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1 はじめに

1.1 プロジェクトの背景

本プロジェクトは函館蔦屋書店 (以下、蔦屋書店と記

述)と連携し、スマートフォンやタブレット端末を用い

たシステム開発を行う背景がある。蔦屋書店は 2013 年

12 月 5 日にオープンした大型書店である。本学の IT

の技術を活かして蔦屋書店をよりよくして欲しいと、蔦

屋書店からシステム開発に対し前向きな意見を得てい

る。開発するシステムは蔦屋書店から委託されたもので

はなく、プロジェクトの各チームが開発するシステムの

アイディアを提案し、そのアイディアを元に開発を行っ

ていく。

1.2 プロジェクトの目的

本プロジェクトの目的は蔦屋書店の課題を解決するシ

ステムを開発し、そのシステムを実際に利用してもらう

ことである。開発するシステムは蔦屋書店にとって役に

立つだけでなく、蔦屋書店を利用する函館市民にとって

も嬉しいシステムを目指す。

2 各チームの課題の設定と到達目標

本プロジェクトは「Hacollec 書店 T プロジェクト

チーム」と「蔦屋もっとよくし隊チーム」の 2 チームに

分かれて活動した。チーム毎に蔦屋書店の解決すべき課

題の設定と到達目標を説明する。

2.1 Hacollec 書店 T プロジェクトチーム

本チームでは従業員間でお客様からの要望をより簡単

に共有できるようにサポートすることを課題に設定し

た。課題は、蔦屋書店の現地調査で得た芝元壮志取締役

(以下、芝元様)からの意見を参考にした。芝元様に質疑

応答をした際に、従業員の間でお客様からの要望をうま

く共有できていないことがわかった。お客様からの要望

を効率よく共有し、エリアごとに記録したいという要求

も知ることができた。

　到達目標は開発したシステムを業務システムの一部と

して導入し、従業員に使用してもらうことである。目標

を達成するために、システムのターゲットユーザである

従業員にとって使用しやすいシステムを目指す。

2.2 蔦屋もっとよくし隊チーム

本チームでは拡張現実 (以下、AR)技術を用いてキッ

ズエリア (子供用のスペース) を更に楽しい場所へ拡張

することを課題に設定した。課題は、現地調査で分かっ

た蔦屋書店のコンセプトに沿って設定した。店内で過ご

すお客様に楽しさを提供するというコンセプトである。

　到達目標は開発したアプリケーションをキッズエリア

で使用してもらうことである。目標を達成するために、

子供でも簡単に操作できるシステムを目指す。

3 開発したシステム

各チームが開発したシステムの概要と機能と利用メ

リットを説明する。

3.1 「つたっぷ」Hacollec 書店 T プロジェクトチーム

3.1.1 つたっぷの概要

つたっぷのターゲットユーザは蔦屋書店の従業員であ

る。システムを使うことで、従業員間でお客様からの要

望をより簡単に共有できる。特徴としては、蔦屋書店の

フロアマップに作成したエリアアイコンを配置し、視覚

的に分かりやすくした。要望をエリアに紐づけることに

より、エリア毎にどのような要望があるのかを参照でき

る。その要望に対しては、解決策を記録することができ

る。記録した解決策を参照することで、同じ要望を受け

たときによりよい接客をすることができる。

3.1.2 つたっぷの機能

つたっぷの機能は大きく分けて 3 つあり、エリアを

選択する機能、要望を管理する機能、解決策を管理する

機能である。これらの機能をシステムの画面イメージに

沿って説明していく。初めに、エリアを選択する機能は

マップ画面 (図 1) で用いる。お客様からの要望を指定

したエリアごとに確認することができる。蔦屋書店のフ

ロアマップの 1 階と 2 階にはエリアアイコンが配置さ



れているのでそれらのアイコンをタップして使用する。

図 1 つたっぷマップ画面

　要望を管理する機能は要望画面 (図 2) で用いる。こ

こでは選択されたエリアに紐づいている要望を一覧で確

認することができる。それぞれの要望に解決策が紐づい

ているので、その解決策の有無によって表示を分けてい

る。タブを選択すことで解決策の有無の表示を切り替え

ることができる。エリアを変更する場合には一度マップ

画面に戻り再度エリアを選択する必要がある。この一覧

で表示されている要望をタップすることにより解決策画

面へ遷移する。

図 2 つたっぷ要望画面

　解決策を管理する機能は解決策画面 (図 3)で用いる。

解決策を管理する機能は 2つあり、解決策を確認する機

能と解決策を評価する機能である。解決策を確認する機

能では、要望を画面中央に表示し、その周りに解決策を

表示している。解決策を評価する機能では解決策評価ボ

タンをタップすることで評価できる。タップにより、評

価された解決策の表示が一回り大きくなり、どの解決策

が有効であるか視覚的に判断できる。

3.1.3 つたっぷのメリット

つたっぷのメリットは従業員とお客様それぞれにあ

る。従業員のメリットは 2つある。1つ目は、接客対応

図 3 つたっぷ解決策画面

のノウハウを蓄積できるようになることである。2つ目

は接客対応のノウハウを事前知識として分かっているた

め、より迅速な接客対応につながることである。お客様

のメリットも 2つあり、1つ目は従業員の迅速な対応に

より、目的の商品をより早く見つけられることである。

2つ目は様々な要望に対応してくれるので、二度目以降

質問したくなった時も安心して従業員に話しかけられる

ようになることである。以上より従業員とお客様の両者

にとってメリットがあり、従業員の接客対応が向上する

ことで蔦屋書店がより快適な空間になると考えられる。

3.2 「ラフメイク」蔦屋もっとよくし隊チーム

3.2.1 ラフメイクの概要

ラフメイクは子供達のための iPad を使った新しい

3D童話体感アプリケーションである。ターゲットユー

ザは蔦屋書店のキッズエリアに来る子供とその親であ

る。ユーザがキッズエリアに来たときにシステムを利用

することを想定している。童話の要素としてオリジナル

の 3D オブジェクトやイメージ、童話のテキストを作成

し、実装した。

3.2.2 ラフメイクの操作

ラフメイクの操作シナリオは次のとおりである。親

や子供が設置されてる iPadを見つけ、近くにあるキャ

プションの指示に従って AR マーカーとして設定した

キッズエリアの遊具に、iPadをかざす。(図 4)ARマー

カーを読み込むと、AR のスタート画面に切り替わり、

スタートのボタンををタップすることでユーザは AR

童話を鑑賞することができる。ARで作成した童話なの

で、ユーザは様々な角度に傾けてコンテンツを見たり、

キャラクターが様々なモーションで動いているアニメー

ションを見ることができる。

3.2.3 ラフメイクのメリット

ラフメイクのメリットはお客様と蔦屋書店それぞれに



図 4 ラフメイク利用イメージ

ある。お客様のメリットは 2つある。1つ目は、AR 童

話をきっかけとして子供に本を好きになってもらえるこ

と。2つ目は、親子でアプリケーションを使うことで家

族同士のコミュニケーションの形成に繋がることであ

る。蔦屋書店のメリットも 2つある。1つ目は、今まで

にないユニークなコンテンツであるラフメイクを目的と

した来店客の増加が見込まれることである。2 つ目は、

システムで用いた童話に関連する商品の購買が期待がで

きることである。

4 全体の課題解決プロセスとその結果

本プロジェクトは蔦屋書店と密に連携しながら開発を

行ってきた。委託されたシステムを開発するのではな

く、システムのアイディア提案から行うため、密に連携

することで意見の相違が生じないようにした。

　蔦屋書店へのアイディア提案では、なかなかアイディ

アについて満足してもらうことができなかった。アイ

ディアの提案は当初 1回だけの予定であったが、よりよ

いアイディアを提案するために、2回提案する機会をも

らった。アプリレビューでは開発したシステムについて

ご意見を得ることができた。

• 2014年 5月 14日 現地調査

• 2014年 7月 18日 第一回蔦屋書店アイディア提案

• 2014年 8月 7日 第二回蔦屋書店アイディア提案

• 2014年 11月 26日 第一回蔦屋書店アプリレビュー

• 2014年 12月 17日 第二回蔦屋書店アプリレビュー

4.1 現地調査

現地調査は蔦屋書店の問題を発見するために実施し

た。現地調査では芝元様から蔦屋書店のコンセプトや現

在抱えている問題について話を聞いた。芝元様へのイン

タビューの後に、チームごとに店内を観察し、解決すべ

き問題を発見した。

　現地調査以前は蔦屋書店を便利にするという視点の

アイディアが多かった。しかし、現地調査の結果を受け

て、便利さよりもお客様の満足度を重視していることが

分かった。

4.2 第一回蔦屋書店アイディア提案

第一回蔦屋書店アイディア提案は開発するシステムの

アイディアを提案するために実施した。梅谷知宏取締役

社長 (以下、梅谷様)と芝元様を本学に招いて、アイディ

アを提案した。

　 Hacollec書店 Tプロジェクトはシステムの試験運用

に向けてシステムの操作を簡易化することが課題である

との指摘を受けた。蔦屋もっとよくし隊は再度アイディ

アを練り直して欲しいとの意見を受けた。

　梅谷様と芝元様から両チームともアイディアについて

改善すべきとの指摘を受けた。この結果を受けて、教員

と相談し、再度提案する機会を 2週間後に設けることが

できた。

4.3 第二回蔦屋書店アイディア提案

第二回蔦屋書店アイディア提案では前回の提案のアイ

ディアを改善したものを提案した。前回の提案時と同様

に梅谷様と芝元様を本学に招き、実施した。

　 Hacollec書店 Tプロジェクトは前回から改善したシ

ステムを提案し、システムの利用場面について確認する

ことができた。お客様の前でシステムの操作をすること

は想定して欲しくないとのことであったので、空き時間

や業務後のミーティングで利用することを想定した。

　蔦屋もっとよくし隊はアイディアの再提案を行わなけ

ればならなかったが、再びアイディアの練り直しになる

ことを避けるためにディスカッション形式で複数のアイ

ディアを提案した。

　両チームともシステム対する前向きなアドバイスを

得ることができ、開発するシステムを決定することがで

きた。

4.4 第一回蔦屋書店アプリレビュー

第一回蔦屋書店アプリレビューは開発したシステムの

途中経過を確認してもらうために実施した。システムの

デモを交えたプレゼンテーション形式で行った。梅谷様

と國分晋吾取締役 (以下、國分様)を本学に招いて、開発

したシステムに対するアドバイスを得ることができた。



4.5 第二回蔦屋書店アプリレビュー

第二回蔦屋書店アプリレビューでは前回のアプリレ

ビューからの進捗の報告を確認してもらうために実施し

た。前回のアプリレビューと同様にシステムのデモを交

えたプレゼンケーション形式で行った。

　その他の報告として、Hacollec 書店 T プロジェクト

は蔦屋書店の BOOK担当者である千々木大介様に対し

てシステムをレビューしてもらった結果を報告した。蔦

屋もっとよくし隊は函館市立中の沢小学校と連携し、ラ

フメイクを使ったワークショップを行うことが決まった

のでその件を報告した。

5 今後の課題

各チームが開発したシステムの今後の課題についてそ

れぞれ説明する。最後に、プロジェクト全体での蔦屋書

店への活動報告について述べる。

5.1 Hacollec 書店 T プロジェクトチームの課題

つたっぷの今後の課題は今期実装予定の機能を実装す

ることである。必要な機能の実装が完了したら、コード

レビューや処理の修正を行い、質の高いコードにする。

更に、実装したシステムが正しく動作しているか確認す

るためにシステムテストを行う。

　テストが完了したら蔦屋書店で試験運用し、フィード

バックを受けながら修正を行っていく。

5.2 蔦屋もっとよくし隊チームの課題

ラフメイクの今後の課題はリファクタリングを行い、

アプリケーションの動作を軽くすることである。今ま

で、コードレビューを行う機会がなかったため、参照パ

スが多く、保守性のないソースコードとなってしまっ

た。このことにより、junaio の動作が重くなり、処理が

途中で強制終了してしまう。今後は、参照パスを少なく

するために、まとめられるファイルは一つにまとめる。

　モデリング班の課題はアプリケーションの画面クオリ

ティを向上することである。コードレビューを行い、プ

ログラム処理で動作を軽くすることで、テクスチャで多

彩な色を表現できるためより鮮明な画面になることが予

想される。

5.3 プロジェクトの課題

プロジェクトの今後の課題として、蔦屋書店に対して

今期の活動報告を行う。活動報告では今期の成果として

システムについて意見もらう。

　本プロジェクトは新規プロジェクトであるが、今期だ

けでなく来年度以降も引き継いで開発を進めるため、引

き継ぎのための書類作成や蔦屋書店の方にプロジェクト

の担当者の引き継ぎを報告する。
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