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1. はじめに 
近年，デジタル技術を中心としたイノベーション

の進行は著しいものと言える．液晶技術や情報通信

技術など，そのインパクトは非常に大きく，わたし

たちのライフスタイルはイノベーションの発展と

ともに変化し続けている[1]． 

しかし，技術開発の結果のすべてが実社会におい

て受け入れられるわけではなく，また，技術的には

有効であっても，社会がそれら全てを常に積極的に

利用しているとは言い難いことも事実である．その

背景には，人間個人が本来持っている価値観や社会

的な受容可能性が深く関わっていると考えられる．

つまり，技術が有している本来の機能とは別に，実

世界の人間や組織の意思決定プロセスが，イノベー

ションが進む上で重要な要因となっているのでは

ないかと推測できる． 

イノベーションの発展が著しい技術として，ネッ

トワーク外部性を伴う技術が挙げられる．ネットワ

ーク外部性とは，「ある財から得られる個人の効用

が同じ財を消費する人数増加とともに上昇するよ

うな外部性」であり，具体例として携帯電話などが

挙げられる[2]．ネットワーク外部性に関する研究

は数多くなされているものの，消費者や生産者が持

つ情報が不完全なモデルを取り扱っているものや，

それらを用いて被験者実験を行っているものは少

ない． 

我々はネットワーク外部性を伴う市場において

行動主体が持つ情報が不完全である状況下での消

費者の購買と生産者の新技術導入の意思決定に着

目し，どのようにイノベーションが実現するかとい

う点や，そのときの各行動主体の効用や利潤の構造

について分析を行う．  

本研究では，行動主体の意思決定に基づいてイノ

ベーションを分析するために，我々はゲーム理論と

実験経済学をもとにした被験者実験を統合的に用

いる．  

 

2. ゲーム理論と実験経済学 
2.1. ゲーム理論 
ゲーム理論は個々の行動主体の意思決定を分析

するための手法であり，20世紀以降，ミクロ経済学

の分野で大きな発展を遂げた理論である． 

ゲーム理論におけるゲームは，プレーヤ・プレー

ヤの選択肢・結果として得られる利得により構成さ

れており，完全合理的なプレーヤが自らの利得を最

大化するように行動した結果として現れる均衡状

態を分析することが可能となる．また，主体間の相

互作用や不完全情報といった概念をモデル内に導

入しやすいといった利点が挙げられる． 

しかし，現実の人間はそれぞれ異なった特徴を持

っており，常に完全合理的に振る舞うことは難しく，

ゲーム理論のみでは実際の人間の意思決定プロセ

スを分析するのに不十分と考えられる． 

2.2. 被験者実験 
経済学における被験者実験は，現実の人間の行動

を観察・分析する手法として新たに注目を浴びてお

り，実験経済学として確立しつつある． 

実験経済学とは，実験者によって設計・制御され

た人工的な環境において，被験者の行動を観察・分

析することで経済理論の妥当性を検証するもので

ある．また，実験の得点に応じた報酬を被験者に支

払うことなどにより実験における被験者のインセ

ンティブを促し，より現実的な意思決定を行わせる． 

被験者実験の利点として， 



Briefing papers of 2nd International Symposium of Technological Innovations in Japan－Collecting experiences and establishing knowledge foundations－ 
16 December 2006 

 

 統制された実験環境において，繰り返し同じ実

験を行うことが可能である 

 まだ現実にはない制度や製品を取り扱った意

思決定の観察・分析が可能である 

ことが挙げられる．  

これらの手法を統合的に用いたアプローチによ

り，非合理的な人間の行動や不完全な情報がイノベ

ーションに及ぼす影響について分析することを可

能にすると考える． 

 

3. 研究のモデル 
Fig. 1にモデル概要を示す．ネットワーク外部性

が働く市場に，独占的な生産者と2人の消費者が存

在し，各行動主体は図のように順番に意思決定を行

う． 1 人目の消費者は旧技術の購入/非購入の意思

決定を行い，生産者は市場に新技術を導入するかし

ないかの意思決定を行う．そして，2 人目の消費者

は生産者が新技術を導入した場合には，旧技術と新

技術の購入/非購入の意思決定を，非導入の場合に

は，旧技術のみの購入/非購入の意思決定を行う． 

各消費者の効用は同じ技術を購入する消費者が

多ければ多いほど，高くなるように定式化されてい

る．また，生産者は消費者が技術を購入することに

より，利潤を得るようになっている． 

 

 
Fig. 1：研究のモデルの概要 

 

4. 研究の結果 
すべての行動主体が他の主体の行動結果を完全

に知れる場合（完全情報）の均衡解をゲーム理論に

より求めた．また，2人目の消費者が 1人目の消費

者の行動結果を知れない場合（不完全情報）の被験

者実験を行い，技術普及の分析を行った．結果を

Table 1 に示す．なお，本研究では，イノベーショ

ンを「新技術が市場に普及すること」として定義す

る．また，各行動主体が意思決定の結果として得た

利得を比較したものをFig. 2に示す． 

 

Table 1：得られた普及状態の割合 

技術の普及状態 均衡解 被験者実験
（旧技術，旧技術） 100% 0.0%
（旧技術，新技術） 0% 15.0%
（旧技術，非購入） 0% 16.3%
（非購入，旧技術） 0% 1.3%
（非購入，新技術） 0% 60.0%
（非購入，非購入） 0% 7.5%
技術の普及状態は（消費者1，消費者2）の結果を示す．  
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Fig. 2：各行動主体の利得 

 

被験者実験では新技術が普及する（非購入，新技

術）が全体の60％を占めている．つまり，情報の不

完全性により，イノベーションが進行することを示

唆している．これは，消費者2が旧技術を購入する

かわからないために消費者1が非購入を選択し，結

果として生産者が市場に新技術を導入せざるを得

ないためである．つまり，消費者2の行動に関する

情報の不完全さがイノベーションを引き起こす． 

 

5. おわりに 
 本研究は，情報の不完全性や人間の合理性がネッ

トワーク外部性を伴う技術の普及に影響を与える

ことを示唆している．今後は意思決定主体の数の増

加や，情報の構造をより複雑にするといった展望が

挙げられる． 
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