
1 研究背景 

オープン・イノベーションは自社資源だけでなく異
業種、異分野が持つ技術やアイデア、知識などの外部
資源を組み合わせイノベーションを行う方法論である。
そのオープン・イノベーションの1つとしてプラットフ
ォームを用いたイノベーションが存在する。プラット
フォーム型のイノベーションの特徴として仲介者の存
在があげられる2)。これまでのイノベーションの研究
では企業と顧客の2つのアクター間の価値創造に着目
されたモデルが多い。プラットフォームは企業と顧客
の価値創造を促進させる場であり、そのプラットフォ
ームの管理者として企業でも顧客でもない仲介者が存
在するケースがあり、その仲介者の存在は価値創造プ
ロセスにおいて重要な役割を担っていると考えられる。 
本研究ではイノベーションの中でもユーザーイノベ

ーションに注目し、プラットフォームを活用したユー
ザーイノベーションについて、ユーザーコミュニティ
と仲介者の特徴を考え、モデルを構築しシミュレーシ
ョンを行う。 

2 先行研究 

2.1 オープンイノベーション 

 オープン・イノベーションはHenry W. Chesbrough3)

によって提唱され，“組織内部のイノベーションを促
進するために、 意図的かつ積極的に内部と外部の技術
やアイデアなどの資源の流出入を活用し，その結果組
織内で創出したイノベーションを組織外に展開する市
場機会を増やすことである”と定義した。これは自社
開発の技術 ・ 製品を既存取引先のみに販売する自前
主義 ・ 垂直統合型のイノベーションであるクローズ
ド・イノベーションとの対比概念として用いた。 

2.2 ユーザーイノベーション 

 ユーザーイノベーション(UI: User Innovation)はvon 

Hippel（1998）によって提唱された概念であり、“使
い手であるユーザーが、目的を達成するために起こす
イノベーション”である。現在では工業製品だけでな

く、消費財等でも観測される。von Hippel（2005）は、
UIはリードユーザー（LU: Lead User）によって生じる
と述べ、このLUを「重要な市場動向の先端に位置し、
自身のニーズを自ら解決することで高い効用を得るユ
ーザー」と定義し、LUのニーズこそがそれ以降の市場
全体のニーズになり、LUが起こしたイノベーションが
将来市場で受け入れられることを示唆している。 

2.3 プラットフォーム型イノベーションのモデル化 

 藤川ら2)は従来のサービス研究における価値共創の
議論，イノベーション研究におけるユーザー・イノベ
ーションの知見に，規制科学の視点を取り入れ，
「LEGO CUUSOO」の事例研究をもとに価値共創の
「アクター・モデル」を提案し，企業，顧客，レギュ
レーターが「アクター」としたときのそれぞれの役割
に関する仮説創造型の議論を効用値によるなナッシュ
均衡のを基に展開した． 

2.4 ユーザーイノベーションのモデル化 

 吉田3) は登山製品市場を対象とし、ユーザーイノベ
ーションにおけるユーザーのコミュニティに着目し、
コミュニティのUI生成や普及における役割とそのメ
カニズムをエージェントベース社会シミュレーション
（ABSS）を用いて明らかにした。 

 

3 研究目的 

 藤川ら2)は効用値のナッシュ均衡を用いて商業利用
におけるユーザーイノベーション継続性についてプラ
ットフォームの仲介者の役割の役割を考慮しつつ議論
を展開した。しかし、一方で、ユーザーイノベーショ
ンにおけるプラットフォームの仲介者が価値創造、ま
たその普及プロセスにおいてどのような役割を果たし
ているかダイナミクス的に分析がなされていない。 

 本研究ではユーザーイノベーションについてその生
成と普及をダイナミクス的にシミュレーション分析を
行った吉田3)のモデルを基に、そのユーザーコミュニ
ティにプラットフォームの特性、及び仲介者を考慮し
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たモデルを構築し、プラットフォームコミュニティと
仲介者の生成、普及における役割や特徴をシミュレー
ション分析を置こうなう。 

 

4 LEGO CUUSOOの事例 

 LEDOの製品特徴として高い相互互換性があげられ
る。ハードウエアとしてのLEGOブロックそのものが
もたらす価値に加えて、既存ユーザーが編み出した遊
び方や使い方の蓄積がある分、ソフトウェアとしての
価値もある。 

LEGOユーザーは少なくとも世界中に4億人いるお
り、従来の消費の枠を超えて、自らデザインした作品
に関する情報を発信する者や、他のユーザーのために
プラットフォームサービスを提供する管理者としての
役割を担う者も存在もいる。 

LEGO CUUSOOは2008年から2014年にわたって運
営されたCUUSOO SYSTEM社によるレゴ社公認のオ
ンラインプラットフォームでユーザーが創作したアイ
ディアを商品化するサービスを提供している。1998年
から CUUSOO SYSTEM 社に帰属するように求め、そ
の対価として商品化されてロイヤリティが入った場合
は、その一部をユーザーに還元することを約束してい
おり、３ヶ月毎にユーザーの商品案を集約し、その期
間に閾値に達成した商品案をまとめてレビューし商品
化を検討する。検討化プロセスは以下。 

商品化の検討に進む案を選出する方法 

１．ユーザーが「こういう商品が欲しい」という商品
アイデアを投稿する。 

２．商品案を購入したいユーザーは投票を通じて支持
を表明する。 

（ユーザーは誰でも商品化に関心のある 1 アイディ
アにつき一票投票できる） 

 

5 研究の方法論 

4.1 エージェントベース社会シミュレーション 

 エージェントベースモデルを用いたシミュレーショ
ンには、演繹法のような明白な一連の前提から始め、
シミュレーション結果のデータを帰納的に分析する。
これによって、直観を手助けし、シミュレーションを
用いる分析手法によって複雑な社会システムの特性を
理解することができる。 

4.2 遺伝的アルゴリズム 

 遺伝的アルゴリズムは適用範囲の非常に広い、生物
の進化メカニズムを最適化に応用した学習アルゴリズ
ムである。遺伝的アルゴリズムは生物進化の過程を模
倣することで効率的かつ系統的に空間を探索し、環境
適応できない個体が淘汰され、適応していきのび太線
てょく帯同しで交叉し子孫に継承される 

4.3 マーケットマイクロストラクチャ 

 マーケットマイクロストラクチャー理論は、売り手
と買い手の他に、第三のアクターとして仲介者の存在
を前提とし、市場の均衡を司る役割を担う仲介者の 機
能を解明することで、均衡メカニズムの特定を行う
（Spulber1996, 1999; Andrew et.al. 1997 など）。売り手

と買い手の他に、仲介者の存在を前提とすることのメ
リットは、仲介者が 導入する様々な取引のルールなど
が他の経済主体の行動にどのような変化を及ぼすのか
をモデルを用いてシミュレーションできる点にある。   

この理論では、仲介者自身も利益の最大化とい う効
用を持ち、効用の最大化を目指す主体として捉えられ
る。 

6 モデル概要 

モデルのフレームワークとして，CAMCaTを用いる
予定である。 CAMCaT(Coevolutionary Agent-based 

Model for Consumers and Technolog)は消費者間、企業間、
消費者‐企業間の相互作用を考慮するモデルであり、
イノベーションに関連する問題に適用が可能なフレー
ムワークである。今後の課題としては，消費者と企業
のフレームワークの中にどのように第 3者のアクター
を適用していくかというところである。 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 1: CAMCaTフレームワーク 

7 今後の計画 

まずは、モデルとしてどのように構築していくかを考

えていきたいと考えている。そのために、イノベーシ

ョンのモデル、およびモデルを今後も調査していく方

針である。プラットフォームのイノベーションのモデ

ル化を行う。その後は、プラットフォームの実際の事

例を基に第 3アクターを考慮したモデルの検討、及び

構築、モデルへの落とし込み、夏以降はモデルのコー

ディングをし始め、秋以降にキャリブレーション、妥

当性検証、分析を行っていく予定である。 
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