
バスケットジャーニー 基本概念図～買い物かごの旅～

買いたいものが生じる
（買物意識が生じる）

事前情報

内部情報 外部情報

購買未確定状態

エコバッグ バスケット

・レイアウト　・陳列方法　
・VMD ( ビジュアルマーチャンダイジング )

・什器開発　・プロモーション
・プライシング　・POP・店内販促物
・前出し　・欠品対応

インストアマーチャンダイジング
技術体系

ネットマーケティング体系

購買量の決定
客単価の決定

ノーリミット
（ベッド、車すら入る）

・コンテンツレイアウト
・ボタン設計
・スクロール操作
・VMD ( ビジュアルマーチャンダイジング )

・商品スペック比較
・ユーザー評価
・使用バーチャル体感（動画）
・納期予定情報
・リワード情報

カート

インプット（期待度）　→　アウトプット（満足度）

[インプット（期待度）] [アウトプット（満足度）]

購買プロセスのどの項目（変数）を動かせば、
インプットとアウトプットが一致するのか︖
あるいは、アウトプットが増大するのか︖
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プレバスケット

プレバスケット アフターバスケット

DX - デジタル・トランスフォーメーション [ 効率化、合理化、省人化、省力化 ]
CX - カスタマー・エクスペリエンス [ 顧客体験価値の向上 ]

HX - ヒューマン・エクスペリエンス [ 人間的価値の追求・発見 ]

EX - エンプロイイ・エクスペリエンス [ 従業員の経験価値、満足度の向上 ]

デジタルデバイスの進化（アプリ・WEB）
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CRM 設計（広義でカスタマーリレーションマネジメント、狭義でメンバーシップマネジメント）

業態・店舗・売場づくり 
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購入プロセス設計

移動 店着 売場回遊

商品選択ログイン チェッカー

商品選択

サイト内検索 決済 配送 商品受取 袋出し 消費後

チェッカー 決済 商品受取 店内消費サッキング 自宅着移動 袋出し 消費後

バスケット

カート

・バスケット
・カート入れ

・食品
・非食品

・セルフ
・ノットセルフ

・数量（購入点数）多
・数量（購入点数）少
・現金
・クレジット
・電子マネー各種
・ハウスプリペイドカード
・ポイントカード

代引
コンビニ
振込

・POS
・IDPOS

・ID（アカウント）決済
・キャリア決済

・配送先指定
・購入個数確認
・支払い方法確認

・残カート商品

今日買わなかったけど
買う意思があった商品

・店舗ピッキング＆店舗配送
・センター配送
・メーカー、ベンダー直配送
・3ＰＬ（ウーバー他）
・自社配送
・箱の材質
・梱包形態・方法

・梱包形態
・詰め方
・開封しやすさ
・ゴミ処理
・破損対応
・数量、サイズ違い対応

カスタマージャーニーは「購買者」、バスケットジャーニーは「商品・サービス提供者」の立場から
それぞれ「買物のタッチポイント」の内容を詳らかにし、購買者の満足度を高める要素を抽出、
最適化を図っていくためのフレームワークだが、両者の最大の相違は、前者が、DX、CX、HX の

「3 つの X」をインプット→アウトプットの最大化に影響を与える基本構成要素とするのに対し、
後者は 4 つ目の X として EX の要素を加え業態、ビジネスモデル開発、個々の業務設計を行う点にある。

・自宅置配
・店舗預かり（自社 or 他社）

・ロッカー
・その他預かり

・温度管理
・時間指定

袋出し
ゴミ
保管
詰め方

・商品評価
・従業員評価
・購入後メンテ
・返品
・返金

・食品
・非食品混在

・操作性
・運搬のしやすさ・カウンター設計

・本人認証

・本人認証
・カート入れ ・現金

・カゴ色変更

[ 対応 ]

[ 仕分け ]

トランスフォーム

5 つの「不」
「不満」「不便」「不信」「不平」「不服」を
解決したい欲求が生じる

視覚に基づいた要素、
デザイン、ロゴなど

TPOS
[Price]
価格帯・価格

[Time]
使うタイミング

[Style]
ライフスタイル

[Occasion]
使用シーン・使い方

商品価値の 10 要素

・（自分の）状態
・（自分の）予算
・（自分の）買物
・他者の買物（家族、ギフト他）
・身内・友人の口コミ

ロケーション（駐車場、アクセス）
お買い得品情報（リコメンド、期間限定）
―チラシ、カタログ
―オウンドメディア
・店内外広告（ポスター、パンフなど）
・コールセンター・お客様相談室
・商品構成・品揃え
・メンバーシッププログラム
　（リワード、ポイント、販促各種）

・決済方法メニュー
・商品仕様（スペック、消費期限）
・在庫情報（サイズ、量、カラー他）
・イベント、ワークショップ

ロケーション特性
〈店舗〉

〈場〉

〈メディア〉
・テレビ
・インターネット（アプリ、ＥＣサイト）
・ＳＮＳ
・ユーザー評価
・新聞・雑誌
・ラジオ
・動画コンテンツサービス
・音声コンテンツサービス
・屋外広告各種
（ポスター、パンフ、カタログ、交通広告他）
・行政サービス情報各種
（消費者庁など）
・イベント、ワークショップ
・見本市、展示会

エコバッグ

レジ袋

トランスフォーム

アフターバスケット

「4 つの X」をデジタライゼーションによって細分化された
購買プロセスのどの部分にあてるのか、うめこむのか︖

＊コンシューマー、ショッパー、カスタマーの
   明確な違いを認識すること


