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流通とＳＣ・私の視点 

2013 年８月 10 日 
 

     「遊びの概念」のエンターテインメントからレジャーへの変遷!! 

 

買物自体が喜びの時代（モダン消費時代）からコト（購買動機の誘発）による買物の時代（ポストモダン

消費）となり、エンターテインメント（娯楽）がまさに買物の誘発でした。その典型的なものが「多核モー

ル型ＲＳＣ」（エンターテインメントで客を集客し、その集客によりショッピングを誘発するシステム）で

す。しかし、多核モール型ＲＳＣは、アメリカでは基本的に現在は新たに開発されておらず、日本でも 1991

年から開発された多核モール型ＲＳＣは飽和状態となって、定番化（当たり前となり成長ベクトルとはなら

ない）しています。今「遊びの概念」がショッピング（モダン消費時代）からエンターテインメント（ポス

トモダン消費時代）、さらにレジャー（ニューモダン消費時代）へと変遷しています。 

この「遊びの概念」をプレイスメイキング（居場所づくり）の観点からフローチャート化すると次の通り

です（六車流：流通・マーケティング理論）。 
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（流通理論編） 
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ファーストプレイス
（第１の場）

家 庭

家族・個人の居住空間

サードプレイス
（第３の場）

エンターテインメント
（ 身近な 娯楽の場 ）

日常の中の“新”の集客要素

ＳＣ＆ライフスタイルセンター

公 園 ＆ 遊 び 場

カ フ ェ ＆ レ ス ト ラ ン

イ ベ ン ト ＆ 劇 場 の 場

ショッピング

買物の場

アミューズメント

遊びの場

ライフイベント

（アニバーサリー)
祝祭の場

コミュニティ＆

コミュニケーション
交流の場

フィフスプレイス
（第５の場）

バーチャルの場
（あちら側の場での体験・体感）

フォースプレイス
（第４の場）

レジ ャー
（ 余暇の場 ）

非日常の集客要素

国 内 レ ジ ャ ー 客

日帰りレジャー客

海外よりのレジャー客

旅 行 客

レジャリー

ショッピングセンター

特化買物の場

レジャー

遊びの集客の場

教育・文化・

芸術・歴史

カルチャーの場

自然・景観

ネイチャーの場

現代風・御上り客 インバ ウ ンド客

セカンドプレイス
（第２の場）

職 場

個人の職場（学校）空間


