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⼈⼯知能は、⼈間の仕事を奪ってしまうと思いますか？



最初に、チェスの話をします。



最強のチェス競技として知られているのが、
⼈間（チェスプレイヤー）と機械（⼈⼯知能）の
タッグマッチである、
アドバンスト・チェス。

⼈間と機械の競争ではなく、⼈間と機械の協業が
最⾼のパフォーマンスを⽣む。

チェスの世界では、
⼈間＋機械＞機械＞⼈間 と⾔われている。

「アドバンストチェス」



2016年、
電通デジタル内に
「アドバンストクリエーティブセンター」を
発⾜。



今⽇、データ・AIとクリエーティビティを掛け合わせる
「アドバンストクリエーティブ」という概念を提唱します。



20年間、広告クリエーターをしてきました。



アイデアが舞い降りる瞬間。
経験がものをいう瞬間。
多くの⼈が⼼動かされるものが⽣まれる瞬間。

たくさんの奇跡も⾒てきました。



⼀⽅、この⼗数年間で、デジタルマーケティングは
どんどん進化してきました。





マス広告＝
おおぐくりなターゲットの束を定めて、

その最⼤公約数的な
「響く」「動かす」表現をつくる



データで
「ひとりひとり」について
わかるようになってきた。

↓
まずは顧客のダイレクトな獲得で
活⽤されてきた。

この１０数年のデジタルマーケティングの進化
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← データを使ったデジタルマーケティング
（バナーやリスティング広告で刈り取り）

← テレビCM中⼼のマスクリエーティブ

かつては・・・
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今は・・・



クリエーティブの
データでの最適化はできていない。

メディア

クリエーティブは
あらかじめ決められたものを使う。

クリエーティブのパターン数には
限界がある。

ターゲティングやメディアプランを
データで最適化する。

状況に合わせて流動的に配信する。

デジタルで様々なテストをする。

（フルファネルでできていないこと）
クリエーティブの課題



クリエーティブの
データでの最適化はできていない。

メディア

クリエーティブは
あらかじめ決められたものを使う。

クリエーティブのパターン数には
限界がある。

ターゲティングやメディアプランを
データで最適化する。

状況に合わせて流動的に配信する。

デジタルで様々なテストをする。

クリエーティブの最適化

クリエーティブの変動化

クリエーティブの⼤量化

アドバンストクリエーティブで
⽬指すこと



クリエーティブの最適化



表現A 表現B

クリエーティブの分析

原因

結果 クリック率 1.02％ クリック率 0.56％



表現A 表現B原因

結果

動物が出ている
暖⾊系の⾊味である
呼びかけるコピーあり

動物が出ている
暖⾊系の⾊味である
呼びかけるコピーあり

CR要素

CR分析＝CR要素と結果の関係性を探ること

クリエーティブの分析

クリック率 1.02％ クリック率 0.56％



2017年12⽉5⽇ サービスリリース
2018年3⽉12⽇ 第1弾リニューアル完了



広告想起率 広告想起率
広告⾮接触者の 広告接触者の

ブランドリフト

YouTube動画広告では、広告想起／ブランド認知／好意度／⽐較検討／購⼊意向の
ブランドリフトを計測することができる。 ※条件があります。



動画A 動画B

クリエーティブの分析

広告想起率 +3.8%

原因

結果

過去4082本のYouTube動画広告のブランドリフト調査の電通実績をもとに、
181のCR要素と広告想起／ブランド認知／好意度／⽐較検討／購⼊意向／視聴完了率
の関係を解明した。

動画C ・・・

・・・・

動物が出ている
商品使⽤シーンあり
かわいい

・・・

動物が出ている
商品使⽤シーンあり
かわいい

・・・

動物が出ている
商品使⽤シーンあり
かわいい

・・・

181の
CR要素

広告想起率 +2.5% 広告想起率 +0.5%

4082本の
YouTube
動画広告



181のクリエーティブチェック項⽬⽣成

ブランドリフト調
査等での

特異結果抽出

電通のクリエー
ターによる

⽬視/要素抽出

カテゴライズ
&

チェック項⽬化

広告想起

好意度

購⼊意向

ブランド認知

各KPI上位/下位
計 約1,000本抽出

(リリース時本数の約1/3)

視聴完了率



機械学習（線形回帰）／重回帰分析

機械学習（決定⽊）

機械学習（ニューラルネットワーク）
・・・深層学習・ディープラーニング

予測モデルのつくりかた



BRAND LIFT CHECKER™ デモンストレーション

※本ツールの使用は電通グループ社員に限られます



BRAND LIFT CHECKER™ 使い⽅

編集企画 演出 撮影

CM
あり

CM
なし

撮影準備段階から特に活⽤

企画段階から、各項⽬のリフト幅を参考に設計



既存のCR要素の
パフォーマンスの
正確な予測

アドバンストクリエーティブ
〜クリエーティブの最適化〜

データの実績の
集合知

新しいCR要素
＝表現⼿法の
開発

クリエーターの
肌感覚



クリエーティブの変動化



性別／年齢／位置 など

オーディエンスデータ 外部環境データ
天気／温度／時間／

SNS（いま流⾏しているもの）など

ダイナミッククリエーティブ（動的クリエーティブ）

動的にクリエーティブを⽣成する。

これらを
変数に







01:Countdown
特定の⽇時に向けてカウントダ
ウンを⾏い、残り時間を通知。
タイムセール等に有効。

テンプレート（計１１種類）

02:Vote
2択のアンケートおよび現在の集
計結果を表⽰。投票させること
で閲覧者の関与を⾼める。



03:Look_at_you
スマートフォンの傾きを感知し、
閲覧者に視線を送ることで、表
現の印象を強める。

テンプレート（計１１種類）

04:Lenticular
スマートフォンの傾きを感知し、
2種類の画像を交互に表⽰し、注
⽬を集める。

スマートフォン限定

スマートフォン限定



05:Select
最⼤6つの選択肢を表⽰し、回答
に応じた結果を出し分けること
が可能。幅広い⽤途に。

テンプレート（計１１種類）

06:Dialog
閲覧者と選択肢を⽤いた対話を
バナー上で⾏い、⼀⼈ひとりの
ニーズに応じた遷移先へ誘導。



07:24H
実際の時刻と連動し、朝昼晩の
⽣活シーンごとのビジュアル、
コピーを配信。

テンプレート（計１１種類）

08:Weather
天候と連動し、表⽰を出し分け
る。天候ごとのビジュアル、コ
ピー配信が可能。



09:Painting
お絵描き可能なキャンバスを閲
覧者に提供し、インタラクティ
ブな体験をバナー上で実現。

テンプレート（計１１種類）

10:Ho-gen
閲覧者のエリア情報に合わせた、
各地⽅の⽅⾔で親近感とともに
商品を訴求。



11:Tweet
Twitterアカウントのツイートを
表⽰。リアルタイムで情報を更
新できる。

テンプレート（計１１種類）



Countdownバナーは、通常の静⽌画バナーよりも、CTRが⼤
きく向上する傾向に。

Weatherバナーでは、CPCを約半分にまで削減したケースも。



アドバンストクリエーティブ
〜クリエーティブの変動化〜

世の中のあらゆる
情報が、表現の
「変数」になる。

「変数」と「表現」
の関連性（⽂脈）
を発⾒する。



クリエーティブの⼤量化



• MOVIEX

複数パターンの動画レイヤーを
準備すると、順列組み合わせで、
⼤量パターンの動画を
⾃動⽣成するソリューション。

例）レイヤー１：５パターン × レイヤー２：１０パターン × レイヤー３：４パターン × レイヤー４：５パターンの場合
＝1000本の動画を⾃動⽣成



すでに、いくつかの案件で、1000パターン以上の動画を制作、
広告配信。

CR要素と視聴率の関係性を分析することが可能になった。

最初に⼤量パターンをテスト的に配信し、その後、⼀回引き
揚げ、パフォーマンスが良かったものを順次配信していくフ
ローへ。



アドバンストクリエーティブ
〜クリエーティブの⼤量化〜

クリエーティブの
要素を組み合わせ、
⾼速で⼤量パター
ンを⽣成する。

⽣成マシンを
操作し、
条件設定と
最終決定を⾏う。



クリエーティブの⼤量化

クリエーティブの変動化

クリエーティブの最適化

統合的なシステムへ



バナー⾃動⽣成AIツール
「ADVANCED CREATIVE MAKER」(β版)

初公開！



開発体制



CR完成

過去の配信データに基づき、
パフォーマンスのよい
CRの全⾃動⽣成を⽬指す。

＜AIによるクリエーティブ⽣成の汎⽤的な仕組み＞

商品情報
ü ブランドカラー
ü 商品画像

キーワード
訴求軸
配信設定

⽬的
ü CTR
ü ブランドリフト

オリエン
⼊⼒

話題になっている
キーワード



＜AIによるクリエーティブ⽣成の汎⽤的な仕組み＞

⽣成可能なCR要素

CRアセット
・使⽤可能ビジュアル素材
・使⽤可能なムービー素材

パフォーマンスと の関係性の予測モデル

配信

配信データ＝
学習データが
増えるほど、
予測モデルの
精度が上がる。

CR

CR要素の⾃動組み⽴て機

設計

⽣成

シミュ
レーション

完成

より詳細なCR要素 パフォーマンスと の関係性の予測モデル

商品情報
ü ブランドカラー
ü 商品画像

キーワード
訴求軸
配信設定

⽬的
ü CTR
ü ブランドリフト

オリエン
⼊⼒

話題になっている
キーワード



機械学習（線形回帰）／重回帰分析

機械学習（決定⽊）

機械学習（ニューラルネットワーク）
・・・深層学習・ディープラーニング

予測モデルのつくりかた



ADVANCED CREATIVE MAKER デモンストレーション







データを
使った
デジタル
マーケティング

テレビCM的な
クリエーティブの
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データを
使った
デジタル
マーケティング

データの集合知を
もとに、
⼈⼯知能や機械を
操作しながら、
表現をつくり、
認知〜購買まで
⼀貫してディレク
ションする。

アドバンスト
クリエーティブメディア

＝未来の
クリエーティブ
ディレクター

認知
興味

意向

検討

購買



クリエーター（⼈間）の役割 ⼈⼯知能／機械の役割

肌感覚・新たな表現⼿法の開発 集合知の共有

意思を持った最終選択 ⼤量⽣成とトライアル

即時性情報を結ぶ⽂脈の発⾒変動化

最適化

⼤量化

⼈間の能⼒は何⼀つ失われない。
⼈間の能⼒が拡張する。


