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３．和文アブストラクト 

本研究は、今後の社会において移動体特に車が持つべきエンタテインメント性に関して、文

化の観点を視点に入れつつ調査と提言を行おうとするものである。現在は移動体およびエン

タテインメントに関して大きな変換期にある。したがって、単に表面的に現在の動向に目を

向けるのではなく、移動体の持つ意味やエンタテインメントの持つ意味の根本に帰って考察

を行い提言を行うことが望ましい。  

移動体、エンタテインメントはそれらに関連する技術の進展を推進すべき分野であると共に

、社会的インパクトの大きさや世界レベルでの問題である事から、優れて文化的な面を持っ

ている研究分野でもある。  

多文化の側面を考えると、当初から国際的立場から本研究を推進する事が必要である。本研

究では、日本に拠点をおく申請者とシンガポールに拠点をおく共同研究者が共同研究を行う

事により、将来の移動体が持つべきエンタテインメント性をグローバルな視点から明らかに

する。 

 

 

４．英文アブストラクト 

For far various kinds of vehicles such as cars have been thought only as a method to transfer people to 
their destination quickly and efficiently. However as more and more people are traveling and will 
travel for business, sightseeing, etc., it is important for future vehicles to have the characteristics of 
entertaining people during their move. The purpose of this research is to investigate the basic points on 
the relationship between entertainment and vehicles. 

For that purpose it is crucial to investigate the fundamental characteristics of entertainment such as 
what entertainment is and how to entertain people, etc. In addition as there is a close relationship 
between entertainment and other items such as art and design, it is important to investigate the 
relationship between entertainment and art/design. 
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５．本文 

５－１ 研究の目的 

本研究は、今後の社会において移動体が

持つべきエンタテインメント性に関して

、文化の観点を視点に入れつつ調査と提

言を行おうとするものである。現在は移

動体に関してもまたエンタテインメント

に関しても大きな変換期にある。したが

って単に表面的に現在の動向に目を向け

るだけではなく、移動体の持つ意味やエ

ンタテインメントの持つ意味の根本に帰

って考察・提言を行うことが望ましい。

また移動体・エンタテインメントはそれ

らに関連する技術の進展を推進すべき分

野であると共に、社会的インパクトの大

きさやさらには世界レベルでの問題であ

る事から、優れて文化的な面を持ってい

る研究分野でもある。移動体に関しては

、移動手段としての側面から見た場合は

世界共通の課題を考えれば良かったが、

エンタテインメント性という観点から見

た場合は文化の側面を十分考える必要が

ある。一方、現在ゲームがある種の踊り

場を迎えているのはこれまでの文化に依

存しない単純なゲームが一通り出現し、

今後は文化コンテンツ等をゲームに取り

入れる事が求められている事を示してい

る。 

本研究を日本の立場だけから考える事は

危険性を持っている。携帯電話が日本と

いう市場のみを追求したためにガラバゴ

ス現象を引き起こした轍を踏まないため

にも、当初から国際的立場から本研究を

推進する事が必要である。日本に拠点を

置く研究申請者と、シンガポールに拠点

を置く共同研究者が密な共同研究を行う

事により、将来の移動体が持つべきエン

タテインメント性をグローバルな視点か

ら明らかにする。 

 

５－２ 研究経過 

（１）基礎調査（2012年4月~8月） 

論文、報告書、書籍などの文献を用いて

調査する事により以下の項目の調査・考

察を行う。 

(1-1)移動体の持つ意味を移動体の発達の

歴史をベースとしながら社会的・文化的

視点から考察する。 

(1-2)さらに移動体、エンタテインメント

の持つ文化的側面に注目し、移動体とエ

ンタテインメントの結びつきのあるべき

姿についてグローバルな視点から考察す

る。 

（２）論文発表・アート展示（2012年8月

~2012年10月） 

(2-1)上記の基本検討の結果をベースとし

て移動体とエンタテインメントの関係性

に関する論文をまとめ国際会議の場で発

表する。 

(2-2)上記の基本検討の結果を具現化した

メディアアート作品を作成し、日本およ

びシンガポールにおいて展示し一般の人

々の意見・感想を得る。 

（３）発展検討（2012年11月~2013年1月

） 

(3-1)論文発表・アート展示の結果に基づ

き、基礎検討で得られた知見・データの

補強や訂正を行う。 

(3-2)その結果に基づき将来の移動体にお

けるエンタテインメント性に関する意見

のまとめと具体的なイメージの提示を検

討する。 

（４）報告書作成（2013年2月~3月） 

(4-1)基礎検討 、論文発表・アート展示

・発展検討の結果を踏まえ、将来のエン

タテインメント性を備えた移動体のある

べき姿に関する提言を報告書としてまと

める。 

 

５－３．研究成果 

（１）基礎調査 

エンタテインメントにディジタル的な側

面とアナログ的な側面があり、それがエ

ンタテインメントと人間の歴史・文化と

深く関わっているという考えをまとめて

論文とした[1][13]。 
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（２） 論文発表・アート展示 

上記の考え方をベースとして移動体に対

する新しいエンタテインメント性を付加

するための先行研究を行った。具体的に

はディジタルメディア技術を応用した新

しいメディア、ヒューマンインタフェー

スの研究を行い、ジャーナル論文、国際

会議論文として発表した

[2][3][4][5][7][8][9][10][12][13][14]

。 

また、制作されたデザイン・アート作品

を広く一般の人々に展示する事により、

人々の意見をもらい、それを将来の移動

体が持つべきエンタテインメント性に反

映するため、以下のアート展示を行った

。 

Naoko Tosa “Four God Flags,” June – August,  
Yeosu EXPO 2013 (Korea).  

（３）発展検討 

上記のアート展示の結果をまとめて国際

会議で報告しアートとエンタテインメン

トの結びつきの可能性をアピールした[6]

。また、アートとエンタテインメントの

結びつきの別の例として前年発表した歌

舞伎役者変身技術の改良版を発表した

[11]。 

 

５－４ 今後の課題と発展 

エンタテインメントの重要性、および最

近のディジタルメディアとエンタテイン

メント性の関係はある程度明確化された

と考える。また、ディジタルメディアを

用いる事により新しいアートを制作しそ

れらが人々を楽しませる事もわかった。

今後の課題として、エンタテインメント

と車の歴史やその意味を検討し、さらに

そこにエンタテインメント性をどのよう

に付加するかを検討する事が必要である

。 
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