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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　プロセッサにより実行されると、前記プロセッサに、トリガに与えられるハプティック
効果を修正させる命令が記憶された、非一時的コンピュータ可読媒体であって、前記トリ
ガは、回転方向に移動するように構成され、
　前記プロセッサが前記トリガを有する周辺機器からユーザの相互作用に関するユーザ入
力データを受信するステップであって、前記トリガは、前記ユーザの相互作用によって操
作されるように構成されたコンポーネントを含み、前記ユーザ入力データは、前記トリガ
の位置および前記トリガの閉じる割合を含む、ステップと、
　前記ユーザの相互作用によって発生する元のハプティック効果の減少を補償する、修正
されたハプティック効果定義を生成するために、前記ユーザ入力データに基づいて、ハプ
ティック効果の一つ以上のパラメータ含むハプティックデータを有するハプティック効果
定義を修正するステップであって、前記修正されたハプティック効果定義は、前記元のハ
プティック効果を維持するように、前記ユーザの相互作用に基づいて前記ハプティック効
果定義に対する修正を含むステップと、
　前記プロセッサが前記周辺機器に、前記トリガで前記ハプティック効果を生み出させる
命令であるトリガ命令および前記修正されたハプティック効果定義を送信するステップと
、
　前記トリガを直接駆動するためのターゲットハプティック出力デバイスに、前記トリガ
命令に応じて前記修正されたハプティック効果定義に基づいて、前記周辺機器の前記トリ
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ガにおける前記修正されたハプティック効果を与えるステップと
　のための命令を含む、非一時的コンピュータ可読媒体。
【請求項２】
　前記ハプティック効果定義は、ハプティックデータを含み、
　前記ハプティック効果定義を修正するステップは、前記ハプティック効果定義の前記ハ
プティックデータを修正するステップを含む、
　請求項１記載の非一時的コンピュータ可読媒体。
【請求項３】
　前記ハプティック効果定義の前記ハプティックデータを修正するステップは、マグニチ
ュードパラメータ、周波数パラメータ、指向性パラメータ、アタックパラメータ、減衰パ
ラメータ、または持続時間パラメータのうちの少なくとも一つを修正するステップを含む
、
　請求項２記載の非一時的コンピュータ可読媒体。
【請求項４】
　前記修正するステップは、
　モーションデータを受信するステップと、
　受信された前記モーションデータに基づいて前記ハプティック効果定義を修正するステ
ップと
　をさらに含む、
　請求項１記載の非一時的コンピュータ可読媒体。
【請求項５】
　前記モーションデータは、第一軸から第二軸への前記周辺機器のユーザ入力エレメント
のモーション、または第一方向から第二方向への前記ユーザ入力エレメントのモーション
のうちの少なくとも一つを含む、請求項４記載の非一時的コンピュータ可読媒体。
【請求項６】
　前記周辺機器は、コントローラまたはゲームパッドを含む、請求項１記載の非一時的コ
ンピュータ可読媒体。
【請求項７】
　前記ハプティック効果定義は、トリガハプティック効果定義を含む、請求項１記載の非
一時的コンピュータ可読媒体。
【請求項８】
　前記ハプティック効果定義を修正するステップは、
　前記修正されたハプティック効果定義を作成するステップと、
　前記周辺機器にハプティック命令および前記修正されたハプティック効果定義を送信す
るステップと、
　ハウジングに動作可能に結合される一般的ハプティック出力デバイスに、前記ハプティ
ック命令に応じて前記周辺機器で、前記修正されたハプティック効果定義に基づくハプテ
ィック効果を生成させるステップと
　を含む、請求項１記載の非一時的コンピュータ可読媒体。
【請求項９】
　前記ターゲットハプティック出力デバイスは、ターゲットアクチュエータを含む、請求
項１記載の非一時的コンピュータ可読媒体。
【請求項１０】
　前記ターゲットアクチュエータは、ターゲットモータを含む、請求項９記載の非一時的
コンピュータ可読媒体。
【請求項１１】
　前記トリガに与えられる前記ハプティック効果を修正するステップは、前記ユーザ入力
データが受信される前および前記ハプティック効果定義が修正される前に、前記周辺機器
に元のトリガ命令および前記ハプティック効果定義を送信するステップをさらに含む、請
求項１記載の非一時的コンピュータ可読媒体。
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【請求項１２】
　トリガに与えられるハプティック効果を修正するためのコンピュータ実施方法であって
、前記トリガは、回転方向に移動するように構成され、
　プロセッサが前記トリガを含む周辺機器からユーザの相互作用に関するユーザ入力デー
タを受信するステップであって、前記トリガは、前記ユーザの相互作用によって操作され
るように構成されるコンポーネントを含み、前記ユーザ入力データは、前記トリガの位置
および前記トリガの閉じる割合を含む、ステップと、
　前記ユーザの相互作用によって発生する元のハプティック効果の減少を補償する、修正
されたハプティック効果定義を生成するために、前記ユーザ入力データに基づいて、ハプ
ティック効果の一つ以上のパラメータ含むハプティックデータを有するハプティック効果
定義を修正するステップであって、前記修正されたハプティック効果定義は、前記元のハ
プティック効果を維持するように、前記ユーザの相互作用に基づいて前記ハプティック効
果定義に対する修正を含むステップと、
　前記プロセッサが前記周辺機器にトリガ命令および前記修正されたハプティック効果定
義を送信するステップと、
　前記トリガを直接駆動するためのターゲットハプティック出力デバイスに、前記トリガ
命令に応じて前記修正されたハプティック効果定義に基づいて、前記周辺機器の前記トリ
ガにおける前記修正されたハプティック効果を与えるステップと
　を含む、コンピュータ実施方法。
【請求項１３】
　前記ハプティック効果定義は、ハプティックデータを含み、
　前記ハプティック効果定義を修正するステップは、前記ハプティック効果定義の前記ハ
プティックデータを修正するステップを含む、
　請求項１２記載のコンピュータ実施方法。
【請求項１４】
　前記ハプティック効果定義の前記ハプティックデータを修正するステップは、マグニチ
ュードパラメータ、周波数パラメータ、指向性パラメータ、アタックパラメータ、減衰パ
ラメータ、または持続時間パラメータのうちの少なくとも一つを修正するステップを含む
、
　請求項１３記載のコンピュータ実施方法。
【請求項１５】
　モーションデータを受信するステップと、
　受信された前記モーションデータに基づいて前記ハプティック効果定義を修正するステ
ップと
　をさらに含む、
　請求項１２記載のコンピュータ実施方法。
【請求項１６】
　前記モーションデータは、第一軸から第二軸への前記周辺機器のユーザ入力エレメント
のモーション、または第一方向から第二方向への前記ユーザ入力エレメントのモーション
のうちの少なくとも一つを含む、請求項１５記載のコンピュータ実施方法。
【請求項１７】
　トリガに与えられるハプティック効果を修正するためのシステムであって、前記トリガ
は、回転方向に移動するように構成され、
　ハプティックトリガ修正モジュールを記憶するように構成されたメモリと、
　前記メモリに記憶された前記ハプティックトリガ修正モジュールを実行するように構成
されたプロセッサと、
　を含み、
　前記プロセッサは、
　前記トリガを含む周辺機器からユーザの相互作用に関するユーザ入力データを受信し、
前記トリガは、前記ユーザの相互作用によって操作されるように構成されるコンポーネン
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トを含み、前記ユーザ入力データは、前記トリガの位置および前記トリガの閉じる割合を
含み、
　前記プロセッサは、前記ハプティックトリガ修正モジュールを実行したときに、前記ユ
ーザの相互作用によって発生する元のハプティック効果の減少を補償する修正されたハプ
ティック効果定義を生成するために、前記ユーザ入力データに基づいて、ハプティック効
果の一つ以上のパラメータ含むハプティックデータを有するハプティック効果定義を修正
するようにさらに構成され、前記修正されたハプティック効果定義は、前記元のハプティ
ック効果を維持するように、前記ユーザの相互作用に基づいて、前記ハプティック効果定
義に対する修正を含み、
　前記プロセッサは、前記ハプティックトリガ修正モジュールを実行したときに、前記周
辺機器に、前記トリガで前記ハプティック効果を生み出させる命令であるトリガ命令およ
び前記修正されたハプティック効果定義を送信するようにさらに構成され、
　前記プロセッサは、前記ハプティックトリガ修正モジュールを実行したときに、前記ト
リガを直接駆動するためのターゲットハプティック出力デバイスに、前記トリガ命令に応
じて前記修正されたハプティック効果定義に基づいて、前記周辺機器の前記トリガにおけ
る修正されたハプティック効果を与えるようにさらに構成される、
　システム。
【請求項１８】
　前記ハプティック効果定義は、ハプティックデータを含み、
　前記ハプティック効果定義を修正するステップは、前記ハプティック効果定義の前記ハ
プティックデータを修正するステップを含む、
　請求項１７記載のシステム。
【請求項１９】
　前記プロセッサは、前記ハプティックトリガ修正モジュールを実行する際に、マグニチ
ュードパラメータ、周波数パラメータ、指向性パラメータ、アタックパラメータ、減衰パ
ラメータ、または持続時間パラメータのうちの少なくとも一つを修正するようにさらに構
成される、
　請求項１８記載のシステム。
【請求項２０】
　前記プロセッサは、前記ハプティックトリガ修正モジュールを実行したときに、モーシ
ョンデータを受信するようにさらに構成され、
　前記プロセッサは、前記ハプティックトリガ修正モジュールを実行したときに、受信さ
れた前記モーションデータに基づいて前記ハプティック効果定義を修正するようにさらに
構成される、
　請求項１７記載のシステム。
【請求項２１】
　前記モーションデータは、第一軸から第二軸への前記周辺機器のユーザ入力エレメント
のモーション、または第一方向から第二方向への前記ユーザ入力エレメントのモーション
のうちの少なくとも一つを含む、請求項２０記載のシステム。
【請求項２２】
　プロセッサにより実行されると前記プロセッサにユーザ入力エレメントにおいて与えら
れるハプティック効果を修正させる命令が記憶された、非一時的コンピュータ可読媒体で
あって、
　前記プロセッサが前記ユーザ入力エレメントを含む周辺機器からユーザの相互作用に関
するユーザ入力データを受信するステップであって、前記ユーザ入力データは、前記ユー
ザ入力エレメントの位置および前記ユーザ入力エレメントの閉じる割合を含む、ステップ
と、
　前記ユーザの相互作用によって発生する元のハプティック効果の減少を補償する、修正
されたハプティック効果定義を生成するために、前記ユーザ入力データに基づいて、ハプ
ティック効果の一つ以上のパラメータ含むハプティックデータを有するハプティック効果
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定義を修正するステップであって、前記修正されたハプティック効果定義は、前記元のハ
プティック効果を維持するように、前記ユーザの相互作用に基づいて前記ハプティック効
果定義に対する修正を含むステップと、
　前記プロセッサが前記周辺機器に、前記ユーザ入力エレメントで前記ハプティック効果
を生み出させる命令であるハプティック命令および修正された前記ハプティック効果定義
を送信するステップと、
　前記ユーザ入力エレメントを直接駆動するためのハプティック出力デバイスに、前記ハ
プティック命令に応じて前記修正された前記ハプティック効果定義に基づいて、前記周辺
機器の前記ユーザ入力エレメントにおける修正されたハプティック効果を与えるステップ
と
　のための命令を含む、非一時的コンピュータ可読媒体。
【請求項２３】
　前記ハプティック効果定義は、ハプティックデータを含み、
　前記ハプティック効果定義を修正するステップは、前記ハプティック効果定義の前記ハ
プティックデータを修正するステップを含む、
　請求項２２記載の非一時的コンピュータ可読媒体。
【請求項２４】
　前記ハプティック効果定義の前記ハプティックデータを修正するステップは、マグニチ
ュードパラメータ、周波数パラメータ、指向性パラメータ、アタックパラメータ、減衰パ
ラメータ、または持続時間パラメータのうちの少なくとも一つを修正するステップを含む
、
　請求項２３記載の非一時的コンピュータ可読媒体。
【請求項２５】
　前記修正するステップは、
　モーションデータを受信するステップと、
　受信された前記モーションデータに基づいて前記ハプティック効果定義を修正するステ
ップと
　をさらに含む、
　請求項２２記載の非一時的コンピュータ可読媒体。
【請求項２６】
　前記モーションデータは、第一軸から第二軸への前記ユーザ入力エレメントのモーショ
ン、または第一方向から第二方向への前記ユーザ入力エレメントのモーションのうちの少
なくとも一つを含む、請求項２５記載の非一時的コンピュータ可読媒体。
【請求項２７】
　前記ターゲットハプティック出力デバイスは、押／引力を与えるように構成される双方
向アクチュエータである請求項１に記載の非一時的コンピュータ可読媒体。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　一実施形態は、一般にデバイスを目的とし、特にハプティック効果を生み出すデバイス
を目的とする。
【背景技術】
【０００２】
　ビデオゲームおよびビデオゲームシステムが非常に人気となっている。ビデオゲームデ
バイスまたはコントローラは通常、ユーザにフィードバックを提供するために、視覚およ
び聴覚キューを用いる。いくつかのインタフェースデバイスでは、運動感覚フィードバッ
ク（能動および抵抗力フィードバック等）、および／または触知フィードバック（振動、
触感および熱等）もユーザに提供され、より一般的に「ハプティックフィードバック」ま
たは「ハプティック効果」の総称で知られている。ハプティックフィードバックは、ユー
ザのビデオゲームコントローラまたは他の電子デバイスとの相互作用を強化および簡素化
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するキューを提供することができる。具体的には、ユーザに特定のイベントを警告するた
め、または、模擬環境もしくは仮想環境内でのより高い没入感を生むリアルなフィードバ
ックを提供するために、ビデオゲームコントローラまたは他の電子デバイスのユーザにキ
ューを提供する際に、振動効果または振動触知ハプティック効果が有用となりうる。
【０００３】
　医療デバイス、自動車制御、遠隔制御やその他、ユーザがユーザ入力エレメントと相互
作用して動作を引き起こす類似のデバイス等の他のデバイスも、ハプティックフィードバ
ックまたはハプティック効果の利益を受ける。限定としてではなく例として、ユーザが、
医療デバイスのユーザ入力エレメントを患者の体外の医療デバイスの近位部分で操作して
、患者の体内の医療デバイスの遠位端で動作を引き起こすことができる。ユーザに特定の
イベントを警告するため、または、医療デバイスの遠位端での医療デバイスと患者の相互
作用に関してユーザにリアルなフィードバックを提供するために、ハプティックフィード
バックまたはハプティック効果を採用することができる。
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
本発明は、ハプティック効果を修正するためのシステム、方法、および命令が記憶された
非一時的コンピュータ可読媒体を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００５】
　一実施形態は、ユーザ入力エレメントで経験されるハプティック効果を修正するシステ
ムである。システムは、周辺機器にハプティック命令およびハプティック効果定義を送信
する。システムはさらに、ユーザ入力エレメントの位置またはユーザ入力エレメントに加
えられた力を含むユーザ入力データを受信する。システムはさらに、受信したユーザ入力
データに基づいてハプティック効果定義を修正する。システムはさらに、周辺機器に新た
なハプティック命令および修正されたハプティック効果定義を送信する。システムはさら
に、ハプティック出力デバイスに、新たなハプティック命令に応じて周辺機器のユーザ入
力エレメントで、修正されたハプティック効果定義に基づいてハプティック効果を修正さ
せる。
【図面の簡単な説明】
【０００６】
　添付の図面とあわせて理解されるべき以下の好ましい実施形態の詳細な説明から、さら
なる実施形態、詳細、利点、および修正が明らかとなる。
【図１】本発明の一実施形態に係るシステムのブロック図である。
【図２】本発明の一実施形態に係るコントローラの図である。
【図３】本発明の一実施形態に係る図２のコントローラの別の図である。
【図４】本発明の一実施形態に係るホストコンピュータおよびディスプレイと連結された
コントローラのブロック図である。
【図５】本発明の一実施形態に係るシステムのトリガハプティック効果ソフトウェアスタ
ックのブロック図である。
【図６】本発明の一実施形態に係る、トリガが押圧されていないときにコントローラのト
リガで経験されることができる元のトリガハプティック効果を生み出すことができる元の
トリガハプティック効果定義の図である。
【図７】本発明の一実施形態に係る、トリガが一杯まで押圧されているときにコントロー
ラのトリガで経験されることができる修正されたトリガハプティック効果を生み出すこと
ができる修正されたトリガハプティック効果定義の図である。
【図８】本発明の一実施形態に係るハプティックトリガ修正モジュールの機能のフローチ
ャートである。
【図９】本発明の別の実施形態に係るハプティックトリガ修正モジュールの機能のフロー
ダイアグラムである。
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【発明を実施するための形態】
【０００７】
　一実施形態は、ゲームコントローラまたはゲームパッド等の周辺機器で経験されるハプ
ティックフィードバックを、周辺機器から受信されるユーザ入力データに基づいて修正す
るシステムである。例えば、システムは、コントローラまたは他の何らかの周辺機器のト
リガで経験されるトリガハプティック効果を、周辺機器から受信されるトリガデータに基
づいて修正することができる。トリガデータの例には、トリガの位置、トリガの閉鎖率、
またはトリガに加えられた力が挙げられる。トリガハプティック効果の修正の例には、ト
リガハプティック効果のマグニチュード（ｍａｇｎｉｔｕｄｅ）（すなわち強度）、周波
数、立ち上がり、減衰、または持続時間のプログラム的修正が挙げられる。システムは、
トリガハプティック効果を修正することにより、トリガで「理想」のトリガハプティック
効果が経験されるようにトリガ位置、トリガ閉鎖率、またはトリガに加えられた力を補償
することができる。別の例として、システムは、コントローラ、ゲームパッド、または他
の周辺機器のユーザ入力エレメントで経験される一般的ハプティック効果を、ユーザ入力
データに基づいて修正することができる。修正されたハプティックフィードバック感は、
ユーザのユーザ入力エレメントとの相互作用を補償することができる。
【０００８】
　システムはまず、ハプティック効果定義を受信することができる。システムはさらに、
トリガの位置、トリガの閉じる割合、またはトリガに加えられた力等のトリガデータを受
信することができる。このようなトリガデータの例には、トリガを特定の位置に置くこと
、トリガを特定の位置に引くこと、またはトリガを絞ることが挙げられる。システムは、
例えばハプティック効果定義のマグニチュードパラメータ、周波数パラメータ、指向性パ
ラメータ、アタックパラメータ、減衰（ｄｅｃａｙ）パラメータ、および／または持続時
間パラメータをプログラム的に修正するなど、受信したトリガデータに基づいてハプティ
ック効果定義をプログラム的に修正することができる。それからシステムは、コントロー
ラ、ゲームパッド、または他の周辺機器の一つ以上のモータまたはアクチュエータに、修
正されたハプティック効果定義に基づくハプティックフィードバックを再生または別途出
力させることができ、これにより、修正されたハプティックフィードバックを経験させる
。換言すれば、システムは、コントローラ、ゲームパッド、または他の周辺機器に、修正
されたハプティック効果定義に基づくハプティック効果を再生させることができ、この修
正されたハプティック効果定義に基づくハプティックフィードバックは、元のハプティッ
ク効果定義に基づくハプティックフィードバックとは異なるものとすることができる。通
常の技術を有する当業者には当然のことながら、「再生」は、データ（例えば、オーディ
オデータ、ビデオデータ、またはハプティックデータ）を再現する行為または場合である
。このように、一例においては、システムは、ユーザのトリガとの相互作用に基づいて、
コントローラのトリガで経験されることとなるトリガハプティック効果全体を修正するこ
とができる。
【０００９】
　一実施形態例では、ゲームアプリケーション内の武器が、コントローラのトリガで「ビ
ビり」トリガハプティック効果を生じるリロード効果を有し、あたかもトリガ自体の中に
アクチュエータがあるかのようなハプティック感が生じうる。この性質のトリガハプティ
ック効果には、非常に小さな力だけがトリガに加えられることが必要でありうる。しかし
、ゲームの戦闘の最中には、ユーザが指でトリガを連続的に引き、それによってトリガハ
プティック効果を効かなくしてしまうことがある。本実施形態によれば、システムは、ト
リガの位置（もしくはトリガの閉じる割合、またはトリガに加えられた力）を判断し、ト
リガハプティック効果をなお経験できるようにトリガハプティック効果を修正することが
できる。
【００１０】
　図１は、本発明の一実施形態に係るシステム１０のブロック図である。一実施形態では
、システム１０は、デバイス（例えば、パーソナルコンピュータ、またはビデオゲームコ
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ンソール等のコンソール）の一部であり、システム１０は、デバイスにトリガハプティッ
ク効果修正機能を提供する。別の実施形態では、システム１０は、デバイス（例えば、パ
ーソナルコンピュータまたはコンソール）とは別々であり、デバイスに上述の機能を遠隔
で提供する。単一のシステムとして図示されているが、システム１０の機能は、分散シス
テムとして実装されてもよい。システム１０は、バス１２または他の情報通信用の通信機
構と、情報処理のためにバス１２に動作可能に結合されたプロセッサ２２とを含む。プロ
セッサ２２は、任意のタイプの汎用または特殊目的プロセッサであればよい。システム１
０は、プロセッサ２２により実行される情報および命令を記憶するためのメモリ１４をさ
らに含む。メモリ１４は、ランダムアクセスメモリ（「ＲＡＭ：ｒａｎｄｏｍ　ａｃｃｅ
ｓｓ　ｍｅｍｏｒｙ」）、リードオンリメモリ（「ＲＯＭ：ｒｅａｄ　ｏｎｌｙ　ｍｅｍ
ｏｒｙ」）、磁気もしくは光ディスク等のスタティックストレージデバイス、または他の
任意のタイプのコンピュータ可読媒体の任意の組み合わせで構成することができる。
【００１１】
　コンピュータ可読媒体は、プロセッサ２２がアクセスできる任意の利用可能な媒体であ
ればよく、揮発性および不揮発性媒体、取外し可能および取り外し不能媒体、通信媒体、
ならびに記憶媒体を含みうる。通信媒体は、搬送波または他の転送機構等の変調データ信
号にコンピュータ可読命令、データ構造、プログラムモジュールまたは他のデータを含む
ことができ、公知技術の他の任意の形の情報送達媒体を含みうる。記憶媒体は、ＲＡＭ、
フラッシュメモリ、ＲＯＭ、消去可能プログラム可能リードオンリメモリ（「ＥＰＲＯＭ
：ｅｒａｓａｂｌｅ　ｐｒｏｇｒａｍｍａｂｌｅ　ｒｅａｄ－ｏｎｌｙ　ｍｅｍｏｒｙ」
）、電気的消去可能プログラム可能リードオンリメモリ（「ＥＥＰＲＯＭ：ｅｌｅｃｔｒ
ｉｃａｌｌｙ　ｅｒａｓａｂｌｅ　ｐｒｏｇｒａｍｍａｂｌｅ　ｒｅａｄ－ｏｎｌｙ　ｍ
ｅｍｏｒy」）、レジスタ、ハードディスク、リムーバブルディスク、コンパクトディス
クリードオンリメモリ（「ＣＤ－ＲＯＭ：ｃｏｍｐａｃｔ　ｄｉｓｋ　ｒｅａｄ－ｏｎｌ
ｙ　ｍｅｍｏｒｙ」）、または公知技術の他の任意の形の記憶媒体を含みうる。
【００１２】
　一実施形態では、メモリ１４は、プロセッサ２２により実行されたときに機能を提供す
るソフトウェアモジュールを記憶する。モジュールは、一実施形態では、システム１０な
らびにデバイス全体の残りの部分にオペレーティングシステム機能を提供するオペレーテ
ィングシステム１５を含む。モジュールは、トリガで経験されるハプティック効果を修正
するハプティックトリガ修正モジュール１６をさらに含む。ある実施形態では、ハプティ
ックトリガ修正モジュール１６は、複数のモジュールを含み、各モジュールが、トリガで
経験されるハプティック効果を修正するための特定の個々の機能を提供してもよい。シス
テム１０は、コントローラ３０等の周辺機器に制御機能を提供しうる周辺ファームウェア
等、追加の機能を含むための一つ以上の追加のアプリケーションモジュール１８を典型的
に含む。
【００１３】
　システム１０は、リモートソースからデータを送信および／または受信する実施形態で
は、赤外線、無線、Ｗｉ－Ｆｉまたはセルラネットワーク通信等の移動無線ネットワーク
通信を提供するための、ネットワークインタフェースカード等の通信デバイス２０をさら
に含む。他の実施形態では、通信デバイス２０は、イーサネット（登録商標）接続または
モデム等の有線ネットワーク接続を提供する。
【００１４】
　システム１０は、コントローラ３０に動作可能に接続される。コントローラ３０は、シ
ステム１０に入力を提供するために用いられる周辺機器である。コントローラ３０は、無
線接続または有線接続を用いてシステム１０に動作可能に接続することができる。コント
ローラ３０は、無線接続または有線接続を用いてシステム１０と通信しうるローカルプロ
セッサをさらに含むことができる。あるいは、コントローラ３０は、ローカルプロセッサ
を含まないように構成されてもよく、コントローラ３０に関連する全ての入力信号および
／または出力信号が、システム１０のプロセッサ２２により直接対処および処理されても
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よい。
【００１５】
　コントローラ３０は、ユーザが相互作用することができ、システム１０に入力を提供す
ることができる、一つ以上のデジタルボタン、一つ以上のアナログボタン、一つ以上のバ
ンパ、一つ以上の方向パッド、一つ以上のアナログもしくはデジタルスティック、一つ以
上のハンドル、および／または一つ以上のユーザ入力エレメントをさらに含むことができ
る。コントローラ３０は、ユーザがさらに相互作用することができ、システム１０にさら
に入力を提供することができる、一つ以上のアナログまたはデジタルトリガボタン（また
は「トリガ」）も含むことができる。より詳細に後述するように、コントローラ３０には
、コントローラ３０の少なくとも一つのトリガに対して双方向押／引力を及ぼすように構
成された、モータまたは別のタイプのアクチュエータもしくはハプティック出力デバイス
をさらに含むことができる。
【００１６】
　コントローラ３０は、一つ以上のアクチュエータまたは他のタイプのハプティック出力
デバイスも含むこともできる。コントローラ３０のローカルプロセッサ、またはコントロ
ーラ３０がローカルプロセッサを含まない実施形態におけるプロセッサ２２は、コントロ
ーラ３０の少なくとも一つのアクチュエータに、ハプティック効果に関連したハプティッ
ク信号を送信すればよい。次に、アクチュエータが、ハプティック信号に応じて振動触知
ハプティック効果、運動感覚ハプティック効果、または変形ハプティック効果等のハプテ
ィック効果を出力する。ハプティック効果は、コントローラ３０のユーザ入力エレメント
（例えば、デジタルボタン、アナログボタン、バンパ、方向パッド、アナログもしくはデ
ジタルスティック、ハンドル、スライダ、またはトリガ）で経験されることができる。あ
るいは、コントローラ３０の外側表面でハプティック効果が経験されてもよい。アクチュ
エータは、アクチュエータ駆動回路を含む。アクチュエータは、例えば、電動モータ、電
磁アクチュエータ、ボイスコイル、形状記憶合金、電気活性ポリマ、ソレノイド、偏心モ
ータ（「ＥＲＭ：ｅｃｃｅｎｔｒｉｃ　ｒｏｔａｔｉｎｇ　ｍａｓｓ　ｍｏｔｏｒ」）、
線形共振アクチュエータ（「ＬＲＡ：ｌｉｎｅａｒ　ｒｅｓｏｎａｎｔ　ａｃｔｕａｔｏ
ｒ」）、圧電アクチュエータ、高帯域アクチュエータ、電気活性ポリマ（「ＥＡＰ：ｅｌ
ｅｃｔｒｏａｃｔｉｖｅ　ｐｏｌｙｍｅｒ」）アクチュエータ、静電摩擦ディスプレイ、
または超音波振動ジェネレータでありうる。アクチュエータはハプティック出力デバイス
の一例であり、ここで、ハプティック出力デバイスは、駆動信号に応じて振動触知ハプテ
ィック効果、静電摩擦ハプティック効果、または変形ハプティック効果等のハプティック
効果を出力するように構成されたデバイスである。代替的実施形態では、コントローラ３
０内の一つ以上のアクチュエータは、何らかの他のタイプのハプティック出力デバイスで
置き換えられてもよい。
【００１７】
　コントローラ３０は、一つ以上のスピーカをさらに含むことができる。コントローラ３
０のローカルプロセッサ、またはコントローラ３０がローカルプロセッサを含まない実施
形態におけるプロセッサ２２は、コントローラ３０の少なくとも一つのスピーカにオーデ
ィオ信号を送信すればよく、次いでスピーカがオーディオ効果を出力する。スピーカは、
例えば、ダイナミックラウドスピーカ、エレクトロダイナミックラウドスピーカ、圧電ラ
ウドスピーカ、磁気歪ラウドスピーカ、静電ラウドスピーカ、リボンプラナー磁気ラウド
スピーカ、屈曲波ラウドスピーカ、フラットパネルラウドスピーカ、ヘイルエアモーショ
ントランスデューサ、プラズマアークスピーカ、およびデジタルラウドスピーカであれば
よい。
【００１８】
　コントローラ３０は、一つ以上のセンサをさらに含むことができる。センサは、音、動
作、加速度、生体信号、距離、流量、力／圧力／歪み／屈曲、湿度、線形位置、方位／傾
斜、無線周波数、回転位置、回転速度、スイッチの操作、温度、振動、または可視光強度
等であるがこれに限定されない、エネルギーの一形態または他の物理的性質を検出するよ
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うに構成できる。センサは、検出エネルギーまたは他の物理的特性を、電気信号または仮
想センサ情報を表す任意の信号に変換するようにさらに構成でき、コントローラ３０は、
変換された信号を、コントローラ３０のローカルプロセッサに、またはコントローラ３０
がローカルプロセッサを含まない実施形態におけるプロセッサ２２に送信することができ
る。センサは、加速度計、心電図、脳波図、筋電計、眼電図、電気的パラトグラフ、電気
皮膚反応センサ、容量センサ、ホール効果センサ、赤外センサ、超音波センサ、圧力セン
サ、光ファイバセンサ、曲りセンサ（または屈曲センサ）、力感知レジスタ、ロードセル
、ＬｕＳｅｎｓｅ　ＣＰＳ２　１５５、小型圧力トランスデューサ、圧電センサ、ストレ
インゲージ、湿度計、線形位置タッチセンサ、線形ポテンショメータ（またはスライダ）
、線形可変差動変圧器、コンパス、傾斜計、磁性タグ（または無線周波数識別タグ）、回
転エンコーダ、回転ポテンショメータ、ジャイロスコープ、オンオフスイッチ、温度セン
サ（温度計、熱電対、抵抗温度検知器、サーミスタ、または温度変換集積回路等）、マイ
クロホン、光度計、高度計、生体モニタ、カメラ、または光依存レジスタ等であるがこれ
に限定されない任意のデバイスであってよい。
【００１９】
　図２は、本発明の一実施形態に係るコントローラ１００の図である。一実施形態では、
コントローラ１００は、図１のコントローラ３０と同一である。さらに、図３は、コント
ローラ１００の別の図である。コントローラ１００は一般に、コンピュータ、携帯電話、
テレビ、または他の類似のデバイスに接続できるゲームシステムに用いることができる。
図２および図３のコントローラ１００のコンポーネント（すなわち、ハウジング１０２、
アナログまたはデジタルスティック１１０、ボタン１１４、トリガ１１８、ならびに鳴動
（ランブル）（ｒｕｍｂｌｅ）アクチュエータ１２２および１２４）を、以下で図４とと
もにさらに詳述する。
【００２０】
　図４は、ホストコンピュータ１０４およびディスプレイ１０６をさらに含むゲームシス
テム１０１で使用されるコントローラ１００のブロック図である。図４のブロック図に示
すように、コントローラ１００は、接続１０５を介してホストコンピュータ１０４と通信
するローカルプロセッサ１０８を含む。接続１０５は、有線接続、無線接続、または当業
者に公知の他のタイプの接続であればよい。あるいは、コントローラ１００は、ローカル
プロセッサ１０８を含まないように構成され、コントローラ１００からの全ての入力／出
力信号が、ホストコンピュータ１０４により直接対処および処理されてもよい。ホストコ
ンピュータ１０４は、ディスプレイスクリーン１０６に動作可能に結合される。一実施形
態では、当技術分野で周知のように、ホストコンピュータ１０４は、ゲームデバイスコン
ソールであり、ディスプレイスクリーン１０６は、ゲームデバイスコンソールに動作可能
に結合されたモニタである。別の実施形態では、当業者に周知のように、ホストコンピュ
ータ１０４およびディスプレイスクリーン１０６は、単一のデバイスに組み合わされても
よい。
【００２１】
　コントローラ１００のハウジング１０２は、左利きユーザまたは右利きユーザのデバイ
スを握る両手に合い易いように成形される。当業者には当然のことながら、コントローラ
１００は、Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ（登録商標）Ｘｂｏｘ　Ｏｎｅ（商標）コントローラまた
はＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ（登録商標）ＤｕａｌＳｈｏｃｋ（商標）コントローラ等のビ
デオゲームコンソールシステム用に現在市販される多数の「ゲームパッド」と類似の形状
およびサイズのコントローラの一実施形態例にすぎず、Ｗｉｉ（商標）リモートまたはＷ
ｉｉ（商標）Ｕコントローラ、Ｓｏｎｙ（登録商標）ＳｉｘＡｘｉｓ（商標）コントロー
ラまたはＳｏｎｙ（登録商標）Ｗａｎｄコントローラ、ならびに、実在の物（テニスラケ
ット、ゴルフクラブ、野球のバット等）の形および他の形のコントローラ、またはディス
プレイもしくはヘッドマウントディスプレイを有するコントローラ等のコントローラを含
むがこれに限定されない、ユーザ入力エレメントの他の構成、形状、サイズのコントロー
ラが使用されてもよい。
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【００２２】
　コントローラ１００は、アナログまたはデジタルスティック１１０、ボタン１１４、お
よびトリガ１１８を含む、いくつかのユーザ入力エレメントを含む。本明細書において用
いられるところのユーザ入力エレメントは、トリガ、ボタン、アナログまたはデジタルス
ティックなどのインタフェースデバイスであって、ホストコンピュータ１０４と相互作用
するためにユーザにより操作されるものを指す。図２および図３で分かるように、当業者
にも公知のように、複数の各ユーザ入力エレメントおよび追加のユーザ入力エレメントが
コントローラ１００に含まれうる。したがって、例えばトリガ１１８の本明細書の記述は
、コントローラ１００を単一のトリガに限定しない。さらに、図４のブロック図は、アナ
ログまたはデジタルスティック１１０、ボタン１１４、およびトリガ１１８をそれぞれ一
つ（１）だけ示している。しかし、当業者には当然のことながら、上述のように複数のア
ナログまたはデジタルスティック、ボタンおよびトリガ、ならびに他のユーザ入力エレメ
ントが使用されてもよい。
【００２３】
　図４のブロック図で分かるように、コントローラ１００は、そのユーザ入力エレメント
の各々を直接駆動するためのターゲットアクチュエータまたはモータ、ならびにユーザの
手が大抵置かれる場所でハウジング１０２に動作可能に結合された一つ以上の一般的アク
チュエータまたは鳴動アクチュエータ１２２、１２４を含む。より具体的には、アナログ
またはデジタルスティック１１０は、アナログまたはデジタルスティック１１０に動作可
能に結合されたターゲットアクチュエータまたはモータ１１２を含み、ボタン１１４は、
ボタン１１４に動作可能に結合されたターゲットアクチュエータまたはモータ１１６を含
み、トリガ１１８は、トリガ１１８に動作可能に結合されたターゲットアクチュエータま
たはモータ１２０を含む。複数のターゲットアクチュエータに加えて、コントローラ１０
０は、そのユーザ入力エレメントの各々に動作可能に結合された位置センサを含む。より
具体的には、アナログまたはデジタルスティック１１０は、アナログまたはデジタルステ
ィック１１０に動作可能に結合された位置センサ１１１を含み、ボタン１１４は、ボタン
１１４に動作可能に結合された位置センサ１１５を含み、トリガ１１８は、トリガ１１８
に動作可能に結合された位置センサ１１９を含む。ローカルプロセッサ１０８は、ターゲ
ットアクチュエータ１１２、１１６、１２０、ならびにアナログまたはデジタルスティッ
ク１１０、ボタン１１４およびトリガ１１８のそれぞれの位置センサ１１１、１１５、１
１９に、動作可能に結合される。ローカルプロセッサ１０８は、位置センサ１１１、１１
５、１１９から受信した信号に応じて、方向付けられた運動感覚効果またはターゲット運
動感覚効果を、アナログまたはデジタルスティック１１０、ボタン１１４、およびトリガ
１１８にそれぞれ直接提供するようにターゲットアクチュエータ１１２、１１６、１２０
に命令する。このようなターゲット運動感覚効果は、コントローラ本体全体に沿って一般
的アクチュエータ１２２、１２４により生み出される一般的ハプティック効果または鳴動
ハプティック効果とは識別もしくは区別可能である。集合的ハプティック効果により、例
えば映像、音声、および触覚といった複数のモダリティを同時に駆使することで、ユーザ
がゲームへのより高い没入感を得られる。ハプティクスを生み出すように構成されるコン
トローラのさらなる詳細は、参照により全体として本明細書に組み込まれる「ハプティッ
ク対応トリガを備えたゲームデバイス（ＧＡＭＩＮＧ　ＤＥＶＩＣＥ　ＨＡＶＩＮＧ　Ａ
　ＨＡＰＴＩＣ－ＥＮＡＢＬＥＤ　ＴＲＩＧＧＥＲ）」と題する２０１４年４月２２日に
出願の出願番号第１４／２５８，６４４号に、より詳しく記載されている。
【００２４】
　図５は、本発明の一実施形態に係るシステムのトリガハプティック効果ソフトウェアス
タックのブロック図である。トリガハプティック効果ソフトウェアスタックは、図１のシ
ステム１０等のシステムに実装される。図の実施形態では、システムには、デバイス５０
０、周辺ファームウェア５１０、およびコントローラ５２０のコンポーネントが含まれる
。デバイス５００は、パーソナルコンピュータ、タブレット、スマートフォン、またはコ
ンソール（例えば、ビデオゲームコンソール）等の任意のタイプのコンピュータデバイス
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であればよい。周辺ファームウェア５１０は、デバイス５００に動作可能に接続されうる
一つ以上の周辺機器（例えば、コントローラ）のためのファームウェアである。コントロ
ーラ５２０は、デバイス５００に動作可能に接続される周辺機器の一例である。コントロ
ーラ５２０は、ビデオゲームコントローラであってもよい。一実施形態では、コントロー
ラ５２０は、図１のコントローラ３０、ならびに図２、図３および図４のコントローラ１
００と同一であってもよい。
【００２５】
　デバイス５００は、ゲーム入力管理コード５０１を含む。ゲーム入力管理コード５０１
は、デバイス５００内で実行されるゲームアプリケーションまたは他のタイプのアプリケ
ーションの文脈でコントローラ５２０により提供される入力を管理するコンピュータ可読
命令のセットを含む。デバイス５００は、周辺入力アプリケーションプログラミングイン
タフェース（「ＡＰＩ：ａｐｐｌｉｃａｔｉｏｎ　ｐｒｏｇｒａｍｍａｂｌｅ　ｉｎｔｅ
ｒｆａｃｅ」）５０２をさらに含む。周辺入力ＡＰＩ５０２は、コントローラ５２０によ
り提供される入力を受信および管理するためにゲーム入力管理コード５０１が周辺ファー
ムウェア５１０と相互作用することを可能にする、コンピュータ可読関数またはルーチン
のセットを含む。デバイス５００は、鳴動ＡＰＩ５０３をさらに含む。鳴動ＡＰＩは、コ
ントローラ５２０の一つ以上の鳴動モータまたは鳴動アクチュエータ（例えば、図５に示
した鳴動モータＬおよびＲ）に鳴動命令を送信するためにゲーム入力管理コード５０１が
周辺ファームウェア５１０と相互作用することを可能にするコンピュータ可読関数または
ルーチンのセットを含む。鳴動命令は、コントローラ５２０の鳴動モータまたは鳴動アク
チュエータに一般的ハプティック効果または鳴動ハプティック効果を生み出させることが
できる。
【００２６】
　デバイス５００は、（図５に「ＡＰＩ」として識別される）トリガハプティック効果Ａ
ＰＩ５０４をさらに含む。トリガハプティック効果ＡＰＩ５０４は、ゲーム入力管理コー
ド５０１に露出され、コントローラ５２０の一つ以上のトリガ（例えば、図５に示したト
リガＬおよびＲ）へのトリガ命令等、コントローラ５２０へのハプティック命令を送信す
るためにゲーム入力管理コード５０１が周辺ファームウェア５１０と相互作用することを
可能にする、コンピュータ可読関数またはルーチンのセットを含む。ハプティック命令は
、コントローラ５２０の一つ以上のターゲットモータまたはターゲットアクチュエータに
、コントローラ５２０の一つ以上のユーザ入力エレメントでハプティック効果を生み出さ
せることができる。トリガ命令は、コントローラ５２０の一つ以上のターゲットモータま
たはターゲットアクチュエータ（例えば、図５に示したモータＬおよびＲ）に、コントロ
ーラ５２０の一つ以上のトリガ（例えば、図５に示したトリガＬおよびＲ）でトリガハプ
ティック効果を生み出させることができる特定のタイプのハプティック命令である。トリ
ガハプティック効果は、コントローラ５２０等のコントローラのトリガで経験される、特
定のタイプのハプティック効果である。トリガハプティック効果ＡＰＩ５０４は、一つ以
上のトリガハプティック効果定義を記憶することができる。ハプティック効果定義は、ハ
プティックファイルまたはハプティックストリーム等、予め定義され、記憶装置内に記憶
されることができ、一つ以上の鳴動モータ、鳴動アクチュエータ、ターゲットモータ、ま
たはターゲットアクチュエータに送信されて、コントローラ５２０のコンポーネントまた
はユーザ入力エレメントでハプティック効果を生み出すことができる、ハプティック信号
等のハプティックデータを含むデータ構造である。ハプティックデータは、対応するハプ
ティック効果の一つ以上の属性を含むことができ、属性は、パラメータとして記憶される
ことができる。ハプティック効果定義のパラメータの例には、振幅パラメータ、周波数パ
ラメータ、波形パラメータ、エンベロープパラメータ、マグニチュード（または強度）パ
ラメータ、および持続時間パラメータが含まれる。トリガハプティック効果定義は、コン
トローラ５２０の一つ以上のモータまたはアクチュエータ（例えば、図５に示したモータ
ＬおよびＲ）に送信されて、コントローラ５２０の一つ以上のトリガ（例えば、図５に示
したトリガＬおよびＲ）でトリガハプティック効果を生み出すことができる、特定のタイ
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プのハプティック効果定義である。
【００２７】
　本実施形態によれば、トリガハプティック効果ＡＰＩ５０４は、ゲーム入力管理コード
５０１が直接プレイバック／クロスオーバ部５０５、トリガエンジン５０６、および空間
化エンジン５０７と相互作用することを可能にでき、さらに、ゲーム入力管理コード５０
１により呼び出されたリクエストにしたがって直接プレイバック／クロスオーバ部５０５
、トリガエンジン５０６、および空間化エンジン５０７を管理することができる。さらに
、トリガハプティック効果ＡＰＩ５０４は、周辺ファームウェア５１０との通信に必要で
あり、一つ以上のトリガハプティック効果の生成に必要なデータを記憶することができる
。代替的実施形態では、トリガハプティック効果ＡＰＩ５０４は、デバイス５００ではな
く周辺ファームウェア５１０内にあってもよい。
【００２８】
　デバイス５００は、直接プレイバック／クロスオーバ部５０５をさらに含む。直接プレ
イバック／クロスオーバ部５０５は、ハプティックデータを入力として受信し、ハプティ
ックデータを出力として生み出し、ハプティックデータをコントローラ５２０の一つ以上
のターゲットモータ、またはターゲットアクチュエータ（例えば、図５に示したモータＬ
およびＲ）に送信する。ある実施形態では、直接プレイバック／クロスオーバ部５０５は
、入力されたハプティックデータのフォーマットを修正せずに、入力されたハプティック
データを直接出力すればよい。その結果、入力されたハプティックデータが「そのまま」
再生される。他の実施形態では、直接プレイバック／クロスオーバ部５０５は、入力され
たハプティックデータを第一フォーマットから第二フォーマットへ変換し、さらに変換さ
れたハプティックデータを出力すればよい。再生のタイプに応じて、直接プレイバック／
クロスオーバ部５０５は、ハプティックデータを変換するためにプログラマブルクロスオ
ーバを任意に使用することができる。ハプティックデータを変換することにより、デバイ
ス５００は、ハプティック効果を「分解」し、複数のアクチュエータでハプティック効果
を忠実に再生することができる。一実施形態では、ハプティックデータのフォーマットは
、ハプティックエレメンタリストリーム（「ＨＥＳ：Ｈａｐｔｉｃ　Ｅｌｅｍｅｎｔａｒ
ｙ　Ｓｔｒｅａｍ」）フォーマットであればよい。ＨＥＳフォーマットは、デバイスにス
トリーミングされうるハプティックデータを表すためのファイルまたはデータフォーマッ
トである。ハプティックデータは、圧縮されていない音が表されるのと同一または類似の
様式で表されうるが、ハプティックデータは、ＨＥＳフォーマットにおいて暗号化されう
る。代替的実施形態では、直接プレイバック／クロスオーバ部５０５は、デバイス５００
ではなく周辺ファームウェア５１０内にあってもよい。
【００２９】
　デバイス５００は、トリガエンジン５０６をさらに含む。トリガエンジン５０６は、ト
リガハプティック効果定義等のハプティックデータを受信し、コントローラ５２０から受
信したトリガデータ（例えば、図５に示したトリガデータ５１３）等のデータに基づいて
ハプティックデータを修正することができる。トリガデータは、コントローラ５２０の一
つ以上のトリガ（例えば、図５に示したトリガＬおよびＲ）の位置および／またはレンジ
を指示する一つ以上のパラメータを含むデータである。トリガエンジン５０６は、コント
ローラ５２０にハプティック命令をさらに送信することができる。例えば、トリガエンジ
ン５０６は、コントローラ５２０の一つ以上のトリガ（例えば、図５に示したトリガＬお
よびＲ）に、トリガ命令を送信することができる。前述したように、トリガ命令は、コン
トローラ５２０の一つ以上のターゲットモータまたはターゲットアクチュエータ（例えば
、図５に示したモータＬおよびＲ）に、コントローラ５２０の一つ以上のトリガ（例えば
、図５に示したトリガＬおよびＲ）でトリガハプティック効果を生み出させることができ
る。したがって、一実施形態では、トリガエンジン５０６は、トリガハプティック効果定
義のハプティックデータを修正することにより、トリガの位置および／またはレンジに基
づいてトリガで特定のトリガハプティック効果を経験させることができる。別の実施形態
では、トリガエンジン５０６は、トリガハプティック効果定義のハプティックデータを修
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正することにより、トリガの位置および／またはレンジに基づいてコントローラ５２０の
一つ以上のターゲットモータまたはターゲットアクチュエータ（例えば、図５に示したモ
ータＬおよびＲ）に関するトリガハプティック効果をスケーリングすることができる。ト
リガエンジン５０６は、トリガハプティック効果定義等の一つ以上のハプティック効果定
義をさらに記憶することができる。代替的実施形態では、トリガエンジン５０６は、デバ
イス５００ではなく周辺ファームウェア５１０内にあってもよい。
【００３０】
　デバイス５００は、（図５に「空間化エンジン」として識別される）空間化エンジン５
０７をさらに含む。空間化エンジン５０７は、トリガハプティック効果定義等のハプティ
ックデータを受信し、空間化データに基づいてハプティックデータを修正することができ
る。空間化データには、トリガハプティック効果等のハプティック効果の所望の方向およ
び／または流れを指示するデータを含むことができる。ある実施形態では、空間化エンジ
ン５０７は、方向および／または流れを含む空間化データをゲーム入力管理コード５０１
から受信すればよい。さらに、空間化データには、コントローラ５２０上に位置するユー
ザの一つ以上の手の一つ以上の位置も含むことができる。ある実施形態では、空間化エン
ジン５０７は、一つ以上の手の位置を含む空間化データをコントローラ５２０から受信す
ればよい。さらに、ある実施形態では、空間化エンジン５０７は、ゲーム入力管理コード
５０１により通信される、ゲームアプリケーション内のユーザのキャラクタの位置を含む
空間化データを受信すればよい。
【００３１】
　本実施形態によれば、空間化エンジン５０７は、コントローラ５２０の一つ以上の鳴動
モータまたは鳴動アクチュエータ（例えば、図５に示した鳴動モータＬおよびＲ）に関し
てトリガハプティック効果等のハプティック効果がスケーリングされ、コントローラ５２
０の一つ以上のターゲットモータまたはターゲットアクチュエータ（例えば、図５に示し
たモータＬおよびＲ）に関してもハプティック効果がスケーリングされるように、ハプテ
ィックデータを修正することができる。換言すれば、空間化エンジン５０７は、全体的ハ
プティック効果の方向および流れの感覚を伝えるために、各モータまたはアクチュエータ
に送信されるハプティックデータを修正し、これにより各モータまたはアクチュエータで
経験されるハプティック効果を修正することができる。例えば、空間化エンジン５０７は
、あるモータまたはアクチュエータで経験されるハプティック効果を強調するために、ハ
プティック効果の一つ以上の部分をスケーリングすることができる。例えば、空間化エン
ジン５０７は、ハプティック効果を経験させるモータまたはアクチュエータに送信される
ハプティックデータをスケーリングして、ハプティック効果をより目立たせることができ
る（例えば、マグニチュード、持続時間を増加させるなど）。加えて、空間化エンジン５
０７は、他のモータまたはアクチュエータに送信されるハプティックデータをスケーリン
グして、それらのモータまたはアクチュエータで経験される他のハプティック効果を目立
たないようにすることができる（例えば、マグニチュード、持続時間を減少させるなど）
。ある実施形態では、空間化エンジン５０７は、ハプティックデータをリアルタイムで修
正することができる。さらに、ある実施形態では、空間化エンジン５０７は、全体的トリ
ガハプティック効果を誇張するために、入力とモータまたはアクチュエータの出力との間
に非線形関係を有していてもよい。代替的実施形態では、空間化エンジン５０７は、デバ
イス５００ではなく周辺ファームウェア５１０内にあってもよい。
【００３２】
　デバイス５００は、エンコーダ５０８をさらに含む。エンコーダ５０８は、直接プレイ
バック／クロスオーバ部５０５、トリガエンジン５０６、および／または空間化エンジン
５０７から受信したハプティックデータを一つのフォーマットにエンコードする。一実施
形態では、このフォーマットはＨＥＳフォーマットであってもよい。エンコーダ５０８は
、エンコードされたハプティックデータを周辺ファームウェア５１０にさらに送信する。
【００３３】
　周辺ファームウェア５１０は、デコーダおよびクロスオーバ部５１１を含む。デコーダ
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およびクロスオーバ部５１１は、エンコーダ５０８からエンコードされたハプティックデ
ータを受信し、エンコードされたハプティックデータをデコードする。ある実施形態では
、デコーダおよびクロスオーバ部５１１は、エンコードされたハプティックデータをデコ
ードするために、プログラマブルクロスオーバを計算する。これらの実施形態の一部では
、デコーダおよびクロスオーバ部５１１は、プログラマブルクロスオーバをリアルタイム
で計算する。周辺ファームウェア５１０は、トリガ制御部５１２をさらに含む。トリガ制
御部５１２は、コントローラ５２０（例えば、図５に示したモータＬおよびＲ）の一つ以
上のターゲットモータまたはターゲットアクチュエータのための低レベル制御ＡＰＩであ
る。トリガ制御部５１２は、デバイス５００からトリガ命令を受信し、トリガ命令を、コ
ントローラ５２０の指定のターゲットモータまたはターゲットアクチュエータへの低レベ
ルトリガ命令に変換し、低レベルトリガ命令を、コントローラ５２０の指定のターゲット
モータまたはターゲットアクチュエータに送信することができる。低レベルトリガ命令は
、指定のターゲットモータまたはターゲットアクチュエータに、コントローラ５２０の指
定のトリガでトリガハプティック効果を生み出させることができる。
【００３４】
　周辺ファームウェア５１０は、トリガデータ５１３をさらに含む。前述のように、トリ
ガデータ５１３は、コントローラ５２０の一つ以上のトリガ（例えば、図５に示したトリ
ガＬおよびＲ）の位置および／またはレンジを指示する一つ以上のパラメータなど、一つ
以上のパラメータを含むデータである。周辺ファームウェア５１０は、コントローラ５２
０からトリガデータ５１３を受信することができる。周辺ファームウェア５１０は、トリ
ガデータ５１３をさらに記憶することができ、トリガデータ５１３をデバイス５００にさ
らに送信することができる。周辺ファームウェア５１０は、他のゲームパッド機能５１４
をさらに含むが、これは、周辺ファームウェア５１０によって管理されうるコントローラ
５２０の機能である。このような機能には、有線／無線通信、入力報告、プロトコル実装
、電力管理などの機能を含むことができる。周辺ファームウェア５１０は、鳴動制御部５
１５をさらに含む。鳴動制御部５１５は、コントローラ５２０の一つ以上の鳴動モータま
たは鳴動アクチュエータ（例えば、図５に示した鳴動モータＬおよびＲ）のための低レベ
ル制御ＡＰＩである。鳴動制御部５１５は、デバイス５００から鳴動命令を受信し、鳴動
命令を、コントローラ５２０の指定の鳴動モータまたは鳴動アクチュエータのための低レ
ベル鳴動命令に変換し、低レベル鳴動命令を、コントローラ５２０の指定の鳴動モータま
たは鳴動アクチュエータに送信することができる。
【００３５】
　コントローラ５２０は、トリガＬおよびＲを含む。コントローラ５２０は、ギヤボック
スＬおよびＲ、ならびにモータＬおよびＲをさらに含む。モータＬおよびギヤボックスＬ
は、コントローラ５２０内のトリガＬに動作可能に結合される。同様に、モータＲおよび
ギヤボックスＲは、コントローラ５２０内のトリガＲに動作可能に結合される。モータＬ
がトリガ命令を受信すると、モータＬおよびギヤボックスＬが集合的にトリガＬでトリガ
ハプティック効果を経験させる。同様に、モータＲがトリガ命令を受信すると、モータＲ
およびギヤボックスＲが集合的にトリガＲでトリガハプティック効果を経験させる。本実
施形態によれば、周辺ファームウェア５１０は、駆動エレクトロニクス５３０を用いてコ
ントローラ５２０のモータＬおよびＲにトリガ命令を送信する。コントローラ５２０は、
ポテンショメータＬおよびＲをさらに含む。ポテンショメータＬは、トリガＬの位置およ
び／またはレンジを検出することができ、検出されたトリガＬの位置および／またはレン
ジをトリガデータとして周辺ファームウェア５１０にさらに送信することができる。同様
に、ポテンショメータＲは、トリガＲの位置および／またはレンジを検出することができ
、検出されたトリガＲの位置および／またはレンジをトリガデータとして周辺ファームウ
ェア５１０にさらに送信することができる。一実施形態では、ポテンショメータＬおよび
Ｒは、ホール効果センサ等の別のタイプの位置センサでそれぞれ置き換えられてもよい。
コントローラ５２０は、鳴動モータＬおよびＲをさらに含む。鳴動モータＬが鳴動命令を
受信すると、鳴動モータＬは、コントローラ５２０の左本体に沿ってハプティック効果を



(16) JP 6456108 B2 2019.1.23

10

20

30

40

50

経験させる。同様に、鳴動モータＲが鳴動命令を受信すると、鳴動モータＲは、コントロ
ーラ５２０の右本体に沿ってハプティック効果を経験させる。本実施形態によれば、周辺
ファームウェア５１０は、鳴動駆動エレクトロニクス５３０を用いてコントローラ５２０
の鳴動モータＬおよびＲに鳴動命令を送信する。
【００３６】
　代替的実施形態では、一つ以上のターゲットモータまたはターゲットアクチュエータが
、コントローラ５２０の一つ以上のユーザ入力エレメント（一つ以上のデジタルボタン、
一つ以上のアナログボタン、一つ以上のバンパ、一つ以上の方向パッド、一つ以上のアナ
ログまたはデジタルスティック、一つ以上のハンドル、一つ以上のスライダ等）に、動作
可能に結合されてもよい。この代替的実施形態によれば、周辺ファームウェア５１０は、
一つ以上のターゲットモータまたはターゲットアクチュエータに命令を送信して、一つ以
上のターゲットモータまたはターゲットアクチュエータに、コントローラ５２０の一つ以
上のユーザ入力エレメントで経験されるハプティック効果を生み出させることができる。
【００３７】
　一実施形態では、前述したように、システム（図１のシステム１０等）は、元のハプテ
ィック効果定義に基づくハプティック効果が周辺機器のユーザ入力エレメントで再生され
、または周辺機器で別途再生されている間に、コントローラまたはゲームパッド等の周辺
機器のユーザ入力エレメントに関するユーザ入力データを受信することができる。具体例
として、システムは、周辺機器のトリガでトリガハプティック効果が再生されている間に
、コントローラのトリガに関するトリガデータを受信することができる。システムは、受
信したユーザ入力データに基づいてハプティック効果定義が編集されたときには、ハプテ
ィック効果が元々企図されたようには経験されないものと判断することができる。例えば
、低周波数（例えば２００ヘルツ（「Ｈｚ」））の振動触知ハプティック効果は、トリガ
に加えられると通常はトリガ上に小さな振動を生み出す。しかし、ユーザがトリガを完全
に引き入れた場合、および／またはユーザがトリガをきつく握っている場合には、マグニ
チュードおよび周波数を増加させるように振動触知ハプティック効果が修正されない限り
、ユーザが振動触知ハプティック効果を感じない可能性が最も高い。別の例として、トリ
ガ上のユーザの指に対する押力を生み出す運動感覚ハプティック効果は、ユーザがトリガ
を引いている場合には、マグニチュード（すなわち強度）または周波数を増加させるよう
に運動感覚ハプティック効果が修正されない限り、ユーザが感じない可能性が高い。
【００３８】
　システムはさらに、受信したユーザ入力データを考慮しても、修正されたハプティック
効果が元々企図されたハプティック効果と類似または同一であるように、ハプティック効
果定義をプログラム的に修正することができる。換言すれば、システムは、受信したユー
ザ入力データにより表されるユーザのユーザ入力エレメントとの相互作用により生じる元
のハプティック効果の減少を補償するように、ハプティック効果定義をプログラム的に修
正することができる。システムは、ハプティック効果定義をプログラム的に修正すること
により、ハプティック効果定義内に含まれるハプティックデータの一つ以上のパラメータ
をプログラム的に修正することができる。このようなパラメータには、マグニチュード（
または強度）パラメータ；周波数パラメータ；指向性パラメータ；アタックパラメータ；
減衰パラメータ；または持続時間パラメータを含むことができる。別法として、システム
は、ハプティック効果定義をプログラム的に修正することにより、元のハプティック効果
の生成と同時に、元のハプティック効果を補償する別個のハプティック効果を生成するた
めに、別個のハプティック効果定義を生成し、別個のハプティック効果定義を別個のモー
タまたはアクチュエータに送信してもよい。ハプティック効果定義のプログラム的修正は
、システムの修正アルゴリズムにしたがって達成されることができる。システムはさらに
、ハプティック命令および修正されたハプティック効果定義を周辺機器内のアクチュエー
タまたはモータに送信することができる。アクチュエータまたはモータはさらに、修正さ
れたハプティック効果定義に基づく修正されたハプティック効果を出力することができる
。
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【００３９】
　一実施形態では、ハプティック命令はトリガ命令であり、修正されたハプティック効果
定義は、修正されたトリガハプティック効果定義であってもよい。さらに、トリガ命令お
よび修正されたトリガハプティック効果定義は、トリガに動作可能に結合されたターゲッ
トアクチュエータまたはモータに送信されることができる。例えば、トリガハプティック
効果定義は、トリガに動作可能に結合されたターゲットアクチュエータまたはモータによ
りトリガに加えられる、指定のマグニチュード（または強度）を有する双方向押／引力を
定義することができる。さらに、ポテンショメータ、ホールセンサ、または他のタイプの
センサが、ユーザがトリガを引いているか押しているかを判断することができる。システ
ムは、ユーザがトリガを弾いているときに、トリガに動作可能に結合されたターゲットア
クチュエータまたはモータがユーザによるトリガの引きを補償するためにトリガにどのく
らいの押力を加える必要があるかを、プログラム的に判断することができる。システムは
、ターゲットアクチュエータまたはモータがユーザによるトリガの引きを補償するのに十
分な押力を加えるように、トリガハプティック効果定義をプログラム的に修正することが
できる。システムは、トリガハプティック効果定義の以下のパラメータ：マグニチュード
（すなわち強度）パラメータ；周波数パラメータ；持続時間パラメータ；指向性パラメー
タ；アタックパラメータ；または減衰パラメータのうちの少なくとも一つを修正すること
により、トリガハプティック効果定義をプログラム的に修正することができる。代替的実
施形態では、システムは、周辺機器内にあるがトリガに動作可能に結合されていない一つ
以上の一般的アクチュエータまたはモータが、トリガに動作可能に結合されたターゲット
アクチュエータまたはモータにより加えられる双方向押／引力を補償する定義されたハプ
ティック効果を生成できるようにハプティック効果を定義するハプティック効果定義を生
成してもよい。さらに別の代替的実施形態では、一つ以上の一般的アクチュエータまたは
モータにより生成されるハプティック効果が、トリガに動作可能に結合されたターゲット
アクチュエータまたはモータにより加えられる双方向押／引力に置き換わってもよい。
【００４０】
　前述したように、ユーザ入力エレメントは、例えば、デジタルボタン、アナログボタン
、バンパ、方向パッド、アナログもしくはデジタルスティック、ハンドル、スライダ、ま
たはトリガであればよい。さらに、ユーザ入力データは、例えば、ユーザ入力エレメント
の位置、ユーザ入力エレメントの閉じる割合、またはユーザ入力エレメントに加えられた
力であればよい。一実施形態では、ユーザ入力データは、ユーザ入力エレメントの位置、
ユーザ入力エレメントの閉じる割合、またはユーザ入力エレメントに加えられた力から導
出されたデータをさらに含むことができる。ユーザ入力エレメントがトリガであるとき、
ユーザ入力データはトリガデータであればよく、トリガデータは、例えば、トリガの位置
、トリガの閉じる割合、またはトリガに加えられた力であればよい。トリガデータ等のユ
ーザ入力データは、トリガ等のユーザ入力エレメントに動作可能に結合された、ポテンシ
ョメータ、ホールセンサ、または他のタイプのセンサにより生成することができる。
【００４１】
　一実施形態では、周辺機器は、ユーザ入力エレメントのモーション等のモーションを検
出でき、このモーションは、多軸モーション（すなわち、周辺機器の二軸以上にわたるモ
ーション）である。この実施形態では、モーションデータが生成され、システムに送信さ
れ、システムがモーションデータを受信すればよい。システムはさらに、受信したモーシ
ョンデータを考慮してハプティック効果定義をプログラム的に修正することができる。例
えば、システムは、多軸モーションの間にハプティック効果を中断するようにハプティッ
ク効果定義を修正することができる。別の例として、システムは、上昇モーションが下降
モーションに移行したときにハプティック効果の周波数を減少させるようにハプティック
効果定義を修正することができる。
【００４２】
　図６は、本発明の一実施形態に係る、トリガ６１０が押圧されていないときにコントロ
ーラのトリガ６１０で経験されることができる元のトリガハプティック効果を生み出すこ
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とができる元のトリガハプティック効果定義６００の図である。この実施形態によれば、
元のトリガハプティック効果定義６００は、一つ以上のパラメータにより生成される波形
を含む。一実施形態において、一つ以上のパラメータには、マグニチュード（強度）パラ
メータ；周波数パラメータ；持続時間パラメータ；指向性パラメータ；アタックパラメー
タ；および減衰パラメータを含むことができる。システムは、トリガ６１０の位置を含む
トリガデータを受信することができ、トリガ６１０の位置は、トリガ６１０が押圧されて
いないことを示す。システムは、元のトリガハプティック効果定義６００に対する修正が
必要ないものと判断することができる。システムはさらに、元のトリガハプティック効果
定義６００をコントローラに送信することができ、ターゲットモータまたはアクチュエー
タが、元のトリガハプティック効果定義６００に基づいて力をトリガ６１０に加えて、ト
リガ６１０でトリガハプティック効果を生み出すことができる。
【００４３】
　図７は、本発明の一実施形態に係る、トリガが一杯まで押圧されているときにコントロ
ーラのトリガ７１０で経験されることができる修正されたトリガハプティック効果を生み
出すことができる修正されたトリガハプティック効果定義７００の図である。この実施形
態によれば、修正されたトリガハプティック効果定義７００は、一つ以上のパラメータに
より生成される波形を含む。一実施形態では、一つ以上のパラメータには、マグニチュー
ド（強度）パラメータ；周波数パラメータ；持続時間パラメータ；指向性パラメータ；ア
タックパラメータ；および減衰パラメータを含むことができる。図７に示したように、修
正されたトリガハプティック効果定義７００の波形は、元のトリガハプティック効果定義
６００の波形とは大きく異なる。より具体的には、修正されたトリガハプティック効果定
義７００と元のトリガハプティック効果定義６００との波形の差には、マグニチュードお
よび周波数の変化が含まれる。元のトリガハプティック効果定義６００の波形は、約１０
０Ｈｚのハプティック効果波形であるが、修正されたトリガハプティック効果定義７００
では、より周波数が低く減衰が大きい、より短いハプティック効果波形に変化する。シス
テムは、トリガ７１０の位置を含むトリガデータを受信することができ、トリガ７１０の
位置は、トリガ７１０が一杯まで押圧されていることを示す。システムは、トリガ７１０
が一杯まで押圧されていることを考慮すると、元のトリガハプティック効果定義６００は
トリガ７１０で「理想的な」トリガハプティック効果を生み出さないであろうと判断する
ことができる。より具体的には、トリガ７１０で大きな力が加えられたときには、元のト
リガハプティック効果定義６００によって生み出されるトリガハプティック効果の属性が
大きく失われる可能性がある。システムはさらに、元のトリガハプティック効果定義６０
０を修正されたハプティック効果定義７００に変換することにより、元のトリガハプティ
ック効果定義６００を修正することができる。システムは、元のトリガハプティック効果
定義６００の一つ以上のパラメータをプログラム的に修正することにより、この修正をプ
ログラム的に行うことができる。システムはさらに、修正されたトリガハプティック効果
定義７００をコントローラに送信でき、ターゲットモータまたはアクチュエータが、修正
されたトリガハプティック効果定義７００に基づいてトリガ７１０に力を加えて、トリガ
７１０で修正されたトリガハプティック効果を生み出すことができる。修正されたトリガ
ハプティック効果は、トリガ７１０で大きな力が加えられていることを考慮した上で「よ
り理想的な」ハプティック効果体験を生み出すことができる。
【００４４】
　図８は、本発明の一実施形態に係るハプティックトリガ修正モジュール（図１のハプテ
ィックトリガ修正モジュール１６等）の機能のフローチャートである。一実施形態では、
図８の機能は、後述の図９の機能と同様に、メモリまたは他のコンピュータ可読もしくは
有形の媒体に記憶されたソフトウェアにより実装され、プロセッサにより実行される。他
の実施形態では、各機能は、ハードウェア（例えば、特定用途向け集積回路（「ＡＳＩＣ
：ａｐｐｌｉｃａｔｉｏｎ　ｓｐｅｃｉｆｉｃ　ｉｎｔｅｇｒａｔｅｄ　ｃｉｒｃｕｉｔ
」）、プログラマブルゲートアレイ（「ＰＧＡ：ｐｒｏｇｒａｍｍａｂｌｅ　ｇａｔｅ　
ａｒｒａｙ」）、フィールドプログラマブルゲートアレイ（「ＦＰＧＡ：ｆｉｅｌｄ　ｐ
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ｒｏｇｒａｍｍａｂｌｅ　ｇａｔｅ　ａｒｒａｙ」）などを用いることにより）またはハ
ードウェアおよびソフトウェアの任意の組み合わせにより行われてもよい。ある実施形態
では、機能の一部が省略されてもよい。
【００４５】
　フローが開始し、８１０に進む。８１０では、周辺機器に元のハプティック命令および
ハプティック効果定義が送信される。元のハプティック命令は、ハプティック出力デバイ
スに、周辺機器のユーザ入力エレメントで、または周辺機器内で、ハプティック効果定義
に基づくハプティック効果を生成させることができる。ハプティック効果定義は、ハプテ
ィックデータを含むことができる。ある実施形態では、ハプティックデータは、一つ以上
のパラメータを含むことができる。パラメータは、マグニチュードパラメータ；周波数パ
ラメータ；持続時間パラメータ；指向性パラメータ；アタックパラメータ；または減衰パ
ラメータのうちの少なくとも一つを含むことができる。ある実施形態では、元のハプティ
ック命令は、元のトリガ命令であってもよく、ハプティック効果定義は、トリガハプティ
ック効果定義であってもよい。これらの実施形態では、元のトリガ命令は、ターゲット出
力デバイスに、周辺機器のトリガでトリガハプティック効果定義に基づくトリガハプティ
ック効果を生成させることができる。ある実施形態では、周辺機器は、コントローラまた
はゲームパッドであってもよい。ある実施形態では、８１０は省略されてもよい。フロー
は、８２０へ進む。
【００４６】
　８２０では、周辺機器からユーザ入力データが受信される。ユーザデータは、周辺機器
のユーザ入力エレメントの位置；または周辺機器のユーザ入力エレメントに加えられた力
のうちの少なくとも一つを含むことができる。ユーザ入力エレメントがトリガである実施
形態では、ユーザ入力データは、トリガデータであればよい。トリガデータは、トリガの
位置；トリガの閉じる割合；またはトリガに加えられた力のうちの少なくとも一つを含む
ことができる。その後、フローは８３０へ進む。
【００４７】
　８３０では、受信したユーザ入力データに基づいてハプティック効果定義が修正される
。受信したユーザ入力データがトリガデータである実施形態では、ハプティック効果定義
は、受信したトリガデータに基づいて修正される。ある実施形態では、ハプティック効果
定義は、ハプティック効果定義のハプティックデータを修正することにより修正すること
ができる。これらの実施形態の一部では、ハプティック効果定義は、ハプティックデータ
の一つ以上のパラメータを修正することにより修正することができる。ハプティックデー
タの一つ以上のパラメータを修正することには、マグニチュードパラメータ；周波数パラ
メータ；指向性パラメータ；アタックパラメータ；減衰パラメータ；または持続時間パラ
メータのうちの少なくとも一つを修正することを含むことができる。他の実施形態では、
ハプティック効果定義は、新たなハプティック効果定義を作成すること；周辺機器にハプ
ティック命令および新たなハプティック効果定義を送信すること；および、一般的ハプテ
ィック出力デバイスに、ハプティック命令に応じて周辺機器で、新たなハプティック効果
定義に基づくハプティック効果を生成させることにより修正することができる。いくつか
の実施形態では、ハプティック効果定義をプログラム的に修正することができる。その後
、フローは８４０へ進む。
【００４８】
　８４０では、周辺機器に新たなハプティック命令および修正されたハプティック効果定
義が送信される。ある実施形態では、新たなハプティック命令は、新たなトリガ命令であ
ってもよい。その後、フローは８５０へ進む。
【００４９】
　８５０では、新たなハプティック命令が、ハプティック出力デバイスに、周辺機器のユ
ーザ入力エレメントで、修正されたハプティック効果定義に基づいてハプティック効果を
修正させる。ある実施形態では、ハプティック出力デバイスは、修正されたハプティック
効果定義に基づく修正されたハプティック効果を生成することにより、ハプティック効果
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を修正することができ、修正されたハプティック効果が、元のハプティック効果に置き換
わる。他の実施形態では、ハプティック出力デバイスは、修正されたハプティック効果定
義に基づく新たなハプティック効果を生成することにより、ハプティック効果を修正する
ことができ、新たなハプティック効果が、元のハプティック効果と同時に生成されること
ができる。ある実施形態では、ハプティック出力デバイスは、ターゲットハプティック出
力デバイスであることができ、ターゲットハプティック出力デバイスが、周辺機器のトリ
ガでのハプティック効果を修正することができる。ある実施形態では、ターゲットハプテ
ィック出力デバイスは、ターゲットアクチュエータであってもよい。それらの実施形態の
一部では、ターゲットアクチュエータは、ターゲットモータであってもよい。その後、フ
ローは終了する。
【００５０】
　図９は、本発明の別の実施形態に係るハプティックトリガ修正モジュールの機能のフロ
ーチャートである。フローが開始し、９１０に進む。９１０では、周辺機器に元のハプテ
ィック命令およびハプティック効果定義が送信される。元のハプティック命令は、ハプテ
ィック出力デバイスに、周辺機器のユーザ入力エレメントで、または周辺機器内で、ハプ
ティック効果定義に基づくハプティック効果を生成させることができる。ハプティック効
果定義は、ハプティックデータを含むことができる。ある実施形態では、ハプティックデ
ータは、一つ以上のパラメータを含むことができる。パラメータは、マグニチュードパラ
メータ；周波数パラメータ；持続時間パラメータ；指向性パラメータ；アタックパラメー
タ；または減衰パラメータのうちの少なくとも一つを含むことができる。ある実施形態で
は、元のハプティック命令は元のトリガ命令であってもよく、ハプティック効果定義は、
トリガハプティック効果定義であってもよい。これらの実施形態では、元のトリガ命令は
、ターゲット出力デバイスに、周辺機器のトリガでトリガハプティック効果定義に基づく
トリガハプティック効果を生成させることができる。ある実施形態では、周辺機器は、コ
ントローラまたはゲームパッドであってもよい。ある実施形態では、９１０は省略されて
もよい。フローは、９２０へ進む。
【００５１】
　９２０では、周辺機器からモーションデータが受信される。モーションデータは、周辺
機器の第一軸から周辺機器の第二軸へのユーザ入力エレメントのモーション、または周辺
機器内の第一方向から周辺機器内の第二方向へのユーザ入力エレメントのモーションのう
ちの少なくとも一つを含むことができる。フローは、９３０へ進む。
【００５２】
　９３０では、周辺機器からユーザ入力データが受信される。ユーザデータは、周辺機器
のユーザ入力エレメントの位置；または周辺機器のユーザ入力エレメントに加えられた力
のうちの少なくとも一つを含むことができる。ユーザ入力エレメントがトリガである実施
形態では、ユーザ入力データはトリガデータであればよい。トリガデータは、トリガの位
置；トリガの閉じる割合；またはトリガに加えられる力のうちの少なくとも一つを含むこ
とができる。その後、フローは９４０へ進む。
【００５３】
　９４０では、受信したモーションデータに基づいてハプティック効果定義が修正される
。ある実施形態では、ハプティック効果定義は、ハプティック効果定義のハプティックデ
ータを修正することにより修正することができる。これらの実施形態の一部では、ハプテ
ィック効果定義は、ハプティックデータの一つ以上のパラメータを修正することにより修
正することができる。ハプティックデータの一つ以上のパラメータを修正することには、
マグニチュードパラメータ；周波数パラメータ；指向性パラメータ；アタックパラメータ
；減衰パラメータ；または持続時間パラメータのうちの少なくとも一つを修正することを
含むことができる。他の実施形態では、ハプティック効果定義は、新たなハプティック効
果定義を作成すること；周辺機器にハプティック命令および新たなハプティック効果定義
を送信すること；および、一般的ハプティック出力デバイスに、ハプティック命令に応じ
て周辺機器で、新たなハプティック効果定義に基づくハプティック効果を生成させること
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により修正することができる。いくつかの実施形態では、ハプティック効果定義は、プロ
グラム的に修正することができる。その後、フローは９５０へ進む。
【００５４】
　９５０では、受信したユーザ入力データに基づいてハプティック効果定義が修正される
。受信されるユーザ入力データがトリガデータである実施形態では、受信したトリガデー
タに基づいてハプティック効果定義が修正される。ある実施形態では、ハプティック効果
定義は、ハプティック効果定義のハプティックデータを修正することにより修正すること
ができる。これらの実施形態の一部では、ハプティック効果定義は、ハプティックデータ
の一つ以上のパラメータを修正することにより修正することができる。ハプティックデー
タの一つ以上のパラメータを修正することには、マグニチュードパラメータ；周波数パラ
メータ；指向性パラメータ；アタックパラメータ；減衰パラメータ；または持続時間パラ
メータのうちの少なくとも一つを修正することを含むことができる。他の実施形態では、
ハプティック効果定義は、新たなハプティック効果定義を作成すること；周辺機器にハプ
ティック命令および新たなハプティック効果定義を送信すること；および、一般的ハプテ
ィック出力デバイスに、ハプティック命令に応じて周辺機器で、新たなハプティック効果
定義に基づくハプティック効果を生成させることにより修正することができる。いくつか
の実施形態では、ハプティック効果定義は、プログラム的に修正することができる。その
後、フローは９６０へ進む。
【００５５】
　９６０では、周辺機器に新たなハプティック命令および修正されたハプティック効果定
義が送信される。ある実施形態では、新たなハプティック命令は、新たなトリガ命令であ
ってもよい。その後、フローは９７０へ進む。
【００５６】
　９７０では、新たなハプティック命令が、ハプティック出力デバイスに、周辺機器のユ
ーザ入力エレメントで、修正されたハプティック効果定義に基づいてハプティック効果を
修正させる。ある実施形態では、ハプティック出力デバイスは、修正されたハプティック
効果定義に基づく修正されたハプティック効果を生成することにより、ハプティック効果
を修正することができ、修正されたハプティック効果が、元のハプティック効果に置き換
わる。他の実施形態では、ハプティック出力デバイスは、修正されたハプティック効果定
義に基づく新たなハプティック効果を生成することにより、ハプティック効果を修正する
ことができ、新たなハプティック効果が、元のハプティック効果と同時に生成されること
ができる。ある実施形態では、ハプティック出力デバイスはターゲットハプティック出力
デバイスであることができ、ターゲットハプティック出力デバイスが、周辺機器のトリガ
でのハプティック効果を修正することができる。ある実施形態では、ターゲットハプティ
ック出力デバイスは、ターゲットアクチュエータであってもよい。それらの実施形態の一
部では、ターゲットアクチュエータは、ターゲットモータであってもよい。その後、フロ
ーは終了する。
【００５７】
　したがって、一実施形態では、システムが、コントローラまたはゲームパッド等の周辺
機器で経験されるハプティック効果を修正することができる。ハプティック効果は、周辺
機器のトリガで経験されるトリガハプティック効果であってもよい。ハプティック効果は
、システムが受信するユーザ入力データに基づいて修正することができ、ユーザ入力デー
タには、ユーザ入力エレメントの位置および／またはユーザ入力エレメントに加えられた
力を含むことができる。周辺機器で経験されるハプティックフィードバック、特に周辺機
器のトリガで経験されるハプティックフィードバックを、ユーザの周辺機器との相互作用
に基づいて修正することで、よりリアルで没入感のあるゲーム体験を提供することができ
る。
【００５８】
　本明細書を通して記載された本発明の特徴、構造、または特性は、一つ以上の実施形態
において任意の適切な様式で組み合わされてもよい。例えば、本明細書を通じて、「一実



(22) JP 6456108 B2 2019.1.23

10

施形態」、「一部の実施形態」、「ある実施形態」、「ある実施形態（複数）」、または
他の類似の言葉の使用は、実施形態に関連して記載された特定の特徴、構造、または特性
が、本発明の少なくとも一つの実施形態に含まれうるという事実を意味する。したがって
、本明細書を通じて、「一実施形態」、「一部の実施形態」、「ある実施形態」、「ある
実施形態（複数）」の語句または他の類似の言葉の記載は、必ずしも全てが同じ実施形態
の群をさすのではなく、記載された特徴、構造、または特性は、一つ以上の実施形態にお
いて任意の適切な様式で組み合わされてもよい。
【００５９】
　通常の技術を有する当業者には当然のことながら、上述の本発明は、異なる順序のステ
ップを用いて、および／または、開示された構成とは異なる構成の要素を用いて実施され
てもよい。したがって、これらの好ましい実施形態に基づいて本発明を記載しているが、
当業者には当然のことながら、本発明の趣旨および範囲内を逸脱しない、ある修正、変更
、および代替的構成が明らかであろう。したがって、本発明の境界および範囲を決定する
ためには、添付の特許請求の範囲を参照しなければならない。

【図１】 【図２】
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【図３】 【図４】

【図５】

【図６】

【図７】

【図８】



(24) JP 6456108 B2 2019.1.23

【図９】



(25) JP 6456108 B2 2019.1.23

フロントページの続き

(56)参考文献  欧州特許出願公開第０２７９６９６５（ＥＰ，Ａ２）　　
              特開２０１４－１８０５７２（ＪＰ，Ａ）　　　
              特開２００３－１９９９７４（ＪＰ，Ａ）　　　

(58)調査した分野(Int.Cl.，ＤＢ名)
              Ｇ０６Ｆ　　　３／０１　　　　


	biblio-graphic-data
	claims
	description
	drawings
	overflow

