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研究成果の概要（和文）：本研究は、国際比較実証研究により、映画・CG・アニメといった映像

関連コンテンツ産業におけるクリエイティブプロセスを、企業とテンポラリー組織の戦略・ガ

バナンス・リーダーシップの相違という視点から分析し、さらに産業クラスターとテンポラリ

ークラスターの果たす役割を検討することを目的とし、日米において企業とテンポラリー組織

のキーパーソン、テンポラリークラスターとして SIGGRAPH（CG 学会＆展示会）の現地調査を実

施した。 

 
研究成果の概要（英文）：The study aims at analyzing creative process in visual content 
industry such as movie, CG, anime and so on at the viewpoint of differences in strategy, 
governance and leadership between firm and temporary organization by international 
comparison, and also aims at clarifying the roles of industrial cluster and temporary 
cluster. Field researches, on key persons in firm and temporary organization in Japan 
and the U.S., and on SIGGRAPH (academic conference and exhibition on CG) as a temporary 
cluster, were carried out. 
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１．研究開始当初の背景 

 

 コンテンツ産業は、高コストの大都市圏に
集積する傾向があるため(小長谷・富沢，
1999；長尾・原，2000)、わが国を含む先進
国経済の牽引役としての期待が大きく、政策
的議論も盛んに行われ（DCAj，2007）、また

対象とした学術的研究も増加している（原，
2009）。ハリウッドの映画産業集積を柔軟な
専 門 化 の 典 型 例 と し て 分 析 し た
Christophersen and Storper(1985)による古
典的研究以来、コンテンツ産業の空間的集積
やその基盤としての大都市の役割に注目す
る都市の文化経済研究が数多く蓄積されて
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いる（Pratt, 1997; Scott, 2000）。わが国でも
アニメやゲーム産業等を対象として実証研
究が進んできているが、企業の立地、取引関
係、労働市場の分析が中心であった（半澤, 

2001; 半澤, 2005; 山本, 2007）。コンテンツ
産業が製造業と異なる点として、都市空間上
で多くの様々なプレーヤーがプロジェクト
ベースで離合集散するという Grabher(2002)

が指摘するプロジェクトエコロジーの特性
があるが、そのプロセスは必ずしも明らかで
はなく、実証研究が試みられつつある段階で
ある（原, 2005）。ポーターの産業クラスター
論や、それ以前から蓄積がある産業集積研究
では、1990 年代以降、地域産業システム・
地域の制度的厚み・知識ベースなど様々な研
究が盛んに行われているが（松原, 1999）、そ
れらは企業を基本単位とした研究にとどま
っている。コンテンツ産業においては、プロ
ジェクトのキーパーソンとしてフリーラン
サーの存在が大きく、従来の労働市場やキャ
リアパスの分析にとどまらず、プロジェクト
の意思決定に関わるプロデューサー・監督・
VFX スーパーバイザーなどの企業から独立
したフリーランサーである個人の分析が必
要となっている。映画産業では、まずそうし
た個人からなるリーダーチームがプロジェ
クト毎にプロダクションという時限的な中
核組織をつくり、それが他の個人や企業など
様々なプレーヤーを組織して映画製作を実
行する。すなわち Grabher（2002）が論じて
いるように企業（恒常組織）だけでなくテン
ポラリー組織にも注目し（ Rutten and 

Oerlemans, 2009）、両者が果たす役割を明ら
かにする必要がある。企業内空間的分業の研
究や（Massy, 1984）、経営学の組織間関係
論・戦略的提携でも（Dyner and Kale, 2007）、
あくまで意思決定の主体は企業等の恒常組
織であった。コンテンツプロジェクトでは企
業の上に位置するテンポラリー組織が決定
権を有するガバナンス構造を前提に分析を
行う必要がある。類似概念であるネットワー
ク組織は、様々なプレーヤーが組織の境界を
越えて自律的に連携・協働するものという緩
やかな定式化のため、応用範囲が広い反面、
どこまでがネットワーク組織なのかが必ず
しも明確ではなく、ガバナンス、組織能力、
メカニズムに課題が残されている（Powell, 

1990; Gulati, 2007; 若林，2009）。本研究は
テンポラリー組織という分析視点により、そ
の問題を克服する試みと位置付けられる。 

 様々なプレーヤーが、あるプロジェクトに
向けて組織されていくメカニズムを解明す
るには、開発フェーズやプリプロダクション
フェーズを分析する必要がある。詳細なコミ
ュニケーションの研究方法としては参与観
察があり、その代表例としてミンツバーグ
（1993）が行ったマネジャーの研究がある。

申請者自身ハリウッドの映画の VFXスーパー
バイザーに対して仕事中はすべて同行して
コミュニケーションを記録する参与観察を
実施し、濃密なコミュニケーションの実態分
析を行ったが、時間的にはポストプロダクシ
ョンにおける一週間という限定的なもので
あった（原，2002）。開発段階における長期
のデータ収集を行う必要があるが、非常に多
くのコミュニケーションを処理するコンテ
ンツプロジェクトのリーダーに事後的に調
査を行う場合には、データ収集の正確さに大
きな問題が生じる。参与観察が望ましいが、
逆に長期間の実施が困難である。そこで応募
者は、長期間の行動を分析する手法として地
理学で実績のあるコンタクトアナリシスの
方法を改良し（Törnqvist, 1970; Arai, 2002）、
普段は被験者にミーティングの事実関係の
日誌をつけてもらい、それをベースに月に一
度の定期的ヒアリングによってコミュニケ
ーションの詳細を確認するという「半リアル
タイム定期調査法」を考案した。すでに３ヶ
年実施しており、その中間的成果は 2008年
と 2009年の日本地理学会春季学術大会で報
告している。本研究はその調査をさらに継続
して、平成 22年度から平成 24 度の３ヶ年の
間、コミュニケーション行動の長期継続調査
を実施し、さまざまなプロジェクトの開発・
実行の中で、テンポラリー組織と企業の違い
がいかなる局面で顕在化し、どのように調整
されるのかを例証する。 
 さらに、近年では通常の産業クラスターだ
けでなく、コンベンション・学会・展示会な
ど非日常の一定期間にのみ特定空間に集ま
るというテンポラリークラスターに関する
研 究 が 開 始 さ れ て い る （ Rychen and 

Zimmermann, 2008）。産業クラスターが近
接性に基づく相互作用の役割に注目するの
に対して、テンポラリークラスターは期間限
定だが近接性を超えた相互作用を可能にす
る場として産業クラスターを補完する機能
を有し、Bathelt et al.(2004)が言うクラスタ
ー間をつなぐグローバルパイプラインの一
つとして注目される。国際貿易展示会などの
実証研究が行われてきているが（Bathelt 

and Schuldt, 2008）、コンテンツ産業におい
てテンポラリークラスターがどのような役
割を果たしているのかは未解明である。 

 

２．研究の目的 

 

以上を踏まえ、本研究は、国際比較実証研
究により、映画・CG・アニメといった映像
関連コンテンツ産業におけるクリエイティ
ブプロセスを、企業とテンポラリー組織の戦
略・ガバナンス・リーダーシップの相違とい
う視点から分析し、さらに産業クラスターと
テンポラリークラスターの果たす役割を検



討することを目的とする。 

第１に、コンテンツ産業の中でも映画・
CG・アニメという映像コンテンツ産業に焦
点をあて、当該産業における企業とテンポラ
リー組織の両方のキーパーソンにヒアリン
グ調査を実施し、両者の違いについて、戦
略・ガバナンス・リーダーシップといった視
点からの質問項目によって探索的に質的情
報を収集して検討し、プロジェクトの中での
機能分担、産業全体の中で役割や相互の補完
関係・ガバナンスのあり方を考察する。日米
の現地調査によって国際比較を試みる。 

第２に、プロジェクトの開発から実行は長
期にわたるため、試行錯誤を含めた時系列プ
ロセスの分析が必要である。キーパーソンに
よるコンタクト行動の長期継続調査を通し
て、テンポラリー組織と企業の違いがいかな
る局面で顕在化し、どのように調整されるの
かを例証する。 

第３に、コンテンツ産業におけるテンポラ
リークラスターの役割を明らかにするため、
デジタルコンテンツの基幹技術である CG の
学会兼コンベンションである SIGGRAPH に
焦点をあて、当該テンポラリークラスターに
おいて、どんなプレーヤーが参加し、どんな
目的でどのような情報が発信・共有されプレ
ーヤー間の相互作用が行われているのかに
ついて調査し、テンポラリークラスターがク
ラスターを超えた相互作用にどんな役割を
果たしているのかを検討する。 

 

３．研究の方法 

 
 本研究においては、目的を達成する方法と
して、次の３種類の調査を日米で実施した。 
 第 1に、企業とテンポラリー組織との違い
を検討するため、企業とテンポラリー組織の
両方のキーパーソンに対するヒアリング調
査を日米で実施し、両者の戦略・ガバナン
ス・リーダーシップに関する相違を検討した。 
 第２に、テンポラリー組織と企業の両方に
深く関係してきたプロジェクトのキーパー
ソンに対してコミュニケーション行動に関
する半リアルタイム定期調査法による長期
継続調査を行う中で、プロジェクトエコロジ
ーにおいて、テンポラリー組織と企業の戦略
の相違がどのように顕在化し、いかに調整さ
れるかを分析した。 
 第３に、デジタルコンテンツ産業の重要な
テンポラリークラスターとして SIGGRAPH を
取り上げた。SIGGRAPHは、デジタルコンテン
ツの基幹技術である米国の CG の学会＆コン
ベンションであり、基礎から応用までの幅広
い情報が発信され共有される場となってい
る。米国で毎年７～８月に約 1週間の予定で
開催される SIGGRAPH に参加し、学会として
の論文セッションでの研究報告に関する情

報、「スケッチ」セッション等での映画プロ
ジェクトでの応用事例報告に関する情報、展
示会ブースでの CG のソフトウェア商品化に
関する情報を収集し、分析した。2008 年発足
の SIGGRAPH ASIA についてもこれに準じた調
査を実施し、国際的な比較検討を行った。 
 
４．研究成果 
 
 当初は４ヵ国における現地調査を予定し
ていたが、米国において平成 23 年度から 24
年度にかけて約１年間の長期滞在による研
究を行う機会を得ることが出来たので、計画
を変更し、長期継続調査を活かした米国にお
けるインテンシブな現地調査を重点的に行
った。ただし、東京における継続調査は米国
調査前後に行い、SIGGRAPH ASIAについては、
平成 22年度（ソウル）と平成 24年度（シン
ガポール）に現地調査を実施した。 
 第１のテンポラリー組織と企業のキーパ
ーソンに対するヒアリング調査については、
米国の企業として、ソフトの自社開発で独自
のパイプラインを維持し、過去５年間に大き
く組織拡充を行った LAの老舗 VFX 企業で、
インド進出などアジア展開での先駆者とし
ても注目されるリズム＆ヒューズ社、「ヒュ
ーゴの不思議な発明」でアカデミー賞最優秀
VFX賞を受賞したピクソモンド社でヒアリン
グ調査を行った。テンポラリー組織のキーパ
ーソンとしては、プロジェクトベースで企業
をむすぶ役割を果たしているキーパーソン
として、日本では VFXスーパーバイザーの松
野美茂氏（平成ガメラシリーズ、最近のウル
トラマンシリーズ、ガンダムシリーズ）、秋
山貴彦監督（「ヒノキオ」）、米国では VFX ス
ーパーバイザーの Kevin Tod Haug 氏（「パニ
ックルーム」「ステイ」「007 慰めの報酬」）、
アニメプロデューサーの海部正樹氏
（「HEROMAN」）、映画監督のすずきじゅんいち
氏（「東洋宮武が覗いた時代」、「 442日系部
隊・アメリカ史上最強の陸軍」、「二つの祖国
で 日系陸軍情報部」、映画プロデューサーの
Ko Mori 氏（「The Harimaya Bridge はりまや
橋」）を対象にヒアリング調査を実施した。 
 その結果、プロジェクトでの企業選択の基
準やコミュニケーションに関するデータを
収集し分析することが出来た。テンポラリー
組織と企業では当該プロジェクトをいかに
活用するのかの視点や基準に違いが見られ、
フリーランサーとしての行動と企業に属し
ての行動では、その広がり・柔軟性・判断基
準などに違いが確認された。企業が企業内分
業で国際プロジェクトを遂行しようとする
際にも、企業によって、その立地選択、統合
の戦略に違いが見られた。 

 フリーランスの VFXスーパーバイザーらプ
ロジェクトリーダーが構成する時限組織に



よるプロジェクトの意思決定をプロジェク
トの空間デザインとしてフレームワーク化
して提示したが、今回得られた近年の企業に
よる企業内空間分業による国際化への対応
という現象例は、このフレームワークを拡張
して時限組織と企業の両方を比較する国際
分業の研究の方向性と発展可能性を示唆す
るものである。 
 第２のプロジェクトのキーパーソンに対
してコミュニケーション行動に関する半リ
アルタイム定期調査については、当初予定し
ていた東京における VFXスーパーバイザーの
松野美茂氏を対象とした調査に加えて、ロサ
ンゼルスにおいて、VFX スーパーバイザーの
Kevin Tod Haug 氏、映画プロデューサーの
Ko Mori 氏を対象に調査を実施することが出
来た。これは、米国における長期滞在を活か
した研究成果である。 
 その結果、東京調査においては、松野氏の
置かれた組織環境の変化によって、プロジェ
クトをコーディネートしていく行動にどの
ような変化が生じたのか、また、東日本大震
災、広告業界の需給の変化、円と近隣通貨と
の為替レートの変化が日本のコンテンツプ
ロジェクトの編成にどのような影響をもた
らせているかを検討するデータを得ること
が出来た。詳細は現在分析中である。ロサン
ゼルスでの調査でハリウッドにおける数ヶ
月にわたるコミュニケーション行動のデー
タを初めて入手することが出来た。現在、分
析中であり、日米の比較考察を進める予定で
ある。日本の事例に比べ、ハリウッドで得ら
れたデータは期間的に限定的であるものの、
初めて得られた数ヶ月以上の貴重なデータ
であり、適切な吟味によって、さらなる研究
につなげていきたい。 

第３のテンポラリークラスターとしての
SIGGRAPH 調査は、米国 SIGGRAPH について平
成 22 年度と平成 24年度に（ともにロサンゼ
ルス）、SIGGRAPH ASIA についても平成 22年
度（ソウル）と平成 24年度（シンガポール）
に、実施することが出来た。平成 23年度分
については、公開されている資料を平成 24
年度調査時に入手した。 

その結果、北米で開催される SIGGRAPH 本
体での基礎から応用までの研究開発・映画へ
の応用・商品化の情報を得ることが出来た。
リーマンショック以降のファイナンス危機
はハリウッド映画にも大きな影響を与えて
おり、そうした環境変化への対応をめぐる興
味深い情報のやりとりが見られた。 

さらにアジアで開催される SIGGRAPH ASIA
でも同様のデータが得られた。アジアでは、
研究開発の先端性よりも、アジアでのリクル
ーティングやアジアで行われたプロジェク
トに関する情報が多くて地域市場とのつな
がりに特徴が見られるなど、北米とアジアで

の相違を示唆する結果が得られており、同じ
SIGGRAPH でも開催地域でテンポラリークラ
スターとしての機能の仕方のバランスに違
いがあることは興味深い結果であると言え
る。 
10 年前に比べ、CG 技術の成熟・普及と参

加国・企業の増加、映画産業全体のファイナ
ンス危機により、CG をめぐる市場競争環境は
大きく変化している。先発クラスターと後発
クラスターの関係も、先発クラスターが技術
的に高度で後発クラスターがコスト競争力
があるといった単純なものではなくなって
きており、先発と後発のクラスターをどのよ
うにネットワークしてプロジェクトを遂行
するのかというプロジェクトの空間デザイ
ンが対象とする論点も高度化している。そう
した条件の変化の中で、テンポラリークラス
ターが果たす役割は、いかなる点で不変であ
りどのような点が変化しているのか、それは
経済活動の立地にどのような影響があるの
かといった点が、さらに検討されるべき課題
であろう。 
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