
   

DEIM Forum 2017 A8-5 

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 
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あらまし  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。 
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1. 概要  

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]。  

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。  

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) 

表 1 実験設定の概要  

 

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）  

表 2 アンケートタスクの質問項目  

 

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。  

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。  

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) 

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 

表 3 作業者の状況とタスク実施率。多忙な場合、非

多忙な場合と比較してタスク実施率が相対差で

30.1%低下することが確認された (p<.001)。  

 

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。  



 

 

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 

表 4 作業者の状況ごとの平均受託金額。同行者がい

る場合、いない場合と比較して平均受託金額が

7.67%上昇することが確認された (p<.001)。  

 

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。  

 

 

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 5  タ ス ク の Precision, Recall, F 値 お よ び

Accuracy とその有意差。疲労している場合、していな

い場合と比較して有意に作業品質が低下することが

確認された (p<.005)。  

 

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。  

 



 

 

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%) 

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。多忙時と同

行者がいる時が困難という回答が多かった。  

 

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。  

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。  

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. 

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。多くの条件で仮説は裏付けられ

たが、同行者がいる時の作業品質については、仮説

が裏付けられなかった。 ( - は仮説設定なし、n.s.は

有意差なし ) 

 

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。  

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。   



 

 

 

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）。時間帯によって作業者の状況や受託金額に傾向がみられる。  
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