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流通とＳＣ・私の視点 

2021 年 1 月 3日 
 

仮想ＥＣモールの概念設計!! 

 

現在、リアル販売が中心の中でネット通販が旺盛です。Ｅコマース（電子商取引）は現在、日本が７％か

ら 10％へ、アメリカが 10％から 15％へ、中国は 30％から 50％へと進んでいます。まだまだリアル販売が

基軸ですが、近未来（2030～2035 年）にはオンラインショッピング（ネット通販）が 30％になると予測さ

れます。また、未来（2045～2050 年）にはオンラインショッピングが 50％の時代が想定されます。 

シンギュラリティ（技術的特異点）という言葉があります。シンギュラリティは、人間の能力をコンピュー

ターが超える時点と言われ、2040 年頃と推定されています。 

流通業界でも、リアル販売のノウハウをオンライン販売のノウハウを上回る時点である「流通上のシン

ギュラリティ」（流通上の技術的特異点）が 2045 年（第３次流通大変革 2020～2045 年までの 25 年間）まで

に到来し、アナログ的リアル店舗（次世代の要素が希薄な従来型の実店舗）はニッチ＆マイノリティ化の存

在になります。 

現在のＥＣモール（ネット上のＳＣ）は、まだ単にリアルＳＣのネット版に過ぎません。この現在のＥＣ

モールのシンギュラリティ版への挑戦が次世代型ＥＣモールの「仮想ＥＣモール」です。 

仮想ＥＣモールの概念設計は次の通りです。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(株)ダイナミックマーケティング社
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視点(2403) 

（ＳＣ理論編） 

ＥＣモール

①オンライン（ネット）版の複商業施設
②ディベロッパーが一括してネット販売のテナントミックスをし、運営する商業施設

仮想ＥＣモール

リアルのモール（ＳＣ）より、「利便性」「機能性」「店揃え性」「コミュニケーション性（情報の伝達）」「演出性（店
舗演出や商環境の演出）」のいずれもがリアルモールより上回り、客はリアルモールへ出向する必然性が希
薄化したＥＣモールのこと

デジタルツイン・テクノロジー
コンピューターグラフィック・

イメージメイキング・テクノロジー

データの活用と応用 イメージの創出

リアルやサイバー空間のＩｏＴなどで集めて送信さ
れたデータを基に分析・解析してサイバー空間で
再現し、活用及び応用する技術（ツイン二子＝カ
ガミ）

リアルＳＣや店舗に負けない商空間の演出と、さら
にリアルＳＣや店舗ができないサイバー空間だか
らこそできる環境演出とショッピングトリップが可能
な技術

ＩｏＴ（インターネット オブ シングス）
（消費者一般＆ネットモール利用者）

①ライフやライフステージ＆ライフスタイルデータ
②ライフシーン＆ショッピング行動データ
③ショッピング履歴と満足度データ
④ショッピングの拡散と再利用データ

①ＶＲ（バーチャルリアリティ・仮想現実）
②ＡＲ（オーグメンテッドリアリティ・拡張現実）
③ＭＲ（ミクストリアリティ・複合現実）

↑
（ツールとして）

①ＣＧ（コンピュータグラフィックス）
②３ＤＣＧ（３次元コンピュータグラフィックス）

ターゲティングＥＣモール（従来型ＥＣのバリュエーション版）

１つの固有マーケット内のマーケットデザイン理論を１つのＥＣモールが行う

ターゲット単位のＥＣモール
（・ライフステージ別 ・エイジ別 ・グレード別 ・感性別 ・テーマ別）

テナント単位がマルチ対応して、ターゲティング
ＥＣモールに店単位・商品単位で適合させる

次世代型・進化版

従来のＥＣモール


