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Summary  

Knowledge share communities such as Q&A communities have been expanding in recent years. However, it 
might be difficult to understand how participant interactions build such a community site while their motivation to 
participate is clear. We focus on users’ motivation (especially, reciprocity) on pecuniary transaction. In this paper, 
we model a user's interaction rule in a knowledge share community site, simulate our model, and discuss on the key 
factor for the growth of the community.  According to the result of our simulation, we investigate the mechanism of 
that the degree of pecuniary for transactions of Q&As has much effect on the quantity and quality of answers for 
users’ questions.  
 
1. はじめに 
本稿では、知識共有コミュニティの一つである

Q&A コミュニティを対象に、コミュニティの報酬制
度設計の違いが、利用者である質問者と回答者の質

問・回答にどのような影響が与えるかをエージェン

トシミュレーションの実験によって分析する。 
近年、インターネット上において、利用者同士が

互いに質問と回答を投稿しあう Q&A コミュニティと
呼ばれる知識共有コミュニティが数多く出現し、大

きな発展を遂げてきている（Yahoo!知恵袋 * 1、

OKWave*2、教えて!goo*3、はてな人力検索*4）。 
このような知識共有コミュニティにおいて、知識

                                                                 

*1 Yahoo!知恵袋: http://chiebukuro.yahoo.co.jp/ 

*2 OKWave: http://okwave.jp/ 

*3 教えて!goo: http://oshiete.goo.ne.jp/ 

*4 はてな人力検索: http://q.hatena.ne.jp/ 

提供を行う利用者の数や心理的特性といった要素を

把握することは、コミュニティの活性化・発展とい

ったサービスの維持を考えるうえで重要な課題であ

る。先行研究により、知識共有コミュニティ利用者

の参加動機は明らかにされている [三浦 08]。 
しかし、サイト内の利用者間同士のコミュニケー

ションの相互作用や、それらを既定するサイトの運

用方針・制度設計が、参加動機や行動動機にどのよ

うに影響し、結果的に知識共有コミュニティにどの

ような発展をもたらすかといったメカニズムについ

ては明らかになっていない。実際、一定の利用者数

を集めている Q&A サイトにおいて、その特徴や発展、
利用者間の相互作用の仕方は、サイトの運用方針・

制度設計によって異なっている。 
例えば、代表的な Q&A コミュニティとしてあげら
れる「Yahoo!知恵袋」では、お礼の言葉やベストアン
サーといった非金銭的な利用者の援助性・互酬性を

基盤とした運用方針により、利用者のだれもが気軽
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に発言できる場を形成させ、より多くの回答を集め

ることに成功している。一方、「人力検索はてな」

と呼ばれる Q&A コミュニティでは、質問者が回答の
数や質に応じて「はてなポイント」（換金性のある

サービス上の通貨）を支払う制度を導入している。

この制度により、知識を財とみなし、知識の流通に

金銭的な取引を介在させ、回答の質を一定に保って

いる。このように、サイトの運用方針や制度設計は、

利用者の行動動機に少なからず影響を与え、結果的

に形成される Q&A コミュニティを特徴づける要素と
なっている。 
我々は、知識共有コミュニティにおける制度設計

の違いが、利用者同士のコミュニケーションといっ

た相互作用にどのような影響を与え、それがサイト

の発展にどう繋がるかを理解することで、知識共有

コミュニティの制度設計を行ううえでの知見を得た

いと考えている。 
本稿では、知識共有コミュニティの一つである

Q&A コミュニティを対象に、利用者である質問者と
回答者の相互作用に影響を与える制度設計として、

質問・回答の知識取引においてどの程度の金銭的な

報酬が行われるかといった点に着目し、この制度の

違いが質問に対する回答の質、質問にマッチングす

る回答の数にどのような影響をあたえるかを、エー

ジェントシミュレーションの実験によって分析する。 
 

2. 関連研究 
本節では、オンラインコミュニティに関する研究

と知識共有コミュニティに関する研究について取り

上げ、本研究の位置づけを示す。 
インターネット上には様々な種類のコミュニティ

（オンラインコミュニティ）が形成されている。

Hindsら[Hinds 08]は、オンラインコミュニティを mixi
や MySpace などのコミュニケーションを基本とした
交流型、SourceForge などの OSS 開発を行う開発型、
Wikipedia などの知識共有を行う知識共有型といった
分類化を行っている。また、コミュニティのサイズ

と活動状況の因果関係を分析した研究[Koch 04]や、
多数の OSS 開発コミュニティのダイナミクスを測定
し、コミュニティの発展プロセスを数学的にモデル

化する研究などが行われている[Wu 07]。 
最近では、このようなトップダウン的なアプロー

チのほかに、コミュニティの参加者の行動パターン

をエージェントとしてモデル化し、マルチエージェ

ントシミュレーションによってコミュニティの発展

プロセスをモデル化しようとする試みもある[鳥海 
08][山田 08]。 
山田ら[山田 08]は、知識コミュニティにおける制度

が、利用者のモチベーションや知識コミュニティの

状態にどのような影響を与えるかを明らかにするた

めに、知識コミュニティにおけるメンバーの知識貢

献行動についてモデル化し、マルチエージェントシ

ミュレーションによって、コミュニティ内で行われ

る相互作用の分析を行っている。結果、回答者のモ

チベーションを維持するためには、知識提供にかか

るコストを下げること、一時的な利得よりも長期的

な利得を重視した行動学習が必要であることを示し

ている。この結果は、シミュレーション実験によっ

て知識コミュニティで一般的に見られる知見や傾向

を表現できることを示している。しかし、構築した

モデルは単純化したモデルであるため、目的や成功

の種類の異なるコミュニティ[Lin 07]について、それ
ぞれ特有の事象を理解するという点においては限界

があるといえる。そのため、分析対象のコミュニテ

ィについて詳細なモデルを構築するというアプロー

チも必要であろう。 
オンラインコミュニティの発展のプロセスをモデ

ル化するためには、それぞれのコミュニティにおけ

る参加者の参加動機についても適切に把握すること

が重要である。 
三浦ら[三浦 08]は、Q&A コミュニティにおける利
用者の参加動機を明らかにすることを目的とし、

Q&A コミュニティの一つである Yahoo!知恵袋を対象
に、利用者に対する質問紙調査を実施している。そ

の結果、回答投稿の参加動機として、(1)援助的動機、
(2)互酬的動機、(3)社会的動機、(4)報酬的動機の 4 つ
の因子を明らかにしている。(1)援助的動機は質問者
を助けることに、(2)互酬的動機は回答投稿による将
来的なメリット獲得への期待や過去の経験に対する

返報に、(3)社会的動機は投稿という行為そのものの
社会的意味に、(4)報酬的動機は回答投稿によって得
られる（即時的な）メリットに、それぞれ重きを置

く傾向を表している。比較分析により、Q&A コミュ
ニティは基本的には利用者の積極的なサポートによ

って成り立っているが、同時にその他の参加動機と

して、回答者の回答行動に伴う自身への直接的な報

酬も参加のインセンティブの一つとして影響するこ

とが示されている。 
この分析結果より、Q&A コミュニティおける利用
者の参加動機は、利用者の援助的特性といった静的

な要因だけでなく、質問と回答の知識取引やコミュ

ニケーションといった動的に変化しうる相互作用の

結果によっても少なからず影響を受けるものとして

捉えることも必要であることがいえるだろう。Q&A
コミュニティの持続的な活性化・発展を考えたとき

には、個々の利用者のある一時点での参加動機だけ

でなく、質問者と回答者の知識取引やコミュニケー

ションといった相互作用に伴う行動や動機の変化に
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ついても議論する必要があるだろう。 
本稿では、これらの研究をふまえ、知識共有コミ

ュニティの一つである Q&A コミュニティを対象に、
利用者である質問者・回答者の利用動機を、質問・

回答のやり取りといった相互作用から得られる長期

的な効用（本研究では、これを互酬性と定義する）

として捉えたモデルを提案する。また、質問者と回

答者の相互作用である知識取引に影響を与える要因

として、コミュニティの報酬制度に着目し、この制

度の違いが、知識共有コミュニティの発展・成功の

観点[Lin 07]である質問に対する回答の質と数にどの
ような影響をあたえるかを、エージェントシミュレ

ーションの実験によって分析する。 
 

3. Q&A コミュニティのモデル化 
本節では、Q&A コミュニティにおける、利用者の

質問・回答のやり取り（以下、知識取引）と、利用

者の行動、コミュニティ制度、利用者の効用をモデ

ル化する。 
 

3.1 知識取引のモデル化 
我々は、Yahoo!知恵袋などの一般的な Q&A コミュ

ニティで見られる質問者と回答者の実際の行動をふ

まえ、質問者と回答者の質問・回答行動（以下、知

識取引）を、（１）質問者の質問投稿、（２）回答

者の質問への回答投稿、（３）質問者の回答者への

返報投稿といったプロセスとしてモデル化する。 
 
§1 質問者の質問投稿 

質問者は、自分の知識特性にもとづいて質問をコ

ミュニティに投稿する。このとき、質問者の行動と

して、質問を詳細に記述すればするほど、よりマッ

チした回答（質問者の意図した回答）が集まり高い

効用を得られると考えられる。しかし、質問自体は

質問者が記述する文章という形で表現されるため、

質問投稿にはいくらかの文章記述のための労力を有

するものと考えられる。また、どれだけ真面目に文

章を記述するかは、質問者ごとに異なっていると考

えられる。以上より、質問者の質問投稿は、質問者

が自身の知識特性と、努力・誠実さ特性によって生

成される質問をコミュニティに投稿するものとする。 
 
§2 回答者の質問への回答投稿 

回答者は、投稿された質問に対し回答を行うこと

で満足や利得（ポイント等）を得る。このとき、回

答者の行動としては、自分の知識で応えられる質問、

あるいは、お礼（以下、返報）をしてくれそうな質

問者かどうかを考慮して質問を選択すると考えられ

る。また、このとき回答する文章も、どれだけ質問

者の意図に合った回答を記述するかは回答者の回答

努力によって異なっていると考えられる。以上より、

回答者は、自身の知識特性と、質問者の返報特性を

考慮して質問を選択し、自身の努力・誠実さ特性に

もとづいて質問に合った回答を投稿するものとする。 
 
§3 質問者の回答者への返報投稿 

質問者は、質問に回答があった場合に、回答者に

対し返報を行う。しかし、集まる回答は必ずしも質

問者にとって意図した回答でない場合もあるため、

自分の質問意図（知識特性）にある程度マッチした

回答に対してのみ返報を行うものとする。 
 
3.2 利用者のモデル化 
本項では、3.1 項の（１）～（３）であげた知識取
引のプロセスにもとづき、Q&A コミュニティにおけ
る主な利用者である質問者・回答者と、そこで投稿

される質問・回答をモデル化する。なお、本稿での

モデル化においては、やり取りされる質問と回答は

それぞれビット列で表現し、ビット列の距離が近い

組ほどより的確な回答であるものとする。 
 
 
§1 質問者のモデル 

質問者の知識特性（PropQ） 

Q&A コミュニティにおいて投稿される質問の種類
は、趣味に関するものや、PC に関するものなど多種
多様存在している。これらの質問は、質問者の知識

にもとづいて投稿される。本稿では、質問を投稿す

る質問者 iの知識特性 PropQ
iを k列の 0,1のビット列

として以下のように表現する。 
 

[ ] { }[ ]1,0,...,, 21 ∈== nki
Q xxxxProp  

 
質問者の努力・誠実さ特性（EffortQ） 

投稿される質問の内容は、質問者が記述する文章

という形で表現されるため、質問がどれだけ詳細・

曖昧に記述されるかは、質問者がどれだけ労力をか

けて文章を作成するかといった質問者の努力・誠実

さに依存すると考えられる。質問文章の詳細・曖昧

さは、回答者が回答できるかどうか（自分の知識に

合っているか）、回答しようと思うかどうか（不真

面目な文章ではないか）といった回答動機に影響を

与える重要な要素の一つである。本稿では、質問を

投稿する質問者 i の努力・誠実さの特性 EffortQ
iを 0

から 1 の実数値として以下のように表現する。この
EffortQ

iの値が大きいほど質問者 iは努力して文章を記
述する（質問 InfoQ

iを生成する）ことを表す。 
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10 ≤≤ i

QEffort  
 
質問（InfoQ） 
質問者 iによって投稿される質問 InfoQ

iを、質問者 i
の知識特性 PropQ

iをもとに、努力・誠実さ特性に応

じて曖昧さが生じるものとして以下のように表現す

る。 
[ ] { }[ ]＊,1,0,...,, 21 ∈== nki

Q xxxxInfo  
 

ここで、ビット列における＊は情報の曖昧さを意

味するものとし、PropQ
iの各ビット列が(1-EffortQ

i）の

確率で＊に変化するものとする。 
 
質問者の返報閾値特性（ThQ） 

質問者 iが、回答者 j に対して返報を行うかどうか
は、質問者 i の知識特性 PropQ

iと、回答者 j の回答
InfoA

jとのマッチ度が、質問者 i の返報閾値特性 ThQ
i

（0から 1の実数値）を越えるかどうかによって決定
するものとする。この ThQiの値が大きいほど、質問者
i は回答とのマッチ度が高い回答者にしか返報を行わ
ないことを表す。 

 
10 ≤≤ i

QTh  
 

ここで、マッチ度の計算は、PropQ
iと InfoA

jのハミ

ング距離を 0から 1の実数値に正規化したもの（ハミ
ング距離/k）とする。 
 
§2 回答者のモデル 

回答者の知識特性（PropA） 

質問に対する回答は回答者の知識にもとづいて投

稿される。そこで、回答者 iの知識 PropA
iを質問者の

知識特性と同様に以下のように表現する。 
 

[ ] { }[ ]1,0,...,, 21 ∈== nki
A xxxxProp  

 
回答者の努力・誠実さ特性（EffortA） 

回答者が質問に回答する際、質問者の曖昧な質問

文章に対してどの程度努力して回答文章を記述して

回答するかを表現する特性として、回答者 iの努力・
誠実さ特性 EffortA

i を以下のように表現する。この

EffortA
iの値が大きいほど、回答者 iは努力して文章を

記述することを表す。 
 

10 ≤≤ i
AEffort  

 
回答者の回答閾値特性（ThA） 

回答者 i が、質問者 j の質問 InfoQ
jに対して回答を

行うかどうかを、回答者 iの知識特性 PropA
iと質問者

jの質問 InfoQ
jのマッチ度に対する回答閾値特性 ThAと

して以下のように表現する。 
10 ≤≤ i

ATh  
 

ここで、マッチ度の計算は、PropA
iと InfoA

jのハミ

ング距離を 0から 1の実数値に正規化したもの（ハミ
ング距離/k）とする。なお、ビット列における＊は、
情報の曖昧さを表現しているため、距離 1として計算
する。 
 
回答（InfoA） 
回答者 i の、質問者 j の投稿した質問 InfoQ

jに対す

る回答 InfoA
iを以下のように表現する。 

 
[ ] { }[ ]1,0,...,, 21 ∈== nki

A xxxxInfo  
 

ここで、この EffortA
iの値が大きいほど、回答者 i

は質問者 j の質問 InfoQ
iに近づけた文章を記述するも

のとする。具体的には、回答者 i は質問者 j の質問
InfoQ

jの k 列のビット列中の＊について、EffortA
iを超

えるまでのビット列の割合（＊のビット列/k）に対し、
質問者 jの質問 PropQ

jの各ビット列に近づけた値（値

のコピー）の回答 InfoA
jを生成するものとする。 

 
3.3 コミュニティ制度のモデル化 
知識の金銭取引性（PT） 
我々は、利用者の相互作用に影響を与える制度設

計として、質問と回答の知識取引において金銭的な

報酬が行われるかといった制度に着目し、これをモ

デル化する。Q&A コミュニティは、金銭的な報酬に
よって質問と回答の取引をおこなう場合と、謝意の

表明など非金銭的なやりとりによる場合がある。そ

こで、このような知識取引における金銭的な報酬の

やり取りの程度を、知識の金銭取引性 PT（pecuniary 
transaction）という 0 から 1 の実数値によって表現す
る。 

 
10 ≤≤ PT  

 
3.4 利用者の効用のモデル化 
我々は、先行研究と実際の Q&A コミュニティの利
用行動をふまえ、利用者である質問者・回答者の利

用動機を、質問・回答のやり取りといった相互作用

から得られる長期的な効用（互酬性）として捉え、

これをモデル化する。具体的には、質問者 iと回答者
j の知識取引における効用の式を以下のように定式化
する。 
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質問者の効用（UQ） 

)1(),( …−−=

−−=

　i
QQ

j
A

i
QQ

QQ
i

Q

EffortPTInfoPropmatch
CPBU

βα
 

 
式(1)における質問者 iの効用 UQ

iは、回答から得ら

れる役立ち利得 B から、回答へのお礼にかかる返報
コスト PQを引き、さらに質問を投稿することにかか

る労力コスト CQを引いた値として表現する。ここで、

役立ち利得 Bは、質問者 iの知識特性 PropQ
iと回答者

j 回答 InfoA
jマッチ度に重み αQを掛けた値とする。ま

た、返報にかかるコスト PQは、そのコミュニティが

設定する知識の金銭取引性 PT とする。なお、質問に
かかるコスト CQは、質問者 iの努力度 EffortQ

iに重み

βQ を掛けたものとする。また、質問と回答のマッチ

度の計算 match(x,y)は、ビット列 xと yのハミング距
離を正規化した 0から 1の実数値とする（ビット列 x
と yのハミング距離/k）。 
 
回答者の効用（UA） 

(2) ... SEffortPT
SCPU

j
AAA

AA
j

A

+−=

+−=

βα
 

 
式(2)における回答者 jの効用 UA

jは、質問者から得

られる返報の報酬 PAから、回答にかかるコスト CAを

引き、回答をすること自体の利得を意味する援助性 S
を足した値として表現する。 
ここで、返報報酬 PAは、質問者 i から得られる返

報 PQに重み αAを掛けた値とする。また、回答にかか

るコスト CAは、回答者の努力度 EffortA
iに重み βAを掛

けた値とする。 
なお、重み αQ,βQ,αA,βAは、そのコミュニティに参加

する利用者の共通的な特性を表現する重み係数とす

る（基本値は 1.0）。 
 

3.5 利用者の離脱・参入のモデル化 
実際の Q&A コミュニティにおいては、特定のユー

ザの限定的な利用だけでなく、参加するモチベーシ

ョンが低くなったユーザの離脱や、新たな利用者の

参入といった現象が起こりうる。本稿では、このよ

うな現象を表現するために、参加する動機が低くな

ったユーザ、つまり Q&A コミュニティにおいて獲得
できる利得が低くなったユーザは離脱して、新たな

ユーザと入れ替わるといった現象をモデル化する。

具体的には、質問者と回答者それぞれにおいて、直

近の利得を累計し、獲得利得の低い下位のいくらか

のユーザが新規のユーザと入れ替わることでこれを

表現する。 
 

4. エージェントシミュレーション実験 
本節では、Q&A コミュニティにおける報酬制度設

計の違いが、質問・回答に与える影響を分析するこ

とを目的としたシミュレーション実験を行う。具体

的には、Q&A コミュニティの制度設計として、質
問・回答の知識取引における報酬の金銭性の程度の

違いが、質問に対する回答のマッチングの質、回答

の数にどのような影響を与えるかをシミュレーショ

ン実験によって分析する。 
 

4.1 シミュレーションステップ 
以下の Step1～Step3を、シミュレーションの終了期

間まで繰り返す。 
 
Step1. 行動選択 

・ 質問者は、質問をコミュニティに投稿する 
・ 回答者は、コミュニティ上の質問に対して自身

から見たマッチ度と質問者の返報閾値をもとに

して、その質問に回答すべきかを決定する。具

体的には、質問ビット列と自身の知識ビット列

とのマッチ度と、質問者の返報閾値の値とを 1:1
の割合で考慮し、これが自身の回答閾値を超え

た質問に対して回答を行う 
・ 質問者は、集まった回答に対して返報するかど

うかを、自身から見たマッチ度の計算をもとに、

返報閾値を超えた回答に対して返報を行う 
 

Step2. 利得計算 

・ 質問と回答者は、3.4 項であげた式(1),(2)をもと
に、それぞれ利得 UQ,UAを得る 
 

Step3. 離脱・参入 

・ 質問者と回答者は、直近 X 期の総利得を累計し、
下位 Y％の利用者はコミュニティから離脱する 

・ 離脱で減った利用者の数だけ、質問者と回答者

に新規利用者を投入する 
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4.2 実験設定 
実験で用いたパラメータ表１に示す。 

 

表１：シミュレーション実験パラメータ 
パラメータ 実験で用いた値 

環境 

シミュレーション期間 t 500 

エージェント数 n 100 

エージェントの Qと Aの比率 1:1 

エージェントの直近利得の累計

期間 X期 
5 

各期のエージェントの離脱割合

（直近の利得の下位 Y%のエー
ジェント） 

10% 

コミュニ

ティ制度 
知識の金銭取引性 PT [0.2, 0.4, 0.6, 0.8, 

1.0] 

エージェ

ント共通

特性 

Qの役立ち利得の重み αQ 1.0 

Qの質問コストの重み βQ 1.0 

Aの返報利得の重み αA 1.0 

Aの質問コストの重み βQ 1.0 

Aが援助性を持つ確率 0 

Aの援助性利得の定数値 S 0 

Qと Aの知識特性のビット列 k 10 

Qと Aの知識特性の分布 [一様ランダム] 

エージェ

ント固有

特性 

Qの努力・誠実さ特性 EffortQ

（0～1.0） [一様ランダム] 

Qの返報閾値 ThQ（0～1.0）） [一様ランダム] 

Aの努力・誠実さ特性 EffortA

（0～1.0）） 
[一様ランダム] 

Aの回答閾値特性 ThA（0～
1.0）） [一様ランダム] 

 

なお、シミュレーション実験の結果は、乱数のシ

ードを変化させた 10 回のシミュレーション試行の平
均値を結果とした。 
 

4.3 実験結果 
図１は、知識の金銭取引性 PT を変化させたときの、

一つの質問に対する回答の質（質問者の知識と回答

とのマッチ度のユーザ平均）と、集まった回答数

（ユーザ平均）の結果である。この結果より、知識

の金銭取引性 PT が小さいコミュニティ制度（知識取
引において謝意の表明などの非金銭的なやりとりが

行われる制度）では、回答数は高いが、回答の質は

低い結果となった。逆に、PT が大きいコミュニティ

制度（知識取引においてポイントなどの金銭的な報

酬がやりとりされる制度）では、回答数は低くなる

が、回答の質は高くなるコミュニティが形成された。 
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図１：知識の金銭取引性 PTを変化させたときの Q側
の回答の質（質問者の知識と回答との平均マッチ

度）と、1質問への回答数のユーザ平均 
 
図２は、知識の金銭取引性 PT を変化させたときの

質問者が回答に返報するかどうかの返報閾値 ThQと、

回答者が質問に回答するかどうかの回答閾値 ThAの結

果である（ユーザ平均）。この結果、PT が小さいコ
ミュニティ制度の場合においては、質問者と回答者

ともに閾値は中間の利用者が得をするコミュニティ

が形成されているが、逆に PT が大きいコミュニティ
制度になると、返報閾値が高い回答者（マッチした

回答にしか返報しない回答者）が得をするコミュニ

ティが形成された。 
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図２：知識の金銭取引性 PTを変化させたときの 

Q側の返報閾値 ThQと、A側の回答閾値 ThAのユーザ

平均 
 
図３は、知識の金銭取引性 PT を変化させたときの

Q 側の質問努力 EffortQと、A 側の回答努力 EffortAの

変化の結果である（ユーザ平均）。この結果、知識

の金銭取引性 PT が小さいコミュニティ制度の場合に
は、回答努力の低い回答者（コストをかけてまで質
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問に対応する回答は行わない回答者）が得をするコ

ミュニティが形成されており、逆に PT が大きいコミ
ュニティ制度では、回答努力の高い回答者（コスト

をかけて質問に対応する回答を行う回答者）が得を

するコミュニティが形成された。 
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図３：知識の金銭取引性 PTを変化させたときの 

Q側の質問努力 EffortQと、A側の回答努力 EffortAの

ユーザ平均 
 
図４は、知識の金銭取引性 PT を変化させたときの

Q側の効用 UQと、A側の効用 UAの結果である（ユー

ザ平均）。この結果より、質問者においては、PT が
小さいコミュニティ制度の下で最も高い利得を得て

おり、PT が大きなコミュニティになるほど得られる
利得は減少している。一方、回答者においては、PT
の値が 0.6 のコミュニティ制度の下で最も高い利得を
得る結果となった。 
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図４：知識の金銭取引性 PTを変化させたときの 
Q側の効用 UQと、A側の効用 UAのユーザ平均 

 

5. 考察 
図１の結果より、知識取引に金銭的報酬の制度が

ある場合とない場合とで、回答の質と数に違いがあ

ることが示された。具体的には、知識の金銭取引性

PT が小さいコミュニティ制度、つまり知識取引にお
いて謝意の表明などの非金銭的なやりとりが行われ

る制度の下においては、マッチング数は高くなるが、

回答の質は低いコミュニティが形成される結果とな

った。逆に、PT が大きいコミュニティ制度、つまり
知識取引においてポイントなどの金銭的な報酬がや

りとりされるコミュニティ制度の下では、マッチ数

は低くなるが、回答の質は高くなるコミュニティが

形成されることが分かった。本モデルにおける知識

の金銭取引性 PT が高いということは、質問者の支払
う返報コストが高くなることである。そのため、PT
が高い場合においては、質問者は質の高い（マッチ

度の高い）回答にのみ返報することになり、結果と

して、回答数は少なくなるが、回答の質は高く（マ

ッチ度が高く）なるといった結果に繋がったと考え

られる。 
この結果は、実際の Q&A コミュニティにおける報

酬制度とその現状をふまえたとき、ある程度対応し

た結果であるといえる。例えば、Yahoo!知恵袋では、
回答に対してお礼の言葉で返報するといった、知識

取引において金銭的なやりとりは行われないコミュ

ニティ制度を用いており、結果的に質問者・回答者

が気軽に発言できる場を形成させ、より多くの回答

を集めている。また、人力検索はてなでは、質問者

が回答の質が高いと思ったユーザに対し、高いポイ

ント（換金性のあるポイント）を支払うといった、

知識取引に金銭的やりとりを行うコミュニティ制度

を用いており、結果的に Yahoo!知恵袋のように素早
い回答がいくつも集まるわけではないが、一定の質

を保った回答を集めている。このようなことから、

我々が提案したモデルが、これらの実際のコミュニ

ティにおける知識の金銭取引性の制度の違いによっ

て発展の特徴が異なることを表現できるモデルであ

ることが示された。 
また、図２と図３の結果は、図１のコミュニティ

の発展の違いが、どういうメカニズムで起こってい

るかを理解する上での有用な結果である。例えば、

図２において、PT が高くなるほど、Q 側の返報閾値
が高くなるコミュニティが形成されているが、これ

は、PT が高い場合では Q 側はマッチ数が多くなるほ
ど返報に高いコストがかかるため、マッチングが少

なくなるような特性（よりマッチした質問にしか返

報は行わない特性）を持った質問者への淘汰が働い

た結果であると考えられる。そして、図３における

A側の回答努力度 Eaも、そのような Q側の返報閾値
に対応させるために回答努力 EffortAの高い回答者へ

の淘汰につながったと考えることができる。このよ

うなメカニズムにより、結果的に PT の高いコミュニ
ティ制度において回答の質が高くなったと理解する

ことができる。 
図４の結果は、Q&A コミュニティの制度設計を検
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討する上で有用な判断材料になりうる結果である。

Q&A コミュニティの活性化・発展といったことを考
えたとき、知識を提供してくれる回答者の存在は必

要不可欠である。そのため、回答者の参加動機をい

かに高めるかといった点からコミュニティの制度設

計を検討することは重要な検討要素の一つである。

この点から図４の結果をみると、回答者の利得を最

も高める知識の金銭的取引のコミュニティ制度は、

PT が 0.6 程度で設定することが重要であることが示
されているため、このような知識の金銭的取引制度

を設定することが回答者の効用という観点における

コミュニティの活性化・発展において重要な要素の

一つになりうることが新たな知見の可能性としてい

えるだろう。ただ、結果の妥当性については、実際

の Q&A コミュニティにおける事象との比較もふまえ
たより詳細な検証が必要であろう。 
本稿における研究の限界について述べる。本稿で

は、報酬制度設計に焦点をあてた分析を目的とした

ため、質問者・回答者と役割を限定させたモデルと

した。しかし、実際の Q&A コミュニティにおいては、
質問と回答を両方行う利用者も存在している[三浦 08]。
コミュニティの発展という点に注目した場合、知識

を受容するだけの質問者が、知識提供者である回答

者側にまわるといった利用者の利用行動の変化とい

ったプロセスも重要な要素であると考えられる。ま

た、本稿では利用者のコミュニティへの参加につい

て、効用が低いユーザは別の Q&A コミュニティに移
るといったモデルとした。しかし、実際には同様の

コミュニティがない場合などにおいて、そのコミュ

ニティ内で利用者自身が学習するといったプロセス

も考えられる。このような観点に対するモデル化に

ついても検討するといったアプローチも重要である

と考えられる。 
 

6. 結論・今後の課題 
本稿では、知識共有コミュニティにおける制度設

計の違いが、利用者同士のコミュニケーションとい

った相互作用にどのような影響を与え、それがサイ

トの発展にどう繋がるかを理解するうえでの知見を

得ることを目的に、知識共有コミュニティの一つで

ある Q&A サイトを対象に、質問者と回答者の相互作
用である知識取引をモデル化した。そして、コミュ

ニティの相互作用に影響を与える制度設計として、

質問と回答の知識取引において金銭的な報酬が行わ

れるかといった点に着目し、この制度の違いが質問

に対する回答の質、質問にマッチングする回答の数

にどのような影響をあたえるかを、エージェントシ

ミュレーションの実験によって分析した。この結果、

知識の金銭取引性 PT が小さいコミュニティ制度、つ

まり知識取引において謝意の表明などの非金銭的な

やりとりが行われる制度の下においては、マッチン

グ数は高くなるが、回答の質は低いコミュニティが

形成される結果となり、逆に PT が大きいコミュニテ
ィ制度、つまり知識取引においてポイントなどの金

銭的な報酬がやりとりされるコミュニティ制度の下

では、マッチ数は低くなるが、回答の質は高くなる

コミュニティが形成されることが分かった。また、

シミュレーション結果と、実際の Q&A コミュニティ
における報酬制度設計とその現状の比較により、提

案したモデルが、Q&A コミュニティにおける報酬制
度設計の影響を説明できるモデルとなる可能性を示

した。さらに、知識共有コミュニティの制度設計と

いう観点において、知識の金銭的取引の制度設計の

方針として、この値が高すぎず、かつ低すぎない程

度で設定することが、回答者のモチベーションを高

め、サイトの活性化・発展において重要であるとい

う知見の可能性を示した。 
今後の課題として、モデルと結果の妥当性につい

て、実際の Q&A コミュニティにおける事象との比較
もふまえた検証を行う必要があると考えている。ま

た、今回の実験では用いなかった援助性などの他の

パラメータの影響についても検討し、報酬制度以外

でのコミュニティの発展の要素についても分析して

いきたいと考えている。 
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