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(57)【要約】
【課題】見やすい立体画像を適切に表示することのでき
るゲーム装置等を提供する。
【解決手段】取得部１２０は、例えば、現在の視点から
視線方向へと延ばした直線上において最初に衝突するオ
ブジェクトを特定し、そのオブジェクトの奥行位置を取
得する。設定部１３０は、現在の視点を基準に配置され
る左右の仮想カメラを設定する。画像生成部１４０は、
設定された左右の仮想カメラからそれぞれ撮影した画像
を生成する。合成部１６０は、取得部１２０に取得され
たオブジェクトの奥行位置に基づいて、各ゲーム画像に
マーカ画像をそれぞれ合成する。そして、表示部１７０
は、マーカ画像がそれぞれ合成された各ゲーム画像に基
づいて、立体ゲーム画像を表示する。
【選択図】図４
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　三次元仮想空間内における視点から、当該三次元仮想空間に配置される種々のオブジェ
クトを眺めたゲーム画像を、立体視可能に表示するゲーム装置であって、
　プレイヤの操作に応じて特定されるオブジェクトの奥行情報を取得する取得部と、
　前記視点を基準として複数のゲーム画像を生成する生成部と、
　取得された前記オブジェクトの奥行情報に基づいて、生成された前記各ゲーム画像に照
準を表すマーカ画像をそれぞれ合成する合成部と、
　前記マーカ画像がそれぞれ合成された前記各ゲーム画像に基づいて、立体ゲーム画像を
表示する表示部と、
　を備えることを特徴とするゲーム装置。
【請求項２】
　三次元仮想空間内における視点から、当該三次元仮想空間に配置される種々のオブジェ
クトを眺めたゲーム画像を、立体視可能に表示するゲーム装置であって、
　プレイヤの操作に応じて特定されるオブジェクトの奥行情報を取得する取得部と、
　取得された前記オブジェクトの奥行情報に基づいて、照準を表すマーカオブジェクトを
配置する配置部と、
　前記視点を基準として、前記マーカオブジェクトを含む視界内のオブジェクトが配置さ
れた複数のゲーム画像を生成する生成部と、
　生成された前記各ゲーム画像に基づいて、立体ゲーム画像を表示する表示部と、
　を備えることを特徴とするゲーム装置。
【請求項３】
　請求項１に記載のゲーム装置であって、
　前記合成部は、前記取得部に取得された前記オブジェクトの奥行情報が、所定の奥行範
囲に含まれている場合のみ、取得された前記オブジェクトの奥行情報に基づいて、生成さ
れた前記各ゲーム画像に照準を表すマーカ画像をそれぞれ合成する、
　ことを特徴とするゲーム装置。
【請求項４】
　請求項２に記載のゲーム装置であって、
　前記配置部は、前記取得部に取得された前記オブジェクトの奥行情報が、所定の奥行範
囲に含まれている場合のみ、取得された前記オブジェクトの奥行情報に基づいて、照準を
表すマーカオブジェクトを配置する、
　ことを特徴とするゲーム装置。
【請求項５】
　請求項１又は２に記載のゲーム装置であって、
　前記取得部に取得された前記オブジェクトの奥行情報が所定の奥行範囲の範囲外である
場合において、マーカ画像又はマーカオブジェクトの形状を変更する変更部を更に備える
、
　ことを特徴とするゲーム装置。
【請求項６】
　請求項３乃至５の何れか１項に記載のゲーム装置であって、
　前記奥行範囲は、プレイヤにより操作されるキャラクタの特性又は当該キャラクタが取
得しているアイテムに応じて、異なる範囲が設定されている、
　ことを特徴とするゲーム装置。
【請求項７】
　オブジェクトが配置される三次元仮想空間を所定の視点から眺めた画像を、立体視可能
に表示する画像表示装置であって、
　プレイヤの操作に応じて特定されたオブジェクトの奥行情報を取得する取得部と、
　前記視点を基準として、前記取得部に取得された前記オブジェクトの奥行情報に基づき
所定の付加オブジェクトが配置された複数の画像を生成する生成部と、
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　生成された前記各画像に基づいて、立体画像を表示する表示部と、
　を備えることを特徴とする画像表示装置。
【請求項８】
　取得部、生成部、及び、表示部を備え、オブジェクトが配置される三次元仮想空間を所
定の視点から眺めた画像を、立体視可能に表示する画像表示装置における立体画像表示方
法であって、
　前記取得部が、プレイヤの操作に応じて特定されたオブジェクトの奥行情報を取得する
取得工程と、
　前記生成部が、前記視点を基準として、前記取得工程にて取得された前記オブジェクト
の奥行情報に基づき所定の付加オブジェクトが配置された複数の画像を生成する生成工程
と、
　前記表示部が、生成された前記各画像に基づいて、立体画像を表示する表示工程と、
　を備えることを特徴とする立体画像表示方法。
【請求項９】
　オブジェクトが配置される三次元仮想空間を所定の視点から眺めた画像を、立体視可能
に表示するコンピュータを、
　プレイヤの操作に応じて特定されたオブジェクトの奥行情報を取得する取得部、
　前記視点を基準として、前記取得部に取得された前記オブジェクトの奥行情報に基づき
所定の付加オブジェクトが配置された複数の画像を生成する生成部、
　生成された前記各画像に基づいて、立体画像を表示する表示部、
　として機能させることを特徴とするプログラム。

【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、見やすい立体画像を適切に表示することのできるゲーム装置、画像表示装置
、立体画像表示方法、および、プログラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来より、アクションゲーム等を行うことのできるゲーム装置（ビデオゲーム装置等）
が、広く普及している。このようなアクションゲームは、一例として、銃や剣等の武器を
装備したプレイヤキャラクタ（主人公キャラクタ等）をプレイヤが操作して、仮想空間内
（ゲームのフィールド等）を自由に移動させ、敵キャラクタ等と戦うといったタイプのゲ
ームである。つまり、戦いに主眼をおいたゲームと言える。
　一方、このような戦いを主眼としたものでなく、あえて戦闘を避けるようにプレイヤキ
ャラクタを移動させる潜入タイプのアクションゲームも知られている。この潜入タイプの
アクションゲームは、例えば、敵陣に潜入させたプレイヤキャラクタを、敵キャラクタに
見つからないように身を隠しつつ移動させ、所定の目的を果たすことを特徴としている。
【０００３】
　これらのアクションゲームでは、装備した銃などで敵キャラクタを狙う際に、照準とな
るマーカ（ターゲット等）を表示している。つまり、プレイヤは、敵キャラクタにマーカ
が重なった状態で射撃を行うことにより、銃弾を敵キャラクタに命中させることができる
。
【０００４】
　このようなマーカを表示するゲームの一例として、ロックオンされた標的を容易に変更
することのできるゲーム装置（ビデオゲーム装置）の発明が開示されている（例えば、特
許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２００２－９５８６８号公報（第５－１０頁、第２図）
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【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　最近では、画像を立体視（３Ｄ立体視）にて表示できるゲーム装置も開発されている。
このような立体視可能なゲーム装置を用いて、上述したアクションゲームのゲーム画像を
表示することで、より臨場感を増したゲームを提供することが期待されている。
【０００７】
　しかしながら、立体視を利用したアクションゲームにおいて、上述したマーカを従来と
同様に表示してしまうと、立体画像が見難くなってしまうという問題があった。
　つまり、射撃時の照準となるマーカを配置する際に、標的となるオブジェクト（敵キャ
ラクタ等の標的オブジェクト）の奥行きを考慮することなく、従来と同様に画面中央の決
まった奥行座標に配置してしまうと、標的オブジェクトとマーカとの間に奥行方向にずれ
が生じる場合がある。その場合、標的オブジェクトに対する焦点とマーカに対する焦点が
異なってしまい、標的オブジェクトとマーカとの何れか一方に焦点を合わせると、他方が
二重にぼやけて見えてしまうという不都合が生じていた。
　このような不都合により立体画像が見難くなってしまうだけでなく、プレイヤの狙った
ポイントに射撃が行えなかったり、画面酔いを生じさせ易くなるなどの問題もあった。
【０００８】
　このようなことから、照準となるマーカ等を表示させた場合でも、立体画像を見やすく
表示できるゲーム装置等の開発が求められていた。
【０００９】
　本発明は、上記実状に鑑みてなされたもので、見やすい立体画像を適切に表示すること
のできるゲーム装置、画像表示装置、立体画像表示方法、および、プログラムを提供する
ことを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【００１０】
　本発明の第１の観点に係るゲーム装置は、三次元仮想空間内における視点から、当該三
次元仮想空間に配置される種々のオブジェクトを眺めたゲーム画像を、立体視可能に表示
するゲーム装置であって、取得部、生成部、合成部、及び、表示部を備えて構成される。
【００１１】
　まず、取得部は、プレイヤの操作に応じて特定されるオブジェクトの奥行情報を取得す
る。例えば、取得部は、プレイヤが任意に指し示した方向や現在の視線方向に存在するオ
ブジェクトを特定し、そのオブジェクトの奥行情報（一例として、視点に対する奥行きに
ついての絶対的な位置や相対的な位置関係を表す情報）を取得する。また、生成部は、視
点を基準として複数のゲーム画像を生成する。例えば、視点を基準として所定間隔を空け
て両側に配置される複数の仮想カメラ（一例として、左右の仮想カメラ）を設定し、設定
された各仮想カメラからそれぞれ撮影した複数のゲーム画像（一例として、左目用画像、
及び、右目用画像）を生成する。合成部は、取得されたオブジェクトの奥行情報に基づい
て、生成された各ゲーム画像に照準を表すマーカ画像をそれぞれ合成する。そして、表示
部は、マーカ画像がそれぞれ合成された各ゲーム画像に基づいて、立体ゲーム画像を表示
する。例えば、表示部は、両眼視差等を利用した立体ゲーム画像を表示する。
【００１２】
　このように表示される立体ゲーム画像では、マーカ画像が、特定されたオブジェクトの
直前に位置するように見え、マーカ画像とそのオブジェクトの奥行きが一致する。このた
め、何れにも焦点が合い、二重にぼやけて見えるというような不都合を生じさせない。
　この結果、照準となるマーカ画像を表示させた場合でも、見やすい立体画像を適切に表
示することができる。
【００１３】
　本発明の第２の観点に係るゲーム装置は、三次元仮想空間内における視点から、当該三
次元仮想空間に配置される種々のオブジェクトを眺めたゲーム画像を、立体視可能に表示
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するゲーム装置であって、取得部、配置部、生成部、及び、表示部を備えて構成される。
【００１４】
　まず、取得部は、プレイヤの操作に応じて特定されるオブジェクトの奥行情報を取得す
る。例えば、取得部は、プレイヤが任意に指し示した方向や現在の視線方向に存在するオ
ブジェクトを特定し、そのオブジェクトの奥行情報（一例として、視点に対する奥行きに
ついての絶対的な位置や相対的な位置関係を表す情報）を取得する。また、配置部は、取
得されたオブジェクトの奥行情報に基づいて、照準を表すマーカオブジェクトを配置する
。生成部は、視点を基準として、マーカオブジェクトを含む視界内のオブジェクトが配置
された複数のゲーム画像を生成する。例えば、視点を基準として所定間隔を空けて両側に
配置される複数の仮想カメラ（一例として、左右の仮想カメラ）を設定し、設定された各
仮想カメラからそれぞれ撮影した複数のゲーム画像（一例として、左目用画像、及び、右
目用画像）を生成する。そして、表示部は、生成された各ゲーム画像に基づいて、立体ゲ
ーム画像を表示する。例えば、表示部は、両眼視差等を利用した立体ゲーム画像を表示す
る。
【００１５】
　このように表示される立体ゲーム画像では、マーカオブジェクトが、特定されたオブジ
ェクトの直前に位置するように見え、マーカオブジェクトとそのオブジェクトの奥行きが
一致する。このため、何れにも焦点が合い、二重にぼやけて見えるというような 不都合
を生じさせない。
　この結果、照準となるマーカオブジェクトを表示させた場合でも、見やすい立体画像を
適切に表示することができる。
【００１６】
　合成部は、取得部に取得されたオブジェクトの奥行情報が、所定の奥行範囲に含まれて
いる場合のみ、取得されたオブジェクトの奥行情報に基づいて、生成された各ゲーム画像
に照準を表すマーカ画像をそれぞれ合成してもよい。
　この場合、特定オブジェクト（取得部に特定されて奥行き情報が取得されたオブジェク
ト）が所定の奥行範囲内にある場合、取得されたオブジェクトの奥行情報に基づいて、生
成された各ゲーム画像に照準を表すマーカ画像を合成する。一方、特定オブジェクトが所
定の奥行範囲外であれば、特定オブジェクトとは異なる奥行き情報に基づいて、マーカ画
像を合成する。例えば、所定の奥行範囲の最前部・最後部の奥行情報に基づいてマーカ画
像を合成したり、又は、常に奥行を０とした最前部にマーカ画像を合成する。
　このような構成を取ることで、特定オブジェクトが所定の奥行範囲にいる場合は特定オ
ブジェクトとマーカ画像の奥行きが一致し、いずれにも焦点が合いぼやけることなく、両
者を見る事ができるが、特定オブジェクトが所定の奥行範囲外にいる場合は特定オブジェ
クトとマーカ画像の奥行きが一致せず、いずれかにしか焦点が合わず、二重にぼやけて見
える。
　つまり、特定オブジェクトとマーカ画像を見た際に二重にぼやけて見えるか否かによっ
て、プレイヤに特定オブジェクトが所定の奥行範囲外にいるか否かを報知することもでき
る。
【００１７】
　配置部は、取得部に取得されたオブジェクトの奥行情報が、所定の奥行範囲に含まれて
いる場合のみ、取得されたオブジェクトの奥行情報に基づいて、照準を表すマーカオブジ
ェクトを配置してもよい。
　この場合、特定オブジェクトが所定の奥行範囲内にある場合、取得されたオブジェクト
の奥行情報に基づいてマーカオブジェクトを配置する。一方、特定オブジェクトが所定の
奥行範囲外であれば、特定オブジェクトとは異なる奥行き情報に基づいて、マーカオブジ
ェクトを配置する。例えば、所定の奥行範囲の最前部・最後部の奥行情報に基づいてマー
カオブジェクトを配置したり、又は、常に奥行を０とした最前部にマーカオブジェクトを
配置する。
　このような構成を取ることで、特定オブジェクトが所定の奥行範囲にいる場合は特定オ
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ブジェクトとマーカオブジェクトの奥行きが一致し、いずれにも焦点が合いぼやけること
なく、両者を見る事ができるが、特定オブジェクトが所定の奥行範囲外にいる場合は特定
オブジェクトとマーカオブジェクトの奥行きが一致せず、いずれかにしか焦点が合わず、
二重にぼやけて見える。
　つまり、特定オブジェクトとマーカオブジェクトを見た際に二重にぼやけて見えるか否
かによって、プレイヤに特定オブジェクトが所定の奥行範囲外にいるか否かを報知するこ
ともできる。
【００１８】
　上記ゲーム装置は、取得部に取得されたオブジェクの奥行情報が所定の奥行範囲外であ
る場合において、マーカ画像又はマーカオブジェクトの形状を変更する変更部を更に備え
てもよい。
　この場合、特定オブジェクトが所定の奥行範囲外にある場合において、マーカ（マーカ
画像又はマーカオブジェクト）の形状が変化する。したがって、マーカと特定オブジェク
トの奥行きは合致しているために、焦点がずれて見えにくくなる事は無いが、マーカの形
状の変化によって、プレイヤに特定オブジェクトが奥行範囲外にいることを報知すること
ができる。
　なお、オブジェクトの形状変化とは、当該所定の奥行範囲の最前部・最後部から特定オ
ブジェクトの距離に応じて照準オブジェクトを拡大・縮小することとしても良い。例えば
、特定オブジェクトの奥行きが所定の奥行範囲より手前にあった場合は、奥行範囲の最前
部から特定オブジェクトの奥行きまでの距離に応じて、マーカが拡大された状態で特定オ
ブジェクトの奥行位置に配置しても良い。このようにすると、マーカと特定オブジェクト
との焦点は合いはっきりと見る事ができるが、マーカが拡大されて表示されることで、プ
レイヤに当該特定オブジェクトを選択すべきではない事を報知することができる。
【００１９】
　奥行範囲は、プレイヤにより操作されるキャラクタの特性又は当該キャラクタが取得し
ているアイテムに応じて、異なる範囲が設定されているとしてもよい。
　ここで、キャラクタの特性とは、例えば、ゲームの進行に応じて変化する能力値や経験
値等であり、また、アイテムとは、例えば、装備している武器の種類（ハンドガンやライ
フル等）である。
　このような構成を取ることで、例えば、キャラクタの成長やアイテムの切り替えに応じ
て異なる奥行範囲が設定されるため、特定オブジェクトがその奥行範囲内に含まれている
か否かが変化する。そして、特定オブジェクトが奥行範囲内の場合には、特定オブジェク
トとマーカの奥行きが一致して焦点が合って見えることになり、逆に、特定オブジェクト
が奥行範囲外の場合には、特定オブジェクトとマーカの奥行きがずれて二重にぼやけて見
えることになる。
　つまり、キャラクタの特性や取得しているアイテムに応じた奥行範囲（例えば、射程範
囲）が、特定オブジェクトに対して有効がどうかを、特定オブジェクトとマーカの見え方
で報知することができる。
【００２０】
　本発明の第３の観点に係る画像表示装置は、オブジェクトが配置される三次元仮想空間
を所定の視点から眺めた画像を、立体視可能に表示する画像表示装置であって、取得部、
生成部、及び、表示部を備えて構成される。
【００２１】
　まず、取得部は、プレイヤの操作に応じて特定されたオブジェクト（一例として、キャ
ラクタオブジェクトやアイコンやファイル等のオブジェクトを含む）の奥行情報を取得す
る。例えば、取得部は、プレイヤが任意に指し示した方向や現在の視線方向に存在するオ
ブジェクトを特定し、そのオブジェクトの奥行情報（一例として、視点に対する奥行きに
ついての絶対的な位置や相対的な位置関係を表す情報）を取得する。また、生成部は、視
点を基準として、取得部に取得されたオブジェクトの奥行情報に基づき所定の付加オブジ
ェクト（一例として、照準を示すマーカや矢印等で表されるカーソルを含む）が配置され
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た複数の画像を生成する。例えば、視点を基準として所定間隔を空けて両側に配置される
複数の仮想カメラ（一例として、左右の仮想カメラ）を設定し、設定された各仮想カメラ
からそれぞれ撮影した複数の画像（一例として、左目用画像、及び、右目用画像）を生成
する。そして、表示部は、生成された各画像に基づいて、立体画像を表示する。例えば、
表示部は、両眼視差等を利用した立体画像を表示する。
【００２２】
　このように表示される立体画像では、付加オブジェクトが特定されたオブジェクトの直
前に位置するように見え、付加オブジェクトとそのオブジェクトの奥行きが一致する。こ
のため、何れにも焦点が合い、二重にぼやけて見えるというような不都合を生じさせない
。
　この結果、所定の付加オブジェクトを表示させた場合でも、見やすい立体画像を適切に
表示することができる。
【００２３】
　本発明の第４の観点に係る立体画像表示方法は、取得部、生成部、及び、表示部を備え
、オブジェクトが配置される三次元仮想空間を所定の視点から眺めた画像を、立体視可能
に表示する画像表示装置における立体画像表示方法であって、取得工程、生成工程、及び
、表示工程を備えて構成される。
【００２４】
　まず、取得工程では、プレイヤの操作に応じて特定されたオブジェクトの奥行情報を取
得する。例えば、取得工程では、プレイヤが任意に指し示した方向や現在の視線方向に存
在するオブジェクトを特定し、そのオブジェクトの奥行情報（一例として、視点に対する
奥行きについての絶対的な位置や相対的な位置関係を表す情報）を取得する。また、生成
工程では、視点を基準として、取得工程にて取得されたオブジェクトの奥行情報に基づき
所定の付加オブジェクトが配置された複数の画像を生成する。例えば、視点を基準として
所定間隔を空けて両側に配置される複数の仮想カメラ（一例として、左右の仮想カメラ）
を設定し、設定された各仮想カメラからそれぞれ撮影した複数の画像（一例として、左目
用画像、及び、右目用画像）を生成する。そして、表示工程では、生成された各画像に基
づいて、立体画像を表示する。例えば、表示工程では、両眼視差等を利用した立体画像を
表示する。
【００２５】
　このように表示される立体画像では、付加オブジェクトが特定されたオブジェクトの直
前に位置するように見え、付加オブジェクトとそのオブジェクトの奥行きが一致する。こ
のため、何れにも焦点が合い、二重にぼやけて見えるというような不都合を生じさせない
。
　この結果、所定の付加オブジェクトを表示させた場合でも、見やすい立体画像を適切に
表示することができる。
【００２６】
　本発明の第５の観点に係るプログラムは、コンピュータ（電子機器を含む。）を、上記
の画像表示装置として機能させるように構成する。
【００２７】
　このプログラムは、コンパクトディスク、フレキシブルディスク、ハードディスク、光
磁気ディスク、ディジタルビデオディスク、磁気テープ、半導体メモリ等のコンピュータ
読取可能な情報記録媒体に記録することができる。
【００２８】
　上記プログラムは、当該プログラムが実行されるコンピュータとは独立して、コンピュ
ータ通信網を介して配布・販売することができる。また、上記情報記録媒体は、当該コン
ピュータとは独立して配布・販売することができる。
【発明の効果】
【００２９】
　本発明によれば、見やすい立体画像を適切に表示することができる。
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【図面の簡単な説明】
【００３０】
【図１】本実施形態に係る情報処理装置の外観を示す模式図である。
【図２】本実施形態に係る情報処理装置の概要構成を示すブロック図である。
【図３】第１の表示部と視差バリアとの関連を説明するためのブロック図である。
【図４】第１の実施形態に係るゲーム装置の構成を説明するためのブロック図である。
【図５】視点から延ばした直線がオブジェクトと衝突した状態を説明するための模式図で
あり、（ａ）がその平面図であり、（ｂ）がその側面図である。
【図６】（ａ），（ｂ）共に、左右の仮想カメラの配置について説明するための模式図で
ある。
【図７】（ａ）～（ｄ）全て、仮想カメラにて撮影される画像を説明するための模式図で
ある。
【図８】（ａ）～（ｅ）全て、重ね合わせ処理について説明するための模式図である。
【図９】（ａ），（ｂ）共に、マーカ画像が合成された画像の一例を示す模式図である。
【図１０】（ａ）が表示される立体画像の一例を示す模式図であり、（ｂ）が立体画像の
奥行方向の位置関係を説明するための模式図である。
【図１１】本実施形態に係る立体画像表示処理を説明するためのフローチャートである。
【図１２】第２の実施形態に係るゲーム装置の構成を説明するためのブロック図である。
【図１３】（ａ），（ｂ）共に、マーカオブジェクトの配置について説明するための模式
図である。
【図１４】（ａ），（ｂ）共に、射程範囲とオブジェクトとの関係を説明するための模式
図である。
【図１５】（ａ）～（ｄ）共に、射程範囲外のオブジェクトとマーカ画像との関係を説明
するための模式図である。
【発明を実施するための形態】
【００３１】
　以下に本発明の実施形態を説明する。以下では、理解を容易にするため、携帯型ゲーム
機（ゲーム装置）に本発明が適用される実施形態を説明するが、各種のコンピュータ、Ｐ
ＤＡ、携帯電話などの情報処理装置においても同様に本発明を適用することができる。す
なわち、以下に記載する実施形態は説明のためのものであり、本願発明の範囲を制限する
ものではない。したがって、当業者であればこれらの各要素または全要素をこれと均等な
ものに置換した実施形態を採用することが可能であるが、これらの実施形態も本発明の範
囲に含まれる。
【００３２】
　（第１の実施形態）
　図１は、本発明の実施の形態に係るゲーム装置が実現される典型的な情報処理装置１の
一例を示す外観図である。この情報処理装置１は、一例として、携帯型ゲーム機であり、
図示するように、上部筐体Ｊｓには第１の表示部１８が設置されており、また、下部筐体
Ｋｓには第２の表示部２０が設置されている。なお、後述するように、第１の表示部１８
には、視差バリア１９が重畳されており、画像を立体視にて表示可能となっている。また
、第２の表示部２０にはタッチパネル２１が重畳されている。
【００３３】
　図２は、この情報処理装置１の概要構成を示すブロック図である。以下、本図を参照し
て情報処理装置１について説明する。
【００３４】
　情報処理装置１は、処理制御部１０と、コネクタ１１と、カートリッジ１２と、無線通
信部１３と、通信コントローラ１４と、サウンドアンプ１５と、スピーカ１６と、操作キ
ー１７と、第１の表示部１８と、視差バリア１９と、第２の表示部２０と、タッチパネル
２１と、を備える。
【００３５】
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　処理制御部１０は、ＣＰＵ（Central Processing Unit）コア１０ａと、画像処理部１
０ｂと、ＤＭＡ（Direct Memory Address）コントローラ１０ｃと、ＶＲＡＭ（Video Ran
dom Access Memory）１０ｄと、ＷＲＡＭ（Work RAM）１０ｅと、ＬＣＤ（Liquid Crysta
l Display）コントローラ１０ｆと、タッチパネルコントローラ１０ｇと、を備える。
【００３６】
　ＣＰＵコア１０ａは、情報処理装置１全体の動作を制御し、各構成要素と接続され制御
信号やデータをやりとりする。具体的には、カートリッジ１２がコネクタ１１に装着され
た状態で、カートリッジ１２内のＲＯＭ（Read Only Memory）１２ａに記憶されたプログ
ラムやデータを読み出して、所定の処理を実行する。
【００３７】
　画像処理部１０ｂは、カートリッジ１２内のＲＯＭ　１２ａから読み出されたデータや
、ＣＰＵコア１０ａにて処理されたデータを加工処理する。例えば、画像処理部１０ｂは
、複数の仮想カメラ（後述する左右の仮想カメラ）から三次元仮想空間内をそれぞれ撮影
し、撮影した画像を透視変換して複数の画像（後述する左目用画像、及び、右目用画像）
を生成する。
【００３８】
　ＤＭＡコントローラ１０ｃは、画像処理部１０ｂが生成した画像を、ＶＲＡＭ　１０ｄ
等に転送する。例えば、画像処理部１０ｂにて生成された左目用画像、及び、右目用画像
をＶＲＡＭ　１０ｄに適宜格納する。
【００３９】
　ＶＲＡＭ　１０ｄは、表示用の情報を記憶するメモリであり、画像処理部１０ｂ等によ
り加工された画像情報を記憶する。例えば、後述するように、第１の表示部１８に立体視
画像を表示する際には、画像処理部１０ｂにて生成された左目用画像、及び、右目用画像
がＶＲＡＭ　１０ｄに交互に格納される。
【００４０】
　ＷＲＡＭ　１０ｅは、ＣＰＵコア１０ａがプログラムに従った各種処理を実行する際に
必要となるワークデータ等を記憶する。
【００４１】
　ＬＣＤコントローラ１０ｆは、第１の表示部１８および、第２の表示部２０を制御し、
所定の表示用画像を表示させる。例えば、ＬＣＤコントローラ１０ｆは、ＶＲＡＭ　１０
ｄに記憶された画像情報を、所定の同期タイミングで表示信号に変換することで、第１の
表示部１８や、第２の表示部２０に画像を表示させる。なお、第１の表示部１８に立体視
画像を表示する際には、後述するように、視差バリア１９を制御して、プレイヤの左目に
は左目用画像が映るようにし、また、右目には左目用画像が映るようする。
【００４２】
　タッチパネルコントローラ１０ｇは、タッチペンやプレイヤの指によって、タッチパネ
ル２１が押下されると、その座標（入力座標）を取得する。
【００４３】
　コネクタ１１は、カートリッジ１２と脱着自在に接続可能な端子であり、カートリッジ
１２が接続された際に、カートリッジ１２との間で所定のデータを送受信する。
【００４４】
　カートリッジ１２は、ＲＯＭ　１２ａと、ＲＡＭ（Random Access Memory）１２ｂと、
を備える。
　ＲＯＭ　１２ａには、ゲームを実現するためのプログラム及び、ゲームに付随する画像
データや音声データ等が記録される。
　ＲＡＭ　１２ｂには、ゲームの進行状況等を示す種々のデータが記憶される。
【００４５】
　無線通信部１３は、他の情報処理装置１の無線通信部１３との間で、無線通信を行うユ
ニットであり、図示せぬアンテナ（内蔵アンテナ等）を介して所定のデータを送受信する
。
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　なお、無線通信部１３は、所定の無線アクセスポイントとの間で、無線通信を行うこと
もできる。また、無線通信部１３には、固有のＭＡＣ（Media Access Control）アドレス
が採番されている。
【００４６】
　通信コントローラ１４は、無線通信部１３を制御し、所定のプロトコルに沿って、処理
制御部１０と他の情報処理装置１の処理制御部１０との間で行われる無線通信の仲立ちを
する。
　また、情報処理装置１が、近傍の無線アクセスポイント等を介してインターネットに接
続する際には、例えば、無線ＬＡＮに準拠したプロトコルに沿って、処理制御部１０と無
線アクセスポイント等との間で行われる無線通信の仲立ちをする。
【００４７】
　サウンドアンプ１５は、処理制御部１０にて生成された音声信号を増幅し、スピーカ１
６に供給する。
　スピーカ１６は、例えば、ステレオスピーカ等からなり、サウンドアンプ１５にて増幅
された音声信号に従って、所定の楽曲音や効果音等を出力する。
【００４８】
　操作キー１７は、情報処理装置１に適宜配置された各種のキースイッチ等からなり、ユ
ーザの操作に従って、所定の指示入力を受け付ける。
【００４９】
　第１の表示部１８および、第２の表示部２０は、ＬＣＤ等からなり、ＬＣＤコントロー
ラ１０ｆに制御され、ゲーム画像等を適宜表示する。なお、第１の表示部１８では、視差
バリア１９等により立体視画像が表示可能となっている。
【００５０】
　視差バリア１９は、例えば、光の遮断と透過を電気的に制御可能なフィルタ等からなり
、図３に示すように、第１の表示部１８の前面に配置される。視差バリア１９には、例え
ば、縦列に沿って、スリットＳｔが形成されている。そして、第１の表示部１８に立体視
画像を表示する際には、スリットＳｔを介してプレイヤの左目Ｌｅ及び右目Ｒｅに異なる
画素からの光を入射させる。つまり、視差バリア１９が有効（ＯＮ）に制御されている際
には、スリットＳｔ以外の光を遮断する。一方、第１の表示部１８には、左目用画素ＬＣ
Ｄ－Ｌと右目用画素ＬＣＤ－Ｒとが、例えば縦列毎に交互に配置されている。そのため、
視差バリア１９によって、左目Ｌｅには、左目用画素ＬＣＤ－Ｌからの光だけが照射され
、また、右目Ｒｅには、右目用画素ＬＣＤ－Ｒからの光だけが照射されるようになってい
る。
　なお、通常の平面画像を表示する際には、視差バリア１９が無効（ＯＦＦ）に制御され
、スリットＳｔ以外でも光を透過させる。そのため、左目Ｌｅ及び右目Ｒｅの両方に同じ
画素からの光が入光するようになる。
【００５１】
　図２に戻って、タッチパネル２１は、第２の表示部２０に重畳され、タッチペンやプレ
イヤの指による入力を検出する。
　例えば、タッチパネル２１は、抵抗膜方式のタッチセンサパネル等からなり、プレイヤ
の指やタッチペン等による押圧（押下）を検知し、その座標に応じた情報（信号等）を出
力する。
【００５２】
　（ゲーム装置の概要）
　図４は、本発明の第１の実施形態に係るゲーム装置１００の概要構成を示すブロック図
である。このゲーム装置１００は、例えば、任意の視点（プレイヤが操作可能な視点）か
ら三次元仮想空間に配置される種々のオブジェクト（プレイヤキャラクタや敵キャラクタ
等）を眺めたゲーム画像を、立体視可能に表示する。以下、本図を参照してゲーム装置１
００について説明する。
【００５３】
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　図４に示すように、ゲーム装置１００は、仮想空間情報記憶部１１０と、取得部１２０
と、設定部１３０と、画像生成部１４０と、生成画像記憶部１５０と、合成部１６０と、
表示部１７０とを備える。
　なお、後述するように、設定部１３０と画像生成部１４０とをまとめて１つの生成部と
して機能させることが可能である。
【００５４】
　まず、仮想空間情報記憶部１１０は、オブジェクト情報１１１、及び、視点情報１１２
等を記憶する。
　オブジェクト情報１１１は、三次元仮想空間に配置される種々のオブジェクト（プレイ
ヤキャラクタや敵キャラクタ等）についての情報である。例えば、オブジェクト情報１１
１には、ポリゴン及びテクスチャ等のグラフィック情報や、現在位置及び向き等の位置情
報等が含まれる。
　このオブジェクト情報１１１における位置情報（現在位置や向き）は、適宜変更可能と
なっている。例えば、プレイヤキャラクタの位置情報はプレイヤの操作に応じて、適宜変
更される。また、敵キャラクタの位置情報は、所定のロジック等に基づいて、適宜変更さ
れる。
【００５５】
　視点情報１１２は、三次元仮想空間を眺める（撮影する）際の基準となる視点について
の情報であり、例えば、現在位置、及び、視線方向等の情報が含まれる。この視点情報１
１２は、例えば、プレイヤの操作に応じて、その位置や方向を適宜変更可能となっている
。
　なお、上述したＲＯＭ１２ａやＷＲＡＭ１０ｅが、このような仮想空間情報記憶部１１
０として機能しうる。
【００５６】
　取得部１２０は、プレイヤの操作に基づいてオブジェクトを特定し、特定したオブジェ
クトの奥行情報を取得する。例えば、プレイヤの操作に応じて変更される上述した視点情
報１１２を参照し、現在の視点から視線方向へと延ばした直線上において最初に衝突する
オブジェクトを特定する。
　具体的に取得部１２０は、まず、図５（ａ）の平面図や図５（ｂ）の側面図に示すよう
に、視点Ｖｐから視線方向ＶＬへと延ばした直線Ｌが最初に衝突（到達）するオブジェク
トＯｊａを特定する。この衝突の判断は、直線Ｌが、オブジェクトＯｊａそのものと衝突
した場合だけでなく、他に、オブジェクトＯｊａに規定されたバウンディングボックス（
衝突判定領域）と衝突した場合にも、そのオブジェクトＯｊａを特定するようにしてもよ
い。
　そして、取得部１２０は、特定したオブジェクトの奥行情報を取得する。この奥行情報
は、例えば、視点に対する奥行きについての絶対的な位置や相対的な位置関係を表す情報
である。以下では、奥行情報を、分かり易く奥行位置（Ｚ位置等）として説明する。
　また、衝突するオブジェクトがないまま背景部や後方のクリップ面等に到達した場合に
、取得部１２０は、その背景部等の奥行位置を取得することになる。
　なお、上述したＣＰＵコア１０ａや画像処理部１０ｂが、このような取得部１２０とし
て機能しうる。
【００５７】
　図４に戻って、設定部１３０は、上述した視点情報１１２を参照し、現在の視点を基準
に配置される複数の仮想カメラを設定する。
　例えば、設定部１３０は、図６（ａ）の平面図に示すように、視点Ｖｐを基準として水
平方向（Ｘ方向）に所定距離ｄだけ間隔を空けた両側に、左の仮想カメラＶＣ－Ｌと右の
仮想カメラＶＣ－Ｒとを平行（視線ＶＬの向きに沿って）に設置する。この場合、左の仮
想カメラＶＣ－Ｌと右の仮想カメラＶＣ－Ｒによりそれぞれ撮影される画像は、本来の中
心点Ｃ（視線ＶＬと交わる点）の位置がそれぞれの画像の中心とはならない。そのため、
左右の仮想カメラＶＣ－Ｌ，ＶＣ－Ｒから撮影して生成した画像について、後述するよう
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に、重ね合わせ処理を行うものとする。
【００５８】
　また、各仮想カメラの配置は、図６（ａ）のような平行に配置する場合に限られず、他
の配置方法であってもよい。例えば、設定部１３０は、図６（ｂ）の平面図に示すように
、視点Ｖｐを基準として水平方向に所定距離ｄだけ間隔を空けた両側に、左の仮想カメラ
ＶＣ－Ｌと右の仮想カメラＶＣ－Ｒとを所定の角度（輻輳角）にて向かい合わせるように
設置してもよい。この場合、左の仮想カメラＶＣ－Ｌと右の仮想カメラＶＣ－Ｒによりそ
れぞれ撮影される画像は、その中心点が視線ＶＬと交わることになる。そのため、後述す
るような重ね合わせ処理は不要となるものの、遠景の画像（オブジェクト）については視
差が大きくなりすぎることがある。そのため、遠景の画像について適宜補正するようにし
てもよい。
　以下の説明では、設定部１３０は、図６（ａ）のように、左右の仮想カメラＶＣ－Ｌ，
ＶＣ－Ｒを平行に配置する場合について説明する。
　なお、上述したＣＰＵコア１０ａや画像処理部１０ｂが、このような設定部１３０とし
て機能しうる。
【００５９】
　図４に戻って、画像生成部１４０は、設定された各仮想カメラからそれぞれ撮影した複
数のゲーム画像を生成する。
　例えば、画像生成部１４０は、上述したオブジェクト情報１１１を参照し、図７（ａ）
に示すように、左の仮想カメラＶＣ－Ｌの視界領域（ビューフラスタム）ＶＦ－Ｌ内に位
置しているオブジェクトＯｊａ～Ｏｊｃを、投影面ＳＲ－Ｌに投影変換（透視投影変換）
した画像を生成する。つまり、図７（ｂ）に示すような左目用画像ＧＬを生成する。
　同様に、画像生成部１４０は、図７（ｃ）に示すように、右の仮想カメラＶＣ－Ｒの視
界領域ＶＦ－Ｒ内に位置するオブジェクトＯｊａ～Ｏｊｃを、投影面ＳＲ－Ｒに投影変換
した画像を生成する。つまり、図７（ｄ）に示すような右目用画像ＧＲを生成する。
【００６０】
　そして、画像生成部１４０は、生成した左目用画像ＧＬ、及び、右目用画像ＧＲについ
て、重ね合わせ処理を行う。つまり、上述した図６（ａ）にて説明したように、左の仮想
カメラＶＣ－Ｌと右の仮想カメラＶＣ－Ｒによりそれぞれ撮影される画像は、本来の中心
点Ｃの位置がそれぞれの画像の中心とはならない。そのため、本来の中心点Ｃの位置にそ
れぞれの画像の中心位置を一致させる重ね合わせ処理を行う。
　具体的には、図８（ａ）に示すような左目用画像ＧＬにおける本来の中心点ＣＬと、図
８（ｂ）に示すよう右目用画像ＧＲにおける本来の中心点ＣＲとを一致させるべく、図８
（ｃ）に示すように、重ね合わせ処理を行う。
　その際、視差との関係で不要となる外側の領域を削除し、最終的に、画像生成部１４０
は、図８（ｄ）に示すような左目用画像ＧＬと、図８（ｅ）に示すような右目用画像ＧＲ
とを生成する。
　なお、上述した画像処理部１０ｂが、このような画像生成部１４０として機能しうる。
　ところで、この実施形態では、発明の理解を容易にするために、上述した設定部１３０
とこの画像生成部１４０とを分けて説明したが、設定部１３０と画像生成部１４０とをま
とめて、１つの生成部として機能させてもよい。
【００６１】
　図４に戻って、生成画像記憶部１５０は、画像生成部１４０により生成された各ゲーム
画像を記憶する。つまり、上述した図８（ｄ）に示す左目用画像ＧＬ、及び、図８（ｅ）
に示す右目用画像ＧＲを記憶する。
　なお、上述したＶＲＡＭ１０ｄ等が、このような生成画像記憶部１５０として機能しう
る。
【００６２】
　合成部１６０は、取得部１２０により取得されたオブジェクトの奥行位置に基づいて、
各ゲーム画像における視差に応じた位置に、照準を示すマーカ画像をそれぞれ合成する。
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　例えば、上述した図５（ａ），（ｂ）に示すように、取得部１２０がオブジェクトＯｊ
ａの奥行位置を取得している場合に、合成部１６０は、その奥行位置に基づいて、上述し
た図８（ｄ）の左目用画像ＧＬ、及び、図８（ｅ）の右目用画像ＧＲにおける視差に応じ
た位置をそれぞれ求める。
　そして、合成部１６０は、図９（ａ），（ｂ）に示すように、それぞれの位置にマーカ
画像ＭＫを合成する。つまり、合成部１６０は、生成画像記憶部１５０に記憶される左目
用画像ＧＬ、及び、右目用画像ＧＲに、マーカ画像ＭＫを上書きする。このようなマーカ
画像ＭＫは一例であり、他の形状等であってもよい。
　なお、上述した画像処理部１０ｂが、このような合成部１６０として機能しうる。
【００６３】
　図４に戻って、表示部１７０は、マーカ画像がそれぞれ合成された各ゲーム画像に基づ
いて、両眼視差を利用した立体ゲーム画像を表示する。
　つまり、表示部１７０は、上述した図９（ａ）に示すような左目用画像ＧＬが、プレイ
ヤの左目にだけに映るようにし、また、図９（ｂ）に示すような右目用画像ＧＲが、プレ
イヤの右目にだけに映るようにする。
　具体的には、上述した図３に示す第１の表示部１８の左目用画素ＬＣＤ－Ｌに左目用画
像ＧＬを対応させ、また、第１の表示部１８の右目用画素ＬＣＤ－Ｒに右目用画像ＧＲを
対応させてそれぞれ表示させる。その際、視差バリア１９を有効に制御することで、プレ
イヤの左目Ｌｅには、左目用画素ＬＣＤ－Ｌからの光だけが照射され、また、右目Ｒｅに
は、右目用画素ＬＣＤ－Ｒからの光だけが照射される。
【００６４】
　これにより、図１０（ａ）に示すような画像が立体視にて表示される。この際、図１０
（ｂ）に示すように、プレイヤには、マーカ画像ＭＫが標的となるオブジェクトＯｊａの
直前に位置するように見える。つまり、マーカ画像ＭＫとオブジェクトＯｊａの奥行き（
つまり、両者の奥行方向の位置）が一致するため、何れに焦点を合わせても他方が二重に
ぼやけて見えるというような不都合を生じさせない。
　なお、上述した第１の表示部１８及び視差バリア１９が、このような表示部１７０とし
て機能しうる。
【００６５】
　（ゲーム装置の動作の概要）
　以下、このような構成のゲーム装置１００の動作について図面を参照して説明する。一
例として、アクションゲームにおけるゲーム装置１００の動作を、図１１を参照して説明
する。図１１は、立体画像生成処理の流れを示すフローチャートである。この立体画像生
成処理は、ゲーム実行中における所定の描画サイクル（例えば、１／６０秒）毎に繰り返
し実行される。
【００６６】
　まず、ゲーム装置１００は、オブジェクトを特定し、そのオブジェクトの奥行位置を取
得する（ステップＳ２０１）。
　すなわち、取得部１２０は、仮想空間情報記憶部１１０に記憶される視点情報１１２を
参照し、現在の視点から視線方向へと延ばした直線上において最初に衝突するオブジェク
トを特定する。例えば、取得部１２０は、上述した図５（ａ），（ｂ）に示すように、視
点Ｖｐから延ばした直線Ｌが最初に衝突（到達）するオブジェクトＯｊａを特定する。そ
して、取得部１２０は、特定したオブジェクトＯｊａの奥行位置を取得する。
【００６７】
　ゲーム装置１００は、現在の視点を基準とした複数の仮想カメラを設定する（ステップ
Ｓ２０２）。
　すなわち、設定部１３０は、視点情報１１２を参照し、現在の視点を基準に配置される
左右の仮想カメラを設定する。例えば、設定部１３０は、上述した図６（ａ）に示すよう
に、視点Ｖｐを基準として水平方向に所定距離ｄだけ間隔を空けた両側に、左の仮想カメ
ラＶＣ－Ｌと右の仮想カメラＶＣ－Ｒとを平行に設置する。



(14) JP 2012-249930 A 2012.12.20

10

20

30

40

50

【００６８】
　ゲーム装置１００は、設定された各仮想カメラからそれぞれ撮影した複数のゲーム画像
を生成する。（ステップＳ２０３）。
　すなわち、画像生成部１４０は、仮想空間情報記憶部１１０に記憶されるオブジェクト
情報１１１を参照し、設定部１３０により設定された左右の仮想カメラからそれぞれ撮影
した画像を生成する。例えば、画像生成部１４０は、図７（ａ）に示すような左の仮想カ
メラＶＣ－Ｌから撮影した（透視投影変換した）図７（ｂ）に示すような左目用画像ＧＬ
を生成する。同様に画像生成部１４０は、図７（ｂ）に示すような右の仮想カメラＶＣ－
Ｒから撮影した図７（ｃ）に示すような右目用画像ＧＲを生成する。
　また、画像生成部１４０は、生成した左目用画像ＧＬ、及び、右目用画像ＧＲについて
、上述した図８（ｃ）に示すような重ね合わせ処理を行い、最終的に、図８（ｄ）に示す
ような左目用画像ＧＬと、図８（ｅ）に示すような右目用画像ＧＲとを生成する。
【００６９】
　ゲーム装置１００は、ステップＳ２０１にて取得されたオブジェクトの奥行位置に基づ
いて、各ゲーム画像にマーカ画像をそれぞれ合成する（ステップＳ２０４）。
　すなわち、合成部１６０は、取得部１２０により取得された奥行位置に基づいて、左目
用画像ＧＬ及び右目用画像ＧＲにおける視差に応じた位置にマーカ画像をそれぞれ合成す
る。例えば、合成部１６０は、上述した図９（ａ），（ｂ）に示すように、取得されたオ
ブジェクトＯｊａの奥行位置に基づいて、左目用画像ＧＬ及び右目用画像ＧＲにおける視
差に応じた位置に、照準を示すマーカ画像ＭＫをそれぞれ合成する。
【００７０】
　そして、ゲーム装置１００は、マーカ画像がそれぞれ合成された各ゲーム画像に基づい
て、立体ゲーム画像を表示する（ステップＳ２０５）。
　すなわち、表示部１７０は、例えば、図９（ａ）に示すような左目用画像ＧＬが、プレ
イヤの左目にだけに映るようにし、また、図９（ｂ）に示すような右目用画像ＧＲが、プ
レイヤの右目にだけに映るようにする。具体的には、上述した図３に示す第１の表示部１
８の左目用画素ＬＣＤ－Ｌに左目用画像ＧＬを対応させ、また、第１の表示部１８の右目
用画素ＬＣＤ－Ｒに右目用画像ＧＲを対応させてそれぞれ表示させる。その際、視差バリ
ア１９を有効に制御することで、プレイヤの左目Ｌｅには、左目用画素ＬＣＤ－Ｌからの
光だけが照射され、また、右目Ｒｅには、右目用画素ＬＣＤ－Ｒからの光だけが照射され
る。
【００７１】
　このような図１１の立体画像生成処理により、上述した図１０（ａ）に示すような画像
が立体視にて表示される。この際プレイヤには、上述した図１０（ｂ）に示すように、マ
ーカ画像ＭＫが標的となるオブジェクトＯｊａの直前に位置するように見え、マーカ画像
ＭＫとオブジェクトＯｊａの奥行きが一致する。このため、何れにも焦点が合い、二重に
ぼやけて見えるというような不都合を生じさせない。
　この結果、照準となるマーカ画像を表示させた場合でも、見やすい立体画像を適切に表
示することができる。
【００７２】
　（第２の実施形態）
　上述した第１の実施形態では、各ゲーム画像（左目用画像ＧＬ及び右目用画像ＧＲ）を
生成した後に、合成部１６０により、マーカ画像ＭＫをそれぞれ合成（上書き）する場合
について説明したが、このような合成を行わずに、照準を示すマーカオブジェクトを三次
元仮想空間に適宜配置した状態で各ゲーム画像を生成してもよい。
　以下、マーカオブジェクトを三次元仮想空間に適宜配置することを特徴とするゲーム装
置３００について、図１２を参照して説明する。図１２は、第２の実施形態に係るゲーム
装置３００の概要構成を示すブロック図である。
【００７３】
　図１２に示すように、ゲーム装置３００は、仮想空間情報記憶部１１０と、取得部１２
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０と、設定部１３０と、画像生成部１４０と、生成画像記憶部１５０と、配置部３６０と
、表示部１７０とを備える。
　すなわち、上述したゲーム装置１００の合成部１６０の代わりに、配置部３６０を備え
ている。なお、仮想空間情報記憶部１１０～生成画像記憶部１５０、及び、表示部１７０
の構成は、上述したゲーム装置１００の構成とほぼ同様である。
　つまり、取得部１２０は、上記と同様に視点情報１１２を参照し、現在の視点から視線
方向へと延ばした直線上において最初に衝突するオブジェクトを特定する。そして、特定
したオブジェクトの奥行位置を取得する。
　また、設定部１３０は、同様に視点情報１１２を参照し、現在の視点を基準に配置され
る複数の仮想カメラを設定する。
【００７４】
　配置部３６０は、取得部１２０により取得されたオブジェクトの奥行位置に基づいて、
そのオブジェクトの直前となる位置に、照準を表すマーカオブジェクトを配置する。
　すなわち、オブジェクト情報１１１には、マーカオブジェクトの情報も含まれており、
配置部３６０は、取得された奥行位置に基づいて、そのオブジェクトの直前となる奥行位
置に、マーカオブジェクトの位置情報をセットする。
　具体的には、図１３（ａ）の平面図や図１３（ｂ）の側面図に示すように、オブジェク
トＯｊａの奥行位置が取得されている場合に、そのオブジェクトＯｊａの前面の位置に、
マーカオブジェクトＯｊＭを配置する。
【００７５】
　また、画像生成部１４０は、同様に設定部１２０により設定された各仮想カメラからそ
れぞれ撮影した複数のゲーム画像を生成する。つまり、上述した配置部３６０に配置され
たマーカオブジェクトを含めたオブジェクト（視界領域内の各オブジェクト）を、左右の
仮想カメラから撮影した画像をそれぞれ生成する。
　その際、画像生成部１４０は、例えば、ＺバッファにおけるマーカオブジェクトのＺ値
を最小値にするなどして、マーカオブジェクトが他のオブジェクトに隠れないように（最
前面にするように）してもよい。
　最終的に画像生成部１４０は、同様に重ね合わせ処理等を行った後に、マーカオブジェ
クトを含んだ左目用画像ＧＬ及び右目用画像ＧＲを生成する。
【００７６】
　そして、表示部１７０は、各ゲーム画像に基づいて、両眼視差を利用した立体ゲーム画
像を表示する。
　つまり、上述した図３に示す第１の表示部１８の左目用画素ＬＣＤ－Ｌに左目用画像Ｇ
Ｌを対応させ、また、第１の表示部１８の右目用画素ＬＣＤ－Ｒに右目用画像ＧＲを対応
させてそれぞれ表示させる。その際、視差バリア１９を有効に制御することで、プレイヤ
の左目Ｌｅには、左目用画素ＬＣＤ－Ｌからの光だけが照射され、また、右目Ｒｅには、
右目用画素ＬＣＤ－Ｒからの光だけが照射される。
　これにより、同様に図１０（ａ）に示すような画像が立体視にて表示される。この際も
、図１０（ｂ）に示すように、プレイヤには、マーカ画像ＭＫ（この場合マーカオブジェ
クト）が標的となるオブジェクトＯｊａの直前に位置するように見える。つまり、マーカ
画像ＭＫとオブジェクトＯｊａの奥行きが一致するため、何れに焦点を合わせても他方が
二重にぼやけて見えるというような不都合を生じさせない。
【００７７】
　この結果、照準となるマーカオブジェクトを表示させた場合でも、見やすい立体画像を
適切に表示することができる。
【００７８】
　（変形例）
　上述した第１，第２の実施形態では、特定したオブジェクトの奥行位置が三次元空間上
のどの位置であっても、マーカ画像（マーカオブジェクト）を、特定したオブジェクトの
直前に配置したように見える立体画像を生成する場合について説明した。しかし、ゲーム
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性を高めるために、特定したオブジェクトが所定の奥行範囲、例えば、プレイヤキャラク
タの装備した武器に対応付けられた奥行範囲（例えば、射程範囲や射程距離）に存在する
か否かに応じて、マーカ画像の奥行位置を適宜変更してもよい。
　以下、マーカ画像を武器の射程範囲に応じて適宜配置することを特徴としたゲーム装置
１００，３００の変形例についてそれぞれ説明する。
【００７９】
　まず、ゲーム装置１００について説明する。
　なお、オブジェクト情報１１１には、各武器に関する規定情報が付加されている。この
規定情報は、例えば、プレイヤキャラクタが装備している武器の射程範囲（射程距離）や
命中率といった情報が規定されている。
　そして、取得部１２０により取得されたオブジェクトの奥行位置が、規定される射程範
囲に含まれているか否かを判別し、オブジェクトが射程範囲に含まれている場合、合成部
１６０は、そのオブジェクトの奥行位置に基づいて、各ゲーム画像にマーカ画像をそれぞ
れ合成する。一方、オブジェクトが射程範囲に含まれていない場合に、合成部１６０は、
そのオブジェクトの奥行位置とは異なる位置、例えば、射程範囲の最前部又は最後部の位
置に基づいて、各ゲーム画像にマーカ画像をそれぞれ合成する。
【００８０】
　具体的には、図１４（ａ）に示すように、特定されたオブジェクトＯｊａの奥行位置が
、射程範囲Ｒｎを超えて遠い場合、合成部１６０は、射程範囲Ｒｎの最後部の奥行位置Ｚ
ｂに基づいて、左目用画像ＧＬ及び右目用画像ＧＲにおける視差に応じた位置をそれぞれ
求め、それぞれの位置にマーカ画像を合成する。
　一方、図１４（ｂ）に示すように、特定されたオブジェクトＯｊａの奥行位置が、射程
範囲Ｒｎに届かずに近い場合、合成部１６０は、射程範囲Ｒｎの最前部の奥行位置Ｚｆに
基づいて、左目用画像ＧＬ及び右目用画像ＧＲにおける視差に応じた位置をそれぞれ求め
、それぞれの位置にマーカ画像を合成する。その際、合成部１６０は、マーカ画像を、オ
ブジェクトＯｊａの奥行位置と奥行位置Ｚｆとの差に基づいて、拡大させる。つまり、合
成部１６０は、変更部として機能し、マーカ画像の形状を変更する。
【００８１】
　これにより、表示部１７０は、図１５（ａ），（ｃ）に示すような立体ゲーム画像を表
示する。
　すなわち、オブジェクトＯｊａの奥行位置が、射程範囲Ｒｎを超えて遠い場合に、表示
部１７０は、図１５（ａ）に示すような立体ゲーム画像を表示する。この際、図１５（ｂ
）に示すように、プレイヤには、マーカ画像ＭＫが標的となるオブジェクトＯｊａのかな
り直前に位置するように見える。つまり、マーカ画像ＭＫとオブジェクトＯｊａとの奥き
にずれが生じているため、何れかに焦点を合わせると他方が二重にぼやけて見える状況を
意図的に生じさせている。このような表示により、プレイヤには、装備している武器の射
程範囲外（射程範囲よりも遠く）にオブジェクトＯｊａが存在していることを知らせるこ
とができる。
　一方、オブジェクトＯｊａの奥行位置が、射程範囲Ｒｎに届かずに近い場合に、表示部
１７０は、図１５（ｃ）に示すような立体ゲーム画像を表示する。この際、図１５（ｄ）
に示すように、プレイヤには、マーカ画像ＭＫが標的となるオブジェクトＯｊａの後方に
拡大されて見える。この場合も、マーカ画像ＭＫとオブジェクトＯｊａとの奥行方向の位
置にずれが生じているため、何れかに焦点を合わせると他方が二重にぼやけて見える状況
を意図的に生じさせている。また、マーカ画像ＭＫが拡大されていることにより、プレイ
ヤには、装備している武器の射程範囲外（射程範囲よりも近く）にオブジェクトＯｊａが
存在していることを知らせることができる。
【００８２】
　次に、ゲーム装置３００について説明する。
　同様に、オブジェクト情報１１１には、各武器に関する規定情報（射程範囲を含む）が
付加されている。
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　そして、取得部１２０により取得されたオブジェクトの奥行位置が、規定される射程範
囲に含まれているか否かを判別し、オブジェクトが射程範囲に含まれている場合、配置部
３６０は、そのオブジェクトの奥行位置に基づいて、マーカオブジェクトを配置する。一
方、オブジェクトが射程範囲に含まれていない場合に、配置部３６０は、そのオブジェク
トの奥行位置とは異なる位置、例えば、射程範囲の最前部又は最後部の位置に基づいて、
マーカオブジェクトを配置する。
【００８３】
　具体的には、上述した図１４（ａ）と同様に、特定されたオブジェクトＯｊａの奥行位
置が、射程範囲Ｒｎを超えて遠い場合、配置部３６０は、射程範囲Ｒｎの最後部の奥行位
置Ｚｂにマーカオブジェクトを配置する。
　一方、図１４（ｂ）と同様に、特定されたオブジェクトＯｊａの奥行位置が、射程範囲
Ｒｎに届かずに近い場合、配置部３６０は、射程範囲Ｒｎの最前部の奥行位置Ｚｆにマー
カオブジェクトを配置する。その際、配置部３６０は、マーカ画像オブジェクトを、オブ
ジェクトＯｊａの奥行位置と奥行位置Ｚｆとの差に基づいて、拡大させる。つまり、配置
部３６０は、変更部として機能し、マーカオブジェクトの形状を変更する。
【００８４】
　これにより、表示部１７０は、上述した図１５（ａ），（ｃ）と同様な立体ゲーム画像
を表示する。
　すなわち、オブジェクトＯｊａの奥行位置が、射程範囲Ｒｎを超えて遠い場合に、表示
部１７０は、同様に図１５（ａ）に示すような立体ゲーム画像を表示する。この場合も、
プレイヤには、装備している武器の射程範囲外（射程範囲よりも遠く）にオブジェクトＯ
ｊａが存在していることを知らせることができる。
　一方、オブジェクトＯｊａの奥行位置が、射程範囲Ｒｎに届かずに近い場合に、表示部
１７０は、同様に図１５（ｃ）に示すような立体ゲーム画像を表示する。この場合も、プ
レイヤには、装備している武器の射程範囲外（射程範囲よりも近く）にオブジェクトＯｊ
ａが存在していることを知らせることができる。
【００８５】
　なお、上記変形例ではプレイヤキャラクタの装備している武器に応じて奥行範囲（一例
として、射程範囲）を設定したが、奥行範囲をプレイヤキャラクタの特性に応じて設定し
てもよい。例えば、プレイヤキャラクタの能力値や経験値等に応じて、奥行範囲を設定す
る。
　具体的に説明すると、プレイヤキャラクタが遠距離攻撃能力の高いキャラクタである場
合は、その能力値に応じて、視点から遠い位置を基準とした奥行範囲が設定される。逆に
、プレイヤキャラクタが近距離攻撃能力の高いキャラクタである場合は、その能力値に応
じて、視点から近い位置を基準とした奥行範囲が設定される。
　このように、奥行範囲をプレイヤキャラクタの特性に応じて設定することで、プレイヤ
が遠距離攻撃能力の高いキャラクタを操作している場合には、視点からある程度遠くに位
置するオブジェクトが特定された場合でも、そのオブジェクトが奥行範囲内に含まれるこ
とになる。つまり、特定されたオブジェクトの奥行位置に基づいてマーカ画像を合成、又
は、マーカオブジェクトを配置するため、オブジェクトとマーカのいずれにも焦点が合い
、二重にぼやけて見える事がない。一方、プレイヤが近距離攻撃能力の高いキャラクタを
操作している場合には、視点からある程度遠くに位置するオブジェクトが特定された場合
、そのオブジェクトが奥行範囲内から外れることになる。つまり、特定されたオブジェク
トの奥行位置とは異なる位置に基づいてマーカ画像を合成、又は、マーカオブジェクトを
配置するため、オブジェクトとマーカのいずれか一方にしか焦点が合わず、二重にぼやけ
て見える。つまり、特定されたキャラクタとマーカが二重にぼやけて見えるか否かによっ
て、キャラクタの特性をプレイヤに報知する事ができる。
　なお、ゲームの進行に応じてプレイヤキャラクタが成長する（能力値や経験値等が増加
する）につれて、対応する奥行範囲を広げるようにしてもよい。
【００８６】
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　また、上述した第１及び第２の実施例において、特定されたオブジェクトの奥行位置に
基づいて、マーカ画像を合成、又は、マーカオブジェクトを配置するため、同一の大きさ
のマーカであっても、配置等する奥行位置が異なると視点から見たマーカの大きさが変化
することも考えられる。そこで、マーカ画像又はマーカオブジェクトの大きさを、配置等
する奥行位置に応じて拡大・縮小することで、視点から見たマーカの大きさを一定にする
ように変更してもよい。
【００８７】
　さらに、上記変形例および実施例において、所定の奥行範囲を設定して、当該奥行範囲
外に特定したオブジェクトが存在した場合に、当該奥行範囲の最前部または最後部からの
距離に応じて、マーカ画像又はマーカオブジェクトを変形、例えば、拡大・縮小させても
よい。
　より具体的には、当該特定されたオブジェクトが所定の奥行範囲より手前に存在した場
合、奥行範囲の最前部から特定オブジェクトの奥行位置までの距離に応じて、合成するマ
ーカ画像又は配置するマーカオブジェクトの大きさを拡大させてもよい。このようにする
ことによって、特定されたオブジェクトの奥行位置に基づき、マーカ画像が合成又はマー
カオブジェクトが配置されるため、二重にぼやけては見えなくなるが、マーカの大きさが
拡大して見えるようになる。従って、マーカの大きさに基づいて、特定されたオブジェク
トが存在する奥行位置を報知することができる。
　なお、マーカの変形は拡大・縮小に限らず、色や形状を変化させるようにしてもよい。
また、上記変形例にて説明したように、所定の奥行範囲をプレイヤキャラクタの特性やプ
レイヤキャラクタが装備している武器に応じて設定するようにしてもよい。
【００８８】
　（他の実施形態）
　上述した第１，第２の実施形態では、本願発明がゲーム装置に適用された場合について
説明したが、このようなゲーム装置以外にも本願発明は適宜適用可能である。
　例えば、アイコン等のオブジェクトを立体表示し、カーソルにて選択可能な画像を表示
する画像表示装置にも適用可能である。
　このような画像表示装置も、上述した図４のゲーム装置１００、及び、上述した図１２
のゲーム装置３００とほぼ同様の構成から実現可能である。
　なお、画像表示装置では、マーカの代わりにカーソルが用いられ、このカーソルは、例
えば、視線方向以外にもプレイヤの操作に応じて適宜移動可能としてもよい。
　具体的には、取得部１２０が、プレイヤの操作に応じて特定されたアイコン等のオブジ
ェクトの奥行位置を取得する。そして、ゲーム装置１００と同じ構成の場合では、合成部
１６０が、取得部１２０により取得されたオブジェクトの奥行位置に基づいて、カーソル
画像をそれぞれ合成する。また、ゲーム装置３００と同じ構成の場合では、配置部３６０
が、取得部１２０により取得されたオブジェクトの奥行位置に基づいて、カーソルオブジ
ェクトを配置する。これにより、カーソルは、上記と同様に、アイコンの奥行位置に合わ
せて表示される。つまり、画像表示装置は、カーソルが移動したアイコンの奥行位置に配
置したように見える立体画像を表示する。
【００８９】
　また、画像表示装置では、特定のアイコン（制作者が意図したオブジェクト）に、カー
ソルを誘導させるような表示を行ってもよい。
　例えば、三次元仮想空間の奥行位置がそれぞれ異なるように配置した複数のアイコンの
中から、特定のアイコンを選択させたい場合に、画像表示装置は、選択させたいアイコン
と同じ奥行位置に固定してカーソルを表示させる。
　また、所定のオブジェクトに限って、上述した所定の奥行範囲を設定するようにしても
よい。つまり、取得部１２０がプレイヤの操作に応じてオブジェクトを特定した際に、そ
のオブジェクトが所定のオブジェクトであるか否かを判断する。そして、特定したオブジ
ェクトが所定のオブジェクトである場合に、取得した当該オブジェクトの奥行位置に基づ
き、合成部１６０がカーソル画像を合成し（ゲーム装置１００と同じ構成の場合）、又は
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、配置部３６０がカーソルオブジェクトを配置する（ゲーム装置３００と同じ構成の場合
）。一方、特定したオブジェクトが所定のオブジェクトではない場合に、当該オブジェク
トの奥行情位置とは異なる位置に基づいて、合成部１６０がカーソル画像を合成し、又は
、配置部３６０がカーソルオブジェクトを配置する。
　つまり、選択させたいアイコンへ移動させた（重ねた）場合にだけ、カーソルとアイコ
ンの奥行きが一致するようにする。これにより、その他のアイコンへ移動させるとぼやけ
が生じるが、特定のアイコンへ移動させるとぼやけが解消するため、自然と選択させたい
アイコンへとカーソルを誘導させることができる。
【００９０】
　また、上記の実施形態では、視差バリア方式を一例として説明したが、これ以外にも視
差を生じさせる手法が適宜適用可能である。例えば、レンチキュラレンズ等を用いたり、
また、液晶シャッター眼鏡等を用いて、視差を生じさせてもよい。
　また、上記の実施形態では、間隔を空けた複数の仮想カメラから撮影することで、右目
用画像及び左目用画像を生成する場合について説明したが、右目用画像及び左目用画像を
生成する手法は、これに限られず任意である。例えば、１つの仮想カメラから撮影した画
像をデータ変換して、右目用画像及び左目用画像を生成してもよい。
　また、上記の実施形態では、両眼視差を利用して立体画像を表示させる場合について説
明したが、立体画像を表示させる手法はこれに限られず任意である。例えば、ホログラム
（ホログラフィー）を利用して立体画像を表示させてもよい。
　また、上記の実施形態では、二眼立体視により立体画像を表示させる場合について説明
したが、このような二眼に限られず、複眼の場合も含め他の立体視によっても同様に見や
すい立体画像を表示させることができる。
【産業上の利用可能性】
【００９１】
　以上説明したように、本発明によれば、見やすい立体画像を適切に表示することのでき
る画像表示装置、ゲーム装置、立体画像表示方法、および、プログラムを提供することが
できる。
【符号の説明】
【００９２】
　１　　　情報処理装置
　１０　　処理制御部
　１１　　コネクタ
　１２　　カートリッジ
　１３　　無線通信部
　１４　　通信コントローラ
　１５　　サウンドアンプ
　１６　　スピーカ
　１７　　操作キー
　１８　　第１の表示部
　１９　　視差バリア
　２０　　第２の表示部
　２１　　タッチパネル
　１００，３００　ゲーム装置
　１１０　仮想空間情報記憶部
　１２０　取得部
　１３０　設定部
　１４０　画像生成部
　１５０　生成画像記憶部
　１６０　合成部
　１７０　表示部
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　３６０　配置部

【図１】 【図２】
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