
 

 

 

ARKit を用いた ARアプリ制作 
 

１．目的・動機 

 近未来の AR機器を使用したアクションアニメ映画をみて憧れを持ったから。 

 

２．使用機器、ソフトウェア 

・Macbook Air 13インチ(Apple M1チップ) 

・iPhone 13mini(ios15以上) 

・Xcode Ver13.2.1 

・Blender Ver2.93.3 

 

３．作業内容 

ARアプリの制作 

＜１学期＞ 

Macbookを使用したアプリ制作環境に慣れるため、ネットや本で紹介されている簡単なアプリを制

作した。 

〜制作したアプリの種類〜 

・特徴点の表示 

・平面の生成 

・タップした地面を崩す 

・タップでオブジェクトの生成 

＜２学期＞ 

(1)１学期に引き続き、サンプルアプリを制作し、その中から 1つのアプリに改良を加え、発表

するための作品を完成させた。 

～制作したアプリの種類～ 

・MotionCapture 

・PeapleOcclusion 

・FaceTraking ※発表用として完成させた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

[プログラム] 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

(2) Xcode以外での ARの開発環境に触れる。 

～挑戦した開発環境～ 

・Unityでの iPhone向け ARアプリの開発 

・Adobe aeroと Xcodeを用いた ARアプリの開発 

＜３学期＞ 

・マスクの制作 

Blenderを用いて「マスク」をモデリングした。 

 

 

 

 

 

 

 

 

[デコイ]              [ロボット] 

・発表用アプリ FaceTrakingの完成 

・レポート及びパワーポイントの作成 

 

４．作品内容（FaceTraking） 

FaceTrakingとは顔の動きに合わせてマスクが動く AR技術の一つである。 

瞬きするとマスクの目が閉じ、口を開くとオブジェクトが上下する。 

また、顔を横に動かすとマスクがついてくるように動く。 

例）Snow（スマホアプリ） 

  3tene（VTube等）                           [マスク] 

 

５．感想 
 私はこの課題研究を通じて改めて自分が作ったプログラムが動く楽しさ感じることができた。今
回の課題研究は普段授業や実習とは違い、時間の都合上細かい構文から学ぶことができなかったた
め、プログラムの具体的な意味を理解することができなかった。基本的には、ネット等のサンプルプ
ログラムを利用し、少し改良を加えてプログラムの仕組みを理解することに徹した。ネットに載って
いるサンプルプログラムの大半は解説がプログラムの真横に書いてあるので効率よく学習すること
ができた。 
 この課題研究で使用した Xcodeという慣れない開発環境でのプログラミングや実機での実行は 

   簡単ではなかった。サンプルプログラムを導入してもバージョンの違いによるエラーが発生するこ
とも少なくはなかった。改良を加えた際も同じようにエラーが出ることもあった。しかし、どんなエ
ラーなのかもわからない状況で解決方法を探し、試行錯誤をしているうちに修正できた時はプログ
ラミングの本当の楽しさが分かった。初めての環境でうまくできるのか不安であったが、完成までも
っていくことができてよかった。 
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