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被監視感が主観的幸福度に与える影響： 
クラウドソーシングを用いた 2 回の調査から 

 

後藤	 晶†1 
 

概要：「実際に監視されている」ことが向社会的行動や主観的幸福度に対して影響を与えることは，様々な研究から指

摘されている．一方，監視されていると思い込む「被監視感」が重要視されていることはパノプティコンの議論をし
ても明らかである．しかしながら，被監視感が向社会的行動および主観的幸福度に対して与える影響については十分

に明らかになっていない．本研究においてはこれらの点に着目し，クラウドソーシングを用いて 2000 人規模の調査
を 2度に渡り実施した．本報告においては被監視感と主観的幸福度の影響について報告する．さらに，クラウドソー
シングを用いた調査・実験研究の可能性について議論する． 
 

キーワード：被監視感，主観的幸福度，経済ゲーム実験，クラウドソーシング 

 

Identifying the Effects of the Feeling of being Monitored on Subjective 
Happiness: From Twice Survey Using a Crowdsourcing Service. 

 

AKIRA GOTO†1  
 
 

1. 問題 

	 本節においては，本報告で問題となる被監視感，主観的

幸福度，利他性の基準としての独裁者ゲーム，経済学にお

ける実験，およびクラウドソーシングサービスを用いた経

済実験デザインについて述べる． 

1.1 被監視感 

	 本研究においては，実際に監視されているかどうかは分

からないが，監視されていると感じることを被監視感

（Feeling of being Monitored, 以下 FOM）として定義する．

従来の監視に関わる議論では実際に監視されているかどう

か，もしくは監視を喚起する目の絵が他者に対する利他的

行動や協力行動に与える影響について着目されてきた．し

かしながら，これらは監視される側から捉えると，監視は

一方的な行為である可能性があり，監視者が被監視者の行

動を認識出来たとしても，被監視者からは監視者の行動を

認識できない状況がありえる．例えば，パノプティコンは

そのような状況を具現化・実装したものであると言える．

したがって，監視者は被監視者に対して実際の監視ではな

く，「監視されている」と思う被監視感を与えると考えられ

る．一方で，感情の生成はその場の状況のみならず，個人

の性質・特性にも依拠する．したがって，その個人の性質・

特性として普段から「監視されている」，もしくは「見守ら

れている」といった被監視感を抱いている可能性もある．

本研究では個人の性質・特性としての FOM に着目し，そ

の FOM が主観的幸福度・利他的行動に対してどのような

影響を与えるのか検討する． 

	 さらに，問題となるのは「監視主体」としてどのような
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存在が想定されるかである．本研究においては監視主体と

して直接的な監視をしていると想定される「第二者」，監視

カメラ等を通じて間接的に監視をする「第三者」，さらに，

実在するかどうかはわからないが，いわゆる神様のような

「超自然的存在」による FOMを想定して質問をした． 

1.2 主観的幸福度 
	 幸福は充実した生活を送るために重要なものである．し

かしながら，「幸福」は主観的要素としての側面もあり，ど

のように研究するべきか課題が残されている．幸福は主観

的厚生として捉えると，感情としての幸福感（Happiness：

感情的幸福），生活満足度（Life Satisfaction），エウダイモニ

ア（理性的幸福：Eudaimonia）の三つの側面があると指摘

されている(Frey, 2008)． 

	 本研究は感情的幸福に着目して，社会経済的用意が与え

る影響について検討すると共に，その感情的幸福に対して

被監視感が与える影響について検討する． 

	  

1.3 利他行動の評価基準としての独裁者ゲーム 

	 本研究においては，利他行動の評価基準として独裁者ゲ

ームを採用する．独裁者ゲームとはプレイヤーA とプレイ

ヤーB の 2 名の存在を前提とした上で，プレイヤーA に対

して 1,000 円を渡す．そしてプレイヤーA に対して「この

1,000 円のうち，プレイヤーB に対していくら渡すか」と尋

ねるものである．プレイヤーA が経済学的に合理的なプレ

イヤーであるならば，プレイヤーB に対して 1 円も渡さず

に全額を自身のものとすることである．	

	 経済学的合理性に従うと，全く渡さないことが合理的な
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行動となるが，実際にはそのようなことはなく，一定程度

渡すこと，文化差が存在することが指摘されている

(Camerer,	2003)．また，	Engel(2010)によるメタ分析の結

果によると，a.女性に比べて男性の方が分配額が大きく，

b.相手がわかっている方が分配額が大きい，西洋社会に比

べて発展途上国の方が，発展途上国に比べて未開社会の方

が分配額が大きくなることが明らかとなっている．さらに，

年齢と分配額に相関がなく，学生以外に比べて学生の方が

分配額が小さいこと，さらに現金のやり取りであるかどう

かが影響しないことが明らかとなっている．  

	 一方で，問題となるのはその利他性や他者信頼を発揮

する対象の差異にある．ここではその行動の対象の違いが

与える影響についても検討する．「家族」「友人」「見知らぬ

第三者」を対象にする．進化心理学的な観点からは，血縁

関係にある両親＞長期的な関係になる可能性が比較的高い

友人＞今後，関わる可能性が低い知らない人となることが

予想される．	

1.4 経済学における実験a 
	 経済学における実験では，適切なインセンティブを設計

することが要求される．このインセンティブの設計に対し

て，一つの基準を提供しているのが価値誘発理論である． 

	 価値誘発理論の観点からは，実験時において，実験参加

者は少ない報酬よりも多い報酬を好み，決して報酬に満足

することがないとする１．単調性，報酬は実験参加者の意

思決定に依拠する２．感応性，実験参加者の効用は基本的

に報酬に依拠する３．優越性という３点を満たしたインセ

ンティブを実験参加者に付与する必要がある(Smith, 1976)．

実験経済学はこれらの原則を用いることにより，経済学実

験としての妥当性を担保しようとしている． 

	 しかしながら，これらの条件を満たした実験を実施する

ためには非常に大きなコストがかかることも事実である．

実験実施可能な実験室やコンピュータルーム等を確保する

ために空間的コストがかかる．一日では実験の実施が困難

であり，何日もかけて実験を実施するために時間的コスト

がかかる．また，これらの実験を実施するには実験参加者

に対して報酬を払ったり，アルバイトを採用するために金

銭的コストがかかるという問題がある．これらの問題の解

決策の一つとして，本研究においてはクラウドソーシング

サービスを用いた実験を実施した． 

	 次節においては，実験デザインについて述べる． 

1.5 クラウドソーシングを用いた経済実験デザイン 

	 実施したアンケート実験の実施プロセスは図 1に概要を

示しており，詳細は以下の通りである．はじめに実験フェ

ーズとして，ゲーム実験およびフェイスシートを含むアン

ケート調査を実施した．なお，本研究ではゲーム実験関連

項目について独裁者ゲーム・信頼ゲーム・最終提案ゲーム

                                                                    
a 1.4節および 1.5節は後藤（2016b）に依拠する． 

で提案者の場合・最終提案ゲームで応答者の場合について，

対象が両親・友人・知人である場合について実施した．さ

らに，いわゆる社会経済的要因に関する調査およびその他

の質問項目についても実施した．この実験フェーズでは，

全プレイヤーに対して同一の実験参加費を支払っている．

この際にシステム上から回答した人物を同定するために利

用可能な IDを取得している．その上で，支払いフェーズを

実施した．支払いフェーズの中で実験フェーズの各実験参

加者の意思決定に基づき，第一実験で取得した ID によっ

て実験参加者を分類し，第一実験の結果に応じたインセン

ティブを与えた． 

	 なお，実験参加者には実験フェーズ実施時には，実験フ

ェーズでは一定報酬であるが，支払いフェーズによって実

験フェーズのいずれかの結果に応じた成果報酬が支払われ

る旨を伝えている． 

 

図 1	 実験プロセス  

Figure 1	 Experiment Procedure 

 

2. 実験の概要 

2.1 実験の内容 
	 本報告においては 2回に渡る実験の結果を包括的に分析

する．以下にはその実験の概要について述べる． 

2.1.1 第一実験 

	 調査は第一調査および第二調査からなる．これらの調査

には Yahoo!クラウドソーシング (http://crowdsourcing. 

yahoo.co.jp/)を用いた．本研究で用いるデータは，「第一回

価値観と物事の決め方についてのアンケート」として第一

実験を 2016年 7月 16日から 17日にかけて実施した．2,000

人を対象として，回答件数は 2,000 件であった．なお，第

一実験にかかったトータルコストは 50,200円であった． 

2.1.2 第二実験 

	 第二実験には同様に Yahoo!クラウドソーシングを用い

た．第一調査は 2016年 7月 16日から 17日にかけて 2,000

Experimental Phase：All Participants Receive Same Points. 

Payment Phase：Participants Receive Different Points  

According to Own Choice in 1st Phase.

Xpt+0pt

Xpt+1pt

Xpt+2pt

Xpt+3pt
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人を対象に実施された．本研究で用いるデータは，「第二回

価値観と物事の決め方についてのアンケート」として第一

実験を 2016 年 9 月 3 日から 9 月 13 日までの 10 日間にか

けて実施した．3,000人を対象として，回答件数は 1,926件

であった．なお，本研究にかかったトータルコストは 48,548

円であった． 

2.2 実験・調査項目 
	 実施した実験の項目は以下のとおりである． 

表 1	 実験・調査項目一覧 

Table 1	 Experimental and Survey Items 

項目名 質問内容 

主観的幸福度 

現在，あなたはどの程度幸せですか？「とても

幸せ」を 10点，「とても不幸せ」を 0点とする

と，何点くらいになると思いますか？ 

（0点「とても不幸せ」-10点「とても幸せ」） 

独裁者ゲーム 

あなたは Aさんです. あなたは Tポイントを 3/10

ポイントを受け取りました.そのうち，あなたは B

さんに何ポイントかを渡すことができます．さ

て，あなたは Bさんに何ポイント渡しますか？こ

こでは以下の条件の場合について教えて下さい 

( Bさんが両親／友人／全く知らない他人の場合) 

第二者監視 

（2回目調査） 

日常生活の中で，直接誰か（人間）に見られて

いると思うことがある． 

（1.全くそう思わない-4.非常にそう思う） 

第三者監視 

（2回目調査） 

日常生活の中で，監視カメラ等を通じて誰か

（人間）に間接的に見られていると思うことが

ある． 

（1.全くそう思わない-4.非常にそう思う） 

超自然監視 

（2回目調査） 

日常生活の中で，超自然的な存在に見られてい

ると思うことがある． 

（1.全くそう思わない-4.非常にそう思う） 

デモグラフィック 

項目 

性別・年齢・個人年収・居住地域・未既婚・子

どもの有無 

 

	 第一実験においては独裁者ゲームにおいて 3ポイント，

第二実験においては 10 ポイントを実験参加者に渡すこと

を想定して実験を実施した．本報告においてはこの状況下

において，分配をしなかった場合は 0，分配した場合は 1と

して利他的行動に着目して分析を行う．実験時にはこれら

の項目に限らず，その他の項目，ゲーム実験についても尋

ねている． 

2.2.1 分析手法 

	 独裁者ゲームの分析には，2 回の実験における利他的行

動の有無に着目するために，分配の有無を応答変数として，

一般化線形モデルのロジスティック回帰モデルとして分析

した．さらに，独裁者ゲームの受諾者の差異を明らかにす

るために，一般化線形混合モデルのロジスティック回帰分

析モデルとして分析を行った． 

	 また，主観的幸福度の分析には，主観的幸福度を応答変

数として順序プロビットモデルとして分析を行った． 

 

3. 結果 

3.1 記述統計量 

  
図 2	 独裁者ゲームにおける分配の有無の比較 

Figure 2	 Share in Dictator Games in two experiments 

 

  

図 3	 主観的幸福度の分布の比較 

Figure 3	 Subjective Happiness in two experiments 

	 図 2として独裁者ゲームにおける分配の有無を示し，図

3 には主観的幸福度の頻度を示しており，表 2 には記述統

計量を示している． 

	 全体的な傾向としては独裁者ゲームにおいて第一実験に

比べて第二実験の方が分配者をした人が多い傾向にある．

また，主観的幸福度については第一実験に比べて第二実験

の方が高い傾向にある． 
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表 2	 記述統計量 

Table 2	 Descriptive Statistics 

  Mean SD 

独裁者ゲーム 

全体 

全条件 0.573 0.495 

両親条件 0.809 0.392 

友人条件 0.700 0.458 

他人条件 0.207 0.406 

第一 

実験 

全条件 0.491 0.500 

両親条件 0.754 0.431 

友人条件 0.598 0.490 

他人条件 0.122 0.327 

第二 

実験 

全条件 0.658 0.475 

両親条件 0.869 0.338 

友人条件 0.807 0.394 

他人条件 0.297 0.457 

主観的幸福度 

全体 5.852 2.344 

第一実験 5.705 2.387 

第二実験 6.008 2.289 

FOM（第二実験のみ） 

第二者 2.270 0.828 

第三者 2.041 0.829 

超自然的存在 2.152 0.856 

 

3.2 分析結果 

	 以下には分析結果を示す． 

3.2.1 独裁者ゲームに関する分析結果 

	 表 3には独裁者ゲームの分配の有無に関する分析結果を

示している．Model 1 は対象による分配の有無を明らかに

するために混合モデルとして分析した．このモデルによれ

ば，友人条件に比べて，両親に対して分配する人が多いこ

と，全く知らない人に対して分配しない人が多いことが示

された． 

	 Model 2〜Model 4についてはそれぞれ，両親条件，友人

条件，他者条件における独裁者ゲームでの分配の有無に関

する分析結果である．いずれの条件においても初期保有額

が大きいほど分配すること，社会経済的要因に着目すると，

男性に比べて女性の方が分配すること，個人収入・世代・

居住地域が影響を与えることが示された． 

 

 

 

 

 

 

表 3	 独裁者ゲームにおける分配の有無に関する分析結果 

Table 3	 Logistic Regression in Dictator Games 

 

 

	 さらに，表 4 には FOM が分配の有無に対して与える影

響に関する分析結果を示した．Model 1 では対象に関わら

ずに全体に与える影響について明らかにするために，混合

モデルとして分析した．このモデルからは超自然的な存在

による被監視感が利他行動に対してポジティブな影響を与

えることが示されている． 

	 Model 2〜Model 4には両親条件，友人条件，他者条件に

おける独裁者ゲームでの分配の有無に対して FOM が与え

る影響について分析をしている．この結果からは両親条件

については分配の有無に対して影響を与えていないものの，

友人条件および他人条件に対して超自然的 FOM が分配を

促進することを示している． 

 

表 4	 独裁者ゲームと被監視感に関する分析結果 

Table 4	  Logistic Regression in Dictator Games and FOM. 

 

 

3.2.2 主観的幸福度に関する分析結果 

	 続いて，表 5 には主観的幸福度および主観的幸福度と

FOMに関する分析結果を示した． 
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	 Model 1 には第一実験および第二実験における結果をま

とめて分析した結果である．この結果から，社会経済的要

因に着目すると，男性に比べて女性の主観的幸福度が高い

こと，個人年収 400-600 万円条件に比べて 0-400 万円条件

および不明群の主観的幸福度が低いこと，10代に比べて 20

代以降の主観的幸福度が低いこと，未婚者に比べて既婚者

の主観的幸福度が高いこと，子なしに比べて子ありの主観

的幸福度が高いことが示されている． 

	 Model 2 および Model 3 にはそれぞれ第一実験，第二実

験に関する分析結果を示している．Model 2 および 3 の結

果は全ての分析結果が同様ではないことが示されている． 

	 さらに，Model 4には FOMが与える影響について示され

ている．Model 4からは第二者 FOMおよび第三者 FOMが

主観的幸福度に対して負の影響を与えていること，超自然

的存在 FOMが正の影響を与えていることが示されている． 

 

表 5	 主観的幸福度と被監視感に関する分析結果 

Table 5	 Subjective Happiness and FOM. 

 
 

4. ディスカッション 

4.1 結果の概要 
	 本研究の概要は以下の通りである． 

4.1.1 独裁者ゲームにおける利他行動について 

	 社会経済的要因，および利他行動の対象によって大きく

異なる．さらに，超自然的存在による FOM が利他行動を

促進させるが，その対象は友人および全く知らない人に対

する場合に限られる． 

4.1.2 主観的幸福度について 

	 実験の時期およびタイミングによって結果が異なるが，

全般的な傾向としては男性に比べて女性の方が，低個人収

入層に比べて高個人収入層の方が，高年齢層に比べて低年

齢層の方が，未婚者に比べて既婚者の方が，子なしに比べ

て子ありの方が主観的幸福度が高い． 

	 さらに，第二者／第三者 FOM が強まるほど主観的幸福

度が低下する一方で，超自然的存在による FOM が強まる

ほど主観的幸福度が上昇する傾向にある．  

4.2 考察 
	 本研究の独裁者ゲームの結果に着目すると，社会経済的

要因，および利他行動の対象によって大きく異なるという

結果は先行研究と一致した結果である． 

	 さらに，超自然的存在による FOM が利他行動を促進さ

せるが，その対象は友人および全く知らない人に対する場

合に限られるという結果が得られた．従来の研究では実際

に「監視」されることによる利他行動の促進は指摘されて

きたが，本研究では実際に監視されているかどうかは分か

らないが，監視されていると思うことが利他行動の促進に

影響を与えることを明らかにした．  

	 また，本研究における主観的幸福度については実験の時

期およびタイミングによって結果が異なるが，全般的な傾

向としては男性に比べて女性の方が，低個人収入層に比べ

て高個人収入層の方が，高年齢層に比べて低年齢層の方が，

未婚者に比べて既婚者の方が，子なしに比べて子ありの方

が主観的幸福度が高いことが明らかとなった．これらの社

会経済的要因の影響については，先行研究と一致した結果

である． 

	 さらに，実験のタイミングによる主観的幸福度および利

他行動に差異が生じることは，Goto(2016)により指摘して

おり，回答時間および回答日の影響は免れえないかもしれ

ない．あくまでも主観的幸福度は感情によるものであり，

刻々と変化するものであるものかもしれない． 

	 一方，FOMの影響については第二者および第三者による

FOMは主観的幸福度を低下させる一方で，超自然的存在に

よる FOMは主観的幸福度を上昇させる結果が得られた 

	 これらの結果を踏まえると，第二者や第三者と言った実

際の人間による FOM とは異なり，超自然的な存在による

FOM は人を利他的にし幸福にする効果があると考えられ

る．超自然的な存在による FOM は個人が育った環境や受

けてきた教育，宗教等に大きく影響を受けることが考えら

れる．これらの点については今後より精査を深める必要が

あるだろう． 
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