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２ ．Linux 開発とそのプロセス要因
　本節ではまず，Linux の開発プロセスにおける
ユーザーイノベーションの流れを簡単に振り返っ
ておきたい1。
　Linux の開発は，1991年，MINIX という既存
製品・技術のユーザーであった Linus Torvals

（以下，Linus）が，その使用によって知識を獲得
しながら，知識の増大と共に自身のニーズをもと
に（粘着情報）既存製品の改良に高い関心を持っ
たこと（期待利益）に始まる。
　さらに，彼はこうした学習を通じて，MINIX
に大学のマシンへの接続や，アップロード時に
ファイルの読み書きを可能にする機能を自身で書
き加えていった。彼は，実際にコードを書きなお
すという作業を通じて，既存の MINIX を改良し
ていったのである。
　未完成ではありながら，実際にコードが動くよ
うになった時点で，彼はそのソースコードを他の
MINIX ユーザーに公開することで，他のユー
ザーからのフィードバック情報を得るようになっ
た。当初は高い技術力と特別な興味を持つごく一
部のハッカーのみがこうしたフィードバックを
行っていたが，Linux が機能的に MINIX を上回
るようになってくると，多くのハッカーがそれを
使用し，実際に開発に参加するようになってく

１．はじめに
　本稿では，ユーザーイノベーションの分類軸に
関する考察を行う。ユーザーによって生み出され
るイノベーションは，産業材から消費財まで様々
な領域に及ぶことが指摘されている（von Hippel, 
2005；小川，2013）。これまでの研究では，多様
なユーザーイノベーションを一括で分析すること
が多かった。しかしながら，企業の製品開発の場
では，製品あるいは産業が異なることで，そこで
展開される開発プロセスや，必要となる組織能力
が異なることが指摘されている。こうした点か
ら，ユーザーによるイノベーションを，企業が自
社の新製品開発に組み込むには，対象となるユー
ザーイノベーションの性質をより詳細に把握する
必要があると考える。
　本稿では，いくつかの事例をベースに，その開
発プロセスに着目した上でユーザーイノベーショ
ンのタイプ分類を行うことを目的とする。
　以下第２節では，Linux 開発におけるユーザー
イノベーションプロセスを検討した後，第３節で
は，有形財も含めて複数のケースを検討する。第
４節では，それらのケース分析から，開発プロセ
スにおける要因の洗い出しを行う。第５節で，そ
れらの要因をもとに分類軸の考察を行う。最後
に，第６節で本稿のまとめと今後の課題を検討す
る。

要　　約
　本稿では，多様なユーザーイノベーションを分類するための軸について，その開発プロセス
に現れる要因に着目して考察を行った。ショートケースを通じ，本稿では，開発プロセス中に，
他の一般ユーザー参加型コミュニティ形成の有無と，他の一般ユーザーによる独自開発の有無
という２軸から，ユーザーイノベーションのタイプ分類を行うことができるのではないかとい
う仮説を提示する。
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１　以下の流れの詳細及びモデル化については中村（2012）
に詳しい。
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献を行った。また，中心で活動していた中核ユー
ザーの何名かは，独立してパッチを作って公開す
るかわりに，メーリングリスト上で他のユーザー
の質問やバグレポートへの対処を始めた。
　Linux は，インターネットによって接続された
分散した集団によって，すべての要素をまとめあ
げた。ここでは，様々なユーザーに実行環境をデ
バックしてもらうという非公式の開発体制を持つ
に至ったのである。1994年３月に正式版 Linux1.0
が公開となる。
　以下では，こうした開発プロセスにおける特徴
的な要素をまとめてみたい。
　Linux の開発では，まず既存の製品（MINIX）
の使用による学習や，ニーズの識別を経たユー
ザーが，彼の期待利益や情報の粘着性を契機とし
て既存製品・技術の改良，プロトタイプの試作を
行うリードユーザーとなっていった。リードユー
ザーは，さらなる開発を経てアウトプット①を提
出する。アウトプット①は意図して他のユーザー
に無償で公開された。アウトプット①の使用を通
じ，他のユーザーの一部が開発に参加していくこ
とで，階層性を持つコミュニティが生まれること
となった。このコミュニティは，リードユーザー
によって適切に管理（マネジメント）されなが
ら，共同でさらなる開発・試作を行った。ここで
生まれた新たな機能や技術は，リードユーザーに
よる評価・選別を経て，再びリードユーザーの手
による改良を加えられた後に，アウトプット②と
して提示される。アウトプット②は，再び無償公
開され，他のユーザーによる使用を通じてコミュ
ニティでの開発に移される。ここでは，さらに改
良を加えたアウトプット②の使用によって，開発
に参加するユーザー数も増加していく。こうした
流れの下，アウトプットの進化とともにコミュニ
ティの規模は拡大し，徐々に階層化されていった
のである。このコミュニティは非公式な階層性を
もっており，また流動的なものであった。
　上記と同じ流れで，つまりアウトプット②をも
とにしたコミュニティでの共同開発・試作の結果
を受け，再びリードユーザーによる評価・選別を
経て，機能や品質をさらに高めたものがアウト
プット③となる。機能や品質を高めたアウトプッ
ト③は，他のユーザーによる利用の裾野をさらに
広げ，以下，このような活動が連続的に続くこと

る。比較的早期に Linux 開発にはコミュニティ
が形成されていく。
　1992年を境に Linux は急速に広がりを見せ始
める。Linux は内部構造が公開されているため，
ユーザーは，自分で問題を発見し解決することが
できた。Linux 開発におけるリードユーザーで
あった Linus を中心とした開発は，成長を続ける
につれユーザー数を増やし，それにあわせてバグ
報告なども増加していった。多くのユーザーによ
るこうしたフィードバックは，改良・試作のペー
スを速め，さらにその開発速度の速さが改良・試
作品の品質を高めることで，より多くのユーザー
がそれを使用するという正のスパイラルを生む。
ちょうど，インターネットが普及してゆく時期で
もあり，それらのやり取りがインターネットを介
してより迅速に行われるようになり，ここにユー
ザーのコミュニティが形成されることとなった。
　Linus は，新しい機能をカーネルに導入するた
めのコードが他のユーザーから提出されても，安
易にこれらのコードを導入しなかった。彼は，提
出された新しいコードから，将来の Linux 開発
の可能性のために，既存のカーネルを拡張したり
増強できるものを，自らの手で Linux に導入し
ていった。
　開発が進むにつれ，一部のユーザーはバグを
とったり新しいコードを書いたりするほか，
Linus の委託副官と呼ばれる役割を引き受けるよ
うになった。委託副官とは，Linux カーネルの，
ある特定の分野での開発に責任を負う上級ユー
ザーたちのことである。こうした，開発の中核と
なるユーザーたちは，他のユーザーからの修正
パッチを事前に検討した上で Linus に渡してい
た。
　カーネルに新しい機能が導入され，その規模が
増加したことで多くの専門部分が現れた。どんな
ユーザーであってもすべての領域で Linux に貢
献することは不可能となっていったのである。こ
うした中で，一部のユーザーが，特定分野の作業
で名を上げてきた時に，彼らが本来はリードユー
ザーによって独占的に行われていた仕事のいくつ
かを引き受け始めるという体制が，コミュニティ
内に自然発生的に構築されていった。
　中核ユーザーではない一般のユーザーは，コー
ドに対してではなく，バグレポートという形の貢
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償で公開している。さらに POP リストのベータ
版を頻繁に利用している者たち（ベータリスト）
と掲示板を通して連絡を取り合い，他のユーザー
は発見したバグを自発的に伝え，それを直し，さ
ら に 自 分 用 に 行 っ た 改 良 を 提 供 し て い た。
Raymond 自身は共同開発者であるベータリスト
たちと毎日使用，テスト，改良を繰り返しなが
ら，彼を中核とするグループ（ベータリスト）
は，新たなユーザーのニーズや状況に対応して開
発を行っていた。
　ここにも先の Linux 開発に見られた，リード
ユーザー化の過程，アウトプットを他のユーザー
に無償公開，他のユーザーの一部がアウトプット
の開発に参加，徐々に階層化されてゆく非公式コ
ミュニティの形成という要素が見いだせる。図表
１は，こうした特徴的な要因についてまとめたも
のである。

でコミュニティの規模が拡大してゆき，またその
ことが頻繁なリリースを可能とすることにもつな
がっていった。こうした頻繁なリリースは，アウ
トプットの機能や品質をさらに高め，それがさら
なる頻繁なリリースを生むという好循環をなす。
Linux1.0は，こうした活動の連なりの結果生み出
されたのである。
　なお，こうした開発のプロセスは，オープン
ソース型の開発が行われた他の事例からも確認す
ることができる。たとえば，メールサーバから
メールを取り出し，SMTP で指定されたアドレ
スにメールを転送するフェッチメールなども，電
子メールの配信方法に不満を持っていた Eric 
Raymond（以下 Raymond）というリードユー
ザーが，自身の期待利益と粘着情報に基づいて
POP クライアントと呼ばれるプログラムを改良
し，公開の電子掲示板を立上げて自身の改良を無

図表１　プロセス要因

出所：筆者作成．

プロセス要因 Linux フェッチメール

リードユーザー化の
過程。

MINIX という既存製品・技術のユーザーで
あった Linus Torvals が，その使用を通じて
自身の期待利益や粘着情報をもとに，既存の
MINIX を改良。

電子メールの配信方法に不満を持っていた
Raymond が，自身の期待利益と粘着情報に基
づいて，POP クライアントと呼ばれる既存の
プログラムを改良。

アウトプットを他の
ユーザーに無償公開。

実際にコードが動くようになった時点で，彼
はそのソースコードを他の MINIX ユーザーに
公開。

公開の電子掲示板を立上げて自身の改良を無
償で公開。

他のユーザーの一部
がアウトプットの開
発に参加。

内部構造が公開されているため，ユーザーは，
自分の使いやすいように，自分で問題を発見
し解決することができた。

POP リストのベータ版を頻繁に利用している
者たち（ベータリスト）と掲示板を通して連
絡を取り合う。他のユーザーは，発見したバ
グを自発的に伝え，それを直し，さらに自分
用に行った改良を提供。

他のユーザーがリー
ドユーザーのアウト
プットとは異なる多
様な製品を開発。

コード分裂。結果，Linus の選んだコードが普
及し，ライバルの書いたコードは，他のハッ
カーたちによるサポート不足によって衰退。

コード分裂。Raymondが書いたコードが普及。

徐々に階層化されて
ゆく非公式コミュニ
ティの形成。

開発が進むにつれ，一部のユーザーはバグを
とったり新しいコードを書いたりするほか，
Linus の委託副官と呼ばれる役割を引き受ける
ようになる。また，一部のユーザーが，特定
分野の作業で名を上げてきた時に，彼らが本
来はリードユーザーによって独占的に行われ
ていた仕事のいくつかを引き受け始めるとい
う体制が，コミュニティ内に自然発生的に構
築されていく。

共同開発者であるベータリストたちと毎日使
用，テスト，改良を繰り返す。Raymond を中
核とするグループ（ベータリスト）は，新た
なユーザーのニーズや状況に対応しながら，
現在もこのソフトウエアのメンテナンスと改
良は継続中。
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ザーのより早くミニ四駆を走らせたいという希望
に応えて，田宮模型では性能を上げるためのハイ
パーミニモーターやスポンジタイヤ，ニカド電池
等のグレードアップパーツを販売し始めた。ミニ
四駆は，各パーツの交換が容易だったために，
ユーザーに自身の持つ製品を改造する楽しさを加
えたのである。
　このようなパーツによるスピードアップの結
果，ミニ四駆が速くなり過ぎて競技用コースの
コーナーを曲がりきれずにコーナーアウトしてし
まう事態が多く見られるようになった。田宮模型
では，シャーシの重心を下げて安定性を高めるな
ど，そうした事態に対応するための製品開発を
行ったが，性能テストなどをきちんと行ってから
でなければ製品化することができないため，商品
化までに時間がかかってしまった。ここに，ユー
ザーによる改良の余地が生まれた。ミニ四駆が速
くなりすぎ，メーカーの販売するグレードアップ
パーツだけでは物足りないと感じたユーザーたち
は，自分たちで勝手にミニ四駆自体に改良を加え
るようになったのである。ミニ四駆はシンプルな
構造だったために，子供でもそれに手を加える余
地があった。
　具体的には，ボディやシャーシの一部に穴をあ
けて車体の重量を軽くするといったことが行われ
た。このような傾向に対応して，田宮模型では，
工作用のニッパーやノギスなどをミニ四駆のツー
ルとして販売した。田宮模型では，上記のような
ユーザーによる改良を促進したのである。田宮模
型のこうした対応の結果，主催するイベント会場
には，ユーザーが部品の組み合わせだけでなく，
自分で手製のパーツを作り，それをセットしたマ
シンが数多く見られるようになった。
　こうした例として，たとえば，前バンパーの両
サイドに洋服のボタンを細い釘で打ちつけたもの
があった。これは，コーナーでは，遠心力によっ
て車体が外にふられて壁にぶつかるため，回転す
るボタンがその衝撃をおさえ，スムーズに走らせ
るようにするための工夫であった。また，後部の
バンパーに，マチ針を何本か束ねてテープに打ち
つけたものがあった。ミニ四駆が高速でコーナー
に突入すると，しばしば転倒する。この課題に対
応するため，傾いて転倒しそうになっても，マチ
針がフェンスにふれ，マシンを支える改良が行わ

　便宜的に開発プロセス中にこうした要因をもつ
ものをタイプ①と設定した上で，以下では，開発
プロセス中のこうした特徴に注目して，有形財や
無形財，さらにユーザー企業によるユーザーイノ
ベーションのケースを取り上げ，ユーザーイノ
ベーションを分類する軸について検討してみた
い。

３．事例検討
３．１．田宮模型ミニ四駆

　初めに，田宮模型が販売するミニ四駆に見られ
たユーザーイノベーションを取り上げたい。ここ
で検討する田宮模型のミニ四駆は，四駆駆動の動
力模型であり，数百円代の価格で，パーツはでき
るだけ少なく，組み立てはすべてはめ込み式であ
ることを基本コンセプトとして，1982年に販売が
スタートした2。
　ミニ四駆は，田宮模型が従来販売してきたプラ
モデルと異なり，小学生でも簡単に組み立てられ
るような模型である3。1982年に初代ミニ四駆が
販売されるが，当初は人気が出なかった。その
後，従来のものよりも，見た目の面白さやスピー
ドを追求したミニ四駆が発売され，徐々に人気が
出るようになった4。
　スピードの出るミニ四駆を発売したことで，田
宮模型では，それを走らせるコースの開発も行っ
た。田宮模型主催のイベントや展示会などでこう
したコースを設け，また全国の模型屋にコースを
貸し出すことで，その知名度が高まっていく5。
中でも人気のあったのが，ミニ四駆のスピードを
競うタイプのサーキットコースであった。ユー

２　以下の記述は田宮（1997）によっている。
３　ミニ四駆は，低価格でまた誰でも組み立てられるよう

に，構造を極力単純にした。具体的には，部品点数を減
らしたり，モーターライズに必要な配線を省いたり，電
極の金具やギヤやシャフトをパーツ化したり，また接着
剤を使用せずにスナップキット（プラスチックの弾力で
はめ込む）で組み立てられるようにした（田宮，1997）。

４　初代ミニ四駆はシボレーを模したものであったが，子
供たちの反応はいまひとつであった。そこで，実物車種
を模すのではなく，よりデフォルメされた四駆がデザイ
ンされるようになった。また，子供たちが求めているの
が早く走ることであることに気付き，シャーシの構造も
それまでのパワータイプからスピードタイプへと変更さ
れた（田宮，1997）。

５　田宮模型は，小学生向けのマンガ雑誌である小学館の
コロコロコミックとタイアップしており，そこではミニ
四駆の情報コーナーが出来たり読者サービスのイベント
が行われたりした（田宮，1997）。



― 19 ―

ろその自由度に興味をもった利用者が次から次へ
とマインドストーム作りに参加し，利用者は広が
る一方であった。
　しばらく様子を見ていたレゴ社では，こうした
改良がユーザーの裾野を広げることにつながるの
ではないかと考え，後にこうした改良を禁止する
どころか，マインドストームのソフト改良を奨励
し，ソフトを改良してもよい権利を製品のライセ
ンスに組み込んだ。レゴ社では，改良したソフト
で作ったマインドストームを互いに披露できる大
会を主催し，世界中の人たちがこうした集まりに
参加できる場所を提供するようにした。そして，
自律的に組織されていたマインドストームのファ
ン同士が集まる会合に，レゴ社自身も関わるよう
になる。ファンの会合にレゴ社員が足を運んだ
り，会員が交流したりするイベントを作ったので
ある。こうしてマインドストームは累計で100万
セットを売り上げる，レゴ至上最大のヒット商品
となったのである。
　なお，現在レゴでは，mindstorms.lego.com と
いうサイトでソフトウエアの改造を推奨してい
る。サイトからは，ソフトウエアの開発キットを
無償でダウンロードできる。ユーザーは，自分が
作ったマインドストームをサイトで公開するほ
か，ソフトウエアコードやプログラミング命令，
必要なレゴパーツなどをここに公開することがで
きるのである（Tapscott & Williams, 2006）。

３．３．関西スーパー　青果物専用冷蔵庫

　最後に，食料品中心のローカル・スーパーマー
ケット・チェーン，関西スーパーが独自に開発を
行った青果物専用冷蔵庫のケースを検討する。
　1967年２月，当時関西スーパー社長であった
北野氏は，ハワイ・アメリカのスーパーマーケッ
トの現地視察を行い，帰国後に，当地での鮮度
管理技術を参考にして，青果物専用冷蔵庫の開
発を提案した6。当時の日本には鮮魚や精肉用に
箱型冷蔵庫が使われていたが，野菜を低温管理
するための冷蔵庫はなかった（関西スーパー25
年のあゆみ）。早速，中央店の青果物作業場に２

れていたのである。こうした改良をヒントに，多
くのユーザーが，自身のミニ四駆に様々な改良を
施すようになった。
　こうしたユーザーによる改良は後に，メーカー
である田宮模型が「ガイドローラー」や「スタビ
ライザーポール」として商品化している。その他
にも，多くの付属部品がユーザーの手によって開
発されることとなった。

３．２．レゴマインドストーム

　次に，レゴ社が販売したマインドストームの
ケースをみてみよう。
　1998年にレゴ社が販売を開始したマインドス
トームは，レゴブロックを使ってロボットを組み
立てられる商品セットで，レゴと米マサチュー
セッツ工科大学（MIT）との共同開発によって
生み出された製品である。マインドストームに
は，ロボットを制御するソフトウエアが組み込ま
れており，レゴ社では，15種類ほどのプログラム
を内蔵して，ロボットを動かす仕組みを提供して
いた。
　ところが，商品の販売から１週間も経たないう
ちに，マインドストームのプログラムが勝手に書
き換えられていることが発覚する。ある大学の学
生が，勝手にレゴのソフトを解析し，プログラム
を書き換えていたのである。この学生が，書き換
えたプログラムコードをインターネット上で公開
したため，その事実は瞬く間に世界中に広がっ
た。
　発売から３週間で独自に手を加えるユーザーが
多数生まれ，マインドストームのロボットシステ
ムの中心となるセンサーやモーター，コントロー
ラーについてのリバースエンジニアリングやプロ
グラムの改変が始まった。ユーザーから様々な提
案が出されたが，これを受け取ったレゴ社は当
初， 法 的 手 段 に 訴 え る こ と を 示 唆 し て い た

（Tapscott & Williams, 2006）。
　そうした間にも，世界中の利用者がそのコード
を自由に改良し，自分だけのオリジナルロボット
を作り上げていった。こうして完成した独自のマ
インドストームは，次々とファンサイトやブログ
に掲載され，どんどん自己増殖していった。
　当初，レゴの経営陣はこの事態に困惑したが，
こうしたユーザーの動きは一向に収まらず，むし

６　以下の記述は北野裕昭（常務取締役　経営企画本部
長），漣照久（取締役　経営企画本部経営企画グループ
マネジャー）両氏へのインタビュー（2010年11月19日），
および当社社史「関西スーパー25年のあゆみ」によって
いる。
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員企業のどこにも青果物専用の冷蔵庫はなく，ま
た青果物のプリパック販売も行っていなかった。
関西スーパーでは，より詳しい情報を望むこれら
同業他社に，研究会を開催するなどして情報を提
供していった。また，水野（2007）は，こうした
無償での公開が，マスコミへの取材協力や団体研
修，自由な店舗見学から他企業社員を自店に受け
入れての OJT や，他店の店舗や店内レイアウト
の設計業務の代行にまで及んでいたことを指摘し
ている。
　青果物の鮮度管理技術開発は後に，鮮魚や精肉
の鮮度向上にも貢献していった。その過程で冷蔵
庫やオープン冷蔵ケースが青果物や鮮魚，精肉用
に開発され，また野菜をプリパックしたフィルム
は，鮮魚や精肉にも応用されていくこととなる。
また，現在一般的に使われている発泡スチロール
のトレイなども，関西スーパーが専門業者の協力
のもと，日本で始めて本格導入したものであった

（水野，2005）。
　また，関西スーパーは，バックヤードシステム
と呼びうる店舗作業効率の向上に関する革新を
行っている（水野，2005）。水野（2005）は，関
西スーパーが，従来職人が１人で担うことが一般
的であった加工作業の工程を単純化，標準化，分
業化させた上で，バックヤードに作業動線と流れ
作業の発想を持ち込んだ点を指摘している。関西
スーパーでは，荷受から陳列，販売までを１つの
ベルトコンベアと捉えた店舗レイアウトと作業設
計を行ったのである。この動線と流れ作業をうま
く行うために，関西スーパーでは，専門メーカー
と協力しながら，段差のない冷蔵庫や多段階カー
ト，キャスター付き陳列台など，多くの設備機器
を開発していった。現在，多くの同業他社に導入
され，この業界で事実上の標準となっている設備
機器や作業の方法の多くは，そのルーツを関西
スーパーに持つものが多いのである12（水野，
2005）。

坪ほどの手作りの冷蔵庫を設けた。これは，木
組みの両側に，裏表から耐水ベニヤ板を貼り，そ
の中にオガ屑を詰め7，高風速のブロアコイルを
取り付けて冷風で冷やすというものだった。そ
の後，野菜の乾燥を防ぐために加湿器を取りつ
けたり，防カビ対策として内部をモルタル塗り
に作り変えた。
　北野社長以下幹部社員たちはまた，植物生理学
の基礎を学び，青果物の取り扱いに際し科学的な
視点を導入していく。
　その後，冷蔵庫を５坪に拡張し，科学的な基礎
知識を取り入れながら温度や湿度の管理を行っ
た。関西スーパーでは，この青果物専用冷蔵庫開
発と並行して，野菜の一部をカットするトリミン
グやフィルムで野菜を覆うプリパッケージといっ
た加工技術の革新も行っている。この結果，消費
者からは関西スーパーの青果物は鮮度がよく美味
しいという評価を受け，また経営面からは青果物
のしおれや品傷み，腐敗などによるロスが著しく
減少することとなった8。関西スーパーでは，こ
の冷蔵庫による管理のおかげで一日中鮮度のよい
青果物を売り続けることが出来るようになったの
である9。
　こうした活動の結果，青果物部門の収益は著し
く向上した。これらの成功は，1967年11月，AJS10 

主催の研究会出席者に公表された11。当時は，会

７　当時は断熱材もなく，結露を防ぐために身近にあった
オガ屑を使った。しかし，水分を吸収してオガ屑が腐っ
てしまうことも度々であった（北野常務取締役　インタ
ビュー，2010年11月19日）。

８　当時の廃棄ロス率は10％以上と非常に高く，生鮮食品
は利益を圧迫する商材であった（水野，2005）。

９　廃棄ロス率は２％以下に改善し，青果物からも利益が
生み出せるようになった（水野，2005）。

10　AJS とは1962年に誕生したオール日本スーパーマー
ケット経営者協会（のちにオール日本スーパーマーケッ
ト協会に改称）の略称で，当初は，西日本スーパーマー
ケット協会が共同仕入れ会社に移行するのに反対して離
脱した15社が集まり，互いに情報を交換しあうことで，
日本のスーパーマーケットの経営レベル向上を図ること
を目的としたものであった（関西スーパー25年のあゆ
み）。

11　関西スーパーにおける同業他社へのノウハウ公開につ
いては，その効果とともにいくつかの研究で分析されて
いる（水野・小川，2004；水野，2005，2007，2009）。
例えば水野・小川（2004）では，こうしたノウハウ公開
の結果として，関西スーパーが有利な条件で商品を調達
できる価格交渉力の獲得，川上業者から優れた資源を優
先的に配分してもらえる資源吸引効果，新たな機器開発
に関するメーカーの貢献意欲を高めた専用機器開発に関
する３つの効果を獲得したことを指摘している。

12　こうした関西スーパー独自のシステムは関スパ方式と
呼ばれ，高度にシステム化された生鮮食品の製造小売業
をその特徴とする。水野（2009）は，関西スーパーが，
専門性が高く，効率化が困難であると考えられていた生
鮮食品の販売に，製造業の発想を持ち込み，その解決を
図ったと指摘している。
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つのアウトプットが多くのユーザーと共に継続的
に開発されていく，といった活動は見られなかっ
た。前２つのケースでは，開発中に共通の製品を
もとに，様々なユーザーにより多様な開発が行わ
れていた。
　上記で検討した３つの事例をまとめたのが図表
２である。

４．ケース分析
　以上がミニ四駆，マインドストーム，青果物専
用冷蔵庫におけるユーザーイノベーションであ
る。これらはどれも，ユーザーによる既存製品へ
の改良が行われたケースである。３つのケースは
共に，他のユーザーへのアウトプットの無償公開
は見られたものの，リードユーザーの提示した１

　ミニ四駆のケースでは，ガイドローラーやスタ
ビライザーポールといった製品に結実するユー
ザーイノベーションが，ミニ四駆の一般ユーザー
であった子供たちから生まれた。ミニ四駆の一般

ユーザーであった子供たちは，田宮模型の販売す
る改造パーツによって，ミニ四駆自体のスピード
が上がり，競技用コースからのコースアウトとい
う事態に頻繁に遭遇するようになった。一部の

図表２　ミニ四駆，マインドストーム，青果物専用冷蔵庫のプロセス要因

プロセス要因 ミニ四駆 マインドストーム 青果物専用冷蔵庫

リードユーザー化の過程 ミニ四駆のスピードが上
がったことでコースアウト
といった事態が頻発するよ
うになった。一部のユー
ザーが自身でこの問題を解
決 す る た め， ボ デ ィ や
シャーシに穴を開けて車体
を軽くしたり，あるいはボ
タンやマチ針をうまく車体
に装備させるといった改良
を行った。

マインドストームに組み込
まれていたロボット制御用
ソフトウエアをある大学生
が解析し，そのプログラム
を書き換え，より自身の
ニーズに合った動きをする
ように改良した。

関西スーパー北野社長がハ
ワイ・アメリカのスーパー
を視察。当時の日本では考
えられなかった高レベルの
鮮度管理技術を知り，日本
に帰国後，自社の鮮度管理
技術の革新に取り組んだ。
当時の日本には野菜を低温
管理するための冷蔵庫がな
く，自社で作ることとなる。
植物生理学の学習などを通
じて専用冷蔵庫を開発して
いく。

リードユーザーがアウト
プットを他のユーザーに無
償公開。

田宮模型が主催するイベン
ト会場で，手製のパーツを
セットしたミニ四駆が数多
く見られるようになる。こ
うした場を通じて，改良は
多くのユーザーに知られる
こととなる。また，田宮模
型自身もこうしたユーザー
による改良を広く公開した。

書き換えたプログラムをイ
ンターネット上で公開し
た。この事実は世界中に広
がることとなった。

AJS の会員企業である同業
他社に情報を公開した。よ
り詳しい情報を望む会員企
業のために研究会を開催し
技術を普及させた。

他のユーザーの一部がリー
ドユーザーのアウトプット
開発に参加。

なし なし なし

他のユーザーがリードユー
ザーのアウトプットとは異
なる多様な製品を開発。

ユーザー各々が直面する
様々な課題に対応するた
め，多くのニッチなイノ
ベーションが出現する。後
に田宮模型が発売するに
至ったガイドローラーやス
タビライザーポールといっ
た商品はこうしたユーザー
によるイノベーションを取
り入れたものであった。

多くのマインドストーム
ユーザーがコードを自由に
書き換え，自分だけのオリ
ジナルロボットを作るよう
になった。こうした独自の
マインドストームは次々と
ファンサイトやブログに掲
載され，自己増殖していく
こととなった。

なし

徐々に階層化されてゆく非
公式コミュニティの形成

なし なし なし

出所：筆者作成．
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を学ぶことで科学的な管理を行うことを可能にし
た。同年にはこれらの成果を AJS の生鮮セミナー
で会員企業に無償で公開し，同業他社の冷蔵庫導
入に貢献している。
　図表２にまとめたように，ミニ四駆とマインド
ストームの開発プロセスのケースからは，リード
ユーザー化の過程，リードユーザーがアウトプッ
トを他のユーザーに無償公開，他のユーザーが
リードユーザーのアウトプットとは異なる多様な
製品を開発，という３つの要素が確認できる。
　また，青果物専用冷蔵庫の開発プロセスのケー
スからはリードユーザー化の過程，リードユー
ザーがアウトプットを他のユーザーに無償公開と
いう２つの要素が確認できた。このような違いか
ら，前者をタイプ②，後者をタイプ③として考察
を進める。

５．分類軸の検討
　前節では，Linux やフェッチメールで見たユー
ザーイノベーションのプロセスとは異なる開発プ
ロセスをもつケースを分析した。それぞれのケー
スでは，Linux 開発で見られたような，ユーザー
によって徐々に階層化されていく非公式のコミュ
ニティは形成されなかった。代わりに見られたの
は，あるリードユーザーのアウトプットが他の
ユーザーに広まることで，他のユーザーはその受
容のみにとどまるか，あるいは他のユーザーから
また別のアウトプットが生まれていくというプロ
セスであった。リードユーザーの提示したアウト
プットが，他のユーザーたちと共に継続的に改良
されていくといった活動が，ここでは見られな
かったのである。
　ここまでの開発プロセスにおける相違点には，
他の一般ユーザーが，リードユーザーの開発に参
加するコミュニティが形成されるか否かと，他の
一般ユーザーによる，リードユーザーのアウト
プット受容後の行動の違いが挙げられる。
　具体的には，ミニ四駆やマインドストームのよ
うに，リードユーザーの開発・アウトプットをも
とに，他のユーザーが独自ニーズに基づく開発を
行う場合（タイプ②）と，青果物専用冷蔵庫の場
合のように，他のユーザーがリードユーザーのア
ウトプットの使用のみにとどまる場合（タイプ
③）とに分けられる。

ユーザーは，この事態に対して，自身で問題を解
決するため，彼らの持っていたミニ四駆のボディ
やシャーシに穴を開けたり，あるいはボタンやマ
チ針を車体に装備させることで，さらなるスピー
ドアップと同時にコースアウトの防止を図った。
彼らは，自身の望む製品が実現することを期待
し，また，自身の直面している状況下において，
自身の持つニーズ情報を契機に開発を行った。彼
らが行ったこうした改良は，田宮模型の主催する
レースのイベント会場などで披露され，多くの
ユーザーに知られることとなった。こうした改良
をもとに，多くのユーザーが，各々の直面する
様々な課題に対し，独自の期待利益や粘着情報を
もとに，改良を行っていくこととなった。
　次に，レゴ社が販売したマインドストームをも
とにしたユーザーイノベーションでは，ある大学
の学生がマインドストームに組み込まれていたロ
ボット制御用ソフトウエアを解析し，プログラム
の書き換えを行って，製品がより自身のニーズに
合った動きをするようにソフトウエアを改良し
た。彼は書き換えたプログラムをインターネット
上で無償で公開した。このプログラムを参考に，
多くのマインドストームユーザーがコードを自由
に書き換え，自分だけのオリジナルロボットを作
るようになった。こうした独自のマインドストー
ムは，次々とファンサイトやブログに掲載される
ことで同じような改良が様々なユーザーから発信
されてゆくこととなった。
　最後に関西スーパーの青果物専用冷蔵庫のケー
スでは，ハワイ・アメリカ研修で現地のスーパー
を視察した北野社長が，当地での鮮度管理技術を
参考に，自社の管理技術の革新に取り組んだ。当
時の日本には野菜を常温管理するための冷蔵庫が
なく，より細やかな鮮度管理を行いたいという
ニーズをもつ関西スーパーが独自に開発するしか
なかった。そこで，彼らは，中央店の青果物作業
場に２坪ほどの手作りの冷蔵庫のスペースを設け
た。これは，木組みの両側に，裏表から耐水ベニ
ヤ板を貼り，その中にオガ屑を詰め，高風速のブ
ロアコイルを取り付けて冷風で冷やすというもの
だった。その後，野菜の乾燥を防ぐために加湿器
を取りつけたり，防カビ対策として内部をモルタ
ル塗りに変えた。実際に冷蔵庫を使いながら，試
行錯誤の連続であった。後に，植物生理学の基礎
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ザーの独自開発の有無をとってそれぞれを分類し
たものが図表３となる。

　こうした点から，縦軸に他の一般ユーザー参加
型コミュニティの有無を，横軸に他の一般ユー

　図表３より，Linux やフェッチメールの開発
（タイプ①）では，一般ユーザー参加型コミュニ
ティが形成され，また他の一般ユーザーによる独
自開発を有するプロセスであったことが分かる。
次に，ミニ四駆やマインドストームの開発（タイ
プ②）では，一般ユーザー参加型コミュニティを
持たないが，リードユーザーのアウトプットをも
とにした，他の一般ユーザーによる独自開発が見
られた。最後に青果物専用冷蔵庫の開発（タイプ
③）では，一般ユーザー参加型コミュニティも，
また他の一般ユーザーによる独自開発も見られな
かった。

６．まとめ
　本稿では，多様なユーザーイノベーションを分
類するための軸を検討するという目的のもと，プ
ロセスに注目して４つのショートケースの分析を
行った。結果，本稿では，開発プロセスの違いか
ら，他の一般ユーザー参加型コミュニティの有無
と，他の一般ユーザーによる独自開発の有無とい
う点で違いが見られることが分かった。具体的に
は，タイプ①においては，他の一般ユーザー参加
型コミュニティが見られ，かつ他のユーザーによ
る独自開発が行われていたが，タイプ②では，他
の一般ユーザー参加型コミュニティが形成されて

いなかった。最後に，タイプ③では，これらのど
ちらも，その開発プロセス中に見られなかったの
である。
　ユーザーの開発プロセスという点に着目した場
合，これらのユーザーイノベーションは他の一般
ユーザー参加型コミュニティ形成の有無と，他の
一般ユーザーの独自開発の有無という２点から分
類することができた。
　最後に，なぜこうした分類が重要となるのかに
ついて確認をしておきたい。
　これまで，既存研究では，ユーザーによるイノ
ベーションをいかに企業のマネジメントや製品開
発に組み込んでいくかに関して，いくつかの手法
が提示されてきた。たとえば，リードユーザーを
効率的に探索し，メーカーの製品開発活動に取り
込もうとするリードユーザー法と呼ばれる手法が
ある（von Hippel, 1986；Lilien, Morrison, Searls, 
Sonnack & von Hippel, 2002）。これは，まず重
要な市場・技術のトレンドを特定した後，そのト
レンドを代表するリードユーザーを特定する。次
に，リードユーザーのニーズデータを分析し，最
後にリードユーザーのニーズデータを一般市場へ
投影する。大多数の顧客にとっては潜在的なニー
ズであっても，少数の顧客にとっては既にニーズ
が顕在化している場合には，このリードユーザー

図表３　分類軸

Linux

出所：筆者作成．
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ユーザーが開発中の製品についての有益な情報
を，素早く彼らから獲得することができる。
　次に，タイプ②と同じプロセスを持つユーザー
イノベーションの場合には，他の一般ユーザーの
独自開発は見られるが，他の一般ユーザー参加型
コミュニティは形成されない。この場合，企業
は，レゴ社が行ったように，個々のユーザーイノ
ベーションを一箇所に集めるためのサイトを作
り，多発する様々なユーザーイノベーションを自
社に集中的に集めて把握できるようにしたり，あ
るいは，こうしたイノベーションを促す製品を意
図的に販売することで，活発なユーザーイノベー
ションの発生を促進させることができる。また，
こうしたユーザーを上手く誘導して，企業がコ
ミュニティを意図的に作っていくことも可能であ
ろう。
　最後に，タイプ③と同じプロセスを持つユー
ザーイノベーションの場合には，他の一般ユー
ザー参加型コミュニティも，他の一般ユーザーの
独自開発も見られないため，企業は，従来のリー
ドユーザー発見法などを用いて個別にリードユー
ザーを探索するか，あるいはなんらかの仕掛けを
用いて，企業自らがコミュニティを作っていくと
いった活動を行う必要がある。また，このケース
では，企業が積極的にユーザーに情報を提供して
いくことが，活発なユーザーイノベーションの発
生につながる可能性もある。
　このように，本稿の分析結果から，企業には，
それぞれのユーザーイノベーションのタイプに応
じたマネジメントを行っていくことが必要となる
と考えられる。ただし，マネジメントの問題につ
いては，企業による個々のユーザーイノベーショ
ン導入のタイミングや，上記のような手法が有効
に機能する条件など，より詳細な研究が求められ
る。こうした点については，稿を改めて論じるこ
ととしたい。
　なお，本稿は，ケースの大半を２次資料に基づ
いて記述しており，また取り上げたケース数も限
られている。今後さらにケース分析を積み重ね，
本稿で提示したモデルの妥当性を高めていく作業
が必要である。
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