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【手続補正書】
【提出日】平成29年7月24日(2017.7.24)
【手続補正１】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲームシステムであって、
　ユーザが操作する操作部と、
　操作部に負荷を付与するアクチュエータと、
　アクチュエータを制御する制御部と、
　ゲームアプリケーションから、ユーザにより選択されたオブジェクトに対応する負荷情
報を取得する取得部と、を備え、
　前記取得部は、ユーザにより選択された複数のオブジェクトのそれぞれに対応する複数
の負荷情報を取得し、
　前記制御部は、前記取得部が取得した複数の負荷情報のそれぞれにより表現される負荷
レベルの加算値にしたがって、前記アクチュエータを制御する、
　ことを特徴とするゲームシステム。
【請求項２】
　前記操作部の操作を受け付ける受付部をさらに備え、
　前記制御部は、前記アクチュエータを制御して、前記受付部が受け付けた前記操作部の
操作に対して負荷を付与させることを特徴とする請求項１に記載のゲームシステム。
【請求項３】
　前記制御部は、ユーザが前記操作部を操作して少なくとも１つのオブジェクトを動かす
際に、前記アクチュエータにより前記操作部の操作に対して負荷を付与させることを特徴
とする請求項２に記載のゲームシステム。
【請求項４】
　前記アクチュエータは、前記操作部の操作方向に沿って負荷を付与することを特徴とす
る請求項２または３に記載のゲームシステム。
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【請求項５】
　前記取得部は、ゲームアプリケーションから、ゲームの状況に対応する負荷情報を取得
し、
　前記制御部は、前記取得部が取得した負荷情報にしたがって、前記アクチュエータを制
御することを特徴とする請求項１から４のいずれかに記載のゲームシステム。
【請求項６】
　前記制御部は、ゲームの状況に対応する負荷情報にしたがって、前記操作部の操作に関
係なく前記アクチュエータを制御して、前記操作部に負荷を付与させることを特徴とする
請求項５に記載のゲームシステム。
【請求項７】
　前記制御部は、前記アクチュエータを、基準負荷情報にしたがって制御しており、前記
取得部が負荷情報を取得すると、基準負荷情報と、取得した負荷情報をもとに、前記アク
チュエータを制御することを特徴とする請求項１から６のいずれかに記載のゲームシステ
ム。
【請求項８】
　前記制御部は、前記アクチュエータに、ユーザによる操作部の操作をアシストする負荷
を生成させることを特徴とする請求項１から７のいずれかに記載のゲームシステム。
【請求項９】
　ゲームシステムであって、
　ユーザが操作する操作部と、
　操作部に負荷を付与するアクチュエータと、
　アクチュエータを制御する制御部と、
　負荷情報を保持する保持部と、
　前記保持部から負荷情報を取得する取得部と、
　前記操作部の操作を受け付ける受付部と、を備え、
　前記制御部は、前記取得部が取得した複数の負荷情報のそれぞれにより表現される負荷
レベルの加算値にしたがって前記アクチュエータを制御して、前記受付部が受け付けた前
記操作部の操作に対して負荷を付与させることを特徴とするゲームシステム。
【請求項１０】
　前記保持部は、登録された複数の負荷情報を保持しており、
　前記受付部がユーザからの切替入力を受け付けると、前記取得部が、前記保持部から別
の負荷情報を取得し、前記制御部が、前記取得部が取得した別の負荷情報にしたがって、
前記アクチュエータを制御することを特徴とする請求項９に記載のゲームシステム。
【請求項１１】
　前記制御部は、ゲームにおいてユーザが前記操作部を操作してオブジェクトを動かす際
に、前記アクチュエータにより前記操作部の操作に対して負荷を付与させることを特徴と
する請求項９または１０に記載のゲームシステム。
【請求項１２】
　前記アクチュエータは、前記操作部の操作方向に沿って負荷を付与することを特徴とす
る請求項９から１１のいずれかに記載のゲームシステム。
【請求項１３】
　コンピュータに、
　操作部の操作の検出情報を取得する機能と、
　ゲームアプリケーションから、ユーザにより選択されたオブジェクトに対応する負荷情
報を取得する機能と、
　取得した負荷情報にしたがって、操作部に負荷を付与するアクチュエータを制御する機
能と、を実現させるためのプログラムであって、
　負荷情報の取得機能が、複数の負荷情報を取得した場合に、制御機能は、複数の負荷情
報のそれぞれにより表現される負荷レベルの加算値にしたがってアクチュエータを制御し
て、操作部の操作に対して負荷を付与する機能を含む、ことを特徴とするプログラム。
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【請求項１４】
　制御機能は、ゲームにおいてユーザが操作部を操作して、少なくとも１つのオブジェク
トを動かす際に、アクチュエータにより操作部の操作に対して負荷を付与させることを特
徴とする請求項１３に記載のプログラム。
【請求項１５】
　制御機能は、アクチュエータにより操作部の操作方向に沿って負荷を付与させることを
特徴とする請求項１３または１４に記載のプログラム。
【請求項１６】
　コンピュータに、
　複数の負荷情報を保持する保持部から、負荷情報を取得する機能と、
　取得した負荷情報にしたがって、操作部に負荷を付与するアクチュエータを制御する機
能と、
　ユーザからの切替入力を受け付ける機能と、を実現させるためのプログラムであって、
　受付機能が切替入力を受け付けると、取得機能が保持部から別の負荷情報を取得し、制
御機能が、別の負荷情報にしたがってアクチュエータを制御する機能を含む、
　ことを特徴とするプログラム。
【請求項１７】
　請求項１３から１６のいずれかに記載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。
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