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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　表示部に対応して操作を受け付ける操作部を備える撮影遊戯機において、
　前記操作部は、前記表示部に表示される操作画面上で任意の軌跡の入力を受け付け、
　前記操作部により受け付け中の軌跡の情報に基づき、前記表示部に逐次軌跡を描画する
軌跡描画手段と、
　前記操作部により受け付けた前記軌跡に含まれる位置を基準にして前記軌跡への装飾を
描画する装飾描画手段と
　を備え、
　前記軌跡描画手段及び装飾描画手段は、
　前記操作部により選択された異なるイベント又は季節を識別する情報に予め対応付けて
記憶されている色、模様又はテクスチャの情報に基づき軌跡及び装飾を描画する
　ことを特徴とする撮影遊戯機。
【請求項２】
　表示部に対応して操作を受け付ける操作部を備える撮影遊戯機において、
　前記操作部は、前記表示部に表示される操作画面上で任意の軌跡の入力を受け付け、
　前記操作部により受け付け中の軌跡の情報に基づき、前記表示部に逐次軌跡を描画する
軌跡描画手段と、
　前記操作部により受け付けた前記軌跡に含まれる位置を基準にして前記軌跡への装飾を
描画する装飾描画手段と
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　を備え、
　前記装飾は垂れであり、
　前記装飾描画手段は、前記操作部により前記軌跡を受け付けている間に、前記軌跡に含
まれる１又は複数の位置を開始位置として、複数回に分けて前記垂れを描画する
　ことを特徴とする撮影遊戯機。
【請求項３】
　前記装飾描画手段は、前記操作部により選択された異なるイベント又は季節を識別する
情報に予め対応付けて記憶されている色、模様又はテクスチャで前記垂れを描画する
　ことを特徴とする請求項２に記載の撮影遊戯機。
【請求項４】
　表示部及び該表示部に対応して操作を受け付ける操作部を備えるコンピュータに、画像
処理を行なわせるコンピュータプログラムであって、
　前記コンピュータに、
　前記表示部に表示される操作画面上で任意の軌跡の入力を受け付け、
　前記操作部により受け付け中の軌跡の情報に基づき、前記操作部により選択された異な
るイベント又は季節を識別する情報に予め対応付けて記憶されている色、模様又はテクス
チャで、前記表示部に逐次軌跡を描画し、
　前記操作部により受け付けた前記軌跡に含まれる位置を基準にして前記軌跡への装飾を
、前記操作部により選択された異なるイベント又は季節を識別する情報に予め対応付けて
記憶されている色、模様又はテクスチャで描画する
　処理を実行させるコンピュータプログラム。
【請求項５】
　表示部及び該表示部に対応して操作を受け付ける操作部を備えるコンピュータに、画像
処理を行なわせるコンピュータプログラムであって、
　前記コンピュータに、
　前記表示部に表示される操作画面上で任意の軌跡の入力を受け付け、
　前記操作部により受け付け中の軌跡の情報に基づき、前記表示部に逐次軌跡を描画し、
　前記操作部により前記軌跡を受け付けている間に、前記操作部により受け付けた前記軌
跡に含まれる１又は複数の位置を開始位置として、複数回に分けて垂れを前記軌跡への装
飾として描画する
　処理を実行させるコンピュータプログラム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、人物であるユーザを被写体として写真撮影し、撮影結果が出力された所定の
シートを得ることができる撮影遊戯機に関し、季節又は非日常を感じさせる効果的な演出
を実現することができる撮影遊戯機及びコンピュータプログラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　ユーザが自身を撮影して得られる画像を印刷した写真シールシートを排出する装置が撮
影遊戯機として提供されている。このような撮影遊戯機においてユーザは、複数回の撮影
を行ない、各撮影によって得られた複数の画像に対する落書きを行ない、更に撮影結果及
び落書き結果がレイアウトされて出力されるものを取得するという一連の操作を１つのゲ
ームとして楽しむ。
【０００３】
　撮影遊戯機のユーザは、季節若しくは時期に応じたイベント（催し）に関する記念に、
撮影を楽しむ傾向がある。例えば、クリスマス、ハロウィン、及びバレンタインなどの記
念日及び祭事の日、並びにそれらに応じた期間に、その期間限定の特別な雰囲気を楽しむ
べく複数人が集まって撮影遊戯機を楽しむことがある。また、１又は複数のアーティスト
が行なうコンサート又は演劇等のイベントに参加することを記念して、複数人（又は一人
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）で撮影遊戯機を楽しむこともある。このような季節を生じさせる記念日又は祭事、並び
にイベントを記念して撮影遊戯機を楽しもうとするユーザの興奮を高め、気持ちを盛り上
げさせるべく、撮影遊戯機全体で季節感溢れる雰囲気、又は非日常な雰囲気を演出するこ
とが求められる。
【０００４】
　従来の撮影遊戯機では、１回のゲーム中に選択する背景画像、又は落書き操作用のスタ
ンプ画像等の素材の中に、期間限定の素材が含まれるようにしてあることが多い。クリス
マス時期であればクリスマスを演出するような素材又は落書き用の描画ペンの種類が、期
間限定で用意される。また、撮影前に選択された背景画像が季節感のあるもの、例えばク
リスマスを演出するような画像である場合に、撮影中に流れる音楽をクリスマスが題材に
された音楽にするなどの演出がなされている。
【０００５】
　特許文献１には、撮影遊戯機全体としての雰囲気作りを実現するため、ホラー、ロマン
チック、キャラクターなどの複数のプレイモードをユーザに選択させ、選択されたプレイ
モードによって選択できる背景画像、落書き用のスタンプ等の素材が使用される構成が開
示されている。
【０００６】
　特許文献２には、撮影遊戯機のゲーム開始時点で、設定された複数のテーマからユーザ
が選択したテーマに応じて模様又は色が描かれた背景用のカーテンを物理的に交換する構
成が開示されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００７】
【特許文献１】特開２００４－０６２８３９号公報
【特許文献２】特開２００５－０１２５４１号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００８】
　しかしながら、従来の撮影遊戯機のように選択された素材に応じた演出、又は、特許文
献１，２のように、全体としての雰囲気をユーザによって選択されたものに応じて演出す
る構成では、ユーザにとっては驚きが無い。
【０００９】
　本発明は斯かる事情に鑑みてなされたものであり、イベント又は季節を装置全体として
驚きを伴って演出することができる撮影遊戯機及びコンピュータ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】
　本発明に係る撮影遊戯機は、表示部に対応して操作を受け付ける操作部と、人物被写体
を撮影して得られる撮影画像の画像データを出力する撮影部と、前記撮影画像を前記表示
部に表示しながら前記操作部により受け付ける操作に基づき、前記撮影画像への画像処理
を行ない、画像処理後の画像を出力する画像処理部とを備える撮影遊戯機において、前記
表示部に表示させる画像に含まれる素材画像、又は前記画像処理に用いる素材画像を、異
なるイベント又は季節を識別する情報に関連付けて予め記憶しておく記憶部と、前記異な
るイベント又は季節夫々に対応する期間を示す期間情報を前記記憶部にて記憶しておく手
段と、前記撮影部による撮影が行なわれる日を取得する手段と、取得した日が含まれる期
間を示す期間情報に対応するイベント又は季節に関連付けられている素材画像を前記記憶
媒体から読み出す手段と、読み出した素材画像を含むタイトル画面、操作画面、又は案内
画面を前記表示部に表示させる表示制御手段とを備えることを特徴とする。
【００１１】
　本発明に係る撮影遊戯機は、前記表示制御手段は、読み出された前記取得した日に応じ
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て異なる画像と、前記取得した日に関わらず共通の画像とを含むタイトル画面、操作画面
、又は案内画面を前記表示部に表示させることを特徴とする。
【００１２】
　本発明に係る撮影遊戯機は、前記操作部は、前記表示部に表示されている操作画面に含
まれる画像上で任意の軌跡の入力を受け付け、前記操作部により受け付け中の軌跡の情報
に基づき逐次軌跡を描画する軌跡描画手段と、該軌跡描画手段により逐次描画される前記
軌跡を前記表示部の前記画像上に重畳表示する手段と、前記操作部により受け付けた前記
軌跡に含まれる位置を基準にして前記軌跡への装飾を描画する装飾描画手段とを更に備え
ることを特徴とする。
【００１３】
　本発明に係る撮影遊戯機は、前記軌跡描画手段及び装飾描画手段は、前記異なるイベン
ト又は季節を識別する情報に予め対応付けて記憶されている色、模様又はテクスチャの情
報に基づき軌跡及び装飾を描画することを特徴とする。
【００１４】
　本発明に係る撮影遊戯機は、前記装飾は垂れであり、前記装飾描画手段は、前記操作部
により前記軌跡を受け付けている間に、前記軌跡に含まれる１又は複数の位置を開始位置
として、複数回に分けて前記垂れを描画することを特徴とする。
【００１５】
　本発明に係る撮影遊戯機は、前記装飾はマークであり、前記装飾描画手段は、前記軌跡
に含まれる１又は複数の位置を基準として前記軌跡から外れた位置を開始点として、複数
回に分けて前記マークを描画することを特徴とする。
【００１６】
　本発明に係るコンピュータプログラムは、表示部及び該表示部に対応して操作を受け付
ける操作部、並びに人物被写体を撮像して得られる撮像画像を出力する撮像部と接続され
、記憶媒体から情報を読み出す手段を有するコンピュータに、前記表示部に表示させる画
像に含まれる素材画像、又は前記画像処理に用いる素材画像を異なるイベント又は季節を
識別する情報に関連付けて予め記憶しており、更に前記異なるイベント又は季節夫々に対
応する期間を示す期間情報を記憶している記憶部を参照し、前記撮影画像を前記表示部に
表示しながら前記操作部により受け付ける操作に基づき、前記撮影画像への画像処理を行
なわせ、画像処理後の画像を出力させるコンピュータプログラムであって、前記コンピュ
ータに、前記撮影部による撮影が行なわれる日を取得させ、取得された日が含まれる期間
を示す期間情報に対応するイベント又は季節に関連付けられている素材画像を前記記憶部
から読み出させ、読み出された素材画像を含むタイトル画面、操作画面、又は案内画面を
前記表示部に表示させることを特徴とする。
【００１７】
　本発明では、撮影が行なわれる日に応じたイベント又は季節に関連付けられる画像が、
ユーザによる雰囲気又はモードの選択を受けることなしにタイトル画面、操作画面又は案
内画面に表示される。なお撮影が行われる時間に応じて対応する画像が表示される構成と
してもよい。
【００１８】
　本発明では、撮影が行なわれる日に応じたイベント又は季節に関連付けられる画像は、
日に関係のない共通の画像と共にタイトル画面、操作画面又は案内画面に表示される。画
面内における共通の画像の割合を多くするか、イベント又は季節に関連付けられる画像は
背景画像又は余白に、装飾的に表示されるようにすることで、撮影遊戯機としてのコンセ
プトデザインを守ってデザイン性の高さを維持し、イベント又は季節をさり気なく主張す
ることが可能になる。
【００１９】
　本発明では、操作画面上での受け付ける手書き入力の軌跡に基づき、軌跡を前記画面上
に重畳描画する処理（落書き描画）と並行して、軌跡に含まれる位置を基準とした軌跡へ
の装飾が描画される。これにより、ユーザ自身が入力した軌跡をきっかけに、軌跡を装飾
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する他の描画がなされることで、驚き及び面白さを演出することが可能になる。
【００２０】
　本発明では、手書き入力の軌跡に含まれる位置を基準とした軌跡への装飾が、撮影遊戯
機における撮影が行なわれる日に応じたイベント又は軌跡に関連付けられる色又はテクス
チャで描画される。これにより、イベント又は季節を想起させる演出に驚き及び面白さを
伴わせることが可能になる。
【００２１】
　本発明では、軌跡への装飾として手書き入力の軌跡からの「垂れ」が描画される。「チ
ョコレート」「スプレー」「血」など垂れるものをイベント又は季節に応じて表現するこ
とが可能になる。
【００２２】
　本発明では、軌跡への装飾として手書き入力の軌跡から外れた位置に「ちらばるマーク
」が描画される。「星」「ハート」などのマークをイベント又は季節に応じた色又はテク
スチャで描画するか、又はイベント又は季節に応じたモチーフを描画することが可能にな
る。
【発明の効果】
【００２３】
　本発明による場合、撮影が行われる日に応じて、ユーザの選択を受けることなしにイベ
ント又は季節に関連付けられる画像による演出が可能になるから、驚きを伴う演出が可能
となる。
【００２４】
　また本発明による場合、イベント又は季節を想起させる演出を行なうために落書き（手
書き文字）入力用のペン種として、手書き入力の軌跡に基づき、上述の演出に対応する動
的な描画がなされるペン種が選択可能になる。したがって、ユーザは該落書きペンを用い
て撮影遊戯機の利用を楽しむことができ、顧客満足度が向上する。
【図面の簡単な説明】
【００２５】
【図１】本実施の形態における撮影遊戯機の外観を示す斜視図である。
【図２】本実施の形態における撮影遊戯機の構成を示すブロック図である。
【図３】本実施の形態の撮影遊戯機にて実行される全体処理の一例を示すフローチャート
である。
【図４】本実施の形態の撮影遊戯機によって実行される全体処理の一例を示すフローチャ
ートである。
【図５】事前接客部のディスプレイに表示されるタイトル画面の内容例を示す説明図であ
る。
【図６】撮影部のディスプレイに表示される撮影中画面の内容例を示す説明図である。
【図７】落書き操作画面の内容例を示す説明図である。
【図８】「リップ」に係るメイクパレットの他の表示例を示す説明図である。
【図９】「チーク」に係るメイクパレットの他の表示例を示す説明図である。
【図１０】「チーク」に係るメイクパレットの他の表示例を示す説明図である。
【図１１】「チーク」に係るメイクパレットの他の表示例を示す説明図である。
【図１２】「ワンタッチ」に係るメイクパレットの表示例を示す説明図である。
【図１３】「ワンタッチ」に係るメイクパレットの表示例を示す説明図である。
【図１４】「ワンタッチ」に係るメイクパレットの表示例を示す説明図である。
【図１５】「ワンタッチ」に係るメイクパレットの表示例を示す説明図である。
【図１６】「ワンタッチ」に係るメイクパレットの表示例を示す説明図である。
【図１７】ヘアアクセ画像の自動配置に係る処理手順の一例を示すフローチャートである
。
【図１８】期間限定のペンを選択した場合に表示される落書き操作画面の一例を示す説明
図である。
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【図１９】限定ペンの描画処理手順の一例を示すフローチャートである。
【図２０】所定条件の一例を示す説明図である。
【図２１】装飾描画処理の概要を示す説明図である。
【図２２】「垂れるチョコペン」で描画される過程を示す説明図である。
【図２３】「ちらばるハートペン」で描画される過程を示す説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００２６】
　以下、本発明をその実施の形態を示す図面に基づいて具体的に説明する。
【００２７】
　図１は、本実施の形態における撮影遊戯機の外観を示す斜視図である。撮影遊戯機は全
体として、複数のユーザが入り込むことが可能な略直方体形状の箱型の装置である。撮影
遊戯機は、おおまかに撮影エリアＡ及び編集エリアＢに分けることができ、夫々のエリア
Ａ，Ｂに複数の機器が設けられて構成される。
【００２８】
　撮影エリアＡには、事前接客部１及び撮影部２に係る機器が設けられている。事前接客
部１は撮影エリアＡの外側に向けて設けられているコイン投入口、タッチパネル式のディ
スプレイ１１（図２参照）及びスピーカ等を含んで構成されており、ユーザの撮影前のコ
インの投入、名前の登録等の操作を受け付ける。撮影部２は、撮影エリアＡ内部の壁面に
内側に向けて設置されているカメラ２１、ディスプレイ２２、照明装置群２３、及びスピ
ーカ２４（図２参照）を含んで構成されており、ユーザに撮影ガイドを表示し、音声で案
内しながら複数回に分けて画像を撮影し、撮影された画像を編集部へ出力する処理を行な
う。
【００２９】
　編集エリアＢには、第１編集部３ａ、第２編集部３ｂ（図２参照）及び印刷部４に係る
機器が設けられている。第１編集部３ａは編集エリアＢの中央部に操作画面表示用のマル
チタッチパネル式のディスプレイ３０ａをユーザが操作しやすい高さに露出させた装置を
含んで構成されている。第１編集部３ａは更にスピーカ３３ａ及び照明装置、並びにディ
スプレイ３０ａ用のタッチペン３１ａ，３２ａ（図２参照）を備えている。第１編集部３
ａは、ユーザを撮影した撮影画像に基づく画像への落書き操作をディスプレイ３０ａ及び
タッチペン３１ａ，３２ａにて受け付け、受け付けられた操作に対応する画像処理を実行
する。第２編集部３ｂは第１編集部３ａ同様に構成され（図示省略）、第１編集部３ａと
背中合わせの位置に設けられている。印刷部４は、編集エリアＢの第１編集部３ａ、第２
編集部３ｂを含む装置の筐体内に設けられるプリンタを含んで構成され、画像処理後の画
像が印刷された写真シールシートを筐体の表面に設けられている吐出口から吐き出す。
【００３０】
　図２は、本実施の形態における撮影遊戯機の構成を示すブロック図である。撮影遊戯機
は、撮影エリアＡ及び編集エリアＢにおけるユーザから視認可能な範囲に上述の事前接客
部１、撮影部２、第１編集部３ａ、第２編集部３ｂ及び印刷部４を備えているほか、撮影
エリアＡ内の壁面に隠された箇所、又は編集エリアＢの装置の筐体内部等に、通信部５と
制御機構とを備えている。
【００３１】
　通信部５は、インターネット等の外部ネットワークに接続して撮影された画像を含むデ
ータの送受信を実現する。通信部５は制御機構に接続されており、制御機構は通信部５を
介して外部ネットワーク上のサーバ装置と通信し、データの送受信を行なうことが可能で
ある。本実施の形態における撮影遊戯機では、通信部５が撮影によって得られた画像デー
タを撮影遊戯機のメーカが管理するサーバ装置へ送信する。これによりユーザはサーバ装
置から自身の撮影画像を、所謂スマートフォン、タブレット端末、ＰＣ（Personal Compu
ter ）等の情報端末装置によってダウンロードし、情報端末装置内の記憶装置に記憶させ
ることが可能である。
【００３２】
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　制御機構は、上述した各ハードウェアを制御するＰＣと、各ハードウェアが接続されて
いるバス１００を含む制御基板と、各ハードウェアに電力を供給する図示しない電源部と
により構成される。ＰＣは１つのＰＣで構成されてもよいが、処理を円滑化するために、
事前接客部１を制御するＰＣ、撮影部２を制御するＰＣ、第１編集部３ａを制御するＰＣ
、第２編集部３ｂを制御するＰＣ、並びに印刷部４及び通信部５を制御するＰＣ、のよう
に制御対象毎に異なるＰＣを用いてもよい。なお以下の説明では、印刷部４における処理
の前段階となる合成画像の作成処理について主に説明する。このため、仮想的に第１ＰＣ
と第２ＰＣとに分別して説明する。第１ＰＣは、事前接客部１及び撮影部２における処理
を制御する制御部６に対応する。第２ＰＣは、撮影部２により得られた画像に対する所定
の加工処理、第１編集部３ａ及び第２編集部３ｂによる編集の受け付け、及び、これらに
基づく合成を含む画像処理を制御し、印刷部４における印刷出力通信部５からのデータ送
信を指示する画像処理部７に対応する。
【００３３】
　制御部６は、第１ＰＣに備えられたＣＰＵ（Central Processing Unit ）６０と、メモ
リ６１と、ＨＤＤ（Hard Disk Drive）６２と、クロック６３と、キャプチャ・クロマキ
ーボード６４とを含む。メモリ６１はＤＲＡＭ（Dynamic Random Access Memory）又はＳ
ＤＲＡＭ（Synchronous DRAM）等のＲＡＭを用い、ＨＤＤ６２に替えてフラッシュメモリ
、又はＳＳＤ（Solid State Drive ）等の他の不揮発性記憶装置を用いてもよい。クロッ
ク６３はハードウェアクロック及びハードウェアタイマを含み、ＣＰＵ６０はＯＳ（Oper
ating System）プログラムに基づき第１ＰＣ上での日付及び時刻を算出する。
【００３４】
　ＣＰＵ６０は、ＨＤＤ６２に記憶されている制御プログラム６Ｐを読み出し、メモリ６
１に各種情報を読み書きしながら前記制御プログラム６Ｐを実行することにより、以下の
各機能を実現する。
【００３５】
　ＣＰＵ６０は、事前接客部１のコイン投入口にて所定料金の投入を受け付けた場合に事
前接客部１から出力される制御信号を入力し、タッチパネル式のディスプレイ１１に操作
画面を出力させ、スピーカから案内音声を出力させる。また、ＣＰＵ６０は、事前接客部
１のディスプレイ１１に表示されている操作画面上の操作に対応する情報を事前接客部１
から入力する。具体的にはＣＰＵ６０は、ディスプレイ１１上の操作により、ユーザの名
前、通信部５からの送信先アドレスに係る情報等を入力する。
【００３６】
　ＣＰＵ６０は、撮影部２にてカメラ２１から得られるモニタ用の映像信号をキャプチャ
・クロマキーボード６４が入力するように制御し、キャプチャ・クロマキーボード６４か
ら映像信号に含まれる各フレームの画像データを取得し、取得したフレームの画像データ
に基づいてライブ画面用の画像の映像信号を作成し、作成した画像信号をディスプレイ２
２へ出力する。またＣＰＵ６０は、撮影開始及び案内をユーザに通知するための撮影ガイ
ドの画像信号をディスプレイ２２へ出力し、音声信号をスピーカ２４へ出力する。
【００３７】
　ＣＰＵ６０は、撮影部２のカメラ２１による撮影と照明装置群２３によるフラッシュ点
灯とを同期させて撮影を行なう。なおＣＰＵ６０は、カメラ２１による撮影を複数回実行
する。ＣＰＵ６０は、撮影により得られる画像の複数の画像データをカメラ２１から取得
し、夫々を区別できるように識別情報を付与してＨＤＤ６２に記憶すると共に、複製して
画像処理部７へ出力する。
【００３８】
　ＨＤＤ６２は、ＣＰＵ６０が参照する各種情報を記憶する。ＨＤＤ６２は、ＣＰＵ６０
が実行する制御プログラム６Ｐを予め記憶している。ＨＤＤ６２は、制御プログラム６Ｐ
のほかに、事前接客部１のディスプレイ１１及び撮影部２のディスプレイ２２に表示する
画像及びフォントデータ、事前接客部１のスピーカ及び撮影部２のスピーカ２４から出力
させる音声及び音楽等のデータを予め記憶している。また、ＨＤＤ６２には、撮影部２に
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おける写真撮影で得られる画像データが記憶される。
【００３９】
　ＨＤＤ６２は日付に関連付けてイベント期間又は季節を夫々識別する情報を予め記憶し
ている。例えば、１０月１日～１１月２日はハロウィン期間、１１月２１日～１２月２７
日はクリスマス期間、１２月２８日～１月３１日はお正月期間、２月１日～２月１７日は
バレンタイン期間、７月１日～８月３０日は夏期間等として夫々識別可能に記憶されてい
る。残りの期間は「その他の期間」として記憶されている。そして、事前接客部１のディ
スプレイ１１及び撮影部２のディスプレイ２２に表示する画像及びフォントデータ、事前
接客部１のスピーカ及び撮影部２のスピーカ２４から出力させる音声及び音楽等のデータ
は、イベント期間又は季節を識別する情報に関連付けられている。なお、ＨＤＤ６２にお
いてイベント期間又は季節を識別情報に関連付けられている画像及びフォントデータ、並
びに音声及び音楽等のデータは、イベント期間又は季節毎に外部サーバ装置にて更新され
て、ＣＰＵ６０が適宜外部サーバ装置から取得するものであってもよい。
【００４０】
　キャプチャ・クロマキーボード６４は、キャプチャ機能及びクロマキー機能を有する回
路基板である。キャプチャ・クロマキーボード６４は、映像信号から毎秒３０（２９．９
７）枚のフレームの画像データを取得して静止画像として出力するキャプチャ機能を有す
る。またキャプチャ・クロマキーボード６４は、静止画像から一定の範囲で所定の色調及
び明度を有すると判断される画素を抽出し、抽出した画素に対してα値（透明度）を設定
することにより一部の色を透明化して出力するクロマキー機能を有する。キャプチャ・ク
ロマキーボード６４は、カメラ２１からのモニタ用の映像信号から順次フレームをキャプ
チャし、キャプチャして得られた静止画像に必要に応じてクロマキー処理を実行し、内蔵
するメモリに書き込む。ＣＰＵ６０は、キャプチャ・クロマキーボード６４内蔵のメモリ
から静止画像を順次読み出して、撮影部２のディスプレイ２２に表示するライブ画面用の
画像の画像信号を作成する。
【００４１】
　画像処理部７は、第２ＰＣに備えられたＣＰＵ７０と、メモリ７１と、ＨＤＤ７２と、
クロック７３と、グラフィックボード７４とを備える。メモリ７１は、ＤＲＡＭ又はＳＤ
ＲＡＭ等のＲＡＭを用いる。クロック７３はハードウェアクロック及びハードウェアタイ
マを含み、ＣＰＵ７０はＯＳプログラムに基づき第２ＰＣ上での日付及び時刻を算出する
。
【００４２】
　ＣＰＵ７０は、ＨＤＤ７２に記憶されている画像処理プログラム７Ｐを読み出し、メモ
リ７１に各種情報を読み書きしながら前記画像処理プログラム７Ｐに基づく画像処理を実
行する。またＣＰＵ７０は、制御部６から出力された画像データを、付与されている識別
情報と共にメモリ７１又はＨＤＤ７２に記憶し、該画像データを基に加工処理を行なう。
加工処理には、画像中の人物の顔を小顔にする加工、顔の頬部分の色味を明るくする（チ
ーク）加工、髪に艶を出す加工、髪色を明るくする加工、目を大きくする加工、体のライ
ンを細く見せるための加工、脚を長く見えるようにする加工等、種々の加工が含まれる。
なおこれらの加工処理の内の一部では、加工具合の強弱（多少）を複数の段階に分けて実
行してもよい。ＣＰＵ７０は、加工の種類毎に段階数分だけ複製した画像データをメモリ
７１又はＨＤＤ７２に記憶し、各画像データに夫々の段階で加工処理を実行し、加工後の
複数の画像データをメモリ７１又はＨＤＤ７２に記憶する。
【００４３】
　更にＣＰＵ７０は、メモリ７１又はＨＤＤ７２に記憶してある撮影により得られた上述
の加工処理前及び加工処理後の複数の画像データに基づき、第１編集部３ａ又は第２編集
部３ｂにて落書き操作を受け付ける。ＣＰＵ７０は、落書き機能の内の１つの機能として
、画像データに基づく画像中、ユーザが撮影されている人物被写体領域に対してメイクを
施す機能を実現し、メイクに係る操作を受け付ける。メイクにはリップ、チーク、カラー
コンタクト（以下カラコンという）、アイライン、つけまつげ、ヘアカラー、ヘアアクセ



(9) JP 6685090 B2 2020.4.22

10

20

30

40

50

等の複数種類がある。メイクに係る落書き編集処理については詳細を後述する。ＣＰＵ７
０は、落書き操作として受け付けた操作の内容に応じて、後述する落書き用操作画面のプ
レビュー表示部に表示する手書き文字又はメイクを含むスタンプ等の画像データを作成す
る。ＣＰＵ７０は、作成した画像データを第１編集部３ａ又は第２編集部３ｂのディスプ
レイへ出力する。更にＣＰＵ７０は、落書き用操作画面のプレビュー表示部に表示されて
いる確定した編集内容に応じて合成画像データを作成する。更にＣＰＵ７０は、作成され
た合成画像データに基づき画像を写真シールシートに印刷出力する処理、合成画像データ
又は合成処理前の画像データを通信部５から外部サーバ装置へ送信する処理を実行する。
【００４４】
　なおＨＤＤ７２は、ＣＰＵ７０が参照する各種情報を記憶する。ＨＤＤ７２は、ＣＰＵ
７０が実行する画像処理プログラム７Ｐを予め記憶している。ＨＤＤ７２は、第１編集部
３ａ及び第２編集部３ｂのディスプレイに表示する案内用の文字画像、合成用の素材であ
る文字、フォントデータ又は画像、スピーカから出力させる音楽及び音声等のデータを予
め記憶している。合成用の素材である画像の中には、上述したメイクを施す機能を実現す
るべくメイク用情報７２０が予め記憶されている。メイク用情報７２０には、リップパタ
ーン情報、チーク用画像、カラコン画像、アイライン画像、つけまつげ画像、及びヘアア
クセ画像が含まれる。メイク用情報７２０は書き換え可能である。またＨＤＤ７２は、合
成用の素材である文字、フォントデータ、背景画像、及び前景画像等のデータを予め記憶
している。ＨＤＤ７２は、受け付けた編集に基づく画像処理により得られた画像データ、
合成後の画像の画像データが記憶される。
【００４５】
　ＨＤＤ７２は日付に関連付けてイベント期間又は季節を夫々識別する情報を予め記憶し
ている。例えば、１０月１日～１１月２日はハロウィン期間、１１月２１日～１２月２７
日はクリスマス期間、１２月２８日～１月３１日はお正月期間、２月１日～２月１７日は
バレンタイン期間、７月１日～８月３０日は夏期間として夫々識別可能に記憶されている
。残りの期間は「その他の期間」として記憶されている。第１編集部３ａ及び第２編集部
３ｂのディスプレイに表示する操作画面又は案内画面用の画像及びフォントデータ、合成
用の素材（メイク用情報７２０を含む）のデータは、イベント期間又は季節を識別する情
報に関連付けられている。なお、ＨＤＤ７２においてイベント期間又は季節を識別情報に
関連付けられている画像及びフォントデータ、並びに音声及び音楽等のデータは、イベン
ト期間又は季節毎に外部サーバ装置にて更新されて、ＣＰＵ７０が適宜外部サーバ装置か
ら取得するものであってもよい。
【００４６】
　グラフィックボード７４は、入力した画像データ及び描画命令に基づいて画像を描画し
、描画した画像の画像データを出力するハードウェアである。ＣＰＵ７０は、制御部６か
ら取得して記憶した画像データに対する画像処理を、グラフィックボード７４を用いて行
なう。具体的には、ＣＰＵ７０は画像データと、目的の画像を得るための描画命令とをグ
ラフィックボード７４に与えて処理を行なわせ、描画処理によって得られた画像の画像デ
ータをグラフィックボード７４内蔵のメモリから入力する。描画処理には、拡縮、回転、
移動、クロマキー機能、トリミング機能、α化機能、明度又は色調等の調整機能、フィル
タ機能、合成機能等が含まれる。
【００４７】
　図３は、本実施の形態の撮影遊戯機にて実行される全体処理の一例を示すフローチャー
トである。以下の処理は、第１ＰＣ及び第２ＰＣが起動された場合に開始される。
【００４８】
　ＣＰＵ６０及びＣＰＵ７０は、通信部５を介して外部のタイムサーバから日付及び時刻
を含む日時情報を取得し（ステップＳ１０１）、クロック６３又はクロック７３で計時さ
れる日時情報を、取得された日時情報を用いて修正（同期）させる（ステップＳ１０２）
。
【００４９】
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　ＣＰＵ６０は、修正後のクロック６３から日時情報を取得する（ステップＳ１０３）。
ＣＰＵ６０は、取得した日時情報に含まれる日付に合わせて、事前接客部１のタッチパネ
ル式のディスプレイ１１、撮影部２のディスプレイ２２、並びに、第１編集部３ａ及び第
２編集部３ｂのディスプレイに表示させるタイトル画面の情報を各出力する（ステップＳ
１０４）。ステップＳ１０４において例えばＣＰＵ６０は、取得した日時情報に含まれる
日付が「その他の期間」内である場合、「その他の期間」に関連付けられてＨＤＤ６２に
記憶されているデータに基づくデフォルトのタイトル画面を出力する。取得した日時情報
が含む日付がハロウィン期間内である場合、ハロウィン期間に関連付けられてＨＤＤ６２
に記憶されているデータに基づく画像がタイトル画面上に含まれるように出力する（図５
（Ａ）参照）。また、日時情報が含む日付がクリスマス期間内である場合、ＣＰＵ６０は
クリスマスを演出する特別なタイトル画面をＨＤＤ６２から読み出して出力するようにし
てもよい。例えば、撮影遊戯機のコンセプトＰＲに起用されている人物がクリスマス用の
衣装を着た画像などである。ＣＰＵ６０及びＣＰＵ７０は、ステップＳ１０２にて各ディ
スプレイ用のタイトル画面を作成すると共に、日時情報に基づき、日付が含まれるイベン
ト期間又は季節に関連付けられている音楽又は音声の情報を読み出して出力するとよい。
【００５０】
　ＣＰＵ６０は、事前接客部１のタッチパネル式のディスプレイ１１における操作又はコ
イン投入を事前接客部１にて検知したか否かを判断する（ステップＳ１０５）。ディスプ
レイ１１における操作又はコイン投入を検知したと判断されない場合（Ｓ１０５：ＮＯ）
、ＣＰＵ６０は、処理をステップＳ１０３へ戻して待機する。この場合、各ディスプレイ
にて、日時に応じたタイトル画面が繰り返し表示される。
【００５１】
　ステップＳ１０５にてディスプレイ１１における操作又はコイン投入を検知したと判断
された場合（Ｓ１０５：ＹＥＳ）、ＣＰＵ６０はクロック６３から日時情報を取得し、日
時情報に含まれる日付をゲーム開始日とする（ステップＳ１０６）。ＣＰＵ６０はゲーム
開始日に応じて、人数選択、名前の入力、撮影コース選択、出力されるシートデザイン（
背景）の選択、又はアングル選択等を受け付ける画面を、事前接客部１のディスプレイ１
１に表示する（ステップＳ１０７）。ステップＳ１０７においてＣＰＵ６０は、ゲーム開
始日を含むイベント期間又は季節が関連付けられている画像を含む画面を表示させる。ゲ
ーム開始日が「その他の期間」内である場合は、ＣＰＵ６０はデフォルトの画面を表示さ
せる。シートデザインの選択を受け付ける画面では、ゲーム開始日が「その他の期間」以
外である場合は、その日付を含むイベント期間又は季節に関連付けられている期間限定の
シートデザインが選択肢に含まれる。ステップＳ１０７においては音声又は音楽について
も同様に、ゲーム開始日を期間に含むイベント期間又は季節に関連付けられている音声又
は音楽が出力される。
【００５２】
　ＣＰＵ６０は表示した画面にて選択及び入力を受け付け（ステップＳ１０８）、ＣＰＵ
６０は、撮影エリアＡの空き状況を確認した上で、ゲーム開始日に基づき、撮影エリアＡ
が空いている場合には移動を促す案内画面を事前接客部１のディスプレイ１１に表示させ
ると共に、案内音声を出力させる（ステップＳ１０９）。ステップＳ１０９で表示される
案内画面及び出力される案内音声についても、ゲーム開始日を期間に含むイベント期間又
は季節に関連付けられている画像又は音声、音楽が含まれるとよい。
【００５３】
　次にＣＰＵ６０は、ステップＳ１０８で受け付けられた撮影コース又はシートデザイン
（背景）の選択に応じて、ゲーム開始日に基づいて撮影部２のディスプレイ２２に撮影中
画面を出力する（ステップＳ１１０）。撮影中画面は、撮影方法のガイダンス（案内）の
ための画面であって、複数回の撮影夫々のプレビュー画像が含まれる。ステップＳ１１０
において例えばゲーム開始日がハロウィン期間に含まれる場合、ハロウィン期間に関連付
けられてＨＤＤ６２に記憶されているデータに基づく画像（ジャックランタン、魔女、蜘
蛛、蝙蝠、又は化け物等）が撮影中画面内に含まれる（図６（Ａ）参照）。ゲーム開始日
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がクリスマス期間に含まれる場合、クリスマス期間に関連付けられてＨＤＤ６２に記憶さ
れているデータに基づくクリスマスに関係する画像（サンタクロース、トナカイ、ソリ等
）が撮影中画面内に含まれる（図６（Ｂ）参照）。勿論、ステップＳ１１０においてゲー
ム開始日が「その他の期間」に含まれる場合には、デフォルトの撮影中画面が出力される
とよい。
【００５４】
　ＣＰＵ６０は、ステップＳ１０８で受け付けられた撮影コース、アングル又はシートデ
ザインの選択に応じて、制御部２のカメラ２１及び照明装置群２３を制御して複数回の撮
影を実行する（ステップＳ１１１）。このときＣＰＵ６０は、各回の撮影により得られる
画像データに基づく画像を撮影中画面内に各表示させる（ステップＳ１１２）。ＣＰＵ６
０は、複数回の撮影により得られる画像データを相互に識別することが可能にＨＤＤ６２
に記憶する（ステップＳ１１３）。
【００５５】
　撮影が完了するとＣＰＵ６０は、編集エリアＢの空き状況を確認した上で、空いている
場合に編集エリアＢの第１編集部３ａ及び第２編集部３ｂの何れかへの移動を促す移動案
内画面を、ゲーム開始日に基づいてディスプレイ２２へ出力すると共に、案内音声をスピ
ーカ２４から出力させる（ステップＳ１１４）。このときの移動案内画面には、イベント
期間又は季節に関連付けられている画像が含まれるとよい。
【００５６】
　次に画像処理部７における処理に移行する。画像処理部７のＣＰＵ７０は、制御部６に
よりＨＤＤ６２に記憶された画像データを取得する（ステップＳ１１５）。ＣＰＵ７０は
、取得した複数の画像データ毎に、所定の画像処理を実行する（ステップＳ１１６）。こ
こで所定の画像処理とは例えば以下のような処理である。ＣＰＵ７０は、取得した複数の
画像データに基づく画像から夫々、人物被写体を特定し、特定された人物被写体夫々の人
物被写体領域を抽出する。ＣＰＵ７０は、抽出した人物被写体領域のマスク画像を作成す
る。そしてＣＰＵ７０は、抽出された人物被写体領域が適切に納まるようにトリミングを
実行する。ＣＰＵ７０は、抽出された１又は複数の人物被写体領域毎に、顔認識技術に基
づいて顔領域（輪郭）、並びに顔領域内の目、鼻、及び口の領域を特定する。ＣＰＵ７０
は更に、特定された領域に基づいて顔を小顔にする加工、顔の頬部分の色味を明るくする
（チーク）加工、髪に艶を出す加工、髪色を明るくする加工、目を大きくする加工、体の
ラインを細く見せるための加工、脚を長く見せる加工等の加工処理を実行する。
【００５７】
　ＣＰＵ７０は、ゲーム開始日に基づく落書き操作画面を第１編集部３ａ又は第２編集部
３ｂのディスプレイに表示させると共に、案内音声及び音楽をスピーカから出力させる（
ステップＳ１１７）。ステップＳ１１７において例えばＣＰＵ７０は、ゲーム開始日がハ
ロウィン期間に含まれる場合、ハロウィン期間に関連付けられてＨＤＤ７２に記憶されて
いるデータに基づく画像を落書き操作画面内に出力する。また、落書き操作画面では、ゲ
ーム開始日が含まれている期間に関連付けられている期間限定の素材が、スタンプ、手書
き文字用のペン、メイク用素材の選択肢に含まれるとよい。またステップＳ１１７におい
ては音声又は音楽についても同様に、ゲーム開始日に関連付けられている音声又は音楽が
出力される。ステップＳ１１７においてもゲーム開始日が「その他の期間」に含まれる場
合には、デフォルトの落書き操作画面が出力されるとよい。
【００５８】
　次にＣＰＵ７０は、第１編集部３ａ又は第２編集部３ｂにて、スタンプ貼付け、手書き
文字重畳、及びメイクを含む落書き操作を受け付ける（ステップＳ１１８）。落書き操作
の受付については詳細を後述する。更にＣＰＵ７０は、作成される動画像の種類の選択を
受け付ける（ステップＳ１１９）。このとき選択肢の中に、ゲーム開始日が「その他の期
間」である場合以外は、ゲーム開始日が含まれている特別な期間に関連付けられている期
間限定の種類が含まれているとよい。例えばゲーム開始日がクリスマス期間に含まれてい
る場合のみ、クリスマスを想起させるアニメーションを含む動画像が選択肢の中に含まれ
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る。ＣＰＵ７０は、合成後の撮影画像の写真シールシートにおけるレイアウトの選択を受
け付ける（ステップＳ１２０）。ステップＳ１２０においてもレイアウトの選択肢の中に
、ゲーム開始日が含まれている期間に関連付けられている期間限定のレイアウトが含まれ
ているとよい。
【００５９】
　ＣＰＵ７０は、ステップＳ１１８で受け付けられた落書き操作と、ステップＳ１２０で
選択されたレイアウトとに基づいて、撮影により得られた画像データに基づく画像、ステ
ップＳ１１８にて受け付けられて確定した落書き操作に基づく文字、画像、メイク用情報
７２０に基づく画像等を合成し、受け付けた選択に基づいて写真シールシートにレイアウ
トする合成処理を実行する（ステップＳ１２１）。またＣＰＵ７０は、撮影により得られ
た画像データに基づいて、ステップＳ１１９で選択された種類の動画像を作成する（ステ
ップＳ１２２）。
【００６０】
　次にＣＰＵ７０は、合成処理後の写真シールシートのプレビュー画面を第１編集部３ａ
又は第２編集部３ｂのディスプレイに表示させる（ステップＳ１２３）。ＣＰＵ７０は、
印刷部４のプリンタが使用中でないか否かを確認した上で、使用中でない場合に印刷部４
のプリンタにて写真シールシートの印刷出力を開始させる（ステップＳ１２４）。印刷出
力処理の間に、ＣＰＵ７０は、印刷出力処理が行なわれている間に、ＣＰＵ７０は、撮影
された複数の画像の内、情報端末装置から入手可能とする画像の選択、情報の送信先アド
レスの入力等の操作を第１編集部３ａ又は第２編集部３ｂのディスプレイにて受け付ける
（ステップＳ１２５）。ＣＰＵ７０は、受け付けた操作に応じて選択された画像の画像デ
ータを外部サーバ装置へ送信する（ステップＳ１２６）。ＣＰＵ７０は印刷出力処理が終
了するまで、第１編集部３ａ又は第２編集部３ｂのディスプレイにゲーム開始日に基づく
待機中画面を表示する（ステップＳ１２７）。印刷出力処理が終了するとＣＰＵ７０は、
第１編集部３ａ又は第２編集部３ｂのディスプレイに印刷部４の前への移動を促す案内画
面を、ゲーム開始日に基づいて出力すると共に、案内音声を出力させて（ステップＳ１２
８）、１回のゲームを終了させて処理をステップＳ１０３へ戻す。ステップＳ１２７及び
Ｓ１２８においても、ゲーム開始日が「その他の期間」に含まれる場合はデフォルトの待
機中画面又は移動案内画面が表示され、それ以外の場合は、ゲーム開始日を含むイベント
期間又は季節に関連付けられている画像又は音声、音楽が出力されるとよい。ステップＳ
１０２～Ｓ１２８までの処理は、撮影遊戯機に係る第１ＰＣ及び第２ＰＣの電源が停止さ
れるまで繰り返される。
【００６１】
　図３及び図４のフローチャートに示したように、事前接客部１のディスプレイ１１、撮
影部２のディスプレイ２２、第１編集部３ａ又は第２編集部３ｂのディスプレイにて表示
させる画面には、日時情報に基づいて季節又はイベント期間に関連する画像が含まれる。
ユーザが事前に、イベント期間又は季節に対応する撮影モードを選択することなしに季節
又はイベント期間に合った画像が表示されるから、ユーザに驚き及び非日常を感じさせる
ことが可能になる。
【００６２】
　以下、事前接客部１のディスプレイ１１、撮影部２のディスプレイ２２、第１編集部３
ａ又は第２編集部３ｂのディスプレイにて表示される画面について、具体例を参照して説
明する。
【００６３】
　図５は、事前接客部１のディスプレイ１１に表示されるタイトル画面の内容例を示す説
明図である。図５中（Ａ）には、ハロウィン期間に表示されるタイトル画面の例が示され
ている。ハロウィン期間に表示されるタイトル画面には、ハロウィンを想起させる蝙蝠及
び化け物の画像が背景画像として含まれている。図５中（Ｂ）には、年末年始のお正月期
間に表示されるタイトル画面の例が示されている。お正月期間に表示されるタイトル画面
には、ゲーム開始を促す文字「ＳＴＡＲＴ！」の余白に、新年の祝賀を示す言葉を構成す
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る文字が含まれている。図５（Ａ）、図５（Ｂ）に示されているように、タイトル画面に
は共通の文字「ＳＴＡＲＴ！」が表示されている。この共通の文字は、「その他の期間」
において表示されるデフォルトのタイトル画面にも含まれる。なお共通の画像として、撮
影遊戯機のコンセプトＰＲに起用されている人物の画像が含まれていてもよい。そして背
景又は余白部分に、イベント期間又は季節に関連するイラスト、文字、色、模様などがパ
ーツとして組み込まれている。なおタイトル画面には、より季節感を強調させ、ユーザを
高揚させるために、イベント又は季節に関連付けられているイラスト、文字、色、模様な
どのパーツをアニメーション表示させるようにしてもよい。
【００６４】
　図６は、撮影部２のディスプレイ２２に表示される撮影中画面の内容例を示す説明図で
ある。図６中（Ａ）には、ハロウィン期間に表示される撮影中画面の例が示されている。
ハロウィン期間に表示される撮影中画面には、撮影遊戯機の商品名（例えば「ＰＵＲＩ」
）と、レビュー画像が表示される枠２２０及び複数回夫々の撮影結果が表示される枠２２
１とが含まれ、その余白に、ハロウィンを想起させる蝙蝠及び蜘蛛のイラストが含まれて
いる。なおこれらの画像は背景画像とし、余白には撮影ガイダンスを示す文字又は画像が
重畳されて表示されてもよい。撮影ガイダンスを示す画像には、撮影遊戯機のコンセプト
ＰＲに起用されている人物が、ハロウィンを想起させる衣装を着てポージングしている様
子が含まれていてもよい。図６中（Ｂ）には、クリスマス期間に表示される撮影中画面の
例が示されている。クリスマス期間に表示される撮影中画面には、撮影遊戯機の商品名と
、プレビュー画像が表示される枠２２０及び複数回夫々の撮影結果が表示される枠２２１
とが含まれ、その余白に、クリスマスを想起させるサンタクロース及びソリのイラストが
含まれている。このように撮影中画面においても共通の文字及び画像が含まれ、更に、こ
れらの共通の文字及び画像に対する背景又は余白部分に、イベント期間又は季節に関連す
るイラスト、文字、色、模様などがパーツとして組み込まれている。なお撮影中画面にお
いても、より季節感を強調させ、ユーザを高揚させるために、イベント又は季節に関連付
けられているイラスト、文字、色、模様などのパーツをアニメーション表示させるように
してもよい。
【００６５】
　このように、撮影遊戯機のゲームのプレイ中に表示される画面をイベント期間又は季節
に応じて全く異なるデザインとするのではなく、パーツとしてイベント期間又は季節を想
起させる画像が組み込まれる。撮影遊戯機としてのコンセプトデザインを守ってデザイン
性の高さを維持しつつ、イベント又は季節をさり気なく主張することにより、デザイン性
の高さを維持して撮影遊戯機の訴求度を高める。また、ユーザによる小さな複数の発見を
促し、次の季節にはどのような画像がどこに表示されるのかという期待感を生じさせ、撮
影遊戯機の楽しさをより高めることができる。
【００６６】
　また特に、限られた時間の中での選択操作又は入力操作が必要な画面では、ユーザが操
作に集中できるように、背景画像は共通の画像で固定させ、イベント期間又は季節に関連
付けられるパーツを合成して出力するなど、比較的さり気なくイベント又は季節感を演出
させるとよい。ただし撮影中画面については、ただ淡々と撮影しているという単調になり
やすい画面であるところ、撮影中のユーザの気持ちを高揚させるような演出が好ましい。
また後述する落書き操作画面も比較的画面を見る時間が長く、ただ淡々と操作するという
単調になりやすい画面である。したがって撮影中画面及び落書き操作画面においては、背
景画像をもイベント期間又は季節を想起させる画像として非日常感又は季節感をたっぷり
と演出してもよい。これにより、撮影遊戯機の楽しさをより高めることができる。
【００６７】
　イベント期間又は季節によっては、タイトル画面及び待機中画面のみにイベント期間又
は季節を想起させる画像が組み込まれる場合と、タイトル画面、撮影中画面、待機中画面
及び後述する落書き操作画面内の素材全てにイベント期間又は季節を想起させる画像が組
み込まれる場合とに区別されてよい。例えば、ハロウィン期間、クリスマス期間、及びバ
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レンタイン期間は特別な期間として、タイトル画面（図５参照）、撮影中画面（図６参照
）、待機中画面、各選択肢、及び後述する落書き操作画面内の素材全てにイベント期間又
は季節を想起させる画像が組み込まれ、特別な音楽が出力される。一方で例えばお正月期
間、春期間、桜期間、七夕期間では、タイトル画面（図５参照）及び待機中画面のみに季
節を想起させる画像が組み込まれる。このように、イベント又は季節の内容に応じて処理
を区別することにより、制御部６及び画像処理部７の処理負荷を軽減すると共に、特別な
期間以外はさり気なく季節感を演出することが可能になる。
【００６８】
　次に、上述したような特別な期間のみに出力されるイベント又は季節を想起させる画像
及び素材について説明する。図７は、落書き操作画面の内容例を示す説明図である。落書
き操作画面は期間に関わらず、第１編集部３ａのディスプレイ３０ａに表示され、ユーザ
はタッチペンによって落書き操作画面上で各種選択、画像の移動及び変形、手書き入力、
並びに描画等の操作を行なうことができる。第２編集部３ｂにおける落書き操作について
も同様であるので詳細な説明を省略する。
【００６９】
　落書き操作画面は、ユーザを人物被写体として撮影した画像のプレビュー表示部３０１
，３０２を左右に有している。プレビュー表示部３０１，３０２に表示されている画像は
夫々、所定の画像処理（図４におけるステップＳ１１６）後の画像であり、プレビュー表
示部３０１、３０２上で手書き入力等の操作が各別に受け付けられる。落書き操作画面は
、プレビュー表示部３０１とプレビュー表示部３０２との間の中央部に、手書き入力用の
ペンの色を選択するためのペン色選択部３０３、ペン種選択部３０１１，３０２１、及び
ペンプレビュー部３０１２，３０２２を有する。ペン色選択部３０３は、ペン色をパレッ
ト状に並べて配置し、プレビュー表示部３０１上で操作するためのタッチペン３１ａと、
プレビュー表示部３０２上で操作するためのタッチペン３２ａとの両方からの選択を受け
付ける。ペン種選択部３０１１，３０２１は夫々、プレビュー表示部３０１上で操作する
ためのタッチペンからの選択操作と、プレビュー表示部３０２上で操作するためのタッチ
ペンからの選択操作とを夫々受け付ける。ペン種選択部３０１１，３０２１は夫々、水性
ペン風、ボールペン風、ネオン風、ふちどり、及び影付き等の各種ペンの選択ボタンを縦
横に並べて有する。ペンプレビュー部３０１２，３０２２は、プレビュー表示部３０１及
びプレビュー表示部３０２夫々で選択中の色及びペン種での手書きサンプル画像を表示す
る。
【００７０】
　落書き操作画面は、ゲーム開始日が特別なイベント期間及び季節に含まれる場合のみに
、ペンプレビュー部３０１２、３０２２の上方に限定ペン選択部３０１３，３０２３を有
する。図７に示す落書き操作画面は、特別な期間であるバレンタイン期間に表示される画
面の一例を示しており、ハートマークが描かれた限定ペン選択部３０１３，３０２３が選
択可能に表示されている。限定ペン選択部３０１３，３０２３に基づく操作については詳
細を後述する。
【００７１】
　落書き操作画面には更に、プレビュー表示部３０１及びプレビュー表示部３０２夫々の
下方に対応するように、予め記憶されているスタンプ画像及びメイク用の画像などの素材
画像を選択するためのスタンプパレット３０４を含む。スタンプパレット３０４は夫々、
プレビュー表示部３０１，３０２に表示されている２つのプレビュー画像に対して重畳さ
せるスタンプの素材を選択するためのタブ選択部１０１を有している。タブ選択部１０１
には「ＳＰＥＣＩＡＬ」「ＳＴＡＭＰ」「ＭＥＳＳＡＧＥ」及び「ＯＳＨＡＲＥ」の例え
ば４種類のタブが選択可能に表示されている。「ＳＰＥＣＩＡＬ」は、撮影により得られ
た画像データに基づく画像に対し、特別なイベント期間又は季節に関連付けられている特
別な素材の選択を受け付ける画面を表示するためのタブである。「ＳＴＡＭＰ」は、予め
記憶してあるイラスト等の画像を選択する画面を表示するためのタブである。「ＭＥＳＳ
ＡＧＥ」は、予め記憶してある文字を含むメッセージ画像を選択する画面を表示するため
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のタブである。「ＯＳＨＡＲＥ」はＨＤＤ７２に記憶されているメイク用情報７２０に基
づく画像の選択を受け付ける画面を表示するためのタブである。
【００７２】
　図７に示す落書き操作画面は、プレビュー表示部３０１，３０２と対応する両方のタブ
選択部１０１で「ＯＳＨＡＲＥ」のタブが選択されている場合の内容例が示されている。
「ＯＳＨＡＲＥ」のタブが選択されている場合のスタンプパレット３０４は、各プレビュ
ー表示部３０１，３０２に対応するメイクパレット３１０を有している。
【００７３】
　メイクパレット３１０は上部に、メイク選択部１０２を含む。メイク選択部１０２は、
メイクパレット３１０の上部に位置する複数のメイクの種類に応じた複数のボタンからな
る。図７に示す例では、メイクの種類（対象）は「ワンタッチ」「リップ」、「チーク」
、「カラコン」、「アイライン」、「つけまつげ」、及び「ヘアアクセ」がある。
【００７４】
　メイクパレット３１０はメイク選択部１０２よりも下方の領域に、サンプル表示部１０
３及びキャンバス部１０７を含む。サンプル表示部１０３は、選択対象の素材のサンプル
画像が表示される領域である。キャンバス部１０７は、メイク選択部１０２で選択された
メイクの種類に応じた色、パターン、及び大きさを選択するためのボタン等が配置される
領域である。
【００７５】
　図７に示すように、プレビュー表示部３０１に対応するメイクパレット３１０には、メ
イク選択部１０２で「リップ」が選択された場合に表示されるキャンバス部１０７の内容
例が示されている。「リップ」が選択されている場合、キャンバス部１０７には複数種類
のリップスティックに夫々対応したリップ選択アイコン７２１、「リップ」のメイクを消
去するＯＦＦボタン７２３、「リップ」のメイクの一部を消去する消しゴムを選択する消
しゴム選択ボタン７２４が配置される。
【００７６】
　画像処理部７のＨＤＤ７２に記憶されているメイク用情報７２０は、リップ選択アイコ
ン７２１夫々に対応するリップの色、テクスチャ及びグラデーションパターンを識別する
リップパターン設定情報を複数種類含む。リップパターン設定情報は上述したように、イ
ベント期間又は季節を識別する情報に関連付けられてＨＤＤ７２に記憶されている。した
がってＣＰＵ７０は落書き操作画面を表示するに際し、ゲーム開始日が「その他の期間」
に含まれる場合には、デフォルトとして設定されている特別な期間以外用のリップパター
ン設定情報に基づいてリップ選択アイコン７２１を表示する。一方ＣＰＵ７０は、ゲーム
開始日がバレンタイン期間に含まれている場合には、バレンタイン期間に対応付けられて
いるリップパターン設定情報を読み出す。図７のバレンタイン期間に表示される落書き操
作画面では、バレンタイン用にキュート又はスウィートなイメージに対応する色、テクス
チャ又はグラデーションパターンのリップパターン設定情報に基づくリップ選択アイコン
７２１が表示される。例えば明るく薄めのピンク系が多く設定される。具体例としてはピ
ーチ系の薄いピンク、ビビットなピンク、ヌード系のオレンジ、光沢感が強い薄いピンク
、ピンクを背景としたオパール系の透明感のあるラメテクスチャ、ピンク色を背景として
薄いピンク色のドットを配したポップ系のテクスチャなどが設定される。
【００７７】
　図８は、「リップ」に係るメイクパレット３１０の他の表示例を示す説明図である。図
８に示す例は、特別な期間であるハロウィン期間に表示される落書き操作画面中のメイク
パレット３１０部分の一例である。この場合ＣＰＵ７０は、ゲーム開始日がハロウィン期
間に含まれているから、ハロウィン期間に対応付けられているリップパターン設定情報を
読み出す。図８の例では、ハロウィンにおける魔女又はお化けのイメージに対応するダー
クな色、テクスチャ又はグラデーションパターンのリップパターン設定情報に基づくリッ
プ選択アイコン７２１が表示される。例えば、暗い色が多く設定され、通常よりマット系
が多く設定されてもよい。具体例としてはダークレッド、バイオレット、マットブラック
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、濃いオレンジ、バイオレットを背景としたシルバー又はゴールド系のラメテクスチャ、
オレンジを背景にバイオレットの星形を散りばめたテクスチャなどが設定される。
【００７８】
　特別な期間として他にクリスマス期間及び夏期間が挙げられる。クリスマス期間に対応
付けられているリップパターン設定情報は例えば、神聖な祝賀的ムードのイメージに対応
するゴージャスな色、テクスチャ又はグラデーションパターンである。例えば、光沢感が
強いテクスチャが多く設定されてもよい。同じ色でもより光沢感が強く表示されるように
設定される。具体例としては、鮮やかな赤を背景としたゴールド系のラメテクスチャ、ゴ
ールドを背景としてゴールド系のラメテクスチャなどが設定される。
【００７９】
　夏期間に対応付けられているリップパターン情報は例えば、青い空、虹などの季節感、
又は夏フェスなどのイベントの開放的イメージに対応する色、テクスチャ又はグラデーシ
ョンパターンである。例えば、軽い又は明るい色が多く設定される。具体例としては同じ
レッドでもコーラル系として明るめの色が設定されてもよい。また夏フェスをイメージし
た薄いパープル系、ネオンカラーのミックスパターン、又はグラデーションパターンなど
が設定されてもよい。
【００８０】
　図７に戻り、他の種類のメイクに用いられる画像について説明する。図７中のプレビュ
ー表示部３０２に対応するメイクパレット３１０には、メイク選択部１０２で「チーク」
が選択された場合に表示されるキャンバス部１０７の内容例が示されている。「チーク」
が選択されている場合、キャンバス部１０７には複数種類のチークに夫々対応したチーク
選択アイコン７３１、「チーク」のメイクを消去するＯＦＦボタン７３３、「リップ」の
メイクの一部を消去する消しゴムを選択する消しゴム選択ボタン７３４が配置される。
【００８１】
　画像処理部７のＨＤＤ７２に記憶されているメイク用情報７２０は、図７のキャンバス
部１０７に示されている画像に対応する複数種類のチーク用画像を含む。チーク用画像は
例えば、略円形、楕円形、ハード型、卵型などの形状で、ピンク、レッド、オレンジ等の
暖色系で彩色されている。またチーク用画像は夫々半透明であって更に周囲がぼかされて
いて顔領域上に重畳された場合に自然に見えるようにしてある。またチーク用画像は各形
状及び色に加え、ラメ、ホログラム、ラインストーン、スタッズ、又はシール等の装飾物
の画像が含まれるものもある。チーク用画像は上述したように、イベント期間又は季節を
識別する情報に関連付けられてＨＤＤ７２に記憶されている。したがってＣＰＵ７０は落
書き操作画面を表示するに際し、ゲーム開始日が「その他の期間」に含まれる場合には、
デフォルトとして設定されているチーク用画像に基づいてチーク選択アイコン７３１を表
示する。一方ＣＰＵ７０は、ゲーム開始日がバレンタイン期間に含まれている場合には、
デフォルトのチーク用画像の一部に代替してバレンタイン期間に対応付けられているチー
ク用画像を読み出す。バレンタイン期間に対応付けられているチーク用画像は例えば、図
７に示すように「ＬＯＶＥ」の文字のシール状の装飾、ホワイトチョコ，ストロベリーチ
ョコ，ミルクチョコのハートの装飾、「ＳＷＥＥＴ　ＤＡＹ」のリップでの装飾である。
その他、リッププリント状の装飾であってもよい。
【００８２】
　図９は、「チーク」に係るメイクパレット３１０の他の表示例を示す説明図である。図
９に示す例は、特別な期間であるハロウィン期間に表示される落書き操作画面中のメイク
パレット３１０部分の一例である。この場合ＣＰＵ７０は、ゲーム開始日がハロウィン期
間に含まれているから、デフォルトのチーク用画像の一部に代替してハロウィン期間に対
応付けられているチーク用画像を読み出す。図９の例では、ハロウィンにおけるお化けの
イメージに対応する蝙蝠及び十字架、フランケンシュタインの頬の傷、「ＥＡＴ　ＭＥ」
という擦れた文字を示す画像がチーク用画像として示されている。ハロウィン期間に対応
付けられているチーク用画像はその他、血のり、血のり付の傷、蜘蛛、蜘蛛の巣を示す画
像であってもよい。
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【００８３】
　図１０は、「チーク」に係るメイクパレット３１０の他の表示例を示す説明図である。
図１０に示す例は、特別な期間であるクリスマス期間に表示される落書き操作画面中のメ
イクパレット３１０部分の一例である。この場合ＣＰＵ７０は、ゲーム開始日がクリスマ
ス期間に含まれているから、デフォルトのチーク用画像の一部に代替してクリスマス期間
に対応付けられているチーク用画像を読み出す。図１０の例では、クリスマスにおける装
飾のイメージに対応する柊及び「Ｘ’ｍａｓ」の文字、グリッターで描かれたゴールド及
びシルバーの星、雪の結晶の画像がチーク用画像として示されている。クリスマス期間に
対応付けられているチーク用画像はその他、クリスマスリース、樅ノ木、「Ｍｅｒｒｙ　
Ｃｈｒｉｓｔｍａｓ」の文字等の画像であってもよい。
【００８４】
　図１１は、「チーク」に係るメイクパレット３１０の他の表示例を示す説明図である。
図１１に示す例は、特別な期間である夏期間に表示される落書き操作画面中のメイクパレ
ット３１０部分の一例である。この場合ＣＰＵ７０は、ゲーム開始日が夏期間に含まれて
いるから、デフォルトのチーク用画像の一部に代替して夏期間に対応付けられているチー
ク用画像を読み出す。図１１の例では、夏フェスのイメージに対応するタイダイ染め風の
星、ネオンカラーのフェイスペイント、「Ｓｕｍｍｅｒ」のぼかし文字を示す画像がチー
ク用画像として示されている。期間に対応付けられているチーク用画像はその他、南国色
調の星、ネオンカラーの星、虹及び「Ｓｕｍｍｅｒ」の文字、ネオンカラーのグラデーシ
ョンパターン、ネオンカラーの飛沫状の画像であってもよい。
【００８５】
　他の種類のメイクとしては図７に示した通り、「カラコン」、「アイライン」、「つけ
まつげ」及び「ヘアアクセ」がある。メイク用情報７２０に含まれる各メイク用の画像に
、特別な期間に対応付けられている画像が含まれているとよい。例えば、ハロウィン期間
に対応付けて化け物風のカラコン画像、バイオレット又はグリーン等の色、蜘蛛の巣又は
猫等のタトゥー調の画像が含まれたアイライン画像、切り絵風のつけまつげ画像、及び、
デビルのツノ等の化け物風のヘアアクセ画像が記憶され、これらを用いてハロウィン期間
限定で仮装風のメイクが可能になる。クリスマス期間に対応付けて特別にゴージャスな若
しくは煌びやかなつけまつげ画像又はアイライン画像、サンタ帽のヘアアクセ画像が記憶
され、これらを用いてクリスマス期間限定でのメイクが可能になる。
【００８６】
　上述の複数種類のメイク（リップ、チーク、カラコン、及びヘアアクセ）を自動で施し
た画像が得られる機能である「ワンタッチ」が選択された場合は、イベント期間又は季節
に対応して特別なテーマが選択可能になるとよい。図１２は、「ワンタッチ」に係るメイ
クパレット３１０の表示例を示す説明図である。図１２には、メイク選択部１０２で「ワ
ンタッチ」が選択された場合に表示されるキャンバス部１０７の内容例が示されている。
「ワンタッチ」が選択されている場合、キャンバス部１０７には複数のテーマに夫々対応
したテーマ選択アイコン７１１及びメイクを消去するＯＦＦボタン７１３が配置される。
【００８７】
　図１２の例では、ゲーム開始日が「その他の期間」である場合に表示される画面の一例
を示しており、「ＣＵＴＥ」、「ＣＯＯＬ」及び「ＥＶＥＮＴ」の３つテーマに対応する
テーマ選択アイコン７１１が表示されている。例えば「ＣＵＴＥ」のテーマにはピンク色
の光沢感が強い段階で処理されたリップパターン設定情報、ピンク色の円形のチーク用画
像、薄い色のカラコン画像が対応付けられており、テーマ選択アイコン７１１には見本画
像が表示されている。ＣＰＵ７０は、撮影画像から抽出された人物被写体領域から特定さ
れている各器官の領域に基づいて、リップパターン設定情報に基づく唇画像の描画、チー
ク用画像の変形、カラコン画像の変形、ヘアアクセ画像の変形及び各画像の位置の決定を
行なっておき、いずれかのテーマ選択アイコン７１１が選択された場合、選択されたテー
マに対応する唇画像、チーク用画像、カラコン画像及びヘアアクセ画像をプレビュー表示
部３０１上に重畳する。
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【００８８】
　図１２に示す例は、「その他の期間」におけるデフォルトの画面であり、「ＥＶＥＮＴ
」のテーマには通年用いることが可能な所謂“フェス”用のメイクを自動的に行なうため
のリップパターン設定情報、チーク用画像、カラコン画像、ヘアアクセ画像がＨＤＤ７２
に記憶されている。フェス用のリップパターン設定情報は例えば、明るめのビビットなピ
ンク色であり、チーク用画像はストーンが装飾されている画像である。またフェス用のカ
ラコン画像はナチュラル系の茶色の虹彩のカラコン画像であり、ヘアアクセ画像は花冠画
像である。デフォルトの「ＥＶＥＮＴ」のテーマに対応するテーマ選択アイコン７１１に
は、これらのフェス用の情報及び画像を用いた見本画像が含まれている。
【００８９】
　図１３は、「ワンタッチ」に係るメイクパレット３１０の他の表示例を示す説明図であ
る。図１３に示す例は、ゲーム開始日がハロウィン期間に含まれているときにメイク選択
部１０２で「ワンタッチ」が選択された場合に表示される例であり、この場合「ＥＶＥＮ
Ｔ」のテーマは「ＨＡＬＬＯＷＥＥＮ」に代替される。「ＨＡＬＬＯＷＥＥＮ」のテーマ
には、ハロウィン期間に関連付けられているリップパターン設定情報、チーク用画像、カ
ラコン画像、及びヘアアクセ画像の内、「ワンタッチ」メイク用に特別な情報及び画像が
対応付けられている。「ＨＡＬＬＯＷＥＥＮ」用のリップパターン設定情報は例えば、ダ
ークレッド（ブラッディレッド）であって血が滴るような唇画像の描画を行なう設定を示
す。「ＨＡＬＬＯＷＥＥＮ」用のチーク用画像は「なし」である。「ＨＡＬＬＯＷＥＥＮ
」用のカラコン画像は、虹彩部分が不透明な白の画像であり、ヘアアクセ画像はデビルの
ツノの画像である。「ＨＡＬＬＯＷＥＥＮ」のテーマに対応するテーマ選択アイコン７１
１には、図１３に示すようにこれらの「ＨＡＬＬＯＷＥＥＮ」用の情報及び画像を用いた
見本画像が含まれている。
【００９０】
　図１４は、「ワンタッチ」に係るメイクパレット３１０の他の表示例を示す説明図であ
る。図１４に示す例は、ゲーム開始日がクリスマス期間に含まれているときにメイク選択
部１０２で「ワンタッチ」が選択された場合に表示される例であり、この場合「ＥＶＥＮ
Ｔ」のテーマは「ＣＨＲＩＳＴＭＡＳ」に代替される。「ＣＨＲＩＳＴＭＡＳ」のテーマ
には、クリスマス期間に関連付けられているリップパターン設定情報、チーク用画像、カ
ラコン画像、及びヘアアクセ画像の内、「ワンタッチ」メイク用に特別な情報及び画像が
対応付けられている。「ＣＨＲＩＳＴＭＡＳ」用のリップパターン設定情報は例えば、鮮
やかな赤であり、チーク用画像はピンク色のチークにキラキラと輝くグリッターが装飾さ
れている画像である。「ＣＨＲＩＳＴＭＡＳ」用のカラコン画像は、虹彩部分がブルーの
カラコン画像であり、ヘアアクセ画像はサンタ帽である。「ＣＨＲＩＳＴＭＡＳ」のテー
マに対応するテーマ選択アイコン７１１には、図１４に示すようにこれらの「ＣＨＲＩＳ
ＴＭＡＳ」用の情報及び画像を用いた見本画像が含まれている。
【００９１】
　図１５は、「ワンタッチ」に係るメイクパレット３１０の他の表示例を示す説明図であ
る。図１５に示す例は、ゲーム開始日がバレンタイン期間に含まれているときにメイク選
択部１０２で「ワンタッチ」が選択された場合に表示される例であり、この場合「ＥＶＥ
ＮＴ」のテーマは「ＶＡＬＥＮＴＩＮＥ」に代替される。「ＶＡＬＥＮＴＩＮＥ」のテー
マには、バレンタイン期間に関連付けられているリップパターン設定情報、チーク用画像
、カラコン画像、及びヘアアクセ画像の内、「ワンタッチ」メイク用に特別な情報及び画
像が対応付けられている。「ＶＡＬＥＮＴＩＮＥ」用のリップパターン設定情報は例えば
、鮮やかな赤であり、チーク用画像はピンク色のチークにハート型のステッカー（シール
）が装飾されている画像である。「ＶＡＬＥＮＴＩＮＥ」用のカラコン画像は、虹彩部分
が、チョコレートを想起させるダークブラウンのカラコン画像であり、ヘアアクセ画像は
可愛さを演出する真っ赤なリボンである。「ＶＡＬＥＮＴＩＮＥ」のテーマに対応するテ
ーマ選択アイコン７１１には、図１５に示すようにこれらの「ＶＡＬＥＮＴＩＮＥ」用の
情報及び画像を用いた見本画像が含まれている。
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【００９２】
　図１６は、「ワンタッチ」に係るメイクパレット３１０の他の表示例を示す説明図であ
る。図１６に示す例は、ゲーム開始日が春期間（例えば２月１８日～５月）に含まれてい
るときにメイク選択部１０２で「ワンタッチ」が選択された場合に表示される例であり、
この場合「ＥＶＥＮＴ」のテーマは「ＳＰＲＩＮＧ」に代替される。「ＳＰＲＩＮＧ」の
テーマには「ＳＰＲＩＮＧ」のテーマの「ワンタッチ」メイク用にリップパターン設定情
報、チーク用画像、カラコン画像、及びヘアアクセ画像が対応付けられて記憶されている
。「ＳＰＲＩＮＧ」用のリップパターン設定情報は例えばナチュラル系の明るいピンク色
であり、チーク用画像は柔らかい色味のピンク色で、流行を意識した位置及び範囲に配置
されるように設定されている。「ＳＰＲＩＮＧ」用のカラコン画像は、虹彩部分がナチュ
ラル系の明るいブラウンのカラコン画像であり、ヘアアクセ画像は耳元の花飾りである。
「ＳＰＲＩＮＧ」のテーマに対応するテーマ選択アイコン７１１には、図１６に示すよう
にこれらの「ＳＰＲＩＮＧ」用の情報及び画像を用いた見本画像が含まれている。
【００９３】
　なおここで、「ワンタッチ」メイクにてヘアアクセ画像を自動的に配置する手順につい
て説明する。図１７は、ヘアアクセ画像の自動配置に係る処理手順の一例を示すフローチ
ャートである。画像処理部７のＣＰＵ７０は、図３及び図４のフローチャートに示した処
理手順の内、ステップＳ１１６内で、以下の処理を実行する。
【００９４】
　ＣＰＵ７０は、抽出されてある１又は複数の人物被写体領域毎に、顔認識技術に基づい
て顔領域（輪郭）、並びに顔領域内の目、鼻、及び口の領域を特定する（ステップＳ６１
）。ＣＰＵ７０は、特定した各器官の内、両目を結ぶ直線と顔領域の輪郭との交点（こめ
かみ部分）を抽出する（ステップＳ６２）。ＣＰＵ７０は、交点間の距離に、横方向の長
さを合わせるようにヘアアクセ画像を縮小する（ステップＳ６３）。
【００９５】
　次にＣＰＵ７０は、ステップＳ６２で特定した２つの交点を結ぶ直線の、画像における
縦横方向に対する回転角度（顔の傾き）を取得する（ステップＳ６４）。ＣＰＵ７０は、
取得した回転角度に従って縮小後のヘアアクセ画像を回転させる（ステップＳ６５）。
【００９６】
　更にＣＰＵ７０は、ヘアアクセ画像の重畳位置を各器官の領域に基づいて決定する（ス
テップＳ６６）。重畳位置は例えば、顔中心線と眉毛の眉山の位置とに基づいて決定され
る。詳細には、顎の位置と眉間の位置を結ぶ顔中心線上に、ヘアアクセ画像を縦半分に切
断するような中心線が重畳するように、且つ、ヘアアクセ画像の下端が両眉の眉山に重畳
するように決定される。
【００９７】
　ＣＰＵ７０は、決定した位置に縮小回転後のヘアアクセ画像を重畳配置し（ステップＳ
６７）、自動配置処理を終了する。なおＣＰＵ７０は、ステップＳ６１～Ｓ６６はステッ
プＳ１１６内で実行しておいて情報を一時記憶しておき、ステップＳ６７の処理を、メイ
ク選択部１０２で「ワンタッチ」が選択され、更にテーマ選択アイコン７１１が選択され
た際に実行する。
【００９８】
　このようにして、ユーザは落書き操作画面上で「ワンタッチ」メイクにおけるテーマを
選択することにより、期間限定のメイクが自動的に施された結果を得ることが可能になる
。「ワンタッチ」専用に期間限定の素材を用いることにより、ゲーム開始日が含まれてい
る特別なイベント期間又は季節に対する特別感、非日常感を演出することが可能である。
【００９９】
　次に特別な期間限定で選択が可能なペン及び該ペンを利用した場合の描画処理について
説明する。図１８は、期間限定のペンを選択した場合に表示される落書き操作画面の一例
を示す説明図である。図１８に示す落書き操作画面は、図７に示したバレンタイン期間に
表示される落書き操作画面中の限定ペン選択部３０１３，３０２３が選択されたときの画
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面例である。限定ペン選択部３０１３，３０２３が選択された場合、図７のペンプレビュ
ー部３０１２及びペン種選択部３０１１上に限定ペン用のペン種ペン色選択部３０１４が
代替され、ペンプレビュー部３０２２及びペン種選択部３０２１上に限定ペン用のペン種
ペン色選択部３０２４が代替されるようにして表示される。
【０１００】
　バレンタイン期間における限定ペン用のペン種ペン色選択部３０１４，３０２４は、チ
ョコペンで描くような「垂れるチョコペン」と、手書き文字の周りにハートが散らばる「
ちらばるハートペン」との間で選択を受け付ける選択部、並びに、限定ペン用のペン種ペ
ン色選択部３０１４，３０２４を非表示にするための「ＣＬＯＳＥ」ボタンを含む。限定
ペン用のペン種ペン色選択部３０１４，３０２４は、「垂れるチョコペン」用のホワイト
チョコ、ミルクチョコ、又はストロベリーチョコの色のいずれかの選択を受け付ける選択
ボタンと、選択された色で描画された「垂れるチョコペン」のプレビュー部とを含む。更
にペン種ペン色選択部３０１４，３０２４は、「ちらばるハートペン」用の赤、ピンク、
チョコレートの色のいずれかの選択を受け付ける選択ボタンと、選択された色で描画され
た「ちらばるハートペン」のプレビュー部とを含む。
【０１０１】
　「垂れるチョコペン」が選択された場合、第１編集部３ａ又は第２編集部３ｂのタッチ
ペンにより手書き入力される文字等は、製菓用のチョコペンで描いたように表現され、手
書き入力操作中に文字の一部からチョコレートが垂れるように表現される。しかもチョコ
レートの垂れは、手書き入力操作中に垂れが進行するように時間をかけて描画される。
【０１０２】
　「ちらばるハートペン」が選択された場合、第１編集部３ａ又は第２編集部３ｂのタッ
チペンにより手書き入力される文字等は、その軌跡の周りにハートが散らばるように表現
される。しかも散らばるハートは、手書き入力操作中に描画が進行するように時間をかけ
て描画される。
【０１０３】
　限定ペン、特に「垂れるチョコペン」が選択された場合の描画処理についてフローチャ
ートを参照して説明する。図１９は、限定ペンの描画処理手順の一例を示すフローチャー
トである。なお以下の処理手順は第１編集部３ａを用いて説明するが、第２編集部３ｂに
おける処理も同様であるから詳細な説明は省略する。
【０１０４】
　画像処理部７のＣＰＵ７０がディスプレイ３０ａ上でのタッチペン３１ａによる手書き
入力を受け付ける処理中に、限定ペン選択部３０１３が選択されたか否かを判断する（ス
テップＳ３０１）。限定ペン選択部３０１３が選択されないと判断された場合（Ｓ３０１
：ＮＯ）、ＣＰＵ７０は処理をステップＳ３０１へ戻す。
【０１０５】
　限定ペン選択部３０１３が選択されたと判断された場合（Ｓ３０１：ＹＥＳ）、ＣＰＵ
７０は限定ペン用の装飾を描画する装飾描画処理を別途開始する（ステップＳ３０２）。
ＣＰＵ７０は、第１編集部３ａのタッチペン３１ａがディスプレイ３０ａ上に接触したこ
と（ペンダウン）を検知したか否かを判断する（ステップＳ３０３）。接触したことを検
知していないと判断された場合（Ｓ３０３：ＮＯ）、ＣＰＵ７０は処理をステップＳ３０
３へ戻して待機する。
【０１０６】
　ステップＳ３０３にて接触したことを検知したと判断された場合（Ｓ３０３：ＹＥＳ）
、ＣＰＵ７０は接触位置からの手書き入力の軌跡を描画する軌跡描画処理を開始し（ステ
ップＳ３０４）、タッチペン３１ａの接触位置が移動中（ペンムーブ）か否かを判断する
（ステップＳ３０５）。ステップＳ３０５では具体的には、ＣＰＵ７０はディスプレイ３
０ａから移動先の接触位置の座標を取得する。ステップＳ３０５で移動中であると判断さ
れた場合（Ｓ３０５：ＹＥＳ）、ＣＰＵ７０は、接触位置の軌跡を含む軌跡データに基づ
いて限定ペンのペン種及び色により軌跡の描画を行なう（ステップＳ３０６）。
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【０１０７】
　軌跡描画処理中に、ＣＰＵ７０は所定条件を満たすか否かを判断する（ステップＳ３０
７）。所定条件とは例えば、軌跡の開始位置（ダウン）を通る画像上における横方向（ho
rizontal）の直線（一点鎖線）に対し、接触位置の傾きがプラスマイナス２０°以内であ
るか否かである。図２０は、所定条件の一例を示す説明図である。図２０中、「ＤＯＷＮ
」は開始位置を示し、「ＭＯＶＥ」が接触位置を示している。「ＤＯＷＮ」を基準とした
画像内の水平線に対してプラスマイナス２０°以内に相当する範囲が図２０中のハッチン
グ部分内に示されている。該ハッチング部分に接触位置「ＭＯＶＥ」が入っている場合に
、ＣＰＵ７０は所定条件を満たすと判断する。なお所定条件には他に、開始位置からの軌
跡の長さ（接触位置の座標の数）が所定値以上であること、又は、他の装飾からの距離が
所定値以上であることが含まれる。
【０１０８】
　図１９のフローチャートに戻り説明を続ける。
　ステップＳ３０７にて所定条件を満たすと判断された場合（Ｓ３０７：ＹＥＳ）、ＣＰ
Ｕ７０は装飾開始基準位置を決定する（ステップＳ３０８）。ＣＰＵ７０は装飾開始基準
位置として、所定条件を満たすと判断された場合の直近の接触位置を用いてもよいし、開
始位置から接触位置の間の中間位置を用いてもよい。ＣＰＵ７０は、決定した装飾開始基
準位置を装飾描画処理側に授与し（ステップＳ３０９）、装飾描画処理側から装飾描画部
分を取得したか否かを判断する（ステップＳ３１０）。ステップＳ３１０にて装飾描画部
分を取得したと判断された場合（Ｓ３１０：ＹＥＳ）、ＣＰＵ７０は、取得した装飾描画
部分を軌跡データに基づき描画したものに合成する（ステップＳ３１１）。合成後は描画
が進行するように表示されるわけではなく、他の手書き入力の軌跡と一体化される。
【０１０９】
　次にＣＰＵ７０は、タッチペン３１ａの非接触（ペンアップ）を検知したか否かを判断
する（ステップＳ３１２）。ステップＳ３１２にて非接触を検知していないと判断された
場合（Ｓ３１２：ＮＯ）、ＣＰＵ７０は処理をステップＳ３０５へ戻し、接触位置が移動
中か否かを判断する（Ｓ３０５）。
【０１１０】
　ステップＳ３１２において非接触を検知したと判断された場合（Ｓ３１２：ＹＥＳ）、
ＣＰＵ７０は手書き入力の軌跡を描画する軌跡描画処理を終了する（ステップＳ３１３）
。ステップＳ３０５～ステップＳ３１２の間の処理中、ステップＳ３０５にて移動中でな
いと判断された場合（Ｓ３０５：ＮＯ）、ＣＰＵ７０は処理をステップＳ３０５に戻して
待機する。ステップＳ３０７にて所定条件を満たさないと判断された場合（Ｓ３０７：Ｎ
Ｏ）、ＣＰＵ７０はステップＳ３０８及びＳ３０９を省略してステップＳ３１０へ処理を
進める。ステップＳ３１０にて取得していないと判断された場合（Ｓ３１０：ＮＯ）、Ｃ
ＰＵ７０はステップＳ３１１を省略してステップＳ３１２へ処理を進める。
【０１１１】
　ステップＳ３１３の処理後、ＣＰＵ７０は、ペン種ペン色選択部３０１４の「ＣＬＯＳ
Ｅ」ボタンが選択された否かを判断する（ステップＳ３１４）。ステップＳ３１４にて選
択されていないと判断された場合（Ｓ３１４：ＮＯ）、ＣＰＵ７０は処理をステップＳ３
０３へ戻し、再度タッチペン３１ａによる接触が検知されるまで待機する。ステップＳ３
１４にて「ＣＬＯＳＥ」ボタンが選択されたと判断された場合（Ｓ３１４：ＹＥＳ）、限
定ペンの選択が解除されているため、ＣＰＵ７０は終了指示を出力して装飾描画処理を終
了させ（ステップＳ３１５）、限定ペンの描画処理を終了する。
【０１１２】
　装飾描画処理側では、ＣＰＵ７０は装飾描画処理を開始すると（ステップＳ４０１）、
軌跡描画処理側から授与される装飾開始基準位置を取得する（ステップＳ４０２）。ＣＰ
Ｕ７０は、取得した装飾開始基準位置に基づいて、描画開始基準位置を開始点として描画
（点描）する点数を決定する（ステップＳ４０３）。ＣＰＵ７０は、開始点から、所定方
向に所定の点数ずつずらして、限定ペンのペン種及び色により描画する（ステップＳ４０
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４）。図２１は、装飾描画処理の概要を示す説明図である。図２１中、「ＤＯＷＮ」は開
始位置、「ＭＯＶＥ」は接触位置の軌跡、「ＵＰ」は終了位置を示している。図２１には
、「ＭＯＶＥ」の軌跡中の所定位置から５つの点描が少しずつ進行するように描かれるこ
とが示されている。これによりアニメーション的に「垂れ」の描画が実現される。
【０１１３】
　図１９のフローチャートに戻り説明を続ける。
　ＣＰＵ７０は、ステップＳ４０４で描画した点は終点であったか否かを判断する（ステ
ップＳ４０５）。終点でないと判断された場合（Ｓ４０５：ＮＯ）、ＣＰＵ７０は処理を
ステップＳ４０４へ戻し、描画を続行する。
【０１１４】
　ステップＳ４０５にて終点であったと判断された場合（Ｓ４０５：ＹＥＳ）、ＣＰＵ７
０は終点にチョコペンらしいテカリを描画する（ステップＳ４０６）。ＣＰＵ７０は、描
画部分を軌跡描画処理側へ授与し（ステップＳ４０７）、終了指示が出力されたか否かに
よって終了するか否かを判断する（ステップＳ４０８）。終了しないと判断された場合（
Ｓ４０９：ＮＯ）、処理をステップＳ４０２へ戻し、新たな装飾開始基準位置を取得する
まで待機する。
【０１１５】
　ステップＳ４０８にて終了すると判断された場合（Ｓ４０８：ＹＥＳ）、装飾描画処理
を終了する（ステップＳ４０９）。
【０１１６】
　このように、限定ペン選択部３０１３，３０２３が選択され、更にペン種ペン色選択部
３０１４，３０２４からペン種及びペン色が選択された後に落書き操作画面内のプレビュ
ー表示部３０１，３０２上でタッチペンによる手書き入力がなされた場合、手書き入力の
軌跡を基準にして、装飾としてチョコレートのような「垂れ」が別途描画される。
【０１１７】
　図２２は、「垂れるチョコペン」で描画される過程を示す説明図である。図２２は（Ａ
）～（Ｆ）に向かって、手書き入力の軌跡とは別途並行して、アニメーション的に「垂れ
」が描画される過程が示されている。このように「垂れるチョコペン」が選択された場合
、「垂れ」が装飾として描画される。
【０１１８】
　ペン種ペン色選択部３０１４，３０２４にて「ちらばるハートペン」が選択された場合
も同様の処理によって、装飾が描画される。ただし「ちらばるハートペン」が選択された
場合ＣＰＵ７０は、入力中の軌跡から所定距離外れた位置を描画開始基準位置として決定
し、該描画開始基準位置から複数回の点描によって種々の大きさ（又は固定の大きさ）の
ハートマークを点描する。図２３は、「ちらばるハートペン」で描画される過程を示す説
明図である。図２３においても（Ａ）～（Ｆ）に向かって手書き入力の軌跡とは別途並行
して、アニメーション的に「ちらばるハート」が描画される。
【０１１９】
　なお限定ペンは、「垂れるチョコペン」「ちらばるハートペン」に限られない。他の特
別な期間としてハロウィン期間であれば、「垂れるチョコペン」と同様の処理で「垂れる
」演出により、血のりが垂れるような「垂れるブラッディペン」、又は蜘蛛が糸を垂らす
ような「垂れるハロウィンペン」が可能である。また同じハロウィン期間であれば、「ち
らばるハートペン」と同様の処理で、手書き入力の軌跡の周りに蝙蝠又はカボチャ等が描
かれる「ちらばるハロウィンペン」が可能である。またクリスマス期間であれば、例えば
限定ペンとして、ツリーのデコレーションモールのように見える「モールペン」が選択可
能であってもよい。クリスマス期間においても、「垂れるチョコペン」と同様の処理で「
垂れる」演出により、氷柱から水滴が垂れるような「垂れるつららペン」が可能である。
また「ちらばるハートペン」と同様の処理でキラキラとした星がちらばる「ちらばるキラ
キラペン」が可能である。夏期間であれば「垂れるチョコペン」と同様の処理で「垂れる
」演出により、線香花火の火の玉が垂れるような「垂れる花火ペン」が可能であるし、「
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可能である。
【０１２０】
　このように、手書き入力の軌跡に基づき、イベント又は季節を演出する描画がなされる
特別なペン種を選択することができる。ユーザは、「垂れるチョコペン」等の特別なペン
種を用いて撮影遊戯機の利用を楽しむことができ、顧客満足度の向上が期待される。
【０１２１】
　図２０に示した所定条件では、「垂れ」を描画する条件として軌跡が画像内において左
から右へ横（水平）方向に、プラスマイナス２０°の範囲に描画されることが例示されて
いる。これは、軌跡が画像における横方向に対して急こう配となる場合には、「垂れ」が
描画されるのは不自然となり、また過度に「垂れ」が描画されると自由な手書き入力を阻
害しかねないからである。しかも軌跡が、ある程度なだらかな横方向である場合に「垂れ
」の表示が自然に見えるという知見が得られている。しかしながら所定条件はこれに限ら
れず、軌跡が右から左へ横方向に描画される場合にも同様に適用されてもよい。また、軌
跡が画像内において縦方向に上から下へ進み、軌跡が終了するか、鋭角に曲がるかを条件
とするようにしてもよい。
【０１２２】
　なお、上述のように開示された本実施の形態はすべての点で例示であって、制限的なも
のではないと考えられるべきである。本発明の範囲は、上記した意味ではなく、特許請求
の範囲によって示され、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内でのすべての変更が含
まれることが意図される。
【符号の説明】
【０１２３】
　１　事前接客部
　１１　ディスプレイ（表示部、操作部）
　２　撮影部
　２２　ディスプレイ（表示部、操作部）
　３ａ　第１編集部
　３ｂ　第２編集部
　３０ａ　ディスプレイ（表示部、操作部）
　３１ａ，３２ａ　タッチペン（操作部）
　６　制御部（表示制御部）
　６０　ＣＰＵ
　６２　ＨＤＤ（記憶部）
　６Ｐ　制御プログラム
　７　画像処理部
　７０　ＣＰＵ（画像処理部、表示制御手段）
　７２　ＨＤＤ（記憶部）
　７４　グラフィックボード（軌跡描画手段、装飾描画手段）
　７Ｐ　画像処理プログラム
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