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コミュニケーションチャネルへの 
ライバル可視化によるタスク推進手法の提案 

 

樋川一幸†1	 松田滉平†1	 中村聡史†1 
 

概要：日常生活を送るうえで後にやるべきことや，やりたいことを手帳やタスク管理アプリなどを使い，管理してい

る人は少なくない．一般的にタスク管理は手間であるばかりか，タスク山積みなどにより破たんしていることも多く，
その問題を解決するための様々な研究がなされており，タスク進捗のモチベーションを高める方法として，他者の進

捗状況を提示することが知られている．そこで本研究では，自身のタスクと類似したタスクを抱える他のユーザの進

捗状況を提示および通知することで，タスクの進捗の促進を支援する．また，タスク管理をできるだけ身近にするた
め，日常的に利用しているコミュニケーションチャネルにおいて BOT を介してタスク管理を行う手法を提案および
実装する．システムを用いた実験を行うことにより，ライバルを利用した通知がタスクをこなすきっかけとなること

が明らかになった． 
 

キーワード：タスク管理，コミュニケーションチャネル，ライバル，BOT，通知 
 

1. はじめに  

	 日常生活においてやるべきことや，やりたいことを手帳

や Webサービス，スマートフォンアプリなどを用いてタス

クとして管理している人は少なくない．現在，タスク管理

ツール（ToDo 管理ツール）は Todoist[1]や Remember The 

Milk[2]など数多くのものが公開されており，無料で利用す

ることが可能なため，誰でも気軽にタスク管理を行うこと

ができる．Microsoftの調査[3]では，アメリカ人の回答者の

76%，日本人の回答者の 54%が，少なくとも 1つの ToDo管

理ツールを所有していることがわかっており，タスク管理

ツールの需要は大いにあるといえる．しかし，タスク管理

ツールを所有していても継続的な利用ができず，使わなく

なってしまうことが多い．この原因として，機器やツール

を立ち上げる手間がかかり次第に忘れられてしまうことや，

タスクが山積みになっていやになってしまうこと，またそ

もそもタスクに取り組む際のモチベーションの維持が難し

いことが考えられる． 

	 さて，モチベーションの維持を目的として，課題の解決

や顧客ロイヤリティの向上においてゲームデザインの技術

やメカニズムを利用するというゲーミフィケーションが注

目されており，様々な研究が存在している[6][7][8][9][10]．

こうした研究では，同じ目標に向かって競い合っているラ

イバルを重要視しており，例えば太田ら[4]は，課題の内容

によらず，ライバルと競争させることで，ライバルを超え

たいという勝利志向を意識しやすくなるとしている．つま

り，タスク管理やタスクの進捗においても，ライバルの存

在はモチベーションの維持向上に有用であると考えられる．

しかし，タスク管理ツール上で単純にライバルの状況を提

示しようとしても，そもそもそのタスク管理ツール自体が

起動されないとその効果は発揮されない． 

ここで，多くの人が日常的に身に着けているものとして
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スマートフォンがある．特に若い世代のユーザは，LINEや

Slack，Facebook や Twitter などのサービスに登録し，アプ

リケーションを利用して他者とのコミュニケーションをと

っている．こうしたコミュニケーション用のサービス，ア

プリケーションは利用頻度が高いため，その起動までのハ

ードルが低く，存在が忘れられにくいという特徴をもつ．

このようなサービスでは，ユーザとの対話を行う BOT の

開発が可能であり，その対話によってユーザの行動を促す

ことも可能である．つまり，起動までのハードルが低いコ

ミュニケーションチャネルに入り込むことができる BOT

システムを介してタスク管理を行うことができれば，タス

クに目を向ける機会も増え，そしてタスク管理を継続的に

行うことができると期待される． 

そこで本研究では，タスク管理のモチベーションの維持

向上を行うために，タスクの進捗度合いが適切な他者の進

捗状況を，ユーザが良く利用するコミュニケーションチャ

ネル上に提示することで競争を促し，結果的にタスクへの

取り組みを促進する手法を提案および実装する．ここでは，

ライバルを表示することによって，競争させるだけではな

く，安心感を与えることも目指す．また，タスク管理アプ

リにおいてリマインドなどの目的で通知が利用されること

があるが，ただリマインドするだけではモチベーションに

は繋がりにくいため，ライバルの動向を何気なく意識させ

ることにより，モチベーションを高める通知手法について

も実現する．さらに利用実験により，提案手法の利点及び

欠点について明らかにする． 

 

2. 関連研究 

ライバルとの競争による影響を調査したり，応用したり

といった研究は多くなされている．Ichinose ら[5]は「他者

との競争」，「自分との競争」，「収集」の娯楽要素 3種が，
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作業効率と意欲に与える影響を娯楽要素なしの場合と比較

して調査した．ここでは，単純な計算タスクを用いて計算

速度や精度の比較実験を行い，その結果，娯楽要素すべて

で娯楽要素なしよりも作業量，作業効率，作業精度が向上

するうえ，他者との競争を行うことで作業効率が，収集を

行うことで作業意欲が最も向上することも明らかにしてい

る．また，Sinan ら[6]は，SNS 上で共有されているウェア

ラブルデバイスで記録されている他人のジョギングのデー

タを見ることによって，走る距離やスピードが増すという

ことを明らかにした．さらに，金森ら[7]は，学習塾でのド

リル教材での学習において，見えないライバルと競争でき

るシステムを提案し，比較的短期間で児童の計算力が向上

することを実証するとともに，計算力だけではなく学習へ

の意欲も向上し，家庭学習の習慣にも好影響があることを

明らかにしている．一方 Kuramoto ら[8]は，労働者の作業

のモチベーションの向上を目的として，作業にゲーミフィ

ケーションの要素である競争と偶然性を用いた Weekend 

Battleを提案している．Weekend Battleは，キーボードの打

鍵数やマウスのクリック数，作業時間から推定してキャラ

クタを成長させ，他のユーザと対戦するゲームである．こ

のシステムを用いた実験の結果，労働者の作業への意欲が

高まり，生産性も向上することを明らかにしている．また，

Fujiki ら[9]は，健康支援を目的とした NEAT-o-Games を提

案している．これはウェアラブル端末に組み込まれた加速

度センサによってユーザの動作が記録され，動いた量に基

づきキャラクタアニメーションを用いて他者と競うことが

できるゲームである．このゲームを用いた結果，日常生活

の運動量が増加することを明らかにし，運動する習慣が身

につく可能性が示唆されている．こうしたライバルを活用

する研究による知見は，本提案に深く関係している． 

また，他者や過去の自分の記録との比較によってダイエ

ットを促す研究に Igniteplay[10]がある．このシステムでは，

自分や他人のコミュニティメンバのデータを閲覧可能とな

っている．システム利用後のアンケートでは，ダイエット

が成功している上位グループにおいては競争の要素に対し

て好意的であったため，競争でなくとも他人の進捗データ

をライバルとして見ることで，タスク達成までのスピード

が増すことにつながると考えられる．一方，ダイエットに

成功していない下位のグループにおいては，他人に自分の

記録を見られることに抵抗があることが明らかになってい

る．こうした点を考慮し，本提案手法ではユーザを匿名化

することにより，進捗の記録に対する抵抗を減らす． 

タスク管理は ToDo，GTD（Getting Things Done），PIM

（Personal Information Manager）などとしても扱われ，効率

的なタスクの管理やスケジューリングを可能とする手法が

多数提案されている． 

谷岡ら[11]は，タスク消化に対するモチベーションを高

めるため，タスクを公開掲示することで ToDo リストの利

用促進を行うシステムである，「ぷくりす」を提案および実

現している．このシステムでは，公開されたタスクを見た

他ユーザに共感してもらうことでタスク達成への意欲を向

上させている．本研究は，自身のタスクを公開せずに，他

者を意識できるようにすることによって，ユーザのタスク

達成への意欲を向上させることを目的とするものである． 

BOT を利用したタスク管理システムとしては osa[12]が

存在する．このシステムは，コミュニティ内のタスクを行

う人を自動で選択し，指名と指示を行うものである．これ

により，他者にタスクを依頼することに対して社会性を排

除することができ，コミュニティ内のメンバ全員が平等に

タスクを行うことを可能としている．本研究では，BOTを

活用しながら，タスクで繋がるコミュニティにおいて自身

の進捗度合いを提示し，タスクをこなすことを促すもので

ある． 

 

3. 提案手法 

はじめにでも述べた通り，本研究ではコミュニケーショ

ンチャネル上でタスク管理を行えるようにし，タスク毎に

ライバルのタスクの進捗度合いを可視化して，BOTを介し

てコミュニケーションチャネル上でライバルの動向に関す

る通知を行うことにより，タスク促進を促す手法を提案す

る．提案手法のイメージを図 1に示す． 

本章では，提案手法において配慮すべきライバルのデザ

インとライバルのマッチング，ライバルの提示と BOT と

の対話デザインなどについて説明する． 

3.1 ライバルのデザイン 
日常生活でタスクを設定する際に，ライバルが知人であ

ることにより馴れ合いが起こってしまったり，無用な焦り

を生じさせたりしてしまう可能性がある．例えば，研究室

の同期などをライバルにしてしまうと，同調して進捗を進

めなかったり，自分だけ遅れていることを引け目に感じて

タスク自体の進捗が止まってしまったりすることがある．

そのため，ライバルとしては知人ではない他者であること

が適切であるといえる． 

また，ライバルがあまりに進捗が早すぎる場合や，やる

 

図 1	 提案手法のイメージ 
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気に満ち溢れている場合は，勝ち目がないと，追い抜こう

とする意欲が湧かずに諦めてしまう可能性がある．一方，

ライバルの進捗を進める速度が遅すぎる場合や，あまりに

やる気がない場合は，比較対象にならず安堵してしまい，

手を抜いてしまう可能性がある．つまり，タスク管理にお

いてのライバルは，自身と同様の進捗ペースであることが

適切であると考えられる．そこで，本研究ではライバルと

の格差を緩和させるための機能としてライバルフォーカス

を行う． 

ライバルフォーカスでは，自身より上位のライバルと，

自身より下位のライバルの人数比を算出し，この比を維持

した状態で，ライバルの人数が提示する人数になるように

上位，下位のライバルの人数を決定する．その後，自身と

順位が隣接したライバルのデータを上記で求めた人数に合

うように表示する．例えば，ライバルの提示人数が 20 人

で，ユーザより上位の人数が 800人，ユーザより下位の人

数が 200人いるときにライバルフォーカスを行った場合，

16人をユーザの一つ上の順位のライバルから，4人をユー

ザの 1つ下の順位のライバルから順に表示する． 

この機能によりライバルの人数は減少するものの，進捗

が極端に早いライバルや遅いライバルを省くことで，極端

に早いライバルがいる場合の過度な焦りや諦め，もしくは

極端に遅いユーザがいる場合の油断を抑えることが可能に

なると期待される．また，フォーカスされて少なくなった

人数内でもおおよその全体の順位を確認可能にし，正しい

進捗ペースを意識させることができると期待される．ライ

バルフォーカスのイメージを，橙色をユーザ，フォーカス

後の上位のライバルを赤色，フォーカス後の下位のライバ

ルを青色として図 2に示す． 

3.2 ライバルのマッチング 
タスクには様々なものが存在し，そのタスクについても

例えば「卒論締め切り」「卒業論文提出期限！」「卒業研究

論文〆切」などのように，ユーザにより表記ゆれが存在す

るため完全マッチングは困難である．そこで，類似したタ

スクを同一のタスクとして扱うものとする． 

また，卒業論文の締め切りは大学や研究室によって異な

るように，同一のタスクであったとしても，締め切り日や，

締め切りまでの日数はユーザによって大きく異なる．そこ

で，タスク登録時の日時を 0，締め切りの日時を 1 として

タスクの期間の正規化を行う（以下この値をタイムレート

と呼ぶ）．これにより，ユーザがタスクを開始するタイミン

グと締め切りまでの期間が擬似的に統一されるため，自身

の過去のタスク進捗のペースや，他者のタスク進捗のペー

スとの競争を行うことが可能になる． 

3.3 ライバル情報の提示 

ライバルは多数存在するため，全ライバルの進捗状況を

数値情報などで一気に可視化することは難しい．そのため，

可視化技術を利用して，適切なライバルの提示を行う必要

がある．ここでは，情報を密集させても全体把握が容易で

あるようにするため，ライバルをタイル状に並べ，その進

捗度合いを色（ヒートマップ）により表現する．この方法

をとることにより，膨大なユーザであってもピクセル数分

は同時提示することが可能となる．図 3にそのライバルを

提示するイメージを示す． 

なお，単純に近いライバルを提示するだけでは，十分な

効果を発揮しないと考えられるため，全体のランキングを

考慮したライバル表示を行う．ここでランクとは，全体の

ランキングを複数分割し，ユーザがどの部分に位置するか

を示すものである．これにより，進捗が早すぎる，あるい

は遅すぎるライバルを非表示にしつつ，ランクにより全体

の位置を知ることが可能になる．このランクのような指標

は，多くのオンラインゲームなどのゲームにおいても利用

されており，全ユーザ内での自身のレベルを把握する指標

として有効だと考えられる． 

3.4 BOT との対話によるタスク管理 

はじめにでも述べた通り，ライバルを既存のタスク管理

ツール内に実装したとしても，タスク管理ツール自体が使

われなくなってしまうと効果が発揮されない．また，そも

そもタスク管理ツールを使っている場合に，わざわざこの

機能のために乗り換えを行うというのは期待できない．そ

こで本研究では，多くのユーザが頻繁に利用するコミュニ

ケーションツールの中でタスク管理を行えるようにする．

また，ユーザにタスクの処理を促すために，コミュニケー

ションチャネルに入り込める特徴を持つ BOT を使用し，

タスクの管理を行えるようにする． 

 

図 2	 ライバルフォーカスイメージ 

 
図 3	 ライバル画像のイメージ 
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ここでは，ユーザがコミュニケーションチャネル上で

BOTに話しかけることによって，タスクの追加やタスクの

進捗状況の更新を行う．また，BOTは必要な情報（締め切

りなど）を，随時ユーザに求めるよう対話を行っていく．

なお，BOT はユーザの要求に応じて，3.3 節で説明したよ

うな方法で他者の進捗状況を提示する． 

上記のように，基本的には BOT は受け身の立場である

が，ユーザから話しかけた時にはじめて他者のタスクの進

捗状況を伝えるだけでは，そのユーザのタスク進捗を促す

ことはできない．そこで，BOT側が能動的に働き，ユーザ

のタスク登録がない場合や進捗登録がない場合，また多く

のライバルがタスクを進捗させ，自身のランクが下がりそ

うな場合などにユーザに対して話しかけることによって，

ユーザにやる気を向けさせる．なお，宿題をしようとした

ときに親から「宿題やりなさい」と言われてやる気をなく

すような心理的リアクタンスの影響が容易に考えられるた

め，できるだけユーザのやる気を削がないような呼びかけ

が重要になる． 

 

4. プロトタイプシステム 

4.1 実装 
利用ベースでの実験実施のため，プロトタイプシステム

を実装する． 

まず 2016 年の VALUES の調査[13]によると，起動ユー

ザ数の多いアプリランキングにおいて，男女ともにすべて

の年代で 2 位以降に大きな差をつけて 1 位が LINE となっ

ている．そこで，プロトタイプシステムではコミュニケー

ションチャネルとして LINE を選定し，その LINE 上で利

用可能な LINE BOTとして実装する．また，利用者数が増

加しないとテキストの類似度でのタスクの対応付けは困難

であるため，本実装ではユーザにタスク作成時にタグを付

与してもらい，そのタグと同じタグがつけられた他タスク

とのマッチングを行う．このタグは予備実験でピックアッ

プされたタスクのジャンルをタグとして用意し，その中か

ら 1つ選択するものとする． 

本システムでライバルとして扱う他ユーザの進捗は，本

システムを利用するユーザの登録したタスクが格納されて

いるタスクログデータベースから参照する．このデータベ

ースにはタスク ID とそのタスクの進捗度と進捗入力時の

タイムレートを記録しておく．ライバルを選定する際は，

データベースから現行タスクのタイムレートを基準とし，

その基準以下かつ基準値に一番近いタイムレートをライバ

ルの進捗度として選定する．なお，タスク登録時には進捗

0%，タイムレートを 0として記録しておく．例えば，ユー

ザがタイムレート 0.4のタスク Aを持っていた場合，各タ

スクについてタイムレート 0.4 以下の期間に更新されたも

ののうち最も新しい進捗ログが呼び出される（図 4）． 

ランクについては，今回は実験のため 4分割とし，進捗

の割合が高い順に S ランク，A ランク，B ランク，C ラン

クの 4段階で表現するようにした． 

実装には LINEの Messaging API[14]を用い，BOTのサー

バサイド処理には PHPを使用した． 

4.2 システムの動作 

本システムは，LINEで BOTに対して友達申請すること

で利用することが可能となる． 

タスクの登録は，ユーザから BOT に対して話しかける

ことにより行う．ここでは，タスク登録に必要となる情報

をタスク名，締め切り日，タグの 3種類とし，それらの要

素を順に登録できるようにした．なお，タスク名はテキス

ト入力により自由に入力でき，締め切り日は時間入力フォ

ームによりスワイプによって設定できる． 

また，ユーザは登録したタスク一覧表示をスワイプで確

認することができる．ここでタスク一覧は，締め切りが近

い順に，自身の進捗度，締め切り日，締め切りまでの時間

やライバルの進捗状況が提示される（図 5）．また，ライバ

ルの進捗状況は，図 3 や図 5 で示す通り，1 マスを 1 つの

ライバルのタスクとし，色を使い分けることにより複数同

時に提示される．なお，青色をタスク進捗度 0%（タスク開

始状態），赤色をタスク進捗度 100%（タスク完了状態）と

 

図 4	 タイムレート 0.4のタスク A の 
ライバル選定の例 

 
図 5	 タスク一覧表示の例 
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してグラデーションで進捗度を表現している．これにより

ライバルの全体的な進捗度合いを一目で視認することがで

き，タスクごとにも比較しやすくなる．なお，図 3，図 5の

色によるマトリクス下部の大きいマスは，他者との比較の

ために自身のタスクの進捗度を表示している．また，ラン

ク情報も併せて提示される． 

	 システム側からユーザに対して LINE 上であってもシス

テムを利用していなければ BOT はトーク履歴の下位に埋

もれてしまう．そこで，LINE BOTの Push通知機能を利用

し，任意のタイミングでユーザにメッセージを送り，BOT

をトーク履歴の上位に維持する．また，通知においては単

純なリマインダによる通知ではなく，ランク変動をチェッ

クし，タスク進捗のペースがタスクログのライバルと比較

して遅れているときにユーザに知らせる．これにより，ユ

ーザにタスクの進捗が遅れているという焦りを感じさせる

ことができると期待される．なお，ライバルの進捗は，タ

スク登録時から蓄積されたタスクログから算出しているた

め，未来のランク変動を予想することができる．そこで，

今回の実装では 4 時間ごとに，8 時間後にランクダウンが

発生するかをユーザのタスクごとに調べ，該当ユーザに通

知を行うようにした． 

 

5. 実験 

5.1 実験概要 

プロトタイプシステムの利点欠点を明らかにするため，

また BOT によるランクダウン通知がタスク管理に及ぼす

影響を明らかにするため，プロトタイプシステムを用いた

利用実験を行った．なお，ランクダウン通知の比較対象と

して，同タイミングにタスクのリマインドを送信するタス

ク管理 BOTを使用する． 

実験は，明治大学総合数理学部および同大学大学院先端

数理科学研究科の学生および教員 14名に協力してもらい，

7 名を提案手法群，残りの 7 名を比較対象群として，それ

ぞれ対応する BOT を使用してもらうものである．実験は

期間をあけて 2 セット行い，1 セット目は 2 週間，2 セッ

ト目は 11日間の合計 25日間で行った． 

1 セット目では，タスク登録で悩んでしまって本質的な

実験ができない可能性を考慮し，自身のタスクに加え，表

1 に示すタスクを用意し，その中から 2 つ以上協力者が選

択したものをタスク管理 BOT に登録してもらった．その

うえで，初めに選択したタスクが進捗している順で上位 10

名の実験協力者に対して，タスク 6，7を追加で課した．な

お，ここで用意したタスクは，実験協力者にとってこなし

やすいタスクや実験開始時に所持していそうなタスクとし

ている．2セット目では，1セット目のタスク進捗データを

ライバルとして使用し，その旨を実験協力者に説明した．

2 セット目では 2 件以上のタスクを登録してもらったが，

表 1に示したタスクから選ばなくても良い，という条件に

変更してタスク管理を行ってもらった． 

 

また，各セット終了時にアンケートに回答してもらい，

システムに対する評価や通知手法についての比較を行った．

アンケートの項目については表 2 に示す．Q1〜Q3 につい

てはセット 1 終了時にのみ回答してもらった．Q3 につい

てはタスク開始日時を 0，締め切り日時を 100 として数字

で回答してもらい，Q4については，ライバル，ランク（順

位），自身の進捗度，締め切り日，通知の 5項目を意識した

順に順位付けをしてもらった．なお，5 段階と表記してい

る項目については-2 から+2 までの 5 段階のリッカート尺

度にて評価してもらった． 

 

5.2 実験結果 
今回の実験期間中のユーザの締め切り期限内のタスク

の達成率の平均を各手法，各セットでまとめたものを表 3

に示す．また，各タスク達成時のタイムレートをユーザご

とに集計し，各ユーザの平均のタイムレート（ユーザタイ

ムレート）を算出した．表 4にユーザタイムレートの平均

を手法ごとに示す．なお，比較手法の協力者 1名が 3.01と

大きく平均から外れていたため，除いた結果を示している． 

	 実験中の各ユーザの通知回数の平均については，セット

表 1	 用意したタスク 

 タスク 期限 

1 印象評価実験協力 A 7日間 

2 自身の研究の関連研究 3 件を読む 7日間 

3 英単語の学習 1日 50 語 7日間 

4 情報処理技術者試験の学習 1 日 50 問 7日間 

5 タグ付け作業 30 件 7日間 

6 印象評価実験協力 B 3日間 

7 印象評価実験協力 C 7日間 

 

表 2	 アンケート項目と回答形式 

Q1 普段タスク管理を行っているか 5段階 

Q2 
普段のタスク管理で 

使用しているツール 
自由記述 

Q3 普段のタスクを行うタイミング 数字 

Q4 
システムで 

強く意識した項目 
順位付け 

Q5 
通知はタスクを 

思い出すことに役立ったか 
5段階 

Q6 
通知がタスクを行う 

きっかけとなったか 
5段階 

Q7 
ランク表示はタスクを 

行う励みになったか 
5段階 

Q8 システムの良い点，悪い点 自由記述 
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1 では提案手法側では 16.8 回，比較手法では 19.4 回であ

り，セット 2では提案手法では 10.0回，比較手法では 10.0

回であった． 

 

 
また，タスク管理についての意識調査である Q1「普段タ

スクを行っているか」，Q3「普段のタスクを行うタイミン

グ」の両手法での結果の平均を表 5 に示す．Q3 に関して

は，システムのタイムレートとして換算したもの（100 で

割ったもの）を示している． 

	 Q2「普段のタスク管理で利用しているツール」では，未

回答を除いた 11 名の回答者全員がスマートフォンアプリ

やウェブサービスといったデジタルでのタスク管理を行っ

ていることがわかった． 

	 Q4「システムで強く意識した項目」の順位付けに関して

は，1位から 5位を-2から+2の 5段階で得点をつけて集計

を行った．それによって得られたデータの平均値を表 6に

示す．また，セット 1 において対応のない t 検定を行った

ところ，通知に関しては提案手法が比較手法よりも有意に

高い順位であることが明らかになった（p<.05）． 

	 Q8「システムの良い点，悪い点」の回答で，良い点とし

ては，「LINEで管理できるのは手軽で役立った」「通知によ

ってタスクを思い出せるのが良かった」，悪い点としては，

「ライバルへの実感や順位の実感があまり持てなかった」

「通知内容のバリエーションを増やして欲しい」「操作が煩

わしい部分があった」といったものがあった．また，「既に

使用しているタスク管理アプリの方が使い勝手が良かった」

といった普段からタスク管理アプリを利用し，それに慣れ

ているユーザの意見もあった． 

	 その他のアンケートの結果を表 7に示す．なお，表 7の

アンケート結果はすべて-2 から+2 の 5 段階で両手法のユ

ーザの平均を表記している． 

 

 
 

 

 
 

5.3 考察 

表 5の Q1「普段タスク管理を行っているか」より，提案

手法群より比較手法群の方がタスク管理を普段から行って

いるユーザが多いことがわかる．また，Q3「普段タスクを

こなすタイミング」については，比較手法の平均値が低く，

普段から早くタスクをこなしている人が多かったことがわ

かる．これらのことより，今回の比較手法を利用した協力

者群には，普段からタスク管理に対して積極的な協力者が

多かったと考えられる． 

また，表 3 の結果より，2 セットとも提案手法の方が期

限内のタスク達成率が高かったことがわかった．この結果

より，リマインド通知によってタスクの達成率が上がるこ

とが示唆された．なお，セット 2では実験協力者のタスク

達成率が両手法とも下がっているが，これはセット 2を行

った際に，論文の英語化や卒業論文といった協力者たちに

とって普段より難易度の高いタスクが登録されていたこと

が理由として考えられる．こうした難易度の考慮について

は，今後引き続き利用実験を行っていくことにより明らか

にする予定である． 

表 7の Q6「通知がタスクをやるきっかけになったか」で

は，比較手法では平均値が両セットとも負の値であったが，

提案手法では平均値が正の値であり，この結果に t 検定を

行ったところ，有意差はなかった．また，セット 2では両

手法とも平均値がセット 1より下がっていた．これは，セ

ット 2では明示的なタスクが与えられず，また通知回数が

少なかったため，きっかけになったと感じられる機会が少

なくなったからだと考えられる．一方，表 6の Q4「システ

ムで強く意識した項目」の順位付けの結果より，提案手法

の通知を意識した割合が比較手法よりも多くなっているこ

とから，ランクダウン通知はリマインド通知よりも，タス

表 3	 締め切り期限内タスク達成率 

 セット 1 セット 2 平均 

提案手法 69.8% 40.9% 55.3% 

比較手法 54.4% 37.5% 45.9% 

 
表 4	 達成タスクのユーザタイムレートの平均 

 セット 1 セット 2 

提案手法 0.87 0.83 

比較手法 0.65 0.97 

 

表 5	 タスク管理の意識について（Q1，Q3） 

 Q1 Q3 

提案手法 0.00 0.76 

比較手法 0.85 0.67 

 

表 6	 システムで強く意識した項目（Q4） 

 提案手法 比較手法 

セット数 1 2 1 2 

ライバル -1.00 -0.85 -0.57 -1.00 

ランク -0.85 -0.42 -0.85 -0.57 

自身の進捗度 -0.57 0.14 0.71 0.28 

締め切り日 1.71 0.42 1.42 1.00 

通知 0.71* 0.71 -0.85* 0.28 

＊（p<.05 で有意差あり） 

表 7	 アンケート結果（Q5〜Q7） 

 Q5 Q6 Q7 

提案 1 1.14 0.85 0.14 

提案 2 1.42 0.28 -0.14 

比較 1 1.14 -0.14 0.42 

比較 2 0.57 -0.57 0.42 
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ク管理システムを意識させることに繋がり，タスクを行う

きっかけとなったと考えられる． 

	 表 4の結果より，セット 2においては，タスク取り組み

が提案手法の方が早くタスクを達成した，という結果であ

った．一方で，セット 1では比較手法の方が早くタスクを

達成していた．ここで，普段のタスク取り組みの早さとの

比較の結果を表 8 に示す．なお，A〜G が提案手法を利用

した協力者，H〜N が比較手法を利用した協力者となって

いる．システムに登録されていたタスクを分類すると，通

常の課題タスクに加えて，買い物やアンケート回答など，

瞬間的に達成可能なタスク（達成度が 0%および 100%の状

態しか存在しないタスク）があることがわかった．瞬間的

に達成可能なタスクは途中経過がないため，ライバルを利

用した通知や表示による競争といった要素が作用しないこ

とが考えられるため，表 8はこれらのタスク 5件を除いた

結果である．また，セット 1で協力者 A，セット 2で協力

者 M がタスク進捗入力を忘れていたという報告があった

ためこれらも同様に表 8から除いている．比較手法では平

均 0.00とほぼ普段と変わらない早さであったが，提案手法

では平均 0.13 と早くなっており，これは 10 日後締め切り

のタスクに普段よりもおよそ 1日早くタスクをこなすこと

になるペースといえる．セット 2では，両手法とも負の値

のユーザが多かった．これについても，セット 2の難易度

の高いタスクが登録されていたことが影響したと考えられ

る．これらの結果から，ランクダウン通知による影響でタ

スクへの取り組みが早くなることが示唆されたが，十分な

差があるわけではないため，今後の追加実験により明らか

にする予定である． 

	 表 7の Q5「通知はタスクを思い出すことに役立ったか」

では両手法とも高く評価している協力者が多かった．セッ

ト 1では 13人が，セット 2では 12人が 1または 2と高く

評価していた．また，「LINEで管理できるのは手軽で役立

った」という意見もあったことから，タスク管理をコミュ

ニケーションチャネルに入り込むことができる BOT で行

うことは有効であったと考えられる． 

 

 

	 表 7の，ライバル表示やランク表示に関するアンケート

項目である Q7「ランク表示はタスクを行う励みになった

か」については平均値が 0付近であり，高評価とはいえな

い結果となった．また，表 6の結果より，両手法ともライ

バル表示，ランク表示の値が低いことから，ライバル画像

やランク表示は意識されていなかったことがいえる．これ

らは，アンケートの自由記述で「ライバルへの実感や順位

の実感があまり持てなかった」とあったように，ライバル

画像やランク表示に競争意識が生まれなかったことが原因

であると考えられる． 

 

6. まとめと今後の課題 

	 本研究では，タスク管理ツールを所有していても継続的

な利用ができず，使わなくなってしまうという問題や，タ

スクに取り組む際のモチベーションの維持が難しいことを

問題とし，コミュニケーションチャネル内でタスク管理を

行えるようにするとともに，ユーザにライバルのタスクの

進捗度合いを提示することによりモチベーションの維持を

はかる手法を提案した．ここでは特に，見知らぬ他人の似

たようなタスクの進捗度合いをライバルとして提示すると

ともに，タスクの進捗度合いが適切な他者を選別すること

によって，競争を促すようにした．また，提案手法のプロ

トタイプシステムとして LINE BOTで実装を行い，ライバ

ルの動向を利用した通知としてランクダウン通知を実装し，

この通知の有用性を検証するための比較実験を行った．そ

の結果，提案システムを利用することで普段より早くタス

クをこなすことができることが示唆されるとともに，利点

および欠点を明らかにした． 

	 今回のシステムでは，ユーザが手動でタグを選択するこ

とによってタスクの分類を行ったが，今後はタスク名を用

いて自動でマッチングを行う方法を検討する．これにより，

タスク入力のステップ数が減るだけではなく，よりユーザ

の抱えるタスクに近いライバル群を提示することが可能に

なると考えられる．また，ライバルを利用したランクダウ

ン通知はユーザに焦りを生じさせ，タスクをこなすきっか

けとなり，リマインド通知を行うよりも早くタスクが達成

されることが実験により明らかとなったが，色やランキン

グといったライバル表現ではユーザに競争を意識させるこ

とに関しては不十分で，ライバルやランク表示の改善が必

要であることがわかった．そのため，今後はユーザの注意

を引くことのできるライバル画像を検討する．先行研究[8]

ではキャラクタが成長するといったエンタテインメント要

素の強いフィードバックを行うことでユーザの意識を高め

ている．本研究のシステムにおいても，エンタテイメント

性を高めることでユーザの競争意識の向上につながること

が期待される．例えば，ロールプレイングゲームの戦闘画

面のようなライバル表示を行うことで敵キャラクタが自分

表 8	 普段との差 
協力者 セット 1 セット 2  協力者 セット 1 セット 2 

A  -0.27  H 0.17 -0.58 

B 0.19 -0.42  I 0.40 -0.06 

C 0.25 -0.05  J 0.05 0.08 

D 0.20 -0.39  K 0.00 -0.18 

E -0.07 -0.07  L 0.06 -0.51 

F 0.43 0.53  M -0.62  

G -0.18 0.10  N -0.10 -0.09 

平均 0.13 -0.08  平均 0.00 -0.22 
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の前に立ちはだかり，進捗によりダメージを与えて倒すと

いう表現方法などが考えられる．また，ランクに基づく通

知に関しては通知が敵キャラクタの攻撃予告といったもの

にすることで通知とライバル表示に繋がりが生まれ，通知

によってタスクを思い出すだけではなく，焦りを抱き，タ

スクの進捗に対するモチベーションにつながると考えられ

る．今後はこうした点についても検討を行っていく予定で

ある． 
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