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あらまし：プレゼンテーションのセルフレビューでは非言語動作の必要性や有効性を振り返ることが重要

であるが，初学者にとって自分の行なったプレゼンテーションの非言語動作に対して正しい気づきを得る

ことは難しい．そこで本研究では，学習者が VR空間の中でプレゼンテーションの練習を行ない，アバタ
ーが再現するプレゼンテーションを視聴することでセルフレビューを行なうシステムを提案する．本シス

テムでは自分自身のプレゼンテーションを客観的および主観的な視点から見直すことで非言語動作に対

する気づきを促すとともに，VR空間の特性を生かした体感や経験を伴うフィードバックによってプレゼ
ンテーションのセルフレビューを促し，効果的な支援の実現を目指す． 
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1. はじめに 
プレゼンテーションのリハーサルにおいて有効な

手法であるセルフレビューでは，自分自身で非言語

動作の必要性や有効性を振り返ることが重要である．

しかし，「自分のプレゼンテーションの様子をビデオ

撮影して動画を見直す」という従来のセルフレビュ

ー方法では，心理的抵抗感や自分自身を客観視する

ことの難しさにより非言語動作の改善点に気づきに

くいという問題が存在する． 
先行研究ではロボットを用いて学習者のプレゼン

テーションを再現するセルフレビューシステムを提

案し，学習者に非言語動作の改善点への気づきや心

理的抵抗感の軽減を促すことが確認された(1)．また，

ロボットを用いてプレゼンテーションの診断結果を

フィードバックすることでより改善点への気づきを

促す支援も行われている(2)．しかし，初学者にとっ

ては自分のプレゼンテーションに対する気づきを得

ることは難易度が高く，そもそも非言語動作の有無

や意図に気付くことができないため改善点の見直し

ができないことが考えられる． 
そこで本研究では，学習者に自分自身の行なった

非言語動作に対して的確な把握をさせることで改善

点への気づきを与えるセルフレビュー支援を提案す

る．アプローチとしては．学習者が VR 空間の中で

プレゼンテーションの練習を行ない，その後アバタ

ーが再現するプレゼンテーションを客観的視点と主

観的視点から視聴する．加えて，VR 空間の特性を

生かした体感や経験を伴うフィードバックで非言語

動作への気づきを与える支援を行うことでプレゼン

テーションへの理解を促進する効果が期待される． 
2. セルフレビュー支援 
セルフレビューとは自分自身のプレゼンテーショ

ンを振り返り，改善することである．しかし，初学

者にとって自分のプレゼンテーションをただ見返す

だけで問題点に気づき，さらには実際に改善するこ

とは難しい．したがって，セルフレビュー支援では

学習者自身にどのような非言語動作を行なったのか

を把握させ，その意図や必要性を理解させる足場か

けが必要である． 
本研究では，VR 空間内でセルフレビュー支援を

行う．VR を用いる理由としては，客観的および主

観的の異なる視点からプレゼンテーションを見直す

ことができるからである．また，実際のプレゼンテ

ーション会場を模した VR 空間内での練習や振動に

よるフィードバックなどのリアルタイム性や体感・

経験を伴う支援がただ見直すだけの従来方式のセル

フレビューよりも非言語動作への意識を集中させて

エンゲージメントを高め，自分の行なった非言語動

作の有無やどのような意図でジェスチャーを行った

のかについて効果的な振り返りを促進する効果が期

待できると考える． 
加えて，人型のアバターを用いてプレゼンテーシ

ョンの正確な再現が可能であることもセルフレビュ

ーにおける客観視を促進させて非言語動作の把握を

促す効果が期待できる． 
3. 支援の枠組み 
 図 1 に支援の枠組みを示す．本システムでは学習

者は 2 つのフェイズで学習を行う．最初のフェイズ

では学習者は VR 空間の中で実際にプレゼンテーシ 
 

 
図 1．支援の枠組み 
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ョンを行なう．このとき，学習者のモーションデー

タ，発話，プレゼンテーションのドキュメントをシ

ステムで記録する．次のフェイズでは，学習者は VR
空間の中でシステムによって再現されたプレゼンテ

ーションを視聴する．ここでは客観的な視点と主観

的視点からの振り返りを行なう．また，振り返り時

には VR 機器を利用した振動や情報掲示によるフィ

ードバックによって非言語動作の把握と理解を支援

する．それぞれのフェイズについて以下で詳細を述

べる． 
4. プレゼンテーション機能 
 学習者は HMD を装着して両手にコントローラを

持ち，VR 空間内でプレゼンテーションを行なう．

VR 空間の中には，プレゼンテーション会場，プレ

ゼンテーションドキュメント，学習者自身の動きを

反映するアバターが表示される．学習者はアバター

の位置に立ち，アバターの目線と同じ映像を見る．

学習者の手や顔の動きを HMD およびコントローラ

ーでトラッキングすることでリアルタイムにアバタ

ーを動かして VR 空間内でプレゼンテーションを実

施する．また，手に持ったコントローラーを操作す

ることでスライドの遷移や指差しを行う．VR 空間

内のプレゼンテーション会場の外観を図 2 に示す． 
 このとき，システムは学習者の非言語動作やスラ

イド番号を記録する．また，学習者の発話の録音も

行う． 
5. セルフレビュー支援機能 
 学習者は自分が行なったプレゼンテーションのア

バターによる再現を VR 空間で見直して非言語動作

の振り返りを行う．再現されるプレゼンテーション

は収録時に記録したデータから自動生成される．ア

バターによる再現は自分自身の客観視を促進する効

果が期待できる．また，音声は録音したものからピ

ッチを変更して使用することで先行研究のように心

理的抵抗感を軽減する効果が期待できる(2)． 

 

図 2．VR 内のプレゼンテーション空間 
 

 
図 3．客観的視点と主観的視点 

  

セルフレビュー中には，アバターがジェスチャーを

行ったタイミングに同期して手に持ったコントロー

ラーで振動を与えてタイミングについてのフィード

バックを与える．また，コントローラー操作でプレ

ゼンテーションの巻き戻しや早送りを行ない，繰り

返し見直すことが可能である． 
 提案システムのセルフレビュー支援機能には客観

的視点と主観的視点の 2種類の振り返り方法が存在

する．各視点の様子を図 3 に示す．また，それぞれ

について以下で詳細を述べる． 
5.1 客観的視点からのセルフレビュー 
 学習者は聴衆として，アバターが行うプレゼンテ

ーションを対面から視聴する．通常，プレゼンテー

ション実施中はドキュメント，オーラル，非言語動

作，聴衆の様子など多数の要素を意識しながら話す

ため初学者とって難易度が高い．自分自身が行なっ

たプレゼンテーションを客観的に見直すことで指さ

しやジェスチャーなどの非言語動作に着目して振り

返りを行ない，自分の非言語動作を把握してその必

要性や有効性について的確な理解を行う． 
5.2 主観的視点からのセルフレビュー 
 主観的視点からのセルフレビューでは，学習者自

身とプレゼンテーションを再現するアバターの位置

を重ねて，自分自身がもう一度同じプレゼンテーシ

ョンをしているかのように振り返りを行う．また，

表示できる視界の範囲の制限や視線の方向の可視化

によって非言語動作の把握を支援する．特に，プレ

ゼンテーション中の顔の向きや視線などの客観的な

見直しでは分かりにくい非言語動作に対しても的確

に理解を促すことができると考えられる． 
6. まとめ 
 本研究では VR 空間内でプレゼンテーションとセ

ルフレビューを行う支援システムを提案した．また，

開発したシステムについての詳細を述べた．提案シ

ステムの特徴は客観的および主観的な 2種類の視点

からの振り返りと体感や経験を伴うフィードバック

を行うことであり，プレゼンテーション初学者でも

非言語動作の的確な把握や効果的な理解を促される

ことが期待される． 
 今後の課題としては，VR 空間内でのプレゼンテ

ーション学習が非言語動作の理解支援に与える効果

の有効性を確認するための評価実験などが挙げられ

る． 
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