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ES 2 295 498 T3

DESCRIPCIÓN

Dispositivo de procesamiento de imágenes para determinar la trayectoria de vuelo de un objeto.

Antecedentes de la invención

Campo de la invención

La presente invención se refiere a la tecnología de tratamiento de imágenes en los dispositivos de juego de vídeo.

Descripción de la técnica relacionada

De conformidad con el progreso en la tecnología de gráficos por ordenador (CG por sus siglas en inglés), un
mundo virtual puede ser representado ahora de una manera aun más realista. Un dispositivo de juego de vídeo utiliza
tal tecnología CG.

Como ejemplo de un vídeo juego, hay un juego de tiro. Este tipo de dispositivo de juego está generalmente equi-
pado con una unidad provista del arma, una unidad de procesamiento central (CPU por sus siglas en inglés) para el
procesamiento de gráficos, un monitor, etcétera. Cuando un jugador dirige la punta de la pistola a un blanco (el perso-
naje enemigo) que aparece en la pantalla del monitor y tira del gatillo en una unidad provista del arma, el dispositivo
de juego detecta la posición en la pantalla del monitor de la señal de luz emitida desde la unidad del arma, y realiza
un procesamiento de imágenes, como es el procesamiento de destruir el personaje enemigo basado en tales datos de
posición.

Como ejemplo de un juego típico de tiro con pistola hasta ahora existe el “Virtua Cop (Marca Registrada)” con-
feccionada por Sega Enterprises, Ltd. En este juego con pistola, los jugadores compiten por puntuaciones usando una
unidad provista del arma y derribando a disparos a personajes enemigos que aparecen en el espacio tridimensional
virtual (el espacio de juego) en la pantalla del monitor. Aquí, un personaje enemigo aparece en una posición predeter-
minada en la pantalla del monitor en un momento predeterminado. Cuando el jugador dirige la punta de la pistola de la
unidad provista del arma hacia el personaje enemigo, el punto de vista en la pantalla del monitor se acerca al enemigo
y tal personaje enemigo es ampliado y visualizado en la pantalla del monitor. Las acciones del personaje enemigo se
controlan por un programa de procesamiento de imágenes cargado en un dispositivo de juego y, en caso de necesidad,
el personaje enemigo ataca al jugador mirando la pantalla del monitor.

Sin embargo, los inventores han descubierto tras un estudio intenso que los siguientes problemas deben ser resuel-
tos para aumentar la realidad del juego y representar la imagen de una manera más realista.

Primero, el procesamiento de las imágenes de despliegue violento en un juego de tiro convencional usa, por ejem-
plo, polígonos planares y polígonos esféricos para disminuir la cantidad de datos de polígonos para representar las
imágenes de despliegue violento. Una textura de imágenes de despliegue violento es fijada a estos polígonos y la ani-
mación de los despliegues es realizada mediante rotación, etc., de esta textura. El procesamiento de las imágenes de
despliegue violento usando polígonos planares es revelado en la Publicación Internacional WO95/35555. Según este
método, los polígonos como patrones de despliegue violento están siempre de cara a la dirección de la línea de visión
y las inconveniencias al usar polígonos planares (la necesidad de hacer al plano confrontar siempre la dirección de la
línea de visión) se resuelven al comprender ésto medios de procesamiento de la matriz de control de la cámara, medios
de procesamiento de la matriz del objeto, y medios de procesamiento de visualización del patrón de objeto.

Sin embargo, al representar las imágenes de despliegue violento con polígonos planares, el límite entre la imagen
de despliegue violento y el fondo se vuelve antinatural, dando como resultado que la imagen carezca de realismo. En
otras palabras, hay una inconveniencia en que el límite entre la imagen de despliegue violento y el fondo sea una línea
recta. Además, al representar las imágenes de despliegue violento con polígonos esféricos, la imagen de despliegue
violento se vuelve monótona, dando como resultado que la imagen carezca de realismo. Por lo tanto, es deseada una
imagen de despliegue violento que sea más realista.

Segundo, al crear imágenes de despliegue violento combinando una pluralidad de polígonos, convencionalmente,
fueron registrados en un campo de almacenamiento prescripto patrones de despliegue violento que conciernen com-
pletamente a tales combinaciones. Referencias a la figura 6 (A) y la figura 7 son hechas para la explicación de esto.
La figura 6 (A) muestra cuatro combinaciones de datos de despliegue violento A1, B1, B2, C1, y C2 (patrones desde
(1) hasta (4)) que estructura el objeto de despliegue violento. La figura 7 muestra las imágenes de despliegue violento
representadas por la combinación de tales datos de despliegue violento. El patrón (1) corresponde a la figura 7 (A), el
patrón (2) a la figura 7 (B), el patrón (3) a la figura 7 (C), y el patrón (4) a la figura 7 (D), respectivamente. Conven-
cionalmente, los datos de despliegue violento eran registrados por adelantado para cada uno de estos cuatro patrones,
y un patrón fue visualizado siendo seleccionado opcionalmente de los patrones de despliegue violento registrados al
procesar las imágenes de despliegue violento.

Sin embargo, registrar los datos de despliegue violento por adelantado para todos los patrones de despliegue violen-
to condujo a un problema en que la memoria necesaria aumenta de conformidad con el incremento en las variaciones
de patrones de despliegue violento.
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Tercero, hay un problema en que el movimiento de personajes es antinatural porque el procesamiento de interpo-
lación de movimiento en medio de los dos movimientos diferentes fue insuficiente hasta ahora. El procesamiento de
interpolación de movimiento es, por ejemplo, el procesamiento de imágenes para conectar suavemente dos cambios
de movimiento (cambios en los patrones de movimiento), como de un “movimiento de ataque” a un “movimiento de
colapso”, cuando un personaje enemigo en un modo de ataque es abatido. El procesamiento convencional de interpola-
ción de movimiento es explicado con referencia a la figura 8 (A). Cuando el personaje enemigo está en un movimiento
de ataque, el personaje enemigo ataca con un patrón de movimiento predeterminado (el patrón de movimiento M). Si
el personaje enemigo es dañado por el ataque hecho por el personaje del jugador, entonces el personaje enemigo efec-
túa una transición de un “movimiento de ataque” a un “movimiento de colapso”. Es predeterminada una pluralidad de
patrones para este “movimiento de colapso” y uno de esos patrones es seleccionado de conformidad con la situación
del personaje enemigo que está siendo dañado o el ambiente de juego en ese momento, etc. Además, el “movimiento
de colapso” es estructurado de una pluralidad de patrones de movimiento (el patrón de aciertos H1, patrón de aciertos
H2,...). El procesamiento de interpolación de movimiento C es realizado durante los varios marcos en los cuales está
siendo hecha la transición del patrón de movimiento M al patrón de aciertos H1. Por lo tanto, puede ser solucionada la
falta de naturalidad de la transición repentina del patrón de movimiento M al patrón de aciertos H1 debido a que será
en cámara lenta durante tal transición.

No obstante, como este método sólo realiza el procesamiento de interpolación de movimiento C durante el pe-
ríodo de transición del patrón de movimiento M al patrón de aciertos H1, los cambios en el movimiento son sólo
desacelerados temporalmente y todavía existía la falta de naturalidad cuando eran mirados como un todo.

Cuarto, en los juegos convencionales de tiro, los personajes enemigos abatidos por bala se retiran en línea recta
hacia atrás independientemente de dónde acierta la bala o el poder destructivo de la bala. Por lo tanto, al disparar con
similares a las metralletas, las cuales disparan balas sucesivamente, el tiro se vuelve fácil porque no hay cambio en
la posición de dos dimensiones del personaje enemigo, dando como resultado que la diversión sea disminuida. Este
punto es explicado con referencia a la figura 9. Como se muestra en la figura 9 (A), el personaje enemigo se retira de la
posición E1 a la posición E2 a pesar de la posición en la cual el personaje enemigo es abatido. La dirección de retirada
es paralela a la línea de visión del jugador. Por consiguiente, la pantalla de juego vista desde el lado del jugador, como
se muestra en la figura 9 (B), sólo visualiza los cambios del personaje enemigo moviéndose de la posición E1 a la
posición E2. Como no hay cambio en la posición de dos dimensiones del personaje enemigo cuando es visto desde el
lado del jugador, el tiro es fácil y la diversión resulta disminuida.

Quinto, cuando el personaje enemigo es atacado y va a contraatacar después del movimiento de colapso (el mo-
vimiento de caer abatido por el disparo), se le proporciona al jugador una oportunidad para disparar si el personaje
enemigo inicia el movimiento de ataque desde el principio, lo que resulta en el problema de que la diversión del juego
se vea disminuida. Este punto es explicado con referencia a la figura 11 (A). Suponga que el personaje enemigo está
atacando según el movimiento de ataque de conformidad con los pasos predeterminados de ataque M1, M2,..., Mn−1,
Mn. Aquí, por ejemplo, M1 es un paso de ataque de sujetar la pistola en condición de listo, M2 es un paso de ataque de
apuntar la pistola, M3 es un paso de ataque de disparar la bala de la pistola, etcétera. Además suponga que el personaje
enemigo, durante el paso de ataque M3, resulte dañado al ser atacado por el personaje del jugador. El personaje ene-
migo efectuará una transición al “movimiento de caer por disparo” y, después de la terminación de tal “movimiento
de caer por disparo”, regresará al primer paso del movimiento de ataque, esto es, paso de ataque M1. Después de
esto, como el personaje enemigo realizará en orden los pasos de ataque M1, M2,..., Mn−1, Mn, no puede contraatacar
fácilmente al personaje del jugador. En otras palabras, esto le proporciona al personaje del jugador una oportunidad
para atacar mientras el personaje enemigo realiza los pasos de ataque M1, M2, lo que resulta en el problema de que la
diversión del juego se vea disminuida. Aunque es posible ignorar el “movimiento de caer por disparo” en el personaje
enemigo que está siendo atacado, esto también resultará en que la diversión del juego será aminorada dado que el
jugador no podrá disfrutar de la sensación de la bala acertando el blanco.

Sexto, hay un problema en relación al lugar de vuelo de una bala vista desde la línea de visión del personaje del
jugador. Como se muestra en la figura 12 (A), los juegos de tiro convencionales visualizaban el lugar de vuelo de una
bala vista desde un personaje en movimiento del jugador, como un lugar de vuelo de una bala que tiene como vector de
velocidad resultante la sustracción del vector de velocidad del personaje del jugador de la del vector de velocidad de la
bala. Por consiguiente, cuando la dirección en movimiento de la bala y la dirección en movimiento del personaje del
jugador eran el opuesto exacto, la velocidad de la apariencia externa de la bala es aumentada y el jugador es incapaz
de reaccionar a tal velocidad.

Séptimo, hay un problema en la aceleración del juicio de colisión. Aquí, el juicio de colisión es el juicio de cuándo
dos objetos colisionaron y un ejemplo de eso es el juicio de colisión de una bala y un edificio. Este juicio de colisión es
simplificado modelando la bala como un segmento de la línea y el edificio como un plano y obteniendo la intersección
de estos. Como los juicios convencionales de colisión juzgaban la colisión de la bala (el polígono del segmento de
línea) con cada edificio (polígono planar), el procesamiento de alta velocidad del juego fue entorpecido debido al
tiempo excesivo precisado para el cálculo. Además, como se muestra en la figura 13, cuando un coche manejado por
el jugador avanza por una carretera preformada en un espacio de juego, el área en la cual el coche puede moverse está
restringida a la carretera. Por lo tanto, el área virtual para el juicio de colisión, el área 1, el área 2, y así sucesivamente,
se forman a lo largo de la carretera. Y, como se muestra en la figura 14 (A), los edificios (edificio 1, edificio 2, etcétera)
que existen dentro de cada área respectiva se guardan por adelantado en correspondencia con esta. El juicio de colisión
entre la bala disparada por el personaje del jugador que conduce el coche y los antes mencionados edificios es realizado
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mediante, como se muestra en la figura 14 (B), chequear cada área para determinar en cuál área está la bala (paso B1).
Este chequeo de área es realizado comparando las coordenadas de la bala modelada como un polígono de segmento
de línea y las coordenadas de cada área. Después de confirmar el área en la cual está la bala, el juicio de colisión es
realizado con relación a cada uno de los edificios que existen en tal área (paso B2). Según este método, el juicio de
colisión entre el polígono de segmento de línea que representa la bala y el polígono planar que representa el edificio
puede ser acelerado porque sólo un polígono planar dentro de un área prescripta necesita ser evaluado. Sin embargo,
como la antes mencionada área sólo existe en un área limitada del espacio de juego, hay una inconveniencia en que
el juicio de colisión no puede ser realizado en una región que no incluya tal área. Hay también otro problema con
este método en que los programas de juego se complican porque se necesita proporcionar los polígonos para las áreas
según las escenas de juego.

Octavo, en los juegos de tiro, hay un problema al representar los movimientos de onda consecuencia de despliegues
de bala y análogos. Como técnicas de representación de ondas, por ejemplo, se conocen el cambio de patrones y
desplazamiento de textura. El cambio de patrones es una técnica de visualización de ondas mediante el modelado de
cada condición del movimiento de onda y cambiando cada modelo a la misma posición. Con esta técnica, hay un
problema en que la cantidad de datos es aumentada tanto como modelos deban ser preparados por adelantado para
cada condición de una onda. El desplazamiento de textura es una técnica de preparación de texturas que representa las
ondas y visualiza las ondas en los polígonos mediante el desplazamiento de tales texturas. Sin embargo, no es posible
representar una onda tridimensional sólo como movimientos de imágenes planares según esta técnica. Por lo tanto, es
deseada una técnica de representación de ondas realistas tridimensionales con una pequeña cantidad de datos.

Noveno, cuando una historia de juego es hecha a partir de una pluralidad de etapas y el orden de tales etapas
está predeterminado en un programa de juego, hay un problema en el que el progreso del juego es monótono. Por
consiguiente, se considera que la diversión en el juego aumentará si es posible cambiar el progreso del juego según la
intención del jugador.

Décimo, en dispositivos convencionales de juego, por ejemplo, hay un tipo en donde se le transmite al jugador una
vibración prescripta al explotar personajes enemigos. En tales dispositivos convencionales, el dispositivo que genera
las vibraciones era operado por una señal de sonido generada de conformidad con los datos de sonido de la música
de fondo y análogos. Esto condujo al dispositivo de generación de vibraciones a recoger dichas señales de sonido
aun durante escenas que no tenían relación con la despliegue violento de personajes enemigos, dando como resultado
vibraciones no naturales.

El documento EP 0 809 214 revela un aparato de generación de imágenes que comprende medios de generación
de imágenes, los cuales seleccionan uno de una pluralidad de enemigos que se mueven dentro del espacio de juego y
genera imágenes de este enemigo capturadas desde un punto de vista dentro de un espacio tridimensional imaginario,
medios de generación de imágenes que implementa el procesamiento de atacar a los enemigos según la operación de
una unidad provista del arma, y medios de procesamiento de punto de vista móvil los cuales, conjuntamente con la
acción de hacer que dicho punto de vista siga al enemigo, detectan la situación de dicho enemigo e implementan el
control del movimiento del punto de vista.

Sumario de la invención

La presente invención fue ideada en vista desde el antes mencionado sexto problema de la técnica convencional. Un
objeto de ésta es proporcionar un dispositivo de procesamiento de imágenes y un medio de grabación de información
preferible para juegos de tiro de armas y análogos, superior en realismo y la naturalidad en contraste con los juegos
hasta el momento, y capaz de mejorar considerablemente la sensación de juego así como el interés en el juego. Otro
objeto de la presente invención es reducir la carga de la operación de procesamiento durante el procesamiento de las
imágenes. Otro objeto es proporcionar un dispositivo de generación de vibraciones para generar vibraciones apropiadas
de conformidad con escenas de juego.

Según la presente invención, se proporciona un dispositivo de procesamiento de imágenes para visualizar en una
pantalla una imagen de un primer objeto moviéndose dentro de un espacio virtual visto desde un punto de vista virtual
de un segundo objeto manejado por un jugador, siendo dadas las velocidades del primero y del segundo objeto dentro
del espacio virtual por respectivos vectores de velocidad que comprenden: medios de almacenamiento para almacenar
por adelantado patrones de movimiento de dicho primer objeto; medios para calcular la distancia entre dichos primer
objeto y segundo objeto, y computar un vector sintético de velocidad mediante la adición al vector de velocidad
de dicho primer objeto, un vector calculado mediante la multiplicación de un coeficiente que corresponde a dicha
distancia al vector inverso del vector de velocidad de dicho segundo objeto; y medios de generación de imágenes para
leer patrones de movimiento de dichos medios de almacenamiento y generar imágenes de dicho primer objeto como
vistas desde un punto de vista virtual de un segundo objeto según dicho vector sintético de velocidad.

Preferentemente, dicho coeficiente (k) es un coeficiente que tiene una proporción inversa a dicha distancia.

Preferentemente, el primer objeto es una “bala”.

Con el objeto de que la presente invención sea más fácilmente entendida, las realizaciones y los ejemplos especí-
ficos ahora serán descritos con referencia a los dibujos acompañantes.
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Breve descripción de los dibujos

La figura 1 es una vista en perspectiva general del dispositivo de juego;

La figura 2 es un diagrama de una máquina voladora y un personaje del jugador montando tal máquina voladora;

La figura 3 es un diagrama de bloques del dispositivo de juego;

La figura 4 es un diagrama de flujo de los pasos de procesamiento de una imagen de despliegue violento;

La figura 5 es un diagrama que explica la estructura del objeto de despliegue violento;

La figura 6 es la estructura de datos del objeto de despliegue violento;

La figura 7 es un diagrama que explica la estructura del objeto de despliegue violento;

La figura 8 es un diagrama explicativo del procesamiento de interpolación de movimiento;

La figura 9 es un diagrama explicativo de acción de personaje enemigo al ser abatido en la técnica convencional;

La figura 10 es un diagrama explicativo de acción de personaje enemigo al ser abatido en la técnica convencional;

La figura 11 es un diagrama explicativo de un movimiento siendo medio cancelado;

La figura 12 es un diagrama explicativo del lugar de vuelo de una bala vista desde la línea de visión del jugador;

La figura 13 es un diagrama explicativo de juicio de colisión en la técnica convencional;

La figura 14 es un diagrama explicativo de juicio de colisión en la técnica convencional;

La figura 15 es un diagrama explicativo de juicio de colisión en la presente invención;

La figura 16 es un diagrama explicativo de juicio de colisión en la presente invención;

La figura 17 es un diagrama explicativo de juicio de colisión en la presente invención;

La figura 18 es un diagrama explicativo de juicio de colisión en la presente invención;

La figura 19 es un diagrama explicativo de la estructura de un objeto que representa un movimiento de onda;

La figura 20 es un diagrama explicativo de la estructura de etapas en un juego de tiro;

La figura 21 es una vista en perspectiva del cuerpo del dispositivo de juego de la presente invención;

La figura 22 es una vista lateral del cuerpo del dispositivo de juego de la presente invención;

La figura 23 es una vista frontal y vista planar del dispositivo de juego de la presente invención;

La figura 24 es un diagrama creciente del dispositivo de generación de vibraciones; y

La figura 25 es un diagrama de circuito del mecanismo que genera vibraciones.

Descripción de las realizaciones preferidas

Las realizaciones de la presente invención son ahora explicadas con referencia a los dibujos pertinentes. El dis-
positivo de procesamiento de imágenes (el dispositivo de juego) de la presente realización está relacionado con un
juego de tiro. En este juego de tiro, un personaje manejado por jugador del jugador se disputa por puntuaciones vo-
lando libremente dentro de un espacio tridimensional virtual al montar una máquina voladora, y atacando personajes
enemigos (objeto diana) con una metralleta montada en la máquina voladora de conformidad con las operaciones del
jugador.

Estructura del Dispositivo de Juego

La figura 1 muestra la apariencia externa del dispositivo de juego. En este diagrama, un cuerpo principal del dispo-
sitivo de juego 1 es mostrado. Este cuerpo principal con forma de caja del dispositivo de juego 1 tiene proporcionado
un visualizador en la cara de la parte delantera de este. Son proporcionados huecos para montar altavoces en ambos
lados del visualizador 1a y los altavoces 14 (no mostrados) son montados en éstos.
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Un panel de operación 2 se proporciona en la cara delantera de la parte inferior del visualizador 1a, y una unidad
provista del arma 11 se proporciona en este panel de operación 2. Esta unidad provista del arma 11 tiene un gatillo y
es manejada por el jugador.

Una placa de procesamiento de juego se proporciona dentro del cuerpo principal del dispositivo de juego 1. El
visualizador 1a, la unidad provista del arma 11 del panel de operación 2, y los altavoces están conectados a la placa
de procesamiento de juego. Mediante éstos, el jugador puede disfrutar de un juego de tiro con pistola observando el
visualizador 1a y usando la unidad provista del arma 11 del panel de operación 2.

La figura 2 es un diagrama global de una máquina voladora 22 y un personaje del jugador 21 montando tal máquina
voladora. La máquina voladora 22 está acondicionada con una metralleta 23 que, según las operaciones del personaje
del jugador 21, sucesivamente dispara balas y ataca al personaje enemigo. Los personajes enemigos conducen dispo-
sitivos voladores como bicicletas voladoras y cinturones de cohetes y vuelan libremente en una ciudad (dentro de un
espacio tridimensional virtual). El personaje del jugador forma parte de una brigada antiterrorista y le es ordenado
exterminar a los personajes enemigos que destruyen la ciudad. La metralleta 23 puede ser una metralleta automática
con suministro ilimitado de munición.

La figura 3 es un diagrama de bloques del dispositivo de juego relacionado con la presente realización. Este dispo-
sitivo de juego, en resumen, comprende un visualizador 1a, una unidad provista del arma 11, la placa de procesamiento
de juego 10, el dispositivo de salida 12, y los altavoces 14.

La placa de procesamiento de juego comprende un contador 100, una CPU (la unidad central de procesamiento,
por sus siglas en inglés) 101, una ROM (memoria sólo de lectura, por sus siglas en inglés) 102, una RAM (memoria
de acceso aleatorio, por sus siglas en inglés) 103, un dispositivo de sonido 104, interfaz I/O (de entrada y salida, por
sus siglas en inglés) 106, un dispositivo de operación de datos de desplazamiento 107, un coprocesador (dispositivo
auxiliar de procesamiento de operación) 108, una ROM de datos de la forma del terreno 109, un geometalizer 110, una
ROM de datos de forma 111, un dispositivo de dibujo 112, una ROM de datos de textura 113, una RAM de mapa de
textura 114, un búfer de marco 115, un dispositivo de síntesis de imagen 116, y un convertidor D/A (digital/analógico)
117.

La CPU 101 está conectada, a través una línea del bus, a la ROM 102 que almacena programas prescritos y
programas de procesamiento de imágenes, a la RAM 103 que almacena datos, al dispositivo de sonido 104, a la
interfaz I/O 106, al dispositivo de operación de datos de desplazamiento 107, al coprocesador 108, y al geometalizer
110. La RAM 103 funciona como un búfer, y realiza escrituras de órdenes diversas (visualización de objeto, etc.) para
el geometalizer y escrituras de datos necesarios a ser realizadas diversas operaciones.

La interfaz I/O 106 está conectada al gatillo de la unidad provista del arma 11, al sensor de posición, y al sensor de
pedal 4. Las señales de operación del gatillo de la unidad provista del arma 11, del sensor de posición, y del sensor de
pedal 4 son leídas por la CPU 101 como datos digitales. La CPU realiza el procesamiento de imágenes de conformidad
con estas señales de operación. Al recibir la entrada de las señales del gatillo de la unidad provista del arma 11, la
CPU 101 le proporciona vibración al dispositivo de salida 12 a través de la interfaz I/O 106. Este dispositivo de salida
está, por ejemplo, compuesto de un dispositivo de vibración de sonido como un agitador de base (explicada en detalle
debajo), y proporciona vibración cerca de los pies del jugador. El jugador puede disfrutar un juego de tiro realista
debido a esta vibración. El dispositivo de sonido 104 está conectado al altavoz 14 a través de un amplificador de
potencia 105, y las señales de sonido generadas en el dispositivo de sonido 104 son proporcionadas al altavoz después
de ser amplificadas.

La CPU 101 realiza el cálculo de acción (simulación) y el cálculo de efectos especiales al leer las señales de
operación de la unidad provista del arma 11 de conformidad con un programa construido en la ROM 102, los datos de
la forma del terreno de la memoria de sólo lectura de datos de forma del terreno 109, y los datos de movimiento de la
memoria de sólo lectura de datos de forma 111 (datos tridimensionales, por ejemplo, “personajes como los personajes
enemigos y el personaje del jugador” y “fondos como las formas del terreno, cielos, carreteras, rascacielos, y diversos
edificios”).

El cálculo de acción es para simular el movimiento de los personajes en un espacio virtual. Después de que los
valores de coordenada en el espacio virtual tridimensional son determinados, la matriz de conversión para convertir
estos valores de coordenada a un sistema de coordenadas del campo visual, y los datos de polígono son designados por
el geometalizer 110. La memoria de sólo lectura de datos de la forma del terreno 109 está conectada al coprocesador
108, y los datos predeterminados de la forma del terreno son entregados al coprocesador 108 (y a la CPU 101). El
coprocesador 108 principalmente manipula la operación de punto flotante. Consecuentemente, el coprocesador 108
realiza juicios diversos y, tales resultados de juicio les son proporcionados a la CPU 101, la carga de cálculo de la CPU
se reduce.

El geometalizer 110 está conectado a la memoria de sólo lectura de datos de forma 111 y al dispositivo de dibujo
112. Como se mencionó anteriormente, los datos de forma (los datos tridimensionales como los personajes, las formas
del terreno, y los fondos hechos de cada uno de los vértices) formados de una pluralidad de polígonos son almace-
nados en la memoria de sólo lectura de datos de forma 111 por adelantado, y estos datos de forma se le entregan al
geometalizer 110. Al realizar la conversión perspectiva a los datos de forma designados por la matriz de conversión
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enviada desde la CPU 101, el geometalizer 110 obtiene datos convertidos a partir del sistema de coordenadas en el
espacio tridimensional a un sistema de coordenadas del campo visual.

El dispositivo de dibujo 112 fija texturas a los datos de forma convertidos del sistema de coordenadas del campo
visual y devuelve el resultado al búfer de marco 115. Debido a la afijación de estas texturas, el dispositivo de dibujo
112 está conectado a la memoria ROM 113 de sólo lectura de datos de textura y a la RAM del mapa de textura 114, así
como también al búfer de marco 115. Aquí, los datos de polígono significarán un grupo de datos relativo o absoluto
de cada vértice de un polígono (principalmente un triángulo o cuadrilátero) formado de un agregado de una pluralidad
de vértices.

Almacenados en la memoria ROM 109 de sólo lectura de datos de la forma del terreno están los de datos de
polígono establecidos de modo aproximado comparativamente, suficiente para realizar juicios prescritos. Por otra
parte, almacenados en la memoria ROM 111 de sólo lectura de datos de forma están los datos de polígono establecidos
de modo más preciso en relación a las visualizaciones de estructurado de forma como los enemigos y los fondos.

El dispositivo de operación de datos de desplazamiento 107 es para manejar datos de desplazamiento de pantalla
de cartas y análogos (almacenados en la ROM 102). Este dispositivo de operación 107 y el búfer de marco 115 resultan
en la visualización por el dispositivo de sintetización de imágenes 116 y el convertidor D/A 117. Por esto, las pantallas
de polígono (resultados de la simulación) como enemigos y forma del terrenos (fondos) temporalmente almacenados
en el búfer de marco 115 y las pantallas de desplazamiento de información necesaria de carta son sintetizadas según
la prioridad designada, y unos datos finales de imagen de marco son generados. Estos datos de imagen se convierten
en señales analógicas en el convertidor D/A 117 y son enviados hacia el visualizador 1a, y la imagen de juego es
visualizada en tiempo real.

El programa de juego de tiro en la presente realización puede ser configurado de modo que realiza el juego leyendo
tal programa de un medio prescripto registrador. Aquí, un medio de registro de información es cualquier forma de
medios físicos que tienen por consiguiente información registrada (un programa de juego por ejemplo) en el área
de registro de tal medio, e incluye a un CD-R, cartucho de juego, un disco flexible, una cinta magnética, un disco
magnético óptico, un CD-ROM, DVD-ROM, DVD-RAM, cartucho de ROM, cartucho de memoria de RAM con
respaldo de batería, cartucho de memoria flash, un cartucho de RAM no volátil, etcétera.

Este también incluye medios de comunicación de medios de comunicación por cables como circuitos telefónicos
y medios de comunicación por radio como circuitos de microondas. La Internet está también incluida en el medio de
comunicación anteriormente citado.

Procesamiento de Imágenes de Despliegue Violento

Los pasos del procesamiento de Imágenes de despliegue violento de una bala y análogos en juegos de tiro son ahora
explicados con referencia a la figura 4. La CPU 101 introduce señales de operación de parecidos a una unidad provista
del arma 11 y sensor de pedal 4 vía la interfaz I/O 106 (paso A1) y visualiza en la pantalla una condición de vuelo de
una bala (paso A2). En otras palabras, el lugar de vuelo de la bala es calculado en relación a la posición, velocidad,
etcétera, del personaje del jugador y la condición de vuelo de la bala es visualizada en la pantalla de conformidad
con tal lugar. Después, el juicio de colisión es hecho con relación a la bala y a los personajes enemigos, rascacielos,
puentes, otros edificios, carreteras, etc. ubicados dentro del espacio virtual (paso A3). El juicio de colisión es el juicio
de contacto entre dos objetos. Los polígonos para el juicio de colisión son colocados para los objetos respectivos, y
el juicio de colisión es conducido según el cruce de estos polígonos. Cuando una bala choca con algún objeto, una
imagen de despliegue violento de la bala es visualizada en la pantalla (paso A4).

El procesamiento de imagen de despliegue violento en S404 es realizado mediante la combinación de polígonos
esféricos (u objetos estructurados tridimensionalmente para representar despliegues) y polígonos planares (u objetos
estructurados bidimensionalmente para representar despliegues). Esto está explicado con referencia a la figura 5. En la
figura 5, (A), (B), y (C) respectivamente representan los momentos T1, T2, y T3 en la imagen de despliegue violento.
Con el objeto de realizar esta imagen de despliegue violento, los lugares P1 y P2 de chispas, humo, llamas, y cosas
similares son establecidos primero en consideración del área de impacto de la bala, el ángulo de impacto de la bala,
velocidad de la bala, etcétera. A continuación, los polígonos esféricos y los polígonos planares son organizados de
modo que los linderos de estos se traslapan en dirección a estos lugares P1 y P2. Por ejemplo, en el momento T1, el
polígono esférico R1, el polígono planar S1, el polígono esférico R2, y el polígono planar R2 son organizados de
modo que traslapan con sus linderos respectivos. En el momento T2, el polígono esférico R3 es organizado de modo
que cubre la periferia (el límite) del polígono planar S2. De modo semejante, en el momento T3, el polígono planar S3
es organizado de modo que cubre el límite del polígono esférico R3. Por consiguiente, cubriendo los linderos de los
polígonos planares con polígonos esféricos, es posible superar la falta de naturalidad de los linderos lineales causados
por imágenes de despliegue violento realizadas sólo con polígonos planares.

A continuación, es explicado abajo el procesamiento de despliegue violento del personaje enemigo alcanzado por
una bala, esto es, el procesamiento en el cual un segmento (fragmento) del cuerpo del personaje enemigo se dispersa (el
procesamiento para esparcir dentro de un espacio tridimensional virtual una sección de los polígonos que estructuran
el personaje enemigo, el cual es un objeto diana). Primero, la CPU se refiere a la medida de la vida del personaje
enemigo alcanzado por una bala. Esta medida de la vida visualiza la energía restante del personaje enemigo, y cuando
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la medida de la vida se vuelve cero, el enemigo es derrotado. En otras palabras, el personaje enemigo es borrado del
espacio tridimensional virtual. Si la energía de vida no es cero, entonces el personaje enemigo está todavía vivo. Por lo
tanto, es visualizada una imagen de un segmento del cuerpo del personaje enemigo (fragmento, esto es, una sección de
los polígonos entre el grupo de polígonos que estructura el personaje enemigo) esparciéndose en el extremo próximo
de la pantalla. Por otra parte, si la energía de vida es cero, es visualizada una imagen de un segmento del cuerpo
del personaje enemigo (fragmento) esparciéndose en el extremo lejano de la pantalla debido al personaje enemigo
está muerto. Consecuentemente, cambiando la dirección de esparcimiento del segmento (fragmento) del cuerpo del
personaje enemigo, el jugador fácilmente puede juzgar si el personaje enemigo está muerto o vivo. Al disparar a los
personajes enemigos con metralletas y análogos en los juegos de tiro convencionales, no es posible juzgar en qué
etapa el personaje enemigo es derrotado dado que el tiro es conducido continuamente. En la presente invención, sin
embargo, el juicio de si el personaje enemigo está muerto o vivo puede ser hecho fácilmente dado que la dirección
de esparcimiento del segmento (fragmento) del cuerpo del personaje enemigo se varía durante las etapas de tiro a tal
personaje enemigo. Por lo tanto, es fácil proceder el juego.

Además, la dirección de esparcimiento del segmento (fragmento) del cuerpo del personaje enemigo no está limitada
a lo antedicho, y también puede ser establecida a las direcciones de izquierda (cuando el personaje enemigo está
muerto) y derecha (cuando el personaje enemigo está vivo) en la pantalla vista desde la línea de visión del jugador.
Además, puede ser establecida adecuada y opcionalmente a las direcciones ascendentes y descendentes, etcétera.

Estructura de Datos del Objeto de Despliegue violento

A continuación, la estructura de datos de los objetos de despliegue violento que representan despliegues de balas
y cosas similares es explicada con referencia a la figura 6. El objeto de despliegue violento es estructurado de una
pluralidad de datos. Por ejemplo, un objeto de despliegue violento es estructurado de cuatro combinaciones de datos
de despliegue violento A1, B1, B2, C1, y C2 (los patrones desde el (1) hasta el (4)). En tal caso, la estructura de
datos del objeto de despliegue violento en la presente realización es, por ejemplo, como se muestra en la figura 6
(B), estructurada de modo que todas las cuatro estructuras de datos A1 - B1 - C1, A1 - B1 - C2, A1 - B2 - C1, y
A1 - B2 - C2 son organizadas jerárquicamente. En otras palabras, los datos de despliegue violento A1 comunes a
todos los objetos de despliegue violento son colocados en la raíz, y luego, B1 y B2 son organizados en la segunda
capa y C1 y C2 son organizadas en la tercera capa. Luego, según el transcurrir del tiempo, son borrados en el orden
establecido.

Mediante este acomodamiento, es posible establecer a los datos de despliegue violento A1 un puntero para indicar
las direcciones de B1 y B2, y para los datos de despliegue violento B1 y B2 un puntero para indicar las direcciones de
C1 y C2, respectivamente. Según esta estructura de datos, en contraste con la técnica convencional (figura 6 (A)), es
posible reducir la memoria necesaria para almacenar los datos de los objetos de despliegue violento.

La presente invención puede ser utilizada para una estructura de datos de un objeto aparte de un objeto de desplie-
gue violento.

Procesamiento de Interpolación de Movimiento

A continuación, el procesamiento de interpolación de movimiento es explicado con referencia a la figura 8 (B).
Suponga que el personaje enemigo es dañado durante el “movimiento de ataque (patrón de movimientos M)”. Acto
seguido, el personaje enemigo efectúa una transición a un paso que sucesivamente realiza el “movimiento de colap-
so (patrón de aciertos H1, H2,...)”. En otras palabras, de conformidad con los resultados del juicio de colisión, la
CPU lee la serie de datos de condición de movimiento bajo conducidos del objeto diana y la exhibe en una panta-
lla. En ese momento, el procesamiento de interpolación de movimiento C1 es realizado para unos cuantos marcos
entre el patrón de movimiento M y el patrón de aciertos H1. A continuación, el procesamiento de interpolación de
movimiento C2 es realizado para n marcos entre el patrón de aciertos H1 y el patrón de aciertos H2. Además, el
procesamiento de interpolación de movimiento C3 es realizado n-1 marcos entre el patrón de aciertos H2 y el patrón
de aciertos H3, y el procesamiento de interpolación de movimiento C4 es realizado n-2 marcos entre el patrón de
aciertos H3 y el patrón de aciertos H4. Consecuentemente, al disminuir gradualmente el número de marcos de in-
terpolación (número requerido para producir datos de interpolación), el movimiento lento es devuelto a la velocidad
normal. Esto es, la velocidad de reproducción lenta es gradualmente devuelta a la velocidad normal. Mediante esto, es
posible reducir los cambios antinaturales de los patrones de movimiento, por consiguiente presentando un juego de tiro
realista.

Si un marco es 1/60 segundos, entonces es preferible que el valor de n anterior esté dentro del intervalo desde 1
hasta 4.

Movimiento del Personaje Enemigo al ser dañado

A continuación, el movimiento del personaje enemigo al ser dañado es explicado con referencia a la figura 10. Esta
invención se refiere al movimiento y la acción del personaje enemigo al ser alcanzado por una bala. En la presente
invención, la fuerza de torsión (distancia entre el centro del personaje enemigo y la posición de impacto de la bala
multiplicada por la fuerza de la bala) recibida por el personaje enemigo al ser alcanzado por una bala es calculada,
y el ángulo θ, la inclinación del personaje enemigo, es calculado de conformidad con tal fuerza de torsión. Luego, la
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posición E2, después del movimiento, es calculada desde la posición E1 del personaje enemigo al ser alcanzado por
una bala. El movimiento del personaje enemigo al ser alcanzado por una bala vista desde la línea de visión del jugador
es como se muestra en la figura 10 (B). Por consiguiente, el cambio de la posición de un personaje enemigo (modelo) al
ser alcanzado por una bala, cuando es visto desde la línea de visión de un jugador, resulta en un cambio de la posición
bidimensional (el cambio de la posición de un personaje es en una dirección aparte de la dirección de la línea de visión
desde el punto de vista virtual). Por lo tanto, apuntar con una metralleta se vuelve difícil, necesitando por consiguiente
el perfeccionamiento de la habilidad de uno. En otras palabras, hasta ahora, como los personajes enemigos siendo
alcanzados por una bala sólo mostraron cambios en la posición bidimensional cuando eran vistos desde la línea de
visión del jugador, fueron posibles aciertos continuos con balas. Por otra parte, la presente realización impide tales
aciertos continuos fáciles.

Cancelación a medias de Movimientos

A continuación, es explicada la cancelación a medias de movimientos. La cancelación a medias de movimientos
es, al hacer una transición a otro patrón de movimiento (2) durante la realización de un patrón de movimiento (1)
hecho de una pluralidad de pasos de movimiento, almacenando el paso de movimiento M en tal momento y realizando
el patrón de movimiento (1) desde tal paso de movimiento M después de la terminación del patrón de movimiento (2).
Este punto es explicado con referencia a la figura 11 (B). Aquí, el personaje enemigo inicia el movimiento de ataque
y sucesivamente realiza cada uno de los pasos de ataque M1, M2,..., Mn−1, Mn. Suponga que el personaje enemigo
es alcanzado por balas de un personaje del jugador y dañado en el paso de ataque M3. Luego, la CPU almacena la
información de la identificación del paso de ataque M3 en la RAM y hace una transición al movimiento de caer por
disparo. Después de la terminación del movimiento de caer por disparo, la CPU regresa otra vez al movimiento de
ataque desde el paso de ataque M3 de conformidad con la información de identificación almacenada en dicha RAM.
Según esta estructura, como el personaje enemigo inmediatamente efectúa una transición a un modo de ataque en la
terminación del movimiento de caer por disparo, ninguna oportunidad se proporciona al jugador para atacar como en
la técnica convencional. Por consiguiente, se impide que la dificultad del juego sea disminuida descuidadamente, y la
diversión del juego se ve aumentada.

Además, al regresar al paso de ataque M3 en el ejemplo antes mencionado, el establecimiento puede ser tal que el
regreso sea hecho unos pocos marcos antes o después del movimiento de caer por disparo.

Además, un punto débil de un personaje enemigo puede ser establecido. En tal caso, una cancelación a medias
de movimientos es realizada al regresar del movimiento de caer por disparo si la bala acierta este punto débil, o, si
la bala acertara cualquier otro punto aparte de este punto débil, el ataque es continuado sin una transición al movi-
miento de caer por disparo. Cuando se establece como lo antes dicho, la diversión del juego aumenta porque para
que el jugador progrese en el juego ventajosamente, tal jugador está obligado a apuntar al punto débil del personaje
enemigo.

Método para Controlar el Lugar de Vuelo de la Bala

A continuación, el método para controlar el lugar de vuelo de una bala es explicado con referencia a la figura 12.
El método de la presente invención para controlar el lugar de vuelo de una bala, por ejemplo, controla el lugar de
vuelo de una bala vista desde el punto de vista desde el jugador de conformidad con la distancia entre la bala y el
personaje del jugador. En la figura 12 (B), suponga que la bala vuela a velocidad V1 y que el personaje del jugador
se mueve a velocidad V2. La CPU obtiene la distancia entre la bala y el personaje del jugador de las coordenadas de
estos. Entonces, para obtener el lugar de vuelo de la bala vista desde el punto de vista desde el jugador, un vector
sintético V3 = V1 - kV1 es obtenido al multiplicar por la velocidad V2 el coeficiente k que es inversamente propor-
cional a dicha distancia. Este vector sintético V3 es el vector de velocidad de la bala vista desde el punto de vista del
jugador.

Según esta estructura, la velocidad V2 del personaje del jugador apenas influencia el lugar de vuelo de la bala
cuando la distancia entre la bala y el personaje del jugador es remota. Por otra parte, si tal distancia entre los dos es
cercana, la velocidad de la bala es ajustada de conformidad con la velocidad V2 del personaje del jugador. Por lo tanto,
no surgen los problemas que surgen con la técnica convencional.

Aceleración del Juicio de Colisión

A continuación, es explicada la aceleración del juicio de colisión. Con el objeto de realizar la aceleración del
juicio de colisión, la presente invención divide la pantalla de juego, esto es, el espacio virtual global, en cuadrículas.
Entonces, es buscada la cuadrícula de unidad en la cual existe un objeto sujeto a juicio de colisión, y es realizado
el juicio de colisión con relación a todos los objetos que existen en tal cuadrícula de unidad. Esto es explicado con
referencia a la figura 15. La figura 15 (A) es una imagen de una ciudad, en una forma simplificada y modelada, creada
en el espacio virtual 70. Objetos, como los edificios 201, 202 y 203 son mostrados allí dentro. La figura 15 (B) coloca
un área tridimensional prescripta 50 dentro del espacio virtual y divide esta área tridimensional 50 en cuadrículas
de unidad 51, 52, 53, etcétera. Por ejemplo, suponga que los largos respectivos de las direcciones x, y, y z de estas
cuadrículas de unidad es 1. La figura 16 (A) es un diagrama proyectado en el plano xy, y la figura 16 (B) es un diagrama
proyectado en el plano xz.
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El juicio de colisión, por ejemplo, es realizado a similares de bala y edificio, personaje en movimiento y pared,
en otras palabras, un objeto en movimiento y un objeto con una posición fija en el espacio virtual (o, los polígonos
que forman el objeto o los polígonos a ser usados para el juicio de colisión de tal objeto). En este caso, el objeto
en movimiento es representado en vectores (segmento de línea que contiene el tamaño y la dirección) y el juicio de
colisión es realizado con otro objeto (objeto con una posición fija en el espacio virtual y un objeto aparte de dicho
objeto en movimiento). Los pasos de juicio de colisión son explicados con referencia a la figura 17. Como se muestra
en la figura 17 (A), los objetos como edificios que existen en cada una de las cuadrículas de unidad son convertidos
en una lista. El juicio de colisión es realizado de conformidad con los pasos mostrados en la figura 17 (B). Primero,
un objeto para el juicio de colisión, por ejemplo, la cuadrícula de unidad en la cual está la bala, es buscado (paso C1).
Este paso modela la bala como un vector y se chequea en cuál cuadrícula de unidad existen las coordenadas del punto
de inicio y terminado. A continuación, si existe una cuadrícula de unidad con una bala, entonces se realiza el juicio de
colisión con los polígonos que forman el objeto que existe en tal cuadrícula de unidad (paso C2). Por ejemplo, como
se muestra en la figura 16 (A), la bala moviéndose dentro del espacio virtual es representada por un vector 40, y si
este vector 40 existe en la cuadrícula de unidad 54, es realizado el juicio de colisión con los polígonos que forman el
objeto 201 que existe en esta cuadrícula de unidad 54. Como esto permitirá la disminución en números de polígono en
los cuales el juicio de colisión debe ser realizado, es posible la aceleración del procesamiento.

Además, es posible también realizar el juicio de colisión estableciendo un área tridimensional alrededor de la
periferia de un objeto opcional organizado dentro del espacio virtual y dividiendo esta área tridimensional en cua-
drículas de unidad. Por ejemplo, como se muestra en la figura 18, un área tridimensional 60 es establecida alrededor
de la periferia del automóvil 204 que se mueve en el espacio virtual 70, y esta área tridimensional 60 está dividida
en cuadrículas de unidad 61, 62, etcétera. Según esta estructura, es posible disminuir el número de polígonos en los
cuales el juicio de colisión debe ser realizado. Además, es posible realizar el juicio de colisión más precisa y más
exactamente.

Por lo tanto, según la presente realización, dado que no hay que realizar el juicio de colisión con cada objeto que
existe dentro del espacio virtual y todos los polígonos que forman el objeto, la cantidad de cálculo es disminuida, y la
velocidad de procesamiento es grandemente acelerada. Además, dado que la posición del vector puede ser determinada
fácilmente por la comparación de coordenadas, solo es necesario realizar el juicio de colisión sólo con los vectores
situados dentro del espacio tridimensional, y la cantidad de cálculo se reduce. Asimismo, el número de cuadrículas de
unidad puede ser convenientemente establecido a un número adecuado de modo que la cantidad de cálculo es reducida
en consideración del tamaño, la cantidad, la posición, la densidad, etcétera, del objeto ubicado dentro del espacio
virtual.

Representación de Ondas

A continuación, el método de representar ondas según la presente realización es explicado con referencia a la
figura 18. En la presente realización, los polígonos que representan las ondas son, como se muestra en la figura
18 (A), formados de un atesoramiento de numerosos polígonos rectangulares P1, P2, P3, etcétera en los cuales la
dirección longitudinal es la dirección de profundidad de la onda. Y, cambiando las alturas respectivas h1, h2, h3,..., de
los polígonos rectangulares P1, P2, P3,..., de conformidad con pasos predeterminados, el movimiento de ondas puede
ser representado. Las figuras 18 (A), (B), y (C) corresponden respectivamente a los momentos T1, T2, y T3. Las alturas
de los polígonos rectangulares P1, P2, P3,..., por ejemplo, son cambiadas como un movimiento armónico simple de
movimiento de modo que las frecuencias de ondas son representadas como movimientos armónicos simples.

Configuración de las Etapas de Juego

A continuación, la configuración de las etapas de juego es explicada con referencia a la figura 19. Las etapas de
juego relacionadas con la presente realización son configuradas de modo que la primera etapa y la etapa final están
fijas, y el jugador adecuadamente puede seleccionar las etapas intermedias. En otras palabras, en el principio de un
juego, el dispositivo de juego automáticamente realiza la etapa 1 con un programa predeterminado (paso D1). Después
de la terminación de la etapa 1, la puntuación en la etapa 1 es visualizada en la pantalla. Entonces, una pantalla para
seleccionar la siguiente etapa es visualizada y el jugador selecciona la siguiente etapa (paso D2). Por ejemplo, si la
etapa 3 es seleccionada, entonces la etapa 3 es realizada (paso D3). Después de eso, una transición al paso S192 es
hecha otra vez (paso D4: NO), y la siguiente etapa es seleccionada. De esta forma, después de que todas las etapas
han sido completadas (paso D4: SÍ), la fase final es realizada (paso D5). Después de la terminación de la fase final, la
puntuación total, etcétera es visualizada, y se termina el juego.

Mediante la selección de las etapas intermedias por parte del jugador y su realización, el flujo del juego será de
conformidad con la intención del jugador. Asimismo, restringiendo el orden de seleccionado de las etapas de juego o
las etapas seleccionables por un jugador en relación a las puntuaciones de las etapas previas y análogas, es mejorada
la diversión del juego.

Estándares de Evaluación de Puntuaciones

Hay cuatro estándares de evaluación para la puntuación en el juego de tiro relacionado con la presente invención.
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(1) Evaluación por plano enemigo

Esta evaluación de la puntuación es conducida de conformidad con el método de abatir a los personajes enemigos
respectivos, el tiempo precisado para tal abatimiento, el número de balas disparadas, y así sucesivamente.

(2) Evaluación por tropa enemiga

Un personaje enemigo no está limitado a ser independiente, sino que también puede atacar en tropas. Por lo
tanto, mientras más pequeño sea el tiempo requerido para eliminar la tropa enemiga, más alta será la evaluación. Esta
evaluación, por ejemplo, está compuesta de seis etapas, y el porcentaje extra es determinado por el ranking en cada
una de estas etapas.

(3) Evaluación por etapa

El ranking por etapa es conducido de conformidad con la puntuación del jugador en cada una de las etapas.

(4) Evaluación por juego

El ranking por juego es conducido de conformidad con la puntuación total de un juego.

Consecuentemente, dividiendo los estándares de evaluación de puntuaciones por enemigos, tropas enemigas, etc.,
es posible la evaluación de puntuación en una variedad de formas por la combinación de estos.

Mecanismo de Generación de Vibración

El mecanismo de generación de vibraciones en el dispositivo de juego de la presente realización es explicado con
referencia a las figuras desde la 21 hasta la 25. La figura 21 es una vista en perspectiva de un cuerpo 600 del dispositivo
de juego y un visualizador 701. El cuerpo 600 tiene una base 603 y un sostén 604, y varios botones de operación
y pistolas 601 están adjuntos a este sostén 604. El jugador dispara a los personajes enemigos visualizados en el
visualizador 701 operando esta pistola 601. La figura 22 es una vista lateral, la figura 23 (A) es la vista frontal y la figura
23 (B) es una vista en planta de este cuerpo. Un plato de vibración 602 se proporciona en la posición donde el jugador/la
jugadora coloca sus pies en la base 603. Como se muestra en la figura 24, dispositivos de generación de vibraciones
(“Vibradores de la Base”) 605R y 605L son proporcionados en el lado inverso de este plato de vibración (posición de
los pies del jugador). Cuando la bala acierta el personaje enemigo, estos Vibradores de la Base 605R y 605L generan
vibraciones simultáneamente con la imagen de despliegue violento de tal personaje enemigo siendo visualizado en el
visualizador 701. Como Vibradores de la Base 605R y 605L, pueden ser usados dispositivos de generación de vibración
de sonido de baja frecuencia. Es preferentemente usado, por ejemplo, el “130-5172” transductor manufacturado por
la compañía Aura (vendido por Kaga Denshi Company).

El sistema de circuitos del mecanismo de generación de vibraciones de la presente realización es explicado con
referencia a la figura 25. La unidad de procesamiento de sonido 801 comprende una CPU de sonido, memoria de
sonido, y convertidor D/A. En la memoria de sonido, aparte de datos de sonido (datos de forma de onda) como la
música de fondo establecida para cada escena de juego, son registrados datos de forma de onda de vibración que
son previamente asociados a cada objeto. Los efectos de sonido como la música de fondo predeterminada para cada
escena de juego son generados por la CPU de sonido al leer los datos de sonido (datos de forma de onda) de la CPU
de sonido de conformidad con dicho programa de juego, convirtiendo estos datos D/A y devolviendo al amplificador
802 las señales de dos canales, y devolviendo el resultado a los altavoces 702R y 702L. Asimismo, los sonidos de
bajo de tono bajo son realizados sintetizando dichos dos canales en el amplificador 802, haciendo que esta señal
sintetizada atraviese el amplificador 803 que tiene un filtro de paso bajo, y devolviendo ésta a un altavoz de bajos
702C.

Contrariamente, al generar vibraciones de modo sincronizado con la imagen de despliegue violento de los perso-
najes enemigos y análogos, el siguiente método es tomado. Cuando una bala acierta al personaje enemigo y una orden
para generar vibraciones de modo sincronizado con la despliegue violento del personaje enemigo es enviada desde la
CPU principal (no mostrada) a la CPU de sonido, la CPU de sonido lee desde la memoria de sonido los datos de forma
de onda de vibración que son asociados previamente a cada objeto, convierte éstas D/A en señales de dos canales y
envía los mismos al amplificador 804. Las señales amplificadas en el amplificador 804 son entradas a los Vibradores
de Base 605R y 605L para vibrar el plato de vibración 602.

Según el mecanismo de generación de vibraciones de la presente realización, los datos de sonido para la música
de fondo y los datos de forma de onda de vibración relacionados con la despliegue violento de objetos son divididos
y almacenados en la memoria de sonido de modo tal que los caminos de las respectivas señales son diferentes. Por
lo tanto, ya no es necesario vibrar el Vibrador de Base con señales de sonido generadas de conformidad con datos de
sonido para la música de fondo, y son generadas las vibraciones adecuadas de conformidad con la escena. Además,
también puede resolverse la falta de naturalidad del Vibrador de Base que innecesariamente vibra de conformidad con
el sonido de la música de fondo.
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Referencias citadas en la descripción

Esta lista de referencias citadas por el solicitante ha sido confeccionada exclusivamente para conveniencia del lector
y no forma parte integral del documento de patente europea. A pesar de que se puso sumo cuidado en la compilación
de las referencias, no se pueden excluir errores u omisiones y la EPO no asume ninguna responsabilidad en ese sentido.

Documentos de patente citados en la descripción

WO 9535555 A

EP 0809214 A
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REIVINDICACIONES

1. Un dispositivo de procesamiento de imágenes para visualizar en una pantalla una imagen de un primer objeto
moviéndose dentro de un espacio virtual visto desde un punto de vista virtual de un segundo objeto manejado por
un jugador, las velocidades del primero y del segundo objeto dentro del espacio virtual siendo dadas por vectores de
velocidad respectivos (V1, V2), que comprende:

Medios de almacenamiento para almacenar con anticipación patrones de movimiento de dicho primer objeto;

Medios para calcular la distancia entre dichos primer objeto y segundo objeto y computar un vector sintético de
velocidad (V3) mediante la suma al vector de velocidad (V1) de dicho primer objeto un vector (- k V2) calculado al
multiplicar un coeficiente (k) que corresponde a dicha distancia por el vector inverso (- V2) del vector de velocidad
(V2) de dicho segundo objeto; y

Medios de generación de imágenes para leer patrones de movimiento de dichos medios de almacenamiento y
generar imágenes de dicho primer objeto como visto desde un punto de vista virtual de un segundo objeto según
dicho vector sintético de velocidad.

2. Un dispositivo de generación de imágenes según la reivindicación 1, en donde dicho coeficiente (k) es un
coeficiente que tiene una proporción inversa a dicha distancia.

3. Un dispositivo de generación de imágenes según la reivindicación 2, en donde dicho primer objeto es una “bala”.
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