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要約

昨今、商業空間におけるBGMがかつてよりも重要性を増しているのではないかと感じ、どのようなBGMが効果的なのか、また、BGMは消費者行動とどのような関わりを持っているのかをアンケートと実験によって調査した。その結果、次のことが分かった。コーヒーショップや喫茶店では、一般に明るい雰囲気のBGMが好まれ、全体的な雰囲気の評価には、店舗の雰囲気とBGMの調和度、BGMの選好が影響を与えている。BGMを気にする人は、日頃からよく音楽を聞く人が多い。そして、BGMは、やや小さい音量でかけることが有効である。また、BGMの効果は行動に直結させるのではなく、心理的要因も加味した方が有効であり、その効果は商業空間によって異なる。
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０．構成

本論文では、以下のような構成で議論を展開する。

まず、1章で研究目的を簡単に述べる。その後、研究の枠組みを設定した過程を2章から4章にかけて説明する。これに基づいて、5章で仮説を設定し、6章で調査の概要を示す。続いて、7章と8章において、分析の結果を述べ、9章でその分析結果を考察する。最後に、今後の研究に向けての課題を記す。

１．研究目的

音楽とマーケティングという枠の中で、自分の興味分野として、店頭の購買行動における音楽の影響という意味で、BGMが消費者行動にどのような影響を与えるかをテーマをとした。BGMの効果は直感的には多くの人が意識していても、何らかの論拠をもって実際に使えるような見識として明確にされているものは少ない。そこで、自分が店作りをすることをイメージしながら、どのようなBGMの使い方が効果的なのかを探っていくことにした。

２．先行研究

　研究の方向性を定めるため、いくつかの先行研究を参考にした。

２－１．マーケティングの視点からの研究

阿部（2004）

この研究では、1990年以降を中心に店頭マーケティングにおける音楽研究の整理をし、Bruner(1990)の研究課題に則して、今後の研究課題を示すことを目的としている。そこで、構成としては前半に過去の論文のレビューと整理、後半にBruner(1990)を参考にした検討が加えられるという形になる。

前半部分においては、以下の枠組みが用いられる。まず、この分野の研究は、情報処理論に基づいて音楽を刺激の一つとして位置づけた研究と、快楽的消費の考え方を汲んで、音楽を消費の対象と位置づけた研究の二方向に分かれる。この論文では、前者に焦点を当てる。次に、その音楽の用いられる場所としては店頭と広告に分けられるが、このうち、店頭における音楽研究に着目すると、更に分類が可能である。音楽のみを用いた研究か、他の刺激との相乗効果を見るのかで、2つに大別でき、単一の刺激の効果を見る場合には、音楽の効果が消費者の行動のどの局面に表れるのかで、4つに分類可能である。この分類方法を図１に示す。
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　図1　音楽研究の分類方法

出所）「店頭マーケティングにおける音楽研究の動向」より作成

これに基づいて整理してゆくと、店頭における音楽を対象とした研究は、当初、直接的に行動と関連付けるものが多かった。しかし、80年代以降になると、認知心理学の興隆を受けて、感情の視点が加わるようになった。更に、90年代以降には、知覚時間との関わりを探る研究も増加した。近年では、他の刺激との相互作用や、複数の刺激の中での相対的な効果を追求する方向へと焦点が移ってきている。これらの枠組みから捉えた時、今後更なる研究が期待される分野は、時間以外の知覚に関する研究、サービススケープに関する実証研究などがある。筆者は、1990年にこの分野の草分け的な研究となったBrunerの論文の枠組みを用いて、既に明らかにされたことと、未だに明らかにされていないことを以下のように整理している。

表1　2004年時点で明らかにされていることとされていないこと
	Bruner(1990)が示した課題
	明らかにされたこと
	明らかにされていないこと

	音楽要素が認知・感情・行動に与える影響
	テンポとボリュームの影響
	ピッチ要因に関する影響

	音楽が作用する対象の性質
	低関与商品と嗜好品への影響
	嗜好品以外の高関与商品への影響

	音楽による感情的反応
	ネガティブな感情の緩和、覚醒水準の一致による効果
	覚醒水準と快楽度の関係及びその効果

	個人特性・状況による音楽の効果
	性別・年齢による効果の違い、ローコスト状況の効果
	性別・年齢以外の個人特性、ハイコスト状況の効果

	音楽から反応に至る過程の解明
	態度や知覚時間への影響
	時間以外の知覚に関する研究


出所）「店頭マーケティングにおける音楽研究の動向」より作成
恩蔵（2003）

この文章では、これまでの研究結果を踏まえて、BGMは共鳴効果によって空間に系統的な印象を与えることが分かっているということを始め、商業空間の音環境の設計に関して言及している。例えば、スーパーマーケット（以下、スーパー）などでよく見かけられるパネル・スピーカーでのメッセージ発信は、購買行動に影響を与えている。しかし、実際には、多くの空間で、決して良いとは言えない音環境がある。過剰な公共アナウンスもその一つである。現在の商業空間では、音環境設計に関して、トータルな視点が欠けており、快適な音環境を設計するに当たっては、実際に運用する商業者のキャパシティなどのソフト面も考慮した総合的設計能力のある設計者が求められている。

RONALD E. MILLAN(1986)

この研究は音楽のテンポの違いが消費者行動に与える影響をMehrabian and Russelモデルに基づいて調査した実証研究である。事前テストによって、速いテンポだと、あるいはゆっくりとしたテンポだと認識されるのは、何ビートぐらいなのかを明らかにし、事件に用いる音楽のテンポを定めた後、中規模のレストランにおいて、スロー条件とファースト条件を繰り返し、顧客の行動にどのような変化が現れるかを追跡している。その結果、設定した７つの変数のうち、食事にかかる時間、バーの料金、総売上から食事とアルコールの提供にかかったコストを引いた推計利益、着席するまでの待ち時間の4つの変数で有意な効果が見られた。すなわち、一度着席してから、食事をし終えるまでにかかる時間はBGMのテンポが遅いときの方が長く、そのために、客の回転率が悪くなるので、平均待ち時間はスロー条件の方が有意に長かった。また、スロー条件の方が、アルコール消費額が高く、全体としての推計利益も上がる。分析では、着席前に立ち去った人数とテンポには関係がないという結果が出たが、先行研究では、音が大きすぎたり、不釣合いだったりする音楽は、回避行動を招くとされている。最後にこの研究では、異なる店舗環境におけるBGMとFGMの違い、他の環境要因や様々な消費者要因などの研究の余地を示唆している。

２－３．音響学の視点からの研究

川田（2001）

　この研究は、スーパーの音環境について、利用者と経営者、双方の立場からの理想をインタビューとアンケートによって明らかにしようとするものである。この研究において明らかになったのは、以下のようなことである。まず、スーパーでは買い物や商品に関する情報の中でも、特に視覚に訴えるものが重視されている。そして、スーパーに存在する音の中では、ＢＧＭが最も利用者に意識されていて、利用者のみならず、経営者も何らかの効果をＢＧＭに対して期待している。その一方で、実際には、スーパーの音環境が不快なものと捉えられていることが多い。とりわけ、ラジカセやテレビデオなどの販促ツールは、使い方を誤ると、非常に不快感を誘いやすい。このような販促ツールの使用に関して、経営者は、他の販促手段と比較して、それほど重視しておらず、消費者も販促ツールの効果を感じていない。これらを踏まえ、スーパーでは買い物行動が最重要視されるため、これを妨げないような演出にとどめることが重要であると結ばれている。

荘・木村・唐沢(1999)

　商業空間における音環境について、消費者はどのようにこれに接し、評価しているのか、利用者意識の実態を把握し、各種商業空間における音環境作りに際してベースとなる評価項目を抽出することが、この研究の目的である。そこで、アンケート調査を行ったところ、次のような結果が得られた。まず、商業空間において、音環境はその環境を特徴付ける重要な要素となりうることが示された。次に、各種商業空間は、その空間における利用者のＢＧＭの重視度によって、6つのイメージファクター
で分類することが出来た。これは、音環境のコンセプトを作るうえで、重要な指標となり得る。また、商業空間の特性
には、それぞれ潜在的に起こりやすい音環境上の問題があることが分かった。このうち、利用者が経験的評価として「にぎやかさ」を判断する場合、これは音の大きさと大いに関係している。そこで、最適な音量に調節する際に、指標とすることが出来るのが、等価騒音レベル（Laeq）である。

荘・木村・唐沢(2000)

　上記の研究を踏まえ、同一のデータを用いて、利用者の個人属性や趣味・価値観が共通する利用者タイプを分類し、各グループと音環境の関連性を分析することによって、各種商業空間において、各タイプの利用者がどの程度の水準で音環境の質を評価しているのかを分析したのが、この研究である。クラスター分析によって、趣味・価値観を中心とした分類では、それぞれ、買い物好き、個性的で社会や文化に関心がある、利便性や経済性を重視する、音楽好きでにぎやかなところが好き、という性質を持つ4つのグループに分けることが出来た。また、商業空間は、小規模でたまに利用する、非日常的に利用する、大音量空間、日常生活でよく利用する、公共空間、にぎやかな空間の6種類に分けられた。これらをクロスさせて分析した結果、行動的で個性的、比較的若い層を含む利用者は、日常生活の中でたまに利用する商業空間、あるいは、日頃は使わない高級感のある商業空間における音環境を重視する一方、休息型で大衆的、40～50代の年齢層を多く含む利用者は、日常生活で利用する空間の音環境に関心を持っていることが分かった。

岩宮(2000)

モーダルは様相と訳され、ある感覚での印象を他の感覚での印象と区別する性質を指す。この研究では、聴覚と視覚の組み合わせによる情報伝達を研究対象とし、音楽と映像の相互作用に関して研究している。

AVメディアを通じた音楽聴取行動における視聴覚の相互作用に関する調査では、共鳴現象
や協合
的な相互作用が見られた。こういった相互作用に対して、画面サイズの違いが営巣や音楽の印象に及ぼす影響を大画面のプロジェクターを用いて実験した研究からは、映像において画面サイズの大きさが映像の迫力のレベルの差の印象を増幅することのみならず、音楽への評価も高めることが分かった。

また、音楽の持つテンポや伴奏形態、調性が映像作品の印象に対してどう影響しているかを検討する実験では、テンポは映像の力動感、調整は映像の明暗にプラスに作用し、クラシック・ジャズ・ロックといった伴奏形態は、作品の空間性、拡がり感に影響を与えるという知見が得られている。ピアノの伴奏風景の色彩を様々に変えた映像を使って、色彩が音楽の印象に及ぼす影響を調査した結果からは、色彩連想によるイメージがその音楽の特徴を助長するような性質を持っている時、色彩と音楽が調和していると認識されることが分かった。

同じ調和でも、音楽のリズムと映像の動きでは、映像の場面転換のタイミングと音楽の拍節的アクセントの一致が調和感を生み、特に映像の速度はインパクトの強さ、テンポは軽快さという印象に影響することが実証された。

では、実際の映像作品に関してはどういった効果が上がっているのかということを、日米のTVCMを比較した統計的分析は、日米共に共通の表現様式で、音楽と映像を組み合わせていることや音楽要素のうち、調性と楽器編成が、特に映像の表現と音楽の表現を結びつける役割が強いこと等が示された。

最後に、BGMに関する実験において明らかになったのは、売り場空間との調和度、BGMの必要度が購買意欲に正の影響を与えること、にぎやかな印象は購買意欲を促進することである。商業空間ではなく、公共空間でのBGMの効果については、自然度の高い環境の方が都市化された環境よりも、BGMの影響度が強いことが分かっている。

これら一連の実験から、視聴覚の相互作用が様々なレベルの感覚処理で生じていることが示され、共鳴現象などの作用を用いて、印象をコントロールすることも可能であることが分かった。

２－３．心理学の視点からの研究

谷口（1997）

この研究では、BGMの効果がどのような作業時に顕著であるかを、アンケート調査によって研究している。この調査では、知的作業について、「考える」「覚える」「理解する」などの6項目の思考の種類と、思考の深さ、密度、速さ、正確さについてそれぞれ、標準と高水準の2パターンを組み合わせて、30通りと、知的作業ではない作業の合計31通りの作業時において、BGMが邪魔になるか助けになるかを質問した。その結果、思考の種類については、知的作業時にはBGMが邪魔になり、それ以外の作業時には、BGMが助けになることが分かった。また、思考の種類に関しては、思考の深さや思考の密度の高さが要求されるような作業であるほど、BGMが邪魔になることが分かった。その他、条件の違いでは、作業に対して、スピードや正確さが必要なほど、BGMが邪魔になっていた。また、思考の対象として、扱う内容が論理的なほど、あるいは時間的に古いほど、日常から離れているほど、BGMは邪魔になるということが実証された。

先行研究で明らかになったことを表2にまとめた。

マーケティング、音響学、心理学の視点に分けて見てきたが、近年では各分野が相互に近づいてきて、より現実に近い総合的な研究が増してきているようだ。BGMは空間に系統的な印象を与え、人の態度や行動に影響を与えることから、商業空間においてもBGMによって購買意図や購買行動に何らかの影響を及ぼすことが考えられる。

表2　先行研究のまとめ

	論文名
	分かったこと

	店頭マーケティングにおける音楽研究の動向
	この分野の研究が始まった当初は、音楽の効果を直接、行動と結びつけていたが、後に認知心理学の影響を受けて、態度や知覚との関連が研究されるようになった。近年の研究では、他の刺激も勘案するものが出てきている。

	購買行動に与える要因　Vol.2.　「音楽とマーケティング」
	現在、商業空間の音環境設計において、トータルな視点が欠けており、ソフト面も考慮した総合的設計能力が求められている。

	BGMの効果及び問題点の研究　―知的作業時を中心に―
	BGMは知的作業時に邪魔になる。更に、扱う対象が古い、若しくは非日常的な内容ほど、思考にスピードや正確さが必要なほど、また、思考の深さや密度の高さが求められるほど、邪魔になる。

	スーパーマーケットの売り場における音環境に関する意識調査
	スーパーでは、利用者も経営者もBGMに効果を期待しているが、販促ツールの利用は必ずしも有効ではない。買い物を邪魔しない演出効果が大切だ。

	商業空間の音環境に対する利用者意識に関する研究
	各種商業空間は、BGMの重視度によって、6つに分けられる。また、空間特性によって、生じやすい音環境上の問題がある。

	商業空間の音環境に対する評価と利用者タイプの対応に関する研究
	行動的、個性的なタイプの人は、日常生活において利用頻度の低い商業空間で、休息型、大衆的なタイプの人は日常的に利用する商業空間での音環境に関心を持っている。

	The Influence of Background Music on the Behavior of restaurant Patrons
	スローテンポのBGMは、レストラン客の滞在時間を延ばし、結果として待ち時間も延長する。また、アルコールの消費額も大きくする効果がある。

	音楽と映像のマルチモーダル・コミュニケーション
	色彩連想と音楽要素、場面転換と拍節的アクセントの調和度は全体的な印象に影響を与える。売り場空間との調和度、BGMの必要度は、購買意欲と正の相関がある。従って、視聴覚の相互作用を利用して、印象をコントロールすることが出来る。


３．プレアンケート

先行研究で商業空間によってBGMの影響の仕方が異なることが明らかにされているので、特定の業態に限定してBGMの効果を研究することにした。そこで、どのような商業空間でBGMが重視されているのかを調べるため、簡単なアンケート調査を実施した。この結果、音環境と雰囲気の重視度が共に高い店舗を対象とする。音環境の重視度が高くても、雰囲気の重視度が低ければ、BGMが店舗の評価にあまり影響しないと推測されるからである。概要は以下の通りである。調査票は巻末に付す。

３－１．調査概要

調査対象：友人・知人　12名

調査方法：アンケートページを作り、URLを知らせて回答してもらった。

３－２．調査結果

店の雰囲気を評価する際の判断基準を複数回答で質問したところ、図1のような結果が得られた。BGMを重視する人は3分の1程度であったが、建物の内装や外装、照明や採光の仕方、商品の陳列の仕方など、店全体の雰囲気は半数以上の人が気にしていることが分かった。

図1　店の雰囲気を評価する際に重視する項目（複数回答）
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また、各種商業空間において買い物をする時に、雰囲気を重視するのはどの商業空間か、また、音環境を重視するのはどの商業空間かということを質問した結果、回答者の人数は図2のようになった。雰囲気や音環境が重視されるのは、概して、物販よりサービスを提供する空間の方が多いことが分かった。雰囲気の重視度と音環境の重視度に大きな違いが見られたのは、コンビニエンスストアやホテルのロビー、美容室などで、これらの店舗では音以外の雰囲気の構成要素が重視されていると考えられる。

図2　買い物時に雰囲気・音環境を重視する商業空間（複数回答）
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よって、対象とする商業空間は、雰囲気の重視度と音環境の重視度が共に高い値を示した、コーヒーショップと喫茶店・レストランとした。

４．研究のアプローチ

どのような切り口で研究を進めるかを検討するに当たって、先行研究の研究動向を整理した分類（図3）を参考にした。

研究対象として、インプットの要素からは単一の刺激、即ち聴覚のみに注目したものと、聴覚を含む複数の刺激に注目したものの2通りに分類されるが、後者を扱う事にした。これは、現実には聴覚のみで情報を判断する客はほとんど存在しないからである。プレアンケートでは、物の内装や外装、照明や採光の仕方、商品の陳列の仕方が重視されていることや、視覚と聴覚の相互作用が過去の研究によって指摘されていることから、これら2つの刺激をインプットとして考えることにした。

また、アウトプットの要素からは、行動、態度、知覚、サービスエンカウンター
の4通りに分類されているが、知覚、サービスエンカウンターに関しては、考慮すべき条件が多く、研究が難しいと考えて、残りの2つに対象を狭めることにした。

よって、目で店舗全体を見て、耳でBGMを聞いた時、BGMに対してどのような評価を下すと、店舗に対する態度はどのようになるのか、それはどのように行動意図へ影響するのか、を中心に研究を進めていくこととする。

５．仮説の設定

　まず、店舗に対する態度が行動意図に与える影響、次にBGMへの評価が店舗に対する態度に与える影響を主要な仮説として設定し、最後に、比較検討の材料として、個別の店舗やBGM、客の要素はそれぞれ、店舗に対する態度と行動意図にどういった影響に関する仮説を設定した。

１）店舗に対する態度→行動意図

　プレアンケートにおいて、店舗に関する要因が重視されていた商業空間に限定したので、以下の仮説を設定し、その商業空間における雰囲気の評価がその場での行動意図、即ちコーヒーショップ、喫茶店、レストランにおいては、飲食意向に影響を及ぼしているかどうかを確認する。

　仮説0　その店舗の雰囲気の評価はその店舗での飲食意向に正の影響を及ぼす

２）BGMへの評価→店舗に対する態度に関する仮説

　プレアンケートにおいて「BGMについて、こだわりやご意見等ございましたら、ご記入下さい」という項目を設けたところ、これに対する回答に「好き」「嫌い」という言葉遣いが多く見られた。好悪の判断というのは、瞬時に出来るものである。また、BGMはあくまで背景として捉えられているので、店頭の客が多くの判断基準を用いてBGMに対して細かい評価をなすとは考えにくい。よって、雰囲気の重視度が高く、音環境の重視度も高い空間では、客のBGMに対する好みがBGMへの評価となって、店舗の雰囲気の評価全体、ひいてはそこでの飲食意向に大きな影響を与えると考えられる。よって、以下の仮説を設定した。

仮説1　BGMの好みは店舗の雰囲気の評価に正の影響を及ぼす

仮説2　BGMの好みはその店舗での飲食意向に正の影響を及ぼす

また、先行研究より、映像のリズムやイメージが音楽に合っているかどうかは、空間全体の印象を大きく左右することから、店内の雰囲気とBGMの調和度も、その店舗の総合的な雰囲気の評価に影響を及ぼすと考え、以下の仮説を設定した。

仮説3　BGMの店舗の雰囲気との調和度は雰囲気の評価に正の影響を及ぼす

仮説4　BGMの店舗の雰囲気との調和度はその店舗での飲食意向に正の影響を及ぼす

ここまでの仮説では、好みや店舗の雰囲気との調和度といったBGMへの評価は、店舗に対する態度、即ち店舗の雰囲気の評価を媒介として、店舗での飲食意向に正の影響を及ぼすのではないかと想定した。これを図に示すと以下のようになる。
図3　仮説0～4のパス図
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３）個別の要素の影響に関する仮説

先行研究[RONALD E. MILLAN(1986)]では、レストランにおいては、スローテンポの音楽が店側にとっての好条件を生み出していたが、喫茶店やコーヒーショップでは、どのような影響を及ぼすのかを検証する。

　仮説5  BGMのテンポは雰囲気の評価に正の影響を及ぼす

　仮説6  BGMのテンポはその店舗での飲食意向に評価に正の影響を及ぼす

先行研究[Kellaris and kent(1991)]では、長調の方が、知覚時間が長くなるという結果があるが、その他のマーケティング現象との関連付けでは、調性に関する報告は非常に少ない。そこで、以下の2つの仮説によって、調性が与える効果を分析する。

　仮説7  BGMの調性は雰囲気の評価に正の影響を及ぼす

仮説8  BGMの調性はその店舗での飲食意向に評価に正の影響を及ぼす

プレアンケート結果には、歌詞の有無を気にするという意見があったが、これは一般的に言えることなのかどうかを確かめる。

仮説9  BGMの歌詞の有無は雰囲気の評価に正の影響を及ぼす

仮説10 BGMの歌詞の有無はその店舗での飲食意向に評価に正の影響を及ぼす

色彩連想による音楽との共鳴現象が、コーヒーショップや喫茶店のBGMでも起こるのかどうか確認する。また、色彩よりも単純に判断しうる材料として、明るさはどのように影響するかを分析する。

仮説11店舗の明るさは雰囲気の評価に正の影響を及ぼす

　仮説12店舗の明るさはその店舗での飲食意向に評価に正の影響を及ぼす

　仮説13店舗の色使いは雰囲気の評価に正の影響を及ぼす

仮説14店舗の色使いはその店舗での飲食意向に評価に正の影響を及ぼす

雰囲気を気に入ってコーヒーショップのチェーン店
を探す人がいることから、特定の雰囲気を複数の場所で提供している場合、雰囲気が事前に予想できる分、そうでない場合よりも安心感があり、評価が高くなるのではないかと考えた。そこで、以下の仮説を設定した。

仮説15チェーン店の方が雰囲気の評価が高くなる

仮説16チェーン店の方がその店舗での飲食意向の評価が高くなる

スーパーでは、BGMの必要度が購買意欲を促進するという先行研究[岩宮(2000)]の結果があったが、コーヒーショップなどではどうなのだろうか。そこで、先行研究と比較してみるために、以下の仮説を設定した。

仮説17BGMの重視度は雰囲気の評価に正の影響を及ぼす

仮説18BGMの重視度はその店舗での飲食意向に評価に正の影響を及ぼす

　ここまでの仮説では、テンポや調性、歌詞の有無といったBGM自体の音楽的要素、あるいは店舗の明るさや色調、チェーン店か否かといった店舗自体の要素、また、BGMの聞き手の特質としてBGMの重視度といった個別の要素もまた、店舗の雰囲気の評価やそこでの飲食意向に影響を及ぼすのではないかと想定した。これらの仮説を図に示すと以下のようになる。
また、章末に仮説0～18の一覧を設けた。

図3　仮説5～18のパス図
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表3　仮説一覧

	番号
	仮説
	論拠

	仮説0
	その店舗の雰囲気の評価はその店舗での飲食意向に正の影響を及ぼす
	プレアンケート

	1
	BGMの好みは店舗の雰囲気の評価に正の影響を及ぼす
	プレアンケート

	2
	BGMの好みはその店舗での飲食意向に正の影響を及ぼす
	プレアンケート

	3
	BGMの店舗の雰囲気との調和度は雰囲気の評価に正の影響を及ぼす
	先行研究

	4
	BGMの店舗の雰囲気との調和度はその店舗での飲食意向に正の影響を及ぼす
	先行研究

	5
	BGMのテンポは雰囲気の評価に正の影響を及ぼす
	先行研究

	6
	BGMのテンポはその店舗での飲食意向に評価に正の影響を及ぼす
	先行研究

	7
	BGMの調性は雰囲気の評価に正の影響を及ぼす
	先行研究

	8
	BGMの調性はその店舗での飲食意向に評価に正の影響を及ぼす
	先行研究

	9
	BGMの歌詞の有無は雰囲気の評価に正の影響を及ぼす
	プレアンケート

	10
	BGMの歌詞の有無はその店舗での飲食意向に評価に正の影響を及ぼす
	プレアンケート

	11
	店舗の明るさは雰囲気の評価に正の影響を及ぼす
	先行研究

	12
	店舗の明るさはその店舗での飲食意向に評価に正の影響を及ぼす
	先行研究

	13
	店舗の色使いは雰囲気の評価に正の影響を及ぼす
	先行研究

	14
	店舗の色使いはその店舗での飲食意向に評価に正の影響を及ぼす
	先行研究

	15
	チェーン店の方が雰囲気の評価が高くなる
	友人の意見

	16
	チェーン店の方がその店舗での飲食意向の評価が高くなる
	友人の意見

	17
	BGMの重視度は雰囲気の評価に正の影響を及ぼす
	先行研究

	18
	BGMの重視度はその店舗での飲食意向に評価に正の影響を及ぼす
	先行研究


６．調査概要

調査対象　　慶應義塾大学商学部商業学履修者87名

調査方法　　調査票は巻末に付す。

　　　　　　フェイスシートの記入後、実験を行った。

実験の目的　「店舗の雰囲気とBGMが不調和な状態」は想像しにくいか、若しくはイメージするものにバラつきが出ると考えて、1つの材料に対する評価を聞くことでバラつきを防ぐことにした。また、映像を流すことによって、実際に近い状態を作り出すことが可能であると考えた。
実験方法　　実験は、スライドを見せ、1つ毎に回答用紙に評価を記述する形式をとった。用いたスライドは、5枚の静止画像を30秒のスライドショーに編集した映像6種類
に、それぞれ、実際にその映像の店舗で流れていた有線のチャンネルの番組表から同じ曲を選んで追加したもの(調和)と、映像に似つかわしくないと判断した曲を合わせたもの(不調和)の2パターンを用意し、合計14組の映像を使った。これをプロジェクターに映し出し、一店舗ごとに回答用紙に評価を記入するようにした。

構成概念　

評価；各映像の雰囲気のよさを5段階で質問し、得られた結果をその映像の「雰囲気の評価」とした。

飲食；その映像の店舗での飲食意向を5段階で問い、得られた結果をその映像の「飲食意向」とした。

調和；その映像と流れているBGMが調和しているかどうかの5段階評価を「調和度」とした。

好み；その映像で流れているBGMが好きかどうかの5段階評価を「好み」とした。

７．予備分析

　まず、調和と不調和の2条件を設定したが､期待したような差が出ているかを確認(manipulation check)するため、調和度への回答について平均の差が0を対立仮説としたt検定を行った｡t値が11.7077となり、この仮説は棄却された。（自由度1022.144, p値 <2.2e-16,95％信頼区間:0.6806137～0.9547030）よって、調和と不調和を意図して作った各6つの映像は、当方の意図通りの反応を受けていると考えられる。

　次に、単純集計をしたところ、以下のような興味深い結果が得られた。

BGMは買い物時よりも外食時に気にされることが多く（図5）、外食時のBGMでは、静か過ぎるよりもうるさすぎることに不快感を覚えるようだ（図6）。
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８．分析結果

１）店舗に対する態度→行動意図

仮説0　その店舗の雰囲気の評価はその店舗での飲食意向に影響を及ぼす

これについて単回帰分析を行ったところ、0.1%水準で支持され、回帰係数は0.827となった。（ｔ値43.51,p値2e-16）

２）BGMへの評価→店舗に対する態度に関する仮説

仮説1　BGMの好みは店舗の雰囲気の評価に影響を及ぼす

　仮説2　BGMの店舗の雰囲気との調和度は雰囲気の評価に影響を及ぼす

上記の2つの仮説について重回帰分析を行ったところ、回帰係数が0.358となり、0.1%水準で支持された。（ｔ値15.26,p値2e-16）

仮説3　BGMの好みはその店舗での飲食意向に影響を及ぼす

仮説4　BGMの店舗の雰囲気との調和度はその店舗での飲食意向に影響を及ぼす

上記の2つの仮説について重回帰分析を行ったところ、回帰係数が0.384となり、0.1%水準で支持された。（ｔ値16.08,p値2e-16）

ここまでの回帰分析の結果を表にまとめた。

表4　回帰分析結果（仮説0～4）

	仮説番号
	被説明変数
	説明変数
	回帰係数
	P値
	R²
	Adj. R²
	有意水準
	AIC

	0
	飲食
	評価
	0.827
	<2e-16
	0.645
	0.645
	***
	1947.802

	1・2
	評価
	調和
	0.233
	1.47e-14
	0.228
	0.227
	***
	2697.992

	
	
	好み
	0.223
	<2e-16
	
	
	
	

	3・4
	飲食
	調和
	0.279
	<2e-16
	0.262
	0.261
	***
	2711.87

	
	
	好み
	0.232
	3.37e-16
	
	
	
	


さらに、潜在変数間の関係を検証するため、共分散構造分析を行った。モデルを作るに当たり、観測変数が1つの潜在変数について1つずつしかないので、潜在変数への影響力を１とし、分散はないものとした。このモデルのパス図を図7に示す。矢印に付随する数字は、推定したパス係数の値である。また、分析によって得られたパス係数とそれに関する推定値は表6にまとめた。モデルの評価は表5の通りである。

表5　各変数の名前

	
	潜在変数
	観測変数
	定義

	内生的
	評価
	評価（観）
	上記評価に同じ

	
	飲食意向
	飲食意向（観）
	上記飲食に同じ

	外生的
	好み
	好み（観）
	上記好みに同じ

	
	調和
	調和（観）
	上記調和に同じ


表6　分析結果

	
	パス係数
	p値
	z値

	好み→評価
	0.371
	0.0000
	14.985

	調和→評価
	0.027
	0.0246
	1.1614

	評価→飲食意向
	0.826
	0.0000
	43.809


図7　共分散構造分析のパス図
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表7　モデルの適合度

	χ
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検定
	GFI
	AGFI

90％信頼区間（0.112, 0.171）
	RMSEA
	BIC

	χ
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値
	自由度
	ｐ値
	
	
	
	

	65.15
	3
	4.66e-14
	0.971
	0.902
	0.140
	40.102


３）個別の要素の影響に関する仮説

　次に、個別の要素の影響を知るための分析をするにあたって、各変数の相関を調べた。その結果、先述の好み、調和、評価、飲食意向の4変数に比べて、値が非常に小さかったので、共分散構造分析は行わず、調和度と好みを組み合わせた回帰モデルに様々なダミー変数を付け加え、重回帰分析を行った。

まず、テンポについて、30秒ではどちらとも判断しかねるものがあったので、明らかに速いものと、遅いものにわけ、それぞれをダミー変数にした。

　仮説5  BGMのテンポは雰囲気の評価に影響を及ぼす

これは、標準偏回帰係数がファストテンポダミーは-0.192で（ｔ値-2.82,p値0.0049）、スローテンポダミーは0.124で（ｔ値1.829,p値0.068）、支持された。有意水準はそれぞれ、ファストテンポは1%、スローテンポは10%である。

　仮説6  BGMのテンポはその店舗での飲食意向に評価に影響を及ぼす

これは、標準偏回帰係数がファストテンポダミーは-0.208で（ｔ値-3.037,p値0.003）、スローテンポダミーは0.164で（ｔ値2.411,p値0.016）、支持された。有意水準はそれぞれ、ファストテンポは1%、スローテンポは5%である。

よって、テンポがゆったりしているほど、正の効果が得られることがわかった。

次に、調性について、これも30秒ではどちらとも判断しかねるものがあったので、明らかに長調のものと、短調のものにわけ、それぞれをダミー変数にした。

その結果、評価に対しては、標準偏回帰係数が長調ダミーは0.210となり（ｔ値2.700,p値0.007）、1%水準で支持されたが、短調ダミーは棄却された。よって、以下の仮説は部分的に支持された。

　仮説7  BGMの調性は雰囲気の評価に影響を及ぼす

また、飲食意向に対しては、標準偏回帰係数が長調ダミーは0.280となり（ｔ値3.593,p値0.0003）、0.1%水準で支持されたが、短調ダミーは棄却された。よって、以下の仮説は部分的に支持された。

仮説8  BGMの調性はその店舗での飲食意向に評価に影響を及ぼす

歌詞の有無に関しては、歌詞がついている方を１として、ダミー変数を追加したところ、いずれも棄却された。

仮説9  BGMの歌詞の有無は雰囲気の評価に影響を及ぼす

仮説10 BGMの歌詞の有無はその店舗での飲食意向に評価に影響を及ぼす

よって、上記の仮説は棄却された。

店舗の明るさに関しても、どちらでもない項目を設けることとし、明るいダミーと暗いダミーを追加したところ、暗いダミーについては、どちらも棄却された。明るいダミーについては、雰囲気の評価に対しては、標準偏回帰係数がとなり0.221（ｔ値3.281,p値0.001）1%水準で、飲食意向に対しては、標準偏回帰係数0.343がとなり（ｔ値5.166,p値2.86e-07）5%水準で支持された。

よって、以下の仮説は部分的に支持された。

仮説11店舗の明るさは雰囲気の評価に影響を及ぼす

　仮説12店舗の明るさはその店舗での飲食意向に評価に影響を及ぼす

店舗の色使いに関しては、色調が同じ尺度では測れないので、単純に,使われている色の数が多いものを1とする多色使いダミーを設定したところ、いずれも棄却された。

　仮説13店舗の色使いは雰囲気の評価に影響を及ぼす

仮説14店舗の色使いはその店舗での飲食意向に評価に影響を及ぼす

経営形態は、問題意識に基づき、チェーン店を１とするダミー変数を追加して分析を行った。その結果、いずれも棄却された。

仮説15店舗の経営形態は雰囲気の評価に影響を及ぼす

仮説16店舗の経営形態はその店舗での飲食意向に評価に影響を及ぼす

最後に、BGMの重視度については、「買い物時にBGMを気にとめる」、「外食時にBGMを気にとめる」の２つの回答のα係数を算出したところ、0.8140073と比較的高い値が得られたので、この2つをまとめたものを重視度の変数として扱った。その結果、評価に対しては標準偏回帰係数が0.032となって5%水準で支持され(p値0.011,ｔ値2.542)、飲食意向に対しては、標準偏回帰係数が0.035となって1%水準で支持された(p値0.005,ｔ値2.804)。よって、以下の仮説は支持された。

仮説17BGMの重視度は雰囲気の評価に影響を及ぼす

仮説18BGMの重視度はその店舗での飲食意向に評価に影響を及ぼす

そこで、BGMを重視する人の特性についても把握するために、行動パターンや音楽への関与との相関を調べた。

表8　BGMの重視度とフェイスシート項目の相関

	
	音楽団体への所属
	音楽

聴取時間
	ラジオ

視聴時間
	買い物に

1人で行く
	外食に

1人で行く
	気に入った店で食事
	店の

要因重視
	チェーン店を多く利用

	BGM重視度
	0.104
	0.494
	0.231
	0.132
	0.237
	-0.039
	0.173
	-0.062


すると、表8のようになったので、音楽聴取時間についてBGM重視度を被説明変数に、回帰分析を行った。その結果、標準偏回帰係数が0.548となり、5%水準で支持された。（t値2.292,p値0.0244）

仮説5～18までの回帰分析の結果を表9にまとめた。

表9　回帰分析結果（仮説5～18）

	仮説番号
	被説明変数
	説明変数
	回帰係数
	P値
	R²
	Adj. R²
	有意水準
	AIC

	5
	評価
	調和
	0.196
	1.80e-11
	0.243
	0.240
	***
	2682.54

	
	
	好み
	0.220
	1.26e-13
	
	
	***
	

	
	
	Fast D
	-0.192
	0.0049
	
	
	**
	

	
	
	Slow D
	0.124
	0.0677
	
	
	．
	

	6
	飲食
	調和
	0.189
	1.06e-10
	0.281
	0.278
	***
	2689.562

	
	
	好み
	0.269
	<2e-16
	
	
	***
	

	
	
	Fast D
	-0.208
	0.0025
	
	
	**
	

	
	
	Slow D　
	0.164
	0.0161
	
	
	*
	

	7
	評価
	調和
	0.226
	1.18e-15
	0.234
	0.231
	***
	2694.033

	
	
	好み
	0.217
	5.20e-13
	
	
	***
	

	
	
	長調D
	0.210
	0.0777
	
	
	**
	

	
	
	短調D
	0.106
	0.0952
	
	
	
	

	8
	飲食
	調和
	0.224
	3.19e-15
	0.273
	0.270
	***
	2700.206

	
	
	好み
	0.261
	<2e-16
	
	
	***
	

	
	
	長調D
	0.099
	0.00034
	
	
	***
	

	
	
	短調D
	0.280
	0.30040
	
	
	
	

	9
	評価
	調和
	0.230
	3.88e-15
	0.228
	0.226
	***
	2699.841

	
	
	好み
	0.229
	2.80e-14
	
	
	***
	

	
	
	歌詞D
	0.024
	0.698
	
	
	
	

	10
	飲食
	調和
	0.226
	1.51e-14
	0.262
	0.260
	***
	2713.182

	
	
	好み
	0.277
	<2e-16
	
	
	***
	

	
	
	歌詞D
	0.052
	0.408
	
	
	
	

	11
	評価
	調和
	0.224
	1.30e-15
	0.249
	0.246
	***
	2673.632

	
	
	好み
	0.247
	<2e-16
	
	
	***
	

	
	
	明るいD
	0.343
	2.86e-07
	
	
	***
	

	
	
	暗いD
	0.968
	0.153
	
	
	
	

	12
	飲食
	調和
	0.227
	1.38e-15
	0.270
	0.267
	***
	2704.751

	
	
	好み
	0.292
	<2e-16
	
	
	***
	

	
	
	明るいD
	0.221
	0.001
	
	
	**
	

	
	
	暗いD
	0.079
	0.250
	
	
	
	

	13
	評価
	調和
	0.231
	3.33e-16
	0.230
	0.227
	***
	2698.114

	
	
	好み
	0.226
	5.69e-14
	
	
	***
	

	
	
	多色使いD
	0.081
	0.171
	
	
	
	

	14
	飲食
	調和
	0.232
	4.61e-17
	0.263
	0.260
	***
	2713.514

	
	
	好み
	0.278
	<2e-16
	
	
	***
	

	
	
	多色使いD
	0.355
	0.551
	
	
	
	

	15
	評価
	調和
	0.233
	<2e-16
	0.228
	0.226
	***
	2699.870

	
	
	好み
	0.230
	1.80e-14
	
	
	***
	

	
	
	チェーン店D
	0.019
	0.727
	
	
	
	

	16
	飲食
	調和
	0.232
	3.72e-16
	0.262
	0.260
	***
	2713.807

	
	
	好み
	0.279
	<2e-16
	
	
	***
	

	
	
	チェーン店D
	0.014
	0.802
	
	
	
	

	17
	評価
	調和
	0.232
	4.21e-16
	0.230
	0.227
	***
	2663.205

	
	
	好み
	0.224
	8.74e-14
	
	
	**
	

	
	
	重視
	0.035
	0.005
	
	
	***
	

	18
	飲食
	調和
	0.235
	2.99e-16
	0.265
	0.263
	***
	2674.637

	
	
	好み
	0.274
	<2e-16
	
	
	***
	

	
	
	重視
	0.032
	0.011
	
	
	*
	

	―
	BGM重視度
	音楽聴取時間
	0.548
	0.024
	0.058
	0.047
	*
	384.1290


有意水準　0 `***'　0.001 `**'　0.01 `*'　0.05 `.'　0.1 　表中のDはダミー変数を表す

８．考察

主要な仮説は支持されたが、個別の要因に関する仮説ではいくつか棄却されたものがあった。支持された仮説について検討する前に、これらの仮説がなぜ棄却されたのかを考察する。まず、ダミー変数の不正確さが原因と考えられるのが、暗いダミー、多色使いダミーである。映像から主観的に判断したために、棄却された可能性が高い。店舗の造りに関するこれらのダミーは、映像が鮮明でなかったことも大きく影響しているだろう。次に、音楽要素に関わるものについてみていくと、短調ダミーについては、統計的に有意ではないものの、符号は長調ダミーと同じになっているので、必ずしも、長調であるほどよいというわけではなさそうだ。歌詞ダミーが棄却されたのは、材料に使った音楽が洋楽であったことが原因として予測できる。なぜならば、歌詞の存在が気になるのは、歌詞の意味が頭に入って来てしまうからであり、すぐには意味が分からない歌詞ならば、問題がないということなのかもしれない。最後に、チェーン店ダミーが棄却されたのは、映像でチェーン店とそうでないものの差が伝わっていなかった可能性が高いことが一因として推測される。その一方で、営業形態に関わらず、店舗の雰囲気にあっていることの方が重要なのではないかとも考えられる。

以上、棄却された仮説に対して、考察を加えた。

ここからは、支持された仮説についての検討を加えていく。結果を吟味するに当たり、まず、どのようなBGMが効果的か、どのような人がBGMを重視するのか、どのようなかけ方が効果的なのか、という3つの問いに分けて考えていくことにする。

初めに、どのようなBGMが効果的かという問いに対しては、長調でゆったりとしたテンポの曲が店の評価や購買意図を高めることが分かった。実際に、刺激進行概念という独自の理論に基づいてBGMを提供しているアメリカのミューザック社では、刺激価値
が徐々に大きくなるように15分の番組を作っているが、この刺激価値の概念の中にもテンポの要素が含まれている。アップテンポの方が回転率は高くなるということは、経験的にも認知されており、実験材料とした店舗でもBGMの選択において考慮されていた。また、スローテンポ、長調であるということの他、客の好みや店の雰囲気との整合性も同様に評価と意図を高めるという結果が出た。これは、店の雰囲気を評価・判断する際に、視覚と聴覚の間で相互作用が生じ、相乗効果が生まれやすい状況にあるためであると考えられる。つまり、一方が高く評価されると、もう一方も評価が上がるが、そこで大きなギャップがあると、その違和感が最終的な態度に悪影響を及ぼすのではないだろうか。また、テンポが遅く明るい曲が好まれるのは、飲食物それ自体でなく、食事という経験が購入の対象となっているために、くつろぎが重視されるという背景に起因すると考えられる。この結果と、明るさダミーが支持されたことを考え合わせると、一般に軽食をとるような喫茶店では、明るい店内とその雰囲気に調和する明るくゆったりとしたBGMが好印象を形成する、ということが言える。従って、こういった明るい雰囲気とそぐわない好みを持つ客をターゲットにする場合、BGMの選択には、より強いメッセージ性が要求されるのではないだろうか。

　次に、どのような人がBGMを重視するのかというテーマには、音楽への関与の高さが関係することが分かった。特に、回帰分析の結果は、日頃、音楽を聞く時間が長い人は常に音楽が流れていることを快いと感じるのではないかということを示唆している。

　更に、効果的なかけ方についてであるが、音量に対する不快感は、静か過ぎて気になる人よりも、うるさすぎて気になる人の方が多かった。これは、音のあふれる現代社会において、静か過ぎる状況がそもそも少ないという可能性もあるが、BGMの持つ役割のうち、マスキング効果よりもコミュニケーション効果に重点を置いた方が効率の良いかけ方であることを示した結果ともとれる。また、買い物時よりも外食時の方がBGMを気にする人が多いという単純集計の結果は、知的作業時はBGMが邪魔になるという先行研究や、スーパーにおいては買い物を妨げるような過剰な演出は不向きであるという先行研究からの知見を考慮すれば、買い物という行為は知的作業であるため、外食時よりもBGMが邪魔になりやすいということが言えるのではないだろうか。反対に、外食時には、好まれているBGMの特徴を考えると、BGMによって積極的にくつろぎを演出することが、プラスになると考えられる。

　ここまでの考察を総括すると、コーヒーショップや喫茶店では、一般に明るい雰囲気が好まれるので、店内の雰囲気作りには、視覚的にも聴覚的にも明るい印象のものを用いると、訴求力が高まる。また、BGMを気にする人は、日頃からよく音楽を聞く人が多いので、選曲に際しては、このような人の意見を参考にするのが有用であろう。

　次に、行動と態度の関係について検討してみたい。雰囲気の評価点は飲食店に対する態度の一要素、飲食意向は行動を示すとすると、回帰係数は態度の一つである雰囲気の評価の方が低いものの、決定係数では、行動よりも態度の方が、説明力が高かった。従って、BGMに関する様々な要素を、まず、態度と結びつけて検討することは、行動と直結させるよりも正確に状況を説明できると考えられる。そうだとするならば、音楽を刺激と位置づけたマーケティング研究において、BGMの作用する対象として、結果すなわち行動から、知覚や態度などの行動につながる過程へと研究の焦点が移ってきたことは、より正確に現実を記述できる方向へと変化してきたことだと言えるだろう。これは、購買行動のプロセスに対してBGMの入り込む余地がどこにあるのかという視点からも裏付けられる。購買行動の過程を振り返ってみると、図8に表すように、消費者はまず、店舗外状況要因によって買い物に行くことを思い立つ。次に、店舗へ入ると買い物状況要因と店舗内状況要因によって購買意思決定をし、実際に購買行動に至る。そして、この購買経験が次の店舗外状況要因へとフィードバックされる。店頭におけるBGMは、ここでは店舗状況要因に含まれる。また、態度の一要因である雰囲気の評価と行動を示す飲食意向は、それぞれ、購買意思決定と購買実績に含まれると考えられる。つまり、BGMと行動は態度を挟んで、矢印一つ分離れた位置にあるのだから、まず、近くにある購買意思決定との関連を検討する方が、より正確に現実を表すことが出来るはずである。
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　　　　　　　　　買物状況要因

　　　　　　　　　　　　↓

店舗外状況要因→→購買意思決定→購買実績→→店舗外状況要因

　　　　　　　　　　　　↑

　　　　　　　　　店舗状況要因
但し、注意しなければならないのは、BGMへの評価は必ずしも行動に結びつくわけではないということである。この図では、意思決定は必ず購買につながるが、BGMを含む雰囲気の評価は態度を規定する一要因でしかないので、飲食意向に対して8割強の影響力があるのみで、BGMに満足したからといって消費行動に移るとは断言できない。特に、今回は雰囲気を重視して選択するような商業空間に注目しているから、実際には、BGMに関して熟考したところで大して効果のない場合も多いだろう。つまり、BGMの効果は行動に直結させて考えるよりも心理的要因も加味した方が有効であり、その効果は商業空間によって異なるということである。

[image: image13..pict]図9

９．課題

　一連の調査と分析により、様々な結論が導かれたが、研究の余地は多く残されている。例えば、どのような尺度で調和度を判断しているのか、BGMが従業員に与える効果を考慮すると、効果的なBGMとは今回の結論とどう違ってくるのか、コーヒーショップや喫茶店以外に音環境も雰囲気も重視される店舗として書店があったが、そこではコーヒーショップや喫茶店と効果的なBGMが異なるのかどうか、といったテーマが考えられる。このほかにも、BGMについては、分かっていないことの方が分かっていることよりも多いだろう。実務レベルでは、コストパフォーマンスも勘案しなければならないし、学問レベルでも心理学的分野、生理学的分野等との協同が必要だから、課題は山積している。

　また、研究の進め方について、ついでのデータ収集は不必要に多いと混乱を招きやすいこと、実験では諸条件をどれだけ統制できているかを吟味することが重要であることを学んだ。そして、仮説から調査・分析へ、そこから結論への論理展開では、文章化や口述によって考えを外に出す作業をしないと、客観性、論理性が損なわれやすく、説得力に欠けることも分かった。今後はこれらを踏まえて、より無駄の少ない研究の進め方をしていきたい。
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プレアンケート調査表

Q1.あなたは、店の雰囲気を評価する時に、何を基準にして判断しますか。（複数回答可）

· 商品の価格帯や品揃え
· 建物の外装や内装
· 従業員の雰囲気
· 商品の陳列の仕方
· 照明や採光の仕方
· 店内の客の雰囲気
· BGMや防音の仕方
Q2.商業空間のうち、週に1回以上行くところはどこですか。(複数回答可）
· 遊園地・テーマパーク
· 百貨店     

· ショッピングセンター  

· 商店街　　　　　　　　

· ディスカウントストア　

· スーパー

· コンビニエンスストア　

· 美容院・理容室　　　　

· ライブハウス

· カラオケ              

· パチンコ　　　

· 書店・図書館   

· 衣料品店等の専門店　　

· スポーツクラブ　

· スタジアム・アリーナ・ホール

· ホテルのロビー　　　

· ホテルのテナント店　  

· ファミリーレストラン
· ファストフード　　　　　　

· コーヒーショップ　　

· 喫茶店・レストラン 

· 居酒屋　　

· その他
Q3.次の商業空間で買い物をする時、店の雰囲気の良し悪しを重視するのはどこですか。（複数回答可）
　　　※選択肢は上記に同じ

Q4.次の商業空間で買い物をする時、騒音やBGM、喧騒や掛け声などの音環境の良し悪しを重視するのはどこですか。（複数回等可）

　　　※選択肢は上記に同じ

Q5.BGMについて、こだわりやご意見等ございましたら、ご記入下さい。

アンケート・実験調査票

アンケート 

	学籍番号 
	学部 年 組 
	氏名　　　　　 


統計の区分をするためにのみ使用いたしますので、あなたの個人情報が漏れるなどしてご迷惑をおかけすることはありません。立ち入ったことをお聞きして申し訳ありませんが、ご記入くださいますようお願いします。 
１．あなた自身について、お聞かせ下さい。 

	質問 
	回答欄 

	1. 性別 
	1. 男性 2. 女性 

	2. あなたの１日の平均外出時間 
	1. 3時間以内 2. 3～5時間 3. 5～8時間 4. 8～10時間 

5. 10～12時間 6. 12～15時間 7. 15時間以上 

	3. あなたお一人の月間支出（家賃や生活費などの出費を除いた、お小遣いとしてつかう額） 
	1 1万円未満 2. 1～2万円 3. 2～3万円 4. 3～5万円 
5. 5～7万円 6. 7～10万円 7. 10～15万円 8. 15万円以上 

	4. 3.のうち、あなたが音楽購入にあてる額
	1.0円 2.0～3千円 3.3～6千円 4.6千～1万円 

5.1～2万 6.2～3万 7.3万以上

	5. あなたが一日あたりテレビを見る時間 
	1. 0時間 2. 30分以内 3. 30分～1時間 4. 1～2時間 

5. 2～3時間 6. 3～4時間 7. 4時間以上 

	6 あなたが一日あたりラジオを聴く時間 
	1. 0時間 2. 30分以内 3. 30分～1時間 4. 1～2時間 

5. 2～3時間 6. 3～4時間 7. 4時間以上 

	7 あなたが一日あたりインターネットをしている時間 
	1. 0時間 2. 30分以内 3. 30分～1時間 4. 1～2時間 

5. 2～3時間 6. 3～4時間 7. 4時間以上 

	8 あなたが一日あたり新聞を読む時間 
	1. 0時間 2. 30分以内 3. 30分～1時間 4. 1～2時間 

5. 2～3時間 6. 3～4時間 7. 4時間以上 

	9 あなたが一日あたり雑誌に読む時間 
	1. 0時間 2. 30分以内 3. 30分～1時間 4. 1～2時間 

5. 2～3時間 6. 3～4時間 7. 4時間以上 

	10. 上記（5.～9.）のメディアを通じて得ている情報を次からお選び下さい。（複数回答可） 
	1. 政治・国際情勢 2. 経済・産業 3.社会一般 4.文化・教養 5. 芸能・娯楽･スポーツ 7. 広告 8.これらの中には無い 

	11. あなたが1日に音楽を聴く時間
	1. 0時間 2. 30分以内 3. 30分～1時間 4. 1～2時間 

5. 2～3時間 6. 3～4時間 7. 4時間以上 

	12. あなたはどのような音楽プレーヤーで最も音楽を聴きますか（複数回等可）
	1.CDプレーヤー 2.MDプレーヤー 3.パソコン 
4.デジタルオーディオプレーヤー 5.ICレコーダー
6.その他（　　　　　　　　　　　　　　）

	13. 同居しているご家族の人数
	1. 1人暮らし 2. 1人 3. 2人 4. 3人 5. 4人以上

	14. 音楽活動を行う団体への所属
	1. あり 2.なし


以下、最も当てはまるを5、全く当てはまらないを1として、5段階でお答え下さい。

I. あなたの行動パターンについて回答して下さい。

〔1〕 買い物について

①衝動買いが多い　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

②気に入ったブランドを繰り返し購入する　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

③気に入った店で繰り返し購入する　　　　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

④時間や所持金といった自分の都合より、品揃えや　　　　　　　　　１　２　３　４　５

　雰囲気といった店での快適さを重視する　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

⑤買い物には1人で行くことが多い　　　　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

⑥チェーン店でない店より、チェーン店の方がよく利用する　　　　　１　２　３　４　５

⑦BGMに気を止めることがある　　　　　　 　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

〔2〕 外食について

①外食は1人ですることが多い　　　　　　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

②メニューや価格といった商品より、従業員や店内　　　　　　　　　１　２　３　４　５

の雰囲気といった店での要因を重視する　　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

③気に入った店で繰り返し食事する　　　　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

④チェーン店でない店より、チェーン店の方がよく利用する　　　　　１　２　３　４　５

⑤店が静か過ぎて気になることがある　　　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

⑥店がうるさすぎて気になることがある　　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

⑦BGMに気を止めることがある　　　　　　 　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

II. 映像を見てお答えください。

〔1〕 それぞれの映像を評価して下さい。

1番の映像について

①この店舗の雰囲気は好ましい　　　　　　　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

②この店舗で飲食をしたい　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

③このＢＧＭが好きだ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

④このＢＧＭはこの店の雰囲気に調和している　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

1番の映像について

①この店舗の雰囲気は好ましい　　　　　　　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

②この店舗で飲食をしたい　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

③このＢＧＭが好きだ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

④このＢＧＭはこの店の雰囲気に調和している　　　　　　　　　　　　１　２　３　４　５

※以下同様に12番まで

〔2〕 ここまでの映像の1部を見て、それぞれ、どの程度似ていると思うか、5段階で評価して下さい。

（例）1と5の店舗が非常に似ていると思った場合　　　５

1と2：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５

1と3：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５

1と4：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５

1と5：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５

1と6：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５

2と3：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５

2と4：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５

2と5：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５

2と6：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５

3と4：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５

3と5：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５

3と6：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５

4と5：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５

4と6：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５

5と6：　　１　　　　２　　　　３　　　　４　　　　５[image: image3.png]






� EMBED MSPhotoEd.3  ���





� EMBED MSPhotoEd.3  ���





� EMBED MSPhotoEd.3  ���





･･･





照明の評価





BGMの評価





･･･





立地の評価





雰囲気の評価





飲食意向





� EMBED MSGraph.Chart.8 \s ���





� EMBED MSGraph.Chart.8 \s ���





� EMBED Excel.Chart.8 \s ���





� EMBED Excel.Chart.8 \s ���












































態度





知覚





サービスエンカウンター





行動





照明





複数の刺激





単一の刺激





店頭





広告





カラー





香り





音楽





感情的反応








�� 高級感、非オリジナリティ（均一感）、大音量感、リフレッシュ・リラックス感、大規模施設、公共性の6項目が因子分析によって導出された。


� にぎやかさ（にぎやか⇔静か）、空間規模（大⇔小）、利用状況（日常⇔非日常）の3因子に分けられる。


� 感覚処理において生じる相互作用で、通様相性と呼ばれる複数の感覚に共通して存在する心理的性質が同方向に変化する現象。例えば、聴覚系から視覚系への効果が大きいという特徴がある。


� 共鳴現象よりも上位の水準の感覚処理における相互作用。視覚と聴覚の情報を統合する機構によって生ずる。


� 従業員と客が接触する局面。例えば、BGMによって客が従業員に質問を発する回数が増える等といったことを主題とする研究。


�国際チェーンストア協会によれば、チェーンストアとは、「単一資本で11以上の店舗を直接経営管理する小売業または飲食店の形態」を指す。


� café de crie, Hobson’s, NIGIRO　café, アムリタ食堂, 喫茶えとせとら, 珈琲茶房　花仙堂。このうち、チェーン店の定義に当てはまるのは、最初の2つ。


� テンポ・音楽のリズムの分類・楽器のグルーピング・使われる楽器の数の4要素から成る。
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		10/11/04		18:08:35		yahoobb218132024131.bbtec.net		218.132.24.131		1		1		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		1		1		1		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		うるさくないことが肝要かと思います。

		10/11/04		23:32:14		hcou132243.catv.ppp.infoweb.ne.jp		218.229.246.243		1		0		0		1		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		1		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		1		0		0		0		0		0		1		0		1		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		0		横浜クイーンズスクウェアビルのBGMは好きです。ただベルが一定の間隔でなっているだけなのですが。基本的に歌詞がない方が気分を左右されなくて私は好きです。自分の気持ちで聴けるから。

		10/12/04		0:43:21		yahoobb219033036099.bbtec.net		219.33.36.99		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		雰囲気に合っていればそれでよいのでは。

		10/12/04		9:11:13				221.112.142.178		1		1		1		1		1		1		1		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		こだわりやご意見等ございましたら、ということは、ない場合もあるので、このテキストボックスが必須項目は変ではないかと。

		10/12/04		22:30:13		p3105-adsan10honb5-acca.tokyo.ocn.ne.jp		218.43.52.105		0		1		1		1		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		1		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		特に無し

		10/13/04		21:12:30		hcou136043.catv.ppp.infoweb.ne.jp		218.229.250.43		1		0		1		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		1		1		1		1		0		0		0		1		1		1		0		0		0		0		1		0		1		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		0		洋楽が流れているかチェック。しかし、カフェなどでは、あまり激しい曲が流れていると入りにくい。

		10/13/04		22:43:41		tcatgi090171.adsl.ppp.infoweb.ne.jp		220.219.127.171		1		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		1		1		1		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		曲が流れてることを意識させないくらい自然で心地よいものがいい。

		10/15/04		1:20:32		a117087.ppp.dion.ne.jp		210.141.117.87		1		1		1		1		1		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		1		0		0		1		0		0		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		0		0		0		1		0		0		0		1		1		0		1		0		0		1		1		1		1		1		1		1		1		0		0		0		0		0		1		0		0		0		1		0		0		日本語の歌をBGMにするのはあまり好きではありません。内容が伝わりすぎるので。

		10/18/04		11:33:58		yahoobb220048181049.bbtec.net		220.48.181.49		1		1		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		1		1		0		1		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		カフェなどはクラシックなどがよい
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		date		time		remote_host		remote_addr		建物の外装や内装		商品の陳列の仕方		商品の価格帯や品揃え		従業員の雰囲気		店内の客の雰囲気		照明や採光の仕方		BGMや防音の仕方		その他		遊園地・テーマパーク		スポーツクラブ		スタジアム・アリーナ・ホール		ホテルのロビー		ホテルのテナント店		ファミリーレストラン		ファストフード		コーヒーショップ		喫茶店・レストラン		居酒屋		百貨店		ショッピングセンター		商店街		ディスカウントストア		スーパー		コンビニエンスストア		美容院・理容室		ライブハウス		カラオケ		パチンコ		書店・図書館		衣料品店等の専門店		その他		遊園地・テーマパーク		スポーツクラブ		スタジアム・アリーナ・ホール		ホテルのロビー		ホテルのテナント店		ファミリーレストラン		ファーストフード		コーヒーショップ		喫茶店・レストラン		居酒屋		百貨店		ショッピングセンター		商店街		ディスカウントストア		スーパー		コンビニエンスストア		美容院・理容室		ライブハウス		カラオケ		パチンコ		書店・図書館		衣料品店等の専門店		その他		遊園地・テーマパーク		スポーツクラブ		スタジアム・アリーナ・ホール		ホテルのロビー		ホテルのテナント店		ファミリーレストラン		ファーストフード		コーヒーショップ		喫茶店・レストラン		居酒屋		百貨店		ショッピングセンター		商店街		ディスカウントストア		スーパー		コンビニエンスストア		美容院・理容室		ライブハウス		カラオケ		パチンコ		書店・図書館		衣料品店等の専門店		その他		BGMについて、こだわりやご意見等ございましたら、ご記入下さい。

		10/11/04		8:46:57		zc190032.ppp.dion.ne.jp		221.119.190.32		1		1		1		0		0		1		1		1		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		1		1		0		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		1		1		0		0		0		0		1		1		0		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		1		1		0		なし

		10/11/04		13:57:58		eac1afo029.tky. esh.ad.jp		218.227.233.29		1		0		1		1		1		1		0		0		0		0		0		0		0		1		0		1		1		0		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		1		0		0		0		1		0		1		1		1		1		1		1		1		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		1		1		0		0		0		0		1		1		1		0		1		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		特になし

		10/11/04		14:57:31		wbcc1s02.ezweb.ne.jp		219.125.148.171		1		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		1		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		ロックなどのうるさいBGMは嫌い

		10/11/04		18:08:35		yahoobb218132024131.bbtec.net		218.132.24.131		1		1		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		1		1		1		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		うるさくないことが肝要かと思います。

		10/11/04		23:32:14		hcou132243.catv.ppp.infoweb.ne.jp		218.229.246.243		1		0		0		1		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		1		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		1		0		0		0		0		0		1		0		1		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		0		横浜クイーンズスクウェアビルのBGMは好きです。ただベルが一定の間隔でなっているだけなのですが。基本的に歌詞がない方が気分を左右されなくて私は好きです。自分の気持ちで聴けるから。

		10/12/04		0:43:21		yahoobb219033036099.bbtec.net		219.33.36.99		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		雰囲気に合っていればそれでよいのでは。

		10/12/04		9:11:13				221.112.142.178		1		1		1		1		1		1		1		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		こだわりやご意見等ございましたら、ということは、ない場合もあるので、このテキストボックスが必須項目は変ではないかと。

		10/12/04		22:30:13		p3105-adsan10honb5-acca.tokyo.ocn.ne.jp		218.43.52.105		0		1		1		1		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		1		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		特に無し

		10/13/04		21:12:30		hcou136043.catv.ppp.infoweb.ne.jp		218.229.250.43		1		0		1		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		1		1		1		1		0		0		0		1		1		1		0		0		0		0		1		0		1		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		0		洋楽が流れているかチェック。しかし、カフェなどでは、あまり激しい曲が流れていると入りにくい。

		10/13/04		22:43:41		tcatgi090171.adsl.ppp.infoweb.ne.jp		220.219.127.171		1		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		1		0		0		1		1		1		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		曲が流れてることを意識させないくらい自然で心地よいものがいい。
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