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1. はじめに

近年，学校教育，美術館教育のみならず，社会人の自己
研鑽において，「対話型」と呼ばれる鑑賞法が注目されてい
る．これは，参加者が鑑賞対象についてファシリテーター
や他の鑑賞者とやり取りを行い，興味や理解を深め，作品
に関する意味や価値を作り出していく，鑑賞の方法である
[1]．この対話型鑑賞は，1980年代からニューヨーク近代美
術館で始まった VTC（Visual Thinking Curriculum）やその
発展系として開発された VTS（Visual Thinking Strategies）
が元になっている．特に VTS は、幼稚園から小学生まで
の子どもを対象とし、発達段階を重視する方法である [2]．
しかしながら，日本の学校教育現場においては国語教育と
の関連から独自の展開をし，美術館においてもこれら二つ
は明確に区別されていない．とはいえ主体的な発言と思考
の繰り返しにより理解を深めていくというプロセスについ
ては，一環して受容されていると言えるだろう．本研究で
は最もシンプルな手法として統合されている VTS 理論を
元に検討を始める．VTSの特徴は，鑑賞中に作品名や作者
名，解説文など背景となる情報を用いない点である．教師が
ファシリテーターとなり，鑑賞者である生徒達を導き，一つ
のアート作品について意見を交換する．ファシリテーター
の能力として重要なのは，生徒の考えを誘導することなく，
作品に関する自由な発言を引き出し，考えを深めさせるこ
とである．多くの美術館では，ギャラリートークやワーク
ショップといった形で，学芸員が対話型鑑賞を実践してい
る．しかし，その機会に恵まれなかった鑑賞者が，対話型
鑑賞を行うことは困難であると考えられる．鑑賞経験の少
ない来館者が対話型鑑賞を行うためには，的確なファシリ
テーションを行うファシリテーターと，意見を交換し合う
ことのできる他の鑑賞者が必要なためである．
そこで，本研究では，美術鑑賞における対話型鑑賞を支

援するチャットシステム KANAI∗1を提案する．KANAIは，
ファシリテーターの役割をシステムが担い，ユーザが一人
でも対話型鑑賞を行うことを可能にする．作品に対するそ
れぞれの考えを深めるために適切な質問をし，作品につい
ての新たな解釈を生み出し，さらに，他の鑑賞者とその解
釈を共有することで，作品との新たな関係を，ユーザと作
品の間に作り出すことを目指す．
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∗1利用者に対して，「～かな (”KANA”)」と考えさせるという点と，
利用者からみて本システムは，”AI”との対話を感じさせるものである
という点から”KANAI”と名付けた．
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図 1: システム構成図

2. 関連研究

2.1 ガイドシステム

美術館における来訪者を支援するシステムは，数多く開
発・研究されている．しかし，その多くは，作品に関する
情報の提示手法について，検討するものである．

Toyamaらは，ヘッドマウント式モバイルアイトラッカー
を用いて，Museum Guide 2.0を開発した．これは，ユーザ
が特定の作品を見ていることを検出すると，イアホンを介
してその作品に関する音声ガイドを自動で提供し，それに
よってユーザは作品知識の獲得をしながら，作品を鑑賞す
ることができるガイドアプリケーションである [3]．
また，長谷部らは，AR（Augumented Reality）技術を用

いて,ユーザの得たい作品情報をタブレットの作品上に表示
することでで，能動的鑑賞を促す解説提供システムを開発
した [4]．
我々は，作品に関する情報の理解を重視した鑑賞方法で

はなく，対話によって作品に対するそれぞれの考えを深め
る対話型鑑賞を，システムによって実現することを目指す．

2.2 鑑賞支援システム

三浦らは，美術館での協調学習支援システムとして，Web
アプリケーション SyncThinkを開発した．これは，概念マッ
プとして視覚的に学習者間の作品の見方を共有し，同時に，
ユーザが鑑賞作品情報や各学習者の作品認識に関連した他
作品情報を獲得することで，対話型鑑賞を支援するシステ
ムである [5]．
また，小倉らは，鑑賞者と進行役の２種類の対話エージェ

ントと対話を行うことで，鑑賞経験が乏しいユーザも対話
型鑑賞を体験できる対話システム APOLLON を開発した
[6][7]．
これらは，対話型鑑賞に基づいた鑑賞支援システムであ

る．しかし，三浦らのシステムは，複数人で同時に絵画鑑



賞を行う際の支援を行うものである．それに対して，本シ
ステムは，ユーザが一人で対話型鑑賞を行うことを可能に
することを目的としている．
小倉らのシステムは，我々同様，ユーザが一人で対話型

鑑賞を行うことを支援する．支援方法は，他の鑑賞者と進
行役の両方を，システムが用意するというものである．し
かし，我々は，鑑賞者の作品に関する自由な発言を引き出
すため，他の鑑賞者をシステムで用意しない．それは，他
の鑑賞者をシステムが用意することで，鑑賞者の考えを誘
導してしまい，自由な発言を引き出す妨げになる可能性が
あると考えるためである．

2.3 音声対話システム

古川らは，音声対話において，語の省略によるユーザ発
話の言語理解の曖昧性を解消するために，ユーザに聞き返
しを行うような対話システム構築手法を提案した [8]．
また，目黒らは，システムがユーザの話を聞くことによっ

てユーザが「話したい」という欲求を満たす聞き役対話シ
ステムの構築を目的として，聞き役のいる対話と役割を持
たない対話の流れを比較・分析した [9]．
これらのように，様々な音声対話システムが作られ，人

に対して自然な応答をする方法が研究されている．それに
対して，本研究では，絵画鑑賞においてユーザの考えを深
め，新たな気付きを生み出すために適切な質問を形成する
方法について考える．

3. KANAI

3.1 概要

KANAIは，美術鑑賞における対話型鑑賞を支援するチャッ
トシステムである．対話型鑑賞におけるファシリテーター
の役割をシステムが担い，ユーザが一人でも対話型鑑賞を
行うことを可能にする．開発は，JUMAN∗2と KNP∗3を用い
て行った．本システムは，作品に対する鑑賞者の考えを深
めるために適切な質問をすることで，作品についての新た
な解釈を生み出し，さらに，他の鑑賞者とその解釈を共有
することで，作品との新たな関係を，ユーザと作品の間に
作り出すことを目指す．

3.2 設計方針

VTSでは，鑑賞中に作品名や作者名，解説文など背景と
なる情報は用いず，ファシリテーターの導きによって，作
品に関する対話を行う．そのため，ファシリテーターは，鑑
賞者の考えを誘導することなく，作品に関する自由な発言
を引き出し，考えを深めるように促すことが必要である．

VTSにおいて，基本となるファシリテーターによる問い
掛けは以下の三つであると述べられている [2]．
・この作品の中で、どんな出来事が起きているでしょうか？
・作品のどこからそう思いましたか？
・もっと発見はありますか？
これら三つの問いかけに加え，まずは目の前にある作品

の主体的な観察を促すために「何が見えますか？」「何があ
りますか？」という問いを加えることとした．これらの問
いかけを適切なタイミングで，対象となる絵画に合わせた

∗2 http://nlp.ist.i.kyoto-u.ac.jp/index.php?JUMAN
∗3 http://nlp.ist.i.kyoto-u.ac.jp/index.php?KNP

表 1: 人魚に関する対話例
話者 対話内容

システム 作品の中に何が見えますか？
ユーザ 人魚がいる．

システム なるほど．
どのあたりが人魚に見えましたか？

表 2: 女性に関する対話例
話者 対話内容

ユーザ 女性が海にいる．
システム なるほど．

どうして海だと思いましたか？

形式で質問することで，鑑賞者の作品に関する新たな発見
を導く．さらに，ファシリテーターは，鑑賞者の考えをそ
の都度肯定し，簡潔にまとめる必要がある．
本システムでは，上記の質問方法に基づき，ユーザに対

する質問を作成する．そして，ユーザの返答をその都度肯定
し，その返答内容に応じて，簡潔にまとめる．そして，ユー
ザの返答内容を，サーバに蓄積し，他の鑑賞者と共有する．
これらの機能によって，KANAIは，対話型鑑賞をユーザが
一人でも実現することを目指す．

3.3 システム構成

図１にシステムの構成を示す．図１より，本システム使
用時の流れについて説明する．最初に，ユーザが作品の鑑
賞を行う．次に，本システムからユーザに対して，最初の
質問を行う．その後，その質問に対して，ユーザが返答を
行う．そして，その返答をサーバ上で解析し，それをもと
に次の質問を作成する．本システムでは，この一連の流れ
を繰り返すことで，ユーザと対話を行う．そして，ユーザ
の対話内容をサーバに蓄積し，他の鑑賞者と共有する．
本稿では，図１の破線部のシステムの作成に取り組んだ．

表１，表２に，「人魚」に関する結果，「女性」に関する結果
を示す．質問の作成には，JUMANと KNPを用いた．我々
は，JUMANが解析した文章の中にある名詞の形態素に，22
種の意味カテゴリを付与する点に注目した．まず，JUMAN
によって形態素解析を行い，それを用いて，KNPが文章内
の係り受け関係を作成する．そして，そこから主語となる
名詞の形態素のカテゴリを抽出し，そのカテゴリに応じた
質問を生成する．この方法を用いて，ユーザの返答に合わ
せた質問を作成することを目指した．

4. おわりに

本研究では，美術鑑賞における対話型鑑賞を支援する
チャットシステムKANAIを提案する．本システムを利用す
ることで，ユーザが，一人でも対話型鑑賞を体験できるシ
ステムを目指す．その方法として，JUMANと KNPを用い
て，ユーザの返答を解析し，主語となる名詞の形態素のカ
テゴリを抽出することで，そのカテゴリに応じた質問を生
成する機能を実装した．
今後は，絵画に関する自然な対話を続けるため，対話内



容についてサーバに保存し，それによって返答を形成する
必要がある．そして，ユーザの対話内容を他の鑑賞者と共
有することで，新たな観点に対する気付きを生み出すこと
を目指す．それらの機能を実装し，実際の美術館で実験を
行うことを検討する．
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