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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　コンピュータにより実行される、三次元画像を表示するビデオゲーム・システムにおけ
る方法であって、
　左バックバッファおよび右バックバッファを用意する用意ステップと、
　ビデオゲームにおけるオブジェクトの第１の視野に対応する第１の画像を前記左バック
バッファに格納する第１格納ステップと、
　前記オブジェクトの第２の視野の高さに偏向が発生しないようにｘ座標およびｚ座標の
みを計算することで前記第１の画像の前記第２の視野の三次元空間における位置座標を計
算する計算ステップと、
　計算された前記位置座標に基づいて前記オブジェクトの第２の視野画像を決定する決定
ステップと、
　前記右バックバッファに前記第２の視野画像を格納する第２格納ステップと、
　前記ビデオゲーム・システムからユーザに三次元の像を提供するために前記ユーザに対
して前記第１の画像および前記第２の視野画像を表示する表示ステップと、
を含む方法。
【請求項２】
　前記第１画像が前記ビデオゲームにおける第１のオブジェクトに対応する、
請求項１に記載の方法。
【請求項３】



(2) JP 4841250 B2 2011.12.21

10

20

30

40

50

　前記計算ステップが、右眼カメラの視点の座標を計算するステップを含む、
請求項１に記載の方法。
【請求項４】
　前記計算ステップが、前記第１の視野に対応する第１の仮想カメラの位置が与えられた
座標変換式により空間座標を取得するステップを含む、
請求項１に記載の方法。
【請求項５】
　前記表示ステップが、異なる複数のビデオ・チャネルの左画像および右画像を生成する
ステップを含む、
請求項１に記載の方法。
【発明の詳細な説明】
【発明の分野】
【０００１】
　本発明は、３次元テレビ画像の表示に関し、更に具体的には、３次元（３Ｄ）画像を観
察するため、既存のテレビ、パーソナル・コンピュータ、及びビデオゲーム・システム機
器へ容易に組み込まれるハードウェア及びソフトウェア設計に関する。
【発明の背景】
【０００２】
　映像マンマシン・インタフェースは、広範なアプリケーション、即ち、軍事、生体臨床
医学研究、医療撮像、遺伝子操作、空港セキュリティ、娯楽、ビデオゲーム、コンピュー
ティング、及び他の表示システムのために画像を改善しようと常に試みている。
【０００３】
　３次元（３Ｄ）情報は、信頼できる情報をユーザへ提供するリアルな３次元画像を必要
とするクリティカル・ミッションで成功を達成するための鍵である。
【０００４】
　立体映像システムは、２つの異なったパースペクティブ（左及び右）から同じオブジェ
クトを見る人間の眼の能力に基づいている。脳は両方の画像を混合して深度及び体積の知
覚を生じ、この知覚は脳によって距離、サーフェイス、及び体積へ変換される。
【０００５】
　最新技術において、３Ｄ画像を達成するための幾つかの試行が行われた。例えば、次の
技術が使用された。
　－　赤－青偏光
　－　垂直－水平偏光
　－　多重化画像眼鏡
　－　３Ｄ仮想現実システム
　－　ボリュメトリック・ディスプレイ
　－　自動立体ディスプレイ
【０００６】
　上記技術の全ては、プレゼンテーションの非互換性、副作用、及び現に存在している技
術との互換性の欠如を有する。即ち、下記のとおりである。
【０００７】
　赤－青偏光システムは、観察されるためには、特別のプロジェクタ及び大型ホワイト・
スクリーンを必要とする。数分の後、副作用、例えば、頭痛、めまい、及び３次元効果を
使用して表示された画像に関連づけられる他の症状が現れ始める。この技術は、シネマ・
ディスプレイ・システムで長期間使用されたが、前述した問題に起因して、システムは終
局的にマーケットから撤回された。副作用の症状は、左眼及び右眼によって受け取られる
内容の大きな差異（一方の眼は青偏光された情報を受け取り、他方の眼は赤偏光された情
報を受け取る）によって生じ、視神経及び脳に過剰なストレスを起こす。更に、２つの画
像は同時に表示される。観察されるためには、この技術は外部スクリーン及び偏光色眼鏡
の使用を必要とする。ユーザが赤－青眼鏡を装着しなければ、３次元効果を観察すること
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はできず、二重ぼけ画像が観察される。
【０００８】
　水平－垂直偏光システムは、２つのレンズを有する立体カメラによって取られた２つの
画像を混合する。左及び右の画像は、それぞれ水平及び垂直偏光を有する。これらのシス
テムは、幾つかの新しいシネマ劇場、例えばディズニー及びＩＭＡＸ３Ｄ劇場で使用され
る。この技術は非常に高価なプロダクション・システムを必要とし、特定目的の選択され
た視聴者へ限定され、したがって活動のマーケット及び分野を縮小する。３次元（３Ｄ）
コンテンツへの特別の関心が過去３年の間に成長した。例えば、ＩＭＡＸ３Ｄ技術によっ
て３Ｄコンテンツを有するように作成されたＴｏｍ　Ｈａｎｋｓの作品及びタイタニック
の場合である。この技術も、数分間の表示の後でユーザへ副作用を与え、外部スクリーン
を必要とし、偏光眼鏡を使用する。ユーザがこれらの眼鏡を装着しなければ、ぼけ画像が
観察されるだけである。
【０００９】
　多重化画像シャッター眼鏡技術を使用するシステムは、左及び右の画像の１つを遮断す
ることによって画像を切り換えるので、短時間の間遮断された画像は対応する眼に到達す
ることができない。この遮断は（モニタ又はテレビセット内で）画像表示と同期される。
ユーザが眼鏡を装着しなければ、ぼけ画像が観察されるだけであり、数分間の後に副作用
が明らかになる。この技術は、現在、Ｍｅｒｃｅｄｅｓ　Ｂｅｎｚ（登録商標）、Ｆｏｒ
ｄ（登録商標）、及びＢｏｅｉｎｇ（登録商標）社のために、（特に）ＢＡＲＣＯ　ＳＹ
ＳＴＥＭＳによって提供される。これは、生産ラインで画像をアセンブルする前に画像の
プロトタイプを作るため、（シャッター眼鏡を）多重化して３Ｄ画像を作り出す一種の「
室」を提供することによって行われる。
【００１０】
　３Ｄ仮想現実システム（ＶＲ３Ｄ）は、コンピュータ・シーンを作り出すコンピュータ
・ベースのシステムである。コンピュータ・シーンは、位置インタフェース、例えば、デ
ータ・グローブ及び位置検出器によってユーザとインタラクトすることができる。画像は
、コンピュータによって生成され、ベクトル、ポリゴン、及び単眼深度再生ベースの画像
を使用して、ソフトウェアによって計算された深度及び体積をシミュレートするが、画像
は、眼の前に置かれた表示デバイスとしてのヘルメットを使用して呈示され、ユーザは、
リアルの世界ではなくコンピュータ中にのみ存在するコンピュータ生成シーン内に埋没さ
れる。このコンピュータ生成シーンの名前は「仮想現実」である。このシステムは非常に
高価なコンピュータ、例えば、ＳＧＩ　Ｏｎｙｘ　Ｃｏｍｐｕｔｅｒｓ（登録商標）のＳ
ＧＩ　Ｏｘｙｇｅｎ（登録商標）を必要とする。これらは普通のユーザからは手が届かな
い。まじめなゲーム及びシミュレーションがこの技術を使用して作成される。この技術は
同じＶＧＡ又はビデオ・チャネルを介して左－右シーケンスを生成し、ソフトウェアはオ
ン・スクリーン表示時間に６０Ｈｚの周波数でビデオ画像を切り換える特別の命令を含む
。ビデオゲームのソフトウェア又はプログラムは、グラフィックス・カードと直接インタ
ラクトする。
【００１１】
　Ｉ－Ｏシステムと呼ばれる技術が存在する。この技術は、左－右多重化システム及び８
０～１００Ｈｚの周波数で画像を切り換えることによって、双眼スクリーンで多重化画像
を表示するが、それでもフリッカが感知される。
【００１２】
　少数の製造業者だけが、例えば、Ｐｅｒｓｐｅｃｔｒａ　Ｓｙｓｔｅｍｓが、ｖｏｌｕ
ｍｅｔｒｉｃ　ｄｉｓｐｌａｙ　ｓｙｓｔｅｍｓ（登録商標）を作成する。それらは人間
の眼の能力を使用して、数ミリ秒及び非常に高速な表示回転の間に画像を保持する。した
がって、デバイスは、ピクセルの色をオン及びオフに切り換える対応画像を観察角に従っ
て示す。表示の高速回転に起因して、眼は「浮動画像」を感知することができる。これら
のシステムは非常に高価であり（「球面」コストは約５０，０００米国ドルである）、特
別及び十分なソフトウェア及びハードウェアを必要とする。この技術は現在軍事の応用に
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使用される。
【００１３】
　自動立体ディスプレイは、頂部から底部へ走る半円筒形ラインを有するモニタであり、
前方及び後方画像のみに応用される。これはリアルの第３次元ではなく、２つのパースペ
クティブ平面におけるシミュレーションにすぎない。Ｐｈｉｌｉｐｓ（登録商標）は、Ｓ
ＥＧＡ（登録商標）と同じように、現在、技術的利点を得るように、この３次元技術を使
用している。結果は非常に悪く、５０％の解像度損失が存在する。この技術は現在の技術
的インフラストラクチャと互換的でなく、ユーザのモニタを全面的に置換する必要がある
。この技術のために特別に作成されていないアプリケーションは、ぼけて表示され、現在
のインフラストラクチャの非便宜性と全面的に非互換的にされている。３Ｄ画像を観察す
るためには、観察者は約１６”（４０．６４ｃｍ）の距離に位置する必要がある。この距
離はモニタのサイズに従って変化し、観察者はスクリーン内央を垂直に見て、現実のスク
リーンを越えた焦点に照準を固定しなければならない。照準の少しの誤差又は視野角の変
化だけで、３次元効果は失われる。
【００１４】
　最新技術において、この技術の発展に関連する幾つかの特許が存在する。即ち、下記の
とおりである。
【００１５】
　Ｔｉｍｏｔｈｙ　Ｖａｎ　Ｈｏｏｋらへ付与された２００３年７月１５日の米国特許第
６，５９３，９２９号及び２００３年４月２９日の米国特許第６，５５６，１９７号は、
低コスト・ビデオゲーム・システムを参照する。このシステムは３次元世界をモデル化し
、それを２次元スクリーンの上に投影することができる。ユーザは、ゲーム・コントロー
ラによって、リアルタイムで画像が交換可能な観察位置に基づくようにする。
【００１６】
　Ｃｌａｕｄｅ　Ｃｏｍａｉｒらへ付与された２００３年７月８日の米国特許第６，５９
１，０１９号は、圧縮及び解凍技術を使用して、コンピュータによって生成される３Ｄグ
ラフィカル・システムへ行列を変換する。この技術は、行列内のゼロ探察の間に、実数行
列を整数行列へ変換することから構成される。圧縮された行列はメモリ内でずっと小さい
空間を占め、３Ｄアニメーションをリアルタイムで効率的に解凍することができる。
【００１７】
　Ｄａｖｉｄ　Ｒｅｅｄへ付与された２００３年４月１日の米国特許第６，５４２，９７
１号は、メモリにアクセスするシステム及び方法を提供する。この方法は、補助メモリの
代わりに、メモリへ取り付けられたメモリ空間を有するシステムを使用する。このシステ
ムは、一度データが１つ又は複数の周辺デバイスから入力されると、書き込み及び読み出
しを行う。
【００１８】
　Ｓｔｅｐｈｅｎ　Ｍｏｒｅｉｎへ付与された２００２年１２月１０日の米国特許第６，
４９２，９８７号は、表現されないオブジェクトの要素を処理する方法及びデバイスを説
明する。それは、ピクセル・グループごとに、１つのオブジェクトの少なくとも１つの要
素の幾何学的特性を、代表的な幾何学的特性と比較することによってスタートする。オブ
ジェクトの要素を表現する間、新しい代表的な幾何学的特性が決定され、新しい値で更新
される。
【００１９】
　Ｖｉｍａｌ　Ｐａｒｉｋｈらへ付与された２００２年９月２４日の米国特許第６，４５
６，２９０号は、使用及び学習プログラムへ応用されるグラフィカル・システム・インタ
フェースを提供する。特徴は、グラフィック・ラインにバーテックス状況情報を保持させ
るバーテックスの独特な表現を含み、射影行列及び埋没バッファ・フレーム・コマンドが
設定される。
【００２０】
　ビデオゲームは、或るコンピュータ言語で書かれたソフトウェア・プログラムである。
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その目的は、現存しない世界をシミュレートし、プレーヤ又はユーザをこの世界内へ入れ
ることである。大部分のビデオゲームは、競争的及び改善的（困難度）環境で視覚及び作
業上の敏捷性、パターン解析、及び意思決定を向上することに焦点を置き、高度に芸術的
なコンテンツを有する大きなシナリオとして提供される。ゲーム・エンジンとして、大部
分のビデオゲームは次の構造に分割される。即ち、ビデオゲーム、関連したグラフィック
ス及びオーディオ・エンジンを有するゲーム・ライブラリ。グラフィカル・エンジンは２
Ｄソース・コード及び３Ｄソース・コードを含み、オーディオ・エンジンはエフェクト及
びミュージック・コードを含む。言及されたゲーム・エンジンの全てのブロックは、ゲー
ム・ループと呼ばれる循環様式で実行され、これらのエンジン及びライブラリの各々は、
例えば次のように異なった動作に責任を有する。
　グラフィックス・エンジン：　画像を一般的に表示する。
　２Ｄソース・コード：　静的画像。「バック」及び「スプライト」がビデオゲーム・ス
クリーンに現れる。
　３Ｄソース・コード：　ダイナミックでリアルタイムのベクトル処理画像であって、独
立エンティティとして処理され、コンピュータ生成世界内でｘｙｚ座標を有する。
　オーディオ・エンジン：　サウンドの再生。
　エフェクト・コード：　特別のイベント、例えば、爆発、クラッシュ、ジャンプなどが
起こるとき。
　ミュージック・コード：　ビデオゲームの環境に従って通常演奏されるバックグラウン
ド・ミュージック。
【００２１】
　これらのブロックの全てを循環様式で実行することは、現在の位置、条件、及びゲーム
・メトリクスの妥当性検査を可能にする。この情報の結果として、ビデオゲームを統合す
る要素が影響を受ける。
【００２２】
　ゲーム・コンソール用とコンピュータ用に作成されたゲーム・プログラムの差異は、元
来、ＩＢＭ　ＰＣは、そ内でプレイするためには作成されなかったことである。皮肉にも
、最良のゲームの多くがＩＢＭ　ＰＣ互換技術のもとで実行する。過去のＰＣを、現在の
ビデオゲーム及び処理能力と比較すれば、ＰＣは完全に古風であると言うことができる。
最初のゲームの作成は、低レベルの処理を行っただけであり（アセンブリ言語）、コンピ
ュータのグラフィックス・カード及びスピーカを直接使用した。状況は変化して、現在の
ＣＰＵの処理能力及びグラフィックス能力、及びグラフィックス処理アクセラレーション
のために特別に設計されたカード（ＧＰＵ）の作成は、８０年代のいわゆるスーパーコン
ピュータの特性を、はるかに超える程度まで発達した。
【００２３】
　１９９６年において、ハードウェア・アクセラレーションと呼ばれるグラフィックス・
アクセラレーション・システムが導入された。このシステムは、数学及び行列演算を高速
で行って、カード特定通信及びプログラミング言語によってメインＣＰＵの負荷を低減す
ることができるグラフィックス・プロセッサを含む。グラフィックス・プロセッサは、Ｈ
ＡＬ（ハードウェア抽象レイヤ）と呼ばれるレイヤに置かれる。ＨＡＬは、座標行列及び
行列数学演算、例えば、加法、スカラー乗法、及び浮動小数点行列比較によって、リアル
タイムのｘｙｚ座標に関連づけられたデータの情報処理を可能にする。
【発明の簡単な説明】
【００２４】
　本発明の目的は、３次元画像表示における技術の非互換性問題を解決することである。
【００２５】
　本発明の他の目的は、最終ユーザが同じデバイスを使用して、ビデオ画像、コンピュー
タ・グラフィックス、ビデオゲーム、及びシミュレーションを観察できるようにする多目
的技術を提供することである。
【００２６】
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　本発明の追加の目的は、現在の技術によって提供される３次元画像を観察した後に生成
される副作用を、数時間の定常使用についても除去する技術を提供することである。
【００２７】
　本発明の追加の目的は、左眼及び右眼に対応する一対のバッファの作成によるソフトウ
ェア、埋没形式でメモリを共有する追加の独立表示デバイスを有するハードウェア、及び
ディジタル・ビデオ画像プロセッサにおけるハイテク統合を提供することである。
【００２８】
　本発明の他の目的は、グラフィックス・プロセス・ユニット又はＧＰＵによって作成さ
れた２つのフロントバッファによって、画像を物理的にオン・スクリーンで表示すること
である。
【００２９】
　本発明の更なる他の目的は、画像がコンピュータ・グラフィックス・ソフトウェアによ
って作成されるときでも、高度にリアルな画像の深度及び体積を脳によって知覚すること
である。
【００３０】
　本発明の更に他の目的は、高度にリアルなコンピュータ画像を作成するＴＤＶｉｓｉｏ
ｎ（登録商標）アルゴリズムを提供することである。
【００３１】
　本発明の他の目的は、現在の技術的基礎を変更し、光学技術を使用して新しいディジタ
ル撮像プロセスを作成し、右側カメラの観察画を設定することによってリアルな画像の知
覚を達成することである。
【００３２】
　本発明の他の目的は、ディジタル・メディアの収束（ｃｏｎｖｅｒｇｅｎｃｅ）を達成
することである。この場合、ＤＶＤプレイ・コンピュータ、映画生成ラップトップ、イン
ターネットのビデオ画像伝送能力、及びＰＣ及びビデオゲーム・コンソールをインターネ
ット構造で使用することができる。
【００３３】
　本発明の他の目的は、新しいアセンブリ言語アルゴリズム、アナログ及びディジタル・
ハードウェアを提供して、既存の技術の３Ｄ機器へ最良に適応させることである。
【００３４】
　更に、本発明の他の目的は、３次元映像コンピュータ・システムを提供し、アニメーシ
ョン、表示、及びソフトウェア・モデリングによって立体画像を生成することである。
【発明の詳細な説明】
【００３５】
　ビデオゲームは、プログラミング・オプションのセットを含む複数の独立関連論理状態
を提供することによってスタートするプロセスである。その場合、各々のプログラミング
・オプションは、異なった画像特性に対応する。一般的なプログラム命令は、幾つかのコ
ンピューティング・デバイスによってコードへコンパイルされることができ、各々のデバ
イスのためにオブジェクト・コードを独立に生成する必要はない。
【００３６】
　コンピュータ・デバイス、例えば、パーソナル・コンピュータ、ラップトップ、ビデオ
ゲームなどは、中央処理ユニット、メモリ・システム、ビデオ・グラフィカル処理回路、
オーディオ処理回路、及び周辺ポートを含む。典型的には、中央ユニットは、表示される
画像を参照する幾何学的データを生成するためソフトウェアを処理し、ビデオ・グラフィ
ックス回路へ幾何学的データを提供する。ビデオ・グラフィックス回路は、メモリ・フレ
ームに記憶されるピクセル・データを生成する。情報はメモリ・フレームから表示デバイ
スへ送られる。上記の要素は、全体としてビデオゲーム・エンジンと呼ばれる。２）。
【００３７】
　幾つかのゲーム・エンジンは、クエイク・エンジンというゲーム・エンジンを有するク
エイク・スリー・アリーナ（Ｑｕａｋｅ　III　Ａｒｅｎａ）プログラムのように、サー
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ドパーティーへライセンスされる。クエイク・エンジンというゲーム・エンジンは、クエ
イク・エンジンを使用するボイジャー・エリート・フォース（ＶＯＹＡＧＥＲ　ＥＬＩＴ
Ｅ　ＦＯＲＣＥ）ゲームへライセンスされた。このようにして、ゲーム開発者は、最初か
らゲーム・エンジンを開発する必要なしに、ゲーム・メトリクスに集中することができる
。最初は、ビデオゲームは、ゲームの主役であった「スプライト」と呼ばれる２次元画像
のみを使用した。
【００３８】
　ビデオゲーム及び技術の大部分は発達して、シミュレートされたオブジェクトを３次元
環境又は世界で取り扱い、各々のオブジェクトにｘｙｚの位置特性を与えて、同じ特性を
有する他のオブジェクトで取り囲み、（０，０，０）原点を有する世界内で一緒に行動す
ることを可能にした。
【００３９】
　最初、コンピュータの世界から離れたビデオゲーム・コンソールが、上記デバイスの物
理的グラフィックス能力として３Ｄグラフィックスを組み込む最初のステップを取り、Ｐ
Ｃで使用されるハードウェアによって後で技術が採用された。通常、ビデオゲーム応用人
工知能として知られる環境解析要素も含められる。この要素は、状況、位置、衝突、ゲー
ム・リスク、及び利点を解析し、この解析に基づいて、ビデオゲームに参加する各々のオ
ブジェクトのために応答アクションを生成する。
【００４０】
　バックバッファが使用される。バックバッファは、表示される画像がビデオ・カードへ
出力されることなく一時的に「描画」されるメモリ・ロケーションである。描画がビデオ
・メモリ・スクリーンの上で直接行われると、スクリーン上でフリッカが観察されるであ
ろう。したがって、バックバッファ内で情報が描画されて迅速に処理される。このバック
バッファは、通常、ビデオ又はグラフィックス・アクセラレーション・カードの物理的Ｒ
ＡＭメモリ内に置かれる。
【００４１】
　ビデオゲーム・アルゴリズムの典型的シーケンスは、次のとおりである。
　１）タイトル・スクリーンを表示する。
　２）キャラクタ、オブジェクト、テクスチャ、及びサウンドをメモリ内へロードする。
　３）一時的処理のためにメモリ・ロケーションを作成する。このロケーションはダブル
バッファ又はバックバッファと呼ばれる。
　４）バックグラウンドを表示する。
　５）ゲームに参加する各々の要素の下で画像を記録する。
　６）メモリ（ダブルバッファ）から全ての要素をクリアする。
　７）ユーザ入力を検証してプレーヤの位置を更新する。
　８）人工知能（ＡＩ）によって競争相手の位置を処理する。
　９）全ての参加オブジェクトを新しい位置へ移動する。
　１０）オブジェクトの衝突を検証する。
　１１）アニメーション・フレームを増分する。
　１２）バックバッファ・メモリ内にオブジェクトを描画する。
　１３）バックバッファ・データをスクリーンへ転送する。
　１４）ユーザがゲームを終了することを望まなければ（ステップ１５）、ステップ５へ
戻る。
　１５）メモリから全てのオブジェクトを削除する。
　１６）ゲームを終了する。
【００４２】
　ビデオゲーム・コンソールで最も普通に使用されるデバイスは、次のとおりである。即
ち、ＣＰＵ又は中央処理ユニットは、ゲーム・ループ、キーボード、マウス、又はゲーム
・デバイス、例えば、ゲームパッド又はジョイスティックからのユーザ入力、及びゲーム
の人工知能処理を取り扱う。
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【００４３】
　ＧＰＵ又はグラフィックス・プロセッシング・ユニットは、ポリゴン・モデリング、テ
クスチャ・マッピング、変換、及び照明シミュレーションを取り扱う。
【００４４】
　オーディオＤＳＰ又はディジタル・シグナル・プロセッサは、バックグラウンド・ミュ
ージック、サウンド・エフェクト、及び３Ｄ位置サウンドを取り扱う。
【００４５】
　グラフィックス・エンジンは、ビデオゲーム・コンソール又はＰＣのために、パースペ
クティブを制御及び妥当性検証し、テクスチャ（メタル、スキンなど）を割り当て、ビデ
オゲームに参加する各々のオブジェクトに関連づけられた位置、移動、及び全ての他の様
相を照明する責任を有するゲーム・セクションである。この画像セットは、割り当てられ
た原点に対して処理され、距離、深度、及び位置のパースペクティブを計算する。この計
算は２つのステップで行われるが、関連する数学演算、即ち、オブジェクト平行移動処理
（原点からのオフセット）及びオブジェクト回転処理（現在の位置に対する回転角）に起
因して、複雑な処理である。
【００４６】
　重要な注意事項として、最小の画像単位（図３）は「バーテックス」と呼ばれる最小の
制御単位から構成される。「バーテックス」はｘｙｚ空間内の１つの点を表す。許される
最小の幾何学的単位は、空間内で最少の３つの点によって構成された三角形である。三角
形をベースとした単位から、マリオ・サンシャイン（Ｍａｒｉｏ　Ｓｕｎｓｈｉｎｅ）キ
ャラクタのような、何千という小さな三角形を含む大きなオブジェクトが形成される。こ
の表現は「メッシュ」と呼ばれ、テクスチャ、色、及びグラフィカル表示特性を各々のメ
ッシュ又は各々の三角形へ関連づけることができる。この情報は３Ｄグラフィックスと呼
ばれる。言及することが非常に重要な事項として、その情報がｘｙｚベクトルによって構
成され、その性質に起因して３ｄグラフィックと呼ばれるときでも、ユーザへの最終的表
示は、一般的に、３Ｄベクトルに基づくコンテンツを使用するフラット・エンジンによっ
て２Ｄで行われる。３Ｄベクトルは、ユーザの前方にあるかのようにユーザによって観察
され、或る知能的深度及び照明特性を有するように現れるが、脳のためには、空間内で体
積を有するようには現れない。
【００４７】
　最初は、ビデオゲーム・プログラムがグラフィックス・カードと直接に通信して、アク
セラレーション及び複雑な数学演算を実行することが必要であった。これは、異なったビ
デオ・カードをサポートするため、ゲームが実際に書き直されなければならないことを意
味した。この問題に直面して、Ｓｉｌｉｃｏｎ　Ｇｒａｐｈｉｃｓ（登録商標）は、ハー
ドウェアと直接通信するソフトウェア・レイヤ（ＯｐｅｎＧＬ（登録商標））の開発に焦
点を当てた。このソフトウェア・レイヤは、ハードウェアから独立してグラフィカル様相
でのみハードウェアと通信することのできる一連の有用な関数及びサブルーチンを有する
。Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ（登録商標）も、ＤｉｒｅｃＴＸ　３Ｄと呼ばれる類似の関数グル
ープを開発した。これはＯｐｅｎＧＬ（登録商標）と非常に類似しているが、より完全な
関数を有する。なぜなら、特に、サウンド・コントロール及びネットワーク・ゲーミング
領域を含むからである。
【００４８】
　これらの関数及びサブルーチンのセットは、グラフィックス・アプリケーション・プロ
グラミング・インタフェース（グラフィックスＡＰＩ）と呼ばれる。これらのＡＰＩは、
異なったプログラミング言語、特に、Ｃ、Ｃ＋＋、Ｖｉｓｕａｌ．Ｎｅｔ、Ｃ＃、及びＶ
ｉｓｕａｌ　Ｂａｓｉｃからアクセス可能である。
【００４９】
　言及された全ての仮想現実システムは、現在、同じＶＧＡ又はビデオ・チャネル・スキ
ームを介して左－右シーケンスを使用し、特別の命令を含むソフトウェアを必要とする。
このソフトウェアは、オン・スクリーン表示時間にバックバッファ内でビデオ画像を交替
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させ、オフセット及びシミュレーション様の角度を使用して公知のオフセット・アルゴリ
ズムを適用する。
【００５０】
　ＯｐｅｎＧＬ（登録商標）及びＤｉｒｅｃＴＸ（登録商標）　ＡＰＩによって提供され
る関数に加えて、一連のグラフィックス処理関数が、Ｗｉｎｄｏｗｓ（登録商標）によっ
て提供されてＷＩＮＤＯＷＳ　ＡＰＩと呼ばれるアプリケーション・プログラミング・イ
ンタフェース内で利用可能である。
【００５１】
　これらの技術に基づくビデオゲーム・プログラムの展開は図４で示される。図４には、
ＴＤＶｉｓｉｏｎ（登録商標）社の実現方法によって本出願で開発されたビデオゲーム・
ソフトウェアが含まれる。図４は、フローチャートの概略を示す。このフローチャートは
、ビデオゲームのために十分なメトリクスを有するソフトウェア実装からスタートする（
４０）。ソフトウェアは、任意の適切なプログラミング言語（例えば、Ｃ、Ｃ＋＋、Ｖｉ
ｓｕａｌ　Ｂａｓｉｃ、その他）で開発され（４１）、ビデオゲームのソース・コードが
作成され（４２）、ゲーム論理、オブジェクト特性、サウンド、イベントなどが入力され
る（４３）。（４４）ではイベント・セレクタが位置決めされる。イベント・セレクタは
、Ｗｉｎｄｏｗｓ　ＡＰＩ（４５）、ＯｐｅｎＧＬ（４６）、又はＤｉｒｅｃＴＸ（４７
）によってこれを行い、最終的にビデオ・ディスプレイへ送られる（４８）。
【００５２】
　これらの全てはソフトウェアを意味する。興味あることは、ＤｉｒｅｃＴＸが多くの関
数を提供し、Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ（登録商標）は、最初に幾つかの関数が特別のハードウ
ェアを必要としたときでも、それを達成したことである。ＤｉｒｅｃＴＸ　ＡＰＩ自身は
、あたかもハードウェアが実際に存在するかのように、ソフトウェアによってハードウェ
ア特性をエミュレートすることができる。
【００５３】
　本発明は、ＯｐｅｎＧＬ（登録商標）及びＤｉｒｅｃＴＸ（登録商標）技術の使用を最
大化及び最適化し、本出願で使用されるＴＤＶｉｓｉｏｎによって設定される仕様を満た
すため、或る特定の特性、アルゴリズム、及びディジタル処理を有するソフトウェアを実
現する。
【００５４】
　ハードウェアに関しては、各々のカードのためにＨａｌ及びダイレクト・インタフェー
スをドライバによって解析することができる。ＴＤＶｉｓｉｏｎ技術を実現するため、最
小の仕様及び要件、及びＴＤＶｉｓｉｏｎの３Ｄバイザでリアルな３Ｄを取得させる可能
な技術変化を解析することが必要である。
【００５５】
　ディスプレイ又は表現システムに関しては、ソフトウェアによって生成されてグラフィ
ック・デバイス・コンテキスト又は画像サーフェイスに記憶される情報は、グラフィック
ス・カードの最後の段階へ直接送信され、グラフィックス・カードは、（表示モニタに依
存して）ディジタル・ビデオ信号をアナログ又はディジタル信号へ変換し、次に画像がオ
ン・スクリーンで表示される。
【００５６】
　現在の表示方法は、次のとおりである。
　ディジタル・コンピュータ信号を有するアナログ・モニタ
　ディジタル・モニタ
　テレビ信号を有するアナログ・モニタ
　３Ｄ仮想現実システム。
【００５７】
　出力タイプはビデオ・カードに依存する。ビデオ・カードは互換性のあるモニタへ接続
されなければならない。
【００５８】
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　図４ａは、一時的グラフィックス処理のためのメモリ・ロケーション（左及び右バック
バッファ）の作成を示す。その場合、基本的には、追加のメモリ・ロケーションが追加さ
れる。即ち、（４００）で右バッファが設定され、（４０１）でＴＤＶｉｓｉｏｎ技術が
存在するかどうかが弁別され、イエスの場合には、（４０２）で左バッファが設定され、
（４０３）で終了する。ＴＤＶｉｓｉｏｎ技術が存在しないとき、（４０３）で処理は終
了する。なぜなら、弁別すべきものが存在しないからである。
【００５９】
　図４ｂは、左カメラ及び右カメラ画像を弁別及び表示するフローチャートを示す。左観
察画は（４１０）で設定され、画像はカメラ位置の関数として左バックバッファ内に描画
される（４１１）。画像は左スクリーン内に表示され（４１２）、次に（４１３）でＴＤ
Ｖｉｓｉｏｎフォーマットを有するかどうかが弁別される。イエスの場合、右観察画位置
の座標が計算され（４１４）、画像は左カメラ位置の関数として右バックバッファ内に描
画される（４１５）。次に、画像は右スクリーン内に表示され（４１６）、（４１３）の
弁別が必要でなければ、処理は（４１７）で終了する。画像は現在の最新技術のフォーマ
ットで提供されるので、サブルーチンは最終段階（４１７）へジャンプして終了する。な
ぜなら、他の座標を計算して並列情報を表示する必要はないからである。本願の新規な部
分は、図５で示されるグラフィックス・プロセッシング・ユニット（ＧＰＵハードウェア
）及びグラフィックス・エンジン（グラフィックス・エンジン、ソフトウェア）である。
【００６０】
　ハードウェアの修正は、次のとおりである。
　－　左及び右バックバッファのためにＲＡＭを増加する。
　－　表示バッファ内で追加の独立表示デバイスを実現するが、埋没様式でメモリを共有
するので、それは対応するバックバッファを取る。
【００６１】
　この場合、バックバッファのＲＡＭメモリ及びビデオ・カードのフロントバッファが十
分大きく、左及び右チャネルを同時にサポートすることが必要である。これは、各々が１
０２４ｘ７６８ｘ４色深度バイトの深度を有する４つのバッファをサポートするため、最
少で３２ＭＢを有することを必要とする。更に、ビデオ出力信号はデュアルであるか（２
つのＶＧＡポート）、多数のモニタを処理する能力を有する。なぜなら、２つの出力表示
システム、即ち、選択するため１つはＶＧＡであり１つはＳビデオのポートを有するＡＴ
Ｉ　ＲＡＤＥＯＮ　９５００（登録商標）カードの場合だからである。３Ｄバイザへ接続
されるように、左－右チャネルごとに１秒間の表示当たり６０フレームを満たすだけのデ
ュアル出力を有するグラフィックス・カードが作成される。これらの出力は、ＳＶＧＡ、
Ｓビデオ、ＲＣＡ、又はＤビデオタイプの出力である。
【００６２】
　コンピューティング・スキームは、図５で示されるようにＴＤＶコンパイレーションの
ために修正されて呈示される。即ち、ＣＰＵ（５０）、メモリ・ドライバ（５２）、拡張
メモリ（５２）が示される。このメモリは、オーディオ・ドライバ（５３）及びスピーカ
（５４）、更にディスク・ポート（５６）及びユーザとのインタラクティブ要素（５７）
、例えば、マウス、キーボード、ゲームパッド、及びジョイスティックを制御する入力及
び出力ドライバ（５５）を導入する。他方では、グラフィックス・ドライバはモニタ（５
９）及び３次元バイザの３Ｄバイザ（５９ｂ）と直接インタラクトする。
【００６３】
　グラフィックス・ハードウェア（ＨＡＬ）に関して具体的には、ＴＤＶｉｓｉｏｎ技術
で変更をコンパイルする必要がある。アプリケーション（５００）は情報をグラフィック
ス・ドライバ（５０１）へ送り、グラフィックス・ハードウェア・サポートに起因する動
作（５０２）は、ＴＤＶｉｓｉｏｎ技術で実際に物理的変更をコンパイルされる必要があ
る。ＯｐｅｎＧＬ及びＤｉｒｅｃＴＸによってＴＤＶｉｓｉｏｎ技術を実現するためには
、ビデオゲームのソフトウェア・セクション、及び前述したように、幾つかのハードウェ
ア・セクションで修正を行うことが必要である。
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【００６４】
　ソフトウェアに関しては、図６で示されるように、典型的な作業アルゴリズム内へ幾つ
かの特別の特性、及びＴＤＶｉｓｉｏｎサブルーチンへの呼び出しを付加する必要がある
。
　－　サーフェイス情報をロードする（６００）。
　－　メッシュ情報をロードする（６０１）。
　－　ＴＤＶｉｓｉｏｎバックバッファを作成する（６０２）。その場合、左バックバッ
ファはメモリ内に作成される。ＴＤＶｉｓｉｏｎ技術であれば、右バックバッファがメモ
リ内に作成される。
　－　初期座標を適用する（６０３）。
　－　ゲーム論理を適用する（６０４）。
　－　妥当性検証及び人工知能（６０５）。
　－　位置の計算（６０６）。
　－　衝突の検証（６０７）。
　－　ＴＤＶｉｓｉｏｎバックバッファ内で情報を描画し、オン・スクリーンで表示する
（６０８）。その場合、右カメラ観察画を設定しなければならない。現在の右カメラ・ベ
クトルの関数として右バックバッファ内に画像を描画し、右スクリーン（フロントバッフ
ァ）の上に画像を表示する。ＴＤＶｉｓｉｏｎ技術であれば、左のペアの座標を計算し、
左カメラ観察画を設定し、左カメラの現在のベクトルの関数として左バックバッファ内で
画像を描画し、右スクリーン（フロントバッファ）の上に情報を表示する。これはハード
ウェアの修正を必要とする。
【００６５】
　こうして、左眼及び右眼に対応する一対のバッファが作成される。これらは、ゲーム・
ループ内で評価されたとき、下記で説明されるように、右カメラ（現在）及び左カメラ（
ＳＥＴＸＹＺＴＤＶ関数で計算された補数）の各々の映像化に対応するベクトル座標を取
得する。
【００６６】
　言及することが重要な事項として、上記スクリーン出力バッファ又はフロントバッファ
は、最初からビデオ表示サーフェイス（デバイス・コンテキスト）又は問題のサーフェイ
ス（サーフェイス）へ割り当てられるが、ＴＤＶｉｓｉｏｎの３Ｄバイザで情報を表示す
るためには、２つのビデオ出力、即ち、右出力（正規のＶＧＡ）及び左出力（追加のＶＧ
Ａ、ディジタル補数、又はＳビデオ）が物理的に存在し、ＴＤＶｉｓｉｏｎと互換的にな
ることが必要である。例ではＤｉｒｅｃＴＸが使用されるが、同じ処理及びコンセプトを
ＯｐｅｎＧＬフォーマットへ適用することができる。
【００６７】
　図７は、グラフィカル・アプリケーション通信インタフェースの表示ラインを実行する
アルゴリズム（７０）の概略を示す。実際には、バーテックス演算（７７）と一緒に三角
法（７２）が使用され、画像が構成され（７１）、コマンド（７３）、表示リスト（７４
）、及びテクスチャを画像へ割り当てるメモリ（７６）を介してピクセル演算又は画像要
素（７５）が使用され、結果として表示が演算（７９）によってメモリ・フレーム（７０
Ｆ）へ送られる。Ｗｉｎｄｏｗｓソフトウェア（７００）は（７０２）及びグラフィック
言語カード（７０１）と通信し、グラフィック言語カードはグラフィック情報ライブラリ
を含み、グラフィック情報ライブラリは（７０３）及び（７０４）を導入するために有用
である。
【００６８】
　図８は、ＯｐｅｎＧＬアルゴリズム（８０）を使用して、オブジェクトのために左及び
右画像を表示するＴＤＶｉｓｉｏｎ技術を示す。それはバックバッファをクリアし（８１
）、バックバッファのためにポインタを取得し（８２）、バックバッファをクローズし（
８３）、シーンを再描画し（８４）、バックバッファをオープンし（８５）、パックバッ
ファ・ポインタをアンロックし（８６）、画像を左表示サーフェイスへ送る。（８００）
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において、それはＴＤＶｉｓｉｏｎ技術であるかどうかを弁別し、イエスの場合には、メ
モリをクリアし（８０１）、バックバッファのためにポインタを取得し（８０２）、バッ
クバッファをクローズし（８０３）、新しいパースペクティブのために座標を取得し（８
０４）、シーンを再描画し（８０５）、メモリをオープンし（８０６）、バックバッファ
・ポインタをアンロックし（８０７）、画像を右表示サーフェイスへ送る（８０８）。
【００６９】
　図９は、ＴＤＶｉｓｉｏｎ技術をコンパイルするためビデオ・カードで必要な変更（９
０）を示す。即ち、正規の左バックバッファ（９１）が正規の左一次バックバッファ（９
２）に先行する。左一次バックバッファは、モニタのＶＧＡ出力（９５）へ接続され、他
のＶＧＡ出力を有しなければならない。したがって、それは右一次バックバッファ（９４
）を受け取ることができる。右一次バックバッファは、先行するＴＤＶｉｓｉｏｎ技術バ
ックバッファを有する。左及び右のバックバッファの双方は、バックバッファ（９１）及
び（９３）によって送られた情報を受け取って表示するため、デュアルＶＧＡ入力を有す
る３Ｄバイザ（９６）へ接続可能である。
【００７０】
　このソフトウェア修正は、Ｄｉｒｅｃｔ　Ｘ内で次のＡＰＩ関数を使用する。
 
　ＴＤＶｉｓｉｏｎバックバッファの作成：
　関数の作成　ＢＡＣＫＢＵＦＦＥＲＴＤＶ（）
　左バッファ
　ｄ３ｄデバイスの設定　＝　
ｄ３ｄ．デバイス作成（Ｄ３Ｄアダプタ＿デフォルト，＿
　Ｄ３Ｄデバイスタイプ＿ＨＡＬ，ｈＷｎｄＬ，＿
　Ｄ３Ｄ作成＿ソフトウェア＿バーテックス処理，
ｄ３ｄｐｐ）
　Ｉｆ　ゲームがＴＤＶであれば、ｔｈｅｎ
　右バッファ
　ｄ３ｄ右デバイスの設定　＝
ｄ３ｄ．デバイス作成（Ｄ３Ｄアダプタ＿デフォルト，＿
　Ｄ３Ｄデバイスタイプ＿ＨＡＬ，ｈＷｎｄＲ，＿
　Ｄ３Ｄ作成＿ソフトウェア＿バーテックス処理，
ｄ３ｄｐｐ２）
　Ｉｆの終了
　サブルーチンの終了
 
　ＴＤＶｉｓｉｏｎバックバッファ内で画像を描画する：
　関数　ＤＲＡＷＢＡＣＫＢＵＦＦＥＲＴＤＶ（）
　　左シーンを描画する
　ｄ３ｄデバイス．シーンの開始
　ｄ３ｄデバイス．ストリームソースの設定０，ポリゴン１＿ｖｂ，
長さ（ポリゴン１．ｖ１）
　ｄ３ｄデバイス．プリミティブの描画
Ｄ３ＤＰＴ＿三角形リスト，０，１
　ｄ３ｄデバイス．シーンの終了
 
　バックバッファをフロントバッファ、スクリーンへコピーする
 
　Ｄ３ｄデバイス．値０，値０，値０の呈示
　’フラグをチェックすることによって、ＴＤＶｉｓｉｏｎプログラムであるかどうかを
検証する
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　ＩＦ　ゲームがＴＤＶであれば、ＴＨＥＮ
　’右カメラの座標を計算する
　ＳＥＴＸＹＺＴＤＶ（）
　’右シーンを描画する
　ｄ３ｄデバイス２．シーンの開始
　ｄ３ｄデバイス２．ストリームソース０の設定，
ポリゴン２＿ｖｂ，長さ（ポリゴン１，ｖ１）
　ｄ３ｄデバイス２．プリミティブの描画
Ｄ３ＤＰＴ＿三角形リスト，０，１
　ｄ３ｄデバイス２．シーンの終了
　ｄ３ｄデバイス２．値０，値０，０，値の呈示
　サブルーチンの終了
 
　ｘｙｚカメラ・ベクトルの修正：
　ベクトルカメラソース．ｚ　＝　ｚ位置
　Ｄ３ＤＸ行列ルック　　ＡｔＬＨ　　ｍａｔ観察画，
ベクトルカメラソース，＿
　ベクトルカメラターゲット，　　ベクトル作成
（０，１，０）
　Ｄ３ｄデバイス２．変換設定　Ｄ３ＤＴＳ＿観察画，
ｍａｔ観察画
　ベクトルカメラソース．ｘ　＝　ｘ位置
　Ｄ３ＤＸ行列ルック　ＡｔＬＨ　　ｍａｔ観察画，
　ベクトルカメラソース，＿
　　　ベクトルカメラターゲット，　　ベクトル作成
（０，１，０）
　　　Ｄ３ｄデバイス２．変換設定　　Ｄ３ＤＴＳ＿観察画，
ｍａｔ観察画
　ベクトルカメラソース．ｙ　＝　ｙ位置
　　　Ｄ３ＤＸ行列ルック　　ＡｔＬＨ　　ｍａｔ観察画，
ベクトルカメラソース，＿
　　　ベクトルカメラターゲット，　　ベクトル作成
（０，１，０）
　　　Ｄ３ｄデバイス２．変換設定　　Ｄ３ＤＴＳ＿観察画，
ｍａｔ観察画
 
【００７１】
　こうして、左眼及び右眼に対応する一対のバッファが作成される。これらは、ゲーム・
ループ内で評価されたとき、通常の座標変換式によって、右カメラ及び左カメラの映像化
に対応するベクトル座標（ＳＥＴＸＹＺＴＤＶ関数で計算された補数）を取得する。
【００７２】
　言及することが重要な事項として、上記スクリーン出力バッファ又はフロントバッファ
は、最初からデバイス・コンテキスト又は問題のサーフェイスへ割り当てられるが、ＴＤ
Ｖｉｓｉｏｎの３Ｄバイザ内で情報を表示するためには、２つのビデオ出力、即ち、右出
力（正規のＶＧＡ）及び左出力（追加のＶＧＡ、ディジタル補数、又はＳビデオ）が物理
的に存在して、ＴＤＶｉｓｉｏｎと互換的であることが必要である。
【００７３】
　例としてＤｉｒｅｃＴＸを使用したが、図８で示されるＯｐｅｎＧＬフォーマットのた
めに同じ処理及びコンセプトを適用することができる。
【００７４】
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　この場合、バックバッファのＲＡＭメモリ及びビデオ・カードのフロントバッファが、
左及び右のチャネルを同時にサポートするほど十分に大きいことが必要である。これは、
最小で３２ＭＢを有して、各々が１０２４ｘ７６８ｘ４バイトの色深度を有する４つのバ
ックバッファをサポートする必要がある。前述したように、ビデオ出力信号はデュアル（
２つのＶＧＡポート）であるか、複数のモニタを処理する能力を有していなければならな
い。なぜなら、それはＡＴＩ　ＲＡＤＥＯＮ　９５００（登録商標）カードの場合だから
である。このカードは２つの出力表示システム、即ち、１つのＶＧＡ及び１つのＳビデオ
及び１つのＤビデオ・ポートを有し、それらから選択される。
【００７５】
　グラフィックス・カードが作成される。このカードは、３Ｄバイザへ接続されるように
左－右チャネル当たり１秒間の表示につき６０フレームを満たすだけのデュアル出力を有
する。これらの出力はＳＶＧＡ、Ｓビデオ、ＲＣＡ、又はＤビデオ・タイプの出力であっ
てもよい。
【００７６】
　したがって、カメラの左及び右のパースペクティブの双方から見た対応画像を得ること
ができ、ハードウェアは２つの異なった独立ビデオ出力で表示される情報を認識し、リア
ルタイムの多重化及び表示は行われない。現在、全ての技術は多重化及びソフトウェア・
シミュレーションを使用する。本願によって提案される技術では、リアルの情報を取得す
ることができ、３Ｄバイザを使用する間、２つの異なったパースペクティブから画像を表
示することができ、脳は、スクリーン上のフリッカ及び現在の最新技術に関連した作用を
起こすことなく、画像が空間内で占める体積を連想する。
【００７７】
　二次立体カメラの座標計算方法（ＳＥＴＸＹＺＴＤＶ（））は、ソフトウェア・プログ
ラムにおけるアニメーション、表示、及びモデリングによって、立体画像を生成する３次
元コンピュータ映像システムを取得させる。この方法は、空間座標（ｘ，ｙ，ｚ）を取得
させる。この空間座標は、ソフトウェア・プログラムの使用によって立体映像を取得する
ため、２つのコンピュータ生成仮想映像化カメラへ割り当てられなければならない。ソフ
トウェア・プログラムは３次元をシミュレートし、オブジェクトの移動によって、又はそ
の時点でコンピュータ生成オブジェクト、例えば、Ａｕｔｏｃａｄ、Ｍｉｃｒｏｇｒａｆ
ｉｘ　Ｓｉｍｐｌｙ　３Ｄ、３Ｄｍａｘ　Ｓｔｕｄｉｏ、Ｐｏｉｎｔ、Ｄａｒｋ　Ｂａｓ
ｉｃ、Ｍａｙａ、Ｍａｒｉｏｎｅｔｔｅ、Ｂｌｅｎｄｅｒ、Ｅｘｃｅｌ、Ｗｏｒｄ、Ｐａ
ｉｎｔ、Ｐｏｗｅｒ、Ｃｏｒｅｌ　Ｄｒａｗ、Ｐｈｏｔｏ　ｐａｉｎｔ、Ｐｈｏｔｏｓｈ
ｏｐなどによって観察された「仮想カメラ」の移動によって、画像を生成する。しかし、
これらのプログラムの全ては、１つの固定又は移動パースペクティブを有する１つのカメ
ラだけを表示するように設計される。
【００７８】
　座標変換式、即ち、次式によって、追加の３Ｄモデリング及びアニメーション特性が前
のプログラムへ付加される。
　ｘ　＝　ｘ’ｃｏｓ　φ　－　ｙ’ｓｉｎ　φ
　ｙ　＝　ｘ’ｓｉｎ　φ　＋　ｙ’ｃｏｓ　φ
【００７９】
　第１のカメラへ直接リンクされた第２又は二次カメラについて、正確な位置が計算され
る。この手段によって、人間の立体映像パースペクティブをシミュレートする異なったパ
ースペクティブから、２つの同時画像が取得される。この手順は、アルゴリズムによって
、二次カメラの位置をリアルタイムで計算し、それを適切な位置に置き、座標変換式を使
用して達成されるように、第２のカメラのモデリング画像及び表現を取得し、カメラを原
点へ移動し、二次カメラとオブジェクト又は対象との間の角度及び距離が計算され、次に
一次カメラ、対象、及び二次カメラが、取得された位置に再配置される。次に、７つのパ
ラメータを知る必要がある。即ち、元の座標系における一次カメラの第１の座標（Ｘｐ，
Ｙｐ，Ｚｐ）、第４のパラメータとしての眼の平均分離距離（６．５～７．０ｃｍ）、及



(15) JP 4841250 B2 2011.12.21

10

20

30

40

50

びカメラによって観察された対象位置の３つの座標である。
【００８０】
　出力パラメータは、同じ対象点を観察している二次カメラの座標、即ち（Ｘｓ，Ｙｓ，
Ｚｓ）であって、これは下記のステップから取得される。
　－　元の座標系における一次カメラの座標（Ｘｐ，Ｙｐ，Ｚｐ）を知る。
　対象の座標（ｘｔ，ｙｔ，ｚｔ）を知る。
　－　「ｘ」及び「ｚ」座標のみが変換される。なぜなら、カメラの座標及び／又は高さ
は一定だからである（観察者にとって、映像偏向は存在しない）。
【００８１】
　一次カメラの座標は（０，ｙｓ，０）位置へ移動される。
【００８２】
　対象も平行移動される。
【００８３】
　カメラと対象を接続するラインの勾配が計算される。
【００８４】
　軸と、一次カメラ及び対象を結合するベクトルとの間の角度が作成される。
【００８５】
　角度計算で特別な考慮を払うため、それが属する象限は逆タンジェント関数によって類
別される。
【００８６】
　座標系の全体を、その軸から、軸とベクトルとの間の同じ角度で回転することによって
、新しい座標が取得される。オブジェクトが「ｚ」軸の上に置かれ、新しい座標系の原点
に一次カメラが残る新しい座標系が取得される。
【００８７】
　人間の眼の平均距離位置に二次カメラを置くことによって、二次カメラの座標が取得さ
れる。
【００８８】
　これらの座標は、同じ初期角で回転される。
【００８９】
　「ｘ」及び「ｚ」オフセットが加えられる。最初、これらは一次カメラを原点へ移動す
るために減じられた。
【００９０】
　最後に、これらの２つの新しいＸｓ　ｙ　Ｚｓ座標が二次カメラへ割り当てられ、ｙｐ
座標が維持される。これは二次カメラへ割り当てられる最終の座標点（Ｘｓ，Ｙｐ，Ｚｓ

）の同じ値のために高さを決定する。
【００９１】
　手順は、Ｄｅｌｐｈｉ、Ｃ、Ｃ＋＋、Ｖｉｓｕａｌ　Ｃ＋＋、Ｏｍｎｉｓなどの言語で
実現可能であるが、結果は同じになるであろう。
【００９２】
　このアルゴリズムの一般化されたアプリケーションは、二次カメラの位置をリアルタイ
ムで取得する必要がある任意のプログラムで使用されるであろう。
【００９３】
　このアルゴリズムは、２次元を処理するが立体映像アプリケーションのために開発され
た既存のソフトウェアで実現されなければならない。
【００９４】
　本発明の具体的な実施形態が図示及び説明された。本発明の範囲を逸脱することなく、
幾つかの修正又は変更を行い得ることが、当業者に明らかであろう。添付のクレイムは、
全ての変更及び修正が本発明の範囲内にあるように前述した情報をカバーすることを意図
する。
【図面の簡単な説明】
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【００９５】
【図１】ＴＤＶｉｓｉｏｎ（登録商標）ビデオゲームの技術マップを示す。
【図２】従来技術に基づくビデオゲームの主要な構造を示す。
【図３】空間内の或る位置でオブジェクトを構成する本質的な３次元要素を示す。
【図４】ＯｐｅｎＧＬ及びＤｉｒｅｃＴＸ　ＡＰＩ関数技術に基づくビデオゲーム・プロ
グラムの開発概要を示す。
【図４ａ】左及び右バッファを作成し、更にＴＤＶｉｓｉｏｎ技術が使用されているかど
うかを弁別するアルゴリズムのブロック図を示す。
【図４ｂ】右カメラ・ベクトルの関数として右バックバッファ内に画像を描画した後に右
カメラ観察画を設定するサブルーチンであって、更にＴＤＶｉｓｉｏｎ技術フォーマット
が使用されているかどうかを弁別するサブルーチンのブロック図を示す。
【図５ａ】ＴＤＶｉｓｉｏｎ技術をコンパイルするために必要なグラフィカル・アダプタ
への修正のコンピューティング概要のブロック図である。
【図５ｂ】ＴＤＶｉｓｉｏｎ技術が通信を可能にし、プログラミング言語を含み、画像セ
ットに関連づけられたデータの情報処理を可能にする図を示す。
【図６】ＴＤＶｉｓｉｏｎバックバッファ内に情報を描画し、それをＤｉｒｅｃＴＸ　３
Ｄフォーマットでオン・スクリーンに呈示することを可能にするアルゴリズムのブロック
図を示す。
【図７ａ】グラフィカル・アプリケーション通信インタフェースの表示ラインを実行する
アルゴリズムの概略を示す。
【図７ｂ】Ｗｉｎｄｏｗｓソフトウェア、グラフィック言語カード等の関係を示す図であ
る。
【図８】ＯｐｅｎＧＬアルゴリズムを使用し、左及び右バックバッファを介してオン・ス
クリーン情報を表示するブロック図を示す。
【図９】ＴＤＶｉｓｉｏｎ技術のために使用されるビデオ・カードで必要な変更を示す。
【図１】 【図２】
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【図３】 【図４】

【図４ａ】 【図４ｂ】
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【図５ａ】 【図５ｂ】

【図６】 【図７ａ】
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【図７ｂ】 【図８】

【図９】
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