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(57)【要約】
【課題】３次元仮想空間において進行するビデオゲーム
において利便性の高いＧＵＩを提供する。
【解決手段】一実施形態として、３次元仮想空間におい
て進行するビデオゲームにおいて、他のオブジェクトの
陰に位置することによりその画像がゲーム画像に含まれ
ないオブジェクトの画像を他のオブジェクトの画像に重
畳する形態で表示することにより、重畳した画像をユー
ザに視認させ、且つ視認させたオブジェクトの画像をユ
ーザに選択可能にせしめた。
【選択図】図３
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　仮想カメラが配置された３次元仮想空間において進行するビデオゲームの進行を制御す
る機能をユーザ端末に実現させるためのプログラムであって、
　前記ユーザ端末に、
　前記仮想カメラにより得られる情報に基づいて第１出力情報を生成する第１生成機能と
、
　前記ビデオゲームを進行する際の行動の対象となるオブジェクトである目標オブジェク
トを示し、選択可能に構成されるオブジェクト（以下、選択オブジェクトと呼ぶ。）に関
する第２出力情報を生成する第２生成機能と、
　前記仮想カメラの画角内に存在する前記目標オブジェクトのうち出力装置に表示されな
いオブジェクト（以下、非表示オブジェクトと呼ぶ。）を示す前記選択オブジェクトの配
置に関する配置情報を、前記仮想カメラの位置と前記非表示オブジェクトの位置とに基づ
いて生成するとともに、前記仮想カメラの画角内に存在する前記目標オブジェクトのうち
前記出力装置に表示されるオブジェクト（以下、表示オブジェクトと呼ぶ。）を示す前記
選択オブジェクトの配置に関する配置情報を、前記仮想カメラの位置と前記表示オブジェ
クトの位置とに基づいて生成する第３生成機能と、
　前記第１出力情報と、前記第２出力情報と、前記第３生成機能にて生成された配置情報
とに基づいて、前記非表示オブジェクトを示す前記選択オブジェクト、および前記表示オ
ブジェクトを示す前記選択オブジェクトを表示するゲーム画像を前記出力装置に出力する
出力機能と、を
　実現させるためのプログラム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明の実施形態の少なくとも１つは、仮想カメラが配置された３次元仮想空間におい
て進行するビデオゲームの進行を制御する機能をユーザ端末に実現させるためのプログラ
ム、およびそのシステムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、仮想カメラが配置された仮想空間において進行するビデオゲームの進行を制御す
る技術が存在する。
【０００３】
　例えば、ゲームシステムが仮想カメラの視野範囲に含まれるオブジェクトを指示するた
めのグラフィカルユーザインタフェース（以下、ＧＵＩと呼ぶ場合がある。）を表示する
ものがある（特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１２－１３５３３７号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、このようなゲームシステムでは、ＧＵＩにより視認できないオブジェク
トが視線方向に位置していることは把握できるものの、当該オブジェクトに対する操作は
できないという課題がった。すなわち、より利便性の高いＧＵＩを設計することが求めら
れていた。
【０００６】
　本発明の少なくとも１つの実施形態の目的は、上記課題を解決し、３次元仮想空間にお
いて進行するビデオゲームにおいて利便性の高いＧＵＩを提供することにある。
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【課題を解決するための手段】
【０００７】
　非限定的な観点によると、本発明の一実施形態に係るビデオゲーム処理プログラムは、
仮想カメラが配置された３次元仮想空間において進行するビデオゲームの進行を制御する
機能をユーザ端末に実現させるためのプログラムであって、前記ユーザ端末に、前記仮想
カメラにより得られる情報に基づいて第１出力情報を生成する第１生成機能と、前記ビデ
オゲームを進行する際の行動の対象となるオブジェクトである目標オブジェクトを示し、
選択可能に構成されるオブジェクト（以下、選択オブジェクトと呼ぶ。）に関する第２出
力情報を生成する第２生成機能と、前記仮想カメラの画角内に存在する前記目標オブジェ
クトのうち出力装置に表示されないオブジェクト（以下、非表示オブジェクトと呼ぶ。）
を示す前記選択オブジェクトの配置に関する配置情報を、前記仮想カメラの位置と前記非
表示オブジェクトの位置とに基づいて生成する第３生成機能と、前記第１出力情報と、前
記第２出力情報と、前記配置情報とに基づいて前記選択オブジェクトを含むゲーム画像を
前記出力装置に出力する出力機能と、を実現させるためのものである。
【０００８】
　非限定的な観点によると、本発明の一実施形態に係るシステムは、通信ネットワークと
、サーバと、ユーザ端末とを備え、仮想カメラが配置された３次元仮想空間において進行
するビデオゲームの進行を制御するシステムであって、機能をユーザ端末に実現させるた
めのプログラムであって、前記仮想カメラにより得られる情報に基づいて第１出力情報を
生成する第１生成手段と、前記ビデオゲームを進行する際の行動の対象となるオブジェク
トである目標オブジェクトを示し、選択可能に構成されるオブジェクト（以下、選択オブ
ジェクトと呼ぶ。）に関する第２出力情報を生成する第２生成手段と、前記仮想カメラの
画角内に存在する前記目標オブジェクトのうち出力装置に表示されないオブジェクト（以
下、非表示オブジェクトと呼ぶ。）を示す前記選択オブジェクトの配置に関する配置情報
を、前記仮想カメラの位置と前記非表示オブジェクトの位置とに基づいて生成する第３生
成手段と、前記第１出力情報と、前記第２出力情報と、前記配置情報とに基づいて前記選
択オブジェクトを含むゲーム画像を出力するための出力用情報を送信する送信手段と、前
記出力用情報に基づいて、前記ゲーム画像を前記ユーザ端末が備える出力装置に出力する
出力手段と、を含む
ことを特徴とする。
【０００９】
　非限定的な観点によると、本発明の一実施形態に係る方法は、仮想カメラが配置された
３次元仮想空間において進行するビデオゲームの進行を制御する方法であって、前記仮想
カメラにより得られる情報に基づいて第１出力情報を生成する第１生成処理と、前記ビデ
オゲームを進行する際の行動の対象となるオブジェクトである目標オブジェクトを示し、
選択可能に構成されるオブジェクト（以下、選択オブジェクトと呼ぶ。）に関する第２出
力情報を生成する第２生成処理と、前記仮想カメラの画角内に存在する前記目標オブジェ
クトのうち出力装置に表示されないオブジェクト（以下、非表示オブジェクトと呼ぶ。）
を示す前記選択オブジェクトの配置に関する配置情報を、前記仮想カメラの位置と前記非
表示オブジェクトの位置とに基づいて生成する第３生成処理と、前記第１出力情報と、前
記第２出力情報と、前記配置情報とに基づいて前記選択オブジェクトを含むゲーム画像を
前記出力装置に出力する出力処理と、を含むことを特徴とする。
【発明の効果】
【００１０】
　本願の各実施形態により１または２以上の不足が解決される。
【図面の簡単な説明】
【００１１】
【図１】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するビデオゲーム処理システムの構成
の例を示すブロック図である。
【図２】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するユーザ端末の構成を示すブロック
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図である。
【図３】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応する表示画面の例を説明するための説
明図である。
【図４】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理の例を示すフローチャ
ートである。
【図５】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理におけるサーバ側の動
作の例を示すフローチャートである。
【図６】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理における端末側の動作
の例を示すフローチャートである。
【図７】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するユーザ端末の構成を示すブロック
図である。
【図８】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理の例を示すフローチャ
ートである。
【図９】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するユーザ端末の構成を示すブロック
図である。
【図１０】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応する表示画面の例を説明するための
説明図である。
【図１１】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理の例を示すフローチ
ャートである。
【図１２】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するユーザ端末の構成を示すブロッ
ク図である。
【図１３】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理の例を示すフローチ
ャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１２】
　以下、本発明の実施形態の例について図面を参照して説明する。なお、以下で説明する
各実施形態の例における各種構成要素は、矛盾等が生じない範囲で適宜組み合わせ可能で
ある。また、ある実施形態の例として説明した内容については、他の実施形態においてそ
の説明を省略している場合がある。また、各実施形態の特徴部分に関係しない動作や処理
については、その内容を省略している場合がある。さらに、以下で説明する各種フローを
構成する各種処理の順序は、処理内容に矛盾等が生じない範囲で順不同である。
【００１３】
［第１の実施形態］
　図１は、本発明の一実施の形態におけるビデオゲーム処理システム１００の構成の例を
示すブロック図である。図１に示すように、ビデオゲーム処理システム１００は、ビデオ
ゲーム処理サーバ１０と、ビデオゲームをプレイする複数のユーザ（プレイヤ）がそれぞ
れ使用するユーザ端末２０，２０１～２０Ｎ（Ｎは任意の整数）とを含む。なお、ビデオ
ゲーム処理システム１００の構成はこれに限定されず、単一のユーザ端末を複数のユーザ
が使用する構成としてもよいし、複数のサーバを備える構成としてもよい。
【００１４】
　ビデオゲーム処理サーバ１０と複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎは、それぞれイ
ンターネットなどの通信ネットワーク３０に接続されている。なお、図示しないが、複数
のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎは、通信業者によって管理される基地局と無線通信回
線によるデータ通信を行うことによって、通信ネットワーク３０と接続する。
【００１５】
　ビデオゲーム処理システム１００は、ビデオゲーム処理サーバ１０と複数のユーザ端末
２０，２０１～２０Ｎとを備えることにより、ユーザの操作に応じてビデオゲームの進行
を制御するための各種機能を実現する。
【００１６】
　ビデオゲーム処理サーバ１０は、ビデオゲーム処理システム１００の管理者によって管
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理され、複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎに対してビデオゲームに関する情報を提
供するための各種の機能を有する。本例において、ビデオゲーム処理サーバ１０は、ＷＷ
Ｗサーバなどの情報処理装置によって構成され、各種情報を格納する記憶媒体を備える。
なお、ビデオゲーム処理サーバ１０は、制御部や通信部などビデオゲームを行うための一
般的な構成を備えるが、ここでの説明は省略する。また、ビデオゲーム処理システム１０
０においては、複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎそれぞれにかかる処理負荷を軽減
させるといった観点から、ビデオゲームに関する情報はビデオゲーム処理サーバ１０が管
理することが好ましい。ただし、各種情報を記憶する記憶部は、ビデオゲーム処理サーバ
１０がアクセス可能な状態で記憶領域を備えていればよく、例えば専用の記憶領域をビデ
オゲーム処理サーバ１０の外部に有する構成とされていてもよい。
【００１７】
　ビデオゲーム処理サーバ１０の構成の例であるビデオゲーム処理サーバ１０（サーバ１
０）は、制御部と、受信部と、送信部とを少なくとも備える。
【００１８】
　制御部は、受信部により受信された情報に基づいて３次元仮想空間で進行するビデオゲ
ームの進行を制御する機能を有する。
【００１９】
　ここで、３次元仮想空間内に所定のゲームフィールドが構成される。ゲームフィール上
には、３次元仮想空間における仮想的な物体を表すオブジェクトが配置される。本例のビ
デオゲームでは、オブジェクトのうち、複数のキャラクタオブジェクトが敵と味方に分か
れて対戦が実行される。ここで、ゲームフィールドは、所定の領域を備える。ゲームフィ
ールド内には、オブジェクトのうち、３次元仮想空間における仮想的な建物や、３次元仮
想空間における仮想的な地面などのフィールドオブジェクトが配置される。複数のフィー
ルドオブジェクトの一例には、ビデオゲームを進行する際の行動の対象となる目標オブジ
ェクトがある。
【００２０】
　ここで、キャラクタオブジェクトは、ユーザの操作に応じて動作する様子を表現し得る
プレイヤキャラクタオブジェクト、およびユーザにより直接の操作が行われなることなく
ＡＩ（Artificial Intelligence）で動作する様子を表現し得るＡＩキャラクタオブジェ
クトなどを含む。キャラクタオブジェクトの例には、いわゆるアバターがある。
【００２１】
　目標オブジェクトは、フィールドオブジェクトの一種であり、ゲームを進行する際のキ
ャラクタオブジェクトの行動の対象となるオブジェクトである。目標オブジェクトの一例
としては、ゲームを有利に進めるために占拠することを要求される施設のオブジェクトや
、キャラクタオブジェクトの攻撃対象となる施設のオブジェクトなどがある。目標オブジ
ェクトは、３次元仮想空間内に少なくとも１以上配置される。
【００２２】
　なお、各種オブジェクトは、後述する処理により、対応する画像が表示画面上に表示さ
れる。そのため、本例における各種オブジェクトは、３次元仮想空間上におけるモデルデ
ータと、表示画面上に表示される対応する画像とを含む。
【００２３】
　受信部は、ユーザ端末２０，２０１～２０Ｎから各種の情報を受信する機能を有する。
受信された情報は、特に図示しないメモリや記憶部に格納される場合がある。
【００２４】
　送信部は、ユーザ端末２０，２０１～２０Ｎに対して各種の情報を送信する機能を有す
る。
【００２５】
　複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎは、それぞれ、ビデオゲームを行うユーザ（プ
レイヤ）によって管理され、例えば携帯電話端末やＰＤＡ（Personal Digital Assistant
s）、携帯型ゲーム装置などのネットワーク配信型のゲームを行うことが可能な通信端末
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によって構成される。なお、ビデオゲームシステム１００が含み得るユーザ端末の構成は
上述した例に限定されず、ユーザがビデオゲームを認識できる構成であればよい。ユーザ
端末の構成の他の例には、スマートウォッチなどの所謂ウェアラブルデバイスや、ウェア
ラブルデバイスと通信端末等との組み合わせがある。
【００２６】
　また、複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎは、それぞれ、通信ネットワーク３０に
接続し、特に図示していないが、サーバ１０との通信を行うことによりゲームを実行する
ためのハードウェア（例えば、サーバ１０との通信を行うための通信部や、ゲーム画像を
表示するための表示装置（出力装置）や、ユーザからの入力を受け付けるための入力装置
や、音声を出力するための音声出力装置など）およびソフトウェアを備える。なお、複数
のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎそれぞれは、ビデオゲーム処理サーバ１０を介さずに
互いに直接通信を行うこともできる構成とされていてもよい。
【００２７】
　図２は、ユーザ端末２０の構成の例であるユーザ端末２０Ａの構成を示すブロック図で
ある。なお、ユーザ端末２０１～２０Ｎは、ユーザ端末２０Ａと同様の構成を備えるもの
としてもよいし、異なる構成を備えるように構成されていてもよい。図２にて示されるよ
うに、ユーザ端末２０Ａは、制御部２１を少なくとも備える。
【００２８】
　制御部２１は、例えばＲＡＭやフラッシュメモリなどの記憶素子に記憶されたプログラ
ムを実行することにより、ユーザ端末２０Ａ内の各種構成を統括的に制御する機能を有す
る。図２にて示されるように、制御部２１は、第１生成処理部２２と、第２生成処理部２
３と、第３生成処理部２４と、出力処理部２７と、を少なくとも含む。
【００２９】
　第１生成処理部２２は、第１出力情報を生成する機能を有する。
【００３０】
　ここで、第１出力情報は、仮想カメラにより得られる情報に基づいて生成される情報を
示す。仮想カメラにより得られる情報の一例は、仮想カメラがとらえた画像に関する情報
である。
【００３１】
　ここで、仮想カメラは、３次元仮想空間に配置されている。仮想カメラは、パラメータ
を有する。パラメータは、３次元空間の座標系における仮想カメラの位置、仮想カメラの
視軸の方向、および画角を含む。
【００３２】
　第２生成処理部２３は、第２出力情報を生成する機能を有する。
【００３３】
　ここで、第２出力情報は、ビデオゲームを進行する際の行動の対象となるオブジェクト
である目標オブジェクトを示し、選択可能に構成されるオブジェクト（以下、選択オブジ
ェクトと呼ぶ。）に関する情報である。選択オブジェクトに関する情報の一例は、選択オ
ブジェクトの形態に関する情報である。
【００３４】
　ここで、「選択可能に構成されるオブジェクト」とは、表示画面に対するクリックやタ
ップなどによりユーザが選択できる対象になるオブジェクトを意味する。この点で、選択
オブジェクトは、目標オブジェクトとは異なる。また、選択オブジェクトは、１の目標オ
ブジェクトとの対応関係を有し、所定の形態により構成される。例えば、選択オブジェク
トは、標識やマークやアイコンやホログラムなどの表示形態で構成される。選択オブジェ
クトが表示画面において選択された場合には、当該選択された選択オブジェクトと対応関
係を有する目標オブジェクトが選択されたものとして扱われることが好ましい。
【００３５】
　第３生成処理部２４は、配置情報を生成する機能を有する。
【００３６】
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　ここで、配置情報は、仮想カメラの画角内に存在する目標オブジェクトのうち出力装置
に表示されないオブジェクト（以下、非表示オブジェクトと呼ぶ。）を示す選択オブジェ
クトの配置に関する情報である。そして、配置情報は、仮想カメラの位置と非表示オブジ
ェクトの位置とに基づいて生成される。配置情報の一例は、第１出力情報に基づいて生成
されるゲーム画像における位置情報である。
【００３７】
　なお、配置情報は、選択オブジェクトの配置に関する情報であればよい。他の配置情報
の一例は、３次元仮想空間の座標系における座標情報や、表示装置に表示されるゲーム画
像の直交座標系における座標情報などがある。
【００３８】
　ここで、「出力装置に表示されない」とは、ゲーム画像を表示する表示画面に表示され
ないことを意味する。具体的には、「仮想カメラの画角内に存在する目標オブジェクトで
あって、他のオブジェクトの物陰になって仮想カメラからは視認できない位置にいる目標
オブジェクト」が出力装置に表示されないことになる。すなわち、仮想カメラと目標オブ
ジェクト（描画対象となるオブジェクト）とを結ぶ線上であって、仮想カメラから見て目
標オブジェクトよりも近い位置に他のオブジェクトが存在する場合に、その目標オブジェ
クトがゲーム画像に描画されない場合が生じる。この際に留意すべきは、目標オブジェク
トも一定の体積を有していることから、仮想カメラと目標オブジェクトを結ぶ線は無数に
定義でき、それぞれの線上において同様の評価がなされる、ということである。この結果
、目標オブジェクトの一部のみが見えているという状況が生まれる。本例では、この場合
においても非表示オブジェクトとして取り扱うこととするが、一部のみが見えている目標
オブジェクトを非表示オブジェクトとして取り扱うか否かは適宜設定可能なように構成さ
れていてもよい。
【００３９】
　なお、非表示オブジェクトは、「仮想カメラの画角内に存在する目標オブジェクトであ
って、仮想カメラの視体積の範囲外の位置に存在する（つまり、ニアクリップ面よりも手
前の位置に存在するか、またはファークリップ面よりも奥側の位置に存在する）目標オブ
ジェクト」を含むように構成されていてもよい。
【００４０】
　出力処理部２７は、選択オブジェクトを含むゲーム画像を出力装置に出力する機能を有
する。特に、出力処理部２７は、第１出力情報と、第２出力情報と、配置情報とに基づい
て選択オブジェクトを含むゲーム画像を生成する機能を有する。ゲーム画像の一例として
は、非表示オブジェクトに対応する選択オブジェクトが視認可能に表示された画像がある
。
【００４１】
　ここで、ゲーム画像は、ユーザ端末２０Ａの表示画面に表示され、ユーザの操作に応じ
たゲームの進行の状況を表す。
【００４２】
　図３は、発明の実施形態の少なくとも一つに対応する表示画面の例を説明するための説
明図である。図３にて示されるように、表示画面３００に表示されるゲーム画像３０１は
、第１出力情報に基づいて表示されるプレイヤキャラクタオブジェクト３０２を含む。ま
た、ゲーム画像３０１は、第１出力情報に基づいて表示されるフィールドオブジェクト３
０３を含む。フィールドオブジェクト３０３は、目標オブジェクト３０４を含む。また、
ゲーム画像３０１は、第２出力情報と配置情報とに基づいて表示される選択オブジェクト
３０５を含む。
【００４３】
　次に、本例のビデオゲーム処理システム１００（システム１００）の動作について説明
する。
【００４４】
　図４は、システム１００が実行するゲーム処理の例を示すフローチャートである。本例
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におけるゲーム処理では、ユーザの操作に応じて、仮想カメラが配置された３次元仮想空
間において進行するビデオゲームの進行を制御するための処理が行われる。以下、サーバ
１０とユーザ端末２０Ａ（端末２０Ａ）とが、ビデオゲームに関連する処理としてゲーム
処理を実行する場合を例にして説明する。なお、サーバ１０の制御部が、第１生成処理部
２２と、第２生成処理部２３と、第３生成処理部２４と同様の機能を含むものとして説明
する。
【００４５】
　なお、以下、ゲーム処理の係る対戦ゲームに参加しているユーザにより操作される端末
として、「端末２０Ａ」と「他の端末」と使い分けを行う場合がある。ここでいう「他の
端末」は、ゲーム処理の係る対戦ゲームに参加しているユーザにより操作される端末のう
ち、端末２０Ａ以外の端末のことを示す。ここでは、他の端末は、端末２０Ａと同様の構
成を備えるものとして説明を行う。
【００４６】
　本例のゲーム処理は、対戦ゲームが開始したことに応じて開始され、所定の間隔で連続
して実行される。ゲーム処理にて生成した画像が所定のフレームレートにより連続的に表
示されることで、オブジェクトの動作が表現されることになる。
【００４７】
　ゲーム処理は、例えば、３次元仮想空間で実行される対戦ゲームの開始に応じて開始さ
れる。以下、端末２０Ａにてゲーム画像が出力される場合を例にして説明する。
【００４８】
　また、ゲーム処理の例においては、あらかじめゲームの進行状況に関する情報を取得し
ている場合を例にして説明が行われる。ここで、ゲームの進行状況に関する情報とは、各
端末のユーザにより入力された動作指示に関する情報（動作指示情報）を含む。また、ゲ
ームの進行状況に関する情報は、動作指示情報に基づいてゲームを進行させた際の情報を
含むように構成されていてもよい。
【００４９】
　サーバ１０は、先ず、ゲームの進行に関する情報に基づいて、第１出力情報を生成する
（ステップＳ１１）。
【００５０】
　第１出力情報が生成されると、サーバ１０は、第２出力情報を生成する（ステップＳ１
２）。
【００５１】
　第２出力情報が生成されると、サーバ１０は、配置情報を生成する（ステップＳ１３）
。
【００５２】
　配置情報が生成されると、サーバ１０が、第１出力情報と、第２出力情報と、配置情報
とに基づいて選択オブジェクトを含むゲーム画像を出力するための出力用情報を生成し、
当該出力用情報を端末２０Ａに送信する（ステップＳ１４）。
【００５３】
　端末２０Ａは、送信された出力用情報を受信し、当該出力用情報に基づいて選択オブジ
ェクトを含むゲーム画像を自己が備える出力装置に出力する（ステップＳ１５）。端末２
０Ａがゲーム画像を出力すると、システム１００は、ゲーム処理を終了する。
【００５４】
　図５は、ゲーム処理におけるサーバ１０側の動作の例を示すフローチャートである。以
下、サーバ１０が、単体でゲーム処理を実行する場合を例にして説明する。なお、サーバ
１０の制御部が、第１生成処理部２２と、第２生成処理部２３と、第３生成処理部２４と
同様の機能を含むものとして説明するため、重複説明を避ける観点から記載を省略する。
【００５５】
　サーバ１０は、先ず、ゲームの進行に関する情報に基づいて、第１出力情報を生成する
（ステップＳ１０１）。第１出力情報が生成されると、サーバ１０は、第２出力情報を生
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成する（ステップＳ１０２）。第２出力情報が生成されると、サーバ１０は、配置情報を
生成する（ステップＳ１０３）。配置情報が生成されると、サーバ１０は、第１出力情報
と、第２出力情報と、配置情報とに基づいて選択オブジェクトを含むゲーム画像を出力す
るための出力用情報を生成し、当該出力用情報を端末２０Ａおよび他の端末に送信する（
ステップＳ１０４）。端末２０Ａおよび他の端末に出力用情報が送信されると、サーバ１
０は、ゲーム処理を終了する。
【００５６】
　図６は、端末２０Ａがゲーム処理を実行する場合の端末２０Ａ側の動作の例を示すフロ
ーチャートである。
【００５７】
　端末２０Ａは、先ず、ゲームの進行に関する情報に基づいて、第１出力情報を生成する
（ステップＳ２０１）。第１出力情報が生成されると、端末２０Ａは、第２出力情報を生
成する（ステップＳ２０２）。第２出力情報が生成されると、端末２０Ａは、配置情報を
生成する（ステップＳ２０３）。配置情報が生成されると、端末２０Ａが、第１出力情報
と、第２出力情報と、配置情報とに基づいて選択オブジェクトを含むゲーム画像を自己が
備える表示装置に表示する（ステップＳ２０４）。表示装置にゲーム画像が表示されると
、端末２０Ａは、ゲーム処理を終了する。
【００５８】
　以上に説明したように、第１の実施形態の一側面として、仮想カメラが配置された３次
元仮想空間において進行するビデオゲームの進行を制御する機能を備えるユーザ端末２０
Ａが、第１生成処理部２２と、第２生成処理部２３と、第３生成処理部２４と、出力処理
部２７と、を備える構成としているので、仮想カメラにより得られる情報に基づいて第１
出力情報を生成し、ビデオゲームを進行する際の行動の対象となるオブジェクトである目
標オブジェクトを示し、選択可能に構成されるオブジェクト（以下、選択オブジェクトと
呼ぶ。）に関する第２出力情報を生成し、仮想カメラの画角内に存在する目標オブジェク
トのうち出力装置に表示されないオブジェクト（以下、非表示オブジェクトと呼ぶ。）を
示す選択オブジェクトの配置に関する配置情報を、仮想カメラの位置と非表示オブジェク
トの位置とに基づいて生成し、第１出力情報と、第２出力情報と、配置情報とに基づいて
選択オブジェクトを含むゲーム画像を出力装置に出力し、利便性の高いＧＵＩを提供でき
る。
【００５９】
　すなわち、表示装置に表示されるゲーム画像内において表示されないオブジェクト（例
えば、他のオブジェクトの物陰になってしまい視認できないオブジェクト、および仮想カ
メラに設定された視体積の影響で仮想カメラの画角内に存在するもののゲーム画像内には
現れないオブジェクトなど）を容易に選択することができるようになるため、ユーザは画
面に表示されていないオブジェクトの選択を容易に行うことができるようになり、ユーザ
が現在選択できる選択対象の位置の把握を容易にし、それにより、より効果的なマン・マ
シン・インターフェイスを得ることができるようになる。
【００６０】
　特に、選択のためのオブジェクトの配置位置が、仮想カメラの位置と非表示オブジェク
トの位置とに基づいて生成されることから、ユーザは、非表示オブジェクトの存在位置を
直感的に把握できるようになるとともに、その非表示オブジェクトに対応して表示される
選択オブジェクトをクリックやタップなどの選択操作を行うことができるようになるため
、ゲームにおける操作性を格段に向上させることができるようになる。
【００６１】
　なお、上述の実施の形態では特に言及していないが、システム１００は、各端末におい
てゲームの進行状況に関する情報を取得させる処理を含むように構成されていてもよい。
処理の例としては、端末２０Ａは、ゲーム処理において、先ず、入力部を介した操作を受
け付け、受け付けた操作に対応する動作指示に関する情報（動作指示情報）をサーバ１０
に送信する。サーバ１０は、端末２０Ａから動作指示情報を受信する。さらに、サーバ１
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０は、受信された当該動作指示情報と、他の端末から受信された動作指示情報とを含む動
作関連情報を端末２０Ａに送信する。端末２０Ａは、サーバ１０から動作関連情報を受信
する。これにより、端末２０Ａは、各端末で操作されることにより進行するゲームの進行
状況に関する情報を取得する。
【００６２】
　また、上述の実施の形態では特に言及していないが、システム１００は、端末側にて実
行される処理として説明した処理の一部または全部をサーバ１０が実行する構成としても
よいし、１０が実行する処理として説明した処理の一部または全部を複数の端末２０，２
０１～２０Ｎの何れか（例えば、端末２０Ａ）が実行する構成としてもよい。
【００６３】
　なお、上述した実施の形態の例では特に言及していないが、システム１００は、３次元
仮想空間を構成する各種情報を格納する記憶領域を備えるように構成されていてもよい。
各種情報の例としては、プレイヤキャラクタオブジェクトに関する情報や、フィールドオ
ブジェクトに関する情報などである。
【００６４】
　なお、上述した実施の形態の例では特に言及していないが、システム１００は、選択オ
ブジェクトに関する情報を格納する記憶領域を備えるように構成されていてもよい。選択
オブジェクトに関する情報の例としては、選択オブジェクトの形態に関する情報と、対応
する目標オブジェクトに関する情報と、を含む情報である。
【００６５】
　なお、上述の実施の形態の例では特に言及していないが、制御部２１は、選択オブジェ
クトをニアクリップ面に表示するゲーム画像を表示装置に表示するように構成されていて
もよい。
【００６６】
　なお、上述の実施の形態の例では特に言及していないが、制御部２１は、さらに、仮想
カメラの画角内に存在する目標オブジェクトのうち出力装置に表示されるオブジェクト（
以下、表示オブジェクトと呼ぶ。）を示す選択オブジェクトの配置に関する情報を生成す
るように構成されていてもよい。
【００６７】
　なお、上述の実施の形態の例では特に言及していないが、選択オブジェクトは、出力装
置に表示された際に、選択できないように構成されていてもよい。
【００６８】
　なお、上述の実施の形態の例では特に言及していないが、目標オブジェクトは、出力装
置に表示された際に、選択（クリックやタップなど）の対象になりうるオブジェクトであ
ってもよい。
【００６９】
　なお、上述した実施の形態では特に言及していないが、端末２０Ａが、いわゆる「ホス
ト端末」となりゲーム処理が実行されるように構成されていてもよい。この場合には、他
の端末は、少なくともホスト端末から情報を受信する機能、ホスト端末に情報を送信する
機能、および受信した情報に基づいてゲーム画像を表示する機能を含む。処理の例として
は、先ず、端末２０Ａは、ゲームの進行状況に関する情報に基づいて第１出力情報を生成
する。第１出力情報が生成されると、端末２０Ａは、第２出力情報を生成する。第２出力
情報が生成されると、端末２０Ａは、配置情報を生成する。配置情報が生成されると、端
末２０Ａは、第１出力情報と、第２出力情報と、配置情報とに基づいて選択オブジェクト
を含むゲーム画像を端末２０Ａの（自己の）表示装置に出力するとともに、当該ゲーム画
像を出力するための出力用情報を生成し、当該出力用情報を端末２０１～２０Ｎに送信す
る。なお、端末２０Ａは、他の端末から入力された動作指示に関する情報を受信すること
でゲームの進行状況に関する情報を取得しておくように構成されていることが好ましい。
【００７０】
　なお、上述した実施の形態では特に言及していないが、ビデオゲームを進行する際の行
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動の対象となる目標オブジェクトの一例は、ユーザの行動の対象となるオブジェクトや、
ユーザが操作するキャラクタの行動の対象となるオブジェクトや、ＡＩが操作するキャラ
クタの行動の対象オブジェクトである。
【００７１】
［第２の実施形態］
　図７は、ユーザ端末２０の例であるユーザ端末２０Ｂ（端末２０Ｂ）の構成を示すブロ
ック図である。本例において、端末２０Ｂは、制御部２１Ｂを備える。制御部２１Ｂは、
第１生成処理部２２と、第２生成処理部２３と、第３生成処理部２４Ｂと、出力処理部２
７Ｂと、を少なくとも備える。
【００７２】
　第３生成処理部２４Ｂは、仮想カメラの３次元仮想空間上での位置から見た非表示オブ
ジェクトが存在する箇所に対応させて配置情報を生成する機能を有する。
【００７３】
　ここで、「仮想カメラの３次元仮想空間上での位置から見た非表示オブジェクトが存在
する箇所」とは、第１出力情報に基づいてゲーム画像を生成した際に、非表示オブジェク
トを遮蔽する他のオブジェクトが存在しない場合に当該非表示オブジェクトが表示される
ことになる箇所を意味する。また、仮想カメラに設定された視体積の外に非表示オブジェ
クトが存在することに起因してオブジェクトが見えない場合には、第１出力情報に基づい
てゲーム画像を生成した際に、非表示オブジェクトを含めた範囲に仮想カメラの視体積が
設定された場合に非表示オブジェクトが表示されることになる箇所を意味する。
【００７４】
　また、ここでいう「箇所」とは、「ゲーム画像上に対して定められる位置」である。
【００７５】
　ここでは、第３生成処理部２４Ｂが、表示装置に表示されるゲーム画像の直交座標系に
おける座標情報を配置情報として生成する場合について説明する。例えば、第３生成処理
部２４Ｂは、非表示オブジェクトと仮想カメラだけが配置された３次元仮想空間を設定す
る。そして、第３生成処理部２４Ｂは、当該仮想カメラで得られた描画情報を特定し、当
該描画情報にて非表示オブジェクトが現れている箇所をゲーム画像中の選択オブジェクト
の配置座標にする配置情報を生成する。
【００７６】
　出力処理部２７Ｂは、第１出力情報と、第２出力情報と、仮想カメラの３次元仮想空間
上での位置から見た非表示オブジェクトが存在する箇所に対応する配置情報と、に基づい
て選択オブジェクトを表示したゲーム画像を表示装置に表示する機能を有する。
【００７７】
　図８は、端末２０の例である端末２０Ｂを含むシステム１００が実行するゲーム処理の
例を示すフローチャートである。以下、端末２０Ｂの動作を例にして説明する。なお、サ
ーバ１０との動作については、重複説明を避ける観点から記載を省略する。
【００７８】
　端末２０Ｂは、配置情報を生成する際に、仮想カメラの３次元仮想空間上での位置から
見た非表示オブジェクトが存在する箇所に対応させて配置情報を生成する（ステップＳ２
－１１）。
【００７９】
　次いで、端末２０Ｂは、第１出力情報と、第２出力情報と、仮想カメラの３次元仮想空
間上での位置から見た非表示オブジェクトが存在する箇所に対応する配置情報と、に基づ
いて選択オブジェクトを表示したゲーム画像を表示装置に表示する（ステップＳ２－１２
）。そして、端末２０Ｂは、ゲーム処理を終了する。
【００８０】
　以上に説明したように、第２の実施形態の一側面として、ユーザ端末２０Ｂが、第１生
成処理部２２と、第２生成処理部２３と、第３生成処理部２４Ｂと、出力処理部２７Ｂと
、を含む制御部２１Ｂを備える構成としているので、仮想カメラの３次元仮想空間上での
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位置から見た非表示オブジェクトが存在する箇所に対応させて配置情報を生成し、第１出
力情報と、第２出力情報と、仮仮想カメラの３次元仮想空間上での位置から見た非表示オ
ブジェクトが存在する箇所に対応する配置情報と、に基づいて選択オブジェクトを表示し
たゲーム画像を出力装置に出力し、操作性を向上させる。
【００８１】
　特に、選択のためのオブジェクトが、仮想カメラの３次元仮想空間上での位置から見た
非表示オブジェクトが存在する箇所に生成されることから、非表示オブジェクトの存在位
置を直感的に把握できるようになるとともに、その非表示オブジェクトの選択が容易に行
えるようになるため、ゲームにおける操作性を格段に向上させることができるようになる
。
【００８２】
　また、上述の実施の形態の例では特に言及していないが、制御部２１Ｂは、２つの３次
元仮想空間を用いて第１レイヤ画像と第２レイヤ画像とを組み合わせることにより、仮想
カメラの３次元仮想空間上での位置から見た非表示オブジェクトが存在する箇所に選択オ
ブジェクトが生成されたゲーム画像を表示装置に表示するように構成されていてもよい。
具体的には、制御部２１Ｂは、プレイヤキャラクタオブジェクトおよびフィールドオブジ
ェクトが配置されている第１の３次元仮想空間を仮想カメラで撮影することにより得られ
た第１出力情報に基づいて第１レイヤ画像を生成する。次いで、制御部２１Ｂは、選択オ
ブジェクトの第２の３次元空間における座標情報に基づいて第２の３次元仮想空間を生成
する。制御部２１Ｂは、第２の３次元仮想空間を仮想カメラで撮影することにより得られ
た情報に基づいて第２レイヤ画像を生成する。さらに、制御部２１Ｂは、第１レイヤ画像
に第２レイヤ画像を重畳することで生成されたゲーム画像を表示装置に表示する。この場
合、第１の３次元仮想空間に配置された仮想カメラの位置および画角と、第２の３次元仮
想空間に配置された仮想カメラの位置および画角は、同一であることが好ましい。このよ
うな構成とすることで、選択オブジェクトの表示サイズが距離に応じて変化することにな
り、視認性を格段に向上させることができるようになる。
【００８３】
　なお、上述した実施の形態の例では特に言及していないが、システム１００は、配置情
報が３次元空間の座標位置を示すように構成されていてもよい。例えば、上記の構成に代
えて、制御部２１Ｂは、３次元仮想空間内における、仮想カメラの位置と非表示オブジェ
クトとを結ぶ線上とニアクリップ面とが交差する箇所を配置箇所とする配置情報を生成す
るように構成されていてもよい。この場合には、システム１００が、少なくとも３次元仮
想空間内の配置情報が示す箇所に配置された選択オブジェクトを含めて描画することで得
られたゲーム画像を表示装置に表示するように構成されていればよい。
【００８４】
［第３の実施の形態］
　図９は、ユーザ端末２０の例であるユーザ端末２０Ｃ（端末２０Ｃ）の構成を示すブロ
ック図である。図９にて示されるように、端末２０Ｃは、制御部２１Ｃを備える。制御部
２１Ｃは、第１生成処理部２２と、第２生成処理部２３と、第３生成処理部２４と、第４
生成処理部２５と、第５生成処理部２６と、出力処理部２７Ｃと、を少なくとも備える。
【００８５】
　第４生成処理部２５は、３次元仮想空間の鳥瞰画像を示すマップ画像に関する第３出力
情報を生成する機能を有する。ここで、第３出力情報により表示されるマップ画像は、定
点から３次元仮想空間全体を表示するものであってもよいし、３次元仮想空間の一部を表
示するものであってもよい。
【００８６】
　第５生成処理部２６は、３次元仮想空間における目標オブジェクトの位置に対応する当
該マップ画像の位置を示し、選択可能に構成されるオブジェクト（以下、第２選択オブジ
ェクトと呼ぶ。）に関する第４出力情報を生成する機能を有する。ここで、第２選択オブ
ジェクトの配置に関する情報は、対応する目標オブジェクトがマップ画像にて表示される
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位置を示すことが望ましい。
【００８７】
　出力処理部２７Ｃは、第１出力情報と、第２出力情報と、配置情報と、第３出力情報と
、第４出力情報と、に基づいて、第２選択オブジェクトが表示されたマップ画像を含むゲ
ームが画像を表示装置に表示する。
【００８８】
　図１０は、発明の実施形態の少なくとも一つに対応する表示画面の例を説明するための
説明図である。図１０にて示されるように、表示画面１０００に表示されるゲーム画像１
００１は、第３出力情報に基づいて表示されるマップ画像１００２と、第４出力情報に基
づいて表示される第２選択オブジェクト１００３とを含む。
【００８９】
　図１１は、端末２０が実行するゲーム処理の例を示すフローチャートである。以下、端
末２０Ｃの動作を例にして説明する。なお、サーバ１０との動作については、重複説明を
避ける観点から記載を省略する。
【００９０】
　端末２０Ｃは、配置情報が生成されると（ステップＳ２０３）、第３出力情報を生成す
る（ステップＳ３－１１）。例えば、第４生成処理部２５が、３次元仮想空間の鳥瞰画像
を示すマップ画像に関する第３出力情報を生成する。
【００９１】
　第３出力情報が生成されると、端末２０Ｃは、第４出力情報を生成する（ステップＳ３
－１２）。例えば、第５生成処理部２６が、第２選択オブジェクトに関する第４出力情報
を生成する。
【００９２】
　次いで、端末２０Ｃは、第１出力情報と、第２出力情報と、配置情報と、第３出力情報
と、第４出力情報と、に基づいて、第２選択オブジェクトが表示されたマップ画像を含む
ゲーム画像を表示装置に表示する（ステップＳ３－１３）。そして、端末２０Ｃは、スゲ
ーム処理を終了する。
【００９３】
　以上に説明したように、第３の実施形態の一側面として、ユーザ端末２０Ｃが、第１生
成処理部２２と、第２生成処理部２３と、第３生成処理部２４と、第４生成処理部２５と
、第５生成処理部２６と、出力処理部２７Ｃと、を含む制御部２０Ｃを備える構成として
いるので、３次元仮想空間の鳥瞰画像を示すマップに関する第３出力情報を生成し、３次
元仮想空間における目標オブジェクトの位置に対応する当該マップ画像の位置を示し、選
択可能に構成されるオブジェクト（以下、第２選択オブジェクトと呼ぶ。）に関する第４
出力情報を生成し、さらに、第１出力情報と、第２出力情報と、配置情報と、第３出力情
報と、第４出力情報と、に基づいて、第２選択オブジェクトを表示するマップ画像を含む
ゲーム画像を出力し、操作性を向上させる。
【００９４】
　特に、バトルフィールドに表れる選択オブジェクト、またはマップ上に表示される選択
オブジェクトのいずれかを選択することで、１の目標オブジェクトの選択を行うことがで
きるようになる。したがって、ビデオゲームの特徴を活かして１の目標オブジェクトを選
択するためのオブジェクトを増加させることができるようになり、ユーザインタフェース
の向上および操作性の向上を実現することができるようになる。
【００９５】
　なお、上述した実施の形態では特に言及していないが、制御部２１Ｃは、あらかじめバ
トルフィールドのマップ画像に関する情報を記憶する記憶領域を参照して、マップ画像に
関する出力情報（イメージデータ）を取得するように構成されていてもよい。マップ画像
に関する情報の一例としては、マップ画像のイメージデータと、バトルフィールドのＩＤ
とが対応付けされた情報である。この場合には、システム１００は、バトルフィールドの
選択を受け付けたときに、記憶領域を参照して当該選択されたバトルフィールドに対応す
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るマップ画像を特定することで、第３出力情報を生成するように構成されていればよい。
【００９６】
［第４の実施の形態］
　第４の実施の形態では、本例のビデオゲームについてより詳細に説明する。
【００９７】
　ここで、本例のビデオゲームは、所定のゲームフィールド内において、複数のキャラク
タオブジェクトが敵チームと味方チームに分かれて実行され、敵チームのエネルギーを減
らしていくゲームである。チームごとに所定値のエネルギーが対応付けされる。敵キャラ
クタへの攻撃、所定の施設への攻撃、または所定の施設の制圧などにより、敵チームのエ
ネルギーは減少する。キャラクタ制限時間終了後にエネルギーの残量が多いチーム、また
は制限時間内に相手チームのエネルギーを０にしたチームが、勝利チームになる。
【００９８】
　チームには、プレイヤが直接操作する１体のメインプレイヤキャラクタオブジェクト（
以下、単に、「プレイヤキャラクタ」と呼ぶ場合がある。）と、「僚機」と呼ばれる４体
のサポートプレイヤキャラクタオブジェクト（以下、単に、「サポートキャラクタオブジ
ェクト」と呼ぶ場合がある。）と、が含まれる。サポートキャラクタは、ＡＩ（Artifici
al Intelligence）で動作するＡＩキャラクタである。サポートキャラクタは、ユーザか
ら指示が受けつけられた場合、当該指示に基づいて動作する。チームには、チームカラー
が設定される。
【００９９】
　各プレイヤキャラクタは、個々にライフが対応付けされている。敵チームのプレイヤキ
ャラクタからの攻撃を被弾した場合などに、ライフが減っていき、当該ライフが０になる
と、行動不能な状態になる。行動不能な状態になると、自チームのエネルギーが減少する
。当該行動不能な状態になったプレイヤキャラクタは、所定の時間が経過した後に、所定
地点から再度行動が可能になる。
【０１００】
　ここで、ゲームフィールドは、所定の領域で構成される。対戦が行われるフィールドに
は各種のフィールドオブジェクトが配置されている。上記エネルギーの減少に直接に関連
しない建物や壁などのオブジェクト、および上記エネルギーの減少に直接に関連する施設
オブジェクト（上記、目標オブジェクト）が含まれる。目標オブジェクトは、少なくとも
１以上配置される。
【０１０１】
　施設オブジェクトには、チームで制圧が可能な施設（ここでは、ポストトリガーと呼ぶ
）が存在する。ポストトリガーは、所定の領域が設定されたオブジェクトである。本例の
、所定の領域は、１のプレイヤキャラクタオブジェクトが余裕をもって収まる程度の広さ
である。キャラクタオブジェクトが当該所定の領域に所定の時間存在すると、当該キャラ
クタオブジェクトが属するチームが当該ポストトリガーを制圧したことになる。
【０１０２】
　ゲーム画像は、仮想カメラにより得られた情報に基づいて生成される。当該仮想カメラ
の位置は、ユーザにより適宜設定される。例えば、プレイヤキャラクタの後方からプレイ
ヤキャラクタの視線方向に向けて撮影するように構成することができる。ゲーム画像には
、ゲームの進行状況に関する各種情報が表示される。各種情報には、フィールドオブジェ
クトや、キャラクタオブジェクトの動作や、施設の制圧状況や、各プレイヤキャラクタの
情報や、サポートプレイヤキャラクタに指示を送るための入力アイコンなどが含まれる。
【０１０３】
　選択オブジェクトは、制圧しているチームカラーに応じてその表示形態を変える。また
、選択オブジェクトは、その制圧の進行具合が把握できるようにその表示形態を変える。
そして、選択オブジェクトは、対応する施設オブジェクトが存在する位置であって、おお
よそキャラクタの目線の高さに存在するように、表示される。選択オブジェクトは、選択
オブジェクトまでの遮蔽物（例えば、視界を遮るオブジェクト）が存在した場合でも、当
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該遮蔽物に関係なく表示画面上に表示される。視界内に選択オブジェクトが位置する場合
には、当該選択オブジェクトは、遮蔽物がない場合と同様の表示態様で表示される。一方
で、視界外に選択オブジェクトが位置する場合には、当該選択オブジェクトは、選択オブ
ジェクトの存在方向に対応させて、表示画面上の端側の所定領域に表示される。
【０１０４】
　ユーザは、サポートプレイヤキャラクタに指示を与えることができる。指示には、敵キ
ャラクタへの攻撃、指定場所での移動および待機、またはメインプレイヤキャラクタへの
追従、などが含まれる。指示内容が対応付けされた指示コマンドが表示画面上に表示され
、ユーザは、該当する指示コマンドを選択することで、指示を与えることができる。ユー
ザは、場所の指定を行う際に、上記選択オブジェクトを選択することができる。ここで、
ユーザがサポートプレイヤキャラクタＡにポストトリガーＺまで移動するように指示する
際の具体的な指示の流れを簡単に説明する。先ず、ユーザは、指示を送る対象としてサポ
ートプレイヤキャラクタＡを選択する。次いで、ユーザは、ポストトリガーＺに対応する
選択オブジェクトを選択する。さらに、ユーザは、移動に対応するコマンドの入力（コマ
ンドを表示するアイコンへの押し下げ入力）を行う。これにより、サポートプレイヤキャ
ラクタＡが、ポストトリガーＺに向けて移動し始める。
【０１０５】
　また、サポートプレイヤキャラクタに対して所定の場所（以下、目標位置と呼ぶ場合が
ある。）まで移動するように指示する際に、表示画面上に表示されるマップ（マップにつ
いては後述する。）において、２つのルートが表示される。このルートは、指示を与える
対象となるサポートプレイヤキャラクタの現在位置から、目標位置までのルートを示す。
２つのルートのいずれかのルートを移動させるかについて、ユーザは、さらに指示を送る
ことができる。すなわち、サポートプレイヤキャラクタに対して所定の場所（以下、目標
位置と呼ぶ場合がある。）まで移動するように指示する際には、ユーザは、指示対象のサ
ポートプレイヤキャラクタ、目標位置、およびそのルートを少なくとも指定することにな
る。
【０１０６】
　表示画面上には、ゲームフィールドの少なくとも一部の領域を鳥瞰画像にて表示するマ
ップが表示される。マップ上には、施設オブジェクトの位置や各プレイヤキャラクタの位
置などが表示される。施設オブジェクトの位置には、選択オブジェクトが表示される。ユ
ーザは、サポートプレイヤキャラクタに指示を送る際の、施設の指定を、当該マップにお
いて表示される選択オブジェクトの選択により実現可能である。また、マップは、ユーザ
からの操作入力に応じて拡大される。
【０１０７】
　ユーザは、上述の選択オブジェクトのほか、様々なオブジェクトを選択（ターゲッティ
ング）することができる。例えば、敵機や、サポートキャラクタなどがターゲッティング
の対象となる。ターゲッティングが行われるモードがあり、ターゲッティングモードとい
う。ターゲッティングモード中には、プレイヤキャラクタは攻撃ができない。また、ター
ターゲッティングモード中、今ターゲッティングを行えば何をターゲッティングするのか
、その予測となるものが表示される。「予測となるもの」の例としては、例えば、今ター
ゲッティングを行うとターゲッティングされる対象を囲む枠線オブジェクトがある。また
、複数のオブジェクトが重なっている場合に、重なっているオブジェクトが「予測となる
もの」を表示する対象である場合がある。この場合には、あらかじめ設定されたオブジェ
クトの属性に応じた優先度に基づいて、最も優先度が高いオブジェクトに対応する「予測
となるもの」が優先的に表示される。
【０１０８】
　ビデオゲーム処理システム１００は、ビデオゲーム処理サーバ１０と複数のユーザ端末
２０，２０１～２０Ｎとを備えることにより、仮想カメラが配置された３次元仮想空間に
おいてユーザの操作に応じて進行するビデオゲームの進行を制御するための各種機能を実
現する。
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【０１０９】
　ここで、本例の３次元仮想空間には、プレイヤキャラクタおよびフィールドオブジェク
トが配置されている「第１の３次元仮想空間」と、プレイヤキャラクタおよびフィールド
オブジェクトが配置されていない「第２の３次元仮想空間」とが含まれる。
【０１１０】
　ここで、第１の３次元仮想空間および第２の３次元仮想空間それぞれに仮想カメラが配
置されている。第１の３次元仮想空間に配置された「第１仮想カメラ」および第２の３次
元仮想空間に配置された「第２仮想カメラ」は、それぞれ同じ配置座標を有する。以下、
単に仮想カメラという場合には、第１の仮想カメラを示すこととする。
【０１１１】
　図１２は、ユーザ端末２０の例であるユーザ端末２０Ｚ（端末２０Ｚ）の構成を示すブ
ロック図である。図１２にて示されるように、端末２０Ｚは、制御部２１Ｚを備える。制
御部２１Ｚは、第１生成処理部２２Ｚと、第２生成処理部２３Ｚと、第３生成処理部２４
Ｚと、第４生成処理部２５Ｚと、第５生成処理部２６Ｚと、出力処理部２７Ｚと、を少な
くとも備える。
【０１１２】
　第１生成処理部２２Ｚは、第１出力情報を生成する機能を有する。
【０１１３】
　ここで、第１出力情報は、第１仮想カメラにより得られる情報に基づいて生成される情
報を示す。第１仮想カメラにより得られる情報は、プレイヤキャラクタオブジェクトおよ
びフィールドオブジェクトが配置されている第１の３次元仮想空間の様子を表す画像（以
下、第１レイヤ画像と呼ぶ場合がある。）を出力するための情報である。
【０１１４】
　第２生成処理部２３Ｚは、第２出力情報を生成する機能を有する。
【０１１５】
　ここで、第２出力情報は、選択オブジェクトに関する情報である。具体的には、選択オ
ブジェクトの座標情報に基づいて生成される第２の３次元仮想空間を示す情報である。選
択オブジェクトの座標情報は、所定の記憶領域に格納される。
【０１１６】
　第３生成処理部２４Ｚは、配置情報を生成する機能を有する。
【０１１７】
　ここで、配置情報は、非表示オブジェクトを示す選択オブジェクトの配置に関する情報
であって、第２の３次元仮想空間を仮想カメラで撮影することにより得られた情報である
。特に、非表示オブジェクトを示す選択オブジェクトが表示された第２のレイヤ画像を出
力するための情報である。選択オブジェクトの配置位置は非表示オブジェクトの配置位置
に対応付けられていることから、配置情報は仮想カメラの位置と非表示オブジェクトの位
置とに基づいて生成されることになる。
【０１１８】
　特に、第３生成処理部２４Ｚは、仮想カメラの３次元仮想空間上での位置から見た非表
示オブジェクトが存在する箇所に対応させて配置情報を生成する。具体的には、配置され
る空間は異なるが、座標位置が「第１の３次元仮想空間における第１仮想カメラの配置座
標」と同一になるように、第２仮想カメラが配置される。加えて、配置される空間は異な
るが、座標位置が「第１の３次元仮想空間における目標オブジェクトの座標位置」に対応
するように、選択オブジェクトが第２の３次元仮想空間に配置される。このように、第２
の３次元仮想空間に仮想カメラおよび選択オブジェクトを配置することで、当該配置によ
り生成されたレイヤ画像を重畳した際に、選択オブジェクトの配置位置は仮想カメラの３
次元仮想空間上での位置から見た非表示オブジェクトが存在する箇所に対応するようにな
る。
【０１１９】
　第４生成処理部２５Ｚは、３次元仮想空間の鳥瞰画像を示すマップ画像に関する第３出
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力情報を生成する機能を有する。ここで、第３出力情報にて表示されるマップ画像は、定
点から３次元仮想空間全体を表示するものであってもよいし、３次元仮想空間の一部を表
示するものであってもよい。
【０１２０】
　第５生成処理部２６Ｚは、３次元仮想空間における目標オブジェクトの位置に対応する
当該マップ画像の位置を示し、選択可能に構成されるオブジェクト（以下、第２選択オブ
ジェクトと呼ぶ。）に関する第４出力情報を生成する機能を有する。ここで、第２選択オ
ブジェクトの配置に関する情報は、対応する目標オブジェクトがマップ画像にて表示され
る位置を示すことが望ましい。
【０１２１】
　出力処理部２７Ｚは、選択オブジェクトを含むゲーム画像を出力装置に出力する機能を
有する。特に、出力処理部２７Ｚは、第１出力情報に基づいて第１レイヤ画像を生成する
。次いで、出力処理部２７Ｚは、第２出力情報と配置情報とに基づいて選択オブジェクト
が表示される第２レイヤ画像を生成する。さらに、出力処理部２７Ｚは、第３出力情報と
第４出力情報とに基づいて第３レイヤ画像を生成する。そして、出力処理部２７Ｚは、第
１レイヤ画像に第２レイヤ画像を重畳し、さらに第３レイヤ画像を重畳する。これにより
、出力処理部２７Ｚは、選択オブジェクトおよびマップが視認可能に表示されたゲーム画
像を生成する。
【０１２２】
　図１３は、システム１００が実行するゲーム処理の例を示すフローチャートである。本
例におけるゲーム処理では、ユーザの操作に応じて、仮想カメラが配置された３次元仮想
空間において進行するビデオゲームの進行を制御するための処理が行われる。以下、サー
バ１０とユーザ端末２０Ｚ（端末２０Ｚ）とが、ビデオゲームに関連する処理としてゲー
ム処理を実行する場合を例にして説明する。本例のゲーム処理は、対戦ゲームの終了まで
、所定の処理を繰り返す。
【０１２３】
　端末２０Ｚは、ゲーム処理において、先ず、動作指示を受け付け、動作指示に関する動
作指示情報を送信する（ステップＳ４－１１）。本例において端末２０Ｚは、入力部を介
した操作を受け付け、受け付けた操作に対応する動作指示に関する情報（動作指示情報）
をサーバ１０に送信する。
【０１２４】
　サーバ１０は、端末２０Ｚから動作指示情報を受信する（ステップＳ４－１２）。
【０１２５】
　サーバ１０は、受信された当該動作指示情報と、他の端末から受信された動作指示情報
とを含む動作関連情報を端末２０Ｚに送信する（ステップＳ４－１３）。ここで、サーバ
１０は、端末２０Ｚに動作関連情報を送信すると、ゲーム処理を終了する。
【０１２６】
　端末２０Ｚは、サーバ１０から動作関連情報を受信する（ステップＳ４－１４）。これ
により、端末２０Ｚは、各端末で操作されることにより進行するゲームの進行状況に関す
る情報をサーバ１０から受信する。
【０１２７】
　次いで、端末２０Ｚは、受信された動作関連情報に基づいて、第１の３次元仮想空間を
撮影することにより得られる第１出力情報を生成する（ステップＳ４－１５）。
【０１２８】
　第１出力情報が生成されると、端末２０Ｚは、第１出力情報に基づいて第１レイヤ画像
を生成する（ステップＳ４－１６）。
【０１２９】
　第１レイヤ画像が生成されると、端末２０Ｚは、選択オブジェクトの座標情報に基づい
て生成される第２の３次元仮想空間を示す第２出力情報を生成する（ステップＳ４－１７
）。
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【０１３０】
　第２レイヤ画像が生成されると、端末２０Ｚは、第２の３次元仮想空間を仮想カメラで
撮影することにより得られた配置情報を生成する（ステップＳ４－１８）。
【０１３１】
　第２出力情報および配置情報が生成されると、端末２０Ｚは、第２出力情報および配置
情報に基づいて第２レイヤ画像を生成する（ステップＳ４－１９）。
【０１３２】
　第２レイヤ画像が生成されると、端末２０Ｚは、第３出力情報を生成する（ステップＳ
４－２０）。
【０１３３】
　第３出力情報が生成されると、端末２０Ｚは、第４出力情報を生成する（ステップＳ４
－２１）。
【０１３４】
　第３出力情報および第４出力情報が生成されると、端末２０Ｚは、第３出力情報および
第４出力情報に基づいて第３レイヤ画像を生成する（ステップＳ４－２２）。
【０１３５】
　次いで、端末２０Ｚは、第１レイヤ画像に第２レイヤが画像を重畳し、さらに第３レイ
ヤ画像を重畳したゲーム画像を出力装置に出力する（ステップＳ４－２３）。そして、端
末２０Ｚは、ゲーム処理を終了する。
【０１３６】
　以上に説明したように、第４の実施形態の一側面として、仮想カメラが配置された３次
元仮想空間において進行するビデオゲームの進行を制御する機能を備えるユーザ端末２０
Ｚが、少なくとも、第１生成処理部２２Ｚと、第２生成処理部２３Ｚと、第３生成処理部
２４Ｚと、出力処理部２７Ｚと、を備える構成としているので、仮想カメラにより得られ
る情報に基づいて第１出力情報を生成し、ビデオゲームを進行する際の行動の対象となる
オブジェクトである目標オブジェクトを示し、選択可能に構成されるオブジェクト（以下
、選択オブジェクトと呼ぶ。）に関する第２出力情報を生成し、仮想カメラの画角内に存
在する目標オブジェクトのうち出力装置に表示されないオブジェクト（以下、非表示オブ
ジェクトと呼ぶ。）を示す選択オブジェクトの配置に関する配置情報を、仮想カメラの位
置と非表示オブジェクトの位置とに基づいて生成し、第１出力情報と、第２出力情報と、
配置情報とに基づいて選択オブジェクトを含むゲーム画像を出力装置に出力し、利便性の
高いＧＵＩを提供できる。
【０１３７】
　また、上述の実施の形態の例にて説明したように、ユーザ端末２０Ｚが、仮想カメラの
３次元仮想空間上での位置から見た非表示オブジェクトが存在する箇所に対応させて配置
情報を生成し、操作性を向上させる。
【０１３８】
　また、上述の実施の形態の例にて説明したように、ユーザ端末２０Ｚが、少なくとも、
第１生成処理部２２と、第２生成処理部２３と、第３生成処理部２４と、第４生成処理部
２５と、第５生成処理部２６と、出力処理部２７Ｃと、を含む制御部２０Ｃを備える構成
としているため、３次元仮想空間の鳥瞰画像を示すマップ画像に関する第３出力情報を生
成し、３次元仮想空間における目標オブジェクトの位置に対応する当該マップ画像の位置
を示し、選択可能に構成されるオブジェクト（以下、第２選択オブジェクトと呼ぶ。）に
関する第４出力情報を生成し、さらに、第１出力情報と、第２出力情報と、配置情報と、
第３出力情報と、第４出力情報と、に基づいて、第２選択オブジェクトを表示するマップ
画像を含むゲーム画像を出力し、操作性を向上させる。
【０１３９】
　なお、上述した実施の形態の例では特に言及していないが、システム１００における配
置情報は、非表示オブジェクトにならない目標オブジェクトを示す選択オブジェクトの配
置に関するように構成されていてもよい。すなわち、仮想カメラの画角外に存在する目標
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オブジェクトを示す選択オブジェクトの配置に関する情報を含むように構成されていても
よい。当該選択オブジェクトは、選択オブジェクトの存在方向に対応させて、表示画面上
の端側の所定領域に表示されるように構成されていてもよい。
【０１４０】
　なお、上述の実施の形態の例では特に言及していないが、制御部２１Ｚは、選択オブジ
ェクトの形態がゲーム進行に応じて変化するように第２出力情報を生成するように構成さ
れていてもよい。具体的な例としては、制御部２１Ｚは、目標オブジェクトの征服状況に
関する情報を取得し、当該制服状況に関する情報に基づいて選択オブジェクトの形態が決
定される第２出力情報を生成するように構成されていてもよい。
【０１４１】
　なお、上述した各実施形態では、複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎとビデオゲー
ム処理サーバ１０は、自己が備える記憶装置に記憶されている各種制御プログラムに従っ
て、上述した各種の処理を実行する。
【０１４２】
　また、ビデオゲーム処理システム１００の構成は上述した各実施形態の例として説明し
た構成に限定されず、例えばユーザ端末が実行する処理として説明した処理の一部または
全部をサーバ１０が実行する構成としてもよいし、サーバ１０が実行する処理として説明
した処理の一部または全部を複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎの何れか（例えば、
ユーザ端末２０）が実行する構成としてもよい。また、サーバ１０が備える記憶部の一部
または全部を複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎの何れかが備える構成としてもよい
。すなわち、ビデオゲーム処理システム１００におけるユーザ端末２０とビデオゲーム処
理サーバ１０のどちらか一方が備える機能の一部または全部を、他の一方が備える構成と
されていてもよい。
【０１４３】
　また、ビデオゲーム処理プログラムが、上述した各実施形態の例として説明した機能の
一部または全部を、通信ネットワークを含まない装置単体に実現させる構成としてもよい
。
【０１４４】
　なお、ビデオゲームの進行に応じてとは、ビデオゲームで発生し得る種々の進行あるい
は変化等が生じたことを特定の処理の契機や基準とすることを意味する。特定の処理の例
としては、判定処理や情報更新処理などがある。また、ビデオゲームで発生し得る種々の
進行あるいは変化等の例としては、時間の進行、ゲーム要素値の変化、特定のステータス
若しくはフラグの更新、あるいはユーザによる操作入力などがある。
【０１４５】
　［付記］
　上述した実施形態の説明は、少なくとも下記発明を、当該発明の属する分野における通
常の知識を有する者がその実施をすることができるように記載した。
　［１］
　仮想カメラが配置された３次元仮想空間において進行するビデオゲームの進行を制御す
る機能をユーザ端末に実現させるためのプログラムであって、
　前記ユーザ端末に、
　前記仮想カメラにより得られる情報に基づいて第１出力情報を生成する第１生成機能と
、
　前記ビデオゲームを進行する際の行動の対象となるオブジェクトである目標オブジェク
トを示し、選択可能に構成されるオブジェクト（以下、選択オブジェクトと呼ぶ。）に関
する第２出力情報を生成する第２生成機能と、
　前記仮想カメラの画角内に存在する前記目標オブジェクトのうち出力装置に表示されな
いオブジェクト（以下、非表示オブジェクトと呼ぶ。）を示す前記選択オブジェクトの配
置に関する配置情報を、前記仮想カメラの位置と前記非表示オブジェクトの位置とに基づ
いて生成する第３生成機能と、
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　前記第１出力情報と、前記第２出力情報と、前記配置情報とに基づいて前記選択オブジ
ェクトを含むゲーム画像を前記出力装置に出力する出力機能と、を
　実現させるためのプログラム。
　［２］
　前記第３生成機能にて、前記仮想カメラの前記３次元仮想空間上での位置から見た前記
非表示オブジェクトが存在する箇所に対応させて前記配置情報を生成する機能を
　実現させるための［１］記載のプログラム。
　［３］
　前記ビデオゲームは、オブジェクトが配置されている前記３次元仮想空間内で少なくと
も１以上のキャラクタオブジェクトがユーザの操作に応じて動作するゲームであり、
　前記選択オブジェクトにて示される前記目標オブジェクトは、前記ビデオゲームを進行
する際のキャラクタオブジェクトの行動の対象となるオブジェクトである
　［１］または［２］記載のプログラム。
　［４］
　前記ユーザ端末に、さらに、
　前記３次元仮想空間の鳥瞰画像を示すマップ画像に関する第３出力情報を生成する第４
生成機能と、
　前記３次元仮想空間における前記目標オブジェクトの位置に対応する当該マップ画像の
位置を示し、選択可能に構成されるオブジェクト（以下、第２選択オブジェクトと呼ぶ。
）に関する第４出力情報を生成する第５生成機能と、を実現させ、
　前記出力機能にて、さらに、前記第３出力情報と、前記第４出力情報とに基づいて、前
記第２選択オブジェクトが表示された前記マップ画像を含む前記ゲーム画像を出力する機
能を実現させる機能を
　実現させるための［１］から［３］のうち何れかに記載のプログラム。
　［５］
　前記ユーザ端末に、
　プレイヤキャラクタオブジェクトおよびフィールドオブジェクトが配置されている第１
の３次元仮想空間を仮想カメラで撮影することにより得られた第１出力情報に基づいて第
１レイヤ画像を生成する機能と、
　選択オブジェクトの第２の３次元空間における座標情報に基づいて第２の３次元仮想空
間を生成する機能と、
　第２の３次元仮想空間を仮想カメラで撮影することにより得られた情報に基づいて第２
レイヤ画像を生成する機能と、
　第１レイヤ画像に第２レイヤ画像を重畳することで生成されたゲーム画像を表示装置に
表示する機能とを
　実現させるための［１］から［４］のうち何れかに記載のプログラム。
　［６］
　［１］から［５］のうち何れかに記載のビデオゲーム処理プログラムが前記ユーザ端末
に実現させる機能のうち少なくとも１つの機能を、当該ユーザ端末と通信可能なサーバに
実現させるためのプログラム。
　［７］
　［１］から［６］のうち何れかに記載のプログラムがインストールされたユーザ端末。
　［８］
　通信ネットワークと、サーバと、ユーザ端末とを備え、仮想カメラが配置された３次元
仮想空間において進行するビデオゲームの進行を制御するシステムであって、
　前記仮想カメラにより得られる情報に基づいて第１出力情報を生成する第１生成手段と
、
　前記ビデオゲームを進行する際の行動の対象となるオブジェクトである目標オブジェク
トを示し、選択可能に構成されるオブジェクト（以下、選択オブジェクトと呼ぶ。）に関
する第２出力情報を生成する第２生成手段と、
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　前記仮想カメラの画角内に存在する前記目標オブジェクトのうち出力装置に表示されな
いオブジェクト（以下、非表示オブジェクトと呼ぶ。）を示す前記選択オブジェクトの配
置に関する配置情報を、前記仮想カメラの位置と前記非表示オブジェクトの位置とに基づ
いて生成する第３生成手段と、
　前記第１出力情報と、前記第２出力情報と、前記配置情報とに基づいて前記選択オブジ
ェクトを含むゲーム画像を出力するための出力用情報を送信する送信手段と、
　前記出力用情報に基づいて、前記ゲーム画像を前記ユーザ端末が備える出力装置に出力
する出力手段とを含む
　ことを特徴とするシステム。
　［９］
　前記サーバが、前記第１生成手段と、前記第２生成手段と、前記第３生成手段とを含み
、
　前記ユーザ端末が、前記第１出力情報と、前記第２出力情報と、前記配置情報とに基づ
いて生成された前記選択オブジェクトを含むゲーム画像を表示装置の表示画面に出力する
ための情報を受信する受信手段を含む
　［８］記載のシステム。
　［１０］
　仮想カメラが配置された３次元仮想空間において進行するビデオゲームの進行を制御す
る機能をサーバに実現させるためのプログラムであって、
　前記サーバに、
　前記仮想カメラにより得られる情報に基づいて第１出力情報を生成する第１生成機能と
、
　前記ビデオゲームを進行する際の行動の対象となるオブジェクトである目標オブジェク
トを示し、選択可能に構成されるオブジェクト（以下、選択オブジェクトと呼ぶ。）に関
する第２出力情報を生成する第２生成機能と、
　前記仮想カメラの画角内に存在する前記目標オブジェクトのうち出力装置に表示されな
いオブジェクト（以下、非表示オブジェクトと呼ぶ。）を示す前記選択オブジェクトの配
置に関する配置情報を、前記仮想カメラの位置と前記非表示オブジェクトの位置とに基づ
いて生成する第３生成機能と、
　前記第１出力情報と、前記第２出力情報と、前記配置情報とに基づいて前記選択オブジ
ェクトを含むゲーム画像を前記出力装置に出力させるための情報をユーザ端末に送信する
送信機能と、を
　実現させるためのプログラム。
　［１１］
　［１０］記載のプログラムが前記サーバに実現させる機能のうち少なくとも１つの機能
を、当該サーバと通信可能なユーザ端末に実現させるためのプログラム。
　［１２］
　［１０］または［１１］記載のプログラムがインストールされたサーバ。
　［１３］
　仮想カメラが配置された３次元仮想空間において進行するビデオゲームの進行を制御す
る機能をユーザ端末に実現させるためのプログラムであって、前記仮想カメラにより得ら
れる情報に基づいて第１出力情報を生成する第１生成機能と、前記ビデオゲームを進行す
る際の行動の対象となるオブジェクトである目標オブジェクトを示し、選択可能に構成さ
れるオブジェクト（以下、選択オブジェクトと呼ぶ。）に関する第２出力情報を生成する
第２生成機能と、前記仮想カメラの画角内に存在する前記目標オブジェクトのうち出力装
置に表示されないオブジェクト（以下、非表示オブジェクトと呼ぶ。）を示す前記選択オ
ブジェクトの配置に関する配置情報を、前記仮想カメラの位置と前記非表示オブジェクト
の位置とに基づいて生成する第３生成機能と、前記第１出力情報と、前記第２出力情報と
、前記配置情報とに基づいて前記選択オブジェクトを含むゲーム画像を前記出力装置に出
力させるための情報をユーザ端末に送信する送信機能と、を備えるサーバから前記ゲーム
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画像を前記ユーザ端末の表示装置の表示画面に出力するための情報を受信する機能をユー
ザ端末に
　実現させるためのプログラム。
　［１４］
　仮想カメラが配置された３次元仮想空間において進行するビデオゲームの進行を制御す
る方法であって、
　前記仮想カメラにより得られる情報に基づいて第１出力情報を生成する第１生成処理と
、
　前記ビデオゲームを進行する際の行動の対象となるオブジェクトである目標オブジェク
トを示し、選択可能に構成されるオブジェクト（以下、選択オブジェクトと呼ぶ。）に関
する第２出力情報を生成する第２生成処理と、
　前記仮想カメラの画角内に存在する前記目標オブジェクトのうち出力装置に表示されな
いオブジェクト（以下、非表示オブジェクトと呼ぶ。）を示す前記選択オブジェクトの配
置に関する配置情報を、前記仮想カメラの位置と前記非表示オブジェクトの位置とに基づ
いて生成する第３生成処理と、
　前記第１出力情報と、前記第２出力情報と、前記配置情報とに基づいて前記選択オブジ
ェクトを含むゲーム画像を前記出力装置に出力する出力処理と、を含む
　ことを特徴とする方法。
　［１５］
　通信ネットワークと、サーバと、ユーザ端末とを備えるビデオゲーム処理システムが、
仮想カメラが配置された３次元仮想空間において進行するビデオゲームの進行を制御する
方法であって、
　前記仮想カメラにより得られる情報に基づいて第１出力情報を生成する第１生成処理と
、
　前記ビデオゲームを進行する際の行動の対象となるオブジェクトである目標オブジェク
トを示し、選択可能に構成されるオブジェクト（以下、選択オブジェクトと呼ぶ。）に関
する第２出力情報を生成する第２生成処理と、
　前記仮想カメラの画角内に存在する前記目標オブジェクトのうち出力装置に表示されな
いオブジェクト（以下、非表示オブジェクトと呼ぶ。）を示す前記選択オブジェクトの配
置に関する配置情報を、前記仮想カメラの位置と前記非表示オブジェクトの位置とに基づ
いて生成する第３生成処理と、
　前記第１出力情報と、前記第２出力情報と、前記配置情報とに基づいて前記選択オブジ
ェクトを含むゲーム画像を出力するための出力用情報を送信する送信処理と、
　前記出力用情報に基づいて、前記ゲーム画像を前記ユーザ端末が備える出力装置に出力
する出力処理とを含む
　ことを特徴とする方法。
　［１６］
　前記ユーザ端末に、さらに、
　目標オブジェクトの征服状況に関する情報を取得する機能を実現させ、
　前記第２生成機能にて、当該征服状況に関する情報に基づいて選択オブジェクトの形態
が決定される第２出力情報を生成する機能を
　実現させるための［１］から［５］のうち何れかに記載のプログラム。
　［１７］
　前記第３生成機能にて、仮想カメラの画角内に存在する目標オブジェクトのうち出力装
置に表示される目標オブジェクト（以下、表示オブジェクトと呼ぶ。）を示す選択オブジ
ェクトの配置に関する情報を生成する機能を
　実現させるための［１］から［５］のうち何れかに記載、または［１６］に記載のプロ
グラム。
【産業上の利用可能性】
【０１４６】
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　本発明の実施形態の一つによれば、３次元仮想空間において進行するビデオゲームに有
用である。
【符号の説明】
【０１４７】
　１０　　　　　　　　　　　　ビデオゲーム処理サーバ
　２０，２０１～２０Ｎ　　　　ユーザ端末
　２１　　　　　　　　　　　　制御部
　２２　　　　　　　　　　　　第１生成処理部
　２３　　　　　　　　　　　　第２生成処理部
　２４　　　　　　　　　　　　第３生成処理部
　２５　　　　　　　　　　　　第４生成処理部
　２６　　　　　　　　　　　　第５生成処理部
　２７　　　　　　　　　　　　出力処理部
　３０　　　　　　　　　　　　通信ネットワーク
　１００　　　　　　　　　　　ビデオゲーム処理システム

【図１】 【図２】

【図３】
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月２９日掲載、掲載アドレスｈｔｔｐｓ：／／ｗｗｗ．ｙｏｕｔｕｂｅ．ｃｏｍ／ｗａｔｃｈ？ｖ＝ｒ６ＭＬＢ
ｊｗｓｌｄｏ　［刊行物２１］　平成２７年９月２９日掲載、掲載アドレスｈｔｔｐｓ：／／ｗｗｗ．ｙｏｕｔ
ｕｂｅ．ｃｏｍ／ｗａｔｃｈ？ｖ＝ｕＮＬｓｔｗＹ９ｇｚＩ　［刊行物２２］　平成２７年９月１０日掲載、掲
載アドレスｈｔｔｐ：／／ｌｉｖｅ．ｎｉｃｏｖｉｄｅｏ．ｊｐ／ｗａｔｃｈ／ｌｖ２３４４０６４５９？ｒｅ
ｆ＝ｓｅｒ＆ｚｒｏｕｔｅ＝ｓｅａｒｃｈ＆ｔｒａｃｋ＝＆ｄａｔｅ＝＆ｋｅｙｗｏｒｄ＝％Ｅ３％８３％９５
％Ｅ３％８２％Ａ３％Ｅ３％８２％ＡＥ％Ｅ３％８３％Ａ５％Ｅ３％８２％Ａ２％Ｅ３％８３％９８％Ｅ３％８
３％８３％Ｅ３％８２％ＢＡ＆ｆｉｌｔｅｒ＝％３Ａｃｌｏｓｅｄ％３Ａ＆ｋｉｎｄ＝　［刊行物２３］　平成
２７年６月８日～１０月３０日掲載、掲載アドレスｈｔｔｐｓ：／／ｔｗｉｔｔｅｒ．ｃｏｍ／Ｆｉｇｕｒｅｈ
ｅａｄｓ＿ＪＰ　［刊行物２４］　平成２７年６月８日掲載、掲載アドレスｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．４ｇａｍｅ
ｒ．ｎｅｔ／ｇａｍｅｓ／３０４／Ｇ０３０４６８／２０１５０６０８０４５／　［刊行物２５］　平成２７年
６月１０日掲載、掲載アドレスｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．４ｇａｍｅｒ．ｎｅｔ／ｇａｍｅｓ／３０４／Ｇ０３０
４６８／２０１５０６１００４１／　
特許法第３０条第２項適用申請有り　［刊行物２６］　平成２７年６月１３日掲載、掲載アドレスｈｔｔｐ：／
／ｗｗｗ．４ｇａｍｅｒ．ｎｅｔ／ｇａｍｅｓ／３０４／Ｇ０３０４６８／２０１５０６１２１３１／　［刊行
物２７］平成２７年６月２３日掲載、掲載アドレスｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．４ｇａｍｅｒ．ｎｅｔ／ｇａｍｅｓ
／３０４／Ｇ０３０４６８／２０１５０６２３０６１／　［刊行物２８］　平成２７年６月２５日掲載、掲載ア
ドレスｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．４ｇａｍｅｒ．ｎｅｔ／ｇａｍｅｓ／３０４／Ｇ０３０４６８／２０１５０６２
５０６７／　［刊行物２９］　平成２７年６月２７日掲載、掲載アドレスｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．４ｇａｍｅｒ
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．ｎｅｔ／ｇａｍｅｓ／３０４／Ｇ０３０４６８／２０１５０６２６０７４／　［刊行物３０］　平成２７年８
月２９日掲載、掲載アドレスｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．４ｇａｍｅｒ．ｎｅｔ／ｇａｍｅｓ／３０４／Ｇ０３０４
６８／２０１５０８２７０２１／　［刊行物３１］　平成２７年９月４日掲載、掲載アドレスｈｔｔｐ：／／ｗ
ｗｗ．４ｇａｍｅｒ．ｎｅｔ／ｇａｍｅｓ／３０４／Ｇ０３０４６８／２０１５０９０４１０８／　［刊行物３
２］　平成２７年９月２５日掲載、掲載アドレスｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．４ｇａｍｅｒ．ｎｅｔ／ｇａｍｅｓ／
３０４／Ｇ０３０４６８／２０１５０９２５０８６／
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