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本稿では知識共有のための枠組みとして，新しいコミュニケーショシ環境である Meta.Museumを提案す

る. MetaMuseumとは，専門家と素人のように保有する錦織や情報量に大きな差がある人々が同滑にコミュ

ニケーシヨシを符うととができ，錦織の共有ができる環境である.専門知織を利用者の知践の体系に合わせて

動的に再構成するなどの支擾をエージsシトが行うととにより，利用者はより深い理解が得ら札るようにな

る.

1 はじめに

イシターネットを始めとするコンピュータネット

ワークの普及によって，世界中に分散した優れた知

践にアクセスし，共有するととが可能になりつつ

ある.との来るベき世界では我々が秀逸の知融に触

札，自分のものとして修め，新しい発見をするとい

う感動と教養と品性にあふ札た経験をするととが

可能になるであろう.との経験は新しいタイプのエ

yタテイメシトといっても良い.しかし一方で，と

のような経験の揖を提供し，集積された知識の真髄

に触れるととは困難であるととが予想される.それ

は，大規模に分散されているというのみ在らず，知

臓や情報の供給側と受容側の立場の遣いにより，知

醸のアクセス方法がわからずその知識に到達できな

かったり，たとえ到遣できていても理解できないと

h う事態が生ずるからである.本文ではとれを，知

識を共有するためのコミュユケーショ y環境を提供

する際の問題としてとらえ，知織共有のための新た

な持組みを提案する.すなわち，学芸を体験，経験

する場としての MetaMuseumを提案する.

ととろで， ζのような大規模な知蟻の集積場とし

て現存する環境の例として侍物館(美術館を含む総

称としての museumの意味で用いる)がある.間物

館は，それぞれの専門分野に基づいて収集された文

化的資料と，それらについて得られた様々な知蛾が

蓄積されている揖腕である.蓄積された専門的在知

織は.収集した資料のうち最高の品質でかけがえの

老い「ものJを「展示Jするととによって刺用者に

公開される.利用者はとの展示物に接するととによ

り感動を覚えその背後に整理された知臓に導かれる
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のである. ととろが，現実の「展示」という方法に

比展示スペースや経費の制約により，収集した資

料の一部しか展示できない，展示の説明が少ないと

いう問題に加え，展示者から利用者への専門知識の

一方的な提示に留まり，利用者が積極的に知識を獲

得するための手段が非常に限られているなどの問題

がある，すなわち，現在の博物館比専門的な知践

を利用者が共有できる揚というより，単に資料の展

示弱となってしまっている.

しかし，我々は現存の博物館の展示形態から，知

識の共有を促進するために現実に存在する「もの」

の迫力を介在させる効果が，今後電子化された社会

においても無視するととはできないというととを学

ぶととができる.たとえヨシピュータネットワーク

を介した知識共有の主たる対象が電子化されたもの

を対象としているとしても，電子化されていない知

酪の対象.すなわち「ものJを含めた知践共有の枠

組みを考えるととは非常広大切であると考えられ

る.

本稿では，樽物館すなわち museumという錨が，

芸術や科学を司る女神(M田 e)たちの殿堂を意味す

るギPシャ語の Mouseion(shrineof the Muses)に由

来するように，学芸を単に展示する Kとどまらず，

世界中の知識の集積場としてあるいはその知贈を共

有し満足のいく体験をする揚として MetaMuseum

を考えるととにする.そのためには.利用者側から

の積極的老舗きかけが必須である.そとで，本摘で

は. MetaMuseumを専門家とその分野について素

人である一般の利用者とのコミュニケーショシの揚

として捉えるととにより，利用者が自分の経験や知

識，興味K基づいて，情報検索や知識獲得が行える

ようにするとともに，保有する知臓の質や量K大き

な聾がある専門家と紫人との聞のコミュユケーショ

シギャップを埋め，知識の共有がより問滑に行える

環境を提供するととを目指す.
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図 1:(a)従来の間物館I(b) MetaMuseum 

2 博物館におけるコミュニケーションの

特徴

従来の陣物館では，興味や知離の質，量あるいは

文化的背景などが様々に異なる不特定多数の利用者

に対し，常に同じ視点で同じものを展示し，それら

に付けられる説明の専門性も閉じという，いわば放

送型の展示を行っている.そのために，利用者側に

とっては，展示テーマ，つまり展示物の背後にある

研究成果としての専門的知践を十分に理解できない

ととになる.ζ のように，展示が誰に対しても同じ

である ζ との理由として，展示スペースや経費，資

料の保護などの問題が挙げられる.との問題の手っ

取り早い解決策に，資料の電子化展があり.例えぽ

美術館などにおいて，ハイピジヨシミュージアムと

いう試みが仔われている[司.

しかし，とのような解決策ではまだ放送型の展示

の範鴫を銭け出していない.利用者が自分の興味や

関心を反映させる手段が，与えられたプログヲム中

の選択肢を選択するという程度の自由度しかないか

らである. とれでは利用者一人一人が本当に理解す

るζ とは難しい.そとで，知践を共有するための枠

組みとしては，放送型のメカユズムではなし利用

者側からも意図が伝達でき，利用者の興味や関心に

基づいて専門的な知鵠の検索や獲得ができるメカニ

ズムが必聾である.すなわち，利用者と専門家との

聞に双方向のコミュユケーショシができる環境を提

供するととが必要である.

それでは，博物館が知識共有の揚であり，そのた

めのコミュニケーショシ環境を提供する揚であると

捉えると，どのようなコミュニケーショシが存在す

るだろうか ζ とでは，コミュニケーショシに参加

するのは，ある分野について高度な知践を持った専

門家と，その分野についてはあまり知融を持たない

利用者を考える.

まず，コミュニケーショシのスタイルは以下のよ

うになる.専門家は主に展示という形でコミュニ

ケーシ::z!l'tc関わるが，展示は「もの」によって行

われ，通常は利用者だけで見学するので，非対面の

コミュニケーショシである.さらに，利用者が博物

館を利用するのに先だって，専門家側が利用者に伝

えたいテーマにそって知識を整理し，構成しておく

ものであり，非同期でのコミュニケーショシでもあ

る. とれらの展示を利用者は一人で見学する揚合

もあれば，複数で見学する場合もある.展示も，通

常は一人ではなく複数の専門家によって構成され

るものであるため，利用者と専門家とのコミュニ

ケーシa!l'は 1対 1. 1対多，多対多など様々で

ある.

次に，コミュユケーショシに参加する専門家と利

用者との間で，保有する知識の質や量に大きな差が

ある ζ とが特徴である.専門家の聞では共有されて

おり，理解が容易な専門用語も，素人には理解が離

しいため，コミュニケーショシギャップが生じやす

い. とのようなギャップは，専門家の持つ知織を，

利用者が持つ知撒のドメイシにうま〈マッピシグす

る必要がある.そのために，展示につける脱明を，

専門用踏ではなしより平易で一般的な用商に置き

換えるととも多い.しかし，利用者が持つ知臓の質

や量は，利用者によって異なるものであり，一律に

平易な用賠に置き換えるだけではなく，剰用者一人

一人に応じたマフピシグが求められる.

また，複数の利用者があるため専門家と利用者の

聞だけでなく，利用者の聞にも知識レベルや興味，

関心などについて様々を差が存在するととが考えら

れる例えば，歴史系の博物館で，ある時代に使用

さ札た土器の展示を見る揚合，美術史における位置

付けに興味を持つ利用者や，土器の流通の機構に興

味を持つ利用者金ど，一つの展示に闘しでも，興味

や関心は多岐に渡ると考えられる.従って，コミュ

ニケーシa!l'の両端で専門家と利用者との聞に，コ

ミュニケーショシのギャップが生じるだけでなく，

利用者の聞にも知磁や興味について大きな整が存在

するようなコミュニケーションである.

さて，博物館では，その館が対象とする専門分野

について，資料の収集を符い，研究成果を整理し，

展示という形で公開する.利用者は，あらかじめど

n，
白

守

S



のような展示がしであるかを知らずに，その展示に

つけら札たテーマを手がかりに，コミュニケーショ

ンに参加し始める.従って，コミュニケーショシの

目的は，専門家側には明確であるが，利用者にとっ

ては，展示を見学する過程で次第に明らかになる

ものである.もともと目的が明磁になっていないた

め，その揚その揚で.サプテーマに応じて知りたい

ζ とが変化し，アドホックなゴールが積み重在るコ

ミュニケーショシになると考えられる.

とのように，縛物館における専門家と一般の利

用者とのコミュニケーショシには，様々な側面があ

る.特に，個人の興味や知識がアドホックに反映さ

札，徐々にコミュニケーショシを形作っていく側面

が強い.従って，不特定多数の利用者ではなく個人

としての利用者が，展示を見学する過程において，

自分の興味や知議レベルに応じて専門家とコミュ

ニケーションできるととが求められる.つまり，コ

ミュニケーショシの様々左側面において Personal-
ization(個人化)が求められている. ~eta~useuno 

はζれらの要求を満たすコミュニケーショシ支援環

境を提供するものであり，以下では，そのために必

要な機能について述べる.

3 ~eta~useurn に求められる機能

MetaMuseunoにおけるコミュニケーショシにまず

求められるのは，専門家と利用者それぞれがコミュ

ニケーショシに参加する ζ とを支援するための機能

である.それに加えてt 2寧で述ベたように，個人

化するなどのコミュニケーショシを促進するための

機能が必要である.さらに，他の分野の専門家との

コミュユケーショシへと発展させるための機能が必

要である. とれらは次のようにまとめるととができ

る.

-コミュニケーショシ参加を支援する機能

一専門家が，知臓を表現する機能

ー利用者が，知識を発掘する機能

-コミュニケーシヨシを個人化する機能

・コミュニケーショシの展開を支慢する機能

3.1 知識を表現する機能

知識の可視化従来の専門知臓の可視化は，栂々な

資料をテーマに沿って構造して展示するととにより

実現されていたと雷える.しかし，展示スペースが

狭い ζ とや貴重な文化財を保存しなけれぽならな

いといった制眼によって，テーマに関わる資料の全

てを展示するととはでき左い.また，展示テーマか

ら外れるものも展示するととができない.ζ のよう

な制約を解消する方法として，資料を電子化し，そ

れらを鹿示するという方法がある.とれには， 3次

元画像データペースを作成し，展示コーナーに設置

されたディスプレイに映し出すととなどが考えられ

る.

知識の対象が「もの」として存在する場合には，

上述の方法が使用できるが，そうでない場合には

別の方法が必要である.例えぽ，古代の住居はその

まま残っている例がない.とのような揚合には，遺

跡から得られる住居跡のデータと，その当時の土木

技術について専門家が持っている知強から，当時の

様子の仮説を立てて復元を行h 模型やコシピュー

タグラフィックス技術などを利用して可視化する必

要がある.コンピュータグラフィックスを使用すれ

ば，住居の復元だけに留まらず，様々なシミュレー

ショ yが行える可能性がある.

思考の可視化専門知識の可視化とは，ある事象に

ついて専門家が思考を重ねた結果を表現するととで

ある.利用者が理解しやすくするためには，結果だ

けでなしなぜそのような結果が得られたのかとい

う，思考の過程を可視化するととが有効であると考

えられる.なぜなら，専門家の思考の過程を辿ると

とにより，利用者は思考の疑似体験が可能となり，

他の事例に対して同様な方法を適用して知識を渡得

する機会が与えられるからである.

また 2次元や 3次元の概念マップとして可視化

さ札た思考を見るととにより，自分と専門家とはど

のように考え方が違うのかというととを知るととが

できれば，コミュニケーショ yのギャップを埋めや

すくなると考えられる.

3.2 知識を発掘する機能

利用者がコミュニケーショシに参加するためには，

展示を過して表現さ札る専門知識に対する様々在質

問や興味を専門家に伝逮する必要がある.

陣物館における知識は大量であるがゆえに，その

すべてが展示されているわけではない.また，展示

さ札ているものから刺激を受けてt jjijの知器への興

味が湧く揚合もある.さらに rものJについての

情報は蓄積されているものの，それらの間の関連が

知識として明らかになっていない場合もあるだろ

う. とのような場合には，利用者は大量の知識の中

から，自分にとって興味がある知搬を「発掘Jする

かのように，自ら検察し，獲得する必要がある.

考古学において，発掘は知識を得るための重要な

方法の一つである.まず，地衰の観察を行h 土器

片などの遺物や古墳の墳形が残っていないか確認す

る. とうして得られた手がかりをもとに仮説を立

て，狭い範囲をいくつか「試掘Jする.試掘によっ
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て仮説の正しさが立証されれば，次は，本格的な発

掘を行うが，経費や時間などの制約から対象とする

遺跡全体を発掘できるととは少老い.そのため，試

掘によって得られた知臓を元tt:，限られた範囲の発

掘であってもできるだけ多くの知見が得られるよ

うに，発掘の対象範囲を限定する.そして，新たな

知見を得て，それらを整理し，他の知撒と関連づけ

て，あらたな知識を得るととになる.つまり発掘と

は，最小のコストで，必要となる情報が埋まってい

る可能性の高いととろを中心に発掘し，最大の知識

を得る方法といえる.

とのような方法を情報検索や知識麗得へ応用する

ζ とによって，大量の知臓がある場合でも，自らの

位置を見失わずに，必要な知臓を効率よく獲得する

ととが可能になると考えられ，る.

また，展示を前にした利用者の質問は，漠然とし

ておりアドホックなものになりやすいと考えられ

る.ζ のような場合には，明砲を指示を与えるとと

が難しい.さらに，明砲な指示によって，それに一

致する大量の情報や知識を検察するととができて

も，明確な評価基憎がないために，手に負えなくな

るととが予想される. とのような場合にも，前述の

発掘のように，大雑把な検討をつけ限られた情報だ

けを得るととができる鼠掘と広い範囲に渡って調査

し大量の知識を得るととができる発銅という 2段階

の検索手法が向いていると考えられる.

3.3 コミュニケーションを個人化する機

能

コミュニケーションを個人化するための機能は，

テーマの個人化，情報や知臓の個人化，イシタラク

ショシの個人化，イシタフェースの個人化に分類す

るζ とができる.以下ではそれぞれについて述べ

る.

テーマの個人化{展示のモジュール化} 現在の博

物館が抱える問題の一つに，不特定多数の利用者に

対いただ一つの展示しか提供できないととであ

る展示にはテーマがあり，展示室どとにサプテー

マに分割される.利用者の興味や知践のレベルが

違っていても，同じスタートから始まり，同じ服路

を経て同じゴールへ至るととが要求される.しか

し，利用者どとに興味は異なるものであり，大人と

子供というように知臓のレベルも異なるものであ

る.そとで，同じスタートから始めても，違う経路

を辿り，別のゴールに到泊するととが可能なよう

に，展示をそジュール化する必要がある.ある展示

からどの展示へ移るか，どとをゴールとするかは，

利用者に委ねられるただし，特に経路の選定に関

しては，利用者だけで決定するととが困難な場合が

予想される.従って，モジュール構造の展示を行う

だけでなし見学すべきそジュールの選択と偶成を

支援する機能が必要である.

情報や知識の個人化情報や知識の共有は，それを

利用する個人によって理解されて初めて成立する.

情報や知臓を利用者にとって理解しやすいものとす

るためには，それらが蓄積された時の僻造を保った

まま見せるのではなく，利用者に応じた形で見せる

個人化が必要である.と ζでいう個人化仕，多〈の

情報の中から検察された一つの情報を利用者の利用

形式例えぽ報告書を作成するために適した形式に

変換して使用するとと [1]ではなく，複数の情報聞

の関連や構造を利用者の興味や知識などに基づいて

動的に構造を変化させ，再構成を行う ζ とを意味す

る.

例えぽ，新聞配事のデータベースを検索する場合，

キーワードを含む記事を日付願に並べたり，キーワー

ドとの関連性をラ yタ付けしたりするのではなし

そのキーワードが利用者の知識の中では.どのよう

な概念と結び付いているかに基づいて，構造化して

見せるととである.

インタラタションの個人化個人化というととは，

イシタヲクショ y にも当てはまる.例えぽ，線々な

可視化機能を提供しでも，それがすべての利用者

に対して同じイシタヲクショシしか提供しなけれ

ぽ，従来の展示と変わらない.前述のように，コシ

ピュータグラフィックスを利用した可視化を符うと

シミュレーショシが可能となるが，その際に，利用

者が指定できるバヲメータの種類や数を，利用者ど

とに変更し，あまり知臓を持たない利用者にはパラ

メータの数を減らし，対象についての知臨もシミュ

レーショシの操作に関する知識も豊富な利用者に

は，指定できるパラメータの散を増やすといった個

人化を符う必要がある.

イy タラタシ 9 :，1'の個人化を符う時に考慮すべき

点として，粒度，深さ，方向，距離の4つが挙げら

れる.イシタラクショシの位度を小さくするという

ととは，パラメータの数を増やすなどして，利用者

の細かな要求にも応えられるようにするととであ

る.また，イシタヲクショシを深くするとは，イシ

タヲクショシを繰り返す聞に，専門性の低い知識か

ら徐々に高い知識を返すようにするといった ζ とで

ある.イシタラクシa:，l'の方向とは，どれだけ異な

る視点からのインタヲクシa:，l'が可能であるかに関

わり，距艇とは，どれだ貯隠れた知識ヘイシタラク

ショシできるかというととに関わる.つまり，イ y

タラクシg νは粒度が小さく，深(，複数方向で距

離が速いものが求められる.
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インタフェースの個人化 利用者はあらゆる場面で，

専門家とのコミュニケーショシを行うと考えられる.

従って，あらゆる場面でコミュニケーションのイシ

タフェースが用意されているべきであるが，それら

が不特定多数向けのものであると，利用者個人に

とっては操作性や利便性が悪〈なる.そとで，利用

者が個人の利用形態に合わせて録作できるイシタ

フェースが必要である. とのようなイシタフェース

の個人化は，個人で利用でき，無線通信機能を備え

た携帯型情報機器などによって実現できると考えら

れる

3.4 コミュニケーションの展開を支援す

る機能

従来の博物館は，その館が対象とする専門分野の

知識を保有しているが，他の分野の知識は欠如して

いるため，利用者が別の視点から展示に接して知識

を得ょうとしてもできない.ある分野についての専

門家とのコミュニケーシヨンは，そとへ他の分野の

専門家が加わるととによって発展していくと考え

ら札る.そのために，ネットワークによって複数の

博物館を接続し，他の分野の専門家もコミュニケー

ショシに参加できるようにする様能が必要である.

ネットワークを利用するととにより，複数の侍物

館が参加する一時的な情物館を構成するととでき，

従来は静的に展示されていたものを動的な展示へと

変えるととが可能となる.基本となる展示は同じま

までも，視点を変えた展示を随時行ってい〈ととが

でき，利用者は新たな体験をするととができる.

また，侍物館だけを接続するのではなく，従来は

侍物館の枠組みで捉えられて ζなかったものを接続

してもよい.例えぽ発掘現場とを結ぶと，発掘成果

という知識の伝達の速報性が得られる.との場合，

発掘現場にいる専門家との 9アルタイム在コミュニ

ケーショシによって.利用者は現在起とっていると

とを「体験Jでき，興味が増して身近なものとなる

ととが期待される.

4 Met"aMuseumのモデル

4.1 コミュニケーションモデル

MetaMuseumにおけるコミュニケーショシは，専

門家から利用者へと，利用者から専門家への双方向

のコミュユケーショシであり，双方向ともに利用者

個人への適応化が必要であるととはすでに述べた.

との適応化の過程を支援するのがエージェシトであ

り， 3章で述べた種々の機能が提供される.

MetaMuseumでのコミュニケーショ yのモデル

を図2に示す.まず，専門家から利用者へのコミュ

ニケーショシでは，専門知識が与えられ，個人のプ

ロファイルに従って個人化された知識へと変換され

る.との過程は， I<p = P(I< e， Profile)によって

表現される.I<pは個人化された情報 pは個人化

を行う関数， I<eは専門知麟， Profileは利用者の

個人情報であり，興味や知雄，経験，文化的背景な

どが含まれる.

反対に，利用者から専門家へのコミュユケーショ

シでは，利用者が展示を見て思いついた漠然とし

た質問が，プロファイルに従って適切な専門分野の

質問へと変化され，専門知職を要求する.との過程

は，Qs = S(Qv， Profi/e)で表現される. Qsは専

門化された質問，sは適切な専門分野への完全な質

問への変換を行う関数， Qvは利用者の漠然とした

質問， ProJileは利用者の個人情報である.

以上のように， MetaMuseumにおけるコミュユ

ケーショシは rもの」の展示空聞において専門家

と利用者との聞で行われるものであり，エージェン

トによって支援されるものと考えるととができる.

次節では，エージェントの租類と役割を概観し，ど

のようにコミュニケーショシを支援するのかについ

て議論する.

4.2 エージェントモデル

MetaMuseumにおけるエージェシトとは，専門家

と利用者との聞のコミュニケーショシを支援するた

めに必要な機能として 3章で述べた機能を，様々な場

面で適切に，かっ，より柔軟に提供する役割を担っ

たプログラムの集まりである.

3寧で挙げた機能は，展示全体を通してすべての利

用者にとって必要な機能である.そのような機能を

提供するエージェ νトをザーピスエージェントと呼

ぶ.例えぽ，知識を可視化するエージ.:r.:..'トは，展

示コーナーに存在し，コンピュータグラフィックス

などを用いて，利用者が理解しやすい形で専門知識

の展示を行う.知識を発掘するエージ.:r:.:..'トは，専

門知識が蓄積されたデータベースヘアクセスし，試

掘と本格的な発掘の 2段階のレベルを必要に応じて

使い分け，利用者が欲する知臓を探し出す.また，

情報や知識を個人化するエージェシトは，専門知識

の持つ構造を，利用者が持つ知識の構造に合わせて

動的に変換する.

ζれらのサーピスエージェシトが.利用者一人一

人に応じたサーピスを提供するためには，前節で述

べた利用者のプロファイルが必要である.プロファ

イルには経験も含まれるが，短期間の経験とは，

MetaMuseumの中をどのように助き回り，どの展示

を見学し，どのような質問をしたかというととであ

る.どとで何をしたかという利用者の「移動JK伴

う情報を効率良く管理する必要がある.また，利用
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図 2:MetaMuseumのコミュニケーショシモデル

図 3:MetaMuseumのエージェントモデル

者からの漠然とした質問も，その質問がどとで発せ

られたかというととを検出し，専門家が応答可能在

形の質問に変換する必要がある.そのため，利用者

のプロファイルを管理すると共IC，利用者に付闘し

てMetaMuseumの中をー絡に動いて回り，位置に

依存した処理を行うモーパイルエージェントを考え

る.

図3に， MetaMuseumのエージ.x.::..'トモデルを示

す.モーパイルエージェシトは，利用者に対してイ

シタフェースを提供すると共に，利用者の個人情報

を随時蓄積してい(.そして，利用者が何らかの

サーピスエージェシトが損供する機能を利用すると

きに，そのサーピスエージェ y トにプロファイルを

伝遣する.そのプロファイルに基づいて，サーピス

エージェシトは専門知識を取り出し，利用者に合わ

せて提供する.サーピスエージェシトの機能は，利

用者に直接提供される場合と，・モーパイルエージェ

y トを介して提供される場合がある.

ととで，モーパイJレエージェシトとサーピスエー

ジ.x.::..'トが協調してコミュニケーショ yを支援する

一例について述ベる.

1.利用者が，専門家によって提供されたテーマ「弥

生時代JIC沿って展示を見学しはじめる.

2.土器の展示コーナーの前で，利用者が「大きい

ものは?Jと尋ねる.

3.モーパイルエージェシトは，利用者の位置を検

出して現在展示されているものの種類や年代を

特定し，とのような位置に依存した問い合せか

ら，例え民 「弥生時代中期の近畿地方の土器

で口径が30cm以上かつ高さが50cm以上のも

のJという適切な問い合せに変換したのち，弥

生時代の土鵠のデータベースにアクセス可能な

サーピスエージェ y トに送る.

4.サーピスエージェシトは， との質問の条件を満

たすデータを検索し，その結果を一覧表にして

利用者に見せる.

5.次に利用者が，銅鐸の展示ョーナーの前で「他

には?Jと質問したとする.

6.モーパイルエージェ y トは，先ほど利用者が大

きさに関する質問をした ζ とをプロファイルか

ら知弘利用者が知りたいのは絵柄や出土地が

異なる銅錦についてではなく，大きさの異な

る銅錦についてであると推論し r弥生時代に

日本から出土した銅鐸の高さJをサーピスエー

ジ.x.::..'トに問い合わせ，銅錦の大きさのデータ

を得る.

7.とのデータを可視化エージェ y トに送り，最大，

最小と平均を求めてグラフを作成するととを依

頼する.

8.可視化エージェシトは，モーバイルエージェン

トから受けとったデータを依頼に合わせてグヲ

フ化する.
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9.利用者が次の展示コーナーへ進もうとすると

モーパイルエージュントは，展示のテーマにつ

いてサーピスエージェ y トと相談し，選択可能

な展示ョーナーの中から， とれ，までに見学して

いない所へと進むように助言する.例えば，利

用者の現在の関心は遺物の大きさにあると考

え，銅錦の音色を聞くととのできる展示コー

ナーではなし三角縁神猷鏡を網羅的に展示し

たコーナーを見学するように助言する.

10.しかし，銅鐸の前で利用者が何に使用するもの

かを尋ねていれば，銅爆の音色を開〈ととので

きる展示コーナーに進むよう助言する.

11.モーパイルエージェシトは，利用者の見学した

コースや質問などをプロファイルに書き込み，

次回の見学の時に備える.

とのようにして，モーパイルエージェシトとサー

ビスエージェ y トが協調するととにより，利用者は

専門家とのコミュニケーショシを個人化でき，より

深〈理解できるようになる.

5 関連研究

コシピュータやネットワークという新しい道具を

使用して，従来の博物館のあり方を変えようとする

試みには""くつかの流れがある.まず，収蔵品の

管理などの業窃のための利用問ゃ，樽物館の所在

や展示の予定の案内などの来館者サーピスへの利用

[17]といった従来の博物館を補う類の試みがある

とれらは展示する対象そのものの電子化を行うの

ではなく，展示に関わる業B1やサーピスを電子化す

るものであるため，惇物館の情報化と位置付けると

とができる. とれに対し，展示対象も含めてすべて

を電子化し，ネットワークの中だけで観賞できるも

の12l，1121があり， とれらはデジタル博物館と呼ぶと

とができる.美術館などにおけるハイピジョシ闘像

データベース問の展示は，との両者の中間に位置付

貯られる.さらに，仮想現実の分野では，現実世界

のすべてを仮想世界に持ち込むのではなく，現実の

世界に仮想性を持ち込むという拡張型現実が提案さ

れている.その応用として，自然史博物館を提案す

る研究がある [1吋.

知識を可視化する試みとして，例えば. CGを利

用して失われた遺跡を復元する試みが挙げられる
[14]， [2司 [13]. CGを利用するととで，光が差し

込む方向の変化と住居の中の遺物の分布との関連の

有無といった，とれまでに無かった視点、から捉える

ととができる可能性が示されている [131.とのように

特に考古学や歴史の分野において，すでに存在しを

いものについての知識を可視化するのに有効と考え

られる.

思考の可視化については，複数人のそれぞれの思

考過程におけるある時点、でのスナップショットを，

単語問の関迎度によって 2次元平田に可視化し，類

似点や相違点を比較できるようにするととでグルー

フ・コミュニケーショシを支援する試みがある [1吋. と

のような方法をさらに進めるととによって，思考過

程そのものの可視化を行い，他者との比較を符うと

とが可能になると考えられる.

MetaMuseumでは様々なレベルでの個人化が求

めら札るが，シミュレーショシにおけるイ yタラク

シヨシの個人化 (15)や携帯型情報端末を利用した個

人向けサーピス (19)などが提案されている.知識の

個人化に関しては未だ途中の段階にあり，例えぽ，

広域ネットワークに散在する情報をオシトロジーを

用いて自動収集し，それらを分類する[司研究は，共

通のオシトロジーをベースにしており，個人化が媒

題とされている.また，グループコミュユケーショ

シにおけるニュースシステムのような話題指向のシ

ステムとメールシステムのような受信者指向のシス

テムを統合した，より柔軟なグループコミュニケー

ショシシステムにおけるメール検索機構において，

検索した結果を利用者個人のプロファイルに密かれ

た知識を元tc.，動的に階周構造を変化させるととが

検討さ札ている [41.
エージェシトk:関しては数多くの研究があるが，

まず，知識発掘に関するものでは， wwwのプヲ

ウジシグを支援するエージェシトがある [111.明確
な目的を持たない利用者が辿った 9:-'クに含まれる

単語や検索のために入力したキーワードから，エー

ジェ y トが利用者の興味を類推し，関心のありそう

なページをだけを示唆するというものである.検索

する深さを利用者のインタラクシ 3:-'によって制限

するととで，不必要に大量な結果を与えるととがな

いように配慮されている.

モーバイルエージェントについては，利用者と共

に移動し位置が変わるとと Kよって問い合わせの結

果が変わる場合がある. とのような問い合わせは移

動データベースの研究分野では location sensitive 
query[20]または locationdependent query[6]と呼ぽ

れ，位置の把握とデータ通信を効率良く行うための

手法が提案されている.

モーパイルエージェ y トは利用者一人ずつに存在

するため，利用者が増えるとそーパイルエージェシ

トの数も増加する.モーパイルエージェントとサー

ピスエージェシトとの通信は赤外線をどの無線通信

によって実現できるが，限られたバシド幅内で多数

の利用者にサーピスするためには効率良い方法が必

要である. PU blishing ModeとOn-DemandMode 
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を組み合わせてデータを送信する方法[可ゃ，移動頻

度やデータパケットサイズなどのネットワーク特性

によって最適な通信方式が異なる[吋ため，適応的に

切り替えるプロトコル[1叫が提案されている.

6 おわりに

本稿では.博物館の展示を通して行わ札る専門家

と利用者の聞のコミュニケーシヨシについて議論し

た. しかし MetaMuseumでは rもの」の背後に

いる者.すなわちそれを使用していた時代の人や作

者がとのコミュニケーショシに暗黙のうちに参加し

ていると雷える. とれらの人とのコミュニケーショ

シを明示的に考えるととは今後の課題である.

また，モーパイルエージェシトとサーピスエージェ

シトとの協調の方法やエージェ y トが理解可能な専

門知識の表現方法などについて詳細な検討が必要で

ある.

さらに，本稿では MetaMuseumを知識を共有す

るためのコミュユケーションの揚として捉えたが，

利用者の知的好奇心が満たされ噌新しい感動が得ら

れ，楽しむととができる経験の揚としても考えてい

きたい.
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