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フィロソフィーである「生活者発想」で未来をつくる会社、博報堂。その業務領域は従来の広告会社の枠を超

え、イノベーション／事業開発領域にまで拡張しています。 

 

本書は、博報堂で現在拡張しているイノベーション／事業開発領域の最新事例をもとに博報堂グループ内

のチームとそのソリューションを幅広く紹介するものです。27 の事例を取り上げている他、８つのプロジェクト、さら

には博報堂ＤＹホールディングスの kyu の活動も取り上げています。 

 

デジタルテクノロジーの発展により、破壊的イノベーションの波があらゆる産業を飲み込もうとしている今、未来

のための事業戦略はどうあるべきか？変化の時代を生きる全てのビジネスパーソンに役立つ、「事業変革」のヒン

ト集です。 
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