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「お絵かき水族館」を実施して

山形県立酒田光陵高等学校 IT サイエンス部 

要旨 酒田光陵高校の IT サイエンス部は、「お絵かき水族館」を地域交流イベントとして開催しています。

子供たちが描いた魚の塗り絵をスキャンし、デジタル化してスクリーンに投影するインタラクティブコンテ

ンツです。自分たちでシステムの開発・運営を行っています。地域の子供たちと交流する中で、多くの笑顔を

見られました。

1. はじめに
山形県立酒田光陵高校の部活動である「IT サイ

エンス部」は、日々の情報科目の学習を踏まえさ

らに個人の技術、知識を向上させることを目標と

している。日々の活動では、作品の制作や情報技

術の大会に参加を目指すなどの活動をしている。

IT サイエンス部では、地域交流イベント「お絵

かき水族館」を開催している。「お絵かき水族館」

とは、子供たちが自由に描いたお魚の塗り絵をデ

ジタル化し、水槽に見立てたスクリーンの中で泳

がせるインタラクティブコンテンツである。「お絵

かき水族館」は先輩方々から代々引き継がれ、シ

ステムに改良を加えながら、部員全員で運営して

いる。

2. システム構成要素
2.1 ハードウェア構成

 お絵かき水族館実行用ゲーミングPC
 投影用プロジェクター（２台）

 取り込み用PC
 画像加工用PC
 データ保存用NAS
 塗り絵取り込み用スキャナー

 無線LAN ルーター

無線ネットワークでシステムを構築している。

無線を活用することにより、次のメリットがある。 
 画像加工を行うPC をより多く接続できる

 作業スペースの自由度を向上させる

 接続の手間を省くことができる

2.2 お絵かき水族館実行用プログラム 
お絵かき水族館実行用プログラムはUnityで制

作している。お魚が泳ぐ水槽などの見た目の部分

だけでなく、アニメーションとお魚の連携、解像

度やスクリーン枚数に対応するための設定も行う。

ベースとなるプログラムは、先輩たちから引き継

がれており、毎年少しずつ改良を行っている。

3. 実行までのデータの流れ
子供たちの描いたお魚の塗り絵を泳がせるまで

流れは次の通りである。

① お魚の塗り絵に子供たちが自由に塗り絵を

する

② スキャナーで塗り絵をデジタル化し、無線

LAN ルーターを通してNAS に保存する

③ NAS に保存されているデジタル化した塗り

絵に画像加工用PC でアクセスし、画像編集

ソフトで背景の透過とサイズの調整を行う

④ 切り抜いた塗り絵に実行用PC の魚アニメー

ションを割り当てる

⑤ プロジェクターで魚が泳いでいる絵をスク

リーンに投影する

図 1 ハードウェア構成 

図 2 実行プログラム
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3.1 画像の切り抜き 
スキャナーで取り込まれた塗り絵は、背景を透

過しお魚の絵だけを取り出す必要がある。画像編

集には、画像加工係が所有する個人のノート PC
を使ってで切り抜く。PC をネットワークに接続

し NAS 内にあるデジタル化した塗り絵に直接ア

クセスして行う。編集には、Windows 標準の「ペ

イント 3D」のマジック選択機能を活用する。しか

し、マジック選択機能でうまく切り抜けない繊細

な絵は、Adobe Photoshop も活用しながら丁寧に

行う。この作業では、子どもたちの思いに答えら

れるように最も丁寧に作業する。

 このように、私たちが開発した「お絵かき水族

館」は、切り抜き作業を手作業で行っている。そ

のため、手間と時間がかかってしまう。しかし、

どんな絵でも対応できるメリットがある。たとえ

ば、白紙の紙に描かれた独自の絵でも柔軟に対応

することも可能である。これは、子供たちの発想

や思いをしっかり形にすることができることが、

私たちのシステムの最大の強みである。

4. プロジェクトマネジメント
「お絵かき水族館」の開催に向けて塗り絵班、

アニメーション制作班、システム開発班にわかれ

て作業を行った。

 塗り絵班

お魚の塗り絵と色塗り用マッキーの準備、

子供たちへ遊び方 POP の作成を担当した。

今年は、新たな塗り絵用紙を2種類追加した。 
 アニメーション制作班

お魚のアニメーションを担当した。課題と

なっているアニメーションの修正と新規作

成を行った。この作業では、子供目線でどう

したら楽しんでもらえるかを第一に考えな

がら作成した。

 システム開発班

先輩から引き継いだ、お絵描き水族館実

行用プログラムの解析を行い、システム構

成を把握し、アニメーションの追加や改良

を実施した。

5. 遊佐町子どもセンター
5.1 改良点

今年度はアニメーションを見やすくするために、

すべてのアニメーションを更新した。「おえかき水

族館」では、子供たちが自分で描いたお魚を追い

かけて楽しむ姿がよく見られた。しかし、お魚の

移動が速すぎたり、見切れたりとがっかりさせて

しまうことがあった。これまでアニメーションの

作成や検証は、小型モニターを用いて行っており、

プロジェクターに投影すると魚の速度が速く感じ

ことがわかった。これを受けて、子供たちに楽し

んでもらうため、以下の修正を施した。

 アニメーション速度の低速化

子供たちが追いかけて走り回ることがで

きる程度の速度にする。

 画面上の泳ぐ場所とサイズ変更

お魚が見切れないように画面中央を泳よ

うにする。また、小さなお魚が大きなお魚に

隠れないようにサイズを均一にした。

5.2 当日 
「お絵かき水族館」では、より大きく投影する

ために会場の壁をスクリーンとして利用する。そ

こで問題が発生した。2 台のプロジェクターを拡

張モードで投影した際、まっすぐに配置する調整

がとても困難で、つなぎ目に違和感が発生してし

まった。また、子供たちの塗り絵のスピードが速

く、切り抜き作業が追いつかず待たせてしまうこ

とがあった。一つの作業が遅れたことで焦ってし

まい、画像サイズを間違えたり、切り抜きがない

まま投影したりしてしまった。そのため、全体の

対応がさらに遅くなってしまった。

運営は様々なトラブルにみまわれたが、子供た

ちは元気にお魚を追いかけ回し、笑顔が絶えない

様子だった。子どもたちだけでなく同伴の保護者

の方もスマホやカメラを手に取り動画や写真を撮

図 3 画像加工作業の様子 図 4 遊佐町子供センターでの実施 
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ったりして、親子で一緒に楽しんでいた。

6. イオンモール三川
6.1 イオンモール三川について

イオンモール三川では初めての開催であった。

会場には、これまでで最も大きな白い壁が 3 面あ

った。迫力を出して子供たちに広いスペースで体

験してもらうため、プロジェクターを 3台使って

3 面に投影することにした。 

6.2 準備 
これまで3画面で実施したことがなかったため、

お魚が 3画面をまたいで移動できるように、横に

長いアニメーションを新たに制作した。また、投

影するプロジェクターが増えるため、実際に 3台

のプロジェクターを投影し、必要なハードウェア

の確認などを含めて念入りに準備を行った。

さらに、実行用プログラムを 3 画面に対応でき

るように改修するとともに、開催告知のポスター

も作成した。

6.3 鳥取湖陵高校との連携 
 今回のお絵かき水族館は、鳥取湖陵情報科学科

の生徒と共同で開催した。鳥取湖陵高校では「湖

陵フェスタ」というイベントで、私たちが作成し

たお絵かき水族館を実施予定である。「湖陵フェス

タ」に向けて、実行用プログラムを提供と運営の

進め方を実地で体験してもらった。

 実施前日には校内でお絵かき水族館を実演し、

切り抜き作業や運営のノウハウなどを教えた。

6.4 当日 
当日は多くの子供たちに参加していただき、切

り抜きが必要な塗り絵の数も非常に多くなった。

しかし、遊佐町子供センターでの反省を活かし、

「誰がどの絵を切り抜き、次はどの絵を切り抜く

か」を逐一報告し合ったおかげで、ほとんど遅れ

ることなく作業を進めることができた。

初めて 3 画面で実施してみると、2 画面にはな

い圧倒的な大きさで投影でき、子供たちはいっそ

う楽しんでいる様子であった。また、ソファを中

心に配置したことで、座りながら鑑賞できるよう

になり、保護者の方からも好評をいただいた。イ

オンモール三川の担当者にも喜んでいただき、今

後へつながる可能性を感じた。

7. まとめ
「お絵かき水族館」の準備作業から開催までを

通して、IT サイエンス部全体のチームワークを高

めることができた。子供と保護者が一緒になって

楽しんでもらえるイベントの運営を通じて、私た

ちの技術でたくさんの人を喜ばせることができる

ことを知った。開発だけでなく実際の運営まで経

験したことで、「作って終わり」ではなく利用者の

視点を考える必要があると実感した。

次回の実施に向けて画像加工の効率化を行うた

めに、AI を活用したシステムを開発したい。これ

からもより良いイベントを開催できるように改善

を続け、IT サイエンス部のイベントとして子供た

ちをもっと笑顔にできるようにしていきたい。

図 5 三川イオンの実施会場 図 6 鳥取湖陵高校との連携 

図 7 イオンモール三川での実施 
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 ⽬標「売店のDX化」 

 〜1⽇の販売数予測AIアプリの開発〜 

  

 1.  はじめに
　光陵高校では、昼休みにパン屋さんとお弁 

 当屋さんが売店販売をしてくれている。われ 

 われ光陵生の学校生活に彩りを与える大切な 

 存在となっている。これからも販売を継続し 

 てもらうために、より多くの利益を上げても 

 らいたいと考えている。そこで、1日の総売上 

 個数を予測するAIアプリケーションを開発 

 し、購買のDX化を図ることで機会ロスと原価 

 ロスを減らし、売店の利益向上を目指す。

開発に当たっては、AIエンジニアである

 キューブワン情報株式会社の高橋さんと、

 ニューラルグループ株式会社の南さんからご

 指導をいただいた。

 2.  課題の設定
 2.1  背景
　本校では、鈴木製パン様およびNPO法人ホー 

 ルド様に昼食の売店営業を行っていただいて

 いる。一昨年、全国各地の学食で撤退が相次

 いでいるというニュースが流れた。本校も、

 以前は3社が昼食販売をしていたが、そのうち

 の1社が十分な利益が出なかったため撤退して

 しまったことを知った。残りの2社も十分な利

 益が得られていない場合、昼食販売が中止さ

 れる可能性がある。昼食の販売は私たち生徒

 にとって必要不可欠であるため、売店の撤退

 を防ぎたい。

 2.2  課題の分析 
　昼食販売を継続するためには利益の確保が 

 必要である。簡単な対策として値上げがあ 

 る。しかし、商品の値上げを行うと、利用者 

 である生徒の負担が増え、利用者の減少につ 

 ながり、更なる利益が減少する可能性があ 

 る。また、売店の販売状況を確認すると、多 

 く余る日もあれば数が足りなくなる日もある 

 ことに気が付いた。そこで、商品の値上げ以 

 外の方法として以下のように考えた。 

 　商品を販売するときには、本来得られてい 

 たはずの利益を、判断を誤り販売機会を逃し 

 たために得られなかった際の損失である機会 

 ロスと、売れ残りの商品を廃棄することで発

 生する損失である原価ロスが発生する。これ

 らの利益の減少を最小限に抑えることにより 

 利益が最大化され、商品の価格を維持しつつ 

 昼食販売を継続させることが可能になると考 

 えた。 

 2.3  ⽬標 
 　いつ、どのパンがいくつ売れるかを予測す 

 るWebアプリケーションを開発する。アプリ 

 ケーションを利用して商品の需要量を把握

 し、機会ロス・販売ロスをなくすことで、利

 益を最大化することを目指す。また、売店の

 店員さんに利用してもらうため、簡単に操作

 することが出来るWebアプリケーションを開発

 する。結果として、商品の値上げを行わず

 に、昼食販売を継続してもらえることが期待

 できる。

 3.  関連知識
 3.1  回帰分析
　ある結果に関連する要因がどのくらい影響 

 を与えているか、その因果関係を関数の形で 

 明らかにする統計手法である。主に「単回帰 

 分析」と「重回帰分析」が使われており、単 

 回帰分析は、結果と要因1対1での因果関係を 

 分析する。重回帰分析では、結果と要因が1対 

 多での因果関係を分析する。 

 3.2  時系列分析 
　時間の経過順に並んだデータをもとに、変 

 動要因を長期的な傾向、周期的な変動、不規 

 則な変動などの要素に、統計的な手法を用い 

 て分解し将来の値を予測する分析である。 

 3.3  AIモデルの評価指標 
　AIモデルの精度を知る指標として、R²Score 

 を測定する。R²Scoreは、AIが予測した値と、 

 実際の値の誤差の大きさからスコアを出す。 

 スコアが1に近ければ近いほど、AIが予測した

 値と実際の値の誤差が小さく、精度が高いこ

 とを示す。

 4.  学習データの収集
 4.1  収集するデータ
　AIモデルを製作するにあたって、いつ、ど 
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 のパンがいくつ売れているのかのデータが必 

 要である。そのため、日付ごとに、それぞれ 

 の商品がいくつ売れたかを記録する。また、 

 商品が売れる個数との因果関係がある要素を 

 見つけるため、気象データやテスト期間であ 

 るか、行事や学級閉鎖でいくつのクラスが 

 減っているかのデータを集めた。 

 4.2  収集⽅法 
 　販売データは、昼食販売を行っている店員 

 さんに依頼して記録を取らせていただき、気 

 象データは気象庁のWebページから収集した。 

 テスト期間かどうかやクラス減少数は、先生

 から教えていただいた。販売データは紙に手

 書きで記録させていたため、一つ一つGoogle

 スプレッドシートに入力してまとめた。

 4.3  データの加⼯ 
 　欠損値を含んでいる日付のデータを除外 

 し、アルゴリズムの動作に悪影響を与えない 

 ようにした。また、曜日や風向きの方位、天 

 気などのテキストデータを、ダミー変数を 

 使って数値データに変換した。 

 表1 収集したデータ 

 情報源  収集データ 

 パン屋さんから 

 いただいた販売 

 データ 

 各商品の持ち込み個数 

 各商品の売上個数 

 自分たちで収集 

 したデータ 

 売店に訪れた人数の合計 

 売店に訪れた各学年・先 

 生の人数 

 テスト期間であるか

 いくつクラスが減ってい

 るか

 気象庁のWeb 

 ページ 

 天気 

 気温 

 湿度 

 気圧 

 降水量 

 風速 

 風向 

 日照時間 

 降雪量 

 図1 データ収集の様⼦ 

 5.  AIモデル
 5.1  AIモデルの製作
　各パンごとに販売数を予測することを目標 

 と  し  て、  Google  Colaboratory  を  使っ  て  AI  モ  デ 

 ルを製作した。以下の手順で予測を行う。

 ①気象データを説明変数、合計でいくつ売れ

 るかを目的変数にして重回帰分析で予測する

 ②気象データ、日付データを説明変数、各パ

 ンの販売割合を目的変数にして予測する

 ③予測した合計販売数と、各パンの販売割合

 をかける

 図2 予測アルゴリズム 

 　これで、どのパンがいくつ売れるかを予測 

 することができる。このような方法をとった 

 理由は、パンの種類ごとに販売数を予測した 

 場合、各パンの予測販売数と実際の販売数の 

 ずれが蓄積し、全体で見たときに、予想販売 

 数と実際の販売数のずれが大きくなってしま 

 うためである。これを防ぐため、合計販売数 

 を求めてから、各パンごとの割合に分ける方 

 法にした。 
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 5.2  精度 
 　以下の状態のパラメータでAIモデルを製作 

 し、縦軸を予測販売数、横軸を実際の販売数 

 としてグラフを出力した。グラフ内の赤い破 

 線に近い青点が多いほど、AIの精度が高いこ 

 とを示している。測定の結果、R²Scoreは学習 

 データで0.241、テストデータで0.085となっ 

 た。 

 表2 設定したパラメータ 

 項目  内容 

 説明変数  気温 

 湿度 

 テスト期間

 クラス減少

 目的変数  総売り上げ個数 

 学習データ  92件 

 テストデータ  39件 

 アルゴリズム  重回帰分析 

 図3 重回帰分析による学習データの予測と 
 実際の値 

 図4 重回帰分析によるテストデータの予測と 
 実際の値 

 5.3  考察 
　R²Scoreは学習データで0.241、テストデー 

 タで0.085と低いスコアを出していて、精度が

 低いことを示している。

 　商品の売買において重要な要素として、季 

 節のトレンドがある。重回帰分析では、季節 

 のトレンドに大きく関わる日付データを扱う 

 ことが難しく、日付のデータを使わなかった 

 結果、精度が大きく下がったと思われる。 

 6.  AIモデルの改良
 6.1  問題発⽣
　データの収集を行っていたパン屋さんが 

 2024年10月に運営方針を変更し、販売店舗が 

 変更になった。販売していた商品が大きく変 

 更されたうえ、販売日も火曜日と木曜日のみ 

 となった。その結果、それぞれの商品がいく 

 つ売れるかの予測に使用するデータが使用で 

 きなくなった。また、販売データの再収集を 

 行うにも、販売日の縮小により、分析を行う 

 のに充分な数のデータを集めることができな 

 くなった。 

 　これらを受けて、目標を、いつ、合計でい 

 くつ商品が売れるかを予測するWebアプリケー 

 ションを開発することに変更した。

 6.2  製作 
 　AIモデルのアルゴリズムを重回帰分析から 

 時系列分析に変更した。日付データをsin,cos 

 変換で周期性のあるデータとして処理した。 

 日付データと気象データを説明変数に、商品 

 の総売り上げ個数を目的変数にして分析を 

 行った。 

 6.3  精度 
 　以下の状態のパラメータでAIモデルを製作 

 し、縦軸を予測販売数、横軸を実際の販売数 
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 としてグラフを出力した。グラフ内の赤い破 

 線に近い青点が多いほど、AIの精度が高いこ 

 とを示している。測定の結果、R²Scoreは学習 

 データで0.428、テストデータで0.371となっ 

 た。 

 表3 設定したパラメータ 

 項目  内容 

 説明変数  気温 

 湿度 

 風速 

 日照時間 

 降雪量 

 天気 

 風向 

 テスト期間

 前回総売り上げ個数

 前回余り率

 月の周期性

 月内の日の周期性

 曜日の周期性

 目的変数  総売り上げ個数 

 学習データ  92件 

 テストデータ  39件 

 アルゴリズム  時系列分析 

 図5 時系列分析による学習データの予測と 
 実際の値 

 図6 時系列分析によるテストデータと 
 実際の値 
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 6.4  考察 
 グ  ラ  フ  を  見  る  と、  重  回  帰  分  析  の  と  き  と  比  べ  て 

 点が概ね破線に沿うような形になっており、 

 精度が向上したことがわかる。ただし、 

 R²Scoreは未だ低い数値を出しているため、さ 

 らなる精度の向上が求められる。 

 7.  Webアプリ化
 7.1  Gradioについて 
　機械学習モデルのデモを行うWebアプリケー 

 ションを簡単に作ることのできるPythonのラ

 イブラリーである。

 7.2  開発 
　外部の方からいただいたサンプルプログラ 

 ムからプロトタイプを製作し、そのプロトタ

 イプを売店の定員さんにとって使いやすくな

 るように、入力する量をできるだけ減らした

 りするなどの改善を加える方針で開発を行っ

 た。

 7.3  ⼯夫点 
 　月日の情報を入力すると、その日の曜日を 

 自動で取得するようにした。また、スプレッ 

 ドシートを読み込んで入力した日の前日の総 

 売り上げ個数を取得する。加えて、入力され 

 た内容を、AIが読み込める形に変換するよう 

 にした。 

 7.4  評価 
シンプルで見やすいアプリ画面にすること

 が出来たがいくつかの問題点がある。まず、 

 項目1つ1つ手入力する必要があり、入力作業 

 に時間がかかる。また、気温や湿度などの数 

 値は半角、風向の方位は全角で入力する必要 

 があるなど、入力ミスが発生しやすい。さら 

 に、販売日の気象情報を調べる際には、天気 

 はWebページA、風向はWebページBと、複数の 

 Webページを参照する必要がある。その結果、 

 作業量が増加し手間がかかってしまう。 

 図8 アプリ画⾯ 
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 8.  今後の展望
アプリ画面の項目1つ1つに手入力する必要

 をなくすために、入力項目を日付の1つに限定 

 し、入力された日付を基に、APIを使用して気 

 象情報予測のWebサイトから自動的に必要な情 

 報を抽出するようにする。そして、作成した 

 Webアプリケーションを常時使用できるよう 

 に、HuggingFace Spaceで公開する。 

 　製作したAIモデルはまだ実用的な精度が出 

 ていないため、新たな要素のデータを収集 

 し、更なる精度の向上を目指す。また、 

 Googleドライブ上にある販売データ(Googleス 

 プレッドシート)を参照して、分析できるよう 

 にする。 

 9.  まとめ
　売店の利益をあげ販売を継続していただく 

 ために、1日の総売上個数を予測するAIアプリ 

 ケーションの開発を行った。しかし、開発し

 たAIモデルは精度が低いため実際に店員さん

 に使用してもらうことができず、その間に運

 営方針が変わってしまった。引き続きデータ

 収集やAIモデルの改良を行い、パン屋さんの

 利益をより上げてもらいたい。

 　今回の研究では、パン屋さんの利益改善ま 

 で行うことができなかった。パン屋さんは私 

 たちが依頼するまで販売データを作成してい 

 なかった。データとして残すことで、商品理 

 解が深まり、売店の課題を考えるきっかけを 

 作ることができたと思う。 

 10.  参考サイト
 ●  気象庁｜過去の気象データ検索

 https://www.data.jma.go.jp/obd/sta

 ts/etrn/

 ●  過去の天気 - 日本気象協会 tenki.jp

 https://tenki.jp/past/2024/12/weat

 her/2/9/47587/

 ●  時系列コンペでよく使用されるsin,

 cosへの変換とは

 https://qiita.com/shimopino/items/

 4ef78aa589e43f315113

 ●  回帰分析でのダミー変数とは？変換す

 る方法や解釈の仕方を具体例で解説！

 https://best-biostatistics.com/cor

 relation_regression/dummy.html

 ●  GoogleColaboratoryでスプレッドシー

 トを簡単に読み込む

 https://qiita.com/ryo18/items/73d4 

 9d40632da624c587 
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 クックリズム
 AIを活⽤したレシピ提案システムの開発 

  

 1.  はじめに
　私たちはお母さんが作ってくれる料理が好 

 きだ。しかし、毎日献立を考えている大変そ 

 うなお母さんの姿を見て、何か手助けができ 

 ないかと考えた。そこで、私たちはAIが毎日 

 の献立を提案するシステム「クックリズム」 

 を考案した。このシステムがあれば、お母さ 

 んが献立に悩むことなく料理を作れるように 

 なると考えた。また、冷蔵庫にある食材だけ 

 で作れるレシピを提案してくれるため、食材 

 を無駄なく活用できる。 

 2.  ⽣成AIによるレシピ提案
レシピの提案は、ChatGPTやCopilotなどの

 既存の生成AIでも既に実現されている。しか 

 し、指定した材料のみで料理を考案するよう 

 指示しても、指定外の材料が使われている料 

 理が提案される場合がある（図1）。さらに、 

 煮物や炒め物といったワンパターンの料理に 

 偏り、オムライスや生姜焼きといった代表的 

 な家庭料理が提案されないことがある（図2 

 ）。このように、既存の生成AIには、条件を 

 正確に反映したり、多様な料理を提案したり 

 する点で課題があることが分かる。 

 図1 ⽣成AIのスクリーンショット 
 （指定していない「⽟ねぎ」が⼊っている） 

 図2 ⽣成AIのスクリーンショット 
 （炒め物に偏っている） 

 3.  使⽤機器
 3.1  ハードウェア

 ●  ゲーミングPC G-Tune（Windows11）

 3.2  ソフトウェア 
 3.2.1  Google Colabo 
 　Google社が無料で提供しているPythonの実 

 行環境である。クラウドベースで動作し、 

 ローカル環境を用意する必要がない。ブラウ

 ザ上で利用でき、高速な計算が可能なGPUや

 TPUにアクセスすることができる。特に機械学

 習やデータサイエンスに適している。

 3.2.2  OpenAI API 
 　APIとは、異なるプログラムの間で情報をや 

 り取りするための仕組みのことである。APIを 

 利用することで、他のソフトウェアやプログ 

 ラムとデータを連携させたり、機能を拡張し

 たりすることが可能となる。

　  OpenAI  社  が  提  供  す  る  OpenAI  API  は、  GPT  モ  デ 

 ルを含む様々なAIモデルへのアクセスを提供
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 し  て  い  る。  クッ  ク  リ  ズ  ム  で  は、  Google  Colabo 

 で作成したプログラムからAIモデルへアクセ 

 スした。

 4.  関連知識
 4.1  楽天レシピ
　楽天レシピは、楽天が運営するレシピサイ 

 トで、食材や料理名など様々な条件でレシピ

 を検索することができる。本研究では国立情

 報学研究所より楽天レシピのデータが含まれ

 ているデータセットを提供していただいた。

 4.2  形態素解析 
　形態素解析は、日本語などの自然言語を扱 

 う際、文を単語や文節などの最小単位に分割 

 し、それぞれの単語の品詞や形態を解析する 

 手法である。英語の場合、単語の区切りとし 

 てスペースを使用するため、コンピュータは 

 簡単に単語を抽出することができる。しか 

 し、日本語には単語間に明確な区切りがない 

 ため、単語の区切りを識別するのが難しい。 

 そのため、形態素解析を使用することで単語 

 を抽出し、品詞や形態を解析することが可能 

 となる。 

 　例として、「すもももももももものうち」 

 という文を形態素解析すると、以下のように 

 分割される。 

 表1 形態素解析の例 

 形態素  品詞  細分類 

 すもも  名詞  一般名詞 

 も  助詞  係助詞 

 もも  名詞  一般名詞 

 も  助詞  係助詞 

 もも  名詞  一般名詞 

 の  助詞  連体化 

 うち  名詞  非自立、副詞可能 

 5.  システム概要
クックリズムは冷蔵庫内の食材を活用して

 レシピを提案するシステムである。

まず、カメラで冷蔵庫の中を撮影する。そ

 の後、撮影した画像に写っている食材を抽出 

 する処理を行う。次に、楽天レシピデータか 

 ら材料名を抽出する。この2つの情報、つまり 

 冷蔵庫内の食材と楽天レシピデータに含まれ 

 る材料を比較し、レシピを提案する。 

 図3 システムの構成図 

 6.  システムの詳細
 6.1  画像からの材料抽出
カメラで撮影した冷蔵庫中の画像に写って

 い  る  食  材  を  抽  出  す  る。  こ  の  際、  OpenAI  API  を 

 使用してAIモデルにアクセスし、画像に写っ 

 ている食材を抽出する。そして、抽出した食 

 材の名称をテキストデータとして保存する。 

 　例えば、図4の画像からは表2のような食材 

 が抽出される。 

 図4 ⾷材画像 
 （著作者︓bearfotos／出典︓Freepik） 

 表2 画像から抽出した⾷材 

 食材  トマト、玉ねぎ、レタス、黄ピー

 マン、ラディッシュ、きゅうり、

 豚肉

 　冷蔵庫の中の画像にはない醤油、塩などの 

 調味料や、ごはん、パンといった主食につい 

 て  も、  OpenAI  API  を  使  用  し  抽  出  す  る。  AI  モ  デ 
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 ルに調味料と主食を出力するように指示を送

 り、生成された内容をテキストデータとして

 保存する。どこの家庭にもあるような調味料

 や主食を抽出することによって、それらの画

 像の撮影を省くことが可能となる。

 表3 抽出した調味料、主⾷の⼀部 

 調味料  醤油、塩、砂糖、酢、味噌 

 主食  ごはん、パン、パスタ、うどん、 

 そば 

 6.2  楽天レシピデータからの材料抽出 
　楽天レシピデータは膨大な量であり、デー 

 タ処理に時間がかかるため、本研究ではレシ

 ピ数を数千件に絞った。

 　楽天レシピデータには、「刻んだネギ」 

 「溶き卵」「もどしたワカメ」のように、形 

 容詞や動詞などを含む材料名が多く存在する 

 ため、形態素解析を行い、名詞のみを抽出す 

 る処理を行った。「刻んだネギ」「溶き卵」 

 「もどしたワカメ」を形態素解析すると表4の 

 ようになり、名詞である「ネギ」「卵」「ワ 

 カメ」のみを抽出した。

 表4 材料名の形態素解析 

 材料名  形態素  品詞 

 刻んだネギ  刻んだ  動詞 

 ネギ  名詞 

 溶き卵  溶き  動詞 

 卵  名詞 

 もどした 

 ワカメ

 もどした  動詞 

 ワカメ  名詞 

 6.3  レシピの提案 
 　楽天レシピデータには、同じ材料名であっ 

 ても、ひらがな、カタカナ、漢字など、様々 

 な表記形式が存在する。そこで、形式を統一 

 するために、すべての材料名をローマ字に変 

 換した。例えば、異なる表記の「ねぎ」「ネ 

 ギ」「葱」は、すべてローマ字表記の「negi 

 」  に  統  一  す  る。  同  様  に、  OpenAI  API  を  使  用  し 

 てAIモデルが抽出した食材、調味料、主食に 

 ついても、すべてローマ字に変換した。これ 

 によりAIモデルが抽出した食材、調味料、主 

 食と、楽天レシピデータを比較するときに、 

 表記の違いによる不一致が起こらないように 

 した。そして、比較の結果、一致した材料だ 

 けを使ったレシピを一覧で出力するようにし 

 た。 

 図5 レシピを表⽰した結果 

 7.  まとめ
クックリズムは冷蔵庫に入っている食材だ

 けで作れるレシピを提案してくれる。クック 

 リズムを利用することで、毎日のレシピを考

 える時間を減らすことができ、時間の節約に

 つながる。また、1つではなく、様々なレシピ

 が提案されるため、料理の幅が広がり、新し

 い料理に挑戦する機会が増えるというメリッ

 トもある。

これにより、お母さんの料理が毎日食べら

 れ、家事の負担が軽減される。また、提案さ 

 れたレシピの中から、消費期限が近い食材を 

 使ったレシピを採用すれば、食材の無駄を防 

 ぎ、食品ロスの削減にもつながる。その結 

 果、家計の節約だけでなく、環境負荷の軽減 

 にも貢献できる。このように、クックリズム 

 は便利さだけでなく、経済面や環境面での効 

 果も兼ね備えたシステムといえる。 

 8.  これからの展望
 8.1  データ処理の強化
　形容詞や動詞などを含む材料名について 

 は、形態素解析によって名詞のみを抽出する 

 ことができた。しかし、「刻み海苔」のよう 

 に「名詞＋名詞」で構成される材料名への対 

 応が課題として残っている。また、「豚肉こ 

 まぎれ」「豚薄切り肉」「豚バラブロック 

 肉」など、多様な肉の種類に関しても、現時 
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 点では未対応であるため、今後実現していき 

 たい。 

 　これらの課題を解決することで、提案され 

 るレシピの種類が増え、選択の幅がさらに広 

 がることが期待される。 

 8.2  アプリ化 
 　  現  状、  クッ  ク  リ  ズ  ム  は  Google  Colab  上  で  の 

 み実行することができる。そのため、Google 

 Colabを知らない人にとって、どのように実行 

 するのかがわかりづらい。そこでアプリ化す 

 ることによって、スマートフォンやタブレッ 

 ト、PCで簡単に誰でも直感的に利用できるよ

 うにしたい。

 9.  感想
　課題研究を通して、最初はテーマの選定や 

 調査方法に戸惑いがあったが、グループでの 

 話し合いや先生方からのアドバイスを通じ 

 て、少しずつ進めることができた。調査を進 

 めていく過程で、うまくいかないことも多く 

 あったが、その都度解決策を模索し、問題解 

 決能力やチームワークの大切さを実感した。 

 また、自分たちの考えを分かりやすくまとめ 

 て発表する力も向上したと感じた。 

 10.  参考⽂献
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 インタラクティブゲーム「ピコピコ」の制作
 〜⼦供たちが楽しめるインタラクティブコンテンツ〜  

 1.  はじめに
　現在の日本では、IT技術の発展により情報 

 化社会が急速に進展しており、インターネッ 

 トを介して遠く離れた友達とも一緒に遊ぶこ

 とが可能である。一方で以下のグラフを見る

 と、平成16年から29年の7年間で「コミュニ

 ケーションを取るのが好き」と答える子供の

 割合が約1〜8％減少していることが分かる。

 （図1参照）この状況を踏まえ、私たちはイン

 タラクティブコンテンツを通して小中学生同

 士が自然にコミュニケーションを取れる場を

 提供するため、インタラクティブゲーム「ピ

 コピコ」を制作し、その効果を検証すること

 にした。

 図1 コミュニケーションをとることへの興味 

 出典名︓⼦供のコミュニケーション能⼒ 
 出典主体︓発⾏ ⼋千代市教育委員会 

 2.  研究の⽬的と⽅法
　対面でのコミュニケーション経験を積ま 

 せ、コミュニケーション能力の向上を図るこ 

 とが目的である。その目的を達成するため 

 に、子供同士が交流する機会となるインタラ 

 クティブゲーム「ピコピコ」を制作し、実際

 に小中学生に体験してもらい、その効果を検

 証する。

 3.  インタラクティブコンテンツとは
　制作者側が一方的に情報を発信するのでは 

 なく、制作者とユーザーが「双方向」にやり 

 取りできるコンテンツの総称である。ユー 

 ザーは単に情報を受け取るだけでなく、自ら 

 情報を発信したり、ボタンを押して意思表示 

 を行ったりすることで、選択に応じたコンテ 

 ンツを体験できる。このようにして、双方向

 性を実現することが可能になる。

 4.  使⽤機器  ・使⽤ソフトウェア
 4.1  G-Tune Windows 11 

  Windows11を搭載したハイエンドモデルであ 

 る。滑らかな映像表示と大きなディスプレイ 

 を備え、ゲーム制作に適したハイスペックな 

 仕様となっている。 

 4.2  ⾚外線センサー 
 　赤外線センサーとは、物体がセンサー内に 

 触れて赤外線が遮られることで、受光量が減 

 少した場所を座標として検出する仕組みあ 

 る。この仕組みを活用することで、プレイ 

 ヤーの動きに反応するゲームの制作が可能で

 あると考えた。

 図2 ⾚外線タッチセンサーの仕組み 

 4.3  Unity 
 　Unityとは、ユニティ・テクノロジーズが開 

 発・提供しているゲームエンジンである。2D 

 や3Dのゲームを作成できる総合環境（プラッ 

 トフォーム）が整備されており、ゲーム開発

 に必要なライブラリや素材などのさまざまな

 機能を一元的に提供している。さらに無料で

 使用できる機能や素材が豊富で、ゲーム開発

 を行いやすい環境が揃っている。本研究で

 は、インタラクティブゲームの制作にはUnity

 を使用した。

 4.4  MediBangPaint 
　MediBangPaintとは、株式会社メディバンが 

 提供するペイントソフトであり、主にイラス 

 トやマンガの制作に用いられている。クラウ

 ド機能や便利なショートカットなど、使いや

 すい機能が豊富に実装されている。

 MediBangPaintはパソコンやスマホなど多くの
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 端末で利用可能であり、さらに無料で使用で 

 きる点が大きな魅力である。本研究では、タ 

 イトル画面やゲーム画面の背景を作成する際

 に使用した。

 5.  ゲーム制作活動
 5.1  ゲームの内容

  制作するゲームの制限時間は45秒であり、 

 その間に出現する物や動物をどれだけピコピ 

 コハンマーで叩くことができるかを競うゲー

 ムである。空ステージと陸ステージの2種類の

 ステージがあり、一回プレイした人が繰り返

 し何回でも遊びやすいような仕組みを導入し

 ている。2人以上でプレイ可能で、どちらのス

 テージを選ぶか、左右どちらに立ってプレイ

 するかなど、プレイヤー同士がコミュニケー

 ションを取る場面を設けている。ゲーム終了

 後には得点が表示され、他のプレイヤーと競

 い合うことができる。

 図3 画⾯遷移 

 5.2  制作したコンテンツ 
 5.2.1  ステージ画⾯ 

 図4 タイトル画⾯ 

 図5 ステージ選択画⾯ 

 図6 空ステージ タイトルロゴ 

 図7 空ステージ ゲーム画⾯ 

 図8 陸ステージ タイトルロゴ 
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 図9 陸ステージ ゲーム画⾯ 

 5.2.2  オブジェクト 

 図10 ⾵船 

 図11 もぐら 

 図12 うさぎ 

 5.3  実装した機能 
 5.3.1  オブジェクトのランダム⽣成 
 　数種類のオブジェクトを実装し、子供たち 

 が視覚的にも楽しめるよう工夫した。画面上 

 にオブジェクトがなくなると、新しいオブ 

 ジェクトがランダムな位置に生成されるプロ 

 グラムを作成した。また、ゲーム画面に動き 

 を加えるため、生成されたオブジェクトが上 

 方向に移動するプログラムも実装した。 

 5.3.2  ピコピコハンマーが当たると物体が消 
 える 

 　ピコピコハンマーがオブジェクトに当たっ 

 た際にオブジェクトが消えるプログラムを実 

 装し、プレイヤーが即座に結果を認識できる 

 ようにした。また、ピコピコハンマーが当 

 たった位置を視覚的に示すためのエフェクト 

 も実装した。 

 5.3.3  スコア、時間制限の実装 
スコアと制限時間の実装を行い、スコアや

 時間という要素でユーザ同士が競い合えるよ 

 う工夫した。 

 6.  体験会の実施
　2024年12月21日（土）に小中学生を対象と 

 した、インタラクティブゲーム「ピコピコ」 

 の体験会を実施した。このイベントの目的 

 は、子供たちがゲームを通じて相互にコミュ 

 ニケーションを取ることができるのかを検証

 することである。検証する手段として、ゲー

 ム体験後にアンケート調査を行った。

 図13 イベントの様⼦ 

 6.1  アンケートの概要と結果 
 6.1.1  アンケート概要 

  インタラクティブゲーム「ピコピコ」を体

 験した児童・生徒22人にアンケートを実施し 

 た。アンケートの内容は「ピコピコ」を通し 

 て一緒にプレイした相手とコミュニケーショ 

 ンを取ることができたか、ゲームの内容はど

 うだったか、などである。
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 6.1.2  アンケート結果 
アンケートの結果は以下の通りである。

 表1 アンケート回答者の属性 

 人数 

 男 

 女 

 別 

 男性  16人 

 女性  6人 

 学 

 年 

 別 

 小学4年  10人 

 小学5年  4人 

 小学3年  1人 

 中学2年  1人 

 高校生  5人 

 不明  1人 

 合計  22人 

 図14 ゲームは楽しかったか 

 図15 ゲームの操作性 

 図16 ゲームの⾒た⽬ 

 図17 ゲームを通してコミュニケーションが 
 取れたか 

 図18 またゲームをプレイしたいか 

 6.2  アンケートの結果を通して 
  アンケートの結果を通して、沢山の子供た

 ちがゲームを楽しんでいたことが分かった。 

 80％以上の子供たちがコミュニケーションを 

 取れたと回答していることから、「ピコピ 

 コ」を通しての目的が達成されていると感じ

 た。一方で、一部の子供たちからあまりゲー

 ムを楽しめなかった、コミュニケーションを

 あまり取ることができなかったとの回答が 

 あったため、今後はゲームの内容やインタラ 

 クティブ要素を見直し、更に多くの子供たち

 に楽しんでもらいたいと考えている。
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 6.3  成果と改善点 
 　今回の体験会では、子供たちは初対面の人 

 とペアを組んでゲームに挑戦し、ゲームを通 

 じて相手と作戦を立てる様子が見られた。ま 

 た、中学生と高校生がペアとなってゲームに 

 取り組む場面もあり、全体的に子供たちの活 

 気あふれるイベントとなっていた。しかし、 

 時折プロジェクターがエラーを起こし、動作 

 しなくなる場面があった。この問題について 

 は、今後改善に取り組む必要がある。 

 7.  まとめ
 私  た  ち  の  班  は、  対  面  で  の  コ  ミュ  ニ  ケー  ショ  ン 

 経験を積ませ、コミュニケーション能力の向 

 上を図ることを目的としてゲームを制作し 

 た。アンケート結果を見ると、「ゲームは楽 

 しかったか」という質問に対し「とても楽し 

 かった」が63.6%、「楽しかった」が31.8%を 

 占めた。「一緒にプレイした人と仲良くなる 

 ことはできたか」という質問に対しては、 

 「とても仲良くできた」が50.0%を占めてい 

 た。その一方で、「あまり仲良くできなかっ 

 た」「普通」が18.1%を占めていた。体験会で 

 は高得点を目指すためにコミュニケーション 

 を取って協力し合っていた。賑やかで楽しそ 

 うな雰囲気もあり、目的は達成できたといえ 

 る。ただ、全員がコミュニケーションを取れ 

 た、仲良くできた、という結果にはならな 

 かった。より多くの子供たちが楽しめるゲー 

 ムになるよう改良を続けていきたい。

 8.  感想
　課題研究の中で、最初に使用を検討してい 

 たKinectからUnityへの変更に伴い、急遽赤外 

 線センサーを使用することになった。赤外線 

 センサーを使用したゲーム制作は初めてで不

 安も多かったが、赤外線タッチセンサーの仕

 組みや設置方法をしっかり理解することで、

 問題なく使用することができた。また、Unity

 を使ったゲーム制作やレポート作成を通じ

 て、班のメンバーと話し合いながら仕事を分

 担し、期限に間に合うよう計画的に作業を進

 める重要性を学んだ。さらに、積極的にメン

 バーとコミュニケーションを取り、情報交換

 を行うことの大切さも実感した。（

）

　Unityでゲームを制作するにあたり、分から 

 ない点が多く、スムーズに進めることができ 

 なかった。しかし、自分たちで調べながら進 

 めたことで、Unityに関する知識を身につける 

 ことができた。課題研究を始めたばかりの頃 

 はコミュニケーションが不足しており、必要 

 な物やシステムの流れをチーム全員が十分に 

 把握できていなかった。しかし、次第にチー 

 ム内での会話が増え、意見や案を出し合うよ

 うになった。その結果チーム全員が満足でき

 るゲームを作り上げることができた。この経

 験を通じて、チーム活動におけるコミュニ

 ケーションの重要性を改めて実感することが

 できた。（ ）

　当初予定していたKinectではなくUnityを使 

 用することになり、課題研究の内容が大きく 

 変わったため、戸惑いもあった。しかし、班 

 員と話し合いながら、一つ一つ進めることが 

 できた。私は主にゲーム画面やタイトルロゴ 

 のデザイン・制作を担当したが、今回のター 

 ゲット層である子供たちにとって見やすく、 

 分かりやすいデザインを作ることに苦戦し 

 た。この経験を通じて、目的に合ったデザイ 

 ンの重要性を学ぶことができた。（

）

 最  初  は  Kinect  か  ら  Unity  に  変  更  に  なっ  た  際、 

 少し戸惑いもあったが、班のメンバーと落ち 

 着いて話し合い、協力してゲーム制作やレ 

 ポートの作成に取り組むことができたと思 

 う。私はスライドの作成と赤外線センサーの 

 補強を担当したが、考える時間が長くなり、 

 完成までに時間がかかってしまった。この研 

 究を通して、「計画→作成→確認→実行→修 

 正→実行→完成」というプロセスを効率的に 

 進めることの重要性を学ぶことができた。時 

 間が限られている中でも、計画的に作業を進 

 めることができたと感じている。（  

） 

 出典 

 出典名：子供のコミュニケーション能力 

 出典主体：発行 八千代市教育委員会 

 https://www.yachiyo.ed.jp/yachiyo/wp-cont 

 ent/uploads/library/kyouikukatudou/kyouik 

 ukatudou43.pdf 
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タンタ探
〜⽣徒の負担を減らすIoTの活⽤〜

 1. はじめに
  私たちは学校生活において、先生方に用事

 があり捜し回ることが多々ある。しかし、酒 

 田光陵高校は大規模校であることに加え、職 

 員室も複数箇所に存在するため、校内で人を 

 捜すことは非常に困難である。私たちも1年次 

 の頃から、先生を捜しに行っても見つけられ 

 なかったり、そもそも先生が校内にいなかっ 

 たりと、苦労をした経験がある。そこで、生 

 徒が先生に会いたい時に居場所を確認でき、 

 捜し回る時間を減らせるIoTシステムを開発す 

 ることにした。 

 2. 使⽤機器・アプリケーション
 2.1使⽤機器

 ●  PC(WindowsOS)

 ●  iPhone 12

 ●  光センサー(内蔵光センサー)

 ●  赤外線センサー(HC-SR501)

 ●  リードスイッチ(SPS-320)

 ●  Arduino UNO(Rev3)

 ●  Arduino UNO R4 Wi-Fi

 ●  Mobile Router(FS030W)

 2.2アプリケーション 
 ●  Arduino IDE

 ●  Arduino Cloud

 3.システム制作
 3.1 最初のシステム案
　先生の居場所を判断する方法として、先生 

 自身にGPSをつける案が出たが、プライバシー 

 の問題で却下となった。そこで、私たちは先 

 生の下駄箱に着目した。先生が出勤や退勤の 

 際に必ず下駄箱を開閉する。そこに何らかの 

 センサーを設置して動きを検知し、朝に反応

 があれば出勤、夜に反応があれば退勤という

 ような具合で、先生が校内にいるかどうかを

 判断できると考えた。

センサーを選定するため、図1のように、セ

 ンサー、Arduino、PCを有線接続し、PC上の

 Arduino  IDE  で  値  を  確  認  し  た。  Arduino  IDE  と

 は、プログラムを作成、コンパイル、デバッ

 グし、Arduinoへ転送することが可能なアプリ

 ケーションである。

 図1　システム案 

 3.2 センサーの選定 
 3.2.1     光センサー 
 　下駄箱の中は、扉を開けると明るくなり、 

 閉めると暗くなる。そこで、下駄箱の内部に 

 光センサーを設置し、扉の開閉を検知するこ 

 とにした。夜間については、職員玄関に人が 

 いる時には自動でライトが点灯するため、扉 

 を空けた時に明るさを検知できると考えた。 

 センサーで検知した照度は、扉が閉じている

 時は「0」、開くと「1以上」の数値が出力さ

 れる。

 　職員玄関で値を確認したところ、昼間に扉 

 が閉じていると「0」、開けると「1以上」に 

 なり、扉が開いたことが確認できた。しか 

 し、夜間はライトが点灯しているにも関わら 

 ず、扉を開けても変化がなく、常に「0」と出 

 力された。そのため、昼間は使えるが夜間は 

 使えないと判断し、光センサーの使用を断念 

 した。 
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 3.2.2 リードスイッチ 
リードスイッチは図2のような仕組みであ

 る。磁石が近付くことで、内部の磁性体同士 

 が接触し電流が流れ、動きが検知される。そ 

 のため、光センサーのように明るさに左右さ 

 れることなく、暗い環境でも使用可能であ 

 る。 

  リードスイッチを図3のように設置した。扉

 を閉めるとシリアルモニタ上に「0」という値 

 が出力される。反対に、扉を開けるとマグ 

 ネット部がスイッチ部から離れ、「1」という

 値が出力される。

 　実際に扉を開閉してみたところ、特に誤検 

 知はなかったため、リードスイッチは使用可 

 能だと判断した。 

 図2 リードスイッチの構造 

 図3 下駄箱に設置したリードスイッチ 

 3.3 システム案の⾒直し 
  元々、1つのセンサーのみで下駄箱の扉の開 

 閉を検知しようと考えていた。しかし、2つの 

 センサーがあると片方に不具合が生じた場合

 でも安心だという意見や、校内だけでなく職

 員室にいるかも分かるとより便利だという意

 見が出た。そこで、校内にいるかどうかを判 

 断する下駄箱のセンサーに加え、座席にいる 

 かどうかを判断するために、追加で赤外線セ 

 ンサーを用いることにした。

 3.3.1 ⾚外線センサーの追加 
 　赤外線の量を測定し、人の動きなどによる 

 熱源の変化を検知するセンサーである。非接 

 触で動作し、暗い場所でも正確に検知するこ 

 とが可能である。 

 　赤外線センサーを先生の足元に設置し、先 

 生の足に何らかの動きが生じた場合に検知さ 

 れるようにした。センサーの前で人が動く 

 と、シリアルモニタ上に「1」が出力され、動 

 きがないと「0」が出力される。 

 　試しにセンサーを使用してみたところ、検 

 知される範囲が図4の青い斜線で示すように広 

 範囲であり、意図しない対象物を検知する可 

 能性があることがわかった。そのため、誠矢 

 先生の足のみの動きを検知するよう、図5のよ 

 うな筒状の部品を制作し、検知される範囲を 

 直線状に限定した。 

 図4 ⾚外線センサーの検知可能範囲 

 図5 机に設置した⾚外線センサー 
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 3.4     Wi-Fi環境への移⾏ 
 　これまでは機器の接続はすべて有線だった 

 が、校内のどこにいてもスマートフォンやPC 

 からデータを確認するためには、無線でデー 

 タを取得する必要がある。そのため、機器を

 「  Arduino  UNO  」  か  ら  「  Arduino  UNO  R4  Wi-Fi

 」に切り替え、無線でデータを送受信できる

 ようにした。さらに、Arduinoが提供するクラ

 ウ  ド  サー  ビ  ス  「  Arduino  Cloud  」  を  活  用  す  る  こ

 とで、リードスイッチが取得したデータを

 Wi-Fi経由で受信し、遠隔地からでもリアルタ

 イムで確認することが可能になった。

 3.5 システム概要 
　下駄箱にリードスイッチ、机に赤外線セン 

 サーを設置する。各センサーから取得した値

 は、  Arduino  UNO  R4  Wi-Fi  を  経  由  し  Arduino

 Cloud  に  送  信  さ  れ  る。  Arduino  Cloud  に  送  信  さ

 れたデータは、スマートフォンやPCからアク

 セスし参照できる。

 図6 システム構成図 

 4.運⽤
完成したシステムを5日間運用し、先生がい

 るかどうかの判断に使えるか確認した。斎藤 

 誠矢先生に協力してもらい、誠矢先生の下駄 

 箱と机にセンサーを設置した。 

 4.1 リードスイッチ 
 4.1.1 確認⼿段 
 　「リードスイッチが反応した時刻＝誠矢先 

 生が出勤（退勤）した時刻」と判断しても問 

 題ないか、確認を行った。2つの時刻がおおむ 

 ね一致すれば、誤作動なく検知できていると 

 判断する。しかし、一致しなかった場合は、 

 誤検知や何らかの不具合があったと判断す 

 る。 

リードスイッチが反応した時刻について

 は、  Arduino  Cloud  上  で  確  認  し  た。  誠  矢  先  生  が 

 出勤（退勤）した時刻については、誠矢先生 

 から記録用紙に記入してもらった。 

 4.1.2 結果 
  以下の図の通り、リードスイッチが検知し 

 た時刻と先生が下駄箱を開閉した時刻はほぼ 

 一致していたため、リードスイッチが下駄箱 

 の開閉状況の判断に問題なく使用できること 

 がわかった。 

 　図7で値が「0.05」のようになっているの 

 は、数分間の平均値が表示されているためで 

 ある。 

 図7 リードスイッチの検知結果 

 図8 誠⽮先⽣の記録（抜粋） 

 4.2 ⾚外線センサー 
 4.2.1 確認⼿段 
 　「赤外線センサーが動きを検知した時に誠 

 矢先生が着席している」ことと、「赤外線セ 

 ンサーが動きを検知していない時に誠矢先生

 が席にいない」ことの確認を行った。授業の

 合間、昼休み、放課後にセンサーの反応を見

 て実際に職員室へ行き、先生がいるかどうか

 の確認を行った。センサーが動きを検知して

 いるのに先生がいない場合や、センサーが動

 きを検知していないのに先生がいる場合は、

 上手く作動していないこととなる。
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 4.2.2 結果 
 　実際に何度か職員室へ行き確認したとこ 

 ろ、センサーが反応した際に先生が席に座っ 

 ていたことと、センサーが反応していない時 

 に先生がいないことが確認できた。このこと 

 から、センサーの検知結果をもとに先生が席 

 に座っているかどうかを確認できると判断し 

 た。 

 5.Arduino Cloud上の表⽰の改良
これまでは、センサーの検知結果を折れ線

 グラフで表示していたが、読み取りにくいと 

 いう課題があった。そこで、センサーの検知 

 結果からわかった「校内にいるかどうか」 

 「座席にいるかどうか」の2種類の情報を、一 

 目で分かるようにした。 

 5.1 先⽣が校内にいるいるかどうか 
 　朝下駄箱の扉に動きがあった場合は先生が 

 出勤したと判断し緑色で「✓」と表示、再度 

 動きがあった場合は先生が退勤したと判断し 

 赤色で「×」と表示するように、プログラム 

 とUIをシンプルな見た目に改良した。 

 図9 リードスイッチ確認画⾯の改良 

 5.2 先⽣が席に座っている確率 
 　赤外線センサーが動きを検知した瞬間は先 

 生がほぼ確実に着席しているため、「99%」と 

 表示することにした。センサーが何も検知し 

 なくなった場合は、時間が経つにつれて席に 

 座っている可能性が低くなっていくと考え、 

 99%から数値を減らしていくことにした。再度 

 動きを検知した場合は、99%にリセットされる 

 ようプログラムした。 

 　数値の減らし方については、最初は2分で 

 10%ずつ減らしてみたが、80%なのに先生がい 

 ないことがあり、数値の減らし方を見直し、 

 最終的に図11のような減らし方にした。 

 　また、30%以下でグラフと数字の色を赤色に 

 変えて、先生が席にいないことがより直感的 

 に分かるようにした。 

 図10 ⾚外線センサー確認画⾯の改良 

 図11 割合の変化 

 5.3 画⾯表⽰ 
スマートフォンやPCでの画面表示を、以下

 の図のようにした。 
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 図12 スマートフォンで⾒たArduino Cloud 
 の画像サンプル 

 図13 PCで⾒たArduino Cloud上の 
 画⾯サンプル 

 6.まとめ
この研究では、生徒が広い校内で先生を見

 つけやすくするためのIoTシステムを開発し 

 た。リードスイッチと赤外線センサーを組み 

 合わせ、先生の不在情報や職員室にいるかど 

 うかを把握可能なシステムを制作できた。 

 Arduino  Cloud  を  活  用  す  る  こ  と  で、  リ  ア  ル  タ  イ 

 ムでデータを取得・表示し、利用者が使いや

 すいように工夫することもできた。

 7.展望
 現  状、  タ  ン  タ  探  で  得  ら  れ  る  情  報  に  は、  1  つ  の

 ユーザーアカウントからしかアクセスできな

 い。また、Arduinoのプランの関係上、接続で 

 きるセンサーが2つまでであるため、このシス 

 テムで居場所の情報が分かるのは先生1人分だ

 けである。

　有料プランに加入すると、接続できるセン 

 サーが増え、確認できる相手を2人、3人と増

 やすことができる。また、記録したデータの

 保持期間が1日から15日へ増えるため、過去の

 データから先生がいないことが多い時間帯も

 分析でき、より便利なツールへ改善すること

 が期待される。

 8.参考資料
 ●  手軽に挑戦！Arduinoとセンサを使ってデ

 ジタルで計測【第二回】

 https://deviceplus.jp/arduino/arduino

 -dezitaru-keisoku-2

 ●  Arduino Uno R4 WifiをArduinocloudから

 操作してみた

 https://qiita.com/macole/items/ba3fcb

 cc5945423984ac

 ●  Arduinoでリードスイッチを使う

 https://workshop.aaa-plaza.net/archiv

 es/668#:~:text=%E7%A3%81%E7%9F%B3%E5%

 81%B4%E3%82%92%E7%AA%93%E3%82%84%E3%8

 3%89%E3%82%A2

 ●  【Arduino】UNO R4 Wifiのはじめかた

 https://karakuri-musha.com/inside-tec

 hnology/arduino-unor4wifi-tips-hellow

 orld01/

 ●  Arduino UNO R4 Wifiネットワークに接続

 し、接続状態をマトリクスLEDに表示させ

 る方法を紹介！

 https://www.youtube.com/watch?v=2qtLp

 1Wv6N8

 ●  Arduino UNO R4 WifiをつかってLAN内か

 ら文章を表示してみた

 https://zenn.dev/kokastar/articles/51

 55d098d8d6a2

 ●  スマートフォンをIoTデバイスとして試

 す、ArduinoCloudの実力

 https://xtech.nikkei.com/atcl/nxt/col

 umn/18/01109/120600037/

 ●  Arduino UNO R4 Wifiで作るリモートデバ

 イス！

 https://deviceplus.jp/arduino/arduino

 -uno-r4-wifi/

 ●  ArduinoとiPhone端末をWifiでつないでみ

 る

 https://www.robotsfx.com/robot/img/ra

 dio/WiMaster/WiMaster_how6.html
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 ⽣成AIが進学説明会を変える!? 

 ~RAGを活⽤した情報科⽣成AIチャットボットの開発~ 

 1.  はじめに
　酒田光陵高校情報科への進学を考えている 

 中学生が抱える不安を解消するために、情報 

 科に関する質問に回答する生成AIチャット 

 ボットをRAGを活用して開発した。開発には、 

 AIエンジニアであるキューブワン情報株式会 

 社の高橋様とニューラルグループ株式会社の 

 南様からご指導をいただいた。 

 2.  課題の背景
　中学生が光陵高校情報科への進学を考える 

 時、高校の公式webページやパンフレットから 

 情報を知ることができる。しかし、これらに 

 記載がない疑問には、個別進学相談会への参 

 加や、直接学校に問い合わせる必要がある。 

 中学生にとって、少し勇気のいる行動であ 

 る。そこで、情報科への進学を検討する中学 

 生の不安を簡単に解消し、進路を選べる方法 

 を提供したいと考えた。その解決策として、 

 情報科への質問に適切に回答を行うチャット 

 ボットの開発をした。 

 3.  関連知識
 3.1  ⽣成AI

  コンピュータが自ら新しい情報やコンテン

 ツを作り出すことができるAIである。例とし

 て、文章作成、画像生成、音楽生成などのコ

 ンテンツを生成できる。欠点として、誤った

 情報を正しい情報のように回答するハルシ

 ネーションが発生する場合があることであ

 る。

 3.2  ⼤規模⾔語モデル 
 (  Large Language Models  ) 

テキストデータを使用し学習したAIのモデ

 ルの一種である。質問に回答する能力を持っ

 ており、自然言語処理に特化したモデルであ

 る。大規模言語モデルの学習データには、イ

 ンターネット上のデータが多く使用されてい

 る。その結果、文章の中で適切な単語やフ

 レーズを予測し、自然な言葉で応答したり、

 文章を作り出したりすることができる。しか

 し、誤った回答を作成するハルシネーション 

 が発生する場合がある。 

 3.3  チャットボットとは 
ユーザの質問に対して、システムがチャッ

 ト形式で自動回答を行う技術である。

 4.  使⽤機器
 4.1  ソフトウェア

 ●  Ollama(gemma2:9b)

 ●  VScode

 4.2  ハードウェア 
 ●  Surface Laptop Go(Windows11)

 ●  Lenovo yoga 7i gen 8(82YN002FJP)

 ●  ThinkStation P920

 5.  ⼤規模⾔語モデル
 5.1  チャットボットへ⽣成AIを取り込む
　中学生からの質問に対して自然な対話文で 

 回答できるようにするために生成AIを活用し 

 た。しかし、元々の大規模言語モデルには酒 

 田光陵高校に関する情報が含まれていないた 

 め、学習されていない内容について回答する 

 ことができない。そこで、正確な回答を実現 

 するために、AIモデルに酒田光陵高校の情報 

 を学習させる必要があると考えた。その方法 

 として、ファインチューニングの導入を検討 

 した。 

 5.2  ファインチューニング 
　中学生からの質問に対し生成AIが的確に回 

 答できるようにするため、ファインチューニ 

 ングを検討した。ファインチューニングと

 は、既存の大規模言語モデルに新たな情報を

 加えて再学習させる技術である。今回は、光

 陵高校情報科に関する知識をモデルに学習さ

 せることで、中学生からの質問に応じられる

 よう試みた。そこで、ファインチューニング

 に必要な要件を調査したところ、質問と回答

 のペアを数万件規模で用意する必要があるこ

 とがわかった。また、昨年度のレポートか

 ら、モデルの学習には強力なGPUと膨大な時間
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 を要し、開発期間内に完成させるのは難しい 

 ことが判明した。そのため、ファインチュー 

 ニングをあきらめ、新しい技術であるRAG(検

 索拡張生成)を行うこととした。

 5.3  RAG(検索拡張⽣成) 
　RAGとは、大規模言語モデルでテキストを生 

 成する時に、追加した外部情報と検索技術を 

 組み合わせることで、回答の精度を向上させ 

 る技術である。具体的には、次のようにして 

 回答を生成する。 

 1)  ユーザが質問を入力する

 2)  ユーザの質問に対して、類似した情報

 を外部情報から検索を行う

 3)  検索結果を受け取る

 4)  生成AIモデルに検索結果を参照データ

 としてユーザの質問とともに問い合わ

 せる

 5)  ユーザが生成AIより結果を受け取る

 RAG  の  メ  リッ  ト  と  し  て、  既  存  の  資  料  を  そ  の  ま 

 ま使用して、大規模言語モデルが学習してい 

 ない情報を回答できることである。また、正 

 確な情報源からデータを追加するため、ハル 

 シネーションの抑制が期待できる。これらの

 結果より、RAGを活用して、チャットボットを

 開発することとした。

 図1 RAG(検索拡張⽣成) 

 5.4  ローカルLLMの活⽤ 
 　中学生がチャットボットを利用するために 

 は、いつでもどこでもアクセスしやすいweb 

 ベースのアプリケーションが最適であると考 

 えた。そのため、生成AIのモデルにはOpenAI 

 API  の  使  用  を  検  討  し  た。  し  か  し、  OpenAI  API  の 

 利用には料金が発生するため、はじめにロー 

 カル環境でテスト開発を行うこととした。

 6.  データ収集
 6.1  データの収集
　中学生からの質問に回答するために、RAGで 

 使用する外部データの作成を行った。まず、 

 私たちで想定される質問一覧を作成し、回答 

 に必要なデータの収集を行った。質問の中 

 で、事実に基づいた明確な答えがある定量的 

 なデータは、光陵高校の公式ホームページや 

 本校の生徒手帳である「光陵COMPASSBOOK2024 

 」から収集した。一方、心情などの数値化が 

 難しい言葉で表現された定性データは、情報 

 科生徒を対象にしたアンケート調査でデータ 

 の収集を行った。それに合わせ、「情報科に 

 ついて中学生時代に知りたかったこと」を聞 

 くことで、私たちが想定していない疑問につ 

 いても調査した。当初、二回アンケートを行 

 うことを計画した。一回目のアンケートで収 

 集した「情報科について中学生時代に知りた 

 かったこと」の回答を調査するためである。 

 しかし、一回目の調査での問は定量的データ 

 で回答がすべてできたため、新たにデータを 

 収集する必要性がないと考え、二回目のアン 

 ケートを実施しなかった。

 表1 学習⽤データ内容 

 情報源  収集内容 

 光陵HP  資格取得サポート 

 情報科設備 

 行事 

 授業 

 課外授業 

 光陵 

 COMPASSBOOK2024 

 校則 

 部活動 

 委員会 

 アンケート調査  クラスの良いところ

 進学する際の準備

 情報科のイメージ

 行事内容 

 知りたかったこと 
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 図2 アンケート調査実施の様⼦ 

 6.2  外部情報の作成 
 　「光陵COMPASSBOOK2024」は配布されたpdf 

 データをそのまま使用した。また、光陵高校 

 webページの内容と、収集したアンケート結果 

 は、箇条書きのドキュメントデータとしてま 

 とめ、pdf形式に変換した。 

 7.  RAGの実装
 7.1  データ処理の流れ
 7.1.1  検索
　あらかじめ、外部情報をベクトルデータに 

 変換した。また、ユーザーの質問もベクトル 

 化することで、質問の関連性が高いデータを 

 検索しやすくした。その後、実際にベクトル 

 データベースの中から類似した文章が検索さ 

 れる。 

 7.1.2  ⽣成 
 検  索  し  た  追  加  情  報  の  中  か  ら、  質  問  内  容  と  の  類 

 似度が高いデータを抽出し、生成AIににユー 

 ザーの質問と合わせて送信する。その後、生 

 成AIは与えられた質問と検索結果を基にして 

 質問の回答を生成する。 

 7.2  実装 
メインプログラムは、普段利用している

 Lenovo  Yoga  7i  Gen  8  を  使  用  し  て  開  発  を  行っ 

 た。また、使用した生成AIのモデルは、 

 Ollama(gemma2:9b)である。実際にテストを 

 行った所、ベクトル化、類似情報の検索は正 

 常に行えた。しかし、大規模言語モデルの生 

 成が遅く、回答作成に非常多くの時間がか 

 かった。 

 7.3  ワークステーションの活⽤ 
  大規模言語モデルの生成速度を向上させる 

 た  め  に、  ThinkStation  P920  を  使  用  し  た。  こ  の 

 PC  に  搭  載  さ  れ  て  い  る  GPU  は、  Lenovo  Yoga  7i 

 Gen  8  よ  り  も  多  く  の  計  算  を  短  時  間  で  実  行  で  き  る 

 ため、データの学習や回答の作成作業が以前 

 より早く行えるようになった。 

 表2 ThinkStation P920 仕様表 

 図3 システム構成図 

 項目  内容 

 製品名  ThinkStation P920 

 OS  Ubuntu 

 プロセッサー  インテルXeon GoId 6142

 (2.60GHz,22MB)

 メモリーDIMM  32GB DDR4✕8(256GB)

 ビデオカード  NVIDIA Quadro p1000 

 - 4GB GDDR5
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 7.4  実装後の⼯夫 
 　実装したところ、正しく回答できない場面 

 が多くみられた。そのため、次の3点を修正し 

 た。 

 1)  校歌の削除
 　校歌や応援歌などに含まれた抽象的 

 な表現が検索時に事実として引用され 

 るため削除した。（例：光陵高校は愛 

 を学ぶ場所である） 

 2)  図の削除
図の中の文字列を正しく認識するこ

 とができず、誤った解釈をして引用さ

 れるため削除した。(例：組織図の中

 テキストを会会会会会会会会と誤認)

 3)  実習詳細の追加
授業の内容を質問すると、授業の名

 称は引用されるが、「詳しい情報はあ

 りません」表示されるため、情報の追

 加を行った。

 8.  AIの評価
　評価方法として、アンケートで調査した情 

 報科に関する疑問を、開発したチャットボッ 

 トに対して質問し、その回答の精度を測っ

 た。チャットボットが出力した回答を「適

 切」「不適切」「回答できない」の3つで判定

 した。同じ質問を2回実施して、適切な回答が

 継続的に得られるかを確認した。さらに、一

 人の主観だけで判断しないよう、3人で判定を

 行い、そのうち2人が同じ判定を示した場合を

 最終的な評価とした。結果は表3の通りとな

 り、適切である確率が30.5%となった。

 　不適切な回答が生じた要因としては、外部 

 情報を検索する際に誤った引用が行われ、誤 

 回答につながったことが挙げられる。また、 

 定性的な回答を必要とする質問においては、 

 回答ができない問題も発生した。 

 表3 回答精度 

 状態  回答数 

 適切  32(30.5%) 

 不適切  34(32.4%) 

 回答できない  39(37.1%) 

 表4 「適切」の回答例 

 質問  高校三年間でゲームとかを作ること 

 はできるのか 

 回答  提供された情報によると、このカリ 

 キュラムでは3年次に「ゲーム実

 習」が実施され、3人から4人ほどの

 グループでUnityを用いてゲーム制

 作を行うと記載されています。

 したがって、高校3年間でゲーム 制

 作の経験は積むことができる可能性

 があります。

 表5 「不適切」の回答例 

 質問  パソコンの知識は必要か 

 回答  コンテキストによると、応募者はP

 検3級を取得しており、WordやExcel

 の勉強経験があるため 、ある程度

 のコンピュータ知識は有していると

 推測できます。

 ただし、具体的なスキルレベルや範

 囲については明記されていません。

 表6 「わからない」の回答例 

 質問  資格取得のペース 

 回答  この文章からは、具体的な資格習得 

 のペースはわかりません。 

 ただ、P検3級を取得し、自己推薦の 

 条件を満たしたと記載されているの 

 で、ある程度の期間をかけて学習 

 し、資格を取得したことがわかりま 

 す。 

 詳細な期間や学習ペースについて 

 は、テキストには記載されていませ 

 ん。 
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 9.  フロントエンドの開発
 Gradio  を  使  用  し  て  web  ア  プ  リ  ケー  ショ  ン  を  開

 発した。このアプリケーションでは、ユー 

 ザーが質問を入力して送信すると、AIがその 

 質問に答えを作り、結果が画面に表示され 

 る。  実  行  時  に  は  PC  と  ThinkStation  P920  の  両  方 

 の電源をつけ続けなければならない課題が 

 あった。 

 図4 アプリ画⾯(質問⼊⼒前) 

 図5 アプリ画⾯(質問⼊⼒後) 

 10.  まとめ
　作成した生成AIチャットボットは、中学生 

 に使用してもらうには精度が低い。 

　RAGは、既存データをそのまま外部情報とし 

 て利用できることが特徴の一つである。しか 

 し、実際は外部情報を検索した際に、誤った 

 引用が発生し、誤回答の原因となることが多 

 かった。改善には、既存データからRAGで検索 

 しやすいようにデータの整形が有効な手段で 

 あることがわかった。 

 　また、定性的回答が求められる質問に対し 

 ては、回答できないことが多い。アンケート 

 などを活用し、既存のデータに不足している 

 情報を追加していきたい。 

 　現在、アプリケーションの稼働時には 

 ThinkStation P920と実行用PCの両方を起動し 

 た状態でなければ、使用できない。そのた 

 め、今後はOpenAIのAPIの使用し、システム全 

 体をクラウドに移行を目指して、改善してい 

 きたい。 
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 災害体験VRの制作 
 〜避難訓練をVRの世界で〜 

  

 1.  研究の背景と⽬的
 1.1  研究の背景
　近年、地震が各地で多発しているという問 

 題に注目した。地震について調べる中で、大 

 地震が発生した際に高齢者（60歳以上）の死 

 亡者数が特に多く、高齢者の死亡割合が全体 

 の約60％と半数以上を占めていることが分 

 かった。 

 図1 能登半島地震、東⽇本⼤震災、阪神淡路 
 ⼤震災年齢別総死者数 

 参照︓  能登半島地震年齢別死者数  、  東日本大

 震災、阪神淡路大震災年齢別死者数 

 1.2  研究の⽬的 
 　高齢者の被災者を減らすため、VR空間を利 

 用して、地震が発生し津波が押し寄せてくる 

 災害を想定した避難訓練を体験できるシステ 

 ムを作成する。このシステムを通じて、高齢

 者に災害の危険性を再認識してもらうことを

 目指す。システムを使用した高齢者の避難意

 識が向上することで、津波を伴う地震が発生 

 した際に津波から逃げ切れない人を減らすこ 

 とに貢献する。 

 2.  研究の⽅法
　Unityを利用して、マップや波などを含めた 

 VR空間を制作する。また、制作したVR空間の 

 中をVRゴーグルを使うことによって、実際に 

 マップ内を自由に行き来できようにし、地震

 や津波の災害体験をすることができるように

 する。

 　最後に、制作したシステムの体験会を行 

 い、体験した人に避難意識が向上したかどう 

 かなどをアンケートを用いて検証する。 

 3.  予備知識
 3.1  メタバースとは
メタバースとはオンラインでつながること

 のできる仮想空間のことを指す。 

メタバースの条件として、「永続的であ

 る」「同時多発的でライブである」「参加 

 ユーザー数に制限がなく、各ユーザーは存在

 感を持つ」「経済が完全に機能している」

 「デジタルと実世界、プライベートとパブ

 リック、オープンとクローズの双方にまたが

 る体験である」「前例のない相互運用性を提

 供する」「個人、企業など幅広い貢献者に

 よって創造・運営される」などがある。

 3.2  Unityとは 
　ゲームエンジンの一種であり、グラフィカ 

 ルな操作画面を通じてゲームを制作すること

 ができる。ステージやフィールドの作成、

 キャラクターやオブジェクトの配置、プレイ

 ヤーに対する情報表示や操作の受け付け効果

 音や音楽の再生設定など、ゲーム内での基本

 的な挙動などを容易に設定できる。

 4.  メタバース技術の現状
 4.1  メタバース体験
　VR空間が完成した後、メタバース化する予 

 定であったため、clusterとDOORなどのメタ 

 バースプラットフォームを体験した。cluster 
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 とは、スマホやパソコン、VR機器などの環境 

 からバーチャル空間に遊びにいくことができ 

 る、マルチプラットフォーム対応のバーチャ 

 ルSNSのことである。他の人が制作した作品で

 遊べたり、チャットなどで会話できる。DOOR

 とは、ブラウザ内から簡単にルームが作成で

 き、時間や場所を問わずにアバターを利用し

 たコミュニケーションが可能なメタバースプ

 ラットフォームのことである。clusterと違

 い、ダウンロードする必要がなく、作品の幅

 が広い。clusterやDOORなどを体験して、メタ

 バース空間とはどういった空間であるか班員

 全員が認識することができ、今後の活動で学

 びながらシステムを開発していくべきだと感

 じることができた。

 図2 メタバースを体験している様⼦ 

 4.2  外部企業との連携 
 　今回、地震体験VRを作るにあたって、株式 

 会社Seretanの宮川滉平さんからアドバイスを 

 いただいた。宮川さんはVRChatで地震の避難 

 訓練を体験できるワールドを紹介してくださ 

 り、ワールドを作成する時のコツ等について 

 アドバイスしていただいた。その結果、自分

 たちが作ろうとしている方向性を明確にする

 ことができた。また、VRchatでアバターを作

 成し、オンラインでの交流や避難訓練の体験

 など、様々なワールドへ入ることができた。

 自分たちの作成したい地震想定シミュレー

 ションの参考材料をみることができ、たくさ

 んの学びがあった。

 図3 宮川さんからアドバイスをいただいて 
 いる様⼦ 

 5.  VR空間の作成
 5.1  Unityを使⽤した活動
　VR空間を制作するために、「波オブジェク 

 トの制作」「マップ制作」「地震オブジェク

 トの制作」「VRゴーグルの研究」の4つの役割

 を分担して開発を進めた。

マップの制作では、AssetStoreから建物の

 3Dオブジェクトをインポートし、街並みや林 

 を再現した。また、スタート画面とメイン画 

 面を作成し、プレイヤーがドアオブジェクト 

 に当たるとスタートからメイン画面に遷移す 

 るプログラムを作成した。 

 　地震オブジェクトの制作では、実際に発生 

 した地震での初期微動と主要動の揺れの大き 

 さや時間がそれぞれ異なることから、初期微 

 動と主要動の揺れの大きさや時間に差をつけ 

 ることができるスクリプトを作成した。 

 　波オブジェクトの制作ではAssetStoreから 

 水のAssetをインポートして、大きさを変えた 

 り、波が流れるように加工した。大きさを変 

 えることで波の激しさが大きくなったり、ゆ 

 るくなったりすることができるようになっ 

 た。また、スクリプトを追加して、波の速さ 

 を調整し波が流れるようにした。これらを担 

 当に分かれて制作し、完成したものを一つの 

 マップに結合させて災害体験のマップを完成

 させた。また、リアリティのあるマップにす

 るために、マップの空に雲を配置した。

 図4 初期位置のマップ 
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 図5 ⾼台に避難する際のマップ 

 5.2  VRゴーグルを使⽤した活動 
 　Unityで制作したVR空間を、VRchat上で公開 

 し、VRゴーグルから操作できるようにした。 

 作成したVR空間を、VRChat上で利用するには 

 VRChat  　  Creator  Companion  と  い  う  専  用  の  ツー 

 ルにデータ移動する必要があり、使用したこ

 とのないツールの使用に苦労した。

 図6 VRとUnityの接続を試みている様⼦ 

 6.  今後の活動
　完成した地震体験VRをVRChatに公開し、高 

 齢者だけでなく幅広い年齢層の人に体験して 

 もらい、多くの人に地震が発生した際にすぐ 

 に避難するという意識を持ってもらいたいと 

 考えている。 

 7.  まとめ
　本研究は、災害を体験できるVR空間を制作 

 し、実際に体験してもらうことで、災害が起 

 きた際の避難意識の向上に寄与するのかを検 

 証することを目的とした。結果として、Unity 

 を用い4つの役割をそれぞれが担当し、「災害 

 体験VR」を制作することができた。 

 　ただ、目的の１つである避難意識の向上に 

 ついての検証を期限内に実施することはでき 

 なかった。マップ作りで悩んだり、思ったよ 

 うに動かないところがあったが、みんな知恵 

 を出し合って協力して制作することができ 

 た。 

 8.  参考⽂献
 ●  能登地震被害

 https://www.asahi.com/articles/ASS

 1076J8S10OXIE024.html#:~:text=%E6%

 AD%BB%E8%80%85%E3%81%AF%E3%81%99%E

 3%81%B9%E3%81%A6%E7%9F%B3%E5%B7%9D

 %E7%9C%8C%E5%86%85,66%25%EF%BC%887

 3%E4%BA%BA%EF%BC%89%E3%80%82

 ●  東日本大震災、阪神淡路大震災被害

 https://honkawa2.sakura.ne.jp/4363

 f.html
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 烏調査兵団 

 〜シミュレーションを⽤いた効果的なカラス被害対策の検証〜 

    

 1.  はじめに
光陵高校の付近では、夕暮れ時に多くのカ

 ラスが目撃される。また、カラスが集まる場

 所では、フンや騒音などの被害が見られる。

 そこで私たちは、酒田市のカラスを対象とし

 たシミュレーションを実施することで、カラ

 スによる被害を軽減させる方法を検証する。

 2.  実装環境
 2.1.  使⽤機器

 ●  Surface Laptop Go

 2.2.  使⽤アプリケーション 
 ●  Jupyter Notebook（Ver.6.5.4）

 ●  Google Colaboratory

 2.3.  実装⾔語 
 ●  Python

 3.  関連知識
 3.1.  シミュレーション

シミュレーションとは、実際にできないこ

 とを、物理モデルや論理モデルを用いて、コ 

 ンピュータなどの様々な装置を用いて疑似的

 に体験、実験することである。

 3.2.  Boids 
 　Boids(以下、ボイドモデル)とは、群れをな 

 す動物の集団行動を模倣するために1986年に 

 クレイグ・レイノルズ（Craig Reynolds）に

 よって提唱されたシミュレーションモデルで

 ある。ボイドモデルには3原則があり、「分

 離」「整列」「結合」である。このモデル

 は、鳥の群れ、魚の群れ、羊の群れなど、自

 然界に見られる集団行動を模倣することを目

 的としている。ボイド（Boid）という名称の

 由来は「bird-oid object（鳥のような物

 体）」から来ている。

 4.  本研究の⽬的
酒田におけるカラスの行動パターンを再現

 するシミュレーションモデルを構築し、カラ 

 ス対策道具の効果を検証することで、効果的

 なカラス対策を提案する。

 5.  シミュレーションモデルの提案
 5.1.  研究の⽅法
 本研究ではボイドモデルを用いてシミュレー 

 ションを実行し、実行結果をアニメーション

 で表示した。しかし、本来集団行動を前提と

 するボイドモデルでは、単体行動を主とする

 実際のカラスの行動をシミュレートすること

 はできなかった。そのため、3原則を実装しな

 いことでカラスの単体行動をシミュレートし

 た。行動場所としてねぐら、餌場、水場、集

 散地を計13箇所配置した。また、餌場または

 集散地のいずれか1か所に異なる2つのカラス

 対策道具を配置する。この時のカラスの行動

 を記録する。配置するカラス対策道具は、6.1

 に記載する。

 5.2.  シミュレーションモデルの設定 
 　実際のカラスの行動に近づけるために、以 

 下の設定でシミュレーションを行った。 

 1.障害物に止まる確率を50%とする

カラスは障害物には頻繁に止まるが必ず止

 まるわけではない。また、ランダム性を持た 

 せるためにこの数値とする。 

 2.エージェントの数を8とする

アニメーションを実行する上で、カラスの

 数が多すぎると互いに重なってしまい、結果 

 が読み取れなくなる。そのため、今回は数を8 

 とした。 

 3.集散地の設定

集散地とは、ねぐらに帰る前に、カラスが

 安全確認ために集まる集合場所である。現地 

 調査を行った際に、100羽前後のカラスが集 

 まっていた場所を集散地として設定した。 

 5.3.  カラスについて 
　本実験では、酒田市内を活動拠点とするカ 

 ラスの秋から冬にかけての行動をシミュレー

 ションする。実地調査を実施した時期が秋で
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 あったため、この季節のカラスの行動に限定 

 して研究を行った。今回設定するカラスの行 

 動条件は、以下の特性をもとにしている。 

 ●  行動範囲は10km圏内である

 ●  朝から日が暮れるまで食べ物を探す

 ●  秋から冬は集団ねぐらを形成する

 ●  ねぐらに帰る前に安全確認を目的と

 し、すべてのカラスが集散地に集まる

 5.4.  カラスの主な⾏動場所について 

 図1 酒⽥光陵を中⼼に半径5kｍのカラスが 
 集まると予想される場所 

 　酒田市でのカラスのシミュレーションを行 

 う。ねぐらがあると予想される光陵の松林を 

 中心に、半径5kmの円を作成した。その際半径 

 500mのうちに6店舗以上の飲食店があるエリア 

 を餌場とし海を水場とした。(図1) 

 図2 酒⽥光陵を中⼼に半径3kmのカラスが 
 集まると予想される場所 

 　半径5kmの範囲を設定したが、設置した行動 

 場所が中央に寄っていたため、半径を3kmに変 

 更し、新たに実地調査を行い、見つけたねぐ 

 らと集散地、カラスの水場として有力な田ん 

 ぼの3箇所を追加した。(図2) 

 図3 座標設定 

 　図形作成アプリを使い、地図上に実行画面 

 に表示される線と同じ線を引いた。シミュ 

 レーション画面でのオブジェクト配置場所

 を、座標で表した。(図3)

 図4 実⾏画⾯ 

 　図3で設定したマップをJupyter notebookを 

 使い、実際のシミュレーション画面に表示し 

 た(図4)。色分けについては以下に示す。 

 ・赤：ねぐら　・紫：集散地

 ・緑：餌場 ・青：水場

 6.  シミュレーション
 6.1.  カラス対策の道具

シミュレーションで設定するカラス対策道

 具を以下に示す。 

 ●  カラスネット

 ●  動く偽カラス 
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 ●  カラス避けテープ

 ●  カラス撃退スプレー

 ●  カラス撃退音

 ●  スパイクシート

 ●  防犯カメラ

 6.2.  カラス対策道具の回避率の設定 
カラス対策道具の回避確率は、インター

 ネットで調査した内容を基に設定した。回避

 率とはカラスが対象の座標に近づいたときに

 弾かれる確率とする。以下にカラス対策道具

 に設定した回避率と、確率の設定理由を示

 す。

 1. 80%

・カラスネット、スパイクシート

物理的な防壁のためカラス側が対応しに

くい。

 2. 60%

・動く偽カラス

カラスは縄張りを守るために他のカラス

を警戒する。

 3. 40%

・カラス避けテープ、カラス撃退音

カラスが危険なものと認識しやすいが慣

れてしまう可能性がある。

 4. 20%

・カラス撃退スプレー、防犯カメラ

スプレーはカラスの苦手な匂いで、カラ

スを遠ざけることができる。防犯カメラ

は、縄張り意識の高いカラスを遠ざける

ことができる。しかし、2つとも直接的な

害がないため、この確率とする。

 6.3.  カラス対策の組み合わせについて 
 　本実験では、カラス対策道具を2つ組み合わ 

 せて使う。この場合、どの組み合わせがカラ 

 スが回避する確率が高くなるのかをシミュ

 レーションを用いて調べる。カラス対策道具

 を2つ組み合わせた場合の回避確率を次のよう

 にする。

 1-{(1-対策道具の確率1)×(1-対策道具の確率 
 2)} 

 6.3.1.  餌場に設置するカラス対策道具 
 1.カラスネットと偽カラス

 2.カラスネットとカラス避けテープ

 3.カラスネットとカラス撃退スプレー

 4.偽カラスとカラス避けテープ

 5.偽カラスとカラス撃退スプレー

 6.カラス避けテープとカラス撃退音

 7.カラス避けテープと防犯カメラ

 8.カラス撃退スプレーと防犯カメラ

 6.3.2.  集散地に設置するカラス対策道具 
 1.スパイクシートと偽カラス

 2.スパイクシートとカラス避けテープ

 3.スパイクシートと防犯カメラ

 4.偽カラスとカラス避けテープ

 5.偽カラスと防犯カメラ

 6.カラス避けテープとカラス撃退音

 7.防犯カメラとカラス撃退音

 6.4.  実⾏結果 
カラス対策道具を2つ組み合わせた場合の、

 計算上の結果とシミュレーション上での結果 

 は図5と図6に示す。 

 図5 餌場に置いた場合の回避率 

 図6 集散地に置いた場合の回避率 

 　餌場にカラス対策道具を置いた場合は計算 

 上の確率とシミュレーションした確率の差が 
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 ほとんどないのにたいして、集散地にカラス 

 対策道具を置いた場合のシミュレーションで 

 は計算上の確率とは大きく異なる結果が見ら 

 れた。また対策の組み合わせとして、動く偽 

 カラスを組み込んだ場合では、ともにシミュ

 レーションした確率が高いことが分かる。

 6.5.  値段 
カラス対策道具の値段については、Amazon

 や楽天市場で売られている商品をそれぞれ合 

 計10品ずつ調べ、その平均を商品の値段とし 

 た。調査の結果は以下の通りである。 

 ●  カラスネット(1.7m×2.0m)

 2500円

 ●  カラス避けテープ(50m)

 2000円

 ●  カラス撃退スプレー(320mm)

 2200円

 ●  カラス撃退音

 5000円

 ●  スパイクシート(1m)

 5000円

 ●  防犯カメラ

 20000円

 表1 カラス対策道具の組み合わせと合計 
 の値段 

　表1は、シミュレーションを行ったすべての 

 カラス対策道具の組み合わせの値段をまとめ

 たものである。これより、最も値段を安く抑 

 えられているのは、テープとスプレーの4200 

 円である。 

 7.  考察
結果から、餌場ではカラスネットとほかの

 カラス対策道具と組み合わせることで、設置

 したオブジェクトからカラスを効率的に回避

 させることが可能であると考えられる。一

 方、図6の集散地での回避率は、理想的な値が

 得られなかった。これは、シミュレーション

 の最後にカラスがねぐらや集散地に帰るよう

 に設定していたため、カラス対策道具の確率

 と競合が生じたことが原因と考えられる。ま

 た、表1のカラス対策道具の組み合わせにおい

 て、最も安い組み合わせはカラス避けテープ

 とスプレーであることが分かった。しかし、

 回避率は50%前後と低く、費用対効果の面では

 十分とは言えなかった。これに対して、カラ

 スネットとカラス避けテープを組み合わせた

 場合は、4500円となりコストに対して約90%の

 高い回避率が得られた。このことから、カラ

 スネットとカラス避けテープの組み合わせが

 最も費用対効果に優れていると考えられる。

 8.  反省・感想
活動を始めるまでは、そもそものシミュ

 レーションに対する知識が少なく、その学習

 と、どんなシミュレーションを行うかを決め

 ることに時間を費やしてしまった。ただ、そ

 の分しっかり知識を付けた状態で進めていく

 ことで、シミュレーションに対する理解を深

 めることができた。3人集まっての活動が多

 かったが、個人個人での活動は少し足りな

 かったと感じた。また、先のことを見据え

 て、それに向けて今やるべきことは何か決め

 ておくことが必要だったと思った。課題研究

 ではグループを作っての活動であったため、

 コミュニケーションや情報共有が大切だと感

 じた。

 9.  参考⽂献
 ●  書籍：橋本洋志+牧野浩二【共著】

 『Pythonコンピュータシミュレーショ

 ン入門』、株式会社オーム社、2021年

 4月21日

 ●  エドバンコーポレーション.”日本の

 カラスの種類、7種全ての特徴をご紹

 介”.鳥害タイムズ.2020/03/19.
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 https://www.advan-group.co.jp/time 

 s/karasu_syurui_japan/  ,(閲覧日： 

 2024/08/06) 

 ●  管理人.”カラスブログ”.カラスブロ

 グ-カラス愛好家のためのカラス情報

 サイト.2024/12/21.

 https://carasblog.net/  ,(閲覧日：

 2024/08/06) 
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 ⼭形県が舞台の2DRPGゲーム 

 「KORYO QUEST」 
 

 1.  ⽬的
　山形県は、蔵王温泉や銀山温泉、出羽三山 

 など魅力にあふれている。しかし、「ブラン 

 ド総合研究所：地域ブランド調査2023」によ 

 ると、魅力度は21.1%と全都道府県の中で31位 

 となっている。過去の山形県の魅力度が一番 

 高い年と比べて、2ポイント以上の差がある。 

 このことから山形県にはまだまだ魅力度が上 

 がる余地があると考える。そこで私たちは、 

 魅力を知ってもらうために、ゲームを通して 

 山形県の魅力を伝えることにした。 

 2.  関連知識
 2.1  RPGとは
　  RPG  と  は、  Role  Playing  Game  （ロー  ル  プ 

 レイングゲーム）のことである。キャラク

 ターを操作し、架空の状況下にて与えられ

 る試練（冒険、難題、探索、戦闘など）を

 乗り越えて目的の達成を目指すゲームジャ

 ンルである。

 2.2  Unityとは 
 　  Unity  と  は、  Unity  Technologies  社  が  開  発  し 

 ているリアルタイム3D開発エンジンのことで 

 ある。主にゲーム制作に使われているが、建 

 築業界、自動車業界においても使われてい 

 る。全世界のスマートフォンゲームのうち、 

 50％以上がUnityで作られているといわれてお 

 り、世界的に人気な開発エンジンである。 

 3.  使⽤機器
 3.1  ソフトウェア

 ●  Unity

 ●  Cakewalk

 ●  dotart

 3.2  ハードウェア 
 ●  Surface Laptop Go

 ●  G-Tune　H5

 4.  開発
 4.1  概要
　私たちが制作したのは、山形県をモチーフ 

 にした2DRPGゲームである。キャラクターを操 

 作し、魔物化した動物や観光名所を退治し、 

 キャラクターを強化していき、元凶の地球外

 生命体を倒すゲームである。ゲーム内では、

 酒田のラーメンや鳥海山、蔵王温泉などの山

 形県の観光地や特産物を使用した、その土地

 ならではのイベントがあり、イベントを通し

 て山形県の魅力を知ってもらうことができ

 る。

 あらすじ 
 　ゲームの舞台は山形県。ある日突然山形を 

 滅ぼそうとする地球外生命体が現れる。多く 

 の人々が不安に怯える中、4人の酒田光陵高校 

 情報科生徒が立ち上がる! 

 4.2  作成 
 4.2.1  プログラム 
　ゲーム制作には、Unityを使用する。 

キャラクターがフィールドマップと市町村

 マップを移動するようにし、キャラクターの

 移動に合わせて画面がスクロールする。メ

 ニュー画面や、宿での回復イベントを作成し

 た。また、キャラクターや敵などのパラメー

 ターを設定し、簡易的な戦闘ができるように

 した。

 　本格的な制作に入る前に、プロトタイプを 

 作成して、実装するプログラムの挙動の確認 

 とテストを行った。プロトタイプでテストを 

 行った機能のうちメニュー画面、回復イベン 

 トの発生前後の2つを図1～図3に示す。
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 図1 メニュー画⾯ 

 図2 回復イベント（回復前） 

 図3 回復イベント（回復後） 

 図4 マップ画⾯ 

フィールドマップを移動中にランダムな敵

 とエンカウントし、戦闘するようにした。 

 キャラクターが2000マス歩くと、敵とのバト

 ルが発生する。キャラクターのバトル前の位

 置を記憶し、バトル後にバトル前と同じ位置

 に戻るようにしている。敵は、町の観光名所 

 などを魔物化させている。 

キャラクターのパラメーターは、HPやMP、

 所持金などをスクリプトで設定して管理して 

 いる。経験値が一定以上増えると味方キャラ 

 クターのレベルが上がり、最大HPや攻撃力な

 どが増えるというシステムである。また、回

 復時は、最大HPや最大MPの値を参照して、回

 復値を決定している。画面遷移した際、キャ

 ラクターのパラメーターを引き継げるように

 した。

 　敵のパラメーターは、敵キャラクターごと 

 に設定している。敵のパラメーターは操作 

 キャラクターのものを流用し、数値の変更を

 行っている。また、敵キャラクターの特殊能

 力を敵のパラメーターに追加し、戦闘時に敵

 キャラクター毎に個別の挙動を設定できる。

 しかし、敵キャラクター別の挙動はまだ戦闘

 シーンでは実装できていない。

 図5 戦闘画⾯ 

 　ボタンを押すことで、それぞれ敵のHPを減 

 らしたり、味方のHPを回復させたりする。そ 

 の行動と数値を戦闘画面中央に表示する。 

 図6 遊佐町 

 　実際に遊佐町にある店のマークを再現し、 

 何の店かわかりやすいようにした。木で町を 

 囲い、当たり判定を付けることで画面外への 

 移動を防いだ。 

 4.2.2  ⾳楽 
　Cakewalkを使用して作成した。ピアノ、ギ 
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 ター、バイオリン、ドラムの音源を合わせ

 て、ゲームの場面に合う曲を8曲を完成させ

 た。それぞれ場面に合うように、音の強弱、

 スピード、どの楽器を使うかを工夫して作成

 した。

 図7 Cakewalk 

 4.2.3 絵 
  dotartを使用して作成した。1番細かい 

 96×96マスを使用しキャラクターやマップな 

 どを作成した。作成にはサイトに用意されて 

 いた16色を使用した。プレイヤーにわかりや 

 すいように、そして山形県の魅力を知っても 

 らうために山形県の観光名所や実際にある店 

 を作成した。 

 図8 dotart 

 5.  現在の進捗
　1月22日時点で完成している機能は、メ 

 ニュー画面、オープニング、画面遷移、名前

 の設定、キャラクターの歩行、会話、回復シ

 ステム、音楽である。完成していない機能

 は、戦闘システム、ショップ、セーブ機能な

 どである。ゲームが未完成の状態であるた

 め、ゲームを公開できておらず、現時点では

 まだ山形県の魅力を伝えられていない。

 6.  これからの展望
メニュー画面、宿での回復イベントなどを

 実装することができたが、戦闘システムを完 

 成できないので、完成させる。また、ショッ 

 プを実装することができなかったので、 

 ショップでの購入イベントを追加する予定で

 ある。ショップでは、遊佐町の特産品などを

 販売する予定である。また、宝箱や銀行での

 所持金管理、町役場でのセーブ機能を追加す

 る予定である。上記のイベントを実装でき次

 第、酒田市、鶴岡市、庄内町、三川町などを

 随時追加する予定である。ゲームが完成し次

 第、Unityroomに作成したゲームを公開し、多

 くの人に体験してもらい、山形県の魅力を伝

 えたい。

 7.  参考⽂献
 ●  バ  コ.  “Unity  C#  2DRPG  ゲー  ム  の  作  り

 方  ～  ド  ラ  ク  エ  風  レ  ト  ロ  RPG  を  作  ろ  う！

 ～”.Unity入門の森　ゲームの作り

 方.2024-08-08.

 https://feynman.co.jp/unityforest/

 game-create-lesson/2drpg-game/,(参

 照2024-12-17)

 ●  ぴぼや.“キャラクターチップ”.ぴぽ

 や倉庫.2018-07-19.

 https://pipoya.net/sozai/assets/ch

 arachip/character-chip-1/(参照

 2024-12-17)

 ●  ぴぼや.“マップチップ”.ぴぽや倉

 庫.2021-01-08.

 https://pipoya.net/sozai/assets/ma

 p-chip_tileset32/(参照2024-12-17)

 ●  仲条高幸.“Unityで2DRPGゲーム入門

 メモ（フィールドを作成してプレイ

 ヤーを動かすまで)”.

 qiita.2023-11-09.

 https://qiita.com/njn0te/items/a64

 b55be65bfc5f64c92（参照2024-12-17)

 ●  ねこのものづくり.“Unityで2DRPGを

 作る-プレイヤーにカメラを追従させ

 る方法”.Hatena Blog.2020-09-07.

 https://a1026302.hatenablog.com/en

 try/2020/09/07/190005（参照

 2024-12-17)

 ●  ブランド総合研究所.“地域ブランド

 調査2023　都道府県の魅力度等調査結

 果”.地域ブランドNEWS.2023-10-14.

 https://uub.jp/pdr/47/_p_pdr.cgi?D

 =s&H=m&P=6,(参照2024-12-17)
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 最先端研究施設研修2024 
 情報科1年 

 1.  はじめに
　私たち情報科1年次の生徒は、12月11日から 

 13日までの3日間、国内の情報に関する最先端 

 研究施設での研修を行った。この研修の目的 

 は、以下の3つである。 

 ●  国内の情報に関する最先端研究施設での研

 修を通じて、情報に対する興味関心を高

 め、学習意欲の向上を図る。

 ●  情報技術者や研究者の講義を受け、職業に

 対する理解を深め、進路意識の向上を図

 る。

 ●  集団行動及び集団生活を通して、規律遵守

 の姿勢や、連帯感を身につける。

 　研修先では、情報技術の最新の動向や応用 

 例、研究内容や成果、仕事のやりがいや苦労 

 などを、現場の方々から直接聞くことができ 

 た。また、実際の見学や体験を通して、情報 

 技術の魅力や可能性を感じることができた。 

 2.  研修先
 2.1  富⼠通
　富士通は、「イノベーションによって社会 

 に信頼をもたらし、世界をより持続可能にし 

 ていく」というパーパスを掲げ、新たな価値 

 を創造している企業である。ICT分野における 

 各種サービスの提供と、それらを支える最先 

 端・高性能・高品質のハードウェアの開発・ 

 保守までを提供するトータルソリューション 

 ビジネスを行っている。 

テクノロジーホールの見学では、エキマト

 ペが印象に残っている。これは、聴覚に障が 

 いをもつお客様が、鉄道の利用が楽しくなる 

 ように、音の情報を文字や動きを用いて視覚 

 的に表現する機器である。4つの企業で共同開 

 発し、お客様からも多くの反響があったそう 

 だ。 

 　富士通は、パソコンを作っているイメージ 

 があったが、海底ケーブルやスーパーコン 

 ピューターなど、世の中の役に立つものを数 

 多く生み出していることがわかった。私も富 

 士通のように、情報技術を活用して社会貢献 

 をしてみたいと思った。 

 図1 富⼠通 

 2.2  サイバーコネクトツー 
サイバーコネクトツーは、福岡を拠点とす

 る日本のゲーム開発会社で、1996年に設立さ 

 れた。主にコンシューマーゲームの開発を手 

 掛  け  て  お  り、  『.  hack  』  シ  リー  ズ  や  『  NARUTO  - 

 ナルト-　ナルティメット』シリーズなど、国

 内外で高い評価を得ている作品を生み出して

 いる。技術力とクリエイティビティを重視

 し、独自のゲームデザインやストーリー作り

 に定評がある企業である。また、世界中のプ

 レイヤーに向けたエンターテインメントを提

 供することを目指している。

 　見学では、ゲーム制作の各工程について詳 

 しい説明を受け、企画段階からプログラミン 

 グ、デザイン、アニメーション制作、サウン 

 ド制作など、開発の全体像を学ぶことができ 

 た。また、最新の技術を駆使したゲーム開発 

 環境を見学し、プロのクリエイターから直接 

 アドバイスをもらえる機会もあった。特に、

 キャラクターモーションやシナリオ構築のプ

 ロセスが印象的で、ゲーム制作の奥深さを実

 感した。

 図2 サイバーコネクトツー 

- 42 -



 2.3  Google 
 　Googleは自由で革新的な企業文化を持つこ 

 とで知られている。社員はスーツを着用する 

 必要がなく、リラックスした雰囲気の中で仕 

 事に取り組むことができる。オフィスには卓 

 球台やビリヤード台、ゲーム機器などが設置 

 されており、社員がリフレッシュしたり、同 

 僚と交流したりする環境が整っている。この 

 ような環境は、働きやすさと創造性を促進す 

 る仕組みとして機能している。 

 　Googleは「初めから完璧を求めない」とい 

 う姿勢を重視している。失敗を恐れずに挑戦 

 し、改善を繰り返すプロセスを通じて成長を 

 目指すという考え方だ。この話を聞いて、失 

 敗を恐れず行動することの重要性や、改善を 

 重ねることで製品がどんどん良くなっていく 

 ことの価値を学んだ。 

 図3 Google① 

 図4 Google② 

 2.4  チームラボボーダレス 
チームラボボーダレスは、アート集団によ

 る没入型デジタルアートミュージアムで、地 

 図や決まったルートが存在せず、自由に歩き 

 回りながら境界のない美しいアートを楽しむ 

 ことができる。展示は人の動きや環境に応じ 

 てリアルタイムで反応し変化するため、訪れ 

 るたびに異なる体験ができる点が魅力であ 

 る。 

　見学する中で印象的だったのは、「クリス 

 タルワールド」だ。無数のLEDライトが作り出

 す光の空間の中で、色や動きが変化し、幻想

 的な世界に引き込まれるようだった。また、

 スマートフォンを使ってライトの演出を操作

 できるインタラクティブな要素もあり、観客

 が一緒にアートを作り上げている感覚を味わ

 えた。他にも、「境界のない群蝶」という展

 示が印象に残った。ここでは、蝶が周囲の環

 境に反応して飛び回り、参加者が近づくとそ

 の動きに影響を与えていた。自分が自然の一

 部となり、空間と一体化した感覚を体験する

 ことができる展示だった。

チームラボボーダレスは、アートとテクノ

 ロジーの融合を感じさせる美術館であり、観

 客が積極的に参加し、共に作品を作り上げて

 いく場所であると実感した。

 図5 チームラボ① 

 図6 チームラボ② 

 図7 チームラボ③ 
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 2.5  東京⼯科⼤学 
　東京工科大学八王子キャンパスには4つの学 

 部があり、興味関心に応じて学びを深めるこ 

 とができる。コンピューターサイエンス学部 

 では、AIやVRなど最先端の技術を学び、将来 

 第一線で活躍できる人材を育てている。メ 

 ディア学部は、日本で初めてメディアを学問 

 として採り入れ、現在もメディアを体系的に 

 学べる学部として数少ない存在である。工学 

 部では、未来に向けた持続可能な社会作りづ 

 くりを支えるサスティナブル工学を追究して 

 いる。応用生物学部では、生命科学、バイオ 

 テクノロジーに関する基礎と専門的知識、技

 術を修得し、環境産業のため幅広く応用でき

 る人材を育成している。

キャンパスの敷地は緑が多く、豊かな自然

 に囲まれ広々とした環境である。キャンパス 

 内の学生や先生方の雰囲気もとてもよく、活 

 気を感じた。東京工科大学は実学重視の教育 

 方針であるため、実践的な技術を身につけら 

 れる少人数制の授業をすることで質問しやす 

 い環境となっている。また、国内外から学生 

 が集まり、国際的な視野も広げられる。 

 　在学中の光陵情報科の卒業生から話を聞く 

 機会もあった。その際、大学生活は、一人暮 

 らしの人が多く、自立しなければならないと 

 聞いた。私も、大学生になったら一人暮らし 

 を通して、自立したいと思った。最初は、大 

 学の生活は楽しいものだと思っていたが、大 

 学へ入学した後も、授業や研究、就職活動な 

 ど、色々と大変だということを実感した。 

 図8 東京⼯科⼤学① 

 図9 東京⼯科⼤学② 

 3.  研修を通して
　情報科の研修旅行では、最新のテクノロ 

 ジーや情報技術を学び、実際の現場を体感す 

 る貴重な経験ができた。訪問先では、AIやプ 

 ログラミング、データ解析など、情報分野の

 最前線で活用されている技術についての講義

 を受けた。現場で働く技術者の方からの説明

 は、具体的かつ実践的であり、教科書では得

 られない知識を得ることができた。さらに、

 実際のプロジェクトや研究成果を目にするこ

 とで、情報技術が社会でどのように活用さ

 れ、課題解決に貢献しているのかを具体的に

 理解することができた。

 　企業や大学の研究施設を見学する中で、多 

 くの情報技術に触れ、情報技術の可能性と重 

 要性を再認識したことで、将来について改め 

 て考える良いきっかけとなった研修旅行だっ 

 た。 

 図10 マシュマロチャレンジ 

 図11 ⼣⾷ 
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 2024修学旅⾏in台湾 
 情報科2年次 

 1.  はじめに
　令和6年11月6日から11月9日までの4日間、 

 情報科2年次が修学旅行で台湾を訪れた。 

 2.  ⽬的
　修学旅行の目的は以下の通りである。 

 ●  国外の情報関連企業を訪問すること

 で、情報についての専門性を高めると

 ともに職業に対する理解を深め、進路

 意識の向上を図る。

 ●  異文化体験により、外国の社会や制

 度・習慣への理解を深めるとともに、

 英語によるコミュニケーション力の向

 上と学習への動機づけを図る。

 ●  集団行動及び集団生活を通して、規律

 遵守の姿勢や連帯感を身に付けるとと

 もに、生徒間の相互理解や友情を深め

 る。

 ●  事前学習や計画作成、旅行中の諸活動

 に積極的に関わることで、計画を立案

 する能力や実践力を育てる。

 3.  学校訪問
 3.1  仙台市⽴荒浜⼩学校
　台湾へ行く前に、宮城県仙台市若林区にあ 

 る仙台市立荒浜小学校を訪れた。ここは、東 

 日本大震災で被災した小学校で、当時の校長 

 先生がガイドをしてくださり、ビデオやジオ 

 ラマ、そして実際に被災した小学校の姿を見

 て当時の状況を学んだ。荒浜小学校は、日頃

 の備えのおかげで被害を最小限に抑えること

 ができたそうだ。改めて、日頃の備えの大切

 さを学んだ。

 3.2  台北市⽴陽明⾼等学校 
　台北市立陽明高等学校は1968年8月1日に国 

 民中学校として開校された台北市立陽明高級 

 中学が、学制改革により高等部を設置し中高 

 一貫教育体制になったことでできた。私たち 

 は3年生の生徒たちと交流した。お互いの学校 

 紹介を英語で行い、光陵高校と陽明高校の混 

 合グループで協力してKahoot!を使ったクイズ 

 に回答をした。その後、学校案内をしていた 

 だき、学校の広さとバスケットコートの多さ 

 に驚いた。用意したプレゼントを渡した後、 

 体験授業へ参加した。体験授業では染物体験 

 をし、多くの人が色鮮やかな模様を染めるこ 

 とができた。 

 図1 台北市⽴陽明⾼等学校での集合写真 

 4.  企業訪問
　台北t.Hub内科創新育成基地を訪れた。この 

 企業は、スタートアップ企業や企業のイノ 

 ベーションを支援する施設を提供している。 

 AIを活用したコーヒーショップなども施設内 

 にあり、台湾の進んだIT技術を肌で感じられ 

 る企業訪問だった。 

 図2 t.Hub内科創新育成基地での集合写真 

 5.  台北市内⾒学
　台湾は多くの人であふれており、世界中か 

 ら観光客が訪れていることが分かった。 

 5.1  中正紀念堂 
 　1980年に台湾の初代総統である蒋介石を記 

 念するために建設された。白い大理石で作ら 

 れた荘厳な建物と、青い瓦屋根が特徴的であ 

 る。堂内には蒋介石の大きな銅像があり、蒋 

 介石に対する台湾の人々の愛を感じた。ま 

 た、台湾の歴史や文化に触れることができる 

 観光スポットだった。 
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 図3 蒋介⽯像 

 5.2  ⼠林夜市 
 　台北市にある最大規模の夜市で、地元の 

 人々や観光客に人気のある観光スポットであ 

 る。毎晩営業しており、多種多様な屋台が立 

 ち並び、台湾ならではのストリートフードを 

 楽しむことができる。また、食べ物の屋台以 

 外にも、ゲーム屋台や雑貨店、小さな書店も 

 あった。台湾の庶民文化を体験するのに最適 

 な場所で、賑やかな雰囲気だった。きれいな 

 お姉さんが流ちょうな日本語で話しかけてく 

 るので、日本人が多く訪れていることに気づ 

 いた。 

 図4 ⼠林夜市の様⼦ 

 5.3  ⿓⼭寺 
 　1738年に建立された台湾台北市にある有名 

 な仏教寺院である。道教や民間信仰の神々も 

 多数祀られており、多宗教が共存するのが特 

 徴である。また、そこでは、茭（こう）と呼 

 ばれる赤い三日月型の木片を2つ手に取り、願 

 いを込めて地面に投げ、表と裏の組み合わせ 

 が3回連続で出た場合におみくじを引くことが 

 でき、多くの観光客が挑戦していた。日本の 

 寺院とは違い、台北市内の町中にあり一際存 

 在感を感じる大きな寺院だった。 

 図5 神々に祈願する様⼦ 

 5.4  故宮博物院 
 　中国の歴史的・文化的遺産が豊富に収蔵さ 

 れており、歴史と文化を深く理解するために 

 欠かせない場所である。年間を通じて多くの 

 観光客が訪れる観光名所である。 

 　特に名物展示品である「翠玉白菜（すい 

 ぎょくはくさい）」は、翡翠で作られた精巧 

 な白菜の彫刻で見た目だけでなく色合いまで 

 もが白菜そっくりに表現されている。職人の 

 こだわりや、中国の工芸技術の高さをを感じ 

 ることができる。 

 図7 翠⽟⽩菜 
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 5.5  忠烈祠 
 　戦争で犠牲になった軍人や警察官などの英 

 霊を祀る場所である。1969年に建立され、中 

 国の伝統的な宮殿建築様式を取り入れた荘厳 

 な建物が特徴である。忠烈祠では毎日、衛兵 

 の交代式が行われており、全ての動きが揃っ 

 ていて見ごたえを感じた。台湾の歴史や平和 

 への祈りを感じることができる静かな場所 

 で、戦争の歴史と平和の大切さを学ぶ場とし 

 て地元の人々や観光客に親しまれている。 

 図8 衛兵交代の様⼦ 

 6.  台北郊外⾒学
 6.1  九份
　九份は台湾北部にある山間にある町で、 

 「千と千尋の神隠し」の舞台となったと言わ 

 れている。九份は雨が降りやすく、常に傘が 

 必須だった。細い階段を上がって行くとお店 

 が沢山あり、買い物や写真撮影を楽しんだ。 

 図9 九份の街並み 

 6.2  ⼗份 
 　十份は九份よりも南にあり、線路や街並み 

 が古くレトロ感があった。また現地の人も優 

 しく、温かく迎えてくれた。願いを書いて自 

 分だけのオリジナルのランタンを制作できる 

 「天燈上げ」を体験した。沢山のランタンが 

 空に浮かび、幻想的な光景が見れた。 

 図10   天燈上げ 

 7.  感想
　台湾へ行く前に、仙台市立荒浜小学校を訪 

 れ見学したことで、震災のことを忘れないよ 

 う伝えていきたいと思った。 

 　台湾へ行くと気候や文化が全く違うことに 

 驚いた。観光では台湾の文化や歴史について 

 触れ、学ぶことができた。現地の高校生との 

 交流では、コミュニケーションをする際に英 

 語で話さなくてはならなかったので、より英 

 語を学ぶ必要があると実感した。 

 　出発前は、不安な人や消極的な人が多かっ 

 たが、実際に行くと楽しく、充実した4日間を 

 過ごせた。この修学旅行で学んだことをこれ 

 からの学校生活で活かしていきたい。 
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 プロジェクト演習 提案ポスター 
 情報科2年次 

 　情報科2年次は、岩手県立大学ソフトウェア情報学部と連携し、企業の業務内容を背景とした問題 

 発見・ICTによる問題解決を提案する「プロジェクト演習」に取り組んでいる。問題の発見や解決の 

 ための様々な手法を実際に取り入れながら、根拠に基づいた分析とICTを活用した問題解決の提案を 

 目指している。課題は岩手県立大学から提供していただき、大学生と同じ課題に取り組んでいる。 

 今年度は、3社9テーマの中から各班が選択して取り組んだ。まとめとして、12月20日に情報科内で 

 のポスターセッションによる発表会を行った。また、岩手県立大学で実施された「プロジェクト演 

 習成果発表会」に情報科代表として4班がオンライン発表を行った。 

 株式会社岩手日報社 

 【課題テーマＡ】学⽣が新聞を⾝近に感じられるような情報発信の⽅法や地⽅新聞社ならではの特

 性を⽣かした新たなコンテンツの提案

　若年層の新聞離れが進む中、新聞を身近に感じてもらうための方法や地方新聞の特性を生かし 

 た新たなコンテンツが求められています。新聞には教養の向上や情報リテラシーの習得などの利 

 点がありますが、インターネットの普及により新聞の利用率が低下しています。これまでにデジ 

 タル版の提供やLINEニュースの発信、教育現場への紙面データ活用などの取り組みが行われてい

 ますが、さらに若者世代が新聞を手に取るきっかけとなる仕組みや新しいニュース・コンテンツ

 を提案してください。

 【課題テーマＢ】地⽅新聞社が⽣成ＡＩを活⽤した場合の新しい働き⽅や、事業・業務開拓の提案

　新聞制作や広告制作において生成AIを活用することで効率化が図れる可能性があります。取材 

 から記事執筆、広告デザインの制作まで多くの工程が存在しますが、生成AIを活用する際には新 

 聞の信頼性を損なわない工夫が求められます。また、生成AIを活用した新たな事業や業務の開拓 

 も期待されています。信頼性を保ちながら効率化を実現する具体的な方法や、生成AIを活用した 

 新たなビジネスアイデアを提案してください。 

 【課題テーマＣ】デジタルデバイスに疎い社員のための対応策の提案 

 　  業  務  効  率  化  を  目  的  に  Google  Drive  や  Zoom  な  ど  の  デ  ジ  タ  ル  ツー  ル  が  導  入  さ  れ  て  い  ま  す  が、  特  に  基 

 本操作に不慣れな社員がこれらのシステムを十分に使いこなせていないため、操作方法の問い合 

 わせが頻発し、他の社員に負担がかかっています。システムを導入した目的である効率化が、逆 

 に現場の手間を増やしている状況です。こうしたデジタルツールに不慣れな社員に対して、スマ 

 ホやPCの基本的な使い方をわかりやすく教え、効率的に習得してもらうための具体的な教育方法

 やサポート体制を自由にご提案ください。

 株式会社ソフトクリエイトホールディングス 

 【課題テーマＤ】⽣成AIの利活⽤/新しい働き⽅への対応

　今後 AI をどう活用すべきか、AI を活用する新しい働き方について考えてください。 

 【課題テーマＥ】「仮想化技術（VR/AR/MR）」を活かしたビジネス展開の考察 

 　「仮想化技術(VR/AR/MR)」を活かした、全く新しいビジネス/新しい生活体験が実用化される 

 日が来るとしたら、それはいつか、実用化ハードルはなにか、どんな革新的なビジネス展開/新 

 しい生活体験が可能になるのか、などを前向きに考えてください。 

 株式会社プレステージ・インターナショナル岩手BPO一関ブランチ 

 【課題テーマＨ】ICT×保育園 

 　当社は企業内保育園「オランジェリー」を併設しております。保育園では、子どもたちが安心 

 して過ごせる環境づくりが求められます。また、保護者とのコミュニケーションや子どもの学び 

 の質の向上など、さまざまな課題が存在します。子どもたちの日常生活や保育活動を支え、安全 

 か  つ  質  の  高  い  保  育  を  提  供  す  る  に  は  何  が  必  要  な  の  か  を  分  析  し、  ICT  を  利  活  用  し  た  保  育  園  運  営  を  提  案 

 してください。 

 （課題資料より要約・抜粋） 
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 【課題テーマＡ】 

 １班 

 ２班 
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 ３班 

 【課題テーマＢ】 

 ４班 

- 50 -



 ５班 

 【課題テーマＣ】 

 ６班 
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 ７班 

 【課題テーマＤ】 

 ８班 
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 【課題テーマＥ】 

 ９班 

 【課題テーマＨ】 

 １０班 
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NOTES
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 【酒⽥光陵⾼校webページ】 
 https://www.sakatakoryo-h.ed.jp 

 【情報科Facebook】 
 https://facebook.com/sakatakoryo/ 

 【情報科Instagram】 
 https://www.instagram.com/sakatakoryoit/ 

 ポスター原画制作 ︓ 情報科 髙橋 美優（2年次） 

 ２０２４年度 
 ＩＴ―ＡＣＥ発表会 

 〜 情報科⽣徒研究発表会 〜 

 発⾏／⼭形県⽴酒⽥光陵⾼等学校 情報科 
 〒 998-0015 
 ⼭形県酒⽥市北千⽇堂前松境7番地の3 
 TEL  0234-28-8833 
 FAX  0234-28-8834 




	00_表紙
	01_表紙裏（目次、プログラム） - Google ドキュメント
	10_IT-ACE2024おえかき完成版
	「お絵かき水族館」を実施して
	1. はじめに
	2. システム構成要素
	2.1 ハードウェア構成
	2.2 お絵かき水族館実行用プログラム

	3. 実行までのデータの流れ
	3.1 画像の切り抜き

	4. プロジェクトマネジメント
	5. 遊佐町子どもセンター
	5.1 改良点
	5.2 当日

	6. イオンモール三川
	6.1 イオンモール三川について
	6.2 準備
	6.3 鳥取湖陵高校との連携
	6.4 当日

	7. まとめ

	11_お絵かき水族館album
	12_課題研究 提出用レポート20250109 - Google ドキュメント
	13_課題研究報告書 - Google ドキュメント
	14_インタラクティブ班課題研究レポート - Google ドキュメント
	15_タンタ探 〜生徒の負担を減らすIoTの活用～ - Google ドキュメント
	16_課題研究2024生成AIRAG【最終】 - Google ドキュメント
	21_災害体験VRの制作 ～避難訓練をVRの世界で～ - Google ドキュメント
	22_課題研究シミュレーション班 - Google ドキュメント
	23_課題研究　ゲーム班　レポート - Google ドキュメント
	24_最先端研究施設研修2024 - Google ドキュメント
	25_課題研究中間報告Ⅰ修学旅行レポート2024 - Google ドキュメント
	26_プロジェクト演習2024 - Google ドキュメント
	30_メモ
	99_背表紙裏 - Google ドキュメント



