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はじめに――

どの店のコーヒーを飲むか、どの政党の立候補者を選ぶか、どの航空会社の飛行機に乗るか。日常において、私たちが行う選択の一つひとつに“エンターテイメント”が浸透し始めている。拡大する消費者経済の重要な差別化の一要素となったエンターテイメント性は、映画や演劇など古くからある娯楽を超えてどこまで私たちに及んでくるのだろうか。その可能性を探り、疑念を抱いてみたい。

１　エンターテイメント・ビジネスの可能性

What－エンターテイメントが浸透し始めている状況とはいかなるものか？

■（根本祐二著『マルチ・エンターテイメント・ビジネス』ダイヤモンド社より）
「マルチ・エンターテイメント・ビジネスとは、テーマ・パークの鍵となる、「人をもてなす」「楽しませる」ためのノウハウを、テーマ・パークを超えて他のビジネス（商業施設、ホテル、レストラン、地域づくり、教育、医療、オフィス…）に応用していこうという考え方である。」
■（マイケル・J・ウルフ著『「遊び心」の経済学』筑摩書房より）

「銀行、スーパー、スポーツ、教育など、今やあらゆるビジネスの成功の鍵を握るのは“ファクターE”、すなわちエンターテイメント性である。」

→今やエンターテイメントは消費者の価値判断の重要な要素となっている。「楽しませること」「遊び心」に満ちた商品や建築・インテリアといった物理的なもの、サービスやホスピタリティこそが、消費者を引きつけ、資本経済を回す原動力である。

ex）　カフェ、レストラン、ホテル、スポーツ、アート、TV番組、病院、教育、インターネット、リゾート、テーマ・パーク、イベント、宣伝etc

２　すべての商品にファクターEを――「コモディティ」から「経験」へ

Why－なぜエンターテイメントなのか？

■コモディティ（一次品・商品）

→厳しい経済環境の中で、コスト削減と効率化の要請が強まり、平均化した規格サービスや価格競争によってしか生き残れないという悪循環に陥る

ex）　低価格を売りにしたマックVSロッテリアの激戦
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→コモディティ化を逃れ、他社との差異化を図るため、商品やインテリア、サービスなどの充実により消費者に「経験」という価値を体現させる経済システムのこと。

「経験」…今ここで感じる、身体的、精神的、あるいは美的な「快楽」、「感動」（極めて個人的・個別的な「経験」という価値の創出である）。

ex）　スターバックスでコーヒーを飲むという経験、美術館で絵画を見るという経験etc

＝「快楽」「感動」を生み出すためには、エンターテイメント性に富んだ商品とサービスが必要。
３　ステージングの理論

How－人々に「経験」価値を創出するためには？

■ステージング（上演する）

深い感動を与えることのできる文化装置としての演劇が蓄積してきた技術に学び、「観客（消費者）」に、「楽しさ」「感動」「美的満足」を与える「経験」（商品とサービス）の演出（提供）をすること。演劇的なマネージメントの方法論。

→「戦略、ターゲット、シェア」という従来の軍隊モデルに代わり、よりソフトに「シナリオ、観客、感動の深さ」という演劇モデルがビジネスのノウハウとして重視されている。

（具体的に）＝消費者に訴えかけるインタラクションやパフォーマンス性を充実させることで、より大きくエンターテイメント空間を演出し、客に楽しく感動的な経験を体感させることを目的とする。

疑問点――

· みなさんは「経験」を消費したと感じることがありますか。ビジネスにエンターテイメントが侵入してきていると思いますか。またそれはどういう場合ですか。
· この演出された娯楽空間についてどう思いますか。
おわりに――「演劇」と真のエンターテイメントについて思うこと

不条理と世界
世界はとても奇妙なものである。暗闇から突然、衣服一つ身につけずに落とされ、そしてその奇異を受け入れなくてはならい、つまり生きなくてはならない謎。あるいは死を選ぶことの二者しか許されなくなっている謎。またこの生から死への時間性に逆らうことのできなくなっている謎。そして人は必ず死ぬと知っておきながら生きている謎。もしかすると生きるとは、死者が生者を演じることに他ならないのかも知れないが、いま振り返ってみてこの一年と半年、このような世界の不条理を表現することによって現実と正面から向き合い戦おうとした演劇こそ、60年代の先頭を駈けていったアングラ演劇ではなかったかと思う。これは、世の中がそのようにできているという無意味さ、不気味さに導かれるままではなく、この一方的な目に見えない権力と暴力に対しての必死な抵抗であった。何故彼らは既存の演劇体型を破壊し、街へ出没してまで徹底的に演劇を続けたのだろうか。それは、決して以上見てきたようなエンターテイメント（もてなし・娯楽）空間を創出するためでもなければ、現実が苦しくて虚構の世界に逃避し、架空の夢物語に浸るためでもなかったように思う。

時間の芸術
演劇の特徴は、「一回性」（時間の再生不可能性）と「偶然性」（出来事性）にある。世界も然りである。つまり「演劇は世界の縮図である」とはよく言われたものだが、私たちの世界は無常にも時が留まることはない。どんなに楽しいひとときも、どんなに悲しい出来事も、森羅万象は、始めと終わりの時間の一方向性の中では再生することができない。また、時間を作る「いま」という一瞬一瞬は、つぎの瞬間から過去のものとなり、過去は知覚できなく、過去と現在を埋めるのは想起と記憶であるため（過去の事実や出来事は客観的に存在するものではなく、「想起」を通じて解釈学的に再構成されたものである）、私たちは「いま」という瞬間しか「生」そのものを感じ取ることができない現実に存在している。

こうした不条理な一回性の、しかも切りつめられた生の世界で、同じく一回性を行うこと（演劇）とは、世界の不条理に直面した最後（崖っぷち）の表現手段であるかも知れない。世界の正体を知ることはできないが、時の流れにあえて沿ってこの謎を埋めようとした、このグロテスクなまでに楽観と陽気に満ちた表現方法に、私は感嘆せざるを得ない。つまり「演劇」とは、取り返しのつかない「いま」という瞬間に生きる確かな生への執着と確認作業であると思う。と同時に、そうした永続と再生不可能な時間の中で非常にはかなく、しかし美しく映るのは、単なる滅びの美学ではなく、止めどなく流れる時間の中で、留めることのできない「いま」という一瞬の時間の中に確かな生を芸術として凝縮したものであるからだと思う。

エンターテイメントと演劇
あらゆることが娯楽となりつつある情況の中で、エンターテイメントとは「楽しさ」を演出する空間の提供であり、それは楽しさの永続する空間でもあった。ところが事実、楽しさは時間性により永続しない。つまりエンターテイメントの空間には、ビデオテープのように巻き戻して再生することのできない時の流れのはかなさと表裏にある瞬間の「楽しさ」が存在している。そのため、楽しさを永続させ、繰り返すのではなく、唯一無二の体験をさせることこそ、エンターテイメントの根本には必要であると思うのだ。一回性だからこそ、一瞬一瞬に凝縮された貴重な楽しさが存在し、終わりのはかなさがあるからこそ、一瞬の楽しさは最高のものとして輝くのではないか。そしてそれを理解したときにこそ、エンターテイメントを心から提供することができ、味わうことができるのかも知れない。演劇を見るたびに、真のエンターテイメントはそんなものなのではないかと考えさせられる。
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