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概要 

　本報告書では，公立はこだて未来大学（以下「未来大」）における新しいエンターテインメ

ントロボット（以下「エンタメロボ」）の開発プロジェクトについて報告する．エンタメロボ

は利便性を求めた実用的な機能よりも，動作する事によって人を和ませたり，楽しませるよう

設計されたロボットである．人と関わり感情を引き出し，楽しませることを目的とした存在で

あり，可愛らしいデザインや親しみのある行動が求められる．未来大はAI・ロボット分野に強

いことで知られている．代表的なエンタメロボ「イカボー」など多くのエンタメロボが製作さ

れている．本プロジェクトの目的は，未来大の新たな「顔」となるエンタメロボを開発し，動

画やSNSを通じて世界に発信することである．今年度は，昨年度までに製作したソフトウェアを

改良し，新たなマスコットキャラクターを考案する．そして，そのキャラクターをロボット化

し，エンタメロボとして完成させることを目標とする．また，完成したロボットのプロモー

ション映像をリールやショート動画形式で制作し，YouTubeやSNSなどで発信する．デザイン班

では，新たなエンタメロボのデザインと動画やSNSを通じて世界に発信することを目指す．本報

告書は，プロジェクトおよびデザイン班の背景や課題，行った調査と分析，開発の過程を記述

する．最後に，結果と今後の計画についてまとめる． 

 

キーワード　エンターテインメントロボット，ドローン，プロモーション，3Dモデル 

 

(※文責：青木成実) 
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Abstract 

 

　This report describes a project to develop a new entertainment robot (hereinafter 

called “ENTAMEROBO”) at Future University Hakodate (hereinafter called “FUN”). 

The robot is designed to entertain and amuse people through its actions, rather than 

to provide practical functions for convenience. The purpose of these robots is to 

interact with people, elicit emotions, and entertain them, and they must have cute 

designs and friendly behavior. FUN is known for its strength in the fields of AI and 

robotics. Many entertaining robots have been created at FUN, including the 

representative entertaining robot "Ikabo”. The purpose of this project is to develop 

an ENTAMEROBO that will be the new “face” of FUN, and to transmit it to the world 

through video and SNS. This year, we enhanced last fiscal year’s software and 

developed a new mascot character. The goal is to complete the robotization of the 

mascot character into an ENTAMEROBO. In addition, a promotional video of the 

completed robot will be produced in the form of a reel and a short movie, which will 

be disseminated on YouTube and social networking services. The Design Team aims to 

design a new ENTAMEROBO and disseminate it to the world through videos and SNS. This 

report describes the background and challenges of the project and the design team, 

the basic research conducted, and the development process. Finally, the results and 

future plans are summarized. 

 

Keywords Entertainment robot, Drone, Promotion, 3Dmodel 

 

(※文責：青木成実) 
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Entertainment robots & drones 

第１章：はじめに 

1.1 背景 

　本プロジェクトの目的は，未来大の新たな「顔」となるエンタメロボを開発し，動画やSNSを

通じて世界に発信することである．エンタメロボは利便性を重視した実用的機能よりも，動作

する事によって人を和ませたり，楽しませるよう設計されたロボットである．そのため人と関

わり，感情を引き出し，楽しませることを目的とした存在であり，可愛らしいデザインや親し

みのある行動が求められる．本グループ（デザイン班）は，開発するロボットのデザインや

キャラクター設定を担当し，開発するロボットを世界にアピールするためのプロモーションを

行うことを目的として結成された． 

 

(※文責：青木成実) 

 

1.2 課題 

​​　現在，未来大には，イカボー・いかみぃといった未来大の顔といえるロボットが存在してい

る．これまでのプロジェクト学習においても，イカボーに続く未来大の顔となるロボットの製

作，発信が行われた．しかし，これらのロボットは現時点では，函館市外からの知名度は十分

に高いとは言えない． 

　したがって本グループにおける課題は，次の3点である．1つ目は，未来大の新たな「顔」と2

なるエンタメロボのデザインおよび世界観を構築することである．2つ目は，エンタメロボの外

装を実際に製作可能な形状として設計することである．3つ目は，製作したエンタメロボを世界

に発信するためのプロモーション映像を制作することである． 

 

(※文責：青木成実) 

 

1.3 デザイン班の目的 

　1.2節で述べた課題を解決するために，デザイン班は函館らしさや未来大らしさが含まれたエ

ンタメロボのデザインを検討し，実際に形にできるように寸法や機能を決定すること，魅力的

なデザイン・世界観をつくることを目的とした．また，プロモーションのために発表に用いる

資料・スライドづくりを通した学校内部での発信，SNSを使用した外部への発信を目的とした． 

 

(※文責：青木成実)
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第２章：既存のロボットの調査と知識習得 

 

2.1 既存のロボットの調査 

　エンタメロボを製作するにあたり，社会で使われているロボットの実例を挙げ，そのロボッ

トが使用される場所，用途，設計思想，機能，腕の本数，移動可能か（移動方法），大きさ，

値段，モチーフの有無，対人インタラクションの有無などロボットの特徴を調査した． 

 

(※文責：佐藤柊冴) 

 

2.2 ロボットに関する知識習得 

　2.1節で述べた調査した特徴を図1のように軸を２つ設定し，その軸をもとに図2のようなポジ

ショニングマップを制作，その相関の有無や密集・分布の特徴を調査した．調査の結果，社会

にあるロボットの多様さや，今後のロボット製作に必要なロボットにかかるコストといった常

識を知ることができた． 

 

図1　分析に用いた軸の例 
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図2　制作したポジショニングマップ 

 

(※文責：佐藤柊冴) 
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第３章：開発の過程 

 

3.1 強制発想法によるキャラクター案の提示 

　開発を行う上でまず，製作するエンタメロボのキャラクター制作を行った．キャラクターを

制作する上で必要な要素を把握するために強制発想法を使用し，キャラクターアイデアを約50

個考案した．強制発想法とは複数のテーマを紙に書き出し，複数の中からランダムに２つ抽出

，その２つのテーマからキャラクターを考案するブレインストーミング手法の１つである．本

プロジェクトでは「函館から連想されるモノ」と「キャラクターとして利用できそうな動物」

をテーマとした．約50個のキャラクターアイデアからロボット分析の結果や個々人の直感をも

とに９個のアイデアを選抜し，共通点を分析した．分析の結果，動物をモチーフとする親しみ

のある見た目と設定のキャラクターが選ばれやすいことが分かった．一度目に考案されたキャ

ラクターアイデアで選抜されたアイデアの共通点を踏まえて「北海道の要素」と「生物」の組

み合わせになるようにキーワードを出し，強制発想法で再びキャラクターアイデアを出した．

二度目の選抜の結果，4つのアイデアが残った．生物の種類によって3種類に分類し，これらの

アイデアについて世界観を深め，強制発想法で出たアイデアをデザイン班で発展させた．議論

の結果，ヤマガラをベースとしたキャラクター「ミラガラ」が原案に決まった．  

 

(※文責：佐藤柊冴) 

 

3.2 世界観およびキャラクター設定 

　開発するエンタメロボをより多くの人に親しみを持ってもらうために原案として，図3に示す

キャラクター「ミラガラ」を基に世界観およびキャラクター設定を行った．「ミラガラ」は，

感情が希薄になった2050年代に未来大で開発され，人々の失われた感情を取り戻すことを目的

として現代にやってきたエンタメロボである．人の感情を感じ取り，それを歌として表現する

という特徴を持つ． 

　本キャラクターのコンセプトは「感情 」と「 ヤマガラ」とした．「感情」は，未来大で学

習することができる認知心理学を題材としており，「ヤマガラ」は函館市の鳥であることから

，地域性と研究分野の両立を意図している． 

　このコンセプトをもとに，世界観およびキャラクター案として「ミラガラ」「メタガラ」

「メロガラ」の3案を制作した．最終的に名称は「ミラガラ」として製作するが，これらの名前

は区別をつけるため付けた．これら3案は「感情を扱う存在であること」「ヤマガラをモチーフ
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とした外観」「人とのかかわりを引き出すエンタメロボである点」といった基本的な設定を共

通点としている。一方で各案ではキャラクターの印象や世界観に違いを持たせた．「メタガ

ラ」は，未来から来た存在であることを強調するため，無機質感やメタリック感を重視したデ

ザインとした．「メロガラ」は柔らかくかわいらしい印象を与えるデザインとした．その後，

オープンキャンパスにおいて外部来場者からフィードバックを収集し，最終的に「メタガラ」

を採用することとした． 

 

図3　「ミラガラ」の原案 

 

 

図４　３種「ミラガラ」のポスター 

 

(※文責：籠谷樹人) 
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3.3 実装機能の決定 

　ハードウェア班およびソフトウェア班に以下の決定した機能を共有し，実装を依頼した．こ

れらの機能は「ミラガラ」の世界観やキャラクター設定をもとに人とコミュニケーションをす

ることを目的に設定した． 

1.​ 音楽に合わせてリズムをとる 

2.​ 目のモニターを動作させることによる感情表現 

3.​ 歌を歌う 

4.​ 腹部の未来大マークが光る 

5.​ 首が動く 

 

(※文責：青木成実) 

 

3.4 寸法・見た目の決定 

　「ミラガラ」の実際のサイズをハードウェア班と共有するため，図5の具体的な寸法および外

観の検討を行った．既存のキャラクターおよび実際のヤマガラの体型比率を参考にし，外観イ

メージおよび寸法案を制作した． 

　全体サイズの検討にあたっては図6に示す高さ25cm，30cm，35cmのパネルを製作し，比較を

行った．内部に搭載する部品の配置や可愛らしさのバランスを考慮した結果，高さ30cmの「ミ

ラガラ」を製作することに決定した．また，目の表情表現には直径32mmのモニターを使用する

こととし，これに基づいて図7に示すように目の大きさおよび配置のデザイン検討を行った．さ

らに，胴体中央に配置する未来大マークを発光させるため，腹部部分にモニターを設置可能な

寸法を設定した． 
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図5　「ミラガラ」の寸法 

 

 

図6　サイズ検討用のパネル 
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図7　目のデザイン検討用画像 

 

(※文責：青木成実) 

 

3.5 形状検討用模型の製作 

　「ミラガラ」の模型を製作するにあたって造形に石粉粘土と紙やすり，色付けにポスカを用

いた（以下「石粉模型」）．大きさは，決定した寸法を参考に1/4スケールで製作を行った．石

粉模型を製作することで，実際に製作する際の足の位置や尾の位置を具体的に検討することが

できた．完成した石粉模型は図8に示す． 

 

　形状検討を目的とした模型（以下「モックアップ」）の製作を行い，アカデミックリンクで

展示した．製作にはスタイロフォームを使用し， 切削加工後にヤスリがけを施した．その後，

表面処理としてモデリングペーストを塗布し，乾燥後に塗装を行った．完成したモックアップ

を図9に示す． 

　本モックアップでは，正面から見て左側をB案，右側をA案として比較検討を行った．B案は，

羽と胴体のラインにエッジを強調した形状とし，自動車におけるエクステリアデザインを参考

にした構成である．一方，A案は羽に角張った形状を取り入れつつ，胴体のラインを柔らかく処

理することで，全体として丸みのある印象を持たせたデザインとした． 
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 このモックアップを用い,アカデミックリンクで比較検討および評価を実施した．両案を比較

した結果，ロボットらしさに加え，かっこよさと可愛らしさを併せ持つ点においてB案が優れて

いると判断した．また，アカデミックリンク当日での展示においても，来場者からの評価が高

く，B案がより多くの支持を得る結果となった． 

 

 

図8　「ミラガラ」の石粉模型 

 

図9　アカデミックリンクに展示したモックアップ 
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(※文責：澤田一嘉) 

 

3.6 3Dモデルの製作と印刷 

　3.5節で述べたモックアップをもとに実際の機構を考慮したモデルの製作を行った．本製作で

は，3D CADソフトウェアであるFusion360を用いて図10のロボットの3Dモデルを制作した．設計

対象は羽，胴体，頭部およびサーボモータを固定するための各種部品である．造形および組み

立てのしやすさを考慮し，羽と頭部はそれぞれ2つのパーツに分割して設計し，個別に3Dプリン

タで印刷を行った．印刷をする際，羽の内部を中空構造とすることで，重量の軽減を図り，可

動部への負荷を抑える設計とした．これらの3Dモデルをもとに印刷を行い，後工程での組み立

てやモータの取り付けが円滑に行えるよう配慮した． 

 

図10　Fusion360で制作した「ミラガラ」全体の3Dモデル 

 

(※文責：籠谷樹人) 

 

3.7 形状の再検討 

　3Dモデルの製作と並行して，より多くの人の記憶に残るロボットを製作するべく，当初のデ

ザイン案にとらわれず，形状の再検討を行った．再検討にあたっては，平面上での検討にとど

まらず，立体的な検証を行うことを目的として，スタイロフォームを用いた模型（以下「再検
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討模型」）を新たに製作した．再検討模型は，モックアップと同様の方法で製作し，その完成

形を図11に示す． 

　本再検討模型は学内成果発表会において展示を行った．デザインの改良に際しては，実際の

ヤマガラを観察し，特に頭部の形状を中心に修正を加えた．また，ロボットらしさを表現する

ために自動車の形状を参考とし，ラインの処理方法や曲線のつなぎ方，不要なラインの省略方

法について重点的に検討した． 

　本デザインは現在も検討段階にあり，今後予定されている秋葉原での展示に向けて，引き続

き改良を進めていく予定である． 

 

 

図11　新たに製作した再検討模型 

 

(※文責：澤田一嘉) 
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第4章：対外発表 

 

4.1 対外発表の参加 

　本プロジェクトでは，以下の対外発表に参加した． 

・中間成果発表　 

　発表のためにスライド，ポスターを制作した．また，前年度より引き継ぎのソフトウェア

「モーションエディタ」の実演を図12に示した試作品「ミラガラ」を使用し，デモンストレー

ションを行った． 

 

 

図12　実演で使用した試作品「ミラガラ」 

 

 

・静宜大学交流 

　交流のためにスライドを制作した．通訳の先生を介し，台湾の静宜大学の学生たちと意見交

換を行った．交流の様子を図13に示す． 

 

 

図13　静宜大学の学生との交流の様子 
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・オープンキャンパス 

　キャラクターの設定，デザインに関するアンケートを行った．オープンキャンパスで説明し

ている様子を図14に示す． 

 

 

図14 オープンキャンパスでの説明している様子 

 

・市立函館高校見学 

　見学用のスライドを制作した． 

 

・アカデミックリンク 

　函館市青年センターで「ミラガラ」の発表を行いフィードバックをいただいた．また，アカ

デミックリンクに来訪されていた大泉市長に「ミラガラ」の説明を行った．その様子を図15に

示す． 
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　図15　アカデミックリンクで大泉市長に説明している様子 

 

 

 

 

 

 

 

・成果発表会 

　発表のためにスライド，ポスターを制作した．当日「ミラガラ」に問題が発生し動かすこと

が出来なかったため，モーションエディタの実演と「ミラガラ」のさえずりを実演し，発表内

容と「ミラガラ」についてのフィードバックを得た．成果発表会の様子を図16に示す． 

 

　図16　成果発表会の様子 

 

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　(※文責：有本陽太)　 

 

4.2 得られたフィードバック 

 対外発表の結果，以下のフィードバックを得た． 

 

・中間成果発表　 

　既存のキャラクター（イカボ）にとらわれず，新しいキャラクターに挑戦している点が意欲

的で面白い，キャラクターのコンセプトが細かく設定されており，ロボットのイメージや世界
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観が湧きやすかった，「感情のキャッチボールができる」という機能自体が興味深いなどの意

見があった． 

 

・静宜大学交流 

　なぜ既存の改良ではなく，完全に新しいロボットを作るのか，その動機付け（Why）がいまい

ち弱く感じられるという意見があった． 

 

・オープンキャンパス 

　キャラクターの設定，デザインに関するアンケートを行った結果，現在の案にあたるデザイ

ン（仮称メタガラ）が最も立体になるイメージがわくという意見があった．実際に展示した現

在のミラガラのデザインを図17に示す． 

図17　実際に展示した現在の「ミラガラ」のデザイン(仮称メタガラ) 

 

 

・市立函館高校見学 

　目標設定が明確で，最終目標達成のために課題を3つに分解して進めている点，昨年度の活動

を土台にして発展させている点が良いなどの意見があった． 

 

・アカデミックリンク 
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　完成後の映像公開では遅く，制作過程（メイキング）も含めて価値があるため，開発中から

映像を出すべきであるという意見があった．「ミラガラ」という名前を声に出したくなる，未

来大学のイメージになる研究だろうと思うなどのポジティブな意見も多かった反面，コンセプ

トと実装について関連性が薄いなど設計，計画の甘さを指摘される意見もあった． 

　発表については，デモや現在のロボットの模型（モックアップ）など説明と具体的なイメー

ジをつなげる配慮があった，など高評価だった． 

 

・成果発表会 

　ハードウェアの特徴，開発の目的，ターゲット，設置場所などの具体的な背景説明が欲しい

という声があった． 

　モーションエディタについて，文字やボタンが小さすぎる，遠目だと何がなんだか分からな

いなど視認性に関する意見が多数あった． 

　具体的にはボタンデザインについて，左側のボタンが小さくまとまりすぎ，楕円で余白が多

く，孤立して見える（つながりが分からない）という指摘や，腕ごとに背景色が違う理由が伝

わっていないなど，配色の意図が不明瞭というデザインに関する意見があった． 

　操作性と機能についても，実行中の行が画面端にあるため，次に来る動作が見えない，独自

のUIは習得に時間がかかるためScratchなど既存のUIに寄せるべきという提案があった． 

しかし，「説明を受けたり使い慣れれば，使い勝手は良さそう」という意見もあった． 

 

　(※文責：吉田怜史) 
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第5章：結果 

 

5.1 デザイン班の成果 

　デザイン班では，函館らしさや未来大らしさが含まれたエンタメロボのデザインを検討し，

実際に形にできるように寸法や機能を決定すること，魅力的なデザイン・世界観をつくること

を目的とした． 

　前期は，既存のロボットの調査およびキャラクター分析をもとに，ロボットに必要な要素を

整理し，感情とヤマガラをテーマにした「ミラガラ」を製作することを決定した．「ミラガ

ラ」を製作するにあたって必要な機能や寸法を定義し，石粉粘土による模型製作を通じて立体

的な形状を具体化した．中間成果発表では「ミラガラ」が提案されるまでの経緯と世界観等の

設定，機能を中心に発表を行った． 

　後期は，オープンキャンパスで得られた来場者のフィードバックをもとにデザインの方向性

を整理し，外観デザインおよび全体サイズを確定した．さらに，Fusion360を用いた3Dモデリン

グを行うグループと，目や嘴といった細部の大きさや形状を検討・設計するグループに分け，

並行して作業を進めた．完成した3Dデータをもとに3Dプリンタによる出力を行い，出力物の表

面の凹凸をなくすために，紙やすりでヤスリがけの処理を施すことで，外観の質感向上を図っ

た． 

　これらの活動を通じて，エンタメロボとしての外観デザインおよび世界観の基盤を構築する

ことができた． 

 

(※文責：佐藤柊冴) 

 

 

 

 

Groupe Report of 2025 SISP - 17 - Group Number 5 

 



Entertainment robots & drones 

5.2 プロジェクトにおける役割 

　本節ではデザイン班のプロジェクトにおける役割を記載する 

澤田一嘉 

●​ デザイン班の統括 

●​ デザイン班の活動計画の立案 

●​ 「ミラガラ」のデザイン等の検討 

●​ 「ミラガラ」の細部のデザインの検討 

●​ 模型の製作 

●​ 寸法，機能の検討 

青木成実 

●​ デザイン班の活動計画の立案 

●​ 「ミラガラ」のデザイン等の検討 

●​ 模型の製作 

●​ 寸法，機能の検討 

●​ 「ミラガラ」の3Dモデル・部品製作 

●​ 「ミラガラ」のキャラクター設定考案 

●​ 出力物のヤスリがけ 

有本陽太 

●​ デザイン班の活動計画の立案 

●​ プロモーションの活動計画の立案 

●​ エンタメロボのデザイン等の検討 

●​ 中間発表のポスター制作 

●​ ドローン操作の技術習得 

●​ アカデミックリンクのポスター制作 

●​ 成果発表会のポスター制作 

●​ 報告書制作の統括 

籠谷樹人 

●​ デザイン班の活動計画の立案 

●​ 「ミラガラ」のデザイン等の検討 

●​ 寸法，機能の検討 

●​ 中間発表のポスター・スライド制作 

●​ 「ミラガラ」の3Dモデル・部品製作 

●​ 出力物のヤスリがけ 
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佐藤柊冴 

●​ デザイン班の活動計画の立案 

●​ 「ミラガラ」のデザイン等の検討 

●​ 寸法，機能の検討 

●​ 模型の製作 

●​ 「ミラガラ」のキャラクター設定考案 

●​ 出力物のヤスリがけ 

三浦滉斗 

●​ デザイン班の活動計画の立案 

●​ プロモーションの活動計画の立案 

●​ 中間発表のスライド制作 

●​ プロモーション用SNS（X）の運営, 投稿 

●​ プロモーション動画の制作 

吉田怜史 

●​ デザイン班の活動計画の立案 

●​ プロモーションの統括 

●​ 各班のスケジュール調整 

●​ プロモーションの活動計画の立案 

●​ 中間発表のポスター制作 

●​ 成果発表会のプレゼンテーション資料制作 

 

(※文責：青木成実)
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第6章：終わりに 

6.1 まとめ 

　本報告書では，プロジェクト学習「ロボットで未来大を世界にアピール～エンターテインメ

ントロボット＆ドローン～」の，デザイン班の活動内容および成果について述べた． 

　デザイン班は，函館や未来大らしさが含まれたエンタメロボのデザインを目的に，キャラク

ター設定，世界観構築，外観デザインの検討を中心に活動を行った．既存ロボットの調査およ

び分析を通じて，エンタメロボに求められる要素を整理し，強制発想法を用いたアイデア創出

を経て，感情とヤマガラをテーマとしたキャラクター「ミラガラ」を原案として選定した．そ

の後，様々な模型製作やサイズ検討，Fusion360を用いた3Dモデリングを通じて，実際に製作可

能な形状へと段階的に落とし込みを行った．また，オープンキャンパスや対外発表を通じて得

られた来場者からのフィードバックをもとに，デザインの再検討を重ねることで，エンタメロ

ボとしての親しみやすさとロボットらしさの両立を図った． 

　これらの活動を通じて，デザイン班はキャラクター設定・外観設計・発信までを担い，プロ

ジェクト全体の完成度向上に貢献することができたと考える． 

 

(※文責：籠谷樹人) 

 

6.2 デザイン班の今後の展望 

　今後は秋葉原での展示に向けて「ミラガラ」の外装のデザインの最終調整および塗装を進め

，完成度の高い外観を目指す．また，ハードウェア班と協力しモータ等の動きに合わせた形状

の再検討を行う予定である．また，プロモーション活動では，ドローンを使用したPVの制作や

「ミラガラ」およびプロジェクトに関する動画の制作，SNSの運用を引き続き取り組む予定であ

る． 

 

(※文責：青木成実)
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付録A：中間発表で使用したポスター(全2枚) 
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付録B：成果発表会で使用したポスター 
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付録C：アカデミックリンクで使用したポスター(全3枚) 
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