
1. はじめに

　米国Apple社のWWDC（Worldwide Developers Conference） 

においてスティーブ・ジョブズが印象的なプレゼンテー

ションとともに新しい情報端末 iPhoneのコンセプトを

発表したのは2007年であった．「スマートフォン」の登

場である．「携帯電話」は，すでに1999年に日本の iモー

ド（NTTドコモ）によって多機能情報端末へと変貌し，

「ケータイ」などと呼ばれるようになっていた1, 2) 注１）が，

2008年７月に iPhone 3G発売とともに App Storeのサー

ビスが開始され iPhone SDKによるアプリ開発が可能に

なると，2009年には名古屋文理大学で教員（佐原理（現

徳島大学））と学生らによるアプリ開発の研究会「iPhone

道場」3) が立ち上がった（図1）．学生らは，日本でのア

プリ開発の第一人者である赤松正行（情報科学芸術大

学院大学）4) らの研究会に参加したり，佐原の指導に

より2010年には Apple Store Nagoya SAKAEでアプリコ

ンテストの公開イベントを開催したりした．「iPhone道

場」のメンバーはアプリを開発して App Storeに公開3)

すると同時に，研究活動の過程で，2010年1月米国発売

のタブレット端末 iPad（日本発売は同年5月）について

の情報をいち早く大学にもたらし，これが，日本の大

学で初めての新入生全員への無償配布による iPadの教

学生プロジェクト活動報告（１）＊） 
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育導入5,6) の実現（日本での発売以前から計画・準備し

2011年度から配布開始）に繋がった．研究会のメンバー

は，アプリ開発に関してイノベーターであり iPadなど

のデバイスに関してもアーリーアダプターとなり，様々

な iOSアプリを開発・公開した．メンバーのひとり（神

谷）7）は iPhoneアプリ開発のバイブルであった赤松の

著書『iPhone SDKの教科書』（2009）4）の新訂 iOSアプ

リ版（電子版・製本版）『iOSの教科書』（2010）8）を連

名で出版する実績を残し，サンフランシスコで開催の

WWDC2011（生前のスティーブ・ジョブズが参加した

最後の回）に世界の開発者らと並んで大学生のうちに参

加7）した．当時の開発アプリや活動は学会発表や論文に

も記録が残っている3),5),9)-11)．図2に「iPhone道場」の初

期の学生開発アプリの一部を示す．アプリ開発は，その

後，学内のいくつかのグループや卒業研究，通常の授業

でも扱われるようになった（図1）．

2．「アプリ開発プロジェクト」の活動

2.1 	多様な学生プロジェクトへの発展とアプリ開発の継承

　最先端の技術にアイデアを凝らして夢を実現する

「iPhone道場」の精神は受け継がれ，続く佐原らによる

「スペースバルーンプロジェクト」では iPhoneを成層圏

まで飛ばして映像の撮影に成功した12)．また，御家らは，

学生のみのプロジェクトで，取り壊し予定の大学南館の

壁にプロジェクションマッピング作品を投影し学内外か

らの多くの視聴者を魅了した13)．小寺・吉澤らは，スマー

トフォンで視聴できる360° VR映像を3D-CGで作成し，

学内外で体験イベントを開いて好評を得た14)．

　学生によるアプリ開発活動も，いくつかの学生グルー

プに受け継がれ，開発したアプリは App Storeに公開す

るだけでなく，学会で報告12-16）したり，学外のイベント

に出展したり，学外者との共同開発も進んだ（図1）．図

3は，名古屋文理大学（小橋研究室，長谷川研究室）の

学生と（株）エスケイワード , 名古屋大学（宮尾研究室）

の共同開発による多言語医療対話アプリ「ExLanguage」

シリーズ（杉田，高須ら）15) を学会で展示している様

子である．在日外国人患者と医療スタッフとのコミュニ

ケーションを支援するアプリである．この他，名古屋港

水族館の協力の下（株）ワントゥワンとの共同で開発した，

特定エリア内での来場者の Twitterのつぶやきを用いた

施設・イベント情報アプリ「エリツイ」（附柴ら）16），

NPO法人にわとりの会との共同開発の在日外国人生徒

向け漢字学習アプリ「KANJIDORI」（附柴ら）17），提携

校の愛知県立尾西高校での出前授業から発想し名古屋大

学との共同研究成果を用いたピクトグラムによるコミュ

ニケーションアプリ（鈴木ら）18）などを開発し，iPad

用電子絵本アプリを作成して地方の民話を伝承する活動

図1　名古屋文理大学における学生によるアプリ開発プロジェクトの変遷

図2　iPhone 道場の初期の学生開発 iPhone アプリの一部

  

2 

 

2

の公開イベントを開催したりした．「iPhone 道場」のメ

ンバーはアプリを開発してApp Storeに公開 3)すると同時

に，研究活動の過程で，2010年 1月米国発売のタブレッ

ト端末 iPad（日本発売は同年 5月）についての情報をい

ち早く大学にもたらし，これが，日本の大学で初めての

新入生全員への無償配布によるiPadの教育導入5,6)の実現

（日本での発売以前から計画・準備し2011年度から配布

開始）に繋がった．研究会のメンバーは，アプリ開発に

関してイノベーターでありiPadなどのデバイスに関して

もアーリーアダプターとなり，様々な iOS アプリを開

発・公開した．メンバーのひとり（神谷）7）は iPhoneア

プリ開発のバイブルであった赤松の著書『iPhone SDK の

教科書』（2009）4）の新訂iOSアプリ版（電子版・製本版）

『iOSの教科書』（2010）8）を連名で出版する実績を残し，

サンフランシスコで開催の WWDC2011（生前のスティー

ブ・ジョブズが参加した最後の回）に世界の開発者らと

並んで大学生のうちに参加 7）した．当時の開発アプリや

活動は学会発表や論文にも記録が残っている 3),5),9)-11)．図

2に「iPhone道場」の初期の学生開発アプリの一部を示す．

アプリ開発は，その後，学内のいくつかのグループや卒業

研究，通常の授業でも扱われるようになった（図1）． 

 

図2 iPhone道場の初期の学生開発iPhoneアプリの一部 

2．「アプリ開発プロジェクト」の活動 

2.1 多様な学生プロジェクトへの発展とアプリ開発の継承 

 最先端の技術にアイデアを凝らして夢を実現する

「iPhone 道場」の精神は受け継がれ，続く佐原らによる

「スペースバルーンプロジェクト」では iPhoneを成層圏

まで飛ばして映像の撮影に成功した 12)．また，御家らは，

学生のみのプロジェクトで，取り壊し予定の大学南館の

壁にプロジェクションマッピング作品を投影し学内外か

らの多くの視聴者を魅了した 13)．小寺・吉澤らは，スマ

ートフォンで視聴できる360°VR映像を3D-CGで作成し，

学内外で体験イベントを開いて好評を得た 14)． 

学生によるアプリ開発活動も，いくつかの学生グルー

プに受け継がれ，開発したアプリは App Store に公開す

るだけでなく，学会で報告 12−16）したり，学外のイベント

に出展したり，学外者との共同開発も進んだ（図 1）．

図 3は，名古屋文理大学（小橋研究室，長谷川研究室）

の学生と（株）エスケイワード, 名古屋大学（宮尾研究室）の 

 

図3 多言語医療対話システムExLanguageシリーズ（名古屋文理大学, 

（株）エスケイワード, 名古屋大学共同出展）(モバイル学会2015) 

 
図1 名古屋文理大学における学生によるアプリ開発プロジェクトの変遷 

  

2 

 

2

の公開イベントを開催したりした．「iPhone 道場」のメ

ンバーはアプリを開発してApp Storeに公開 3)すると同時

に，研究活動の過程で，2010年 1月米国発売のタブレッ

ト端末 iPad（日本発売は同年 5月）についての情報をい

ち早く大学にもたらし，これが，日本の大学で初めての

新入生全員への無償配布によるiPadの教育導入5,6)の実現

（日本での発売以前から計画・準備し2011年度から配布

開始）に繋がった．研究会のメンバーは，アプリ開発に

関してイノベーターでありiPadなどのデバイスに関して

もアーリーアダプターとなり，様々な iOS アプリを開

発・公開した．メンバーのひとり（神谷）7）は iPhoneア

プリ開発のバイブルであった赤松の著書『iPhone SDK の

教科書』（2009）4）の新訂iOSアプリ版（電子版・製本版）

『iOSの教科書』（2010）8）を連名で出版する実績を残し，

サンフランシスコで開催の WWDC2011（生前のスティー

ブ・ジョブズが参加した最後の回）に世界の開発者らと

並んで大学生のうちに参加 7）した．当時の開発アプリや

活動は学会発表や論文にも記録が残っている 3),5),9)-11)．図

2に「iPhone道場」の初期の学生開発アプリの一部を示す．

アプリ開発は，その後，学内のいくつかのグループや卒業

研究，通常の授業でも扱われるようになった（図1）． 

 

図2 iPhone道場の初期の学生開発iPhoneアプリの一部 

2．「アプリ開発プロジェクト」の活動 

2.1 多様な学生プロジェクトへの発展とアプリ開発の継承 

 最先端の技術にアイデアを凝らして夢を実現する

「iPhone 道場」の精神は受け継がれ，続く佐原らによる

「スペースバルーンプロジェクト」では iPhoneを成層圏

まで飛ばして映像の撮影に成功した 12)．また，御家らは，

学生のみのプロジェクトで，取り壊し予定の大学南館の

壁にプロジェクションマッピング作品を投影し学内外か

らの多くの視聴者を魅了した 13)．小寺・吉澤らは，スマ

ートフォンで視聴できる360°VR映像を3D-CGで作成し，

学内外で体験イベントを開いて好評を得た 14)． 

学生によるアプリ開発活動も，いくつかの学生グルー

プに受け継がれ，開発したアプリは App Store に公開す

るだけでなく，学会で報告 12−16）したり，学外のイベント

に出展したり，学外者との共同開発も進んだ（図 1）．

図 3は，名古屋文理大学（小橋研究室，長谷川研究室）

の学生と（株）エスケイワード, 名古屋大学（宮尾研究室）の 

 

図3 多言語医療対話システムExLanguageシリーズ（名古屋文理大学, 

（株）エスケイワード, 名古屋大学共同出展）(モバイル学会2015) 

 
図1 名古屋文理大学における学生によるアプリ開発プロジェクトの変遷 

－ 6－



を行っている「カラクリ BOOKS」のシリーズの１話「都

築弥厚物語」を安城市の高校3校の生徒による作画を使っ

てアプリ化（伊東ら）19）するなど，アプリ開発によっ

て企業や地域社会とも連携した活動が進められた．

　この間の開発アプリや多様な学生プロジェクトの成果

は，学外の展示会などにも出品された（図4）．

2.2 	アプリ開発プロジェクトの正規科目化

　2016年度入学生からの新カリキュラムにおいて正規科

目「情報メディア特別演習 I・II」が設定されて学生プ

ロジェクトが正式な授業科目となった（図1）．この授業

では，1，2年次から継続してプロジェクトに参加して

担当教員の指導によって受講登録の上，3年次に自らの

活動成果を学内発表会で報告すると単位認定の対象とな

る．正規科目の学生プロジェクトとして「アプリ開発プ

ロジェクト」以外に「サウンドプロジェクト」「コード

教育プロジェクト」などが活動しているが，これまでに

「アプリ開発プロジェクト」で単位を取得した学生は，

2018年度（2019年2月報告） 2名，2019年度（2020年2月

報告）1名，2020年度（2021年2月報告）2名の合計5人で

あり，2021年度（2022年2月頃報告）にも2名が予定して

いる．プロジェクトとして活動している学生は毎年10～

20人程度で，同じ学年に3～5人程度の学生がいる年度が

多いが，そのうちプロジェクトを主導的に進めた1～2人

が3年時に活動報告を行って単位取得をしている．学生

たちは，毎週，通常の授業時間後に集まって研究会を開

催し学年を超えた自主的な活動を続けている（図5）．

　図4　デジタルコンテンツ博覧会 NAGOYA に出展

　　　　（2014, 2015, 2016）　　

図3　多言語医療対話システム ExLanguage シリーズ 
（名古屋文理大学 ,（株）エスケイワード , 名古屋大
学共同出展）( モバイル学会2015)

図5　アプリ開発プロジェクトの研究会の様子

図6　Ogaki Mini Maker Faire 2018 出展ブース (2018)
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共同開発による多言語医療対話アプリシリーズ（杉田，

高須ら）15)を学会で展示している様子である．在日外国

人患者と医療スタッフとのコミュニケーションを支援す
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来場者の Twitter のつぶやきを用いた施設・イベント情
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注

注1） たとえば，モバイル学会（2006-2021年）の前身の

日本人間工学会関西支部による1998年のシンポジウ

ムのタイトルは「携帯電話の利用性と人間工学」で

あったが，後継の日本人間工学会モバイル人間工学研

究部会による2001-2006年のシンポジウムは「ケータ

イ・カーナビの利用性と人間工学」であった．「ケー

タイ」という呼称は日本で多機能化したフィーチャー

フォンを指すことが多く，米 Apple社による2007年の

iPhone発売以降のスマートフォンでは略称は「スマ

ホ」が一般的となった．

注2）　たとえば「モバイル学会」は，スマートフォンや

タブレット端末がモバイル端末として社会にインパク

トをあたえ，新しいアプリが社会や人間の行動に変革

をもたらした2006-2021年の間，その時代の人々の新

しいモバイル行動の研究をリードしてきたが，2021年

のうちに，新たな学会「スマートライフ学会」に生ま

れ変わる予定である．モバイル端末はもはや当たり前

に生活に組み込まれ，2020年からのコロナ禍で加速し

た GIGAスクール構想により日本の小中学校は1人1台

のタブレット端末を利用する新しい教育様式に移行し

た．ドローンや VR（バーチャルリアリティー），AI（人

工知能）を活用した DX（デジタルトランスフォーメー

ション）の時代に，モバイル端末だけでないスマート

デバイスを活用したスマートシティでの安全で健全な

「スマートライフ」の実現が，今後の目標となると考

えられる．
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