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(57)【要約】
【課題】人差し指を活用できる、より多様な操作が可能
な操作装置等を提供すること
【解決手段】操作装置であって、当該操作装置のハウジ
ング正面における位置であって、操作装置がユーザの手
で把持された状態において、把持した手の親指で操作可
能な位置に設けられる方向入力操作部と、ハウジング正
面とは異なる面における位置であって、操作装置がユー
ザの手で把持された状態において、把持した手の人差し
指で操作可能な位置に設けられた、回転させる操作が可
能な操作部である回転操作部とを備える。
【選択図】図１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　所定の情報処理を行うためのユーザによる操作入力が可能な操作装置であって、
　前記操作装置のハウジング正面における位置であって、当該操作装置がユーザの手で把
持された状態において、把持した手の親指で操作可能な位置に設けられた、方向入力のた
めの操作部である方向入力操作部と、
　前記ハウジング正面とは異なる面における位置であって、前記操作装置がユーザの手で
把持された状態において、把持した手の人差し指で操作可能な位置に設けられた、回転さ
せる操作が可能な操作部である回転操作部とを含む、操作装置。
【請求項２】
　前記回転操作部は、前記操作装置のハウジング側面のうちの２つの面に跨がるような位
置に設けられる、請求項１に記載の操作装置。
【請求項３】
　前記回転操作部は、前記操作装置のハウジング側面のうちのいずれかに設けられる、請
求項１に記載の操作装置。
【請求項４】
　前記回転操作部は、前記ハウジング側面のうち２つの面が交差する位置の近傍に設けら
れる、請求項３に記載の操作装置。
【請求項５】
　前記回転操作部は、前記ハウジングの肩部分に設けられる、請求項１に記載の操作装置
。
【請求項６】
　前記回転操作部の回転方向は、前記ハウジング正面に略垂直な軸の軸周りとなる回転方
向である、請求項１～５の何れかに記載の操作装置。
【請求項７】
　前記回転操作部は、当該回転操作部を前記ハウジング内部方向に押し込み可能な押し込
み機構を有する、請求項１～６のいずれかに記載の操作装置。
【請求項８】
　前記操作装置のハウジングは、前記ユーザの両手で把持されて前記操作部の操作が行わ
れるような形状のハウジングである、請求項１～７のいずれかに記載の操作装置。
【請求項９】
　前記回転操作部は、前記操作装置がユーザの両手で把持された状態において、左手の人
差し指で操作可能な位置に設けられた第１回転操作部と、右手の人差し指で操作可能な位
置に設けられた第２回転操作部とを含む、請求項８に記載の操作装置。
【請求項１０】
　前記方向入力操作部は、前記操作装置がユーザの両手で把持された状態において、左手
の親指で操作可能な位置に設けられた第１方向入力操作部と、右手の親指で操作可能な位
置に設けられた第２方向入力操作部とを含み、
　前記第１回転操作部は、前記第１方向入力操作部の近傍に設けられ、
　前記第２回転操作部は、前記第２方向入力操作部の近傍に設けられる、
　請求項９に記載の操作装置。
【請求項１１】
　前記操作装置は、前記ハウジング正面上に表示画面を更に有する、請求項１～１０のい
ずれかに記載の操作装置。
【請求項１２】
　前記操作部は、前記ハウジング正面上にタッチパネルを更に有する、請求項１～１１の
いずれかに記載の操作装置。
【請求項１３】
　前記操作装置は、携帯型ゲーム装置である、請求項１～１２のいずれかに記載の操作装
置。
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【請求項１４】
　前記方向入力操作部は、無操作状態である中立状態を中心として３６０度方向への入力
が可能な方向入力デバイスである、請求項１～１３のいずれかに記載の操作装置。
【請求項１５】
　前記方向入力操作部は、所定方向への入力操作が行われたとき、無操作状態である中立
状態から当該方向への入力が可能な限界位置に達するまでの入力における中間値が出力可
能な方向入力デバイスである、請求項１～１３のいずれかに記載の操作装置。
【請求項１６】
　所定の情報処理を行うためのユーザによる操作入力が可能な操作装置であって、
　前記操作装置のハウジング正面における位置であって、当該操作装置がユーザの手で把
持された状態において、把持した手の親指で操作可能な位置に設けられた、方向入力のた
めの操作部である方向入力操作部と、
　前記ハウジング正面とは異なる面における位置であって、前記方向入力操作部の近傍の
位置に設けられた、回転させる操作が可能な操作部である回転操作部とを備える、操作装
置。
【請求項１７】
　前記方向入力操作部と前記回転操作部は同時に操作可能な位置に配置される、請求項１
６に記載の操作装置。
【請求項１８】
　ユーザにより操作入力される操作部と当該操作部への操作入力に応じて所定の情報処理
を行う処理部とを備えた情報処理装置であって、
　前記操作部は、
　　前記情報処理装置のハウジング正面における位置であって、当該情報処理装置がユー
ザの手で把持された状態において、把持した手の親指で操作可能な位置に設けられた、方
向入力のための操作部である方向入力操作部と、
　　前記ハウジング正面とは異なる面における位置であって、当該情報処理装置がユーザ
の手で把持された状態において、把持した手の人差し指で操作可能な位置に設けられた、
回転させる操作が可能な操作部である回転操作部とを含み、
　前記処理部は、前記方向入力操作部と前記回転操作部の少なくともいずれかに対する操
作入力に応じた情報処理を行う、情報処理装置。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、操作装置に関し、より特定的には、所定の情報処理を行うためのユーザによ
る操作入力が可能な操作装置に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来から、携帯型ゲーム装置であって、いわゆるＬＲボタンを有するものが知られてい
る。（例えば特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２００７－２２９１４０号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　従来の携帯型ゲーム装置においては、携帯型ゲーム装置本体を両手で把持し、人差し指
で上記のようなＬＲボタンを押下するという操作が可能であった。このような操作は、プ
ッシュ式のボタンを押下する、という単純な操作であるともいえる。
【０００５】
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　それ故に、本発明の目的は、多様な操作が可能な操作装置等を提供することである。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　上記目的を達成するために、例えば以下のような構成例が挙げられる。
【０００７】
　構成例の一例は、所定の情報処理を行うためのユーザによる操作入力が可能な操作装置
であって、方向入力操作部と回転操作部とを含む。方向入力操作部は、操作装置のハウジ
ング正面における位置であって、操作装置がユーザの手で把持された状態において、把持
した手の親指で操作可能な位置に設けられた、方向入力のための操作部である。また、回
転操作部は、ハウジング正面とは異なる面における位置であって、操作装置がユーザの手
で把持された状態において、把持した手の人差し指で操作可能な位置に設けられた、回転
させる操作が可能な操作部である。
【０００８】
　上記構成例によれば、人差し指を有効活用できる新たな操作装置を提供できる。
【０００９】
　他の構成例として、回転操作部は、前記操作装置のハウジング側面のうちの２つの面に
跨がるような位置に設けられてもよい。また、ハウジング側面のうちのいずれかに設けら
れてもよい。また、回転操作部は、ハウジング側面のうち２つの面が交差する位置の近傍
に設けられてもよい。また、回転操作部は、ハウジングの肩部分に設けられてもよい。
【００１０】
　上記構成例によれば、ハウジングを把持したときに人差し指で操作しやすい位置に回転
操作部が設けられるため、操作性を高めることができる。
【００１１】
　他の構成例として、回転操作部の回転方向は、ハウジング正面に略垂直な軸の軸周りと
なる回転方向であってもよい。
【００１２】
　上記構成例によれば、ハウジングを把持した状態において人差し指の曲がる動きに沿っ
た方向で回転操作部への回転操作を行うことができ、操作性を高めることができる。
【００１３】
　他の構成例として、回転操作部は、当該回転操作部をハウジング内部の方向に押し込み
可能な押し込み機構を有するように構成されていてもよい。
【００１４】
　上記構成例によれば、回転操作部にプッシュ式スイッチとしての機能を持たせることが
でき、人差し指を活用した更に多彩な操作が可能となる。
【００１５】
　他の構成例として、操作装置のハウジングは、ユーザの両手で把持されて操作部の操作
が行われるような形状のハウジングであってもよい。
【００１６】
　上記構成例によれば、両手持ちで操作する操作装置について、多様な操作が可能な操作
装置を提供することができる。
【００１７】
　他の構成例として、回転操作部は、操作装置がユーザの両手で把持された状態において
、左手の人差し指で操作可能な位置に設けられた第１回転操作部と、右手の人差し指で操
作可能な位置に設けられた第２回転操作部とを含んでいてもよい。
【００１８】
　上記構成例によれば、ハウジングを把持したときの人差し指を活用した操作が可能とな
る。
【００１９】
　他の構成例として、方向入力操作部は、操作装置がユーザの両手で把持された状態にお
いて、左手の親指で操作可能な位置に設けられた第１方向入力操作部と、右手の親指で操
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作可能な位置に設けられた第２方向入力操作部とを含み、第１回転操作部は、第１方向入
力操作部の近傍に設けられ、第２回転操作部は、第２方向入力操作部の近傍に設けられて
もよい。
【００２０】
　上記構成例によれば、両手の親指で方向入力操作を行いながら更に両手の人差し指を活
用した操作を行うことができ、多様な操作が可能な操作装置を提供できる。
【００２１】
　他の構成例として、操作装置は、ハウジング正面上に表示画面を更に有していてもよい
。更に、操作部は、ハウジング正面上、例えば上記表示画面上に、タッチパネルを更に有
するように構成してもよい。
【００２２】
　上記構成例によれば、より多様な操作が可能な操作装置を提供することができる。
【００２３】
　他の構成例として、操作装置は、携帯型ゲーム装置であってもよい。
【００２４】
　上記構成例によれば、人差し指を活用した操作が可能な携帯型ゲーム装置を提供できる
。
【００２５】
　他の構成例として、方向入力操作部は、無操作状態である中立状態を中心として３６０
度方向への入力が可能な方向入力デバイスであってもよい。また、所定方向への入力操作
が行われたとき、無操作状態である中立状態から当該方向への入力が可能な限界位置に達
するまでの入力における中間値が出力可能な方向入力デバイスであってもよい。
【００２６】
　上記構成例によれば、自由度の高い方向入力操作ができると共に、人差し指を活用した
多様な操作が可能な操作装置を提供することができる。
【００２７】
　他の構成例の一例は、所定の情報処理を行うためのユーザによる操作入力が可能な操作
装置であって、方向入力操作部と回転操作部とを備える。方向入力操作部は、操作装置の
ハウジング正面における位置であって、当該操作装置がユーザの手で把持された状態にお
いて、把持した手の親指で操作可能な位置に設けられた、方向入力のための操作部である
。回転操作部は、ハウジング正面とは異なる外表面における位置であって、方向入力操作
部の近傍の位置に設けられた、回転させる操作が可能な操作部である。また、方向入力操
作部と回転操作部は同時に操作可能な位置に配置される構成であってもよい。
【００２８】
　上記構成例によれば、人差し指を有効活用できる新たな操作装置を提供できる。
【００２９】
　他の構成例の一例は、ユーザにより操作入力される操作部と当該操作部への操作入力に
応じて所定の情報処理を行う処理部とを備えた情報処理装置であって、操作部は、方向入
力操作部と、回転操作部とを含む。方向入力操作部は、情報処理装置のハウジング正面に
おける位置であって、当該情報処理装置がユーザの手で把持された状態において、把持し
た手の親指で操作可能な位置に設けられた、方向入力のための操作部である。回転操作部
は、ハウジング正面とは異なる面における位置であって、当該情報処理装置がユーザの手
で把持された状態において、把持した手の人差し指で操作可能な位置に設けられた、回転
させる操作が可能な操作部である。そして、処理部は、方向入力操作部と回転操作部の少
なくともいずれかに対する操作入力に応じた情報処理を行う。
【００３０】
　上記構成例によれば、多様な操作が可能であり、また、これに基づく多様な情報処理が
可能となる操作装置を提供できる。
【発明の効果】
【００３１】
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　本実施形態によれば、多様な操作が可能な新たな操作装置を提供することができる。
【図面の簡単な説明】
【００３２】
【図１】携帯型ゲーム装置の外観構成を示す図
【図２】携帯型ゲーム装置の外観構成を示す斜視図
【図３】携帯型ゲーム装置の外観構成を示す斜視図
【図４】携帯型ゲーム装置を把持した状態を示す図
【図５】ホイール型操作部の押し込み機構の模式図
【図６】携帯型ゲーム装置の内部構成を示すブロック図
【図７】他の実施形態に係る携帯型ゲーム装置の内部構成を示すブロック図
【発明を実施するための形態】
【００３３】
　以下、本発明の一実施形態について説明する。
【００３４】
　本実施形態では、操作装置の一例として、携帯型ゲーム装置を例として説明する。つま
り、以下に説明するような操作部を有する携帯型ゲーム装置自身が操作装置であるといえ
る。なお、他の実施形態では、例えばゲームコントローラについても以下に説明する実施
形態は適用可能である。
【００３５】
　図１～図３を参照して、本発明の実施形態に係る携帯型ゲーム装置１０について説明す
る。図１は、携帯型ゲーム装置１０の外観構成を示す図である。図１における（ａ）図は
携帯型ゲーム装置１０の正面図であり、（ｂ）図は左側面図であり、（ｃ）図は右側面図
であり、（ｄ）図は上面図であり、（ｅ）図は下面図（底面図）であり、（ｆ）は背面図
（裏面図）である。また、図２は、携帯型ゲーム装置１０の正面下方から見た斜視図であ
り、図３は、携帯型ゲーム装置１０の背面上方から見た斜視図である。また、図４は、ユ
ーザが携帯型ゲーム装置１０を把持した様子を示す図である。
【００３６】
　図１に示されるように、携帯型ゲーム装置１０は、大略的には横長の長方形の板状形状
であるハウジング２０を備える。ハウジング２０は、ユーザが把持することができる程度
の大きさである。
【００３７】
　携帯型ゲーム装置１０は、ＬＣＤ２１を有する。ＬＣＤ２１は、携帯型ゲーム装置１０
の正面側の中央付近に設けられる。更に、携帯型ゲーム装置１０は、ＬＣＤ２１の画面上
にタッチパネル２２を有する。本実施形態では、タッチパネル２２は抵抗膜方式のタッチ
パネルである。ただし、タッチパネルは抵抗膜方式に限らず、例えば静電容量方式等、任
意の方式のタッチパネルを用いることができる。また、タッチパネル２２はシングルタッ
チ方式でもよいし、マルチタッチ方式であってもよい。
【００３８】
　また、携帯型ゲーム装置１０の正面側には、その表面上に設けられた開口部から突出す
る２つのアナログ操作部２３Ｌおよび２３Ｒ（本実施形態ではアナログパッド）と、およ
び複数個の操作ボタン（後述の十字キー２６、操作ボタン２７Ａ、２７Ｂ）が設けられて
いる。また、ハウジング２０の斜め上部分（左上部分および右上部分）には、回転させる
操作が可能な第１ホイール型操作部２４Ｌ（以下、左ホイールと呼ぶ）および第２ホイー
ル型操作部２４Ｒ（以下、右ホイールと呼ぶ）が設けられる。
【００３９】
　これらの操作部についてより詳しく説明する。まず、携帯型ゲーム装置１０の正面左端
の上面側付近であって、ＬＣＤ２１の左側となる位置に、第１アナログ操作部２３Ｌ（以
下、左アナログ操作部）が設けられ、携帯型ゲーム装置１０の正面の右端上面側付近であ
ってＬＣＤ２１の右側となる位置に第２アナログ操作部２３Ｒ（以下、右アナログ操作部
）が設けられる。より具体的には、ユーザが両手でハウジング２０の左右部分を把持した
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状態で、その把持する左手の親指で操作可能な位置（より好適には、ハウジング２０を把
持する左手の親指が自然と位置するところ）に左アナログ操作部２３Ｌが配される。また
、ハウジング２０を把持する右手の親指で操作可能な位置（より好適には、ハウジング２
０を把持する右手の親指が自然と位置するところ）に右アナログ操作部２３Ｒが配される
。左アナログ操作部２３Ｌおよび右アナログ操作部２３Ｒは、無操作状態である中立状態
を中心として、平面内の任意の方向（３６０度内の任意の方向）にスライドさせて操作す
ることが可能なスライドパッドであり、当該任意の方向を指示（入力）するために用いら
れる。なお、当該アナログ操作部の形状については、ジョイスティック（アナログスティ
ック）の形状のものでもよい。
【００４０】
　左アナログ操作部２３Ｌの下側となる位置であり、かつ、ハウジング２０を把持した左
手の親指で操作可能な位置に十字キー（方向キーと呼ばれることもある）２６が設けられ
る。この十字キー２６は、十字型の４方向プッシュスイッチであり、４つの方向（上下左
右）に対応する操作部分が十字の突出片にそれぞれ９０°間隔で配置される。プレイヤが
十字キー２６のいずれかの操作部分を押下することによって上下左右いずれかの方向が選
択される。なお、十字キー２６は、当該コントローラが接続される情報処理装置（例えば
ゲーム装置）が実行するプログラムに応じて機能する。また、十字キー２６の形状は、図
示するような形状に限らず、４方向を入力可能な形状であればどのようなものでもよい。
たとえば、丸型の台座に十字状の溝が盛り上がっているような形状のもの等であってもよ
いし、４つのキーが分離しているようなものであってもよい。
【００４１】
　また、右アナログ操作部２３Ｒの下に位置する領域であって、ハウジング２０を把持し
た右手の親指で操作可能な領域に、操作ボタン２７Ａ、２７Ｂが配置される。操作ボタン
２７Ａ、２７Ｂは、携帯型ゲーム装置１０が実行するプログラムに応じた機能が適宜割り
当てられる。例えば、操作ボタン２７Ａ、２７Ｂは決定操作やキャンセル操作等に用いら
れる。
【００４２】
　また、図１の（ａ）図、（ｂ）図、（ｃ）図、（ｄ）図、図２，および図３に示すよう
に、ハウジング２０の斜め上部分（左上の角の部分および右上の角の部分）に、左ホイー
ル２４Ｌと右ホイール２４Ｒ（以下では、総称してホイール型操作部２４と呼ぶこともあ
る）が設けられる。具体的には、左ホイール２４Ｌは、ハウジング２０における上側面の
左端であり、かつ、左側面の上端となる位置（左上の角となる位置、換言すれば、上側面
と左側面に跨がるような位置）に設けられ、上側および左側の側面から露出している。ま
た、右ホイール２４Ｒは、ハウジング２０における上側面の右端であり、かつ、右側面の
上端となる位置（右上の角となる位置、換言すれば、上側面と右側面に跨がるような位置
）に設けられ、上側および右側の側面から露出している。このように、左ホイール２４Ｌ
は、ハウジング２０を把持したときのユーザの左手人差し指で操作可能な位置に配置され
、右ホイール２４Ｒは、ユーザの右手人差し指で操作可能な位置に配置される（図４参照
）。また、左ホイール２４Ｌは、左アナログ操作部２３Ｌの近傍に配置されることになり
、右ホイール２４Ｒは、右アナログ操作部２３Ｒの近傍に配置されているともいえる。そ
のため、親指でアナログ操作部２３を操作しながら、人差し指でホイール型操作部２４も
同時に操作することが可能でもあり、またこのような操作の場合でも、手にかかる負担も
少なくてすむ。
【００４３】
　上記ホイール型操作部２４について、より詳細に説明する。左ホイール２４Ｌおよび右
ホイール２４Ｒは、ハウジング２０の正面から見て左右方向（図１（ａ）の左右方向）に
回転操作が可能なスイッチである。すなわち、これらホイールは、ハウジング２０正面に
略垂直な軸の軸周りに回転可能である。この回転方向は、換言すれば、人差し指（の関節
）を折り曲げたときの動きに沿うような方向ともいえる。具体的には、円盤状の部品をユ
ーザの人差し指で左右方向に回転させることができ、この回転を検出可能なスイッチであ
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る。本実施形態では、回転検出のための回転センサ（回転検出部）として、光学式ロータ
リーエンコーダを用いているものとする。なお、回転センサはこれに限らず、回転の検出
が可能なセンサであればどのようなものでもよい。また、本実施形態では、当該ホイール
型操作部２４のホイール部分については、回転を加え続ける限り、エンドレスに回転可能
な構成となっている。そのため、回転させたときの慣性によって、指を離した後でもある
程度回転し続けることが可能なように構成されている。なお、他の実施形態では、このよ
うなエンドレスに回転可能な構成に限らず、例えば、上記ホイール部分が１８０度しか回
転しないような構成としてもよい。
【００４４】
　また、本実施形態においては、左ホイール２４Ｌおよび右ホイール２４Ｒはそれぞれハ
ウジング２０の略中央方向に押し込むことができ、プッシュボタンとしての役割も有する
。すなわち、ホイール型操作部２４は、押し込み機構も有している。図５に、当該押し込
み機構の模式図を示す。図５において、略Ｌ字型の第１支柱部２４２の一方の端に、ホイ
ール２４１および第１回転軸２４４が設けられている。当該ホイール２４１は、第１回転
軸２４４を中心に回転可能なように設けられている（また、図示は省くが、当該ホイール
の近傍に上記回転センサも設けられている）。また、第１支柱部２４２の他方の端には、
第２支柱部２４３および第２回転軸２４５が設けられている。また、当該第１支柱部２４
２は、第２回転軸２４５を中心に回動可能なように第２支柱部２４３と接続されている。
また、第２支柱部２４３は、土台部（例えば基板）に固着されている。更に、第１支柱部
２４２のＬ字型の角の部分が接触可能なように、押し込み検知スイッチ２４６も設けられ
ている。この押し込み検知スイッチ２４６も土台部に固着されている。そのため、ホイー
ル２４１自体を人差し指で押し込むと、第２回転軸２４５を中心として第１支柱部２４２
が回動し、Ｌ字型の角部が下がる。その結果、当該角部が押し込み検知スイッチ２４６を
押下することになる。そして、押し込み検知スイッチ２４６が当該押下を検知することで
、ホイール型操作部２４が押下されたことを検出することが可能である。なお、ホイール
２４１が押し込まれたことが検知可能な構成であれば、図５のような構成に限らず、どの
ような構成であっても良い。
【００４５】
　このように、本実施形態では、ハウジング２０の斜め上（角）部分に、上記のような押
し込み機構を有するホイール型操作部２４が設けられている。これにより、ハウジング２
０を把持したときの人差し指でホイール型操作部２４のホイール部分の回転操作に加え、
その押し込み操作も可能となっている。
【００４６】
　次に、図６を参照して、携帯型ゲーム装置１０の内部構成について説明する。図６は、
携帯型ゲーム装置１０の機能ブロック図である。図６において、携帯型ゲーム装置１０は
、プロセッサ１１、内部記憶装置１２、メインメモリ１３、表示装置１４、デジタルボタ
ン部１９、タッチパネル２２、アナログ操作部２３、および、ホイール型操作部２４、を
備えている。これらの構成に相当する電子部品等は、電子回路基板上に実装されてハウジ
ング２０内に収納される。
【００４７】
　内部記憶装置１２には、プロセッサ１１によって実行されるコンピュータプログラムや
当該プログラムで利用される各種データが格納されている。内部記憶装置１２は、例えば
、フラッシュＥＥＰＲＯＭである。メインメモリ１３は、コンピュータプログラムや情報
を一時的に記憶する。表示装置１４は、携帯型ゲーム装置１０において生成された画像を
画面に表示する。本実施形態では、上記ＬＣＤ２１が表示装置１４に該当する。
【００４８】
　タッチパネル２２は、操作されたときのタッチ座標等を示す信号をプロセッサ１１に出
力する。
【００４９】
　デジタルボタン部１９は、図１の十字キー２６や操作ボタン２７Ａ、２７Ｂである。こ
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れらへの入力検知結果は、例えば０（オフ）または１（オン）を示す信号で示される（つ
まり、デジタルな入力である）。
【００５０】
　アナログ操作部２３は、図１の左アナログ操作部２３Ｌおよび右アナログ操作部２３Ｒ
のことである。当該アナログ操作部２３は、入力信号を多段階に、例えば、ある方向への
方向入力を２５６段階で検知できる。例えば、ニュートラルポジション（無操作状態であ
る中立状態）が０、ある方向に最大までスライドさせた状態を２５５とし、そのスライド
具合を示す信号をプロセッサ１１に出力可能である。
【００５１】
　ホイール型操作部２４は、上記左ホイール２４Ｌおよび右ホイール２４Ｒである。左右
それぞれのホイール型操作部は、ホイールの回転を検知するための回転検知部（回転セン
サ）１６と、上記図５を用いて説明したようなホイール型操作部２４の押し込みを検知す
るための押し込み検知部１７（図５の押し込み検知スイッチ２４６に相当）を有する。回
転検知部１６および押し込み検知部１７で検知された信号（あるいはデータ）がプロセッ
サ１１に出力される。
【００５２】
　また、その他、図示は省略するが、携帯型ゲーム装置１０には、電源ボタンや無線通信
部、外部端子等も備えられている。
【００５３】
　このように、本実施形態における携帯型ゲーム装置１０は、ハウジング２０を両手で把
持したときの左右それぞれの人差し指の先端が届く位置（ハウジングの斜め上部分）に上
記のようなホイール操作部２４を設けている。これにより、人差し指を有効活用した操作
が可能となっている。例えば、ハウジング２０を両手で把持する持ち方において、人差し
指は、他の指（中指や薬指、小指）よりも可動範囲が広い（可動性が高い）といえる。そ
のため、上記の構成を有する携帯型ゲーム装置１０は、単にプッシュ式ボタンを押す、と
いう単純な操作以外に、人差し指の可動性を活かした操作を提供するものといえる。すな
わち、単なるプッシュ式ボタンであるＬボタンやＲボタンをこの位置に設けるような場合
よりも、人差し指を用いた多様な操作が可能となる。例えば、次のような操作や処理が可
能となる。
【００５４】
　上記ホイール型操作部２４を利用した操作・処理の一例として、画面スクロール操作を
行うときに、左ホイール２４Ｌと右ホイール２４Ｒの双方を利用してスクロール速度を調
整することが可能である。例えば、右ホイール２４Ｒあるいは左ホイール２４Ｌのいずれ
か一方を回転操作したときのスクロール速度を「１」とする。そして、一方で回転操作し
ているときに更に他方のホイールの回転操作も掛け合わせることで、スクロール速度を、
例えば２倍にする等、更にスクロール速度を高めるような処理が可能となる。あるいは、
双方のホイールの回転量を合計することでスクロール速度を高めるような処理も可能であ
る。これにより、例えば、縦方向に長い画面を縦スクロールさせながらユーザが閲覧する
ような場合を想定する。ユーザが、ゆっくりと閲覧したい場合（ゆっくりスクロールさせ
たい場合は）、一方のホイールのみで回転操作を行えばよい。一方、下の方まで読み飛ば
したい（早く下までスクロールしたい）場合は、両方のホイール操作部で回転操作を同時
に行うことで、高速で画面スクロールすることができ、ユーザの利便性を高めることがで
きる。
【００５５】
　また、他の例として、ホイール型操作部２４の一方で回転操作を行いながら、他方で押
し込み操作を行う、というような操作も可能である（回転＋押し込み操作）。上述したよ
うな画面スクロール操作でホイール型操作部２４を用いる場合において、一方のホイール
型操作部２４の回転操作で画面スクロールを行いつつ、他方の押し込み操作があったとき
は、例えばスクロール速度を倍にしたり、逆にスクロール速度を低速にしたり（ブレーキ
的な役目）、あるいは、押し込まれている間はスクロールを一時的に停止したりする処理
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を実行することも可能である。
【００５６】
　また、ホイール操作部２４のそれぞれに別の機能を割り当てるようにしてもよい。例え
ば、左ホイール２４Ｌの回転操作で画面スクロールを実行し、右ホイール２４Ｒの回転操
作に画面やフォント等の拡大縮小を実行する、等である。
【００５７】
　また、その他、例えばドライブゲームやレースゲームにおける自車のハンドル操作に上
記ホイール型操作部２４を割り当てるようにしてもよい。例えば、左右のホイール型操作
部２４を同じ方向に回転させることでハンドルをきる、等の処理を行うようにしても良い
。
【００５８】
　また、上記携帯型ゲーム装置１０は、ホイール型操作部２４の近傍であって、ハウジン
グ２０を両手で把持したときの左右の親指がそれぞれ届く位置に、左アナログ操作部２３
Ｌ、右アナログ操作部２３Ｒを設けている。また、これらは方向入力用に用いることが可
能である。このような配置関係であるため、これらのアナログ操作部を親指で操作しなが
ら、人差し指でホイール型操作部２４を操作することも可能である。例えば、いわゆるＦ
ＰＳ（ファーストパーソンシューティングゲーム）のようなゲームにおいて、プレイヤキ
ャラクタに複数の武器を持たせる場合を想定する。このような場合に、使用武器の切換え
をいずれかのホイール型操作部２４で行えるようにしておく。そして、左アナログ操作部
２３Ｌでプレイヤキャラの移動、右アナログ操作部２３Ｒで視点変更（仮想カメラの向き
変更）を行うように構成すれば、プレイヤキャラクタの移動操作と武器の選択操作とがス
ムーズに行えるようにでき、操作性を向上させることができる。更に、ホイール型操作部
２４の押し込み操作で選択した武器を使用する（例えば銃の発砲等）というような処理を
行うことで、直感的で、スムーズな操作性をプレイヤに提供することができる。
【００５９】
［変形例］
　なお、上記実施形態では、ホイール型操作部２４の配置位置として、ハウジング２０の
斜め上、すなわち、「角」となる部分にホイール型操作部２４を配置（より正確には、ホ
イール部分を露出させるような配置）としていた。ホイール型操作部２４の位置としては
、このような位置に限らない。他の実施形態では、例えば、より上面側となる位置にホイ
ール型操作部２４を配置するようにしてもよい。つまり、ハウジング２０の「肩」となる
ような部分内であって、ハウジング２０を把持したときに人差し指（の指先）が届く範囲
内にホイール型操作部２４を配置するように構成しても良い。なお、本実施形態では、「
肩」となるような部分とは、ハウジング正面から見て右上、左上の位置となる上面および
側面の領域であり、上記の「角」よりは広い範囲をいう。例えば、ハウジング２０の上面
側のほぼ左端となる位置に左ホイール２４Ｌを設け、ハウジング７０の（正面から見て）
上面側のほぼ右端となる位置に右ホイール２４Ｒを設けるようにしてもよい。この場合の
左ホイール２４Ｌ、右ホイール２４Ｒの位置も、ハウジング２０を把持したときに、左右
の人差し指が届くような位置となっていればよい。
【００６０】
　また、ホイール型操作部２４の配置位置として、上記の他、ハウジング２０の背面側で
あって、ハウジング２０を両手持ちしたときに人差し指が届く位置に設けるようにしても
良い。
【００６１】
　また、上記実施形態では、平面的な回転を行う（つまり、円盤を回転させる）ホイール
型操作部２４を例に挙げていた。この他、上記ホイール型操作部２４の代わりに、例えば
トラックボールを設けるような構成としても良い。この場合も、人差し指で当該トラック
ボールを操作することで、多彩な操作を行うことが可能となる。また、その他、ホイール
型操作部２４の代わりに、小型のタッチセンサ（タッチパネル）を配置するような構成で
もよい。
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【００６２】
　また、上記実施形態では、携帯型ゲーム装置の場合を例として挙げたが、この他、据え
置き型ゲーム装置等に接続可能なゲームコントローラ等の操作装置全般についても、上記
のような構成は適用可能である。また、上記実施形態では、両手持ちで操作する携帯型ゲ
ーム装置１０を例に挙げていたが、この他、例えば片手持ちの操作装置において上記のよ
うな構成を適用することも可能である。この場合は、右手あるいは左手のいずれかで操作
することになるため、上記ホイール型操作部２４やアナログ操作部２３が１つだけの構成
とすればよい。そして、当該操作装置を片手で把持した状態で親指が届く位置にアナログ
操作部２３を配置し、人差し指が届く位置に上記ホイール型操作部２４を配置すれば良い
。
【００６３】
　また、他の実施形態では、上記ホイール型操作部２４について、モータ制御の機構を組
み込んでも良い。すなわち、ホイール（円盤）部分（図５のホイール２４１）の回転をモ
ータによって制御するような構成としてもよい（上記実施形態で説明したような手動での
回転操作や押し込み操作も併用可能である）。図７は、このような構成の携帯ゲーム装置
の機能ブロック図である。ホイール型操作部は、上記図６で示したような構成に加え、更
に、モータ３０を備えている。当該モータ３０は、その駆動によって上記ホイールを回転
させることが可能なように構成されている。また、モータ３０は、プロセッサ１１とも電
気的に接続され、当該プロセッサ１１からの命令に基づいて制御可能なように構成される
。つまり、当該モータ３０をソフトウェア的に制御可能な構成となっている。
【００６４】
　上記のようにホイールをモータの駆動で回転可能にすることで、次のような処理が可能
となる。例えば、ホイールを自動的に回転させる制御が可能となる。例えば、ゲーム処理
において、プレイヤへの何らかのアラート（敵が近くにいる、宝箱が近くにある、等）と
して、ホイールを自動的に回転させる（回転させ続ける）制御である。また、ホイールの
順回転と逆回転を交互に小刻みに繰り返すことで、ホイールを振動（バイブレーション）
させる制御も可能である。また、その他、ホイールが順回転されるとき、一定の回転角度
毎に逆回転トルクを一瞬加えるような制御を行うことで、ホイールを回転するときの指に
伝わる感触として、クリック感（回したときにカチカチとした感触のような、回転への若
干の抵抗感を感じさせる）を与えることも可能となる。
【００６５】
　（付記）上記のモータ制御を用いた他の実施形態からは、以下のような構成の発明を抽
出することも可能である。
【００６６】
１．所定の情報処理を行うためのユーザによる操作入力が可能な操作装置であって、
　前記操作装置のハウジングの表面に設けられ、回転させる操作が可能な操作部である回
転操作部と、
　モータと、
　前記モータの動作を制御するための制御部とを備え、
　前記回転操作部は、前記モータの動作によって回転制御が可能なように構成された、操
作装置。
【００６７】
１．によれば、ソフトウェア的にモータ制御、ひいては回転操作部の回転制御を行うこと
ができ、新たな操作装置を提供できる。
【符号の説明】
【００６８】
　１０　　携帯ゲーム装置
　１１　　プロセッサ
　１２　　内部記憶装置
　１３　　メインメモリ
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　１４　　表示装置
　１９　　デジタルボタン部
　２０　　ハウジング
　２１　　ＬＣＤ
　２２　　タッチパネル
　２３　　アナログ操作部
　２４　　ホイール型操作部
　２６　　十字キー
　２７　　操作ボタン

【図１】 【図２】

【図３】
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