
一般論文                                            DBSJ Japanese Journal 

                                        Vol. 16-J, Article No. 17, March 2018 
 

日本データベース学会和文論文誌 

Vol. 16-J, Article No. 17, 2018年 3月 
1 

作業者の状況がモバイルクラウドソ

ーシングに与える影響の評価 
Effect of Worker Situation on Mobile 

Crowdsourcing Performance 
 

 

池田 和史  帆足 啓一郎 
Kazushi IKEDA Keiichiro HOASHI 

 

 
 モバイルクラウドソーシングでは，時間や場所といった条件を

満たす作業者に対し，能動的にタスクを通知することへの需要

が大きい．能動的な通知では，作業者は必ずしもタスクの実施

に適した状況にない可能性があるが，作業者の状況がモバイル

クラウドソーシングの性能に与える影響はこれまで十分に評価

されていなかった．我々は，タスクの実施率，受託金額，作業品

質は作業者の状況に依存するか？という研究課題を設定した．

経済学や心理学の知見に基づき，作業者の多忙度，疲労度，

同行者の有無がタスクの実施に影響を与えるという仮説を立て

た．50 人の被験者による 3 週間の実証実験の結果，作業者の

状況が性能に有意に影響することが確認された． 

 
Mobile crowdsourcing platforms have enabled task 

requesters to order time/location specific tasks to 

workers. Since workers on mobile platforms are working 

on the go, the situation of the workers is expected to 

influence their performance. However, the effects of 

mobile worker situations to task performance is an 

uninvestigated area. In this paper, our research question 

is, “do worker situations affect task completion, price and 

quality on mobile crowdsourcing platforms?” We draw on 

economics and psychology research to examine whether 

worker situations such as busyness, fatigue and presence 

of companions affect their performance. Our three-week 

field experiment with 50 participants revealed that 

worker situations significantly affect their performance 

on mobile crowdsourcing platforms. 
 

1. はじめに 
近年，時間や場所といった条件を満たす作業者にモバイル

端末を用いてタスクを実施させるモバイルクラウドソーシ

ングに注目が集まっている．レストランのレコメンド[1]や，

ニュース記事の素材となる写真やビデオの撮影[2]など，モ

バイルクラウドソーシングを活用した研究事例は増加して

いる．一般的なクラウドソーシングでは，作業者は自身の都

合で仕事をするのに対し，モバイル環境ではGigwalk[3]のよ

うに，条件を満たす作業者へのプッシュ通知機能を有するも

のが多い．これにより，必ずしも作業に適した状況にない作

業者もタスクを閲覧する点で，一般的なクラウドソーシング

とは異なる．しかし，モバイルクラウドソーシングにおいて，

作業者の状況がタスクの実施に与える影響の評価は十分に
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行われていなかった． 

我々は，作業者の状況はタスクの実施率や受託金額，作業

品質に影響を与えるか？という研究課題を設定した．経済学

や心理学の知見に基づき，作業者の多忙度，疲労度，同行者

の有無がタスク実施に影響を与え得るという仮説を立てた．

経済学における機会費用の考え方[4]によれば，作業者がタ

スク以外に優先度の高い行動の選択肢を有している（すなわ

ち多忙な）場合，より高い金額を提示しなければ，タスクを

実施しないと考えられる．心理学の分野では，作業者の精神

的な疲労がタスクの品質に影響を与えることが報告されて

いる[5]．また，同行者がいる場合，モバイル端末を操作す

ることに対する心理的な障壁がある[6]との報告がある． 

本稿では，これらの状況がタスク実施に与える影響を評価

するため，50人の被験者による3週間の実証実験を実施した．

モバイル端末上で実施可能な時間制限のあるタスクを不定

期に通知し，タスク通知時の被験者の状況（多忙度，疲労度，

同行者の有無）をアンケートにより取得した．これにより，

状況毎のタスク実施率を取得した．状況と受託金額の関係を

評価するため，タスク金額が一定の金額を中心とする一様分

布となるよう設定した．被験者は一般に安価なタスクほど拒

否する傾向があるが，多忙などの特定の状況下でより安価な

タスクを拒否する傾向があれば，当該状況において平均実施

金額が相対的に高くなることを観測できる．状況と作業品質

の関係を評価するため，正解が既知であるタスクを用いて，

状況ごとの精度を評価した．実験の結果，タスクの実施率は

作業者の多忙度に最も大きく影響され，多忙度が高い場合，

タスクの実施率は相対値で30.1%低下した(p<.001)．受託金額

は同行者の有無に最も大きく影響され，同行者がいる場合，

受託金額が7.67%上昇した(p<.001)．作業品質は疲労度に最も

大きく影響され，精度はF値で37.4%低下した(p<.05)．加えて，

被験者に対するアンケートで，我々の仮説を裏付ける意見が

得られた． 

本稿の構成は次の通りである．始めに，2章でクラウドソ

ーシングおよびモバイル関連の研究を整理する．次に，3章

で既存の経済学，心理学の知見を元に仮説を設定する．4章

で実験の設計を説明し，5章で実験結果を示す．6章で実験結

果の議論と今後の課題を示す． 

 

2.関連研究 

2.1 クラウドソーシングの性質 
クラウドソーシングにおけるタスクの実施率と金額，品質

に関する既存の研究を紹介する．作業者にとって最も高いモ

チベーションはお金を得ることといわれる[7]ように，タス

クの実施率と金額は強く関連しており，最も単純にタスクの

実施率を増やす方法は，より多くの金額を提示することとさ

れる[8]．タスクの金額を増やすことなく，実施率を向上さ

せるアプローチとして，自身の貢献がどれだけ世の中に役に

立つのかを説明する手法[9]や，作業者の好奇心を引き出す

手法[10]などが提案されている． 

タスクの品質管理に関しては，複数の作業者の回答が一致

した場合にのみ報酬を支払う手法[11]や，作業者を訓練する

ためにフィードバックを与える手法[12]などが提案されて

いる．品質の評価では，回答が既知であるタスクを混入させ

る手法[13]が広く用いられる．また，タスクの品質はタスク

の金額とは関連がないと言われている[8]． 
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2.2 モバイルクラウドソーシングと通知 
モバイル環境を想定したクラウドソーシングの研究は近

年注目を集めており[14]，様々なタスクが扱われている．シ

ンプルなタスクとしては，モバイル端末を汎用なインタフェ

ースとみなし，書き起こしを依頼するものがある[15]．より

高度で状況に依存するタスクとして，特定の場所でレストラ

ンをレコメンドするもの[1]や，ニュース記事の作成を効率

化するために現地に居合わせた作業者に写真やビデオを撮

影させるもの[2]などが提案されている．場所や時間を特定

したタスクにおいては，条件を満たす作業者に対して，能動

的に通知を行いたい場合も多いが，多忙や疲労といった作業

者の内面的な状況を考慮してタスクを依頼するような提案

は行われていない． 

HCI分野ではモバイル端末向けの情報提示方法に関する研

究が行われており，端末から取得可能なユーザの状況に基づ

いて，通知に適したタイミングを予測する手法が提案されて

いる[16]．一般的に，通知は煩わしいものとなりがちである

が，通知される情報がユーザにとって関連性の高いものであ

れば，望ましく感じるという調査がある[17]．また，煩わし

くても能動的に情報を取得するよりも通知されることを望

むという調査も報告されている[18]． 

 

3. タスクに影響を与える心理的な要因 

3.1 研究課題 
既存の通知に関する研究では，情報の閲覧率を向上させる

ための方式が多く提案されている．閲覧自体が目的となる広

告や通知には有効であるが，タスクの実施率や受託金額，作

業品質といったクラウドソーシングにおける性能を向上す

る観点では不十分といえる．作業者は現在地から作業場所ま

での距離を考慮して，タスクの金額が見合うかどうかを判断

する[19]といった報告はあるが，作業者の内面的な状況がタ

スクの実施に与える影響は評価されていない．上記のことか

ら，我々は次の研究課題を設定した． 

課題：モバイルクラウドソーシングにおいて，タスクの実

施率，受託金額，作業品質は作業者の状況に影響されるか？ 

 

3.2 仮説 
経済学や心理学の分野の研究では，人の経済的な価値観や

心理的な状態といった内面的な要因が作業の実施や効率に

与える影響について言及されている．これらの知見を元に，

モバイルクラウドソーシングに影響を与え得る状況の仮説

を立てる． 

経済学における機会費用の考え方によれば，人は作業で得

られる報酬と，その他の行動の選択肢を比較して優先度付け

を行っている[4]．一般に機会費用は収入に基づいて算出さ

れ[20]，旅行のような人の様々な活動について値付けを行う

ことができる[21]．機会費用がクラウドソーシングに適用可

能かどうかを評価した研究報告は確認されていないが，作業

者が多忙である場合，タスクが実施されるには，多くの選択

肢よりも優先される必要があるため，その機会費用は大きい

と考えられる．そこで我々は次の仮説を設定した． 

仮説１：モバイルクラウドソーシングにおいて，作業者が

多忙と感じている場合，タスクの実施率は低下し，受託金額

は上昇する． 

心理学の分野では，人は精神的な疲労がある場合，モチベ

ーションが低下し，注意が散漫になることが報告されている

[5]．既存の研究では車の運転のような継続的な作業におけ

る疲労の影響を評価したものが多い．例えば，Campagneらの

研究では，運転手の疲労と速度の分散や車線のはみ出しに関

連があることを報告している[22]．モバイルクラウドソーシ

ングでは，特定の時間，場所で作業を行うような一度限りの

タスクが想定されるが，我々はこのような環境であっても，

作業者の疲労が作業品質に影響するという仮説を設定した． 

仮説2：モバイルクラウドソーシングにおいて，作業者が

疲労を感じている場合，タスクの作業品質は低下する． 

同行者の存在がモバイル端末を使用する上で心理的な障

壁になることが報告されている．Misraらは，テーブルにモ

バイル端末を置いた状態でカップルに会話をさせる実験を

通して，モバイル端末の存在が「親近感」や「共感」を低下

させることを確認した[6]．クラウドソーシング作業者も同

行者が存在する場合に，タスクの実施を躊躇する可能性が考

えられる．また，同行者とのコミュニケーションとタスクを

同時に実行することは，作業の品質を低下させる可能性もあ

る．学生を対象とした実験において、授業中にノートパソコ

ンを利用させることが、学生の集中力と試験の成績を低下さ

せたと報告されている[23]．これらの知見を元に，我々は次

の仮説を設定した． 

仮説3：モバイルクラウドソーシングにおいて，作業者に

同行者がいる場合，タスクの実施率は低下，受託金額は上昇

し，作業品質は低下する． 

 

4. 実験設計 
作業者の状況がタスク実施に影響を与えるかどうかを検

証するために被験者実験を実施した．50人の被験者が3週間

(2016年8月8日～28日)の実験に参加した．被験者にはクラウ

ドソーシングを実施するためのスマートフォンアプリを配

布した．アプリは，一日に複数回タスクを通知する．被験者

は自身の状況に応じて，タスクを実施してもよいし，無視し

てもよい．作業者がタスクを実施した場合，その時の状況と

して，多忙度，疲労度，同行者の有無をアンケートによって

取得した．また，タスクを通知したが，実施しなかった時間

帯についても，定期的にアンケートを通知し，当該時間の状

況を振り返って取得した．タスクの金額は毎回異なり，設定

した平均金額を中心とする一様分布とした．タスクには，正

解が既知のデータが含まれており，作業者の回答精度を評価

できるようにした．これらのデータを元に，我々は状況ごと

のタスクの実施率，平均受託金額，作業品質を評価した． 

 

4.1 被験者 
人材派遣会社に登録されたモニタ調査員から被験者を募

集した（N=50, 58%が女性，年齢は20-58歳，平均年齢37.5, 標

準偏差9.1）．被験者は職業を有し，居住地，勤務地は日本

各地に及ぶ．参加の条件として，Androidのスマートフォン

またはiPhoneを保有する被験者を集めた．それ以外に属性を

偏らせる要因はなく，募集時も属性によるフィルタリングは

実施しなかった． 

 

4.2 タスクとアプリケーション 
ログの取得や通知条件を柔軟に設定できるよう，実験には

我々が独自に開発したクラウドソーシングアプリケーショ

ンを利用した．アプリはインストールされたモバイル端末に

対し，指定された時刻にタスクを通知する機能を有する．タ 
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表 1  実験設定の概要 

Table 1  Summary of experimental settings 

タスク種別 通信品質調査 

所要時間 216 秒 / タスク (中央値) 

通知頻度 27 回 / 日 (7AM-8:30PM) 

報酬金額 10~50 円 / タスク 

(平均 30 円，5 円刻みの一様分布) 

評価指標 実施率，平均受託金額，タスク品質 

被験者数 50 人 

実験期間 3 週間 (2016 年 8 月 8 日～8 月 28 日) 

 

スクは通信品質に関する調査として，現在地における体感的

な通信品質をアンケートで回答させた．通信品質の調査は，

モバイルクラウドソーシングでは一般的なタスクとされて

いる[24], [25]．アプリは不定期にタスクを通知し，作業者

はタスクの金額を確認した後，タスクを実施するか否かを選

択することができる．各タスクについて，作業者がタスクを

完了したか否かをアプリのログ情報から把握することを可

能とした． 

実験設定の概要を表1に示す．タスクの所要時間は中央値

で216秒，通知は一日27回，約30分間隔で不定期に行われた．

通知からタスクを受託するまでの期限は5分とし，タスクの

受託後，実施完了の期限は15分に設定された．報酬は30円(1

タスク4分換算で時給450円)を中心とする10円～50円（同，

時給150円～750円）の5円刻みの一様分布とした．被験者は

50人，実験期間は3週間(21日)であった． 

通信品質評価タスクでは，作業者は3分間のストリーミン

グ動画を視聴し，視聴環境における動画品質に関するアンケ

ートに答えるというタスクとした．クラウドソーシングを利

用したストリーミング動画のQoE (Quality of Experience) 

評価はよく知られたタスクの1つである[26]．アンケートで

は，通信品質に関する質問と作業者の現在の状況に関する質

問を実施した．表2に質問項目を示す．通信品質に関する質

問では，通信品質の劣化により動画が停止した回数と，動画

にノイズが発生した回数を報告させた．加えて，通信品質に

影響を与える現在の状況に関する質問として，移動手段を選

択形式で取得し，現在地をフリーテキストで入力させた．作

業者の状況については，多忙度，疲労度，同行者に関する質

問を行うことで取得した． 

作業品質を評価するため，正解が既知であるタスクを混在

させる方法を用いた．作業者に提示される3分間の動画は全

て同じ内容であるが，25%の確率で意図的にノイズを混入さ

せた動画を提示した．動画中の異なる時間に約15秒のノイズ

を発生させた5種類の動画を用意し，ランダムで提示した．

これらの動画を提示された作業者が表2のアンケートの1-2

でノイズありと回答すれば，正しくタスクを実施したといえ

る．一方，実際に通信品質の低下によって，動画にノイズが

発生するケースを区別するため，アプリでは動画全体をバッ

ファリングする再生方法とした．通信品質が低下した場合，

動画の再生がバッファに追いつき，再生が停止し，以降の部

分は再生されないようにした．これにより，通信品質が悪い

場合，1-1で「(f)動画が停止して終了」が選択されるため，

意図的にノイズを混入した動画と区別することができる． 

 

 

 

表 2  アンケートタスクの質問項目 

Table 2  Task description 

1. ビデオを視聴して次の設問に回答してください． 

1-1 動画が止まることは何回ありましたか．  

(a) なし (b) 1 回 (c) 2 回 (d) 3 回 (e) 4 回以上 

(f) 動画が停止して終了（15 秒経過しても再開しない） 

1-2 画像が乱れることは何回ありましたか． 

(a) なし (b) 1 回 (c) 2 回 (d) 3 回 (e) 4 回以上 

2. あなたの現在の状況について教えてください． 

2-1 現在の移動状況を教えてください． 

A. ◌ 移動中 ◌ 滞在中 

B. ◌ 電車内 ◌ 屋外 ◌ 屋内 

2-2 現在地の詳細を教えてください(文章入力) 

e.g. 「○○駅の××線ホームにいます．」 

2-3 多忙度を教えてください． 

(a) とても忙しい (b) どちらかといえば忙しい 

(c) どちらかといえば忙しくない (d) 全く忙しくない 

2-4 疲労度を教えてください． 

(a) とても疲れている (b) どちらかといえば疲れている 

(c) どちらかといえば疲れていない(d)全く疲れていない 

2-5 同行者を教えてください． 

(a) 自分一人 (b) 家族 (c) 知人・友人 (d) 仕事の関係者 

(e) その他（フリー記述） 

 

4.3 作業者の状況 
多忙度，疲労度，同行者は表2の2-3～2-5に記載の質問と

選択肢により取得する．多忙度は4種類の選択肢で取得する

が，分析時は「(a) とても忙しい」，「(b) どちらかといえ

ば忙しい」を多忙，「(c) どちらかといえば忙しくない」，

「(d) 全く忙しくない」を非多忙として扱う．同様に疲労度

も疲労と非疲労，同行者は同行者あり，なしの2値として扱

う． 

タスク実施率の評価には，タスクを実施しなかった場合に

ついても状況を取得することが必要となる．そのため，3時

間ごとに作業者に別途アンケートを通知し，直近の3時間で

タスク通知があった時刻を提示して，当該時刻における多忙

度，疲労度，同行者の有無を表2の2-3～2-5の質問を行うこ

とで取得した．タスク実施率はこの定期アンケートをベース

に分析する． 

 

4.4評価尺度 
状況ごとにタスク実施率，平均受託金額，作業品質を評価

した．タスク実施率の算出には定期アンケートの回答を利用

した．平均受託金額と作業品質については，タスクを完了し

た場合のみの情報から取得できることから，タスク内で取得

したアンケートの情報を用いる．タスクの実施率は次のよう

に定義し，状況ごとにタスクの実施率を算出する． 

実施率 ＝ 完了したタスク数 / 通知したタスク数 
平均受託金額は，完了したタスクのみを集計対象とし，状

況ごとに受託金額の平均を算出する．タスクの金額は30円を

中心とする一様分布に設定されており，特定の状況下の作業

者が安価なタスクを断る傾向があれば，受託したタスクの平

均金額は高くなる． 
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表 3  作業者の状況とタスク実施率 

Table 3  Task completion rate across worker situations 

状況 実施率(%) 絶対/相対差(%) p 値 

多忙 25.7 
7.74 / 30.1 .0000*** 

非多忙 33.4 

疲労 29.7 
2.28 / 7.72 .7554 

非疲労 30.1 

同行者あり 28.2 
5.03 / 17.9 .0000*** 

同行者なし 33.2 

 

タスクの作業品質は，意図的にノイズが混入された動画の

検出精度を評価することで，作業者の注意力を評価する．評

価指標としては，Recall, Precision, F measure, Accuracy

を用いる．ノイズのある動画をPositiveとし，TP (True 
Positive), TN (True Negative), FP (False Positive), FN 
(False Negative)を用いて，それぞれ次のように定義する． 

 

Recall = TP / (TN + TP)Precision = TP / (FP + TP) 
F measure = 2 / (1 / Recall + 1 / Precision) 
Accuracy = (TP + FN) / (TP + TN + FP + FN) 
 

上記の定量評価に加えて，実験終了後に，実験参加者に対

してタスクの実施と状況の関係性に関するアンケートを実

施し，意見を分析した．具体的には，「タスクを受けにくい

のはどのような状況の時か」，「タスクに集中しにくいのは

どのようなときか」，「安価なタスクを意図的に受託しなか

ったことはあるか」と，それぞれの理由についてアンケート

を実施した． 

 

5. 実験結果 
50名の被験者が実験に参加した．被験者は一日27件のタス

ク通知を受け，21日間で567件のタスク通知を受けた．その

中で，3件以上のタスクを完了した被験者47名を分析対象と

した．これらの被験者によって実施されたタスクの総件数は

3,596 件であった．状況ごとのタスクの実施率，平均受託金

額，作業品質について報告する． 

 

5.1 タスク実施率 
始めに，作業者の状況とタスクの実施率の関係について評

価をする．タスクの実施率はタスクを完了した時と完了して

いない時の両方の状況を取得する必要があるため，定期アン

ケートに基づいて分析を行った．定期アンケートの回答率は

36%であった．定期アンケートとタスク内の両方で状況が取

得できた場合について，多忙度，疲労度，同行者の有無の一

致度を評価すると，いずれも90%以上であり，3時間程度であ

れば被験者は概ね状況を記憶していることが確認できた． 

表3は状況ごとのタスク実施率と絶対/相対差およびカイ

二乗検定による有意差検定のp値を表す．作業者が多忙の場

合，非多忙の場合と比較して，タスク実施率は絶対値で7.74%，

相対値で30.1%低下し，カイ二乗検定によって有意な差があ

ることが確認された(χ2(1, N=8213) = 57.8, p < .001, φ = 

0.084)．疲労度については，有意な差は観測されなかった．

同行者がいる場合，いない場合と比較して，タスク実施率は

絶対値で5.03%，相対値で17.9%低下し，有意な差があること

が確認された(χ2(1, N=8213) = 22.2, p < .001, φ = 0.052)．こ

れらのことから，多忙な作業者や同行者のいる作業者にタス 

表 4  作業者の状況と平均受託金額 

Table 4  Mean accepted task price across worker 

situations 

状況 平均受託金額(円) 相対差(%) p 値 

多忙 32.8 
5.95 .0050** 

非多忙 30.9 

疲労 32.2 
4.02 .0543 

非疲労 31.0 

同行者あり 32.8 
7.67 .0003*** 

同行者なし 30.5 

 

クを依頼した場合，タスクが実施される確率は大きく低下す

ることが分かる． 

 

5.2受託金額 
次に，作業者の状況とタスクの受託金額の関係について評

価する．タスクの金額は30円を平均とする10円から50円の5

円刻みの一様分布であるため，特定の状況において安価なタ

スクを断ると，当該の状況における平均受託金額が高くなる．

タスクを完了した場合のみから分析可能なため，タスク内で

取得した状況を利用した．表4に状況と平均受託金額，受託

金額の相対差，t検定による有意差検定のp値を示す． 

多忙の場合，非多忙の場合と比較して，平均受託金額は

5.95%増加し，t検定によって有意に差があることが確認され

た(t(2808) = 2.29, p < .001)．疲労度が高い場合，低い場合と

比較してタスク金額が4.02%増加したが，p=0.0543と有意差

があると判定するには至らなかった．平均受託金額に関して

は，同行者がいる場合といない場合の差が最も大きく，同行

者がいる場合7.67%増加した(t(3561) = 3.43, p < .001)．これ

らのことから，多忙な作業者や同行者のいる作業者にタスク

を依頼した場合，安価なタスクは実施されにくくなることが

分かる．実施率と受託金額は共に，多忙度と同行者について

有意差を観測した．この結果は，タスク金額と実施率に強い

関連があるとするMasonらの研究結果とも合致する[8]． 

 

5.3作業品質 
作業者の状況と作業品質の関係について評価する．本タス

クでは，作業者は3分の動画を視聴し，動画の品質に関する

アンケートに回答する．作業品質を評価するため，意図的に

品質を劣化させた動画の検出精度について，Precision, 

Recall, F値, Accuracyを前述のとおり定義した．評価結果

を表5に示す．想定されるタスクの利用用途は，通信品質が

悪い場所を発見し，改善を試みることであるため，Recallや

Precision, F値といった指標が重視される．一方で，これら

は互いにトレードオフの関係にあることから，有意差検定は

Accuracyに対してカイ二乗検定を用いて実施した． 

検出対象の動画が全体の25%と少ない点，またノイズの発

見には画面を集中して視聴する必要があることから，F値は

全体的に0.2から0.4と低く，難しいタスクであったと言える．

状況によって精度には差が見られた．F値を基準に見ると，

多忙な場合や疲労している場合，同行者がいる場合は，それ

ぞれ非多忙，非疲労，同行者なしの場合と比較して，いずれ

もF値は低くなった． 

疲労の場合，非疲労の場合と比較してPrecision，Recall

共に低下した．これは，本稿で仮説として設定したように，

疲労時は生産性が低下し，判断を誤りやすくなるなど，作業 
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表5  作業者の状況とPrecision, Recall, F値およびAccuracy 

Table 5  Recall, precision, F measure and accuracy of the 

tasks across the conditions 

状況 Prec. Recall F 値 Acc. p 値 

多忙 0.567  0.188  0.282  0.742  
.7193 

非多忙 0.461  0.261  0.333  0.748  

疲労 0.478  0.184  0.265  0.730  
.0379* 

非疲労 0.500  0.287  0.364  0.761  

同行者あり 0.449  0.191  0.268  0.733  
.0730 

同行者なし 0.529  0.277  0.364  0.759  

 

表 6  Q1：タスクを受けにくい，Q2：タスクに集中しにくい，につ

いて各状況の回答数と比率 

Table 6  The number and ratio of situations where 

workers feel difficulties to Q1: accept tasks and Q2: 

concentrate on tasks 

状況 Q1 回答数(%) Q2 回答数(%) 

多忙 21 (50%) 21 (50%) 

疲労 4 (10%) 4 (10%) 

同行者 10 (24%) 15 (34%) 

その他 7 (17%) 2 (5%) 

 

に集中できていないことが原因と考えられる．F値で0.364か

ら0.265 (相対値で37.4%)と3つの状況の中で最も低下し，

Accuracyに対する有意差も確認された(χ2(1, N=3596) = 4.31, 

p < .05, φ = 0.035)．同行者がいる場合も疲労時と同様に

Precision，Recallが共に低下し，F値も低下した．同行者が

いる場合，なるべく短い時間で作業を実施しようとしたり，

同行者に気を取られて作業に集中できない，といったことが

原因と考えられるが，Accuracyに対するカイ二乗検定のp値

は0.067であり，有意な差を示すには至らなかった．多忙な

場合，非多忙な場合と比べてRecallは低く，Precisionが高

くなるという結果が得られた．これは作業者が忙しいために，

明確にノイズと分かるケースのみを検出し，動画を細部まで

見なかったことが原因と推測される． 

 

5.4 被験者意見の分析 
タスクの実施率と精度について，被験者の主観的な意見を

収集するため，3週間の実験期間終了後にアンケートを実施

した．アンケートでは，「Q1. 3つの状況(多忙，疲労，同行

者)の中で最もタスクを受けられないと感じるのはどのよう

なときか」と「Q2 3つの状況の中で最もタスクの内容に集中

しにくいのはどのようなときか」を選択させ，それぞれの理

由について尋ねた．50人の被験者のうち，42人(84%)から回

答を得た．表6にQ1, Q2の回答数とその比率を示す． 

表6によれば，最もタスクを受けられないのは多忙時であ

り，二番目は同行者がいる時であった．これはタスクの受託

率が多忙時に最も低く，同行者がいる時が2番目に低いとい

う実験結果に合致している．多忙時にタスクを受けられない

理由としては，「仕事中で携帯端末を開くことができない」

という意見が最も多く，「忙しくて3分の時間を作るのが難

しい」といった意見もあった．同行者がいる時にタスクを受

けられない理由としては，「相手に失礼だから」という理由

が最も多かった．これは我々が仮説形成時に参照したMisra

らの調査[6]がモバイルクラウドソーシング上でも有効であ

ることを示唆している． 

表 7  作業者の状況がタスク実施へ与える影響の仮説と実験結

果の対応 ( - は仮説設定なし，n.s.は有意差なし) 

Table 7  Correspondence matrix of hypotheses and 

experimental results about the relationships between 

worker situations and task performance 

状況 条件 実施率 受託金額 作業品質 

多忙 
仮説 低下 上昇 - 

結果 低下 上昇 n.s. 

疲労 
仮説 - - 低下 

結果 n.s. n.s. 低下 

同行者 
仮説 低下 上昇 低下 

結果 低下 上昇 n.s. 

 

最もタスクに集中しにくいと回答されたのも同様に多忙

時で，二番目は同行者がいる時となった．実験において実際

にタスク精度が最も低下したのは，疲労時であったことから，

作業者の感覚と実際の行動が異なったものと考えられる．多

忙を選択した理由としては，「忙しくて動画を見続けること

ができない．」といった意見が多かった．同行者を選択した

理由としては，「同行者に気を使って早く終わらせようとす

る」といった理由が多く，いずれも精度の低下に影響を及ぼ

すと考えられる．疲労を選択した作業者の絶対数は少なかっ

たが，「眠くて最後まで集中して見られない」といった意見

があった．これらのことから，疲労による作業品質の低下は

作業者自身では気づきにくい可能性が示唆された． 

 

6. 実験結果の議論と今後の課題 
本稿における我々の研究課題は，モバイルクラウドソーシ

ングにおけるタスク実施率，受託金額，作業品質は作業者の

状況によって異なるか？というものであった．この研究課題

に対し，経済学や心理学の知見から，タスクの実施に影響を

与え得る3つの状況(多忙度，疲労度，同行者の有無)を仮説

として設定した．これらの仮説と実験結果の対応を表7にま

とめる． 

表7から，本稿で設定した仮説の多くが実験によって裏付

けられたといえる．同行者がいる際の作業品質については，

カイ二乗検定のp値が0.067と0.05よりもわずかに大きく，有

意差を確認するに至らなかった．作業者の状況がタスクの実

施率，受託金額，作業品質に与えた影響について，詳しく考

察を行う． 

タスクの実施率については，既存の情報通知に関する研究

では，ユーザが通知を閲覧するかどうか，という観点でモバ

イル端末のログを解析することで，通知に適したタイミング

を探すといった研究が行われている．そのような目的に対し

ては，モバイル端末上のアプリの切り替えのタイミングなど，

瞬間的な状況が重要となる．一方，本稿ではモバイルクラウ

ドソーシングで3分程度の時間を要するタスクを実施させる

場合を想定した．被験者の意見にもあったが，3分の作業を

実施するには，多忙時や同行者がいる状況では，作業を完遂

できない可能性があるため，実施を躊躇する傾向があること

が確認された． 

受託金額はタスクの実施率との関係性は強いとされる[8]

ように，実施率に影響する多忙度，同行者が受託金額にも影

響することが確認された．多忙時は他に実施すべき事柄があ

るため，機会費用の考え方に基づいて，金額が小さい場合は

タスクが実施されにくくなると考えられる．同行者との時間
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も同様に価値のあるものと捉えていると推測される．実験後

のアンケートで「安価なタスクを受託しなかったことがある

か」という質問を実施したところ，Yes: 50%，No: 50%と意

見が別れた．Yesと回答した作業者の代表的な意見として，

費用対効果が悪い，割に合わないといった意見が多く見られ

た．「忙しかったりする中でも50円なら優先するが，10円だ

と他を優先することがあるため」など，機会費用を明確に意

識した意見も見られた．一方で，Noと回答した参加者の意見

には，少しでも収入になるため，今対応可能かどうかで判断

したため，といった意見があった．これらの意見からも，状

況が安価なタスクを受けるかどうかに影響することが分か

る． 

作業品質については，既存の心理学の研究において，疲労

度が高くなると，作業の精度が低下することは報告されてい

る[5]が，自動車の運転のような同一の作業を繰り返し継続

することによる疲労が対象とされていた．一方，モバイルク

ラウドソーシングにおいて，タスクを作業者に通知するよう

な環境において，タスクとは異なる要因で蓄積された疲労が

作業品質に影響を与えるという知見は，我々の知る限り報告

されていない． 

本研究で得られた知見の活用方法について検討する．実験

結果から，作業者の状況はタスクの実施率，受託金額，作業

品質に影響を与えることが確認できた．実験では，作業者の

状況をアンケートによって取得したが，実際にモバイルクラ

ウドソーシングで利用するためには，作業者の状況を取得す

る手段が必要となる．センサデバイスや端末の通信状況から

ユーザの多忙度や疲労度，同行者を推定することも可能と考

えられるが，現状では精度面での課題もある． 

我々は，定期アンケートで取得した作業者の多忙度，疲労

度，同行者を集計した．図1に平日および休日，時間帯ごと

の，多忙，疲労，同行者あり，に該当する作業者の割合をそ

れぞれ示す．図1によれば，平日，休日共に午前中の方が多

忙や疲労の状況にある作業者が少なく，同行者がいる作業者

の割合も低いことから，タスクを依頼するのに適した状況に

あるといえる．平日の昼間は同行者がいる割合が多くなるが，

休日の昼間は比較的少ない，といった傾向も見られた．図1

は本実験に参加した被験者全体の傾向をまとめたものであ

るが，勤務の曜日や出勤時間などの生活パターンは人ごとに

異なる．作業者ごとの行動ログを分析することで，現在時刻

にタスクの実施に適した状況にあると推測される人に対し

てタスクの通知を行うことで，タスクの実施率，受託金額，

作業品質を高められる可能性がある．実際に図1の下段にタ

スクの受託金額を示しており，作業者の状況と相関があるよ

うに見える．平日の多忙な作業者の割合と受託金額の相関係

数は0.58，休日の多忙な作業者の割合と受託金額の相関係数

は0.50とやや相関があることが分かる． 

最後に，本研究の制約について述べる．本稿におけるタス

クの一般性に関して，モバイルクラウドソーシングにおいて，

通信品質調査を行うタスクは一般的であり[24], [25]，通信

品質の調査にストリーミングを用いることもよく知られて

いる[26]．一方，詳細なタスク設計は議論の余地があると考

える．本稿では，タスクの所要時間を3分に設定したが，こ

れは短時間で完了するタスクの場合，金額にかかわらず作業

者がタスクを実施してしまう可能性があったためである．モ

バイル端末の通知を確認し，タスクの金額を確認するまでに

実時間で数秒から十秒程度を要する．現在の作業を止めるた

めのスイッチングコストも大きいため，タスク自体が1分で

あっても，切り替え等に要する時間が埋没コスト(sunk cost)

として計算され，タスク金額にかかわらず，実施したほうが

良いという判断に至る可能性があった． 

作業者の状況については，アンケートによって入手したた

め，多忙や疲労は作業者の主観に基づくものである．従って，

作業者が認識していない潜在的な疲労がタスクの品質に影

響を与えるなどの可能性を排除しきれない．精神的な疲労を

測定する既存研究として，脳波を測定する手法[5]やウェア

ラブルデバイスを用いて運転手の疲労を推定する手法[27]

などが提案されている．しかし，前者は器具を常時装着する

ことが困難であり，日常生活を対象とするモバイルクラウド

ソーシングには適さない．後者は運転という特定用途におけ

る疲労の測定に留まっている．作業者が認識している状況に

限定されるものの，アンケートを利用する本稿の方法は，現

状における現実的な方法であったと我々は考えている． 

実験結果では，多忙度と同行者の有無に高い関連性が見ら

れた．アンケートの設計において，「同行者がいて多忙」「同

行者がいなくて多忙」「同行者がいて多忙ではない」「同行

者がいなくて多忙ではない」といった詳細な条件を設定する

ことで，より精緻な分析が可能になることが見込まれる． 

モバイルクラウドソーシングでは，現地調査のような，物

理的な移動を伴うタスクも存在する．これらは，作業者のよ

り詳細な状況（屋内にいるかどうかなど）に依存するため，

本稿では問題を簡潔にする観点から，その場で実施可能なタ

スクを用いた．移動を伴うタスクもモバイルクラウドソーシ

ングの主要なタスクの1つであるため，これらに影響を与え

る作業者の状況についての評価は今後の課題と考えている． 

また，本稿では，タスクが1種類しかない場合について，

評価を実施した．実際のモバイルクラウドソーシングでは，

複数のタスクが同時に募集されている可能性があり，そのよ

うな場合に，作業者の状況がタスク選択にどのような影響を

与えるかの評価は，今後の課題と考える． 

7. まとめ 
本稿では，多忙度，疲労度，同行者の有無といった作業者

の状況がタスクの実施率，受託金額，作業品質，といったモ

バイルクラウドソーシングの性能に与える影響について調

査を行った．作業者の状況については，経済学や心理学の知

見を用いて，タスクの実施に影響を与え得る要因を仮説とし

て設定した．設定した仮説を検証するため，50人の被験者に

より，モバイルクラウドソーシング上で通信品質の調査タス

クを実施した．3週間の実験の結果，作業者が多忙な場合，

タスクの実施率は相対値で30.1%低下，同行者がいる場合，

タスクの受託金額が7.67%上昇，疲労している場合，タスク

の精度がF値の相対値で37.4%低下することが確認された．被

験者に対するアンケートにおいても，多忙時や同行者がいる

場合は，タスクを受けにくいという意見が得られた． 

実店舗での調査や特定の場所に関する調査といったモバ

イルクラウドソーシングは今後さらに普及することが予想

され，なるべく多くのタスクを高品質に実施するニーズは大

きいといえる．本稿の調査によって，休日/平日や時間帯に

よって作業者の状況に傾向があることも確認できた．これら

の傾向の活用や作業者の行動ログを解析することによって，

より多くのタスクを高品質に実施させることが可能となる

と考えられる．本稿では一例として日時や時間によって状況

が異なることを示した．将来的には，センサ技術や端末ログ

からの状況取得の研究が進めば，それらで取得した状況を利 
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図 1  平日および休日の時間帯ごとの作業者の状況（多忙，疲労，同行者ありの作業者割合）（上側）とタスクの受託金額（下側） 

Figure 1: The ratio of workers in high busyness, high fatigue and with someone situations (upper table) and mean accepted 

task price (lower table) grouped by weekdays, weekends and time of day 

 
用して，モバイルクラウドソーシングの効率を高めることが

期待される． 

今後の課題として，移動を伴うようなモバイルタスクに本

稿の知見を適用するにあたって，影響を与える要因の調査や，

複数のタスクが受託できる場合に，作業者の状況がタスクの

選択にどのような影響を及ぼすかの評価を予定している． 
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