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研究成果の概要（和文）：　本研究は、新しい産業が形成されるメカニズム実証的に明らかにし、さらに、産業
という概念の妥当性を批判的に検討することを目指した。調査研究においては、ゲーム・ビジネスの変遷やIT企
業の創業と成長などを主な研究対象とし、産業の社会的構成という立場を試した。本研究を通じ、いままで産業
を識別するときに着目されていた製品もしくはサービスの類似性以外に、ルーティンやビジネスモデル、同じ産
業に属しているという意識(産業アイデンティティー)に着目することが有用ではないかと考えられた。常に変動
する可能性を孕みながら、一定期間持続する産業という認識枠組みの形成と変容は、今後も問われ、確かめられ
る必要性がある。

研究成果の概要（英文）：The concept of “industry” is commonly used in academic research and 
management practices. However, the precise definition and scope of what constitutes an industry are 
often overlooked. As information and communication technologies (ICTs) lead to cross-industry 
corporate behavior, it becomes challenging to establish an adequate definition and scope for 
industry analysis, both in research and practical applications.
For instance, measuring market shares of ICT firms and identifying monopolies and oligopolies can be
 confusing due to the lack of a clear industry definition. Therefore, it is essential to reconsider 
the concept of industry from a “social construction of industry” perspective. By doing so, we can 
provide a solid foundation for academic research and contribute to more effective industry analysis 
and policy making.

研究分野：経営学
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研究成果の学術的意義や社会的意義
　産業という概念は、経営学などの学術研究でも、企業の実務でも日常的に使われている。しかしながら、同じ
産業に属するとはどういうことか、どの範囲の企業や製品サービスが同じ産業に属していると見做されるのかと
いった産業の定義と範囲が詳しく問われることは少ない。そのため、ICT化に伴って、産業を跨いだ企業行動が
増えていく時に、学術研究においても、実務においても、妥当な定義と範囲を採用して産業の分析を行えない可
能性がある。したがって、産業の意味内容を問い、産業の社会的構成という立場で概念を再検討することは、学
術研究の分析の基礎を提供し、実務において業界分析や政策を立案することに資する意義がある。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。
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１．研究開始当初の背景 
 情報通信技術(ICT)の分野で見られる特徴的な企業戦略やビジネスモデル、オペレーションの
マネジメントは、2000年以降、急速に研究が増えてきた。ソフトウェア企業の開発マネジメン
トと戦略を取り上げた研究(Cusumano, 2004)、プラットフォームや多面市場戦略といった新し
いビジネスモデルを取り上げた戦略論の研究(Gawar and Cusumano, 2002; Gawer, 2011; 立本, 
2017)、イノベーションのオープン化(Chesbrough, 2006)、ユーザ参加による開発活動の変化(von 
Hippel, 2006)、標準化のマネジメント(新宅・江藤, 2008)などはその代表である。これらの研究
を含め、ICT を利用して遂行される企業の製品サービスの開発や戦略、ICT 化に伴う経済社会
や産業構造の変化に関して、理論と実証の両面から研究が蓄積されてきた。 
 しかしながら、ICTはきわめて汎用性が高い技術であるために、浮かび上がってきた研究課題
がある。それは、産業という枠組みが不鮮明になり、変わっていくことである。IoTや AIを利
用する事例が示すように、従来の産業の境界を超えた企業間の協業、新しい製品サービスの創出
が進んでいる。他方で、経営学、とくに経営戦略論の分析枠組みや研究成果は、産業概念を前提
に据えたものが少なくない。たとえば、Porter (1980) 以降の競争戦略論の研究成果や、
Abernathy (1978) 以降のイノベーション論の研究成果では、産業という枠組みが所与のものと
して想定され、議論が進められている。すなわち、一定の類似性を持つ製品サービスの集合、そ
れを提供する特定の企業の集合がまず想定され、それらの相互作用の結果、各企業の競争優位や
イノベーション・パターンなどが現れてくるのである。だが、そうした製品サービスの類似性や
企業の集合が、なぜ、どのように生じるのか、つまり産業がいかにして形をなし、多くの人に認
識されるのかの議論はやや手薄である。 
 本研究では、ICT 化に伴って生じる新しい産業とその形成過程について実証的な研究を進め
てた。それを通じ、新しい産業が生じるのはどういうことなのか、産業という概念が実務家と研
究者にとってどのような意義を有するのかという問いに答えることを目指した。 
 
２．研究の目的 
 本研究の目的は、ICT利用の進展と共に新しい産業が生じる現象を対象にして、産業を生じさ
せるメカニズムを考察することである。その上で、産業という概念自体の意義を再検討する。言
い換えれば、産業はいかに生じるのか、産業という概念が如何にして実務家と研究者の思考の枠
組みを規定していくのかを明らかにしたい。 
 現在、ICTを利用することによって新しい製品サービスが創り出されている。しかも、新しい
製品サービスが、従来は違う産業だと考えられていたものの結合である事例が増えている。最終
消費者向けの分野ではスマートフォンが典型的であり、ゲームや書籍出版物、音楽などのデジタ
ルコンテンツが複合化したり、飲食や旅行などのオフラインの消費とソーシャルメディアなど
のオンラインの消費体験の共有が結びつけられたりして、いわゆるスマートな消費体験を提供
するようになってきている。企業向けのビジネスでも大手 IT企業が提供するクラウドやプラッ
トフォームによって製造工程と保守活動を結合したり、開発活動と営業・販売管理を結合したり
している。こうした新しい結合を下支えするのが、IoTや AI、VRなどだと言われ、それゆえに
これらの技術への関心が高まっていると言える。さらに、新しい結合の結果、従来とは異なる、
産業(業界)を越えた企業と企業の協業もしくは競合が現実のものとなりつつある。オープン・イ
ノベーションやプラットフォームといった概念は、こうした現実の変化に向き合うために生み
出され、研究者の関心を集めていると考えられる。 
 では、産業の境界が曖昧になりつつあるときに、産業という概念が無効になるのだろうか。必
ずしもそうとは言えないだろう。最終消費者が製品サービスを認識し、比較するときに、製品サ
ービスを一定の範囲で区切る境界が必要とされるだろう。また、企業が競合を認識して戦略を立
案するときに、競合企業か否かを区切る一定の範囲を必要とするだろう。現在は、従来から当然
とみられていた産業の境界が ICT によって曖昧になる過渡期ではある。だが、消費体験や企業
行動が一定の期間において継続してゆく中で、現在とは異なる新しい産業の認識が形作られ、消
費者や企業の行動に影響を及ぼすことが予想される。それゆえ、本研究が目指すように、いかに
産業という枠組みが社会的に共有され、経済社会の主体が行動する際の準拠枠になるのかを考
える必要があると考えられる。 
 以上のように、現在の産業の枠組みを当然視はしないものの、同時に産業概念の有効性を認め
て再検討することが本研究の独自性である。社会的に作られる認識の枠組みとして産業という
概念を再検討し、それがいかに形成されるのかを実証研究の手法で迫ろうとする。こうした研究
上の立場は、既に構築された産業を暗黙の前提として研究を進める企業戦略やイノベーション
の研究とは異なるものであろう。そうした研究の妥当性を否定するわけではないが、既に構築さ
れた産業という枠組みを前提にしてしまうと、産業の始まりや、産業が社会的に作られていく過
程が研究の対象外になってしまう課題が生じる。産業が社会的に構築される概念であると明確
に認識し、それが作られていく過程やメカニズムを明らかにしていくことは、ICTなどの技術に
よって産業の境界が不明確になる現在だからこそ必要とされるし、実証的に研究できる研究課



題であろう。そして、この研究課題に取り組むことで、今後作られていく新しい産業とその行く
末を見通すことが可能になると考えている。 
 
３．研究の方法 
 産業という認識の枠組みがいかに作られるのかを明らかにするために、本研究ではミクロな
レベルでの調査研究と、マクロなレベルでの調査研究を同時に進め、ミクロレベルとマクロレベ
ルの分析の統合を目指す。本研究において設定するサブテーマは主に 3つである。 
 第 1 に、現在生じている製品サービスの新しい結合、もしくは企業内外の業務の新しい結合を
調査研究の対象とする。これはミクロレベルの研究である。ICT の発展に伴い、消費者の生活や
企業活動の隅々にまで ICT が入り込むようになり、従来からある複数の製品サービス、複数の業
務が結び付く変化が生じている。それは、過去に培われてきた多様で個別的な、個々人の生活様
式や嗜好、個別企業の生産や開発を含むビジネスのあり方などが、データや情報を介して、汎用
的な論理を背後に持つ ICT と接合される場面でもある。そこで、デジタルコンテンツの領域や、
企業の改善活動および開発活動などの業務を主な研究対象にし、消費行動や企業活動の中での
新しい結合がどのように遂行されるのかを明らかにする。 
 第 2 に、過去に「新しい」産業が作り出された事例を対象とし、文献研究とインタビュー(オ
ーラル・ヒストリー)の収集を進める。それによって、産業ができる前の企業行動がどのような
ものであり、いつ、どのように特定の産業という認識が生じたのかを明らかにする。これはイノ
ベーションが発生し、多くの人が共有する産業という枠組みに焦点を当てる点で、マクロレベル
での実証研究になる。想定している研究対象は、日本で産業が確立ないしは大きく成長した自動
車、民生用エレクトロニクス、ゲームといった産業である。 
 第 3 に、ミクロレベルとマクロレベルの研究を綜合し、ミクロとマクロの相互作用を経て、多
くの人が妥当だと認める産業概念がいかに成立するのかを考察する。ミクロなレベルで製品サ
ービス間もしくは業務間の新しい結合が起こったとしても、それだけでは新しい産業とはなり
得ない。新結合のインパクトが小さければ、既存の産業のサブカテゴリとして認識され、新しい
産業が成立したとは見做されないからである。その好例は、ゲームのビジネスで確認できる。
1980 年代に成立した家庭用のゲームの産業は、コンピュータ、エレクトロニクス、玩具、マン
ガやアニメーションなどの複数の要素を併せ持ち、そうした既存産業から企業が参入を果たし
た。そして、ファミリーコンピュータという画期的な新製品と、それに対応した数多くのゲーム
コンテンツが叢生し、イノベーションが実現したことで、玩具のサブカテゴリやエレクトロニク
スのサブカテゴリにはならなかった。ただし、1980 年代当時の認識では、そうした変化は十分
に認識されず、ビジネスパーソンと消費者は玩具のサブカテゴリと認識していた。他方、現在に
おいてゲームは 1 つの産業と見做されているが、それから派生したソーシャルゲームはゲーム
のサブカテゴリと認識されて産業とは認識されなかった。一方で、VR や AR を応用した新しいゲ
ームは新産業に繋がるイノベーションになるのではないかという期待を集めている。 
 ミクロレベルで既存の製品サービス、もしくは業務が次々に新しい形で結合される中で、どの
ような結合が産業の成立というマクロレベルの変化をもたらすのか、その条件や過程はどのよ
うなものであるのか。こうした条件や過程はいまだ分かっていない。本研究を通じて、一定の条
件が作用して産業が確立する過程に関する知見を深めたい。それによって、製品サービスおよび
業務の新結合と、産業を創りだすイノベーションの関係を明らかにすることが、本研究が目指す
到達点である。 
 
４．研究成果 
 本研究では、3つのアプローチで産業という枠組みが社会的に構築される過程を記述し、その
背後のメカニズムと要因を明らかにしようとした。製品サービス同士、あるいは業務同士が新し
く結合するミクロの観点の実証研究、多くの結合を前提にして多くの人が産業という認識枠組
みを共有するマクロの観点の実証研究、そして両者を綜合したミクロ・マクロの相互作用に関す
る考察である。 
 2018 年度は、3つのアプローチの研究を進め、収集した事例やデータを整理し、新しい産業の
形成がそもそもいかなる現象なのかを描き出すことを目標とした。集めることができた事例や
データは限定的であったが、新産業形成という現象の背後の要因やメカニズムをある程度考察
できた。そのため、暫定的な仮説ではあるものの、その成果を書籍、論文および学会発表の形で
発表した。共編著の Industrial Competitiveness and Design Evolution、ABAS 掲載論文、『組
織科学』の特集号、『一橋ビジネスレビュー』の特集号、組織学会研究発表大会における発表な
どである。この他、新産業形成に関する事例調査 (オーラル・ヒストリー収集)の結果は、一橋
大学イノベーション研究センターの 10 本のディスカッション・ペーパーなどにまとめた。 
 2018 年度の研究を通じて明らかになってきたのは、まず、産業概念の強固さと安定性である。
つぎに、そうした強固で安定した産業という認識枠組みの中で、不断に新しい結合の試みがなさ
れている変動性である。そうした変動は、製品サービスのレベルでも、業務を遂行する行為のレ
ベルでも確認できる。したがって、常に変動する製品サービスと業務にもかかわらず、安定的に
存在する産業という認識枠組みは、いかなる条件が満たされたときに突き崩され、新しい産業へ
と移行するのかを明らかにすることが、2019 年度以降の研究課題だと考えられた。 
 2019 年度も、ミクロ、マクロ、ミクロとマクロの相互作用の 3 つの観点から調査を進め、事



例とデータを集めることができた。収集した事実に基づいて、徐々に、新しい産業概念へと繋が
る知見を得ることができた。こうした調査研究の成果は、学会や研究会での発表、ディスカッシ
ョン・ペーパーとして公表した。IT企業のルーティン形成に焦点を当てたEGOS and Organization 
Studies Workshop での発表、ゲーム・ビジネスの形成過程を分析した学会の部会発表、累計 32
本に及ぶオーラル・ヒストリーの作成などがこれにあたる。同時に、学会や研究会で他の研究者
と意見交換を重ねた。 
 2020 年度には、2018 年度と 2019 年度に取り組んできた実証研究の成果を取りまとめ、産業と
はなにかという問いに対し、一定の結論を導くことを目指した。研究成果は、ミクロ、マクロ、
マクロとミクロの相互作用に対応し、(a) ルーティンの変化、(b) ビジネスモデルの変化、(c) 
産業形成の実相と産業アイデンティティーの形成に焦点を当てることが、産業の安定と変容を
捉える上で妥当だと考えるに至った。まず、ルーティンの変化と事業の創造を捉えるミクロな視
点の研究成果は、事例研究の成果を東京大学ものづくり経営研究センターのディスカッション・
ペーパーなどとして発表した。つぎに、マクロなレベルでの変動、新産業の生成を描くために、
ゲーム・ビジネスの実証研究を進めた。その成果は、国際戦略経営研究学会の部会、日本デジタ
ルゲーム学会 (DiGRA) 第 11 回年次大会などで発表した。また、週刊エコノミストの 5回の連
載で研究成果の要点を広く一般に問うた。最後に、マクロとミクロの結節点になり得ると考えて
いるビジネスモデルの変容については、IT 化が促す企業戦略の変更、データという新しい経営
資源に着目して研究した。その成果は、一橋ビジネスレビューの論文の他、ABAS Conference 2020
で発表した。 
 2021 年度の研究では、1980 年代以降のゲーム・ビジネスの事例を主たる対象とし、2020 年度
に引き続き、研究成果をまとめた。企業とその内部で生じるミクロな変動と、社会全体および複
数の企業レベルでのマクロの変動、そして両者の相互作用と産業概念の関係を見て取ることが
できた。その研究成果は、開発活動に焦点を当てミクロレベルでのルーティンの安定性を明らか
にした Annals of Business Administrative Science の論文、ビジネスモデルや産業アイデン
ティティーといったよりマクロな現象に取り組んだ ZMR 研究会での発表である。さらに、ミクロ
とマクロの相互作用を読み解き、「ゲーム産業」が成立し、発展した過程を Springer の書籍とし
て取りまとめた。 
 2021 年度の実証研究と研究成果の取り纏め過程で、産業が社会的に構築される過程で働く、2
つの先行要因を見出すことができた。そこで、2021 年度以降は、2つの先行要因に焦点を当て、
他産業の事例を対象とする実証研究に着手した。先行要因の一つは、当該産業の中核的な製品サ
ービスや企業家である。これは、産業アイデンティティーを一定の枠内に留めるアンカーとも呼
べる。成功を収めたモノやヒトは、典型的なルーティンやビジネスモデルを具体的に示し、その
成功自体が新規参入を促し、産業が自己成就的に確立していく。もう一つの先行要因は、複数の
産業を跨いで使われる技術や行為のパターン、複数の産業を架橋する人材である。これは、貫通
帯とも呼べる事象である。アンカーを手掛かりに新たに参入した人々は先行者をそのまま模倣
するわけではないので、意図や行為が小さな差異を含む。この差異が産業アイデンティティーの
多面性をもたらすと共に、他の産業との繋がりを現実化させる。産業横断的な取り組みは、ルー
ティンの横展開や、知的財産およびデータの再活用、類似したビジネスモデルの遂行といった形
で現れ、産業の典型的な成功の型、支配的な製品サービスの形が揺らぐ。結果として、産業の境
界が曖昧になり、次なる産業の萌芽が育まれる。これらの先行要因の一つに関しては、データ利
活用を着目した研究成果を『研究 技術 計画』と『日本知財学会誌』で発表した。また、産業を
特徴付ける要素については『組織科学』掲載の論文、帝国データバンク企業・経済高度実証研究
センター (TDB-CAREE)の発表とディスカッション・ペーパーなどで発表した。 
 2022 年度は、産業概念の再検討に向け、知見の取りまとめに注力した。まず、産業概念を多
用する経営学と経済学の理論と、本研究の産業概念およびその変容メカニズムを接合すること
を目指した。この研究の成果は、進化経済学会で研究発表を行い、発表へのフィードバックを踏
まえて論文を投稿した。つぎに、新しい産業分析のための概念や分析枠組の検討は、主に実証研
究の成果として発表した。その一つが、ベンチャー企業による新規事業創造によって産業のルー
ティンやビジネスモデルが変わった事例を考察した ABAS の論文である。くわえて、ゲーム・ビ
ジネスの変化を題材にして、当該産業がいかに認識され、研究されてきたのかを検討した論考も
執筆した。これは産業そのものの変化と、それを捉える学術的、実務的な視点の変化を同時に記
述することで、産業の社会的構成を描こうという取り組みである。さらに、新しい産業概念を踏
まえて立案される産業政策に関する考察と提言も取りまとめた。産業政策は、実務家と消費者に
加え、政府地方自治体の視点で産業を捉える。この産業の把握において、把握の仕方が社会的に
構成される可能性を加味し、既に確立した産業分類を批判的に検討しながら政策を立案するこ
とが求められると考えた。すなわち、産業形成のメカニズムと、現在生じつつある産業の変容を
踏まえて、今後の政策立案と実行のアプローチのあり方を提言した。 
 2023 年度の研究は、本研究が提案する新しい産業概念の妥当性を確認し、これまでの研究成
果を取りまとめた。まず、本研究で産業の一要素として考えているルーティンについては、安定
と変容を同時に理論化し、実証するアプローチとしてルーティン・ダイナミクスの研究に着目し、
『赤門マネジメントレビュー (経営学輪講シリーズ)』に論文を掲載した。もう一つの要素であ
るビジネスモデルについては、日本商業学会で研究発表をしたり、『一橋ビジネスレビュー』に
ビジネス・ケースを寄稿したりした。さらに、生成 AI がもたらす変化を考察し、その中で生じ



る産業アイデンティティーやビジネスモデルを検討した成果を『情報通信学会誌』に寄稿した。 
つぎに、書籍 2 冊の編集に携わり、新しい産業概念を踏まえた実証研究の方向性を示そうとし
た。その一つはゲーム・ビジネスを対象とした実証研究であり、もう一つはデジタルコンテンツ
全般に関する実証研究の成果である。いずれも ICT 化の影響を顕著に受けている点で、新しい産
業の有り様を先取りしている研究対象である。他の研究者の研究成果に、この研究で得た新しい
産業概念を重ね合わせることで、産業の分析と、それに基づく戦略提案および政策立案の可能性
を示している。 
 以上、5年間の研究によって、製品もしくはサービスの類似性以外の観点で産業を捉える可能
性を確認した。産業概念に関わる諸要素と認識枠組みが変化していくメカニズムを、ICT 化がさ
らに進む今後の経済社会の中で検証し、より確からしく、精緻にすることが、今後の研究の基本
方針である。 
 今後の実証研究においては 2 つの領域を研究対象にする予定である。一つの研究対象は企業
のデータ利活用である。生成 AI と対になるデータの利活用に着目し、企業がこの変化にいかに
対応し、結果としてルーティンやビジネスモデル、産業アイデンティティーはいかに変わってい
くのか、その際に、中核的な製品サービスと技術および人材はいかなる役割を果たすのかを跡づ
けたい。さらに、その中で企業の活動領域(企業ドメイン)の策定はいかに変わり、産業に関する
新たな認識がいかに立ち現れてくるのかを描きたい。もう一つの領域は、VR/ AR 利用である。
VR/ AR の利用は人々と情報通信機器との接し方の変化であり、そのビジネス応用はゲーム・ビ
ジネスに典型的に現れるだろう。そこで、ゲーム・ビジネスを中心に VR/ AR を活用した開発活
動やコンテンツのビジネスモデル、そこに携わる人々のアイデンティティーを記述、分析すれば、
産業の変容もしくは新産業の形成についての知見を得られると考えられる。こうした記述と分
析は、とりわけ産業横断的な動きをもたらす貫通帯についての知見をもたらすと見込んでいる。 
 最終的には、これまでの研究と今後の実証研究を踏まえて、理論的に産業概念の妥当性と可能
性を考究したい。経済社会全体と、個別の企業の間に位置づけられ、企業が競争を繰り広げる舞
台としての産業は、いかなる意味内容を持つべきなのか。不断に変化するはずの産業の枠組があ
る時点で固定化され、社会的な認識の枠組として通用するのはなぜなのか、それによって、産業
研究を含む、経済社会の人々の認識はいかに影響を受けるのか。これらの問いに、複数のディシ
プリンの知見を取り入れて答えることが、今後の研究課題である。 
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