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坂本　英樹　先生担当

175
80. LVMH モエ ヘネシー・ ルイ・ヴィトン

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・関　優太ブランドの価値

177
81. LVMH モエ ヘネシー・ルイ ヴィトン

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・南雲　翔LVMH の成長と魅力

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 17982. モスフードサービス 内田　駿

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 18183. アスクル 野口　要

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 18384. 楽天（2023） 清水　沙織

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 18685. アスクル 榎　佑也

189
86. セブンイレブン・ジャパン

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・空　健太ウィズコロナで築く競争戦略

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 19187. Google 酒井　結斗

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 19388. ニトリ 杉浦　凌生

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 19589. ガンホー・オンライン・エンターテイメント 杉本　陵優

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 19790. 任天堂 宇田　圭吾

199
91. NTT ドコモ

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・中武　恭兵ドコモの現状と最新技術を用いた成長・経営戦略

201
92. ヤマト運輸

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・新留　勇樹宅配業界を生き残るためのヤマト運輸の事業戦略の未来予想
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203
93. KDDI

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・芝原　民修KDDI の歴史とトップに立つ為の事業戦略

205
94. 任天堂

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・藤﨑　舜也任天堂が最前線を走り続けることができる理由とは

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 20795. ウーバー・テクノロジーズ 山本　航太朗

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 20996. 現日本経済へのバーガー企業の対策 山本　小弥太

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 21197. ガンホー・オンライン・エンターテイメント 南里　惟風

213
98. 本田技研工業の競争優位性

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・髙橋　和輝―スーパーカブとオデッセイ、VTEC から考える―

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 21699. アサヒビール 前原　玖光

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 218100. 任天堂 横山　稀良

220
101. 任天堂

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・川本　瑞稀なぜ任天堂は残り続けているのか

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 223102. ガンホー・オンライン・エンターテイメント 新田　朔也

225
103. NTT ドコモ

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・髙浪　翔太～ NTT ドコモの事業展開について～

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 227104. NTT ドコモ 北脇　竜冶

229
105. 富士フイルムホールディングス

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・菊地　広樹日本のデジタル化をどのように乗り越えたのか

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 231106. モスフードサービス 早川　諒

233
107. ＮＴＴドコモ

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・石田　拓海―ドコモが業界トップで戦い続けるためには―

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 235108. Ｚホールディングス 白濱　晃佑

238
109. グーグル

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・倉谷　海斗Google の歴史とその成功要因

高井　那美　先生担当

241
110. Web サイトの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・塩田　滉介―原神キャラクターふわっと解説―

243
111. アニメ―ションの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・星野　綾香Blender による 3DCG の PV

245
112. Web サイトの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・山本　将―プログラミング初心者でもわかる Java 学習サイトー

247
113. Web サイト制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・手島　大翔アパレルブランド EC サイト –Hiroto Teshima-

249
114. Web サイトの作成

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・浅田　陸仁～シンプルデザインによる犬紹介サイト～

251
115. アニメーションの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・山田　健太郎～水族館の魅力を伝える～
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253
116. Unity を用いたアプリケーションの開発

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・宍戸　祐輝～授業復習、資格試験学習アプリ～

255
117. Web サイトの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・鈴川　渓野―刈谷市のグルメ紹介サイト―

257
118. OpenCV を利用した画像処理アプリケーション

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・内田　翔天読み込んだ画像を画像処理するアプリケーション

259
119. Unity を用いたアプリケーション制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・山元　歩輝～２D と３D が入れ替わるシューティングゲームの作成～

261
120. Unity を用いたアプリケーションの開発

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・白石　美羽～地元応援！！ 縦スクロールゲーム～

263
121. アニメーションの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・隠村　駿哉~ 紙飛行機の旅 ~

265
122. Unity を用いたアプリケーションの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・松本　拓巳～横スクロールアクションゲームの作成～

267
123. Unity を用いたアプリケーションの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・土方　悠生塹壕戦をモチーフにしたゲームの作成

269
124. アニメーションの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・中村　凱～ Blender を利用したセルルック表現の追求～

271
125. Unity を用いたアプリケーションの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・大隅　涼太郎―セキュリティ用語をゲーム感覚で学べるアプリ―

273
126. アニメーションの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・飯森　祐太―立体的な 2D アニメーション ―

275
127. Unity を用いたアプリケーション制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・磯脇　伊織―IT 用語＊ RPG―

277
128. OpenCV を利用した画像処理アプリケーションの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・井ノ下　龍―Visual Studio Code と Blender で夢の世界を楽しむ―

279・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・宮脇　颯人129. OpenCV を利用した画像処理アプリケーションの制作

281
130. Web サイトの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・大平　健登―自社ホームページの作成―

283
131. アニメーション

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・本田　雄大古びた街並み

285
132. Web サイトの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・三島　雅也-HTML/CSS の Web 教材「M_M34」-

287
133. OpenCV を利用した画像処理アプリケーションの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・原口　鉄平―色検知によるリアルタイム色違いキャラクタ厳選―

289
134. Web サイトの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・渡邊　友基初心者にも分かりやすい Python 解説 Web サイト

291・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・佐藤　克海135. 就職活動支援サイト

293
136. Web サイトの作成

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・石原　陸大～コーヒー入門 初心者のすゝめ～
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295
137. Unity を用いたアプリケーションの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・中川　舜太ドットで作るローグライク

297
138. Web サイト制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・赤木　伶衣―自動車販売サイト―

299
139. Web サイトの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・清水　勇喜―めざせ、情報処理技術者マスター！―

301
140. Web サイト制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・花城　セバスチャン―Java 入門―

303
141. アニメーションの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・富田　彪悟～目～

305
142. Unity を用いたアプリケーション制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・勝間　信晴―ピンク色の悪魔―

307
143. アニメーションの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・竹内　颯一朗～夜の冒険～

309
144. PLATEAU を 利用 した メタバース での 観光推進

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・横田　ヒカル- 北九州市小倉 の イベント「 竹 あかり」を 仮想空間 に 再現 する -

311
145. Unity を用いたアプリケーションの制作

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・藤井　哲聖―育成ゲーム「体験！パワフル就活」の作成―

竹内　典彦　先生担当

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 314146. 日本人の英語力と諸外国の人の英語力 釼持　賢斗

316
147. 日本経済における英語力の重要性

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・橋本　和樹～英語とはどれだけの影響があるのか～

319
148. グローバル社会における英語の重要性

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・金谷　悠平言語の一本化と言語の脅威

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 321149. 日本の英語教育と SDGs の関係性 坂本　裕樹

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 323150. 日本の英語力と諸外国の英語力の比較 工藤　翔

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 325151. 日本人の英語力と諸外国の人たちの英語力 澤田　寿虎

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 327152. 日本の英語教育と諸外国の英語教育の比較 (2023) 田中　咲和

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 330153. 日本企業とアジア諸国の企業における英語力の比較 橘　ひかり

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 332154. 日本の英語教育と諸外国の英語教育の比較 浦手　直幸

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 334155. 日本企業とアジア諸国の企業における英語力の比較 村上　遼

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 336156. 英語を会社公用語にすることの是非 大山　莉苑

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 338157. 日本の英語教育と諸外国の英語教育の比較 (2023) 上木　翔太

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 340158. グローバル人材の条件と英語力 白井　陸
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237. 航空路ネットワークにおける都市の地位の定量的評価
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 499解決行列で見た場合の地位の評価と考察 日下部　琉生

238. 鉄道ネットワークにおける駅の地位の定量的評価
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 501所要時間で見た場合の地位の評価と考察 加賀　涼兵

239. 鉄道ネットワークにおける駅の地位の定量的評価
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 503解決行列で見た場合の地位の評価と考察 神田　悠生

240. 鉄道ネットワークにおける駅の地位の定量的評価
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 505駅間の距離で見た場合の地位の評価と考察 佐藤　理喜

241. 鉄道ネットワークにおける駅の地位の定量的評価
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 507解決行列で見た場合の地位の評価と考察 大湯　怜
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ICT を活用して SDGs の課題を解決する方法の検討 

 
システム情報学科 
新潟教育センター 
指導教員:穴田有一 

 
2070019 
小山 祐也 

 
1. はじめに 

SDGs とは、「Sustainable Development Goals（持続可能な開発目標）」の略称で、国連サミットで採
択された国連加盟 193 国が 2015 年から 2030 年までに達成するために掲げた目標のことである。17
の目標と 169 のターゲット達成により、「誰一人取り残さない」社会の実現に向け、途上国及び先進国
で取り組むもの」[1]とされている。また、8年目に入ろうとしている今、コロナ禍の影響が残る中、共
存の形が見え始めているものの、未だに課題が多く残っている。しかし、紙素材の梱包の採用や東京オ
リンピックの選手村での段ボールベッドの採用など、SDGs を意識した取り組みも進んでいるが、SDGs
達成度ランキングでは日本は 165 カ国中 18 位から 21 位に転落するなど未だに課題がある。そこで、目
標 13「気候変動に具体的な対策を」に注目し、ICT を活用した解決策を検討する。 
2. 日本の SDGsの達成状況 
日本の進捗状況としては、持続可能な開発ソリューション・ネットワーク」（SDSN）の世界各国の

SDGs の達成度を評価した「Sustainable Development Report」（持続可能な開発報告書）[2]が参考に
なる。報告書は、各国の取り組みの進み具合を、17 の目標ごとに「達成済み」「課題が残る」「重要な
課題がある」「深刻な課題がある」の 4 段階で評価しており、日本に関しては、「達成済み」が二つ、
ほかの 3段階が五つずつだった。「達成済み」は教育(4)、産業・イノベーション・インフラ(9)であり、
「課題が残る」とされたものは、貧困(1)、健康と福祉(3)、水と衛生(6)、まちづくり(11)、平和・公正
(16)である。「重要な課題がある」は、飢餓(2)、エネルギー(7)、経済成長(8)、平等(10)、パートナー
シップ(17)とされ、「深刻な課題がある」は、ジェンダー平等(5)、責任(12)、気象変動(13)、生物多様
性(14・15)とされた。 
この調査結果から、各目標の中で最も評価が悪い「深刻な課題がある」に分類されている点や、地

球温暖化や水面水位の上昇など世界全体の人間の生活に甚大な被害を与えるほど深刻な問題に ICTを
用いた課題解決ができるのではないかと考え、目標 13「気候変動に具体的な対策を」に着目し、論述
を行っていく。 
3. 目標 13「気候変動に具体的な対策を」に対する解決方法の検討・考察 
近年、経済発展やエネルギー消費の増加に伴い、温室効果ガスの排出が増加しつつある。地球環境の

悪化による 水不足、食料不足、自然災害や病気のまん延など人類をとりまく問題は一層深刻になって
おり、地球温暖化の進行によってさらに悪影響が加速的に強まることが懸念される。このため、世界全
体で温室効果ガスを実効的に削減していくことが必要不可欠である。社会全域において ICT を活用す
ることにより CO2 排出を削減する取組を、ICTを活用したグリーン化（Green by ICT）という[3]。 
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以下では、どのような領域でどのように ICT を活用して CO2排出を削減可能であるかを４つに分け
て検討する。 
(1)  エネルギー利用効率の改善 
 人や温度のセンサーと制御装置を組み合わせ最適なエネルギー管理を行うビルエネルギー管理シス
テム（BEMS）や、家庭での電気機器をつないでエネルギー使用状況を「見える化」することや、各機
器をコントロールしてエネルギーの自動制御ができる家庭用エネルギー管理システム（HEMS）により、
ビルや住宅の照明や空調をきめ細かく制御して、省エネルギーさらにはCO2排出量削減が可能である。 
 他には、高度道路交通システム（ITS）を活用することにより、車内でリアルタイムに渋滞情報や規
制情報などの道路交通情報を知ることができ、カーナビが渋滞を避けた迂回路を再検索したりすること
で、渋滞による排ガスを抑制し CO2排出量を削減することが可能となる。 
(2) 物の生産・消費の効率化・削減 
 サプライチェーンマネジメントにより需要量についての情報が生産者側にも共有されることで、需要
量に合わせた生産・流通が可能となる。それに伴い CO2排出量の削減が可能である。 
 他には、電子書籍、電子出版の普及、オフィスでのペーパーレス化等による紙の消費の削減、デジタ
ルコンテンツのダウンロード流通促進に伴う、物理メディア（DVD、CD等及びこれらの梱包物等）の
削減等により、物の生産・消費に係る CO2 排出量を削減することができると考えた。 
(3) 人・物の移動の削減 
 テレワークにより自宅等で勤務する形態にすると、業務の効率化向上に資するとともに、通勤のため
の自家用自動車の利用等が減少する。同様に、TV 会議システムの積極的な活用により、出張移動を抑
制できる。これらから、交通機関の燃料消費が少なくなり、CO2排出量が削減されると考える。 
(4) 環境計測・環境予測 
 センサーネットワーク、リモートセンシング、GPS による位置情報把握などの技術を活用することで、
自然環境を包括的にカバーする地球環境観測システムの構築が可能である。このシステムは、先に述べ
たエネルギー利用効率の改善、物の生産・消費の効率化・削減といった取り組みに際して、CO2 排出量
削減対策の成果を測定・分析し、さらなる改善を進めていくために欠くことができないと考える。 
4. 結論 
 今回は、ICT を活用して SDGsの課題を解決する方法の検討をおこない、SDGsの目標 13「気候変動
に具体的な対策を」に注目して ICT の活用方法を提案した。環境情報の計測及び予測を行いつつ、エネ
ルギー利用効率の改善、物の生産・消費の効率化・削減、人・物の移動の削減につなげることで地球温
暖化の原因である CO2 の排出量を抑えることができると考察した。 
  
参考文献 
[1] 経済産業省 https://www.meti.go.jp/policy/trade_policy/sdgs/ （参照 2023-06-13） 
[2] SDSN Sustainable Development Report 2023  
https://s3.amazonaws.com/sustainabledevelopment.report/2023/2023-sustainable-development-
report.pdf（参照 2023-06-13） 
[3] 総務省「地球温暖化問題への対応に向けた ICT 政策に関する研究会報告書」 
https://www.soumu.go.jp/main_sosiki/joho_tsusin/policyreports/chousa/ict_globalwarming/index.htm  
(参照 2023-07-22) 
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時間とは何か 

システム情報学科 
新潟教育センター 

指導教員：穴田 有一 
2070036 
五幣 迅綺 

 
1. 序論 
 現在の私たちは 1 秒、2 秒、3 秒…という時間を基準として生活している。当たり前の存在となって
いる時間について深く考えることがない。時間はなぜ長く感じることや短く感じることがあるのだろう
か。どのように生まれ、何のために存在しているのか。時間を基準に生活している私たちは、時間によ
ってどのような影響を受けているのか。時間というものが身近に存在していたため、考えることのなか
ったこれらについて、おもに物理学的観点から解き明かしていきたい。 
 
2. 時間とは何か 
 時間とはどこから生まれたのか。私たちが知っている時間は 1 秒、２秒…と同じ間隔で時を刻んで
いる。私たちは１秒を基準として１分、１時間と時間を計ることができる。何をもって１秒とするの
か。指標となるものがいつ誕生したのか。まずはそれを理解するため、宇宙がどのようにして誕生し
たのかについて考える。宇宙の誕生はビッグバンを起源とし、そこから空間と時間が生まれたとされ
ている[1]。 
 
3. 物理的時間 
 原子に働く重力の強さによって振動周期が変わり、結果的に時間のズレが生じてしまうのである。
つまり、重力が強ければ強いほど振動周期が遅れ、時間が遅くなるのである[1]。 
 時間の遅れが発生する要因はもう一つ存在するといわれている。それは速さである。唯一どの状況
においても変わることのないものは光の速度（光速）であるとアインシュタインは提唱した。光速を
超える速度はないとされている。 
 
4. 心理的時間 
 時間にはもう一つ、心理的時間というものが存在する。心理的時間とは、私たちが持っている時間
の感覚のことである。楽しい時は時間の進みが早く感じられたり、退屈な時は時間の進みが遅く感じ
られたりする経験はないだろうか。このように、私たちが持っている時間感覚に意識を向けているか
否かで時間の経過する速さが変わってくるのである[2]。 
 
5. 過去・現在・未来 
過去にタイムスリップし、都合よく状況を変えることによって未来の結果が変わることは容易に想

像できる。しかし、過去に戻ることが可能である場合、タイムパラドックスと呼ばれる状況が起こ
る。タイムパラドックスとは、歴史を変えてしまうことで起きてしまう矛盾のことである。親殺しの
パラドックスを例に挙げる。過去にタイムスリップし、自分が生まれる前の親を殺したとする。そう
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すると、現在の自分が存在していないことになる。しかし、自分はその場に存在しているという矛盾
が発生してしまう。矛盾が起きないためには、親を殺した瞬間に、その場にいる自分も消滅しなけれ
ばならない[3]。 
 
6. 考察 
 時間について、様々な視点で調べた。それらの調査結果をもとに考察する。物理的時間は一定である
が、心理的時間は一定ではない。時間に意識が向くと時間はゆっくりと進み、意識が向かないと時間は
速く進む。時間に意識が向くか向かないかが心理的時間の進みに関係しているのではないかと考える。
[2] 
物理的時間はビッグバンによって生まれた。宇宙が誕生した整然とした状態から崩れる様子を表すた

めに存在する[1]。人間にとっての物理的時間は時計によって計られる。昼と夜が周期的に訪れる環境に
よって日時計が生まれた。[4]その周期性に目をつけ、さらに細かい周期に分けることで現代の原子時計
が生まれた。[5] 
 人間は、時計の時間をもとに生活している。定まった時間の中で生活をしているため、時間に縛られ
て生きているともいえる。人間が時間を発見できなかった場合、好きな時にご飯を食べ、好きな時に寝
るような生活をしていたのではないかと考える。 
 
7. 結論 
人間は時間を当たり前に使用している。そして、経験をもとに経過時間を予測する。予測を立てる

ことで、時間に意識が集中しない。そのため、時間は早く進む。楽しい時間は根本的に楽しいことに
意識が向くため、時間が早く進む。 
人間の物理的時間は、地球の周期性によって昼と夜が存在することから生まれた。定まっている時

計を基準として生活することが当たり前となり、現代の暮らしが存在する。 
人間は時計の時間を基準に生活をしている。そのため、自由に生活をすることができない。しか

し、定まった時間の中で生活することによって、効率的な生活を送ることができるようになった。 
 
参考文献 
[1] 吉田 伸夫『時間はどこからきて，なぜ流れるのか？』 講談社（ブルーバックス），2020 年 
 
[2] 楽しい時間はなぜあっという間に過ぎるの？→四本裕子 
 https://www.u-tokyo.ac.jp/focus/ja/features/z1304_00192.html（参照 2023-9-20） 
 
[3] タイムトラベルは理論的には可能…しかし過去を変えられるわけではない 

https://www.businessinsider.jp/post-221241 （参照 2023-9-20） 
 
[4] 日時計の誕生| THE SEIKO MUSEUM GINZA セイコーミュージアム 銀座 
 https://museum.seiko.co.jp/knowledge/ElementalTimepieces01（参照 2023-9-20） 
 
[5] 振り子時計の誕生| THE SEIKO MUSEUM GINZA セイコーミュージアム 銀座 

https://museum.seiko.co.jp/knowledge/MechanicalTimepieces03/参照 2023-9-20） 
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データ構造学習の教材開発 
システム情報学科   
広島教育センター   
指導教員：穴田 有一 

２０７００８３ 
平谷 晴生 

 
1. はじめに 

データ構造（data structure）とは、データ（data）が相互に関連づけられた構造（structure）
を形作ったものを言う。アルゴリズムとも深く関係しており、データ構造によって、同じ処理の
プログラムでも処理速度などのパフォーマンスに影響を与える、プログラミングにおいて重要な
ものである。しかし、プログラミング初学者には、データ構造を意識して効率的なプログラムを
書けている、またはデータ構造を理解できている人が少ない。そのような初学者のために、現在、
主にデータ構造を学習する教材には本、映像教材、講義資料のスライドなどがあるが、それらで
は理解し難い部分があると考え、新たに教材を作成した。本論では既存のデータ構造に関する教
材の特徴を媒体毎にまとめ、制作した教材と比較し、制作した教材の効果を考察する。本研究で
取り上げるデータ構造は、配列、連結リスト、木構造の三つである。 
 

2. データ構造 
2.1. 配列 

 配列とは、同種のデータ型を一列に並べたデータ構造である。配列要素が一続きの要素番号に
よって順序づけされているため、特定のデータが格納された配列要素を要素番号で指定すること
ができる。 

 
2.2. 連結リスト 

 連結リストとは、順序を持つ各データに次のデータが格納されている要素へのリンクを保持さ
せるデータ構造である。連結リストにおいて 1 つの要素は、データが格納されている「データ部」
と、次の要素を指し示す「参照部」で構成されている。 

 
3. 作成教材 

 教材の動作環境、開発環境、開発言語を以下に示す。 
動作環境：Web ブラウザ 
開発環境：IntelliJ IDEA 2023.1.5 
開発言語：Java 20（Oracle OpenJDK version 20.0.1） 
サーバー：Apache Tomcat9.0.78 
ビルド管理ツール：Maven 
 
 教材の形態として、スマートフォンなどの広く普及している機器でどこでも利用できるよう、
Webアプリケーションを選択した。成果物の特徴として、自分で入力したデータを使って、実際
にデータ型を作成することができる。また、そのデータ型に対して「探索」、「挿入」、「更新」、
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「削除」の 4つの操作が行える。それぞれの操作の説明を表１に示す。 

表表 11  作作成成教教材材のの操操作作とと概概要要  

操操作作  概概要要  
探索 学習者が指定した要素を、そのデータ型で考えられる探索手法を用いて

探索し、目的要素まで何回データを参照したかを表示する。 
挿入 学習者が指定した要素番号に、入力値を挿入する。 
更新 学習者が任意の要素のデータを入力値で更新する。 
削除 学習者が指定したデータを削除する。 

 
4. 教材効果の検証 

今回作成した制作教材の有効性を検証するため、書籍形態の教材として「基礎から学ぶデータ
構造とアルゴリズム」［1］を比較対象とし、学習後に 5 段階評価の理解度アンケートを行った。
検証には、データ構造について自信がないと回答した初学者 6人に協力してもらい、最初の 2 人
には書籍を、次の 2 人には制作教材を、残りの 2人には先に書籍を読んでから制作教材を使用し
てもらった。学習時間は 1 人 20 分程度である。検証の結果、学習者の理解度を比較すると、「デ
ータ構造への操作を実装すること」において、書籍と比べて制作教材が有効であると考えられた。
更に映像形態の教材として Paizaラーニング「新・アルゴリズムとデータ構造入門 Java 編」［2］、
スライド形態の教材として京都大学工学部情報学科講義資料「アルゴリズムとデータ構造」［3］
を追加で学習してもらった後、再度ヒアリングを行い、制作教材を形態毎の教材と比較した結果、
制作教材には突出した短所がなく、使いやすいようである。ほとんどの教材は読むだけ、見るだ
け、聞くだけで面白みに欠けるが、制作教材のように実際に操作できるとワクワクする、という
意見や、学習しながら生まれた自分の考えを、実際にデータ構造を操作することでその場で検証
できるため、理解を深めやすく、また記憶に定着しやすいという意見があった。 

 
5. 結論 

データ構造の学習をするにあたって最も問題となるのは、データ構造やその操作を実装するこ
とが難しい点である。これに対し、学習者自身の考える具体例を用いてデータ構造を作成・操作
ができることは、データ構造への理解を深めやすく、有効である。ただし、現状の制作教材では
設定された操作しか行えず、自由度が低いため、今後機能を改善することで更なる効果が期待で
きる。 

 
参考文献 
[1]. 穴田有一 「基礎から学ぶデータ構造とアルゴリズム」改訂版 共立出版株式会社 2022年 
[2]. Paiza ラーニング「新・アルゴリズムとデータ構造入門 Java 編」

https://paiza.jp/works/algorithm-java/new-primer （参照 2023-8-30） 
[3]. 京都大学 工学部情報学科 「アルゴリズムとデータ構造」講義資料 

https://hkashima.github.io/course_algorithm_2020.html （参照 2023-9-12） 
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永久機関の批判的考察 

システム情報学科 

広島教育センター 

指導教員 穴田 有一 

2070091 

森脇 創士 

1. 序論 

永久機関とは、風車や水車などと違い外部からのエネルギーを受け取ることなく永久的に仕事を

行い続ける装置であることで、その永久的にエネルギーを作り続ける装置を夢見て、多くの技術者

や学者などが多くの装置を作り出し失敗を繰り返した。そして永久機関は完成することは無く、一

つの結論が出た。熱力学の法則に反しているため、永久機関は実現不可能である。実現不可能であ

ることで物理学だけでなく、現代科学にも通ずる発見や進展があり、世界にどのような影響を与え

たかを論じる。 

 

2. 第一種永久機関と第二種永久機関 

永久機関には、大きく分けて二種類の機関があり、この章では第一種永久機関について、詳しく

説明やもう一つの第二種永久機関の違いを述べ、また作られた第一種永久機関の種類を説明し、ど

のような原因があり、永久的に動かなかったなどを論じる。 

 

2.1 初めて作成した永久機関 

十三世紀の建築家であるヴィラール・ド・オヌクールが書き残した世界で最初に作られた永久

機関についての説明を行い、どこに原因があり永久的に動かなかったのかなどを考察する。ま

た、考察したうえで別のものを取り込んで永久機関の作成を行う。 

 

2.2 磁力を用いて作られた永久機関                                

 近代科学において、注目を浴びていた磁石の作用に焦点を当てて、永久機関にも組み込み、作

成された永久機関が存在する。しかし、磁力を組み込んで作られた永久機関もまた、永久に動く

ことはなかった。なぜ動かなかったのか。どこにどのような原因があり、永久機関として成り立

たなかったのかを考察し、論じる。 

 

2.3 浮力を用いた永久機関 

 装置に、浮力という力を取り込むことで、永久的に仕事をしてくる装置を夢見て開発された永

久機関が存在する。しかし、この永久機関も永久的に仕事を行うことなく、失敗に終わってしま

う。浮力とは何なのか。また水圧との関係性についても考察し、浮力を用いた永久機関が失敗し

た原因を論じる。 

 

2.4 熱力学第一法則 

エネルギーの総量は常に一定で保たれており、エネルギー事態を増加することはなく、熱力学

第一法則が成り立った。熱力学第一法則が成り立ったことで第一種永久機関を作成するのは不可

能だと結論づけられた。しかし、外部にエネルギーを取り出すことなく、永久的に自身を運動さ

せるためにエネルギーを使うことができるのであれば、永久的に動く装置ができるのではないだ

ろうかと考えられた。 

 

3. 第二種永久機関 

システム情報学科
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上記の説明通り、生み出したエネルギーを外部に取り出すのではなく、自身の装置の運動するた

めにエネルギーを使うことで、永久的に動く装置ができると考えられ創造された装置は第二種永久

機関である。第二種永久機関はどのような装置で、どのように自身にエネルギーを取り込むのかを

考察し論じる。 

 

3.1 熱を原動力に運動する永久機関 

 摩擦や空気抵抗により、運動エネルギーが熱へと変化してしまうため、永久的に装置は動くこ

とはない。しかし、その発生した熱をも取り込み、運動に変えることが永久的に動き続けると考

えられたが、第二種永久機関も永久機関になり得なかった。熱を取り込むことはなぜできないの

かを論じる。 

 

3.2 熱力学第二法則 

 第二種永久機関は三つの原理や法則によって不可能であると説明された。一つ目にエントロピ

ーの増大。二つ目にクラウジウスの原理。最後にトムソンの原理。これらがどのように第二種永

久機関に携わっているのか。また、個々の原理の説明をし、考察することで第二種永久機関が不

可能であることを論じる。 

4. 結論 

 現在より何世紀も前から、多くの人たちが夢を見てきた永久機関は完成することなく幕を閉じ

た。製作された装置は、現代科学における重大な役割を果たすことができ、人類が進展していく大

きな一歩となりえた。しかし、いまだに夢を見て永久機関の開発を取り組む人がいるのは、それほ

ど永久機関が夢のような大きな代物であり、いまだに夢を魅せられる装置であるといえる。 

 

 

参考文献 

[1]先人たちの「永久機関」乗り物を用いた永久機関 水や浮力を用いた永久機関 磁力を用いた永久

機関 

https://www.tcmit.org/archives360virtual/archive-1_1/app/files/32.pdf 

 

[2]永久機関の歴史 不均衡車輪 

http://sho-yama.c.ooco.jp/lecture/physics/perpetualengine.pdf 

 

[3]第二種永久機関、マクロな例 

http://brownian.motion.ne.jp/11_WhyPPMisImpossible/02_2ndKindPPM_Macro.html 

 

[4]熱力学第二法則 エントロピー増大の法則 クラウジスの原理 トムソンの原理 

https://d-engineer.com/netsuriki/netudaini.html 

 

[5] 熱力学第 1法則 

https://wakariyasui.sakura.ne.jp/p/therm/kitai/neturikiiti.html 

 

[6]小山慶太 永久機関で語る現代物理学 1994/6/30 第一刷 筑摩書房 p32～ 
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質質のの高高いい教教育育をを行行ううたためめにに必必要要なな事事  

システム情報学科     
新潟教育センター     
指導教員：穴田有一    

2070102 

神林 駆 
 
1.  序論 

SDGs(Sustainable Development Goals)とは、2001 年に制定されたミレニアム開発目標(MDGs)の後継として、2015 年

9 月の国連サミットで加盟国の全会一致で採択された 2030 年までに持続可能でより良い世界を目指す国際目標である。

SDGs には 17 の目標、169 のターゲットがあり、貧困や不平等、気候変動、平和と公正など、私たちが直面するグロー

バルな諸課題の解決を目指すものである。ここで私は、この中から持続可能な開発を生み出す基盤として、4 項目めの「質

の高い教育をみんなに」について論じる。とくに、高校生の教育に注目して、先進国の教育制度、発展途上国の教育制度

を比較して質の高い教育とはなにかを論じる。 

 
2.  先進国の教育制度 
2 .1  日本の教育制度・物理学の現状 

 日本の教育制度としては、戦後から、小学校・中学校・高等学校・大学で(6・3・3・4)制がとられている。日本では子

供に対し、９年間の普通教育を受けさせる義務を負う(以下「義務教育」という)。これは一般的に、小学校と中学校にて

行われる。 

 理科の課題として、次の点が措置されている。「理科の学習に対する意欲は他の教科と比較して高いといえるが、それ

が大切だという意識が高くないという両者が課題である」[1]。また、「教育課程実施状況調査において、地層のでき方を

推論する問題、意味づけや関係付けを伴う説明活動に関する問題、グラフを読み取り考察する問題、実験の途中経過を考

察する問題において、科学的な思考力・表現力が十分でない状況がある」[1]。 

2 .2 アメリカ合衆国の教育制度・物理学の現状 

 アメリカ合衆国(以下「アメリカ」という)の教育では、幼稚園・小学校・中学校・高等学校・大学で(1・5・4・3・4)

制がとられている。幼稚園の年長から高等教育までの教育(以下「K-12」という)が義務教育である。アメリカの学区では

地域ごとに教育制度や学校制度が異なっている。 高等学校の授業の一例として、鈴木久男、吉永敬一郎、斎藤準[2]によ

ると、The College Preparatory School は、私立高校で、1 学年 100 人に満たないが、教員は 50 名ほどおり、授業料は年

間で 46,000 ドルほどであり、進学校に位置している。The College Preparatory School の授業時間は、45 分と 75 分の 2

種類の授業形態で構成されている。この 2 つの時間を交互に行うために、2 週間ごとの授業時間割となっている[2]。 
 
3.  発展途上国の教育制度 
3.1 ガーナ共和国の教育制度 

ガーナ共和国(以下「ガーナ」という)の教育制度は、教育省が教育全般に係る政策を所管している。学校体系は、初等

教育、前期中等教育、後期中等教育、高等教育の(6・3・3・(2~3)/(4~7))制で義務教育は、就学前の 4 年生から前期中等

教育までの 11 年間行われる。前期中等教育は、3 年間高等教育で行われる。そのほか３年間の職業教育を提供する技術

中等学校や職業高校などがある。「後期中等教育の最終学年では、高等学校修了試験が実施され、合格者には高等学校修

了書が付与される。技術中等学校などの職業系学校の修了者には、各種の職業教育終了所が付与される」[3]。 

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員：穴田　有一

神林　駆
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4.  各国年度別の中学校・中学校(女性のみ)の卒業割合 
 

表 1 国ごとの中学校の卒業割合 
国/年 1970 1971 2006 2008 2010 2013 

アルジェリア  5% 27.38% 55%   
イラク      49.53% 
ガーナ 26.71%    64.66%  

 
表 2 国ごとの中学校(女性のみ)の卒業割合 

国/年 1970 1971 1980 2005 2008 2010 2020 

アメリカ   92% 93.5%  94.59% 96.37% 

アルジェリア  0%   8.03%   

ガーナ 0.4%     11.34%  

 
5.  質の高い教育とは 
私が考える質の高い教育とは、生徒みんなが納得できるような教育であると考える。みんなが納得できる教育とは授業

終了時に今回学んだ授業の本題である謎が解決し、知識が深まるような授業である。先進国では、電子機器の普及により

授業で理解できなかった部分を調べることで復習することができる。しかし、それでは答えだけを理解できるだけで問題

の過程や方程式を覚えることができず、同じような問題でも違う数字になると解けなくなる。私はアメリカの高校が行っ

ている 45 分授業と 75 分授業の二分割を世界に導入するのが良いと考察する。 

メリットは、短い時間で終われない授業を延長できる点である。日本の中学校と高等学校の授業は 50 分で構成されて

いる。この授業を 45 分と 75 分の授業に分けることで教科書を読み単語を暗記するような授業は 45 分で授業し、物理な

どの実験が必要な授業は 75 分で授業を行うことができ、より深い授業体験ができる。 

発展途上国では、内戦や就業率の低さ、失業率の高さから一般人が子供のために教育費をかけることができない問題を

解決するために、国が中学校、高等学校の教育費を大幅に削減する必要がある。また、現在、水をくむなどの生活に必要

な事を子供に任せて親は仕事をするなど一家総出で働くことが普通であるが、その問題を解決するために国際連合など

が水道管などの設備投資を行い、世界全体で協力し、子供の勉強ができないほどに困窮する土地を無くすことが質の高い

教育を行うために必要である。 

 
6. 参考文献 
[1] 理科の現状と課題、改善の方向性(検討素案) 
https://www.jstage.jst.go.jp/article/pesj/68/1/68_46/_pdf/-char/ja (参照 2023/6/19) 
[2] アメリカの物理教育と高大接続 
https://www.jstage.jst.go.jp/article/pesj/68/1/68_46/_pdf/-char/ja (参照 2023/6/19) 
[3]ガーナ共和国
https://www.mext.go.jp/component/b_menu/other/__icsFiles/afieldfile/2017/10/02/1396871_005.pdf 
(参照 2023/6/19) 
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物理学と SDGs 

 

システム情報学科 

広島教育センター 

指導教員：穴田 有一 

 

2070197 

西向 隆史 

 

１１．．ははじじめめにに  

近年は、貧困や、飢餓、エネルギー問題、気候変動、環境問題など様々な地球規模の問

題が起き、それらの対策が求められている。そんな中、2015 年 9 月の国連サミットにて加

盟国全会一致で採択された SDGs（持続可能な開発目標：Sustainable Development Goals）

と呼ばれる国際目標が掲げられた。SDGs とは、17 個の目標で構成されており、持続可能で

より良い世界を目指し、2030 年までに達成する事を目指す目標としている。[１] 

 そこで本論では、SDGs とは何なのか、なぜこれが世界の目標になっているのかについて

説明する。そして、それを踏まえ、物理学が SDGs に対してどのように貢献できるかを考察

していく。考察の上で、SDGs については、目標７、目標９、目標１３、物理学の分野に関

しては、電磁気学や、力学、物理気象学などを中心に取り上げていく。 

 

２２．．SSDDGGss ににつついいてて  

 まず初めに、本論を読むために SDGs に対する知識は重要であるため SDGs について説明

していく。 

SDGs（Sustainable Development Goals、持続可能な開発目標）とは、2001 年に策定さ

れた MDGs の後継として、2015 年の 9 月の国連サミットで加盟国の全会一致で採択された

2030 年までに持続可能でより良い世界を目指す国際目標である [２]。この目標は、１７

のゴールと、１６９のターゲットから構成されており、地球上の「だれ一人取り残さない」

ことを誓い、立てられた目標である。具体的には、貧困や飢餓、エネルギー問題、環境問

題、気候変動、様々な課題などの地球規模の問題を解決するための目標である。 

 

３３．．物物理理学学がが SSDDGGss にに対対しし大大ききくく貢貢献献ででききるる目目標標  

物理学は、SDGs の１７の目標に対して、大きくかかわり、貢献できていることがわかる。

そんな中でも、他の SDGs の目標に大きく影響している目標がある。そこで、本論文にお

いてはその目標を中心に話を展開していく。 

目標としては、7 番目の目標である。理由としては、７番目の目標で取り組んでいるエネ

ルギー問題が改善に向かうことで、９番目の目標や、１３番目の目標に好影響である。 

 そんな７番目の目標の問題解決には、再生可能エネルギーが重要である。具体的には、

再生可能エネルギーである。まず、再生可能エネルギーとは、太陽光、風力、水力等をエ

ネルギー源として永続的に利用することができるものである。前文に挙げた再生可能エネ

ルギーをもとにした発電方法を次に挙げる。 

システム情報学科
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太陽光については、太陽の光（光エネルギー）から、電気エネルギーに変換するもので

ある。具体的には、太陽光パネルに、光が当たることで、プラスの電気を帯びた電子と、

マイナスの電気を帯びた電子が発生し、プラス極をマイナス極が形成され、それによって、

電流が生じそこから電気を得ている。[３] 

風力については、風の力（運動エネルギー）で風車を回転させ、その回転から、電気エ

ネルギーを得るものであり風力発電と呼ばれる。 

水力については、風力と同じで、運動エネルギーを電気エネルギーに変換しており、水

力発電と呼ばれている。 

 

44．．ままととめめ  

本論では、SDGs に対して、物理学がどう関われるかについて検討を行った。SDGs(17 の

目標)として様々な問題があるが、SDGs に対し、物理学は、７番目の目標「エネルギーを

みんなにそしてクリーンに」に大きく貢献できており、エネルギー問題の解決による１３

番目の目標「気候変動に具体的な対策を」、９番目の目標「産業と技術革新の基盤を」など

様々な目標に好影響であると考えられた。 

そして、７番目の目標の解決には、再生可能エネルギーを利用し、再生可能エネルギー

を利用した発電に対し、発電技術の向上、消費効率の向上などを図ることが重要である。

それに対しては、競争による技術力の向上、などのアプローチが重要である。さらに、そ

の技術力の促進には、会社や、国単位での競争が必要である。 
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（参照 2023-12-18） 

 

[２] サイト名「外務省 Ministry of Foreign Affairs of Japan」 

ページタイトル：「JAPAN SDGs Action Platform 」 
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（参照 2023-12-18） 

 

[３] サイト名「EV DAYS by 東京電力エナジーパートナー」 

ページタイトル：「暮らしの電化 太陽光発電とは？」 

https://evdays.tepco.co.jp/entry/2022/02/01/kurashi1 

（参照 2023-12-19） 
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ICTを活用して SDGs の課題を解決する方法の検討 
 
 

システム情報学科 
福岡教育センター 

穴田 有一 
 

2070228 
迫田 悠介 

 
 
1. はじめに 

SDGs (Sustainable Development Goals)は、2015 年に国連総会で採択された「我々の世界を変革する
持続可能な開発のための 2030 アジェンダ」という文章の一部で、「私たちはどんな未来を望むのか」「そ
の未来はどうしたらやってくるのか」ということを世界中の様々な立場の多くの人が、真剣に考え、話
し合ってまとめたものである。持続可能な開発目標とは、2016 年から 2030 年にかけて達成を目指す国
際目標のことである。これは 17 の目標と 169 のターゲットから成り立っていている。 
本論文では、その中の目標 1「貧困をなくそう」を取り上げる、持続可能な世界を築くためには、極

度の貧困を含め、あらゆる形の、そして、あらゆる面の貧困をなくすことが一番大きな、解決しなけれ
ばならない課題である［1］。世界で貧困が問題になっており、6 人に 1 人の子供たちが、「極度に貧し
い」状況であり、ICT（Information and Communication Technology）を使えば誰でも手軽にこの問題
に向き合い取り組むことができると考えられる。 
 
2.SDGs と ICT について 

SDGs とは、Sustainable Development Goals の略で、日本語では「持続可能な開発目標」である。世
界を見渡せば、気候変化や貧困、人種差別など、さまざまな課題がある。 

ICTとは、「Information and Communication Technology」の略称で、日本語では情報通信技術と訳さ
れる。スマートフォンなどで他の人とのコミュニケーションや外出先での書類作成や送付などで意識せ
ずに ICTは使われている。 
 
3.きわめて貧しい暮らしを強いられる割合の変化と要因 
きわめて貧しい暮らしを強いられている割合の変化と要因について調べた。1990 年代では世界人口

の 35%が極度に貧しい暮らしをしていて、特に東アジアと太平洋の国々では 60%の人たちが貧困層だ
った。しかし、中国経済成長のおかげで急速に発展し、2013 年では、貧困率が 60%から 3.5％までに減
った。貧困は先進国でも問題になっていて、日本でも 2018 年のデータでは 18.8％となっている。先進
国の子どもの平均 5 人に 1 人が相対的に貧困である。 
 
4.課題解決のためへの提案 
課題解決への提案として、本論文では ICT を使い誰でもどんな時でもこの問題に向き合い取り組む

ことができる方法を考えた。まず、普段よく目にするようになった QRコードである。この QRコード
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を使い、目に入った時ら手軽に寄付ができるシールを作り、公共施設やトイレなど人の往来の多い場所
へ貼る。その他に、ICTを使い、低学年の時から貧困について考える時間を作り、現地の子どもたちと
の交流を通し、お金でなく、文房具や教科書など一緒に勉強する楽しさを体験させる。 
 日本のテーマパークには貧困地域の今の状況をモニターで流し、QR コードでの寄付や現地の人が作
った物などを展示販売し、その代金を現地の人がすぐ受け取れるシステムを作る。 
 
5.貧困削減と ICT 
今現在、世界人口 60 億人のうち 28 億人は 1日 2ドル以下、12 億人は 1 日 1 ドル以下の生活を強い

られており、貧困問題への更なる取り組みの必要性が 国際社会の共通目標とされている。貧困層を直
接支援する再分配政策、社会保障政策を中心としたアプローチでは現在に至るまで十分な効果を発揮で
きておらず、効果的なアプローチが模索されているのが現状である。 
 
 
6.結論 
今回、ICT を活用して、SDGs の課題を解決する方法の検討をおこない、ICT で簡単かつスピーディ

に解決する方法を提案した。具体的には、QR コードを使い、どこでも簡単に寄付ができ、貧困問題に
関わる仕組みを作ることができる。SDGs は他人ごとではなく、今、自分ができることをし、みんなで
解決していかなければならない問題である。 
 
 
参考文献 
[1]公益財団法人 日本ユニセフ協会 [SDGsの前文・宣言] 
https://www.unicef.or.jp/kodomo/sdgs/preamble/ （参照 2023-09-21） 
[2]東京エレクトロンデバイス 「ICTとは？ITや IoTとの違いや ICTの活用例を解説」 
https://esg.teldevice.co.jp/iot/azure/column/column05.html  （参照 12-15） 
[3]日本ユニセフ協会ホームページ 「子ども 6 人に 1 人が極度の貧困で暮らすユニセフと世界銀行に
よる分析」UNICEF/2020 
https://www.unicef.or.jp/news/2020/0223.html  (参照 12-18) 
[4]ロボえもんホームページ テクノロジー EdTech(エドテック)/#SDGs/環境問題 
https://xn--9ckk2d5c4051a8fm.xyz/sdgs.html/ 

[5]DM plus「QR コードのメリットや使用した例は？QRコードを活用したマーケティングも紹介」 
https://dmplus.jp/column/what-are-the-benefits-and-uses-of-qr-codes/  （参照 12-16） 
[6]ブイキューブのはたらく研究部「遠隔授業で成功した 10 の事例から学ぶ事例から学ぶ教育業界の
ICT導入とは」 
https://www.nice2meet.us/online-education-jirei10?hs_amp=true （参照 12-17） 
[7]JICA 「第 7章貧困削減のための ICT 活用可能性」 
https://www.jica.go.jp/Resource/jica-ri/IFIC_and_JBICI-Studies/jica-
ri/publication/archives/jica/field/pdf/2001_06i.pdf （参照 12-22） 
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ICT を使った環境対策  
テクノロジで地球を救う 
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1.序論 
 ICT は「Information and Communication Technology」の略で、現代社会で不可欠な技術であり、

スマートフォンやビッグデータなどがその具体例である。SDGs は「Sustainable Development Goals」
の略で、国連が 2015 年に採択した 17 の持続可能な開発目標で、貧困削減、不平等の是正、環境保護な

どの課題に取り組むものである。SDGs は普遍性、包括性、全地球的な課題への対処が特徴であり、本

論文では、ICT を用いて SDGs の中で気候変動、海洋保護、陸地保護に関連する 3 つの目標を焦点を当

てて解決する手段を考察する。環境問題は SDGs の中で特に重要であるとの観点から本研究を展開す

る。 

2.今回の調査結果 
 SDGs の 13 番（気候変動に具体的な対策を）、14 番（海の豊かさを守ろう）、15 番（陸の豊かさを守

ろう）に対する解決策が存在する。13 番では気象予測と警戒システムの開発、リアルタイム情報の共有、

データの可視化と共有が挙げられ、特にデータの可視化と共有が実現可能性が高いとされている。14 番

では海洋のモニタリング、持続可能な漁業管理、海洋保護区の設置と管理、海洋生物多様性の保全と持

続的な利用、海洋プラスチック問題への対処が重要である。15 番では土地利用のモニタリングと管理、

生物多様性の保全とモニタリング、持続可能な森林管理、持続可能な資源利用の監視と取り締まりを提

案する。これらの解決策は ICT を活用して SDGs の問題を解決するための方法であり、各項目の重要

性とその選定理由も含めて詳細に説明する。 

2.1 SDGs13 の説明と解決方法 
 SDGs13 は気候変動に関する自然災害が起きたときに、対応したり立ち直ったりできるような力を、

すべての国で備える等の気候変動やそれらが引き起こす問題の解決が目標であり [1]、この目標に対し

ての 3 つの解決策を提案する。気象予測と警戒システムの開発が必要で、ICT を活用して気象データを

収集し、災害の予測を行う。次に、リアルタイム情報の共有が重要で、最新の気象情報や災害情報を関

係機関や地域住民と共有し、迅速な対応を支援する。最後に、データの可視化と共有が必要で、気象デ

ータやリスク情報を地図上に表示して、情報を一般の人にもわかりやすく伝える。これにより、気候変

動への対応が向上し、災害リスクが軽減される。 

2.2 SDGs14 の説明と解決方法 
  SDGs14 は 2025 年までに、海洋ごみや富栄養化など、特に陸上の人間の活動によるものを含め、あ

らゆる海の汚染を防ぎ大きく減らす。等の海洋の問題やそこに生きる生物の問題の解決 、することが

目標であり [２]、この目標に対しての 5 つの解決策を提案する。海洋のモニタリングと予測を強化し、

海洋データを収集してリアルタイムで監視する。持続可能な漁業管理を実現し、漁業資源を適切に管理
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する。海洋保護区を設定し、生態系の回復を支援し、海洋生物の多様性を保全する。海洋生物の多様性

を持続的に利用し、過剰漁獲を防止する。海洋プラスチック問題に対処し、プラスチックの回収と削減

策を実施する。これらの取り組みにより、海洋環境の健康と持続可能性を向上させられる。 

2.3 SDGs15 の説明と解決方法 
 SDGs15 は 2020 年までに国際的な協定に従って、森林、湿地、山地、乾燥地など陸上の生態系と、

内陸の淡水地域の生態系、および、それらがもたらす自然の恵みを、守り、回復させ、持続可能な形で

利用できるようにする。等の森林伐採やそれによって引き起る問題の解決が目標であり [３]、この目標

に対しての４つの解決策を提案する。土地利用のモニタリングと管理し、生物多様性の保全とモニタリ

ングを行う。持続可能な森林管理を行い、持続可能な資源利用の監視と取り締まる。これらは ICT を活

用して森林や野生生物の健康状態をモニタリングし、持続可能な管理と保全を支援し、違法行為を監視・

取り締まる手段です。目標は自然環境を保護し、生態系を持続可能に維持することである。 

3.今回の問題点と改善点 
 上記の考察において、これらの解決策への問題点を明示し、それらを改善する方法を提案する。13 番

では、気候変動に具体的な対策が必要であり、技術の普及やインフラの整備、データの品質管理と信頼

性向上が必要である。特に発展途上国への技術支援とインフラ整備が重要で、データの標準化と検証体

制の強化も必要である。14 番では、海の豊かさを守るために国際的な協力と情報共有を強化し、漁業者

との連携や違法行為への対策を行う必要がある。15 番では、陸の豊かさを守るために土地利用計画に地

域住民や関係者の参加を促し、生物多様性の保全に重点を置くべきである。また、土地利用に関する制

度と法律を整備し、教育の強化も重要である。教育の強化は３つの問題で共通の解決策である。これら

の改善点を実行することで、SDGs の達成に向けた効果的な取り組みが可能となる。 

4.結論 
 ICT を活用して SDGs の課題解決を考え、具体的には SDGs の 13 番、14 番、15 番に焦点を当てた。

13 番では気象予測、技術普及、データ共有が重要で、先進国支援が必要である。14 番では海洋モニタ

リング、持続可能な漁業、国際協力が必要で、海洋の広大な範囲に課題がある。15 番では土地利用監視、

生物多様性保全、森林管理が重要で、地域参加と法律整備が必要である。以上のことが SDGs 目標達成

に向けた具体的手段である。ICT 技術の発展も期待されるが、環境と生態系への配慮が不可欠である。 

 

5.参考文献 
[1] 日本ユニセフ協会 「SDGｓってなんだろう」「気候変動に具体的な対策を」 
https://www.unicef.or.jp/kodomo/sdgs/17goals/13-climate_action/(参照 2023/8/01) 
[２]「海の豊かさを守ろう」https://www.unicef.or.jp/kodomo/sdgs/17goals/14-sea/(参照 2023/8/01) 
[３]「陸の豊かさも守ろう」https://www.unicef.or.jp/kodomo/sdgs/17goals/15-land/(参照 2023/8/01) 
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時時間間のの方方向向性性ににつついいてて  

  
システム情報学科   
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小山田 大輝 

 
１．序論 
時間というものは常に流れているものである。それは私たちにとって当たり前のことであり、私た

ちは時間が流れているということに何の疑問も抱くことはない。多くの人々は時間を「過去」「現在」
「未来」と認識しており、「現在」だけが私たちとともに実在していて、「過去」も「未来」も実在し
ていないと考えているだろう。さらに、時間というものは「過去」から「現在」そして「未来」へと
時間が流れていくため、時間は未来から過去へと流れることはないという考え方が一般的である。 
しかし、現代物理学の観点では、「現在」という特別な瞬間は存在していないとされている。私たち

は感覚では、「現在」を認識しているにも関わらず、物理的には「現在」は存在していなのである。さ
らに、時間には過去から未来へという方向性があると私たちは考えているが、これは時間がこの向き
に流れるからではなく、宇宙の時間的な端に相当するビッグバンが特殊な状態だった結果であるとさ
れている。 
なぜ時間の向きが過去から未来へと時間が流れるからではなく、ビッグバンの結果から決まってい

るとされているのか。今回は物理学の知見から、時間の方向性について紐解いていくこととする。 
 
２．物理学の知見から時間を紐解くために 
 物理学の知見から時間の方向性について理解するために、まず「エントロピー」というものについ
て理解をしなければならない。エントロピーとは、「熱力学および統計力学において定義される示量性
の状態量」[1]のことである。また、「熱力学において断熱条件下での不可逆性を表す指標として導入
され、統計力学において系の微視的な「乱雑さ」を表す物理量」[1]という意味付けがなされている。
エントロピーについてきわめて大まかに言えば、多くの物がエネルギーをランダムにやりとりすると
き、エネルギーの分配が偏った状態から、確率的に実現されやすい状態へと自然に移っていくという
考えのことである。最も実現されやすいパターンはエントロピーが最大の状態であり、ここに到達す
ると、もはやエネルギー分配がほとんど変化しない平衝状態となるのである。つまり熱力学において
エントロピーとは時間の経過とともに増大し、確率的に最も実現されやすい状態へと自然に移ってい
くものであり、分子の衝突が繰り返され、全体的に均されていくものである。だから時間の経過とエ
ントロピーの関係は密接に関わっているのである。 
次に、「不可逆変化」について説明をする。不可逆変化とは、逆再生すると自然には起きない過程に

なる変化のことである。日常生活では物理現象のほぼすべてが不可逆変化であり、この不可逆変化は
エネルギー分布が不自然に偏っているとき、この分布を均そうとする自然な作用によって生じること
が多い。エントロピー増大の法則と不可逆変化を比べるとこの 2 つは全体的に均そうとするという共
通点がある。時間が経つにつれエネルギー分配がほとんど変化しない平衝状態へと変化していくエン
トロピー増大の法則、エネルギー分布の不自然な偏りを均そうとする不可逆変化、これらは時間の流
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れという点において密接に関わっていると言える。 
最後に、ビッグバンとその特殊な状態について解説をする。ビッグバンとは「現在の宇宙論では、宇

宙は 138 億年前に超高温・超高圧の火の玉が爆発することで始まったと考えられている。この大爆発の
ことをビッグバン(Big Bang)と呼んでいます」[2]とされている。ビッグバンは大爆発であるから、宇宙
の始まりはとても複雑で不規則な始まりであったと考えられ、そこからエントロピーが増大し、時間に
向きを与えたと考えるのは難しかった。ところが観測データが集まるにつれ、宇宙は複雑な爆発とは正
反対の整然とした状態から始まっていたということが明らかになった。ビッグバンから38万年が経ち、
電子が原子に取り込まれ光の進行を邪魔しなくなった。その結果、発せられた光は散乱せずまっすぐに
進み続け、今も空から降り注いでいる。このことを宇宙背景反射という。この宇宙背景反射は 1964 年
に初めて観測され、指向性の高いホーンアンテナをどの方向に向けても、初期の宇宙におけるエネルギ
ー分布は、ほとんどムラが無いことが分かった。さらに 1989 年にアメリカ航空宇宙局(NASA)が赤外線
測定器を搭載した探査機 COBE を打ち上げ、数年にわたって背景反射の温度による継続的な測定を行
ったところ、背景反射に場所によって温度に差異があるものの、その差が 10 万分の 1 であることを明
らかにした。爆発の場合は、どんな爆発にせよ連鎖反応によって微小な粒子が次々とエネルギーを放出
する過程であるため、エネルギー分布が完全に均一になることはない。必ずムラがあり、それに伴って、
温度は場所によって大きく変化する。しかし宇宙の始まりとされているビッグバンには、爆発に必然的
に伴うはずの揺らぎが見られない。これは不自然な状態であり、これこそがビッグバンの特殊な状態な
のである。 
 
３．考察 
 ビッグバンは均一性の高い整然とした高温状態であり、そこから宇宙空間全体が膨張していった。
だからこそ、これを端緒とする不可逆変化が必然的に起こったのである。エネルギー分布が全体的に
均一な宇宙空間が膨張し、エネルギー分布を均そうとする自然な作用が生じたため、不可逆変化が起
こったのである。このことから、なぜ過去から未来へという方向性があるのかという問いに対して
は、宇宙の始まりであるビッグバンが整然とした爆発であったため、この完璧な状態が崩れていくこ
とから時間の方向性が生まれたからであると答えることができるのではないだろうか。 
 
４．結論 
 宇宙空間における物理変化の向きが逆転しない理由は、時間が一方向に流れるからではなく、時間の
端となるビッグバンが特殊な状態だったからである。ビッグバンがほとんど揺らぎのない状態であった
ため、不可逆変化の方向性は、揺らぎを増す方向に制限されるのである。宇宙における時間は、ビッグ
バンからの時間的な距離を表しているのである。あらゆる出来事がビッグバンの整然とした状態が崩れ
ていく過程の一部であり、ビッグバンから遠ざかる向きに進行する不可逆変化なのだと言える。これこ
そが、時間に「過去から未来へ」という方向性が存在する理由なのである。 
 
５．参考文献 
[1]ウィキペディア、「エントロピー」、https://ja.wikipedia.org/wiki/エントロピー、 
   (2023 年 07/14) 
[2]sorae、宇宙の始まりの出来事「ビッグバン」とは？理論や命名についても解説、 
  https://sorae.info/extra/big-bang.html、（2023 年 11/09） 
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時時間間ととはは何何かか  

 

システム情報学科 
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11..  ははじじめめにに  

「時間とは何か」といざ問われると、このテーマには、物理学・心理学・生物学・哲学・自然科

学・宇宙論など、それぞれの分野の切り口があり、また時代によっても多くの定義や考え方があ

り、一概に説明しきれない。そこで、ここでは、時間の絶対性と相対性という視点から見て、時間

の本質についてどのような時間観が最も説得力があるか論じる。 

 

２２．．時時計計ががででききるる以以前前のの時時間間 

 時間の概念は、人類が天体の観測や自然のサイクルから抽出し、農業、宗教、暦などの文明の基

盤とした。その上で水時計や砂時計といった単純な時間計測装置の発明により、時間をより正確に

計測できるようになった。これらの時計の利用は、政治、法律、教育など広範な分野で人類の発展

を支えてきた。 

  

３３．．ニニュューートトンン力力学学  

ニュートンが 1687年に発刊した「自然哲学の数学的諸原理」という著書では、重力や運動法則な

ど、物理現象を数学的に説明する方法が示されており、それらは絶対時間と絶対空間という概念に

基づいている[1]。この「絶対時間」と「絶対空間」をもとに打ち立てたのが、いわゆる「ニュート

ン力学」で、その後の科学者に大きな影響を与えた。しかし、このニュートン力学は、非常に高速

に移動している時のような特殊な環境下では、必ずしも成り立たないことが後に分かった。 

 

４４．．特特殊殊相相対対性性理理論論・・一一般般相相対対性性理理論論・・量量子子力力学学  

アインシュタインは、1905年に「特殊相対性理論」という理論を発表した。この理論では、時間

は、観測者の動きによって違って見えると言った。特に、光の速さに近い速度で動いているとき

は、時間の差が大きくなる。さらに、アインシュタインは、1915 年に「一般相対性理論」という理

論を発表した。この理論では、時間だけでなく、空間も、観測者の動きによって変わってしまう。

これは、「時間と空間は一体となっている」ということであり、「時空」という概念を作った[1]。 

 

５５．．エエンントトロロピピーー・・時時間間のの矢矢  

時間は、過去から未来へと流れていくと感じるが、これは本当にそうなのだろうか。時間は、物

理法則に従って逆に流れることはできないのだろうか。このような問いに答えるために、「時間の

矢」という考え方がある。時間の矢とは、時間の流れに方向性があるということで、過去から未来

へと一方向に向かっているということである。また、無秩序さの度合いを「エントロピー」と呼

ぶ。エントロピーは、物理学の法則によって、常に増加する傾向にある。これを「エントロピー増

大の法則」と言う[2]。 

 

６６．．宇宇宙宙とと時時間間  
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広島教育センター
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宇宙は、約 138億年前に、無から一点に集まった超高温・超高密度の状態から「ビッグバン」と

呼ばれる爆発で始まりました[6]。このとき、宇宙空間と時間も一緒に生まれました。宇宙空間の始

まりと時間の始まりは同じで、宇宙が続く限り時間は続いていく。時間を測る方法は、場所や状況

によって違ってきます。宇宙空間では、時間の基準が一定ではない。宇宙空間では、惑星の相対的

な位置や運動状態によって、時間の進み方が異なる。今後、人類が宇宙空間で活動する範囲が広が

ると、地球の時間だけではなく、他の惑星の時間も考慮する必要が出てくるだろう[4]。 

 

７７．．ままととめめ  

時間には大きく分けて、絶対的な一面と相対的な一面の二つの性質がある。絶対的な一面とは、

時間が観測者から独立して流れているように見える性質で、これはニュートン力学の絶対時間概念

に代表される。相対的な一面とはアインシュタインの相対性理論で提唱された時間観で、こちらは

時空を一体のものとみなすことに特徴がある。この視点では重力や運動の影響で時間が変容すると

いう相対性が導き出される。これら二つの時間観は一見対立する概念のようだが、むしろお互いを

補完し合う関係にある。 

 

  

参考文献 

[1] 吉田 伸夫『時間はどこからきて,なぜ流れるのか?』講談社(ブルーバックス),2020 

年 

[2] カルロ・ロヴェッリ (著), 冨永 星 (翻訳)『時間は存在しない』NHK出版 2019年 

[3]レキシル『ビッグバン理論とは？宇宙誕生の仕組みをわかりやすく簡単解説』

https://rekisiru.com/1653「参照日 2023年 8月 1日」 

[4]セイコーグループ『時間とは何か』https://museum.seiko.co.jp/knowledge/story_03

「参照日 2023年 8月 1日」 
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永久機関の批判的考察 

人類の夢、無限のエネルギー 

システム情報学科 
鹿児島教育センター 

指導教員；穴田 有一 
２０７０４１３ 
榎木 翔玖人 

 
1. はじめに 
今回の題材となる、「永久機関」が成功すれば世界のエネルギー問題はすべて解決する。現在日本もエ

ネルギー問題は抱えており、化石燃料が少ない日本は自給率が低く、エネルギー源となる燃料などは海
外に依存しており、安定的なエネルギー供給ができない。また、日本は地震大国といわれる島国であり、
これにより発電方法を柔軟に選べず、効率のいい原子力発電や水力発電なども世間の声により数多くは
設置できない、など他にも抱えている問題はあり、世界的視野で考えなければならないでエネルギー問
題は非常に多い。 
永久機関は、このすべてを解決できるポテンシャルを秘めており、さまざまな研究者が研究してきた。

しかし、永久機関は未だに完成されていない。さまざまな研究がなされてきたが、すべての機関が失敗
し、熱力学の正しさを裏付ける結果になった。それにもかかわらず永久機関という永遠のエネルギー機
関を求めて不可能を可能にしようと日々研究が行われている。不可能とされているものを研究しつづけ
るのは時間の無駄だと思うかもしれない。だが、この研究によって熱力学が発展したのは紛れもない事
実だ。永久機関の研究をさまざまな研究者が行い、失敗し、そこから熱力学の法則は生まれている。永
久機関というエネルギーが無限に生まれるという研究者の夢により、熱力学は発展した。人類の夢であ
る永久機関は、どのような機関が過去に存在していて、なぜ失敗に終わり、熱力学にいかなる影響を与
えたのかをここでは論述する。 
2. 現在までに研究された永久機関 
永遠に動き続け、外部に仕事を永遠にできるものを永久機関と言う。永久機関の中にも「第一種永

久機関」と「第二種永久機関」が存在する。第一種永久機関とは、エネルギーそのものを生み出す装
置で、無から有を生み出す装置のことを言い、一つの熱源から熱をとってこれを全て仕事に変え、外
に何も変化を残さずに周期的に永遠に動く機関のことを第二種永久機関と呼んでいる。 
2.1 第一種永久機関 
エネルギーの損失がなく動く機械で、無から有を生み出す装置のことを指す。第一種永久機関は機

関が永久に動き続け、エネルギーを外部に取り出せるという、最初に与えたエネルギーから増大して
いることになる。これは、１９世紀ごろ確立された「エネルギーの保存の法則」に反する。エネルギ
ーの総量は与えた分から増えたり減ったりすることはない。熱や光、音などのなにかしらのエネルギ
ーとして変換されている。与えたエネルギー全てを仕事に変換することはできないため実現不可能と
言われている。 
2.2 第二種永久機関 
第一種永久機関では、エネルギーは増減せず、なにかしらのエネルギーに代わっていることが証明

システム情報学科
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されることとなった。だが、与えたえエネルギーがなくなることはないとういう証明にもなった。こ
のことから、一度使ったエネルギーを回収して再利用することが可能ではないかと考えたのが第二種
永久機関である。基本的に熱力学第二法則に抵触するため永久機関とはならない。 
2.3 永久機関の歴史 
最古の永久機関は１１５０年頃にバースカラ２世が水銀を用いて永久に回り続ける車輪として世に

出している。１３世紀には、木槌と車輪を用いたオヌクールの永久機関を考案した。１５７０年にジ
ャン・テニエの柱の上に下の鉄球が坂を上るほど強力な磁石を置き、鉄球が坂の頂点で落ち、再び下
に帰るという磁石を使った永久機関、そして１６２５年ごろにマルコ・アントニオ・ズィマーラは水
や錘を使わない鞴（ふいご）と車輪を用いた永久機関を考案していた。１６４８年、ウィルキンズ主
教がアルキメデスの螺旋を活用して永久に動く水車を検討した。１６５３年に、エドワード・サマセ
ットは錘を使った車輪を時計回りに回転させ、右回転の力のモーメントが大きくなるように設計すれ
ば永久に回転する機関を考えた。「毛細管現象」を利用した永久機関が１６８５年に「王立協会紀要」
に物理学者ドニ・パンが「ボイルの永久機関」と同じようなものを投稿した。ウィリアム・コングリ
ーヴも毛細管現象を利用して海綿を使った永久機関を考えた。 
3. 考察 
 エネルギーを無限に生み出そうという考えは昔から存在しており、数々の研究が行われてきた。オ
ヌクールの永久機関、ジャン・テニエの鉄球を使った永久機関、ズィマーラの鞴を使った永久機関、
ウィルキンズ主教のアルキメデスの螺旋を活用した永久機関、エドワード・サマセットの自己回転
輪、毛細管現象どれもが第一種永久機関であり、熱力学第一法則に抵触する。どの機関も永久に動き
続けることはなく、すべてのエネルギーを使って動かすことは不可能だった。しかし、熱力学第一法
則は１８５０年[１]に確立された、その後の第一種永久機関は法則をより確実なものにすることとなっ
た。また、古い永久機関の中には考案したにすぎず作る人の技量によるものするといった研究者もい
た。 
4. 結論 
 困難なこと、危険なこと、不可能なことというのは、いつでも人間の心を魅了するものであった。１
９１３年に「科学における七つの愚行」[２]の初めてジョン・フィンが述べたものの中に永久運動も含ま
れる。この愚行に過去の研究者達が金や時間をかけたことで、物理学や力学の基本知識のかなりの大部
分は、永久運動が不可能ということが発見された結果としてもたらされたものだ。では、なぜ不可能に
近い永久運動を完成させようと人々をひきつけた主な原因は、生きていた時代にあると考えられる。現
代では電気の供給が苦もなくできるようになり、簡単で清潔で効率的な動力が利用できるが、永久運動
を追い求めた人の時代では動力の確保は簡単ではなかった。だが、動力を簡単に利用できるようになっ
た現在では次第に減少する地球の動力資源を考えず、工業と運搬に伴う環境汚染や公害を強く意識せず、
酷使している現状の今でも永久運動研究者は現れるだろう。 
 
＜参考文献＞ 
[1] アーサー オードヒューム (著)，高田 紀代志 (訳)『永久運動の夢』筑摩書房，2014 年 
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ICTを活用して SDGs の課題を解決する方法の検討 
システム情報学科 
広島教育センター 

  穴田 有一 
2070457 
寺迫広登 

１．序論 
SDGｓ（Sustainable Development Goals）とは、持続可能な開発目標のことである。国連

加盟国が２０３０年までに達成するために掲げた目標のことを指し、１７の目標と１６９
のターゲットで構成されている[1]。世界で共通の目標を立てて世界でその目標を達成する
ために動くことで「誰も取り残さない」ことができるため、世界の目標となっている。 

ICT（Information and Communication Technology）とは、情報通信技術のことである。
情報技術を活用した通信を含む広い意味で使われており、様々な分野で活用されている[2]。 
 日本の教育の質は世界水準などの一般的な観点で見ると高いといえる。だが、周りに合わ
せるようにする今の日本の教育を続けるとタブロイド思考によって必ず社会が崩壊するこ
とになるため、暗記と調和を重視する日本の教育を思考と個性を重視するように改善する
にはどうすればいいかを考察する。 
２．今の日本の教育の現状と問題点 
 今の日本の教育は、「世界基準でみると学力は世界トップクラスであるものの、そのほか
の問題点は数多くある」という状態だ。今の日本の教育の方法で育った人材が日本の高度経
済成長を支えたのは事実だが、今の日本では答えのない問題に対して自分の頭で考え、自分
から行動して正解を作り上げていく人材が求められている[3]。 
また、周りに合わせるようにする教育が続けば、調和を大切にするあまり自分の意見や考

えを持たず、一考の余地がある物事でもその物事が社会で流布していればそのまま受け取
り、それが社会の常識と考えるタブロイド思考に陥る人が今よりもさらに増えてしまうこ
とが予想できる。タブロイド思考は先導されて煽られた感情だとしても自分の意思で出し
た結論だと思い込み、目先の利益・批判に徹する行為の行きつく先が破滅を迎えるような結
果だとしてもそれに気づくことができないため、この状態が何世代も継続してしまうと必
ず社会が崩壊する。そのため、フィンランドやオランダ、スウェーデンなどのように子供た
ちが問題に対して自分で考えて、自分なりの答えを持つような教育にしていく必要がある
[4]。 
３．考察 
 自分は、子供たちが「自らいろいろなことに興味を持ち、自ら学んで知識を身に付けた後
に特に関心を持った物事を楽しみながら掘り下げてスキルを高める」ことが重要だと考え
ている。そのため、今の日本の教育を暗記重視の勉強法を改善した後に様々な情報を提示し
て個人のやりたいことに合わせた教育に変えればいいと考えた。そうすることで問題点を
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解決しつつ、子供たちが興味を持った物事を掘り下げる環境ができるからだ。 
そのためには、ICTを通して海外の教育を取り入れた後、「ゆっくりしていってね！！！」

（ゆっくり）と ICT を活用して情報を発信し、一人ひとりの個性や興味に合わせた教育を
すればいいと考えた。「ゆっくりしていってね！！！」とは、同人ゲーム「東方 project」の
主人公格のキャラクターである「博麗霊夢」と「霧雨魔理沙」の頭部をモチーフにしたアス
キーアート・イラストであり、東方 project の二次創作ガイドラインを守ればだれでも使え
るコンテンツになっている[5]。 
ゆっくりを使用した動画は作る人によってゆっくりの性格や物事の伝え方が大きく違う

ため、ゆっくりを活用することで多角的な視点から物事を見ることができるとともに授業
中の教師の負担を大幅に軽減できる。そのため、画一的で偏向的な教育と教師の激務状況が
改善されることが期待できる。また、緊張することなく取り込みやすい説明で楽しく勉強で
きるため、生徒たちの勉強する意欲が掻き立てられ、暗記せずとも自然に学んだことを覚え
ることができる。そのため、受け身的な教育を改善しつつ勉強効率が向上されることが期待
できる。そのほかにも、ICT との相性がいい、声の調整が自由にできるなどのメリットがあ
るため、ゆっくりを活用することがいいと感じた。 
このように教育を変えることによって、今までの教育だと身に付かなかった思考力が身

に付く。その結果、タブロイド思考による社会の崩壊を防止できるとともに多くの教育問題
が改善される。また、日本が抱えている問題も今より素早く解決に向かうことが期待できる。 
４．結論 
 暗記と調和を重視する日本の教育を思考と個性を重視するように改善するにはどうすれ
ばいいかを考察した結果、ICT を通して海外の教育を取り入れた後、ICT と「ゆっくりし
ていってね！！！」を活用して情報を発信すればよいのではないかという結論に至った。
ICTの発展が SDGsの課題を解決する鍵になるため、より速い解決のためにも、今後の ICT
の発展に注目したい。 
参考文献 
[1]イマココラボ SDGsとは？１７の目標をわかりやすく徹底解説 
https://imacocollabo.or.jp/about-sdgs/ (2023/5/8) 
[2]オプスインのナレッジ ICT(情報通信技術)とは？簡単に活用事例や IT・IoT との違い
を解説  https://ops-in.com/knowledge/it/ict/ (2023/5/9) 
[3] 池上彰の「日本の教育」がよくわかる本 池上彰 2014 年 p9 
[4]にほんご日和 日本と海外での教育の違いとは？世界の教育制度や特徴を徹底比較！ 
https://haa.athuman.com/media/japanese/world/2891/ (2023/6/6) 
[5] Wikipedia ゆっくりしていってね!!! 
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%82%86%E3%81%A3%E3%81%8F%E3%82%8A%E3
%81%97%E3%81%A6%E3%81%84%E3%81%A3%E3%81%A6%E3%81%AD!!! 
(2024/01/22) 
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ICT を活用して SDGs の課題を解決する方法の検討 

 

システム情報学科 
北九州教育センター 

指導教員：穴田 有一 
2070460 

福島 汰知 
 
１．序論 

2001 年に国際連盟策定されたミレニアム開発目標 （Millennium Development Goals: MDGs）これは、
開発途上国向けの開発目標として、2015 年を期限とする 8 つの目標を制定した。MDGs 策定から 15 年
間の中で環境問題や機構変動の深刻化、国内外での格差拡大、企業や NGO の役割の拡大変化に基づき、
多くの新規課題が浮上した[1]。人々が議論 ・交渉、課題を整理し、解決方法を考えた結果 2030 年まで
に達成すべき具体的な目標を掲げた。それが「持続可能な開発目標(Sustainable Development Goals：
SDGs）」である。本論では、ICT（Information and Communication Technology）を活用して、日本に
おける SDGs の課題を解決する方法の検討に関して、目標 4 に掲げる 「質の高い教育をみんなに」に視
点を当てる。そのために、「日本におけるいじめが教育において与える影響」と「日本が ICT 教育を導
入するにあたって設備の現状」の２つの目的を定めて論じる。 
 
２．SDGs と ICT 教育について  
2.1 SDGs と ICT の関係性 

日本でも SDGs の達成に向けてあらゆる企業が取り組みを行っているが、この背景には、SDGs への
対応が企業価値を決めることにある。これは、SDGs の掲げる目標８にある 「経済成長」が要因であり、
環境や社会における持続と同等に経済における持続を重要視している企業が増えているからだ。また、
SDGs を利用してビジネスとして展開している企業も増加傾向にあり、日本の商品やサービスといった
消費者の需要を捉えることで、大企業だけでなくアイデア次第では中小企業も SDGs におけるビジネス
チャンスにつながる可能性がある[2]。 

現時点の ICT では、私たちの生活には欠かせないものになっており広く普及している。例えば、「情
報の取得、整理」「他者との共同作業」「クラウドを利用した生産性や業務の効率化の向上」「多様な働き
方の実現やコミュニケーションの取りやすさ」などに活用され、日々進化している[3]。 
 
2.2 日本における教育の課題 

では、学校に通う機会がある中でどういった問題が挙げられるのだろうか。第一に 「いじめ」や 「不
登校」が教育における大きな問題であることにたどり着いた。また生徒だけでなく 「教員の不足」も日
本教育における問題として挙げられる。 
 
2.3 日本における ICT 教育の目的と現状 

日本における ICT 教育の対象となるのは小学生から高校生までに限定され、成長期である生徒たち
に ICT 教育を与える真の目的とは何か。まず、「情報活用能力の習得」である。インフラの発展・普及
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指導教員：穴田　有一
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に伴い、インターネットが主流になったことでインターネットから得られる情報量が一歩的に増えたこ
とで、情報の真偽を見分けること、情報を活用する力など現代の情報社会で生存するのに必要なスキル
であり、教育しなければならない問題である。また ICT 教育を行うにあたっての情報端末の設備や教職
員に対する ICT 研修が不十分による人材不足、自治体別の学校によるデジタル化の進捗など ICT を活
用した教育方針における政策は掲げられているものの実際には、ICT 教育が浸透しきれていないことが
現状である。 
 
3．分析と考察 

 本論では、日本における ICT を活用して SDGs の課題を解決する方法の検討に関して、目標 4 に
掲げる 「質の高い教育をみんなに」に視点を当て、 「日本におけるいじめが教育において与える影響」と
「日本が ICT 教育を導入するにあたって設備の現状」を調査対象として定め、考察した。その結果、
ICT を活用して SDGs の課題を解決する方法の検討に関して、BYOD を利用した独立教育サービスを
提案する。なぜなら、情報端末が不足しているほかネットワーク環境が乏しいのであれば、個人や家族
で所有している端末を利用すれば、学校に通学できない生徒を含めた子どもたちが安心して学習に励む
ことができると考えた。自身の端末から教育サービスにアクセスすることで学校に行けなくても遠隔技
術を利用し、学習できる媒体を生み出し、質問があればビデオ通話などを活用することで、平等に学校
で勉強できる機会を与えられるからだ。導入費用に関しては、端末をすでに所持している生徒は、その
まま学習に端末を利用できるが、未所持の生徒は新しく購入しなければならない。また、自然故障や物
損故障などの可能性を含め、保証サービスを付けることで、保護者側の負担軽減が可能になると考えた。
それでも購入が難しい生徒がいた場合に備えて、学校側から端末を貸与するなどの対応が必要である。 
 
4．結論 

今回は ICT を活用して SDGs の課題を解決する方法の検討というテーマに対して、SDGs における目
標４ 「質の高い教育をみんなに」をもとに 「日本におけるいじめが教育において与える影響」と 「日本
が ICT 教育を導入するにあたって設備の現状」の２つの目的を定め分析を行った。その結果、従来の学
校教育制度における一対多の関係で行う授業形態が生徒と教師の関係を低下させており、生徒の不安や
悩みを聞き出せず、教師が知らない間で生徒間のいじめが発生していることが判明した。2025 年までに
掲げた目標達成に向けて、世界各国がさまざまな工夫や政策を立てることで積極的に活動しており、国
だけではなく企業も ICT を利用して SDGs 目標達成に向けたサービスの導入が浸透している。これか
らの子どもたちにも ICT をうまく活用してもらうために、さらなる ICT の進化に期待し、SDGs 目標
達成を願っている。 
 
参考文献 
[1]文部科学省【資料 3-1】持続可能な開発目標（SDGs）について 
https://www.mext.go.jp/component/a_menu/other/micro_detail/__icsFiles/afieldfile/2016/11/16/137

7715_01.pdf（参照 2023/05/29） 
[2] 蟹江憲史『SDGs(持続可能な開発目標)』中央公論新社出版 2020 年 p4,5  
[3] SDGs ビジネスで成功するための 7 つのポイントと注目の中小企業  
https://business.saisoncard.co.jp/article/SDGs_42 （参照 2023-06-15） 
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データ構造学習の教材開発 
 

システム情報学科 
札幌教育センター 
指導教員：穴田 有一 

 
2 0 7 0 5 4 6 
佐久間 立弦 

 
1. はじめに 
データ構造とは、コンピュータプログラムにおいて、データの集まりを扱いやすいように一定の形式

で格納したものである。アルゴリズムごとに適したデータ構造がある。目的に対して適切なデータ構造
を選択できるかでプログラムの複雑さや処理性能に大きく差がつくこともあり、プログラミングを行う
上でデータ構造を学ぶことが必要不可欠である[1]。 
教材は、Webサイト上でのWeb教材として制作する。Web教材は、インターネットからアクセスで

きるブラウザで閲覧することができる教材である。ブラウザ上に授業の動画を載せたものや、PDFで閲
覧できる教科書なども Web 教材である。紙媒体の教材との違いとして、端末があればどこからでもア
クセスできることや、HTML(HyperText Markup Language)を使用して動画や音声を載せたり、
CSS(Cascading Style Sheets)や JavaScriptなどでアニメーションを実装したりすることができる[2]。 
既存のWeb教材として、配列について学ぶことができるWebサイトを調査した結果、Webサイトに

動画、音声、アニメーションといったものはなく、基本的に文章と画像のみで構成されており、インタ
ーネットからアクセスできる点以外では、紙媒体の教材とほとんど変わらないものであった。 
今回、教材を開発するにあたって、利用者が操作できるアニメーションを実装し、プログラミング初

学者に向けた最も基本的なデータ構造である配列をWebサイト上で学ぶことができる教材を制作する。 
 
2. 制作物について 
2.1. 概要 
今回制作したWeb サイトの開発環境は以下の通りである。 

OS：Windows11 
使用言語：HTML,CSS,JavaScript 
コードエディター；Visual Studio Code 
使用ブラウザ：Chrome 

 
2.2. 構成 

Web サイトは配列を学ぶことに特化し、1 ページのみでの構成になっている。ページ構成は、「配列
とは」、「配列の操作」、「配列の応用」の 3 つの項目があり、ページ上部に目次がある。各項目にアニメ
ーションで動く図があり、理解しやすいようになっている。 
「配列とは」では 1 次元配列と２次元配列について学ぶことができる。「配列の操作」では配列の挿

入、削除、更新について学ぶことができる。「配列の応用」では配列を用いたスタックとキューについて
学ぶことができる。 
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2.3. 使用した機能 
今回、配列をイメージしやすいようにするために複数のアニメーションを使用している。アニメーシ

ョンを実装するにあたって、Scroll-driven Animations を使用している。Scroll-driven Animations は
Chrome115 で実装された、JavaScript などを用いずに CSS のみでスクロールに連動したアニメーショ
ンを実装できるものである。 
スクロールと連動したアニメーションを実装することで、ユーザーのスクロール操作によってアニメ

ーションを自由に動かすことや戻すことができ、ユーザーが理解しやすいようになっている。 
Scroll-driven Animationsは Chrome115 以上や Edge115 などの特定のブラウザのみで対応しており、

その他の非対応のブラウザでは動作しない。 
 

3. 考察 
今回制作した Web サイトでは、スクロールアニメーションを使うことでデータ構造をイメージしや

すくすることができ、確認問題を項目ごとに設け、アウトプットさせることで理解を深めることができ
るようにしたことで、既存の Web 教材よりもそれぞれの利用者に合わせた学習ができるサイトになっ
たと考える。一方で、スクロールとアニメーションが連動している関係上、すでに理解している内容を
飛ばしたいときにスクロール量が多くなってしまう。また、今回使用した Scroll-driven Animations の
対応ブラウザが限定されてしまっている。 
今後の課題として、ヘッダーを固定したり、目次をフローティングさせることで、各項目に飛べるよ

うにすることで、スクロール量の問題を解決することができる。また、ユーザーのブラウザに対応して、
表示を変えることで Scroll-driven Animationsに非対応のブラウザでも問題なく動作できるようになる。 
 
4. 結論 
既存の教材に比べて、Web 教材の利点の一つであるアニメーションを使用したことや確認問題を設け

ることよって、目的であったデータ構造をイメージでき、理解しやすい Web 教材を制作できたと考え
る。 
 実際に使ってもらった友人からも良い評価をもらえた一方で、問題点も挙がった。これらの問題点か
ら既存の教材よりもアニメーションや確認問題を設けたことで、多くの手間や作業が必要になってしま
うと感じた。 
今回は簡単にスクロールアニメーションを作ることができる手法として Scroll-driven Animations を

使用したが、それによる課題も多く残った。Scroll-driven Animationsは 2023 年の 7 月に実装されたば
かりであり、対応していないブラウザが多いことや、情報が少なく使い方を調べることが難しいことか
ら、現状では JavaScriptを使用したほうが良いと考えられる。しかし、今後対応ブラウザが増えていけ
ば、CSSのみで簡単に実装できるスクロールアニメーションの有用性は高いと考える。 
 
参考文献 
[1] データ構造とは - 意味をわかりやすく - IT用語辞典 e-Words 

https://e-words.jp/w/データ構造.html(参照 2023-7-10) 
[2] JavaScript とは - ウェブ開発を学ぶ | MDN  
 https://developer.mozilla.org/ja/docs/Learn/JavaScript/First_steps/What_is_JavaScript 
 (参照 2023-11-20) 
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運動法則から検討するドーム球場の大きさ 
                      システム情報学科  
                      新潟教育センター  

                      指導教員：穴田 有一  
2070561 
海津 栞汰 

１．はじめに  
 日本には様々なドーム球場があるが、最近言われているのが球場による格差である。例えば東京ドー
ムは狭くホームランが出やすい、ナゴヤドームは広く、フェンスが高いためホームランが出にくいなど
フェアであるとは言えない。しかし、ドーム球場の格差をデータに基づいて比較し、格差を検討した研
究はないと思われる。そこで、本論文では、現代野球の理想とされるドーム球場の広さについて、具体
的にはグラウンドから天井の高さ、両翼、中堅、左右中間などの距離を調査し、ボールの飛距離などを
物理学的に考察する。 
    
２．フェンスの高さ 
表 1は各球場のフェンスの高さを各球場の記録をもとにまとめたものである[1]~[6]。   
表 1 ドーム球場のフェンスの高さ 

球場名 フェンスの高さ 
札幌ドーム[1] ５．７５m 
ベルーナドーム[2] ３．７８５m 
東京ドーム[3] ４．２４m 
バンテリンドームナゴヤ[4] ４．８m 
京セラドーム大阪[5] ４．２m 
Pay Payドーム[6] ４．２m 

 
3．バレルゾーン 
バレルゾーンとは最もヒットになりやすい打球角度の速度の組み合わせのことである[7]。図に示す

ようにバレルゾーンの最高角度は 50度、打球速度 193.1㎞/hとされている。  
 

 
図１ バレルゾーン[7] 
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ｖを初速度、θを打球の角度、g を重力加速度（ここでは一般的に考えられている 9.8 とする）とする
と、 

到達距離は l＝ 𝑣𝑣𝑣𝑣2𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝜃𝜃𝜃𝜃

ｇ
より 288.9m, 到達高度は h＝ (𝑣𝑣𝑣𝑣𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝜃𝜃𝜃𝜃)2

2𝑔𝑔𝑔𝑔
より 86.08m という結果になった。  

 
４．結論  
２、３の考察によって 私が導き出したドーム球場の最適な大きさは グラウンドから天井までの高

さ 86.08ｍ、広さが両翼 266ｍ、左右中間 286ｍ、中堅 288ｍ、フェンスの高さ 4.2mが最適である。こ
のような広さのドーム球場が物理的に検討して得られた理想のドーム球場というのが私の結論である。
このような大きさの球場を作るのは現実的ではないが、物理学的に導き出される数値は理論上結論の通
りである。  
そもそも球場の形状が異なるということがおかしいのである。ほかのスポーツでは、芝か土などの環

境の違いはあるが、フィールドの大きさは全て同じである。野球場も同じ大きさ、広さに統一するべき
ではないかというのも今回研究するにあたり思ったことである。   
ちなみに 2023 年に完成し使用開始されているエスコンフィールド HOKKAIDO の広さは左翼 97m、

右翼 99m、中堅 121m となっており、狭めの球場となっている。今後できる新球場は私の結論で出した
大きさの球場が完成されることを期待したい。 
 
 
参考文献 
[1]札幌ドーム https://ja.wikipedia.org/wiki/札幌ドーム/ (参照 2023-06-30) 
[2]西武ドーム https://ja.wikipedia.org/wiki/西武ドーム/  (参照 2023-06-30) 
[3]東京ドーム https://ja.wikipedia.org/wiki/東京ドーム/ (参照 2023-06-30) 
[4]ナゴヤドーム https://ja.wikipedia.org/wiki/ナゴヤドーム/ (参照 2023-06-30) 
[5]大阪ドーム https://ja.wikipedia.org/wiki/大阪ドーム/ (参照 2023-06-30) 
[6]福岡ドーム https://ja.wikipedia.org/wiki/福岡ドーム/ (参照 2023-06-30) 
[7]バレルゾーン https://www.mlb.com/  (参照 2023-12-05) 
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F lut terによる筋カトレーニング支援アプリケーションの開発

19 .Webアプリケーション開発 (Seeds型）
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システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

内海　亮
２ ０ ７ ０ ０ ８ ０

AWSを使用した Webアプリケーション

20 .Webアプリケーション開発（Seeds型）
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システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

田中　玲生
２ ０ ７ ０ ０ ９ ５

出席簿管理アプリケーション

21 .Webアプリケーション開発（Needs型）
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システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

世田　莉玖
２ ０ ７ ０ １ １ １

～避難所検索 Webアプリケーション～

22 .Webアプリケーション (Seeds型）
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システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

小栗　桜
２ ０ ７ ０ １ ４ ０

～シフト管理システム～

23 .Webアプリケーション開発 (Seeds型）
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システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

北村　優典
２ ０ ７ ０ １ ４ ９

24. 単一ページ Web アプリケーションの作成　
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システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

石原　昂
２ ０ ７ ０ １ ８ ７

25 .病院システム　
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システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

荒川　歩夢
２ ０ ７ ０ ２ ６ ９

「Seed」

26 .Webアプリケ ーション
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システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

前野　裕也
２ ０ ７ ０ ２ ９ １

資産管理システム

27 .Webアプリケーション開発 (Needs型）



6666



67

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

藤井　勝
２ ０ ７ ０ ２ ９ ２

資産管理システム

28 .Webアプリケーション開発 (Needs型）　
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システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

住田　昌和
２ ０ ７ ０ ３ １ ９

感情チャット

29 .単一ページ Webアプリケーションの作成
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システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

川村　一生
２ ０ ７ ０ ３ ４ ０

勤怠管理システム

30 .Webアプリケーション開発 (Needs型）
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システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

浅窪　寛至
２ ０ ７ ０ ３ ５ ３

出席簿管理アプリケーション

31 .Webアプリケーション開発（Needs型）
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システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

亀井　彰宣
２ ０ ７ ０ ３ ６ ７

32 .WEBアプリケーション開発　
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78

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

上山　尚記
２ ０ ７ ０ ４ ４ ３

物流倉庫のシフト管理

33 .Webアプリケーション開発（Needs型）
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システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

浅野　文哉
２ ０ ７ ０ ４ ９ ７

資産管理システム

34 .Webアプリケーション開発
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システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

栃木　雄斗
２ ０ ７ ０ ５ ５ ３

出席簿管理アプリケーション

35 .Ｗｅｂアプリケーション開発（Needs型）　
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システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

宮治　和輝
２ ０ ７ ０ ５ ６ ５

資産管理システム

36 .Ｗｅｂアプリケーション開発（Needs型）　
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システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

川田　真一郎
２ ０ ７ ０ ５ ８ ３

出席状況を確認出来る webアプリケーション

37 .Ｗｅｂアプリケーション開発（Need型）　
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システム情報学科
福岡教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

内山　大輔
２ ０ ７ ０ ５ ８ ９

バリアフリールート共有アプリ DiversMap

38 .Ｗｅｂアプリケーション開発（Seeds型）　
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システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 内山　俊郎

三上　貢輝
２ ０ ７ ０ ６ ９ ３

出席簿管理アプリケーション

39 .Ｗｅｂアプリケーション開発（Needs型）　
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指導教員　:　遠　藤　雄　一
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システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 遠藤　雄一

近藤　俊輔
２ ０ ７ ０ ０ ３ ０

イオンの研究

40 .スーパーマーケットの戦略
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システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 遠藤　雄一

後藤　滉矢
２ ０ ７ ０ １ ９ ０

ローソンの経営戦略と今後の発展過程の考察

41 .コンビニエンスストアの戦略
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システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 遠藤　雄一

原田　直哉
２ ０ ７ ０ ３ １ ３

42 .コンビニエンスストア業界の研究　
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システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 遠藤　雄一

五十嵐　藍瑠
２ ０ ７ ０ ３ ６ ０

43 .食品スーパーマーケットの売場づくりの比
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システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 遠藤　雄一

栗田　孔明
２ ０ ７ ０ ４ ５ ４

今、地方スーパーに必要なこととは

44 .スーパーマーケットの戦略
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システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員 : 遠藤　雄一

本木下　航瑠
２ ０ ７ ０ ５ ２ ０

セブンイレブン店員が考える食品ロス対策

45 .コンビニエンスストアの戦略
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システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 遠藤　雄一

小嶋　結
２ ０ ７ ０ ５ ５ １

セブンイレブンの商品戦略

46 .コンビニエンスストアの戦略



105



106

指導教員　:　齋　藤　健　司
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システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

飯塚　幸司
２ ０ ７ ０ ０ ０ ４

47 .深層学習を用いたシステムの考察
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人人工工生生命命ののシシミミュュレレーーシショョンン
性別が三つの生物の繁栄の観察

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員：齋藤 健司

２０７００２２
長谷川 尚也

１．はじめに

人工生命とは、人間が人工的に作った生き物である。人間に身近な生物の細胞から作られた生き物

や、コンピュータの中で生きているように振る舞う仮想的な生き物もいる。 この論文では、仮想的

な人工生命を作って、コンピュータ上で人工生命の繁栄から衰退を観察し、考察していく。そこで私

は、観察する人工生命のテーマとして、人工生命の性別が３つだった場合、どのように繁栄をするのか

ライフゲームを基に観察することにした。

ライフゲームとは格子状に並んだセルを生命の誕生、生存、過疎、過密の４つのルールに基づき明滅

するセルで表現したものである。

・誕生…死んでいるセルに隣接する生きたセルがちょうど３つの場合、誕生する。（図１）

・生存…生きているセルに隣接する生きたセルが２つか３つの場合、生存する。

・過疎…生きているセルに隣接する生きたセルが１つ以下の場合、過疎で死滅する。

・過密…生きているセルに隣接する生きたセルが４つ以上の場合、過密で死滅する。

このような４つのルールに基づき、動くライフゲームに３つの性別を加えて観察する。

２．開発環境

図図１１ ラライイフフゲゲーームムででのの誕誕生生

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

長谷川　尚也
２ ０ ７ ０ ０ ２ ２

性別が三つの生物の繁栄の観察

48 .人工生命のシミュレーション　
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３．プログラム概要

この４つのルールを基に性別と食物を追加してプログラムを作成した。 このプログラムでは食物

と３つの性別を加えたシミュレーションができる。プログラムには３つの性別である、「 （青色）」

「 （赤色）」「 （緑色）」のマスと「 （黄色）」の食物のマスで構成されている。（図

２）

４．まとめ

今回このプログラムを作成することにかなり時間をかけてしまったため、本論にとりかかるまでに

かなり時間がかかった。

だが、今回のプログラム作成は私にとって、 の技術の向上にとても役立っている。 で

表示する画像に色を付けたり、ライフゲームの世代を確認するために、表示され続ける画像の一時停

止機能も付けたりと、新しい技術を多く身に付けることができた。プログラムの制作が進むにつれ、こ

のような機能を付け加えたくなり、時間はかかったが、アイデアが多くでてきてモチベーションを維

持しつつ制作ができた。

そのため、今回は本論への時間が少なくなってしまったが、またこういった機会があれば、全体の完

成の目標を定めバランスよく時間を割り振って制作を行っていきたい。

参考文献

人工生命とは？人類は「生命」を作り出せるのか「現在研究中の人工生命」

（参照日 ）

ブラウザ版ライフゲーム Ｈｉｒｏｔａ Ｙａｎｏ「ライフゲームのルール」

（参照日 ）

でライフゲーム（ ‘ ）を作って遊んでみた その２｜日のマルク

のデータ分析ブログ 「ライフゲームを動かしてみる」

（参照日 ）

図図２２ 性性別別とと食食物物をを追追加加ししたたラライイフフゲゲーームム
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システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

中静　亮介
２ ０ ７ ０ ０ ２ ３

チャットボット AIの比較

49 .自然言語生成の実験
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システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

中野　耀隆
２ ０ ７ ０ ０ ２ ５

50 .電子教材の作成
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人工生命のシミュレーション

システム情報学科
広島教育センター
指導教員：斎藤 健司

2070085
大石 悠喜

１. はじめに
人工生命とは、人間の手によって設計・制作された生命、もしくは生化学やコンピュータ上のモ

デルやロボットを使って、生命をシミュレーションすることで、生命に関するシステムを研究する

分野である[1]。このテーマでは、人工生命をプログラム上に複数生成し、それらが互いに様々な影

響を与え合うことができるようにし、それを観察し考察するテーマとなっている。そこで私は、環

境の変化によって生じる生命の進化や、生息域の変化に焦点を当てた。

２. 地球上の生物

私たち人類が住んでいる地球には様々な姿・形をした生物が生息しており、これらの生物によっ

て様々な生態系が存在し、これらの生態系に支えられた多様な生物が存在している。全世界の既知

の総種数は約１７５万種で、このうち、哺乳類は約６０００種、鳥類は約９０００種、昆虫は約９

５万種、維管束植物は約２７万種となっている。まだ知られていない生物を含めると地球上での総

種数は大体５００万～３０００万種の間という説が多い[2]。

３. 今回使用したプログラム

今回使用したプログラムは Steam で販売されている「SPECIES ARTIFICIAL LIFE REAL

EVOLUTION」というゲームを使って生物の観察を行った。このゲームは最初に「地形」「平均気温」

「植物の量」「重力」「酸素の量」などの設定を行う。ゲームを始めた後でも地形以外の設定を変

えることができるため、生物の進化の過程を観察することができる。

（図２ 環境設定）[3]（図１ 生息マップ設定）[3]

システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

大石　悠喜
２ ０ ７ ０ ０ ８ ５

51 .人工生命のシミュレーション　
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４. 環境の変化

今回は「海面の上昇」「気温の上昇」「重力の変化」の３つの環境を変化させた。環境を変化させ

ることで生物はそれぞれ突然変異を繰り返していた。突然変異をした生物はたくさんいたが、その

ほとんどが絶滅していた。

５. まとめ

今回使用した「SPECIESARTIFICIAL LIFE REAL EVOLUTION」ではシミュレーションを数回行っ

たが、肉食生物がかなり生き残りづらく、陸上や水中には生物はいたが、空中つまり鳥類が生まれ

てくることはなかった。これを踏まえると現実の生態系とは違うため、本来とは異なる進化をした

といえる。しかし、今回のシミュレーションでは地球に近い環境を作り、環境の変化を行うことで

進化した理由は違うが、地球上の生物の生態と同じような生物も生まれた。

地球上の生物は何十億年というとても長い時間をかけて突然変異や進化、絶滅を繰り返してきた。

今回のシミュレーションでも突然変異や進化、絶滅を繰り返していたため現実の生物も突然変異や

進化ができる可能性がある。そのため、この仮想空間で未来の生物がどのような突然変異や進化を

するのか、その可能性を見つけ出すことができる。

参考文献

[1]人工生命とは

https://ja.wikipedia.org/wiki/人工生命

[2]2 地球温暖化による生物多様性の危機

https://www.env.go.jp/policy/hakusyo/h20/html/hj08020601.html

[3] SPECIES ARTIFICIAL LIFE REAL EVOLUTION

（図４ 生物のステータス）[3]（図３ 生息マップ）[3]
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遺遺伝伝的的アアルルゴゴリリズズムムのの応応用用  

～巡回セールスマン問題の解決方法による差異～ 
 

システム情報学科   
名古屋教育センター  
指導教員：斎藤 健司 

２０７０１２３ 
住井 颯真 

 
1. はじめに 
 地球上で生物がこれまで存続できた最大の要因とはなんだろうか？それは、生物が交配

などを繰り返し多種多様な個体へと進化していくことで、環境に適応した個体が生まれ生

き残るといった遺伝的アルゴリズム（以下 GA と呼ぶ）の要素であると私は考える。私が当

テーマを選んだ理由として、そういった生物の進化のアルゴリズムを研究することを通し

て人と AI が作る新たな可能性について知りたいと考えたからである。今回はそのような

GA がどのようなものなのかということと、GA を応用し巡回セールスマン問題を解くこと

に加え、巡回セールスマン問題に対して GA がどのように操作を行い、解の差異について述

べていく。 
  
2. ルーレット選択、トーナメント選択 
 GA では、淘汰によって次世代の子を決める。その際に用いられる淘汰方法として代表的

なものが「ルーレット選択」と「トーナメント選択」である。 
・ルーレット選択 
ある確率 P𝑖𝑖によって個体𝑖𝑖を選択する方法。確率 P𝑖𝑖は個体の適応度によってきまり、以下の

式で表すことができる。 

  P𝑖𝑖  =  ƒ�
∑ ƒ�

 
ルーレット選択では、適応度が負の場合を考慮しない方法であるため、個体間の適応度に差

が大きいほど適応度の高いまたは低い個体ばかりが選ばれることによって十分な解が得ら

れないまま解が早期収束する問題がある。 
・トーナメント選択 
個体群の中からランダムで n 個（n=任意）の個体を選び、その中で適応度が最も高い個体

を選択する方法。これにより選ばれた個体は次世代の個体となり、その後の選択に影響はな

い。n を大きくすることで適応度の大きい個体が次世代に増えるが、その場合早期収束する

可能性が高まる。 

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

住井　颯真
２ ０ ７ ０ １ ２ ３

～巡回セールスマン問題の解決方法による差異～

52 .遺伝的アルゴリズムの応用
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3. プログラムの設計方針 
  本論文では、開発環境に Visual Studio Code を使用し言語は Python を用いてシステム

を作成した。 
 
4. プログラムの概要 
 GA による巡回セールスマン問題（以下 TSP と呼ぶ）の解決方法には様々なものがある。

その中から私は、GA の淘汰という処理プロセスに注目した。淘汰方法にも様々なものがあ

るが、今回はルーレット選択とトーナメント選択の 2 通りの結果を比較することで TSP に

対して淘汰方法の違いによる解の差異について実験した。この 2 通りの淘汰方法の結果を

比較してみると、ルーレット選択は、トーナメント選択に比べ出発点から終着点までの距離

が更新されるのが多いことがわかった。また。各世代最も優れた個体を比較すると、トーナ

メント選択はルーレット選択に比べ、世代が更新されるごとに評価値が増加することが多

く、評価値が減少することは少ない。これらの比較結果は、ランダム要素を取り入れている

ため、変化はあるが概ね正しいということが分かった。なお、最終世代の最短経路の比較つ

いては、実験結果によってばらつきがあり、ルーレット選択とトーナメント選択でどちらが

優れているかは判断ができなかった。つまり、これら結果からわかることは、よる TSP の

解決では、ルーレット選択とトーナメント選択では、最短経路による違いはなかったがルー

レット選択のほうが評価値の増減にばらつきがあるため、世代数やパラメータの値が大き

くなった場合、解の早期収束になりにくくトーナメント選択に比べ信頼性が高いと結論付

けることができる。 
 
5. おわりに 
 今回の論文にて AI の一つである GA に触れることで AI に深く関われたと感じるととも

に、AI にできることの可能性の大きさを改めで実感することなった。私は、GA で TSP を

解いたが GA で TSP という 1 つの問題を解くだけでも多くの方法があり、そのほか様々な

問題に応用でき、AI の汎用性の高さを知ることができた。今回作成したプログラムでは改

善点が大いにあり GA でできることのごく一部に過ぎなかった。今後の未来に向けて AI に
できることを増やすことも重要だが、既存の AI をどれだけ巧みに使えるかということも重

要であると私は考える。 
 
参考文献 
[1] 順序型 GA の遺伝子表現と操作－セールスマン巡回問題を例に－小野俊彦  

http://ono-t.d.dooo.jp/GA/GA-tspcov-j.pdf  
[2] 「python で遺伝的アルゴリズム（GA）を実装して巡回セールスマン問題（TSP）をと

く」 をやってみた https://qiita.com/spwimdar/items/e46487e25f35953c7cfe 
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2070157 

髙野 智哉 
1. 序論 

これからの社会ではAI が必要だと考える。その AI を強化させるには強化学習が必要だと考える。
なぜかというと日本では少子高齢化などで人口減少が予測される。そこで今後 AI とのつながりがあ
る強化学習は今以上に必要だと考える。本論文では強化学習の仕組みや強化学習に関連のある言語
や強化学習の活用事例を調べ、強化学習を用いたシステムの事例を論ずる。 
 

2. 強化学習とは 
強化学習(Reinforcement Learning)とは、機械学習のアルゴリズムのひとつであり、「システム自

身が試行錯誤を繰り返して最適なシステム制御を実現していく仕組み」である[1]。詳しく説明する
と強化学習に正解を与えなくても試行錯誤を繰り返しながら、最適な行動をするようにコンピュー
タが学習する。 
 

3. 強化学習を用いた技術 
AlphaGo は GoogleDeepMind によって開発されたコンピュータ囲碁プログラムである。これま

で囲碁はコンピュータが人間に打ち勝つことが最も難しいと考えられてきた分野である。AI が人間
に勝利を収めたことにより世界に衝撃をもたらしたのである。自動運転とはドライバーによる運転
操作を必要としないで、車が自動的に走行してくれるのが自動運転であり自動運転が可能な車のこ
とである[2]。 
 

4. 自動運転を導入するメリット 
自動運転を導入することでメリットになることが 7 点ある[3]。1 点目は渋滞問題が解消すること

である。2 点目は環境汚染の抑制につながることである。3 点目は交通事故を防ぎやすくなることで
ある、4 点目は移動の負担が少なくなることである。5 点目は移動中の過ごし方が快適になることで
ある。6 点目は運転できない人の移動手段になることである。7 点目は自動車保険料が安くなること
である。 
 

5. 自動運転車のデメリット 
自動運転車のデメリットとして 5 点挙げられる。1 点目は自動運転のリスクとして議論されてい

るのが、事故が発生した際の責任問題である。2 点目は自動運転に関しての安全性や信頼性の実証
である。3点目はこれまでではなかった自動運転車による交通事故が今後起きる可能性があるので、
現在、新たな法整備が必要とされていることである。4 点目はトラック運転手やタクシー運転手な
ど運転を生業とする人の仕事を奪ってしまうのではないかということである。5 点目はコストの高
さである。 
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6. 自動運転の実現に向けて AI が抱える課題 

1 点目は不完全知覚問題車に搭載されたセンサーでは限られた情報しか計測できないため、あら
ゆる状況をすべて識別することはできないという懸念があることである[4]。2 点目はレベル 3 での
自動運転では危険予測した時点でドライバーの手動運転に切り替わるが、急な引継ぎに人間が対応
できないのではないかというのが切り替え問題である。[5]3 点目はトロッコ問題である。例を挙げ
るとブレーキの壊れたトロッコがそのまま進めば 5 人が犠牲に、コントロールすれば 1 人が犠牲に
なるという状況でどちらを選択するかという問題が発生する。こうした状況は、自動運転でも十分
起こり得ると考えられる。 
 

7. 結論 
今回の研究を通して強化学習を用いたシステムが開発され、生活の身近な分野で利用されている

ことが分かった。人は常に時間の短縮や作業の効率化を求めている。コンピュータハードウェアも
さらなる進化を遂げることは容易に想像できる。ハードウェアの進化とともに AI の技術も進歩し、
強化学習が適応される分野がますます広がり、生活の中に浸透していくことが期待される。その反
面で解決しなければならない課題が発生することも理解することができた。 

 
引用・参考文献 

[1] NTT 東日本 ディープラーニング入門｜仕組みやできることから導入の流れまで解説 
https://business.ntt-east.co.jp/content/cloudsolution/column-306.html 

[2]ジョイカルマガジン 自動運転とは？メリット.デメリットや自動運転機能搭載の国産車をご紹介 
https://joycal.jp/magazine/carlife/auto_drive 

[3]DIGITALSHIFTTIMES 自動運転とはどのような仕組み？知っておくべき基本知識を徹底解説 
https://digital-shift.jp/flash_news/s_201216_29 

[4]Apiste 自動運転に欠かせない AI の役割と課題について
https://www.apiste.co.jp/column/detail/id=4828 

[5]自動運転 LAB 自動運転と AI(2023 年最新版)走行システムやマッピング、セキュリティで必須に 
https://jidounten-lab.com/u_35766#AI-5 

[6]NEC 自動運転など自動車で活用される AI 技術の事例と今後の課題 
https://www.nec-solutioninnovators.co.jp/ss/mobility/column/07/ 
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Q学習の応用実験 

Q学習の実装およびランダム性への耐性実験 

 
システム情報学科 
広島教育センター 

指導教員：斎藤健司 
 

2070188 
嵜本 明良 

 
はじめに 

多くの学者や専門家が研究していた Q 学習。その実、単純な仕組みを用いた、道順を作成するなど

に用いられている。各文献、専門家の記録や実験においても、必ずゴールが存在し、障害物となるも

のがすべて見えているものが大半を占めていた。そのため今回は Q 学習はどの程度のランダム性に対

して解を見いだせるのかどうか、また、その間に出てきた疑問について考察、実験し評価したので、

これを報告する。 
 
本論 

本来、Q 学習は教師モデル無しで、与えられた環境から失敗と成功を経験し、その行動とその後の

行動の「価値」を最大化させるための計算を行い、結果に反映させる、強化学習の 1 つである。最善

の行動群を選択するために、現在の行動からその後取りたい行動の価値を計算し、Q テーブルと呼ば

れる結果を保存するための表にその時取った行動の「価値」を保存していく。この時の Q テーブル内

の値を Q 値と呼ぶ。最終的にその Q 値が大きい順に行動を選択していき、それを最善の行動群として

我々に返してくれる。Q 学習は Q 値を導き出すための手段として、Q 値計算用の公式を有している。 

𝑄𝑄(𝑆𝑆𝑡𝑡, 𝐴𝐴) ← 𝑄𝑄(𝑆𝑆𝑡𝑡, 𝐴𝐴) + 𝛼𝛼 [𝑟𝑟𝑡𝑡 + 1 + 𝛾𝛾max
𝑝𝑝

𝑄𝑄(𝑆𝑆𝑡𝑡+1, 𝑝𝑝) − 𝑄𝑄(𝑆𝑆𝑡𝑡, 𝐴𝐴)] 

又は、 

𝑄𝑄(𝑆𝑆𝑡𝑡, 𝐴𝐴𝑡𝑡) ← (1 − 𝛼𝛼)𝑄𝑄(𝑆𝑆𝑡𝑡, 𝐴𝐴𝑡𝑡) + 𝛼𝛼 (𝑟𝑟𝑡𝑡+1 + 𝛾𝛾max
𝑎𝑎𝑡𝑡+1

𝑄𝑄(𝑆𝑆𝑡𝑡+1, 𝐴𝐴𝑡𝑡+1)) 

いずれも出てくる結果は同じで、これらについて解説した。また、Q 学習の実装のため、インターネ

ット上で紹介されている「テストの実行 - C# を使用した Q 学習の紹介 [1] 」を

MicrosoftVisualStudio の 2022 年版の学生用 IDE を用いて C＃で実装した。 

システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

嵜本　明良
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現在のマスを 1 次元とし、次に移動できるマスを 2 次元とした二次元配列(図 1)を設定し、移動可能な

場所の初期値を-0.1、ゴールを 10 と設定した、スタートを 0、ゴールを 11 とした図 2 の迷路をゴール

まで導く学習を行わせた。その後、移動可能なマスにランダム性を与えて、必ず移動先のあるランダ

ムな移動先と、移動の保証がないランダムな移動先を対照的に比較実験を行い、考察通りの結果にな

ったか、ならなかった場合はその原因、また新たに浮上した疑問について実験、評価を行った。

まとめ

Q 学習を学ぶにあたっては公式の理解度を求められることが分かった。Q 式について理解を行い、

コンピュータが使える形に落とし込む方法を探し、学んだことによって、Q 学習についての理解が多

少深まった。また、コードを実際に動かし、疑問に思った変数に対して出力処理を行う、たくさんの

Q 学習のプログラムを調べることで、Q 学習のプログラムに関する理解も行えた。また、ランダム性

を与えたことで、Q 学習はどの程度ランダム性のあるプログラムなら耐えられるかを検証することも

でき、プログラム中にはない、移動可能な隣り合っているマスをどう見つけているのかも調べること

ができた。

この度、機械学習の一端を学べたこと、とても良い体験ができたと考えている。

参考文献

1. MicrosoftDocument「テスト実行-C#を使用した Q 学習の紹介」

https://learn.microsoft.com/ja-jp/archive/msdn-magazine/2018/august/test-run-introduction-to-q-
learning-using-csharp (参照 2023-08-27)

図 1 移動可能マス 図 2 迷路
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E ラーニングシステムの研究 

システム情報学科   
北九州教育センター  
指導教員：齋藤 健司 

 
2070212 

木下 裕登 
 

１．はじめに 
  IT 技術の急速な発展により、多くの人たちが情報機器に触れる機会がふえた。E ラーニングシス

テム[1]はコロナ禍から活用する人々が増えてきた。殆どの人がデジタルデバイス[3,4]でインターネ
ットにアクセスできる現代で、インターネット経由で学習できる E ラーニングシステムはとても実
用的だ。本論文では E ラーニングシステムの学習効果や従来の学習方法などと比較し、考察してい
く。 

２．E ラーニングシステムについて 
 E-ラーニングシステムとは上記の定義の教材を通信技術により、パーソナルコンピューターやタ
ブレットやスマートフォンなどからインターネットを利用して学習、管理するシステムである
[1,4]。情報通信技術の発展により、スマートフォンを多くの人々が所有しているため、この学習形
態は、元来の対面授業と比べても時間や場所に制限されない日常生活の多くの場面で利用できる学
習形態である[4,8]。一般的に欠点としてよく挙げられるのが、モチベーションの維持の難しさであ
る。この問題がなぜ起こるのか調査により、明らかにする[1,2,3,4,6]。 

３．本論文の目的 
  E ラーニングシステムの問題点や E ラーニングシステムを利用するに当たって必ず関係してくる

デジタルデバイスの問題点を洗い出し、受講者が E ラーニングシステムをどのように捉えているの
か明らかにすることで、E ラーニングシステムの改善点を見出す[3,4,5,6,8,9,10,11,12,16,17]。 

４．E ラーニングシステムの改善案 
受講者は E ラーニングシステムの講義動画を YouTube などの動画コンテンツと同じものと認識し

ていると仮定し、YouTube や Netflix などと性質を近づけることで、これらの日常的なタスクの中に
E ラーニングシステムを利用するというタスクを入れ込むことで、学習を習慣化させる
[9,10,11,12,13,14,15,16,17]。 

５．終わりに 
  本論文では E ラーニングシステムの調査以外にも、デジタルデバイスについての調査や人間の習

性や特徴、現代人の生活習慣についてまで調査した。生活での行動や人がスマートフォンに対して
どのように認識しているのか理解できた。E ラーニングシステムはとにかく、受講者の日常生活にい
かに組み込むのかが重要だと結論づける[12,13,14,16,17]。 

 
参考文献 

[1]富永敦子,向後千春（2014）「e ラーニングに関する実践的研究の進展と課題」 
https://doi.org/10.5926/arepj.53.156 （参照 2023-09-27） 
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１．はじめに

電子教材の作成
幕末について学べる幕末クイズ

平石 悠馬
システム情報学科

鹿児島教育センター
指導教員：斎藤健司

昨今様々なものが電子化されており、電子マネーや カードなどの生活を豊かにす
るものが次々と普及している。その中で注目しているのが電子教科書や電子教材とい
った教育現場で活躍しているものである。 年の旺文社の調査で分かっているが

機器の導入していない高校が ％となっている。このことからほぼ全ての高校で
機器を導入、活用していることが分かった。

 電子教材
電子教科書や電子教材の違いとして検定に合格したものであるかそうでないかという
ところで教材は教科書での学習をサポートするものであり、 機器を用いて学習する
ものである。
電子教材普及の背景として スクール構想が考えられていて、その中で指導生徒用
の端末を 人 台用意しインターネット環境に接続し学習を行う構想のことである。こ
の構想が挙げられていることで 機器を用いて学習できる電子教材が普及している。

 今回の電子教材
今回作成した電子教材は幕末について学べる 択クイズを作成した。電子教材は
サイト上で行えるものを作成した。範囲としては平成 年の学習指導要領 を参考に範
囲を選定した。クイズは全 問出題され、それらを答えることで正誤判定がされすべて
解き終わったらスコアが出てくるようになっている。スコア画面で問題の解説ページに
飛ぶことで問題の解説を見ることができるようになっている。

1．  はじめに

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

平石　悠馬
２ ０ ７ ０ ２ ５ ５

幕末について学べる幕末クイズ
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今回の作成物はスマホやタブレットを想定して作成しているためデバイスのサイズに調
整されるようにした。また登録されている問題がランダムで出題されるようにした。今
後はサーバーなどを立てユーザー情報などを保持し学習履歴などが見られるようにして
いきたい。

４．考察
電子教材の今後として 年の の調査では、デジタル機器の利用に関する件
では学習にデジタル機器を利用しているかどうかという調査では 平均を大きく
下回ってしまい加盟国 ３７か国中最下位であることが分かった。反対に勉強以外の遊び
に使っている割合は加盟国平均を上回っていてインターネットを活用して学習を行っ
ていないことが分かった。 これらを受け 年に全国の公立小学校で ％、中学
校で ％が「全学年」または「一部の学生」に端末の利用、活用が行われている。ま
た全国で児童生徒 人 台のデジタル機器を教育現場で使えるように検討している。
電子教材の課題としては、教員の活用スキルの向上が求められる。今までの手法とは異
なる方法になってくるため教員がうまく活用し生徒に教えることができなくてはならな
い。また生徒の情報モラルの向上も課題としてあげられる。インターネットを活用し学習
を行うので正しい情報モラルが求められる。技術的な面ではフィルタリング設定などを行
い危険なサイトにアクセスできないようにしなくてはならない。このように課題はたくさ
ん存在するがそれらに適応し、課題を解決していくことが大事であると考える。

＜参考文献＞
モバイル端末の導入率は約 ％・・・高校 校の 活用実態

デジタル教材のメリット・デメリット、何ができるのかを解説

簡単にわかる！ スクール構想とは。目的や背景、現状や問題点を徹底解説

スクール構想の実現について

高等学校学習指導要領解説地理歴史編

学校教育情報化の現状について
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ラーニングシステムの研究
システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員：斎藤 健司

神宮司 匠

 はじめに

ここ数年コロナウィルスの影響により、対面での機会が減少した。それに伴い ラーニ
ングの利用が多くなった 。 ラーニングについてこれまでの歴史、利点、問題点、これ
からの将来性について研究することにした。

 世界・日本における市場調査

世界と日本それぞれにおける ラーニングシステムの市場について調査した 。世界
市場では、アジア太平洋地域、アメリカの市場が大きい。世界全体としてインターネット
の利用が拡大しており、デジタル化が生活に浸透している国々での市場が大きい結果とな
った。日本市場については、 年から 年までの予測機関において、年平均成長率

は 推移しており利用の増加が見られる。

 E ラーニングシステムの利点と問題点

 提供者メリット
企業研修において ラーニングを導入することで、大幅なコスト削減が見込める。教材

の作成が容易であり、繰り返し利用が可能である。教材の印刷費、研修会場費、参加者の交
通費、宿泊費等を抑えることができる 。受講者の出席状況や受講状況をシステム上で一
括管理できるため、管理者側が受講者に対し案内や注意喚起を即時に行うことができる。従
来の集合研修に加え新たな研修形態として、導入数は増加していくと考えられる。
教育ビジネスでは、様々な学生 遠隔地に住む人や諸事情により通学できない人 に対し学

習を提供することができる。紙での学習ではできなかった、動画や音声を用いた学習により、
更なる高い学習効果が期待できる。
大学・高等教育においては、ターゲットの拡大が期待できる。今日日本では少子化が社会

問題の一つとして挙げられる。大学では大きな影響を受けており、定員数を満たさない大学
が続出し、大学の淘汰が後を絶たない。現状打破のため、多様な学生の受け入れが対策の一
つとして行われている。 ラーニングの導入によりこれまでの留学生の受け入れのみなら

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

神宮司　匠
２ ０ ７ ０ ２ ７ ２
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ず、主婦層や社会人のリカレント教育が可能となる。新たなターゲット層の増加が期待され
る。

3.2 提供者デメリット
ラーニングを導入する上で大きな問題として強制力の低下が挙げられる。集合研修と比

較し、日付、場所、受講者本人のモチベーションの有無を問わないため本人の主体性、モチ
ベーション維持が必要となる。またスマートデバイスでの利用が主となるため操作に関す
る最低限の リテラシーも求められる。

 利用者メリット
パソコンのみならず、スマートデバイスでの利用が多くなった。時間や場所を問わないた

め、 分といった短い隙間時間の活用、無駄な時間を減らすことができる 。理解度に応
じて繰り返し学習でき周囲を気にすることなく、自分のペースで学ぶことができる。

 利用者デメリット
実技の技術を習得する分野に関しては、実技研修を行うことができない。座学や音声が必

要となる学習は行えるが、実践することができない。また、 ラーニングを行う上で受講者
本人が学習に対し消極的な考え、計画性がない場合効率的な学習効果は期待できなくなる。

 今後の E ラーニングシステムについて

ラーニングについて調査した結果、様々な業界で需要が高まり多くの利点がある反面多
くの問題点が残されていることが分かった。更なる ラーニングシステムの開発のみなら
ず、受講者本人のモチベーションといった精神的な部分の改善、アウトプットの機会に関し
ては多くの時間と労力が必要となる。開発する上で国内のみの知識だけではなく、外国との
情報共有、交流を交わすことも必須となると考える。

参考文献
ラーニング事業 業種別開業ガイド 中小企業ビジネス支援サイト

2021年の eラーニング市場の現状と今後の動向を解説 | eラーニングシステムの
learningBOX

 

eラーニングとは | e-learning（イーラーニング）システムの導入ならデジタル・
ナレッジ  

国内企業の eラーニング実施率は 80.0％、3000人以上の企業では 95.8％ --JMAM

調査 - ZDNET Japan  
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Unity 上で食物連鎖を分析する 

システム情報学科 
鹿児島教育センター 

指導教員：齋 藤 健 司 

2070275 

古川 歩武 

１１．．ははじじめめにに  

人工生命で食物連鎖を分析するとどのような結果が出るのか。ここでいう人工生命とは、インター

ネット上で動物や植物、微生物を作成し、現実世界の生物環境を分析することに役立てることもでき

る分野のことを言う。先行の人工生命の研究では、情報のまとめや現行の生物の特定行動の再現・分

析、仮想世界上の人工生命の物理回路の実装・物理回路を用いて実践といった研究が行われている。

しかし、食物連鎖を再現し、数の割合の増減等による変化を分析したものは見受けられなかったため、

新しい視点として食物連鎖を人工生命で再現することとした。 

２２．．食食物物連連鎖鎖ににつついいてて  

食物連鎖とは、「生産者、生産者を食べる一次消費者、一次消費者を食べる二次消費者、さらに三次、

四次というように段階的に整理することができる」[１]。 

３３．．生生産産者者、、一一次次消消費費者者、、二二次次消消費費者者とと食食物物連連鎖鎖ののモモデデルル化化  

食物連鎖と言えば地上と海中、空中といったそれぞれのフィールド、または、地上から海中へ、空

中から地上へ、といったフィールドからフィールドまでの食物連鎖と幅広く存在するが、今回の検証

では、海中に限定して実験を行った。 

3 次元的に自由に移動できるフィールドを作り、生産者である餌、生産者を食べる一次消費者であ

る小魚、一次消費者を食べる二次消費者である魚を前提とし、モデル化を行った。主なルールを下記

に示す。 

• 経過時間が５秒刻むごとに餓死カウントをー0.2 する。 

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

古川　歩武
２ ０ ７ ０ ２ ７ ５
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2 
 

• 餌は一定数減少した際に全て活性化する。 

• 餌は小魚に捕食されると非活性化する。 

• 小魚は魚に捕食されるか、餓死カウントが０以下になると非活性化する。 

• 小魚は餓死カウントが１０を超えた際に、餓死カウントを-５しつつ、自分のコピーを生成する。 

• 魚は餓死カウントが０以下になると非活性化する。 

• 魚は餓死カウントが３０を超えた際に、餓死カウントを-１５しつつ、自分のコピーを生成する。 

４４．．研研究究結結果果  

結果としては、餌と小魚と魚の割合が、150:150:2、又は 200:150:4 の割合の時、最適なバランスで

数を維持することが判明した。しかし、10 分後には小魚の数が十分満たされていることにより、魚の

減少が発生せず、魚の増加によりバランスが最終的に崩れてしまうことが判明した。また、魚の割合

が大きい場合、小魚を食べつくす前に魚がすべて餓死してしまうこと、餌の割合が大きい場合、魚が

十分な数いなければ小魚の増殖が止まらず、バランスが崩れてしまうことも分かった。 

５５．．最最後後にに  

今回の実験を通して、人工生命により食物連鎖を再現することは、実際の食物連鎖の環境分析にも

役立つ可能性を強く感じ取ることができた。また、この実験では、餌は勝手に供給されることになっ

ていること、寿命という概念がなく、三次消費者もいないため二次消費者が増え続ける環境となって

いること、様々な課題が見つかっており、まだまだ突き詰める余地があることも、次の研究に生かし

たい。そして、この論文を読んだ人々によっても、この論文を土台として、人工生命における食物連

鎖の実験が進められることを強く願う。 

６６．．参参考考文文献献  

［１］文部科学省「理科（生物基礎）」 
https://www.mext.go.jp/component/a_menu/education/detail/__icsFiles/afieldfile/2021/000015567/20
210601-mxt_kyokasyo02-000015587_078.pdf (参照：2023/06/11) 
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システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

上澤　伶二
２ ０ ７ ０ ２ ８ ５

サイバー攻撃を学ぼう

60 .電子教材の作成　
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システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

井上　琴音
２ ０ ７ ０ ３ ９ ８

C言語ラーニング

61 .電子教材の作成　
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システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

鎌田　悠起
２ ０ ７ ０ ４ ２ ６

62 .強化学習を用いたシステムの考察
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遺伝的アルゴリズムの応用
遺伝的アルゴリズムの活用とその有用性

システム情報学科
新潟教育センター

指導教員：齋藤 健司

齋藤 拓未

第 1章 序論
人工知能が現在の「人間の思考を模倣するようなプログラム」と定義されたのは 年、アメリカの計

算学者であるジョン・マッカーシーだった。彼は、ダートマス会議で初めて という言葉を使ったとされ
ている。さらに と呼ばれる 開発に使われる言語を開発した。これを皮切りに現在に至るまで様々
な の研究がなされた。近年では、コンピュータが大量のデータからルールやパターンを発見し独自で学
習する「機械学習」や深層学習（ディープラーニング）が開発され、 の実用化がより身近になった。
本論文では、新幹線の先頭のデザインに使われた機械学習の一種である遺伝的アルゴリズムについて考察

していく。

第 2章 遺伝的アルゴリズムの仕組み
遺伝的アルゴリズムは 年、ミシガン大学のジョン・ ・ホランドによって提唱された近似解を探索

する進化的アルゴリズムの一種である 。大まかな流れを以下に示す。
初期集団生成
与えられた環境での適応度を計算
選択
交叉
突然変異
〜 求めたい結果が出るまで繰り返す

適応度とは、各個体に与えられた個体値のことである。選択・交叉・突然変異のことを遺伝子操作と言
い、これらには様々な方法がある。そのため問題に応じて最適な方法を選ぶ必要がある。遺伝的アルゴリズ
ムは他の進化的アルゴリズムより自由度が高く、設計変数の多い帯域的な最適化に有効である。しかし、求
めたい値以下に収束する過剰反応や、正解に近い値がなかなか淘汰されないヒッチハイク問題といった欠点
もある。遺伝子操作を正しく行うことでこれらの短所を克服し探索の多様性を保つ。

第 3章 実験
遺伝的アルゴリズムの有用性を示すための実験を以下に示す。今回は、 で二足歩行をする モデ

ルを作り歩行学習させる。有用性の検証を行うため、以下の点を主軸に実験を行なった。
・様々な挙動を観察する
・高い個体値を持つ個体を作る
・探索時間を短縮する

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

齋藤　拓未
２ ０ ７ ０ ４ ３ ５

遺伝的アルゴリズムの活用とその有用性

63 .遺伝的アルゴリズムの応用
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図１ 使用する モデル 図２ 探索の様子

しかし、実験の途中で直立することが困難であると分かったため、以下の通りに３ モデルを変更した。

   図３ 変更したモデル 図４ 変更後の探索の様子

以前のモデルでは、体の向きが進行方向に傾き歩行を妨げていたため、あらかじめ後ろに傾くように設定
することでより歩きやすいように変更した。実験では、個体の生成数、選択する個体数、突然変異する個体
数などを変更して歩行学習を行なった。遺伝的アルゴリズムの要素以外にも摩擦力や重力といった環境も変
更しそれらの影響を観察した。
実験では世代を重ねるごとに個体値が増加しており遺伝的アルゴリズムによる最適化が行われていること

が分かった。また様々な挙動を観察でき、探索に偏りがなく探索の多様性を感じることができた。しかし、
環境を変えることで個体値が予想外の変化を見せ探索の進捗が分かりにくくなることや、異常に個体値が下
がり続ける現象が起きる、といった環境やパラメータ調整の難解さを感じることもあった。

第 章 まとめ
今回の実験では、直立はしないものの様々な動作を観察することができた。遺伝的アルゴリズムは、環境

に応じた最適解を探索するので、探索前に考えた仮説とは違った動作が良い結果を生むことがある。本論文
の主題である「遺伝的アルゴリズムの有用性」についてだが、簡単な数値問題からこのようなシミュレーシ
ョンにまで生かすことができる汎用性や、探索の多様性の観点から遺伝的アルゴリズムは有用であるという
結論に至った。しかし、詳細な環境の構築ができなければ遺伝的アルゴリズムの効果が得られにくいことや
パラメータ調整による変化の不透明さといった問題点も見られた。

◆参考文献

遺伝的アルゴリズム
https://www.sys.ci.ritsumei.ac.jp/project/theory/ga/node1.html 参照
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EE--ララーーニニンンググシシスステテムムのの研研究究 

システム情報学科   
名古屋教育センター  
指導教員：齋藤 健司 

2070437 
山際 祐輝 

 
1. はじめに 

この数年、新型コロナウイルスが世界的な流行を起こし、対面で物事を行うことがとても厳しい状態
が続いた結果、対面で実施せずともインターネットを用いて遠隔で物事を行うことを可能とするオンラ
インの活用が注目された。 

学習形態も新型コロナウイルスに影響され、従来では集合研修などの対面による実施が行われていた
が今では E-ラーニングによる学習方法が注目されており、導入する企業や学校の数が増加傾向にある。 

本大学のポータルサイト「無限大キャンパス」にも E-ラーニングシステムが導入されている。対面で
授業を行わなくとも学習ができ、学習内容も一括に把握し管理することができる。しかし E-ラーニング
システムを導入することは様々なメリットがある中、問題点もいくつか存在する。これまでの E-ラーニ
ングシステムについて調査し、そのメリットやデメリットをまとめ考察を行う。 
 
2. E-ラーニングについて 

「E-ラーニングは主にパソコンやスマートフォンなどの電子機器を用いてインターネット上で学習
すること[1]。」である。E-ラーニングは LMS と呼ばれる学習管理システムを使用した学習のことを
指し、「インターネット上で教材の配信や受講状況、成績の管理などを行うことができる。[1]」E-
ラーニングシステムを導入することは、教員不足を解消するための手段の１つである。 

 
3. E-ラーニングのメリットとデメリット 

受講者側、管理・講師側の学習形態ごとでメリット・デメリットは様々存在する。それぞれを学習形
態のメリットは他の学習形態のデメリットといった完璧な学習形態はあらず、一つ一つ欠かせない学習
形態となっていることが考えられる。また、2 種の学習形態を導入したブレンディットラーニングを取
り入れることで「『受動態になりがち』という E-ラーニングの課題も解決され、受講者の内容理解が深
まる効果も期待できるようになりました[2]。」 
 
4. E-ラーニングの課題 
 E-ラーニングを導入する上で挙げられる課題がいくつか存在する。場所や時間を選ばない E-ラーニン
グは受講者に対して学習への精神的な圧迫感やストレスと受け取ってしまうこと、E-ラーニング実施中
にボタンを連打し本文を読まずに読み飛ばしするものが現れてしまうこと、受講者の学習意欲は一様で
はないため、その点を踏まえて１人でも多くの受講者に E-ラーニングを有効活用してもらえるようにし
なくてはならないという問題が挙げられる。 
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5. 現在と今後の E-ラーニングについて 
 現在日本は IT 技術が進化し続けており、時代の変化とともに学習形態も影響され大きく変化していっ
た。スマートフォンの普及によるモバイルラーニング、モバイル端末とパソコンで教材の統一化を図る
ためのマルチデバイス化、E-ラーニングを取り組むことで容易に行えるようになったアクティブラーニ
ング、AI 技術を E-ラーニングに取り込むことで教員不足への貢献などがある。今後は LMS のクラウド
化によるセキュリティ面の強化や VR 技術を研修に取り込むことで「現場で動作を見せながら教育する
必要があった研修を e ラーニング上で、実習形式で伝えることが可能になった[3]。」これら技術の進化
によってより質の高い学習ができるようになった。  
 
6. おわりに 

E-ラーニングについて様々な研究・考察を行い、E-ラーニングだけでなく他の学習形態のメリットと
デメリットを知ることができた。E-ラーニングだけ取り組むのではなく、E-ラーニングのデメリットを
他の学習形態のメリットで補ったりする学習方法がこれからの学習には必要と考えた。また、多くの受
講者が学習意欲を保てるような E-ラーニングもより良い教育の実現につながるのではないかと考える。 

 
    

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

参考文献 
[1]e ラーニングとは？導入背景やメリット・使い方・導入方法について解説 

https://linkacademy-business.com/column/0001#627e3e6c8b235943199faf8d-1653441817231 
   ,(参照 2024-1-23) 
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   , (参照 2024-1-23) 
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ジタル・ナレッジ 
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, (参照 2024-1-23) 
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e-ラーニングシステムの研究 

システム情報学科 
札幌教育センター 
指導教員：齋藤 健司 

2 0 7 0 4 8 5 
條野 巧真 

 
１．はじめに 
 e-ラーニングという、インターネットを利用して行う学習の利点と問題点、その改善点を考察しな
がら実際に体験した e-ラーニングを使用した授業について触れながら研究していく。 
 
２．e-ラーニングシステムとは 

e-ラーニングとは、electronic learningの略で、コンピューターとインターネットを活用した学習形
態のことである。B to Bで提供されている一般的な eラーニングは、教材コンテンツと LMS（学習管
理システム）で構成され、学習管理システムはサーバ上にあり、ここから学習者の端末に教材コンテ
ンツを配信する。学習者がこれを受講すると、学習履歴が LMS 側のデータベースに記録される仕組
みである。 

LMSとは、e-ラーニングコンテンツを配信したり、学習結果をデータとして管理したりすることを
目的として開発されました。近年では、単なる「eラーニング配信システム」ではなく、企業の人材育
成に必要な機能を総合的に備えたプラットフォームとしての開発が進んでいる[1]。 
 
３．e-ラーニングの歴史 
日本で本格的に e-ラーニングが普及したのは2001年で日本イーラーニングコンソシムが設立され、

e-ラーニング普及事業が本格的に始まった。2000年代後半には、iPhone、Androidに代表されるスマ
ートフォンなどが登場し、2010 年には iPad、Nexus といったタブレット端末が登場し急速に普及が
進んだ。これらの機器は休息時間や移動時間などの隙間時間を生かした学習にも最適で、学校や塾、
企業研修の現場で活用が進み、様々な利用法や成果が報告されている。e－ラーニングの発展は、スマ
ートフォンやタブレットなどのモバイル端末の普及により、さらに手軽にどこでも学べるようになり、
e-ラーニングはさらに進化していきました。 
現在では、AIや VRを使用した e－ラーニングもあり、これによりさらに e-ラーニングの活用方法が
広がっていくと考える。 
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４．e-ラーニングの管理者側利点 
e-ラーニングは、管理者側と利用者側の利点がある。管理者側の利点は、学習履歴を活用し、体系

的な教育を提供できる。学習履歴により、一人一人の社員が目標に到達するまでのプロセスを管理す
ることができる。e ラーニングは、大勢の学習者に均質的な教材を届けることができる。対面では、
会場の大きさなどで参加人数は限られる。同じ教材を使用して授業をしても講師によって品質にむら
が出てしまう。e-ラーニングシステムでは、大勢に対して全く同じ内容を届けることができる。 

 
５．e-ラーニングの利用者側利点 
学習者の利点は、何度も繰り返し学習ができることである。対面での研修は、受講時間が過ぎれば

授業で説明してもらう機会は一度だけで、聞き逃したりしてしまうと覚えられない可能性がある。eラ
ーニングは繰り返し受講が可能なため、反復して学習ができる。e-ラーニングは個人の学習し歴はサ
ーバに記録されるため、管理者は、参照することができる。そのため学習した内容が相手に伝わり個
人が学習に取り組む姿勢を評価してもらうことができる。e-ラーニングは自分のペースで学習するこ
とができ、決められた時間や場所を必要としないため、端末とインターネット環境があればいつでも
環境を気にせずに学習することができ、学習の習慣化につながる。 
 
６．e-ラーニングの問題点 
管理者側の問題点は、交流機会が減少してしまう。集合研修などでは、社員間のネットワーキング

に役立つ。個人で学習する eラーニングでは社員間のネットワーキングなどの副次効果はない。他に
も質疑応答ができない問題点がある。自己学習なため、学習中に疑問があってもその場で解決するこ
とができない問題点がある。 
学習者側の問題点は、モチベーションの維持が難しいという問題点がある。個人の性質にもよるが、

集合研修のほうが、楽しいと思う方が多く、e-ラーニングでは物足りなさや、やる気が起きないとい
う事態が想定され、モチベーションの低下につながってしまう。その他には受講するための環境が必
要である。 
 
７．おわりに 
 e-ラーニングは今後も更に発展していく期待が高く、新たな学習形態が改革されていく可能性があ
り、今後さらなる利用率の増加が期待できる。研究を通して e-ラーニングについて理解を深めること
ができた。 
 
参考文献 
[1] Eラーニングとは？システムやメリット、導入事例、費用について解説 

https://content.lightworks.co.jp/197/  (参照 2023-08-21) 
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電電子子教教材材のの作作成成  

野球ルールを覚えるクイズの作成 

 

システム情報学科 

名古屋教育センター 

指導教員：齋藤 健司 

2070495   
泉 匠杜 

 

１．はじめに 

 現在、新型コロナウイルス感染症（以下コロナウイルス）の蔓延により、社会での生活様式が変化
してきている。コロナウイルスの感染拡大防止を行うために、学校の授業のオンライン化や在宅で会社
の仕事を行うリモートワークなどが取り入れられてきている。そのため、コロナ禍での生活に ICT の技
術を利用した教育の情報化が推進されている。そこで利用される技術の一つとして、電子教材が挙げら
れる。コロナ禍により、日本国内での電子教材のような ICT 教育を取り入れる動きがみられる。これか
らの情報化社会の一員として生きていく上で、この卒業論文を通して ICT 教育について勉強するよい
きっかけになると考え私はこのテーマを選んだ。 
  

２．ICT を活用した教育 

 ICT 教育とは、今までアナログで行ってきた教育をデジタル化していくことである[1]。 
 ICT 教育は 5 つのメリットがある。1 つ目は「学習能力の向上」が挙げられる。ICT 教育を導入す

ることによって、生徒の学習効率が向上する。ICT を活用すれば、これまでの受け身の授業から、生徒
全体が能動的になる授業へと変えていくことができる。 

2 つ目に「教員の負担軽減」が挙げられる。授業そのものや授業の準備だけではなく、保護者対応や
部活動顧問など、教員はさまざまな業務を抱えている。こうした教員の負担は現場において問題視され
ており、いかにして業務量を減らしていくかが課題とされている。ICT 教育を導入することによって、
授業に用いる資料をプリントアウトする手間や番所する手間など、細かい教員の負担が軽減される。 

3 つ目に「情報共有の簡易化」が挙げられる。パソコンやタブレット端末に授業で使用する資料をま
とめることによって、資料を配布する時間を短縮することができ、効率的かつスムーズに授業を進める
ことができる。教員間での情報共有はいい教材や授業方法を知る機会にもなるため、相乗的に教育の質
が高くなる効果が期待できる。 
  4 つ目に「生徒のモチベーション向上」が挙げられる。生徒の学習に対するモチベーション向上も、
ICT 教育を導入するメリットにいえる。ICT 教育を実施する際には、生徒が興味を持つかどうかの観
点で問題やアニメーションを作成すると効果的な授業を行える。何を授業で教えるかという授業の内
容も大切だが、生徒が授業に関心を持って取り組める仕組みも重要である。 
 5 つ目に「生徒の IT リテラシーの向上」が挙げられる。IT 活用が重視される社会において、パソコ
ンやタブレット端末の操作をはじめとした情報活用能力は、生きる上で必要不可欠な力の一つであ
る。IT リテラシーの向上により、必要な情報を取捨選択しそれを活用することで、自らの頭で考える
力を鍛える効果を期待することができる。 
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３．電子教材 

電子教材[2]とは、「紙の教科書と同じ内容を電子化した教材のこと」と文部科学省で定義されている。
前述のとおり、GIGA スクール構想[3]により 2024 年度から本格的な電子教材の導入を目指している。
また、教育現場ではこれからの教育を支える ICT 環境の整備に注力している。しかし、現段階では電子
教材の導入によるメリットとデメリットを踏まえた慎重な実証実験が必要な段階である。電子教材はあ
まり普及しておらず、タブレット端末を導入している国公立や私立の小中学校に電子教材の無料配信を
進めているが、タブレット端末を有効活用できていない状況となっている。教員一人一人が電子教材の
活用によるメリットやデメリットを適切に理解していく必要がある。電子教材の導入は、情報化社会が
発展する現代社会にとって、重要な要素を持っている。子供たちにとっても、タブレット端末やノート
パソコンを積極的に活用できるようになることは、電子教材に慣れる第一歩になることができる。まず
は国や自治体、教育現場が連携して電子教材の導入に踏み切ることが大切である。また、子供たちだけ
でなく、教育現場もデジタル化に対応していく必要がある。 

電子教材はアニメーションを活用した学習など、紙媒体の教材ではできない学習を可能にしている。
現代社会にとって、タブレット端末やノートパソコンは、私たちの生活に密接に関連するツールとなっ
ている。紙媒体中心で展開していた教育現場においても、電子教材を有効に活用していくことが大切で
ある。 
 

４．システムの概要 

 OS は Microsoft Windows 11 を使用し、論文は Microsoft Word を使用して作成した。 
アプリケーションは Android Studio を使用して作成した。 
アプリケーションは直感的に操作することができる点が電子教材のメリットなので、その点を生かし

た野球のルールに関する簡単な〇×クイズのアプリケーションを作成した。 
 

５．おわりに 

 電子教材というものはコロナ禍において急速に注目度が上昇し、取り入れ始めている技術である。そ
の ICT を活用した教育の情報化が推進されている。医療や教育、テレワークなど幅広い現場で ICT を
活用した業務の効率化が図られてきている。 
 次に、残された課題として、電子教材ならではの文字のサイズの調整などの機能を搭載し、直感的に
利用できる、より完成度の高いアプリケーションの開発を作成する開発技能を身に着けることが課題で
ある。 

最後に、デジタル時代を生きていく子供たちは電子教材を活用していきながら、一人一人が個人に合
わせたスピードでの学習をすることができる点を用いて、より効率的に学習を行っていくことが大切に
なる。 
 

参考文献 

  
 [1]ICT 教育 https://learningbox.online/2022/03/24/blog-ict-education-introduction-merit/ 
 [2]電子教材 https://www.mext.go.jp/content/20200710-mxt_kyokasyo-000008653_03.pdf 

[3]GIGA スクール構想 https://mcs.mynavi.jp/column/2023/02/giga_school/ 
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深深層層学学習習をを用用いいたたシシスステテムムのの考考察察

システム情報学科  
札幌教育センター  
指導教員：齋藤 健司 

  
2070550 
作田 力 

 
 ははじじめめにに

近年は、人工知能に関連するものがニュースの世界だけではなく、私達の日常の中でも触れる

機会が多くなっている。

人工知能は、 とも呼ぶことは多くの人に知られている。一方で、ディープラーニングが深層

学習と呼ばれており、近年急速に発展し、利用が進んでいることを知っている人は少ないと考え

られる。人工知能と深層学習の違いが分かっている人も少ないだろう。

しかし、深層学習は大手企業や 業界の会社だけではなく、中小企業の間でも広く恩恵を受け

ることができ、誰でもすぐに利用できるのである。

本論文では、初めに人工知能と機械学習、深層学習の違いを説明し、その後は深層学習を用い

たシステムが従来のシステムに比べてどこが優れているか、現時点での深層学習の問題点、深層

学習の将来性の つを論じる。

 
 人人工工知知能能、、機機械械学学習習、、深深層層学学習習のの違違いい

人工知能、機械学習、深層学習の つは、簡単に説明すると図のように人工知能の中に機械学

習があり、その中に深層学習があるといった関係になっている 。

この つを少し詳しく説明すると、人工知能をうまく機能させるための方法の一つに機械学習

があり、機械学習の中でもニューラルネットワークというものを利用した学習手法の一つに深層

学習がある。

この章では人工知能、機械学習、深層学習の つの違いを詳しく説明していく。

 深深層層学学習習のの優優れれてていいるる点点

深層学習の優れている点は、機械学習以上の効率化と機械学習では難しい複雑な処理が可能と

いった点や、パターン認識タスクや予測タスクにおける性能が良い点である。これらを活かすこ

とによって人間には難しい作業や 時間の対応などが可能になる。この章では、これらの深層学

習の優れた点について、画像認識、音声認識、異常検知の つの分野について論じていく。

画像認識の分野では、 フォトや 、総合建築会社の安藤ハザマが日本システ

ムウエアと共同で開発したトンネル切羽 きりは 自動評価システム、音声認識の分野では、

アシスタント、 、 の運航案内サービス、異常検知の分野では、異常検知に

深層学習を用いる つのメリットと、それを活用した三井住友ファイナンシャルグループの

クレジットカード不正検知技術について論じていく。

 深深層層学学習習のの問問題題点点

深層学習には優れた点が多いが、もちろんそれだけではなく様々な問題点がある。主な問題点

としては、学習させるデータを選ぶのは結局のところ人間であることや、完成した人工知能を信

頼しすぎてしまうことである。この章では、それら深層学習の問題点について、 に妄信的にな

ってしまい、実際に多くの人の人生を狂わせてしまったオランダの不正検知 騒動の問題や

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

作田　力
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の神格化による医療現場の問題について触れながら論じていく 。

 深深層層学学習習のの将将来来性性

ここまでの章では現時点での深層学習の良い点や悪い点について論じてきたが、この章では深

層学習の将来性について、現在進んでいる深層学習による画像認識を動画に応用して読唇術に使

う研究の話などを交えながら論じていく 。

 ままととめめ

深層学習を活用した技術は、今までの技術や人間の能力をはるかに上回っており、人々の生活

をより豊かに便利にしている。もちろん良いことだけではなく、悪いことも多い。しかし、深層

学習を活用した技術には将来性があり、人間が使い方を間違えなければ未来は明るく、現状より

もさらに人々の生活を豊かに便利にしていくと考えられる。この章では、深層学習を活用した明

るい未来のために、私達人間がやらなければならないことを論じていく。

参考文献

グーグルに学ぶディープラーニング

著者 日経ビッグデータ

「 が神格化した世界」はディストピアか？ の誤判定で“ 万人超”の人生狂わせた

オランダ政府の事例

著者 小林啓倫

画像による異常検知にディープラーニング 深層学習 を用いるメリットは？手法まで解説



149

システム情報学科
福岡教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

大浦　早貴
２ ０ ７ ０ ５ ８ ５

ライフゲームと競争

68 .人工生命シミュレーション　



150



151

  

QQ 学学習習のの応応用用実実験験 

～作成した迷路による実験と考察～ 

システム情報学科   

名古屋教育センター  

指導教員：齋藤 健司 

２０７０６９８ 

佐々木 謙次 

 

１１．．  ははじじめめにに  

 本論では、強化学習の手法の一つである Q学習[1]を利用し、システムを開発して考察をする。強化

学習は現在のビジネスシーンでの活用は少なく、ゲームの分野で活用することが多い。今回は作成した

迷路を利用し、Q学習でスタートからゴールまでの最短経路を見つけられるかの実験を目的とする。シ

ステムの実装に迷路を起用した理由は、参考書にある 4×4の迷路で Q学習を学んだ際に迷路の大きさ

や複雑さの変更、要素の追加をした場合、エージェントがどのような動きになるか興味を持ったからで

ある。今回は Q学習の他にも、結果を比較するために強化学習の手法である SARSA[2]を利用する。 

 

２２．．  強強化化学学習習  

 強化学習とはエージェントが環境の中で行動をし、環境がエージェントに状態や行動に応じた報酬を

与え、エージェント自身の試行錯誤のみで繰り返しながら学習する機械学習の一種である[3]。 

強化学習は行動で獲得できる報酬の総和や価値を最大化し、行動の最適化を目的としている。目的を

達成するためには最適な行動を選ぶための戦略的方法を考えることや人手で設定したハイパーパラメ

ータの調節が必要になってくる。 

今回、システムの実装に利用する Q学習と SARSA についての説明をする。Q学習は、各状態で各行動

を取った時に評価された価値である Q値を全ての状態と行動の組み合わせをまとめた Qテーブルで管理

し、行動の中で取得した報酬やハイパーパラメータを利用して Q値の更新を繰り返す。特徴として Q値

を更新する前に次の状態の行動に対して現時点で最も高い Q値を選択して更新する[4]。 

 QQ 学学習習のの公公式式：：  QQ((sstt,,aatt))←←QQ((sstt,,aatt))++αα((rrtt++11++γγmmaaxxaa  QQ((sstt++11,,aa))  −−  QQ((sstt,,aatt))))  

SARSA は Q学習と同じく Q値の更新や Qテーブルの管理をするが、Q値の更新前に次の状態から次の

行動を選択して Q値を更新するため、最も高い Q値だけを更新に利用するのではなく、戦略的に行動を

選択してその行動に対する Q値を更新に利用することが特徴である[5]。 

SSAARRSSAA のの公公式式::  QQ((sstt,,aatt))←←QQ((sstt,,aatt))++αα((rrtt++11++γγQQ((sstt++11,,aatt++11))  −−  QQ((sstt,,aatt))))  

  

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 齋藤　健司

佐々木　謙次
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３３．．  強強化化学学習習をを用用いいたた迷迷路路のの実実装装  

  開発環境として OS は Windows11 を使用し、開発言語は Python で開発環境は Visual Studio Code

を使用する。迷路の設定として、大きさは 10×10 にし、それぞれの迷路マスの状態は 0～99 で表す。迷

路に要素なしと、鍵・トラップが含まれている要素ありを用意する。要素ありの場合、鍵を二つ、トラ

ップを二つ用意し、エージェントが鍵 2つを取得するまでゴールはできず、トラップに一度でも入った

場合、強制的にエピソードを終了し、次のエピソードにする。エージェントの行動は上下左右にして、

それぞれ 0,1,2,3 と数値で表す。 

 

図図１１  左左::  要要素素ななししパパタターーンン、、右右::  要要素素あありりパパタターーンン  

４４．．  おおわわりりにに  

 今回の実験から、要素なしは Q学習も SARSA も最短経路を見つけることができたが、要素ありはトラ

ップによってゴールにたどり着くことが少なく、最短経路を見つけることができなかった。全体の状態

が鍵の取得前と後で変化されれば上手くいくかもしれない。複雑化には報酬の与え方やハイパーパラメ

ータの調節、方策の工夫がより必要になると実感した。ビジネスシーンでの活用には、強化学習は危険

性や必要なコストが高く実装は難しいと考えられる。しかし、今後の AI技術の発展により現在日本で

問題となっている人手不足の改善や働き方改革を実現するための一つになると私は考える。 

 

参参考考文文献献  

[1]久保 隆宏 「機械学習スタートアップシリーズ Python で学ぶ強化学習 入門から実践まで」改

訂第 2版 講談社 2019 年 pp.71‐78 

[2]小川 雄太郎 「つくりながら学ぶ！深層強化学習 PyTorch による実践プログラミング」 初版 

株式会社マイナビ出版 2018 年 pp.52‐67 

[3]布留川 英一 「OpenAI Gym/Baselines 深層学習・強化学習 人工知能プログラミング実践入

門」 初版 株式会社ボーンデジタル 2020 年 pp.27-30 

[4]強化学習入門～これから強化学習を学びたい人のための基礎知識～ 

 https://blog.brainpad.co.jp/entry/2017/02/24/121500（参照 2023-02-01） 

 [5]今さら聞けない強化学習（10）：Sarsa と Q学習の違い 

 https://qiita.com/triwave33/items/cae48e492769852aa9f1（参照 2023-07-20） 
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自自然然言言語語生生成成のの実実験験   
  

システム情報学科  
名古屋教育センター  

指導教員：斎藤 健司  
2 0 7 0 7 0 3  

武田 晃紀  
 

１．はじめに  
自然言語生成（Natural Language Generation）とは、機械学習と自然言語処理の分野

で重要性が高まっている研究分野の一つで、多くの分野で重要な役割を果たしている。

本論文では簡単なチャットボットを作成し、どのような挙動を示すのかを考察した。 

 
２．自然言語処理とは  

自然言語処理は人間が使う自然言語をコンピュータが理解や生成できるようにする技

術のことであり、人工知能の１分野である。言語翻訳や質問への回答といったようなタ

スクをこなすために機械学習とディープランニングといったような手段がある。自然言

語処理は自然言語生成と自然言語理解の２分野に分かれる[１]。 

 

３．自然言語生成とは 

自然言語処理(NLP)の一分野である。データ入力に基づいてコンピューターが自然言語

の文章や音声を生成できるようにする技術のことである。処理の流れとしてはプラニン

グ、プランの詳細化、文章の生成の３つの段階からなる。また処理方式としてテンプレ

ートベース方式、ルールベース方式、統計的方式、機械学習ベース方式などが挙げられ

る[２]。 

 
４．チャットボットの開発  

簡単なチャットボットを作成した。チャットボットはユーザーと会話を交わすことを

目的としたソフトウェアアプリケーションである。 

開発環境は OS が MacOS、エディターは Visual Studio Code で Python3.9.0 を使用し

て作成し、CGI を用いて web 上で動作させる。(図１) 

 

     
        図１ Web 上で動作しているチャットボット 

 

 

 

 

システム情報学科
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 このチャットボットは三単語以内で質問し、送信すると回答が返ってくるシンプルな

ものである。質問と回答を繰り返すことで学習量が増え、応答の多様性が向上する。 

このプログラムはマルコフ連鎖を使用している。マルコフ連鎖とはロシアの数学者マ

ルコフによって研究されたもので、ワードサラダとも呼ばれている。過去の状態に依存

せず、現在の状態から別の状態への移り変わりをモデル化する数学的な手法である。こ

れを利用することで、しくみが単純ながら文章を生成することができる。 

 
４．考察  
 マルコフ連鎖モデルは単純で理解しやすい。新しい入力を受け取りながら、辞書をリ

アルタイムで更新できるため、すぐに新しいフレーズを覚えさせることができた。また

多くデータを追加することでチャットボットの応答の多様性を向上させることができた。

しかし、いくつかの課題が見受けられた。チャットボットと会話をしている時、前後の

つながりがおかしいところが多々あった。これは辞書内の単語の連鎖に基づいているた

め、正確な文法や自然な文章構造を持つことが難しいと思われる。またこのプログラム

は三単語で文を生成しているが、四単語以上で文を生成すると応答が単調になることや、

適切でない回答が返されることが発生し、安定しないことがわかった。これは辞書に登

録されている単語の組み合わせが少ないため、生成する文が限られているからだと思わ

れる。 

 
５．終わりに  

自然言語生成は現代の情報技術において重要な役割を果たしており、私たちの日常生

活からビジネス環境まで幅広い分野で応用されている。NLG 技術は今後も急速に進化す

るが、その一方で、倫理的な問題や社会的な課題も生じる。企業による利益主導の競争

激化によりチャット AI の成長速度が非常に早め、結果として社会や規制当局の受け入れ

が間に合わないことが大きな問題となっている。そこで、専門家や科学者や有名人など

が署名した公開書簡が公開され、GPT-4 よりも強力なチャット AI の開発を停止するよう

求めた。私たちの役割は、技術の進歩と社会の健全な発展を両立させるために、継続的

な議論と対策を行う必要があるだろう[３]。 

 
参参考考文文献献   
[１ ] NLP・NLU・NLG: 自然言語処理における  3 つの  概念の違い  
https://www.ibm.com/blogs/solutions/jp-ja/nlpvsnluvsnlg/  
[２ ] 進化を続ける  NLG （自然言語生成）について概観：ビジネスを自動化し、DX
を加速させ、文書の持つ深淵に迫る    
https://note.com/masayamori/n/nf8ad1a33b4b5 
[３ ] ChatGPT の「開発停止」を求めた専門家たちからの “警告 ”の意味  
https://wired.jp/article/chatgpt-pause-ai-experiments-open-letter/ 
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『地域』 のことが学べる WEB教杖制作 (2023)　
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オープンソース CMS（Contents Management System）や

LMS(Learning Management System)を

用いた「学生」を支援する Web サイトの試作

学内のサークル活動を広報するサイトの作成

シ
ス
テ
ム
札幌教育センター
指導教員：斎藤 一

2070354
渡邊 涼雅

1. まえがき
HTML や CSS といった専門的な知識を必要
とせずに WEB ページを作成することができ
る CMSについて研究を行う。

2. CMS に関する調査 wordpress
Wordpress はＣＭＳの中でも世界的に人気が
あり、オープンソースウェアとうこともあり、
多くのプラグイン（拡張機能）があるため思
い通りの機能を容易に実装することができる。
また、デフォルトで投稿機能があり、掲示板
制作に向いていると考えられる。

3. CMS を用いて現状の改善
北海道情報戦門学校はサークル活動について
知ることが難しい現状である。
そこで、サークル活動に関する情報を掲示板
形式で発信できるＷＥＢページを作成するこ
とで活動の活性化を狙う。

4. サークル情報ページについて

4.1 概要
サークル情報ページでは大分類（運動・文化）
によるタグと各サークルの一覧を用いること
で閲覧者はサークルを探しやすくする。また、
各サークルにアカウントを作成し、どのサー
クルの投稿かをわかりやすくする。以下図１
はサークル情報ページのデザインイメージと
なる。

図１ トップ画面イメージ
4.2 プラグイン

前提として CMS におけるプラグインとは、

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 斎藤　一

渡邊　涼雅
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学内のサークル活動を広報するサイトの作成

76 .オープンソース CMS（Contents  Management  System） や

LMS(Learn ing  Management  System)を用いた「学生」 を支援する Web サイトの試作
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新しいフォントの追加などの新しい機能の
ことであり、wordpressではオープンソース
ウェアということもあり個人で作成された
様々なプラグインが用意されている。今回
Web サイトの作成においても５つのプラグ
インを利用している。 
 

5. なぜサークル活動なのか 
なぜサークル活動に焦点を当てたのかをマズ
ローの欲求段階をもとに説明する。また、コ
ロナ禍等の現状を交え必要性を説明する。 
 

6.今後の展望 
 WordPress には、まだ触れることができて
いないプラグインが多くあるため、ＣＭＳそ
のものだけではなくどのようなプラグイン
があり、どのようなことができるかの研究を
行いたい。 
また、その研究からより利用しやすいＷＥＢ
ページの作成に繋げることができればと考
える。 
 

7.まとめ 
ＣＭＳには数多くの種類があり、それらには利用
方法や料金体系などの違いはあるがその多くは
専門的な知識を必要とせずともＷＥＢページの
作成を行えるように支援するものである。私は今

回の研究を通して知識がある人に対しても、利用
を推奨したいと考える。それは、ＷＥＢページの
更新の容易さであり、人的なミスの防止が期待で
きるためである。今後もＣＭＳの利点を上手く利
用し、ＷＥＢページの作成を続ける。 
 
 
 
参考文献 
 
【１】Mana １冊ですべて身につく WordPress
入門講座 SB クリエイティブ 2022 年３月 
  
【２】塩入裕亮 「マズローの欲求五段階説」か
ら考えるキャリア  医療法人社団  平成医会 
2020 年６月 
https://heisei-ikai.or.jp/column/carrier-in-
maslow/ 
 
【３】千草 【Windows】XAMPPとWordPress
のインストール チグサウェブ 2023 年５月 
https://chigusa-
web.com/blog/windows%E3%81%ABxampp%E
3%81%A8wordpress%E3%81%AE%E3%82%A4
%E3%83%B3%E3%82%B9%E3%83%88%E3%
83%BC%E3%83%AB/ 
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ID(インストラクショナル・デザイン)に基づいた『地域』のことが学べる Web 教材制作  

クイズ形式で栗山町のことが学べる web サイト 

 
システム情報学科 
札幌教育センター 
担当教員：斎藤一 

 
2070556 
菅原康太 

 
1.背景 

 近年、日本は急速な人口減少と若者の都市
進出により、地方の人口ピラミッドのバランス
は悪く、少子高齢化がますます進んでいる。こ
のような状況下で、若者、特に 40 代以下の地方
移住の重要性と、それがもたらす効果はますま
す注目されるようになった。移住情報を発信す
るメディアは、SNSの影響や移住に対する抵抗
に対する理解を深める上で重要な役割を果たし
ており、本論文内にあるサイト作成はその一環
として行われた。 

 
2.目的 
 本論文の目的は、栗山町に関する研究を通じて、
その影響や課題についての理解を深め、それらを
学ぶことができるサイトを作ることで、新たな移
住者や、栗山町に興味を持ってくれる人を得るこ
とである。 
 
3.結果 
 クイズをしながら学ことができるサイトを作
成した。内容を十分に網羅することができれば移
住に関しておおまかな不安を取り除くことがで
きると言える。また、栗山に移住者のための豊富
な補助金制度が充実していることがわかった。 

 
図 1 
本サイトをきっかけに行動を起こして欲しいユ
ーザーを考察していく。 
図 1のグラフのように、65%が移住に興味がある
ことがわかり、更に分析していくと女性の若年層
が一番移住への関心が増している傾向があるこ
とが見受けられる。 
 

 

図 2 
カリキュラムは全く栗山町について知らない、行
ったことのない人から、行ったことのある人から

菅原　康太　
２ ０ ７ ０ ５ ５ ６

クイズ形式で栗山町のことが学べる web サイト

77 . ID(インストラクショナル・ デザイン )に基づいた

『地域』 のことが学べる Web 教材制作

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 斎藤　一
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栗山町のことについて学ぶことができる。図 1 の
ように段階分けされているのである。 
 

 
図 3 
学習者はレッスンを受けた後、図 2のようにクイ
ズを受けることができるのである。このように知
識をインプットするだけでなく、アウトプットす
ることで知識の定着を測ることができるのであ
る。 

 
図 4 
都市部の人達を中心に地方へ移住したいという
潜在的なニーズは高い、そのことは図 3 のグラ
フからも見て取れる。自然がある環境が良い場
所に興味を持つ割合がとても多く、栗山町はそ
れらの人達の希望を叶える場所と言える。 
 
実際に本サイトを北海道情報専門学校の大学併
修科の田中玲生さんと三上貢輝さんに使用して
いただいた。その結果として栗山の魅力をしっ
かりと認知させることができた。一度行ったこ
とがあっても改めて栗山町のビジョンを伝える
ことができたことは栗山の今後の発展を裏付け
るものであると言える。 
 

 
 
 
4.結論 
現在、栗山町を含めて地方に移住すると様々な
補助金を受けることができる制度が充実してお
り、希望者のための説明会等の取り組みが盛ん
である。よって、都市において希望者に効果的
なリーチすることで地方移住者を増加させるこ
とが可能になるということができる。 
さらに、栗山町では自然と少し便利な環境が整
っており、暮らす上で何不自由なく生活するこ
とが可能であり、街の今後のビジョンが定まっ
ているのである。そのため過程を持つ家族はこ
れほど子供の子育てに適している町はないので
はないかと思わせるくらい魅力的な町である。
また札幌へのアクセスが車で 1 時間なため、都
市部からのサポートや交流も盛んであるため、
様々な人と関わりながら生活することができる
のである。 
今後栗山町の人口減少という現象は止めること
ができなくてもその傾向は緩やかに変改してい
くことだろう。 
  
参考文献 
  
株式会社矢野経済研究所 2023年 8 月 22 日 
https://www.yano.co.jp/press-
release/show/press_id/3233 
デジタル・ナレッジ 2023 年 8月 28 日 
https://www.digital-knowledge.co.jp/el-
knowledge/instructional-design/ 
PT TIMES 2023 年 8月 31 日 
https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000000026.0
00008679.html 
炭鉄港 2023 年 9月 1 日 
https://3city.net/access/kuriyama/ 
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伊藤　優希
２ ０ ７ ０ ５ ５ ６

78 . ID（インストラクショナル・ デザイン） に基づいた

『地域』 のことが学べる Web教材制作 (2023)

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 斎藤　一
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オープンソース を用いた「地域」を支援する

サイトの試作
システム情報学科
札幌教育センター指
導教員：斎藤 一

はじめに
稗貫 海翔

今回選択したテーマが「地域」のコミ
ュニティを支援する サイトの試作と
いうことで、研究のテーマに選んだ地域
は、北海道の道南にある渡島地域である。
この渡島地域にスポットを当ててイベン
トやグルメ、特産品など掲載する
サイトの構築をしていく。これは、北海
道に来る観光客や旅行者などに向けて、
各町の魅力を掲載し観光客のほかにも、
観光業を生業とする地域コミュニティを
支援するということが目的である。

 渡島地方の現状
昨今、渡島地方が抱える大きな問題の一

つが、『過疎化』である。すべての市区
町村で様々な理由で人口が減少していて、
そのスピードは「驚異的」というほどで
ある。また、北海道新聞が分析した情報
によると、すべての渡島地方の町で前年
と比べて もの人口が減少しているこ
とが分かった。各町ではこの、人口減少
を止めるために様々な施策を行ってきた
が、効果は限定的である。

 今後の町の展開について
今後これら渡島地方はどのような展開

を迎えるのか、人口の増減や町の収入な
ど、あらゆる視点から予測していく。あ
る調査機関の報告では 年度の道南
地方の人口比は 年で （約 万

人）減と人口の減少が止まらない状況が
続いている。そこで、渡島管内のいくつ
かの町をピックアップして、今後町の人
口増減や町民の年齢などグラフを通して
分析する（画像１）。

 サイトの概要について
渡島地方に所属する市区町村につい

て紹介する。
を用いて、各市区

町村が誇る「特産品」「郷土料理」「ご
当地グルメ」などを紹介し、観光客をは
じめとした人々に魅力を伝えていく。
具体的に紹介していくものには知名度
の高いグルメなどもあるが、中には素
晴らしいグルメにも関わらず、知名度
が低く観光客などに、認知されていない
ものの多々存在している。、観光客にサ
イトを通じて していくことで地域
の観光コミュニティの支援を考えてい
る。
画像２は実際のサイトの画像である。

グルメの画像と説明文を記載しサイト
閲覧者がどのようなグルメなのかを一
目でわかるようにしている。

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 斎藤　一

稗貫　海翔
２ ０ ７ ０ ７ ４ ０

79 .オープンソース CMS(Contents  Management  System)を用いた

「地域」 を支援する Web サイトの試作
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 グルメによって町を活性化
地域の食や特産品によって地域活性化

を図る動きは、全国にみられる。特に代
表的なイベントとして「 グランプリ」
があげられる。
この グランプリは全国のご当地グル
メを販売し、イベント参加者に食しても
らうことで町のブランドとして知名度が
向上し、多くの観光客が訪れるといった
経済効果が期待される。また、ご当地グ
ルメはその地域の特産品を使用している
ため、地元の農家の方や水産業を営んで
いる方にとっても、とても影響のある取
り組みである。

おわりに
本論分の目的は、 を用いて「地

域」の支援をするであった。地域の選
定には北海道の道南に存在する渡島地
方をターゲットにした。この地域の問
題として挙げられるのが
「人口減少問題」である。渡島地方の
各町の人口推移を記録したデータをも
とに、今後どのようなスピードで人口
が減少していくかを調査した。その結
果、函館市を例にあげる
と、 年頃には現在の人口から 割
も減少する可能性があることが分かった。
そこで、これらの問題を解決するために
ご当地グルメの魅力をサイトを通じて観
光客に伝え、地域活性化を促していこう
と考えた。

参考文献
人口減少が街あたえる影響

函館市の人口「住民基本台帳」

木古内町人口ビジョン

知内町人口ビジョン

－１グランプリ公式サイト

（画像１年齢別人口推移表）

（画像２紹介サイト ホッキ焼きの紹介）
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指導教員　:　坂　本　英　樹
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システム情報学科
正科生 A
指導教員 : 坂本　英樹

関　優太

80 .LVMH モエ ヘネシー・ ルイ・ ヴィトン

１ ９ ７ ０ １ ７ １

ブランドの価値
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システム情報学科
新潟教育センター
指導教員：坂本　英樹

南雲　翔
２ ０ ７ ０ ０ ０ ７

LVMHの成長と魅力

81 .LVMH モエ ヘネシー・ ルイ ヴィトン
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179

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員：坂本　英樹

内田　駿
２ ０ ７ ０ ０ １ ３

82 .モスフードサービス
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181

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員：坂本　英樹

野口　要
２ ０ ７ ０ ０ ３ ３

83 .アスクル



182



183

システム情報学科
大阪教育センター
指導教員：坂本　英樹

清水　沙織
２ ０ ７ ０ ０ ７ １

84 .楽天（2023）
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システム情報学科
広島教育センター
指導教員：坂本　英樹

榎　佑也
２ ０ ７ ０ ０ ８ ２

85 .アスクル　
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システム情報学科
広島教育センター
指導教員：坂本　英樹

空　健太
２ ０ ７ ０ ０ ８ ８

ウィズコロナで築く競争戦略

86 .セブンイレブン・ ジャパン　
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191

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員：坂本　英樹

酒井　結斗
２ ０ ７ ０ １ ４ １

87 .Goog l e　
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193

名古屋教育センター
システム情報学科
指導教員：坂本　英樹

杉浦　凌生
２ ０ ７ ０ １ ４ ３

89 .ニトリについて　
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195

システム情報学科
名古屋教育センター
指導員：坂本　英樹

杉本　陵優
２ ０ ７ ０ １ ４ ７

89 .ガンホー・ オンライン・ エンターテイメント
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197

システム情報学科
広島教育センター
指導教員：坂本　英樹

宇田　圭吾
２ ０ ７ ０ １ ７ ９

90 .任天堂　
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199

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員：坂本　英樹

中武　恭兵
２ ０ ７ ０ ２ ６ １

ドコモの現状と最新技術を用いた成長・経営戦略

91 .NTTドコモ　
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201

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員：坂本　英樹

新留　勇樹
２ ０ ７ ０ ２ ６ ５

宅配業界を生き残るためのヤマト運輸の事業戦略の未来予想

92 .ヤマト運輸　
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203

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員：坂本　英樹

芝原　民修
２ ０ ７ ０ ２ ７ ３

KDDIの歴史とトップに立つ為の事業戦略

93 .KDD I　
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205

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員：坂本　英樹

藤﨑　舜也
２ ０ ７ ０ ２ ７ ８

任天堂が最前線を走り続けることができる理由とは

94 .任天堂
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207

システム情報学科 
新潟教育センター 
指導教員：坂本　英樹

山本　航太朗
２ ０ ７ ０ ２ ８ ９

95 .ウーバー・ テクノロジーズ　
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209

システム情報学科
広島教育センター
指導教員：坂本　英樹

山本　小弥太
２ ０ ７ ０ ３ ２ １

96 .現日本経済へのバーガー企業の対策
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211

システム情報学科
福岡教育センター 
指導教員 : 坂本　英樹

南里　惟風
２ ０ ７ ０ ３ ３ ２

97 .ガンホー・ オンライン・ エンターテイメント　



212



213

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 坂本　英樹

髙橋　和輝
２ ０ ７ ０ ３ ５ ５

―スーパーカブとオデッセイ、VTEC から考える―

98 .本田技研工業の競争優位性
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215



216

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員：坂本　英樹

前原　玖光
２ ０ ７ ０ ３ ６ ４

99 .アサヒビール
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218

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員：坂本　英樹

横山　稀良
２ ０ ７ ０ ３ ７ ３

100 .任天堂
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220

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 坂本　英樹

川本　瑞稀
２ ０ ７ ０ ４ ２ ７

なぜ任天堂は残り続けているのか

101 .任天堂
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222



223

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員：坂本　英樹

新田　朔也
２ ０ ７ ０ ４ ２ ８

102 .ガンホー・ オンライン・ エンターテイメント
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225

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員：坂本　英樹

髙浪　翔太
２ ０ ７ ０ ４ ３ ０

～ NT Tドコモの事業展開について～

103 .NTTドコモ　
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227

システム情報学科
広島教育センター
指導教員：坂本　英樹

北脇　竜冶
２ ０ ７ ０ ４ ５ ３

104 .NTTドコモ
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229

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員：坂本　英樹

菊地　広樹
２ ０ ７ ０ ４ ８ ６

日本のデジタル化をどのように乗り越えたのか

105 .富士フイルムホールディングス
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231

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員：坂本　英樹

早川　諒
２ ０ ７ ０ ５ ６ ３

106 .モスフードサービス
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233

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員：坂本　英樹

石田　拓海
２ ０ ７ ０ ７ ０ １

―ドコモが業界トップで戦い続けるためには―

107 .ＮＴＴドコモ
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235

システム情報学科
北九州教育センター
指導教員：坂本　英樹

白濱　晃佑
２ ０ ７ ０ ７ ４ ３

108 .Ｚホールディングス
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238

システム情報学科
北九州教育センター
指導教員：坂本　英樹

倉谷　海斗
２ ０ ７ ０ ７ ４ ４

Goog leの歴史とその成功要因

109 .グーグル
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指導教員　:　高　井　那　美
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Webサイトの制作 
―原神キャラクターふわっと解説― 

システム情報学科   
新潟教育センター   

２０７００１２           指導教員：高井 那美 
塩田 滉介 

 
１．はじめに 
１－１．卒論テーマ決定の理由 
 私が Web サイトの制作を研究テーマとして選んだ理由は、Web サイト制作について知識を深めたい
と考えたからである。私は Web サイト制作自体にも興味があったが、第一に人に喜んでもらいたいと
いう思いがあった。Webサイトは誰でも手軽にアクセスでき、有用なサイトだと何度も閲覧することも
多い。私も、見た人が喜んで何度も見てくれるようなサイトが作りたいと考え、このテーマを選択した。 
 
１―２．サブテーマについて 
 この作品は「原神」というゲームに出てくるキャラクターについて「ふわっと」解説するサイトと
いうものになっている。正直、ゲームキャラクターの詳しい解説なんかは時間をかけて調べればいく
らでも出てくる。そのため、このサイトでは「読めばだいたい分かる」をモットーにしている。基本
的には、原神を始めたばかりの初心者のプレイヤーにもわかりやすい表現での説明を心掛けている
が、内容に関しては、序盤だけではなく中盤、終盤になっても有用な情報を選んで書き込むことで中
級者以上のプレイヤーにも喜んでもらえるようなサイトを考えて作成した。もちろん、専門的な話ば
かりでは始めたばかりのプレイヤーは読む気が失せるだろうと考えたので、できるだけコンパクトに
話をまとめたり画像を多めに貼り付けたりすることで直感的に理解できるように心掛けた。 
 
１－３．制作環境 
 OS：Windows10 
 使用ソフト：Visual Studio Code 
 使用言語：HTML、CSS 
 
２．作品について 
２－１．ページの構成 
 このWebサイトのページには、メインページである「HOME」、キャラクターの一覧を表示させるペ
ージである「CHARACTER」、それと各キャラクターの紹介ページ 12 キャラクター分がある。画像を
ふんだんに取り入れることで、見る側の興味を引く、直感的に理解しやすくなるというねらいがある。
使用している画像は、すべて私がゲーム内で撮ったスクリーンショットを使用しており、それらの著作
権は「原神」の販売元である COGNOSPHERE PTE. LTD. に帰属する。 
 
２－２．メインページ 
 まず、メインページである「HOME」には Web サイトの名前を大きく表示させ、真ん中にはキャラ
クターの一覧ページである「CHARACTER」ページに遷移できるようにリンクが埋め込んであるボタン

システム情報学科
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を大きく表示させた。ごちゃごちゃせずできるだけシンプルな表示を意識して配置した。

２－３．キャラクターの一覧ページ
「HOME」から遷移してきた「CHARACTER」ページにはキャラクターの画像をタイル型に並べて

配置した。これには理由があり、初心者のプレイヤーの人の中には使いたいキャラクターが決まってお
らず、どれを見たらいいか分からない人もいると思う。すべてのキャラクターの説明を読んで決めると
いうのが一番良いのかもしれないが、多くの時間と労力を使うためとてもそんなことはやっていられな
いという人も少なくないだろう。しかし、キャラクター画像を大きく表示したタイル型にすれば、画像
を一目見て「このキャラクターいいな」と興味を引かせることができ、閲覧するページを決めやすくな
る可能性がある。

２－４．キャラクターの紹介ページ
「CHARACTER」ページの各キャラクターの画像をクリックすると各キャラクターの名前がついてい

る説明ページに遷移する。キャラクターの説明は、長すぎないがそれでいて十分な内容とみなされるよ
う努力した。短すぎては読む価値もないが、長すぎても人によっては嫌厭してしまう人もいるだろう。
そのため、適当な分量に調整し、文と文の間に画像を挿入することで、読み手に読んでもらいやすいペ
ージを目指した。

３．おわりに
少しだけ原神の話になってしまうが、もともとは原神がリリースした当初に実装されていたキャラク

ター全員分を作ろうと思っていた。また、時間があれば国やストーリーの紹介を入れることも考えてい
た。しかし、キャラクターの説明に使うスクリーンショットの撮影や、キャラクターの説明をまとめな
がら書くことに思いのほか時間がかかってしまった。そのため、リリース当初に実装されていた国とし
てモンドと璃月の二つがあったが、半分のモンド出身のキャラクター分しか作れなかった。
今回の経験で Web サイト制作にはやはり多大な時間がかかるということを学んだ。今回はここまで

しか作れなかったが、また同じようなものを作ることがあれば、今回学んだ知識を活かしてもっともっ
と内容を増やし、サイトに訪れてくれた人が何度も見返してくれるようなサイトを作りたいと思った。

参考文献
Mana 「一冊ですべて身につく HTML＆CSSとWEB デザイン入門講座」 SB クリエイティブ
権利表記
Copyright © COGNOSPHERE. All Rights Reserved.

図１．メインページ
図２．キャラクターの一覧ページ 図３．キャラクターの紹介ページ
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アニメ―ションの制作 
Blender による 3DCG の PV 

システム情報学科 
新潟教育センター 

指導教員：高井 那美 
2070017 
星野 綾香 

 
1. はじめに 
 私は、マルチメディアコースを選択し、デザインやアニメーションについて学んだ。簡単で短いアニ
メーションを作成した事はあるが、これを機に今まで学習した知識の集大成として本格的な作品の制作
に挑戦しようと思いこのテーマを選択した。 
 
2. アニメーションについて 
 アニメーションとは、複数の静止画を連続的に見せることで動いているように見せる映像方法である。
日本人にとって所謂アニメは身近な物である。3D アニメーションにおいては娯楽用に限らず、視覚的
に情報を受け取ることができる利点から、企業が製品の構造説明や物理シミュレーションの可視化と共
有に用いるなど、幅広く活用されている。 
 
3. 使用ソフト 
 Blender3.5 
 CLIP STUDIO PAINT EX 2.0 
 PowerDirector365 
 
4. 作品概要 
 アニメーションのテーマとして、アフタヌーンティーの PV を制作することにした。この作品は、架
空のカフェのキャンペーン PV と想定して構成している。アニメーションを作成するにあたって、作品
の全体的なイメージと具体的な内訳を考え、使用する音源とコンテ等を決定する。今回はカフェを題材
にするということで、落ち着く、心地の良い、明るいといったイメージを想定し、使用する音源を決定
した。 
次にどのようなシーンを作成し、何秒割り当てるかを考える。ストーリーではないが、起承転結に倣

い、内装、調理、料理、アフタヌーンティーの 4つのパートを作ることにした。 
作るものを決定したら、実際に Blenderを使用して 3Dオブジェクトを作成する[1]。物体の形だけで

なく、ライトや風、屈折率、重力の計算、質感の表現ができるため、作りたいものをリアルに再現する
ことができる。はじめは操作に慣れるために、カップや皿などの簡単な小物から制作を始めた。 
 3Dオブジェクト、マテリアル、テクスチャ、ライト、カメラの設定を終えたらレンダリングをする。
Blender に初めから備わっているレンダリングエンジンには Eevee 、Workbench、Cycles の 3 種類あ
るが、今回は Eevee と Cycles を使用した。Eevee は、Cycles に比べ品質は劣るが、高速でレンダリン
グができるため、リアルタイムで描写する必要がある場合や長い動画に向いている(図 1)。Cycles は、
レンダリングにかかる時間は長いが、高品質な画像を作成できる(図 2)。明暗が大きいとノイズが出や

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員：高井　那美

星野　綾香
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すいが、サンプリング数を上げる、デノイズ方法を追加するなどしてノイズの軽減が可能である。Eevee
で写り方を確認し、問題が無かったら Cycles で作品に使用する画像をレンダリングする方法を執った。
 レンダリングで画像が出力できたら、画像を繋ぎ合わせて動画にする。ここで画像に動きをつける、
場面の切り替えにエフェクトを用いる、明るさの調節をするなど、雰囲気に合った編集をした。

 
図 1 Eeveeでのレンダリング画像     図 2 Cycles でのレンダリング画像

 
5. おわりに
よりリアルで本格的な映像を作成するのはとにかく時間がかかり、覚えることが多かった。計画通り

に進まず、提出がギリギリになってしまったことが反省点である。
今回の経験を基に、個人でも Blenderでモデリングをしたり、より本格的なアニメーションを作成

したり、幅広く作品作りをしていきたい。

参考文献
[1] CGbox、｢【Blender3.0】初心者が一日で家をつくってみた｣、

https://cgbox.jp/2022/01/10/blender-house/、(参照 2023 年 4月)
[2]コマンドの達人、｢(Blender)頂点の押し出しを使ってお皿を描く｣、

https://life-is-command.com/blender-dish/、(参照 2023 年 4 月)
[3]物覚え雑記帳、｢【Blender】画像テクスチャを使わずに出来る色んな食べ物のマテリアル｣、

https://coca6.hateblo.jp/entry/blender-food_shader、(参照 2023年 7 月)
[4] CGbox、｢【Blender2.9】UV展開の方法：オブジェクトを切って、開いて｣、

https://cgbox.jp/2020/09/21/blender-uvmap/、(参照 2023 年 8月)
[5] cerisworks、｢blender空の作り方【ダイナミックスカイ】｣、

https://ceriseworks.com/dynamic-sky/、(参照 2023 年 8月)
[6] CGbox、｢【Blender2.9】Cycles を使いこなそう！～レンダリングのコツ・トラブル解決｣、

https://cgbox.jp/2021/11/14/blender-cycles/、(参照 2023 年 8月)

使用 BGM
DOVA-SYNDROME、｢フリーBGM 素材『New Morning』試聴ページ｜フリーBGM DOVA-
SYNDROME｣、
https://dova-s.jp/bgm/play5129.html、
作者サイト｢KHAIM MUSIC｣、https://www.khaimmusic.com/
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Webサイトの制作 

―プログラミング初心者でもわかる Java 学習サイトー 

システム情報学科 

広島教育センター 

指導教員：高井 那美 

2070076 

山本 将 

 

１．はじめに 

1.1 テーマの選定理由 

 私がこのテーマを選んだ理由は、Web サイトをゼロから作ることに興味があったからである。授業で

HTMLや CSSを学んで、今まで私が見てきたものはこのようにして作られていて、普段使っているサイト

は作ろうとしたらとてつもない労力がかかっていることを実感した。この経験から、サイトを作ろうと

も私の力ではいいものはできないので作っても意味がないと考えていた。しかし、卒業論文のテーマの

中に Web サイトの制作があるのが目についた。この卒業論文という必ず行わないといけない単位で Web

サイトの制作を選ぶことにより、興味はあるが敬遠していた Webサイト制作を行うことができると考え

た。 

 

1.2 制作環境 

OS：macOS Monterey 

使用ソフト：Visual Studio Code 

使用言語：HTML CSS 

 

2. 作品の概要 

2.1 テーマ 

私がこの Web サイト制作で選んだテーマは、「プログラミング初心者でもわかる Java 学習サイト」で

ある。このテーマを選んだ理由は２つある。 

 １つ目は、「プログラミング初心者でもわかる Java 学習サイト」というのは、Web 教材に当たるもの

だからである。私は、大学でシステム情報以外にも教職課程を履修しており、Web 教材という他人にモ

ノを教えるという媒体に興味があった。人にモノを教えるサイトを作るということは、私自身の人にモ

ノを教える力を育成できると考えた。 

 ２つ目は、私自身が４年間プログラミングというモノに触れてきたからである。私は４年間様々な言

語を学びそれらを利用してプログラミングを行ってきた。この私が培ってきたプログラミングに対する

知識を自身の Web サイトで発揮できたら良いと考えた。 

2.2 サイト制作で意識したこと 

私がサイト制作で意識したことは、シンプルなモノにするということである。私が４年間プログラミ

ングの学習を行っていく中で、わかりやすいサイトというのは共通してシンプルな構造であるというこ

とであった。Python というプログラミング言語を学ぶことのできるサイト[1]がとてもわかりやすくて

見やすいと感じた。そのためこのサイトの UI を参考にしてシンプルでわかりやすい構造を意識して制

作した。 

システム情報学科
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山本　将
２ ０ ７ ０ ０ ７ ６

―プログラミング初心者でもわかる Java学習サイトー

112 .Webサイトの制作



246

2.3 工夫した点

図１ コードについて

特に工夫した点は、実際にコードの部分を画像ではなく実際に書いて例を表したことである。これ

により画像で表示しているコードより、読みやすいコードになった（図１）。

3. おわりに

反省点はサブテーマの選定を誤ってしまったことである。私は最初３，４年生で学んだ Web アプリ

ケーション制作の内容をもとに「プログラミング初心者でもわかる Webアプリケーション開発学習サイ

ト」というテーマでこの Web サイト制作を行おうとしていた。しかし、いざ Webサイトのデザインや UI

を決めて内容に着手しようとした時に、Web アプリケーションを初心者に解説するためには、データベ

ース関連や、環境構築、JDK、Servletについて、JSPについてというような、もともとプログラミング

をやっている人でぎりぎりわかるのではないかといった内容であった。これにより急遽「プログラミン

グ初心者でもわかる Web アプリケーション開発学習サイト」から「プログラミング初心者でもわかる

Java学習サイト」へ変更した。

テーマを達成することができず、内容も私自身が頭で考えていたものに対して納得がいくものではな

く全体的に未練が残る形になってしまった。画面遷移の相対パスやコードを実際に書いて見せるように

するといった、たくさんの時間をかけたのにそれに対しての成果物が見合っていないモノになってしま

いとても悲しい気持ちになった。普段見ている Webサイトにはたくさんの技術と考え方が詰まっている

ことが改めて知ることができた。

参考文献

[[11]] PPyytthhoonn--iizzmm PPyytthhoonn のの入入門門かからら応応用用ままででををササポポーートトすするる学学習習ササイイトト 

https://www.python-izm.com/introduction/syntax/ 2023/8/13 参照
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Web サイト制作

アパレルブランド EC サイト –Hiroto Teshima-
システム情報学科

広島教育センター

指導教員：高井 那美

2070084
手島 大翔

1. はじめに

私は卒業制作の Web サイト制作として、仮想のアパレルブランド「Hiroto Teshima」を想定し、そのブランド

の商品を販売する EC サイトの制作を行った。動機としては授業の一環として、Web サイト制作を行ったことがあ

るが、あまり時間が設けられておらず、完成度の高い Web サイトを作ることができなかったことがある。完成度の

高い Web サイトとは、JavaScript で動的な動きをできる機能を搭載していることや、洗練されたデザイン性を持

つ Webサイトであると考えており、そのような Webサイトを完成させられるよう取り組んできた。また、私自身が服

を好きであるということもあり、自身がもしブランドを立ち上げた際にどのような Web サイトを提供するかを具現化

したい、ということも理由にある。私自身も、服が好きな 1 個人として EC サイトを通して購買をすることが多々あ

るが、やはり特徴的なデザインが備えられている。「服」というカテゴリの EC サイトということもあり、凝られたデザ

インや UI の EC サイトをよく見かけるのだが、普段からそういったサイトを拝見していると、自分で表現するなら

どんな EC サイトになるのか、という好奇心が芽生え、今回のテーマ選定に至った。

2. 作品について

私が構想した、アパレルブランド「Hiroto Teshima」が、もし EC サイトを展開するとなった場合にどのようなデ

ザイン・UI で EC サイトを提供したいかを考え、Web サイトを制作した。アパレルブランドということもあり、商品を

購入することはもちろん、外観にも工夫を施してある。

また、今回制作した EC サイト内で用いた画像は、すべて「Stable Diffusion[1]」というツールを用いて生成し

た画像となっている。本ツールは命令文をもとに AI が画像を生成するツールとなっているが、用いた理由として

は、単純に商用利用ができるという点である。今回制作する EC サイトに他社商品画像を使用してしまうと、もち

ろん著作権侵害となってしまうため、商用利用可能でかつ、私自身が想像している服のデザインを表せると考え、

本ツールの利用に至った。

開発環境としては、OS は MacOS で使用言語は HTML、CSS、JavaScript である。またコードエディタとし

て「Visual Studio Code（VSCode）[2]」を使って開発した。VSCode は以前使用した経験があり、無料でかつ

軽量で高速なエディタであるため、今回採用することとなった。

3. 作品概要

図図 11 TTooppペペーージジ 
Webサイトは「Topページ」と「商品ページ」が6つ、そして商品を購入する「カートページ」で構成されている。

色は全体的に白と黒が基調となっており、それに加えて線で商品を囲ったり、商品画像と商品名のセクションを
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分けていることで、シャープなデザインとなっている。「カートに追加」や「商品を購入」といった動作を示すボタン

は、マウスオーバーすることで、色が変わったり動きが出るようにしており、ユーザーへクリックできることを伝わり

やすくしている。 
また、JavaScript を用いて商品画像ズーム機能やカート機能を実装している。商品画像ズーム機能はその

名の通り、商品画像を拡大表示する機能で、「商品ページ」の商品画像をクリックすることで拡大表示されるよう

になっている。カート機能については、商品をカートに入れることはもちろん、カートに追加された商品の一覧を

表示でき、そこから商品を選択してカートから削除をすることもできるようになっている。 
 
4. まとめ 
今回、Web サイト制作を行ってみて、Web サイト制作の大変さはもちろん、私自身の技術力と計画性が不足

していたことがわかった。あらかじめスケジュールを立てておき、大まかな構成やデザインを決めておくことで、も

っとスケジュールを学習時間にも費やすことができ、より完成度の高い Web サイトを制作できたのではないかと

考えた。しかし、当初の目標としていた JavaScript を取り入れることやデザイン性を高めることはある程度達成

できたと思っているので、そこはよかったと感じています。その他にも改善すべき点についても多数洗い出すこと

ができたため、今後Webサイト制作を行うときだけではなく、ほかの分野に取り組むときについても、今回見つか

った改善点を活用していきたい。 
 
 
参考文献 
[1]Stability AI, 
https://ja.stability.ai/stable-diffusion, 2023/9/6 時点 
[2]Wikipedia, 
https://ja.wikipedia.org/wiki/Visual_Studio_Code, 2023/9/19 時点 
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WWeebb ササイイトトのの作作成成 

～シンプルデザインによる犬紹介サイト～

システム情報学科  

名古屋教育センター

指導教員：高井 那美

2070108

浅田 陸仁

1.はじめに

私が Web サイトの作成を卒業論文のテーマに選んだ理由は、Web サイトの作成に興味があった

が、今まで触れる機会がほとんどなかったため、良い機会だと思ったからである。HTML、CSS、

JavaScript などのプログラミング言語やツールを使用し、これらのスキルを磨くことで、プログ

ラミングや Web 開発に関する知識と経験を高めることができる。これは、卒業後の就職やキャリ

アの面で有利になる可能性がある。以上の理由から私は Web サイトの作成を卒業論文のテーマに

選んだ。

2.開発環境

OS:Windows11、ツール: Visual Studio Code、言語: HTML、CSS、JavaScript

3.Web サイトについて

私が Web サイトの作成で選んだサブテーマは「シンプルデザインによる犬紹介サイト」であ

る。犬について皆が興味を持つきっかけとなり、犬に触れ合う機会が増えればなと思った。Web サ

イトを作成する上でできるだけシンプルに見やすいサイト作成を心掛けた。また、汎用性の高い

Web サイトを作成することを目標とし、犬の紹介だけでなく様々な用途で使用することのできる

Web サイトを目指した。私が Web サイト作成において工夫したとことは２つある。1 つ目は、Web

サイトをスマートフォンに対応させたことだ。スマートフォンユーザーにとって使いやすく、読

みやすい Web サイトになり、ユーザーが Web サイト上での操作や情報の取得をスムーズに行える

ようになる。

２つ目は、リセット CSS を使用したことである。リセット CSS を使用することにより、Google 

Chrome や Microsoft Edge などの異なるブラウザ間の表示の差異をなくすことができる。

                   

図１.リセット CSS を         図 2. リセット CSS を    

         使用したもの           使用していないもの
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指導教員：高井　那美

浅田　陸仁
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            図 3.スマートフォン表示に対応させた

              Web サイトページ

4.終わりに

今回の Web サイト作成の目標である「シンプルで見やすいデザイン」と「汎用性の高い Web サ

イト」については概ね達成できたのではないかと自負している。しかしながら一方で「犬紹介サ

イト」としての完成度は最低限に近いと感じている。「シンプルで見やすいデザイン」と「汎用性

の高い Web サイト」に拘るあまり、肝心の中身である「犬紹介サイト」にかける時間が大幅に少

なくなってしまった為だ。本来であれば「大型犬」「中型犬」「小型犬」の各 9 種類で 27 匹の犬を

紹介する予定だった。しかし時間が足りず、サイト機能の完成を優先して、紹介する犬の数を減

らしてしまった。Web サイトとしての完成度も決して高いとは言えないため、プログラミングや

開発知識に更なるスキルアップが必要だと感じた。

参考文献

[1] HTML&CSS と Web デザインが１冊できちんと身につく本

   著者：服部雄樹 発行：技術評論社

[2] みんなの犬図鑑

https://www.min-inuzukan.com/

[3] 【2023 年版】おすすめのリセット CSS（reset.css）3 選【CDN のコピペあり】

https://zenn.dev/yurukei20/articles/ffdbde17cd0853

[4] GitHub

https://github.com/filipelinhares/ress

[5]  JavaScript 入門 ? 基礎から文法、サンプルコードの実行までを解説！

https://x-tech.pasona.co.jp/media/detail.html?p=2547

[6]  犬の画像

https://pixabay.com/ja/images/search/%E5%AD%90%E7%8A%AC/
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アアニニメメーーシショョンンのの制制作作  

～水族館の魅力を伝える～ 
 

システム情報学科   
名古屋教育センター  
指導教員：高井 那美 

2070114 
山田 健太郎 

 
11..ははじじめめにに  
本論文ではアニメーションを制作することとなる。私は普段からイラストやマンガの制作をしている

が、アニメーションの制作をした経験がなく、視野を広げたく思いこのテーマを選定した。 
22..アアニニメメーーシショョンンととはは  
 アニメーションとは、複数の静止画像を連続的に表示することにより動きを作る映像手法である。 

2Dアニメーションの制作方法にはフルアニメーションとリミテッドアニメーションがある。違いは 1
秒間に使用する静止画の枚数であり、1秒間 24フレームのアニメーションの場合、フルアニメーション
では 24 枚の静止画を使用するが、リミテッドアニメーションでは 8 枚の静止画のみを 3 コマ打ちと呼
ばれる技法で使用しアニメーションを制作する。 
33..使使用用すするるソソフフトト  
本論文では CLIPSTUＤIOPAINＴという株式会社セルシスが販売・提供しているペイントソフトと、

AviUtl という動画編集ソフトを使用する。 
44..作作品品  
 本論文のアニメーションのサブテーマは「水族館の魅力を伝える」である。このテーマの選定理由は、
コロナ禍による水族館の営業縮小や営業停止により、令和元年頃から水族館への来場者数が低下してい
たためである（図 1）。ここで、水族館の魅力を伝えられるようなアニメーションを作成することができ
れば水族館の振興に貢献できるのではないかと考えた。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            図 1 
本論文の作品では水族館で飼育されている海洋生物を順繰りに表示とアニメーションをさせる。また、

水族館に興味を持ってもらうため、実際に水族館で行われている芸や生物の生態に近い動きをさせる。 
 

システム情報学科
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指導教員：高井　那美
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55..制制作作  
  本論文の作品は CLIPSTUDIOPAINT EX Ver.2.0 を使用し、1秒間 24フレームのリミテッドアニメ
ーションで制作を進める。使用するコンピュータの性能を考慮し、画面サイズは 1280*720(px)、解像度
は 144dpiとする。また、画面内に手書きするため、入力はペンタブレットで行う。 
 CLIPSTUDIOPAINT内ではリミテッドアニメーション形式で手書きのみでの制作を行う。そのため
主に中割りとカメラ機能を主に使用する。中割りとは対象の大きな動きと大きな動きの間を補完する絵
を制作する工程である。例えば、人間が目を閉じている状態から目を開けている状態の中間である半目
の状態を作るのが中割りである。大きな動きを先に制作することで、時間の管理をすることが容易とな
る。本論文の作品では海洋生物の動きを作る際に中割りを行っている。 
カメラ機能とは、表示領域を動かすことで、キャンパスの外に描いた部分も表現することが可能とな

る機能である。この機能により、表示領域を狭くすることでズームされているかのような表現や、背景
だけを動かすことで実際には足踏みをしているだけの対象が動いているかのような表現も可能となる。 
66..おおわわりりにに  
  アニメーション制作は初めてだったが、本格的な操作でサブテーマ通りにアニメーションを制作する
ことができ、理解を深めることができた。フレームを分けるのが難しく、カクついてしまっている部分
もあるなどの反省点も随所にあるが、今後制作することがあれば改善していきたいと思う。また、コン
ピュータの性能上での制限もあったため、今後は性能を向上させたうえで制作したいと感じた。 
 
参考・引用文献 
[1] デ ジ タ ル ハ リ ウ ッ ド 株 式 会 社 - ア ニ メ ー シ ョ ン と は ア ニ メ の 違 い や 歴 史 、 種 類 を 紹 介

https://school.dhw.co.jp/course/3dcg/contents/w_animation.html 

[2]東京アニメ・声優&e スポーツ専門学校-デジタルアニメってなに？特徴とメリット・これからの発展は？ 

https://www.anime.ac.jp/contents/column/2019/08/21/anime/ 

[3]CLIP STUDIO PAINT-イラスト マンガ制作アプリ CLIP STUDSTUDIOIO PAINT（クリスタ） 

https://www.clipstudio.net/ja/ 

[4]名古屋市-名古屋市:博物館等の入込客数（NAGOYAライフ）（市政情報） 

https://www.city.nagoya.jp/somu/page/0000137400.html 

[5]Wikipedia-Light table 

https://en.wikipedia.org/wiki/Light_table 

[6]ですらん-【簡単】クリスタアニメ講座【初心者向け】 

https://www.youtube.com/watch?v=JKbp7v96LAI 

[7]ですらん-【クリスタ】中割りをやってみよう【アニメ】 

https://www.youtube.com/watch?v=v-XunpWqed8 

[8]効果音ラボ-効果音ラボ-フリー、商用無料、報告不要の効果音素材をダウンロード 

https://soundeffect-lab.info/ 

[9]魔王魂-無料で使える森田交一の音楽 

https://maou.audio/ 
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UUnniittyy をを用用いいたたアアププリリケケーーシショョンンのの開開発発 

～授業復習、資格試験学習アプリ～

システム情報学科  

名古屋教育センター

指導教員：高井 那美

2070115
宍戸 祐輝

１．はじめに

私が選択した卒業論文のテーマは「授業復習、資格試験学習アプリ」である。

このテーマを選んだ理由は「中学生や高校生、そして大学生の学生が授業の復習や基本情

報技術者試験や日本漢字能力検定や実用英語技能検定などといった資格の学習を通勤通学

や待ち時間などといった余った時間で手軽に行ってもらうため。」である。

２．制作環境

OS は Windows11 を使用し、ゲーム制作エンジンは Unity のバージョン（2021.3.19f1）
を使用した。統合開発環境は Microsoft Visual Studio2019、開発言語は C#を使用した。そ

して、カードゲームのイラストを制作した際に使用した機材は iPad（第 9 世代）、イラスト

を描画する際に使用したソフトウェアはアイビスペイント、フリー素材はいらすとやとイ

ラスト AC を使用し、ロゴは Canva を使用した。

３．作品内容

国語、理科、社会科、英語、情報の単語を学習することができる。１単元あたりの制限時

間は 60 秒である。国語は漢字と古典、理科は化学と気象と動物と物理、社会科は地理と公

民と日本史と世界史、英語は単語と文法、情報は基本情報と情報セキュリティと MOS Word
と MOS Excel を学習することができる。

図図 11 タタイイトトルル画画面面 図図 22 ククイイズズ画画面面例例

ミニゲームは各教科のカードがそれぞれ 3 枚ずつ存在する。ステージは 3 つあり、1 ステ

ージ目は英語、2 ステージ目は理科と情報、3 ステージ目は国語と社会科のクリーチャーを

扱う敵が現れる。

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員：高井　那美
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～授業復習、資格試験学習アプリ～
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図図 33 ゲゲーームム画画面面 図図 44 ゲゲーームムククリリアア画画面面 
４．作品の工夫点

クイズモードを作成する時は情報収集する際は問題文の作りやすさとわかりやすさを重

視し、問題文は複製の場合著作権違反になることから、自ら文章を作りどのように見やすく

わかりやすい問題文と回答内容としてすこし間違えやすい 4 択を選んだ。カウントダウン

タイマー機能を設備すること、問題と問題の間に表示される模範解答を表示する際にカウ

ントダウンタイマーを非表示にする。正解不正解と模範解答の配置を工夫した。

ミニゲームは敵と味方のカードが 3 枚そろった際の処理ではカードに ID を付与し、敵が

ランダムでカードを生成すると、生成されたカード ID が 3 枚とも一致しているのかどうか

確認し、カードをすべて戻して、引き直す処理を実装したこと。そして、当たり判定では、

カードを Field から Head にドラックされてもきちんと置かれるようにし、カードのデザイ

ンはカードのイラストや攻撃が見えにくくならないように、またイラストが枠からはみ出

ないように、HP が大きく見えすぎないようにし、フィールド上ではキャラクターと HP を

大きく見せたかったため、キャラクターと HP を大きく見せつつカードが見づらくならな

いように工夫したこと。シーンごとに敵が生成するカードのリストを変更し、選ばれたリス

トのカードのみ生成するように工夫した。

５．おわりに

私は今まで制作したことがないクイズゲームアプリケーションを開発してさらに知識を

増やすことができた。さらに用意した問題の知識を増やしたり、深く知ったりすることがで

きた。また、今回のゲーム制作で使用した国語や理科、社会科や英語や情報のそれぞれの教

科に対する知識は高校や大学、そして社会人になっても活かすことが可能である。私は今回

のゲーム制作において、時間というものは無限にあるのではなくて有限だからこそ通勤通

学時間や待ち時間の合間を利用して遊ぶことが可能なクイズゲームアプリケーションを制

作した。

参考文献

[1] YouTube「How to make a Quiz Game with Multiple Choices in 
Unity」,https://onl.la/v98eBsE ,2023-03-20

[2] TechAcademy「制限時間を表示！Unityでタイマーを扱う方
法」,https://onl.la/2hWWEPK ,2023-03-20



255

WWeebb ササイイトトのの制制作作 

―刈谷市のグルメ紹介サイト―

システム情報学科

名古屋教育センター

指導教員：高井 那美

2070122

鈴川 渓野

１１．．ははじじめめにに 

私が卒業論文のテーマとして「Webサイト制作」を選んだ理由は、将来的に Webサイトの制作に関わ

る仕事に就きたいという意志があるためである。しかし、初めて HTML と CSSに触れたのは 1年生の時

で、その経験は短期間であった。このテーマを選ぶことで、一から基本的な Web開発のスキルを習得

し、それを応用して実際に Webサイトを制作する経験を積むことができると考えた。

２２．．目目的的 

本作品の主な作成目的は、私の地元である刈谷市内の多種多様なグルメを利用者が手軽に探索でき

る手助けをすることである。特に、「ランダムでお店を選んでくれる」機能によって、選ぶという負担

を減らすことや、利用者が今持っているお店の選択肢から抜け出し、新しいお店の発見をする機会を

増やすことを狙っている。

３３．．ササイイトトのの概概要要 

トップページはお店のジャンルを分け４つの大きなボタンを配置した。そしてボタンの色に刈谷市

の市花であるカキツバタの紫色を使用した。これは地域性を強調し、刈谷市に特化した情報を提供す

るサイトであり、地元文化に寄り添っていることを伝え、信頼性を高められると考えた。

ジャンルごとのお店紹介ページでは、お店の住所や営業時間などの詳細情報とともに、利用者がお

店に行きたいと思ったときすぐに行動できるよう Google マップを貼り付け、経路を確認できるように

した。

４４．．工工夫夫ししたた点点 

サイト内では、各ジャンルのページ最下部に「お店選びに迷った人」に向けてボタンを設置した

（図１）。このボタンは、ページに掲載されているお店から一つをランダムに選び、その店名を表示す

る仕組みになっている。ボタンを最下部に設置した理由はお店をひと通り見た後に選択に迷った方が

いたらすぐにこれから行くお店を決められるようにするためである。

また、色の表現についても同系色を使い統一感を出し、食欲をそそる色とされる食欲増進色を使用

し、訪問者が食べることへの興味を持ち、楽しい気分にもなれるように工夫した。

図図１１ おおすすすすめめののおお店店ををラランンダダムムにに選選択択すするるボボタタンン 

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員：高井　那美

鈴川　渓野
２ ０ ７ ０ １ ２ ２

―刈谷市のグルメ紹介サイト―

117 .Webサイトの制作



256

５５．．おおわわりりにに  

卒業論文での反省点は主に三点あり、第一に就職活動と重なってしまい、時間管理が難しく、論文

の進行が遅れた。その結果、サイトのデザインに時間を割くあいだに、追加機能やアニメーションを

組み込む時間をあまり取ることができなかった。第二に、「ランダムボタン」という特別な機能を組み

込んだが、その機能をさらに拡張する時間をとることができなかった。例を挙げると、ランダムに選

ばれたお店をクリックすることで詳細ページにジャンプする機能を加えたかったが、実装することが

できなかった。最後に、トップページの機能としてボタンにカーソルを合わせることで、ボタンの色

がカキツバタ色に変わるだけなので、色ではなくカキツバタの画像が浮かび上がるなど、独自のアレ

ンジを考えていたが実現できなかった点である。これらの反省点を踏まえ、今後は時間の管理を改善

し、計画性と実行力の向上を目指していく。 

 

参参考考文文献献  

[1] タイトル：HTML,CSS,Web デザインが一冊できちんと身につく本 

著者：服部雄樹  出版社：技術評論社  

[2] カリアンナイト/カリアンナイトって、どんなイベントなの？（2023/8/25 参照） 

https://kariyan-night.com/about-us/ 

[3] 色を味方につけよう！/「おいしそうに見える色」がある（2023/8/23 参照） 

https://pack-depot.com/article/package-color 

[4] 刈谷市ホームページ/小堤西池のカキツバタ群落（2023/9/1 参照） 

https://www.city.kariya.lg.jp/kankobunka/rekishibunka/bunkazai_iseki/1006415.html 

[5] オリジナルゲーム.com/JavaScriptでおみくじを作ろう！ （2023/8/28 参照） 

https://original-game.com/introduction-to-javascript-omikuji/ 

[6] 洋食屋 perori：https://www.instagram.com/perori_youshokuya/?hl=ja 

[7] イタリアンバール リネア：https://linea.gorp.jp/ 

[8] パスタ&石窯ピザ ddn～ディーディーエヌ～：https://n197908.gorp.jp/ 

[9] 海鮮すし食堂 にほんのうみ：https://www.nihonnoumi.net/ 

[10] じゃんご：https://www.instagram.com/jango_higashikariya/?hl=ja 

[11] Cafe 53 BRANCH：http://53branch.com/ 

[12] SAN：https://www.instagram.com/san_kariya3/ 

[13] Panel Café：https://www.instagram.com/panelcafe_kariya/ 

[14] EARL CAFÉ：https://www.earlcafe.com/ 

[15] cafe berry：https://cafeberry.gorp.jp/ 

[16] チーズとお肉のお店 サンビーノ：https://st-vino-honten.gorp.jp/ 

[17] 刈谷餃子工房つづみや：https://tsuzumiya.jproject-shop.jp/ 

[18] 肉割烹 門（MON）：https://nbje906.gorp.jp/ 

[19] 炭焼き串とおばんざいの店 鳥けん：https://roc-toriken.com/ 

[20] どてや：https://doteyahonten.owst.jp/ 
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OpenCVを利用した画像処理アプリケーション 
読み込んだ画像を画像処理するアプリケーション 

 

システム情報学科   

名古屋教育センター  

指導教員：高井 那美 

２０７０１３３ 

内田 翔天 

 

1.はじめに 

私が今回卒業論文に OpenCVを利用した画像処理アプリケーションの制作を選んだ理由は、

どの論文かをきめる際に現在世の中にどれくらい OpenCV を活用しているか興味をもちはじ

めたのがきっかけである。 

 

2.OpenCVについて 

OpenCV とは、コンピュータビジョンおよび機械学習の機能を持つオープンソースのソフ

トウェアライブラリである。また、OpenCV では画像処理で利用するような基本的なアルゴ

リズムは一通りサポートされている。 

 

3.OpenCVの利用できる主な機能 

3.1 画像の読み込み 

画像を取り扱うためには画像を表示したり保存したりする機能がなければならないため、

OpenCV ではこういった基本的な機能は搭載されている。また、動画を扱うための機能や図

形や文字などを描画する機能も存在するため、様々な場面での利用が可能となっている。 

 

3.2 画像処理 

OpenCV では読み込んだ画像を用いて様々な画像を作ることができる。例えば、読み込ん

だ画像の色変換や画像の拡大、縮小を行う幾何変換などがある。 

 

3.3 ディープラーニングとは 

人の手を介さずコンピュータ等の機器やシステムが大量にデータを学習して、データ内

から特徴を見つけ出す技術方法である。 

 

4.システムについて 

4.1 システムの開発環境 

今回は Visual Studio Codeを使ってシステムを作成した。私が Visual Studio Codeを

システム情報学科
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使用した理由は、自分自身が Visual Studio Code に慣れていることと、今回 Python で

OpenCV の画像処理を実行する予定なので Visual Studio Codeがやりやすいと考えたためで

ある。 

 

4.2 システムの概要 

今回私が作成したシステムの概要は、最初にインターネット上から自分自身が欲しい画

像をグレースケール化した画像を作成する。そして、読み込んだ画像とグレースケール化し

た画像をキャンバスの中に表示させる。 

 

4.3 苦労した点、工夫した点 

今回のシステムで苦労した点は、画像をインターネット上から読み込みその画像をグレ

ースケール化するのに最も時間がかかった。 

工夫した点はフォルダ指定できるようにしたことである。関数を使いファイル指定をで

きるようにした。また見やすくするためキャンバスを作成し、キャンバス上でボタンを作成

し、ボタンをクリックするとフォルダ指定をできるようにしたのでここが一番工夫した点

である。 

 

5.終わりに 

5.1 反省点 

今回私の反省点はシステムの構築に時間をかけすぎた点と自分のシステム構築の実力不

足である。 

 

5.2 今回の課題 

今回のシステムの課題はインターネット上から持ってきた画像とグレースケール化した

画像を二つ出す際に画像が二つ同時に出てきてしまう点である。 

 

参考文献 

[１]おとといからきたいも 

https://invisiblepotato.com/python01/#index_id1 2023/9/15 

[２]udemyメディア 

https://udemy.benesse.co.jp/development/python-work/opencv.html 2022/9/28 

[３]DX/Ai研 

https://ai-kenkyujo.com/programming/opencvtoha/ 2023/9 

[４]OpenCV ではじめようディープラーニングによる画像認識 

作者 吉村康弘 杉浦司 五木田和也 出版社 技術評論社  
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UUnniittyy をを用用いいたたアアププリリケケーーシショョンン制制作作  
～２D と３D が入れ替わるシューティングゲームの作成～ 

 
システム情報学科   
名古屋教育センター  
指導教員：髙井 那美 

2070139 
山元 歩輝 

 
１．はじめに 
私は今回、Unity[1]を用いたアプリケーション制作のテーマを選択した。理由は、学校の授業やゲー

ムジャムで Unityを使用したゲームを作成した経験があり、その経験を活かせると考えたからである。 

 

２．テーマについて 

２．１ テーマを決めたきっかけ 

私は、３Ⅾのシューティングゲームの作成難度が２Ｄと比べてどのくらい違うかが気になり、また、

３Ｄゲームの作成経験が無かったので、この機会に３Ⅾシューティングゲームを作ることにした。しか

し、単純に３Ｄシューティングゲームを作成するだけでは面白みに欠けると考えたので、２Ｄと３Ｄが

入れ替わるシューティングゲームを作成することにした。 

２．２ シューティングゲームについて 

一言にシューティングゲーム[2]と言っても、様々な種類があるが、今回私は固定画面の２Ｄと３Ｄ

シューティングゲームを混合させた混合型のシューティングゲームを採用している。 

 

３．Unityについて 

今回、私が制作に使用したツールは Unityというソフトである。Unityは米国の Unity Technologies

が提供するゲームエンジンで、ゲーム開発では世界シェアナンバー１で最も使われているゲームエンジ

ンである。ゲームエンジンとは、コンピュータゲームに必要な映像や音の処理を行い、開発を効率化で

きるソフトウェアのことを指す。 

 

４．制作について 

４．１ 作品概要 

 今回、私が作成したゲームは、２Ｄ（図１）と３Ｄ（図２）が入れ替わるシューティングゲームであ

る。大まかなゲームの流れは、敵を避けたりショットやボムで倒したりしながら進んでいき、そのステ

ージの最後のボスを制限時間内に倒したらステージクリアとなる。ステージの道中やボス戦の途中で２

Ｄと３Ｄが入れ替わり、それに合わせてプレイヤーの操作が変わる特徴がある。プレイヤーの移動方法

は、２Ｄ時は前後左右に移動することができ、３Ｄ時は上下左右に移動することができる。プレイヤー

の弾は、２Ｄ時は正面に発射し、３Ｄ時はマウスで照準をコントロールしながら弾を発射する。敵を倒

すと確率でアイテムを落とし、それをプレイヤーが触れることで能力を強化できる。アイテムは４種類

存在し、プレイヤーのライフを回復する、ボムを１つ手に入れる、プレイヤーのショットの火力を上げ

る、プレイヤーの移動速度とショットの弾速を速くする、の４種類である。ボムは発射することで１消
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費し、プレイヤーのライフ、ショットのパワー、プレイヤーのスピードは、敵に触れてしまうとそれぞ

れ１段階下がる。敵を倒したときにスコアが加算される。３Ｄ時は操作の難易度も考慮して２Ｄ時より

もスコアを高めに設定している。ゲームが終了した際に、終了時点でのスコアをランキングに記録する。

図１ ２Ｄ時のゲーム画面         図２ ３Ｄ時のゲーム画面 

４．２ 制作環境

ＯＳ：Windows11

使用ソフト：Unity 2021.3.19f1、VisualStudio 2019

使用言語：C#

４．３ 工夫した点

試作段階でテストプレイをした結果、自分が思っていたより３Ｄ時のショットの照準を合わせる難易

度が高かったため、難易度緩和のために爆風が広くて火力の高いボムを導入することで遊びやすく改善

した。また、２Ｄ時と３Ｄ時の移動範囲を同じにするとどうしてもカメラの視野角の影響で遊びにくく

なってしまうため、移動範囲を調整しているのだが、そうすると３Ｄ時に画面の端で出現したアイテム

が取れなくなってしまう。それを防ぐために３Ｄ時は出現したアイテムの x座標の位置によって、プレ

イヤーがアイテムに触れられるようにアイテムがプレイヤーの移動範囲内に移動するように工夫をした。

４．４ 苦労した点、反省点

当初は、２Ｄと３Ｄの切り替えはプレイヤー側で自由に切り替え可能にしようと考えていたのだが、

切り替えた際の敵の動作が想像したとおりにうまくいかず、一定のタイミングで切り替えを行うように

仕様を変更した。それによって、２Ｄと３Ｄが合体というよりかは、２Ｄは２Ｄ、３Ｄは３Ｄという感

じになってしまったことが悔しい。慣れない環境で自分が思い描いた通りに動かないことが多々発生し、

それによって修正して、解決に時間のかかる問題は後回しにして、仕様変更をして、と行き当たりばっ

たりの制作になってしまい、結果的に心残りが多い作品になってしまった。

５．終わりに

今回、この作品を作ってみて、３Ｄ作品の制作は自分が思っていた以上に難しい作業だと実感した。

今回作成した作品は、課題がたくさん残っているので今後も改修を続けて、自分が思い描いていたゲー

ムになるように完成させたいと思っている。

参考文献

[1]ゲームエンジン「Unity」とは？世界で Unityが選ばれる理由と活用事例

https://hnavi.co.jp/knowledge/blog/unity/

[2]シューティングゲームにはどんな種類があるの？詳しく解説！

https://tenink.net/stgsyurui
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UUnniittyy をを用用いいたたアアププリリケケーーシショョンンのの開開発発  

～地元応援！！ 縦スクロールゲーム～ 
 

システム情報学科   
名古屋教育センター  
指導教員：高井 那美 

２０７０１４２ 
白石 美羽 

１．はじめに 
 今回私がこのテーマを選択した理由は、私の出身地である香川県の認知度が愛知県や北海道と比べる
と少なく、少しでも認知度を上げたいと思ったからである。私はゲーム開発専攻の学生としてゲームの
制作や色々な技術の吸収に勤しんできた。これまでの経験としては主に、グループ制作ではゲームイラ
ストレーターとしてゲームで使うイラストを作成、また、他メンバーを期間内に終わるようにサポート
してきた。この度はメインプログラマとして今までゲームイラストレーターで身に着けた技術や今まで
収集してきた知識を活かして、使用するイラストを１から 1 人で用意した上でゲームを制作することを
思い立った。 
 
２．開発環境 
 開発環境は以下の通りである。 

ＯＳ Windows11 
論文作成 Microsoft Word 365 
ゲームエンジン Unity 2021.3.19f1 
コードエディタ Visual Studio 2017 
言語 C＃ 
イラスト作成に使用した機材 iPad Pro 11 インチ （第３世代） 

イラスト作成に使用したアプリ 
ibis Paint X 
Canva 
Adobe Fresco 

 
３．作品概要 
３．１ 作品のジャンルと選んだ理由 
 今回私が制作したゲームのジャンルは、２D の縦スクロール型アクションゲームである。私がこのジ
ャンルを選んだ理由は、初心者がゲームを作ろうと思案したとき一番作りやすいジャンルだと思ったか
らである。 
３．２ 作品の内容 
 作品自体はとてもシンプルであり、ゲームの目標はプレイヤーを操作して、ステージに散らばってい
るアイテムを取得しゴールを目指すというものである。このアイテムは香川県の有名な物や知って欲し
い物をアイテム化したものである。 
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３．３ 作品の工夫した点
作品自体はとてもシンプルに作ることができたので操作が比較的簡単になった事により、様々な人が

遊ぶことが出来ると考えている。また、アイテムとして使用したイラストも、それぞれ参考にした企業
をイメージしたものを作成・使用したので香川県にはこの様なものがあるのだ、と認知しやすくしなっ
たと思う。

図図 11 タタイイトトルル画画面面 図図 22 ゲゲーームム画画面面 

４．おわりに
今回の卒業論文の制作では、初心者でも作れるゲームというところに重点を置き、今回の２D 縦スク

ロール型アクションゲームを企画していった。そして背景やイラストなど、ゲームイラストデザイナー
として経験した事で得た、ゲームを作ることで必要な知識を今回のゲーム制作にて発揮する事が出来た。

参考文献
[1] NO システム, NO ライフ「簡単なアイテム欄（インベントリ）の実装 Part1【Unity ゲーム製作】」

https://nosystemnolife.com/unity2d_inventory_001/ (参照 2023-7-15)
[2] 北村愛実 「Unity の教科書 Unity2020完全対応版」 初版第 3 刷

SB クリエイティブ株式会社 2021年 pp.240-314
[3] 四国旅客鉄道株式会社 https://www.jr-shikoku.co.jp/ (参照 2023-7-3)
[4] ことでんグループ「高松琴平電気鉄道」https://www.kotoden.co.jp/ (参照 2023-7-3)
[5] 金刀比羅宮 https://www.konpira.or.jp/ (参照 2023-7-3)
[6] さぬきこどもの国 https://www.sanuki.or.jp/ (参照 2023-7-4)
[7] 四国水族館 https://shikoku-aquarium.jp/ (参照 2023-7-4)
[8] 農林水産省「あんもち雑煮」https://onl.la/brYdj5v (参照 2023-7-5)



263

アニメーションの制作 
~紙飛行機の旅~ 

システム情報学科 
広島情報センター 

指導教員:高井 那美 
2070198 

隠村駿哉 
1 はじめに 
私がこのテーマを選んだ理由は 2 つある。1つ目は、アニメーションが持つ表現力の豊

かさに心を魅かれたからである。この豊かな表現力により、自らの想像力を最大限に活か
すことができる。2 つ目は、アニメーション制作が技術と創造力の融合によって成り立っ
ている点である。今、私が持っている技術と創造力でどこまで自分が思い描いている作品
がカタチになるか試してみたいと考えていたので私にあったテーマであった。 
このような観点から、アニメーションをテーマに選定することで、その魅力と表現力に

迫る卒業論文を執筆することと共に私がどれだけの力を持っているか確かめることができ
ると考えこのテーマに決めたのである。 
2．アニメーション制作の背景 
 紙飛行機の旅というテーマは、独自で魅力的である。紙飛行機は身近な材料である紙で
作成されているにもかかわらず、どこまでも飛んでいくようなその自由な飛翔は幅広い想
像力をかきたてる。また、紙飛行機を選んだ理由として、子供の頃授業で作った紙飛行機
を空高くどこまでも飛ばしたいと考えていたため、アニメーションではあるがその頃考え
たことを描くことができると考えた。子供の頃は飛ばした後のことは考えてなかったが、
成長した今飛ばした紙飛行機が戻ってくると嬉しいなと考え、学校から飛ばし、学校に戻
ってくる演出にした。 
このテーマは、卒業論文そして作品を完成させることで独自の感性と深い洞察、創造力

と技術力は成長に繋がるだろう。 
3．アニメーションの制作過程 
今回は 3Dアニメーションではなく 2Dアニメーションに取り組んだ。これは、学習を

進めていく過程で 3D と 2D での大きな違いに直面し、今回は作品を完成させるというこ
とを一番の目標とし、2Dアニメーションでの制作とした。イントロダクションは物語の
最初の場面で、紙飛行機を主役にして旅してもらう作品にした。紙飛行機がどこかへ向か
って飛ぶ様子を描く。例えば、空や山などの広い場所で飛ぶイメージだ。作品が完成に近
づくにつれて物語もクライマックスを迎える。 

物語の終着点を物語の始まりの場所にすることでこの作品においての終わりを迎える
と共に、今回の冒険で成長した紙飛行機を飛ばしてくれた人に見てもらうという作品が終
わっても紙飛行機の物語は続いていくということを伝えることができると考えた。 
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4. アニメーション制作の課題と改善点 
私が今回のアニメーション制作に取り組んで感じたのは、一人での制作に伴う独特の課

題だ。技術的な面から創造力の発揮まで、様々な側面での課題が存在したが、それらに対
する改善点も洗い出すことができた。特に作成期間の見誤ったことに関しては、今後の私
の成長に繋がることだろう。 
5 おわりに 
制作においては、技術的な課題や創造上の障害に直面したが、それらを克服するための改

善点も洗い出すことができた。特に期限については、これから社会で生きていくためにはよ
り慎重に考えて向き合っていく必要がある。今後は今回の反省を生かしつつ、これからの生
活に活かしていきたいと考えている。 

 
参考文献 
[1]Blender Foundation, "Blender 2.8 Documentation," Blender Foundation, 
https://docs.blender.org/manual/en/latest/ 
[2]Blender Foundation, "Blender Development Fund," Blender Foundation, 
https://fund.blender.org/ 
[3]https://blender3d.biz/  
作品等の作成環境： 
[1]アニメーション制作ソフト: Blender 3.5.0.0 
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Unity を用いたアプリケーションの制作 

～横スクロールアクションゲームの作成～ 

システム情報学科   
広島教育センター   
指導教員：高井 那美 

松本 拓巳
２０７ ０ ２ ０ ０

 

 
1 はじめに 
 わたしが「Unityを用いたアプリケーションの制作」を選んだ理由は２つある。 
 1 つ目は、これまでに触れたことのない言語や開発環境で開発を行うことで新たなスキルの習得をし
たかったからである。 
 2 つ目は、個人的な興味があったからである。日ごろから Unity のゲームをネット上でプレイしてい
たこともあり、Unity でゲームを作ることに興味があったからである。 
 
2 Unityとは 
 Unity とは、Unity Technologiesが開発・販売している IDE内蔵のゲーム開発プラットフォームであ
る。様々なゲームやアプリケーションの開発に対応しているゲーム開発プラットフォームである。さら
に、ノーコードでゲームが作成でき、便利な機能が多いゲーム開発プラットフォームである。 
 
3 横スクロールアクションゲーム 
 横スクロールアクションゲームとは、プレイヤーが横方向に進む 2Dゲームのジャンルの 1つである。
このタイプのゲームではプレイヤーが画面内を左右に移動しながら進み、敵や障害物をジャンプなどで
よけて進行する。私がこのゲームを作ろうと思った理由は２つあり、子供の黒からなじみ深かったゲー
ムジャンルであるということとUnityでゲーム開発が初挑戦の私にちょうどいい難易度だと考えたから
である。 
 
4 制作環境 
 OS にはWindows11を使用している。制作ツールは Unityを使用しており、バージョンは 2022.3.0f1
を使用した。また、スクリプトの制作には VisualStudio2022 を使用し、言語には C#を使用した。イラ
ストの制作には FireAlpaca2.10.2 を使用した。 
 
5 作品について 
 PC 用でプレイできる横スクロールアクションゲームを作成した（図 1）。ゲームの内容としてはプレ
イヤーキャラがいて、触れるとゲームオーバーになる敵キャラ、そして触れるとゲームオーバーになる
トゲ、動く床、動くトゲのギミックなどを組み合わせて初級、中級、上級の合計 3ステージを作成した。 
 このゲームにはアピールポイントがある。まず、プレイヤーの見た目や、敵キャラ、ギミックなどを
自分で描いたことである。シンプルでわかりやすいゲームにしたかったということもあり、基本的に白
と黒だけですべてを描くことでその目標を達成した。次に、ゲームの難易度を超高難易度にしたことで
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２ ０ ７ ０ ２ ０ ０

～横スクロールアクションゲームの作成～
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ある。少ないステージ数を補うために、プレイヤーが何度もゲームオーバーになりながらクリアする難
易度、いわゆる「死にゲー」にした。これにより少ないステージだがより長い時間楽しんでもらえるゲ
ームになった。

           
図図 11 ゲゲーームム画画面面 

6 終わりに
今回、ゲーム制作が初めての体験だったこともあり、Unity の学習にかかる時間を見誤ったこと、ス

テージ構成のアイデアを出す時間を考慮していなかったことなど反省する点が多々あった。その影響も
あり、遠距離攻撃してくる敵キャラなど作るのをあきらめなければならない要素が出てしまった。今回
の反省から、事前に十分な準備と調査が必要なことを理解した。

一方で、ゲーム制作のやりがいを感じることができた。完成したゲームを友人や家族にレビューして
もらったときに私の想定したポイントで苦戦して何回もやり直しながらプレイしているのを見ると喜
びとやりがいを感じることができた。

今回のゲームは 3 ステージしかなく、体験版程度のボリュームしかないのでこれから時間があると
きにはなるが新たなギミックやステージを追加してもっと完成度の高いゲームにしたいと思う。

参考文献
[1] Unity 入門 - Unity マニュアル
URL:https://docs.unity3d.com/ja/2017.1/Manual/UnityBasics.html
[2] Unity 入門【初心者為の使い方講座】【実際にゲームを作って解説】
URL:https://dkrevel.com/makegame-beginner/
[3] ゲームの作り方 Unity 入門の森 初心者向けゲームプログラミング入門サイト
URL:https://3dunity.org/
[4] 【初心者向け】firealpaca（ファイアアルパカ）の 使い方！
URL:https://print.oyakudati100.com/firealpaca-2/
[5] 【Unity2D 入門】横スクロールアクションゲームを作ってみたい -攻撃アクションを作る 2 回目
URL:https://befool.co.jp/blog/raharu/unity-study-scroll-010-attack-2/
[6] [UNITY][Ruby’s Adventure]#3 HP 設定、回復とダメージ、敵の配置
URL:https://kitty-pool.com/ruby3/
[7] Unity (ゲームエンジン) – Wikipedia
URL:https://ja.wikipedia.org/wiki/Unity_(%E3%82%B2%E3%83%BC%E3%83%A0%E3%82%A8%E
3%83%B3%E3%82%B8%E3%83%B3)
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Unity を用いたアプリケーションの制作 
塹壕戦をモチーフにしたゲームの作成 

 
システム情報学科 
北九州教育センター 
指導教員：高井 那美 

 
2070210 
土方 悠生 

 
１始めに 
 私は今回の卒業論文のテーマとして Unityを使用したアプリケーション開発を選択した。私がこのテ
ーマを選んだ理由は２つある。１つ目の理由は私がこの４年間で学んできたプログラムに関する知識が
どの程度実践で使えるものなのかを確かめたいと考えたからである。2 つ目の理由は、第一次世界大戦
をモチーフにしたゲームを作りたいと思ったからである。私は歴史が好きで特に第一次世界大戦に興味
を持っており、そして日本において、第一次世界大戦はあまりなじみがないと感じたためモチーフにし
ようと考えた。以上の理由から私はこのテーマを選択した。 
 
２第一次世界大戦 
 第一次世界大戦とは 1914 年から 1918 年までに起こったドイツ帝国、オーストリア＝ハンガリー二
重帝国などを中心とした中央同盟国とイギリス連合王国、フランス共和国、ロシア帝国などを中心とし
た協商国による世界規模の戦争の事である。この大戦によってそれまでの戦争のあり方が大きく変容し
た。 
 
３制作環境 
 OS は Windows10、Unity はバージョン 2021.3.16f1 を使用している。また UnityAsset の
TextMeshPro[1]と Tilemap[2]を追加で使用している。他にも Unity のプログラムコードを書くソフト
として VisualStudio2019を、ドット絵を描くために EDGE[3]というドット絵ツールを使用した。 
 
４制作物について 
 ゲームの内容はタワーディフェンスを選んだ。タワーディフェンスとは、ある目標に向かって移動を
する敵ユニットを自軍に配置した味方ユニットで撃破し、敵ユニットを目標に到達させないゲームの事
である。味方ユニットを配置した後は操作する必要がないため、制作難易度が他のジャンルに比べて簡
単であることと、第一次世界大戦はそれまでとは違い塹壕を用いた防衛線が発展した戦争であると考え
たためこのジャンルを選んだ。 
 ゲームのモチーフは第一次世界大戦の西部戦線で行なわれた塹壕戦となっている。工夫した所は２点
ある。１点目は塹壕を配置し、その塹壕の上にのみ味方ユニットを配置できるようにした点である。２
点目は配置した味方ユニットだけではなく敵ユニットにも攻撃能力を持たせた点である。これにより配
置した味方ユニットがステージの途中でロストするといった状況を作り出した。 
 

システム情報学科
北九州教育センター
指導教員：高井　那美

土方　悠生
２ ０ ７ ０ ２ １ ０

塹壕戦をモチーフにしたゲームの作成
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図１．タイトル画面       図２．スタンバイフェイズ    図 3. 塹壕メニュー

図４．アクティブフェイズ（上：自軍 下：敵軍） 図５．戦闘（銃器は攻撃方向に回転する）

５．終わりに
本研究のテーマである、私のプログラミングがどの程度実践で使えるものであるかについては、学習

時間が大幅にかかるが初めて経験する開発環境やプログラム言語についてある程度の成果を出すこと
ができるという結論に至った。しかし、同時に今回の制作物において多くの課題を出した。主な課題と
して以下の４つを上げる。１つ目はユニット、塹壕の種類が少ない点である。ユニットの動作や TileMap
を使用した塹壕の配置などの処理に時間をかけすぎた。結果として爆発を伴う砲弾を使用する砲兵や複
数の砲塔を装備する戦車などが実装できず、通常の銃弾を使用するユニットも種類を増やすことができ
なかった。２つ目はアクティブフェイズに一切の操作がない点である。塹壕やユニットを配置した後は
敵を迎撃する状態を見るだけになってしまうので何か操作できる要素を追加したかった。３つ目は
BGM や SE などがない点である。これはもとからつける気は無かったのだが実際にプレイしてみると
何とも味気ないと感じた。４つ目はゲームの全体像の構想が甘かった点である。これにより制作途中に
作り直しや機能の追加をした結果、プログラム同士の結合が高くなり複雑なコードになってしまった。
今回の制作物についてはこれで開発を終了するが、今後はこの経験を生かしていきたいと思う。

参考文献
[1] Unity Documentation、Unity ユーザーマニュアル「TextMeshPro」

https://docs.unity3d.com/ja/2021.3/Manual/com.unity.textmeshpro.html（参照 2023-09-27）
[2] Unity Documentation、Unity ユーザーマニュアル「Tilemap」

https://docs.unity3d.com/ja/2021.3/Manual/class-Tilemap.html（参照 2023-09-27）
[3]高機能ドット絵エディタ EDGE

https://takabosoft.com/edge（参照 2023-09-27）
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アアニニメメーーシショョンンのの制制作作  

～Blender を利用したセルルック表現の追求～ 

システム情報学科 

福岡教育センター 

指導教員：高井 那美 

2070224 

中村 凱 

１ はじめに 

 近年、メタバースや AI といったコンピュータ技術が世間一般に知られるようになり、よ

り個人の創造性を発揮し、発信可能な土台が整いつつある。 

 私はその中でもコンピュータを用いたアニメーション制作、とりわけセルルック表現に

強い興味を持ち、個人でどれ程の表現を行うことができるのか挑戦することとした。 

 制作を短期間で行うにあたり、統合型 3DCG ソフトである「Blender」[1]を使用すること

にした。使用した理由として、教材の充実度やソフト単体で一通りの作業を完結できる利

便性などが挙げられる。 

２ 「セル画」と「セルルック」について 

 「セル画」[2]とは、アニメーション制作において、キャラクターや乗り物など動きをつ

ける必要がある絵に対して作業の簡素化の為に色をハッキリと塗り分ける画法を指す（ア

ニメ塗りとも呼ばれる）。 

「セルルック」とは、この「セル画」の画風を 3DCG で再現する技術のこと、及びこの

技術を用いた 3DCG 作品を指す。絵作りの手間を省く目的が強かった「セル画」に対し、3DCG

で行う「セルルック」は写実的な CG よりも専用の調整を必要とするため、必ずしも簡単な

表現とは言えない手法である。 

３ 作品について 

 今回の制作ではセルルック表現の追求を主とし、ストーリーはシンプルに仕上げるよう

意識した。また、効果音などは設定せずに制作することとした。 

制作するにあたり心掛けたこととして、3DCG らしさと動きの心地よさのバランスを引き

出すことを重視した。これは動作や表情の大袈裟さやメリハリのある止めと動きの応酬が、

セル画やセルルックにおける動きの心地よさを構成していると考えた為である。 

また、キャラクターや場面のデフォルメ・色彩から質量・性格といった要素を表現する

ことも重要と考えた。セルルックではこれらの要素を意図的に操作しやすく、作り手の作

家性・創造性を発揮しやすい。すなわち、セルルックのメリットとして、強調・簡素化に

よって視線を見せたいものへ誘導しやすいと言える。その反面、実写作品のような意図し

ない表現・自然らしさが現れにくい(=機械的・ベタな印象を受けやすい)デメリットが存在

する。このメリット・デメリットを意識して制作したシーンが以下図１である。当該シー

ンでは単調になり過ぎないよう、芝や輪郭線に僅かな色の強弱を加えた。 

システム情報学科
福岡教育センター
指導教員：高井　那美

中村　凱
２ ０ ７ ０ ２ ２ ４
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図１ 芝と輪郭線を意識した出力 

４ 制作環境 

使用 OS：Windows 10 

使用ソフト：Blender3.5 

５ おわりに 

 今回の制作を通して、アニメーション制作に要する労力の多さと面白さ、工夫点への気

付きや、普段目にするモノやコトへの新たな視点を得ることができた。次回の制作では今

回使用しなかった効果音などを用いつつ、よりセルルック表現の面白さを発信する作品を

制作しようと思う。 

 

参考文献 

[1] Blender.org, Home of the Blender project - Free and Open 3D Creation Software, 

https://www.blender.org/, (参照 2022-9-24). 

[2] Creative info for Biz,3D でセル画に近い形で表現が可能！セルルック CG アニメの

魅力とは, 

https://www.g-angle.co.jp/blog/3dcg/3d-cell-pictur-celluk-cg-animation/, ( 参 照

2022-9-24). 
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を用いたアプリケーションの制作
―セキュリティ用語をゲーム感覚で学べるアプリ―

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員：髙井 那美

２０７０２５７

大隅 涼太郎
１． はじめに
私が、このテーマを選んだ理由は、これまで学習してきたゲーム開発の技術を活かせると思ったか

らである。そして、セキュリティの用語クイズを制作しようと思ったきっかけは、私が国家試験の勉
強の際に用語を覚えるのが苦手だったことである。そこでゲーム感覚で学べるアプリを制作すること
にした。

２． 情報セキュリティ
情報セキュリティという言葉は、一般的には、「情報の機密性、完全性、可用性この３つを確保する

こと」と定義されている

３． 使用ソフト
・
・
・
・

４． 作品について
４．１ 開発環境

： 、
ゲーム制作：
素材作成： 、 、
スクリプト作成：

４．２ 概要
本ゲームのコンセプトは、セキュリティの問題を解きながら電子空間に存在するマルウェアを駆除

しコンピュータを守ることを目的としたクイズアプリである。セキュリティの勉強をしている専門学
生をターゲット層としている。

４． ３ 作成手順
作成手順は次のとおりである。
①画面構成を考え、 で画面構成に沿って を配置。
②戦闘時の背景として使用する電子空間を を使用して作成。
③使用するキャラクターを と で作成。

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員：髙井　那美

大隅　涼太郎
２ ０ ７ ０ ２ ５ ７
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④使用するセキュリティの問題を過去問５０問からランダムで選出し、 に入力し ファイル
として にインポートする。

⑤インポートした ファイルを読み込むプログラムを記述し、問題文テキスト と選択肢テキス
ト に表示させる。

⑥表示させた選択肢をクリックすると正誤判定を行い正解・不正解のパネルを表示するプログラムを
記述。

⑦正解したら敵の が１減るようにし、間違えたら自身の が１減るようにする。
⑧ ０問終了したら正解数、不正解数、正答率がわかるパネルを表示する。

４．４ キャラクター
図 に主人公、図 にサポート を示す。

図 主人公 図 サポート

５． おわりに
今後は実装できなかった機能だけでなく、プログラムを読みやすくし、機能ごとにクラスを分ける、

グラフィックの向上など見た目に関する修正も行っていくつもりだ。今回のゲーム制作で得た知識や経
験を今後のゲーム制作に活かし、ゲーム開発を続けていこうと思う。

【参考文献】
参照

参照
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アニメーションの制作 
―立体的な 2D アニメーション ― 

 
システム情報学科 
鹿児島教育センター 
指導教員：高井 那美 

2070277 
飯森 祐太 

 
1．はじめに 
 私は以前から 2D アニメーション作品を好んで視聴しており、それらに影響を受けて人物画を制作す

るようになった。本学に入学してからも 2DCG について学習し、自分の作成したイラストが動いている

姿に興味が湧き、今回のテーマを選択した。 
 
2．2Ｄアニメーションと 3Ｄアニメーション 
2．1．2D アニメーション 
 2D とは、「縦・横しかない二次元の世界」のことであり、2-Dimensions の略である。デジタルでの

アニメーション制作が普及する以前は、セルアニメという手法が標準的であった。現代において、2D ア

ニメーションはデジタルでのアニメーション制作に移行したものの、セルアニメの技法を生かした作画

が行われている。 
2．2．3D アニメーション 
 3D とは、「縦・横・高さのある三次元の世界」のことであり、3-Dimensions の略である。現実世界

の動きに近いモーションやダイナミックなカメラアングルが可能となるため、近年のアニメ制作におい

て注目されている。 
2．3，近年のアニメーション 
 近年では、2D と 3D のアニメーションをミックスしたハイブリッド方式のアニメーションも増えて

おり、両者それぞれの良いところを生かした新しい表現の方法として浸透している。 
 
3．使用ソフト 
3．1．Live2D 
 株式会社 Live2D が開発した、「イラストに命を吹き込み、2D の立体表現を可能にした、Live2D と

いう表現技術[1]」を用いた映像表現ソフトウェアである。今回のアニメーション制作にあたり、キャラ

クターイラストの立体的な挙動を求めていたため、このソフトウェアを使用することにした。 
3．2．AviUtl 
 「KEN くん」によって開発された、フリーの動画編集ソフトウェアである。今回のアニメーション制

作では BGM や SE、シーン転換のエフェクトなど結合や調整に用いた。 
3．3．CLIP STUDIO PAINT  
 株式会社セルシスが開発した、描画エンジンによりペンタブレットでの滑らかな描き心地を実現して

いるペイントソフトである。キャラクターイラストの制作に使用した。 

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員：高井　那美

飯森　祐太
２ ０ ７ ０ ２ ７ ７
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3．4．A.I.VOICE Editor
株式会社エーアイが開発し販売している、読み上げ用音声合成ソフトである。人の声で合成する技術

「コーパスベース音声合成方式[2]」を用いた音声合成エンジンを採用した、個人向けシリーズ製品であ

る。

4．制作過程

以下のような手順で制作を行った。

表 1．制作の流れ

作業工程 作業内容

1．構成の決定 「人が溺れてから助かるまでの時間は 5 分」というテーマで作られた話

を基底に、構成を決定した。

2．絵コンテ作成 必要となる背景や台詞、キャラクターやカメラの動き、BGM・SE など把

握するべき内容を確認した。

3．キャラクター作成 構想段階のラフデザインや絵コンテからキャラクターのデザインを決定

し実際に制作した。

4．背景作成 キャラクターと同様にパラメータの設定を行った。

5．Live2D での動画編集 キャラクターと背景を取り込み、キーフレーム時の各パラメータの値を設

定することで、滑らかなアニメーションを制作した。

6．AviUtl での動画編集 BGM の挿入や演出の調整、必要箇所での文字の挿入などを行った。

図 1 実際に作成したアニメーション作品

5．おわりに

2DCG 制作の経験とアニメーションへの興味からこのテーマを選択したが、実際に 2DCG のキャラ

クターを滑らかに動かそうとすると想像以上に手間と時間がかかってしまい、アニメーション制作に携

わる人々の様々な努力と技術を改めて感じることになった。納得がいく出来にはならなかったが、今ま

で知ることのなかった技術を学ぶことができたと考える。今後も時間があれば、今回作成した作品の改

善や、新たな作品の制作に挑戦してみたいと思う。

参考文献

[1] Live2D とは‐Live2D モデルの作り方‐｜Live2D Cubism(2023 年 5 月 22 日)
参照先：https://www.live2d.com/about/
[2] 波形接続型音声合成｜Wikipedia(2023 年 9 月 11 日) 
参照先：波形接続型音声合成 - Wikipedia
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UUnniittyyをを用用いいたたアアププリリケケーーシショョンン制制作作  

――IITT用用語語＊＊RRPPGG――  

システム情報学科 
鹿児島教育センター 

指導教員名：高井那美 
 

2070280 
磯脇 伊織 

 
11 ははじじめめにに  
 今回のゲーム制作に使用する Unity とは、UnityTechnology社が開発しているゲーム制作を中心に建
築、自動車業界でも使われている開発環境のことである。 
 Unity は PC、家庭用ゲーム機、スマートフォンなど様々な環境で動くゲームを作成することができ
る。現在では全世界のスマートフォンのゲームのうち 50%以上が Unity で作られていると言われてい
て、世界的に人気なゲーム制作ツールとなっている。 
22 UUnniittyyででででききるるこことと  
ゲーム制作以外の建築業界、自動車業界、アニメーション業界の使用例を挙げる。 

 建築業界では、街づくりのシミュレーションとして Unity を活用している。Unity で街の 3D モデル
を制作し、気候の変化や人の動きの流れなど様々なシミュレーションを行うことで、実際に建築に取り
掛かる前に問題点の把握やより良い設計方法の検討が安価にできるようになったとしている。 
 自動車業界では、自動車のシミュレーションとして Unityを活用している。自動車開発には設計や開
発、テスト、プロモーションなど様々な部門の人が関わるが、Unity で自動車の 3D モデルを制作する
ことで、全員が共通の理解の元で作業を進めていくことが可能になる。また、3D モデルを使用してシ
ミュレーションをすることで、安全な環境でテストができるというメリットもある。 
 アニメーション業界では、アニメーション制作に Unity を使用した。作品の中に現代日本の新宿駅の
シーンがあり、そこの群衆の処理に Unity が使用されている。大勢の人にUnity でそれぞれ歩行パター
ンを設定することで、これまでだと実現が難しかった複雑な群衆の動きの表現が可能になった。他にも、
キャラクターの影の表現など複雑な計算が必要な場面で Unity が活用されている。 
33 ゲゲーームム概概要要  
 今回開発するゲームは、エリアや人物名、技の名前が IT 関係の用語になっているロールプレイング
ゲーム（RPG）である。対象のプラットフォームは PC となっており、主にキーボードとマウスで操作
する方式となる。 
主に実装されている機能は以下の通りである。 

1. プレイヤーキャラクターのキーボード入力[↑(W)]キー、[←(A)]キー、[↓(S)]キー、[→(D)]キー
での前後左右の移動 

2. プレイヤーキャラクターが一定の距離に近づいた時に、ノンプレイヤーキャラクター（NPC）のセ
リフを表示する機能 

磯脇　伊織
２ ０ ７ ０ ２ ８ ０

―IT用語＊ RPG―
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システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員：高井　那美



276

3. ステージを区切り、あるアイテムを所持しているときに区切り（壁）が消える機能 
4. キャラクターのステータス（HitPoint：HP（体力））の表示 
5. アイテムの所持と表示 
6. キャラクターの攻撃 
44 ゲゲーームム内内容容  
44..11 ゲゲーームムのの狙狙いい  
今回制作するゲームの狙いは、サブテーマにある通り RPGのゲームをプレイしながら IT用語を覚え

ることである。IT 用語を学ぶためのゲームジャンルに RPG を選んだ理由として、RPG はゲームにス
トーリー性があるため、敵の設定や技名、ストーリーに IT 用語を組み込むことができるためである。
また、ストーリーを進めるために必要な依頼（ミッション）の中に IT 用語を組み込むことも可能であ
る。 
44..22 ゲゲーームムルルーールル  
 ゲームのルールとしては、ステージのノンプレイヤーキャラクター（NPC）に話しかけると、やるべ
きこととして依頼をされる。その依頼を進めていくことでストーリーが進行する。 
 各ステージのエリアごとに区切りとして壁があり、エリアごとの依頼をクリアすると、アイテムを取
得できる。そのアイテムを所持した状態でエリアの区切りに近づくと壁が崩壊し、次のエリアに移動で
きる。また、各エリアを進んでクリアするとステージクリアとなり、奥にすすんでいくと次のステージ
に移動することができる。ステージ間の移動はシーン遷移で移動する。 
すべてのステージで依頼を達成し、ストーリーを完結するとクリアとなる。 

55 ままととめめ  
 今回のゲーム制作は、今まで授業でやってきた既存のゲームのオリジナル改修や、グループでの合同
制作とは異なり、ゲーム制作に使用するアセットやモデルの選別、ステージ作成やシーン間の移動、ア
イテムの制作やアイテムごとのタグを分けての管理、大量のソースコード作成などの作業を一人でこな
さなければならないため、作品制作時間の管理やエラーの修正作業など、とても時間がかかり大変であ
った。また、ゲーム内に自分の好きな要素として RPG を取り入れることができたが完全ではない部分
もあった。今回のゲーム制作で改めて、開発にはとても時間がかかるため、これまでの授業で行ってき
たチーム作業が大事なことだったかを知った。 
 今回作成した RPGゲームには、まだまだ追加したい機能として、自作エフェクトを実装したいため、
今後もステージの追加やそれに伴ったアイテムの追加、攻撃の方法やギミックの追加などを行っていき、
作品の完成度を高めていきたいと思っている。 
参考文献 
[1]「IT 用語辞典 e-Words」 
URL：https://e-words.jp/ 
[2]「2023 最新 今更聞けない IT 用語 45 選」 
URL：https://pig-data.jp/blog_news/blog/scraping-crawling/itwords2020/ 
[3]「プログラミング教育コラム Unityとは？特徴やできること、使い方を解説します」 
URL：https://wonder.litalico.jp/news/column2207-7/ 
[4] 「ユニティちゃんの RPG を作ってみよう（Unity を使った 3Dゲームの作り方「かめくめ」）」 
URL: https://gametukurikata.com/category/letstrymakeit/unitychanrpg 
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OpenCV を利用した画像処理アプリケーションの制作 

―Visual Studio Codeと Blender で夢の世界を楽しむ― 

システム情報学科 

大阪教育センター 

 指導教員：高井 那美 

2070378 

井ノ下 龍 

 

１．はじめに 

 今回、私がこのテーマを選択した理由は、Python の OpenCV を用いて、手軽に自分の夢の世界

を楽しめるからと考えたためである。一度は皆、こういう世界観に行きたいと妄想を膨らませる

ことはあると考えている。一言に妄想を膨らませるとは言っても難しい人もいると考えている。

そこで、今回、作成したシステムでお手伝いができたら良いと考えている。それを実現できる一

つとして開発を試みた。 

 

2.システムの概要 

今回私が、作成したツールは OpenCVで人物の顔を切り取りし、映画のようなムービーシー

ンに切り取った顔が人として登場する。私がこのテーマを選択した理由は、妄想を広げるから

である。古来より人間は憧れの世界、人物を考えたことがあると考えている。小説、アニメ、

映画などは人の欲望が反映されているように考案する。そこで、妄想のお手伝いとして今回作

成したシステムを作成したのである。 

 

3.使用したツール 

OS Windows10 

ソフト Blender3.5.1 

エディタ Blender Script,Visual Studio Code 

言語 Python 

 

4.終わりに 

今回の卒論で工夫した点は主に 3点ある。1つ目はユニークさである。独特な観点で見て作

成することにより、他の作品と差別化できると思ったからである。 

2つ目は妄想である。現実で叶えるには非常に困難だが、妄想なら比較的に簡単に叶えるこ

とができる。 

3つ目は複数のツールを使用した点である。私は一つのツールだけでは既存のサービスに近

しくなってしまうと考えていたのである。そこで Visual Studio Code での Python と Blender

を組み合わせることでできる幅とやりたいことが広がると推察した。以上が工夫した 3点であ

る。 

 最後に今後に生かしたい点は 3 点ある。1 つ目はクオリティである。これは言うまでもないと

思っている。クオリティが低いのと高いのでは断然、高い方が他の製品と差別化できると思って

いる。2 つ目は色々なスキルや知識である。スキルや知識はレベルに関わらず、知っているだけ

ですぐに解決できる場合もある。3 つ目は反省点である。今回の卒論で作ったシステムだが、完

システム情報学科
大阪教育センター
指導教員：高井　那美

井ノ下　龍
２ ０ ７ ０ ３ ７ ８
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璧ではないと考えている。OpenCV に取り組んだ事でできる幅が広がったように感じられる。以上

が今後に生かしたい 3点である。 

 

参考文献 

[1]【入門者向け解説】openCV顔検出の仕組と実践(detectMultiScale)(参照日：2023年 7月 14

日) 

https://qiita.com/FukuharaYohei/items/ec6dce7cc5ea21a51a82 

[2]【OpenCV】できることや特徴をわかりやすく解説(参照日：2023 年 7月 14日) 

https://www.sejuku.net/blog/113292 

[3]OpenCV – カスケード分類器 CascadeClassifierで画像から顔や目を検出する方法について

(参照日：2023年 7月 25日) 

https://pystyle.info/opencv-cascade-classifier/ 

[4]OpenCV使用可能な CascadeClassifierの種類と効果(参照日：2023年 7月 25日) 

https://symfoware.blog.fc2.com/blog-entry-1556.html 

 

[5]OpenCVで使われる imreadとは？使い方から配列が画像になる仕組みを解説(参照日：2023

年 7月 25日) 

https://kuroro.blog/python/wqh9VIEmRXS4ZAA7C4wd/#:~:text=getcwd())-,%E3%81%BE%E3%81%A

8%E3%82%81,%E3%81%99%E3%82%8B%E3%82%82%E3%81%AE%E3%82%92%E6%84%8F%E5%91%B3%E3%81%99%E

3%82%8B%E3%80%82 

 

[6]顔認証システムの実装①(顔検出機能) 

https://www.itd-blog.jp/entry/face-recognition-3 

 

[7]OpenCVで使われる imwriteとは？imwriteの定義から使用例をご紹介(参照日：2023 年 7月

25日) 

https://kuroro.blog/python/i0tNE1Mp8aEz8Z7n6Ggg/ 

 

[8]OPENCVとは？利用できる機能や活用事例について紹介(参照日：2023年 7月 26日) 

https://onetech.jp/blog/what-is-opencv-features-and-use-cases-5933#lwptoc2 

 

[9]画像処理とは(参照日：2023 年 7月 27日) 

https://www.canon-its.co.jp/solution/keyword/detail/image/ 
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OpenCV を利用した画像処理アプリケーションの制作 

 

 

 

システム情報学科 

広島教育センター 

指導教員:高井那美 

 

2070401 

宮脇 颯人 

 

 

 

１. はじめに 

 私がこのテーマを選んだ理由は自分がゲームをしている時、自分の動きや戦い方が上手い人とどう違

うのか気になることが多く、周りに良い所、悪い所を聞いたとき、実際どう違うのかを画像処理で分析

できないかと考えたからである。 

 

２. Opencvについて 

 Opencvとは、オープンソースのコンピュータビジョンライブラリで、画像や動画の処理、画像解析お

よび機械学習等ができる機能がまとめられたオープンソースライブラリである。 

 画像処理を行う場合は、画像を取得して物体検出を行い、検出された場合その部分に四角形を描画し

て新たな画像として保存することができる。人の顔が写っている写真に対して顔検出を行った場合は、

人間の顔と認識した部分が四角形で囲まれる。 

 動画の表示や保存もすることができるため、動画を取得して1フレームごとに画像処理を行うこともで

きる。動画の場合は1フレームごとに物体検出を行い、検出された場合その部分に四角形を描画して新た

な動画として保存することができる。 

 

システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 高井　那美

宮脇　颯人
２ ０ ７ ０ ４ ０ １
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     図1.顔検出を行う画像          図2.顔検出を行った画像 

 

３. 開発内容 

 今回制作するアプリケーションはゲームの動画を読み取り、動画を分析することでゲームに出てくる

物体を認識させるアプリケーションを目指した。 

 

4. おわりに 

 今回アプリケーションを作るにあたってOpencvについての知識がなく、1から学び始めたので予定より

制作に時間がかかることが多くあった。 

 今回作成したアプリケーションは認識させる物を1つに限定して作成したが、それだけでは実際のゲー

ムシーンで認識させたいもの全てに対して画像処理させることができないため、まだまだ検出させるも

のを増やして行かなければならない。今後はゲーム内に登場するキャラクター全てを認識させることを

目指して制作を続けようと思う。今回の制作を活かして画像処理の技術向上に励みたい。 

 

参考文献 

【1】小枝正直・上田悦子・中村恭之「OpenCV4による画像処理入門」講談社 

【2】北山直洋「PythonによるOpenCV4画像処理プログラミング+Webアプリ入門」株式会社カットシステ

ム 

【3】【Pythonで画像処理をはじめよう】OpenCVの使い方を解説 

https://udemy.benesse.co.jp/development/python-work/opencv.html 

【4】画像認識の手法「テンプレートマッチング」の仕組み 

https://qiita.com/pachi-dragon/items/394b26b1621de92bfd98 
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Webサイトの制作 
―自社ホームページの作成― 

システム情報学科 
新潟教育センター 

指導教員：高井 那美 
2070432 
大平健登 

 
１．はじめに 
１．１ 研究の動機 
私が今回のテーマを選んだ理由は２つある。 
1 つ目は、Webサイトを１から作成したいと考えたためだ。過去には HTML/CSS について学習をし

たことはあったが、それは主に参考書のサイトを模倣する範囲にとどまっていた。それゆえ、自身の力
で０からWeb サイトを作成し、形のあるものを作りたいと考えたためだ。 

2 つ目は、自分自身の会社のWebページを作成したいと考えたためだ。私は将来において、会社を設
立したいと考えている。それゆえ、会社を自分で作るのだとしたら、どういう会社になるのかというこ
とを考え、形にしたいと考えたためだ。 
 
１．２ 制作環境 

OS : Windows 
デスクトップの解像度：1920×1080 
使用ソフト：Visual Studio Code 
使用言語等：HTML,CSS,JavaScript,JQuery 

 
２．Webサイトの概要 
２．１ Webサイトの構成 
作成したWeb サイトは７つのページから構成されている。トップ、会社概要、事業内容、採用情報、

お問い合わせのページである。また、採用情報ページの遷移先として「募集要項・選考フロー」、「採用
フォーム」のページがある。 
 
２．２ 会社名と事業内容 
会社名は、DeveTop（ディヴェトップ）である。この名前は、発展していく意味のある Development

と常に上を目指していく Topを組み合わせた造語だ。最先端の技術と専門知識を活用し、クライアント
のニーズに適したネットワーク環境の構築を行う。 
 
２．３ ペルソナ 

Webサイトのペルソナは大きく３つに分けられる。顧客と新卒採用者、そして中途採用者だ。３つの
ペルソナに共通する特徴は、DeveTop の技術や事業内容に興味を持っていることが挙げられる。また、
中途採用者では、IT業界で 3年以上の実務経験を持つ人物を想定している。 
 

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員：高井　那美

大平　健登
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３．Webサイトの内容
３．１ ヘッダー
メインカラーとしてオレンジ色を選択し、ヘッダーの背景色を

オレンジ色にした。文字の色は基本的に黒色で統一し、文字と背
景の対比を明確にし、読みやすさと視認性を確保した。
マウスポインターがページ名の上に置かれると文字の色を変え、

白いアンダーラインが表示されるようにした(図 1)。

３．２ 工夫した点
メンバー紹介の個所を特に工夫して作成した。

画像とテキストの配置を画面中央に寄せることで、
視覚的にバランスの取れたデザインにした。また、
各メンバーの事業部や名前、学科を乗せることで
よりリアリティの高いデザインにした(図 2)。

４．おわりに
BootstrapやWordPressなどのツールを使えば、時間を短縮でき、そしてよりクオリティの高いWeb

サイトを作ることができるが、自らの力のみで作ることにこだわった。
特に選考フローを作る際には、既存のコードで実装したが、サイズが小さくページに適切に収まらな

かった。それゆえ、既存のコードを解析し必要に応じて変更を加えることで、納得のいくサイズとカラ
ーにすることができた。これは、一から HTML/CSS の学習を行ってきた成果である。
作成初期時には、時間の都合上でレスポンシブ対応を諦めることに決めたが、想像していたよりも早

い段階で作品を進めることができたため、ノートパソコンサイズまでのレスポンシブ対応を実現でき、
非常に良かった。

参考文献
[1] Mana 「1 冊ですべて身につく HTML＆CSSとWebデザイン入門講座」 第 2版 SB クリエイティ
ブ 2019年
[2] Mana 「ほんのひと手間で劇的に変わる HTML＆CSSと Web デザイン実践講座」 第 2版 SB クリ
エイティブ 2021 年
[3] 写真素材なら「写真 AC」無料（フリー）ダウンロードOK 
https://www.photo-ac.com/
[4] 改めてWebサイトの品質について考える
https://yasuhisa.com/could/article/what-is-website-quality/
[5]画像素材は「Adobe Stock」数億点の画像から無料ダウンロード | Adobe Stock
https://stock.adobe.com/jp/
[6] CSS で作る、デザインがおしゃれな応募フロー（ステップ）5パターン
https://www.ameamelog.com/css-flow/

図 1 ヘッダー（ホバーアクション）

図２ メンバー紹介



283

アアニニメメーーシショョンン 
古びた街並み

システム情報学科
新潟教育センター

指導教員：高井 那美
2070434
本田 雄大

1. はじめに

現在、テレビ番組やアニメなどの多くの場面でアニメーションを見る機会が増えている。このアニメ
ーションの中でも３DCGは特に最近技術が向上しており、フル 3DCGのアニメや、現実と見分けがつ
かないような映像が作成されている。このような作品を作りたいと思い、今回このテーマを選択した。

２. Blender

2.１. Blender とは
「Blender」はオープンソースソフトウェアであり、無料で配布されているソフトウェアである[1]。

このソフトウェアは 3D モデリングやアニメーション制作などができる統合 3D ソフトであり、多機能
でプロの現場にも使われている。出来ることの代表例を挙げると「モデリング」、「テクスチャマッピン
グ」、「ライティング」、「アニメーション」、「モーショントラッキング」、「シミュレーション」、「ノード
編集」、「レンダリング」等の作業が可能である(図１)。

図１.Blender
2.2. Blender で行った作業
今回の制作では、「モデリング」、「テクスチャマッピング」、「ライティング」、「アニメーション」、「ノ

ード編集」、「レンダリング」作業を行った。制作時間の 7~8 割は「モデリング」、「テクスチャマッピン
グ」、「ライティング」に使ったといっても過言ではないだろう。

3. 作品について

3.1. テーマ
今回私はサブテーマである古びた街並みを軸に置き、3DCG のアニメーション作品を制作した。「は

じめに」で述べた様に現実のように見える 3DCGに惹かれ、このような作品を作ってみたいと思ったた
めである。また、3DCG作品を作るなら近未来でリアルな街を表現しつつ、古さを感じるような表現を
しようと考えていたため、このサブテーマとなった。

システム情報学科
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3.2. 工夫したこと
3.2.1. 看板
街並みを表現するのには欠かせないもののため、何十種類もの看板を制作した。その際テクスチャ一

つ一つを制作し、貼り付けるのは大変であるため、看板テクスチャを一つにまとめて書き出し管理しや
すいように工夫を行った（図２）。

図２.看板テクスチャ
3.2.2. プレハブ小屋
プレハブ小屋は少し老朽化した小屋のようなモノを意識して制作した。プレハブ小屋のモデリングに

おいて特に工夫しながら制作したものは「ランプ」、「シャッター」である。小屋についているランプは
根元から徐々に先が丸くなっていくようにループカット面のサイズ変更を繰り返すことで膨らまし、違
和感のない白熱電球のようなものを制作した。シャッターは、ギザギザな凹凸を表現するために 1ブロ
ック当たり３個のループカットを挿入し中央の線を面取りすることで表現を可能にした（図３）。

図３.プレハブ小屋
3.2.3. ライティング
ライティングは雰囲気を出す演出において重要な役割を担っている。今回制作した作品は夜の街並み

を表現するため、「環境光」、「ポイントライト」、「エリアライト」を使い雰囲気づくりをした。少しの光
の加減で再現したい雰囲気が崩れてしまうため、何回も違う位置にライトを配置した。

4. 終わりに

初めて挑戦した 3DCG 作品ではあったが、初めてにしては良い作品なのではないかと感じる。しか
し、次回作品を制作するにあたっての反省点もある。１つは 3DCG ソフトの知識不足ということ、２つ
目は便利なツールであるアドオンや素材を使用しなかったことである。この反省を生かし、次回作成す
る際は、今回以上の作品を制作できるように努力していきたいと思う。

参考文献
[1] Blenderの優しい使い方：Blenderとは？どんな事が出来るソフト？【3DCG ソフト】

https://blender-cg.net/blender-toha/
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Web サイトの制作 
-HTML/CSS のWeb 教材「M_M34」- 

システム情報学科 
広島教育センター 

  指導教員：高井 那美 
2070455 
三島 雅也 

 
11..  ははじじめめにに  

HTML/CSS を学習する方向けの Web 教科書を作成した。選定理由として、これまで学
校で学習してきたプログラム言語の中で HTML/CSS が一番楽しみながら学習できた言語
であった。この言語でWeb 教科書を作成することで、より一層プログラミングスキルを習
熟させたいと思ったからである。Web 教科書のターゲットは初めて HTML/CSS を学習す
る方である。 
 
22..  WWeebb教教科科書書ととはは  
  Web 教科書とは、インターネット上で提供され、利用する教科書である。利点としてイ
ンターネットに接続された端末であればどこからでもアクセスして利用できるため、タブ
レット端末であれば持ち運びが便利である。また、印刷など紙の使用量を削減できることか
ら環境に配慮した学習環境の提供が可能なこと、図やグラフなどの詳細な情報を拡大表示
して視覚的に理解しやすいなどが挙げられる。その一方で欠点も存在する。Web 教科書を
利用するための端末のコストがかかることや、眼精疲労を考慮しなければいけないことで
ある[1][2]。 
 
33..  WWeebbササイイトト「「MM__MM3344ににつついいてて」」  
33..11  開開発発環環境境  
使用したソフトウェアとして Visual Studio Code でページの作成を行った。使用言語は

HTMLとCSS[3]、JavaScript[4][5]である。ページ内に用いる画像にはWordとPower Point
にて作成・編集した。 
33..22  概概要要  
 Web 教科書「M_M34」では HTML 編と CSS 編の２つのパートを用意し、HTML を学
習してから CSS 編に進む形をとっている。トップページは教科書のロゴ[6]、現在の日付、
各パートの１ページ目に遷移するボタンを用意している。各パートのページでは３カラム
レイアウトでページを構成し、左側に各ページに遷移できるリストを実装し、中央に教科書
の内容、右側にこのWeb教科書の取り扱いについて記載している。 

システム情報学科
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図図 11 HHTTMMLL編編のの１１ペペーージジ目目 

44.. 作作成成ししたた結結果果 
 作成において意識したことは配色と分かりやすい解説である。長時間学習しても疲れに
くいように、派手な色使いを避けることで教科書の読みやすさに配慮した。そして何より初
めて学習する方でも理解しやすいように作成した画像を用いて解説を行った。反省点とし
ては、JavaScript の学習に想定より時間を費やした。スキル不足なこともあり、理解するま
でに時間を費やし、想定より制作時間が伸びてしまった。

55.. おおわわりりにに 
普段から学習する際に読んでいる教科書を、実際に作成してみると、多くの時間を要する

ことを学んだ。また、制作において使用した JavaScript だが、自身のプログラミングスキル
の浅さを痛感したため、今後はより JavaScript の理解を深めてさらなるスキル向上を図り
たい。

参参考考文文献献 
[1] 文部科学省 「デジタル教科書に関する制度・現状について」
https://www.mext.go.jp/content/20200710-mxt_kyokasyo-000008653_03.pdf
[2]文部科学省「デジタル教科書に関する今後の検討の視点について」
https://www.mext.go.jp/b_menu/shingi/chousa/shotou/110/shiryo/attach/1360334.htm
[3]「1冊ですべて身につく HTML＆CSSとWebデザイン入門講座」
著者：Mana 発行所：SB クリエイティブ株式会社
[4]JavaScript で現在時刻の取得
http://www.shurey.com/js/samples/2_msg10.html
[5]JavaScript で画像の拡大表示「フーノページ」
https://fuuno.net/web02/click_zoom/click_zoom.html
[6]ロゴジェネレーター「Hatchful」
https://www.shopify.com/jp/tools/logo-maker
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OpenCV を利用した画像処理アプリケーションの制作 
―色検知によるリアルタイム色違いキャラクタ厳選― 

システム情報学科 
鹿児島教育センター 

指導教員：高井 那美 
2070468 
原口 鉄平 

 

1.はじめに 

ゲームの中で色違いのキャラクタが出現する確率はかなり低く、1匹捕獲するだけでも時
間がかなりかかってしまう。私は大学の課題以外にも専門学校での課題やテスト、アルバイ
トなど作業をできる時間が限られている。限られた時間を有効活用しつつ、学習した
OpenCV を利用し画像処理をすることにより、自動で色違い厳選を可能にすることができ
るこのテーマを選択した。 

 

2.OpenCV について 

OpenCV（Open Source Computer Vision Library）とはインテルが開発・公開したオープ
ンソースのコンピュータビジョン向けライブラリである。画像処理・画像解析および機械学
習等の機能を持つ C++、Java、Python、MATLAB 用ライブラリ。プラットフォームとして
macOSや FreeBSDの POSIX に準拠した Unix 系OS、Linux、Windows、Android、IOS 等
をサポートしているものである。今回は下記の 5つを使用した。 
 cv2.imwrite()・・指定したファイルに画像保存をする。 
画面のキャプチャ後の画像保存、デバッグ作業、LINEに送信する時に使用する画像や、デ
バッグ作業で確認したい画像を保存したい時に使用する。 
 cv2.cvColor()・・ある色空間から別の色空間に変換する。 
RGB色空間を HLS色空間に変換する。HLS 色空間の指定する範囲を決めるために使用。 
 cv2.COLOR_BGR2HLS_FULL・・RGB/BGRをHLS（色相明度彩度）に変換する。 
RGB/BGRを HLS（色相明度彩度）に変換する。   
 cv2.countNonZero()・・0 以外の配列要素をカウントする関数。 
指定した範囲の色が存在するかどうかをカウントする。 HLS色空間の指定した範囲の色が
画面上に存在している場合、 存在しているピクセルの数をカウントする。 カウント数が設
定した数より多い場合に色違いと判断する。 
 cv2.inRange()・・配列要素が他の 2 つの配列の要素の間にあるかを確認する関数。 
HLS 色空間のそれぞれの値の範囲を指定する。HLS 空間の範囲を指定することで色違いか

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員：高井　那美

原口　鉄平
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どうかを判定するための判断材料になる。 

3.開発環境・使用ライブラリ・サービスについて 

 PC（Windows10） 
 Visual Studio Code 
 Python 3.9.13 
 Arduino IDE 2.0.3 
 LINE Notify 
 Poke-Controller 
 

4.作成物について 

 プログラム内に記載してある事前準備を行い、Wi-Fi 環境がある場所で使用する。今回の
作成物では、指定したサンドイッチの作成→画面上に指定した HLS空間の範囲内の色が存
在するかどうかの判定→指定した色が存在する場合：LINE にメッセージと画面のスクリー
ンショットの送信を行う。指定した色が存在しない場合：リセットを行いはじめにもどると
いう工程を自動で行う。また画面上でゲーム機の操作や保存した画面の確認、プログラムの
編集などをワンクリックでアクセスし、進めることができる。 
 

5.おわりに 

私は今まで OpenCV を利用しないゲームの自動化プログラムの利用、作成などを行って
いたが、OpenCV を利用することでより画像処理に特化したゲームの自動化を簡単に実装
することができた。利用環境や道具によって色味が変わり思った動作をしないことや、ラグ
の発生によりトラブルが起きてしまったことがあったが、無事に完成させることができた。
好きなことをしつつ OpenCV について理解を深めることができた。 
 
参考文献 
[1]Poke-Controllerについて 
GitHub - KawaSwitch/Poke-Controller: Automation support software for the Nintendo 
Switch using LUFA Project (AVR), serial communication and video capture 
[2]OpenCV について 
https://en.wikipedia.org/wiki/OpenCV 
[3] MyLeonardo_LL(自作 Arduino)を使って Poke-Controllerを動かす 
https://note.com/john_poke222/n/n1c2ec47081bb 
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サイトの制作
初心者にも分かりやすい 解説 サイト

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員：高井 那美

渡邊 友基
はじめに

はシンプルな構文と豊富なライブラリを持っており、 開発に適している。 の分野は急
速に進化しており、このサイトでは初心者向けにわかりやすく 言語を学習できるようインスト
ール方法や簡単なコーディングを説明するサイトである。これからの情報業界を担っていく人たちに
少しでも Python というものを学んでもらい、今後の活躍に活かしてほしいという願望から、この Web
サイトを制作した。
2. なぜ Python なのか
プログラム開発において現在主流となっているのは Java が主流であるが、AI を用いたシステムは

Python が主流である。ライブラリが豊富であり、コードの敷居も比較的低いからである。
はオープンソースコミュニティにも支えられており、新しいライブラリやツールが継続的に

開発されている。これは の分野では特に重要で、最新の研究成果や技術を取り入れるのに適した環
境を提供している。
したがって、 は 開発者やデータサイエンティストにとって非常に魅力的な言語であり、

今後ますます重要性が増すだろう。このウェブサイトを通じて の知識を共有し、新たな の
可能性を切り開く一助となれば幸いである。

図１ サイトのトップページ
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初心者向けサイトを作る上での工夫点
本サイトの制作にあたっては、 初心者に最適な学習環境を提供するために、以下のような工

夫をした。
初心者が を学習しやすいように、 やプログラミングの専門用語を使用する場合は、

初心者にもわかりやすい言葉を使用した。そして、 サイトはシンプルで無駄のないデザインを採
用している。デザインにあたっては、装飾を最小限に抑え、情報を際立たせるシンプルなデザインに
仕上げ、読みやすさを第一に考え、適切なフォント、サイズ、行間でテキストを表示した。
アクセシビリティに配慮し、視覚障害のあるユーザーに対応するため、文字サイズを大きくし、太

字を使用することで、できるだけ多くのユーザーが利用しやすいサイトにした。
を利用することでレイアウトがまとまるため、サイトを作成する際に多くの時間を短縮

することができた。また、 テンプレート を見ることで や 記述時に調査する時間
を短縮できた。

のサンプルコードを理解しやすくするため、 の機能を使い、
変数や関数に色を付け、視覚的な区別を明確にした。色覚障害などに配慮し、色の選択には細心の注
意を払った。
ページのレイアウトにも工夫を凝らし、初心者にも直感的に理解しやすい構成を採用した。
サイト全体のレイアウトを統一し、一貫性を持たせた。
スクリーンショット画像を用いて視覚的な要素を加え、説明文と組み合わせることで内容を理解し

やすくした。
初心者がより具体的に理解できるよう、 環境での画面キャプチャも取り入れた。そして、

トラブルシューティングのページを設け、初心者が遭遇しやすいエラーを具体例を挙げて説明し、解
決策を提示した。
デバッグは初心者には難しいことが多いので、トラブルシューティングのページを設け、具体的な

エラー例を挙げ、その原因と解決策を明確に説明した。
よくあるプログラミングエラーに焦点を当て、初心者が実際の問題を解決できるように「初心者の

ための 」サイトは、初心者がプログラミングスキルを向上させるために、見やすく、わかりや
すい学習環境を提供している。初心者が を学び、情報業界で活躍するための一助となれば幸
いである。

参考文献
公式日本語ドキュメント （ ）

公式サイト（ ） 

テーマテンプレート（ ）
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就職活動支援サイト
システム情報学科
新潟教育センター
指導教員:高井那美

2070489
佐藤 克海

1．はじめに
私が作成したWebサイトは、新潟教育センター生の就職活動を支援するものである。このWeb サイ

トは学生が円滑に就職活動において必要な情報を仕入れることができるように、学校宛てに届いた求人
情報や、過去に選考を受けた学生のレポートを閲覧できる機能、就職活動中の企業を管理するといった
必要な機能をまとめたWeb サイトである。
2．Webサイトについて
今回 Web サイトを作成するにあたって使用した OS は Windows10、コーディングに使用したソフト

ウェアは Visual Studio Code、使用した言語は HTML、CSSを用いた。
3．作品について
このWebサイトは、「ホーム画面」「MYページ画面」「検索画面」「検索結果画面」「外部リンク画面」

「予約画面」の 6画面で構成している。
今回作成したWebサイトでは、全ページにおいて、ヘッダー(図 1)を設けた。ヘッダーには新潟教育

センターのロゴマークと各画面へのショートカットボタンを配置し、ホーム画面へのショートカット機
能をロゴマークに持たせ、デザイン性と利便性をヘッダーで実現している。また、選択したものがわか
りやすいようにホバーアクションを適用し、ユーザーの視認性を向上している。
また、ホーム画面にお知らせ機能を実装した。お知らせ機能(図２)は、応募締め切りが迫った企業の

情報や、校内説明会の新着情報、履歴書や自己紹介書の提出締め切りといった重要度の高い連絡事項を
アナウンスする機能である。このお知らせ機能において最も重要なのは、ユーザーの気を引くことだと
考えた。そのため、ユーザーの目に留まるようにするため、お知らせ機能中の赤色のテキストを右から
左へとスライドするアニメーションを用いた。その結果、動きが少ない Web サイトにおいて目立つ存
在となった。
ヘッダー同様、今回作成したWebサイトの全ページにおいてサイドバー機能(図 3)を実装した。この

サイドバーには画面遷移を行うためのショートカットボタンがあり、求人情報など情報量が多くなる
Web サイト構成のため、画面スクロールに追従してページのどこからでも MY ページや検索画面に遷
移を行いやすいように設置した。また、選択したものがわかりやすいようにホバーアクションを適用し、
ユーザーの視認性を向上している。

図 1．ヘッダー

図 2．お知らせ機能

システム情報学科
新潟教育センター
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図 3．サイドバー機能
4．おわりに
今回の制作で苦労した点は、CSS で配置を整える点である。例として、サイドバー機機能において、

画面の右側に配置することや、サイドバーを目的の場所に配置したが、文字の改行が勝手に起きてしま
い修正作業に時間がかかってしまったことである。反省点としては、作業の時間の見積もりが甘かった
ことや、基礎の勉強が不足していた点が挙げられる。また、当初予定していたレスポンシブサイトの実
装ができなかったことである。
今後の課題としては、時間不足で実装できなかったレスポンシブサイト化に取り組もうと考えている。

理由としては、就職支援サイトはパソコンからのアクセスだけでなく、外出中にスマートフォンやタブ
レットからのアクセスが大いに想定されるためパソコン基準の Web サイトでは使い勝手が非常に悪く
なってしまうからだ。また、JSPやサーブレットといった Java 言語を用いてユーザーのログイン機能の
追加、検索機能、予約機能の性能向上を実現していきたいと考えている。
実際に Web サイトを作成し、利用していた就職活動支援サイトが配置や機能性が考えられていたか

を感じた。他にも普段から利用するWikipediaや Amazon などの通販サイト、Webサイトを作成するに
あたって参考にした Web サイトなど、それぞれ特徴がありながら見る人に配慮した作りになっている
ことを痛感した。

参考文献
[1] Mana 「1冊ですべて身につく HTML&CSS とWeb デザイン入門講座」 初版

SB クリエイティブ株式会社 令和５年
[2] (模写コーディング)おすすめの練習サイト(入門編～上級編)

https://code-step.com/coding-recommend/ (参照日 2023-9-3)
[3] 簡単 CSS アニメーション＆デザイン 20 選（ソースコードと解説付き）

https://baigie.me/officialblog/2021/02/25/css-tips-1/ (参照日 2023-9-3)
[4] 私が HTML の <select> 要素 multiple に求めること(動くサンプルコードあり)

https://proengineer.internous.co.jp/content/columnfeature/3704 (参照日 2023-9-14)
[5] ドラッグ&ドロップでファイルをアップロードする

https://bashalog.c-brains.jp/20/03/30-170110.php (参照日 2023-9-10)
[6] Webサイトとは？ホームページとの違いや種類を紹介

https://www.sedesign.co.jp/blog/what-is-website (参照日 2023-9-15)
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WWeebb ササイイトトのの作作成成  

～コーヒー入門 初心者のすゝめ～ 
 

システム情報学科   
名古屋教育センター  
指導教員：髙井 那美 

2070498 
石原 陸大 

 
１．はじめに 
 Web サイトは学校の授業で一度作ったことがあり、自分の趣味について Web サイトで、自分が経験

してきたことをまとめようと考えていた。そんな折に、卒業論文に Web サイトの作成がありこのテー

マを選定した。 
 コロナ禍で家の中でできる趣味を探していた際に、珈琲に興味を持った。はじめるにあたり、どん

な器具を揃えるか、豆はどうするか、淹れ方はどうするのか調べた際、方法が人によって様々であ

り、どの情報を選べばいいのかと迷った。インターネットが普及し、さまざまな情報が簡単に得られ

るようになった今、どの情報を元に趣味をはじめていくのか、逆に難しくなっている。そこで私は、

シンプルで必要最低限の情報を初心者にわかりやすく伝えることのでき、趣味として興味を持てる情

報が記載されているサイトを作成しようと考えた。 
 
２．サイトの概要 
２．１ TOP ページの概要 
 トップページはシンプルで、コーヒーサイトだと一目でわかるデザインにしている。 

右側上部には、各ページに飛べるようにリンクを配置し、日本語ではなく英語で記載することで、

おしゃれなデザインになるように考案した。また、各ページにも右側上部のリンクを記載しておくこ

とで、どこのページからも好きなページに飛ぶことができる。 
 左側上部にはフリー画像から持ってきたサイトのロゴを記載している。 
２．２ BEANS（豆の種類）ページについて 
 BEANS（豆の種類）ページには、いろいろな種類のコーヒー豆について記載している。記載されて

いる豆は、ブレンドや名前をよく目にするものを選択している。豆の名称は、産地の国名や輸出され

ていく港の名前、山の名前などからつけられており、豆の後ろに記載されている No.2 などは、その国

による豆のグレードである。他にもスペシャルティコーヒーという「高品質のよい豆」があり、品種

や農園、生産方法などが使われることがある。例えるなら「新潟県産コシヒカリ ○○さん ○年度

産」というものである。 
 コーヒー豆の名前はリンクになっており、写真に載っている商品を売っているサイト「珈琲問屋オ

ンラインストア」の Web サイトのコーヒー豆販売ページに移動することができ、初心者でも簡単に豆

を購入することができる。 
２．３ EQUIPMENT（コーヒー器具）ページについて 

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員：高井　那美

石原　陸大
２ ０ ７ ０ ４ ９ ８
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 EQUIPMENT（コーヒー器具）ページには、初心者におすすめの安価で入手しやすく、はじめるの

に必要最低限の器具を紹介している。器具を絞ることで、初心者が何を買うのか迷うことなく、商品

を購入することができる。 
２．４ HANDDRP（淹れ方）ページについて 
 HANDDRP（淹れ方）ページでは、粕谷哲さんが考案したハンドドリップ方法、「4:6 メソッド」に

ついて紹介している。「4:6 メソッド」とは、2016 年 6 月開催の「World Brewers Cup 2016」とい

う、誰が世界一美味しいブラックコーヒーを淹れるか競う世界大会で、優勝した際に使用したハンド

ドリップ方法である。そして、粕谷哲さんの YouTube で公開されている動画を、画像と文章で簡潔に

まとめたものがこのページである。 
２．５ 工夫した点 
 工夫した点として、デバイスごとにページのサイズを変更する機能を導入している。タブレットやス

マートフォンなどのサイズにも対応しており、コーヒーを淹れる際に手元のスマートフォンで、サイズ

が変わることなく閲覧することができる。 
 
３．開発環境 
開発環境は Windows11、Visual Studio Code バージョン:1.80.2 を使用した。Web サイトの作成で

は、主に HTML、CSS、JavaScript、Bootstrap を使用した。 
論文は Microsoft Word を使って作成した。 

 
４．おわりに 
 Web サイトを作成してみたが、しっかりとスケジュールを立て、余裕を持つことが重要であると感

じた。今後また Web サイトを作成する機会があれば、今回の経験を活かしよりよい Web サイトを作

成できるようにしたい。 
 
参考文献 
[1]服部雄樹 「HTML&CSS と Web デザインが 1 冊できちんと身につく本」技術評論社 
第 5 刷発行 p287 

[2][一覧表あり]コーヒー豆の産地ごとの特徴を知って好みの種類を見つけよう！ 
https://yamaguchi-coffee.com/types-of-coffee-beans/ 

[3] ブラジル No.2#19  https://www.tonya.co.jp/shop/g/g625/ 
[4][入門編]Visual Studio Code 基礎知識・使い方 https://digitor.jp/textbook/vscode-howto/ 
[5]Amazon.co.jp: アソシエイト・プログラム スタートガイド：クリエイター。ユニバーシティ 

https://www.amazon.co.jp/b?node=21298048051 
[6]アソシエイト。セントラル https://affiliate.amazon.co.jp/help/node/topic/GRXPHT8U84RAYDXZ 
[7][教科書]世界を獲った伝説のコーヒードリップレシピ 4:6 メソッドの全てをお伝えします！ 

TETSU KASUYA World Brewers Cup Champion 2022/5/26 
 https://youtu.be/lJNPp-onikk?si=f9D5lKW94eW3vZzi  
[8]世界チャンピオン「粕谷哲」が誕生するまで これから大会に出場するバリスタへ伝えたいこと！ 

TETSU KASUYA World Brewers Cup Champion 2022/3/29 
 https://youtu.be/xDkAbepVl5U?si=h-somErW9M93KyiH 



295

Unity を用いたアプリケーションの制作 
ドットで作るローグライク 

 
 
 

所属学科:システム情報学科 
教育センター名:北九州教育センター 
指導教員:高井 那美            

 
 

学籍番号:2070509 
氏名:中川 舜太 

 
 
 

11..ははじじめめにに  
今回のテーマ「Unityを用いたアプリケーションの制作」を選択した理由として、Unityに興味があっ

た事が大きな理由として挙げられる。元々ゲームをプレイする事が好きで、いつか自分の理想のゲーム
を自作してみたいと考えており、今回の卒業研究という機会を頂いた為、このテーマを選択した。 
 

22..ゲゲーームムテテーーママのの選選択択  
 ゲームジャンルにローグライクを選択した理由として、その特徴のランダム性によるリプレイ性を高
める為である。製作期間が短いことから、物語重視のゲームや大ボリュームのゲームを作成するのは不
可能と考え、低ボリュームであってもリプレイ性を重視することで、プレイヤーもより満足感を得られ
るためである。 
 
33..リリソソーーススのの作作成成  
 今回のゲームに使用するドット絵の形式は 16x16(px)を基準としており、白黒の２色でドット絵を作
成することにする。ゲーム制作に取り組んで直ぐは、白黒でなくフルカラーで行う予定であったが、制
作期間の都合で白黒の２色に変更を行った。２色で作成する理由としては、複数色を利用すると配色デ
ザインやドット絵作成に多大な時間を浪費してしまうためである。16x16 基準の白黒ドット絵を用いる
ことのメリットは、「低コスト」であり「シンプル」であることだ。一方、デメリットとして、「表現の
しにくさ」と「認識のしにくさ」が挙げられる。表現のしにくさの理由としては、16x16 という決めら
れた範囲の中で２色のみで表現するのは難しい為である。 
 
44..ゲゲーームムのの作作成成  
今回のゲーム制作で使用するソフトは Unityで、バージョンは 2021.3.16f1 を使用する。 

Unity とはゲーム制作を中心とした開発環境の名称で、Unityで作られた有名なゲームとして「原神」や
「Pokémon Go」が挙げられる。Unity は個人開発の他、プロの現場でも使用されており、個人制作の場
合は過去 12カ月の収益が 10 万ドル以下の場合に限り無料で使用する事が出来る。 

システム情報学科
北九州教育センター
指導教員 : 高井　那美

中川　舜太
２ ０ ７ ０ ５ ０ ９
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Unity はゲーム開発だけでなく、XR コンテンツ開発やアプリ開発にも使用されており、自動車産業や
医療現場、建築・不動産業でも活用されている。 
 このゲームの世界観設定は「ギルドに所属した冒険者がクエストでお金を稼ぎながら生活する」とい
うもので、「魔王を倒す」や「世界を平和にする」といった最終目標は存在していない。またギルドに所
属する冒険者には階級が存在し、鉱物の硬度の指標である「タルク→ジプサム→カルサイト→フローラ
イト→アパタイト→フェルスパー→クォーツ→トパーズ→コランダム→ダイヤモンド」をそのまま階級
としている。この階級制度は様々な冒険ギルド系の創作で見られる設定で、「銅→銀→金→白銀」や「D
→C→B→A→S」の様なものが多く使用されている。 
 このゲームにはステータスの概念が存在し、「HP・ST・ATK・DEF・HIT・AGI・CRT・HEV」の８
つの値が設定されている。HP は体力を表し、この値が０になると行動不能となりゲームオーバーにな
ってしまう。ST はスタミナを表し、この値は行動するたびに所定の値分減少し、０になると体力を代
わりに消費するようになる。ATK は攻撃力、DEF は防御力を表し、ダメージ計算に用いられる。ダメ
ージ計算は単純で(ATK-DEF)がダメージとなる（負の値は全て０とする）。HITは命中率、AGI は素早
さ、CRT は会心率、HEV は重量を表している。前述した ST 消費の所定の値は HEV が参照されてお
り、HEVの値分、毎ターン STを消費する仕様となっている。 
 
55..  おおわわりりにに  
 私は今回の卒業論文でゲーム制作を行い多数の反省点を発見することが出来た。その中でもスケジュ
ール管理が特に目立って失敗しており、私の中では期間に見合った開発を行ったつもりであっても、実
際には予定していた成果物よりも格段に低グレードの作品が出来上がり、私自身も不完全燃焼で終わっ
てしまったと感じている。その為、今回実装しきれなかった機能はこれから少しずつ実装し、完成まで
持っていきたいと考えている。 

 
参考文献 
[1]Unityスクリプトリファレンス 
https://docs.unity3d.com/ja/2018.4/ScriptReference/index.html 
[2]Unityでローグライクゲームの作り方 
https://www.popii33.com/roguelikegame1/ 
[3]ローグライクの魅力と特徴とは？ゲームジャンル解説 
https://app-best.jp/articles/game-description-rogue-like/ 
[4]【Unity】今更 ScriptableObject入門 
https://qiita.com/4_mio_11/items/a7d8967b853cef4385cd 
[5]【Unity】Pixel Perfect（ピクセル・パーフェクト)にする方法 
https://kazupon.org/unity-pixel-perfect-settings/ 
[6]2D アートアセットの解像度選択 
https://blog.unity.com/ja/engine-platform/choosing-the-resolution-of-your-2d-art-assets 
[7]RPG で適切な経験値はどう計算する？ 
https://logmi.jp/tech/articles/326790  
[8]【Unity】フェードアウトの実装 
https://note.com/mi919/n/n96d2427d523c  
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Web サイト制作
―自動車販売サイト―

システム情 報 学 科

福岡教育センター

指導教員:高井 那美

2070514

赤木 伶衣

1. はじめに

卒業論文を作成するにあたり、これまでの学習を活かすと同時に、自身の興味に基づいたテーマを取り扱う

ことを重視した。幼少期から自動車への情熱や日々進化するデザイン・技術への関心があったことと、学生時代

の最初に取り組んだWebサイト制作で、卒業論文のテーマにすることで、自身の成長を実感したいと考えた。

そのため、自動車とWebサイト制作を結び付けることが最適と感じ、今回のテーマを選定した。

2. 開発環境

名称

O S Windows

ツール Visual Studio Code

言 語 HTML/CSS/JavaScript

ＨＴＭＬは、Ｗｅｂ上の文章を記述するためのマークアップ言語である。記述することにより、テキストは

もちろん、画像や動画をＷｅｂページに表示できる。ＨＴＭＬによる記述に対し、ＣＳＳでは記述したテキス

トや画像の大きさの変更や表示位置や色の設定・調整をする役割を持っている。JavaScript では、制

作したブラウザを動かすための言語である。

3. 作品概要

この Web サイトは、購入を考えている顧客に対し自動車に関する情報や知識を提供し、理想の自動

車を見つけ、購入をスムーズに進めるためのサポートを行う。購入検討者だけでなく、自動車に興味を

持つ人や自動車の詳細情報を求める人など、幅広い層にアプローチできるようにも作成している。

図 1 Web ページ

システム情報学科
福岡教育センター
指導教員 : 高井　那美

赤木　伶衣
２ ０ ７ ０ ５ １ ４

―自動車販売サイト―
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Ｗｅｂサイトは、「トップページ」「ＬＩＮＥＵＰページ」「店舗一覧ページ」「試乗予約ページ」「見積りページ」

「カタログ一覧ページ」「他車比較ページ」「ＮＥＷＳページ」「各車種のページ」の 9 つで構成されており、

どのページからでもそれぞれのページに移動できるようにリンクを貼っている。また、利用者が求める

情報を迅速に見つけられるメニュー項目の設置・文字フォント・色彩などのレイアウトに工夫を凝らし

Web サイトを使いやすく好感の持てる雰囲気を醸し出すよう努力した。 

 

 

4. 工夫点 

利用者にどのような商品なのかを知ってもらう・いかに興味を持ってもらえるかを重視し、できるだ

け多くの画像を使用した。また、「ドロップダウンメニュー」や「ハンバーガーメニュー」、「タブメニュー」、

「スライドショー」、「モーダルウィンドウ」、「スクロールスナップ」といった要素を多く使用し、利用者が使

いやすいよう採用した。 

 

 

5. おわりに 

Web サイトを振り返り、いくつかの反省点がある。最も大きな課題の 1 つは、閲覧する端末によっ

てレイアウトがうまく反映しないという、異なる端末での表示に対する配慮が不足していたことである。

さらに、実装していないページが存在することも課題の１つである。サイトの完全性に欠け、利用者が

期待する情報や機能にアクセスできない可能性があることである。最後にプロジェクトが予定通りに進

行できなかったことも反省点に挙げられる。 

今後の課題として、反省点で述べた端末ごとにレイアウトを変更できるようにすること、未実装サイ

トの作成に加え、利用しやすいようパンくずリストなどの機能やアニメーションの追加、前画面での操

作や選択肢を引き継ぎができるようにしたい。 

 

 

 

参考文献 

[1]マツダオフィシャルウェブサイト 

   https://www.mazda.co.jp/ 

［2］久保田 涼子 「動くＷｅｂデザインアイディア」 ソシム 2021 年 

［3］溝口 稔 「入門 Web デザイン[改定第三版]」  

公益財団法人画像情報教育振興協会 2020 年 

  [4]いらすとや URL（https://www.irasutoya.com）  
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Web サイトの制作 

―めざせ、情報処理技術者マスター！― 

  システム情報学科 
大分教育センター 

                                                              指導教員:高井 那美 

清水  勇喜
2 0 7 0 5 1 6

 

 
11.. ははじじめめにに  

私がWeb サイトの制作を卒業論文のテーマとして選んだ理由は、私はこの学生生活の 
中で、HTMLやCSS、JavaScriptを利用してWebサイトを制作したことがないからである。
学校生活でも、主にゲーム制作を行っていたため、ゲーム制作で使用される C 言語などは
たくさん使用したことがあるが、HTML などはあまり使用したことがない。そこで、この
卒業論文を通して、HTML などを学ぶとても良い機会だと思い、今回このテーマで卒業論
文を行うことにした。 
 
２２．．WWeebbササイイトトににつついいてて  
   私が今回このような Web サイトを制作した理由は、近年新型コロナウイルスの流行に
よりリモートワークが流行したことなどから、今日では IT 技術が発展していると考えられ
る。また近年でも情報処理技術者試験の受験者数が増加していることから、これからたくさ
んの学生が国家試験を受験すると考え、少しでも学生の役に立たせたいと思い、このような
Webサイトを制作した。 
 
３３．．開開発発環環境境ににつついいてて  
 今回私が使用した環境として、プログラミング言語は主に HTML、CSS を使用し、
JavaScript も一部ではあるが使用した。また、統合開発環境である Eclipse 使用し、学校で
制作する場合は Eclipse2022 を自宅で制作する場合は Eclipse2023 を使用した。OS も学校
ではWindows10、自宅ではWindows11 を使用した。ブラウザは Microsoft社の Edgeを使
用した。 
 
４４．．WWeebbササイイトトのの概概要要ににつついいてて  
 Web サイトの構成として、最初にWeb サイトを開くとメインメニューとお知らせ機能が
ある。そしてメインメニューからWeb ページの使い方、問題集、用語集、問合せ機能のペ
ージにアクセスできるような形になっている。また、問題集には 4種類の出題方法があり、

システム情報学科
大分教育センター
指導教員 : 高井　那美

清水　勇喜
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問題集のボタンをクリックすると、そのページから選べるようになっている。また今回特に
こだわったのが用語集である。用語集機能ではまず難易度ごとに用語が分かれており、自分
の難易度に合った用語集を選べるようになっている。また一時的ではあるがチェックボッ
クス機能も導入しており、自分が特に抑えたい用語などを瞬時に判断できるようになって
いる。また、用語の隣に、AP や FE などの文字があるが、情報処理技術者試験ごとでよく
出る基準の目印としてそれぞれにマークがついている。例えば単語の横に FE と書いてあれ
ばその単語は基本情報技術者試験でよく出るという意味である。 
 また、今回の Web サイトのデザインは誰もが見やすいようにシンプルなデザインにし、
配色に関しても目が疲れにくいような配色を使用した。 
 
５５．．終終わわりりにに  
 今回の卒業論文ではたくさんの事を学ぶことができたが、その分反省点も多々あった。今
回あまり使用したことがないプログラミング言語を学んだことがとても良い機会だったが、
理解するのにとても時間がかかり、Web サイトの開発に遅れが生じたことである。特に
JavaScriptの理解にとても時間がかかってしまい、あいまいな理解になってしまったことが
ある。また自分が実装してみたかった「アカウントログイン機能」などを実現できず断念し
てしまったこともある。そして、今回大まかなスケジュールのみで開発を行ったため、学校
の国家試験対策などのスケジュールを考慮せずに卒論を行ったことにより、時間にも余裕
がなくなってしまい、一部の機能は再現となってしまった部分があったことである。 
 今後の課題としては、この卒業論文で学んだプログラミング言語、スケジュール管理の大
切さを学び、そして今回実装できなかった機能を実現するために今後取り組んでいこうと
考えている。 
 
参参考考文文献献  
[1]スッキリわかるサーブレット＆JSP入門第二版(スッキリわかる入門シリーズ) 
  著:国本大悟 監修:株式会社フレアリンク  
[2]HTML&CSS,JavaScript のきほんのきほん 
 著:たにぐちまこと 
[3]WEB 色見本 原色大辞典-HTMLカラーコード 
 https://www.colordic.org/ 
[4]HTML クイックリファレンス 

https://www.htmq.com/js/  
[5]IPA 試験要綱・シラバスについて 
  https://www.ipa.go.jp/  
[6]CSS プロパティ一覧 
  https://www.tagindex.com/stylesheet/properties/ 
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Web サイト制作 
―Java 入門― 

 
システム情報学科  
福岡教育センター  
指導教員：高井 那美 

 

２０７０５９０ 

花城セバスチャン 

 

 

 

 
1.はじめに 
1.1 制作の目的 

Webサイトは現代のIT社会において情報提供やコミュニケーションの主要な手段である。
今回のWebサイト制作を通して、自身のスキル向上の機会としてこのテーマの選択にいた
った。さらに、自身の制作物がどのようにユーザーに受け入れられるか、どのようなメッセ
ージや価値を伝えることができるかについても深い興味を抱いている。 
1.2 テーマ 
私が制作するWebサイトのテーマは「Java」である。この選択には理由がある。プログラ

ミング言語の中でも、初学者に最適なものとしてJavaが挙げられる。初めてプログラミング
を学ぶにあたり、PythonやC言語など他の選択肢も存在する[1]が、私はJavaを選んだ。その
理由は、Javaに対してある程度の理解があるからである。Webサイトを制作する際、誤りの
ないように注意が必要である。そのため、再びJavaについて学び直し、初心者にも理解しや
すい形でJavaプログラミングについて解説できるWebサイトを制作できると考えた。 
1.3 開発環境 

OS：Windows10 
エディター：Visual Studio Code 
使用言語：HTML5、CSS3、JavaScript 
 

2 Javaとは 
Java[2][3]とは、プログラミング言語の一つであり、その中でもオブジェクト指向プログ

ラミングの基本原則を重視した言語である。Javaの最大の特徴は、Java Virtual Machine（JVM）
という仮想環境上でプログラムが動作することである。この特徴から、Javaはクロスプラッ
トフォーム言語として知られており、異なるオペレーティングシステムやハードウェア環
境で動作することができるため、高い汎用性を持っている。 

 
3 作品の概要 
3.1 ページ構成 
「Java」をテーマにしたWebサイトの構成はトップページの『Home』から連なり、『Java

に関する基礎知識とプログラムについて』、『計算式と演算子について』、『条件分岐と繰り返
し処理について』、『配列について』、『メソッドについて』、『クラスの分け方について』とい
った各カテゴリーへとリンクを踏んで飛べるようになっている。各カテゴリーに飛ぶとさ
らにその先でいくつかのカテゴリーに分かれている。 

システム情報学科
福岡教育センター
指導教員：高井　那美

花城　セバスチャン
２ ０ ７ ０ ５ ９ ０
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3.2工夫した点 
Webサイトを制作する上で工夫した点はいくつかあるが、今回は２つ紹介する。１つ目に

デザインである。Javaを学びに訪れたユーザーが理解しやすいよう文字の大きさや色合いを
工夫している。同じ色の異なる濃淡や明度を使用したモノクロマティックカラースキーム
という配色パターンを採用し、統一感をだしている。さらに青色を軸にすることにより、青
色のもつイメージ、信頼性や安定感を表現している。また、重要な語句やキーワードはコン
プリメンタリースキームというカラーホイール上で対照色にあたる色を組み合わせること
により、直感的に重要であることを示唆している。２つ目にパンくずリストの使用である。
パンくずリスト[4]とは、Webサイトのナビゲーションツールの１つで、ユーザーが現在閲
覧しているページがWebサイトのどの位置にあるかを把握しやすくするためのものである。
今回パンくずリストを使用した目的は、階層構造の理解を深めるためと過去のページへの
戻りを容易にするためである。例えば現在閲覧しているページが、論理演算子について書か
れているページだった場合、パンくずリストがあるとひとつ上の階層の演算子のページに
すばやく戻ることができる。 

 
4.おわりに 
今回の開発を通してHTMLとCSSについてだいぶ理解を深めることができた。もう少し

時間をかけたら頭の中でピースが組み合わさり、自由自在に扱えるようになると考えてい
るため非常に満足している。しかし、反省点のほうが多くあげられる。まずは取り組み開始
時間が遅れたこと、そして自分が制作するWebサイトのページの量を見誤ったことである。
そして次に、テーマやデザインの決定に右往左往したことである。目次やWebサイトの配色、
スペースの空き具合など、最初にこだわらなくてもよい所に時間をかけてしまった。 
今後の課題としては、入門編を終えた人向けのオブジェクト指向についての解説ページ

も制作したいと考えている。また、解説だけではなく、ベンダー試験のOracle Java SE Bronze
に向けたクイズの追加や各ページの内容の復習問題の追加を行い、ユーザーが利用しやす
いJava解説サイトにしていきたいと考えている。 

 
参考文献 
[1] SAMURAIENGINEERBlog 初心者におすすめのプログラミング言語TOＰ５ 
URL(https://www.sejuku.net/blog/2439) 
[2] 中山清喬／国本大吾(著) 『スッキリわかるJava入門 第３版』 株式会社 フレアリン
ク 
[3]「SCCライブラリーズ」制作グループ(著) 『Javaバイブルシリーズ Javaの教科書』 
株式会社SCC 
[4] サルワカ パンくずリストとは？作り方とCSSデザインサンプル 12 選 
URL(https://saruwakakun.com/html-css/basic/breadcrumb) 
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アアニニメメーーシショョンンのの制制作作 

～目～
システム情報学科
札幌教育センター
指導教員：高井 那美

2 0 7 0 6 9 4
富田 彪悟

１．はじめに
人は誰もが自分の思いや考えを誰かに伝える術を持つ。それはどのような形であれ、言葉や文字、そ

して動作で伝える表現、あるいは表情など様々な伝達手段を持っている。
これら複数の伝達手法が同時に複雑に絡み合い、繊細で静かな情緒を感じ取ることができると考えた。

先ほど挙げた伝達手段の目に着目し、アニメーションを通してキャラクターの感情を伝える作品制作を
する。

２．アニメーションについて
一つの静止画を 1秒間に８枚・２４枚・３０枚・６０枚の静止画をパラパラ漫画の原理で切り替える

ことで、動的な映像を作成する技法である。
本制作の２D アニメーションの作成工程においては、絵コンテ、原画、着色の手順で制作した。着手

に当たって完成度を上げるために二次元の中で三次元空間を視聴者に意識させる必要があり、多様な技
法を用いることが重要である。なかでも空間と立体感を表現するための、一点透視図法・二点透視図法・
三点透視図法を随所で活用することにより、表現できることが増えた。また、描画以外の表現において
はカメラワークや構図に加える技法に触れながら述べる。

３．作品概要
鬱陶とした暑い夏の森の中で、カエルの幼生が様々なトラブルに巻き込まれ、最終的に井戸のなかへ

帰っていくといった内容だ。本企画に至った経緯として、「目は口程に物を言う」といった目を心の写し
どころとする言葉が多く、アニメーションを通して０から作り出されるキャラクターに心を吹き込むこ
とができるのではないかという考えに至りこのような企画となった。
キャラクター案を考えるなか主役を蛙とした理由は、目が題材となっているため目が特徴的なキャラ

クターにすること、動かしやすく愛着のあるフォルムにすることを踏まえ主役を蛙の幼生とした。

図１ 制作したアニメーション抜粋

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員：高井　那美

富田　彪悟
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４．作成過程について 
作成過程として、企画、絵コンテ、原画の順で行った。十数枚に及ぶ自作の絵コンテを作成し、それ

に沿って原画の作成を行った。しかし計画通りにいかないことも多く、絵コンテの内容の７割程度しか
実際のアニメーションに適用することができなかった。自作の絵コンテでは、キャラクターをどのよう
に動かし、魅せることができるのかという点を注意しながら制作することができた。原画に至ってはペ
ンタブレットを使用し作業に取り掛かったが、初めて行う実行環境に戸惑いながらも最後までやりきる
ことができた。 

図２ 実際の作業画面 
 
５．開発環境 
使用ソフト ：Animation Desk  
       iMovie Apple APP 
PC スペック ：windows10, InterCore i7 6700k, GTX1050 
描画機材   : 液晶タブレット artist13.3pro 
 
６．終わりに 
本制作に際してアニメーション制作は初めての試みであったが、インターネットなどを活用し調べる

ことで、様々な制作技法・必要な工程を調べることで手順に迷いなく着手することができた。 
私の伝えたいことや感じ取ってほしいことを更に明確にし、取り掛かることができればより良い作品

となったと考える。また、自らの手でキャラクターを取り巻くシチュエーションや感情表現の作り出す
ことの難しさを感じながら作業を進め、市場に出ているアニメーションがどのような苦労を重ね公開さ
れているのかを身に染みて理解することができた。 
 
７．参考文献 
[1]CRIP STUDIO TIPSホームページ 
 中割りの基本 "うごくイラストの作り方”&描き方 #2" by ClipStudioOfficial - お絵かきのコツ | CLIP 
STUDIO TIPS (clip-studio.com) 

[2]ムビサク サクッと伝わる！アニメーション動画制作サービス 
【初心者向け】アニメーション動画の作り方を３つのステップで解説 
https://mvsk.jp/column/100001 
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UUnniittyyをを用用いいたたアアププリリケケーーシショョンン制制作作  

―ピンク色の悪魔― 

 
システム情報学科 
札幌教育センター 
指導教員:高井 那美 

 

勝間 信晴
2 0 7 0 6 9 5

 
 

 
 

 

1.はじめに 

 新型コロナウイルスの影響で、ここ数年一気に市場が拡大したゲーム業界であるが、それと同時にDS
等の一昔前のゲームが、Switch のような最新機種で遊べるようになるなど、レトロゲームにもブームが
来ている。 
そんなブームが来ているのが、ちょうど私が初めてゲームをした頃の作品も含まれている。その頃の

ゲームはまだドット絵の２D ゲームも多く、華麗なグラフィックもないため、見た目的な要素よりも中
身である技術面が重要であるため、今の私になら作れるのではないかと思い挑戦に至った。 
 

2.作品概要 

 今回制作するにあたって、オリジナリティを加え自分なりの売りを作らなければならない。 
そこで私が考えた要素は、数あるシリーズの中から特徴的な技、能力を参考し、特定のシリーズのみ参
考にするのではなく、全てのシリーズをまとめて総合的な作品を作成した。また、能力もそのまま実装
するのではなく、自分なりに考えて技の射程や発生速度、動きなどを調整しつつ実装していく。 
 

3.制作環境 

・Windows10 
・Unity(2019.1.7f1) 
・Visual Studio2019 
 

4.制作過程 

まず素材となる spriteを集めてアニメーションを作成する。ベースとなるアニメーションを作ったら、
キャラクターの scriptを作成し、キャラクターの挙動とアニメーションが合うように調整。アニメーシ
ョンとキャラクターの挙動を追加し、各々のキャラクターや敵を追加していく。主にその繰り返しで挙
動を増やしていき、キャラクターの技や動きを完成させていく。エフェクトも同じようにアニメーショ
ンを作りそれに合わせた script を組みエフェクトを作成する。各キャラクターやエフェクトなどはレイ

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 高井　那美

勝間　信晴
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ヤーで衝突判定を区分けし、特定のレイヤー同士のみで衝突させるようにした。
キャラクターがある程度出来上がったらステージやステージ間の移動などのシステム面を実装する。

今回は時間の関係上あまり多くのステージを作ることはできなかったが、ステージ数を増やしても操作
量が増えないように、ステージ間移動のシステムを工夫して作った。そうすることで新たなステージを
作成するときでもコードを書く必要がなく、すべて Unity のエディター上で完結するようになる。

5 さいごに

私はゲームの制作経験があり、冒頭にも述べた通り 15 年ほど前のゲームなら、自分でも作れるので
はないかという思いで制作にあたったが、改めてクリエイターの力というものを思い知った。私は一人
で作ったというのもあるが、これほどのものを 15年も前に作ったのかという驚きがあった。
また、今回作成するにあたって、プログラムの設計力が課題として浮き上がった。今回の制作では、

プレイヤーがたくさんの能力をコピーするごとに、同じオブジェクトの中で状態を切り替えるのではな
く、能力毎に別のオブジェクトに切り替えて実装する手段をとった。そこでオブジェクト指向の観点か
ら考えると各能力でも共通している「歩く」、「ジャンプする」などの挙動は一つにまとめて実装するべ
きだが、挙動はほぼ同じでも些細なところが違う部分がありどうしても汎化できなかった。そのせいで
かなり冗長性のあるコードを組まざるを得なかった。そうすると、全体としての修正があった場合にい
ちいち能力毎にコードを修正する必要があった。
途中から設計を見直すこともできたが、複雑で効率の良い方法と、単純だが手間がかかる方法の後者

のまま進めてしまった。開発者としては、もう少しプログラムの見栄えや冗長性といったところに気を
使いたかった。今後の課題として、同じ挙動を実装するとしても実装方法・設計に力を入れていきたい。

参考文献
[1]侍テラコヤ「侍エンジニアブログ – プログラミング学習のすべてがここに。」
https://www.sejuku.net/blog/,(2023/6/1)
[2]Qiita「Qiita」
https://qiita.com/,(2023/7/12)

図 1.アニメーション作成過程

図 2.アニメーション素材画像
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アアニニメメーーシショョンンのの制制作作  

～夜の冒険～ 

 

システム情報学科 

名古屋教育センター 

指導教員：高井 那美 

2070700 

竹内 颯一朗 

 

11.. ははじじめめにに  

アニメーションは日々進化している。近年では実際の映像と遜色ない綺麗なアニメーシ

ョンも少なくない。日本のアニメーションは世界的にも有名でアニメーションの発展によ

って世界で日本文化への理解と親しみが増している。日本のアニメーションが世界より優

れている部分は、人々を作品の物語に引き込む力である。私はその一面に少しでも触れたい

と興味を惹かれたため本テーマを選択した。 

 

22.. アアニニメメーーシショョンンととはは  

 アニメーション[[11]]は、動画とも呼ばれ、複数の静止画像により動きを作る技術であ

る。連続して変化する絵や物により発生する仮現運動を利用した映像手法であり、映画や

テレビなどで広く利用されている。 

本作品は、3Dアニメーションと呼ばれる 2次元平面に奥行きを加えた 3次元空間を用い

て作られたものである。立体的に表現できるため、現実の人や物の動きに近く、臨場感あ

ふれる映像が表現可能である。 

 

33.. 開開発発環環境境  

今回の制作物の制作にあたり、オープンソースの統合型 3DCG制作、2Dアニメーション

制作、VFX向けデジタル合成、動画編集ソフトウェアである「Blender3.6.2」[[22]]、動画編

集ソフトである「Adobe Premiere Pro」の２つのソフトウェアを使用した。 

 

44.. 作作品品ににつついいてて  

  今回私が制作した作品のテーマは、「非現実的」である。アニメーションと言えば最初に

頭の中に浮かんできたものがファンタジーだった。超自然的、幻想的、空想的な事象を主題

設定に用いるフィクション作品のことをファンタジーという。そこで私は、現実にはあり得

ないことをアニメーション作品として制作してみたいと考え非現実的というテーマに至っ

た。 

システム情報学科
名古屋教育センター
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図２.クラゲのシェーディング

よりリアルなクラゲに近づけるためにモデリングやシェーディング、クラゲの動きを表

現するアニメーションに力を入れた。

図１.クラゲのモデリング

55.. おおわわりりにに 

 今回アニメーション制作を行い、全体を通して最も言えることは、圧倒的な技術力不足

である。自分の作りたいもの、再現したい動きが技術面でわからないことが多々あった。技

術力不足に伴い、作業時間不足にも陥った。

今まで見てきた日本のアニメーションの技術を学ぶこと共に、1つの作品にかける時間と

苦労も知ることができた。作品が出来上がっていく事や、思い通りの動きが出せた時には喜

びや楽しさを感じた。今後も機会があれば、本作品の改善や新しい作品にも挑戦してみよう

と考えている。

 

参参考考文文献献 

[[11]]Wikipedia 「アニメーション」

アニメーション - Wikipedia
[[22]]Wikipedia 「Blender」

Blender - Wikipedia
[[33]]【2023年】Premiere Proってどんなソフト？値段や購入方法も紹介！

【2023 年】Premiere Pro ってどんなソフト？値段や購入方法も紹介！ | Creators＋
(creators-plus.jp)
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PPLLAATTEEAAUU をを利利用用ししたたメメタタババーーススででのの観観光光推推進進
--北北九九州州市市小小倉倉ののイイベベンントト「「竹竹ああかかりり」」をを仮仮想想空空間間にに再再現現すするる--

システム情報学科
正科生 A

指導教員 : 髙井 那美 

学籍番号 2070746

横田 ヒカル
【1】背景

新型コロナウィルスの影響で旅行が制限されたことに
より、仮想空間内で現実世界と同じように動き回った
り、会話ができるメタバースの活用が注目されるように
なった。メタバースでの観光促進の例として、「バーチャ
ル大阪」や「バーチャル OKINAWA」がある。しかし、
実際に観光促進のために仮想空間を作成するには企業に
委託するのが一般的で、多額の費用がかかる。そこで、
PLATEAU で無料で配布されている 3D データを利用し
て、自分でメタバースでの観光促進を行えるのではない
かと考え、本研究を行った。PLATEAU とは、国土交通
省が主導する、市町村の建造物や道路、災害リスクなど
の 3D データを無償配布するプロジェクトのことである
[1]。

本研究ではメタバース内に PLATEAU データの小倉城
をメインとした「竹あかり」という北九州市のイベント
を再現する。建造物のリアルさと実際の現地に似せた土
地の起伏、幻想的な装飾を売りにした仮想空間を作成す
る。
【2】目的

北九州市といえば、工業地区の夜景が有名だが、今回
は地元の期間限定のイベントをより多くの人に知っても
らうため、まずは仮想空間内で体験し、実際にそのイベ
ントを目当てに足を運んでもらえるようになるのが目的
である。中でも、「竹あかり」は狭い範囲のイベントでか
つ、cluster との相性が良いと期待される。
cluster とはメタバースプラットフォームのことで、スマ

ートフォンユーザーも多く、誰でも気軽に参加すること
ができる。
【3】方法

cluster のワールドは利用者が自ら作ったものが多数公
開されている。一度アップロードすれば、すぐに他の利
用者もワールドに入って来れる上に、その後の運用の必
要もないため、今回は cluster を利用する。cluster でもワ
ールドは作成できるが、Unity を使うとより複雑ワールド
を作成できる。ワールド内に設置する建造物などは、
PLATEAU で無料配布されている市町村の 3D データを
使用する。さらに、細かな装飾には、Blender で作成した
3D データを使用する。対象者は cluster を利用する人と
し、サムネイルの画像で人を引き込まなければならな
い。
【4】結果

本研究では、観光名所でのイベントを城内という小規
模ではあったが、仮想空間内に再現することに成功し
た。

PLATEAU が配布するデータは地域によって 3D モデ
ルの細かさやテクスチャの有無に違いがあり、東京など
の有名大都市でないと PLATEAU を利用した複数の建造
物を含む大規模な仮想空間の再現には至らないとわかっ
た。
【5】結論

自分でメタバースを作ることはできるが、問題が発覚
した時に Unity や Blender での操作に誤りがあった場合
がほとんどで、それらのソフトの扱いに慣れていないと

システム情報学科
正科生 A
指導教員 : 髙井　那美

横田　ヒカル
２ ０ ７ ０ ７ ４ ６

-北九州市小倉のイベント「竹あかり」を仮想空間に再現する -

144 .PLATEAUを利用したメタバースでの観光推進



310

解決に時間がかかる。
PLATEAU を Unity へインポートする方法を調べると

たくさん記事があったが、掲載されていたバージョンよ
りも日々新しく更新されているため、現在のバージョン
ではやり方が異なっていた。
【6】今後の課題

今後は「バーチャル大阪」のような cluster へ直接繋が
れるリンクを持ったサイトを作り、より大勢の人の目に
触れる工夫を行う。
【7】参考文献
[1] 国土交通省『PLATEAU とは』
https://www.mlit.go.jp/plateau/about/
[2] BEAMS 『BEAMS のメタバース店が世界最大の VR
イベント「バーチャルマーケット」に 5 度目の出店中、
会期中は原宿にバーチャル拠点を設置』
https://www.beams.co.jp/company/pressrelease/detail/64
5(参照 2023-9-20)
[3] おきなわ部『【制作秘話】沖縄発のメタバース！沖縄
のバーチャル空間に首里城が復興！』
https://okinawaclub.jp/blog/virtual/virtual_production-
story/(参照 2023-9-20)
[4] 『60 分でわかる！メタバース 超入門』
著者 武井勇樹、発行所 株式会社 技術評論社、2022
年
[5] コエテコ『Unity（ユニティ）とは？注目のプログラ
ミング言語を解説』
https://coeteco.jp/articles/10660 (参照 2023-9-22)
[6]Unity Documentation『Unity Hub - Unity マニュア
ル』
https://docs.unity3d.com/ja/2018.4/Manual/GettingStart
edUnityHub.html /(参照 2023-9-22)
[7]Vins 著『メタバースワールド作成入門』初版第 2 刷発
行、2023 年
[8] Cluster Creator Kit ドキュメント『Creator Kit の導
入』docus.cluster.mu(参照 2023-9-22)
[9] Creators Guide『制作したワールドを「cluster」にア
ップロードするために最低限必要な要素（SpawnPoint・
DespawnHeight・Collider）を設定する』

https://creator.cluster.mu/2020/03/29/制作したワールド
を「cluster」にアップロードするた/(参照 2023-9-22)
[10] 『都市モデルのインポート』
https://project-plateau.github.io/PLATEAU-SDK-for-
Unity/manual/ImportCityModels.html(参照 2023-9-22)
[11] Hatena Blog『Blender2.9 のテキストオブジェクトで
日本語フォントを利用する』
https://bluebirdofoz.hatenablog.com/entry/2020/11/25/2
24714(参照 2023-9-22)
[12] Vook『【Blender】ブーリアンとは？初心者向けに徹
底解説』
https://vook.vc/n/5935#(参照 2023-9-22)
[13] Creators Guide 『Blender で Unity 向けにモデルを
出力する時のおすすめ設定』
https://creator.cluster.mu/2022/07/26/blender-unity/(参
照 2023-9-22)
[14] Increment Log 『Unity – マテリアルに設定したテ
クスチャが引き伸ばされる場合の対処』
https://increment-log.com/unity-texture-stretch/(参照
2023-9-22)
[15] PLATEAU『PLATEAU は高精度な都市素材とな
る。 フォトリアルな 3D 都市モデル実現へ ～クリエイタ
ーの開発事例～【後編】』
https://www.mlit.go.jp/plateau/journal/j018-3/(参照
2023-9-22)
[16]Qiita『PLATEAU の LOD2 のテクスチャと FBX を
軽量化して Unity に取り込む』
https://qiita.com/matchyy/items/abed4930d88bf324606a
(参照 2023-9-22)
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Unity を用いたアプリケーションの制作 

―育成ゲーム「体験！パワフル就活」の作成― 
システム情報学科 
札幌教育センター 
指導教員：高井 那美 

２０７０８０５ 

藤井 哲聖 
 
１．はじめに 
 私は 4年間ゲームやサイトの制作のために多くの技術と知識を身に着けた。しかし私自身がどれだけ
力を身につけたのか実感する機会が少なかった。そこで私は自分の実力を実感できるこのテーマを選び、
独力でこれまで制作したことのない作品を制作することに決めた。 
 
２．制作環境 

OS：Windows 10   スクリプト作成：Visual Studio 2017 
ゲーム作成：Unity 2021.3.23f1  使用言語：C#   

 
３．ゲーム概要 
３．１．ゲームコンセプト 
 このゲームのコンセプトはキャラクターを育成し、ステータスを高め、最終的により良いエンディ
ングに到達することを目的とした育成ゲームである。 
１ターンごとに就活、自己研鑽、遊ぶの３つの選択肢から１つを選び、ステータスを高めつつ、テ

ンションの値が下がりすぎないよう気を付ける仕様になっており、基本的な育成ゲームが好きな層を
ターゲットにしている。 
 
３．２．育成ゲーム 
 育成ゲームとは、対象を育てて楽しむゲームという意味である。ゲームごとに決められた目標を達成
するためにプレイヤーがキャラクターを育成するが、プレイヤーの育て方次第で異なる成長を遂げる場
合もある。育成する対象はアイドルや馬、スポーツ選手、モンスターなど様々で、独自ハードで遊ぶも
のもあれば、パソコン、スマートフォン、家庭用ゲーム機など様々な形で提供されている。最近では自
分で育てたキャラクターをインターネット上で交流させ、コミュニティを作れるゲームも登場した[２]。 
 
３．３．操作方法 
 このゲームの操作はとても簡単である。操作は就活、遊ぶ、自己研鑽の３つのボタンにカーソルを合
わせて左クリックを押すのみである。とても簡単だからこそ、直感的に操作し、ストレスなくゲームを
プレイすることが可能になっている。 
 
３．４．工夫した点 
 ゲームを制作していく過程でゲームをストレスなくプレイするために工夫した点が全部で３つある。
１つ目は育成対象のキャラクターに就活中の大学生という設定が与えられていることである。説明せず

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員：高井　那美

藤井　哲聖
２ ０ ７ ０ ８ ０ ５
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ともプレイヤーが世界観を理解しやすく、キャラクターと同じ大学生でなくとも学校生活や就職活動を
経験していれば、その行動から何が得られるか、どういう結果になるかをプレイヤー自身の経験から予
想しやすくなっている。 
 ２つ目はプレイヤーが使用するボタンが全部で３つのみという仕様である。プロトタイプを作った際
にボタンをイベントごとに設置してしまい、ボタン一つ一つの効果、仕様を確認しなくてはいけなくな
ってしまった。そこで本作品では直感的に操作しやすいように ボタンの数を３つに絞ることに決めた。 
 ３つ目はテンションの数値とテンションに関わるイベント要素の追加である。テンションやそれに関
わるイベントの要素を追加することでプレイヤーに次の展開を考えさせることができたのである。テン
ションとイベントを追加する前のこのゲームはプレイヤーが上げたいステータスを確認した後はその
ステータスが上がる行動を選択し続ける作業ゲームのようなものになってしまっていた。テンションや
それに関わるイベントの要素を追加することによってプレイヤーはメリットだけではなく、リスクも気
にするようになり、「この行動をしたいが、テンションの値が低いから今回は遊ぶを選択して、一度テン
ションの値を６回復させよう」や、「残りのターン数が少ないからリスクは高いがテンションの値を下
げたまま行動をし続けよう」などをプレイヤーは考えるようになったため、要素を追加する前の単純な
作業ゲームの要素をある程度消去することができたのである。 
 
４．制作手順 
 最初にプロトタイプとしてライトノベルゲームのような作品を制作し、面白いと感じる要素と Unity
の機能をチェックした。その後、提出用のゲーム製作に移り、画面レイアウト、オブジェクトの配置、
スクリプトの作成の順でゲームを制作した。 
 
５．おわりに 
 １ターンごとにどれだけステータスを上げるべきかターン数をいくつにすれば飽きることなく楽し
くプレイできるかを最後まで確定させることができなったため中途半端な作品になってしまった。私自
身が納得できるまで中途半端な部分を含め制作を続けていきたいと考えている。 

 
参考文献 
[１] 【初心者向け】ゲームエンジンの Unityとは？特徴や出来ることについて詳しく解説！｜本科
CG/VFX 専攻｜デジタルハリウッドの専門スクール 
https://school.dhw.co.jp/course/cgvfx/contents/r_unity_beginner.html   
 
[２] 「育成ゲーム」とは？意味と例文が３秒でわかる！ | コトワカ/KOTOWAKA 
https://kotowaka.com/game/ikuseigame/   
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～英語とはどれだけの影響があるのか～

147 .日本経済における英語力の重要性
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経営ネットワーク学科
大阪教育センター
指導教員 : 竹内　典彦

金谷　悠平
２ ０ ７ ０ ０ ４ ２

言語の一本化と言語の脅威

148 .グローバル社会における英語の重要性　
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149 .日本の英語教育と SDGsの関係性



322



323
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150 .日本の英語力と諸外国の英語力の比較
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152 .日本の英語教育と諸外国の英語教育の比較 (2023)
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指導教員 : 竹内　典彦

橘　ひかり
２ ０ ７ ０ １ ５ ０

153 .日本企業とアジア諸国の企業における英語力の比較　
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システム情報学科
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154 .日本の英語教育と諸外国の英語教育の比較
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155 .日本企業とアジア諸国の企業における英語力の比較　
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指導教員 : 竹内　典彦
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156 .英語を会社公用語にすることの是非
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指導教員 : 竹内　典彦
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157 .日本の英語教育と諸外国の英語教育の比較 (2023)　
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158 .グローバル人材の条件と英語力
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指導教員 : 竹内　典彦
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２ ０ ７ ０ ３ ０ ５

159 .世界のグローバル化と英語の重要性
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２ ０ ７ ０ ３ ５ ７

160 .SDGsと日本の英語教育の重要性　
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161 .日本の英語教育と諸外国の英語教育の比較
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162 .グローバル人材の条件と英語カ



349



350

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 竹内　典彦

中山　媛加
２ ０ ７ ０ ４ ３ ６

163 .日本の英語教育と諸外国の英語教育の比較
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システム情報学科
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新谷　咲弥
２ ０ ７ ０ ４ ５ ６

164 .世界のグローバル化と英語の重要性
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２ ０ ７ ０ ４ ９ １

165 .英語を会社公用語にすることの是非
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システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 竹内　典彦

伊藤　隼人
２ ０ ７ ０ ５ ０ ５

166 .グローバル人材の条件と英語力　
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システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員 : 竹内　典彦

本田　智久
２ ０ ７ ０ ５ ２ １

167 .SDGsと日本の英語教育の重要性　
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システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 竹内　典彦

大野　遥平
２ ０ ７ ０ ５ ７ ０

168 .グローバル人材の条件と英語カ　
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システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 竹内　典彦

吉田　優吾
２ ０ ７ ０ ５ ７ ２

169 .世界経済における英語力の重要性
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システム情報学科
福岡教育センター
指導教員 : 竹内　典彦

波多　亮弥
２ ０ ７ ０ ５ ９ ５

170 .日本の英語教育と諸外国の英語教育の比較
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システム情報学科
福岡教育センター
指導教員 : 竹内　典彦

今崎　啓次郎
２ ０ ７ ０ ５ ９ ８

171 .グローバル人材の条件と英語カ　
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システム情報学科
北九州教育センター
指導教員 : 竹内　典彦

中西　将斗
２ ０ ７ ０ ７ ４ ７

172 .世界のグローバル化と英語の重要性
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システム情報学科
北九州教育センター
指導教員 : 竹内　典彦

鈴木　蓮
２ ０ ７ ０ ７ ４ ９

173 .日本人の英語力と諸外国の人たちの英語力
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指導教員　:　長　尾　光　悦
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システム情報学科
正科生 A
指導教員 : 長尾　光悦

龔　迪森
２ ０ ７ ０ ３ ５ １

174 .3Dナビゲーションアプリの開発　
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システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 長尾　光悦

金子　俊介
２ ０ ７ ０ ３ ５ ６

175 .畳み込みニューラルネットワークを用いた

希少野生動植物の判別システムの構築
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システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 長尾　光悦

石原　直明
２ ０ ７ ０ ４ ４ ４

1 7 6 . 応 用 情 報 技 術 者 試 験 の 勉 強 支 援 を 目 的 と す る

チャットボットの構築
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システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 長尾　光悦

清水　敦史
２ ０ ７ ０ ４ ５ １

177 .ARを利用した所有家具配置シミュレーションアプリの開発
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指導教員　:　中　島　潤
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を用いた文章分類を行うプログラムの開発

システム情報学科

新潟教育センター

指導教員 中島 潤

田邉 悠真

 はじめに

が人間同然の会話ができるとして世間を賑わせているが 企画のアイデア出しや ラ

イターが記事を書く際のフレームワークの作成でも用いられるほどの言語解釈能力と正確性が高

く評価されている。 年に という論文で発表された

は当初 言語翻訳の技術として提案されたが 今や翻訳に収まらず文章生成や感情分析という分野

にも進出している。書籍や記事の要約はその要諦を把握するために必要不可欠であり それにとど

まらず何事もフレームを理解することは非常に大事である。

本論文では 要約は書籍の内容や文章を読む手間を省き 本質のみを伝えるのにも役立つのでは

ないかと考え 文章要約プログラムの開発を試み ニュースの見出しと記事の文章を 文字程

度に要約するプログラムの開発を行った。

 制作物

本研究では 年の時点で の理論的解説とともに という自然言語処

理に特化したフレームワークを用いて文章の要約を行う の開発を行った。研究手法と

しては 上で公開データセットである ニュース記事などのデータセットを

基に 適切に要約が行われているかどうか スコアを基に評価し 検証した。事前学習モデルは

を使用した。このプログラムに今回は要約用の学習データとして

のニュース記事 件の文章要約の学習を施した。その後 ５ と

の比較を行った。

図１ 処理全体の流れ

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 中島　潤

田邉　悠真
２ ０ ７ ０ ０ ０ １

178 .Transfo rmerを用いた文章分類を行うプログラムの開発　
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図２ 要約前の文章

図３ 要約後の文章

 まとめ

ニュースの記事の要約ブログラムの開発を行った。 アカウントさえあればネット上に公開

されている要約モデルを用いることにより 上で誰でも実装できることが分か

った。今回は事前学習が済んでいるモデルに要約のための再学習を施し ニュース記事約

文字の文章 件の要約を行ったが スコアである の数値においても申し分な

い数値のものとなった。

本研究を通して感じたことは三つある。一つ目はタスクの用意が簡単なことだ。今では検索によ

り素人でもひと昔前の開発者がやっていたようなことが いつでもだれでも １台あれば実装でき

る。言語はわからなくとも処理の流れを無料で知ることができるのはかなりありがたい。二つ目は

この技術を使って膨大な量の文章を要約するアプリの開発をしてみたいと考えた。今回はニュース

記事約 文字の比較的短い文章で要約を行ったが学習の段階から文字数を増やすことでより長い

文章の要約も可能になると考えられる。学習用のデータセットとしては約 ～ 文字の青空

文庫の小説などを利用しようと考えている。さらに文章量の増加に加え今回は 文字の要約にし

たが 文章量の増加に比例して要約後の文字数を増やし ～ 文字の要約にしてもよいと思案し

ている。三つ目は今回の要約指標に用いた スコアについてである。これは人が作成した要約

とシステムが作成した要約との一致度を測る指標である。今回は精度が良い を用いた

が スコアにはいくつか種類があるのだが その中でも今回採用した は一致する最大

のシーケンスを評価する。ほかの指標に比べ文章を単語単体ではなく一つの文で見ることが主な特

徴であり 文の長さに左右されないメリットがあるが完全一致していないと正しい判定が出来ない

デメリットも孕んでいる。

参考文献

【 】日本語の要約タスク 〜学習から推論まで〜
【 】日本語の要約タスク 〜学習から推論まで〜 つくもちブログ

〜 まとめ〜
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脆弱性検知ツール の課題と改善策

システム情報学科

広島教育センター

指導教員：中島潤

元永 勝夫

はじめに

セキュリティツール を用いて脆弱性検知を行う場合の課題を その導入から実際に使用するに

至るまでの課題を洗い出し 社会のセキュリティを高めていくためには何が必要なのかを検討した。

の導入

セキュリティツール導入の課題を確認するために実際に を導入し その過程でどのようなエラ

ーや問題が発生するかを調査した。その際に複数の問題が発生し の導入を妨げる結果となった。

発生した問題として、① 後の で のバージョンエラー発生、②

の 時にエラー発生、③ コマンドが適応されない、④仮想マシンでの容量

不足によるエラーなどがあった。 つの問題の内、 つで下記箇所に を導入する事が望ましいと考

えた。

図 公式サイトのインストールに関連するページ一覧

発生した問題が の導入によって解決可能かを を実装しているサイトと問題解決率で比較す

る事で検証した。アメスマという一般顧客向け を導入しているサイトとの比較により の導入

効果を検証する。アメスマを利用した結果 つの疑問が発生し でその内の つの疑問を解決する

ことができた。これは発生する疑問の を で対処することが可能であるという事を意味する。

の導入により よくある疑問や発生した問題に対して一定の回答を示すことが可能となる。

システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 中島　潤

元永　勝夫
２ ０ ７ ０ １ ９ ６

179 .脆弱性検知ツール Vulsの課題と改善策
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表 両サイトの問題解決率の比較

対象者の定義と開発者側の配慮する必要性

セキュリティ初学者 学生 記事作成者 その記事を参照している人が対象者である。学習者はも

ちろん インストールについての 記事を作成している人物とその記事を参照している人物が存

在するということは それらの人々が改善の恩恵を受ける対象者という事である。その対象者に開発者

側が配慮する必要がある。改善を行うことで確実にツールの利用機会は広がり、セキュリティツール

使用頻度の向上という、社会のセキュリティを高めていく事につながるからである。

バージョンごとの適切な利用者対象について

の要素として 無料版と有料版の違いから、適切な改善策があるかを検討する。無料版は手軽に

選びやすいなどのメリットが存在し 有料版は多機能な対策を行う事ができるなどのメリットがある。

しかし、適切なバージョンを選択しただけでは今回の問題を根本的に解決できない。

まとめ

現代社会がセキュリティを向上させるために必要な事は 利用者がツールを導入する際の障壁を自身

で解決できるように開発者は公式サイトの改善を行うという改善策である。利用者が自身のシステム

に適したバージョンを選択することは望ましいが、根本的な解決策ではない。開発者は 利用者がツー

ルを導入する際の障壁を自身で解決できるように公式サイトの改善を行う事が必要である。

参考文献

（最終閲覧日 年 月 日）

（最終閲覧日 年 月 日）

（最終閲覧日 年 月 日）

（最終閲覧日 年 月 日）

（最終閲覧日 年 月 日）

（最終閲覧日 年 月 日）

（最終閲覧日 年 月 日）

（最終閲覧日 年 月 日）
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ファジングによるセキュリティ検証

2070268 
上野 浩雅

システム情報学科

鹿児島教育センター

指導教員 中島 潤

はじめに

技術は年々進化しているが 広く普及された現代社会においては便利さの反面に潜むセキュ

リティ対策が課題とされており ソフトウェアの脆弱性もその一つである。本研究ではソフトウ

ェアの脆弱性を減らすために 脆弱性検証を行う「ファジング」の実施がセキュリティ対策とし

ての効果がどの程度になるか検討を行った。

ファジングツールの使用

脆弱性を発見できるファジングだが 無料版で使えるものと有料で使えるものがある。本研究

では無料版のファジングツール「 」と「 」を使用し これに簡単なテストコードを用い

てファジングを実行した。「 」では対応しているコードが 言語と 言語となっているため

以下のようなコードを作成した。

言語によるこのコードは どちらも’buf[8]’の中に バ

イトの文字列を格納する。 文の中で標準入力を バイト

まで読み込み 読み込んだバイト数が 未満の場合プログ

ラムを終了させるものであり ’printf(buf)’で’buf’

の内容を表示している。つまり 文字の固定サイズの標準

入力から文字列を読み取り表示するプログラムである。こ

れをファジングの実行をするために コンパイルを行う。

また 「 」では 対応しているコードが であ

るため これと同じ処理を行い のファズをソース

コード内で実行させるテストコードを 言語で作成

しファジングを実行させた。

この図１のテストコードにファジングを実行したところ図 のような結果が出力される。

図 「 」実行結果

図図  11 テテスストトココーードド

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員 : 中島　潤

上野　浩雅
２ ０ ７ ０ ２ ６ ８

180 .ファジングによるセキュリティ検証
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この結果からファズの値を割り出し 解析を行い 脆弱性を特定する。特定した脆弱性に対して

対策を行い もう一度ファジングを実行して脆弱性が出なくなるまでこれを繰り返した。

テスト時間は同じく一時間で行った。

次に に直したテストコードを使用してファジングを行い 「 」で実行すると図

のようになる。

図 「 」実行画面

今回も実行時間は一時間とした。実際に二つのツールを使うことで と の違いがは

っきりとしてくる。それは 使いやすさと結果の見易さである。 は実行画面で ある程度時間

とクラッシュした数がわかるが は実行回数を一個一個数えること 実行数はわかるが実

行時間がすぐにはわからない。またログの解析も ではファイルにクラッシュした値が格納さ

れておりそれを表示させることで見ることができるが では別のツールを使うというも

うひと段階を踏まないといけない。つまり知識が少ない人からするとファズの解析に時間がかか

ってしまうのが であり かからないのが となる。よって では での実

行はできるが専門的知識がかなり必要になるため初めての場合は の方が使いやすいと考えた。

だがあくまで使いやすさの問題であるため 言語を扱う場合は で を扱う場合は

と場合分けするのが適切である。

まとめ

本研究を通じて ファジングがセキュリティに大きくかかわることが分かった。脆弱性を知り

対策すること ファジングを使うにも正しい知識をつかって運用することも重要であると考えた。

ファジングツールも多くの種類があり この二種類だけ比較しても情報が少ないとは思うが 明

らかに使いやすさや知識の差によっての使い方の差がある。使いやすさやテスト対象のプログラ

ム言語などを考慮して適切なツールを利用することが大事である。今後もファジングについて勉

強し 適切なツールを使い 攻撃の種類やその対策について深く知ることで今後のシステム開発

や研究に生かしていきたいと考えた。

 
 

参考文献

ファジング実践資料 編

参照：
で コードの

参照：
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を用いた 環境構築と 環境向けアプリケーションの開発

 
システム情報学科 

鹿児島教育センター 
指導教員：中島潤 

２０７０２８１ 
石神 廣大 

 
１．はじめに 
コロナウイルス２０１９の感染拡大により,働き方が大きく変わることとなった。それに伴い,

テレワーク業務の需要が上がったことから,テレワークのメリットおよび課題を割り出して,それ

らメリットや課題に対してアプローチするため VoIP 環境構築およびその VoIP 環境向けのアプ

リケーション開発を行った。 
 
２．Asterisk について  

Asterisk は,音声通信の機能を提供する IP-PBX ソフトウェアで 特徴として汎用性の高さ

や,SIP などの様々なプロトコルや回線に対応し,IP 電話の回線交換機（PBX）やプロトコル変換

ゲートウェイとして利用することができる。 
 
３．環境構築 

OS：Linux CentOS７ 
フレームワーク：Asterisk 

今回は FreePBX Distro のような Asterisk が組み込まれているソフトウェアは使用せず,仮想

環境内でソースコードから構築を行った。 
 
４．アプリケーション開発の具体案 
テレワークを業務に活用して業務の効率化を図ろうとしている企業は多々存在する。そのよう

な企業向けの,業務効率化を促すアプリケーションの開発例を模索した。 
業務の効率化において,コミュニケーション（情報共有）は重要な要素としている。しかし現状

のテレワークではオフィス環境とは大きくかけ離れている。業務の効率を上げるためには,このテ

レワーク環境とオフィス環境の差をなくすことだと考えた。そこで２０２２年から word で用い

られている「ディクテーション」のような音声だけ作業が可能となる音声認識アプリケーション

を作成することを考えた。例えば,テレワークを用いて複数人でグループ通話を行っているとする。

その中に特定の一人にメッセージを送りたいという状況の場合に,わざわざ個人宛に手作業でメ

ッセージを送るのは手間がかかってしまう。そのような際に音声認識を用い,音声だけでメッセー

ジを送ることができる機能を実装することを考えた。この機能を実装することで,手間の解消だけ

でなく,業務しながらコミュニケーションを行うことが可能となる。ほかにもサポート機能や外部

アプリケーションを声だけで呼び出すなど様々な用途が考えられる。 

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員 : 中島　潤

石神　廣大
２ ０ ７ ０ ２ ８ １

181 .Aster i skを用いた Vo IP環境構築と Vo IP環境向け

アプリケーションの開発
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５．アプリケーション構成 
音声認識を行うために Julius を利用した。Julius とはオープンソースの高性能な汎用音声エ

ンジンでこれを Asterisk と連携させて,音声認識の実現を行う。次にブラウザとウェブサーバと

の双方向通信を可能にするために WebSocket を用いた。 
WebSocket は TCP コネクション上に双方向通信のチャネルを提供するプロトコルの一つで 

firewall に Asterisk の WebSocket の port を開ける必要がある。 
これらを用いることにより,リアルタイムの音声文字起こしを可能とする。 
 
６．今後の目標 

今後の目標として,テレワーク会議のログを保存し,音声認識を用いて必要な情報やキーワード

を検索すると瞬時に取り出せる ショートカットキーの「Ctrl + F」のような機能を実装したい。

そのアプリにおいて,必要ない情報はミュートする機能をつけることによりアクセシビリティを

高めることを考えた。また AI を用いて音声認識の精度を上げ,よりオフィス環境と近い状態で業

務が行えるようにしたい。 
 
7. おわりに 

コロナウイルス感染拡大や働き方改革によって,VoIP 技術の需要が高まることとなった。その

VoIP 技術が用いられているテレワークに焦点を当て研究を行った。 
初めに,VoIP 技術について深く知見を得るために,ソースコードからの環境構築を試みた。次に

テレワークのメリットやデメリット,課題について調べて,テレワークをオフィス環境に近づける

ことで業務効率の上昇に繋がると考えた。オフィスとテレワークとの違いは,発信の差だと感じた

ことから,word の「ディクテーション」のような,音声だけで作業を可能にするためのアプリケー

ション構想を行った。 
音声認識エンジンの Julius と,ブラウザとウェブサーバとの間で双方向通信を行うための

WebSocket などを用いてシステム構造を行った。しかし今回の研究の「自分のアイデアでアプリ

ケーションを作成する」だったため,実際にアプリケーションの開発に着手することが出来なかっ

た。 
今後の目標としてアプリケーションの開発まで終わらせ,上に挙げた課題についても解決した

い。またこの培った経験を糧に,新しい VoIP 技術についても学びたいと思う。 
 
 
 
参考文献

[１]Asterisk 基本設計ガイド！ http://st-asterisk.com/ 
[２] テレワークでの５つのセキュリティリスクと対策のポイント 

https://www.oro.com/zac/blog/secure-telework/ 
[３]Asterisk で音声認識を行う方法 

https://voip-info.jp/index.php/%E9%9F%B3%E5%A3%B0%E8%AA%8D%E8%AD%98 
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を用いた企業内 環境の構築と 環境向けアプリの開発

クラウド型 の研究と構築

  
システム情報学科 

名古屋教育センター 
指導教員 中島 潤 

内山 智貴

１ はじめに 
近年 IP 電話が主流で使われているが,OSS による PBX として Asterisk や Asterisk ベ

ースの FreePBX などが存在し,クラウドサービス上で使われるクラウド版 PBX サービス

もある。Asterisk や FreePBX には音声通話に限らず様々なカスタマイズが可能で,音声

による案内や音声録音なども可能である。これらが実際の運用で業務効率化や重要なログ

として活用されている。しかし,音声データのログとして使用するより文字データのログ

として使用するほうが該当会話の検索や日時の検索などが容易である。したがって音声通

話データから自動で文字起こしを行うことで効率的な業務が可能である。また文字起こし

を応用してログ管理に限らず様々な場面で実用的なシステムとして使用できる。  
そこで本研究では,クラウド型 IP-PBX サーバーの音声録音・文字出力のシステムを成

果物とし,実際の社会に様々な形で応用され貢献できるシステムを目的として,カスタマイ

ズ可能で柔軟なクラウド型 IP-PBX を作成することでどの環境でもこのシステムを使える

ようにすることを検討する。 
 
２ と を使用した 環境の構築

本研究では,AWS でインフラ基盤を構築し,Asterisk やその他のパッケージを使い,シス

テムを構築した。図１に全体像を示す。AWS では EC2 が仮想サーバーとして機能し VPC
が仮想ネットワークとして働く。主にこの二つが主にインフラ部分として機能する。EC2
のサーバーディストリビューションには AmazonLinux2 を使用する。この AmazonLinux2
に Asterisk をインストールし ,Sip.conf と Extensions.conf で基本設定を行い最終的に

Asterisk に音声録音を設定し,S3（クラウドストレージ）の VoiceLogBuckets 内に保存す

る。次に AmazonTranscribe を使い,録音データを文字起こしする。 
文字起こしされたデータは json 形式で保存される。具体的には日時と通話中のメッセー

ジの形式で保存される。これにより,実際に人間の目で確認できることと文字として保存さ

れているので様々な場面で活用できる。通話中の具体的な日時と時間を検索機能などで特

定できる。よって音声からの特定より効率的に作業が行える。目で見て確認できるといっ

た視点でもう一つ具体例をあげるならリモートワークでの会議だ。通常議事録は通話を聞

きながら文字を人の手で入力する必要があるが,本システムの通話機能で行えば自動的に

議事録の作成が可能になる。 
 

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 中島　潤

内山　智貴
２ ０ ７ ０ ２ ９ ６
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Vo IP  環境向けアプリの開発

クラウド型 IP-PBXの研究と構築
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図図１１シシスステテムムのの全全体体像像 図図２２ 録録音音デデーータタかからら文文字字起起ここししをを行行ううままででのの流流れれ   

 
３ 文字起こし機能の実装方法と評価

文字起こしは AmazonTranscribe のサービスを使用する。 
実装した文字起こし機能のフローを図２に示す。Lambda と S3 と CloudWatch を使い

要件を実現した。Lambda はサーバレス実行環境であり,ここで Python のスクリプトを使

用し VoiceLogBuckets 内のデータを AmazonTranscribe で文字起こしを行う。該当ファ

イルは S3 の TextLogBuckets 内に書き込まれる。 
具体的に Python には lambda_handler という関数を定義し S3 の変数 key にトリガー

となる VoiceLogBuckets のデータインを登録し,bucket 変数に S3 のバケットや該当する

データの情報を登録し,transcribe.start_transcription_job によりデータ変換を開始する。 
最後に OutputBuckets に siptextfilebuckets を指定して変換フローが完了する。  

トリガーに CloudWatch を使用する。CloudWatch はリアルタイムで VoiceLogBuckets
を監視し,VoiceLogBuckets にデータインする場合に Lambda に通知する役割を果たす。 

評価は機能性,実用性,コストで考える。機能では主に AmazonTranscribe による翻訳の

正確性だ。個人開発の翻訳サービスではないため正確性はかなり高い。実用性では AWS に

よる柔軟性の高さから様々な規模の要件を満たせる。コストでは運用面でオンプレミスと

のコスト差を考えるために pricing calculator で本システムのコスト評価の概算を算出し

た。 
 

４ 結論 
技術面ではクラウド環境であることから必要な条件は満たし,安定したシステムができ

た。Asterisk やクラウドは柔軟性に優れすぎることから高度な知識やブレない要件定義を

する必要がある。本システムの機能面では AmazonTranscribe 依存になってしまうため,
更に正確性を上げるために AI や他サービスとの組み合わせ等の施策を検討する必要があ

る。 
 
参考文献 
[1] Asterisk 徹底入門: VoIP に関する基礎知識から Asterisk による内線電話環境を構築 
インターネット技術 （松田達也） 
[2] AWS 公式ドキュメント https://docs.aws.amazon.com/ 



391

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員 : 中島　潤

日高　敬規
１ ３ ７ ０ ０ ３ ５

筆跡認証による課題とその対策
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中小企業におけるセキュリティの実態と課題

システム情報学科

新潟教育センター

指導教員：中島 潤

２０７０５６０

齋藤 隼希

研究背景

今日ますます情報化が進み 企業のセキュリティ対策も重要となってきている。時々数万人単位での

個人情報流失のニュースを見る日もある。

中小企業は資金や各種リソースに乏しいことが多いため たった一度のサイバー攻撃による被害でも

致命傷を負いかねない。そのため サイバーセキュリティ対策は喫緊の課題と言える。また 大手企業は

セキュリティ対策をしっかりと施しているところも多く サイバー攻撃を仕掛けようにもなかなかうま

くいかない。だが 中小企業のセキュリティレベルは大手と比較して甘いところも多いのが実情である。

これを利用し 大手企業と取引実績のある中小企業のネットワークから大手企業のネットワークへと侵

入し 攻撃を仕掛ける事例も報告されている。この場合 中小企業は損害賠償を求められ 大口の取引先

を失うことにもなりかねない。

中小企業でのセキュリティ対策は必要不可欠だが それはあまり行われていない。それを解決するた

めに 現在の中小企業でのセキュリティ対策の実態とその重要性 また大企業を中心で普及し始めてい

るよりセキュリティの高い認証方式である 認証を実際に導入する方法を調査し 中小企業でのセキ

ュリティ対策の導入への問題を明らかにする。

．中小企業の実態

情報処理推進機構での中小企業における情報セキュリティ対策に関する実態調査によると 「情

報セキュリティ対策投資」について「投資を行っていない」と回答した企業は と 割以上

の企業がセキュリティ対策をほとんど行っていない。 図１

【出典：情報処理推進機構 年度中小企業における 情報セキュリティ対策に関する実態調査 調査報告書 】

図１直近過去 期の情報セキュリティ対策投資額 図２情報セキュリティ対策投資を行わなかった理由

また 情報セキュリティ対策投資を行わなかった理由としては 「必要性を感じていない」の割合が最

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 中島　潤

齋藤　隼希
２ ０ ７ ０ ５ ６ ０

184 .中小企業におけるセキュリティの実態と課題
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も多く で 「費用対効果が見えない（ ）」 「コストがかかりすぎる 」 「どこからど

う始めてよいかわからない（ ％）」とが続いている。 図２ また その つは両親が言っていた話と

一致している。

現時点で「必要性を感じていない」の割合が最も多いが それは年々 化が進んでいる現状では減っ

ていくと考えられる。そうなった場合に課題となるのは他に高い割合を占める３つである。

３ 認証とは

年 月に非営利団体として （ ）アライアンスがアメリカで発足した。

２ 認証は従来のパスワードを用いる認証とは異なり パスワードを利用しない認証方式であり

パスワードを使わない認証技術の開発と標準化を進める国際規格である。

認証の特徴は 「秘密鍵」と「公開鍵」を作成すること 端末とサーバーで秘密情報を共有しない

という 点にある。また 認証を取り入れるメリットは 「利便性」 「プライバシーの配慮」 「強

固なセキュリティ」 「さまざまなデバイスで利用可能なこと」である。さらに 認証は 「パスワ

ードを使わない点」 「デバイスの所持がなければ署名が作成できない点」 「本人以外に秘密鍵の利用

ができない点」の３つの点で安全である。

逆に 認証を取り入れるデメリットは「専用デバイスが必要な点」「最新の に対応した

サービスが少ない点」 「デバイスを紛失すると使えない点」 「導入にあたってのコスト」である。生

体認証デバイスの初期投資に多額の費用が必要である。

４ 既存の サービスに 認証を対応させる方法

具体的な手順は 使用しているプログラミング言語 認証の実装によって異なる場合があるが 基

本的な流れは共通している。その工程は大きく分けて７つある。

そのどの工程も 関係者でないと理解すること自体が難しい。 認証を実装するには数多く難し

い工程があり それは中小企業が安易に導入できない原因となっていると考えられる。

５ まとめ

中小企業で 認証の導入が進んでいない理由は 先の調査結果の通り 導入手順が多く 複雑で分か

りづらいこと またコスト面が大きく関係しているとわかった。その つの問題解決には 既に 認

証を作り 導入している企業が中小企業へ導入の補助をすれば良いと考えた。もちろん 無償とはいかな

いだろうが 一から作るよりも低コストで済むのは間違いなく また一度導入した企業ならば 導入方法

のノウハウも持っており 既に子会社に対してなどで それを行なっている企業もある。だが もっと他

の企業とも連携を強く行い 大規模に行えば 認証はより広まると考えられる。

参考文献

「 年度 中小企業における情報セキュリティ対策に関する実態調査」報告書について 情報セ
キュリティ 独立行政法人 情報処理推進機構

２ アライアンスの概要 ｜
３ 認証とは？仕組みやメリット 安全性や利用シーンを解説｜



395

パスワードレス認証と

をより多くの人に使ってもらうためのわかりやすさ探求と課題の解決

システム情報学科

北九州教育センター

指導教員：中島 潤

２０７０７４８

淺田 藍威

はじめに

近年のインターネット環境は様々なサービスが展開されており 利用者は各サービスにアカウントを

登録し 様々なユーザ認証を経てそのサービスを利用している。ユーザ認証には様々な方式が存在する

がその中でも最もよく使われる認証手段がパスワード認証である。パスワードによる認証はサービスの

提供側が手軽に失踪できる反面利用者としては入力に手間がかかることや数多くのサービスごとのパ

スワードを覚える必要があること その煩わしさから同じパスワードを使いまわしてしまうこと フィ

ッシングサイトやキーロガーによってパスワードが盗まれるリスクがあるなどの問題が存在し サービ

ス提供側としては秘密情報を管理するコストや漏洩対策コスト 問い合わせサポートなど様々なコスト

が発生するほかパスワードが漏洩してしまうリスクを抱えなければならない問題が存在している。さら

にパスワードそのものにもパスワードさえ知っていれば第 者でも認証できてしまう性質などから そ

の安全性に疑問が持たれている。これらの問題を解決すべくパスワードを使わない「パスワードレス認

証」の標準化として誕生したのが「 （ ）」である。

本研究では を実装した サイトの作成や一般ユーザの認証に対する意識の調査を通じて

の問題点について考察し がより多くの人に使用されるにはどのようなわかりやすさが必要とされ

るのか探求し どのようなものが必要なのか探求することを目的とする。

とは

とは アライアンスによって開発された公開鍵暗号方式に基づいたグローバルな認証標準で

ある。認証方式は生体認証 セキュリティーキー スマホや のデバイス解除用 コードなどを使用

し デバイス貫でパスキーを使用する。 認証ではパスキーと呼ばれる認証情報を用いて認証を行う。

パスキーはデバイス間で同期したり プラットホームやセキュリティーキーにバインドしたりして パ

スワードのみのログインを サイトやアプリ全体で安全なログイン方式に置き換えることができる。

アンケートの実施と結果

に対する認知度を調査するためアンケートを専門学校内で実施した。その結果 に対する認

知度が非常に低いということが分かった。またこの結果は専門学校内でのユーザに近い科と開発者に近

い科で大きな差が見られず ユーザ 開発者にかかわらず の認知度が低いことが分かった。

システム情報学科
北九州教育センター
指導教員 : 中島　潤

淺田　藍威
２ ０ ７ ０ ７ ４ ８

-F IDOをより多くの人に使ってもらうための ,わかりやすさ探求と課題の解決 -

185 .パスワードレス認証と FIDO
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考察

アンケートの結果や サイト作成の経験から私は の一般ユーザの定義について が実装

されたサービスを利用するユーザー（以下サービスユーザー）と の技術を利用しサービスの開発

を行う開発者としてのユーザー（以下開発者ユーザー）の つの視点から をより多くの人に使っ

てもらうにはどのようなわかりやすさが必要なのか検討した。その結果 サービスユーザーにとっての

わかりやすさは が登場したことにより 技術的にはほとんど解決されているため 自体の認知

度が低いことが問題であると考え が実装されたサービスが世の中に普及し当たり前となること

が重要であるという結論に至った。開発者ユーザにとってのわかりやすさとはパスワード認証などの既

存の認証技術と では実装方法が大きく異なると がまだ新しい技術であるためインターネット

上の情報に一貫性がなく を初めて実装しようという人に向けた情報が不足していることが問題で

あると考え の実装方法について最初から最後まで解説する何らかの情報発信 あるいは 実装

の知識がなくても を既存のコンテンツに実装することができるツールが必要であるという結論に

至った。

おわりに

本研究では を実装した サイトを完成させることができなかったが の仕組みの理解と

アンケートによる に対する世間の認識を得ることができた。今後は を実装した サイトの

完成を目指し さらに について理解を深めたい。

本研究では主に開発者ユーザ側の問題点の解決を主とした。しかしサービスユーザー側の問題点も完

全になくなったわけではない。具体的には認証器となるデバイスそのものを紛失した場合解決する方法

がないという問題が には存在する。今後はこの問題についても解決方法を探求してきたい。

参考文献

（参照 ）
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～感情によるスペクトログラムの変化～
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405



406

指導教員　:　三　浦　洋



407

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 三浦　洋

庭野　翔
２ ０ ７ ０ ０ １ １

190 .倫理と道徳



408



409

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 三浦　洋

田邉　祐輔
２ ０ ７ ０ ０ ２ １

191 .正義と幸福



410



411

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 三浦　洋

富井　勇登
２ ０ ７ ０ ０ ３ ４

192 .存在と本質



412



413

システム情報学科
大阪教育センター
指導教員 : 三浦　洋

松島　天馬
２ ０ ７ ０ ０ ６ ０

193 .認識と経験



414



415

システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 三浦　洋

西林　稜太郎
２ ０ ７ ０ ０ ８ ９

194 .正義と幸福



416



417

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 三浦　洋

関口　佑太
２ ０ ７ ０ ０ ９ ８

195 .自然と人間



418418



419

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 三浦　洋

佐藤　孝祐
２ ０ ７ ０ ０ ９ ９

196 .自然と人間



420



421

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 三浦　洋

土井　翔真
２ ０ ７ ０ １ ０ ６

～社会と個人～

197 .哲学

421



422422



423423

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 三浦　洋

鈴村　匡成
２ ０ ７ ０ １ １ ８

198 .理性と感情



424424



425425

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 三浦　洋

山田　智也
２ ０ ７ ０ １ ２ ４

199 .キリスト教と西洋哲学　



426

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 三浦　洋

三谷　俊太
２ ０ ７ ０ １ ３ １

3つの時代の哲学

200 .存在と本質



427427427



428

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 三浦　洋

酒井　理帆
２ ０ ７ ０ １ ３ ５

～哲学はどのようにでき社会と関係しているか～

201 .自然と人間



429429



430430

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 三浦　洋

外山　隆一朗
２ ０ ７ ０ １ ３ ８

202 .倫理と道徳　



431431



432

システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 三浦　洋

大江　瑛司
２ ０ ７ ０ １ ８ １

203 .キリスト教と西洋哲学



433



434

システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 三浦　洋

西村　成海
２ ０ ７ ０ １ ８ ６

204 .理性と感情



435



436

システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 三浦　洋

峠　智哉
２ ０ ７ ０ １ ９ ２

205 .認識と経験　



437



438438

システム情報学科
北九州教育センター
指導教員 : 三浦　洋

中園　和希
２ ０ ７ ０ ２ １ ６

倫理と道徳

206 .哲学



439439



440440

システム情報学科
北九州教育センター
指導教員 : 三浦　洋

森下　昂紀
２ ０ ７ ０ ２ １ ７

（理性と感情）

207 .哲学



441441



442

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員 : 三浦　洋

竹原　快人
２ ０ ７ ０ ２ ５ ６

208 .倫理と道徳



443



444

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員 : 三浦　洋

出口　悠斗
２ ０ ７ ０ ２ ６ ３

209 .キリスト教と西洋哲学　



445



446

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員 : 三浦　洋

上村　悠
２ ０ ７ ０ ２ ６ ６

210 .感覚と知性



447



448

システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 三浦　洋

吉田　剛
２ ０ ７ ０ ３ ２ ０

211 .自然と人間



449



450

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 三浦　洋

田中　宏河
２ ０ ７ ０ ４ ８ ７

212 .理性と感情



451



452

システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 三浦　洋

羽田　匠吾
２ ０ ７ ０ ５ ０ ４

213 .「歴史と人間」



453

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 三浦　洋

佐藤　浩太
２ ０ ７ ０ ５ ５ ２

214 .理性と感情



454



455

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 三浦　洋

筒井　陽生
２ ０ ７ ０ ５ ６ ６

215 .正義と幸福



456456

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 三浦　洋

髙須　裕太
２ ０ ７ ０ ５ ６ ９

216 .歴史と人間　



457457



458

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 三浦　洋

鳥海　夢乃
２ ０ ７ ０ ６ ９ ６

217 .正義と幸福



459



460

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 三浦　洋

谷口　友規
２ ０ ７ ０ ７ ０ ４

218 .哲学



461

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 三浦　洋

米山　怜雄
２ ０ ７ ０ ７ ３ ９

219 .歴史と人間



462



463

システム情報学科
鹿児島教育センター
指導教員 : 三浦　洋

鮫島　良太郎　
２ ０ ７ ０ ７ ５ ２

220 .認識と経験



464



465

指導教員　:　向　原　強



466

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 向原　強

伊藤　輝
２ ０ ７ ０ ０ ０ ５

221 .会計システムのプロトタイプ・ システムの構築



467



468

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 向原　強

木下　千尋
２ ０ ７ ０ ０ １ ４

222 .人事システムのプロトタイプシステムの構築　



469



470470

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 向原　強

波多野　旭
２ ０ ７ ０ ０ ３ ７

223 .販売管理システムのプロトタイプ・ システムの構築



471



472

システム情報学科
広島教育センター
指導教員 : 向原　強

上河内　陽生
２ ０ ７ ０ １ ９ ９

225 .販売管理システムのプロトタイプ・ システムの構築



473473



474

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 向原　強

田盛　瑛礼
２ ０ ７ ０ ３ ０ ７

225 .交通事故に関わる要素について



475



476476

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 三浦　洋

田口　真也
２ ０ ７ ０ ３ ７ ０

226 .販売管理システムのプロトタイプ・ システムの構築



477477

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 三浦　洋

石塚　大晶
２ ０ ７ ０ ５ ５ ５

227 .販売管理システムのプロトタイプ・ システム構築



478478



479

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 三浦　洋

横田　湧太
２ ０ ７ ０ ６ ０ ９

線形計画問題を解決するソフトウェアの開発

228 .経営科学ソフトウェアの開発



480



481

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 向原　強

森　寛太
２ ０ ７ ０ ６ １ ０

ーオープンデータと GIS  （地理情報システム）の活用一

229 .アウトドアレジャーとオープンデータの融合で北海道を覗く　



482



483

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 向原　強

渡辺　大晃
２ ０ ７ ０ ６ ９ ２

230 .人事システムのプロトタイプ・ システムの構築



484



485485

システム情報学科
名古屋教育センター
指導教員 : 向原　強

永田　創平
２ ０ ７ ０ ７ ０ ８

231 .人事システムのプロトタイプ・ システムの構築



486486



487487



488488

システム情報学科
北九州教育センター
指導教員 : 向原　強

𠮷本　音弥
２ ０ ７ ０ ７ ４ ５

アジャイルソフトウェア開発宣言の理念を取り入れた学習方法

220 .事例研究



489489



490

指導教員　:　柳　信　一



491

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 柳　信一

橋本　優緋
２ ０ ７ ０ ０ １ ５

所要時間で見た場合の地位の評価と考察

233 .鉄道ネットワークにおける駅の地位の定量的評価



492



493

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 柳　信一

佐藤　黎夢
２ ０ ７ ０ ０ １ ８

ー駅間の距離で見た場合の地位の評価と考察一

234 .鉄道ネットワークにおける駅の地位の定量的評価



494494



495

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 柳　信一

渡邊　俊介
２ ０ ７ ０ ０ ２ ６

所要時間で見た場合の地位の評価と考察

235 .航空路ネットワークにおける空港の地位の定量的評価



496



497497

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 柳　信一

中嶋　流飛
２ ０ ７ ０ ０ ２ ９

空港間の距離で見た場合の地位の評価と考察

236 .航空路ネットワークにおける都市の地位の定量評価



498498



499

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 柳　信一

日下部　琉生
２ ０ ７ ０ ０ ３ ５

解決行列で見た場合の地位の評価と考察

237 .航空路ネットワークにおける都市の地位の定量的評価　



500



501501

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 柳　信一

加賀　涼兵
２ ０ ７ ０ ０ ９ ７

所要時間で見た場合の地位の評価と考察

238 .鉄道ネットワークにおける駅の地位の定量的評価



502502



503

システム情報学科
新潟教育センター
指導教員 : 柳　信一

神田　悠生
２ ０ ７ ０ ２ ９ ０

解決行列で見た場合の地位の評価と考察

239 .鉄道ネットワークにおける駅の地位の定量的評価



504



505

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 柳　信一

佐藤　理喜
２ ０ ７ ０ ５ ４ ８

駅間の距離で見た場合の地位の評価と考察

240 .鉄道ネットワークにおける駅の地位の定量的評価



506506



507

システム情報学科
札幌教育センター
指導教員 : 柳　信一

大湯　怜
２ ０ ７ ０ ５ ５ ４

解決行列で見た場合の地位の評価と考察

241 .鉄道ネットワークにおける駅の地位の定量的評価



508


