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概要 
地域の食文化との驚きが希薄になっている現状に対

し、我々は、生産者と料理人をつなぐことで「食」と
「農」の再構築、それを利用した地域活性化の可能性
を検討している。食材は日々内容が変化するため頻繁
な更新が必要になり、また、食材の生産現場は高齢者
が多いため、手間をかけずに入力することが必要とな
る。この報告では、生産者が食材を紹介するための情
報をオンライン入力するための UX の設計について検
討した結果を述べる。 
 
キーワード：食材、物語、UX、生成系AI、音声認識  

1. はじめに 

2013 年に和食が無形文化遺産に登録されるなど、日

本の食が世界的に注目されている[1]。しかし、最近で

はどこでも同じような食事が提供されている傾向があ

り、地域や文化とのつながりが希薄になっている。ま

た、生産者と消費者の認識のズレは、作っても売れな

いという状況を作り出し、地方経済の衰退の一因とな

っている[2]。 
現在、食のあり方は変化しており、物語のある食事

や食材が重要視される傾向がある。また、物語の力は

マーケティングでも注目されており、参考文献[3]によ

れば、「物語の効果は、記憶に残ること、感情的につな

がること、興味をかき立てること、真実味をもたらす

こと、説得することなどが挙げられます。それによっ

て購買意欲が促進されたり、メッセージの反論を抑制

したりすることができます。」とされている。 
また、人は物語に惹かれるだけでなく、Facebook や

Instagram を見るまでもなく、物語を作り出すのも好き

であると言うことが出来る。料理を食べるという行為

において、私たちは五感をフルに動員し、そして、そ

の体験・感覚をすくい取り、言葉に変換し、物語を構

築し、ひとに伝えている。また、その料理をつくるに

あたり、料理人と生産者の関係から生まれる物語から

始まって、その生産物のなりたちと流通の経路も含め、

複雑な物語がつくりだされている。 
しかし、多くの生産者にとって、自分の思いを物語

としてつづることは容易ではない。どちらかというと、

無骨で寡黙なイメージがあり、饒舌に自分をアピール

するというところからは対極にあることが多い。 
そこで本研究では、これまでの検討[4]をベースに、

ICT、特に Web 技術、モバイル技術、自然言語処理技

術を活用することにより、誰もが自分の生産したもの

を物語ることができる枠組みについて論じる。これを

利用することで、食と農のつながりの再構築、地域活

性化に繋げたいと考えている。 

2. 料理マスターズ 

食と農の関係が希薄になっている現状ではあるが、

その中で、生産者と消費者の中間にいる料理人の中で

「食」と「農」をつなぐ「料理マスターズ」顕彰制度

という取り組みが行われている［5］。料理マスターズ

は、日本の第１産業の活性化などに貢献している料理

人を国が表彰することで、日本の食を支えるシステム

を強化し、「食」と「農」をつなぐことを通じて地方が

活性化することを目的としている。料理マスターズで

は、生産者と料理人を結び地域活性化に貢献するとと

もに、食と農の結びつきを再構築する新たな試みとし

て、生産者の農作物の物販サイトの作成を行っている。

このサイトでは、料理人の紹介から始まり、関わりの

ある生産者や農作の紹介、最後に農作物の購入という

流れを想定している。 
現在、料理マスターズでは、料理人と生産者の交流

イベントや、ガイドブックの作成などを行っている。

しかし、インターネットの使用に慣れていない料理人

や生産者が多いという背景から、紹介文を作成する際

には、会話や手書きの文章の中から作成する場合が多

いため、情報更新に時間と手間がかかり、管理者の負
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図１. 生産者紹介ページ作成用UI 
 

担となっている。今後、販売サイトにおいても、情報

更新における課題が生じることが予想される。生産者

が自ら農作物に対するこだわりや地域の特色、歴史な

どを発信し、食材の魅力を分かりやすく魅力的な話題

を提供することを支援する仕組みが必要である。 

3. AI・ICT技術活用の可能性 

3.1. AI・ICT技術 
近年、キーワードを入れると画像を生成する AI[6]

や、chatGPT[7]が注目されている。chatGPT は、大量

のテキストデータを学習し、言葉やフレーズの関連性

や、言語の構造を理解するとともに、文脈に応じた自

然な文章の生成が可能である。これらの技術を応用し

て、生産者が、季節や地域性、歴史・文化などと組み

合わせた物語として食材をアピールできるようにすれ

ば、料理人や一般消費者と生産者の間のロイヤリティ

を向上することができ、その結果として、「食」と「

農」のつながりを再構築することができるのではない

かと考える。 

3.2. Webサイトにおける活用の可能性 
管理者が生産者や料理人の情報をまとめて文章を作

成する際に、時間と労力がかかるという現状の課題に

焦点を当てて、料理マスターズのWebサイトにおける

AI・ICT 技術活用の可能性を示す。図１に、管理者が

生産者の紹介ページを作成するという場面を想定した

UI を簡易的に示す。この場面においては、AI・IT技術
活用の可能性がある。 
サイトに掲載するコンテンツ用の文章の作成手順は

以下の通りである。 
1. 以下のいずれかの方法で情報を入力する。 
� テキストボックスに入力 
� 音声入力 
� 録音された音声ファイルの挿入 
� テキストファイルの挿入 
この際、インタビュ―を録音した音声ファイルや、

箇条書きのメモを使用することも可能である。 
2. １で入力した情報の、編集に関する指示を下の欄

に入力する。 
� 文章の形式 
� 文字数 
� 強調してほしいポイント 
これにより、より理想に近いコンテンツ用の文章を

出力することが可能となる。このように、AI・ICT 技

術を組み込むことで、簡単に webサイトのコンテンツ

作成を支援できれば、管理者は大幅に労力や時間を削

減することが出来る。 

4. これまでの検証 

これまでの検討[2]では、図１の活用シーンを想定し

て、実際に管理者が生産者に行ったインタビューの記

録を題材とし、音声からテキスト化への変換、さらに

chatGPT を活用し、web サイトのコンテンツとして掲

載する文章生成の精度の検証を行った。ここで使用し

たデータは、料理マスターズ倶楽部の事務局長が、京

都吉兆で魚屋「魚政」を営む谷次さんに電話でインタ

ビューを行った 28分間の記録である。 
chatGPT における文章生成では、入力する電話の記

録を表１のように、プロンプトを、表２表３のように

いくつかのパタンに分けて検証した。②には、設定・

表 1 会話の構成パタン 
A 本題の部分12:53～23:05 約10分 

B 後半の本題部分を入力 18:52～23:05 約５分 

C 本題以外の部分＋後半の本題の部分 

06:07～07:16＋18:52～23:05 

D Aの改行と発言者名をなくし、連続した文にした 
 
表 2 プロンプトのパタン 
①  条件を与えず要約させる 

② 、 万能プロンプト 

③ と 万能プロンプト＋ホームページの内容を

追加 
 
表 3 chatGPT の出力の評価 
 A B C D 計 

① 6  4  5  4  19  

② 12  13  10  9  44  

③ 14  11  8  7  40  

計 32  28  23  20   
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依頼内容・前提条件・電話記録を入力し、③にはホー

ムページから、前提情報となる理念などを情報に加え

た。入力する記録の長さや、切り取る部分、プロンプ

トの内容など、様々な条件を変え、chatGPT が出力す

る内容にどのような差が生じるか比較、評価を行った。

表 3 は、各パタンの出力内容を、「読みやすさ」「分か

りやすさ」「正しさ」という３つの指標を用いて、５段

階で評価を行った評価結果を示している。 
②と、③を比較した際に、②の方が、評価が高くな

った。出力内容を見ると、B③では、AI がホームペー

ジの理念の内容が連想し、インタビューには語られて

いない余計な加工を施されており、C③では、ホームペ

ージの理念の語り口調のまま出力されており、コンテ

ンツとしては分かりづらい文章が生成された。 
また、B より C の方が「正確さ」が低くなった。本

題ではない別の魚屋について話している情報を与えた

ため、誤った内容の文章を生成した。 
これらの結果から、プロンプトに前述の情報を入力

するだけでは、情報がきれいに繋がらず、コンテンツ

としての一貫性が損なわれたり、AI が余計な忖度や連

想し、正確性が失われたりすることがあることが分か

った。さらに、関連があるキーワードを含む情報を与

えた際に、情報の重要度を判断出来ないことが明らか

になった。現状では、情報を与えすぎると、余計なこ

とも含めて生成してしまうため、「与えた情報の範囲内

で生成して」と指示を与えた方が、余計な間違いはな

くなる可能性もある。しかし、情報が少ないとコンテ

ンツとしての魅力や面白さが欠けてしまう恐れもある。 

5. ナラティブ構造 

5.1. ナラティブ構造における可能性 
前章での検証結果を踏まえ、本章では、コンテンツ

としての魅力を高める方法として、ナラティブ構造の

組み込みについて検討した結果を述べる。 
ナラティブとは、物語、ストーリーと読み替えるこ

とが可能な概念であり、「最初の状態から最後の状態、

あるいはある結果までの、１つもしくは一連の出来事

に関する語り手の詳述[8]」と定義づけられている。マ

ーケティング研究において、ナラティブ情報と非ナラ

ティブ情報では、ナラティブ情報の方が、受け手の判

断や態度をナラティブの内容に沿う方向に収束させ、

説得力を高めることが明らかになっている[9]。このこ

とから、ナラティブ情報を組み入れたコンテンツの作

成を行うことで、コンテンツとしての魅力を高めるこ

とが出来ると考える。 
以下では、ナラティブ情報を取り入れたコンテンツ

の生成を目指し、chatGPTにおけるプロンプトの構成、

出力、評価を行った作業を示す。 

5.2. 検証方法 
表 3 の評価結果から、総合点数の高かった４つのパ

タン、A②A③B②B③を使用し、ナラティブ構造を組

み入れた出力を行う。そこで、ナラティブを組み込む

ためのプロンプトを２パタン構成した。（図２，図３） 
パタンⅰ：制約条件として、文体をナラティブ構造

で書くことを指示。 
パタンⅱ：文体をナラティブ構造で書くことに加え、

ナラティブ構造における尺度ごとに細分化し、制約条

件として指示。 
ナラティブの構造的な特徴として、時間軸が存在し

つながりのある話であること、要素間の関係が示され

推測される因果関係が存在していることの 2 点を構

造的特徴とし、5 つの測定尺度、「一般論、抽象論では

ない」「登場人物が明確」「時間的推移が明確」「起承転

結がある」「因果関係が明確」が示されている[10]。パ
タンⅱでは、これを参考にし、ナラティブ構造の尺度

ごとに細分化して、プロンプトを構成した。 
評価基準は、これら５つの尺度のうち、「起承転結が

ある」を除いた４つの尺度を評価の指標とする。今回

のコンテンツでは、１つの投稿やコンテンツで完結す

るものを想定しておらず、継続的な情報更新によって、

全体としてのストーリーを作り上げていくことを想定

しているため、「起承転結がある」という指標は除くこ

ととする。この４つの指標を用いて、各パタンの出力

内容を５段階で評価を行った。各パタンの評価を表 4
に示す。 

 
図２ パタンⅰ 
 

図３ パタンⅱ 
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5.3. 考察 
5.3.1 
ⅰとⅱを比較すると、ⅱの方が総合的に高い評価と

なった。特に、「登場人物が明確」という指標に差が見

られ、細分化した指示を行った方が、明確な人物像が

示された。 

5.3.2 
②より③を活用したパタンの方が、評価が高いこと

が読み取れる。これは、ナラティブ構造を組み込むに

あたり、登場する人物像や背景を明確にする必要があ

る。その際に③に加えたホームページの情報が活かさ

れたのではないかと考えられる。さらに、表 3 では、

今回使用した 4 つのパタンの中で、B③が最も低い評価

だったが、表 4 では、最も高い評価となった。表 3 に

おける検証では、より高度化しようとホームページの

理念情報を加えた結果、AI がインタビューの情報に余

計な忖度や連想を加え、結果的に、正確性が失われた。

今回は、ナラティブ構造を指示したことにより、加え

た情報を、登場人物の考え方として理解し、インタビ

ューの記録の重要な部分を、判断するために活用する

ことが出来たのではないかと考えられる。 

6. まとめ 

 本稿では、食と農のつながりの再構築、地域活性

化を目的とする料理マスターズの webサイトにおいて、

AI・ICT 技術を活用し、ナラティブ構造を取り入れた

コンテンツの生成についての実験を行った。 
（a）プロンプトに、シンプルな情報を入力するだけで

は、情報がきれいに繋がらず、コンテンツとしての正

確性が損なわれていたが、ナラティブという観点から

の指示を与えることで、前提の情報を登場人物の考え

方や背景を認識し、コンテンツとしての重要な部分を

判断するための材料として活用出来ることが判明した。 
（b）ナラティブ構造の尺度ごとに細分化したプロンプ

トを与えることで、登場人物を明確にし、質の高いナ

ラティブ構造のコンテンツを生成することが出来た。 
現在、AIだけでなく、 VR やメタバースにおける人

と人とのインタラクションの重要性が問われている。

例えば、農作物の成長過程を VRで再現し、栽培の詳細

や工夫を視覚的に説明したり、地理的特徴や季節感、

地域性をメタバース空間で表現すれば、文章や画像と

いう領域を超えた体験型のナラティブを提供すること

が出来ると考える。今後は、VRやメタバース空間にお

けるナラティブの展開についても検討する予定である。 
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表 4 chatGPT の出力の評価 
総合 A② A③ B② B③ 計 

パタンⅰ 9  10  10  19  48  

パタンⅱ 10  12  11  19  52  

計 19  22  21  38  
 

 

一般論抽象論 

ではない A② A③ B② B③ 計 

パタンⅰ 3 4 4 5 16 

パタンⅱ 3 4 3 5 15 

計 6 8 7 10 
 

 

登場人物が明

確 A② A③ B② B③ 計 

パタンⅰ 2 2 2 5 11 

パタンⅱ 3 4 3 5 15 

計 5 6 5 10 
 

 

時間軸が明確 A② A③ B② B③ 計 

パタンⅰ 2 2 2 4 10 

パタンⅱ 2 2 2 4 10 

計 4 4 4 8 
 

 

因果関係が明

確 A② A③ B② B③ 計 

パタンⅰ 2 2 2 5 11 

パタンⅱ 2 2 3 5 12 

計 4 4 5 10 
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