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■ 「インタースパーク・インタビュー」 ～生活者と共にキモチを探索する～ 

調査概要 おすすめポイント 利用シーン 

対象者への刺激呈示前後の2回に分け
てインタビューを行う 

・従来はインタビュー内で呈示する情報や試作品などの刺激を、実際の生活
内で体験してもらった後に改めてヒアリングすることで、対象者自身の意識変化
を、より深くリアルに把握できる 
・第1回目で気づいたこと、逆に曖昧だと感じたことを意識して生活をしてもらうこ
とで、対象者自身も気づかなかった新たな意識や行動が顕在化する 

・コンセプト検証 
・４P検証/検討  など 

■実施イメージ（スナック菓子の開発ポイント抽出） 

インタースパーク 
（インタビュー間の刺激） 

【競合品のみ喫食】 

【非日常タスクを与える】 

【飢餓体験】 

この期間は 
一切スナック菓子禁止！ 

○ × 

スナック菓子を 
用いた料理にトライ 

プレーンな状態での実態・意識を把握 

 喫食頻度 
 喫食意向喚起シーン 
 喫食することによるベネフィット構造 
 商品の食べ分け理由 
 最購入商品の選好理由 
etc 

 

刺激体験後の実態・意識変化を把握 

・改めて感じた自社商品の強み/弱み
は？ 
⇒ポジショニング強化施策への活用 

・スナック菓子に変わる代替商品は？ 
・代替可能/未充足ベネフィットは？ 
⇒新機軸のプロダクト開発のヒントに 

・新たなスナック菓子の喫食シーンは？ 
・既存ベネフィットからの変化は？ 
⇒プロモーション施策への活用 

＜事前＞ ＜事後＞ 


