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函館には、歴史的な建造物や史跡などが多く点
在している。しかし、フィールドワークを行
なった結果、多くの観光施設では資料や展示物
を眺めるだけになっており、観光客が体験型の
学びを得る機会は少ないのが現状である。


指定のスポットへ行く

ストーリー選択画面 進行画面 謎解き画面

カメラでオブジェクトを認識 ストーリーに沿って謎解き 偉人を成仏させてクリア

函館の歴史に興味のある人のみならず、広く観
光客にその面白さを知ってもらいたいと考え
た。そこで我々は、より楽しく、より深く函館
の歴史を学んでもらうと共に記憶に残るような
システムの開発を目的とした。

背景 Background 目的 Purpose

利用シーン Use scene 

 体験型の学びを大切にするために、実際に現
地に赴いてもらいARを利用した体験を促

 史実に沿った、ノベルゲーム形式のアプリ
ケーションでゲーム感覚で学んでもら

 キャラクターにモーションをつけ、飽きさせ
ない工夫をす

 ストーリーを観光地ごとに章立てすることで
まだ知らない函館を知るきっかけをつくる

提案 Proposal

ストーリー

なぞときはジョウブツのために
There's a History There That We Don't Know Yet.
〜まだ知らない歴史がそこにある〜
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AR 3Dモデル

UIデザイン

BGM・SE

セーブ

ギャラリー

カメラでオブジェクト
をマーカーとして認識

モーション付きのモデ
ルで演出の幅を広げる

視認性と操作性を追求
したデザイン

ディティールにまでこ
だわったサウンド

ゲームの続きから再開
できる

ゲームの思い出や軌跡
を辿ることができる

機能・こだわり Function and Obsession 


