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概要：近年，遠隔会議の需要が急激に増加している．会議では疑問が生じた際にすぐに解消することが望
ましいが，遠隔会議では「ひそひそ話」を行うことができないため，会議に割り込んで疑問を解消する必要
がある．そのため，発話への心理的負担が高く，会議参加者が自ら発話を抑制してしまう．そこで先行研
究として，同時に複数の対話が可能な遠隔会議システムを提案し，その構成要素である 2つのサブシステ
ム（相手選択サブシステム，聞き取りサブシステム）を評価した．その結果，会議参加者の想定人数が増え
ると顔の角度の選択を直感的に感じる人は少なくなること，並行した発話の音声からの発話者の推定は難
しいことを確認した．この問題点に対し，本稿では，顔の角度で選択できる発話者数を制限して発話対象
者を自由に交替できる UIを実装し，システム使用者に対して発話欲求を持つ並行対話者を強調表示する改
善案を実装した．改善前サブシステムとの比較実験の結果として，相手選択の正確性が向上し，多くの被
験者が改善後サブシステムを使用したいという回答が得られた．また，発話者を自由に交代できる UIの操
作に対して否定的な意見が少ないため，先行研究より確認した問題を解決することができると考えられる．

1. はじめに
近年，リモートワークやオンライン授業などの普及によ

り遠隔会議システムの利用が急激に増加しており，今後も
普及していくことが予想される [1, 2]．
対面会議と比較して遠隔会議では参加者の発話総数が少

ない [3]．会議では疑問が生じた際にすぐに解消すること
が望ましいが，遠隔会議では対面会議で見られる図 1のよ
うな「ひそひそ話」を行うことができないため，会議に割
り込んで疑問を解消する必要がある．会議に割り込む必要
がある，割り込む場合にも発話が衝突する可能性がある，
という心理的障壁から多くの人が発言を控える．実際，遠
隔会議では対面会議に比べて発話予備動作から発話に至る
確率が低いことが報告されている [4]．このため，会議へ
の理解度・関与度が低下し，発話しなくなる，という負の
ループに陥っている．
遠隔会議中に生じた疑問を解消し，会議の理解度・関与

度を向上させるためには「ひそひそ話」のような並行対話
を遠隔会議においても実現することが重要である．並行対
話は定期的な雑談に発展しやすい行為であり，議題に対し
ての細かな疑問の解消，議論の活性化，知的創造プロセス
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図 1 ひそひそ話（並行対話）のイメージ

の手助けになるなど様々な利点がある [5]．
しかしながら，既存の遠隔会議システムにおいては「ひ

そひそ話」を実現できないため，会議に割り込まずに疑問
の解消や雑談を行う場合にはテキストチャットの利用を余
儀なくされる．Zoomや Google Meetなどの既存の遠隔会
議システムではブレイクアウトルームシステムを用いて対
話の「部屋」を分離することで並行対話を実現できるが，1
つの部屋で 1つの対話を行う前提であるため，共通の議題
が進行する一方で一部の参加者同士が声量を抑えて対話を
行う「ひそひそ話」のような並行対話を実現できない．遠
隔会議では参加者数の増加とともに会議への関与度と貢献
感が減少し，結果として議論内容への理解度が低下するこ
とが報告されている [6]．
著者らは，会議参加者の発話抑制の負のループを解消す

るために遠隔会議における並行対話システムの研究を進め
ている [7]．並行対話システムでは，対面会議におけるひ
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図 2 並行対話システム概要図

そひそ話のように，対話環境が完全に分離されず，かつ直
感的な操作で同時に複数の対話が可能な遠隔会議システム
を目指している．これに向け，先行研究では相手選択サブ
システム，聞き取りサブシステムの 2 つのサブシステム
を提案した．相手選択サブシステムは顔の角度によって対
話相手を選択する機能を持たせ，聞き取りサブシステムに
よって対話ごとに音声の方向を分けて配信する．実証評価
を行った結果，顔の角度による対象者の選択がマウス操作
に比べて直感的であることを確認し，音の方向を変えるこ
とで聞き取りやすくなることを確認した．
一方で，会議参加者人数が増加すると顔の角度での選択

を直感的に感じる人は少なくなること，並行対話の音声か
らの発話者推定は難しいことを確認した．本稿ではこれら
の問題点に対して改善案を提案し，実装及び評価を行う．
本稿の構成は以下の通りである．2.では先行研究におけ

る並行対話システムの手法及び，問題点を述べる．3.で提
案した手法の改善点の提案及び実装について述べ，4.で評
価実験について述べる．5.で評価実験より先行研究の問題
を解決できたか議論を行い，6.で関連研究を元に本研究の
位置づけを述べ，最後に 7.でまとめとする．

2. 発話を促進する並行対話システム
2.1 並行対話システムの概要
先行研究 [7]では，並行対話システムを，参加者の発話
を促進するために以下の 2つのサブシステムから構成して
いる（図 2）．
(1) 相手選択サブシステム
相手選択サブシステムでは，会議参加者アイコンを半円

形状に表示して，並行対話を行う人が顔の角度を用いて発
話の相手を選択可能にする．画面上に会議参加者を表すア
イコンを半円形状のテーブルに沿うように，一定間隔で配
置して，対面会議のような参加者配置を擬似的に再現する．
このとき，システム使用者の顔の角度を用いて，擬似的に
配置されたどの会議参加者アイコンに向いているかにより
並行対話の相手選択を行う．推定後，サブシステムは会議
参加者アイコンの周囲に色をつけることで，選択されてい
る対象をサブシステム使用者に示す．これにより，対面対

図 3 相手選択サブシステム概要図

図 4 聞き取りサブシステム概要図

話の話者選択のような直感的な感覚で対象者への並行した
発話を可能にし，使用時のストレスを感じさせにくい設計
を行う（図 3）．
(2) 聞き取りサブシステム
聞き取りサブシステムでは，対話内容や発話者推定の補

助など，並行した対話に対しての聞き取り補助を行う．シ
ステムは，共通議題の対話音声と並行した対話音声を加工
することで，音声の重複により生じる認知的な負荷を軽減
する．音声加工は，並行発話者と発話対象者の擬似的な半
円形配置の位置関係を活用して，並行発話された音声に
指向性を付与し，対面会議のような音源環境を再現する
（図 4）．他にも認知性を向上させるため，並行発話された
音声の細かな音量調整を行う．

2.2 サブシステムの問題点
先行研究 [7]における相手選択サブシステムの UI配置
では，参加者アイコンが多くなるほど顔を用いた発話対象
者選択を，マウスでの相手選択と比較して直感的に感じる
人は少なくなることを明らかにした．この原因は，参加者
アイコンが多くなるほど，アイコン 1つあたりに割り当て
ることのできる顔の角度の範囲が狭小化するために浮上し
た問題である．しかし，使用感が直感的であるほどサブシ
ステムを使いたいという回答が多く，システムの使用頻度
を向上させて，会議参加者の発話を促進するためにこの問
題を解決する必要性が示されている．
先行研究における聞き取りサブシステムの音声加工方法

では，並行発話者推定の正答率に大きな差があり，会議の
想定人数が増えると，聴覚情報のみでの対象者推定は難し
いことを明らかにした．また，会議全体に向けて発話がな
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図 5 相手選択サブシステムの改善 UI の提案

図 6 聞き取りサブシステムの改善 UI の提案

されたのか，自身に向けての並行発話だったのか，わかり
にくいことも問題として挙がっており，発話促進の妨げに
なる．

3. 改善手法の提案
3.1 相手選択サブシステムの改善手法
会議参加人数の増加による直感性の問題を解決するた

め，半円形状に配置する会議参加者アイコンの数を制限し，
人数が多くなる場合は並行対話の相手をユーザに選択させ
る．具体的には，先行研究 [7]より配置数が 7個を超える
と UI配置と顔の角度割り当ての関係上，マウスによる選
択と比較して直感性に問題があり，同時表示できるアイコ
ン数の上限を設ける．新規提案する UIとして，システム
使用者に会議中に並行発話を行いそうな他の参加者を事前
に 5名選択させ，半円形状に配置させる．本システムを用
いて 6名以上で会議を行う際は，事前に選択させた並行発
話の対象者の入れ替えをマウス操作で常時可能にし，参加
者の UI配置に上限を設けることで顔の角度制限の問題を
解消する（図 5）．
また，先行研究では本サブシステムの評価を 27インチ
のモニタで行ったが，画面の大きさによる使用感の違いを
解消するため，様々なモニタの環境を想定する必要がある．
多様なモニタ環境への対応は，システムの起動時に各モニ
タの大きさごとで，参加者 UIとそれに対応する角度の正
規化を行う．

3.2 聞き取りサブシステムの改善手法
会議参加人数の増加による対象者推定の精度低下の問題

を解決するため，どの会議参加者から並行発話されたかを
示す，認知性の補助を行う．新規提案する UIとして，他
の会議参加者の顔の角度から誰が自身と並行対話したいの
か，並行発話しているのかを表示し，システム使用者の並
行発話者推定精度の向上を目指す．また，新規提案するUI

は，会議全体に向けた発話か，システム使用者に向けた並
行発話なのか，わかりにくい問題点の解決にも期待できる．
システムの設計として，相手選択サブシステムで示した

並行発話の相手を選択する UIと同じ画面上に表示する．
具体的には，相手選択サブシステムの UI右上に吹き出し
アイコンとテキストにより表示する（図 6）．また，相手選
択サブシステムが 6名以上の会議に対して UI変更を行う
ことで，並行発話音声に付与する指向性にシステム改善前
との差分が生じる．先行研究 [7]の結果から，音声の指向
性は並行発話の内容認識精度に対しては認知性の影響が少
ないことが明らかになっている．同じく，会議の想定人数
が増えると，音声の指向性での対象者推定は難しいことが
明らかになっている．そのため，改善案として 6名以上の
会議では並行発話音声に対する細かな指向性の付与は行わ
ないものとする．ただし，ステレオデバイスの両端から並
行音声が再生された際に，被験者から聞き取りやすいとの
意見が多かったため，指向性の付与としてこれを検討する．

4. 評価実験
提案した改善手法の有効性を評価するため，改善前の相

手選択サブシステムとの比較実験を行った．

4.1 実装
改善サブシステムにおける，会議参加者アイコンを半円

形上に配置するための UI作成は，Webフレームワークで
ある React.jsを使用している．React.jsはデータの変更を
検知し，関連するコンポーネントのみを効率的に更新，描
画することが可能な JavaScriptライブラリであり，Webブ
ラウザ上で動作する．システム使用者の顔の特徴量抽出に
はMediaPipe Face Mesh [8]を使用する．Face Meshはリ
アルタイムで 468個の 3Dフェイスランドマークを推定可
能な JavaScriptライブラリである．会議参加者の発話対象
者選択のための顔の角度推定のアルゴリズムは，文献 [9]

を参考にする．具体的な角度推定の方法として，平均的な
目の間隔が 6cmであることを利用し，左右の目の外側の座
標点から，顔の中心が（0, 0, 0）となるように顔点群を正
規化する．正規化された顔点群から，x座標, y座標を 2点
ずつ取り出して直交するベクトルを作成し，その外積を求
め，3つの正規直交ベクトルが作る正規直交基底への回転
として算出し，回転行列より角度を求める．
改善サブシステムでは様々なシステム使用環境（モニタ

の大きさ，使用者とカメラの間の距離など）に対応するた
め，以下の手順で顔による相手選択を行う際の角度を調整
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図 7 角度最適化画面

する．
( i ) システム起動時，使用者は配置された各参加者アイコ

ンに対して顔を動かす
( ii )各使用者の環境に対応した角度を取得
( iii )システム内の相手選択のアルゴリズムに適用
手順 (i)を実行するため，角度最適化機能を改善サブシス
テムに追加実装した（図 7）．

4.2 実験方法・環境
本実験は，改善前の相手選択サブシステム（図 8）と改

善後サブシステムの使用感を比較させて，アンケートに回
答させる形式で実施した．改善前・改善後サブシステムで
はともに，被験者が参加者アイコンに対して，顔を向けて
いるとき，対象のアイコンの周囲に色をつけることで，選
択中の発話相手を示す．本実験では，先行研究 [7]におけ
る改善前サブシステムの評価実験で使用感の低かった参加
者 8名の会議を対象とした．参加者 8名会議の場合，改善
前サブシステムでは，選択候補となる会議参加者アイコン
は 7個配置される．改善後サブシステムでは，5つを超え
る会議参加者アイコンは，図 5における右下の並行発話対
象者控えに配置される．並行発話対象者控えからアイコン
をドラッグして，5つのうちどれかの参加者アイコンと入
れ替えることで，顔の角度での選択を可能にする．
実験環境として，PC，Webカメラ及びモニタの大きさ

は制限せず，被験者の使用するブラウザのみ統一して行っ
た．ブラウザは Google Chromeを用いる．実際の実験環
境の例を示す（図 9）．例として，27インチのモニタを使
用する場合の x軸（水平方向）の顔の角度は，正面が 45°
に対して画面右端が 35°，左端が 51°である．また，z軸
（システム使用者とカメラの距離）は 89°である．顔の角
度測定時の画面と出力したログを示す（図 10）．

4.3 実験評価項目
実験に用いたアンケート項目を，図 11に示す．Q1，Q2，

Q3は，改善前・改善後サブシステムを比較するもので，そ
れぞれ，対話相手選択の正確性，俊敏性，総合的な使用感
を評価する項目である．Q4は，改善後サブシステムの並
行対話対象者入れ替操作の煩わしさを評価する項目，Q5

図 8 改善前相手選択サブシステム

図 9 実験環境の例

図 10 27 インチのモニタに対する角度測定画面とログ

は，煩わしいと感じた場合の理由を記述する項目である．
Q6は，並行対話システムを利用する際に重要視するもの
を問う項目，Q7は，改善後サブシステム改善点を問う項
目，Q8は，被験者の実験環境に関する項目である．

4.4 実験結果
本実験の参加者は高校生 1名，大学生 3名，社会人 4名

の計 8名である．図 12，図 13に図 11のアンケートをも
とに行った比較実験の結果を示す．
図 12では，縦軸がアンケートの回答数を示しており，グ
ラフの左から，Q1，Q2，Q3の結果を示している．また，
グラフの色は改善前，改善後のサブシステムへの回答を示
しており，水色が改善前のサブシステム，緑色が改善後の
サブシステムである．Q1の顔での相手選択の正確性につ
いては，改善後サブシステムの方が好意的な意見が多い結
果となった．Q2の顔での相手選択の俊敏性については，改
善前サブシステムの方が好意的な意見が多い結果となった．
上記 2つの評価を含めた Q3の総合的な使用感では，改善
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図 11 比較実験にて使用したアンケート

図 12 Q1, Q2, Q3 における比較実験の結果

図 13 Q4, Q6, Q8 における比較実験の結果

後サブシステムの方が好意的な意見が多い結果となった．
図 13では，左の円グラフから，Q4，Q6，Q8の結果を

示している．Q4では発話対象者を入れ替えるマウス操作
に対する煩わしさを 4段階評価させたところ，煩わしくな
いと答える被験者が多数を占める結果となった．Q6では
被験者がシステムの使用感に対して俊敏性，正確性，会話
の聞き取りやすさを選択させたところ，重要視しているの
は正確性が多数を占める割合となり，相手選択の俊敏性を
求める被験者は少ない結果となった．Q8では，被験者の
実験環境として，27インチモニタが 7名，15インチモニ
タは 1名であった．

5. 議論
Q1の結果から，改善後の提案サブシステムの方が顔での

相手選択の正確性が高く，選択ミスが少ないとの意見が多
くなった．参加者アイコンを適切な数で制限することで，
直感性を保ったまま相手選択の正確性を向上させることが
可能であり，先行研究より確認された問題を解決できると
考えられる．
Q2の結果から，発話相手選択の俊敏性に関しての評価

は改善前の方が良いと答える被験者が多い結果となった．
7名以上の会議を想定した際に，発話相手選択の切り替え
をマウスで行うことが原因であると考えられる．しかし，
Q3のどちらを使いたいかという質問については改善後の
サブシステムと答える被験者が多い結果となった．これ
は，Q6の結果からも読み取れるように，本サブシステム
に対して選択の俊敏性より正確性を求める被験者が多かっ
たための結果であることが考えられる．また，Q4よりマ
ウス操作に対して否定的な意見が少ないため，システムの

使用感により発話の促進を妨害する要因にはなりにくいと
考えられる．
これらの結果から，改善後のサブシステムは先行研究 [7]

により確認した問題を解決することができると考えられる．

6. 関連研究
6.1 会議の円滑化に関する研究
参加者の映像に画像処理を用いた会議の円滑化に向けた

研究 [10–12]が報告されている．文献 [10]では，話者の顔
の動きに追従する 2Dアバターと 3Dアバターにより，実
際の顔を見せることなく表情や意見を伝えることが可能な
オンラインミーティングシステムを提案している．評価実
験の結果より拡張性（遠隔会議の環境変化に対応可能か）
に関しては一定の評価を得ていたが，利便性（使ってみた
いと思うか）や目的適合性（会議の活性化などに有用か）
に関してはどちらとも言えないとの回答が多く見られた．
文献 [11]では，遠隔会議における相手の顔を好きな人の顔
に変換することで発話者の緊張感が和らぐかどうかを検討
している．評価実験の結果としてシステム使用者の主観評
価，顔面皮膚温度計測による定量的評価ともに知り合いに
向かって発話する方が発表時の緊張感が少なくなる傾向が
見られた．文献 [12]では円滑な遠隔会議を実現するため，
他者の表情を模倣するミラーリングに着目し，会議参加者
の感情表出を画像処理によって補助することで対話者間の
共感を深めるシステムを提案している．結果として「相手
との会話は，はずみましたか」という指標について，優位
性が見られ会話を盛り上げる効果が見られた．一方，発話
量についてはシステム使用時の条件間に有意差は見られな
かった．
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発話支援に着目し，会議の円滑化に向けた研究 [13–15]

が報告されている．文献 [13]では，発話権の推移などか
ら，遠隔会議の円滑化につながる評価内容を参加者にリア
ルタイムでフィードバックする手法を示している．しか
し，会話を評価するリアルタイムフィードバックは，参加
者の発話に対する自発性を低下させることが報告されてい
る．同じく，文献 [14]では，円滑な会議を実現するため，
消極的発話者の発言率向上を図り，音声によって会議参加
者の発話タイミングをリアルタイムにフィードバックする
システムを提案している．結果として，一時的に消極的発
話者の発言率は向上したが，対照的に，非消極的発話者の
発言率が低下したことが報告されている．また，非消極的
発話者は自身で発話のタイミングを掴むことに抵抗がない
ため，支援システムなしの方が議論しやすいとの被験者の
アンケート結果も報告されている．文献 [15]では，円滑な
話者交替のために数秒先の発話を予測する機械学習モデル
の構築を行い，発話欲求推定システムの提案を行っている．
被験者 3名による発話予測モデルの精度評価を行い，F値
による評価の結果，7割から 9割の精度で発話を予測でき
たことを報告している．
意思疎通の補助に着目し，会議の円滑化に向けた研

究 [16–18]が報告されている．文献 [16]では，参加者の意
思表示の困難さに着目し，「共感した」や「発言したい」な
どの意思表示を簡易的に行える機能をシステム上のボタン
形式で実装している．しかし，「発言したい」などの発話
欲求を表すボタンは使用頻度が低く発話の促進は実現でき
ていない．同じく文献 [17]では，円滑な会議を実現するた
め，会議参加者の意思疎通の困難さに着目し，「賛同しま
す」，「反対します」，「意見あります」の意思表示を示す，気
持ち可視化ボタンを提案している．ボタンは匿名性を保ち
ながら使用することができる．結果として，「賛同します」
のボタンが最も使用され，被験者のアンケート結果から，
提案システムが参加者間の意思疎通に貢献したことが報告
されている．しかし「意見あります」のボタンは発言につ
ながるため，匿名性が低く，使用頻度が平均して低かった
ことも報告されている．文献 [18]では，遠隔会議中の発言
の偏りや参加意識の低下の問題に着目し，意思表示を行え
るカード群と発話スイッチを用意し，匿名で利用可能とす
る手法を提案している．結果として，30分の議論の間に
18名中 16名がカードを一回以上使用し，「匿名で操作でき
るのが良かった」との好印象な意見が報告されている．
様々な外部デバイスを用いた会議の円滑化に向けた研

究 [19–21]が報告されている．文献 [19]では，骨伝導ヘッ
ドフォンを用いて会議時に音楽を聴取することによるコ
ミュニケーションの変化に着目している．音楽を聴取する
ことによってコミュニケーション時の緊張が緩和され，会
話がしやすくなる傾向にあることを明らかにしている一
方，発話回数の低下を報告している．文献 [20]では遠隔会

議での対話者同士のコミュニケーション生起のタイミング
を支援するデバイスを提案している．デバイスを介して参
加者同士が視線を相互に伝達した際に音声通話を接続し，
相手への発話行為の心理的負担の低減を目指している．シ
ステムの評価実験より，心理的負担に対する低減に優位性
が見られ，話しかける行為の負担を軽減するという目的に
対し有効であることが示されている．文献 [21]では，近
年の VRデバイスの普及による VR空間での遠隔会議シス
テムに着目している．会議内で使用できる 9種類のジェス
チャーを用意した際に，対面での会議と比較して，ブレー
ンストーミングのアイデア合計数が多くなったことを示し
ている. しかし，「会話の注意を逸らされる」 など，ジェ
スチャー表現による注意の逸脱についての意見も被験者に
より述べられている．

6.2 本研究の位置づけ
文献 [10–12]では，提案システムの使用前と比較して，
発話量に対しての優位性は報告されていない．しかし，文
献 [10]では実際の顔を見せることなく表情や意見を伝え
られることに対しては被験者からの好意的な反応を得てい
る．これを参考にし，本研究では遠隔会議中に参加者が実
際の顔を見せることなく発話の促進が可能なシステムを設
計する．
文献 [13, 14]の評価実験の結果から，会議参加者の好き
なタイミングで発話を行えることは，発話を支援するにあ
たって重要な要素であることが考察できる．そのため，本
研究では会議参加者が自由なタイミングで，並行的な発話
を行えるようなシステム設計を行う．
文献 [16, 17]では，発話の意思表示を簡略化しても議論
を一時的に遮るため，使用頻度が低かったことが共通して
報告されている．つまり，潜在的な発話抑制は変わらず，
発話の促進にはあまり効果がないことが考察できる．その
ため，本研究では共通の議題を止めることなく複数の対話
を実現する．一方，意思表示が匿名であることの有効性が
報告されているため，遠隔会議の参加者同士で 1対 1での
プライベートな対話を実現する．
文献 [19, 20] の評価実験の結果から，発話回数の減少，

または変化なしの結果が報告されている．本研究では発
話回数の向上を目指し，会議の円滑化を実現する．また文
献 [21]では，実験時に被験者よりシステムの操作に気を取
られてしまい，会話に集中できなかったとの結果が報告さ
れている．そのため，システムの使用感や発話に対するス
トレスを生じさせないために，実際の対面会議に限りなく
近づけるシステム使用感を再現する必要性がある．
遠隔会議の円滑化における関連研究で，筆者らの調査し

た範囲では，提案したアプローチを用いた際の被験者の議
論内容の理解度に対する評価は報告されていない．一方，
本研究の定義する会議の円滑化とは，一定以上の参加人数
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がある遠隔会議で，参加者の議論内容への理解度を向上さ
せることである．そのためのアプローチとして，様々な利
点が生じる雑談を起こりやすくするため，対面会議のよう
な並行対話を実現し，発話を促進することである．

7. おわりに
本研究の目的は，対面会議のひそひそ話のような並行対

話を実現し，遠隔会議の円滑さを向上させることにある．
この目的に向けて，本研究では並行対話システムを提案し，
発話を促進することで，会議参加者の発話抑制の解消を目
指す．
本稿では，先行研究で構築した 2つのサブシステムを改

善し，改善前と後の使用感を評価する比較実験について述
べた．相手選択サブシステムでは，並行発話の対象者を直
感的に感じる最適数に固定して発話対象者を自由に交替で
きる UIを実装した．聞き取りサブシステムでは，会議参
加者に対して発話欲求を持つ並行発話者を強調表示する改
善案を実装した．改善前サブシステムと比較実験を行った
際の結果として，改善サブシステムは相手選択の正確性が
向上し，多くの被験者が改善後を使用したいという結果と
なった．一方で，発話相手選択の俊敏性に関しての評価は
改善前の方が良いと答える被験者が多い結果となった．発
話者を自由に交代できる改善後サブシステムの操作に対し
て否定的な意見が少ないため，先行研究より確認した問題
を解決することができると考えられる．
今後は 2つのサブシステムを組み合わせた並行対話シス

テムを実装し，既存の遠隔会議ツールとの対照実験を行う
予定である．並行対話システムには音声を介して会話がで
きる状態にする必要がある．これに対し，共通議題となる
音声と並行発話音声をWebRTCで用いられる SFUで処理
を行う設計を検討している．対照実験では，与えたテーマ
に対して被験者に議論を行わせ，既存の遠隔会議ツールに
比べて，発話総数に違いがあるかを検証する．
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