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あらまし：プレゼンテーションの経験が少ない学生でも、容易に学習を行えるプレゼンテーション評価システムを開発し

ている。Kinect センサーを用いて姿勢情報を取得し、模範例を参考にプレゼンテーションを行っている学生のジェスチ

ャーを解析し、模範的なプレゼンテーション例と比較評価を行う。現段階では、模範プレゼンテーションの中の3つのジ

ェスチャーから1つを選んでもらい、そのジェスチャーの比較評価をすることが出来るシステムとなっている。 
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1.イントロダクション 

Technology Entertainment Design（以下、TED。）カン

ファレンスという講演会がある。TEDとは、この講演会を

主催しているグループのことである。TEDは、その講演の

様子（プレゼンテーション（以下、プレゼン。））をイン

ターネット上で、無料公開している。TEDの趣旨は、「広

める価値のあるアイデア」を持つ人に講演を行ってもらい、

それを広めることにある。その一方で、TEDカンファレン

スで行われるプレゼンが、非常に魅力的であることから、

プレゼンの教材として活用されているという側面がある。

実際に、プレゼンの教材として、本が出版されたり、TV

番組になっていたりする。 

そこで、私たちも、TEDの動画を使って、学生たちにプ

レゼンの学習教材を作れないか考えた。私たちは、TEDカ

ンファレンスのプレゼンにおいて、プレゼンターの姿勢や

動作に注目した。学生たちにも、プレゼンターのように、

同じ内容を話ながら、同じ動作（ジェスチャー）をしても

らうことを考えた。これにより、プレゼンターの雰囲気を

感じて取ってもらうことを目標にした。 

私たちは、この目標を達成するために、システムの開発

を行った。また、実際に、プレゼンを学習（模倣）しても

らった際、どれくらい同じように、プレゼンを行えたかを

定量的に評価することも行った。 

さらに、指導教員の松本先生が担当されている講義で、

講義を受講している11人の学生に本システムを使用して

もらった。使用後には、アンケートにも答えてもらった。

そのアンケート結果では、画面がシンプルである点が良い

点として挙がっていた。 

 

2.システムの概要 

本システムでは、Kinectセンサーを用いて、被験者の骨

格情報を取得し、それを解析することで模倣の類似度を測

っている。本システムは、Windows Presentation 

Foundationアプリケーションである。Kinect SDKに同梱さ
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れているサンプルプログラムを元に、本システムを作成し

た。プログラミング言語はC#（システム全般）、XAML（ユ

ーザーインターフェス）である。本システムは、次の3つ

の構成から成っている。 

2.1.セレクト画面（図1） 

 1つのTEDの動画から、そのプレゼンにおける、3つの特

徴的なジェスチャーを私たちで選び、学生には、それらの

ジェスチャー付近を模倣してもらう。 

セレクト画面では、TEDの動画、3つのジェスチャー付近

の字幕付き模範動画、模倣する際に使用するアプリケーシ

ョン、ランキングを選べるようになっている。また、3つ

のジェスチャーがどのようなものか分かるように、Gifア

ニメーションを載せている。 

2.2.評価画面（図2） 

最初に、Nonameと書かれたブランクに、ユーザーネーム

を入力してもらう。次に、「はじめる／もう一度やる」の

ボタンを押してもらう。そうすると、模範動画が始まる。

評価がすぐに始まるわけではないので、その間に、Kinect

の前に立ち、骨格情報を認識させる。そして、模範動画に

合わせて、しゃべりながら同じように動いてもらう。評価

が始まるところではカウントと、字幕の文字が赤くなるの

で、それに合わせて、ジェスチャーを行う。すると、類似

度に応じてスコアが表示される。また、このときの、ユー

ザーネームとスコアは、テキストファイルに保存される。 

2.3.ランキング画面（図3） 

 各ジェスチャーのボタンを押すと、その評価を保存した

テキストファイルのスコア上位5件を、ユーザーネームと

共に表示するようになっている。これを確認することで、

他者との比較が出来きる。これにより、競争意識を高め、

反復学習に役立てると考えている。 

 

4.今後の課題と展望 

アンケート結果では、画面がシンプルである点が良い点

として挙がっていた一方で、ボタンの大きさや並び方、そ

れらによる操作性に関して改善点があると指摘が挙がっ

ていた。これらの原因を見直し、より使いやすいシステム

の構築を目指す。 

また、今回は、1つのジェスチャーだけを評価するよう

になっているが、出来るだけジェスチャー前後もうまく評

価に組み込めるようにしたいと思っており、今後改善して

いきたいと考えている。 

 

7.システム画面図 

 

図1：セレクト画面（例） 

 

図2：評価画面（例） 

 

図3：ランキング画面（例） 
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