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概要
我々は，先行研究において，人間同士が対話しな
がらキャッチコピーを共同で作成する対話システ
ムの構築を目的としてキャッチコピー共同作成対
話コーパスを構築してきた．しかし，作成された
キャッチコピーについて，第三者による評価が行わ
れておらず，共同作業の内容と作成された成果物の
質の関係が不明確であった．そこで，本研究では
コーパスに含まれるキャッチコピーに対して第三者
評価を付与し，共同作業の内容と作成された成果物
の質の関係を明らかにし，それを踏まえ，キャッチ
コピーを共同で作成する対話システムが持つべき指
針について考察する．

1 はじめに
対話システムのシステムが進展し，社会に広まる

につれて，人間と共同作業する対話システムの構築
が盛んになってきた [1, 2, 3]．しかし，その多くは
問題解決のための対話 [4, 5]やユーザからの命令に
システムが従うシステム [6, 7, 8, 9] が中心であり，
ユーザと創造的な共同作業を行うシステムに関する
研究はいまだ少ない.
我々はこれまで，共同作業が可能な対話システ

ムの構築を目指し，そのための基礎データとして
共同作業を行う際の人間のコーパスを収集してき
た．具体的には，対話をしながら共同でキャッチコ
ピーの作成を行う対話からなるコーパスを収集した
[10, 11, 12]．さらに，人間同士の共同作業について
の知見を得るため，このコーパスについて，発話と
キャッチコピー編集の時系列に着目した分析や，発
話やキャッチコピーの間での参照表現の分析などを
行った．
しかし，作成されたキャッチコピーについて，第

三者による評価が行われておらず，共同作業の内容

と作成された成果物の質の関係が不明確であった．
そこで，本稿では，作成されたキャッチコピーに対
する第三者評価の収集を行い，共同作業の内容と作
成された成果物の質の関係を明らかにする．

2 使用したコーパスの概要
我々は，創造的な共同作業としてキャッチコピー
共同作成タスクを設定し，人間同士の共同作業の
コーパス（キャッチコピー共同作成対話コーパス）
を構築した [10, 11]．キャッチコピー共同作成タス
クでは，提示される両作業者共通の商品説明を参考
に，テキストチャットを用いた対話を行いながら，
作業相手とテキストボックスを共同編集しキャッチ
コピーを作成する．付録における表 5，表 6はコー
パスから抜粋した対話例である．これらの対話例
では，それぞれ，メロン，小型受球ネットについて
キャッチコピーを作成している．
本コーパスには，のべ 105人のクラウドワーカに
よって実施された，782対話が含まれている．一対
話の制限時間は 30分である．作業者にはキャッチ
コピーの対象となる商品の商品説明を提示し，二人
で合計 3つ以上のキャッチコピーを作成するよう教
示した．
作業者のインタフェースには，8 つのテキスト
ボックスからなるキャッチコピー編集欄を設け，両
作業者が共有・編集しあうことを可能にした．作業
者が特定のテキストボックスを示しやすいよう，テ
キストボックスの左には，それぞれ A～H のアル
ファベットのラベルを付けた．テキストボックス内
に文字を入力すると，その変更が作業相手の見てい
る画面にも即座に反映され，また，編集が記録さ
れた．
作業後には作業自体や作成したキャッチコピーに
ついての自己評価をアンケートにより調査した．こ
のアンケートでは 5段階のリッカート尺度を利用し
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表 1 キャッチコピーに対する第三者評価 (1-10の 10段階)．一致率は Fleiss’ Kappaを表す．
質問項目 平均 標準偏差 一致率
Q8-2.（興味）このキャッチコピーは目にした人の興味を引くと思いますか 4.81 2.40 0.019
Q9-2.（想像）このキャッチコピーは見る人の想像を膨らませることができると思いますか 4.70 2.51 0.024

表 2 キャッチコピーとそれに対する第三者評価の例 (aveは平均，sdは標準偏差を示す)
商品 キャッチコピー 第三者評価 ave sd
小型受球ネット 限りなく打ち込め！球拾いゼロ、時短練習でライバルに差をつける （興味）10,6,9,9,9 8.6 1.36
メロン 糖度 18度以上、異次元の美味さ。 （想像） 6,10,9,10,9 8.8 1.47
フェンス あなたの心は閉ざしません （興味）1,1,1,1,1 1.0 0.0
コンシーラー ナチュらる？ （想像） 1,1,1,1,1 1.0 0.0
シルバーカー 最近、背筋伸びたみたい （興味）1,8,10,3,3 5.0 3.41
模型飛行機 コレクターも納得の本格戦闘機航空機ダイキャスト合金モデル （想像）10,8,7,1,4 6.0 3.16

た．アンケートの質問項目には，「Q1.（自分主張）
今回の共同作業では，あなたの考えや意見を主張す
ることができましたか」，「Q2.（相手主張）今回の
共同作業では，作業相手の方は意見や考えを主張し
ていましたか」などに加え，キャッチコピーの内容
に関する，「Q8.（興味）今回の共同作業で二人で作
成したキャッチコピーは，目にした人の興味を引く
と思いますか」，「Q9.（想像）今回の共同作業で二
人で作成したキャッチコピーは，見る人の想像を膨
らませることができると思いますか」が含まれる．
キャッチコピーに関する質問項目の作成にあたって
は，先行研究 [13]を参考にした．また，完成してい
ると考えているキャッチコピー編集欄がどれか，作
成した中で一番良いと考えているキャッチコピーが
どれかについても収集した．

3 キャッチコピーの第三者評価
キャッチコピー共同作成対話コーパス内に含ま

れるキャッチコピーについて，第三者評価を収集
した．

3.1 キャッチコピーの第三者評価の収集
クラウドソーシングを用い 5人の評価者を集め，

キャッチコピーに対する第三者評価を行った．5人
はそれぞれが全てのキャッチコピーを評価した．評
価者には各キャッチコピー作成対象商品の商品名，
商品説明，商品画像，その商品について作成された
キャッチコピーを提示した．評価項目は，コーパス
構築時に収集したアンケートに含まれるキャッチコ
ピーに関連した質問と同じ内容を問う表 1の 2項目
（Q8-2, Q9-2）とした．コーパス構築時のアンケート
では 1作業で作成したすべてのキャッチコピーにつ
いて一つの評価値で評価しているのに対し，第三者
評価では 1作業で作成された複数のキャッチコピー

のそれぞれに対し個別にスコアを付与していること
に注意されたい．キャッチコピー編集欄に書き込ま
れている文字列は完成したキャッチコピーだけでな
く途中段階のものも含まれるため，評価対象とする
キャッチコピーは，各作業の作業後アンケートで少
なくとも 1 人の作業者に完成しているとみなされ
たキャッチコピーとした．その結果，評価対象とな
るキャッチコピーの合計数は 5,365個であった．な
お，より粒度を細かくすることで詳細な評価ができ
ると考えたため，自己評価で用いた 5段階でなく，
1-10の 10段階で評価を行った．その際，評価者に
は評価値の最小が 1，最大が 10となるように評価
基準を定め，全体を一貫した基準で評価するよう教
示した．また，その評価基準をテキストで回答させ
た．キャッチコピーの表示順は評価者ごとに異なる
ようランダムとした．

3.2 第三者評価の収集結果
表 1はキャッチコピーに対する第三者評価の結果
である．Q8-2（興味）の平均は 4.81，Q9-2（想像）の
平均は 4.70となった．Fleiss’ Kappaの値は Q8-2（興
味）が 0.019，Q9-2（想像）が 0.024となり，評価者
間の一致率は低かった．
第三者評価が高いものは，キャッチコピー作成者
の自己評価も高い可能性がある．そこで，キャッチ
コピーに対する第三者評価と作成者の自己評価の
相関の有無を調べるために，自己評価アンケートに
おける作成した中で一番良いとされたかどうかと
キャッチコピーに対する第三者評価の合計値との相
関比を算出した．相関比の値はどちらの評価項目に
ついてもほぼ 0であった．また，それぞれの評価項
目について，各対話の第三者評価の平均と自己評価
の平均についてのピアソンの相関係数も算出した，
どちらの評価項目についても相関係数はほぼ 0 で
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表 3 各クラスタのキャッチコピーに関するスコアの平均．括弧内の数値はそれぞれのクラスタに分類された作業の割
合 (%)を示す．太字は各質問における最大値．各質問において，上位 2つのスコアについて下線を引いている．上付き
文字は Steel-Dwass検定でその番号のクラスタよりも有意に値が高いことを示す（𝑝 < 0.05）．

クラスタ
質問項目 1 (14.3%) 2 (35.9%) 3 (12.3%) 4 (11.6%) 5 (14.1%) 6 (11.8%)

自己評価（1－ 5） Q8. 興味 4.13 4.235 4.09 4.245 4.05 4.05
Q9. 想像 4.11 4.19 4.03 4.22 4.08 4.09

第三者評価（1－ 10） Q8-2. 興味 4.924 4.78 4.83 4.71 4.84 4.79
Q9-2. 想像 4.91245 4.64 4.73 4.62 4.63 4.72

あった．
表 2はキャッチコピーとその評価の例である．評

価者の記述した評価基準には，「商品の良いところ
がわかりやすく伝わってくるか、商品を買うことに
よって得られる良い点が的確に表現されているか、
といった点を重視して評価を行いました。」「日本語
的な表現が正しくないものは低評価としています」
といった表現が見られた．「限りなく打ち込め！球
拾いゼロ、時短練習でライバルに差をつける」「糖
度 18度以上、異次元の美味さ。」は良いところがわ
かりやすい表現のため，評価が高くなったと考えら
れる．「あなたの心は閉ざしません」に関して述べ
ると，フェンスは囲って閉ざすものだが，このフェ
ンスはおしゃれで趣味を反映させられるため心は閉
ざさない，という連想が必要だと推測され，評価が
低くなったと考えられる．「ナチュらる？」は，「ナ
チュラル」をひねっており，日本語的な表現に違和
感を持たれた可能性がある．「最近、背筋伸びたみ
たい」は直接商品の効果につながるわけではない
ため，「コレクターも納得の本格戦闘機航空機ダイ
キャスト合金モデル」は説明的で長いため，評価者
によって評価が分かれたと推測される．第三者評価
では直接的でないキャッチコピーは好まれづらく，
説明的なものや連想を多く必要とするものは評価が
分かれる，または，低い傾向にあった．
まとめると，自己評価と第三者評価の間の相関は

見られず，第三者評価の間の一致率も低い．このこ
とから，創造的な作業の結果であるキャッチコピー
の評価はそれぞれの主観の影響が大きく統一的な評
価が難しいことが示された．

4 分析
本節では，我々が先行研究 [12]で行った，発話と

キャッチコピーの編集という 2種の操作に関する時
系列クラスタリングの結果を使用し，第三者評価と
共同作業の内容の関係を明らかにする．また，特徴
的なクラスタの対話事例について分析し，共同作業

の内容と作成された成果物の質の関係を明らかに
する．
なお，先行研究 [12]では，782の対話のそれぞれ
を発話と編集の時系列データとし，k-modes [14]で 6
クラスタにクラスタリングした．その結果，クラス
タ 1は散発的にチャットを挟みながら主にキャッチ
コピーの編集を行っていることに加え終盤のペース
が遅い作業，クラスタ 2と 4は 30分間を通して両
者が速いペースでチャットを行いながら，並行して
キャッチコピーの編集を行っている作業，クラスタ
3と 6は散発的にチャットを挟みながら主にキャッ
チコピーの編集を行う時間がある作業，クラスタ 5
はクラスタ 4より遅いペースでチャットとキャッチ
コピーの編集を行う時間がある作業が主に含まれて
いた．

4.1 クラスタごとの第三者評価の値
第三者評価の高い作業の流れを明らかにするた
め，クラスタ間の評価値の差が有意かを調べた．具
体的には，クラスタ毎の対話に含まれる各キャッチ
コピーについて第三者評価の評価値を用い，クラス
タ全体の平均値を計算した．さらに，Steel-Dwassの
多重比較 [15]を用いて，クラスタ間の評価値に差が
あるかを検定した．
表 3 にクラスタごとの結果を，先行研究での自
己評価の結果と共に示す．キャッチコピーに対す
る第三者評価の最大値の平均は Q8-2 と Q9-2 の両
方でクラスタ 1において最も高く，2番目に高いの
は Q8-2はクラスタ 5，Q9-2はクラスタ 3であった．
Steel-Dwassの多重比較では Q8-2ではクラスタ 1と
4，Q9-2ではクラスタ 1と 2，1と 4，1と 5に有意
差（𝑝 < 0.05）が見られた．キャッチコピーに対す
る第三者評価は作業者の自己評価の高低とは異なる
傾向が見られる．
クラスタ 2や 4のように 30分間を通して両者が

速いペースでチャットを行いながら並行してキャッ
チコピーの編集を行っている作業では，対話を通じ
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表 4 クラスタごとの特徴的な表現（𝑝 < 0.01）
クラスタ 1 埋まりましたね
クラスタ 2 そうなんです，な感じですか，てしまいました

感じですかね，てみました，いたのです
なんですよ，がいいですか，みたいな感じです
よろしくお願いいたします

クラスタ 3 てもいいかも，もいいかもしれ
クラスタ 4 てみました，変えてみまし，のはどうでしょ

しましょうか，はどうでしょう，どうでしょうか
たいのですが，みたんです，しました！
良いですね！

クラスタ 5 はありますが，みたいですね。
クラスタ 6 気になるところ

て商品に関する連想やひねりを加えやすく，3.2節
で示したように，第三者評価が高くなりづらいよう
な直接的でないキャッチコピーを作成しやすい傾向
があるのではないかと考えられる．

4.2 クラスタごとの特徴的な表現
第三者評価が高い作業と関連する表現を分析す

るため，各クラスタに含まれる特徴的な表現を抽出
し，それらと第三者評価の関係を考察する．
各クラスタの対話に偏って多く出現している特徴

的な頻出表現を抽出し，分析を行った．抽出対象は
チャットの頻出上位 500個の 4-gramとした．その
際，助詞および助動詞のみで構成される 4-gramは
対象外とした．偏りの検定にはフィッシャーの正確
確率検定を利用した．単語の抽出には形態素解析器
として IPADIC辞書を適応したMeCab1）を使用した．
表 4は抽出された特徴的な表現を示している．第

三者評価が高いクラスタ 1は「埋まりましたね」と
いう表現が多く使われており，キャッチコピー編集
欄 8 つ全てにアイデアを書き出すことを目標とし
て作業を進めていると考えられる．自己評価は高い
ものの第三者評価が高くないクラスタ 2，4は「ど
うでしょうか」のように，試行錯誤を行っている表
現が多く使われている．試行錯誤を行う表現を多く
使っていることから，対話を通じてキャッチコピー
にひねりや連想を加えていることが確認できた．

4.3 対話事例
表 5は第三者評価が高いキャッチコピーを作成し

ているクラスタ 1の対話例である．この作業は同じ
ペアの 2回目の対話で，作業開始後 02:27～06:05に
かけて，キャッチコピー編集欄にアイデアを書き出
している．評価が特に高かったキャッチコピーはこ

1） https://taku910.github.io/mecab/

の時間に編集欄 Hに書き出され，最後まで修正は行
われていない．
表 6 は自己評価が高いキャッチコピーを作成し

ているクラスタ 4の対話例である．この作業では，
対話により商品の認識をすり合わせながらキャッ
チコピーの作成をしている．評価が高かった編集欄
Gの「限りなく打ち込め！球拾いゼロ、時短練習で
ライバルに差をつける」というキャッチコピーがで
きる過程に注目すると，まず，「打ち込め！」とい
うフレーズは 06:38時点では B欄に書き込まれてい
るが，09:16までの間に削除されている．それを 𝑈1

が 09:27に良かったと評し，11:41に D欄に「限りな
く打ち込め！」とフレーズを追加して書き込んでい
る．その後も対話しながら編集を続け， 24:04に G
欄の「球拾いゼロ、時短練習で」に H欄の「正確な
スマッシュでライバルに差をつけよう！」の表現が
加えられ，𝑈1 は「借りました」と 𝑈0 が考えた表現
を使ったことを述べている．その後，最終的に D欄
のフレーズが G欄に加えられ，キャッチコピーが完
成している．このように，対話しながら複数の案を
組み合わせ，キャッチコピーを作成している．
これらの事例分析から，クラスタによって発話と

編集の流れに違いがあることが確かめられた．ま
た，キャッチコピーが工夫されていく過程が明確に
なった．

5 おわりに
本研究では，キャッチコピー共同作成対話コーパ
スに含まれるキャッチコピーに対して第三者評価
を付与し，作業者による自己評価と第三者評価との
関係を分析することで共同作業の内容と作成され
た成果物の質の関係を明らかにした．第三者からの
評価では，直接的でないキャッチコピーは好まれづ
らく，評価者同士の相関や評価者と作成者の間の評
価の相関は低いことがわかった．発話と編集の流れ
の分析では，作業者の自己評価が高いクラスタと
キャッチコピーの第三者評価が高いクラスタは異な
ることがわかった．
これを踏まえ，キャッチコピーを共同で作成する
対話システムが持つべき指針について検討すると，
その相関から，第三者評価を高めることについては
限界があると考えられる．それであれば，親密度や
新たな発想が生まれやすい傾向 [12]のある，やり取
りを重視するシステムを目指すことが有意義だと考
えられる．
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A 付録
表 5 クラスタ 1の対話事例．𝑈1，𝑈2 はそれぞれ作業者を表し，赤色は 𝑈1，青色は 𝑈2 が関わっていることを示す．網
掛けの箇所はキャッチコピーの編集を示す．

00:51 𝑈2 思いつきやすそうなテーマですね！
01:49 𝑈2 美味しそう、、、
02:01 𝑈1 さっきのよりは全然いいですね！

02:27～ A 未体験の味わい　田中さんがこだわりぬいた自信作
B あなたはまだ　この味を知らない
C メロンであって　メロンじゃない　衝撃のマルセイユメロン
F お手頃価格の
G じゅわっととろける。

06:05 H 糖度 18度以上、異次元の美味さ。
06:07 𝑈2 赤肉メロンっていう品種があるんですかねえ？？

06:08～ D カボチャも
07:03 F （削除）
07:06 𝑈1 どうなんですかね？？

07:17～ D 見た目はカボチャ　中身はメロン　生産者田中
E 田中さんが作った、橙色の宝石。

10:48 F こんなメロン、食べたことない。
11:39 𝑈2 食べてみたいですね

...
14:13 𝑈2 お手頃な価格って書いてありますけど、どれくらいなんでしょう

...
21:20 D 抜群の糖度　抜群の味わい　これぞ抜群のコスパ

...

表 6 クラスタ 4の対話事例．𝑈1，𝑈2 はそれぞれ作業者を表し，赤色は 𝑈1，青色は 𝑈2 が関わっていることを示す．網
掛けの箇所はキャッチコピーの編集を示す．

00:23 𝑈2 これは、テニスの練習用のネットですね
00:29 𝑈1 卓球の練習用の品物ってことであっているでしょうか

...
05:34 𝑈1 玉を拾わなくていいのは楽で良いですね。下手だとはみでそうですけど汗
06:12 𝑈2 まあまあ、狙ったところに打つ練習ですからね
06:38 B 打ち込め！ネットが
06:55 𝑈1 確かに…入らなかった分は諦めないとですね

07:04～ B ネットに打ち込んでらくらく球拾い
C 練習熱心なあなたに

09:16 D 一歩差をつける
09:27 𝑈1 Bに書きかけていた打ち込め！が　あっ良い！って思いましたが、後に続くフレーズが難しいですね
10:30 𝑈2 狙ったところに打ち込んで、ネットが自動で球を拾ってくれるイメージですよね
11:05 D (削除)
11:11 𝑈1 そうですよね。
11:41 D 限りなく打ち込め！

...
22:25～ G 球拾いゼロ、時短練習で
23:23 H 正確なスマッシュでライバルに差をつけよう！
23:53 𝑈2 ライバルに差をつける、、、いいのでたじゃないですか
24:04 G 球拾いゼロ、時短練習でライバルに差をつける
24:11 𝑈2 借りました

...
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