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要旨 

本レポートでは、消費者による創造・開発の事例研究として「アマチュア無線の魅力向上ア

イディアコンクール」を取り上げた。日本のアマチュア無線局数の減少傾向を受け、若年層へ

の魅力向上策を広く公募するために2024年に初開催された本コンクールの事例を分析し、ユー

ザー主導の創造的活動が成功した要因を探った。研究にあたっては、「リード・ユーザー」や

「アクティブ・コンシューマー」、「ユーザー・イノベーション」など、消費者による創造・開

発に関する先行研究を概観するとともに、応募アイディアの内容および結果を調査した。その

結果、コンクール成功の要因は大きく三点にまとめられる。第一に、アマチュア無線の特性を

理解し不満点を解決しようとするリード・ユーザーを中心に、創意工夫に富んだアイディアが

多数集まったこと。第二に、アイディア考案自体の「楽しさ」や、アマチュア無線そのものが

持つ創造的消費のしやすさが参加意欲を高めたこと。第三に、応募者、特に受賞者の中に他者

と積極的に交流する多数のアクティブ・コンシューマーが存在したことである。このケースか

ら、アマチュア無線の文化、すなわちユーザー自身が創造・改良を行いやすい土壌を活かすこ

とで、衰退傾向にあるホビー分野においても消費者主導の創造・開発を促進できる可能性が示

唆された。 

 

キーワード：アマチュア無線、創造的消費、リード・ユーザー、アクティブ・コンシューマ
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1.はじめに 

このレポートでは消費者による創造､開発の事例について、成功または失敗の原因を考察する

ことを目的とする｡そのために､先行研究を概観し､そこからの知見をまとめる｡2章では、消費者

による創造・開発に関連する先行研究について､3章ではユーザー・イノベーションの事例とし

て「アマチュア無線の魅力向上アイディアコンクール」について紹介する｡4章では「アマチュ

ア無線の魅力向上アイディアコンクール」の消費者による創造・開発の結果、およびその原因

について考察する｡ 

 

2.先行研究 

この章では､リード・ユーザーやアクティブ・コンシューマー、消費者やユーザーによる創

造・開発についての研究をまとめる｡最後に、これらの研究から得られた知見についてまとめ

る。 

 

2.1 リード･ユーザーについての研究 

von Hippel(1988)は「リード・ユーザー（Lead User）」を「イノベーションの源泉となるユ

ーザー」と定義した。市場で今後一般的になるであろうニーズに現在直面しており、それらの

ニーズを解決することによって、多大な利益を得ることができる状況にいるという特徴があ

る。また、使用する商品の問題点を認識し、積極的に解決しようとする努力を「ユーザー・イ

ノベーション（User-Innovation）」と名付けた。 

 

2.2 アクティブ・コンシューマーについての研究 

濱岡(2001)は「アクティブ・コンシューマー」を「創造的消費を行い、かつ他者とコミュニ

ケーションする消費者」と定義した。さらに、「創造的消費」を「既存の製品を修正したり、新

しい製品を作ったり、既存の製品の新しい用途をみつけること」と定義した。なお、ここでい

う「創造」とは「主観的に新しいモノを創出すること」であるとされている。 

 

図表 1 「創造的消費」 

用途   

製品 
既存 用途創造（Use innovation） 

既存 

「既存製品・既存用途」 

ハミガキを歯磨きに用いる。 

「用途創造」 

ハミガキをカーペットの汚れ落としに

用いる。 

製品修正 

「製品修正・既存用途」 

ハミガキに塩を混ぜて歯磨きする。 

「製品修正・用途創造」 

ハミガキに洗濯洗剤を混合して、カー

ペットの汚れ落としに用いる。 

製品創造 
「製品創造・既存用途」 

硼素をハミガキとして用いる。 

「製品創造・用途創造」 

注）網がかかっているのが「創造的消費」 

出所：濱岡（2001）より著者作成 



2.3 共進化マーケティングについての研究 

濱岡(2004)は「消費者と企業の長期にわたるダイナミックな相互作用の存在を利用したマー

ケティング」を「共進化マーケティング」と定義した。この考え方では、経済的なものだけで

なく非経済的（社会的、非合理的）な側面や、「消費者がつながる」という概念にも注目するこ

とが必要である。これによって、消費者から製品、アイディアが創造される可能性も高まって

いる。また、消費者からの情報発信もより重要化していくだろうとしている。 

 

2.4 消費者やユーザーによる創造・開発についての研究 

濱岡・田中(2007)は、消費者やユーザーによる創造・開発の動機について、「期待経済利

益」、「楽しさ」、「不満や不便の解消」、「自己効力感」、「名声、認知要求」、「互換性および一般

的交換」を提示した。以下にそれぞれの概要を述べる。 

 

「期待経済利益」 

イノベーションから得られるであろう期待経済利益を多く持つ者ほど、イノベーションの源

泉となる確率が高いという仮説を示した。しかし、経済的な利益は有意な関係がないことが明

らかになった。ただし、消費者参加型商品開発サイトへのアイディアの投稿頻度については、

「商品/賞金/ポイントなどがもらえるから」が正で有意となった。 

「楽しさ」 

創造プロセスの楽しさは、創造する重要な動機であり、消費者参加型商品開発サイトへのア

イディア投稿数にも正の影響を与えている。一方で、アイディアを多く投稿する者は、コミュ

ニケーションの楽しさではなく、考えることを楽しんでいる。 

「不満や不便の解消」 

オープンソース・ソフトウエアプロジェクトは、ちょっとした不便を解消するために、プロ

グラマが自分でソフトウエアを開発するのがきっかけであるとしている。これについては、創

造的消費や消費者参加型商品開発サイトについても正で有意な関係がある。 

「自己効力感」 

自分の行動（アイディアの投稿など）が効果を与える（製品化など）と考えるものほど、そ

の行動をとる傾向がある。 

「名声、認知要求」 

金銭的な見返りが得られない場合であっても、仲間からの名声がユーザー・イノベーション

の動機となることがある。これについて、創造的消費や消費者参加型商品開発サイトについて

は有意とならなかったが、コミュニケーションについては有意となった。つまり、認められた

いから創造するのではなく、想像したものを認めてもらうためにコミュニケーションするとし

ている。 

「互換性および一般的交換」 

何かをしてくれた相手にお返しする互酬性や、何かをしてくれた相手ではないがお返しする



一般的交換の重要性を指摘した。 

 

2.5 ユーザー・イノベーションの事例 

次に、これまでのユーザー・イノベーションの事例をまとめる。紀ら（2008）は以下のよう

なものをユーザー・イノベーションの事例として挙げた。また、ユーザーのアイディアが実現

するまでに、企業のコミットが存在したり、ユーザー自ら起業したりする事例が多い。 

 

図表 2-1 ユーザー・イノベーションの事例 

事例 製品カテゴリー 概要 
企業のコミ

ット 

レゴ

(LEGO)Mindstorm

プログラミング 

ソフトウエア 

ハッカーによるサイトへの不正侵入をきっかけに、レ

ゴはブロックの商品開発自体に顧客を巻き込むビジネ

スモデルを採用し始めた。 

あり 

レゴ・ファクト

リー 
玩具 

3 次元のデザインソフトをユーザーに無償で提供す

る。レゴは更に、ユーザーの知恵を活用し、レゴシリ

ーズの商品企画を消費者にも任せている。 

あり 

YouTube 動画サイト 
誰でも簡単に映像をネットで共有できる動画交換サイ

ト。 
自ら起業 

TestTube 
動画サイトでの試用サ

ービス 
YouTube での新サービスのテストサイト。 あり 

PTT BBS 
Telnetによる BBS 電子掲示板。台湾大学のインフラを

利用して設立された。 
なし 

WRETCH インターネットサイト 
BBS、2004年以降はネットアルバム、ブログなどのサ

ービスを提供。 
なし 

ふたりだっこ ベビー用品 

双子の赤ちゃんを同時に抱っこできる抱っこひも。登

山用のリュックサックを参考に開発。「日本初」の双

子育児用品のインターネットショップを立ち上げ、通

信販売開始。同サイトにて双子育児のサポートと交流

も行われる。 

あり 

ペットマグ ベビー用品 

主婦のブログから生まれたアイディア商品。ペットボ

トルのキャップをはずし、このカップを差し込んで回

せば、そのままふたになる。カップ内側に電球のソケ

ットのような受け口を加工した。魔法瓶タイプの水筒

よりも軽く、携帯に便利。 

あり 

グラニールッ

ク・ドットコム 
ウェブサイト 

英国の祖父母のためのウェブサイト。玩具から旅行ま

で孫と遊ぶためのアイディアを集めている。サイトの

構築を若いウェブデザイナー3人が手助けた。 

自ら起業 

Minty Boost バッテリーパック 

ミント箱に詰め込まれた iPod 用のバッテリーパッ

ク。ネットで作り方が公開されてあり、個人ウェブサ

イトで販売されたりするケースもある。 

なし 

メイベリンマス

カラ 
化粧品 

T.L.Williamsが妹の Maybel の恋を応援するために、

当時妹が使っていた石油ゼリーに黒くなる成分を加え

マスカラを作りだした。 

自ら起業 

FIT ソフトウエア 

Linux の中国語入力法 Fcitx(Free Chinese Input Toy 

for X) [GPL]のソースコードを研究し、マックの提供

した入力法 ITABC より更に使いやすい入力法を開発し

た。 

なし 

QIM ソフトウエア 

SpaceChewingOSX中国語入力法を参考とし、Fcitx の

シソーラスを利用して、マックの提供した入力法

ITABC より更に使いやすい入力法を開発した。 

なし 



図表 2-2 ユーザー・イノベーションの事例（つづき） 

事例 製品カテゴリー 概要 
企業のコミ

ット 

コンピューター

ウィルスワクチ

ン 

ソフトウエア 

大学生が、自分のパソコンに入った(c:)Brain ウィル

スを解決したことから、数回の修正・機能追加を重

ね、韓国初のワクチンプログラム製品を開発した。 

自ら起業 

インスタントラ

ーメン 
食品 安藤百福が起業。商業ベースで成功した。 自ら起業 

カップヌードル 食品 

日清食品が米国進出した際、現地従業員がインスタン

トラーメンをカップに入れて食べているのをヒントに

開発された。 

あり 

ミルク・シーフ

ードヌードル 
食品 

ミルク味のシーフードヌードル。ブログへの書き込み

をヒントとして開発された。 
あり 

Linux ソフトウエア 

Unix と互換性のある OS。カーネルの開発から始ま

り、アプリケーションの開発なども展開。サポートな

ども行う。 

あり 

 

紀ら（2008）より著者作成 

 

 

2.6 先行研究からの知見､課題と事例研究の方向 

現代の消費者がアクティブ・コンシューマーとして積極的に創造的消費に関わるには、複数

の要因があることが指摘されている。それは特に楽しさや不満、不便の解消などの非経済的な

ものによることが大きい。そうした時代において、消費者からの情報発信も重要性が増してい

る。次の章では、そうしたユーザー・イノベーションの成功・失敗要因を考察するため、これ

らを基に「アマチュア無線の魅力向上アイディアコンクール」について事例研究を行う｡ 

 

3.｢アマチュア無線の魅力向上アイディアコンクール｣の事例 

この章では､｢アマチュア無線の魅力向上アイディアコンクール｣の事例について紹介する｡ま

ず概要を紹介したのち､機能と仕組みを把握する1｡なお、「アマチュア無線の魅力向上アイディ

アコンクール」に関しては、以下「アイディアコンクール」と記述する場合があるが、同義で

ある。 

 

3.1 アマチュア無線とは2 

アマチュア無線は、個人的な興味によって行う無線通信であり、国内・海外と幅広く交信や

無線通信技術への興味による通信が行われている。様々な楽しみ方があることから「趣味の王

様」とも呼ばれている。国内外の見知らぬ人などとの会話や交信証の交換、交信相手や地域の

 
1 事例については、｢日本アマチュア無線振興協会(JARD)｣のホームページ

https://www.jard.or.jp/を参照してまとめた｡ 
2 この項は、｢総務省電波利用ホームページ｣ https://www.tele.soumu.go.jp/（2024 年 11 月

30 日アクセス）を参照してまとめた。 



数を競うコンテストや表彰するアワードなど、コミュニケーションとしての趣味を中心に、個

人レベルでの無線通信技術の探求も魅力とされている。また、趣味の枠にとどまらず、災害ボ

ランティアなどの社会貢献活動、ワイヤレス人材育成、教育活動や研究活動、国際親善、無線

通信技術の実験・研究開発の促進など、地域社会や社会全体、電波の有効利用の推進などへの

貢献が期待されている。 

アマチュア無線を始めるには、アマチュア無線従事者免許（アマチュア無線技士）とアマチ

ュア無線局免許が必要である。アマチュア無線従事者免許を取得するには、全国各地で行われ

ている「国家試験」に合格するか、「養成課程」を修了する必要がある。 

 

3.2 アマチュア無線に関する創造的消費の例 

この項では、アマチュア無線について、ユーザーによる創造的消費が行われてきたといえる

例について紹介する。 

 

3.2.1 歴史的な創造性の例3 

アマチュア無線の歴史は、まさにユーザー自身による創造的な実践の積み重ねである。無線

通信の初期の発展段階では、アマチュア無線による実験や更新実績が業務用の無線通信にも波

及した事例が数多くあるとされている。1970 年代後半からは、アマチュア無線を利用したパケ

ット無線通信も行われるようになった。これにより、アマチュア無線のように計画的な置局や

持続的な通信の保証ができない状態であっても、ネットワークが実現可能であると実証され

た。これは、現在ではアドホックネットワークといわれている通信形態である。さらに、イン

ターネットが急速に普及し始めた 1990 年代には、エリア間をインターネットで接続するタイプ

の無線通信(Voice over Internet Protocol)の効用が、通信事業者に依存することなく実証さ

れた。 

 

3.2.2 コンテストにおける創意工夫 

アマチュア無線においては、特にコンテスト（時間内にどれだけ多くの相手と交信できるか

競う大会）における創意工夫も、創造的消費が促進される典型的な事例として挙げられる。た

とえば、スコア向上のためにユーザー自身が製作した小型アンテナや4、ブックエンドを活用し

た自作アンテナ基台など5、既製品に頼らず自分の目的に最適な機材を創出する実践が数多く見

られる。中には 100 円ショップの部材を用いて、市販の機材が少ない 1200MHz 帯に対応したア

ンテナを開発した例もあり、「交信可能な周波数帯を自ら広げる」という挑戦的な試みもある

6。 

 
3 この項は、三木（2012）を参照してまとめた。 
4 https://ji1upl.fc2.net/blog-entry-22.html 
5 https://plaza.rakuten.co.jp/chibant405/diary/202102110000/ 
6 https://oinaridaifuku.blogspot.com/2013/10/1200mhz10360.html 



また、ソフトウェア面でも、コンテストに使用するログソフトやマクロのカスタマイズが広

く行われている。堀内氏はコンテスト支援ソフトウェア「CTESTWIN」を自作し7、ワンタッチで

応答を完了させる仕組みを導入することで、短時間で多くの交信を達成する工夫が見られる。

さらには、交信記録の集計やデュープ（重複交信）のチェックなどを自動化する機能もあり8、

スコア管理の精度を高めている。 

 

3.2.3 「駅前 QRV」の例 

近年、「駅前 QRV」という新しい運用スタイルも誕生した。これは、高野賢司氏が「平日は仕

事、休日も家庭の用事で時間がとれない」という自身の生活環境を背景として、「駅前でも無線

は楽しめる」との発想から提案した運用形態である。都市部の駅前という、電波環境としては

必ずしも理想的とは言えない場所において、ハンディ無線機と簡易なアンテナを活用して気軽

に無線運用を楽しむという発想は、まさに個人的課題の解決から出発した創造的消費の好例で

ある。 

また、駅前 QRV は、SNS の普及とも密接に結びついた新しい楽しみ方であり、SNS 上の「#駅

前 QRV」などのハッシュタグで運用状況や交信成果を発信・共有することで、他者との新たな

コミュニケーションも実現している9。このように、他者とのコミュニケーションも活発に行わ

れていることから、アマチュア無線とアクティブ・コンシューマーの概念との親和性も高いと

いえるだろう。 

 

3.3 ｢アマチュア無線の魅力向上アイディアコンクール｣の概要 

このレポートでは､｢アマチュア無線の魅力向上アイディアコンクール｣を取り上げる｡このコ

ンクールは､2024年春から夏にかけてアマチュア無線の魅力向上アイディアコンクール実行委員

会によって初めて開催されたものである｡同委員会は日本のアマチュア無線局数が依然として減

少傾向にあり、若い人達に魅力あるアマチュア無線とするためのアイディアを広く募る必要性

が生じたことから､このコンクールを開催した｡募集は「A：既に開局している若者や初心者にと

っての魅力を一層高めるアイディア」、「B：アマチュア無線を知らない若者に興味を抱かせ資格

取得を動機づけるアイディア」の2つのカテゴリーで行われた。優れたアイディアには、ゴール

ド賞（副賞：5万円ギフトカード）、シルバー賞（副賞：3万円ギフトカード）、ブロンズ賞（副

賞：1万円ギフトカード）が与えられ、アマチュア無線の愛好家が集うイベントである「ハムフ

ェア2024」の会場での発表が行われるとしていた。そして、それらのアイディアの実現と普及

を推進するとしている。アマチュア無線の魅力向上アイディアコンクール実行委員会が主催

し、後援は日本アマチュア無線連盟（JARL）、日本アマチュア無線振興協会（JARD）、アマチュ

ア無線機器工業会（JAIA）、ＣＱ出版株式会社である。 

 
7 https://www.hamlife.jp/2021/11/01/ctestwin439/ 
8 https://ctestwin.echo.jp/All_Function.html 
9 https://www.hamlife.jp/2020/03/19/ekimae-qrv/ 



 

図表 3 コンクールの募集案内冒頭 

 

出所：https://www.jard.or.jp/information/20240517_concours2024_guideline.pdf（2025年6

月3日アクセス） 

 

3.4 「アイディアコンクール」への応募概要 

アイディアの応募は年齢、アマチュア無線技士の資格の有無に関係なく可能であり、応募数

にも制限はなく、1 名（1 グループ）何個でも応募可能である。応募方法については、指定の書

式に記載された提案書をアイディアコンクール事務局にメール添付またはファイル転送サービ

スにより送付する形である。また、任意で参考資料を添付することも可能である。 

 

3.5 ｢アイディアコンクール｣におけるアイディア実現までのプロセス 

ここでは､消費者による提案が実現するまでのプロセスを理解するために、｢アイディアコン

クール｣でのアイディア実現プロセスを概説する｡応募された提案は、①魅力度、②実現に要す

るコスト・人材・時間、③普及の見込みの観点から評価され、優れたアイディアの実現と普及

を推進する。 

JARL、JARDなどの組織の連携を必要とするアイディアについては、JARL、JARD、JAIA、CQ出

版が連携して「アマチュア無線継続的発展会議（SD会議）」を行っており、必要な連携体制の構

築をこの会議の課題として議論することとされている。また、制度改正を必要とするアイディ

アの提案についても、まず上記のSD会議で議論することになると思われるとされている。 

 

3.5 ｢アイディアコンクール｣の結果10 

ここでは、「ユーザーによるイノベーションや創造」というテーマに対して考察するために、

 
10 この項は、下記を参照してまとめた。 

https://www.hamlife.jp/2024/09/16/hamradio-idea-concours-kekka/ 



「アイディアコンクール」の結果を調査する。アイディアは5月19日から2か月間募集され、全

部で191件の応募があった。その中で、ゴールド賞2案、シルバー賞2案、ブロンズ賞3案、若者

特別賞1案の合計8つが受賞した。若者特別賞は、当初は設けられていなかったが、若者による

優れたアイディアの提案があったことから表彰された。 

 

図表4 コンクールの結果一覧 

 

出所：https://www.jard.or.jp/information/concours2024_result.pdf（2025年6月3日アクセ

ス） 

 

先述の通り、優秀なアイディアは「ハムフェア2024」の会場で発表された。会場の時間の制



約からゴールド賞を受賞した2件のみとなったが、両者とも良く準備されたスライドを用いてア

イディアの実現に向けた具体的な発表が行われたという。会場の席の周囲には多くの立ち見の

聴衆が集まり、発表会への関心の高さがうかがわれたとされている。また、アイディアコンク

ール実行委員会では「選外になったアイディアも含め、どれも真剣に書かれた内容ばかりだっ

たので、今後、積極的に公表していきたい」として、2024年9月時点で全応募者に公表可否の確

認（「名前あり公表可」「名前なし公表可」「公表不可」のいずれかを選択）を進めているとして

いる。 

さらに、自身の提案したアイディアについて、X（旧Twitter）上のリプライの形で交流する

例も見受けられた。図表3は、落選となった原因について自分なりに分析した結果を投稿したも

ので、アイディアや自己分析の結果に対して、他のユーザーがフィードバックを行っている様

子も見受けられる。これは、「消費者による創造・開発の動機」のうち、次の点に特に関連して

いる。第一に、「名声・認知欲求」である。落選後にも関わらず自らのアイディアをSNS上で公

開・共有する行動は、「誰かに見てもらいたい」「認められたい」という要求に基づくものとい

える。第二に、「自己効力感」である。自分の分析や提案が他人の関心を引き、フィードバック

が返ってくるというやり取りにより、「自分の考えが意味を持っている」と実感することができ

たと考えられる。第三に、「楽しさ」である。「自分の考えを表現して他人と語り合う」という

活動それ自体に楽しさを感じていると捉えることができる。 

 

図表5 提案したアイディアについてのX上での交流 

 

出所：https://x.com/jj5njo_radio/status/1824534227544838178（2024年11月30日アクセ

ス） 

 



3.6 実際にゴールド賞を受賞したアイディアと提案者11 

ここで実際にアイディアコンクールのゴールド賞を受賞した案について示す。 

「A：既に開局している若者や初心者にとっての魅力を一層高めるアイディア」のカテゴリー

においては、岡田壮弘氏による「ジュニア＆初心者向けの無線クラブを作ろう」が受賞した。

月に１、2度集まりクラブ局にて運用方法の指導、開局の手伝いなどを行うと共に、科学館見学

会やハイキングをして移動運用などを行う無線クラブを作る、というものである。さらに岡田

氏について調べたところ、JARL石狩後志支部長であり、「北海道アマチュア無線セミナー2024」

内の講演で講師を務める、アマチュア無線を用いた「さっぽろ雪まつり」のPR施策を提案する

などしてきたことが分かった（実際にその施策は行われ、親子連れも多く参加した）。 

「B：アマチュア無線を知らない若者に興味を抱かせ資格取得を動機づけるアイディア」のカ

テゴリーにおいては、小柳昭喜氏による「みんなの力で、学研まんが○○のひみつシリーズ

『アマチュア無線のひみつ』を刊行しよう！」が受賞した。誰もが図書館で読んだことのある

学研まんが○○のひみつシリーズとして『アマチュア無線のひみつ』を刊行して、全国の公共

図書館や小学校の図書室に配布する、というものである。さらに小柳氏について調べたとこ

ろ、2015年に開催された、国際宇宙ステーション（ISS）の宇宙飛行士と長野県の子どもたち

が、アマチュア無線を使って交信するイベント「ARISSスクールコンタクト」の運営に協力した

「佐久ARISSアマチュア無線クラブ」の代表を務めていたことが分かった。 

彼らの活動は、単なる応募者にとどまらず、自ら発信やPR活動を積極的に行う点で、リードユ

ーザー的な性格を持っていたといえる。 

 

4.考察 

本研究では､「ユーザーによるイノベーションや創造」というテーマに対して、2 章で先行研

究の概観、3 章で事例研究を行った。この章では､これらを踏まえて考察する｡ 

 

4.1 「アマチュア無線の魅力向上アイディアコンクール」は成功したのか 

先述の通り、「アイディアコンクール」は初開催にして 191 件の応募があり、集まったアイデ

ィアは選外になったものも含め、積極的に公表する価値があると実行委員会が判断したものば

かりであった。また、ゴールド賞を受賞したアイディアの発表会において、会場の席の周囲に

多くの立ち見の聴衆が集まった。このことから、実現には至っていないものの「アイディアコ

ンクール」は成功したといえる。 

 

 
11 この項は、下記を参照してまとめた。 

https://jarl.hokkaido.jp/?p=816 

https://www.htb.co.jp/htb/kouhou/photo/20240216/c54bfc529c3495ffe1efb0252a2fe94c3b6c0

382.pdf 

https://www.fbnews.jp/201511/news/sakushi.html 



4.2 先行研究から見る「アマチュア無線の魅力向上アイディアコンクール」の成功要因 

この項では、事例研究から､「アマチュア無線の魅力向上アイディアコンクール」の成功要因

をまとめる。  

 

4.2.1 リード・ユーザーについての研究より 

先述の通り、リード・ユーザーには、市場で今後一般的になるであろうニーズに現在直面し

ており、それらのニーズを解決することによって、多大な利益を得ることができる状況にいる

という特徴がある。「アイディアコンクール」には先述の通り、年齢やアマチュア無線技士の資

格の有無に関係なく応募することが可能であるとされている。しかし、アマチュア無線技士の

資格を所有している者の提案のみが入賞する結果となり、その他のアイディアについても同様

であると推察できる。実際、ゴールド賞の受賞者である岡田氏と小柳氏は、ともに先述の通り

アマチュア無線の分野で若者と関わっている。以上より、応募者はそのアイディアの創造性の

大小はあれども大半がリード・ユーザーであるとみなしてよいだろう。 

 

4.2.2 アクティブ・コンシューマーについての研究より 

先述の通り、アクティブ・コンシューマーとは「創造的消費を行い、かつ他者とコミュニケ

ーションする消費者」である。特にゴールド賞を受賞した岡田氏は、先述の通りアマチュア無

線をイベントの PR 手段として活用するといった創造的消費を行っている顕著な例であるといえ

る。その施策の実現までの過程の存在や、アマチュア無線についての講演会で講師を務めたこ

となどから、他者とコミュニケーションを積極的に取っていることがうかがわれる。また、先

述の通りアマチュア無線そのものに、個人レベルでの無線通信技術の探求やコミュニケーショ

ンとしての趣味など様々な楽しみ方ができる、という特性がある点からも、アクティブ・コン

シューマーが生まれやすいと考えられる。 

 

4.2.3 共進化マーケティングについての研究より 

先述の通り、共進化マーケティングとは「消費者と企業の長期にわたるダイナミックな相互

作用の存在を利用したマーケティング」である。「アイディアコンクール」実行委員会は営利企

業そのものではないものの、後援であるアマチュア無線機器工業会（JAIA）にはアマチュア無

線機器を取り扱う企業が所属している12。そのため、アイディアが企業に伝わることは十分に

ありうる。また、JARL や JARD も営利企業ではないものの、アイディア実現に向けた後押しを

するという点においては「共進化マーケティング」における「企業」とすることも可能であ

る。しかし、いずれにせよ「アイディアコンクール」は今年初めて開催されたため、コンクー

ルを通して実現された案はない（実現に向けて動いている案が存在する可能性はあるが、アイ

ディアコンクール開催以降の SD 会議の報告書は公表されていないため、定かではない）。その

 
12 出所：「アマチュア無線機器工業会（JAIA）ホームページ」 https://jaia.or.jp/ 



ため、「アイディアコンクール」は共進化マーケティングには及んでいないといえる。なお、

「消費者同士がつながる」という概念については、グループでの応募も可能である点や、自身

のアイディアについての SNS 上での交流などに見られる。 

 

4.2.4 消費者による開発の動機についての研究より 

「期待経済利益」に関して 

「アイディアコンクール」において、ゴールド賞の受賞者にはギフトカード 5 万円が、シル

バー賞の受賞者にはギフトカード 3 万円が、ブロンズ賞の受賞者にはギフトカード 1 万円が副

賞として与えられた。しかし、この金額はあまり高額であるといえない。したがって、期待経

済利益は有意でないといえる。 

 

「楽しさ」に関して 

「アイディアコンクール」では、新たなアイディアを考案する行為自体の楽しさ、そして先

述の通り、グループでの応募も認められているため、仲間と共同して創造する楽しさを味わう

ことができる。また、先述の通りアマチュア無線そのものが個人的な興味によって行われるも

のであるため、そうした経験から生まれるアイディアも楽しさに由来しているものであると考

えられる。したがって、「楽しさ」に関しては非常に有意であるといえる。 

 

「不満、不便の解消」に関して 

「アイディアコンクール」は先述の通り、若者にとってアマチュア無線が魅力的でないとい

う課題を解決するために企画された。応募者も、そうした運営の考えに賛同しているため、ア

イディアを提出したことが推察できる。したがって、この企画は不満、不便の解消には有効的

であると考察できる。 

 

「自己効力感」に関して 

「アイディアコンクール」において消費者が自己効力感を得ることができるのは、応募した

アイディアが優秀なものとして受賞した時である。自身のアイディアが受賞し、実現に向けた

取り組みが行われることとなれば、その経験から得られる自己効力感は強大であろう。しか

し、先述の通り「アイディアコンクール」は今年初めて開催されたため、コンクールを通して

実現されたアイディアはなく、大きな自己効力感を得ることはできていない。したがって、多

少の自己効力感は得ることが可能であるが、それ以上のものは感じづらいと考察できる。 

 

「名声、認知欲求」に関して 

名声、認知欲求に関しては、自己効力感とほぼ同様である。先述の通り、優秀なアイディア

は「ハムフェア 2024」の会場で発表する機会が設けられている。実際にその発表会には多くの

聴衆が訪れたことから、認知欲求を得ることができたといえる。また、集まったアイディアの



公表の準備が進められていることから、選外になった場合も認知欲求を多少満たすことは可能

であると推察できる。一方で、「アイディアコンクール」には応募者同士がコミュニケーション

をとるツールが設けられていないため（SNS のリプライ機能を用いてユーザー同士がコミュニ

ケーションをとることは可能であるが、それを行う応募者は少ないではずである）、仲間からの

認知欲求を得ることも叶わないであろう。したがって、「アイディアコンクール」において、名

声、認知欲求をある程度達成することができると考察できる。 

 

「互酬性および一般的交換」に関して 

先述の通り、「アイディアコンクール」において、受賞者にはギフトカードが副賞として与え

られたが、その額は高いとはいえない。また、他に「お返し」といえる要素が確認できなかっ

た。したがって、「アイディアコンクール」は互酬性および一般的交換に関して有意でないと考

察できる。 

 

4.2.5 創造的消費との親和性の高さ 

本コンクールへの高い参加意欲の背景として、3.2 で述べた通り、アマチュア無線そのもの

が創造的消費と極めて親和性の高い趣味であるという特性が挙げられる。すなわち、ユーザー

が既存の製品や制度の範囲内にとどまらず、自らの工夫と創意によって使用方法や価値を再定

義できるという点である。 

 

4.2.6 考察のまとめ 

「アマチュア無線の魅力向上アイディアコンクール」が成功を収めた要因は 3 つにまとめる

ことができる。1 つ目は、リード・ユーザーを中心に、アマチュア無線の特性を理解し、その

不満な点を解決するための真剣なアイディアが多く集まったことである。2 つ目は、応募者が

アイディアを考案する際に感じる「楽しさ」や、アマチュア無線そのものが持つ創造的消費の

しやすさが、参加意欲を高めたことである。3 つ目は、特に受賞者に見られるような、多くの

アクティブ・コンシューマーの存在である。これらの要素が合わさり、「アイディアコンクー

ル」は成功したと考えられる。 

 

4.3 おわりに 

本レポートでは、消費者による創造・開発の事例研究として、「リード・ユーザー」、「アク

ティブ・コンシューマー」、「共進化マーケティング」、「消費者による創造の動機」についての

先行研究に基づき、「アマチュア無線の魅力向上アイディアコンクール」の事例を調査し、そこ

から読み取れた成功要因の考察をするという順にまとめた。コンクールに関する情報がインタ

ーネット上にそれほど多くなかったため、調査は困難であった。実際にアマチュア無線を楽し

むユーザーのうちの一人として、魅力向上のためのアイディアやその提案者などについて調査

できたことはとても楽しかった。この他にも、衰退業界において消費者による創造・開発を試



みたり、実際に行ったりといった事例は存在すると思われる。それらの比較分析を今後の課題

としたい。 
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