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1．はじめに 

昨今の SNS（ソーシャルネットワークサービス）の普及

速度はすさまじく，利用者数，利用時間共に年々増加傾向

にある[1]．SNS を利用する目的として「他者とのコミュニ

ケーション」が挙げることができ，SNS の普及に伴い日常

的なコミュニケーションが活発化してきた．そうした現状

において，カジュアルギフトと呼ばれる「旅行のお土産」

や「訪問時の手土産」，ちょっとしたお礼としての「日常

的なプチギフト」の機会が増加しているとの調査結果があ

る[2]．また，昨今の「インスタ映え」と呼ばれる事情は

市場の拡大や現代に生きる人々に意識の変化をもたらした

[3]．IT を利用したエンターテインメントが注目される中

[4]，これらを関連付けて AR を利用したギフトボックスシ

ステムを提案し，評価する． 

2．システムの提案 

論本研究で提案するシステムについて述べる．当初提案

したシステムはギフトの贈り手側と受取手側の二者によっ

て利用されるものである．ギフトの贈り手側はシステムを

利用し，受取手側がギフトボックスを開けた際に表示され

るイラストやスタンプ，音声などの AR 演出を入力し，封

をする．これを贈り，ギフトの受取手側はシステムに従っ

てギフトボックスを開封する．その最中に演出を体感でき

るというものである． 

3．UXデザイン 

本研究の UX デザインについて述べる．UX デザインとは

User Experience Design の略称である．ユーザーの体験を

設計することを指す． 

3.1 ペルソナの設定 

システムを利用するユーザーを詳細に想定するため，

ペルソナの設定を行った．ペルソナとは典型的なユー

ザー像のことを指す・ 

3.2 カスタマージャーニーマップの作成 

ペルソナの設定を基に，システムの利用にあたって想定

されるユーザーの行動，思考・感情，課題などを時系列で

マッピングするカスタマージャーニーマップを作成した． 

 

 

 

 

 

4．ギフトボックスデザイン 

本システムで使用するギフトボックスの形状の考案と選

定について述べる． 

4.1 形の提案 

開けやすく，その上で開けることが面白いと感じるかを

考慮し，下図の 4 案を提案した． 

図 1 提案したギフトボックス 4 案 

 

4.2 評価実験 

被験者 10名に対し簡易的な指示のみを頼りに各ギフトボ

ックスを開けてもらい，開封までに経過した時間の計測，

開けやすさ，面白さ，使用してみたいか，の尺度で 4 案を

順に並べてもらうアンケートを実施した． 

4.3 実験結果を基にした形の選定 

アンケートの各問において 1位 4pt，2位 3pt，3位 2pt，

4 位 1pt とし，各ギフトボックスのポイントを集計した．

図 1に示されるボックスの左から順に A，B，C，Dとする． 

 

表 1 アンケート集計結果 

 

ポイントの合計値よりボックス D を本研究で使用するこ

とに決定付けた． 

5．受取手側のシステム実装 

まずは受取手側のシステムのみを実装し，評価を行った．

本システムは Unity と vuforia を用いて構築した． 

5.1 システム構成 

⚫ アプリケーション 

専用のギフトボックスに本システムのアプリケーション

を通してカメラを向けると，AR の演出が表示されるように

なっている． 
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図 2 アプリケーション使用中の様子 

 

⚫ ギフトボックス 

本システム専用のギフトボックスである．ボックスに描

かれたイラストが ARマーカーの役割を果たし，開封してい

くと見えるイラストが変化するため，AR マーカーも変化す

る，すなわち ARの演出も変化するといった仕組みになって

いる． 

5.2 評価実験 

受取手側のシステムにおいて行った評価実験について述

べる． 

5.2.1 評価実験 

本実験は被験者 8 名に対して，突然ギフトをプレゼント

された状況を想定し本システムを利用してもらった． 

5.2.2 実験結果 

以下に受取手側のシステムの利用に関するアンケート結

果を示す． 

 

表 2 アンケート質問内容 

 

表 3 アンケート結果 

 

以下に被験者ごとの SUS の得点図を示す． 

 

 

 

 

 

図 3 SUS の得点図 

 

6．考察 

6.1 楽しい・面白い体験の提供 

アンケート結果や実験中の被験者の反応より，提案する

システムそのものの面白さは十分にあると考える． 

6.2 ユーザビリティ評価 

現時点ではアプリケーションによる操作がほぼないこと，

ボックスの形の選定をしっかり行ったことが高いユーザビ

リティ評価に繋がったと考える． 

6.3 改善点 

受取手側のシステムの評価実験が終了した段階での本シ

ステムの改善点を述べる．まず，折角のデジタルコンテン

ツであるため，演出を一方向で終わらせるのではなく双方

向で行えるようにすることで，より気持ちの伝わるシステ

ムになるのではと考える．また，ギフトボックスデザイン

デザインを 1 つに決めてしまうのではなく，4 案全てにお

いてアプリケーションを用いた評価実験を行うべきだった

のではとも考える．アプリケーションを利用することで評

価が変わる可能性を考慮すべきであった．他にも，UX デ

ザインを活かし切れていない点が挙げられる． 

7．システムの見直し 

受取手側のシステムの評価を基に，システム全体の見直

しを行った． 

7.1 UX デザインの見直し 

UX デザインを活かしきれていなかった反省より，UX デ

ザインの見直しを行った． 

7.1.1 ペルソナ 

ペルソナの設定を見直すことで，本システムのメインタ

ーゲット層を設定し直した．またそれに伴い，システム全

体のデザインも一新し，メインターゲット層である 16歳～

19 歳，女性が使いやすいデザインを目指すこととした．彼

女らが頻繁に利用するアプリケーションの傾向から，鮮や

かな配色とグラデーションのあるデザインが相応しいと考

えた．具体的な配色として，ピンクとオレンジを使用する．

これらは色が喚起するイメージに基づき決定した． 
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図 4 デザイン見直し後のアプリケーション 

 

7.1.2 カスタマージャーニーマップ 

カスタマージャーニーマップの見直しを行い，本システ

ムの使用方法を変更した．利用者が自ら印刷し組み立てる

キットにすることで手に取りやすさが上がると考えた． 

7.2 ギフトボックスの形の見直し 

現時点では両手を使用し開封するためスマートフォンス

タンドの必要なデザインとなっているが，片手でスマート

フォンを持ったまま開けられるギフトボックスの方がより

相応しいと考えたため，形の見直しを行うこととした． 

8．今後の方針 

本研究の今後の方針について述べる． 

8.1 贈り手側のシステムの実装 

現時点では受取手側のシステムのみの実装になっている

ため，贈り手側のシステムも実装を行う． 

8.2 ギフトボックスの形の再選定 

システムが全て完成した状態で，相応しいギフトボック

スデザインを選定する． 

8.3 総合した評価 

贈り手側のシステム，受取手側のシステム，新たなデザ

インのギフトボックスが全て揃った状態で，本システムの

総合的な評価実験を行う． 
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