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Abstract

This thesis proposes agent-based model to analyze the innovation process and the ”creative justification”.

The model deals with the process to justify the resource mobilization for innovative ideas. The model

extends the model for cultural dissemination. The author runs a simulation using model, and compares

the results from successful simulation with those from unsuccessful simulation to justify the strategy for

resource mobilization. Consequently, the author shows that the effectiveness of the strategy depends on

the method to evaluate the innovative idea.

1 序論

「イノベーションはいかにして実現されるのか」とい

う問いに対しては，様々な研究がなされている．

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

[武石・青島・軽部 12]．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いるため，創造的正当化が本

当にイノベーションの成否を分ける重要な要因であるか

どうかを証明できていない．

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

[武石・青島・軽部 12]』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．

本研究のモデルでは，アクセルロッドの文化の流布モ

デルを拡張したモデルを用いてイノベーションの実現過

程をモデル化する．モデルを用いたシミュレーションを

行い，資源動員の正当化に成功したイノベーションの推

進者が『創造的正当化プロセス [武石・青島・軽部 12]』

を踏んだかどうかを評価する．それにより，「正当化戦

略の巧拙 [武石・青島・軽部 12]」とイノベーションの成

否の関係を考察する．

本書の構成は以下の通りである．2章で関連研究を紹

介し，3 章でモデルを説明する．4 章でシミュレーショ

ン結果を示し，考察を行う．最後に 5章で本研究のまと

めを行う．

2 関連研究

2.1 Agent-Based Modeling

エージェント・ベース・モデリングとは，「エージェン

ト」と呼ばれる複数の主体によるボトムアップなモデル

化の手法である [寺野 10]．エージェントは内部状態，意

思決定能力，問題解決能力，通信機能を持つ．エージェ

ント間のインタラクションにより創発的な現象やシナリ

オを分析することができる．従来の社会システム研究で

は，事実に注目する事例分析による接近法か，対象を数

理モデル化する接近法が主であった．対してエージェン

ト・ベース・モデリングは，記述されたモデルをシミュ

レーションを実行することで検証する．エージェント・

ベース・モデリングは，複雑な社会システムの特性をシ

ミュレーションによる分析によって理解することを目的

とする [Axelrod 97]．

2.2 文化の流布モデル

アクセルロッドは，言語や芸術，技術標準，社会的規

範など，人々が互いに影響を与え合う事柄を「文化」と

し，集団における「文化」の変化のパターンを『文化の

流布モデル』を用いたエージェントシミュレーションに

よって分析した [Axelrod 97]．モデルでは，格子状に配



置されたエージェントの持つ文化的特徴は，一定の長さ

の数字列（タグ）で表現される．タグはエージェント間

の 1対 1の相互作用によって書き写される．文化的特徴

の似たエージェント同士ほど相互作用を行う可能性が高

く，相互作用が行われるほど文化的特徴が似通ってくる

という特性を持つ．

エージェントは格子状に配置され，文化的特徴は一定

の長さのタグとしてランダムに与えられる．その後，以

下のステップを繰り返す．

1. 活性化するエージェントをランダムに選択し，相

互作用の相手として隣接したエージェントの中か

ら 1エージェントを選ぶ

2. 文化的特徴の類似度と等しい確率で両エージェン

トは相互作用を行う．

3. 相互作用の結果，活性化したエージェントのタグ

と隣接エージェントのタグの中から異なるタグの

要素がランダムに 1つ選択され，活性化エージェ

ントのその要素が隣接エージェントの要素に変化

する

2.3 イノベーション

シュンペーターは，イノベーションとは新しいものを

生産する，あるいは既存のものを新しい方法で生産する

ことであると述べた [Schumpeter 34]．イノベーション

が実現するには，基礎的・応用的な研究，製品開発，生

産技術開発，生産現場や流通の合理化などさまざまな活

動が必要である．

アーサーは，イノベーションには以下の 4つのメカニ

ズムが存在すると述べた [W. Brian Arthur 09]．

1. 一般工学にもたらされる新たな解決法

2. 根源的に新しいテクノロジー

3. 構造深化の過程で内部のパーツを交換し、また追

加して発展するテクノロジー

4. テクノロジーの本体全体

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 [武石・青島・軽部 12]．これは，大河内賞を受賞した

23件の事例を対象に，どのようにして資源が動員されて

いったかを分析を行い，イノベーションの実現過程を説

明したものである．イノベーションの実現における資源

動員の重要性を指摘し，その上で正当化の理由や道筋を

体系的に整理した．さらに，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 [武石・青島・軽部 12]と議論した．

2.4 不確実性と資源動員

イノベーションの実現過程は 2つの重要な特性を持つ

[武石・青島・軽部 12]．第一の特性は，イノベーション

は新しいこと，今までにないものの実現であるが故に技

術的および商業的な成否が不確実である，というもので

ある．第二の特性は，発明や発見がイノベーションとな

るためには，資源が動員されなければならない，という

ものである．この 2つの特性を持つがゆえに，イノベー

ションは『革新』成否が不確実であるという性質を持つ

が，それを実現するためには資源を動員しなければなら

ない

イノベーション活動への投資を行うマネージャーは，

プロジェクトの実行にかかるコスト，期間，利益等を

予測し，イノベーション活動への資源配分を決定する

が，それらの予測には信頼性がないことがわかっている

[Mansfield 72]．

革新的な発明や発見をもとに創出されたアイデアが

イノベーションとして評価されるには，製品やサー

ビスといった形で社会に提供されなければならない．

そのために，創出されたアイデアを製品やサービス

にするための取り組みに対して資源（ヒト・モノ・

カネ・情報）が動員される必要がある，というのが

第二の特性である．シュンペーターは，イノベーシ

ョンにはリスクマネーの必要性について述べている

[Schumpeter 34, 武石・青島・軽部 12]．

2.5 創造的正当化

武石らによる分析 [武石・青島・軽部 12]によると，革

新的な取り組みが正当性を得るための原動力は，多くの

場合，客観的な経済合理性ではなく，局所的な「固有の

理由」である．イノベーションとして評価された事例に

おいて，プロジェクトの初期の段階から大きな成功が期

待される事例は少ない．多くの場合イノベーションは，

はじめから多くの他者を説得しうるような合理的な理由

によって推進されるものではなく，イノベーションの実

現を目指す推進者や，その支援者が持つ「固有の理由」

によって進められる．

その上で武石らは，初期の段階では明確な見通し



を持たないプロジェクトが，イノベーションへと

推進されるための資源を得るには，『創造的正当化

[武石・青島・軽部 12]』が必要であると述べている．創

造的正当化とは，イノベーションの推進者がイノベー

ション実現への旅を前進していくために創意工夫や努力

を重ねることである．イノベーションを支援する相手を

探し出し，働きかけ，固有の理由を組み合わせ，創造し

ていくことで資源動員の壁を乗り越えることができる．

3 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，タグの類似性と

上下関係が相互作用確率に影響する．

3.1 エージェント

エージェントは企業組織の構成員であり，その人数は

N 人である．

Org = {ai; i = 1, ..., N} (1)

各エージェントは新しい取り組みへの評価を 2つの数

字列として持つ．エージェント aiの持つタグOutsidei，

Insidei は，Outsidei = (oi1, oi2, ..., oim)，Insidei =

(ii1, ii2, ..., iim) ただし dimOutsidei = m, oik ∈
{1, 2, ..., l}，dimInsidei = m, iik ∈ {1, 2, ..., l}とする．
本モデルでは，エージェントの行動を Outside とし

て，内的な心情を Inside として表現する．エージェン

ト ai と aj のタグの類似度 rijo，riji は，以下で表さ

れる．

rijo =

m∑
k=1

αijk

m
, αijk =

{
1 (oik = ojk)
0 (otherwise)

(2)

riji =

m∑
k=1

αijk

m
, αijk =

{
1 (iik = ijk)
0 (otherwise)

(3)

3.2 ネットワーク

エージェントは，静的な公式ネットワークと動的な非

公式ネットワークによって接続される（図 1）．公式ネッ

トワークは，1の上司が 2人の部下を持つ二分木である．

非公式ネットワークは，ステップ毎に 2n人のエージェ

ントがランダムに選択され，ペアとなった 2 人のエー

ジェントを接続する．接続された両者は，そのステップ

の間隣接エージェントとして振る舞う．公式ネットワーク非公式ネットワークエージェント
図 1 ネットワーク

3.3 イノベーター

組織内ネットワークの最下層には，新しいアイデアを

推進するエージェントが 1 人存在する．本モデルでは，

そのエージェントをイノベーターと呼ぶ．イノベーター

は，自分の持つタグを他のエージェントへ広めることで

自身のアイデアへの資源動員を得るための活動を行う．

3.4 相互作用

各エージェントは相互作用において自身のタグを変化

させる．エージェントが各ステップで相互作用を行うか

は，相互作用を行う候補とのタグの類似度に依存する．

相互作用を行う候補は，ネットーワーク上の隣接した

エージェントの中からランダムに選ばれる．相互作用は

両者の Outsideおよび Insideの間で発生する（図 2）．



図 2 相互作用

3.4.1 Outside

Outsideはエージェントの行動を表すタグであり，異

なるエージェント間の Outsideの相互作用は，エージェ

ント同士のフォーマルな影響を意味する．よって本モデ

ルでは，組織の上位のから下位のへの影響は，下位から

上位への影響に比べて大きくなるとうい前提を置いた．

組織の上位のエージェントから下位のエージェントへ

タグが移動する場合，上位のエージェントが高い層に位

置しているほど相互作用確率が高くなるモデルになって

いる．

エージェント ai がエージェント aj の Outsideタグの

類似度を Simij とすると，ai のタグが相互作用によっ

て変化する確率 pij は以下となる．

エージェント ai が aj より下位の場合

pij = SimijC (4)

エージェント ai が aj より上位の場合

pij = SimijC (5)

ここで，パラメータ C はエージェント aj の階層に

よって決定し，表 1の値をとるものとする．

表 1 相互作用確率の変化

aj の階層 C の値

1 3.0

2 2.5

3 2.0

4 1.5

5 1.0

6 0.5

ただし，イノベーターおよび組織トップのエージェン

トは，Outsideが変化する確率が他のエージェントの 10

分の 1であるとした．

イノベーターの相互作用確率

pij =
SimijC

10
(6)

組織トップの相互作用確率

pij =
SimijC

10
(7)

3.4.2 Inside

Insideはエージェントの心情を表すタグであり，異な

るエージェント間の Outsideの相互作用は，エージェン

ト同士のフォーマルな影響を意味する．本モデルでは上

下関係は相互作用の確率に影響しないものとした．エー

ジェント ai がエージェント aj の Inside タグの類似度

を Simij とすると，ai のタグが相互作用によって変化

する確率 pij は以下となる．

pij = Simij (8)

ただし，イノベーターは Insideが変化する確率が他の

エージェントの 100分の 1であるとした．

イノベーターの相互作用確率

pij =
Simij

100
(9)

3.5 内部相互作用

エージェントは，他のエージェントとの相互作用だけ

でなく，内部の相互作用によってタグが変化する．内部

の相互作用では，自己の Outside と Inside のタグが互

いに影響を与え合う（図 3）．その確率 rio は両者の類似

度 Simio と同様である．

pio = Simio (10)

ただし，イノベーターは Outside から Inside への影響

を 10分の 1，Insideから Outsideへの影響を 2倍とし

た．

イノベーターの内部相互作用確率

poutin =
Simio

10
(11)

pinout = Simio・2 (12)OutsideInsideエージェント
図 3 内部相互作用



4 シミュレーション：モデル 1

モデル１では，同様のパラメータで行ったシ

ミュレーション結果の中から，成功したシミュ

レーション結果と失敗したシミュレーション結

果を抽出し，分析を行う．そのために，まずイ

ノベーションの実現には大きな不確実性があ

り，さまざまな困難がつきまとう [Tidd et al. 05,

一橋大学イノベーション研究センター 01a] という前提

から，成功確率が低くなるようなパラメータを探る．

その上でパラメータを決定し，成功した結果と失敗し

た結果におけるイノベーターの動きについて，武石らの

『創造的正当化 [武石・青島・軽部 12]』に基づいた評価

を行う．

4.1 終了条件

各エージェントの持つタグはランダムに初期値が与え

られるが，イノベーターには Outside と Inside に同じ

初期値を与える．

本モデルによるシミュレーションでは，エージェント

の持つタグが収束することでシミュレーションが終了す

る．ここでは，全体での相互作用の回数が 3回以下のス

テップが 100ステップ続けばシミュレーションを終了す

ることとした．ただし，最低でも 500ステップは実行す

るように設定した．

4.2 成功条件

本モデルにおけるイノベーションの成功条件は，「イ

ノベーターの取り組みに資源が動員される」，「イノベー

ターの信念がはじめと終わりで大きく変化していない」

という 2点である．シミュレーション上では「イノベー

ターの Inside とすべてのエージェントの Outside との

類似度の平均が 0.8以上」かつ「イノベーターの Inside

タグの 0 ステップ目と最終ステップの類似度が 0.8 以

上」という条件とした．

エージェント ai の Outside とイノベーターの Inside

の類似度を Simi，イノベーターの 0ステップ目の Inside

と最終ステップの Insideの類似度を rfl とすると，条件

は以下になる．

N∑
i=1

Simi

N
≥ 0.8 (13)

rfl ≥ 0.8 (14)

4.3 パラメータの決定

困難な条件下でイノベーションの実現に成功した時

のイノベーターの動きを評価するため，まずイノベー

ションの成功確率が低くなるようなパラメータの調整を

行う．

ここでは，「内部相互作用の頻度」を操作して成功率

を比較する．このパラメータは，個人が実際に行なって

いる仕事と個人が持っている心情がどの程度一致する

かを決定するパラメータである．このパラメータが高い

ほど，仕事内容と個人の嗜好が一致する．その他のパラ

メータは表 2の値で固定した．

表 2 パラメータの値

パラメータ 値

エージェント数 63

タグ長さ 10

非公式ネットワークの数 5

シミュレーションは内部相互作用の頻度を 1/1（1 ス

テップに 1回相互作用を行う）から 1/800（800ステッ

プに 1回相互作用を行う）まで変化させ，それぞれのパ

ラメータに対し 1000 回の試行を行った．結果を以下に

示す．

0%

1.0%

2.0%

3.0%

4.0%

5.0%

1/1 1/200 1/400 1/600 1/800

成功確率 内部相互作用の頻度
図 4 内部相互作用の頻度と成功確率

本モデルでは，内部相互作用の頻度は最も成功確率が

低い結果となった 1/800とした．以降は内部相互作用の

頻度 F は以下の値とする．

F =
1

800
(15)



4.4 創造的正当化と結果の成否

前節で決定したパラメータを用いてシミュレーシ

ョンを行い，成功した結果と失敗した結果を 1 件ず

つ抽出し，比較する．創造的正当化の 3 つのルート

[武石・青島・軽部 12]の視点から，イノベーター以外の

エージェントも含めたエージェントの動きを詳細に観察

し，イノベーターの正当化戦略を評価する

4.4.1 3つのルートによる評価

創造的正当化のルートは以下の 3つである．

1. 多くの他者にアプローチを行い，支持者を増やす

2. 固有の理由そのものに働きかけて支持者を増やす

3. より多くの資源を持つ他者を見方につけ，支持者

にする

第一のルートは，イノベーションの推進者がより多く

の支持者を獲得するために，さまざまな相手に対して働

きかけることでイノベーションの支援者を増やす戦略

である．シミュレーション上でイノベーターがこの戦略

を行ったかどうかを評価するために，ここではイノベー

ターがシミュレーション上で誰に対してアプローチした

かを観察する．

第二のルートは，当初の想定とは異なる個別の理由を

新たに創造，または融合させることで支持者を増やす

戦略である．シミュレーション結果からこの戦略を評価

するために，ここではイノベーターのタグの変化を観察

する．

第三のルートは，資源をより多く獲得するために，よ

り多くの資源を持つ他者に対して働きかけを行う戦略で

ある．シミュレーション結果からこの戦略を評価するた

めに，ここでは組織上位 3 階層へのアプローチを観察

する．

これらのルートは互いに排他的なものではなく，複数

のルートが組み合わさってイノベーションの実現につな

がった事例も存在する．そのため，結果の評価は「この

シミュレーション結果はどのルートに属すか」という評

価の方法ではなく，「3つの戦略をどの程度行なっている

か」という評価を行う．

4.4.2 第一のルート

まず，第一のルートの評価として，イノベーターがど

の程度他部署への働きかけを行ったかを調べた．イノ

ベーターは二分木の最下層に位置しているため，静的な

公式ネットワークで接続されているエージェントは 1人

だけである．ここでは，そのエージェント以外への働き

かけを抽出した．

表 3 他部署へのアプローチ

回数 ステップ数 回数／ステップ数

成功 410 6853 0.0598

失敗 95 1702 0.0558

表 3は公式ネットワークで接続されているエージェン

ト以外へのアプローチの回数を成功例と失敗例で比較し

たものである．ステップごとの他部署へのアプローチの

回数は，やや成功例の方が高い値を示している．

次に，イノベーターとアプローチした相手との距離を

考慮して分析を行った．図 5は，各エージェントにイノ

ベーターからの距離を考慮したスコアをつけ，イノベー

ターがアプローチを行った相手のスコアの平均を比較し

たものである．エージェントのスコアは図 6のようにし

た．6層の二分木では，一度のアプローチで得られる最

大のスコアは 4である．
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4.00 成功 失敗
図 5 他部署へのアプローチ（平均スコア）イノベータースコア0スコア1

図 6 距離スコア

図 5 を見る限り，成功結果の方がスコアがやや高く，

より遠くの部署へイノベーターがアプローチを行なって

いる．



4.4.3 第二のルート

第二のルートの評価として，イノベーターの Insideの

変化を調べた．相互作用によって変化したときのステッ

プ数と相互作用の相手を表 4，5に示す．

表 4 Insideの変化（成功）

ステップ数 相手

272 31

554 31

694 31

767 31

966 31

1006 31

1164 31

1222 31

1390 31

1408 31

1795 31

ステップ数 相手

4005 31

4042 34

4994 31

5161 31

5451 31

5535 31

5567 6

5619 62

5675 31

5720 62

5790 31

5814 31

表 5 Insideの変化（失敗）

ステップ数 相手

14 31

20 31

1611 31

4.4.4 第三のルート

第三のルートの評価として，まずイノベーターがどの

程度上位のエージェントに対してアプローチしているか

を調べる．表 6および図 7は，イノベーターの他部署へ

のアプローチのうち，上位 3層のエージェントへのアプ

ローチの割合を比較したものである．

表 6 上位 3層へのアプローチ

層 成功 失敗

1層 1.95% 0.00%

2層 2.20% 3.16%

3層 5.85% 3.16%

合計 10.00% 6.32%

0%

2.00%

4.00%

6.00%

8.00%

10.00%

1層 2層 3層 合計成功 失敗
図 7 上位 3層へのアプローチ

2層へのアプローチのみ失敗事例の方が高い値を示し

たが，合計として成功事例の方が失敗事例より多く上位

3層へアプローチしている．

さらに，成功事例のイノベーターが上位層に対してど

のようにアプローチしているかを詳細に調べた．

図 8 類似度の変化（エージェント 1・3）

図 9 類似度の変化（エージェント 1・5）

図 8および図 9は，成功事例における上位 3層に属す

エージェント 3およびエージェント 5のOutsideとイノ

ベーターの Insideの類似度の変化を，組織トップのエー



ジェント（エージェント 1）と比較した図である．他の

上位エージェントはトップからの強い影響を受けてトッ

プとほぼ同様の推移を示すが，両エージェントは他の上

位エージェントと異なる挙動を示している．

エージェント 3は，概ね組織トップのエージェント 1

と同じ値で推移しているが，何度かエージェント 1より

高い値を示している部分がある．このような動きから，

このエージェントはイノベーションの支援者としてイノ

ベーションの正当化活動を行なっていたのではないかと

考えられる．

対してエージェン 5は，2000ステップあたりまでトッ

プとは異なる推移を示し，その後はトップと概ね同じか

やや低い値で推移している．このような動きから，この

エージェントはイノベーションの正当化活動を阻害する

ような動きをしていたのではないかと考えられる．

以上の 2 つの予想より，イノベーターが両エージェ

ントに対してどのようにアプローチしたかを調べた．表

7，8は，イノベーターが両エージェントへアプローチを

行った時のステップ数，相互作用の有無，タグの類似度

をまとめたものである．

表 7 エージェント 3へのアプローチ

相互作用の有無 類似度

ステップ out in out in

1438 あり あり 0.2 1.0

4455 なし なし 0.6 1.0

4737 なし なし 0.6 1.0

表 8 エージェント 5へのアプローチ

相互作用の有無 類似度

ステップ out in out in

128 なし なし 0.5 0.0

309 なし なし 0.2 0.3

2944 なし なし 0.4 1.0

5674 なし あり 0.8 0.8

6180 なし なし 0.8 1.0

6613 あり なし 0.8 1.0

4.4.5 考察

シミュレーション結果から成功事例と失敗事例を抽出

し，第一・第二・第三のルートの観点から評価を行った．

第一のルートを評価するために，他部署へのアプロー

チを評価した．アプローチの回数と距離を考慮した評

価，いずれの結果も成功事例の方が失敗事例より高い値

を示した．これは，成功事例のイノベーターの方が失敗

事例のイノベーターよりも，支援者を得るためにより多

くの様々なエージェントに働きかけていることを示して

いる．

第二のルートを評価するために，イノベーターの In-

side の変化を調べた．表 4，5 を比較すると，明らかに

成功事例のイノベーターの方が多く Inside を変化させ

ている．ステップ数を考慮しても，成功事例は約 298ス

テップに 1回，失敗事例は約 567ステップに 1回の頻度

である．創造的正当化の第二のルートは，固有の理由を

合体・創造させることにより，ルートである．イノベー

ターの Inside の変化は固有の理由の変化である．イノ

ベーションの実現させたイノベーターは，固有の理由を

変化させている．

第三のルートを評価するために，上位 3 層へのアプ

ローチを調べ．そのうち 2 人のエージェントに着目し

て，イノベーターとの相互作用を調べた．それにより，

イノベーターが，組織の上位にいる人物に対してどのよ

うな正当化活動を行ったかを評価した．成功事例の方が

より多く上位層への働きかけを行なっていることが確

認された．また，成功事例のエージェントは比較的イノ

ベーションに協力的な人物と非協力的な人物に対して，

異なるアプローチ戦略を用いている．協力的な上位層の

人物（表 7）に対するアプローチは比較的少なく，Inside

が収束した後で 2回の時期に分けて働きかけている．非

協力的な上位層の人物（表 8）に対しては，比較的多く

アプローチを行っている．さらに，Insideが収束してい

ない序盤，Insideは収束したが Outsideは収束していな

い中盤，Insideと Outside両者が収束へ向かっている終

盤の，大きく分けて 3つの時期にエージェント 5に対し

てアプローチを行なっている．結果として序盤と中盤の

3回のアプローチでは，エージェント 5のタグを変化さ

せることはできていないが，終盤の 3回のアプローチで

は，タグの変化に成功している．本モデルでは，相互作

用を行うほど互いの影響が強くなるため，説得のために

相手に何度も働きかけることは有効な戦略である．

5 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．本モ

デルを用いてシミュレーションを行い，イノベーション

の推進者が行った資源動員の正当化戦略を，成功事例と

失敗事例で比較した．



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

[武石・青島・軽部 12]の言う『創造的正当化』の 3つの

ルートに相当する．

この結果は，以下のことを示唆している．企業組織内

のある主体が資源動員の判断する場合において，主観

的・局所的な評価と客観的・経済合理的な評価の両面か

ら評価を行うと仮定した場合，創造的正当化の戦略は

有効で重要度が高い．このことは，武石らの「イノベー

ションの実現過程を導くのは，多くの場合，事前の客観

的な経済合理性ではなく，当事者の「固有の理由」であ

る．[武石・青島・軽部 12]（p.102）」という主張と一致

する．イノベーションに関わる当事者の固有の理由が存

在し，それが創造的正当化によって少しずつ組織内で資

源動員の正当性を得ていくことでイノベーションが実現

する，というのが武石らの主張である．

しかし，本研究によりイノベーションの成否と創造的

正当化の因果関係を証明することは難しい．本研究で

は，シミュレーション結果から成功事例と失敗事例を 1

つずつ抽出し，分析を行った．創造的正当化がイノベー

ションの成否に影響を与えることを示すには，より多く

の事例について分析を行う必要がある．また，それには

より明確な創造的正当化の評価指標が課題となる．
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