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概要：本研究は，AR キャラクターによる公共の場での情報提供サービスにおいて，ユーザーが情報を取得する前に

サービスから離脱しやすい課題仮説の下で，タッチポイントであるマーカーのデザインを AR コンテンツに関連させ
ることと，案内内容に合わせてアバターの外見を変更することによって，情報取得に向けてユーザーがサービスを使
用する意欲の向上に着目したインタラクションを提案し，提案に基づくプロトタイプを作成した．プロトタイプをテ

ストした結果，ユーザーの使用意欲を高めるために，マーカーから AR コンテンツに移行する「境目」の動きの自然
さも重視する必要があることの示唆を得た． 
 
 
 

 
 

1. はじめに     

近年，観光消費とその関連産業の拡大により，観光地，

店舗など公共の場での無人での情報案内サービスのニーズ

が高まっている[1]．その中で，スマートフォン等個人情報
端末を活用した AR (Augmented Reality) キャラクター (以
下アバターと呼ぶ) による無人情報案内のインタラクショ
ンが多数開発されている．観光地，店舗の情報案内サービ

スにおいて AR アバターを活用するメリットは，以下のよ
うな点が挙げられる： 
 
⚫ アバターが複数の案内対象間を移動できるので，有人

の案内のように説明箇所を適切に示しながら情報提

供ができる． 

⚫ アバターという擬人的な存在は，ユーザーの愛着を誘

発しサービス利用意欲を向上させる．  

 

本論文は公共の場での AR アバターを活用した無人情報
案内サービスを研究対象とし，ユーザーが情報を取得する

ために，サービス使用意欲の向上のためのインタラクショ

ンを検討する． 
 

2. 課題 

AR と VR の利用実態の調査[2]によれば，AR コンテンツ
を利用した経験のあるユーザーの中に，アバターなどが表

示される観光案内の使用率が全体の 13.1%と低めである． 
AR アバターによる情報提供サービスにおいて，ユーザ

ーが必要とする情報にたどり着くまでの過程が以下と定義

する： 
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過程(1)サービスに気づく 
過程(2)サービスへアクセス  
過程(3)アバターとコミュニケーションする  
過程(4)アバターから情報を取得する  
過程(5)サービスを終了する 

 
ユーザーがサービスを利用する上記の(1)~(4)の過程にお

いては，サービスに気づかない，サービスを使い始めたが

必要な情報を取得するまであきらめてしまうなどの課題

があると予想される．ユーザーがサービスに気づいた上で，

情報の取得までたどり着かず，離脱しやすい過程(2)と過程
(3)において，以下の課題が想定される． 
 
課題 1：AR マーカーから，ユーザーが案内内容への期待

感が湧かない 

過程(2)サービスへアクセスする際，マーカーをスキャン
する方法が主流である．指定箇所に配置したマーカーにス

マートフォン等個人情報端末をかざすと，AR コンテンツ
が表示される．既存のマーカーは，二次元バーコードや図

形が描かれたものが多数である．マーカーに気づいたユー

ザーがアクセスの意欲を湧くのに，マーカーから現れる

AR コンテンツへの期待感が必要である．図 1 のように，
マーカーが案内内容と無関係な図形，あるいは二次元バー

コードの場合，個人端末をかざした際に表示されるコンテ

ンツが不明で，ユーザーがマーカーをスキャンしようとす

る意欲が湧かないと考えられる．また，図 2 のように，説
明文が冗長になると，ユーザーが説明文を読むのに時間が

かかり，アクセスをやめてしまう． 
コンテンツについての説明が不足，あるいは過度の説明

をするマーカーは，ユーザーのアクセス意欲を低下させる

可能性がある． 
 



  
 

  
 

 

図 1 コンテンツについて説明不足のマーカー 
 

 
図 2 コンテンツについて過度の説明をするマーカー 

    
課題 2：案内内容とアバターの外見のコンテキストの不一

致                                   

過程(3)アバターとコミュニケーションする段階におい
て，ユーザーがアバターと接触しながら情報取得への道筋

を模索することが重要であると想定される． 
図 3 のように，道案内のサービスに出てくるのが特徴の

ないうさぎのアバターなら，案内内容とアバターの外見の

コンテキストがまったく関係なくなってしまう[3]．ユーザ
ーは，「このアバターに聞いても，得たい情報を取得できな

い」とアバターに対する不信感から，アバターとのコミュ

ニケーションをやめてしまう可能性がある． 

 
図 3 案内内容とアバターの外見のコンテキストの不一致 
 

3. 提案 

現状の課題仮説 1 と 2 に対して，本研究は以下の 2 つの
アプローチから，ユーザーがサービスを使用する意欲を向

上するためのインタラクションを提案する： 
 

アプローチ 1：コンテキストの連続性を意識した AR コン

テンツとマーカーのデザイン 

ユーザーがマーカーを見ることで AR コンテンツの外見
や動きを想起でき，アクセス意欲が高まるマーカーと AR
コンテンツの組み合わせを提案した． 
マーカーのデザインに，ユーザーにとって生活の中で馴

染みのある「紙人形」のモチーフを取り入れた (図 4)．マ
ーカーを見るだけで，個人情報端末をかざすと AR の中で
紙人形が起き上がり，喋りかけてくれる様子を想像できる．

ユーザーにとって「動くはずのない」紙人形が生きてくる

驚きが得られるのをマーカーで示すことによって，ユーザ

ーのアクセス意欲を刺激する． 
 

 

図 4 マーカー上の紙人形 
 

アプローチ 2：案内内容に適したアバターの外観のデザイ

ン 

ユーザーがアバターの案内内容を想像できるよう，情報

の種類によってアバターの服装を変えることを提案した． 
農家，事務職員，女子高生など，アバターの服装の違い

で特徴を強調し，ある領域の「スペシャリスト」を想起さ

せるアバターの外見にすることで，ユーザーはアバターが

持っている情報をある程度把握することができ，自分が欲

しい情報が取得できる期待が高まり，コミュニケーション

しようとする意思が強まる． 
 

4. プロトタイプの試作 

市民の多様化ニーズに対応し，市民参加型のまちづくり

の活動によって，市民総合施設が公共施設の代表的なジャ

ンルの一つになりつつあり[4]，本研究はレストラン，カフ
ェ，イベントスペースなどが併設する市民総合施設を想定

し，上記提案に基づいてプロトタイプを作成した．  



  
 

  
 

 
4.1 コンテキストの連続性を意識した AR コンテンツとマ

ーカーのデザインの実装 

プロトタイプは，マーカーと AR アバターの二つの部分
によって構成される (図 5)．  

 

 
図 5 プロトタイプの構成 

 
マーカーに印刷された紙人形から想起されるイメージ

と，AR アバターの印象を一致させるため，仮想空間上の

アバターのモデルは首，肘，手首などの 7 つのパーツで構
成し，実際の紙人形のように体を折りたたんで動くように

した (図 6)．また，マーカーが地面に対して水平で置かれ
る場合には，アバターがマーカーに対して垂直に現れるよ

う設計し，紙人形が現実空間に置かれたリアリティ[5]も重
視した (図 7)． 

 

 
図 6 紙人形の体のパーツ構成 

 

 
図 7 マーカーに対して垂直に表示された紙人形 

 
4.2 案内内容に適したアバターの外観のデザインの実装 

複数の機能が混在する市民総合施設を想定し，カフェの

メニュー紹介，イベント紹介など多様の案内目的に応じて

アバターを実装した．例えば，野菜に関する知識を紹介す

るアバターは，農家の服装を着たもの (図 8 A)；スイーツ
を紹介するのは，女子高生の服装を着たもの (図 8 B) など，
いくつかのパターンのアバターを AR 上で作成した． 
また，ユーザーが遠くから見たときに，マーカー上のア

バターの外見の違いを認識しにくいため，複数のマーカー

が同時に存在する場合，アバターの後ろにある背景画像が

AR コンテンツに含まれる情報を示唆するように設計した 
(図 9)． 

 
   A 農家のアバター  B 女子高生のアバター 

図 8 AR 上の紙人形のバリエーション 
 

   

図 9 マーカーのデザイン 
 

4.3 試作結果 

市民総合施設を想定した模擬環境にて試作したシステ

ムのテストを行い，7 名の被験者からコメントを得た．本

試作の評価に関して得られた一部のフィードバックを以下

に抜粋する： 
 

⚫ ユーザーはマーカーをスキャンしてARアバターに会
うことに興味を示した． 

⚫ 広い空間に配置した際にマーカーが気づきにくい．紙

人形がマーカーに立っているように見せるなど，ユー

ザーに気づいてもらうためにマーカーの形状の改善

が必要． 
⚫ マーカーをスキャンした後，マーカーから AR の紙人



  
 

  
 

形が「浮かび上がる」のではなく，マーカーの紙人形

がAR上で捲り上がるような動きがあるとより自然に
感じられるはず． 

 
以上のフィードバックから，ユーザーにコンテキストの

連続性を感じさせるには，マーカーと AR コンテンツを一
致させるだけではなく，マーカーから AR コンテンツに移
行する際，すなわち現実世界と仮想世界の「境目」の動き

の自然さも重視する必要があることの示唆を得た． 
 

まとめ 

本研究は，AR アバターによる情報提供サービスにおい

て，ユーザーが必要とする情報にたどり着くまでの過程を

5 段階に分類し， ユーザーが必要な情報を取得する前にサ
ービスから離脱しやすい以下の段階に，課題の仮説を立て

た： 
 
課題 1：段階(2)サービスへアクセスするにおいて，ユー
ザーが AR マーカーを見るだけで案内内容への期待感が
湧かない． 
課題 2：段階(3)アバターとコミュニケーションするにお
いて，案内内容とアバターの外見のコンテキストの不一

致によるユーザーがアバターへの不信感． 
 

以上の二つの課題を解決するために，以下 2 つのアプロー
チに着目したインタラクションを提案し，プロトタイプを

試作した． 
 
アプローチ 1：コンテキストの連続性を意識した AR コ

ンテンツとマーカーのデザイン 
アプローチ 2：案内内容に適したアバター外観のデザイ
ン 

 
試作したプロダクトを実際に社内でテストを行い，ユー

ザーのフィードバックから，コンテキストの連続性をユー

ザーに感じさせるには，マーカーから AR コンテンツに移
行する「境目」の動きの自然さも重視する必要があること

の示唆を得た． 
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