
 

 

 
プレゼンテーション中の立ち位置移動トレーニングへのToolification of 
Gamesの活用の検討 
松本 華歩* 栗原 一貴* 

概要．本論文では，プレゼンテーショントレーニングの一環として，ビデオゲームを活用して発表中

の発表者の立ち位置移動のトレーニングを支援するシステムについて提案，検討する．ゲーミフィケ

ーションの派生概念である Toolification of Gamesを適用し，ユーザのモチベーション維持等を図る．
具体的には，PowerPointアドインとMicrosoft Kinectを用いてプレゼンテーションの練習中に，視界
に映し出されたスペースインベーダーをプレイすることで，発表者が事前に決めた立ち位置へと移動

する練習ができるシステムをプロトタイピングした． 
 

1 はじめに 
	 今日，社会ではプレゼンテーションスキルが重要

視されるが，その練習は継続してモチベーションが

湧きにくいので難しい[1][2]．そこで，本論文では，
ユーザが楽しく継続して練習ができるように，ゲー

ミフィケーションの派生概念である Toolification of 
Games[3]（以下，ToG）を用いる． そして本論文は，
発表者の立ち位置移動の活用に関するスキルに注目

し，それに関するトレーニングを支援するシステム

を扱う．  
	 我々は，まずスペースインベーダー[4]を ToG の
ゲーム部分に適用させ，プレゼンテーションの練習

中に，視界に映し出されたスペースインベーダーを

プレイすることで，発表者が事前に決めた立ち位置

へと移動する練習ができる立ち位置制御に関するト

レーニング支援システムをプロトタイプする． 
 
2 関連研究 
関連する研究として，葛西らによるコウテイカボ

チャ[5]が挙げられる．このシステムは，プレゼンテ
ーションの苦手意識から生じる緊張をほぐすために

HMD を使い，聴衆の顔にカボチャの絵を重ねる．
本研究では，プレゼンテーション中に移動をすると

いう，精神的余裕が必要なスキルを鍛えるために，

トレーニング中にゲームを利用する． 
 

3 立ち位置制御システム 
ToGの理論に基づいて，プレゼンテーション中の

立ち位置を制御するシステムのプロトタイプを開発

した．以下にその詳細を示す． 
3.1 システム構成 
システム配置図を，図１に示す． 
スライド表示用コンピュータは，プレゼンテーシ

ョンツール PowerPoint を使用し，スライドを表示
する．また，PowerPointアドインを利用した通信プ
ログラムが，スライドの進行に合わせた各スライド

での立ち位置の設定を，立ち位置制御用コンピュー

タへ送信する． 
	 立ち位置制御用コンピュータは，発表者の立ち位

置を Kinect で取得する．同一コンピュータ上で動
作するゲームでは，取得した立ち位置データをゲー

ムの表現に使用する．また，ゲームは，スライド表

示用コンピュータから受信した立ち位置の設定に合

わせ，発表者を正しい立ち位置へ誘導するよう，ゲ

ーム場面を変化させる． 

3.2 スライド表示用コンピュータ上のソフトウェ
ア 

スライド表示用のコンピュータは，発表者が演台

で使用するノート PC を想定している．このコンピ
ュータでは，C#を用いて独自開発したアドインを備
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図 1 システム配置図 
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えた PowerPoint が実行されており，スライド資料
のノート欄に記述されている，「このスライドの時は

この場所に移動する」という指示・希望が立ち位置

制御用コンピュータに送信される．  
3.3 立ち位置制御用コンピュータ上のソフトウェ

ア 
立ち位置制御用コンピュータでは，ゲームソフト

ウェアが実行されており，Kinectが接続されている．
発表者の立ち位置を取得し，ゲームの入力として変

換する．また，スライド表示用コンピュータからの

立ち位置制御に関するコマンドを受信し，ゲーム状

態を変更する． 
立ち位置制御を実装するにあたり，ゲーム部分に

は，スペースインベーダーを採用した．プレゼンテ

ーション中の移動は，上手から下手，下手から中央

など，直線上の移動が多くを占める．スペースイン

ベーダーは，プレイヤーのキャラクターを左右に動

かすことで攻撃や回避をするため，立ち位置制御に

適している．また，立ち位置を制御するためには，

ゲーム上の表現を用い発表者を目的地へ移動するよ

う促さなければならない．スペースインベーダーで

は，敵が打つ弾の順番や UFO の出現によりこれを
実現可能である．そして，スペースインベーダーは，

ルールの簡潔さ，世代を問わない認知度から，ToG
の特徴である，ブランド性，既習性を備えている．  
立ち位置制御用スペースインベーダーは，Unity

を使い，C#で実装した．プレゼンテーション中は，
OSC で受信したアドレスに対応したゲーム場面へ
遷移し，自機と発表者の位置が対応するように，

Kinect で取得した発表者の腰の位置を自機の水平
方向の位置へマッピングさせる．また自機は，常に

弾を発射し続けている． 
	 発表者の立ち位置を制御するために，２種類の表

現を組み合わせている．まず，目的地の上部に UFO
を出現させ，その破壊に高得点のインセンティブを

用意し，目的地への移動を促す．そして，接触にペ

ナルティのある敵弾を用いて，目的地の反対の位置

にいる敵から順番に五月雨式に弾を打つことで，弾

幕を作り，弾幕と逆方向への移動を促す（図２）． 
 

4 結論 
本論文では，プレゼンテーション中の立ち位置ト

レーニングへの ToGの適用として，発表者が，トレ
ーニング中に視界に映し出されたスペースインベー

ダーをプレイすることで，事前に決めた立ち位置へ

と移動することを促すシステムをプロトタイプした．  
今回実装したシステムについて，複数ゲーム間お

よび単純に移動の方向を 可視化した場合や，他のモ
ダリティでの通知と比較した場合のプレゼンテーシ

ョンから奪われるアテンションの度合いとトレーニ

ング効果の評価，およびトレーニングから本番に向

けてのスキャフォールディングの手法などの検討は

今後の課題である． 
	 本論文ではユーザへのゲームの示し方として，会

場後方のスクリーンへ 2次元的に投影する手法をと
ったが，Hololens などの AR・VR 技術を用いてゲ
ームを 3次元的に提示することも興味深い．また今
回はプレゼンテーションスキルのうち，立ち位置制

御を扱ったが，今後は視線制御やスピーチスキル等

における ToGの適用を検討したい． 
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図 2 ゲーム画面 

 


