
  
 

  
 

ARを用いた大型家電・家具検索アプリケーションの開発 
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概要：本研究は，ECサイトの拡大成長と，実店舗の EC化の増加を踏まえ，既存のショッピングアプリケーションに
はない機能によって，購入を促進するためのアプリケーションを開発したものである．本アプリケーションでは，AR
（拡張現実）によって，実空間上に仮想オブジェクトを配置し，購入者が求めるサイズをオブジェクトに設定するこ
とが可能である．また，取得されたオブジェクトデータのサイズから商品を検索し，実際の製品を提示することがで

きるアプリケーションとした． 
 
 
 

 
 

1. はじめに 

 近年，情報機器と情報通信の普及と発展に伴い，EC サイ
トの市場規模が拡大する傾向にある．2017 年～2019 年で

は，伸び率は 10%を超えていないが，消費税率の影響によ
り 2019年度における日本の実質 GDP成長率がわずか 0.9%
であったにも関わらず，EC の市場規模は前年度より約

1,4%も伸びており，EC市場は堅調に伸びていると言える．
また，2019 年の B to C-EC 市場規模の全体は，19 兆 3609
億円という推計結果となっている．前年の 17 兆 9,845 億円
から 1 兆 3764 億円増加し，伸び率は 7.65%となった．ま
た，物販系分野の EC 化率も，2019 年は 6.76%に上昇して
いる（図 1）[1]． 
 

図 1 日本の B to C-EC 市場規模の推移 
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 このような社会状況から，今後も EC サイトの市場規模

は拡大していくと考えられるため，拡大していく市場に対

して，新たな商品購入手段を提案する事によって，消費者

の購買促進のためのアプリケーションを開発することとし

た． 
 また，コロナ禍の現在では，人々の移動に制限があるた

め，あらゆる産業に置いて，オンラインの需要が急激に高

まっている．この影響で，オンライン化を検討していなか

った小規模事業者を含む中小企業においても，EC やオン

ライン決済に対する動きが急加速している．今後は，実店

舗に依存した収益構造を見直す動きが，様々な企業，産業

において加速していくと考えられる．社会状況がある程度

落ち着いたとしても，利便性を体感したユーザは，オンラ

インでの利用を続けることになると考えられる． 

2. 関連研究     

 AR（拡張現実）技術を用いて，家具や家電を配置すると
いった研究は，これまでにもいくつか見られる．細野らは，

家電機器付近に AR オブジェクトを表示し，直感的に制御
するフレームワークを提案している[2]．また，森らは，シ
ースルー型 HMD に接続された深度カメラによって，実環

境に家具を配置するシステムを提案した[3]．さらに田中ら
は，AR を用いたインテリアデザインシミュレーター用の

Web アプリケーションを開発した．これまでの研究では，

AR 技術を用い，実際の家具や家電などと同じサイズやデ

ザインの物を現実空間上に配置するというシステムが中心

であった．また，現実空間上にマーカーを設置してから，

その場所に配置するシステムなどであった．しかし，これ

らのシステムではマーカーの用意が必要であり，ユーザ側

でシステム外の準備が必要であるため，実生活の中での利

用を考えた場合，実用的ではないと考えられる．一方，マ

ーカーを用いないシステムは，サイズ感やデザインを確認

するものとしては有用であると考えられる．しかし，商品
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を検索する際に実際のサイズ感がわからず，選択の候補と

なる商品を見つけた場合でも，サイズの問題でまた一から

検索をしなおすといった可能性がある．本研究では，検索

した結果からオブジェクトを配置するのではなく，最初に

実空間上にオブジェクトを配置し，そのオブジェクトサイ

ズに合った商品を検索し，表示するというシステムを提案

するものである． 

3. システム開発 

 本システムでは，EC サイト上での商品検索において，ユ
ーザに任意のサイズ感を知覚させ，そのサイズに応じた商

品の検索を行うことが可能なものとした．本システムは，

ユーザが実空間上にオブジェクトを配置し，その場で収ま

りなどを考え，欲しいサイズにオブジェクトの変形を行う

ことができ，そのオブジェクトデータを用いて検索できる

システムとした． 
3.1 開発環境 
本研究では，スマートフォンデバイスでの AR 機能によ

ってオブジェクトを配置して検索を行うため，Apple デバ
イス向け統合開発環境である Xcodeを開発環境として採用
した．Xcode を用いる優位性として，モバイル端末であり
ながら AR 機能などの大量の処理を行うことを可能にする
ことができることが挙げられる．また，AR 機能を利用する
ためのフレームワークや，その他処理に利用できるフレー

ムワークも多く用意をされている．本システムでは，AR 処
理を行う処理において，ARKit [5]と SceneKit [6]の 2 つのフ
レームワークを利用した． 

ARKit では，ARWorldTrackingConfiguration クラスで空間
認識が可能になり，実空間上に座標点を追加することがで

きる[7]．これらを利用し，実空間内の平面を認識させ，認
識した平面上にオブジェクトを配置することとした（図 2）． 

 

 
図 2 仮想オブジェクト配置の様子 

 
 

3.2 平面認識 
平面の認識は，ARWorldTrackingConfguration クラスを利

用した．ARWorldTrackingConfguration は，実空間での平面
を検出し，さらにそこにある画像やオブジェクトも検出す

る．今回はこれを用いて，実空間上の下平面を認識するよ

うにした． 
3.3 オブジェクトの配置 
オブジェクトは，ボックス型の Node を生成することと

した．Nodeには，オブジェクトの形状と設置する座標面の
情報が入っている．座標面は，実空間上の平面を認識した

際に，ARPlaneAnchor オブジェクトに座標情報が入ってい
るため，それらの情報を利用した．今回は，ユーザがタッ

プした位置にオブジェクトを配置できるようにするため，

ジェスチャ取得に UITapGestureRecognizer を生成し，

ARSCNView の hitTest()を利用することとした．hitTest によ
って，衝突検出時に設定されているサイズのオブジェクト

を配置する． 
3.4 平面認識 

AR オブジェクトは，X,Y,Z 各軸のスライダーを用いて拡
大縮小をできるようにした．スライダーでの処理は，

UISlider を利用し，スライダーの値の状態を監視し，変更
がある場合にはオブジェクトのサイズを変更して描画する

ものとした． 
3.5 オブジェクトデータの取得 

ARKit では，距離の値を 1mm 単位で取得することが可能

である．これを利用して，スライダーで変更しただけの値

を取得する．また，Y 軸データは，中心からオブジェクト
が拡大していくため，そのままでは平面に埋まる形でユー

ザに見えてしまうため，オブジェクトの平面データを変更

毎に修正している． 
3.6 オブジェクトデータの取得 
本システムでは，データベースとして， Firebase 

CloudFireStore を利用した[8]．また，データ自体は，家電は
家電量販店 B 社，家具は家具メーカーN 社のものを基に作
成した．検索結果は，それぞれの軸で設定された値を元に，

降順で取得し，リストに格納するものとした．また，

CloudFireStore では，複数の条件検索ができないため，X 軸
のサイズデータのみをはじめに取得してリストに格納し，

そこからアプリ内での条件分岐検索を実装することとした．

処理の遷移図は図のようになっている（図 3）． 
 



  
 

  
 

図 3 処理フロー 
 

 

4. UI/UXデザイン 

4.1 AR 部分のデザイン 
 AR 部分ではカメラを利用するため，画面を大きく利用

できるように，NavigationBar，TabBarを非表示に設定した．
画面上部には，現在の値を各軸でわかるように配置してお

り，画面下部にスライダーを配置している．スライダーは

ユーザのタップ回数を少なくするため，軸ごとに設定でき

るように設計している（図 4）． 
 

 
図 4 AR 部分デザインレイヤー 

 
 

4.2 検索結果部分のデザイン 
 検索結果では，カード型 UI を採用した．通常のリスト型
UI ではなく，カード型 UI を採用することによって，商品
ごとに詳細などを見ることが可能なものとした．また，AR
画面の実空間上から，システム的な側面が強いデザイン画

面ではなく，できるだけユーザに自然な操作が可能になる

ようデザインした（図 5, 6）． 

 

図 5 検索結果部分デザインレイヤー 
 

 

図 6 実装したシステムによる検索結果画面 
 
 

5. まとめ 

本開発は AR と画像認識を利用した，家電や家具のサイ
ズ検索アプリケーションを作成することによって，拡大し

続ける EC サイトでの新たな商品購入手段を提案すること

を目的とした開発を行なったものである．本開発では，ユ

ーザが大型の家電・家具購入する際，EC サイトではサイズ
感がわかりにくいという課題から，AR 空間内でユーザが

好みのサイズのオブジェクトを作成し，そのサイズから類

似する商品を検索できるアプリケーションとして開発を行

った． 
今後の課題として，AR 空間内に配置するオブジェクト

の簡易モデル化が考えられる．現段階では，AR 空間内で配
置されるオブジェクトは直方体であり，ユーザがイメージ

しにくく，また色彩などの要素が加味されないため，改善



  
 

  
 

する必要があると考えられる．また，オブジェクトのドラ

ッグ移動や回転など，ユーザが利用しやすいよう，インタ

フェースについても改善していくこととする． 
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