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自然な動きと臨場感、多彩な表現 

CG アニメーション技術 
 

エグゼクティブサマリー 

■ 映画への応用に始まり、ゲームで高度化 

アニメーション技術は、連続して変化する一連の画像を作成し、これらを連続的

に表示することによって、あたかも物や景色が動いているかのように見せるもの

で、映画フィルムの出現後、飛躍的に発展してきた。 

コンピュータが開発され、コンピュータ・グラフィックス（CG）が発展する 

とともに、当初キーフレーム間の中割り作成から始まったCGアニメーションは、

モーションキャプチャ、運動学の利用など、 

さまざまな手法が開発され、自然な動きや 

臨場感はもとより、コンピュータでなければ作り 

えない多彩な表現ができるようになった。また、 

実写とCGアニメーションとを自然につなぎ合わ 

せることも可能になった。 

 現在では、映画やテレビの番組、コマーシャル 

等に広く利用されている。 

 また外部操作や条件に応じて動きや色・形が 

制御できるため、ゲーム、バーチャルリアリティ、 

ナビゲーションへの応用ではとくに高度に発展し 

ている。このほか、簡単なCGアニメーションが 

家庭電器や情報機器に組み込まれて、操作案内の 

役目を果たしている。 

プレーヤの動きに追従してプレーヤの主観 

視点からの画像を表示し、臨場感を高めて 

いる例。特許3561463より 

■ ゲーム機器市場に合せ、動きと変化の表現技術に注力 

CG アニメーション技術に関する特許・実用新案の出願は、313 件の出願が行わ

れた 2000 年まで増加傾向を続けたが、それ以降は減少している。この変化は国内

のゲーム機器の市場規模の変化と類似のものである。 

技術別には、動きの表現技術、変化の表現技術といった動作表現技術に関係する

ものの出願が多くなっている。 

用途別に見ると、テレビゲーム機・パソコンが全体に占める比率が大きく、2000

年には突出して多くなっている。情報表示のための出願は全体での比率は小さいが

2000 年以降に多くなっており、家庭電器、情報機器への採用が進んでいることを

表わしている。 
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■ 主役は総合電機からゲーム関連企業へ、大学関係者も参入 

上位出願人のうち出願件数に顕著なピークを持つものを見てみると、対象期間

の前半にピークがあるのはセガ、松下電器産業、日本電信電話、日立製作所、富

士通など、おおむね総合電機・通信企業である。 

反対に後半にあるのはナムコ、コナミ、ソニー、シャープ、スクウェア・エニ

ックス、ソニー・コンピュータエンタテインメントであり、ほとんどゲーム関連

企業である。 

出願人構成比推移を見ると、上場企業の比率は対象期間の前半で山があるが、

後半では停滞の傾向である。未上場企業、個人はその逆の傾向にある。 

大学・公的研究機関は全体に占める比率は少ないものの増加傾向を示している。

特に 2003 年は全体の件数減少もありその占める割合が拡大した。 

 

CG アニメーション技術 
 

エグゼクティブサマリー 

■ モデルの改善、視点の最適化、処理制御の改善により課題を解決 

物体の自然な動きを表現するために、仮想３次元空間で動作する運動モデルの構

造や、作用する力の計算法が改善されている。 

複雑で特有の質感を持つ物体の表現には、運動モデルの改善のほか、表面の色や

テクスチャの変化方法が工夫される。また臨場感を強調するための視点の最適化、

奥行データの利用が行なわれている。 

これらの手段を実行するためには多量のデータを取り扱うことになるため、動画

処理制御の改善として領域による処理方法の変更や、差分の利用、データの先行処

理、動きデータの共有などが行なわれている。 

■ 自然でなめらか、水面や雲の動きも表現 

この分野の技術開発の課題としては、次のものが多い。 

まずアニメーション画像品質の向上であり、本物らしい動きが要求される。霧・

雲・液体や複雑な物体がなめらかに自然に動かなければならない。また、現実には

体験しがたい視点や、起こりえない変身など、CG ならではの興趣に富んだ表現が

求められている。 

次に、処理速度の向上であり、複雑・多数または３次元表示の物体の速い動きを

表示するため、データ量を少なくしたり、処理の高速化が求められている。 

さらに、使い勝手を良くするため、編集操作やゲームにおける操作を分りやすく

簡単にすることが求められている。 
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CGアニメーション技術の特許分布、周辺技術ならびに主要技術の構成 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CGアニメーション技術に関して、1993年１月以降、2003年12月までに出願

された特許・実用新案は2,208件である。 

CGアニメーション技術は、CGを構成する要素の中で、「動き」・「変化」を表現・

表示するための処理であって、具体的には、単純描画、モデリング、レンダリング

そのものの技術、単純な表示装置は除き、動画作成上の画像の生成ならびに動画表

示のために特に必要なハードウェア、システムを含んでいる。 

CGアニメーション技術の特許分布と周辺技術

ＣＧアニメーション技術 
 

主要構成技術 

 
CGアニメーション技術

動作表現技術 モデル作成合成技術 

応用システム技術（89件） 

処理ハードウェア技術 

（180件）

制作・編集技術（208件）

変化の表現技術（346件） 

移動表現技術（335件） 

変化の制御・合成技術（384件） 

運動モデリング技術（380件） 

表
示
装
置 

動きの表現技術（286件） 

特許2534617 
ATR 

人物像の実時間
認識合成方法 

93.07.23 

特開平10-040419 
松下電器産業 

通信型コンピュ
ータグラフィッ
クスアニメーシ
ョン方法 

96.04.25 

特許3368739 
三菱電機 

アニメーション
制作システム 

96.01.22 

特許3311830 
東芝 

３次元動画作成
装置 

93.09.20 

特許3169727 
日立製作所 

手話生成装置 
93.02.25 

特許3337938 
松下電器産業 

３次元骨格構造
の動き送受信装
置、および動き送
受信方法 

96.04.25 

入
力
装
置 

特許3337938より 

特開2000-182076 

より 

特許3489987より 

特許3127137より 

特開平07-328228より 

ATR：国際電気通信基礎技術研究所 

特許3660198より

特許2907282より 

特許3279041より 

 

特許2981642 
富士通 

映像生成装置 
94.01.07 

特開平07-328228
セガ 

ゲーム装置 
94.06.07 

ハードウェア関連技術 
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CGアニメーション技術の出願人－出願件数推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

技術要素別の出願件数推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CGアニメーション技術に関しては、出願人数・出願件数ともに増加し、一時的な

減少はあったが2000年に最高となった。しかしその後はまず出願件数が減少し、次

いで出願人数も減少した。 

その背景には技術開発が一段落したこと、ゲームソフト・機器メーカー間の競争が

変化し、出願人が淘汰されたものと見られる。 

今後は最近の画像処理プロセッサの能力向上がこの技術にも応用され、新たな技術

開発の行なわれることが予想される。 

出願競争は一段落 

CGアニメーション技術 
 

技術開発の動向 
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CGアニメーション技術の課題と解決手段の分布図 

 

 

 

 

 

 

値 
00～03 年に出願が 
集中しているもの 

97～00 年に出願が 
集中しているもの 

93～96 年に出願が 
集中しているもの 

上記各期間に出願が 
集中していないもの 

値 

値 

値 

CG アニメーション技術に関する課題と解決手段の傾向は次のとおりである。 

最大の課題は「アニメーション画像品質の向上」であり、その中の「動きの表

現の向上」、「揺らぎの表現の向上」、「臨場感の向上」、「表現力の向上」である。

具体的には動きが自然で滑らかであり、霧・煙・液体などの複雑な動きも表現で

きること、または動きが面白いことが要求される。 

これらの課題に対して、色表現法やその記述言語の改善、構成要素の光学特性

の改善、視点の最適化などによる対応がおこなわれている。 

自然でなめらか、水面や雲の動きも表現 

CGアニメーション技術 
 

課題と解決手段 

解決手段Ⅰ／Ⅱ

課
題
Ⅱ
／
Ⅰ アニメーション

画像品質の向上
処理速度の 

向上 
使い勝手の 

向上 

コストの

低減 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の

向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の

低
減 

臨
場
感
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

デ
ー
タ
量
の
削
減

視
認
性
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

演
算
量
の
削
減 

自
然
な
操
作
感
の

向
上 

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減

表
現
力
の
向
上

画
像
構
成

デ
ー
タ
改
善

動
画
処
理

制
御
の
改
善

図
形
処
理

方
式
の
改
善

対象物の分割処理

並列処理法の改善

モデルの改善

画像補間方法の改善

シンボル・
オブジェクトの改善

処理の切替

付加データの活用

データの分割・加工

条件に応じた画像表示

座標・動きの  
演算法の改善

合成方法の改善

データを組合せて処理

入力方法の改善

システムの改善

処
理
シ
ス
テ
ム

の
改
善 
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課題 

解決 

手段 

動きの表現の 

向上 

揺らぎの表現の 

向上 
視認性の向上 

速度向上のための

データ量の削減

データ処理の 

高速化 

作成制御の 

操作性向上 

件数

被引用

回数

デ
ー
タ

の
分

割
・
加
工 

特公平07-043774 

（富士通）[６回] 

 

     
１件

６回

付
加
デ

ー
タ
の

活
用 

   特許2981642 

（富士通）[７回]

 

 特許3368739 

（三菱電機） 

[５回] 

２件

12回

処
理
の
切
替 

特許3239683 

（セガ）[６回] 

 特許3311830 

（東芝）[６回]

特許3068205 

（セガ）[６回]

 特開平10-222698 

（松下電器産業） 

[６回] 

特許3289940 

(日立製作所) 

[６回] 

５件

30回

条
件
に
応
じ

た
画
像
表
示 

特許2795084 

（KDDI） 

[５回] 

 

     

１件

５回

座
標
・
動
き

の
演
算
法
の

改
善 

特開平10-074270 

（ナムコ）[５回] 

特開平11-175748 

（ナムコ）[８回] 

 

 

    

２件

13回

モ
デ
ル
の
改
善 

特許3109738 

(日立製作所) 

[９回] 

特許3519216 

（ナムコ）[５回] 

特許3179474 

(日立製作所) 

[９回] 

  特許3337938 

(松下電器産業) 

[６回] 

 

４件

29回

合
成
方

法
の
改

善 

 特開平08-030807 

（フジテレビジョ

ン）[７回] 

 特開平07-328228

（セガ）[８回]

  
２件

15回

画
像
補
間
方
法

の
改
善 

特許3169727 

(日立製作所) 

[10回] 

特許3616241 

シャープ[６回] 

     

２件

16回

デ
ー
タ
を
組

合
せ
て
処
理 

    特許3210822 

（シャープ） 

[５回] 

 

 

１件

５回

シ
ン
ボ
ル
・

オ
ブ
ジ
ェ
ク

ト
の
改
善 

     特許3186240 

（富士通）[５回]

 

 

１件

５回

シ
ス
テ

ム
の
改

善 

 特開平10-040419 

（松下電器産業） 

[９回] 

    
１件

９回

件数 

回数 

８件 

52回 

４件 

33回 

２件 

12回 

２件 

15回 

３件 

17回 

３件 

16回 

22件

145回

 

注目される特許として、引用回数５回以上の22件を挙げた。この中には10回引

用された「手話生成装置」（日立製作所）、９回引用された「通信型コンピュータグ

ラフィックスアニメーション方法」（松下電器産業）などが含まれる。 

「動きの表現の向上」を課題とするものが多く、これに対しては、「処理の切替」、

「モデルの改善」、「画像補間方法の改善」など、様々な解決手段が適用されている。 

解決手段は処理の切替とモデルの改善 

CGアニメーション技術 
 

注目される特許の課題・解決手段 

CGアニメーション技術に関する注目される特許の課題と解決手段及び被引用回数
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技術開発拠点地図 

主要出願人 

No. 出願人 出願件数 

① ナムコ 261 

② セガ 131 

③ 松下電器産業 120 

④ コナミ 103 

⑤ 日本電信電話 101 

大学・公的研究機関出願人 

No. 出願人 出願件数 

 科学技術振興機構 8 

 情報通信研究機構 7 

 早稲田大学 4 

 日本原子力研究開発

機構 
4 

 東京大学 3 

 中川 正樹氏（東京農

工大学教授） 
3 

 

 

 

 

出願人構成比の推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CG アニメーション技術に関する特許の発明者の住所から主要企業の技術開発の拠

点をみると､東京都、神奈川県、茨城県､埼玉県、大阪府、京都府に存在している。 

大学・公的研究機関の中では科学技術振興機構、情報通信研究機構の出願が多い。

東京・神奈川・大阪以外に茨城・埼玉・京都にも

CG アニメーション技術 
 

技術開発の拠点の分布 

54.5

66.7
59.6
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47.9

39.1
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14.9
17.2 18.8 26.0

34.4

30.4

34.7
32.0

26.0

6.1
2.8

6.4
1.4 1.4

10.9 6.1 8.2

10.4

12.1 11.1
19.1

24.1 21.7 20.5

14.1

20.7
14.3 10.3

9.1

3.4 4.3 4.1 1.6 5.4 5.1 6.2
11.7

10.9

0%

20%

40%

60%

80%

100%

93 94 95 96 97 98 99 00 01 02 03

大学・公的研究機関

海外

個人

法人(未上場)

法人(上場)

出
願
人
構
成
比 

出願年 

③松下電器産業

日本原子力

  開発機構 

37 

41 

61a 

61b 

74a 

74b 

61b ①ナムコ 

②セガ 

④コナミ 

⑤日本電信電話 

情報通信研究機構

早稲田大学 

東京大学 

東京農工大学 

37

74a 

74b 

①ナムコ ⑤日本電信電話 

科学技術振興機構

⑤日本電信電話

41 

61a 
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出願状況 特許の課題と解決手段の分布 

ナムコの出願件

数は261件であり、

そのうち62件は登

録されている。 

発明の課題とし

ては、「揺らぎの表

現の向上」、「動き

の 表 現 の 向 上 」、

「臨場感の向上」に

関するものが多い。

これら課題に対し

て、「処理の切替」、

「モデルの改善」、

「合成方法の改善」

の解決手段が集中

している。 

具体的には、モデ

ルの拘束条件や構

成要素間の動きの

改善に関するもの

である。 

 
1993 年 1 月～ 

2003 年 12 月の出願 

 

保有特許例 
特許番号 

（経過情報） 
出願日 
主IPC 

共同出願人 
［被引用回数］ 

発明の名称 
概要 

課
題 

解
決
手
段 

技
術
要
素 

特許3138424 

96.03.26 

G06T 17/40 

［被引用 3回］ 

シミュレーション装置及び衝突判定方法 
 
 衝突判定部が、ヒットチェックポイントを含み第三の座標軸
と平行な直線が地形オブジェクトを構成するポリゴンと交わ
るヒットチェックポイント判定点を含むポリゴンを検出する
ことにより、複雑な地形障害物との衝突判定を行う。 
 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の
向
上 

処
理
の
切
替 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

特許3519216 

96.07.16 

A63F 13/00 

［被引用 5回］ 

３次元シミュレータ装置及び情報記憶媒体 
 

落下オブジェクトを落下方向に沿った面
で区画された領域で、所与の回転方向、回
転速度で空間内で落下させ、雪がひらひら
舞いながら落ちる様子を表現する。 

動
き
の
表
現
の
向
上 

モ
デ
ル
の
改
善 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

 

株式会社ナムコ 

CGアニメーション技術 
 

主要企業 

解決手段 

課
題 

6

5

2

1

6

14

6

1

2

1

1

1

4

4

7

2

6

13

9

2

1

3

12

2

6

1

5

2

2

5

5

4

1

3

4

3

1

6

1

3

1

4

1

4

6

4

2

2

2

5

4

2

3

5

6

1

2

3

8

4

3

2

1

1

1

1

1

4

2

2 1

2

1

2

1

1

3

データの分割・加工

付加データの活用

処理の切替

条件に応じた画像表示

並列処理法の改善

対象物の分割処理

座標・動きの演算法の改善

モデルの改善

合成方法の改善

画像補間方法の改善

データを組合せて処理

ｼﾝﾎﾞﾙ・ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄの改善

入力方法の改善

システムの改善

コ
ス
ト
低
減 

 

自
然
な
操
作
感
の
向
上 

 

作
成
制
御
の
操
作
性
向
上 

 

デ
ー
タ
処
理
の
高
速
化 

 

画
像
作
成
の
高
速
化 

 

速
度
向
上
の
た
め
の
演
算
量
の 

削
減 

速
度
向
上
の
た
め
の
デ
ー
タ
量
の

削
減 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の
低
減 

 

視
認
性
の
向
上 

 

表
現
力
の
向
上 

 

臨
場
感
の
向
上 
 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の
向
上 

 

動
き
の
表
現
の
向
上 

 



 

 ix

 

 

 
出願状況 特許の課題と解決手段の分布 

セガの出願件数

は131件であり、そ

のうち28件は登録

されている。 

発明の課題とし

ては、「動きの表現

の向上」、「揺らぎ

の表現の向上」に関

するものが多い。こ

れら課題に対して、

「座標・動きの演算

法の改善」、「モデ

ルの改善」、「合成

方法の改善」の解決

手段が集中してい

る。 

具体的には、構成

要素間の配置・動き

や構成要素の光学

特性の改善に関す

るものである。 1993 年 1 月～ 

2003 年 12 月の出願 

 

保有特許例 

特許番号 
（経過情報） 

出願日 
主IPC 

共同出願人 
［被引用回数］ 

発明の名称 
概要 

課
題 

解
決
手
段 

技
術
要
素 

特許3068205 

96.03.28 

G06T 17/00 

［被引用 6回］ 

画像処理装置、この処理装置を用いたゲーム機及び画像処理方
法並びに媒体 
 
 プレイヤーにとって最適な視点
を得るため、キャラクタ内に予め
定められた第１のポイントと、一
定の水平距離だけ離れている第２
のポイントを求め、第１と第２の
ポイントとを直線で結び視線を求
め、第１のポイントから一定距離
離れた視線上の点を視点とする。 

視
認
性
の
向
上 

処
理
の
切
替 

移
動
表
現
技
術 

特許3239683 

95.05.11 

G06T 17/40 

［被引用 5回］ 

画像処理装置および画像処理方法 
 
 ボールに対するキャラクタの動
作を円滑に行わさせるため、ボー
ルから所定距離離れた位置に衝突
判定用のエリアを設け、野手がエ
リア上のいずれの位置に存在する
かを判定する。キャラクタの位置
に対応して、キャラクタ姿勢を待
機状態から捕球状態へと円滑に変更する。 

動
き
の
表
現
の
向
上 

処
理
の
切
替 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

 

株式会社セガ 

CGアニメーション技術 
 

主要企業 

解決手段 

課
題 

データの分割・加工

付加データの活用

処理の切替

条件に応じた画像表示

並列処理法の改善

対象物の分割処理

座標・動きの演算法の改善

モデルの改善

合成方法の改善

画像補間方法の改善

データを組合せて処理

ｼﾝﾎﾞﾙ・ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄの改善

入力方法の改善

システムの改善

コ
ス
ト
低
減 

 

自
然
な
操
作
感
の
向
上 

 

作
成
制
御
の
操
作
性
向
上 

 

デ
ー
タ
処
理
の
高
速
化 

 

画
像
作
成
の
高
速
化 

 

速
度
向
上
の
た
め
の
演
算
量
の 

削
減 

速
度
向
上
の
た
め
の
デ
ー
タ
量
の

削
減 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の
低
減 

 

視
認
性
の
向
上 

 

表
現
力
の
向
上 

 

臨
場
感
の
向
上 
 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の
向
上 

 

動
き
の
表
現
の
向
上 

 

1

7

1

4

3

1

1

1

3

1

3

2

1

4

1

1

7

1

3

1

1

1

1

1

2

3

1

3

1

1

1

5

1

1

2

1

1

1

1

1

2

1

1

1

2

5

1

4

1

1

2

2

1

1

2

1

1

1

2

1

3

2

1

1

5

2

1

2

1

3



 

 x

 

 

 
出願状況 特許の課題と解決手段の分布 

松下電器産業の

出願件数は120件で

あり、そのうち27件

は登録されている。

発明の課題として

は、「動きの表現の

向上」、「作成制御

の操作性向上」に関

するものが多い。こ

れら課題に対して、

「 処 理 の 切 替 」、

「付加データの活

用」、「合成方法の

改善」の解決手段に

比較的多く出願さ

れている。 

具体的には、視点

の最適化に関する

ものである。 

1993 年 1 月～ 

2003 年 12 月の出願 

 

保有特許例 

特許番号 
（経過情報） 

出願日 
主IPC 

共同出願人 
［被引用回数］ 

発明の名称 
概要 

課
題 

解
決
手
段 

技
術
要
素 

特許3337938 

96.04.25 

G06T 15/70 

［被引用 6回］ 

３次元骨格構造の動き送受信装置、および動き送受信方法 
 
 ＣＧキャラクタの動きを３次元軌跡をもとに始点位置、終点位置、
始点位置から終点位置との間の経過点情報、および接続方法に分解
し、動きデータを圧縮、復元し
て転送することで、ネットワー
クを基本とした骨格構造を持つ
ＣＧキャラクタの動き情報を送
受信できるようにする。 

デ
ー
タ
処
理
の
高
速
化 

モ
デ
ル
の
改
善 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

特許2937834 

95.11.13 

G06T 15/70 

［被引用 2回］ 

３次元の動き生成装置 
 
 足の各関節の角度から、リンクのパ
ラメータを用いて足の部分の動力学を
解析し、各関節の力、トルク情報を生
成して構造体のバランス計算をする。
こうして人間のような複雑な構造体に
おける３次元での運動をモデリング
し、重力による影響を考慮して、姿勢
のバランスを自動的に決めることがで
きる。 

動
き
の
表
現
の
向
上 

モ
デ
ル
の
改
善 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

 

松下電器産業株式会社 

CGアニメーション技術 
 

主要企業 

解決手段 

課
題 

データの分割・加工

付加データの活用

処理の切替

条件に応じた画像表示

並列処理法の改善

対象物の分割処理

座標・動きの演算法の改善

モデルの改善

合成方法の改善

画像補間方法の改善

データを組合せて処理

ｼﾝﾎﾞﾙ・ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄの改善

入力方法の改善

システムの改善

コ
ス
ト
低
減 

 

自
然
な
操
作
感
の
向
上 

 

作
成
制
御
の
操
作
性
向
上 

 

デ
ー
タ
処
理
の
高
速
化 

 

画
像
作
成
の
高
速
化 

 

速
度
向
上
の
た
め
の
演
算
量
の 

削
減 

速
度
向
上
の
た
め
の
デ
ー
タ
量
の

削
減 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の
低
減 

 

視
認
性
の
向
上 

 

表
現
力
の
向
上 

 

臨
場
感
の
向
上 
 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の
向
上 

 

動
き
の
表
現
の
向
上 

 

1

3

5

1

3

5

1

1

1

1

2

2

1

1

3

2

3

1

1

1

1

3

1

1

2

3

3

2

1

1

1

1

3

2

1

4

1

2

1

1

1

2

1

1

1

1

1

1

1

3

2

2

1

2

1

3

2

3

1

6

1

4

1

1

1

2



 

 xi

 

 

 
出願状況 特許の課題と解決手段の分布 

コナミの出願件

数は103件であり、

そのうち63件は登

録されている。 

発明の課題とし

ては、「揺らぎの表

現の向上」、「動き

の表現の向上」に関

するものが多い。こ

れら課題に対して、

「 合 成 方 法 の 改

善」、「座標・動きの

演算法の改善」の解

決手段を多く適用

している。 

具体的には、構成

要素の光学特性の

改善に関するもの

である。 

1993 年 1 月～ 

2003 年 12 月の出願 

 

保有特許例 

特許番号 
（経過情報） 

出願日 
主IPC 

共同出願人 
［被引用回数］ 

発明の名称 
概要 

課
題 

解
決
手
段 

技
術
要
素 

特許2812674 

97.01.10 

G06T 15/00 

［被引用 4回］ 

水面の画像表示装置及びその画像表示方法 
 
 海面の画像表示処理がスタート
すると、不透明のテクスチャが貼
り付けられたポリゴンの上に半透
明のテクスチャが貼り付けられた
ポリゴンを間隔をあけて重ねて合
成した状態の画像を表示する。こ
れにより、美しく深みのある海面
の画像が表示される。 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の
向
上 

合
成
方
法
の
改
善 

変
化
の
表
現
技
術 

特許3342393 

98.03.19 

A63F 13/00 

［被引用 2回］ 

ビデオゲーム装置、コンピュータ読み取り可能な記録媒体 
 
 キャラクタや情景画像の表現形態をより多面的にして興趣性を高
めるため、キャラクタが停止していると
きはキャラクタから主観的に眺めた情
景画像を生成し、移動中のときは客観的
に眺めた情景画像を生成する。 

表
現
力
の
向
上 

条
件
に
応
じ
た
画
像
表
示 

移
動
表
現
技
術 

 

コナミ株式会社 

CGアニメーション技術 
 

主要企業 

解決手段 

課
題 

データの分割・加工

付加データの活用

処理の切替

条件に応じた画像表示

並列処理法の改善

対象物の分割処理

座標・動きの演算法の改善

モデルの改善

合成方法の改善

画像補間方法の改善

データを組合せて処理

ｼﾝﾎﾞﾙ・ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄの改善

入力方法の改善

システムの改善

コ
ス
ト
低
減 

 

自
然
な
操
作
感
の
向
上 

 

作
成
制
御
の
操
作
性
向
上 

 

デ
ー
タ
処
理
の
高
速
化 

 

画
像
作
成
の
高
速
化 

 

速
度
向
上
の
た
め
の
演
算
量
の 

削
減 

速
度
向
上
の
た
め
の
デ
ー
タ
量
の

削
減 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の
低
減 

 

視
認
性
の
向
上 

 

表
現
力
の
向
上 

 

臨
場
感
の
向
上 
 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の
向
上 

 

動
き
の
表
現
の
向
上 

 

1

1

1

3

3

3

1

1

2

4

6

4

2

4

1

1

2

1

2

1

1

3

1

2

2

1

1

1

4

1

2

1

1

1

1

1

2

3

1

2

1

1

3

2

1

1

1

1

1

1

1

1

3

1

1

1 2

1

1

1

1



 

 xii

 

 

 
出願状況 特許の課題と解決手段の分布 

日本電信電話の

出願件数は101件で

あり、そのうち37件

は登録されている。 

発明の課題とし

ては、「作成制御の

操作性向上」、「動

きの表現の向上」に

関するものが多い。

これら課題に対し

て、「付加データの

活用」、「処理の切

替」の解決手段が多

い。 

具体的には、パラ

メータの改善、メニ

ュー・ひな型の利用

に関するものであ

る。 

1993 年 1 月～ 

2003 年 12 月の出願 

 

保有特許例 

特許番号 
（経過情報） 

出願日 
主IPC 

共同出願人 
［被引用回数］ 

発明の名称 
概要 

課
題 

解
決
手
段 

技
術
要
素 

特許3193507 

93.03.01 

G06T 15/70 

［被引用 3回］ 

歩行動作生成処理方法 
 
 人物の下半身を剛体棒で近似し，運動方
程式を適用することにより、現実感のある
階段上昇・下降動作を自動的に生成するこ
とができる。 

動
き
の
表
現
の
向
上 

モ
デ
ル
の
改
善 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

特許3203615 

95.06.16 

G06T 17/40 

［被引用 3回］ 

仮想空間共有システム 
 
 通信網を介して接続される装置間で相互に送受
信される分身の位置情報と視線の向き情報を利用
して、分身相互が位置的に近接している時間や、分
身が他の分身を見ている凝視時間によって自動的
に分身同士の視線を一致させることにより、煩雑な
操作を伴わないで、仮想空間内で容易に会話を成立
させることができる。 

自
然
な
操
作
感
の
向
上 

処
理
の
切
替 

移
動
表
現
技
術 

 

日本電信電話株式会社 

CGアニメーション技術 
 

主要企業 

解決手段 

課
題 

データの分割・加工

付加データの活用

処理の切替

条件に応じた画像表示

並列処理法の改善

対象物の分割処理

座標・動きの演算法の改善

モデルの改善

合成方法の改善

画像補間方法の改善

データを組合せて処理

ｼﾝﾎﾞﾙ・ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄの改善

入力方法の改善

システムの改善

コ
ス
ト
低
減 

 

自
然
な
操
作
感
の
向
上 

 

作
成
制
御
の
操
作
性
向
上 

 

デ
ー
タ
処
理
の
高
速
化 

 

画
像
作
成
の
高
速
化 

 

速
度
向
上
の
た
め
の
演
算
量
の 

削
減 

速
度
向
上
の
た
め
の
デ
ー
タ
量
の

削
減 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の
低
減 

 

視
認
性
の
向
上 

 

表
現
力
の
向
上 

 

臨
場
感
の
向
上 
 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の
向
上 

 

動
き
の
表
現
の
向
上 

 

2

4

1

1

2

1

2

1

1

4

1

1

1

2

1

1

1

2

2

1

2

1

3

3

1

2

1

1

2

2

2

1

1

1

4

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

2

6

2

1

1

2

1

5

1

2

1

1

2

2

1



 

  

 
 

 

 

 

１. 技術の概要 

1.1 CGアニメーション技術.................................3 
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アニメーションは、連続的に少しずつ変化する一連の画像を作成し、これらを連続的に

（通常、１秒間に24～30枚の画像を）表示することによって、人間に、あたかも物や景色

が動いているかのように見せるものである。また、アニメーションは、動きの無い物体や

絵、線画に命を吹き込むという意味の「アニメート」からきており、現実をそのまま撮影

したものではなく、画像を使って「動き」を表現するものである。アニメーションは、出

現当初、さまざまな動きを表現するには、連続的に変化する画像を一つひとつ人手で作成

していた。そのため、アニメーションの作成には、多くの手間と時間が必要であった。し

かし、コンピュータが出現し、コンピュータグラフィックス（CG）技術が発展するに従い、

手間と時間が節約でき、また複雑で、微妙な変化の画像の作成ができるようになり、アニ

メーションは、飛躍的に発展した。アニメーションの作成においては、CGにおけるモデリ

ング技術、レンダリング技術とは密接に関連しており、明確に技術の線引きを行うことは

難しい。本書においては、CGにおける「動き」の表現に密接に関連する部分をCGアニメー

ション技術の対象範囲と考えて取り上げた。 

 

1.1.1 CGアニメーション技術の概要 

アニメーションの原型は、19世紀半ばに現れた。これは、イギリスの数学者によって発

明されたもので、円筒の内側に連続的に変化する絵を描き、この円筒を回転させて円筒に

開けた隙間からのぞくと、実際に動いているように見えるものである。19世紀末にはフィ

ルムが出現し、これによって、アニメーションが飛躍的に発展した。フィルムは、実写に

よって作られた個々の画像、すなわちコマを連続して再生することで、あたかも物（人）

が動いているように見えるため、人々に大きな影響を与えた。このコマを一つひとつ描く

ことでさまざまな動きを作り上げることができるため、アニメーションが発展するきっか

けとなった。 

 

 

１. 技術の概要 
CGアニメーションはモデル作成合成技術

や動作表現技術等の技術要素で構成さ

れ、自然で臨場感のある動きが表示で

き、ゲーム、情報表示など多くの分野で

利用されている。 

1.1 CGアニメーション技術

特許流通 

支援チャート 
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最も基本的なアニメーション作成の手法は、各コマの一つひとつを手で描いて、これを

撮影することで、アニメーションフィルムを制作するものである。一般的には、重要な場

面のコマ（キーフレーム）を熟練したアニメータが作成し、それらの間のコマ（中割り）

は経験の少ないアニメータによって作成される。20世紀に入って、有名なウォルト・ディ

ズニーによるアニメーションも当初この手書きによる手法で作品が作られた。その後セル

アニメーションの手法が開発され、これによって作成に必要な時間が節約できて、長編の

アニメーションの作成が可能となった。セルアニメーションは、セルと呼ばれる透明な

シート上に、シーンを異なる層（レイヤー）、例えば静止した背景とその前で動くキャラ

クタを分け、動くキャラクタだけを描くことで、コマを作成してゆく方法である。また、

ストップアクション・アニメーションによる映画も作られ、話題となっている。これは、

一つひとつのコマを、実際のものを少しずつ変化させて撮影することを繰り返して行って、

アニメーションを作成するものである。 

CGアニメーションは、コンピュータが開発され、CGが発展すると共に、キーフレームの

間のコマ（中割り）を自動的に作成することから始まった。コンピュータは、1940年代半

ばに開発され、1950年代に計算機出力を図形的に表せる表示装置が開発された後、この表

示装置にコマンド記述により図形を表示するシステムが開発されたことから、CGとして用

いる研究が始まった。1970年代には、マイクロプロセッサが開発され、これを契機に計算

機の小型、高性能化が図られて、CGが発展するとともに、レンダリング技術の基本的な 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表1.1.1 CGアニメーションの利用例 

テレビゲーム 

パソコン 

1980年代に2D系TVゲームが全盛となり、90年代半ばに3D系TVゲームへと一気に流

れが変わった。キャラクタに対してプレイヤーから働きかけを行うインタラクティ

ブメディアであるため、処理時間が重要である。グラフィックス専用LSIにより、高

速、高性能表示を実現。 

情報表示 携帯電話、携帯端末での表示。処理負荷の少ない方式でアニメーションを実現。

映 画 ・ ア ニ

メーション 

1977年ごろのSFX映画で利用されたのが始まり。95年ごろには、すべて３次元コン

ピュータグラフィックスで作成されたアニメ映画が爆発的ヒットを記録した。 

インターネッ

ト 

インターネットのWEBページ上に仮想商店街などの３次元仮想世界を構築してユー

ザーインターフェースの向上を図ろうとするもの。専用の記述言語であるVRML

（バーチャル・リアリティ・モデリング・ランゲージ）が1995年に制定された。 

カーナビゲー

ション 

道路周辺風景を鳥瞰図で示し、実際の移動に応じて現実のように変化する風景を

示すものに利用される。 

教育・展示 
教育・訓練などのシミュレーション用のアニメーション表示、美術館、博物館の

展示のヴァーチャル表示を行う。 

景 観 シ ミ ュ

レーション 

住宅等の建築物、都市景観、服飾などのシミュレーションに用いられる。見学者

がその住宅や都市で実際に移動しているかのような景観が得られる。 

加工・交通シ

ミュレーショ

ン 

加工ロボットの動作シミュレーションを行って、これを表示して、動作確認す

る。また、運転・操縦等のシミュレーションのための表示を行う。 

遠隔ミーティ

ング 

遠隔地間でのコミュニティ、仮想会議などにおいて、仮想空間上で実際の会合を

行っているかのような表示を行う。 

バーチャルリ

アリティ 

（VR） 

「仮想現実感」。コンピュータの中に作られた世界にあたかもいるかのような感

覚を得られる。３次元立体スクリーンにより世界を見ることができ、頭、手の動き

に合わせて、風景が変わったり、ものを動かしたりができる。 
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アルゴリズムの基礎が開発された。この開発にあわせるように、CGがアニメーションの製

作に用いられるようになってきた。最初の試みは、ニューヨーク工科大学において行われ、

アニメータが作成したアニメーションの最も重要なコマ（キーフレーム）の間に挟まるコ

マ（中割り）を自動的に作るようにしたものであった。その後、中割りの自動的な作成を

３次元アニメーションに適用する試みが、同じく、ニューヨーク工科大学でなされた。当

初は、このような伝統的なキーフレームの中割りの作成といったアシスタント的な役割で

あったが、その後、モーションキャプチャ、運動学の利用など、コンピュータによるさま

ざまな手法が開発され、コンピュータでしか作りえない、自然な動きや臨場感のあるアニ

メーションが制作されるようになってきた。また、実写とアニメートされた３次元の像と

をまったく自然につなぎ合わせることが可能となり、現在では、アニメーション映画のみ

でなく、バーチャルリアリティやテレビなどのスポット、テレビゲーム等いたるところで

利用されている。（表1.1.1 CGアニメーションの利用例参照） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図1.1.1 CG全般の技術体系と本書で扱う対象技術範囲 
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エンジン 

グラフィック
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グラフィック

エンジン 
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エンジン 

編集 

操作 
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CGアニメーションは、図1.1.1 に示すように、CGにおけるモデリング、レンダリングと

深く関連している。アニメーションは、描画する対象物の形状や動きについての構造等を

決め、また、その動きを、動力学、衝突などの物理シミュレーションや実際の動きをデー

タとして入力するなどの方法を利用して決め、それらを基に、レンダリングにおけるモデ

リングの技術を利用して、アニメーションの動きのモデルを作成する。また、これらのモ

デルを基に、これを見る方向（視点）、対象物の移動ならびに動きや変化をレンダリング

の技術を利用してスクリーン（ディスプレイ）上に描画する。また、描画に際しては、グ

ラフィックエンジン等により高速・高効率の処理を行って描画する。 

本書における対象技術範囲は、図1.1.1 に示す技術体系において、一点鎖線で囲んだ

「対象技術範囲」と記載した範囲であって、 

○描画対象物の形状や動きの構造を決め、実際の動きや力学的なデータなどにより、それ

をどのように動くようにするかを決めるモデル作成合成技術 

○このモデルを基に、物体の移動や視点（カメラ）の移動、背景の変化ならびに物体の動

きや変化を描画する動作表示技術 

○これらのアニメーションを作成する装置、表示をするグラフィックエンジン、アニメー

ションを利用したシステムなどにおけるハードウェアやその制御に等に関するハード

ウェア関連技術 

等から構成される。なお、単なる画像の入力装置や、既に作成されたアニメーションを

表示する表示装置（ディスプレイ）、また、既に作られたアニメーションなどの動画デー

タの再生順序を、画像の処理を伴わないで単に変更・切替する編集、コマ送り、早送りな

どの再生のための操作は含まない。 

 

1.1.2 CGアニメーション技術の技術要素 

本書で扱うCGアニメーション技術は、大きく、「モデル作成合成技術」、「動作表現技術」、

「ハードウェア関連技術」からなる。その各々における技術の構成を図1.1.2 ならびに表

1.1.2 に示す。 

モデル作成合成技術は、「運動モデリング技術」、「変化の制御・合成技術」から構成さ

れる。 

○運動モデリング技術：対象物がどのような構造で動くか、またそのような構造でどのよ

うに動かせるかを決める。具体的には、対象物の骨格（ボーン）や関節に相当する構造

を想定するスケルトンモデルや、対象物を部品（ノード）に分けて、その部品のつなが

り方等を基にした階層構造を用いたもの等のモデルを構築し、また、モデルの動きを実

際の動きを計測する（モーションキャプチャ）ことで得たり、衝突などの動きを力学的

にシミュレートして得たりして動き方を決める。 

○変化の制御・合成技術：対象物の形状や動きによる変化を決める。例えば、対象物の元

の形状から最終的な形状に変化する中間形状を作成したり（モーフィング）、動きをパ

ラメータや数式を使って決定したりする。 

また、動作表現技術は、「移動表現技術」、「動きの表現技術」、「変化の表現技術」から

構成される。 

○移動表現技術：移動する物体や視点（カメラ）の移動による物体の動き、背景の動き、
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変化などを表示する。 

○動きの表現技術：物体そのものの動きを、アニメーションとして表示する。 

○変化の表現技術：物体、背景などのそのものの変化を、アニメーションとして表示する。 

また、ハードウェア関連技術は、「制作・編集技術」、「処理ハードウェア技術」、「応用

システム技術」から構成される。 

○制作・編集技術：アニメーションを作成するためのシステムとその操作等に関する技術。 

○処理ハードウェア技術：アニメーションを描画するために、そのデータを作成するハー

ドウェア技術。 

○応用システム技術：アニメーションを利用したシステム。 

また、上述した各技術はさらに細分化することができる。これらの技術要素とその詳細

ならびに内容等を表1.1.2 に示す。表において、「技術要素Ⅰ」は基本的な技術分類、「技

術要素Ⅱ」は「技術要素Ⅰ」に含まれる技術要素を示し、「技術要素詳細」は技術要素Ⅱ

に含まれる処理の詳細、「内容」はその処理の具体的な例を示している。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図1.1.2 CGアニメーションの技術の構成と出願件数 

 

動作表現技術 

動きの表現技術 

（286件）

モデル作成合成技術 

応用システム技術（89件） 

処理ハードウェア 

技術（180件） 

制作・編集技術 

（208件） 

変化の表現技術 

（346件）

移動表現技術 

（335件）

変化の制御・合成技術 

（384件） 

運動モデリング技術（380件） 
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表示 

表
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装
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物理 

シミュレーション 

モデルの構築 
視点の変化

位置・姿勢の

変化 

ハードウェア関連技術 

形状の変化

変化の表現

モーション

キャプチャ 
処理回路 

合成 

動きの制御 
マルチメディア 

合成 

シナリオ制御 

運動の 

記述・表現 

記録・伝送 

シミュレーション 遠隔操作

運動モデル 

データ入力 

CGアニメーション技術（対象範囲） 



8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

以降、これら各々の技術の内容について示す。 

 

表1.1.2 CGアニメーション技術の技術要素 

技術要素Ⅰ 技術要素Ⅱ 技術要素詳細 内容 

モデル作成合成技術 運動モデリング技

術 

モデルの構築 スケルトンシステム 

運動モデル 

   現実物体からのモデル

入力 

  運動モデルデータ入

力 

モーションキャプチャ

等 

  物理シミュレーショ

ン 

動力学 

衝突・接触検出 

 変化の制御・合成

技術 

合成 モーフィング等 

  動きの制御 動作の合成等 

  運動の記述・表現 パラメータによる制御

スクリプトによる制

御・合成 

動作表現技術 移動表現技術 視点の変化 カメラアニメーション

等 

  位置・姿勢の変化 座標、背景、境界、光

源の変化 

 動きの表現技術 フレーム表示 キーフレーム生成等 

キーフレーム補間 

   モーションパス 

  形状の変化 メタボール 

合体のよる動きの表現

 変化の表現技術 変化の表現 光源その他の揺らぎの

表現 

テクスチャによる表現

モーションブラー 

パーティクルシステム

ハードウェア関連技術 制作・編集技術 シナリオ制御 シナリオ構成、使用法

  マルチメディア合成 マルチメディアデータ

との連携 

 処理ハードウェア

技術 

制御入力 制御入力手段等 

  処理回路 グラフィックエンジン

表示制御 

  記録・伝送 メモリ 

ネットワーク 

 応用システム技術 遠隔操作 遠隔会議 

仮想ミーティング 

Ｃ

Ｇ

ア

ニ

メ

ー

シ

ョ

ン

技

術 

  シミュレーション 仮想空間体験 

シミュレーション 

ウォークスルー 
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図 1.1.2-1 CG アニメーション、スケルトンモデルの構造 

  

スケルトンモデルの階層構造 人体への適用

特許 3337938 より

(1) モデル作成合成技術 

アニメーションを作成するにあたって、表示し動かす物を、仮想空間上でどのような形

で構成し、またそれをどのように動かすかを決める。それらの技術としては、動く物の構

造を作り出す運動モデリング技術と、物の動き・変化を作り出す変化の制御・合成技術が

ある。 

 

a.運動モデリング技術 

動く物体がどのような構造で動くか、またその構造により物体はどのように動くのかを

決める技術である。物体の構造を表すモデルを作るモデルの構築、構築したモデルがどの

ように動くかを、モデルを構成する部品の動きから決定するキネマティクス、実際の動き

から取り入れる運動モデルデータ入力、計算により求める物理シミュレーションなどがあ

る。 

モデルの構築については、

最も代表的なものは、人体や

動物などの動きを再現するた

めのモデルとして、その骨格

の構造を模し、階層的な構造

を想定した、スケルトンモデ

ルがある。人体のモデルを例

にすると、通常、腰が移動す

ると体全体が移動すると思っ

てよいため、腰を階層構造の

ルートと考え、腰から（人体

の上方へ）胸、首、頭が、ま

た胸からは腕（上腕、前腕）、

手の順に階層的につながり、

また、同様に、腰から（人体

の下方へ）大腿、下腿、足と、それぞれ階層的に関節を介してつながる構造とする。各部

分はその上位との相対的な位置で規定する。また、関節は、その動きを一方向のみに曲が

るなどの制限を加えることで、人体の不自然な動きなどを防げる。図1.1.2-1 にスケルト

ンモデルの構造と人体への適応について示す。 

スケルトンモデルのような階層構造をもつ物体の動きを求めてアニメーションにする方

法としてキネマティクスがある。例えば、スケルトンモデルを構成する各部分の位置、各

部分と上位とをつなげる各関節の角度などを与えることで、その物体の動きを求めること

ができる。このような方法をフォワードキネマティクスと呼ぶ。逆に、このような構成を

持つ物体の先の位置を与えることで、その構造の各部分や関節がどのような位置、角度に

なるかを計算により求めて物体の動きを決定してアニメーションにすることができる。こ

の手法がインバースキネマティクスと呼ばれる。この場合、物体を構成する部分のうち、

影響を受けない部分を指定することができる。すなわち、例えば人間の動きで、肩が影響

を受けるかどうかを指定することで、手先だけ動かすのか、肩から動かすのかを決めるこ
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図 1.1.2-2 CG アニメーション 

キネマティクスの概要 

 
特開 2004-062692 より

 

 

図 1.1.2-3 CG アニメーション 

モーションキャプチャの例 

 

特開平10-334270より

とができ、これをもとにアニメーションを

制作できる。図1.1.2-2 にキネマティクス

の概要を示す。 

人体の自然な動きをアニメーションにす

るのは、上記のキネマティクスなどの手法

を用いてもまだ難しい。特に、ちょっとし

た動きを再現するのはかなり困難である。

そこで、実際の動きを計測して、これをも

とにアニメーションを制作する方法がある。

この動きを計測することを、モーション

キャプチャという。実際の動きを測定する

方法としては、光学式と磁気式がある。光

学式は、人体にマーカを付け、人体の動き

を複数のカメラで周辺から撮影し、マーカの３次元位置を三角測量の原理により求めるこ

とで、動きを計測する。磁気式は、センサコイルを体に取り付け、磁界の中で動くことで、

センサコイルの位置や動きのデータを得ることで、体の動きを測定する。モーションキャ

プチャの様子を図1.1.2-3 に示す。 

モーションキャプチャによって得た動き

のデータをアニメーションに適応する際に

は、アニメーションとデータを取った体の

構造や長さなどが同一でないことを考慮す

ることが必要となる。したがって、アニ

メーションと実際の体の各部分との対応を

指定し、また、動かない部分は固定し、他

の物体があるところへはめり込まないなど、

動きを制限することによって、不自然な動

きとならないようにすることが必要となる。 

計算により動きを求める手法は、数式に

より動きを決めるものや、物理シミュレー

ションによるものなどがある。数式による

ものは、楕円運動をする物体の軌跡やボールが回転しながら転がる様子などを表すのに効

果的である。物体の楕円運動は、この物体の座標X=(x,y,z)は、 

X=(A･cos(2πt/T),B･sin(2πt/T),C) ・・・・・ 式1.1.2-1 

A,B；楕円の長径と短径、T；周期、t；時間 

で求められる。また、ボールが転がりながら移動する場合は、移動量dは、ボールの半径r、

ボールの回転角θもしくは回転角速度ωと時間tから、 

d=Rθ=Rωt ・・・・・ 式1.1.2-2 

で求められる。 

物理シミュレーションによるものは、物体の物理特性、すなわち、物体の質量や大きさ、

弾性等を定義し、あるいは、柔らかな物体はバネの集まりと定義し、動くときの速度、摩
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図1.1.2-4 CGアニメーション 

衝突検出の境界箱 

  

特開平10-247252より

 

擦抵抗や重力による影響を加味して、物理法則にしたがって、その動きを計算により求め、

その結果を元にアニメーションを制作する。このように、運動法則を用いる方法をモー

ションダイナミクスとも言う。 

個々の物体の動きは、キネマティクスや物理シミュ

レーションにより求めて物の動きを表現することがで

きた。しかし、物体は単一ではなく、他のものと関連

しあって動く。つまり、物体同士がぶつかったとき、

めり込んだりせずに互いに跳ね返ったりするのが一般

的である。これをCGアニメーションで不自然なく表現

するためには、物体同士が衝突したかどうかを判定し

て次の動作を求める必要がある。衝突検出は、ある物

体が移動する先に他の物体が存在するかを評価するた

め、双方の物体の形状と位置を精密に計算する必要が

ある。このような衝突の計算は極めて時間のかかるも

のである。しかし、アニメーションでは視覚的に不自

然さがないような振る舞いを表現すればよいことから、一般的には、複雑な形状の物体の

衝突検出は、その物体がぴったり収まるような、例えば箱（境界箱）、球（境界球）と

いった単純な形状で物体を置き換えて、処理を簡単化している。この例を図1.1.2-4 に表

す。このような衝突検出は、人の着衣の動き（布同士の衝突、布と体の衝突）、髪の毛の

動き（髪と頭部の衝突）などに必須である。 

 

b.変化の制御・合成技術 

表示する物体をどのように動かす、もしくは変形させるのか、あるいは、どのような物

体のどのような動きを表示するかを決める技術である。 

元の物体を表す画像から徐々に変化して他の形状を表す画像にする変形をモーフィング

という。モーフィングには、例えば、人の顔が徐々に変形して動物の顔になるといった変

化（ワーピング）、３次元オブジェクトが、まったく違った形のオブジェクトに変形して

ゆくもの（メタモルフォーシス）、はじめの画像が次第にぼやけて、次の画像が浮かび上

がってくる変形（クロスディゾルブ）などがある。 

ワーピングは、元となる形状と最終的な形状を表す画像を用意し、まず、元の形状と最

終的形状との各々の点について対応付けを行う。例えば、元の形状の点ioと最終的な形状

の点itを対応付ける。そして対応付けた各々の点io、itの特徴（座標、色など）をVio、Vit

とするとき、変形の途中の各頂点に対応する特徴Viは、変形の割合をsとして、 

Vi=(1-s)Vio+sVit  ・・・・・ 式1.1.2-3 

と表せる。時間と共に、sを変化（増加）させることで、ワーピングが行える。この例を

図1.1.2-5 に示す。 

動きの制御については、手話を表示することを例にすると、手話の各々の言葉を表す動

画像を次々と接続して１つの画像を作成するときに、つなぎ目が不自然でなく、スムーズ

な動作を実現する必要がある。このように、動作を制御し、動作の合成を行う。このとき、

接合する前後において、同じ手や腕の部分同士を対応付けし、補間することによって動作
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図1.1.2-5 CGアニメーション、 

ワーピングポリゴンの対応付け 

ワーピング

ポリゴン頂点を 
対応付けて補間 

特開2000-182076より

を合成する。 

また、動作をスクリプトに

よって記述する方法、パラメー

タ表現により記述する方法があ

る。例えば、あるシーンの中の

すべてのもの、すなわち、モデ

ル、光源、表面特性、またそれ

らの動きなどをすべて言語で表

し、この記述によりアニメー

ションを生成する。これらは、

手続き型アニメーションとも言

われる。 

 

(2) 動作表現技術 

物体の移動、背景、景色の動き等を表示するもので、背景の動きや物体の移動を表現す

る移動表現技術、物体そのものの動きや変形を表現する動きの表現技術、物体の表面やそ

のものや変化などを表現する変化の表現技術がある。 

 

a.移動表現技術 

移動する物体や視点（カメラ）の移動による物体の移動、背景の動き等を表示する技術

である。視点の移動によるアニメーションは、カメラアニメーションという。これは、映

画撮影などでのカメラワークを想定してアニメーションを制作するものである。カメラ

ワークは、カメラを固定し、カメラの向きを左右または上下に動かすことで、物・背景の

動きを得るパンやチルト、カメラを回転させずに、視線と垂直に移動するトラック、視線

の方向に移動するドリー、対象とする物体に視線を固定し、それを回り込むようにカメラ

を動かすタンブル、ズームなどが有り、これらのカメラワークをそのまま適応してアニ

メーションを作成することができる。 

また、物体の移動、回転などの動きを想定してアニメーションを制作することや、これ

ら、対象とする物体の移動と視点（カメラ）の動きをあわせ、また、光源の移動による物

体の陰影の動きなどを合成して、物体の移動を表現するアニメーションを制作する。これ

らのカメラの動きや物体の移動は、後述のキーフレーム法やモーションパスによる方法を

用いることで、制御することができる。 

 

b.動きの表現技術 

背景の変化、物体の動き、変形などをアニメーションとして表示する技術である。アニ

メーションを構成する各コマ（フレーム）を生成する技術であるキーフレーム法、物の形

状の変化を作りだすメタボールなどの、物体の合体による動きなどを表現する方法などが

ある。 

キーフレーム法は、アニメーションを作成するCGソフトのほとんどで使われている。も

ともとは、２次元のセルアニメーションを作成するために使われるようになったものであ
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図 1.1.2-6 CG アニメーション 

キーフレーム法 

 

仲割り

キーフレーム 

特許3489987より

る。まず、重要となるフレームを描く。このフ

レームをキーフレームと呼ぶ。次に、描かれた

キーフレームの間のフレームを描いてゆく。これ

を中割りという。中割りは、キーフレームのデー

タ（パラメータ）を補間してゆくことによって行

える。CGアニメーションでは、この時間的な補間

をコンピュータで行うことで中割りを行う。パラ

メータとしては、物体の位置、回転、スケーリン

グ、色などがある。この一例を図1.1.2-6 に示す。 

補間方法の代表的なものとしては、キーフレー

ム間を直線的に補間する線形補間や、滑らかに補

間するスプライン補間などがある。線形補間は、

例えば、物体の移動を仮定すると、キーフレーム

ごとに物体の速度が突然変化するなど、動きに不自然さが現れることがある。この不自然

さを無くし、滑らかな動きを生成するためにスプライン補間が用いられる。スプライン補

間は、隣り合うキーフレーム間の動く物体の位置 x を時間（フレーム）t を用いて、３

次式で表す。 

x=at3+bt2+ct+d ・・・・・ 式1.1.2-4 

補間する２つのキーフレーム（t1,t2）における物体の位置（x1,x2）と速度（傾き）か

ら、上式の係数を決定して補間を行う。 

また、物体が移動するアニメーションを制作する場合、キーフレームによる方法よりも

物体の移動の軌跡を直接指定するほうが、制作が容易となる。この指定する軌跡をモー

ションパスという。モーションパスによるアニメーションは、まず、空間内に物体の移動

経路を、スプライン曲線などを用いて描き、そのパスに物体をリンクさせ、さらに、何フ

レームでパス上を移動するか、何フレーム目にどこを通るか、また、物体の方向はどのよ

うにするのかなどを指定することで、アニメーションが制作できる。モーションパスの様

子を図1.1.2-7 に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1.1.2-7 CG アニメーション、モーションパスと応用 

モーションパス 
サンプリング点を通るパス 

ゲーム（バイクの経路）への適用 
WO1997-041935 より
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図 1.1.2-8 CG アニメーション、メタボールと応用

  

メタボール処理による結合

結合

特許3241638より
近づくと引き寄せ 
られるように膨れる

メタボール（濃度球） 
しきい値以上の部分を表示

 

図 1.1.2-9 CG アニメーション、モーションブラーの例 

  

モーションブラーの手順の例 モーションブラーの例 
特開平07-254071より

形状の変形を自然に、違和感なく表現するものとして、スケルトンモデルにおいて関節

が動いたときの皮膚形状を変形させる方法や、メタボールと呼ばれる方法がある。 

関節の動きを表現する場合、関節を作る各骨格の周囲に、皮膚を形作る領域を考える。

この領域は、骨格の運動に追従して動く。また、関節の周囲は、両方の骨格に属する新た

な領域を考える。この関節の周囲の動きは両方の骨格Ａ、Ｂの動きによる影響を受ける。

この領域の各々の点が両方の骨格から受ける影響を重みωa、ωbとすると、この点の位置

Ｖは、骨格Ａ、Ｂ各々による点の位置Ｖa、Ｖbから 

 Ｖ＝ωaＶa＋ωbＶb ・・・・・ 式1.1.2-5 

で求めることができる。なお、この重みの指定により、さまざまな変形が設定できるが、

一般的には、近い方の骨格の重み付

けがより大きくなるように、骨格か

らの距離を用いて設定される。 

メタボールは、濃度球とも呼ばれ、

滑らかな曲面を作るために用いられ

る。メタボールは、中心に行くほど

密度が高くなり、密度が一定のしき

い値（判断の基準値）を超えたとこ

ろに表面が存在するように定義され

る。２つのメタボールを互いに近づ

けると、互いの密度場が重なり、そ

の部分の密度が加算される。この結

果、一定のしきい値を超える部分の

形状が、メタボールが互いに引き

合ったような形になる。このように

して、複数の部位をメタボールで構

成し、これらを互いに接近して配置

することで、滑らかにつなぎ合わせ

た形状が表現できる。その例を図

1.1.2-8 に示す。 

 

c.変化の表現技術 

物体の動きに伴う変化や、

その表面の様子、例えば、

光源の揺らぎや水滴の飛散、

花火などの揺らぎを、アニ

メーションとして表現する

技術である。 

物体の動きをリアルに表

現する手法にモーションブ

ラーがある。一般に、高速
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で動く物体を写真などで見ると、動く方向にぶれが生じる。このぶれを表現するのがモー

ションブラーである。静止画にモーションブラーを用いると、動きが感じられる画像とな

るが、アニメーションにおいても、高速で物体が動く場合は、モーションブラーを用いる

と、より自然な表現ができる。モーションブラーの例を図1.1.2-9 に示す。 

また、炎や煙、水の流れや波などを作り出すパーティクルシステムがある。これは、物

を微粒子（パーティクル）の集まりとして表現するもので、花火を例にとると、飛び出し

たパーティクルが時間と共に移動し、色が変化する様子を作り出す。また、各パーティク

ルは、モーションブラーで示したように、移動の方向にある長さを持った線で表す。あわ

せて、各パーティクルにランダムな寿命（消えるまでの時間）を与える。水面の波などは、

水を多量のパーティクルで構成されるとし、各パーティクルの動きを作り上げ、メタボー

ルの応用で各パーティクルを結合させて作成することができる。パーティクルシステムの

例を図1.1.2-10 に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(3) ハードウェア関連技術 

CGアニメーションを作成・表示するためのハードウェアに関連する技術であって、制

作・編集を行うシステム技術や、制作したCGアニメーションのデータを例えば高速に精度

良く表示するためのアクセラレータなどの処理ハードウェアに関する技術、アニメーショ

ンを利用した応用システムに関する技術などがある。 

 

a.制作・編集技術 

アニメーションを作成するためのシステム、複数のアニメーションの動きあるいはビデ

オなどをアニメーション技術で接合（合成）するなど編集するシステムの技術である。 

アニメーションやマルチメディア合成には、モーションブレンドと呼ばれる複数のアニ

メーションの動きをつなぎ合わせる処理がある。例えば、前転、宙返りといった異なった

モーションをスムーズな動きでつなぎ合わせたり、ビデオとアニメーションを同様につな

ぎ合わせたりする。この場合、２つの合成する動きを一定時間オーバラップさせて、この

間に、双方の対応する部分、例えば体の関節について、その位置、角度など補間してつな

 

図 1.1.2-10 CG アニメーション、パーティクルシステムの例 

  

パーティクルシステムの 
利用例（ろうそくの炎） パーティクル（炎の発生源から出る粒子を想定） 

特開2001-246151より
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ぎのデータを作成する。このとき、双方で体の位置が異なっている場合は、単なる補間で

は奇妙な動きとなる恐れがあるため、２つの動作において、特定の部位（例えば体の中心

となる腰）の位置を双方であわせてから滑らかに接合することがなされる。 

 

b.処理ハードウェア技術 

アニメーションを作成する際に用いる処理装置に関する技術で、アニメーション作成に

関する制御やデータの制御入力手段に関する技術、アニメーションを表示装置により描画

するために、作成したアニメーションのデータを表示データに変換するグラフィックエン

ジンなどの処理回路、アニメーションを作成したり伝送したりする時のメモリへのデータ

記録方式やネットワークによる伝送におけるデータ処理の技術などがある。 

 

c.応用システム技術 

アニメーションを利用したシステムであり、遠隔会議や仮想空間におけるミーティング

などにかかわるアニメーションを用いた技術、仮想空間における体験やウォークスルー、

シミュレーションなどにおけるアニメーション技術などがあげられる。 

 

1.1.3 CGアニメーション技術の用途 

CGアニメーションは、アニメーション映画をはじめ、ゲームやインターネットなど、

様々なところで利用されている。本書の対象技術について、用途の観点から分類を行った。

用途は、大きく「娯楽・生活」、「公共サービス」、「産業シミュレーション」、「遠隔ミー

ティング」およびその他の「CGアニメーション一般」に分けることができる。 

娯楽・生活には、運転・操作ゲームやロールプレイングなどのテレビゲーム、パソコン

用途、アニメーション表示がされるパチンコ・パチスロなどのゲーム一般、携帯電話や家

電機器のアニメーションによる情報表示、映画やビデオ、ネットゲームやオンライン

ショッピングなどのインターネット用途、カーナビゲーションでのアニメーション表示な

どがある。 

公共サービスには、教育・訓練機関や博物館などにおける表示に用いられる教育・展

示・訓練用途、手話の表示や身体のアニメーションなどの医療・障害補助の用途などが挙

げられる。 

産業シミュレーションには、機械設計・加工シミュレーション、建築物内のウォークス

ルーなどの建築シミュレーション、運転・操縦等の交通シミュレーション、服を着たとき

の容姿をシミュレートするなどの美容・服装シミュレーションなどがある。 

遠隔ミーティングには、会議や集会などのバーチャル表示などがある。 

CGアニメーション一般は、上記の用途に特定されない一般的な用途を表している。 

表1.1.3 にCGアニメーション技術の用途を示す。 
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表 1.1.3 アニメーション技術の用途 

 用途Ⅰ 用途Ⅱ 内容 

娯楽・生活 テレビゲーム機・パソコン ロールプレイング等 

  運転・操縦ゲーム 

  スポーツ 

 ゲーム一般 パチンコ・パチスロ・遊戯機 

  ゲーム機・玩具一般 

 情報表示 電話・携帯端末 

  情報端末 

  家電機器 

  装飾・スクリーンセーバー 

 映画・ビデオ作品 編集装置 

 インターネット・ネットワーク オンラインサービス 

  閲覧 

  オンラインショッピング 

  ネットゲーム 

 カーナビゲーション カーナビゲーション等 

公共サービス 教育・展示・訓練 教育・訓練機関 

  美術館・博物館 

 医療・障害補助 身体のアニメーション表示 

  手話の表示 

産業シミュレーション 機械設計・加工シミュレーション ロボットの動作シミュレーション

 建築シミュレーション 建造物ウォークスルー 

  建物可動部 

 交通シミュレーション 運転・操縦シミュレーション 

  交通管制 

 美容・服飾シミュレーション 美容・服飾シミュレーション等 

 その他シミュレーション ウォークスルー一般 

遠隔ミーティング 遠隔ミーティング 遠隔コミュニティ 

  仮想会議 

Ｃ
Ｇ
ア
ニ
メ
ー
シ
ョ
ン 

CGアニメーション一般 CGアニメーション一般 その他（バーチャルリアリティ）
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1.1.4 各処理手法について 

以上で示したCGアニメーション技術の処理手法について整理するため、その用語を一覧

表（表1.1.4）で紹介する。 

 

 

 

 

表1.1.4 処理手法の用語の一覧（1/2） 

用語 関連する技術要素 概要 

カメラアニメー

ション 

移動表現技術 映画撮影のカメラワークの手法を想定してアニメーショ

ンを作成する。カメラ（視点）を固定し、撮影方向（視

線）を左右、上下に振るパン、チルト、視点を視線と垂直

な方向に平行に動かすトラックや視線方向に平行に動かす

ドリー、注視点（対象物）を固定してその周りを回るよう

にするタンブル、ズーム等がある。キーフレーム法、モー

ションパスでカメラの制御をすることができる。 

キーフレーム 変化の表現技術 アニメーションのシーケンスの中で最も重要な、すなわ

ちキーとなるコマをまず描き、その後、中間のコマ（中割

り）を描く。このキーとなるコマをキーフレームという。

アニメーションの草創期に、コマを能率的に生産するため

の手法として用いられた。現在のCGシステムは、この方法

に基づいているといえ、キーフレームを作成した後、コン

ピュータにより中割り計算して作成する。 

キネマティクス 運動モデリング技

術 

例えば、手足の先端の位置や各関節の位置、角度などの

運動学的相互関係を利用してアニメーションを作る方法。

人間やロボット、動物など多関節構造オブジェクトのアニ

メーション製作を効果的に行なうことができる。 

スケルトンシステ

ム 

運動モデリング技

術 

動物などの動きをアニメーションにするとき、動物など

の骨格を考えてその動きを求め、それにあわせて筋肉や皮

膚の形状を変化させることで、本物らしく表現する。 

クロスディゾルブ 変化の制御・合成

技術 

モーフィングの一方法。最初の画像における各画素の色

を次の画像の各々対応する画素の色に線形補間により変化

させる。最初の画像が次第にぼやけて次の画像が浮かび上

がってくる。 

メタモルフォーシ

ス 

変化の制御・合成

技術 

モーフィングのワーピングを３次元に拡張したもの。３

次元モーフィングといっても良い。３次元オブジェクトの

双方の画像における各頂点を対応付けして、中間コマにお

ける形状を補間して求める。 

モーションキャプ

チャ 

運動モデリング技

術 

関節部に加速度センサーを付けた被験者に動作を行なっ

てもらい、被験者の動作をデジタルデータに変換してコン

ピュータに取り込むこと。取り込まれたデータを元に３次

元グラフィックスのキャラクタの動作を構成していくこと

で、リアルな動きを持つCGキャラクタを作成できる。ス

ポーツシミュレーションゲームなど、特に人間の動きが重

要とされる用途で利用されている。 

モーションダイナ

ミクス 

運動モデリング技

術 

力学に基づいてオブジェクトの物理特性や運動法則をシ

ミュレートしながらアニメーションを作成する。すなわ

ち、物体に力が加わったときに発生する動きを分析してオ

ブジェクトの動きをコントロールする。 
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表1.1.4 処理手法の用語の一覧（2/2） 

用語 関連する技術要素 概要 

モーションパス 変化の表現技術 キーフレームの中間のこま（中割り）を描くときなど

で、描かれている物体の運動経路を曲線で描く。この曲線

を物体のモーションパスといい、このパスに沿って、シー

ケンスの中割りに、物体を描く。 

モーションブラー 変化の表現技術 画像の空間的なアンチエイリアシングと似ており、早く

動く物体を各コマで少しぶれさせたり、反復したりしてレ

ンダリングするやり方。実写映画で、一定時間の間各コマ

を露出されることで、その間に速く動く物体がぶれて現れ

るのと似ている。 

モーフィング 変化の制御・合成

技術 

ある形状から別の形状へ徐々に変化していく様子を動画

で表現するために、その中間を補うための画像を作成する

こと。モーフィング（morphing）は "move"（動き）と

"morphology"（形態）から、もしくは、"metamorphosis"

（変形、変態）から生まれた造語である。前後のコマの画

像の要素から、中間の画像を作り出すことを何度も行なう

と、滑らかに変化するモーフィングの動画が得られる。最

初と最後の画像を与えると、中間状態を自動的に生成する

アプリケーションソフトも存在する。 

ワーピング 変化の制御・合成

技術 

モーフィングの手法のひとつ。ある画像から別の画像に

変化する過程で、双方の画像の対応する部分を対応付けて

徐々に変化させていく方法 
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1.1.5 特許からみた技術の進展 

 CGアニメーション技術の各技術要素について、特許から見た技術の進展を示す。 

図1.1.5-1 ～図1.1.5-3 に、各々、「モデル作成合成技術」「動作表現技術」「ハード

ウェア関連技術」の進展を図に示す。図中、二重枠で囲った特許は、後述の「1.5 注目さ

れる特許」で紹介する注目される特許である。 

 

(1) モデル作成合成技術に関する技術の進展 

 モデル作成合成技術には「運動モデリング技術」と「変化の制御・合成技術」がある。

運動モデリング技術は、はじめ、多関節物体の形状などのモデリングに関する特許があり、

これらがその後、モデルの改善、処理の切替、座標・動きの演算法の改善、付加データの

活用により展開されている 

 変化の制御・合成技術は、口の動きの再現に関する特許があり、これが、付加データの

活用、処理の切替、モデルの改善、合成方法の改善により進展している。 

 

(2) 動作表現技術に関する技術の進展 

 動作表現技術には「移動表現技術」、「動きの表現技術」、「変化の表現技術」がある。移

動表現技術は、視線方向を決めるための処理方法に関する特許があり、これをもとに処理

の切替、座標・動きの演算法の改善といった処理方法の改善により展開されている。動き

の表現技術は、キーフレームを用いたフレームの生成に関する特許から、付加データを活

用した発明と、画像の補間方法、条件に応じた画像の表示による発明が各々展開されてい

る。変化の表現技術は、変化を、合成方法を改善して表現するものと、処理の切替、座

標・動きの演算法の改善によるものに分かれて展開している。 

 

(3) ハードウェア関連技術に関する技術の進展 

 ハードウェア関連技術には「制御・編集技術」、「処理ハードウェア技術」、「応用システ

ム技術」がある。制御・編集技術は、表示図形と時間表示を対応付けてアニメーションを

作成する特許があり、これをもとに、入力方法の改善による発展と、付加データの活用か

ら処理の切替、さらに合成方法の改善といった発展がされている。処理ハードウェア技術

については、キーフレームの自動生成に関する特許を基に、処理の切替といった処理につ

いての発展、システムの改善に分かれて発展している。応用システム技術は、システムの

改善、シンボル・オブジェクトの改善、モデルの改善、付加データの活用と対象を変えて

発展をしている。 



21 

図1.1.5-1 モデル作成合成技術に関する技術の進展（1/2） 

                ～1992              1993              1994              1995              1996             

：注目される 
特許（太枠）

特許XXXXXXX 

特許3239683 
95.05.11 

セガ 
ボールの所定距離に衝突
判定用のエリアを設け，エ
リアとキャラクタの位置
により動作を変更する 

処理の切替

特許3109738 
90.07.12 

日立製作所 
多関節物体の関節の曲げ
角度を表す関数の解から
多関節物体の形状を求め
表示する 

モデルの改善 

特開平10-074270 
96.07.03 
ナムコ 

スケルトンと親スケルト
ンの影響度情報からポリ
ゴン頂点を求めて、柔らか
な形状変形を実現 

座標・動きの演算法の改善

特許3179474 
90.11.28 

日立製作所 
骨格の動きに伴って動く
モデルの肉付けデータを
基に服飾物の服飾データ
を生成して表示する 

モデルの改善 

特許3401899 
94.03.01 

セガ 
キャラクターを複数のポリ
ゴンユニットに分解し、基
本ユニットを基準に全ユニ
ットを相対的に配置する

モデルの改善 

特許3337938 
96.04.25 

松下電器産業  
CGキャラクタの動きを３
次元軌跡をもとに始点、終
点位置とその間の経過点
情報に分解して保持 

モデルの改善 

特許3519216 
96.07.16 
ナムコ  

落下オブジェクトを区画
領域内で、所与の回転方
向、回転速度で落下させ、
雪の舞う様子を表現する 

モデルの改善 

特開平10-154238 
96.09.25 

松下電器産業 
複数の基準となる動作の
計測データを登録し、これ
らのデータを組み合わせ
て新しい動作を生成 

付加データの活用 

特許3169727 
93.02.25 

日立製作所 
一手話単語分の手の動き
を連続的に記憶し、単語間
を補間することで、手話を
連続的に表示する 

画像補間方法の改善 

特許2976811 
94.06.08 
日本電気 

テキストの動作を表す単
語と人体動作パターンの
対応関係から人体動作の
映像データを生成する 

モデルの改善 

特許2795084 
92.07.27 
KDDI 

動画像信号から人物頭部
を検出し、翻訳音声に対応
して口形状パラメータを
生成して口の動きを再現

条件に応じた画像表示 

変化の制御・合成技術

運動モデリング技術 
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図1.1.5-1 モデル作成合成技術に関する技術の進展（2/2） 

               1997           1998           1999            2000          2001        2002        2003   

特許3103316 
97.02.18 
コナミ 

固定キャラクタを構成す
るブロックの内、移動キャ
ラクタと対向するブロッ
クを特定し、衝突判定する

処理の切替 

特許3527452 
00.02.29 

スクウェア・エニックス
衝突判定の対象のポリゴ
ンに想定した球とポリゴ
ンモデルの判定ベクトル
との交差により衝突判定

処理の切替 

WO1999/046732 
98.03.11 
三菱電機 

テキストの単語や文節な
どの言語情報から音響パ
ラメータを決定し、合成音
と動画像を表示 

合成方法の改善 

特開2002-074395 
00.09.01 
ナムコ 

入力音声の音圧レベルに
基づいて上唇、下唇の位置
等の口形状パラメータを
設定し、口の動きを再現

座標・動きの演算法の改善

特許3442366 
00.02.29 

SCEI 
第１表情画像から第２表
情画像へ､基準画像を介し
て二段階でモーフィング
処理により変化させる 

合成方法の改善 

特許3055666 
97.03.11 

ATR 
第１の人物の顔要素の特
徴ベクトルから表情を認
識し、モデル変形量を算出
して第２の顔画像を生成

座標・動きの演算法の改善 

特許3380158 
98.03.25 
ナムコ 

スケルトンモデルでの第
１､第２の骨の情報を第１
の骨の先端側座標と第２
の捻り角で表現する 

モデルの改善 

特許3569201 
00.06.05 

スクウェア・エニックス
自キャラクタを操作入力
により移動し､敵キャラク
タとの位置により､体格さ
で補正して表示 

モデルの改善 

特許3669939 
01.04.19 
タイトー 

スケルトンを手、足、胴体、
頭などの部品単位に基づ
き構築し、各部品の動きを
貼り合わせて動きを表示 

モデルの改善 

WO2002/021441 
00.09.06 
日立製作所 

複数の移動物体を監視し、
異常の発生場所を求め、異
常発生場所を表す図形と
CGとを合成して表示 

処理の切替 

特開平10-222698 
97.02.12 

松下電器産業 
形状､骨格データ入力に基
づきアニメーションを生
成し､操作入力により動作
差分を送り動作を表示 

処理の切替 

特許3316758 
99.12.13 

IBM 
二つの図形のアウトライ
ンの集合のうち特定の物
のみを残し対応付けてモ
ーフィング処理を行う 

付加データの活用 

特開2005-038160 
03.07.14 
沖電気工業 

利用者の顔表情、音声から
行動パターンを検出し､モ
デル画像を制御して､表情
を有する動画を出力 

付加データの活用 

IBM：インターナショナル・ビジネス・マシーンズ
SCEI：ソニー・コンピュータエンタテインメント
ATR：国際電気通信基礎技術研究所 

特許3153141 
97.02.07 
日本電気 

仮想擬似人物像モデルの
動作と容姿を記憶し、外部
の動作指示に対応して動
作パターンと容姿を生成

付加データの活用 

特開2000-235655 
99.02.16 
ナムコ 

基準全体形状を特定する
各モーションデータを記
憶し、これらを補間して動
画像を提供する 

付加データの活用 

特開2003-099797 
01.09.19 
宮原商店 

既存のアニメーションの
画像と動き情報を、コンピ
ュータへ視点付３次元情
報として入力・処理する 

付加データの活用 
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図1.1.5-2 動作表現技術に関する技術の進展（1/2） 

  

特許3068205 
96.03.28 

セガ 
キャラクタ上の一点と一定
水平距離の点を決めて視線
を求め、視線上の一点を視
点と決め、映像を得る 

                                 ～1992          1993          1994          1995          1996 

特許3289940 
92.03.03 

日立製作所 
領域を指定するための形
状を、グラフィックス空間
内に配置し視線方向を決
定する 

処理の切替 

移動表現技術 

動きの表現技術 

変化の表現技術 

特許3311830 
93.09.20 

東芝 
指定した物体の位置、大き
さやカメラ位置などの視
線データと遮蔽物の有無
から視線データを変更 

処理の切替 処理の切替 

特公平07-043774 
86.12.05 
富士通 

複数の部分動作のキーフ
レームと動画生成のシナ
リオデータに基づき中間
フレームを自動生成する

データの分割・加工 

特許2981642 
94.01.07 
富士通 

映像生成の命令により、視
覚的だまし情報に基づい
て視覚的に不自然となら
ない映像を選択して生成

付加データの活用 

特開平08-030807 
94.07.18 

フジテレビジョン 
カラオケの演奏に連動し
て、演奏データによりキャ
ラクタ、背景を選択して合
成して動画を生成す 

合成方法の改善 

特開平07-328228 
94.06.07 

セガ 
キャラクタの速度に対応
して、決定した透明度で残
像を移動方向と反対側に
生成する

合成方法の改善 

特開平09-091464 
95.09.27 
富士通 

二次元画面上でキャラク
タの移動可能経路を決定
し、三次元座標に戻して移
動経路を得る 

付加データの活用 

特開平09-161096 
95.12.06 

松下電器産業 
視点を通路に沿い移動さ
せオブジェクトとの位置
関係から視線方向を制御
して現実的に表示する 

座標・動きの演算法の改善 

特開平08-006494 
94.06.16 

日立製作所 
手話アニメーションの連
続的変化過程を求め、表示
速度の変更に基づき表示
範囲を再分割して表示 

処理の切替 

特開平10-188027 
96.12.25 
ハドソン 

移動する画像の移動軌跡
に沿った残像画像をその
画像と共に表示する 

処理の切替 

特許2902352 
96.05.15 
コナミ 

ゲーム空間を鳥瞰図で表
示し、キャラクタが床や壁
の陰になるとき、その壁や
床を半透明表示する 

合成方法の改善 

：注目される 
特許（太枠）

特許XXXXXXX 
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図1.1.5-2 動作表現技術に関する技術の進展（2/2） 

              1997          1998          1999          2000          2001          2002          2003 

特許3616241 
97.01.29 
シャープ 

表示時刻の情報を持つキー
フレームから、表示時刻前
後のキーフレームを選択し
てフレームデータを作成

画像補間方法の改善 

特許3145059 
97.06.13 
ナムコ 

キャラクタ、ボール間の距
離に応じて仮想カメラの
視点、視線を変化させ、好
適な画像を生成する 

処理の切替 

特開平11-175748 
97.12.05 
ナムコ 

テクスチャ空間上で画像
領域をリアルタイムに移
動させ、最遠景オブジェク
トにマッピングする 

座標・動きの演算法の改善

特開2001-269482 
00.03.24 
コナミ 

敵キャラクタの方向の注
視点を向く視点位置に、仮
想カメラを滑らかに移動
させて臨場感を得る 

処理の切替 

特開2003-305275 
02.04.17 
コナミ 

自キャラクタと敵キャラ
クタから各々一定距離内
のキャラクタ全体の重心
の間に注視点を決める 

座標・動きの演算法の改善 

特許3696216 
03.03.05 

スクウェア・エニックス
全キャラクタの中心位置
を注視点とし、全キャラク
タが投影できる位置を仮
想カメラ位置として選択

処理の切替 

特開2000-306115 
99.04.26 
ナムコ 

移動体が近づいた場合、仮
想カメラに距離、速度に応
じた揺らぎを与えること
でリアルな画像を得る 

座標・動きの演算法の改善

特開平11-238141 
98.02.20 
富士通 

動画像表示の遷移前後の
描画情報に基づき、オブジ
ェクトの位置や形状を求
め、画像データを合成 

付加データの活用 

特開2001-256508 
00.03.13 
シャープ 

図形の変化量と時間から
キーフレーム間の分割数
を求め、これを基に中間フ
レームの時刻を求める 

付加データの活用 

特許3656054 
02.02.14 
ナムコ 

倍率の異なる複数のキー
フレーム画像を記憶し、こ
れを所与の倍率にして中
間のフレームを作成 

付加データの活用 

WO2001/059957 
00.02.10 
シャープ 

端末が表示できない図形
データを削除してフレー
ムデータを送信して、端末
の負荷を軽減する 

条件に応じた画像表示 

特許3593067 
01.07.04 

沖電気工業 
入力画像の特徴点座標と
キャラクタ画像を送り、端
末で特徴点座標に基づき
キャラクタ画像を変更 

条件に応じた画像表示 

特許3452892 
00.10.31 
コナミ 

キャラクタの移動に伴い、
２つの天気画像を徐々に
重み付けを変化させて加
算し天気の変化を描画 

処理の切替 

特許3306397 
99.11.25 

SCEI 
背景シーンを相接する球
の内面にマッピングし、キ
ャラクタの存在する方の
球の中心に視点を置く 

座標・動きの演算法の改善

特許3325253 
00.03.23 
コナミ 

背景画像の一部を抽出し
てキャラクタの映りこみ
部に貼り付けて、背景画像
と共に表示 

合成方法の改善 

WO2002/082379 
01.04.05 
富士通 

パラメータを変えて画像
をアニメーション表示し
て、最適画像が表示された
ときのパラメータを選択 

処理の切替 

特許3623487 
02.04.19 
ソフィア 

ゲームの進行に合せ、識別
性を有するテクスチャを
選択し、背景ベーステクス
チャと共にマッピング 

座標・動きの演算法の改善 

特許3390167 
01.02.28 
コナミ 

水滴を表す第一、第二のテ
クスチャを各々加算半透
明処理、減算半透明処理を
して重ねて画像に貼る 

合成方法の改善 

SCEI：ソニー・コンピュータ 
エンタテインメント 
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図1.1.5-3 ハードウェア関連技術に関する技術の進展（1/2） 

          ～1992            1993            1994            1995            1996            1997 

特許3210822 
95.01.31 
シャープ 

各キーフレームの呈示時刻
情報とその上の物体の状態
情報のみを送信し、伝送デ
ータ量を削減 

データを組合せて処理 

特許3186240 
92.09.10 
富士通 

表示した図形と時間表示
図形を対応付け、時間表示
図形の時刻カーソルの移
動に対して図形が変形 

条件により処理法を選択 

特許3279041 
94.03.01 

松下電器産業 
可視属性とユーザ定義属
性でキャストの性質を作
成し、シナリオと共にアニ
メーションを自動生成 

データを組合せて処理 

特許3368739 
96.01.22 
三菱電機 

モデルデータ、モーション
情報、セリフ音声、口形状
等から同期を取り、構成デ
ータを検索して制作 

付加データの活用 

特開平10-040419 
96.04.25 

松下電器産業 
物体形状データ、光源デー
タ等からアニメーション
を作成し、受信側に転送後
保存し表示する 

システムの改善 

制作・編集技術 

応用システム技術 

処理ハードウェア技術 

特公平07-043774 
86.12.05 
富士通 

複数の部分動作のキーフ
レームと動画生成のシナ
リオデータに基づき中間
フレームを自動生成する 

データの分割・加工 

特許3616242 
97.01.29 
シャープ 

キーフレームの物体情報
を直前のキーフレームの
それと比較し、相違する物
体情報のみを伝送する 

処理の切替 

特許3231597 
95.11.08 

日本電信電話 
仮想空間上で、目的地への
被案内役分身キャラクタ
の移動を案内役が制御す
るナビゲーション制御 

シンボル・オブジェクトの改善

特許2534617 
93.07.23 

ATR 
人物の顔画像を撮像して、
顔面、視線、頭などの情報
を取得し、その情報により
人物モデルを動かす 

システムの改善 

：注目される 
特許（太枠） 

特許XXXXXXX 
ATR：国際電気通信基礎技術研究所 
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図1.1.5-3 ハードウェア関連技術に関する技術の進展（2/2） 

                 1998            1999            2000            2001            2002            2003 

特許3475765 
98.01.14 

松下電器産業 
サーバーからのシナリオ
データを、前後のモーショ
ンデータを補正しながら
モーションを生成 

画像補間方法の改善 

特許3597502 
01.11.30 

NTTコムウェア 
サンプル素材による中間
データを、複数の表示エリ
アに再生時間や素材の情
報を表示・設定して作成

合成方法の改善 

特許3682020 
00.12.08 

SCEI 
オブジェクトの動作状態
を設定して画像を表示し、
他画面にフレームを決定
する設定画面を表示 

入力方法の改善 

特開2003-331309 
02.05.15 
シャープ 

基本情報と処理情報とを
含むメタテンプレートを
記憶し、処理情報を用いて
テンプレートを作成 

入力方法の改善 

特許2938845 
98.03.13 
三菱電機 

ユーザの視点位置／視線
方向の変化に応じて実写
映像表示オブジェクトの
モデルを変更 

処理の切替 

特開2002-216147 
01.01.22 
フジエ 

部材がアニメーションに
適しているかで、アニメー
ションで作成か画像デー
タを利用するかを判断 

処理の切替 

特許3519683 
00.11.29 
コナミ 

ユーザからの入力データ
を圧縮して記憶しておき、
リプレイ時にそのデータ
を読み出して表示 

システムの改善 

特許3428513 
98.07.17 

松下電器産業 
階層構造のキャラクタの
要素の動作記述と時間情
報を各チャネルに割当て
て各々パケット送信する 

システムの改善 

特許3572025 
01.03.07 
キヤノン 

視点、視線に対応する複数
の画像系列を表示し、系列
切り替え指示で、同一経路
の他の系列を選択表示 

処理の切替 

WO2000/049579 
99.02.16 

セガ 
複数の移動体の中から１
つの移動体を選択し、その
状態に基づいて全体に対
する視点位置を設定する

処理の切替 

特許3558288 
02.10.24 
任天堂 

仮想環境内のオブジェク
トにタグを付け、キャラク
タはアクティブなタグに
基づいて動きを変化する 

付加データの活用 

特開2001-229397 
00.02.17 
リコー 

空間に離散的に配置した
全周パノラマ画像の内、観
測点に近い二つを用いて、
空間のシーンを作成 

付加データの活用 

特許3660198 
99.04.16 

日本電信電話 
仮想空間内でのオブジェ
クトの表示を、移動可能に
配置するか、一定位置とす
るかを利用者が切替える 

モデルの改善 

SCEI：ソニー・コンピュータエンタテインメント
NTTコムウェア：エヌ・ティ・ティ・コムウェア
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1.1.6 製品ならびに市場の動向 

CGアニメーション技術は、1.1.3 CGアニメーション技術の用途に挙げたように、さまざ

まな用途で用いられている。アニメーションの番組やビデオについては、年々徐々に増加

している。テレビゲームやパソコンなどの用途は、一時急激に増加したものの、1997年を

ピークに徐々に減少している。用途が急激に増えたのが、オンラインサービスやオンライ

ンネットゲームのように、インターネットにおける用途ならびに携帯電話に関する用途で

ある。 

製品の形としては、アニメーションを作成するソフトウェアが考えられる。これについ

ては、1990年代後半のパーソナルコンピュータ（PC）の性能の飛躍的な向上により、ソフ

トウェアの数が増し、用いられる分野が飛躍的に拡大していったといえる。 

映画の市場は、1995年から2003年にかけては1,579億円から2,033億円へと徐々に増加し

ている（表1.1.6-1 参照）。アニメーションにおいては、番組放送時間、ビデオの出荷金

額とも年々増加し、番組放送時間は1995年から2003年にかけて77,316分から89,200分へと

15％増加し、ビデオ出荷金額は1998年から2002年にかけて726億円から1,076億円と48％増

加している（表1.1.6-2 参照）。TVゲームについては、米国で1971年に事業化され、日本

では1980年に発売されたのが始まりである。当初、CPUが８ビットであり、表示も２次元

の単純なもののみであったが、1988年に16ビットCPUが、1994年には32ビットCPUが搭載さ

れたゲーム機が市場に登場し、同時に3D演算チップによる高速の3D処理が可能となり、

3D-CGを用いたゲーム機が大勢を占めるようになった。市場は、1997年に家庭用ゲームソ

フトの販売が5,833億円であったのが、2002年には3,367億円と大幅に（-42％）減少して

きている。ゲーム機については、2001年に2,449億円とピークとなったが、その後減少傾

向である。（表1.1.6-3 参照） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表1.1.6-1 映画興行規模 

年 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003

規模（億円） 1,579 1,489 1,772 1,935 1,828 1,709 2,002 1,968 2,033

デジタルコンテンツ白書2004；財団法人デジタルコンテンツ協会編より

表1.1.6-3 国内ゲーム市場規模 

年  1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 

ソフトウェア 5,293 5,833 5,137 4,851 4,131 3,685 3,367
規模（億円） 

ハードウェア 1,900 1,749 1,450 1,189 2,102 2,449 1,646

デジタルコンテンツ白書2004；財団法人デジタルコンテンツ協会編より

表1.1.6-2 アニメーション番組放送延べ分数･アニメーションビデオ出荷金額 

年 1998 1999 2000 2001 2002 2003 

番組の放送延べ分数（分） 77,316 77,080 69,266 76,042 86,062 89,200

ビデオ出荷金額（億円） 726 631 700 755 1,076 952 

デジタルコンテンツ白書2004；財団法人デジタルコンテンツ協会編より
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 CGアニメーション技術に関連する業界団体としては、社団法人コンピュータエンターテ

インメント協会、社団法人日本アミューズメントマシン工業協会、財団法人デジタルコン

テンツ協会、特定非営利活動法人コンピュータエンターテインメントレーティング機構な

どがある。これらの団体について表1.1.6-4 にまとめた。 

 

表1.1.6-4 CGアニメーション技術関連の業界団体 

団体名 WEBアドレス 備考（目的等） 

社団法人コンピュータエンターテインメ

ント協会 

（COMPUTER ENTERTAINMENT SUPPLIER'S 

ASSOCIATION；CESA） 

http://www.cesa.o

r.jp/ 

コンピュータエンターテイン

メント産業に関する調査及び

研究、普及及び啓発等を行う

社団法人日本アミューズメントマシン工

業協会 

（Japan Amusement Machinery 

Manufacturers Association；JAMMA）

http://www.jamma.

or.jp/ 

日本の業務用遊戯機械などを

製造・販売する企業の業界団

体 

財団法人デジタルコンテンツ協会 

（Digital Content Association of 

Japan；DCAj） 

http://www.dcaj.o

rg/index.html 

良質なデジタルコンテンツの

制作、流通、利活用を推進 

特定非営利活動法人コンピュータエン

ターテインメントレーティング機構 

（COMPUTER ENTERTAINMENT RATING 

ORGANIZATION；CERO） 

http://www.cero.g

r.jp/ 

ゲームソフトの年齢別レー

ティングを実施することによ

り、一般市民やユーザーに対

しゲームソフトの選択に必要

な情報を提供し、青少年の健

全な育成を図る 
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1.2.1 国際特許分類（IPC） 

CGアニメーション技術は、先に述べたように、 

○描画対象物の形状や動きの構造を決め、実際の動きや力学的なデータなどにより、それ

をどのように動くようにするかを決めるモデル作成合成技術（運動モデリング技術、変

化の制御・合成技術） 

○このモデルを基に、物体の移動や視点（カメラ）の移動、背景の変化ならびに物体の動

きや変化を描画する動作表示技術（移動表現技術、変化の表現技術） 

○これらのアニメーションを作成する装置、表示をするグラフィックエンジン、アニメー

ションを利用したシステムおよびそれらの制御などのハードウェア関連技術（制作・編

集技術、処理ハードウェア技術、応用システム技術） 

などから構成されている。これらを考慮して、CGアニメーション技術に対応する国際特許

分類（IPC分類）は、以下の表1.2.1 のように挙げることができる。 

なお、これらの国際特許分類（IPC）に含まれる出願の中には、今回調査の対象として

いるCGアニメーション技術に関連するもの以外のものも含まれる。例えば、G06T13/00、

G06T15/70 は、各々「二次元（2D）イメージにおけるアニメーション効果」、「アニメー

ション効果」であり、ここで扱うCGアニメーション技術の分類とほぼ一致している。しか

し、その他は、一般的な三次元の画像処理やレンダリング技術についての分類であり、こ

のままではCGアニメーション技術が絞り込めない。したがって、これらについては、後述

のキーワードを用いて絞り込むことが必要となる。 

また、参考のために、アクセスに用いる分類の上位分類を表1.2.1 中に網掛けで示した。 

 

表1.2.1 CGアニメーション技術に対応するIPC（1/2） 

IPC 分類の内容 関連する技術要素 

G06T イメージデータ処理または発生一般（参考）  

11/00 二次元（2D）イメージ発生，例．記述からビットマッ

プイメージへ 

11/20 ・基本的要素，例．直線，円，チャート，からのド

ローイング 

11/40 ・平坦な表面の塗りつぶし，すなわち，色またはテク

スチャの付加 

・移動表現技術 

・動きの表現技術 

・変化の表現技術 

・処理ハードウェア技術

11/80 ・手動でドロー又はペイントされたイメージを手動入

力装置 

・制作・編集技術 

13/00 二次元（2D）イメージにおけるアニメーション効果 ・運動モデリング技術 

・変化の制御・合成技術

・移動表現技術 

・動きの表現技術 

・変化の表現技術 

・処理ハードウェア技術

1.2 CGアニメーション技術の特許情報へのアクセス 
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1.2.2 ファイルインデックス（FI） 

国際特許分類で挙げた分類に対応して、各々の技術に関する特許情報へのアクセスとし

て、以下の表1.2.2 に示すようなファイルインデックス（FI）を挙げることができる。FI

では、IPC分類に比べ、より詳細に分類が付与されているため、ここで扱ったCGアニメー

ション技術に対応する出願をより絞り込むことができる。 

ファイルインデックスにおいても、国際特許分類（IPC）と同様に、今回対象としてい

る技術に関するもの以外のものが含まれる。例えば、G06T13/00、G06T15/70 は、各々

「二次元（2D）イメージにおけるアニメーション効果」、「アニメーション効果」であり、

ここで扱うCGアニメーション技術の分類と一致しているが、その他は、一般的な三次元の

画像処理やレンダリング技術についての分類である。したがって、これらについては、後

表1.2.1 CGアニメーション技術に対応するIPC（2/2） 

IPC 分類の内容 関連する技術要素 

G06T イメージデータ処理または発生一般（参考）  

15/00 三次元（3D）イメージレンダリング，例．モデルから

ビットマップイメージへ（参考） 

 

15/10 ・幾何学的効果 

15/20 ・・透視図の計算 

15/30 ・・クリッピング 

15/40 ・・隠れた部分の除去 

15/50 ・照明効果，例．シェーディング 

15/60 ・・影付け 

・移動表現技術 

・動きの表現技術 

・変化の表現技術 

・処理ハードウェア技術

15/70 ・アニメーション効果 ・運動モデリング技術 

・変化の制御・合成技術

・移動表現技術 

・動きの表現技術 

・変化の表現技術 

・処理ハードウェア技術

17/00 三次元（3D）モデリング ・運動モデリング技術 

・変化の制御・合成技術

G06F 電気的デジタルデータ処理（参考）  

3/00 計算機で処理しうる形式にデータを変換するための入

力機構；処理要素から出力部分へデータを転送するた

めの出力機構 

13/00 メモリ，入力／出力装置または中央処理ユニットの間

の情報または他の信号の相互接続または転送 

・制作・編集技術 

・処理ハードウェア技術

・応用システム技術 

15/00 デジタル計算機一般；データ処理装置一般 ・運動モデリング技術 

・変化の制御・合成技術

・移動表現技術 

・動きの表現技術 

・変化の表現技術 

・処理ハードウェア技術

17/00 特定の機能に特に適合したデジタル計算またはデータ

処理の装置または方法 

・制作・編集技術 

・処理ハードウェア技術

・応用システム技術 
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述のキーワードを用いて絞り込むことが必要となる。 

また、参考のために、アクセスに用いる分類の上位分類を表1.2.2 中に網掛けで示した。 

 

表1.2.2 CGアニメーション技術に対応するFI（1/5） 

FI 分類の内容 関連する技術要素 

G06T イメージデータ処理または発生一般（参考）  

11/00 二次元（2D）イメージ発生，例．記述からビットマッ

プイメージへ 

   100 ・イメージ発生 

110 ・カラ－イメ－ジの発生 

200 ・二次元イメージのクリッピング処理一般 

11/20 ・基本的要素，例．直線，円，チャート，からのド

ローイング 

100 ・・図形の発生 

110 ・・・基本要素の発生 

   120 ・・・チャート（描画処理のみ） 

  11/40 ・平坦な表面の塗りつぶし，すなわち，色またはテク

スチャの付加 

   200 ・・塗りつぶし処理 

    A 任意形状の塗りつぶし 

    D 多角形の塗りつぶし（多角形描画） 

    G ・複数のエッジを同時に発生させる多角形の塗りつぶ

し 

    Z その他 

11/80 ・手動でドロー又はペイントされたイメージを手動入

力装置，例．マウス，ライトペン，キーボード上の

方向キー，を用いて作成または修正するもの 

A ビットマップ画像の編集 

   B 図形データの編集 

   C 図形の選択／衝突判定処理 

   D 部品画像を組み合わせるもの 

   E 操作に特徴のあるもの 

   F 特定用途のためのもの 

   Z その他 

・移動表現技術 

・動きの表現技術 

・変化の表現技術 

・処理ハードウェア技術

13/00 二次元（2D）イメージにおけるアニメーション効果，

例．スプライトを用いるもの 

   A 二次元イメージにおけるアニメーション効果一般 

   B 制作に特徴のあるもの（二次元・三次元を問わないも

のを含む） 

   C 再生に特徴のあるもの（二次元・三次元を問わないも

のを含む） 

   Z その他 

・運動モデリング技術 

・変化の制御・合成技術

・移動表現技術 

・動きの表現技術 

・変化の表現技術 

・制作・編集技術 

・処理ハードウェア技術
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表1.2.2 CGアニメーション技術に対応するFI（2/5） 

FI 分類の内容 関連する技術要素 

G06T イメージデータ処理または発生一般（参考）  

15/00 三次元（3D）イメージレンダリング，例．モデルから

ビットマップイメージへ 

100 ・三次元イメージの発生 

110 ・・ソリツドイメ－ジの発生 

200 ・ボリュームレンダリング 

300 ・テクスチャマッピング 

400 ・三次元イメージのアンチエイリアシング 

15/10 ・幾何学的効果 

  15/20 ・・透視図の計算 

   100 ・・・透視図の発生 

  15/30 ・・クリッピング 

  15/40 ・・隠れた部分の除去 

   200 ・・・隠面処理 

  15/50 ・照明効果，例．シェーディング 

   200 ・・シェーディング処理 

   210 ・・・グーローシェーディング 

   220 ・・・フォンシェーディング 

   230 ・・・レイトレーシング 

   240 ・・・ラジオシティ 

  15/60 ・・影付け 

・移動表現技術 

・動きの表現技術 

・変化の表現技術 

・処理ハードウェア技術

  15/70 ・アニメーション効果 

   A 三次元アニメ－シヨン一般 

   B ・人間を含む生物の動きを表現するのに適したもの 

   C ・自然現象の表現に特徴のあるもの 

   Z その他 

・運動モデリング技術 

・変化の制御・合成技術

・移動表現技術 

・動きの表現技術 

・変化の表現技術 

・制作・編集技術 

・処理ハードウェア技術

17/00 三次元（3D）モデリング，例．三次元対象物のデータ

記述 

  17/10 ・立体プリミティブ，例．円柱体，立方体，を用いる

構造的立体幾何 

  17/20 ・有限要素の発生，例．ワイヤフレーム曲面記述 

  17/30 ・多項式曲面記述 

・運動モデリング技術 

・変化の制御・合成技術

・処理ハードウェア技術
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表1.2.2 CGアニメーション技術に対応するFI（3/5） 

FI 分類の内容 関連する技術要素 

G06T イメージデータ処理または発生一般（参考）  

  17/40 ・三次元イメージの操作，例．ＣＡＤグラフィックス

ワークステーションを用いるもの 

   A  三次元イメージの操作一般 

   B ・三次元イメージの編集 

   C ・三次元イメージの選択／衝突判定処理 

   D ・操作者の分身が仮想空間内を移動するもの 

   E ・操作者自身が仮想空間内を移動している演出を行う

もの／模擬視界生成 

   F ・立体視を用いるもの 

   G ・実写背景中に、三次元ＣＧ物体を合成するためのも

の 

   Z その他 

  17/50 ・地理的なモデル 

・運動モデリング技術 

・変化の制御・合成技術

・処理ハードウェア技術

G06F 電気的デジタルデータ処理（参考）  

  3/00 計算機で処理しうる形式にデータを変換するための入

力機構；処理要素から出力部分へデータを転送する

ための出力機構 

   601 ・G06F3/00,680 から G06F3/18 に含まれる入力装置又

は出力装置を組み合わせてユーザインタフェースと

なす機構 

   610 ・・手動入力装置におけるユーザインタフェース 

   620 ・・・タブレットにおけるユーザインタフェース 

   630 ・・・マウス等におけるユーザインタフェース 

   650 ・・表示装置におけるユーザインタフェース 

   651 ・・・処理と関連するもの 

   652 ・・・・システムの状況の表示 

   653 ・・・・ガイダンス・操作の援助のためのもの 

   654 ・・・・・システム．例．ＯＳとの対話のためのもの

   655 ・・・・・・マルチウィンドウ 

   656 ・・・・表示画面の選択 

   657 ・・・・・アイコンの選択 

   658 ・・・・・カーソルパターンの選択 

   680 ・G06F3/02～G06F3/18 に含まれない入力又は出力の

ための装置 

  3/02 ・手動入力，例．キイ，ダイヤル 

  3/05 ・一定の時間間隔でのアナログ量のサンプリングを用

いるデジタル入力 

  3/06 ・記録担体からのデジタル入力または記録担体へのデ

ジタル出力のためのもの 

  3/09 ・タイプライターへのデジタル出力 

  3/12 ・印字ユニットのデジタル出力のためのもの 

・制作・編集技術 

・処理ハードウェア技術

・応用システム技術 
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表1.2.2 CGアニメーション技術に対応するFI（4/5） 

FI 分類の内容 関連する技術要素 

G06F 電気的デジタルデータ処理（参考）  

  3/13 ・プロッタへのデジタル出力 

  3/14 ・表示装置へのデジタル出力のためのもの 

  3/16 ・音声入力；音声出力 

  3/18 ・自動曲線追従器からのデジタル入力 

  13/00 メモリ，入力／出力装置または中央処理ユニットの間

の情報または他の信号の相互接続または転送 

   301 ・入出力系のエラ－検出；エラ－訂正；監視 

   351 ・１以上の遠方ステ－ションからのデジタル入力、ま

たはそのようなステ－ションへのデジタル出力 

   352 ・・中央処理装置と通信制御装置とのインタ－フエ－

ス 

   353 ・・通信制御装置；通信制御処理装置 

   354 ・・端末処理に関する通信制御 

   355 ・・１対ｎ：ｎ対ｎ系情報転送 

   357 ・・・共通の転送媒体を介した情報転送 

   500 ・サーバとクライアント間の情報転送 

   510 ・・ホスト・ＷＷＷ・プロバイダへの接続制御、ログ

オン処理 

   520 ・・ファイル転送制御 

   530 ・・・プログラムロード、プログラム配信 

   540 ・・・クライアントへのファイル転送、コンテンツ配

信 

   550 ・・・配信されたファイル・コンテンツに基づく端末

画面制御 

   560 ・・ホストへの情報／コンテンツのアップロード 

   600 ・・電子メール処理 

   601 ・・・電子メールアドレス処理 

   605 ・・・電子メール本文処理 

   610 ・・・電子メール送受信処理 

   620 ・・・受信メール管理 

   625 ・・・添付ファイル処理、本文中のバイナリ（画

像）・リンク情報・コマンドの処理 

   630 ・・・電子メールを利用した処理 

   640 ・・・電子メール型ＦＡＸ、ＦＡＸデータを電子メー

ル形式に変換 

   650 ・・複数の利用者による画面共有制御 

   680 ・・Ｗｅｂ技術やＨＴＴＰを利用した処理 

  13/10 ・周辺装置のためのプログラム制御 

  13/14 ・相互接続または転送のための接続要求 

  13/38 ・情報転送，例．バス上での 

・制作・編集技術 

・処理ハードウェア技術

・応用システム技術 
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表1.2.2 CGアニメーション技術に対応するFI（5/5） 

FI 分類の内容 関連する技術要素 

G06F 電気的デジタルデータ処理（参考）  

  15/00 デジタル計算機一般；データ処理装置一般 

   310 ・オンライン端末システム 

   320 ・オンライン障害対策，モニタ 

   330 ・オンラインシステム機密保護 

   390 ・オンラインシステム以外 

  15/02 ・入力はキイ・ボードを通して，計算は組込みプログ

ラムを用いて，手動的に操作するもの，例．ポケッ

ト計算機 

  15/04 ・処理されるデータの導入と同時にプログラムされる

もの，例．データと同一の記録担体上にプログラム

されるもの 

  15/08 ・プログラミングのためにプラグ・ボードを用いるも

の 

  15/16 ・各々が少くとも算術演算ユニット，プログラム・ユ

ニットおよびレジスタをもつ２つ以上のデジタル計

算機が結合されたもの；例．数個のプログラムの同

時処理を行うためのもの 

  15/18 ・一回の動作期間に，計算機自身が経験を積むことに

よりプログラムが変化されるもの，例．学習機械 

  15/76 ・プログラム記憶式汎用計算機のアーキテクチャ 

  17/00 特定の機能に特に適合したデジタル計算またはデータ

処理の装置または方法 

  17/10 ・複合した数学演算 

  17/20 ・自然言語データの取扱い 

  17/30 ・情報検索；そのためのデータベース構造 

  17/40 ・データ取得および記録 

  17/50 ・計算機利用設計（CAD） 

  17/60 ・管理目的，業務目的，経営目的，監督目的または予

測目的のもの 

・制作・編集技術 

・処理ハードウェア技術

・応用システム技術 
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1.2.3 Ｆターム（FT） 

CGアニメーション技術に関するFIを考慮し、特許情報へのアクセスには以下の表1.2.3 

に示すようなＦターム（FT）を挙げることができる。 

ここで対象としているCGアニメーション技術の出願を得るためには、ここで挙げたＦ

タームに、必要に応じてキーワードで絞る必要がある。 

例えば、5B050BA08 は、ここで対象とするCGアニメーション技術にかなり一致している。

また、5B050EA24 についてもかなり一致はしている。しかし、シミュレーションを対象と

した動画や一般的の動画の作成、処理が含まれるため、CGアニメーションに特徴的なキー

ワードで絞ることが必要となる。また、5B089LB18、5E501AC16、5E501FA15等については、

計算機の伝送／処理についてのタームであり、CGアニメーション作成に関して必要な技術

ではあるが、対象とした範囲以外のものが多く含まれる。したがって、CGアニメーション

に関するキーワードにより十分に絞る必要がある。 

また、参考のために、アクセスに用いる分類の上位分類を表1.2.3 中に網掛けで示した。 

 

表1.2.3 CGアニメーション技術に対応するＦターム 

Ｆターム 分類の内容 関連する技術要素 

5B050 イメージ処理・作成 （画像処理）（参考） 

  BA00 処理種別・取扱画像（参考） 

  BA05 ・画像の作成（参考） 

  BA08 ・・アニメーション・シミュレーション画像作成 

EA00 画像処理（参考） 

  EA24 ・動画像発生のための処理 

・運動モデリング技術 

・変化の制御・合成技術

・移動表現技術 

・動きの表現技術 

・変化の表現技術 

・処理ハードウェア技術

5B089 計算機・データ通信（情報転送）（参考） 

  LB00 端末装置入出力（参考） 

  LB11 ・出力（参考） 

  LB14 ・・画面表示出力（参考） 

  LB17 ・・・グラフィック（参考） 

  LB18 ・・・・動画・アニメ－ション 

5E501 デジタル計算機のユーザインターフェイス （イン

ターフェイス）（参考） 

  AC00 応用分野３（概念）（参考） 

  AC01 ・対象一般［FW］（参考） 

  AC16 ・・動画；アニメ－ション；音声 

  FA00 出力アクション（参考） 

  FA01 ・表示要素［FW］（参考） 

  FA14 ・・イメ－ジ；図形（参考） 

  FA15 ・・・動画；アニメ－ション 

・制作・編集技術 

・処理ハードウェア技術

・応用システム技術 
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1.2.4 キーワード 

以上の様に選択したIPC、FI、Ｆタームは、今回対象としたCGアニメーション技術に対

応した分類のほか、一般的な三次元処理技術なども含まれている。そこで、必要に応じて、

キーワードを用いてレンダリング技術に絞込みを行う。 

このためのキーワードとしては、以下のようなものが考えられる。 

○CG に絞り込むものとして、 

CG、コンピュータグラフィック、計算機グラフィック等 

○表示の技術に絞り込むものとしては、 

レンダリング、描画、可視化、視覚化、視覚出力、可視出力等 

○動きを表すことに絞り込むものとして、 

モーション、アクション、動き、移動、変形等 

○動画に関するものに絞り込むものとして、 

動画生成、動画作成等 

○アニメーションに特徴的なものとして、 

アニメーション、モーションキャプチャ、モーションブラ、キーフレーム、モーフィ

ング、キネマティック、ワーピング、スケルトン等 

 

1.2.5 技術要素に関連する特許情報へのアクセスツール 

以上に示したCGアニメーション技術に関連する出願へのアクセスを、要素技術ごとに、

FI、Ｆタームについて関連付けて、表1.2.5 にまとめる。 

また、参考のために、アクセスに用いる分類の上位分類を表1.2.5 中に網掛けで示した。 

 

表1.2.5 技術要素と特許情報へのアクセスツール（1/7） 

技術要素 特許情報へのアクセスツール 

FI G06T イメージデータ処理または発生一般（参考） 

 13/00 二次元（2D）イメージにおけるアニメーション効果 

 15/00 三次元（3D）イメージレンダリング（参考） 

 15/70 ・アニメーション効果 

運動モデリング技術 

・モデルの構築 

・運動モデルデータ入

力 

・物理シミュレーショ

ン  17/00 三次元（3D）モデリング 

 5B050 イメージ処理・作成 （画像処理）（参考） 

 BA00 処理種別・取扱画像（参考） 

 BA05 ・画像の作成（参考） 

 

Ｆ
タ
ー
ム 

BA08 ・・アニメーション・シミュレーション画像作成 

 

 

EA00 画像処理（参考） 

 

 

EA24 ・動画像発生のための処理 
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表1.2.5 技術要素と特許情報へのアクセスツール（2/7） 

技術要素 特許情報へのアクセスツール 

FI G06T イメージデータ処理または発生一般（参考） 

  13/00 二次元（2D）イメージにおけるアニメーション効果 

 15/00 三次元（3D）イメージレンダリング（参考） 

変化の制御・合成技術 

・合成 

・動きの制御 

・運動の記述・表現 
 15/70 ・アニメーション効果 

  17/00 三次元（3D）モデリング 

 5B050 イメージ処理・作成 （画像処理）（参考） 

 BA00 処理種別・取扱画像（参考） 

 BA05 ・画像の作成（参考） 

 

Ｆ
タ
ー
ム 

BA08 ・・アニメーション・シミュレーション画像作成 

 

 

EA00 画像処理（参考） 

 

 

EA24 ・動画像発生のための処理 

FI G06T イメージデータ処理または発生一般（参考） 

 11/00 二次元（2D）イメージ発生 

移動表現技術 

・視点の変化 

・位置・姿勢の変化 
 100 ・イメージ発生 

  110 ・カラ－イメ－ジの発生 

  200 ・二次元イメージのクリッピング処理一般 

  11/20 ・基本的要素 

  11/40 ・平坦な表面の塗りつぶし，すなわち，色またはテクスチャ

の付加 

  11/80 ・手動でドロー又はペイントされたイメージを手動入力装置

  13/00 二次元（2D）イメージにおけるアニメーション効果 

  15/00 三次元（3D）イメージレンダリング 

  100 ・三次元イメージの発生 

  110 ・・ソリツドイメ－ジの発生 

  200 ・ボリュームレンダリング 

  300 ・テクスチャマッピング 

  400 ・三次元イメージのアンチエイリアシング 

  15/10 ・幾何学的効果 

  15/50 ・照明効果，例．シェーディング 

  15/60 ・・影付け 

  15/70 ・アニメーション効果 

 5B050 イメージ処理・作成 （画像処理）（参考） 

 BA00 処理種別・取扱画像（参考） 

 BA05 ・画像の作成（参考） 

 

Ｆ
タ
ー
ム 

BA08 ・・アニメーション・シミュレーション画像作成 

 

 

EA00 画像処理（参考） 

 

 

EA24 ・動画像発生のための処理 
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表1.2.5 技術要素と特許情報へのアクセスツール（3/7） 

技術要素 特許情報へのアクセスツール 

FI G06T イメージデータ処理または発生一般（参考） 

 11/00 二次元（2D）イメージ発生 

動きの表現技術 

・フレーム表示 

・形状の変化 
 100 ・イメージ発生 

  110 ・カラ－イメ－ジの発生 

  200 ・二次元イメージのクリッピング処理一般 

  11/20 ・基本的要素 

  11/40 ・平坦な表面の塗りつぶし，すなわち，色またはテクスチャ

の付加 

  11/80 ・手動でドロー又はペイントされたイメージを手動入力装置

  13/00 二次元（2D）イメージにおけるアニメーション効果 

  15/00 三次元（3D）イメージレンダリング 

  100 ・三次元イメージの発生 

  110 ・・ソリツドイメ－ジの発生 

  200 ・ボリュームレンダリング 

  300 ・テクスチャマッピング 

  400 ・三次元イメージのアンチエイリアシング 

  15/10 ・幾何学的効果 

  15/50 ・照明効果，例．シェーディング 

  15/60 ・・影付け 

  15/70 ・アニメーション効果 

 5B050 イメージ処理・作成 （画像処理）（参考） 

 BA00 処理種別・取扱画像（参考） 

 BA05 ・画像の作成（参考） 

 

Ｆ
タ
ー
ム 

BA08 ・・アニメーション・シミュレーション画像作成 

 

 

EA00 画像処理（参考） 

 

 

EA24 ・動画像発生のための処理 
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表1.2.5 技術要素と特許情報へのアクセスツール（4/7） 

技術要素 特許情報へのアクセスツール 

FI G06T イメージデータ処理または発生一般（参考） 変化の表現技術 

・変化の表現  11/00 二次元（2D）イメージ発生 

  100 ・イメージ発生 

  110 ・カラ－イメ－ジの発生 

  200 ・二次元イメージのクリッピング処理一般 

  11/20 ・基本的要素 

  11/40 ・平坦な表面の塗りつぶし，すなわち，色またはテクスチャ

の付加 

  11/80 ・手動でドロー又はペイントされたイメージを手動入力装置

  13/00 二次元（2D）イメージにおけるアニメーション効果 

  15/00 三次元（3D）イメージレンダリング 

  100 ・三次元イメージの発生 

  110 ・・ソリツドイメ－ジの発生 

  200 ・ボリュームレンダリング 

  300 ・テクスチャマッピング 

  400 ・三次元イメージのアンチエイリアシング 

  15/10 ・幾何学的効果 

  15/50 ・照明効果，例．シェーディング 

  15/60 ・・影付け 

  15/70 ・アニメーション効果 

 5B050 イメージ処理・作成 （画像処理）（参考） 

 BA00 処理種別・取扱画像（参考） 

 BA05 ・画像の作成（参考） 

 

Ｆ
タ
ー
ム 

BA08 ・・アニメーション・シミュレーション画像作成 

 

 

EA00 画像処理（参考） 

 

 

EA24 ・動画像発生のための処理 

FI G06T イメージデータ処理または発生一般（参考） 

 13/00 二次元（2D）イメージにおけるアニメーション効果 

制作・編集技術 

・シナリオ制御 

・マルチメディア合成 
 15/00 三次元（3D）イメージレンダリング（参考） 

  15/70 ・アニメーション効果 

  G06F 電気的デジタルデータ処理（参考） 

  3/00 計算機で処理しうる形式にデータを変換するための入力機

構；処理要素から出力部分へデータを転送するための出力機

構 

  13/00 メモリ，入力／出力装置または中央処理ユニットの間の情報

または他の信号の相互接続または転送 

  15/00 デジタル計算機一般；データ処理装置一般 

  17/00 特定の機能に特に適合したデジタル計算またはデータ処理の

装置または方法 
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表1.2.5 技術要素と特許情報へのアクセスツール（5/7） 

技術要素 特許情報へのアクセスツール 

5B050 イメージ処理・作成 （画像処理）（参考） 

BA00 処理種別・取扱画像（参考） 

BA05 ・画像の作成（参考） 

制作・編集技術 

・シナリオ制御 

・マルチメディア合成 

（続き） 

Ｆ
タ
ー
ム 

BA08 ・・アニメーション・シミュレーション画像作成 

 

 

EA00 画像処理（参考） 

 

 

EA24 ・動画像発生のための処理 

  5B089 計算機・データ通信（情報転送）（参考） 

  LB00 端末装置入出力（参考） 

  LB11 ・出力（参考） 

  LB14 ・・画面表示出力（参考） 

  LB17 ・・・グラフィック（参考） 

  LB18 ・・・・動画・アニメ－ション 

  5E501 デジタル計算機のユーザインターフェイス（参考） 

  AC00 応用分野３（概念）（参考） 

  AC01 ・対象一般（参考） 

  AC16 ・・動画；アニメ－ション；音声 

  FA00 出力アクション（参考） 

  FA01 ・表示要素（参考） 

  FA14 ・・イメ－ジ；図形（参考） 

  FA15 ・・・動画；アニメ－ション 

FI G06T イメージデータ処理または発生一般（参考） 

 11/00 二次元（2D）イメージ発生 

 100 ・イメージ発生 

処理ハードウェア技術 

・制御入力 

・処理回路 

・記録・伝送 
 110 ・カラ－イメ－ジの発生 

  200 ・二次元イメージのクリッピング処理一般 

  11/20 ・基本的要素 

  11/40 ・平坦な表面の塗りつぶし，すなわち，色またはテクスチャ

の付加 

  11/80 ・手動でドロー又はペイントされたイメージを手動入力装置

  13/00 二次元（2D）イメージにおけるアニメーション効果 

  15/00 三次元（3D）イメージレンダリング 

  100 ・三次元イメージの発生 

  110 ・・ソリツドイメ－ジの発生 

  200 ・ボリュームレンダリング 

  300 ・テクスチャマッピング 

  400 ・三次元イメージのアンチエイリアシング 

  15/10 ・幾何学的効果 

  15/50 ・照明効果，例．シェーディング 

  15/60 ・・影付け 

  15/70 ・アニメーション効果 

  17/00 三次元（3D）モデリング，例．三次元対象物のデータ記述 
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表1.2.5 技術要素と特許情報へのアクセスツール（6/7） 

技術要素 特許情報へのアクセスツール 

FI G06F 電気的デジタルデータ処理（参考） 

 3/00 計算機で処理しうる形式にデータを変換するための入力機

構；処理要素から出力部分へデータを転送するための出力機

構 

処理ハードウェア技術 

・制御入力 

・処理回路 

・記録・伝送 

（続き） 
 13/00 メモリ，入力／出力装置または中央処理ユニットの間の情報

または他の信号の相互接続または転送 

  15/00 デジタル計算機一般；データ処理装置一般 

  17/00 特定の機能に特に適合したデジタル計算またはデータ処理の

装置または方法 

 5B050 イメージ処理・作成 （画像処理）（参考） 

 BA00 処理種別・取扱画像（参考） 

 BA05 ・画像の作成（参考） 

 

Ｆ
タ
ー
ム 

BA08 ・・アニメーション・シミュレーション画像作成 

 

 

EA00 画像処理（参考） 

 

 

EA24 ・動画像発生のための処理 

 

 

5B089 計算機・データ通信（情報転送）（参考） 

  LB00 端末装置入出力（参考） 

  LB11 ・出力（参考） 

  LB14 ・・画面表示出力（参考） 

  LB17 ・・・グラフィック（参考） 

  LB18 ・・・・動画・アニメ－ション 

  5E501 デジタル計算機のユーザインターフェイス（参考） 

  AC00 応用分野３（概念）（参考） 

  AC01 ・対象一般（参考） 

  AC16 ・・動画；アニメ－ション；音声 

  FA00 出力アクション（参考） 

  FA01 ・表示要素（参考） 

  FA14 ・・イメ－ジ；図形（参考） 

  FA15 ・・・動画；アニメ－ション 
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表1.2.5 技術要素と特許情報へのアクセスツール（7/7） 

技術要素 特許情報へのアクセスツール 

FI G06F 電気的デジタルデータ処理（参考） 応用システム技術 

・遠隔操作 

・シミュレーション 
 3/00 計算機で処理しうる形式にデータを変換するための入力機

構；処理要素から出力部分へデータを転送するための出力機

構 

  13/00 メモリ，入力／出力装置または中央処理ユニットの間の情報

または他の信号の相互接続または転送 

  15/00 デジタル計算機一般；データ処理装置一般 

  17/00 特定の機能に特に適合したデジタル計算またはデータ処理の

装置または方法 

 5B089 計算機・データ通信（情報転送）（参考） 

 LB00 端末装置入出力（参考） 

 LB11 ・出力（参考） 

 

Ｆ
タ
ー
ム 

LB14 ・・画面表示出力（参考） 

 

 

LB17 ・・・グラフィック（参考） 

 

 

LB18 ・・・・動画・アニメ－ション 

  5E501 デジタル計算機のユーザインターフェイス（参考） 

  AC00 応用分野３（概念）（参考） 

  AC01 ・対象一般（参考） 

  AC16 ・・動画；アニメ－ション；音声 

  FA00 出力アクション（参考） 

  FA01 ・表示要素（参考） 

  FA14 ・・イメ－ジ；図形（参考） 

  FA15 ・・・動画；アニメ－ション 
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1.2.6 欧州および米国特許へのアクセスツール 

(1) 米国特許 

米国特許の調査では、IPCによる検索はあまり有効でなく、米国特許分類（USC）により

行うのが適当である。表1.2.6にCGアニメーション技術に関連する主要な米国特許分類を

示す。 

表1.2.6 CGアニメーション技術に関連する米国特許分類（その1） 

米国特許分類（USC）  

CLASS SUBCLASS 関連する技術 

CLASS 345 COMPUTER GRAPHICS 

PROCESSING AND SELECTIVE 

VISUAL DISPLAY SYSTEMS 

473 .Animation 

474 ..Motion planning or control 

475 ..Temporal interpolation or 

processing 

CG アニメーション

技術全般 

 418 COMPUTER GRAPHICS PROCESSING 

419 .Three-dimension 

（途中省略） 

475 ..Temporal interpolation or 

processing 

・運動モデリング技

術 

・変化の制御・合成

技術 

・移動表現技術 

・動きの表現技術 

CLASS 463 AMUSEMENT 

DEVICES: GAMES 

30 .Perceptible output or 

display(e.g., tactile, etc.) 

33 ....Object priority or 

perspective 

40 .With communication link 

(e.g.,television broadcast, 

etc.) 

（途中省略） 

42 ..Network type (e.g., computer 

network, etc.) 

・CG アニメーショ

ン技術全般 

CLASS 709 ELECTRICAL 

COMPUTERS AND DIGITAL 

PROCESSING SYSTEMS: 

MULTICOMPUTER DATA 

TRANSFERRING 

204 COMPUTER CONFERENCING 

205 .Cooperative computer 

processing 

206 .Demand based messaging 

207 .Priority based messaging 

CG アニメーション

技術全般 

CLASS 715 DATA PROCESSING: 

PRESENTATION PROCESSING 

OF DOCUMENT,OPERATOR 

INTERFACE PROCESSING, AND 

SCREEN SAVER DISPLAY 

PROCESSING 

751 .Computer supported 

collaborative work between 

plural users 

753 ..Computer conferencing 

757 ...Virtual 3D environment 

758 ...Chat room 

CG アニメーション

技術全般 

 764 .On-screen workspace or 

object 

（途中省略） 

862 ...Proximity detection 
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表 1.2.6 CG アニメーション技術に関連する米国特許分類（その 2） 

米国特許分類（USC）  

CLASS SUBCLASS 関連する技術 

CLASS 340 COMMUNICATIONS: 

ELECTRICAL 

988 VEHICLE POSITION INDICATION 

989 .At remote location 

990 ..With map display 

（途中省略） 

996 .Prerecorded message 

describes position 

CG アニメーション

技術全般 

CLASS 701 DATA PROCESSING: 

VEHICLES, NAVIGATION, AND 

RELATIVE LOCATION 

200 NAVIGATION 

201 .Determination of travel data

based on the start point and

destination point 

（途中省略） 

225 .Determining range without 

range measurement 

CG アニメーション

技術全般 

 

必要に応じてキーワードで絞る必要があり、データベースに適応した言語（英語等）で

用意する必要がある。キーワードとしては、以下のようなものが考えられる。（語尾変化

等は省略する） 

animation,animate 

walkthrough 

motion capture,motion blur 

key frame 

morphing,warp 

facial expression,facial motion 

virtual reality,virtual space,virtual environment,virtual world 

 

(2) 欧州特許 

欧州特許の調査では、国際特許分類（IPC）を用いてもよいが、データベースシステム

によっては欧州特許分類（以下ECLAと称する）を使用することもできる。ECLAはIPCを

ベースにしてサブグループを設けたものである。 

今回の対象であるCGアニメーション技術についてECLAの分類記号を見たところ、IPCに

比べて特に有用な分類項目は見られなかった。従って欧州特許の調査では、日本特許と同

様に表1.2.1に示したIPCを用いればよいことになる。 

キーワードは、米国特許の調査と同様なものを用いる。 
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1.3.1 CGアニメーション技術全体の技術開発活動状況 

図1.3.1-1 にCGアニメーション技術全体の出願人数と出願件数の推移を示す。 

1993年１月から2003年12月までに出願されたCGアニメーション技術に関する特許及び実

用新案は2,208件である。 

この技術については1994年以降、2000年までは出願人数の増加がそのまま出願件数の増

加に結びついていることがわかる。しかし、１年間の出願件数としては2000年の313件が

最高である。 

その後、2001年から2003年にかけて出願人数は最大を記録しているものの出願件数は減

少し、2003年には、出願人数で1998年のレベル、出願件数で1994年のレベルへ下降した。 

 

出願人数の推移に見られる1999年の落ち込みと、2001年から2002年へかけての高水準、

および2003年の減少は、前出の表1.1.6-3 に示した国内ゲーム市場のうち、ハードウェア

規模の推移とよく似た現象である。また後述する上位出願人の出願件数推移にも類似の傾

向が見られる。 

今後の動向としては、ゲーム用情報処理装置のさらなる高速化、大容量化が進められて

おり、これを使用した高性能のゲーム機が発表されているので、関連する開発活動の活発

化が予想される。 

 

図1.3.1-1 CGアニメーション技術に関する出願人数-出願件数推移 
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図1.3.1-2 にCGアニメーション技術に関する出願人構成比の推移を示す。 

この分野における法人(上場)が出願に占める割合は1994年の66.7％をピークに減少し、

現在は全体の４割程度にある。これに対して法人(未上場)と個人の出願の合計は、1994年

には22％程度であったが2003年には36％以上を占めている。 

外国からの出願は2000年までは20％前後で推移していたが、2003年は9％程度に減少し

ている。 

大学・公的研究機関（大学関係者を含む）は全体に占める比率は少ないものの増加傾向

を示している。特に2003年は全体の件数減少もありその占める割合が拡大した。 

今後の動向としては、前記のように現在ゲーム機に関する技術開発が活発に行われてい

るので海外出願人を中心に構成比の変動が予想される。 

 

 

図1.3.1-2 CGアニメーション技術に関する出願人構成比の推移 
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表1.3.1-1 にCGアニメーション技術に関する出願件数の多い出願人（上位30社）を示す。 

まず、各出願人のうち年間出願件数に顕著なピーク（15件以上）を持つものを見てみる

と、調査期間の前半（1993年から1998年）にピークがあるのはセガ、松下電器産業、日本

電信電話、日立製作所、富士通の５社である。反対に後半（2000年から2003年）にあるの

はナムコ、コナミ、ソニー、シャープ、スクウェア・エニックス、ソニー・コンピュータ

エンタテインメントの６社である。 

前半組に属する企業はおおむね総合電機・通信企業であり、セガだけがゲーム関連企業

である。その件数のピークは多くて23件である。 

後半組に属するのはほとんどゲーム関連企業であるが、シャープは例外である。ナムコ

は2000年の出願では62件という高いピークに達している。 

いずれも共通して1999年にはピークを有しない。 

このことは、調査期間前半では基礎的・汎用的な、または業務用機器に適した技術開発

が行なわれたが、後半ではゲーム関連企業を中心として、より活発な活動が行われた事を

示している。 

これ以外の出願人では、カシオ計算機は1993年に最大件数であったが、その後はこの分

野に注力していないと見られる。 

また、キヤノンは毎年継続的に出願しており、他の上位出願人が最近の2002年から2003

年になると件数を著しく減少させているのとは対照的に、この期間にピークを有する。 

セイコーエプソンも同様の傾向を示している。 
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表1.3.1-1 CGアニメーション技術に関する出願件数の多い出願人 

年次別出願件数推移(出願年で集計) 順

位 
出願人名 

93 94 95 96 97 98 99 00 01 02 03 
合計

1 ナムコ 3 6 13 20 25 25 44 62 39 9 15 261

2 セガ 4 20 22 17 23 8 15 10 6 6  131

3 松下電器産業 7 18 14 20 13 11 6 8 6 10 7 120

4 コナミ  1 8 16 11 3 27 17 11 9 103

5 日本電信電話 3 8 7 14 12 17 13 15 5 4 3 101

6 日立製作所 10 10 23 11 7 15 2 4 3 3 6 94

7 富士通 12 20 11 11 12 12 7 1 3 2  91

8 ソニー 2 4 1 5 9 13 5 25 3 11 9 87

9 キヤノン 4 5 2 6 7 6 8 5 5 10 10 68

10 シャープ 2 3 2 3 7 2 4 13 15 5 3 59

11 東芝 4 1 12 5 7 6 4 5 2 6 3 55

12 日本電気 9 6 4 6 5 10 5 4 3   52

13 スクウェア・エニックス  2 11 5 18 8 1 3 48

13 ソニー・コンピュータ

エンタテインメント 
 2 3 1 2 14 19 6 1  48

15 カシオ計算機 14 8 3 2 1 2 2 2 2 36

16 三菱電機 1 4 5 5 4 5 4 3 4 35

17 国際電気通信 

基礎研究所（ATR） 
2 3 3 5 2 3 4 2 2 1 1 28

18 セイコーエプソン  2 7 1 2 2 10 2 26

19 任天堂  1 1 1 3 1 3 1 8 3 22

20 コーニンクレッカ フィ

リップス エレクトロニ

クス（オランダ） 

1 2 3 2 3 1 3 5 1  21

21 モノリス  1 1 6 4 7 1 20

22 ヤマハ  1 2 2 7 3  4  19

23 コニカミノルタホール

ディングス 
 2 3 10 1 1 17

23 タイトー  4 2 2 3 5  1 17

23 三洋物産  10 2 2 3  17

26 ハドソン 2 1 8 1 1 1 1  15

26 沖電気工業  3 2 3 1 1 2 3 15

28 ミツビシ・エレクトリ

ック・リサーチ・ラボ

ラトリーズ（米国） 

 2 1 5 1 1 3  1 14

28 三共  3 4 4 3 14

30 大日本印刷  3 1 3 2 2 1 1  13



 50

表1.3.1-2 にCGアニメーション技術に関する大学・公的研究機関の出願の推移を示す。

出願はほとんど対象期間の後半になされている。 

 

表1.3.1-2 CGアニメーション技術に関する大学・公的機関の出願 

年次別出願件数推移（出願年で集計） 
順位 出願人名 

93 94 95 96 97 98 99 00 01 02 03 
合計

37 科学技術振興機構         4 3 1 8 

41 情報通信研究機構     1  1 2 1 1 1 7 

61 早稲田大学         1 2 1 4 

61 日本原子力研究開発機構     1 2     1 4 

74 東京大学         1 2  3 

74 
中川 正樹 

（東京農工大学教授） 
   1  1  1    3 

94 
産学連携機構九州 

（九州大学） 
         1 1 2 

136 
安田 浩 

（東京大学教授） 
          1 1 

136 
鎌田 一雄 

（宇都宮大学教授） 
     1      1 

136 慶応義塾大学           1 1 

136 
黒田 知宏 

（京都大学講師） 
       1    1 

136 

山口 仁一 

（早稲田大学ヤマグチ

ロボット研究所 代表） 

          1 1 

136 
徐 剛 

（立命館大学教授） 
    1       1 

136 
庄司 道彦 

（東北大学 大学院） 
         1  1 

136 神戸大学        1    1 

136 
青木 輝勝 

（東京大学講師） 
          1 1 

136 東京理科大学         1   1 

136 
藤田 欣也 

（東京農工大学教授） 
       1    1 

136 
本多 庸悟 

（法政大学教授） 
         1  1 

136 
理工学振興会 

（東京工業大学） 
          1 1 

136 立命館大学    1        1 
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図1.3.1-3 にCGアニメーション技術に関する技術要素別出願件数の推移を示す。 

「運動モデリング技術」、「変化の制御・合成技術」、「移動表現技術」についてはCGアニ

メーション技術全体と大差ない傾向にあるが、「動きの表現技術」は2000年から2002年に

多く出願されている。これはアニメーションの比較的高度な表現のための技術であり、

ゲーム機の発達に役立っているものと思われる。 

また「制作・編集技術」、「処理ハードウェア技術」、「応用システム技術」も同じ傾向を

示している。 

 

図1.3.1-3 CGアニメーション技術に関する技術要素別出願件数の推移 
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図1.3.1-4 にCGアニメーション技術に関する用途別出願件数の推移を示す。 

「テレビゲーム機・パソコン」を用途とする技術は全体に占める比率が大きく、2000年

には突出して出願件数が多くなっている。 

「CGアニメーション一般」は用途を特定しないCGアニメーション技術に関するものであ

り、その推移はこの技術全体の傾向を表しているものと考えられる。 

「情報表示」のための出願は全体に対する比率は小さいが、2000年以降は比較的多数の

出願が続いており、通信・家電機器、情報端末でのアニメーション表示の採用が進んでい

ることを表す。「ゲーム一般」（パチンコ・遊戯機）への応用も同様の傾向にある。 

 

 

図1.3.1-4 CGアニメーション技術に関する用途別出願件数の推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

93 95 97 99 01 03

ゲーム一般

情報表示

映画・ビデオ作品

インターネット・ネットワーク

カーナビゲーション

教育・展示・訓練

医療・障害補助

機械設計・加工シミュレーション

建築シミュレーション

交通シミュレーション

美容・服飾シミュレーション

その他シミュレーション

遠隔ミーティング

ＣＧアニメーション一般

テレビゲーム機・パソコン

0

20

40

60

80

100

120

140

用途 

出願年 

出
願
件
数 



 53

・CGアニメーション技術に関する欧米の出願件数推移 

 

CGアニメーション技術に関する米国における出願件数の推移（過去５年分）を図1.3.1-

5 に示す。1999年米国特許法改正により出願公開制度が始まり、登録と公開でデータベー

スが異なるため集計を分けている。 

また、図1.3.1-6に欧州特許の出願件数の推移（過去５年分）、図1.3.1-7 に日本特許の

出願数推移（過去５年分）を示す。 

 

米国については米国特許分類、欧州についてはIPCから抽出しているため、単純な出願

件数の比較はできないが、出願傾向には以下に述べるような特徴がある。 

米国特許の公開件数は2001年に最大値を示し、その後2003年にかけて下降している。こ

の傾向は後述の日本特許の出願件数推移に似ているが、日本特許では2000年で最大値とな

る点が異なる。 

欧州特許は日米に比べると件数が少なく、あまり変動していない。 

 

図1.3.1-5 米国における出願件数の推移          図1.3.1-6 欧州における出願件数の推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図1.3.1-7 日本における出願件数推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

0

100

200

300

400

500

600

700

800

99 00 01 02 03

公開

登録

出
願
件
数 

0

100

200

300

400

500

600

700

800

99 00 01 02 03

公開

出願年 
出願年 

0

100

200

300

400

500

600

700

800

99 00 01 02 03

公開

出
願
件
数 

出願年 



 54

表1.3.1-3 に米国における出願件数が上位の権利者（過去５年分、1から5位まで）を示

す。また、表1.3.1-4 に欧州特許の出願件数が上位の出願人（過去５年分）を示す。 

 

表1.3.1-3 米国における上位権利者 

 

順位 上位権利者 件数 

1 SONY     (日本) 68 

2 MICROSOFT    (米国) 55 

3 NINTENDO    (日本) 39 

4 CANON     (日本) 34 

5 KONINKLIJKE PHILIPS ELECTRONICS    (オランダ) 27 

 

 

表1.3.1-4 欧州における上位出願人 

 

順位 上位出願人 件数 

1 SONY COMPUTER ENTERTAINMENT  (日本) 22 

2 KONINKLIJKE PHILIPS ELECTRONICS     (オランダ) 15 

3 SHARP KABUSHIKI KAISHA   (日本) 12 

3 SONY CORPORATION   (日本) 12 

5 MATSUSHITA ELECTRIC INDUSTRIAL  (日本) 9 

 

 

米国における上位の権利者を見ると、日本特許の場合に下位であったマイクロソフトが

２位、コーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクス（フィリップス）が５位、ソ

ニー、任天堂、キヤノンについても日本特許に比べて躍進している。 

 欧州特許の場合は、本拠を欧州に置くフィリップスが２位にあるほか、シャープが国内

（10位）に比べて上位に進出しているのが特色である。 

 米国、欧州とも、日本の出願人としてはソニーまたはソニー・コンピュータエンタテイ

ンメントが最上位にあるのが特に目立つ。 
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1.3.2 CGアニメーション技術の技術要素別技術開発活動 

(1) 運動モデリング技術 

図1.3.2-1 に運動モデリング技術に関する出願人数と出願件数の推移を示す。図に示さ

れるとおり、出願件数・出願人数は1993年の低い値から1996年に増大した後、1999年に下

落し、その後2000年に最大値を示した後、2003年までの間に元の低い水準に下がっている。 

 

図1.3.2-1 運動モデリング技術に関する出願人数と出願件数の推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表1.3.2-1 に運動モデリング技術に関する上位出願人10社の出願件数推移を示す。ゲー

ム関連企業のナムコが1999年から2001年の間に、同じくセガは1995年頃活発な出願を行っ

ている。 

 

表1.3.2-1 運動モデリング技術に関する上位出願人10社の出願件数推移 

年次別出願件数推移(出願年で集計) 順

位 
出願人名 

93 94 95 96 97 98 99 00 01 02 03 
合計

1 ナムコ 1  4 6 6 6 13 12 10  3 61 

2 コナミ   1 2 6 1 1 6 4 1 3 25 

2 セガ  2 10 3 1 1 1 2 2 3  25 

4 日本電信電話 1 3  5 1 4 5 3  2  24 

5 松下電器産業 1 3 3 7 3 1  1  2 2 23 

6 富士通 2 3 3 3 3 2 1     17 

7 ソニー  1   2 2 1 5  2 1 14 

8 日立製作所   7 1  2  1  1  12 

9 国際電気通信基礎研究所 1 1 2 4   2   1  11 

9 東芝  1 3 1 1    1 3 1 11 
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(2) 変化の制御・合成技術 

図1.3.2-2 に変化の制御・合成技術に関する出願人数と出願件数の推移を示す。1997

年と98年に出願人数・出願件数とも頂点に達し、その後1999年に落ち込んだ後は盛り返し

たが、2003年には再び低下している。 

 

図1.3.2-2 変化の制御・合成技術に関する出願人数と出願件数の推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表1.3.2-2 に変化の制御・合成技術に関する上位出願人8社の出願件数推移を示す。ナ

ムコ、ソニー、シャープは2000年前後に多く出願しているのに対し、セガは1998年以降の

出願が減少している。松下電器産業と日立製作所は1993年と94年に集中している。 

 

表1.3.2-2 変化の制御・合成技術に関する上位出願人9社の出願件数推移 

年次別出願件数推移(出願年で集計) 順

位 
出願人名 

93 94 95 96 97 98 99 00 01 02 03 
合計

1 ナムコ   1 3 4 2 4 6 5 3 4 32 

2 松下電器産業  5 4 4 3 1 1 1 1 1 1 22 

3 富士通 3 2 3 3 2 3 4   1  21 

4 日本電信電話  2  2 6 4 2 2 2   20 

5 ソニー 2    2 4 1 5 1 2 2 19 

5 日立製作所 4 3 1 2 2 3 1 1 2   19 

7 セガ   1 2 5 2   2 1  13 

8 キヤノン 1 1 1   2 3 1 1 1  11 

8 シャープ  1  1   1 4 3  1 11 
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(3) 移動表現技術 

図1.3.2-3 に移動表現技術に関する出願人数と出願件数の推移を示す。 

出願件数は1993年の20件から1995年の40件に増加したものの、1996年から1999年の間は

全体として15～20社、20～40件程度の出願を行っている。2000年には最大値43件を示すが

その後2001年から2003年までは再び30件前後となっている。出願人数は1995年から1998年

は18社前後であったものが1999年に10社に急減した。その後2000年から2001年に再び18社

に回復し2002年には最大値の21社となるが、2003年は16社に減少している。 

 

図1.3.2-3 移動表現技術に関する出願人数と出願件数の推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表1.3.2-3 に移動表現技術に関する上位出願人10社の出願件数推移を示す。ナムコが

2000年に12件出願しているのが目立つ。これに対しセガは1997年の８件が最高で、2001年

以降の出願がない。コナミは件数は少ないが、ナムコと同様の推移を示している。 

 

表1.3.2-3 移動表現技術に関する上位出願人10社の出願件数推移 

年次別出願件数推移(出願年で集計) 順

位 
出願人名 

93 94 95 96 97 98 99 00 01 02 03 
合計

1 ナムコ 1 4 4 3 6 5 10 12 5 1 3 54 

2 セガ 1 4 6 5 8 2 5 2  1  34 

3 コナミ    2 2 2 1 6 5 4 1 23 

4 松下電器産業 2 2 3 3 1  2 1 1 4 1 20 

5 キヤノン  1 1 2 4 1  2 1 2 2 16 

6 日立製作所  1 5 4 1 2     1 14 

7 富士通 1 3 2 1 2 2 1  1   13 

8 ソニー    1 1 1 1 2 1 2 2 11 

8 
ソニー・コンピュータ

エンタテインメント 
 2   1   7 1   11 

10 スクウェア・エニックス      4  1 3  2 10 
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(4) 動きの表現技術 

図1.3.2-4 に動きの表現技術に関する出願人数と出願件数の推移を示す。出願人数と出

願件数は、ほぼ比例関係を保って増減している。両者とも、1998年と1999年の落ち込みの

後、2001年と2002年に最大となるが2003年には件数が調査期間の始めの水準にもどってい

る。 

 

図1.3.2-4 動きの表現技術に関する出願人数と出願件数の推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表1.3.2-4 に動きの表現技術に関する上位出願人10社の出願件数推移を示す。ナムコは

他の技術要素と同様に2001年に最大の８件となっている。モノリスは2000年から2002年に

集中して出願している。シャープはゲーム関連企業ではないが、ナムコと同様の動きを示

している。カシオ計算機は1993年に8件出願した後は出願は少ない。 

 

表1.3.2-4 動きの表現技術に関する上位出願人10社の出願件数推移 

年次別出願件数推移(出願年で集計) 順

位 
出願人名 

93 94 95 96 97 98 99 00 01 02 03 
合計

1 ナムコ    4 4 4 4 5 8 2 2 33 

2 日立製作所 3 4 3 2  3  1 1  2 19 

3 シャープ 1  1  3  1 3 3 4  16 

3 富士通 2 7 2 1 1 2    1  16 

5 モノリス    1    5 3 6  15 

6 カシオ計算機 8 1 1 1   1  1   13 

7 日本電信電話  1  1 1 1 1 3 2  2 12 

8 セガ 1 3 2 1 1 1 2     11 

9 コナミ     2 1 1  3 1 2 10 

10 ソニー  1   2  2 2  1 1 9 
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(5) 変化の表現技術 

図1.3.2-5 に変化の表現技術に関する出願人数と出願件数の推移を示す。出願人数・件

数とも1998年に急増した後、出願人数は頭打ちになるが件数はさらに増加する。2001年と

2002年は出願人数がそのままで件数が大きく減少し、2003年には出願人数・件数ともに

1994年当時の値に戻る。 

 

図1.3.2-5 変化の表現技術に関する出願人数と出願件数の推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表1.3.2-5 に変化の表現技術に関する上位出願人10社の出願件数推移を示す。ナムコ、

コナミ、松下電器産業、スクウェア・エニックス、ソニー・コンピュータエンタテインメ

ントはほぼ同じ傾向を示しており、2000年を中心に出願している。 

 

表1.3.2-5 変化の表現技術に関する上位出願人10社の出願件数推移 

年次別出願件数推移(出願年で集計) 順

位 
出願人名 

93 94 95 96 97 98 99 00 01 02 03 
合計

1 ナムコ  2 4 1 3 7 12 22 7 3 3 64 

2 セガ 1 4 3 3 8 2 5 3 2 1  32 

3 コナミ    3 5 2  12 3 3 3 31 

4 松下電器産業 2 5  1  1  3 1 1  14 

5 スクウェア・エニックス      2 3 5 3   13 

5 ソニー・コンピュータ

エンタテインメント 

      8 2 3   13 

7 キヤノン 1 2  1  2 3    2 11 

8 日立製作所  1 4  1 1 1    1 9 

9 三共   2      3 1 1 7 

9 富士通  1  2 1 1   2   7 
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(6) 制作・編集技術 

図1.3.2-6 に制作・編集技術に関する出願人数と出願件数の推移を示す。1996年から

2002年の間は15～20社、18～30件の出願が行われているが、2003年には出願人数・出願件

数とも落ち込んでいる。 

 

図1.3.2-6 制作・編集技術に関する出願人数と出願件数の推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表1.3.2-6 に制作・編集技術に関する上位出願人10社の出願件数推移を示す。他の技術

要素と異なり、上位6社の間では合計件数に大きな差はなく、またゲーム関連企業よりも

通信・総合電機メーカーが多いのが特徴である。 

 

表1.3.2-6 制作・編集技術に関する上位出願人10社の出願件数推移 

年次別出願件数推移(出願年で集計) 順

位 
出願人名 

93 94 95 96 97 98 99 00 01 02 03 
合計

1 ソニー   1  1 4  8 1 2 1 18 

2 松下電器産業  2 2 2 1 2 3 1  2 1 16 

3 シャープ 1     1 1 3 3 1 1 11 

3 東芝 1  1 1 1 4 2 1    11 

3 富士通 2 3  1 2 2 1     11 

6 日本電信電話  1 2 2  4  1    10 

6 日立製作所 1  3 1  2    1 2 10 

8 日本電気 2 1  1   1 1 2   8 

9 ナムコ    1 1   2 2   6 

10 三菱電機    1  1 2  1   5 
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(7) 処理ハードウェア技術 

図1.3.2-7 に処理ハードウェア技術に関する出願人数と出願件数の推移を示す。1999年

から2000年に出願人数・出願件数とも３倍に急増している。その前後は10人・15件程度の

領域にまとまっている。 

 

図1.3.2-7 処理ハードウェア技術に関する出願人数と出願件数の推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表1.3.2-7 に処理ハードウェア技術に関する上位出願人11社の出願件数推移を示す。

個々の出願人の年ごとの件数はそれほど多くない。 

 

表1.3.2-7 処理ハードウェア技術に関する上位出願人10社の出願件数推移 

年次別出願件数推移(出願年で集計) 順

位 
出願人名 

93 94 95 96 97 98 99 00 01 02 03 
合計

1 松下電器産業  1 1 2 4 5  1 1   15 

2 セガ 1 7  2   1 1    12 

3 ナムコ 1   2 1 1 1 3 1   10 

3 日本電信電話 1   1 2 1 1 2 1  1 10 

5 カシオ計算機 2 3 1 1    1  1  9 

5 日立製作所 2 1   3 2  1    9 

7 シャープ   1 2 2   1 2   8 

8 セイコーエプソン      3 1  1 2  7 

9 キヤノン    1    1 1 2 1 6 

10 ソニー  1  1 1 1     1 5 

10 日本電気 2 1   1   1    5 
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(8) 応用システム技術 

図1.3.2-8 に応用システム技術に関する出願人数と出願件数の推移を示す。両者はほぼ

比例関係にある。1996年から2000年の間は出願件数は10件前後の水準にある。その後は大

きく変動している。 

 

図1.3.2-8 応用システム技術に関する出願人数と出願件数の推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表1.3.2-8 に応用システム技術に関する上位出願人９社の出願件数推移を示す。日本電

信電話が件数第一位であり、2000年までは応用システムの開発に力を入れていたと推察さ

れる。2000年から2003年にはキヤノン、三菱電機が出願している。ゲーム関連企業は登場

していない。 

 

表1.3.2-8 応用システム技術に関する上位出願人9社の出願件数推移 

年次別出願件数推移(出願年で集計) 順

位 
出願人名 

93 94 95 96 97 98 99 00 01 02 03 
合計

1 日本電信電話   2 1 1 2 3 4  1  14 

2 キヤノン     2  1  1 2 3 9 

3 三菱電機    1 1  1 1  2  6 

4 ソニー    3  1  1    5 

5 国際電気通信基礎研究所 1     1 2     4 

6 リコー     1 1  1    3 

6 東芝 1  1     1    3 

6 日本電気 1 1  1        3 

6 富士ゼロックス       2  1   3 
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ここではCGアニメーション技術に関して、特許出願に示された技術開発の「課題」と

「解決手段」を体系化し、各課題や各解決手段に対する出願件数などについて示す。また、

各課題や各解決手段に対して、出願人の分布も紹介する。 

 

表1.4-1 は技術開発の課題を示すものである。明細書に示された課題が具体的課題とし

て示されるものであり、これを上位概念として体系化したものが課題である。 

 

表1.4-1 CGアニメーション技術の課題 

課題Ⅰ 課題Ⅱ 具体的課題 

物体の自然な動きの表現 動きの表現の向上 
滑らかな動きの表現 

霧・煙・液体の表現向上 揺らぎの表現の向上 
複雑な物体・複雑な動きへの対応 

動きの感覚の向上 臨場感の向上 
立体感の向上 

興趣の向上 表現力の向上 
他情報との結合表現 

分り易さの向上 視認性の向上 
見易さの改善 

偽信号の低減 

アニメーション画像

品質の向上 

画像ノイズ・歪の低減
動きの矛盾・不合理の無い表現 

物体表示データ量の削減 速 度 向 上 の た め の

データ量の削減 物体形状データ量の削減 

変化の演算量の削減 

動き表示演算量の削減 
速度向上のための演

算量の削減 
変化の演算量の削減 

物体の動き処理の高速化 画像作成の高速化 
描画の高速化 

演算処理の高速化 

データ読み出し・書き込みの高速化 

処理速度の向上 

データ処理の高速化 

伝送の高速化・伝送量の削減 

入力・操作工数の低減 

入力操作の容易化 
作成制御の操作性向上 

操作の負担軽減 

現実的な操作感の実現 

使い勝手の向上 

自然な操作感の向上 
わかり易い制御操作の実現 

ハードウェアの簡略化 コスト低減 コスト低減 
データ容量の削減 

 

1.4 技術開発の課題と解決手段
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表1.4-2 はCGアニメーション技術の解決手段を示すものである。解決手段は発明によっ

てどのように課題が解決されたかを記載したものである。 

 

表1.4-2 CGアニメーション技術の解決手段（1/2） 

解決手段Ⅰ 解決手段Ⅱ 具体的解決手段 

部分画像により構成 

グループ化処理の利用 
データの分割・加

工 
ランダム変化の利用 

近似・簡略化の利用 

２次元データの利用 

変倍の利用 

メニュー・ひな型の利用 

パラメータの改善 

ベクトルデータの利用 

属性データの改善 

視線データの利用 

時刻データの利用 

画像構成データ改善 

付加データの活用

複数の種類の画像データを記憶 

条件により処理法を選択 

領域による処理方法の変更 

位置データによる処理方法の変更 

処理の切替制御の導入 

判定条件の改善 

方向による処理方法の変更 

視点を最適化 

視線の最適化 

移動の有無による処理方法の変更 

ユーザー特性による処理方法の変更 

時間軸操作の利用 

時間変化を利用 

動きの座標軸・軌跡の利用 

データの先行処理 

差分の利用 

状況によりやり直す 

モデル特性に合せ制御 

処理の切替 

視野拡大・縮小の利用 

状況により選択した画像を表示 

状況により選択した条件で表示 

機器条件に合せて処理 

学習の利用 

条件に応じた画像

表示 

条件により動作を選択 

並列処理法の改善 並列処理法の改善
ホストプロセッサの活用 

対象物分割処理の導入 

動画処理制御の改善 

対象物の分割処理
処理順序の改善 
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表1.4-2 CGアニメーション技術の解決手段（2/2） 

解決手段Ⅰ 解決手段Ⅱ 具体的解決手段 

座標・動きの演算法の改善 

図形の動きを表現する関数を利用 

座標データの共有 

物体の揺れ生成法の改善 

動きデータの共有 

着目点・作用点の改善 

予測・推定の利用 

投影の利用 

シフト・ずらしの利用 

座標・動きの演算

法の改善 

動きの条件改善 

モデルの改善 

数式モデルの改善 

記述言語の改善 

モデルの色表現法改善 

粒子を放出するモデルの改善 

運動モデルの力計算の改善 

骨格の変形方法の改善 

モデルの拘束条件の改善 

モデルの改善 

モデル構造の改善 

図形合成方法の改善 

特徴点と画像の関連をもとに合成 

境界生成法の改善 

構成要素の形状改善 

時刻の異なる要素の利用 

マスクパターンの利用 

構成要素間の配置・動きの改善 

構成要素の光学特性の改善 

合成順序の改善 

動作データ合成の改善 

合成方法の改善 

画像・音声の合成方法の改善 

画像補間方法の改善 

法則性を利用 

位置のずれを補正する 

画像補間方法の改

善 

補間により姿勢変化を表現 

他種データと対応付けて処理 

データを組合せる 

冗長性の改善 

データを組合せて

処理 

奥行データの利用 

図形処理方式の改善 

シンボル・オブ

ジェクトの改善 
補助表示物の改善 

入力方法の改善 

位置入力の改善 

パラメータ入力の改善 

入力方法の改善 

処理の制御指示の方法の改善 

ハードウェアによる処理の改善 

メモリ制御法の改善 

表示装置の改善 

ネットワーク・伝送方法の改善 

処理システムの改善 

システムの改善 

データ収容場所の改善 
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1.4.1 CGアニメーション技術の技術要素と課題 

図1.4.1-1 は、CGアニメーション技術全体について前述の技術要素と課題の観点から分

析したものである。この図では技術要素と課題の各項目の交点に対する出願件数をバブル

の大きさで表す。 

技術要素ごとに見ていくと、「モデル作成合成技術」のうち「運動モデリング技術」の

分野では、課題として「動きの表現の向上」、「揺らぎの表現の向上」、「作成制御の操作性

向上」が多い。「変化の制御・合成技術」の出願もこれに似ているが、さらに「表現力の

向上」も多くなっている。 

「動作表現技術」のうち「移動表現技術」の分野では課題「臨場感の向上」、「視認性の

向上」が多い。「動きの表現技術」では「作成制御の操作性向上」が多くなっている。 

また「変化の表現技術」では「動きの表現の向上」、「揺らぎの表現の向上」、「臨場感の

向上」、「表現力の向上」が多く、さらに「速度向上のためのデータ量の削減」も多くなっ

ている。 

「ハードウェア関連技術」の分野では、「制作・編集技術」において課題「作成制御の

操作性向上」に課題が集中している。 

 

図1.4.1-2 にCGアニメーションの期間毎の技術要素と課題の分布を示す。 

1993年～2000年の出願と2001年～2003年の出願を比較すると、分布に大きな違いは見ら

れないが、「変化の制御・合成技術」における「表現力の向上」と「変化の表現技術」に

おける「視認性の向上」に関する出願は対象期間が短いにもかかわらず比較的件数が多い。 

 

図1.4.1-3 に、CGアニメーションの用途と課題の分布を示す。用途別に見ると、「テレ

ビゲーム機・パソコン」と「CGアニメーション一般」が多いが、これ以外では「情報表

示」と「インターネット・ネットワーク」にも多く出願されている。 

用途ごとの課題を見ると、「テレビゲーム機・パソコン」の中では課題として「動きの

表現の向上」が最も多く、ついで「揺らぎの表現の向上」、「臨場感の向上」となっており、

この分野では高度な表現力が求められていることがわかる。 

「情報表示」に対しては、その性質上から「表現力の向上」と「視認性の向上」が求め

られている。 

「インターネット・ネットワーク」に対しては、ネットワークの制約を克服するための

「データ処理の高速化」の課題が多い。 

 

図1.4.1-4 にCGアニメーションの期間毎の用途と課題の分布を示す。 

これを見ると、「テレビゲーム機・パソコン」における「動きの表現の向上」および

「映画・ビデオ作品」における「作成制御の操作性向上」は対象全期間にわたって一様に

出願されており、後半の期間においても件数の低下は少ない。 

これに対して、「情報表示」における「表現力の向上」と「視認性の向上」は2001年か

ら2003年の間に件数が多くなっている。 
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図1.4.1-1 CGアニメーションの技術要素と課題の分布 
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図 1.4.1-2 CG アニメーションの期間ごとの技術要素と課題の分布 
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図1.4.1-3 CGアニメーションの用途と課題の分布 
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図 1.4.1-4 CG アニメーションの期間ごとの用途と課題の分布 
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1.4.2 CGアニメーション技術の課題と解決手段 

図1.4.2-1 はCGアニメーション全体の課題と解決手段の分布を示したものである。 

この図を見ると、「アニメーション画像品質の向上」に属する課題に対して「画像構成

データ改善」、「図形処理方式の改善」に属する解決手段が多く用いられている。 

詳細に見ると、「動きの表現の向上」のためには「モデルの改善」を用いるものが多く、

次いで「付加データの活用」、「処理の切替」が多くなっている。 

「揺らぎの表現の向上」についても「モデルの改善」を用いるものが多く、次に「合成

方法の改善」が多くなっている。 

一方、「表現力の向上」には、「合成方法の改善」、「座標・動きの演算法の改善」、「デー

タを組み合わせて処理」が用いられ、上記と傾向が異なっている。 

「作成制御の操作性向上」に対する出願は特有の傾向にあり、「付加データの活用」、

「座標・動きの演算法の改善」、「入力方法の改善」が主に用いられている。 

図1.4.2-2 にCGアニメーションの期間毎の課題と解決手段の分布を示す。 

期間の前半と後半を比較すると、「表現力の向上」に対する「データを組み合わせて処

理」および「視認性の向上」に対する「座標・動きの演算法の改善」は後半で増加してお

り、いずれも比較的新しい解決手段であることがわかる。 
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図 1.4.2-1 CG アニメーションの課題と解決手段の分布 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図1.4.2-2 CGアニメーションの期間毎の課題と解決手段の分布 
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1.4.3 CGアニメーション技術の技術要素別の課題と解決手段 

(1) 運動モデリング技術 

図1.4.3-1 に運動モデリング技術に関する課題と解決手段の関係を示す。課題として「動

きの表現の向上」、「揺らぎの表現の向上」が多く、これらに対して「モデルの改善」を解

決手段とするものが多い。その中の具体的解決手段としては「運動モデルの力計算の改善」

が最も多く、次いで「モデル構造の改善」、「モデルの拘束条件の改善」が多くなっている。 
課題として次に多いのは「作成制御の操作性向上」で、これには「入力方法の改善」次

いで「モデルの改善」で解決をはかるものが多く、「モデルの改善」については最近の出願

が多い。 
 

図1.4.3-1 運動モデリング技術に関する課題と解決手段の分布 
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表1.4.3-1 に運動モデリング技術に関する課題と解決手段の詳細を示す。具体的課題と

具体的解決手段の組合せを見ると件数が集中している部分があり、そのうち４件以上の組

合せを含む具体的課題を網掛けして示す。 
表1.4.3-2 に表1.4.3-1 の網掛け部分を①、②に分けて、出願人と特許文献番号を示す。 

 
表1.4.3-1 運動モデリング技術に関する課題と解決手段の詳細（1/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の

向上  
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動
き
の
表
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イ
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・
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の
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タ
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算
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作
成
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成
制
御
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操

作
性
向
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操
作

感
の
向
上 

コ
ス
ト
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具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現

霧
・
煙
・
液
体
の
表
現
向
上

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応

動
き
の
感
覚
の
向
上

立
体
感
の
向
上

興
趣
の
向
上

他
情
報
と
の
結
合
表
現

分
り
易
さ
の
向
上

見
易
さ
の
改
善

偽
信
号
の
低
減

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減

変
化
の
演
算
量
の
削
減

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減

変
化
の
演
算
量
の
削
減

物
体
の
動
き
処
理
の
高
速
化

描
画
の
高
速
化

演
算
処
理
の
高
速
化

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減

入
力
操
作
の
容
易
化

操
作
の
負
担
軽
減

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化

部分画像により構成 1  1 1 1         

グループ化処理の利用   1   1      
デ
ー
タ
の 

分
割
・
加
工 ランダム変化の利用 1  1 1         

近似・簡略化の利用   1 1 2 1       

２次元データの利用   2   1 1     

変倍の利用        1   

メニュー・ひな型の利用 4  1 1   1 4     

パラメータの改善 3  2 1 1  1  1     

ベクトルデータの利用 3  1 1 1 1 1 1       

属性データの改善   1         

視線データの利用 1  1 1         

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

複数の種類の画像データ

を記憶 1  1 2 1  1      

条件により処理法を選択   1 1      1  

領域による処理方法の変

更   1 1   1 1     

位置データによる処理方

法の変更   2         

判定条件の改善 2 2 4 1 1 1 2 1 1 1 4        

方向による処理方法の変

更 1          

ユーザー特性による処理

方法の変更   2         

時間軸操作の利用   1     1    

時間変化を利用   1         

動きの座標軸・軌跡の利用   1 1 1 1 1        

差分の利用   1      1   

状況によりやり直す   1         

処

理

の

切

替 

モデル特性に合せ制御 1    1      

  ① ②     

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-1 運動モデリング技術に関する課題と解決手段の詳細（2/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の

向上  
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分
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物
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デ
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物
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デ
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演
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動
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変
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物
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画
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化 
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・
操
作
工
数
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入
力
操
作
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容
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操
作
感
の
実
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わ
か
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易
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制
御
操
作
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ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化

状況により選択した画像

を表示 1  1         

状況により選択した条件

で表示   1 1         

学習の利用 2          

条
件
に
応
じ
た 

画
像
表
示 

条件により動作を選択   1    1     

並
列
処
理

法
の
改
善 

並列処理法の改善   1    1     

対象物分割処理の導入  1 1 1 1  1      対
象
物
の

分
割
処
理 処理順序の改善  1 2         

座標・動きの演算法の改

善 
1  1         

図形の動きを表現する関

数を利用 
1  1 1 3 1        

座標データの共有   1         

物体の揺れ生成法の改善 1  1 2         

動きデータの共有   1 2 2 2 1   1 1 1  1  

着目点・作用点の改善 2 2 1 1 1 1 2 1 2        

予測・推定の利用 1  2         

投影の利用 1  2 1  1      

シフト・ずらしの利用   1         

座
標
・
動
き
の
演
算
法
の
改
善 

動きの条件改善   1     1    

モデルの改善   2    1     

数式モデルの改善 2  1 1 1        

記述言語の改善  1 1         

モデルの色表現法改善   1         

粒子を放出するモデルの

改善 
2  2         

運動モデルの力計算の改

善 
14 2 2 10 3 1 1 1 2 1  1       

骨格の変形方法の改善 3 1 1 2 2 1   1  1    

モデルの拘束条件の改善 2 3 2 2 1 1 1 1  1 2 3  1  

モ
デ
ル
の
改
善 

モデル構造の改善 5  4 3 1 1 1 3    1   1  

  ① ②     

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-1 運動モデリング技術に関する課題と解決手段の詳細（3/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の

向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作

感
の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

霧
・
煙
・
液
体
の
表
現
向
上

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

物
体
の
動
き
処
理
の
高
速
化 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化

図形合成方法の改善 1  1         

特徴点と画像の関連をも

とに合成 
1  1 1 1 1 1 2  1 2 1 2    

境界生成法の改善   1 1 1         

構成要素の形状改善   1 1        

時刻の異なる要素の利用   1    1     

構成要素間の配置・動き

の改善 
3  2 1 1 1 1   1 1     

構成要素の光学特性の改

善 
2  1 1    1     

合成順序の改善   1         

動作データ合成の改善  1 1         

合
成
方
法
の
改
善 

画像・音声の合成方法の

改善 
  1         

画像補間方法の改善 1  1 1 1         

法則性を利用 1  1         

画
像
補
間

方
法
の
改

善 

位置のずれを補正する   1         

他種データと対応付けて

処理   1 1         

冗長性の改善   1         

デ
ー
タ
を

組
合
せ
て

処
理 

奥行データの利用 1 1 1 1         

シ
ン
ボ
ル･

オ
ブ

ジ
ェ
ク
ト
の
改

善 

補助表示物の改善 1  1 1 1 2    1  1   

入力方法の改善 1  2    2    1

位置入力の改善 1  1 1    1 2    

パラメータ入力の改善 1  1 2 1   2  1    

入
力
方
法
の
改
善 

処理の制御指示の方法の

改善   1   2 6 1 1   

ハードウェアによる処理

の改善 1  1    1  1 1  シ
ス
テ

ム
の
改

善 

表示装置の改善   1    1 1    

 合計 71 15 15 44 8 1 20 3 10 3 7 17 21 6 1 21 7 5 9 18 5 18 30 14 5 5 1

  ① ②     

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-2 運動モデリング技術に関する出願人と特許文献番号（1/5） 

（表1.4.3-1 網掛け部分①の出願 その1） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 

課題Ⅱ 動きの表現の向上 揺らぎの表現の向上 

具体的課題 

 

解決手段 

物体の自然な動きの表現 霧・煙・液体の表現向上 複雑な物体・動きへの対応

部分画像により

構成 松下電器産業 特開2002-133444 

 

 

 

 デ
ー
タ
の 

分
割
・
加
工 

ランダム変化の

利用 日立製作所 特開2002-133444 池戸 恒雄 特開平09-016811 コナミ  特許3337956 

メニュー・ひな

型の利用 

日立製作所 特開平09-265253 

日本電気  特許3153141 

黒田 知宏 特開2001-312743 

コナミ  特許3494974 

  

パラメータの改

善 

セガ   特開平08-329273 

ユークス  特開2002-342784 

松下電工  特開2004-094337 

  

ベクトルデータ

の利用 

ATR   特許2802725 

ハドソン  特開平10-011601 

ナムコ  特許3222812 

 ナムコ  特開2002-222434 

属性データの改

善   ヤマハ  特開平10-302083 

視線データの利

用 ATR   特公平08-012706   

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

複数の種類の画

像データを記憶 

クランプトン、スティーブン ジェ

ームス（イギリス） 

   特表2003-503776 

 ナムコ  特開2001-084402 

領域による処理

方法の変更  クボタ  特開平11-110584  

判定条件の改善 
ハドソン  特開平10-049702 

デジタルファッション 

   特開2002-117414 

 

ナムコ  特許3138424 

富士通  特許3350672 

スクウェア・エニックス 

   特許3527452 

   特開2005-056251 

方向による処理

方法の変更 日本電信電話 特開平07-302354   

時間変化を利用   ナムコ  特開2000-036058 

動きの座標軸・

軌跡の利用   松下電器産業 特開平08-087609 

処

理

の

切

替 

モデル特性に合

せ制御 日本電気  特許3245854   

状況により選

択した画像を

表示 

インタロボット 特開2001-340659   

状況により選

択した条件で

表示 

  
コニカミノルタホールディングス 

   特開2003-196677 

条
件
に
応
じ
た
画
像
表
示 学習の利用 

ATR   特開平10-049707 

ソニー  特開2000-227912 
  

対
象
物

の
分
割

処
理 

対象物分割処理

の導入 
  ナムコ  特開2001-250124 

出願人の表示において、以降「国際通信基礎技術研究所」を「ATR」で表す。 

また、「インターナショナル・ビジネス・マシーンズ」を「IBM」で表す。 
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表1.4.3-2 運動モデリング技術に関する出願人と特許文献番号（2/5） 

（表1.4.3-1 網掛け部分①の出願 その2） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 

課題Ⅱ 動きの表現の向上 揺らぎの表現の向上 
具体的課題 

 

解決手段 

物体の自然な動きの表現 霧・煙・液体の表現向上 複雑な物体・動きへの対応

座標・動きの演

算法の改善 
ナムコ  特開平10-074270  コナミ  特許3398120 

図形の動きを表

現する関数を利

用 

情報通信研究機構、ラトックシステ

ムエンジニアリング（共願） 

   特開2003-178324 

セガ   特開2003-216974 ATR   特許2892605 

物体の揺れ生成

法の改善 
ナムコ  特開2002-092643 コナミ  特開2005-092753  

動きデータの共

有 
 ナムコ  特開2002-216154 

シャープ  特開2000-187741 

ソニー  特開2000-254353 

着目点・作用点

の改善 

キヤノン  特開平07-152807 

日本電信電話 特開2000-067261 
セガ   特開2000-149059 ATR   特許2813971 

予測・推定の利

用 
日本電気  特開平11-283048   

座
標
・
動
き
の
演
算
法
の
改
善 

投影の利用 日立製作所 特開平08-315181   

数式モデルの改

善 

ソニー・コンピュータエンタテイン

メント、ソニー（共願） 

   特許3507452 

三菱電機  特開2002-329214 

  

記述言語の改善   
イーストマン・コダック（米国） 

   特開2003-196679 

粒子を放出する

モデルの改善 

ナムコ  特許3519216 

東芝   特開2005-078121 
 

シリコン・グラフィックス（米国）

   特開平09-305653 

東芝   特開2003-331208 

運動モデルの力

計算の改善 

デジタルファッション 

   特開平06-248503デ

   特開平11-250282 

   特開2005-122558 

日本電信電話 特許3193507 

キヤノン  特許3308685 

松下電器産業 特許2937834 

ATR   特許2993961 

ナムコ  特開2001-005999 

   特開2001-006000 

   特開2001-043397 

   特開2003-067773 

コナミ  特許3363136 

科学技術振興機構 

   特開2002-269584 

ソニー・コンピュータエンタテイン

メント  特開2003-058909 

ナムコ  特開2001-286676 

スクウェア・エニックス 

   特許3428562 

日本電信電話 特開平08-044702 

スクウェア・エニックス、ライトウ

エイト（共願） 特開平11-216269 

ATR   特許2993962 

ナムコ  特開2001-276416 

   特開2001-357416 

コナミ  特許3361088 

任天堂  特開2002-074394 

コニカミノルタホールディングス 

   特開2003-196678 

東芝   特開2003-271989 

産学連携機構九州 

   特開2005-011027 

骨格の変形方法

の改善 

三洋電機  特開平09-044556 

スクウェア・エニックス 

   特許3569201 

科学技術振興機構 

   特開2004-062692 

 ナムコ  特許3241310 

モデルの拘束条

件の改善 

東京大学  特開2003-058907 

コナミ  特開2005-128775 
 

沖電気工業 特開平08-194839 

東京大学  特開2003-231077 

モ
デ
ル
の
改
善 

モデル構造の改

善 

日本電信電話 特開平09-237351 

ATR   特許2945630 

ナムコ  特許3245142 

デジタルファッション 

   特開2002-275721 

ソニー・コンピュータエンタテイン

メント  特許3621081 

トムソン・トレイニング・アンド・

シミュレイション（イギリス） 

   特表平11-509009 

コナミ  特許3005581 

ナムコ  特開2002-216159 

東芝   特開2004-206329 

コナミ  特開平10-188028 

ナムコ  特開2001-250125 

科学技術振興機構 

   特開2004-078698 
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表1.4.3-2 運動モデリング技術に関する出願人と特許文献番号（3/5） 

（表1.4.3-1 網掛け部分①の出願 その3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 

課題Ⅱ 動きの表現の向上 揺らぎの表現の向上 
具体的課題 

 

解決手段 

物体の自然な動きの表現 霧・煙・液体の表現向上 複雑な物体・動きへの対応

図形合成方法の

改善 
日立製作所 特開平11-316853   

特徴点と画像の

関連をもとに合

成 

テレコム・イタリア・ラボラトリ（イ

タリア）  特許3288353 
東芝   特許3483967 

ミツビシ・エレクトリック・リサー

チ・ラボラトリーズ（米国） 

   特開2003-132338 

構成要素間の配

置・動きの改善 

セガ   特開平10-198821 

   特開2000-113225 

ロウズバロ，ジェイムズ，ビー（米

国）   特表2000-506637 

 

ナムコ  特開2001-067494 

ミツビシ・エレクトリック・リサー

チ・ラボラトリーズ（米国） 

   特開2002-352274 

合
成
方
法
の
改
善 

構成要素の光学

特性の改善 

ナムコ  特許3254195 

ディジタルメディアプロフェッショ

ナル   特開2001-188923 

セガ   特許3248107 ナムコ  特開2001-286675 

画像補間方法の

改善 
富士通  特許3300798  セガ   特開2000-030083 画

像
補

間
方
法

の
改
善 法則性を利用 日本電信電話 特開平07-306952   

他種データと対

応付けて処理  ナムコ  特開2004-005752  デ
ー
タ
を
組

合
せ
て
処
理 

奥行データの利

用 
三星電子（韓国） 

   特開2003-296755 

 

 

 

シーラス ロジック（米国） 

   特許3012541 

シ
ン
ボ
ル･

オ
ブ
ジ

ェ
ク
ト
の
改
善 

補助表示物の改

善 コナミ  特許3609030 

 

 

 

 

 

 

 

入力方法の改善 マイクロソフト（米国） 

   特表2002-517859 
  

位置入力の改善 オリンパス 特開2005-141655   

パラメータ入力

の改善 ATR   特許2915846  島津製作所 特開平09-097353 

入
力
方
法
の
改
善 処理の制御指示

の方法の改善   日本電信電話 特許3513397 

シ
ス
テ
ム

の
改
善 

ハードウェアに

よる処理の改善 
マイクロソフト（米国） 

   特開2002-133446 
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表1.4.3-2 運動モデリング技術に関する出願人と特許文献番号（4/5） 

（表1.4.3-1 網掛け部分②の出願 その1） 

課題Ⅰ 処理速度の向上 使い勝手の向上 

課題Ⅱ データ処理の高速化 作成制御の操作性向上 
具体的課題 

 

解決手段 

演算処理の高速化 入力操作の容易化 

近似・簡略化の

利用 
ハドソン  特開平06-337918 

シャープ  特開平10-247252 
 

２次元データの

利用  日立製作所 特許3635734 

メニュー・ひな

型の利用  

日立製作所 特開平09-081769 

日本電気  特許2953413 

日本電信電話 特開2001-155170 

シャープ  特開2002-208024 

パラメータの改

善  
バーチャルメディア（韓国） 

   特表2004-506996 

ベクトルデータ

の利用 三菱電機  特開2005-004535  

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

複数の種類の画

像データを記憶 コナミ  特許2667656  

条件により処理

法を選択 富士通  特許3425760  

領域による処理

方法の変更  シャープ  特開2001-209814 

判定条件の改善 

日本電気  特許2826431 

コナミ  特開平10-165648 

   特許2975336 

スクウェア・エニックス 

   特開2000-200362 

 

処

理

の

切

替 

動きの座標軸・

軌跡の利用 ナムコ  特開2001-118085  

条
件
に
応

じ
た 

画
像
表
示 

条件により動作

を選択 

 

 

 

 

富士通  特許3486644 

並
列
処
理

法
の
改
善 

並列処理法の改

善 
 東京大学  特開2003-308532 

対
象
物
の

分
割
処
理 

対象物分割処理

の導入 
日立製作所 特開2004-081715 

 

 

 

 

図形の動きを表

現する関数を利

用 

コーニンクレッカ フィリップス

エレクトロニクス（オランダ） 

   特表2002-520703 

 

動きデータの共

有 
 ソニー  特開2001-297336 

着目点・作用点

の改善 

富士通  特許2915826 

徐 剛  特開平10-240967 
 

座
標
・
動
き
の
演
算
法

の
改
善 

投影の利用 マツダ  特開平09-218958  

モデルの改善  タイトー  特開2002-251636 

数式モデルの改

善 
コナミ  特許3542795  

モデルの拘束条

件の改善 
松下電器産業 特開平10-172005 

日本電信電話 特許3516377 

スネクマ・モトウール（フランス） 

   特開2004-348712 

モ
デ
ル
の
改
善 

モデル構造の改

善 
 富士通  特開平10-334278 
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表1.4.3-2 運動モデリング技術に関する出願人と特許文献番号（5/5） 

（表1.4.3-1 網掛け部分②の出願 その2） 
課題Ⅰ 処理速度の向上 使い勝手の向上 

課題Ⅱ データ処理の高速化 作成制御の操作性向上 
具体的課題 

 

解決手段 

演算処理の高速化 入力操作の容易化 

特徴点と画像の

関連をもとに合

成 

 日本電信電話 特開平10-040407 

構成要素の形状

改善 

マイクロソフト（米国） 

   特開2004-102998 
 

時刻の異なる要

素の利用 
 三菱電機  特開平10-111956 

構成要素間の配

置・動きの改善 
 松下電器産業 特開平08-221599 

合
成
方
法
の
改
善 

構成要素の光学

特性の改善 
 

シーメンス コーポレイト リサー

チ（米国） 特表2004-538538 

シ
ン
ボ
ル･

オ

ブ
ジ
ェ
ク
ト
の

改
善 

補助表示物の改

善 

 

 

 

 

 

日本エンジニアリング 

   特許3317690 

入力方法の改善  富士通  特開平08-159765 

松下電器産業 特開平11-015999 

位置入力の改善  AT&T（米国） 特開2002-197489 入
力
方
法
の
改
善 

処理の制御指示

の方法の改善  

富士通  特許3417680 

   特開2000-187738 

松下電器産業 特開平09-223242 

日本電信電話 特開2001-229394 

   特許3668663 

ドリームパブリッシング 

   特許3683487 

ハードウェアに

よる処理の改善  
コーニンクレッカ フィリップス 

エレクトロニクス（オランダ） 

   特表2004-520652 

シ
ス
テ
ム
の

改
善 

表示装置の改善  
 

日本電気  特開2001-006002 
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(2) 変化の制御・合成技術 

図1.4.3-2 に視点設定技術に関する課題と解決手段の関係を示す。 
この技術要素は動きの制御に関するものであって、その性質上、課題として「動きの表

現の向上」、「揺らぎの表現の向上」、「表現力の向上」に多く集まっている。またユーザー

による制御に関連して「作成制御の操作性向上」にも多くなっている。 
解決手段としては「付加データの活用」、「合成方法の改善」、「データを組合せて処理」

に集まっている。その集中度に注目すると、「動きの表現の向上」に対して「モデルの改善」、

「合成方法の改善」が多く、具体的にはそれぞれ「モデルの拘束条件の改善」、「動作デー

タ合成の改善」が多い。また「表現力の向上」には「データを組合せて処理」が多く、具

体的には「他種データと対応付けて処理」が多い。「作成制御の操作性向上」に対しては「付

加データの活用」に集中しており、中でも「パラメータの改善」が最も多い。 
出願時期について見ると、「表現力の向上」に対し「データを組合せて処理」するものは

最近の2001年～2003年に多くなっている。 
 

図1.4.3-2 変化の制御・合成技術に関する課題と解決手段の分布 
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課
題
Ⅱ
／
Ⅰ

アニメーション
画像品質の向上

処理速度の 
向上 

使い勝手の 

向上 

コストの

低減 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の

向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の

低
減

臨
場
感
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

デ
ー
タ
量
の
削
減

視
認
性
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

演
算
量
の
削
減 

自
然
な
操
作
感
の

向
上 

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減

表
現
力
の
向
上

93年１月～03年12月の出願 

値 
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
値 値 値 

解決手段Ⅰ／Ⅱ  

画
像
構
成

デ
ー
タ
改
善

動
画
処
理

制
御
の
改
善 

図
形
処
理

方
式
の
改
善

対象物の分割処理

並列処理法の改善

モデルの改善

画像補間方法の改善

シンボル・  
オブジェクトの改善

処理の切替

付加データの活用

データの分割・加工

条件に応じた画像表示

座標・動きの  
演算法の改善

合成方法の改善

データを組合せて処理

入力方法の改善

システムの改善

処
理
シ
ス
テ
ム

の
改
善 
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表1.4.3-3 に変化の制御・合成技術に関する課題と解決手段の詳細を示す。具体的課題

と具体的解決手段の組合せを見ると件数が集中している部分があり、そのうち４件以上の

組合せを含む具体的課題を網掛けして示す。表1.4.3-4 に表1.4.3-3 の網掛け部分を①、

②、③に分けて、出願人と特許文献番号を示す。 

 
表1.4.3-3 変化の制御・合成技術に関する課題と解決手段の詳細 （1/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現

の
向
上 

揺
ら
ぎ
の
表

現
の
向
上 

臨
場
感
の
向

上 表
現
力
の
向

上 視
認
性
の
向

上 画

像

ノ

イ

ズ
・
歪
の
低
減 

速
度
向
上
の

た
め
の
デ
ー

タ
量
削
減 

速
度
向
上
の

た
め
の
演
算

量
の
削
減 

画
像
作
成
の

高
速
化 

デ
ー
タ
処
理

の
高
速
化 

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上 

自
然
な
操
作

感
の
向
上 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

霧
・
煙
・
液
体
の
表
現
向
上 

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
不
合
理
の
無
い
表
現

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

物
体
の
動
き
処
理
の
高
速
化 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現 

部分画像により構成    1     1   

グループ化処理の利用   1  1    3    

デ
ー
タ
の 

分
割
・
加
工 ランダム変化の利用   1    1     

近似・簡略化の利用   1 1 1        

２次元データの利用   1        

変倍の利用   1 1         

メニュー・ひな型の利用  1 1 1 1   3 3 2   

パラメータの改善 2  3 2 2 2 3 1   1 4  2 1 

ベクトルデータの利用    1 1 1 1   1   

属性データの改善   1 1     3    

視線データの利用 2  1         

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

複数種類の画像ﾃ゙ ﾀーを記憶 1 1 1 2 2     1   

条件により処理法を選択 1  1         

領域による処理方法の変更  1 1 1  1 1        

位置データによる処理方

法の変更   1 1 1         

判定条件の改善 1   1       1 

視点を最適化         1  

視線の最適化   1         

ユーザー特性による処理

方法の変更   2         

時間軸操作の利用 1 1    1     

動きの座標軸・軌跡の利用      1     

データの先行処理    1 1 2    1  

差分の利用    1  3      

処

理

の

切

替 

モデル特性に合せ制御      1 1    

  ① ②    ③    

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-3 変化の制御・合成技術に関する課題と解決手段の詳細 （2/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・

歪
の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

霧
・
煙
・
液
体
の
表
現
向
上

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
不
合
理
の
無
い
表
現 

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

物
体
の
動
き
処
理
の
高
速
化 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減 

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現 

状況により選択した画像

を表示   1 1 1  2  1      

状況により選択した条件

で表示 1        1  

機器条件に合せて処理  1   1    1  

学習の利用  1 1 2 1     1    

条
件
に
応
じ
た 

画
像
表
示 

条件により動作を選択   1         

並列処理法の改善   1         
並
列

処
理

法
の

改
善 ホストプロセッサの活用   1   1  1    

対象物分割処理の導入 1 1 1         対
象
物

の
分
割

処
理 処理順序の改善   1   1 1 1   

座標・動きの演算法の改

善 
 2 1         

図形の動きを表現する関

数を利用 
1 2 1  1 1       

座標データの共有    1        

物体の揺れ生成法の改善   1 2 1         

動きデータの共有   5 1 1  2 1 1  1  1   

着目点・作用点の改善 1 1 1 1 1 1 1  1 1        

予測・推定の利用   2  1   1     

シフト・ずらしの利用  1 1        

座
標
・
動
き
の
演
算
法
の
改
善 

動きの条件改善 1  1         

数式モデルの改善 1          

記述言語の改善 3  2 3 1 2 3 1  1 5 2 1   

モデルの色表現法改善       1    

粒子を放出するモデルの

改善 
  1  1        

運動モデルの力計算の改

善 
1  2         

骨格の変形方法の改善  1         

モデルの拘束条件の改善 7  3 1 1 1 1   1    

モ
デ
ル
の
改
善 

モデル構造の改善   1 1 1         

  ① ②    ③    

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-3 変化の制御・合成技術に関する課題と解決手段の詳細 （3/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・

歪
の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

霧
・
煙
・
液
体
の
表
現
向
上 

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
不
合
理
の
無
い
表
現 

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

物
体
の
動
き
処
理
の
高
速
化 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減 

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現 

図形合成方法の改善  1         

特徴点と画像の関連を元に合成 2 3 1 1 1 2 2    1 1 1 1 2 

境界生成法の改善  1 1 1  1        

構成要素の形状改善  1        1 

マスクパターンの利用    1      

構成要素間の配置・動きの改善 2 1 1 1 1 2    2 1 1   

構成要素の光学特性の改善  1         

合成順序の改善  1         

動作データ合成の改善 4 2 1 1  1   2    

合
成
方
法
の
改
善 

画像・音声の合成方法の改善 2 2 3 1    1     

画像補間方法の改善 1 1 1 1 1   1 1    

法則性を利用  1  1        

位置のずれを補正する  2         

画
像
補
間
方

法
の
改
善 

補間により姿勢変化を表現 1 1 1 1  2    1    

他種データと対応付けて処理 3 1 2 6 9 2    1 3    

データを組合せる   1   2     

デ
ー
タ
を 

組
合
せ
て

処
理 

奥行データの利用  1 3 1        

シ
ン
ボ
ル･

オ
ブ
ジ
ェ

ク
ト
の
改

善 

補助表示物の改善  2 4       2 1 

入力方法の改善  1 1        1 

パラメータ入力の改善  1 2 1 1     1    

入
力
方
法
の

改
善 

処理の制御指示の方法の改善 1 4 2 2  1 1  1  4  1 1 

ハードウェアによる処理の改善  1  1    1   

メモリ制御法の改善   1        

表示装置の改善      1    

ネットワーク・伝送方法の改善  1   1      

シ
ス
テ
ム
の
改
善 

データ収容場所の改善  2         

 合計 41 24 3 42 9 3 37 20 18 3 5 18 15 22 1 4 10 7 13 24 36 11 10 8 

  ① ②    ③    

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-4 変化の制御・合成技術に関する出願人と特許文献番号（1/6） 

（表1.4.3-3 網掛け部分①の出願 その1） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 

課題Ⅱ 動きの表現の向上 揺らぎの表現の向上 

具体的課題 

 

解決手段 

物体の自然な動きの表現 複雑な物体・動きへの対応 

グループ化処理

の利用 
 

リコーエレメックス 

   特開2000-155606 デ
ー
タ
の 

分
割
・
加
工 

ランダム変化の

利用 

 

 

 

オープンインタフェース 

   特開2004-029862 

メニュー・ひな

型の利用 
 日立製作所 特開平10-049701 

パラメータの改

善 

松下電器産業 特開平08-055104 

エッチ・アイ・シー 

   特開2002-298155 

キヤノン  特許3453410 

東芝   特許3457427 

マイクロソフト 特開2003-162733 

属性データの改

善 
  

視線データの利

用 

コニカミノルタホールディングス 

   特開2002-216161 

任天堂  特開2004-216169 

日本電信電話 特許3673719 

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

複数種類の画像ﾃﾞ

ﾀーを記憶 

ソニー・コンピュータエンタテイン

メント  特開2002-140717 
シャープ  特開2001-216525 

条件により処理

法を選択 
セガ   特開平10-290886  

領域による処理

方法の変更 
 光栄   特許3163496 

位置データによ

る処理方法の変

更 

 ナムコ  特開平11-144085 

判定条件の改善 松下電器産業 特開2005-122357  

処

理

の

切

替 

時間軸操作の利

用 
日立製作所 特開2001-006001  

状況により選択

した条件で表示 

産学連携機構九州 

   特開2004-030502 
 条

件
に
応
じ 

た
画
像
表
示 

学習の利用  シャープ  特開平09-305787 

並列処理法の改

善 
 

レクサー・リサーチ 

   特開2003-178323 並
列
処

理
法
の

改
善 ホストプロセッ

サの活用 
 

ソニーコミュニケーションネットワ

ーク   特開2003-242480 

対
象
物
の

分
割
処
理 

対象物分割処理

の導入 
松下電器産業 特開平09-231408  

図形の動きを表

現する関数を利

用 

ATR   特許2739444 
ザパ デジタル アーツ（イスラエ

ル）   特表2000-512039 

物体の揺れ生成

法の改善 
 富士通  特開2003-099795 

動きデータの共

有 
 

カプコン  特開平09-201475 

日本電信電話 特開平10-228501 

ヤマハ  特開平10-302085 

ナムコ  特開2002-042176 

ビルトウールズ（フランス） 

   特表2003-516567 

着目点・作用点

の改善 
ナムコ  特開2002-074395 富士通  特許2938739 

座
標
・
動
き
の
演
算
法
の
改
善 

動きの条件改善 
ソニー・コンピュータエンタテイン

メント  特開2004-167273 
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表1.4.3-4 変化の制御・合成技術に関する出願人と特許文献番号（2/6） 

（表1.4.3-3 網掛け部分①の出願 その2） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 

課題Ⅱ 動きの表現の向上 揺らぎの表現の向上 

具体的課題 

 

解決手段 

物体の自然な動きの表現 複雑な物体・動きへの対応 

数式モデルの改

善 

ソニー・コンピュータエンタテイン

メント  特許3581673 
 

記述言語の改善 

日本電気  特許2976811 

松下電器産業 特開平09-167165 

コニカミノルタホールディングス 

   特開2003-123094 

マイクロソフト（米国） 

   特開2002-123837 

レクサー・リサーチ 

   特開2003-162735 

運動モデルの力

計算の改善 
ナムコ  特開2004-326529  

モデルの拘束条

件の改善 

ナムコ  特許3712451 

松下電器産業 特許3700235 

日立製作所 特開平10-340354 

カトリックス（米国） 

   特表2000-508804 

日立国際電気、日立製作所（共願）

   特開2003-173455 

三洋物産  特開2004-054743 

セガ   特開2005-182842 

 

モ
デ
ル
の
改
善 

モデル構造の改

善 
 セガ   WO1999/012129 

特徴点と画像の関

連を元に合成 

富士通  特許3566776 

エヌ・ティ・ティ・データ 

   特開平11-167647 

富士通  特開平08-255265 

構成要素間の配

置・動きの改善 

ナムコ  特開2003-251068 

   特開2004-174077 

アドビ システムズ（米国） 

   特開2000-194873 

構成要素の光学

特性の改善 
 

ソニー・コンピュータエンタテイン

メント  特許3313699 

動作データ合成

の改善 

東芝   特許3629088 

ATR   特許2918499 

コニカミノルタホールディングス 

   特開2002-288686 

大阪瓦斯  特開2002-366970 

ソニー  特開2002-083312 

三菱電機  特開2005-027349 

合
成
方
法
の
改
善 

画像・音声の合成

方法の改善 

イメージリンク 特許3674875 

セガ   特開平11-066345 
 

画像補間方法の

改善 
日立製作所  特許3169727 ナムコ  特開2003-085592 

法則性を利用  小島 貞二 特開2002-008055 

画
像
補
間
方

法
の
改
善 補間により姿勢変

化を表現 
富士通  特開2001-034776 ATR   特許2974655 

デ
ー
タ
を 

組
合
せ
て

処
理 

他種データと対応

付けて処理 

キヤノン  特開平07-302351 

   特開平11-242751 

テリア（スウェーデン） 

   特表2001-517327 

アートコンピュータシステムズ 

   特開平08-022554 

スクウェア・エニックス 

   特開平10-319957 

入力方法の改善  キヤノン  特開2003-242527 

入
力
方
法
の
改
善 

処理の制御指示の

方法の改善 
セガ   WO2002/095688 

ナムコ  特開平11-300038 

   特開2003-044219 

コーニンクレッカ フィリップス 

エレクトロニクス（オランダ） 

   特表2002-530773 

ソニー・コンピュータエンタテイン

メント  特開2004-227606 

ハードウェアによ

る処理の改善 
 富士通  特許3727711 シ

ス
テ

ム
の
改

善 データ収容場所

の改善 
 

シャープ  特開2002-109560 

富士ゼロックス 特開2001-229398 
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表1.4.3-4 変化の制御・合成技術に関する出願人と特許文献番号（3/6） 

（表1.4.3-3 網掛け部分②の出願 その1） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 

課題Ⅱ 表現力の向上 視認性の向上 

具体的課題 

 

解決手段 

興趣の向上 他情報との結合表現 分り易さの向上 

変倍の利用   沖電気工業 特開2005-173772 

パラメータの改

善 

日立製作所 特開平10-240908 

コニカミノルタホールディングス 

   特開2003-281563 

日本電信電話 特開2000-067260 

テレコム・イタリア・ラボラトリ（イ

タリア）  特許3215823 

 

属性データの改

善 
日立製作所 特開平11-353493   

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 複数種類の画像

データを記憶 

三洋物産  特開2002-306746 

セイコーエプソン 

   特開2004-236825 

  

条件により処理

法を選択 
  

エクオスリサーチ 

   特開平11-272640 

領域による処理

方法の変更 
浦田 教順 特開平11-086023   

処

理

の

切

替 

ユーザー特性に

よる処理方法の

変更 

コナミ  特許2992499 

京セラミタ 特開2005-135046 
  

状況により選択

した画像を表示 
 ヤマハ  特開2003-233389 東芝テック 特開2005-190217 

学習の利用 

第一興商  特開平11-024680 

エクオスリサーチ 

   特開平11-259446 

 
エクオスリサーチ 

   特開平11-037766 

条
件
に
応
じ
た

画
像
表
示 

条件により動作

を選択 
  

泉茂科技股份（台湾） 

   特開2005-065832 

物体の揺れ生成

法の改善 
三洋物産  特開2001-120785   

動きデータの共

有 
ソニー  特開平10-333542 ATR   特許3055666  

着目点・作用点

の改善 
日本電信電話 特開平10-293860   

予測・推定の利

用 

タイトー  特開平09-140934 

日本電信電話 特開平10-307806 
  

座
標
・
動
き
の
演
算
法
の

改
善 

動きの条件改善   
シーメンス（ドイツ） 

   特開2003-305036 

記述言語の改善 

富士通  特開2000-338952 

コニカミノルタホールディングス

   特開2001-357413 

キヤノン  特開2001-230972 

オレンジ パーソナル コミュニケー

ションズ サービシス（イギリス）

   特表2003-530654 

日立製作所 特開平06-243230 

ナムコ  特許3679350 

モ
デ
ル
の
改

善 

モデル構造の改善 
オムロンエンタテインメント 

   特開2004-005265 
 カシオ計算機 特開2003-029743 

図形合成方法の改

善 

NECフィールディング 

   特開2004-326532 
  

特徴点と画像の関

連を元に合成 
 ソニー  特開平10-320586  

構成要素の形状改

善 
セガ   特許3747472   

構成要素間の配

置・動きの改善 
ナムコ  特開平11-137843  日本電信電話 特開平10-164536 

動作データ合成

の改善 
  日本ビクター 特開2005-057431 

合
成
方
法
の
改
善 

画像・音声の合成

方法の改善 

ハプテック（米国） 

   特表2002-508867 

ソニー・コンピュータエンタテイン

メント  特許3563034 

ヤマハ  特許3668547 

   特開2000-010560 

三菱電機  WO1999/046732 
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表1.4.3-4 変化の制御・合成技術に関する出願人と特許文献番号（4/6） 

（表1.4.3-3 網掛け部分②の出願 その2） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 

課題Ⅱ 表現力の向上 視認性の向上 

具体的課題 

 

解決手段 

興趣の向上 他情報との結合表現 分り易さの向上 

画
像
補
間
方

法
の
改
善 

画像補間方法の改

善 

富士写真フイルム 

   特開2003-099796 
  

デ
ー
タ
を 

組
合
せ
て
処
理 

他種データと対応

付けて処理 

オムロンエンタテインメント 

   特開平11-197352 

ソニー  特開2004-127019 

松下電器産業 特開2003-248841 

三菱電機  特開2004-301546 

イーストマン・コダック（米国） 

   特開2004-164649 

コナミ  WO2003/090887 

ハドソン  特許3350583 

日本電気  特許3125746 

富士ゼロックス 特開平11-312159 

東芝   特開2001-118084 

デジタル・メディア・ラボ 

   特開2002-215180 

日立製作所 特開2002-312805 

馬場 雄二 特開2003-331310 

日立情報システムズ 

   特開2004-110649 

ソニー  特開2005-044297 

東野 和範 特開平06-342464 

日立製作所 WO1997/008895 

シ
ン
ボ
ル･

オ
ブ

ジ
ェ
ク
ト
の
改

善 

補助表示物の改

善 

アルパイン 特開2001-336942 

ソニー・コンピュータエンタテイン

メント  特許3472544 

 

富士通  特開平10-261109 

松下電器産業 特開2001-330451 

ソニー・コンピュータエンタテイン

メント  特開2001-351118 

クーカ・ロボター（ドイツ） 

   特開2004-243516 

入力方法の改善 カトウ製作所 特開平09-140936   

パラメータ入力

の改善 
 

PFU   特開平10-143151 

ナムコ  特開2002-159738 
カシオ計算機 特開2004-206541 

入
力
方
法
の
改
善 

処理の制御指示

の方法の改善 

ソニー・コンピュータエンタテイン

メント  特開2001-321561 

デジット  WO2001/011470 

  

システムの

改善 

ネットワーク・

伝送方法の改善 
バンドワゴン 特開2004-334759   
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表1.4.3-4 変化の制御・合成技術に関する出願人と特許文献番号（5/6） 

（表1.4.3-3 網掛け部分③の出願 その1） 

課題Ⅰ 使い勝手の向上 

課題Ⅱ 作成制御の操作性向上 

具体的課題 

 

解決手段 

入力・操作工数の低減23 入力操作の容易化24 

グループ化処理の

利用  

日本電気  特許2830801 

カネコ、日立ソフトウェアエンジニ

アリング（共願） 

   特開平10-049703 

富士通  特開2000-099756 

デ
ー
タ
の 

分
割
・
加
工 

ランダム変化の利

用 

ミツビシ・エレクトリック・リサー

チ・ラボラトリーズ（米国） 

   特開平11-175755 

 

メニュー・ひな型

の利用 

ソニー  特開平06-215103 

日本電信電話 特開平11-238142 

大日本印刷 特許3672723 

日本電気  特許2842283 

コニカミノルタホールディングス 

   特開平11-167626 

大日本印刷 特許3672723 

パラメータの改善 東芝   特開平09-097348 

松下電器産業 特許3358266 

森田 一郎 特開2002-170130 

大日本印刷 特開2002-298150 

浜崎 洋人 特開2005-141705 

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

属性データの改善  

日本電信電話、ATR（共願） 

   特許3521671 

富士通  特開2001-147752 

大阪瓦斯  特開2002-245484 

時間軸操作の利用 本多 庸悟 特開2004-164523  

動きの座標軸・軌跡

の利用 松下電器産業 特開2001-060273  
処

理

の

切

替 モデル特性に合せ

制御 ナムコ  WO1998/041952 日本電気  特許2937183 

条件に応

じた画像

表示 

学習の利用 
 

 

 

ミツビシ・エレクトリック・リサー

チ・ラボラトリーズ（米国） 

   特許3633399 

並
列
処
理

法
の
改
善 

ホストプロセッサ

の活用 

 

 

 

 

エーコロン 特開2002-352261 

対
象
物

の
分
割

処
理 

処理順序の改善 荒木 英機 特許3320686 

イエローシャーク、トウキョウエレ

クトロアコースティック（共願） 

   特開平07-334701 

動きデータの共有 
アビッド・テクノロジー（米国） 

   特表2001-512268 
 座

標
・
動

き
の
演

算
法
の

改
善 

予測・推定の利用 
メガフュージョン 

   特開2002-094881 
 

記述言語の改善 

アルパイン 特開平11-175223 

ソニー  特開2000-076487 

   特開2002-074383 

ヤツパ  特許3616806 

大阪瓦斯  特開2004-038570 

キヤノン  特開平09-167251 

シャープ  特開2004-264885 

モデルの色表現法

改善 
 ATR   特開平11-308525 

モ
デ
ル
の
改
善 

モデルの拘束条件

の改善 
 ヤマハ  特開平10-302084 

特徴点と画像の関連

を元に合成 

カーヴェンタ ソフトワークス（米

国） 

   特表2003-505800 

松下電器産業 特開平09-147135 

構成要素間の配置・動

きの改善 

セガ   特開平11-144090 

シャープ  特許3539553 
シャープ  特開2001-222725 

動作データ合成の

改善 
 

松下電器産業 特開平08-030812 

日本電信電話 特開平10-240963 

合
成
方
法
の
改
善 

画像・音声の合成方法

の改善 松下電器産業 特開平08-263681  
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表1.4.3-4 変化の制御・合成技術に関する出願人と特許文献番号（6/6） 

（表1.4.3-3 網掛け部分③の出願 その2） 

課題Ⅰ 使い勝手の向上 

課題Ⅱ 作成制御の操作性向上 

具体的課題 

 

解決手段 

入力・操作工数の低減23 入力操作の容易化24 

画像補間方法の

改善 
ソニー  特開2002-074382 大場 幹浩 特開2003-178320 画

像
補

間
方
法

の
改
善 

補間により姿勢変

化を表現 
 東芝   特許3505360 

他種データと対応

付けて処理 ソニー  特開平07-044727 

日本電気  特許2998663 

日本放送協会、松下電器産業（共願） 

   特開2000-011200 

ユーロジック 特開2005-173792 

デ
ー
タ
を 

組
合
せ
て
処
理 

データを組合せ

る 

セイコーエプソン 

   特開平10-232951 

ソニー  特開2003-216962 

 

パラメータ入力

の改善  カシオ計算機 特開2004-326691 入
力
方
法
の
改
善 

処理の制御指示の

方法の改善  

東芝   特許3472065 

ソニー  特開2002-125209 

富士写真フイルム 

   特開2004-363772 

京セラミタ 特開2005-135049 

シ
ス
テ
ム
の

改
善 

表示装置の改善  日本電信電話 特開2003-173452 
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(3) 移動表現技術 

図1.4.3-3 に移動表現技術に関する課題と解決手段の分布を示す。 
この技術要素は視点や位置・姿勢の変化を行うものである。課題の「臨場感の向上」、「視

認性の向上」に対して「処理の切替」を解決手段として用いるものに集中している。 
解決手段「処理の切替」の内で、上記二つの課題に対する具体的解決手段は共に「視点

の最適化」が半数に近くなっている。 
これらが出願された時期は1997年～2000年が過半である。 
他に、「動きの表現の向上」に対しても「処理の切替」を解決手段として用いるものが多

くなっており、これも具体的解決手段は「視点の最適化」が多い。 
 

図1.4.3-3 移動表現技術に関する課題と解決手段の分布 
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課
題
Ⅱ
／
Ⅰ

アニメーション
画像品質の向上

処理速度の 
向上 

使い勝手の 

向上 

コストの

低減 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の

向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の

低
減

臨
場
感
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

デ
ー
タ
量
の
削
減

視
認
性
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

演
算
量
の
削
減 

自
然
な
操
作
感
の

向
上 

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減

表
現
力
の
向
上

93年１月～03年12月の出願 

値 
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
値 値 値 

解決手段Ⅰ／Ⅱ  

画
像
構
成

デ
ー
タ
改
善

動
画
処
理

制
御
の
改
善

図
形
処
理 

方
式
の
改
善 

対象物の分割処理

並列処理法の改善

モデルの改善

画像補間方法の改善

シンボル・  
オブジェクトの改善

処理の切替

付加データの活用

データの分割・加工

条件に応じた画像表示

座標・動きの  
演算法の改善

合成方法の改善

データを組合せて処理

入力方法の改善

システムの改善

処
理
シ
ス
テ
ム

の
改
善 
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表1.4.3-5 に移動表現技術に関する課題と解決手段の詳細を示す。具体的課題と具体的

解決手段の組合せを見ると件数が集中している部分があり、そのうち４件以上の組合せを

含む具体的課題を網掛けして示す。 

表1.4.3-6 に表1.4.3-5 の網掛け部分を①、②に分けて、出願人と特許文献番号を示す。 

 
表1.4.3-5 移動表現技術に関する課題と解決手段の詳細 （1/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・

歪
の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

霧
・
煙
・
液
体
の
表
現
向
上 

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減

物
体
の
動
き
処
理
の
高
速
化 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

デ
ー
タ
読
出
・
書
込
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減 

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現 

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

部分画像により構成   1        

グループ化処理の利用   2 1        

デ
ー
タ
の 

分
割
・
加

工 

ランダム変化の利用 1  1 1        

近似・簡略化の利用   1        

２次元データの利用   1 3 1        

変倍の利用  1 1 1 1        

メニュー・ひな型の利用   1      1  

パラメータの改善  1 1      1  

ベクトルデータの利用 1  2 1 1    1 1   

属性データの改善      1    

視線データの利用   3 1 1 1 1     1  1 1

時刻データの利用   1        

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

複数の種類の画像ﾃ゙ ﾀーを記憶   2 1 1        

条件により処理法を選択   2 1 1     2  1

領域による処理方法の変更   2 1 1 1 1 1       

位置データによる処理方法の変更   1 1 1 1       2 

処理の切替制御の導入   1        

判定条件の改善   1 1       

方向による処理方法の変更 1  2 1 1        

視点を最適化 2 2 3 3 12 4 7 8 3 2 2      1 1 2

視線の最適化 1  1 2 3 1 2 1       3 1

移動の有無による処理方法の変更  1        

時間軸操作の利用  2 1      1  

動きの座標軸・軌跡の利用   1 1 2 1 1        

データの先行処理  1        

差分の利用   2        

状況によりやり直す   1        

モデル特性に合せ制御 1  1        

処

理

の

切

替 

視野拡大・縮小の利用  1 1 3 2 2 1 1        

    ① ②        

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-5 移動表現技術に関する課題と解決手段の詳細 （2/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

霧
・
煙
・
液
体
の
表
現
向
上

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現 

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

物
体
の
動
き
処
理
の
高
速
化 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

デ
ー
タ
読
出
・
書
込
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減 

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

状況により選択した画像

を表示   1 1 2 1 1     1 

状況により選択した条件

で表示   1 1 2 1 1      1  

条
件
に
応

じ
た 

画
像
表
示 

機器条件に合せて処理   1        

対象物分割処理の導入   1        対
象
物

の
分
割

処
理 

処理順序の改善   1   1     

座標・動きの演算法の改

善 
 1 2 1    1    

図形の動きを表現する関

数を利用 
  2 1 1      1  

座標データの共有  1 1 1     1   

物体の揺れ生成法の改善 3  2 4 2 3 1 1   1     

動きデータの共有   1        

着目点・作用点の改善 1 1 2 1        

予測・推定の利用   1      1  

投影の利用   1 1 1        

シフト・ずらしの利用 1  2 1        1

座
標
・
動
き
の
演
算
法
の
改
善 

動きの条件改善   1 1 1        

モデルの色表現法改善 1         

粒子を放出するモデルの

改善 
  2        

運動モデルの力計算の改

善 
       1  

モデルの拘束条件の改善 2 1 1 1        

モ
デ
ル
の
改
善 

モデル構造の改善   1        

特徴点と画像の関連をも

とに合成 
  1        

構成要素の形状改善   2        

マスクパターンの利用   1        

構成要素間の配置・動き

の改善 
2  3 2 1 2 1       1 

構成要素の光学特性の改

善 
  2 1        

合
成
方
法
の
改
善 

合成順序の改善   1 1        

    ① ②        

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-5 移動表現技術に関する課題と解決手段の詳細 （3/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

霧
・
煙
・
液
体
の
表
現
向
上

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現 

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

物
体
の
動
き
処
理
の
高
速
化 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

デ
ー
タ
読
出
・
書
込
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減 

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

画像補間方法の改善  1 1    1    

位置のずれを補正する 1         

画
像
補
間

方
法
の
改

善 

補間により姿勢変化を表

現 
  1  1     1 

他種データと対応付けて

処理   1 1 1 2 1 1        

冗長性の改善   1        

デ
ー
タ
を 

組
合
せ
て

処
理 

奥行データの利用   2 1 1 1 1        

シ
ン
ボ
ル･

オ
ブ

ジ
ェ
ク
ト
の
改

善 

補助表示物の改善  1 1 1 3 1      1 2 

入力方法の改善   1    1  2 1 

位置入力の改善   3 2 1 1 1   1 1 1 2 1 

パラメータ入力の改善   1 1        

入
力
方
法
の
改

善 

処理の制御指示の方法の

改善   1 1 1 1   1 1  2 1 

ハードウェアによる処理

の改善        1  

メモリ制御法の改善   1        

表示装置の改善   1 1 1        1

シ
ス
テ
ム
の

改
善 

データ収容場所の改善   1        

 合計 18 15 10 24 28 35 31 2 26 22 2 21 10 1 2 13 1 2 10 4 1 2 6 7 8 19 13 2

    ① ②        

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-6 移動表現技術に関する出願人と特許文献番号（1/3） 

（表1.4.3-5 網掛け部分①の出願 その1） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上  

課題Ⅱ 臨場感の向上 表現力の向上 
具体的課題 

 

解決手段 

動きの感覚の向上 立体感の向上 興趣の向上 

デ
ー
タ
の 

分
割
・
加
工 

ランダム変化の

利用  

 

 

 

 

 

ユナイテッド バーチャリティーズ 

   特表2004-508629 

視線データの利

用 

テクノワークス 特開平11-327425 

積水ハウス  特開2000-113213 

ソニー・コンピュータエンタテインメン

ト   特許3701614 

コナミ  特許3179739  

時刻データの利

用 積水ハウス  特開平09-106412   

付
加
デ
ー
タ
の 

活
用 

複数の種類の画像

ﾃ゙ ﾀーを記憶 
サン・マイクロシステムズ（米国） 

   特開平07-085316 
  

領域による処理方

法の変更 松下電器産業 特開平06-301794   

位置データによる

処理方法の変更 ナムコ  特開平10-113465 キヤノン  特開平09-200803  

方向による処理方

法の変更  
日本電気  特開平09-282483 

ナムコ  特許3420959 
 

視点を最適化 

日立製作所  特開2000-123193 

コナミ  特許3611807 

ローベルト・ボッシュ（ドイツ） 

   特開2004-213663 

ナムコ  特開平09-167256 

   特開2000-067262 

コナミ  特許3009633 

セガ   特開平11-086031 

   WO1997/021194 

   特開2000-126457 

   特開2004-220626 

キヤノン  特開平11-195131 

IBM   特開平10-334268 

スクウェア・エニックス 

   特開2000-132705 

ATR   特許3426571 

任天堂  特開2004-334850 

ナムコ  特開平10-113468 

   特許3431535 

スクウェア・エニックス 

   特開2000-107467 

ATR   特開2003-263655 

視線の最適化 ハドソン  特開平11-306385 

凸版印刷  特開2000-039949 

ナムコ  特開2000-107465 

松下電器産業 特開2001-014488 

凸版印刷  特許3341734 

 

時間軸操作の利

用   
新日エレクトロニクス 

   特開2003-230658 

動きの座標軸・軌

跡の利用 
ソニー・コンピュータエンタテインメン

ト   特許3583995 

ソニー・コンピュータエンタテインメン

ト   特許3583994 

三洋物産  特開2001-017673 

ソニー・コンピュータエンタテインメン

ト   特開2001-325612 

モデル特性に合

せ制御   
スクウェア・エニックス 

   特許3701950 

処

理

の

切

替 

視野拡大・縮小

の利用 

セガ   特許3635729 

ナムコ  特許3183632 

コナミ  特許3442736 

  

状況により選択

した画像を表示  三洋物産  特開2001-112986 コナミ  特許3342393 

状況により選択

した条件で表示 コナミ  特開平11-207029  セガ   特許3745475 

条
件
に
応
じ

た
画
像
表
示 

機器条件に合せ

て処理   キヤノン  特開2004-355131 
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表1.4.3-6 移動表現技術に関する出願人と特許文献番号（2/3） 

（表1.4.3-5 網掛け部分①の出願 その2） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上  

課題Ⅱ 臨場感の向上 表現力の向上 
具体的課題 

 

解決手段 

動きの感覚の向上 立体感の向上 興趣の向上 

座標・動きの演

算法の改善 

東芝   特開平09-153146 

サイバーステップ  

   特開2005-018538 

  

図形の動きを表

現する関数を利

用 

  コナミ  特許3597792 

座標データの共

有 
  ソニー  特開2004-310388 

物体の揺れ生成

法の改善 

ナムコ  特開平11-175766 

   特開2000-306115 

   特開2000-331184 

東芝   特開2004-030667 

ナムコ  特許3753338 

東芝   特開2004-253009 

日立マクセル 特開2001-013939 

三洋物産  特開2001-070562 

   特開2003-236179 

予測・推定の利

用 
  セガ   特開2000-322591 

投影の利用 シャープ  特許3112790   

シフト・ずらし

の利用 
  

キヤノン  特開2002-024846 

新日エレクトロニクス 

   特開2003-228363 

座
標
・
動
き
の
演
算
法
の
改
善 

動きの条件改善  セガ   特開2000-202162  

モデルの拘束条

件の改善 
  任天堂  特許3602835 モ

デ
ル

の
改
善 

モデル構造の改

善 
 三洋電機  特許3182321  

構成要素の形状

改善 
 

マツダ  特開2004-164336 

   特開2004-164338 
 

構成要素間の配

置・動きの改善 
  

スクウェア・エニックス 

   特開2000-135375 

松下電器産業 特開2004-171543 

合
成
方
法
の

改
善 

合成順序の改善 セガ   特開平11-039502   

他種データと対

応付けて処理 タイトー  特開2002-042168  
第一興商  特許3452790 

ソニー  特開2005-071256 デ
ー
タ
を 

組
合
せ
て

処
理 奥行データの利

用  

ナムコ  特開2004-341572 

サン・マイクロシステムズ（米国） 

   特許3700863 

 

シ
ン
ボ
ル･

オ
ブ

ジ
ェ
ク
ト
の
改

善 

補助表示物の改

善 エヌティーアイ 特開2003-162219 キヤノン  特開平10-188044  

入力方法の改善 
ヴァーチュアル ユニヴァース（カナ

ダ） 

   特開2005-182843 

  

位置入力の改善  
住友電気工業 特許2973862 

積水ハウス  特開平09-106410 

コナミ  特許3561463 

ヤマハ  特許3588883 

ナムコ  特許3751789 

パラメータ入力

の改善   ナムコ  特許3642779 

入
力
方
法
の
改
善 

処理の制御指示

の方法の改善  積水ハウス  特開平09-106464 ソニー  特開2002-230588 

表示装置の改善  
 

コナミ  特開2001-087544 フジタ  特許3311820 シ
ス
テ
ム

の
改
善 

データ収容場所

の改善 

 

 

 

 三洋物産  特開2004-070924 
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表1.4.3-6 移動表現技術に関する出願人と特許文献番号（3/3） 

（表1.4.3-5 網掛け部分②の出願） 
課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上  

課題Ⅱ 視認性の向上 

具体的課題 

 

解決手段 

分り易さの向上 見易さの改善 

２次元データの利用  
エヌ・ティ・ティ・データ 

   特開平11-249774 

変倍の利用  土岐 直久  特開2003-141568 

ベクトルデータの利用   元気   特開2005-100185 

付
加
デ
ー
タ

の
活
用 

視線データの利用 松下電器産業 特開2003-302235  

領域による処理方法の変更  コナミ  特開2003-334380 

判定条件の改善 ナムコ  特開2002-163676  

方向による処理方法の変更 任天堂  特許3640384  

視点を最適化 

日立メディコ 特開平09-081787 

ナムコ  特許3145059 

   特開2002-049936 

コナミ  特開2001-269482 

   特許3479522 

シャープ  特開2002-366969 

松下電器産業 特開2004-199142 

 東芝   特許3311830 

セガ   特許3068205 

   特開平11-235466 

   特開2003-022455 

平林 雅英  特許3564666 

   特許3643361 

アートディンク 特開2001-195608 

スクウェア・エニックス 

   特開2003-150980 

視線の最適化 スクウェア・エニックス 

   特許3696216 

ナムコ  特開2003-093735 

任天堂  特開2004-216168 

動きの座標軸・軌跡の利用 ナムコ  特開2001-149642  

処

理

の

切

替 

視野拡大・縮小の利用 セガ   WO1996/036945 

川崎重工業  特許2913283 

日本電信電話 特開平10-302089 

任天堂  特許3734612 

条
件
に
応

じ
た 

画
像
表
示 

状況により選択した条

件で表示 
富士通  特開2004-272937 

日立国際電気 特開2005-165991 

 

 

 

 

 

物体の揺れ生成法の改

善 
ソニー  特開2003-317116  

着目点・作用点の改善  

スクウェア・エニックス 

   特開2000-024313 

コナミ  特開2003-305275 

座
標
・
動
き
の
演

算
法
の
改
善 

動きの条件改善 セガ   特開2003-334382 
スクウェア・エニックス 

   特開2001-204958 

構成要素間の配置・動き

の改善 
キヤノン  特開2002-109558 

日本電気  特許3123501 

ナムコ  特開平11-306386 
合
成
方
法

の
改
善 構成要素の光学特性の

改善 
三共   特開2003-310951  

デ
ー
タ
を 

組
合
せ
て

処
理 

奥行データの利用 

 

 

 

 

 

ナムコ  特開2000-288248 

シ
ン
ボ
ル･

オ
ブ
ジ
ェ
ク

ト
の
改
善 

補助表示物の改善 

エヌシーアール インターナショナル

（米国）  特開平10-091649 

セガ   特開2001-137554 

ナムコ  特許3420986 

 

 

 

 

 

位置入力の改善 シーメンス コーポレイト リサーチ

（米国）  特表2005-514086 
 入

力
方

法
の
改

善 

処理の制御指示の方法

の改善 富士通  特許3528495  

シ
ス
テ

ム
の
改

善 表示装置の改善 セガ   特許2904044 
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(4) 動きの表現技術 

図1.4.3-4 に動きの表現技術に関する課題と解決手段の分布を示す。 
この技術要素は主としてフレーム表示により動きを表すものである。 
課題別に見ると、「動きの表現の向上」に関する出願が最も多く、ついで「作成制御の操

作性向上」となっている。 
課題「動きの表現の向上」に対して解決手段は「付加データの活用」、「処理の切替」、「座

標・動きの演算法の改善」、「画像補間方法の改善」に集中している。「作成制御の操作性向

上」に対しては、「付加データの活用」、「入力方法の改善」が多くなっている。 
出願の時期について見ると、「付加データの活用」、「条件に応じた画像表示」、「合成方法

の改善」によるものは2001～2003年の比較的新しい出願が多い。 
 

図1.4.3-4 動きの表現技術に関する課題と解決手段の分布 
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課
題
Ⅱ
／
Ⅰ

アニメーション
画像品質の向上

処理速度の 
向上 

使い勝手の 

向上 

コストの

低減 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の

向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の

低
減

臨
場
感
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

デ
ー
タ
量
の
削
減

視
認
性
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

演
算
量
の
削
減 

自
然
な
操
作
感
の

向
上 

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減

表
現
力
の
向
上

93年１月～03年12月の出願 

値 
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
値 値 値 

解決手段Ⅰ／Ⅱ  

画
像
構
成

デ
ー
タ
改
善

動
画
処
理

制
御
の
改
善

図
形
処
理

方
式
の
改
善

対象物の分割処理

並列処理法の改善

モデルの改善

画像補間方法の改善

シンボル・  
オブジェクトの改善

処理の切替

付加データの活用

データの分割・加工

条件に応じた画像表示

座標・動きの  
演算法の改善

合成方法の改善

データを組合せて処理

入力方法の改善

システムの改善

処
理
シ
ス
テ
ム

の
改
善 
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表1.4.3-7 に動きの表現技術に関する課題と解決手段の詳細を示す。具体的課題と具体

的解決手段の組合せの件数が４件以上あるか、または合計件数の多い具体的課題を網掛け

して示す。 

表1.4.3-8 に表1.4.3-7 の網掛け部分①について、出願人と特許文献番号を示す。 

 
表1.4.3-7 動きの表現技術に関する課題と解決手段の詳細 （1/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

霧
・
煙
・
液
体
の
表
現
向
上 

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

物
体
の
動
き
処
理
の
高
速
化 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

デ
ー
タ
容
量
の
削
減 

部分画像により構成   1 1 1      1 

グループ化処理の利用   1 2 1        

デ
ー
タ
の 

分
割
・
加
工 ランダム変化の利用 1  1        

近似・簡略化の利用 1 2 2 1        

２次元データの利用   1 1  2      

変倍の利用   1 1 1        

メニュー・ひな型の利用 1  1 2  2     

パラメータの改善 1 1 1 1       

ベクトルデータの利用 1  1 1 1        

属性データの改善   1 1        

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

複数の種類の画像データ

を記憶 1 1 1 1 1 1  1      

条件により処理法を選択   1       

領域による処理方法の変更 1  1 2    1    

位置データによる処理方

法の変更   1 1        

判定条件の改善   1        

ユーザー特性による処理

方法の変更 1         

時間軸操作の利用 1 1 1 1 2 2 1 1 1    1    

時間変化を利用   1        

動きの座標軸・軌跡の利用 1 2 1 1 1 1 1   1   

データの先行処理   1 1 1        

差分の利用   1 2 1 3 1       

モデル特性に合せ制御 1         

処

理

の

切

替 

視野拡大・縮小の利用   1        

状況により選択した画像

を表示  1 4 1 1 1 1    1  1  

状況により選択した条件

で表示  2 1 1        

機器条件に合せて処理  2 1 1        

条
件
に
応
じ
た 

画
像
表
示 

条件により動作を選択   1        

   ①        

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-7 動きの表現技術に関する課題と解決手段の詳細 （2/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

霧
・
煙
・
液
体
の
表
現
向
上 

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

物
体
の
動
き
処
理
の
高
速
化 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

デ
ー
タ
容
量
の
削
減 

対象物分割処理の導入     1     
対
象
物
の
分

割
処
理 処理順序の改善  1 1  1      

座標・動きの演算法の改

善 
  1 1 1 1        

図形の動きを表現する関

数を利用 
1 1 1 1  2      

座標データの共有   1 1        

物体の揺れ生成法の改善  1 1        

動きデータの共有  1 2 1 2       

着目点・作用点の改善  3 3 1 1 2 1 1      1  

予測・推定の利用 1  1 1     1   

投影の利用   1        

シフト・ずらしの利用   1 1       

座
標
・
動
き
の
演
算
法
の
改
善 

動きの条件改善 1  2 1 1 1  1      

記述言語の改善  1  1      

モデルの色表現法改善   1        

粒子を放出するモデルの

改善 
  1 1 1 1 1        

運動モデルの力計算の改

善 
  2 1        

骨格の変形方法の改善  1 1 1        

モデルの拘束条件の改善 1         

モ
デ
ル
の
改
善 

モデル構造の改善   2 1 1        

図形合成方法の改善    1      

特徴点と画像の関連をも

とに合成 
 1 3        

構成要素の形状改善   1        

時刻の異なる要素の利用   1 1        

マスクパターンの利用   1        

構成要素間の配置・動き

の改善 
1  3 1 1 1 1 1 1 1        

構成要素の光学特性の改

善 
 2 1 1 3 1        

合成順序の改善 1 1 1       

合
成
方
法
の
改
善 

動作データ合成の改善   1       

   ①        

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-7 動きの表現技術に関する課題と解決手段の詳細 （3/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

霧
・
煙
・
液
体
の
表
現
向
上 

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

物
体
の
動
き
処
理
の
高
速
化 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

デ
ー
タ
容
量
の
削
減 

画像補間方法の改善 2 3 1 1 2 3  2      

法則性を利用 1 2 1 1 1 1        

位置のずれを補正する   1 2 1 1        

画
像
補
間
方
法
の

改
善 

補間により姿勢変化を表

現 
 1       1 

他種データと対応付けて

処理 1  1     1   

データを組合せる   1    1   

デ
ー
タ
を 

組
合
せ
て
処

理 

奥行データの利用        1  

シ
ン
ボ
ル･

オ
ブ
ジ
ェ
ク

ト
の
改
善 

補助表示物の改善   1 1 2 1  1  1 1   

入力方法の改善   1 1 1 1      

位置入力の改善    2 1     

パラメータ入力の改善    3      

入
力
方
法
の
改
善 

処理の制御指示の方法の

改善   3 5  3  2 1   

メモリ制御法の改善  2        

表示装置の改善   1 1        

ネットワーク・伝送方法

の改善  1 1        

シ
ス
テ
ム
の
改
善 データ収容場所の改善   1        

 合計 21 34 1 28 7 5 21 17 6 7 7 27 2 21 4 1 4 5 11 14 22 4 6 6 3 2 

   ①        

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-8 動きの表現技術に関する出願人と特許文献番号（1/2） 

（表1.4.3-5 網掛け部分①の出願その1） 
課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 

課題Ⅱ 動きの表現の向上 揺らぎの表現の向上 表現力の向上 
具体的課題 

 

解決手段 

滑らかな動きの表現  複雑な物体・動きへの対応 興趣の向上  

部分画像により

構成  
レクサー・リサーチ 

   特開2002-216162 
 

グループ化処理

の利用   ヤマハ  特開平10-312469 

デ
ー
タ
の 

分
割
・
加
工 ランダム変化の

利用   コナミ  特開2000-102675 

近似・簡略化の

利用 

スクウェア・エニックス 

   特開2000-140421 

シャープ  特開2001-256508 

  

変倍の利用   ナムコ  特開2002-358542 

パラメータの改

善 
アドビ システムズ（米国） 

   特開平10-134203 
  

ベクトルデータ

の利用   
ナムコ  特開2003-091741 

 

属性データの改

善  光栄   特開2004-062618  

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

複数の種類の画

像データを記憶 ノキア  特開2002-3585035   

領域による処理方

法の変更  沖電気工業  特許3535339  

位置データによ

る処理方法の変

更 
 セガ   特許2773753  

時間軸操作の利

用 日本電気  特許2663868 シャープ  特開平07-030844  

時間変化を利用    

動きの座標軸・軌

跡の利用 
タイトー  特開平09-044694 

ナムコ  特開2000-107456 

三菱マテリアル 

   特開2000-137833 
 

処

理

の

切

替 

データの先行処

理  カシオ計算機 特開平07-200865  

状況により選択

した画像を表示 シャープ  特開2002-279441  

セガ   特開平07-155472 

ナムコ  特開2000-061145 

   特開2004-283419 

ファンメイル 特開2002-366964 

状況により選択

した条件で表示 
ナムコ  特開2002-183745 

アルパイン  特開2004-086508 
  

条
件
に
応
じ
た 

画
像
表
示 

機器条件に合せ

て処理 

埼玉日本電気 特許3653058 

富士写真フイルム  

   特開2004-048359 

  

対
象
物

の
分
割

処
理 

処理順序の改善 日本電気  特許3246464 

 

 

 

 

 

座標・動きの演

算法の改善 
  三洋物産  特開2003-242525 

図形の動きを表

現する関数を利

用 

富士通  特開平06-333020   

座標データの共

有 
  セガ   特開平10-216357 

物体の揺れ生成

法の改善 
日本ビクター 特開平11-144080   

動きデータの共

有 
シャープ  特開2001-109901   

着目点・作用点

の改善 

カシオ計算機 特開平07-192122 

   特許3463125 

松下電器産業 特開平10-149455 

カシオ計算機 特開2001-069337 

日本電信電話 特開2003-030684 

モノリス  特開2004-078430 

 

座
標
・
動
き
の
演
算
法
の
改
善 

動きの条件改善  
東芝   特許3431452 

コナミ  特許3048346 
セガ   特開2000-040169 
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表1.4.3-8 動きの表現技術に関する出願人と特許文献番号（2/2） 

（表1.4.3-5 網掛け部分①の出願その2） 
課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 

課題Ⅱ 動きの表現の向上 揺らぎの表現の向上 表現力の向上 
具体的課題 

 

解決手段 

滑らかな動きの表現  複雑な物体・動きへの対応 興趣の向上  

記述言語の改善 
アイ・エス・シー  

   特開2002-342772 
  

粒子を放出する

モデルの改善 
 ナムコ  特開2002-216155 

スクウェア・エニックス 

   特許3340970 

運動モデルの力

計算の改善 
 

ナムコ  特許3241638 

大日本印刷  特開平11-149572 
 

骨格の変形方法

の改善 
カシオ計算機 特許3548867   

モ
デ
ル
の
改
善 

モデル構造の改

善 
 

ナムコ  特開2001-029652 

   特許3420988 

セガ、シー・エス・ケイ総合研究所（共

願）   特開2001-149641 

特徴点と画像の

関連をもとに合

成 

日立製作所、中川 正樹（共願） 

   特許3489987 

中川 正樹  特開平10-188026 

モノリス  特開2003-141559 

瀬口 哲夫、吉海江 真美、矢島 敦美

（共願）  特開2005-085249 

 

構成要素間の配

置・動きの改善 
 

ナムコ  特開2002-183760 

平和   特開2002-292028 

コナミ  特許3755598 

ナムコ  特開2003-296751 

構成要素の光学

特性の改善 

エヌ・ティ・ティ・アドバンステクノロ

ジ   特開2002-091421 

セイコーエプソン  

   特開2003-256868 

  

合
成
方
法
の
改
善 

合成順序の改善 ソニー  特開2004-173074   

画像補間方法の

改善 

ソニー  特開2000-251086 

シャープ  特開2002-342771 

メディソン  特開2004-041722 

ソニー  特開2001-101439 
アワープレイス 

   特表2003-529171 

法則性を利用 
カシオ計算機 特許3533472 

日本電信電話 特開2004-265233 
  

画
像
補
間
方
法
の

改
善 

補間により姿勢

変化を表現 
ナムコ  特開平11-175753   

シ
ン
ボ
ル･

オ

ブ
ジ
ェ
ク
ト
の

改
善 

補助表示物の改

善  
スクウェア・エニックス 

   特開2003-000940 

アルゼ、エス・エヌ・ケイ（共願） 

   特開2002-360872 

入
力
方
法
の
改
善 

処理の制御指示

の方法の改善  

日立製作所  特許3511301 

   特開平09-330421 

スクウェア・エニックス 

   特開2003-331308 

東芝   特開2000-149041 

   特許3730505 

   特開2004-152164 

三菱電機  特開2002-165002 

ヴｨエルジー・ヴァーチャル・レーザー・

ゲームズ（ドイツ） 

   特表2001-523833 

メモリ制御法の

改善 
ナムコ  特開2001-075553 

ソニー  特開2004-326255 
  シ

ス
テ
ム

の
改
善 

ネットワーク・

伝送方法の改善 松下電器産業 特開2005-050081   
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(5) 変化の表現技術 

図1.4.3-5 に変化の表現技術に関する課題と解決手段の分布を示す。 

この技術要素は主として光源・テクスチャの変化により動きを表すものである。 

ここでは「アニメーション画像品質の向上」を課題とする出願が多く、「合成方法の改善」

を用いて解決しているものが最も多い。具体的には「構成要素の光学特性の改善」による

解決が大部分を占めている。次に多いのは「処理の切替」により解決するものである。 

出願時期による特徴を見ると、「速度向上のためのデータ量の削減」に対して「座標・動

きの演算法の改善」が用いられているものが2001年から2003年の出願に多い。 

 
図1.4.3-5 変化の表現技術に関する課題と解決手段の分布 
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課
題
Ⅱ
／
Ⅰ

アニメーション
画像品質の向上

処理速度の 
向上 

使い勝手の 

向上 

コストの

低減 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の

向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の

低
減

臨
場
感
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

デ
ー
タ
量
の
削
減

視
認
性
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

演
算
量
の
削
減 

自
然
な
操
作
感
の

向
上 

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減

表
現
力
の
向
上

93年１月～03年12月の出願 

値 
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
値 値 値 

解決手段Ⅰ／Ⅱ  

画
像
構
成

デ
ー
タ
改
善

動
画
処
理

制
御
の
改
善

図
形
処
理

方
式
の
改
善 

対象物の分割処理

並列処理法の改善

モデルの改善

画像補間方法の改善

シンボル・  
オブジェクトの改善

処理の切替

付加データの活用

データの分割・加工

条件に応じた画像表示

座標・動きの  
演算法の改善

合成方法の改善

データを組合せて処理

入力方法の改善

システムの改善

処
理
シ
ス
テ
ム

の
改
善 
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表1.4.3-9 に変化の表現技術に関する課題と解決手段の詳細を示す。具体的課題と具体

的解決手段の組合せにおいて件数が集中している部分があり、その中の４件以上の組合せ

を含む具体的課題を網掛けして示す。 

表1.4.3-10 に表1.4.3-9 の網掛け部分を①、②に分けて、出願人と特許文献番号を示す。 
 

表1.4.3-9 変化の表現技術に関する課題と解決手段の詳細 （1/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現

の
向
上 

揺
ら
ぎ
の
表

現
の
向
上 

臨
場
感
の
向

上 表
現
力
の
向

上 視
認
性
の
向

上 画

像

ノ

イ

ズ
・
歪
の
低
減

速
度
向
上
の
た

め
の
デ
ー
タ
量

削
減 

速
度
向
上
の

た
め
の
演
算

量
の
削
減 

画
像
作
成
の

高
速
化 

デ
ー
タ
処
理

の
高
速
化 

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上 

自
然
な
操
作

感
の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現

霧
・
煙
・
液
体
の
表
現
向
上

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現 

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減 

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現 

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

デ
ー
タ
容
量
の
削
減 

部分画像により構成    1         

グループ化処理の利用    2 1        

デ
ー
タ
の 

分
割
・
加

工 

ランダム変化の利用   3 1 1         

近似・簡略化の利用 2   3 2 1        

２次元データの利用    1 1 1         1

変倍の利用 1   1 1         

メニュー・ひな型の利用   1         

パラメータの改善    1 1 2 1        

ベクトルデータの利用 2   1 1 1 1 1        

属性データの改善    2 1         

視線データの利用 2   1 1 1 1        

時刻データの利用    1 1         

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

複数の種類の画像ﾃ゙ ﾀーを記憶    1 1 1 2        

条件により処理法を選択    1 1 1         

領域による処理方法の変更 1 1  1 1 1 1 1 3 1       

位置データによる処理方

法の変更   1 1 1 2 1        

判定条件の改善    1 1 1         

方向による処理方法の変更    1 1         

視点を最適化    1 1         

視線の最適化 1   1         

移動の有無による処理方

法の変更    1         

時間軸操作の利用  2  1    1     

時間変化を利用   1       1  

動きの座標軸・軌跡の利用 1 1  3 1 2      1   1

データの先行処理  1          

差分の利用 1   1         

状況によりやり直す    1        

モデル特性に合せ制御 1   1         

処

理

の

切

替 

視野拡大・縮小の利用    1         

  ① ②         

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-9 変化の表現技術に関する課題と解決手段の詳細 （2/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

霧
・
煙
・
液
体
の
表
現
向
上 

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現 

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減 

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現 

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

デ
ー
タ
容
量
の
削
減 

状況により選択した画像

を表示 1 1 1 1 1 2 1 1       1  1

状況により選択した条件

で表示 1  1 2 1 1        1 

条
件
に
応
じ

た
画
像
を 

表
示 

機器条件に合せて処理   1 1 1         

並
列
処

理
法
の

改
善 

並列処理法の改善   1        

対象物分割処理の導入   1 1 1         対
象
物
の

分
割
処
理 処理順序の改善 1  1 1  1        

図形の動きを表現する関

数を利用 
  1 1         

座標データの共有   1 1         

物体の揺れ生成法の改善 1  2 2 1 2         

動きデータの共有  1 1 1 1 3 1   1     

予測・推定の利用 1  1         

投影の利用 1  1 1 1 1    1   1  

シフト・ずらしの利用 3  2 1         

座
標
・
動
き
の
演
算
法
の
改
善 

動きの条件改善   1 1         

モデルの改善   1 1         

数式モデルの改善   1         

モデルの色表現法改善 2  4 1 2 1 1 2 2  1      1  

粒子を放出するモデルの

改善 
1  1         

運動モデルの力計算の改

善 
     1     

モデルの拘束条件の改善   1         

モ
デ
ル
の
改
善 

モデル構造の改善   1 1 1         

  ① ②         

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-9 変化の表現技術に関する課題と解決手段の詳細 （3/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

霧
・
煙
・
液
体
の
表
現
向
上 

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現 

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

変
化
の
演
算
量
の
削
減 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減 

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現 

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

デ
ー
タ
容
量
の
削
減 

図形合成方法の改善   1         

特徴点と画像の関連をも

とに合成 
1  1 1         

境界生成法の改善   1 3         

時刻の異なる要素の利用   1 1 1 1 1         

マスクパターンの利用   1 1 1 3 1 1        

構成要素間の配置・動き

の改善 
 1 3 2 1 1 3         

構成要素の光学特性の改

善 
5 3 4 3 6 2 9 1 9 2 1 2 5 1 2 1        

合成順序の改善 1  1 1  1 1     

合
成
方
法
の
改
善 

画像・音声の合成方法の

改善 
  1         

画像補間方法の改善   1     1    画
像
補

間
方
法

の
改
善 位置のずれを補正する   1         

他種データと対応付けて

処理 1  2 1 2 1         

冗長性の改善   2 1         

デ
ー
タ
を 

組
合
せ
て

処
理 

奥行データの利用 3  1 1 1 3 1 2         

シ
ン
ボ
ル･

オ
ブ

ジ
ェ
ク
ト
の
改

善 

補助表示物の改善 1 1 1 2 2 4 6 1       1  

入力方法の改善   1         

位置入力の改善   1         

パラメータ入力の改善 1          

入
力
方
法
の
改
善 

処理の制御指示の方法の

改善   1 1 2         

シ
ス
テ

ム
の
改

善 表示装置の改善    1        

 合計 37 12 23 22 23 18 39 4 30 8 13 14 41 3 19 2 17 3 1 1 5 1 1 5 1 3

  ① ②         

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-10 変化の表現技術に関する出願人と特許文献番号（1/4） 

（表1.4.3-9 網掛け部分①の出願その1） 
課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上  

課題Ⅱ 動きの表現の向上 揺らぎの表現の向上 臨場感の向上 
具体的課題 

 

解決手段 

物体の自然な動きの表現 霧・煙・液体の表現向上  動きの感覚の向上  

デ
ー
タ
の 

分
割
・
加

工 

ランダム変化の

利用  

ナムコ  特許3401204 

   特開2001-246151 

コナミ  特許3417918 

 

近似・簡略化の

利用 
ソニー  特開平08-110950 

大日本印刷  特開平11-312255 
  

２次元データの

利用   三洋電機  特開平11-098533 

変倍の利用 三菱重工業  特開平10-097611   

メニュー・ひな

型の利用  ナムコ  特開2002-042163  

ベクトルデータ

の利用 
ナムコ  特開2003-091740 

   特開2005-141647 
  

属性データの改

善   
日立製作所  特開平08-007124 

   特開平09-115000 

視線データの利

用 
ナムコ  特許3269814 

オリンパス  特開2005-063041 
  

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

複数の種類の画像

ﾃ゙ ﾀーを記憶   日立製作所  特開平09-044076 

領域による処理方

法の変更 
セガ   特開2002-092635 

 
  

位置データによ

る処理方法の変

更 
 ナムコ  特許3420961 ナムコ  特開2002-197483 

視線の最適化 任天堂  特開2004-141421   

時間変化を利用  ナムコ  特開2005-209217  

動きの座標軸・軌

跡の利用 
ソニー・コンピュータエンタテインメン

ト   特許3286633 
 

ナムコ  特開平08-030804 

ハドソン  特開平10-188027 

セガ   特開2003-103046 

差分の利用 ATR   特許3753625   

処

理

の

切

替 
モデル特性に合

せ制御 セガ   特開2000-242811   

状況により選択

した画像を表示 セガ   特開2003-123093  セガ   特開平11-154242 条
件
に

応
じ
た

画
像
を

表
示 状況により選択

した条件で表示 東京理科大学 特開2003-187267  ナムコ  特開2002-183752 

対
象
物
の
分

割
処
理 

処理順序の改善 
セイコーエプソン  

   特開2005-044283 
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表1.4.3-10 変化の表現技術に関する出願人と特許文献番号（2/4） 

（表1.4.3-9 網掛け部分①の出願その2） 
課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上  

課題Ⅱ 動きの表現の向上 揺らぎの表現の向上 臨場感の向上 
具体的課題 

 

解決手段 

物体の自然な動きの表現 霧・煙・液体の表現向上  動きの感覚の向上  

図形の動きを表

現する関数を利

用 

 ナムコ  特開2002-216157  

座標データの共

有 
 富士通  特開2004-310797  

物体の揺れ生成

法の改善 

キヤノン  特開2000-251088 

 

ナムコ  特許3431562 

松下電工  特開2002-008056 
 

動きデータの共

有 
 ナムコ  特開平11-175748 ナムコ  特許3453111 

予測・推定の利

用 
富士通  特許3354693   

投影の利用 三菱電機  特開2000-076488  コナミ  特許3641578 

シフト・ずらし

の利用 

スクウェア・エニックス 

   特開2000-024316 

コナミ  特許3367934 

   特許3625172 

  

数式モデルの改

善 
 

ディジタルメディアプロフェッショナ

ル   特開平10-021421 
 

モデルの色表現

法改善 

セガ   特許3509156 

スクウェア・エニックス 

   特開2001-239053 

大日本印刷  特開平10-124702 

   特開平10-162164 

スクウェア・エニックス 

   特開2002-032778 

東芝電波プロダクツ 

   特開2004-164308 

 

粒子を放出する

モデルの改善 

シリコン・グラフィックス（米国） 

   特開平09-326042 
コナミ  特許3452893  

座
標
・
動
き
の
演
算
法
の
改
善 

モデル構造の改

善 
 ナムコ  特許3467197  

特徴点と画像の

関連をもとに合

成 

モリアテクノロジ  

   特開2002-008057 
  

時刻の異なる要

素の利用 
  

ソニー・ユナイテッド・キングダム 

（イギリス） 特開平08-251480 

マスクパターン

の利用 
 ナムコ  特許3420985 平和   特許3539933 

構成要素の光学

特性の改善 

日本電信電話 特開平09-022473 

スクウェア・エニックス 

   特開2000-279642 

コナミ  特許3390167 

   特許3737784 

ナムコ  特開2002-279445 

コナミ  特許2812674 

   特許3084557 

ナムコ  特開2002-092640 

   特開2003-296749 

ナムコ  特開平11-134515 

   特開2003-281570 

スクウェア・エニックス 

   特許3372234 

IBM（米国） 特開2000-242808 

コナミ  特許3325253 

   特開2003-216964 

合
成
方
法
の
改
善 

合成順序の改善 三洋電機  特開平09-265285   

他種データと対

応付けて処理 
東芝   特許3557052 

 
  デ

ー
タ
を 

組
合
せ
て

処
理 奥行データの利

用 

タイトー  特許3468631 

ナムコ  特許3656012 

三共   特開2003-102994 

 任天堂  特許3723301 

シ
ン
ボ
ル･

オ
ブ
ジ
ェ
ク

ト
の
改
善 

補助表示物の改

善 松下電器産業 特開2000-020752  
三共   特開2003-102990 

セガ   特開2003-036450 

入
力
方
法
の

改
善 

パラメータ入力

の改善 ウォール  特開2000-149049   
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表1.4.3-10 変化の表現技術に関する出願人と特許文献番号（3/4） 

（表1.4.3-9 網掛け部分②の出願その1） 
課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上  処理速度の向上  

課題Ⅱ 表現力の向上 視認性の向上 速度向上のためのデータ量削減 

具体的課題 

 

解決手段 

興趣の向上  分り易さの向上  物体表示データ量の削減 

   
三洋物産  特開2001-112984 

IBM（米国） 特開2003-022456 デ
ー
タ
の 

分
割
・
加
工 

ランダム変化の

利用 フォーサム  特開2001-000739 

 

 

 

 

近似・簡略化の

利用   
キヤノン  特開平08-016808 

コナミ  特開2004-303063 

２次元データの

利用 カプコン  特開2003-196675  
ナムコ  特開2002-092633 

 

変倍の利用   コナミ  特許2914567 

パラメータの改

善 ソニー  特開2004-145419 ナムコ  特許3413383  

ベクトルデータ

の利用 ナムコ  特開2001-184524   

属性データの改

善   ヤマハ  特開2004-012514 

視線データの利

用  日本電信電話 特許3317835  

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

時刻データの利

用  酒井 俊行  特開2003-216976  

領域による処理方

法の変更   三菱電機  特開平10-222692 

方向による処理方

法の変更 ナムコ  特開2001-276418   

視点を最適化   ナムコ  特許3269813 

時間軸操作の利

用 コナミ  特開2003-241737   

動きの座標軸・軌

跡の利用  

日立製作所  特開2005-099977 

ミツビシ・エレクトリック・リサーチ・

ラボラトリーズ（米国） 

   特開2004-240974 

 

処

理

の

切

替 
モデル特性に合

せ制御  
ソニー・コンピュータエンタテインメン

ト   特開2003-058912 
 

状況により選択

した画像を表示 
松下電器産業 特許3327127 

三共   特開2003-102989 
日立製作所  特開平08-194634 三洋物産  特開2000-339495 

状況により選択

した条件で表示 
ナムコ  特許2939231 

   特開2000-296261 
 

セイコーエプソン  

   特開2001-244818 

条
件
に
応
じ
た 

画
像
を
表
示 

機器条件に合せ

て処理 モノリス  特開2002-230574 三洋電機  特開2005-159977  

対象物の

分割処理 

対象物分割処理

の導入 

 

 

 

 
セイコーエプソン  

   特開2000-148133 

座標データの共

有 
  キヤノン  特開2005-050317 

物体の揺れ生成

法の改善 

ソニー・コンピュータエンタテインメン

ト   特許3427049 

コプメ企画  特開2002-208025 

松下電器産業 特開2001-296131  

動きデータの共

有 
  

間組   特開平07-230557 

住友電気工業 特開2000-285254 

ナムコ  特開2005-128687 

予測・推定の利

用 
  東芝   特開2003-223650 

投影の利用 ナムコ  特許2888828 松下電器産業 特開2002-183765  

シフト・ずらし

の利用 

大日本印刷  特開2001-338309 

ソニー・コンピュータエンタテインメン

ト   特許3474179 

 コナミ  特許3645847 

座
標
・
動
き
の
演
算
法
の
改
善 

動きの条件改善 ソフィヤ  特許3623487  タイトー  特開2003-123095 
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表1.4.3-10 変化の表現技術に関する出願人と特許文献番号（4/4） 

（表1.4.3-9 網掛け部分②の出願その2） 
課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上  処理速度の向上  

課題Ⅱ 表現力の向上 視認性の向上 速度向上のためのデータ量削減 

具体的課題 

 

解決手段 

興趣の向上  分り易さの向上  物体表示データ量の削減 

モデルの改善   ソニー  特開2001-312737 

モデルの色表現

法改善 

三洋物産  特開2001-070561 

任天堂  特開2002-197485 
 

セイコーエプソン  

   特開平11-339001 

コナミ  特開2001-344614 

モ
デ
ル
の
改
善 

モデル構造の改

善 

コーニンクレッカ フィリップス エ

レクトロニクス（オランダ） 

   特表平11-501431 

 バスプラスワン 特開2000-030080 

特徴点と画像の

関連をもとに合

成 

  コナミ  特開2005-100182 

時刻の異なる要

素の利用 
ナムコ  特開2002-092637  東芝   特開2002-015335 

マスクパターン

の利用 
 三洋物産  特開2005-103314 

ナムコ  特開2002-042157 

ソニー・コンピュータエンタテインメン

ト   特開2001-307126 

トムソン（フランス） 

   特開2005-025762 

構成要素間の配

置・動きの改善 

ヤマハ  特開平09-160576 

セガ   特開2005-038442 
 

エス・エヌ・ケイ  

   特開平08-221052 

セガ   特開平11-016000 

   特開2001-148035 

合
成
方
法
の
改
善 

構成要素の光学

特性の改善 

カシオ計算機 特開平08-272999 

コナミ  特開平10-188032 

ナムコ  特許3586460 

日立製作所  特開2000-172880 

キヤノン  特開2000-003167 

スクウェア・エニックス 

   特許3569661 

   特開2002-024857 

SNKプレイモア 特開2001-028064 

三洋物産  特開2004-000776 

コナミ  特許2902352 

   特許3417917 

カプコン  特開2000-185179 

流体物理研究所、葛生 和人（共願） 

   特許3084659 

ナムコ  特開2002-092652 

   特開2004-073241 

コーニンクレッカ フィリップス エ

レクトロニクス（オランダ） 

   特表2003-531529 

松下電器産業 特許3568159 

セガ   特開2003-337954 

セガ   特開平07-328228 

   特開平10-295934 

ナムコ  特開2001-113040 

   特開2004-341570 

三星電子（韓国）特開2003-051026 

他種データと対

応付けて処理 
日本ビクター 特開2002-342234 

クラリオン  特開2002-358072 

アルパイン  特開2003-037826 

富士通  特開2003-167659 
 

冗長性の改善   
新日本製鉄  特開平08-030259 

三共   特開2004-057738 

デ
ー
タ
を 

組
合
せ
て
処
理 

奥行データの利

用   
日立情報システムズ 

   特許3490169 

シ
ン
ボ
ル･

オ
ブ
ジ
ェ

ク
ト
の
改
善 

補助表示物の改

善 

スクウェア・エニックス 

   特開2002-315966 

光栄   特開2004-154449 

三洋電機、鳥取三洋電機（共願） 

   特開2004-328241 

庄司 道彦  WO2003/063086 

日立製作所  特開平09-035083 

積水ハウス  特開平11-316859 

コナミ  特許3410409 

ナムコ  特開2002-085828 

クイド・ノビ・エス・エー（米国） 

   特表2002-522833 

リコー  特開2003-308540 

ルネサステクノロジ 

   特開2001-236524 

位置入力の改善   カシオ計算機 特許3351093 入
力
方
法

の
改
善 

処理の制御指示

の方法の改善 セガ   特許2972346 

コナミ  特開2002-052241 

トミー、オーシャン・ネットワーク 

（共願）  特開2003-085571 
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(6) 制作・編集技術 

図1.4.3-6 に制作・編集技術に関する課題と解決手段の分布を示す。多くの出願が「作

成制御の操作性向上」を課題としている。 

これに対する解決手段は「入力方法の改善」に関するものが最も多く、具体的な解決手

段は「処理の制御指示の方法の改善」が大半である。次に多い解決手段は「付加データの

活用」で、具体的には「メニユー・ひな型の利用」が最も多い。 

出願時期による特徴を見ると、課題「座標・動きの演算法の改善」、「合成方法の改善」

により解決するものは1997年から2000年の間に集中しているのに対し、「作成制御の操作性

向上」を「付加データの活用」、「処理の切替」、「入力方法の改善」により解決するものは

全対象期間において出願されている。 

 
図1.4.3-6 制作・編集技術に関する課題と解決手段の分布 
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課
題
Ⅱ
／
Ⅰ

アニメーション
画像品質の向上

処理速度の 
向上 

使い勝手の 

向上 

コストの

低減 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の

向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の

低
減

臨
場
感
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

デ
ー
タ
量
の
削
減

視
認
性
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

演
算
量
の
削
減 

自
然
な
操
作
感
の

向
上 

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減

表
現
力
の
向
上

93年１月～03年12月の出願 

値 
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
値 値 値 

解決手段Ⅰ／Ⅱ  

画
像
構
成

デ
ー
タ
改
善

動
画
処
理

制
御
の
改
善

図
形
処
理

方
式
の
改
善

対象物の分割処理

並列処理法の改善

モデルの改善

画像補間方法の改善

シンボル・  
オブジェクトの改善

処理の切替

付加データの活用

データの分割・加工

条件に応じた画像表示

座標・動きの  
演算法の改善

合成方法の改善

データを組合せて処理

入力方法の改善

システムの改善

処
理
シ
ス
テ
ム

の
改
善 
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表1.4.3-11 に制作・編集技術に関する課題と解決手段の詳細を示す。具体的課題と具体

的解決手段の組合せにおいて件数が集中している部分があり、その中の４件以上の組合せ

を含む具体的課題を網掛けして示す。 

表1.4.3-12 に表1.4.3-11 の網掛け部分①について、出願人と特許文献番号を示す。 

 

表1.4.3-11 制作・編集技術に関する課題と解決手段の詳細 （1/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現 

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減 

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

デ
ー
タ
容
量
の
削
減 

部分画像により構成    1          

グループ化処理の利用   1    5      

デ
ー
タ
の 

分
割
・
加
工 ランダム変化の利用   1 1          

近似・簡略化の利用    1         

２次元データの利用     1   1 1    

メニュー・ひな型の利用  1  1 1    4 1     

パラメータの改善 1  1   1  1     

ベクトルデータの利用    1          

属性データの改善    1 1 1 1    1    

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

時刻データの利用       1 2     

条件により処理法を選択    1    1      1

領域による処理方法の変

更   1    1  1    

処理の切替制御の導入           1  

判定条件の改善       1 1     

方向による処理方法の変

更          1   

視点を最適化 1  1 1      1    

時間軸操作の利用  2 1 2 1 1 1    1 1 1    

時間変化を利用   1 1          

データの先行処理      1       

差分の利用      2       

状況によりやり直す    1          

処

理

の

切

替 

モデル特性に合せ制御 1       1  1   

状況により選択した画像

を表示   1 1   1 1  1 1 1  

状況により選択した条件

で表示    1 1 1 1        1  

条
件
に
応

じ
た 

画
像
表
示 

条件により動作を選択    1          

        ①     

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-11 制作・編集技術に関する課題と解決手段の詳細 （2/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現 

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減 

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

デ
ー
タ
容
量
の
削
減 

並
列
処

理
法
の

改
善 

並列処理法の改善             1

対象物分割処理の導入      1       対
象
物

の
分
割

処
理 

処理順序の改善   1 2 1     1     

図形の動きを表現する関

数を利用 
   1    2  1   1 

動きデータの共有 1   1 3  1 2  1    

座
標
・
動

き
の
演
算

法
の
改
善 予測・推定の利用    1    2  1    

記述言語の改善   1 1   1  2 2   1  

モデルの色表現法改善       1      
モ
デ
ル

の
改
善 

モデル構造の改善    1          

図形合成方法の改善    1 1         

特徴点と画像の関連をも

とに合成 
      1 1     

境界生成法の改善        1     

時刻の異なる要素の利用    1          

構成要素間の配置・動き

の改善 
1   1 1 3       1 1  

構成要素の光学特性の改

善 
        1    

合成順序の改善         1    

動作データ合成の改善   2 1     1   1  

合
成
方
法
の
改
善 

画像・音声の合成方法の

改善 
1 1  2 3 1    2 2   1  

画像補間方法の改善    1          画
像
補

間
方
法

の
改
善 位置のずれを補正する 1 1           

他種データと対応付けて

処理   2 2 1 1   1  3  1 1  

データを組合せる   1          

デ
ー
タ
を 

組
合
せ
て

処
理 

奥行データの利用    1          

シ
ン
ボ
ル･

オ

ブ
ジ
ェ
ク
ト
の

改
善 

補助表示物の改善    1 1     3   1  

        ①     

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-11 制作・編集技術に関する課題と解決手段の詳細 （3/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現 

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減 

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

デ
ー
タ
容
量
の
削
減 

入力方法の改善   1 1 1     1 1    

位置入力の改善   1          

パラメータ入力の改善    1     2     

入
力
方
法
の
改

善 

処理の制御指示の方法の

改善 1    1  1 10 1 1   

ハードウェアによる処理

の改善         1    

メモリ制御法の改善 1   1          

表示装置の改善        2 2    

ネットワーク・伝送方法

の改善   1 1     1     

シ
ス
テ
ム
の
改
善 

データ収容場所の改善    1          

 合計 9 5 18 2 1 141010 2 2 7 9 1 6 3 1 8 28 38 16 6 9 1 2

        ①     

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-12 制作・編集技術に関する出願人と特許文献番号（1/2） 

（表1.4.3-11 網掛け部分①の出願その1） 
課題Ⅰ 使い勝手の向上  

課題Ⅱ 作成制御の操作性向上 

具体的課題 

解決手段 
入力・操作工数の低減  入力操作の容易化  

デ
ー
タ
の 

分
割
・
加
工 

グループ化処理の

利用 

富士通、PFU（共願） 

   特許3359401 

松下電器産業 特開平08-212374 

日本電気  特許2907089 

日本電信電話 特開平10-040411 

アビッド・テクノロジー（米国） 

   特表2002-517839 

 

２次元データの利

用  
科学技術振興機構  

   特開2003-058906 

メニュー・ひな型

の利用 

日本電信電話 特許3521728 

ソニー  特開2002-150316 

松下電器産業 WO2001/033479 

シャープ  特開2002-298149 

山田 雅文  特開2004-152082 

パラメータの改善  富士通  特開平09-245071 

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

時刻データの利用 三菱電機  特許3368739 
日本放送協会 特開2002-335442 

小松製作所  特開2003-263648 

条件により処理法

を選択 フジエ  特開2002-216147  

領域による処理方

法の変更 日本電信電話 特開 2000-067259  

判定条件の改善 日本電信電話 特開2001-250104 富士通  特許3578491 

時間軸操作の利用 
コーニンクレッカ フィリップス エ

レクトロニクス（オランダ） 

   特表平10-507860 

松下電器産業 特許3092496 

処

理

の

切

替 

モデル特性に合せ

制御  
ルネサステクノロジ 

   特開2002-216148 

条
件
に
応

じ
た 

画
像
表
示 

状況により選択し

た画像を表示 
エクオスリサーチ  

   特開2004-054300 

 

 

 

 

 

対
象
物

の
分
割

処
理 

処理順序の改善 

 

 

 

 

任天堂  特許3734528 

図形の動きを表現

する関数を利用 

大日本印刷  特開2001-143096 

台湾夢工場科技股份（台湾）

   特開2002-109566 

 

動きデータの共有 
PFU  特開2001-202528 

デンソー  特開2003-223649 
 

座
標
・
動
き
の
演

算
法
の
改
善 

予測・推定の利用 
ソニー  特開2001-331811 

松下電器産業 特開2004-021466 
 

記述言語の改善 
松下電器産業 特開平08-123976 

三菱電機  特開2001-075772 

フランス テレコム（フランス）、テレ

ディフュジオン・ドゥ・フランス（フラ

ンス）（共願） 特表2001-510312 

ザ モービル メディア（ノルウェー） 

   特表2002-500403 

モ
デ
ル
の
改
善 

モデルの色表現法

改善 
富士通  特開平06-325151  

特徴点と画像の関

連をもとに合成 
キヤノン  特許3683927 タイトー  特開2002-306840 

境界生成法の改善  オリンパス  特許3651943 

動作データ合成の

改善 
 

プレゼンター.コム（米国） 

   特表2002-518723 

合
成
方
法
の
改
善 

画像・音声の合成

方法の改善 

シャープ  特開2000-322590 

コナミ  特開2002-197488 

東芝   特許3715435 

アビッド・テクノロジー（米国） 

   特表2001-512266 
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表1.4.3-12 制作・編集技術に関する出願人と特許文献番号（2/2） 

（表1.4.3-11 網掛け部分①の出願その2） 
課題Ⅰ 使い勝手の向上  

課題Ⅱ 作成制御の操作性向上 

具体的課題 

 

解決手段 

入力・操作工数の低減  入力操作の容易化  

デ
ー
タ
を 

組
合
せ
て
処

理 

他種データと対

応付けて処理  

日立プラント建設  

   特開平09-311946 

日本電信電話 特許3521635 

日立ソフトウェアエンジニアリング 

   特開平10-228548 

シ
ン
ボ
ル･

オ

ブ
ジ
ェ
ク
ト
の

改
善 

補助表示物の改

善  

住友電気工業 特開平08-305888 

日立製作所  特開平09-120466 

ソニー  特開2003-281566 

入力方法の改善  ローランド  特開平07-282289 

パラメータ入力

の改善  
シャープ  WO2001/093206 

   特開2003-331309 

入
力
方
法
の
改
善 

処理の制御指示

の方法の改善 松下電器産業 特開平10-055451 

エヌ・ティ・ティ・データ 

   特開平06-274597 

日本電信電話 特開平09-167252 

アイネス  特開平11-250283 

武川 義浩 、福田 悦生（共願） 

   特開2001-109900 

ソニー・コンピュータエンタテインメン

ト   特許3682020 

タイトー  特開2003-178286 

日立国際電気 特開2003-271983 

バスプラスワン 特開2004-046513 

伊藤 正裕  特開2004-127018 

日立製作所、日立エンジニアリング（共

願）   特開2005-025600 

表示装置の改善  ソニー  特開平09-161091 

   特開2000-023037 
シ
ス
テ

ム
の
改

善 ネットワーク・

伝送方法の改善  東芝   特開2005-174335 
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(7) 処理ハードウェア技術 

図1.4.3-7 に処理ハードウェア技術に関する課題と解決手段の分布を示す。課題として

「データ処理の高速化」を目指すものが最も多く、その解決手段としては「処理の切替」、

「システムの改善」が多い。 
課題と解決手段の組合せでは「自然な操作感の向上」に対して「入力方法の改善」によ

り解決するものが目立って多く、具体的には「処理の制御指示の方法の改善」が過半を占

めている。 
解決手段への集中度から見ると、「システムの改善」により解決するものがもっとも多く、

具体的には「メモリ制御法の改善」が多い。 
出願年による傾向として、「データ処理の高速化」、「画像作成の高速化」を「システムの

改善」で解決するものが2001年～2003年の間で多くなっている。 
 

図1.4.3-7 処理ハードウェア技術に関する課題と解決手段の分布 

 

2

2

3

3

4

4

3 5

2

4

2

2

3

5

2

2

3

1

4

3

1

3

1

4

1

1

1

1

1 1

1

8

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

3 3

2

1

1

1

2

3

5

2

1

2

3

4

1

1

1

1

1

1

11

1

1

6

3

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

6

1

5

1

1

1

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

課
題
Ⅱ
／
Ⅰ

アニメーション
画像品質の向上

処理速度の 
向上 

使い勝手の 

向上 

コストの

低減 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の

向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の

低
減

臨
場
感
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

デ
ー
タ
量
の
削
減

視
認
性
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

演
算
量
の
削
減 

自
然
な
操
作
感
の

向
上 

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減

表
現
力
の
向
上

解決手段Ⅰ／Ⅱ  

対象物の分割処理

並列処理法の改善

モデルの改善

画像補間方法の改善

シンボル・  
オブジェクトの改善

処理の切替

付加データの活用

データの分割・加工

条件に応じた画像表示

座標・動きの  
演算法の改善

合成方法の改善

データを組合せて処理

入力方法の改善

システムの改善

画
像
構
成

デ
ー
タ
改
善

動
画
処
理

制
御
の
改
善

図
形
処
理

方
式
の
改
善

処
理
シ
ス
テ
ム

の
改
善 

93年１月～03年12月の出願 

値 
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
値 値 値 
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表1.4.3-13 に処理ハードウェア技術に関する課題と解決手段の詳細を示す。具体的課題

と具体的解決手段の組合せにおいて件数が集中している部分があり、そのうち４件以上の

組合せを含む具体的課題を網掛けして示す。 

表1.4.3-14 に表1.4.3-13 の網掛け部分①、②、③の出願人と特許文献番号を示す。 

 

表1.4.3-13 処理ハードウェア技術に関する課題と解決手段の詳細 （1/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の向
上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現 

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

物
体
の
動
き
処
理
の
高
速
化 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化

デ
ー
タ
読
出
・
書
込
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減 

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

デ
ー
タ
容
量
の
削
減 

デ
ー
タ
の

分
割
・
加

工 グループ化処理の利用     1 1    1   1

近似・簡略化の利用     1      

メニュー・ひな型の利用    1 1       

パラメータの改善 1   1 1  1      

属性データの改善  1  1        1

視線データの利用 1          

付
加
デ
ー
タ
の
活

用 

複数の種類の画像データ

を記憶   1 1       

条件により処理法を選択    1 1 1      
領域による処理方法の変

更    1 1 1       

処理の切替制御の導入  1         

判定条件の改善 1          
方向による処理方法の変

更    1        

視点を最適化   1 1 1      1  
移動の有無による処理方

法の変更     1       

ユーザー特性による処理

方法の変更 1          

時間軸操作の利用    1 2        
動きの座標軸・軌跡の利

用     1       

データの先行処理     1      1

差分の利用    1 1 1 1      

処

理

の

切

替 

視野拡大・縮小の利用    1        
状況により選択した画像

を表示   1  1      

状況により選択した条件

で表示    1        

条
件
に
応

じ
た 

画
像
表
示 

機器条件に合せて処理 1   1  1 1    1  

     ① ②    ③  

（1993年１月から2003年12月の出願） 



 119

表1.4.3-13 処理ハードウェア技術に関する課題と解決手段の詳細 （2/3） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の
向上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現 

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

物
体
の
動
き
処
理
の
高
速
化 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

デ
ー
タ
読
出
・
書
込
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減 

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

デ
ー
タ
容
量
の
削
減 

並列処理法の改善     2  1     1並
列
処

理
法
の

改
善 ホストプロセッサの活用           1

対象物分割処理の導入           1対
象
物

の
分
割

処
理 

処理順序の改善   1 1  4      

座標・動きの演算法の改

善 
   1  1     1 

図形の動きを表現する関

数を利用 
    1      

座標データの共有     1       

動きデータの共有   1        1

予測・推定の利用     1       

シフト・ずらしの利用   1 1        

座
標
・
動
き
の
演
算
法
の
改
善 動きの条件改善    1        

記述言語の改善    1 1  4      

運動モデルの力計算の改

善 
   1        

骨格の変形方法の改善          1 

モ
デ
ル
の
改

善 

モデルの拘束条件の改善    1       1 

時刻の異なる要素の利用     1       

構成要素の光学特性の改

善 
   1    1    

合成順序の改善     1       

合
成
方
法
の

改
善 

動作データ合成の改善 1          

画像補間方法の改善     1      1画
像
補

間
方
法

の
改
善 

補間により姿勢変化を表

現 
  1  1      

データを組合せる    1  1      

冗長性の改善  1   1 1      

デ
ー
タ
を 

組
合
せ
て
処

理 

奥行データの利用 1    1       

シ

ン

ボ

ル･

オ
ブ

ジ
ェ
ク
ト

の
改
善 補助表示物の改善    3 1       1 

      ②      

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-13 処理ハードウェア技術に関する課題と解決手段の詳細 （3/3） 

（1993年１月から2003年12月までの出願） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上 処理速度の向上  使い勝手の向
上  

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
デ
ー
タ
量
削
減 

速
度
向
上
の
た

め
の
演
算
量
の

削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

コ
ス
ト
低
減 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

偽
信
号
の
低
減 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現 

物
体
表
示
デ
ー
タ
量
の
削
減 

物
体
形
状
デ
ー
タ
量
の
削
減

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

物
体
の
動
き
処
理
の
高
速
化 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

デ
ー
タ
読
出
・
書
込
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減 

入
力
・
操
作
工
数
の
低
減 

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
の
簡
略
化 

デ
ー
タ
容
量
の
削
減 

入力方法の改善    1    1  2  1

位置入力の改善  1       1  

パラメータ入力の改善    1    1   1 

入
力
方
法
の
改

善 

処理の制御指示の方法の

改善    2 3 1 1   3  6 1 

ハードウェアによる処理

の改善     1     2  3

メモリ制御法の改善 1  2 2 2 1 4 3 1      2 

表示装置の改善    3 1  2      1 

ネットワーク・伝送方法

の改善   2 1  3    2 1 1

シ
ス
テ
ム
の
改
善 

データ収容場所の改善  1  1 1 1 1       2

 合計 8 5 11 7 1 10 1 9 3 2 6 6 3 11 4 11 5 5 24 1 6 1 15 10 12 3

     ① ②    ③  

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-14 処理ハードウェア技術に関する出願人と特許文献番号（1/2） 

（表1.4.3-11 網掛け部分①②③の出願その1） 

課題Ⅰ 処理速度の向上  使い勝手の向上  

課題Ⅱ 
速度向上のための  

演算量の削減  データ処理の高速化  自然な操作感の向上  

具体的課題 

 

解決手段 

① 動き表示演算量の削減 ② 伝送の高速化・伝送量の削減 ③ 現実的な操作感の実現

近似・簡略化の

利用  
超高速ネットワーク・コンピュータ技術

研究所  特開平11-259680 
 

メニュー・ひな

型の利用 日本電信電話 特許3512973   

パラメータの改

善  松下電器産業 特開平11-259679  

付
加
デ
ー
タ
の
活

用 

複数の種類の画

像データを記憶 コナミ  特許3001538   

条件により処理

法を選択 
マイクロソフト 特開2003-076348 

 
三菱電機  特開2002-279449  

領域による処理

方法の変更 
セイコーエプソン  

   特開2001-092982 
  

視点を最適化   積水ハウス  特開2000-348212 

データの先行処

理  松下電器産業 特開平11-016001  

処

理

の

切

替 

差分の利用 シャープ  特許3616242 高見 至孝  特開2002-163674  

状況により選択

した画像を表示  松下電器産業 特開平10-320589  条
件
に
応

じ
た
画
像

表
示 機器条件に合せ

て処理  三菱電機  特開2002-197016 
情報通信研究機構、三菱電機 

（共願）  特開2004-265067 

対
象
物
の

分
割
処
理 

処理順序の改善  

シャープ  特許3581545 

松下電器産業 特開2001-307130 

   特開2003-036447 

新日エレクトロニクス 

   特開2003-245395 

 

座標・動きの演

算法の改善 
 松下電器産業 特許3481077  座

標
・
動

き
の
演
算

法
の
改
善 

図形の動きを表

現する関数を利

用 

 沖電気工業  特開2005-018305  

モ
デ
ル
の

改
善 

記述言語の改善  

情報通信研究機構、富士通（共願） 

   特開平10-234035 

日本ビクター 特開平11-238020 

アルファ  特開2002-099929 

三菱電機  特開2003-233840 

 

画像補間方法の

改善 
 

三星電子（韓国） 

   特開2002-230581 
 画

像
補

間
方
法

の
改
善 補間により姿勢

変化を表現 
 慶応義塾  特開2004-246667  

データを組合せ

る  
アンソロピクス テクノロジー 

（イギリス） 特表2004-533666 
 デ

ー
タ
を

組
合
せ
て

処
理 

冗長性の改善  シャープ  特許3210822  

入力方法の改善   
日立製作所  特開平10-208073 

藤田 欣也  特開2001-296951 

位置入力の改善   明電舎  特開平09-297672 

入
力
方
法
の
改
善 

処理の制御指示

の方法の改善 
アドビ システムズ（米国） 

   特開平10-261106 
 

カシオ計算機 特開平07-319654 

富士通  特開平08-055234 

富士通、北川 一、中川 徹（共願） 

   特開2001-337645 

コーニンクレッカ フィリップス エ

レクトロニクス（オランダ） 

   特表平11-513163 

ナムコ  特開2000-218040 

アートウーン 特開2002-306844 
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表1.4.3-14 処理ハードウェア技術に関する出願人と特許文献番号（2/2） 

（表1.4.3-11 網掛け部分①②③の出願その2） 
課題Ⅰ 処理速度の向上  使い勝手の向上  

課題Ⅱ 
速度向上のための  

演算量の削減  データ処理の高速化  自然な操作感の向上  

具体的課題 

 

解決手段 

① 動き表示演算量の削減 ② 伝送の高速化・伝送量の削減 ③ 現実的な操作感の実現

ハードウェアに

よる処理の改善   

富士通  特開平06-274094 

日本電信電話 特許3527653 

 

メモリ制御法の

改善 

セイコーエプソン 

   特開平11-328432 

コナミ  特開2000-107447 

ソニー・コンピュータエンタテインメン

ト   特許3543942 

科学技術振興機構  

   特開2003-150977 

  

ネットワーク・

伝送方法の改善  
日本電信電話 特開2000-099437 

ダイキン工業 特開2004-062751 

ポリゴンズ  特開2004-343230 

コニカミノルタホールディングス 

   特開2003-085582 

カシオ計算機 特開2004-192138 

シ
ス
テ
ム
の
改
善 

データ収容場所

の改善 ナムコ  特開2002-166055   
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(8) 応用システム技術 

図1.4.1-8 に応用システム技術に関する課題と解決手段の分布を示す。 
課題として多いものは「臨場感の向上」、「視認性の向上」、「自然な操作感の向上」であ

る。「臨場感の向上」に対しては「付加データの活用」で解決するものが多く、「視認性の

向上」は「付加データの活用」、「シンボル・オブジェクトの改善」により解決するものが

多い。また「自然な操作感の向上」に対しても「シンボル・オブジェクトの改善」により

解決するものが多い。 
課題と解決手段の組合せでは課題「動きの表現の向上」に解決手段「付加データの活用」

が集中している。具体的な解決手段は「複数の種類の画像データを記憶」などである。 
この組合せは、2001年から2003年の出願が多い。 
 

図1.4.1-8 応用システム技術に関する課題と解決手段の分布 
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課
題
Ⅱ
／
Ⅰ

アニメーション
画像品質の向上

処理速度の 
向上 

使い勝手の 

向上 

コストの

低減 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の

向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の

低
減

臨
場
感
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

デ
ー
タ
量
の
削
減

視
認
性
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

演
算
量
の
削
減 

自
然
な
操
作
感
の

向
上 

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減

表
現
力
の
向
上

93年１月～03年12月の出願 

値 
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
値 値 値 

解決手段Ⅰ／Ⅱ  

画
像
構
成

デ
ー
タ
改
善

動
画
処
理

制
御
の
改
善

図
形
処
理

方
式
の
改
善

対象物の分割処理

並列処理法の改善

モデルの改善

画像補間方法の改善

シンボル・  
オブジェクトの改善

処理の切替

付加データの活用

データの分割・加工

条件に応じた画像表示

座標・動きの  
演算法の改善

合成方法の改善

データを組合せて処理

入力方法の改善

システムの改善

処
理
シ
ス
テ
ム

の
改
善 
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表1.4.3-15 に応用システム技術に関する課題と解決手段の詳細を示す。具体的課題と具

体的解決手段の組合せにおいて件数が集中している部分があり、そのうち４件以上の組合

せを含む具体的課題を網掛けして示す。 

表1.4.3-16 に表1.4.3-15 の網掛け部分①、②の出願人と特許文献番号を示す。 

 
表1.4.3-15 応用システム技術に関する課題と解決手段の詳細 （1/2） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上
処理速度の 

向上 
使い勝手の 

向上 

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
演
算
量
削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現 

デ
ー
タ

の
分

割
・
加
工 

グループ化処理の利用    1      

近似・簡略化の利用  1         
変倍の利用 1  1 1         
メニュー・ひな型の利用 1         
パラメータの改善 1  1         
属性データの改善 1  1 1 1        1 
視線データの利用  1        
時刻データの利用  1         

付
加
デ
ー
タ
の
活
用 

複数の種類の画像データ

を記憶 2          

条件により処理法を選択         1 
位置データによる処理方

法の変更 1         

処理の切替制御の導入         1 
視点を最適化  1 2         
視線の最適化  1         
移動の有無による処理方

法の変更  1         

ユーザー特性による処理

方法の変更         1 

データの先行処理     1     

処

理

の

切

替 

差分の利用    1      
状況により選択した画像

を表示  1 1       1 2 

状況により選択した条件

で表示 1  1 1      1   

条
件
に
応
じ

た
画
像
表
示 機器条件に合せて処理    1 1     

   ①       ②  

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-15 応用システム技術に関する課題と解決手段の詳細 （2/2） 

課題Ⅰ アニメーション画像品質の向上
処理速度の 

向上 
使い勝手の 

向上 

課題Ⅱ 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現

の
向
上 

臨
場
感
の
向
上 

表
現
力
の
向
上 

視
認
性
の
向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪

の
低
減 

速
度
向
上
の
た
め

の
演
算
量
削
減 

画
像
作
成
の
高

速
化 

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

作
成
制
御
の
操

作
性
向
上 

自
然
な
操
作
感

の
向
上 

具体的課題 

 

 

 

 

 

解決手段 

物
体
の
自
然
な
動
き
の
表
現 

滑
ら
か
な
動
き
の
表
現 

複
雑
な
物
体
・
動
き
へ
の
対
応 

動
き
の
感
覚
の
向
上 

立
体
感
の
向
上 

興
趣
の
向
上 

他
情
報
と
の
結
合
表
現 

分
り
易
さ
の
向
上 

見
易
さ
の
改
善 

動
き
の
矛
盾
・
不
合
理
の
無
い
表
現 

動
き
表
示
演
算
量
の
削
減 

描
画
の
高
速
化 

演
算
処
理
の
高
速
化 

伝
送
の
高
速
化
・
伝
送
量
の
削
減

入
力
操
作
の
容
易
化 

操
作
の
負
担
軽
減 

現
実
的
な
操
作
感
の
実
現 

わ
か
り
易
い
制
御
操
作
の
実
現 

並列処理法の改善    1      並
列
処
理

法
の
改
善 ホストプロセッサの活用  1     1    

座標・動きの演算法の改

善 
 1        

物体の揺れ生成法の改善    1      

動きデータの共有     1 1     

予測・推定の利用    1 1     

記述言語の改善 2         

モデルの拘束条件の改善 1 1 1 1        

座
標
・
動
き
の 

演
算
法
の
改
善 

モデル構造の改善  1         

構成要素の形状改善  1         合
成
方
法

の
改
善 マスクパターンの利用  1        

画
像
補

間
方
法

の
改
善 

補間により姿勢変化を表

現 
1          

他種データと対応付けて

処理  1 1 1        デ
ー
タ
を
組

合
せ
て
処
理 

冗長性の改善   1  1      

シ

ン

ボ

ル･

オ
ブ

ジ
ェ
ク
ト

の
改
善 補助表示物の改善   1 4       4 1 

位置入力の改善        1  入
力
方

法
の
改

善 処理の制御指示の方法の

改善  2 1 1     1  1 1 

ハードウェアによる処理

の改善    1    1  

表示装置の改善  1 1   1      

シ
ス
テ
ム
の

改
善 

ネットワーク・伝送方法

の改善  1    1     

 合計 6 1 5 6 9 4 2 14 2 5 1 8 2 5 2 1 8 8 

   ①       ②  

（1993年１月から2003年12月の出願） 
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表1.4.3-16 応用システム技術に関する出願人と特許文献番号 

（表1.4.3-11 網掛け部分①②の出願） 
課題Ⅰ 

アニメーション画像品質の

向上  使い勝手の向上  

課題Ⅱ 視認性の向上  自然な操作感の向上  

具体的課題 

 

解決手段 
① 分り易さの向上 ② 現実的な操作感の実現 

近似・簡略化の

利用 日本電信電話 特開2000-092386  

変倍の利用 松下電器産業 特開2004-287557  

属性データの改

善 日本電信電話 特開2001-216531  

付
加
デ
ー
タ
の
活

用 

時刻データの利

用 シャープ  特開平10-320167  

視点を最適化 
スクウェア・エニックス 

   特開平11-232483 

ウォール  特開2002-318821 

 処

理

の

切

替 移動の有無によ

る処理方法の変

更 

ドマテス（ノルウェー） 

   特表2005-505847 
 

条
件
に
応

じ
た
画
像

表
示 

状況により選択

した画像を表示 

 

 

 

 

 

オムロン  特許3562555 

モデルの拘束条

件の改善 
日本電信電話 特許3660198  

座
標
・
動
き
の

演
算
法
の
改
善 

モデル構造の改

善 

コーニンクレッカ フィリップス エ

レクトロニクス（オランダ） 

   特表2003-504770 

 

 

 

 

デ
ー
タ
を

組
合
せ
て

処
理 

他種データと対

応付けて処理 日本放送協会 特開2004-185437 

 

 

 

 

 

シ
ン
ボ
ル･

オ
ブ
ジ

ェ
ク
ト
の
改
善 

補助表示物の

改善  

日本電気  特開平09-198407 

リコー  特開平11-224152 

コーニンクレッカ フィリップス エ

レクトロニクス（オランダ） 

   特表2001-506038 

エヌ・ティ・ティ・データ、キャドセン

ター（共願） 特開2002-024862 

日本電信電話 特許3231597 

ソニー  特開平10-105359 

   特開平10-154243 

マツダ  特開2004-164335 

位置入力の改善  日本電信電話 特許3545690 入
力
方

法
の
改

善 処理の制御指示

の方法の改善  ATR   特開2000-194876 

シ
ス
テ

ム
の
改

善 

ハードウェアに

よる処理の改善 

 

 

 

 

ソニー  特開2000-098300 
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1.5.1 注目される特許の抽出 

ここでは、本チャートが対象とする特許等において、①出願人自身により引用された文

献公知発明、②特許公報・公告公報上に参考文献として掲載された特許文献、および③特

許庁審査官の拒絶理由通知書に記載された先行技術文献の中で、引用頻度が高い（引用回

数５回以上の）特許・実用新案（外国特許および1993年以前の出願を含む）を紹介する。

なお、これらは、権利存続中もしくは系属中のものであり、表1.5.1 に示す。表1.5.1 に

おいて、「被引用回数」は、対象とした2,208件の出願のうち、その出願を引用している件

数を表している。また、被引用件数のうち、自社出願からの引用（自社引用）と他社出願

からの引用（他社引用）を区別して示した。 

 

表1.5.1 注目される特許リスト（1/7） 

No. 

被引用特許番号 

出願人 

発明の名称 

出願日 

(対応日本特許) 

被
引
用
回
数 

自
社
特
許
数 

他
社
特
許
数 

引用した特許の出願人 概 要 

1 特許3169727 

日立製作所 

手話生成装置 

93.02.25 

10 4 6 シャープ 

ミツビシ・エレクトリッ

ク・リサーチ・ラボラ

トリーズ（米国） 

ヤマハ 

松下電器産業（2） 

日本電信電話 

日立製作所（4） 

一手話単語分の実際の手の動きに関するデータを

連続的に記憶し、単語と単語の間を補間すること

によって、手話を連続的に表示し、自然な手話Ｃ

Ｇアニメーションを生成する。また、肘の動き方

を拘束して、肘の位置を一意に決定し、計算量を

軽減し、

自然に近

い速さで

手話を表

示する。 

2 特開平10-040419 

松下電器産業 

通信型コンピュータグ

ラフィックスアニ

メーション方法 

96.04.25 

9 3 6 タイトー 

ナムコ（2） 

パルス エンターテイン

メント（米国） 

光栄（2） 

松下電器産業（3） 

アニメ－ションデータの作成、編集を送信側コン

ピュータで記憶

装置を用いて実

行し、データを

転送後、受信側

で環境形状デー

タの初期配置、

骨格構造の位置

と形態の算出、

表面形状データ

の生成を行うこ

とで、動物の複

雑な動きや、複

雑な物体の動き

等をリアルに再

現する。 

1.5 注目される特許 
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表1.5.1 注目される特許リスト（2/7） 

No. 

被引用特許番号 

出願人 

発明の名称 

出願日 

(対応日本特許) 

被
引
用
回
数 

自
社
特
許
数 

他
社
特
許
数 

引用した特許の出願人 概 要 

2 特許3109738 

日立製作所 

コンピュータグラ

フィック表示方法お

よびその装置 

90.07.12 

9 1 8 セガ 

ナムコ（2） 

三菱電機 

松下電器産業 

日本電気 

日本電信電話 

富士通 

日立製作所 

多関節物体の動作を表示画面上に表現するとき、

位相及び振幅を変数とする関節の曲げ角度を表す

関数の解から多関節物体の形状を求め、その形状

を表示

する。 

2 特許3179474 

日立製作所 

コンピュータグラ

フィックの表示方法

及び情報処理装置 

90.11.28 

9 1 8 セガ 

ソニー 

タイトー 

モノリス 

ヤマハ 

東芝 

富士通（2） 

日立製作所 

骨格の動きに伴って動

くモデルに肉付けを行

う肉付けデータを基に

服飾物の服飾データを

生成し、服飾データと

肉付けデータとを基に

モデルを作成して表示

する。 

5 特開平07-328228 

セガ 

ゲーム装置 

94.06.07 

8 0 8 コナミ（3） 

ナムコ（3） 

ハドソン 

平和 

キャラクタの移動方向と速度に対応して、キャラ

クタの移動方向の反対側に、複数の残像の表示位

置を決定し、各残像の透明度を決定する。これら

の形状データ、各残像の表示位置のデータ、各残

像の透明度のデータを用いて、キャラクタと同一

形状の各残像の画像データを生成して合成するこ

とで、少ないデータ容量で、簡単な処理で、効果

的に残像を表示する。 

5 特開平11-175748 

ナムコ 

画像生成装置及び情報

記憶媒体 

97.12.05 

8 3 5 コナミ（3） 

スクウェア・エニックス

ソニー・コンピュータエ

ンタテインメント 

ナムコ（3） 

テクスチャ空間にお

いてマッピング後の

画像に対応する原像

領域をリアルタイム

に移動させながら、

原像領域にある画像

を最遠景オブジェク

トにマッピングす

る。これにより雲が

流れて行く様子を表

現することで、リア

ルな背景画像の表現

が可能となる。 
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表1.5.1 注目される特許リスト（3/7） 

No. 

被引用特許番号 

出願人 

発明の名称 

出願日 

(対応日本特許) 

被
引
用
回
数 

自
社
特
許
数 

他
社
特
許
数 

引用した特許の出願人 概 要 

7 特開平08-030807 

フジテレビジョン 

演奏連動型動画生成装

置及びこれを利用し

たカラオケ装置 

94.07.18 

7 0 7 ＰＦＵ 

ソニー・コンピュータエ

ンタテインメント 

ヤマハ（3） 

松下電器産業 

第一興商 

演奏データに付されたキャラクタ指定データ及び

背景指定データにより、演奏しようとする楽曲に

対応するキャラクタ及び背景データを読出し、そ

の合成画

像を映出

させるこ

とで、カ

ラオケの

演奏に連

動して動

く動画を

生成す

る。 

7 特許2981642 

富士通 

映像生成装置 

94.01.07 

7 4 3 松下電器産業（2） 

日本電気 

富士通（4） 

計算機に取り込んだ有限の連続的な映像からキャ

ラクタを抽出し、その各リムについてプライオリ

ティを設定して、このプライオリティに基づいて

リムを選択し、

その映像データ

及び３次元位置

を抽出する。こ

れにより、キャ

ラクタは行動が

連続的かつ自然

であり、キャラ

クタが行動する

速度を任意に変

更できる。 

9 特許3311830 

東芝 

３次元動画作成装置 

93.09.20 

6 0 6 コナミ 

スクウェア・エニックス

（2） 

セガ 

ナムコ 

日本電信電話 

カメラでとらえる物体を指定し、その物体の位置

や大きさや向き、現在のカメラ位置や画角などか

ら参照点を決定し、参照点とカメラ位置を結ぶ線

分が、他の物体によって遮られないか判断して、

遮蔽されないようにカメラの位置等の視点データ

を変更することで、目的とする物体を観察する視

点データを

自動的に作

成する。 

9 特開平10-222698 

松下電器産業 

３次元仮想空間の通信

装置、および通信方

法 

97.02.12 

6 3 3 アルファ 

超高速ネットワーク・コ

ンピュータ技術研究所

日本電信電話 

松下電器産業（3） 

外部からの３次元データ入力に従い、アバタの骨

格データ動作データを基に３次元骨格アニメー

ションを生成する。クライアントに所望の情報を

送信する操作によりアニメーションの移動情報を

作りこれを基に動作差分情報を選択して送信す

る。 
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表1.5.1 注目される特許リスト（4/7） 

No. 

被引用特許番号 

出願人 

発明の名称 

出願日 

(対応日本特許) 

被
引
用
回
数 

自
社
特
許
数 

他
社
特
許
数 

引用した特許の出願人 概 要 

9 特許3337938 

松下電器産業 

３次元骨格構造の動き

送受信装置、および

動き送受信方法 

96.04.25 

6 3 3 ナムコ 

三菱電機 

日本電信電話 

松下電器産業（3） 

ＣＧキャラクタの動きを３次元軌跡をもとに始点

位置、終点位置、始点位置から終点位置との間の

経過点情報、および接続方法に分解し、動きデー

タを圧縮、復元して転送することで、ネットワー

クを基本とした骨格構造を持つＣＧキャラクタの

動き情報を送受信できるようにする。 

9 特許3616241 

シャープ 

アニメーション表示方

法、及びアニメー

ション表示プログラ

ムを記録したコン

ピュータ読み取り可

能な記録媒体 

97.01.29 

6 6 0 シャープ（6） キーフレーム補間方式において、現在の表示時刻

の前後のキーフレーム情報に含まれた対応の図形

情報の間で所定の補間演算を行って、この表示時

刻で表示される図形情報を作成し、フレームを描

画すること

で、ＣＰＵ速

度や１フレー

ム当たりの描

画量に依存せ

ずに、一定時

間の再生をで

きるようにす

る。 

9 特許3068205 

セガ 

画像処理装置、この処

理装置を用いたゲー

ム機及び画像処理方

法並びに媒体 

96.03.28 

6 0 6 コナミ 

ソニー・コンピュータエ

ンタテインメント 

ナムコ（2） 

ハドソン 

任天堂 

キャラクタ内に予め定められた第１のポイント

と、一定の水平距離だけ離れている周辺地形図形

上の第２のポイントを求め、第１と第２のポイン

トとを直線で結び視線を求め、第１のポイントか

ら一定距離離

れた視線上の

点を視点とす

る。ことで、

プレイヤーに

操作の負担を

かけずに、最

適な視点を自

動的に得る。 

9 特公平07-043774 

富士通 

アニメーション作成処

理装置 

86.12.05 

6 2 4 IBM（米国） 

シャープ 

ソニー・コンピュータエ

ンタテインメント

（2） 

富士通（2） 

アニメーションの動作を分解した複数の部分動作

のキーフレームおよび動作データを登録し、キー

フレームおよび動作データに基づいて所定の動画

を生成したシナリオデータに基づいて、キーフ

レームおよ

び動作デー

タを用いて

中間フレー

ムを自動生

成し、この

自動生成し

た中間フ

レームを合

成してアニ

メーション

を作成する。 
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表1.5.1 注目される特許リスト（5/7） 

No. 

被引用特許番号 

出願人 

発明の名称 

出願日 

(対応日本特許) 

被
引
用
回
数 

自
社
特
許
数 

他
社
特
許
数 

引用した特許の出願人 概 要 

9 特許3289940 

日立製作所 

コンピュータグラ

フィックスおよびそ

の画像観察条件決定

支援方法 

92.03.03 

6 1 5 セガ 

ソニー・コンピュータエ

ンタテインメント 

松下電器産業 

平林 雅英（2） 

日立製作所 

コンピュータグラ

フィックス空間内

で視線の方向を決

定するとき、表示

はしないが、領域

を指定するための

形状を配置し、視

点から１以上の形

状を臨む方向に視

線の方向を決定し

て、指定された観

察条件で観察され

る画像を表示す

る。 

16 特許3210822 

シャープ 

アニメーション処理方

法およびそれを実施

するための装置 

95.01.31 

5 5 0 シャープ（5） アニメーションの各

キーフレームに登場す

る物体の状態の情報と

時間情報とを記録／伝

送し、他のキーフレー

ムに登場するがそのフ

レームには登場しない

物体の情報は記録／伝

送しないことで、情報

量は保持しながらも、

取扱いデータ量を少な

くできる。 

16 特許3239683 

セガ 

画像処理装置および画

像処理方法 

95.05.11 

5  5 スクウェア・エニックス

（3） 

ハドソン 

日本電気 

ボールの画像から所定距離離れた位置に衝突判定

用のコリジョンエリアを生成し、キャラクタがコ

リジョンエリア上のいずれの位置に存在するかを

判定する。キャラクタがコリジョンエリアに対す

る相対位置に対応して、キャラクタ姿勢を待機状

態から捕球状態へと円滑に変更することで、ボー

ルに対す

るキャラ

クタの動

作を円滑

に行わせ

る。 
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表1.5.1 注目される特許リスト（6/7） 

No. 

被引用特許番号 

出願人 

発明の名称 

出願日 

(対応日本特許) 

被
引
用
回
数 

自
社
特
許
数 

他
社
特
許
数 

引用した特許の出願人 概 要 

16 特許3368739 

三菱電機 

アニメーション制作シ

ステム 

96.01.22 

5 0 5 コナミ 

シャープ（2） 

松下電器産業 

東芝 

モーション情報を入力するとともに、アニメー

ションのセリフ音声とセリフ文字を入力し、これ

らのアニメーション構成データに同期制御データ

を付加し、これらの音声データと口のモーション

データの同期をとることで、人手を介することな

くアニメーション構成データの同期がとれる、ア

ニメーションの制作支援システムを構築する。 

16 特許3519216 

ナムコ 

３次元シミュレータ装

置及び情報記憶媒体

96.07.16 

5 1 4 コナミ（3） 

スクウェア・エニックス

ナムコ 

落下オブジェクトを落下方向に沿った面で区画さ

れた領域で、視界情報、落下速度に基づいて、所

与の回転方

向、回転速度

で空間内で落

下させること

で、雪のよう

な落下オブ

ジェクトがひ

らひら舞いな

がら落ちる様

子をリアルに

表現する。 

16 特開平10-074270 

ナムコ 

３次元ゲーム装置及び

情報記憶媒体 

96.07.03 

5 2 3 コナミ 他 

スクウェア・エニックス

富士通 

ナムコ（2） 

ポリゴンの頂点

の位置情報を、

変化前の頂点の

位置情報と、仮

想スケルトンの

方向情報と、仮

想スケルトン及

び親の仮想スケ

ルトンからの影

響度情報に基づ

いて求める。こ

れにより、オブ

ジェクトの柔ら

かな形状変形を

処理のリアルタ

イム性を担保し

ながら実現でき

る。 



 133

表1.5.1 注目される特許リスト（7/7） 

No. 

被引用特許番号 

出願人 

発明の名称 

出願日 

(対応日本特許) 

被
引
用
回
数 

自
社
特
許
数 

他
社
特
許
数 

引用した特許の出願人 概 要 

16 特許2795084 

KDDI 

口形状画像合成方法及

び装置 

92.07.27 

5 0 5 コニカミノルタホール

ディングス 

ナムコ 

三菱電機 

日本電気 

富士写真フイルム 

付与すべき音声を構成する音素列及び各音素の持

続時間に基づき、フレーム毎の口形状パラメータ

を生成し、人物頭部の３次元形状モデルの向き・

位置及び口周辺部の形状を修正し、形状モデルの

口及び口周辺部にテクスチャマッピングで明る

さ・色の情報を与え、この結果を原画像中の口及

び口周辺部の画像と置き換えることで、この音声

に対応した口形状を有する自然な顔動画像が出力

される。 

16 特許3186240 

富士通 

図形編集装置 

92.09.10 

5 0 5 IBM（米国）（2） 

松下電器産業 

日立製作所（2） 

一般の図形の表示領域とは別に，時間を示す時間

表示図形を画面上に設ける。図形表示領域上で作

成した変化基準図

形の位置と，時間

表示図形における

点の位置とを対応

づける情報を設定

する。時間表示領

域上で時刻カーソ

ルが移動すると，

それに対応して, 

変化基準図形上の

位置カーソルおよ

びそれに関係づけ

られた図形が移動

／変形するように

表示を更新する。 

IBM：インターナショナル・ビジネス・マシーンズ 

 

1.5.2 注目される特許の課題と解決手段 

前述した注目される特許に対して、その課題と解決手段について調べた。この結果とし

て、注目特許の課題と解決手段の分布状況と延べの引用回数を表1.5.2 に示す。 

課題としては、「動きの表現の向上」、「揺らぎの表現の向上」が多く、主に、動きの表

現の向上についてが、課題となっていることがわかる。また、解決手段では、「処理の切

替」、「モデルの改善」が多く、この２つが、解決の主な手段となっていることがわかる。 
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表1.5.2 注目される特許の課題と解決手段および被引用回数 

課題 

 

解決 

手段 

動きの表現の 

向上 

揺らぎの表現の 

向上 
視認性の向上 

速度向上のための

データ量の 

削減 

データ処理の 

高速化 

作成制御の 

操作性向上 

件数

被引用

回数

デ
ー
タ
の
分

割
・
加
工 

特公平07-043774 

（富士通） 

[６回] 

 

     

１件

６回

付
加
デ
ー
タ

の
活
用 

   特許2981642 

（富士通） 

[７回] 

 

 特許3368739 

（三菱電機） 

[５回] 

２件

12回

処
理
の
切
替 

特許3239683 

（セガ） 

[６回] 

 特許3311830 

（東芝） 

[６回] 

特許3068205 

（セガ） 

[６回] 

 特開平10-222698 

（松下電器産業） 

[６回] 

特許3289940 

（日立製作所） 

[６回] ５件

30回

条
件
に
応
じ
た

画
像
表
示 

特許2795084 

（KDDI） 

[５回] 

 

 

     

１件

５回

座
標
・
動
き
の

演
算
法
の
改
善 

特開平10-074270 

（ナムコ） 

[５回] 

特開平11-175748 

（ナムコ） 

[８回] 

 

 

    

２件

13回

モ
デ
ル
の
改
善 

特許3109738 

（日立製作所） 

[９回] 

特許3519216 

（ナムコ） 

[５回] 

特許3179474 

（日立製作所） 

[９回] 

  特許3337938 

（松下電器産業） 

[６回] 

 

４件

29回

合
成
方
法
の

改
善 

 特開平08-030807 

（フジテレビジョ

ン） 

[７回] 

 特開平07-328228

（セガ） 

[８回] 

  

２件

15回

画
像
補
間
方
法
の

改
善 

特許3169727 

（日立製作所） 

[10回] 

特許3616241 

シャープ 

[６回] 

     

２件

16回

デ
ー
タ
を
組
合

せ
て
処
理 

 
   特許3210822 

（シャープ） 

[５回] 

 

 

 

１件

５回

シ
ン
ボ
ル
・
オ
ブ

ジ
ェ
ク
ト
の
改
善 

 
    特許3186240 

（富士通） 

[５回] 

 

 

 

１件

５回

シ
ス
テ
ム
の

改
善 

 
特開平10-040419 

（松下電器産業） 

[９回] 

 

    

１件

９回

件数 

回数 

８件 

52回 

４件 

33回 

２件 

12回 

２件 

15回 

３件 

17回 

３件 

16回 

22件

145回

 



 135

1.5.3 注目される特許の関連図 

表1.5.1 で示した注目される特許のうちの主な２件について、それらを引用している出

願との引用－被引用関連を、図1.5.3-1 、図1.5.3-2 に示す。 

図1.5.3-1 に示した特許3169727（日立製作所、手話生成装置、1993年出願、技術要

素：変化の制御・合成技術、課題：動きの表現の向上、解決手段：画像補間方法の改善）

は、主に電気機器メーカーの出願した発明の参考とされている。さらに、二次引用につい

ては、ゲームソフトメーカーなどからも出願の参考とされている。 

図1.5.3-2 に示した特開平10-040419（松下電器産業、通信型コンピュータグラフィッ

クスアニメーション方法、1996年出願、技術要素：処理ハードウェア技術、課題：揺らぎ

の表現の向上、解決手段：システムの改善）は、さまざまな分野の出願人の発明に引用さ

れていることがわかる。 
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図1.5.3-1 特許3169727の引用－被引用特許関連図 

 

特許3169727 

日立製作所 

手話生成装置 

 技術要素：変化の制御・合成技術 

 課題：動きの表現の向上 

 解決手段：画像補間方法の改善 

特許3179636 

手話合成装置 

 

日立製作所（自社）

出願年 

        93           94        95        96        97        98        99        00        01        02             03        

Starting Patent 

特許3175474 

手話生成装置 

 

日立製作所（自社）

特開平08-315185 

手話編集装置 

 

日立製作所（自社）

特開平09-147134 

アニメーション作成

装置 

松下電器産業

特許3588883 

カラオケ装置 

ヤマハ

特開平10-154238

動作生成装置 

 

松下電器産業

特許3516377 

多関節構造体の運動

像生成方法及びそれ

を記録した記録媒体

及びそれを使った運

動像生成装置 

日本電信電話

特開2001-084411 

スクリーン上のキャ

ラクター制御システ

ム 

MERL

特開2003-140542 
手話翻訳装置 

シャープ

特開2005-099977

手話編集方法および

装置 

日立製作所（自社）

特許3567596 

手話アニメーション

生成装置 

日立製作所（自社）

特開平11-259679

手話ＣＧアニメーシ

ョン送受信方法及び

装置 

松下電器産業

特許2999455 

ビデオゲームにおけ

るアニメーション表

示方法及び※ 

コナミ

特許3618298 

モーション表示方

法、ゲーム装置及び

記録媒体 

スクウェア・エニックス

特開2000-020193

仮想物体制御方法お

よび仮想物体制御装

置および記録媒体

東芝

特許3601350 

演奏画像情報作成装

置および再生装置

ヤマハ

特許3317690 

人体モデル作製方法

およびその人体モデ

ルを記録した読み取
り可能な記録媒体

日本エンジニアリング

※ 

特許2999455 

ビデオゲームにおけ

るアニメーション表

示方法及びこれを用

いたビデオゲーム装

置並びにビデオゲー

ムにおけるアニメー

ション表示プログラ

ムを記録したコンピ

ュータ読み取り可能

な媒体 
コナミ

MERL：ミツビシ・エレクトリック・リサーチ・ラボラトリーズ（米国）
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図1.5.3-2 特開平10-040419の引用－被引用特許関連図 

 

特開平 10-040419 

松下電器産業 

通信型コンピュータグラフィックス 

アニメーション方法 

 技術要素：処理ハードウェア技術 

 課題：揺らぎの表現の向上 

 解決手段：システムの改善 

特許3337938 

３次元骨格構造の動

き送受信装置、およ

び動き送受信方法 

松下電器産業（自社）

出願年 

          96                97            98            99            00            01            02              03          

Starting Patent 

特許3404285 

スケルトンモデルの

関節構造制御方法

ナムコ

特許3338382 

３次元仮想空間を表

すデータストリーム

を送受信する装置及

び方法 

松下電器産業（自社）

特許3566909 

三次元アニメーショ

ンシステム及び方法

パルス エンターテイ

ンメント（米国）

特許3669939 

アニメーション生成

方式 

タイトー

特許3380158 

スケルトンモデルの

データ表現方法 

ナムコ

特許3428513 

多次元ストリームデ

ータを用いた、送信

装置、送信方法、受

信装置、受信方法お

よび通信システム

松下電器産業（自社）

特開2003-058907

木構造リンク系のポ

ーズ及び動作を生成

する方法 

東京大学

特許3564440 

動画像生成プログラ

ム、動画像生成方法

及び装置 

コナミ

特許3668663 

仮想空間における動

作入力方法および装

置およびその動作入

力プログラムを記録

した記録媒体 

日本電信電話 特開2004-227212

３ＤＣＧ通信システ

ム 

三菱電機

特開2005-050081

３次元仮想空間情報

を共有する通信装置

松下電器産業（自社）

特開2002-099929

データ通信方法及び

データ通信システム

アルファ

特開2002-230581

線形近似化法を用い

たアニメーション軌

跡の圧縮方法及び復

元方法並びにその装

置 

三星電子（韓国）

特開2004-062618 

プログラム、記録媒

体、メタボール描画

方法及びゲーム装置 

光栄 

特開2004-062666 

プログラム、記録媒

体、ゲームキャラク

タ描画方法及びゲー

ム装置 

光栄

特許PPPPPPP 

ＸＸＸＸＸＸＸＸ

ＸＸＸＸＸ 

○○○○

；注目特許

（太枠）



２. 主要企業、大学・公的研究機関等の

特許活動 

 

 

 

 

 

 

2.1  ナムコ 

2.2  セガ 

2.3  松下電器産業 

2.4  コナミ 

2.5  日本電信電話 

2.6  日立製作所 

2.7  富士通 

2.8  ソニー 

2.9  キヤノン 

2.10 シャープ 

2.11 東芝 

2.12 日本電気 

2.13 スクウェア・エニックス 

2.14 ソニー・コンピュータエンタテインメント 

2.15 カシオ計算機 

2.16 三菱電機 

2.17 国際電気通信基礎技術研究所（ATR） 

2.18 セイコーエプソン 

2.19 任天堂 

2.20 コーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクス 

（オランダ） 

2.21 大学・公的研究機関等 

2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の 

特許番号一覧 
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CGアニメーション技術に対する出願件数の多い企業について、企業ごとに企業概要、製品

例、技術開発の分析を行う。ここでは表に示した主要出願人20社の保有する特許の解析を

行った。1993年１月から2003年12月までに出願されたCGアニメーション技術関連の特許およ

び実用新案は2,208件であり、そのうち主要企業20社の出願件数は1,486件と、全体の67％を

占めている。登録件数は主要企業20社が418件で登録の割合は28％、その他は89件である。 

上記とは別に、大学・公的研究機関等の出願した特許についても同様に分析結果を示す。

なお、開発拠点については、公報に記載の発明者の住所を参考にした。経過情報について

は、2006年1月末の状況を掲載しており、最近特許になったものは特許番号のみを表示し

ている。 

主要出願人20社 （）内は登録件数 

No 出願人 出願件数 No 出願人 出願件数

1 ナムコ 261(62) 11 東芝 55(16) 

2 セガ 131(28) 12 日本電気 52(34) 

3 松下電器産業 120(27) 13 スクウェア・エニックス 48(13) 

4 コナミ 103(63) 13 ソニー・コンピュータエンタテインメント 48(24) 

5 日本電信電話 101(37) 15 カシオ計算機 36(10) 

6 日立製作所 94(16) 16 三菱電機 35(3) 

7 富士通 91(32) 17 国際電気通信基礎研究所(ATR) 28(18) 

8 ソニー 87(1) 18 セイコーエプソン 26(0) 

9 キヤノン 68(15) 19 任天堂 22(3) 

10 シャープ 59(15) 20
コーニンクレッカ フィリップス 
 エレクトロニクス（オランダ） 21(1) 

大学・公的研究機関等 （）内は登録件数 

37 科学技術振興機構 8 136
山口 仁一氏（早稲田大学ヤマグチロ
ボット研究所代表） 1 

41 情報通信研究機構 7(1) 136 徐 剛氏（立命館大学教授） 1 

61 早稲田大学 4 136 庄司 道彦氏（東北大学大学院） 1 

61 日本原子力研究開発機構 4(3) 136 神戸大学 1 

74 東京大学 3 136 青木 輝勝氏（東京大学講師） 1 

74 中川 正樹氏（東京農工大学教授） 3(1) 136 東京理科大学 1 

94 産学連携機構九州（九州大学） 2 136 藤田 欣也氏（東京農工大学教授） 1 

136 安田 浩氏（東京大学教授） 1 136 本多 庸悟氏（法政大学教授） 1 

136 鎌田 一雄氏（宇都宮大学教授） 1 136 理工学振興会（東京工業大学） 1 

136 慶応義塾大学 1 136 立命館大学 1 

136 黒田 知宏氏（京都大学講師） 1    
 

 

 
２．主要企業、大学・公的研究機関等の

特許活動 
 

全出願件数は 2,208 件であり、そのうち主要企業 20 社の出願

件数は 1,486 件である。出願件数に対する登録の割合は 23％で

主要企業は 28％、その他の企業は 12％である。 

特許流通 

支援チャート 
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2.1.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ナムコは1955年に遊具メーカーとして創業し、60年代から70年代にかけてビデオゲーム

の普及とともに成長した。80年代から90年代にはシミュレータを開発、アミューズメント

施設・テーマパークを開設した。2000年に入ってゲーム機の高性能化に対応するソフトの

ほか、携帯電話やインターネットなどのネットワーク環境に適応したコンテンツの提供を

行っている。 

技術開発としては三次元CGシステム、映像、音響等の基礎研究からアミューズメントマ

シン、家庭用ゲームソフト、教育ソフト、デジタルメディア、遊園地やテーマパーク向け

アトラクションなどの研究開発活動を行っている。 

（出典：ナムコのホームページ http://www.namco.co.jp/） 

 

2.1.2 製品例 

CGアニメーション技術に関連する製品例を表2.1.2 に示す。 

（出典：ナムコのホームページ http://www.namco.co.jp/） 

 

表2.1.2 ナムコの製品例 

製品 内  容 

業務用ゲームソフ

トおよびゲーム機

器 

業務用ゲーム 

「マリオカート アーケードグランプリ」 

2005 年12 月中旬発売 

「通信対戦モード」により最大4人まで通信可能、プレーヤー

の顔写真を撮影し、レース中の画面上に対戦相手の顔を表

示。インターネットランキング可能。 

 

パチンコ・パチスロ用基板 

家庭用ゲームソフ

ト お よ び 家 庭 用

ゲーム機対応周辺

機器 

各社ゲーム機対応ソフト 

ゲーム機用コントローラ 

パソコン用ゲームソフト 

携帯電話用コンテンツ 

商号 株式会社 ナムコ 

本社所在地 〒146-8656 東京都大田区多摩川2丁目8番5号 

設立年 1955年（昭和30年） 

資本金 273億69百万円（2005年6月末） 

従業員数 2,511名（2005年6月末）(連結：3,805名) 

事業内容 アミューズメント施設の運営、業務用アミューズメント機器および家庭

用ゲームソフト等の開発・製造・販売 

2.1 ナムコ 
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2.1.3 技術開発拠点と研究者 

 ナムコの技術開発拠点： 

  株式会社ナムコ 営業本部  東京都大田区多摩川2-8-5 

  横浜クリエイティブセンター 神奈川県横浜市神奈川区新浦島町1-1-32 

  テクニカルセンター     神奈川県横浜市港北区樽町2-1-60 

 

図2.1.3 にCGアニメーション技術のナムコの出願件数と発明者数を示す。1993年以降、

順調に増加し2000年にピークを示したのち、02年にかけて急速に減少した。03年には再び

増加に転じている。 

 

図2.1.3 ナムコの出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1.4 技術開発課題対応特許の概要 

ナムコの出願件数は261件であり、そのうち62件は登録されている。 

表2.1.4-1 にナムコの特許の技術要素別出願件数を示す。表に示すように「運動モデリ

ング技術」、「移動表現技術」、「変化の表現技術」に関して多く出願されている。技術

要素Ⅰの「ハードウェア関連技術」についての出願は比率が小さい。 

図2.1.4-1 にはナムコの技術要素と課題の分布を示す。「運動モデリング技術」に関す

る出願には課題として「動きの表現の向上」、「揺らぎの表現の向上」が多い。「変化の

表現技術」、「移動表現技術」に関する出願にはともに課題「揺らぎの表現の向上」、

「臨場感の向上」が多い。 

図2.1.4-2 にナムコの特許の課題と解決手段の分布示す。課題として「アニメーション

画像品質の向上」ついで「処理速度の向上」が多く、「使い勝手の向上」が少ない。「ア

ニメーション画像品質の向上」の解決手段として「処理の切替」、「モデルの改善」に特

に力をいれて出願している様子がわかる。 

表2.1.4-2 にナムコの技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.1.4-1 ナムコの技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.1.4-1 ナムコの特許の技術要素と課題の分布 
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図2.1.4-2 ナムコの特許の課題と解決手段の分布 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（1/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3222812 

97.07.25 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

画像生成装置及び情報記憶媒体 

 操作データとオブジェクト空間内のコース上に設定

される流れデータ（点Ｓnの位置）、ＶＳn（流れ速

度）、αＳn（流れ方向）に基づいてコースでの流体の

流れを移動体の挙動に反映できるようにする。 

  動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開2000-172875 

98.12.04 

G06T 15/70    

ゲーム装置及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平10-074270 

96.07.03 

G06T 15/70    

［被引用 5回］ 

３次元ゲーム装置及び情報記憶媒体 

   特許3422684 

98.03.25 

G06T 13/00    

データ処理方法、および該方法に係るプログラムを格

納した記憶媒体 

 一連のディジタルデータ列から近似曲線を生成する

場合に、ｙ軸方向のデータ値はＢ－スプライン曲線で

表現し、ｘ軸方向はＢ－スプライン曲線のパラメータ

と線形関係になる式の曲線で表すことにより、少ない

データで高精度に近似できるようにする。 

   特開2002-092643 

00.09.19 

G06T 15/70    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3523728 

95.09.29 

A63F 13/00    

３次元ゲーム装置及び画像合成方法 

 オブジェクトＢの関節面と、オブジェクトＡの関節

面とが一致するように、ＡとＢの間に伸縮ポリゴンPB0

～PB5を設け、これらが伸縮することにより関節部分の

画像表示を自然なものとする。 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（2/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3519216 

96.07.16 

A63F 13/00    

［被引用 5回］ 

３次元シミュレータ装置及び情報記憶媒体 

 落下オブジェクトを落下方向に沿った面で区画され

た領域で、視界情報、落下速度に基づいて、所与の回

転方向、回転速度で空間内で落下させることで、雪の

ような落下オブジェクトがひらひら舞いながら落ちる

様子をリアルに

表現する。 

   特許3404285 

98.03.25 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

スケルトンモデルの関節構造制御方法 

 多関節構造のスケルトンモデルの関節構造制御方法

において、ルートを固定しエフェクタを移動させるこ

とによりスケルトンの形状を作成する際に、エフェク

タの位置に応じて定まるスケルトンの方向を、特異点

が１方向、かつ、該特異点の方向がエフェクタが最も

行きにくい方向となるように設定することにより、フ

リップ現象の影

響を極力抑える

ことができる。 

   特開2000-132709 

98.10.26 

G06T 15/70    

スケルトンモデルの中間フレーム形状導出方法、スケ

ルトンモデルの形状変形方法、画像生成装置及び情報

記憶媒体 

   特開2001-005999 

99.06.17 

G06T 15/70    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

   特開2001-006000 

99.06.17 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

画像生成システム及び情報記憶媒体 

   特開2001-043397 

99.08.02 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

画像生成システム及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（3/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3245142 

00.01.28 

A63F 13/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 破壊イベントが発生した場合に、表示物を表すモデ

ルを一体成形モデルからサブパーツ構成モデルに差し

替えると共にサブパーツを破壊状態を表すサブパーツ

に差し替えることにより、表示物の破壊表現などのリ

アルな画像を生成できる。 

   特開2003-067773 

01.08.23 

G06T 15/70    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

   特開2004-118872 

95.09.29 

G06T 17/00    

画像処理システムおよび画像処理方法 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3254195 

99.09.09 

G06T 15/00    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

 車オブジェクトの頂点を投影方向で投影し、投影後

の頂点のＸ、Ｙ座標に

基づきハイライト用テ

クスチャのＵ、Ｖ座標

を算出し、元絵テクス

チャとハイライト用

（又は影用）テクス

チャを車オブジェクト

にマルチテクスチャ

マッピングすることに

より、影やハイライト

等のリアルな表現を可

能にする。 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2001-250128 

00.03.03 

G06T 17/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2001-084402 

99.09.09 

G06T 17/00    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

   特開2002-222434 

01.01.29 

G06T 15/70    

ゲームシステム、プログラム及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（4/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3138424 

96.03.26 

G06T 17/40    

［被引用 3回］ 

シミュレーション装置及び衝突判定方法 

 衝突判定部が、ヒットチェックポイントを含み第三

の座標軸と平行な直線が地形オブジェクトを構成する

ポリゴンと交わるヒットチェックポイント判定点を含

むポリゴンを検出することにより、複雑な地形障害物

との衝突判定を行う。 

   特開2000-036058 

98.07.17 

G06T 17/00    

画像生成装置及び情報記憶媒体 

  動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開2001-250124 

00.03.03 

G06T 15/70    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2002-216154 

01.01.12 

G06T 15/00    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3241310 

96.11.19 

G06T 17/40    

［被引用 2回］ 

スケルトンモデルの形状変形方法、画像合成装置及び

情報記憶媒体 

 基本変数としてノード座標、アーク法線ベクトルを

使用し、アークの長さを規定する式を含み基本変数を

未知数とする基本式と、基本式を満たす解を一意的に

特定するための評価式を用い、基本式を満たし評価式

の値を極小にする基本変数の解を求めることにより、

多分岐構造のスケルトンモデルも容易に扱える。 

 

 

   特開2001-250125 

00.03.03 

G06T 15/70    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

   特開2001-276416 

00.03.29 

A63F 13/00    

ゲーム装置および情報記憶媒体 

   特開2001-286676 

00.04.10 

A63F 13/00    

ゲーム装置、および、情報記憶媒体 

   特開2002-216159 

01.01.12 

G06T 15/70    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（5/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2001-357416 

97.07.25 

G06T 17/40    

画像生成装置及び情報記憶媒体 

 図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2001-067494 

99.08.26 

G06T 15/70    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術   特開2001-286675 

00.04.07 

A63F 13/00    

［被引用 1回］ 

ゲーム装置、情報記憶媒体およびゲームシステム 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2004-005752 

96.07.16 

G06T 15/70    

３次元シミュレータ装置及び情報記憶媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2002-222433 

01.01.29 

G06T 15/70    

ゲームシステム、プログラム及び情報記憶媒体 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3280296 

97.11.05 

A63F 13/10    

シミュレータ、画像生成装置及び情報記憶媒体 

 バイクの転倒イベント発生の演出を行う場合、衝突

判定基準を変更することにより、初心者にとってはバ

イクの転倒頻度が少なくなり、その分ゲームを楽しむ

ことができ、又上級者にとっては、バイクが本来もつ

転倒のリスクを楽しみながらゲームを進めることがで

きるので、初心

者から上級者ま

で幅広くシミュ

レーションを楽

しむことができ

る。 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平11-066342 

(みなし取下げ) 

97.08.14 

G06T 15/00    

画像生成装置及び情報記憶媒体 
   特開2001-162047 

99.12.14 

A63F 13/00    

スポーツゲーム装置及びスポーツゲームの制御方法 

   特開2002-222435 

01.01.29 

G06T 15/70    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平09-081780 

(みなし取下げ) 

95.09.19 

G06T 17/00    

画像合成方法及び３次元ゲーム装置 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（6/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3380158 

98.03.25 

G06T 13/00    

スケルトンモデルのデータ表現方法 

 多関節構造のスケルトンモデルにおいて、第１・第

２の骨の位置を、第２の骨の先端点の位置座標、およ

び第１の骨のルート側端点と第２の骨の先端点とを結

ぶ軸の回りの回転角で表現することにより各関節にお

ける角度値データの誤差が集積することを防止する。 

  図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開平09-167257 

95.12.18 

G06T 15/70    

画像合成方法，画像合成装置，３次元ゲーム画像合成

方法，及び３次元ゲーム装置 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2000-235655 

99.02.16 

G06T 15/70    

ゲーム装置及び情報記憶媒体 

   特開2001-250129 

00.03.03 

G06T 17/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3138423 

96.02.20 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

シミュレーション装置 

 判定エリアを設定して、移動オブジェクトと他の表

示物の衝突判定行う場合、少ないデータ量及び演算負

荷で衝突判定を行うため、判定エリアとして非衝突領

域を特定するネガティブヒットエリアを設定し、これ

に属する場合には衝突していない旨を判定する。 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2002-197487 

(拒絶査定確定) 

00.12.26 

G06T 15/70    

情報記憶媒体及びゲーム装置 

   特開2003-103047 

01.09.28 

A63F 13/00    

画像生成システム、画像生成方法及びプログラム 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2001-006003 

99.06.25 

G06T 15/70    

画像生成システム及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（7/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2001-052199 

99.08.04 

G06T 15/70    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

  特開2001-052200 

99.08.04 

G06T 15/70    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2004-329791 

03.05.12 

A63F 13/00    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開2002-133445 

00.10.30 

G06T 15/70    

画像処理装置、画像処理方法および情報記憶媒体 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-216160 

01.01.12 

G06T 15/70    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

   特開2004-303034 

03.03.31 

G06T 17/40    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平11-144086 

97.11.07 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

画像生成装置及び情報記憶媒体 

   特開2002-085826 

00.09.19 

A63F 13/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2003-062326 

01.08.23 

A63F 13/00    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平11-175747 

97.12.05 

G06T 15/00    

シミュレーション装置及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2003-091739 

01.09.17 

G06T 15/70    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 
   特開2004-321551 

03.04.25 

A63F 13/00    

画像生成装置、方法およびプログラム 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-118085 

99.10.19 

G06T 15/70    

画像生成システム及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（8/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3350661 

93.10.21 

G06T 17/40    

３次元シミュレータ装置及び画像合成方法 

 仮想３次元空間内のコースに沿って設定されたコー

ス情報（路面の凹凸、スリップ、速度減速、走行目標

設定等）が記憶される。移動体の移動に応じて、読み

出されたコース情報に基づいて移動体の移動情報が設

定されることにより、簡易にコースを設定できる。 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2000-231638 

99.02.10 

G06T  7/00    

モーション・キヤプチヤ方法および装置 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3614340 

00.02.15 

G06T 15/70    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 時間処理用データや、アトリビュートデータがオブ

ジェクトの各頂点に設定され、時間処理用データとア

トリビュート

データに基づき

時間パラメータ

ｔを用いた時間

処理を行い画像

を生成すること

により部分的に

徐々に変形させ

る画像表現を可

能にする。 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-322598 

99.05.14 

G06T 15/70    

連続回転マトリクスから連続回転角度を導出する方

法、および該方法に係るプログラムを記憶した記憶媒

体 

   特開2002-074395 

00.09.01 

G06T 15/70    

画像処理装置、画像処理方法およびコンピュータ読み

取り可能な情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平09-128566 

(特許3712451) 

95.10.30 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

画像合成方法及び画像合成装置 

   特開2004-326529 

03.04.25 

G06T 15/70    

画像生成装置、方法およびプログラム 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2003-251068 

02.02.28 

A63F 13/00    

ゲーム情報、情報記憶媒体、およびゲーム装置 

   特開2004-174077 

02.11.28 

A63F 13/00    

制御情報、情報記憶媒体及び画像生成装置 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（9/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平11-144085 

97.11.07 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

画像生成装置及び情報記憶媒体 

 図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2002-042176 

00.07.28 

G06T 17/40    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3265271 

96.11.19 

G06T 17/40    

［被引用 2回］ 

スケルトンモデルの形状変形方法、画像合成装置及び

情報記憶媒体 

 複雑な拘束条件も容易に設定するため、スプリング

拘束を行い、１のループでの拘束条件の有無及び境界

を越えたか否かに

基づいて次のルー

プの拘束条件の有

無を決める。スケ

ルトンモデルが境

界を越えている場

合に仮想境界まで

戻し拘束条件の有

効、無効を判断す

る。 

   特許3442336 

00.03.02 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 複数のパーティクルがローカルに配置されるパー

ティクル座標系Ｃ０～Ｃ３の特定情報を、各パーティ

クル座標系同士が互いに連結するようにしながら、リ

アルタイムに生成することにより、形が不定形に変化

する煙などの表示物のリアルな画像を、少ない処理負

担で生成する。 

 

  図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2003-085592 

01.09.10 

G06T 17/40    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開平11-300038 

98.04.24 

A63F  9/22    

ゲーム装置及び情報記憶媒体 

   特開2003-044219 

01.07.27 

G06F  3/033   

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（10/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2001-009161 

99.01.29 

A63F 13/06    

ゲーム装置 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平11-137843 

(みなし取下げ) 

97.11.05 

A63F  9/22    

画像生成装置及び情報記憶媒体 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2002-159738 

00.11.24 

A63F 13/00    

［被引用 1回］ 

ゲーム装置および情報記憶媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3679350 

01.05.28 

G06F 13/00    

プログラム、情報記憶媒体及びコンピュータシステム 

 操作部から入力される発言情報と、モーション番号

とを添付したチャット

データを生成すること

により、ネットワーク

を介してチャットを行

なう際に、発言に含ま

れる感情等をよりわか

りやすく表現する。 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2003-044878 

01.07.30 

G06T 17/40    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2001-184523 

99.12.27 

G06T 15/70    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開2003-085591 

01.09.11 

G06T 17/40    

モーションデータ、ゲーム情報、情報記憶媒体、およ

び、ゲーム装置 
  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2001-052201 

99.08.04 

G06T 15/70    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

   特開2004-341567 

03.05.12 

G06T 13/00    

画像生成システム、アニメーション生成方法、スクリ

プト、情報記憶媒体及びアニメーション画像生成用ス

クリプト作成方法 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平09-212676 

96.01.31 

G06T 13/00    

画像合成方法及び画像合成装置 

   特開平10-302088 

97.02.28 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

画像生成装置及び情報記憶媒体 

   特開2004-334801 

03.05.12 

G06T 15/70    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2004-334662 

03.05.09 

G06T 15/70    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2002-183757 

00.12.13 

G06T 15/70    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（11/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特許3212255 

96.07.05 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

画像合成装置及び画像合成方法 

 フレームごとのオブジェクトのモーションデータ

を、キーフレームと補間情報などキーフレームから他

のフレームのモー

ションを生成する情

報とから生成するこ

とにより、データか

らリアルタイムに

モーションを生成す

るためのデータの量

を効果的に削減す

る。 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2004-178412 

02.11.28 

G06T 15/70    

制御情報、情報記憶媒体及び画像生成装置 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

WO1998/041952 

(みなし取下げ) 

97.03.18 

G06T 15/70    

画像生成装置及び情報記憶媒体 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2000-061142 

98.08.21 

A63F  9/22    

ゲーム装置及び情報記憶媒体 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-286671 

(拒絶査定確定) 

99.09.08 

A63F 13/00    

スポーツゲーム装置 
移
動
表
現
技
術  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平11-306388 

98.04.24 

G06T 15/70    

画像生成装置及び情報記憶媒体 
   特許3511597 

01.03.28 

G06T 17/40    

プログラム、情報記憶媒体およびゲーム装置 

 視点の位置や視線方向の変化に伴って見え方の変化

する海や湖などの水場についてリアルに表現するため

に、水面部分の色は、仮想体４０を略半球状に設定

し、最下点に

は暗い色を、

上底円周には

明るい色を配

色し、最下点

から上底円周

へと徐々に色

を 変 化 さ せ

る。 

 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-049928 

00.08.01 

G06T 15/00    

画像生成方法、画像生成装置及び記録用媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（12/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3179320 

95.09.05 

A63F 13/00    

［被引用 2回］ 

三次元ゲーム装置及び画像合成方法 

 プレイヤカーの移動領域を制限する位置に略一致し

て移動領域側を表面側とするように設けられるポリゴ

ンによって形成されるトンネル本体３８と、該トンネ

ル本体３８の裏側に三人称視点が位置するときのプレ

イヤカーの方向を

見る視野の少なく

とも一部に入る遮

蔽表示物４０とが

配置されることに

より、壁等の内部

から見た視野の画

像表示を好適なも

のとすることがで

きる。 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特許3478334 

01.03.28 

G06T 17/40    

プログラム、情報記憶媒体及びゲーム装置 

 雲や煙等の粒子系表示物のリアルな画像を、少ない

演算負荷と使用記憶容量で生成するため、粒子系表示

物の移動先を示す代表点となる変位点を決定する。変

位点を、風や粒子系表示物発生源のランダムな動きに

基 づ い て

時 間 と と

も に 移 動

させる。 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平11-146978 

97.11.17 

A63F  9/22    

［被引用 1回］ 

３次元ゲーム装置及び情報記憶媒体 

   特許3638852 

00.04.26 

A63F 13/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 リプレイ空間をその外から見ることがきる位置にリ

プレイ画像生成

用仮想カメラを

配置することに

より、ゲーム空

間を客観的かつ

大局的な視点か

ら把握できるリ

プレイ画像を提

供できる。 

  動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開2002-279446 

01.03.21 

G06T 15/00    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（13/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2001-067490 

99.08.25 

G06T 15/00    

画像生成システム及び情報記憶媒体 
移
動
表
現
技
術 

 図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2001-224848 

(拒絶査定確定) 

00.02.17 

A63F 13/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

   特開2005-100133 

03.09.25 

G06T 17/40    

プログラム、情報記憶媒体及びゲーム装置 

  図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2002-042166 

00.07.28 

G06T 15/70    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2005-056442 

(特許3686078) 

94.10.24 

G06T 17/40    

ゲーム装置及びゲーム画像合成方法 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平09-167256 

95.12.18 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

ゲーム用画像合成方法及び装置 

   特許3183632 

97.06.13 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

情報記憶媒体及び画像生成装置 

 自キャラクタ３０の移動に仮想カメラ２０を追従さ

せるとともに、自キャラクタ３０、ボール４０の位置

座標に基づいて仮想カメラ２０の画角θを変化させる

ことにより、表示物に仮想カメラを追従させながら、

ゲームプレイに好適な画像を生成できる。 

   特開平10-113465 

96.08.21 

A63F  9/22    

ゲーム装置、画面生成方法及び情報記憶媒体 

   特開2000-067262 

98.08.24 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

画像表示装置、画像表示方法および記録媒体 

   特開2000-107465 

98.10.08 

A63F  9/22    

三次元空間を移動するゲームにおける視線移動方法 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（14/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3420959 

99.01.29 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

ゲーム装置及び情報記憶媒体 

 気流（流れる雲）２０の透視

変換の際の画角θ１と戦闘機２

２、マップ２４の透視変換の際

の画角θ２を異ならせ、気流２

０が画面の注視点付近に集中し

て表示されるようにする。視点

の移動速度が速くなるにつれ

て、画角θ１を広くしたり、気

流の視認性を高くしたり、気流

の伸張の度合いを大きくするこ

とにより、速度感等をより感じ

取ることができるリアルな画像

を生成できる。 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平09-325683 

(特許3753338) 

96.06.06 

G09B  9/06    

３次元シミュレータ装置及び情報記憶媒体 

   特開平11-175766 

97.12.05 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

画像生成装置及び情報記憶媒体 

   特開2000-306115 

99.04.26 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

画像生成装置及び情報記憶媒体 

   特開2000-331184 

99.05.20 

G06T 15/00    

画像生成装置及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2004-341572 

03.05.12 

G06T 17/40    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平10-113468 

96.06.21 

A63F  9/22    

［被引用 1回］ 

３次元ゲーム装置及び情報記憶媒体 
   特許3431535 

99.05.26 

A63F 13/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 ゲーム中に敵オブジェクト１６がロックオンされる

と仮想カメラ変更データがリプレイデータとして記憶

され、リプレイ用の仮想

カメラＣＡ～ＣＥが、プ

レーヤオブジェクト１０

から敵オブジェクト１６

へと向く仮想カメラＣＰ

や敵オブジェクト１６の

周辺に配置される仮想カ

メラＣＱに変更されるこ

とにより、リプレイ画像

の単調さを無くし、リプ

レイ画像のバラエティ度

を増すことができる。 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（15/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2001-246150 

(特許3751789) 

00.03.02 

A63F 13/00    

ゲーム装置及び情報記憶媒体 
移
動
表
現
技
術   特許3642779 

94.10.24 

A63F 13/00    

３次元シミュレータ装置及び画像合成方法 

 操作部１２に、移動体を移動させるための第１の入

力部４と、視点位置、視線方向を変更するための第２

の入力部６を設けることにより、仮想３次元空間にお

いて視界画像を形

成する際の視点情

報を連続的に変更

できる３次元シ

ミュレータ装置を

提供する。 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3145059 

97.06.13 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

情報記憶媒体及び画像生成装置 

 距離の長短に応じて仮想カメラの視点位置やツイス

トアングルやパンアングルを変化させて、表示物に仮

想カメラを追従させながら、ゲームプレイに好適な画

像を生成する。 

   特開2001-149642 

99.12.01 

A63F 13/00    

ゲーム装置及びゲーム装置の残像表示方法 

   特開2002-049936 

00.08.03 

G06T 17/40    

ゲーム装置および情報記憶媒体 

   特開2002-163676 

00.11.28 

G06T 15/70    

ゲームシステム及びプログラム 

   特開2003-093735 

00.06.14 

A63F 13/00    

ゲーム装置および情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（16/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平11-306386 

98.04.24 

G06T 15/70    

画像生成装置、ゲーム装置及び情報記憶媒体 
移
動
表
現
技
術 

 図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2000-288248 

99.04.05 

A63F 13/00    

［被引用 1回］ 

ゲーム装置及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3420986 

00.02.17 

G06T 17/40    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 オブジェクトの位置に基づき簡易的に構成されたオ

ブジェクトが配置された３次元画像をレーダー画像と

して生成することにより、３次元空間内のオブジェク

トの３次元的な配置情報や絶対位置を瞬時かつ視覚的

に把握できる。 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2003-256866 

02.02.27 

G06T 15/50    

画像生成情報、ゲーム情報、情報記憶媒体、画像生成

装置、およびゲーム装置 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平11-144063 

97.11.10 

G06T 11/00    

画像生成装置及び情報記憶媒体 

   特開2000-306116 

99.04.20 

G06T 15/70    

連続回転マトリクスから連続回転角度を導出する方

法、および該方法に係るプログラムを記憶した記憶媒

体 

   特開2002-216167 

01.01.12 

G06T 17/40    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3538228 

94.07.19 

G06T 15/40    

画像合成装置 

 背景画像に含まれる支柱とほぼ同じ形状を有して支

柱をほぼ覆うような位置に形成された３次元オブジェ

クトを用意しておくことにより、この３次元オブジェ

クトより後方に回り込んだ敵戦闘機等の３次元オブ

ジェクトは、あたかも支柱の裏側に回り込んだように

表示画面から消える。これにより、標体の表示を一方

向から徐々に消すことができ、リアルな画像を得るこ

とができる。 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（17/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-079260 

99.09.09 

A63F 13/00    

ゲーム装置、ゲーム画面作成方法および情報記憶媒体 
移
動
表
現
技
術 

  特開2001-314648 

00.05.10 

A63F 13/00    

ゲーム装置および情報記憶媒体 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開2002-092653 

00.09.20 

G06T 17/40    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3127137 

97.08.14 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

画像生成装置及び情報記憶媒体 

 コースに設定されるプログラム選択データに基づい

て、複数の視点制御プログラムから１つの視点制御プ

ログラムを選択し、選択された視点制御プログラムに

基づいて、移動体２０の移動に追従する視点の制御を

行うことにより、簡易な処理で高度な視点制御が可能

な画像生成装置

及び情報記憶媒

体を提供する。 

 

   特開2003-077005 

01.09.03 

G06T 15/70    

高速マトリクス演算器 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2002-183763 

00.12.18 

G06T 17/40    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3420870 

95.12.18 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

画像合成方法、画像合成装置及びゲーム装置 

 表示物を簡易オブジェクトとして形成し表示する

際、演算された方向情報に基づき、簡易オブジェクト

を回転させることにより、リアリティを損なうことな

く、処理時間を短縮できる。 

 

 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-155849 

98.11.19 

G06T 15/00    

３Ｄシミュレーション装置および方法 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平09-167259 

95.12.18 

G06T 15/70    

画像合成装置及び方法 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2005-056443 

94.10.24 

G06T 17/40    

３次元シミュレータ装置及び画像合成方法 



 163

表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（18/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3452536 

93.06.16 

A63F 13/00    

ゲーム装置及びゲームを行うための装置の制御方法 

 ゲーム空間内における敵機の位置に基づき、敵機が

視点座標系におけるディスプレイ表示エリア内に捉ら

え易いよう、操縦手段から入力される操作信号を補正

することにより、目標を追跡しやすいようにして、

ゲーム内容を楽しむことができる。 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2004-337504 

03.05.19 

A63F 13/10    

ゲーム情報、情報記憶媒体及びゲーム装置 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3249944 

96.07.16 

G06T 13/00    

画像生成装置及び画像生成方法 

 複数種類の決めのポーズが異なるモーションデータ

を記憶し、入力に基づき複数種類のデータの中から、

所定のモーションデータを選択することにより、再生

時間の制御をリアリティーを損なうことなくスムーズ

に行う。 

   特開2002-190033 

96.07.16 

G06T 15/70    

画像生成装置 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-107456 

98.10.07 

A63F  9/22    

［被引用 2回］ 

ゲーム装置及び情報記憶媒体 

   特開2003-047765 

01.08.03 

A63F 13/00    

ゲーム情報、情報記憶媒体、および、ゲーム装置 

  動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2002-183745 

00.12.18 

G06T 15/00    

ゲームシステム、プログラム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2002-216152 

01.01.12 

G06T 15/00    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（19/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開平11-175753 

97.12.05 

G06T 15/70    

画像生成装置及び情報記憶媒体 

 処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2001-075553 

(拒絶査定確定) 

99.09.08 

G09G  5/36    

画面再生装置及びコンピュータ読み取り可能な記録媒

体 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3241638 

96.06.14 

G06T 17/40    

３次元形状変形方法、情報記憶媒体及び製造方法 

 ３次元形状の表面に作用させる表面張力と圧力を変

形条件として設定するステップと、変形する際の拘束

条件を設定するステップと、変形後の３次元形状の画

像情報を生成する変形演算ステップとにより、角張っ

た形状と滑らかな形状の共存した様々な形状を生成す

ることができる。 

   特開2001-029652 

99.07.21 

A63F 13/00    

［被引用 1回］ 

画像生成システム及び情報記憶媒体 

   特許3420988 

00.02.17 

G06T 15/70    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 衝撃の発生によりオブジェクトをリアルタイムに分

割して複数のプリミティブを生成し、生成されたプリ

ミティブに動作パラメータを与え動作させることによ

り、リアルタイムに発生するイベントに対するオブ

ジェクトの分割や粉砕の様子をより少ない処理負担か

つデータ量でリアルに映像化できる。 

   特開2002-216155 

01.01.12 

G06T 15/00    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-183760 

00.12.11 

G06T 17/40    

ゲームシステム、プログラム及び情報記憶媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-163677 

00.11.29 

G06T 15/70    

ゲームシステム及びプログラム 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（20/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-263654 

97.12.05 

G06T 17/40    

画像生成装置及び情報記憶媒体 
動
き
の
表
現
技
術 

 図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許2939223 

97.12.12 

A63F  9/22    

画像生成装置及び情報記憶媒体 

 標的オブジェクトにショットがヒットした場合に、

標的オブジェクトにヒットしたショットの軌道方向に

応じて標的オブジェクトのモーションを変化させるこ

とにより、モーションのリアル度やバラエティ度を増

すことができる。 

 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平10-066781 

96.06.21 

A63F  9/22    

３次元ゲーム装置及び情報記憶媒体 

   特開2004-298305 

03.03.31 

A63F 13/00    

画像生成情報、情報記憶媒体及び画像生成装置 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2002-358542 

01.06.01 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

画像生成装置、画像生成方法、ゲーム装置、プログラ

ムおよび記録媒体 

   特開2003-091741 

01.09.17 

G06T 15/70    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

  動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2000-061145 

98.08.25 

A63F  9/22    

ゲーム装置及び情報記憶媒体 

   特開2004-283419 

03.03.24 

A63F 13/00    

ゲーム情報、情報記憶媒体及びゲーム装置 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2003-296751 

(みなし取下げ) 

02.04.03 

G06T 15/70    

遊技機の制御装置、遊技機、制御プログラム及び情報

記憶媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開平11-306394 

98.04.24 

G06T 17/00    

画像生成装置及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（21/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

動
き
の
表
現
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3431534 

99.05.26 

A63F 13/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 オブジェクトの位置、角度データのビット数を削減

してリプレイデータとして記憶し、また所定の範囲の

外にあるオブジェクトについては、記憶を省略するよ

うにしたので、リプレイ画像の品質にそれほど影響を

与えない無駄なデータが、記憶される事態を防止で

き、記憶すべきリプレイデータの量を抑え、長時間に

渡るリプレイ画像を生成できる。 

   特許3656054 

02.02.14 

G06T 13/00    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

 所与の元画像を拡大する過程の倍率の異なる複数の

キーフレーム画像を記憶し、第１のキーフレームに対

応した第１のキーフレーム画像を元画像に対して所与

の倍率Ｓになるよう拡大した第１の画像と、第２の

キーフレームに対応した第２のキーフレーム画像を元

画像に対して前記所与の倍率Ｓと同じ倍率になるよう

縮小した第２の画像とを合成することにより少ない

データ 量で ク オリ

ティの高い倍率変化

表示（例えばズーム

表示）を行うことが

出来る。 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2001-013952 

99.06.30 

G09G  5/377   

画像生成システム及び情報記憶媒体 

   特開2003-051027 

01.08.03 

G06T 15/70    

ゲーム情報、情報記憶媒体、及びゲーム装置 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（22/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平11-144083 

97.11.05 

G06T 15/70    

画像生成装置及び情報記憶媒体 
動
き
の
表
現
技
術 

 図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3408136 

98.02.02 

G06T 13/00    

データ処理装置、データ処理方法、および該方法に係

るプログラムを格納した記憶媒体 

 一連のディジタルデータ列から、始点、終点、最大

点、最小点、極大点、極小点、変曲点、曲率半径の極

小点など幾何学的な特徴点を自動抽出し、その特徴点

から所定の削減条件を満たすものを削減し、残った特

徴点から元のデータ列を近似する自由曲線を生成する

ことにより、少ない特徴点で高精度に元のデータを近

似できる。 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2002-216153 

01.01.12 

G06T 15/00    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-085585 

01.09.10 

G06T 17/40    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2002-042167 

00.07.28 

G06T 15/70    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3269814 

99.12.03 

G06T 15/00    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

 光源光線の当たり具合

に応じて明るさの度合い

が変化する簡易オブジェ

クトの画像を少ない処理

負担で生成するため、仮

想カメラの視線ベクトル

と光源からの光線ベクト

ルの角度差に基づいて、

簡易オブジェクトを構成

するプリミティブ面の明

るさ及び色の情報を演算

する。また色情報及び明

るさ情報に基づき補完演

算を行う。 

   特開2003-091740 

01.09.17 

G06T 15/70    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

   特開2005-141647 

03.11.10 

G06T 15/00    

プログラム、情報記憶媒体、及び画像生成システム 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（23/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開平11-144084 

97.11.07 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

画像生成装置及び情報記憶媒体 
変
化
の
表
現
技
術 

 図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3420987 

00.02.17 

G06T 15/70    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 第一の画像の透明度が上がっていくともに、第二の

画像の透明度が下がっていくように透明度の設定を行

うことにより、少ない処理負担かつデータ量で変身や

変貌をリアルに映像化できる。 

   特開2002-279445 

01.03.21 

G06T 15/00    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3656012 

00.02.17 

G06T 15/50    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 仮想カメラからオブジェくトまでの距離に基き、オ

ブジェクト毎にレンダリングするタイプを決定し、こ

れに応じて、テクスチャマッピング処理、反射処理、

シェーディング処理、光源処理、半透明処理の内容

を、省略又は簡

略化することに

より少ない処理

負担でリアルな

レンダリング表

現 が 可 能 に な

る。 
 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特許3401204 

98.12.29 

A63F 13/00    

［被引用 2回］ 

ゲーム装置及び情報記憶媒体 

 カラーインデックスとカラーパレットを有し、カ

ラーパレットの色情報配列を変更し、原画像の領域に

半透明で書き込む。原画像の色情報配列が変更された

陽炎オブジェクトが、その位置が乱数列に基づき決定

されながら機体のノズル部から離れる方向に時間経過

に伴い移動することにより、陽炎やモザイクなどの

様々な画像効果を実現する 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（24/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開2001-246151 

00.03.03 

A63F 13/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 
変
化
の
表
現
技
術 

 画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3377491 

00.02.17 

G06T 15/50    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 形が不定形に変化する表示物からの光による陰影づ

け処理を、少ない処理負担で表現するため、各仮想光

源の位置に基づき代表位置を演算し、これに基づきオ

ブジェクトの陰影づけや影の生成を行う。仮想光源と

して、時間経過に伴い順次発生、移動、消滅するパー

ティクルを用いる。 

   特開2002-042163 

00.07.25 

G06T 15/70    

画像処理装置、画像処理方法、および画像処理用プロ

グラムを記録した記録媒体 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3420961 

99.02.08 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

ゲーム装置及び情報記憶媒体 

 ベーパートレイルなどのリアルな画像を、少ない使

用記憶容量で生成す

るため、戦闘機の移

動に伴い翼端から順

次発生する基準点群

の３次元座標を、複

数フレーム分だけ記

憶部に記憶してお

く。これと補間点群

とによりベーパート

レイルの画像を生成

する。ベーパートレ

イルの特徴色が外縁

に向かって薄くなる

ようにする。 

   特開2005-209217 

00.02.17 

G06T 15/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平11-175748 

97.12.05 

G06T 15/00    

［被引用 8回］ 

画像生成装置及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（25/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3431562 

00.02.17 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 より簡易にリアルな画像を生成するためレンダリン

グ処理を施されて描画された元画像をテクスチャとし

て利用する。このテクスチャを所与のオブジェクトに

マッピングした画像を用いてフレームの画像を生成す

る処理を行う。 

   特開2002-216157 

01.01.12 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3467197 

98.12.29 

A63F 13/00    

［被引用 3回］ 

ゲーム装置及び情報記憶媒体 

 移動体に付属して或いは追従して発生する霧状の飛

行機雲等を少ない演算負荷でリアルに表現するため、

一辺を中心線として共有し中心線の周りに放射状に開

いて配置されたポリゴン面からなるサブオブジェクト

を、中心線が連続するように配置して、画像生成を行

う。 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3420985 

00.02.17 

G06T 15/70    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 リアルタイムに形状が変化する炎の周りに発生する

陽炎などの画像を、少ない

処理負担で生成するため、

リアルタイムに変化するマ

スク情報を生成し、これを

用いて、元画像とそのぼか

し画像をマスク合成する。

プリミティブとして、時間

経過に伴い順次発生、移

動、消滅する炎パーティク

ルを用いる。炎パーティク

ルの発生量、発生位置、移

動状態又は寿命をランダム

に変化させる。 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（26/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-092640 

00.09.20 

G06T 15/70    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

  特開2003-091738 

01.09.17 

G06T 15/70    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

変
化
の
表
現
技
術 

  特開2003-296749 

98.12.29 

G06T 15/00    

画像生成装置及び情報記憶媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平08-030804 

(みなし取下げ) 

94.07.13 

G06T 13/00    

［被引用 3回］ 

データ生成方法、コンピュータグラフィックス装置及

びゲーム装置 

   特開2001-276415 

00.03.29 

A63F 13/00    

ゲーム装置、及び情報記憶媒体 

   特開2002-197483 

99.12.03 

G06T 15/00    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

   特開2003-051024 

99.12.03 

G06T 15/00    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

   特開2003-203250 

97.11.25 

G06T 17/40    

シューティングゲーム装置及び情報記憶媒体 

  動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2002-183752 

99.12.03 

G06T 15/00    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3453111 

00.07.25 

G06T 15/70    

ゲーム装置および情報記憶媒体 

 例えば選手キャラクタがゴールを決めたか否か、と

いったゲームの進行状況に基づいて、その時刻におけ

る観客ポリゴンの向かい合う２辺の長さを決定するこ

とにより、大勢の観客の動きをより簡単に迅速に表現

する。 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平11-134515 

(取下げ) 

94.08.22 

G06T 15/00    

ゲーム装置及びゲーム画面合成方法 

   特開2002-042165 

00.07.27 

G06T 15/70    

画像生成装置、方法および記録媒体 

   特開2003-281570 

99.01.29 

G06T 17/40    

ゲーム装置及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（27/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2000-207579 

98.11.11 

G06T 15/00    

３Ｄシミュレーション装置および方法 
変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3442181 

95.02.17 

A63F 13/00    

［被引用 1回］ 

３次元ゲーム装置及び画像合成方法 

 仮想時間の経過に伴い仮想３次元空間内を移動する

太陽等の光源の位置情報を演算することにより、時間

経過の感覚をプレーヤに対して感じさせることがで

き、画面のバ

ラエティを増

やせる。 

 

   特開2001-184524 

99.12.27 

G06T 15/70    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-276418 

00.03.29 

A63F 13/00    

ゲーム装置、及び情報記憶媒体 

  動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許2939231 

98.03.05 

A63F  9/22    

画像生成装置及び情報記憶媒体 

 ＣＣＤカメラにより撮影されたプレーヤの識別画像

を取り込み、プレーヤのゲーム成果を演算し、取り込

んだプレーヤ識別画像の表示位置や方向やスケール

を、ゲーム成果に応じてリアルタイムに変化させるこ

とでゲーム成果の識別の容易化を図れると共にゲーム

演出効果も高

めることがで

きる。 

 
   特開2000-296261 

99.04.13 

A63F  9/22    

ゲーム装置及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（28/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許2888828 

98.04.24 

G06T 15/70    

画像生成装置及び情報記憶媒体 

 キャラクタの第１の部分を地面に投影し、キャラク

タの第２の部分を投影ベクトルの方向に平行移動する

ことでキャラクタを変形

し、影が突然立体になっ

て攻撃してくるという他

に例のない特殊な画像効

果を得る。 

 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-092637 

00.09.19 

G06T 15/70    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

   特許3586460 

95.02.17 

A63F 13/00    

３次元ゲーム装置及び画像合成方法 

 仮想３次元空間における経過時間を算出し表示物の

位置情報を演算すると共に、仮想時間の経過に伴い仮

想３次元空間内を移動する太陽等の光源の位置情報を

演算することで、時間経過の感覚をプレーヤに対して

感じさせることができ、デモ画面のバラエティを増や

せる。 

 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3413383 

00.02.17 

A63F 13/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 輪郭付近でのオブジェクトの面の形状に応じて輪郭

線画像の太さを変化させるため、面上の点から視点へ

と向かうのベクトルと法線ベクトルとのなす角度が、

直角から低い減少率で変化する場合は太い輪郭線を、

高い減少率で変化する場合は細い輪郭線を描くことに

より、種々の角度から見られる可能性があるオブジェ

クトの輪郭線の強弱を付けることができる。 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（29/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-092652 

00.09.20 

G06T 17/40    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

  特開2004-073241 

02.08.09 

A63F 13/00    

ゲームシステム、プログラム及び情報記憶媒体 

変
化
の
表
現
技
術 

 図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2002-085828 

00.09.20 

A63F 13/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3638669 

95.05.09 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

画像合成方法及びゲーム装置 

 タイヤ、ホイールの回転速度が変化した場合におい

て、所定時間毎にタイヤ、ホイールを回転させる回転

角度に上限値を設定することによりプレーヤ操作等に

より回転・

移動速度が

変化する回

転体、繰り

返し体の画

像を適切に

表 現 で き

る。 

 

   特開2000-296264 

99.04.16 

A63F  9/22    

［被引用 1回］ 

ゲーム装置及び情報記憶媒体 

   特許3453119 

00.12.11 

G06T 15/70    

情報記憶媒体及びゲーム装置 

 仮想カメラのピッチ角Ｘに基づいて、雲パーツ、気

流テクスチャを合成して小雲テクスチャを生成し、小

雲テクスチャに基づいて、中雲テクスチャを生成し、

中雲テクスチャに基づいて、中雲ビルボードを配置す

ることにより、仮想カメラの位置や視線方向の変化に

対して、矛盾のない雲の表現を実現する。 

 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2003-242523 

02.02.15 

G06T 15/60    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

   特開2004-005623 

00.12.11 

G06T 15/70    

情報記憶媒体及びゲーム装置 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2003-091746 

01.09.17 

G06T 17/40    

ゲーム情報、情報記憶媒体、およびゲーム装置 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（30/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特許3442183 

95.02.28 

A63F 13/00    

［被引用 1回］ 

３次元ゲーム装置及び画像合成方法 

 移動体又は視点とマップとの第１の距離が増加し背

景ドームの端部とマップとの間の第２の距離が増加し

た場合に、第２の距離の増加分を第１の距離の増加分

よりも小さくすることにより背景ドームとマップとの

間にできる隙間領域の幅を小さくでき、プレーヤが感

じる不自然さを軽減できる。 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2001-184515 

99.12.24 

G06T 13/00    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2002-092633 

00.09.20 

G06T 15/50    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3269813 

99.12.03 

G06T 15/00    

画像生成システム及び情報記憶媒体 

 少ない処理負担でリアルな環境マッピングを実現す

るため、コース情報（道のり距離、コース幅、コース

方向）に基づき原像領域を移動又は回転させながら環

境テクスチャをオブジェクト（車）にマッピングす

る。近景の環境テクスチャに極座標変換などの変形処

理を施して、遠景の環境テクスチャと合成する。 

 
  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2005-128687 

03.10.22 

G06T 15/00    

プログラム、情報記憶媒体、及び画像生成システム 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2001-113040 

99.10.18 

A63F 13/00    

ゲーム装置、ゲーム画像生成方法および情報記憶媒体 

   特開2002-042157 

00.07.27 

G06T 15/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

   特開2004-341570 

03.05.12 

G06T 17/40    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（31/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3537256 

96.02.21 

A63F 13/04    

［被引用 1回］ 

シューティングゲーム装置およびその命中判定方法 

 空間内に存在する標的に対する命中判定を、所定視

点位置から命中対象物の着弾位置までの奥行き情報に

基づき、所定視点位置に近い方を命中対象物と判定す

ることにより少ない演算負荷で正確に行う。 

   特開2002-042154 

00.07.27 

G06T 15/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

   特開2004-038639 

02.07.04 

G06T 17/40    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2000-172868 

98.12.04 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

ゲーム装置及び情報記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3576126 

01.07.30 

G06T 17/40    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

 少ない演算負荷でリアルな水滴の画像をリアルタイ

ムに生成とするため、所与の瞬間における視点に対し

て透視変換した２次元画像を生成し、水滴の代表点対

応位置を求め、これについて、予め求めておいた参照

先情報を用いて、各水滴を構成する頂点または構成点

と求めた参照位置とを関連づけて、前記２次元画像の

一部を水滴にマッピングする。 
 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-079942 

01.09.17 

A63F 13/00    

ゲーム情報、情報記憶媒体、及びゲーム装置 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-018122 

00.07.04 

A63F 13/00    

ゲーム装置、及び情報記憶媒体 
制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開平11-144087 

(みなし取下げ) 

97.11.11 

G06T 15/70    

画像生成装置及び情報記憶媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2002-346208 

01.05.29 

A63F 13/00    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（32/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-352275 

01.05.29 

G06T 17/40    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 
制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3219697 

96.07.16 

G06T 13/00    

画像生成装置、画像生成方法 

 所定動作を表すモーションデータを記憶し、一連の

動作の一部に、動作が緩やかな再生時間調整エリアが

設定されることにより、モーションデータの再生時間

の制御を、画像のリアリティーを損なうことなくス

ムーズに行う。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開2002-035409 

00.07.28 

A63F 13/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2003-079943 

01.09.10 

A63F 13/00    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開平10-320591 

97.03.14 

G06T 17/40    

画像生成装置及び情報記憶媒体 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2002-085829 

00.09.20 

A63F 13/00    

ゲームシステム及び情報記憶媒体 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平10-113466 

96.08.21 

A63F  9/22    

［被引用 1回］ 

ゲーム装置、画像合成方法及び情報記憶媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平09-330017 

(特許3753340) 

96.06.13 

G09B  9/06    

３次元シミュレータ装置及び情報記憶媒体 

   特開2002-197480 

00.12.26 

G06T 13/00    

画像生成システム、プログラム及び情報記憶媒体 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3335445 

93.10.21 

G06T 17/40    

［被引用 2回］ 

３次元シミュレータ装置 

 所定幅のコース上を所定の

移動体が移動する３次元仮想

空間を形成する３次元シミュ

レータ装置で、基準点が設定

され、この基準点のアドレス

情報、２次元位置情報、走行

エリア設定情報、高さ情報等

がコース情報として記憶さ

れ、移動体の移動に応じて基

準点が選択されることにより

簡易なコース情報に基づいて

コースを設定できる。 
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表2.1.4-2 ナムコの技術要素別課題対応特許（33/33） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2002-166055 

00.12.05 

A63F 13/12    

ゲーム用の情報提供システム、プログラムおよび情報

記憶媒体 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平11-300035 

(みなし取下げ) 

98.04.23 

A63F  9/22    

ゲーム装置及び情報記憶媒体 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2000-218040 

(拒絶査定確定) 

99.01.29 

A63F  9/22    

ゲーム装置 

応
用
シ
ス
テ

ム
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-282541 

01.03.27 

A63F 13/00    

手書き認識を用いた遊技装置、遊技装置における画像

操作方法、及びそのプログラム 
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2.2.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

セガは、家庭用ゲームソフトの販売、アーケードゲーム等を中心として、各種娯楽を提

供するゲームメーカーである。家庭用ゲーム機は1983年、8bit「SG1000」を発売し、続い

て1988年に16bit「メガドライブ」、1994年に32bit「セガサターン」、1998年に新世代

ゲーム機「ドリームキャスト」を発売した。 

その後、家庭用ゲームはソフトウェアの開発・販売に特化し、2000年11月に家庭用ゲー

ム機初のネットワーク・ロールプレイングゲーム「ファンタシースター・オンライン」を

発売した。現在は各種家庭用ゲーム機・パソコン・携帯端末に向けて多くのソフトウェア

を制作し販売している。 

これら各種ゲームにおいて、CGアニメーション技術が広く用いられている。 

（出典：セガのホームページ http://www.sega.co.jp/） 

 

2.2.2 製品例 

CGアニメーション技術に関連する製品を表2.2.2 に示す。 

（出典：セガのホームページ http://www.sega.co.jp/） 

 

表2.2.2 セガの製品例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

商号 株式会社 セガ  

本社所在地 〒144-8531 東京都大田区羽田1-2-12 

設立年 1960年（昭和35年） 

資本金 600億万円（2005年3月末） 

従業員数 1,741名（2005年3月末） 

事業内容 アミューズメント機器及びコンシューマソフトの開発・製造・販売 

製品名 発売年月 概要 

家庭用ゲームソフト ― ドリームキャスト、プレイステーション２、

プレイステーションポータブル、ゲームキュー

ブ、Xbox等ゲーム機用のゲームソフト 

アーケードゲーム ― ビデオゲーム「バーチャストライカー４」

「バーチャファイター４ ファイナルチューン

ド」等。体感ゲーム「OutRun2 Special Tour

s」、「GHOST SQUAD」等 

アーケードゲーム用

基板 

1998年11月 

2002年9月 

2005年9月 

汎用CG基板「NAOMI」 

同上  「Chihiro」 

同上  「LINDBERGH」 

携帯端末用ゲーム ― 携帯電話各社向けゲーム 

2.2 セガ 
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2.2.3 技術開発拠点と研究者 

 セガの開発拠点： 

  セガ株式会社 本社      東京都大田区羽田1-2-12 

 

図2.2.3 にCGアニメーション技術関連のセガの出願件数と発明者数の年次推移を示す。 

1994年から97年までは件数が多く、発明者数も増加傾向にあったが98年に落込み、99年に

回復するもその後、低下を続け03年には出願が０となった。 

 

図2.2.3 セガの出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2.4 技術開発課題対応特許の概要 

セガの出願件数は131件であり、そのうち28件は登録されている。 

表2.2.4-1 にセガの特許の技術要素別出願件数を示す。 

「運動モデリング技術」、「移動表現技術」および「変化の表現技術」に関して多く出

願されている。 

図2.2.4-1 にセガの特許の技術要素と課題の分布を示す。「運動モデリング技術」に分

類される出願には課題として「動きの表現の向上」、「速度向上のための演算量の削減」

が多い。「移動表現技術」には「臨場感の向上」、「視認性の向上」が多く、「変化の表

現技術」では課題「動きの表現の向上」および「速度向上のための演算量の削減」にそれ

ぞれ５件出願されている。 

図2.2.4-2 にセガの特許の課題と解決手段の分布を示す。 

課題「動きの表現の向上」、「臨場感の向上」、「視認性の向上」、「自然な操作感の

向上」のいずれに対しても「処理の切替」により解決するものが５から７件出願されてい

る。また課題「速度向上のためのデータ量の削減」にも「合成方法の改善」による解決が

５件となっている。 

表2.2.4-2 にセガの技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.2.4-1 セガの技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.2.4-1 セガの特許の技術要素と課題の分布 

 

4 2

5

2

2

7

2

2

46

1

4

1

3 1

4

4

1

3

3 5

1

3

1

1 6

2

2

1

3

2

5

1

1

3

4

7

3

1

1

5

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

1

  

技術要素Ⅰ 技術要素Ⅱ 件数 

運動モデリング技術 25 
モデル作成合成技術 

変化の制御・合成技術 13 

移動表現技術 34 

動きの表現技術 11 動作表現技術 

変化の表現技術 32 

制作・編集技術 4 

処理ハードウェア技術 12 ハードウェア技術 

応用システム技術 0 

合計  131 

課
題
Ⅱ
／
Ⅰ

アニメーション
画像品質の向上

処理速度の
向上 

使い勝手の 

向上 

コストの

低減 

動
き
の
表
現
の

向
上

揺
ら
ぎ
の
表
現
の

向
上

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の

低
減

臨
場
感
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

デ
ー
タ
量
の
削
減

視
認
性
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

演
算
量
の
削
減

自
然
な
操
作
感
の

向
上

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化

画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減

表
現
力
の
向
上

技術要素Ⅰ／Ⅱ 

モ
デ
ル
作
成

合
成
技
術

動
作
表
現

技
術

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア

関
連
技
術

変化の表現技術

移動表現技術

制作・編集技術

処理ハードウェア

技術

応用システム技術 

変化の制御

・合成技術

運動モデリング技術

動きの表現技術

値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
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図2.2.4-2 セガの特許の課題と解決手段の分布 
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解決手段Ⅰ／Ⅱ

対象物の分割処理

並列処理法の改善

モデルの改善

画像補間方法の改善

シンボル・  
オブジェクトの改善

処理の切替

付加データの活用

データの分割・加工

条件に応じた
画像表示

座標・動きの  
演算法の改善

合成方法の改善

データを組合せて
処理

入力方法の改善

システムの改善

値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 
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表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（1/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平08-329273 

95.06.01 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

画像処理装置及びこれを備えたゲーム装置 
運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

 動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3239683 

95.05.11 

G06T 17/40    

［被引用 5回］ 

画像処理装置および画像処理方法 

 ボールの画像から所定距離離れた位置に衝突判定用

のコリジョンエリアを生成し、キャラクタがコリジョ

ンエリア上のいずれの位置に存在するかを判定する。

キャラクタがコリジョンエリアに対する相対位置に対

応して、キャラクタ姿勢を待機状態から捕球状態へと

円滑に変更することで、ボールに対するキャラクタの

動作を円

滑に行わ

せる。 

   特開2003-030685 

95.05.11 

G06T 17/40    

画像処理装置および画像処理方法 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平08-276070 

95.04.06 

A63F  9/22    

［被引用 1回］ 

ゲーム装置 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平10-198821 

96.11.07 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

画像処理装置及び画像処理方法並びに記録媒体 

   特開2000-113225 

98.10.08 

G06T 17/00    

［被引用 4回］ 

画像処理装置および画像処理方法 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-149059 

96.07.25 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

画像処理装置、画像処理方法、ゲーム装置及び乗り物

遊戯機 

   特開2003-216974 

02.01.24 

G06T 15/70    

アニメーション生成プログラム及びこれを用いた画像

処置装置 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3248107 

95.12.07 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

画像処理装置及び画像処理方法 

 フジェクトを複数

の部分から構成し、

各部分についてアニ

メーションを実現す

ることにより、爆発

や煙等、非常に変化

に富んだ状態のオブ

ジェクトやキャラク

ターを効果的に再現

する。 

  図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2000-030083 

95.05.11 

G06T 15/70    

画像処理装置及びこれを備えたゲーム装置 
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表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（2/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-034786 

99.07.16 

G06T 17/00    

画像処理装置及びその方法、ゲーム装置及びその方

法、並びにコンピュータ上で動作する画像処理プログ

ラム又はゲームプログラムを記録した記録媒体 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技

術 

 図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2003-337957 

02.05.21 

G06T 15/70    

画像処理方法及び装置、並びにプログラム及び記録媒

体 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3136975 

95.12.19 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

画像作成システム、画像作成方法、画像再生装置、お

よび画像再生方法 

 絶対座標系上に設けられたコースの曲率を算出する

曲率算出手段、コースの曲率に応じてポリゴンの長さ

を決定する制御手段を設けることによって、コース湾

曲部を滑らかに表示しながらポリゴン数を削減する。 

 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平08-305892 

95.05.11 

G06T 15/70    

画像処理装置及びこれを備えたゲーム装置 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平08-276074 

(拒絶査定確定) 

95.04.03 

A63F  9/22    

［被引用 2回］ 

ゲーム装置及びそのデータ処理方法 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2001-319247 

(特許3687558) 

95.05.11 

G06T 17/40    

画像処理装置および画像処理方法 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平09-297853 

(みなし取下げ) 

96.05.07 

G06T 11/00    

ポリゴンデータの生成方法、これを適用した画像処理

装置及び拡張機能ボード 

   特開2001-297337 

00.04.12 

G06T 15/70    

遊戯装置および画像処理方法 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3401897 

94.02.16 

G06T 15/70    

［被引用 4回］ 

衝突判定処理システムおよびこれを用いた画像処理装

置 

 衝突処理に際

し 、 各 表 示 体

は、形状の規定

された三次元状

の物体の集合と

し各物体をそれ

ぞれ球体で近似

させて、衝突判

定に要するメモ

リ 容 量 を 減 少

し、処理速度の

高速化と、衝突

判定の正確化を

図る。 
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表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（3/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3401899 

94.03.01 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

画像表示処理装置 

 キャラクターＣを複数のポリゴンユニットに分解

し、ユニットの内の基本ユニットＵ1について三次元表

示座標に配置可能に

し、ユニットＵ1以

外の他のユニットを

ユニットＵ1を基準

として相対的に配置

させることにより、

キャラクターを移動

させるに要するデー

タ量を少なくし処理

時間を短くできる。 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3420507 

97.09.04 

G06T 15/70    

データ処理装置及び記憶媒体 

 キャラクタは、胴体ボリゴンに対する距離情報と配

置する角度情報を備え、頭部ポリゴン、手首ポリゴン

Ｒ，Ｌ、及び足首ポリゴンＲ，Ｌからなり基準ポリゴ

ンの位置情報を基

に複数ポリゴンを

所定の位置に配置

し、各ポリゴンに

テクスチャーを張

り付けることによ

り、キャラクタの

作成作業量を減ら

す。 

   特開2002-319036 

01.02.13 

G06T 15/70    

アニメーション生成プログラム 

   特開2002-216146 

00.11.15 

G06T 11/80    

エインシャント 

情報処理装置における表示物体生成方法、これを実行

制御するプログラム及びこのプログラムを格納した記

録媒体 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2003-346181 

02.05.28 

G06T 15/70    

アニメーション画像の生成プログラム 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2003-088682 

01.09.19 

A63F 13/00    

ゲームプログラム、ゲーム装置及びネットワークサー

バ 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平10-290886 

97.02.18 

A63F  9/22    

［被引用 3回］ 

画像処理装置および画像処理方法 
変
化
の
制
御
・
合
成

技
術 

 図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2005-182842 

01.02.13 

G06T 15/70    

アニメーション生成プログラム 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平11-066345 

(みなし取下げ) 

97.08.11 

G06T 15/70    

画像音響処理装置および記録媒体 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

WO2002/095688 

01.05.21 

G06T 15/70    

画像処理装置およびゲーム装置 
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表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（4/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

WO1999/012129 

(みなし取下げ) 

97.08.29 

G06T 15/70    

画像処理システム、および画像処理方法 
変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3180658 

96.02.20 

G06T 15/70    

画像処理装置及びそのデータ処理方法 

 キャラクタがショックを受けたときに、豊かに表現

するため、３軸の内の１軸に残りの軸と異なる度合い

を持たせ、スケールの減衰を表す項と、スケールの変

化を表す項と、

スケールの速度

変化を表す項と

を含む計算式に

よりそれぞれに

スケールの変化

の減衰振動を計

算する。 

   特許3052933 

97.02.18 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

画像処理装置および画像処理方法 

 サッカーゲームなどの画像処理において、複数の観

客を含むテクスチャを個々に貼り付ける複数枚のポリ

ゴンについて、複数枚のポリゴンをその重ね合わせ方

向に交差する方向に沿って動かすポリゴン揺動手段に

より、ゲームのリアル感、臨場感を高める。 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2005-230562 

(特許3747472) 

02.08.06 

A63F 13/00    

ゲーム装置 
 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特許3168244 

96.02.13 

G06T 15/70    

［被引用 3回］ 

画像生成装置およびその方法 

 ２種類の動画像間の重み付け補間により新たな姿勢

特定情報を生成

し、新たな動作

態様を表す動画

像を得る重み付

け補間手段によ

り、少ない画像

データにより複

雑 か つ 自 然 な

キャラクタの動

きを再生速度の

如何によらず表

現する。 
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表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（5/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3134215 

95.02.16 

G06T 17/40    

画像位置判定装置および画像位置判定方法 

 地形を表す領域（凹凸領域）に外接する矩形領域を

算し、対象点が矩形領域中に位置するか否かを判断す

る。位置する場合に

は、さらに矩形領域

中の地形領域に位置

するか否かを判断す

ることにより、細か

な地形（仮想平面）

に対する基準点（車

両等）の位置を高速

に判定する。 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-048225 

(みなし取下げ) 

98.07.31 

G06T 17/00    

画像処理装置 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平11-213176 

98.01.26 

G06T 15/70    

画像処理方法 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平11-144090 

97.09.04 

G06T 17/00    

データ処理装置及びその処理方法並びに媒体 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-229393 

00.02.16 

G06T 15/00    

ビデオゲーム装置におけるゲーム実行方法 
移
動
表
現
技
術 

 図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平11-076614 

97.09.11 

A63F  9/22    

コンピュータゲーム装置 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開2001-101440 

99.09.29 

G06T 13/00    

アニメーションデータを記録した記録媒体、それを利

用した画像処理方法及び画像処理プログラムを記録し

た記録媒体 

   特開2001-276419 

00.03.30 

A63F 13/00    

画像処理装置、集団キャラクタの移動制御方法、集団

キャラクタの移動制御を含む遊技装置、遊技成績の演

算方法及び記録媒体 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3104582 

94.08.11 

G06T 15/70    

［被引用 3回］ 

画像処理装置およびその方法 

 キャラクター等の

表現を多様化するた

め、キャラクターを

表示するための基準

点と、他の位置を決

定するための制御点

と、基準点と制御点

とによって定まる座

標系領域にキャラク

ターを表示するため

の画像処理を行う画

像表示処理装置を備

える。 



 188

表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（6/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3635729 

95.08.31 

G06T 15/00    

［被引用 3回］ 

画像処理方法、画像処理装置および疑似体験装置 

 移動体の移動速度に応じて投影面の視野角を可変と

するため、移動体の移動速度を透視変換装置に入力

し、視点の相対的な移動速度に応じて、前記視点と投

影面の距離を可変とする。投影面における視認良好域

が狭くなると共に、視認良好域内に表示される仮想３

次元空間の範囲が広くなる。 

   特開平11-086031 

97.09.11 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

画像処理装置及び画像処理方法並びに媒体 

   WO1997/021194 

95.12.07 

G06T 15/00    

画像生成装置、画像生成方法及びこれを用いたゲーム

機並びに媒体 

   特開2000-126457 

98.08.21 

A63F  9/22    

ゲーム画面の表示制御方法、キャラクタの移動制御方

法およびゲーム機並びにプログラムを記録した記録媒

体 

   特開2004-220626 

96.06.05 

G06T 17/40    

画像処理装置 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-202162 

99.01.12 

A63F  9/22    

ゲーム装置 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平11-039502 

97.05.23 

G06T 13/00    

［被引用 4回］ 

画像表示装置、その方法および記録媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開平10-165647 

(特許3745475) 

96.12.06 

A63F  9/22    

［被引用 2回］ 

ゲーム装置及び画像処理装置 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-322591 

99.05.07 

G06T 15/00    

仮想視点制御装置、コントローラ及びゲーム装置 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

WO1996/036945 

95.05.19 

G06T 17/40    

画像処理装置、画像処理方法及びこれを用いたゲーム

装置並びに記憶媒体 
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表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（7/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3068205 

96.03.28 

G06T 17/00    

［被引用 6回］ 

画像処理装置、この処理装置を用いたゲーム機及び画

像処理方法並びに媒体 

 キャラクタ内に予め定められた第１のポイントと、

一定の水平距離だけ離れている周辺地形図形上の第２

のポイントを求め、第１と第２のポイントとを直線で

結 び 視 線 を 求

め、第１のポイ

ントから一定距

離離れた視線上

の点を視点とす

ることで、プレ

イヤーに操作の

負 担 を か け ず

に、最適な視点

を 自 動 的 に 得

る。 

   特開平11-235466 

97.12.18 

A63F  9/22    

コンピュータゲーム装置 

   特開2003-022455 

97.09.04 

G06T 17/40    

画像処理装置 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-334382 

02.05.21 

A63F 13/00    

ゲーム装置、画像処理装置及び画像処理方法 

  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2001-137554 

99.11.10 

A63F 13/10    

ゲーム装置及びゲームプログラムを記録したコン

ピュータ読み取り可能な記録媒体 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特許2904044 

95.02.21 

A63F  9/22    

画像処理装置及び通信対戦型ゲーム装置 

 中継モニタを別に必要とすることなく、参加者以外

の視点に基づく映像を表示できるため、コインが投入

されていない模擬運転装置のディスプレイには、第３

者の視点による中継映像が表示され、コースに置かれ

たカメラからの視点に基づき、運転競争状況の映像が

表示される。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平11-007547 

97.06.19 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

画像処理装置における飛沫表示方法 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平08-194833 

(拒絶査定確定) 

95.01.17 

G06T 13/00    

画像処理装置および画像処理方法 
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表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（8/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許2883737 

94.06.20 

G06T 15/70    

［被引用 4回］ 

画像処理方法及びその装置 

 カメラの位置等の情報を取り込み、当該情報を座標

変換し、その中の回転成分が単位マトリックスを形成

するように設定することで、爆発パターン等のオブ

ジェクトを常に視線方向に向かせた表示データをつく

ることにより、リアルな画面を表示できる。 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-132703 

98.10.23 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

画像処理装置 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3433763 

93.12.22 

G06T 11/80    

領域内外判定方法及びそれを用いたコンピュータゲー

ム機 

 水平面より上の視点位置から見下すクォーター

ビュー表示された平行

四辺形の各頂点を移動

させて矩形とし、Ｘ軸

と平行となるよう回転

させ、矩形の頂点座標

と任意の位置とを比較

してクォータービュー

の領域の内か外かを判

定することにより、処

理時間を短縮する。 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開平11-053570 

(みなし取下げ) 

97.08.06 

G06T 13/00    

画像処理装置及び画像処理方法並びに記録媒体 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2001-178963 

99.12.23 

A63F 13/00    

［被引用 1回］ 

ビデオゲーム装置、画像表示装置及び方法、動画表示

装置及び方法並びに記録媒体 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3402509 

94.03.03 

G06T 17/40    

［被引用 3回］ 

画像表示処理装置 

 移動するキャラクターの

仮想位置を演算し、ここに

キャラクターを表示するた

めの視点を設定する。ディ

スプレイに、この視点から

見た移動するキャラクター

を表示することで、移動速

度が早くても表示を正確に

実行できるようにする。 
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表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（9/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3470822 

94.03.03 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

画像表示方法及びその装置 

 広い角度で移動するキャラクターの後方に他のキャ

ラクターを固定するため、一つのキャラクターの表示

領域と他のキャラクターの表示領域の表示距離を所定

範囲に設定し

つつ、複数の

キャラクター

を同一方向に

移動させ、操

作信号を基に

移動させるよ

うにし、表示

信号として出

力させるよう

にした。 

   特開2000-187742 

96.03.28 

G06T 17/00    

画像処理装置、この処理装置を用いたゲーム機及び画

像処理方法並びに媒体 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平10-272258 

97.01.30 

A63F  9/22    

画像処理装置 

  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開平10-015242 

96.07.03 

A63F  9/22    

３次元画像を表示するビデオゲーム装置及びこれに使

用されるゲームプログラムを記憶した媒体 

 コスト低減／コス

ト低減 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平11-123280 

(特許3716634) 

95.02.21 

A63F  9/22    

画像処理方法 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2773753 

94.06.28 

A63F  9/22    

［被引用 3回］ 

ゲーム装置及びゲームのリプレイ方法 

 リプレイの種類に影響を受けない絶対座標空間内で

の画像データを記憶しているので、リプレイ要求が

あった時、逆送り、スローモーション、早送り、拡

大、縮小、視点の変更、カメラ位置の回転等あらゆる

リプレイの種類にも対応して、リプレイすることがで

きる。 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開平07-155472 

(取下げ) 

93.12.09 

A63F  9/22    

［被引用 2回］ 

電子遊戯機器及びゲーム描画表示方法 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平10-216357 

94.06.28 

A63F  9/22    

［被引用 1回］ 

ゲームのリプレイ機能を有するゲームプログラムを記

録した記録媒体 
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表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（10/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-040169 

(みなし取下げ) 

95.05.24 

G06T 17/40    

画像処理装置及びそれを用いたゲーム装置 
動
き
の
表
現
技
術 

 図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2001-149641 

99.11.30 

A63F 13/00    

シー・エス・ケイ総

合研究所 

画像処理装置および画像処理方法 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平11-000467 

97.06.12 

A63F  9/22    

［被引用 1回］ 

ゲーム装置 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3397494 

95.02.15 

G06T 17/40    

データ処理装置及びこの処

理装置を用いたゲーム機並

びにデータ処理方法 

 表示体の動きや背景を演

算負荷を軽減するため、

キャラクタの３次元画像

データを透視した２次元の

透視画像と、画像の移動に

応答した２次元の背景画面

とを同期して表示する。 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2000-148986 

98.11.17 

G06T  1/00    

ルネサステクノロジ

シミュレーション装置および方法 
 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2001-084405 

99.09.16 

G06T 17/00    

ポリゴン画像形成方法及び、これを用いた画像処理装

置 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

WO1997/041935 

96.05.02 

A63F  9/22    

ゲーム装置、その処理方法および記録媒体 
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表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（11/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

動
き
の
表
現
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3603959 

94.08.30 

A63F 13/00    

画像処理装置およびその

方法 

 目標物が表示されたと

きに、その座標を基に

カーソルを所定の処理に

従い表示し、カメラコン

トロールは目標物が表示

されたときに目標物の

ズームアップ表示をする

ことにより、キャラク

ターを容易に識別でき、

次の動作を予測できるよ

うにする。 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-242811 

99.02.23 

G06T 17/00    

［被引用 3回］ 

画像処理方法、その画像処理装置及びそれに利用する

一体整形モデルデータ及び画像処理プログラムを記録

した記録媒体 

変
化
の
表
現
技
術 

  特開2001-079263 

99.09.16 

A63F 13/00    

ゲーム装置、データ処理方法、及び情報記録媒体 

   特開2002-092635 

00.09.20 

G06T 15/60    

画像処理装置 

  動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2003-123093 

01.10.11 

G06T 15/00    

画像生成システム及び画像生成プログラム 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3509156 

93.12.07 

A63F 13/00    

［被引用 2回］ 

ゲーム機における照射面の表示

方法 

 ゲーム機において、三次元空

間内の光源を考慮し、表示対象

の明るさを状況に合わせて自動

的に変化させるため、光源の位

置と三次元データとに基づき、

表示対象を基準とした光源のベ

クトルにより照射面の照度を求

め、これに基づいて輝度を設定

して表示する。 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開平09-161095 

(みなし取下げ) 

95.12.07 

G06T 15/70    

［被引用 5回］ 

画像処理装置 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-351123 

00.06.06 

G06T 15/70    

画像処理装置および画像処理方法 



 194

表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（12/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2001-129242 

99.11.07 

A63F 13/00    

画像表示方法 
変
化
の
表
現
技

術 

  特開2004-362618 

97.09.11 

G06T 15/70    

画像表示装置 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平10-222694 

96.12.06 

G06T 15/00    

［被引用 3回］ 

画像処理装置およびその方法 

   特開2003-103046 

96.11.22 

A63F 13/00    

ゲーム装置、画像データの形成方法及び媒体 

  動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開平11-154242 

97.11.21 

G06T 13/00    

画像処理装置 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

WO1999/060526 

98.05.20 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

画像処理装置、ゲーム装置、画像処理方法および記録

媒体 

  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2003-036450 

01.05.16 

G06T 15/70    

画像処理方法 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2005-038442 

97.09.11 

G06T 15/70    

画像表示装置 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許2972346 

95.01.17 

G06T 11/80    

［被引用 2回］ 

画像処理方法及び電子装置 

 タッチペンにより指示された位置に表示された色を

読取り、読取られた色に基づいた音を発生する。モニ

タに表示された色に基づいた移動体を発生し、移動体

が色に沿ってモニタ内を移動するように描画する。遊

戯者がモニタ画

面に描いた絵を

利用した画像処

理を行うことが

できることによ

り、複数の色を

用いて絵を描く

ことができる。 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平11-283049 

(取下げ) 

94.06.20 

G06T 17/00    

画像処理方法及びその装置 

  動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2002-260015 

95.04.27 

G06T 17/40    

画像処理装置、画像処理方法及びこれを用いたゲーム

装置並びに記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2000-339488 

99.05.25 

G06T 15/00    

画像処理装置 

   特開2003-337954 

02.05.21 

G06T 15/50    

プログラム及び記録媒体及び画像処理装置 
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表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（13/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2000-251094 

99.03.02 

G06T 17/00    

画像処理装置及び画像処理方法 
変
化
の
表
現
技
術 

 図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平07-230558 

(拒絶査定確定) 

94.02.21 

G06T 15/70    

ゲーム装置及び画面切替表示方法 

   特許3158887 

(権利消滅) 

94.09.01 

G06T  1/00    

画像処理方法および装置 

 ＴＶ画面の表示エリア内のボーダーエリアのちらつ

きを解消し、ボーダーエリアのカラーを切り替えられ

るようにするため、同期回路からの信号が画素の表示

位置を指定し、

設定エリア表示

内の特定の表示

位置の画素が全

て透明であるか

を指定する。さ

らにレジスタが

ボーダーカラー

モード値送る。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平07-328228 

94.06.07 

A63F  9/22    

［被引用 8回］ 

ゲーム装置 

   特開平10-295934 

97.04.25 

A63F  9/22    

［被引用 4回］ 

ビデオゲーム装置及びモデルのテクスチャの変化方法 

   特開平11-016000 

(みなし取下げ) 

97.06.20 

G06T 15/70    

画像表示制御方法及びこれを用いたビデオゲーム装置 

   特開2001-148035 

98.12.18 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

画像処理 

   特許3379702 

96.11.22 

G06T 15/00    

ゲーム装置、画像データの形成方法及び媒体 

 移動するオブジェクトを表示するゲーム装置におい

て、現在位置から所定範囲内の長さで痕跡マークを描

画すると共に、上記痕跡マークの後端側を時間経過と

共に徐々に薄くして消滅させることにより、移動する

オブジェクトの痕跡を画面に表現する。 
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表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（14/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2005-108257 

97.11.21 

G06T 17/40    

ゲーム装置 
変
化
の
表
現
技
術 

 図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開平11-144079 

(みなし取下げ) 

97.11.07 

G06T 15/40    

画像処理装置、その画像処理方法及びその画像処理プ

ログラムを記録した記録媒体 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平11-003432 

97.06.12 

G06T 11/00    

［被引用 1回］ 

画像処理装置、ゲーム装置、その方法および記録媒体 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2001-325616 

00.05.12 

G06T 17/40    

仮想空間の移動方法及びそのシステム 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2001-325607 

00.05.17 

G06T 15/70    

画像処理装置、電子遊戯装置及びテレビゲーム機用記

憶媒体 
制
作
・
編
集
技

術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-334169 

99.05.26 

A63F 13/00    

ゲーム装置、プログラムを記録した記録媒体 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2001-269483 

00.03.24 

A63F 13/00    

［被引用 2回］ 

動画像再生方法及び音楽ゲーム装置 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開平09-326039 

96.06.05 

G06T 13/00    

画像処理装置、画像処理方法及びゲーム装置並びに記

録媒体 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

処理システムの改

善／システムの改

善 

WO1994/028507 

(拒絶査定確定) 

93.05.21 

G06T  1/00    

画像処理装置及び方法 
処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3465687 

94.06.28 

A63F 13/00    

オブジェクトを表示するゲーム装置及びゲーム方法 

 オブジェクトの複数の方向に対するキャラクタパ

ターンデータを記憶し，操作に従ってオブジェクトの

三次元座標空間内の方向データとキャラクタパターン

データから任意

の視点に対する

オブジェクトの

画像を生成する

ので、視点が切

り替えられても

それに伴う画像

生成処理の負担

が少なくなる。 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

WO2000/049579 

99.02.16 

G06T 15/70    

画像表示装置、画像処理装置、画像表示システム 
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表2.2.4-2 セガの技術要素別課題対応特許（15/15） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特許2990642 

(権利消滅) 

94.09.07 

G06T 11/00    

画像処理方法及び装置 

 ＣＰＵの負荷を増大させることなく、多様な画像表

示を行うため、ＲＡＭに格納された回転パラメータ

が、マトリクス演算回路によって読み出され、それに

基づいて演

算が行われ

る 。 パ ラ

メータの読

み出しは画

面毎か、も

しくはライ

ン毎に行わ

れる。 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開平10-021425 

96.07.01 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

画像処理装置、画像処理方法及びゲーム装置並びに遊

戯装置 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平10-156042 

(特許3709509) 

96.12.04 

A63F  9/22    

［被引用 1回］ 

ゲーム装置 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2001-283259 

00.03.31 

G06T 17/40    

画像処理装置、ゲーム装置および画像処理方法 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特許2907200 

94.06.28 

A63F  9/22    

［被引用 1回］ 

ゲームのリプレイ機能を有するゲーム装置及びその方

法 

 任意の再生モード、任意のタイミングでのリプレイ

を可能にするため、ゲー

ム進行中に生成される

ゲームデータを所定期間

分記憶する記憶手段と、

再生要求に応答して記憶

手段からデータを読み出

し、画像データを生成す

るプロセッサを有する。 

   特開平11-244538 

94.06.28 

A63F  9/22    

［被引用 1回］ 

ゲーム装置の制御を行う情報を記憶するディスク 

 コスト低減／コス

ト低減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平08-087267 

(みなし取下げ) 

94.09.19 

G09G  5/38    

画像処理装置 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平08-077384 

(拒絶査定確定) 

94.08.31 

G06T 13/00    

画像処理装置並びに画像処理方法及びデータ制御方法 

   特開平08-106525 

(みなし取下げ) 

94.10.06 

G06T  1/00    

画像処理方法および画像処理装置 
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2.3.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

松下電器産業は、部品から家庭用電子機器、電化製品、FA機器、情報通信機器など幅広

い分野の電気機器を扱う総合電機メーカーである。 

CGアニメーション技術に関しては、カーナビゲーション製品に広範囲に適用しているほ

か、携帯電話機、携帯電話向けゲームコンテンツ、ビデオ編集ソフトにも応用している。 

（出典：松下電器産業株式会社のホームページ http://panasonic.co.jp/） 

 

2.3.2 製品例 

CGアニメーション技術に関連する製品を表2.3.2 に示す。 

（出典：松下電器産業株式会社のホームページ http://panasonic.co.jp/） 

 

表2.3.2 松下電器産業の製品例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

商号 松下電器産業 株式会社 

本社所在地 〒571-8501 大阪府門真市大字門真1006 

設立年 1935年（昭和10年） 

資本金 2,587億40百万円（2005年3月末） 

従業員数 47,867名（2005年3月末）（連結：334,752名） 

事業内容 電気機械器具の製造・販売・サービス（映像・音響機器、情報通信機

器、家庭電化・住宅設備機器、産業機器、電子部品） 

製品名 発売年月 概要 

CG画像サービス 

「ハングリーハー

ト」ほか 

2004年1月 サッカーシミュレーションゲームなど、ｉモード

メニュー上でのCG画像サービス。 

カーナビゲーショ

ン 

「CN-HS400D」 

2004年4月 時刻の反映(空の色が時刻に合せて自動的に変化)。 

視点自由設定(地図の視点を上下、左右のさまざ

まな角度に切り替えることが可能)。 

変化の表現(道路や河川、緑地などをテクスチャ

でリアルに表現)。 

カーナビゲーショ

ン 

「CN-HDS905D」 

2005年5月 交差点拡大表示(およそ500m手前からの交差点付

近の3D映像を分かりやすく、リアルに伝える) 

視点自動設定(交差点に近づくと上から見下ろす視点に

なり、曲がるポイントを分かりやすく表示)。 

携帯電話機 

「Lechiffon」 

2005年2月 GIFアニメーションを発着信、メール送受信時の

画面などに登録できる。 

ソフトウェア 

「MotionDV STUDIO

 5.1J」 

― デジタルビデオカメラからの映像の取り込み、編

集、出力を行うソフト。動くキャラクターや文字な

どを使って、簡単にタイトルを作成できる。動きの

ある3Dアニメーションによる映像の演出。 

2.3 松下電器産業 
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2.3.3 技術開発拠点と研究者 

 松下電器産業の技術開発拠点： 

  松下電器産業株式会社 本社     大阪府門真市大字門真1006 

 

図2.3.3 にCGアニメーション技術に関して出願された松下電器産業の出願件数と発明者

数を示す。対象期間中（1993年～2003年）において、前半は出願件数、発明者数とも多

かったが、99年に一時停滞した。その後02年にかけて復活のきざしが見られる。 

 

図2.3.3 松下電器産業の出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3.4 技術開発課題対応特許の概要 

松下電器産業の出願件数は120件であり、そのうち27件は登録されている。 

表2.3.4-1 に松下電器産業の技術要素別出願件数を示す。この表に示すように「運動モ

デリング技術」、「変化の制御・合成技術」、「移動表現技術」に分類される出願が多い。 

図2.3.4-1 に松下電器産業の特許の技術要素と課題の分布を示す。 

「運動モデリング技術」では課題「作成制御の操作性向上」に５件、「変化の制御・合

成技術」では「動きの表現の向上」に５件、「作成制御の操作性向上」に７件の出願があ

る。また「移動表現技術」では課題として「揺らぎの表現の向上」が５件ある。 

また、「制作・編集技術」には「作成制御の操作性向上」が６件、「処理ハードウェア

技術」には「データ処理の高速化」が６件となっている。 

図2.3.4-2 に松下電器産業の特許の課題と解決手段の分布を示す。 

課題の「動きの表現の向上」に対しては「処理の切替」と「モデルの改善」に各５件あ

り、「作成制御の操作性向上」に対しては「合成方法の改善」を解決手段とするものが６

件ある。 

表2.3.4-2 に松下電器産業の技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.3.4-1 松下電器産業の技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.3.4-1 松下電器産業の特許の技術要素と課題の分布 
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図2.3.4-2 松下電器産業の特許の課題と解決手段の分布 
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表2.3.4-2 松下電器産業の技術要素別課題対応特許（1/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開2002-133444 

00.10.20 

G06T 15/70    

映像情報作成装置 
運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

 図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許2937834 

95.11.13 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

３次元の動き生成装置 

 足の各関節の角度から、リンクのパラメータを用い

て足の部分の動力学を解析し、各関節の力、トルク情

報を生成して構造体のバランス計算をする。こうして

人間のような複雑

な構造体における

３次元での運動を

モデリングし、重

力による影響を考

慮して、姿勢のバ

ランスを自動的に

決めることができ

る。 

   特開平11-102449 

97.08.01 

G06T 15/70    

動作データ生成装置，動作データ生成方法および動作

データ生成プログラム記録媒体 

   特開2004-021866 

(みなし取下げ) 

02.06.19 

G06T 15/70    

オブジェクト形状変形装置 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平08-087609 

(みなし取下げ) 

94.07.21 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

画像処理装置 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2004-287558 

03.03.19 

G06T 13/00    

テレビ電話端末、並びに、仮想キャラ生成装置および

仮想キャラ動作制御装置 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平10-126687 

96.10.16 

H04N  5/262   

すり替え編集システム 
 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3579909 

93.11.01 

A63B 69/00    

フォーム練習装置 

 手本と生徒のフォームを容易に比較するため、生徒

の身体特徴点の動きを時空間中における曲線として抽

出し、生徒と手本の曲線特徴点が重なり合うように、

時空間スケーリングする手段とを有し、手本と生徒の

関節点の相対位置関係が類似した瞬間を選択表示す

る。 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平09-231407 

(拒絶査定確定) 

96.02.22 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

三次元角度補間法 
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表2.3.4-2 松下電器産業の技術要素別課題対応特許（2/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平09-330424 

(みなし取下げ) 

96.06.07 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

３次元骨格構造の動き変換装置 
運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開2003-280677 

02.03.12 

G10L 11/00    

口形状ライブラリを作成するための分解方法 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3491310 

94.01.14 

G06T 15/70    

３次元動画像生成装置 

 ３次元形状をモデリングする際に、基本プリミティ

ブを画面上で積み上げる要領で形状の作成を行ない、

作成した部品をシーン内の任意位置に配置し、複数の

サブシーンに細分割し、各サブシーンに含まれる３次

元物体のデータと複数視点から見たときの階層画像

データとをサブシーン毎に管理することにより陰面消

去の演算量と不用なデータ量を削減できる。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平09-231396 

(みなし取下げ) 

96.02.27 

G06T 13/00    

衝突判定方法 

  動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開2005-141545 

03.11.07 

G06T 15/00    

一体整形モデルデータを利用した画像処理方法及び記

録媒体 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平11-144082 

(みなし取下げ) 

97.11.10 

G06T 15/70    

画像生成装置 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平11-328445 

98.03.11 

G06T 17/00    

衝突判定装置および方法、および衝突判定方法を記録

した媒体 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3337938 

96.04.25 

G06T 15/70    

［被引用 6回］ 

３次元骨格構造の動き送受信装置、および動き送受信

方法 

 ＣＧキャラクタの動きを３次元軌跡をもとに始点位

置、終点位置、始点位置から終点位置との間の経過点

情報、および接続方法に分解し、動きデータを圧縮、

復元して転送することで、ネットワークを基本とした

骨格構造を持つＣＧキャラクタの動き情報を送受信で

きるようにする。 
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表2.3.4-2 松下電器産業の技術要素別課題対応特許（3/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平10-172005 

(取下げ) 

96.10.11 

G06T 15/70    

動作データ接続方法および装置 
運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平08-221599 

(みなし取下げ) 

95.02.15 

G06T 17/00    

［被引用 3回］ 

３次元の動き生成および解析方法 

   特開平09-153151 

(みなし取下げ) 

95.11.30 

G06T 17/40    

［被引用 2回］ 

３次元骨格構造の動き生成装置 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開平08-161137 

(みなし取下げ) 

94.12.06 

G06F  3/14    

ユーザインタフェース部品 

   特開平09-223242 

(拒絶査定確定) 

96.02.16 

G06T 13/00    

［被引用 3回］ 

アニメーション作成装置 

   特開平11-015999 

(みなし取下げ) 

97.06.24 

G06T 15/70    

アニメーション作成方法 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平08-055104 

(みなし取下げ) 

94.08.12 

G06F 17/00    

［被引用 1回］ 

行動シミュレーション装置 

 動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2005-122357 

03.10.15 

G06T 13/00    

アニメーション作成装置及びアニメーション作成方法 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

 動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開平09-231408 

(みなし取下げ) 

96.02.28 

G06T 15/70    

動画像合成装置 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平09-167165 

(みなし取下げ) 

95.12.15 

G06F 17/30    

動画像生成方法 

   特開平09-231395 

(特許3700235) 

96.02.22 

G06T 13/00    

歩行アニメーション処理方法 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2003-248841 

01.12.20 

G06T 15/70    

バーチャルテレビ通話装置 
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表2.3.4-2 松下電器産業の技術要素別課題対応特許（4/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平10-074269 

96.06.26 

G06T 15/70    

立体ＣＧ動画像生成装置 
変
化
の
制
御
・

合
成
技
術 

 図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2001-330451 

00.03.17 

G01C 21/00    

地図表示装置及びナビゲーション装置 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平07-212653 

(拒絶査定確定) 

94.01.18 

H04N  5/275   

［被引用 1回］ 

画像処理装置 
変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

 図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3533754 

95.05.10 

G06T 11/80    

画像合成装置 

 動画像を前後関係で分離して階層画像を構成し符号

化した符号化動画像データとして記録することによ

り、少ない記憶容量で動画像を記録でき、さらに画像

中の対象物画像を別の画像で置き換える際に、階層画

像中に含まれる背景を用いることによって、背景の欠

落などのない自然な画像を合成する事が可能である。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平11-184370 

(みなし取下げ) 

97.04.17 

G09B 21/00    

手話情報提示装置 

   特開2003-337956 

02.03.13 

G06T 15/70    

コンピュータグラフィックス・アニメーション装置及

びコンピュータグラフィックス・アニメーション方法 
 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開平10-283497 

(みなし取下げ) 

97.04.04 

G06T 15/70    

グラフィック再生装置と再生方法 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3579148 

94.11.10 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

多関節体の動きを生成するように複数の動きユニット

を操作する方法及びそのシステム 

 安価でしかもリアルタイムでコンピュータアニメー

ションを生成するため、動きユニットが重み付けられ

た平均値において結合される。重みは、ユニットの本

質を構成するユニットのある関節回転に優先権を与え

る。多関節体の疲労は、“疲労”動きユニットの付加

によって模擬されることができる。 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平10-222698 

97.02.12 

G06T 15/70    

［被引用 6回］ 

３次元仮想空間の通信装置、および通信方法 
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表2.3.4-2 松下電器産業の技術要素別課題対応特許（5/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3358266 

94.01.14 

G06T 13/00    

アニメーション作成装置 

 状態と状態間の遷移条件からオブジェクトを作成

し、オブジェクト間のメッセージの送受信の関係から

対話性を表現す

ることにより、

複雑な対話性、

高いシミュレー

ション性を持つ

アニメーション

を容易に作成す

る こ と が で き

る。 

   特開平10-154238 

96.09.25 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

動作生成装置 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-060273 

99.08.20 

G06T 15/70    

生成装置および動作データ編集装置 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平08-030812 

(みなし取下げ) 

94.07.14 

G06T 17/40    

人工現実空間体験装置 

   特開平08-263681 

(みなし取下げ) 

95.03.22 

G06T 11/80    

［被引用 2回］ 

アニメーション作成装置およびその方法 

   特開平09-147135 

(みなし取下げ) 

95.11.22 

G06T 13/00    

アニメーション作成装置 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2000-011200 

98.06.19 

G06T 13/00    

日本放送協会 

ＣＧ制御装置 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平07-225858 

(みなし取下げ) 

94.02.10 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

画像処理装置 
移
動
表
現
技
術 

 動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-228465 

01.02.06 

G01C 21/00    

地図表示装置および地図表示方法 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平09-161096 

(みなし取下げ) 

95.12.06 

G06T 17/00    

［被引用 3回］ 

３次元画像表示制御装置 

   特開2000-357244 

99.06.16 

G06T 15/70    

アニメーション生成装置 
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表2.3.4-2 松下電器産業の技術要素別課題対応特許（6/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平08-194834 

(みなし取下げ) 

95.01.19 

G06T 15/00    

三次元画像表示制御装置および三次元画像表示制御方

法 
移
動
表
現
技
術   特許3666972 

96.02.02 

G06T 17/40    

東京電力 

［被引用 1回］ 

画像描画装置 

 ３次元の画像をウオークスルーす

る際に、精細なものから粗いものま

で段階的に画像を保存し、視点変更

の時間間隔が短いときは、粗い画像

を表示し、視点変更の時間間隔が長

い場合は、精細な画像を描画するこ

とによって、画像全体の把握や、注

目したい場所の観察を容易に行なう

ことが可能になる。 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平07-264545 

(みなし取下げ) 

94.03.17 

H04N  5/93    

動画再生装置 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3463390 

95.01.26 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

アニメーション提示装置およびその方法 

 ２次元画像と３次元情報を対応づける２次元画像制

御データを持つことにより、２次元のアニメーション

提示手段を使用して疑似的に３次元のアニメーション

を容易に提示する。 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2005-056101 

03.08.04 

G06T 15/70    

音楽データと連動したＣＧアニメーション装置 
 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平06-301794 

(みなし取下げ) 

93.04.15 

G06F 15/72    

［被引用 1回］ 

３次元画像生成表示装置 

   特開2001-014488 

99.07.02 

G06T 15/70    

仮想追跡カメラ装置と仮想追跡光源 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2004-171543 

02.11.07 

G06T 13/00    

画像処理方法及びその装置 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2003-302235 

02.04.10 

G01C 21/00    

ナビゲーション表示装置 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2004-199142 

02.12.16 

G06F  3/00    

携帯端末機器及び画像表示方法 
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表2.3.4-2 松下電器産業の技術要素別課題対応特許（7/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平10-326353 

(みなし取下げ) 

97.05.23 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

３次元キャラクタアニメーション表示装置および３次

元動きデータ伝送システム 
移
動
表
現
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2004-013629 

(みなし取下げ) 

02.06.07 

G06T 15/70    

三次元画像生成装置および三次元画像生成方法 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2001-330447 

00.05.22 

G01C 21/00    

地図表示装置 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開平10-083462 

(みなし取下げ) 

96.09.06 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

仮想空間情報作成装置、仮想空間表示装置、仮想空間

情報記録媒体、及び仮想空間情報提供方法 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3099581 

93.04.13 

H04N  5/262   

映像生成装置と映像生成方法 

 複合座標変換列データ作成し、各座標変換データ間

を時間軸上で補間して、新しいデータを出力すること

により、VTRやTV受像機の映像にコンピュータで作成し

た文字や画像を送出するとき、平行移動、拡大縮小、

回転、透視変換などを入力編集することができる。 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3572779 

96.02.22 

G06T 17/40    

１面図での位置角度変化入力装置 

 安価なゲーム専用機をＣＡＤ装置として利用するた

め、一面図上での平行移動や回転において、本来の三

面図で取り

扱っている

方向の補助

の平面を描

画し、平行

移動や回転

をその補助

平面上に限

定する。 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平10-149455 

96.11.20 

G06T 17/00    

画像生成表示装置および生成表示画像編集装置 
動
き
の
表
現
技

術 

 処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2005-050081 

03.07.28 

G06T 17/40    

３次元仮想空間情報を共有する通信装置 



 209

表2.3.4-2 松下電器産業の技術要素別課題対応特許（8/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2003-051029 

01.04.12 

G06T 15/70    

アニメーションデータ生成装置、アニメーションデー

タ生成方法、アニメーション映像生成装置、及びアニ

メーション映像生成方法 

 図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2002-251632 

01.02.22 

G06T 17/40    

運転支援装置 

動
き
の
表
現
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3052681 

93.08.06 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

３次元動画像生成装置 

 複数の視点から見たときの背景画像と場面中の部品

の画像を保存し、データ中の複数形状の最小部品単位

に検索管理し、与えられる視点の情報から座標変換し

て、実時間に近い動画像を処理するとき、指定の視点

位置での場面の陰面消去を効率良く演算する。 

   特開平10-312470 

(みなし取下げ) 

97.05.14 

G06T 15/70    

アニメーション生成装置 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3315363 

98.03.18 

G06T 15/70    

動画像再生品質制御装置およびその制御方法 

 オブジェクト位置および視点位置より距離を算出し

て、再生される動画像の位置に応じて、再生品質を制

御することにより、復号化処理や、テクスチャマッピ

ングの処理に要する演算量を軽減することができる。 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平09-147134 

(拒絶査定確定) 

95.11.17 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

アニメーション作成装置 

変
化
の
表
現

技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平07-254071 

(みなし取下げ) 

94.03.15 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

アニメーション表示平滑化方法およびアニメーション

表示平滑化装置 
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表2.3.4-2 松下電器産業の技術要素別課題対応特許（9/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3364343 

94.12.20 

G06T 15/70    

動画像生成装置 

 動画生成に対して生成時間の変動を軽減するため、

レジスタ内の予め決められた画素サンプリング間隔値

を基に光線追跡法を用いて計算し、画素間の画素は

徐々にサンプリング間隔値を狭め、光線追跡法で得ら

れる周囲の画素の相関情報を用いて補間するか、また

は改めて計算するかをレジスタ内の補間判定閾値によ

り判定する。 

  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2000-020752 

(みなし取下げ) 

98.07.06 

G06T 17/00    

映像生成装置 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開平07-249130 

(みなし取下げ) 

94.03.08 

G06T 13/00    

電子漫画装置 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-285715 

00.03.31 

H04N  5/265   

画像合成装置 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3327127 

96.07.09 

G06T 13/00    

画像提示装置 

 入力画像の認識結果に基づいて背景画像を検索し、

認識結果に基づいて入力画像に動きを付与し、前記背

景画像と合

成すること

で、よりお

もしろい画

像提示装置

を 提 供 す

る。 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2001-296131 

00.04.14 

G01C 21/00    

道路地図表示システム 

   特開2002-183765 

00.10.06 

G06T 17/50    

地図表示装置、地図表示方法、及び前記地図表示装置

において用いられるコンピュータプログラム 
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表2.3.4-2 松下電器産業の技術要素別課題対応特許（10/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3568159 

01.03.15 

G01C 21/00    

三次元地図オブジェクト表示装置および方法、および

その方法を用いたナビゲーション装置 

 看板は半透明に設定

し、図形または文字列に

ついては、不透明に設定

する。そのため、三次元

地図の上に重ねて誘導案

内看板を表示しても文字

は確実に視認され、地図

が看板に隠れて見えなく

なることがない。 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2003-256867 

02.03.01 

G06T 15/70    

表示装置、表示方法、プログラム、および媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3438921 

93.11.30 

G06T 15/70    

動画像生成装置 

 第１フレームの画像の全画素の輝度を計算し、各画

素の表示物体の物体番号を記憶する。第２フレーム以

降は、動く物体を検出し、次のフレームで投影される

画素をバウンディングボリューム投影器が検出し、ま

た、動く物体が前フレームの画像中で表示されていた

画素を検出し、

前記２つの処理

で検出した画素

についてのみ輝

度を計算し、画

像を更新するこ

とによりエッジ

付近の画質が劣

化しない動画像

高速に動画像を

生成する。 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3339980 

94.02.18 

G06T 17/40    

画像合成装置 

 広範囲背景画像から、視野に対応する背景画像を切

り出し、前景の移動物体を生成し、背景画像との干渉

を計算し、隠面処理、反射による前景物体の移動方向

の変更を処理した画像を合成することにより、隠面処

理、接触による反射運動などを処理した画像合成を可

能とする。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平06-266851 

(みなし取下げ) 

93.03.17 

G06F 15/72    

オブジェクト指向画像生成装置 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平08-147493 

(拒絶査定確定) 

94.11.15 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

アニメーション画像生成方法 
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表2.3.4-2 松下電器産業の技術要素別課題対応特許（11/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2000-251085 

99.02.26 

G06T 11/20    

パタン線描画装置 
制
作
・
編
集
技
術 

 図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特許3475765 

98.01.14 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

グラフィック表示装置 

 サーバーから配信されたＣＧ動画データを、モー

ションを切替

える際に、前

後のモーショ

ンデータを補

正することに

よ り 、 連 続

モーションの

つなぎ目を自

然 に 表 示 す

る。 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3279041 

94.03.01 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

アニメーション作成装置 

 アニメーションシナリオ作成手段によってシナリオ

を作成し、スクリプト変換手段によってアニメーショ

ンの自動生成を行

なうことにより、

複雑な対話性や高

いシミュレーショ

ン 性 を 持 つ ア ニ

メーションを容易

に記述するプログ

ラムを自動生成す

ることが出来るア

ニメーション作成

装置を提供する。 

   特開2001-291113 

00.04.06 

G06T 13/00    

キャラクタ演出装置 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2005-044181 

03.07.23 

G06T 13/00    

安田 浩,青木 輝

勝 

動画作成装置および動画作成方法 
  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平11-231899 

(みなし取下げ) 

98.02.12 

G10L  5/04    

音声・動画像合成装置及び音声・動画像データベース 

  図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特許3678609 

99.06.28 

G06T 15/70    

描画装置 

 切替遷移開始のカメラキーフレームデータと３Ｄグ

ラフィックデータに基づいて、動画へ表示切替時のカ

メラキーフレーム

データを算出し、

各フレームのカメ

ラ デ ー タ を 算 出

し、これを描画す

ることにより、動

画中の任意の時刻

に動画貼りつけ領

域にズームインす

ることができる。 
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表2.3.4-2 松下電器産業の技術要素別課題対応特許（12/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平10-049706 

(みなし取下げ) 

96.07.31 

G06T 15/70    

情報編集装置、情報再生装置、及び情報編集再生装置 
制
作
・
編
集
技
術 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平10-222489 

97.02.07 

G06F 17/00    

情報制作登録装置、タイトル制作装置、及びタイトル

登録装置 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開平08-212374 

(拒絶査定確定) 

95.01.31 

G06T 13/00    

アニメーションスケジュール編集装置及び方法 

  画像構成データ改

善／付加データの

活用 

WO2001/033479 

99.11.04 

G06F 19/00    

ハギワラ・インフォ

メーション・テクノ

ロジ・ラボラトリ 

創作物作成支援方法及びその装置並びに記録媒体 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3092496 

95.07.11 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

シナリオ編集装置 

 シナリオ生成命令を受けると、レイアウト情報、オ

ブジェクト情報を取り出し、シナリオに従って各オブ

ジェクトを画面上に表示することにより時間的情報を

持つオブジェ

クトの任意の

タ イ ミ ン グ

で、他のオブ

ジェクトを画

面上に表示し

たり、消去し

たりする。 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2004-021466 

(みなし取下げ) 

02.06.14 

G06T 15/70    

メニュー制作装置及びメニュー制作方法 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平08-123976 

(みなし取下げ) 

94.10.28 

G06T 13/00    

アニメーション作成装置 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開平10-055451 

(みなし取下げ) 

96.08.09 

G06T 13/00    

アニメーション編集装置 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2005-025715 

02.11.25 

G06T 13/00    

ショートフィルム生成再生装置およびその方法 
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表2.3.4-2 松下電器産業の技術要素別課題対応特許（13/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3338382 

97.07.31 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

３次元仮想空間を表すデータストリームを送受信する

装置及び方法 

 ３ＤＣＧキャラクタの骨格構造のデータ、動きデー

タ、をストリーム形式で転送する。ストリームをパッ

ケトに分割し、タイム

スタンプを入れること

により、骨格構造を持

つＣＧキャラクタの情

報をユーザからの要求

に応じてリアルタイム

に送受信する。 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平10-011249 

(みなし取下げ) 

96.06.20 

G06F  3/14    

画像生成表示装置 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平10-040419 

96.04.25 

G06T 15/70    

［被引用 9回］ 

通信型コンピュータグラフィックスアニメーション方

法 

   特許3428513 

98.07.17 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

多次元ストリームデータを用いた、送信装置、送信方

法、受信装置、受信方法および通信システム 

 ＣＧシーンを表すこ

とができる多次元スト

リームデータを送信す

ることによりＣＧキャ

ラクタの動作データを

リアルタイムで送受信

する。 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2000-075781 

(みなし取下げ) 

98.08.28 

G09B  9/00    

移動物体表示装置 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開平08-161523 

(みなし取下げ) 

94.12.05 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

動画描画処理方法 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3287977 

95.04.28 

G06T 15/70    

動きベクトル検出方法および装置と動画像符号化方法

および装置 

 コンピュータグラフィックス画像を動画像符号化す

る場合に、各ポ

リゴンの座標変

換行列を用いて

動きベクトルを

求めることによ

り、動きベクト

ルの精度向上を

図り、画質を向

上させる。 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平11-259679 

(みなし取下げ) 

98.03.13 

G06T 15/70    

手話ＣＧアニメーション送受信方法及び装置 
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表2.3.4-2 松下電器産業の技術要素別課題対応特許（14/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平11-016001 

(みなし取下げ) 

97.06.25 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

３次元グラフィック表示装置 
処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

 動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開平10-320589 

(みなし取下げ) 

97.05.22 

G06T 17/40    

［被引用 2回］ 

３次元グラフィック表示装置 

  動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開2001-307130 

00.02.17 

G06T 15/70    

アニメーションデータ圧縮装置、アニメーションデー

タ圧縮方法、ネットワークサーバ、及びプログラム記

録媒体 

   特開2003-036447 

01.07.23 

G06T 13/00    

ＣＧデータ受信再生装置、ＣＧデータ送信装置、ＣＧ

データ送受信再生システム、ＣＧデータ受信再生方

法、ＣＧデータ送信方法、ＣＧデータ送受信再生方

法、プログラム、およ 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3481077 

97.05.19 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

グラフィック表示方法と装置 

 複数の動きパターンを端末側に用意し、サーバー側

が端末側へシナリオデータを送信し、これに基づいて

グラフィッ

ク表示する

こ と に よ

り、データ

ベースの縮

小化、通信

情報量の削

減を実現す

る。 

 コスト低減／コス

ト低減 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2000-020736 

98.07.07 

G06T 11/00    

描画装置及び描画方法 

   特開2000-030042 

(みなし取下げ) 

98.07.14 

G06T  1/00    

表示処理装置 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2004-287557 

03.03.19 

G06T 13/00    

テレビ電話端末および仮想キャラ変化制御装置 
応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3288460 

93.01.29 

G06T 13/00    

表示データ生成装置及び方法 

 ガイダンスの表示内容を更新するための操作手順を

記述したガイダンス記述部、ガイダンス画像を構成オ

ブジェクトデータ、オブジェクトデータによって構成

されるガイダンス画像の内、表示形態が可変な領域の

情報を格納する

スタイルルール

部を備えること

により、ガイダ

ンスの作成、変

更等が容易に行

うことができる

操作ガイダンス

生成装置を提供

する。 
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2.4.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

コナミは、1973年にアミューズメント機器の製造会社として設立された。1978年にはマ

イクロコンピュータを応用したビデオゲームの製造販売を開始、その後はゲームソフト・

ゲーム機器メーカーから発展して「デジタルエンタテインメント事業」（ゲームソフト、

トイ&ホビーアミューズメント、オンライン、マルチメディア）、「健康サービス事業」、

「ゲーミング&システム事業」（カジノ施設向けゲーミング機）に展開している。 

またCGアニメーション技術に関連する社会支援活動としてデジタルメディア教育・研究

の支援、デジタルゲームクリエイター育成事業、エデュテインメント開発研究助成事業な

どを行っている。 

（出典：コナミのホームページ http://www.konami.co.jp/） 

 

2.4.2 製品例 

CGアニメーション技術に関連する製品を表2.4.2 に示す。 

（出典：コナミのホームページ http://www.konami.co.jp/） 

 

表2.4.2 コナミの製品例 

 

商号 コナミ 株式会社 

本社所在地 〒100-6330 東京都千代田区丸の内2-4-1 

設立年 1973年（昭和48年） 

資本金 473億99百万円（2005年3月末） 

従業員数 4,547名（2005年3月末） 

事業内容 家庭用ゲームソフトの制作・製造・販売、携帯電話向けソフトウェアの

制作・配信、ビデオゲーム及びメダルゲーム等のアミューズメント施設

向けコンテンツの制作・製造・販売、オンラインゲームに関わるシステ

ムの構築、オンラインサーバーの管理運営、音楽・映像パッケージ商品

の企画・制作・販売、カジノ施設向けゲーミング機の制作・製造・販売

製品名 発売年月 概要 

ネットワークサービス 

「e-AMUSEMENT」 

2002年7月 全国に設置されるコナミのアミューズメントマ

シンをオンラインでつなぐことにより、リアルタ

イムの全国ランキングや、全国規模の通信対戦、

プレーデータ保存による継続プレーなどを提供す

る。関連ウェブサイトでは、本サービス対応情報

をパソコン・携帯端末からチェックできる。 

オンラインゲーム 

「遊戯王オンライン」 

2005年4月 家庭用対戦型オンラインゲーム。日米欧でサー

ビス。「デュエルパス」により課金。 

携帯電話向けサービス 

「コナミネット」 

1999年12月 携帯電話にゲームコンテンツを配信。 

2.4 コナミ 
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2.4.3 技術開発拠点と研究者 

 コナミおよび関連会社の技術開発拠点： 

  コナミ株式会社 本社          東京都千代田区丸の内2-4-1 

 

図2.4.3 にCGアニメーション技術に関するコナミの出願件数と発明者数を示す。対象期

間中（1993年～2003年出願）において97年と2000年に多く出願されており、発明者数も同

様の傾向を示している。2000年以降は出願件数、発明者ともに減少している。 

 

図2.4.3 コナミの出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.4.4 技術開発課題対応特許の概要 

コナミの出願件数は103件であり、そのうち63件は登録されている。 

表2.4.4-1 にコナミの技術要素別出願件数を示す。この表から「運動モデリング技術」

「移動表現技術」、「変化の表現技術」について重点的に出願していることがわかる。 

図2.4.4-1 にコナミの特許の技術要素と課題の分布を示す。比較的出願の多いところを

見ると、「運動モデリング技術」に関連する課題では、「揺らぎの表現の向上」に６件、

「移動表現技術」では「臨場感の向上」に7件出願されている。「変化の表現技術」では

「動きの表現の向上」、「臨場感の向上」、「速度向上のためのデータ量の削減」がそれ

ぞれ５件となっている。 

図2.4.4-2 にコナミ特許の課題と解決手段の分布を示す。 

課題の「揺らぎの表現の向上」に対しては「座標・動きの演算法の改善」が４件、「モ

デルの改善」が６件、「合成方法の改善」が４件となっている。 

また「臨場感の向上」と「視認性の向上」に対していずれも４件となっている。 

表2.4.4-2 にコナミの技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.4.4-1 コナミの技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.4.4-1 コナミの特許の技術要素と課題の分布 
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技術要素Ⅰ 技術要素Ⅱ 件数 

運動モデリング技術 25 
モデル作成合成技術 

変化の制御・合成技術 7 

移動表現技術 23 

動きの表現技術 10 動作表現技術 

変化の表現技術 31 

制作・編集技術 3 

処理ハードウェア技術 4 ハードウェア技術 

応用システム技術 0 

合計  103 

課
題
Ⅱ
／
Ⅰ

アニメーション
画像品質の向上

処理速度の
向上 

使い勝手の 

向上 

コストの

低減 

動
き
の
表
現
の

向
上

揺
ら
ぎ
の
表
現
の

向
上

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の

低
減

臨
場
感
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

デ
ー
タ
量
の
削
減

視
認
性
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

演
算
量
の
削
減

自
然
な
操
作
感
の

向
上

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化

画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減

表
現
力
の
向
上

技術要素Ⅰ／Ⅱ 

モ
デ
ル
作
成

合
成
技
術

動
作
表
現

技
術

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア

関
連
技
術

変化の表現技術

移動表現技術

制作・編集技術

処理ハードウェア

技術

応用システム技術 

変化の制御

・合成技術

運動モデリング技術

動きの表現技術

値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
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図2.4.4-2 コナミの特許の課題と解決手段の分布 
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イ
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の
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の 
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画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減 

表
現
力
の
向
上 

解決手段Ⅰ／Ⅱ

対象物の分割処理

並列処理法の改善

モデルの改善

画像補間方法の改善

シンボル・  
オブジェクトの改善

処理の切替

付加データの活用

データの分割・加工

条件に応じた
画像表示

座標・動きの  
演算法の改善

合成方法の改善

データを組合せて
処理

入力方法の改善

システムの改善

値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 

画
像
構
成 

デ
ー
タ
改
善 

動
画
処
理 

制
御
の
改
善 

図
形
処
理

方
式
の
改
善

処
理
シ
ス
テ
ム

の
改
善
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（1/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3494974 

00.10.31 

G06T 15/00    

仮想物体表示プログラムを記録したコンピュータ読み

取り可能な記録媒体、ならびに、表示制御装置および

方法 

 １つの雲に対応するかまぼこ形曲面を変形させるこ

とにより曲面が生成され、曲面を回転させることによ

りかまぼこ形曲面が生成される。これにより立体的な

雲をより少ない量のデータによって表示させるよう制

御する。 

  動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特許3653567 

01.09.04 

G06T 13/00    

画像処理装置、画像処理方法及びプログラム 

 対象画像が回転する様子を擬似的に表現するため。

元となる画像を所

定方向に順次縮小

し、方向に沿って

一方から他方に向

かって明暗付け

し、幅が広いもの

又は狭いものから

順に表示する。 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3363136 

00.10.31 

G06T 15/70    

動画像生成方法、装置、動画像生成プログラムを記録

した可読記録媒体及びビデオゲーム装置 

 人の両足の力学模型は、腰の位置にある質点と、質

点と人体の両足の足元の中点とを結合するバネ等の弾

性体とダンパＤＰとによって構成されている。これを

用いて足

の動きを

動的に表

現する。 
   特開2005-128775 

03.10.23 

G06T 15/70    

データ処理方法、データ処理装置 

  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3609030 

01.02.28 

G06T 15/70    

画像の生成方法及びそれに用い

るプログラム 

 所定のポリゴン４を複数のフ

レームに亘って降雨方向と異な

る方向に移動し、複数の水滴５

ａを表現した半透明のテクス

チャ５をマッピングすることで

降雨状態をリアルに表現する。 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（2/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特許3337956 

97.10.09 

A63F 13/00    

ゲーム装置の噴霧ガス表示装置及び噴霧ガスの表示プ

ログラムが記録されたコンピュータ読み取り可能な記

録媒体 

 中心点の座標の初期値をスプレーの噴射口にセット

し、その移動する向きをスプレーの向きにセットし、

その初速

度を設定

値にセッ

トするこ

と に よ

り、噴射

される霧

状のガス

塊を好適

に表示す

る。 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3398120 

97.02.18 

G06T 17/40    

キャラクタ間の距離算出方法、その装置及びシミュ

レータ 

 移動キャラクタと対向するブロックを移動キャラク

タの平面座標値をブロックの一辺の長さで割った商に

より特定し、このブロック内に配置されている複数の

ポ リ ゴ ン の う

ち、移動キャラ

クタ位置のポリ

ゴンを特定し、

ポリゴンとの距

離を算出するこ

とで、移動キャ

ラ ク タ と 固 定

キャラクタとの

当り判定を正確

に行う 

   特開2005-092753 

03.09.19 

G06T 15/70    

画像処理装置、画像処理方法 
  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平10-188028 

(拒絶査定確定) 

96.10.31 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

スケルトンによる動画像生成装置、該動画像を生成す

る方法、並びに該動画像を生成するプログラムを記憶

した媒体 

   特許3005581 

99.03.16 

G06T 17/00    

画像作成装置、画像作成方法、画像作成プログラムが

記録された可読記録媒体およびビデオゲーム装置 

 波のうねり用ポリゴンデータと、波のうねりを表わ

すテクスチャデータとを記憶し、液状体用ポリゴン

セットは六角

柱形状で、そ

の側面がＺ軸

に直交する向

きに設定する

ことにより、

液状体モデル

をリアルに表

現する。 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（3/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3361088 

00.09.13 

G06T 15/70    

コンピュータを利用したキャラクタの表現方法及びそ

れを実現するための記憶媒体 

 キャラクタの進行

方向を特定し、鉛直

方向に対する法線の

傾きに基づいて傾斜

面上で逆立ちしてい

るキャラクタの上半

身モデルの傾きを決

定することにより、

キャラクタが逆立ち

した状態を自然に表

現する。 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3457299 

01.12.14 

A63F 13/00    

接触状態表示プログラム、接触状態表示方法及びビデ

オゲーム装置 

 複数の車輪部と主

車両オブジェクトが

走行するコース表面

との接触状態を判定

し、車輪部とコース

表面との接触状態を

車輪部毎に表示する

ことで、コース表面

との接触状態を瞬時

に且つ正確に把握す

る。 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2003-093736 

97.05.07 

A63F 13/00    

ゲームシステム、記録媒体及びゲームシステムの制御

方法 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平11-047448 

(拒絶査定確定) 

97.06.04 

A63F  9/22    

［被引用 1回］ 

当たり判定方法、ゲームシステム及びゲームプログラ

ムが記録されたコンピュータ読取可能な記録媒体 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平11-047438 

97.06.04 

A63F  9/22    

画面上における重力表現方法、キャラクタの表示方

法、ゲームシステム及びゲームプログラムが記録され

たコンピュータ読取可能な記録媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3103316 

97.02.18 

G09B  9/00    

［被引用 1回］ 

キャラクタ間の距離算出方法、その装置及びシミュ

レータ 

 固定キャラクタはポリゴンを組合わせた複数のブ

ロックからなり、最初に移動キャラクタと対向するブ

ロックが特定され、その後にブロック内のポリゴンが

特定され、そ

のポリゴンと

移動キャラク

タとの距離が

算出されるこ

とにより当り

判定を正確に

行う。 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（4/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3384790 

00.11.28 

G06T 15/70    

３次元画像処理方法、その装置、３次元画像処理プロ

グラムを記録したコンピュータ読み取り可能な記録媒

体及びビデオゲーム装置 

  単位時間経過後の立体モデルの位置の座標が、現在

の座標に、速度ベクトルを加算することによって求め

られ、回転角は、現在のモデルの回転角に角速度を加

算 す る こ と

で、閉軌道上

を移動する等

間隔に結合さ

れた所定数の

同一の立体モ

デルを容易に

描画する。 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3363134 

00.09.20 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

３Ｄモデルの描画データ作成方法、装置及び３Ｄビデ

オゲーム装置並びに３Ｄモデルの描画データ作成プロ

グラムを記録した可読記録媒体 

 隣接するスケルトンに関連付けられた頂点を有する

ポリゴンを複数備えたエンベロープモデルであって、

一連のモーションに関

するフレーム毎のデー

タから描画周期に対応

させてゲームキャラク

タ画像を作成すること

により、描画画像を高

速で作成する。 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許2667656 

95.09.12 

A63F  9/22    

ドライビングゲーム機 

 直線道路上でコース座標系により

自車と一般車との位置関係を判定す

るとともに、予め設定された自車の

視界範囲内に位置する一般車を判別

することにより、自車と他車との位

置関係の判定をリアルタイムで素速

く行うことが容易にできる。 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平10-165648 

(拒絶査定確定) 

96.12.09 

A63F  9/22    

当たり判定装置 

   特許2975336 

98.01.09 

A63F  9/22    

３次元ビデオゲームにおける衝突検出方法及びこれを

用いたビデオゲーム装置並びに３次元ビデオゲームに

おける衝突検出プログラムを記録したコンピュータ読

み取り可能な媒体 

 ３次元ゲームにおけるキャラクタ同士の衝突を、攻

撃側のオブジェクトを受け側のオブジェクトの座標系

に変換し、１つ前のフレームと現フレームとの間で双

一次曲面を生成し、こ

れと前記オブジェクト

とが交差するかを判定

することで、正確にリ

アルタイムに検出す

る。 



 224

表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（5/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3542795 

03.01.14 

G06T 13/00    

模擬実験装置、模擬実験方法、ならびに、プログラム 

 両オブジェクトが衝突している場合、所定の時点か

ら衝突に至るまでの第１オブジェクトの位置や速度の

履歴を考慮して、衝

突後の当該第２オブ

ジェクトの位置・速

度を計算することに

より、２つのオブ

ジェクトの衝突をシ

ミュレートする。 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2003-296756 

02.03.29 

G06T 17/40    

３次元ＣＧデザイン装置及びプログラム 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3403685 

00.01.14 

A63F 13/00    

ゲームシステムおよびコンピュータ読み取り可能な記

憶媒体 

 物体を目標位置に精度良く移動させるため、移動パ

ワーは、最大移動パワー値を超えない範囲内において

表示され、第

１指示の検出

後の経過時間

に応じてカー

ソルが移動し

て移動パワー

の変化を視覚

的 に プ レ イ

ヤ ー に 伝 え

る。 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2002-355441 

01.03.29 

A63F 13/00    

ゲーム装置及びゲームプログラム 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3646988 

01.09.25 

G06T 15/70    

ゲーム装置、ゲーム画面表示方法及びプログラム 

 霧表示のリアリティーを向上させるため、多数の霧

片ポリゴンを配置し、その位置を樹木オブジェクトや

ゲームキャラ

クタの位置等

に基づいて算

出 す る 。 ま

た、各霧片ポ

リゴンの姿勢

を仮想カメラ

の撮影方向に

基づいて決定

する。 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2992499 

98.01.05 

G06T 15/70    

画像処理方法及び装置、記録媒体 

 同一シナリオで異なる複数の監督の指揮下で作成さ

れたキャラクタの表現データ及び背景環境の演出表現

データを、シナ

リオ及び監督毎

に保持しておく

こ と に よ り 、

ゲーム画像の表

現形態を多面的

にして、興趣性

を高める。 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（6/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

WO2003/090887 

02.04.23 

A63F 13/00    

環境パラメータゲームプログラム、ゲームプログラム

カートリッジ及びゲーム装置 
変
化
の
制
御
・

合
成
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2004-145173 

02.10.28 

G09G  5/377   

画像表示装置及び画像表示プログラム 

  動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許2941230 

97.05.06 

G06T  1/00    

画像表示処理装置，画像表示処理方法，及びコン

ピュータプログラムを記録した機械読取り可能な記録

媒体 

 １フレーム分の表示内容のデータ量が所定のしきい

値を越えているとき、オブジェクトの何れかを選択

し、表示内容から選択されたオブジェクトを除外した

内容について画像処理を行うことにより、表示内容の

データ量を処理可能な範囲に収める。 

   特開2003-187259 

01.12.14 

G06T 13/00    

画像表示プログラム、画像表示方法及びビデオゲーム

装置 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許2999455 

98.08.03 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

ビデオゲームにおけるアニメーション表示方法及びこ

れを用いたビデオゲーム装置並びにビデオゲームにお

けるアニメーション表示プログラムを記録したコン

ピュータ読み取り可 

 複数のアニメーションを鮮明にかつリアルタイムに

合成するため、第

１ ・ 第 ２ の ア ニ

メーションに対応

するノードの相対

変 換 行 列 を 計 算

し、これらを予め

設定した重み値で

線形結合した表示

を行う。 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特許3564440 

01.08.08 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

動画像生成プログラム、動画像生成方法及び装置 

  臨場感のあるオブジェクトの表面の揺動を表現する

ため、頂点の各ス

ケルトンに対する

結合度と、当該ス

ケルトンのみに結

合する頂点の基準

移動量とに基づい

て頂点の移動量を

求め、求められた

移 動 量 と 方 向 に

よって所定時間後

の頂点の座標を求

める。 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（7/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3445568 

00.09.13 

G06T 15/70    

水面の画像の形成方法、それを実現するためのコン

ピュータ読み取り可能な記憶媒体、及びゲームシステ

ム 

 多数のポリゴンを組み

合わせて水面モデルを構

成し、その所定範囲に含

まれる複数のポリゴンに

対してマッピングされる

べき水面模様を表現した

テクスチャを用意するこ

とにより、動きのある水

面を十分な品質で表現で

きる。 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2004-230070 

03.01.31 

A63F 13/00    

ゲーム装置、ゲーム制御方法及びプログラム 

  図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特許3016741 

(権利消滅) 

96.12.24 

G06T 15/70    

画像合成表示装置及び画像合成表示方法 

 従来に比しより適正な補間処理を行い、データ量を

減少させるため、補間

開始点・終了点のデー

タ，補間開始点・終了

点の接線ベクトルの

データに基づいて、補

間開始点と終了点との

間を補間するコース上

の点である補間点が算

出される。 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3433918 

00.04.28 

G06T 17/40    

ゲームシステム、ゲームシステムにおける表示画像形

成方法およびゲーム用プログラムが記憶されたコン

ピュータ読み取り可能な記録媒体 

 ３次元オブジェクトを

同時に多量に四方八方に

移動させるため、複数ポ

リゴンのデータおよび異

なった複数の透視変換マ

トリクスが、座標変換装

置に転送され、透視投影

変換される。 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2003-337958 

(特許3686920) 

02.05.21 

G06T 15/70    

 

３次元画像処理プログラム、３次元画像処理方法及び

ビデオゲーム装置 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2004-213333 

02.12.27 

G06T 15/00    

画像生成装置 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（8/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3179739 

96.07.31 

A63F 13/00    

ドライビングゲーム機及

びドライビングゲームプ

ログラムが格納された記

録媒体 

 自車の視界範囲内に

カーブミラーが存在する

ときは、ミラー処理部で

得られた画像を左右反転

してカーブミラーに重ね

て表示することにより、

ゲームの面白さを増す。 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3009633 

97.04.03 

G06T 15/70    

画像装置、画像表示方法およ

び記録媒体 

  注目被写体を枠内に入れる

だけではなく、その移動方向

前方を空けるように枠を戻す

ことで、急に対戦キャラクタ

などが前方に現れたとしても

容易に対応することができ

る。 

   特許3442736 

00.11.30 

G06T 17/40    

画像処理装置、画像処理方法及び情報記憶媒体 

  スピード感のある３次元画像を合成表示するため、

視点の移動速度

に応じて画角を

変化させ、視線

方向以外の画面

領域にぼかし処

理を施し、さら

に「ブレ」を与

える。 
   特許3611807 

01.07.19 

G06T 17/40    

ビデオゲーム装置、ビデオゲームにおける擬似カメラ

視点移動制御方法及びプログラム 

  擬似カメラの視点を

プレイヤの自由な動き

に追従させるため、撮

像画像でプレイヤの頭

部を検出しその変化方

向及び変化量に連動さ

せて擬似カメラの視点

を移動させる。 

  動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開平11-207029 

(拒絶査定確定) 

98.01.28 

A63F  9/22    

ビデオゲーム装置、ビデオゲームにおける画面表示方

法及び画面表示プログラムが記録されたコンピュータ

読み取り可能な記録媒体 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（9/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3561463 

00.08.11 

A63F 13/00    

３Ｄビデオゲームにおけ

る擬似カメラ視点移動制

御方法及び３Ｄビデオ

ゲーム装置 

  擬似カメラの視点をプ

レーヤの自由な動きに追

従させるようにしてプ

レーヤの意図する視点か

らの画像を提示可能にす

る。 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2001-087544 

(拒絶査定確定) 

99.09.24 

A63F 13/00    

画像表示装置、画像表示方法および射的ビデオゲーム

装置 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3342393 

98.03.19 

A63F 13/00    

［被引用 2回］ 

ビデオゲーム装置、コンピュータ読み取り可能な記録

媒体 

  キャラクタや情景画像の表現形態をより多面的にし

て興趣性を高めるため、キャラクタが停止していると

きはキャラクタ

から主観的に眺

めた情景画像を

生成し、移動中

のときは客観的

に眺めた情景画

像を生成する。 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3597792 

01.04.05 

G06T 15/00    

３次元画像処理方法、装置、３次元画像処理プログラ

ム及びビデオゲーム装置 

  原画像を意図的に歪ませた自然なタッチの変形画像

を表示画面

上に生成す

るため、原

画像の貼り

付けられた

３次元モデ

ルの変形画

像をフレー

ムバッファ

に 書 き 込

む。 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-269482 

(拒絶査定確定) 

00.03.24 

A63F 13/00    

［被引用 2回］ 

ゲームシステム、ゲーム用プログラムを記録したコン

ピュータ読み取り可能な記録媒体及び画像表示方法 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（10/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3479522 

01.07.12 

A63F 13/00    

 

３次元画像処理プログラム、３次元画像処理方法及び

装置 

  プレイヤが行うことが想定される操作であって、主

人公の動作を決定する操作に適したカメラ視点の位置

を求め、現在の

位置から求めら

れた位置へカメ

ラ視点を移動す

ることにより、

適切なカメラ視

点から見た画像

を表示する。 

   特開2003-334380 

(拒絶査定確定) 

02.05.20 

A63F 13/00    

３次元ゲームにおける仮想カメラ位置制御プログラム

及びゲーム装置 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-305275 

(拒絶査定確定) 

02.04.17 

A63F 13/00    

ゲームプログラム 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-251626 

(特許3706545) 

01.02.23 

G06T 15/00    

画像の生成方法及びそれに用いるプログラム 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3347124 

00.04.28 

A63F 13/00    

ゲームシステムおよびゲーム用プログラムが記憶され

たコンピュータ読み取り可能な記録媒体 

  一つの領域に配置されたキャラクタの仮想的な視界

に別の領域に配置されたキャラクタが入るか否かを判

定することにより、コンピュータの処理負担を軽減さ

せることができ、また、キャラクタに迅速、かつ最適

な行動させることが可能なゲームシステムを提供す

る。 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3103322 

97.05.23 

A63F 13/00    

シューティングゲーム装置、シューティングゲームの

画像表示方法及び可読記録媒体 

  シューティング本体の向きをシューティング方向側

に向けるように制御することにより、シューティング

目標が遠くにあって

も近くにあっても狙

い易く、その発射空

間を広げて迫力のあ

るゲームとする。 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（11/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3048346 

97.06.04 

A63F 13/00    

物体の動き表現方法、及び

ゲームプログラムが記録され

たコンピュータ読取可能な記

録媒体 

  横スクロール方式のシュー

ティングゲームにおいて、使

用者に視覚的な変化を与える

ため、上下の地形のうねり表

現を描画により行う。 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2004-038275 

(特許3755598) 

02.06.28 

G06T 15/00    

煙表現を有するゲームプログラム 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開2000-102675 

98.05.22 

A63F 13/00    

オブジェクト表示方法、ゲームシステム及びゲームプ

ログラムが記録されたコンピュータ読取可能な記録媒

体 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3526302 

03.03.19 

A63F 13/10    

ゲーム装置、ゲーム制御方法、及びプログラム 

 シミュレーションの進行の早さを調整するため、所

定更新周期だけ後のゲーム画面の基となる環境情報を

生成し、環境情報に基づいて、主ゲーム画面を生成す

る処理と、環境情報を複数回連続して生成し、そのう

ち最後に生成された環境情報に基づき、主ゲーム画面

の生成より短時間に完了する処理により、副ゲーム画

面を生成する処理とのいずれかを、プレイヤからの

ゲーム操作に応じて選択的に行う。 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2001-170355 

99.12.14 

A63F 13/00    

ビデオゲーム装置、ゲーム画像の表示制御方法及びコ

ンピュータ読み取り可能な記録媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2003-067780 

01.08.28 

G06T 17/40    

画像処理装置及びそのプログラム 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3105817 

97.04.01 

G06T 13/00    

画像表示処理装置，画像表示処理方法，及びコン

ピュータプログラムを記録した機械読取り可能な記録

媒体 

 複数のモデルＡ１～Ａ５からなるオブジェクトＡの

画面に対する表示位置Ｐ１～Ｐ５を設定し、１フレー

ム毎に各表示位置Ｐ１～Ｐ５にモデルＡ１～Ａ５をそ

れぞれ表示させる。Ａが

別個のパターンアニメー

ションする様子が表示さ

れ、画像データ量の減少

を図ることができる。 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（12/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

動
き
の
表
現
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3647797 

01.11.28 

G06T 17/40    

画像表示プログラム、画像表示方法及びビデオゲーム

装置 

  ２次元画像を大量に記憶しておくことなく、３次元

画像のようなリアル感のある表示をするため、進行方

向に応じてあらかじめ作成したキャラクタ画像と、あ

らかじめ作成された２次元スノーボード画像とを記憶

し進行状況に応じて仮想カメラ視点を基準としたキャ

ラクタ画像及びスノーボード画像を選択し表示する。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3625201 

01.10.24 

G06T 15/70    

３次元モデル変形プログラム、３次元モデル変形方法

及びビデオゲーム装置 

  頂点と当該頂点に関

連付けられたクラスタ

との関連付け度合いを

示す比重値を表す比重

行列をもとにして、３

次元モデルを一連の

モーションに関するフ

レーム毎のデータから

変形することにより、

３次元モデルの変形処

理を行う。 

  図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2005-165962 

03.12.05 

G06T 15/70    

データ処理方法、データ処理装置 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3367934 

00.03.24 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

ゲームシステム、ゲームシステムにおける画像描画方

法およびゲーム用プログラムが記憶されたコンピュー

タ読み取り可能な記録媒体 

  テクスチャの２次元

座標を、時系列的に変

化させることにより、

テクスチャの画像が移

動しているように見え

るので、細かな演出が

可能となる。 

   特許3625172 

00.04.26 

G06T 15/00    

画像作成装置、画像作成方法、画像作成プログラムが

記録されたコンピュータ読み取り可能な記録媒体およ

びビデオゲーム装置 

  所定時間ごとに、凹凸状

ポリゴンセットに対する底

壁用テクスチャ貼付座標を

反対方向に変位させること

により、薄板状の物体を模

擬的に表わす薄板状モデル

を簡易に、かつリアルに表

示する。 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（13/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2001-343967 

(拒絶査定確定) 

00.05.31 

G09G  5/36    

表示制御方法、ゲーム機、記録媒体 
変
化
の
表
現
技
術 

  特許3390167 

01.02.28 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

画像の生成に用いるプログラム 

  降雨等によって生成される水滴をリアルに表現する

ため、第１のテクスチャを半透明処理を施しながら

マッピングするとともに、第２のテクスチャを半透明

処理を施しながらマッピングする。各テクスチャの水

滴部分が部

分的に重な

るように調

整する。 

   特開2004-038398 

(特許3737784) 

02.07.01 

G06T 15/00    

 

３次元画像処理プログラム、３次元画像処理方法及び

ビデオゲーム装置 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特許3417918 

00.11.02 

G06T 13/00    

表示制御プログラムを記録したコンピュータ読み取り

可能な記録媒体、ならびに、表示制御装置および方法 

  モーションの並ぶ順序を確率に基づいてランダムに

指定して、これに従って再生を行い、モーションの終

端近くで、次のモーションへの補間をすることによ

り、再生されるたびに異なるモーションを含むデモ画

面が表示装置に表示されユーザを楽しませる。 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3452893 

00.11.01 

G06T 15/70    

表示制御プログラムを記録したコンピュータ読み取り

可能な記録媒体、ならびに、表示制御装置および方法 

  要する負荷を軽減し

つつより多くの雨、雪

などを表示させるた

め、仮想カメラの位置

に応じて降雪エミッタ

の位置が設定され、空

間内を下向きに移動す

る雪の１つ１つが立体

画像として描画され

る。 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（14/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許2812674 

97.01.10 

G06T 15/00    

［被引用 4回］ 

水面の画像表示装置及びその画像表示方法 

  海面の画像表示処理がスタートすると、不透明のテ

クスチャが貼り付けられたポリゴンの上に半透明のテ

クスチャが貼

り付けられた

ポリゴンを間

隔をあけて重

ねて合成した

状態の画像を

表示する。こ

れにより、美

しく深みのあ

る海面の画像

が表示される。 

   特許3084557 

98.12.16 

G06T 17/00    

流体画像簡易表示方法、画像表示装置、記録媒体 

  ゲーム装置等において仮想的な曲面を一旦平面に

マッピングし、燃焼によって生じる炎を流体の流れに

応じて移動さ

せ、流体の量

に応じて炎の

色を変化させ

ることで、炎

のリアリティ

を高めること

ができる。 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許2774795 

97.02.18 

G06T 11/00    

［被引用 1回］ 

ポリゴンの張付け方法、その装置及びシミュレータ 

  キャラクタを形成するポリゴン平面において法線ベ

クトルを求める。次いで、上記平面に法線ベクトルを

垂直方向とするローカル座標軸を設定し、法線ベクト

ルに直交する第１のベクトルを求める。これを用い

て、地形等を

形成するポリ

ゴン平面に飛

行体の影等の

ポリゴンを容

易に張付ける

こ と が で き

る。 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3452892 

00.10.31 

G06T 15/70    

表示制御プログラムを記録したコンピュータ読み取り

可能な記録媒体および表示制御方法 

  キャラクタが移動する空間内で時間をかけて重み付

けの割合が変化しつ

つ、エリアＡに対応す

る天気パラメータとエ

リアＢに対応する天気

パラメータとが加算さ

れ、”晴れ”の天気

が”くもり”に徐々に

変化して、天気の変化

をより自然に表現す

る。 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（15/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3641578 

00.08.31 

G06T 15/60    

ゲーム用３次元画像処理方法、装置、ゲーム用３次元

画像処理プログラムを記録したコンピュータ読み取り

可能な記録媒体及びビデオゲーム装置 

  ポリゴンモデルの頂点の法

線ベクトルと光源ベクトルと

からポリゴンモデルの頂点を

光線の当たる部分と当たらな

い部分に分類し、陰面頂点を

光源ベクトルの向きに移動す

ることによって影モデルを作

成することによって、影画像

を容易にリアルに作成するこ

とが可能となる。 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3325253 

00.03.23 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

画像処理装置、画像処理方法、記録媒体及びプログラ

ム 

  背景の映り込みを伴う映り込み部を有するキャラク

タを背景と共に

表示する際に、

背景画像Ｂの一

部から抽出した

小部分画像を、

対応する小映り

込み部に貼り付

け る こ と に よ

り、リアリティ

が高い表示を行

える。 

   特開2003-216964 

02.01.17 

G06T 13/00    

画像処理プログラム 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2003-241737 

02.02.14 

G09G  5/36    

画像表示装置および画像表示プログラム 
  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平10-188032 

(拒絶査定確定) 

96.12.19 

G06T 15/00    

表示方法及び記録媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許2902352 

96.05.15 

A63F  9/22    

［被引用 1回］ 

ビデオゲーム装置 

 プレーヤキャラクタの姿を壁や床の存在にかかわら

ずモニタ上に表示するため、壁又は床の陰になるか否

かをチェックし、陰に入ると判断すると、このキャラ

クタを隠している壁又は床を半透明にする 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（16/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3417917 

00.10.31 

G06T 17/40    

３次元画像処理方法、その装置、３次元画像処理プロ

グラムを記録したコンピュータ読み取り可能な記録媒

体及びビデオゲーム装置 

  キャラクタの滑走によって地面に形成される軌跡を

リアルに描画するため、スノーボードが接触している

ゲレンデの性状に適合したテクスチャが選定され、選

定されたテクス

チャが変化した

場合には、前記

変化の前後のテ

クスチャに透明

化処理が施され

る。 

  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3410409 

97.05.07 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

地形情報を用いるゲームシステムにおけるガイド表示

方法、ゲームシステム並びに記録媒体 

  ゲームプレーヤに対し、ゲーム空間上の地形の情報

を分かり易くガイドするため、ゴルフコース上に複数

の線から成るガイドを表示すると共に、線の輝度及び

長さを、コースの高さに基づいて設定する。 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2002-052241 

(拒絶査定確定) 

00.08.09 

A63F 13/00    

［被引用 1回］ 

ゲーム装置、情報記憶媒体、データベース及びプログ

ラム配信装置 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3372832 

97.07.25 

A63F 13/00    

［被引用 2回］ 

ゲーム装置、ゲーム画像処理方法およびゲーム画像処

理プログラムを記録したコンピュータ読み取り可能な

記録媒体 

  プレイヤキャラクタが相手キャラクタに対して近づ

くと、透明情報テーブルからさらに高い段階の透明度

を得ることに

より、違和感

をなくより自

然に物体の奥

にいるキャラ

クタを表現す

る。 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（17/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許2965549 

97.06.04 

G06T 13/00    

屈折状態表示方法、ゲームシステム及びゲームプログ

ラムが記録されたコンピュータ読取可能な記録媒体 

  シューティングゲーム

において、キャラクタか

ら発射されるレーザが屈

折体に入射したときに、

当該レーザが屈折される

表現を描画により行うこ

とで、使用者に視覚的な

変化を与える。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許2914567 

(権利消滅) 

98.04.09 

G06T 15/70    

画像作成装置、画像作成方法及び画像作成プログラム

が記録された可読記録媒体 

  火花を構成するポリゴンの移動に基づいて、導火線

を構成するポリゴンが縮小される。また、ポリゴンに

貼り付けられるテクスチャの貼付範囲が、縮小に対応

して縮小される。これによって、燃焼による導火線の

短縮が滑らかに表示される。 

   特開2004-303063 

03.03.31 

G06T 15/70    

画像生成プログラム、画像生成装置、画像生成方法及

びビデオゲーム装置 
  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3645847 

01.10.11 

G06T 15/70    

画像処理装置及びコンピュータプログラム 

  高機能のハードウェアを必要とせずに、対象の動き

や変化を表現 するた

め、複数のピクセルで

構成され、これらの一

部のピクセルは視認限

界以下の範囲の階調を

表示している画像を記

録しており、第１及び

第２の画像を重ね合わ

せ、相互に対応するピ

クセル同士の階調を加

算する手段と、第１及

び第２の画像の位置関

係を変化させるための

手段と備える。 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2001-344614 

(拒絶査定確定) 

00.05.30 

G06T 13/00    

画像処理装置及び情報記憶媒体 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（18/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2005-100182 

03.09.25 

G06T 15/70    

画像処理装置、画像処理方法及びプログラム 
変
化
の
表
現
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3582716 

00.10.05 

G09G  5/06    

 

画像処理装置、画像処理方法及び情報記憶媒体 

  画像の明暗模様が変化する様子を少ない記憶容量で

表現するため、各領域に対してそれぞれパレット番号

を対応づけてなる、明暗模様を用意し、各パレット番

号に明度差のある色情報をそれぞれ対応づけてなるパ

レットデータを、互いに異なるよう複数生成する。そ

して、明暗模様データと、パレットデータから生成さ

れるデータの

いずれかとに

基づく明暗画

像を、元画像

に対して順次

半透明合成す

る。 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3645829 

01.05.14 

G06T 11/40    

画像の形成方法及び画像形成用のプログラム 

  背景との合成を行うことなくオブジェクトを半透明

状 に 表 示 す る た

め、オブジェクト

に透過領域と非透

過領域とを交互に

設 け 、 そ の オ ブ

ジェクトを透過領

域と非透過領域と

を交替させながら

複 数 フ レ ー ム に

亘って所定の背景

の手前に重ねて描

画する。 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平10-071272 

(拒絶査定確定) 

96.06.27 

A63F  9/22    

ゲーム装置、これに用いられる表示方法及びコン

ピュータ可読媒体 

 コスト低減／コス

ト低減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2005-092754 

03.09.19 

G06T 15/70    

画像処理装置、画像処理方法 

制
作
・
編
集

技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平11-219443 

(みなし取下げ) 

98.01.30 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

キャラクタ画像の表示制御方法及び装置、記録媒体 
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表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（19/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

制
作
・
編
集
技
術 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3561456 

00.01.24 

A63F 13/00    

ビデオゲーム装置、ビデオゲームにおけるキャラクタ

動作設定方法及びキャラクタ動作設定プログラムが記

録されたコンピュータ読み取り可能な記録媒体 

  走り動作を表示する複数の画像データ、ゴール動作

を表示する画像データとが記憶され、キャラクタが走

りにより所定位置に達したときに走りとゴールとが連

続して表示さ

れるようにす

る こ と に よ

り、違和感を

与えることが

な く コ ス ト

アップを抑制

することがで

きる。 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-197488 

(拒絶査定確定) 

00.12.27 

G06T 15/70    

リップシンクデータ生成装置並びに方法、情報記憶媒

体、及び情報記憶媒体の製造方法 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3609972 

96.11.21 

A63F 13/00    

サッカービデオゲームシステムにおける得点場面再生

装置、該再生方法及び得点場面再生プログラムを記憶

した媒体 

  ゲーム中の画像が逐次、所定時間分だけ、リプレイ

画面として録画されるように構成されていることによ

り、逆再生を

行わせること

で、再生場面

の 開 始 時 点

を、逆再生を

停止させた時

間位置から始

めることが可

能になる。 
  処理システムの改

善／システムの改

善 

特許3519683 

00.11.29 

G06F  3/02    

表示制御プログラムを記録したコンピュータ読み取り

可能な記録媒体、ならびに、表示制御装置および方法 

  より少ないデータ量にてユーザによる入力の履歴を

記録してリプレイ表示を行うため、ボタン入力データ

をランレングス圧縮して記憶し、ボタン入力展開処理

部は、圧縮データからボタン入力データを展開して、

データを用いつつリプレイ表示を行う。 



 239

表2.4.4-2 コナミの技術要素別課題対応特許（20/20） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3001538 

98.10.08 

G06T 17/00    

 

ビデオゲーム装置、ビデオゲームにおけるモデル表示

方法及びビデオゲームにおけるモデル表示プログラム

が記録された可読記録媒体 

  記録媒体にモデル番号、位置/回転角度データ及びス

ケールデータ

が記録される

ことにより、

記録媒体のメ

モリ容量を抑

制しつつ、モ

ニタに表示す

るゲーム場面

に変化を持た

せることがで

きる。 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2000-107447 

98.10.08 

A63F  9/22    

ビデオゲーム装置、ゲーム画像表示方法、及び記録媒

体 
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2.5.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

日本電信電話（NTT）は、国内外通信、移動体通信、データ通信など幅広く手がける日

本を代表する情報通信サービス会社であり、CGアニメーション技術に関しては、制作・配

信に関する技術開発とサービス提供を行っている。 

（出典：NTTの広報ページ http://www.ntt.co.jp/index_f.html） 

 

2.5.2 製品例 

CGアニメーション技術に関す技術開発とサービスの例を表2.5.2 に示す。 

（出典：NTTの広報ページ http://www.ntt.co.jp/index_f.html） 

 

表2.5.2 NTTの製品例 

商号 日本電信電話 株式会社 

本社所在地 〒100-8116 東京都千代田区大手町2-3-1 

設立年 1985年（昭和60年） 

資本金 9,379億50百万円（2005年3月末） 

従業員数 2,792名（2005年3月末）（連結：201,500名） 

事業内容 NTTグループ会社の発行株式の引き受け・保有、NTTグループ会社への助

言・あっせん・援助、電気通信技術に関する研究、これらの付帯業務 

サービス・製品名 提供年月 概要 

CG制作環境 

「映像ワールドプロ

セッサ」 

1999年10月 ３次元CGアニメーション作成を総合的に支援する。

[ビデオ映像から3次元景観を自動作成する技術]、[静

止画像をアニメーション化する技術]、[CGの歩行動作

を自動生成する技術]を統合して実現。 

「アニメ製作ネット

ワークシステム」 

2000年5月 映画制作会社と取引先の各アニメプロダクショ

ンをつないでアニメ製作をサポートする。製作工

程の効率化、一元的な工程管理が可能となり、現

在よりも短期間・低コストかつ質の高いアニメを

製作することができる。 

映 像 配 信 サ ー ビ ス

「goo ブロードバン

ドナビ」 

2001年6月 ポータルサイト「goo.ne.jp」に設けられ、

ゲーム・アニメ・映画などの動画を配信。 

インターネットコミュニ

ケーションツール 

「ＴＯＣＳＲ」（トクス

ル） 

2002年2月 音声会議サービスとともに、インターネット上で情

報を共有することにより、プレゼンテーション資料を

遠隔操作することができる。アニメーションや、スラ

イド・トランジション機能を実現する。 

携帯電話向けサービ

ス 

「デコメール」 

2004年2月 携帯メールの背景色や文字色を変えたり、アニ

メーション画像をつけたりなど、iモードメール

を自由に装飾できる。 

2.5 日本電信電話 



 241

2.5.3 技術開発拠点と研究者 

 NTTの開発拠点： 

  横須賀研究開発センタ        神奈川県横須賀市光の丘1-1 

  コミュニケーション科学基礎研究所  京都府相楽郡精華町光台2-4 

 

図2.5.3 にCGアニメーション技術へのNTTの出願件数と発明者数の年次推移を示す。199

6年から2000年にかけて出願件数・発明者数とも高い水準にあったが01年以降は減少傾向

にある。 

 

図2.5.3 NTTの出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.5.4 技術開発課題対応特許の概要 

NTTの出願件数は101件であり、そのうち37件は登録されている。 

表2.5.4-1 にNTTの技術要素別出願件数を示す。「運動モデリング技術」に関する出願

が最も多く、ついで「変化の制御・合成技術」となっており、いずれもアニメーションの

基礎であるモデルに関する技術である。 

図2.5.4-1 にNTTの特許の技術要素と課題の分布を示す。「運動モデリング技術」に関

する出願では、課題として「動きの表現の向上」が５件、「作成制御の操作性向上」が６

件で比較的多く、「変化の制御・合成技術」では「作成制御の操作性向上」が５件である。

これらは1997年から2000年の間に多く出願されている。「動きの表現技術」において「動

きの表現の向上」を課題とするものは最近の出願が多い。 

図2.5.4-2 にNTTの特許の課題と解決手段の件数分布を示す。比較的多いものを見ると、

「作成制御の操作性向上」に対して「付加データの活用」が６件、「入力方法の改善」が

５件出願されている。 

表2.5.4-2 にNTTの技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.5.4-1 NTTの技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.5.4-1 NTTの特許の技術要素と課題の分布 
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運動モデリング技術 24 
モデル作成合成技術 

変化の制御・合成技術 20 

移動表現技術 8 

動きの表現技術 12 動作表現技術 

変化の表現技術 3 

制作・編集技術 10 

処理ハードウェア技術 10 ハードウェア技術 

応用システム技術 14 

合計  101 

課
題
Ⅱ
／
Ⅰ

アニメーション
画像品質の向上

処理速度の
向上 

使い勝手の 
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動
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揺
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イ
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 243

図2.5.4-2 NTTの特許の課題と解決手段の分布 
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表2.5.4-2 NTTの技術要素別課題対応特許（1/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平07-302354 

(みなし取下げ) 

94.05.02 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

メッシュ変形処理方法および装置 
運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

 図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-067261 

(みなし取下げ) 

98.08.19 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

顔動画像作成方法及び装置及びこの方法を記録した記

録媒体 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3193507 

93.03.01 

G06T 15/70    

［被引用 3回］ 

歩行動作生成処理方法 

 人物の下半身を剛体

棒で近似し，運動方程

式を適用することによ

り、現実感のある階段

上昇・下降動作を自動

的に生成することがで

きる。 

   特開平09-237351 

(拒絶査定確定) 

96.02.29 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

歩行動作生成処理方法 

  図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開平07-306952 

(みなし取下げ) 

94.05.13 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

描画方法とその装置 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平08-044702 

(みなし取下げ) 

94.07.27 

G06F 17/00    

［被引用 1回］ 

物体変形処理方法 
  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3513397 

98.07.29 

G06T 13/00    

キャラクタのアニメーション化実現方法及びそのプロ

グラムを記録した記録媒体 

 外界の状態変化によるキャラクタのアニメーション

の制御を行うためのシナリオ制御リストの設定を行う

ことにより、外界の要因により成長していくような複

雑 な ア ニ

メーション

を行うこと

を可能にす

る。 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2001-250123 

00.03.06 

G06T 15/00    

仮想空間制御方法、仮想空間制御装置、および仮想空

間制御プログラムを記録した記録媒体 



 245

表2.5.4-2 NTTの技術要素別課題対応特許（2/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3561446 

99.08.25 

G06T  1/00    

画像生成方法及びその装置 

 仮想視点位置よりも被写体に近い視点位置で撮像し

た奥行きデータお

よび画像を優先的

に選択して仮想視

点画像を生成する

ことにより、仮想

視点画像の解像度

の低下を最小限に

抑えることができ

る。 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3534570 

97.05.22 

G06T 13/00    

動画像生成及び修正方法 

 事物の運動に急激な変動が生じた場合、その時刻に

おける画像が生成されるように運動の軌跡を修正する

とき、急激な変動が生じた時刻を求め、これが描画時

刻と異なる場合には、近接した描画時刻に前記不連続

や急激な変動が生じるように軌跡を修正することによ

り、変動を忠実に描画する。 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平10-188039 

(みなし取下げ) 

96.12.26 

G06T 15/70    

アニメーションの周期的運動生成方法 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平10-188038 

(みなし取下げ) 

96.12.26 

G06T 15/70    

アニメーションの像再構成方法 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2004-046437 

(みなし取下げ) 

02.07.10 

G06T 15/70    

顔３次元コンピュータグラフィック生成方法及び装置

及び顔３次元コンピュータグラフィック生成プログラ

ム及び顔３次元コンピュータグラフィック生成プログ

ラムを格納した記憶媒体 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平11-250281 

(みなし取下げ) 

98.02.26 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

障害物での方向転換方法とシステム装置及びプログラ

ムを記録した記録媒体 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2000-069366 

(みなし取下げ) 

98.08.19 

H04N  5/265   

移動物体映像合成方法及び装置及びこの方法を記録し

た記録媒体 
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表2.5.4-2 NTTの技術要素別課題対応特許（3/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3497402 

99.02.25 

G06T 15/70    

運動状態生成装置及び運動状態生成プログラムを記録

した記録媒体 

 床反力の時間変化を、

有限個の三角関数の和を

用いて近似的に生成する

ことにより、歩容や体重

などの個人差に応じた歩

行状態等を容易に生成す

ることができ、また種々

の地形に応じた運動状態

を容易に生成ることがで

きる。 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2001-155170 

99.11.25 

G06T  7/60    

手書き線図形構造化方法、および当該構造体の部位識

別方法、およびそれらの方法についてのプログラムを

記録した記録媒体 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3497758 

99.03.05 

G06T 13/00    

動力学パラメータ指定方法、装置、および動力学パラ

メータ指定プログラムを記録した記録媒体 

 仮想骨格構造に動力学計算を施し、仮想骨格構造の

変形または移動といった動きを算出する際に、基準と

なる単位構造を選択

し、その動力学パラ

メータを全体に適用す

ることにより、一つひ

とつ指定することを省

き、作業量を低減す

る。 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3516377 

96.08.21 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

多関節構造体の運動像生成方法及びそれを記録した記

録媒体及びそれを使つた運動像生成装置 

 関節で連結された剛

体棒から成る多関節構

造体のそれぞれの剛体

棒の運動を、拘束面内

のパラメータで表現す

ることにより、それら

の運動への寄与がより

具体的に把握できるの

で、アニメーション画

像の作成を効率的に実

行することができる。 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平10-040407 

(みなし取下げ) 

96.07.24 

G06T 11/80    

動画生成方法および装置 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2001-229394 

00.02.17 

G06T 15/00    

仮想空間制御方法、仮想空間制御装置、および仮想空

間制御プログラムを記録した記録媒体 
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2.5.4-2 NTTの技術要素別課題対応特許（4/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3668663 

00.02.21 

G06T 17/40    

仮想空間における動作入力方法および装置およびその

動作入力プログラムを記録した記録媒体 

 利用者の頭、両手首、背中に取り付けた磁気センサ

により、頭と手首と中心点の三次元位置、方向を検出

する。次に両手を広げて

キャリブレーションを行

い、センサの方向を合わ

せ、頭の磁気センサ位置か

ら分身の大きさを算出する

ことにより、少ないマー

カーやセンサで仮想空間内

の分身を利用者の動作通り

にほぼ動作させる動作入力

装置、方法を提供する。 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2000-353252 

99.06.14 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

映像重畳方法、映像重畳装置及び映像重畳プログラム

を記録した記録媒体 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2004-046311 

(みなし取下げ) 

02.07.09 

G06F  3/033   

３次元仮想空間におけるジェスチャ入力方法およびそ

の装置 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3673719 

01.01.26 

G06T 15/70    

擬人化インタフェース装置とその方法及び擬人化イン

タフェースプログラム及び擬人化インタフェースプロ

グラムを記録した記録媒体 

 キャラクタの視線の決

定のために、注視点座標

が存在する確率分布を与

える注視点分布テーブル

を持つことにより、従来

技術と比較してより細か

な視線の違いを表現する

ことが可能になる。 
  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平10-228501 

(拒絶査定確定) 

97.02.13 

G06F 17/60    

［被引用 1回］ 

仮想空間における参加者の移動方法及びシステム 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平11-252523 

(拒絶査定確定) 

98.03.05 

H04N  7/14    

仮想空間画像の生成装置および仮想空間システム 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2000-067260 

(みなし取下げ) 

98.08.19 

G06T 13/00    

ジェスチャ制御方法および装置、及びそのプログラム

を記録した記録媒体 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平10-307806 

(みなし取下げ) 

97.05.01 

G06F 15/18    

［被引用 1回］ 

自律進化型キャラクタ行動生成方法および装置 

   特開平10-293860 

(拒絶査定確定) 

97.02.24 

G06T 13/00    

音声駆動を用いた人物画像表示方法およびその装置 
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2.5.4-2 NTTの技術要素別課題対応特許（5/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平10-164536 

(みなし取下げ) 

96.11.27 

H04N  7/14    

３次元バーチャル空間を利用した遠隔協調作業の可視

化処理方法 
変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平07-287775 

(みなし取下げ) 

94.04.19 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

３次元映像表示方法および装置 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-067230 

(みなし取下げ) 

98.08.19 

G06T  3/00    

画像生成方法及び装置及びこの方法を記録した記録媒

体 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平11-154243 

(みなし取下げ) 

97.11.25 

G06T 13/00    

パノラマ画像作成方法 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3648099 

99.07.26 

G06T 17/40    

画像合成表示方法および装置ならびに画像合成表示プ

ログラムを記録した記録媒体 

 ジオメトリデータを用い

て、画像の位置と表示の大き

さとを決定し、それに合わせ

て実写画像を表示するように

することにより、物体の操作

や衝突検出が可能で、視点や

視線の変化を自由に行い、ま

た隠面消去を行い得る画像合

成を行うことができる。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2001-307123 

00.02.18 

G06T 11/80    

表情変形のある似顔絵作成方法及び装置、似顔絵作成

システム、似顔絵作成システム用送信機及び受信機、

並びに、似顔絵作成プログラム及び似顔絵作成プログ

ラムを記録した記録媒体 
 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2002-144263 

(拒絶査定確定) 

00.11.09 

B25J  9/22    

ロボットの動作教示・再生装置及び方法並びにロボッ

トの動作教示・再生プログラムを記録した記録媒体 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特許3623415 

99.12.02 

G06T 17/40    

仮想空間通信システムにおけるアバタ表示装置、アバ

タ表示方法および記憶媒体 

 利用者の状況に応じたアバタ動作を設定することが

でき、さらにアバタと利用者視点との相対的な位置関

係によって、ア

バタ動作の設定

を動的に変更す

る こ と に よ っ

て、多数存在す

るアバタおよび

その動作表示を

最適化すること

ができる。 
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2.5.4-2 NTTの技術要素別課題対応特許（6/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3521671 

97.03.11 

G06T 13/00    

国際通信基礎技術

研究所 

映像生成方法および映像生成システム 

 人が自然に発する生体情報を検出し、これに信号処

理を施し、エージェント空間内のエージェントを対応

付 け る こ と に よ

り 、 多 彩 で ア ー

ティスティックな

質 の 高 い コ ン

ピュータ映像をご

く普通の人が創造

し、かつインタラ

クションによる変

化を充分に楽しむ

ことができる。 

   特開平11-238142 

(みなし取下げ) 

98.02.23 

G06T 13/00    

ジェスチャ映像再構成方法および装置およびその方法

を記録した記録媒体 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平10-240963 

(みなし取下げ) 

97.03.03 

G06T 13/00    

映像情報及び合成映像情報生成方法及び装置、並びに

映像情報及び合成映像情報生成用動作関数データ生

成・蓄積方法及び装置 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2003-173452 

01.12.05 

G06T 13/00    

動作制御装置、方法及びプログラム 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平07-302271 

(拒絶査定確定) 

94.05.10 

G06F 17/30    

［被引用 2回］ 

合成顔検索装置 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3237817 

96.06.13 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

３次元仮想空間におけるオブジェクトの動作定義方法 

 オブジェクト上に動作スクリプトリストから選択さ

れたアイコンをドラッグ・アンド・ドロップすること

によりオブジェクトの動作を定義することで、プログ

ラミングの知識を

持たないユーザで

も、視覚的・直感

的にオブジェクト

の動作定義を可能

にする。 

移
動
表
現
技

術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平09-237350 

(拒絶査定確定) 

96.02.29 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

物体の運動生成処理方法 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平10-302089 

(みなし取下げ) 

97.04.25 

G06T 17/40    

３次元仮想空間における視点誘導方法及び３次元仮想

空間における視点誘導プログラムを格納する記憶媒体 
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2.5.4-2 NTTの技術要素別課題対応特許（7/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3151079 

93.04.05 

G06T 13/00    

アニメーションのエイリアシング除去方法 

 アニメーション生成時に使用した物体、視点等の運

動の情報を利用して像点の

動きを算出し、時空間フィ

ルタリングを行うもので、

処理３０では、処理フレー

ム中のサンプルされた物体

の像点のフィルタリングを

行い、処理４０ではサンプ

ルできなかった物体の像点

のフィルタリングを行う。

これらの結果にもとづきア

ニメーション画像のエイリ

アシングを、標本点数を増

加することなく高速に除去

する。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2004-152133 

02.10.31 

G06T 15/70    

仮想視点画像生成方法及び仮想視点画像生成装置、な

らびに仮想視点画像生成プログラム及び記録媒体 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平08-202492 

(みなし取下げ) 

95.01.25 

G06F  3/03    

ポテンシャル型移動速度算出方法およびその方法を実

施するための装置 

   特開2000-123195 

(拒絶査定確定) 

98.10.14 

G06T 17/00    

３次元仮想空間におけるオブジェクト生成方法及びそ

のプログラムを記録した記録媒体 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3380937 

94.08.12 

G06F 17/30    

動画像内の物体の同定方法及び動画像内の物体の同定

装置 

 検索された物体の中から利用者の指示に対応する物

体を同定するため、利

用者が物体の外側を指

示した場合や動画像情

報中の物体の数が多い

場合等であっても、利

用者の指示する座標に

対応する物体を正しく

同定することができ

る。 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3203615 

95.06.16 

G06T 17/40    

［被引用 3回］ 

仮想空間共有システム 

 通信網を介して接続される装置

間で相互に送受信される分身の位

置情報と視線の向き情報を利用し

て、分身相互が位置的に近接して

いる時間や、分身が他の分身を見

ている凝視時間によって自動的に

分身同士の視線を一致させること

により、煩雑な操作を伴わない

で、仮想空間内で容易に会話を成

立させることができる。 
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2.5.4-2 NTTの技術要素別課題対応特許（8/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2004-334694 

03.05.09 

G06T 13/00    

映像生成方法、装置、プログラム及び該プログラムを

記録した記録媒体 
動
き
の
表
現
技
術 

 動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3362959 

94.05.02 

G06T 15/70    

経路設定処理方法 

 曲面上において出発点と目的点を指定した際に、連

続曲面の式あるいは曲面上の各点の座標値のデータに

より、対象物の特徴

によって出発点から

目的点に至る移動の

経路候補点を決定す

ることにより、出発

点から目的点をつな

ぐ形状表面上の経路

を移動対象物の特徴

に応じて設定する。 

   特開平11-161810 

(みなし取下げ) 

97.11.27 

G06T 13/00    

アニメーション生成方法および装置およびその方法を

記録した記録媒体 

   特開2003-141563 

(みなし取下げ) 

01.10.31 

G06T 15/70    

顔３次元コンピュータグラフィック生成方法、そのプ

ログラム及び記録媒体 

  図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2004-265233 

03.03.03 

G06T 13/00    

画像処理方法、プログラム及びそれを記録した記録媒

体 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-030684 

01.07.10 

G06T 17/40    

顔３次元コンピュータグラフィック生成方法及び装置

及び顔３次元コンピュータグラフィック生成プログラ

ム及び顔３次元コンピュータグラフィック生成プログ

ラムを格納した記憶媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-008063 

00.06.23 

G06T 17/40    

動作再生方法、動作再生装置及び動作再生プログラム

を記録した記録媒体 
   特許3586176 

00.07.07 

H04N  5/91    

マルチイメージ作成方法およびそのプログラムを記録

した記録媒体 

 画像の開始点および終了点を設定することにより、

同一の時間で再生できるように、画像の削除、挿入を

施した画像を、マウスの動きに合わせて表示すること

により、複数の多方向からの画面が同時に再生でき

る。 
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2.5.4-2 NTTの技術要素別課題対応特許（9/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3643302 

00.09.29 

G06T 17/40    

仮想空間における空間表示方法およびそのプログラム

を記録した記録媒体 

 目印オブジェクトを指定

し、それ以外の非目印オブ

ジェクトの表示方法を設定

し、第１のオブジェクトの

表示と、非目印オブジェク

トの表示を切り替えること

により、視点を変えること

なく容易に目標物を見つけ

られるようにする。 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平11-250277 

(みなし取下げ) 

98.02.26 

G06T 15/00    

移動経路決定処理方法とシステム装置及びプログラム

を記録した記録媒体 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3449518 

96.11.25 

G06T 17/40    

通り抜け映像表示装置 

 画像と次の画像との四隅

点の座標のデータを受け

取って、表示部上の一定の

大きさの表示枠へ静止画像

の大きさを調整して表示

し、次の画像を表示枠の大

きさに丁度はまるように、

逐次拡大調整して表示する

ことにより、データ量が比

較的小さい静止画像を用い

て、３次元通り抜け感覚を

実現する。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-331187 

99.05.18 

G06T 15/70    

運動像生成方法、装置、およびその方法を記録した記

録媒体 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平09-022473 

(拒絶査定確定) 

95.07.05 

G06T 13/00    

動画像における照明光変換方法および装置 
変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3449937 

99.01.14 

G06T 15/00    

パノラマ画像作成方法及びパノラマ画像を用いた周囲

状況伝達方法並びにこれらの方法を記録した記録媒体 

 位置、角度センサの付いたビデオカメラを身につけ

て、移動しながら撮影を行い、位置、角度情報付のフ

レーム画像を順次

サーバを介して、

他のユーザの受信

用コンピュータの

仮想空間に送るこ

とにより、コミュ

ニケーションをと

る上でより多くの

情報が得られる。 
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2.5.4-2 NTTの技術要素別課題対応特許（10/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3317835 

96.02.21 

G06T 17/40    

情報提供装置 

 蓄積された大量の情報に対

応するＣＧオブジェクトを生

成しこれらを入力された視点

の位置座標にもとづき仮想空

間上で動的に動かすことによ

り、ユーザが能動的に散策を

行わなくても多くの情報から

選択することができる。 

制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特許3314905 

95.09.19 

G06F  9/44    

画面情報参照再生装置 

 エンドユーザは対話的入力手段によりマッピング定

義の実行順序のマクロ定義をシーン定義シナリオ１と

して、その実行をシーン遷移シナリオ３として記述入

力しインタラク

ティブに解釈さ

れることにより

任意の時に画面

を作成する方法

を提供する。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平11-316852 

(みなし取下げ) 

98.05.01 

G06T 13/00    

動画像生成方法及びその方法を記録した記録媒体 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2000-020744 

(拒絶査定確定) 

98.07.06 

G06T 13/00    

動画像と合成音声によるコンテンツ制作方法およびプ

ログラム記録媒体 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平08-030803 

(みなし取下げ) 

94.07.12 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

人物動画編集装置 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開平10-040411 

(みなし取下げ) 

96.07.24 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

動画像生成方法および装置 

  画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3521728 

98.02.05 

G06T 13/00    

マルチメディアデータの提示方法及びシステム及びマ

ルチメディアデータ提示プログラムを格納した記憶媒

体 

 マルチメディアデータを１組提示する相対的時間順

序と空間的位置に関する情

報を記述した提示シナリオ

雛形を、マルチメディア

データの個数だけ繰り返す

ことによって、マルチメ

ディアデータの個数が事前

にわからない場合でも、一

つのシナリオで対応可能と

なる。 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-067259 

98.08.17 

G06T 13/00    

動画像生成装置および動画像生成方法並びに本方法を

記録する記録媒体 
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2.5.4-2 NTTの技術要素別課題対応特許（11/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-250104 

00.03.06 

G06T  1/00    

画像処理方法、画像処理装置および画像処理プログラ

ムを記録した記録媒体 
制
作
・
編
集
技
術 

 図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3521635 

96.08.07 

G06T 13/00    

映像生成方法および映像生成システム 

 人が自然に発する生体情

報を検出し、信号処理手段

で信号処理を施し、映像パ

ラメータ群に対応付けるこ

とにより、特別のスキルや

プログラミングなどの技術

のない人が簡単にアーティ

スティックな質の高いコン

ピュータ映像を創造できる

方法を提供する。 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開平09-167252 

(みなし取下げ) 

95.12.19 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

動作入力による動画像生成処理方法 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2002-304361 

01.04.04 

G06F 13/00    

視線伝送方法及び視線伝送システム 
処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

 動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3624782 

00.03.07 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

３次元共有仮想空間におけるコンピュータグラフィッ

クススアニメーション表示方法及び装置及びコン

ピュータグラフィックススアニメーション表示プログ

ラムを格納した記憶媒 

 基準よりも計算処理速度

の遅い端末で、ＰＡＴＨ

データ変換時の計算対象

ノードを多く省略するた

め、遅い端末でもアニメー

ションが速く動作すると共

に、計算ノードが減少する

ため計算量が減少するため

処理負荷を軽減する。 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3643512 

00.02.28 

G06T 17/40    

３次元協調仮想空間実現方法、その装置及びそのため

のプログラムを記録した記録媒体 

 ３次元仮想空間に

おける引率行動時の

被引率者位置と引率

者の移動可能範囲と

を決定し、それらを

もとにして対面時の

両者の位置を決定す

ることにより、複数

ユーザの移動共有行

動を可能にする。 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平10-283151 

97.04.10 

G06F  3/14    

仮想空間表示方法 
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2.5.4-2 NTTの技術要素別課題対応特許（12/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3231137 

93.05.24 

G06T 17/40    

マルチユーザ仮想空間システムにおけるオブジェクト

制御方法 

 端末の利用者がオブジェクトを移すと、モデル制御

部がオブジェクトの位置／属性と動的行為のメソッド

を解釈し、同時に、オ

ブジェクトのＩＤ、位

置／属性とメソッドの

情報を他の端末に送る

ことにより端末間の通

信量の軽減を図り、動

作を各端末で同一の動

作工程で実現する。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3512973 

97.02.27 

G06T 17/40    

３次元共有仮想空間通信における共有オブジェクト実

現方法 

 オブジェクト定義のための雛形を利用することによ

り、仮想空間内のサービスを容易に記述することが可

能となり、マスタ

属性の変更を動的

に 行 う こ と に よ

り 、 特 別 な 管 理

サーバを用意する

ことなく、個々の

クライアントが、

共有オブジェクト

を動的に行うよう

になる。 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2000-099437 

(拒絶査定確定) 

98.09.25 

G06F 13/00    

３次元共有仮想空間における共有オブジェクトの実現

方法及びシステム及び３次元共有仮想空間における共

有オブジェクトの実現プログラムを格納した記憶媒体 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開平10-011253 

(みなし取下げ) 

96.06.25 

G06F  3/14    

３次元仮想空間表示方法 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特許3527653 

99.03.12 

G06F  3/033   

仮想空間内の移動方法およびその装置 

 手の指を圧力センサ盤面に向け、人差し指と中指を

用いて人間の足を模した移動を当該圧力センサ盤上で

行うことにより、非常

に直感的で単純な操作

によって仮想空間を移

動することが可能とな

る。 

 コスト低減／コス

ト低減 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2004-229093 

03.01.24 

H04N 13/00    

立体画像生成方法及び立体画像生成装置、ならびに立

体画像生成プログラム及び記録媒体 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2004-192325 

02.12.11 

G06T 17/40    

ユーザ姿勢情報伝達方法，ユーザ姿勢情報送信装置，

ユーザ姿勢情報受信装置，ユーザ姿勢情報送信プログ

ラム，ユーザ姿勢情報受信プログラム，およびそれら

のプログラムを記録した記録媒体 

応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

 動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-132241 

(拒絶査定確定) 

00.10.27 

G09G  5/00    

実空間をベースにした仮想空間表示システム 
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2.5.4-2 NTTの技術要素別課題対応特許（13/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3566530 

98.01.08 

G06T 17/40    

空間散策映像表示方法及び空間内オブジェクト検索方

法及び空間内オブジェクト抽出方法及びそれらの装置

及びそれらの方法を記録した記録媒体 

 現実空間の全方位写真情報を作成し、利用者から位

置や視線方向が入

力されると該当す

る写真画像を検索

し再生することに

より、臨場感があ

り、自由に移動可

能な散策空間を構

成できる。 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2001-148034 

99.11.19 

G06T 17/00    

映像表示方法および装置並びにそのプログラムを記録

した記録媒体 

  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開平10-055257 

(みなし取下げ) 

96.08.09 

G06F  3/14    

３次元仮想空間表示方法 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特許3551062 

99.02.15 

G06T 17/40    

アバタ身体感覚提示方法及びアバタ身体感覚提示プロ

グラムを格納した記憶媒体 

 アバタの身体部品を表示し、ユーザが変化させたア

バタの身体部品の状態に応じてアバタをアイコンとし

て表示することによ

り、アバタの向いて

いる方向とカメラの

向いている方向の差

異を明確にし、ユー

ザがアバタの体勢を

把握することが可能

とする。 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2001-216527 

00.02.04 

G06T 15/00    

マルチメディア情報空間入出力装置およびその方法、

ならびにそのプログラムを記録した記録媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2000-092386 

98.09.09 

H04N  5/262   

映像調整方法および装置およびこの方法を記録した記

録媒体 

   特開2001-216531 

00.02.02 

G06T 17/00    

３次元仮想空間参加者表示方法及び３次元仮想空間表

示装置 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3488994 

97.02.13 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

三次元仮想空間における参加者対面方法 

 参加者のアバタの動きを拘

束する拘束領域を設定し、参

加者のアバタが対面の位置と

向きになるように配置し、他

の第２の参加者が接近する

と、先に参加していた第１の

参加者と対面するように移動

させることにより最適な位置

関係を形成することが可能と

なる。 
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2.5.4-2 NTTの技術要素別課題対応特許（14/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3660198 

99.04.16 

H04N  7/15    

３次元共有仮想空間表示方法、３次元共有仮想空間通

信システム及び方法、仮想会議システム、並びにその

ための利用者端末プログラムを記録した記録媒体 

 他の利用者の実顔映像を実時間で表示すると共に、

他の利用者とのコミュニケーションを容易にするた

め、アバタ情報とスクリプトを利用してアバタを表示

することに

より、柔軟

性の高い仮

想会議シス

テムを提供

する。 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3183496 

95.06.16 

H04N  7/14    

［被引用 1回］ 

仮想空間共有システム 

 利用者の分身の移動情報と、他の分身の移動情報か

ら、利用者の分身と他

分身間との距離と視線

の一致度を判定し、他

端末に対し映像の要求

を行うことにより、通

信網の輻輳の回避と通

信端末の映像受信処理

の負荷を軽減し、映像

品質の画一的な劣化を

回避する。 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3231597 

95.11.08 

G06T 17/40    

画像通信端末 

 ３次元空間内を移動する際、案内役のユーザキャラ

クタが被案内役のユーザキャラクタを自動的に誘導し

てくれるため、被

案内者自身が道に

迷ったり逸れたり

して多くの操作時

間を費やすことが

なく、より円滑に

仮想空間を動きま

わることが可能で

ある。 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3545690 

00.09.26 

G06F  3/033   

仮想空間移動情報生成方法、仮想空間移動インタ

フェース装置およびその処理装置 

 足元にＩＤリーダを取

り付けたユーザがＩＤタ

グを埋め込んだ床または

台の上で、足を前後左右

に一歩踏み出す動作によ

り、水平・回転方向、上

昇、下降の各移動情報を

生成することができ、

ユーザの足の動きを仮想

空間内の移動情報に変換

することができる。 

 



 258

 

 

 

2.6.1 企業の概要 

商号 株式会社 日立製作所 

本社所在地 〒101-8010 東京都千代田区神田駿河台4-6 

〒100-8280 東京都千代田区丸の内一丁目６番６号 

設立年 1920 年（大正9 年） 

資本金 2,820 億33 百万円（2005 年3 月末） 

従業員数 41,069 名（2005 年3 月末）（連結：347,424 名） 

事業内容 総合電機（情報・通信システム、電子デバイス、電力・産業システム、デ

ジタルメディア、民生機器等の製造・販売・サービス） 

 

日立製作所は、情報通信、電力産業などのシステムから民生用電気品までの総合電気機

器メーカーである。CGアニメーション技術の開発も活発で、各種システム・ソフトウェア

として製品化されている。また製品の説明資料にも応用されている。 

（出典：日立製作所のホームページ http://www.hitachi.co.jp/） 

 

2.6.2 製品例 

CGアニメーション技術に関連する製品例を表2.6.2 に示す。 

（出典：日立製作所のホームページ http://www.hitachi.co.jp/） 

 

表2.6.2 日立製作所の製品例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

製品名 発売年月 概要 

自治体向け多機能

 システム 

「CommunityStati

on III」 

2001年4月 住民票の写し・印鑑登録証明書・戸籍証明書な

どの各種証明書を、休日や時間外でもまとめて交

付可能。手話アニメーション表示を加えた。 

手話アニメーショ

ンソフト 

「MimehandII」 

2002年6月 日本語の文章を入力することで、3次元CGによ

る表情豊かな手話アニメーションが簡単に作成で

き、さまざまな場所や状況において、乗換案内や

緊急速報などの情報提供をサポート。 

マルチメディアコ

ンテンツ管理ASP

サービス 

「MediaSpace」 

2002年10月 インターネットでの動画配信からWebサイトの

自動生成まで一括した管理を実現する、マルチメ

ディアコンテンツ管理ASPサービス。簡単に低コ

ストでストリーミング配信を実現。 

作業性検証シミュ

レーション 

「XVL Work Analy

zer」 

2003年7月 人の動きを含んだ製造工程の作業性検証をアニ

メーションにより行う。人体モデルの姿勢・動作作

成など、ほとんどの操作はマウスで実行可能。 作業

者の目線で状況を確認。接触判定機能あり。 

パソコン制御走査

電子顕微鏡 

「S-2600H」 

1999年12月 付属する3D-CGのアニメーションによって、

ユーザーにわかりやすくメンテナンスの取扱いを

説明。 

2.6 日立製作所 
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2.6.3 技術開発拠点と研究者 

 日立製作所および関連会社の技術開発拠点： 

  日立製作所株式会社 本社        東京都千代田区丸の内1-6-6 

  株式会社日立システムアンドサービス   東京都港区港南2-18-1 

 

図2.6.3 にCGアニメーション技術の日立製作所の出願件数と発明者数を示す。 

1993年から98年にかけては、この技術に関する出願は多くなされていたが、99年以降出

願件数、発明者数とも減少している。 

 

図2.6.3 日立製作所の出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.6.4 技術開発課題対応特許の概要 

日立製作所の出願件数は94件であり、そのうち16件は登録されている。 

表2.6.4-1 に日立製作所の技術要素別出願件数を示す。この表から「変化の制御・合成

技術」、「動きの表現技術」について重点的に出願していることがわかる。 

図2.6.4-1 に日立製作所の特許の技術要素と課題の分布を示す。「変化の制御・合成技

術」では「動きの表現の向上」を課題とするものが８件と多く、「動きの表現技術」では

「作成制御の操作性向上」を課題とするものが６件ある。 

図2.6.4-2 に日立製作所の特許の課題と解決手段の分布を示す。 

課題に対する解決手段では、「動きの表現の向上」に対しては「座標・動きの演算法の

改善」、「合成方法の改善」がそれぞれ４件で比較的多く、「作成制御の操作性向上」に

対しては、「入力方法の改善」が４件となっている。全体的に解決手段として「付加デー

タの活用」と「処理の切替」を用いるものが多い。 

表2.6.4-2 に日立製作所の技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.6.4-1 日立製作所の技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.6.4-1 日立製作所の特許の技術要素と課題の分布 
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図2.6.4-2 日立製作所の特許の課題と解決手段の分布 
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表2.6.4-2 日立製作所の技術要素別課題対応特許（1/10） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特許3326051 

95.07.25 

G06T 15/70    

［被引用 3回］ 

模擬海洋波画像の生成方法および生成装置 

 海洋波画像を最小頂点数と

なる三次元の三角形メッシュ

で模擬し、模擬視界領域に各

メッシュ点のｘ，ｙ座標を求

めて展開し、残るｚ座標を視

点の移動に応じて変化する波

高パターンから求めた波高を

与えるので、画像処理が簡単

にできる。 

  画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平09-265253 

(みなし取下げ) 

96.03.29 

G09B 21/06    

［被引用 1回］ 

口唇アニメーション合成方法及び装置 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平08-315181 

(みなし取下げ) 

95.05.16 

G06T 17/00    

衝突判定方法及び装置 

   特開2001-209816 

00.01.24 

G06T 11/80    

図形作成方法 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平11-316853 

98.05.01 

G06T 15/00    

仮想現実感生成装置及び方法 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平09-179896 

(みなし取下げ) 

95.12.22 

G06F 17/50    

図形間の干渉検査装置 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3551538 

95.04.27 

G06T 17/40    

三次元モデルの作成方

法および装置 

 三次元デジタイザによ

る実物データの画面と、

用意された少数のポリゴ

ンからなる基本モデルの

画面とを交互に表示しな

がら、基本モデル上の制

御点を実物データと対応

付けることにより、アニ

メーションに適した三次

元モデルを作成する。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平11-213175 

(みなし取下げ) 

98.01.22 

G06T 15/70    

プログラム製造方法およびプログラム記録媒体 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開2004-081715 

(みなし取下げ) 

02.08.29 

A61B  5/055   

仮想動態の触覚提示方法および装置 
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表2.6.4-2 日立製作所の技術要素別課題対応特許（2/10） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平09-081769 

(みなし取下げ) 

95.09.14 

G06T 13/00    

アニメーション作成システム 
運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

  特許3635734 

95.09.19 

G06T 15/70    

三次元多関節構造体形状生成方法 

 三次元多関節構造

体形状生成プログラ

ムを用いて、二次元

図形・文字ベクトル

データを三次元多関

節構造体形状データ

に変換し、表示する

ことにより、二次元

図形・文字ベクトル

データから、アニ

メーション映像生成

に利用可能な三次元

多関節構造体の形状

データを容易に生成

できる。 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開平08-305473 

(みなし取下げ) 

95.05.11 

G06F  3/02    

三次元データ入力システム 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2000-036057 

(みなし取下げ) 

98.07.21 

G06T 15/70    

キャラクタの動作生成方法 

 動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-006001 

99.06.18 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

三次元表現制御システムと方法およびその処理プログ

ラムを記録した記録媒体 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

 図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平10-340354 

(みなし取下げ) 

97.06.05 

G06T 15/70    

［被引用 3回］ 

動作生成装置、動作制御方法、および、これを実行す

るためのプログラムを記憶した記憶媒体 

   特開2003-173455 

01.12.05 

G06T 17/40    

日立国際電気 

番組編集方法 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3179636 

93.09.22 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

手話合成装置 

 入力される単語列に対応する手話単語の動作パター

ンを辞書から読みだすととも

に、各単語の始終点の手の速

度や隣接する単語間の距離を

求め、これから、わたりの持

続時間や手の速度・形状、向

きの変化を計算することで、

自然でスムーズな手話単語間

のわたりの動作を自動的に生

成する。 

   特開2000-036056 

98.05.11 

G06T 13/00    

画像対応付け方法 
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表2.6.4-2 日立製作所の技術要素別課題対応特許（3/10） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特許3169727 

93.02.25 

G06T 15/70 

［被引用10回］ 

手話生成装置 

 一手話単語分の実際の手の動きに関するデータを連

続的に記憶し、単語と単語の間を補間することによっ

て、手話を連続的に表示し、自然な手話ＣＧアニメー

ションを生成する。また、肘の動き方を拘束して、肘

の位置を一意に

決定し、計算量

を軽減し、自然

に近い速さで手

話を表示する。 

   特許3175474 

94.04.01 

G06T 13/00 

手話生成装置 

 入力単語列に対応する手話単語の動作パターンを読

み出すとともに、各単語の始終点の手の速度や隣接す

る単語間の距離を求める。わたり区間の手の動作時間

や手の速度・形状、向きの変化を計算することによ

り、自然でスムーズな手話単語間のわたり区間の動作

を自動的に生成する。 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平10-049701 

(みなし取下げ) 

96.08.06 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

多関節構造体の動作取り込み方法 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平08-153213 

(みなし取下げ) 

94.09.29 

G06T 15/70    

［被引用 3回］ 

画像合成表示方法 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平10-240908 

(みなし取下げ) 

97.02.27 

G06T  1/00    

［被引用 1回］ 

映像合成方法 

   特開平11-353493 

(拒絶査定確定) 

98.06.08 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

階層管理による物体の映像制御装置及び方法 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2002-312805 

01.04.11 

G06T 13/00    

画像データに埋め込んだ付加情報の管理方法及びその

プログラム 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平06-243230 

(みなし取下げ) 

93.02.16 

G06F 15/62    

［被引用 1回］ 

手話作成出力装置 
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表2.6.4-2 日立製作所の技術要素別課題対応特許（4/10） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

WO1997/008895 

(みなし取下げ) 

95.08.30 

H04N  7/14    

手話電話装置 
変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平08-101924 

(みなし取下げ) 

94.09.30 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

画像合成方法 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開平07-085315 

(みなし取下げ) 

93.06.30 

G06T 17/00    

三次元形状データ変形処理方法およびアニメーション

作成方法 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3567596 

96.04.09 

G09B 21/00    

［被引用 1回］ 

手話アニメーション生成装置 

 よく用いられる

手話の文毎に，可

変部分をもつ手話

文テンプレートを

用意し、可変部分

に代入する手話単

語を選択する手段

と、その見出しの

読み仮名から指文

字による手話アニ

メーションを生成

する手段を有する

ことにより、手話

アニメーションを

早く作成し，送出

できるようにする。 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

WO2002/021441 

00.09.06 

G06T  1/00    

異常行動検出装置 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平09-274667 

(みなし取下げ) 

96.04.04 

G06T 13/00    

画像処理システムおよび画像処理方法 
移
動
表
現
技
術  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平09-190547 

(みなし取下げ) 

96.01.11 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

画像合成表示装置および方法 

   特開2005-092657 

03.09.19 

G06T 15/70    

画像表示装置および画像表示方法 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平08-279054 

95.04.07 

G06T 11/80    

映像生成／表示システム 

   特開平08-279055 

(みなし取下げ) 

95.04.07 

G06T 11/80    

［被引用 1回］ 

映像生成／表示システム 
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表2.6.4-2 日立製作所の技術要素別課題対応特許（5/10） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-123193 

98.10.15 

G06T 15/00    

画像データ生成方法、音響データ生成方法、及び、臨

場感生成システム 
移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平11-039503 

(みなし取下げ) 

97.07.15 

G06T 13/00    

移動体シミュレーション方法 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3538263 

95.08.09 

G06T 17/40    

画像生成方法 

 実写動画像の各特徴点が平滑化され、３次元座標と

視点パラメータが決定され、仮想的なマスクが生成さ

れる。３次元空間

にマスクが配置さ

れ、ＣＧモデルが

配置される。これ

らをスクリーン座

標系に透視投影し

像を再現すると共

に視点の補正を行

うことにより、実

写動画とCG画像と

の合成法を提供す

る。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3488771 

95.12.25 

G06T 15/00    

日立メディコ 

３次元動態データの表示方法 

 ３次元動態表示に対し、変化部位のみにレンダリン

グ処理を行うことにより、周期的な動態の３次元動態

表 示 に 対 し て

は、他の時相を

計算中であるか

否かに関わらず

各時相のタイミ

ングで表示する

ことで対話性を

損なうことなく

３次元動態表示

できる。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2000-172874 

98.12.11 

G06T 15/70    

図形作成方法 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開平08-106486 

(みなし取下げ) 

94.10.06 

G06F 17/50    

［被引用 2回］ 

組立アニメーション作成装置及び方法 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3361437 

96.12.13 

G06T 15/70    

３次元ＣＧアニメーション作成装置及び作成方法 

 入力装置からオブ

ジェクトの２次元動作

を設定し、３次元形状

モデル、カメラパラ

メータから、空間内に

おけるオブジェクトの

３動作を算出すること

により、２次元投影画

像上にて動作を設定

し、容易に自動的に３

次元動作を導き出せる

ようにした。 
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表2.6.4-2 日立製作所の技術要素別課題対応特許（6/10） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平08-329277 

(みなし取下げ) 

95.06.05 

G06T 17/00    

地球環境観測データの可視化表示方法 
移
動
表
現
技
術  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3356617 

96.03.27 

G06T 17/40    

３次元空間における視界移動方法 

 ３次元空間において、ユーザが視界を移動すると

き、ユーザを中心とする球体によって３次元空間を模

擬し、球面上の視界領域に視界移動用カーソル及びワ

イヤーフレームを表示

する。マウス等によっ

て３次元空間における

視界範囲を移動させる

ことにより、１回の操

作で視界の大きな移動

量を得る。 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3489987 

98.03.06 

G06T 13/00    

中川 正樹 

［被引用 1回］ 

動画像作成方法および動画像作成プログラムを記録し

た記録媒体 

 動画像の元となるコマ画像を入力する２画面を、同

時に入力編集ができるようにレイアウトし、コマ画像

を構成する線画の対応付けをストローク毎に行い、対

応関係にある筆点座標を結ぶ直線を中間画の作成数で

分割し、この中間線をもとに中間画を出力することに

より、動きが

滑らかで複雑

に変化する動

画を簡単に作

成することが

できるように

する。 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3511301 

93.06.15 

G06F 17/50    

曲面データ生成方法 

 任意の曲面を対話的に入力・編集す

ることによりアニメーションを制作す

る。初期多面体から分割多面体を生成

し、頂点をポインティングデバイスを

用いて移動する。変形・生成された曲

面をキーフレームに登録し、補間する

ことによってアニメーションを制作す

る。 

   特開平09-330421 

(みなし取下げ) 

96.06.12 

G06T 13/00    

パスアニメーションにおける速度編集方式 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平08-016821 

(みなし取下げ) 

94.04.28 

G06T 15/70    

手話生成装置及び方法 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平09-244527 

(みなし取下げ) 

96.03.14 

G09B 29/00    

地図シミュレーション結果の表示方法 
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表2.6.4-2 日立製作所の技術要素別課題対応特許（7/10） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開平08-315185 

95.05.18 

G06T 17/40    

［被引用 3回］ 

手話編集装置 
動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開平09-035082 

(みなし取下げ) 

95.07.19 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

画像処理方法および画像処理装置 

   特開2002-262178 

01.02.28 

H04N  5/262   

映像表示装置 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2004-302537 

03.03.28 

G06T 13/00    

携帯端末、携帯端末の画像表示方法及び画像表示制御

用プログラム 

  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開平09-062179 

(拒絶査定確定) 

95.08.25 

G09B  9/04    

移動体ナビゲーション表示方法 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平07-282287 

(みなし取下げ) 

94.04.07 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

リアルタイムシミュレーション装置 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開2000-172865 

98.12.11 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

アニメーション作成プログラムを記録した記録媒体 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平06-236430 

(みなし取下げ) 

93.02.08 

G06F 15/62    

図形処理システム 

   特開平07-320092 

(拒絶査定確定) 

94.05.30 

G06T 15/70    

物体表示方法 

  動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開2000-172879 

98.12.11 

G06T 17/00    

形状分割方法、形状分割装置、形状分割プログラムを

記憶した記憶媒体及び形状分割装置作成方法 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3222283 

93.09.22 

G06T  1/00    

［被引用 2回］ 

案内装置 

 聴覚障害者にもわかりや

すい情報提供を行なうため

に、絵、写真、ビデオ画像

と、文字、音声、および手

話による説明を組み合わせ

て表示する。案内用の手話

の編集は、単語単位に基本

的な動作のパターンをあら

かじめ装置内に記憶してお

き、それらを適宜指定し、

必要に応じて詳細な変更を

行なう。さまざまな情報を

効率的に手話によって提供

することができるようにな

る。 
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表2.6.4-2 日立製作所の技術要素別課題対応特許（8/10） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2001-197366 

97.05. 12 

H04N  5/265   

画像合成方法及び画像合成プログラムを記録した記録

媒体 
動
き
の
表
現
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平08-006494 

(みなし取下げ) 

94.06.16 

G09B 21/00    

［被引用 4回］ 

手話表示装置 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2005-078427 

03.09.01 

G06T 15/70    

携帯端末及びコンピュータ・ソフトウェア 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平08-007124 

(みなし取下げ) 

94.06.17 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

映像模擬方式 
変
化
の
表
現
技
術   特開平09-044076 

95.08.03 

G09B  9/04    

［被引用 1回］ 

移動体操縦シミュレーション装置 

   特開平09-115000 

(みなし取下げ) 

95.10.13 

G06T 13/00    

［被引用 3回］ 

リアルタイムシミュレーション装置および映像生成方

法 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2000-172880 

98.12.11 

G06T 17/00    

３次元輪郭抽出および図形描画方法 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2005-099977 

03.09.24 

G06T 15/70    

手話編集方法および装置 

  動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開平08-194634 

(みなし取下げ) 

95.01.18 

G06F 11/28    

テスト実行システム 
  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開平09-035083 

(みなし取下げ) 

95.07.24 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

アニメーション編集装置 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-109911 

99.10.14 

G06T 17/00    

日立情報制御システ

ム 

［被引用 1回］ 

３次元図形表示方法および装置 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平10-312471 

(みなし取下げ) 

97.05.14 

G06T 17/00    

３次元立体地図データの転送にともなう描画対象外地

図データの転送とその表示方法 
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表2.6.4-2 日立製作所の技術要素別課題対応特許（9/10） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3467406 

98.05.08 

G06T 15/70    

アニメーションの生成方法およびコンピュータグラ

フィックス 

 モデル特性テーブル、環境状態テーブル、確率的動

作テーブル、動作スケジュールテーブルを参照して、

最適な動作データを動作データベースから取り出し、

多数のモデ

ルに対して

自然なアニ

メーション

を簡単に作

成する。 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平08-279058 

(みなし取下げ) 

95.04.07 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

映像生成／表示システム 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平06-259528 

(みなし取下げ) 

93.03.09 

G06F 15/62    

［被引用 2回］ 

アニメーション生成方法および装置 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2004-013486 

02.06.06 

G06T 15/70    

日立国際電気 

番組制作装置及び番組制作方法 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2004-227332 

03.01.23 

G06T 17/40    

情報表示方法 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平10-046813 

(みなし取下げ) 

96.08.08 

E04G 21/00    

建築計画の支援装置及び支援方法 
 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-194671 

98.12.25 

G06F 15/16    

自律オブジェクト制御システム 

  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開平09-120466 

(みなし取下げ) 

95.10.25 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

対話型アニメーション作成・再生方法および装置 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2005-025600 

03.07.04 

G06T 13/00    

日立エンジニアリン

グ 

３次元ウォークスルー装置を備えた３次元地図表示装

置 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平09-120463 

(みなし取下げ) 

95.10.23 

G06T 13/00    

アニメーション編集実行装置 



 271

表2.6.4-2 日立製作所の技術要素別課題対応特許（10/10） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2002-015334 

00.06.29 

G06T 13/00    

中川 正樹 

動画像配信方法及び動画像配信システム及び動画像編

集装置および携帯情報端末装置 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開平11-296157 

(みなし取下げ) 

98.04.13 

G09G  5/36    

［被引用 1回］ 

グラフィックス表示制御方式 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

 処理システムの改

善／システムの改

善 

特許3295672 

(権利消滅) 

93.03.19 

G06T 11/60    

［被引用 1回］ 

動作履歴出力機能を有する情報処理装置 

 あらかじめ定義

された動作の履歴

を、軌跡としてだ

けでなく、該動作

の視点位置におけ

る視野の画像を含

めて表示すること

により、使用者に

動作の履歴を一目

で認識させる。 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平08-138059 

(みなし取下げ) 

94.11.04 

G06T 11/00    

並列プロセッサを用いる表示装置 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開平07-175943 

(みなし取下げ) 

93.12.17 

G06T 13/00    

動画生成システム 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平11-328441 

(みなし取下げ) 

98.05.11 

G06T 15/70    

グラフィックス表示制御方法およびコンピュータグラ

フィックス 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平10-198823 

(みなし取下げ) 

97.01.13 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

映像生成装置 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平10-293570 

(みなし取下げ) 

97.04.18 

G09G  5/36    

画像処理装置 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開平10-208073 

(みなし取下げ) 

97.01.16 

G06T 15/00    

仮想現実作成装置 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2004-178036 

02.11.25 

G06T 17/40    

遠隔者の映像を伴う仮想空間の提示装置 
応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平09-311948 

(みなし取下げ) 

96.05.24 

G06T 15/00    

仮想空間生成／モーションライドシステム 
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2.7.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

富士通は、情報処理機器、ソフトウェアサービス、通信機器などにおける日本の代表的

メーカーであり、CGアニメーション技術に関しては、富士通傘下の株式会社富士通長野シ

ステムエンジニアリング、富士通エフ・アイ・ピー株式会社等が提供を行っている。製品

としては、CG作成ソフトや道路交通シミユレータなどがある。 

（出典：富士通のホームページ http://jp.fujitsu.com/） 

 

2.7.2 製品例 

CGアニメーション技術に関する製品例を表2.7.2 に示す。 

（出典：富士通のホームページ http://jp.fujitsu.com/） 

 

表2.7.2 富士通の製品例 

 

商号 富士通 株式会社 

本社所在地 〒105-7123 東京都港区東新橋1-5-2 汐留シティセンター 

設立年 1935年（昭和10年） 

資本金 3,246億25百万円（2005年12月末） 

従業員数 33,792名（2005年3月末）（連結：150,970名） 

事業内容 情報システム、電子デバイス等の製造・販売およびこれらに関するサー

ビスの提供 

製品名 発表年月 概要 

CG作成ソフト 

「ImageRender」 

2001年7月 CADで設計された3Dモデルを取り込み、デザイン

検証やプレゼンテーション、空間評価などを行う。

リアルタイム・ウォークスルーが可能。 

地震動作成システム 

「YURESTA」 

2002年6月 断層の破壊を考慮して地震動を作成するシステム。

地震動の作成、解析結果をアニメーション表示。 

木造住宅耐震シミュ

レータ 

「EARQDESIGN」 

2004年6月 木造住宅の耐震性をアニメーションで表現。損

傷・破断の時間経過変化を見ることができる。 

道路交通シミュレー

タ 

「PLAMROAD」 

2004年6月 交通シミュレーションとアニメーション作成。車

両の動きをリアルに再現でき、交差点の変更や信号

調整などによる渋滞の発生などを時々刻々と表現。

ATM 

「FACTシリーズ」 

1999年5月 カードや紙幣の出し入れなどの場面では、画面上

に具体的なアニメーションを表示して、操作の案内

を行う。 

2.7 富士通 



 273

2.7.3 技術開発拠点と研究者 

 富士通および関連会社の技術開発拠点： 

  富士通株式会社 本店    神奈川県川崎市中原区上小田中4-1-1 

  株式会社富士通長野システムエンジニアリング  

      長野県長野市鶴賀緑町1415  大通りセンタービル   

  富士通エフ・アイ・ピー株式会社 東京都江東区青海2丁目45番 タイム24ビル 

 

図2.7.3 にCGアニメーション技術の富士通の出願件数と発明者数を示す。1994年にピー

クがあり、その後下降の傾向にある。03年には出願が見られない。 

 

図2.7.3 富士通の出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.7.4 技術開発課題対応特許の概要 

富士通の出願件数は91件であり、そのうち32件は登録されている。 

表2.7.4-1 に富士通の技術要素別出願件数を示す。もっとも注力しているのは「変化の

制御・合成技術」であり、次は「運動モデリング技術」、「動きの表現技術」である。 

図2.7.4-1 に富士通の特許の技術要素と課題の分布を示す。「変化の制御・合成技術」

に関する出願では、課題として「動きの表現技術」が６件で多く、「運動モデリング技

術」では「作成制御の操作性向上」が８件で多い。「動きの表現技術」では「動きの表現

技術」が６件ある。 

図2.7.4-2 に富士通特許の課題と解決手段の分布を示す。比較的件数の多い組合せでは、 

課題の「動きの表現の向上」に対しては「座標・動きの演算法の改善」と「合成方法の

改善」がそれぞれ５件となっている。また、課題の「作成制御の操作性向上」に対しては

「付加データの活用」に７件が集中している。 

表2.7.4-2 に富士通の技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.7.4-1 富士通の技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.7.4-1 富士通の特許の技術要素と課題の分布 
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移動表現技術 13 
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図2.7.4-2 富士通の特許の課題と解決手段の分布 
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表2.7.4-2 富士通の技術要素別課題対応特許（1/13） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

図形処理方式の

改善／画像補間

方法の改善 

特許3300798 

94.01.07 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

映像生成装置 

 キャラクタの映像データを実写映像データから得るこ

ととして行動を連

続的であって、し

かも自然の状態と

するために、実写

した複数のフレー

ムからキャラクタ

の画像を抽出して

リムを作成し、リ

ムの３次元位置を

算出し、また１つ

の動作の最初のリ

ムであるキーリム

のプライオリティ

を 指 定 す る と 共

に、キーリムのプ

ライオリティから

キーリムの各リム

のプライオリティ

を補間により算出

する。 

 アニメーション

画像品質の向上

／揺らぎの表現

の向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特許3350672 

96.08.12 

G06T 15/00    

接触部分描画方法ならびにそのための接触部分描画装置

および記憶媒体 

 物体同士の接触部分を各物体の属性に基づき定まる特

定の縁取り線で表示

し、この線の種別（細

い点線、太いギザギザ

線など）を物体の属性

の組合せごとにあらか

じめ定めておくように

しているので、画像生

成時の物体同士の接触

感や、接触部分の質感

にある程度のリアリ

ティを持たせて高速描

画することができる。 

 アニメーション

画像品質の向上

／表現力の向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開平06-243229 

(みなし取下げ) 

93.02.16 

G06F 15/62    

音声映像出力装置 

 処理速度の向上

／速度向上のた

めのデータ量の

削減 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特許3654616 

97.12.19 

G06T 17/20    

階層化ポリゴンデータ生成装置及び方法及び当該階層化

ポリゴンデータを用いる三次元リアルタイム映像生成装

置及び方法 

 三次元形状に近似す

る、基本多面体の情報

と、より近似の高い多

面体の頂点とを含む階

層化ポリゴンデータを

生成することにより、

領域を節約することが

可能となり、オブジェ

クトの編集を容易にし

工数を削減できる。 
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表2.7.4-2 富士通の技術要素別課題対応特許（2/13） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

処理速度の向上

／速度向上のた

めのデータ量の

削減 

図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特許3638224 

99.02.23 

G06T 15/00    

３次元ポリゴン表示装置 

 機器の描画能力を検知

し、割当可能なポリゴン

総数を求め、１ポリゴン

あたりが表わす画面上の

平均面積をビジュアルク

オリティとして算出し、

割り当てられる最適ポリ

ゴン数を算出することに

より見た目の画質を一定

とする。 

  図形処理方式の

改善／データを

組合せて処理 

特許3380231 

98.12.28 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

３次元スケルトンデータ圧縮装置 

 描画品質を劣化させることなくスケルトンデータ量を

圧縮するため、データから頂点に与える影響度合が一定

の値以下のもの排除をする。スケルトン間の相対動きが

ない群を一体化スケルトンとする。スケルトン、ポリゴ

ン、テクスチャとシナリオを基にポリゴンを生成する。

 処理速度の向上

／速度向上のた

めの演算量の削

減 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開平07-093578 

(みなし取下げ) 

93.08.10 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

アニメーション衝突計算表示装置 

 処理速度の向上

／データ処理の

高速化 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特許3425760 

95.07.11 

G06F 17/50    

干渉チェック装置 

 凸包を構成し、凸包同士が干渉し始めたら、Bubble 

collision法を実行して近接ポリゴンペアを求め、近接

ポリゴン間干渉チェック部７は該近接ポリゴン間の干渉

チェックを行うことで非凸多面体間の干渉チェックを行

うことにより、高速に干渉チェックを行う。 
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表2.7.4-2 富士通の技術要素別課題対応特許（3/13） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

処理速度の向上

／データ処理の

高速化 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特許2915826 

95.07.11 

G06F 17/50    

干渉チェック装置 

 非凸多面体の干渉チェックを高速

に実行するため、凸包や近接点線形

リストの生成、階層球による物体包

絡のための前処理を実行する。凸包

同士が干渉し始めたら、 Bubble 

collision法を実行して近接ポリゴ

ンペアを求め、該近接ポリゴン間の

干渉チェックを行うことで非凸多面

体間の干渉チェックを行う。 

 使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

画像構成データ

改善／データの

分割・加工 

特開平09-190324 

(拒絶査定確定) 

96.01.10 

G06F  3/14    

モデル表示装置 

  動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開平11-185055 

(みなし取下げ) 

97.12.24 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

動きデータ作成装置およびそのプログラムを格納した記

憶媒体 

  動画処理制御の

改善／条件に応

じた画像表示 

特許3486644 

96.09.10 

G06T 15/70    

移動体の動きデータ処理方法ならびにそのための動き

データ処理装置および記憶媒体 

 動きデータ作成に際して利用者の入力操作を簡便で自

由度の高いものにするため、利用者の特徴点の動きに対

応した簡易データを

生成し、これと、本

来の動きデータを比

較することにより、

簡易データとの相似

が最大となる動作を

データベースから選

択し、これをその後

の画像処理に用い

る。 

  図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特許3559336 

95.02.03 

G06T 15/00    

ＣＧデータ作成装置とＣＧアニメーション編集装置 

 物体のＣＡＤデータに向けて光線を発生し、光線と物

体との交差を判定し、交差しない物体部分をＣＡＤデー

タから消去することで、物体のＣＡＤデータから物体の

ＣＧデータを自動的に作成できるようにする。 

  図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特開平10-334278 

97.05.28 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

仮想粘土システムおよびそのシミュレーション方法 
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表2.7.4-2 富士通の技術要素別課題対応特許（4/13） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特許3417680 

94.08.24 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

ＣＧモデルの姿勢処理装置 

 人体や動物のようにリン

クと関節から構成されるリ

ンク機構の物体をコン

ピュータの内部でモデル化

して、ＣＧにより可視化す

る際に、位置および姿勢を

計測する位置姿勢センサを

有する入力装置(パペット)

を用いて位置・姿勢情報を

入力することにより、ＣＧ

モデルの姿勢付けを簡単に

行う。 

   特開平08-159765 

(みなし取下げ) 

94.12.08 

G01C 15/00    

車両の３次元位置・姿勢計測装置 

   特開2000-187738 

98.10.12 

G06T 13/00    

画像生成装置、データベース及び記憶媒体 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

動画処理制御の

改善／条件に応

じた画像表示 

特許3159845 

93.09.29 

G06T 15/70    

アニメーション作成装置 

 高速に表示してスムースで見

や易いアニメーションとするた

め、物体リストから順次、物体

のデータを取り出し、同時に書

き直しを行う物体を調整するこ

とができる。リストを作成し直

すことにより、一度に計算する

物体を画面上で散らばるように

制御することができる。 

  図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開平07-262382 

(みなし取下げ) 

94.03.17 

G06T  7/20    

画像処理システムにおける物体認識及び画像補間装置 

  図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特許3566776 

95.03.17 

G06T 13/00    

［被引用 3回］ 

アニメーション作成装置 

 リアルタイムにモーフィングを実行する構成を採ると

き、第１のCG物体の特徴部位と第２のCG物体の特徴部位

とを対応付けることにより、動いているCG物体間の変形

を行うことで、より自然なCG物体間の変形動作を実現で

きる。 

   特開平09-073559 

(みなし取下げ) 

95.09.07 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

モーフィング編集装置 
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表2.7.4-2 富士通の技術要素別課題対応特許（5/13） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

図形処理方式の

改善／画像補間

方法の改善 

特開2000-149042 

98.11.18 

G06T 13/00    

鎌田 一雄 

ワード手話映像変換方法並びに装置及びそのプログラム

を記録した記録媒体 

  特開2001-034776 

99.07.22 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

アニメーション編集システムおよびアニメーション編集

プログラムを記録した記憶媒体 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／揺らぎの表現

の向上 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特許2938739 

93.02.26 

G06T  7/20    

［被引用 1回］ 

動画像処理装置 

 各着目点について個別対象

が剛体的な動きを行っている

場合と軟質変形的な動きを生

じている場合とに分け、動画

像描画に用いることにより、

移動前の画像と移動後の画像

との対応点の確認処理が簡単

化され、描画処理も簡単化さ

れる。 

   特開2003-099795 

98.07.10 

G06T 13/00    

動画像合成装置および方法 

  図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開平08-255265 

(みなし取下げ) 

95.03.16 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

図形編集装置 

  処理システムの

改善／システム

の改善 

特開平09-282482 

(特許3727711) 

96.04.10 

G06T 15/00    

画像情報処理装置 

 アニメーション

画像品質の向上

／表現力の向上 

図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特開2000-338952 

99.05.25 

G09G  5/24    

文字アニメーション編集装置および文字アニメーション

再生表示装置 

 アニメーション

画像品質の向上

／視認性の向上 

図形処理方式の

改善／シンボ

ル・オブジェク

トの改善 

特開平10-261109 

(みなし取下げ) 

97.03.19 

G06T 15/70    

電子情報のグラフィカル表示方法 

 アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特許3345808 

94.03.17 

G06T 17/40    

３次元形状モデルの表示方法及び

装置 

 ３次元モデルの内部に含むポリ

ゴンを表示し、ポリゴンは半透明

で色はモデル色及び背景色との対

比で見えやすい色とする。ポイン

ティングデバイスによる指定点と

ポリゴンとの関係で移動、拡大縮

小、回転等の表示を行うことによ

り、CGと実写映像との合成を操作

性良く行わせる。 
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表2.7.4-2 富士通の技術要素別課題対応特許（6/13） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開2004-062434 

02.07.26 

G06T 15/70    

アニメーション作成／編集装置 

処理速度の向上

／速度向上のた

めのデータ量の

削減 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開平09-311945 

96.05.22 

G06T 13/00    

３次元ＣＧにおけるモデル感情表現装置 

 図形処理方式の

改善／画像補間

方法の改善 

特開2001-076177 

99.09.06 

G06T 15/70    

ポリゴンリダクション処理を用いたモーフィング画像処

理装置および方法 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

 図形処理方式の

改善／データを

組合せて処理 

特開平09-330423 

(みなし取下げ) 

96.06.13 

G06T 15/40    

三次元形状データ変換装置 

 処理速度の向上

／速度向上のた

めの演算量の削

減 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開平11-066043 

(特許3735187) 

97.08.27 

G06F 17/14    

時系列データの符号化と編集を行うデータ変換装置およ

び方法 

 使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

画像構成データ

改善／データの

分割・加工 

特開2000-099756 

98.09.18 

G06T 13/00    

オブジェクト作成方法及び記録媒体 

  画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開平07-141520 

(みなし取下げ) 

93.11.16 

G06T 13/00    

［被引用 3回］ 

アニメーション編集方法及び装置 

   特開2001-147752 

99.11.22 

G06F  3/00    

アニメーション制御装置及び記録媒体 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開平08-221601 

(みなし取下げ) 

95.02.09 

G06T 17/40    

視線編集装置 
移
動
表
現
技
術  動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特許3030490 

(権利消滅) 

94.03.18 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

同期制御方法及び装置 

 各キャラクタあるいは各物体の動きを互いに厳密に同

期させるため、複数の処理をそれぞれ実行する複数のモ

ジュールを備え、トリガが入力される都度、複数のモ

ジュール

をその実

行順序に

従って順

次的に１

回ずつ起

動 さ せ

る。 

  図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開2003-178321 

97.04.04 

G06T 13/00    

映像生成装置及び方法並びに記録媒体 
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表2.7.4-2 富士通の技術要素別課題対応特許（7/13） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／揺らぎの表現

の向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特許3348833 

98.07.10 

G06T 13/00    

動画像合成装置 

 複数の動画像を画面上に表示する際に、複雑な動きを

容易に表現する。例えば、リズムを刻んで上下振動しな

がらパスに沿って移動する画像を含むタイトルについ

て、リズムを刻んだ上下振動だけを取り出して利用する

こ と に よ

り、他のマ

ルチメディ

アタイトル

においても

そのリズム

を刻んだ上

下振動を実

現できる。 

  動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特許3610702 

96.10.18 

G06T 13/00    

［被引用 3回］ 

映像生成装置 

 水面の映像に発生する微妙な揺らぎや水面にできる

影、波紋、水しぶきをリアルタイムで描画するため、水

面の領域を横長または縦長のスライス領域に分割し、各

スライス領域毎をランダムにずらして描画をおこない、

これを繰り返すことにより水面の揺らぎを表現する。ま

た楕円形を大

きくしていく

とともにだん

だんと周囲の

水面の表示色

に近づけてい

くことにより

波紋を表現す

る。 

  図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特許3433906 

99.03.18 

G01M  9/00    

流体可視化装置および記録媒

体 

 流体中に渦度を表す追跡粒

子を配置して回転表示するこ

とで、リアリティを持たせて

流体の流れ場を直感的に認識

できるように表示する。 

 アニメーション

画像品質の向上

／視認性の向上 

動画処理制御の

改善／条件に応

じた画像表示 

特開2004-272937 

95.02.03 

G06T 17/40    

アニメーションパス作成装置 
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表2.7.4-2 富士通の技術要素別課題対応特許（8/13） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／視認性の向上 

処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特許3528495 

97.02.05 

G07D  9/00    

［被引用 1回］ 

操作手順案内装置 

 自動現金取引装置にお

いて、障害復旧手順を動

画によって案内する操作

手順案内装置において、

CGを用いて操作者の視点

を移動するので、不慣れ

な操作者にとっても具体

的な操作手順が分かり易

くなり、作業を容易に行

える。 

 アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特許3415427 

98.02.25 

B25J  9/22    

ロボットシミュレーションにおけるキャリブレーション

装置 

 ロボットシミュレーションにおいて、エンドエフェク

タの実画像とＣＧ画像を一致させるような操作を行い、

また、対象物の実画像

とＣＧ画像を一致させ

るような操作を行うこ

とで、正確なセンサ情

報を用いることなくシ

ミュレーションモデル

のキャリブレーション

を行うことができる。 

 使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開平06-236429 

(みなし取下げ) 

93.02.09 

G06F 15/62    

登場物体情報をライブラリ化したアニメーション作成方

式 

   特開平08-055236 

(みなし取下げ) 

94.08.16 

G06T 13/00    

アニメーション作成装置 

  図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特許3503982 

94.03.18 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

視点設定装置 

 CG映像における視点設定装置に関し、視点の乗った物

体が受ける物理

的な力によって

視点が変動する

ことによる視野

の変動を自動的

に計算すること

で、CG上の描画

に際して視点や

視野の変化をで

きるだけ人間に

近づけリアルな

描画を得る。 

 使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開2002-366976 

01.06.08 

G06T 17/40    

オブジェクト表示プログラムおよびオブジェクト表示装

置 
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表2.7.4-2 富士通の技術要素別課題対応特許（9/13） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特許3300797 

94.01.07 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

映像生成装置 

 例えば地点Ａから地点

Ｂを経由して目標地点Ｃ

まで飛ぶ行動計画を映像

表示する際、計算機に取

り込んだ有限の連続的な

映像の中から視覚的フェ

イクを用いることによ

り、生成する映像の連続

的な動きが自然に見える

ようにする。 

  図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開平06-333020 

(みなし取下げ) 

93.05.24 

G06F 15/62    

アニメーションシステム及び等値線内挿装置 

   特許3195696 

93.09.29 

G06T 13/00    

動画生成表示システムおよび動画生成表示方法 

 計算処理と表示処理の並列実行により、従来よりも短

い時間間隔で表示ができ、フレームの表示時刻を予測す

ることにより時

間経過まで再現

することができ

るリアルな動画

像を生成するこ

と が 可 能 と な

る。 

   特開2002-304634 

(特許3714911) 

94.01.07 

G06T 13/00    

映像生成装置 

  図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開平09-231397 

(みなし取下げ) 

96.02.27 

G06T 13/00    

連続変形画像の描画処理システム 

   特開2003-077011 

(特許3732158) 

94.03.17 

G06T 17/40    

３次元形状モデルの表示方法及び装置 

 処理速度の向上

／速度向上のた

めのデータ量の

削減 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特許2981642 

94.01.07 

G06T 13/00    

［被引用 7回］ 

映像生成装置 

 計算機に取り込んだ有限

の連続的な映像からキャラ

クタを抽出し、その各リム

についてプライオリティを

設定して、このプライオリ

ティに基づいてリムを選択

し、その映像データ及び３

次元位置を抽出する。これ

により、キャラクタは行動

が連続的かつ自然であり、

キャラクタが行動する速度

を任意に変更できる。 

 処理速度の向上

／速度向上のた

めの演算量の削

減 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開平11-195136 

(みなし取下げ) 

98.01.06 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

三次元モデルのアニメーション方法及びアニメーション

作成装置 
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表2.7.4-2 富士通の技術要素別課題対応特許（10/13） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上

／画像作成の高

速化 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開平07-225852 

(みなし取下げ) 

94.02.15 

G06T 13/00    

動画生成方法および装置 
動
き
の
表
現
技
術 

 図形処理方式の

改善／画像補間

方法の改善 

特開平10-336599 

97.06.05 

H04N  7/01    

フレーム間補間画像処理装置 

 処理速度の向上

／データ処理の

高速化 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開2003-214884 

02.01.28 

G01C 21/00    

トヨタ自動車 

地図表示装置 

  図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特許3179303 

94.12.16 

G06T 17/40    

表示制御装置 

 表示画面上にキャラクタと共に表示されたセリフを文

字として表示する表示制

御装置に関し、画面に表

示するキャラクタの重心

位置によりキャラクタに

対応する文字列の表示位

置を制御し、キャラクタ

に対応する文字列を表示

させることにより、キャ

ラクタと文字列との対応

を認識しやすくなる。 

 使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開平09-091464 

95.09.27 

G06T 13/00    

映像生成装置 

   特開平11-238141 

(みなし取下げ) 

98.02.20 

G06T 13/00    

動画像合成表示システム 

  動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特許3597583 

95.02.03 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

アニメーションパス作成装置 

 通過点を結ぶように作成さ

れたパスと干渉する物体を検

出し、物体を迂回するパスを

生成し、また、平面的に設定

されたパスに直交する直線上

の物体情報を特定してそれに

従ってパスの位置情報を決定

することで、立体的なパスを

作成することにより、障害物

を回避するパスを自動的かつ

動的に作成する。 

  図形処理方式の

改善／画像補間

方法の改善 

特開平08-016820 

(みなし取下げ) 

94.04.25 

G06T 15/70    

［被引用 5回］ 

３次元アニメーション作成装置 
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表2.7.4-2 富士通の技術要素別課題対応特許（11/13） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特許3354693 

94.03.18 

G06T 13/00    

動画像の処理時間予測方法及び動画像の処理装置 

 三次元データを表示する表示処理と、計算処理時間Ｔ

２と表示処理時間Ｔ３の予測をする予測処理とを備え、

予測処理時間Ｔ１と計

算処理時間Ｔ２と表示

処理時間Ｔ３を合計し

て動画像の処理時間の

予測をすることによ

り、期待した時刻通り

の画像表示を行う。 

 アニメーション

画像品質の向上

／揺らぎの表現

の向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開2000-020743 

98.06.30 

G06T 13/00    

動画データ制御装置及び方法 

  図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開2004-310797 

96.10.18 

G06T 15/70    

映像生成装置 

 アニメーション

画像品質の向上

／臨場感の向上 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開平09-218962 

(特許3716482) 

96.02.13 

G06T 17/40    

３次元画像データ生成方法及び装置 

 アニメーション

画像品質の向上

／視認性の向上 

図形処理方式の

改善／データを

組合せて処理 

特開2003-167659 

01.11.28 

G06F  3/00    

情報処理装置および情報オブジェクトの表示方法 

 アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

図形処理方式の

改善／データを

組合せて処理 

特開2003-132367 

97.04.04 

G06T 15/70    

映像生成装置及び方法並びに記録媒体 

 使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

WO2002/082379 

01.04.05 

G06T 11/80    

情報処理装置、情報処理方法、媒体およびプログラム 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開2000-099757 

98.09.25 

G06T 13/00    

［被引用 4回］ 

アニメーション作成装置及び方法並びにアニメーション

作成プログラムを記録したコンピュータ読取り可能な記

録媒体 

制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／揺らぎの表現

の向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開2000-122632 

98.10.14 

G09G  5/12    

時系列処理オブジェクト同期装置及び方法 

 アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開平07-210711 

(みなし取下げ) 

94.01.24 

G06T 17/40    

３次元ＣＧシステム 
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表2.7.4-2 富士通の技術要素別課題対応特許（12/13） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特許3364682 

94.03.17 

H04N  5/262   

画像列生成方法 

 実写映像中の特定の領域

を抽出し、その領域に３次

元形状の情報を付加する手

段と、抽出領域の情報及び

３次元形状の情報に基づ

き、抽出領域に係る情報を

コンピュータグラフィック

スモデル化する手段とを備

え る こ と に よ り 、 コ ン

ピュータグラフィックスと

実写映像との合成を操作性良く行わせることができる。

 処理速度の向上

／速度向上のた

めのデータ量の

削減 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開平10-307931 

(みなし取下げ) 

97.03.06 

G06T 13/00    

アニメーション作成装置、アニメーション再生装置及び

プログラム記録媒体 

 使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

画像構成データ

改善／データの

分割・加工 

特許3359401 

93.12.02 

G06T 11/80    

ＰＦＵ 

図形編集装置およびその方法 

 図形編集装置において、図形間または図形とグループ

図形間に相互関係をもたせることにより、一方の図形が

移動、変形、回転または相似拡大により変化するとき、

その図形と相互関係をもたせた他方の図形またはグルー

プ図形をその変化に応じて同様に変化するように編集で

きる。 

  画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開平09-245071 

96.03.08 

G06F 17/50    

３次元ＣＡＤシステムにおけるコスト見積もり支援シス

テム 

  動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特許3578491 

94.09.05 

G06T 13/00    

ＣＧアニメーション編集装置 

 アニメーション（動きの流れ）の編集において、状態

スイッチと言う概念を導入することで、複雑な条件下で

の運動の起動と言う課題を解決できる。また、利用者の

イメージ通りのシーンを簡単に作成することができる。

  図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特開平06-325151 

(拒絶査定確定) 

93.03.17 

G06F 15/62    

アニメーション編集装置 

 使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

動画処理制御の

改善／条件に応

じた画像表示 

特開平11-003195 

97.06.11 

G06F  3/14    

［被引用 1回］ 

インタラクティブシステム及び記憶媒体 

  図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開2001-076165 

99.09.06 

G06T 13/00    

アニメーション編集システムおよびアニメーション編集

プログラムを記録した記憶媒体 
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表2.7.4-2 富士通の技術要素別課題対応特許（13/13） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上

／データ処理の

高速化 

図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特開平10-234035 

97.02.20 

H04N  7/24    

情報通信研究機構 

画像符号化復号化方法および装置 
処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開平08-055234 

(みなし取下げ) 

94.08.09 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

画像スイッチング装置 

   特開2001-337645 

00.05.26 

G09G  3/20    

北川 一,中川 徹

表示システム及び記憶媒体 

  処理システムの

改善／システム

の改善 

特開平06-274094 

(みなし取下げ) 

93.03.19 

G09B  9/00    

［被引用 1回］ 

シミュレーション装置 

応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／臨場感の向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特許3251738 

93.09.29 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

コンピュータグラフィックスによるシミュレーション装

置 

 ウォークスルー・シミュレーションにおける仮想世界

内の物体にあらかじめ属性を定義・設定することによっ

て，物体の移動干渉計算を高速化し、従来のようないつ

も物体にめり込んでしまうといった課題を解決すること

ができる。

またこれに

より、ユー

ザの視線移

動なども現

実に近い感

覚で簡単に

操作できる

よ う に な

る。 
 処理速度の向上

／画像作成の高

速化 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特許3579775 

95.09.28 

G06T 13/00    

映像生成装置 

 フレーム間で

変化があった画

素 に つ い て の

み、その画素に

お け る 各 オ ブ

ジェクト間の前

後関係を考慮し

て、フレーム映

像を生成するこ

とにしたので、

従来より高速な

映像生成処理を

行うことが可能

である。 
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2.8.1 企業の概要 

商号 ソニー 株式会社 

本社所在地 〒141-0001 東京都品川区北品川6-7-35 

設立年 1946年（昭和21年） 

資本金 6,217億8百万円（2005年3月末） 

従業員数 連結151,400名（2005年3月末） 

事業内容 音響・映像・情報・通信関係の各種電子・電気機械器具・部品の製造・販

売、他 

 

ソニーは、1946年に東京通信工業株式会社として創業し、1958年に社名をソニー株式会

社に変更した。1993年には家庭用ゲーム機およびソフトウェアの事業を行う株式会社ソ

ニー・コンピュータエンタテインメントを設立した。現在、オーディオ・ビデオ機器では

世界最大のメーカーである。その技術を生かしてゲーム・映画・音楽にも多角化している。 

CGアニメーション技術に関しては、ソニーおよびソニー木原研究所が開発を行っており、

カーナビゲーション、アニメーション生成および編集技術の発表がなされている。 

（出典：ソニーのホームページ http://www.sony.co.jp/） 

 

2.8.2 製品例 

CGアニメーション技術に関連する発表または製品例を表2.8.2 に示す。 

（出典：ソニーのホームページ http://www.sony.co.jp/） 

 

表2.8.2 ソニーの製品例 

製品名 発表年月 概要 

フェイシャルアニメー

ション技術「モーショ

ンポートレート」 

2005年8月 顔写真１枚から、三次元CGのモデルを高速に自動

生成し、リアルなアニメーションを表示でる。 

デジタルシネマ編

集システム 

「D-EDIT」 

2005年12月 アニメーション制作会社が作成したデジタル画像

データをサーバーにそのままインポートし、編集か

ら仕上げまでをデジタルデータで行なう。ビデオ

テープを介した場合の圧縮などの画質劣化を回避、

一貫した画質管理を実現。 

デジタルビデオカ

メラ 

「DCR-IP1K」 

2003年10月 液晶画面に触れるだけで簡単に操作できるタッチ

パネルに新たに三次元アニメーション表示を取り込

んだ"アクティブメニュー"を採用。三次元アニメー

ションのアイコンで感覚的に操作できる。 

カーナビゲーション

「XYZ」 

2004年6月 HDDを用いたAV兼用ナビシステム。3D-CG動画の交

差点案内機能を有する。リアルな3Dシーンをリアル

タイムに自動生成し描画。日の出や昼、夜の空の表

情を、ナビ画面上でも再現。 

2.8 ソニー 
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2.8.3 技術開発拠点と研究者 

 ソニーの開発拠点： 

  ソニー株式会社 本社        東京都品川区北品川6-7-35 

  株式会社ソニー木原研究所      東京都品川区東五反田1-14-10 

 

図2.8.3 にCGアニメーション技術へのソニーの出願件数と発明者数の年次推移を示す。 

出願件数は2000年に最大となったが、その後03年まで減少の傾向にある。 

発明者数はほぼ出願件数と同じ傾向を示している。 

 

図2.8.3 ソニーの出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.8.4 技術開発課題対応特許の概要 

ソニーの出願件数は87件であり、そのうち1件は登録されている。 

表2.8.4-1 にソニーの技術要素別出願件数を示す。この表から「変化の制御・合成技

術」、「制作・編集技術」に重点をおいて出願しており、制作・編集の事業に関連してい

るものと思われる。 

図2.8.4-1 にソニーの特許の技術要素と課題の分布を示す。件数の多い組合せを見ると、

「変化の制御・合成技術」では課題「作成制御の操作性向上」に７件が集まっており、

「制作・編集技術」では同じく「作成制御の操作性向上」に6件となっている。 

図2.8.4-2 に、ソニー特許の課題と解決手段の分布を示す。 

 

「作成制御の操作性向上」のための解決手段としては「モデルの改善」が比較的多く、

４件が出願されている。「表現力の向上」に対しては「データを組合せて処理」に４件、

「自然な操作感の向上」に対しても「シンボル・オブジェクトの改善」が４件となってい

る。 

表2.8.4-2 にソニーの技術要素別課題対応特許を示す。 

0

10

20

30

93 94 95 96 97 98 99 00 01 02 03

出願年

出
願
件
数

0

10

20

30

40

50

発
明
者
数

出願件数

発明者数



 291

表2.8.4-1 ソニーの技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.8.4-1 ソニーの特許の技術要素と課題の分布 
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図2.8.4-2 ソニーの特許の課題と解決手段の分布 
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表2.8.4-2 ソニーの技術要素別課題対応特許（1/6） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2000-227912 

98.11.30 

G06F 17/00    

情報処理装置および方法、並びに記録媒体 
運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

 図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3507452 

00.03.30 

G06T 15/70    

ソニー・コンピュー

タエンタテインメン

ト 

最適状態フイードバックにより協調化された群集アニ

メーション生成方法 

 群集を構成する各個体に役割を割り当てる機能、各

個体の状態を連続的に決定する最適連続制御機能、外

部からの指示や群集の現状に応じて各個体の役割の再

割り当てを実行

する最適離散役

割 割 り 当 て 機

能、変数群Ｅi

や全世界的な外

乱や個体間の相

互作用から、各

個体の状態を求

める個体状態決

定機能を備える

ことにより、群

集アニメーショ

ンにおける動的

制御を可能とす

る。 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-175541 

00.12.07 

G06T 13/00    

アニメーション生成方法および装置 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-254353 

99.03.11 

A63F 13/00    

情報処理システム、情報処理方法及び装置、並びに情

報提供媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2000-099738 

98.09.28 

G06T  7/00    

情報記録装置および方法、計測装置および方法、画像

処理装置および方法、画像処理システム、並びに提供

媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平11-066272 

(みなし取下げ) 

97.08.13 

G06T  1/00    

［被引用 1回］ 

画像または音声の処理装置および処理方法ならびに記

録媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-109565 

00.09.27 

G06T 15/70    

アニメーション生成方法および装置ならびにアニメー

ションデータ変換方法 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2001-297335 

00.04.14 

G06T 15/70    

３次元アニメーションのインタラクション動作記述方

法 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2003-346186 

02.03.19 

G06T 17/40    

画像処理装置および方法、並びにプログラム 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2003-303354 

(みなし取下げ) 

02.04.09 

G06T 15/70    

画像処理装置および方法、記録媒体、並びにプログラ

ム 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平08-149458 

(みなし取下げ) 

94.11.18 

H04N  7/24    

動画像処理装置 
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表2.8.4-2 ソニーの技術要素別課題対応特許（2/6） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2001-297336 

00.04.11 

G06T 15/70    

３次元キャラクタの特徴抽出装置および特徴抽出方法 

 図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2005-125460 

03.10.24 

B25J  9/22    

山口 仁一 

ロボツト装置のためのモーション編集装置及びモー

ション編集方法、並びにコンピュータ・プログラム 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開平11-259683 

97.12.15 

G06T 17/00    

３次元仮想空間情報処理装置および方法、並びに提供

媒体 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-083312 

00.09.08 

G06T 13/00    

アニメーション生成システム及びアニメーション生成

方法、並びに記憶媒体 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平10-333542 

97.05.27 

G09B  9/00    

クライアント装置、表示制御方法、共有仮想空間提供

装置および方法、並びに提供媒体 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

 図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平10-320586 

(みなし取下げ) 

97.03.14 

G06T 15/70    

画像合成装置および方法、位置検出装置および方法、

並びに提供媒体 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2004-127019 

02.10.03 

G06T 13/00    

情報処理装置および画像表示制御方法と画像表示制御

プログラム 

   特開2005-044297 

03.07.25 

G06T 15/70    

オーディオ再生方法及び装置 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開2000-182076 

98.12.16 

G06T 17/00    

ソニー木原研究所 

データ処理装置およびデータ処理方法、並びに提供媒

体 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平11-213179 

(みなし取下げ) 

98.01.23 

G06T 17/00    

共有仮想空間提供装置および方法、並びに提供媒体 
   特開2001-034784 

99.07.23 

G06T 15/70    

動画画面の生成方法および動画画面の生成時の評価方

法 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平11-219449 

(みなし取下げ) 

98.01.30 

G06T 15/00    

情報処理装置および方法、並びに提供媒体 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-300043 

01.04.03 

H03M  7/30    

情報処理装置及び方法、並びに記憶媒体 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2001-243496 

00.02.29 

G06T 15/70    

シーン記述生成装置及び方法、シーン記述変換装置及

び方法、シーン記述記憶装置及び方法、シーン記述復

号装置及び方法、ユーザインタフェースシステム、記

録媒体並びに伝送 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平06-215103 

(拒絶査定確定) 

93.01.19 

G06F 15/62    

［被引用 2回］ 

アニメーション作成装置 
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表2.8.4-2 ソニーの技術要素別課題対応特許（3/6） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2000-076487 

98.09.03 

G06T 17/40    

情報処理装置および方法、並びに提供媒体 

  特開2002-074383 

00.09.04 

G06T 13/00    

キャラクターアニメーション生成方法および装置 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

 図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2002-074382 

00.09.04 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

アニメーション生成方法および装置 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開平07-044727 

(みなし取下げ) 

93.07.27 

G06T 13/00    

［被引用 3回］ 

画像作成方法およびその装置 

   特開2003-216962 

(みなし取下げ) 

02.01.24 

G06T 13/00    

コード・モジュール・サーバ、画像データ処理装置、

サーバ・システム、画像処理システムおよび画像デー

タ編集方法 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2002-125209 

00.10.16 

H04N  7/14    

動画像受注システム及び方法 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2005-010864 

03.06.16 

G06F  3/00    

電子機器装置およびその操作説明表示方法 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-216975 

(みなし取下げ) 

02.01.17 

G06T 15/70    

動作情報処理装置及び動作情報処理方法、記憶媒体、

並びにコンピュータ・プログラム 
移
動
表
現
技
術  図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2002-083317 

00.09.07 

G06T 15/70    

画像処理システム及び画像処理方法、並びに記憶媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2004-310388 

03.04.04 

G06T  1/60    

特殊効果装置、アドレス信号生成装置、アドレス信号

生成方法及びアドレス信号生成プログラム 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開平11-232487 

(みなし取下げ) 

98.02.13 

G06T 17/00    

情報処理装置および方法、並びに提供媒体 

   特開2005-071256 

03.08.27 

G06T 13/00    

画像表示装置及び画像表示方法 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2002-230588 

01.02.02 

G06T 17/40    

グラフィックス装置及び教育機器 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-317116 

(みなし取下げ) 

02.04.25 

G06T 15/70    

３次元仮想空間における情報提示装置及び情報提示方

法、並びにコンピュータ・プログラム 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平10-116359 

(みなし取下げ) 

96.10.09 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

カメラパラメータ演算装置及び画像合成装置 
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表2.8.4-2 ソニーの技術要素別課題対応特許（4/6） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平11-066357 

97.08.19 

G06T 17/40    

画像表示システム及び画像表示処理方法 
移
動
表
現
技
術 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2001-312738 

00.02.21 

G06T 13/00    

情報処理装置および方法、並びにプログラム格納媒体 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2001-175890 

99.12.17 

G06T 17/40    

３次元画像形成システム、３次元画像形成方法および

入力装置 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2004-173074 

02.11.21 

H04N  5/262   

画像処理装置 

 図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2000-251086 

99.02.26 

G06T 11/20    

曲線生成装置及び方法、並びにプログラム提供媒体 

動
き
の
表
現
技
術 

 処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2004-326255 

03.04.22 

G06T 15/70    

電子機器及び画像表示方法 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2001-101439 

99.09.30 

G06T 13/00    

情報処理装置および情報処理方法、並びにプログラム

格納媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2001-297087 

00.04.14 

G06F 17/30    

操作情報提供システム、操作情報提供方法および操作

情報提供装置 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平08-149459 

(みなし取下げ) 

94.11.18 

H04N  7/24    

動画像処理装置および動画像符号化装置 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開平10-302077 

97.04.28 

G06T 13/00    

自動アニメーション画像生成装置及び自動アニメー

ション画像生成方法 
 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開平11-175754 

(みなし取下げ) 

97.12.05 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

情報処理装置および方法、並びに提供媒体 

  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2002-032786 

00.05.08 

G06T 17/40    

処理パラメータ制御装置、処理パラメータ制御方法、

および３次元モデル処理装置、並びにプログラム提供

媒体 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平08-110950 

(拒絶査定確定) 

94.09.08 

G06T 11/00    

図形データ近似化装置および方法 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2004-145419 

02.10.22 

G06F  3/00    

画像処理装置および方法、並びにプログラム 

変
化
の
表
現
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2001-312737 

00.05.01 

G06T 13/00    

情報処理装置および方法、並びにプログラム格納媒体 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2004-326254 

03.04.22 

G06T 15/70    

電子機器及び画像表示方法 
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表2.8.4-2 ソニーの技術要素別課題対応特許（5/6） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2003-256859 

02.01.07 

G06T 11/80    

画像編集装置及び画像編集方法、記憶媒体、並びにコ

ンピュータ・プログラム 
変
化
の
表
現
技

術 

 図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2002-092639 

00.09.20 

G06T 15/70    

パーティクルの挙動を表示するアニメーション生成方

法および装置 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-011199 

(みなし取下げ) 

98.06.18 

G06T 13/00    

ソニー木原研究所 

［被引用 3回］ 

アニメーションの自動生成方法 
制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平11-046321 

(みなし取下げ) 

97.07.25 

H04N  5/272   

画像編集装置 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平11-309269 

(みなし取下げ) 

98.04.27 

A63F  9/22    

ゲーム装置、シミュレーション装置及びゲーム画像表

示方法 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2002-091971 

00.09.11 

G06F 17/30    

エージェントシステム、情報提供方法及び情報提供装

置並びにデータ記録媒体 

  動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2002-232783 

01.02.06 

H04N  5/272   

画像処理装置および画像処理方法、並びにプログラム

記憶媒体 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-024143 

00.07.06 

G06F 13/00    

受信端末、通信端末およびアニメーション・キャラク

タ表示方法 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平11-203499 

(みなし取下げ) 

98.01.20 

G06T 15/00    

情報処理装置および方法、並びに提供媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-108382 

00.09.27 

G10L 15/00    

リップシンクを行うアニメーション方法および装置 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2002-008051 

00.06.27 

G06T 13/00    

画像表示装置、画像伝送システム、送信装置及び受信

装置 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2002-150316 

00.11.15 

G06T 15/70    

電子情報内容制作システム、情報制作装置及び情報処

理方法 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2001-331811 

00.05.22 

G06T 13/00    

編集装置及びその編集方法 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2003-299009 

02.04.03 

H04N  5/91    

画像処理装置および方法、記録媒体、並びにプログラ

ム 

  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2003-281566 

02.03.25 

G06T 15/70    

画像処理装置および方法、記録媒体、並びにプログラ

ム 
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表2.8.4-2 ソニーの技術要素別課題対応特許（6/6） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平09-161091 

(みなし取下げ) 

95.12.08 

G06T 13/00    

映像信号処理方法とその装置 

  特開2000-023037 

(みなし取下げ) 

98.07.06 

H04N  5/265   

［被引用 1回］ 

映像合成装置 

制
作
・
編
集
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2001-307137 

00.04.21 

G06T 17/40    

情報処理装置および方法、並びに格納媒体 

   特開2005-135106 

03.10.29 

G06T 13/00    

表示画像制御装置及び方法 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2002-082749 

00.09.07 

G06F  3/00    

情報処理装置及びアプリケーションソフトウェア実行

方法、並びに記録媒体 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2000-098871 

98.09.28 

G09B  9/00    

仮想画像立体合成装置、仮想画像立体合成方法、ゲー

ム装置及び記録媒体 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平10-105736 

(みなし取下げ) 

96.09.30 

G06T 15/00    

画像表示制御装置および方法、並びに情報記録媒体 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2004-265331 

03.03.04 

G06T 15/70    

３次元描画システム、３次元描画方法、およびコン

ピュータプログラム 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平11-110577 

(みなし取下げ) 

97.08.04 

G06T 13/00    

画像データ処理装置および方法、並びに伝送媒体 

 コスト低減／コス

ト低減 

動画処理制御の改

善／並列処理法の

改善 

特開2004-318913 

(特許3753250) 

94.08.31 

G06T 17/40    

仮想現実空間提供装置および提供方法 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2002-190034 

00.12.20 

G06T 15/70    

情報処理装置および方法、並びに記録媒体 
応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平10-154052 

(みなし取下げ) 

96.09.30 

G06F  3/14    

［被引用 1回］ 

３次元仮想現実空間表示処理装置、表示処理方法およ

び情報提供媒体 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開平10-105359 

(みなし取下げ) 

96.09.30 

G06F  3/14    

画像表示制御装置および方法、並びに情報記録媒体 

   特開平10-154243 

96.09.30 

G06T 17/00    

３次元仮想現実空間共有システムにおける情報処理装

置、情報処理方法および情報提供媒体 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2000-098300 

98.09.28 

G02B 27/22    

仮想画像立体合成装置、仮想画像立体合成方法、ゲー

ム装置及び記録媒体 
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2.9.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

キヤノンは、カメラ、複写機、コンピュータ周辺機器、光学機器などの情報通信機器の

製造・販売を行っている。CGアニメーション技術の研究開発の成果は、ウォークスルー装

置や各種製品の説明などに反映されている。 

（出典：キヤノンのホームページ http://canon.jp/） 

 

2.9.2 製品例 

CGアニメーション技術に関連する製品を表2.9.2 に示す。 

（出典：キヤノンのホームページ http://canon.jp/） 

 

表2.9.2 キヤノンの製品例 

 

商号 キヤノン 株式会社 

本社所在地 〒146-8501 東京都大田区下丸子3-30-2 

設立年 1937年（昭和12年） 

資本金 1,738億64百万円（2004年12月末） 

従業員数 21,300名（2004年12月末） 

事業内容 事務機（複写機、スキャナ等のコンピュータ周辺機器、ファクシミリ等

の情報・通信機器）、カメラ、光学機器等の開発・製造 

製品名 発売年月 概要 

ビデオシースルー

型HMD 

2001年3月 内蔵されたビデオカメラで撮影した映像にコン

ピュータで生成したCGを重畳表示する。 

頭部の位置と傾きを計測するセンサと画像処理を

組み合わせることにより、観察者が見た現実空間

と仮想空間の座標の誤差を補正しながら正確位置

合わせを実現。 

ソフトウェア 

「3D Software Obj

ect Modeller」 

2003年1月 デジタルカメラで撮影した画像から高品質の3D

立体画像モデルを短時間で自動生成する。専用計

測マットの上で立体映像を生成したいオブジェク

トを、通常のデジタルカメラを使って周囲一回り

約15の角度から撮影して、PCに取り込む。本ソフ

トは計測マット上につけられた目印を元に、カメ

ラとオブジェクトとの位置関係を割り出し、撮影

からわずか数分で立体画像モデルを生成する。 

ファックス装置 

「CF-PL90/PL90W」 

2005年9月 購入時の初期設定やファクス送信やインク交換

の仕方など、使い方のいろいろをカラーアニメー

ションで案内。 

2.9 キヤノン
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2.9.3 技術開発拠点と研究者 

 キヤノンの技術開発拠点： 

  キヤノン株式会社     東京都大田区下丸子3-30-2 

  富士裾野リサーチパーク  静岡県裾野市深良4202 

 

図2.9.3 にCGアニメーション技術のキヤノンの出願件数と発明者数を示す。 

1993年以来、ほぼ増加基調にあり、03年には出願件数、発明者数とも最高となった。他

社は01年から03年までおおむね下降傾向にあるのに対して著しい対照をなしている。 

 

図2.9.3 キヤノンの出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.9.4 技術開発課題対応特許の概要 

キヤノンの出願件数は68件であり、そのうち15件は登録されている。 

表2.9.4-1 にキヤノンの技術要素別出願件数を示す。 

「移動表現技術」に関する出願が最も多く、ついで「変化の制御・合成技術」、「変化

の表現技術」が多い。 

図2.9.4-1 にキヤノンの特許の技術要素と課題の分布を示す。 

「移動表現技術」に関する課題で「臨場感の向上」、「画像ノイズ・歪の低減」、「作

成制御の操作性向上」にそれぞれ３件が出願されている。また、「変化の表現技術」にお

いて「表現力の向上」が３件ある。 

図2.9.4-2 にキヤノンの特許の課題と解決手段の分布を示す。 

「表現力の向上」の課題に対して「合成方法の改善」に４件、「画像ノイズ・歪の低

減」に対して「処理の切替」に３件、「作成制御の操作性向上」に対して「入力方法の改

善」に３件出願されている。 

表2.9.4-2 にキヤノンの技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.9.4-1 キヤノンの技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.9.4-1 キヤノンの特許の技術要素と課題の分布 
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運動モデリング技術 7 
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変化の制御・合成技術 11 

移動表現技術 16 

動きの表現技術 5 動作表現技術 

変化の表現技術 11 

制作・編集技術 3 
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性
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

演
算
量
の
削
減

自
然
な
操
作
感
の

向
上

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化

画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減

表
現
力
の
向
上

技術要素Ⅰ／Ⅱ

モ
デ
ル
作
成

合
成
技
術

動
作
表
現

技
術

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア

関
連
技
術

変化の表現技術 

移動表現技術

制作・編集技術 

処理ハードウェア

技術

応用システム技術 

変化の制御

・合成技術

運動モデリング技術

動きの表現技術

値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
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図2.9.4-2 キヤノンの特許の課題と解決手段の分布 
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動
き
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揺
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画
像
ノ
イ
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歪
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臨
場
感
の
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速
度
向
上
の
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の

デ
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量
の
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視
認
性
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速
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向
上
の
た
め
の

演
算
量
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自
然
な
操
作
感
の

向
上

作
成
制
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操
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性
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デ
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理
の 

高
速
化

画
像
作
成
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高
速
化

コ
ス
ト
低
減 

表
現
力
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向
上 

解決手段Ⅰ／Ⅱ

対象物の分割処理

並列処理法の改善

モデルの改善

画像補間方法の改善

シンボル・  
オブジェクトの改善

処理の切替

付加データの活用

データの分割・加工

条件に応じた
画像表示

座標・動きの  
演算法の改善

合成方法の改善

データを組合せて
処理

入力方法の改善

システムの改善

値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の  
出願が50%未満

画
像
構
成 

デ
ー
タ
改
善 

動
画
処
理 

制
御
の
改
善 

図
形
処
理

方
式
の
改
善

処
理
シ
ス
テ
ム

の
改
善
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表2.9.4-2 キヤノンの技術要素別課題対応特許（1/9） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開平07-152807 

(みなし取下げ) 

93.11.26 

G06F 17/50    

仮想３次元空間における物体間の干渉追跡方法 
運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

 図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特許3308685 

93.12.14 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

物体の衝突シミュレーション方法とその装置 

 物体間の衝突の際の物体の運動を高精度に近似できる

物体の衝突シミュレーションを行うため、衝突時の仮想

物体の状態、衝突位置、衝突方向から、衝突後の仮想物

体の状態の計算することにより、任意の物体形状に対し

て計算を行うことができる。また衝突後の仮想物体の状

態計算を、２物体間の反発係数および摩擦係数を考慮に

入れて、衝突により生じた力積を計算することにより求

めることにより、様々な衝突現象に対応した計算を行う

ことができる。 

 アニメーション

画像品質の向上

／表現力の向上 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開2002-109559 

00.10.02 

G06T 13/00    

キャラクタ生成システム、装置、方法、及びコンピュー

タ読み取り可能な記憶媒体 

 アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開2004-013309 

(みなし取下げ) 

02.06.04 

G06T 17/40    

情報処理方法および複合現実感提示装置 

 処理速度の向上

／速度向上のた

めのデータ量の

削減 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開平11-149575 

97.09.16 

G06T 17/00    

画像処理方法及びその装置 
 処理速度の向上

／画像作成の高

速化 

図形処理方式の

改善／画像補間

方法の改善 

特開平09-245195 

96.03.08 

G06T 17/00    

画像処理方法およびその装置 

 使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開平09-244522 

96.03.05 

G09B  9/00    

仮想建築物体験方法及び装置 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

図形処理方式の

改善／データを

組合せて処理 

特開平07-302351 

(拒絶査定確定) 

94.05.09 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

画像・音声応答装置及び画像・音声応答方法 
変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

  特開平11-242751 

98.02.24 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

アニメーション制御装置及び方法及び文読み上げ装置 
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表2.9.4-2 キヤノンの技術要素別課題対応特許（2/9） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／揺らぎの表現

の向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特許3453410 

93.09.21 

G06T 15/70    

画像処理装置及びその方法 

 ３次元空間内に存在する複数個の物体それぞれにテク

スチャアニメーション状態値を持たせ、アニメーション

進行中に状態値を変化させ、個々の物体ごとに独立した

テクスチャアニメーションを実行することで、従来にな

いアート性

に満ちたＣ

Ｇアニメー

ションを実

現する。 

  処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開2003-242527 

02.02.18 

G06T 17/40    

情報処理装置および方法 

 アニメーション

画像品質の向上

／臨場感の向上 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開2000-244886 

99.01.20 

H04N  7/15    

コンピュータ会議システム、コンピュータ処理装置、コ

ンピュータ会議を行う方法、コンピュータ処理装置にお

ける処理方法、ビデオ会議システム、ビデオ会議を行う

方法、ヘッドホン 

 アニメーション

画像品質の向上

／表現力の向上 

図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特開2001-230972 

99.12.09 

H04N  5/262   

撮像装置、画像合成方法、画像処理装置及び画像処理方

法 

 アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特許3631117 

00.09.14 

H04N  9/75    

映像処理装置及びその方法並びに記憶媒体 

 撮像手段の位置、姿勢に依存することなくクロマキー

対象領域のみ現実空間と仮想物体との合成を行い、同期

のとれた映像を生成する

ことため、実写映像が前

景としてクロマキー装置

に出力される。仮想物体

を現実映像よりも手前に

表示したい場合、カメラ

から見た仮想物体映像を

生成し、実写映像と合成

し、クロマキー装置に融

合映像を出力する。一

方、背景のＣＧ映像を生

成し、クロマキー装置に

出力され、融合映像とＣ

Ｇ映像とを用いてクロマ

キー合成を行い表示され

る。 

  図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特許3634677 

99.02.19 

H04N  5/262   

［被引用 1回］ 

画像の補間方法、画像処理方法、画像表示方法、画像処

理装置、画像表示装置、及びコンピュータプログラム記

憶媒体 

 ２つの実画像が包含関係にあ

る場合には、両画像を光軸が一

致するように回転し、回転後の

両画像に非線形の補間処理を施

し、更に補間画像をユーザの視

線方向に回転することにより、

広い移動範囲でも、制約が無く

て補間画像を生成する方法を提

供する。 
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表2.9.4-2 キヤノンの技術要素別課題対応特許（3/9） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上

／画像作成の高

速化 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開2000-030040 

(みなし取下げ) 

98.07.14 

G06T  1/00    

画像処理装置及びコンピュータ読み取り可能な記憶媒体

使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特開平09-167251 

(みなし取下げ) 

95.12.14 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

アニメーション生成装置及びその方法 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開2003-150933 

(みなし取下げ) 

01.11.15 

G06T  1/00    

合成画像検索装置および合成画像検索システム 

アニメーション

画像品質の向上

／臨場感の向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開平09-200803 

(みなし取下げ) 

96.01.23 

H04N 13/02    

画像処理装置及び画像処理方法 
移
動
表
現
技
術   特開平11-195131 

(みなし取下げ) 

97.12.26 

G06T 15/00    

仮想現実方法及び装置並びに記憶媒体 

  図形処理方式の

改善／シンボ

ル・オブジェク

トの改善 

特開平10-188044 

(みなし取下げ) 

96.12.27 

G06T 17/40    

画像処理装置と画像情報の処理方法 

 アニメーション

画像品質の向上

／表現力の向上 

動画処理制御の

改善／条件に応

じた画像表示 

特開2004-355131 

03.05.27 

G06T 17/40    

複合現実感映像生成方法及び複合現実感画像生成装置 

  図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開2002-024846 

00.07.11 

G06T 13/00    

デジタル写真表示装置、デジタル写真表示方法および記

録媒体 

 アニメーション

画像品質の向上

／視認性の向上 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開2002-109558 

00.10.02 

G06T 13/00    

情報提示システム、情報提示装置及びそれらの制御方

法、コンピュータ可読メモリ 

 アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開平10-334274 

(みなし取下げ) 

97.05.29 

G06T 17/00    

仮想現実方法及び装置並びに記憶媒体 

   特許3432213 

01.03.07 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

画像再生装置及び方法 

 地図上の交差点１０と交差点とを結ぶ道０１に対応付

けられたパノラマ画像群から順次にパノラマ画像を取り

出し、指定された方向に対応する画像が再生される。パ

ノラマ画像が交差点１０に到達すると、ユーザによって

指示された方向に最も近い方向の道０３が進行方向に決

定 さ れ る こ と

で、交差点であ

らゆる方向へ観

察者が不自然さ

を味わうことな

く進むことを可

能とする。 
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表2.9.4-2 キヤノンの技術要素別課題対応特許（4/9） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

動画処理制御の

改善／条件に応

じた画像表示 

特開2003-208635 

02.01.15 

G06T 17/40    

画像再生装置及び情報処理方法 
移
動
表
現
技
術 処理速度の向上

／速度向上のた

めの演算量の削

減 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開平08-138040 

(みなし取下げ) 

94.11.14 

G06T  3/00    

画像描画方法及び画像描画装置 

 処理速度の向上

／画像作成の高

速化 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開平09-030068 

(みなし取下げ) 

95.07.13 

B41J 21/00    

出力装置及び方法 

 使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開平11-110539 

(みなし取下げ) 

97.09.29 

G06T  3/20    

図形編集装置及び図形編集方法並びに記憶媒体 

  処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特許3450704 

97.09.01 

H04N 13/04    

［被引用 1回］ 

位置姿勢検出装置及び情報処理方法 

 複合現実感を提示する装置において、複数のマーカを

配置するので、作業者が広い作業範囲における作業又は

広い移動範囲において移動しても、作業者の位置姿勢を

精度良く補足して追跡できる。 

   特開2004-070522 

(みなし取下げ) 

02.08.02 

G06T 13/00    

画像再生装置及び方法 

 使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開2005-165848 

03.12.04 

G06T 17/40    

複合現実感提示方法および装置 
  処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開平11-203506 

(みなし取下げ) 

98.01.19 

G06T 17/40    

データ処理方法及び装置並びに記憶媒体 

アニメーション

画像品質の向上

／臨場感の向上 

処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開2005-063004 

03.08.08 

G06T 17/40    

複合現実感システム 

処理速度の向上

／速度向上のた

めの演算量の削

減 

画像構成データ

改善／データの

分割・加工 

特開2001-229391 

99.12.02 

G06T 13/00    

画像ファイル中のアニメーションの符号化方法 

動
き
の
表
現
技
術 

 画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開2004-061674 

(みなし取下げ) 

02.07.26 

G09G  5/24    

フォント変形方法およびそれを記録した記録媒体 

 使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開2004-062755 

(みなし取下げ) 

02.07.31 

G06T 17/40    

画像提示装置および情報処理方法 
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表2.9.4-2 キヤノンの技術要素別課題対応特許（5/9） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

動
き
の
表
現

技
術 

使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

動画処理制御の

改善／条件に応

じた画像表示 

特開2002-269158 

01.03.13 

G06F 17/50    

設計支援装置、設計支援方法、記録媒体およびプログラ

ム 

 

 

 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開2000-251088 

99.02.26 

G06T 11/80    

描画システム及び描画方法 
変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／臨場感の向上 

図形処理方式の

改善／シンボ

ル・オブジェク

トの改善 

特許3413127 

99.06.11 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

複合現実感装置及び複合現実感提示方法 

   各プレーヤの複数の部位の位置・姿勢情報とプレー

ヤモデルを用いて、各プレーヤに提示する他のプレーヤ

の画像に重畳する仮想画像を生成することにより、高精

度かつ柔軟に仮想画像を生成することが可能となり、複

数プレーヤにより共通の複合現実空間を共有する場合で

も、臨場感を損なわない複合現実感装置が提供できる。

 アニメーション

画像品質の向上

／表現力の向上 

図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特許3501479 

93.10.13 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

画像処理装置 

 ３次元空間内に存在する各物体の各面毎に対して１つ

のテクスチャ画像と固有のテクスチャアニメーション状

態値を割り当て、ＣＧアニメーションを形成する複数の

画像の生成過程で前記状態値を変化させることで、複数

の異なる物体上のテクスチャアニメーション変数を違え

て動きに変化をつけることにより、従来にないアート性

に満ちたアニメーションを実現することができる。 

  図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開2000-003167 

98.03.27 

G09G  5/24    

アニメーションフォント作成方法 

   特開2005-128877 

03.10.24 

G06T 17/40    

複合現実感提示システム及び方法、情報処理装置及び方

法、並びにコンピュータプログラム 

 アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開2000-184336 

98.10.09 

H04N  5/94    

画像処理装置、画像処理方法及びコンピュータ読み取り

可能な記憶媒体 
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表2.9.4-2 キヤノンの技術要素別課題対応特許（6/9） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

図形処理方式の

改善／画像補間

方法の改善 

特許3472013 

96.01.11 

G06T 11/60    

画像処理装置およびその制御方法 

 色毎にドット密度を記憶し、記

憶された色毎のドット密度に基づ

き同一領域の描画を行うことによ

り、色毎に異なるグラデーション

描画が簡単に実現できる。 

 処理速度の向上

／速度向上のた

めのデータ量の

削減 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開平08-016808 

(みなし取下げ) 

94.06.27 

G06T 13/00    

画像表示装置および画像表示方法 

  図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開2005-050317 

03.06.26 

G06T 11/00    

グラフィックオブジェクトシステムにおける連続フレー

ムのレンダリング 

 処理速度の向上

／速度向上のた

めの演算量の削

減 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開2000-285258 

99.03.30 

G06T 15/70    

タクミ,キヤノンア

プテックス 

アニメーション表示装置及び遊技装置及び制御方法及び

表示装置及び記憶媒体及び遊技装置 

 処理速度の向上

／画像作成の高

速化 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特許3441804 

94.09.13 

G06T 15/70    

画像処理装置及び方法 

 ３次元物体をアニメー

ション手段で動きを与え

た後、与えられた属性情

報に従って、まずマッピ

ングを行ない、大方のア

ニメーションをリアルタ

イムで表示する。そし

て、所望とする表示が得

られるまで、属性情報を

調整する。これにより、

操作者はＣＧ制作の際、

マッピングの属性設定と

アニメーションデータに

マッピングを施したとき

の確認を容易に行うこと

ができる。 

アニメーション

画像品質の向上

／表現力の向上 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開2000-123191 

98.10.19 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

情報処理装置及び方法及び情報伝送システム 
制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／視認性の向上 

図形処理方式の

改善／データを

組合せて処理 

特開2005-149409 

03.11.19 

G06T 17/40    

画像再生方法及び装置 
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表2.9.4-2 キヤノンの技術要素別課題対応特許（7/9） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

制
作
・
編
集
技
術 

使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特許3683927 

94.12.28 

G06T 15/70    

コンピュータ・グラフィック制作システム及びその制御

方法 

 CGと実写ビデオの合成を行う場合、CGの制作と合成作

業を同時に行い、アニメーションデータを作成に際して

合成用データの作成も同時に行うので、合成の位置合わ

せ、時間合わせ、色合わせが容易に行え、位置・時間・

色に対して、微妙な調整が行えるようになる。作業性が

大幅に向

上し、短

時間で高

品質のＣ

Ｇを制作

できるよ

う に な

る。 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

図形処理方式の

改善／データを

組合せて処理 

特開2004-234496 

03.01.31 

G06T 15/00    

図形表示装置 

アニメーション

画像品質の向上

／視認性の向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開平10-161802 

(みなし取下げ) 

96.11.29 

G06F  3/033   

画像表示方法及び装置 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

処理速度の向上

／画像作成の高

速化 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特許3572025 

01.03.07 

H04N 13/00    

画像再生装置及び画像処理装置とそれらの方法 

 ウォークスルー空間

を構築するとき、同一

経路の複数の視点位置

に対するパノラマ画像

のデータを格納する。

表示中の画像系列から

他の系列への切り替え

が指示されると、状態

間関連付けデータによ

り画像系列を選択する

ことにより、状態の異

なるパノラマ画像を任

意に切替えるととも

に、再生のリアルタイ

ム性を向上する。 

 処理速度の向上

／データ処理の

高速化 

動画処理制御の

改善／並列処理

法の改善 

特開2004-005182 

(みなし取下げ) 

02.05.31 

G06T 15/70    

可視化方法 

 使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

画像構成データ

改善／データの

分割・加工 

特開2004-070607 

(みなし取下げ) 

02.08.05 

G06T 17/40    

画像再生装置及び画像再生方法 
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表2.9.4-2 キヤノンの技術要素別課題対応特許（8/9） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特許3517639 

00.09.27 

G06T 17/40    

複合現実感提示装置及びその方法並びに記憶媒体 

 仮想物体の画像を生成し、この画像を現実空間に重畳

してユーザに提示する。ユーザの所定部位の位置姿勢を

計測し、計測結果に基づいて所定動作を検知し、この結

果に応じて内部状態を遷移させて、内部状態に基づいた

仮想物体の映像を表示する。また、現実空間の映像を撮

像し、この映像と、仮想物体とを合成して表示する。こ

れにより，この仮想物体の存在感の認知を容易にする。

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開2004-013310 

(みなし取下げ) 

02.06.04 

G06T 17/40    

情報処理方法および複合現実感提示装置 
応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

 図形処理方式の

改善／画像補間

方法の改善 

特許3403143 

99.03.26 

G06T 17/40    

画像処理方法、その装置および記憶媒体 

 仮想空間をウォークスルーあ

るいは仮想空間中の物体の操作

に 際 し て 、 仮 想 空 間 が コ ン

ピュータによる処理負荷の大き

なものであっても、サンプリン

グレートを下げて解像度を下げ

ることにより、負荷増大を抑え

ることができる。 

 アニメーション

画像品質の向上

／臨場感の向上 

動画処理制御の

改善／条件に応

じた画像表示 

特開2005-050100 

03.07.28 

G06T 17/40    

凸版印刷 

映像処理システム 

  処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開2003-308514 

97.09.01 

G06T  1/00    

情報処理方法及び情報処理装置 

 アニメーション

画像品質の向上

／視認性の向上 

処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開平11-154244 

(みなし取下げ) 

97.11.21 

G06T 15/00    

画像処理装置と画像情報の処理方法 

 アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開2004-234253 

03.01.29 

G06T 17/40    

複合現実感呈示方法 
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表2.9.4-2 キヤノンの技術要素別課題対応特許（9/9） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

図形処理方式の

改善／データを

組合せて処理 

特開2005-115595 

03.10.07 

G06T 17/40    

複合現実感提示装置 
応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

処理速度の向上

／速度向上のた

めの演算量の削

減 

図形処理方式の

改善／データを

組合せて処理 

特許3432212 

01.03.07 

G06T  1/00    

画像処理装置及び方法 

 ウォークスルー空間を構築するとき、空間再生のため

のパノラマ画像を効率的に生成するため、まず異なる方

向を撮影したフレームが生成される。連続するフレーム

から、同じ位置で撮影されたものを抽出するその中で一

つのデータが存在するように削除する。地図上の複数位

置に対応した、間引かれたデータが格納される。 

 処理速度の向上

／データ処理の

高速化 

処理システムの

改善／システム

の改善 

特開2004-070609 

(みなし取下げ) 

02.08.05 

G06T 17/40    

画像再生装置及び方法 
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2.10.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

シャープは、社名の元であるシャープペンシルの発明からはじまり、現在では液晶ディ

スプレイ、太陽電池、携帯電話、デジタルカラー複合機などの分野でオンリーワン商品を

目指す電子機器メーカである。 

CGアニメーション技術に関しては、アニメーション作成ソフトを開発・販売しているほ

か、各種製品の操作ガイドにアニメーションが組み込まれている。 

（出典：シャープのWebページ http://www.sharp.co.jp/） 

 

2.10.2 製品例 

CGアニメーション技術に関する製品例を表2.10.2 に示す。 

（出典：シャープのWebページ http://www.sharp.co.jp/） 

 

表2.10.2 シャープの製品例 

 

 

 

 

 

 

商号 シャープ 株式会社 

本社所在地 〒545-8522 大阪市阿倍野区長池町22-22 

設立年 1935年（昭和10年） 

資本金 2,046億75百万円（2005年9月末） 

従業員数 23,100名（2005年11月末）（連結：47,200名） 

事業内容 エレクトロニクス機器（音響・映像・通信機器、電化機器、情報機器）、

電子部品（IC、液晶等）の製造・販売 

製品名 発売または

発表年月 
概要 

アニメーション作

成ソフトウェア 

「EVAアニメータ」

1997年11月 静止画を取り込んで動画にすることができる。 

キーフレームの図形をベクトルで表現し、中間フ

レームの情報は伝送しないで、再生側の機器でキー

フレームから中間フレームをリアルタイムに補間し

生成することによりデータ容量が小さい。ネット

ワークに適し、ホームページに掲載したり、メール

に添付して他の人に配ることができる。 

アニメーション作

成ソフト 

「ちょbit 3D」 

2002年12月 １枚の顔写真から簡単な操作で3Dのアニメーショ

ンを作成できるPCソフトウェア。（2003年8月27日を

持ってダウンロード販売を終了）このソフトを用い

て作成したアニメーションファイルを、携帯電話に

も送信するためのサービス「ケータイdeアニメ」を

おこなっている。（本ソフトウェアに関するサービ

スは、2006年3月31日をもって終了予定） 

2.10 シャープ 
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2.10.3 技術開発拠点と研究者 

 シャープの技術開発拠点： 

  シャープ株式会社 本社     大阪府大阪市阿倍野区長池町22-22 

  天理総合開発センター      奈良県天理市櫟本町2613-1 

 

図2.10.3 にCGアニメーション技術に関するシャープの出願件数と発明者数を示す。

1993年から2001年にかけて、多少増減はあるものの、ほぼ増加の傾向にある。しかし2002

年には急減し、その後回復していない。 

 

図2.10.3 シャープの出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.10.4 技術開発課題対応特許の概要 

シャープの出願件数は59件であり、そのうち15件は登録されている。 

表2.10.4-1 にシャープの技術要素別出願件数を示す。「変化の制御・合成技術」、「動き

の表現技術」および「制作・編集技術」に重点をおいて出願されており、これらの技術要

素は前記の製品に関連しているものと思われる。 

図2.10.4-1 にシャープの特許の技術要素と課題の分布を示す。 

「変化の制御・合成技術」に関する出願では課題「揺らぎの表現の向上」、「作成制御の

操作性向上」に３件の出願、「動きの表現技術」では「動きの表現の向上」に５件、「作成

制御の操作性向上」に４件となっている。「制作・編集技術」には「作成制御の操作性向

上」が４件である。 

図2.10.4-2 にシャープの特許の課題と解決手段の分布を示す。 

課題「作成制御の操作性向上」に対して「付加データの活用」が５件、「入力方法の改

善」が４件である。「付加データの活用」を解決手段とするものは最近に出願が集中して

いる。 

表2.10.4-2 にシャープの技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.10.4-1 シャープの技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.10.4-1 シャープの特許の技術要素と課題の分布 
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変化の制御・合成技術 11 

移動表現技術 3 

動きの表現技術 16 動作表現技術 
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図2.10.4-2 シャープの特許の課題と解決手段の分布 
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表2.10.4-2 シャープの技術要素別課題対応特許（1/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-187741 

98.12.24 

G06T 15/70    

アニメーション作成装置及びアニメーション作成方法

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2002-342789 

01.05.17 

G06T 17/40    

３次元キャラクタ画像を生成する画像処理装置および

画像処理方法ならびに画像処理プログラムを記録した

記録媒体 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平10-247252 

(拒絶査定確定) 

97.03.04 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

衝突判定方法 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2000-315259 

(拒絶査定確定) 

99.05.06 

G06T  7/20    

技術研究組合新情報

処理開発機構 

データベース作成装置及びデータベース作成プログラ

ムを記録した記録媒体 

   特開2002-208024 

01.01.09 

G06T 13/00    

エージェントキャラクタ動画データセツト生成方法お

よび生成装置ならびに生成プログラムを記録した記録

媒体 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-209814 

00.01.24 

G06T 11/80    

画像処理装置 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2001-216525 

00.02.04 

G06T 13/00    

画像処理装置 

 動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開平09-305787 

(みなし取下げ) 

96.03.13 

G06T 11/80    

［被引用 2回］ 

アニメーション作成・再生装置、及びアニメーション

検索装置 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

 処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2002-109560 

00.10.02 

G06T 13/00    

アニメーション再生装置、アニメーション再生システ

ム、アニメーション再生方法、アニメーション再生方

法を実行するプログラムを記録したコンピュータ読み

取り可能な記録媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-352269 

01.05.29 

G06T 15/70    

情報処理装置、情報処理方法、情報処理方法を実施す

るためのプログラム、及びそのプログラムを記録した

記録媒体 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2001-111952 

99.10.07 

H04N  5/91    

アニメーション処理方法および装置、ならびにアニ

メーション処理プログラムを記録したコンピュータで

読取可能な記録媒体 



 317

表2.10.4-2 シャープの技術要素別課題対応特許（2/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3179660 

94.08.11 

G06T 13/00    

音声及び動作の制御装置並びに音声及び画像の出力装

置 

 ユーザの行動に対応し

て入力された信号の特徴

点を抽出し、制御すべき

音声と動作のタイミング

を算出し、予測パラメー

タ設定部の予測に基づ

き、音声及び動作を制御

することによりシステム

の処理速度に関わりなく

ユーザに動きに出力・応

答を合わせることができ

る。 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

WO2003/038759 

01.10.29 

G06T 13/00    

携帯端末、アニメーション作成方法、アニメーション

を作成するプログラムおよびアニメーション作成シス

テム 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2004-264885 

03.01.23 

G06T 13/00    

コンテンツ合成装置、コンテンツ合成方法、コンテン

ツ合成プログラム、コンテンツ合成プログラムを記録

したコンピュータ読取可能な記録媒体、コンテンツ

データのデータ構造 

 

 図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2001-222725 

00.02.07 

G06T 17/00    

画像処理装置 

   特許3539553 

00.05.30 

G06T 13/00    

アニメーション作成方法及びアニメーション作成装置

並びにアニメーション作成プログラムを記録したコン

ピュータ読み取り可能な記録媒体 

 第２のオブジェクトを

選択し、既記述アニメー

ションの画像を用いて、

第１のオブジェクトが第

２のオブジェクトに応じ

た動作を行うアニメー

ションを生成し、アニ

メーションと第２のオブ

ジェクトのアニメーショ

ンとを合成することによ

り、合成アニメーション

を簡単な操作で短時間に

作成することができる。 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2003-140542 

(みなし取下げ) 

01.10.31 

G09B 21/00    

手話翻訳装置 
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表2.10.4-2 シャープの技術要素別課題対応特許（3/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3112790 

94.01.26 

G06T 17/40    

仮想現実装置 

 視野方向センサからの情報により入力映像を球に

マッピングし、球の中心から透

視した際の画像を生成すること

により、２次元的に記録された

円筒図法もしくは等角図法の映

像を立体球面にマッピングし、

より高速かつ正確な全視野方向

の動画および静止画映像を生成

する。 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-366969 

01.06.07 

G06T 15/70    

情報提示装置、情報提示方法、情報提示プログラムな

らびにそれを記録したコンピュータ読み取り可能な記

録媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2004-326179 

03.04.21 

G06T 15/70    

画像処理装置、画像処理方法および画像処理プログラ

ムならびに画像処理プログラムを記録した記録媒体 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2001-256508 

00.03.13 

G06T 13/00    

アニメーション作成装置および方法、ならびにコン

ピュータで実行可能なアニメーション作成方法のプロ

グラムを記録したコンピュータ読取可能な記録媒体 

動
き
の
表
現
技
術 

 動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2002-279441 

01.03.21 

G06T 13/00    

アニメーション処理方法、アニメーション処理装置、

アニメーション処理プログラムを記録した機械読取可

能な記録媒体およびアニメーション処理プログラム 

 

 図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2001-109901 

99.10.05 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

アニメーション作成装置および方法、ならびにアニ

メーション作成プログラムを記録したコンピュータで

読取可能な記録媒体 

 

 図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特許3616241 

97.01.29 

G06T 13/00    

［被引用 6回］ 

アニメーション表示方法、及びアニメーション表示プ

ログラムを記録したコンピュータ読み取り可能な記録

媒体 

 キーフレーム補間方式において、現在の表示時刻の

前後のキーフレーム情報に含まれた対応の図形情報の

間で所定の補間演算を行って、この表示時刻で表示さ

れる図形情報を作

成し、フレームを

描画することで、

ＣＰＵ速度や１フ

レーム当たりの描

画 量 に 依 存 せ ず

に、一定時間の再

生をできるように

する。 

   特開2002-342771 

01.05.16 

G06T 13/00    

動画ストリームデータ変換方法 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平07-030844 

(みなし取下げ) 

93.07.09 

H04N  5/91    

［被引用 1回］ 

アニメーション画像再生装置 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開平11-185051 

(みなし取下げ) 

97.12.25 

G06T 13/00    

動画作成装置 
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表2.10.4-2 シャープの技術要素別課題対応特許（4/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上

／速度向上のた

めのデータ量の

削減 

動画処理制御の

改善／条件に応

じた画像表示 

特開2004-152132 

02.10.31 

G06F  3/12    

画像出力方法、画像出力装置、画像出力プログラムおよび

コンピュータ読取可能な記録媒体 
動
き
の
表
現
技
術 

処理速度の向上

／速度向上のた

めの演算量の削

減 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特許3458108 

02.05.15 

G06T 13/00    

動画像生成装置、動画像生成方法、動画像生成プログラム

および動画像生成プログラムを記録したコンピュータ読取

可能な記録媒体 

 複数のキーフレームを生成する場合、先のキーフレーム

の描画が開始されてから後のキーフレームの描画が開始さ

れるまでの時間を取得する手段と、動画像を再生する端末

の処理能力を記憶する手段と、これに基づき、先のキーフ

レームの描画時間と、再生時間とを比較することにより、

処理能力が低い端末でも再生可能な動画像を生成する。 

  処理システムの

改善／システム

の改善 

特開平10-269376 

(拒絶査定確定) 

97.03.25 

G06T 13/00    

情報処理装置 

処理速度の向上

／データ処理の

高速化 

動画処理制御の

改善／条件に応

じた画像表示 

WO2001/059957 

00.02.10 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

サーバ装置、それと通信する端末、中継サーバおよび変換

規則管理サーバ、並びに、そのプログラムが記録された記

録媒体 

 

使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開2003-143257 

01.10.31 

H04M  1/00    

［被引用 1回］ 

携帯電話装置、携帯端末装置、携帯電話装置の制御プログ

ラム、および携帯端末装置の制御プログラム 

   特開2004-145831 

02.08.28 

G06T 17/40    

コンテンツ合成装置、コンテンツ合成方法、および携帯通

信端末 

  図形処理方式の

改善／データを

組合せて処理 

特開2004-145650 

02.10.24 

G06T 13/00    

コンテンツ生成データのデータ構造、コンテンツ生成装

置、コンテンツ生成システム、コンテンツ生成方法、およ

びコンテンツ生成プログラム 

  処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開平09-006978 

(みなし取下げ) 

95.06.19 

G06T 11/80    

シナリオ情報処理装置 

 使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

図形処理方式の

改 善 ／ シ ン ボ

ル・オブジェク

トの改善 

特開2001-249743 

00.03.03 

G06F  3/00    

視覚表現機能を備えた電子機器及びその表示制御方法 
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表2.10.4-2 シャープの技術要素別課題対応特許（5/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3037865 

94.04.01 

G09G  5/36    

３次元スプライト描画装置 

 ３次元スプライトの描画において、３次元グラ

フィックの中をドット毎に奥行き判定し、他のグラ

フィック生成手段とは独立に動作し、制御レジスタを

操作することにより他のグラフィックを操作すること

なしに３次

元方向の移

動、回転、

拡大を可能

にした。 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-157605 

00.11.21 

G06T 15/70    

画像処理装置、画像処理方法、及び画像処理用プログ

ラムを記録した記録媒体 

制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3050465 

93.06.07 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

動画像表示装置 

 人間の表情を人工的に合成して表示装置の画面上に

表示する動画像表示装置に関し、音声波形のパワーを

検出し、これから発声部分と無音部分とを検出し、無

音部分の期間内に所定の

規則に従って目が瞬きす

るタイミングを決定する

ことにより、発声する音

声と瞬きする顔画像とが

違和感なく得られる。 

   特許3645716 

98.07.31 

G06T 13/00    

アニメーション作成方法、アニメーション作成装置、

及びアニメーション作成プログラムを記録したコン

ピュータ読み取り可能な記録媒体 

 各フレームの固有の表示時間を持ったアニメーショ

ンを効率よく作成するため、アニメーションの各フ

レームの境界となる信号を検出し、各フレームの固有

の表示時間を求め、記録する。同一の速度に基づく再

生レートで、タ

イミングの基準

となる音声など

のガイドトラッ

ク情報を再生す

ることにより、

ガイドトラック

に同期されたア

ニメーションを

作成することが

できる。 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2004-318332 

03.04.14 

G06T 13/00    

テキストデータ表示装置、携帯電話装置、テキスト

データ表示方法、およびテキストデータ表示プログラ

ム 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2003-187216 

01.12.20 

G06T  1/00    

動画像処理装置 
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表2.10.4-2 シャープの技術要素別課題対応特許（6/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3512711 

00.05.31 

G06T 13/00    

画像情報処理装置、画像情報処理方法およびその処理

を記録した記録媒体 

 アニメーションなどの画像に対して、第２の画像に

第１の画像を挿入するとき、第２の画像を表示中に編

集箇所を指定するデータが検出され、第１の画像を、

入力操作に応答

して、指定の編

集箇所に挿入す

ることにより、

挿入等の編集を

メールの返信の

ように手軽に短

時間で行うこと

ができる。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2002-092626 

00.09.19 

G06T 13/00    

画像処理装置 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2002-298149 

01.03.29 

G06T 13/00    

データ合成処理装置、データ合成処理方法、データ合

成処理プログラムを記録した機械読取可能な記録媒体

およびデータ合成処理プログラム 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2000-322590 

99.05.14 

G06T 11/80    

アニメーション処理方法、アニメーション処理装置、

及び、アニメーション処理プログラムを記録した記録

媒体 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2003-331309 

02.05.15 

G06T 13/00    

情報生成装置、情報生成方法、情報生成プログラム、

および、情報生成プログラムを記録したコンピュータ

読取可能な記録媒体 

   WO2001/093206 

00.05.31 

G06T 13/00    

動画像編集装置、動画像編集方法、動画像編集プログ

ラム、動画像編集処理のためのコンピュータープログ

ラムを記録した記録媒体 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3641631 

01.10.31 

H04M  1/00    

携帯電話装置、携帯電話装置の制御方法、携帯電話装

置の制御プログラム、および携帯電話装置の制御プロ

グラムを記録したコンピュータ読取可能な記録媒体 

 携帯電話装置において、カ

メラを備え、アニメーション

を記憶し、アニメーションの

加工データをユーザから入力

し、取込んだ静止画/動画を時

間空間的に配置して外部へ送

信することにより、アニメー

ションを用いてコミュニケー

ションを活性化することがで

きる。 
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表2.10.4-2 シャープの技術要素別課題対応特許（7/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-230573 

01.02.05 

G06T 13/00    

アニメーション転送装置、アニメーション再生装置、

アニメーション再生システム、アニメーション転送プ

ログラムおよびアニメーション再生プログラム 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3469231 

96.03.13 

G06F 17/30    

アニメーション検索装置 

 ユーザーがパラメータを入力するためのパラメータ

選択部と、アニメーションを構成する各パーツパター

ンのデータを前記パ

ラメータと対応させ

て格納するデータ

ベースとにより、

ユーザーの意図する

感情等を的確に表し

ているアニメーショ

ンを容易に抽出する

ことができる。 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3385320 

01.03.06 

G06T 13/00    

アニメーション再生端末、アニメーションの再生方

法、および、そのプログラム 

 アニメーションを再生する前に、含まれる図形の数

に基づいて複雑さを評価し、結果に基づきそのまま再

生できるか否かを判定し、できない場合は予め定めら

れた処理を行うことにより、多様な複雑さのアニメー

ションを種々の処理能力の端末で再生する場合であっ

ても、一

部のデー

タが欠落

して再生

されたり

する不具

合を防止

する。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2001-265321 

(拒絶査定確定) 

00.03.16 

G09G  5/38    

アニメーション表示装置及びアニメーション表示方法

並びにアニメーション表示のプログラムを記憶した記

憶媒体 
 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3616242 

97.01.29 

G06T 13/00    

アニメーション情報の圧縮方法、及びアニメーション

情報の圧縮プログラムを記録したコンピュータ読み取

り可能な記録媒体 

 基準となるキーフレームを

読込み、記録/伝送するこ

と、直前のキーフレームの終

了に応答して次のキーフレー

ムを読込み、読込まれたキー

フレーム内の物体情報と、直

前のキーフレーム内の対応の

物体情報とを比較して、リン

ク情報と、相違のある状態情

報とのみを含んだ物体情報を

含んだ圧縮後のキーフレーム

を記録/伝送することによ

り、アニメーション情報を効

率よく圧縮する。 



 323

表2.10.4-2 シャープの技術要素別課題対応特許（8/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特許3581545 

97.11.21 

G06T 13/00    

アニメーション処理方法、アニメーション処理装置、

アニメーション処理プログラムを記録したコンピュー

タで読取可能な記録媒体およびアニメーションデータ

を記録したコンピュータで読取可能な記録媒体 

 各キーフレームについ

て、登場物体の状態データ

ＤＡｉとＤＢｉならびに前

後のキーフレームの対応物

体の状態データから補間さ

れ得る中間物体の状態デー

タＸを該キーフレームが提

示される時間情報ｔｉと対

応付けて記録／伝送される

ことにより、アニメーショ

ンの情報量を保持しながら

処理データ量を縮小して効

率的なアニメーション処理

を可能とする。 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3210822 

95.01.31 

G06T 13/00    

［被引用 5回］ 

アニメーション処理方法およびそれを実施するための

装置 

 アニメーションの各キー

フレームに登場する物体の

状態の情報と時間情報とを

記録／伝送し、他のキーフ

レームに登場するがそのフ

レームには登場しない物体

の情報は記録／伝送しない

ことで、情報量は保持しな

がらも、取扱いデータ量を

少なくできる。 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開平10-027257 

(みなし取下げ) 

96.07.10 

G06T 11/80    

情報処理装置 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平10-320167 

(拒絶査定確定) 

97.05.15 

G06F  3/14    

仮想空間ウインドウ表示システム 
応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

WO2002/065399 

(みなし取下げ) 

01.02.02 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

アニメーションデータ生成方法、アニメーションデー

タ生成装置、端末装置、アニメーションデータ生成プ

ログラムを記録したコンピュータ読取可能な記録媒体

およびアニメーションデータ生成プログラム 
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2.11.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

東芝は、情報通信、デジタル映像機器、家庭用電器、電力・社会システムなどの製造販

売を行う総合電機メーカーである。CGアニメーション技術については、3D-CGを実現する

LSIの開発を行っており、さらにその製品を応用したシステムの開発を行っている。 

（出典：東芝のホームページ http://www.toshiba.co.jp/index_j3.htm） 

 

2.11.2 製品例 

CGアニメーション技術に関連する製品、技術開発を表2.11.2 に示す。 

（出典：東芝のホームページ http://www.toshiba.co.jp/index_j3.htm） 

 

表2.11.2 東芝の製品、技術開発例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

商号 株式会社 東芝 

本社所在地 〒105-8001 東京都港区芝浦1-1-1 

設立年 1904年（明治37年） 

資本金 2,749億円（2005年3月末） 

従業員数 30,810 名（2005年3月末）（連結：160,038名） 

事業内容 情報通信システム、社会システム、重電システム、デジタルメディア、

家庭電器、電子デバイス等の製造・販売・エンジニアリング・サービ

ス、他 

製品名 発表年月 概要 

「三次元CG動画で

似合う服や化粧を確

認できるシミュレー

ションシステム」 

2004年1月 デジタルファッション株式会社と共同開発。 

カメラでとらえた人物の映像に衣服や化粧のパターン

を合成し、質感が本物に近い３次元動画CGでリアルタ

イムに表示する。利用者の動きに合わせて動画を表示

するので、体の向きを変えて服のシルエットを確認し

たり、化粧をした顔の表情を変えて見るなど、鏡を見

る感覚で利用できる。 

MPEG-4動画像処理

LSI 

「TC35285XBG」 

2004年2月  3Dグラフィックス回路の内蔵などにより、携帯電話

でも据置型ゲーム機並みの高精細3Dを実現できるLSI。

従来携帯電話用ゲームでソフトウェア処理していたCPU

に代わって3D描画を高速処理するグラフィックス専用

回路を搭載したほか、低消費電力化と高速処理化に適

したDRAM混載技術を採用。 

携帯電話機 

「V603T」 

2005年1月 グラフィックエンジン「T4G」を搭載、3Dゲームがス

ムーズに動く。TVへの出力も可。メール待ち受け画面

で動く3Dキャラクタが表示される。 

次世代プロセッサ

「Cell」の技術仕様

2005年2月 IBM、ソニーグループと共同で開発、マルチコア／

マルチプロセッサ・アーキテクチャの採用と超高速

データ転送により最新のPC用プロセッサの10倍以上の

性能を実現。 

2.11 東芝 
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2.11.3 技術開発拠点と研究者 

 東芝の技術開発拠点： 

  東芝株式会社 本社           東京都芝浦1-1-1 

  研究開発センター            神奈川県川崎市幸区小向東芝町１ 

 

図2.11.3 にCGアニメーション技術に関する東芝の出願件数と発明者数を示す。対象期

間中（1993年～03年出願）、発明者数は増減があり単調な推移ではないものの、出願件数

は95年に最大となったあと、96年以降は5～6件程度を保っている。CGアニメーションに関

連する技術の開発が継続的に行われていることがわかる。 

 

図2.11.3 東芝の出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.11.4 技術開発課題対応特許の概要 

東芝の出願件数は55件であり、そのうち16件は登録されている。 

表2.11.4-1 に東芝の技術要素別出願件数を示す。「運動モデリング技術」、「変化の制

御・合成技術」、「制作・編集技術」にそれぞれほぼ同数の出願が行われている。 

図2.11.4-1 に東芝の特許の技術要素と課題の分布を示す。「運動モデリング技術」で

は「揺らぎの表現の向上」に４件出願があり、「制作・編集技術」では「作成制御の操作

性向上」にも４件出願されている。 

図2.11.4-2 に東芝の特許の課題と解決手段の分布を示す。「揺らぎの表現の向上」に

対しては「モデルの改善」が３件あり、「臨場感の向上」に対する「座標・動きの演算法

の改善」に３件、「表現力の向上」に対しても「入力方法の改善」が３件出願されている。 

表2.11.4-2 に東芝の技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.11.4-1 東芝の技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.11.4-1 東芝の特許の技術要素と課題の分布 
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技術要素Ⅰ 技術要素Ⅱ 件数 

運動モデリング技術 11 
モデル作成合成技術 

変化の制御・合成技術 10 

移動表現技術 9 

動きの表現技術 5 動作表現技術 

変化の表現技術 5 

制作・編集技術 11 

処理ハードウェア技術 1 ハードウェア技術 

応用システム技術 3 

合計  55 

課
題
Ⅱ
／
Ⅰ

アニメーション
画像品質の向上

処理速度の
向上 

使い勝手の 

向上 

コストの

低減 

動
き
の
表
現
の

向
上

揺
ら
ぎ
の
表
現
の

向
上

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の

低
減

臨
場
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向
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速
度
向
上
の
た
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デ
ー
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削
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た
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演
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自
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作
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制
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操
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向
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デ
ー
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処
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の

高
速
化

画
像
作
成
の
高
速
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コ
ス
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表
現
力
の
向
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技術要素Ⅰ／Ⅱ

モ
デ
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作
成

合
成
技
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動
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表
現

技
術

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア

関
連
技
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変化の表現技術

移動表現技術

制作・編集技術

処理ハードウェア

技術

応用システム技術 

変化の制御

・合成技術

運動モデリング技術

動きの表現技術

値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
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図2.11.4-2 東芝の特許の課題と解決手段の分布 
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データを組合せて
処理

入力方法の改善

システムの改善

値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 

画
像
構
成 

デ
ー
タ
改
善 

動
画
処
理 

制
御
の
改
善 

図
形
処
理

方
式
の
改
善

処
理
シ
ス
テ
ム

の
改
善
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表2.11.4-2 東芝の技術要素別課題対応特許（1/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2005-078121 

03.08.29 

G06T 15/70    

流体の飛沫シミュレーション装置、方法、およびプロ

グラム 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2003-271989 

02.03.18 

G06T 15/70    

シミュレーション装置、シミュレーション方法、及び

シミュレーションプログラム 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術   特開2003-331208 

02.05.09 

G06F 19/00    

流体シミュレーション装置、流体シミュレーション方

法、プログラム 

   特開2004-206329 

02.12.25 

G06T 15/70    

シミュレーション装置、方法、並びに、プログラム 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3483967 

95.01.05 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

雲状現象可視化装置 

 コンピュータグラフィクスにより雲状現象を可視化

する際に、複数の立体物の集合にて所望の雲状現象の

外形を与え、立体物の状態を時間的変化を与える関数

で定義したので、時間変化および視点変化の両方に対

応することが可能となる。 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3461980 

95.08.25 

G06T 15/70    

高速描画方法および装置 

 コンピュータグラフィクスを用いてリンク構造をも

つ物体や生物の動きを描画する場合、仮想環境内の各

物体について可視性や注目度に応じて動作生成を簡略

化するので、余分な計算負荷を削減でき、これによっ

て描画を高速化できる。 

  図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2003-006552 

01.06.19 

G06F 19/00    

シミュレーションシステム、シミュレーション方法及

びシミュレーションプログラム 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平08-063612 

(みなし取下げ) 

94.08.18 

G06T 13/00    

図形・イメージ編集装置及び図形・イメージ編集方法

  動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開平09-044701 

(みなし取下げ) 

95.08.01 

G06T 17/00    

３次元空間内のオブジェクトデータの変換方法 
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表2.11.4-2 東芝の技術要素別課題対応特許（2/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3512992 

97.01.07 

G06T 17/40    

画像処理装置および画像処理方法 

 物体の動画像を取り込み、各時点の画像に含まれる

特徴点どうしを対応づけ、各特徴点の３次元位置から

対象物体の表面を構成する３次元パッチ群を生成し、

これを対象物体のモデル情報として出力するようにし

たため、人間の頭部のように複雑で動きのある物体の

表面モデルを精度と処理速度を満足しつつ自動的に作

成することができる。 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3519537 

96.03.14 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

身体動作生成装置及び身体動作制御方法 

 動作指令を受けて、

自身の動作制御に応じ

た中間指令情報を生成

し、その指令から実時

間で制御情報を生成す

ることにより、身体各

部の制御手段が分散自

律協調的に要求に適う

身体動作を生成可能と

し、これにより、動作

要求を大ざっぱに与え

るだけで身体細部にお

ける動作を簡単かつ高

精度に具体化すること

ができる。 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平06-303507 

(みなし取下げ) 

93.04.13 

H04N  5/262   

［被引用 1回］ 

動画像作成装置 
変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

 図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3629088 

96.03.15 

G06T 15/70    

人体コンピュータグラフィクス制御装置及びその制御

方法 

 人体コンピュータグラフィクス制御装置に於いて、

人体モデルがある動作を行う際に、ある動作を間欠的

に表出させることにより、その動作と動作がない

ニュートラルな状態とが交互に表出されるように自動

的に行って、自然な人体のコンピュータグラフィクス

の生成を行うことができる。 
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表2.11.4-2 東芝の技術要素別課題対応特許（3/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3457427 

95.06.27 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

仮想空間内における動作生成方法および装置 

 人間モデル毎の特性

である個人差データに

基づいて、外界記憶モ

デルを決定し、人間モ

デルの行動戦略から人

間モデルの動作し得る

行動を決定することに

より、個人差のある動

作を生成することがで

きる。 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2001-118084 

99.10.18 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

オブジェクト表示制御システムおよび記録媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2000-322588 

99.05.06 

G06T 11/80    

［被引用 2回］ 

画像処理装置及びその方法 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平10-188025 

(みなし取下げ) 

96.12.26 

G06T 13/00    

動画像表示装置および動画像表示システム 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2004-213481 

03.01.07 

G06T 17/40    

画像処理装置及びその処理方法 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平09-097348 

(みなし取下げ) 

95.09.29 

G06T 13/00    

動画像表示装置及び方法 

  図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特許3505360 

97.08.07 

G06T 13/00    

アニメーション作成装置および記録媒体 

 フレーム画像のそれぞれにストロークを入力し、そ

のストローク位置と制

約情報とにより補間ス

トロークを生成し複数

のフレーム画像間を補

間する画像を生成する

ことにより、、直感的か

つ簡便な操作を行うだ

けで、任意の動きを有

するアニメーションを

容易に生成する。 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3472065 

97.03.17 

G06T 13/00    

アニメーション生成装置およびアニメーション生成方

法 

 予め選択された複数の

オブジェクト画像間を関

連付けるパスを入力し、

このパスを等分割して得

られる各分割点に対応す

る前記オブジェクト画像

の合成比率を前記分割点

の位置に基づき算出し、

オブジェクト画像を合成

することにより、一連の

動きを有するアニメー

ションが容易に生成できる。 
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表2.11.4-2 東芝の技術要素別課題対応特許（4/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3532823 

00.03.31 

H03M  7/30    

画像合成方法および画像合成プログラムを記録した媒

体 

 ３次元物体を観察者の視点から見た画像を合成する

際に、視点状

態から観察者

が静止中には

高解像度の画

像合成、動作

中には高いフ

レームレート

での画像合成

が可能になる

ため、よりリ

アリティ性の高い画像合成を行える。 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平09-153146 

95.09.28 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

仮想空間表示方法 

   特開2004-030667 

95.09.28 

G06T 17/40    

仮想空間表示方法 

   特開2004-253009 

95.09.28 

G06T 17/40    

仮想空間表示装置 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3311830 

93.09.20 

G06T 15/70    

［被引用 6回］ 

３次元動画作成装置 

 カメラでとらえる物体を指定し、その物体の位置や

大きさや向き、現在のカメラ位置や画角などから参照

点を決定し、参照点とカメラ位置を結ぶ線分が、他の

物体によって遮られないか判断して、遮蔽されないよ

うにカメラの位置等の視点データを変更することで、

目的とする物体

を観察する視点

データを自動的

に作成する。 
 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2003-288611 

02.03.28 

G06T 17/40    

画像処理装置および画像伝送システム 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特許3505361 

97.08.11 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

アニメーション作成装置および記録媒体 

 簡単な操作でユーザが所望する一連の動きを有する

アニメーションを容易に作成するため、フレーム画像

のそれぞれにストロークを入力し、このストロークを

任意の長さの単位ベクトルに量子化し、単位ベクトル

の数に基づきストローク間で単位ベクトルを対応付

け、単位ベ

クトル間を

補間する。 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平09-152954 

95.11.30 

G06F  3/14    

情報提示方法及び情報提示装置 
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表2.11.4-2 東芝の技術要素別課題対応特許（5/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表

現
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2004-303253 

95.11.30 

G06F  3/00    

情報提示方法及び情報提示装置 

 

 

 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3431452 

97.06.16 

G06T 13/00    

アニメーション作成装置およびアニメーション作成方

法 

 第１・第２のキーフレームをスタート、ゴールとし

て、その間を補間する複数の補間フレームを生成し、

そのフロー中の１枚の補間フレームと、別のキーフ

レームとが指定されて、これから分岐する第２のフ

ローを作成するこ

とにより、少ない

パターンのキーフ

レームから無限の

パターンのアニ

メーションを作成

できる。 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2004-298430 

03.03.31 

A61M 21/00    

疼痛治療支援装置及び仮想空間に幻肢画像を動画的に

表示する方法 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2000-149041 

98.11.10 

G06T 13/00    

動画像加工装置および方法および記憶媒体 

   特開2002-140697 

(特許3730505) 

00.10.31 

G06T  1/00    

コミュニケーション画像生成装置、コミュニケーショ

ン画像生成方法及びプログラム 

   特開2004-152164 

02.10.31 

G06T 17/40    

画像処理システム及び画像処理方法 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3557052 

96.03.18 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

人体画像生成装置 

 環境状態のパラメータに応じて人体画像を変化さ

せ、例えば気温が低い時には顔色を青くさせたり、風

が強い時には髪をたなびかせるなど、心理的生理的状

態，及び環境状態等を考慮して身体に変化を発生さ

せ、実物に近い自然な人体画像を生成する。 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2000-105840 

98.09.29 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

画像処理方法、画像処理装置、コミュニケーション装

置及びコミュニケーションシステム 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2002-279439 

01.03.22 

G06T 13/00    

シミュレーションモデルの動き制御方法、シミュレー

ションモデルの動き制御プログラム及び電子機器 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-223650 

02.01.29 

G06T 15/00    

テクスチャ生成装置、テクスチャマッピング装置、テ

クスチャ生成方法、テクスチャマッピング方法、テク

スチャ生成プログラム、及び、テクスチャマッピング

プログラム 
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表2.11.4-2 東芝の技術要素別課題対応特許（6/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現

技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-015335 

00.06.28 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

モーションブラー画像描画方法及び描画装置 

 

 

 

 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開平09-097352 

(拒絶査定確定) 

95.09.29 

G06T 15/70    

映像生成装置及び方法 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-311251 

99.02.26 

G06T 13/00    

アニメーション作成装置および方法、記憶媒体 

制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3315888 

97.02.18 

H04N  5/93    

動画像表示装置および表示方法 

  入力された動画像を静止画像として抽出し、その静

止画像の各ショット毎に所定の映像が撮影されている

か否かを判定し、所定の映像の登場回数を計数して

ディジタル動画像データを構造化して表示し映像の全

体像を把握し易くし、内容検索の迅速化を図る。 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-059724 

(みなし取下げ) 

98.08.11 

H04N  5/91    

東芝システムテクノ

ロジー 

マルチメディアオーサリング方法およびその装置、記

録媒体 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-285253 

99.01.28 

G06T 13/00    

物体領域情報記述方法及び物体領域情報生成装置並び

に映像情報処理方法及び情報処理装置 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平10-188021 

(みなし取下げ) 

96.12.25 

G06T 11/80    

動画像生成装置および動画像生成方法 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2000-020748 

(特許3715435) 

98.06.30 

G06T 15/70    

情報加工方法および情報加工装置および記録媒体 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平07-078061 

(みなし取下げ) 

93.09.08 

G06F  3/14    

動画表示装置 

   特開2005-174335 

00.07.14 

G06F 17/60    

携帯通信端末を利用したコンテンツサービス方法 
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表2.11.4-2 東芝の技術要素別課題対応特許（7/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-020193 

98.06.29 

G06F  3/00    

［被引用 1回］ 

仮想物体制御方法および仮想物体制御装置および記録

媒体 
制
作
・
編
集
技
術 

 処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3672166 

98.12.24 

H04N  7/173   

対話型視聴装置および描画制御方法および記録媒体 

 再生中のオブジェクト化動画像に対

し、対話的に変化指示を与え、前記オ

ブジェクト化動画像のオブジェクトを

変化させることにより、視聴者が身振

り手振りで参加できるような対話性の

ある番組視聴が実現する。 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3507647 

97.03.10 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

アニメーション作成装置およびアニメーション作成方

法 

 ストロークの変化形状を線画により入力し、この線

画間の対応する各ストロークを単位ベクトルに量子化

し、得られた単位ベクトル間の変化量に基づき単位ベ

クトル間を補間する補間ベクトルを求めて複数の線画

間を補間する補間フレームを生成することにより、簡

単な操作で一連の動きを有するアニメーションが作成

できる。 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2001-215940 

00.01.31 

G09G  5/00    

［被引用 1回］ 

表情を有する知的ロボット 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2004-030666 

95.09.28 

G06T 17/40    

仮想空間表示方法 

応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

 処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平07-064747 

(拒絶査定確定) 

93.08.31 

G06F  3/14    

動画表示方法および動画表示システム 
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2.12.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

日本電気は、情報通信システムでは国内首位にあり、ソリューションビジネスにも注力

している日本の代表的メーカーである。CGアニメーション技術に関して、情報・通信機器

やサービスの発表をおこなっている。 

（出典：日本電気のホームページ http://www.nec.co.jp/） 

 

2.12.2 製品例 

CGアニメーション技術に関連する製品を表2.12.2 に示す。 

（出典：日本電気のホームページ http://www.nec.co.jp/） 

 

表2.12.2 日本電気の製品例 

 

 

 

 

商号 日本電気 株式会社 

本社所在地 〒108-8001 東京都港区芝5-7-1 

設立年 1899年（明治32年） 

資本金 3,378億円（2005年9月末） 

従業員数 23,552名（2005年9月末）（連結：148,540名） 

事業内容 システムインテグレーションサービス・インターネットサービスの提

供、原子力機器、航空機器、医療機器、情報・通信システム・機器およ

び電子デバイス等の製造・販売 

製品名 発売年月 概要 

感情豊かに音声対

話を行う車載情報

機器用エージェン

ト技術の開発 

2000年４月 運転者との選曲のやり取りにおいて、ドライバの

感情を認識し、誇り、安堵、驚きなどの現実感のあ

る動きをするアニメーションを用いたエージェント

が実現できる。（アルパイン株式会社と共同開発）

「ウェブリメール

（WebryMail）」 

2003年５月 ブラウザを利用してユビキタス環境下で、メール

の送受信をおこなうメールサービス。アイコンなど

のアニメーション表示が可能。 

携帯電話機 N505iS 2003年12月 人物の顔写真の眉、目、口を編集し表情を変化さ

せるフェイスアニメーションを作成できる。チャッ

ト画面やメール画面上で画像の表情が本文内の絵文

字に連動して変化する。またメール読み上げにも連

動し、画像の口が動いてメールを読み上げる。 

IEEE1394インタ

フェース対応LSI 

「MC-10024」 

2004年12月 アニメーションを用いた電子番組表を実現でき

る。電子番組表のデータを処理して表示する一連の

業務「バスマスタDMAアーキテクチャ」を採用、ア

ニメーションを用いた番組紹介などが容易に実現で

きる。 

2.12 日本電気 
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2.12.3 技術開発拠点と研究者 

 日本電気および関連会社の開発拠点： 

  日本電気株式会社 本社       東京都港区芝5-7-1 

 

図2.12.3 にCGアニメーション技術の日本電気の出願件数と発明者数を示す。 

1998年に件数・出願人数とも最大となったあと、下降に転じて02年以降はこの対象範囲

についての出願が途絶えている。 

 

図2.12.3 日本電気の出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.12.4 技術開発課題対応特許の概要 

日本電気の出願件数は52件であり、そのうち34件は登録されている。 

表2.12.4-1 に日本電気の技術要素別出願件数を示す。それぞれの技術要素について極

端な集中は無いが、「モデル作成合成技術」に属する「変化の制御・合成技術」、「運動

モデリング技術」がそれぞれ10件、９件であり、次いで「ハードウェア関連技術」に属す

る「制作・編集技術」が８件と比較的多い。 

図2.12.4-1 に日本電気の特許の技術要素と課題の分布を示す。「変化の制御・合成技

術」では、「作成制御の操作性向上」が主な課題である。課題別で見ると、「作成制御の

操作性向上」を課題とする出願が12件で最も多い。 

図2.12.4-2 に日本電気の特許の課題と解決手段の分布を示す。課題と解決手段の組合

せについて見ると、課題の「自然な操作感の向上」に対して「条件に応じた画像表示」を

解決手段とするものが３件であるほか、特段の集中は見られない。解決手段別で見ると、

「処理の切替」を用いるものが12件で、比較的多い解決手段である。 

表2.12.4-2 に日本電気の技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.12.4-1 日本電気の技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.12.4-1 日本電気の特許の技術要素と課題の分布 
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図2.12.4-2 日本電気の特許の課題と解決手段の分布 
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表2.12.4-2 日本電気の技術要素別課題対応特許（1/11） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3153141 

(権利消滅) 

97.02.07 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

仮想擬似人物像生成システム及び仮想疑似人物像生成

方法 

 仮想擬似人物像モデルの動作を記憶し、対応する動

作パターンを読み出して、動作パターンを仮想擬似人

物像モデル記憶部の容姿に適応させ、かつ中間動作パ

ターンを読み出すことにより、自然な振る舞いを行う

仮想擬似人物像モデルを生成する。 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3245854 

(権利消滅) 

98.03.30 

G09B  9/00    

［被引用 1回］ 

運動生成方法及びその装置 

 物体間の接触面積に基づいて摩擦力が生成され、こ

れらを基に運動が生成

されるので、物体が地

面に衝突した場合に、

物体は、跳ね返りなが

ら衝突した点を中心に

回転して倒れるといっ

た実世界における現象

に近い運動をシミュ

レートできる。 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平11-283048 

(拒絶査定確定) 

98.03.30 

G06T 15/70    

コンピユ－タグラフイツクスにおける動物体のオ－バ

－ラツプ防止方法及びその装置 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-249949 

00.03.07 

G06F 17/30    

感情生成方法、感情生成装置、記録媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3250517 

98.03.31 

G06T 17/40    

実時間運動シミユレ－シヨン表示装置及びプログラム

を記録した機械読み取り可能な記録媒体 

 実時間運動シミュレーション表示装置に於いて、衝

突検出用簡易形状モデルによって近似されたオブジェ

クトが衝突する可能性があるか否かを判断し、速度或

いは移動量を予め定め

られている量に制限す

ることにより、実時間

でリアルなＣＧ映像を

表示する。 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2826431 

93.01.06 

G06T 11/80    

把持判定装置 

 コンピュータグラフィックスを利用してディスプレ

イに表示された物体を把持装置で掴んだ際に、把持装

置と物体とではなく把持装置に付随する判定用の図形

と物体を近似する図形とを接触検出の対象としている

ために、接触検出が容易

であり、どの物体が掴ま

れたのかを高速に判定で

きる。 
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表2.12.4-2 日本電気の技術要素別課題対応特許（2/11） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許2953413 

(権利消滅) 

96.12.09 

G06T 15/70    

動作修正方法および動作修正装置 

 関節の動作特性をモデルパラメータとして用意して

おくことで、与えら

れた動作パターンに

おいて、連続動作

と、動作の修正を考

慮した、多関節構造

体の動作生成を容易

に実現できる。 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2850851 

(権利消滅) 

95.05.31 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

映像表示方法および映像表示装置 

 シナリオデータの作成において、登場物体の配置を

定めた後、動作の開始から終了までの間に、物体が通

過する領域を占有領域として求める。そして、全ての

物体について求めた占有領域の間の共通領域を計算す

ることにより、登場物体

の衝突や干渉の回避が容

易にできるようにする。 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2001-006002 

(拒絶査定確定) 

99.06.23 

G06T 15/70    

多関節物体表示装置、及びその方法、並びに多関節物

体表示プログラムを記録した記録媒体 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許2976811 

94.06.08 

G06F 17/00    

［被引用 3回］ 

テキストからの人体動作音声生成システム 

 自然言語で書かれたテキストを入力し、これをもと

にして、動作を表す単語と人体動作パターンの対応関

係を記述するパターン辞書を検索することにより、テ

キストの内容に合致するような人体動作を生成する。 
 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3125746 

(権利消滅) 

98.05.27 

G06T 13/00    

人物像対話装置及び人物像対話プログラムを記録した

記録媒体 

   コンピュータ上の人物像のジェスチャや表情を生

成する装置において、対話フローやシステム応答用の

セリフから自動的に人物像の表情や動作が生成される

ので、対話システム構築時に大きな労力をかけずに、

システム構築が可能である。 
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表2.12.4-2 日本電気の技術要素別課題対応特許（3/11） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3209196 

(権利消滅) 

98.11.16 

G06T 15/70    

多関節物体の表示方法及び表示装置 

 多関節物体の２種類の動作を違和感なく合成するた

め、第１の動作、第２の動作を夫々第１の基本動作と

第１の属性動作、第２の基本動作と第２の属性動作に

分割し、これにより得られた分割データを、基本動作

と属性動作とに関して別々に予め設定された混合割合

に基づいて混合した後、混合により得られた基本動作

と属性動作とを統合する。 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3267536 

(権利消滅) 

97.09.22 

G06T 15/00    

３次元画像処理装置 

 ３次元画像処理の所定の段階毎に当該段階のデータ

を一時的に保存しておき、次回の３次元画像処理の際

には処理条件に応じた適切な段階のデータを用いて過

去の３次元画像処理と重複する３次元画像処理を行わ

ないため、３次元画像を高速に描画できる。 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特許2830801 

95.10.26 

G06F 17/00    

運動シミユレ－シヨン表示装置 

 これまで一体として構成されていた各処理部をモ

ジュールとして切り出し、データの入出力信号を明確

に定義してアイコン化し、アイコン間の同じデータタ

イプの入力ポートと出力ポートを接合可能とすること

により、複雑なプログラミングや操作手順を知らなく

ても容易にロボット登録の動作シミュレーション結果

を表示できる。 
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表2.12.4-2 日本電気の技術要素別課題対応特許（4/11） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許2842283 

(権利消滅) 

95.03.08 

G06T 11/80    

［被引用 2回］ 

映像提示方法および装置 

 動作およびその開始条件を設定した動作単位データ

をリスト接続したデータから動作単位を実行順に次々

に読み出しながら対話型アニメーションを実行するた

め、アニメーション作成者が動作手順を直観的に把握

して理解しながら登場物体の動作を記述でき、複雑か

つ大規模なアニメーションを容易に記述作成すること

ができる。 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2937183 

(権利消滅) 

98.02.17 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

動画生成システム、動画生成方法及び記録媒体 

 操作に従って、動作パターンを取得しオブジェクト

操作特性から操作条件を取得する。動作パターンに含

まれる基準操作対象と操作

条件とが一致しない場合

に、オブジェクト操作特性

から修正条件及び修正動作

を取得する。修正した動作

パターンをもとに、仮想的

な疑似人物像による自然な

動作画像を生成する。 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平10-261105 

(拒絶査定確定) 

97.03.17 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

インタラクテイブアニメ－シヨン作成方法およびその

装置 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許2998663 

(権利消滅) 

96.10.31 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

アニメ－シヨン作成装置 

 動作パタンごとに動作の意味、部位とその動きを

キーワードとして対応付けた動作パタンキーワード対

応表を記憶し、候補の中から選択することによって利

用者の思い通りの動作アニメーションを不慣れな人で

も少ない工数で作成できる。 
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表2.12.4-2 日本電気の技術要素別課題対応特許（5/11） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許2723070 

95.03.24 

G06T 11/80    

［被引用 1回］ 

人物像表示によるユ－ザインタフエ－ス装置 

 計算機が生成したスクリプトは解析され、パラメ－

タ修飾ル－ルとユ－ザ情報を参照して修飾や調整を加

える。また表現形式ル－ルとユ－ザ情報を参照して表

示制御情報を生成する。これらにより人物像の表示を

行って、利用者と装置との対話を効果的に行う。 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平09-282483 

96.04.19 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

映像生成装置 
移
動
表
現
技
術 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3123501 

98.03.16 

G06T 17/40    

［被引用 2回］ 

空間視点制御装置 

 コンテンツ作成者の意図を反映して設定された複数

の推奨ベクトルから視覚化情報を鑑賞するための視点

情報を求め、その視点情報を基に視覚化情報を表示さ

せることにより、利用者に煩雑な操作を強いることな

く効果的な情報視覚化を行う。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特許3641391 

99.06.17 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

情報視覚化システム、空間映像生成装置、空間映像再

生装置、情報視覚化方法 

 仮想空間映像の所望の位置に各種情報を視覚的オブ

ジェクトとして埋め込むことによって、利用者に情報

提示を行ない、

軽量な処理で３

次元ウォークス

ルーおよびハイ

パーリンク操作

を行うことがで

き、経路等の変

更を自動的に映

像に反映するこ

とができる。 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開平06-231225 

(拒絶査定確定) 

93.02.03 

G06F 15/62    

東北日本電気ソフト

ウェア 

三次元図形描画装置 
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表2.12.4-2 日本電気の技術要素別課題対応特許（6/11） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平10-011602 

96.06.19 

G06T 15/00    

コンピユ－タグラフイツクス映像生成装置 
移
動
表
現
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開平07-085311 

(拒絶査定確定) 

93.09.16 

G06T 15/70    

空間図形動画表示装置 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3239850 

98.08.07 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

情報提示装置及び情報提示プログラムを記録した記録

媒体 

 仮想空間を移動する際に、ユーザの視点の移動先を

その時点の引力オブジェクトとユーザとの位置関係に

よって決定し仮想空間内での視点経路の設定を行うこ

とにより、経路を自由度を持たせて経路設定すること

で、視点がどの様な位置にあっても適切な経路を提供

することができる。 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2663868 

94.07.04 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

図形表示制御方式 

 タイマ監視部による各シーンにおける描画処理の経

過時間の監視と、各描画命令に対する実行の優先順位

の設定とにより、ハードウェアの性能に依存しない一

定速度でのアニメーション表示が可能になる。 

  動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特許3246464 

99.01.12 

G06T 15/70    

三次元空間情報表示装置及び三次元空間情報表示方法

並びにプログラムを記録した機械読み取り可能な記録

媒体 

 オブジェクトの描画形態の切り替え開始時からの経

過時間を管理するタイマー管理手段で管理される経過

時間とオブジェクトの形状データに基づいてワイプ境

界を決定する事により、ワイプ境界を徐々に変化させ

ることができるので、三次元空間において滑らかな画

面切り替えを行うことができる。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2003-141570 

99.06.17 

G06T 17/40    

情報視覚化システム 
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表2.12.4-2 日本電気の技術要素別課題対応特許（7/11） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

動
き
の
表
現
技
術 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許2669354 

(権利消滅) 

94.08.25 

H04N  7/24    

代表動画像の生成および更新と動画像の符号化復号方

式 

 動きの代表動画像シーケンスを格納し、物体の動き

情報を抽出し、抽出された物体の動き情報と代表動画

像の動き情報との相関を計算することにより、実際の

動画像シーンの発生確率に基づいて、頻繁に使用され

るシーンから順に効率的に代表動画像を生成更新でき

る。 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-162737 

01.11.28 

G06T 17/40    

３次元経路入力装置及びそれに用いる３次元経路入力

方法並びにそのプログラム 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2897755 

97.05.30 

G06T 15/00    

コンピユ－タグラフイツクス表示装置 

 コンピュータグラフィックス画面の更新の必要性に

応じて使用するテクスチャ画像の解像度を制御するこ

とにより、実

時間でのコン

ピュータグラ

フィックス生

成と高品質な

コンピュータ

グラフィック

ス表示を可能

にする。 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-020754 

(取下げ) 

98.07.07 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

モデル表示装置 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2000-048223 

(拒絶査定確定) 

98.07.31 

G06T 13/00    

疑似動画生成装置 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

動画処理制御の改

善／並列処理法の

改善 

特開平07-084749 

(拒絶査定確定) 

93.09.20 

G06F  3/14    

日本電気テレコムシ

ステム 

アニメ－シヨンアイコン表示装置および方法 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2001-236156 

00.02.24 

G06F  3/00    

情報処理装置のユ－ザ命令応答方法、記録媒体及び情

報処理装置 

制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2002-352262 

01.05.30 

G06T 13/00    

九州日本電気ソフト

ウェア 

ＷＡＰ－ＷＭＬブラウザにおけるアニメ－シヨン表示

方法及びシステム 
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表2.12.4-2 日本電気の技術要素別課題対応特許（8/11） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許2541106 

93.06.30 

G09G  5/00    

メデイア提示方法とその装置 

 複数のメデイアをそれぞれ画面上にウインドウとし

て提示する場合に、色相、輝度、照度、濃度および解

像度を提示パラメータ情報によって時刻ごとに与える

ことにより、時間の経過に対応した変化を自由に与え

ることを可能にし、視覚的な変化に自由度を持たせる

ことができる。 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2727974 

(権利消滅) 

94.09.01 

G06T 13/00    

［被引用 4回］ 

映像提示装置 

 シナリオを物体情報および属性の変更手続きの組に

より記述し、シナリオ実行時に属性変更手続きを物体

情報に対して適用することで逐次シーンデータを生成

して映像を生成することにより、あらかじめシーン

データを用意しておく必要がなく、シナリオの作成が

容易となる。 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3633452 

00.07.14 

G06T 17/40    

３次元仮想空間における動きのある３次元広告システ

ム及び方法並びに記録媒体 

 インターネット上の共有型仮想空間において、広告

の開始が、広告のシナリオ番号と共に複数の３次元ク

ライアントに通知され、シナリオで使用している立体

モデル情報を

記憶部から検

索して処理を

実行し、アバ

ターが入って

いる動きのあ

る３次元モデ

ルによる広告

を提示する。 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許2770711 

(権利消滅) 

93.07.29 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

人体動作視覚化システム 

 効率かつ高速に人体動作を作成するため、関節の動

作の始点及び終点

の間を複数個に分

割し、その分割点

毎に人体構造デー

タの各関節の位置

データを計算す

る。各関節の位置

データ及び人体モ

デルの構造情報を

用いて、出力装置

上に人体モデルを

描画する。 
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表2.12.4-2 日本電気の技術要素別課題対応特許（9/11） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

制
作
・
編
集
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特許2907089 

(権利消滅) 

96.01.11 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

対話型映像提示装置 

 動作データ作成時にイベントを検出し、イベントと

動作データとを組み合わせて動作単位を作成し、これ

に基づいてシナリオを作成する。アクタの動作および

開始条件との対応関係の維持のための手数が不要とな

り、少ない作業工数で対話型アニメーションを作成で

きる。 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2002-342770 

01.05.14 

G06T 13/00    

アニメ－シヨン制御システム 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3358592 

99.07.02 

G06T 13/00    

キヤラクタを用いた電子プレゼンテ－シヨン装置 

 プレゼンテーション画面上に、キャラクタを登場さ

せ、発表者のかわりにキャラクタが図形オブジェクト

などの指示や強調動作を行うことで、効果的なプレゼ

ンテーションを行うことができる。 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
関
連
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3655824 

00.12.07 

G06T 13/00    

NECモバイリング 

携帯情報端末装置及びその表示方法 

 携帯情報端末において、サーバ側から取得した画像

情報内の表示シーケンス情報に基づいて画像表示を行

うため、着信時等での各機能動作において画像を表示

するためのプログラムを削減することができ、１つの

キャラクタデータを共有した場合でも、各動作毎に異

なる表示を実現できる。 
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表2.12.4-2 日本電気の技術要素別課題対応特許（10/11） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
関
連
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特許2595877 

(権利消滅) 

93.11.02 

G06T 15/00    

映像シミユレ－シヨン装置 

 観賞者を取り囲むように設置された映像表示装置

に、観賞者の視点から全方向を見渡す時に見ることが

できる映像を映写することにより、筐体内部の観賞者

がその場所に実際にいるという錯覚を起こす高い臨場

感を味わうこ

とができる。 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許2630196 

93.05.14 

G06F  3/14    

アニメ－シヨンアイコン表示装置及びアニメ－シヨン

アイコン表示方法 

 ユーザはアイコンを静止した状態で表示しておくこ

とも、アニメーションを行って表示しておくこともで

きるので、不必要に多くのアニメーションが表示され

ることがなくなり、

ユーザインタフェ―

スが大幅に向上す

る。 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平08-016809 

(拒絶査定確定) 

94.07.04 

G06T 13/00    

作図方式 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許2907282 

(権利消滅) 

97.09.16 

G09B  9/00    

移動体シミユレ－シヨン装置および移動体シミユレ－

シヨンの高速描画処理方法 

  データベース内にある移動体のシミュレーション

データとは別に、主記憶部内に移動体の画面表示フラ

グ，画面表示開始時刻および画面表示終了時刻からな

る表示判定データを移動体ごとに用意しておき、表示

判定データに基づいてデータベースにアクセスすべき

移動体の判定を行うことにより、データベースへのア

クセスを最小限に抑え、表示更新の際の描画処理速度

を向上できる。 
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表2.12.4-2 日本電気の技術要素別課題対応特許（11/11） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特公平07-109538 

(権利消滅) 

93.10.14 

G09B  9/00    

映像シミユレ－シヨン装置 

 ２枚の円板状の側面スクリーンおよび360度パノラマ

に用いられるようなパノラマスクリーンで構成され、

観賞者の身体全体を取り囲んでいる円柱形状のスク

リーンを、観賞者の動きに対応して車輪のごとく回転

するように設けることにより、あたかも回転する円筒

形状の梯子の中で遊ぶ二十日鼠のように、観賞者が常

に匡体の中央部に定位しながら仮想空間内で移動した

のと同じ距離を実際に歩くことができる。 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開平09-198407 

(拒絶査定確定) 

96.01.16 

G06F 17/30    

情報提示装置 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2718387 

94.12.29 

G06T 11/80    

動物体スイツチ装置 

 動物体領域情報記憶手段、動画フレーム検出手段、

距離測定手段、距離尺度変更手段を設け、利用者の熟

練度や嗜好、動物体の大きさや移動速度、ディスプレ

イの画面サイズ等に応じて動物体スイッチ領域を変化

させて、動物体の柔軟な指示入力を可能とする。 
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2.13.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

スクウェア・エニックスは株式会社エニックスと株式会社スクウェアが2003（平成15）

年4月に合併して誕生した会社である。エニックスは合併以前の1986年に著名なゲームソ

フト「ドラゴンクエスト」を発売した。一方、スクウェアは1986年に設立後、1987年に

ゲームソフト「ファイナルファンタジー」を発売している。 

スクウェア・エニックスにおいてCGアニメーション技術は広く製品に応用され、各社

ゲーム機用ゲームソフト、モバイル・コンテンツ、映像コンテンツなどとして具体化され

ている。 

（出典：スクウェア・エニックスのホームページ http://www.square-enix.com/jp/index_f2.html） 

 

2.13.2 製品・発表例 

CGアニメーション技術に関連する製品・発表を表2.14.2 に示す。 

（出典：スクウェア・エニックスのホームページ http://www.square-enix.com/jp/index_f2.html） 

 

表2.14.2 スクウェア・エニックスの製品例 

 

 

 

社名 株式会社スクウェア・エニックス 

本社所在地 〒151-8544 東京都渋谷区代々木3-22-7 新宿文化クイントビル 

設立年 1975年（昭和50年）（株式会社エニックスの前身、株式会社営団社募集

サービスセンター設立） 

資本金 76億85百万円 （2005年9月30日現在） 

従業員数 1,291人（2005年3月31日現在）（連結：1,662人） 

事業内容 ゲームソフト、オンラインゲーム、モバイル・コンテンツ、映像コ

ンテンツ 

製品名 発表年月 概要 

ゲームソフト（オ

ンラインゲーム含

む） 

－ Windowsパソコンおよび各社ゲーム機用ゲーム

ソフト。「ドラゴンクエスト」「ファイナルファ

ンタジー」等 

携帯電話向けゲー

ム・サービス 

－ 携帯電話各社対応のゲーム、メールサービス

「ちょこメ～と」 

映像コンテンツ － 劇場・テレビ・DVD用アニメーション作品。

「鋼の錬金術師」等。 

大学との提携 2004年12月 中国 清華大学 継続教育学院とデジタルコンテ

ンツ分野において提携。デジタルコンテンツ産業

に貢献する人材の育成を目的とする。 

2.13 スクウェア・エニックス
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2.13.3 技術開発拠点と研究者 

 スクウェア・エニックスの技術開発拠点： 

  本社  東京都渋谷区代々木3-22-7 新宿文化クイントビル 

 

図2.13.3 にCGアニメーション技術に関するスクウェア・エニックスの出願件数と発明

者数を示す。1999年の落込みをはさんで98年と2000年に極大値を示したのち、02年にわず

か１件となっている。03年は３件である。 

 

図2.13.3 スクウェア・エニックスの出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.13.4 技術開発課題対応特許の概要 

スクウェア・エニックスの出願件数は48件であり、そのうち13件は登録されている。 

表2.13.4-1 にスクウェア・エニックスの技術要素別出願件数を示す。「動作表現技

術」に属する「移動表現技術」および「変化の表現技術」に関連して多く出願されており、

ゲームにおける高度な表現を追及しているためと思われる。 

図2.13.4-1 にスクウェア・エニックスの特許の技術要素と課題の分布を示す。「移動

表現技術」に関して「視認性の向上」を課題とするものが４件、「表現力の向上」が３件

出願されている。「変化の表現技術」に関しては「動きの表現の向上」の３件、「表現力

の向上」の３件をはじめとして、さまざまな課題が設定されている。 

図2.13.4-2 にスクウェア・エニックスの特許の課題と解決手段の分布を示す。課題

「アニメーション画像品質の向上」の各課題に対して「処理の切替」、「座標・動きの演

算法の改善」、「モデルの改善」、「合成方法の改善」により解決を図っている。また、

課題の「視認性の向上」に対して「処理の切替」を解決手段とするものは、４件出願され

ており最近に出願が集中している。 

表2.13.4-2 にスクウェア・エニックスの技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.13.4-1 スクウェア・エニックスの技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.13.4-1 スクウェア・エニックスの特許の技術要素と課題の分布 
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図2.13.4-2 スクウェア・エニックスの特許の課題と解決手段の分布 
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表2.13.4-2 スクウェア・エニックスの技術要素別課題対応特許（1/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3569201 

00.06.05 

G06T 15/70    

特定のキヤラクタが他のキヤラクタに接触するモ－シ

ヨンを実行する場面を表示させるためのプログラムを

記録したコンピユ－タ読み取り可能な記録媒体及び方

法、並びにゲ－ム 

 格闘を行わせるゲームにおいて、モーションに敵

キャラクタの攻撃目標ボーンが定義されている場合に

は、ベース・スケルトンの位置を、敵キャラクタに対

応するベース・スケルトンのと敵キャラクタとの体格

差で補正することにより、キャラクタ・モデルの大き

さを実在のレスラーの体格に合わせることで、リアル

な格闘シーンを表現できる。 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3527452 

00.02.29 

G06T 17/40    

衝突判定方法及び装置、ビデオゲームにおけるキャラ

クタ移動表示方法、ビデオゲーム装置、ポリゴンモデ

ル同士の衝突を判定するプログラムを記録したコン

ピュータ読み取り可能な記録媒体、並びにビデオゲー

ム用のプログラムを記録したコンピュータ読み取り可

能な記録媒体 

 衝突判定の基準点が定められたキャラクタの基準点

を始点とする進行ベクトルを内包し且つ衝突判定の対

象となるポリゴンＰxの法線ベクトルに平行な平面と当

該ポリゴンとの交線を算出する。そして、点Ｐx1又は

Ｐx2を中心とし且つキャラクタに対応付けられた距離

を半径とする球Ｂx1及びＢx2と進行ベクトルＶとの交

差の有無を判定することにより、衝突判定を正確にリ

アルタイムに行う。 

   特開2005-056251 

03.08.06 

G06T 17/40    

３次元画像描画装置及び方法、プログラム、並びに記

録媒体 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平11-216269 

(みなし取下げ) 

97.11.27 

A63F  9/22    

ライトウエイト 

ゲ－ム装置およびそれに用いられるプログラムを格納

した情報記憶媒体 
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表2.13.4-2 スクウェア・エニックスの技術要素別課題対応特許（2/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3428562 

00.04.25 

G06T 15/70    

オブジエクトの動きを処理する方法および記録媒体、

並びに、ゲ－ム装置 

 列車等のオブジェクトに対応付けられた風の影響範

囲を、オブジェクトに伴い移動する。そして各粒子

が、風から影響を受けるか否か判断し、受けると判断

された粒子の位置を決定することによりオブジェクト

の移動に応じて生じる風に影響を受ける粒子の振る舞

いを、リアリティをもって表現することができるよう

にする。 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2000-024312 

(みなし取下げ) 

98.07.15 

A63F  9/22    

［被引用 1回］ 

ゲ－ム装置および情報記録媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-263364 

01.03.09 

A63F 13/00    

球技ビデオゲ－ムプログラム、球技ビデオゲ－ムプロ

グラムを記録した記録媒体、球技ビデオゲ－ムにおけ

る表示方法及びゲ－ム装置 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-200362 

98.12.28 

G06T 17/00    

ゲ－ム装置、及び当たり判定方法並びに当たり判定プ

ログラムを記録した記録媒体 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2001-204963 

(拒絶査定確定) 

00.01.28 

A63F 13/00    

モ－シヨン表示方法、ゲ－ム装置及び記録媒体、 

 図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2002-052242 

(拒絶査定確定) 

00.01.28 

A63F 13/00    

［被引用 1回］ 

球技系ゲ－ムのプログラムを記録したコンピユ－タ読

み取り可能な記録媒体およびプログラム、ならびに、

球技系ゲ－ム処理装置およびその方法 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

データを組合せて

処理 

特開平10-319957 

(みなし取下げ) 

97.05.23 

G10H  1/00    

［被引用 1回］ 

キヤラクタ舞踏動作表示装置、方法および記録媒体 
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表2.13.4-2 スクウェア・エニックスの技術要素別課題対応特許（3/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特許3618298 

00.01.28 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

モ－シヨン表示方法、ゲ－ム装置及び記録媒体 

 移行元のモーションの最後に表示された姿勢と移行

先のモーションの先頭部分とにより移行用のモーショ

ンを決定するようにしたため、移行元のモーションに

よる姿勢の変化が移行用のモーションに影響を及ぼす

ことがない。そのた

め、移行元のモーショ

ンと全く逆の動きをす

る他のモーションへ移

行する場合であって

も、滑らかに目的の

モーションへ移行する

ことができる。 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2002-200335 

00.12.28 

A63F 13/00    

ビデオゲ－ム装置およびその制御方法、ならびにビデ

オゲ－ムのプログラムおよびそのプログラムを記録し

たコンピユ－タ読取り可能な記録媒体。 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3523228 

01.11.07 

A63F 13/00    

ビデオゲ－ム装置、ビデオゲ－ムにおけるキヤラクタ

の表示方法、プログラム及び記録媒体 

 視点とキャラクタとの間に障害物が存在する場合、

追跡モードに設定される。位置P1,P2,P3.P4がキャラク

タ移動軌跡テーブルに登録されている。この中で最も

先に登録されたP1の位置が視点の移動先の位置C5とし

て選択され、視点の位置を１フレーム期間に一定距離

ずつC5まで移動していく。これにより、ゲーム画面と

して自然

な画像が

表示され

る。 
 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-132705 

98.10.26 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

画像処理装置、画像処理方法及びゲ－ム装置並びに記

録媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-107467 

98.10.08 

A63F  9/22    

ゲ－ム装置、情報記録媒体および視点位置の移動方法 

   特開2004-283521 

(特許3701950) 

03.03.20 

A63F 13/00    

ビデオゲ－ムシステム 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2000-135375 

98.10.30 

A63F  9/22    

ゲ－ム装置、情報記録媒体および画像処理方法 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2003-150980 

01.11.15 

G06T 17/40    

ビデオゲ－ム装置、ビデオゲ－ムにおけるキヤラクタ

の表示方法、プログラム及び記録媒体 
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表2.13.4-2 スクウェア・エニックスの技術要素別課題対応特許（4/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2004-267247 

(特許3696216) 

03.03.05 

A63F 13/00    

３次元ビデオゲ－ム装置、３次元ビデオゲ－ムにおけ

る仮想カメラの制御方法、並びにプログラム及び記録

媒体 

移
動
表
現
技
術  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-024313 

(みなし取下げ) 

98.07.15 

A63F  9/22    

ゲ－ム装置および情報記録媒体 

   特開2001-204958 

99.11. 28 

A63F 13/00    

カメラ制御方法、ゲ－ム装置及び記録媒体 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3520069 

01.12.07 

A63F 13/00    

ゲ－ム装置、ビデオゲ－ムプログラム、ビデオゲ－ム

プログラムを記録した記録媒体、ビデオゲ－ムにおけ

るキヤラクタ移動制御方法 

 ルートテーブルには、左端には縦方向に現在の点A-F

が書き込まれ、上端には横方向に目的点A-Fが書き込ま

れている。交点領域に

は、現在位置から目的

に移動する場合の最短

ルートが記憶されてい

る。これによりアルゴ

リズムを用いることな

く、現在位置から目的

位置まで最短ルートで

移動することができ

る。 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2000-140421 

98.11.13 

A63F  9/22    

［被引用 1回］ 

ゲ－ム装置、記録媒体および動画表示方法 
動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2003-000940 

01.06.20 

A63F 13/00    

ビデオゲ－ム装置、記録媒体およびプログラム 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2003-331308 

(みなし取下げ) 

02.05.10 

G06T 11/80    

ビデオゲ－ム装置、記録媒体およびプログラム 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3340970 

98.11.26 

A63F 13/00    

［被引用 1回］ 

ゲ－ム装置、画像処理方法、及び、プログラムを記録

したコンピユ－タ読み取り可能な情報記録媒体 

 弾丸でキャラクタを攻撃す

るゲームにおいて、弾丸の威

力に応じて攻撃対象のキャラ

クタから分離するパーツの大

きさを決定することにより、

１回の攻撃で攻撃対象のキャ

ラクタに与えた被害を知るこ

とができ、ゲームの趣向性を

増加させる。 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-137538 

99.11.17 

A63F 13/00    

ゲ－ム表示方法、ゲ－ム表示装置および記録媒体 
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表2.13.4-2 スクウェア・エニックスの技術要素別課題対応特許（5/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

動
き
の
表
現
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3568861 

00.01.27 

G06T 15/70    

ビデオゲ－ムにおける三次元オブジエクト変形方法及

びビデオゲ－ム装置、並びにビデオゲ－ム用のプログ

ラムを記録したコンピユ－タ読み取り可能な記録媒体 

 頂点数が増加した場合の処理負荷の増加量を少なく

抑えた処理で、ジョイントの回転角と頂点に定義され

た重みとに基づいて頂点の回転角度を算出し、算出さ

れた角度だけその頂点を回転させることで、変形後の

三次元オブジェクトの形状を滑らかにすることができ

る。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3530095 

00.01.27 

G06T 15/70    

ビデオゲ－ムにおける三次元オブジエクト変形方法及

びビデオゲ－ム装置、並びにビデオゲ－ム用のプログ

ラムを記録したコンピユ－タ読み取り可能な記録媒体 

 取得されたクラスタindexに対応する頂点について頂

点index及び当該頂点の重みwを取得する。そして現フ

レームにおける平行移動量と重みwに基づいて頂点バッ

ファの座標値を変更する。処理するクラスタの順番が

関係なくなると共に、簡単な積和演算のみで変形後の

頂点を計算できる。 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-024316 

(みなし取下げ) 

98.07.09 

A63F  9/22    

ゲ－ム装置および情報記録媒体 

 図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2001-239053 

(拒絶査定確定) 

00.02.29 

A63F 13/00    

クロスフエ－ド処理方法、ビデオゲ－ム装置、及びビ

デオゲ－ム用のプログラムを記録したコンピユ－タ読

み取り可能な記録媒体 

変
化
の
表
現
技
術 

 図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2000-279642 

99.03.31 

A63F 13/00    

ゲ－ム装置、ゲ－ム方法、コンピユ－タ読取可能な記

録媒体 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2002-032778 

(取下げ) 

00.05.16 

G06T 15/00    

フオグ視覚効果のCGアニメーション方法 
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表2.13.4-2 スクウェア・エニックスの技術要素別課題対応特許（6/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3372234 

00.01.28 

G06T 17/40    

反射画像表示方法、ゲ－ム装置及び記録媒体 

 視点からオブジェクト上の点に至るベクトルに対す

る反射ベクトルが決定される。オブジェクトの近傍を

通過し、その移動方向に延びる中心軸を有する円筒の

内面に対応して定められたオブジェクトの環境を表す

テクスチャ画像のうち反射ベクトルの延長上にある円

筒上の点の近傍に対応させられた反射画像が、オブ

ジェクトの点の近傍に映り込む反射画像部分として使

用されることにより、移動物体をカメラが追跡すると

きに物体に映り込む反射画像を変化させる。 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3569661 

00.06.05 

G06T 15/70    

ゲ－ムのプログラムを記録したコンピユ－タ読み取り

可能な記録媒体、ゲ－ム処理方法およびゲ－ム処理装

置 

 複数の視点からの動画像のフレーム毎の明度を調整

し、フレーム毎に合成するようにしたため、表示され

るキャラクタがリアルタイムに動いても、切替元の視

点による画面のフェードアウトと切替先の視点による

に画像のフェードインを、切替え元と切替え先の双方

の画面を自然な画像で行うことができる。 

   特開2002-024857 

00.07.04 

G06T 17/40    

光源をゲ－ム画面に表示させるためのプログラムを記

録したコンピユ－タ読み取り可能な記録媒体、並びに

ゲ－ム画面表示方法および装置 

  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2002-315966 

01.04.20 

A63F 13/12    

ビデオゲ－ム装置およびその制御方法、ならびにビデ

オゲ－ムのプログラムおよびそのプログラムを記録し

たコンピユ－タ読取り可能な記録媒体。 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2001-137541 

(拒絶査定確定) 

99.11.17 

A63F 13/00    

オブジエクト表示方法、ゲ－ム装置および記録媒体 
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表2.13.4-2 スクウェア・エニックスの技術要素別課題対応特許（7/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3133299 

99.03.12 

G06T 15/70    

ゲ－ム装置、動画像表示方法及び記録媒体 

 動画像データを１画面ごとにポリゴンに貼り付けて

いくことにより、画面上において部分的な動画像の表

示が実現され、軽い処理負荷で演出効果が高められる

ので、リアルタイム性とインタラクティブ性を向上さ

せることができる。 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開2000-011202 

(みなし取下げ) 

98.06.17 

G06T 15/00    

ゲ－ム装置および情報記録媒体 

変
化
の
表
現
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-282537 

01.03.22 

A63F 13/00    

野球ビデオゲ－ムのプログラムを記録したコンピユ－

タ読み取り可能な記録媒体および野球ビデオゲ－ムプ

ログラムおよびビデオゲ－ム処理方法およびビデオゲ

－ム装置 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2002-210250 

01.01.24 

A63F 13/10    

キヤラクタ待機時間表示制御プログラム、キヤラクタ

待機時間表示制御プログラムを記録した記録媒体、キ

ヤラクタ待機時間表示方法及びゲ－ム装置 

制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3372243 

00.01.28 

A63F 13/00    

球技系ゲ－ムのプログラムを記録したコンピユ－タ読

み取り可能な記録媒体、球技系ゲ－ム処理装置および

その方法 

 注目プレイヤとボールについて将来の移動範囲を判

断し、プレイヤに割り当てられたモーション群のボー

ルの位置を算出し、ボール位置に到達するための所要

時間を算出し、それよりも多くの時間を費やすモー

ションを探し出しプレイヤの動きを表示させることに

より、リアルかつスムーズなモーションを再現する。 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2001-276426 

(取下げ) 

00.01.28 

A63F 13/00    

球技系ゲ－ムのプログラムを記録したコンピユ－タ読

み取り可能な記録媒体、球技系ゲ－ム処理装置および

その方法 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

並列処理法の改善 特開2001-318798 

00.03.16 

G06F  9/46    

並列オブジエクトタスクエンジンおよび並列処理方法 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
関
連
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2001-137540 

99.11.17 

A63F 13/00    

ゲ－ム表示方法、記録媒体およびゲ－ム表示装置 

応
用
シ
ス
テ

ム
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平11-232483 

(みなし取下げ) 

98.02.10 

G06T 15/00    

情報処理装置および情報記録媒体 
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2.14.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

ソニー・コンピュータエンタテインメントは、1993年にソニー・ミュージックエンタテ

インメントの子会社として設立された。1994年に家庭用ゲーム機「プレイステーション」

を発売した。2000年には「プレイステーション２」を、2004年には携帯型ゲーム機「プレ

イステーション・ポータブル」を発売している。2006年春には「プレイステーション３」

の発売を予定しており、これには、IBM、ソニーグループ、東芝と共同で開発したプロ

セッサ「Cell」を搭載する。（出典：ソニー・コンピュータエンタテインメントのホーム

ページ http://www.scei.co.jp/） 

 

2.14.2 製品例 

CGアニメーション技術に関連する製品、技術開発を表2.14.2 に示す。（出典：ソ

ニー・コンピュータエンタテインメントのホームページ http://www.scei.co.jp/） 

 

表2.14.2 ソニー・コンピュータエンタテインメントの製品、技術発表例 

製品または発表名 発表年月 概要 

家庭用ゲーム機 

「プレイステーション」 

1994年12月 RISC方式の32ビットプロセッサを採用し、

優れた3Dグラフィックスの処理性能を実現。 

「プレイステーション  

  Psone」 

2000年７月 上記製品を小型・低価格化。 

「プレイステーション２

SCPH-50000 MB/NH」 

2003年６月 DVD-R/-RW/+R/+RWの再生可能、アンチエリ

アシングを強化。 

「プレイステーション２

SCPH-70000」 

2004年11月 ネットワーク接続端子を装備し、オンライ

ンゲームを楽しむことができる。 

携帯型ゲーム機 

「プレイステーション･

ポータブル」 

2004年12月 USB 2.0、無線LAN(IEEE 802.11b)に対応、

据置型並の3Dグラフィックスを実現。 

次世代プロセッサ 

「Cell」の技術仕様 

2005年２月 IBM、ソニーグループ、東芝と共同で開発、

マルチコア／マルチプロセッサ・アーキテク

チャの採用と超高速データ転送により最新のP

C用プロセッサの10倍以上の性能を実現 

「プレ イ ステー シ ョン

３」の概要 

2005年５月 次世代プロセッサ「Cell」を搭載し、スー

パーコンピュータに匹敵する演算能力を実

現。 

商号 株式会社 ソニー・コンピュータエンタテインメント  

本社所在地 〒107-0062 東京都港区南青山2-6-21 

設立年 1993年（平成5年） 

資本金 19億33百万円（2005年12月） 

従業員数 約1,100名（2005年4月） 

事業内容 家庭用ゲーム機およびソフトウエアの企画・開発・製造・販売 

2.14 ソニー・コンピュータエンタテインメント
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2.14.3 技術開発拠点と研究者 

 ソニー・コンピュータエンタテインメントの技術開発拠点： 

  ソニー・コンピュータエンタテインメント株式会社 本社  

                          東京都港区南青山2-6-21 

 

図2.14.3 にCGアニメーション技術に関する同社の出願件数と発明者数を示す。対象期

間中（1993年～03年出願）、出願数、発明者数の増減があるが、99年から2000年の山が高

い。この時期はプレイステーションの改良機種「PSone」の開発時期に相当すると思われ

る。 

 

図2.14.3 ソニー・コンピュータエンタテインメントの出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.14.4 技術開発課題対応特許の概要 

ソニー・コンピュータエンタテインメントの出願件数は48件であり、そのうち24件は登

録されている。 

表2.14.4-1 にソニー・コンピュータエンタテインメントの技術要素別出願件数を示す。

各技術要素にわたり出願しているが、特に「変化の制御・合成技術」、「移動表現技術」、

「変化の表現技術」が多い。 

図2.14.4-1 に技術要素と課題の分布を示す。件数多い組合せとしては、「変化の制

御・合成技術」において「動きの表現の向上」が４件、「表現力の向上」が３件となって

いる。「移動表現技術」には「臨場感の向上」が３件、「変化の表現技術」には「動きの

表現の向上」にも３件出願されている。 

図2.14.4-2 に課題と解決手段の分布を示す。課題の「動きの表現の向上」に対して

「モデルの改善」を解決手段とするものが４件と目立って多い。 

表2.14.4-2 にソニー・コンピュータエンタテインメントの技術要素別課題対応特許を

示す。 
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表2.14.4-1 ソニー・コンピュータエンタテインメントの技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.14.4-1 ソニー・コンピュータエンタテインメントの特許の技術要素と課題の分布 
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移動表現技術 11 

動きの表現技術 4 動作表現技術 

変化の表現技術 13 

制作・編集技術 2 

処理ハードウェア技術 4 ハードウェア技術 

応用システム技術 0 

合計  48 

課
題
Ⅱ
／
Ⅰ

アニメーション
画像品質の向上

処理速度の
向上 

使い勝手の 

向上 

コストの

低減 

動
き
の
表
現
の

向
上

揺
ら
ぎ
の
表
現
の

向
上

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の

低
減

臨
場
感
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

デ
ー
タ
量
の
削
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視
認
性
の
向
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速
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向
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の
た
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の

演
算
量
の
削
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自
然
な
操
作
感
の

向
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作
成
制
御
の

操
作
性
向
上

デ
ー
タ
処
理
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高
速
化

画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
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表
現
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技術要素Ⅰ／Ⅱ

モ
デ
ル
作
成

合
成
技
術

動
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現
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関
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・合成技術
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動きの表現技術

値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
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図2.14.4-2 ソニー・コンピュータエンタテインメントの特許の課題と解決手段の分布 
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解決手段Ⅰ／Ⅱ

対象物の分割処理

並列処理法の改善

モデルの改善

画像補間方法の改善

シンボル・  
オブジェクトの改善

処理の切替

付加データの活用

データの分割・加工
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画像表示
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演算法の改善
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値 値 値 値
01～03年の 
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97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
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シ
ス
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ム
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改
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表2.14.4-2 ソニー・コンピュータエンタテインメントの技術要素別課題対応特許（1/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3507452 

00.03.30 

G06T 15/70    

ソニー 

最適状態フイ－ドバツクにより協調化された群集アニ

メ－シヨン生成方法 

 群集アニメーションにおける動的制御を可能とする

ため役割割り当てスイッチボードと、各個体の状態を

連続的に決定する最適連続制御部と、スイッチボード

を制御する最適離散役割割り当てを備える。 

   特開2003-058909 

01.08.10 

G06T 15/70    

関節運動シミユレ－タおよびシミユレ－シヨン方法 

   特許3621081 

01.10.02 

G06T 15/70    

画像処理システム、画像処理方法、コンピユ－タプロ

グラム、記録媒体、半導体デバイス 

 動きがある物体画像の運動を現実に近い表現とする

ため、物体画像の所定部位にその画像と接続するユ

ニット（ジオメトリ処理部、ユニット制御部、レンダ

リング処理部、ユニット管理テーブル）を設ける。 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3636681 

00.08.24 

G06T 15/70    

画像処理方法、画像処理装置、半導体デバイス、コン

ピユ－タプログラム及び記録媒体 

 形状を時刻を変数とした変換行列によって変換する

ことにより弾性体の表現方法を提供する。 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2002-140717 

00.08.21 

G06T 13/00    

画像処理方法及び装置、コンピユ－タプログラム 
変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

 図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2004-167273 

00.06.16 

A63F 13/00    

群集の移動を表現する方法、記憶媒体、および情報処

理装置 
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表2.14.4-2 ソニー・コンピュータエンタテインメントの技術要素別課題対応特許（2/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3581673 

00.06.16 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

群集の移動を表現する方法、記憶媒体、および情報処

理装置 

 仮想オブジェクト

である群集オブジェ

クトを生成し、オブ

ジェクト内における

個体それぞれの位置

と、群集としての移

動方向に関する指示

を与えることにより

個体が群集となって

移動を行う様子を表

現する。 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3442366 

00.02.29 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

キヤラクタ表示方法およびエンタテインメント装置 

 第一表情画像の制御

点に相当する基準画像

の制御点に基くモー

フィング処理により表

示画面上のキャラクタ

を様々な表情ヘスムー

ズに変化させる。 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3313699 

99.09.16 

G06T 15/00    

画像処理装置および記録媒体 

 輝度の明るい略円状の

中央部と、中央部より輝

度が低くされたリング状

部とからなる複数の円盤

を異なる速度で回転する

ことにより光球体とその

周囲のフレアを簡易かつ

リアルに表現する。 
  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2004-227606 

98.04.16 

G06T 17/40    

記録媒体及びエンタテインメントシステム 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3563034 

99.12.24 

A63F 13/00    

エンタテインメントシステム、エンタテインメント装

置、記録媒体及びプログラム 

 入力のタイミングに従って音声が発生し、更に操作

入力の種類に応

じて動画が組み

合わされ、１つ

のシーンの映像

を作成すること

ができ、音楽を

作成する楽しみ

と映像を作成す

る楽しみを同時

に享受する。 
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表2.14.4-2 ソニー・コンピュータエンタテインメントの技術要素別課題対応特許（3/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3472544 

99.10.14 

G06T 13/00    

エンタテインメントシステム、エンタテインメント装

置、記録媒体および方法 

 画面の右奥方向から左手前方向に移動する障害物オ

ブジェクト画像をキャラクタオブジェクト線画画像に

よりクリアすることにより新規な３次元線画画像を提

供する。 

  処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2001-321561 

(拒絶査定確定) 

00.03.08 

A63F 13/00    

ゲ－ム再生方法、記録媒体、プログラムおよびエンタ

テインメントシステム 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2001-351118 

(拒絶査定確定) 

00.04.07 

G06T 15/00    

数量表示方法、記録媒体および情報処理装置 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3519253 

97.10.28 

G06T 15/70    

情報処理装置、および情報処理方法 

 基準姿勢から、姿勢Ａ１，Ａ２へ回転するときの回

転軸となるベクトルに、その回転角度を長さとして乗

じ、またユーザが入力部を操作することにより入力さ

れた入力信号に対応した重み係数を乗じることによ

り、回転動作の自由度を向上させる。 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2002-334349 

(特許3701614) 

01.03.09 

G06T 17/40    

仮想空間制御プログラム、仮想空間制御プログラムを

記録した記録媒体、プログラム実行装置、仮想空間制

御方法 

  動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3583994 

00.01.21 

G06T 17/40    

エンタテインメント装置、記憶媒体およびオブジエク

ト表示方法 

 カメラ設置点を、１つ

前に算出したカメラ設置

点から、オブジェクト位

置を通り移動方向に平行

な線上の後方に設定され

た点に近づくよう設定す

ることによりオブジェク

トの振る舞いを把握でき

るようにする。 
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表2.14.4-2 ソニー・コンピュータエンタテインメントの技術要素別課題対応特許（4/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3583995 

00.01.21 

G06T 17/40    

エンタテインメント装置、記憶媒体およびオブジエク

ト表示方法 

 仮想的なカメラが、オブ

ジェクトの移動速度に応じ

て、オブジェクトから遠ざ

かるように決定することに

より所望のスピード感を得

ることができる。 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-325612 

(拒絶査定確定) 

00.03.08 

G06T 17/40    

ゲ－ム再生方法、記録媒体、プログラムおよびエンタ

テインメントシステム 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平08-161465 

(拒絶査定確定) 

94.12.02 

G06T  1/00    

［被引用 1回］ 

画像デ－タフアイル作成方法、記録媒体及び画像作成

方法 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平07-282270 

(拒絶査定確定) 

94.04.08 

G06T 11/00    

画像生成方法および装置 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3495011 

00.11.21 

A63F 13/10    

情報処理方法及びプログラム実行装置、コンピユ－タ

に実行させるための情報処理プログラム及びコンピユ

－タに実行させるための情報処理プログラムを記録し

た記録媒体 

 極めて短時間に生じる事

象を操作可能として、より

高いゲーム性を実現するた

め、特定の事象が発生した

とき、所定の対象オブジェ

クトについて、その時間進

行速度を変更する。 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-208632 

00.07.17 

G06T 17/40    

画像表示方法 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2002-189545 

(特許3733587) 

00.09.01 

G06F  3/00    

表示画像上のオブジエクトの平行移動及び回転運動に

作用する信号を供給する入力装置及び方法 

   特表2003-520369 

00.01.14 

G06F  3/033   

オブジエクトを移動させる方法、それを実行するコン

ピユ－タ及び記録媒体 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特許3649469 

95.05.12 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

アニメ－シヨンデ－タの作成方法および作成装置 

 補間により得ようと

するフレームの前後の

キー・フレーム間で構

成要素が任意の一軸を

中心として回転するも

のとして補間対象のフ

レームでの回転角度を

求めることにより自然

な回転の動きを実現で

きる。 
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表2.14.4-2 ソニー・コンピュータエンタテインメントの技術要素別課題対応特許（5/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2001-155184 

(拒絶査定確定) 

99.09.14 

G06T 15/70    

画像作成方法、記憶媒体およびプログラム実行装置 
動
き
の
表
現
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3683939 

95.05.11 

G06T 13/00    

アニメ－シヨン・デ－タ作成装置およびアニメ－シヨ

ン・デ－タ作成方法 

 キー・フレームに配置さ

れたオブジェクトの中で従

属関係のあるオブジェクト

間に親子関係を設定するこ

とにより自然な回転の動き

を実現する。 

  図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3638999 

95.05.02 

G06T 13/00    

画像デ－タ作成装置 

 指定された範囲に応じ

たキー・フレーム・デー

タが、データ補間部に供

給され時間レンジ管理部

から、フレームの位置情

報がデータ補間部に供給

される。データ補間部

は、供給された情報に応

じて、効率的に一連のア

ニメーションの一部の範

囲のアニメーションを作

成することができる。 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3286633 

99.09.14 

G06T 15/70    

画像作成方法、記憶媒体およびプログラム実行装置 

 花火の火の粉に対応づけた

点を投影したカメラスクリー

ン上の点の履歴を構成する各

点を結ぶ線分を描画すること

により、火の粉の軌跡を表現

した画像を、少ない処理量で

物体の動きを表現した画像を

得る。 

   特開2001-148031 

99.09.10 

G06T 15/00    

［被引用 2回］ 

画像描画方法、画像描画装置及び記録媒体 
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表2.14.4-2 ソニー・コンピュータエンタテインメントの技術要素別課題対応特許（6/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3386803 

01.06.20 

G06T 17/40    

画像処理プログラム、画像処理プログラムを記憶した

コンピユ－タ読み取り可能な記憶媒体、画像処理方

法、及び画像処理装置 

 オブジェクト表面の傾斜の様子を示すグリッド線に

加えて、表面の傾斜度に応じた速度でグリッド線上を

傾斜方向に移動する

粒子を描画すること

により、表面の微妙

な傾斜や起伏の具合

を容易に認識するこ

とができる。 

 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2003-022453 

01.07.09 

G06T 15/00    

描画処理方法及び装置、描画処理プログラムを記録し

た記録媒体、描画処理プログラム 

  図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2001-224849 

99.12.10 

A63F 13/00    

エンタテインメントシステム、エンタテインメント装

置、記録媒体及び画像表示方法 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3427049 

99.10.14 

G06T 15/70    

画像処理装置、方法、記録媒体およびプログラム 

 障害物オブジェクト線画画像、仮想ロードオブジェ

クト線画画像、キャ

ラクタオブジェクト

線画画像を表示す

る。仮想ロードオブ

ジェクト、キャラク

タオブジェクトに揺

らぎを与えること

で、新規な線画画像

を表示することがで

きる。 

   特許3474179 

00.07.03 

G06T 15/00    

画像描画システム 

 ３Ｄモデルを構成する

面のうち、視点の向こう

側の面を、法線方向にず

らして、元の面より暗め

の色で描画することによ

り高速な輪郭線の表示を

可能とする。 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2003-058912 

01.05.18 

G06T 17/40    

表示装置及び画像処理方法 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3306397 

99.11.25 

G06T 15/00    

エンタテインメント装置、画像生成方法および記憶媒

体 

 視点カメラのパンによるゆがみを生じさせないため

画像を球の内側面にマッピングし、これらの球の中心

に視点カメラを定

義する。物体が内

部に存在している

ほうの球の中心の

カメラのピラミッ

ド視野に切り取ら

れた領域を表示す

る。 
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表2.14.4-2 ソニー・コンピュータエンタテインメントの技術要素別課題対応特許（7/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2001-307126 

(拒絶査定確定) 

00.02.17 

G06T 15/00    

画像描画方法、画像描画装置、記録媒体及びプログラ

ム 
変
化
の
表
現
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2001-155176 

(拒絶査定確定) 

99.09.14 

G06T 13/00    

画像作成方法、記憶媒体およびエンタテインメント装

置 

   特開2004-127323 

99.09.10 

G06T 15/00    

画像描画方法、画像描画装置、記録媒体及びプログラ

ム 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3517637 

99.09.10 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

画像描画方法、画像描画装置及び記録媒体 

 視点から遠い面から順に描画を行うものであって、

１つの表の面について、視点から背景画像に向かい、

面を構成する各頂点での屈折を考慮したベクトルで透

視変換した範囲を求

め、そのテクスチャを

使用して、前記面につ

いてのテクスチャマッ

ピングを行うことによ

り光が物体を透過して

屈折する現象を高速に

表現することができ

る。 

制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3321570 

99.09.14 

G06T 15/70    

動画作成方法、記憶媒体およびプログラム実行装置 

 誘爆範囲内に描画されてい

る他の花火玉も破裂させる花

火玉とすることにより、花火

玉の誘爆を少ない処理量で表

現する。 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3682020 

00.12.08 

G06T 17/40    

記録媒体、プログラム、プログラム実行システム及び

プログラム実行装置 

 オブジェクトを表示する第１の画面と、操作入力に

基づいてオブジェクトの任意のフレームの動作データ

ファイルを

作成するた

めの第２の

画面により

動作データ

ファイルを

簡単に作成

できるよう

にする。 

処

理

ハ

ー

ド

ウ
ェ
ア
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開平11-342265 

98.06.01 

A63F  9/22    

記録媒体及びエンタテインメントシステム 
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表2.14.4-2 ソニー・コンピュータエンタテインメントの技術要素別課題対応特許（8/8） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特許3543942 

00.03.02 

G06T 15/00    

画像生成装置 

 二つのベクトル

処 理 プ ロ セ ッ サ

が、それぞれに割

り当てられたジオ

メトリ処理により

特定される画像コ

ンテクストの識別

情報を内容として

描画要素リストを

生成することによ

りレンダリング処

理の前段でのオー

バヘッドを抑制す

ることができる。 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開2004-348702 

02.09.06 

G06T 15/00    

画像処理方法、画像処理装置、および画像処理システ

ム 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特開2001-155188 

(拒絶査定確定) 

99.09.14 

G06T 17/40    

画像作成方法、記憶媒体および電子計算機 
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2.15.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

カシオ計算機の事業品目は、コンシューマ機器から企業向けの情報機器、電子機器の内

部に組み込むための電子デバイスまで、多岐にわたっている。現在はデジタルカメラ、電

子辞書、電波時計、携帯電話、デバイスを次世代の主力事業として育成に力を入れている。 

（出典：カシオ計算機のホームページ http://www.casio.co.jp/） 

 

2.15.2 製品例 

CGアニメーション技術に関連する製品を表2.15.2 に示す。 

（出典：カシオ計算機のホームページ http://www.casio.co.jp/） 

 

表2.15.2 カシオ計算機の製品例 

 

 

 

 

 

 

 

商号 カシオ計算機株式会社 

本社所在地 〒151-8543 東京都渋谷区本町1-6-2 

設立年 1957年（昭和32年） 

資本金 415億49百万円（2005年3月31日現在） 

従業員数 3,131名（2005年3月末）（連結：12,140名） 

事業内容 エレクトロニクス機器およびデバイスの製造・販売（電卓、デジタルカ

メラ、時計、携帯電話、携帯型PC、電子レジスター、液晶表示デバイス

等） 

製品名 発売年月 概要 

携帯電話 

「A5512CA」 

2005年５月 アニメーション表示があり、内容は「アナログ

時計」「デジタル時計」「顔いろいろ」「ロシア

ンドール」「散歩」。 

「デジタル時計」では、アニメーションに7 種

類のパターンがあり、ランダムに切り替え表示さ

れる。 

デジタル腕時計 

「ベビーＧ」 

(BG-580PP-8ほか)

－ アニメーションパターンを３種類表示可能。動

物アニメ（イルカ→犬→猫の順に表示） 

2.15 カシオ計算機 
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2.15.3 技術開発拠点と研究者 

カシオ計算機の開発拠点： 

  カシオ計算機株式会社 本社        東京都渋谷区本町1-6-2 

             羽村技術センター  東京都羽村市栄町3-2-1 

             八王子技術センター 東京都八王子市石川町2951-5 

 

図2.15.3 にCGアニメーション技術のカシオ計算機の出願件数と発明者数を示す。件数

は1993年から減少し、97、98年に一度途絶えたのち、2000年以降は多くはないが一定水準

である。発明者数は99年以降増加傾向で、02年に第二のピークとなる。他社の多くは2000

年以降減少しているのに比較して、異なる傾向である。 

 

図2.15.3 カシオ計算機の出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.15.4 技術開発課題対応特許の概要 

カシオ計算機の出願件数は36件であり、そのうち登録されているものは10件ある。 

表2.15.4-1 にカシオ計算機の技術要素別出願件数を示す。技術要素としては「動作表

現技術」に属する「動きの表現技術」に多く出願されている。 

図2.15.4-1 にカシオ計算機の特許の技術要素と課題の分布を示す。特に出願の集中し

ている課題はないが、上記の「動きの表現技術」に関する出願において「動きの表現の向

上」の４件を初めとして「揺らぎの表現の向上」、「視認性の向上」、「速度向上のため

のデータ量の削減」を主な課題として設定している。 

図2.15.4-2 にカシオ計算機の特許の課題と解決手段の分布を示す。「動きの表現の向

上」の課題に対して「座標・動きの演算法の改善」を解決手段とするものが４件出願され

ている。 

表2.15.4-2 にカシオ計算機の技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.15.4-1 カシオ計算機の技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.15.4-1 カシオ計算機の特許の技術要素と課題の分布 
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作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減

表
現
力
の
向
上

技術要素Ⅰ／Ⅱ

モ
デ
ル
作
成

合
成
技
術

動
作
表
現

技
術

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア

関
連
技
術

変化の表現技術 

移動表現技術

制作・編集技術 

処理ハードウェア

技術

応用システム技術 

変化の制御

・合成技術

運動モデリング技術

動きの表現技術

値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
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図2.15.4-2 カシオ計算機の特許の課題と解決手段の分布 
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値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
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善
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表2.15.4-2 カシオ計算機の技術要素別課題対応特許（1/5） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／臨場感の向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特許3463379 

94.10.19 

A63F 13/06    

［被引用 1回］ 

画像制御装置及び画像制御方法 

 撮像画像中におけるクロマキー像の位置・大きさを検

出し、これを仮想空間内の操作子の位置と操作量に変換

する。オブジェクトの軌跡を仮想空間内の位置に変換

し、オブジェクトと操作子とが衝突するか判定する。衝

突を判定した時には操

作子の操作量に対応し

た打球軌跡を生成し、

打撃後のオブジェクト

画像を表示する。これ

により、あたかも打者

の手元に飛んでくる

ボールを打撃するとい

う仮想現実感を創出し

得る。 

 アニメーション

画像品質の向上

／表現力の向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開2005-190166 

03.12.25 

G06T 13/00    

運動シミユレ－シヨン装置及びプログラム 

  図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開平07-192143 

(みなし取下げ) 

93.12.27 

G06T 13/00    

映像処理装置 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

動画処理制御の

改善／対象物の

分割処理 

特許3341170 

93.04.26 

G06T 13/00    

［被引用 4回］ 

図形形状変化装置 

 第１・第２図形に含まれるポイント位置データを比較

し、同一となるようにポイント位置データを生成する。

この後、第１図形の各ポイント位置データと第２図形の

ポイント位置データとの差分値を求める。この差分値が

縮小するように所定時間経過毎に第１図形の各ポイント

位置データを変更すると共に、第１図形を表示する。こ

れにより、一方の図形から他方の図形へ連続して変化さ

せることができる。 

 アニメーション

画像品質の向上

／視認性の向上 

図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特開2003-029743 

(放棄) 

00.03.24 

G10G  1/02    

演奏動作表示装置、及び記録媒体 

  処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開2004-206541 

02.12.26 

G06F 15/02    

グラフ表示制御装置及びプログラム 

 処理速度の向上

／速度向上のた

めのデータ量の

削減 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開平07-262398 

(放棄) 

94.03.22 

G06T 13/00    

画像処理方法およびその装置 

 使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開2004-326691 

03.04.28 

G06T 11/80    

図形表示制御装置および図形表示制御プログラム 

 使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

動画処理制御の

改善／条件に応

じた画像表示 

特開2004-048722 

94.05.13 

H04N  5/272   

画像制御装置及び画像表示制御方法 
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表2.15.4-2 カシオ計算機の技術要素別課題対応特許（2/5） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特許3548806 

93.12.24 

G06T  3/00    

画像変形方法およびその装置 

 対象を複数の小多角形に

分割し、所定の小多角形に

対しては、同一の１つの

ビット配列形式の画像デー

タを左右反転あるいは上下

反転して割り当て、次い

で、各小多角形を異なる小

多角形に変形し、データ変

換処理に従って変形後の小

多角形に対応するように順

次変更することにより、少

ないメモリ容量で、ビット

配列形式の画像データの配

列を自由に変形することが

できる。 

   特開平07-200800 

(放棄) 

93.12.27 

G06T  3/00    

画像変形方法およびその装置 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開平07-192122 

(放棄) 

93.12.24 

G06T  3/00    

画像変形方法およびその装置 
動
き
の
表
現
技
術 

  特許3463125 

93.12.24 

G06T  3/00    

画像変形方法およびその装置 

 対象を小多角形に分割し、異なる小多角形にそれぞれ

変形し、変形対象の内部にある小多角形の頂点を、変形

後に再び内部に位置するように移動したとき、移動に応

じて他の小多角形の頂点

を移動させ、各小多角形

を変形し、さらに変形前

の小多角形に含まれる画

像データの配列を、所定

のデータ変換処理に従っ

て変形後の小多角形の

データに対応するように

順次変更して全体画像を

作成しているので少ない

メモリ容量で、画像を自

由に滑らかに変形できる 

  図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特許3548867 

93.12.24 

G06T  3/00    

画像変形方法およびその装置 

 少ないメモリ容量で、画像を自由に滑らかに変形する

ため、対象に含まれる４つの

小矩形をそのまま平行移動し

たとき、対象全体が滑らかに

変形されるように他の小矩形

の頂点を移動させ、移動した

他の小矩形の頂点を、基準と

なる指定範囲の小矩形の移動

後の頂点に基づいて算出す

る。そして、算出した各頂点

に対応して変形後の各小矩形

の形状を決定し、変形後の小

矩形のデータに対応するよう

に元画像を変形して全体画像

を作成する。 
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表2.15.4-2 カシオ計算機の技術要素別課題対応特許（3/5） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

図形処理方式の

改善／画像補間

方法の改善 

特許3533472 

93.12.30 

G06T  3/40    

画像変形方法およびその装置 

 変形対象の元画像のデータを複数のラインに分割し

て、どのライン

を変形後の画像

データとして用

いるかを選択し

選択されたドッ

トの周囲に、上

記太さを変化さ

せない線の表示

色を有するドッ

トがあるか否か

を判別した後、

表示すべき色を

有する補間ドッ

トを作成するこ

とにより、元の

画像データのイ

メージを損わな

いように変形で

きる。 

 アニメーション

画像品質の向上

／揺らぎの表現

の向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開平07-200865 

(みなし取下げ) 

93.12.27 

G06T 13/00    

画像変形方法およびその装置 

  図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開2001-069337 

99.08.25 

H04N  1/387   

画像変形装置および画像変形方法 

 アニメーション

画像品質の向上

／視認性の向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特許3455756 

93.07.16 

G06T 13/00    

物体画像表示制御装置およ

び物体画像表示制御方法 

 物体画像を時間の経過に

従って変更表示するように

制御しているので、選択さ

れた物体画像を一つの側面

だけでなく多面的に観察す

ることができる、また選択

された複数の物体画像を時

間の経過に従って選択的に

順次見ることができるた

め、その物体画像の特徴や

特質を迅速かつ容易に把握

することができる。 

  動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開平09-282475 

96.04.17 

G06T 11/20    

グラフ表示装置及びグラフ表示制御方法 

 処理速度の向上

／速度向上のた

めのデータ量の

削減 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開平07-182500 

(放棄) 

93.12.24 

G06T  3/00    

画像変形方法およびその装置 
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表2.15.4-2 カシオ計算機の技術要素別課題対応特許（4/5） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上

／速度向上のた

めのデータ量の

削減 

図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特開平07-262399 

(放棄) 

94.03.22 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

画像処理方法およびその装置 
動
き
の
表
現
技
術 処理速度の向上

／速度向上のた

めの演算量の削

減 

図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特許3463124 

93.12.22 

G06T  3/00    

画像変形方法およびその装置 

 変形対象の外枠上にある任意の小多角形の頂点を、変

形後に再び外枠を構成するような任意の位置に移動した

とき、他の小多角形の頂点を移動させ、移動した他の小

多角形の頂点を任意の小多角形の移動後の頂点に基づい

て算出し、変形後の各小多角形の形状を決定し、元画像

を順次変形処理して変形後の全体画像を作成することに

より、画像を自由にかつ滑らかに変形できる。 

 使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特開2003-037808 

01.07.24 

H04N  5/91    

電子スチルカメラ、及びそれを実現するプログラム 

 コスト低減／コ

スト低減 

画像構成データ

改善／データの

分割・加工 

特開平09-185701 

(特許3750171) 

95.12.29 

G06T  1/00    

描画色変更方法、及び画像作成装置 

アニメーション

画像品質の向上

／表現力の向上 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開平08-272999 

(みなし取下げ) 

95.03.30 

G06T 13/00    

画像制御装置 
変
化
の
表
現
技
術 

処理速度の向上

／速度向上のた

めのデータ量の

削減 

処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特許3351093 

94.03.22 

G06T 11/80    

画像処理方法およびその装置 

 アニメーション、似顔絵等を作成

する際に、閉曲線データ、その内部

を塗りつぶすカラーデータ、部分的

に画面上のドット毎に色に関する

ビットマップデータを有し、目など

の細かい部位についてはドット単位

で作成し、色を塗ることにより、細

かい線や色使いで繊細な表情を出す

ことができ、少量のデータによって

カラー画像の作成を可能にする。 

制
作
・
編
集

技
術 

使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

図形処理方式の

改 善 ／ シ ン ボ

ル・オブジェク

トの改善 

特開2003-114674 

(みなし取下げ) 

01.10.04 

G10G  1/02    

演奏情報表示装置、及びプログラム 
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表2.15.4-2 カシオ計算機の技術要素別課題対応特許（5/5） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開平08-079621 

(みなし取下げ) 

94.09.05 

H04N  5/262   

画像制御装置 

アニメーション

画像品質の向上

／揺らぎの表現

の向上 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特開平09-305786 

(みなし取下げ) 

96.05.10 

G06T 11/80    

画像描画装置 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
関
連
技
術 アニメーション

画像品質の向上

／画像ノイズ・

歪の低減 

図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特許3473079 

93.12.30 

G06T 11/80    

画像表示位置決定方法およびその装置 

   画像データを移動もしくは変形する際に、まず表示

し得る範囲を設定し、構成パーツが変形されると、該構

成パーツの点ＡＢＣＤは、それぞれ任意の位置に移動す

る。この時、４点がすべて含まれるような矩形Ｄを決め

て、矩形Ｄの表示面での位置を表すために、最小/最大

Ｘ座標、最小/最大Ｙ座標を算出する。これらと表示範

囲とを比較して、変形後に矩形の表示範囲に入るよう表

示位置を決定することにより、画像データが予期せぬ位

置に表示されることなく、変形の機能を極限まで利用で

きる。 

 処理速度の向上

／速度向上のた

めのデータ量の

削減 

動画処理制御の

改善／条件に応

じた画像表示 

特開平09-185699 

(特許3721623) 

95.12.29 

G06T  1/00    

描画色変更方法、及び動画再生装置 

 使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開2001-282447 

00.03.29 

G06F  3/03    

情報処理装置及び記憶媒体 

 使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開平07-319654 

(放棄) 

94.05.25 

G06F  3/14    

画像表示制御装置および画像表示制御方法 
  処理システムの

改善／システム

の改善 

特開2004-192138 

02.12.09 

G06T 15/70    

画像作成送信システム、画像作成送信方法および携帯情

報端末 

 コスト低減／コ

スト低減 

画像構成データ

改善／データの

分割・加工 

特開平07-325688 

(放棄) 

94.05.30 

G06F  3/14    

画像表示装置 

  動画処理制御の

改善／対象物の

分割処理 

特開平07-182499 

(放棄) 

93.12.24 

G06T  3/00    

画像変形方法およびその装置 
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2.16.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

三菱電機は、重電システム、産業・自動車メカトロニクスから家庭電器に至る総合電機

メーカであり、CGアニメーション技術に関しては、情報技術総合研究所を中心に研究開発

を進めており、小型3Dグラフィックスエンジンや大画面ディスプレイ用CGアニメーション

システムなどの技術発表が見られる。 

（出典：三菱電機のホームページ http://www.mitsubishielectric.co.jp/index_p.html） 

 

2.16.2 製品例 

 

CGアニメーション技術に関連する技術発表例を表2.16.2 に示す。 

（出典：三菱電機のホームページ http://www.mitsubishielectric.co.jp/index_p.html） 

 

表2.16.2 三菱電機の製品例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

商号 三菱電機 株式会社 

本社所在地 〒100-8310 東京都千代田区丸の内2-7-3 

設立年 1921年（大正10年） 

資本金 1,758億20百万円（2005年3月末） 

従業員数 28,122名（2005年3月末）（連結：97,661名） 

事業内容 重電システム、産業メカトロニクス、情報通信システム、電子デバイ

ス、家庭電器等の製造・販売、他 

発表題目 発表年月 概要 

携帯電話電子メー

ルソフト 

「アニメっちゃ」 

2001年7月 動物など12種類のキャラクタのアニメーションを

メールで送ることができる。各キャラクタには、喜

ぶ、泣く、怒るなど20種類の表情が用意されてお

り、全240パターンのアニメーションから選択する

ことができる。 

Ｚ３Ｄグラフィッ

クスエンジン 

2001年12月 浮動小数点演算器2個と整数演算器を1個搭載した

専用プロセッサで構成し、高速処理が可能。テクス

チャマッピングでは三角形の傾きや遠近の差による

模様の変形をバイリニア補間し、滑らかなマッピン

グを実現。携帯電話などに搭載。 

スケーラブルコン

テンツプレーヤー 

2005年１月 パソコンクラスタ型構成による並列描画CGアニ

メーション技術。単面から大規模マルチ大画面まで

性能が一切落ちない描画技術。最長５万ピクセルの

超横長ワイドスクリーンに対応する。超大型ディス

プレイに応用。 

2.16 三菱電機 
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2.16.3 技術開発拠点と研究者 

 三菱電機の開発拠点： 

  三菱電機株式会社 本社     東京都千代田区丸の内2-7-3 

  情報技術総合研究所       神奈川県鎌倉市大船5-1-1 

 

図2.16.3 にCGアニメーション技術の三菱電機の出願件数と発明者数を示す。 

1995年に一旦減少したが、その後、03年に至るまで出願件数、発明者数とも比較的安定

している。 

 

図2.16.3 三菱電機の出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.16.4 技術開発課題対応特許の概要 

三菱電機の出願件数は35件であり、そのうち3件は登録されている。 

表2.16.4-1 に三菱電機の出願特許の各技術要素における出願件数を示す。各技術要素

について出願されているが、上位から見ると「変化の制御・合成技術」が７件、「変化の

表現技術」が６件、「応用システム技術」が６件出願されている。 

図2.16.4-1 に三菱電機の特許の技術要素と課題の分布を示す。「処理ハードウェア技

術」、「応用システム技術」における課題「データ処理の高速化」および「制作・編集技

術」における課題「作成制御の操作性向上」に比較的多くの出願がなされている。技術要

素としてはいずれも「ハードウェア関連技術」に属するものである。 

図2.16.4-2 に三菱電機の特許の課題と解決手段の分布を示す。課題「データ処理の高

速化」に対して、解決手段としては「座標・動きの演算法の改善」が３件、「処理の切

替」が２件出願されている。 

表2.16.4-2 に三菱電機の技術要素別課題対応特許を示す。
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表2.16.4-1 三菱電機の技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.16.4-1 三菱電機の特許の技術要素と課題の分布 
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図2.16.4-2 三菱電機の特許の課題と解決手段の分布 
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表2.16.4-2 三菱電機の技術要素別課題対応特許（1/4） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2002-329214 

01.04.27 

G06T 15/70    

表情合成方法及び表情合成装置 
運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3416666 

01.09.14 

G06T 15/70    

頭部姿勢計測装置およびＣＧキヤラクタ制御装置 

 キャプチャした映像中の人物の頭部姿勢、両目およ

び口の開閉状態を計測し、これに基づいてＣＧキャラ

クタの動作を制御す

ることにより、少な

い計算資源でも高速

にかつロバストに頭

部の３次元姿勢を計

測し、その情報を利

用してキャラクタの

動作を制御すること

ができる。 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2005-004535 

03.06.12 

G06T 15/70    

携帯通信端末及び画像処理方法 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平10-111956 

(みなし取下げ) 

96.10.07 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

コンピユ－タグラフイツクスと実写映像の合成装置 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2005-027349 

00.12.01 

H04Q  7/38    

携帯電話 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-132363 

(特許3755503) 

96.01.22 

G06T 13/00    

アニメ－シヨン制作システム 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

WO1999/046732 

(拒絶査定確定) 

98.03.11 

G06T 15/70    

動画像生成装置および画像制御ネツトワ－ク学習装置 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2004-301546 

03.03.28 

G01C 21/00    

ナビゲ－シヨン装置及び車載用プログラム 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開平11-250273 

98.03.03 

G06T 13/00    

画像合成装置 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2004-227212 

03.01.22 

G06T 15/70    

３ＤＣＧ通信システム 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-176632 

00.12.08 

H04N  7/14    

［被引用 1回］ 

携帯電話機及び画像伝送方法 

移
動
表
現
技
術 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平07-085309 

(拒絶査定確定) 

93.09.10 

G06T 15/00    

３次元表示装置 
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表2.16.4-2 三菱電機の技術要素別課題対応特許（2/4） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2002-165002 

00.11.28 

H04M  1/725   

携帯電話機及び画像編集方法 
動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平10-222696 

(放棄) 

97.02.05 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

画像処理装置および画像処理方法 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平11-175758 

(みなし取下げ) 

97.12.11 

G06T 17/00    

立体表示方法および装置 
変
化
の
表
現
技
術 

 図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2000-076488 

(みなし取下げ) 

98.08.26 

G06T 17/40    

［被引用 1回］ 

３次元仮想空間表示装置及びテクスチヤオブジエクト

設定情報作成装置 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開平10-261110 

(みなし取下げ) 

97.03.21 

G06T 15/70    

動画像生成装置 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平10-222692 

(みなし取下げ) 

97.02.05 

G06T 15/00    

［被引用 3回］ 

仮想空間表示装置 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2001-126085 

99.08.16 

G06T 15/70    

画像生成システム、画像表示システム、画像生成プロ

グラムを記録したコンピユ－タ読み取り可能な記録媒

体および画像生成方法 

 コスト低減／コス

ト低減 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開平11-259672 

(みなし取下げ) 

98.03.13 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

３次元仮想空間表示装置 

制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2938845 

98.03.13 

G06T 15/00    

［被引用 2回］ 

３次元ＣＧ実写映像融合装置 

 実写映像を見るユーザの

視点位置／視線方向の変化

に応じて動的に実写映像の

移動先を計算し、視点位置

／視線方向に応じて実写映

像表示オブジェクトの３次

元ＣＧモデルを変更し、オ

ブジェクトと実写映像を融

合部することにより、実物

が存在しているかのような

臨場感、画像品質を得る。 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2000-251093 

99.03.01 

G06T 17/00    

画像生成装置および画像生成プログラムを記録したコ

ンピユ－タ読み取り可能な記録媒体 
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表2.16.4-2 三菱電機の技術要素別課題対応特許（3/4） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

制
作
・
編
集
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3368739 

96.01.22 

G06T 13/00    

［被引用 5回］ 

アニメ－シヨン制作システム 

 モーション情報を入力するとともに、アニメーショ

ンのセリフ音声とセリフ文字を入力し、これらのアニ

メーション構成データに同期制御データを付加し、こ

れらの音声データと口のモーションデータの同期をと

ることで、人手を介することなくアニメーション構成

データの同期がとれる、アニメーションの制作支援シ

ステムを構築する。 

  図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-162736 

(みなし取下げ) 

01.11.22 

G06T 17/40    

デジタル メディア

ラボ 

画像生成装置及び画像生成方法 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2001-075772 

99.06.29 

G06F  3/14    

画像表示装置および画像表示方法 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2002-279449 

01.03.19 

G06T 17/40    

３次元空間デ－タ送信表示装置、３次元空間デ－タ送

信方法、３次元空間デ－タ送信方法をコンピユ－タに

実行させるためのプログラムを記録したコンピユ－タ

読み取り可能な記録媒体 

 動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2002-197016 

00.12.25 

G06F 13/00    

３次元空間デ－タ送信表示システム、３次元空間デ－

タ送信方法、３次元空間デ－タ送信方法をコンピユ－

タに実行させるためのプログラムを記録したコンピユ

－タ読み取り可能な記録媒体、３次元空間データ表

示方法、３次元空間表示方法をコンピュータに実

行させるためのプログラムを記録したコンピュー

タ読み取り可能な記録媒体、３次元空間データ送

信及び表示方法、及び３次元空間データ送信及び

表示方法をコンピュータに実行させるためのプロ

グラムを記録したコンピュータ読み取り可能な記

録媒体 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
関
連
技
術 

 図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2003-233840 

(みなし取下げ) 

02.02.12 

G06T 17/40    

３次元キヤラクタ動作方法 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2004-265067 

03.02.28 

G06T 17/40    

情報通信研究機構 

コンテンツ配信システム 
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表2.16.4-2 三菱電機の技術要素別課題対応特許（4/4） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2000-215324 

99.01.21 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

マルチユ－ザ型テクスチヤ使用３次元空間表示装置、

空間表示方法及び空間表示方法記録媒体 
応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

 動画処理制御の改

善／並列処理法の

改善 

特開平09-245196 

(みなし取下げ) 

96.03.05 

G06T 17/40    

３次元仮想世界共有装置 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平11-015996 

(みなし取下げ) 

97.06.24 

G06T 15/00    

仮想空間視線制御装置  

  特開2003-208633 

02.01.10 

G06T 17/40    

サ－バ及びクライアント及び伝送システム及び伝送方

法 

   特開2004-206338 

02.12.25 

G06T 17/40    

情報配信システム及びクライアント端末及びサ－バ及

び情報配信方法及び配信要求プログラム及び配信要求

プログラムをコンピユ－タに読み取り可能に記録した

記録媒体及び配信 

  図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2001-229402 

00.02.16 

G06T 17/00    

３次元画像表示装置、３次元画像表示方法およびその

方法をコンピユ－タに実行させるプログラムを記録し

たコンピユ－タ読み取り可能な記録媒体 
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2.17.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

国際電気通信基礎研究所（略称：ATR）は、電気通信分野における基礎的研究推進を行

う研究所であり、CGアニメーション技術に関しては、コミュニケーション技術の開発の一

環として活発に研究がおこなわれている。 

 

2.17.2 技術開発例 

CGアニメーション技術に関連する技術開発の例を表 2.17.2 に示す。（出典：国際電気

通信基礎技術研究所のホームページ http://www.atr.jp/index_j.html） 

 

表 2.17.2 国際電気通信基礎技術研究所（ATR）の技術開発例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

商号 株式会社 国際電気通信基礎技術研究所 

本社所在地 〒619-0237 京都府相楽郡精華町光台2-2-2 

設立年 1986年（昭和61年） 

資本金 220億35百万円（日本電信電話株式会社や京都府が出資している第３セク

ター） 

従業員数 390名（2004年4月1日） 

事業内容 電気通信分野における基礎的・独創的研究の推進、産・官・学の共同研

究の場の提供 

発表題目 発表年月 概 要 

マーカ不要の顔表

情検出・再現 

1997年９月 従来、顔に貼付していたマーカを不要とする

表情検出法。DCTを利用し、24フレーム/秒の処

理速度で正確に表情検出。また、種々の表情の

顔の3次元計測に基づく再現法を開発。 

人物像実時間生成

1997年９月 会議参加者の表情と体の動きを検出して、顔

だけでなく、上半身も含めた3次元人物モデルに

おいて、約６フレーム/秒の速度で、検出された

表情と動きを再現するシステムを実現。 

キ ャ ラ ク タ エ ー

ジェントをメディ

ア と し た ネ ッ ト

ワ ー ク コ ミ ュ ニ

ティ環境 

2000年２月 Web上でキャラクターを介しながら非同期的なコ

ミュニケーションを行うシステムを発表。キャラクタ

エージェントを用いることで、ユーザはコミュニティ

を隔ててidentityや個性を保ちやすくなり、言

語では表現できないニュアンスを伝えることがで

きる。 

主 成 分 を 用 い た

ヘッドマウントカメ

ラからの唇抽出と

アニメーション応用

2000年９月 ヘッドマウントカメラから得た口周辺画像に

対し、色情報を元に唇候補領域を抽出し、あら

かじめ求めた唇の外側輪郭形状主成分の線形合

成で表現することにより、高速に唇の外側輪郭

形状パラメータを抽出。 

リアルタイムトーキ

ングヘッドシステム
2005年10月 リアルタイムで発話顔のCGアニメーションを

生成。任意の顔モデルに切替えが可能。 

2.17 国際電気通信基礎技術研究所
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2.17.3 技術開発拠点と研究者 

 国際電気通信基礎技術研究所技術開発拠点： 

  人間情報科学研究所         京都府相楽郡精華町光台2-2-2 

  脳情報研究所            京都府相楽郡精華町光台2-2-2 

 

図 2.17.3 に、３次元物体識別技術の国際電気通信基礎技術研究所の出願件数と発明者

数を示す。対象期間の中程に活動のピークがあったと考えられ、2000年以降は減少傾向に

ある。 

 

図 2.17.3 国際電気通信基礎技術研究所の出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.17.4 技術開発課題対応特許の概要 

国際電気通信基礎技術研究所の出願件数は28件であり、そのうち18件は登録されている。 

表2.17.4-1 に国際電気通信基礎技術研究所の技術要素別出願件数を示す。「モデル作

成合成技術」に属する「運動モデリング技術」、「変化の制御・合成技術」が28件中21件

と比率が高いことが特徴である。 

図2.17.4-1 に国際電気通信基礎技術研究所の特許の技術要素と課題の分布を示す。

「運動モデリング技術」に関して「アニメーション画像品質の向上」に属する「動きの表

現の向上」、「揺らぎの表現の向上」を主な課題とし、「変化の制御・合成技術」に関し

ては「作成制御の操作性向上」をはじめとして、「動きの表現の向上」や「画像作成の高

速化」などを課題としている。 

図2.17.4-2 に、国際電気通信基礎技術研究所の特許の課題と解決手段の分布を示す。

課題の「動きの表現の向上」に対する解決手段としては、「付加データの活用」が２件、

「モデルの改善」が２件など、さまざまである。課題の「作成制御の操作性向上」に対す

る解決手段も、「付加データの活用」の２件をはじめとして、いくつかの出願がなされて

いる。 

表2.17.4-2 には国際電気通信基礎技術研究所の技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.17.4-1 国際電気通信基礎技術研究所の技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.17.4-1 国際電気通信基礎技術研究所の特許の技術要素と課題の分布 
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移動表現技術 2 

動きの表現技術 0 動作表現技術 

変化の表現技術 1 

制作・編集技術 0 
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図 2.17.4-2 国際電気通信基礎技術研究所の特許の課題と解決手段の分布 
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表 2.17.4-2 国際電気通信基礎技術研究所の技術要素別課題対応特許（1/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特公平08-012706 

(権利消滅) 

93.03.25 

G06T 15/70    

［被引用 2回］ 

視線アニメ－シヨン表示装置 

 瞳孔像・顔特徴点・頭部位置・注視点の情報により顔

モデルに眼球モデルを合成してＣＧグラフィックスによ

り表示することにより、目の動きをより自然なものに近

づけてリアルタイムで表示することができる。 

   特許2802725 

(権利消滅) 

94.09.21 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

表情再現装置および表情再現に用いられるマトリツクス

の算出方法 

 装置が記憶している人物の顔のをワイヤフレームモデ

ルの頂点座標に対応する実際の人物の顔の表皮上に、

ドットが記入され、１３種類の表情に応じた動きベクト

ルが計測される。同じく実際の人物の顔の上に、マーカ

が止着され、１３種類の表情に応じたマーカの２次元動

きベクトルが計測される。表情再現時には、顔のマーカ

の２次元動きベクトルが測定され、ワイヤフレームモデ

ルの形状変化が再現される。ことにより、品質がよくリ

アリティの高い表情を再現することのできる表情再現装

置を提供する。 

  動画処理制御の

改善／条件に応

じた画像表示 

特開平10-049707 

(拒絶査定確定) 

96.07.30 

G06T 17/00    

［被引用 1回］ 

人物再現方法 

  図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特許2945630 

(権利消滅) 

96.07.08 

G06T 15/70    

３次元映像作成装置 

 ３次元ワイヤフレームに

基づいてインプリシット・

ファンクション手法により

人物などの物体の部位の３

次元IFP像を生成するとと

もに、物体の変形に対応し

た３次元IFP像の変形を行

なう。これに基づいて人体

パーツ像を決定することに

より、物体の形状変形をリ

アルに再現する。 
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表 2.17.4-2 国際電気通信基礎技術研究所の技術要素別課題対応特許（2/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特許2993961 

(権利消滅) 

99.03.25 

G06T 15/70    

樹木の変形のアニメ－シヨン表示装置 

 入力された外力が樹木モデルの小枝セグメントの限界

曲げ角度を越える場合、最大角度を曲げるのに必要な力

と現在かかっている力の差を計算し、各枝の接点に設定

された伝搬減衰係数を乗算した結果を親枝セグメントに

加え、これにより親枝セグメントに加わる力は風による

外力と子枝セグメント

から来る力との和とな

り、親枝セグメントで

もこの力に対して同様

の処理を施し、さらに

親枝セグメントに伝搬

させることにより、枝

がしなる様子を表現可

能となる。 

  処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特許2915846 

(権利消滅) 

96.06.28 

G06T 15/70    

３次元映像作成装置 

 センサで得られた３次元座標および３軸回転角度に基

づいて、胴体像決定部、上肢像決定部、下肢像決定部は

それぞれ、モデル生成部で作成された相当部分の３次元

ワ イ ヤ フ

レームモデ

ルを変形す

ることによ

り、実際の

人物の姿勢

に近い全身

を模した３

次元映像を

作成するこ

と が で き

る。 

 アニメーション

画像品質の向上

／揺らぎの表現

の向上 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特許2892605 

(権利消滅) 

95.09.04 

G06T 17/00    

立体画像生成装置 

 フラクタルモデルに基づいて観察者の視点から対象物

までの距離に応じた精細度を有する複数の簡略化モデル

と、モデルに対し

てフラクタルモデ

ルの対応部分を投

影することにより

各モデルに複数の

部分テクスチャと

を生成しておき、

視線データに応じ

て部分テクスチャ

をマッピングする

ことにより、樹木

のような複雑な形

状を有する対象物

が変形しても、正

確な立体画像を生

成する。 
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表 2.17.4-2 国際電気通信基礎技術研究所の技術要素別課題対応特許（3/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／揺らぎの表現

の向上 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特許2813971 

(権利消滅) 

95.05.15 

G06T 17/00    

状態再現方法 

 ３次元計測を行なって得たいくつかの表情に対応する

３次元移動ベクトルを予め顔画像に投影しておき、人物

の顔に貼付されたマーカの２次元移動ベクトルを、３次

元移動ベクトルを顔画像に投影した２次元ベクトルの和

で表現し、その際に算出され

る重み付けに基づき、ワイヤ

フレームモデルの各頂点の動

きベクトルを求めることによ

り、人物の表情の再現を行な

う。これにより、対象物が任

意の動きをした際でも、対象

物の状態の再現性をよくする

ことができる。 

  図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特許2993962 

(権利消滅) 

99.03.25 

G06T 15/70    

樹木のアニメ－シヨン表示装置 

 キーボードから入力された外力のデータに基づいて、

ディスクから読出された樹木のモデルデータの各枝セグ

メントに作用する運動量を運動方程式によって求め、求

めた運動量だけ各枝の親セグメントの自由端を移動さ

せ、その後各枝の親セグメントの自由端に対応する子セ

グメントの固定端を移動した自由端の位置まで移動させ

て表示することにより、樹木全体の変形をシミュレート

する。 

 アニメーション

画像品質の向上

／表現力の向上 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特許2949079 

96.10.23 

G06T 15/70    

形状提示装置 

 物体を示唆する場合に、その物体を直接表示せずに、

人間の動作を用いて参照する形状提示装置を実現するた

め、データベースに保持

される対象物体のデータ

から物体の特徴的な外形

線を計算する。これによ

りグラフィックス上の人

間の手が運動するよう

に、人間を表す多関節構

造体の逆運動が計算さ

れ、アニメーション画像

が作成される。 

 使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開2004-163990 

02.08.12 

G06T  7/20    

モ－シヨンキヤプチヤのためにパラメトリツクな動力学

モデルを人間の行為者のサイズに自動的に適応させるた

めの、コンピユ－タで実現される方法およびコンピユ－

タで実行可 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特許2739444 

95.03.01 

G06T 17/00    

３次元モデルによる動き生成装置 

 実空間における人物の動きに応じてワイヤーフレーム

モデルを変形するとともに陰関数要素も移動させる。人

体パーツ同士が衝突した場合は、陰関数要素によりその

衝突を検出してからワイ

ヤーフレームモデルによ

りその衝突を検出する。

これにより筋肉の変形や

衝突のようすをよりリア

ルに再現するようにし

た。 



 397

表 2.17.4-2 国際電気通信基礎技術研究所の技術要素別課題対応特許（4/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特許2918499 

96.09.17 

G06T 11/80    

顔画像情報変換方法および顔画像情報変換装置 

 所与の顔画像情報に対して、指定された表情の顔画像

情報を合成するため、複数の人間の異なる表情の顔画像

情報から、各顔画像情報を正規化する。これを表情成分

に変換し、各表情毎

に平均化して格納す

る。所与の顔画像情

報の表情に対応する

平均表情成分と、指

定された表情の平均

表情成分との差に基

づいて、所与の顔画

像情報の表情成分を

変換する。 

 アニメーション

画像品質の向上

／揺らぎの表現

の向上 

図形処理方式の

改善／画像補間

方法の改善 

特許2974655 

98.03.16 

G06T 15/70    

アニメ－シヨンシステム 

 顔面などの人間のアニメーションの画像を高精度で生

成するため、人間の形状をメッシュモデルに形状適合化

させ、特定の部位が運動するときのデータに対して加速

度の時間微分を最

小化するようにサ

ンプリングして圧

縮データを得る。

形状適合化された

３次元データと圧

縮データとに基づ

いて軌道を所定の

曲線に近似して、

アニメーションと

して出力する。 

 アニメーション

画像品質の向上

／表現力の向上 

図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特許3055666 

97.03.11 

G06T 15/70    

［被引用 4回］ 

３次元画像作成装置 

 入力される第１の人物

の顔動画像において顔要

素の変形量を計測し、そ

の変形量から得られる特

徴ベクトルに基づいて状

態確率を求めることによ

り、ある人物の表情を他

の人物の表情に変換す

る。 
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表 2.17.4-2 国際電気通信基礎技術研究所の技術要素別課題対応特許（5/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

処理速度の向上

／画像作成の高

速化 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特許2739434 

94.08.12 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

コンピユ－タグラフイツクスにおける動作生成方法 

 対象物体を構成する点の第１の時刻での位置ベクトル

が与えられ、点の第２の時刻での位置ベクトルが与えら

れ、第１・第２の位置ベクトルとの混合の割合を示す混

合関数が定義され、これに基づいて第１・第２の時刻間

の所定の時刻での位置ベクトルが求められて、点の動作

が生成され、時変ホモトピーに基づいて対象物体の動作

が生成されるので、対象物体の自然な実時間の動作を生

成できる。 

  図形処理方式の

改善／座標・動

きの演算法の改

善 

特許2739436 

94.08.15 

G06T 13/00    

［被引用 2回］ 

コンピユ－タグラフイツクスにおける動作表示生成方法

 対象物体を構成する点の第１および第２の時刻での変

位ベクトルが求められ、それらを表わすデータが伝送さ

れ、伝送されたデータが表わす第１の時刻での位置ベク

トルが求められ、伝送されたデータが表わす点の第１・

第２の時刻での変位ベクトルとの混合の割合を示す混合

関数に基づいて、点の第１・第２の時刻間の所定の時刻

での変位ベクトルが求められて、求められた点の第１の

時刻での位置ベクトルおよび点の所定の時刻での変位ベ

クトルに基づいて、点の所定の時刻での位置ベクトルが

求められて表示されるので、対象物体の自然でかつ実時

間の動作を生成することができる。 

 使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

画像構成データ

改善／付加デー

タの活用 

特許3521671 

97.03.11 

G06T 13/00    

日本電信電話 

映像生成方法および映像生成システム 

 人が自然に発する脳波等の生体情報を検出し、これに

信号処理を施してエージェント空間内を対応付け、その

中に構築された疑似生態系を変化させ、その状態に対応

付して映像を生成し、映像パラメータの少なくとも１つ

を変更するようにすることにより、多彩でアーティス

ティックな質の高いコンピュータ映像をごく普通の人が

創造し、変化を楽しむことができる。 

   特開2005-141305 

03.11.04 

G06T 15/70    

顔表情推定装置、顔表情推定方法および顔表情推定プロ

グラム 
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表 2.17.4-2 国際電気通信基礎技術研究所の技術要素別課題対応特許（6/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

図形処理方式の

改善／モデルの

改善 

特開平11-308525 

(拒絶査定確定) 

98.04.21 

H04N  5/262   

静止画像処理装置 
変
化
の
制
御
・
合
成

技
術 

使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

図形処理方式の

改善／合成方法

の改善 

特開2002-269546 

01.03.14 

G06T  1/00    

自動顔トラツキングシステムおよび自動顔トラツキング

方法 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／臨場感の向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特許3426571 

00.08.04 

G06T 17/40    

ル－ル生成装置 

 マニュアルモードで行動する１つのキャラクタと、自

律モードで行動する複数のキャラクタが、３次元仮想空

間に再現される。仮想カメラはマニュアルモードのキャ

ラクタの頭上に配置され、ディスプレイには、仮想カメ

ラを通して撮影された３次元仮想空間が表示される。こ

こで、自律モードのキャラクタのいずれか１つを選択す

ると、選択された自律モードのキャラクタがマニュアル

モードに切り換えるとともに、マニュアルモードのキャ

ラクタが自律

モードに切り

換える。これ

によって、モ

ニタに表示さ

れる仮想空間

をダイナミッ

クに変化させ

ることができ

る。 

 アニメーション

画像品質の向上

／表現力の向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開2003-263655 

00.08.04 

G06T 17/40    

仮想空間表示装置およびコンピユ－タ読み取り可能な記

録媒体 

変
化
の
表
現

技
術 

アニメーション

画像品質の向上

／動きの表現の

向上 

動画処理制御の

改善／処理の切

替 

特開2002-304638 

(特許3753625) 

01.04.03 

G06T 15/70    

表情アニメ－シヨン生成装置および表情アニメ－シヨン

生成方法 

 

 

 

アニメーション

画像品質の向上

／表現力の向上 

動画処理制御の

改善／並列処理

法の改善 

特開2001-126082 

(拒絶査定確定) 

99.11.01 

G06T 13/00    

ネツトワ－クを用いる映画制作装置 
応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

処理速度の向上

／画像作成の高

速化 

処理システムの

改善／システム

の改善 

特許2534617 

93.07.23 

G06T  1/00    

［被引用 3回］ 

人物像の実時間認識合成方法 

 顔の表情筋にマーカを貼り付け、その顔の画像を撮像

して実時間でマーカを追跡し、体、頭、指などの動きを

実時間で検出するようにし、３次元の人物モデルに実時

間でテクスチャマッピングが可能な装置を用いるように

しているた

め、３次元

の人物モデ

ル に お い

て、実時間

で動きの再

現が可能と

なる。 

 使い勝手の向上

／作成制御の操

作性向上 

動画処理制御の

改善／条件に応

じた画像表示 

特開2001-034787 

(拒絶査定確定) 

99.07.22 

G06T 17/00    

分身コミユニケ－シヨンシステム 
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表 2.17.4-2 国際電気通信基礎技術研究所の技術要素別課題対応特許（7/7） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

使い勝手の向上

／自然な操作感

の向上 

処理システムの

改善／入力方法

の改善 

特開2000-194876 

(拒絶査定確定) 

98.12.25 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

仮想空間共有装置 
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2.18.1 企業の概要 

 

商号 セイコーエプソン 株式会社 

本社所在地 〒392-8502 長野県諏訪市大和3-3-5 

設立年 1942年（昭和17年） 

資本金 532億4百万円（2005年3月末） 

従業員数 12,828名（2005年9月末）（連結：98,480名） 

事業内容 情報関連機器（PC、ﾌﾟﾘﾝﾀ・ｽｷｬﾅ等ｺﾝﾋﾟｭｰﾀ周辺機器、液晶ﾌﾟﾛｼﾞｪｸﾀｰ等映像機

器）、電子ﾃﾞﾊﾞｲｽ、精密機器（ｳｵｯﾁ、眼鏡ﾚﾝｽﾞ）等の開発・製造・販売 

 

セイコーエプソンは、時計製造の超微細・精密加工技術を結集し、新しい市場を切り開

いてきた。現在、インクジェットプリンタでは首位級であり、また液晶プロジェクターで

も高シェアを有する。 

（出典：セイコーエプソン株式会社のWebページ http://www.epson.co.jp/） 

 

2.18.2 製品例 

CGアニメーション技術に関連する製品を表2.18.2 に示す。 

（出典：セイコーエプソン株式会社のWebページ http://www.epson.co.jp/） 

 

表2.18.2 セイコーエプソンの製品例 

 

 

 

 

 

 

 

製品名 発売年月 概要 

アニメーション・

エンジン 

「SimpleAnimeLit

e」 

1998年3月 小メモリで動作し、従来は数～10Ｍバイト程度

のメモリを必要としていたアニメーションを数10

KBのメモリで再生できる。また再生機器のCPU速

度に合わせて表示コマを調節し、どの機器でも一

定速度でアニメーション表示できる利点がある。 

情報端末 

「ND-2100」 

2000年2月 タッチパネル型マルチメディア端末。 

コンテンツ・デベロッパーズ・キットによりア

ニメーションコンテンツを作成可能。 

液 晶 プ ロ ジ ェ ク

ター 

「EMP-7850」 

2003年4月 パソコンから独立しターミナルとしての高度な

機能を備える。プレゼンテーション用ソフトで作

成したデータをシナリオファイルに変換すること

により、アニメーションを含む効果的なプレゼン

テーションがパソコンと接続することなく可能。 

カラーレーザープ

リンター 

「LP8800CSR3」 

2004年12月 ジョブの進行状況をアニメーション表示し、

ジョブのプロパティを一括変更したり、ユーザー

が見やすい形にレイアウト変更できる。 

2.18 セイコーエプソン 
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2.18.3 技術開発拠点と研究者 

 セイコーエプソンの技術開発拠点： 

     本社   長野県諏訪市大和3-3-5 

 

図2.18.3 にCGアニメーション技術に関するセイコーエプソンの出願件数と発明者数を

示す。 

対象期間の初期は出願が極めて少ないが、1996年から開発活動が始まり、その後変動は

あるが徐々に増加してゆく傾向が見られる。近年、出願件数が減少しつつある出願人が多

い中では独特の傾向を示している。 

 

図2.18.3 セイコーエプソンの出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.18.4 技術開発課題対応特許の概要 

セイコーエプソンの出願件数は26件であり、そのうち登録されているものはない。 

表2.18.4-1 にセイコーエプソンの技術要素別出願件数を示す。「変化の表現技術」に

６件、「処理ハードウェア関連技術」に７件の出願がある。 

図2.18.4-1 にセイコーエプソンの特許の技術要素と課題の分布を示す。課題が「処理

速度の向上」に属するものに固まっているのが特徴である。 

図2.18.4-2 にセイコーエプソン特許の課題と解決手段の分布を示す。課題に対する解

決手段について特定の部分に出願件数の集中は無いが、課題の「処理速度の向上」に対す

る解決手段としては「付加データの活用」、「処理の切替」、「システムの改善」等が採

用されている。 

表2.18.4-2 にセイコーエプソンの技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.18.4-1 セイコーエプソンの技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.18.4-1 セイコーエプソンの特許の技術要素と課題の分布 
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技術要素Ⅰ 技術要素Ⅱ 件数 

運動モデリング技術 1 
モデル作成合成技術 

変化の制御・合成技術 2 

移動表現技術 2 

動きの表現技術 4 動作表現技術 

変化の表現技術 6 

制作・編集技術 3 

処理ハードウェア関連技術 7 ハードウェア関連技術 

応用システム技術 1 

合計  26 

課
題
Ⅱ
／
Ⅰ

アニメーション
画像品質の向上

処理速度の
向上 

使い勝手の 

向上 

コストの

低減 

動
き
の
表
現
の

向
上 

揺
ら
ぎ
の
表
現
の

向
上 

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の

低
減

臨
場
感
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

デ
ー
タ
量
の
削
減 

視
認
性
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

演
算
量
の
削
減 

自
然
な
操
作
感
の

向
上 

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化 

画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減

表
現
力
の
向
上

技術要素Ⅰ／Ⅱ

モ
デ
ル
作
成

合
成
技
術

動
作
表
現

技
術

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア

関
連
技
術

変化の表現技術

移動表現技術

制作・編集技術

処理ハードウェア

技術

応用システム技術 

変化の制御

・合成技術

運動モデリング技術

動きの表現技術

値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
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図2.18.4-2 セイコーエプソンの特許の課題と解決手段の分布 
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モデルの改善

画像補間方法の改善
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オブジェクトの改善
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付加データの活用

データの分割・加工
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画像表示
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処理

入力方法の改善

システムの改善

値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 

画
像
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デ
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タ
改
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動
画
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の
改
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の
改
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ム

の
改
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表2.18.4-2 セイコーエプソンの技術要素別課題対応特許（1/2） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ

ン
グ
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

 

 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2003-337962 

02.05.17 

G06T 17/40    

画像処理装置 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2004-236825 

03.02.05 

A63F  7/02    

表示制御方法、表示制御装置および遊技機 
変
化
の
制
御
・
合
成

技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開平10-232951 

(みなし取下げ) 

96.12.20 

G06T 13/00    

アニメ－シヨン作成方法およびアニメ－シヨン用のシ

ナリオ作成方法 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2003-337961 

(みなし取下げ) 

02.05.17 

G06T 17/40    

画像処理装置および画像処理方法、ならびに、画像処

理プログラムおよびその記録媒体 
移
動
表
現
技
術 コスト低減／コス

ト低減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-216963 

02.01.25 

G06T 13/00    

平和 

画像表示装置 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2003-256868 

02.03.04 

G06T 15/70    

表示装置および表示装置のバツフア制御方法 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2004-004180 

(みなし取下げ) 

02.05.30 

G09G  5/00    

画像表示方法および画像表示装置 

動
き
の
表
現
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2002-287737 

(取下げ) 

01.03.27 

G09G  5/377   

［被引用 1回］ 

画像表示システム 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-236519 

00.02.21 

G06T 13/00    

動画像再生装置および動画像再生方法ならびに情報記

録媒体 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開2005-044283 

03.07.25 

G06F 17/60    

化粧品ガイダンスシステム、サ－バ装置、端末装置お

よびプログラム 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2001-244818 

00.02.25 

H03M  7/30    

動画像再生装置および動画像再生方法ならびに情報記

録媒体 

変
化
の
表
現
技
術 

 動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開2000-148133 

98.11.13 

G09G  5/38    

画像表示方法および画像処理装置 

  図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平11-339001 

(みなし取下げ) 

98.05.21 

G06T  1/00    

画像処理装置および情報記録媒体 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2004-038382 

(みなし取下げ) 

02.07.01 

G06T  3/00    

画像表示制御装置、表示装置及び電子機器 

 コスト低減／コス

ト低減 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2000-148134 

98.11.13 

G09G  5/38    

画像表示方法および画像処理装置 
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表2.18.4-2 セイコーエプソンの技術要素別課題対応特許（2/2） 

技
術
要
素 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平10-232952 

(みなし取下げ) 

96.12.20 

G06T 13/00    

アニメ－シヨン作成方法およびアニメ－シヨン用画像

表示装置 
制
作
・
編
集
技
術 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2003-216140 

02.01.23 

G09G  5/397   

表示装置および表示装置のキヤツシユ制御方法 

 コスト低減／コス

ト低減 

動画処理制御の改

善／並列処理法の

改善 

特開2000-148132 

98.11.13 

G09G  5/38    

画像処理装置および画像処理方法 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2003-015625 

01.07.02 

G09G  5/00    

平和 

画像表示装置 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2000-029452 

(みなし取下げ) 

98.07.10 

G09G  5/36    

画像処理装置 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
関
連
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2001-092982 

99.09.17 

G06T 13/00    

画像描画装置および画像描画方法ならびに情報記録媒

体 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開平11-328432 

(みなし取下げ) 

98.05.19 

G06T 13/00    

動画の再生方法、動画の再生装置、及び動画再生シス

テム 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-148131 

98.11.13 

G09G  5/38    

画像表示方法および画像処理装置 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2004-037632 

(みなし取下げ) 

02.07.01 

G09G  5/38    

画像表示制御装置、表示装置及び電子機器 

  処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2003-216465 

02.01.21 

G06F 12/00    

表示装置および表示装置のキヤツシユ制御方法 

応
用
シ
ス
テ

ム
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2003-337963 

02.05.17 

G06T 17/40    

画像処理装置および画像処理方法、ならびに、画像処

理プログラムおよびその記録媒体 
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2.19.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

任天堂は、家庭用ゲーム機のハードウエア、ソフトウエアなどのゲーム機器の製造販売

を行っている。「ファミリーコンピューター」を1983年に発売して以来、ゲーム機の有力

な発売元であり、特に携帯ゲームに強みを有する。ソフト開発力にも定評があり、ハー

ド・ソフトの総合力で首位にある。 

CGアニメーション技術はこれらの製品に応用されている。 

（出典：任天堂のホームページ http://www.nintendo.co.jp/） 

 

2.19.2 製品例 

CGアニメーション技術に関連する製品を表2.19.2 に示す。 

（出典：任天堂のホームページ http://www.nintendo.co.jp/） 

 

表2.19.2 任天堂の製品例 

 

 

 

 

 

 

 

商号 任天堂 株式会社 

本社所在地 〒601-8501 京都府京都市南区上島羽鉾立町11-1 

設立年 1947年（昭和22年） 

資本金 100億65百万円（2005年9月末） 

従業員数 1,350名（2005年9月末）（連結：3,032名） 

事業内容 ゲーム機およびソフトウエアの開発・製造・販売 

トランプ・かるた等の製造・販売 

製品名 発売年月 概要 

家 庭 用 ゲ ー ム 機

「NINTENDO 64」 

1996年6月 RISC方式の64ビットプロセッサ MIPS R4000カ

スタム採用、プレイヤーの指示にあわせてゲーム

画面を瞬間的にCGアニメーションするフル3Dゲー

ムのできる64ビットマシン。 

携 帯 ゲ ー ム 機

「ゲームボーイア

ドバンス」 

2001年3月 反射型TFTカラー液晶 2.9型 240×160ピクセル

ワイヤレスアダプタを併用して、玩具店などで行

う無料の無線通信サービス（ジョイスポットサー

ビス）を利用可能。 

家 庭 用 ゲ ー ム 機

「 ゲ ー ム キ ュ ー

ブ」 

2001年7月 IBM PowerPC（925Dmips）採用  常に一定以上

の性能を持続することを重視した、クリエイター

にフレンドリーなマシン。 

携帯ゲーム機 

「ニンテンドーD

S」 

2004年12月 デュアルスクリーン（半透過反射型TFTカラー

液晶 3型 ２面） 256×192ピクセル、下画面は

タッチスクリーン。3DCGアニメーション表示も可

能なゲーム機。Wi-Fiに準拠した無線接続。 

携 帯 ゲ ー ム 機

「ゲームボーイミク

ロ」 

2005年9月 透過型TFTカラー液晶 2型 240×160ピクセル。 

2.19 任天堂 



 408

2.19.3 技術開発拠点と研究者 

 任天堂の開発拠点： 

  任天堂株式会社 本社      京都府京都市南区上鳥羽鉾立町11-1 

    京都リサーチセンター    京都府京都市東山区福稲上高松町60 

 

図2.19.3 にCGアニメーション技術の任天堂の出願件数と発明者数を示す。 

1993年から2002年までの間、変動はあるが上昇傾向にあり、2002年に最大値を示した。

2003年は1997年・2000年の水準にもどっている。 

 

図2.19.3 任天堂の出願件数と発明者数 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.19.4 技術開発課題対応特許の概要 

任天堂の出願件数は22件であるが、そのうち３件は登録されている。 

表2.19.4-1 に任天堂の技術要素別出願件数を示す。「移動表現技術」に７件の出願が

されており、「変化の表現技術」、「制作・編集技術」に４件の出願があるほか、「処理

ハードウェア技術」以外の各技術に関する出願がある。 

図2.19.4-1 に任天堂の特許の技術要素と課題の分布を示す。特定の課題への、出願の

大きな集中は見られないが、「移動表現技術」に関して「視認性の向上」課題とするもの

と、「制作・編集技術」に関して「作成制御の操作性向上」を課題とするものが、それぞ

れ３件出願されている。 

図2.19.4-2 に任天堂の特許の課題と解決手段の分布を示す。課題「視認性の向上」を

「処理の切替」で解決するものが３件出願されているが、特定の課題対応の解決手段への

大きな件数の集中は見られない。解決手段では「処理の切替」が多く用いられており、７

件の出願がある。 

表2.19.4-2 に任天堂の技術要素別課題対応特許を示す。 
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表2.19.4-1 任天堂の技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.19.4-1 任天堂の特許の技術要素と課題の分布 
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図2.19.4-2 任天堂の特許の課題と解決手段の分布 
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処理の切替

付加データの活用

データの分割・加工

条件に応じた
画像表示

座標・動きの  
演算法の改善

合成方法の改善

データを組合せて
処理

入力方法の改善

システムの改善

値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 

画
像
構
成 

デ
ー
タ
改
善 

動
画
処
理 

制
御
の
改
善 

図
形
処
理

方
式
の
改
善

処
理
シ
ス
テ
ム

の
改
善

課
題
Ⅱ
／
Ⅰ
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表2.19.4-2 任天堂の技術要素別課題対応特許（1/3） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2002-074394 

97.04.25 

G06T 15/70    

ビデオゲ－ムシステムおよびビデオゲ－ム用記憶媒体

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特開2005-027921 

03.07.08 

A63F 13/00    

ゲ－ム装置およびゲ－ムプログラム 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2002-063595 

00.08.23 

G06T 15/00    

［被引用 1回］ 

スケルトンアニメ－シヨンのステツチングハ－ドウエ

アを有するグラフイクス装置 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2004-216169 

02.10.24 

A63F 13/00    

ゲ－ム装置およびゲ－ムプログラム 
変
化
の
制
御
・

合
成
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特表2003-518301 

99.12.07 

G06T 15/70    

テクスチヤモ－フイングのためのインクリメンタルイ

ンタ－レ－ス補間 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2004-334850 

03.04.30 

G06T 17/40    

ゲ－ムプレイの状態に基づいてカメラのパラメ－タを

動的に制御する方法および装置 
移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3602835 

02.05.17 

A63F 13/00    

ビデオゲ－ム装置およびその制御方法ならびにゲ－ム

プログラム 

 キャラクタの移動軌跡に行動制限領域を設定し、

ゲームプレイヤがプレイヤキャラクタにポンプを使わ

せることによって、落書きを消去した解除領域を形成

する。行動制限領域内では、プレイヤキャラクタにダ

メージが生じる。リアルタイムで更新される行動制限

領域を表示してプレイヤキャラクタの行動を制限でき

る、新規なゲームが得られる。 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開平11-154245 

(特許3734612) 

97.11.20 

G06T 15/00    

［被引用 2回］ 

移動する視点に基づいて背景画像を表示する画像表示

装置 
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表2.19.4-2 任天堂の技術要素別課題対応特許（2/3） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3640384 

97.04.25 

A63F 13/00    

ビデオゲ－ムシステムおよびビデオゲ－ム用記憶媒体

 プレイヤが操作手段によってプレイヤオブジェクト

の移動方向を指示したときに、表示装置の画面上にお

けるプレイヤオブジェクトの位置を指示された方向と

は逆の方向に移動することにより、プレイヤオブジェ

クトを画面の中央に表示することを避けて、単調なも

のにならないようにする。 

   特開2004-216168 

(拒絶査定確定) 

02.10.24 

A63F 13/00    

ゲ－ム装置およびゲ－ムプログラム 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2004-329517 

03.05.07 

A63F 13/00    

ゲ－ム装置およびゲ－ムプログラム 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2003-334379 

02.05.20 

A63F 13/00    

ゲ－ムシステムおよびゲ－ムプログラム 

動
き
の
表
現

技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2003-067774 

01.08.22 

G06T 17/40    

画像処理装置および画像処理プログラム 

 

 

 

 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2004-141421 

02.10.24 

A63F 13/00    

ゲ－ム装置 
変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開平10-154240 

(特許3723301) 

96.11.21 

G06T 15/00    

画像作成装置，画像表示装置およびゲ－ム装置 

 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2002-197485 

00.08.23 

G06T 15/50    

グラフイツクシステムにおける無色光のライテイング

および方法 

 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2004-013621 

02.06.07 

G06T 15/60    

ゲ－ムシステム及びゲ－ムプログラム 

制
作
・
編

集
技
術 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開2002-253866 

00.12.28 

A63F 13/12    

ゲ－ム管理装置，ゲ－ムプログラムおよびゲ－ムシス

テム 
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表2.19.4-2 任天堂の技術要素別課題対応特許（3/3） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特開平08-293040 

(特許3734528) 

95.04.21 

G06T 13/00    

プログラム処理方法およびそれを用いたアニメ－シヨ

ン表示装置 

 処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開平08-241428 

(特許3693266) 

94.10.31 

G06T 11/80    

ビデオグラフイツクプログラム編集方法 

制
作
・
編
集
技
術 

 処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2004-046793 

02.05.17 

G06T 15/00    

画像処理システム 

応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3558288 

02.10.24 

G06T 17/40    

ゲ－ム環境内にオブジエクトをタグ付けすることによ

つて動画制御を行うシステムおよび方法 

 キャラクタを仮想環境内で動画化するため、ゲーム

環境内のアイテムに「タグを付ける」ことにより、動

画キャラクタが「タグ付けされた」アイテムの近くに

歩いていくと、動画エンジンは、キャラクタの頭部の

向きをそのアイテムのほうに変えることが可能であ

り、その行動をリアルで正常なものに見せることがで

きる。 
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2.20.1 企業の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

コーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクスは、電機・家電製品のメーカーで、

オランダを本拠地とする多国籍企業である。総合電子機器メーカーとして、世界最大級の

規模の企業である。コンパクトカセット、レーザーディスク、コンパクトディスクなどの

開発元として知られている。 

フィリップス エレクトロニクスの日本法人名と所在地は、以下のとおりである。 

株式会社フィリップスエレクトロニクス ジャパン 

 東京都港区港南2-13-37 フィリップスビル 

 

2.20.2 技術開発例 

CGアニメーション技術に関連する技術開発の例を表2.20.2 に示す。 

（出典：コーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクスのホームページ 

http://www.philips.co.uk/index.html） 

 

表2.20.2 コーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクスの技術開発例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

商号 Koninklijke Philips Electronics N.V. 

本社所在地 Breitner Center, Amstelplein 2, 1096 BC Amserdam, The Netherlands

設立年 1920年 （1998年、Philips Electronics N.V.から現行名称に変更） 

資本金 263百万ユーロ（2002年12月末） 

従業員数 161,500名（連結：2002年12月末） 

事業内容 照明機器、家電製品、半導体、医療システム等の製造・販売 

発表題目 発表年月 概 要 

ユニバーサル リ

モートコントロール

「Pronto NG TSU3

000」 

2003年1月 各社AV機器に対応するプログラマブル赤外線リ

モコン。3.8型 240x320ドットの液晶スクリーンを

備え、操作するごとにアニメーションを表示。 

患者モニタリングシ

ステム 

「IntelliVue Info

rmation Center」 

2005年1月 心電計からの情報をもとにして、虚血性症状の

発現をアニメーションを用いて表示する。 

病院の検査室環境

の改善 

「Ambient Experi

ence」 

2005年7月 CT、MRI等による診断の際に、年少の患者が受け

る心理的圧迫を軽減するため、患者の個人カード

から好みの設定を読み取って、検査室の壁や天井

にアニメーションを投影して親しみやすい環境を

形成する。 

携帯電話機 

「755 Mobile Pho

ne」 

2006年1月 ４種のゲームを内臓、アニメーションのダウン

ロードと表示が可能。 

2.20 コーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクス（オランダ）
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2.20.3 技術開発拠点と研究者 

 コーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクスの技術開発拠点： 

    Philips Research        5600 JW Eindhoven The Netherlands 

 

図2.20.3 にCGアニメーション技術のコーニンクレッカ フィリップス エレクトロニ

クスの出願件数と発明者数を示す。1995年から98年の間は安定した件数を出願していたが、

他の多くの出願人と同様に99年に一旦減少してのち01年に最大値を示し、その後急激に減

少して03年には件数が０件となった。 

 

図2.20.3 コーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクスの出願件数と発明者数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.20.4 技術開発課題対応特許の概要 

コーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクスの出願件数は21件であり、そのう

ち１件が登録されている。 

表2.20.4-1 にコーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクス出願の技術要素ご

との件数を示す。「運動モデリング技術」に関する出願が５件、「動きの表現技術」に関

する出願が４件の他、各技術に関する出願がある。 

図2.20.4-1 にコーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクスの特許の技術要素

と課題の分布を示す。各技術要素について、特定の課題に出願が集中する様子は見られな

い。 

図2.20.4-2 にコーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクスの特許の課題と解

決手段の分布を示す。課題「自然な操作感の向上」を「入力方法の改善」で解決する出願

２件など「使い勝手の向上」の各課題に対して、「処理システムの改善」の解決手段を用

いるものに出願が集っている。また、課題「視認性の向上」に関しては「モデルの改善」

で解決する出願２件など「図形処理方式の改善」に属する解決手段を用いるものが５件出

願されている。 

表2.20.4-2 にコーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクスの技術要素別課題

対応特許を示す。 
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表2.20.4-1 コーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクスの技術要素別出願件数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図2.20.4-1 コーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクスの特許の技術要素と課題の分布 

 

1

1

1

1 1

1

1

1

1

2

1

1

1 1

1

1

1

1

1

1

  

技術要素Ⅰ 技術要素Ⅱ 件数 

運動モデリング技術 5 
モデル作成合成技術 

変化の制御・合成技術 3 

移動表現技術 1 

動きの表現技術 4 動作表現技術 

変化の表現技術 2 

制作・編集技術 3 

処理ハードウェア関連技術 1 ハードウェア関連技術 

応用システム技術 2 

合計  21 

課
題
Ⅱ
／
Ⅰ

アニメーション
画像品質の向上

処理速度の
向上 

使い勝手の 

向上 

コストの

低減 

動
き
の
表
現
の

向
上

揺
ら
ぎ
の
表
現
の

向
上

画
像
ノ
イ
ズ
・
歪
の

低
減

臨
場
感
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

デ
ー
タ
量
の
削
減

視
認
性
の
向
上

速
度
向
上
の
た
め
の

演
算
量
の
削
減

自
然
な
操
作
感
の

向
上

作
成
制
御
の

操
作
性
向
上

デ
ー
タ
処
理
の

高
速
化

画
像
作
成
の
高
速
化

コ
ス
ト
低
減

表
現
力
の
向
上

技術要素Ⅰ／Ⅱ

モ
デ
ル
作
成

合
成
技
術

動
作
表
現

技
術

ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア

関
連
技
術

変化の表現技術

移動表現技術

制作・編集技術

処理ハードウェア

技術

応用システム技術 

変化の制御

・合成技術

運動モデリング技術

動きの表現技術

値 値 値 値
01～03年の 

出願が50%以上 

97～00年の 

出願が50%以上 

93～96年の 

出願が50%以上 

各期間の 

出願が50%未満 
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図2.20.4-2 コーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクスの特許の課題と解決手段の分布 
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表2.20.4-2 コーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクスの技術要素別課題対応特許（1/2） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特表2004-511968 

00.10.11 

H04N  5/445   

テレビジョンに表示される仮想生物 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特表2004-518473 

01.01.30 

A61B  8/08    

変形する３Ｄ物体の画像シーケンスを該物体の壁の動

きの指示を伴って表示する画像処理方法 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平10-003550 

(みなし取下げ) 

96.03.22 

G06T 15/00    

仮想環境ナビゲーションおよび相互作用装置 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特表2002-520703 

98.07.01 

G06T 15/70    

コンピュータ・グラフィックス・アニメーションの装

置及び方法 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特表2004-520652 

01.04.23 

G06T 17/40    

影からの三次元再構成 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特表2002-530773 

98.11.20 

G06F  3/00    

目標指向のユーザインタフェース 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特表2002-523156 

98.08.24 

A63F 13/12    

放送においてインターネットを介してストリーミング

をエミュレーションするリアルタイム・ビデオゲーム

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特表2005-518581 

02.02.25 

G06T 13/00    

漫画化トーキングヘッドを生成するための方法及びシ

ステム 

移
動
表

現
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特表2004-521424 

01.03.30 

G06F  3/00    

１対１の直接通信 

 

 

 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3658421 

93.04.27 

G09B  9/05    

［被引用 1回］ 

乗物シミュレーション装置 

 シミュレートされる乗物の客観的方向と、実際にオ

ペレータに与えられる

視像の方向との間に遅

延を設けることによっ

て、現実の世界で起こ

るドライバが転回して

いるときドライバの体

がターンするときで

も、目を視像の方向に

安定させようとする感

覚を抱く現象に近づけ

ることにより、容易に

現実感をたかめること

ができる。 

 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特表2004-519787 

01.03.29 

G06T 13/00    

顔の感情を取り入れたテキスト視覚音声化システム及

び方法 

 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特表2003-536152 

00.06.07 

G06T 13/00    

動画化された画像の生成、符号化及び送信のための方

法 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特表2001-517344 

97.12.23 

G06F  3/00    

カメラ・ベースの身振り入力を使用の仮想現実環境を

通じての３次元航行を認めるためのシステムおよび方

法 
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表2.20.4-2 コーニンクレッカ フィリップス エレクトロニクスの技術要素別課題対応特許（2/2） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特表平11-501431 

(みなし取下げ) 

95.12.21 

G06T 17/00    

仮想都市における手続きアニメーションを使用する仮

想環境を基礎とするコンピュータ方法およびコン

ピュータシステム 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特表2003-531529 

00.04.14 

H04N  7/15    

テレビ会議アプリケーションにおける発言者の交替を

示す方法及びシステム 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特表2004-520149 

01.05.11 

A61B  5/00    

医療レポートを作成する方法、システム及びコン

ピュータプログラム 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特表平10-507860 

95.08.21 

G06T 13/00    

動画制御装置 

制
作
・
編
集
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特表2000-500687 

96.08.01 

A63F  9/22    

仮想環境航行術 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ

ア
関
連
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特表平11-513163 

(みなし取下げ) 

96.08.02 

G06F  3/023   

バーチャル環境操作装置のモデル化及び制御 

 

 

 

 

 

 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特表2003-504770 

99.07.09 

G06T 11/20    

Ｎ次元ﾃデータの視覚化及びアニメーション方法 
応
用
シ
ス
テ
ム

技
術 

 図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特表2001-506038 

97.10.14 

G06T 17/00    

仮想環境ナビゲーションエイド 
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 CGアニメーション技術に関連する特許において、出願人が大学及び公的研究機関の特許

を示す。 

 

2.21.1 科学技術振興機構 

 科学技術振興機構からは、CGアニメーションの関連した特許が８件出願されている。 

 表2.21.1 に科学技術振興機構のCGアニメーション技術関連の特許を示す。 

 

表2.21.1 科学技術振興機構のCGアニメーションに関する技術要素別課題対応特許 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2002-269584 

01.03.06 

G06T 15/70    

風のシミュレーション・システム 

  特開2004-062692 

02.07.31 

G06T 15/70    

多重構造を用いた動作生成システム 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2004-078698 

02.08.20 

G06T 15/70    

筋肉を含む人体モデルによるシミュレーション・シス

テム 

 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2004-078695 

02.08.20 

G06T 15/70    

アニメーション作成システム 

  図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2002-269580 

01.03.07 

G06T 13/00    

［被引用 1回］ 

動画像生成システム 

制
作
・
編
集

技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

 

 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2003-058906 

01.08.21 

G06T 15/70    

人物動画作成システム 

処
理
ハ
ー
ド

ウ
ェ
ア
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

 

 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特開2003-150977 

01.11.15 

G06T 15/70    

３次元人物動画像生成システム 

応
用
シ
ス
テ

ム
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2005-165438 

03.11.28 

G06T 13/00    

日本原子力研究開発

機構 

マルチメディア・コンテンツ流通システム 

 

2.21 大学・公的研究機関等
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2.21.2 情報通信研究機構 

 情報通信研究機構からは、CGアニメーションの関連した特許が７件出願され、そのうち

１件が登録されている。 

 表2.21.2 に情報通信研究機構のCGアニメーション技術関連の特許を示す。 

 

表2.21.2 情報通信研究機構のCGアニメーションに関する技術要素別課題対応特許 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2003-178324 

01.12.12 

G06T 15/70    

ラトックシステムエ

ンジニアリング 

動態シミュレーション方法及び装置 
運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2002-083286 

00.09.06 

G06T  1/00    

エヌ・ティ・ティ・コ

ミュニケーションズ 

アバタ生成方法、装置及びそのプログラムを記録した

記録媒体 

   特開2003-248840 

02.02.21 

G06T 15/70    

ラトックシステムエ

ンジニアリング 

動態シミュレーション方法及び装置 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3427181 

00.07.31 

G06T 13/00    

観測データ収集表示装置およびそのプログラム記録媒

体 

 気象情報などについて、蓄積されている同一地点

または地域から得た複数の観測データを収集した

時間順に画面

上の同一領域

に表示し、ア

ニメーション

として再生す

る こ と に よ

り、複数の情

報源の比較お

よび観測デー

タの時間変化

の把握を容易

に行うことが

できる。 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開平10-234035 

97.02.20 

H04N  7/24    

富士通 

画像符号化復号化方法および装置 
処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技

術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2004-265067 

03.02.28 

G06T 17/40    

三菱電機 

コンテンツ配信システム 

応
用
シ
ス
テ

ム
技
術 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2000-299684 

99.04.12 

H04L 12/18    

データ通信システム 
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2.21.3 早稲田大学 

 早稲田大学からは、CGアニメーションの関連した特許が４件出願されている。 

 表2.21.3 に早稲田大学のCGアニメーション技術関連の特許を示す。 

 

表2.21.3 早稲田大学のCGアニメーションに関する技術要素別課題対応特許 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン

グ
技
術 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

 

 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2003-044873 

01.08.01 

G06T 15/70    

顔の３次元モデルの作成方法及びその変形方法 

 

 

 

 

 

変
化
の
制
御
・

合
成
技
術 

使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

 

 

 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開2004-086662 

(みなし取下げ) 

02.08.28 

G06F 17/60    

服試着サービス提供方法および服試着システム、利用

者端末装置、プログラム、携帯電話機搭載用プログラ

ム、並びに管理サーバ 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2005-020559 

03.06.27 

H04N 13/00    

凸版印刷 

立体映像呈示装置 
応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

動画処理制御の改

善／並列処理法の

改善 

特開2003-259214 

(みなし取下げ) 

02.03.01 

H04N  5/272   

柳原商事 

画像合成システム及び画像取得システム 
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2.21.4 日本原子力研究開発機構 

 日本原子力研究開発機構からは、CGアニメーションの関連した特許が４件出願され、そ

のうち３件が登録されている。 

 表2.21.4 に日本原子力研究開発機構のCGアニメーション技術関連の特許を示す。 

 

表2.21.4 日本原子力研究開発機構のCGアニメーションに関する技術要素別課題対応特許（1/2） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2972175 

98.03.09 

G06T 15/00    

３次元描画処理におけるモデル詳細度切替距離の決定

方法 

 視点に近いものほど詳細度の高いモデルを用いて描

画するとき、ビューボリュームの中のオブジェクトを

視点から近い順に取り出し、そのオブジェクトの詳細

度ｎのモデルのポリゴン数を算

出し積算カウンタに加える。積

算カウンタ値が予め設定された

詳細度ｎの上限ポリゴン数を超

えると、その直前のオブジェク

トの距離を（ｎ＋１）番目の詳

細度切替距離に決定する。そし

て、ｎの値をインクリメントし

て、同様の手順を繰り返すこと

により、詳細度を切り替える距

離を自動決定する。 

変
化
の
表
現
技
術 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3014680 

98.09.04 

G06T 17/00    

［被引用 2回］ 

３次元高速描画処理のための前処理方法 

 オブジェクトの視点からの距離及びそのサイズに応

じてオブジェクトの描画に用いるモデルの詳細度を変

更するとき、視野内の各オブジェクトのサイズと距離

をオブジェクトに基づき求める。そしてサイズ及び距

離に対応する詳細度をカレントテーブルから求め、そ

の詳細度のモデルのポリゴン数をオブジェクトから

得、このポリゴン数を視野内の全オブジェクトについ

て加算する。これとリアルタイム描画可能なポリゴン

数と比較し、加算結果の方が大きい場合は、リアルタ

イム描画不可能としてカレントテーブルの設定を調整

する。繰り返すことにより詳細度テーブルを最適化す

る。 

応
用
シ
ス
テ

ム
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2005-165438 

03.11.28 

G06T 13/00    

科学技術振興機構 

マルチメディア・コンテンツ流通システム 
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表2.21.4 日本原子力研究開発機構のCGアニメーションに関する技術要素別課題対応特許（2/2） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特許2937937 

97.04.21 

G06T 15/00    

スリーディー 

三次元オブジェクトデータ処理方法 

 複数のオブジェクトをグループ化し、その画像デー

タを二次元のテクスチャデータとして生成し、グルー

プごとにテクスチャデータとして描画する。各グルー

プに含まれる複数のオ

ブジェクトに関するク

リッピングが一括して

完了し、座標変換やラ

スタライズ処理が二次

元データに対して行わ

れることにより、処理

時間を大幅に短縮す

る。 

 

2.21.5 東京大学 

 東京大学からは、CGアニメーションの関連した特許が３件出願されている。 

 表2.21.5 に東京大学のCGアニメーション技術関連の特許を示す。 

 

表2.21.5 東京大学のCGアニメーションに関する技術要素別課題対応特許 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2003-058907 

01.08.09 

G06T 15/70    

［被引用 1回］ 

木構造リンク系のポーズ及び動作を生成する方法 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2003-231077 

02.02.12 

B25J  9/22    

人型リンク系の運動生成方法 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

動画処理制御の改

善／並列処理法の

改善 

特開2003-308532 

02.02.12 

G06T  7/20    

受動的光学式モーションキャプチャデータの処理法 

 

2.21.6 中川 正樹 氏（東京農工大学） 

中川正樹氏（東京農工大学）からは、CGアニメーションの関連した特許が３件出願され、

そのうち１件が登録されている。 

 表2.21.6 に中川正樹氏（東京農工大学）のCGアニメーション技術関連の特許を示す。 
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表2.21.6 中川正樹氏（東京農工大学）のCGアニメーションに関する技術要素別課題対応特許 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3489987 

98.03.06 

G06T 13/00    

日立製作所 

［被引用 1回］ 

動画像作成方法および動画像作成プログラムを記録し

た記録媒体 

 動画像の元となる複数のコマ画像の対応付けをスト

ローク毎に行い、対応関係にある筆点を結ぶ直線を生

成し、これをもとにし

て中間画を出力するこ

とにより、動きが滑ら

かで複雑に変化する動

画を簡単に作成でき

る。 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特開平10-188026 

(拒絶査定確定) 

96.12.26 

G06T 13/00    

動画像作成方法および動画像作成用記憶媒体 

処
理
ハ
ー
ド

ウ
ェ
ア
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

 

 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2002-015334 

00.06.29 

G06T 13/00    

日立製作所 

動画像配信方法及び動画像配信システム及び動画像編

集装置および携帯情報端末装置 

 

2.21.7 産学連携機構九州（九州大学） 

産学連携機構九州からは、CGアニメーションの関連した特許が２件出願されている。 

 表2.21.7 に産学連携機構九州のCGアニメーション技術関連の特許を示す。 

 

表2.21.7 産学連携機構九州のCGアニメーションに関する技術要素別課題対応特許 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

共同出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ

ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

 

 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2005-011027 

03.06.18 

G06T 15/70    

衣服シミュレーション装置、衣服シミュレーションプ

ログラムおよび衣服シミュレーション方法 

変
化
の
制
御
・

合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

 

 

 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2004-030502 

(みなし取下げ) 

02.06.28 

G06T 15/70    

シミュレーション方法、シミュレーション装置および

シミュレーションプログラム 

 

2.21.8 その他の大学・公的機関 

上記のほか、安田浩氏（東京大学）、鎌田一雄氏（宇都宮大学）、慶応義塾大学、黒田

知宏氏（京都大学）、山口仁一氏（早稲田大学）、徐剛氏（立命館大学）、庄司道彦氏

（東北大学大学院）、神戸大学、青木輝勝氏（東京大学）、東京理科大学、藤田欣也氏

（東京農工大学）、本多庸悟氏（法政大学）、理工学振興会、立命館大学からCGアニメー
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ションの関連した特許が各１件出願されている。 

 表2.21.8 にその他の大学・公的機関のCGアニメーション技術関連の特許を示す。 

 

表2.21.8 その他の大学・公的機関のCGアニメーションに関する技術要素別課題対応特許（1/2） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開2001-312743 

00.04.28 

G06T 17/40    

黒田知宏氏（京都大

学） 

自動人体コピーモデル作成装置 
運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開平10-240967 

(みなし取下げ) 

97.02.21 

G06T 17/00    

徐剛氏（立命館大

学） 

［被引用 1回］ 

モデル画像を用いた３次元物体のグラフィクスアニ

メーション装置及び方法 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2005-125460 

03.10.24 

B25J  9/22    

山口仁一氏（早稲田

大学）、ソニー 

ロボット装置のためのモーション編集装置及びモー

ション編集方法、並びにコンピュータ・プログラム 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2000-149042 

98.11.18 

G06T 13/00    

鎌田一雄氏（宇都宮

大学）、富士通 

ワード手話映像変換方法並びに装置及びそのプログラ

ムを記録した記録媒体 
変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特開2004-264919 

03.02.26 

G06T  1/00    

理工学振興会 

画像処理方法 

 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特開2004-164523 

02.11.08 

G06T 13/00    

本多庸悟氏（法政大

学） 

身体動作アニメーションの動作の部分的変更方法 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特開2003-187267 

01.12.14 

G06T 17/40    

東京理科大学 

ロボット 
変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

WO2003/063086 

02.01.23 

G06T 17/40    

庄司道彦氏（東北大

学大学院） 

画像処理システム、画像処理装置およびディスプレイ

装置 

制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特開2005-044181 

03.07.23 

G06T 13/00    

安田浩氏（東京大

学 ）、 青 木 輝 勝 氏

（東京大学）、松下

電器産業 

動画作成装置および動画作成方法 
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表2.21.8 その他の大学・公的機関のCGアニメーションに関する技術要素別課題対応特許（2/2） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特開2001-202379 

(拒絶査定確定) 

00.01.21 

G06F 17/30    

神戸大学 

仮想空間における仮想人物動作データブラウジング装

置 
処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特開2004-246667 

03.02.14 

G06T 17/40    

慶応義塾大学 

自由視点動画像データ生成方法およびその処理をコン

ピュータに実行させるためのプログラム 

 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特開2001-296951 

00.04.13 

G06F  3/00    

藤田欣也氏（東京農

工大学） 

足踏み動作を擬似的に歩行動作に変換する方法、及び

該方法を用いた擬似歩行体感装置。 

応
用
シ
ス
テ
ム

技
術 

アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特開平10-021215 

(拒絶査定確定) 

96.06.28 

G06F 17/00    

立命館大 

［被引用 1回］ 

サイバースペースシステム 
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2.23 主要企業以外の特許番号一覧 

 

前掲の主要20社、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許及び登録実用新

案について下記に紹介する。 

 

表 2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許一覧（1/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3288353 

98.10.02 

G06T 15/70    

テレコム・イタリ

ア・ラボラトリ（イ

タリア） 

顔イメージから開始して３Ｄ顔モデルを作る方法 

人間の顔イメージを、頂点構造を有する３Ｄ顔モデ

ルと共に与える。３Ｄ顔モデルは、顔表面、右目表

面、左目表面、上歯表面、下歯表面から成る幾つかの

表面を含む。３Ｄ顔モデルの表面の頂点のうちの相応

点集合と、顔イメージ上の相応点の集合が一致するよ

うにモデル構造を修正することで、リアリティのある

顔モデルを作ることができる。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3012541 

95.12.19 

G06T 17/00    

シーラス ロジック

（米国） 

３次元グラフィックス空間におけるオブジェクト識別

および衝突検知のための方法および装置 

グラフィックスオブジェクトを表すデータを、各オ

ブジェクトの識別、グラフィックスオブジェクトの細

かさの制御、オブジェクトの座標情報（奥行き情報）

に分けて持ち、新たにレンダリングするオブジェクト

の奥行き情報とこれらのＺ値と比較して、オブジェク

トの衝突を検知する。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3603190 

94.10.28 

G06F 17/50    

フジタ 

骨組構造物の応答シミュレーション表示システム 

骨組構造物の全ての節点、要素、面要素の物理量レ

ベルを表示する場合、表示された節点系グラフ、要素

系グラフまたは相関系グラフ上の任意の点もしくは該

グラフの時間軸上の任意の点を指定することで、この

指定された時刻における各節点、要素、面要素の物理

量レベルを判定し、この判定結果を基に表示色を設定

して色分けして表示する。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3562554 

97.10.15 

G06T 17/40    

オムロン 

仮想空間制御システム、仮想空間制御装置および方

法、並びに記録媒体 

ユーザ端末において、端末全体を制御する仮想空間

管理部からの移動情報と、仮想空間上のオブジェクト

とアバタの位置、状態を管理するオブジェクト・アバ

タ管理部からのオブジェクト、アバタの位置情報に基

づき、アバタと他のアバタやオブジェクトが衝突する

か否かを判定する。 

 
 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3669939 

01.04.19 

G06T 15/70    

タイトー 

アニメーション生成方式 

入力データに基づき手、足、胴体、頭などの部品単

位でモデルを構築し、スケルトンデータを、入力され

た部品のデータに基づき構築する。スケルトンの各

ボーンを、動きの目的ごとに分類して管理し、各ボー

ンのパーツに元のアニメーションデータを加工して貼

り合わせ、各分類ごとにボーン計算を行い、アニメー

ションを実行する。 

2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の特許番号一覧 
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表 2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許一覧（2/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

運
動
モ
デ
リ
ン
グ
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許2925528 

97.01.08 

G06T 15/70    

ミツビシ・エレクト

リック・リサーチ・

ラボラトリーズ（米

国） 

図形物体を変形するための方法 

変形する図形物体の各要素について、選択された要

素が操作により変形した後、動かされた要素と隣接す

る要素との間の距離が所定の最大あるいは最小の距離

を超えた場合に限って隣接する要素が動くようにす

る。これにより、選択された要素の運動から影響を受

る要素のみ運動の計算をすればよく、体積のある物体

を効率よく変形させることができる。 

 
 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3441690 

99.03.04 

G06T  7/00    

ミツビシ・エレクト

リック・リサーチ・

ラボラトリーズ（米

国） 

テンプレートを用いて物理オブジェクトを認識する方

法 

オブジェクトをカメラで入力し、これを表現するボ

リューメトリック・データを生成し、これとデータ

ベースに格納された複数のテンプレートとを、目的関

数を最適化することによって比較してスコアを得る。

これにより、オブジェクトを分類し、構成パーツを識

別でき、オブジェクトを好適な仮想環境に配置してア

ニメーション化することが可能になる。 

 
   図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3317690 

(権利消滅) 

00.04.19 

G06T 15/70    

日本エンジニアリン

グ 

［被引用 1回］ 

人体モデル作製方法およびその人体モデルを記録した

読み取り可能な記録媒体 

三次元仮想空間で表示される人体モデルの作製方法

であって、人体モデルは剛直部分と、この剛直部分の

少なくとも一端部を回転自在に連結する関節部分とか

ら組み立てられ、モデルの関節部分が現実の人体が動

作できない動作領域に回転するときは警告を発生させ

る。 

 
   処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3683487 

00.09.19 

G06T 15/70    

ドリームパブリッシ

ング 

外殻による３Ｄモデルアニメーション生成方法 

複雑な形状の立体物を模擬化したモデルにおいて、

その形状を近似した外殻を生成し、外郭の各頂点の３

次元座標とモデルの形状表示要素の各頂点の３次元座

標とを対応付けて記憶する。モデルにアニメーション

を付ける際、外殻の動作を制御し、外殻の３次元座標

の変位をモデルの３次元座標に反映させることで、簡

単にアニメーションが作成できる。 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3355113 

97.09.02 

G05B 13/02    

モノリス 

［被引用 1回］ 

人体の動きのシミュレーション方法およびその方法を

用いたアニメーション生成方法 

人体の動きをシミュレーションしてアニメーション

化する際、最小筋肉動作関数を採用する最適制御理論

に基づいてフィードフォワード制御を行い、人体の動

きを計算するステップ、動きにおける体の姿勢を検証

するステップ、姿勢に問題があれば人体の動きを修正

するステップを持つ。 

 
   図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3674875 

94.10.24 

G06T 13/00    

イメージリンク 

［被引用 1回］ 

アニメーションシステム 

音声に応じてキャラクターの口を動かすアニメー

ションにおいて、供給される音声を分析して得た音声

パラメータに基づいて、アニメーションを構成する

キャラクターの画像情報を用いてアニメーション表示

用の映像信号を生成する。これにより、キャラクター

の口をリアルタイムで細かに動かすことができ、生命

感を持った、豊かな表現が得られる。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3163496 

99.08.20 

G06T 15/70    

光栄 

［被引用 2回］ 

集団キャラクタ移動方法、記録媒体及びゲーム装置 

集団キャラクタの動作をよりリアルに表現するた

め、近距離領域内、中距離領域内、遠距離領域内に存

在する他のキャラクタに応じて各々移動の加速度を求

め、これらを加算した加速度に基づき、キャラクタの

位置を演算する。 
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表 2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許一覧（3/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3215823 

98.10.07 

G06T 15/70    

テレコム・イタリ

ア・ラボラトリ（イ

タリア） 

人間の顔の合成モデルの音声信号駆動アニメーション

の方法及び装置 

音声信号から関係する音素を引き出し、対応するも

のをモデルの口の対応位置を表す夫々の情報項目の集

合から同定し、モデルの口と顎の形状及び位置を定め

る。次に、規格に従った顔アニメーションパラメータ

に変換して、アニメーションを実現すべくモデルに適

用される変形を定める。 

 
   図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3668547 

96.01.29 

G10K 15/04    

ヤマハ 

カラオケ装置 

ポリゴンの形状等を定めるポリゴン基本データとと

もに、これらポリゴンの動きを定めるモーションデー

タを、楽音発生による演奏の進行にあわせて時系列に

供給し、これらにしたがって複数ポリゴンからなる像

を描画し、歌詞とを合成してモニタに出力すること

で、曲の振り付けで運動するポリゴン像を、演奏の進

行に合わせて表示できる。 

 
   図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3350583 

93.11.16 

G06T 13/00    

ハドソン 

音声・画像・文字情報の同調出力方法 

予め、動画の場面毎に録音された音声データ再生単

位を基準単位とし、特定の文字コードで作成した文字

データを利用し、文字あるいは単語単位の表示制御を

行い、特定の文字コードによる文字データが、表示さ

れると、一単位分に相当する画像データをアニメ処理

して出力する。これにより、音声、画像、文字による

三元情報の同調出力が可能となる。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3316758 

99.12.13 

G06T 13/00    

IBM（米国） 

［被引用 3回］ 

モルフィング処理装置、記憶媒体、および動画作成装

置 

二つの対象図形を入力し、これらの図形のアウトラ

インの集合を抽出する。この集合のうち、それぞれ特

定の一つのアウトラインのみを残し、モルフィングの

際に自己交錯を起こさないように平滑化処理を施した

後、この平滑化処理の経過を反映させてモルフィング

を実行する。これにより、多種多様な図形の輪郭線に

対してモルフィング処理ができる。 
 

 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3663319 

99.07.12 

G06F 17/50    

トヨタ自動車,フジ

エ 

動画像データの生成方法および生産設備 

動画像データのファイル容量を推定して適切な二次

元ＣＡＤデータを選択し、これに基づきＣＧデータを

作成する。小さな部品は、最初からＣＧデータとして

作成する。これにより、パソコン状況下で動作可能な

データサイズのＣＧデータを得る。生産ラインにおけ

るロボットコントローラなどで、保全の説明等を動画

像として閲覧できる。 

 
 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特許3351987 

97.05.23 

G06T 15/70    

日本放送協会 

ＣＧ俳優像生成装置 

音声合成装置からの読み上げ音声を整流、波形整形

した後ディジタルデータに変換し、得られたディジタ

ルデータによって前記ＣＧ俳優像の口を開ける量を実

時間制御されるように構成して、読み上げ音声の発生

と同時に実時間でＣＧ俳優像に喋らせる事ができる。

 
 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3672723 

98.02.26 

G06T 17/40    

大日本印刷 

人物ＣＧ制作方法 

予め作成してある人物体勢データベースから所望の

人物体勢を指定し、パーツ別ポーズデータベースＢか

ら所望のポーズを指定し、その後、全体の総合的な調

整を行うことでキーフレーム１を決定する。これを

ベースに、いずれかのパーツのポーズを変更し、キー

フレーム２を作成する。これにより、人物ＣＧアニ

メーションを容易且つ迅速に制作できる。  
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表 2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許一覧（4/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
制
御
・
合
成
技
術 

使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3004619 

(権利消滅) 

97.02.27 

G06T 13/00    

ミツビシ・エレクト

リック・リサーチ・

ラボラトリーズ（米

国） 

粒子運動のアニメーションシーケンスを生成するため

のシステム 

粒子の運動を規定するパラメータを表す入力ベクト

ルの集合をランダムに生成し、そのそれぞれに対応す

る出力ベクトルの集合およびアニメーションシーケン

スの集合を生成して表示する。これにより、入力パラ

メータの変化の効果が容易にわかる。 

 
   動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3633399 

98.10.09 

G06T 13/00    

ミツビシ・エレクト

リック・リサーチ・

ラボラトリーズ（米

国） 

［被引用 1回］ 

顔面アニメーション生成方法 

話をしている間に現れる顔及び顔つきの観察記録か

ら顔及び音声の動作の動的なモデルを学習し、隠れマ

ルコフ・モデルをトレーニングして、音声及び顔の動

作の最適な表現を得る。これにより、モデルが、新た

な音声の実行に伴う現実的な顔の動作を人工的に造る

のに十分な動態の情報を有しており、面倒な音声ト

ラック分析を行うことなく顔のアニメーションを音声

から直接動かすことができる。 

 
   動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特許3320686 

99.08.23 

G06T 15/70    

荒木 英機 

アニメーション作成方法及び装置及びその方法を記録

した記録媒体及びアニメーションブロックを記録した

記録媒体 

キャラクタの動きを身体全体として扱い、演技を時

間軸上直列にアニメーションブロックに分解し、時間

軸上の動作の始り、中間ポイント、終わりを連結点と

して設定する。アニメーションブロックは、状態情報

とともにデータベースに登録し、複数のアニメーショ

ンブロックを選択してコネクタで時間軸上直列に連結

して身体アニメーションを作成する。 

 
   図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3616806 

01.12.03 

G06T 15/70    

ヤツパ 

Ｗｅｂ３Ｄオブジェクト生成システム 

複数の異なる画像を基に３Ｄ画像を作成し、テクス

チャ及び属性情報を含む３Ｄオブジェクトを生成し、

ＶＲＭＬ等の３Ｄ記述ファイルとして出力する。これ

を基に各種属性情報の設定、編集・加工処理、各種効

果の適用と処理を施し、テクスチャ及び属性情報を含

む各種Ｗｅｂ用３Ｄオブジェクトを生成する。 

 
 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3196889 

96.09.05 

G06T 17/40    

アルファ 

三次元画像処理方法および三次元画像処理方法をコン

ピュータに実行させるプログラムを記録したコン

ピュータ読み取り可能な記録媒体 

三次元空間を三次元画像に映し出す位置を視点と

し、ポリゴンで構成された任意のオブジェクトの三次

元空間中の配置場所、向き、移動場所等の設定を、オ

ブジェクトに重ねた視点の移動操作、又はオブジェク

トだけの移動操作で行う。これにより、三次元画像の

コンテンツの制作が、制作者自身が三次元空間の中に

居る感覚でできる。 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3359981 

94.08.18 

G06T 13/00    

ハドソン 

［被引用 4回］ 

ロールプレイングゲームにおける集団キャラクタ表示

方法 

先頭のキャラクタに続いて仲間キャラクタを順に並

べて基本位置とし、その仲間の個々のキャラクタに定

められたアルゴリズムによって相対位置を求め、基本

位置と相対位置とのベクトル和を仲間キャラクタの目

標位置として、仲間キャラクタに設定された固有の移

動速度で前記の目標位置へ移動させる。これにより、

隊列をつくるキャラクタの個性に合わせた動きにな

り、ゲームがよりアクティブな構成になる。 
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表 2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許一覧（5/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3388827 

93.09.06 

H04N  5/262   

応用計測研究所 

［被引用 1回］ 

動画像処理装置 

３次元情報および時間情報をともなう移動物体の画

像を３次元軸と時間軸を有する時空間マップに投影

し、この画像を、任意の時間軸あるいは空間位置から

の画像に変換する画像処理を行う。これにより、移動

物体を撮影した映像の編集が時間軸や空間位置等を任

意にとって行える。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3341734 

98.07.23 

G06T 17/40    

凸版印刷 

映像表示装置 

仮想空間映像内に壁Ｗがあるとき、視線方向と壁Ｗ

との傾きを算出し、これに沿って壁Ｗに平行に視点位

置を移動させる。また、所定の入力指令により、現在

の視点位置及び視線方向に基づいて、絵画特定テーブ

ルを参照して注目絵画を特定し、観賞アングルを読出

し、視点位置、視線方向を移動させる。これによっ

て、仮想空間内の対象を観賞するときの視線、視点の

移動についての操作の容易性が向上できる。 

 
   図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3182321 

94.12.21 

G06T 17/40    

三洋電機 

疑似立体動画像の生成方法 

二次元原画像の任意の画面に含まれる各画像領域を

視点からの距離に従って異なるレイヤーに初期的に

マッピングし、画面進行に従って変化する各画像領域

の所定部位の長さに応じて、その画像領域が含まれる

レイヤーの距離を算出して、レイヤーの距離に従い左

右眼用の画像を作成する。これにより、両眼用画像作

成のための計算工数が減り、立体動画像を効率的かつ

自然なイメージで生成できる。 

 
   図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3700863 

93.08.31 

G06T 13/00    

サン・マイクロシス

テムズ（米国） 

ディスプレイ上に現実性の加味された画像を表示する

方法および装置 

２次元走査型ディスプレイに表示される各画像の表

示基準座標ｘ、ｙと相対深度値ｚを算出する。ユー

ザーが移動すると、画像の座標ｘ、ｙと相対深度値ｚ

を再度演算し、この座標ｘ、ｙを相対深度値ｚで割

る。こうして求めたｘ／ｚとｙ／ｚの値を用いて画像

の所定２次元データを選択表示する。また、所定の方

法で音声も出力する。これにより、安価な方法で、パ

ララックス効果を発生させて現実性を加味しながら画

像を２次元走査型ディスプレイに表示する。 

 
   処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許2973862 

(権利消滅) 

95.03.31 

G06T 15/00    

住友電気工業 

動画像を利用した経路設定装置 

ジョイスティックにより車両の位置データ、車両の

動きデータを入力すると、道路地図データを参照し

て、車両の位置が更新され、地図データ等に基づいて

表示用道路データ、表示用背景データが発生され、３

次元動画像データが作成される。車両の位置データ

は、適宜の時刻ごとに経路として記憶される。これに

より、車両の中から見た動画像を参照しながら対話形

式で個人的な好みを反映した経路を設定できる。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3452790 

98.03.23 

G10K 15/04    

第一興商 

［被引用 1回］ 

利用状況により変容するＣＧアニメーションを表示す

るカラオケ演奏装置 

主人公図案の多数の静的要素および動的要素を記憶

し、リクエストされた楽曲を演奏する際に、伴奏音楽

データや歌詞データなどに対応付けられた固有の属性

データに応じて各静的要素および動的要素の設定値を

変更して、楽曲の演奏中または演奏の前後にこの設定

値に基づいて主人公図案が動き回るＣＧアニメーショ

ンを表示する。 



 433

表 2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許一覧（6/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3588883 

95.12.08 

G10K 15/04    

ヤマハ 

［被引用 1回］ 

カラオケ装置 

歌唱者の身振り状態をＴＶカメラで入力し、歌唱者

の各部位の動きを検出して、人物像の各部位を示すポ

リゴンの情報とともに条件情報を記憶する。この条件

情報を規範として、ポリゴンの動きを、該当部位の動

きに対応して制御し、表示する。これにより、仮想的

な人物像を歌唱者の動きに合わせて表示でき、歌唱者

も参加できるサービスを提供できる。 

 
   処理システムの改

善／システムの改

善 

特許3311820 

93.06.01 

G06T 17/40    

フジタ 

表示装置 

ＣＲＴに蝶等のＣＧ画像を表示し、これを凹面鏡に

より空中像として観察窓に出現させる。観測窓を囲む

ように位置検出ユニットを配置し、観測者の指の位置

を検出し、これを基に、蝶等の移動データをＣＰＵで

演算し、蝶画像を指に止まらせたり、指の動きに追随

させたり等の表示動作を行わせる。これにより、空中

像を観察者等により直接操作できる。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2913283 

(権利消滅) 

97.05.12 

G05B 19/409   

川崎重工業 

３次元コンピュータグラフィック表示方法および装置

ロボットの現在状態各部位の回転軸と形状とを第１

表示領域に描画し、第３表示領域に軌跡を表示させた

い部分を描画し、第１表示領域と第３表示領域の画像

情報のビットマップ論理和と拡大の処理を行って第２

表示領域に表示する。これを一定の時間間隔で繰返

す。これにより、記憶する情報量と計算量を低減し、

操作者の視覚的、精神的負担を軽減する。 

 
     特許3564666 

93.09.20 

G06T 17/40    

平林 雅英 

視点自動化システム 

注視点を原点とした視点天頂角、視点方位角と生成

画面に対する被写体の被写体占有率を与え、この被写

体占有率となる視点半径を決定することで、視点を自

動決定する。さらに注視点の自動化と組み合わせるこ

とにより、アニメーションにおいて、物体群で構成さ

れる被写体の向き、大きさ、形状、数が変化しても一

定の被写体占有率で画像生成できる。 
 

     特許3643361 

93.09.20 

G06T 17/40    

平林 雅英 

画角自動化システム 

画角の代わりに生成画面に対する被写体の被写体占

有率を与え、与えられた被写体占有率となる画角を決

定することにより、画角を自動決定する。これによ

り、視点と注視点が固定された条件で画角を自動決定

でき、実際のカメラのズームレンズを自動的にシミュ

レートすることが出来る。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3571452 

96.02.16 

G09G  5/377   

ハドソン 

階層変換画像処理方法 

属性値を有する画像要素の集合で構成された背景画

面上をプレーヤーキャラクタが移動する場合、プレー

ヤーキャラクタに複数の階層の属性値を設定し、背景

画の画像要素においてプレーヤーキャラクタの階層の

属性値に応じて行動範囲、表示の優先順位などを示す

構造の属性値を設定する。 

 
   図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3662998 

96.03.01 

G09B 29/00    

ザナヴィ・インフォ

マティクス 

移動体用地図表示装置 

鳥瞰図法による道路地図表示に際して、画面上の現

在地に重ねて表示する、大きさの異なる自車位置マー

クを記憶しておく。操作により画面をスクロールさせ

て、鳥瞰地図描画用範囲を変更したとき、スクロール

した画面における現在地が分割しておいて画面領域の

どの領域に表示されているかで、自車位置マーク大き

さを選択して表示する。 
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表 2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許一覧（7/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

移
動
表
現
技
術 

処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3165094 

97.11.17 

G06T  1/20    

日本電気アイシーマ

イコンシステム 

画像処理装置及び画像処理方法 

図形データを記憶し、また、図形データを変形させ

るための複数のフォームテーブルデータを持つ。

フォームテーブルデータからデータを読み出し、この

データに従い、記憶していた図形データを変形して表

示する。これにより、図形に対して任意に変形処理を

行うことができると共に、変形に要する情報量を削減

する。 

 
 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2987564 

(権利消滅) 

97.03.18 

G06T 15/70    

超高速ネットワー

ク・コンピュータ技

術研究所 

［被引用 1回］ 

三次元動画データ変換方法 

１コマ目では、立体の表面の一部を構成する頂点番

号から構成される三角形ポリゴンが、２コマ目では、

頂点１から生成して移動した新たな頂点ａが発生し、

新たに２つのポリゴンができる場合、この変化を差分

として記述する。これにより、表現に制限を設けるこ

となく、三次元動画データをより高速に転送表示でき

る。 

 
 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

画像構成データ改

善／付加データの

活用 

特許3306264 

95.09.14 

G06T 15/70    

ティアイエス 

描画装置および描画方法 

タイムテーブルと描画時刻から、視点位置と視線方

向の出力を得る。また、視点制御入力手段からの制御

データによって視線方向を修正する。この結果に基づ

いて描画データを演算する。これにより、それぞれ視

点の制御データ及び視線の制御データを、アニメー

ション描画中に入力することにより、視点及び視線を

変更して描画を行うことができる。 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3653058 

02.04.15 

H04Q  7/38    

埼玉日本電気 

携帯電話機および携帯電話機における画像表示方法 

ダウンロードした複数の画像内で最もサイズが大き

い画像のドット数としきい値データとに基づいて最小

遅延時間を設定し、フレーム情報における遅延時間と

比較し、最小遅延時間とフレーム情報の遅延時間との

いずれかに基づいて複数の画像を順次表示する。これ

により、作成者が意図する本来のフレーム表示時間に

従った表示動作を行うことができる 。 
 

 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3535339 

97.03.05 

G06T 13/00    

沖電気工業 

補間画像生成装置および輪郭データ生成方法 

各キーフレームのオブジェクトの輪郭データに基づ

いてオブジェクトの補間画像を推定して、補間フレー

ムの画像を生成する。輪郭データは、オブジェクトを

三角パッチに分割してアフィン変換で正規化し、正規

化した三角パッチと輪郭との間の距離を求めて、三角

パッチの頂点位置を用いて生成する。これにより、補

間画像を歪みなく有効に生成する。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3228917 

98.07.21 

G06T 17/40    

日立電子サービス 

教育シミュレータ 

仮想物体どうしを結合させる際、仮想物体の結合部

位と結合形態を指定する結合関係情報を保持し、選択

した仮想物体に対する変位指示に応じて仮想物体定義

情報を変更し、仮想物体を画面上で変位させて表示す

る。変位指示の受付けの際、実物の有する特性の確認

入力を行うことで、実空間と同様、物体の特性に注意

を払って結合手順を確認できる。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許3263696 

94.03.31 

G01C 21/00    

富士通テン 

ナビゲーション装置の現在位置表示方法 

現在位置を示すシンボルマークを一方向に対して少

なくとも２種類準備しておき、検出された現在位置を

表示する際、前記シンボルマークを順次選択して動的

に表現した現在位置を地図上に表示する。こうして、

飽きのこない表示を行い、ユーザに新鮮な興味を抱か

せ続ける表示を可能とする。 
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表 2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許一覧（8/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

動
き
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2881735 

(権利消滅) 

98.02.03 

G06T 15/70    

超高速ネットワー

ク・コンピュータ技

術研究所 

三次元動画データ転送方法 

三次元形状データの頂点情報を二次元の頂点ＩＤ平

面へマッピングし、各頂点に頂点ＩＤ平面における座

標値をタグとして対応付け、マッピング後の座標値同

士を比較して差分データを作成してこれを転送する。

これにより、ポリゴンなどの要素の構成がコマ間で変

化する三次元動画データに対し、矛盾無くコマ間の頂

点の座標の同一性が保証できる。 

 
   動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3593067 

01.07.04 

G06T 15/70    

沖電気工業 

［被引用 2回］ 

画像コミュニケーション機能付き情報端末装置および

画像配信システム 

送信端末装置で顔画像を入力し、顔の特徴点の座標

データを抽出する。キャラクタ格納部からキャラクタ

画像を読み出して特徴点の座標データと共に受信端末

装置に送る。受信側で座標データに基づきキャラクタ

画像の特徴点データを変更し、キャラクタ画像を生成

する。これにより、プライバシとエンタテインメント

性の高い、音声と動画像の通信が行える。 

 
   図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許2903303 

96.09.03 

G06T 13/00    

モノリス 

アニメーション処理方法およびその応用 

高さｚ方向に時間ｔをとり、平面ｔ＝ｔ０による断

面がその時刻におけるフレーム画像になるようなアニ

メーション立体を生成する。このとき、連結成分や輪

郭線の木構造など、位相を考慮する。この立体の断面

を切り出すことで、中割が実現でき、位相が変化する

ようなアニメーションの中割りにも対応できて、多用

途に対応可能で、操作性も改善される。 

 
 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

画像構成データ改

善／データの分

割・加工 

特許3377307 

94.07.29 

G06T 11/80    

ブラザー工業 

モンタージュ作成装置 

髪、目、鼻、口等の顔の各パーツ毎に複数個のパ

ターンを記憶し、これらの中から所望のパーツの所望

のパターンを選択してモンタージュ画像を表示する。

左右で対となる目、耳などのパーツは、片方だけを独

立して選択するモードと、対の両方を同時に選択する

モードとを切換可能に構成することで、例えば、両目

を閉じる状態や「左目」だけを閉じたウインクした顔

が容易に、かつ少ないメモリ容量で作成できる。 

 
   図形処理方式の改

善／画像補間方法

の改善 

特許3678160 

01.03.26 

H04N  5/262   

コニカミノルタホー

ルディングス 

画像処理装置、表示装置、プログラムおよび記憶媒体

カメラの合焦位置を変化させて２枚の静止画像を撮

影し、これらの画像のぼけ味調整処理を行い、任意の

合焦位置のぼけ味調整画像を作成する。合焦位置がそ

れぞれ異なる複数のぼけ味調整画像を各フレームとし

て連結して動画像の画像ファイルを作成することによ

り、徐々に合焦位置が変化する動画像の画像ファイル

を少数の静止画像から作成できる。 

 
 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2984927 

(権利消滅) 

98.11.12 

G06T 15/70    

超高速ネットワー

ク・コンピュータ技

術研究所 

動画転送方法及び通信ネットワークシステム 

全物体からなる基準フレームデータと、物体データ

の差分値からなる差分フレームデータとの組合せで３

次元動画データをサーバから送出する。ゲートウェイ

で、出力側ネットワークの帯域から差分フレームデー

タの予想転送周期を求め、その結果により差分フレー

ムデータの精度を変えてクライアント側に転送する。

これにより、ネットワークの負荷状況にかかわら、動

画を遅延なしに転送できる。 
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表 2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許一覧（9/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

動
き
の
表
現
技
術 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3073176 

(権利消滅) 

00.05.11 

G06T 13/00    

秋山 英彦 

音声ドライブ動画面用イメージデータ生成装置 

発声者の特定の音声に対応する口の状態変化の代表

例を予めサンプリングして格納しておき、発声者の顔

の１つの画像を読み込み、この画像の口に対してサン

プリングした格納した口の状態変化に基づいて画像の

口に対して変更を加える。また、変更した口の状態を

別に格納しておく。これにより、少ない顔の画像のみ

を準備するだけで十分であり、送信時に多量のデータ

を送る必要のない装置を構成することができる。 

 
 コスト低減／コス

ト低減 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3656857 

93.11.16 

G06T 13/00    

サン・マイクロシス

テムズ（米国） 

フルモーション動画のＮＴＳＣ式表示装置および方法

フロントバッファー、バックバッファー、キャッ

シュバッファーの３つの物理メモリーを設ける。

キャッシュバッファーにスプライトオブジェクトのサ

ブセットを記憶させる。フロントバッファーとバック

バッファーを順次切替えて内容を表示すると共に、非

表示側のバッファーにキャッシュバッファーの内容を

順次コピーする。 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3468631 

96.01.19 

G06T 15/00    

タイトー 

［被引用 1回］ 

ミラージュポリゴン制御回路 

画像表示部分の遠近に応じてラインズーム手段の各

ラインのドット表示位置を、計算により求めた座標に

対し、ドット単位で横方向にずらし前記フレームバッ

ファに書き込むようにする。これにより、画面上のも

のは蜃気楼のようにゆらいで見え、擬似的に蜃気楼を

作り出せる。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3260135 

99.12.24 

G06T 15/70    

東芝電波プロダクツ

シミュレータ 

３次元ＣＧモデルに対し、水面を構成する面の頂点

座標を、波の複合波モデル式に基づき計算した波を３

次元ＣＧ映像により発生させルことで、限られた合成

数の波で実際に水面に生じる波の波形と同様に不規則

な形状を持つ、リアルタイムＣＧによる３次元波映像

を発生可能とする。 

 
   図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3602037 

99.08.23 

G06T 15/70    

フジエ 

［被引用 1回］ 

動画像データファイルの作成方法 

３ＤＣＡＤを利用して部品をモデリングし、アニ

メーション用アプリケーションソフトに取り込む。部

品を組立て、外から見えない内部部品についてのデー

タも維持し、外部部品について透明化の指定をする。

３ＤＣＡＤで作成した部品についてアニメーション用

アプリケーションソフトで透明化するため、複雑な部

品についてきれいな透明化が可能である。  

 
 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3539933 

01.04.11 

G06T 13/00    

平和 

遊技機 

所定の動きを表現する対象となる対象画像に対して

マスクを用いた画像処理を施した画像（残像１、２）

を得て、対象画像に残像１、２を重ねたものを所定方

向に移動するように表示する。これにより、画像処理

を適宜なものとして少ない画像データ量で所望の画像

表現を実現できる。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／座標・動きの

演算法の改善 

特許3623487 

02.04.19 

G06T 15/00    

ソフィヤ 

遊技機 

識別情報としての識別性を有する識別要素テクス

チャと、識別要素テクスチャの背景となるベーステク

スチャとを各々複数記憶し、ベーステクスチャを、遊

技状態に関連して選択し、識別要素テクスチャを、前

記変動表示ゲームの進行における識別情報の変動表示

に関連して選択して、各々マッピングすることによ

り、三次元図柄表示制御負荷を軽減できる。 
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表 2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許一覧（10/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／表

現力の向上 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3601350 

98.09.29 

G06T 13/00    

ヤマハ 

演奏画像情報作成装置および再生装置 

各楽器、各パートの奏法による細分化された演奏動

作の軌跡を記憶した動作波形と、動作波形における発

音、消音のタイミングを特定するポイントマーカーと

を含む動作部品のデータベースを有し、データベース

から動作部品を順次読み出して、演奏の様子を示す３

Ｄ画像を生成することで、各楽器あるいはパートの演

奏の様子や実写映像を表示できる。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3470407 

94.08.12 

G09G  5/30    

ヤマハ 

表示文字色変更装置 

モニタに表示させるべき文字列と、その文字列の変

更色、変更する文字数及びそれに要する時間の繰り返

しからなる色変えシーケンス情報とからなる文字表示

情報を外部記憶装置から読み出し、文字表示情報の色

変えシーケンス情報で指定される文字列各部の色変え

速度で色変え処理を実行し、表示する。これにより、

より強調された文字表示を可能にする。 

 
     特許3084659 

(権利消滅) 

99.04.01 

G06T 15/70    

流体物理研究所,葛

生 和人 

３次元流体データの可視化処理方法 

計算空間内において、解析対象の計算結果とあらか

じめ与えられている可視化パラメータに基づき、複数

個指定された計算空間内の位置に、トレーサーとなる

微小面要素を配置し、流体の速度場に基づいて移動変

形した全体の面の状態を画像表示していく。その際、

微小面要素の変形量に応じて面の透過率を変化させ

る。これにより、流体の運動状態とその３次元構造、

および構造的な変形状況の視覚化を実現する。 

 
 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

図形処理方式の改

善／データを組合

せて処理 

特許3490169 

95.02.20 

G06T 13/00    

日立情報システムズ

三次元アニメーション処理システム及び処理方法 

フレームで定義されているオブジェクトの配置関係

を解析し、フレーム中の角度値に基づくオブジェクト

の回転処理や、フレーム中の座標値に基づく各々のオ

ブジェクト間の重なり処理により、ステージ上にオブ

ジェクトを表示させる際の具体的な表示イメージを求

める。これにより、処理操作を簡便化し、従来よりも

システムの操作性を向上させる。 
 

 処理速度の向上／

速度向上のための

演算量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3286294 

99.06.30 

G06T 15/70    

IBM（米国） 

動きベクトルを使用してオブジェクトぼけを生成する

三次元オブジェクトを表示するシステムおよび方法 

オブジェクトごとに、動きの方向とは反対方向を指

し、単位時間に移動する距離を大きさで表す動きベク

トルを指定する。動きのあるオブジェクトだけを一連

のタイム・スライスにわたってレンダリングし、静止

しているすべてのオブジェクトは、一度しかレンダリ

ングしないようにし、オブジェクトぼけを効率的にシ

ミュレートする。 

 
 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3001348 

93.06.08 

G09G  5/36    

九州日本電気ソフト

ウェア 

動画像表示方式 

注視点がある中心部とそれを取り巻く回廊状の領域

を複数個に論理分割し、各領域に対応するディスプレ

イ用メモリを持つ。システム時刻を監視し、分割した

各領域で、中心部から周辺部にいくに従って書き換え

頻度が低くなるようにそれぞれ異なった間隔で書き換

えを行う。これにより、処理データ量および処理時間

を削減する。 
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表 2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許一覧（11/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

変
化
の
表
現
技
術 

処理速度の向上／

画像作成の高速化 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3527831 

97.07.14 

G06T 17/40    

三洋電機,日本放送

協会 

ランダムドットの動画像の生成方法および生成装置な

らびにランダムドット動画像表示処理プログラムを記

録したコンピュータ読み取り可能な記録媒体 

値が０である画素データと１つのビット位置のみ値

が１である画素データとによって表現され、かつ値が

１であるビット位置がそれぞれ異なる複数種類のラン

ダムドットパターン画像を重畳して、１つの重畳画像

を生成しておき、重畳画像から出力画像を得るための

複数種類の変換テーブルを順次切替えることにより、

各ランダムドットパターン画像に対応した複数種類の

出力画像を順次出力する。これにより、切替え時間の

短縮化を図る。 

制
作
・
編
集
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

処理システムの改

善／入力方法の改

善 

特許3526896 

93.12.09 

H04N  5/262   

応用計測研究所 

動画像処理装置 

３次元情報および時間情報を伴う移動物体の画像

を、空間内の変換面に投影し、その画像を任意の空間

位置あるいは時間軸の位置にある仮想のカメラで撮像

した画像に変換する。変換面は移動物体の性質や撮像

用カメラの数等により不自然な画像とならないように

その画像編集の目的によって選択する。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3621833 

98.06.24 

G09B  9/00    

三菱重工業 

映像表示装置及び運転訓練シミュレータ映像装置 

予め、各種模擬映像を実写映像データや画像処理に

より模擬して作成した加工映像データを記憶してお

き、制御計算機からの指示による再生情報により、上

記映像データを読み出し、これをサイクリックに表示

することで、実際に撮影のできない運転状況映像を再

現でき、また、映像の切れ目のない映像を再現する。

 
   動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3592541 

97.08.04 

G06F  3/14    

ルーセント テクノ

ロジーズ（米国） 

三次元バーチャル・リアリティを改善する方法 

ビデオで表現されているオブジェクトがコンピュー

タ・グラフィックスとしてモデル化されている場所へ

移動した時、オブジェクトの表現をビデオ表現からコ

ンピュータ・グラフィックスとしてモデル化されてい

る表現へ変更し、ユーザの選択により、オブジェクト

の追加情報を表示する。これにより、コンピュータ・

グラフィックスとビデオを統合でき、現実味のある三

次元バーチャルリアリティを提供できる。 

 
   動画処理制御の改

善／対象物の分割

処理 

特許3374122 

00.05.29 

G06T 13/00    

ウエストユニティス

物品組立・分解移動表示システム 

物品およびその各構成部品の表示に必要な画像デー

タを記憶しておき、表示画面の釦の操作により組立

モード、分解モード、等のモードに設定すると共に、

所定の組立順序に従って上記画像データを用い、所定

の物品が分解された表示状態から組み立てられた表示

状態に移動表示したり、所定の物品が組み立てられた

表示状態から分解された表示状態に移動表示すること

で、製品の説明を非常に解りやすくする。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／画

像ノイズ・歪の低

減 

図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3597502 

01.11.30 

H04N  5/91    

エヌ・ティ・ティ・

コムウェア 

リッチコンテンツ作成システム、リッチコンテンツ作

成方法、リッチコンテンツ作成システム用プログラ

ム、及びリッチコンテンツ作成システム用記録媒体 

複数の素材でリッチコンテンツを作成する時、コン

テンツの再生開始時間や再生終了時間等を入力するエ

リア、サンプル素材のインデックス情報を表示し選択

するエリア、静止画や動画等のメディアが表示される

サブレイアウトエリアを設定し、メディア毎にコンテ

ンツの再生可能時間を調整して中間データを作成す

る。これにより、管理者が意図していた通りの静止

画、動画等の実素材によって作成できる。 
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表 2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許一覧（12/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

制
作
・
編
集
技
術 

処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3447237 

99.02.04 

G06F  3/03    

ブライトン,スケー

ル,西村 佳哲 

デジタイザにより手書き入力した線画データを時系列

データとして記録する方法、その時系列線画データを

再生する方法、記録装置、再生装置、記録再生装置 

ペンオン信号の発生直後にサンプリングした最初の

座標データに基づいて始点データを作成し、サンプリ

ングされる２番目以降の座標データに基づいて中点

データを逐次作成して線画記録ファイルに書き込む。

サンプリング点の座標差分データが所定値に満たない

場合中点データは作成せず、所定の上限値を超える場

合、上限値を超えない複数の値に分割して複数の中点

データを作成する。これにより、線画データを効率よ

く記録する。 

 
     特許3566909 

99.06.11 

G06T 15/70    

パルス エンターテ

インメント（米国）

［被引用 1回］ 

三次元アニメーションシステム及び方法 

サーバに、プレーヤデータと、キャラクタの幾何学

的モデルとテクスチュア及び音声等を含む持続性デー

タファイル、一つ以上の振舞いデータファイルを持

ち、アニメーション開始時に、クライアントは、最初

にプレーヤを、次に持続性データをダウンロードし、

キャラクタの振舞いを実行する直前に、振舞いファイ

ルを非同期的にダウンロードすることで、安価で、メ

モリ容量が少ない、データのダウンロードが短時間で

可能な、アニメーションシステムを提供する。 

 
   図形処理方式の改

善／モデルの改善 

特許3638249 

99.09.08 

G06F 17/30    

ハイニックスセミコ

ンダクター（韓国）

３次元人体姿勢の検索方法および検索装置 

質疑３次元人体姿勢から質疑姿勢記述子を抽出し、

３次元人体モデルから姿勢記述子を抽出し、これらか

ら姿勢データベース、３次元人体モデルデータベース

を構築して、質疑姿勢記述子と姿勢記述子の類似度を

記述子のもつ情報を基に求めて、最も類似度が高い姿

勢記述子を求めて３次元人体モデルをデータベースか

ら読み出す。これにより、３次元人体姿勢に係るデー

タベース検索を迅速かつ正確に行う。 

 
 使い勝手の向上／

作成制御の操作性

向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3480676 

97.07.18 

G06T 13/00    

IBM（米国） 

セグメントの継続期間を定義する方法およびシステム

経路の設定において、運動経路を複数のセグメント

に分割し、各セグメントの時間係数を割当てる。運動

経路の総時間係数を割当てると、残りのセグメント時

間係数をこれから動的に作成することができる。ま

た、セグメント時間係数が作成されてから、総時間係

数に値が割当てられると、総時間係数はセグメント時

間係数の合計となる。 

 
   図形処理方式の改

善／合成方法の改

善 

特許3651943 

94.12.09 

G06T 15/70    

オリンパス 

アイコン作成方法及び動画用のコマ作成方法 

三次元画像データから少なくとも輪郭情報を抽出

し、その輪郭情報から同物体の立体形状が現れた二次

元画像を求め、その二次元画像をメニュー画面に合わ

せて拡大又は縮小することによりアイコンを作成す

る。これにより、三次元画像の形状を正確に表現した

アイコン又は動画用のコマが作成できる。 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／動

きの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3154675 

96.06.10 

G06T 15/70    

ミツビシ・エレクト

リック・リサーチ・

ラボラトリーズ（米

国） 

ネットワークシステム 

分散型バーチャルリアリティ環境において、動きの

予測の可能性で送信情報を分類し、かつ動きの予測情

報に基づき適切な平滑化アルゴリズムを適用すること

で、平滑な動きを保証する。例えばあまり予測可能で

ないデータに対する線形補間システムとより予測可能

なデータに対するキャットマル－ロム・スプライン補

間システムの間で切替えを行う。 



 440

表 2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許一覧（13/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

処
理
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／視

認性の向上 

図形処理方式の改

善／シンボル・オ

ブジェクトの改善 

特許2539153 

93.03.19 

G06T  1/00    

IBM（米国） 

仮想会議システム用端末装置及び仮想会議システム 

仮想会議システムにおいて、仮想会議室の前景と出

席者を表すアニメーションキャラクタを仮想会議室内

ウィンドウ内に表示する。自己のアニメーションキャ

ラクタの動作を指示し、その動作情報に応じて自己の

アニメーションキャラクタを動作させる。また、他で

入力されたアニメーションキャラクタの動作情報を得

て、それに応じて他のアニメーションキャラクタを動

作させる。これにより直観的で明快かつ効果的に議事

進行することができる。 

 
 処理速度の向上／

速度向上のための

データ量の削減 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許2909625 

98.06.17 

G06T 15/70    

超高速ネットワー

ク・コンピュータ技

術研究所 

三次元動画データ圧縮方法および三次元動画データ転

送方法 

基準フレームデータとそれに続く複数のフレーム

データを圧縮して送信する場合に、直前のフレームと

の間の差分を量子化することで発生する量子化誤差の

累積がしきい値以上となったところで、そこを基準フ

レームとしてそこから新たに差分をとっていくこと

で、より効率的に三次元動画データを転送できるよう

にする。 

 
 処理速度の向上／

画像作成の高速化 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特許3037220 

97.09.03 

G09G  5/36    

日本電気アイシーマ

イコンシステム 

グラフィック処理装置およびその処理方法 

パラメータＲＡＭ部に基本図形の図形ＲＯＭのアド

レス値とともに基本図形に対する動画枚数を設定する

レジスタ領域を設け、変更レジスタ部に基本図形の図

形ＲＯＭのアドレス値と動画図形の図形ＲＯＭアドレ

ス値との差分値もしくは論理演算値を格納し、これら

の値を演算して図形ＲＯＭのアドレス値を求める。こ

れにより、動画の表示画像を変えた時のＣＰＵからの

アクセスを減らし、処理の低下を防ぐ。 

 
 処理速度の向上／

データ処理の高速

化 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3229162 

94.04.01 

H04N  7/32    

AT&T（米国） 

［被引用 1回］ 

圧縮ビデオ・ビットストリーム合成のシステムおよび

方法 

連続する複数の画像フレームからできている画像

シーケンスであるビデオ・ビットストリームについ

て、各画像フレームを領域の集まりに分割し、動きベ

クトルを現画像フレーム内の各領域に生成して、動的

３次元モデルを表す。この生成動きベクトルに基づき

各領域に対し予測エラーを計算する。連続画像フレー

ムの各領域で行う符号化タイプをこの予測エラー値に

基づき求める。この連続画像フレームの各領域はその

決定符号化タイプで表示されるよう符号化する。 

 
   動画処理制御の改

善／並列処理法の

改善 

特許3381903 

98.05.21 

G09G  5/36    

国際航業 

地図表示システム及びそれにおける画像スクロール処

理方法 

記憶部から読み出した地図データを描画する第一と

第二のイメージ領域とを有するメモリを持ち、表示範

囲を移動させるイベントが発生する毎に、第一と第二

のイメージ領域に交互に描画処理する。メモリに２つ

のイメージ領域を設けることにより、連続する移動イ

ベントに対して、表示範囲の地図画像を両イメージ領

域に交互に描画処理することができるので、スムース

且つ高速なスクロール処理が可能となる。 
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表 2.22 主要企業、大学、公的研究機関等以外の技術要素別課題対応特許一覧（14/14） 

技
術
要
素
Ⅱ 

課題Ⅰ／Ⅱ 解決手段Ⅰ／Ⅱ 

特許番号 

(経過情報) 

出願日 

主IPC 

出願人 

［被引用回数］ 

発明の名称 

概要 

応
用
シ
ス
テ
ム
技
術 

アニメーション画

像品質の向上／揺

らぎの表現の向上 

動画処理制御の改

善／処理の切替 

特許3068550 

97.03.24 

G06T 17/40    

ミツビシ・エレクト

リック・リサーチ・

ラボラトリーズ（米

国） 

グラフィック環境設計システム及び方法 

仮想現実環境を生成するシステムであり、情景や道

筋、特定の中心点またはランドマークなど、環境の概

念図を表示する。参加者の指定によって、環境を通る

指定歩道に沿った参加者の移動を表せる。情景は、オ

ブジェクトの合成像として斜視図で生成する。これに

より、多くの参加者が仮想現実場所を生成して仮想現

実環境を構造化でき、環境の作成に多様性が得られる

グラフィック環境設計システムが得られる。 

 
 アニメーション画

像品質の向上／臨

場感の向上 

処理システムの改

善／システムの改

善 

特許2920113 

95.11.09 

A63G 31/16    

ミツビシ・エレクト

リック・リサーチ・

ラボラトリーズ（米

国） 

［被引用 1回］ 

仮想体験環境ネットワークシステム 

ネットワーク端末に仮想体験シーン（仮想体験遊園

地環境）と画面上の人物とを表示し、ユーザによって

音声入力と画面上の人物を操作する。また、他のユー

ザの同様な操作駕でき、自己と他の仮想人物を相互に

作用させて、対話を可能にし、また、仮想体験遊園地

環境のアトラクションへの参加を可能として、端末に

表示する。これにより、遠隔地の人たちがスクリーン

で対話やゲームが可能となる。 

 
 使い勝手の向上／

自然な操作感の向

上 

動画処理制御の改

善／条件に応じた

画像表示 

特許3562555 

97.10.15 

G06T 17/40    

オムロン 

仮想空間制御装置および方法、並びに記録媒体 

ユーザ端末において、現在の仮想空間内のオブジェ

クトとアバタのそれぞれの位置および状態を管理し、

空間の移動情報と、現在のオブジェクト、およびアバ

タの位置情報に基づいて、アバタと、他のアバタまた

はオブジェクトが衝突するか否かを判定し、この結果

に基づいて、ウィンドウを表示させる。これにより、

ウィンドウの開閉操作が簡略化できる。 

IBM：インターナショナル・ビジネス・マシーンズ 
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図3.1 にCGアニメーション技術の主要出願人20社の技術開発拠点を示す。また表3.1に

主要出願人20社の開発拠点一覧表を、表3.2に主要大学・公的研究機関等の開発拠点一覧

表を出願件数の多い順に示す。 

 

 

 

 

３. 主要企業の技術開発拠点 

 

技術開発の拠点は、東京都、神奈川県に集中し 

長野県、京都府、大阪府がこれらに続いている。 

 

3.1 CG アニメーション技術の技術開発拠点

特許流通 

支援チャート 
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主要出願人20社、および主要大学・公的研究機関等の開発拠点を住所で見てみると、東

京都が17拠点、神奈川県が5拠点、長野県、京都府、大阪府が２拠点、茨城県、埼玉県、

静岡県、奈良県がそれぞれ各１拠点となっており、東京都と神奈川県に集中している。 

 

図3.1 CGアニメーション技術の主要出願人20社の技術開発拠点 

 

 

 

⑰⑲ 
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⑯ 

⑨ 
③⑩ ⑩ 

オランダ 

⑳ 

⑦⑱ 
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表3.1 主要出願人20社の開発拠点一覧表 

住所 
No. 企業名 

都道府県 所在地・事業所名 

① ナムコ 東京都 大田区多摩川2-8-5 営業本部 

  神奈川県 横浜市神奈川区新浦島1-1-32 横浜クリエイティブセンター 

   横浜市港北区樽町2-1-60 テクニカルセンター 

② セガ 東京都 大田区羽田1-2-12 本社  

③ 松下電器産業 大阪府 門真市大字門真1006 本社  

④ コナミ 東京都 千代田区丸の内2-4-1 本社  

⑤ 日本電信電話 神奈川県 横須賀市光の丘1-1 横須賀研究開発センタ 

⑥ 日立製作所 東京都 千代田区神田駿河台4-6 本社  

   港区港南2-18-1 株式会社日立システムアンドサービス 

⑦ 富士通 神奈川県 川崎市中原区上小田中4-1-1 本店  

  東京都 江東区青海2丁目45番 富士通エフ・アイ・ピー株式会社 

  長野県 長野市鶴賀緑町1415 株式会社富士通長野システムエンジニアリング 

⑧ ソニー 東京都 品川区北品川6-7-35 本社 

   品川区東五反田1-14-10 株式会社ソニー木原研究所 

⑨ キャノン 東京都 大田区下丸子3-30-2 本社  

  静岡県 裾野市深良4202 富士裾野リサーチパーク 

⑩ シャープ 大阪府 大阪市阿倍野区長池町22-22 本社  

  奈良県 天理市櫟本町2613-1 天理総合開発センター 

⑪ 東芝 東京都 港区芝浦1-1-1 本社  

  神奈川県 川崎市幸区小向東芝町1 研究開発センター 

⑫ 日本電気 東京都 港区芝5-7-1 本社  

⑬ 
ス ク ウ ェ ア ・ エ
ニックス 

東京都 渋谷区代々木3-22-7 本社  

⑭ 
ソニー・ 
コンピュータ 
エンタテインメント 

東京都 港区南青山2-6-21 本社  

⑮ カシオ 東京都 渋谷区本町1-6-2 本社 

   羽村市栄町3-2-1 羽村技術センター 

   八王子市石川町2951-5 八王子技術センター 

⑯ 三菱電機 東京都 千代田区丸の内2-7-3 本社  

  神奈川県 鎌倉市大船5-1-1 情報技術総合研究所 

⑰ 国際電気通信 京都府 相楽郡精華町光台2-2-2 人間情報科学研究所 

 基礎技術研究所  相楽郡精華町光台2-2-2 脳情報研究所 

⑱ セイコーエプソン 長野県 諏訪市大和3-3-5 本社 

⑲ 任天堂 京都府 京都市南区上鳥羽鉾立町11-1 本社  

   京都市東山区福稲上高松町60 京都リサーチセンター 

⑳ 
コーニンクレッカ 
フィリップス エレクト
ロニクス 

オランダ 5600 JW Eindhoven The Netherlands  Philips Research 
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表 3.2 主要大学・公的研究機関等の開発拠点一覧表 

住所 
No. 機関名 

都道府県 所在地・事業所名 

 科学技術振興機構 埼玉県 川口市本町 4-1-8 本部 

 情報通信研究機構 東京都 小金井市貫井北町 4-2-1 小金井本部 

 早稲田大学 東京都 新宿区西早稲田 1-6-1 

 日本原子力 

研究開発機構 
茨城県 茨城県那珂郡東海村白方白根2-4 東海研究開発センター 

 東京大学 東京都 文京区本郷 7-3-1 

 中川 正樹（東京農

工大学教授） 
東京都 東京都府中市幸町 2-40 

61a、61b はいずれも 61 位で同順位。74a、74b も同様。 

37 

41 

61a 

61b 

74b 

74a 
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資料１. ライセンス提供の用意のある特許 

CGアニメーション技術に関連する出願で、特許流通データベース（独立行政法人工業所

有権情報・研修館ウェブサイトhttp://www.ncipi.go.jp/index.html、の特許流通データ

ベースウェブサイトhttp://www.ryutu.ncipi.go.jp/dbinfo/index.html）に登録されてい

るライセンス提供の用意のあるものを以下に示す。 

 

ライセンス提供の用意のある特許 

（2006 年 1 月 4日現在、出願番号順） 

No. 特許文献番号 出願人 発明の名称 技術要素 

1 特許3354693 富士通 
動画像の処理時間予測方法及び動画

像の処理装置 
変化の表現技術

2 特許2915826 富士通 干渉チェック装置 
運動モデリング

技術 

3 特許3351987 日本放送協会 ＣＧ俳優像生成装置 
変化の制御・合

成技術 

4 特許2909625 日立製作所 
三次元動画データ圧縮方法および三

次元動画データ転送方法 

処理ハードウェ

ア技術 

5 特許3427181 通信総合研究所 
観測データ収集表示装置およびその

プログラム記録媒体 
動きの表現技術

6 特開2002-163674 高見 至孝 
アニメーション画像による実況中継

システム 

処理ハードウェ

ア技術 

7 特開2002-269584 科学技術振興事業団 風のシミュレーション・システム 
運動モデリング

技術 

8 特開2002-269580 科学技術振興事業団 動画像生成システム 
運動モデリング

技術 

9 特開2003-044873 早稲田大学 
顔の３次元モデルの作成方法及びそ

の変形方法 

運動モデリング

技術 

10 特開2003-058906 科学技術振興事業団 人物動画作成システム 制作・編集技術

11 特開2003-150977 科学技術振興事業団 ３次元人物動画像生成システム 
処理ハードウェ

ア技術 

12 特開2003-187267 科学技術振興会 ロボット 変化の表現技術

13 特開2004-062692 科学技術振興事業団 多重構造を用いた動作生成システム 
運動モデリング

技術 

14 特開2004-078698 科学技術振興事業団 
筋肉を含む人体モデルによるシミュ

レーション・システム 

運動モデリング

技術 

15 特開2004-246667 慶應義塾 

自由視点動画像データ生成方法およ

びその処理をコンピュータに実行さ

せるためのプログラム 

処理ハードウェ

ア技術 

16 特開2005-011027 産学連携機構九州 

衣服シミュレーション装置、衣服シ

ミュレーションプログラムおよび衣

服シミュレーション方法 

運動モデリング

技術 

17 特開2005-020559 
早稲田大学 

凸版印刷株式会社 
立体映像呈示装置 

応用システム技

術 
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