
iOS アプリケーション開発をテーマとした授業展開の考察 
 

木崎 悟*1 
Email: kizakistr@stf.neec.ac.jp 

 

*1: 日本工学院八王子専門学校 ＩＴスペシャリスト科 
 

 

◎Key Words iOS アプリ開発，プログラミング教育，発想力育成 
 

1. はじめに 

近年，スマートフォンやタブレット端末に代表され

るモバイルデバイスは，我々の身近にあり若年層にも

広く普及している。そこで使用されるアプリケーショ

ンの重要性はますます高まっており，モバイルアプリ

技術者の育成が必要となっている。それらの技術者は，

従来のソフトウェア開発技術者におけるプログラミン

グ能力だけでなく，それ以外の要素も不可欠となって

いる。 

本学では2014年度より，２年制学科にモバイルアプ

リ開発コースを設置しておりモバイルアプリ技術者の

育成を行っている。本論文では，専門学校においてiOS

アプリ開発をテーマとした授業展開について報告する。 

本論文の構成は以下の通りである。２章では本学

のモバイルアプリ開発教育について説明する。３章

ではiOS アプリケーション開発教育について具体的

に授業内容を説明する。４章でまとめを述べる。 

2. モバイルアプリ開発教育 

2.1 スマートフォン用ＯＳの普及 

iOSとはiPhoneなどに搭載された基本ソフト（ＯＳ）

のことである。 同じくスマホやタブレットで多く使わ

れているGoogle社のＯＳ「Android」と違って，Apple

社以外のメーカーに提供されることはなく，原則的に

Apple製のハードウェア（機器）にのみ採用されている。

頻繁に新しいバージョンがリリースされており，近年

はほぼ１年おきにメジャーバージョンが更新されてい

る．また，2017年 3月の日本のスマートフォン用ＯＳ

のシェアでは，45.1%と多く普及している（Android が

53.1%）。 

http://www.kantarworldpanel.com/global/smartph

one-os-market-share/（KANTAR WORDPANEL参照）． 

本学の学生に保有率のアンケートを取ったが，

iPhone を保有している学生が約８割いた。残り２割が

Android となっていた。若い世代には，iPhone の人気

が高い。 

2.2 高等学校におけるアプリ開発教育 

 近年，高等学校でもプログラミング教育が行われる

ようになったが，授業の対象としてアプリ開発が行わ

れる事例も出てきている。例えば，岐阜県立岐阜商業

高等学校の上田はiOS アプリ開発の授業を通してプ

ログラミング教育を実施している(1)．そして，アプ

リ利用者側の情報倫理観や，アプリ開発者としての

技術者倫理観の育成も行っている． 

 また，愛知県立岩倉総合高等学校の横井は，プロ

グラミング教育に Java を採用している。そして，

Android アプリケーション開発までを体験すること

で，学生に「実学」を習得させている(2)。横井の論

文を引用すると『プログラミング教育に求められる

のは「クリエイティブな発想力」と「何かを作りた

いという意欲」である。プログラミングとは，楽し

いという体験が，難解なソースコードやアルゴリズ

ムを理解しようとする探究心につながり，学びの原

動力となる。』としている。 

 高等学校におけるモバイルアプリ開発教育は学生

にとって身近なテーマを題材にすることで興味を持

ってもらい，より深く勉強してもらうためのモチベ

ーション向上につながるものだと考える。専門学校

においては，ただ作るだけではなく，実際にリリー

ス（販売）することや，具体的なユーザーに利用し

てもらい評価を得るなど，より進んだ教育が必要に

なる。 

2.3 モバイルアプリ開発コースの設置 

本校の情報処理科では，２年間の学習カリキュラム

でIT業界の幅広い職種で即戦力となる人材を育成して

いる。システム開発コース，モバイルアプリ開発コー

ス，システム運用コースに分かれて各分野のプロフェ

ッショナルとして活躍するITスキルとヒューマンスキ

ルの最短での習得を目指している(3)。コンピュータに関

わるさまざまな業界への就職はもちろん，大学編入や

４年制学科への編入など多彩な進路から道を選ぶこと

が可能である。 

特にモバイルアプリ開発コースは，2014 年度より新

設されており，iPhoneや Androidなどのスマートフォ

ンプラットフォーム，ウェブなどで利用されるモバイ

ルアプリを企画・設計・開発・運用する仕事を目指す

学生が増加している。それに伴い，本学では，モバイ

ルアプリケーション開発に特化した２つの実習室を誕

生させた。Android アプリケーション開発を学べる

「Android アプリ開発 Labo」と iOS アプリケーション

開発を学べる「iOSアプリ開発Labo」（図1参照）であ

る。 

モバイルアプリ開発コースでは主に iOS アプリ開発

Labo を使用している。このコースでは，オブジェクト

指向プログラミングや UI/UX の考え方を１年次後期に

学び，２年次前期に Android アプリ開発，２年次後期

に iOS アプリ開発について学んでいる。なお，本論文

では iOS アプリ開発（対応科目：モバイルプログラミ

2017 PC Conference

-329-



ング２）について説明する。この科目の総時間は４５

コマ（６０時間）である。なお，Androidアプリ開発（対

象科目：モバイルプログラミング１）は同等の時間数

で学習済みである(4)。 

以下にiOSアプリ開発Laboのハードウェア環境とソフ

トウェア環境をまとめる。 

 

【ハードウェア環境】 

・iMac (Mac OS X) × 45台 

・iPad × 5台 

【ソフトウェア環境】 

・ OS X 10.12.4 

・ Xcode 8.3 (Swift3) 

・ Android Studio 2.3 

 

 
図1 iOSアプリ開発Labo 

 

2.4 コースの選択理由 

モバイルアプリ開発コースを選択した学生にアンケ

ートを取得したが，コースを決めていた学生は全体の

約２割（２２％）であった。ほとんどの学生が入学後

にコースを決めている（入学半年後にコース別授業開

始）。システム開発／システム運用と言っても学生から

したらイメージがつかない，日常的に使っており，イ

メージがつきやすいモバイルアプリ開発を選択するケ

ースが多い。選択理由では，スマートフォンアプリが

身近（日常的に利用）にあり自分でも作ってみたいと

いう学生が多かった。モバイルアプリ開発コースを選

択した学生は，プログラミング技術を学びたいという

より，アプリを企画してリリースするまでの工程を学

びたいという思いが強い傾向にある。 

2.5 学習内容 

対象科目であるモバイルプログラミング２は，iOSア

プリケーション開発を実習形式で学習する。授業終了

後の到達目標は「自ら考案した iOS アプリケーション

を開発できるようになる」ことである。自ら作り出す

能力を身に付けることができれば，自分で調べて問題

を解決していく人材が育つからである。 

授業での学習内容は，Xcodeの使い方から学び，Swift

基本文法，iOSアプリケーションの構成，イベント駆動

型プログラミング，オートレイアウト，UI/UXの設計思

想，グラフィックスに関する機能，エミュレータの利

用方法，デバッグ方法といった iOS アプリ開発に必須

知識は教科書(5)を使用して学習した。表1に具体的な授

業のカリキュラムを紹介する。 

表 1 モバイルプログラミング２のカリキュラム 

全１５回／各回（３コマ×９０分） 

回数 テーマ 

第1回 モバイルアプリ開発の概要（講義） 
iOSアプリの開発環境について 
iOSアプリの将来性 
Xcodeの操作方法（実習） 

第2回 最も新しいプログラミング言語（Swift 
どうやってアプリを作っていくの？ 
iPhoneアプリ開発の方式 

第3回 プロジェクトとは何か？ 
Xcodeの画面構成 
インターフェイスビルダーで画面を作ろう 
どういうプログラムをするか？ 

第4回 Playgroundを使ってSwiftを学ぼう！ 
新しいプログラミング言語Swift 
Playgroundに触ってみる 

第5回 アプリはどうやって生まれる？ 
画面サイズに依存しないオートレイアウト 
アプリの処理の流れをフローチャートにする 

第6回 アプリを作るための企画を立てる 
シンプルで簡単な知育アプリを作ろう！ 

第7回 音を再生するだけのアプリを作ろう 
楽器アプリ「ワインピアノ」を作ろう！ 

第8回 「シンプル電卓」でガッツリコーディング 
ストーリーボードを使わずに開発する 

第9回 四択検定アプリで画面遷移を理解する 
アプリに合った画面遷移の方法を学ぶ 

第10回 Web から情報を取得する「ニュースリーダー」ア
プリを開発する 
JSONデータを取得し，解析する 

第11回 課題：犬の年齢と人間の年齢の変換アプリ 
課題：BMI計算アプリ 
授業で学習した内容を活かしてアプリ開発を実
践 

第12回 課題：ハイアンドローゲーム 
授業で学習した内容を活かしてアプリ開発を実
践 

第13回 課題制作（テーマ：自由） 

第14回 課題制作（テーマ：自由） 

第15回 iOSアプリ作品発表会 

 

※ 第２回～第１０回までは指定の教科書「改訂版 No。1ス

クール講師陣による 世界一受けたいiPhoneアプリ開発

の授業」を使用し授業を実施している。 

 

3. 学生の評価基準 

3.1 アイデアソン・ハッカソン 

アプリ開発の評価は，プログラミング能力だけは判

断できない。本授業では，近年広がりを見せているア

イデアソン・ハッカソンの評価基準を参考にした。 

ハッカソンとは，IT業界を中心に2013年ごろから話

題となり，全国各地で広がりを見せている共創型のイ

ベントである。アイデアソンは，特定のテーマについ

てグループ単位でアイデアを出し合いそれをまとめて

いく形式のイベントである。 

また，ハッカソンは，特定のテーマに興味を持った

プランナー，プログラマー，デザイナーなどが集まっ

てグループごとにソフトウェアを開発し，その完成度

を競うイベントである。ハッカソンはハッキング（Hack）
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とマラソン（Marathon）を合わせた造語である。 

近年，アイデアソンとハッカソンはまとめて実施さ

れる傾向にある。国内でも様々なアイデアソン・ハッ

カソンが実施されており，学生向けに開催されている

イベントもある。 

 アイデアソン・ハッカソンの審査基準でまず，求め

られるのは完成度である。きちんと動作しなければ難

解なプログラムが組まれていても意味がない。この審

査基準はどのイベントでも確認することができる。そ

の他の評価項目に関しては，国内最大のモバイルアプ

リ開発のコンテストである「スマートフォンアプリジ

ャム（以下，SPAJAM）」(6)を参考にした。このイベント

は，2014 年から開催されており，今年で４回目の開催

である。表2にSPAJAMの審査基準をまとめる。 

 

表 2 SPAJAMにおける審査基準 

基準 内容 

テーマ性 テーマに沿った価値を提供できているかど
うか 

ユニークさ アイデア 

実装力 きちんと動作するか，UI/UX及び技術的要
素が高い水準にあるかどうか 

プレゼン力 伝えられるか 

 

上記の審査基準は，他のイベントでも同様の審査基準

が設けられることが多く，学生の評価基準として用い

ることとした。本授業では，最後に各自が制作したiOS

アプリ作品の発表会を実施している。アイデアソン・

ハッカソンでは１日，２日でアプリを完成させるが，

本授業では２週にわたり企画～開発までの期間を設け

ている。 

3.2 iOSアプリ作品発表会 

 第13回の授業から課題制作の時間を設けた。テーマ

に関しては自由であり，各自でテーマ設定をして iOS

アプリ開発を実施した。事前にテーマとアプリの概要

について発表会で配布するためにアンケートを取った。

最終回では，作品発表会を実施して各自にプレゼンテ

ーションをしてもらい相互評価を行った。発表会にお

ける評価基準を表 3, 4 に示す。デザイン性，ユニーク

さ，実装力，プレゼン力の４項目を５（良い）～１（悪

い）の５段階により評価した。通常のプログラミング

の授業での成果物は実装力で判断するが，アプリ開発

の場合は，デザイン性，ユニークさ，プレゼン力も評

価の基準として用いることにした。 

 

表 3 発表会における評価基準（１） 

基準 内容 

デザイン性 ＵＩ／ＵＸを考慮しているか 

ユニークさ アイデア，オリジナリティ 

実装力 きちんと動作するか 

プレゼン力 伝えられるか 

 

 

 

 

 

 

表 4 発表会における評価基準（２） 

評価 

5   良い 

4   やや良い 

3   ふつう 

2   やや悪い 

1 悪い 

 

作品の発表方法 

iOS アプリ作品発表会（図 2）では，Apple Remote 

Desktop(ARD)を利用した発表を行った。ARDはApple社

が開発している MacOS 向けリモート管理ソフトである

が，個人のデスクトップ画面を転送して発表を行った。

また、QuickTime Player のキャプチャ動画機能を使っ

たプレゼンテーションをした。OS X 10 Yosemite （2014

年 10 月 16 日リリース）から Mac アプリ「QuickTime 

Player」を使って，iPhone や iPad の操作などをキャ

プチャ動画として撮影できるようになった。 

 ライトニングケーブルでiPhone や iPad を Mac に接

続する。その後は，「QuickTime Player」を起動して，

新規ムービー収録をすることで画面のキャプチャが可

能である。この機能を利用して実機でのプレゼンを実

施した。 

なお，実機でのデバッグに関しては，Xcode7(2015年

9月17日公開)からは，Apple Developer Programに登

録しなくても自作の iOS アプリを実機にインストール

して動かすことが出来るようになった。そのため，実

機を保有している学生は自分の端末で，アプリの発表

を行った。 

 今回は使っていないが，2017 年 9月リリース予定の

iOS11の新機能を使うとiPhone単体で画面録画が可能

になる「Screen Recoding」という機能が追加される予

定であり，プレゼンテーションで事前に録画した動画

データを使うことも可能になると考えられる。 

 2016年度は40名の学生がモバイルプログラミング２

を受講していたが，発表された作品は生活に役立つア

プリやゲームアプリなど様々あった。中には Apple 

Watch対応アプリを開発した学生もいた。それほど，プ

ログラミング技術がない学生もいたが授業で作ったア

プリに自分なりの機能を追加するなど工夫して動作し

ないアプリを開発した学生はいなかった。 

 

 
図2 iOSアプリ作品発表会 
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学生の作品例 

 各作品は，具体的なターゲット（ユーザー）を設定

して作品制作を行った。学生の作品例を紹介する。図3

の作品は「子供向け歯磨きアプリ」である。このアプ

リを企画した学生には，身近に子供がおり歯磨きのト

レーニングをしているという。ボタンを押すと３分間

のカウントが始まり，３分間，歯磨きをする習慣を付

けるというアプリが完成した。実際に作った作品を使

ってもらうこともでき発表会でも高い評価だった。 

 

 
図3 子供向け歯磨きアプリ 

 

後輩に向けた発表 

 優秀作品については１年生の前で発表する機会を作

った。次年度の学生の目標としてほしく，１年生へ向

けてプレゼンテーションを実施した。２年生の iOS ア

プリの完成度に１年生は驚いていた。また，就職活動

や資格取得のアドバイスも２年生から１年生へ向けて

してもらい今後のモチベーションアップにつなげた。 

 

4. おわりに 

 本学では2014年度より，２年制学科にモバイルアプ

リ開発コースを設置しておりモバイルアプリ技術者の

育成を行っている。本論文では，専門学校においてiOS

アプリ開発をテーマとした授業展開について報告した。 

 専門学校の授業においては，ただ作るだけではな

く，実際にリリース（販売）することや，具体的な

ユーザーに利用してもらい評価を得るなど，より進

んだ教育が必要になる。 

 ユーザーに使われて評価されることにより，初め

て実用的なアプリと言える。iOS 作品発表会を開催

することで他者の評価をもらうこと自分の作品の完

成度や修正点を把握することができた。しかし，リ

リースまで至っておらず，今後はリリースまで含め検

討していきたいと考える。 
また，学生が理解したと思っても実際にできないこ

ともあり自分たちでアイデアを出して作ろうとしても

できない場合もあった．実際，学生たちがアイデアを

出し開発をしようとすると形にすることができない場

合が多い．アイデア発想力の育成については別途研究

している．自主制作に関しては自分たちで考えて作っ

てもらったが，完成度については開きがあった． 

モバイルアプリ開発教育で述べたが，モバイルアプ

リ開発は学生にとって身近なテーマ（スマートフォン

アプリ）を題材にすることで興味を持ってもらい，よ

り深く勉強してもらうための学びの原動力につながる

ものである．結果，多くの学生がプログラミングに対

しての探求心や興味が深まった．今後は，リリースし

て人々に広く使ってもらえる作品を学生たちと作って

いきたいと思う。 
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３分間のカウントダウンが始ま

り，音楽も流れて子供をリラック

スさせながら歯磨きができる 
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