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ビジュアルトリガを用いたタスク管理における 
モチベーション向上手法の有用性の検討 

 

松田滉平†1	 中村聡史†1 
 

概要：手帳やリマインダ，タスク管理アプリなどを使うことで，自身がやるべきことややりたいことを情報として外

在化させ，忘れないように管理する人は一定数存在する．しかし，これらの管理方法の多くはタスク内容を忘れずに
思い出せるように管理するものであり，タスクを整理して効率的に実行することはできても，タスクを行なうための

モチベーションには繋がりにくいといった問題がある．ここで人は画像を見ることによって，その画像内容に沿った

行動を無意識的に行なうことや，画像に写っている対象への印象が変化することが知られており，我々はこれまでの
研究において，従来の文字ベースのタスク管理ではなく，ビジュアルイメージである画像を用いて，タスクへの行動

を促すトリガを管理する手法を提案してきた．本研究では，この画像によるタスク管理の可能性について複数の実験

を通して検証した．タスクの提示形式の違いによる比較実験を行なったところ，タスクを確認してから実行するまで
の時間差においては「具体的にタスクに関連するものを被写体にして表現された画像」と「抽象的だが画像で表現さ

れた画像」が短時間でタスクを実行に移しており，次いで「文字で表現されたもの」，「抽象的なイラストで表現され

た画像」の順でタスク実行に移るまでの時間差が短い結果となった．これらの実験結果から，タスクの行動を想起し
やすい画像にすることで，タスクへのモチベーションが向上することが明らかになった． 
 
キーワード：トリガ管理，画像閲覧，記憶想起 

 
 

1. はじめに   

	 手帳やリマインダ，タスク管理アプリなどを使うことで，

自身がやるべきことや，やりたいことを情報として外在化

させ，忘れないように管理する人は多く，やらなければな

らないことや，やりたいことなどの記憶を文字という形式

で記録として外在化しておき，その後その外在化された文

字を見ることで記憶（やるべきこと・やりたいこと）を思

い出すことができるようにしている．この外在化された情

報を定期的に確認することにより，人はタスクを忘れてし

まう問題が起きないようにしている．実際に，GooglePlay

で公開されているタスク管理アプリの中には世界中から

1000万回以上ダウンロードされているものもあり，タスク

管理に対する人々の関心は高いと言える[1][2]．また，2008

年の Microsoft の調査[3]によると，アメリカでは 76%が，

日本では 54%が少なくとも 1つのリストを使いタスクを管

理しており，タスク管理への需要は少なくないと言える．

このように後にやるべきことや，やりたいことをタスクリ

ストとして記録し，自身にとって必要となる情報を忘れな

いように管理する人は少なくなく，外在化したタスクの内

容を想起できるが，そこからタスクへの行動やモチベーシ

ョンに繋がりにくいといった問題点があり，タスクを放置

して大変なことになる人は珍しくない． 

	 ここで，画像には広告として提示することで，その広告

に関連したブランドイメージに対して好印象を与えること

や[4]，画像を付加した広告が文字のみの広告と比べて事前

のバイアスなしで正しく評価されることが知られている

[5]．また，カメラ撮影アプリケーションのアイコンを山や

建物といった画像に設定すると，ユーザがそのアイコンに
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関連したものを撮影するといった行動を無意識にとるなど，

意識を変容させる性質があることも知られている[6]． 

	 我々はこうした点に注目し，従来の文字ベースで外在化

したタスクを情報として想起させるだけでなく，画像の性

質をタスク管理に利用することで，タスクへの行動を促す

ことのできる画像をトリガとしたタスク管理システム

PhoToDoを提案し，実装してきた（図 1）[18]．PhoToDoで

は，タスク管理を写真撮影するだけで登録し，タスクを撮

影した画像で管理できるようにしている．また，画像の大

きさや位置で重要性を示すなど，画像ならではの表現が可

能になっている．これにより，従来の文字ベースのタスク

管理が外在化した情報を想起するためのトリガにしか使わ

れないのに対して，画像をトリガとすることで想起可能に

するだけでなく，そのトリガを見ることでタスクへのモチ

ベーションが得ることが可能となった．しかし，実験が不

十分であったため有用性を検証できていなかった．そこで

本研究では，タスクの掲示形式の違いによる比較実験を行

なうことで，モチベーションに変化があるかどうかを検証

する． 

	 本稿では，画像によるタスク管理手法の有用性を検証す

るために以下の実験を実施し，明らかにする． 

 

l 画像は文字同様に想起するためのトリガとして機能

するかの検証実験（3章） 

l 文字よりも画像によってタスクを表現することでモ

チベーションが向上するかの検証実験（4章） 

l 画像の表現方法に応じて，タスクへのモチベーショ

ンにどのように影響を及ぼすかの検証実験（5章） 
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2. 関連研究 

2.1 タスク管理の効率化 
	 効率的なタスク管理やスケジューリングを可能とする手

法について様々な研究がなされている．佐藤ら[7]は，タス

ク管理に優先度や締め切りだけでなく時間コストという項

目を追加し，タスクに対して目安となる時間をユーザが設

定するという手法を提案している．この手法により，ユー

ザはタスクの締め切りまでの時間を考慮しながらスケジュ

ールを立てることができ，効率的な時間管理を促すことが

可能になる．同様にタスクにかかる時間を考慮したタスク

管理手法として堤ら[8]の研究がある．この研究は，ユーザ

が自由に使用できる「空き時間」の概念を導入したタスク・

スケジュール管理と，タスクの階層構造と実行順序関係か

らなる「タスク間関係」に基づいたタスク管理の 2つの手

法を提案している．「空き時間」を意識させることで，効率

的で無理のないスケジューリングを行なうことができ，「タ

スク間関係」に基づいた管理によってタスクを構造化し，

考慮するべき実行順序などの情報を容易に把握可能にして

いる． 

	 これらの研究は文字ベースのタスク管理を支援するもの

であって，本研究の画像によるタスク管理とはタスクの表

現方法が異なっている． 

2.2 記憶と画像 
	 記憶と画像の関係性を扱っている研究として，Isolaら[9]

の研究がある．雑誌を見ているときやインターネットを閲

覧しているときなど，日常生活を送るうえで我々は絶えず

画像にさらされている．それにも関わらず，人は何千もの

画像を視覚的な詳細とともに記憶することができる．しか

し，それらは全て同じように覚えているわけではなく，す

ぐに忘れてしまう画像やずっと心に残る画像もある．そこ

で，Isolaらは画像がどのくらい記憶に残るのかを画像の特

徴や属性などを分析することで，記憶への残りやすさが予

測可能かを調査している．そして，画像に対する記憶への

残りやすさを定量化することで，記憶に残りやすい画像の

作成などが可能になると述べている．また Stobertら[10]は，

テキストパスワードの代わりに画像パスワードがログイン

時に用いる認証方式として使われることにフォーカスを当

て，記憶想起方式における再生（何も描かれていない格子

状のパネルから任意のパネルを選択），手がかり再生（格子

状のパネルの背景全体が画像になっており，そこから任意

のパネルを選択），再認（格子状の各パネルに物体の画像が

表示され，そこから任意のパネルを選択）という 3つの方

式が画像パスワードの使いやすさ，記憶しやすさのどのよ

うに影響を受けるのかについて調査した．そして実験の結

果，再認方式の画像パスワードが一番記憶しやすいという

ことを明らかにした．さらに Zezschwitz ら[11]は，他人か

らスマートフォンにどのような画像が入っているかを認識

されたくないというニーズから，画像にフィルタをかける

ことで他人からはわからないが自分はわかる画像サムネイ

ルを生成する手法を提案している．この研究の中で所持者

視点では認識可能だが，第三者視点ではフィルタ強度次第

で認識率の変化があるということを明らかにしている．他

にも Episopass[12]というシステムでは，パスワードの記憶

を支援するために，パスワードを知るための秘密の質問と

して自身が体験したことなどエピソード記憶として記憶さ

れている内容を設定することで，安全かつ忘れることなく

パスワードを管理することを可能にしている．秘密の質問

は使用するユーザ自身が設定するのだが，秘密の質問とし

て文字以外にもユーザ自身が撮った画像を秘密の質問とし

て登録できるようになっている．これにより，その画像を

どの場所で撮影したか，どのような状況で撮影したかとい

ったユーザ自身以外だと特定することが困難な質問を，パ

スワードを知るための秘密の質問として設定することがで

きる． 

	 これらの研究から，画像を見るだけでその時の状況を想

起させるという考え方は，本研究のタスクを画像として管

理するという性質上，画像によってタスクが十分想起でき

る可能性があることを示していると言える． 

 

3. 文字に対する画像トリガの妥当性検証実験 

3.1 実験目的 

	 画像をトリガとしたタスク管理手法の有用性を検証する

にあたりまず，画像がタスク内容を想起するためのトリガ

として機能するかどうかを検証する必要がある．これは，

タスク内容を外在化するときに文字は具体的に内容を表現

できるが，画像では抽象的な表現になってしまうため，画

像からタスク内容を想起できない可能性があるためである．

また，タスク管理には外在化することでそのタスクを意識

するストレスから解放する役割があるという研究がある

	  
図 1	 ビューワ画面（左）とカメラ画面（右） 
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[16]．しかし，画像は文字よりも記憶に残りやすいという研

究があるため[15][17]，もしタスク管理においても記憶に残

ってしまうとストレスの原因となる可能性が考えられる．

そこで，外在化したタスクが文字同様に意識に残らず，か

つ文字と同程度あるいはそれ以上に想起するトリガとして

機能することを検証する． 

3.2 実験手順 
	 実験では，実験協力者 12人（情報系大学生）を 2グルー

プに分け，実験協力者本人に関わるタスクを下記のシチュ

エーションに沿う形で 10 件（シチュエーションの重複選

択可能）用意してもらった．ここで，図 2のような手順に

沿って，片方のグループはタスクを画像で表現し，もう片

方のグループはタスクを文字で表現してもらい，タスクを

任意の形式で表現してもらってから 1週間後に想起テスト

を行なった．想起テストは 2段階あり，まず何も手がかり

がない状態で表現したタスク 10件を自由想起するものと，

自身で表現した画像か文字のタスクを見ながら手がかりあ

りで想起するものを用意した．そして，アンケートで自由

想起と手がかりあり想起において，どの程度自信を持って

想起できたのかを 7段階（完全に想起できた〜全く想起で

きなかった）で評価してもらった．なお，表現の異なるタ

スクの想起において統制をとるために，実験協力者には実

験期間中にリマインダやタスク管理ツール等にメモとして

タスク内容を書き起こさないように指示をした． 

 

l あなたは「自身が取り組んでいるプロジェクト（研究

など）に関してやらなければならないことがある」と

考えた 

l あなたは「自身の家で不足している，または不足しそ

うな生活用品の補充をする必要がある」と考えた 

l あなたは「自身が周りの環境（家庭や研究室など）を

良くするために，何かしよう」と考えた 

l あなたは「自身の知識を深めるために何か行動しよ

う」と考えた 

l あなたは「自身が以前から欲しいと思っていたもの

を手に入れたい」と考えた 

l あなたは「自身が以前から行きたいと思っている場

所がある」と考えた 

l あなたは「自身が以前からやりたい思っていること

がある」と考えた 

l あなたは「自身が所属している組織（大学や企業など）

から与えられた課題をやる必要がある」と考えた 

l あなたは「自身が他の人から依頼された用事（実験な

ど）をこなす必要がある」と考えた 

l あなたは「自身の健康のために何かするべきだ」と考

えた 

l あなたは「自身の将来のために何かする（進学や就職

活動など）必要がある」と考えた 

 

 

図 2 タスクの想起実験の手順 

 

3.3 実験結果 

	 表 1，表 2は，実験協力者に用意してもらった 10件のタ

スクを自由想起と手がかりあり想起において，どの程度想

起できたかの割合を平均値で示したものである．タスク内

容を手がかりなしで思い出す自由想起において，画像グル

ープの平均自由想起率は 0.67，文字グループにおける平均

自由想起率は 0.63となった．また，表現した画像か文字を

見ながら思い出す手がかりありの想起において，画像グル

ープの平均手がかりあり想起率は 0.98，文字グループの平

均手がかりあり想起率では 1.00となった． 

	 表 3，表 4 は，自由想起と手がかりあり想起で思い出し

たタスク内容について，実験協力者がどの程度自信を持っ

て回答できたか自己評価したものの平均値である．画像グ

ループの自由想起における平均自信度は-0.08，文字グルー

プの自由想起における平均自信度は-0.62 であった．また，

画像グループの手がかりあり想起における平均自信度は

2.88，文字グループの手がかりあり想起における平均自信

度は 3.00であった． 

 

 

表 1 画像で表現したタスク内容の想起率 

画像 

グループ 

 ⾃由想起 ⼿がかりあり想起 

A 0.5 0.9 

B 1.0 1.0 

C 0.2 1.0 

D 0.7 1.0 

E 0.9 1.0 

F 0.7 1.0 

平均 0.67 0.98 
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表 2 文字で表現したタスク内容の想起率 

⽂字 

グループ 

 ⾃由想起 ⼿がかりあり想起 

G 0.7 1.0 

H 0.5 1.0 

I 0.5 1.0 

J 1.0 1.0 

K 0.8 1.0 

L 0.3 1.0 

平均 0.63 1.00 

 

表 3 画像表現したタスクの内容想起の自信度(-3~+3) 

画像 

グループ 

 ⾃由想起 ⼿がかりあり想起 

A 0.0 2.4 

B 3.0 3.0 

C -1.8 3.0 

D -2.3 3.0 

E -0.6 3.0 

F 1.2 3.0 

平均 -0.08 2.88 

 

表 4 文字表現したタスクの内容想起の自信度(-3~+3) 

⽂字 

グループ 

 ⾃由想起 ⼿がかりあり想起 

G -0.8 3.0 

H -0.5 3.0 

I -1.5 3.0 

J 1.5 3.0 

K 0.3 3.0 

L -2.7 3.0 

平均 -0.62 3.00 

 

3.4 考察 

	 表 1，表 2 より，タスクを文字で表現したグループと画

像で表現したグループの自由想起率の平均の差は 0.04 で

あり，2 つのグループ間に差はほとんど見られなかった．

これは，タスクの外在化によって画像・文字関係なく意識

に残らないためだと考えられる．このことから，タスク管

理の利点の一つである，タスクを外在化することでタスク

を意識し続けるストレスから解消されるという効果が，文

字だけでなく画像においても適用可能であることが言える．

また同様に表 1，2より，手がかりありでタスク内容を想起

した場合においても，グループ間の差が 0.02とほとんど差

はなかった． 

	 一方，表 3，表 4 より，自由想起における 2 グループ間

の想起したタスク内容の自信度の平均の差は 0.54 であっ

たことがわかる．表 1，2の自由想起率ではほとんど同じ割

合にも関わらず，自信度においては差があったのは，自由

想起可能な割合に差はないものの，タスク内容を思い出せ

た度合いに違いがあったものと考えられる．これは，画像

は文字よりも抽象的な表現になってしまう傾向にあるが，

画像の方がイメージとして記憶に残りやすいという，2 重

符号化理論[19]の効果によるものだと考えられる．このこ

とから，タスクを画像として表現しても，手がかりありで

は文字同様にタスク内容の想起が可能だったため，タスク

を想起するためのトリガとしての機能を十分に果たせると

言える． 

 

4. メディアによる動機付け検証実験 

4.1 実験目的 
	 人は画像を見ることによってその画像内容に沿った行動

を無意識的に行なうことや[6]，画像を見せることによって

画像に写る対象の印象が変化することが知られている

[4][5]．そこでタスク管理において画像をトリガとして管理

することで，タスクへの行動を促進する効果が得られるか

どうかを検証する． 

4.2 実験手順 
	 実験では，実験協力者 12人（情報系大学生）を 2グルー

プに分けて，表 5にある 5つのタスクを片方のグループは

画像，もう片方のグループは文字で表現してもらった．そ

して，その表現された 5 つのタスクを A4 の紙に印刷し，

実験協力者にはそれを毎日参照しながら，2 週間毎日指定

した 5つのタスクを実行してもらった．また，タスクを実

行したかどうか（はい or いいえ），タスクへの意欲はどの

程度あったかを 5段階（全くなかった〜とてもあった）で

評価し，チェックシートに毎日記入してもらった． 
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表 5 指定のタスク⼀覧 

タスク 1 
国際的なコミュニケーションを可能にするために、

英単語を毎⽇５つ覚えてボキャブラリーを増やす 

タスク 2 
⾃⾝の体の健康のために、柔軟や筋トレなどフィッ

トネスを⾏なう 

タスク 3 

最 先 端 の 情 報 を 得 る た め に GIGAZINE や

TechCrunch、lifehacker など技術関係の記事を１つ

読む 

タスク 4 
今⽇の出来事を振り返るために、ひとこと⽇記をつ

ける 

タスク 5 
情報技術の基礎知識を得るために、基本情報技術者

試験の過去問道場ウェブページの問題を１つ解く 

 

4.3 実験結果 

	 図 3，4，5，6は，実際に 5つのタスクを画像もしくは

文字で表現してもらった例である．例えば，画像で表現さ

れたタスクは，「英単語を覚える」というタスクを，英単

語勉強している様子がイラストとして描かれたもので表現

するものもあれば，実験協力者本人が所有している単語帳

を被写体として撮影して表現するなど様々であった．一方

で文字に関しては，内容の具体性には多少差はあるものの

「5つの英単語を覚える」「語彙を不増やすために毎日英

単語を 5つ覚える」というように，ほとんど同様の文面で

表現されていた． 

 

 

図 3	 画像グループ（1） 

 

図 4 画像グループ（2） 

 

 

図 5 ⽂字グループ（1） 
 

 
図 6 ⽂字グループ（2） 
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	 表 6は実験協力者ごとの達成率の平均を一覧にしたもの

である．この結果より，画像グループと文字グループの平

均の差が 0.057と，2グループ間にほとんど差はなかった． 

 

表 6 実験協⼒者ごとの達成率の平均 
⽂字グループ 画像グループ 

A 0.629 G 0.929 

B 0.929 H 0.786 

C 0.857 I 0.714 

D 0.957 J 0.929 

E 0.700 K 0.914 

F 0.657 L 0.800 

平均 0.788 平均 0.845 

 

4.4 考察 
	 画像グループと文字グループに差はなかったため，画像

と文字のどちらでも同程度の達成率になっていたことがわ

かる．画像グループにおいては，画像の表現方法によって

達成率が変化する傾向が見られた．例えば，図 3のように

タスク全てをイラストによって描かれた画像で表現した実

験協力者は，全体の達成率が低かった．その一方で図 4の

ような実験協力者本人がタスクに関連の深いものを被写体

として撮影した実験協力者は，達成度が高い傾向にあった．

このことから，同じ画像によって表現されたタスクにおい

ても，どのような形式で画像を表現するかによってモチベ

ーション向上に変化があるのでは考えられる．そこで，こ

の点について次の章の実験により検証する．また，今回差

がなく分析できなかったが，どの程度早く着手したのかが

重要になると考えられる．そこで，次章ではその点につい

ても着目する． 

 

5. 画像の違いによる動機付け検証実験 

5.1 実験目的 

	 4 章では，文字と画像で達成度に差は生じなかった．し

かし，4 章で述べた通り画像でタスクを表現しているグル

ープの中に，その表示形式によって達成度に違いがある傾

向にあった．つまり，タスク内容を画像として表現する際

に，その画像に写る被写体がタスクへの行動を想像しやす

いものほど達成度が高い傾向にあった．そこで，画像の表

現形式によって達成度に違いが生じるかどうかを明らかに

する．ここでは，表現形式として，文字だけのものに加え

イラスト画像によるもの，抽象表現画像によるもの，具体

表現画像によるものを用意した．ここで，それぞれはタス

クをその表現方法から，タスク内容をどの程度想像しやす

いかの尺度として用意したものである．また，タスクを確

認してから実行までの時間間隔を記録することで，モチベ

ーションの向上度合いを細か計測できるようにした．なお，

本実験では全ての画像をこちらで用意した． 

5.2 実験手順 

	 実験協力者 12 人（情報系大学生）を集め，12 日間毎日

こちらが指定した 4 つのタスクを実行してもらった．4 つ

のタスクを下記に示す． 

l 技術記事を読む 

l ビジネスマナーを学ぶ 

l 英単語を覚える 

l 漢字を学ぶ 

	 実験システムは LINEBOT 上で実装し，システムによっ

てタスクの通知を行なった．実験協力者は，毎日 LINEBOT

から 4つのタスクが就寝時間（PM10:00〜AM10:00）を除く

ランダムな時間に，それぞれ別のタイミングで通知され，

必ずタスクの通知を受けてから実行してもらった．タスク

通知は図 7のように初めにタスクがあることを通知され，

確認ボタンをタップすることで，画像もしくは文字が提示

されタスク内容を確認できるようになっている．実験協力

者がタスクを達成した段階で，タスク内容提示下部にある

タスク達成ボタンを押すように指示した．LINEBOTによっ

て実験システムを構築することで，タスク通知時間とその

確認時間，そして達成した時間を計測することができるた

め，4 章で収集したような達成率のデータだけでなく，タ

スク内容を確認してから実行に移した時間間隔を計測でき

ることになる．つまり，タスクの提示方法の違いによって

モチベーションが向上しているのならば，達成率だけでな

く，その実行までの時間間隔にも影響が現れるのではない

かと考えた． 

 

 

 

図 7 タスク通知画⾯と表現形式 
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5.3 実験結果 

	 表 7は表示形式ごとのタスク達成度を示したものである．

ここから，達成度はどの表示形式においてもほとんど差が

ないことがわかる． 

	 一方，表 8 はタスクの通知から実行までの時間間隔(分)

の平均値を示したものである．ここから，抽象表現画像と

具体表現画像がほぼ同程度，次いで文字，イラスト画像の

順でタスク通知から実行までの時間が早いということがわ

かる．また，抽象表現画像や具体表現画像に比べ，文字は

15 分以上，イラストは 20 分以上多く時間を要しているこ

とがわかる． 

	 以上の結果により，タスクの達成度自体には差はないも

のの，達成までの時間を抽象表現画像や具体表現画像では

大幅に短縮できていることがわかる． 

 
表 7 表⽰形式ごとのタスクの通知から達成率 

 ⽂字 イラスト

画像 

抽象表現

画像 

具体表現

画像 

達成率 0.87 0.90 0.85 0.86 

 

 
表 8 表⽰形式ごとのタスクの通知から達成までの時間 
 ⽂字 イラスト

画像 

抽象表現

画像 

具体表現

画像 

平均時間(分) 38.64 45.67 21.84 22.44 

 

5.4 考察 
	 表 7から，タスクの表示形式の違いによって達成度に差

はなかった．一方で，表 8を文字基準で他の表示形式を見

ると，文字よりもイラスト画像が達成までの時間間隔が長

いことがわかる．その一方で抽象表現画像と具体表現画像

に関しては，文字よりも達成までの間隔が短いことがわか

る．このことから，タスクを画像として表現するときに，

イラスト画像のようにタスクをイメージしづらいもので表

現してしまうと，タスク実行への意欲が低下し，文字より

もタスク達成までの時間間隔が長くなってしまうと言える． 

	 一方，同じ画像でも抽象表現画像や具体表現画像といっ

たタスク内容がイメージしやすいもので表現することで，

文字よりもタスク達成までの時間間隔が短くなることがわ

かった．これは，目標設定理論[13][14]によるものだと考え

られる．目標設定理論（Goal-setting theory）とは，タスクを

設定するときに目標を具体的にした方が，タスクへのパフ

ォーマンスが向上するという理論である．このことから，

イラストとして描かれた画像でタスクを表現すると，タス

クが抽象的になってしまい，文字よりも達成までの時間感

覚が長くなってしまったと考えられる．その一方で，タス

クに関連しているものを被写体とした画像で表現すること

で，タスク達成までの時間感覚が短くなったと考えられる．

つまり，同じ画像でもタスクの実行を具体的にイメージし

やすいものの方が，モチベーションの向上として効果的だ

と言える． 

	 本稿では，画像の表現形式を 4パターンに分けて検証し，

タスクの行動を想像しやすい関連した画像が効果的という

結果であった．今後はさらに画像の内容に着目し，どうい

った被写体がより効果的にモチベーション向上に影響を与

えるかを検証する．また，画像として表現したタスクは自

分自身で撮影したかどうかでも，モチベーションに効果が

あるかどうかを検証していきたい． 

 

6. まとめ 

	 従来の文字情報ベースのタスク管理では，タスクを整理

して効率的に実行することはできても，タスクを行なうた

めのモチベーションには繋がりにくいといった問題がある．

我々は，人は画像を見ることによって，その画像内容に沿

った行動を無意識的に行なうことや，画像に写る対象の印

象が変化することに注目し，ビジュアルイメージである画

像を用いて，タスクへの行動を促すトリガを管理する手法

を提案してきた[18]．本研究ではこの手法の可能性を検証

するため，画像による行動変容や印象変化の効果によって，

タスク管理においてのモチベーションの増加や行動促進に

繋がるかどうかを明らかにした．実験として画像の表現方

法によって達成度に差が出るかを検証した．比較対象とし

て 4パターン（文字・イラスト画像・抽象的にタスクが表

現された画像・タスク内容に直接関係する画像）で比べた

ところ，タスクの行動を想起しやすい画像にすることで達

成率が向上することが明らかになった． 

	 今後は，さらにどのような画像がモチベーションに効果

があるかどうかを検証し，被写体に人物が写っているかど

うか，タスクが習慣的なものかどうか，画像は自身で撮影

したものかどうかなど，タスクの状況に合わせてどう影響

するかを調査する必要がある． 
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