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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　プレーヤに対する出題ポーズを設定する出題ポーズ設定手段と、
　前記出題ポーズを画面上に表示する出題ポーズ表示手段と、
　前記プレーヤの身体の動きを検出する動き検出手段と、
　前記動き検出手段によって検出された前記プレーヤの動きの大きさと方向とを特定する
ことにより、前記プレーヤがとったポーズを検出するポーズ検出手段と、
　前記ポーズ検出手段によって検出された前記プレーヤのポーズと、前記出題ポーズ設定
手段によって設定された前記出題ポーズとを比較して類似度を判定する類似度判定手段と
、
　前記類似度判定手段による判定結果に基づいて、ゲームの継続または得点処理を行うゲ
ーム演出手段と、を備え、
　前記出題ポーズ設定手段によって設定される前記出題ポーズは静止ポーズであり、
　前記ポーズ検出手段は、前記プレーヤが身体の各部を動かした後に所定時間静止させた
タイミングで、前記プレーヤがとったポーズを検出することを特徴とするゲーム装置。
【請求項２】
　請求項１において、
　前記出題ポーズ表示手段によって複数の前記出題ポーズが表示された後に、前記動き検
出手段による検出動作を行うことを特徴とするゲーム装置。
【請求項３】
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　請求項２において、
　前記出題ポーズ表示手段は、前記複数の出題ポーズのそれぞれを所定の順番で表示し、
　前記類似度判定手段は、前記プレーヤが前記複数の出題ポーズのそれぞれに対応して表
示順にとったポーズと、対応する前記複数の出題ポーズのそれぞれとの比較判定を行うこ
とを特徴とするゲーム装置。
【請求項４】
　請求項２において、
　前記出題ポーズ表示手段は、前記複数の出題ポーズのそれぞれを所定の順番で表示し、
　前記類似度判定手段は、前記プレーヤが前記複数の出題ポーズのそれぞれに対応して表
示順とは反対の順番にとったポーズと、対応する前記複数の出題ポーズのそれぞれとの比
較判定を行うことを特徴とするゲーム装置。
【請求項５】
　請求項２において、
　前記出題ポーズ表示手段は、前記複数の出題ポーズのそれぞれを、表示順と異なる番号
を付して表示し、
　前記類似度判定手段は、前記プレーヤが前記複数の出題ポーズのそれぞれに対応して前
記番号の昇順あるいは降順にとったポーズと、対応する前記複数の出題ポーズのそれぞれ
との比較判定を行うことを特徴とするゲーム装置。
【請求項６】
　請求項２において、
　前記出題ポーズ表示手段は、前記複数の出題ポーズを１画面内に同時に表示し、
　前記類似度判定手段は、前記プレーヤが前記複数の出題ポーズのそれぞれに対応して所
定の順番でとったポーズと、対応する前記複数の出題ポーズのそれぞれとの比較判定を行
うことを特徴とするゲーム装置。
【請求項７】
　請求項１～６のいずれかにおいて、
　前記ポーズ検出手段によって検出された前記プレーヤのポーズを記憶する記憶手段をさ
らに備えており、
　前記出題ポーズ設定手段は、前記記憶手段に記憶されたポーズに基づいて、次回以降の
ゲームに使用する前記出題ポーズの設定を行うことを特徴とするゲーム装置。
【請求項８】
　請求項１～７のいずれかにおいて、
　前記ゲーム演出手段は、前記類似度に応じた得点処理を行うことを特徴とするゲーム装
置。
【請求項９】
　請求項１～８のいずれかにおいて、
　前記出題ポーズ設定手段は、前記ゲーム演出手段によってゲームが継続されたときに、
前記出題ポーズの難易度を次第に高くすることを特徴とするゲーム装置。
【請求項１０】
　請求項１～９のいずれかにおいて、
　前記動き検出手段は、複数の前記プレーヤを検出範囲に含ませてそれらの動作を検出し
ており、
　前記類似度判定手段は、複数の前記プレーヤによる全体あるいはそれぞれ個別のポーズ
と、前記出題ポーズ設定手段によって設定された前記出題ポーズとを比較することを特徴
とするゲーム装置。
【請求項１１】
　請求項１０において、
　前記プレーヤの人数を判定する人数判定手段を備えており、前記人数判定手段によって
判定された前記プレーヤの人数に応じてゲームの内容を設定することを特徴とするゲーム
装置。
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【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
本発明は、プレーヤがとったポーズに対応した各種のゲーム演算を行うゲーム装置に関す
る。
【０００２】
【従来の技術】
各種のゲーム装置は、プレーヤが各種の操作指示を行う入力装置を有しており、この入力
装置にはプレーヤが操作する操作部が備わっている。例えば、ゲーム装置の入力装置には
、ジョイハンドやジョイスティック等の操作部が備わっており、プレーヤがこれらの操作
部を操作して指示を入力することにより、入力装置からゲーム装置本体にプレーヤの操作
指示を示す信号が送られ、この操作指示に応じてゲーム画像内の操作対象物が移動する等
のゲーム処理が行われる。このような従来の入力装置では、プレーヤは、操作部を手や足
を使って操作することによってゲームを行うため、必ずしも全身を使って体感的にゲーム
を楽しむことができるとはいえなかった。
【０００３】
このような問題を解決するための従来技術として、特開平７－１５５４６７号公報に開示
された「プレーヤの画像入力を有するビデオゲーム装置」がある。このビデオゲーム装置
では、画面の四隅近傍に白色あるいは赤色が付された指示パターンが表示され、この指示
パターンを見たプレーヤが左右の手に持った白色あるいは赤色の旗を上げ下げして、それ
らの指示パターンとプレーヤが上げ下げした旗の色との一致不一致を判定する旗揚げゲー
ムが行われる。プレーヤは、画面上に表示された指示パターンを見ながら対応するポーズ
をとることになるため、ゲームを体感的に楽しむことができる。
【０００４】
【発明が解決しようとする課題】
しかしながら、上述した特開平７－１５５４６７号公報に開示された従来のビデオゲーム
では、プレーヤは、画面の四隅近傍に表示される白色あるいは赤色が付された指示パター
ンと一致するように、手に持った白色あるいは赤色の旗を上げ下げするだけであるため、
ゲーム内容が単調であるという問題があった。正確に左右の手に持った旗の上げ下げを行
う必要があり、機敏な反射神経が要求されるが、ゲームの継続に必要な要素はそれだけで
あり、出題される指示パターンが限られているため、プレーヤはすぐに飽きてしまう。特
に、動作の反応が速い年齢層の一部のプレーヤのみが楽しむことができるだけであり、そ
の他の年齢層のプレーヤにとってはゲームの面白味に欠けていた。
【０００５】
また、周囲の人にとっては、左右の手に持った旗を上げ下げしているプレーヤの動きが見
えるだけであるため、体感型のゲームを行っていることはわかるが、旗の上げ下げ動作自
体は誰が行っても基本的に同じであり、周囲の人に対して次にゲームを行う強い動機付け
にはなりにくいという問題があった。
【０００６】
本発明は、このような点に鑑みて創作されたものであり、その目的は、ゲーム内容に変化
を持たせることが容易であり、飽きのこない体感型のゲームを実現することができるゲー
ム装置を提供することにある。
【０００７】
また、本発明の他の目的は、広い範囲の年齢層のプレーヤが楽しむことができるゲーム装
置を提供することにある。また、本発明の他の目的は、周囲の人を楽しませることができ
て、ゲームに参加する強い動機付けとなるゲーム装置を提供することにある。
【０００８】
【課題を解決するための手段】
上述した課題を解決するために、本発明のゲーム装置は、出題ポーズ設定手段によって設
定された所定の出題ポーズを、出題ポーズ表示手段によって画面上に表示することにより
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、真似すべき出題ポーズがプレーヤに対して提示される。そして、プレーヤがこの出題ポ
ーズを真似てポーズをとると、プレーヤの身体の動きが動き検出手段によって検出され、
ポーズ検出手段によってプレーヤが取ったポーズの検出が行われる。類似度判定手段は、
このポーズ検出手段によって検出されたプレーヤのポーズと、出題ポーズ設定手段によっ
て設定された出題ポーズとを比較して類似度を判定し、この判定結果に基づいて、ゲーム
演出手段によってゲームの継続または得点処理が行われる。このように、プレーヤは、画
面上に表示された出題ポーズを真似て同じポーズをとることによりゲームを行うことがで
きるため、手や足だけを使って操作を行う場合に比べて体感型のゲームを楽しむことがで
きる。また、画面に表示された出題ポーズをそのまま真似することによりゲームが行われ
るが、プレーヤが頭で考えているポーズをそのまま手足を動かしてとることができるとは
限らないので、反射神経のみが要求される従来の旗揚げゲーム等と比較すると、ゲーム内
容自体が単純なわりに飽きのこないゲームを楽しむことができる。しかも、反射神経だけ
が要求されるわけではないため、広い範囲の年齢層のプレーヤが楽しむことができるゲー
ムを実現することができる。また、出題ポーズを真似する各プレーヤのポーズは、プレー
ヤ毎に若干相違し、各プレーヤの個性が現れるため、各プレーヤのポーズを見ている周囲
の人を楽しませることができ、自分ならもっとうまくポーズをとることができるのにとい
った感想を周囲の人に持たせることが可能になり、ゲームに参加する強い動機付けとする
ことができる。
【０００９】
特に、上述した出題ポーズを静止ポーズとし、プレーヤが身体の各部を動かした後に所定
時間静止させたときのポーズをポーズ検出手段によって検出することが望ましい。出題ポ
ーズを静止ポーズとするとともに、プレーヤが動作を停止した後所定時間が経過したタイ
ミングでポーズを取り込むことにより、比較される２つのポーズ（出題ポーズとプレーヤ
がとるポーズ）を明確にすることができる。
【００１０】
また、上述したポーズ検出手段によるプレーヤのポーズの検出は、少なくともプレーヤ身
体の動きの大きさと方向とを特定することにより行うことが望ましい。プレーヤのポーズ
は、プレーヤ自身の身体の各部の相対的な関係によって決定されるため、身体の動きの大
きさと方向とを検出することにより、容易にプレーヤがとったポーズを検出することがで
きる。
【００１１】
また、上述した出題ポーズ表示手段によって複数の出題ポーズを表示し、その後これら複
数の出題ポーズを真似たプレーヤの身体の動きを動き検出手段によって検出することが望
ましい。プレーヤは複数の出題ポーズを一度に覚えなければならないため、ゲームの難易
度を容易に高くすることができ、熟練したプレーヤに対するゲームの面白さを増すことが
できる。具体的には、出題ポーズが所定の順番に表示されたときに、表示順、表示順と反
対の順番、あるいは各出題ポーズに表示順とは異なる番号を付しておいてその数字の昇順
または降順にプレーヤが真似したポーズをとることが考えられる。あるいは、複数の出題
ポーズを１画面で同時に表示させ、この１画面内に含まれる複数の出題ポーズを所定の順
番で真似させるようにしてもよい。このように、複数の出題ポーズを表示させる順番等や
これらを真似する順番等を指定することにより、ゲームのバリエーションを増やすととも
に難易度に変化を持たせることが容易となる。
【００１２】
また、上述した出題ポーズ設定手段によって、身体の連続した動きとして出題ポーズを設
定するとともに、類似度判定手段によって、プレーヤがとった一連の動きとこの出題ポー
ズの動きとを比較することが望ましい。出題ポーズに動きを含ませて類似度の判定要素と
することによりゲームの内容をさらに難しくすることができ、ゲームのバリエーションを
容易に増やすことができる。
【００１３】
また、上述したポーズ検出手段によって検出されたプレーヤのポーズを記憶手段に記憶し
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ておいて、出題ポーズ設定手段によって、この記憶されたポーズに基づいて次回以降のゲ
ームに使用する出題ポーズの設定を行うことが望ましい。プレーヤがとった面白いポーズ
等を記憶しておいて、別のプレーヤに対する出題ポーズとして使用することにより、出題
ポーズの数を増やすことが容易となり、変化を持たせて飽きのこないゲーム内容を実現す
ることができる。
【００１４】
また、上述したゲーム演出手段によって類似度に応じた得点処理を行うことが望ましい。
ポーズの類似度に応じて細かな得点計算を行うことにより、プレーヤがとったポーズの正
確さを確実にゲームの得点に反映させることができる。
【００１５】
また、上述したゲーム演出手段によってゲームが継続されたときに、出題ポーズの難易度
を次第に高くすることが望ましい。出題ポーズの難易度を徐々に高くしてその都度ゲーム
の継続の可否が判定されるため、各プレーヤは、自分の実力に見合った難易度でゲームを
楽しむことができる。また、このゲームに対する自分の実力を容易に確認することができ
るため、次にゲームに参加する際の目標設定等が容易となり、ゲームに再挑戦する動機付
けとなる。
【００１６】
また、上述した動き検出手段によって複数のプレーヤを検出範囲に含ませてそれらの動作
を検出し、類似度判定手段によって、複数のプレーヤによる全体のポーズと、出題ポーズ
設定手段によって設定された出題ポーズとを比較することが望ましい。複数のプレーヤに
よって出題ポーズをまねるようにすることで、ゲームの難易度を容易に上げることができ
る。
【００１７】
また、プレーヤの人数を判定する人数判定手段を備えておいて、プレーヤの人数に応じて
ゲームの内容を設定することが望ましい。プレーヤの人数に応じて、得点の加算方法、出
題ポーズの内容、類似度の判定基準等を変更することにより、ゲーム内容のバリエーショ
ンを容易に増やすことができる。
【００１８】
【発明の実施の形態】
以下、本発明を適用した一実施形態のゲーム装置について、図面を参照しながら詳細に説
明する。
【００１９】
図１は、本実施形態のゲーム装置の構成を示す図である。また、図２は本実施形態のゲー
ム装置の外観斜視図である。これらの図に示す本実施形態のゲーム装置１００は、カメラ
１１０、コイン投入部１２０、スタートボタン１３０、ゲーム演算部１５０、ＲＡＭ１８
０、ＲＯＭ１８２、ディスプレイ装置１９０を含んで構成されている。例えば、このゲー
ム装置１００は、ある出題ポーズが画面に表示され、この出題ポーズを見たプレーヤが全
身を動かしてそのポーズを真似したときに、出題ポーズとプレーヤがとったポーズとの類
似度を判定するジェスチャーゲーム演算を行うものである。
【００２０】
カメラ１１０は、人工網膜チップを含んだ人工網膜カメラでありボックス１９５に入って
いるプレーヤ２００の全身を撮影する。このカメラ１１０は、撮影部１１１、動き判定部
１１３を含んで構成されている。撮影部１１１は、格子状に配置された複数の受光素子に
よって形成されており、光を感じた受光素子から所定の時間間隔で電気信号（画像信号）
を出力する。動き判定部１１３は、撮影部１１１から出力される画像信号に基づいてプレ
ーヤ２００の身体の各部位の動きを検出する。具体的には、動き判定部１１３は、プレー
ヤ２００の身体の各部位の動きを、所定の大きさと方向を有するベクトルとして抽出し、
各ベクトルを特定するために必要なデータ（ベクトルデータ）を出力する。図３は、プレ
ーヤ２００の動きに関する検出結果の一例を示す図であり、プレーヤ２００の腕の動きを
検出した結果が示されている。図３に示す矢印は、プレーヤ２００の腕の動きをベクトル
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で示したものであり、腕に対応する画像信号がどのように変化したかを示すものである。
【００２１】
コイン投入部１２０は、プレーヤ２００がコインを投入する部分である。また、スタート
ボタン１３０は、プレーヤ２００がゲームの開始を指示するためのものである。
【００２２】
ゲーム演算部１５０は、プレーヤ２００によってコイン投入部１２０にコインが投入され
、さらにスタートボタン１３０が押下された場合に、ＲＯＭ１８２からゲームプログラム
等を読み出して実行し、上述したジェスチャーゲームを行うための各種演算処理を行う。
このために、ゲーム演算部１５０は、ゲーム演出部１５２、出題ポーズ設定部１５４、ポ
ーズ検出部１５６、類似度判定部１５８、特徴抽出部１６０、画像生成部１６２を含んで
構成されている。
【００２３】
ゲーム演出部１５２は、ジェスチャーゲームの進行に必要なゲーム演出を行うための各種
演算を行うものである。例えば、ジェスチャーゲームが開始されると、ゲーム演出部１５
２は、ゲーム方法の説明画面やゲームの難易度等を選択する画面等を表示するためのデー
タを作成して画像生成部１６２に出力する。また、表示された難易度（例えば、上級、中
級、初級）のいずれかがプレーヤ２００によって選択された場合には、ゲーム演出部１５
２は、選択された難易度に関する情報を出題ポーズ設定部１５４に出力する。
【００２４】
出題ポーズ設定部１５４は、プレーヤ２００によって選択された難易度に対応して出題ポ
ーズを設定し、この出題ポーズに関する情報を類似度判定部１５８および画像生成部１６
２に出力する。例えば、身体の各部位の動きの向きと大きさに関するデータが類似度判定
部１５８に向けて出力され、身体の各部位の位置や方向を特定するためのデータが画像生
成部１６２に向けて出力される。
【００２５】
ポーズ検出部１５６は、カメラ１１０内の動き判定部１１３から出力されるベクトルデー
タに基づいて、プレーヤ２００がとったポーズを特定し、この結果（以後、これを「ポー
ズ特定結果」と称する）を類似度判定部１５８に出力する。具体的には、ポーズ検出部１
５６は、動き判定部１１３から入力されたベクトルデータに基づいて、プレーヤ２００の
動きの方向、大きさ、起点、終点をポーズ特定結果として出力する。
【００２６】
図４は、ポーズ検出部１５６において行われるプレーヤ２００のポーズ検出処理の概略を
説明するための図である。図４に示す全体の矩形領域がカメラ１１０の撮影範囲に対応し
ており、例えば、プレーヤ２００が中央の４つの分割領域Ｃ、Ｈ、Ｍ、Ｒにいる場合を考
える。上述したように、ポーズ検出部１５６は、動き判定部１１３から入力されるベクト
ルデータに基づいてプレーヤ２００の動きの内容を特定するが、撮影範囲の左上の４つの
分割領域Ｂ、Ｇ、Ａ、Ｆのいずれかにおいてプレーヤ２００の動きがあった場合に、これ
をプレーヤ２００の左手の動きとして検出する。同様に、ポーズ検出部１５６は、４つの
分割領域Ｄ、Ｉ、Ｅ、Ｊのいずれかにプレーヤ２００の動きがあった場合にこれを右手の
動きとして検出し、４つの分割領域Ｌ、Ｑ、Ｋ、Ｐのいずれかにプレーヤ２００の動きが
あった場合にこれを左足の動きとして検出し、４つの分割領域Ｎ、Ｓ、Ｏ、Ｔのいずれか
にプレーヤ２００の動きがあった場合にこれを右足の動きとして検出する。また、ポーズ
検出部１５６は、２つの分割領域Ｃ、Ｈのいずれかにプレーヤ２００の動きがあった場合
にこれを胴体の動きとして検出する。
【００２７】
なお、プレーヤ２００の動きが右足に対応した分割領域と右手に対応した分割領域にまた
がる場合等においては、プレーヤ２００の動きの起点および終点の位置を考慮して、プレ
ーヤ２００のどの部位が動いたかが検出される。例えば、図４に示した撮影範囲に含まれ
る分割領域Ｓに動きの起点があり、分割領域Ｉに動きの終点がある場合には、プレーヤ２
００の右足が動いたと判定される。また、プレーヤ２００が右足を動かした結果、分割領
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域ＩからＪに向かう動きが生じた場合には、この動きがプレーヤ２００の右手の動きとし
て判定される。
【００２８】
類似度判定部１５８は、出題ポーズ設定部１５４によって設定された出題ポーズとポーズ
検出部１５６によって特定されたプレーヤ２００のポーズとを比較して、プレーヤ２００
の身体の各部の位置や方向が出題ポーズのそれらと類似している度合い（類似度）を判定
する。例えば、ポーズ検出部１５６によってプレーヤ２００の身体のどの部分が動いたか
が検出され、その動きの方向と大きさが含まれるポーズ特定結果が出力されるため、類似
度判定部１５８は、ポーズ検出部１５６によって特定されたプレーヤ２００の各部位の動
きの方向、大きさと、出題ポーズ設定部１５４から出力される出題ポーズで示される各部
位の動きの方向、大きさとをそれぞれ比較して上述した類似度判定を行っている。また、
この類似度は、例えばレベル１～１０の１０段階に設定されており（最も類似度が低い場
合をレベル１、最も類似度が高い場合をレベル１０とする）、プレーヤ２００の各部位の
動きの類似度を個別に判断した後に、プレーヤ２００の全体的な動きに対応して総合的な
類似度のレベルが判定される。
【００２９】
類似度の判定結果は、ゲーム演出部１５２に向けて出力される。ゲーム演出部１５２は、
類似度判定部１５８から出力される類似度判定結果に基づいて、プレーヤ２００に対して
与える得点やこのジェスチャーゲームを継続するか否か決定する。
【００３０】
特徴抽出部１６０は、ポーズ検出部１５６から出力されるポーズ特定結果に基づいてプレ
ーヤ２００のポーズの特徴を抽出し、ＲＡＭ１８０に格納する。特徴抽出部１６０によっ
て抽出される特徴にはプレーヤ２００の身体の各部の位置や方向等の情報が含まれており
、ゲーム演出部１５２は、この抽出された特徴に基づいて新たな出題ポーズを作成するこ
とができる。このようにして作成された新たな出題ポーズは、出題ポーズ設定部１５４に
よってゲーム演出部１５２を介してＲＡＭ１８０から読み出されることにより、次回以降
のジェスチャーゲームにおいて用いられる。
【００３１】
画像生成部１６２は、ゲーム演出部１５２や出題ポーズ設定部１５４から出力されるデー
タに基づいて所定のゲーム画像を生成する。画像生成部１６２によって生成されたゲーム
画像は、ディスプレイ装置１９０によって表示される。ディスプレイ装置１９０は、プレ
ーヤ２００の正面に配置されており、プレーヤ２００は、このディスプレイ装置１９０に
表示された出題ポーズを真似てポーズをとることによりジェスチャーゲームを行う。
【００３２】
上述したカメラ１１０が動き検出手段に、出題ポーズ設定部１５４が出題ポーズ設定手段
に、画像生成部１６２、ディスプレイ装置１９０が出題ポーズ表示手段に、ポーズ検出部
１５６がポーズ検出手段に、類似度判定部１５８が類似度判定手段に、ゲーム演出部１５
２がゲーム演出手段にそれぞれ対応する。また、特徴抽出部１６０およびＲＡＭ１８０が
記憶手段に対応する。
【００３３】
本実施形態のゲーム装置１００はこのような構成を有しており、次にその動作を説明する
。図５および図６は、ゲーム装置１００の動作手順を示す流れ図であり、主としてゲーム
演算部１５０およびその内部の各機能ブロックの動作が示されている。
【００３４】
ゲーム演出部１５２は、プレーヤ２００によってコイン投入部１２０にコインが投入され
たか否かを判定する（ステップ１００）。コインが投入された場合には、ゲーム演算部１
５０は、プレーヤ２００によってスタートボタン１３０が押下されたか否かを判定する（
ステップ１０１）。スタートボタン１３０が押下された場合には、ゲーム演出部１５２は
、ＲＯＭ１８２からゲームプログラムを読み出して実行し、所定のゲーム演算を開始する
。
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【００３５】
ゲーム演算が開始されると、画像生成部１６２は、ジェスチャーゲームの進め方をプレー
ヤ２００に対して説明する画像を生成してディスプレイ装置１９０に表示する（ステップ
１０２）。ゲームの進め方についての説明が表示された後に、画像生成部１６２は、ゲー
ムの難易度を選択するための画像（難易度選択画面）を生成してディスプレイ装置１９０
に表示する。
【００３６】
難易度選択画面が表示されると、ゲーム演出部１５２は、プレーヤ２００によって難易度
が選択されたか否かを判定する（ステップ１０３）。この難易度が選択されたか否かの判
定は、カメラ１１０によって撮影されたプレーヤ２００の動作に基づいて行われる。例え
ば、ディスプレイ装置１９０の画面上に３つの難易度（上級、中級、初級）のそれぞれに
対応した領域が表示され、プレーヤ２００の手の動きに対応してそれらの領域のいずれか
が選択されるようになっている。プレーヤ２００によってゲーム難易度が選択されて設定
されると（ステップ１０４）、ゲーム演出部１５２は、設定されたゲーム難易度に対応し
たジェスチャーゲームの演出を行うためのゲーム演算を開始する（ステップ１０５）。
【００３７】
図７は、本実施形態のゲーム装置１００において行われるジェスチャーゲームの概略的な
構造を示す図である。図７に示すように、本実施形態では、ステップ１０４において設定
される難易度（初級、中級、上級）のそれぞれに対応して行われるジェスチャーゲームは
３つのラウンドを含んで構成されており、各ラウンドは、それぞれ３つの出題ポーズを含
んで構成されている。また、出題ポーズは、１ラウンド目、２ラウンド目、３ラウンド目
とゲームが進行するにつれて次第に難しくなるように設定されている。そして、ジェスチ
ャーゲームが開始されると、１ラウンド目に含まれる出題ポーズ▲１▼から順にプレーヤ
２００に対して出題ポーズが表示される。各ラウンドは、プレーヤ２００が所定の合格基
準を満たす得点を獲得しないとクリアできないようになっており、３ラウンドともクリア
した場合はゲームクリアとなる。また、ラウンドクリアができない場合には所定回数（例
えば２回）だけ、クリアできなかったラウンドに再挑戦することができる。所定回数再挑
戦してもそのラウンドをクリアできなかった場合には、その時点でゲームオーバーとなる
。なお、ジェスチャーゲームを構成するラウンド数や、各ラウンドに含まれる出題ポーズ
数は、上述した図７に示した例に限定されるものではなく、任意の数に設定することがで
きる。
【００３８】
出題ポーズ設定部１５４は、プレーヤ２００によって選択され設定されたジェスチャーゲ
ームの難易度に対応して所定の出題ポーズを出力する。画像生成部１６２は、出題ポーズ
設定部１５４から出題ポーズが出力されると、今からジェスチャーゲームを開始すること
をプレーヤ２００に対して通知するための画像を生成してディスプレイ装置１９０に表示
し、その後、出題ポーズをプレーヤ２００に提示する画像を生成してディスプレイ装置１
９０に表示する（ステップ１０６）。
【００３９】
図８は、ゲーム開始をプレーヤ２００に通知する表示の一例を示す図である。図８に示す
ように、このゲームの進行役であるナビゲータが影絵によって表示されるとともに「準備
はいいかい？」等の音声が出力され、プレーヤ２００に対してゲーム開始が通知される。
また、出題ポーズを表示する直前には、図８に示した画像とともに、「３、２、１、ゴー
！」等の音声が、図示しない音声出力部から出力される。したがって、プレーヤ２００は
、この音声を合図として、表示された出題ポーズに注目することができる。
【００４０】
図９は、出題ポーズの表示の一例を示す図である。図９に示した出題ポーズは、上述した
「３、２、１、ゴー！」等の音声が出力された後に、ディスプレイ装置１９０の画面上に
影絵によって表示される。図９に示した例では、右手を頭上に上げ、左手を腰にあて、右
足を曲げて左足の膝につけ、左足だけで立っている出題ポーズが表示されている。したが
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って、プレーヤ２００は、図９のようにして表示される出題ポーズを真似て、自らもポー
ズを取ることによりジェスチャーゲームを行う。
【００４１】
次に、ポーズ検出部１５６は、カメラ１１０内の動き判定部１１３から出力されるベクト
ルデータに基づいてプレーヤ２００が取っているポーズを特定する（ステップ１０７）。
具体的には、ポーズ検出部１５６は、動き判定部１１３から出力されるベクトルデータを
調べ、プレーヤ２００が身体の各部を動かしてポーズを取った後に所定時間身体の動きを
静止したときに、この静止した状態をプレーヤ２００が取っているポーズとして特定する
。実際には、プレーヤ２００が身体の動きを完全に静止させることは困難なので、ポーズ
検出部１５６は、動き判定部１１３から出力されるベクトルデータの変化量が所定量より
小さくなった場合等、所定の条件を満たした場合にプレーヤ２００が静止しているものと
みなしてポーズを特定することが望ましい。
【００４２】
プレーヤ２００がとったポーズに対応してポーズ検出部１５６からポーズ特定結果が出力
されると、類似度判定部１５８は、このポーズ特定結果と出題ポーズ設定部１５４から出
力された出題ポーズとを比較して、プレーヤ２００がとっているポーズと出題ポーズとの
類似度を判定する（ステップ１０８）。次に、ゲーム演出部１５２は、類似度判定部１５
８によって判定された類似度に基づいて、プレーヤ２００のポーズが出題ポーズと一致し
ているか否かを判定する（ステップ１０９）。具体的には、上述したように類似度がレベ
ル１～１０の１０段階で判定される場合であれば、ゲーム演出部１５２は、例えばレベル
７を判定基準とし、類似度判定部１５８から出力された類似度がレベル７以上であれば「
一致」、類似度がレベル６未満であれば「不一致」と判定すればよい。なお、ポーズの一
致、不一致の判定基準は、上述した一例に限定されるものではなく任意に設定することが
できる。
【００４３】
プレーヤ２００のポーズが出題ポーズと一致している場合には、画像生成部１６２は、こ
の出題ポーズに対するジェスチャーゲームが「成功」である旨をプレーヤ２００に通知す
るためのゲーム画像を生成してディスプレイ装置１９０に表示する（ステップ１１０）。
また、プレーヤ２００のポーズが出題ポーズと一致していない（不一致である）場合には
、ステップ１０８において否定判断がなされ、画像生成部１６２は、この出題ポーズに対
するジェスチャーゲームが「失敗」である旨をプレーヤ２００に通知するためのゲーム画
像を生成してディスプレイ装置１９０に表示する（ステップ１１１）。
【００４４】
該当する出題ポーズに対応するジェスチャーゲームの成功あるいは失敗を通知する表示が
行われた後、あるいはこの表示動作と並行して、ゲーム演出部１５２は、１つのラウンド
に含まれる３つの出題ポーズの全てが表示されて１つのラウンドに対応するジェスチャー
ゲームが終了したか否かを判定する（ステップ１１２）。３つの出題ポーズの全ての出題
が終了していない場合には、ステップ１１２において否定判断がなされ、ステップ１０６
に戻って次の出題ポーズの表示以降の処理が繰り返される。
【００４５】
また、３つの出題ポーズの全ての出題が終わってステップ１１２においてラウンド終了で
あると判定された場合（肯定判断がなされた場合）には、ゲーム演出部１５２は、プレー
ヤ２００が獲得した得点を計算し、この計算結果をディスプレイ装置１９０に表示する（
ステップ１１３）。得点の具体的な計算方法としては、例えば、プレーヤ２００のポーズ
が出題ポーズと一致していた回数（ゲームが「成功」した回数）を得点としてもよく、ゲ
ームが「成功」した回数に応じて得点（例えば、成功１回当たり１００点）を与えるよう
にしてもよい。あるいは、それまでに獲得した得点に対して、類似度のレベルに応じて異
なる得点（当然ながら類似度のレベルが高い程高得点になるように設定されている）を加
算するようにしてもよい。
【００４６】
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次に、ゲーム演出部１５２は、プレーヤ２００が獲得した得点が所定の合格基準を満たし
ているか否かを判定する（ステップ１１４）。なお、合格基準については任意に設定する
ことができ、例えば上述したように３つの出題ポーズが与えられる場合であれば、「成功
」が２回以上（または得点が２００点以上）で合格というように設定すればよい。プレー
ヤ２００の得点が所定の合格基準を満たしている場合には、画像生成部１６２は、ラウン
ドクリアを達成した旨を通知するゲーム画像を生成してディスプレイ装置１９０に表示す
る（ステップ１１５）。
【００４７】
次に、ゲーム演出部１５２は、現在行われたラウンドが最終ラウンド（３ラウンド目）で
あったか否かを判定する（ステップ１１６）。最終ラウンドでない場合には、ゲーム演出
部１５２は、ステップ１０５に戻って、次のラウンドのジェスチャーゲームに対応するゲ
ーム演算を開始する。また、最終ラウンドであった場合には、ゲーム演出部１５２は、ゲ
ームクリア処理を行う（ステップ１１７）。具体的には、ゲーム演出部１５２は、ゲーム
クリア処理として、各ラウンドにおいてプレーヤ２００が獲得した得点を合計した総得点
やゲームクリアした旨をディスプレイ装置１９０に表示するための処理等を行う。
【００４８】
また、プレーヤ２００が獲得した得点が所定の合格基準を満たしていない場合には、上述
したステップ１１４において否定判断がなされ、次にゲーム演出部１５２は、再挑戦可能
か否かを判定する（ステップ１１８）。上述したように、本実施形態では、合格基準を満
たせなかったラウンドに対してプレーヤ２００は、所定回数（例えば２回）だけ再挑戦で
きるように設定されている。再挑戦可能であれば、画像生成部１６２は、再挑戦可能であ
る旨を利用者に通知するためのゲーム画像を生成してディスプレイ装置１９０に表示する
（ステップ１１９）。その後、ゲーム演算部１５２は、ステップ１０５に戻ってプレーヤ
２００が再挑戦するラウンドに対応したゲーム演算を開始する。また、再挑戦した回数が
所定回数に達していた場合には、ステップ１１８において否定判断がなされ、この場合に
は、ゲーム演出部１５２は、ゲームオーバーである旨をプレーヤ２００に通知する等のゲ
ームオーバー処理を行って（ステップ１２０）、ジェスチャーゲームに関する一連のゲー
ム演算を終了する。
【００４９】
このように、本実施形態のゲーム装置１００は、カメラ１１０によってプレーヤ２００の
全身を撮影してポーズを検出し、出題ポーズとの類似度を判定しており、この判定結果に
基づいて得点計算やゲームを継続するか否かの判断を行っている。プレーヤ２００は全身
を使って出題ポーズを真似することによりゲームの進行が行われるため、手や足だけで操
作を行う場合に比べて体感型のゲームを楽しむことができる。また、画面に表示された出
題ポーズをそのまま真似することによりジェスチャーゲームが行われるが、プレーヤ２０
０が頭で考えているポーズをそのまま手足を動かしてとることができるとは限らないので
、反射神経のみが要求される従来の旗揚げゲーム等と比較すると、ゲーム内容自体が単純
なわりに飽きのこないゲームを楽しむことができる。しかも、反射神経だけが要求される
わけではないため、広い範囲の年齢層のプレーヤ２００が楽しむことができるゲームを実
現することができる。また、出題ポーズを真似する各プレーヤのポーズは、プレーヤ毎に
若干相違し、各プレーヤの個性が現れるため、各プレーヤのポーズを見ている周囲の人を
楽しませることができ、自分ならもっとうまくポーズをとることができるのにといった感
想を周囲の人に持たせることが可能になり、ゲームに参加する強い動機付けとすることが
できる。
【００５０】
また、出題ポーズを静止ポーズとするとともに、プレーヤ２００が動作を停止した後所定
時間が経過したタイミングでポーズを取り込むことにより、類似度判定部１５８において
行うポーズの比較動作の対象を明確にすることができる。
【００５１】
また、プレーヤ２００のポーズは、プレーヤ２００自身の身体の各部の相対的な関係によ
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って決定されるため、カメラ１１０内の動き判定部１１３によってプレーヤ２００の身体
の各部の動きを検出することにより、ポーズ検出部１５６によって容易にプレーヤ２００
のポーズを特定することができる。
【００５２】
また、ポーズ検出部１５６によって検出されたプレーヤ２００のポーズの特徴を特徴抽出
部１６０によって抽出してＲＡＭ１８０に格納しておいて、次回以降のジェスチャーゲー
ムの出題ポーズとして使用することにより、プレーヤ２００がとった面白いポーズ等を別
のプレーヤに対する出題ポーズとして使用することができ、出題ポーズの数を容易に増や
すことができるとともに、変化を持たせて飽きのこないゲーム内容を実現することができ
る。
【００５３】
また、ゲーム演出部１５２によって得点処理を行う際に、類似度のレベルに応じた得点処
理を行った場合には、各レベル毎に異なる得点が付与されるため、プレーヤ２００がとっ
たポーズの正確さを確実にゲームの得点に反映させることができる。
【００５４】
また、ジェスチャーゲームの各ラウンドにおいて所定の合格基準を満たしたときに、より
難易度の高いラウンドに移行するように設定されているため、プレーヤ２００は、自分の
実力に見合った難易度を認識しながらジェスチャーゲームを楽しむことができる。特に、
どのラウンドまで到達したかを覚えておくことにより、このジェスチャーゲームに対する
自分の実力を容易に確認することができるため、次にゲームに参加する際の目標設定等が
容易となり、ゲームに再挑戦する動機付けとなる。
【００５５】
なお、本発明は上記実施形態に限定されるものではなく、本発明の要旨の範囲内で種々の
変形実施が可能である。例えば、上述した実施形態では、出題ポーズが１つ表示される毎
にプレーヤ２００がそれを真似てポーズをとっていたが、複数の出題ポーズをまとめて表
示し、プレーヤ２００がこの複数の出題ポーズを所定の順番で真似てポーズをとるように
してもよい。図１０は、複数の出題ポーズをまとめて表示する場合の表示例を示す図であ
る。例えば、図１０（Ａ）～図１０（Ｃ）に示した複数の出題ポーズが所定の時間間隔（
例えば２秒毎）で順番に表示される場合に、プレーヤ２００は、これらの所定の時間間隔
で表示された複数の出題ポーズを覚えておいて、表示が終わった後にこれら複数の出題ポ
ーズを所定の順番で真似てポーズをとるようにしてもよい。この際にプレーヤ２００に対
してポーズを取る順番について各種の制限を与えることにより、ゲームのバリエーション
を容易に増やすことができる。例えば、ポーズをとる順番について設けられる制限として
は、プレーヤ２００がとるポーズの順番を出題ポーズの表示順に指定する場合や、出題ポ
ーズの表示順と反対の順番に指定する場合、あるいは出題ポーズの表示順とは無関係にプ
レーヤ２００にポーズをとる順番を任せる場合等のバリエーションが考えられる。
【００５６】
また、上述した図１０（Ａ）～図１０（Ｃ）に示した各出題ポーズのそれぞれに、所定の
数字を対応させておいて、この数字の小さい順（あるいは大きい順）にプレーヤ２００に
ポーズをとらせるようにしてもよい。図１１は、番号が付加された出題ポーズの一例を示
す図である。図１１（Ａ）に示す出題ポーズには右下に番号「２」が付加され、図１１（
Ｂ）に示す出題ポーズには右下に番号「１」が付加され、図１１（Ｃ）に示す出題ポーズ
には右下に番号「３」が付加されている。これらの出題ポーズが所定の時間間隔で図１１
（Ａ）、図１１（Ｂ）、図１１（Ｃ）に示した順番で表示されたときに、プレーヤ２００
は、各出題ポーズを覚えるとともに右下に付加された番号も覚えておき、表示が終わった
後に、この右下に付加された番号順に出題ポーズを真似てポーズをとるようにしてもよい
。図１１の例では、プレーヤ２００は、図１１（Ｂ）、図１１（Ａ）、図１１（Ｃ）に示
した出願ポーズの順番で、これらの各出題ポーズを真似たポーズをとればよい。
【００５７】
また、上述した図１０および図１１に示した複数の出題ポーズは、所定の時間間隔毎では
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なく同時に表示するようにしてもよい。このように、複数の出題ポーズをまとめて表示す
る場合に、上述したように出題ポーズの表示方法を工夫したり、プレーヤ２００に対して
ポーズをとる順番に制限を与えたりすることにより、ジェスチャーゲームのバリエーショ
ンをさらに増やすことができる。
【００５８】
また、上述した実施形態において、類似度に応じて得点が与えられる場合に、１ラウンド
をクリアしたか否かの判定を、１ラウンドに含まれる３つの出題ポーズに対して獲得した
総得点に基づいて判定してもよく、また１ラウンドに含まれる３つの出題ポーズの各々に
対して獲得した得点の平均点に基づいて判定してもよい。具体的には、総得点を基準とす
る場合であれば、３つの出題ポーズに対して獲得した得点の合計、すなわち総得点が所定
の合格基準（例えば２００点）を越えた場合に１ラウンドをクリアしたと判定すればよく
、また、平均点を基準とする場合であれば、１ラウンドに含まれる３つの出題ポーズの各
々に対して獲得した得点の平均点が所定の合格基準（例えば７０点）を越えた場合に１ラ
ウンドをクリアしたと判定すればよい。このように、１ラウンドをクリアしたか否かの判
定を総得点あるいは平均点に基づいて行った場合には、１ラウンドに含まれる複数の出題
ポーズの中に、プレーヤ２００がうまくポーズをとれず高得点を獲得できないものがあっ
たとしても、他の出題ポーズに対して獲得した得点が高ければ１ラウンドをクリアできる
こともあるので、プレーヤ２００がラウンドクリアできる可能性を高めることができ、ジ
ェスチャーゲームの面白味を増すことができる。
【００５９】
また、上述した実施形態においては、図１０に示した例のように、出題ポーズは静止状態
のポーズとして与えられていたが、出題ポーズとして一の静止ポーズから他の静止ポーズ
までの途中の動きを含めるようにしてもよい。図１２は、動きを含んだ出題ポーズの一例
について説明する図であり、両腕を斜め上に上げた状態から斜め下に下げる際の動作が出
題ポーズとして与えられている。このような場合に、プレーヤ２００は、図１２に示した
動きを含んだ出題ポーズを真似て自らも両腕を斜め上に上げた後に斜め下に下げる動作を
行う。図１３は、動きを含んだ出題ポーズとプレーヤ２００の動作との類似度の判定方法
の一例について説明する図であり、上述した図１２における腕の動きに注目して説明がな
されている。図１３に示すように、位置ａ（斜め上）から位置ｄ（斜め下）の間の腕の動
作が所定の時間間隔で分割され、位置ａから位置ｂの間、位置ｂから位置ｃの間、位置ｃ
から位置ｄの間の動作のそれぞれが図１３に示した矢印のようにベクトルデータで求めら
れる。このようにして求められたベクトルデータを用いることにより動きを含んだ出題ポ
ーズが定義される。したがって、類似度判定部１５８は、カメラ１１０によって抽出され
るプレーヤ２００の動きを表すベクトルデータと上述したようにベクトルデータを用いて
定義された出題ポーズとを比較することにより、動きを含んだ出題ポーズとプレーヤ２０
０の一連のポーズとの類似度を判定することができる。このように、出題ポーズに動きを
含ませて類似度の判定要素とすることによりジェスチャーゲームの内容をさらに難しくす
ることができ、ゲームのバリエーションを容易に増やすことができる。なお、図１３に示
した例では、高く上げた手を単に下ろす場合を説明したが、その途中で腕を身体側に引き
寄せたり、旋回させたりして、途中に複雑な動きを含ませるようにしてもよい。
【００６０】
また、上述した実施形態では、図９等に示した例のように人間を模したキャラクタにポー
ズを取らせてこれをディスプレイ装置１９０に表示することにより、プレーヤ２００に対
して出題ポーズを与えていたが、「犬」、「猫」等の言葉を音声によって出力することに
より、真似すべきポーズを観念的に出題するようにしてもよい。この場合には、音声によ
って出題された「犬」、「猫」等の言葉に対してプレーヤ２００が連想したポーズを取ら
せるようにし、ゲーム演算部１５０は、出題ポーズに対する模範解答ポーズを用意してお
いて、この模範解答ポーズとプレーヤ２００のポーズとの類似度を判定すればよい。この
ように出題ポーズを直接的に与える代わりに音声によって観念的に与えることにより、と
るべきポーズを自ら想像して表現する楽しみを各プレーヤに対して与えることができ、ゲ
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ームの面白味を増すことができる。また、同一の出題に対しても、各プレーヤの想像力や
個性等に対応して様々なポーズがとられることとなるので、これを周囲で見ている観客を
も楽しませることができる。
【００６１】
また、上述した実施形態では、１台のカメラ１１０によってプレーヤ２００を正面方向か
ら撮影していたが、複数のカメラを備えて、プレーヤ２００を複数方向から撮影するよう
にしてプレーヤ２００が取ったポーズを立体的に特定するようにしてもよい。例えば、２
台のカメラ１１０を用意しておき、一方のカメラ１１０によってプレーヤ２００を正面方
向から撮影し、他方のカメラ１１０によってプレーヤ２００を側面方向から撮影するよう
にすれば、プレーヤ２００のポーズを立体的に特定することができる。このようにプレー
ヤ２００のポーズを立体的に特定することができれば、出題ポーズとして立体的なポーズ
（例えば、左右の腕を前後に開き、頭を後方に反らしているポーズ等）を与えた場合であ
っても類似度の判定を行うことができるので、出題ポーズのバリエーションや難易度を増
やすことができる。
【００６２】
また、上述した実施形態では、人工網膜カメラにより実現されるカメラ１１０を用いたが
、ＣＣＤ（電荷結合素子）とこれとは別体の処理装置によって実現されるエッジ検出部や
動き判定部を組み合わせるようにしてもよい。この場合に、エッジ検出部や動き判定部は
、必ずしもカメラ１１０内に備える必要はなく、カメラ１１０とゲーム演算部１５０の間
に、あるいはゲーム演算部１５０内に備えるようにしてもよい。
【００６３】
また、プレーヤ２００の周囲に鏡やハーフミラー等を配置して、ゲーム中にプレーヤ２０
０が自分のポーズを確認できるようにしてもよい。この場合には、プレーヤ２００は自分
のポーズを確認し、必要に応じてポーズの修正を行うことができる。また、上述した実施
形態では、プレーヤ２００がゲームの開始を指示するためのスタートボタン１３０を備え
たが、スタートボタン１３０を備えずに、コイン投入後にプレーヤ２００の動作を検出し
て、所定の動作に対応してジェスチャーゲームを開始するようにしてもよい。
【００６４】
また、上述した実施形態では、一人のプレーヤ２００の動きを撮影してジェスチャーゲー
ムを行う場合について説明したが、カメラ１１０の撮影範囲、すなわち動きの検出範囲に
二人のプレーヤ２００、２００Ａが含まれるようにして、これら二人のプレーヤ２００、
２００Ａによる全体あるいはそれぞれ個別のポーズを出題ポーズと比較するようにしても
よい。
【００６５】
このように二人（あるいはそれ以上の複数人）が参加する場合には、ジェスチャーゲーム
の内容として多くのバリエーションを考えることができる。例えば、図１４に示すように
、二人のプレーヤ２００、２００Ａが体を寄せ合って一体となり、ディスプレイ装置１９
０に表示された一人用の出題ポーズの動きを真似る場合が考えられる。また、図１５に示
すように、ディスプレイ装置１９０に二人用の出題ポーズ、例えば二人のプレーヤ２００
、２００Ａが同時に参加して初めて真似ることが可能になる出題ポーズを表示し、この出
題ポーズを二人のプレーヤ２００、２００Ａによって真似るようにしてもよい。あるいは
、ディスプレイ装置１９０に一人用の出題ポーズを表示し、二人のプレーヤ２００、２０
０Ａが別々にこの出題ポーズを真似て、それぞれの類似度を総合的に判断するようにして
もよい。以上のように二人のプレーヤ２００、２００Ａが同時にジェスチャーゲームに参
加する場合には、相手の動きに合わせて自分の身体の各部位を動かす必要があるため、各
プレーヤの動きを同時に静止させたり、各プレーヤがとったポーズを出題ポーズの動きに
一致させたりすることが難しくなり、ジェスチャーゲームの難易度を容易にあげることが
できる。
【００６６】
また、二人（あるいはそれ以上の複数人）のプレーヤがジェスチャーゲームに参加する場
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合には、プレーヤの人数を自動的に検出する機構を追加することが望ましい。例えば、撮
影部１１１から出力される画像信号に基づいて、撮影範囲に含まれるプレーヤの人数を判
定する人数判定手段としての人数判定部をゲーム演算部１５０内に設けるようにしてもよ
い。この人数判定部は、プレーヤの頭の部分や動きの支点位置、体格等を検出することに
よりプレーヤの人数を判定する。また、プレーヤの立つ位置の床面に、圧力センサを設置
しておいて、ゲーム演算部１５０内の人数判定部によって、この圧力センサの出力信号に
基づいてプレーヤの足の数を検出し、この数を２で割ってプレーヤの人数を判定するよう
にしてもよい。あるいは、プレーヤの立つ位置の床面に、体重センサを設置しておいて、
ゲーム演算部１５０内の人数判定部によって、この体重センサの出力信号に基づいてプレ
ーヤの人数を判定するようにしてもよい。ジェスチャーゲームに参加しているプレーヤの
人数が判定できれば、一人モードから二人モードにゲームモードを自動的に切り替えたり
、プレーヤの検出範囲の調整等を自動的に行うことなどが可能であり、プレーヤ人数に応
じて最適なゲーム演出を行うことが可能になる。例えば、プレーヤの人数データをゲーム
演出部１５２、出題ポーズ設定部１５４、類似度判定部１５８の少なくとも一つに入力し
て、得点の加算方法、出題ポーズの内容、類似度の判定基準等を変更することにより、ゲ
ーム内容のバリエーションを増やすことができる。
【００６７】
【発明の効果】
上述したように、本発明によれば、プレーヤは、画面上に表示された出題ポーズを真似て
同じポーズをとることによりゲームを行うことができるため、手や足だけを使って操作を
行う場合に比べて体感型のゲームを楽しむことができる。また、画面に表示された出題ポ
ーズをそのまま真似することによりゲームが行われるが、プレーヤが頭で考えているポー
ズをそのまま手足を動かしてとることができるとは限らないので、反射神経のみが要求さ
れる従来の旗揚げゲーム等と比較すると、ゲーム内容自体が単純なわりに飽きのこないゲ
ームを楽しむことができる。しかも、反射神経だけが要求されるわけではないため、広い
範囲の年齢層のプレーヤが楽しむことができるゲームを実現することができる。また、出
題ポーズを真似する各プレーヤのポーズは、プレーヤ毎に若干相違し、各プレーヤの個性
が現れるため、各プレーヤのポーズを見ている周囲の人を楽しませることができ、自分な
らもっとうまくポーズをとることができるのにといった感想を周囲の人に持たせることが
可能になり、ゲームに参加する強い動機付けとすることができる。
【図面の簡単な説明】
【図１】一実施形態のゲーム装置の構成を示す図である。
【図２】本実施形態のゲーム装置の外観斜視図である。
【図３】プレーヤの動きに関する検出結果の一例を示す図である。
【図４】ポーズ検出部において行われるプレーヤのポーズ検出処理の概略を説明するため
の図である。
【図５】ゲーム装置の動作手順を示す流れ図である。
【図６】ゲーム装置の動作手順を示す流れ図である。
【図７】本実施形態のジェスチャーゲームの概略的な構造を示す図である。
【図８】ゲーム開始をプレーヤに通知する表示の一例を示す図である。
【図９】出題ポーズの表示の一例を示す図である。
【図１０】複数の出題ポーズをまとめて表示する場合の表示例を示す図である。
【図１１】番号が付加された出題ポーズの一例を示す図である。
【図１２】動きを含んだ出題ポーズの一例について説明する図である。
【図１３】動きを含んだ出題ポーズとプレーヤの動作との類似度の判定方法の一例につい
て説明する図である。
【図１４】二人のプレーヤがジェスチャーゲームに参加する場合の具体例を示す図である
。
【図１５】二人のプレーヤがジェスチャーゲームに参加する場合の他の具体例を示す図で
ある。
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【符号の説明】
１００　ゲーム装置
１１０　カメラ
１１１　撮影部
１１２　エッジ検出部
１１３　動き判定部
１５０　ゲーム演算部
１５２　ゲーム演出部
１５４　出題ポーズ設定部
１５６　ポーズ検出部
１５８　類似度判定部
１６０　特徴抽出部
１６２　画像生成部
１８０　ＲＡＭ
１８２　ＲＯＭ
１９０　ディスプレイ装置

【図１】 【図２】

【図３】
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【図４】 【図５】

【図６】 【図７】

【図８】
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【図１１】 【図１２】

【図１３】
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【図１４】

【図１５】
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