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ブーム分析による

 子ども／ティーンズのニーズ抽出
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 － 小学4-6年生男子 －
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1．ライフスタイル・価値意識からみた欲求

 1-1．ライフスタイル・価値意識を規定する要因

小学校4-6年生のライフスタイルや価値意識を規定している基本的な要因を捉えると、世代の特性としての「新人類ジュニア」、ライフス

 
テージ特性としての「ティーンズ未満」の2つの要因に絞り込むことができる。

親は
新人類

少子化時代の
子ども

近接・郊外
空間

世代＝新人類ジュニア ライフステージ＝ティーンズ未満

新人類世代の家族像

新人類ジュニア

生活空間

関心

学校と
スポーツ・
習い事・塾



 

妻・夫の役割意識の消滅


 

好きなこと・気持ちよさの重視


 

子どもの個性・自由さの尊重



 

洗練された個人主義
大人並みの趣味志向を持つ
ナチュラルデジタル環境



 

生まれたときからテレビゲーム
学校ではパソコン教室



 

徒歩・自転車が日常的な行動範囲


 

自分の部屋を持つが、自分の部屋にはこもらない


 

自分の部屋にオーディオ機器等は揃っていない



 

クラスの友達が大事


 

塾や習い事に行く


 

塾や習い事はクラスの中のよい子と同じところ


 

異性への意識はいまだ低い


 

街やオシャレ、音楽への関心は低い

団塊家族は教育型－教育パパママ
スポ根パパ（里谷多英、清水宏保）
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1-2．ライフスタイル・価値意識の特徴

ターゲットのライフスタイルや価値意識の動向から、ターゲットを特徴づけるライフスタイルや価値意識のポイントをまとめる

 
と次のようになる。

短時間、断続的
な遊び志向



 

短時間の接点を大切にする


 

ゲームは移動時間に楽しむ

居間志向
（個室・街以前）



 

街、自分の部屋での楽しみはまだ


 

自分の部屋より居間にいる

自分で工夫
手を加える



 

自分で工夫するのが好き


 

自分で手を加えるのが好き

自分の
得意分野



 

勉強以外の分野への情熱

親からの自立
友達志向



 

家族より友達と一緒にいたい


 

友達といる時間を増やしたい

親との共有


 

父親と同じ遊びをする


 

親子同一メディア

多忙化

成長する
自己

親も友達

学校と
スポーツ・
習い事・塾

近接・郊外
空間

少子化時代の
子ども

親は
新人類
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1-3．ライフスタイル・価値意識から導かれる欲求

ライフスタイルや価値意識の根底にある欲求を、生活時間や遊び行動での「行動基準」、心と精神の拠り所となる「アイデン

 
ティティ」、遊びで準拠する手段としての「仲間志向」という3つの視点からキーワードにまとめると次のようになる。



 

個室よりも居間で過ごすことが好き


 

短時間の友人との接点を楽しみたい


 

短時間でコミュニケーションしたい


 

断続的な短時間の時間を楽しみたい



 

自分の得意分野、習熟した分野を持ちたい


 

ランキングの中での自分の位置を高めたい


 

自分でいろいろと創意工夫したい


 

自分にとって特別な本物を持ちたい



 

親に認められたい、親を認めたい


 

親と同じメディアに接したい


 

親と同じ土俵で遊びたい

いま、ヒマ

マイスペシャル

トモダチ親子

[ 行動の基準 ]

[ アイデンティティ

 

]

[ 仲間志向 ]

多忙化

成長する
自己

親も友達
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2．モノの特性と遊びの楽しみ

 2-1．現象・ブームとなったモノの特性

 
～ モノの特性の概要 ～

現象・ブームとなった商品が備えているモノの特性の概要は、次のようになる。

種類・ラインナップ

ストーリー・物語性

携帯性

交換性

ランクアップ性

競争性

組み立て性

改造・改良性

モノの特性

対象、キャラクターが多くあり、そのラインナップに対する知識や、収集を

 
楽しむ。

遊びの物語の場が設定されていて、ストーリーや世界の発見や構成を楽

 
しむ。

簡単に持ち運びができ、場所を選ばずにどこでもできる。友達に見せるこ

 
ともできる。

友達と交換できる。稀少なものと稀少でないものがあり、交換のレートが

 
生まれ、欲しいものが手に入る。

テクニックを覚え、上達できる。上達のランクが明確にされていると、目標

 
設定ができ、友達の中での自分を位置づけやすい。

対戦し、戦うことができる。スーパーカー消しゴムをボールペンで飛ばし

 
て競争したように、競って遊べる。

自分の手で組み立てる、あるいは分解することを楽しむ。ビーダマンは

 
組み立て型にすることによって、ブームに火がつく。

与えられたモノに手を加えて改造する。手をかけて育てる。自分でカスタ

 
マイズし、愛着ある自分のモノにする。

ターゲットにとっての意味
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2-2．主な現象・ブームからみた遊びの楽しみ

主な現象・ブームは、それぞれ次のようなモノの特性をもっている。そして、こうしたモノの特性は、4つの「遊びの楽しみ」とし

 
てまとめることができる。

種類・ラインナップ

ストーリー・物語性

携帯性

交換性

ランクアップ性

競争性

組み立て性

改造・改良性

収集する
楽しみ

交換する
楽しみ

競って勝つ
喜び

手を加える
楽しみ

遊びの楽しみモノの特性

テ
レ
ビ
ゲ
ー
ム

ビ
ッ
ク
リ
マ
ン

シ
ー
ル

ト
レ
ー
デ
ィ
ン
グ

カ
ー
ド

ミ
ニ
四
駆

ビ
ー
ダ
マ
ン

ハ
イ

 
パ
ー

ヨ
ー
ヨ
ー

ポ
ケ
モ
ン
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2-3．遊びの楽しみの要因

 
～ 4つの要因 ～

現象・ブームなどを生み出したモノは、それを使用するターゲットにさまざまな満足を与えているが、そうした遊びの楽しみは

 
大きく次の4つにまとめられる。

このうち、ここ数年で強まった傾向として、「手を加える楽しみ」をあげることができる。

収集する
楽しみ

交換する
楽しみ

競って勝つ
喜び

手を加える
楽しみ

強まる傾向



 

成果のストック・成果の物証化


 

集めて増えていくことを楽しむ


 

揃えて、ゴールに近づくことを楽しむ


 

たくさん持っていることの喜び



 

交換の市を開き、取り換える


 

欲しいものを手に入れる喜び


 

欲しがっているものをあげる喜び


 

自分が収集したものを見せる喜び



 

競争する、競う、勝つ


 

仲間とやり取りする楽しみ


 

自分の成果を確認したい



 

組み立てる、育てる、改造する


 

工夫を施す楽しみ


 

完成させる喜び


 

自分独自のものにする楽しみ
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ターゲット

 －

 
女子中高生 －
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1．ライフスタイル・価値意識からみた欲求

 1-1．ライフスタイル・価値意識を規定する要因

女子中高生のライフスタイルや価値意識を規定している基本的な環境要因を「ライフステージ」「遊びの行動圏」「遊びの集

 
団」の3つの領域で捉えると、次のようになる。

ライフステージ上での位置

親の監督・庇護下での自由な立場

「街」指向型 複数の友達グループと広く浅く付き合う



 

社会的には未成年者としてまだ責任を負わ

 
ない



 

親からは金銭的な援助と生活保障があり、

 
行動の自由もある程度認められている



 

ふだんは通学圏内の地元の繁華街、休日

 
は渋谷や新宿などの都心の街へ出かける



 

車が使える以前で、公共交通機関を利用し

 
て行きやすい街がメインの遊び場となる



 

少子化により、家庭や地域での友達が少ない


 

部活離れの進展により、学校外での付き合い

 
を重視する



 

学校、塾、バイト先と、学年が上がるにつれ、

 
付き合うグループは増えていく

遊びの行動圏 遊びの集団と関係

街志向 半分自由 少子化



(C) Copyright 2002 B.M.FT.,Inc. All rights reserved. 10

1-2．ライフスタイル・価値意識の特徴

ターゲットのライフスタイルや価値意識の動向から、ターゲットを特徴づけるライフスタイルや価値意識のポイントをまとめる

 
と次のようになる。

時間


 

マイペース、自分のペース／リズ

 
ムを大切にする



 

「今が一番輝ける時」という意識

空間 

 

街がステージ

関心


 

何にでもとりあえず関心を持つ


 

ファッションには超敏感

自分



 

自分が好き


 

憧れに壁を感じない


 

我慢しない、努力したくない


 

自分の欲求をストレートに表現

友達 

 

友達の輪は浅く、広く

家族 

 

母親とは友達のような関係

ピーク感覚

女子大生文化の
低年齢化

人生最高のときを
謳歌

自分が主役

自分のペース／
スタイルで個性的に、
自由に、束縛なく

広く浅く

みるもの、聞くもの、
友人関係すべてに

チープ消費の
リーダー

街志向

半分自由

ノンモラル
世代

少子化
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1-3．ライフスタイル・価値意識から導かれる欲求

ライフスタイルや価値意識の根底にある欲求を、生活時間や遊び行動での「行動基準」、心と精神の拠り所となる「アイデン

 
ティティ」、遊びで準拠する手段としての「仲間志向」という3つの視点からキーワードにまとめると次のようになる。

ピーク感覚

自分が主役

広く浅く

いまが旬

セルフ・ラブ

オープン
ネットワーク

[ 行動の基準 ]

[ アイデンティティ

 

]

[ 仲間志向 ]



 

今が一番自由で楽


 

世間に注目されてちやほやされるのは今だけ


 

女子高生＝特権



 

今を楽しんでいる自分が好き


 

街というステージでイケてる仲間といる自分が好き


 

個性的な自分が好き



 

広範な交友関係


 

仲間はずれにされたくないから、グループにとけこむ


 

同じグループの中でちょっとした個性演出
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2．モノの特性と遊びの楽しみ

 2-1．現象・ブームとなったモノの特性

 
～ モノの特性の概要 ～

現象・ブームとなった商品が備えているモノの特性の概要は、次のようになる。

かわいらしさ、女の子らしさ

ファッション性

限定・レアもの

持ち歩きやすさ

身につけられる

プロフィール紹介制

通信・コミュニケーション性

記録性・記念作り性

キャラクターものやデザイン、色、柄など、かわいらしいもの、女の子らし

 
いものが好まれる。所有することでその世界を楽しむ。

おしゃれなイメージのもの、自分を飾る、キレイにみせるためのもの。
それによって時代の先端にいるという気分を楽しむ。

簡単に手に入らないもの、レアものに価値を見出す。
それを所有することが周囲との差別化につながる。

どこでも持ち運べることによって、いつでも好きなときに使うことができる。

いつも身につけているという安心感、親近感がある。同時に、周囲の目

 
を引くことができ、自分の存在をアピールできる。

名刺代わり、プロフィール代わりに使えて、自分を知ってもらえる。
友達作りに役立つ。

仲間との連絡やコミュニケーションを円滑にする。
時間や場所を選ばずに使うことができる。

楽しい時間、仲間との思い出を記録し、記念に残すことができる。
記憶ではなく、形（モノ）として残すことができる。

モノの特性 ターゲットにとっての意味
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2-2．主な現象・ブームからみた遊びの楽しみ

主な現象・ブームは、それぞれ次のようなモノの特性をもっている。そして、こうしたモノの特性は、4つの「遊びの楽しみ」とし

 
てまとめることができる。

かわいらしさ、女の子らしさ

ファッション性

限定・レアもの

持ち歩きやすさ

身につけられる

プロフィール紹介制

通信・コミュニケーション性

記録性・記念作り性

キてる
イケてる

いつも・どこも

つながる広がる
友達の輪

いまをかたちに

遊びの楽しみモノの特性

キ
テ
ィ
ブ
ー
ム

プ
リ
ン
ト
倶
楽
部

使
い
捨
て
カ
メ
ラ

た
ま
ご
っ
ち

Ｇ-

シ
ョ
ッ
ク

ポ
ケ
ベ
ル

シ
ー
ル
タ
ト
ゥ
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2-3．遊びの楽しみの要因

 
～ 4つの要因 ～

現象・ブームなどを生み出したモノは、それを使用するターゲットにさまざまな満足を与えているが、そうした遊びの楽しみは

 
大きく次の4つにまとめられる。

キてる
イケてる

いつも・どこも

つながる広がる
友達の輪

いまをかたちに



 

時代の先端にいるという満足感


 

周囲に注目され、認められる喜び


 

新しい自分発見・演出の喜び



 

いつも手元にある安心感、便利さ


 

身につけていることへの愛着



 

友達を増やす楽しみ


 

友達とコミュニケートする楽しみ


 

友人関係を再確認することで得られる安心感



 

記憶を形にできる喜び


 

楽しい時間・気分、その世界にいる自分を再確

 
認できる喜び
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