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来場者に調査

対応のある t 検定の結果
質問2（M =0.35）よりも質問3（M =0.79）のほうが有意に平均値が高い（t = -5.20, p < .05）

イベントを実施

顧客接点に着目

楽しさの影響は多岐に渡る
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楽しい顧客接点の影響とは
S N S へ の
口コミ投稿が
可能な24件を
対 象 と し て
分析を行った

対応のある t 検定の結果
質問2（M =0.35）よりも質問3（M =0.79）のほうが有意に平均値が高い（t = -5.20, p < .05）

標準化された
実験前後に
おける口コミ
投稿意欲に
対する回答の
分布

オープンキャンパスにて
景品提供イベントを実施。

楽しい顧客接点による影響の
一つと考えられる口コミ発
信行動に及ぼす効果を調査。

宝箱を用いた非日常的な景品
提供を行うことで楽しさを
与える顧客接点を用意。

（石淵 2016）

購買と来店行動を促進
（蕭 2010）

口コミを促進

対応のある t 検定の結果
質問2（M =0.35）よりも質問3（M =0.79）のほうが有意に平均値が高い（t = -5.20, p < .05）

対応のある t 検定の結果、
実験前（M =0.35）より
実験後（M =0.79）のほうが
有意に口コミ意欲が高い
（t = -5.20, p < .05）
ことが認められた

非日常的な顧客接点で口コミを促進

宝箱による商品提供
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