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４．ベスト・プラクティス（情報収集）

ヒットを生み出した “成功要因”を探る

ヒット商品／成功事例 （参考）

ヒット商品 概要

“成功要因”から捉える 根源的な“欲求”

「ポケモン」のヒットに見る “欲求” （演習）

“集人力”を生むキーワード （参考）

「ベスト・プラクティス」の“成功要因”を語る （演習）
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ヒットを生み出した
“成功要因”を探る

• イベントを成功へ導くため、ヒットした商品やサービスなどの「ベストプラクティス」
について、その“成功要因”を分析することが大切である。

• この時、「なぜ」「なぜ」「なぜ」と疑問を抱くこと（なぜ・なぜ分析）で“成功要因”と
なった「欲求」を発見できる。

• 「ベストプラクティス」について、その“成功要因”を自信を持って語れるようになる
ことが重要である。

– 動物園、水族館、博物館 （旭山動物園、美ら海水族館、江戸東京博物館など）

– イベント （フジロック、東京マラソン、スポーツＧＯＭＩ拾い、ラグビー・ワールドカップなど）

– 劇場、エンターテインメント （劇団四季、宝塚、ＡＫＢ４８、など）

– テーマパーク （ＴＤＲ、ＵＳＪ、ハウステンボスなど）

– ゲーム （ＵＦＯキャッチャー、プリクラ、パズドラなど）

– コンテンツ、キャラクター （君の名は、シン・ゴジラ、飛んで埼玉、ポケモン、くまモンなど）

– 集客施設 （東京スカイツリー、浅草寺、築地場外市場など）

– ネットビジネス （ａｍａｚｏｎ、ＬＩＮＥ、ニコ動、Instagramなど）
– 旅行 （豪華大型客船、豪華寝台列車など）

– 出版 （うんこ漢字ドリルなど）

– 食 （ガリガリ君、コロロ、ダムカレー、ウーバーイーツなど）

– その他、ヒット商品、ヒットサービス
4



ヒット商品／成功事例（参考）
発売日 商品名／サービス名 備考

１９５５年８月 ＴＲ－５５ 日本初のトランジスターラジオ ソニー

１９５８年８月２５日 チキンラーメン 日清食品

１９６７年７月４日 リカちゃん タカラ

１９６９年４月 ボンカレー 全国販売 大塚製薬

１９６９年８月 映画「男はつらいよ」 松竹

１９７０年１０月 ディスカバー・ジャパン 国鉄

１９７１年９月１８日 カップヌードル 日清食品

１９７１年 ８Ｊｕｋｅ（カラオケ） 井上大祐

１９７２年 雑誌『ぴあ』 矢内廣

１９７６年６月２０日 こちら葛飾区亀有公園前派出所（こち亀） 週刊少年ジャンプ ４０年間連載

１９７７年 プリントゴッコ 理想化学工業

１９７８年２月 ホカロン ロッテ

１９７９年７月１日 ウォークマン ソニー

１９８０年 ポカリスエット 大塚製薬

１９８０年６月 ウォシュレット ＴＯＴＯ

１９８０年 クラブツーリズム 近畿日本ツーリスト

１９８１年 ポスト・イット 住友スリーエム 5



１９８２年 カロリーメイト 大塚製薬

１９８３年４月１５日 東京ディズニーランド開園 オリエンタルランド

１９８３年７月１５日 ファミリーコンピューター（ファミコン） 任天堂

１９８６年１０月１０日 たんのカレーライスマラソン 北見市端野町

１９８６年７月１日 写ルンです 富士写真フィルム

１９８７年１月 抗菌防臭ソックス「通勤快足」 レナウン

１９８７年３月１７日 アサヒ生ビール「スーパードライ」 アサヒビール

１９８７年 携帯電話サービス開始 ＮＴＴ

１９８７年 サラリーマン川柳 第一生命

１９８７年１２月 昭和新山国際雪合戦 壮瞥町

１９８９年４月２１日 ゲームボーイ 任天堂

１９９１年５月３１日 ジュリアナ東京 日商岩井、ウェンブリー

１９９４年 クイックルワイパー 花王

１９９５年７月 プリント倶楽部（プリクラ） セガ・エンターブライゼス／アトラス

１９９５年１２月１２日 今年の漢字 日本漢字能力検定協会

１９９６年２月２７日 ポケット・モンスター（ポケモン） 田尻智／任天堂

１９９６年１１月２３日 たまごっち バンダイ

１９９７年 旭山動物園 旭川市

１９９８年 ライオンキング（ミュージカル） 劇団四季

１９９８年 クックパッド クックパッド
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２００１年１０月２４日 ⅰＰｏｄ アップル

２００３年３月６日 ルーツ アロマブラックボトル ＪＴ「ルーツ」シリーズ

２００３年４月２１日 ヘルシア緑茶 花王

２００３年５月 瞬足 アキレス

２００４年３月３日 ＳＮＳ『ＭＩＸＩ（ミクシィ）』 イー・マーキュリー（ｍｉｘｉ）

２００４年５月１７日 ウコンエキスドリンク「ウコンの力」 ハウス

２００４年 Ｆａｃｅｂｏｏｋ マーク・ザッカーバーグ

２００５年１２月８日 ＡＫＢ４８ 秋元 康

２００６年１月 ハサミ型シュレッダー アーネスト

２００６年１月２４日 ｉ（アイ） 三菱自動車工業

２００６年１２月２日 Ｗｉｉ 任天堂

２００６年１２月１２日 ニコニコ動画 ドワンゴ

２００７年３月 フリクションペン パイロット

２００７年８月３１日 初音ミク クリプトン・フューチャー・メディア

２００７年１２月 プリウス トヨタ自動車

２００８年５月 スポーツＧＯＭＩ拾い 馬見塚健一

２００８年９月 アスタリフト（商品化：２００７年） 富士フィルム

２０１０年１０月 インスタグラム（Ｉｎｓｔａｇｒａｍ） Ｆａｃｅｂｏｏｋ

２０１１年６月２３日 ＬＩＮＥ LINE株式会社
２０１６年７月２２日 ポケモンＧＯ 日本でサービス開始 ナイアンテック、ポケモン 7



ヒット商品 概要
• ＴＲ－５５ 日本初のトランジスターラジオ

– 真空管の代わりに、半導体素子のトランジスタを使うことで大幅な消費電力の
低減がもたらされ、それによって小型化・軽量化・携帯化が可能になった。

• リカちゃん
– タカラトミー（旧:タカラ）製の着せ替え人形玩具。現在、企業の広告キャラクタ
ーなどタレントとしても活動している。

• チキンラーメン
– 日清食品の創業者である安藤百福が開発して、発売開始したインスタントラ
ーメン。２０１８（平成３０）年１０月に安藤夫婦をモデルにしたＮＨＫ連続テレビ
小説『まんぷく』放送が開始した。

• ボンカレー
– １９６９（昭和４４）年に全国販売された日本初のレトルト食品。大塚ＨＤ会長だ
った故大塚明彦さんが発案。「牛肉１００％ 新鮮な野菜の煮込 ３分間で本
場の味」がキャッチフレーズ。

• 映画「男はつらいよ」
– テキ屋稼業の「フーテンの寅」こと車寅次郎が、何かの拍子に故郷の葛飾柴
又に戻ってきては、大騒動を起こす人情喜劇。 8



• ディスカバー・ジャパン
– 旧国鉄が実施した大型のプロモーション。１９７０（昭和４５）年に開催された大
阪万博の後、若い女性に鉄道利用による旅を提案した。

• カップヌードル
– チキンラーメンをアメリカに売り込んだ際、アメリカには手近に箸や丼がなく、
アメリカ人バイヤーがチキンラーメンを砕いて紙コップに入れ、熱湯を注いでフ
ォークで食べたことがヒントになった。

– １９７２年２月に連合赤軍が人質をとって立てこもった「あさま山荘事件」で、極
寒の中、機動隊員たちがカップヌードルを食べる姿がテレビで放送された。

• ８Ｊｕｋｅ（カラオケ）
– 井上大祐さんが、歌の伴奏をしていた常連客から慰安旅行先での伴奏を依頼
されたが、同行できないため、常連客のためにテープを作って渡したことをき
っかけに、伴奏のテープが評判になり、伴奏を再生する機械を作った。

• ウォークマン
– アウトドア用ステレオカセットプレーヤー。音楽を携帯し気軽に楽しむ」という新
しい文化を創造した。
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• ウォシュレット
– １９６４（昭和３９）年に東洋陶器（現・TOTO）が、米国から温水洗浄便座「ウォ
ッシュエアシート」を輸入、販売を開始した。１９６９（昭和４４）年に国産化し、１
９８０（昭和５５）年２月に商標登録を出願した。

• ポスト・イット
– アメリカの化学メーカー３Ｍによって開発され、１９８０年に糊付き付箋としてア
メリカで発売された。１９６９年、３Ｍの研究員が強力な接着剤を開発中に、た
またま非常に弱い接着剤を作り出してしまった。１９７４年に別の研究員が本
の栞に応用できないかと思いついた。

• 東京ディズニーランド
– 千葉県浦安市に開園したテーマ・パーク。１９５５年にカリフォルニアにディズ
ニーランド、１９７１年にフロリダにディズニー・ワールドが開園。キャッチコピー
は、「The Happiest Place on Earth.（地球上で一番ハッピーな場所）」である。

• ファミコン
– ファミリーコンピュータ（Family Computer）は、任天堂から発売された家庭用カ
セット式ビデオゲーム。１９８５（昭和６０）年には『スーパーマリオブラザーズ』
を発売。

– 任天堂は１８８９（明治２２）年に京都で創業し、花札の製造を始めた。１９０２（
明治３５）年に日本初のトランプ製造を開始した。 10



• 写ルンです
– 写ルンです（うつルンです）は、富士フイルムが販売開始した「レンズ付きフィ
ルム」の登録商標。当初、「使い捨てカメラ」という概念で開発されたが、環境
問題の点から「レンズ付きフィルム」とした。

• サラリーマン川柳
– 内容は、好不景気や流行語など、その年の流行や世相を反映しながら、上司
と部下の葛藤や、夫と妻の愛憎など、会社員やその家族の悲哀や哀愁をユー
モラスに詠んだ句が多い。

• ゲームボーイ
– 任天堂が発売した携帯型ゲーム機。持ち運べるファミコンの位置づけで、カセ
ットを差し替えるだけで場所を選ばずに遊べる手軽さから、世界中で大ヒットし
た。

• プリント倶楽部（プリクラ）
– 写真を撮影すると、すぐに顔写真付きシールができるゲームとしてゲームセン
ターに設置された。自分の持ち物に貼ることから発展し、顔写真シールを名刺
代わりに交換する交換するブームが生まれた。

• たまごっち
– たまごっちは、バンダイからの発売された卵型の携帯ペット。育て方によって
多様に成長する。 11



• 旭山動物園
– 北海道旭川市にある日本最北の動物園。動物の姿形を見せることに主眼を
置いた「形態展示」ではなく、行動や生活を見せる「行動展示」を導入したこと
で注目を集めた。集客力のある動物がいなが、多くの観光客を集めている。

• 瞬足
– 開発担当者が、運動会の時に都会の小学校では狭い運動場でコーナーをう
まく回れない子供がいることに着目し、右足の内側と左足の外側にグリップ力
をつける靴底を思いついた。

• ハサミ型シュレッダー
– 個人情報の保護のニーズが高まる中、板海苔からきざみ海苔をつくる調理用
のハサミを、ＤＭやレシートなどを切るハサミとして転用した。

• 初音ミク
– ヤマハが開発した音声合成システム「VOCALOID」に対応したボーカル音源で
、メロディや歌詞を入力することで、リアルなボーカルパートやバックコーラス
を作成することができる。女性のバーチャルアイドルのキャラクターが設定さ
れていることで、リアリティが増す。

• ポケモンＧＯ
– 拡張現実（ＡＲ）ＧＰＳ機能によって私たちが現実に生活する空間がすべて人
類とポケモンが共生する世界になる。 12



成功要因から捉える
“根源的な欲求”

• ベストプラクティス（成功事例）に関する情報を集めるにあたっては、必ず、「なぜ、
成功したか」を考えること大切である。

• 成功した当時の市場における課題（M）、対象者の潜在的なニーズ（Ｔ）、潜在的な
ニーズを満足させるイベントやコンテンツの位置づけ（Ｐ）、そして、イベントに行っ
たり、参加したりすることによるベネフィット（Ｃ）を、ＭＴＰＣマーケティング戦略とし
て整理する。

• 特に新しいスポーツとして着目されている「スポーツＧＯＭＩ拾い」や、社会実験とし
て取り組みが広がっている「打ち水大作戦」、「キャンドル・ナイト」などの事例が参
考になる。

• テーマパークやアニメ、ゲームなど、様々なヒット商品についても成功した理由を
自分の言葉で表現できるようにしたい。

• メディアミックスやクロスメディアなどの戦略に着目するのではなく、「コレクションし
たい」「育てたい」「戦わせたい」「持ち歩きたい」「認められたい」など、人間の根源
的な欲求に着目することが大切である。
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「ポケモン」のヒットに見る
“欲求”（演習）

• 「ポケモン」のストーリーに含まれる人間の根源的な欲求を列挙してください。
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“集人力”を生むキーワード（参考）
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リアル

精神的・知的・心理的物質的・経済的・肉体的

気持ちいい

感動

なつかしい

美しい・華麗

ためになる

思い出

陶酔

参加

あこがれ

得する

安い

ご利益

訳あり

便利 歴史・物語

感謝

非日常

夢

香り

肌触り食・美味しい

快適

絶叫

冒険・ロマン

安全・安心

平和

再生

カリスマ

異性・婚活

発表

コレクション所有

携帯

出会い

自分磨き

競い合い

発見・発明

体験

真・善・美

睡眠

幸福・幸せ絆

健康・長寿 元気

育てる

未来

季節感・旬

バーチャル

ご褒美

ユニーク

貢献

生きがい

ボランティア

ナショナリズム

浄化

清潔・無菌

新鮮

おしゃれ

想像

ふるさと

家族

ブランド

所属

若返り

共感

国際

癒し

パワー

聖地 奇跡

占い

自然・花緑 応援

変身

痛飲飽食

蕩尽

無礼講

比較

知識・情報

珍しい

新・初・最

特別限定

無心・無我

高品質

喜怒哀楽

ストレス解消 笑い

気分転換 壮大・雄大

展望・眺望

恐怖

闘争心

好奇心

交流

ありのまま

仮装・コスプレ

触れ合い

エコ



「ベスト・プラクティス」の
“成功要因”を語る（演習）
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自
分
の
意
見

自分が感心した最近の「ベスト・プラクティス」は？

「ベスト・プラクティス」を生み出した“成功要因”は？

メ
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