
日本ゲーム産業の共進化構造
――モジュール化の進展と破壊的イノベーション――

小 山 友 介

Ⅰ はじめに

ゲーム産業が産業として成立したのは 1970

年代後半であるが，その当時にすでにアーケー

ド（ゲームセンター），家庭用（据え置き型），

パーソナルコンピュータ（PC）の３市場が成立

している。成立後は，３市場が相互に影響を与

える（共進化）する形で発達してきた。この共

進化構造は，途中で家庭用携帯型ゲーム機の登

場というイベントをはさみつつ，携帯電話ゲー

ム市場と PC ネットゲーム市場が成長する

2000 年代まで約四半世紀，３市場体制が続く。

本稿は小山（2006）の概念枠組みを発達させ，

まだ研究蓄積が不十分なゲーム産業史を産業の

成立初期から存在する３つのプラットフォーム

（アーケード，家庭用，PC）の共進化プロセス

としてとらえることで，ゲーム産業の発展イ

メージを構築することを目指す。

ゲーム産業の時代を区分する方法は難しい。

家庭用ゲーム機だけの場合，新世代機の発売さ

れる時期が重なるため，デファクト・スタンダー

ドとなったハードを中心とすれば簡単である。

しかし，アーケードは多数の企業が競争してい

る上にシステム基板の入れ替えが激しく，デ

ファクトが存在しない。また，PCは NECから

1985 年に発売された PC-9801VM が８ビット

機の市場を奪いつつ，最終的に 1990 年代後半

までデファクト・スタンダードとして君臨し，

その後はWindows へと移行した。そのため，

「デファクト・スタンダードとなったハードで

時代を区分する」と言う方法は家庭用ゲーム機

以外では使うことが出来ない。

本稿では，ゲーム開発の「モジュール化の進

展（藤本 2006）」によって時代を大きく３区分

する。また，３プラットフォームのハードウェ

ア特性の時代的変遷に従って，90 年代後半以降

をさらに２分割する．そこで，破壊的イノベー

ションの成功と失敗がなぜ起こったのかについ

ての説明を試みる。

Ⅱ モジュール化の進展で見た，ゲーム

産業の時代区分

図１は，ゲーム産業を「モジュール化」の進

展，と言う観点から発展段階を３段階で示した

ものである。ゲーム産業が確立する以前の黎明
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図１ モジュール化の進展で見たゲーム産業の時代区分



期はまだ集積回路の性能が不十分かつ高価だっ

たこともあり，最初期のゲームは専用の論理回

路（DTLもしくはTTL回路）で構築されてい

た。CPU が ROM や RAM に書き込まれた

ゲームを実行する，という現在の形式のコン

ピュータゲームが確立したのは，1970 年代後半

から 80 年代前半にかけてである
1)
。

ゲーム産業の確立から 90 年代前半までは，

ゲームはその実行プログラムがハードウェアを

直接制御する時代が続いた。ゲームは他のソフ

トウェアとは異なり，ハードウェア性能（特に

描画性能）を極限まで使い尽くす。そのため，

プログラムの実行エンジンはゲームそれぞれの

要求に応じてアセンブラ（機械語）で書かれて

いた。OS によってハードウェアを抽象化し，

ハードウェアの制御は各種ライブラリが実行

し，アプリケーションのコア部分だけを構築す

るという，他のソフトウェア産業で通常のよう

に行われている方法は，ハードウェアの性能向

上と複雑化によって直接制御を行うことが難し

くなった 1990 年代後半以降となる
2)
。

初期（80 年代）のゲームはごく数名が数ヶ月

で１本のゲームを制作していたが，現在では数

百人規模のスタッフで制作している。ゲーム制

作にかかる作業量（人月）をプラットフォーム

の世代別にまとめると次のようになる
3)
。

第１世代 ファミリーコンピュータ 12 人月

第２世代 スーパーファミコン 50-100 人月

第３世代 プレイステーション 350 人月

第４世代 プレイステーション２ 1000 人月

第５世代 プレイステーション３ 2000 人月

第３世代である 1990 年代後半以降，ゲーム

の作り方（デザインパラダイム）が大きく変化

した。比喩的な表現で言うならば，「数名の職

人が生み出す工芸品から，大人数のチームで生

み出す工業製品」へとシフトしたのである。

Ⅲ 黎明期：ソフト・ハード分離と３プ

ラットフォーム体制の確立

ゲームのプラットフォーム，特に PCがゲー

ムプラットフォームとして確立するには，先述

の通り，ハードウェアとソフトウェアが分離さ

れる必要があった。

１ アーケードゲーム

初のアーケードゲームである Computer
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１）ファミリーコンピュータ（任天堂，1983 年）以降に発売されたゲーム用のROMカートリッジ用端子には，多く

の場合他の制御信号も流れており，ファミリーコンピュータのディスクシステム（任天堂，1986 年）のように，

カートリッジ端子から周辺機器をつなぐことができる。また，ファミリーコンピュータの後期でコナミが音源

チップ（SCC）を ROMカートリッジ内に組み込んだように，ゲーム用ROMカートリッジ内に専用チップを入

れることで機能拡張を行う例も多かった。そのため，この時期の家庭用ゲーム機に関しては，厳密なソフトウェ

ア /ハードウェアの分離がなされているといえない。厳密なソフトウェア /ハードウェア分離がなされたもの

は，ゲームがディスクメディアで提供されたプレイステーション（ソニー，1994 年）とサターン（セガ，1994

年）が発売された 1994 年以降である。

２）ゲーム産業でプログラムにライブラリを用い始めたもう一つの理由は，ソニーがプレイステーションで利用を

強制したためである（麻倉 1998）。また，それ以外にも，この頃から用いられ始めた各種RISC プロセッサのア

センブラは複雑すぎ，最適なプログラムが書けないから，という事情もある。高級言語（主にC言語）を用い

てコンパイルする形式でプログラムするなら，既存ライブラリと組み合わせる方が効率がいい，とのことであ

る（デジタルコンテンツ協会（2008））。

３）第１世代および第２世代は立本（2003），第３世代以降は経済産業省（2006）による。経済産業省の示している

数値は「標準的なアクションゲーム」での作業量であり，いわゆる大作ではこの数倍にも上る場合も多い。



Space（米国）は 1970 年であり，初の家庭用ゲー

ム機であるOdyssey（米国）は 1972 年である。

なお，両者ともにビジネス的には失敗している。

初めてビジネス的に成功したビデオゲームは

1972 年の PONG（米国）で，ここにビデオゲー

ム産業が誕生したのは間違いない。

当時はまだ集積回路が高価であり，また性能

としても十分ではなかった。Computer Space

や PONG（後に家庭用で発売された Home

PONGも含む）はゲームのプログラムロジック

を電気回路（TTL回路）で表現している。ゲー

ムは全てハードウェアとして表現され，ソフト

ウェアとハードウェアの分離がなされていな

い。転機となったのは，インテルから 1974 年

４月に i8080 プロセッサが発売され，比較的安

価に CPU が利用可能になったことである。こ

れによって，アーケードゲーム内部のプログラ

ムを交換することで様々なゲームがプレイでき

るシステム基板が開発されることとなった。初

のシステム基板である 8080 基板は 1975 年に

Midway（米国）が開発し，米国だけでなく日本

企業でも用いられた。しかし，8080 基板の性能

は TTL 回路を用いたゲームと差が無く，当時

はゲームをプログラムで実現するか回路設計で

実現するか，企業やゲームによって使い分けて

いる状態であった。厳密なソフト・ハードが分

離されたのは 1980 年代に入ってからである
4)
。

２ PCゲーム

アーケードゲームのシステム基板より少し前

に，初の PCであるAltair 8800（1974 年 12 月：

米国）が発売された。Altair 8800 には先述の

i8080 が用いられている（なお，日本で初めて

発売されたのは 1976 年の TK-80 で，これには

i8080 互換プロセッサが用いられている）。当

時の PCは組み立てキットの形式で発売されて

おり，電子工作の知識がないと動作させること

すら出来なかった。組み立てが行われた完成品

（筐体型 PC）としての PC は Apple Ⅱ（1977

年）が初である。Apple Ⅱでは数多くのゲーム

が発売されることとなり，米国ではApple Ⅱを

中心に PCゲームのプラットフォームが確立し

た。日本では 1979 年に PC-8001 が発売された

のがきっかけとなり筐体型 PC市場が確立した

が，PC ゲームのプラットフォームとはならな

かった。その後発売されたパソコン御三家（も

しくは８ビット御三家）と呼ばれる PC-8801

（NEC，1981 年。ゲーム用プラットフォーム

として一般的だったのは 1985 年に発売された

PC-8801mk2 SR），FM-7（富士通，1982 年），

X1（シャープ，1982 年）で日本の PCゲームプ

ラットフォームが確立した。日本の PCゲーム

市場は複数の PCプラットフォームが競争する

群雄割拠の形でスタートすることになり，その

後徐々に PC-9801 へと移行してゆく。

３ 家庭用ゲーム

ラルフ・ベアがマグナボックス社から世界初

のテレビゲーム「オデッセイ（Odyssey）」を発

売したのは 1972 年で，アーケードゲームの

PONGより早い
5)
が，商業的には成功しなかっ

た。オデッセイはゲームを専用メディアカート

リッジで供給しているが，ゲームは DTL 回路

でハードウェア的に実装されており，プログラ

ム形式ではない。アタリがアーケードでのヒッ

ト作 PONG を家庭用に Home PONG として
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４）このことを示唆するのは，ナムコの事例である。アーケードゲームを黎明期から支えたナムコは，1979 年入社

の開発者まではハードウェア設計からソフトウェアのコーディングまでを一人で行っていた。1980 年以降は，

ソフト部門とハード部門が分離された。デジタルコンテンツ協会（2008），302 ページ参照。

５）アタリの創始者で PONGを開発したノラン・ブッシュネルは，マグナボックス社のプライベートショーに参加

し，そこでオデッセイで動くテニスゲームをプレイしたことが PONG を開発する大きなきっかけとなってい

る。詳細はKent（2001）を参照。



ヒットさせたのは 1975 年だが，これは単一の

ゲームが遊べる単機能型ハードである。最終的

に，ゲーム実行・TV画像出力・各種周辺機器

を搭載したコンソールと ROM形式で供給され

るゲームソフトの形式のハードウェアで市場が

形成されたのは 1977 年の Atari VCS（Atari

2600）が初となる。

日本でも，1975 年にはすでにエポック社から

「テレビテニス」を発売するなど，玩具メーカー

を中心に家庭用ビデオゲーム進出はかなり早

かった。1980 年代に入ってからはソフトウェ

ア・ハードウェアの分離がなされたコンソール

機の発売が活発化した。市場が確立したのは世

界中を席巻することになる任天堂のファミリー

コンピュータ（1983 年）であるが，1981 年のカ

セットビジョン
6)
から任天堂のファミリーコン

ピュータが発売される 1983 年までに発売され

たゲームプラットフォームは９に上り
7)
，市場

の確立までにかなりの時間がかかった。

Ⅳ プラットフォーム間共進化：第１期

各プラットフォームの基本フォーマットが確

定した 1980 年代半ば以降は，ゲームは消費さ

れる「場所」に適した製品特性と消費文化を持

つようになった。また，各プラットフォームの

製品特性と性能特性は相互規定関係となってい

る。技術革新の方向性は，各市場での消費のさ

れ方以外に，外的ショックの影響にも規定され

た。

１ ３プラットフォームのゲームの製品特性と

性能特性

1980 年代後半∼ 1990 年代頃の３プラット

フォームについて，プラットフォームの性能と

発売されるゲームの特性をまとめたのが表１で

ある。アーケードは当時主流だったモトローラ

の 68000 を CPU に用いた標準的な基板である

セガのシステム 16（1985 年発表），家庭用は任

天堂のファミリーコンピュータ（1983 年，表中

では FCと表記），PCは８ビット御三家の後に
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６）カセットビジョンはゲームカートリッジ内に CPU とプログラムが内蔵され，本体側はTV出力とコントロー

ラのみが存在する形式だった。そのため，厳密には本稿で議論しているソフト / ハードが分離したプラット

フォームではない。また，ゲーム用の ROMカートリッジ用端子には多くの場合他の制御信号も流れており，

ファミリーコンピュータのディスクシステムのように，カートリッジ端子から周辺機器をつなぐことができる。

また，ファミリーコンピュータの後期でコナミが音源チップ（SCC）を ROMカートリッジ内に組み込んだよう

に，ゲーム用 ROMカートリッジ内に専用チップを入れることで機能拡張を行う例も多かった。そのため，こ

の時期の家庭用ゲーム機に関しては，厳密なソフトウェア /ハードウェアの分離がなされているといえない。

厳密なソフトウェア / ハードウェア分離は，ゲームがディスクメディアで提供されたプレイステーション

（SCE））/サターン（セガ）が発売された 1994 年以降である。

７）デジタルコンテンツ協会（2008），６ページ。具体的には，カセットビジョン（エポック社，1981 年），ダイナ

ビジョン（ヤマギワ電機，1982 年），インテレビジョン（バンダイ，1982 年），マックスマシーン（コモドール・

ジャパン，1982 年），M5（ソード /タカラ，1982 年），ぴゅう太（トミー工業，1982 年），アルカディア（バン

ダイ，1983 年），光速線（バンダイ，1982 年），SC-3000（セガ，1983 年），ファミリーコンピュータ（任天堂，

1983 年）である。なお，当時は本格的な PCが高価だったこともあり，家庭用TVに接続してゲームや簡単な

プログラミングを楽しむホビー向け PCというカテゴリが存在していた（NECの PC-6001 や MSXなど）。こ

こにあげた SC-3000 や M5，ぴゅう太などはキーボードを持ち，簡単なプログラミングも可能であったため，

厳密な切り分けは難しい（事実，ソードのM5は本格的な PCとして発売されたが，同じ製品を玩具会社のタカ

ラは「ゲームパソコン」の名前で発売していた）。本稿ではデジタルコンテンツ協会のデータを「過去に玩具も

しくはアーケードゲームを制作していた企業が発売し，ゲーム用途を中心に利用されることを想定した機器」

と解釈して用いることにする。



デ フ ァ ク ト・ス タ ン ダ ー ド と な っ た

PC-9801VM（1985 年）を想定している。

アーケードでは，プレイ代金として１プレイ

ごとにコインを投入してもらうコインオペレー

ションが基本ビジネスモデルである。そのた

め，初心者の１プレイが３分程度になることを

１つの目安として設計される（石井 2004）。そ

ういったビジネスモデル上の要求から，アー

ケードに置かれるゲームジャンルは操作に反射

神経が要求され，初心者は３分程度でゲーム

オーバーとなるアクションやシューティング，

レースが主流となる
8)
。そのため，アーケード

ゲームで用いられるコンピュータは画面描画機

能（画面内の同時発色数および画面内同時登場

スプライト数
9)
）に特化したものとなる。また，

消費者に本体を購入してもらう必要がないため

（当然，店には購入してもらう必要がある），

ハードウェアとして最先端技術を投入すること

が容易であり，新技術の実験場としても機能し

ていた。アーケード・家庭用ともに発売してい

るセガの場合，1983 年∼ 1998 年で家庭用ゲー

ム機は５種類
10)
，システム基板は 16 種類

11)
発
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表１ 各プラットフォームのゲーム特性（1980年代後半）

アーケード 家庭用 PC

画面解像度
320×224

（システム16）
256×240（FC）

専用モニタ

640×400

（PC-9801VM）

同時発色数
4096色同時発色

（システム16）
52色中25色（FC）

4096色中16色

（PC-9801VM）

スプライト機能

画面内最大128個

拡大縮小可

（システム16）

画面内最大64個

１列８個以内（FC）

スプライト機能なし

（PC-9801VM）

よく遊ばれる得意

ジャンル

反射神経要求型

麻雀などのテーブル

ゲーム

折衷型だが，ややアー

ケードに近い

SLG，ADV，RPGなど，

長時間じっくり遊ぶ

ジャンル

プレイ時間
極端に短い

（１プレイ３分）
折衷型

記録装置（フロッピー）

を利用した長時間型

消費形態
コインオペレーション

（100円投入）

パッケージ販売

（5000円程度）

パッケージ販売

（最大で１万円超）

プラットフォームの

技術革新速度
非常に速い 数年に一度大幅な革新 ゲーム向け技術は停滞

８）反射神経を要求されないゲームとして，唯一の例外ジャンルは麻雀や花札などのテーブルゲームである。これ

らのジャンルも，１回のプレイ（例えば麻雀 1∼ 2局）が３分程度で終了するように調整されている。

９）画面に描画するキャラクターの位置データを画像表示用RAM（ビデオRAM）とは別に持ち，画面上の任意の

座標位置で重ね合わせて表示できる機能。少ないメモリ消費量で画面上に多くのキャラクターを動かせるた

め，多くのゲーム機に搭載された。

10）ファミ通DC編集部（編），『セガ・コンシューマー・ヒストリー』によると，SG-1000（1983），セガマーク３

（1985），メガドライブ（1988），セガサターン（1994），ドリームキャスト（1998）の５種類である。なお，

SG-1000 Ⅱ（1984，SG-1000 の廉価版），マスターシステム（1987，マーク３にFM音源ユニットを搭載したも

の）等のマイナーチェンジ版のハードはカウントしていない。



売していた。

PC はもともと事務処理およびプログラミン

グ用途として設計されており，多くの文字を表

示するために画面解像度はアーケード・家庭用

より高精細だが，ゲームに用いるには画像の高

速描画性能および同時発色数の点で大きな問題

があった
12)
。利点としては，ゲームのメディア

に大容量かつ保存可能なフロッピーディスクが

使える点，CPU の純粋な演算性能が速い点が

あった。こういった特性を生かし，アドベン

チャーやロールプレイング，シミュレーション

といった，「高精細な画面に美しい静止画を表

示するが，さほど頻繁に画面を描き換える必要

がないゲーム」，「ゲームの途中経過を保存（セー

ブ）し，後日に続きがプレイできるゲーム」，「高

速な演算機能を生かした，相手プレイヤーの思

考ルーチンが重要となるゲーム」が展開され，

他のプラットフォームのゲームにも大きな影響

を与えた。最もヒットしたタイトルでも

「XANADU」（日本ファルコム：1985 年）の 20

万本程度であり，決して大規模な市場ではな

かったが，家庭用ゲーム機よりも複雑で高度な

ゲームが開発・発売された。また，PC は黎明

期から個人が趣味ベースでゲームを開発するプ

ラットフォームであり，個人でゲームを制作し

ている人たちの中から産業へと多くの人材が供

給された
13)
。こういった経緯もあり，ゲーム産

業全体での PCゲームの地位は今よりもずっと

高かった。

家庭用はロンチタイトル（ハードウェアと同

時発売されるタイトル）としてアーケードで

ヒットしたタイトルを移植することが多かっ

た。スプライト機能も搭載されており，性能面

では発売の 2∼ 3年前のアーケードマシンに近

い。そのため，描画性能では PCを上回ってい

たが，画面解像度と演算能力やメモリ搭載量で

は劣っていた。また，ビジネスモデルとしては

PC と同じパッケージ販売型である。いわば，

アーケードと PCの折衷型ともいえる形態であ

る。プラットフォームの確立当初から家庭用

ゲーム機向けのオリジナルタイトルは制作され

ていたが，初期のヒット作品はアーケードと

PCからの移植作が多く，いわば「下流」の位置

づけだった。1985 年の「スーパーマリオブラ

ザース（任天堂）」の頃から徐々にオリジナルタ

イトルのヒット作が出始め，対象年齢がやや高

めで高難易度のゲームが多いアーケードや PC

とは別の，家庭用ゲーム機特有の文化を生み出
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11）ファミ通 DC編集部（編），『セガ・アーケード・ヒストリー』によると，SYSTEM Ⅰ（1983），SYSTEM Ⅱ

（1985），SYSTEM E（1986），SYSTEM 16（1986），Xボード（1987），SYSTEM 24（1988），Yボード（1988），

SYSTEM 18（1989），Cボード（1990），SYSTEM 32（1991），SYSTEMMULTI 32（1992），MODEL 1（1992），

MODEL 2（1994），ST-V（1994），MODEL 3（1996），NAOMI（1998）の 16 種類である。

12）こういった性能面での問題が多かったにも関わらず，アクション（アクションRPGも含む）やシューティング

ゲームがアーケードからの移植 / オリジナル作品の区別なく多数発売された。PC に不向きなジャンルの作品

を開発するにあたっては，ハードウェア性能を極限まで使い切るだけでなく，かなりアクロバティックな手法

が必要だった。RGBの３パレットをBG（背景）とキャラクターで分け合ったり，画面の一部のみを描き代える

ことで描画性能の不足を補ったり，一部のオブジェクトは処理が軽いテキストプレーンを用いたりした（当時

の PCはテキスト表示プレーンとRGBの３色のグラフィックプレーンがそれぞれ独立しており，それを描画時

に合成する仕組みだった）。ハードウェアを極限まで酷使したゲームの例としては，PC-8801 用のゲーム「See・

Na」（1986 年）がある。このゲームは自機が３次元迷路を高速で走り回るが，演算能力を稼ぐためにフロッピー

ディスクの制御用 ICまで用いている。

13）ゲームプログラムを発表する場の中心は，最初期（70 年代末∼ 80 年代前半）の雑誌へのプログラム投稿とパソ

コンショップやソフトウェア会社によるプログラムコンテストから，「パソケット」や「コミケット」といった

同人ソフト即売会（80 ∼ 90 年代），インターネット上へと場所を移してゆく（七邊 2009）。



すようになっていく。

２ アーケードの危機とその克服：破壊的イノ

ベーションの失敗

３プラットフォームの共進化の過程の途中で

はアーケードゲームが，存亡の危機に瀕してい

た。任天堂のファミリーコンピュータが 1983

年に発売され，1985 年からブームが加熱した。

同じ 1985 年に風俗営業法が改正され，八号店

として警察による管理が厳しくなり，夜間の入

店に年齢制限がかけられたことから，アーケー

ドゲーム市場（オペレーション売り上げ）は

1984 年に 3520 億円あったのが 1987 年には

2400 億円にまで急落する。しかし，1987 年を

境に売り上げは反転し，1990 年には 3490 億円

と 1984 年とほぼ同水準まで回復し，それ以降

も拡大する。家庭用ゲームも順調に売り上げを

伸ばし，２つの市場は「共存」に成功する（図

２）。

このときのアーケードゲームは，バイク型の

筐体を実際に傾けることで操縦するハングオン

（セガ，1985 年）やハーフミラーを用いて３画

面を継ぎ目無く接続したダライアス（タイトー，

1986 年）などの巨大筐体によるゲーム，高性能

なマシンによる同時発色数が多く美しいグラ

フィクスなど，家庭では遊ぶことが不可能な

ゲームを提供することでこの苦境を乗り切った

だけでなく，さらなる発展を遂げた（赤木

2005）。「高性能化による逃げ切りと共存」をめ

ざす戦略は，クリステンセンの「イノベーショ

ンのジレンマ」では失敗の典型例として指摘さ

れている点だが，ゲーム産業以外でもそのはる

か昔にハリウッドの映画産業も高級化路線で乗

り切っている
14)
。

Ⅴ ハードウェア性能の収斂と，イノベー

ションリーダーの交代：第２期

１ アーケードとPCの凋落

第１期において存在していたプラットフォー

ム毎の性能差は，第２期では急速に収斂してゆ

く。1980 年代はハードウェアの性能とコスト

のバランスの問題から，アーケードは画面描画

に特化した性能特性，PC が事務作業能力に特

化した性能特性を持っていた。家庭用はアー

ケードの性能を縮小したような性能特性で，
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図２ アーケードと家庭用ゲームのオペレーション売上推移（単位：億円）

出典：レジャー白書 1993

14）さらに言えば，TVをヒット作でもう一度稼ぐウインドウとして利用したり，TV番組制作に進出することで

TV産業と共存共栄した点も，アーケードゲーム会社が家庭用ゲーム機に移植作品を発売したり，独自コンテ

ンツを開発したりした歴史と重なる。



PC より描画性能は優れているが計算能力は一

番低かった。それが，1990 年代後半以降，アー

ケード・家庭用・PC 間の性能差が急速に解消

されてゆく。1990 年代に起こったのは，軍事用

や映画用の CG映像作成用のワークステーショ

ンで用いられていた専用プロセッサと同等性能

のものを，大量生産される家庭用ゲーム機向け

に用いることで一気にコストダウンさせること

だった（山名 1994）。そのため，最先端の技術

がアーケードを経由せずにいきなり家庭用機に

搭載されることとなった。そのため，各プラッ

トフォームの性能面での差異は消失しただけで

なく，順位の逆転も起こった。

各プラットフォームの性能を，画面描画能力

と演算能力の２軸で図式化したのが図３であ

る。

アーケードゲームでは家庭用ゲーム機より早

い 1990 年代前半から 3DCG を用いたゲームが

登場しており，各社は独自の CG基板を設計・

開発していた。しかし，技術の高度化に伴い，

専用基板を設計するコスト面だけでなく，ゲー

ム開発の技術的な困難も上昇し，アーケード

ゲームの出荷台数では費用回収が厳しくなって

いった。そこで，製造・開発の両面で技術・コ

ストに優れた家庭用ゲーム機のアーキテクチャ

を用いた互換基板の利用が広がることとなっ

た。同様に，2000 年以降，PC アーキテクチャ

を用いることで開発・製造コストを大幅に低下

させることを目的とした PC互換基板の利用が

拡大した
15)
。他のプラットフォームへの比較優

位が失われたこともあり，現在のアーケードは

活気があるとはいえない
16)
。

PC ゲームは，90 年代後半に発生した

PC-9801 から IBM互換機（Windows 機）への

デファクト・スタンダードの移行が遅れた。通

常のアプリケーションではハードウェアの差異

を OS が吸収しため，PC-9801 と IBM 互換機

上のWindows でそれぞれ動く場合が多く，比

較的早い段階でWindows 環境への移行が進ん

だ。一方，ゲームの場合は直接制御の必要から

ハードウェアの差異が埋まらないだけでなく，

マイクロソフトが提供していた DirectX も当

時は性能が不十分だったこともあり，Win-

dows 上での動作が義務づけられる IBM 互換

機では十分な速度が出せなかった（複数の開発

者から伺ったところによると，ある程度開発が
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15）本格的に PC互換基板が用いられるようになったのは 2004 年にタイトーが発表したWindows 互換基板である

TypeX基板以後である。

16）現在のアーケードゲームは 1980 年代以降続いている流れである大型筐体のゲームに加え，コレクター需要を

狙ったカードを用いたゲーム，日本中のゲームセンターをネットワークでつないでリアルタイム対戦を行う対

戦型ゲームなどが主流である。いずれも筐体の単価が高く，広い設置面積が必要であるため，近年は大規模店

に集約される傾向が続いている。

図３ ３プラットフォームの性能差の変化



可能となったのは 1996 年にリリースされた

DirectX3.0 が登場以降とのことである）だけ

でなく，Windows ユーザーは PCでゲームをす

る習慣が弱いためか，市場としてもふるわな

かった
17)
。

そういった中で，結果的に PCゲーム内で相

対的に地位を上昇させたのは，表現上の問題で

PC でしか発売できない，アダルトゲームだっ

た。図４は当時発売されていた業界紙（ギャガ

コミュニケーションズ，『デジタルメディアイ

ンサイダー』，各号）に掲載された，娯楽用ソフ

トウェアトップ 100 タイトルの販売数推移であ

る（1996 年７月∼ 1998 年９月）。一般向け PC

ゲームも３倍以上に伸びているが（27000 本→

90000 本），アダルトタイトルの伸張（4000 本→

187000 本）が著しい。その後，DirectX は拡張

され，マイクロソフトの家庭用ゲーム機参入か

らも解るように現在では家庭用ゲーム機との性

能差はほとんど無い状態であるが，日本の PC

市場は移行期の歴史的経緯からいまだにアダル

ト中心である。

現在（具体的には，プレイステーション３が

発売された 2006 年以降）では，アーケードの方

が家庭用と PCより性能面で劣位にある。家庭

用と PC の性能差はほとんど無く，家庭用で

PC のどちらのプラットフォームでパッケージ

ソフトを発売するかはユーザーの性質だけの問

題となった
18)
。PC の方がロイヤリティが発生

しないため販売に関してコストが少なくてすむ

ことと，ユーザーにマニアが多いことから，先

に PCで先行発売してヒットした場合のみ家庭

用にも移植する，という方法がとられるケース

も多い。

ここまでの議論を踏まえ，現在の各プラット

フォームの特性をまとめたのが表２である。コ

ンピュータの性能が向上したため，第１期の表

で示した分類基準はほとんど意味をなさなく

なっている。
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17）コナミやカプコンなどは，家庭用ゲーム機で発売されたヒットタイトルのWindows 移植版を発売していたが，

販売がふるわないことから現在ではごく一部のタイトルを除いてほとんど発売されていない。

18）家庭用ゲーム機はコストパフォーマンスを上げるため，画面描画能力にリソースを重点投下した設計をする点

では以前と同じである。PCはユーザーによってハードウェア構成が変わるために単純化した議論は難しいが，

現在でも CPU の演算能力とグラフィック性能の間の相対的比重で見ると，PC は CPU 寄り，家庭用はグラ

フィック寄りであることは変わらない。

図４ 娯楽用ソフトウェアトップ 100 タイトルの販売数推移（1996 年

７月∼ 1998 年９月，「アダルト」には一部写真集などのマルチメ

ディア作品も含む。）



２ ゲームの携帯機シフト：破壊的イノベー

ションの成功

先述の通り，1980 年代の家庭用据え置き機の

出現は当時のアーケードゲーム産業から見た場

合「破壊的イノベーション」だったが，無事共

存を果たした。視点を一段落として家庭用ゲー

ムのレイヤーで見たとき，ゲームボーイ（任天

堂，1989 年）に始まる携帯ゲーム機は据え置き

型のゲームと比べてシンプル・小型・安価・技

術下位であり，破壊的イノベーションの条件と

合致する。

ゲームボーイの登場からゲームボーイアドバ

ンス（任天堂，2001 年）が中心の時期は，市場

の中心は据え置き機であり，携帯機は子ども向

けを中心とした付随的ポジションに過ぎなかっ

た。それが，2004 年のニンテンドーDS（任天

堂）と PSP（ソニー）の登場以降，日本のゲー

ム消費パラダイムシフトが起こり，現在では

DSと PSP が現在の日本市場の３分の２を占め

るようになった（図６）。破壊的イノベーショ

ンが成功したのである。
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表２ 各プラットフォームのゲーム特性（2000年代）

アーケード 家庭用 PC

画面解像度 SD（640×480）∼HD（1920×1080）

同時発色数 32ビットカラー

その他

描画性能

スプライト機能は実質上消滅．

動画再生補助機能を搭載している場合が多い

性能はローエンドPC＜アーケード＜家庭用≦ハイエンドPC

技術革新速度 遅 い
遅 い

数年に１度
速 い

遊ばれるジャンル

ネットワーク対戦機

能を持つゲーム

カードゲームなど

アダルト除くほぼ全

ジャンル

海外では家庭用とほ

ぼ同じ

国内ではアダルト中

心

消費形態
コインオペレーショ

ン（100円投入）

パッケージ販売

（5000円程度）

パッケージ販売

（最大で１万円超）

図６ 2008 年の家庭用ゲームのハードウェア別売り上げシェア（左：ハード，

右：ソフト）

出典：ファミ通ゲーム白書 2009



Ⅵ 産業の転換点と破壊的イノベーショ

ン

ゲーム産業で起こった 1980 年代の破壊的イ

ノベーションの挑戦は退けられて双方の共存共

栄を生み出し，2000 年代の破壊的イノベーショ

ンは挑戦者側の勝利に終わった。結果を分けた

理由はどこにあるのだろうか。

今井（2008）は，イノベーションのジレンマ

を図７のように図式化した。横軸は時間，縦軸

は企業が提供する製品の性能を示している。製

品が登場した初期段階は性能的に不十分であ

り，企業が提供している製品は売れているもの

の，本当は消費者の要求水準を完全に満足して

いない。そのため，品質が高い製品を消費者は

支持し，競争は品質競争の形式を取る。時間と

ともに技術が発達し，製品の性能も向上するが，

その間に消費者の要求水準はさほど上昇せず，

ある時点で製品の性能が消費者の要求水準を追

い抜くこととなる。この段階では，競争の焦点

は価格性能比での手頃さに移り，破壊的イノ

ベーションが既存市場を奪い取ることとなる。

ゲーム産業では，破壊的イノベーションが生

み出した市場は，同じ製品の別セグメントでは

なく，類似の娯楽を経験できる別市場であるた

め，今井の議論が完全に対応するわけではない。

しかし，性能向上が著しい時代に誕生した破壊

的イノベーションである家庭用ゲーム機の挑戦

をアーケードゲームが退け，それぞれ別市場と

して共存を可能としたのは，質の面で家庭用

ゲーム機を圧倒していたからに他ならない。

一方，ニンテンドーDSと PSP が据え置き機

から市場を奪ったのは，日本全体の高齢化によ

るコア需用者が TV の前でまとまった時間が

とれなくなったことも理由として挙げられる

が
19)
，据え置き機が提供している性能が消費者

の望むゲームに必要な水準を超えていることを

示唆しているといえるだろう。

Ⅶ おわりに：現状の総括と，新しい破壊

的イノベーションの存在

本稿では，モジュール化の進展，３プラット

フォーム間の共進化，破壊的イノベーションの

成功と失敗，の３つの視点を軸にゲーム産業の

発展史を整理した。近年，国際競争力を持つソ

フトウェア領域としてゲーム産業が注目されて

いるが，ゲーム産業史は経済学者・経営学者の

議論に堪える通史がなく，産業の発展パターン

を俯瞰的にとらえる議論はまだ存在していな

い。本稿がそういった議論への一助となること

を希望する。

本稿で議論できなかった内容としては，現状

の家庭用ゲームを中心としたゲーム産業ヒエラ

ルキーへの携帯電話向けゲームとネットゲーム

の挑戦がある。それぞれのゲームは家庭用ゲー

ムから見てシンプル・小型・安価・技術下位な

状況で 2000 年頃にごくわずかな市場規模でス

タートしたが，現在ではともに家庭用ゲーム機

市場の２割を超える市場規模まで成長し，既存
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19）近年のゲーム市場の激変については，小山（2009）を参照。

図７ イノベーションのジレンマの今井解釈



の市場秩序を脅かしている。ここにさらなる

「破壊的イノベーション」が成功するのか，特

に携帯ゲーム機と携帯電話ゲームの関係におい

て 1980 年代のアーケードと家庭用の関係のよ

うに高級化路線が成功して共存に成功するの

か，数年のうちに結果が明らかとなるだろう。
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