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描画による発電システムの開発について 

竹内菜実 1 藤木淳 1 

概要：本研究では、描画行為によって発電するシステムの開発を目的とする。創造行為によって心身の向上を得ると

同時に発電・蓄電をすることで、災害時などの電気を利用できない時の電力供給と、ストレス解消に繋ぐ。このこと

を踏まえ、棒状の磁石がコイルを出入りすることで発電する原理の発電機を利用した筆状のデバイスを開発した。実
践的に、デバイスのプロトタイプを用いて、得られる電気量を計測し、本デバイスの実用性を検証している。
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Development of a Power Generation System by Drawing 

NATSUMI TAKEUCHI†1 JUN FUJIKI†1 

Abstract: The purpose of this research is to develop a system that generates electricity through the act of drawing. By generating 
and storing electricity at the same time as improving one's physical and mental health through the act of creation, the system can 
be used to supply electricity and relieve stress when electricity is not available, such as in times of disaster. With this in mind, we 
developed a brush-shaped device that uses a generator based on the principle that electricity is generated when a bar magnet moves 
in and out of a coil. Practically, we are using a prototype of the device to measure the amount of electricity obtained and verify the 
practicality of this device. 
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1. はじめに

近年、持続可能な開発目標（SDGs）を通じて、エネルギ

ーに対する関心が高まっている。SDGsにはエネルギーに関

する目標が含まれており、外務省によると、日本では強靭

なまちづくりのための取り組みとしてエネルギーインフラ

の強化の推進を掲げている[1]。例としては、太陽光発電、

風力発電、水力発電、バイオマスなどが挙げられる。 

一方で、SDGs には「３．すべての人に健康と福祉を」も

掲げられている。現代のストレス社会において、アートを

ストレス解消の手段として取り入れるアートセラピーが有

効であることが検証されている[2]。しかし、日本ではまだ

定着しておらず、アートセラピーに関する事例は少ない。 

アート活動から電気ネルギーを得ることにより、この

SDGs の２つの課題を同時に解決できる可能性がある。 

2. 目的

この研究では、描画という創造的行為によって発電する

システムの開発を目的とする。これによって、楽しさを得

ると同時に発電・蓄電をすることが可能となり、災害時な

どの電気を利用できない時の電力供給と、ストレス解消に

繋がると考える。 
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3. 着眼点

本研究は、身近にある光や振動、熱などから微小なエネ

ルギーを収集して電力にし、有効活用するエネルギーハー

ベスティングという技術に注目する。創造行為に伴う人間

の微細な運動行為からエネルギーハーベスティング技術を

用いて発電する。これによって、ユーザは創造行為により

楽しみながら、意識せずに電気を得ることが可能になると

考える。 

4. 関連研究・作品・事例

エネルギーハーベスティング技術は、代表的なものとし

ては腕時計や電卓などに使われている太陽電池などがある。

近年では、日陰や曇天時、室内照明から効率的に発電でき

る技術が注目されている[3]。また、杉本らは歩行によって

発電でき、歩行を促進するための足首装着型デバイスを開

発した[4]。 

 一方で、ゲーム要素を含めることで単調な作業であって

も楽しさによってモチベーションの向上を試みるゲーミフ

ィケーションと呼ぶデザイン手法がある。岸本らは、大学

生を対象とした授業において、受講生の授業への集中力持
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続および学習意欲の向上にゲーミフィケーションが有効で

あるか」を検証するため、東京工科大学メディア学部の講

義において、ゲーミフィケーション要素を採り入れた複数

のスタイルの授業形態をデザイン・実施した[5]。また、2016

年 4 月よりドコモ・ヘルスケアは、ウォーキングを支援す

ることで健康維持・増進を目的とした歩数計アプリケーシ

ョンとして『歩いておトク』をリリースしている[6]。 

5. 提案デバイス

本研究では、創造行為として点描による絵画に焦点をあ

てる。スタンプのようにキャンバスに押し当てることで着

彩することで発電可能な筆状のデバイスを提案する。図１

が提案デバイスにより描画行為を行なっているイメージ図

である。 

図２は想定しているデバイスのシステム設計図である。

コイルの中に磁石を出し入れすることによって、コイル内

の磁界は変化し、電磁誘導という現象が起こり、コイルに

電流が流れる。この現象を利用し、スタンプのようにキャ

ンパスに筆を振り下ろす、あるいは、振り上げる運動によ

り、筆の中に仕込んだ棒状の磁石がコイルを出入りし、発

電する仕組みとする。発電した電気は、市販の充電モジュ

ールを介して 3V、400mAhのリチウム電池に蓄電する。 

 図３は実際に製作したデバイスのプロトタイプの写真で

ある。これを用いて絵画作品を製作する。 

図 1 提案デバイスにより描画行為を行っている図 
Figure 1 Illustration of the proposed device performing a 

drawing action. 

図 ２ デバイスのシステム設計図 
Figure 2 System schematic of the device. 

図 ３ デバイスのプロトタイプの写真 
Figure 3 Photo of a device prototype. 

6. 検証

提案デバイスのプロトタイプを製作し、それを使って大

きめのスケッチブック（407mm×315mm）に描画し、約 20
分間の描画で１％（40mAh）充電されたことを確認した（図

４）。この試作品では、アクリル絵の具を使用している。
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図 ４ スケッチブックを用いた試作品 
Figure 4 Prototype using a sketchbook. 

また、油絵具を使い、180mm×140mm の小さなキャンバ

スに描画したところ、約 5 分間の描画で、ごく微量の電気

が溜まったが、１％には満たなかった（図５）。

図 ５ 小さなキャンバスを用いた試作品 
Figure 5  Prototype using a small canvas. 

図 ６ 試作品の製作風景 
Figure 6 Prototype production scenery. 

7. 今後について

現状、使用時に腕に負担を要すことから、使用感を向上

すべく軽量化を検体していきたい。また、実践的な作品制

作を通して蓄電量を計測し、この作品製作によって得られ

た電気がどのような範囲まで利用可能か検証する予定であ

る。 
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