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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　仮想空間を撮像するために所定の間隔を空けて配置されるように左仮想カメラおよび右
仮想カメラを設定する仮想カメラ設定手段、
　前記仮想空間を前記左仮想カメラによって撮像した左眼用画像および前記右仮想カメラ
によって撮像した右眼用画像に基づいて生成される立体視用画像を逐次的に出力する立体
視用画像出力手段、
　ユーザの操作に基づく所定の条件に基づいて、前記立体視用画像出力手段によって逐次
的に出力された立体視用画像のうちのいずれかを保存する立体視用画像保存手段、
　前記左仮想カメラと前記右仮想カメラとの間隔をユーザからの入力に基づいて設定する
カメラ間隔設定手段、および
　前記立体視用画像保存手段によって保存された立体視用画像を後に再現する再現手段を
備え、
　前記仮想カメラ設定手段は、前記カメラ間隔設定手段によって設定された間隔に基づい
て前記左仮想カメラおよび前記右仮想カメラを設定し、
　前記立体視用画像出力手段は、前記仮想空間を前記設定された間隔に基づいて前記左仮
想カメラおよび前記右仮想カメラによって撮像された左眼用画像および右眼用画像に基づ
いて、立体視用画像を逐次的に出力し、
　前記立体視用画像保存手段は、ユーザの操作に基づく所定の条件に基づいて、出力され
た立体視用画像のうちのいずれかを前記設定された視差で保存し、
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　前記再現手段は、保存された立体視用画像を再現する場合に、前記立体視用画像を構成
するための左眼用画像および右眼用画像を前記設定された視差で再現する、画像処理装置
。
【請求項２】
　前記立体視用画像保存手段は、前記左眼用画像および前記右眼用画像をそれぞれ含む静
止画データとして保存する、請求項１に記載の画像処理装置。
【請求項３】
　前記画像処理装置は、前記立体視用画像の視差を調整するための入力をユーザから受け
付ける受付手段をさらに備え、
　前記再現手段は、静止画データとして保存された立体視用画像を再現する場合に、前記
受付手段によって受け付けられる入力にかかわらず前記立体視用画像を構成するための左
眼用画像および右眼用画像を前記設定された視差で再現する、請求項１に記載の画像処理
装置。
【請求項４】
　前記仮想空間には、当該仮想空間内で位置または方向を変える所定の基準点が存在し、
　前記左仮想カメラおよび前記右仮想カメラは、前記基準点の位置かつ／または方向に応
じて設定され得る、請求項１から３のいずれかに記載の画像処理装置。
【請求項５】
　前記基準点はユーザの入力によって移動が制御されるプレイヤオブジェクトである、請
求項４に記載の画像処理装置。
【請求項６】
　前記画像処理装置は、ユーザからの入力情報を取得する入力手段をさらに備え、
　前記所定の条件とは、前記入力手段によって所定の入力情報が取得されることであり、
　前記立体視用画像保存手段は、前記所定の入力情報が取得されたときに前記立体視用画
像出力手段によって出力されている立体視用画像を保存する、請求項１から４までのいず
れかに記載の画像処理装置。
【請求項７】
　前記仮想空間内にはプレイヤが操作可能なプレイヤオブジェクトを含む複数の仮想オブ
ジェクトが存在し、
　前記仮想カメラ設定手段は、前記左仮想カメラおよび前記右仮想カメラを前記プレイヤ
オブジェクトの視点に対応する位置に配置されるように設定する、請求項１から６までの
いずれかに記載の画像処理装置。
【請求項８】
　前記仮想カメラ設定手段は、前記左仮想カメラおよび前記右仮想カメラを、前記プレイ
ヤオブジェクトの視点に対応する位置と、当該視点以外に対応する位置との間で可逆的に
選択されるように設定し、
　前記立体視用画像保存手段は、前記仮想カメラ設定手段によって前記左仮想カメラおよ
び前記右仮想カメラが前記プレイヤオブジェクトの視点に対応する位置に配置されるよう
に設定変更された後、前記立体視用画像出力手段によって出力された立体視用画像を保存
する、請求項１から６までのいずれかに記載の画像処理装置。
【請求項９】
　前記仮想空間内にはプレイヤが操作可能なプレイヤオブジェクトを含む複数の仮想オブ
ジェクトが存在し、
　前記画像処理装置は、所定のパラメータに基づいて前記複数の仮想オブジェクトの表示
状態を決定する表示状態決定手段を更に備え、
　前記立体視用画像保存手段は、前記所定のパラメータと、前記左仮想カメラおよび前記
右仮想カメラの位置をそれぞれ記憶する、請求項１に記載の画像処理装置。
【請求項１０】
前記再現手段は、前記再現された立体視用画像に所定の画像や情報を付して表示する、請
求項１に記載の画像処理装置。
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【請求項１１】
　前記画像処理装置は、前記再現された立体視用画像をユーザの操作に基づいて編集する
編集手段を更に備える、請求項１に記載の画像処理装置。
【請求項１２】
　立体視可能に仮想空間を出力し得る画像処理装置のコンピュータで実行される画像処理
プログラムであって、前記コンピュータを、
　仮想空間を撮像するために所定の間隔を空けて配置されるように左仮想カメラおよび右
仮想カメラを設定する仮想カメラ設定手段、
　前記仮想空間を前記左仮想カメラによって撮像した左眼用画像および前記右仮想カメラ
によって撮像した右眼用画像に基づいて生成される立体視用画像を逐次的に出力する立体
視用画像出力手段、
　ユーザの操作に基づく所定の条件に基づいて、前記立体視用画像出力手段によって逐次
的に出力された立体視用画像のうちのいずれかを保存する立体視用画像保存手段、
　前記左仮想カメラと前記右仮想カメラとの間隔をユーザからの入力に基づいて設定する
カメラ間隔設定手段、および
　前記立体視用画像保存手段によって保存された立体視用画像を後に再現する再現手段と
して機能させ、
　前記仮想カメラ設定手段は、前記カメラ間隔設定手段によって設定された間隔に基づい
て前記左仮想カメラおよび前記右仮想カメラを設定し、
　前記立体視用画像出力手段は、前記仮想空間を前記設定された間隔に基づいて前記左仮
想カメラおよび前記右仮想カメラによって撮像された左眼用画像および右眼用画像に基づ
いて、立体視用画像を逐次的に出力し、
　前記立体視用画像保存手段は、ユーザの操作に基づく所定の条件に基づいて、出力され
た立体視用画像のうちのいずれかを前記設定された視差で保存し、
　前記再現手段は、保存された立体視用画像を再現する場合に、前記立体視用画像を構成
するための左眼用画像および右眼用画像を前記設定された視差で再現する、画像処理プロ
グラム。
【請求項１３】
　立体視可能に仮想空間を出力し得る画像処理装置のコンピュータが実行する画像処理方
法であって、前記コンピュータは、
　仮想空間を撮像するために所定の間隔を空けて配置されるように左仮想カメラおよび右
仮想カメラを設定する仮想カメラ設定ステップ、
　前記仮想空間を前記左仮想カメラによって撮像した左眼用画像および前記右仮想カメラ
によって撮像した右眼用画像に基づいて生成される立体視用画像を逐次的に出力する立体
視用画像出力ステップ、
　ユーザの操作に基づく所定の条件に基づいて、前記立体視用画像出力ステップによって
逐次的に出力された立体視用画像のうちのいずれかを保存する立体視用画像保存ステップ
、
　前記左仮想カメラと前記右仮想カメラとの間隔をユーザからの入力に基づいて設定する
カメラ間隔設定ステップ、および
　前記立体視用画像保存ステップで保存された立体視用画像を後に再現する再現ステップ
を実行し、
　前記仮想カメラ設定ステップでは、前記カメラ間隔設定ステップにおいて設定された間
隔に基づいて前記左仮想カメラおよび前記右仮想カメラを設定し、
　前記立体視用画像出力ステップでは、前記仮想空間を前記設定された間隔に基づいて前
記左仮想カメラおよび前記右仮想カメラによって撮像された左眼用画像および右眼用画像
に基づいて、立体視用画像を逐次的に出力し、
　前記立体視用画像保存ステップは、ユーザの操作に基づく所定の条件に基づいて、出力
された立体視用画像のうちのいずれかを前記設定された視差で保存し、
　前記再現ステップでは、保存された立体視用画像を再現する場合に、前記立体視用画像
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を構成するための左眼用画像および右眼用画像を前記設定された視差で再現する、画像処
理方法。
【請求項１４】
　立体視可能に仮想空間を出力し得る画像処理システムであって、
　仮想空間を撮像するために所定の間隔を空けて配置されるように左仮想カメラおよび右
仮想カメラを設定する仮想カメラ設定手段、
　前記仮想空間を前記左仮想カメラによって撮像した左眼用画像および前記右仮想カメラ
によって撮像した右眼用画像に基づいて生成される立体視用画像を逐次的に出力する立体
視用画像出力手段、
　ユーザの操作に基づく所定の条件に基づいて、前記立体視用画像出力手段によって逐次
的に出力された立体視用画像のうちのいずれかを保存する立体視用画像保存手段、
　前記左仮想カメラと前記右仮想カメラとの間隔をユーザからの入力に基づいて設定する
カメラ間隔設定手段、および
　前記立体視用画像保存手段によって保存された立体視用画像を後に再現する再現手段を
備え、
　前記仮想カメラ設定手段は、前記カメラ間隔設定手段によって設定された間隔に基づい
て前記左仮想カメラおよび前記右仮想カメラを設定し、
　前記立体視用画像出力手段は、前記仮想空間を前記設定された間隔に基づいて前記左仮
想カメラおよび前記右仮想カメラによって撮像された左眼用画像および右眼用画像に基づ
いて、立体視用画像を逐次的に出力し、
　前記立体視用画像保存手段は、ユーザの操作に基づく所定の条件に基づいて、出力され
た立体視用画像のうちのいずれかを前記設定された視差で保存し、
　前記再現手段は、保存された立体視用画像を再現する場合に、前記立体視用画像を構成
するための左眼用画像および右眼用画像を前記設定された視差で再現する、画像処理シス
テム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、画像処理装置、画像処理プログラム、画像処理方法および画像処理システム
に関する。より具体的には、本発明は、逐次的に出力される立体視可能な画像から選択的
に画像を保存するための、画像処理プログラム、画像処理装置、画像処理方法および画像
処理システムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　画面上で展開される画像をキャプチャ（スチルまたは取り込み）することによって、静
止画などの画像を取得することは、知られている。例えば、特許文献１によれば、プレイ
ヤキャラクタとその他の仮想オブジェクトとを含むゲーム画像を表示するゲーム装置にお
いて、複数ある表示部のうちの一方の表示部に通常の画像を表示しておき、他方の表示部
にキャプチャした画像を表示するような装置が開示されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特許第３７９３２０１号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかし、特許文献１の装置では、キャプチャできる映像および表示される画像は、いず
れも、被写体が２次元表示された画像に限られていた。すなわち、特許文献１に記載され
るような装置は、立体視可能な表示装置における逐次的に展開される画像をキャプチャす
ることができなかった。ここで、立体視表示が可能な表示装置とは、両眼視差（右眼およ
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び左眼の両方で同一点を注視した場合の視線方向の差）、輻輳、焦点調節などの現象を利
用することで、そのユーザに３次元画像における奥行き感を提供する表示装置である。
【０００５】
　それゆえに、この発明の目的は、新規な画像処理装置、画像処理プログラム、画像処理
方法および画像処理システムを提供することである。
【０００６】
　この発明の他の目的は、描画される立体視用画像を保存することのできる、画像処理装
置、画像処理プログラム、画像処理方法および画像処理システムを提供することである。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　上記目的を達成するために、本発明は、その一例として、以下のような態様で提供され
得る。以下で示した具体的な記載のいずれもが、本発明の外延を理解するために示した例
示的な記載であって、本発明がこの例に限定されることを意図するものではない。すなわ
ち、当業者は、その具体的な記載から、本発明に関する記載および技術常識に基づいて均
等な範囲を実施することができることを理解し得る。
【０００８】
　一態様において、本発明は、画像処理装置を提供する。この画像処理装置は、仮想カメ
ラ設定手段および立体視用画像出力手段、および立体視用画像保存手段を備える。
【０００９】
　仮想カメラ設定手段は、仮想空間を撮像するために所定の間隔を空けて配置されるよう
に左仮想カメラおよび右仮想カメラを設定する。他方、立体視用画像出力手段は、上記仮
想空間を上記左仮想カメラによって撮像した左眼用画像および上記右仮想カメラによって
撮像した右眼用画像に基づいて生成される立体視用画像を逐次的に出力する。そして、立
体視用画像保存手段は、所定の条件に基づいて、上記立体視用画像出力手段によって逐次
的に出力された立体視用画像のうちのいずれかを保存する。
【００１０】
　本明細書において使用される場合、「立体視用画像」とは、その画像が視認可能に提供
される状態において、その観察者に奥行感を伴った立体視可能な画像として知覚される特
性（例えば、両眼視差を有することなど）を備えている画像または画像群をいう。
【００１１】
　１つの実施形態において、上記立体視用画像保存手段は、上記左眼用画像および上記右
眼用画像をそれぞれ含む静止画データとして保存してもよい。
【００１２】
　１つの実施形態において、上記画像処理装置は、上記左仮想カメラと上記右仮想カメラ
との間隔をユーザからの入力に基づいて設定するカメラ間隔設定手段をさらに備えてもよ
い。上記カメラ間隔設定手段は、上記カメラ間隔設定手段によって設定された間隔に基づ
いて上記左仮想カメラおよび上記右仮想カメラを設定し得る。また、上記立体視用画像出
力手段は、上記仮想空間を上記設定された間隔に基づいて上記左仮想カメラおよび上記右
仮想カメラによって撮像された左眼用画像および右眼用画像に基づいて、立体視用画像を
逐次的に出力し得る。そして、上記立体視用画像保存手段は、所定の条件に基づいて、出
力された立体視用画像のうちのいずれかを保存し得る。
【００１３】
　１つの実施形態において、上記画像処理装置は、上記立体視用画像保存手段によって保
存された立体視用画像を後に再現する再現手段をさらに備えてもよい。
【００１４】
　１つの実施形態において、上記画像処理装置は、上記立体視用画像の視差を調整するた
めの入力をユーザから受け付ける受付手段をさらに備えてもよい。そして、上記カメラ間
隔設定手段は、上記受付手段によって受け付けられた入力に基づく視差に対応するように
上記左仮想カメラと上記右仮想カメラとの間隔を設定し得る。さらに、上記立体視用画像
保存手段は、所定の条件に基づいて、上記出力された立体視用画像のうちのいずれかを上
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記設定された視差で保存し得る。そして、上記再現手段は、静止画データとして保存され
た立体視用画像を再現する場合に、上記受付手段によって受け付けられる入力にかかわら
ず上記立体視用画像を構成するための左眼用画像および右眼用画像を上記設定された視差
で再現し得る。
【００１５】
　１つの実施形態において、上記仮想空間には、当該仮想空間内で位置または方向を変え
る所定の基準点が存在してもよく、上記左仮想カメラおよび上記右仮想カメラは、上記基
準点の位置かつ／または方向に応じて設定され得る。
【００１６】
　１つの実施形態において、上記基準点はユーザの入力によって移動が制御されるプレイ
ヤオブジェクトであってもよい。
【００１７】
　１つの実施形態において、上記画像処理装置は、ユーザからの入力情報を取得する入力
手段をさらに備えてもよく、ここで、上記所定の条件とは、上記入力手段によって所定の
入力情報が取得されることであり、上記立体視用画像保存手段は、上記所定の入力情報が
取得されたときに上記立体視用画像出力手段によって出力されている立体視用画像を保存
する。
【００１８】
　１つの実施形態において、上記仮想空間内にはプレイヤが操作可能なプレイヤオブジェ
クトを含む複数の仮想オブジェクトが存在してよい。そして、上記仮想カメラ設定手段は
、上記左仮想カメラおよび上記右仮想カメラを上記プレイヤオブジェクトの視点に対応す
る位置に配置されるように設定し得る。
【００１９】
　１つの実施形態において、上記仮想カメラ設定手段は、上記左仮想カメラおよび上記右
仮想カメラを、上記プレイヤオブジェクトの視点に対応する位置と、当該視点以外に対応
する位置との間で可逆的に選択されるように設定してもよい。そして、上記立体視用画像
保存手段は、上記仮想カメラ設定手段によって上記左仮想カメラおよび上記右仮想カメラ
が上記プレイヤオブジェクトの視点に対応する位置に配置されるように設定変更された後
、上記立体視用画像出力手段によって出力された立体視用画像を保存し得る。
【００２０】
　１つの実施形態において、上記仮想空間内にはプレイヤが操作可能なプレイヤオブジェ
クトを含む複数の仮想オブジェクトが存在してもよい。そして、上記画像処理装置は、所
定のパラメータに基づいて上記複数の仮想オブジェクトの表示状態を決定する表示状態決
定手段を更に備え得る。さらに、上記立体視用画像保存手段は、上記所定のパラメータと
、上記左仮想カメラおよび上記右仮想カメラの位置をそれぞれ記憶し得る。
【００２１】
　上記再現手段は、上記再現された立体視用画像に所定の画像や情報を付して表示しても
よい。
【００２２】
　１つの実施形態において、上記画像処理装置は、上記再現された立体視用画像をユーザ
の操作に基づいて編集する編集手段を更に備え得る。
【００２３】
　また、別の態様において、上述の装置は、その装置の機能を実現するために利用される
プログラムとしても、１または複数の装置が通信可能に接続されるシステムとして使用さ
れてもよい。また、本発明は、上述のようなプログラム、装置、システムとして実装され
得る、方法も含む。
【００２４】
　なお、本明細書で使用される場合、「コンピュータ読み取り可能な記憶媒体」との用語
は、プログラム、コードおよび／またはデータをコンピュータシステムによって使用する
ために記憶することが可能な、任意の装置または媒体をいう。コンピュータ読み取り可能



(7) JP 5685079 B2 2015.3.18

10

20

30

40

50

な記憶媒体は、コンピュータシステムによって読み取りが可能である限りにおいて、揮発
性であっても、不揮発性であってもよい。コンピュータ読み取り可能な記憶媒体としては
、例えば、磁気テープ、ハードディスクドライブ（ＨＤＤ）、コンパクトディスク（ＣＤ
）、デジタルバーサタイルディスク（ＤＶＤ）、ブルーレイディスク（ＢＤ）、半導体メ
モリなどが挙げられるが、これらに限られない。
【００２５】
　また、本明細書において使用される場合、「システム」（例えば、ゲームシステム、情
報処理システム）との用語は、１つの装置で構成されてもよく、また、複数の装置であっ
て、その各々の装置が他の装置のいずれかと通信可能であるものであってもよい。
【００２６】
　本明細書において使用される場合、装置またはシステムが、別の装置またはシステムに
「接続する」状態は、有線で接続される状態に限らず、無線で接続される状態も包含し得
る。
【発明の効果】
【００２７】
　逐次的に表示される立体視用画像から、所望の立体視用画像を所定の条件に基づいて保
存することが可能となる。
【図面の簡単な説明】
【００２８】
【図１】開状態におけるゲーム装置１０の正面図
【図２】閉状態におけるゲーム装置１０の左側面図、正面図、右側面図および背面図
【図３】ゲーム装置１０の内部構成を示すブロック図
【図４Ａ】仮想空間において配置される仮想オブジェクトの位置関係を示した模式図
【図４Ｂ】図４Ａに示された仮想オブジェクトＯＢＪ１の位置から、視線方向Ｄ２に存在
する仮想オブジェクトＯＢＪ２が観察された場合に相当する画像（一人称画像）が上側Ｌ
ＣＤ２２に表示される状況を示すための模式図
【図５】ゲーム装置１０のメインメモリ３２のメモリマップを示す模式図
【図６Ａ】本発明の例示的実施形態であるゲーム装置１０において、その画像処理プログ
ラムに基づいて行われるメイン処理の一例を示すフローチャート
【図６Ｂ】図６Ａのフローチャートにおけるスクリーンショット撮像処理の一例を示した
フローチャート
【図６Ｃ】撮像画像表示処理の一例を示したフローチャート
【発明を実施するための形態】
【００２９】
　（ゲーム装置の構成）
　以下、本発明の一実施形態に係るゲーム装置について説明する。図１および図２は、ゲ
ーム装置１０の外観を示す平面図である。ゲーム装置１０は携帯型のゲーム装置であり、
図１および図２に示すように折り畳み可能に構成されている。図１は、開いた状態（開状
態）におけるゲーム装置１０を示し、図２は、閉じた状態（閉状態）におけるゲーム装置
１０を示している。図１は、開状態におけるゲーム装置１０の正面図である。ゲーム装置
１０は、撮像部によって画像を撮像し、撮像した画像を画面に表示したり、撮像した画像
のデータを保存したりすることが可能である。また、ゲーム装置１０は、交換可能なメモ
リカード内に記憶され、または、サーバーや他のゲーム装置から受信したゲームプログラ
ムを実行可能であり、仮想空間に設定された仮想カメラで撮像した画像などのコンピュー
タグラフィックス処理により生成された画像を画面に表示したりすることができる。
【００３０】
　まず、図１および図２を参照して、ゲーム装置１０の外観構成について説明する。図１
および図２に示されるように、ゲーム装置１０は、下側ハウジング１１および上側ハウジ
ング２１を有する。下側ハウジング１１と上側ハウジング２１とは、開閉可能（折り畳み
可能）に接続されている。
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【００３１】
　（下側ハウジングの説明）
　まず、下側ハウジング１１の構成について説明する。図１および図２に示すように、下
側ハウジング１１には、下側ＬＣＤ（Ｌｉｑｕｉｄ　Ｃｒｙｓｔａｌ　Ｄｉｓｐｌａｙ：
液晶表示装置）１２、タッチパネル１３、各操作ボタン１４Ａ～１４Ｌ、アナログスティ
ック１５、ＬＥＤ１６Ａ～１６Ｂ、挿入口１７、および、マイクロフォン用孔１８が設け
られる。以下、これらの詳細について説明する。
【００３２】
　図１に示すように、下側ＬＣＤ１２は下側ハウジング１１に収納される。下側ＬＣＤ１
２の画素数は、例えば、３２０ｄｏｔ×２４０ｄｏｔ（横×縦）であってもよい。下側Ｌ
ＣＤ１２は、後述する上側ＬＣＤ２２とは異なり、画像を（立体視可能ではなく）平面的
に表示する表示装置である。なお、本実施形態では表示装置としてＬＣＤを用いているが
、例えばＥＬ（Ｅｌｅｃｔｒｏ　Ｌｕｍｉｎｅｓｃｅｎｃｅ：電界発光）を利用した表示
装置など、他の任意の表示装置を利用してもよい。また、下側ＬＣＤ１２として、任意の
解像度の表示装置を利用することができる。
【００３３】
　図１に示されるように、ゲーム装置１０は、入力装置として、タッチパネル１３を備え
ている。タッチパネル１３は、下側ＬＣＤ１２の画面上に装着されている。なお、本実施
形態では、タッチパネル１３は抵抗膜方式のタッチパネルである。ただし、タッチパネル
は抵抗膜方式に限らず、例えば静電容量方式等、任意の方式のタッチパネルを用いること
ができる。本実施形態では、タッチパネル１３として、下側ＬＣＤ１２の解像度と同解像
度（検出精度）のものを利用する。ただし、必ずしもタッチパネル１３の解像度と下側Ｌ
ＣＤ１２の解像度が一致している必要はない。また、下側ハウジング１１の上側面には挿
入口１７（図１および図２（ｄ）に示す点線）が設けられている。挿入口１７は、タッチ
パネル１３に対する操作を行うために用いられるタッチペン２８を収納することができる
。なお、タッチパネル１３に対する入力は通常タッチペン２８を用いて行われるが、タッ
チペン２８に限らずユーザの指でタッチパネル１３に対する入力をすることも可能である
。
【００３４】
　各操作ボタン１４Ａ～１４Ｌは、所定の入力を行うための入力装置である。図１に示さ
れるように、下側ハウジング１１の内側面（主面）には、各操作ボタン１４Ａ～１４Ｌの
うち、十字ボタン１４Ａ（方向入力ボタン１４Ａ）、ボタン１４Ｂ、ボタン１４Ｃ、ボタ
ン１４Ｄ、ボタン１４Ｅ、電源ボタン１４Ｆ、セレクトボタン１４Ｊ、ＨＯＭＥボタン１
４Ｋ、およびスタートボタン１４Ｌが、設けられる。十字ボタン１４Ａは、十字の形状を
有しており、上下左右の方向を指示するボタンを有している。ボタン１４Ａ～１４Ｅ、セ
レクトボタン１４Ｊ、ＨＯＭＥボタン１４Ｋ、およびスタートボタン１４Ｌには、ゲーム
装置１０が実行するプログラムに応じた機能が適宜割り当てられる。例えば、十字ボタン
１４Ａは選択操作等に用いられ、各操作ボタン１４Ｂ～１４Ｅは例えば決定操作やキャン
セル操作等に用いられる。また、電源ボタン１４Ｆは、ゲーム装置１０の電源をオン／オ
フするために用いられる。
【００３５】
　アナログスティック１５は、方向を指示するデバイスである。アナログスティック１５
は、そのキートップが、下側ハウジング１１の内側面に平行にスライドするように構成さ
れている。アナログスティック１５は、ゲーム装置１０が実行するプログラムに応じて機
能する。例えば、３次元仮想空間に所定の仮想オブジェクトが登場するゲームがゲーム装
置１０によって実行される場合、アナログスティック１５は、当該所定の仮想オブジェク
トを３次元仮想空間内で移動させるための入力装置として機能する。この場合において、
所定の仮想オブジェクトはアナログスティック１５のキートップがスライドした方向に移
動される。なお、アナログスティック１５として、上下左右および斜め方向の任意の方向
に所定量だけ傾倒することでアナログ入力を可能としたものを用いても良い。
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【００３６】
　また、下側ハウジング１１の内側面には、マイクロフォン用孔１８が設けられる。マイ
クロフォン用孔１８の下部には後述する音声入力装置としてのマイク４２（図３参照）が
設けられ、当該マイク４２がゲーム装置１０の外部の音を検出する。
【００３７】
　図２（ａ）は閉状態におけるゲーム装置１０の左側面図であり、図２（ｂ）は閉状態に
おけるゲーム装置１０の正面図であり、図２（ｃ）は閉状態におけるゲーム装置１０の右
側面図であり、図２（ｄ）は閉状態におけるゲーム装置１０の背面図である。図２（ｂ）
および（ｄ）に示されるように、下側ハウジング１１の上側面には、Ｌボタン１４Ｇおよ
びＲボタン１４Ｈが設けられている。Ｌボタン１４ＧおよびＲボタン１４Ｈは、例えば、
撮像部のシャッターボタン（撮影指示ボタン）として機能することができる。また、図２
（ａ）に示されるように、下側ハウジング１１の左側面には、音量ボタン１４Ｉが設けら
れる。音量ボタン１４Ｉは、ゲーム装置１０が備えるスピーカの音量を調整するために用
いられる。
【００３８】
　図２（ａ）に示されるように、下側ハウジング１１の左側面には開閉可能なカバー部１
１Ｃが設けられる。このカバー部１１Ｃの内側には、ゲーム装置１０とデータ保存用外部
メモリ４５とを電気的に接続するためのコネクタ（図示せず）が設けられる。データ保存
用外部メモリ４５は、コネクタに着脱自在に装着される。データ保存用外部メモリ４５は
、例えば、ゲーム装置１０によって撮像された画像のデータを記憶（保存）するために用
いられる。
【００３９】
　また、図２（ｄ）に示されるように、下側ハウジング１１の上側面には、ゲーム装置１
０とゲームプログラムを記録した外部メモリ４４を挿入するための挿入口１１Ｄが設けら
れ、その挿入口１１Ｄの内部には、外部メモリ４４と電気的に着脱自在に接続するための
コネクタ（図示せず）が設けられる。当該外部メモリ４４がゲーム装置１０に接続される
ことにより、所定のゲームプログラムが実行される。
【００４０】
　また、図１および図２（ｃ）に示されるように、下側ハウジング１１の下側面にはゲー
ム装置１０の電源のＯＮ／ＯＦＦ状況をユーザに通知する第１ＬＥＤ１６Ａ、下側ハウジ
ング１１の右側面にはゲーム装置１０の無線通信の確立状況をユーザに通知する第２ＬＥ
Ｄ１６Ｂが設けられる。ゲーム装置１０は他の機器との間で無線通信を行うことが可能で
あり、第２ＬＥＤ１６Ｂは、無線通信が確立している場合に点灯する。ゲーム装置１０は
、例えば、ＩＥＥＥ８０２．１１ｂ／ｇの規格に準拠した方式により、無線ＬＡＮに接続
する機能を有する。下側ハウジング１１の右側面には、この無線通信の機能を有効／無効
にする無線スイッチ１９が設けられる（図２（ｃ）参照）。
【００４１】
　なお、図示は省略するが、下側ハウジング１１には、ゲーム装置１０の電源となる充電
式電池が収納され、下側ハウジング１１の側面（例えば、上側面）に設けられた端子を介
して当該電池を充電することができる。
【００４２】
　（上側ハウジングの説明）
　次に、上側ハウジング２１の構成について説明する。図１および図２に示すように、上
側ハウジング２１には、上側ＬＣＤ（Ｌｉｑｕｉｄ　Ｃｒｙｓｔａｌ　Ｄｉｓｐｌａｙ：
液晶表示装置）２２、外側撮像部２３（外側撮像部（左）２３ａおよび外側撮像部（右）
２３ｂ）、内側撮像部２４、３Ｄ調整スイッチ２５、および、３Ｄインジケータ２６が設
けられる。以下、これらの詳細について説明する。
【００４３】
　図１に示すように、上側ＬＣＤ２２は上側ハウジング２１に収納される。上側ＬＣＤ２
２の画素数は、例えば、８００ｄｏｔ×２４０ｄｏｔ（横×縦）であってもよい。なお、
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本実施形態では上側ＬＣＤ２２は液晶表示装置であるとしたが、例えばＥＬ（Ｅｌｅｃｔ
ｒｏ　Ｌｕｍｉｎｅｓｃｅｎｃｅ：電界発光）を利用した表示装置などが利用されてもよ
い。また、上側ＬＣＤ２２として、任意の解像度の表示装置を利用することができる。
【００４４】
　上側ＬＣＤ２２は、立体視可能な画像を表示することが可能な表示装置である。また、
本実施例では、実質的に同一の表示領域を用いて左眼用画像と右眼用画像が表示される。
具体的には、左眼用画像と右眼用画像が所定単位で（例えば、１列ずつ）横方向に交互に
表示される方式の表示装置である。または、左眼用画像と右眼用画像とが交互に表示され
る方式の表示装置であってもよい。また、本実施例では、裸眼立体視可能な表示装置であ
る。そして、横方向に交互に表示される左眼用画像と右眼用画像とを左眼および右眼のそ
れぞれに分解して見えるようにレンチキュラー方式やパララックスバリア方式（視差バリ
ア方式）のものが用いられる。本実施形態では、上側ＬＣＤ２２はパララックスバリア方
式のものとする。上側ＬＣＤ２２は、右眼用画像と左眼用画像とを用いて、裸眼で立体視
可能な画像（立体画像）を表示する。すなわち、上側ＬＣＤ２２は、視差バリアを用いて
ユーザの左眼に左眼用画像をユーザの右眼に右眼用画像を視認させることにより、ユーザ
にとって立体感のある立体画像（立体視可能な画像）を表示することができる。また、上
側ＬＣＤ２２は、上記視差バリアを無効にすることが可能であり、視差バリアを無効にし
た場合は、画像を平面的に表示することができる（上述した立体視とは反対の意味で平面
視の画像を表示することができる。すなわち、表示された同一の画像が右眼にも左眼にも
見えるような表示モードである）。このように、上側ＬＣＤ２２は、立体視可能な画像を
表示する立体表示モードと、画像を平面的に表示する（平面視画像を表示する）平面表示
モードとを切り替えることが可能な表示装置である。この表示モードの切替えは、後述す
る３Ｄ調整スイッチ２５によって行われる。
【００４５】
　外側撮像部２３は、上側ハウジング２１の外側面（上側ＬＣＤ２２が設けられた主面と
反対側の背面）２１Ｄに設けられた２つの撮像部（２３ａおよび２３ｂ）の総称である。
外側撮像部（左）２３ａと外側撮像部（右）２３ｂの撮像方向は、いずれも当該外側面２
１Ｄの外向きの法線方向である。外側撮像部（左）２３ａと外側撮像部（右）２３ｂとは
、ゲーム装置１０が実行するプログラムによって、ステレオカメラとして使用することが
可能である。外側撮像部（左）２３ａおよび外側撮像部（右）２３ｂは、それぞれ所定の
共通の解像度を有する撮像素子（例えば、ＣＣＤイメージセンサやＣＭＯＳイメージセン
サ等）と、レンズとを含む。レンズは、ズーム機構を有するものでもよい。
【００４６】
　内側撮像部２４は、上側ハウジング２１の内側面（主面）２１Ｂに設けられ、当該内側
面の内向きの法線方向を撮像方向とする撮像部である。内側撮像部２４は、所定の解像度
を有する撮像素子（例えば、ＣＣＤイメージセンサやＣＭＯＳイメージセンサ等）と、レ
ンズとを含む。レンズは、ズーム機構を有するものでもよい。
【００４７】
　３Ｄ調整スイッチ２５は、スライドスイッチであり、上述のように上側ＬＣＤ２２の表
示モードを切り替えるために用いられるスイッチである。また、３Ｄ調整スイッチ２５は
、上側ＬＣＤ２２に表示された立体視可能な画像（立体画像）の立体感を調整するために
用いられる。３Ｄ調整スイッチ２５のスライダ２５ａは、所定方向（上下方向）の任意の
位置にスライド可能であり、当該スライダ２５ａの位置に応じて上側ＬＣＤ２２の表示モ
ードが設定される。また、スライダ２５ａの位置に応じて、立体画像の見え方が調整され
る。
【００４８】
　３Ｄインジケータ２６は、上側ＬＣＤ２２が立体表示モードか否かを示す。３Ｄインジ
ケータ２６は、ＬＥＤであり、上側ＬＣＤ２２の立体表示モードが有効の場合に点灯する
。なお、３Ｄインジケータ２６は、上側ＬＣＤ２２が立体表示モードになっており、かつ
、立体視用画像を表示するプログラム処理が実行されているときに限り、点灯するように
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してもよい。
【００４９】
　また、上側ハウジング２１の内側面には、スピーカ孔２１Ｅが設けられる。後述するス
ピーカ４３からの音声がこのスピーカ孔２１Ｅから出力される。
【００５０】
　（ゲーム装置１０の内部構成）
　次に、図３を参照して、ゲーム装置１０の内部の電気的構成について説明する。図３は
、ゲーム装置１０の内部構成を示すブロック図である。図３に示すように、ゲーム装置１
０は、上述した各部に加えて、情報処理部３１、メインメモリ３２、外部メモリインター
フェイス（外部メモリＩ／Ｆ）３３、データ保存用外部メモリＩ／Ｆ３４、データ保存用
内部メモリ３５、無線通信モジュール３６、ローカル通信モジュール３７、リアルタイム
クロック（ＲＴＣ）３８、加速度センサ３９、電源回路４０、およびインターフェイス回
路（Ｉ／Ｆ回路）４１等の電子部品を備えている。これらの電子部品は、電子回路基板上
に実装されて下側ハウジング１１（または上側ハウジング２１でもよい）内に収納される
。
【００５１】
　情報処理部３１は、所定のプログラムを実行するためのＣＰＵ（Ｃｅｎｔｒａｌ　Ｐｒ
ｏｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ）３１１、画像処理を行うＧＰＵ（Ｇｒａｐｈｉｃｓ　Ｐｒ
ｏｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ）３１２等を含む情報処理手段である。情報処理部３１のＣ
ＰＵ３１１は、ゲーム装置１０内のメモリ（例えば外部メモリＩ／Ｆ３３に接続された外
部メモリ４４やデータ保存用内部メモリ３５）に記憶されているプログラムを実行するこ
とによって、当該プログラムに応じた処理を実行する。なお、情報処理部３１のＣＰＵ３
１１によって実行されるプログラムは、他の機器との通信によって他の機器から取得され
てもよい。また、情報処理部３１は、ＶＲＡＭ（Ｖｉｄｅｏ　ＲＡＭ）３１３を含む。情
報処理部３１のＧＰＵ３１２は、情報処理部３１のＣＰＵ３１１からの命令に応じて画像
を生成し、ＶＲＡＭ３１３に描画する。そして、情報処理部３１のＧＰＵ３１２は、ＶＲ
ＡＭ３１３に描画された画像を上側ＬＣＤ２２及び／又は下側ＬＣＤ１２に出力し、上側
ＬＣＤ２２及び／又は下側ＬＣＤ１２に当該画像が表示される。
【００５２】
　情報処理部３１には、メインメモリ３２、外部メモリＩ／Ｆ３３、データ保存用外部メ
モリＩ／Ｆ３４、および、データ保存用内部メモリ３５が接続される。外部メモリＩ／Ｆ
３３は、外部メモリ４４を着脱自在に接続するためのインターフェイスである。また、デ
ータ保存用外部メモリＩ／Ｆ３４は、データ保存用外部メモリ４５を着脱自在に接続する
ためのインターフェイスである。
【００５３】
　メインメモリ３２は、情報処理部３１（のＣＰＵ３１１）のワーク領域やバッファ領域
として用いられる揮発性の記憶手段である。すなわち、メインメモリ３２は、上記プログ
ラムに基づく処理に用いられる各種データを一時的に記憶したり、外部（外部メモリ４４
や他の機器等）から取得されるプログラムを一時的に記憶したりする。本実施形態では、
メインメモリ３２として例えばＰＳＲＡＭ（Ｐｓｅｕｄｏ－ＳＲＡＭ）を用いる。
【００５４】
　外部メモリ４４は、情報処理部３１によって実行されるプログラムを記憶するための不
揮発性の記憶手段である。外部メモリ４４は、例えば読み取り専用の半導体メモリで構成
される。外部メモリ４４が外部メモリＩ／Ｆ３３に接続されると、情報処理部３１は外部
メモリ４４に記憶されたプログラムを読み込むことができる。情報処理部３１が読み込ん
だプログラムを実行することにより、所定の処理が行われる。データ保存用外部メモリ４
５は、不揮発性の読み書き可能なメモリ（例えばＮＡＮＤ型フラッシュメモリ）で構成さ
れ、所定のデータを格納するために用いられる。例えば、データ保存用外部メモリ４５に
は、外側撮像部２３で撮像された画像や他の機器で撮像された画像が記憶される。データ
保存用外部メモリ４５がデータ保存用外部メモリＩ／Ｆ３４に接続されると、情報処理部
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３１はデータ保存用外部メモリ４５に記憶された画像を読み込み、上側ＬＣＤ２２及び／
又は下側ＬＣＤ１２に当該画像を表示することができる。
【００５５】
　データ保存用内部メモリ３５は、読み書き可能な不揮発性メモリ（例えばＮＡＮＤ型フ
ラッシュメモリ）で構成され、所定のデータを格納するために用いられる。例えば、デー
タ保存用内部メモリ３５には、無線通信モジュール３６を介した無線通信によってダウン
ロードされたデータやプログラムが格納される。
【００５６】
　無線通信モジュール３６は、例えばＩＥＥＥ８０２．１１ｂ／ｇの規格に準拠した方式
により、無線ＬＡＮに接続する機能を有する。また、ローカル通信モジュール３７は、所
定の通信方式（例えば、独自プロトコルによる通信や、赤外線通信）により同種のゲーム
装置との間で無線通信を行う機能を有する。無線通信モジュール３６およびローカル通信
モジュール３７は情報処理部３１に接続される。情報処理部３１は、無線通信モジュール
３６を用いてインターネットを介して他の機器との間でデータを送受信したり、ローカル
通信モジュール３７を用いて同種の他のゲーム装置との間でデータを送受信したりするこ
とができる。
【００５７】
　また、情報処理部３１には、加速度センサ３９が接続される。加速度センサ３９は、３
軸（ｘｙｚ軸）方向に沿った直線方向の加速度（直線加速度）の大きさを検出する。加速
度センサ３９は、下側ハウジング１１の内部に設けられる。加速度センサ３９は、図１に
示すように、下側ハウジング１１の長辺方向をｘ軸、下側ハウジング１１の短辺方向をｙ
軸、下側ハウジング１１の内側面（主面）に対して垂直な方向をｚ軸として、各軸の直線
加速度の大きさを検出する。なお、加速度センサ３９は、例えば静電容量式の加速度セン
サであるとするが、他の方式の加速度センサを用いるようにしてもよい。また、加速度セ
ンサ３９は１軸又は２軸方向を検出する加速度センサであってもよい。情報処理部３１は
、加速度センサ３９が検出した加速度を示すデータ（加速度データ）を受信して、ゲーム
装置１０の姿勢や動きを検出することができる。
【００５８】
　また、情報処理部３１には、ＲＴＣ３８および電源回路４０が接続される。ＲＴＣ３８
は、時間をカウントして情報処理部３１に出力する。情報処理部３１は、ＲＴＣ３８によ
って計時された時間に基づき現在時刻（日付）を計算する。電源回路４０は、ゲーム装置
１０が有する電源（下側ハウジング１１に収納される上記充電式電池）からの電力を制御
し、ゲーム装置１０の各部品に電力を供給する。
【００５９】
　また、情報処理部３１には、Ｉ／Ｆ回路４１が接続される。Ｉ／Ｆ回路４１には、マイ
ク４２およびスピーカ４３が接続される。具体的には、Ｉ／Ｆ回路４１には、図示しない
アンプを介してスピーカ４３が接続される。マイク４２は、ユーザの音声を検知して音声
信号をＩ／Ｆ回路４１に出力する。アンプは、Ｉ／Ｆ回路４１からの音声信号を増幅し、
音声をスピーカ４３から出力させる。また、タッチパネル１３はＩ／Ｆ回路４１に接続さ
れる。Ｉ／Ｆ回路４１は、マイク４２およびスピーカ４３（アンプ）の制御を行う音声制
御回路と、タッチパネルの制御を行うタッチパネル制御回路とを含む。音声制御回路は、
音声信号に対するＡ／Ｄ変換およびＤ／Ａ変換を行ったり、音声信号を所定の形式の音声
データに変換したりする。タッチパネル制御回路は、タッチパネル１３からの信号に基づ
いて所定の形式のタッチ位置データを生成して情報処理部３１に出力する。タッチ位置デ
ータは、タッチパネル１３の入力面において入力が行われた位置の座標を示す。なお、タ
ッチパネル制御回路は、タッチパネル１３からの信号の読み込み、および、タッチ位置デ
ータの生成を所定時間に１回の割合で行う。情報処理部３１は、タッチ位置データを取得
することにより、タッチパネル１３に対して入力が行われた位置を知ることができる。
【００６０】
　操作ボタン１４は、上記各操作ボタン１４Ａ～１４Ｌからなり、情報処理部３１に接続
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される。操作ボタン１４から情報処理部３１へは、各操作ボタン１４Ａ～１４Ｉに対する
入力状況（押下されたか否か）を示す操作データが出力される。情報処理部３１は、操作
ボタン１４から操作データを取得することによって、操作ボタン１４に対する入力に従っ
た処理を実行する。
【００６１】
　下側ＬＣＤ１２および上側ＬＣＤ２２は情報処理部３１に接続される。下側ＬＣＤ１２
および上側ＬＣＤ２２は、情報処理部３１（のＧＰＵ３１２）の指示に従って画像を表示
する。本実施形態では、情報処理部３１は、上側ＬＣＤ２２に立体画像（立体視可能な画
像）を表示させる。
【００６２】
　具体的には、情報処理部３１は、上側ＬＣＤ２２のＬＣＤコントローラ（図示せず）と
接続され、当該ＬＣＤコントローラに対して視差バリアのＯＮ／ＯＦＦを制御する。上側
ＬＣＤ２２の視差バリアがＯＮになっている場合、情報処理部３１のＶＲＡＭ３１３に格
納された右眼用画像と左眼用画像とが、上側ＬＣＤ２２に出力される。
【００６３】
　より具体的には、ＬＣＤコントローラは、右眼用画像について縦方向に１ライン分の画
素データを読み出す処理と、左眼用画像について縦方向に１ライン分の画素データを読み
出す処理とを交互に繰り返すことによって、ＶＲＡＭ３１３から右眼用画像と左眼用画像
とを読み出す。これにより、右眼用画像および左眼用画像が、画素を縦に１ライン毎に並
んだ短冊状画像に分割され、分割された右眼用画像の短冊状画像と左眼用画像の短冊状画
像とが交互に配置された画像が、上側ＬＣＤ２２の画面に表示される。そして、上側ＬＣ
Ｄ２２の視差バリアを介して当該画像がユーザに視認されることによって、ユーザの右眼
に右眼用画像が、ユーザの左眼に左眼用画像が視認される。以上により、上側ＬＣＤ２２
の画面には立体視可能な画像が表示される。
【００６４】
　外側撮像部２３および内側撮像部２４は、情報処理部３１に接続される。外側撮像部２
３および内側撮像部２４は、情報処理部３１の指示に従って画像を撮像し、撮像した画像
データを情報処理部３１に出力する。
【００６５】
　３Ｄ調整スイッチ２５は、情報処理部３１に接続される。３Ｄ調整スイッチ２５は、ス
ライダ２５ａの位置に応じた電気信号を情報処理部３１に送信する。
【００６６】
　また、３Ｄインジケータ２６は、情報処理部３１に接続される。情報処理部３１は、３
Ｄインジケータ２６の点灯を制御する。例えば、情報処理部３１は、上側ＬＣＤ２２が立
体表示モードである場合、３Ｄインジケータ２６を点灯させる。以上がゲーム装置１０の
内部構成の説明である。
【００６７】
　（画像処理装置の例示的な実施形態）
　次に、本発明の例示的な実施形態の画像処理装置であるゲーム装置１０において、画像
処理プログラム７０に従い処理が行われた場合について説明する。また、本実施形態では
、以下で説明する処理（特に、図６Ａ以降のフローチャートにおけるすべてのステップの
処理）をＣＰＵ３１１が実行するものとして説明するが、このような処理のいずれも、Ｃ
ＰＵ３１１以外のプロセッサや専用回路が実行するようにしてもよい。
【００６８】
　ゲーム装置１０の上側ＬＣＤ２２に立体表示するための画像に対する制御処理の概要を
、図４Ａ以降の図を参照しつつ説明する。
【００６９】
　例示的な実施形態において、本発明は、立体視可能に仮想空間を出力し得る画像処理装
置の一例としてゲーム装置１０を提供する。ゲーム装置１０は、画像処理プログラム７０
（後述の「メモリマップ」についての記載；図５を参照）を実行することで本発明の例示
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的な画像処理を達成する。画像処理プログラム７０は、ゲームプログラム７１が担うゲー
ム処理の過程で呼び出されるか、または、そのゲームプログラム７１の機能の一部を担う
プログラムとして実行されることで、本発明の例示的な実施形態の画像処理を達成するた
めのプログラムである。画像処理プログラム７０とゲームプログラム７１との間で行われ
る機能の分担は、任意に変更し得るので、以下、便宜上、ゲーム装置１０で行われるゲー
ム処理および画像処理を担う一群のプログラムを代表して、画像処理プログラム７０とし
て称する。
【００７０】
　ゲーム装置１０は、そのゲーム処理の過程において、一連の仮想空間を描画した結果と
しての画像をそのプレイヤに提供する。ここで、ゲーム装置１０が、図４Ａを参照しつつ
、仮想空間の画像を描画し、表示する過程の一例を説明する。
【００７１】
　図４Ａは、仮想空間において配置される仮想オブジェクトの位置関係を示した模式図で
ある。ここでは、仮想空間内に２つの仮想オブジェクト（そのそれぞれを、ＯＢＪ１およ
びＯＢＪ２とする）が配置される例について説明する。仮想オブジェクトＯＢＪ１は、ゲ
ーム装置１０のプレイヤ（ユーザ）により操作可能な仮想オブジェクト（プレイヤオブジ
ェクト）である。他方、仮想オブジェクトＯＢＪ２は、プレイヤにより操作されない仮想
オブジェクト（ノンプレイヤオブジェクト）である。
【００７２】
　ゲーム装置１０が、ゲーム処理を提供している際に、仮想オブジェクトＯＢＪ１および
仮想オブジェクトＯＢＪ２の仮想空間における位置の座標(ワールド座標)は、例えば、そ
れぞれ、３次元座標Ｐ１（ｘ１，ｙ１，ｚ１）およびＰ２（ｘ２，ｙ２，ｚ２）として与
えられる。そして、ＣＰＵ３１１は、それぞれの位置に応じて、仮想オブジェクトＯＢＪ
１およびＯＢＪ２の各々に規定された３次元モデル（人間を模したポリゴンモデル、ビル
を模したポリゴンモデル）を配置する。
【００７３】
　また、矢印Ｄ１は、例示的なプレイヤオブジェクトＯＢＪ１の仮想空間内での進行方向
を示す矢印である。他方、矢印Ｄ２は、例示的なプレイヤオブジェクトＯＢＪ１の仮想空
間内での視線方向を示す矢印である。なお、この矢印Ｄ１の方向と矢印Ｄ２の方向とは、
必ずしも平行になる必要はない。
【００７４】
　ゲーム装置１０のプレイヤは、そのゲーム処理の進行に沿って当該装置の入力装置（例
えば、各操作ボタン１４Ａ～１４Ｌなど）を介して、仮想オブジェクトＯＢＪ１を操作す
ることで、仮想空間内を移動する。このとき、ゲーム装置１０は、仮想オブジェクトが配
置されたワールド座標系に基づく情報を、仮想空間における特定の視点から捉えた座標系
に変換（透視変換処理）を行い、ゲーム装置１０の表示領域（例えば、上側ＬＣＤ２２）
を介してユーザに仮想空間で進行するイベントを逐次的に表示する。
【００７５】
　また、本例のゲーム処理の過程において、この仮想空間を捉える視点（仮想カメラ）の
位置は、その所定の設定ならびにユーザによる入力装置を介した入力操作（例えば、Ｌボ
タン１４Ｇおよび／またはＲボタン１４Ｈによる操作）に応じて、可逆的に変更され得る
。例えば、ゲーム装置１０は、プレイヤオブジェクト（本例では、仮想オブジェクトＯＢ
Ｊ１）の仮想空間での位置に基づく視点（特に、その位置に配置される当該仮想オブジェ
クトのモデルの大きさ・形状を考慮した仮想オブジェクトＯＢＪ１の視点；以下、「一人
称視点」と呼ぶ）と、当該一人称視点以外の視点（以下、「三人称視点」と呼ぶ）との間
で、実際に透視変換処理を行う際の視点の位置の設定を可逆的に変更し得る。
【００７６】
　図４Ａに加え、図４Ｂを参照して、この一人称視点と三人称視点との間で行われる視点
の設定変更について説明する。図４Ｂは、図４Ａに示された仮想オブジェクトＯＢＪ１の
位置（視点）から、視線方向Ｄ２に存在する仮想オブジェクトＯＢＪ２が観察された場合
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に相当する画像（一人称画像）が、上側ＬＣＤ２２に表示される様子を示す模式図である
。
【００７７】
　例示的な実施形態において、ゲーム装置１０は、そのゲーム処理の進行上の通常状態で
は、三人称視点を採用してユーザに仮想空間に生じているイベントに対応する画像を提示
する。例えば、図４Ａに示された例のような位置関係にある場合には、好ましくは、ゲー
ム装置１０は、仮想オブジェクトＯＢＪ１が含まれる仮想空間が、（ユーザが視認し得る
）上側ＬＣＤ２２に表示されるような視点を採用する。ここで、ゲーム装置１０のプレイ
ヤが、仮想オブジェクトＯＢＪ１を方向Ｄ１に沿って移動するように操作している場合に
は、好ましくは、ＣＰＵ３１１は、その移動方向Ｄ１の先に存在する仮想オブジェクトＯ
ＢＪ２も把握できるような態様で仮想空間を俯瞰できる視点から透視変換処理を行う。次
いで、ＣＰＵ３１１は、そこで得られた画像を上側ＬＣＤ２２に表示する。
【００７８】
　上述のように、ゲーム装置１０が、ユーザに仮想空間で進行するイベントを表す画像を
逐次的に表示する際、その逐次的に出力される画像を、立体視可能な態様で、プレイヤに
上側ＬＣＤ２２を介して提供し得る。具体的には、ゲーム装置１０は、プレイヤの右眼お
よび左眼に知覚される画像を区別して提供し得る。より具体的には、上述したような仮想
オブジェクトが配置された仮想空間を透視変換処理に供する際の視点を、右眼に知覚させ
るための画像（右眼用画像）と左眼に知覚させるための画像（左眼用画像）とを生成する
ために、２通り設定し、その２つの視点の位置に基づいて同一の仮想空間（およびそれに
含まれる仮想オブジェクト）の透視変換処理を行えばよい。
【００７９】
　ここで設定される２つの視点（右仮想カメラ、左仮想カメラ）は、３次元物体を視認す
る際に観測者の右眼と左眼との間に生じている視差（両眼視差）に対応する距離だけ離し
た位置に配置される。そして、ゲーム装置１０は、このように設定された右仮想カメラお
よび左仮想カメラの位置に基づいて透視変換処理を行うことで、右眼用画像および左眼用
画像を提供する。そして、このよう生成された右眼用画像および左眼用画像は、上述のよ
うに、パララックスバリア方式（視差バリア方式）を採用するゲーム装置１０の上側ＬＣ
Ｄ２２に表示されることで、立体視用画像（ユーザの左眼に左眼用画像をユーザの右眼に
右眼用画像を視認させることにより、ユーザに立体感を提供し得る画像群）として機能す
る。
【００８０】
　ゲーム装置１０が、仮想空間で進行するイベントを表す画像を逐次的に立体視可能な態
様でプレイヤに提示する際に、そのプレイヤは、３Ｄ調整スイッチ２５のスライダ２５ａ
をスライドさせることで、右仮想カメラと左仮想カメラとの間に設定される距離を調整す
ることが可能である。具体的には、そのスライダ２５ａの機械的な移動量（位置）と上記
仮想カメラ間の距離が対応づけられていることで、ゲーム装置１０は、当該距離の直感的
な調整をそのプレイヤに提供し得る。この変更された距離に応じた立体視可能な画像は、
その画像から（その画像を知覚したプレイヤの脳内で）抽出される対象物の輻輳角が変更
されるので、変更後の対象物の遠近感が変更される。３Ｄ調整スイッチ２５のスライダ２
５ａの移動量に応じた仮想カメラ間の距離の変更は、ゲーム装置１０がユーザに仮想空間
で進行するイベントを表す画像の立体視の態様にほぼリアルタイムで反映され得る。
【００８１】
　そして、本発明の例示的な実施形態において、ゲーム装置１０は、その上側ＬＣＤ２２
で逐次的に提供される立体視可能な画像から、プレイヤの入力操作に応じた所定の瞬間の
画像（スクリーンショット）を、メインメモリ３２のワーク領域に一時的に記憶し、必要
に応じて、不揮発性の記憶領域（例えば、不揮発性のデータ保存用内部メモリ３５または
データ保存用外部メモリ）に記憶されることによって、当該スクリーンショットを保存し
得る。
【００８２】
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　この例では、ゲーム装置１０は、上述のプレイヤの入力操作があった時点での、そのと
きの仮想カメラ間距離での左仮想カメラおよび右仮想カメラから撮像された左眼用画像お
よび右眼用画像をそれぞれ含む静止画データとしてメインメモリ３２のワーク領域に一時
記憶した後、ユーザの操作に従って、データ保存用内部／外部メモリに保存する。ゲーム
装置１０は、事後的に、この保存された静止画データを読み込むことで、そのスクリーン
ショットを撮影した際に３Ｄ調整スイッチ２５の調整によってプレイヤが設定した所望の
仮想カメラ間距離（両眼視差に対応）を反映した立体視可能な画像（スクリーンショット
）を上側ＬＣＤ２２に再現することが可能である。
【００８３】
　ここで、静止画データは、任意のデジタル画像形式で提供され得る。主な静止画像の取
扱いが可能なファイル形式としては、ＪＰＧ（Ｊｏｉｎｔ　Ｐｈｏｔｏｇｒａｐｈｉｃ　
Ｅｘｐｅｒｔｓ　Ｇｒｏｕｐ）、ＧＩＦ（Ｇｒａｐｈｉｃｓ　Ｉｎｔｅｒｃｈａｎｇｅ　
Ｆｏｒｍａｔ）、ＢＭＰ（Ｂｉｔｍａｐ）、ＴＩＦＦ（Ｔａｇｇｅｄ　Ｉｍａｇｅ　Ｆｉ
ｌｅ　Ｆｏｒｍａｔ）などが挙げられるが、これに限られない。好ましくは、本発明の例
示的な実施形態では、静止画データは、ＪＰＧ形式で提供され得る。
【００８４】
　立体視可能なスクリーンショットとして保存される場合、ＣＰＵ３１１は、左眼用画像
と右眼用画像とが、そのまま並置された状態で収められた画像（１ファイル）として保存
され得る。また、ＣＰＵ３１１は、左眼用画像と右眼用画像を、別個のファイルで個別に
保存し、事後的に再生される場合は、その一組の画像から、上述の短冊状画像を経た合成
画像を生成することで立体視可能な画像とするような態様で保存してもよい。代替的に、
ＣＰＵ３１１は、次のような方法で立体視用画像を保存してもよい。すなわち、ＣＰＵ３
１１は、左眼用画像と右眼用画像とを、それぞれ、その画素を縦に１ライン毎に並んだ短
冊状画像に分割する。次いで、ＣＰＵ３１１は、分割された右眼用画像の短冊状画像と左
眼用画像の短冊状画像とが交互に配置された画像を合成し、当該合成された画像を１ファ
イルとして提供する。
【００８５】
　ここで、ゲーム装置１０が、静止画データとして、左眼用画像および右眼用画像をそれ
ぞれ含むデータを保存することで、少ない処理負担かつ情報量で立体視用画像をキャプチ
ャすることが可能となる。また、プレイヤは、逐次的に提示される仮想空間でのイベント
を示す一連の画像から、所望する視差に基づき生成されたその一部を立体視可能な画像と
して保存することができる。
【００８６】
　上述のように、ゲーム装置１０は、右仮想カメラと左仮想カメラとの間の距離を調整す
るためのユーザによる３Ｄ調整スイッチ２５を介した入力操作を得ることができる。そし
て、ゲーム装置１０は、この入力操作で設定された上記距離を、そのゲーム処理に沿って
逐次的に出力される立体視可能な画像のうちのいずれかを選択的に保存する（スクリーン
ショットを生成する）際に、当該画像で表現された当該仮想空間の描画状態に反映させる
。他方、ゲーム装置１０は、このように保存されたスクリーンショットを、それが保存さ
れた後に上側ＬＣＤ２２において再現することが可能である。
【００８７】
　ただし、この再現される際には、仮に、３Ｄ調整スイッチ２５において追加的な入力が
あっても、ゲーム装置１０は、視差を変化させることなく、立体視用画像を構成するため
の左眼用画像および右眼用画像をスクリーンショット取得時に設定された両眼視差（プレ
イヤのスクリーンショット取得操作があった時の仮想カメラ間距離で撮像された画像）で
再現する。これは、本実施形態において、３Ｄ調整スイッチ２５が、仮想カメラ間距離を
変化（調整）させるために使用されるものであるからであり、保存された立体視用画像が
再現される際のその右眼用画像と左眼用画像との間の互いに対するずれ（以下、静止画デ
ータのずれ量）を変化（調整）させるために使用されるものではないからである。つまり
、再現された立体視用画像の視差を変化させるために３Ｄ調整スイッチ２５を用いるよう
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にすると、２つの静止画データのずれ量を変化させることになり、仮想カメラ間距離を変
化させる場合と比べて立体感が異なるという問題が生じるからである。そこで、本実施形
態では、３Ｄ調整スイッチ２５を、仮想カメラ間距離の調整のみに用いて、２つの静止画
データのずれ量には用いないようにしている。
【００８８】
　このような構成をとることで、立体視可能な画像の再現時に伴った問題を解決し得る。
従来、再現時の３Ｄ調整スイッチ２５に対する入力値を、静止画として保存された立体視
用画像（スクリーンショット）の視差調整に用いると、そのスクリーンショットを取得す
る前の立体視用画像を視差調整（仮想カメラ間距離の変化）した場合に得られる立体視用
画像とは相違してしまうことにより、不自然な立体視（立体感）をプレイヤに提供してし
まっていた。しかし、上述のような構成をとることで、ゲーム装置１０は、プレイヤが保
存したい所望の視差情報を維持した立体視可能な画像を、安定して提供することが可能と
なる。
【００８９】
　上述のように、ゲーム装置１０は、仮想空間で生じたイベントに対応する画像を逐次的
に出力する。ゲーム装置１０は、仮想空間内で移動または方向を変える所定の基準点が設
けられることで、その基準点の位置および／または方向に応じて右仮想カメラおよび左仮
想カメラの位置／姿勢を設定する。具体的には、図４Ａに示した仮想空間の例では、仮想
オブジェクトＯＢＪ１が、その基準点としての機能を果たす。すなわち、仮想オブジェク
トＯＢＪ１は、プレイヤオブジェクトであって、プレイヤのゲーム装置１０に対する入力
操作およびそのゲーム処理の過程に応じて、位置および／または方向（例えば、図４Ａで
は矢印Ｄ１で示される方向への移動）を変化させる。または、基準点は、プレイヤオブジ
ェクトとは別の指標（例えば、カーソルなど）であって、プレイヤが直接その基準点を操
作して仮想空間内で移動または方向を変えられるようにしてもよい。さらに、基準点は、
プレイヤの入力操作によらず、所定の条件にしたがって自動的に移動または方向を変える
ようにしてもよい。例えば、基準点は、ゲームのシーンに応じて予め決められた位置に移
動または方向を変えるようにしてもよいし、無作為に移動または方向を変えるようにして
もよい。
【００９０】
　このような構成をとることによって、ゲーム装置１０のプレイヤは、基準点の移動に応
じて変化する立体視用画像からいずれかの画像を保存することができ、立体視用画像を収
集するといった興趣性をより増すことができる。この基準点がプレイヤオブジェクトであ
る場合は、特に、プレイヤが仮想カメラの撮像範囲を自由に変化させることができるので
、所望の立体視用画像を保存することができ、立体視用画像を収集するといった興趣性を
より増す効果が得られる。
【００９１】
　さらに、上述のように、ゲーム装置１０は、仮想空間を表現する際に、一人称視点と三
人称視点との間で透視変換処理の設定を変更することが可能である。ゲーム装置１０が、
スクリーンショットを撮影する操作と、一人称視点の設定とを関連づけて、ゲーム処理を
すすめる場合、あたかもプレイヤが操作する仮想オブジェクトの視点から仮想空間内を見
た画像を撮っているかのような演出を行うことが可能となり、興趣性と臨場感を向上でき
る。
【００９２】
　また、そのような撮像時は一人称視点で、その他の通常時は、三人称視点としている。
撮像時は一人称視点で通常時は三人称視点である設定をゲーム装置１０が有すると、通常
時は左右の仮想カメラをプレイヤオブジェクトの視点以外の位置に配置することによりプ
レイヤオブジェクトを視認して操作することが容易になり、立体視用画像を保存する際に
は、左右の仮想カメラをプレイヤオブジェクトの視点に対応する位置に配置することによ
り、あたかもプレイヤオブジェクトの視点から見たような臨場感のある立体視用画像を保
存することができる。
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【００９３】
　（メモリマップ）
　ここで、ゲームプログラムの実行中にメインメモリ３２に記憶される主なデータについ
て説明する。図５は、ゲーム装置１０のメインメモリ３２のメモリマップを示す模式図で
ある。図５に示されるように、メインメモリ３２には、ゲームプログラム７１、画像処理
プログラム７０、仮想オブジェクト情報７２、スクリーンショット情報７３、各種変数７
４等が記憶される。
【００９４】
　画像処理プログラム７０は、ゲームプログラム７１のゲーム処理の過程で呼び出される
か、または、そのゲームプログラム７１の一部として機能することで、本発明の例示的な
実施形態の処理を担うプログラムである。
【００９５】
　ゲームプログラム７１は、情報処理部３１にゲーム表示処理を実行させるためのプログ
ラムである。
【００９６】
　仮想オブジェクト情報７２は、仮想オブジェクトに関連する情報であって、仮想オブジ
ェクトの形状や模様を表すモデル情報（例えば、ポリゴンに関する情報）や、仮想空間に
おける仮想オブジェクトの現在位置などを含む。
【００９７】
　スクリーンショット情報７３は、ゲーム装置１０が、逐次的に出力される立体視可能な
画像からユーザの入力操作によって取得されたスクリーンショットに対応する静止画デー
タである。
【００９８】
　各種変数７４は、ゲームプログラム７１および画像処理プログラム７０の実行の際に用
いられる各種変数である。
　（例示的な処理の流れ）
　以下、図６Ａ以降のフローチャートを参照して、本発明の例示的実施形態の画像処理プ
ログラムに基づいて実行される処理の流れを説明する。本図および後続の図では、「ステ
ップ」を、「Ｓ」と略記する。なお、図６Ａ以降のフローチャートは、処理過程の単なる
一例にすぎない。したがって、同様の結果が得られるのであれば、各ステップの処理順序
を入れ替えてもよい。また、変数の値や、判断ステップで利用される閾値も、単なる一例
に過ぎず、必要に応じて他の値を採用してもよい。
【００９９】
　図６Ａは、本発明の例示的実施形態であるゲーム装置１０において、その画像処理プロ
グラム７０に基づいて行われるメイン処理の一例を示すフローチャートである。
【０１００】
　ステップ１０１において、ＣＰＵ３１１は、仮想空間内に仮想オブジェクトを配置する
。具体的には、図４Ａに示される例の場合、仮想オブジェクトＯＢＪ１および仮想オブジ
ェクトＯＢＪ２の仮想空間における位置の座標(ワールド座標)が、メインメモリ３２に記
憶される内容に従い与えられる。ＣＰＵ３１１は、それぞれの仮想空間での位置（Ｐ１，
Ｐ２）に応じて、仮想オブジェクトＯＢＪ１およびＯＢＪ２の各々に規定された３次元モ
デルを配置する。
【０１０１】
　ステップ１０２において、ＣＰＵ３１１は、３Ｄ調整スイッチ２５の位置に応じて算出
される右仮想カメラと左仮想カメラとの間に設ける距離（仮想カメラ間距離）を取得する
。
【０１０２】
　ステップ１０３において、ＣＰＵ３１１は、ステップ１０２で取得した仮想カメラ間距
離に応じて２つの仮想カメラ（右仮想カメラ、左仮想カメラ）の仮想空間内での位置を、
設定・更新する。
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【０１０３】
　ステップ１０４において、ＣＰＵ３１１は、ステップ１０２で設定された２つの仮想カ
メラ（右仮想カメラ、左仮想カメラ）から仮想空間を撮像し、得られた立体視用画像（右
眼用画像、左眼用画像）を描画し、上側ＬＣＤ２２に表示する。具体的には、ＣＰＵ３１
１は、右眼用画像および左眼用画像を次のよう処理する。すなわち、ＣＰＵ３１１は、右
眼用画像および左眼用画像のそれぞれの画素を縦に１ライン毎に並んだ短冊状画像に分割
し、分割された右眼用画像の短冊状画像と左眼用画像の短冊状画像とが交互に配置された
画像を合成し、当該合成された画像を、上側ＬＣＤ２２の画面に表示する。
【０１０４】
　ステップ１０５において、ＣＰＵ３１１は、ゲーム処理における内部状態がスクリーン
ショットを撮像するための準備状態（スクリーンショット撮像待機状態）に移行している
か否かを判定する。
【０１０５】
　具体的には、ＣＰＵ３１１が、ゲーム装置１０のＲボタン１４Ｈに対して押圧操作がな
されたことを示す信号を受けた場合、ゲーム処理における内部状態がスクリーンショット
撮像準備状態にあると判定（ステップ１０５、ＹＥＳ）し、次のステップ１０６の処理に
進む。他方、ＣＰＵ３１１が、ゲーム装置１０のＲボタン１４Ｈに対して押圧操作がなさ
れたことを示す信号を検出しなかった場合、ゲーム処理における内部状態が撮像準備状態
でないと判定し（ステップ１０５、Ｎｏ）、ステップ１０６の処理をスキップして、ステ
ップ１０７の処理に進む。
【０１０６】
　ステップ１０６において、ＣＰＵ３１１は、スクリーンショット撮像処理を行う。具体
的には、図６Ｂに示されるような一連の処理が行われる。ここで、図６Ｂを参照して、こ
のスクリーンショット撮像処理（ステップ２０１からステップ２０９まで）の詳細につい
て説明する。
【０１０７】
　図６Ｂは、図６Ａのフローチャートにおけるスクリーンショット撮像処理の一例を示し
たフローチャートである。
【０１０８】
　ステップ２０１において、ＣＰＵ３１１は、仮想カメラの位置をプレイヤオブジェクト
の視点に対応した位置（一人称視点）に移動する。その後、ＣＰＵ３１１は、ステップ２
０２の処理に進む。
【０１０９】
　ステップ２０２において、ＣＰＵ３１１は、仮想空間を仮想カメラで撮像して得られた
立体視用画像を描画・表示する。
【０１１０】
　この一連のステップ２０１およびステップ２０２について、例えば、図４Ａに示された
ような位置関係にある仮想オブジェクトおよび仮想空間を例に説明する。まず、ＣＰＵ３
１１は、プレイヤオブジェクトである仮想オブジェクトＯＢＪ１の視点を仮想カメラの位
置（視点）とし（ステップ２０１）、当該視点から（矢印Ｄ２を視線方向として）透視変
換処理を行う。この結果、例えば、ＣＰＵ３１１は、図４Ｂに示されるように、仮想オブ
ジェクトＯＢＪ１の視点から見た、仮想オブジェクトＯＢＪ２に対応する画像を上側ＬＣ
Ｄ２２に立体視可能な態様で表示する（ステップ２０２）。ステップ２０２の処理の後、
ＣＰＵ３１１は、ステップ２０３の処理を進める。
【０１１１】
　ステップ２０３において、ＣＰＵ３１１は、スクリーンショットの撮像を指示する操作
に対応する信号を取得したか否かを判定する。具体的には、ＣＰＵ３１１が、ゲーム装置
１０のＲボタン１４Ｈに対して押圧がなされた状態が解かれたことを示す信号を検出した
場合（ステップ２０３、ＹＥＳ）、ＣＰＵ３１１は、ステップ２０４の処理に進む。他方
、ＣＰＵ３１１が、当該信号を検出していない場合、すなわち、ゲーム装置１０のＲボタ
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ン１４Ｈに対して押圧が継続されている場合（ステップ２０３，Ｎｏ）、ＣＰＵ３１１は
、ステップ２０６の処理に進む。
【０１１２】
　ステップ２０４において、ＣＰＵ３１１は、スクリーンショットを撮像し、また、ユー
ザに対して当該撮像を行ったことを示す所定の演出をおこなう。具体的には、ＣＰＵ３１
１は、スクリーンショットを撮像し、その撮像時に、必要に応じて、音声データ（例えば
、カメラのシャッター音のような使用者の操作が反映されたことが想起される音声を含む
データ）を再生する。
【０１１３】
　ステップ２０５において、ＣＰＵ３１１は、ステップ２０４で撮像されたスクリーンシ
ョット画像をゲーム装置１０のメインメモリ３２のワーク領域に記憶する。
【０１１４】
　ステップ２０６において、ＣＰＵ３１１は、撮像中止操作がなされたか否かを判定する
。具体的には、ＣＰＵ３１１が、ゲーム装置１０のＬボタン１４Ｇに押圧操作がなされた
ことを示す信号を検出した場合（ステップ２０６、ＹＥＳ）、ＣＰＵ３１１は、このサブ
ルーチンを終了して、ステップ１０７（図６Ａ）の処理にすすむ。他方、ＣＰＵ３１１が
、当該信号を検出していない場合（ステップ２０６，Ｎｏ）、ＣＰＵ３１１は、ステップ
２０７の処理に進む。
【０１１５】
　ステップ２０７において、ＣＰＵ３１１は、３Ｄ調整スイッチ２５に対する操作が行わ
れたか否かを判定する。具体的には、ＣＰＵ３１１が、ゲーム装置１０の３Ｄ調整スイッ
チ２５のスライダ２５ａが移動されたことを示す信号を検出した場合（ステップ２０７、
ＹＥＳ）、ＣＰＵ３１１は、ステップ２０８の処理にすすむ。他方、ＣＰＵ３１１が、当
該信号を検出していない場合（ステップ２０７，Ｎｏ）、ＣＰＵ３１１は、ステップ２０
２の処理に戻る。
【０１１６】
　ステップ２０８において、ＣＰＵ３１１は、３Ｄ調整スイッチ２５におけるスライダ２
５ａの位置に応じて算出される右仮想カメラと左仮想カメラとの間に設ける距離（仮想カ
メラ間距離）を取得する。
【０１１７】
　ステップ２０９において、ＣＰＵ３１１は、ステップ２０８で取得した仮想カメラ間距
離に応じて２つの仮想カメラ（右仮想カメラ、左仮想カメラ）の仮想空間内での位置を、
設定・更新する。その後、ＣＰＵ３１１は、ステップ２０２の処理に戻る。
【０１１８】
　ここで、図６Ａに戻り、ステップ１０６のスクリーンショット撮像処理（ステップ２０
１からステップ２０９に対応）が行われた後の、ステップ１０７からステップ１１０まで
の一連の処理について説明する。
【０１１９】
　ステップ１０７において、ＣＰＵ３１１は、ゲーム処理を終了するか否かを判定する。
例えば、ＣＰＵ３１１は、ゲーム処理を終了する旨のゲーム装置１０に対するプレイヤの
入力操作があった場合、またはゲーム進行が所定の条件（例えば、ステージをクリア）を
満たした場合（ステップ１０７，Ｙｅｓ）、ＣＰＵ３１１は、ステップ１０８の処理に進
む。他方、ＣＰＵ３１１は、ゲーム処理を終了しない旨のゲーム装置１０に対するプレイ
ヤの入力操作があった場合、またはゲーム進行が上記所定の条件を満たしていない場合（
ステップ１０７，Ｎｏ）、ＣＰＵ３１１は、ステップ１０１に戻って、ステップ１０１～
１０６の処理を繰り返し行う
【０１２０】
　ステップ１０８おいて、ＣＰＵ３１１は、撮像したスクリーンショットの一覧を表示す
る。具体的には、ＣＰＵ３１１は、ステップ２０５においてメインメモリ３２のワーク領
域に記憶された一連のスクリーンショット画像の一連をゲーム装置１０の表示領域（例え
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ば、上側ＬＣＤ２２）に表示する。より具体的には、ゲーム装置１０は、プレイヤが撮影
した写真を確認するために、左眼用画像と右眼用画像の画面それぞれをテクスチャにコピ
ー圧縮した静止画像として表示し得るが、表示の態様はこの例に限られない。
【０１２１】
　ステップ１０９おいて、ＣＰＵ３１１は、ステップ１０８において表示された一覧にお
けるプレイヤの選択操作を促し、その一覧に示された画像のいずれかの保存についての要
否をプレイヤに確認する。ＣＰＵ３１１は、プレイヤからいずれかの画像の選択操作を示
すゲーム装置１０に対するプレイヤの入力操作があった場合（ステップ１０９，Ｙｅｓ）
、ＣＰＵ３１１は、ステップ１１０の処理に進む。他方、ＣＰＵ３１１は、画像の保存を
必要としない旨のゲーム装置１０に対するプレイヤの入力操作があった場合（ステップ１
０９，Ｎｏ）、ステップ１１０の処理をスキップし、メイン処理を終了する。
【０１２２】
　ステップ１１０おいて、ＣＰＵ３１１は、ステップ１０８において表示された一覧に対
するプレイヤの選択操作に従い、ゲーム装置１０の不揮発性の記憶領域（例えば、データ
保存用内部メモリ３５およびデータ保存用外部メモリ４５）のいずれかに保存する。その
後、ＣＰＵ３１１は、メイン処理を終了する。
【０１２３】
　（付加的なアプリケーションについて）
　ゲーム装置１０は、上述のように撮像し、保存したスクリーンショット群を呼び出すた
めのアプリケーションプログラムを備えてもよい。このようなアプリケーションプログラ
ムについて、図６Ｃを参照しつつ説明する。
【０１２４】
　具体的には、図６Ｃに記載されるような処理過程が示されてもよい。図６Ｃは、撮像画
像表示処理の一例を示したフローチャートである。
【０１２５】
　ステップ３０１において、ＣＰＵ３１１は、本アプリケーションを起動するユーザによ
る入力操作に応じて、ゲーム装置１０の記憶領域に存在する撮像画像（ユーザのスクリー
ンショット取得操作によって保存された立体視用の静止画像：スクリーンショット画像）
の一覧（サムネイル）を表示する。
【０１２６】
　ステップ３０２において、ＣＰＵ３１１は、一覧に示された撮像画像群の中からユーザ
がいずれかの画像を選択する操作があるか否かを判定する。ＣＰＵ３１１は、その選択す
る操作に対応する信号が生じたと判定したとき（ステップ３０２、ＹＥＳ）、ステップ３
０３に進む。他方、ＣＰＵ３１１は、その選択する操作に対応する信号がないと判定した
とき（ステップ３０２、Ｎｏ）、ステップ３０３からステップ３０５までの処理をスキッ
プして、ステップ３０６の処理に進む。
【０１２７】
　ステップ３０３において、ＣＰＵ３１１は、ユーザにより選択された立体視用画像を上
側ＬＣＤ２２に表示する。
【０１２８】
　ステップ３０４において、ＣＰＵ３１１は、プレイヤから表示されている画像の表示方
法を変更する要求に係る入力があるか否かを判定する。
【０１２９】
　具体的には、ＣＰＵ３１１は、その画像の表示方法を変更する要求が存在すると判定し
たとき（ステップ３０４、ＹＥＳ）、ステップ３０５の処理に進む。他方、ＣＰＵ３１１
は、その画像の表示方法を変更する要求が存在しないと判定したとき（ステップ３０４、
Ｎｏ）、ステップ３０６の処理に進む。ここで、撮像画像の表示方法の変更は、当該画像
の表示の態様の変更であって、例えば、画像の拡大・縮小であったり、画像の編集を行う
といったような変更を含む。そして、その変更が許容される場合に、ＣＰＵ３１１は、上
述の撮像画像一覧（ステップ３０１参照）における変更が許容される画像に「変更可能」
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を示すアイコンなどを付して表示する。これにより、ＣＰＵ３１１は、ユーザに対して表
示方法の変更が可能なことを提示する。当然ながら、撮像画像のいずれもが、表示方法の
変更が許容されていないものである場合は、本ステップおよび後続のステップ３０５につ
いては、行われなくてよい。なお、この表示方法の変更は、付加的な関連情報の付加、ス
クリーンショットを囲む枠画像の付加など、追加的な情報を与えるような操作を含んでも
よい。
【０１３０】
　ステップ３０６において、ＣＰＵ３１１は、本アプリケーションを終了するか否かを判
定する。具体的には、ＣＰＵ３１１は、本アプリケーション終了の要求を示すゲーム装置
１０に対するプレイヤの入力操作があった場合（ステップ３０６，Ｙｅｓ）、ＣＰＵ３１
１は、本アプリケーションの処理を終了する。他方、ＣＰＵ３１１は、本アプリケーショ
ン終了の要求を示すゲーム装置１０に対するプレイヤの入力操作がなかった場合（ステッ
プ３０６，Ｎｏ）、ＣＰＵ３１１は、ステップ３０２の処理に戻る。
【０１３１】
　（主な変形例）
　別の実施形態において、本発明の画像処理装置において行われる（立体視可能な画像の
）スクリーンショットの表示および／または保存は、上述した例示的な実施形態のものに
限られず、例えば、プレイヤが、仮想空間内で何らかのアクションをプレイヤオブジェク
トに行わせている最中に、並行して表示および／または保存するような態様で行われても
よい。
【０１３２】
　別の実施形態において、立体視用画像をスクリーンショットとして撮影する条件は、プ
レイヤの操作だけではなく、ゲーム処理の進行に応じた条件（例えば、ゲームの進行上の
特定シーンに到達したとき）、その他のパラメータ（例えば、ゲーム開始からの経過時間
）に応じて行ってもよい。
【０１３３】
　上述したスクリーンショットの被写体となる仮想空間に配置された仮想オブジェクトの
表示状態を、立体視用画像を事後的に生成またはその内容の変更が可能であるように、本
発明の別の態様の画像処理装置は、次のような態様で、スクリーンショットを取得しても
よい。例えば、スクリーンショットを取得する際に静止画データではなく、事後的な立体
視用画像の生成、その立体視用画像の内容の変更を可能にするための形態で保存されても
よい。このような形態のデータは、仮想オブジェクトのワールド座標、そのモデルに規定
されているローカル座標、透視変換時の視点（仮想カメラ）の位置、立体視を提供するた
めの複数の仮想カメラ間の距離などを含み得る。このようにして取得されたスクリーンシ
ョットであれば、再現時に３Ｄ調整スイッチを操作することにより、仮想カメラ間距離を
変更することができるので、再現された立体視用画像であっても視差を調整することがで
きる。
【０１３４】
　（その他の事項）
　上述の例示的な実施形態では、裸眼で立体視を提供する表示装置（上側ＬＣＤ２２）を
用いたが、別の実施形態では、裸眼で立体視を提供する方式として本実施例ではパララッ
クスバリア方式を用いたが、その他の方式（例えば、レンチキュラー方式）を用いてもよ
い。あるいは、本発明の画像処理プログラム等を、他の方式で表示装置における表示に適
用してもよい。例えば、両眼視差を利用して立体視を提供するために、特殊な眼鏡が使用
される形式（アナグリフ方式、偏光方式、時間分割シャッター方式など）で立体視が提供
されてもよい。例えば、アナグリフ方式は、左眼用画像を、青色で描画し、他方、右眼用
画像を、赤色で描画する。そして、観察者は、これらの画像をアナグリフ用眼鏡（左眼に
赤色・右眼に青色のフィルタを施している眼鏡）を用いて観察することで、両眼視差によ
る立体感が得られる。
【０１３５】
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　上記実施形態では、ゲーム装置１０を用いて画像処理プログラム７０について説明して
いるが、他の実施形態では、任意の情報処理装置または情報処理システム（例えば、ＰＤ
Ａ（Ｐｅｒｓｏｎａｌ　Ｄｉｇｉｔａｌ　Ａｓｓｉｓｔａｎｔ）、携帯電話、パーソナル
コンピュータ、カメラ等）において、本発明の画像処理プログラムを使用してもよい。
【０１３６】
　また、上記実施形態では、一台の装置（ゲーム装置１０）のみによってゲーム処理に伴
う画像処理プログラムを実行しているが、他の実施形態では、互いに通信可能な複数の情
報処理装置を有する画像表示システムにおいて、当該複数の情報処理装置が画像表示処理
を分担して実行するようにしてもよい。
【０１３７】
　なお、汎用的なプラットフォームにおいて本発明の画像制御プログラム等が使用される
場合には、当該表示制御プログラムが、当該プラットフォームにおいて標準的に提供され
るプログラムモジュールを用いることを前提として提供されてもよい。上述のようなモジ
ュールによって機能が補完されることを前提に、上記画像処理プログラムから上述のよう
なモジュールに対応する機能を除いたものは、実質的にこの画像処理プログラムに相当す
ると理解されるべきである。
【０１３８】
　以上、本発明を詳細に説明してきたが、前述の説明はあらゆる点において本発明の例示
にすぎず、その範囲を限定しようとするものではない。本発明の範囲を逸脱することなく
種々の改良や変形を行うことができることは言うまでもない。本発明は、特許請求の範囲
によってのみその範囲が解釈されるべきであることが理解される。ここで、当業者は、本
発明の具体的な実施形態の記載から、本発明の記載および技術常識に基づいて均等な範囲
を実施することができることが理解される。また、本明細書において使用される用語は、
特に言及しない限り、当該分野で通常用いられる意味で用いられることが理解されるべき
である。したがって、他に定義されない限り、本明細書中で使用されるすべての専門用語
および技術用語は、本発明の属する分野の当業者によって一般的に理解されるのと同じ意
味を有する。矛盾する場合、本明細書（定義を含めて）が優先する。
【符号の説明】
【０１３９】
　１０　ゲーム装置
　１１　下側ハウジング
　１２　下側ＬＣＤ
　１３　タッチパネル
　１４　操作ボタン
　１５　アナログスティック
　１６　ＬＥＤ
　２１　上側ハウジング
　２２　上側ＬＣＤ
　２３　外側撮像部
　２３ａ　外側撮像部（左）
　２３ｂ　外側撮像部（右）
　２４　内側撮像部
　２５　３Ｄ調整スイッチ
　２６　３Ｄインジケータ
　２８　タッチペン
　３１　情報処理部
　３１１　ＣＰＵ
　３１２　ＧＰＵ
　３２　メインメモリ
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