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ま え が き

本書は，社会科学における実験研究を行うために，PythonやVisual Studio

Codeのインストールから実験の実施までを紹介する書籍です。経済ゲーム実験な

どに用いられる oTree†というライブラリを用いて，実験プログラムを作りながら

社会科学におけるオンライン実験の方法と意義およびその課題について紹介します。

昨今では，心理学領域だけではなく，その他の社会科学においても実験を使っ

た研究が多く行われるようになってきました。構造や仕組みの影響を明らかに

するという観点から，さまざまな社会科学研究においてもその有用性が認めら

れつつあり，「実験」という手法が大きな期待を受けていることの証拠でしょう。

多くの社会科学者にとって「実験」や「実験のためのプログラミング」はツー

ルにしか過ぎないでしょう。しかし，当たり前ですがツールは使い方を知らな

ければ使いようがありません。それにもかかわらず，現状ではこのツールの使

い方を学ぶ機会がほとんとありません。

このような社会科学における実験研究の手法は，研究室ごとに一種の「秘伝

のタレ」のように脈々と受け継がれているものであったように思います。研究

室に先輩がいなかったり，周りに同じような研究をしているような先輩や仲間

がいなかったら実験の手法を学びようがないものでした。筆者も大変苦労をし

た覚えがあります。

筆者は現在，クラウドソーシングを用いた実験をよく行っているのですが，

クラウドソーシング実験を始めたのは，初めて大学に着任したときのことでし

た。最初に情報系教員として勤めた大学は，非常に良い教育環境ではありまし

たが，たくさんの実験参加者を確保することは困難でした。また，研究費も外

部資金をなかなか確保できず，新たな研究の方策として思いついたのがオンラ

† https://www.otree.org/
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ii ま え が き

イン実験，特にクラウドソーシングを用いた実験でした。当時，海外ではクラ

ウドソーシングを使った経済ゲーム実験も盛んに行われていたのですが，日本

国内で行われた実験はほとんどなかったように思います。それがいまではコロ

ナ禍の影響もあり多くの実験が行われるようになってきました。

本書は，国内で（おそらく世界でも ?）初めての「社会科学におけるプレイ

ヤー同士のインタラクションのある実験研究を行うために，ソフトウェアのイ

ンストールからプログラミング，そして実験の実施方法までを紹介する」書籍

です。社会科学における実験研究の面白さや，その重要性を指摘する本はたく

さんありますが，プレイヤー同士のインタラクションのある経済ゲーム実験の

ような研究に関するテキストは，筆者が知る限り皆無です。本書によって，そ

のような現状に一石を投じたいと思います。本書をきっかけに，日本国内にお

いても社会科学における実験研究が活発に行われるようになることを願ってい

ます。そして，本書を読んで実際に実験をしてみよう！と思われる方が増えた

ら，大変嬉しく思います。

【本書の狙い】

実験に興味のある社会科学の研究者や学生に対して，社会科学において実験

を行うとはどのようなことなのか，そして，どのようにすれば実験を行えるの

か実際のプログラミングを含めて理解してもらうことが本書の目的です。本書

では，Pythonのライブラリの一つである oTreeを使用した実験設計の基本か

ら応用までを解説するとともに，具体的な実験の設計までをカバーしています。

これにより，実験の手法が広く知られ，より多くの研究者や学生が実験をで

きるようにすることを目指しています。さらには，だれしもが実験を行えるよ

うにすることで，この分野の発展に寄与し，社会科学の研究方法として実験的

アプローチがより広く受け入れられるようにすることも目指しています。特に，

高校でプログラミングが必修になっているいま，Pythonに触れたことがある

方も増えているかと思います。プログラミング技術を文系の学問ではどのよう

に活用するのか，その一例になると考えています。
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ま え が き iii

【本書の読み方・使い方】

1章では社会科学における実験の意義を紹介し，2章からは oTreeについて学

んでいきます。3章および 5～8章は実際に実験プログラムを作成し，4章では

oTreeの画面の見方を紹介します。実際に手を動かしながら学んでいきましょ

う。9章では，おもにラボ実験およびオンライン実験での課題と考慮すべき項

目について論じています。手っ取り早く技術的なことだけを学びたい方は，2

～8章だけを読んでいただくと良いかと思いますが，全体像を理解するために

1章から順番に読み進めていただくのがベストだと思います。

また，初心者でもわかりやすいように，付録には oTreeだけでなく，Python

のインストールの仕方や基本的なプログラミング方法のほか，オンライン実験

のためのサーバの準備方法についても紹介しています。適宜付録も参照しなが

ら読み進めてください。

【想定する読者】

おもに以下のような読者を想定しています。

• 社会科学における「実験」に興味のある学部生・院生・研究者

• オンライン上で調査や実験を実施する必要がある学部生・院生・研究者

• とにかく！どうしても！！卒業研究や修論・博論で実験を行いたいけれ

どやり方がわからなくて困って，切羽詰まっている学部生・院生

基本的に，文系の学部 1～2年生でも oTreeによる実験を作成できるように

執筆しており，「最低限の実験の実施」に必要ない技術については大幅に割愛し

ています。逆に，この本では「最低限の実験の実施」に必要な技術・知識は紹

介できているはずです。不十分な点についてはその他の技術書などを参考にし

てください。

2024年 10月

著者
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1
社会科学における実験とは

昨今では，心理学に限らず，経済学や会計学，政治学といったさまざまな
「社会科学」と呼ばれる研究分野において，「実験」という手法が注目を浴び
ています。異なる学問領域の研究者が「実験」を共通言語として社会現象を
解明し，これからの社会のデザインを試みる実験社会科学という新たな学術
領域の開拓の試みも行われています1), 2),†。
本章においては，なぜ社会科学において実験という手法が利用されるよう
になったのか整理した上で，その種類や課題について検討します。

1.1 社会科学における実験の意義

実験社会科学という領域では，ラボ実験のみならず，フィールド実験や調査，

コンピュータシミュレーションなども「実験」として包含しています。社会科

学の中でも心理学においては実験的な手法は多く行われているので皆さんも想

像しやすいかと思いますが，従来では実験的な手法が多く取り上げられてこな

かった経済学や会計学，政治学，法学といった分野においても，近年では実験

的な手法が注目されています3)∼6)。

社会科学において実験という手法が広く用いられるようになってきた理由は，

経済学において実験研究が認められるようになってきたことにもあると思いま

す。それでは，なぜ経済学では実験研究が認められるようになってきたのでしょ

うか。まずは，簡単にその理由から考えてみましょう。

† 肩付数字は巻末の引用・参考文献の番号を表す。
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2 1. 社会科学における実験とは

1.1.1 経済学と実験

経済学において，初めて実験という手法が用いられた研究は，ハーバード大

学の E・チェンバレン（E.H. Chamberlin, 1899～1967）によると言われてい

ます7)，そして，経済学における実験という手法を大きく花開かせたのは，2002

年のノーベル経済学賞受賞者の 1人である V・スミス（V. Smith, 1927～）で

す。彼は 1982年に価値誘発理論という枠組みを提唱し，経済理論に基づく枠

組みを実験室内で再現した上で，人間を実験参加者として扱い，データを収集

することにより理論を検証するという実験経済学という分野を確立しました8)。

1.1.2 価値誘発理論

実験参加者である個人は，それぞれ好みや優先するものが異なります。経済

学では，これを選好という表現をします。価値誘発理論は，異なる選好を持つ

実験参加者の選好をコントロールしようとする理論です。価値誘発理論の確立

により，実験参加者に成果報酬を支払うことで経済学における実験が研究とし

て認められるようになりました †。以下に価値誘発理論の概要を示します。

非飽和性 実験参加者は，いくらもらっても満足しないものをインセンティ

ブとして設定する必要がある。
ex お金は 10,000円もらっても足りないが，お菓子は 1,000個ももらったら飽きてしま

う。

感 応 性 実験参加者は，実験結果が良いものであれば多くのインセンティ

ブを得られる必要があるし，実験参加者は実験結果とインセンティブの関

係を理解している必要がある。

優 越 性 実験参加者は，インセンティブ以外の理由によって選択を左右

されてはならない。

情報の秘匿 実験参加者は，自身の実験結果を他人に知られてはならない。

類 似 性 実験参加者が，実験で行った意思決定を現実の経済事象にあて

はめることができなければならない。

† 価値誘発理論の詳細については，別書を参考にしてください9), 10)。
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1.1 社会科学における実験の意義 3

しかし，必ずしもスミスの言及する優越性は成立するとは限りません。例え

ば，経済ゲーム実験において，均衡以外の結果が導かれる場合には，実験参加者

が設定されたインセンティブ以外の要因によって意思決定を下していることに

なります。そして，類似性は外的妥当性や内的妥当性の議論とも関連します †。

類似性は換言すれば，外的妥当性が確実であることを前提としているのかもし

れませんが，外的妥当性が確実であるとは言い切れませんし，実験によっては

低いこともあるでしょう。実際には，非飽和性と感応性を想定した上で，類似

性を期待しながら実験を行っているということが現実的なところでしょう。

1.1.3 経済学における実験の意義

それでは，なぜ経済学においてこのような実験研究が注目されるように

なったのでしょうか。一つの理由として，（仮想的に）興味・関心のある事象の

構造や仕組みに着目して，その事象の影響を明らかにすることができる

点にあります。すなわち，具体的に原因となる要因（独立変数）を変化させ

て，どのような結果（応答変数）が得られるかを検討できる点にあり

ます。

もちろん，実験で得られた結果が必ずしも高い外的妥当性を有しているとは

限らず，実験で検証したことが必ずしも社会において同じような結果を直接的

に再現できないこともあります。しかしながら，その実験結果をもとに，社会

実装への示唆を得ることはできます。

多くの心理学者は，どのような「心理的要因」が人間の行動に影響するのか

解明を試みようとする研究に興味があるのかもしれませんが，経済学などのほ

かの社会科学者はどのような社会的な構造ないしは仕組みが人間の行動に影響

するのかを中心に興味関心を抱いてきました。ゲーム理論等の発展により，そ

の構造や仕組みを数理モデル化できるようになってきたことが実験研究へつな

† 外的妥当性とは，得られた結果がどの程度一般化できるか，ということを示すもので
す。一方で，内的妥当性とは，同様の実験を実施したときに，研究として得られた結果
がどの程度一致するのか，ということを意味しています。
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4 1. 社会科学における実験とは

がってきた側面もあります。興味・関心のある事象をモデル化し，実験の枠組

みに落とし込んだ上で，その構造や仕組みの影響を明らかにしたいと考えてい

ます。したがって，多くの社会科学における実験では，構造や仕組みをなるべ

くシンプルなモデルに落とし込んだ上で，なるべく少ない変数で説明できるよ

うにしようとします。そのために，さまざまな変数の影響を調べようとするの

ではなく，実験刺激として設定した 1～2変数の影響の検証を第一に計画するの

が良いと考えられています †1。

1.2 ランダム化比較試験

それでは実験をするときには，どのように設計をすれば良いのでしょうか ?

実験を実施する際に一番大事な基礎となる考え方としてランダム化比較試験

（randomized controlled trial, RCT）があります。当初，このRCTという考

え方は医療分野で用いられていましたが，現在ではさまざまな分野で使われる

考え方となりました。

RCTは，図 1.1のように統制群（対照群，コントロール群とも言う）と実験

群に分けて，それぞれに異なる処置を行い，その結果を比較することで，処置の

効果を検証する手法です。現在，再現性の観点から「目の絵」に関する研究が

注目を浴びています。これは，ざっくり言うと実験参加者に人の「目の絵」を

見せることで，より向社会的になるという研究です †2。例えば，公共財ゲーム

における「目の絵」の効果を検証したいとします。その場合には統制群には目

の絵を見せずに実験を行い，実験群には目の絵を見せて実験を行うことが「目

の絵」の効果を検証する手法の一つです。「目の絵がある条件」と「目の絵がな

い条件」に実験参加者をランダムに割り当てて，その差分を目の絵の効果とし

て評価することができます。

†1 実際には，実験刺激として設定した 1～2変数の影響をメインとして分析した上で，さ
らに補足的に心理的要因が影響するのか詳細に分析をすることが（よく）あります。

†2 「目の絵」によって向社会的行動が促進されることはさまざまな実験で指摘されている
反面11), 12)，研究の再現可能性に課題があることも指摘されています13)∼15)。

コ
ロ
ナ
社



1.2 ランダム化比較試験 5

統　制　群

実　験　群A

実　験　群 B

図 1.1 RCT の概要

その際には，統制群と実験群をランダム（無作為）に割り当てなければなら

ず，男性や高齢層を統制群に，女性や若年層を実験群にするなどの特定の属性

に基づいて割り当ててはいけません。なぜなら，その属性が結果に影響を及ぼ

す可能性があるためです。例えば，若年層を統制群に，高齢層を実験群に割り

当てた場合に，実験群で多く貢献するという結果が見られたとします。その場

合，「目の絵」の効果であるのか，年齢の効果であるのか，あるいはその組合せ

（交互作用）の効果なのか区別することができなくなってしまいます。そのため

に，統制群と実験群をランダムに分けることが重要です。ランダム化は実験の

信頼性を高めるために重要な要素となります †。

† RCT の考え方については別書を参考にしてください16), 17)。また，実験参加者等に
偏りなどがある場合には，共変量を統制したり，準実験デザインとも呼ばれる回帰不連
続デザインや傾向スコアマッチング，操作変数法や差の差の分析といった分析を組み合
わせる必要もあるかもしれません。
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最後に，社会科学実験におけるバーチャルラボ実験の新たな可能性について

検討しましょう。個人的には図に示すような（オンライン）ラボ実験とクラウ

ドソーシング実験のコラボレーションは新たな社会科学実験研究の一つの方向

性ではないかと考えています。これは，クラウドソーシング実験を実施して獲

得した知見をラボ実験で精緻に検証する，もしくは（オンライン）ラボ実験で

獲得された知見の一般化可能性をクラウドソーシングにより検証することを指

してます。

実験結果の一般化

実験結果の精緻な分析

クラウド
ソーシング
実験

ラボ
実験

図 （オンライン）ラボ実験とクラウドソーシング実験のコラボレーション

このコラボレーションには二つの側面があります。一つは，（オンライン）ラ

ボ実験で獲得した知見の頑健性を検証し，実験結果の一般化を図るという側面

です。ラボ実験はあくまでも実験参加者は学生などの実験実施者がアクセスし

やすい実験参加者が中心となってしまいます。しかしながら，クラウドソーシ

ング実験においては幅広い社会経済的属性を持つ実験参加者にアクセス可能と

なります。したがって，（オンライン）ラボ実験の結果がその実験参加者のみに

限られた結果なのか，もしくは幅広いバックグラウンドを持つ実験参加者にも

適用できる結果なのか検証が可能となります。また，すべての実験参加者に効

果がなかったとしても，どのような実験参加者に効果があり，どのような実験

参加者には効果がないのか影響する対象をより詳細に分析できる可能性もあり
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ます。

もう一つはクラウドソーシング実験による結果の妥当性を，ラボ実験によっ

て検証可能になるという側面です。クラウドソーシング実験には先述のとおり，

課題を十分な検討をせずに，一部のみを検討して回答する satisfice問題が構造

として生じやすかったり，実験参加者の環境を統制できないなどの課題が残っ

ています。しかしながら，クラウドソーシングで獲得された知見をラボ実験で

も再現できれば，その結果の妥当性を検証することも可能です。

oTreeを用いれば，このようなコラボレーションは容易に行うことができま

す。oTreeで実験プログラムを作成した場合，ブラウザ上で実験を実施できる

ので，ラボであってもインターネットに接続されている PCがあれば同一の実

験を実施することができます。したがって，このような（オンライン）ラボ実

験とクラウドソーシング実験のコラボレーションも非常に容易になります。

この観点は，再現可能性の問題においても重要でしょう。例えば，oTreeの

ようなオンライン上で実施可能な形式で実験プログラムを開発し，オンライン

上で公開すればいつでもだれでも再現実験を容易に実施することが可能となり

ます。さまざまな実験が広くオンライン上で実験可能となれば，さまざまな手

法によって再現可能性が検証されることになり，知見の妥当性・頑健性を確認

することができるようになります。

さて，本書では oTreeを使った社会科学実験の作り方を学びました。社会科

学における実験研究にはさまざまな課題があることは事実です。しかしながら，

社会科学における新たな切り口の一つとして注目をされている手法でもありま

す。本書をきっかけに，多くの方に実験研究に興味・関心を抱いていただける

と幸いです。

また，本書はあくまでも入門であり，紹介できていないことがたくさんあり

ます。oTreeで利用可能な技術についても十分に紹介できていませんし，プロ

グラムを効率的に行う方法についても紹介できていません。筆者は現在 oTree
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のプログラムを書くときには，VS Codeだけでなく Cursor †1というエディタ

を使ったり，Github Copilot †2などの，“AI”の力を借りながらプログラムを

組んでいます †3。この辺まで来ると，oTreeの話を超えてプログラミング一般

の本になってしまうような気もします。

いずれにしろ，本書では実験社会科学の入り口を紹介しました。ぜひ，皆さ

んも実際に oTreeを使って実験プログラムを作成して，一緒に社会科学実験を

やってみましょう！
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