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概要：美術館において個人が行う鑑賞は，解説等の作品情報を読み取ることが主となり，作品を鑑賞者自
身で解釈できないという問題点がある．それに対して，対話型鑑賞法とは，作品に対するそれぞれの考え

を深めるため，ファシリテーターが適切な質問を鑑賞者にし，作品についての新たな解釈を生み出すこと

を目的とした鑑賞法である．一般にこの鑑賞法は，ファシリテーターやともに鑑賞する他の鑑賞者を必要

とするため，鑑賞者が 1人で行うことは困難である．そこで，本研究では，美術鑑賞における対話型鑑賞

を支援する音声対話システム KANAIを開発した．KANAI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 1人でも対話型鑑賞を行うことを可能にする．システム

を用いた実験では，本システムを利用することで，対話型鑑賞を実現できることを確認した．
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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，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

1 和歌山大学
2 和歌山県立近代美術館
*1 対話型鑑賞における司会進行役

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．そして，美術館における学芸員や

ボランティアの数は限られているため，これらのイベン

トを常に行うことも難しいと考えられる．本研究では，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

KANAI*2を開発した．KANAI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，

ユーザが一人でも対話型鑑賞を行うことを可能にする．本

稿では，KANAIの概要と，WOZ法を用いた事前実験お

よびシステムを用いた比較実験と，その結果に対する考察

について述べる．

2. 関連研究

2.1 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 [3]．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

*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．
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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 [4]．これらのシステムは，美術館で利用するという点

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．

2.2 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 [5]．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 [6]．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．

2.3 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 [7]．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 [8]．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．

3. WOZ法を用いた事前実験

3.1 概要

システム作成前に，合成音声を用いたファシリテーショ

ンによる対話型鑑賞の有用性を検証するため，WOZ法を用

いた事前実験を行った．人との対話型鑑賞を行ったグルー

プと，WOZ法を用いた合成音声との対話型鑑賞を行った

グループの比較実験である．

3.2 ファシリテーターによる質問内容

本実験におけるファシリテーターの質問内容は，小泉に

よる論文 [1]をもとに行った．小泉は「対話を介した鑑賞

における作品内容に関する発問」[1]で 7個の基本的な発問

を述べている．さらに，著者の経験と他の実践者から学ん

だ発問として 9個の発問を挙げている [1]．この中で絵画

内の服の材料に関する質問など，適応する絵画が限られる

質問を省き，5個の質問を選んだ．7個の基本的な質問と

合わせて，12個の質問を行った．

3.3 結果

事前実験の結果を以下にまとめる．

• システムについて
( 1 ) 合成音声を用いたファシリテーションによって対話

型鑑賞を実現できる．

( 2 ) 合成音声を用いたファシリテーションによる対話型

鑑賞は有用である．

• システム機能について
( 1 ) システムとの対話においても，相槌や肯定をその都

度行う必要がある可能性がある．

( 2 ) ユーザの返答内容に応じた質問文の作成を行う必要

がある．

• 鑑賞者について
( 1 ) 対話型鑑賞を行う際には，対話型鑑賞の目的を事前に

詳しく説明し，質問に対して正解があるわけではな

いということを鑑賞者に理解してもらう必要がある．

( 2 ) 作品に関する考えを言葉で表せないとき，作品に関

する知識を求める傾向がある．

4. KANAI

4.1 概要

KANAIは，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*3と KNP*4と

Web Speech API*5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．

4.2 事前調査

システムを作成するにあたり，まず，一つの作品に対し

てファシリテーションを行うことができるものを目指した．

今回は石垣栄太郎の《街》*6*7を題材とした．そこで，この

絵画を題材として，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 2度行ってもらった．1度目は，

ファシリテーターを学芸員が，鑑賞者を著者が行い，2人

で対話型鑑賞を行った．2度目は，ファシリテーターを 1

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

Web Speech API
*6 http://www.momaw.jp/press/2013-4/ishigaki-pr.php
*7 著作権は切れていないが，使用可能な絵画

― 1148 ―
© 2020 Information Processing Society of Japan



図 1 システム構成図

度目とは異なる学芸員が，和歌山大学美術館部の男女 3人

と著者の 4人を鑑賞者とし，複数人での対話型鑑賞を行っ

た．その際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 3点を以下に示す．

( 1 ) 「この絵の中に何が見える？」に対する返答が，どの

鑑賞者も「人」に関するものであった点

返答例：「怪我をした男の人」

( 2 ) 鑑賞者が注目した事物の特徴に関する質問を行う点

質問例：「足はどうなってる？」

( 3 ) 鑑賞者がまだ気づいてない内容に関して気付かせるた

めの質問を行う点

質問例：「帽子を持ってるのはどうしてかな？」

4.3 設計方針

共同研究者である和歌山県立近代美術館の学芸員に，事

前実験 (3章)のアンケート結果と実験の様子を撮影した映

像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 3点である．

( 1 ) 鑑賞者の注目位置の確認

( 2 ) 鑑賞者の返答をまとめ肯定

( 3 ) 回答内容に応じた質問文の作成

事前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，これらの内容を追加する形で，システムの質問内容

を作成した．

4.4 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

(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

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．

4.5 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．シ

ステム画面を図 2に示す．

4.5.1 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する．音声

認識の終了のタイミングは，ユーザの言葉が長く途切れた

部分をWeb Speech APIが検知し，自動で終了する．

4.5.2 質問内容作成機能

本機能は以下の 3つ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 KANAI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 ) 位置確認

本機能は，ユーザが示した絵画内の事物の位置を確認

する機能である．確認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 ) ユーザに推定した事物の正誤を確認

質問により，推定した事物がユーザの示すものか確

認する．

( d ) ユーザが示す絵画内の事物の特定
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(a) 人との対話型鑑賞を行う

グループの実験の様子

(b) システムとの対話型鑑賞を

行うグループの実験の様子

図 3 実験の様子

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．

• ユーザの返答を解析
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．

• ユーザの返答によって質問を変更
ユーザが返答に詰まった際に，異なる観点の質問を

投げかける．

4.5.3 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．

4.5.4 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．

5. システムを用いた比較実験

5.1 概要

本実験では実際にKANAIを用いて，事前実験と同様に，

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．

以下の 2つの仮説をもとに実験を行った．

仮説 (1) KANAIによって対話型鑑賞を実現できる

仮説 (2) KANAIによる対話型鑑賞は有用である

5.2 実験内容

本実験は 2020年 1月 22日，1月 27日，1月 28日の 3

日間，和歌山大学の学生 20名を対象に行った．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

表 1 対話型鑑賞の評価項目

評価項目

(1) 作品をじっくりと観察

(2) 自己の判断で言葉を選び表現

(3) 作品についての知識が不必要

(4) 美術作品への親近性の獲得

(5) 作品の意味を創る楽しさの獲得

との対話型鑑賞を行ったグループ，それぞれ 10名の学生

に対して実験を行った．1人の被験者が片方の実験のみに

参加する被験者間実験である．実験協力者には，今までに

一度は美術館に行った経験がある人を選んだ．本システム

は，美術館で利用することを想定したものであるからであ

る．人との対話を行ったグループは，女性が 5名，男性が

5名の計 10名で行った．システムとの対話を行ったグルー

プは，女性が 4名，男性が 6名の計 10名で行った.実験後，

実験協力者にアンケート調査を行った．アンケートには，

5段階のリッカートスケール（以下，5段階評価と表記す

る）と自由記述の設問を用いた．5段階評価の項目は，「1：

強く同意しない」「2：同意しない」「3：どちらともいえな

い」「4：同意する」「5：強く同意する」である．

図 3(a)に，人との対話型鑑賞を行ったグループの実験

の様子を示す．右側の女性が著者であり，この対話型鑑賞

におけるファシリテーターである．左側の女性が実験協力

者である．2人が見ている画面に題材とした絵画の画像が

映し出されており，それを見ながら対話を行った．図 3(b)

に，システムとの対話型鑑賞を行ったグループの実験の様

子を示す．手前のヘッドセットを着けた女性が実験協力者

である．奥の後ろ姿が見える女性は，著者である．実験協

力者の前にあるノート PCには KANAIが映し出されてい

る．そして，実験協力者の前にあるディスプレイには，題

材とした絵画の画像が映し出されている．

5.3 対話型鑑賞の評価項目

本実験における対話型鑑賞の評価項目は，小泉による論

文 [1] をもとに考えた．「作品をじっくりと観察し，対話

を介して多様な価値を受容する経験と，考えながら自己の

判断で言葉を選び表現する知をもつことを，ギャラリー・

トークは求めている」と小泉は述べている．それにより，

表 1(1)，(2)を設定した．「ギャラリー・トークは，鑑賞者

が作品についての知識を持たなくても可能であるというと

ころに意味がある」と小泉は述べている．それにより，表

1(3)を設定した．「ギャラリー・トークの可能性と課題」に

おいて，「自己の感性（発話）が受容されることによる美

術作品への新たな親近性の獲得」が必要であると小泉は述

べている．それにより，表 1(4)を設定した．「対話を介し

た鑑賞の価値は，作品の意味を創りあげていく楽しさであ

る」と小泉は述べている．それにより，表 1(5)を設定し

た．これらを表 1に示す．
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表 2 成功した対話例 1

話者 対話内容

(1) システム
なるほど．手前のオレンジの帽子の女性が気

になったんですね？

(2) ユーザ はいそうです

(3) システム この女性のどこが気になったんですか？

(4) ユーザ どこを見ているか

(5) システム
なるほど．では，この人はどこを見ているん

でしょうか？

(6) ユーザ 右下の緑の女性

(7) システム
なるほど．確かに右下を見ていますね．なぜ

見ているのでしょうか？

6. 実験結果および考察

6.1 KANAIによる対話型鑑賞の実現に関する考察

対話型鑑賞の実現に関するアンケート結果を表 4 に示

す．この表の質問項目 (1)～(5) は，上述した表 1 の評価

項目 (1)～(5)に対応している．グループ名は，人との対話

型鑑賞を行ったグループを「人」，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を「システム」とし

た．評価項目ごとに分析したアンケート結果と考察を以下

に示す．

実験協力者に「美術作品を丁寧に見ることができた」(表

4(1))という質問を行ったところ，人のグループでは 5段

階評価で中央値 4，最頻値 4と 5という評価を得られた．

それに対して，システムのグループでも，5段階評価で中

央値 4，最頻値 4という高い評価を得られた．有意確率は

0.32となり，人とシステムのグループで差があるとは言え

ないという結果になった．システムのグループで，「強く同

意する」と回答した実験協力者とシステムの対話を表 2に

示す．表 2(1)～(2)において，ユーザの示した事物の位置

特定ができている．さらに，表 2(6)～(7)において，ユー

ザの発言から「右下」を抽出し，ユーザの対話内容を次の

質問に反映することができており，自然な対話を行ってい

る．システムのグループで，「同意しない」と回答した実験

協力者とシステムの対話を表 3に示す．表 3(3)の質問後の

注目点の特定が十分に出来ていなかったことが分かった．

原因としては，音声認識の誤変換を想定できていなかった

ことが考えられる．表 3の (4)の「家」が「いえ」の誤変換

である．ユーザが，絵画内の複数人について同時に注目す

る返答を行うことを，著者が想定していず，システムが対

応できなかったことも原因として考えられる．表 3の (4)

の「2人ともにです」がそれにあたる．以上のことから，

システムによるファシリテーションでも，人によるファシ

リテーションと同様に，「美術作品をじっくりと観察する」

(表 1(1))ことができたと考えられる．しかし，今後は，著

者が想定した絵画内の事物の位置情報だけで，ユーザの示

した事物の特定を行うのではなく，上手くいかなかった場

表 3 失敗した対話例 1

話者 対話内容

(1) システム
なるほど．では，どの人に一番注目しました

か？手前，真ん中，奥のどの人ですか？

(2) ユーザ 手前の人に注目しました

(3) システム なるほど．手前の緑の帽子の女性ですか？

(4) ユーザ 家 2 人ともにです

(5) システム すいません．合っていますか？

合に他の方法で特定することができるようにシステムを作

り直す必要があると考えられる．

実験協力者に「作品に関する自分の考えを言葉で表現で

きた」(表 4(2))という質問を行ったところ，人のグループ

では 5段階評価で中央値 4，最頻値 4という評価を得られ

た．それに対して，システムのグループでも，5段階評価

で中央値 4，最頻値 4という高い評価を得られた．有意確

率は 0.083となり，人とシステムのグループで差があると

は言えないという結果になった．以上のことから，システ

ムによるファシリテーションでも，人によるファシリテー

ションと同様に，「自己の判断で言葉を選び表現」(表 1(2))

ができたと考えられる．

実験協力者に「対話の中で，絵画に関する知識を必要と

した」(表 4(3))という質問を行ったところ，人のグループ

では 5段階評価で中央値 2，最頻値 2という評価を得られ

た．それに対して，システムのグループでも，5段階評価

で中央値 1.5，最頻値 1という高い評価を得られた．有意

確率は 0.046となり，人とシステムのグループで差がある

という結果になった．評価の分布から，システムの方が高

い評価を得たということが分かった．以上のことから，シ

ステムによるファシリテーションでも，人によるファシリ

テーションと同様，またはそれ以上に，「作品についての知

識が不必要」(表 1(3))であったと考えられる．

実験協力者に「美術作品に対する親近感が増した」(表

4(4))という質問を行ったところ，人のグループでは 5段階

評価で中央値 3.5，最頻値 4という評価を得られた．それ

に対して，システムのグループでも，5段階評価で中央値

4，最頻値 3という高い評価を得られた．有意確率は 0.025

となり，人とシステムのグループで差があるという結果に

なった．評価の分布から，システムの方が高い評価を得た

ということが分かった．以上のことから，システムによる

ファシリテーションでも，人によるファシリテーションと

同様，またはそれ以上に，「美術作品への親近性の獲得」(表

1(4))ができたと考えられる．

実験協力者に「鑑賞を楽しいと感じた」(表 4(5))という

質問を行ったところ，人のグループでは 5段階評価で中央

値 4，最頻値 4という評価を得られた．それに対して，シ

ステムのグループでも，5段階評価で中央値 4.5，最頻値 5

という高い評価を得られた．有意確率は 0.41となり，人

とシステムのグループで差があるとは言えないという結果
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表 4 対話型鑑賞の実現に関するアンケート結果（5 段階評価）

質問項目 グループ名
評価の分布

中央値 最頻値 有意確率
1 2 3 4 5

(1) 美術作品を丁寧に見ることができた
人 0 2 0 4 4 4 4 と 5

0.32
システム 0 1 0 5 4 4 4

(2) 作品に関する自分の考えを言葉で表現できた
人 0 0 2 5 3 4 4

0.083
システム 0 0 3 6 1 4 4

(3) 対話の中で，絵画に関する知識を必要とした
人 3 4 2 0 1 2 2

0.046*
システム 5 3 1 1 0 1.5 1

(4) 美術作品に対する親近感が増した
人 0 2 3 4 1 3.5 4

0.025*
システム 0 0 4 3 3 4 3

(5) 鑑賞を楽しいと感じた
人 0 0 0 6 4 4 4

0.41
システム 0 1 1 3 5 4.5 5

・評価の分布はそれぞれ「1: 強く同意しない」「2: 同意しない」「3: どちらともいえない」「4: 同意する」「5: 強く同意する」である．

・人がファシリテーターを行い，対話型鑑賞を行ったグループを「人」，合成音声によるファシリテーションを行ったグループを「システム」と

する．

・*：有意差あり p<0.05

・有意確率には，Wilcoxon の符号付き順位和検定を使用．

表 5 対話型鑑賞の有用性に関するアンケート結果（5 段階評価）

質問項目 グループ名
評価の分布

中央値 最頻値 有意確率
1 2 3 4 5

(1) この鑑賞方法に精神的負担を感じた
人 5 2 3 0 0 1.5 1

0.083
システム 6 3 1 0 0 1 1

(2) 今後もこの鑑賞方法を用いたいと思った
人 0 0 1 4 5 4.5 5

0.56
システム 0 0 0 7 3 4 4

・評価の分布はそれぞれ「1: 強く同意しない」「2: 同意しない」「3: どちらともいえない」「4: 同意する」「5: 強く同意する」である．

・人がファシリテーターを行い，対話型鑑賞を行ったグループを「人」，合成音声によるファシリテーションを行ったグループを「システム」と

する．

・*：有意差あり p<0.05

・有意確率には，Wilcoxon の符号付き順位和検定を使用．

になった．以上のことから，合成音声によるファシリテー

ションでも，人によるファシリテーションと同様に，「作

品の意味を作る楽しさの獲得」(表 1(5))ができたと考えら

れる．

6.2 KANAIによる対話型鑑賞の有用性に関する考察

KANAIによる対話型鑑賞の有用性に関するアンケート

結果を表 5に示す．実験協力者に「この鑑賞方法に精神的

負担を感じた」(表 5(1))という質問を行ったところ，人の

グループでは 5段階評価で中央値 1.5，最頻値 1という評

価を得られた．それに対して，システムのグループでも，

5段階評価で中央値 1，最頻値 1という高い評価を得られ

た．有意確率は 0.083となり，人とシステムのグループで

差があるとは言えないという結果になった．

実験協力者に「今後もこの鑑賞方法を用いたいと思った」

(表 5(2))という質問を行ったところ，人のグループでは 5

段階評価で中央値 4.5，最頻値 5 という評価を得られた．

それに対して，システムのグループでも，5段階評価で中

央値 4，最頻値 4という高い評価を得られた．有意確率は

0.56となり，人とシステムのグループで差があるとは言え

ないという結果になった．

6.3 実験協力者の意見と考察

( 1 ) 音声認識の終了判定の手動化

自由記述欄において「自分の話した内容が間違ってい

たり，途中までしか音声入力されなかったりしたので，

修正する機能があればいいと思った」というコメント

が得られた．今回，返答の録音時間は，自動でシステ

ムがユーザが話し終えたと判断すると，録音を終える

設定になっていた．しかし，対話型鑑賞において鑑賞

者は，返答をしながら絵画についての考えをまとめ，

話し始めた時より多くのことに途中で気付いていく傾

向がある．そこで今後は，録音時間をユーザ自身で決

めることができる機能が必要であると考えられる．

( 2 ) ユーザによる返答の修正

自由記述欄において「音声入力が間に合わないことが

あったので，やり直し機能があるといいと思った」と

いうコメントが得られた．今後は，返答を修正するこ

とができる機能が必要であると考えられる．
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7. 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音

声対話システム KANAIを開発した．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行うことができ

るシステムを目指す．本稿では，KANAIの概要と，WOZ

法を用いた事前実験およびシステムを用いた比較実験と，

その結果に対する考察について述べた．

( 1 ) 音声認識の終了判定を自動ではなくユーザ自身で，決

定できるようにする必要がある．

( 2 ) 返答の言い直しをする機能の追加が必要である．

( 3 ) 作品内の事物の位置特定方法について検討し，変更・

追加する必要がある．

今後は上記の改善点を解決するため，システムを改良して

いく．また，実際に美術館で本システムを利用した評価実

験を行う．
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