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「めんどくさい」の壁を乗り越える！AR体験までの「道のり」再設計
100周年記念ARの事例分析から導く、ユーザー動線とゲーミフィケーション戦略

文化祭での展示結果と考察

課題②：立ち止まるのが「めんどくさい」
　廊下や階段は目的地の途中にあるため、ポスターが一瞬しか目に入ら

ない。「立ち止まる時間」がない設計となってしまった。

体験までの流れ
ポスター展示

⇓
二次元コード読み取り
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AR

 テーマ：「１００周年を楽しめるARを作ろう」
 対　象：中学生、在校生など
 目　標：来場者が楽しいフォトフレーム
 展示枚数：８種類×２枚
 作品例：マスコットキャラクターなりきり体験
　　　　 制服試着体験
　　　　１００周年お祝いフォトフレーム
 利用したソフトウェア ：
 　フォトフレーム、ポスターの作成：canva
 　AR制作ツール：palanAR
初期プロモーション: Instagramでの宣伝

まとめ・今後の展望
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二次元コード
体験してみてね

再設計案①：ゲーミフィケーション戦略の強化
　「キャラクター集め」「スタンプラリー/景品」

「シークレット要素」など操作負荷を越えるコードを

読み取りたいと思わせる魅力を付与する。3Dキャラ

クター化など自撮りが苦手な層への配慮を加える。

考察と「道のり」再設計の提案

　被験者5名に8種類の二次元コードを読み取ってもらい、体験にかかる
時間を計測した。その撮影時間の箱ひげ図を以下に示す。(図６)

　実験の結果、中央値は24秒、中央の
50%は19秒から29.5秒の狭い範囲に集中
している。撮影時間の体感は５名全員が
「長いと感じない」と回答した。このこ
とから、時間的なコストは大きくなく、
操作自体は負担でないと考えられる。し
たがって、課題は体験したいと思わせる
動機付けの弱さにあると考えられる。

課題①：コードの読み取りが「めんどくさい」
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再設計案②：環境設計の転換
　廊下や階段などの動線途中から、「座ってゆっくりできる休憩スペース」

である休憩所や食事場所への設置することで体験に必要な時間を許容し、

「体験してみようかな」と思える状況を作る。

図７Tripo AIで作成した３Dキャラクター
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研究背景と目的
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ARコンテンツの概要と初期設計

(7)情報デザインとコンテンツ

　高等学校の情報実習で制作・展示した100周年記念ARを作成した。
作成したARコンテンツの概要を以下に示す。

図３ポスターを設置した場所

　Instagramのアクセス数は、リールが約5,000、投稿は平均3,000〜
3,500と一定の注目を得たが、ARの目標アクセス数には達しなかった。以
下にARのアクセス数のグラフ(図４)を示す。

　福岡講倫館高校の100周年ARを作成し文化祭で展示した。しかし、目標
のアクセス数には達しなかった。それは「めんどくさい」と感じる壁があ
るからだと考えた。本研究では，利用者が「めんどくさい」と感じずにAR
を体験できることを目指す。これは、コンテンツの魅力だけでなく「どう
利用してもらうか」が重要であることを具体的に示すものである。

　本研究では、AR体験を多くの人に体験してもらうことを目的に、KJ法

で課題分析を行った。その結果、立ち止まるのが「めんどくさい」、コード

の読み取りが「めんどくさい」という点が体験までの壁であると考え、環

境設計の転換、ゲーミフィケーション戦略を提案した。今後の展望は、次

回のイベントで実際にAR体験にゲーミフィケーション戦略を導入し、再度

データ計測を行い、その効果を検証する。

図４　ARのアクセス数と目標値 

図５　KJ法

ポスター掲示場所: 階段正面、廊下など「目に入る」場所

図１ポスター　　　　　　　　　　　　　図２　ARフォトフレーム 

　各生徒が設定した目標値の最頻
値50を基準に分析すると、いず
れも目標未達であった。その中
で、目標値に最も近い結果を示し
たポスター５は、設置場所の効果
によるものと考えられる。漫画研
究部、美術部と陶芸部の展示教室
の出口正面に展示したことで、退
出した来場者の目にすぐ留まる効
果的な配置となったことが、目標
値に近づいた要因と考えられる。
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ぜひ体験してください！
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