
イルカ映像ライブ配信環境における、Human-Agent 
Interaction設計と EEGによるリラクゼーション効果評価

Design of Human-Agent Interaction in a Dolphin Live-Streaming Environment and 
Evaluation of Relaxation Effects Using EEG 

筧 椋祐 1 小越 咲子 1  

Ryosuke Kakehi1, Sakiko Ogoshi 

1福井工業高等専門学校 電子情報工学科 
1National Institute of Technology, Fukui College. Department of Electronics and Information 

Engineering 
 

Abstract: 本研究では、松島水族館のイルカ映像を活用したライブ配信システムを通して、地域

格差の是正や地方創生を伴ったウェルビーイング地域社会の構築を目的としている。作成した

システムには、「AI による来訪回数カウント機能」「飼育員によるコメント機能」「いいね機能」

など多様な付加価値が備えられている。また、ユーザの継続的な利用を促すため、動画視聴自体

に「リラクゼーション効果」があることを示し、ストレス社会でのオアシスとして活用を見出し

た。リラクゼーション効果は、脳波測定によって万人には見受けられないものの、イルカをはじ

めとする動物好きには有効であることが示唆されたという結果になった。 
 

はじめに 

 福井県交流文化部観光政策課が行った調査[1]に
よると、令和 6 年の福井県観光客入込数（延べ人数）

は県内客、県外客合計 38, 043(千人)であり、前年比

114.7%と観光客が増加傾向にある。また、観光客実

人数は数値が確認できる平成元年からの過去 36 年

間で最高値を記録していることからも、コロナ禍以

降の観光客減衰傾向から脱却し、近年の福井県は観

光客が増加傾向にあると言える。北陸新幹線の延伸

により、関東圏からのアクセスが容易となったこと

も、要因の一つだろう。しかし、国土交通省観光庁

が行った調査[2]によると、同年の福井県の延べ宿泊

者数は、47 都道府県中 37 位に位置しており(図 1)、
日本全体に視野を広げたとき、福井県の観光業は未

だ改善の余地が大きいと言える。 
 一方、福井県にある伝統工芸をはじめとした観光

資源は十分に活用されているとは言えず、また、同

様にその認知度も限定的である。しかし、福井県は

越前打刃物や越前和紙などの伝統工芸品だけでなく、

沿岸部の水産資源や恐竜博物館など、魅力的な観光

資源が多く、観光業は大きな可能性を秘めている。 
 また、福井県は延べ宿泊客数が 10, 000(千人)以上
の観光県や岐阜などインバウンドの多い観光地を所

有する都道府県に囲まれており(図 2)、その中には観

光公害被害にあっている地域も少なくない。そのた

め、福井県が観光地として活性化することにより、

観光客を福井県に誘致し、周辺地域での観光公害緩

和に繋げられる可能性がある。こうした背景から、

福井県の観光を活性化させていくような仕組みが必

要である。 
 しかしながら、一般的な観光地の宣伝では大きな

効果は見込めず、システム実装コストが利益を上回

る可能性も大きい。そのため、我々は観光誘致シス

テムを、単なる観光地アピールの場ではなく、付加

価値のついた観光体験の場とすることで内発的動機

づけを促すシステムとし、その効果測定を行った。 
 また、本システムを通じて、福井全体の活性化や

ウェルビーイングな地域社会の構築を図る。

 
図 1 都道府県別延べ宿泊者数(令和 6 年 1~12月)[1] 
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図 2 都道府県別延べ宿泊者数[1] 

システム概要 

松島水族館イルカプールライブ配信システ

ム 

本システムは、福井県坂井市に位置する松島水族

館のドルフィンプールの映像を、付加価値をつけた

自作の WEB ページを活用してライブ配信するとい

うものである。本論文では、作成したプロトタイプ

の概要およびその目的について述べる。 

システムの概要 

本システムでは、サイトにアクセスすると 4 画角

から当時にライブ映像を見ることができる。うち 3
つは、ドルフィンプールを上から観覧した際と同じ

画角であり、1 つは水族館の特徴でもある「水中観覧

窓」を映したものである。また、その中から好みの

画角を選択することができ、ユーザは大画面で好み

の画角から視聴することが可能である。 
また、本システムはユーザが閲覧する画面と管理

画面で分かれている。これは、飼育員など現地の管

理者の負担を軽減し、より本質的なイルカ含む動物

との接触に多くの時間をかけることを狙ったもので

ある。 

 
図 3 システム画面（初期画面） 

 

 
図 4 システム画面（管理者画面） 

システムの付加価値 

本システムでは、観光誘致を図るため、3 つの付加

価値が設定されている。それぞれ、「AI による来訪

回数カウント機能」「飼育員によるコメント機能」「い

いね機能」の３つである。 
「AI による来訪回数カウント機能」は、「水中観覧

窓」を映した画角の動画を対象に、AI で物体検出を

行い、イルカがその画面にその日何回現れたかを自

動でカウントするというものである。YOLO[3]の標
準モデルに松島水族館のイルカ画像をファインチュ

ーニングしたモデルを活用することで、水中観覧窓

に訪れたイルカの回数を自動でカウントすることを

可能にしている。ファインチューニングでは、イル

カ訓練画像約 900枚、検証画像約 170枚を用いて、

epoch 数 200 で訓練している。その結果、デモ機運用

時点ではイルカの来訪を全て、もれなくカウントす

ることが可能となった。この機能により、日々イル

カの活発さを可視化することができ、また、ユーザ

も日々のイルカの動きの変化を楽しむことができ

る。 
「飼育員によるコメント機能」では、飼育員独自の



視点からの、イルカの様子や変わった出来事などを

報告することで、ユーザが映像視聴だけでは得られ

ない情報を手にし、よりイルカへの興味を掻き立て

ることを目的としている。また、飼育員側も自身の

コメントのログを確認することにより、後日イルカ

の様子を振り返るなど、イルカの管理にも活用可能

である。本コメントは、管理画面から入力するもの

であり、負担軽減のため、GeminiAPI を利用するこ

とで、複数のキーワードを入力すれば、それに沿っ

た紹介文を自動で生成するようなシステムも実装さ

れている。 
「いいね機能」では、ユーザがいいねを押すことで

イルカや水族館を直接応援することを可能にしてい

る。現状、プロトタイプではいいね回数を記録する

機能のみしか実装できていないが、将来的には投げ

銭として活用できるような改善を予定している。 
 

システムの将来設計 
本システムでは、観光誘致効果をさらに強めるべく、イ

ルカ個体に着目できるようなシステムへの改良を検討し

ている。本システム導入予定のプールには 3頭のイルカが
おり、それぞれが固有の性格、特徴を持つ。本システムを

通し、単なる「イルカ」ではなく、それぞれの「個体」に

特別感を感じられるようにすることで、観光以上に応援の

気持ちや成長を見守るような気持ちを育み、より継続的な

観光へつながることを期待している。 

実験 脳波測定 

付加価値としてのリラクゼーション効果 
 本システムでは、先述した付加価値だけでなく、

システム利用によるリラクゼーション効果を利用価

値として打ち出し、ユーザの長期的な活用を狙う。 
 

実験背景 

 日本では、愛玩動物鑑賞を好む人々が非常に多く、

それにより大きな経済効果が生まれた事例も多く存

在する。代表例としては、上野動物園のシャンシャ

ンを最後に一目見ようと、最終日の観覧抽選に 6 万

人もの人が応募したもの(4)や、オランダでのアザラ

シプールの映像を YouTube で配信したところ、日本

人の視聴者が殺到し、本来 2週間かけて集まる額の

寄付金がわずか 24 時間で集まったもの(5)などがあ

る。 
 こうした事例から、我々は日本人は日々のストレ

ス社会から逃れるための癒しを求めており、特に動

物との触れ合いによるリラクゼーションによりスト

レス緩和を図っているのではないかという仮説を立

てた。 
 また、先行研究(6)では、健康な小児 6 人のイルカ

接触時と接触後の脳波を測定したところ、スロー波

(α波+θ波)の有意的な増加が見られたことから、イ

ルカとの接触によるリラクゼーション効果を示唆し

ていた。 
 こうした背景から、我々はイルカの写った動画視

聴によってもリラクゼーション効果が得られるので

はないかという仮説を立て、実験によって検証を行

なった。 
 

仮説 
 仮説 1：イルカ動画を視聴すると、時間経過ととも

にα波パワースペクトル量が増加する 
 仮説 2：イルカ動画を視聴すると、実験協力者はリ

ラクゼーション効果を体感する 
 

実験方法 

 本実験では、実験協力者に脳波計をつけたのち、

静止した状態で約 1分間イルカ動画を視聴してもら

い、その間のα波パワースペクトル量の増減を確認

することでリラクゼーション効果の測定を行った。

α波パワースペクトル量は絶対数を定めることは難

しいため、視聴開始から 20秒経過地点までに検出さ

れた量を基準とし、20秒地点から 40秒地点、40秒
地点から 60 秒地点それぞれで検出された量を基準

値で割った値を利用して、増減にのみ注目した。 
 使用器具は、BIO-NVX24[7] であり、測定時

HPF:0.5Hz, LPF:30Hz, ADF:60Hz に設定した。測定部

位は O1, O2 であり、基準電極として A1, A2 での電

位の平均値を用いた。また、GND は額としている。 
 
表 1 実験方法 実験時の設定値および測定部位 

 

 
 本実験では、2 種類の動画に対し同様な実験を行

った。1 つは、イルカが常時見えており、イルカがぷ

かぷかと泳いでいるような映像（以後、動画 1 とす

る）。もう 1 つは、イルカが活発に泳いでおり、画面



に現れたり消えたりするような映像（以後、動画 2
とする）である。 
 実験では、まず実験協力者に椅子にかけた状態の

まま脳波計を先述した通りに接続し、机の上のパソ

コンに意識を向けてもらう。その後、2 つの動画を脳

波計をつけた状態で見てもらい、脳波データを測定

する。実験後には、ヒアリング調査によって、リラ

クゼーションを体感したかや 2種類の動画では、ど

ちらがよりリラクゼーション効果が大きかったかな

どの調査を行った。 
 

実験結果 

 本研究では、10 人の実験協力者に動画 1, 2 をそれ

ぞれ 1分程度視聴してもらい、その間の脳波を測定

した。 
 測定した脳波から先述した手法でα波パワースペ

クトル量の変化を解析したところ、動画 1, 2 ともに

前半区間から後半区間にかけての有意的な増加は見

られなかった(p>0.05)。しかし、ヒアリング調査では、

動画 1 では 10 人中 7 人、2 では 5 人がリラクゼーシ

ョン効果を感じたと回答した。 
 また、ヒアリング調査によると、動画 1 を 2 より

も好む人々は 10 人中 6 人おり、また、彼らには共通

して動物好きという特徴があった。そのため、その

6 人を抽出し再度検定を行った結果、動画 1 に関し

ては有意的なα波パワースペクトル量の増加が見ら

れた。一方で、動画 2 では同グループに対しても前

回同様に有意的な増加は確認できなかった。 
 結果として、実験協力者 10 人に対する検定結果か

ら、本システムが万人のストレス緩和システムとし

て作用することはなく、本実験での仮説は棄却され

る。しかし、追加解析によって一部の動物付きに対

しては、明確なストレス緩和効果がある可能性が示

唆されたという結果になった。 
 

考察 

動物との接触密度 
 我々は、本実験結果からコンピュータを介したイ

ルカとの接触を、より密度の高いものにすることで、

より大きなリラクゼーション効果を産むことができ

ると考察している。 
 動画 1 を好む人が過半数であること、ヒアリング

調査でも動画 1 で効果を感じている人が多いこと、

先行研究によってイルカとの接触では有意的にリラ

ックス効果が確認されたことなどから、イルカとの

接触は密であるほどリラクゼーション効果が高い可

能性がある。 
 具体的には、単なる動画視聴ではなく、自分の入

力によってイルカの動きが変わるインタラクティブ

なシステムや、VR や AR などを活用し、いま目の前

にイルカがいるように感じられるようなシステムと

することで、イルカとの接触密度を上げられると考

えている。 
 また、EEG を活用したリラクゼーション効果測定

に関する先行研究[8]では、データ解析時にα波以外

のβ波、θ波の動きにも着目している。特に、α波

パワースペクトル量の増加とともにβ波パワースペ

クトル量が減少していれば、よりリラクゼーション

効果の存在を強めることができる。今後の実験過程

では、よりイルカとの密なる接触に関するリラクゼ

ーション効果を測定するだけでなく、測定手法にも

改善を加えることで、よりイルカによるストレス緩

和効果の存在を、明確なものとして確認できるよう

になると考えられる。 
 

結論 

 本研究では、松島水族館のイルカ映像を活用した、

付加価値のついたライブ配信 WEB ページのプロト

タイプの報告と、その効果に関する検証を行った。 
 イルカ視聴によるリラクゼーション効果は、対象

が限定的ではあるものの実験により確かめることが

でき、今後の観光誘致につながる可能性を示唆して

いる。 
 一方で、システムをよりインタラクティブなもの

にする。脳波測定時、α波以外のβ波や口内アミラ

ーゼ量にも着目するなど、実験手法全体への改善が

必要なことも判明した。 
 今後、更なるシステムの改良を加え、より一般的

なリラクゼーションを促すシステムとしての、実装

を目指していきたい。 
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