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仮想現実を用いたオンラインプレゼンテーション支援システム
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概要. 本研究では，仮想現実（VR）空間内に発表者と聴衆を集約し，聴衆の視線と発表者の声量をリアル
タイムに発表者に提示することで，プレゼンテーション（プレゼン）への没入感を向上するためのオンライ
ンプレゼン支援システムを提案する．提案システムでは，リアルタイムに聴衆の視線及び発表者の声量を取
得し，VR空間内で発表者のプレゼン支援可能となるアプリケーションを実装した．これにより,オンライ
ン式であっても対面式プレゼンと同等の聴衆の反応・会場の雰囲気・緊張感が提示できる可能性を示した.

1 はじめに

昨今，新型コロナウイルス（COVID-19）の影響
により，密閉された空間に多くの人が長時間集まる
ことが難しくなってきた．この影響により，労働や
学業において様々な変化が急速に起こっている．特
に，情報通信技術を活用したテレワークの推進 [1]
により，時や場所に囚われず，インターネットに接
続したパソコンを用いて，人々が互いに連絡を取り
合いながら仕事や勉学を行う機会が増加した．今後
もテレワークを導入する企業や学校は増加すること
が予想される．また，会議形態も変化しており，今
日実施されるほとんどのプレゼンが人々が対面せず
に実施するオンライン式に移行しつつある．オンラ
イン式でプレゼンを行う利点として，「会場に出向く
必要がない」，「手元の資料を自由に参照できる」，
「資料が見やすく，作り込んでも細部まで見ること
ができる」などが挙げられる．しかしながら，対面
式と比較すると，「聴衆の反応はわかり辛く、聞いて
貰っている感覚が希薄」・「聴衆の注意を発表に向け
させることが難しい」などの欠点が挙げられる．こ
れにより，発表者は聴衆を意識して発表することが
できず，熱意や説得力といったプレゼンにおける重
要な要素が無意識に欠けてしまうという問題が発生
していると言えよう．
本研究では，VR空間内に仮想のプレゼン会場を

構築し，発表者と聴衆を同一VR空間に集約し，聴
衆の視線と発表者の声量をリアルタイムに発表者に
提示することで，プレゼンへの没入感を向上するた
めのオンラインプレゼン支援システムを提案する．
提案システムによって，発表者は聴衆に見られてい
る感覚を知覚することが可能になり，オンライン式
であっても緊張感を持ったプレゼンを可能にするこ
とを目指す．
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2 関連研究

栗原ら [2]は，音声情報処理と画像情報処理を組
み合わせたプレゼントレーニングシステム「プレゼ
ン先生」を提案した．発表者の音声及び振る舞いを
分析し，様々な評価指標をリアルタイムで発表者に
フィードバックを行った．しかしこの研究では，対
面式のプレゼンにしか対応できていない．オンライ
ン式でのプレゼン時は，聴衆とのアイコンタクトを
行うことができず，聴衆とのコミュニケーションに
は別のアプローチが必要である．
Marianneら [3]は，プレゼンでは，話し手にとっ

て緊張を伴う活動である一方，聞き手にとっては，
非常に退屈になることが多々あり，プレゼン中に聞
き手にも何らかの責任を持たせるように工夫するべ
きだと述べている．さらに，プレゼンをする際には，
誰にとって，何を目的としているのかを明確にする
必要があると述べている．以上より，聞き手を意識
させ，聞き手にどのような役割を与えるかが重要で
ある．
佐藤 [4]は，聞き手に必然的な役割を持たせるこ

とを目的として，聞き手の理解度を話し手にフィー
ドバックすることで発表内容に与える影響を調査し
た．その結果，発表回数を重ねると語彙の難易度が
有意に向上し，聞き手の理解度は有意に低下した．
使用する語彙が高度になるほど，プレゼンの要所ご
とに聞き手の反応や表情などから，その理解度をモ
ニターし，必要に応じて，繰り返しや言い換え，質問
を受け付けるなどの対応が必要であると述べている．
以上から，聞き手の存在が発表者にどのような影

響を与えるかを検討した実証研究はいくつかあるが，
オンライン上のプレゼン環境で実践しているものは
未だ開拓の余地がある．本研究ではオンライン上で
のプレゼンにおいて，聞き手に役割を持たせ，また
聞き手の存在を発表者に感じさせることによる影響
を調査する．
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図 1. プレゼン形式についてのアンケート結果

3 対面式とオンライン式のプレゼンの比較
調査

オンライン式のプレゼンに対する不満点や問題点
などを明らかにするために，対面式とオンライン式
のプレゼンに関する事前調査を行った．調査対象は，
対面式・オンライン式のどちらのプレゼン形式も経
験したことのある 20代以上の男女 55名であった．
図 1にプレゼン形式についてのアンケート結果を

示す．プレゼンを聴衆に聞いてもらえていると感じ
る形式は対面式が 7割以上を占め，発表時に聴衆を
意識できていると感じる形式も対面式が 9割近い結
果となった．これより，オンライン式のプレゼンは
対面式と比較して，聴衆が傾聴している実感を感じ
にくく，聴衆を意識した発表ができないということ
が明らかになった．

4 VR空間を用いたプレゼン支援システム

4.1 提案システムの概要

本研究では，図 2に示すように，聴衆の視線をリ
アルタイムに発表者に提示し，聴衆に見られている
感覚を与え，聴衆とのコミュニケーションをとりや
すくすることで発表のスムーズ化を支援するもので
ある．発表者と聴衆はVRデバイスとしてAndroid
を使用し，それをVRグラスに設置し頭に装着して
仮想現実を体験する．頭を動かすと androidの傾き
から仮想空間内でどこを見ているか取得し，これを
視線として提示する．提案システムでは，発表者を
対象とした発表支援機能，聴衆を対象とした聴講支
援機能を実装した．各機能の詳細を以下に述べる．

4.2 発表者視点の発表支援機能

第 3章のアンケート結果から，オンライン式のプ
レゼンにおいて聴衆を意識しながら発表することが
難しく，聴衆が傾聴している実感も薄いことが明ら
かになった．そこで発表者側が使用する提案システ
ムには聴衆を意識した発表ができるように，発表内

図 2. 提案システムの利用イメージ

図 3. 発表者側の仮想空間の構成

容に合わせて様々なリアクションを起こす仮想聴衆
を配置する．なお提案システムは Unity [5]を用い
て開発を行った．
発表者視点の発表支援機能の仮想空間の構成を

図 3に示す．Androidのマイクから発表音声の声量
を取得し，客観的に自身の声量を評価できるように
声量ゲージとして提示する．自身の声が小さくなる
と仮想聴衆はプレゼンを見なくなり，ざわつき始め
るといった行動を起こす．
図 4に本番発表時の発表者視点の VR画面を示

す．スライド上に発表者の視線と聴衆の視線がそれ
ぞれ緑の丸い点，赤い丸い点として表示される．発
表中にリアルタイムに聴衆の視線をスライド上に表
示することで，聴衆に見らているという感覚を与え，
聴衆を意識した発表を行うことができると考える．
また，スライド上に視線を提示することで，聴衆の
興味関心がどこに向いているかを把握できるように
なり，それに合わせた発表内容の変更や強調など，
オンライン式でありながら，聴衆に合わせた柔軟な
プレゼンが可能になると考える．
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図 4. 本番発表時のVR画面

4.3 聴衆視点の聴講支援機能

聴衆側から見える VR画面は図 4を聴衆の位置
から見ることになる．本システムを聴衆側が起動す
ると，発表者のプレゼン会場に接続される．VR画
面には発表者のスライドが表示されており，スライ
ド上に発表者の目線，聴衆自身の目線，他の聴衆の
目線が表示される．聴衆側は発表者と同じ空間にい
るという感覚や，他の聴衆の存在感を与えることで，
従来のオンライン式のプレゼンよりもプレゼンの雰
囲気を感じやすく，また当事者意識を持って発表を
聞くことができると考える．

4.4 利用方法

発表者視点の発表支援機能と聴衆視点の聴講支援
機能の本番発表時の接続方法について述べる．接続は
Photon [6]社のPUN(Photon Unity Networking)
を用いる．開発者側では管理不要なサーバーが利用
可能で，Unity上で作成したゲームやアプリを簡単
にオンライン化することができる．
図 5にPhotonを用いた接続の仕組みを示す．ま

ず発表者が発表支援機能を起動するとサーバー上に
プレゼン会場が構築される．次に，聴衆側が聴講支
援機能を起動すると，その会場に接続され，お互い
の視線の座標をサーバーに送信することで提案シス
テムを実現している．
またプレゼンに用いるスライドは，発表者が使用

する Androidの特定のファイルにスライド画像を
入れることで画像を取得し，その画像を聴衆に送信
することで同期を実現している．

5 まとめと今後の展望

本研究は，対面式プレゼンで体感する「聴衆が傾
聴している感覚」をオンラインプレゼンでも体験可
能となるよう，VR空間内で「聴衆の視線」と「発
表者の声量」を提示することでオンラインプレゼン

図 5. Photonを用いた接続の仕組み

の質の向上を促進するための支援システムを提案し
た．今後の展望として，提案システムを使用して評
価実験を行い，提案システムの改良を行いたい．ま
た，発表者の声量と聴衆への意識の相関関係や聴衆
の興味を把握できることでプレゼンの質の変化があ
るかについても調査していきたい．
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