
【基本ルール】
・歩くと育つ
・サボると減る

文部科学省 「成長分野を支える情報技術人材の育成拠点の形成（enPiT2）」

琉球大学enPiT2

チーム紹介
チーム名 ：remote		『平均通学時間30分超え!!

驚異のリモート軍団』
山田 ：プロダクトオーナー
赤堀 ：スクラムマスター

前本、新垣：開発者

プロダクト概要

～アフロの大きさは, 君の努力の成果だ!!～

開発期間：2017/10 ~ 12
利用ツール
開発言語 ：swift
モデル作成ツール ：blender
コード管理 ：Github
コミュニケーションツール：slack、line
タスク管理 ：Trello、lino

開発について

テーマぎめ、開発をしながらも、その中で衝突し、何度もプロダク
トを変更しました。
いくつものプロダクト開発を繰り返す過程で、短い期間でも

このチームであれば開発ができるんだという実感があり、開発そのも
のに対する自信を深めることができましたし、チームとしての結束も
強まりました。

その結果、最終的なプロダクトは開発期間こそ短かったものの、洗
練されたプロダクトが開発できたと思います。

開発を通して

ARuke

徒歩移動や日課のジョギングを24時間自動で計測し、
“成果(仮想ペットの大きさ)”に反映していくアプリです。
継続が“成果”に響くシステムで、「定期的に歩く意味」を提供。
変動する“成果”をリアルに感じ、分かりやすい形で伝えます。

機能1:歩いた距離を計測

機能3:
撮影、シェア

アリューク

【工夫1】 iPhoneのヘルスケアから
距離を取得しています。
アプリを開く必要がないの
で、面倒臭くない！

しかも、歩きスマホの
心配がない！

【工夫3】“成果”は被って楽しい"アフロ"と、
生物代表の"スライモ"から選べる。
20代は話題性とフォトジェニックが大好きだ！

【工夫4】
“成果”はシンプルに仮装ペットの大きさが
増減するだけ！
分かりやすいし、人にも見せやすい！

【工夫2】毎日“成果”が減っていくから、今日も歩く意
味になる。医者に言われて運動する高齢者と違い、
20代は歩く意味に強制力がないから歩かない。
競合との最大の差別点。

【工夫6】進化する(かもね)
心理的飽和(飽き)を軽減。

【工夫8】ぼーっとSNSを見てる時に、
友達の“成果”がTLに！
思い出すだけでなく、競争意識を上げ
る。(バンドワゴン効果もあり)

【工夫7】
ルールがシンプル

機能2:
“成果”をAR表示

【工夫5】毎日増減を見てモチベを
維持して欲しいから、ログインボーナスで
“成果”の減少を抑えられるようにした。
旅行の間もログインさえすれば“成果”を
維持できる。

ARuke公式
キャラクター

スライモ鈴木

なんだ、よくある健康アプリじゃないか。
…違います。
ARukeは「運動しなきゃと思っているが、続か
ない」20代を対象としています。
20代目線で、20代が継続できるような工夫を各
所に取り入れました。


