
レシピ 0．スカイベリージャムレシピとは

本校では、プログラミング専用パソコンボードを研究・

開発、「スカイベリージャム」と名付け、そのパソコンを用

いて、地域の小中学生や一般向けにその製作やプログ

ラミング講座を開くなど、「ものづくりやプログラミングの楽

しさを広める」地域貢献活動を数年来行ってきました。

 私たちは、１年生の頃からこの活動に参加しており、さら

に課題研究でテーマとして選択し、この「スカイベリージャ

ム・レシピ」活動を発展・充実させることを目標とし、研究

活動を始めました。

レシピ 1．こどもパソコン・スカイベリージャムとは

２ ０ １ ５年先輩方

は、「イチゴジャム」と

いうプログラミング専

用パソコンの改良版

を開発し、さまざまな

活動を展開、試作・

改良を繰り返し完成

させたのが、こどもパ

ソコン「スカイベリー

ジャム」です。現在一

般商品化し、商標登録

も認定され、全国販売しています。 

スカイベリージャムは、「BASIC」というプログラミング言

語を使用、またモータを動かすための IC を標準で搭載

しているので簡単にプログラミングロボットカーを構成でき

ます。リスト 1 のプログラムは、ライントレース動作のプログ

ラムです。このように 4 行程度でもロボットを動かせるた

め、初心者の小学生でもロボットプログラミングを簡単に

楽しむことができます。

レシピ 3．ロボットカーの製

作と出前講座の開催

出前講座向けのキャタ

ピラ型のセンサロボットカ

ーを 30 台製作しました。主な

内容としてはセンサ基板の製

作とロボットへの取り付けです。

また 6/28 と 7/11 に千塚小学

校にて、このロボットを用いた

出前講座を初めて開きました。子どもたちも熱心に、楽し

んでロボットプログラミングに取り組んでいただきました。 

レシピ 5. IoT こども百葉箱「ＩｏＴＰｏｄ」の製作

IoT 百葉箱とは、昨年先輩

方が開発した、インターネット

を用いて温度や湿度・気圧な

どを測定する装置です。今年

は６台の基板を作りました。 

さらに、11 月に東京で開

催されたサイエンスアゴラ

というイベントのワークショ

ップにて、この IoT 百葉箱

を活用していただきました。 

レシピ 6．新プログラミングロボットカーの製作

授業で使っているセンサボードを

利用し、「ライントレース」や「迷路走

行」できるロボットを目指し、新しい

ロボットカーを製作しました (写真

5)。前述のサイエンスアゴラにてワ

ークショップ(写真 7)で教材として

使っていただきました。

レシピ 7. サイエンススクール in 栃工 2019 開催

10/5、本校にてサイエンススク

ール in 栃工が開催されました。

私たちはこの企画・運営を行い

ました。内容は、スカイベリージ

ャムの製作とプログラミングを学

ぶ講座です。ハードとソフトの両

面で、子どもたちにスカイベリー

ジャムを楽しんでもらいました。 

レシピ 8. まとめ

今年度も出前講座や、サイエンススクールなど多くのイ

ベントを開催し、私たちの作ったロボットや教材を沢山の

人が楽しんで使用していただいたことに喜びを感じました。

また、千塚小学校からは出前講座のお礼とともに被災を

励ます「応援メッセージボード」が届き、とても感動しまし

た。今後も、「スカイベリージャム・レシピ」活動がさらに発

展することを期待しています。 

01 スカイベリージャムレシピ２０１９ 
栃木工業高等学校 情報技術科３年 甲木夢叶・神永麻尋 ／指導者：教諭 山野井清秀 

写真１  本校発こどもパソコン 

スカイベリージャム
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10 OUT 10          /前進 
20 IF IN(4) = 1 THEN OUT9:WAIT2  /左ｾﾝｻ反応で右へ 
30 IF IN(1) = 1 THEN OUT6:WAIT2  /右ｾﾝｻ反応で左へ 
40 GO TO 10         /10 へ戻る 

リスト 1. ライントレースプログラム

写真 8 製作講座中の風景 

写真 2  ロボット製作 

 写真 4 こども百葉箱 IoTPod 

写真 3 出前講座 

写真 5 新ロボットカー 

写真 6 「サイエンスアゴラ」会場 写真 7 ワークショップの様子 
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１．研究動機 

世の中の技術が進み、仕組みのわからない機械や回

路が増えてきました。そのなかで自分たちだけで一から

物を作ることで、今の自分たちにはわからないこと・足ら

ないことなどが、浮き彫りになりそこを理解することで知

識を身に付け、自分たちの技術の向上につなげようと思

い研究・製作をしようと思った。 

２．目的 

(１)自作ロボットカーの組み立て 

(２)ロボットカーの制御プログラムの作成 

(３)Bluetoothモジュールでスマートフォンと連携させ操作

をできるようにする 

３.研究内容

（１）ロボットカーの仕組みを理解する。

（２）必要な部品を調べる。

（３）必要な動作をプログラムする。

（４）部品を組み立て動作に異常がないか確認する。

４.研究の経過

（１）ロボットカーの組み立て

ギヤボックスの製作を行いました。モータードライバー

と接続を行う。Arduino、モータードライバー、Bluetooth

モジュール、電池ボックスなど多くの部品を接続しなけれ

ばならないため、ユニバーサルプレートを二段にしました。

配線をユニバーサルプレートに穴をあけて配線できるよ

うにしました。全体的にコンパクトになるようにみんなで意

見を出し合いながら制作した。 

（図１）完成したロボットカー 

（２）プログラム作成

Web サイトを参考にしてプログラムを作成した。 前

進・後進・右折・左折をスマートフォンで操作できるように

し、ハンドル操作を意識した、傾けて右左折、ボタンで前

進後進を切り替えられるようにしました。 

また自分の打ったプログラムのとなりに意味を添えるや

プログラムごとに間をあけるなどの工夫をしてわかりやす

いようにしました。 

（図２）プログラム 

（３）スマートフォンとの連携

スマートフォンと連携させるための部品 Bluetooth モジ

ュールを通信が安定するように一番上に付けました。 

（４）動作確認

できあがったロボットカーに電源を入れ動作が正常に

働くか確認をした。しかしロボットカーの前進・後進のプ

ログラムが逆になっており正常に動作しなかったためプ

ログラムの変更をした。そして、前進・後進・右左折がス

マートフォンで正常に働いたためこれにて製作を終了す

る。

（図３）試運転の様子 

5.考察・感想

・私たちは、課題研究でのロボットカーの作成を通してい

ろいろな経験をすることができました。しかし配線が見に

くくわかりずらくなってしまったため、つぎ作るときは気を

つけたいです。またプログラムの難しさや、ロボットカーを

一から作る大変さなどを知り、物を作ることの苦労が分か

りました。この経験したことを忘れずこれからの人生に活

かしていきたいと思いました。

令和元年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

02 ロボットカーをスマホ操作 
研究者 金井 謙太  板倉 春霞  塩田 赳琉 松本 優 

指導者 箕輪 翼 
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03 Projectionmapping 
研究者   鈴木遥也 土谷光希 島田歩武 永島駿 奥田玲太 

  指導者   内田先生 

1. 研究動機 
去年の先輩たちの発表を見て興味を持ち、どんな
風に作るのか自分たちでも作れるのか疑問に思い
課題研究のテーマにしました。

2. プロジェクションマッピングとは 
コンピュータで作成した CG や自分たちで描いた
絵をプロジェクタ等の映写機器を使い、物や建
物、空間にその映像を映し、時には音と同期させ
る技術のことです。

3. 目的 
1) マッピング及び動画像に関する知識を深める
2) 映像で使う素材を作れるようになる
3) 映像を編集する技術を身につける
4) 前年度の先輩を超えられるような作品を作る

4. 研究の過程 
1)プロジェクションマッピングの研究
2)内容と映す場所の決定
3)素材の作成
4)パソコンに取り込んで編集
5)BGM・音楽を決める
6)撮影

5. 研究の経過 
①プロジェクションマッピングの研究
Web サイトや Youtube などで調
べてどのようにプロジェクション
マッピングをするのか、
どうやって動画を作るのかを
チームのみんなで話し合った。

   図 1 話し合いの様子

②内容と映す場所の決定 
どのくらいのものなら自分たちで作れるのか、そ

して作ったものを何に映すのがいいかなど話し
合った。 

③素材の作成
実際にプロジェクションマ
ッピングで使う絵を描いたり、
フリー素材を保存しそれをパソ
コンに取り込んだ。

図 2 素材の作成 

④パソコンに取り込んで編集
取り入れた絵を違和感がないようにつなげた
り、背景などを作った。

⑤BGM・音楽を決める
その場面に合った
BGM・音楽を探して編集
で入れる。

図 3 編集の様子 

⑥撮影
実際に完成した動画をプロジェクターを使って
対象物に映し、その動画を撮影した。

6. 考察・感想 
メンバーの中で誰もプロジェクションマッピン
グをやったことがある人がいなく、最初はとて
も苦戦しました。やろうとしていた内容が実際
にやってみると難しく、浸水により時間もなく
なってしまったので断念することも多々ありま
した。ですが、だれ一人諦めることなく一生懸
命取り組んだおかげで無事に終えることができ
て良かったです。

7. 使用ソフト・参考元 
 AVIUTL、YouTube 

図 4 完成した動画 
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１．研究動機 

実習で学んだ RaspberryPi の環境を自分たちで一から整え、

「文化祭に生かせるものを作る」事と,Python を使ってみるこ

とを目標とし取り組んだ。 

２ .研究内容 

①RaspberryPi の組み立て

②RaspbianOS ダウンロードとインストール

③RaspberryPi の環境設定

④Python（パイソン）でのプログラミングと基礎学習

⑤Python（パイソン）での制御プログラムの作成

★RaspberryPi について

AMR プロセッサを搭載したシングルボードコンピュータ。 

イギリスのラズベリーパイ財団によって開発されている。

★Raspbian について

Linux ベースの RaspberryPi 用の子供向けの教育用、およ

び小規模な開発者向けのコンピュータ OS。

★Python（パイソン）について

汎用のプログラミング言語である。コードがシンプルで扱い

やすく設計されており、C 言語などに比べて、さまざまなプ

ログラムを分かりやすく、少ないコード行数で書けるといっ

た特徴がある 

３.研究の成果

①支給された RaspberryPi にヒートシンクを付け、基盤にプ

ラスチックのケースとそのケースに足を付けた。

② RaspbianOS 専用サイトからダウンロードし、マイクロ SD

カードに OS をインストールした。 

③RaspberryPi の環境設定を行った。RaspberryPi の環境

設定は language を日本語に設定し、文字が小さかったの

でデスクトップ設定からパネルや文字を大きくした。 

④python(パイソン)を使いはじめ

は参考文献に従ってじゃんけん

のプログラムを作成した。その次

にブレットボードに配線を接続し

LED の点灯を制御させるための

プログラムを作成し実行してみた。 図１．LED の制御 

図２．じゃんけんのプログラムソース 

⑤タクトスイッチを押したら LED が点灯するプログラムを作

って実行し、これを応用してさらに早押しゲームを作成しよ

うと考えた。早押しの合図を LED で出すためのランダム関

数を導入することに成功し、二人

でプレイするためにタクトスイッチ

を複数扱うことにも成功した。そし

て先に押したタクトスイッチ 側の

LED だけを光らせようと試みたが

達成できなかった。            図３．タクトスイッチでの制御 

４．まとめ 

・Python は C 言語とは違いエラーが起こってもプログラムを

実行してくれるので、デバックがとてもやりやすかった。 

・C 言語を理解していたら分かる部分もあったが文法が違っ

たので苦労しとても難しく感じた 

５ .感想

今回私たちは RaspberryPi で Python を使ってみたが今ま

で習ってきた C 言語とは違うプログラミングやデバックに最

初は戸惑ったが、成功したときはと

ても大きな達成感を得られた。今

回は技術が足りず中途半端なとこ

ろで終わってしまったので、この続

きを是非二年生に引き継いでほし

い。              図４．RaspberryPi の組み立て作業 

６ 使用ソフト、参考文献、参考 web サイト URL 

及び使用ソフト 

・RaspbianOS

（http://www.raspberrypi.org/downloads/） 

・ゼロからよくわかる！RaspberryPI で電子工作入門ガイド

書籍（発行：株式会社技術評論社 片岡厳） 

令和  元年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

04 ゼロから遊ぶ RaspｂerryPI 
研究者  大島駿陽 佐藤虎太郎 

指導者  波潟先生 

import random 
hand=['GOO','choki','PAR'] 
check=['DRAW...','LOSE','WIN!!'] 
c=0 
while c==0: 
a=int(input('0:GOO 1:CHOKI 2:PAR ?')) 
b=random.randint(0,2) 
print('PLAYER is'+hand[a]) 
print('CPU is'+hand[b]) 
c=(a-b+3)%3 
parint(check[c]) 
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図①クライアントを示している 

1. 研究動機
今まで授業や実習で培ったプログラミング能

力を活かし、全国高校生プログラミングコンテ
スト(CHaserOnline）に挑戦してみようと思っ
たからです。

2. 目的
1. C 言語の理解をさらに深める
2. 2 次予選の突破

3. 研究内容
(1)CHaserOnlineとは

全国情報技術教育研究会が開催し、全国の情
報系の工業高校生が参加するコンテストです。 
1 つまたは 2 つのプログラムを動作させ、ター
ン制でフィールドに散らばる化石等のポイント
アイテムを取得しその合計点数を競う競技で
す。FFFTP を使って実行ファイルを転送しオ
ンライン上で競います。

(2)競技日程 
・一次予選 令和元年 8 月 16 日～30 日
・二次予選 令和元年 9 月 13 日プログラム

提出 

4. 研究の手順
(1)ローカル環境の設定
(2)プログラムの作成・修正
(3)大会への出場
(4)CHaserOnlineプチ攻略書の作成

5. 研究の経過
(1)使用したソフトについて
・MK-Editor…C 言語を用いたプログラムの作成に

使用。 

・FFFTP…作成したプログラムを linux サーバーに
転送し、Rlogin で使用出来るようにする。 

・Rlogin…実習室のPCでこのソフトを使い linuxサ
ーバーにアクセスして転送したファイ
ルを実行している。

(2)どのように動作しているのか
対戦マップ上の「C」はクライアントといい、

組んだプログラム通りにマップ上で動く自分の
キャラクターである。
ターン制であるため周囲の情報(アイテムなど
があるか)を得て毎ターン 1 マスずつ進む。私た
ちは昨年の先輩のプログラムを元に複雑な状況
でも対応出来るように改良を施した。

 
 
 
 
 
 

 

(3)大会の様子 
対戦できるルームがいくつかあり、ルーム番号を

指定して対戦ルームに入る。 
プログラムの実行に成功すると自動的に進行する。 

競技の様子は、ブラウザを用いて観戦できる。練
習用ルームでは見ることが出来るが、大会指定ルー
ムでは見ることが出来ない。

↑図② 練習用ルームの競技の様子 

〇大会結果 
・酒井 1 次予選突破(47 ﾁｰﾑ中 29 位突破順位 13 位)

2 次予選敗退(16 ﾁｰﾑ中 10 位) 

・笠野 1 次予選敗退(47 ﾁｰﾑ中 32 位)

(4)CHaserOnline プチ攻略書の作成
後輩達がもっと強いプログラムを作成できるよう、
参考になれば嬉しいです。

６．感想・考察 

・先輩の作成した、分岐型(if 文メイン)プログラムを
元にもう少し細かく指示するプログラムを追加した。 

・また、if 文メインのプログラムとは別に for 文をメ
インにした時のプログラムを考え作成した。

・for 文は if 文に比べ、プログラムが全体的に短く、
どんな動作をしているのかが、分かりやすい。

・作成している際に、if 文で状況を指定し、for 文で動
作をすれば、プログラムが見やすく高得点をとれる
かもと思い、途中まで作成した。

令和 元年 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

05 CHaserOnline2019 ~全国高校生プログラミングコンテスト～

研究者 酒井 大樹 笠野 由馬 
指導者 波潟先生 
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１．研究動機 

Processing の技術向上 

２．目的 

2 年生の processing 課題の回答集の冊子の作成 

３．研究内容 

・2 年生の課題を解く

・出力結果のスクリーン写真を撮る

・解答集を冊子にする。

４．研究の経過 

(1)開始 

課題研究開始当初は Processing でゲームを作成しよう

としていましたが、自分の Processing の知識や技術が

足りなかったので、九月ごろから Processing の技術を

向上させるために、二年生の Processing 実習のテキス

ト課題を全て解く、という研究に変更しました。 

(2)9 月 

最初の課題 1 から課題 4 までは順調でしたが、もともと

自分はこの実習があまり得意ではなかったので課題 5

ですぐにつまずきました。 

 ←図 1 角からだんだん薄くな

っていくプログラム（課題 5-6） 

(3)10 月 

10 月の前半は悩みながらも少しずつ進めることができ

課題 6 から課題 8 までできました。しかし、台風被害で

休校となり思うように進めることができませんでした。本

来なら 10 月末には課題 10 まで終わらせる予定でした。 

←図 2.色の違う五本の縦線

を端まで出力するプログラム

（課題 6-6） 

(4)11 月 

課題 9 から課題 12 までしか終わらせることができませ

んでした。このままの作成速度では、ほとんど終わらず

に課題研究の締め切りが来てしまうので、解らないとこ

ろは一度飛ばして置き、解るものから進めていき後で

解くという進め方に変更しましたが、それでもすべてを

終わらせることはできませんでした。 

↑図 3.大量に検出されたエラー表記 

５．研究結果 

・全ての課題を解くことはできませんでしたが、課題 1-

1 から 14-5 のうち課題 1-1 から 13-4 について解くこと

はできました。

・解答を冊子として作成することができませんでした。

６．考察・感想 

・今回の課題研究で Processing のプログラミング技術

の向上に加え、プログラムを学ぶことで、新しい関数や

関数同士を一緒に使う方法を知ることが出来ました。

・作成したプログラムを組み合わせることで、新たに別

の処理をするプログラムを思いつくこともあり、とても充

実したものになりました。

・「解答集」として冊子にすることが間に合わず、後輩に

残すことができなかったので残念です。

・大学進学してもプログラムを使う機会が増えるので今

回の課題研究で学んだことを生かしたいと思います。

←図 4.θの値の違う 3 つの

sin とその 3 つを足した値の

グラフ（課題 8-6）

令和元年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

06 Processing 課題解決集
研究者 鈴木悠亮 

指導者 波潟先生 
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1．研究動機

私たちは、普段見かけている電光掲示板に興味を

持ち、実習で学んだ知識を活かして製作・制御できな

いかと思い、電光掲示板を研究することにしました。 

2．目標 

(1)実習で学んだ知識、技術を活かす。

(2)Raspberry PI や、Python について学ぶ。

(3)電光掲示板で画像や文字を出力する。

3.研究内容

・ものづくり班

電光掲示板の寸法を測定、鍋 CAD で設計

キャビネットの組み立て、仕上げ

・ソフトウェア班

OS のダウンロード、プログラミング

制御ライブラリの導入、配線

4.研究の経過

(1)計画を立てる

電光掲示板の種類決めとキャビネットの作成の計

画を立て、役割分担をしました。 

(2)キャビネットの設計・制作

「鍋 CAD」を用いて平面図、正面図、右側面図の設

計をしました。キャビネットの制作の際、使用する木

材の大きさや材質はメンバーと話し合って決めまし

た。 

(図 1)CAD で設計したデータ 

(3)材料の切断

木材を鍋 CAD で設計した寸法に基づいてハンドソ

ーで切りました。木材が歪んでいることに気づかず

に切断をしたところ、ずれが生じました。少しでもず

れてしまうと隙間が空いて見栄えが悪くなったりし

てしまうので正確に切ることを心掛けました。 

(4)ねじ穴開け・止め

ねじを止めるときに、材料の真ん中からずれてし

まうと割れてしまうので印をつけてからキリやボー

ル盤を用い、ねじ穴を開けました。最後に蝶番を取り

付け、天板を開け閉めできるようにしました。

(図 2) 蝶番の取り付け

(5)キャビネットの完成

切断時にずれてしまった部分を、やすりなどを使

い修正、組み立てをして完成しました。 

(図 3)キャビネットの組み立て、テスト 

(6)プログラム

Github から zeller さんの「rpi-rgb-led-matrix」

ライブラリをインストールしました。

デモのライブラリでとりあえずは動かせたのです

が、目標は自由に文字を出力することだったので、画

像処理アプリの gimp を使って、ppm ファイルで出力

して読み込み自分たちで自由に文字を出力しました。 

5.考察・感想

・今回は中国から取り寄せた LED マトリクスに取扱

説明書がなく、手探りからのスタートでした。また、

他人のプログラムを借りたので、それを理解して自

分たちのものにする作業も大変で様々な工夫と知識

が必要でした。

・今まで実習で学んできた、CAD や物作りの技術を活

かして作成しました。木材の切断で、寸法がずれてし

まい組立てが上手くいかなかったことが反省点です。 

・スマホから表示する画像や文字をコントロールで

きればいいなと思っていたのですが、時間が足りず

そこまでできませんでした。来年もし機会があれば

そこも挑戦してほしいです。

令和元年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

07 電光掲示板の作成 
研究者    阿部圭汰  折笠匠  柏木勇哉  瀬端玲恩  坪川颯汰  別井悠輝 

指導者  黒田先生 
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１.研究動機

最近使われているスマートスピーカーの細かい仕組み・

構造を理解し、自分達の力で製作したいと思い、研究テ

ーマとしました。

2.研究目的

① スマートスピーカーの仕組みを理解する

② 3D CAD の使い方を理解する

③ 班員で協力して安全に製作を行う

3.研究内容

1. ラズベリーパイの組み立て

2. ボイスキットの組み立て

3. ラズベリーパイの初期設定

4. Google アシスタントを使った音声データの作成

5. ラズベリーパイのプログラムの作成

6. CAD を用いたケースの設計

7. ケースの加工、作成

8．組み立て、完成 

◆Raspberry Pi（ラズベリーパイ）について

RasberryPi は、学校で基本的なコンピュータ科学の教育

を促進することを意図しています。今では、安価で売られ

ており誰でも入手しやすくなっています。

◆Google アシスタントについて

Google アシスタントは、Google が開発した AI アシスタン

トであり、アシスタントはさらに、車や家電を含む多種多様

なデバイスをサポートするように拡張されています。 

4.使用機器等

・使用機器・・・Raspberry Pi， voice kit-AIY

・CAD/CAM・・・SOLIDWORKS， NCVC

・工作機械・・・MDX-40A(Roland 社製)， ボール盤

5.研究の経過

（１）基礎研究

始めにスマートスピーカーについて調べました。ラズベ

リーパイを用いて自作できることを知り、キットを組み立て

ながら構造を確認しました。 

（２）ラズベリーパイの初期設定

OS をインストールし、時刻、パスワード等を設定しました。

最初「英語」だったため、言語を「日本語」に変えました。 

（３）ラズベリーパイでプログラムの作成、実行

Google アシスタントの設定を行い、ラズベリーパイで実

行できるようにしました。 

（４）音声データ(ウェイクワード)の作成、設定

最初は「OK Google」で反応していましたが、自分たち

の決めた言葉で反応するようにしました。 

（５）ソリッドワークスでケースの設計

部品が全て入るように大きさを考えながら設計しました。

（６）ケース加工

加工機を用いて、ケースの加工を行いました。

図１．加工の様子 

（７）組み立て

加工した部品を取り付けて完成しました。

図２．製作したスマートスピーカー 

（8）動作確認

最後に動作確認を行い、思ったように動作させることが

できました。 

6.感想

普段、当たり前に使われているスマートスピーカーを

実際に製作し、たくさんの工程を経てつくられているこ

とがわかりました。初めての作業も多く、時間もかかり、

失敗も沢山ありましたが、いい経験ができたと思いま

す。また、班員で協力し、一つのものを製作することが

でき、ものづくりの楽しさも再確認することができました。

令和元年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

08 スマートスピーカーの製作
研究者  高松雄大  末広陸  鈴木陸斗  沼部大輝  福地統馬 

指導者  飯野先生 
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１．研究動機 

前年度の「CAD を使ったものづくり」に共感し、さ

らに発展的なものにしたいと思い、研究・製作を行っ

た。 

２．目的 

(1) CAD を使用し理解を深める

(2)知識・技術のさらなる向上

(3)Arduino の制御を学ぶ

３.研究内容

(1)鍋 CAD でモデル製作

(2)ロボドリルの利用

(3)Arduino で LED 制御

４.研究の経過

(1)鍋 CAD を用いた作品の設計

各々の好きなキャラクターやロゴをもとにしたデ

ザインを直線や円、トリム、面取りなどの機能を使用

して設計した。側面などは、組み立てたとき他の側面

とぶつからないように大きさなどを調整した。図が

ある面が５つあり、すべて違う図を用いるか、何面か

は同じ図を用いるかによっても違った 

MILL 加工の線加工や輪郭を使って切削のプログラム

を作成した。 

(2)ロボドリルを用いた作品の切削

１、切削

完成した CAD データ

をもとにロボドリルに

転送し、切削を開始し

た。だが、オーバートラ

ベルやアクリル板を台

座に固定するための粘

着テープに破片がつい

て、切削中にアクリル

板がずれてしまうなどの問題が発生。そういった問

題を解決し、上面を完成させた。しかし、台風 19号

による水害によりロボドリル本体とアクリル板が

紛失してしまった。幸いデータが無事だったものの、

肝心のロボドリルが使用不要になり、さらに CAD 図

面の MILL データが使用不可能になった。 

(3)作業再開

水害の復旧が進み、作業を再開することができた。

MILL が使用できなかっ

た。しばらくは CAD デ

ータが消えてしまった

ものは再現に取り掛か

っていた。全員の CADデ

ータが出そろったの

で、データを DXF 方式

に変換し別の機器で切

削を行った。 

(4)ライトの組み込み

アクリル板の切削が

完成したので、それを

BOX 形に組み立てた。溝

の幅が大きいためボン

ドを使用して固め、そ

の後Arduinoを使いLED

を制御する回路を製

作。そして BOX の下面

に LED ライトを入れる穴をあけ、LED ライトを組み

込んだ。欠点があり、ひとつの基盤から光らせている

ため、別々に光らせることができなかった。BOX ごと

に LED を取り付けることで個別に光るようにするな

どの改良を加えることで、LED を光らせ 1 枚 1 枚色

の違いを表現できたと思う。 

5.感想

会社でも CAD を使用することがあるので、課題研

究で培った知識を、存分に発揮していきたいです。

[上村] 

データが消失したり、水害の影響などもありまし

たが、無事に作品を完成できてよかったです。[大槻] 

実習で学んだことを活かし、自分だけの作品を作

るという貴重な体験ができてよかったです。[大塚] 

実習でも使用したロボドリルや、LED 点灯のプログ

ラムなど自分たちの経験を活かしつつ、良いものを

作れました。[船田]

令和元年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

09 ロボドリルを使った LED の製作 
研究者   上村和希 船田椋我 大塚星波 大槻凌也 

指導者  箕輪先生 
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1.研究動機

実習で学んだ CAD に興味を持ち、3D プリンターと

いう最新の技術を使って自分たちの作品を作りたい

と思い、研究・製作を行った。 

2.研究の目的

(1)知識・技術のさらなる向上。

(2)三次元 CAD の使い方を学ぶ。

(3)3D プリンターでのものづくり。

3.研究内容

(1)アイデアを出す

(2)SOLIDWORKS で作品を設計する。

(3)3D プリンターに SOLIDWORKS で作ったデータを転

送して印刷をする。

4.研究の過程

(1)SOLIDWORKS で設計

三次元 CAD は初めて使ったので、操作や設計の仕

方になれるには少し時間がかかったが、慣れたらス

ムーズにモデルの設計ができるようになった。

初めは、SOLIDWORKS の操作に慣れるために製図ノ

ートの投影図を基に設計の基礎を学ぶ。 

(2)製図

慣れてきたら作りたい作品をSOLIDWORKSで製図す

る。作品を決め製作に取り掛かる。 

構造やモデルを自分で考えて製図をはじめる。       

インターネットを利用して、3D プリンターで作れそ

うなものを考えたりしながら、個人個人でたくさん

のアイデアとモデルを出し合った。

 作りたいモデルを自分で考えてうまく設計するの

が 難 し か っ

た。 

 丸みを帯び

させたり、穴

をあけたりし

てデザインを

工夫した。 

図１ 作成したスマホスタンド 

(3)加工

作成したモデルのファイルの拡張子を「.SLDPRT」

から、細かい設定が可能で出力の精度を上げること

ができる「.STL」に変換して USB に保存する。 

XYZware に転送し、印刷ができる向きに設定をし、空

いている部分に

サポート材をつ

け加工を開始す

る。(サポートと

は造形モデルを

支える部分のこ

と。完成したら取

る。) 図２ 3D プリンターの加工の様子 

(4)作品完成

完成した作品はやや脆いため、そのため取り扱い

には注意が必要。強度を出さなければいけない。 

例えば、スマホ

スタンドは細い

前足のつなぎ目

に強度がなく、す

ぐ壊れてしまっ

た。対策としては

前足と後ろ足の

間に支えがあれ

ば良くなると考える。 図３ 完成した作品

5.考察

プリンターの Z 軸の深さの不具合で印刷の時に何

度も失敗してしまったのは少し反省したい。 

3D プリンターで作れる作品のサイズが限られてし

まい体積や長さなどで製作時間が伸びてしまうので、

そういった部分を考慮してアイデアをだすのは大変

だった。 

6.感想

SOLIDWORKS は課題研究で初めて使い、3D プリンタ

ーも扱ったことがなく不安な部分も多かったが、班

のみんなや先生たちと協力して、作品が無事に完成

してよかった。 

今後機会があれば今回の反省を生かして、より良

いものを作ってみたいなと思えた。 

とてもいい経験ができて良かったとともに、この

経験を活かし頑張りたいと思った。 

令和元年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

10 ３Ｄプリンターを使ったものづくり 
研究者 大宮 諒真 西田 颯斗 渡邊 将希 

指導者  箕輪 翼 

10



図 1 足利 CG コンテスト 

図３ 進路報告書をスキャン

図４ 入力したデータ

１．研究動機 

昨年度の先輩方が Access を用いて進路データベー

スを作成しているのを見てAccessの便利さに惹かれ、引

き続き私たちも進路データベースを手直ししたいと思い

ました。報告書は紙で管理しているので、年々増え続け

ており、報告書で探すのが大変でした。データベースで

管理すれば報告書を探すことが簡単になり、管理するこ

とも楽になるのではないかと思たことが動機です。 

２．目的 

・進路報告書をスキャナでコンピュータに取り込み

Access を使って管理、検索をできるようにする。

・去年も反省点として報告書の取り込みの型を pdf 型か

らハイパーリンク型に変更し、昨年よりも多くのデータを

取り込み処理する。

３ .研究内容・経過 

(1)足利大学 CG コンテストへの出場

私たちは大塚先生が進路の仕事で忙しい時期に足

利大学 CG コンテストに向けてペイントで「冬」を

テーマに一人一人が作品を作り応募しました。私た

ちは賞をとることはできませんでしたが、ペイント

を使う機会がなかったため良い経験になったと思い

ます。

(２)卒業生データベースの手直し、構成を決める 

ハイパーリンクはリンク先を登録することによって容

量を小さくすることができます。 

昨年度の先輩方は、pdf 形式で直接データベースに進

路報告書を取り込んでいたのでデータ容量が１G を超

えてしまいました。 

(３)進路報告書をスキャンする 

進路報告書は、紙なのでスキャナでスキャンしました。

スキャンしただけでは、どれがどの報告書なのわからな

いので、データの名前を変更しました。スキャンしたデー

タは来年後輩たちに活用します。

(4)報告書を取り込む 

テーブルの構成をハイパーリンク型にし、報告書を取り

込みました。

4．感想、考察 

 私たちは進路報告書のデータベースを作り来年度の

就職希望者が参考にしやすいデータベースを作成でき

たと思います。文字入力など単純な作業が多かったで

すが、作業一つ一つに集中し取り組めたのでよかったで

す。去年の先輩方のデータベースは pdf 型を使い、1G

を超えるものになっていましたが、ハイパーリンク型を使

い管理方法を変更したため去年のものより少ない容量で

作成できたので今までより多くのデータを取り込めるよう

になりました。また、台風 19 号のような水害があると報告

書のような紙ではなくなってしまいますが Access で管理

することによって安全かつ効率的にデータを扱えると感

じました。 

令和 元年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

11 Access を用いた進路データベース制作
研究者   大木大輔 猿橋拓海 

指導者  大塚先生 

図２ テーブルの構成
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令和元年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 

12 システム監視ツールの制作 
研究者 矢萩 優輝 

指導者 大塚先生 

１．研究動機 

当初はチャットサービスの制作を考えていましたが、

「サーバーからインターネットが使えない」「外部サー

ビスを制限している」などの理由により断念しました。

そのため、システム監視ツールの制作をしました。 

２．目的 

システム監視ツールの制作を通じて、ログファイルか

ら必要なデータを抽出する方法や Linux におけるシス

テムファイルの構造を理解することを目的としました。

３．システム監視ツールについて 

システム監視ツールは、メンテナンスに使用するツー

ルのことです。代表的なサービスに株式会社はてなの

Mackerel などが存在します。今回はシステムの監視に

機能を絞って製作します。 

４．仕組み 

今回は、バックエンドとフロントエンドを分けて制作

しました。 

バックエンドは、システムの情報収集をして扱いやす

いデータとして出力します。拡張性を高くするため、基

本的な機能（情報収集）以外は「モジュール」と呼ばれ

る分離可能な方法で実装します。 

フロントエンドは、バックエンドから受け取ったデー

タを静的なサイトとして出力することでブラウザから閲

覧できるようにします。静的に出力するのは負荷軽減や

実装の単純化のためです。 

５．使用した環境 

サーバーには CentOS 、ブラウザは Windows 10 の

Edge を使用しました。 

６．研究の経過 

「仕組み」の項で「モジュールと呼ばれる方法で実装

している」と説明しましたが、モジュール内でも用途ご

とに複数の関数に分割することにしました。 

例えば CPU の情報を取得する関数は以下のような実

装になっています。 

CPU の情報を取得する関数 

バックエンドで取得した情報は、ウェブページにして

フロントエンドで表示します。

図 1. ブラウザで CPU の情報を表示 

７．CG コンテスト 

今回、課題研究と並行して足利大学主催の CG コンテ

ストに参加しました。入賞はしませんでした。

図 2. コンテストで参加した作品（テーマ「冬」） 

８．感想 

今回の課題研究では、研究課題の決定に時間がかかっ

たり、台風の影響で時間が少なくなったりしてうまく進

行することができませんでした。そのため、本来は簡単

な設定機能なども実装する予定だったのですが省くこと

にしました。 

しかし、システム監視ツールの制作を通じてログファ

イルを扱う方法や、それをウェブサイトとして公開する

方法を学ぶことができたので良かったです。

getCpuInfo (source, core, name) = do 
    let info = [x | x <- source, take (length name) x 
== name] !! core 
    return $ drop (length name + 2) [x | x <- info, x 
/= '¥t'] 
 



 

 

 

１． 研究動機 

実習で学習した Processing 言語を使い、私が好きでよくプ

レイしているシューティングゲームを作りたいと思った。 

 

２．目的 

 シューティングゲームを作る。 

３.研究内容 

①2 年生で学習した Processing 実習の復習 

 ②プログラミング 

 ③動作チェック 

 

４.研究の経過 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 図１ 完成イメージ 

① プレイヤーのプログラムの作成 

 プレイヤーが操作する黒いブロックを動かすプロ

グラムを作った。操作として、マウスかキーボードの

2 種類あるがキーボードでは斜め移動がしづらいの

でマウスで動かす方法にした。 

 

② 弾のプログラムの作成 

 クリックをするとプレイヤーの現在置の X 座標と

Y 座標を取得し、弾の座標に代入する。 

その後、弾道は Y 座標の上の方向へ移動するように

した。 

 

③ 敵のプログラムの作成 

 画面の上から出現し真下に向かって移動するよう

にした。X 座標を random 関数を使い出現する場所が

ランダムになるように変更した。敵ブロックがプレ

イヤーに重なるとプレイヤーがし、ゲームオーバー

となる。 

 

④ 動作チェック 

 ③までできたらプログラムを実行をして不具合が

ないか確かめる。 

⑤ 不具合(バグ) 

 その１ 当たり判定がとても小さい。 

その２ 弾を撃ったあとプレイヤーを動かすと弾

が消える。 

 

 

                      

 

 

 

図２ その１ 

⑥  修正 

 その１ 当たり判定が敵と弾の中心のみだったの

で、敵の範囲を広げた。 

 その２ 弾の座標をmouseXにしていたのでマウス

を動かすと座標も変わり消えた。なので、

クリックしたら mouseX の値を弾の座標を

表す別の変数を用いて代入した。 

 

⑦  ④～⑥を繰り返す 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

弾発射    弾が敵に当たる    敵が消滅 

図３ 実現化したプログラム 

 

5.考察・感想 

今回の課題研究を通して、Processing は draw 関数が

あり繰り返し実行ができるので、弾の移動、敵の移動の

プログラムは、while 文を使わずに draw 関数の中に入れ

るだけで良いので絶えず動くアニメーションなどには適し

ていることを改めて実感した。 

 ゲームを作成していく中で、たくさんエラーが出たが、

そのたびに原因を考え、試すことを繰り返し修正していく

ことや、授業では学習していないことを調べ、実践してい

くことが楽しかった。 

令和  元年度 栃木工業高等学校 情報技術科 課題研究 
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 研究者   齊藤隼也 

指導者  波潟先生 

プレイヤー 
(黒いブロック) 

弾 
(黄色のブロック) 

敵 
(赤ブロック) 

弾(黄色）が敵に当たっているよう

に見えるがプログラムでは if 文の

条件と一致していないので敵は消

えない。 
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