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1. はじめに  

 近年では，企業がデジタル技術を活用する DX が進

められている．これは博物館も例外ではない．コロナ

禍において，博物館の利用制限が課されたことにより，

デジタルアーカイブやデジタルによる展示・鑑賞体験

の提供の重要性が再認識された．令和 4 年，約 70 年ぶ

りに改正された改正博物館法では，博物館の事業に「博

物館資料に係る電磁的記録を作成し、公開すること」

が追加された．また，改正博物館法の公布通知では，

留意事項として「デジタル技術を活用した博物館資料

のデジタルアーカイブ化とその管理及びインターネッ

トを通じたデジタルアーカイブの公開、インターネッ

トを通じた情報提供と教育や広報、交流活動の実施や

展示・鑑賞体験の提供のために資料をデジタル化する

取組を含むこと」とされている (1)．博物館資料におい

てデジタル技術を活用する目的にはデジタルアーカイ

ブとしての保存と公開，教育，広報などが挙げられる．

こういった目的の対象とされるユーザーは美術につい

て全く知らない初学者から，学芸員のような十分に知

識を持った人たちまで幅広く存在する．また，学校教

育への活用を考えた場合，既存のデジタルコンテンツ

のような受け身の形だけでなく，自分から興味を持っ

て調査する姿勢が重要である．そこで，初学者に対し

ては，自分から見たい絵に関して能動的に体験できる

こと，十分な知識を持った人たちには自身の知識の確

認や，広報として活用できるようなアプリケーション

を目標として，生成 AI である ChatGPT による自動選

別を搭載したバーチャルミュージアムを開発した．   

 本稿では，まず既存のバーチャルミュージアムと

ChatGPT について説明し，次に新たに開発したバーチ

ャルミュージアムについて具体的に説明する．続いて

世界の他のバーチャルミュージアムについて説明し，

本バーチャルミュージアムと他のバーチャルミュージ

アムとの比較と考察，最後に結論と今後の展望につい

て述べる．  

 

2. バーチャルミュージアムと ChatGPT 

本研究で扱うバーチャルミュージアム (2)(3)は，絵画

作品の画像データを自動額装し，自動キャプションを

付け，原物と同じサイズで CG 美術館に展示すること

ができる．さらに，展示する絵の数に応じて CG 美術

館の形自体を変化させる．鑑賞時は鑑賞者の視点で操

作することが可能で，マウスを振ることであたりを見

回し，WASD キーで前後左右に動く，もしくはマウス

ホイールで前後進ができる．絵に対して左クリックす

ることでカメラの位置を絵画が飾ってある壁方向に固

定し，あらかじめ設定されたルートで絵を鑑賞するこ

ともできる．マウスを水平移動することで隣の作品に

視点を移し，垂直方向に振ることでカメラの高さを変

更，マウスのホイールを動かすことで作品に近づき，

より詳細に観察することもできる．  

一方，ChatGPT (4)は，OpenAI が公開している人工知

能チャットボットであり，生成 AI の一種である．ユ

ーザーが入力した文章に対して，人間のような自然な

対話形式で答えることができる．  

 

3. 自動選別を搭載したバーチャルミュージア

ム  

ChatGPT とバーチャルミュージアムを組み合わせる  

ことで，自動選別を搭載したバーチャルミュージアム

を開発した．本研究における自動選別とはユーザーか
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らの見たい作品に関する要望から，ChatGPT との自然

言語による対話を通じて，選別し，要望に応じた作品

を提示することである．今回は，作品数を絞るために

Vincent van Gogh の作品のみに絞って開発を進めた．

開発はゲームエンジンである Unity を使用，ChatGPT 

API で連携し，モデルは開発時に最新であった GPT4

を使用している．また使用言語は言語モデルを評価す

るためのベンチマークである MMLU ベンチマークで

ChatGPTを言語別で性能を比較した場合 GPT-4 English

が  その他言語のパフォーマンスを上回っていること

から今回の開発では ChatGPTに入力するプロンプトを

英語で作成した．以下に具体的な開発の手順を説明す

る．  

3.1 絵画データベース作成  

 まずは，Web ページ「フィンセント・ファン・ゴッ

ホの作品一覧」の英語版から，全作品の画像データ

（Wikimedia Commons(5)より入手），メタデータを Web 

Scraping 手法により取得した．メタデータには作品名，

作者，作品サイズ，制作された場所，現在保有してい

る博物館が記載されている．また，メタデータは XML

化し，画像データ XXX.jpg と共に XXX.xml の形で蓄

積される（およそ 800 点）．このメタデータは CG 美術

館内で作品やキャプションを生成する際に使用され

る．次に，これら絵画のデータベースを CSV ファイル

で作成した．このファイルには，Web ページの URL，

ファイルのデータサイズ，タイトル，制作年，制作月，

現在保有している博物館，博物館の場所，制作された

場所，高さと幅，描かれている媒体，ゴッホ公式のカ

タログにおいて個別につけられた F 番号と JH 番号，

画像ファイルの名前，画像データがカラーか白黒かが

記載されている．画像データがカラーか白黒かは「フ

ィンセント・ファン・ゴッホの作品一覧」に保存され

ている画像にカラーのものと白黒のものがあり，この

違いによって鑑賞体験が損なわないようにカラーのみ

を表示するために設けている．  

3.2 アプリケーション開発  

既存のバーチャルミュージアムに自動選別をする

ために扱うデータベースや ChatGPT に関して追加し

た．プログラム開始時に先述した CSV ファイルを読み

込み，項目ごとにリストに格納，OpenAI の API キー

から ChatGPT API を呼び出し，ChatGPT への初期プロ

ンプトを送信する．API とは「Application Programming 

Interface」の略で異なるソフトウェアやアプリケーシ

ョン同士をつなげるための仕組みである．API キーは

API にアクセスするために必要な情報で，アクセスし

ようとしているユーザーを識別するために使われる．

また，初期プロンプトで ChatGPT に「ゴッホに特化し

た選別」をおこなうための役割を与え，データベース

から情報を検索しやすくするために作品名とカタログ

番号を提供するように指示をしている．このプロンプ

トにより ChatGPT は「 -"Starry Night", "F612"」のよう

な形式で返信をおこなうようになる．また，新たに入

力フィールドとテキストフィールドを追加した．入力

フィールドはユーザーが要望を入力する場所で，テキ

ストフィールドは ChatGPTからの返信とユーザーの入

力が表示されるようにした．これにより対話形式で作

品を調べることができる．ChatGPT からの返信メッセ

ージは正規表現により，作品名とカタログ番号のみを

抜き出してリストで格納し，データベースと照合しや

すくしている．以下にアプリケーションの起動から絵

画の展示までの流れを説明する．  

 図 1 はアプリケーションをスタートしてすぐの画面

である．左上に操作方法が記載されており，画面右側

に ChatGPT とユーザーの会話が表示される．開始して

すぐには ChatGPT からの挨拶文が表示されている．画

面右下のインプットボックスに見たい絵に関する要望

を入力することができる．  

 図 2 は要望入力後の画面である．今回は「絵を三つ

下さい」という要望に対して「星月夜」，「ひまわり」，

「夜のカフェテラス」の 3 枚の題名と F 番号が出力さ

れ，作品が展示された．  

図 3 は「明るい感じの絵を 3 つください」という要

望入力後の画面である．この要望に対して，「夜のカフ

ェ」，「ひまわり」，「ファンゴッホの寝室」の 3 枚が展  

 

図１ 開始画面  

 

 

図２ 要望入力後画面「絵を三つください」  
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図３ 要望入力後画面「明るい感じの絵を 3 つくださ

い」  

 

 

図４ 要望入力後画面「パリ時代より前のまだ彼の絵

が暗かったころの「ひまわり」の絵をおしえて」  

 

示された．  

図 4 は「パリ時代より前のまだ彼の絵が暗かったこ

ろの「ひまわり」の絵をおしえて」という要望入力後

の画面である．この要望に対して両端にパリ時代の「ひ

まわり」，右から 2 番目にアルル時代の「ひまわり」，

左から 2 番目にひまわりとは関係がないパリ時代の

「リンゴ、セイヨウナシ、レモン、ブドウのある静物」

という作品が展示された．  

以上のように，ユーザーの要望から作品を展示する

ことが出来ることを確認した．これらの機能と他のバ

ーチャルミュージアムを比較し考察を述べる．  

 

4. 他のバーチャルミュージアムとの比較  

Web 上に存在する世界のバーチャルミュージアムと

今回開発したバーチャルミュージアムを比較する．本

稿で比較するバーチャルミュージアムの概要について

説明する．  

4.1 Google Arts & Culture 

Google Arts & Culture (6)は，世界中の美術館やギャラ

リーと提携し，広範なアートコレクションをオンライ

ンで提供している．実在している美術館だけでなく，

あるコンセプトに基づいて展示されている CG 美術館

内を見て回ることも可能である．  

4.2 Mus3ums.com 

Mus3ums.com (7)は、世界中の 8000 人以上の画家によ

る作品を一つのプラットフォームに集めた初のバーチ

ャルミュージアムを提供するウェブサイトであり，

PC，スマートフォンでの体験を提供している．  

4.3 比較分析  

 各バーチャルミュージアムを技術的特徴，ユーザイ

ンタフェースの観点から比較する．以下にそれぞれの

比較基準を示す．  

・  高解像度画像 : 画像をズームして，細部まで観察

できるか．  

・  3D 展示 : 3 次元のバーチャル空間の中で作品を鑑

賞できるか．  

・  操作性 : 使用できるデバイスは何か．  

・  メタデータ : 作品の詳細な情報を取得できるか．  

・  言語対応 : 複数の言語に対応しているか．  

・  対応作品数 : 展示できる作品，作者の数．  

・  ユーザーによるキュレーション : ユーザーの操作

で鑑賞する作品を選別できるか．  

・  会話によるインタラクション : システムと会話に

よる意思疎通ができるか．  

 表 1 は今回開発したバーチャルミュージアムと世界

のバーチャルミュージアムとを比較基準をもとに比較

したものである．3 つのバーチャルミュージアムはそ

れぞれ高解像度画像を有しており，同様の展示方法を

用いている．また，Google Art & Culture では現存して

いる美術館をストリートビュー形式で鑑賞することも

可能である．バーチャルミュージアム内での操作はほ

かのバーチャルミュージアムではマウスのみの操作に

なっているのに対して，本バーチャルミュージアムで

はマウスとキーボードを使用することができるように

なっている．メタデータは本バーチャルミュージアム

以外では作品名と作者に加えてその作品の詳細を合わ

せてみることができる．本バーチャルミュージアムは

作品の詳細は記載していない．しかし，これは ChatGPT

との会話の中で得ることができる．対応している言語

は本バーチャルミュージアム以外が日本語や英語など

の主要言語のみであるのに比べ，本バーチャルミュー

ジアムは ChatGPTに対応している言語であれば対応す

ることが可能である．対応作品数は，現状ゴッホの作

品のみに絞っているため，約 800 点となっているのに

対し，ほかのバーチャルミュージアムは様々なアーテ

ィストの作品を鑑賞することができる．本バーチャル

ミュージアム以外にはない機能として，ユーザーとの

会話や，それをもとにした作品の選別がある．  
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表 1 バーチャルミュージアムの比較分析  

本バーチャルミュージアム Google Arts & Culture Mus3ums.com

高解像度画像 〇 〇 〇

3D展示 CG空間 CG空間・ストリートビュー CG空間

操作性 マウス・キーボード マウス マウス

メタデータ 作品名・作者 作品名・作者・詳細 作品名・作者・詳細

言語対応
ChatGPTに対応している

約50言語

日本語，英語，フランス語等

の主要言語含む28言語

日本語，英語，フランス

語等の主要言語

対応作品数 ゴッホ作品約800点 63,000点以上 80,000点以上

ユーザーによるキュレーション 〇 × ×

会話によるインタラクション 〇 × ×
 

 

5. 考察  

前述の実装によりユーザーの要望から絵画が展示

された．「絵を三つ下さい」のようなランダムな要望の

場合，複数回実行しても「星月夜」，「ひまわり」，「夜

のカフェテラス」の同じ 3 枚が出力された．これらの

作品はゴッホの絵の中で最も有名な 3 枚であり，絵を

特定するような質問でない場合は有名な絵が優先され

ると考えられる．「明るい感じの絵を 3 つください」に

対して飾られた作品はどれも明るい色彩で描かれてい

るものだが，「ファンゴッホの寝室」は自身の寂しさや

孤独，「夜のカフェ」に関してはカフェ内部の退廃した

ムードを描いた作品である．そのため色彩的にのみ明

るい作品が選択されていることがわかる．ChatGPT を

扱う利点として，このような抽象的な要望に応えるこ

とができる点があるが，作品の意味や背景を理解して

出力することは難しい．しかし，抽象的な要望は主に

美術初学者から得られると考えているため，そういっ

た人たちの興味・関心を引くきっかけとしては十分で

ある．最後の「パリ時代より前のまだ彼の絵が暗かっ

たころの「ひまわり」の絵をおしえて」に関しては要

望と関係ない作品が 2 種類展示されてしまった．アル

ル時代の「ひまわり」は要望内容の作品名から，「リン

ゴ、セイヨウナシ、レモン、ブドウのある静物」はそ

の色合いから出力されてしまった．これらの対策とし

て，初期プロンプトの見直しや，適切なプロンプトを

調査し，要望例をアプリケーション内に記載するなど

が必要である．  

他のバーチャルミュージアムとの比較から操作性

において，本バーチャルミュージアムはマウスとキー

ボードを用いることで，行動の自由度が高く，他バー

チャルミュージアムに比べて，より実際の美術館で鑑

賞するような体験が出来る．また，言語対応において

は ChatGPT の言語に依存しているため，約 50 言語と，

より多くの言語に対応することが出来る．また，ユー

ザーによるキュレーションや会話によるインタラクシ

ョンを有しているため能動性が高くなっている．  

6. 結論  

本稿では，キュレーションに ChatGPT を使った，バ

ーチャル・ゴッホ・ミュージアムの設計・製作につい

て説明した．これにより，ユーザーは，展示して欲し

いゴッホの絵画を自然言語で指示することで自動展示

された絵画を楽しめるようになった．そして，本アプ

リケーションを筆者らの中で実験した結果について考

察を加えた．また，他のバーチャルミュージアムと比

較することにより，技術的特徴やユーザインタフェー

スの観点から操作性，言語対応，ユーザーによるキュ

レーション，会話によるインタラクションにおいて優

位性があることが分かった．今後の展望として，評価

実験を一般に拡大し，そのフィードバックを得て，

ChatGPT のプロンプトの調整を繰り返し，よりよいキ

ュレーションができるように改良すること，ChatGPT

の UI をウェブ上の ChatGPT のようにチャット形式に

すること，よくある質問を簡単に入力できるようなボ

タンの導入，ゴッホ以外の絵画への対応などが挙げら

れる．  
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