
平成２７年度　情報技術科　課題研究発表会

＜次第＞
１．開会の言葉
２．校長挨拶
３．研究発表
４．講評 平成28年1月28日(木)

５．閉会の言葉 階段教室
13:30～

No 研究題目 研究者 担当
3 荒川　知槻
11 川田　真也
20 瀨下　祥汰
25 勅使河原　知也
26 德原　正弥
29 藤野　岳斗
33 水澤　宏也
35 森山　天太
9 片柳　迅人
10 神山　武
28 萩原　正貴
4 荒谷　恭平
8 岡田　凌
21 反町　朋彦
1 厚木　優介
2 穴沢　裕輝
12 毛塚　和博
14 小林　拓矢
16 佐藤　遼太郎
17 篠原　優太
22 髙久　将輝
23 髙島　拓哉
4 池田　勇太
7 岩田　耀介
13 癸生川　敦士
30 別井　夏摘
31 穂坂　将広
32 前原　竜之介
18 末柄　智仁
19 須田　悠佑
6 井沢　椋久
27 野原　直樹
34 村上　悠
24 田名網　海都
36 山中　優
37 湯本　栞太
38 若林　諒
15 小林　竜聖
39 若山　龍二

1 イチゴジャムレシピ 山野井先生

2 Arduinoの活用 石塚先生

3 Processingによるゲームの制作 赤岩

4 Processingによる落下物回避ゲーム 赤岩

5 プロジェクションマッピングの研究 小林先生

6 論理回路実験ボードの製作 山野井先生

7 野球スコアーブックのデータベースの作成 大塚先生

8 ArduinoとProcessingの連携を考える(その１） 内田先生

11 スピーカーの研究 内田先生

9 ArduinoとProcessingの連携を考える(その２） 内田先生

10 Unityによるアプリケーションの制作 大塚先生
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平成 27 年度 栃木工業高校 情報技術科 課題研究 

02_Arduino の活用 
ロボットの製作と arduino によるプログラミング 

 
研究者 水澤宏也 勅使河原知也 徳原正弥 森山天太 瀬下祥汰 藤野岳斗 

指導者 石塚邦彦 

 

1.研究動機 

１年次のマイコンカー製作を生かし、2 年次

の arduino によるプログラミングの知識を更に

深め、技術を磨きたいと考え arduino によるプ

ログラミングを使ったものを製作することを考

えました。また日常的に使えるものをコンセプ

トに製作しました。 

 

2.目的 

(1)マイコンを使用したロボットの製作 

(2)arduino のプログラミングについてより深く

学ぶ 

 

3.研究内容 

(1)テーブルの上などを掃除する自動お掃除ロボ

ットを製作 

(2)自動水やり機の製作 

 

4.研究の過程 

(1)お掃除ロボット 

お掃除する吸引部分から作るのは無理があった

ので参考のために、キットを購入してそのしく

みを調べて、製作するようにしました。その後、

基盤やタイヤなどを作り、オリジナルのお掃除

ロボットを完成させました。 

 

Arduino に距離センサと反射型赤外線センサ

をつなぐことによって壁や段差を認識し、衝突

や落下を防ぎ、より効率よくしっかりと掃除で

きるように工夫しました。 

(2)自動水やり機 

Web サイトを参考に作製しました 

「材料」 

電池式灯油ポンプ arduin Leonardo  

土壌湿度センサ リレースイッチ 

銅線 電池 

「作製」 

・arduino と土壌湿度センサを結合（土壌湿度

センサは土壌湿度を計測します） 

・プログラム 

・スイッチ部分の作製 

スイッチはリレーという部品を使いました。（電

気的に電気が流れるとスイッチがONやOFFさ

れる）また自動灯油ポンプとリレーを arduino

に結合させました。 

湿度が一定値以下の時に、スイッチが ON に

なり、ポンプで水を吸い上げて水やりができる

というものです。 

             

完成形 

 
 

5.考察と感想 

今までに学んできた知識を生かして製作する

つもりでしたが、実際に製作してみると、思い

通りにはいかず、失敗ばかりでした。しかしみ

んなで協力し合って解決し、何とか目的の形に

することができました。とても勉強になり有意

義な時間にすることができました。 



03_Processing によるゲームの制作 
 

 

 

１.研究動機 

・実技を通して学んだプログラミングの技術を使用し

アプリケーションを作ろうと思いました 

・Processing の視覚的に表現できるという特徴を利用

しゲームアプリケーションを作ろうと思いました 

 

２.目的 

（１）Processing について理解を深める 

（２）授業や実習で学んだことの復習をする 

（３）オセロアプリを作る 

 

３.研究内容 

・オセロのアルゴリズムを理解する 

・Processing を使いプログラミングをしてオセロアプ

リを作る 

 

４.作業手順 

・オセロのアルゴリズムを理解する 

・アルゴリズムに従いプログラムの研究をする 

・プログラムの制作、およびデバッグをする 

 

５.研究の経過とプログラム説明 

（1）アルゴリズム 

 (A) 盤の状態を確認 

 (B) 石を置く 

 (C) 挟んだ石を裏返す 

 

 

図１ 初期画面 

 

 

 

 

 

 

 

（2） 盤面の確認 

盤面 8列×8列とし、上下左右 1列ずつ増やし端か

ら端の 10 列×10 列に配列を使用して盤面を構成、各

マスに配列の値を格納、各値は空白が‘０’,白が‘１’,

黒が‘－１’となっている 

 

（3） 石が置けるマスの判定・反転チェック処理 

 マウスポインタの位置より周囲 1 マス以内に白

［１］が存在し、その白の方向から直線上に黒［－

１］が存在、マウスのある位置の配列が空白［０］

であるときに、黒の石を置くことができる 

マウスクリック処理により縦横斜め周囲８方向に

連続的に確認処理を行い、上記の条件に合った方向

に配列の値を変更する処理を行い、石を裏返す 

 

以上の処理を繰り返すことで動作する 

 

その他の処理 

 クリックするたびに音を再生する 

 

（4）ゲーム終 

・すべてのマスに駒が置かれた時 

・両者おける場所が無い時 

 

上記の場合ゲームを終了する 

 

６．考察 

 オセロのプログラムを制作し、物事の手順を考え

るアルゴリズムと実習や授業で習ったこと以外の関

数を学ぶことができました。プログラミングの復習

や新しい関数を調べることができProcessingについ

ての理解を深めることができました。 

 

７．感想 

オセロは普段何気なく遊んでいる簡単なゲームで

すが実際にプログラミングをし、コンピュータで動

作させることはとても難しかったです。最初はアル

ゴリズムを研究せずに制作してしまい､わかりにく

いプログラムができてしまうこともあり、配列の扱

い方がわからず苦戦することもありましたが、何度

もプログラムをデバッグして、しっかりとしたオセ

ロプログラムができたとき大きな達成感を感じまし

た。 

平成 27 年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

研究者    片柳迅人 神山武 萩原正貴 

指導者  赤岩洋先生 

ペイントで制作し

た盤を読み込み初

期位置に石を置く



04_Processing による落下物回避ゲーム

 

1.研究動機 

私たち 2年生で学んだ Processing の知識で一からプ

ログラムを制作したいと思いゲーム作りに挑戦しまし

た。 

 

2.目的 

(1)ゲーム制作を通して Processing に対する理解を

深め、Processing の応用的な知識を身につける 

(2)プログラムのアルゴリズムを学ぶ 

(3)スマホアプリを再現する 

 

3.研究内容 

(1)Processing について学ぶ 

(2)いままで学んだ知識を生かしアクションゲーム

を制作する 

 

4.作業手順 

(1)プログラム全体のアルゴリズムを考える 

(2)アルゴリズムを元にプログラムを制作する 

(3)不具合点の修正とゲームの調整をする 

 

5.ゲーム説明 

(1)自機となる 2つの円を操作し、上から落ちてくる

落下物をよけるゲーム 

(2)自機は円運動しかできず、円に落下物が当たった

ときゲーム終了 

 

6.研究の経過 

(1)経過時間の表示 

   現在時刻からゲームを始めた時刻をひくので 

 プレイ時間を表示することができる 

 

(2)落下物の処理 

 落下物を二次元配列で定義し、高さ(height)の値

を１ずつ増やしていくことにより上からブロック

が落ちているようにみせている 

 

(3)あたり判定 

自機(円)の中心が落下物内に入

ったとき自機と落下物が衝突し

たと判断する 

 

 

 

(4)自機の動き 

自機となる２つの円を円運動させるには sin と cos を使用 

し、片方の円に 180 度足しているので対照的な動きをする 

 

 

ＬＥＦＴボタンを押したとき 

左回転(反時計回り)する 

 

 

 

 

 

 

 

 

RIGHT ボタンを押したとき 

右回転(時計回り)する 

 

 

 

 

 

 

 

(5)GAME OVER 処理 

  自機とブロックとが当たったとき、別の画面になり

GAME OVER となる 

 

７．考察 

Processing は、とても汎用性あり私たちの知識で

も十分にプログラムを制作することができる。 

課題研究でプログラムの仕組みや構成を理解する

ことができた。 

 

８．感想 

２年生でProcessingは学びましたが私たちが一か

ら考え、理解しプログラムを制作するのは初めてだ

ったのでとても勉強になりました。 

プログラムを制作する際にうまく動作しなかった

り、その不具合点を見つけるのに苦労しました。 

最終的に参考にしたゲームと同じような動きがで

きたのでよかったと思います。 

プログラムを制作する際まだ知らない関数などが

あり、私たちの勉強不足を感じさせられました。 

平成  27 年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

研究者   荒谷 恭平   岡田 凌   反町 朋彦 

指導者  赤岩 洋  先生 

if(keyPressed){ 

if(keyCode == RIGHT){ 

angle += 0.05;      

x1 = r * cos(angle) + 200;   

  y1 = r * sin(angle) + 650; 

  x2 = r * cos(angle + PI) + 200; 

 y2 = r * sin(angle + PI) + 650; 

if(keyCode == LEFT){ 

  angle -= 0.05; 

  x1 = r * cos(angle) + 200;     

  y1 = r * sin(angle) + 650; 

  x2 = r * cos(angle + PI) + 200; 

  y2 = r * sin(angle + PI) + 650; 

初期位置 

初期位置 

角度(2.89 度) 
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05_プロジェクションマッピング 
研究者 厚木優介 穴沢裕輝 毛塚和博 小林拓矢 佐藤遼太郎 篠原優太 高久将輝 高島拓哉  

    指導者 小林文哉先生 

 

１．研究動機 

 2,3 年前から話題になっている技術で元々興味があっ

た。さらに、昨年の先輩たちのプロジェクションマッピ

ングの研究動画を見て衝撃を受け、プロジェクションマ

ッピングの仕組みや制作方法に興味を持ち、それをきっ

かけに自分達でも是非作ってみたいと思ったから。 

２．目的 

・プロジェクションマッピングの基礎を学ぶ 

・学んだ知識を生かしプロジェクションマッピングを制

作する 

・昨年を上回る作品を制作する 

３．研究内容 

1）投影する物体を決める 

2）パワーポイントを使用し、映像を制作する 

3）修正・改善 

４.研究の経過 

1).投影する物体を決める 

①ボールやギター、車など数ある案の中から、箱（立方

体）を投影する対象とした。 

②対象となる箱は捨てられていたダンボールと模造紙で

縦 20cm×横 20cm×奥行き 20cm の寸法で制作した。 

 

 

 

 

 

 

図 

 

 

 

図１.投影するダンボール   

2). パワーポイントを使用し、映像を制作する 

①箱の形に合わせて、パワーポイントに既存であるアニ

メーションや画面切り替えで動きや色を入れて映像を制

作した。アニメーションは、一つずつ秒数を指定し連動

して動くようにした。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2. 映像の制作      図 3.アニメーション 

 3).修正・改善 

 被写体に映像を投影した際に部分的に映像がはみだし

てしまったが、再度映像を作り直し映像のズレを修正す

る。この作業を５０回以上繰り返し行った。 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3.映像の投影 

５.考察・感想 

 映像を被写体に投影することは難しく、映像を投影し、

改善することの繰り返しだった。 パワーポイントを使

用してのアニメーションの製作は難しく、多くのアイデ

アが必要不可欠であった。 見てる人をどうすれば飽き

させないかを考えながらのアニメーションの制作はとて

も苦労した。 

 動画サイトなで見たような作品を作ることはできなか

ったが、この研究を通して感じたことは、大小関係なく

ものを作って完成させることの大変さを知ることができ

た。同時に完成したときの達成感も味わうことが出来た。 

参考文献 

使用ソフト ：Power Point2010           

Video Pad（動画編集） 

参考資料 ：YouTube、前年度 



06_論理回路実験ボードの製作 

図 2 CNC マシーンによる基台

図 10 完成した実験ボード 

図 11 12 枚の実験ボード 

 

 

 

１．研究動機 

二年生の時、電子実習を行った際、論理回路実験ボー

ドについて興味を持ちどういう構造なのかを疑問に思いま

した。さらに、自分たちで実験ボードを作ってみたいと思い、

先生からも新しい実験ボードの製作の提案もありこの研究

を選びました。 

 

２．目的 

(1).実験ボードの理解 

(2).生徒向けのわかりやす

い実験ボードの作成 

 

３.製作過程 

①CNC マシーンによる基台加工 

Roland 社の NC マシー

ン(MDX-40A)と CAD ソフ

トを使い基台を作成しまし

た。基台の材質は、発砲

塩ビ板を使用しました。基

台は、穴を開ける処理と

IC部の枠抜き処理をCAD

で施し、NC マシーンに

送り、切削しました。 

 

②ピンジャックの取り付け 

電動ドリルを使い、色分

けをしながらピンジャック

を取り付けていきました。 

(赤:電源・黒：GND・青：入

力・緑：出力・白：データ) 

 

 

③IC ソケット用基板の製作 

プリント生基板に穴や

配線パターンを開ける

処理を CAD で作成し、

そのデータを NC マシー

ンに送り切削加工しまし

た。 

次に出来上がった基板

を印に沿って電動のこぎ

りで１枚１枚に切削してい

きしました。 

 

④IC ソケット取り付け 

はんだごてを使い、基板

に IC ソケットを取り付けまし

た(14pin,16pin,18pin,20pin, 

の四種類) 

 

 

 

⑤LED の取り付け 

LED を穴に差し込み裏か

らナットで固定しました。 

 

⑥トグルスイッチなどの取り付け 

トグルスイッチやプッシュ

スイッチを差し込みナットで

固定しました。 

また、電源スイッチや AC ア

ダプタ用ソケットも固定しま

した。 

 

 

⑦基台裏面の配線 

IC ソケット基盤とピンジャックを

すずめっき線で配線しました。 

一番大切な作業で神経を使い

ました。 

 

5.考察・感想 

今回、１から製作

したので、大変でし

たが、とてもやりが

いもありました。12

枚のボード各部品の

取り付けは完了しました

が、裏面の配線は一部し

か完全には終

わりませんでし

た。 

残りは配線の

みなので後輩

のみなさんに、

頑張って完成さ

せてほしいで

す。 

平成２７年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

研究者   池田勇太  岩田耀介 癸生川敦士 別井夏摘  

指導者  山野井先生 角田先生 

図1 従来の実験ボード

図 3 ピンジャック取り付け 

図 4 IC ソケット基板の製作 

図 5 基板のカット作業 

図 6 IC ソケット取り付け 

図 8トグルSWの取り付け 

図 7 LED 取り付け 

図 9 配線 



１．研究動機

 自分たち

ていたとこ

球のスコア

れ、野球ス

た。 

２．目的 

データベ

スを作成し

野球の試合

果を誰でも

単に見られ

ようにする

とを目的に

ました。 
図

 

３.研究内容

(1) スコアー

を決める 
(2)ルールに

入力をする 
(3)Excel で

をする。 
(4)Access で

ベースの作成

 
４.研究の経

(1)スコアー

 スコアーブ

要なデータ

(a).ポジショ

スコアブッ

た。 
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平成 27 年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 
 

08_Processing と Arduino の連携を考える 
～Arduino からのデータを Processing で受け取る～ 

研究者 末柄、須田   指導者 内田 俊江 
 

1研究動機 

制御実習で使用した距離センサーや温度センサー等の各種セン

サー類を遠隔操作のロボットに搭載し、センサーが感知したもの

をデータとしてPCに送り、そのデータを収集し蓄積することはで

きないのかと考えた。 

2目的 

センサーのデータをArduinoに搭載したXBeeのシリアル通信を

利用してPCに送り、それをProcessingでグラフ化し表示する。 

 

3研究内容 

(1) XBeeについて 

(2) シリアル通信について 

(3) XBeeを使った無線システムの実行 

(4) Arduinoからのセンサ値の送信について 

(5) 受信したセンサ値の視覚化と保存について 

 

4研究の経過 

(1)XBeeについて 

XBeeとはDigiインターナショナル社が販売しているZigBee通

信モジュールであり使用周波数は日本では 2.4GHz。 本モジュー

ルは近距離での通信を想定し、通信距離は、アンテナ高10mと1m

で計測した場合、環境にもよりますが最大約1200mです。 

(2)シリアル通信について 

シリアル通信とは1本の信号線を使用して1ビットずつ順番に

データを伝送する方法のこと。 

 

(3)XBeeを使った無線システムの実行 

■用意するもの ※一例 

•Arduino UNO×1 

•ワイヤレスプロトシールド×1 

•XBeeエクスプローラUSB×1 

•XBee S2 / コネクタ型×2 

•USBケーブル(A-B) 

•USBケーブル(A-miniB) 

・Arduinoを単独で動かすための電源 

 

■Xbeeの設定 

 最初にXBeeの個別IDを控えておきます。個別IDはXBeeの裏面

にあります。 

またPCとArduinoのどちらに繋げるかあらかじめ決めておきまし

ょう。個別IDは16進数で表され、上位8桁4バイト、下位8桁

4バイトで出来ていて、上位8桁４バイトは固定された値0013A200

になっています。 

 

また他のグループと通信が切り分けられるためのPAN IDを決めな

ければいけません。PAN ID も 16 進数で表され４桁2バイトの数

値になります。0000とFFFF以外で任意に設定します。このPAN ID

が同じになっているXBee同士が通信を行えます。   

        

※.設定にはX-CTU（XBee設定ソフト）のインストールが必須です。 

 

■通信データの流れ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(4)Arduinoからの 

センサ値の送信について 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5考察・感想 

XBeeの設定の方法、シリアル通信を行うためのArduinoのプロ

グラム及び Processing のプログラムを勉強することができまし

た。この無線での通信方法を使い、ＰＣから離れた場所から送信

された温度センサのデータをＰＣ上で視覚化することを考え、ど

のように視覚化をしたらよいかということがとても難しかったで

す。今回の研究でArduinoからの無線受信方法を理解することが

出来たので、今後もこの研究を発展させて無線で操作するロボッ

トを製作したいです。 

 

6参考文献 

・XBeeで作るワイヤレスセンサネットワーク       他 

    Robert Faludi 著、小林 茂 監訳、水原 文 訳    

「A」文字 

「Ｂ」文字 

円とボリューム値

を表示 

四角を表示

LED点灯 

LED消灯

(5)受信したセンサ値の 

視覚化と保存について 



平成 27 年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

09_Processing と Arduino の連携を考える 
～サーボモータを制御する～ 

研究者 井沢椋久、野原直樹、村上悠 

指導者 内田 俊江 

 
1研究動機 

実習で学んだ制御技術を用いて二足歩行ロボットを製作したい

と考えた。二足歩行ロボットの関節にはサーボモータが使用され

ている。まずは、「サーボモータを制御する」ことをテーマにして

研究を行った。 

 

2目的 

（１）実習で学んだArduinoを使用してサーボモータを制御する。 

（２）Processingの指令でサーボモータを制御する。 

（３）ＰＣから離れた場所でロボットを動かすことを想定し、 

サーボモータを無線で制御する。 

（４）サーボモータで制御できる無線操縦のマシンを製作する 

 

3研究内容 

（１）サーボモータの構造と機構について理解 

（２）Arduinoでサーボモータを回転させるプログラムを作成 

（３）Processingでコントローラーを作成 

（４）XBeeを使用し無線化 

（５）無線操縦マシンを製作 

 

4研究の経過 

（１）サーボモータについて 

サーボモータとはサーボ機構において位置、速度等を制御

する用途に使用するモータ

ーであり現在は、ロボット用

途などに使用され、フィード

バック制御するものが一般

的である。今回のロボット制

御を行うに当たって重要な

パーツとなる。 

※サーボ機構 

物体の位置、方位、姿勢などを制御量として、目標値に追

従するように自動で作動する機構。自動制御装置。 

 

（２）Arduino でサーボモータ

を回転させるプログラムを作成 

 ３個のサーボモータについて

それぞれを指定した角度まで回

転させるプログラム 

 

 

 

 

 

 

（３）Processingでコントローラーを作成 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

矢印のレバーをマウスで上下させることで、サーボモータの回

転角を指定できる。 

（４）サーボモータで制御

できるマシンの製作 

レゴブロックを使ってサ

ーボモータを搭載したロボ

ットを作成した。 

 

 

 

モーターを固定するのにブロックの配置や形に工夫をかけた。

レゴブロックは様々な形をしたものがあり今回製作したアームロ

ボットだけではなく、タイヤを使って移動するようなロボットや

ブロックを発射するようなロボットも作れることが分かった。 

（５）無線操縦マシンを製作 

 

５考察・感想 

 無線操縦マシンの製作は、使用するモータのしくみ、制御

するArduinoのしくみ、制御のプログラム、通信方法、製作

マシンの機構といった様々な知識が必要であり、それぞれを

理解しないとマシンが動作しないので、悪戦苦闘の連続でし

た。今回は、レゴブロックを組み立ててマシンを製作しまし

たが、部品を設計し、加工することからやってみたいと思い

ました。この研究でいろいろなことがわかり、次回は、無線

操縦の二足歩行ロボットを製作したいです。 

 

６参考文献 

たのしくできるArduino電子制御  牧野 浩二 著    他 



10_Unity によるゲームの制作 

 

１． 研究動機 

課題研究でゲームを作成したいと思い、調べていたところ

Unity を使用するのが汎用的で作りやすいと思い、Unity で

ゲームを作成しました。 

 

２．目的 

Unity の使い方を調べ、各自がゲームを作成する。 

 

３．研究内容 

(1) Unity についての研究 

(2)各自のゲーム  

・2D シューティングゲームの作成 （若林） 

・３D アクションゲーム（山中） 

・ブロック崩し（湯本） 

・３D 玉ころがし（田名網） 

 

４.研究の経過 

(1) Unity について 

Unity とは、複数のプラットホームに対応するゲームエン

ジンのことでユニティ・テクノロジーズが開発しました。PC や

ゲーム機、携帯機器向けのコンピュータゲームを開発する

ために用いられ、100 万人以上の開発者が利用しています。

このゲームエンジン自体はC 言語書かれていますが、スクリ

プト言語として C#、UnityScript (JavaScript)、Boo の 3 種類

の言語に対応しています。 

Unity は複雑なものを作ることができますが、プログラムを

書かなくても作ることができるますので、プログラムが専門で

ない人でも簡単に作ることが出来ます。 

Untiy は iOS 、 Android 、 windows 、 Playstation3 、

Playstation4、WiiU、Xbox などの VR/AR 向けの対応してま

す。 

Unity の機能には Assetstore があり、ゲームに使用する

素材などをダウンロードすることができます。 

 

 図１ Unity 制作画面 

 (2) 2D シューティングゲームの作成 （若林） 

２D のゲームを制作しました。背景や敵キャラ等はフリー

の素材をドット処理して使用しました。全部で１１面ありハイ

スコアを競います。１１面クリアすると１面からスコアを引継い

で再スタートします。 

 

図２      ゲーム画面 （若林） 
（３）３D アクションゲーム（山中） 

ダメージブロックに当たらないようゴールを目指すゲーム

です。チュートリアルを参考に Java スプリクトを使いプログラ

ムを作成しました。 

 

図３    ゲーム画面      製作画面  （山中） 

（４）ブロック崩し（湯本） 

四角いブロックを配置し、プログラムを入れ、作りました。

下の壁に当たるとボールが消え、全部ブロックを崩せれば

クリアという一般的なブロック崩しを制作しました。 

 

図４ 製作画面         ゲーム画面  （湯本） 

（５）３D 玉ころがし （田名網） 

Unity で丸や四角のブロックを使い、玉ころがしゲームを

作成しました。内容は赤い壁に当たらないようにしてステー

ジにあるアイテムを全部回収したらクリアです。 

 

図５    ゲーム画面       制作画面 （田名網） 

5.考察・感想 

・プログラムの誤字や当たり判定のズレ等エラーが数多く発

生したためとても苦労したが、とても楽しかった（若林） 

・ステージの作成やプレイヤーの作成などとても苦労した。

ゲームを作るのが大変なのがよくわかった。（山中） 

・完成した時の達成感がすごかったです。ゲームクリエイタ

ーは大変なんだなと思いました。（湯本） 

・作り方がわかると楽しい。簡単なゲームを作るにも、結構

苦労することがわかりました。（田名網） 

平成 27 年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

研究者   若林諒  山中優  湯本栞太  田名網 海都 

指導者  大塚先生 



11_スピーカーの研究 

 

１．研究動機 

・日ごろ音楽を聴くとき、イヤホンやスピーカーを使っていて

仕組みがどうなっているか気になったので調べてみようと思

いました。（小林） 

・普段から使っているスピーカーがどんな仕組みで音が出

ているのか気になったから調べてみました。（若山） 

イヤホン 

 
スピーカー 

 
 

２．目的 

・アンプの仕組みについて調べる。 

・スピーカーの仕組みについて調べる。 

 

３.研究内容 

・アンプの仕組みについて調べる。 

・スピーカーの仕組みやユニットについて調べる。 

 

４.研究の結果 

 

・アンプの仕組み 

「アンプ」とは、原義的には、どんな信号であれ、増幅す

る機能を持てば全てアンプだといえるが、特に AV（オー

ディオビジュアル）関係で用いられるものを指す場合が

多い。オーディオの場合、入力信号は、音声信号で、

20Hz から 20000Hz くらいまでの周波数を対象とする。オ

ーディオアンプは、トランジスタの増幅作用を用いたもの

が主流であるが、特有の音質に注目し、真空管式のアン

プを高く評価する人もいる。 

 

・スピーカーの仕組み 

コイルの内部には磁石があり、その磁石は本体に固定さ

れています。振動版はコーン状の紙とコイルとが一体化

したもので、その周りの紙のバネ機構によって本体と独

立して動くことができますここに音声電流を流すことで、

以下のようにして音を出しているのです。 

 

・スピーカーのユニットの種類 

 

フルレンジ（全帯域用） 

サブウーファー（スーパーウーファー）（超低音用） 

ウーファー（低音用） 

ミッドバス（中低音用） 

スコーカー（中音用） 

ツイーター（高音用） 

スーパーツイーター（超高音用） 

 

5.考察・感想 

・普段何気なく使っているイヤホンやスピーカーの仕組

みや種類が、課題研究を通して理解を深めることができ

ました。（小林） 

・どうやって音の増減がされているかが分かり、スピーカ

ーに対する興味と関心が深まりました。（若山） 

平成 27 年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

研究者   小林 竜聖  若山 龍二 

指導者  内田 俊江 
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