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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ビデオゲームの進行を制御する機能をコンピュータに実現させるためのビデオゲーム処
理プログラムであって、
　前記コンピュータに、
　プレイヤ操作に基づいて、移動に関する所定の第１規則に従って仮想カメラの位置を制
御する第１制御機能と、
　該第１制御機能による制御中に、前記プレイヤ操作に加えて当該プレイヤ操作とは異な
る操作を受け付けた場合、前記第１規則とは異なる規則に従って前記仮想カメラの位置を
制御する第２制御機能とを実現させ、
　前記第１制御機能では、所定のタッチパネルに対するタッチ位置が所定数であるタッチ
操作を受け付けた場合に、前記第１規則に従って前記仮想カメラの位置を制御する機能を
実現させ、
　前記第２制御機能では、前記タッチパネルに対するタッチ位置が前記所定数よりも多い
数のタッチ操作を受け付けた場合に、前記第１規則とは異なる規則に従って前記仮想カメ
ラの位置を制御する機能を
　実現させるためのビデオゲーム処理プログラム。
【請求項２】
　前記第１制御機能では、仮想空間における基準位置の移動に対応する態様で前記仮想カ
メラの位置を制御する機能を
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　実現させるための請求項１記載のビデオゲーム処理プログラム。
【請求項３】
　前記コンピュータに、
　所定操作を受け付けた場合、当該所定操作に応じて予め定義された所定規則に従って前
記仮想カメラの位置を制御する第３制御機能を
　実現させるための請求項１または請求項２記載のビデオゲーム処理プログラム。
【請求項４】
　前記第３制御機能では、前記仮想カメラの位置または向きを、所定条件を満たす位置ま
たは向きにする機能を
　実現させるための請求項３記載のビデオゲーム処理プログラム。
【請求項５】
　ビデオゲームの進行を制御するビデオゲーム処理方法であって、
　プレイヤ操作に基づいて、移動に関する所定の第１規則に従って仮想カメラの位置を制
御する第１制御処理と、
　該第１制御処理による制御中に、前記プレイヤ操作に加えて当該プレイヤ操作とは異な
る操作を受け付けた場合、前記第１規則とは異なる規則に従って前記仮想カメラの位置を
制御する第２制御処理とを含み、
　前記第１制御処理では、所定のタッチパネルに対するタッチ位置が所定数であるタッチ
操作を受け付けた場合に、前記第１規則に従って前記仮想カメラの位置を制御し、
　前記第２制御処理では、前記タッチパネルに対するタッチ位置が前記所定数よりも多い
数のタッチ操作を受け付けた場合に、前記第１規則とは異なる規則に従って前記仮想カメ
ラの位置を制御する
　ことを特徴とするビデオゲーム処理方法。
【請求項６】
　ビデオゲームの進行を制御するビデオゲーム処理装置であって、
　プレイヤ操作に基づいて、移動に関する所定の第１規則に従って仮想カメラの位置を制
御する第１制御手段と、
　該第１制御手段による制御中に、前記プレイヤ操作に加えて当該プレイヤ操作とは異な
る操作を受け付けた場合、前記第１規則とは異なる規則に従って前記仮想カメラの位置を
制御する第２制御手段とを含み、
　前記第１制御手段は、所定のタッチパネルに対するタッチ位置が所定数であるタッチ操
作を受け付けた場合に、前記第１規則に従って前記仮想カメラの位置を制御し、
　前記第２制御手段は、前記タッチパネルに対するタッチ位置が前記所定数よりも多い数
のタッチ操作を受け付けた場合に、前記第１規則とは異なる規則に従って前記仮想カメラ
の位置を制御する
　ことを特徴とするビデオゲーム処理装置。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、タッチパネルを備えた表示装置の表示画面に前記仮想カメラにより撮影され
た仮想空間を表示することでビデオゲームの進行を制御するビデオゲーム処理装置、ビデ
オゲーム処理方法、及びビデオゲーム処理プログラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、タッチパネルを入力インタフェースとして用い、３次元仮想空間での仮想カメラ
の移動をユーザの操作に基づいて制御するシステムが採用されている。このようなシステ
ムには、例えば、ユーザによる移動オブジェクトに対する操作入力を仮想カメラ制御に反
映させるものもある（特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】



(3) JP 6830473 B2 2021.2.17

10

20

30

40

50

【０００３】
【特許文献１】特開２０１１－２５８１４９号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　これらのシステムを、タッチパネルを備えたシステムに適用する場合、操作入力用の仮
想コントローラの配置によっては、ユーザが両手で仮想コントローラを操作し、仮想カメ
ラの移動をさせることになる場合があった。すなわち、例えばタッチパネルを備えた表示
装置の表示画面の左右両側に複数の仮想ボタンが配置されている場合、ユーザは、左手に
対応する入力でカメラの前進を制御し、右手に対応する入力で３次元仮想空間中の点を中
心としたカメラの回転を制御していた。このように、仮想カメラの移動は複数のモードを
必要とし、各モードに対応する複数の入力インタフェースが必要であり、片手では操作し
にくいといった問題があった。
【０００５】
　本発明は、上記の問題を解決すべく、仮想カメラの操作性を向上させることができるよ
うにすることを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　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、
ビデオゲームの進行を制御する機能をコンピュータに実現させるためのビデオゲーム処理
プログラムであって、前記コンピュータに、プレイヤ操作に基づいて、移動に関する所定
の第１規則に従って仮想カメラの位置を制御する第１制御機能と、該第１制御機能による
制御中に前記プレイヤ操作とは異なる操作を受け付けた場合、前記第１規則とは異なる規
則に従って前記仮想カメラの位置を制御する第２制御機能とを実現させるためのものであ
る。
【０００７】
　非限定的な他の観点によると、本発明の一実施形態に係るビデオゲーム処理方法は、ビ
デオゲームの進行を制御するビデオゲーム処理方法であって、プレイヤ操作に基づいて、
移動に関する所定の第１規則に従って仮想カメラの位置を制御する第１制御処理と、該第
１制御処理による制御中に前記プレイヤ操作とは異なる操作を受け付けた場合、前記第１
規則とは異なる規則に従って前記仮想カメラの位置を制御する第２制御処理とを含むこと
を特徴とする。
【０００８】
　非限定的な他の観点によると、本発明の一実施形態に係るビデオゲーム処理装置は、ビ
デオゲームの進行を制御するビデオゲーム処理装置であって、プレイヤ操作に基づいて、
移動に関する所定の第１規則に従って仮想カメラの位置を制御する第１制御手段と、該第
１制御手段による制御中に前記プレイヤ操作とは異なる操作を受け付けた場合、前記第１
規則とは異なる規則に従って前記仮想カメラの位置を制御する第２制御手段とを含むこと
を特徴とする。
【発明の効果】
【０００９】
　本発明によれば、仮想カメラの操作性を向上させることができるようになる。
【図面の簡単な説明】
【００１０】
【図１】ビデオゲーム処理装置の構成の例を示すブロック図である。
【図２】仮想カメラ情報の格納状態の例を示す説明図である。
【図３】表示処理の例を示すフローチャートである。
【図４】移動フィールド表示画面の例を示す説明図である。
【図５】スライド操作を受け付けた後の移動フィールド表示画面の例を示す説明図である
。
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【図６】移動関連処理の例を示すフローチャートである。
【図７】スライド操作受付領域の例を示す説明図である。
【図８】スライド操作を受け付けた後の移動フィールド表示画面の例を示す説明図である
。
【図９】起点位置を更新する場合の例を示す説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００１１】
　以下、本発明の一実施の形態の例について図面を参照して説明する。
【００１２】
　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装置１００の構成例を示すブ
ロック図である。図１に示すように、ビデオゲーム処理装置１００は、ゲームプログラム
読取部１０、制御部１１、記憶部１２、表示部１３、音声出力部１４、およびプレイヤ操
作受付部１５と、通信部１６とを含む。
【００１３】
　プログラム読取部１０は、各種ビデオゲームプログラムが格納された記憶媒体を内蔵す
る記憶媒体から必要なビデオゲームプログラムを読み出す機能を有する。なお、本例にお
いては、プログラム読取部１０は、ビデオゲームプログラムが格納された着脱可能なゲー
ムカートリッジ２０を装着する装着部を有し、プレイヤ（ビデオゲーム処理装置１００の
操作者（ユーザ））により装着部に装着されたゲームカートリッジ２０の記憶媒体からゲ
ームプログラムを読み出し、記憶部１２に格納する。なお、本例で用いられるビデオゲー
ムプログラムに従って実行されるビデオゲームは、ＲＰＧ、シミュレーションゲーム、バ
トルゲームなど、プレイヤによる操作入力に応じて仮想空間内に配置されたキャラクタが
移動する様子が表示されるビデオゲームであればどのようなものであってもよい。すなわ
ち、直接的又は間接的に、プレイヤが仮想カメラの位置を操作できるビデオゲームであれ
ばよい。
【００１４】
　制御部１１は、プログラム読取部１０により読み取られ記憶部１２に格納されたゲーム
プログラムを実行し、プレイヤの操作に応じてビデオゲームを進行するための各種の制御
を実行する機能を有する。
【００１５】
　記憶部１２は、ビデオゲームを進行する際に必要なビデオゲームプログラムや各種のデ
ータを記憶する記憶媒体である。記憶部１２は、例えばＲＡＭなどの不揮発性のメモリに
よって構成される。記憶部１２には、ゲームの進行に従って登録・更新される各種の情報
や、ゲームカートリッジ２０に内蔵される記憶媒体から読み出されたゲームにおいて使用
される各種の情報が格納される。
【００１６】
　なお、ビデオゲーム処理装置１００が、ビデオゲームプログラムを図示しないゲームプ
ログラム提供サーバからインターネット等の通信ネットワークを介してダウンロードして
記憶部１２に格納する構成としてもよい。
【００１７】
　本例においては、記憶部１２は、仮想カメラ情報記憶部１２ａを含む。
【００１８】
　仮想カメラ情報記憶部１２ａは、仮想カメラに関する情報である仮想カメラ情報を記憶
する記憶媒体である。本例においては、制御部１１は、仮想カメラ情報に基づいて３次元
仮想空間における仮想カメラの位置を特定し、特定した位置に応じて表示装部１３の表示
画面に表示する画像を生成する。
【００１９】
　図２は、仮想カメラ情報記憶部１２ａに記憶された仮想カメラ情報の格納状態の例を示
す説明図である。図２に示すように、仮想カメラ情報は、仮想カメラの位置と、向きと、
動作モードフラグとを含む。
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【００２０】
　ここで、本例における仮想カメラの動作モードについて説明する。本例においては、仮
想カメラの動作モードが３つ（前進モード、回転モード、追従モード）に分類される。な
お、仮想カメラの動作モードとは、操作入力に応じて仮想カメラの位置や向きが移動させ
る方法の違いによって分類される。すなわち、一般的な３Ｄゲームにおける主体（制御対
象の中心）がプレイヤキャラクタであり、プレイヤキャラクタの移動や旋回に仮想カメラ
が追従するのに対して、本例においては、原則、主体が仮想カメラであり、プレイヤキャ
ラクタは仮想カメラの移動や旋回に応じて表示態様が決定される。
【００２１】
　前進モードは、３次元仮想空間において仮想カメラを所定方向に前進又は後退させる動
作規則（前進規則）に従って動作するモードである。本例においては、制御部１１は、移
動フィールド（プレイヤキャラクタがプレイヤによる操作に応じて移動可能な仮想空間）
においてプレイヤキャラクタが前進する場合に、プレイヤキャラクタが前進する距離及び
速度に合わせて仮想カメラを前進させる。なお、前進モードにおいて仮想カメラの位置を
決定するための基準位置としては、仮想空間におけるプレイヤキャラクタの位置を用いる
ものとする。ただし、基準位置の構成はこれに限定されず、例えばプレイヤキャラクタの
視点位置や、仮想空間におけるプレイヤキャラクタと他のオブジェクトとを俯瞰可能な位
置など、仮想空間において仮想カメラの位置を定義するための基準となる構成であればよ
い。
【００２２】
　回転モードは、３次元仮想空間中の点を中心として仮想カメラを回転させる動作規則（
回転規則）に従って動作するモードである。本例においては、制御部１１は、仮想空間に
おいて設定された基準位置を中心として仮想カメラを回転させる。なお、基準位置の構成
は特に限定されず、例えば前進モードにおいて利用される基準位置と同じ位置や、プレイ
ヤキャラクタの位置など、回転方向を定義するための基準となる構成であればよい。
【００２３】
　追従モードは、３次元仮想空間において仮想カメラを特定のオブジェクトに追従させる
動作規則（追従規則）に従って動作するモードである。本例においては、制御部１１は、
移動フィールドにおけるプレイヤキャラクタが進行方向を変えて前進する場合に、プレイ
ヤキャラクタが進行方向を変えて前進する距離及び速度に合わせて仮想カメラをプレイヤ
キャラクタに追従（あるいは、追随）させる。すなわち、本例における追従モードとは、
他の２つのモード（前進モードと回転モード）によって仮想カメラが動作するモードであ
る。
【００２４】
　タッチパネルを備えた１つの入力インタフェースにより複数の動作モードによる仮想カ
メラの移動を制御するために、本例における仮想カメラ情報記憶部１２ａには、動作モー
ドフラグが含まれる。本例における動作モードフラグは、前進モードと、回転モードと、
追従モードとに対応するフラグを含む。制御部１１は、ビデオゲームの進行に応じて、プ
レイヤの操作を受け付ける状態のモード（いわゆる、アクティブなモード）に対応するフ
ラグを立て（例えば、対応するセルに「１」を設定し）、プレイヤの操作を受け付けない
状態のモードに対応するフラグを折る（例えば、対応するセルに「０」を設定する）。各
モードの切り替えについては、後で詳しく説明する。
【００２５】
　表示部１３は、制御部１１の制御に従って、ビデオゲームの進行やプレイヤ操作に応じ
たゲーム画面を表示する表示装置である。本例においては、制御部１１によって、仮想カ
メラにより撮影された画像を含むゲーム画面を生成する処理（レンダリング）が実行され
る。表示部１３は、例えば、液晶表示装置によって構成される。
【００２６】
　音声出力部１４は、制御部１１の制御に従って、ビデオゲームの進行やプレイヤ操作に
応じて音声を出力する。
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【００２７】
　プレイヤ操作受付部１５は、プレイヤ操作に応じた操作信号を受け付け、その結果を制
御部１１に通知する。本例においては、操作受付部１５は、表示部１３に設けられたタッ
チパネルを介してプレイヤの操作を受け付ける。
【００２８】
　通信部１６は、インターネットなどの通信ネットワークに無線あるいは有線によって接
続し、各種情報を送受信する。
【００２９】
　次に、本例のビデオゲーム処理装置１００の動作について説明する。
【００３０】
　図３は、ビデオゲーム処理装置１００が実行する表示処理の例を示すフローチャートで
ある。表示処理では、仮想空間におけるプレイヤキャラクタの様子（状況）を示すゲーム
画面を表示するための処理が行われる。なお、本発明に関係しない処理については、その
内容を省略している場合がある。また、本例における「表示処理」とは、以下で説明する
フローチャートの内容を限定するものではなく、処理名を定義したものである。
【００３１】
　表示処理は、例えばビデオゲームの進行に応じて移動フィールドに配置されたプレイヤ
キャラクタを示す画面（移動フィールド表示画面）が表示されたときに開始される。
【００３２】
　図４は、移動フィールド表示画面の例を示す説明図である。図４に示すように、移動フ
ィールド表示画面には、プレイヤキャラクタＰＣを含む３次元仮想空間が表示される。
【００３３】
　表示処理において、先ず、制御部１１は、プレイヤによるタッチ操作を受け付ける（ス
テップＳ１０１）。本例においては、制御部１１は、移動フィールド表示画面における所
定の領域（例えば、プレイヤキャラクタ上を含む表示画面全体）をタッチ操作受付領域と
する。すなわち、制御部１１は、移動フィールド表示画面における所定の領域に対してタ
ッチ操作（例えば、タッチパネルにプレイヤの指が接触したこと）を検出すると、タッチ
操作を受け付けたと判定する。なお、タッチ操作受付領域の構成はこれに限定されず、例
えばゲーム画面に設けられた閉じた領域（例えば、仮想コントローラ）でプレイヤによる
接触を検出する構成としてもよいし、プレイヤキャラクタＰＣを示す領域以外の領域でプ
レイヤによる接触を検出する構成としてもよい。
【００３４】
　ここで、タッチ操作を受け付けていないと判定すると（ステップＳ１０１のＮ）、制御
部１１は、後述するステップＳ１０５の処理に移行する。一方、タッチ操作を受け付けた
と判定すると（ステップＳ１０１のＹ）、制御部１１は、タッチ操作を受け付けた位置（
初期位置）を設定する（ステップＳ１０２）。本例においては、制御部１１は、タッチパ
ネルにおいてプレイヤの指が接触した位置を示す座標を初期タッチ位置（初期位置）に設
定する。本例においては、制御部１１は、座標を示す情報を記憶１２における所定の記憶
領域に登録することで、表示処理で利用する「初期位置」を設定する。
【００３５】
　初期位置を設定すると、制御部１１は、タッチ位置が移動したか否かを判定する（ステ
ップＳ１０３）。ここで、タッチ位置が移動していないと判定すると（ステップＳ１０３
のＹ）、制御部１１は、初期位置を設定してから所定時間（例えば、１秒間）が経過した
か否かを判定する（ステップＳ１０４）。すなわち、制御部１１は、プレイヤが移動フィ
ールド表示画面の略１点（具体的には、遊びの領域を持った面積のある範囲）を所定時間
触り続けたか否かを判定する。
【００３６】
　ここで、所定時間が経過していないと判定すると（ステップＳ１０４のＮ）、制御部１
１は、ステップＳ１０３の処理に移行する。一方、所定時間が経過したと判定すると（ス
テップＳ１０４のＹ）、制御部１１は、設定してある初期位置を、所定時間継続してタッ
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チされた位置として、他の処理（本例においては、後述する移動関連処理）において起点
とする起点タッチ位置（起点位置）に設定する（ステップＳ１０５）。
【００３７】
　起点位置を設定すると、制御部１１は、プレイヤキャラクタＰＣを移動させることに関
連する処理（移動関連処理）を実行する（ステップＳ２００）。本例における移動関連処
理では、プレイヤの操作に応じて仮想カメラの位置や向きを移動させるとともに、プレイ
ヤキャラクタを移動させるための処理が実行される。移動関連処理については後で詳しく
説明する（図６参照）。
【００３８】
　移動関連処理を実行すると、制御部１１は、表示処理（図３参照）を終了するか否かを
判定する（ステップＳ１０６）。本例においては、制御部１１は、ビデオゲームの進行に
対応する表示処理の終了条件（例えば、いわゆるクエストのクリアやタイムアップなど）
に基づいて、表示処理を終了するか否かを判定する。ここで、表示処理を終了しないと判
定すると（ステップＳ１０６のＮ）、制御部１１は、ステップＳ１０１の処理に移行する
。一方、表示処理を終了すると判定すると（ステップＳ１０６のＹ）、制御部１１は、こ
こでの処理を終了する。
【００３９】
　また、表示処理におけるステップＳ１０３の処理において、タッチ位置が移動したと判
定すると（ステップＳ１０３のＹ）、制御部１１は、プレイヤによるスライド操作を受け
付けたか否かを判定する（ステップＳ１０７）。本例においては、制御部１１は、設定さ
れた初期位置と、現在のタッチ位置との距離に基づいて、スライド操作を受け付けたか否
かを判定する。
【００４０】
　ここで、例えば初期位置と現在プレイヤの指が表示画面に接触している位置（現在タッ
チ位置。すなわち、移動後または移動中のタッチ位置）との距離が所定距離未満であるこ
とにより、スライド操作を受け付けていないと判定すると（ステップＳ１０７のＮ）、制
御部１１は、初期位置を現在タッチ位置（現在位置）に更新して（ステップＳ１１１）、
上述したステップＳ１０４の処理に移行する。この場合、制御部１１は、更新後の初期位
置に対するタッチ操作の時間を踏まえて初期位置に対するタッチ操作を所定時間検出した
か否かを判定する。すなわち、本例においては、制御部１１は、所定距離未満のタッチ位
置移動操作（例えば、プレイヤによる、タッチパネルに触れている指先をタッチパネルに
触れた状態で上下左右に移動させる操作）については誤操作とみなし、スライド操作とし
て取り扱わない。つまり、この初期位置を示す１点からこの「所定距離」で定義される範
囲がいわゆる遊び領域となる。なお、制御部１１が誤操作とみなす基準（誤操作判定基準
）は特に限定されず、ビデオゲームの内容やゲーム画面の大きさに応じて考慮されたもの
であることが好ましい。
【００４１】
　一方、例えば初期位置と現在のタッチ位置との距離が所定距離以上であることにより、
スライド操作を受け付けたと判定すると（ステップＳ１０７のＹ）、制御部１１は、現在
のタッチ位置に応じて仮想カメラの位置を変更する（ステップＳ１０８）。本例において
は、制御部１１は、仮想カメラの動作モードを回転モードに設定し、初期位置に対して現
在のタッチ位置が位置する方向に応じて仮想カメラの位置を回転させる。
【００４２】
　図５は、スライド操作を受け付けた後の移動フィールド表示画面の例を示す説明図であ
る。図４に示した移動フィールド表示画面の状態から、プレイヤによるタッチ操作を受け
付け、受け付けたタッチ操作が所定時間経過前に画面上方に移動したとする。この場合、
制御部１１は、現在表示している仮想空間に対して上方に位置する仮想空間を表示するた
めに、仮想カメラの位置をそれまでの位置よりも下方に変更し、仮想カメラの向きをそれ
までの向きよりも上方に変更する。本例においては、制御部１１は、プレイヤキャラクタ
の位置を基準として設けられた仮想空間内の座標（回転中心）を中心として、仮想カメラ
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の位置をスライド操作が示す方向（初期位置からスライド操作後のタッチ位置に向かう方
向の逆）、かつ、スライド操作の長さ（初期位置からスライド操作後のタッチ位置までの
長さ）に応じた分だけ回転させる。このとき、制御部１１は、仮想カメラの向きが回転中
心を向くようにする。すなわち、本例においては、制御部１１は、仮想カメラを、仮想空
間における基準位置を中心とする球体の表面上を任意の速度で移動させる。
【００４３】
　なお、仮想カメラの回転方法はこれに限定されず、例えば、制御部１１、スライドの操
作の長さ（範囲）を複数の段階（例えば、４段階）に分けて記憶してあり、プレイヤによ
るスライド操作を受け付けたことに応じて、当該スライド操作が属する段階を特定し、特
定した段階に対応する回転量で仮想カメラを回転させる構成としてもよい。このような構
成とし、例えばスライド操作が短い段階では、スライド操作が長い段階よりも仮想カメラ
の移動量が小さくなる構成とすることで、操作性を向上させることができるようになる。
すなわち、制御部１１が、短いスライド操作を受け付けた場合には仮想カメラをより細か
く（遅く）移動し、長いスライド操作を受け付けた場合には仮想カメラをより大きく（速
く）移動する構成とすることで、プレイヤの意図に応じた仮想カメラの制御を実現するこ
とができるようになる。
【００４４】
　また、スライド操作の方向と、仮想カメラの回転方向との対応関係については、制御部
１１が、プレイヤによる操作に応じて対応関係を変更可能な構成とされていてもよい。す
なわち、例えばいわゆるゲーム内オプション機能で、操作方向をリバースしたり、１つの
操作方向に対して１つの仮想カメラの移動方向を対応付けしたりすることが可能な構成と
してもよい。このような構成とすることで、必ずしもスライド操作方向を映すように仮想
カメラが逆へ回転することにはならなくなり、プレイヤの嗜好に応じた操作性を実現する
ことができるようになる。
【００４５】
　仮想カメラの位置を変更すると、制御部１１は、スライド操作が終了したか否かを判定
する（ステップＳ１０９）。ここで、例えばタッチ位置の変更が継続していることにより
、スライド操作が終了していないと判定すると（ステップＳ１０９のＮ）、制御部１１は
、ステップＳ１０８の処理に移行する。一方、例えばタッチ位置が特定の時間以上変化し
ていないことにより、スライド操作が終了したと判定すると（ステップＳ１０９のＹ）、
制御部１１は、タッチ操作が終了したか否かを判定する（ステップＳ１１０）。ここで、
例えばプレイヤの指がタッチパネルに触れていない場合、制御部１１は、タッチ操作が終
了したと判定して（ステップＳ１１０のＹ）、上述したステップＳ１０６の処理に移行す
る。
【００４６】
　一方、例えばプレイヤの指がスライド操作後にもタッチパネルに接触していることを検
出すると、制御部１１は、タッチ操作が終了していないと判定して（ステップＳ１１０の
Ｎ）、初期位置を更新する（ステップＳ１１１）。このような構成とすることで、プレイ
ヤがスライド操作後に現在の位置から指を動かさないでいる場合、制御部１１は、移動関
連処理を開始することになる。
【００４７】
　図６は、ビデオゲーム処理装置１００が実行する移動関連処理の例を示すフローチャー
トである。移動関連処理では、プレイヤの操作に応じて仮想カメラの位置や向きを移動さ
せるための処理が行われる。なお、本発明に関連しない処理については、その内容を省略
している場合がある。
【００４８】
　移動関連処理において、先ず、制御部１１は、仮想カメラの移動を開始する（ステップ
Ｓ２０１）。本例においては、制御部１１は、仮想カメラの移動モードを前進モードに設
定し、プレイヤキャラクタの仮想カメラの向きに応じた方向（例えば、仮想空間を平面視
した場合の仮想カメラの向きと同じ方向）への移動を開始する。また、このとき、仮想カ
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メラの移動速度とプレイヤキャラクタの移動速度とを略同一にする。
【００４９】
　仮想カメラの移動を開始すると、制御部１１は、表示処理におけるステップＳ１０５の
処理において設定した起点位置を基準として（図３参照）、プレイヤによるスライド操作
を受け付けるための領域（または、スライド操作を受け付ける旨をプレイヤに報知するた
めの領域）（スライド操作受付領域）を設定する（ステップＳ２０２）。本例においては
、制御部１１は、ゲーム画面内におけるスライド操作受付領域を設定したことに応じて、
スライド操作設定領域を示す画像を表示画面に表示する。
【００５０】
　図７は、スライド操作受付領域の例を示す説明図である。図７に示すように、制御部１
１は、プレイヤの指Ｐがタッチパネルに接触している部分に起点位置ＳＰを示す画像と、
起点位置画像を略中心とする所定形状のスライド操作受付領域ＳＡとを表示する。
【００５１】
　スライド操作受付領域ＳＡを表示すると、制御部１１は、スライド操作を受け付けたか
否かを判定する（ステップＳ２０３）。本例においては、制御部１１は、表示したスライ
ド操作受付領域ＳＡ内でのスライド操作を受け付ける。ただし、スライド操作受付領域の
形状は特に限定されず、例えば矩形であってもよいし、円形であってもよい。また、制御
部１１が、スライド操作受付領域を表示しない構成としてもよい。また、制御部１１が、
スライド操作を受け付けていることをプレイヤに報知するためだけの画像を表示する構成
としてもよい。
【００５２】
　ここで、現在のタッチ位置（現在位置）が起点位置ＳＰとを一致していることにより（
または、起点位置ＳＰに対して特定の距離以内に位置していることにより）スライド操作
を受け付けていないと判定すると（ステップＳ２０３のＮ）、制御部１１は、後述するス
テップＳ２０６の処理に移行する。一方、現在位置が起点位置ＳＰと異なる位置となった
ことを検出したことにより、スライド操作を受け付けたと判定すると（ステップＳ２０３
のＹ）、制御部１１は、現在位置に応じて仮想カメラの位置を変更する（ステップＳ２０
４）。本例においては、制御部１１は、仮想カメラの動作モードを追従モードに設定し、
起点位置ＳＰと現在位置との位置関係に応じて仮想カメラの位置を回転させる。また、本
例においては、制御部１１が、起点位置ＳＰに対して現在位置が位置する方向にプレイヤ
キャラクタの進行方向を変更する。なお、仮想カメラの動作モードを主体とすることを優
先する場合、制御部１１が、プレイヤの操作入力に応じた仮想カメラの移動経路を定義し
、定義した移動経路で仮想カメラを移動させるとともに（または、時間的なずれを設けて
Ｉ、仮想カメラの移動にプレイヤキャラクタの移動を追従させる構成としてもよい。
【００５３】
　図８は、スライド操作を受け付けた後の移動フィールド表示画面の例を示す説明図であ
る。図７に示した移動フィールド表示画面の状態から、プレイヤによるスライド操作（例
えば、起点位置ＳＰに対して画面左方向へのスライド操作。図８参照。）を受け付けたと
する。この場合、制御部１１は、プレイヤキャラクタの進行方向を左方向に変更し、仮想
カメラの位置を右方向に回転させる。その結果、例えば図７と図８とで示すように、制御
部１１は、仮想カメラの位置はプレイヤキャラクタに追従するように移動させる。また、
本例においては、制御部１１は、例えばスライド操作後のタッチ位置が初期位置に対して
画面左側にある場合、仮想カメラの回転方向を右方向に設定し、仮想カメラの回転速度を
初期位置から移動操作後のタッチ位置までの長さに応じて設定する。すなわち、本例にお
いては、プレイヤがタッチ位置を起点位置ＳＰと一致させない限り、仮想カメラは回転を
続けることになる。なお、本例においては、制御部１１は、スライド操作の向きと同じ方
向にプレイヤキャラクタの進行方向を変更する。なお、スライド操作の向きとプレイヤキ
ャラクタの進行方向を変更する向きや仮想カメラを移動する向きとの対応は特に限定され
ず、プレイヤに対して違和感を与えないように構成されることが好ましい。
【００５４】
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　仮想カメラの位置を変更すると、制御部１１は、スライド操作が終了したか否かを判定
する（ステップＳ２０５）。ここで、例えば現在位置が、起点位置ＳＰまたは起点位置Ｓ
Ｐの近傍になく、かつ、スライド操作受付領域ＳＡ内にあることにより、スライド操作が
終了していないと判定すると（ステップＳ２０５のＮ）、制御部１１は、ステップＳ２０
４の処理に移行する。
【００５５】
　一方、例えば現在位置が起点位置ＳＰの近傍にあることにより、スライド操作が終了し
たと判定すると（ステップＳ２０５のＹ）、制御部１１は、タッチ操作が終了したか否か
を判定する（ステップＳ２０６）。ここで、例えばプレイヤの指がタッチパネルに触れて
いることにより、タッチ操作が終了していないと判定すると（ステップＳ２０６のＮ）、
制御部１１は、ステップＳ２０３の処理に移行する。なお、スライド操作によりタッチ位
置がスライド操作受付領域ＳＡの外に移動した場合、制御部１１は、最後にタッチ位置を
検出したスライド操作受付領域ＳＡの枠部分（端）がタッチされているものとみなして、
仮想カメラの位置を制御する。ただし、タッチ位置がスライド操作受付領域ＳＡ外に移動
した場合、制御部１１が、仮想カメラの動作モードを変更する処理、例えば新たなスライ
ド操作受付領域を設ける処理、仮想カメラの回転速度をスライド量と異なる基準で高める
処理、あるいはプレイヤキャラクタの進行方向を変えずに仮想カメラを回転させる処理等
を実行する構成としてもよい。
【００５６】
　一方、例えばプレイヤの指がタッチパネルから離れたことを検出したことによりタッチ
操作が終了したと判定すると（ステップＳ２０６のＹ）、制御部１１は、仮想カメラの移
動を終了して（ステップＳ２０７）、表示処理のステップＳ１０６の処理に移行する（図
３参照）。なお、このとき制御部１１は、プレイヤキャラクタの移動を停止するとともに
、仮想カメラの３つの動作モードに対応するフラグをすべて「０」に設定する。すなわち
、動作モードを停止モードに設定する。なお、タッチ操作の終了判定の方法はこれに限定
されず、例えば、移動フィールドの表示を終了するための条件（移動フィールド終了条件
）が満たされたことにより、制御部１１が、タッチ操作が終了したと判定する構成として
もよい。この場合、制御部１１が、満たされた移動フィールド終了条件に応じたゲーム画
面を表示するための処理を開始する構成としてもよい。
【００５７】
　以上に説明したように、上述した実施の形態では、タッチパネルを備えた表示装置（例
えば、表示部１３）の表示画面に仮想カメラにより撮影された仮想空間を表示することで
（例えば、移動フィールド表示画面を表示することで）ビデオゲームの進行を制御するビ
デオゲーム処理装置１００が、表示画面における所定の閉じた領域（例えば、初期位置か
ら所定距離未満の領域。領域の形状は特に限定されず、ゲーム画面全体であってもよい。
）でプレイヤによるタッチ操作を所定時間（例えば、継続して１秒間以上）検出したこと
に応じて、所定の第１規則（例えば、前進規則）に従って仮想カメラの位置を制御し（例
えば、ステップＳ２０１）、表示画面においてプレイヤによるタッチ位置の変更操作を検
出したことに応じて、所定の第２規則（例えば、回転規則または追従規則）に従って仮想
カメラの位置を制御する（例えば、ステップＳ１０８，Ｓ２０４）構成としているので、
仮想カメラの操作性を向上させることができるようになる。
【００５８】
　すなわち、複数の規則（例えば、複数の動作モード）に応じた仮想カメラの移動に対応
する複数の入力インタフェースを設けることなく、１つの入力インタフェース（特に、タ
ッチパネルを備えた表示画面）で複数の規則を切り替えながら、仮想空間で仮想カメラを
移動させることができるようになるため、ユーザ（例えば、プレイヤ）が仮想カメラを直
接又は間接に操作可能な場合に、仮想カメラの操作性を向上させることができるようにな
る。特に、仮想カメラの動作モードの切り替えをプレイヤが片手でもできるようになるの
で、ビデオゲーム処理装置を携帯端末とした場合にその可搬性を向上させることができる
ようになる。
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【００５９】
　また、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００が、プレイヤによるタッ
チ操作の内容に応じて、仮想空間におけるプレイヤキャラクタの位置を制御する（例えば
、ステップＳ２０１）構成としているので、プレイヤが仮想カメラの操作を意識するだけ
でプレイヤキャラクタも移動させることが可能な、操作性の良いビデオゲームを提供する
ことができるようになる。
【００６０】
　また、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００が、第１規則（例えば、
前進規則）に従って制御される仮想カメラの位置に基づいてプレイヤキャラクタＰＣを前
進又は後退させる（例えば、ステップＳ２０１）構成としているので、プレイヤに対して
直観的に操作可能なビデオゲームを提供することができるようになる。
【００６１】
　また、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００が、仮想空間における基
準位置（例えば、プレイヤキャラクタの位置）に対して仮想カメラの位置を近付ける又は
遠ざける方向（例えば、プレイヤキャラクタが前進する方向）に仮想カメラの位置を移動
させ（例えば、スキップＳ２０１）、基準位置又は基準位置とは異なる仮想空間における
回転基準位置（例えば、プレイヤキャラクタの位置）を中心として仮想カメラの位置を回
転させる（例えば、スキップＳ１０７，Ｓ２０４）構成としているので、プレイヤに対し
て、操作感の異なる複数の動作モードを利用して仮想カメラを操作可能なビデオゲームを
提供することができるようになる。
【００６２】
　また、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００が、仮想カメラの位置の
制御が開始されたことに応じて表示画面における操作領域（例えば、スライド操作受付領
域ＳＡ）を設定し（例えば、ステップＳ２０２）、設定した操作領域に対応する算定基準
と変更操作後のタッチ位置とに基づいて仮想カメラの位置を制御する（例えば、ステップ
Ｓ２０４）構成としているので、スライド操作を受け付ける範囲を容易に調整することが
できるようになる。
【００６３】
　また、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００が、タッチ操作を所定時
間検出したことに応じて仮想カメラの位置の制御を開始し（例えば、ステップＳ２０１）
、　仮想カメラの位置の制御を開始した後タッチ操作の終了（例えば、プレイヤが指をタ
ッチパネルから離したことや、タッチ位置のスライド操作受付領域ＳＡ外への移動）を検
出したことに応じて、仮想カメラの移動を終了する（例えば、ステップＳ２０７）構成と
しているので、仮想カメラ制御の開始と終了とを容易に操作可能なビデオゲームを提供す
ることができるようになる。
【００６４】
　また、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００が、仮想カメラの移動が
制御されているときにプレイヤによるタッチ位置の変更操作を検出した場合（例えば、ス
テップＳ２０３のＹ）、プレイヤキャラクタの移動方向を当該変更操作の内容に応じて変
更する（例えば、ステップＳ２０４）構成としているので、プレイヤキャラクタの移動方
向を変更するとき、仮想カメラの位置をプレイヤキャラクタに追従するように制御する場
合と同様の表示画面を表示することができるようになる。
【００６５】
　また、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００が、タッチ操作を受け付
けた位置を初期位置として設定し（例えば、ステップＳ１０２）、初期位置に対するタッ
チ操作を所定時間検出したか否かを判定し（例えば、ステップＳ１０４）、タッチ位置が
初期位置から移動したことに応じて、当該移動がスライド操作であるか否かを所定の誤操
作判定基準に従って判定し（例えば、ステップＳ１０７）、スライド操作でないと判定し
た場合に、初期位置を移動後のタッチ位置に更新し（例えば、ステップＳ１１１）、初期
位置を更新した場合、更新後の初期位置に対するタッチ操作の時間を踏まえて初期位置に
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対するタッチ操作を所定時間検出したか否かを判定する構成としているので、プレイヤが
意図しない入力であるか否かを効果的に判定して処理することができるようになる。
【００６６】
　なお、初期位置を設定するための構成は上述した実施の形態に限定されず（図３のステ
ップＳ１０２参照）、例えば、ビデオゲーム処理装置１００が、タッチ操作を受け付けた
ことに応じて計時を開始し、タッチ位置が特定の範囲内（例えば、最初にタッチ位置を検
出した位置を略中心とする特定形状の範囲内）に位置する時間が特定時間（例えば、１秒
間）継続したときに、特定時間経過したときの初期位置を起点位置に設定して移動関連処
理（例えば、ステップＳ２００。図６参照。）を開始する構成としてもよい。このような
構成とすることにより、プレイヤがタッチパネルの接触し、大きく位置をずらさない時間
が一定時間経過した時に触れている位置を基準として仮想カメラの動作モードを変更させ
ることができるようになる。また、この場合、上述した実施の形態と比べて、初期位置を
更新する頻度を抑えることができるようになり、表示処理に要するビデオゲーム処理装置
の負荷を軽減させることができるようになる。
【００６７】
　なお、上述した実施の形態では特に言及していないが、ビデオゲーム処理装置１００が
、複数のタッチ位置を識別可能に検出し、タッチ位置が所定数（例えば、１ヶ所）の場合
には、タッチ操作を所定時間検出したか否かにかかわらず所定の第１規則に従って仮想カ
メラの位置を制御し、タッチ位置が特定数（例えば、２ヶ所）の場合には、変更操作を検
出したか否かにかかわらず所定の第２規則に従って仮想カメラの位置を制御する（例えば
、２ヶ所の場合には左方向へ回転させ、３ヶ所の場合には右方向へ回転させる）構成とし
てもよい。このような構成とすることにより、プレイヤがタッチパネルにタッチする指の
本数を契機として仮想カメラの動作モードを切り替え可能なビデオゲームを提供すること
ができるようになる。
【００６８】
　なお、上述した実施の形態では特に言及していないが、ビデオゲーム処理装置１００が
、複数の動作モードに対する操作入力を受け付ける構成としてもよい。すなわち、例えば
制御部１１が、１ヶ所のタッチ操作に応じて仮想カメラを前進または追従するように制御
しているときに、タッチパネルにおける他の位置に対するスライド操作を受け付けた場合
には、当該スライド操作を回転モードに対する操作入力であるとみなして仮想カメラの位
置をプレイヤキャラクタの位置を中心に回転させる構成としてもよい。このような構成と
することにより、例えばプレイヤが、中指で前進モードや追従モードに対する操作入力を
行いつつ（すなわち、プレイヤキャラクタと仮想カメラとを移動させつつ）、人差し指で
仮想カメラの位置のみを移動させることが可能なビデオゲームを提供することができるよ
うになる。
【００６９】
　なお、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００が、タッチパネルを備え
る場合を例にして説明したが、本発明の実施形態の構成はこれに限定されず、例えばビデ
オゲーム処理装置が、タッチパネル以外の操作受付手段（例えば、操作ボタン、操作スイ
ッチ、操作キー、もしくは加速度センサまたはこれらを組み合わせて構成されたコントロ
ーラ）を備える構成としてもよい。すなわち、少なくともタッチパネル以外のコントロー
ラを備えるビデオゲーム処理装置２００が（図示せず）、コントローラの操作内容に応じ
て、表示装置の表示画面に仮想カメラにより撮影された仮想空間を表示することでビデオ
ゲームの進行を制御する場合に、コントローラが備える操作部材（例えば、機械式ボタン
）に対する押下操作を所定時間検出したことに応じて、所定の第１規則に従って仮想カメ
ラの位置を制御し、押下操作の検出後所定時間の経過前に当該押下操作の終了を検出した
ことに応じて、所定の第２規則に従って仮想カメラの位置を制御する構成としてもよい。
【００７０】
　なお、少なくともタッチパネル以外のコントローラを備えるビデオゲーム処理装置２０
０が、コントローラの操作内容に応じて、仮想空間におけるプレイヤキャラクタの位置を
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制御する構成としてもよい。また、ビデオゲーム処理装置２００が、第１規則（例えば、
前進規則）に従って制御される仮想カメラの位置に基づいてプレイヤキャラクタを前進又
は後退させる構成としてもよい。また、ビデオゲーム処理装置２００が、仮想空間におけ
る起点位置に対して仮想カメラの位置を近付ける又は遠ざける方向に仮想カメラの位置を
移動させ、基準位置又は基準位置とは異なる仮想空間における回転基準位置を中心として
仮想カメラの位置を回転させる構成としてもよい。また、ビデオゲーム処理装置２００が
、押下操作を所定時間検出したことに応じて仮想カメラの位置の制御を開始し、仮想カメ
ラの位置の制御を開始した後押下操作の終了を検出したことに応じて、仮想カメラの位置
の制御を終了する構成としてもよい。
【００７１】
　また、上述した実施の形態では特に言及していないが、ビデオゲーム処理装置１００が
、タッチパネルを備えた表示装置の表示画面に仮想カメラにより撮影された仮想空間を表
示することでビデオゲームの進行を制御する場合に、表示画面に対するタッチ操作を検出
したことに応じて、検出したタッチ位置を起点位置として設定し、起点位置を設定したこ
とに応じて、特定の時間間隔（または、特定数のフレーム間隔）で現在のタッチ位置を現
在位置として特定し、現在位置が一定時間変更しなかったことに応じて起点位置を当該現
在位置に向かう方向に更新し、起点位置と現在位置との位置関係に応じて実行すべき処理
（例えば、起点位置と現在位置との距離に応じた速度で、起点位置から現在位置に向かう
方向に仮想カメラを移動させる処理）を特定し、特定した処理を実行する構成としてもよ
い。すなわち、例えばビデオゲーム処理装置１００が、表示画面に対するタッチ操作を検
出したことに応じて、検出したタッチ位置を起点位置として設定し、起点位置を設定した
ことに応じて、特定の時間間隔で現在のタッチ位置を現在位置として特定し、現在位置が
一定時間変更しなかったことに応じて起点位置を当該現在位置に向かう方向に更新し、起
点位置と現在位置との位置関係に基づいてタッチ位置の変更操作の内容を特定し、特定し
た変更操作の内容に基づいて仮想カメラの位置を制御する構成としてもよい。
【００７２】
　図９は、ビデオゲーム処理装置１００が起点位置を更新する場合の例を示す説明図であ
る。移動フィールド表示画面が図８に示した状態で表示されている場合に（起点位置は更
新されていないものとする）、プレイヤの指Ｐが図８に示す位置に一定時間停止していた
とする。その場合、制御部１１は、起点位置ＳＰを、現在にタッチ位置（現在位置）に向
かう方向に更新する（具体的には、位置情報を更新する）。すなわち、プレイヤの指Ｐが
図８に示す位置に停止した状態が継続すると、制御部１１は、図９に示すように、初期位
置ＦＰに対応する起点位置ＳＰを、現在位置ＣＰに対応する位置に向けて所定の速度で移
動する。また、制御部１１は、起点位置ＳＰを更新することで、スライド操作受付領域Ｓ
Ａを、初期位置ＦＰに対応する位置から、現在位置ＣＰに対応する位置に向かう方向に更
新する。
【００７３】
　なお、ビデオゲーム処理装置１００が起点位置を更新する構成とする場合、制御部１１
が、起点位置と現在位置との距離に基づいて、起点位置の更新速度（あるいは、起点位置
を現在位置に向けて移動させる速度）を決定する構成としてもよい。すなわち、例えばビ
デオゲーム処理装置１００が、仮想カメラの球面上における移動速度に応じて起点位置を
移動させる速度を制御する構成としてもよい。具体的には、回転角度が所定の閾値よりも
小さければ起点位置の移動速度を遅くし、回転角度が所定の閾値よりも大きければ起点位
置の移動速度を早くする構成としてもよい。
【００７４】
　また、ビデオゲーム処理装置１００が起点位置を更新する構成とする場合、制御部１１
が、起点位置ＳＰを現在位置に向けて更新する軌跡は、更新を開始する位置から、更新を
開始したときの現在位置に向かう直線である構成としてもよい。この場合、例えば図９に
示す場合では、ビデオゲーム処理装置１００は、スライド操作受付領域ＳＡを、初期位置
に対応する位置ＳＡ（＝ＦＰ）から、位置９０１を通過して、現在位置に対応する位置Ｓ
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線的に移動する構成に限定されず、例えばビデオゲーム処理装置１００が、瞬時に起点位
置ＳＰを現在位置ＣＰに移動する構成としてもよいし、起点位置ＳＰがプレイヤによるタ
ッチ位置の軌跡に沿って移動するように移動する構成としてもよい。
【００７５】
　また、上述した実施の形態では特に言及していないが、ビデオゲーム処理装置１００が
、所定操作を受け付けたことに応じて、仮想カメラの位置を所定操作に応じて予め定義さ
れた移動方法で移動する構成としてもよい。すなわち、例えばビデオゲーム処理装置１０
０が、プレイヤキャラクタＰＣが表示された領域に対するダブルタップを受け付けたこと
に応じて、瞬時に仮想カメラを現在の向きのＹａｗ１８０度判定した位置に切り替える（
または、仮想空間におけるプレイヤキャラクタの位置を中心に高速で１８０度回転させる
）構成としてもよい。また、このときビデオゲーム処理装置１００が、プレイヤキャラク
タの向き瞬時にまたは所定速度でカメラ方向へ向かせる構成としてもよい。
【００７６】
　なお、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００がゲームカートリッジ２
０から読み取ったゲームプログラムに基づいて上述したゲーム処理などの各種の処理を実
行する構成としていたが、ビデオゲーム処理装置１００が、インターネットなどの通信ネ
ットワークを介してゲームプログラムの一部又は全部を取得するようにしてもよい。また
、ビデオゲーム処理装置１００がゲームサーバとして機能し、通信ネットワークを介して
ゲームプログラムの一部又は全部をゲーム端末に提供するようにしてもよい。
【００７７】
　また、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００は、自己が備える記憶装
置（記憶部１２）に記憶されている各種制御プログラム（例えば、ビデオゲーム処理プロ
グラム）に従って、上述した各種の処理を実行する。
【産業上の利用可能性】
【００７８】
　本発明は、仮想カメラの操作性を向上させるのに有用である。
【符号の説明】
【００７９】
　１０　　　　ゲームプログラム読取部
　１１　　　　制御部
　１２　　　　記憶部
　１３　　　　表示部
　１４　　　　音声出力部
　１５　　　　プレイヤ操作受付部
　１６　　　　通信部
　２０　　　　ゲームカートリッジ
　１００　　　ビデオゲーム処理装置
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