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はじめに 
 
 携帯電話とインターネットの急速な普及は，かつての

テレビの普及と同様，歴史に大きく記録されるに違いな

い．94年3月末ではたかだか200万件であった携帯電話の

契約件数は，2004年3月末現在で8,150万件に達しており，

10年間で40倍に増加した．このような携帯電話の普及は

現在どんな影響を与え，将来どんな影響を与えるのだろ

うか．テレビの普及やモータリゼーションの進展と同様

に大きな影響を与えるのか，それともその影響は限定的

なものに止まるのか，現時点では不明という他はない． 
テレビやモータリゼーションの場合を想起すると，新

しい潮流の影響は当初娯楽面やフーゾク面で現れ，本格

的な影響はずっと後に現れるように思われる[1]．1960～6
5年度にかけてテレビの受信契約件数は３倍になったが，

一方映画の年間観客数は10億1400万人から3億7300万人

へと60％減少した（図-1）．またモータリゼーションの

進展に伴なうロードサイドビジネスの展開は1970年代か

ら始まったが，モーテルはそれより数年早く，68年の14
00軒から72年の5900軒へと４年間で４倍強の急増を示し

た．携帯電話の場合も同様で，2000年頃から「携帯電話

のせいでゲーセンの売上高が落ちた」「マンガが売れな 
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図-1 テレビ受信者数と映画館入場者数の推移 

（出典）テレビ受信契約者数は郵政行政統計８年度データ

http://www.johotsusintokei.soumu.go.jp/tokei/1996/jo96.ht

ml，映画館入場者数は映画館入場者数は社団法人日本映画製作

者連盟のデータhttp://www.eiren.org/による． 
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くなった」「CDの売上が減った」等と，娯楽面への影

響が指摘されるようになった． 
本稿では携帯電話はどのような形で娯楽に影響を与え

ているのか，また本当に携帯電話は盛り場空間に影響を

与えているのか否か，与えているとしたらその要因とは

何か，考察を試みる． 
 
１．娯楽への影響要因～価値観あるいは時代感覚～ 
 
娯楽への主要な影響要因としては，①新たな娯楽の出

現，②価値観あるいは時代感覚，③娯楽に対する消費可

能額，の３つをあげることができる．先述のテレビの出

現やモータリゼーションは①に該当するが，新たな娯楽

の出現そのものが②の「価値観あるいは時代感覚」の変

化をもたらす場合も多い．③は娯楽が消費でもあるため，

金銭的枠組みが重要な意味を持つことを示している．

1990 年のバブル崩壊，1997 年から続いたデフレ不況に

より娯楽産業は大きなダメージをこうむったが，これは

反面③の重要性を示しているとみることができる． 
ホイジンガ-によれば，人は「ホモ・ルーデンス（遊

ぶ人）」であり，「遊び」の本質的特徴は「面白さ」と

「非日常性」にある．「面白くないものは遊びではな

い」し「非日常的」であるが故に「面白い」のである[2]．

そして「非日常性」なり「面白さ」は多分に主観的なも

のであり，個人の価値観と密接に結びついているはずで

ある．本節では 1983 年に焦点をあてることによって，

娯楽への影響要因としての「価値観あるいは時代感覚」

についてみていくことにしたい． 
■ ノーパン喫茶の流行と女性の性意識の変化   

1983 年について語る前に，1981 年の「ノーパン喫

茶」の流行についてみておこう．島本慶が述べるように

ノーパン喫茶の流行は，女性の性意識が世間の常識を裏

切って既に大きく変わっていたことを示したという点で

画期的な意義を持つものであった．「よほどのワケァリ

でなければやらないと思われていた性産業の場に，ごく

普通の女の子がやってきた．あるノーパン喫茶ではアル

バイトの募集を出したら，一度に何百人もの応募があっ

たという．時給がよければノーパンくらいへっちゃら．

当時ファーストフードの時給 500 円に対して，ノーパン

喫茶の時給は 1500 円が相場だった．女のコの意識は，
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世間の常識をはるかに越えていたのだ[3]」．96 年にはテ

レクラ等を利用した女子高生の「援助交際」が話題とな

ったが，その芽は既に 80 年代の初めにでていたことが

みてとれよう． 
■ 1983年は何故記憶されるべきか   
さて 1983 年とはいかなる年であったのか．箇条書き

風に書くと以下のようである． 
・４月15日東京ディズニーランド開園 
・９月15日任天堂㈱ファミリーコンピュータ発売 
・「おしん」ブーム 
・「金曜日の妻達へ」がヒット，「金妻」流行語となる． 
すなわち 1983 年はテーマパーク元年であり，かつテ

レビゲーム元年という意味で，わが国の娯楽史上画期的

な年であった．そして貧しさに耐えながらけなげにがん

ばる少女の物語と，多摩ニュータウンという郊外住宅地

で展開する３組の家族の不倫物語が同時にヒットした年

でもあった．国民は戦前・戦中の暗い時代から戦後の高

度経済成長期にかけての日本を回顧しながら，「一億総

中流社会」の日本を謳歌しているようでもあった．「金

曜日の妻達へ」は「不倫ドラマの火付け役」といわれ，

このドラマによって「不倫が市民権を得た」と評価する

声もある．「不倫が市民権を得た」かどうかは疑問だが，

妻達の不倫が日常的なものとして描かれていたが故に，

視聴者の共感を得たのは事実である．視聴者と等身大の

フツーの「妻達の不倫」が視聴者の共感を集めた事実は

特記されてよい．80 年代前半には既に，現在につながる

意識の変化がおきはじめていたのである． 
このような国民意識の変化は，国が毎年行っている

「国民生活に関する世論調査」（総理府（現内閣府））

からもみてとれる．同調査の「これからの生活の力点」

の推移をみると，1983 年からは「レジャー・余暇生活重

視」が「住生活重視」を上回るようになっている（図-

2）． 1973 年，78 年の二度に渡るオイルショックを経

てわが国の高度経済成長時代は終わり，「量から質への

転換」，「価値観の高度化，多様化」が叫ばれるように

なったのもこの頃からである． 

0

10

20

30

40

73 77 81 85 89 93 97

％

レジャー・余
暇生活

住生活

食生活

耐久消費財

衣生活

 

図-2 「これからの生活の力点」の推移 

出典：内閣府「国民生活に関する世論調査」 

平成10年,12年は調査を実施していない 

２．携帯電話が娯楽産業に与えた影響 

  ～携帯電話とカラオケボックス～ 

ゲームセンターは 60 年代から存在していたが，テレ

ビゲームが主体となるのはインベーダーゲームがはやっ

た 70 年代末からである．83 年のファミコンの出現によ

りゲームセンター業界はテレビゲームという強力なライ

バルを持つことになるが，相乗効果で市場を拡大してい

ったとみてよさそうである．  

 ゲームセンターの競争相手は思わぬところからあらわ

れた．カラオケボックスの出現である．両者の利用層は

若者中心ということで似かよっていたし，若者達のたま

り場ということでも似かよっていたから当然である．88

年のカラオケボックスの売上額はたかだか 290 億円にす

ぎなかったが，94年には6,000億円に達しゲームセンタ

ーの売上額5,700億円を上回るようになった． 

 97 年をピークにゲームセンターの売上額もカラオケボ

ックスの売上額も減少に転じるが，減少の度合いはカラ

オケボックスの方がはるかに著しい．1997 年と 2002 年

の販売額を比較すると，ゲームセンターの 2002 年売上

額は 97 年水準の約 90％であるのに対し，カラオケボッ

クスのそれは約60％にまで減少している． 
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図-3ゲームセンター・カラオケボックス市場規模の推移 
 

このようなカラオケボックスの売上額の減少が，携帯

電話の普及によるという説があるが，それについて検証

してみよう．図-4 に１世帯あたりの全消費支出と通信費

の推移を示している．全消費支出が 97 年以降減少して

いるのに対し通信費は 97 年以降も増加を続け，80 年を

100 とした指数では 2002 年の全消費支出が 133 である

のに対し，通信費は 233 に達しており，通信費の突出ぶ

りがうかがえる． 
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図-4 家計消費支出と通信費の指数の推移 
 
あるアンケート調査によれば，24％の人が「携帯電話

使用で他の出費を控えたことがある」と回答し，節約対

象は主に外食費，レジャー・遊興費となっていることか

らも，携帯電話が消費の面で娯楽に何らかの影響を与え

ているのは確かなようである[4]．また（社）日本レコー

ド協会の調査によれば，エンタテインメント関連支出の

23％が携帯電話による通話・メール交換に消費され，若

年層のCD市場シェアは1998年から5年連続で減少とな

っていることが指摘されている（図-5）． 
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 宮台真司『まぼろしの郊外』（朝日文庫,2000）によ

れば，「携帯電話の普及によりコギャル族の売春が減っ

た．クラブやゲーセンに行かなくても，友人との会話や

メール交換，あるいは友人の部屋に集まってダベル楽し

みを覚えた彼女たちは，もう売春してかせぐ必要がなく

なったからである．」と紹介している．若者にとっては

友人との語らいはそれ自身が娯楽であり，携帯電話代の

増加とカラオケボックスの売上高減少とする説はあなが

ち間違いではなさそうである． 
 

３．携帯電話と盛り場空間 
 
大都市の盛り場空間は，駅の整備により駅前商店街が形

成されその周辺に形成されていったものが多い．関西を

例にとれば，60 年代以降私鉄各社のターミナル駅周辺開

発により，デパート，ショッピングセンター，ホテル，

劇場等々が改築・整備されることにより現在のような形

態の繁華街が形成され，さらにその周辺にパチンコ店，

ゲームセンター，居酒屋，小料理屋，スナック等々が林

立する盛り場やフーゾク街が形成されていった．松沢が

指摘する「駅周辺の繁華街・盛り場の３層構造[5]」は，

60 年代以降に展開された駅周辺の繁華街・盛り場の歴史

的形成過程の反映でもある．これら三層の魅力が合体さ

れることによって，総体としての繁華街なり盛り場の魅

力をかもしだしていると考えられる． 
■ 売上げ減少が続く盛り場空間 
 盛り場は活気に満ちた消費空間でもある．パチンコ店

を除いた盛り場の売上高の推移をみると，全国の盛り場

の売上額は95 年の8 兆2,630 億円をピークに減少を続け，

2002年 には6兆3,740億円となっている（図-６）． 
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（注）レジャー白書2002のゲームセンター，カラオケボックス，

酒場・バー等，３者の合計額の推移． 

図--6 盛り場の売上高の推移 
家計消費の面から盛り場をみたのが図-7 である．家計

消費年報には盛り場関連の項目はないので「こづかい

（使途不明）」で代用することとする．会社帰りのオト

ーサンが居酒屋で一杯呑んだり，学生の飲み会の姿を想

定すると，「こづかい」の推移で家計における盛り場消

費をある程度推察できそうである．こづかいの推移をみ

ると 92 年がピークで以後減少傾向が続いている．97 年

にいったん増加したが，金融不安や消費税率引き上げ等

によるデフレ不況への突入を契機にその後減少の一途を

たどっている．家計消費も 97 年に増加した後減少傾向

が続いているが，家計消費に占めるこづかいの割合も減

少しており，こづかいは消費全体の減少よりもさらに大

きく減少していることがわかる．不況のおかげでオトー

サンは気楽に呑みに行くことも難しくなっている様子が
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みてとれる． 
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（出典）総理府統計局：家計調査年報平成14年版 

図-7 年間こづかい額と家計消費にしめるこづかいの

割合の推移 

 

■ みえないフーゾク化 

携帯電話普及の影響が顕著にあらわれているのが，盛

り場周辺のフーゾク街であり，その端的な例が デリバ

リーヘルスの増加である．派遣型ファッションヘルスの

届け出営業所数は，99 年の 2,700 軒から 2002 年の

12,000 軒へと３年間で４倍に増加し，店舗型ファッショ

ンヘルスの約 12 倍となっている（図-8）．フーゾクは

「フーゾク街」をつくることにとらわれず，「見えない

産業」として都市全域に広がりつつある．携帯電話の普

及により，ピザを注文するのと同じ感覚でフーゾクの宅

配を頼むことも可能となった．フーゾク街の拡大傾向は

去り，フーゾクは「見えざるフーゾク」として一般社会

の中に拡散していると言ってよい． 
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図-8 店舗型及び派遣方ファッションヘルス営業所数 

（出典）平成15年警察白書http://www.npa.go.jp/hakusyo/ 
 
■ 今後の盛り場空間 

 盛り場空間がそのポテンシャルをどう活かしていくか

は，訪れる者のファンタジー（幻想）をいかに満足させ

るか，そして変わりつつあるファンタジーにどう対応す

るかにかかっているといえよう．40代の飲酒率が90％を

超えているのに対し，20代の若者の飲酒率は70％程度で

あり，携帯電話に慣れた若者はコミュニケーションに酒

を介在させる必要がなくなったと報じられている[6]．こ

れらの若者が盛り場に対していだくファンタジーは従来

のファンタジーとは異なっているであろうし，近年盛り

場を訪れることの多くなった女性のいだくファンタジー

は男性のそれとは当然異なっているはずである． 
吉村司によれば80年代は男性がまちを作ったのに対し，

90年代以降女性がまちを作る時代になったため，盛り場

においても女性客をターゲットとしたカフェや居酒屋が

増えるのも当然である．さらに「25歳以下は限りなくデ

ジタル世代．携帯電話やパソコンが中心であり，雑誌は

それほど重要でない．デジタル世代は，カフェには行く

が，服装はカジュアルでドレッシーなものには興味がな

い．興味はバーチャルな世界にあり，お金の大半が携帯

料金になっているため，ファッションや雑誌は切り捨て

られる．[7]」と，携帯電話世代の特徴について述べてい

る．「盛り場には昼の世界にはないファンタジーが求め

られる．」は今後も真理でありつづけるが，そのファン

タジーの中身は多様化せざるを得ないと思われる．それ

に対応した盛り場空間の変化の方向については他日を期

したい． 
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