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Bot-Up-Moti：研究の進捗を客観的に把握しモチベーションを維持するため
のChatbot

木下 梓 ∗　　五十嵐 悠紀 ∗

概要. 本稿では研究進捗管理を対象として，研究に対するモチベーションと進捗を毎日継続的に記録する
ことで自身の進捗を客観的に把握しモチベーションを維持するための支援をする Chatbot「Bot-Up-Moti

（ぼたもち）」を提案する．ユーザの直近 7日間の入力をもとに，GPT-4で生成されたユーザを褒める文章，
作業のジャンルごとの実施日数を可視化したグラフ，作業のジャンルごとのモチベーションの平均値を可視
化したグラフを Chatbotがユーザに送信する．これにより，ユーザが研究進捗の現状把握と思考の整理を
行い，次にやることを明確にすることでモチベーションを維持することを目指す．

1 はじめに
研究活動は終わりが見えにくく，時間をかけても

分かりやすい進捗が生まれないことがある．実装で
つまずくことや，良いアイデアが思い浮かばないこ
ともあり得る．このように，研究が思うようにいか
ない，どうしたらよいかわからない時に，進捗を出
す必要がある状況は辛い．他人が単純にただ進捗を
生むように言っても，本人がやりたくなくなってし
まうだろう．
研究やその進捗を支援する研究はいくつも行われ

てきた [10][3][4][9]．これらは主に進捗の数・量につ
いてゲーミフィケーションで動機づけし，ユーザの
モチベーションを維持・向上することで研究の進捗を
支援した．また長谷ら [11]は，どのゲーミフィケー
ション機能がモチベーションの向上につながったか
を解明するためにユーザ評価を行った結果，作業時
間をグラフとカレンダーで可視化する振り返り機能，
システムへの連続ログイン機能，作業時間のランキ
ング機能が継続的な入力に効果的だと示した．三浦
ら [8]の研究により，進捗の更新回数と作成した文
章の質の変化に高い相関があり，また 1週間ごとに
ユーザが答えるアンケートをもとに分析しポジティ
ブな感情を持っている人ほどモチベーションが高く，
ネガティブな感情を持っている人ほどモチベーショ
ンが低いことが分かった．島崎は，学習に対するモ
チベーションが低下しているタイミングを把握しサ
ポートするためにモチベーションの変化を可視化す
るシステム [12]を提案した．宮下らはAIの文章生
成言語モデルによって論文の概要から「不採択コメ
ント」を生成し，それに学生と教員が一緒に向き合
うことによる研究指導を提案 [6]し，Slack Botに
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図 1. Bot-Up-Motiシステムの様子

実装した．コメントが有益な指摘をもたらし，学生
に精神的なダメージを与えないことを目指した．安
田らは，GPT-3を用いてユーザの入力からメンタ
ル状態推定する LINEBotシステム [7]を提案した．
樋川らは自身のタスクと類似したタスクを抱えるラ
イバルの進捗状況を提示および通知する LINEBot
システム [5]を提案した．ユーザがタスクごとの進
捗を入力することで，ライバルの進捗状況や自分の
順位が提示されるシステムであり，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を示
した．
本稿では，Chatbot及びGPT-4を用いて研究の

進捗を客観的に把握しモチベーションを維持するこ
とを支援するシステム「Bot-Up-Moti（ぼたもち）」
を提案する．毎日メッセージを送信し，対話形式で
ユーザに研究の進捗及び研究に対するモチベーショ
ンの継続的な入力を促す．システムの様子を図 1に
示す．本システムを利用することで，ユーザが研究
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進捗の現状把握と思考の整理を行い，次にやること
を明確にすることを目指す．作業のジャンルを明確
に設定するため，対象を情報科学分野の研究とした．

2 事前調査
「今日の研究の進捗や今現在の研究に対するモチ

ベーション」を入力するにあたり，Chatbotからの
メッセージをどのようなタイミングで受け取り，ま
たどのように記入したいかをアンケート調査した．

2.1 調査方法
本調査は情報科学分野の学生・教員 39名 (男性 7

名，女性 32名，平均年齢 23.8歳，SD=6.1)に対し,
「メッセージを送信して欲しい時間」,「入力したい
デバイス」,「入力したい形式」を調査した. 「メッ
セージを送信して欲しい時間」の回答方法は自由記
述で,回答例として「◯◯する前,◯◯している時,
◯◯した後」を挙げた.「入力したいデバイス」およ
び「入力したい形式」の回答方法は選択肢で,複数回
答可とした.「入力したいデバイス」の選択肢は「ス
マホ・タブレット (文字入力)」，「スマホ・タブレッ
ト (音声入力)」，「PC(文字入力)」とし，「入力した
い形式」の選択肢は「自由記述」，「短文」，「単語」
とした．

2.2 調査結果
「メッセージを送信して欲しい時間」の結果はさ

まざまだったが，朝や作業が終わった後，帰る時，寝
る前などの比較的一定の時間の回答が多かった．ま
た，区切りの良い時や進捗が出ている時，ユーザの
指定する時間という回答もあった一方で，時間がな
い時やモチベーションが低い時はメッセージを送信
してほしくないという意見もあった．「入力したいデ
バイス」で「スマホ・タブレット (文字入力)」を選
択した回答者は全回答者の 87.2%，「PC(文字入力)」
は 43.6%，スマホ・タブレット (音声入力)は 2.6%
であった。「入力したい形式」で「選択肢」を選択し
た回答者は全回答者の 83.6%，「自由記述」は 59%，
「短文・単語」は 30.8%であった．どちらの問にも
「その他」として他の回答を入力することもできた
が，回答はなかった．組み合わせでの集計では，選
択肢と自由記述の二つを回答した人が多かった．

3 提案システム
形式，デバイスの調査結果により，スマホ・タブ

レットでの入力を想定し，選択肢と自由記述を併
用したChatbotをMessagingAPI，GoogleAppsS-
cript，Googleスプレッドシート，GPT-4を用いて
実装した．PCでも同様に入力が可能である．
Chatbotが図 2のように毎日今のモチベーション

を尋ねるメッセージを送信し，ユーザは5段階の星の

数で選びタップするとシステムに送信される．次に，
Chatbotが今日の進捗について尋ねるメッセージを
送信し，ユーザは今日行ったことだけでなく，出来
なかったことやその理由等も自由に文章で入力する
ことができる．さらに，作業のジャンルを「アイデ
ア，関連研究，実装，論文執筆，スライド作成，発表，
単純作業」とし，複数回答可で今日行ったこととし
て当てはまるものをスクロールして選択しタップす
る．当てはまるものが無い場合はどれもタップしな
い．選択し終えてユーザが「入力完了」をタップす
ると，ユーザの直近 7日間の入力に対してOpenAI
社が提供するGPT-4が生成する褒める文章，直近
7日間のジャンルごとの行った日数を表す円グラフ，
ジャンルごとの星の数の平均を表すレーダーチャー
トの 3つをシステムが送信する（図 1右図）．
褒める文章の生成については以下のように行った．

GPT-4への入力は role:systemを「あなたは (ユー
ザの LINE設定名)さんの友達で、タメ口で話しま
す。」role:userを「今日行ったのは (ユーザの選択し
た作業ジャンル，１つも選択していない場合は「無
し」)で，「モチベーションは５段階中 (ユーザの選択
した星の数)」1日前に行ったのは～(６日前まで同
様に繰り返す)と言っていた (ユーザの LINE設定
名)さんのこの一週間をモチベーションの増減に触れ
ながら 100字以内で褒めてください。前日と比べて
2つ以上下がった場合は特に優しく気にかけてあげ
てください。」とした．パラメータはmodel:gpt-4-
0613，temperature:1.0，max tokens:300とする．
また，Moderation Endpoint[1]を利用して，GPT
へ入力する文章と生成された文章が OpenAI のコ
ンテンツポリシーに違反していないかを判定した．
Usage policies[2]より，AIシステムと対話してい
ることをユーザに開示する必要があるため，その旨
も一緒に送信している．
直近 7日間で 1日も行っていないジャンルは円グ

ラフには表示されず，レーダーチャートでの星の数
の平均は 0となる．円グラフからは，直近 7日間に
たくさん行ったジャンルやあまり行えていないジャ
ンルをユーザ自身が把握できる．レーダーチャート
からは，行った日にモチベーションが比較的高いジャ
ンルを読み取り，それがユーザにとってハードルが
低く取りかかりやすい傾向にあると把握できる．
褒める文章と２つのグラフによる可視化でユーザ

のモチベーション維持とシステムの利用継続を狙う．

図 2. モチベーションを星の数で選択するメッセージ
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未来ビジョン

本システムは，Chatbotを用いてユーザが
研究に対するモチベーションと進捗を毎日記録
し，自身の進捗を客観的に把握することでモチ
ベーションを維持する支援をするものである．
今後はまず複数人に本システムを使ってもらい，
ユーザ評価を行う．また，本人以外の進捗も提
示することや，ユーザの文章での入力を安田ら
[7]のようにメンタル状態を記録することにも

用いることでモチベーションの維持を支援し
たい．グラフでの可視化方法やメッセージの送
信時間についてもより検討し，大学生の研究進
捗管理だけでなく，小学生，中学生の勉強継続
や社会人の学びや社員研修にも応用していく．


