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1. はじめに

美術館において鑑賞者個人が行う鑑賞は，解説等の作品
情報とともに作品を鑑賞するものが一般的である．しかし，
この鑑賞法は，文字で記された作品情報を読み取ることが
主となりがちで，作品を鑑賞者自身で解釈できないという
問題点がある．一方で，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 [1]．これは，参加者が鑑賞対象に
ついてファシリテーター∗1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鑑賞者の中
で作り出していく，鑑賞の方法である [2]．
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，学芸員やボランティアがファシリテーター
の役割を担い，対話型鑑賞を行っている．しかし，それらに
参加せず，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．鑑賞経験の少ない鑑賞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．
現在，新型コロナウイルスの世界的蔓延により，感染防

止の観点から多くの美術館が休館している [3]．そこで注
目されているのが，オンラインでの美術鑑賞である．多く
の美術館が，実際に美術館を訪れずとも作品を鑑賞出来る
ように，オンライン上で作品画像の公開や動画での作品紹
介を行った．それによって鑑賞者は，美術館以外の場所で
も作品の鑑賞を行うことができるようになった．しかし，
上述の通り，鑑賞経験の少ない鑑賞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，オンライン上での対話型鑑賞はあまり行われてい
ない．そこで我々は，オンライン上で美術鑑賞における対
話型鑑賞を支援する音声対話システム KANAI2∗2を開発し
た．KANAI2はファシリテーターの役割をシステムが担い，
複数人のユーザが利用することで，ユーザが一人でもオン
ライン上で対話型鑑賞を行うことを可能にする．本稿では，
オンラインでの対話型鑑賞を実現するため開発したシステ
ムの概要について述べる．
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∗1対話型鑑賞における司会進行役
∗2ユーザに対して，「～かな (“KANA”)」と考えさせるという点と，

ユーザ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．

2. 対話型鑑賞

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）がもと
になっている [4]．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第一に用いない点である
[1]．作品に関する情報を用いないことは，作品についての
知識を否定することではない．作品に関する情報を用いな
い理由は，幼児期や小学生，また美的経験が少ない青少年
や大人達の最初のかかわり方として，最初に知識がなくて
も鑑賞が可能であることを保障するものである．ファシリ
テーターが鑑賞者を導き，作品について他の鑑賞者と意見
を交換することで，作品に関する意味や価値を鑑賞者の中
で見つけ出していく鑑賞法である．

3. 関連研究

3.1 作品情報の提供を支援するシステム

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 [5]．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，イヤホンを
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．Banerjee
らは，美術館内のマルチディスプレイとスマートウォッチ
を連携させた作品情報提示システムを開発した [6]．これら
のシステムは，美術館の作品を鑑賞する際に利用するとい
う点が本システムと類似しているが，本システムは，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的としている．

3.2 能動的鑑賞を支援するシステム

Aliらは，アートコードを用いた音声ガイドの提供と，アー
トコードを用いた鑑賞者の作品に対する意見の共有を提案
した [7]．アートコードとは，ユーザーが作り出した画像や
パターンを，機械可読マーカーとして使用できる画像認識
技術である．Saloらは，展示物に対するサウンドスケープ
の作成により，鑑賞者に能動的鑑賞を促すシステムを開発
した [8]．サウンドスケープとは，作曲家M.シェーファー
が提唱する概念で，「音の風景」を意味する造語である．こ
れらのシステムは，ユーザに能動的鑑賞を促すという点が
本システムと類似しているが，本システムは，対話型鑑賞
をシステムによって実現することを目的としている．

3.3 対話システム

Yoshinoらは，ユーザの発話の焦点を発見し，発見され
たユーザの興味に応じた情報を提示する対話システムを開



発した [9]．Besshoらは，リアルタイムのクラウドソーシ
ングとウェブから自動的に収集される大規模なデータベー
スにもとづく対話システムを提案した [10]．これらのシス
テムは，音声対話を行っているという点で本システムと類
似しているが，本システムは，絵画鑑賞においてユーザの
考えを深め，作品に関する意味や価値をユーザの中で深め
るための，適切な質問を形成する方法について考える．

4. 事前調査

システムを作成するにあたり，特定の作品に対してファ
シリテーションを行うことができるシステムの構築を目指
した．今回は石垣栄太郎の《人民戦線の人々》∗3を題材とし
た．まず，この絵画を題材として，遠隔会議システム ZOOM
を用いて，オンライン上で共同研究者である和歌山県立近
代美術館の学芸員に対話型鑑賞を 3度行ってもらった．そ
の際の鑑賞者は以下の通りである．

(1) 鑑賞者：著者

(2) 鑑賞者：和歌山大学の女子学生

(3) 鑑賞者：和歌山大学の男子学生 2人と女子学生 1人

これらの対話内容をもとに，システムを作成した．特に注
目し，システムに取り入れたファシリテーション方法とファ
シリテーターの質問内容を以下に示す．

• ファシリテーション方法

(1) 鑑賞者が示した解釈を肯定した後に，鑑賞者の
返答内容をより具体的なものに言い換えること
で，鑑賞者に自身の解釈の根拠を明確に理解さ
せる方法

(2) 人数を数える動作によって，鑑賞者に作品に描
かれた全ての人物に対して自然と注意を向けさ
せる方法

(3) 作品の歴史的背景と他の作品とのつながりにつ
いて最後に述べ，鑑賞者の作品に対する理解を
より深める方法

• ファシリテーターの質問内容

(1) 時代についての質問

(2) 場所についての質問

(3) 構図についての質問

(4) 人物の持ち物についての質問

(5) 人物の表情についての質問

(6) 人物の立場についての質問

(7) 作者の立場についての質問

∗3石垣栄太郎《人民戦線の人々》1936 － 37（昭和 11 － 12）頃，
油彩，キャンバス　 148.5 × 207.0 cm 　和歌山県立近代美術館蔵

図 1: システム構成図

5. KANAI2

5.1 概要

KANAI2は，オンライン上で利用可能な，美術鑑賞にお
ける対話型鑑賞を支援する音声対話システムである．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∗4と KNP∗5とWeb Speech API∗6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．

5.2 システム構成

図 1にシステムの構成図を示す．本システム使用時の流
れについて説明する．まず，図 1(1)では，本システムから
ユーザに対して最初の質問を行う．図 1(2)では，ユーザが
作品を鑑賞する．図 1(3)では，その質問に対して，ユーザ
が返答を行う．図 1(4)では，その返答をデータベースに送
信し，蓄積する．図 1(5)では，データベース内の情報を参
照し，図 1(6)では，返答の解析結果と参照した情報をもと
に，次の質問を作成する．そして，図 1(7)で再び，本シス
テムからユーザに対して質問を行う．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．

5.3 システム機能

本節では，本システムの音声認識機能，質問内容作成機
能，音声合成機能，対話内容表示機能について述べる．本
システムのシステム画面を図 2に示す．

5.3.1 音声認識機能

本機能は，図 2(1)の録音ボタンを押すと開始し，もう一
度録音ボタンを押すと音声認識を終了する．音声認識中は
録音ボタンの色が赤色に変化する．

∗4 http://nlp.ist.i.kyoto-u.ac.jp/index.php?JUMAN
∗5 http://nlp.ist.i.kyoto-u.ac.jp/index.php?KNP
∗6 https://developer.mozilla.org/ja/docs/Web/API/

Web Speech API



(1) 録音ボタン

(2) チャット画面

左：KANAI 右：ユーザ

図 2: システム画面

5.3.2 質問内容作成機能

我々は先行研究として，美術館での対話型鑑賞を支援す
る音声対話システムKANAIを開発した [11]．KANAIを用
いて，人との対話型鑑賞を行ったグループと，システムを用
いて合成音声との対話型鑑賞を行ったグループの比較実験
を行った．共同研究者である和歌山県立近代美術館の学芸
員に，比較実験のアンケート結果を確認してもらった．そ
の際に学芸員から指摘された，ファシリテーションにおけ
る不足点が以下の 4点である．

(1) 絵画内における，描かれたそれぞれの事物が持つ役
割に関する質問

(2) 絵画内の事物間の関係性に関する質問

(3) 絵画全体に関する質問

(4) 絵画の解釈を容易にするための情報の整理と誘導

比較実験で用いた小泉による論文 [1]にもとづいた質問内
容に，これらの内容と事前調査で得られた知見を追加する
形で，KANAI2の質問内容を作成した．
本機能は以下の機能を組み合わせたものである．

(1) 肯定
本機能は，システムからの質問に対してユーザが自分
の解釈を示した際，次の質問に移る前にユーザが示し
た解釈を肯定する機能である．本システムは，ユー
ザの解釈を事実として認め，それによって KANAI2
のデータを蓄積する．この機能は，ユーザにとって
も発言への抵抗感を減らすことにつながると考えら
れる．

(2) 注目事物の特定
本機能は，ユーザが注目した事物の特定を行う機能
である．特定は以下の流れにより行う．

(a) ユーザの返答を分析
ユーザの返答を分析し，返答に含まれる単語を
抽出する．

(b) ユーザが示した絵画内の事物の推定
抽出した単語から，ユーザの示す事物を推定す
る．

(c) ユーザが示す絵画内の事物の特定
ユーザの返答によって，ユーザが示す絵画内の
事物を特定する．

(3) 返答文の内容を次の質問文に反映
本機能は，ユーザの返答内容を解析し，次の質問を
それに応じた内容にする機能である．ユーザの返答
内容を JUMANと KNPによって解析し，抽出した返
答の一部を次の質問内容に加える．

(4) ユーザの返答の言い換え・具体化
本機能は，ユーザの返答内容をより具体的なものに
言い換えることで，ユーザに自身の解釈の根拠を明
確化させる機能である．

(5) 作品情報の提示
本機能は，ユーザがシステムとの対話により十分に
自分なりの解釈を深めた後に，作品情報の提示を行
うものである．具体的には作品のテーマ，実際の作
品の大きさ，描かれた年代，国，同じテーマで描かれ
た他の作品について述べる．一方的に情報を提示す
るのではなく，ユーザとの対話の流れに沿って対話
の中で行う．

5.3.3 音声合成機能

本機能は，音声認識機能によりユーザの返答を認識後，
質問内容作成機能により質問を作成し，それを音声合成に
よりユーザに発話する機能である．発言は，質問内容作成
機能によりユーザの返答に応じた質問内容が作成された時
に行われる．

5.3.4 対話内容表示機能

本機能は，対話内容を図 2(2)のチャット画面に表示する
機能である．右側に音声認識された内容が表示され，左側
にシステムの返答が表示される．音声認識されたユーザの
発話内容は，発話終了後に表示される．システムの返答は，
音声認識機能によりユーザの返答を認識後，質問内容作成
機能により質問を作成した後に表示される．

6. おわりに

本研究では，オンライン上で利用可能な，美術鑑賞にお
ける対話型鑑賞を支援する音声対話システム KANAI2を開
発した．本システムを利用することで，ユーザがオンライ
ン上の作品データを用いて，一人でも対話型鑑賞を行うこ
とを可能にする．本稿では，遠隔会議システム ZOOMを用
いて行った事前調査に基づき開発した KANAI2の概要につ
いて述べた．今後は，本システムを用いたオンライン上で
の評価実験を行い，有用性を検証する．
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