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要 旨 

本研究は人体機能を電子機械に代替・拡

張するサイボーグ技術の一環として，前腕

部を対象とした筋電義手の研究を目的とす

る．先行研究として SeasonⅠからⅤにかけて

制御システム，及び機構の開発を段階的に

進めてきた．従来のモータ駆動方式ではエ

ネルギーロスや構造の複雑化といった課題

が残されていた．SeasonⅥでは，これらの問

題を解決するためソレノイド，及びバイオ

メタルファイバ（以下 BMF）を動力源とす

るモータレス構造を新たに提案する．動力

源変更に伴い機構を見直し，構造の簡素化

と拡張性の向上を目指した．本研究は，筋電

義手の VA／VE に寄与する新たなアプロー

チを示すものである． 

 
Abstract 

This study aims to investigate a myoelectric 
prosthetic hand for the forearm as part of 
Biological Machine technology that replaces 
and augments human bodily functions using 
electronic and mechanical systems. As prior 
work, the development of the control system and 
mechanical structure was carried out in a 
stepwise manner from Season I through Season 
V. However, unresolved issues remained in the 
conventional motor-driven approach, including 
energy loss and increased structural complexity. 

In Season VI, to address these challenges, a 
motorless structure employing solenoids and 
biomaterial fibers (hereafter referred to as BMF) 
as the actuation sources is newly proposed. 
Along with the change in actuation sources, the 
mechanical structure was reviewed with the aim 
of simplifying the overall structure and 
improving scalability. This study presents a 
novel approach that contributes to the VA/VE of 
myoelectric prosthetic hands. 

 
 

 
 

 

１．はじめに 

サイボーグ技術とは人体機能を電子機

械等の人工物に置き換える技術である．筋

電位とは人間の筋肉が発する微弱な電圧

で人体の前腕部における筋電位は 0.1～

10mV 程度発生する．我々は前腕部から先

を筋電義手に置換える研究を行っている． 
 

２．研究目的 

本研究に至るまでの先行研究として，

SeasonⅠでは筋電義手に関する基礎技術，及

び初期ハードウェアの構築，SeasonⅡでは無

線通信による遠隔制御，SeasonⅢでは画像

認識 AI 技術の導入，SeasonⅣではハードウ 

ェアの再設計，SeasonⅤでは筋電センサの高 

 

性能化を目的とした改良を実施した． 

SeasonⅥでは従来のモータ駆動方式からの

脱却を目指しソレノイド，及び BMF を動力

源とする構造の設計を行い，更なる機構の

VA／VE の向上を図ることを目的とした． 
 

３．筋電位の収集 

筋電位は微弱な電気信号のためアンプ

により増幅させ計測する．皮膚表面上で計

測した筋電位は多様なノイズをもち計測

波形でモータ制御を行うのは難しい．以上

から SeasonⅠの研究ではノイズ除去のため

の演算式(１)，(２)，計測波形を滑らかな補正

波形に変換する PGM を開発することで対

応した.(図４) 



 
図１ 計測波形から補正波形への補正 

 
図２ 積分筋電値算出式 

 

 
図３ ヴェーバーフェヒナの法則改 

 

 

図４ 補正波形演算 PGM(抜粋) 
 

４．SeasonⅥの機構 

（ソレノイド，BMF ASSY 図） 

本研究ではモータレス化に伴い掌屈(握

る)の際にはソレノイド，背屈(開く)の際に

は BMF を使用し，それぞれの特性である直

線運動を踏まえ再設計を行った．関節部に

ソレノイドに接続した糸，及び BMF を配置

し Jetson NanoⓇによって制御し VA／VE を

図った．(図５) 

 

 

 

 

 

 

図５ ソレノイド，BMF 機構 
 

（ソレノイド，BMF 回路設計） 

筋電センサからの信号を入力としソレノ

イド，及び BMF へ電力を供給する回路を設

計した．BMF はジュール熱の発生により特

性劣化を起こしやすいため，保護回路とし

てとして温度センサを組み込んだ構成を設

計した．（図６） 

 
 

図６ ソレノイド，BMF 回路 
 

（動力変更に伴う PGM の変化） 

 5 指独立した制御を行うため ON/OFF 以

外の中間値電圧制御を可能にするため

Jetson Nano®にハードウェアを変更し AI で

の制御を可能とした． 
 

 
 

図７ PGM（抜粋） 
 

５．研究結果 

 本研究ではソレノイド，及び BMF による

伸縮ハイブリッド構造を確立させることが

できた．掌屈ではソレノイド，背屈では

BMF を主とした切り分けでモータレス構

造を実現できた．BMF は実伸縮長さ 4%程

度であるが指の機構工夫し 90[deg]の稼働

範囲を可能とした． 

 

６．おわりに 

 ハイブリッド構造の欠点としてモータと

比較してトルク，及び耐久性に不安が残る． 

今後の研究ではこれら課題を解決すべく機

構の最適化を目指したい．最後に一年間を

通して研究を指導していただいた宮城先生

には大変感謝いたします． 
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要 旨 

ロボットシステムインテグレータ（以下，

SIer）不足が社会問題となる中，次世代の人

材育成を目的として，愛知県主催のもとシ

ステムインテグレータ協議会（以下，SI リ

ーグ）が開催された．本大会で使用された産

業用ロボットは，PLC（Programmable Logic 

Controller）制御を必要とする高度なもので

あり，競技の難易度は高い．しかし，次世代

SIer の育成には，実際の産業現場に近い環

境で高度な制御技術を体験できる場が不可

欠である．本研究は SI リーグ参戦に向けた

開発過程における取組みと奮闘を記録した

ものである． 

 
 

Abstract 
In response to the growing societal issue of a 

shortage of system integrators (hereafter 
referred to as SIers), the Aichi Prefectural 
Government organized the System Integrator 
League (hereafter, the SI League) with the aim 
of fostering the next generation of talent. The 
robots used in this competition required 
advanced control based on Programmable Logic 
Controllers (PLCs), resulting in a high level of 
difficulty. However, providing opportunities to 
experience sophisticated control technologies in 
environments that closely resemble actual 
industrial settings is essential for cultivating 
future SIers. This study documents the 
initiatives undertaken and the challenges faced 
throughout the development process leading up 
to participation in the SI League. 
 

 

 

１．はじめに 

産業用ロボットとは工場，建築，介護，

医療用など幅広い産業分野の作業を人の

代わりに行うロボットでありその制御に

は機器を電子的に制御する装置，PLC が必

要である．しかし PLC を扱う「ロボット

SIer」はそのスキル習得が難しく人材育成

が進まない問題があった．そのため日本の

ものづくりの中心である愛知県が主催と

なり SI リーグが開催された．SI リーグと

は全国の工業高校が SIer 企業と協力し，産

業用ロボットを軸に自分たちで設計した

機構を活用することで，大会で設定された

課題を解決する大会である．我々神奈川工

業高校は昨年第 3 回から SI リーグに参加

した． 

 

２．競技ルール 

 本大会にはテーマに沿った自由な課題解

決を目指す「エキシビション部門」と共通の

課題から得点や完成度で競う「競技部門」が

あり，我々は競技部門に参加した．今年度で

はペットボトル(以下 PB)，缶の分別が題材

になっており，仕分け，キャップ取り外し，

PB 内容物の排出を１工程としてどれだけ

分別できるかを競う形となっている． 

 
図 1 大会ルール 

分別 
排出 

格納 



３．ロボットシステム仕様 

本校では「産業用ロボット」含め「ベルト

コンベア」「センサ」「サーボモータ」「モー

タ」「エアシリンダ」の 6 つによって作業分

担している．ベルトコンベアは運搬，センサ

は缶と PB の区別，及び大小の判別，エアシ

リンダは缶の格納，及びキャップの回収，サ

ーボモータは PB のサイズに合わせた位置

調整，モータはキャップ取り外し，そして産

業用ロボットは PB 内のビーズの排出，およ

び PB の格納を行う． 
 

 
図 2 ロボット仕様 

 
４. PLC について 

 PLC とはリレー回路を電子的に置き換

えプログラム制御を可能とする装置である．

サーボモータを PLC で制御するのは技術的

に難易度が高く，SIer でも扱える技術者は

少数に限られる．本校はこれに挑戦しセン

サから受けた PB のサイズの情報に応じ合

わせ上下運動するプログラムを開発した． 

 

 

 

 

 
 
 

図 3 PLC プログラム例 

５．サーボモータについて 

サーボモータとは位置，速度，トルクをフ

ィードバックし高精度に制御できるモータ

である．本研究では制御信号と情報を同時

に高速・定時伝送できる CC リンクを用い

て PLC 制御を可能にしている． 

 

 

 

 

 
 
 

図 4 サーボモータの PLC 制御 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
図 5 操作用タッチパネルレイアウト 

 
６．大会結果 

 今回結果としてサーボモータを稼働させ

ることができず得点に結びつかなかった．

動作しなかった原因として，配線の複雑化

による混乱や開発リードタイムが不足して

いたことが挙げられる． 
 

７．おわりに 

 神奈川工業高校は来年度も SIリーグに参

加する．そこで今回の反省を活かし，人員

的・時間的余裕を十分に確保した上で大会

に臨む．大会参加において様々な方にご支

援頂いた．担当教員をはじめとするサポー

ター企業の方々，大会運営の方々には甚大

なる感謝をいたします．  
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要 旨 

低分子シロキサンによる絶縁障害は，ア

クチュエータ内部における電気接点障害の

要因として認識されているが，その発生機

構は依然として体系的に解明されていない．

本物質は，微量であっても電気接点や高分

子絶縁体表面へ吸着・拡散し，電圧印加時の

分解反応を経て絶縁破壊を誘発する可能性

が指摘されている．しかし，これら一連のプ

ロセスを再現評価する手法は確立されてお

らず，定量的知見が著しく不足している．本

研究では，原因物質である酸化シリコンの

吸着から絶縁障害に至るまでの過程を観測

可能な実験方法を新たにに構築し，低分子

シロキサンにおける絶縁劣化メカニズムの

解明を目指す． 

 

Abstract 
Insulation failure due to low-molecular-weight 

siloxanes is recognized as a cause of insulation 
degradation inside actuators, but the mechanism 
of their occurrence has yet to be systematically 
elucidated. It has been pointed out that even 
trace amounts of this substance can adsorb and 
diffuse onto the surface of electrical contacts or 
polymer insulators and induce insulation 
breakdown through a decomposition reaction 
when voltage is applied. However, no method 
has been established to reproduce and evaluate 
this series of processes, and quantitative 
knowledge is particularly lacking regarding the 
correlation between the amount of adhesion and 
insulation breakdown characteristics. In this 
study, we aim to develop a new experimental 
method that can observe the process from the 
adsorption of low-molecular-weight siloxanes to 
insulation failure, and to elucidate the 
mechanism of insulation degradation in low-
molecular-weight siloxanes.

 

 
１．はじめに 

 モータをはじめとする各種アクチュエー

タは，電動機における動力供給の根幹を担

う重要な要素である．しかし，これらのアク

チュエータは低分子シロキサンによる接点

障害を受けると通電・無通電が不連続に発

生し，場合によってはアクチュエータが暴

走することがある．この現象を「低分子シロ

キサンによる電気接点障害」と呼び自動車

産業で毎年発生するリコールの多くが，こ

の接点障害に起因すると指摘されている．

なお，低分子シロキサンの原料となるシリ

コンの含有量は，欧州 REACH の規制対象

にも位置づけられている． 

２．研究目的 

基盤に絶縁物質である酸化シリコンが付

着することで絶縁抵抗となり低分子シロキ

サン障害が発生すると言われている．これ

はシリコンから揮発した低分子シロキサン

が印加電圧におけるスパークで化学変化を

起こし酸化シリコンとなることで起こる．

シリコンは我々の生活で欠かせない物質

（元素記号 Si）で様々な製品の原料のひと

つとして含まれている．普段使用するハン

ドクリームから，半導体の基板材料まで広

く利用され含有していない製品を探すこと

が困難な物質である．電気接点障害の対策

として古くから接点部にフッ素オイルを塗



布する手法が取られているが，それは完全

な対策ではない．その理由として低分子シ

ロキサンにおける絶縁障害は，再現性が乏

しい（酸化シリコンの付着量と絶縁障害の

相関性がない）．それゆえ試験方法が確立し

ていない．本研究では試験方法の確立を目

指し，フッ素オイルに代わる恒久的なコー

ティング剤の開発を目的とする． 

 

３．実験方法 

 シリコンは揮発量が多いため密閉できる

小さな容器内でモータを作動させ，そのモ

ータに連結したモータの逆起電力をデータ

ロガーで測定し，容器内外温度も同時に収

集し絶縁障害における相関性を確認した．

なお，本実験ではシリコン塗布量 2g とした． 

 

 

 

 

 

 

 

図１ 実験装置配置図 

 

 

 

 

 

 

 

図２ 動力変換部連結方法 
 

４．T/P 設定 

 テストピース設定は，モータのブラシ部

を洗浄した物を STD 品，洗浄後にフッ素オ

イルを塗った物を対策品とし各 n=3 とした． 

表１ T/P 設定 

仕様 n 数 

STD 品 3 

対策品 3 

５．実験結果 

 サンプリング数 1s/S で 100［hr］実験した

データが非常に膨大であったため 1hr/S に

圧縮し解析を行った（図 3）．STD 品では，

2 時間で低分子シロキサンによる接点障害

が発生しモータは停止した．対策品は，41

時間で同様の障害が確認された（図 4）．こ

れよりフッ素オイルを塗布した場合であっ

ても接点障害が発生することが明らかとな

った． 

 

 

 

 

 

 

 

図３ 時系列データ 

 

 

 

 

 

 

 

図４ タフネス性比較 

 

６．考察 

 本研究ではシリコン塗布量を 2g として

実験を行った．塗布量 4，6g とパラメータ

スタディを行うことで再現性の高いクライ

テリアを設定する事が可能と考える．次年

度は通電部の成分分析等を行い絶縁劣化メ

カニズムの追求を行う． 

 

 

 

 

 

 

図５ クライテリア設定(イメージ) 
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要 旨 

日本の基幹産業のひとつである自動車産

業は 100 年に 1 度の変革期を迎えている．

現在，排気ガスによる環境問題対策の一環

である脱炭素化に向け自動車の電動化が推

進されており，今後電動化が進むことによ

り，要素技術のひとつであるインバータに

よるモータ制御やモータ特性を理解した技

術者が必要とされることが予測される． 

 本研究では EV カート製作を通し，ブラシ

レス DC モータの特性や，インバータによる

最適なモータ制御プログラムに関する研究

を行う． 

 

 
Abstract 

The automobile industry, one of Japan's core 
industries, is undergoing a once-in-a-century 
transformation. Currently, the electrification of 
automobiles is being promoted in order to 
decarbonize, which is one measure to combat 
environmental issues caused by exhaust gases. 
As electrification advances in the future, it is 
predicted that there will be a need for engineers 
who understand motor control using inverters, 
one of the core technologies, and motor 
characteristics. 

In this research, we will create brushless DC 
motors and create an inverter motor control 
program through EV cart development. 

 

１．はじめに 

 現在，我が国の産業は変革期の真っ只中

である．自動車産業では，地球温暖化の原因

である温室効果ガス削減が強く叫ばれてお

り，脱炭素化の実現が迫られている．脱炭素

化に向け，温室効果ガスのひとつである CO2

排出量削減のため，内燃機関から電動化へ

技術が置き換わることが予測される．その

ため，従来自動車産業を牽引してきた内燃

機関自動車から，モータ・インバータ基板を

搭載した HVや BEVが今後自動車産業を牽引

していく鍵となる．このような背景から，今

後自動車産業にはモータ制御技術者が必要

不可欠であると考えられるが，現在，産業全

体においてモータ制御技術者は慢性的に不

足しており今後さらに深刻化する恐れがあ

る． 

 

２．研究目的 

 本研究では，モータ，インバータ基板の製

作およびそれらを搭載した EV カートを用

いた競技会へ出場する．また，モータの巻き

数，巻き方を変更した実験を行い，モータ特

性の理解やインバータによるモータ制御技

術の習得を目的とする．図１に EV カートを

示す． 

図１ EV カート 

 



３．研究方法 

 本研究で使用するブラシレス DC モータ

を図２に示す．また，本研究で使用するモー

タの巻き方・巻き数を表１に示す．競技会に

は 2 直 3 並列 30T のモータを用いる． 

 図３にインバータ基板を示す．インバー

タ基板は，消費電力を低減させるため，FET

をオン抵抗 3.3mΩのものから 1.45mΩのも

のに変更した．また今回使用するプログラ

ムは，昨年同様 120°矩形波駆動とした． 

 モータを制御する上で，今年度は進角制

御を行った．進角制御とは，モータが回転す

ることにより生じる相誘起電圧と相電流の

位相を同じにすることで消費電力を低減し

つつ，最大トルクを得ることができる． 

  

 

 

 

 

図２ ブラシレス DC モータ 

 

表１ モータの巻き方，巻き数  

 

 

 

 

 

 

 

 

図３ インバータ基板 

 

４．研究結果 

 今回参加した EV ミニカートレースの結

果を図４に示す．私たちは 37 チーム中 17

位であった．高出力型のモータセッティン

グ，消費電力低減による電費向上により完

走することができた．しかし，今回の車両・

モータセッティングでは，平坦路の加速が

悪かった．また，高出力型にしたため，モー

タ始動時の突入電流増加によりアクセルワ

ークがシビアになった結果，ブレーカーが

作動してしまいスタートが出遅れてしまっ

た． 

図４ 競技会結果 

 

５．考察 

 モータ始動時の突入電流を低減させるに

は，アクセル開度に対して電流値を緩やか

に上昇させる制御プログラムへ変更するこ

とや，サーミスタを挿入した入力回路を設

計する必要があると考えた． 

 加速が悪かった点については，競技終了

後にタイヤスポークの大幅なゆがみや破損，

回転時の大きい振れが確認でき，転がり抵

抗増加により想定される加速が得られなか

ったと考えた． 

 

 

 

巻き方 巻き数
6直列 25T
3直2並列 25T
2直3並列 20T、25T、30T
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エレキギター エフェクターの製作 
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要 旨 

ギターエフェクトとは，エレキギターか

ら出力される電気信号を加工し，音色や音

量，響きなどを変化させる装置である．エレ

キギターは弦の振動をピックアップによっ

て電気信号に変換しており，その信号にさ

まざまな処理を加えることで，多彩な音を

作り出すことができる． 代表的なギターエ

フェクトには，音を歪ませるディストーシ

ョンやオーバードライブ，音に奥行きを与

えるリバーブ，音を遅らせて重ねるディレ

イなどがある．エフェクターは演奏者の表

現の幅を広げる重要な機器であり，音楽の

ジャンルや演奏スタイルに応じて使い分け

られている．また，エフェクトの仕組みを理

解することで，音がどのように変化してい

るのかを理論的に捉えることができ，より

深い音作りにつながる． 
 

 
Abstract 

Guitar effects are devices that process the 

electrical signals output from an electric guitar, 

changing its tone, volume, resonance, and more. 

An electric guitar converts the vibrations of its 

strings into an electrical signal using a pickup, 

and by applying various processes to this signal, 

a wide variety of sounds can be created. Typical 

guitar effects include distortion and overdrive, 

which distort the sound, reverb, which adds 

depth to the sound, and delay, which delays and 

layers the sound. Effects are important devices 

that broaden the performer's range of expression, 

and are used differently depending on the 

musical genre and playing style. Furthermore, 

understanding how effects work allows for a 

theoretical understanding of how the sound is 

changed, leading to deeper sound creation.

 

 
１．はじめに 

本製作では，ギターの構造や各部品の役

割について理解を深めるとともに，木材加

工や組み立てといった基礎的な製作技術を

身につけることを目的とした．特に，材料の

選定から加工，組み立て，仕上げまでの一連

の工程を自らの手で行うことで，ものづく

りの流れを総合的に学ぶことを意識した．

また，試行錯誤を重ねながら楽器を完成さ

せることで，達成感や製作の楽しさを実感

することを目標とした． さらに，ギター本

体だけでなく，音色を変化させる仕組みに

ついて理解を深めるため，エフェクターの

製作にも取り組んだ．エフェクターの製作

を通して，回路図の読み取りや電子部品の

役割，はんだ付けなどの作業を行い，音がど

のように加工・変化するのかを学習するこ

とを目的とした． 

 

 



２．研究目的 

ギターエフェクトとは，エレキギターか

ら出力される電気信号を加工し，音色や音

量，響きなどを変化させる装置である．エレ

キギターは弦の振動をピックアップによっ

て電気信号に変換しており，その信号にさ

まざまな処理を加えることで，多彩な音を

作り出すことができる． 代表的なギターエ

フェクトには，音を歪ませるディストーシ

ョンやオーバードライブ，音に奥行きを与

えるリバーブ，音を遅らせて重ねるディレ

イなどがある．これらのエフェクトは，内部

の電子回路や電子部品によって信号を増

幅・変形・制御することで実現されている． 

エフェクターは演奏者の表現の幅を広げる

重要な機器であり，音楽のジャンルや演奏

スタイルに応じて使い分けられている．ま

た，エフェクトの仕組みを理解することで，

音がどのように変化しているのかを理論的

に捉えることができ，より深い音作りにつ

ながる． 

 

３．実験結果及び考察 

本製作で完成させたエレキギターおよび

エフェクターをアンプに接続し，音出しを

行った．その結果，ギターからの信号は正常

に出力され，エフェクターのオン・オフの切

り替えによって音色の変化を確認すること

ができた．エフェクターを通さない状態で

は，ギター本来のクリアな音が出力された

のに対し，エフェクターを使用すると音が

歪み，音量や音の厚みが変化することが確

認できた． また，可変抵抗を操作すること

で，歪みの強さや音量が連続的に変化する

様子が確認できた．これは，回路内の抵抗値

が変化することで信号の増幅率や波形が変

わり，結果として音色に影響を与えている

ためであると考えられる．このことから，電

子部品の値や配置が音作りに大きく関わっ

ていることが分かった． 

 

４．おわりに 

製作を通して，エレキギターおよびエフ

ェクターの構造や仕組みについて，実際に

手を動かしながら学ぶことができた．木材

加工や電子回路の製作は，思い通りに進ま

ない場面も多くあったが，試行錯誤を重ね

ることで完成させることができ，大きな達

成感を得ることができた．特に，回路のわず

かな違いが音色に大きく影響する点が印象

に残った． 今回の製作で身につけた加工技

術や電子工作の知識は，今後の実習やもの

づくりにおいても活かしていきたいと考え

ている．今後は，より複雑な回路や異なる種

類のエフェクトの製作にも挑戦し，理解を

さらに深めていきたい． 

 



１ 機械科 
 

木彫り彫刻 
Wood carving 
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要 旨 

私たちは木彫りの彫刻を課題研究のテー

マにしました．なぜこの課題にしたかとい

うと，ほかの学校には校長先生の像や人の

像などがあるのを見て，神奈川工業高校に

そういったものがないことに気づき自分た

ちで作ろうと思い課題研究のテーマにしま

し 

た． 

 

 
Abstract 

We chose wood carving as the theme for our 

research project. The reason we chose this 

project was because we saw statues of principals 

and other people at other schools, and realized 

that Kanagawa Technical High School didn't 

have anything like that. So we decided to make 

something ourselves, and that's why we chose 

this as the theme for our research project.

 

 
１ 活動スケジュール 

４月 活動計画の作成 

５月 材料調達・工具の購入 

６～11 月 彫刻作業 

12 月 スライド作成 

１月 発表準備 

 

２ 製作過程 

大まかな作業工程 

①木材を入手 

②大まかなあたりをとる 

③ノミで大雑把に削る 

④彫刻刀で細かいところを彫る 

⑤仕上げ作業を行う 

 

 

 

 

 

 

３ 各作業工程での詳細報告 

① 

 

材料の入手では三岡材木店のご厚意に 

より入手することができました． 

 

 

 

 

 



 

 

② 

 

ペンなどを使ってイメージとなる人物像の 

輪郭を印づける． 

③

 

最初から人物の顔に近づけるのではなくノ

ミなどを使ってまず円形に削る作業を行い

ました． 

④ 

 

彫刻刀を使い，目や口，鼻などのノミなど

では表現しにくい部位などを削る． 

⑤ 

 

輪郭を表現するための丸みを棒やすり，や

すりなどを使いました． 

 

４ まとめ 

 この活動を通して，機械科では扱うこと

のない材料である木材の特徴や種類などふ

れ，彫刻作業を行う中で木材の節の向きに 

よる削りやすさや作業への支障などを学ぶ

ことができた．個々の作成目標である人物

へ近づけるなかで顔の起伏に注目して作業

することができるよりよい作品になったと

思いました．今回の課題研究をする中で自

分が興味を持ったことに挑戦する楽しさや

難しさなどを経験しました．また，作業を

効率よく進めるために活動スケジュールに

含まれる活動計画の作成や見直しなどが必

要不可欠であることを学びました． 
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ウッドルアー製作の研究 
A Study on the Fabrication of Wooden Lures  
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要 旨 

本研究は，ウッドルアー製作における素

材特性と形状がアクションに与える影響の

解明を目的とした．木材の浮力特性を活か

した設計を行い，鶴見川にてスイミングテ

ストを実施した．実験の結果，適切なウェイ

ト配置により理想的な水平姿勢と安定した

ウォブリング動作を実現した．天然素材特

有の高い応答性を確認し，木製ルアーにお

ける設計理論の有効性を実証した． 

 

 

Abstract 

This study investigates the influence of 

material properties and design on the action of 

wooden lures. Focusing on the high buoyancy of 

wood, a prototype was developed and tested at 

the Tsurumi River. The results demonstrated that 

precise weight positioning achieved an ideal 

horizontal posture and stable wobbling action. 

This research confirms the effectiveness of the 

design theory in maximizing the responsiveness 

of wooden lures.

 

１．はじめに 

ルアーフィッシングとは，魚を誘い出す

ために作られた，プラスチック，木，金属な

どでできた（疑似餌）のことである． 

釣り人が糸を操ることで，小魚や虫のよう

な動きを演出し，肉食魚を騙して釣るのが

ルアーフィッシングという． 

釣り人は，狙う魚の種類や状況に応じて， 

さまざまな形状やカラーのルアーを使い分

ける． 

ルアーフィッシングの初期は，金属製の

スプーンなどが主流であったが，木材を使

用したルアーが考案されたことで，水面（ト

ップウォーター）や水中のアクションに大

きな革新がもたらした． 

木材を削ることで，複雑な流線形や，特定の

動きを生み出すための形状（例えば，ポッパ

ーのカップ状の口）の製作が行える． 

 

２．研究目的 

① 素材特性と構造の探求 

ウッド素材（バルサ，アユース，ヒノキ

など）の比重，浮力，吸水性，加工性など

の特性を調べ，ルアーの動きや耐久性に与

える影響を評価すること．ウエイト（錘）

の位置や量，アイ（ラインを結ぶ部分）の

取り付け角度など，ルアーのバランス構造

が泳ぎに与える影響を解析し，理想的な設

計を確立する． 

 



② 形状とアクションの関係性の研究 

木を削る際，断面（丸，四角，三角な

ど）や頭・テールの角度などのわずかな形

状の違いが，ルアーの水中での動き（泳

ぎ）にどのように影響するかを徹底的に研

究する． 

３．実験方法 

ルアーの重さや浮力を確かめ，ルアーが

正常に動くようにルアーのバランスをとれ

るように設計し鶴見川にてスイミングテス

トを行う． 

① 仮組みと浮力調整 

ルアーの木材を削り出し，ワイヤー，ヒー

トン，フック，スプリットリングを仮止め

し，バケツなどの静かな水場で，ルアーを浮

かべる． 

完全に水面に浮く浮力になっているか，

ルアーが水面や水中でどのような角度で浮

いているか（水平か，頭下がりか，尾下がり

か）を確認する．望む姿勢や浮力になるよう

に，鉛やタングステンなどの錘を紐でぶら

下げたり，配置場所を変えたりしながら，最

適なウェイトの量と位置を探し出し，印を

付ける． 

② 動的実験（アクションの検証） 

一定速度で糸を巻き取り，ルアーがどの

ように動くか場所を変えながら，最低でも 5

回以上キャストし（ウォブリング，ローリン

グ，S 字など）を視認する． 

 

４．実験結果及び考察 

 

鶴見川（潮鶴橋付近）におけるスイミング

テストの結果，以下の成果が得られた． 

① 浮力調整と姿勢の安定化  

仮組み段階での浮力テストに基づき，ウ

ェイトをルアーの下部中央からやや前方に

配置した結果，静止時に理想的な水平姿勢

を維持することに成功した．これにより，着

水直後のアクションの始動がスムーズにな

ることが確認された． 

② 動的アクションの実現 

5 回以上のキャストおよびリトリーブに

おいて，設計意図通りに安定した「ウォブリ

ング（左右への首振り）」および「ローリン

グ（軸回転）」のアクションが発生した．潮

鶴橋付近の緩やかな流速下においても，ア

クションが破綻することなく，小魚を模し

た自然な波動を再現することができた． 

本実験の結果から，素材特性と構造の有

効性 ウッド素材特有の高い浮力と，緻密に

計算されたウェイト配置が相乗効果を生み，

プラスチック製ルアーにはない「水馴染み

の良さ」と「高レスポンスな動き」を実現で

きたと考えられる． 

形状がアクションに与える影響 削り出

しによる断面形状の微調整が，水の抵抗を

効率的に受け流し，特定の周波数での振動

（アクション）を誘発したと推察される．鶴

見川のような汽水域の塩分濃度による浮力

の変化を考慮しても，十分な動作安定性を

確保できたことは，本設計の汎用性を示す

ものである． 

 

６．おわりに 

本研究により，ウッドルアー製作におけ

る素材選定と重心設計の重要性が実証され

た．今後は，異なる水域での実釣テストを通

じ，耐久性および集魚効果の更なる検証を

行いたい． 

 

参考文献 
(1) 泉和摩,ハンドメイドルアーの世界自分だけの

ルアーで釣るための製作ガイド ,産報出版
(1995),. 

(2) 藤田潔.,ルアー・メイキング：誰にでもできる手作

りルアー,廣済堂出版(2000). 



１ 機械科 
 

透明骨格標本の作成に関する研究 
Research on the Preparation of Transparent Skeletal Specimens 

 
青木 飛優真 1  飯塚 永遠 1    市瀬 陽大 1        大島 清十郎 1 

Hyuma AOKI   Towa IIDUKA  Haruto ICHINOSE   Seijyurou OSHIMA 

七尾 優介 1            内田 律弥 1          小島 颯 1          橋本 昊城 1 

Yusuke NANAO   Ritsuya UCTIDA   HAYATE KOJIMA  Kousei HASHIMOTO 

指導教員：橋本將人 1  

Masato HASHIMOTO 
 

要 旨 

魚などの生き物の骨格を崩すことなく骨

などの形状を可視化するためにたんぱく質

を透明化し、骨を染色したものを透明骨格

標本という。 

この標本は見た目が美しいことから、生

物観察や観賞用として一定の需要がある。 

本研究では標本を制作するだけでなく、

鑑賞時の作品の見た目を考慮して、標本が

型崩れしないように樹脂固めを行い、機械

加工を行う条件等に関する研究を行う。 

 
 

 
Abstract 

Transparent skeleton specimens are created by 
rendering proteins transparent to visualize bone 
structures without disrupting the skeletal 
framework of organisms like fish, then staining 
the bones. 

These specimens have a certain demand for 
biological observation and display due to their 
visually appealing appearance. 

This research not only focuses on specimen 
creation but also investigates conditions for resin 
embedding and machining to prevent 
deformation, considering the aesthetic 
presentation of the finished work during viewing. 

 

１．はじめに 

本校、機械科での課題研究では透明標本

の研究事例がなく、独創的な課題研究とな

ると考え、製作することとした。 

 

２．研究目的 

透明骨格標本を樹脂固めし、美しく仕上

げる為に、機械科の実習で培った工作機械

等の用いの仕上げ加工を行うことで、標本

としての価値を高めることを目的とする。 

 

３．方法 

①魚の鱗を剥ぎ、 

ホルマリン漬け 

にする。 

 

②エタノール水溶液に漬け脱水する。 

 

 

③アルシアンブルー水溶液を使い軟骨を染 

色する。 

 

④ホウ砂飽和水溶液を使い酸性を中和し、

水酸化ナトリウム水溶液に入れタンパク質

を分解する。 

 

⑤標本を水に入れ一晩置き余分な水酸化ナ

トリウム水溶液を除去する。 

⑥アリザリンレッド S 染料を使い、硬骨を

染色する。 



 

⑦一晩標本を水に入れて余分な染料を除去

し、水酸化カリウム水溶液に漬けて色素の

除去とタンパク質を分解する。 

⑧水酸化カリウム水溶液とグリセリンの溶

液を作り標本を入れる。 

⑨グリセリン 100%に標本を入れる。 

 

⑩容器にレジン液を少し入れ底を固める。 

⑪固まったら標本を入れ、容器にレジン液

を入れ標本を閉じ込める。 

 

⑫固まった標本をフライス盤で削り、ヤス

リがけをする。 

 

⑬クリアラッカーで透明感と艶出しをして

完成。また、一部の標本には、レーザー加工

機にて校章等の刻印を施した。 

 

 

 

４．実験結果及び考察 

・思い込みにより薬品の量を間違えた。 

→きちんと確認をすべきだったと考える。 

・いわしとあじが身割れを起こした。 

→薬品の濃度を薄くして時間をかけてやる

べきだったと考える。 

・いわしが透明にならなかった。 

→皮と鱗と身を剥いで薬品を浸透しやすく

するべきだったと考える。 

・標本を入れるレジン液に空気が入ってし

まった。 

→丁寧に空気を注射器で抜くべきだったと

考える。 

５．おわりに 

青魚が身割れを起こしたことや、いわし

が時間的な制約で透明にならなかったが、

ほとんどの魚が透明になり骨染色も成功し

た。また仕上げの加工も、フライス盤による

切削加工やラッカースプレーの塗装により

透明感を出すことにも成功した。よって納

得できるクオリティで作成することができ

たといえる。 

参考文献 
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要 旨 

 本研究の目的は，2Lペットボトルロケッ

トを用いて飛距離のギネス記録である 189m

を超えることである．そのためには，ロケッ

トの形状，内部圧力，水の量といった条件が

飛距離に与える影響を検証する必要がある．

本研究では，条件を一つずつ変えた複数の

機体を製作し，発射実験を行うことで，飛距

離および飛行軌道を分析し，改良を重ねた．

その結果，現時点では水の量をペットボト

ル容量の約 4 分の 1，圧力を 600kPaとした

条件で，最大約 65.5m の飛距離を記録した．

まだギネス記録には到達していないものの，

性能は着実に向上しており，今後さらに環

境条件や機体構造を改善することで，目標

達成が可能であると考えられる． 

 

 
Abstract 

The goal of this research is to surpass the 
Guinness World Record for distance traveled 
using a 2L plastic bottle rocket: 189 meters. To 
achieve this, it is necessary to verify the effects 
of conditions such as the rocket's shape, internal 
pressure, and amount of water on flight distance. 
In this research, multiple rockets were fabricated 
with different conditions altered, and launch 
experiments were conducted to analyze flight 
distance and flight trajectory, leading to further 
improvements. As a result, a maximum flight 
distance of approximately 65.5 meters has been 
recorded using a water volume of approximately 
one-quarter the volume of the plastic bottle and 
a pressure of 600 kPa. Although the Guinness 
World Record has not yet been achieved, 
performance is steadily improving, and it is 
believed that further improvements to the 
environmental conditions and vehicle structure 
will enable the goal to be achieved. 

 
１．はじめに 

当初は別の空力に関する研究を計画して

いたが，実験環境や実施の難しさから断念

することとなった．そこで，空力や力学を考

察できる題材として，ロケットに注目し，調

査を行うことにした．ロケットの中でも，比

較的簡易に研究が可能であり，安全に実験

を行えるものとしてペットボトルロケット

に着目し，その仕組みや飛行特性について

調べた．その過程で，ペットボトルロケット

の最長飛距離の世界記録が 189m であるこ

とを知り，この記録を超えることを目標に

設定した．以上の理由から，ペットボトルロ

ケットの飛距離向上をテーマとした研究を

開始することとした． 

２．研究目的 

空力を理解して飛距離 189m を超えるペ

ットボトルロケットの設計・製作を目指す． 

そのための機体形状と実験方法を考え，そ

の都度実験と考察をして飛距離を伸ばして

いく． 

 



３．実験方法 

 実験は，段階を踏んで行った． 

① 500mL ペットボトルを，空気のみで飛ば

せるのかどうかを確認する． 

② ペットボトルを水で飛ばしたとき，どの

ぐらい飛ぶのかを確認する． 

③ 翼がない機体を作成し，飛距離と軌道を

調べる． 

④ 母材を 500mL から 2Lのペットボトルに

変更し，本格的にロケットを作成し始める． 

４．写真 

 

図１ 発射角度の仮決め 

 

図２ 実際に使用した機体 

 

５．実験結果及び考察 

 本実験における最終的な飛距離は 65.5m

であり，目標とするギネス記録には到達し

なかった．しかし，実験を重ねるごとに飛距

離の向上が確認され，機体性能は着実に改

善されていることが分かった．このことか

ら，翼の大きさ，角度，形状をさらに最適化

することで，空気抵抗の低減や安定性の向

上が期待できる．以上より，これらの要因を

継続的に調整・改良していくことで，最終目

標の達成は十分可能であると考えられる． 

６．おわりに 

本研究では，2L ペットボトルロケット

を用いて飛距離 189m というギネス記録の

更新を目標とし，機体形状や水量，内部圧

力といった条件が飛距離に与える影響につ

いて実験的に検証した．段階的に実験を進

めることで，ペットボトルロケットの基本

的な飛行原理や，飛距離向上に関わる要因

について理解を深めることができた． 

 その結果，水量をペットボトル容量の約

4 分の 1，圧力を 600kPaとした条件におい

て，最大 65.5m の飛距離を記録した．これ

は目標とする記録には及ばないものの，実

験の工夫や改良によって性能が着実に向上

していることを示している． 

 今後は，翼の大きさや角度，形状の最適

化に加え，発射角度や風向きなどの環境条

件も考慮した実験を行うことで，さらなる

飛距離の向上が期待できる．本研究を通し

て得られた知見を基に改良を重ねること

で，最終的にギネス記録を超える飛距離の

達成を目指したい． 

 

参考文献 
(1) 日立理科クラブ 水ロケット飛距離 189m 
(2) YouTube 水ロケット開発記 Ver.2014 
(3) 高松第一高校の研究資料 H26-05.pdf, H28-

14.pdf 
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要 旨 

本研究では，ボールがネットに当たると

自動で回収され集める手間を省く「自動回

収防球ネット」は，ボールが散らばるのを防

ぐと同時に人が拾い集める手間や時間を減

らすことを目的としている．ネットの下部

に回収機構を作ることでボールを一箇所に

集め練習効率の向上を図る．これにより利

用者の練習環境の改善と利用者のけが防止

につながる事が期待される． 

 
 
 
 

 

Abstract 

This study aims to develop an “automatic ball 

retrieval net” that automatically collects balls 

upon contact with the net, eliminating the need 

for manual retrieval. This net prevents balls from 

scattering while reducing the time and effort 

required for people to pick them up. By 

incorporating a retrieval mechanism at the 

bottom of the net, balls are gathered in one 

location, improving practice efficiency. This is 

expected to enhance the practice environment 

for users and contribute to preventing injuries. 

 

 

 

 
１．はじめに 

本研究では，部活動での安全性の向上と

作業負担の軽減を目的として自動回収防球

ネットの製作に取り組んだ．従来の防球ネ

ットはボール回収を人の手で行う必要があ

り，時間や労力がかかるという課題がある．

そこで自動で回収する構造を考案すること

で練習の省力化と安全性の向上を図ること

を目指した． 

本製作では授業で学んだ溶接の知識を生

かしフレーム作りから取り組んだ．またボ

ールの回収も効率よく行うように検討・設

計することで実用性の高い装置を目指した． 

本研究を通して設計から製作，評価まで

を一貫して行うものづくりの力を養うこと

を目的とする． 

 

 

 

 

 

 



２．研究目的 

本研究の目的は，自動回収防球ネットを

製作して練習の効率をあげる． 

 

３．実験方法 

自動回収防球ネットを立て，トスバッテ

ィングを行い，しっかり回収されるように

熟考し調整した． 

 

４．写真 

図１ 作業風景 

 

図２ 完成品 

 

図３ 実験風景 

 

５．実験結果及び考察 

本実験では，最終的に防球ネットに打球

を打った際に手で集めるのではなく，ボー

ルが自然に転がり自動で集める自動回収防

球ネットを作ることができた．試し打ちし

た際 100 球中 89 球自動回収に成功した．ネ

ットの上部に打球が当たると跳ね返ってき

てしまい，取りこぼした．このことから，ネ

ットの張り具合や重さを最適化することで，

成功率向上の期待ができる． 

 

６．おわりに 

 本研究では，グラウンドに落ちていた廃

材を用いて，自動回収防球ネットの製作を

目標とし，ネットの張り具合やネットの重

さの違いが自動回収の成功率に与える影響

について検証した．最初は，打球が当たる面

のネットを二重にしており 100球中 51球し

か入らなかったが，研究を重ねていく上で

ネットを四重にすることで，100 球中 89 球

自動回収に成功した．                        

 今後は，ネットの張り具合やネットの重

さを最適化することで 100 球中 100 球自動

回収できるようにしたい． 
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要 旨 

 近年,IoT技術や生成 AIの普及によって,

プログラミングや情報技術が非常に身近な

ものになり,必要な知識として情報技術に

関する授業もいまや小学校では必修化され,

中学校,高等学校では新学習指導要領に基

づき授業の導入がなされている. 私たちは

これまで授業を通してプログラミングの基

礎を学んできたが,より高度な知識の探求

を実践的に習得するため,本研究ではゲー

ム制作に取り組むことにした.  

 

 

 
 
 

 
Abstract 

In recent years, the rapid advancement of 
IoT and generative AI has integrated 
information technology into the fabric of 
daily life. Consequently, IT education has 
become mandatory in elementary schools, 
with junior high and high schools 
implementing curricula based on the new 
Courses of Study. While we have acquired 
fundamental programming skills through 
these educational programs, this research 
focuses on game development as a means to 
practically master more advanced technical 
knowledge and explore its applications in 
depth.

 

 
１．はじめに 

 近年,情報技術の発展に伴い,プログラミ

ングスキルは工業分野において必要不可欠

な能力となっている. 本研究では,プログ

ラミング言語の基礎構造と,リアルタイム

で変化するプログラムの制御を深く理解す

ることを目的とした.  

 

 

 

 

 

 

２．研究目的 

本研究の目的は,1年次より継続して学習

してきたプログラミング言語の知識を,実

際の作品制作を通して「実践的な技術」へと

昇華させることにある. 具体的に,ゲーム

制作におけるアルゴリズムの構築やデバッ

グ作業を経験することで,高度な情報処理

能力を身に付けることである. また,これ

らの実践を通して,今後挑戦する国家資格

等の取得に必要な専門知識を定着させ,主

体的に学習を継続できる環境を構築するこ

とを目指す.  

 



３．実験方法 

 本 実 験 で は Unity 6.0 を 使 用

し,Universal3D の基本機能を活用し,作品

の制作を行う. Geminiや ChatGPTなどの生

成 AI や,Unity の参考書をもとにプログラ

ムを構築し,最終的にゲーム開始ボタンを

押し,すべてのブロックを壊した時点でク

リア表記が出るところまで作り,公開でき

る状態にする. その過程で起こるバグや,

不具合の修正方法やプログラム構築の考え

方などをまとめ,成果とする. また,本実験

では生成 AI はあくまで補助として使うも

のとし,成果が個人の知識になるように制

作を務める.  

まず制作の足掛かりとして,作業分担とお

おまかなスケジュールを組む. 具体的には，

4 月～5 月ゲーム制作に必要な知識または

媒体の収集，6 月～11 月ゲーム制作,12 月

成果のまとめ,発表準備とし,順次制作進捗

によって再度スケジューリングを行いなが

ら制作を進めた.  

 

４．作業工程 

図 1 は作業工程として,初めに壁と目標

のブロックを配置し,プレイヤーが移動す

る用の板と条件下で反射するボールを配置

した,今実験の原型となるもの. これをも

とにプログラムの追加などを行っていく.  

 

   図１ 作業工程 

 

 

 

 

５．実験結果及び考察 

結果として,spaceキーでゲームを開始し,

ボールが当たるとブロックが消え反射,す

べてのブロックが消えると終了の表示が出

るところまでのプログラミングを構築する

ことができた. 最初にプログラミングの構

築を始めたときには Unity に備えられてい

る物理エンジン(Rigidbody)を活用し,Y,Z

軸方向に移動する球体を用い制作しようと

考えていたが,これは重力の計算を行うプ

ログラムであるため,Rigidbodyを物体に追

加するだけでは,反射される強さが一定に

ならず想像していた動きにはならなかった

のだと考える. そこで壁ではなく,床の上

を滑らせる構造に変更し制作を行ったとこ

ろ,円滑にボールを動かすことができた.  

 

６．おわりに 

本制作は最初に設定した目標から,目標

値を大幅に下げて最終的に制作を行うこと

になった. これは本制作に対する姿勢が適

切でなかったからだと考える. 本制作で得

たこととして,初めに目標設定を行う上で,

目標についてよく調べ,かかる費用,制作時

間,必要になる技術力を把握したうえで達

成可能かどうかを見極めて設定することが

必要であったと強く感じた.また,作成にお

いて回りに協力を求めることも同時に必要

であったと考えている. 

 

参考文献 
(1) 北村愛実，出井貴完，Unity の教科書Unity6 完全対

応版，SBクリエイティブ株式会社，,pp.58-302 
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要 旨 

日本の航空産業では，次世代エアモビリ

ティや無人航空機の発展に伴い，機体の軽

量化と空力性能の向上が重要な課題となっ

ている. 

本研究ではこれらの課題の理解を深める

ためそれらの特性を考慮したラジコン飛行

機の設計・製作を行った.既存の機体をもと

に材料選定と構造設計を行い，軽量性と，強

度を兼ね備えた機体を製作した. 

 
 

 

 

Abstract 

In Japan's aviation industry, with the 

development of next-generation air mobility 

and unmanned aerial vehicles, reducing the 

weight of aircraft and improving aerodynamic 

performance have become important 

challenges. In this study, to deepen the 

understanding of these issues, we designed and 

built a radio-controlled aircraft considering 

these characteristics. Based on an existing 

aircraft, we selected materials and designed the 

structure to produce an airframe that combines 

both lightness and strength.

 

 

１．はじめに 

本研究では,空力学の基礎を実践的に理

解することを目的として,飛行機のラジコ

ン製作に取り組んだ.授業で学んだ設計や

加工,材料選定の知識を総合的に活かし,実

際に「飛ぶ構造」を自ら設計することで,理

論と実践のつながりを体感することを目指

した.また,機体の形状や重量配分などの要

素が飛行性能にどのように影響するかを検

証することで,空力の重要性をより理解し

たいと考えた. 

本制作を通して,設計から製作,評価まで

の一連の工程を主体的に行うものづくりの

力を養うことを目的とする. 

  

２．研究目的 

 本研究の目的は,飛行機ラジコンを用い

た実験を通して,機体の形状・翼のデザイン

などの設計が空力学的にどのような影響を

与えるかを詳細に分析することである. 

具体的には機体の挙動を見てそこから得ら 

れるデータをもとに,より安定した飛行を 

実現するための知識を得て空力の基本原理

を深く理解することを目的とする. 

 

３．実験方法 

ラジコン飛行機は,空力学のしくみを理

解するため有効な手段として実験した. 

プロペラで前に進むと,翼の形によって上



向きの力（揚力）が生まれる.今回の実験で

は,機体の角度やスピードを変えながら飛

ばしどのように飛び方が変わるのか調べた.

小さなラジコンでも実際の飛行機と同じ空

気の働きをするのか実験し,翼とプロペラ

による揚力の関係性を調べた. 

 

４．治具図面 

 

図１ 設計図 

 

５．実験結果及び考察  

回旋時の安定性は低かったが,低速飛行

時の安定性が高かった.また,巡航時の消費

電流が最も少なく,揚力効率が優れている

ことが分かった.翼は離陸距離が長くなる

傾向があったが,ロール方向の運動性に優

れ,安定した操縦が可能であった一方で,製

作がとても難しく,パーツが一度でもずれ

ると,機体の安定性が低下するので,なるべ

くパーツ一つ一つのクオリティをあげた.

また,迎角については 4°で最もバランス

が良く,8°では失速が早く発生する傾向が

見られた. 

 

６．おわりに 

本研究では，ラジコン飛行機の製作を通

して，空力学の基礎を実際の設計や飛行評

価に結びつけて理解することを目指した.

製作を進める中で，翼の形状や重心位置，材

料の選び方といった基本的な設計要素が，

機体の安定性や飛行性能に直接影響するこ

とを確認できた点は大きな収穫であった. 

 また，飛行試験を行うことで，理論だけで

は見えにくい機体の挙動や操作感，わずか

な重量配分の違いによる影響などを体験的

に把握することができた.これにより，設

計・製作と評価を行き来しながら改善して

いくプロセスの重要性を実感した. 

 今後は，今回得た知見をもとに，より効率

的な形状の検討や軽量化など，基本的な空

力設計の理解をさらに深めていきたい.本

制作を通して，ものづくりにおける計画性

や検証の姿勢を身につける貴重な経験とな

った. 
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要旨                         Abstract

現在の日本の二輪車産業は,ホンダ,ヤマハ,スズ

キ,カワサキなどのメーカーが世界的に強い存在感

を示し,原付一種の需要増加や世界的な普及が見ら

れるが,電動化などで市場が変化しつつあり,カーボ

ンニュートラルへの対応が今後の重要な課題となっ

ている.だが,電動化が進むにしてもガソリンエンジ

ンに対する技術者は必要とされることが予想される

ため,本研究ではガソリンエンジンを積んだバイク

を整備し,ガソリンエンジンに対する知識を深める

研究を行う. 

  

CCurrently, the Japanese motorcycle industry is 
dominated by manufacturers such as Honda, Yamaha, 
Suzuki, and Kawasaki, who have a strong presence on the 
global stage, and there is an increase in demand for and 
worldwide popularity of 50cc motorcycles The market is 
changing due to factors such as electrification, and 
achieving carbon neutrality is becoming an important 
issue going forward. However, even as electrification 
progresses, it is expected that engineers who specialize in 
gasoline engines will still be needed, so in this study, we 
will conduct research to deepen knowledge about gasoline 
engines by servicing motorcycles equipped with gasoline 
engines. 

 
 

１.はじめに 

 

私たちは車やバイクが好きなのでその知識を活用

できる研究をしたいと考えており,比較的構造が単純

なバイクなら整備できるのではないかと興味・関心

が生まれた.その中で,スズキの GSX-R250 というバイ

クに興味があり,探したが不動だったのでそのバイク

をレストア（修理）し,エンジンを始動させることを

目標にした. 

 

 

２.研究対象車両 

 

 図１に研究対象車両,表１に車両諸元を示す.対象

車両は 1987年登場の水冷直列 4気筒 DOHCエンジン搭

載のレーサーレプリカで,軽量・高剛性フレームとス

ポーティーな見た目が特徴だが,当時の 2 ストローク

レプリカと比較して街乗りでも扱いやすい特性を持

つ,80 年代後半を代表する 4 ストストローク 250cc モ

デルである. 

 

 

 

 

 

 

 

 
図１ 対象車両 

 

 

 

 

 

 

 



表１ 対象車両使用 

メーカー スズキ 

モデル名 GSX-R250 

型式 GJ72A 

排気量 248cc 

車両重量 158kg 

最大出力 45ps/14500rpm 

最大トルク 2.5kg・m/10500rpm 

原動機種類 ４ストローク 

気筒数 並列 4 気筒 

燃料供給方式 キャブレタ 

冷却方式 水冷 

 

３.実験結果 

 

 今回オーバーホールする車両は数年間放置されて

おり不動車だが,何が原因で動かないかが分からなか

ったため,班員の中で話し合い,自分たちの持つ知

識・技術でできることから順番に分解することにし

た.外装→ラジエータ→マフラ→エアクリ－ナ→キャ

ブレタ→エンジン（腰上まで）の順に外し,不動の原

因を予想した. 

 まずはキャブレタの詰まりでかからないのではと

予想し,キャブレタを分解した.そしたら少し詰まっ

ていたので,洗浄した.次に,エンジンオイルや冷却水

を抜いたらかなり汚れていたのでエンジン内が汚れ

ているのではないかと予想し,エンジンを腰上まで分

解したら,冷却水の通る部分が錆びていたので研磨し

た.それ以外は多少のススがあったもののあまり汚れ

てはいなかったので,洗浄できるものは洗浄しエンジ

ンを組み直した.また,エンジンを組み直す際にガス

ケットもボロボロだったので交換し,廃盤などで無い

ガスケットは自分たちで制作した.次に電装系が壊れ

ているのではないかと予想し,灯火類をチェックした

ら点灯しなかったのでバッテリがだめだと思い新品

に交換した. 

 すべての要因解決後,順番に組み付けを行い,エン

ジン動作テストを行った.その結果,エンジンが作動

しアイドリングも安定したため目標を達成すること

ができた. 

 

 
図 2 キャブレターの取り外し作業 

 

 

 

 

 
図 3 エンジンのヘッドカバーを外した状態 

 

４.まとめ 

 

 今回の課題研究を通して GSX-R のについて知り,無

事にエンジンを始動することができた.またバイクの

基本構造や道具の使い方なども学ぶことができた.し

かし,ボルトを締める際にトルク管理ができずにボル

トを折ってしまったり,エンジン組付けに必要なオイ

ルやガスケットなどの細かなパーツが分からずパー

ツを調達するのに時間がかかり,作業を進めることが

できなかったなどの反省点はあったので,今回得た知

識をこれからも活用できるように頑張ろうと思った. 

 

 

 
図 4 エンジン始動ができる状態まで 

組み立てられた車両 
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要 旨 

バイクレストアとは,壊れたバイク（不要

車）を直すことである.バイクの現状把握と

分解の後,不足部品をリストアップし,エン

ジン始動試験を実施したところ,エンジン

の始動に成功した.最後に車体のくみ上げ

を行い,点検・試運転を通じて動かなくなっ

ていた古いバイクを動かせる状態まで修復

することに成功した.この実験により,バイ

クの構造や機械整備を基礎的な部分から理

解し,部品調達についても理解を深めるこ

とができた. 

 

 
Abstract 

Motorcycle restoration involves repairing 
broken or discarded motorcycles to bring them 
back to life. After assessing the bike's current 
condition and disassembling it, I listed the 
missing parts and conducted an engine start 
test, which was successful. Finally, I 
reassembled the body and, through inspections 
and test rides, successfully restored the old, 
non-functional motorcycle to a rideable 
condition. Through this experiment, I was able 
to gain a fundamental understanding of 
motorcycle structure and mechanical 
maintenance, while also deepening my 
knowledge of parts procurement. 

 

１．はじめに 

バイクレストはとは,壊れたバイク（不要

車）を直すことである.今回,実習室に放置

されていた,1988 年式 ヤマハ ＴＤＲ50

を分解し,修復することに成功したので, 

その内容と成果をまとめた. 

２．研究目的 

ヤマハ製 原付バイクの TDR50 をレスト

アし,走行可能状態（はしる・まがる・とま

るの 3 つが正常に動作する状態）にする事. 

３．結果及び考察 

エンジンは回り,ハンドルが動かない等

の異常もなく,ブレーキは新しく新調. 

バイクや車の３要素の『はしる』『まがる』

『とまる』を満たすことが出来た. 

いったんの目標としていた「バイクを動く

状態にする」は達成できた. 

 

今後の課題としてアイドリングの安定,制

動力の強化,電装品の修理がある. 

 

表１ 決済額 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

５．おわりに 

かなり大変だったが,バイクを動かせる

ように出来て良かったと思う. 

 



１ 機械科 
２ 電気科 

図２ 本校正面 
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要 旨 

建造物に映像を投影するプロジェクショ

ンマッピングは，1960年代以降技術の発展

とともに多くの建物で実施されている．こ

れはプロジェクトアートと違い，建物の形

に合わせて映像を制作しなければならな

い．そのため映像の制作にはかなりの技術

を要する．本研究では高度な映像の作成の

ため，様々な技術を研究し学び，我々の学

校で映像を投影する． 

 

 

Abstract 

Projection mapping， which projects images 

onto buildings ，  has been implemented on 

numerous structures since the 1960s alongside 

technological advancements. Unlike project art， 

it requires creating images tailored to the 

building's form. Consequently ，  producing 

these images demands considerable technical 

skill.In this research， we will study and learn 

various techniques to create sophisticated 

images，  which we will then project at our 

school.

 
 

１．はじめに 

プロジェクションマッピングとは建物や

立体物などの実際の物体表面に対し，プロ

ジェクターを用いて映像を投影する技術で

ある．この際，投影対象物の形状や位置を三

次元的に解析し，映像をその形状に正確に

一致させるように「マッピング」を行うこと

が特徴である．ここでいうマッピングとは，

対象物の形状や位置などを考慮し映像を貼

り合わせることであり，空間構造と映像デ

ータを結びつけるための技術的な行為であ

る．これが，アートなど従来の平面スクリー

ン上での映像投影とは異なる点である． 

図１ プロジェクションマッピング例 

 

２．研究目的 

昨年・一昨年と先輩方が行ったプロジェ 

クションマッピングを視聴し，大きな校舎

に綺麗な映像が映されている姿を見て我々

も校舎に綺麗な映像を映したいと思い，今

年は我々が実施することにした． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



３．段取り 

この企画の当初は我々９人のメンバーの

うちプロジェクションマッピングに関する

基本的な知識・技術を持っていたのは 1 人

のみであったため，宝塚大学の渡邊様によ

る講義などを学び，それをもとに自分たち

でソフトを扱うことで技術を習得した．お

よそ半年間という期間のなかで，1ヶ月間で

技術を学び，以降およそ４ヶ月間で映像の

制作を行った．終盤のおよそ 1 ヶ月間で制

作した映像を投影するために技術習得・投

影練習を行った後にリハーサルを行い，本

番に望んだ．本番当日は雨天となり実行が

危ぶまれたが，入念に準備を行うことで予

定時間通りにプロジェクションマッピング

を行うことができた． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図３ ソフト使用画面 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図４ 投影機材 

４．実行結果および反省・感想 

映像のクオリティは昨年度や一昨年度に

比べ格段に向上させることができた．また

昨年も使用されていたセイバーエフェクト

を活かした映像を多く導入したがそれが特

に好評であった．しかし，映像のクオリティ

向上に集中しすぎた結果，映像を映し出す

ための技術をあまり学べていなかった．そ

のため光の出力が弱く映像をはっきり映し

出すことができなかった．また，当初は立体

に見えるような映像の構想もあったが実現

できなかったなどの新たな課題も生まれた． 

今回の課題研究は，神奈川工業高校初の

試みとして教科横断型での課題研究を行っ

た．教科横断型の課題研究で，違う科の生徒

と意見を交わしながらどんなことをしたい

か，どんなことができるのかをメンバーと

共に考える時間はとても大切だった．今回

のプロジェクションマッピングでは初の試

みとして，映像を５分越えにしたり，BGMで

はなく歌詞のある楽曲を使用したりするな

どメンバーでやりたいことを「できない」で

終わらせるのではなく，「どうすればできる

か」，「どうすれば理想に近いものができる

か」など多くの試行錯誤があった．最終的

に，自分たちがしたいことができ，成功して

終えたのでよかった． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図５ 実際の投影の様子 
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