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1 はじめに
旅行で新しい文化や風景に触れることで私たちは刺激
を受け，充実感を得られる魅力的な経験となる．しか
し，旅行に慣れていない人にとっては予期せぬトラブル
に遭遇することもある．例えば，予約したホテルの質が
悪かったり，飛行機の遅延やキャンセルによって予定が
変更になるなどのトラブルがある．このようなトラブル
が発生した場合，心配やストレスが増大し，旅行を楽し
むことが難しくなることが考えられる．トラブルを回避
したり，仮にトラブルに遭遇した場合にも迅速に対処す
るためには，旅行前に予防策を講じ，適切な対処法を考
えておくことが重要である．
そこで，本研究ではゲーミフィケーションの考え方を
取り入れ，提示される旅行計画に対してユーザが発生し
うるトラブルとそのトラブルの対処法を考えることで，
トラブルの対応能力を向上させるトラブル当てゲームを
提案する．トラブル自体の妥当性や，その対処法の妥当
性に関しては大規模言語モデルを用いて判定を行う．旅
行をより快適なものにするために，このゲームを通じ
て，楽しみながらトラブルに備える能力を身に付けるこ
とを目指す．
観光に関するゲーミフィケーションの先行研究として
は、倉田ら [1]の観光周遊支援ゲームがあげられる．こ
れからの観光周遊支援ゲームの企画設計において考慮す
べき要素について議論しており，観光をゲーム化するメ
リットを示唆している．具体的には，ゲーミフィケー
ションの魅力は，面倒なことを楽しみへと変えられる可
能性であると述べている．
2 提案手法の概要
本研究では，大規模言語モデルを用いたトラブル当て
ゲームを設計，構築し，このシステムの実装および評価
を行う．本稿では，システムの実装部分を説明する．本
システムの概要を図 1に示す．
本システムは大規模言語モデルとして OpenAIが提供
する GPT-3.5-turbo1）を用いて対話形式のゲームを設計す
る．まず，ユーザに旅行計画が提示され，ユーザはその
計画に対して想定されるトラブルとその対処法を回答
する．GPTを用いて具体性と妥当性について判定する．
旅行計画については，テキストで書かれた任意の形式の
旅行計画を想定しており，Web上の旅行記から抽出した
ものや，ユーザ自身が立てたものも考えられるが，本稿
では GPTに以下のプロンプトを入力して生成したもの
を利用している．「○○旅行の要望を 5つ生成してくだ
さい。その要望を基に、一泊二日の旅行計画を 200字程
度でたててください。」ここで，○○には都道府県を入
れる．先に要望を生成する理由は，誤った情報が減り，
計画として適切に組み立てられたものになる傾向がある
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図 1 提案システムの流れ

からである．生成された計画に関係のない文章がついて
いる場合，それを人手で省いてから用いる．
次にゲームの流れについて説明する．
1. 旅行計画が提示される．
2. ユーザがその旅行計画に対して考えられるトラブル
を 3つ答える．

3. 入力されたトラブルに対して，GPTが具体性と妥当
性を判定する．

4. システムが GPT判定結果をチェックし 3つともク
リアしていればユーザは 5の処理を行う．クリアし
ていなければ 2の処理に戻る．

5. ユーザは 2 で回答したトラブルの，対処法を答
える．

6. 入力されたトラブルの対処法に対して，GPTが具体
性と妥当性を判定する．

7. システムが GPT判定結果をチェックし 3つともク
リアしていればゲームクリアとなる．クリアしてい
なければ 5の処理に戻る．

妥当性の評価は「非常に妥当である」「妥当である」「ど
ちらともいえない」「妥当ではない」「全く妥当ではな
い」の 5 段階である．具体性の評価は「非常に具体的
である」「かなり具体的である」「どちらともいえない」
「具体的ではない」「全く具体的ではない」の 5 段階で
ある．条件はトラブルの評価に「どちらともいえない」
「妥当ではない」「全く妥当ではない」「具体的ではない」
「全く具体的ではない」が入っていたら，再回答となる．
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図 2 トラブルの systemプロンプトの例

図 3 トラブルの対処法の systemプロンプトの例

3 プロンプトと出力例の考察
使用した systemプロンプトについて説明する．system
プロンプトとは GPT の挙動を決める命令文である．
ゲームの流れの 1から 4の処理を行うトラブルを判定す
る段階の GPTの systemプロンプトの例を図 2に示す．
旅行計画の []内は変数であり，対象となる計画の文書
が入る．
ゲームの流れの 5から 7の処理を行うトラブル対処法
を判定する段階の GPTの systemプロンプトの例を図 3
に示す．[入力されたトラブル]の部分は変数であり，ト
ラブル判定段階に入力されたトラブルのうちの一つが
入る．

userプロンプトは，ゲームのユーザの入力のことであ
る．ここでは著者が入力した userプロンプトとその出
力を例にシステムの挙動を説明する．図 4,図 5のユー
ザの部分が userプロンプトとして扱われる．まず，ト
ラブルの判定段階においては，図 2の systemプロンプ
トと図 4の userプロンプトを用いると，図 4のような
GPTとシステムの出力が得られる．
次に，トラブル対処法の判定段階においては，図 3の

systemプロンプトと図 5の userプロンプトを用いると，
図 5のような GPTとシステムの出力が得られる．
著者による試行において得られた出力の傾向について
説明する．計画には書かれていないが旅行の際に考えら
れるトラブルは妥当性や具体性が低くなる傾向がある．
例えば，「スマホや財布などの貴重品を紛失する」「旅行
中に怪我をする，体調を崩す」などのトラブルである．
また，判定理由の欄に対処法がかかれてしまうことや，
出力形式に沿わない場合がある．そして，トラブルの対
処法は妥当性と具体性が高くなる傾向がある．
また，1名の被験者がゲームを行った結果「面白かっ
た」「計画の情報がもう少し欲しい」「再回答が多いと難
しい」「再回答が多いことでいろいろな状況を想像でき
る」との感想が得られた．また，ゲームをクリアするま
で 20分程度かけており，一つ一つの回答に時間をかけ

図 4 トラブル当てゲームの userプロンプトと出力の例

図 5 トラブル対処法ゲームの userプロンプトと出力
の例
ていた．
4 まとめ
旅行は刺激や充実感を得られる経験だが，旅行に慣れ
ていない人にとっては予期せぬトラブルに遭遇すること
もある．そのため，トラブルに備えて予防策を講じるこ
とが重要である．このことから本研究では，提示される
旅行計画に対してユーザが発生しうるトラブルとそのト
ラブルの対処法を考えることで，トラブルの対応能力を
向上させる会話型のトラブル当てゲームを提案した．計
画に書いていないが旅行の際に考えられるトラブルの場
合，妥当性や具体性が低くなる傾向があることや，トラ
ブルの対処法については妥当性と具体性が高くなる傾向
があることなどがわかった．
今後の課題として，具体的判定や妥当性判定の精度の
評価を行う必要がある．また，ユーザが想像しやすい計
画を提示するために計画の具体化を図ることや，回答を
容易にするために計画に欠点を盛り込むなどの工夫を行
いゲームとしての完成度を高めたうえでユーザ評価を行
う予定である．
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