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1．はじめに 

サイバー鳴子は，札幌ひいては北海道における

産業の活性化を目標とする，文部科学省知的クラ

スター創成事業「札幌 IT カロッツェリア」から

生まれたプロダクトのひとつである[1]． 

サイバー鳴子は，当初，「YOSAKOIソーラン祭

り 2004」を目標に据えた単発的かつ実験的なプロ

ジェクトの成果物として位置付けられていたた

め，本来は販売を予定していないプロトタイプに

過ぎなかった． 

しかしながら，YOSAKOI ソーラン祭り組織委

員会をはじめ，各方面から製品化について多数の

要望が寄せられたことをきっかけに，昨年末，「鳴

子ファクトリー」というバーチャルカンパニーを

設立し，量産に踏み切ったのが今般の経緯となっ

ている[2]．幸いにも，今年 6 月に開催された

「YOSAKOIソーラン祭り 2005」では，会場にお

ける店頭販売も好評であり，これまでのところ，

事業は大過なく展開しつつある． 

バーチャルカンパニーは，情報時代であればこ

その人のつながりが可能ならしめるものであり，

これまでの組織のあり方に一石を投じる試みで

あると筆者は感じている．本稿では，鳴子ファク

トリーの設立の経緯とともに，情報時代における

バーチャルカンパニーの役割について考察し，そ

の可能性について述べてみたい． 

 

2．サイバー鳴子の開発 

サイバー鳴子の開発は，筆者から提案されたコ

ンセプトの下，電子回路の設計は㈱シーワーク，

プラスチック筐体の製造は北海道立工業試験場

が担当するという産学官体制で進められた[3]． 

 

 

 
図 1．サイバー鳴子の外観 

 

サイバー鳴子には衝撃センサとマイコンが組

み込まれており，バチの打撃に合わせて LED（発

光ダイオード）を点灯させることで，踊り手のパ

フォーマンスに同期したイルミネーションを演

出できるようになっている．図 1にサイバー鳴子

の外観を示す． 

2004年 6月に開催された「YOSAKOIソーラン

祭り 2004」では，YOSAKOIソーラン祭り組織委

員会の支援をいただき，サイバー鳴子は総勢 100

名のチームの演舞とともに初披露された．その様

子を図 2-4に示す． 

 

 
図 2．「YOSAKOIソーラン祭り 2004」の会場にお

けるサイバー鳴子を使った演舞 
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図 3．「YOSAKOIソーラン祭り 2004」の会場にお

けるサイバー鳴子を使った演舞 

 

 
図 4．グラデーション発光中のサイバー鳴子 

 

サイバー鳴子は，実際は高度な組み込み技術や

省電力設計技術など，近年の電子回路技術が駆使

されたプロダクトとなっている．しかしながら，

そうした技術に疎いユーザーであっても，目に見

え，手に取れることができる，わかりやすいプロ

ダクトとなっていること，また，地元のイベント

と結びついたプロダクトとなっていることから，

マスコミ報道における扱いも大きく，反響もまた

予想をはるかに超えるものであった[4]-[11]． 

 

3．サイバー鳴子の製品化 

こうした一連のマスコミ報道が手伝ったこと

もあり，「YOSAKOI ソーラン祭り 2004」の終了

後，YOSAKOIソーラン祭り組織委員会をはじめ，

YOSAKOI ソーラン祭りに参加するチームなどか

らサイバー鳴子の製品化について多数の要望が

寄せられた． 

 

 
図 5．製品版サイバー鳴子の外観 

 

 
図 6．「第 56 回さっぽろ雪まつり」の会場におけ

る製品版サイバー鳴子を使った演舞 

 

サイバー鳴子は，本来，産学官体制で開発した

プロダクトであり，製品化にあたっては，当初，

産である㈱シーワークが主体となって事業を展

開することが最も適当な選択肢として検討され

た．しかしながら，その過程において，㈱シーワ

ークは採算が十分に取れないことを理由に，主体

的に製品化に取り組むことには難色を示す，とい

う結論に至ってしまった． 

その代替として，新たに組閣したのが「鳴子フ

ァクトリー」というバーチャルカンパニーである．

鳴子ファクトリーは営利追求を第一義とする企

業ではなく，趣味の延長でサイバー鳴子の製品化

を手がける，一種，同好会のような雰囲気の団体

である． 

鳴子ファクトリーは，筆者をはじめ，それぞれ

産学官の異なる組織に所属しているメンバーか

ら構成されており，e メールによるコミュニケー

ションを主体とした，共同のオフィスを持たない

バーチャルな組織となっている． 
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図 7．「YOSAKOIソーラン祭り 2005」の会場に

おける製品版サイバー鳴子の店頭販売の様子 

 

 
図 8．「YOSAKOIソーラン祭り 2005」の会場に

おける製品版サイバー鳴子の店頭販売の様子 

 

こうしたバーチャルカンパニーの下，2004年 9

月から，ようやくサイバー鳴子の製品化が具体的

に開始された． 

サイバー鳴子の製品化にあたっては，できるだ

け多くのユーザーの手に渡ることを目標とし，製

造コストを引き下げることが課題となった．本来，

サイバー鳴子は販売を予定していないプロトタ

イプに過ぎなかったため，1個あたり 5000円以上

と，コストを度外視したつくりになっていたが，

製品版では，電子部品の再選定をはじめ大幅なコ

ストダウンをはかり，最終的には 1個あたり，1500

円程度にまで，価格を引き下げることができた． 

こうした製品化の取り組みが結実し，2005年 2

月，ついに製品版サイバー鳴子が産声をあげた．

図 5に製品版サイバー鳴子の外観を示す． 

製品版サイバー鳴子は，早速，2005年 2月に開

催された「第 56 回さっぽろ雪まつり」の会場で

総勢 100名のチームの演舞とともに初披露された．

その様子を図 6に示す． 

その後，製品版サイバー鳴子は，正式に

YOSAKOI ソーラン祭りの公式グッズの認定を受

け，2005年 6月に開催された「YOSAKOIソーラ

ン祭り 2005」では，限定販売の 1000個をほぼ完

売するという実績をあげることができた．図 7お

よび 8に会場における店頭販売の様子を示す． 

さらに，会場のみならず，北海道キヨスク㈱の

スーベニアショップ，北大生協の北大グッズコー

ナーにおける店頭販売，STVテレビのネット販売

でも扱っていただき，好評のうちに初回販売を終

えることができた[2]． 

 

4．バーチャルカンパニー 

「バーチャルカンパニー」とは，サイバー鳴子

について一連の報道を担当していただいた朝日

新聞社の綱島洋一記者の造語である[12]． 

通常，企業，特に末端では，好むと好まざるを

問わずトップダウン方式で仕事の内容が決まる

ことが大半である．バーチャルカンパニーは，こ

うした組織の縛りを超え，組織の内外にいる仲間

と一緒に，独自の事業を自由に展開することを目

的としたひとつの試みである． 

最近，「週末企業」という形態が，社会的に認

知されるようになってきているが[13]，バーチャ

ルカンパニーは，そういった週末企業のひとつの

あり方として位置付けられるのではないかと筆

者は感じている．週末企業の例に漏れず，バーチ

ャルカンパニーでは，自分達のしてみたい事業に

挑戦することに醍醐味がある．このことが，ひい

ては，組織では得難い達成感を充足し，自己実現

のきっかけにもつながるのではないだろうか． 

バーチャルカンパニーが作り出すモノやサー

ビスは，サイバー鳴子のように，そもそも，趣味

の延長の産物であり，決して従来的な意味の「役

に立つ」ものにはならないかもしれない．しかし

ながら，「役に立つ」ものでなくても，バーチャ

ルカンパニーが作り出す趣味的なモノやサービ

スがユーザーに「感動」をもたらし，新たな産業

の可能性を引き出すことも大いに考えられる．  
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そもそも，YOSAKOI ソーラン祭りもまた「感

動」をもたらすサービスのひとつであるが，十数

年で 200万人の観客動員数を誇る日本でも有数の

イベントにまでに成長したことを真摯に受け止

めるならば，「役に立つ」モノやサービスで溢れ

る時代背景の下，「感動」をキーワードとするパ

ラダイムシフトが産業の活性化にとって，いまこ

そ必要とされているのではないかとも思える． 

ところで，バーチャルカンパニーの運営に欠か

せない，いわゆる触媒にあたるのが，e メールに

代表されるコミュニケーションのための IT イン

フラである．メンバーが異なる組織に所属してい

るため，頻繁にフェイス・トゥ・フェイスの打ち

合わせができないことを補うには，e メールを使

った連絡が非常に重要になる． 

こうした IT インフラの恩恵こそ，バーチャル

カンパニーの運営を可能ならしめるものである．

質，量ともに従来を大きく凌駕する人的ネットワ

ークを簡単に形成できることは，消費者のみなら

ず生産者を含め，従来の産業構造を大きく変化さ

せる大きなポテンシャルになり得るのではない

だろうか． 

 

5．まとめ 

最後に，鳴子ファクトリーの例から引き出せる

教訓として，あえて言うならば，大学に眠ってい

るであろう知が大学外の第三者に発掘されるの

を待つだけでなく，大学内の当事者が主体的に仕

掛け，地域社会のニーズに供することが，これか

らの時代の重要な課題のひとつではないかとい

うことである．そのことが，ひいては低迷すると

される産業の活性化を促進するきっかけにもつ

ながるのではないだろうか． 

そもそも，YOSAKOI ソーラン祭りは，情熱に

突き動かされた大学生が試行錯誤をいとわず推

し進めていったことに端を発する．こうした主体

的なエネルギーこそが，本来，大学には求められ

るものであり，鳴子ファクトリーもその一例とし

て認知されるならば，携わった一人としてはこれ

に勝る喜びはない． 
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