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住宅内の機器・サービスを統合するためのビジュアルプログラミング環境

橋岡 良∗ 平井 重行†

概要. 家電や様々なセンサ，インターネットサービス（天気予報やニュース，SNSなど），コンテンツま
でを様々に組み合わせて統合的に連携・動作させることを目的とした機器やサービスが次々に登場し，住宅
のスマートハウス化を進めている．本研究は，その流れにおいてエンドユーザが様々な機器やサービスをよ
り柔軟で自由に組み合わせられるようにすべく，直感的でわかりやすい操作を実現するビジュアルプログラ
ミング環境を開発し，その内部処理を行うためのシステムも構築している．本稿では，そのシステム概要と
ビジュアルプログラミング環境について述べる．

1 はじめに
家電機器を中心に複数の機器を連携させるような

統合制御を行うためのプログラミング手法およびそ
のユーザインタフェースの研究がある [1][2][3]．最近
では，エンドユーザが住宅内で扱う機器はセンサ類
を含んだ家電や住宅設備に留まらず，スマートフォン
の普及に伴って様々なインターネットサービス (例
えばニュースや天気予報，SNS など) までもが操
作対象となりつつあり，幅広い統合や柔軟な連携を
実現する必要が出てきている．一方で，現時点で住
宅内の家電製品などはあまり対象でないが，ネット
ワーク上のサービス同士やガジェットなどとの連携
をルール記述の形式でエンドユーザが作成し，ある
種のプログラミングが行える IFTTT1や Zapier2と
いったサービスがインターネット上で提供されるに
至っている．本研究は，このサービスや機器を連携
させて住宅のスマート化を進めるサービスに対し，
エンドユーザがより自由自在に動作を設定・連携さ
せることができるビジュアルプログラミング環境と
その動作を支えるシステムの開発を行っている．以
下，本稿ではそのシステム概要と，ビジュアルプロ
グラミング環境について述べ，どのようなプログラ
ムが作成可能か例を挙げながら説明する．

2 システム概要
本研究システムはエンドユーザが利用するクライ

アント端末上で動作するビジュアルプログラミング
環境と，アプリケーションサーバとで主に構成され
る．アプリケーションサーバは住宅内の様々な機器・
センサ類，またインターネット上の様々なサービス
との間で情報のやりとりを行う (図 1参照) ．エン
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ドユーザは PC やスマートフォン，タブレット機器
などの端末を用いて，機器やサービスの連携をデー
タフロー型のビジュアルプログラミング環境でプロ
グラムを作成し，そのプログラムは XML もしく
は JSON 形式で WebSocket を介してアプリケー
ションサーバへ送信，データベースに保存される．
アプリケーションサーバ側は，機器やサービスを統
合制御するプログラムが動作しており，プログラム
に従って状況に応じた機器制御やサービスを連係動
作させる仕組みになっている．
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図 1. システム概要図

3 プログラミング環境
プログラミング環境は，Max/MSPや PureData，

vvvv などのデータフロー型ビジュアルプログラミ
ング環境として構成している．現時点で実装出来て
いるビジュアルプログラミング環境の外観は図 2に
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示す．その画面内部では，左側に機器や設備，サー
ビスなどを表すオブジェクトが表示され，右側にプ
ログラミングを行うプログラムフィールドがある．
ここでは，オレンジ色のオブジェクトは，温度や扉
の開閉など環境情報を知らせる機能，人の行動セン
シングに基づいて動作する機能，時間に伴って処理
を行う機能などがあり，総じて入力オブジェクトと
呼んでいる．水色のオブジェクトは，操作する機器
や情報提示出力する機器・サービスを表す出力オブ
ジェクトを表している．
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図 2. プログラミング環境概要図

ユーザは左側のオブジェクトリストからドラッグ
アンドドロップでプログラムフィールドへオブジェ
クトを配置し，オブジェクトのアウトレット (右下)
と別オブジェクトのインレット (右上) との間をパッ
チコード (線) で接続することでプログラムを作成
する．このパッチーコード間は，基本的にトリガー
情報が流れることになり，そのトリガーを発する条
件は，各オブジェクトの左下エリアに記載された内
容に応じるものとなっている．各オブジェクトは図 3
のようにスライドバーで条件設定を行うことができ
る．なお，機器やサービスがオブジェクトの設定条
件に合致した状態になっている場合には，オブジェ
クトの外枠と文字が赤くなる (図 4 参照)．
次に，プログラミング環境で作成したプログラム

例を図 4 に示す．

図 3. オブジェクトの条
件設定例 図 4. プログラム例

図 4 では，複数の入力オブジェクトと出力オブ
ジェクトが接続され，複数の処理が一つにまとめら
れている．place オブジェクトと temperature オ
ブジェクトがそれぞれ人の検出と設定温度範囲の条
件判定を処理する入力オブジェクトである．ここで
は place オブジェクトでリビングルームに人が居る
か判定し，その結果に応じて接続された Music オ
ブジェクトが音楽を再生する．一方で，place オブ
ジェクトから temperature オブジェクトへ接続さ
れ，さらに AirConditioner オブジェクトへ接続さ
れた部分では，人がリビングルームにいると共に室
温が 20～40度の範囲にある場合に冷房を ON にす
る，という処理を意味する．
これらエンドユーザが記述したプログラムは，プ

ログラム作成者のユーザ ID と各プログラムに割り
当てられた UUID と共に XML もしくは JSON の
データとしてサーバに送信し保存される．

4 まとめ
本研究は，スマートハウス研究の 1 つとして，家

電や住宅設備などの既存機器や，様々なインターネッ
トサービスを連携，統合的に制御するシステムと，
そのためのエンドユーザが用いるプログラミング環
境について扱っている．現時点は，ビジュアルプロ
グラミング環境とバックエンドでプログラムを実行
するサーバが一体化した形で，実際に幾つかのセン
サや家電機器を統合制御でき，プログラミングも実
際に行える状況にある．今後は，プログラムをサー
バ側で行えるようにする．また，プログラミング環
境については，操作方法や見た目のデザインについ
て改良を加えて，よりユーザが理解，操作しやすい
形にし，PC だけでなくタブレット端末やスマート
フォンでもプログラミングが行えるものにしていく
予定である．
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