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VRプレゼンカラオケ: プレゼンテーション練習のための高臨場感VRシステ
ムの提案

和田 毬那 ∗　　福地 健太郎 ∗

概要. VR技術を応用し著名なスピーチやプレゼンテーションを話者になりきることで追体験できるシス
テム「VRプレゼンカラオケ」を提案する．本システムは，人前でのプレゼンテーションを苦手とする人が
舞台度胸を身につけるためのプレゼン練習システムとして，また話者の心理や興奮を追体験するための娯
楽・教育両用のシステムとして利用することを目的としている．VR空間内には台詞字幕や手本となる動画
が提示されるスクリーンが設置されており，カラオケのようにスピーチやプレゼンテーションができるよう
に設計している．加えて観客席には仮想観客を配置し，プレゼンテーションの進行に応じてスライドや話者
に視線を移すようにした．これにより，観客が自分のプレゼンテーションに反応しているかのような感覚を
与えることができる．

1 はじめに
バーチャルリアリティ（VR）の応用の一つに，与

えられたキャラクターになりきるようなコンテンツ
があり，プレイヤーがそのキャラクターの性格や行
動に影響され，実際にプレイヤーの行動が変化した
という報告例がある [1][3]．そこで，著者らはこの
効果に着目し，歴史上の有名なスピーチやプレゼン
テーションをプレイヤーがその話者になりきり，体
験することで，その歴史的背景の理解を深めたり，
プレゼンテーションのスキルを上げることができる
と考えた．そこで，VR空間内で話者になりきり，カ
ラオケのようにプレゼンテーションを行える「VR
プレゼンカラオケ」を作成した（図 1）．

2 システムデザイン
このシステムは主に，なりきりの感覚を強めるた

めの環境の再現性，話す内容やスライドを話者にわ
かりやすく提示するためのプレゼンテーションの支
援，没入感を向上させ学習効果を高めるための観客
の反応の三点に注目して作成した．

2.1 コンテンツの内容
今回は題材として，スティーブ・ジョブズが 2007

年の Macworld で行った，iPhone を初めて紹介し
た基調講演を選び，このうちの最も注目されたと思
われる部分である冒頭約 2分間を使用した．本シス
テムではカラオケを参考に，スティーブ・ジョブズ
の音声をそのまま流し，プレイヤーにはそれを真似
して発話させるか，またはそのふりだけでジョブズ
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図 1. VRプレゼンで提供する仮想ホール内の様子

になりきらせるようにした．また，本システムで使
用しているスライドは映像記録を元に著者らが再構
成したものを使用し，カラオケを参考に実際の記録
映像と同期してスライドが自動でめくられるような
仕様にした．

2.2 デザイン詳細
本システムはacer社製のHMD (Windows Mixed

Reality AH101) を被り，付属のコントローラーを
両手に持った状態で行う（図 2）．VR空間には，な
りきりの感覚を強めるための環境を構築した．具体
的には基調講演が行われたホールと同様の照明を落
としたホールを設置した．観客席は 1300席設置し，
その内の 1200席に仮想観客を座らせた．またステー
ジ上には，実際の講演にもあったように，図 3左の
ような観客にスライドを見せるための大スクリーン
を設置した．またジョブズになりきってもらえるよ
うに，アバターとしてジョブズに似たモデルを作成
し使用した．
次にプレゼンテーションの支援として，話す内容
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図 2. VRプレゼンの体験風景．

やスライドを話者に提示する方法を工夫した．ス
テージ前に返しモニタと，ホール後方に確認のため
のスクリーンを 2面設置した．返しモニタには図 3
右のようにスクリーンに表示されているスライドを
示し，またその上に字幕を表示した．字幕について
はカラオケを参考に，映像の音声に同期して色が赤
く変化するようにした．またホール後方のスクリー
ンの片方には，動作を真似る元となる記録映像その
ものを表示し，もう片方にはプレイヤー自身の所作
が確認できるよう，ホール後方に設置した仮想カメ
ラからの映像を表示した．この時動作を真似やすい
ようにどちらも鏡像で表示した．
観客席の仮想観客は先行研究にならい [2][4][6]，な

りきり効果を高めるためにプレイヤーの挙動やプレ
ゼンテーションの進行に合わせて反応するようにし
た．現時点では首の向きのみでその表現を行なって
いる．観客の状態は，「話者への注目」「スライドへの
注目」「下方向のよそ見」「横方向のよそ見」の 4状態
をランダムに遷移する．また，プレゼンテーション
の進行に応じて，割り込みで状態を変化させた．「ス
ライドが切り替わった瞬間」「著者らが事前に指定し
た重要だと思われるワードが話された瞬間」「記録映
像にて観客から拍手が沸き起こった瞬間」の 3つの
タイミングで割り込みイベントを発生させた．それ
ぞれの割り込みイベントに応じて，観客はスライド
への注目，話者への注視，および，よそ見からのス
ライド又は話者への注目へと状態を変化させる．こ
れにより，実際の観客を相手にプレゼンを行なって
いるような感覚を体験できると著者らは考えている．

3 今後の展望
現状ではプレゼンテーションの進行は記録映像に

よって決まっており，仮想観客の反応もランダム要

図 3. 左: ステージ上の大スクリーンを演台から見た様
子．右: 返しモニタと字幕の提示．

素以外はすべて規定シナリオに従っている．プレイ
ヤーのなりきり具合に対する動的なフィードバック
はまだ実現できていないため, プレゼンテーション
練習の支援は部分的にしか達成できていない．今後
は，プレゼン中のプレイヤーの振る舞いを元にプレ
ゼンをその場で評価する「プレゼン先生」[5]のよ
うに，プレイヤーの発話や身振り手振りからプレン
テーションの上手下手を自動判定し，判定結果を仮
想観客の反応としてプレイヤーにフィードバックす
ることを検討している．
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