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研究テーマ（発表タイトル） 

消費行動の変遷と企業の新たなアプローチ 

 

※必ず＜企画シート作成上の注意＞を確認してから、ご記入をお願いいたします。 

１．研究概要（目的・狙いなど） 

 日本は高度経済成長期を経て、生活が豊かになり、人々の趣味嗜好が多様化した。現代では、SNS の普及などにより、消費

者が多くの情報を得られるようになった。そのため、消費者の消費者行動が変化し、今までのマーケティング戦略が通用しなくなっ

てきた。そこで、私たちは現代に通用する新たなマーケティング戦略があるのではないかと考察した。 

２．研究テーマの現状分析（歴史的背景、マーケット環境など） 

 現代では、消費者の趣味嗜好が多様化し、小さな市場が多数存在するようになった。小さな市場は、新規事業者の参入障

壁が低いため、中小企業同士の競争が激化する。一方、大企業が小さな市場に参入しようとすると、通常時にアプローチしてい

るマス市場に売り込むより、収益性を見込むことができない。なぜなら、マス市場は「1 つ」のモノを市場に投入すると多くの反応・

反響を得ることができる。しかし、小さな市場の場合、消費者のニーズ１つひとつに合わせる必要があり、各々の小さな市場にアプ

ローチするとコストが高く、費用対効果が見込めなくなる。これは、マス市場が完全に無くなったという事ではなく、「バズ」が起きてい

ると考える事ができる。「バズ」とは、ある事象が口コミで話題になる事をいう。人々の口コミから、現代の SNS を中心とした媒体を

通じて爆発的ヒットが生まれる事もある。これは、人々の興味関心が同じ方向を向いているからこそ、生まれている「もう１つの市

場」が存在している事がわかる。しかし、ここで着目すべき点は、この市場が「一過性」のものであるという点である。 

３．研究テーマの課題 

 従来のマーケット戦略では、小さな市場にいる消費者たちにアプローチすることが困難になったのではないか。マス市場ではない

「小さな市場」にいる消費者たちを囲い込みきれなくなるのではないかと考察した。なぜなら、従来のマスマーケティングでは趣味嗜

好が多様化している小さな市場の人々に刺激を与えることができないからだ。だからこそ、消費者が一定期間は同じ方向を向いて

いて、なおかつマス市場と同じ現象（市場の発生）が起きているように見える「バズ」を利用したマーケティングが望ましい。しかし、

前述のとおり「バズ」は一過性のものであるため、この出現した市場は時間の経過と共に、「小さな市場」に戻ることが予想できる。

そのため、企業がこの「一過性」の大きな市場をうまく利用することができれば、疑似的なマスマーケティングを行うことが可能になる。

その反面、これは大きなリスクを伴うため、大企業はこのパイに手をつけることは難しい。 



４．課題解決策（新たなビジネスモデル・理論など） 

  現状の課題を解決するために、私たちが考えたのが「バズ」を利用した新しいマーケティング方法である。すでに、「バズ・マーケテ

ィング」が存在するが、これは「バズ」を故意的に起こすマーケティング戦略のことである。そこで、私たちが提唱するのはこの「バズ」を

利用し、自社企業だけでは不可能なアプローチを消費者にしていくというものである。 

５．研究・活動内容（アンケート調査、商品開発など） 

 ここでは、事例をとりあげて私たちが提唱するモデルを説明していく。その事例とは、「日本マクドナルド」が「ポケモン GO」によって

売上を増加させた例である。はじめに日本マクドナルドは、「ポケモン GO」というアプリがリリースされてから売上が増加している。日

本マクドナルドは、これまで数多くのマーケティング戦略を施行してきた。その中で、価格戦略、新種品の開発、店舗の改装などが

挙げられるが、これらは全て日本マクドナルドから消費者に対しての一方的なアプローチである。しかし、ポケモン GO により売上が

増加した時は、消費者に対するアプローチの仕方が違った。「日本マクドナルド」は、自社から消費者に語りかけに行くアプローチで

はなく、ポケモン GO の横に付き消費者にアプローチした。最近では、食品に異物が混入するなどの事件から、消費者の日本マク

ドナルドに対する関心が低くなった。日本マクドナルドに対して、消費者は「ポケモン GO」の配信時から非常に高い関心を集めてい

た。そこに、従来のようなマーケティング戦略でアプローチしても消費者は振り向いてくれない。そこで、ポケモン GO のマップに日本マ

クドナルドを表示されるようにした。日本マクドナルドは、消費者がポケモン GO に夢中になるあまり、知らない間（無意識的）に

「ハンバーガーを食べる、消費していた」という状態を作り上げた。私たちはこのことを「無意識的消費」と称する。まとめると今回のポ

ケモン GO は「バズ」が発生していて、この「バズ」を利用して「無意識的消費」をさせるアプローチを新しいアプローチとして私たちは

提唱する。 

６．結果や今後の取り組み 

 「バズる」という現象を利用すると言っても、それがどのタイミングで発生するのか。どのようにして発生しているのかがわからなければ、

企業として「バズ」を利用することができない。そのため、「バズる」ときのメカニズムを解き明かしていきたい。 
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＜企画シート作成上の注意＞ 

※本企画シートは審査の対象となります。 

※本企画シートは、「日本語」で書かれたものとし、1 チーム・1 点提出してください。 

※本企画シートの項目に沿って、ご記入をお願いいたします。各項目に文字数制限はありませんが、1~7 以外の項目を追加することは「不可」とさせていただきます。 

※本企画シートは、インナー大会プレゼン部門実行委員会への連絡事項と企画シート作成上の注意を含め、3 ページ以内に収めてください。実行委員会から審査員に渡す際は、

A4 サイズでプリントし、3 ページ目までをお渡しします。 

※大会参加申込み時点から、「参加メンバー」の変更があった場合、上記「インナー大会プレゼン部門実行委員会への連絡事項」に記入してください。なお、参加申込書提出時か

らのチーム名変更は「不可」とさせていただきます。 

※企画内容は、未発表の（過去に他誌・HP などに発表されていない）ものに限ります。ただし、学校内での発表作品は未発表扱いとなります。 

※商品写真、人物写真、音楽などを掲載・利用する場合、必ず著作権、版権の使用許諾を得てください。日本学生経済ゼミナール関東部会・日経 BP 社・日経 BP マーケティン

グ社は一切の責任を負いません。 

※書籍や新聞等の文献から引用した場合は、出典先（使用した文献のタイトル・著者名・発行所名・発行年月など）を明記してください。統計・図表・文書等を引用した場合も

同様に明記してください。また、Web サイト上の資料を利用した場合は、URL とアクセスした日付を明記してください。 

※電話番号や住所などの個人情報は記載しないでください。 


