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1 序論

革新的な製品として現れる類のイノベーションは，そ
れが製品として市場に提供されるための生産設備や流
通網など様々な要素を必要とし，そのためには資源（ヒ
ト・モノ・カネ・情報）が動員されなくてはならない．
武石らは，イノベーションが実現される過程を，革新
的な企てが他者からの資源を獲得してゆく過程として
捉え，イノベーションの創造を説明する枠組みを示し
た 2)．その上で，革新的なアイデアが事業化に至るに
は資源動員を正当化するための戦略，『創造的正当化』
が重要であると議論した．しかし，分析対象が成功事
例に限定されており，失敗事例との比較による分析は
行われていない．
本研究では，創造的正当化とイノベーションの成否

の関係を分析することを目的とする．先行研究をベー
スに『資源動員の正当化』という側面から，製品・サー
ビスに関する新しいアイデアを持つ『イノベーション
の推進者』が，自分のアイデアへの資源配分の正当性
を組織内で獲得していく過程をAgent-Based Modeling
（ABM）を用いてモデル化する．その後，シミュレー
ションを行い，イノベーションの実現と『創造的正当
化』の関係について議論する．

2 シミュレーションモデル

本モデルでは，エージェントを企業組織の構成員と
し，新しいアイデアへ資源が動員される過程を文化の
流布モデル 1)を拡張し，モデル化する．拡張は，空間
構造，相互作用確率の 2点である．エージェントは，文
化の流布モデルのようなセル状の構造ではなく，組織
構造のネットワークに配置される．また，各エージェ
ントは新しいアイデアに対する評価をタグとして持ち，
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Fig. 3: 第 3のルート

3 創造的正当化と結果の成否
成功した結果と失敗した結果を 1件ずつ抽出し，比

較を行った．創造的正当化の 3つのルート 2)の視点か
ら，イノベーションの推進者の動きを観察し，イノベー
ターの正当化戦略を評価した（Fig.1，2，3）

4 結論
本研究では，資源動員の正当化という側面から，イ

ノベーションの実現過程に対してモデルを提案した．
イノベーションの実現に成功した推進者は，失敗し

た場合と比較して有効な戦略をとっていた．成功した
イノベーションの推進者は，自分から遠い相手や上位
層の人物に対して失敗した場合よりも多く説得活動を
行なっていた．また，イノベーションに対する固有の
理由を変化させている．これらの戦略は，先行研究 2)

の言う『創造的正当化』の 3つのルートに相当する．
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