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１．はじめに 
近年の技術の進化に伴い，UI(User Interface)は大きな進

化を遂げてきている．その中でも現在注目を集めている

のが NUI(Natural User Interface)である．NUI とは，「話

す」，「触る」，「ジェスチャ」などといった人間の五

感や動作によって操作することが可能となった UI のこと

である．これにより，マウスやキーボードを使わない，

より直感的な操作をすることが可能となった．NUI は，家

電製品や自動車など，様々なものへの応用が考えられる

が[1]，その中でもプレゼンテーションに応用した場合に

ついて注目する． 
プレゼンテーションとは，ある特定の目的に基づいて，

限られた時間の中で，効果的に情報を伝達し，その結果

として，判断や意思決定をしてもらうための，積極的な

動機づけを行う，コミュニケーションの方法である[2]．
プレゼンテーションは授業，学会，講演会など様々な場

面で行われるが，それぞれ目的が異なるため，プレゼン

テーションに求められる要素も異なる (図１参照)．例えば

授業の場合，音声だけでは効果的に情報を伝達すること

ができないため，文字やグラフ等を用いた説明が必要に

なってくる．また，学生からの質問や，授業の進捗情報

に応じてフレキシブルな対応が求められる． 
 プレゼンテーションを行う際は，より効果的に情報を

伝達するために，プレゼンテーションソフトウェア，フ

リップチャート，ホワイトボードなどのツールが用いら

れることが多いが，これらのツールには表 1 に示すような

メリット，デメリットが存在する． プレゼンテーション 
 

 
図 1 プレゼンテーションに求められる要素 
 
 

 

 

表 1 ツールのメリット，デメリット 

ツール メリット デメリット 

 
ソフトウェア 

文字，グラフ等を 
容易に表示 
スムーズな進行 

話の固定化 
手先のみの操作 

フリップ 
チャート 

聴衆を参加させ 
やすい 

スムーズに進行 
しにくい 

ホワイト 
ボード 

臨機応変な対応 参加者に背中を 
見せる 

 
 
ソフトウェアを用いる場合，手軽に文字や画像，グラフ

などをまとめて表示することができるため，視覚的に訴

えかけやすい等のメリットがある．しかしその反面，予

め用意した資料しか使用できないため，話す内容が固定

されてしまう．また， 手元の PC を見ながらのスライド

操作になるので，スライド切り替えの際に流れが止まっ

てしまう上に，手先だけの小さな動きでの操作になり，

発表に際しての身体性を損なう問題がある． 
そこで本研究では，プレゼンテーションソフトウェア

における身体性を向上させるために，NUI を用いたプレゼ

ンテーションを提案する．NUI と言っても，音声やタッチ

による操作など様々な実現方法があるが，ここではジェ

スチャによる操作が可能なプレゼンテーションソフトウ

ェアを開発し，発表者の身体的動作をプレゼンテーショ

ンに活用することを目指す．さらに，プレゼンテーショ

ン中でも画像などの自由な操作（拡大縮小，回転，移動

等）を行うことができるようにする．これにより，既存

のプレゼンテーションツールでは不可能だった発表中で

のフレキシブルな対応を実現し，発表者の伝えたいこと

をより効果的に聴衆に伝えることを可能とする．このツ

ールでは，ジェスチャの検出のためのデバイスとして 
Microsoft 社の Kinect を用いる．Kinect には，RGB カメラ

だけでなく，深度センサ，マイクアレイが装備されてい

るため，マーカーやキャリブレーションツール等を用い

ずに人の動きを検出することが可能である．これにより，

ツールの設営や使用を容易にする環境を実現している． 

2 ．関連研究 
プレゼンテーションソフトウェアの問題点の解決策と

して，ジェスチャを用いたアプローチがいくつか存在す

る．例えば，既存プレゼンテーションソフトウェアを使

用する場合の問題点を指摘し，その問題点の解決策とし

て，ジェスチャ操作を実現する入力デバイスを提案した

ものがある[3]．また，S．Cuccurullo らは既存のプレゼン 
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テーションソフトウェアのコントローラとして Kinect 
Presenter(KIP)を提案した[4]．これは，Kinect によりジェス

チャ操作を実現したもので，KIP に対する評価を行うこと

で，ジェスチャ操作の有用性を示している． 
本研究では，既存ソフトウェアのコントローラとして

ではなく，ジェスチャ操作可能な新しいプレゼンテーシ

ョンソフトウェアを開発する事によって問題の解決を目

指す． 

3．NUI によるプレゼンテーションツール 
3．1 ツール概要 

ツールは図 2 のような使用を想定し，設計を行った．計

測可能範囲の都合上，Kinect は発表者から 2，3m 離れた

位置に設置ものとする．また，発表者のジェスチャと操

作の対応は表 2 の通りである．発表者は，表 2 のようなジ

ェスチャを行うことで，プレゼンテーション中にも操作

を行うことができる．  
 

 
図 2 NUI によるプレゼンテーション 

 
表 2 発表者のジェスチャと操作の対応 

操作 ジェスチャ 

カーソル移動 手の動き 

選択 手を握る 

ボタンを押す 手を前に出す 

拡大縮小 両手を離す，近づける 

回転 両手を回す 
 
 
3．2 ジェスチャの検出 
ジェスチャの検出には，Kinect for Windows SDK を利用

する．現在，この SDK を用いることで，表 2 で定義して

いるジェスチャのうち，手の動き，手を握る，手を前に

出すといったジェスチャの検出は実現できている．手の

動き，手を握るといった動作を検出することで，ジェス

チャによる画像の移動が可能となる．両手を離す，近づ

ける，回すといったジェスチャは SDK では検出すること

ができないため，手の座標を用いて検出する必要がある． 

 
 

 
図 3 ツール使用イメージ 

 
これらのジェスチャが検出可能になると，聴衆から質問

があった場合などに，図 3 のように画像等のオブジェクト

を操作することが可能なため，フレキシブルな対応をす

ることができる． 
 

4．まとめ 
本研究では，より効果的なプレゼンテーションを実現

するために，NUI を用いたプレゼンテーションを提案した．

ジェスチャによる操作をできるようにすることで，発表

者の身体的動作をプレゼンテーションに活用する．また，

プレゼンテーション中でも画像などの操作を可能とする

ことで，より柔軟な対応を可能とする． 
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