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概要：本稿では，マジックにおける演者の顔向きと音声の有無の組み合わせを変えることで，観客の視線
がどのように誘導されていくかを調査するため，観客の視線計測環境を構築する．演者と観客とがマジッ

クのインタラクションを円滑に行うため，視線誘導が重要となる．既存研究では，演者は手の動きと顔の

向きを適切に連動させることで，視線を誘導していることが分析されている．ただし実際には，手と顔の

みでマジックを演じるだけではなく，さらに音声や道具を適切に連動させ，演者は観客の視線を誘導して

いる．これらの連動状態を分析することを将来的な目的とし，まずは観客の視線を計測するための環境構

築を行い，視線の時間変化を計測できる可能性があることを示した．

1. はじめに

エンターテインメントの場において，人とのインタラク

ションの 1 つとしてマジックがあげられる．マジックと

は，観客にあたかも実現不可能なことが起きているかのよ

うに見せる芸能のことである．そのため演者は観客にタネ

を見破られないためにミスディレクションという技能を用

いる．

ミスディレクションは観客の注意を意図的にマジックの

道具からそらす技能である．ミスディレクションの重要な

要素として観客に対する視線誘導がある．正田ら [1] や明

石ら [2] は，観客にマジック映像を見せた際の観客の視線

を分析して視線誘導を調査しており, マジシャンの手と顔

の向きを適切に連動することで効果的な視線誘導が可能で

あると報告している. ただし実際のマジックでは，演者の

手や顔の向きだけでなく，さらに音声や道具を適切に連動

することで視線誘導を行っている．これらを分析すること

が視線誘導の調査に必要である．

そこで本稿では，マジックにおける分析の第一歩として，

演者の顔向きと音声の有無が視線誘導に与える影響を調査

することを将来的な目的とし，観客の視線計測環境を構築

する．
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2. 視線の計測環境

2.1 セッティング

本稿では，演者の顔の向きと音声の有無の組み合わせを

変化させ，4つのスプーンのマジックの刺激映像を作成し

た．そのうちの 1つを実験協力者に与えた際の視線を計測

した．実験に用いた視線計測装置は Tobii Pro Glasses 2

とした．視線計測装置の写真を図 1に示す．実験協力者は

男性 21名，女性 9名，平均年齢 21.9 ± 1.8 歳の日本人大

学生を対象とした．実験のセッティングを図 2に示す．刺

激映像を表示するディスプレイとして，40インチの液晶モ

ニタ (Hisense 40H38E)を用いた．大きいサイズのディス

プレイを用いることで，マジックの臨場感を高めることを

狙った．

2.2 刺激映像

実験において，実験協力者に提示するマジックの刺激映

像を生成する．スプーンを用いたマジックについて，顔向

きと音声の有無の組み合わせを変えて 4 パターン撮影し

た．ただし，顔の向きなしはカメラ正面を見て演じた映像
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図 3 スプーンのマジックの流れ

図 4 AR マーカを用いた刺激映像の一部

である．スプーンのマジックの流れを図 3に示す．左手，

右手の順で手が空であることを示したのち，スプーンを手

を触れずに曲げる流れになっている．図 3のように左手，

右手，道具に視線誘導を試みた区間を定めた．

実験して視線計測装置によって撮影された映像を実験映

像と呼称する. 実験映像には, ディスプレイ上の刺激映像

以外の背景も含まれる. 分析する上で実験映像のディスプ

レイ上の刺激映像のみを用いるため, その部分をトリミン

グする必要がある. トリミングするために AR マーカを用

いた. ARマーカを用いた刺激映像の一部を図 4に示す．

2.3 分析の流れ

以下の流れで計測データから演者の顔の向きと音声の有

無が視線誘導に与える影響を分析する．

( 1 ) 分析に用いる位置の取得

• 実験協力者の視線位置
　実験で用いた視線計測装置より取得した．

• 演者の右手位置，左手位置
　 Open Pose を用いて刺激映像から右手首位置，左

手首位置を取得し，これらを演者の右手位置と左手

位置とした．

• マジックの道具の位置
　 Open CV のトラッキングを用いて刺激映像から

スプーンの位置を取得した．

( 2 ) リサンプリング

　同じマジックでもパターンごとに動画時間や動きの

タイミングが異なるため，（１）で取得した位置を時

間同期する必要がある．そのために，各パターンで共

通する動きでキーフレームの平均をリサンプリング後

のキーフレームとして定めた．

( 3 ) 実験協力者の視線位置と演者の右手，左手，道具位置

との距離の計算

　視線誘導を試みた区間での視線位置と視線誘導対象

位置との距離を求める．パターンごとの距離を比較す

ることで，演者の顔の向きと音声の有無が視線誘導に

与える影響を分析する．

2.4 計測結果

実験協力者の視線位置から演者の左手，右手，道具位置

までのそれぞれの距離の時間変化のグラフを図 5, 図 6, 図

7に 示す．分析には（顔あり，顔あり）は 7人，（顔あり，

顔なし）は 8人，（顔なし，顔あり）は 8人，（顔なし，顔

なし）は 7人のそれぞれの距離の平均を用いた．図 5, 図

6, 図 7において黒枠内の区間は順に左手，右手，道具に視

線誘導を試みた区間である．横軸はフレーム数，縦軸は視

線位置との距離を示す．

図 5, 図 6より，区間内で顔の向きと音声の有無のパター

ンごとの視線誘導を試みている視線と視線誘導対象との距

離を見ると，（顔の向きあり，音声あり）が他のパターン

に比べて小さいことが分かる．（顔の向きあり，音声あり）

は他のパターンに比べて，より効果的に視線誘導できた可
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図 5 実験協力者の視線位置から演者の左手位置までの距離の時間

変化
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図 6 実験協力者の視線位置から演者の右手位置までの距離の時間

変化
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図 7 実験協力者の視線位置から道具位置までの距離の時間変化

能性が考えられる．図 7の区間において，各パターンの距

離に差異はみられなかった．本計測環境は，演者の顔の向

きと音声の有無が視線誘導に与える影響を調査できる可能

性があると考えられる．

今後はこの計測したデータを用いて，演者の顔の向きと

音声の有無が視線誘導に与える影響を定量的に調査する．
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