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Un esperimento di
gamification per lo studio
comporfamentale

degli utenti di comunita
energeftiche

Eva Schito
DESTEC - Universitd di Pisa

Convegno finale «Comunitd energetiche: una
possibilitd concreta per la sostenibilitan




PARADIGMA DI UNA COMUNITA ENERGETICA

Differenze tra prosumer e comunita energetica

PROSUMER COMUNITA ENERGETICA

Impianti RES a solo servizio dell’utente Piu utenti coinvolti: sia prosumer sia
consumer

* Piccole dimensioni dell'impianto RES

ol , : « Associazione su base volontaria
» Possibilita diridurre I'acquisto dalla rete

elettrica/gas naturale . Possibi_li’rc‘_l di installare impianti RES di
« Energia prodotta da RES in eccesso SJelelietniciiehl |
venduta in rete « Possibilitd di scambio di energia prodotta
P2P - ulteriore possibilita rispetto alla sola

vendita in rete

Potenziale vantaggio CE rispetto a prosumer: maggiore
autoconsumo dovuto alla possibilitd di adattare la curva di
richiesta energetica alla produzione da fonti rinnovabili




PARADIGMA DI UNA COMUNITA ENERGETICA

Efficienza
energetica
- Garantire il comfort termico - Ridurre o spostare le richieste
- Garantire la possibilita di verso orari in cui la produzione da
effettuare azioni/utilizzare RES € maggiore (maggiore
dispositivi quando se ne ha autoconsumo, soprattutto se si
bisogno evita di passare da accumuli)

- Riduzione delle emissioni di CO2
- Benefici economici

Quanto I'utente diuna CE e
@ disponibile a modificare le proprie
abitudini per migliorare I’ efficienza
energetica della comunita? -
3




ESPERIMENTO DI 04-17 luglio 2022
GAMIFICATION




PERCHE LA
GAMIFICATION

«Applicazione, in contesti non
ludici, di meccaniche e
dinamiche appartenenti al
mondo dei giochi (tra cui per
esempio la sfida, il punteggio, il
superamento di livello, la
ricompensa), con ['obiettivo di
coinvolgere maggiormente
I'utenfe e mantenere alto il suo
interesse

Meccanismo

«Prize and Penalties» e
creazione di
graduatorie

Caratteristiche AUTENS GAME:

% Divisione dei giocatori e giocatrici in 4 gruppi

< Prosumer I

’:. CE i comportamento tra

------------------------ | Shgethwmeer-

::,Q,E,C,QO,P,QQV;ELe,SéLJLe,,,J pressure e no
feedback

Caratteristiche Gamification:

% Livelli di difficoltd (molti giochi si sviluppano secondo
una progressione del livello di difficoltd, da uno
elementare ad altri piu difficili)

% Sfida (I'utente € continuamente spronato/a a mettere
in gioco le proprie capacitd e superare gli altri
nell’attivita di gioco, migliorando il proprio punteggio)

% Feedback (I'accumulo di punfi o alire forme di
premio determinano lo stato d’avanzamento del
gioco e il livello dell’utente rispetto agli altri)




AUTENS GAME

Esempio di funzionamento della web-app

0 Autens Game ??:

£LO Soleggiato




RISULTATI AUTENS GAME

Azioni/dispositivi utilizzati, Alto/Basso consumo

Dispositivi elethici ufilizzati Abitudini di consumo

Bici eleftrica

|
Drone | B Basso consumo Alto consumo
Monopattino | 1600
. 1339
Joystick = = 1400 1235
Smartwatch = 1200
> 1000
Powerbank mm O 800
Computer Sc') 600 335
Tablet  m— 2> 400 270 269 209 209
200 I .81
TV 0
Laptop O %) X%,
PTOP OO\ (S\OK \'\\06 4\@
Smartphone I <>o X O O
e o &
4 N QA

0% 25% 50% 75% 100% S




RISULTATI AUTENS GAME

Abitazioni dei giocatori e giocatrici: classe energetica, caratteristiche di edificio e
impianto

Classe energetica delle Numero di generatori

.. m A4
abitazioni m Caldaia (GN) tradizionale
3% A3 B Caldaia (GN) a condensazione
ik 5% mA2 ® Pompa di calore
° m Alfro
3% mA]
59 100
o mB
40% 83
mC 80
A 6%
‘ "D 60
5% mE i
40 57
mF
21% 0 - -

Totale




APPLICAZIONE DEI
RISULTATI DI AUTENS [eemssyeis
GAME =



RISPARMI ENERGETICI

Variazione del bilancio dell’energia elettrica annuale tra CE e prosumer individuali,
no flessibilita

Variazione CE rispetto PRO

Autoconsumo +19.6 %
Prelievo dalla rete -6,1 %

Vendita alla rete +4,1 %

Produzione +7.8 %

Risparmio CE rispetto ai PRO S3

EP non rinnovabile (fien = 1,95) 6.1 %

Emissioni CO, (289,9 gCO2/kWh) 6,1 %




RISPARMI ENERGETICI

Introduzione della flessibilita allo spostamento

AUTENS Game

% Accettazione 45,8 % 40,9 %
richieste

Variazione rispetto a $3-Base infroducendo la

flessibilita

Autoconsumo 19.8% 20,2%
Prelievo -7,9% -6,3%




 Profili di richieste da azioni/dispositivi utilizzati
da un campione di studenti e studentesse

CONCLUSIONI dell’Universita di Pisa per 2 settimane

Principali risultati dell’ attivita di

rcerca svolta  Caratteristiche termofisiche e di efficienza

energetica delle abitazioni

 Flessibilita allo spostamento/riduzione delle
richieste energetiche, diverso per utenti CE da
utenti prosumer

- Quantificazione dei risparmi energetici e di
riduzione delle emissioni in 4 scenari applicativi
di CE rispetto a utenti singoli

« Nel caso piu realistico, aumento
dell’autoconsumo pari al 20%

« Quantificazione dei benefici economici
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