変更

仕様追加・仕様変更

仕様追加・仕様変更

生産・販売

α版作成
（細かいところ以外を、ほぼ完成させる）

β番作成
（不具合を除き、製品版とほぼ同じ仕様に）

マスター作成
（製品版と同じ段階まで完成させる）

ハードメーカーに納品
（ゲーム機メーカーによる最終チェックあり）

企画・仕様作成 試作・試行 ゲームの中身を決める

ゲームソフトが
できるまでの工程

家庭用ゲーム機のソフトの多くは、
以下のような手順を踏んで作られている。
もちろんソフトの中身、規模の大小によって差異があるため、
すべてのソフトが以下の手順を踏んでいるわけではない。

ゲームの中身を考える作業で
ある。プランナと呼ばれる人た
ちが担当することが多い。

少人数でチームを組み、ゲー
ムの骨格となる部分の試作か
らスタートする場合もある。

メインプログラム
作成

原画・音楽・
シナリオ作成

ゲームを動かすための軸にな
るプログラムを作成する。

それぞれの担当パートに分か
れて作業を進めていく。

まずはゲームソフトの中身を決める。スタッフでアイディアを出し合
い、会議をくりかえして中身を煮詰めていくこともあれば、実際に
ゲーム（の一部）を作成し、中身を検討していく場合もある。

ゲーム製作がスタートする
企画にGOサインが出ると、具体的なゲーム製作がスタートする。ただ
し面白くないと判断されれば、この時点でプロジェクトは中止になる。

作業の進め方が決定する
そのゲームを作るために、どんな絵や音楽などの素材が必要になるの
かを具体的に並べ、作業の進め方を決定する。

トライ＆エラーをくりかえす
これがゲーム製作のメイン工程となる。左図では一工程に過ぎないよ
うに略されているが、あらゆるパートで何度となく中身を試作し、
チェックし、修整を加えるという手順を踏む。この工程だけで、数ヶ月
～数年を要すると考えていい。

α版完成からデバッグ開始
デバッグ（ゲームがちゃんと動くかどうかのチェック）のためのテスト
プレイがスタートする。商品として不適格な部分が発見・報告され次
第、それをゲームソフトに反映させ、中身を磨き上げていく。

CEROにてレーティング審査
目安となる対象年齢を表示するために、CERO（コンピュータエンター
テインメントレーティング機構）がゲームの内容表現をチェックする。

製品の量産
ハードメーカーにマスターROMを納品し、製品を量産。ハードメーカー
のチェックにより不具合が発見されると、ソフトは再修整の必要あり。

海外版の製作・ローカライズなどの作業
いまやゲームは全世界規模のビジネスなので、ソフトが完成しても作
業は終わらない。すぐさま海外版の製作がスタートし、言語を翻訳し
たり、海外の文化に合わせて内容を修正する作業が始まる。いまでは
日本版と海外版を同時に製作することも珍しくない。

提供：コンピュータエンターテインメント協会
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仕事の現場  real お仕事
　ファイル 4 　ゲームをつくる仕事

▼

開発者全体の充足状況

パブリッシャの状況 デベロッパの状況

適正

50%

適正

28%不足

50% 不足

72%

その他・
未回答

その他・
未回答

その他・
未回答

その他・
未回答

その他・
未回答

9%

ゲームソフト製作に
必要な職種と、その充足状況

ゲームソフトを作成するには、
以下のような職種が必要となる。
それぞれの職種が、
どのような作業を担当するかを知っておこう。
また、デベロッパおよびパブリッシャへの
アンケート結果をもとに、
それぞれの職種がどのくらい不足していると
考えられているかを図示してある。

開発者そのものが
不足している、と考
えている企業が多
いことがわかる。と
りわけデベロッパで
開発者不足の声を
あげる企業が多い。

プロデューサの充足状況1：プロデューサ

パブリッシャの状況 デベロッパの状況

適正

41% 適正

63%
不足

50%

不足

28%

ソフト製作のみなら
ず、営業・販売など
を行うパブリッシャ
では、プロデューサ
が不足しているとの
回答が多い。

ゲームソフトの商品責任者。よりよいゲームソフト
を作ることはもちろん、スケジュール管理、販売、
宣伝など、ゲームソフトという商品のすべての面
に責任を負う。ゲーム製作の現場を理解した上で、
高いマネジメント能力が求められる職種である。

9%

9%

ディレクタの充足状況2：ディレクタ

パブリッシャの状況 デベロッパの状況

適正

41%

適正

36%不足

50%
不足

55%

プロデューサとは逆
に、ソフト製作の専
門企業であるデベ
ロッパでは、ディレ
クタが不足している
と回答する企業が
多いようだ。

ゲームソフト製作面の現場責任者。よりよい
作品を作ることに対する全責任を負う立場だ。
数十人～数百人ものソフト製作スタッフのトッ
プに立つことになる。いわば映画製作における監
督のような立場だと考えるといいだろう。

9%

9%

プランナの充足状況3：プランナ

パブリッシャの状況 デベロッパの状況

適正

41%

適正

28%不足

50%
不足

72%

あらゆる職種の中
で、もっとも不足し
ているとのアンケー
ト結果が出た。いま
アイディアを的確に
現場に伝える人材
が求められている。

ゲームソフトの中身を考える仕事を請け負う。
プランナの作った仕様に従い、各チームは実際
にゲームを組み立てていくことになる。「専門知
識が必要のない唯一の職種」でもあるが、同時
に、ゲームソフト製作におけるあらゆる面での
最低限の知識が必要となる。

1

※グラフ・図表は平成18年度 経済産業省サービス産業人材育成事業「ゲーム産業における開発者人材育成事業報告書」の調査結果に基づいています。
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仕事の現場  real お仕事
　ファイル 4 　ゲームをつくる仕事

▼

9%

プログラマの充足状況4：プログラマ

パブリッシャの状況 デベロッパの状況

適正

50%
不足

41%

デベロッパでは 7
割を超す企業が不
足していると回答。
実際にプログラム
を組むスタッフは、
つねに強く求めら
れている。

ゲーム製作の骨格部となる仕事。ソフトのプログ
ラムを組むための職種だ。ゲーム本体のプログラ
ムはもちろん、メニューまわり、画面エフェクト、
システム、サウンドプログラムなど、その作業範囲
は広い。ゲーム製作のあるゆる場面で、欠かすこ
とのできない職種である。

2

適正

28%
不足

72%

9%
余剰

グラフィックデザイナの充足状況5：グラフィックデザイナ

パブリッシャの状況 デベロッパの状況

適正

50%

9%

不足

32%

全体的に不足気味。
ただし企業によって
は、2Dのグラフィッ
クデザイナは足りて
いるが、3D のグラ
フィックデザイナが
不足している、とい
う状況もある。

ゲームソフトのグラフィックを作るスタッフ。ゲー
ム全体のテイストを統括する仕事を筆頭に、キャ
ラやオブジェクトのモデリング、テクスチャ、モー
ション、画面エフェクトなど、およそグラフィック
面に関するあらゆる仕事を請け負うことになる。
高画質化したゲームが多くなっている現在、多く
の人数が必要とされるようになった。

適正

37%
不足

63%

9%

余剰サウンドデザイナの充足状況6：サウンドデザイナ

●ローカライズ
  スタッフ

パブリッシャの状況 デベロッパの状況

適正

58%

10%

不足

33%

「不足している」と
いう回答がもっとも
少なかった。これは
音楽教育を専門に
する大学・専門学校
から、人材を補充で
きているからだと推
測できる。

ゲームソフトの音楽・音響面を担当する職種。ＢＧ
Ｍの作曲はもちろん、効果音をつけたり、それらを
総合的に編集する作業などを担当する。専門的な
音楽知識・音楽理論を学んでいる必要があり、ゲー
ム製作スタッフの中でも、もっとも交換のきかな
い専門職である。

その他に必要とされる職種
ゲームの内容・規模によっては、上記以外の
職種も必要とされる。それらの職種の中から、
代表的なものを、いくつか紹介しよう。

海外版ソフトを製作するため
のスタッフ。ゲーム内の文章
を当該言語に直していく「翻
訳」作業と、販売する国の・地
域に文化に合わせてゲーム内
容を修正する「コーディネー
ト」作業を担当する。

●開発環境
  エンジニア
効率よくゲームソフトを製作
できるよう、専用のツールな
どを作成する専門職。企業
内に専門の部署を持つところ
もあれば、こういったソフト
（ミドルウェアと呼ばれる）
を専門に製作している企業
もある。

●サーバ
  プログラマ
昨今、猛烈に増えているネッ
トワークゲームには不可欠な
職種。ネットワークゲームの
サーバプログラムを担当する
スペシャリストだ。ゲームソフ
ト発売後も、そのメンテナン
スなどを担当する。

9%

適正

63%

不足

18%

その他・
未回答

その他・
未回答

その他・
未回答

その他・
未回答

ゲームソフト製作に
必要な職種と、その充足状況

※グラフ・図表は平成18年度 経済産業省サービス産業人材育成事業「ゲーム産業における開発者人材育成事業報告書」の調査結果に基づいています。
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仕事の現場  real お仕事
　ファイル 4 　ゲームをつくる仕事

▼

パブリッシャ・デベロッパが求める最重要スキル

資格取得者の影響の有無

項 目

プログラムセンス

解析能力

アイディア面のセンス

画面設計のセンス

ゲーム製作

ＪＡＶＡ

アセンブラ

システム

グループワーク

数学・物理

Ｃ、Ｃ＋＋

データ構造とアルゴリズム

詳 細

読みやすいコードが書ける
ソフトウェアアーキテクチャを理解している

他者製作のプログラムを解析できる

ゲームバランスの設計能力

グラフィックおよびＵＩデザイン能力

ゲーム製作の経験や総合力

ＪＡＶＡへの理解

アセンブラへの理解

メモリ管理、ファイル管理、プロセス管理などの能力

集団への適応能力がある
（もしくはグループワークの経験がある）

数学（ベクトル、行列）、
物理（速度、加速度、力学）の知識がある

データ構造、基本アルゴリズムを理解している

ＣおよびＣ＋＋を理解している

パブリッシャ、デベロッパが求める各項目の重要度
項 目 詳 細 重要度

ＡＩ

ネットワーク

２Ｄグラフィックス

３Ｄ表示

３Ｄアニメーション

ハードウェア技術

クライアント、サーバ、データベースへの理解

スプライト、画像フォーマット、エフェクトの理解

ライティング、シェーダの理解

キーフレーム、モーションブレンディングの理解

デジタル電子回路や機械工学の知識

経路探索、戦闘アルゴリズム、
群集アルゴリズムなどへの理解

プログラマ志望者に
要求されるスキル

各企業が、プログラマ志望者を見るときのポイントは、基礎学力、プロ
グラミング能力、そしてコンピュータ知識の３つだ。中でも、とりわけ
下の表にある５つの要素は、とくに重視される。プログラマを目指すの
であれば、確実に磨いておきたいスキルだ。他に求められる要素はその
下の表にまとめてあるのて参考にしてほしい。これらは、あくまでも「他
の項目と比べると、やや重視されない」という意味であり、おろそかに
していいという意味ではない。

プログラマを目指すにあたり、さまざまな資格取得を目
指したほうがいいのか？ 学校の成績は影響するのか？
アンケートをとることにより、パブリッシャおよびデベ
ロッパの本音を聞いてみた。

コンピュータに関する
資格を取得しているこ
とは、「努力した」こと
を評価するレベルにと
どまっていると考えて
いい。およそ 70％の
企業が、資格取得の有
無は、採用には影響が
ないと回答している。

1

プログラマ志望者の採用基準

プログラマ採用時における
資格取得の影響の有無

4%

影響する

22%

影響しない

70%

どちらとも
いえない 4%

未解答

学校成績の影響の有無

50% を超す企業が、
採用にあたっては学校
の成績を考慮しないと
回答している。ただし
デベロッパでは、学校
の成績はコンピュータ
の専門知識、数学や物
理などの基礎学力を測
る目安として重視する
傾向にあるようだ。

プログラマ採用時における
成績評価の影響の有無

9%

影響する

35%
影響しない

52%

その他 4%

未解答

作品提出の有無

50% を超す企業が、
採用の際にプログラム
の提出を求めている。
オリジナルゲームなど
の作品をCD-Rなどに
入れて提出するのが一
般的。開発担当者が中
心となり、基礎技術や
応用技術、ソースコー
ドの見やすさが判断さ
れる。

プログラマ採用時における
作品提出の有無

9%

有

57%無

40%

どちらとも
いえない 4%

未解答

※グラフ・図表は平成18年度 経済産業省サービス産業人材育成事業「ゲーム産業における開発者人材育成事業報告書」の調査結果に基づいています。
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仕事の現場  real お仕事
　ファイル 4 　ゲームをつくる仕事

▼

職 種

ゲームプログラマ

職務内容

ゲームプログラム全般

求められる知識

グラフィック表現、アニメーション表現、ＡＩなど
ゲームに使用する技術の基礎となる物理・数学の知識

サーバプログラマ ネットワークコンテンツの
サーバソフトウェアの提案・開発・保守・運用

ネットワークを介したサーバ、データベース、
ネットワークストレージなどに関する基礎的な知識

開発環境製作エンジニア ゲーム開発を支える開発環境の開発 ワークステーション上でのツール開発に関する知識

サウンドプログラマ ゲーム開発でサウンドを鳴らすための
ドライバやツールの作成 各種音声フォーマットや音声処理に関する基礎的な知識

経験を積み、自身のスキルが上がることにより、下図
のようにステップアップするのが一般的。シニア以
降は、さらに技術力を高める方向を目指す道と、マネ
ジメント力を活かす方向を目指す道があり、自身の
適性によってステップアップの方向が変わる。

2

プログラマの詳細な職種と、それに必要な能力

プログラムのスキルパス（能力アップにともなう職種経歴）について

ゲームプログラマを目指す人が、踏んでおきたいステップ

若い頃に、図工や自由研究などで、実際
にものを作ってみる経験を積んでおき
ましょう。「物事を論理的に考える」こと
や「問題解決のための手段を考える」訓
練になります。

上級者の指示のもと、小単位
の課題に分割されたプログラ
ムを作成する。

高校生まで

スキルレベル

経
験
年
数

大学・専門学校

1：もの作りの経験と
  なぜ、どうしての追求

ジュニア※

広い視野を身につけ、多数のシニアプロ
ラマに指示を与えていく仕事。発生した
問題を解決していく柔軟さ、スケジュー
ルと予算管理ができるだけのマネジメン
ト能力も要求される。

メインプログラマ・
テクニカルディレクタ※

さらに広い視野を身につけ、
レギュラプログラマに指示を
出し、チームのリーダーとし
て仕事をこなしていく。

シニア※

飛びぬけた技術力を身につ
け、担当プロジェクト以外に
も広い範囲での研究・技術
開発を担当。プログラマの最
終形態のひとつだ。先端技
術になるほど英語文献が増
えるため、ある程度の英語
力も必要とされる。

エキスパート※
上級職の細かい指示がなくと
も、やや大きな課題に取り組
めるようになる。

レギュラ※

プログラムスキルを磨き上げ
た上で、マネジメント能力を
あわせ持つ人材は、ディレク
タやプロデューサへと転進す
ることもある。

マネジメント職へ※

高校・大学時代には、数学・物理・化学
などを勉強することで、論理的思考を身
につけましょう。また、実際にコンピュー
タでプログラムを組む経験を積みま
しょう。

2：必要な基礎的能力を
  身につけておく

あらゆる面でのプログラムの基本技術
を身につけましょう。3D を理解するた
めのベクトル、行列などの数学的知識も
必要です。これらの基礎技術・知識を学
びましょう。

3：ゲーム作りのための
  基本技術の修得

（※）ジュニア・レギュラ・シニアなどの名称は目安であり、企業によって呼び名は変わります。

プログラマ志望者に
要求されるスキル

※グラフ・図表は平成18年度 経済産業省サービス産業人材育成事業「ゲーム産業における開発者人材育成事業報告書」の調査結果に基づいています。
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仕事の現場  real お仕事
　ファイル 4 　ゲームをつくる仕事

▼

パブリッシャ・デベロッパが求める最重要スキル

資格取得者の影響の有無

項 目

立体観察力・描写力

質感に関する
観察力・表現力
既存のテイストに
合わせたデザイン
インターフェイスに
関わるデザイン力
生物の動作の
観察力・表現力
物理現象の
観察力・表現力
自然現象の
観察力・表現力

想像上の事象の表現力

構造観察力・描写力

空間観察力・構成力

色に関する観察力・表現力

色に対する構成力

詳 細

表面形状を把握する能力

材質と光の関係を理解し、表現する能力

テーマを理解し、デザインする能力

グラフィックおよびＵＩデザイン能力

生物の動く構造を理解し、表現する能力

日常で目にする物理現象を表現する能力

日常で目にする自然現象を表現する能力

想像上のものを、現実にある動きの延長として製作する能力

関節・ギミックを含めた構造の理解力

街並み・空などの立体空間の把握能力

色と形状、その組み合わせによる表現力

オリジナリティ オリジナリティあるデザインができるかどうか

色を系統立てて把握し、的確に選択する能力

パブリッシャ、デベロッパが求める各項目の重要度
項 目 詳 細 重要度

キャラクタの表現力

シーンの表現力・構成力

３Ｄ製作ツール

２Ｄ製作ツール

その他ツール

スクリプト

カット割、カメラワークの知識・センスなど

体や表情による感情表現

３Ｄ製作ツールを使いこなす能力

２Ｄ製作ツールを使いこなす能力

プレゼン、編集、ワープロ、表計算ソフトなど

簡易プログラム言語などで、製作環境を拡張・改善する能力

プレゼン能力 作品の説明およびアピールする能力

業界適性 ゲーム業界、ハードウェアに対する関心

グラフィックデザイナ志望者に
要求されるスキル

採用の際に最重視されるポイントは、基礎画力の有無だ。ほぼ全社が
作品選考を行っており、それによって画力が厳密に判断される。もちろ
ん基礎画力があった上で、ＣＧ作成ツールを扱えることが望ましいが、
企業により使用ツールが違うこともあり、そういったスキルは入社後に
修得すればいいと考える企業が多い。なお、下の２つの表にある項目別
の重要度は、あくまでも「他の項目と比べると、やや重視されない」と
いう意味であり、おろそかにしていいという意味ではない。

パブリッシャ、デベロッパを問わず、ゲームビジネスに
関わる企業は、グラフィックデザイナ志望者の能力を、
提出された作品によってチェックする。学校の成績およ
び資格取得の有無は、あまり考慮されない。

資格に関しては、ほぼ
すべての企業が採用に
影響を与えないと回
答。資格を得るよりも
基礎画力が磨かれてい
ることが優先される。

1

グラフィックデザイナ志望者の採用基準

グラフィックデザイナ採用時における
資格取得の影響の有無

4%

影響する

14%

影響しない

78%

どちらとも
いえない

どちらとも
いえない

4%

未解答

学校成績の影響の有無

資格と同様、多くの企
業が、学校の成績を採
用基準に影響させてい
ない。志望者のスキル
は、提出した作品に
よって判断される。

グラフィックデザイナ採用時における
成績評価の影響の有無

9%

影響する

30%
影響しない

57%

4%

未解答

未解答

作品提出の有無

ほとんどの会社が、採
用の際に作品の提出
を求めている。イラス
トやデッサンなどの作
品集をまとめたポート
フォリオの提出を求め
るケースが多い。モー
ションやムービーを送
る場合はDVD-Rなど
に入れて提出するのが
一般的だ。

グラフィックデザイナ採用時における
作品提出の有無

4%

有

83%

無

13%

※グラフ・図表は平成18年度 経済産業省サービス産業人材育成事業「ゲーム産業における開発者人材育成事業報告書」の調査結果に基づいています。
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仕事の現場  real お仕事
　ファイル 4 　ゲームをつくる仕事

▼

2

漫画・風景・想像上のものなど、なんで
もかまわないので、若い頃から絵を描き
続けましょう。絵を描くのが好き！とい
う気持ちを持ち続けることが大事です。

1：絵を描く
高校・大学時代には、立体的な形状や
動きを理解し、表現するためのデッサン
力を磨きましょう。また、色彩をどのよ
うに配置すると効果的なのか、その知識
を習得しましょう。

2：デッサン力と色彩の知識を修得する
オリジナリティあふれるデザイン力（発
想力・独創性）を身につけておきましょ
う。また２Ｄ、３Ｄ、映像編集などを扱
うソフトに慣れ、専門知識を習得してお
くことも大事です。

3：デザインとＣＧ技術を磨いておく

高校生まで 大学・専門学校

経験を積み、自身のスキルが上がることにより、下図
のようにステップアップするのが一般的。最終的に
は、全体を統括する立場になるケースと、ひとつの専
門分野のスペシャリストになるケースとに分岐する。

グラフィックデザイナを目指す人が、踏んでおきたいステップ

上級者の指示・監督のもと、
ＣＧの製作を担当する。

スキルレベル

経
験
年
数

ジュニア※

専門分野のリーダーとなり、
デザイン設定、品質管理、効
率化、新技術の導入などを行
うようになる。

シニア※

上級職の細かい指示がなくと
も、商品レベルのＣＧを製作
できる。

レギュラ※

プロジェクトマネージャとなり、ス
ケジュールや予算、作業割り振りな
どを担当する職につく場合もある。

マネジメント職へ※

（※）ジュニア・レギュラ・シニアなどの名称は目安であり、企業によって呼び名は変わります。

アートディレクタとして、ＣＧコンセプト
の策定や、デザイン設定、仕様決定を行
う。また専門分野のエキスパートとなり、
各グラフィックデザイン工程において品
質・技術の保持に貢献する。

エキスパート※

グラフィックデザイナのスキルパス（能力アップにともなう職種経歴）について

職 種

アートデザイナ

職務内容

キャラクターデザイン、ゲームの世界観・背景・ステージの
デザインなどのコンセプトワーク

求められる知識

高いデザイン力、色彩・質感の知識、表現力

モデルデザイナ キャラクタ、メカ、地形、自然物などの
モデリング、テクスチャ、マッピングなど

デザイン画から立体物を想像するためのデザイン力および、
人物や無機物の構造理解

モーションデザイナ キャラクタのアニメーション製作など 人物や無機物の構造理解および、人間・生物の観察力

メニューデザイナ ＵＩ、フォント、アイコン、メニュー画面のレイアウトデザイン グラフィックデザイン全般およびゲームの操作フローの知識

カットシーンデザイナ シナリオ、絵コンテの映像化。ムービーの動画編集など グラフィックデザイン全般に加え、
カメラワークやライティングなどの映像演出知識

２Ｄドットデザイナ キャラクタ、背景、アニメーションなどのドット描画 低解像度の中でのデフォルメ表現能力および、
適応機種の描画限界に関する知識

エフェクトデザイナ キャラクタのアクションや背景、
ムービーシーンにおけるエフェクト作成 自然現象、物理現象に関する知識、デフォルメ表現の能力

グラフィックデザイナの詳細な職種と、それに必要な能力

グラフィックデザイナ志望者に
要求されるスキル

※グラフ・図表は平成18年度 経済産業省サービス産業人材育成事業「ゲーム産業における開発者人材育成事業報告書」の調査結果に基づいています。
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仕事の現場  real お仕事
　ファイル 4 　ゲームをつくる仕事

▼

スキル項目

コミュニケーション能力

チェックされる要素

質問に対応した回答ができるかどうか

情 熱 入社に対する強い意欲があるかどうか

協調性 人と連係して仕事ができるかどうか

前向きな性格 向上心、積極性があるかどうか

論理的思考 筋道を立てて話すことができるかどうか

誠実さ 真摯な受け答えができるかどうか

礼 儀 挨拶、敬語、態度など

客観的分析的な思考 冷静に物事を判断できるかどうか

発想力 アイディアを持っているかどうか

根 気 何事にも諦めない気持ちがあるかどうか

読解力 文章の意図を正しく理解できるかどうか

情報収集力（調査能力） 不明事項などを自ら調査できるかどうか

適応センス ＴＰＯに応じた対応ができるかどうか

将来性 明確な目標を持っているかどうか

緊 張 つねに落ち着いて対応できるかどうか

経 験 アルバイトなどの社会経験の有無

英語力

書類選考

作品選考

筆記試験

実技試験

面接試験

英語の能力

エントリーシート、履歴書、アンケートなどを提出し、審査される。

多くの企業が、ここで作品の提出を要求する。

試験を実施する企業は少ない。ただし職能適正を測る検査をするところも。

グラフィックデザイナ志望者には、デッサンの実技試験を実施する企業あり。

人事部→開発責任者→役員と、３度の面接が行われることが多い。

ヒューマンスキルとは、すべての職種において、
共通して求められる一般的なスキルのこと。
ゲームビジネスに関わる企業が重視するヒュー
マンスキルの一覧は右表のとおりだ。自分自身
の資質によって変えようもない部分もあるだろ
うが、たとえばコミュニケーション能力などは、
何かを共同で作成するなどの経験を積むことに
よって鍛えることが可能。積極的に磨いておき
たい。なお、これらの能力は数値化できないた
め、面接によって判断されることが多い。中に
は「作品そのものが、能力を反映している」と
の考えにより、提出した作品によって判断する
ケースもある。なお、右表の「重要度が低い項目」
は、勉強しなくていいというわけではないので
注意のこと。たとえば、入社の際には英語力は
さほど重視されないが、プログラマとして成長
するためには英語文献に目を通す必要が出てく
るので、スキルアップを目指すにあたっては必
須の項目なのである。

まずは書類選考が行われる。プログラマ志望
者、グラフィックデザイナ志望者ともに、ここ
で同時に作品提出を求められるケースが多い。
その後、筆記試験（職能適性検査・ＳＰＩなど
を含む）が行われることもある。また、専門知
識をチェックするための実技試験（筆記試験、
デッサン力の試験など）を行うケースもある。
面接試験は、現場担当者から役員面接まで、
平均すると３回行われるケースが多い。

ゲーム業界志望者の
採用手順

パブリッシャの特徴
パブリッシャ（Publisher）とは、直訳すると「販売元」のこと。
ゲーム業界においては、自社名でソフトを販売する企業を指
す。新人採用の際には、エントリーシート、履歴書、アンケー
トなどの書類選考を重視しており、一般企業の総合職の採用
方法と、その手法が酷似している。

デベロッパの特徴
デベロッパとは（developer）とは、直訳すると「開発者」の
こと。ゲーム業界においては、ソフト製作を行う企業を指す。
新人採用の際には、履歴書を重視することが多く、それまで
の経験を重視する傾向にある。プログラマに対しても実技試
験を行う企業が多いのも特徴のひとつ。

ゲーム業界志望者に
求められるヒューマンスキル

重
要
度

高

低

※ゲームビジネスにおいては、デベロッパとパブリッシャの区分は曖昧であり、双方の業務を同時に行う企業が多い。
※グラフ・図表は平成18年度 経済産業省サービス産業人材育成事業「ゲーム産業における開発者人材育成事業報告書」の調査結果に基づいています。


