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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　少なくとも第１の触覚刺激部及び第２の触覚刺激部を含む複数の触覚刺激部に対して触
覚刺激の出力を制御する出力制御部を備え、
　前記出力制御部は、
　ユーザの身体における前記第１の触覚刺激部の接触位置と前記身体における前記第２の
触覚刺激部の接触位置とを結ぶ経路である目標経路上を移動する所定の位置情報が示す位
置と、前記身体における前記第１の触覚刺激部の接触位置との距離ｘが小さくにつれて大
きくなるような関数ｆ０（ｘ）に対して、前記目標経路の中間位置付近でｆ０（ｘ）×ｈ

０（ｘ）の関数である関数ｇ０（ｘ）が大きくなるような調整関数ｈ０（ｘ）を使用し、
　時間の経過に応じて前記目標経路上の移動する前記所定の位置情報が示す位置に基づい
て、前記第１の触覚刺激部の出力強度を関数ｇ０（ｘ）により決定し、
　前記所定の位置情報が示す位置と、前記身体における第１の触覚刺激部との距離ｘが小
さくにつれて小さくなるような関数ｆ１（ｘ）に対して、前記目標経路の中間位置付近で
ｆ１（ｘ）×ｈ１（ｘ）の関数である関数ｇ１（ｘ）が大きくなるような調整関数ｈ１（
ｘ）を使用し、
　時間の経過に応じて前記目標経路上の移動する前記所定の位置情報が示す位置に基づい
て、前記第２の触覚刺激部の出力強度を関数ｇ１（ｘ）により決定し、
　前記身体における前記第１の触覚刺激部と前記第２の触覚刺激部との間の中間位置と、
前記所定の位置情報とが示す位置との距離が小さくなるに応じて、前記第１の触覚刺激部
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及び前記第２の触覚刺激部の出力強度の合計を大きくする、
　情報処理装置。
【請求項２】
　前記触覚刺激部による触覚刺激の出力と関連付けて表示される画像に応じて、前記所定
の位置情報は変更される、請求項１に記載の情報処理装置。
【請求項３】
　前記所定の位置情報は、前記画像におけるターゲット領域の位置に応じて変更される、
請求項２に記載の情報処理装置。
【請求項４】
　前記画像における前記ターゲット領域の移動に応じて、前記所定の位置情報は、前記タ
ーゲット領域の移動方向に応じた方向へ移動される、請求項３に記載の情報処理装置。
【請求項５】
　前記触覚刺激部による触覚刺激の出力と関連付けて出力される音情報に応じて、前記所
定の位置情報は変更される、請求項１～４のいずれか一項に記載の情報処理装置。
【請求項６】
　前記ユーザに対して出力される音の種類または音量に応じて、前記所定の位置情報は変
更される、請求項５に記載の情報処理装置。
【請求項７】
　前記目標経路は、前記身体における第１の面上の第１の位置、前記身体の内部、および
、前記第１の面と向かい合う第２の面上の第２の位置を結ぶ経路である、請求項１～６の
いずれか一項に記載の情報処理装置。
【請求項８】
　前記第１の位置は、前記第１の面における前記第１の触覚刺激部の接触位置であり、
　前記第２の位置は、前記第２の面における前記第２の触覚刺激部の接触位置である、請
求項７に記載の情報処理装置。
【請求項９】
　前記第１の面は、前記ユーザの正面であり、
　前記第２の面は、前記ユーザの背面である、請求項７または８に記載の情報処理装置。
【請求項１０】
　前記身体における第３の位置と、前記所定の位置情報が示す位置との距離が時間の経過
に応じて大きくなるように、前記所定の位置情報は変更される、請求項１～９のいずれか
一項に記載の情報処理装置。
【請求項１１】
　前記第３の位置は、前記複数の触覚刺激部のうちのいずれかの、前記身体における接触
位置である、請求項１０に記載の情報処理装置。
【請求項１２】
　少なくとも第１の触覚刺激部及び第２の触覚刺激部を含む複数の触覚刺激部に対して触
覚刺激の出力を制御することと、
　プロセッサが、
　ユーザの身体における前記第１の触覚刺激部の接触位置と前記身体における前記第２の
触覚刺激部の接触位置とを結ぶ経路である目標経路上を移動する所定の位置情報が示す位
置と、前記身体における前記第１の触覚刺激部の接触位置との距離ｘが小さくにつれて大
きくなるような関数ｆ０（ｘ）に対して、前記目標経路の中間位置付近でｆ０（ｘ）×ｈ

０（ｘ）の関数である関数ｇ０（ｘ）が大きくなるような調整関数ｈ０（ｘ）を使用し、
　時間の経過に応じて前記目標経路上の移動する前記所定の位置情報が示す位置に基づい
て、前記第１の触覚刺激部の出力強度を関数ｇ０（ｘ）により決定し、
　前記所定の位置情報が示す位置と、前記身体における第１の触覚刺激部との距離ｘが小
さくにつれて小さくなるような関数ｆ１（ｘ）に対して、前記目標経路の中間位置付近で
ｆ１（ｘ）×ｈ１（ｘ）の関数である関数ｇ１（ｘ）が大きくなるような調整関数ｈ１（
ｘ）を使用し、
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　時間の経過に応じて前記目標経路上の移動する前記所定の位置情報が示す位置に基づい
て、前記第２の触覚刺激部の出力強度を関数ｇ１（ｘ）により決定し、
　前記身体における前記第１の触覚刺激部と前記第２の触覚刺激部との間の中間位置と、
前記所定の位置情報とが示す位置との距離が小さくなるに応じて、前記第１の触覚刺激部
及び前記第２の触覚刺激部の出力強度の合計を大きくする、
ことを含む、情報処理方法。
【請求項１３】
　コンピュータを、
　少なくとも第１の触覚刺激部及び第２の触覚刺激部を含む複数の触覚刺激部に対して触
覚刺激の出力を制御する出力制御部、
として機能させるための、プログラムであって、
　前記出力制御部は、
　ユーザの身体における前記第１の触覚刺激部の接触位置と前記身体における前記第２の
触覚刺激部の接触位置とを結ぶ経路である目標経路上を移動する所定の位置情報が示す位
置と、前記身体における前記第１の触覚刺激部の接触位置との距離ｘが小さくにつれて大
きくなるような関数ｆ０（ｘ）に対して、前記目標経路の中間位置付近でｆ０（ｘ）×ｈ

０（ｘ）の関数である関数ｇ０（ｘ）が大きくなるような調整関数ｈ０（ｘ）を使用し、
　時間の経過に応じて前記目標経路上の移動する前記所定の位置情報が示す位置に基づい
て、前記第１の触覚刺激部の出力強度を関数ｇ０（ｘ）により決定し、
　前記所定の位置情報が示す位置と、前記身体における第１の触覚刺激部との距離ｘが小
さくにつれて小さくなるような関数ｆ１（ｘ）に対して、前記目標経路の中間位置付近で
ｆ１（ｘ）×ｈ１（ｘ）の関数である関数ｇ１（ｘ）が大きくなるような調整関数ｈ１（
ｘ）を使用し、
　時間の経過に応じて前記目標経路上の移動する前記所定の位置情報が示す位置に基づい
て、前記第２の触覚刺激部の出力強度を関数ｇ１（ｘ）により決定し、
　前記身体における前記第１の触覚刺激部と前記第２の触覚刺激部との間の中間位置と、
前記所定の位置情報とが示す位置との距離が小さくなるに応じて、前記第１の触覚刺激部
及び前記第２の触覚刺激部の出力強度の合計を大きくする、
　プログラム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本開示は、情報処理装置、情報処理方法、およびプログラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、例えば、振動などの触覚刺激をユーザに提示するための技術が各種提案されてい
る。
【０００３】
　例えば、下記特許文献１には、仮想空間においてイベントが発生した場合に、所定のデ
バイスに触覚刺激を出力させる技術が記載されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１５－１６６８９０号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　ところで、例えば触覚刺激の対象となる位置などによって、出力される触覚刺激が異な
ることも望まれる。しかしながら、特許文献１に記載の技術では、位置情報によらずに、
同一の触覚刺激が出力される。
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【０００６】
　そこで、本開示では、位置情報に適応的に触覚刺激の出力を変化させることが可能な、
新規かつ改良された情報処理装置、情報処理方法、およびプログラムを提案する。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　本開示によれば、少なくとも二つ以上の触覚刺激部に対して触覚刺激の出力を制御する
出力制御部を備え、前記出力制御部は、所定の位置情報および当該位置情報に関連する触
覚出力に関する情報に応じて、前記所定の位置情報に対応する触覚刺激部の出力を変更す
る、情報処理装置が提供される。
【０００８】
　また、本開示によれば、少なくとも二つ以上の触覚刺激部に対して触覚刺激の出力を制
御することと、所定の位置情報および当該位置情報に関連する触覚出力に関する情報に応
じて、前記所定の位置情報に対応する触覚刺激部の出力をプロセッサが変更することと、
を含む、情報処理方法が提供される。
【０００９】
　また、本開示によれば、コンピュータを、少なくとも二つ以上の触覚刺激部に対して触
覚刺激の出力を制御する出力制御部、として機能させるための、プログラムであって、前
記出力制御部は、所定の位置情報および当該位置情報に関連する触覚出力に関する情報に
応じて、前記所定の位置情報に対応する触覚刺激部の出力を変更する、プログラムが提供
される。
【発明の効果】
【００１０】
　以上説明したように本開示によれば、位置情報に適応的に触覚刺激の出力を変化させる
ことができる。なお、ここに記載された効果は必ずしも限定されるものではなく、本開示
中に記載されたいずれかの効果であってもよい。
【図面の簡単な説明】
【００１１】
【図１】本開示の実施形態による情報処理システムの構成例を示した説明図である。
【図２】同実施形態によるジャケット２０の外観図である。
【図３】個々の触覚刺激部２００が単独で触覚刺激を提示可能な範囲を示した説明図であ
る。
【図４】２個の触覚刺激部２００がユーザの身体上に配置されている例を示した説明図で
ある。
【図５】図４に示した状況において２個の触覚刺激部２００の出力強度と、知覚位置との
関係の例を示した説明図である。
【図６】本開示の比較例による、知覚位置と、２個の触覚刺激部２００の各々に設定され
る出力強度との関係を示したグラフである。
【図７】図６に示した関数が適用された場合における知覚位置と知覚強度との関係を示し
たグラフである。
【図８】同実施形態によるサーバ１０の構成例を示した機能ブロック図である。
【図９】ユーザの身体に対して設定された目標の知覚位置の移動経路２２０の一例を示し
た説明図である。
【図１０】目標の知覚位置の移動経路２２０の別の例を示した説明図である。
【図１１】目標の知覚位置の範囲２３０が拡大する例を示した説明図である。
【図１２】目標の知覚位置の範囲２３０が目標の移動経路２２０に沿って連続的に移動さ
れる例を示した説明図である。
【図１３】図４に示した状況において、同実施形態による出力強度の調整関数を適用した
例を示した説明図である。
【図１４】同実施形態による出力強度の調整関数の一例を示した説明図である。
【図１５】図１５に示した関数が適用された場合における知覚位置と知覚強度との関係を
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示したグラフである。
【図１６】複数の触覚刺激部２００の出力強度の平面的な調整例を説明するための図であ
る。
【図１７】２個の目標の知覚位置に関して構成される三角形が重なる例を示した説明図で
ある。
【図１８】現在移動中の知覚位置の範囲２４０を強調して振動を発生させる例を示した説
明図である。
【図１９】同実施形態による動作例の全体的な流れを示したフローチャートである。
【図２０】同実施形態による「出力強度の算出処理」の流れを示したフローチャートであ
る。
【図２１】同実施形態の適用例１により表示される画像４０を示した図である。
【図２２】適用例１によりユーザに対して出力される触覚刺激および音を示した模式図で
ある。
【図２３】同実施形態の適用例２により表示される画像４０を示した図である。
【図２４】適用例２により出力される触覚刺激の知覚位置の移動経路を示した模式図であ
る。
【図２５】適用例２によりユーザに対して出力される触覚刺激および音を示した模式図で
ある。
【図２６】同実施形態の適用例３により表示される画像４０を示した図である。
【図２７】適用例３によりユーザに対して出力される触覚刺激および音を示した模式図で
ある。
【図２８】本実施形態によるサーバ１０のハードウェア構成例を示した説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００１２】
　以下に添付図面を参照しながら、本開示の好適な実施の形態について詳細に説明する。
なお、本明細書及び図面において、実質的に同一の機能構成を有する構成要素については
、同一の符号を付することにより重複説明を省略する。
【００１３】
　また、本明細書及び図面において、実質的に同一の機能構成を有する複数の構成要素を
、同一の符号の後に異なるアルファベットを付して区別する場合もある。例えば、実質的
に同一の機能構成を有する複数の構成を、必要に応じてサーバ１０ａおよびサーバ１０ｂ
のように区別する。ただし、実質的に同一の機能構成を有する複数の構成要素の各々を特
に区別する必要がない場合、同一符号のみを付する。例えば、サーバ１０ａおよびサーバ
１０ｂを特に区別する必要が無い場合には、単にサーバ１０と称する。
【００１４】
　また、以下に示す項目順序に従って当該「発明を実施するための形態」を説明する。
　１．情報処理システムの構成
　２．実施形態の詳細な説明
　３．適用例
　４．ハードウェア構成
　５．変形例
【００１５】
＜＜１．情報処理システムの構成＞＞
　まず、本開示の実施形態による情報処理システムの構成について、図１を参照して説明
する。図１は、本実施形態による情報処理システムの構成を示した説明図である。図１に
示すように、当該情報処理システムは、サーバ１０、表示装置３０、および、通信網３２
を有する。また、本実施形態では、図１に示すように、ユーザ２は、後述するジャケット
２０を装着し得る。
【００１６】
　＜１－１．ジャケット２０＞
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　図２は、ジャケット２０の外観を示した図である。図２に示すように、ジャケット２０
は、ジャケット２０の内部に複数の触覚刺激部２００、および、２個の音声出力部２０２
を有する。例えば、ジャケット２０の内部において、ユーザの正面側および背面側にそれ
ぞれ所定の個数（例えば６個）ずつ触覚刺激部２００が配置され得る。一例として、正面
側に配置されている個々の触覚刺激部２００と、背面側に配置されている個々の触覚刺激
部２００とが向かい合うような位置関係で、個々の触覚刺激部２００は配置される。なお
、図２では、ジャケット２０が袖なしの服である例を示しているが、かかる例に限定され
ず、ジャケット２０は、袖を有してもよい。この場合、触覚刺激部２００は、ユーザの胸
部および腹部だけでなく、ユーザの両腕に対応する位置にも一以上配置され得る。
【００１７】
　｛１－１－１．触覚刺激部２００｝
　触覚刺激部２００は、例えばサーバ１０から受信される制御信号に従って、例えば振動
などの触覚刺激を出力する。なお、以下では、触覚刺激部２００が、触覚刺激として、振
動を発生する例を中心として説明を行う。
【００１８】
　ところで、ジャケット２０に含まれる複数の触覚刺激部２００がそれぞれ単独で振動を
発生する場合、例えば図３に示すように、発生された振動は、当該触覚刺激部２００の周
辺部２１０でのみ知覚され得る。つまり、個々の触覚刺激部２００が離れて配置されてい
る場合には、個々の触覚刺激部２００が別々に発生する振動は、ユーザの身体において離
散的に知覚され得る。
【００１９】
　一方、ファントムセンセーションという錯覚現象が医学的に解明されている。このファ
ントムセンセーションは、皮膚上の異なる位置に対して同時に刺激が提示されると、人間
は、提示された刺激位置の間において刺激を一つだけ知覚するような錯覚現象である。例
えば、図４に示すように、ユーザの身体上に配置された２個の触覚刺激部２００に同時に
刺激を出力させると、通常、ユーザに知覚される刺激の位置（以下、知覚位置と称する）
は、２個の触覚刺激部２００の間の位置になることが知られている。
【００２０】
　図５は、図４に示した状況において、２個の触覚刺激部２００の各々の出力強度と、知
覚位置との関係の例（ファントムセンセーションの例）を示した説明図である。例えば、
図５に示したように、時間の経過に応じて、触覚刺激部２００ａの出力強度を例えば「１
」、「０．６」、「０」のように連続的に弱くし、かつ、触覚刺激部２００ｂの出力強度
を「０」、「０．６」、「１」のように連続的に強くしたとする。この場合、図５に示す
ように、（ユーザに知覚される）知覚位置５０は、触覚刺激部２００ａの接触位置から触
覚刺激部２００ｂの接触位置へと連続的に移動し得る。このように複数の触覚刺激部２０
０の出力強度を変化させることにより、個々の触覚刺激部２００の配置間隔を変えること
なく、複数の触覚刺激部２００により提示可能な触覚刺激の範囲が連続的に拡大され得る
。
【００２１】
　｛１－１－２．音声出力部２０２｝
　音声出力部２０２は、例えばサーバ１０から受信される制御信号に従って、音声を出力
する。この音声出力部２０２は、図２に示すように、ジャケット２０の左右にそれぞれ一
つずつ配置され得る。例えば、ジャケット２０の装着時にユーザの肩または肩の近辺に位
置するように、音声出力部２０２は配置される。但し、かかる例に限定されず、ジャケッ
ト２０には音声出力部２０２が１個だけ配置されてもよいし、または、３個以上配置され
てもよい。また、音声出力部２０２は、ジャケット２０に含まれる代わりに、独立した装
置として当該所定の空間内に配置されてもよいし、または、ジャケット２０とは異なる装
着型装置（例えばヘッドフォンやヘッドセットなど）や携帯型装置（例えば携帯型音楽プ
レーヤ、スマートフォン、携帯型ゲーム機など）に含まれてもよい。
【００２２】
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　＜１－２．表示装置３０＞
　表示装置３０は、画像情報を表示する装置である。例えば、表示装置３０は、後述する
サーバ１０から受信される制御信号に従って、投影対象４に対して画像情報を投影する。
なお、図１では、表示装置３０がプロジェクタである例を記載しているが、かかる例に限
定されず、表示装置３０は、液晶ディスプレイ（ＬＣＤ：Ｌｉｑｕｉｄ　Ｃｒｙｓｔａｌ
　Ｄｉｓｐｌａｙ）装置や、ＯＬＥＤ（Ｏｒｇａｎｉｃ　Ｌｉｇｈｔ　Ｅｍｉｔｔｉｎｇ
　Ｄｉｏｄｅ）装置などであってもよい。また、表示装置３０は、タブレット端末やスマ
ートフォンなどの携帯型装置、または、ＨＭＤやＡＲ（Ａｕｇｍｅｎｔｅｄ　Ｒｅａｌｉ
ｔｙ）グラスなどの装着型装置に含まれてもよい。また、これらの場合、音声出力部２０
２および表示装置３０は同一の装置に含まれてもよい。
【００２３】
　＜１－３．サーバ１０＞
　サーバ１０は、本開示における情報処理装置の一例である。サーバ１０は、複数の触覚
刺激部２００（またはジャケット２０）に対する触覚刺激の出力を制御する装置である。
例えば、サーバ１０は、ジャケット２０に含まれる複数の触覚刺激部２００の各々に対し
て振動の発生を制御する。あるいは、複数の触覚刺激部２００を制御する機能をジャケッ
ト２０が有する場合には、サーバ１０は、当該複数の触覚刺激部２００の各々による振動
の発生をジャケット２０に対して指示することも可能である。
【００２４】
　また、サーバ１０は、コンテンツの再生を制御する機能を有し得る。ここで、コンテン
ツは、画像（画像情報）および音声（音情報）を含む。例えば、サーバ１０は、表示装置
３０に対して画像の表示を制御する。また、サーバ１０は、音声出力部２０２に対して音
声の出力を制御する。これにより、所定の空間内に位置するユーザは、例えば、表示装置
３０により表示される映像、および／または、音声出力部２０２により出力される音楽を
視聴しながら、複数の触覚刺激部２００により発生される振動を同時に体験することがで
きる。
【００２５】
　また、サーバ１０は、例えば後述する通信網３２を介して他の装置（触覚刺激部２００
、音声出力部２０２、および、表示装置３０など）と通信することが可能である。
【００２６】
　＜１－４．通信網３２＞
　通信網３２は、通信網３２に接続されている装置から送信される情報の有線、または無
線の伝送路である。例えば、通信網３２は、電話回線網、インターネット、衛星通信網な
どの公衆回線網や、Ｅｔｈｅｒｎｅｔ（登録商標）を含む各種のＬＡＮ（Ｌｏｃａｌ　Ａ
ｒｅａ　Ｎｅｔｗｏｒｋ）、ＷＡＮ（Ｗｉｄｅ　Ａｒｅａ　Ｎｅｔｗｏｒｋ）などを含ん
でもよい。また、通信網３２は、ＩＰ－ＶＰＮ（Ｉｎｔｅｒｎｅｔ　Ｐｒｏｔｏｃｏｌ－
Ｖｉｒｔｕａｌ　Ｐｒｉｖａｔｅ　Ｎｅｔｗｏｒｋ）などの専用回線網を含んでもよい。
【００２７】
　＜１－５．課題の整理＞
　以上、本実施形態による情報処理システムの構成について説明した。ところで、触覚刺
激部２００による振動を実際にユーザが知覚する強度（以下、知覚強度と称する）は、当
該触覚刺激部２００からの距離に応じて低下し得る。例えば、触覚刺激部２００による振
動の知覚強度は、当該触覚刺激部２００からの距離に反比例的に低下し得る。
【００２８】
　ここで、本開示の比較例について説明する。図６は、図４に示した状況において、本比
較例による、２個の触覚刺激部２００の出力強度の関数ｆ０（ｘ）および関数ｆ１（ｘ）
を示したグラフである。本比較例は、図６に示した関数ｆ０（ｘ）のような出力強度で触
覚刺激部２００ａに振動を発生させ、同時に、図６に示した関数ｆ１（ｘ）のような出力
強度で触覚刺激部２００ａに振動を発生させる。この関数ｆ０（ｘ）および関数ｆ１（ｘ
）は、触覚刺激部２００の出力強度を非線形的に調整する関数であるので、ファントムセ
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ンセーションにより、知覚位置が移動する感覚をより強くユーザに提示し得る。
【００２９】
　しかしながら、この場合、図７に示したグラフのように、触覚刺激部２００ａの接触位
置と触覚刺激部２００ｂの接触位置との中間付近では、これら２つの接触位置と比較して
、知覚強度が大きく低下してしまう。このため、本比較例では、所望の知覚位置において
、所望の知覚強度の触覚刺激をユーザに提示することが困難である。
【００３０】
　そこで、上記事情を一着眼点にして、本実施形態によるサーバ１０を創作するに至った
。本実施形態によるサーバ１０は、ユーザの身体における所定の位置情報および当該位置
情報に関連する触覚出力に関する情報に応じて、当該所定の位置情報に対応する一以上の
触覚刺激部２００の出力を変更する。ここで、触覚出力に関する情報は、例えば、触覚刺
激の目標の知覚強度、または、（目標の）触覚出力値を含む。
【００３１】
　例えば、サーバ１０は、触覚刺激の対象となる位置、および、当該位置における目標の
知覚強度に応じて、一以上の触覚刺激部２００の出力強度を変更することが可能である。
このため、例えば、複数の触覚刺激部２００の接触位置の間において知覚強度がほぼ一定
になるように、ユーザに触覚刺激（振動など）を知覚させることができる。
【００３２】
＜＜２．実施形態の詳細な説明＞＞
　＜２－１．構成＞
　次に、本実施形態によるサーバ１０の構成について詳細に説明する。図８は、本実施形
態によるサーバ１０の構成例を示した機能ブロック図である。図８に示すように、サーバ
１０は、制御部１００、通信部１２０、および、記憶部１２２を有する。
【００３３】
　｛２－１－１．制御部１００｝
　制御部１００は、サーバ１０に内蔵される、後述するＣＰＵ（Ｃｅｎｔｒａｌ　Ｐｒｏ
ｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ）１５０や、ＲＡＭ（Ｒａｎｄｏｍ　Ａｃｃｅｓｓ　Ｍｅｍｏ
ｒｙ）１５４などのハードウェアを用いて、サーバ１０の動作を統括的に制御する。また
、図８に示すように、制御部１００は、コンテンツ再生部１０２、目標位置・強度決定部
１０４、および、出力制御部１０６を有する。
【００３４】
　｛２－１－２．コンテンツ再生部１０２｝
　コンテンツ再生部１０２は、コンテンツの再生を制御する。例えば、再生対象のコンテ
ンツが画像を含む場合、コンテンツ再生部１０２は、表示装置３０に対して画像の表示制
御を行う。また、再生対象のコンテンツが音声を含む場合、コンテンツ再生部１０２は、
音声出力部２０２に対して音声の出力制御を行う。
【００３５】
　また、コンテンツ再生部１０２は、後述する出力制御部１０６による触覚刺激の出力制
御と関連付けて、再生対象のコンテンツを表示装置３０および／または音声出力部２０２
に再生させることが可能である。例えば、コンテンツ再生部１０２は、一以上の触覚刺激
部２００による振動の発生とタイミングを同期してコンテンツを再生する。
【００３６】
　なお、再生対象のコンテンツの種類は、予め定められている設定情報（再生リストなど
）に基づいて決定されてもよいし、または、ユーザにより入力される再生要求に基づいて
決定されてもよい。
【００３７】
　｛２－１－３．目標位置・強度決定部１０４｝
　（２－１－３－１．目標の知覚位置の決定）
　目標位置・強度決定部１０４は、所定のタイミングにおける、触覚刺激の目標の知覚位
置および当該知覚位置における目標の知覚強度を決定する。ここで、目標の知覚位置は、
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基本的に、ユーザの身体に対して設定され得る。例えば、目標位置・強度決定部１０４は
、再生対象のコンテンツに応じて、所定のタイミングにおける、触覚刺激の目標の知覚位
置および当該知覚位置における目標の知覚強度を決定する。一例として、目標位置・強度
決定部１０４は、再生対象のコンテンツの再生期間中の各タイミングにおいて表示される
画像、および／または、出力される音声に応じて、各タイミングにおける目標の知覚位置
および目標の知覚強度を決定する。
【００３８】
　‐移動経路
　例えば、再生対象のコンテンツに目標の移動経路が予め関連付けられている場合には、
目標位置・強度決定部１０４は、当該目標の移動経路に基づいて、当該コンテンツの再生
期間中の各タイミングにおける目標の知覚位置を決定する。または、目標位置・強度決定
部１０４は、現在の（目標の）知覚位置と、現在再生中のコンテンツとに応じて、将来の
所定のタイミングにおける目標の知覚位置をリアルタイムに決定してもよい。
【００３９】
　ここで、目標の移動経路は、ユーザの身体の表面上に設定され得る。図９は、ユーザの
身体に対して設定された目標の移動経路２２０の一例を示した説明図である。図９では、
目標の移動経路２２０が、触覚刺激部２００ａの接触位置、触覚刺激部２００ｃの接触位
置、触覚刺激部２００ｄの接触位置、および、触覚刺激部２００ｈの接触位置を結ぶ経路
である例を示している。この場合、始点である触覚刺激部２００ａの接触位置から、終点
である触覚刺激部２００ｈの接触位置まで知覚位置が連続に移動するように、ユーザに触
覚刺激を提示することが可能となる。
【００４０】
　または、目標の移動経路は、ユーザの身体の第１の面、ユーザの身体の内部、および、
当該第１の面と向かい合う第２の面を結ぶ経路として設定され得る。ここで、第１の面は
、ユーザの正面であり、また、第２の面は、ユーザの背面であり得る。あるいは、第１の
面は、例えば腕などの所定の部位の表側の面であり、また、第２の面は、当該部位の裏側
の面であってもよい。図１０は、目標の移動経路２２０の別の例を示した説明図である。
図１０では、目標の移動経路２２０が、ユーザの正面における触覚刺激部２００ａの接触
位置、ユーザの身体の内部、および、ユーザの背面における触覚刺激部２００ｂの接触位
置を結ぶ経路である例を示している。この場合、正面から背面へと身体の内部に突き刺さ
るような感覚をユーザに提示することができる。
【００４１】
　‐移動領域
　また、再生対象のコンテンツに目標の移動領域が予め関連付けられている場合には、目
標位置・強度決定部１０４は、当該目標の移動領域に基づいて、当該コンテンツの再生期
間中の各タイミングにおける目標の知覚位置の集合（領域）を決定することが可能である
。または、目標位置・強度決定部１０４は、現在の（目標の）知覚位置の集合と、現在再
生中のコンテンツとに応じて、将来の所定のタイミングにおける目標の知覚位置の集合を
リアルタイムに決定してもよい。
【００４２】
　ここで、目標の移動領域は、ユーザの身体において、時間の経過に応じて面的に広がる
領域として設定され得る。図１１は、ユーザの身体に対して設定された目標の移動領域２
３０の一例を示した説明図である。図１１では、目標の移動領域２３０が、触覚刺激部２
００ａの接触位置を始点として、時間の経過に応じて、目標の知覚位置の集合が面的に広
がる領域である例を示している。例えば、目標の移動領域２３０は、触覚刺激部２００ａ
の接触位置と目標の知覚位置の集合との距離が時間の経過に応じて徐々に大きくなるよう
な領域である。この場合、始点である触覚刺激部２００ａの接触位置を基準として、知覚
位置が連続に、かつ、面的に広がるように、ユーザに触覚刺激を提示することができる。
なお、触覚刺激部２００ａの接触位置（つまり、当該目標の移動領域の始点）は、本開示
における第３の位置の一例である。
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【００４３】
　（２－１－３－２．目標の知覚強度の決定）
　また、目標位置・強度決定部１０４は、再生対象のコンテンツに応じて、当該コンテン
ツの再生期間中の各タイミングにおける目標の知覚強度を決定することが可能である。
【００４４】
　‐決定例１
　例えば、目標の移動経路（または目標の移動領域）と、当該目標の移動経路（または目
標の移動領域）上の各位置における目標の知覚強度とが予め関連付けられ得る。この場合
、目標位置・強度決定部１０４は、まず、例えば再生対象のコンテンツに応じて目標の移
動経路を決定し、そして、当該目標の移動経路に基づいて、当該コンテンツの再生期間中
の各タイミングにおける目標の知覚強度を決定する。なお、目標の移動経路（または目標
の移動領域）上の各位置における目標の知覚強度は、全て同一に定められてもよいし、位
置ごとに異なるように定められてもよい。また、目標の移動経路（または目標の移動領域
）上の各位置における目標の知覚強度は、ユーザが手動で設定してもよい。
【００４５】
　または、目標位置・強度決定部１０４は、現在の（目標の）知覚強度と、現在再生中の
コンテンツとに応じて、将来の所定のタイミングにおける目標の知覚強度をリアルタイム
に決定してもよい。
【００４６】
　‐決定例２
　または、目標の知覚強度の波形が予め登録され得る。この場合、目標位置・強度決定部
１０４は、当該目標の知覚強度の波形と、決定した目標の知覚位置とに基づいて、当該目
標の知覚位置における目標の知覚強度を例えばリアルタイムに決定することが可能である
。なお、目標の知覚強度の波形は、定数関数であってもよいし、または、再生対象のコン
テンツに関連付けて登録されてもよい。
【００４７】
　｛２－１－４．出力制御部１０６｝
　（２－１－４－１．目標位置の連続的な移動）
　出力制御部１０６は、目標位置・強度決定部１０４により決定された目標の知覚位置お
よび目標の知覚強度に応じて、当該目標の知覚位置に対応する複数の触覚刺激部２００に
対する振動の発生を制御する。例えば、出力制御部１０６は、まず、現在の目標の知覚位
置の近隣に位置する複数（例えば３個）の触覚刺激部２００を特定する。そして、出力制
御部１０６は、当該複数の触覚刺激部２００の各々と当該目標の知覚位置との位置関係、
および、現在の目標の知覚強度に基づいて、当該複数の触覚刺激部２００の各々の出力強
度を決定する。これにより、例えば、現在の目標の知覚位置において現在の目標の知覚強
度の振動がユーザに知覚され得る。
【００４８】
　また、出力制御部１０６は、時間の経過に応じて、目標位置・強度決定部１０４により
決定される目標の知覚位置および目標の知覚強度が変化する度に、変化後の目標の知覚位
置に対応する複数の触覚刺激部２００の各々の出力強度を逐次調整する。
【００４９】
　‐具体例
　例えば、図９に示すように、ユーザの身体の表面上に目標の移動経路２２０が設定され
ており、かつ、当該目標の移動経路２２０における目標の知覚強度が一定に定められてい
るとする。この場合、出力制御部１０６は、時間の経過に応じて、当該目標の移動経路２
２０上の各位置において同一の知覚強度の振動が連続的に移動するように、該当する複数
の触覚刺激部２００の出力強度を調整する。
【００５０】
　または、図１０に示すように、目標の移動経路２２０がユーザの身体の正面と背面とを
結ぶ移動経路として設定されているとする。この場合、出力制御部１０６は、時間の経過
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に応じて、当該目標の移動経路２２０に沿って知覚位置が身体の内部を通り抜けるように
、該当する複数の触覚刺激部２００の出力強度を調整する。
【００５１】
　または、図１１に示すように、目標の移動領域２３０が面的に広がる領域として設定さ
れているとする。この場合、出力制御部１０６は、時間の経過に応じて、始点（例えば触
覚刺激部２００ａの接触位置）と知覚位置の集合（範囲）との間の距離が連続的に大きく
なるように、該当する複数の触覚刺激部２００の出力強度を調整する。
【００５２】
　または、図１２に示すように、出力制御部１０６は、目標の知覚位置の範囲２３０が目
標の移動経路２２０に沿って連続的に移動するように、該当する複数の触覚刺激部２００
の出力強度を調整する。
【００５３】
　（２－１－４－２．提示距離を用いた出力強度の制御）
　また、出力制御部１０６は、（目標の知覚強度に基づいて決定される）当該触覚刺激部
２００の出力強度を、目標の知覚位置と、当該目標の知覚位置の近隣に位置する触覚刺激
部２００との距離に基づいて変更することが可能である。例えば、当該目標の知覚位置の
近隣に触覚刺激部２００ａおよび触覚刺激部２００ｂが位置する場合、出力制御部１０６
は、ユーザの身体における触覚刺激部２００ａの接触位置と目標の知覚位置との距離に基
づいて、触覚刺激部２００ａの出力強度を変更する。また、出力制御部１０６は、ユーザ
の身体における触覚刺激部２００ｂの接触位置と目標の知覚位置との距離に基づいて、触
覚刺激部２００ｂの出力強度を変更する。ここで、触覚刺激部２００ａは、本開示におけ
る第１の触覚刺激部の一例であり、また、触覚刺激部２００ｂは、本開示における第２の
触覚刺激部の一例である。
【００５４】
　‐２点間の出力強度の補正例
　以下、上記の機能についてより詳細に説明する。まず、２個の触覚刺激部２００の接触
位置の間に目標の知覚位置が位置する場合における、当該２個の触覚刺激部２００の出力
強度の調整例について説明する。例えば、出力制御部１０６は、触覚刺激部２００ａの接
触位置と触覚刺激部２００ｂの接触位置との中間位置と、目標の知覚位置との位置関係に
基づいて、触覚刺激部２００ａの出力強度および触覚刺激部２００ｂの出力強度をそれぞ
れ変更する。ここで、当該中間位置は、本開示における第４の位置の一例である。
【００５５】
　例えば、出力制御部１０６は、当該中間位置と目標の知覚位置との距離が小さいほど、
触覚刺激部２００ａの出力強度および触覚刺激部２００ｂの出力強度の合計値が大きくな
るように、触覚刺激部２００ａおよび触覚刺激部２００ｂの出力強度を変更してもよい。
または、触覚刺激部２００ｂの接触位置よりも触覚刺激部２００ａの接触位置の近くに目
標の知覚位置が位置する場合、出力制御部１０６は、触覚刺激部２００ａの接触位置と目
標の知覚位置との距離が大きくなるほど触覚刺激部２００ａの出力強度が大きくなるよう
に触覚刺激部２００ａの出力強度を変更してもよい。また、触覚刺激部２００ｂに関して
も同様である（つまり、逆の関係になる）。
【００５６】
　同時に、出力制御部１０６は、当該中間位置と目標の知覚位置との位置関係に基づいて
、触覚刺激部２００ａの出力強度と触覚刺激部２００ｂの出力強度との比を変更する。
【００５７】
　図１３は、図５に示した例に対応する、上記の出力強度の調整を適用した場面の例を示
した説明図である。なお、図１３の（ａ）および（ｃ）は、目標の知覚位置５０が触覚刺
激部２００ａの接触位置もしくは触覚刺激部２００ｂの接触位置に一致する状況を示して
いる。また、図１３の（ｂ）は、目標の知覚位置５０が２個の触覚刺激部２００の中間位
置に位置するタイミングを示している。例えば、図１３の（ａ）に示したタイミングでは
、出力制御部１０６は、触覚刺激部２００ａの出力強度を「１」、触覚刺激部２００ｂの
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出力強度を「０」にそれぞれ設定する。また、図１３の（ｂ）に示したタイミングでは、
出力制御部１０６は、触覚刺激部２００ａの出力強度を「１．５」、触覚刺激部２００ｂ
の出力強度を「１．５」にそれぞれ設定する。また、図１３の（ｃ）に示したタイミング
では、出力制御部１０６は、触覚刺激部２００ａの出力強度を「０」、触覚刺激部２００
ｂの出力強度を「１」にそれぞれ設定する。すなわち、２個の触覚刺激部２００の中間位
置と目標の知覚位置５０との距離が小さい場合（図１３の（ｂ））の方が、当該中間位置
と目標の知覚位置５０との距離が大きい場合（図１３の（ａ）および（ｃ））よりも、２
個の触覚刺激部２００の出力強度の合計が大きくなるように、出力制御部１０６は、触覚
刺激部２００ａおよび触覚刺激部２００ｂの出力強度を調整する。
【００５８】
　例えば、出力制御部１０６は、以下の数式（１）のように、図６に示したような関数ｆ
０（ｘ）に対して調整関数ｈ０（ｘ）を乗算することにより、図１４に示したような関数
ｇ０（ｘ）を求める。ここで、関数ｇ０（ｘ）は、目標の知覚位置がｘである場合におけ
る触覚刺激部２００ａの出力強度を示す関数である。また、調整関数ｈ０（ｘ）は、触覚
刺激部２００ａと目標の知覚位置との距離に比例的に触覚刺激部２００ａの出力強度を増
大させる関数である。
【００５９】
【数１】

【００６０】
　同様に、出力制御部１０６は、以下の数式（２）のように、図６に示した関数ｆ１（ｘ
）に対して調整関数ｈ１（ｘ）を乗算することにより、図１４に示したような関数ｇ１（
ｘ）を求める。ここで、関数ｇ１（ｘ）は、目標の知覚位置がｘである場合における触覚
刺激部２００ｂの出力強度を示す関数である。また、調整関数ｈ１（ｘ）は、触覚刺激部
２００ｂと目標の知覚位置との距離に比例的に触覚刺激部２００ｂの出力強度を増大させ
る関数である。なお、関数ｆ０（ｘ）および関数ｆ１（ｘ）は、図６に示したような平方
根関数に限定されず、対数関数や線形の関数（一次関数など）などであってもよい。
【００６１】

【数２】

【００６２】
　また、図１５は、関数ｇ０（ｘ）および関数ｇ１（ｘ）を用いた場面における、目標の
知覚位置（＝ｘ）と、知覚強度との関係の例を示したグラフである。具体的には、図１５
は、２個の触覚刺激部２００の間の区間全体において目標の知覚強度が「１」に設定され
、かつ、図１４に示した関数ｇ０（ｘ）を用いて触覚刺激部２００ａに振動を発生させ、
かつ、図１４に示した関数ｇ１（ｘ）を用いて触覚刺激部２００ｂに振動を発生させた場
合におけるグラフを示している。図１５に示したように、関数ｇ０（ｘ）および関数ｇ１
（ｘ）を適用することにより、触覚刺激部２００ａと触覚刺激部２００ｂとの間の区間全
体において、知覚強度がほぼ一定になり得る。例えば、目標の知覚位置が当該中間位置付
近に位置する場合であっても、知覚強度がほとんど低下しない。
【００６３】
　‐平面的な出力強度の補正例
　次に、複数の触覚刺激部２００の出力強度の平面的な調整例について説明する。より具
体的には、３個の触覚刺激部２００の接触位置で定まる三角形の内部に目標の知覚位置が
位置する場合における、当該３個の触覚刺激部２００の出力強度の調整例について説明す
る。
【００６４】
　例えば、出力制御部１０６は、当該３個の触覚刺激部２００の各々に関して、当該触覚
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刺激部２００の接触位置と目標の知覚位置との距離に基づいて、当該触覚刺激部２００の
出力強度を変更する。
【００６５】
　ここで、図１６を参照して、上記の機能についてより詳細に説明する。なお、図１６で
は、点Ａが目標の知覚位置である例を示している。例えば、出力制御部１０６は、まず、
点Ａの近隣に位置する３個の触覚刺激部２００の接触位置（Ａ０、Ａ１、Ａ２）の位置関
係に基づいて、当該３個の触覚刺激部２００の各々の出力強度を（一時的に）算出する。
そして、出力制御部１０６は、当該３個の触覚刺激部２００の各々に関して、当該触覚刺
激部２００の接触位置と目標の知覚位置との距離（図１６に示した例ではＬ０、Ｌ１、ま
たは、Ｌ２）に基づいて、算出した出力強度を変更（補正）する。この制御例によれば、
例えば当該三角形内の全範囲における目標の知覚強度が同じ値に設定された場合では、当
該三角形内の全ての位置において（実際にユーザに知覚される）知覚強度がほぼ一定にな
り得る。例えば、目標の知覚位置が当該三角形の重心付近に位置する場合であっても、知
覚強度がほとんど低下しない。
【００６６】
　‐‐三角形の重なり
　なお、目標の知覚位置が複数個設定される場合には、個々の目標の知覚位置に関して構
成される三角形が互いに重なるように決定されることが許容され得る。例えば、図１７に
示したように、第１の目標の知覚位置（点Ａ）の近隣に位置する３個の触覚刺激部２００
の接触位置（Ａ０、Ａ１、Ａ２）で定まる三角形と、第２の目標の知覚位置（点Ｂ）の近
隣に位置する３個の触覚刺激部２００の接触位置（Ａ０、Ａ２、Ａ３）で定まる三角形と
は重なり合ってもよい。
【００６７】
　‐変形例
　ここで、上述した複数の触覚刺激部２００の出力強度の調整方法の変形例について説明
する。例えば、知覚位置（または感度特性）が不明（例えば特定不能）である場合には、
出力制御部１０６は、個々の触覚刺激部２００に対して適用する上記の調整関数のパラメ
ータを全て所定の値（同一の値）に設定してもよい。
【００６８】
　また、ユーザの身体に対する触覚刺激部２００の接触位置が不明な場合もある。例えば
、触覚刺激部２００を含むデバイスがベルト型のデバイスである場合には、ユーザは当該
デバイスを手首に装着する場合もあるし、足首に装着する場合もある。そこで、触覚刺激
部２００の接触位置が不明な場合には、出力制御部１０６は、個々の触覚刺激部２００が
等間隔で位置するものと仮定することにより、個々の触覚刺激部２００の出力強度の調整
関数のパラメータの値を決定してもよい。
【００６９】
　また、ユーザの身体に対する触覚刺激部２００の接触圧力が不明な場合もある。例えば
、ジャケット２０をユーザが装着する場合、ジャケット２０と身体との間に隙間が生じ得
るが、当該隙間を検出できない場合がある。そこで、触覚刺激部２００の接触圧力が不明
な場合には、出力制御部１０６は、当該触覚刺激部２００の出力強度の調整関数のパラメ
ータを所定の値に設定してもよい。
【００７０】
　また、ユーザの身体に対して接触される複数の触覚刺激部２００のうちのいずれかが故
障した場合には、出力制御部１０６は、該当の触覚刺激部２００の近隣に位置する触覚刺
激部２００の出力強度の調整関数のパラメータの値を（故障前の値から）変更することも
可能である。これにより、一つの触覚刺激部２００が故障したとしても、ユーザに対する
触覚刺激の提示領域が欠けることを防止することができる。
【００７１】
　また、少なくとも一以上の触覚刺激部２００の接触圧力が所定の閾値よりも小さくなっ
たことが測定された場合、または、推定された場合には、出力制御部１０６は、全ての触
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覚刺激部２００による振動の発生を中止してもよい。または、この場合、出力制御部１０
６は、該当の触覚刺激部２００による触覚刺激の出力を中止し、かつ、該当の触覚刺激部
２００の近隣に位置する触覚刺激部２００の出力強度の調整関数のパラメータの値を（当
該中止の前の値から）変更してもよい。
【００７２】
　（２－１－４－３．移動速度の制御）
　また、出力制御部１０６は、さらに、目標位置の移動速度を決定することが可能である
。例えば、出力制御部１０６は、目標位置の移動速度を所定の値に設定してもよいし、ま
たは、動的に変更してもよい。
【００７３】
　後者の場合、例えば、出力制御部１０６は、（コンテンツ再生部１０２による）再生対
象のコンテンツに応じて、目標位置の移動速度を動的に変更してもよい。または、出力制
御部１０６は、例えばユーザの身体の回転速度、または、所定のデバイスに対するユーザ
の操作速度の測定結果に基づいて、目標位置の移動速度を変更してもよい。なお、ユーザ
の身体の回転速度は、ユーザが携帯または装着する加速度センサやジャイロスコープなど
の各種のセンサによる測定決定に基づいて特定され得る。ここで、各種のセンサは、ジャ
ケット２０が有してもよいし、触覚刺激部２００が有してもよいし、または、ユーザが携
帯または装着する他のデバイスが有してもよい。また、異なるデバイスがそれぞれ有する
異なるセンサ（例えば触覚刺激部２００が加速度センサを有し、かつ、ジャケット２０が
ジャイロスコープを有するなど）による測定結果を組み合わせて、ユーザの身体の回転速
度は特定されてもよい。
【００７４】
　（２－１－４－４．出力強度の動的変更）
　また、出力制御部１０６は、さらに、所定の基準に基づいて、複数の触覚刺激部２００
の出力強度を動的に変更してもよい。例えば、出力制御部１０６は、現在移動中の知覚位
置（または知覚位置の範囲）に基づいて、複数の触覚刺激部２００の出力強度を動的に変
更することが可能である。一例として、図１８に示すように、出力制御部１０６は、目標
の知覚位置の範囲２３０を目標の移動経路２２０に沿って連続的に移動させながら、現在
移動中の知覚位置の範囲２４０における目標の知覚強度のみを相対的により大きくする。
これにより、現在移動中の知覚位置をより強調してユーザに提示することができる。
【００７５】
　または、出力制御部１０６は、知覚位置の移動方向の予測に基づいて、複数の触覚刺激
部２００の出力強度を動的に変更することが可能である。例えば、出力制御部１０６は、
知覚位置の移動元、または、移動先における出力強度を相対的に小さくしてもよい。これ
により、知覚位置の移動のコントラストを強調してユーザに提示することができる。
【００７６】
　または、出力制御部１０６は、ユーザの身体における所定の領域と知覚位置との位置関
係に基づいて、複数の触覚刺激部２００の出力強度を動的に変更することが可能である。
例えば、出力制御部１０６は、ユーザの身体における所定の領域を避けて知覚位置が移動
するように、複数の触覚刺激部２００に対する振動の発生を制御してもよい。なお、所定
の領域は、例えば心臓付近などの所定の部位であったり、怪我をしている領域などであり
得る。
【００７７】
　また、一般的に、人間は、部位によって触覚刺激の知覚強度が異なり得る。そこで、出
力制御部１０６は、さらに、目標の知覚位置を含む部位に応じて、複数の触覚刺激部２０
０の出力強度を動的に変更することも可能である。例えば、目標の知覚位置が、感度が高
い部位に含まれる場合には、出力制御部１０６は、複数の触覚刺激部２００の出力強度を
相対的に弱くする。また、目標の知覚位置が、感度が低い部位に含まれる場合には、出力
制御部１０６は、複数の触覚刺激部２００の出力強度を相対的に強くする。または、出力
制御部１０６は、目標の知覚位置を含む部位に応じて、（出力強度の代わりに）複数の触
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覚刺激部２００に発生させる振動の周波数を変更してもよい。これにより、知覚位置を含
む部位に依存せずに、当該知覚位置において所望の知覚強度をユーザに提示することがで
きる。
【００７８】
　または、出力制御部１０６は、さらに、目標の知覚位置の移動速度に応じて、複数の触
覚刺激部２００の出力強度を動的に変更することも可能である。例えば、出力制御部１０
６は、複数の触覚刺激部２００の出力強度のピーク値（最大値）または出力強度の変化量
を動的に変更する。一例として、出力制御部１０６は、目標の知覚位置の移動速度が速い
ほど、出力強度の最大値または出力強度の変化量をより小さくする。
【００７９】
　また、一般的に、振動の発生に関する特性は、個々の触覚刺激部２００によって異なり
得る。そこで、例えば個々の触覚刺激部２００の特性が予め分かっている場合には、出力
制御部１０６は、さらに、個々の触覚刺激部２００の特性に応じて、個々の触覚刺激部２
００の出力強度を動的に変更してもよい。例えば、出力制御部１０６は、個々の触覚刺激
部２００の特性に応じて、個々の触覚刺激部２００の出力強度の比を変更する。
【００８０】
　また、一般的に、ユーザの身体に対する触覚刺激部２００の接触圧力によって触覚刺激
の知覚強度は異なり得る。そこで、出力制御部１０６は、さらに、個々の触覚刺激部２０
０の接触圧力の測定結果または推定結果に基づいて、個々の触覚刺激部２００の出力強度
（または出力強度の調整関数のパラメータの値）を動的に変更してもよい。なお、触覚刺
激部２００の接触圧力は以下の方法により測定または推定され得る。例えば、触覚刺激部
２００が圧力センサを含む場合には、当該触覚刺激部２００の接触圧力は当該圧力センサ
により測定され得る。または、触覚刺激部２００における電流値の変化の分析に基づいて
、当該触覚刺激部２００の接触圧力は推定され得る。例えば、人間の身体（または他の物
体）に対する接触圧力と、触覚刺激部２００における電流値との関係性が例えば開発者に
より予め求められ得る。この場合、触覚刺激部２００における電流値の測定結果と、当該
関係性とに基づいて、当該触覚刺激部２００の接触圧力は推定され得る。
【００８１】
　または、触覚刺激部２００がユーザの身体に装着される場合（例えばジャケット２０を
ユーザが装着する場合など）では、触覚刺激部２００の姿勢および／またはユーザの姿勢
の測定結果に基づいて、触覚刺激部２００の接触圧力が推定され得る。なお、触覚刺激部
２００の姿勢は、例えば、触覚刺激部２００に内蔵されるジャイロスコープおよび加速度
センサに基づいて測定され得る。また、ユーザの姿勢は、ユーザが携帯または装着する他
の装置に内蔵されるジャイロスコープおよび加速度センサに基づいて測定され得る。
【００８２】
　｛２－１－５．通信部１２０｝
　通信部１２０は、他の装置との間で情報の送受信を行う。例えば、通信部１２０は、出
力制御部１０６の制御に従って、触覚刺激の出力の制御信号を複数の触覚刺激部２００の
各々（またはジャケット２０）へ送信する。また、通信部１２０は、コンテンツ再生部１
０２の制御に従って、再生対象の画像の表示の制御信号を表示装置３０へ送信し、かつ、
再生対象の音声の出力の制御信号を複数の音声出力部２０２の各々（またはジャケット２
０）へ送信する。
【００８３】
　｛２－１－６．記憶部１２２｝
　記憶部１２２は、各種のデータや各種のソフトウェアを記憶する。
【００８４】
　＜２－２．動作＞
　以上、本実施形態による構成について説明した。次に、本実施形態による動作の一例に
ついて、図１９を参照して説明する。図１９は、本実施形態による動作例を示したフロー
チャートである。
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【００８５】
　｛２－２－１．動作の全体の流れ｝
　図１９に示したように、まず、サーバ１０の目標位置・強度決定部１０４は、現在の時
刻の単位時間（ΔＴ秒）後における、触覚刺激の目標の知覚位置および当該知覚位置にお
ける目標の知覚強度を、例えば現在再生中のコンテンツなどに応じて決定する（Ｓ１０１
）。
【００８６】
　続いて、出力制御部１０６は、当該目標の知覚位置の近隣に位置する３個の触覚刺激部
２００を特定する（Ｓ１０３）。
【００８７】
　続いて、出力制御部１０６は、後述する「出力強度の算出処理」を行う（Ｓ１０５）。
【００８８】
　その後、Ｓ１０１の時点からΔＴ秒が経過するまで待機する（Ｓ１０７）。そして、Δ
Ｔ秒が経過した際には（Ｓ１０７：Ｙｅｓ）、出力制御部１０６は、当該３個の触覚刺激
部２００の各々に、Ｓ１０５で算出された出力強度で触覚刺激を出力させる（Ｓ１０９）
。
【００８９】
　その後、サーバ１０は、所定の終了条件が満たされたか否かを判定する（Ｓ１１１）。
所定の終了条件が満たされていないと判定された場合（Ｓ１１１：Ｎｏ）、サーバ１０は
、再びＳ１０１以降の処理を行う。一方、所定の終了条件が満たされたと判定された場合
（Ｓ１１１：Ｙｅｓ）、サーバ１０は、本動作を終了する。なお、所定の終了条件は、本
動作の開始から所定の時間が経過すること、再生対象のコンテンツが終了すること、また
は、ユーザが終了の指示を入力することなどであり得る。
【００９０】
　｛２－２－２．出力強度の算出処理｝
　ここで、図２０を参照して、Ｓ１０５における「出力強度の算出処理」の流れについて
説明する。図２０に示したように、まず、出力制御部１０６は、Ｓ１０３で特定された３
個の触覚刺激部２００のうち、処理対象の触覚刺激部２００の番号を示す変数Ｉに「１」
を設定する（Ｓ１５１）。
【００９１】
　そして、Ｉの値が「３」以下である限り、出力制御部１０６は、以下のＳ１５５～Ｓ１
５９の処理を繰り返す（Ｓ１５３）。
【００９２】
　具体的には、まず、出力制御部１０６は、Ｓ１０１で決定された目標の知覚位置と、当
該３個の触覚刺激部２００の各々の接触位置との位置関係、および、Ｓ１０１で決定され
た目標の知覚強度に基づいて、Ｉ番目の触覚刺激部２００の出力強度を（一時的に）算出
する（Ｓ１５５）。
【００９３】
　続いて、出力制御部１０６は、当該目標の知覚位置と、Ｉ番目の触覚刺激部２００の接
触位置との距離に基づいて、Ｓ１５５で算出された出力強度を変更（補正）する（Ｓ１５
７）。そして、出力制御部１０６は、Ｉに「１」を加算する（Ｓ１５９）。
【００９４】
　＜２－３．効果＞
　以上説明したように、本実施形態によるサーバ１０は、ユーザの身体における所定の位
置情報、および、当該位置情報に関連する触覚刺激の目標の知覚強度に応じて、当該所定
の位置情報に対応する一以上の触覚刺激部２００の出力強度を変更する。このため、ユー
ザの身体における位置情報に適応した強度の触覚刺激をユーザに知覚させることができる
。例えば、複数の触覚刺激部２００の接触位置の間において知覚位置が連続的に移動し、
かつ、当該移動中において知覚強度がほぼ一定であるように、ユーザに触覚刺激（振動な
ど）を知覚させることができる。
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【００９５】
＜＜３．適用例＞＞
　＜３－１．適用例１＞
　次に、上述した本実施形態の適用例について説明する。まず、本実施形態の適用例１に
ついて、図２１および図２２を参照して説明する。図２１は、適用例１による、表示装置
３０により表示される画像４０の例を示した図である。この画像４０は、ユーザの視点を
基準として生成された画像（例えば三次元のＣＧ（Ｃｏｍｐｕｔｅｒ　Ｇｒａｐｈｉｃｓ
）画像など）である。なお、図２１に示した例では、画像４０は、ボール型のオブジェク
ト４００を複数含む。オブジェクト４００は、本開示におけるターゲット領域の一例であ
る。
【００９６】
　図２１に示したように、オブジェクト４００ａが画像４０における左前方へ移動する、
つまり、あたかもユーザの身体の左側にぶつかるように飛ぶアニメーションが表示される
ように、画像４０ａから画像４０ｂへと画像が連続的に遷移したとする。この場合、図２
２に示したように、まず、出力制御部１０６は、図２１の（ｂ）に示した画像４０ｂにお
けるオブジェクト４００ａの位置に対応するユーザの身体上の位置（衝突位置）を特定す
る。なお、図２２に示した例では、当該衝突位置は、触覚刺激部２００ｅの接触位置付近
である。
【００９７】
　そして、出力制御部１０６は、時間の経過に応じて、例えば、特定した位置を始点とし
て目標の知覚位置の集合２３０が面的に広がるように、周囲に位置する複数の触覚刺激部
２００に対する触覚刺激の出力を制御する。これにより、当該衝突位置を始点として衝撃
が周囲に伝わるような感覚をユーザに提示することができる。
【００９８】
　同時に、コンテンツ再生部１０２は、図２２において２本の破線の曲線で示したように
、ユーザの身体上の当該衝突位置からあたかも衝撃音が聞こえてくるかのように、２個の
音声出力部２０２に衝撃音を出力させる。例えば、当該衝突位置はユーザの身体の左側に
位置するので、図２２に示したように、コンテンツ再生部１０２は、ユーザの身体の左側
の音声出力部２０２ｂに当該衝撃音を大きい音量で出力させ、かつ、ユーザの身体の右側
の音声出力部２０２ａに当該衝撃音を小さい音量で出力させる。
【００９９】
　この適用例１によれば、ボールがユーザの身体にぶつかるような映像の表示と同時に、
当該映像に最適な触覚刺激および音響をユーザに提示することができる。このようなマル
チモーダルな表現をユーザに提示することにより、より臨場感の高い演出が可能となる。
【０１００】
　＜３－２．適用例２＞
　次に、本実施形態の適用例２について、図２３～図２５を参照して説明する。図２３は
、表示装置３０により表示される画像４０の別の例を示した図である。図２３に示した例
では、画像４０は、槍型のオブジェクト４１０を含む。なお、オブジェクト４１０は、本
開示におけるターゲット領域の一例である。
【０１０１】
　図２３に示したように、オブジェクト４１０が画像４０における左前方へ移動する、つ
まり、あたかもユーザの身体の左側に槍の先端がぶつかるように飛ぶアニメーションが表
示されるように、画像４０ａから画像４０ｂへと画像が連続的に遷移したとする。この場
合、図２４に示したように、まず、目標位置・強度決定部１０４は、画像４０におけるオ
ブジェクト４１０の移動軌跡に基づいて、目標の知覚位置の移動経路２２０を決定する。
【０１０２】
　例えば、目標位置・強度決定部１０４は、まず、図２３に示した画像４０ｂにおけるオ
ブジェクト４１０の先端の位置に対応するユーザの身体上の位置（衝突位置）を特定する
。なお、図２５に示した例では、当該衝突位置は、触覚刺激部２００ｅの接触位置付近で
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ある。そして、目標位置・強度決定部１０４は、特定した位置と、画像４０におけるオブ
ジェクト４１０の移動軌跡とに基づいて、目標の知覚位置の移動経路２２０を決定する。
なお、図２４に示した例では、目標の知覚位置の移動経路２２０は、ユーザの左側の正面
に位置する触覚刺激部２００ｅ付近の位置と、ユーザの左側の背面に位置する触覚刺激部
２００ｉ付近の位置とを結ぶ経路である。さらに、目標位置・強度決定部１０４は、目標
の知覚位置の範囲２３０を決定する。
【０１０３】
　続いて、出力制御部１０６は、目標の知覚位置の範囲２３０が目標の知覚位置の移動経
路２２０に沿って連続的に移動するようにユーザに知覚されるように、触覚刺激部２００
ｅおよび触覚刺激部２００ｉなどの複数の触覚刺激部２００に対する触覚刺激の出力を制
御する。これにより、当該衝突位置を始点として、ユーザの左前から左後に向かって槍が
突き刺さるような感覚をユーザ提示することができる。
【０１０４】
　同時に、コンテンツ再生部１０２は、図２５において２本の破線の曲線で示したように
、ユーザの身体上の当該衝突位置からあたかも衝撃音が聞こえてくるかのように、２個の
音声出力部２０２に衝撃音を出力させる。例えば、当該衝突位置はユーザの身体の左側に
位置するので、図２５に示したように、コンテンツ再生部１０２は、ユーザの身体の左側
の音声出力部２０２ｂに当該衝撃音を大きい音量で出力させ、かつ、ユーザの身体の右側
の音声出力部２０２ａに当該衝撃音を小さい音量で出力させる。
【０１０５】
　この適用例２によれば、槍がユーザの身体に突き刺さるような映像の表示と同時に、当
該映像に最適な触覚刺激および音響をユーザに提示することができる。このようなマルチ
モーダルな表現をユーザに提示することにより、より臨場感の高い演出が可能となる。
【０１０６】
　＜３－３．適用例３＞
　次に、本実施形態の適用例３について、図２６および図２７を参照して説明する。図２
６は、表示装置３０により表示される画像４０のさらに別の例を示した図である。図２６
に示した例では、画像４０は、モンスターのオブジェクト４２０を含む。なお、オブジェ
クト４２０は、本開示におけるターゲット領域の一例である。
【０１０７】
　図２６に示したように、画像４０における右側から左側へオブジェクト４２０が移動し
ながらユーザを攻撃するようなアニメーションが表示されるように、画像４０ａから画像
４０ｂへと画像が連続的に遷移したとする。この場合、図２７に示したように、まず、出
力制御部１０６は、図２６に示した画像４０ａにおけるオブジェクト４２０の位置（例え
ばオブジェクト４２０の手の位置など）に対応するユーザの身体上の位置（衝突位置）を
特定する。図２７に示した例では、当該衝突位置は、触覚刺激部２００ａの接触位置付近
である。
【０１０８】
　そして、目標位置・強度決定部１０４は、特定した位置と、画像４０におけるオブジェ
クト４２０の移動軌跡（攻撃の軌跡）とに基づいて、目標の知覚位置の移動経路２２０を
決定する。なお、図２７に示した例では、目標の知覚位置の移動経路２２０は、ユーザの
右側に位置する触覚刺激部２００ａの接触位置付近と、ユーザの左側に位置する触覚刺激
部２００ｂの接触位置付近とを結ぶ経路である。さらに、目標位置・強度決定部１０４は
、目標の知覚位置の範囲２３０を決定する。
【０１０９】
　続いて、出力制御部１０６は、目標の知覚位置の範囲２３０が目標の移動経路２２０に
沿って連続的に移動するようにユーザに知覚されるように、触覚刺激部２００ａおよび触
覚刺激部２００ｅなどの複数の触覚刺激部２００に対する触覚刺激の出力を制御する。こ
れにより、当該衝突位置を始点として、ユーザの右側から左側に向かってオブジェクト４
２０に攻撃されるような感覚を提示することができる。
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【０１１０】
　同時に、コンテンツ再生部１０２は、図２７において破線の曲線で示したように、時間
の経過に応じて、衝撃音の移動軌跡２５０に沿って衝撃音が移動して聞こえるように、２
個の音声出力部２０２に衝撃音を出力させる。ここで、移動経路２２０に沿った知覚位置
の移動と連動して、衝撃音は出力され得る。例えば、コンテンツ再生部１０２は、ユーザ
の身体の右側の音声出力部２０２ａに出力させる当該衝撃音の音量とユーザの身体の左側
の音声出力部２０２ｂに出力させる当該衝撃音の音量との比を、目標の知覚位置の移動に
応じて変化させる。
【０１１１】
　この適用例３によれば、オブジェクト４２０が右側から左側へ向かってユーザを攻撃す
るような映像の表示と同時に、当該映像に最適な触覚刺激および音響をユーザに提示する
ことができる。このようなマルチモーダルな表現をユーザに提示することにより、より臨
場感の高い演出が可能となる。
【０１１２】
＜＜４．ハードウェア構成＞＞
　次に、本実施形態によるサーバ１０のハードウェア構成について、図２８を参照して説
明する。図２８に示すように、サーバ１０は、ＣＰＵ１５０、ＲＯＭ（Ｒｅａｄ　Ｏｎｌ
ｙ　Ｍｅｍｏｒｙ）１５２、ＲＡＭ１５４、バス１５６、インターフェース１５８、スト
レージ装置１６０、および通信装置１６２を備える。
【０１１３】
　ＣＰＵ１５０は、演算処理装置および制御装置として機能し、各種プログラムに従って
サーバ１０内の動作全般を制御する。また、ＣＰＵ１５０は、サーバ１０において制御部
１００の機能を実現する。なお、ＣＰＵ１５０は、マイクロプロセッサなどのプロセッサ
により構成される。
【０１１４】
　ＲＯＭ１５２は、ＣＰＵ１５０が使用するプログラムや演算パラメータなどの制御用デ
ータなどを記憶する。
【０１１５】
　ＲＡＭ１５４は、例えば、ＣＰＵ１５０により実行されるプログラムなどを一時的に記
憶する。
【０１１６】
　バス１５６は、ＣＰＵバスなどから構成される。このバス１５６は、ＣＰＵ１５０、Ｒ
ＯＭ１５２、およびＲＡＭ１５４を相互に接続する。
【０１１７】
　インターフェース１５８は、ストレージ装置１６０および通信装置１６２を、バス１５
６と接続する。
【０１１８】
　ストレージ装置１６０は、記憶部１２２として機能する、データ格納用の装置である。
ストレージ装置１６０は、例えば、記憶媒体、記憶媒体にデータを記録する記録装置、記
憶媒体からデータを読み出す読出し装置、または記憶媒体に記録されたデータを削除する
削除装置などを含む。
【０１１９】
　通信装置１６２は、例えば通信網３２などに接続するための通信デバイス等で構成され
た通信インターフェースである。また、通信装置１６２は、無線ＬＡＮ対応通信装置、Ｌ
ＴＥ（Ｌｏｎｇ　Ｔｅｒｍ　Ｅｖｏｌｕｔｉｏｎ）対応通信装置、または有線による通信
を行うワイヤー通信装置であってもよい。この通信装置１６２は、通信部１２０として機
能する。
【０１２０】
＜＜５．変形例＞＞
　以上、添付図面を参照しながら本開示の好適な実施形態について詳細に説明したが、本
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開示はかかる例に限定されない。本開示の属する技術の分野における通常の知識を有する
者であれば、請求の範囲に記載された技術的思想の範疇内において、各種の変更例または
修正例に想到し得ることは明らかであり、これらについても、当然に本開示の技術的範囲
に属するものと了解される。
【０１２１】
　＜５－１．変形例１＞
　例えば、目標の知覚位置が、全ての触覚刺激部２００による触覚刺激の提示範囲の外部
に位置する場合も生じ得る。また、触覚刺激部２００の配置位置間の距離が非常に大きい
場合には、複数の触覚刺激部２００の間の範囲において目標の知覚強度でユーザに触覚刺
激を知覚させることが困難な場合も生じ得る。
【０１２２】
　そこで、例えば全ての触覚刺激部２００による触覚刺激の提示範囲外に目標の知覚位置
が移動する場合には、サーバ１０は、当該提示範囲外において知覚位置が移動しているよ
うな感覚（錯覚）をユーザに与えるように、再生中のコンテンツを変化させてもよい。
【０１２３】
　一例として、目標の知覚位置がユーザの身体の左右方向へ移動しており、かつ、当該提
示範囲外に移動する場合には、サーバ１０は、（例えば「３．適用例」で説明したように
）目標の知覚位置の移動方向と同じ方向に、表示中の画像（または画像中の特定の領域）
を移動させたり、または、ユーザの身体の左右で出力させる音量の比を変化させる。同時
に、サーバ１０は、該当の一以上の触覚刺激部２００の出力強度を、目標の知覚位置が当
該範囲の境界に位置する場合の出力強度とそれぞれ同一に設定したり、または、目標の知
覚位置と当該境界との距離に応じて出力強度を弱くする。
【０１２４】
　この変形例によれば、画像や音声を利用することにより、触覚刺激の提示範囲外におけ
る知覚位置の（擬似的な）補間を実現することができる。
【０１２５】
　＜５－２．変形例２＞
　また、別の変形例として、サーバ１０（出力制御部１０６）は、ユーザの身体における
複数の触覚刺激部２００の上下方向（垂直方向）の配列に沿って、当該複数の触覚刺激部
２００を上から下、または、下から上へ順々に触覚刺激を出力するように制御してもよい
。これにより、重力感、上昇感、または、下降感がユーザに提示され得る。例えば、あた
かも、動いているエレベータに乗っているかのような感覚をユーザが得ることが期待でき
る。
【０１２６】
　＜５－３．変形例３＞
　また、別の変形例として、サーバ１０は、身体（例えば皮膚など）が引っ張られる感覚
をユーザに提示するように、複数の触覚刺激部２００に対する触覚刺激の出力を制御して
もよい。
【０１２７】
　＜５－４．変形例４＞
　また、別の変形例として、サーバ１０は、一以上の触覚刺激部２００を有する所定の筐
体に対するユーザの操作（振ることや、回すことなど）に応じて、当該一以上の触覚刺激
部２００、および／または、ジャケット２０に含まれる複数の触覚刺激部２００に対する
触覚刺激の出力を制御してもよい。これにより、さらに、体性感覚などの他の感覚器官も
利用した空間的・空中的な触覚刺激の解像度の向上を実現することができる。
【０１２８】
　＜５－５．変形例５＞
　また、上記の説明では、ファントムセンセーションを利用することにより知覚位置の移
動を提示する例について説明したが、本開示はかかる例に限定されない。例えば、サーバ
１０は、知覚位置が複数の触覚刺激部２００の間で定位するような錯覚をユーザに提示す
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るように、複数の触覚刺激部２００に対する触覚刺激の出力を制御することも可能である
。
【０１２９】
　一例として、出力制御部１０６は、短い周期で、２個の触覚刺激部２００の間で知覚位
置が往復運動するように（特に中間位置付近において往復運動するように）、当該２個の
触覚刺激部２００の出力強度を逐次変更してもよい。または、出力制御部１０６は、まず
、２個の触覚刺激部２００のうちの一方の接触位置から当該中間位置まで知覚位置が移動
するように、当該２個の触覚刺激部２００の出力強度を変化させ、そして、知覚位置が当
該中間位置に達した以後は当該２個の触覚刺激部２００の出力強度を同じ値のまま維持（
固定）してもよい。または、知覚位置が当該中間位置に達した際に、出力制御部１０６は
、当該２個の触覚刺激部２００のうちの一方の出力強度を「０」もしくは所定の小さい値
に設定したり、または、該当の触覚刺激部２００の出力強度を徐々に低下させてもよい。
これらの制御例によれば、あたかも当該２個の触覚刺激部２００の中間に知覚位置が定位
するような感覚をユーザが得ることが期待できる。
【０１３０】
　＜５－６．変形例６＞
　また、別の変形例として、出力強度（振幅）の最大値が所定の値以下になるように、（
目標の知覚強度の波形に基づいて決定される）触覚刺激部２００の出力強度の波形の振幅
が調整され得る。例えば、仮に当該出力強度の波形に対して（上述した）出力強度の調整
関数を乗算したとしても振幅の最大値が所定の値以下になるように、当該出力強度の波形
の振幅が調整され得る。なお、当該出力強度の波形の振幅は事前に調整されてもよいし、
リアルタイムに調整されてもよい。あるいは、振幅の最大値が所定の値以下になるように
、（上述した）出力強度の調整関数のパラメータの値が調整されてもよい。
【０１３１】
　＜５－７．変形例７＞
　また、一般的に、振動の周波数によっても触覚刺激の知覚強度は異なり得る。例えば、
人間は、振動の周波数が約２００Ｈｚである場合に振動を一番強く感じ、また、周波数が
２００Ｈｚよりも高くなると振動をより弱く感じ得る。そこで、出力制御部１０６は、目
標の知覚位置および目標の知覚強度に基づいて、（振幅を変更する代わりに）複数の触覚
刺激部２００に発生させる振動の周波数を変更してもよい。これにより、（振幅を変更す
る場合と同様に）目標の知覚位置において目標の知覚強度の触覚刺激をユーザに提示する
ことができる。
【０１３２】
　＜５－８．変形例８＞
　また、上述した実施形態では、触覚刺激部２００が触覚刺激として振動を発生する例を
中心として説明したが、かかる例に限定されず、触覚刺激部２００は、温度、力覚情報、
または、電気刺激などを触覚刺激として出力してもよい。例えば、サーバ１０は、ユーザ
の身体に対して離れて配置された複数の触覚刺激部２００の温度をそれぞれ調整すること
により、当該複数の触覚刺激部２００の間の位置において目標の温度を提示し得る。また
、サーバ１０は、当該複数の触覚刺激部２００に出力させる力覚情報の強さをそれぞれ調
整することにより、当該複数の触覚刺激部２００の間の位置において目標の知覚強度を提
示し得る。また、サーバ１０は、当該複数の触覚刺激部２００に出力させる電気刺激の強
さをそれぞれ調整することにより、当該複数の触覚刺激部２００の間の位置において目標
の知覚強度を提示し得る。
【０１３３】
　＜５－９．変形例９＞
　また、上述した実施形態では、本開示における位置情報が、ユーザの身体における位置
情報である例を中心に説明したが、かかる例に限定されず、空間上の位置情報であっても
よい。例えば、当該位置情報は、実空間上の位置情報であり得る。この場合、実空間上に
目標の知覚位置（または、目標の知覚位置の領域や目標の知覚位置の経路など）が設定さ
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れ得る。そして、当該目標の知覚位置に対応する場所に、例えばジャケット２０を装着す
るユーザが移動したことが測定された場合には、サーバ１０は、複数の触覚刺激部２００
に振動を発生させたり、当該複数の触覚刺激部２００の各々の振動の出力強度を変更して
もよい。
【０１３４】
　また、当該位置情報は、仮想空間上の位置情報であり得る。この場合、仮想空間上に目
標の知覚位置（または、目標の知覚位置の領域や目標の知覚位置の経路など）が設定され
得る。そして、当該仮想空間上において、ユーザに対応するオブジェクトが当該目標の知
覚位置に移動したことが検出された場合には、サーバ１０は、当該複数の触覚刺激部２０
０に振動を発生させたり、当該複数の触覚刺激部２００の各々の振動の出力強度を変更し
てもよい。
【０１３５】
　＜５－１０．変形例１０＞
　また、上述した実施形態では、本開示における情報処理装置がサーバ１０である例につ
いて説明したが、かかる例に限定されない。例えば、当該情報処理装置は、ＰＣ（Ｐｅｒ
ｓｏｎａｌ　Ｃｏｍｐｕｔｅｒ）、タブレット端末、スマートフォンなどの携帯電話、ゲ
ーム機、携帯型音楽プレーヤ、例えばＨＭＤや腕時計型デバイスなどの装着型装置、また
は、ジャケット２０であってもよい。
【０１３６】
　また、上述した実施形態では、本開示における触覚刺激部がジャケット２０に含まれる
例を中心として説明したが、かかる例に限定されず、他の種類の装置に含まれてもよい。
例えば、当該触覚刺激部は、腕時計型デバイスやリスト型デバイスに含まれてもよいし、
または、椅子に含まれてもよい。
【０１３７】
　＜５－１１．変形例１１＞
　また、上述した実施形態の動作における各ステップは、必ずしも記載された順序に沿っ
て処理されなくてもよい。例えば、各ステップは、適宜順序が変更されて処理されてもよ
い。また、各ステップは、時系列的に処理される代わりに、一部並列的に又は個別的に処
理されてもよい。また、記載されたステップのうちの一部が省略されたり、または、別の
ステップがさらに追加されてもよい。
【０１３８】
　また、上述した実施形態によれば、ＣＰＵ１５０、ＲＯＭ１５２、およびＲＡＭ１５４
などのハードウェアを、上述した実施形態によるサーバ１０の各構成と同等の機能を発揮
させるためのコンピュータプログラムも提供可能である。また、該コンピュータプログラ
ムが記録された記録媒体も提供される。
【０１３９】
　また、本明細書に記載された効果は、あくまで説明的または例示的なものであって限定
的ではない。つまり、本開示に係る技術は、上記の効果とともに、または上記の効果に代
えて、本明細書の記載から当業者には明らかな他の効果を奏しうる。
【０１４０】
　なお、以下のような構成も本開示の技術的範囲に属する。
（１）
　少なくとも二つ以上の触覚刺激部に対して触覚刺激の出力を制御する出力制御部を備え
、
　前記出力制御部は、所定の位置情報および当該位置情報に関連する触覚出力に関する情
報に応じて、前記所定の位置情報に対応する触覚刺激部の出力を変更する、情報処理装置
。
（２）
　前記出力制御部は、前記所定の位置情報および当該位置情報に関連する触覚出力に関す
る情報に応じて、前記所定の位置情報に対応する触覚刺激部の出力強度を変更する、前記
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（１）に記載の情報処理装置。
（３）
　前記所定の位置情報は、ユーザの身体における位置情報である、前記（１）または（２
）に記載の情報処理装置。
（４）
　前記触覚刺激部による触覚刺激の出力と関連付けて表示される画像に応じて、前記所定
の位置情報は変更される、前記（３）に記載の情報処理装置。
（５）
　前記所定の位置情報および当該位置情報に関連する触覚出力に関する情報は、前記画像
におけるターゲット領域の位置に応じて変更される、前記（４）に記載の情報処理装置。
（６）
　前記画像における前記ターゲット領域の移動に応じて、前記所定の位置情報は、前記タ
ーゲット領域の移動方向に応じた方向へ移動される、前記（５）に記載の情報処理装置。
（７）
　前記触覚刺激部による触覚刺激の出力と関連付けて出力される音情報に応じて、前記所
定の位置情報は変更される、前記（３）～（６）のいずれか一項に記載の情報処理装置。
（８）
　前記ユーザに対して出力される音の種類または音量に応じて、前記所定の位置情報は変
更される、前記（７）に記載の情報処理装置。
（９）
　前記所定の位置情報は、前記身体に対して定められる目標経路において移動される位置
情報である、前記（３）～（８）のいずれか一項に記載の情報処理装置。
（１０）
　前記所定の位置情報は、時間の経過に応じて、前記目標経路上を移動される、前記（９
）に記載の情報処理装置。
（１１）
　前記少なくとも二つ以上の触覚刺激部は、第１の触覚刺激部および第２の触覚刺激部を
含み、
　前記目標経路は、前記身体における前記第１の触覚刺激部の接触位置と前記身体におけ
る前記第２の触覚刺激部の接触位置とを結ぶ経路である、前記（１０）に記載の情報処理
装置。
（１２）
　前記目標経路は、前記身体における第１の面上の第１の位置、前記身体の内部、および
、前記第１の面と向かい合う第２の面上の第２の位置を結ぶ経路である、前記（９）～（
１１）のいずれか一項に記載の情報処理装置。
（１３）
　前記少なくとも二つ以上の触覚刺激部は、第１の触覚刺激部および第２の触覚刺激部を
含み、
　前記第１の位置は、前記第１の面における前記第１の触覚刺激部の接触位置であり、
　前記第２の位置は、前記第２の面における前記第２の触覚刺激部の接触位置である、前
記（１２）に記載の情報処理装置。
（１４）
　前記第１の面は、前記ユーザの正面であり、
　前記第２の面は、前記ユーザの背面である、前記（１２）または（１３）に記載の情報
処理装置。
（１５）
　前記身体における第３の位置と、前記所定の位置情報が示す位置との距離が時間の経過
に応じて大きくなるように、前記所定の位置情報は変更される、前記（３）～（１４）の
いずれか一項に記載の情報処理装置。
（１６）
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　前記第３の位置は、前記少なくとも二つ以上の触覚刺激部のうちのいずれかの、前記身
体における接触位置である、前記（１５）に記載の情報処理装置。
（１７）
　前記少なくとも二つ以上の触覚刺激部は、第１の触覚刺激部を含み、
　前記出力制御部は、前記身体における前記第１の触覚刺激部の接触位置と、前記所定の
位置情報が示す位置との距離に基づいて、前記第１の触覚刺激部の出力を変更する、前記
（３）～（１６）のいずれか一項に記載の情報処理装置。
（１８）
　前記少なくとも二つ以上の触覚刺激部は、さらに、第２の触覚刺激部を含み、
　前記出力制御部は、前記身体における前記第２の触覚刺激部の接触位置と、前記所定の
位置情報が示す位置との距離に基づいて、前記第２の触覚刺激部の出力を変更する、前記
（１７）に記載の情報処理装置。
（１９）
　少なくとも二つ以上の触覚刺激部に対して触覚刺激の出力を制御することと、
　所定の位置情報および当該位置情報に関連する触覚出力に関する情報に応じて、前記所
定の位置情報に対応する触覚刺激部の出力をプロセッサが変更することと、
を含む、情報処理方法。
（２０）
　コンピュータを、
　少なくとも二つ以上の触覚刺激部に対して触覚刺激の出力を制御する出力制御部、
として機能させるための、プログラムであって、
　前記出力制御部は、所定の位置情報および当該位置情報に関連する触覚出力に関する情
報に応じて、前記所定の位置情報に対応する触覚刺激部の出力を変更する、プログラム。
【符号の説明】
【０１４１】
１０　サーバ
２０　ジャケット
３０　表示装置
３２　通信網
１００　制御部
１０２　コンテンツ再生部
１０４　目標位置・強度決定部
１０６　出力制御部
１２０　通信部
１２２　記憶部
２００　触覚刺激部
２０２　音声出力部
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