
(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊戯者を撮像する撮像手段と、
　前記撮像手段によりフレーム毎に前記遊戯者を撮像した複数の画像データを記憶する記
憶手段と、
　前記記憶手段に記憶された画像データを表示画面上に順次表示する画像表示手段と、
　前記複数の画像データのうち、一のフレームの画像データと他のフレームの画像データ
とを比較して得られる差分データを算出する差分算出手段と、
　前記差分算出手段により算出された前記差分データに基づいて前記遊戯者の手の動きを
検出し、前記遊戯者の手の移動距離を累積した累積距離が所定の設定値を超えたときに、
前記遊戯者による操作入力と判断してゲームプログラムを起動し、前記画像表示手段によ
り前記表示画面上に前記ゲームの画面を表示させる制御手段とを有し、
　前記制御手段は、前記差分算出手段により算出された前記差分データに基づいて前記遊
戯者の手の動きの速さを算出し、前記手の動きの速さが所定値以上の場合には前記移動距
離をそのまま累積し、前記手の動きの速さが所定値以下の場合には前記移動距離から所定
距離を減算したものを累積することを特徴とする画像処理システム。
【請求項２】
　前記制御手段は、前記遊戯者の手の動きが検出されてから所定時間が経過しても前記累
積距離が前記所定の設定値を超えない場合には、前記累積距離をリセットすることを特徴
とする請求項１記載の画像処理システム。
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【請求項３】
　前記表示画面上に特定の検出領域を設定し、前記差分算出手段は、前記特定の検出領域
における差分データを算出し、前記制御手段は、前記差分算出手段により算出された前記
特定の検出領域の差分データに基づいて前記遊戯者による操作入力を判断することを特徴
とする請求項１又は２に記載の画像処理システム。
【請求項４】
　遊戯者を撮像する撮像手段と、
　前記撮像手段によりフレーム毎に前記遊戯者を撮像した複数の画像データを記憶する記
憶手段と、
　前記記憶手段に記憶された画像データを表示画面上に順次表示する画像表示手段と、
　前記複数の画像データのうち、一のフレームの画像データと他のフレームの画像データ
とを比較して得られる差分データを算出する差分算出手段と、
　前記差分算出手段により算出された前記差分データのうち、赤み成分の差分データに基
づいて前記遊戯者の手の動きを検出すると共に、前記遊戯者の手の動きの速さを算出し、
前記手の動きの速さが所定値以上の場合には前記遊戯者の手の移動距離をそのまま累積し
、前記手の動きの速さが所定値以下の場合には前記移動距離から所定距離を減算したもの
を累積し、前記遊戯者の手の移動距離を累積した累積距離が所定の設定値を超えたときに
、前記遊戯者による操作入力と判断してゲームプログラムを起動し、前記画像表示手段に
より前記表示画面上に前記ゲームの画面を表示させる制御手段と
　を有することを特徴とする画像処理システム。
【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
本発明は、遊戯者の画像を撮像して、その撮像画像を利用する画像処理システムに関する
。
【０００２】
【従来の技術】
ゲームセンタ等に設置されるアーケードゲーム装置や家庭用のビデオゲーム装置には、近
年多種多様な興趣溢れるゲームが開発され、娯楽として人気が非常に高いものがある。
【０００３】
従来のゲーム装置に、遊戯者を撮像してその撮像画像を利用したものが知られている。例
えば、プリントクラブのように、遊戯者の像を取り込んで背景と組み合わせて印刷して遊
戯者に提供するものや、遊戯者の顔画像を取り込んで、それをゲームキャラクタの顔に貼
り付けて独自なキャラクタを創出したりするものがある。
【０００４】
また、従来のゲーム装置には、コントローラのような位置指示手段により表示画面上の位
置を指示して、その指示位置に表示された色情報に基づいて、ゲームを制御したり、特定
の移動体を発生したりするものがある。
【０００５】
【発明が解決しようとする課題】
しかしながら、従来のゲーム装置では、遊戯者を撮像しても、その撮像画像の全部又は一
部を画像として利用するにとどまっており、その撮像画像から特定の情報を得るものでは
なかった。
【０００６】
本発明の目的は、遊戯者等の撮像画像から特定の情報を得て、その情報に基づいて画像表
示を制御する画像処理システムを提供することにある。
【０００７】
本発明の他の目的は、遊戯者の指示に関連して移動体をスムーズかつユニークに動かすこ
とができる画像処理システムを提供することにある。
【０００８】
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本発明の更に他の目的は、遊戯者から操作入力をスムーズに行うことができる画像処理シ
ステムを提供することにある。
【０００９】
【課題を解決するための手段】
本発明による画像処理システムは、遊戯者の画像を撮像する撮像手段と、前記撮像手段に
より撮像した画像データを複数フレーム分記憶する記憶手段と、前記記憶手段に記憶され
た画像データを表示画面上に順次表示する画像表示手段と、現在表示されている画像デー
タと過去に表示された画像データとを比較して差分を得る差分算出手段とを有し、前記差
分算出手段により算出された差分に基づいて、前記表示画面上に表示する移動体の挙動を
決定することを特徴とする。
【００１０】
また、本発明による画像処理システムは、遊戯者の画像を撮像する撮像手段と、前記撮像
手段により撮像した画像データを複数フレーム分記憶する記憶手段と、前記記憶手段に記
憶された画像データを表示画面上に順次表示する画像表示手段と、前記表示画面内の予め
定められた領域における、現在表示されている画像データと過去に表示された画像データ
とを比較して所定の色成分の差分を得る差分算出手段とを有し、前記差分算出手段により
算出された所定の色成分の差分が所定値以上であった場合に、前記遊戯者からの所定の操
作入力があったと判断することを特徴とする。
【００１１】
【発明の実施の形態】
［第１実施形態］
本発明の第１実施形態によるビデオゲーム装置について図１乃至図４を用いて説明する。
図１は本実施形態のビデオゲーム装置の機能を示すブロック図であり、図２は本実施形態
のビデオゲーム装置の遊戯方法の第１の具体例を示す説明図であり、図３は本実施形態の
ビデオゲーム装置の遊戯方法の第２の具体例を示す説明図であり、図４は本実施形態のビ
デオゲーム装置の遊戯方法の第３の具体例を示す説明図である。
【００１２】
ゲーム装置２００には、図１に示すように、ゲームプログラムの実行やシステム全体を制
御するＣＰＵ２０２と、ＣＰＵ２０２が処理を行うのに必要なプログラムやデータを格納
するバッファメモリとして利用されるシステムメモリ（ＲＡＭ）２０４とがバスラインに
より共通接続され、バスアービタ２１０に接続されている。
【００１３】
更に、ゲームプログラムやデータが格納されたプログラムデータ記憶装置又は記憶媒体２
０６として、ゲーム用記録媒体であるＣＤ－ＲＯＭを駆動するＣＤ－ＲＯＭドライブと、
ゲーム装置２００を起動するためのプログラムやデータが格納されているＢＯＯＴＲＯＭ
２０８とがバスラインを介してバスアービタ２１０に接続されている。
【００１４】
また、バスアービタ２１０を介して、描画ライブラリによって生成された描画コマンドに
従ってレンダリングを行うレンダリングプロセッサ２１２と、そのレンダリングプロセッ
サ２１２により描画された画像信号が記録されるグラフィックメモリ２１４とが接続され
ている。グラフィックメモリ２１４に記録された画像データは、ビデオＤＡＣ（図示せず
）によりデジタル信号からアナログ信号に変換され、ディスプレイモニタ２１６に表示さ
れる。
【００１５】
また、バスアービタ２１０を介して、音声データを生成するオーディオプロセッサ２１８
と、その生成した音声データを記録するオーディオメモリ２２０とが接続されている。オ
ーディオメモリ２２０に記録された音声データは、オーディオＤＡＣ（図示せず）により
デジタル信号からアナログ信号に変換され、スピーカ２２２から音声出力される。
【００１６】
また、バスアービタ２１０はインターフェースとしての機能も有し、モデム２２４を介し
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て外部の通信回線と接続される。ゲーム装置２００はモデム２２４を介して他のゲーム装
置等との通信が可能となる。
【００１７】
また、バスアービタ２１０にはゲーム装置２００を操作するためのコントローラ２２６が
接続される。コントローラ２２６には、例えば、メモリカード等により構成されたバック
アップメモリ２２８が装着されている。
【００１８】
また、遊戯者の画像や音声を入力するために、バスアービタ２１０には画像を撮影するた
めの電子カメラ２３２が接続され、コントローラ２２６には音声を入力するためのマイク
２３０が接続されている。
【００１９】
本実施形態のビデオゲーム装置を用いた遊戯方法の第１の具体例を図２を用いて説明する
。
【００２０】
本具体例では、ゲーム装置２００に接続された電子カメラ２３２をディスプレイモニタ２
１６上に置き、遊戯者３００は電子カメラ２３２の前に立って後述する様々な指示を行う
。電子カメラ２３２により撮像された画像はディスプレイモニタ２１６に表示される。遊
戯者３００は自分の撮像画像を見ながら様々な動作を行う。
【００２１】
本具体例では、電子カメラ２３２によりＹＵＶ方式で撮像する。ＹＵＶ方式は、家庭用テ
レビ等であつかうデータフォーマットであって、輝度（Ｙ）と、赤との色差（Ｕ）と、青
との色差（Ｖ）との３つの情報で色を表現する方式である。例えば、Ｙ成分だけで、画像
を表示すると白黒画像となる。ＹＵＶ方式で撮像された画像は圧縮されてシステムメモリ
２０４に格納される。なお、ディスプレイの種類によってはＲＧＢ信号へ変換が必要であ
る。
【００２２】
遊戯者３００は、ディスプレイ２１６に表示される画像を見ながら電子カメラ２３２に向
かって様々な動作を行うので、違和感なく操作できるように、撮像された画像３００′を
反転して表示する。すなわち、図２に示すように、遊戯者３００が左手を上げた場合には
、ディスプレイ２１６に表示される遊戯者の像３００′では右手が上がるように表示する
。
【００２３】
本具体例では、電子カメラ２３２により撮像された画像データは圧縮されてシステムメモ
リ２０４に順次記憶される。システムメモリ２０４に、現在表示されている画像データに
加えて過去に表示された画像データとが記憶される。過去に表示された画像データとして
は、例えば、現在表示されている画像データの１フレーム前の画像データであってもよい
し、現在表示されている画像データの所定フレーム前の画像データであってもよい。また
、過去の画像データは１フレーム分の画像データであってもよいし、２以上のフレーム分
の画像データであってもよい。
【００２４】
本具体例では、システムメモリ２０４に記憶された現在の画像データと過去の画像データ
との差分を算出し、その差分データに基づいて様々な処理を行う。現在の画像データと過
去の画像データについて、ピクセル毎にＹＵＶ方式における各色成分（輝度、赤、青）の
差分を算出する。
【００２５】
本具体例では、各色成分の差分データに基づいて移動体の制御を行う。これにより背景等
の動かない画像データに影響しないようにする。例えば、人間の手には赤み成分が多いの
で、遊戯者３００が手を動かすと、その動かした領域のみに大きな赤み成分の差分値が現
れ、他の領域での赤み成分の差分値はほぼゼロとなる。
【００２６】
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そこで、本実施形態では、赤み成分の差分値が所定値以上になると、例えば、蛙を模した
移動体３０２を自動的に発生する。赤み成分の差分値が所定値以上の領域に無数の泡３０
３を表示し、発生した移動体３０２は赤み成分の差分値が最大値の部分に追随して移動す
る。これにより遊戯者が手を動かすと、その領域全体に泡３０３が現れ、移動体３０３の
蛙が泡３０３の中を泳ぐように追随して表示される。なお、赤み成分の差分値が所定値以
上の領域に泡以外のもの、例えば、ハートマークや炎等を表示して特殊な効果を出すよう
にしてもよい。
【００２７】
移動体３０２の発生、追随、消滅のアルゴリズムは、後述する本発明の第２実施形態にお
ける虫移動描画処理（図１４乃至図２４）のアルゴリズムと基本的に同じである。第２実
施形態の虫移動描画処理では画像の色データそのものを用いて虫等の移動体の描画制御を
行ったが、本実施形態では色成分の差分データを用いている点が異なる。
【００２８】
移動体３０２を、赤み成分の差分データにより発生し、差分データの最大値のピクセルに
追随するように描画すると、人間の手には赤み成分が多いので、遊戯者３００が手を振る
とそれに自然に移動体３０２が追随するように表示され、あたかも移動体３０２が遊戯者
３００の手を追いかけているように表示される。
【００２９】
本具体例では、図２に示すように、撮像画像の青み成分の差分データにより発生、追随、
消滅する他の移動体３０４を表示するようにしている。その他に、差分データにより挙動
が決定される他の移動体を表示するようにしてもよい。例えば、現在の画像データと過去
の画像データとの各色成分（輝度、赤、青）の差分データの合計値や、最大値、平均値、
分布等の状態に基づいて移動体を発生、追随、消滅等の処理を行うようにしてもよい。
【００３０】
また、移動体３０２に対する処理のアルゴリズムに、後述する本発明の第２実施形態にお
ける動物移動描画処理（図２７乃至図３６）のアルゴリズムを利用してもよい。画像デー
タの色成分の差分データに対して、このアルゴリズムを適用し、ディスプレイモニタ２１
６に移動体等を発生させ、移動体の周囲の差分データに基づいて移動体の絵を切り換えた
り、ときどき停止したりしてもよい。
【００３１】
このように本具体例によれば、人間の手の赤み成分を利用しているので、特別な装置を衣
服や手に装着する必要がなく、より簡便なキャラクタ入力手段として用いることができ、
遊戯者の指示に関連して移動体をスムーズかつユニークに動かすことができる。
【００３２】
また、人間の手の赤み成分を利用する代わりに、特殊な道具を装着してもよい。例えば、
手の代わりに先端が赤色の指揮棒を手に持って操作して、本具体例のような効果的な表示
をしてもよい。また、右手に赤色の手袋、左手に青色の手袋をつけ、赤み成分により発生
する移動体３０２と青み成分により発生する移動体３０４を右手の動きと左手の動きによ
り自在に操るようにしてもよい。更に、人間の手そのものを用いる方法と、特殊な道具を
用いる方法とを適宜組み合わせるようにしてもよい。
【００３３】
本実施形態のビデオゲーム装置を用いた遊戯方法の第２の具体例を図３を用いて説明する
。
【００３４】
本具体例も、第１の具体例と同様に、電子カメラ２３２により撮像された画像データは圧
縮されてシステムメモリ２０４に順次記憶される。システムメモリ２０４に記憶された現
在の画像データと過去の画像データとの差分を算出し、その差分データに基づいて処理を
行う。
【００３５】
本具体例では、ディスプレイモニタ２１６上に特定の検出領域３１２を設定し、その特定
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の検出領域３１２における差分データの値により遊戯者３１０の操作情報を検出する。例
えば、遊戯者３１０に赤色の指示棒３１４を持たせ、その指示棒３１４の像３１４′が検
出領域３１２内を移動したか否かにより操作情報を検出する。指示棒３１４の像３１４′
が検出領域３１２内を移動すると、検出領域３１２内における赤み成分の差分値が所定値
以上になる。これにより遊戯者３１０の操作を検出する。
【００３６】
遊戯者３１０は、ディスプレイモニタ２１６に表示された像３１０′、３１４′を見なが
ら、ゲーム装置２００に所定の操作指示を行いたい場合には、指示棒３１４の像３１４′
が検出領域３１２内を横切るように操作すればよい。遊戯者３１０は自由なスタイルで自
由に操作を行うことができる。
【００３７】
なお、遊戯者３１０に位置がわかるように検出領域３１２に予め特定の色をつけて他の領
域と区別してもよい。遊戯者３１０が検出領域３１２を知って確実に操作することができ
る。逆に、検出領域３１２に特別な色をつけないようにしてもよい。遊戯者３１０に検出
領域３１２の位置を捜すことをゲームに取り入れることができる。
【００３８】
このように本具体例によれば、単に指示棒等の操作手段を移動するだけでよいので、より
簡便な操作入力手段として用いることができ、遊戯者から操作入力をスムーズに行うこと
ができる。
【００３９】
本実施形態のビデオゲーム装置を用いた遊戯方法の第３の具体例を図４を用いて説明する
。
【００４０】
本具体例も、第１の具体例と同様に、電子カメラ２３２により撮像された画像データは圧
縮されてシステムメモリ２０４に順次記憶される。システムメモリ２０４に記憶された現
在の画像データと過去の画像データとの差分を算出し、その差分データに基づいて処理を
行う。
【００４１】
本具体例では、遊戯者の意図的な操作を検出してゲーム開始に対して起動するものである
。遊戯者が電子カメラ２３２の前で手を振ったときに、その手の動きの移動距離を累積し
て、その累積距離が所定の設定値を超えた場合に入力されたと判断する。この操作入力に
より、ゲームを開始したり、特定のキャラクタを出現したり、画面を切り換えたり等の様
々な制御を行う。
【００４２】
初期画面においては、図４（ａ）に示すように、黒い画面の中に円い窓３２０が表示され
ている。この窓３２０が手の動きを検出する窓となる。遊戯者が電子カメラ２３２の前に
手をかざして動かすと、赤み成分の差分データから手が動いた位置を検出し、その動いた
位置に窓３２０を移動する。その結果、図４（ｂ）に示すように、丸い窓３２０内に遊戯
者の手３２２が写った状態が表示される。
【００４３】
遊戯者が手３２２を動かすと、図４（ｃ）、（ｄ）に示すように、遊戯者の手３２２の動
きに追随して丸い窓３２０が移動する。ゲーム装置２００は円い窓３２０の移動距離を演
算して、その移動距離を累積していく。遊戯者による操作の開始時からの累積距離が所定
値に達した場合にゲーム開始操作が入力されたと判断し、図２６（ｅ）に示すように、ゲ
ームを開始する。
【００４４】
遊戯者による意図しない動きによりゲーム開始と判断されることを防止するために様々な
工夫をしている。例えば、手の動きの速度を考慮して移動距離を累積する。手の動きの速
さが所定値以上の場合には移動距離をそのまま累積するが、手の動きが所定値以下の場合
には実際の移動距離から所定距離を減算したものを累積する。また、手の動きが検出され
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てから所定時間が経過しても累積距離がゲーム開始のための所定値に達しない場合には累
積距離をリセットする。
【００４５】
上記実施形態では丸い窓３２０の中に遊戯者の手の像３２２を組み込んで表示したが、実
際の手の画像を用いることなく模式的なマークにより表示してもよい。すなわち、遊戯者
の手の動きが検出されたら、単なる円い窓のマークから円い窓内に手が描かれたマークに
移動体の画像を変更するようにしてもよい。なお、遊戯者の手を振る操作をゲーム開始以
外の他の操作情報としてもよい。
【００４６】
このように本具体例によれば、遊戯者が電子カメラの前で手を振ることによりゲームを開
始する等の操作指示を行うことができ、遊戯者から操作入力をスムーズに行うことができ
る。
【００４７】
［第２実施形態］
本発明の第２実施形態によるビデオゲーム装置について図５乃至図８を用いて説明する。
図５は本実施形態のビデオゲーム装置の外観を示す斜視図であり、図６は本実施形態のビ
デオゲーム装置のソフトウエアカートリッジであり、図７は本実施形態のビデオゲーム装
置のハードウエアを示すブロック図であり、図８は本実施形態のビデオゲーム装置の機能
を示すブロック図である。
【００４８】
（ゲーム装置本体）
本実施形態のビデオゲーム装置は、折り畳み式のゲーム装置本体１０に絵本タイプのソフ
トウエアカートリッジ１２を装着するものである。図５に示すように、ゲーム装置本体１
０の底蓋１４から上蓋１６を外して開き、その内側のカートリッジスロット１８にソフト
ウエアカートリッジ１２を差し込む。
【００４９】
後述するように、本実施形態では、第１実施形態と同様に電子カメラ５５を設けることも
可能である。電子カメラ５５は、例えば、図３に示すようにモニタ９０の上に置かれ、ソ
フトウエアカートリッジ１２のコネクタ（図示せず）に接続される。
【００５０】
ゲーム装置本体１０の底蓋１４内側には、左側に方向ボタン２０と実行ボタン２２が設け
られ、中央にお絵描きタブレット２４が設けられ、右側にタッチペンホルダ２６が設けら
れている。
【００５１】
方向ボタン２０及び実行ボタン２２は、遊戯者が操作するものであって、方向ボタン２０
により上下左右の４方向を指示し、実行ボタン２２により実行指示を与える。タッチペン
ホルダ２６は、タッチペン２８を保持する。タッチペン２８は、お絵描きタブレット２４
に触って、絵本ソフトを操作するために用いられる。タッチペン２８の先端にはペンボタ
ン２８ａが設けられている。遊戯者はペンボタン２８ａを押すことにより指示を与える。
【００５２】
お絵描きタブレット２４は、電磁誘導方式によりタッチペン２８が近接している位置を検
出する。お絵描きタブレット２４から発せられる電磁信号をタッチペン２８により受信す
ることにより位置を検出する。遊戯者はペンボタン２８ａを押すことにより、その位置に
基づいた指示を与える。
【００５３】
ゲーム装置本体１０の上蓋１６内側には、中央に絵本タイプのソフトウエアカートリッジ
１２が装着される絵本タブレット３２が設けられている。この絵本タブレット３２は、お
絵描きタブレット２４と同様の電磁誘導方式により、タッチペン２８が近接した位置を検
出する。
【００５４】
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絵本タブレット３２の左側下部には電源をオンオフするためのパワースイッチ３４が設け
られている。絵本タブレット３２の右側下部にはソフトウエアカートリッジ１２が差し込
まれるカートリッジスロット１８が設けられている。装着されたソフトウエアカートリッ
ジ１２は、リジェクトボタン３６を押すことによりカートリッジスロット１８から取り外
すことができる。
【００５５】
絵本タブレット３２内の上部右側にはページセンサ３８が設けられている。ソフトウエア
カートリッジ１２の絵本のどのページ４２が開かれているかをページセンサ３８により検
出する。絵本の各ページ４２の右上部には切り込みが形成され、ページ順に切り込み幅を
広くしている。このようにすることにより、開かれているページに応じて遮蔽するセンサ
数が異なり、現在開かれているページを検出することができる。
【００５６】
ソフトウエアカートリッジ１２は、図５に示すように、左縁部の綴じリング４０により複
数ページ４２を綴じた絵本のような基本形態をしている。各ページ４２にはゲームプログ
ラムに対応した絵が描かれている。
【００５７】
（ソフトウエアカートリッジ）
ソフトウエアカートリッジ１２を図６を用いて説明する。図６は絵本の各ページ４２が閉
じられている状態のソフトウエアカートリッジ１２の平面図である。
【００５８】
ソフトウエアカートリッジ１２は、上部が、絵本を載置する絵本載置部４６となっており
、下部が、回路基板４８を内部に収納する基板収納部５０となっている。
【００５９】
絵本載置部４６の左縁部には綴じリング４０が設けられ、絵本の各ページ４２が閉じられ
ている。本実施形態では５頁のページ４２が閉じられており、各ページ４２の右縁部には
インデックスがずらして形成されている。絵本載置部４６の右上部には、絵本タブレット
３２のページセンサ３８の位置に対応した６個のセンサ用穴５２が開けられている。
【００６０】
基板収納部５０には内部に回路基板４８が収納されている。回路基板４８には、ゲーム装
置本体１０に接続するためのコネクタ４９が形成され、ゲームプログラムを格納したプロ
グラムＲＯＭ５４が搭載されている。
【００６１】
（ハードウエア）
次に、本実施形態のビデオゲーム装置のハードウエアの構成を図７を用いて説明する。
【００６２】
ゲーム装置本体１０について説明する。ＭＰＵ６０はビデオゲーム装置全体を制御する。
ＲＡＭ６２はＭＰＵ６０のワーク用メモリである。ビデオディスプレイプロセッサ（ＶＤ
Ｐ）６４は背景やキャラクタ等の描画処理を制御する。映像情報はビデオＲＡＭ６６に書
き込まれる。ビデオディスプレイプロセッサ６４からの映像信号は映像端子７０からモニ
タ９０に出力される。
【００６３】
なお、電子カメラ５５を利用する場合には、ビデオプロセッサ（ＶＤＰ）６４は電子カメ
ラ５５で撮像した映像情報を、背景やキャラクタ等のゲーム画像と合成して描画情報を制
御する。その映像情報をビデオＲＡＭ６６に書き込み、ビデオプロセッサ（ＶＤＰ）６４
により、映像端子７０からモニタ９０に出力する。電子カメラ５５で撮像した映像情報を
画像認識することにより操作入力することもできる。
【００６４】
音声合成ＬＳＩ（ＡＤＰＣＭ）７２はキャラクタがしゃべる言葉等のあらゆる音声を合成
する。ゲームに応じた音声を合成して発音する。ビデオディスプレイプロセッサ６４から
の音声信号と音声合成ＬＳＩ７２からの音声信号を混合して、音声端子７６を介してモニ
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タ９０に出力する。
【００６５】
コントローラ７８は、方向ボタン２０、実行ボタン２２、タッチペン２８、ペンボタン２
８ａ、ページセンサ３８の状態を監視して、遊戯者の操作による入力情報をＭＰＵ６０に
出力する。
【００６６】
コントローラ７８は、アナログスイッチ８０を介して、絵本タブレット３２、お絵描きタ
ブレット２４の状態を監視して、遊戯者の操作による入力情報をＭＰＵ６０に出力する。
【００６７】
なお、電子カメラ５５を利用する場合は、電子カメラ５５で撮像した操作者の画像情報又
は操作者の操作による入力情報をＭＰＵ６０に出力する。
【００６８】
これらＭＰＵ６０、ＲＡＭ６２、ビデオディスプレイプロセッサ６４、音声合成ＬＳＩ７
２、コントローラ７８は、アドレスバス８４、データバス８６、コントロールバス８８に
より接続されている。
【００６９】
ソフトウエアカートリッジ１２では、ゲームプログラムを格納したプログラムＲＯＭ５４
が回路基板４８に搭載されている。ソフトウエアカートリッジ１２は、コネクタ４９、８
２を介してゲーム装置本体１０と接続され、アドレスバス８４、データデータバス８６、
コントロールバス８８がそれぞれ接続される。なお、電源ライン（図示せず）もコネクタ
４９、８２を介してソフトウエアカートリッジ１２に接続される。
【００７０】
（機能ブロック図）
次に、本実施形態のビデオゲーム装置の機能を図８のブロック図を用いて説明する。図８
は、ゲーム装置本体１０にソフトウエアカートリッジ１２が装着され、全体がビデオゲー
ム装置として動作している際の機能ブロック図である。
【００７１】
制御部１００はビデオゲーム装置における描画処理及び発音処理を制御する。描画制御部
１０２は、タッチペン２８による絵本タブレット３２への近接位置に基づいて、所定の絵
を描画するように描画処理部１０４を制御する。描画処理部１０４はバッファメモリ入出
力部１１０を介してバッファメモリ１２０に線図を描画する。描画処理部１０４の制御に
よりバッファメモリ１２０に所定の絵を描画したり、タッチペン２８によるお絵描きタブ
レット２４への近接位置に応じてバッファメモリ１２０に線図を描画したり、移動体描画
部１０６の制御によりバッファメモリ１２０に虫や動物等の移動体の絵を描画したりする
。移動体描画部１０６は進路決定部１０７により決定された虫や動物等の移動体の進路方
向に従って移動体の絵を描画する。発音処理部１０８は、タッチペン２８によるお絵描き
タブレット２４への近接位置と、バッファメモリ１２０の色情報に基づいて、発音処理を
行なう。
【００７２】
なお、電子カメラ５５を利用する場合は、描画処理部１０４は、電子カメラ５５による画
像データが記憶されているメモリ（図示せず）から画像データに基づいた制御を行う。
【００７３】
バッファメモリ入出力部１１０は、制御部１００からの描画制御に応じて色情報をバッフ
ァメモリ１２０に書き込んだり、バッファメモリ１２０から色情報を読み取って制御部１
００に出力したりする。
【００７４】
色情報を書き込む場合には、制御部１００からの書込み位置を座標変換部１１２でバッフ
ァメモリ１２０のアドレスに変換し、その変換したアドレスに、色情報書込部１１４によ
り制御部１００から指示された色情報を書込む。
【００７５】
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色情報を読み取る場合には、制御部１００からの読取り位置を座標変換部１１６でバッフ
ァメモリ１２０のアドレスに変換し、その変換したアドレスのバッファメモリ１２０の色
情報を色情報読出部１１８により読取り、制御部１００の発音処理部１０８に出力する。
【００７６】
映像情報は、バッファメモリ１２０に格納されている色情報に基づいた画像を、フレーム
毎にビデオＲＡＭ６６に書込み、映像端子７０を介してモニタ９０に出力する。
【００７７】
音声情報は、発音処理部１０８から出力された音声信号を、音声端子７６を介してモニタ
９０に出力する。
【００７８】
（ビデオゲームの第１具体例）
次に、本実施形態のビデオゲーム装置のビデオゲームの第１の具体例について図９乃至図
２４を用いて説明する。
【００７９】
（基本的描画処理）
本具体例の描画処理について図９乃至図１２を用いて説明する。
【００８０】
図９は本具体例の描画処理において用いられるソフトウエアカートリッジ１２の絵の具体
例である。図９の絵の各部分にタッチペン２８を近接させると、絵本タブレット３２によ
りタッチペン２８の近接位置を検出し、更にペンボタン２８ａを押すことにより、近接位
置に応じた描画指示を入力する。
【００８１】
なお、電子カメラ５５を利用する場合には、図９と同様な選択画面、例えば、鉛筆領域２
１１、消しゴム領域２１２、あみ領域２１３、指揮棒領域２１４、色指定領域２１５等の
アイコンを含む選択画面をモニタ９０に表示し、例えば遊戯者の手の移動によってカーソ
ルを動かして上記アイコンを選択する。
【００８２】
図９の左側のページ２００には、キャンパス領域２０１、サンプル絵領域２０２、２０３
、２０４が配置されている。タッチペン２８でキャンパス領域２０１に接触すると、自由
に絵を描画できるキャンパスがモニタ９０に表示される。タッチペン２８でサンプル絵領
域２０２、２０３、２０４に接触すると、予め定められたサンプルの絵がモニタ９０に表
示される。
【００８３】
図８の右側のページ２１０には、鉛筆領域２１１、消しゴム領域２１２、あみ領域２１３
、指揮棒領域２１４、色指定領域２１５が配置されている。タッチペン２８で鉛筆領域２
１１に接触すると、タッチペン２８が鉛筆として機能する。更にタッチペン２８で色指定
領域２１５の所望の色領域に接触することにより、その鉛筆の色を指定できる。タッチペ
ン２８で消しゴム領域２１２に接触すると、タッチペン２８が消しゴムとして機能する。
タッチペン２８であみ領域２１３に接触すると、タッチペン２８が捕虫あみとして機能す
る。タッチペン２８で指揮棒領域２１４に接触すると、タッチペン２８が指揮棒として機
能する。
【００８４】
図１０のフローチャートを用いて描画処理について説明する。
【００８５】
まず、タッチペン２８によりサンプル絵が選択されたかどうか判断する（ステップＳ１０
）。遊戯者がタッチペン２８をいずれかのサンプル絵領域２０２、２０３、２０４に接触
すると、描画制御部１０２により描画処理部１０４を制御して、選択されたサンプル絵を
モニタ９０に描画する（ステップＳ１１）。図１１にサンプル絵の具体例を示す。グラン
ドピアノの絵が描画されている。
【００８６】
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なお、電子カメラ５５を利用する場合には、例えば、赤み成分に反応してカーソルが移動
するように設定しておけば、人間の手には赤み成分が多いので、プレイヤが電子カメラ５
５に向かって手を移動させることにより、そのプレイヤの思い通りに操作することができ
る。
【００８７】
また、タッチペン２８で、サンプル領域、鉛筆領域、消しゴム領域、色指定領域に接触し
て希望の機能を選択し、その選択状態のときに、電子カメラ５５の前で手を移動すると、
タブレット２４を使ったペン入力と異なり非接触で操作することができる。
【００８８】
サンプル絵が選択されていない場合には、タッチペン２８によりキャンパスが選択された
かどうか判断する（ステップＳ１２）。遊戯者がタッチペン２８をキャンパス領域２０１
に接触すると、描画制御部１０２により描画処理部１０４を制御して、キャンパスをモニ
タ９０に描画する（ステップＳ１３）。図１１にキャンパス絵の具体例を示す。最初は絵
が全く描かれていないキャンパスが描画される。
【００８９】
次に、鉛筆を用いてモニタ９０上に線図を描画する。図１２に示すキャンパス上に線図を
描画する場合として説明するが、図１１に示すサンプル絵上にも線図を描画することがで
きる。
【００９０】
なお、電子カメラ５５を利用する場合には、人間の手に多い赤み成分に反応するようにす
れば、プレイヤが手を移動することにより線図を描画することもできる。
【００９１】
まず、タッチペン２８により鉛筆と色が選択されたかどうか判断する（ステップＳ１４）
。タッチペン２８を鉛筆領域２１１に接触し、色指定領域２１５のいずれかに接触すると
、モニタ９０上に指定した色の絵筆２００が表示される。
【００９２】
次に、タッチペン２８がお絵描きタブレット２４上にあるかどうか判断し（ステップＳ１
５）、更にペンボタン（図示せず）が押されているかどうか判断する（ステップＳ１６）
。遊戯者がタッチペン２８をお絵描きタブレット２４に接触すると、描画処理部１０４か
ら位置信号が座標変換部１１２に出力され、色信号が色情報書込部１１４に出力される。
座標変換部１１２は位置信号をバッファメモリ１２０のアドレス信号に変換し、その変換
したアドレスに、色情報書込部１１４により色信号で指示された色情報を書込む（ステッ
プＳ１７）。遊戯者がタッチペン２８をお絵描きタブレット２４に接触しながら動かすと
、図１２に示すように、モニタ９０上では絵筆５００がタッチペン２８の動きに同期して
動いてキャンパス上に選択された色の線図が描画される。
【００９３】
なお、電子カメラ５５を利用する場合には、電子カメラ５５に向かって手を移動すること
により、モニタ９０上に表示された指定した色の絵筆を移動させ、モニタ９０上に線図を
描画することができる。
【００９４】
タッチペン２８を色指定領域２１５を接触すれば、絵筆５００の色が変更されモニタ９０
のキャンパス上に複数の色の線図が描画される。また、タッチペン２８を消しゴム領域２
１２に接触して、モニタ９０に消しゴムを表示し、その後、タッチペン２８をお絵描きタ
ブレット２４に接触しながら動かすことにより、モニタ９０のキャンパス上に描画された
線図を消すことができる。このようにして、実際のキャンパスに絵を描くように、モニタ
９０のキャンパスに絵を自由に描くことができる。
【００９５】
なお、電子カメラ５５を利用する場合には、タッチペン２８で希望領域に接触しての各機
能を選択すると、キャンパスに絵を書くように、モニタ９０に絵を自由に描くことができ
る。ここで、「消しゴム領域」や「色指定領域」などの画面データを予め用意してモニタ

10

20

30

40

50

(11) JP 4006949 B2 2007.11.14



９０上に表示し、電子カメラ５５に向かって手を移動してモニタ９０上のカーソルをその
領域に移動すれば、希望の機能を選択できる。
【００９６】
さらに、プレイヤが手を電子カメラ５５に向けて移動させれば、その手の移動に沿った軌
跡をモニタ９０上に表示でき、モニタ９０のキャンパスに絵を自由に描くことができる。
【００９７】
なお、電子カメラ５５を利用する場合は、タッチペン２８とタブレット２４を使う場合と
異なり、非接触で操作入力できるので、不思議な感覚で描画を楽しむことができる。
【００９８】
（発音処理１）
本具体例の発音処理について図１３のフローチャートを用いて説明する。図１１に示すグ
ランドピアノのサンプル絵を用いて発音処理する場合として説明するが、図１２に示すキ
ャンパス上の線図を用いても発音処理することができる。
【００９９】
まず、タッチペン２８により指揮棒が選択されたかどうか判断する（ステップＳ２０）。
遊戯者がタッチペン２８を指揮棒領域２１４に接触すると、モニタ９０上に指揮棒５０２
が表示される。
【０１００】
次に、タッチペン２８がお絵描きタブレット２４上にあるかどうか判断し（ステップＳ２
１）、更にペンボタン２８ａが押されているかどうか判断する（ステップＳ２２）。遊戯
者がタッチペン２８をお絵描きタブレット２４に接触すると、発音処理部１０８から位置
信号が座標変換部１１６に出力され、バッファメモリ１２０のアドレスに変換される。続
いて、色情報読出部１１８により、その変換したアドレスにおけるバッファメモリ１２０
の色信号が読み出され、発音処理部１０８に出力される（ステップＳ２３）。
【０１０１】
なお、電子カメラ５５を利用する場合には、赤み成分に反応するようにすれば、制御部１
００が電子カメラ５５によって赤み成分（例えば遊戯者の手）を認識させることにより位
置信号の入力ができる。電子カメラ５５により位置信号を入力すると、発音処理部１０８
から位置信号が座標変換部１１６に出力され、バッファメモリ１２０のアドレスに変換さ
れ、色情報読出部により、その変換したアドレスにおけるバッファメモリ１２０の色信号
が読み出され、発音処理部１０８に出力されることになる。
【０１０２】
次に、色情報の変化があったか否か判断する（ステップＳ２４）。色情報の変化がなかっ
た場合にはペンボタン２８ａが押された直後か否か判断する（ステップＳ２５）。ペンボ
タン２８ａが押された直後でなければステップＳ２０に戻る。
【０１０３】
ペンボタン２８ａが押された直後であれば、発音処理部１０８は読み出された色情報が透
明又は黒であるか否か判断する（ステップＳ２６）。透明又は黒の場合は音を発生させな
いためである。なお、黒の場合は光る粉を出して（ステップＳ２７）、ステップＳ２０に
戻る。
【０１０４】
なお、電子カメラ５５を利用する場合には、ＭＰＵ６０が電子カメラ５５を介して赤み成
分を認識した直後に色情報が透明又は黒であるか否か判断する。
【０１０５】
読み出された色情報が透明又は黒でなければ、発音処理部１０８は、その色情報に応じて
発音する音を決定する（ステップＳ２８）。各色情報に応じた音の周波数の倍率を定めた
発声周波数表を定めておき、この発声周波数表に基づいて周波数倍率を定める。続いて、
発音処理部１０８は、決定された音信号を出力し、音声端子７６を介してモニタ９０に出
力し、音を発生する（ステップＳ２９）。
【０１０６】
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図１１では指揮棒５０２が黄色の音符５０４上に位置しているので、黄色に対して予め定
められている音、例えば、ピアノの音で高さがレの音が発生する。
【０１０７】
このようにして、タッチペン２８をお絵描きタブレット２４上で移動してペンボタン２８
ａを押すことにより、指示した色に応じた様々な音を発生することができる。
【０１０８】
また、電子カメラ５５を利用する場合には、遊戯者の例えば手の移動によって指示した色
に応じた様々な音を発生することができる。
【０１０９】
更に、図１１に示すように、ピアノの鍵盤を音程にあうような色で描画しておけば、指揮
棒５０２によりピアノの鍵盤を指示することにより、簡単な音楽を自在に演奏することも
可能である。
【０１１０】
なお、電子カメラ５５を利用する場合には、遊戯者の手の移動に応じて指揮棒５０２が画
面上で移動するので、その指揮棒５０２によりピアノの鍵盤を指示することにより、簡単
な音楽を自在に演奏することも可能である。また、この場合は、非接触で操作することが
できるのでより実際の指揮者感覚で演奏することができる。
【０１１１】
（移動体描画処理１）
本具体例における虫を移動する虫移動描画処理について図１４乃至図２４を用いて説明す
る。
【０１１２】
この虫移動描画処理は、キャンパスの線図に用いられた色に応じて、その色が好きな虫を
移動体描画部１０６により自動的に発生させ、その虫を色の線に沿って動かすものである
。遊戯者はその虫を捕虫あみにより捕獲する等のゲームを行なうことができる。
【０１１３】
（基本フロー）
図１４は虫移動描画処理の基本フローを示している。
【０１１４】
虫移動描画処理の基本フローは、各種パラメータを初期化する初期化処理（ステップＳ３
０）、虫の発生が求められるまで待機する待機処理（ステップＳ３１）、発生した虫が画
面内に飛来する飛来処理（ステップＳ３２）、画面内で虫を移動する移動処理（ステップ
Ｓ３３）、虫が画面から飛び去る飛去処理（ステップＳ３４）の順となっている。発生す
る虫の数だけ独立に描画処理される。
【０１１５】
各処理の詳細について順次説明する。
【０１１６】
（初期化処理）
図１５は初期化処理のフローチャートである。
【０１１７】
まず、表示部用の各種パラメータを初期化する（ステップＳ４０）。
【０１１８】
次に、虫が発生する際の画面外の初期位置を乱数により設定する（ステップＳ４１）。こ
の初期位置から虫が飛来する。
【０１１９】
次に、発生した虫が着陸する着陸位置を乱数により設定する（ステップＳ４２）。飛来し
た虫は最初この位置に着陸する。
【０１２０】
次に、滞在時間タイマを初期化する（ステップＳ４３）。飛来してきた虫は一定時間が経
過すると飛び去る。滞在時間タイマは虫が画面内で滞在する時間を計測する。
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【０１２１】
次に、移動方向設定タイマを初期化する（ステップＳ４４）。虫は動きながら移動方向を
周囲の色情報に基づいて一定の頻度で再設定する。移動方向設定タイマは移動方向を再設
定する時間を計測する。
【０１２２】
次に、進行方向揺らぎタイマを初期化する（ステップＳ４５）。虫が自然に動いているよ
うに見せるために、一定の頻度で移動方向を少しずつずらす。進行方向揺らぎタイマは移
動方向に揺らぎを発生する時間を計測する。
【０１２３】
初期化処理が終了すると、次の待機処理に進む。
【０１２４】
（待機処理）
図１６は待機処理のフローチャートである。
【０１２５】
待機処理では、キャンパスに虫を発生する特定の色が描画されるまで待機し、特定の色が
描画されれば、その色にしたがって発生する虫の種類を決定する。例えば、図２４に示す
ように、赤色の線５０６が描画されていれば、赤色が好きな赤いてんとう虫５０８を発生
し、青色の線５１０が描画されていれば青色が好きな虫５１２を発生する。
【０１２６】
まず、キャンパスに色が描画されてから一定時間が経過したか否か判断する（ステップＳ
５０）。キャンパスに色が描画されていなかったり、色が描画されても一定時間が経過し
ていなければ、再びステップＳ５０に戻る。
【０１２７】
キャンパスに色が描画されて一定時間が経過すると、続いて、虫が好きな色か否か、すな
わち、虫を発生させる色か否か判断する（ステップＳ５１）。虫が好きな色でなければ、
再びステップＳ５０に戻る。
【０１２８】
虫が好きな色のひとつであれば、その色に応じた虫の種類を決定する（ステップＳ５２）
。例えば、赤であればてんとう虫を選択し、青であれば青色が好きな虫を選択する。
【０１２９】
続いて、決定した虫の種類に基づいて、その虫が嫌いな色を設定する（ステップＳ５３）
。例えば、てんとう虫であれば緑を選択し、青色が好きな虫であれば茶色を選択する。
【０１３０】
待機処理が終了すると、次の飛来処理に進む。
【０１３１】
（飛来処理）
図１７は飛来処理のフローチャートである。
【０１３２】
まず、図１５の初期化処理のステップＳ４１で定めた画面外の初期位置から、図１６の待
機処理のステップＳ５２で定めた種類の虫を飛ばし（ステップＳ６０）、図１５の初期化
処理のステップＳ４２で定めた画面内の着陸位置に向かって飛ばす（ステップＳ６１）。
【０１３３】
続いて、虫が着陸位置に到達したか否か判断する（ステップＳ６２）。着陸位置に到達し
ていなければ、再びステップＳ６１に戻る。着陸位置に到達していれば飛来処理を終了し
、次の移動処理に進む。
【０１３４】
（移動処理）
図１８は移動処理のフローチャートであり、図１９は移動処理中の進路決定処理のフロー
チャートであり、図２０は移動処理中の移動境界チェック処理のフローチャートである。
【０１３５】
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まず、図１８に示すように、周囲の色情報にしたがって虫の進路を決定する進路決定処理
を行う（ステップＳ７１）。進路決定処理の詳細を図１９を用いて説明する。
【０１３６】
進路決定処理においては、まず、移動方向設定タイマを減じ（ステップＳ９０）、この移
動方向設定タイマがゼロになったか否か判断する（ステップＳ９１）。移動方向設定タイ
マがゼロになっていなければ、現在の進行方向を変更することなく維持して、移動処理を
終了する。
【０１３７】
移動方向設定タイマがゼロになっていると、色情報ワークメモリを作成する（ステップＳ
９３）。色情報ワークメモリとは、進路決定の際に参照するために、虫の現在位置の周囲
の色情報を検出して記憶するものである。虫の現在位置の周囲に、図２２に示すように、
１６個の特定方向領域を設定する。これら１６個の特定方向領域は、現在位置を中心とし
て全周囲１６方向の所定距離離れた位置に配置されている。各特定方向領域は、一定ドッ
ト数、例えば６ドットの面積である。
【０１３８】
進路決定部１０７は特定方向領域の色情報を読み込む。進路決定部１０７は特定方向領域
の各ドットの読取り位置を座標変換部５６に出力し、座標変換部１１６はバッファメモリ
１２０のアドレスに変換し、その変換したアドレスのバッファメモリ１２０の色情報を色
情報読出部１１８により読取り、進路決定部１０７に出力する。その色情報が、虫が好き
な色か否か、嫌いな色か否かを判定し、それぞれカウントする。全ての１６個の特定方向
領域について色情報を読み取り、各特定方向領域についての好きな色の数と嫌いな色の数
をカウントして、色情報ワークメモリに格納する。
【０１３９】
次に、色情報ワークメモリを参照して、虫の次の進行方向（以下「転回方向」という）を
決定する（ステップＳ９４）。現在の進行方向を中心として好きな色が多い方向を転回方
向として決定するようにする。例えば、図２３に示すように、現在の進行方向が右上方の
方向（１）であるとすると、最初は、進行方向である右上方の方向（１）の特定方向領域
を調査し、続いて、進行方向の左隣りの方向（２）の特定方向領域の色情報を調査し、続
いて、進行方向の右隣りの方向（３）の特定方向領域の色情報を調査し、続いて、進行方
向のさらに左隣りの方向（４）の特定方向領域の色情報を調査し、．．．順次、図２３に
丸数字で示した順番に進行方向を中心とする９個の特定方向領域の色情報を調査する。好
きな色のドット数と嫌いな色の有無を調査する。
【０１４０】
調査の結果、最も好きな色のドット数が多い方向を転回方向とする。好きな色のドット数
が同じであれば、図２３に示した丸数字の少ない方向を転回方向として、現在の進行方向
に近い方向を優先する。
【０１４１】
次に、ステップＳ９４で調査した嫌いな色の有無から、調査した特定方向領域中で嫌いな
色を含む特定方向領域の数をカウントする（ステップＳ９５）。嫌いな色を含む特定方向
領域が１個もなければ、ステップＳ９４で決定した転回方向を維持してステップＳ９７に
進む。嫌いな色を含む特定方向領域が１個又は２個であれば、周囲に嫌いな色があると判
断し、ステップＳ９４で決定した転回方向を１８０度変更して（ステップＳ９６）ステッ
プＳ９７に進む。嫌いな色を含む特定方向領域が３個以上であれば、周囲に嫌いな色がた
くさんあると判断し、虫が飛び去る処理（ステップＳ３４）に進む。
【０１４２】
次に、進行方向揺らぎタイマを減じ（ステップＳ９７）、この進行方向揺らぎタイマがゼ
ロになったか否か判断する（ステップＳ９８）。進行方向揺らぎタイマがゼロになってい
なければ、現在の進行方向を変更することなく維持して、進路決定処理を終了する。
【０１４３】
進行方向揺らぎタイマがゼロになっていれば、決定した転回方向に揺らぎを与える（ステ
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ップＳ９９）。決定した転回方向と、転回方向から反時計回りに隣りの方向と、転回方向
から時計回りに隣の方向という３つの方向から乱数に基づいていずれかの方向を選択し、
新たな転回方向とする。
【０１４４】
ステップＳ７１の進路決定処理により、周囲の色情報にしたがって虫の進路を決定すると
、続いて、画面の縁で虫の移動を反転させるために移動境界チェック処理を行う（ステッ
プＳ７２）。移動境界チェック処理の詳細を図２０を用いて説明する。
【０１４５】
移動境界チェック処理においては、まず、進路決定処理により決定された転回方向で進ん
だ場合、左右方向に関して画面からはみ出すか否か判断する（ステップＳ１００）。はみ
出すと判断された場合には、進行方向を左右逆にする（ステップＳ１０１）。
【０１４６】
次に、進路決定処理により決定された転回方向で進んだ場合、上下方向に関して画面から
はみ出すか否か判断する（ステップＳ１０２）。はみ出すと判断された場合には、進行方
向を上下逆にする（ステップＳ１０３）。
【０１４７】
このようにして決定された最終的な転回方向に現在の速度分を加えて、次の新しい座標を
決定する（ステップＳ１０４）。このようにして決定された座標位置に虫が移動するよう
に描画処理部１０４が虫を描画する。
【０１４８】
ステップＳ７２の移動境界処理により最終的に次の新しい座標を決定すると、続いて、図
１８のステップＳ７３以降の虫取りゲームの処理に進む。
【０１４９】
虫取りゲームの概要について説明する。遊戯者が虫取りゲームを行いたい場合には、タッ
チペン２８をあみ領域２１３に接触して、図２４に示すように、モニタ９０に虫取り網の
カーソル５１４を表示しておく。タッチペン２８をお絵描きタブレット２４に接触してペ
ンボタン２８ａを押しながら動かすことにより、モニタ９０上の虫５０８、５１２を捕ま
えて虫取り網５１４と一緒に動かすことができる。
【０１５０】
なお、電子カメラを利用する場合には、赤みに反応して網のカーソル５１４が移動するよ
うに設定すれば、例えば、遊戯者の手の移動に応じて網のカーソル５１４が画面上で移動
するので、モニタ９０上の虫５０８、５１２を捕まえて虫取り網５１４と一緒に動かすこ
とができる。
【０１５１】
これとは別に、画面上に選択ボタン（図示せず）を表示させ、電子カメラ５５に向けて手
の移動させることによって、画面上のカーソルを移動させて、そのカーソルをその選択ボ
タンに重ねると、網のカーソル５１４に変化して表示するように制御してもよい。
【０１５２】
まず、タッチペン２８による画面上のカーソルが虫に触っていて、かつ、ペンボタン２８
ａが押されているか否か判断する（ステップＳ７３）。画面上のカーソルが虫に触ってい
てペンボタン２８ａが押されていると判断されると、そのカーソルが虫取り網か否か判断
する（ステップＳ７４）。カーソルが虫取り網ではないと判断されると、次の飛び去り処
理（ステップＳ３４）に進む。
【０１５３】
なお、電子カメラを利用する場合には、画面上のカーソルが虫に触っていて、かつカーソ
ルの移動スピードが所定のスピード以上であるときに飛び去り処理に進むようにしてもよ
い。現在のフレームと過去のフレームとの差から、カーソルの移動に要したフレーム数を
求め、そのフレーム数に１／６０秒（１フレームの時間）を乗算してスピードを計算する
。
【０１５４】
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カーソルが虫取り網であると判断されると、虫取り網から離されたか否か判断する（ステ
ップＳ７５）。離されていると判断されるとステップＳ７７に戻り、上述した処理を繰り
返す。虫取り網から離されていない場合には、虫が虫取り網に捕まえられていると判断し
、虫取り網の中央の方向に虫が移動するように虫の新たな座標値を決定する（ステップＳ
７６）。続いて、再びステップＳ７５に戻り、ステップＳ７５、Ｓ７６の処理を繰り返す
。このようにすることにより、虫取り網５１４で虫５０８、５１０を捕まえて一緒に動か
すことができる。
【０１５５】
ステップＳ７３で、タッチペン２８による画面上のカーソルが虫に触っていないと判断さ
れると、続いて、画面が全消去されたか否か判断する（ステップＳ７７）。画面が全消去
されている場合には、次の飛び去り処理（ステップＳ３４）に進む。
【０１５６】
画面が全消去されていない場合には、色情報ワークメモリを参照して、周囲にその虫が好
きな色があるか否か判断する（ステップＳ７８）。周囲に好きな色がある場合には、滞在
時間タイマを初期化して（ステップＳ８１）、ステップＳ７７に戻り、上述した処理を繰
り返す。
【０１５７】
周囲に好きな色がない場合には、滞在時間タイマを減じ（ステップＳ７９）、この滞在時
間タイマがゼロになったか否か判断する（ステップＳ８０）。滞在時間タイマがゼロにな
っていなければ、ステップＳ７７に戻り、上述した処理を繰り返す。滞在時間タイマがゼ
ロになっていれば、次の飛び去り処理（ステップＳ３４）に進む。
【０１５８】
（飛去処理）
図２１は飛去処理のフローチャートである。
【０１５９】
まず、現在位置から虫を飛ばし（ステップＳ１１０）、画面外の所定の位置にに向かって
飛ばす（ステップＳ１１１）。続いて、虫が画面外に出たか否か判断する（ステップＳ１
１２）。画面外に出ていなければ、再びステップＳ１１１に戻る。画面外に出ていれば飛
去処理を終了し、再び初期化処理（ステップＳ３０）に戻り、上述した処理を繰り返す。
【０１６０】
このように、これら虫の発生及び移動は自動的に行われ、遊戯者による特別の操作を必要
としないが、遊戯者はその虫を捕虫あみにより捕獲する等のゲームを行なうことができる
。
【０１６１】
上述したような発音処理や移動体描画処理によれば、モニタに単に絵を描画するだけでな
く、その絵を利用して音を発生したり、音楽を演奏したり、虫を捕獲したりする等の様々
なゲームを行うことができる。
【０１６２】
（ビデオゲームの第２具体例）
次に、本実施形態のビデオゲーム装置のビデオゲームの第２の具体例について図２５乃至
図３６を用いて説明する。第１の具体例とは発音処理及び移動体描画処理が異なっている
。
【０１６３】
（発音処理２）
本具体例の発音処理について図２５のフローチャートを用いて説明する。図２６に示すグ
ランドピアノのサンプル絵を用いて発音処理する場合として説明する。
【０１６４】
まず、タッチペン２８によりどの種類の指揮棒が選択されたかどうか判断する（ステップ
Ｓ１２０）。本具体例では指揮棒として通常のオルガン音を奏でる指揮棒の他に他の動物
の音色を発する指揮棒を選択することができる。指揮棒の種類は、図２６に示すように、
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画面上にツールボックス５２０として表示することができ、遊戯者がタッチペン２８を操
作して、ツールボックス５２０内の動物の絵にカーソルを合わせペンボタン２８ａを押し
て好みの動物を選択する。例えば、ツールボックス５２０内の猫の絵５２２を選択すると
、図２６に示すように、先端が猫の絵の指揮棒５２４が表示される。
【０１６５】
なお、電子カメラ５５を利用して選択する場合には、選択可能な複数種類の指揮棒ボタン
を画面上に表示し、その中から希望の指揮ボタンに画面上のカーソルを重ねることで選択
する。カーソルの移動は、例えば赤みに反応するように画像処理する設定にすれば、電子
カメラ５５に向かって遊戯者が手を移動すると、それに応じてカーソルを移動させること
で実現できる。
【０１６６】
次に、タッチペン２８がお絵描きタブレット２４上にあるかどうか判断し（ステップＳ１
２１）、更にペンボタン２８ａが押されているかどうか判断する（ステップＳ１２２）。
遊戯者がタッチペン２８をお絵描きタブレット２４に接触すると、発音処理部１０８から
位置信号が座標変換部１１６に出力され、バッファメモリ１２０のアドレスに変換される
。続いて、色情報読出部１１８により、その変換したアドレスにおけるバッファメモリ１
２０の色信号が読み出され、発音処理部１０８に出力される（ステップＳ１２３）。
【０１６７】
次に、色情報の変化があったか否か判断する（ステップＳ１２４）。色情報の変化がなか
った場合にはペンボタン２８ａが押された直後か否か判断する（ステップＳ１２５）。ペ
ンボタン２８ａが押された直後でなければステップＳ１２０に戻る。
【０１６８】
ペンボタン２８ａが押された直後であれば、発音処理部１０８は読み出された色情報が透
明又は水又は黒であるか否か判断する（ステップＳ１２６）。透明又は水又は黒の場合は
音を発生することなく、ステップＳ１２０に戻る。
【０１６９】
読み出された色情報が透明又は水又は黒でなければ、発音処理部１０８は、その色情報と
指揮棒の種類に応じて発音する音を決定する（ステップＳ１２７）。指揮棒の種類に応じ
た音色（オルガン音、犬の声、猫の声、猿の声、豚の声、象の声）を定めると共に、各色
情報に応じた音の周波数の倍率を定めた発声周波数表を定めておき、この音色と発声周波
数表に基づいて発生音を定める。例えば、猫を選択した場合には、猫の声で音階を奏でる
ことができる。
【０１７０】
続いて、発音処理部１０８は、決定された音信号を出力し、音声端子７６を介してモニタ
９０に出力し、音を発生する（ステップＳ１２８）。
【０１７１】
図２６では猫の指揮棒５２４が黄色の音符５０４上に位置しているので、猫の指揮棒と黄
色に対して予め定められている音、例えば、猫の声で高さがレの音が発生する。
【０１７２】
このようにして、タッチペン２８をお絵描きタブレット２４上で移動してペンボタン２８
ａを押すことにより、指示した色に応じた様々な音を発生することができる。
【０１７３】
（移動体描画処理１）
本具体例における動物を移動する動物移動描画処理について図２７乃至図３６用いて説明
する。
【０１７４】
この動物移動描画処理は、絵本の動物の絵をクリックすることによりキャンパス内に動物
を登場させ、その動物を色の線に沿って動かすものである。周囲の色情報により動物の絵
が切り替わったり、ときどき休憩したりする。本具体例では、図３４に示すように、かば
２２１、ゴリラ２２２、ライオン２３２、鳥２３１、象２３４が絵本に描かれており、こ
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れら５種類の動物を登場させることができる。
【０１７５】
（基本フロー）
図２７は動物移動描画処理の基本フローを示している。
【０１７６】
動物移動描画処理の基本フローは、各種パラメータを初期化する初期化処理（ステップＳ
１３０）、動物の発生が求められるまで待機する待機処理（ステップＳ１３１）、選択さ
れた動物を画面内に登場させる登場処理（ステップＳ１３２）、画面内で動物を移動した
り休憩したりする移動処理（ステップＳ１３３）、動物が画面から退場する退場処理（ス
テップＳ１３４）の順となっている。発生する動物の数だけ独立に描画処理される。
【０１７７】
各処理の詳細について順次説明する。
【０１７８】
（初期化処理）
図２８は初期化処理のフローチャートである。
【０１７９】
まず、表示部用の各種パラメータを初期化する（ステップＳ１４０）。
【０１８０】
次に、動物が登場する際の画面外の初期位置を乱数により設定する（ステップＳ１４１）
。この初期位置から動物が登場する。
【０１８１】
次に、登場する動物の種類に応じた好きな色を設定する（ステップＳ１４２）。例えば、
カバであれば水色、象であれば草色が好きな色となる。
【０１８２】
次に、移動方向設定タイマを初期化する（ステップＳ１４３）。動物は動きながら移動方
向を周囲の色情報に基づいて一定の頻度で再設定する。移動方向設定タイマは移動方向を
再設定する時間を計測する。
【０１８３】
次に、進行方向揺らぎタイマを初期化する（ステップＳ１４４）。動物が自然に動いてい
るように見せるために、一定の頻度で移動方向を少しずつずらす。進行方向揺らぎタイマ
は移動方向に揺らぎを発生する時間を計測する。
【０１８４】
次に、反転抑制タイマを初期化する（ステップＳ１４５）。動物の移動方向が反転した場
合、その向きに応じて動物の画像を切り換えるが、動物が自然に動いているように見せる
ために、移動方向が反転しても直ちに動物の画像を切り換えることなく一定時間画像を反
転するのを抑制する。反転抑制タイマは画像の反転を抑制する時間を計測する。
【０１８５】
初期化処理が終了すると、次の待機処理に進む。
【０１８６】
（待機処理）
図２９は待機処理のフローチャートである。
【０１８７】
待機処理では、タッチペン２８により絵本の動物の絵が触れられるまで待機し、触れられ
た動物を登場させるための準備を行う。
【０１８８】
まず、絵本の動物の絵がタッチペン２８で触れられたか否か判断する（ステップＳ１５０
）。タッチペン２８でどこにも触れられていなかったり、触れられても動物の絵の位置で
なければ、再びステップＳ１５０に戻る。
【０１８９】
タッチペン２８により動物の絵が触れられていると、絵本タブレット３２の出力から動物
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の種類を決定する（ステップＳ１５１）。
【０１９０】
なお、電子カメラ５５を利用して選択する場合には、選択可能な動物の絵を画面上に表示
し、その中から希望の動物の絵に画面上のカーソルを重ねることで選択する。
【０１９１】
続いて、動物が登場した際のキャンパス内の移動の終了位置を乱数で設定する（ステップ
Ｓ１５２）。
【０１９２】
待機処理が終了すると、次の登場処理に進む。
【０１９３】
（登場処理）
図３０は登場処理のフローチャートである。
【０１９４】
まず、図２８の初期化処理のステップＳ１４１で定めた画面外の初期位置から、図２９の
待機処理のステップＳ１５１で定めた種類の動物を登場させ（ステップＳ１６０）、図２
９の待機処理のステップＳ１５２で定めた画面内の終了位置に向かって移動する（ステッ
プＳ１６１）。
【０１９５】
続いて、動物が終了位置に到達したか否か判断する（ステップＳ１６２）。終了位置に到
達していなければ、再びステップＳ１６１に戻る。終了位置に到達していれば登場処理を
終了し、次の移動処理に進む。
【０１９６】
（移動処理）
図３１は移動処理のフローチャートであり、図３２は移動処理中の速度設定・動物反転処
理のフローチャートである。なお、移動処理中の進路決定処理と移動境界チェック処理の
詳細については、第１の具体例と同様であるので説明を省略する。
【０１９７】
まず、図３１に示すように、周囲の色情報にしたがって動物の進路を決定する進路決定処
理を行う（ステップＳ１７０）。進路決定処理の詳細は第１の具体例の図１９と同様であ
るが、第１の具体例と異なるのは、嫌いな色に関する処理を行っていない点である。
【０１９８】
ステップＳ１７０の進路決定処理により、周囲の色情報にしたがって動物の進路を決定す
ると、続いて、速度設定・動物反転処理を行う（ステップＳ１７１）。速度設定・動物反
転処理の詳細について図３２を用いて説明する。
【０１９９】
速度設定・動物判定処理においては、まず、進路決定処理により決定された転回方向から
速度を決定し、水平方向及び垂直方向の速度成分を得る（ステップＳ１８１）。動物によ
り移動速度が異なるので、速度変換テーブルから移動速度を読み取り、その移動速度と転
回方向から、水平方向及び垂直方向の速度成分を得る。
【０２００】
次に、現在の進行方向は、現在の動物の画像の左右の向きと一致しているか否か判断する
（ステップＳ１８２）。各動物の画像として予め左向きの画像と右向きの画像が用意され
ている。速度の水平成分が左向きであれば動物の左向きの画像を表示し、右向きであれば
右向きの画像を表示するようにしている。ステップＳ１８２では、動物の画像の向きが進
行方向にあっているか否か判断する。
【０２０１】
現在の進行方向と動物の画像の向きが一致していないと判断されると、反転抑制タイマを
減じ（ステップＳ１８３）、この反転抑制タイマがゼロになったか否か判断する（ステッ
プＳ１８４）。反転抑制タイマがゼロになっていれば動物の画像を一致している向きの画
像に切り換える（ステップＳ１８５）。
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【０２０２】
ステップＳ１８２で現在の進行方向と動物の画像の左右の向きが一致していると判断され
た場合には、反転抑制タイマを初期化して（ステップＳ１８６）、次の移動境界チェック
処理に進む。
【０２０３】
ステップＳ１８４で反転抑制タイマがゼロになっていないと判断された場合には、次の移
動境界チェック処理に進む。
【０２０４】
続いて、画面の縁で動物を反転させるために移動境界チェック処理を行う（ステップＳ７
２）。移動境界チェック処理の詳細は第１の具体例の図２０と同様であるので、説明を省
略する。
【０２０５】
ステップＳ７２の移動境界処理により最終的に次の新しい座標を決定すると、続いて、図
３１のステップＳ１７３以降の処理に進む。
【０２０６】
最初に周囲の色情報に基づいて動物の画像を切り換える処理を行う。
【０２０７】
まず、ステップＳ１７０の進路決定処理において作成した色情報ワークメモリを参照し、
登場している動物の好きな色が周囲に何ドットあるかカウントし、例えば、４６個以上あ
るか否か判断する（ステップＳ１７３）。４６個以上であれば動物の画像を切り換える（
ステップＳ１７４）。
【０２０８】
例えば、カバの場合、好きな水色５３０に囲まれた場合には水中にあるものと判断し、カ
バの画像を、図３５に示す歩いているカバの画像５３２から図３６の足が水中に没した泳
いでいるカバの画像５３４に切り換える。図３６に示すように、あたかもカバ５３４が水
中５３０を泳いでいるかのように見える。他の動物についても好きな色に囲まれた場合に
画像を切り換えることにより、リアリティのある画像表示を行うことができる。
【０２０９】
次に、動物が一定時間毎に休憩する処理を行う。一定時間毎に移動を一時休止し、休憩状
態の動物の画像を表示する。休憩時間が終了すれば再び移動を開始する。各動物に対して
休憩時間タイマを設定しておく。動物により休憩時間タイマの時間が異なる。
【０２１０】
まず、休憩のタイミングか否か判断する（ステップＳ１７５）。休憩のタイミングであれ
ば、休憩状態の動物の画像を表示する（ステップＳ１７６）。休憩のタイミングでなけれ
ば、ステップＳ１７８に進む。
【０２１１】
続いて、休憩時間を計測する休憩時間タイマがゼロになった否か判断する（ステップＳ１
７７）。休憩時間タイマがゼロであれば、休憩終了の動物の画像を表示する（ステップＳ
１８０）。
【０２１２】
次に、動物の画像をクリックすることにより鳴き声を発生させる処理を行う。タッチペン
２８を操作して、画面上の動物にカーソルを合わせ、クリックすると、その動物が画像を
変化して鳴き声を発生する。
【０２１３】
まず、動物上にカーソルがあってタッチペン２８がクリックされたか否か判断する（ステ
ップＳ１７８）。クリックされた場合には、鳴き声を発生する動物の画像を表示すると共
に、鳴き声を発生する（ステップＳ１７９）。
【０２１４】
なお、電子カメラ５５を利用して選択する場合には、選択可能な動物の絵を画面上に表示
し、その中から希望の動物の絵に画面上のカーソルを重ね、カーソルを左右に振ることで
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選択する。
【０２１５】
（退場処理）
図３３は退場処理のフローチャートである。
【０２１６】
まず、絵本の動物の絵がタッチペン２８で触れられたか否か判断する（ステップＳ１９０
）。タッチペン２８でどこにも触れられていなかったり、触れられても動物の絵の位置で
なければ、再び初期化処理（ステップＳ１３０）に戻り、上述した処理を繰り返す。
【０２１７】
タッチペン２８により動物の絵が触れられていれば、表示されている動物を画面外に退場
させる退場処理を行う。その動物の画像を画面外の所定の位置に向かって移動する（ステ
ップＳ１９１）。続いて、動物が画面外に出たか否か判断する（ステップＳ１９２）。画
面外に出ていなければ、再びステップＳ１９１に戻る。画面外に出ていれば退場処理を終
了し、再び初期化処理（ステップＳ１３０）に戻り、上述した処理を繰り返す。
【０２１８】
このように、遊戯者の指示にしたがって動物を発生させ、描いた絵の色情報にしたがって
移動させ、画像を切り換えたり、休憩させたり、鳴き声を鳴かせたりといって種々のゲー
ムを行うことができる。
【０２１９】
なお、電子カメラ５５を利用する場合には、入力手段としてタッチペン２８を用いるか電
子カメラ５５を用いるかを選択できるような選択手段又は切換手段を設けるようにする。
この選択手段又は切換手段は切換スイッチ等のハードウエアとして設けてもよいし、画面
上で選択できるようにするプログラム等のソフトウエアとして設けてもよい
また、電子カメラ５５による操作入力とタッチペン２８による操作入力を共に可能なよう
にして、双方の入力手段を同時に用いられるようにしてもよい。例えば、子供はタッチペ
ン２８により操作入力し、親は電子カメラ５５を利用して操作入力できるようにする。表
示画面上にはそれぞれ独立に操作できるカーソルを表示し、それぞれの操作入力に応じた
操作表示、例えば、カーソルで線図を書く入力操作を同じ画面上に表示するようにしても
よい。
【０２２０】
［変形実施形態］
本発明は上記実施形態に限らず種々の変形が可能である。
【０２２１】
例えば、上記実施形態では幼児用ビデオゲーム装置を用いたが、基本的な構成は上記実施
形態と同様に構成し、他のゲーム装置に本発明を適用してもよい。
【０２２２】
また、ゲーム装置に限らず、基本的な構成は上記実施形態と同様に構成し、電子的に絵を
書く電子タブレットのような電子タブレットに本発明を適用してもよい。
【０２２３】
また、基本的な構成は上記実施形態と同様に構成し、パーソナルコンピュータ等の汎用の
コンピュータにおけるゲームプログラムや画像プログラム等の画像処理に本発明を適用し
てもよい。
【０２２４】
また、基本的な構成は上記実施形態と同様に構成し、音楽に合わせて操作を行う音楽ゲー
ム等の他のゲームに本発明を適用してもよい。
【０２２５】
【発明の効果】
以上の通り、本発明によれば、画像を撮像する撮像手段と、撮像手段により撮像した画像
データを複数フレーム分記憶する記憶手段と、記憶手段に記憶された画像データを表示画
面上に順次表示する画像表示手段と、一のフレームの画像データと他のフレームの画像デ
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ータとを比較して得られる差分データを算出する差分算出手段とを有し、差分算出手段に
より算出された差分データに基づいて表示画面上に表示する移動体の挙動を決定するよう
にしたので、遊戯者等の撮像画像から特定の情報を得て、その情報に基づいて画像表示を
制御することができる。
【図面の簡単な説明】
【図１】本発明の第１実施形態によるビデオゲーム装置の機能を示すブロック図である。
【図２】本発明の第１実施形態によるビデオゲーム装置の遊戯方法の第１の具体例を示す
説明図である。
【図３】本発明の第１実施形態によるビデオゲーム装置の遊戯方法の第２の具体例を示す
説明図である。
【図４】本発明の第１実施形態によるビデオゲーム装置の遊戯方法の第３の具体例を示す
説明図である。
【図５】本発明の第２実施形態によるビデオゲーム装置の外観を示す斜視図である。
【図６】本発明の第２実施形態によるビデオゲーム装置のソフトウエアカートリッジを示
す図である。
【図７】本発明の第２実施形態によるビデオゲーム装置のハードウエアの構成を示すブロ
ック図である。
【図８】本発明の第２実施形態によるビデオゲーム装置の機能ブロック図である。
【図９】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例におけるソフトウエ
アカートリッジの絵本の絵の一例を示す図である。
【図１０】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例における描画処理
のフローチャートである。
【図１１】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例におけるサンプル
絵の一例を示す図である。
【図１２】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例におけるキャンパ
スの絵の一例を示す図である。
【図１３】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例における発音処理
のフローチャートである。
【図１４】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例における虫移動描
画処理のフローチャートである。
【図１５】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例における初期化処
理のフローチャートである。
【図１６】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例における待機処理
のフローチャートである。
【図１７】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例における飛来処理
のフローチャートである。
【図１８】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例における移動処理
のフローチャートである。
【図１９】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例における進路決定
処理のフローチャートである。
【図２０】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例における移動境界
チェック処理のフローチャートである。
【図２１】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例における飛去処理
のフローチャートである。
【図２２】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例における進路決定
処理の説明図である。
【図２３】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例における進路決定
処理の説明図である。
【図２４】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第１の具体例におけるキャンパ
スの絵の一例を示す図である。
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【図２５】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第２の具体例における発音処理
のフローチャートである。
【図２６】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第２の具体例におけるサンプル
絵の具体例を示す図である。
【図２７】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第２の具体例における動物移動
描画処理のフローチャートである。
【図２８】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第２の具体例における初期化処
理のフローチャートである。
【図２９】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第２の具体例における待機処理
のフローチャートである。
【図３０】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第２の具体例における登場処理
のフローチャートである。
【図３１】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第２の具体例における移動処理
のフローチャートである。
【図３２】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第２の具体例における速度設定
・動物反転処理のフローチャートである。
【図３３】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第２の具体例における退場処理
のフローチャートである。
【図３４】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第２の具体例におけるソフトウ
エアカートリッジの絵本の絵の一例を示す図である。
【図３５】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第２の具体例におけるキャンパ
スの絵の一例を示す図である。
【図３６】本発明の第２実施形態におけるビデオゲームの第２の具体例におけるキャンパ
スの絵の一例を示す図である。
【符号の説明】
１０…ゲーム装置本体
１２…ソフトウエアカートリッジ
１４…底蓋
１６…上蓋
１８…カートリッジスロット
２０…方向ボタン
２２…実行ボタン
２４…お絵描きタブレット
２６…タッチペンホルダ
２８…タッチペン
２８ａ…ペンボタン
３２…絵本タブレット
３４…パワースイッチ
３６…リジェクトボタン
３８…ページセンサ
４０…綴じリング
４２…ページ
４６…絵本載置部
４８…回路基板
５０…基板収納部
５２…センサ用穴
５４…プログラムＲＯＭ
５５…電子カメラ
６０…ＭＰＵ
６２…ＲＡＭ
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６４…ビデオディスプレイプロセッサ（ＶＤＰ）
６６…ビデオＲＡＭ
７０…映像端子
７２…音声合成ＬＳＩ
７６…音声端子
７８…コントローラ
８０…アナログスイッチ
８４…アドレスバス
８６…データバス
８８…コントロールバス
９０…モニタ
１００…制御部
１０２…描画制御部
１０３…描画処理部
１０６…移動体描画部
１０７…進路決定部
１１０…バッファメモリ入出力部
１１２…座標変換部
１１４…色情報書込部
１１６…座標変換部
１１８…色情報読取部
１２０…バッファメモリ
２００…ゲーム装置
２０２…ＣＰＵ
２０４…システムメモリ
２０６…プログラムデータ記憶装置又は記憶媒体
２０８…ＢＯＯＴＲＯＭ
２１０…バスアービタ
２１２…レンダリングプロセッサ
２１４…グラフィックメモリ
２１６…ディスプレイモニタ
２１８…オーディオプロセッサ
２２０…オーディオメモリ
２２２…スピーカ
２２４…モデム
２２６…コントローラ
２２８…バックアップメモリ
２３０…マイク
２３２…電子カメラ
３００、３１０…遊戯者
３０２、３０４…移動体
３１４…指示棒
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【 図 ５ 】 【 図 ６ 】
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【 図 １ ７ 】 【 図 １ ８ 】

【 図 １ ９ 】 【 図 ２ ０ 】
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【 図 ２ １ 】
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【 図 ２ ６ 】 【 図 ２ ７ 】

【 図 ２ ８ 】 【 図 ２ ９ 】
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【 図 ３ １ 】 【 図 ３ ２ 】

【 図 ３ ３ 】 【 図 ３ ４ 】
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【 図 ３ ５ 】 【 図 ３ ６ 】

(34) JP 4006949 B2 2007.11.14



フロントページの続き

(56)参考文献  特開平０９－１７２６４６（ＪＰ，Ａ）
              特開平１０－２４０９４５（ＪＰ，Ａ）
              特開平１０－２５５０５８（ＪＰ，Ａ）
              特開平１０－１６２１５１（ＪＰ，Ａ）
              特開２０００－１４９０４１（ＪＰ，Ａ）

(58)調査した分野(Int.Cl.，ＤＢ名)
              G06T   1/00      - 17/50
              A63F  13/00      - 13/12

(35) JP 4006949 B2 2007.11.14


	bibliographic-data
	claims
	description
	drawings
	overflow

