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1. はじめに 
東日本大震災後，原子力発電所の停止により計画停電が

行われた．電力使用量を削減する技術として，

HEMS(Home Energy Management System)による消費電力量
の削減が期待されている．HEMS に対して，HEMS 普及を
目的とした快適さに着目したサービス[1][2]や，家電機器の

遠隔制御や直感的操作に関する研究[3][4][5]がある．既存サ

ービスでは，ユーザへ電気代を意識させるサービス[6]や，

簡単なゲームも行えるサービス[7]が提供されている．しか

し，どれもエンドユーザのモチベーションの維持が困難で

あり，継続的利用が見込めない可能性が高い．表 1 に従来
技術と本研究の比較を示す．本研究では，ゲーミフィケー

ションを用いて HEMSの継続的な利用を実現するシステム
を開発し，評価する． 
 

表1 各アプローチの比較 

 快適さ 遠隔制御 ゲーム モチベーション 

サービス[1] ○ △ × △ 

サービス[2] ○ △ × △ 

研究[3] △ ○ × △ 

研究[4] △ ○ × △	

研究[5] △ ○ × △ 

サービス[6] △ ○ × △ 

サービス[7] △ ○ △ △ 

本研究 × × ○ ○ 

2. HEMS 継続利用システム 

2.1 要求仕様 
システムは以下の 2点を要求仕様とする． 
(1)HEMSと連携したサービス 
(2)モチベーションの維持 
要求(1)は，HEMS サービスの利用促進を行うために従来

サービス及び HEMSと連携し，起動回数や継続的な利用を
促進する．要求(2)は，数値表示以外の手法を用いてエンド
ユーザのサービスを利用していくモチベーションを向上及

び維持させる． 
各要求仕様へのアプローチを図 1に示す．要求(1)のアプ

ローチとして，従来 HEMSサービスと同じ DBを活用した
サービスを開発し，従来 HEMSサービスと連動するシステ
ムを開発する．また，開発システムが起動される回数と従

来サービスの起動回数を連動させ，従来サービスを支援す

る．要求(2)のアプローチとして，ゲーミフィケーションを
導入し，エンドユーザへの起動動機を増やし，モチベーシ

ョンを向上及び維持する．従来サービスの起動方法や

HEMS の活用例をゲーム内のキャラクタがコメントで伝え
るシステムとする． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 1 要求仕様へのアプローチ 

2.2 実装 
本システムの構成図を図 2 に示す．実装システムはエア

コン，テレビ，ユーザ任意の家電製品 1 点を対象とし，各
コンセントには F-PLUG，ユーザ起動端末として windows
タブレットで構成される．各 F-PLUG による Bluetooth 通
信で windows タブレットに消費電力情報を集める．F-
PLUG の対応 OS が windows のみであったため，windows
タブレットとした．集めた情報は windows タブレット内の
DB に蓄積し，蓄積したデータを参照してゲーム内のキャ
ラクタのコメントが変化するといったものである．ゲーム

内で使用できるポイントを日々貯めていき，従来 HEMSサ
ービスに加えて別の起動要因を実装した．  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 2 実装システム構成図 
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実装システムのフローを図 3 に示す．ユーザに対してゲ
ームを提供するために，本システムはゲームモジュール，

ゲーム管理モジュールを設けた． 
ゲームモジュールは，ユーザがゲームを楽しむモジュー

ルである．ユーザからの起動命令から，ゲーム情報をゲー

ム管理モジュールから取得し，ゲームプレイ環境を整える．

ゲームモジュール起動時に，F-PLUG ユーティリティも同
時に起動する．ゲームプレイ後は結果をゲーム管理モジュ

ールに送信し，日々の情報を蓄積していく．ユーザに対し

て成果として取得ポイントを表示し，ゲームをより楽しめ

る仕組みとした． 
ゲーム管理モジュールは，ゲーム情報の整理や蓄積を行

う．ゲームモジュールからのゲーム情報要求から F-PLUG
の消費電力情報を取得し，ゲーム管理 DB の情報に加えて
ゲーム画面を生成し，ゲームをユーザに提供する．ゲーム

管理 DB は，ユーザのプレイした時刻，時間，ポイント数
及びその他情報を蓄積する DBである． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 3 実装システムフロー 
 
ゲームの表示例を図 4 に示す．ゲームは蓄積していくゲ

ーム性と幅広い世代に知られている RPG とし，HTML5 を
ベースに実装した． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 4 ゲーム表示例 

	 ゲームは課題，報酬，共有の 3 点を意識した仕組みとし
た．課題は，毎日 1 回の起動を連日行うことで多くのポイ
ントが取得できる仕組みや，規定レベル以上を目標として

称号や報酬がもらえる課題とした．報酬はゲーム内で使用

できるポイントとし，ゲーム内のキャラクタは従来サービ

スの利用方法や HEMSサービスの活用方法などをアドバイ
スする．共有は家族で共有可能とした． 

2.3 評価 
実装システムの評価として，ユーザが継続して利用する

かパナソニックのスマート HEMS，東芝のフェミニティ倶
楽部，富士通の F-PLUGと比較した．それぞれ 2分間の紹
介動画を視聴し，継続して利用するサービスはどれか，ど

のサービスが最も良いと感じたか 20 代 5 人にアンケート
調査を行った．結果を図 5 に示す．継続して利用するか，
最も良いと感じたものはどれか，どちらも実装システムの

評価が高い結果となった．アンケート後のインタビューで

は，「ゲームとの連動はおもしろい」「飽きにくい」「子

供や高齢者に対しても考慮すべき」といった意見があった． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 5 アンケート結果 

3. まとめ 
ゲーミフィケーションを用いて HEMSの継続的な利用を

実現するシステムを開発し，評価した．評価結果より，ゲ

ーミフィケーションによる継続的利用の可能性を示した．

今後はより多くのユーザに評価を行っていく． 
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