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背景と課題 
 背景 

– HEMS(Home Energy Management System) [1] 

• 家庭の情報家電をネットワークで接続し  

消費エネルギーを管理し節約できるシステム 

 

 

 

 

 課題 

– 消費の可視化だけでは 

エネルギー節約の動機付けに不十分 

– ユーザに合わせた動機付けが必要 

研究課題 
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ユーザに節約を意識付け 

デバイスの監視と制御 消費の可視化 

無駄な消費を削減 

出典： 2012年4月20日（金）中日新聞より掲載 

コンテキストに応じて 

ユーザを動機付けるシステムモデルの提案 

[1]インプレスR&Dインターネットメディア総合研究所, スマートハウス&スマートグリッド用語辞典, インプレスジャパン, 2012. 



関連研究 
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◆コンテキストアウェアシステムに関する二つの関連研究 

[2] X. Wang, et al., Ontology Based Context Modeling and Reasoning using OWL, Workshop on Pervasive 

Computing and Communications, Mar. 2004, pp. 18-22. 

[3] D. Zhang, et al., Enabling Context-aware Smart Home with Semantic Web Technologies, Int’l J of 

Humanfriendly Welfare Robotic Systems, Vol. 6, No. 4, Dec. 2005, pp. 12-20. 

OWL(Web Ontology Language)を用いたコンテキストのモデリング 

 記述形式が統一化, 異機種間の相互作用が容易 

 推論法則と述語論理により, 抽象度の高いコンテキストを推論可能 

 異なるドメインのオントロジーを再利用可能 

CONON（Context Ontology）[2] 

CONONによるコンテキストの活用までの過程を層分けしたレイヤモデル  

 レイヤ化により, 各層間の相互作用を統一 

 知識ベースの層があり, 過去のコンテキスト情報を活用 

Context Stack [3] 



関連研究 

 Context Stackのリファレンスモデル 
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◆センサから取得した値を, 段階的に抽象度を上げるモデル 



関連研究 ゲーミフィケーション 

 ゲームデザインで培われた, ユーザの意欲を掻き立てるノウハウを 

 他分野へ活用するマーケティング手法 
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[4] S. Deterding, et al., Gamification: Using Game Design Elements in Non-Gaming Contexts, Proc. CHI 2011, 

May  2011, pp. 2425-2428. 

[5] Samsung Nation, http://www.samsung.com/us/samsungnation/ 

[6] Dropbox, http://www.dropbox.com/ 

◆ゲーミフィケーション[4] 

目標達成により報酬がある 

成果を他人と共有/競争できる 

成果が見える 

目標がわかりやすい 

目標の達成が難しすぎない   

 ノウハウの例  

UX(User Experience)の向上 
リピータの確保 

etc… 

 期待効果  

 

 事例  

 Samsung Nation [5] 

• サイト内コンテンツを利用するとポイント獲得 

• ポイントに応じて懸賞応募の権限獲得 

 Dropbox [6] 

• 使用方法の段階的チュートリアル, 達成することで利用可能ストレージ増加 



アプローチ 
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連動したゲームアプリケーションから 
ユーザにミッションを提示 

ユーザ 

応用 

成果が見える 

目標がわかりやすい 

目標達成が 困難でない 

ゲーミフィケーション  

変更, 調整 

コンテキストを取得 

コンテキストからユーザの 

  ライフスタイルを把握 

コンテキストアウェアネス 

ライフスタイル 
動機付け 

節約行動の目標“ミッション” 

◆ユーザにとって適切な難易度の“ミッション”を提示 



提案システムモデル 
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コンテキストの取得, 形式化, 高レベルへの推論 

コンテキストマネージャ 

センサ値 

コンテキスト 

 
情報の表示, ゲームの実行 

ゲームマネージャ 

コンテキスト 

判定結果 作成, 判定要求 

ミッションジェネレータ ミッションチェッカー 

ミッションマネージャ 

ミッションの作成, 達成できたかどうかの判定 

ミッション 

 ユーザ 

ゲーム内容 レスポンス 

センサ, デバイス等 

((( 

提案システム 

ミッションの成果と連動するゲームを実行 

ミッションを提示し,  

  達成によって見返りを提供 
 

ゲームマネージャ 

◆ミッションについて二つの役割を担当 

1. ユーザに提示するミッションを 

コンテキストから作成 

2. 既に提示したミッションの達成判定 

 

 
 

 

          

ミッションマネージャ 

センサやデバイスからコンテキストを取得し 

 抽象度の高いコンテキストを演繹 
 

コンテキストマネージャ 

●本研究で焦点を当てていく 

◆コンテキストを取得し, ユーザにミッションを提示 



提案モデル ミッションマネージャ 
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◆ミッションマネージャはミッションジェネレータとミッションチェッカーの二つから構成される 

ミッション 
作成要求 

判定要求,  
ミッション内容 

ゲームマネージャ 

ミッションテンプレートDBを包含 
DBの雛形とコンテキストから 
  ミッションを作成 

ミッションジェネレータ 

既に作成されたミッションが 
 達成できているかを確認 
達成状況のみを通知し 
 フィードバックはここでは行わない 

ミッションマネージャ 

ミッションチェッカー 

ミッション生成用 
コンテキスト情報 

ミッション達成状況 
確認用コンテキスト情報 

ミッション 達成状況 

ミッションの雛型と生成に必要な 
コンテキストの情報を保存 
 

コンテキストマネージャ 

ミッションテンプレートDB 



提案モデル ミッションジェネレータ 
10 

a. ゲームマネージャから作成要求を受信 

b. ミッションテンプレートDBからミッションの雛型を選択 

c. 選択した雛型に必要なコンテキスト情報を取得 

d. 選択したミッションが今のユーザに適しているか確認 

e. ミッションを作成し ゲームマネージャへ通知する 

◆ミッションジェネレータは 以下の順序で新しいミッションを作成 

ミッション作成要求 

ゲームマネージャ 

ミッション 
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コンテキスト情報 
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(調整) 
d 

e 

作られたミッションがユーザにとって 

 妥当な難易度や有意性かを確認 

必要に応じて, 時刻や温度などの 

 詳細な条件を調整 

調整だけで対処しきれない場合は 

 中止またはプロセス a や b に戻る 

 d.ミッションの 調整 について 

ミッションの内容に, 達成判定に必要な 

 コンテキストの情報を付加 

 e. ゲームへ通知する情報について 

ミッション 
テンプレートDB 

b 

雛型 



今後の課題 

• ミッション調整方法の決定 
– ミッションジェネレータの雛型を選択する方法 

– ミッションの調整を具体化 

 

• ミッション記述方法の定義 
– ミッションの記述方法と,  
各段階で必要な付加情報を特定 

 

• 提案モデルの評価 
– 提案モデルの評価 

– 評価方法の検討 
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まとめ 

• 研究課題 

– コンテキストに応じてユーザを動機付けるシステムモデル 

 

• 提案手法 

– ゲーミフィケーションとコンテキストアウェアネスにより 

ユーザへ適切なミッションを提示するシステムモデル 
 

• 今後の課題 

– ミッション調整方法の決定 

– ミッション記述方法の定義 

– 提案モデルの評価 
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コンテキストに応じてユーザ行動を動機付ける 

コンテキストアウェアシステムモデルの提案 
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