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(57)【要約】
ゲーム支援方法である。ゲームアプリケーションについ
てのプレイヤーのゲームプレイに関する情報をバックエ
ンドサーバで受信する。第一プレイヤーの第一ゲームプ
レイの現在のゲームコンテキストを情報から決定する。
この情報から、ゲームアプリケーションをプレイしたエ
キスパートのエキスパートゲームプレイの履歴エキスパ
ートゲームコンテキストを決定する。第一ゲームプレイ
に関連する支援クエリを受信する。第一プレイヤーの現
在のゲームコンテキストを履歴エキスパートゲームコン
テキストと比較して、第一ゲームコンテキストにマッチ
ングする、対応する履歴エキスパートゲームコンテキス
トを有する少なくとも１人のエキスパートを決定する。
支援を得るために、第一エキスパートを第一プレイヤー
に割り当てる。第一エキスパートのデバイスと第一プレ
イヤーのデバイスとの間に通信セッションを生成して、
第一エキスパートが第一プレイヤーへの支援をすること
を可能にする。
【選択図】図４Ｂ
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲーム支援を提供する方法であって、
　ネットワークを介してバックエンドサーバにおいて、ゲームアプリケーションについて
のプレイヤーの複数のゲームプレイに関連する情報を受信し、
　第一プレイヤーの第一ゲームプレイの現在のゲームコンテキストを前記情報から決定し
、
　前記ゲームアプリケーションをプレイしたエキスパートの複数のエキスパートゲームプ
レイの複数の履歴エキスパートゲームコンテキストを前記情報から決定し、前記エキスパ
ートゲームプレイが前記ゲームアプリケーションについてのエキスパートとして分類され
るプレイヤーから生成されるものであり、
　前記第一ゲームプレイに関連する支援クエリを受信し、
　前記第一プレイヤーの前記現在のゲームコンテキストを前記複数の履歴エキスパートゲ
ームコンテキストと比較して、前記第一ゲームコンテキストにマッチングする、対応する
履歴エキスパートゲームコンテキストを含む少なくとも１人のエキスパートを決定し、
　支援を得るために第一エキスパートを前記第一プレイヤーに割り当て、
　前記第一エキスパートのデバイスと前記第一プレイヤーのデバイスとの間に通信セッシ
ョンを生成して、前記第一エキスパートが前記第一プレイヤーへの支援をすることを可能
にする、方法。
【請求項２】
　前記比較では、
　前記第一ゲームコンテキストと前記複数の履歴エキスパートゲームコンテキストとの間
で複数のマッチングベクトルを決定し、各マッチングベクトルが前記対応する履歴エキス
パートゲームコンテキストを前記第一ゲームコンテキストにマッチングさせる品質を示す
マッチング値を有するものであり、
　閾値を上回るマッチング値を有する１セットのマッチングした履歴エキスパートゲーム
コンテキストを決定し、
　前記第一エキスパートの前記第一プレイヤーへの割り当てを行い、前記第一エキスパー
トは前記１セットのマッチングしたエキスパートゲームコンテキスト内で第一履歴エキス
パートゲームコンテキストと関連付けられる、請求項１に記載の方法。
【請求項３】
　前記第一エキスパートの前記第一プレイヤーへの割り当てでは、
　最高値を有する第一マッチング値を決定し、前記第一マッチング値は前記第一エキスパ
ートの前記第一履歴エキスパートゲームコンテキストに対応する、請求項２に記載の方法
。
【請求項４】
　前記第一エキスパートの前記第一プレイヤーへの割り当てでは、
　前記支援クエリに応答して生成される支援を要求する通知を、前記少なくとも１人のエ
キスパートの１つ以上のデバイスにブロードキャストし、
　応答の競争では、前記第一エキスパートから受信する前記通知への第一応答が最短の応
答時間を有することを決定する、請求項１に記載の方法。
【請求項５】
　前記通信セッションは、
　音声チャネルと、
　テキストチャネルと、
　ビデオチャットチャネルと、
　のうちの少なくとも１つを含む、請求項１に記載の方法。
【請求項６】
　前記第一プレイヤーの前記デバイスから前記ゲームプレイのビデオを共有する認可を受
信し、
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　前記通信セッションを介して前記ゲームプレイの前記ビデオを前記第一エキスパートの
前記デバイスにストリーミングする、請求項１に記載の方法。
【請求項７】
　前記ゲームプレイの前記ビデオを前記第一プレイヤーの前記デバイスと互換性があるよ
うに再フォーマットする、請求項６に記載の方法。
【請求項８】
　前記第一プレイヤーの前記デバイスから前記ゲームプレイの制御を共有する認可を受信
し、
　前記第一エキスパートの前記デバイスから、前記第一プレイヤーの前記ゲームプレイ用
の前記ゲームアプリケーションを実行するプロセッサに第一セットの入力制御を配信する
、請求項１に記載の方法。
【請求項９】
　前記第一プレイヤーの前記デバイスから前記第一エキスパートのゲームプレイを受信す
る認可を受信し、
　前記通信セッションを介して、制限される前記ゲームアプリケーションを実行するプロ
セッサから、前記第一プレイヤーの前記現在のゲームコンテキストに前記第一エキスパー
トのゲームプレイをストリーミングする、請求項１に記載の方法。
【請求項１０】
　対応するプレイヤーの前記現在のゲームコンテキストは、
　キャラクターと、
　キャラクターの種族または種類と、
　前記キャラクターが直面している現在のクエストと、
　前記キャラクターについての次のクエストと、
　ゲーム環境中の前記ゲームプレイの位置と、
　前記ゲーム環境中の前記ゲームプレイのレベルと、
　アセットと、
　ロードアウトと、
　前記キャラクターのスキルセットと、
　前記対応するプレイヤー、または対応するエキスパートの全体的なゲームスキルと、
　前記ゲームアプリケーションをプレイするリーセンシーと、
　ヘルプを求める意思表明と、を含む、請求項１に記載の方法。
【請求項１１】
　前記通信セッションは、ピアツーピア接続である、請求項１に記載の方法。
【請求項１２】
　前記通信セッションは、中間ノードとして前記バックエンドサーバを含む、請求項１に
記載の方法。
【請求項１３】
　ゲーム支援を提供するためにコンピュータプログラムを格納する非一時的なコンピュー
タ可読媒体であって、
　ネットワークを介してバックエンドサーバにおいて、ゲームアプリケーションについて
のプレイヤーの複数のゲームプレイに関連する情報を受信するためのプログラム命令を有
し、
　第一プレイヤーの第一ゲームプレイの現在のゲームコンテキストを前記情報から決定す
るためのプログラム命令を有し、
　前記ゲームアプリケーションをプレイしたエキスパートの複数のエキスパートゲームプ
レイの複数の履歴エキスパートゲームコンテキストを前記情報から決定するためのプログ
ラムを有し、前記エキスパートゲームプレイが前記ゲームアプリケーションについてのエ
キスパートとして分類されるプレイヤーから生成されるものであり、
　前記第一ゲームプレイに関連する支援クエリを受信するためのプログラム命令を有し、
　前記第一プレイヤーの前記現在のゲームコンテキストを前記複数の履歴エキスパートゲ
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ームコンテキストと比較して、前記第一ゲームコンテキストにマッチングする、対応する
履歴エキスパートゲームコンテキストを含む少なくとも１人のエキスパートを決定するた
めのプログラム命令を有し、
　支援を得るために第一エキスパートを前記第一プレイヤーに割り当てるためのプログラ
ム命令を有し、
　前記第一エキスパートのデバイスと前記第一プレイヤーのデバイスとの間に通信セッシ
ョンを生成して、前記第一エキスパートが前記第一プレイヤーへの支援をすることを可能
にするためのプログラム命令を有する、コンピュータ可読媒体。
【請求項１４】
　比較するための前記プログラム命令には、
　前記第一ゲームコンテキストと前記複数の履歴エキスパートゲームコンテキストとの間
で複数のマッチングベクトルを決定するためのプログラム命令を有し、各マッチングベク
トルが前記対応する履歴エキスパートゲームコンテキストを前記第一ゲームコンテキスト
にマッチングさせる品質を示すマッチング値を有するものであり、
　閾値を上回るマッチング値を有する１セットのマッチングした履歴エキスパートゲーム
コンテキストを決定するためのプログラム命令を有し、
　前記第一エキスパートを前記第一プレイヤーに割り当てるためのプログラム命令を有し
、前記第一エキスパートは前記１セットのマッチングしたエキスパートゲームコンテキス
ト内で第一履歴エキスパートゲームコンテキストと関連付けられるものである、請求項１
３に記載のコンピュータ可読媒体。
【請求項１５】
　前記第一エキスパートを前記第一プレイヤーに割り当てるための前記プログラム命令は
、
　最高値を有する第一マッチング値を決定するためのプログラム命令を有し、前記第一マ
ッチング値は前記第一エキスパートの前記第一履歴エキスパートゲームコンテキストに対
応するものである、請求項１４に記載のコンピュータ可読媒体。
【請求項１６】
　前記第一プレイヤーの前記デバイスから前記ゲームプレイのビデオを共有する認可を受
信するためのプログラム命令と、
　前記通信セッションを介して前記ゲームプレイの前記ビデオを前記第一エキスパートの
前記デバイスにストリーミングするためのプログラム命令と、をさらに含む、請求項１３
に記載のコンピュータ可読媒体。
【請求項１７】
　前記第一プレイヤーの前記デバイスから前記ゲームプレイの制御を共有する認可を受信
するためのプログラム命令と、
　前記第一エキスパートの前記デバイスから、前記第一プレイヤーの前記ゲームプレイ用
の前記ゲームアプリケーションを実行するプロセッサに第一セットの入力制御を配信する
ためのプログラム命令と、をさらに含む、請求項１３に記載のコンピュータ可読媒体。
【請求項１８】
　前記第一プレイヤーの前記デバイスから前記第一エキスパートのゲームプレイを受信す
る認可を受信するためのプログラム命令と、
　前記通信セッションを介して、制限される前記ゲームアプリケーションを実行するプロ
セッサから、前記第一プレイヤーの前記現在のゲームコンテキストに前記第一エキスパー
トのゲームプレイをストリーミングするためのプログラム命令と、をさらに含む、請求項
１３に記載のコンピュータ可読媒体。
【請求項１９】
　前記通信セッションは、ピアツーピア接続である、請求項１３に記載のコンピュータ可
読媒体。
【請求項２０】
　コンピュータシステムであって、
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　プロセッサを有し、
　前記プロセッサに結合されたメモリを有し、前記メモリには命令が格納されており、前
記命令は、前記コンピュータシステムにより実行される場合に、ゲーム支援を提供する方
法を前記コンピュータシステムに実行させ、前記方法では、
　ネットワークを介してバックエンドサーバにおいて、ゲームアプリケーションについて
のプレイヤーの複数のゲームプレイに関連する情報を受信し、
　第一プレイヤーの第一ゲームプレイの現在のゲームコンテキストを前記情報から決定し
、
　前記ゲームアプリケーションをプレイしたエキスパートの複数のエキスパートゲームプ
レイの複数の履歴エキスパートゲームコンテキストを前記情報から決定し、前記エキスパ
ートゲームプレイが前記ゲームアプリケーションについてのエキスパートとして分類され
るプレイヤーから生成されるものであり、
　前記第一ゲームプレイに関連する支援クエリを受信し、
　前記第一プレイヤーの前記現在のゲームコンテキストと前記複数の履歴エキスパートゲ
ームコンテキストとの比較を行って、前記第一ゲームコンテキストにマッチングする、対
応する履歴エキスパートゲームコンテキストを含む少なくとも１人のエキスパートを決定
し、
　支援を得るために第一エキスパートを前記第一プレイヤーに割り当て、
　前記第一エキスパートのデバイスと前記第一プレイヤーのデバイスとの間に通信セッシ
ョンを生成して、前記第一エキスパートが前記第一プレイヤーへの支援をすることを可能
にする、コンピュータシステム。
【請求項２１】
　前記比較では、
　前記第一ゲームコンテキストと前記複数の履歴エキスパートゲームコンテキストとの間
で複数のマッチングベクトルを決定し、各マッチングベクトルが前記対応する履歴エキス
パートゲームコンテキストを前記第一ゲームコンテキストにマッチングさせる品質を示す
マッチング値を有するものであり、
　閾値を上回るマッチング値を有する１セットのマッチングした履歴エキスパートゲーム
コンテキストを決定し、
　前記第一エキスパートの前記第一プレイヤーへの割り当てを行い、前記第一エキスパー
トは前記１セットのマッチングしたエキスパートゲームコンテキスト内で第一履歴エキス
パートゲームコンテキストと関連付けられるものである、請求項２０に記載のコンピュー
タシステム。
【請求項２２】
　前記第一エキスパートの前記第一プレイヤーへの割り当てでは、
　最高値を有する第一マッチング値を決定し、前記第一マッチング値は前記第一エキスパ
ートの前記第一履歴エキスパートゲームコンテキストに対応するものである、請求項２１
に記載のコンピュータシステム。
【請求項２３】
　前記第一プレイヤーの前記デバイスから前記ゲームプレイのビデオを共有する認可を受
信し、
　前記通信セッションを介して前記ゲームプレイの前記ビデオを前記第一エキスパートの
前記デバイスにストリーミングする、請求項２０に記載のコンピュータシステム。
【請求項２４】
　前記第一プレイヤーの前記デバイスから前記ゲームプレイの制御を共有する認可を受信
し、
　前記第一エキスパートの前記デバイスから、前記第一プレイヤーの前記ゲームプレイ用
の前記ゲームアプリケーションを実行するプロセッサに第一セットの入力制御を配信する
、請求項２０に記載のコンピュータシステム。
【請求項２５】
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　前記第一プレイヤーの前記デバイスから前記第一エキスパートのゲームプレイを受信す
る認可を受信し、
　前記通信セッションを介して、制限される前記ゲームアプリケーションを実行するプロ
セッサから、前記第一プレイヤーの前記現在のゲームコンテキストに前記第一エキスパー
トのゲームプレイをストリーミングする、請求項２０に記載のコンピュータシステム。
【請求項２６】
　前記通信セッションは、ピアツーピア接続である、請求項２０に記載のコンピュータシ
ステム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本開示は、ゲームアプリケーションに関する。とりわけ、本開示は、ゲームアプリケー
ションをプレイするプレイヤーのゲームプレイのサポートにエキスパート支援を提供する
ための方法及びシステムを説明する。
【背景技術】
【０００２】
　処理能力が高くなるにつれ、ビデオゲームはより複雑で大規模になってきている。しか
しながら、複雑さが増すと、ユーザにとっては、場合によって、ビデオゲームを介してナ
ビゲートすること、及び／またはビデオゲームを完了することがますます困難となる。例
えば、ビデオゲームは、より大規模になり、ユーザが利用できる数百万から数兆もの利用
可能なオプションを含む場合がある。そのため、ユーザは、これらの利用可能なオプショ
ンのそれぞれを試すことさえできず、それらのオプションのどれが利用可能かを理解する
ことさえできない。他の場合では、ユーザは、ナビゲートまたは解決がおそらく不可能で
あるビデオゲーム中のポイントに到達してしまう場合もある。
　ユーザにとって、これは非常に頻繁に発生し、さらに、ユーザがゲームを進めるのが困
難または不可能であることからゲームに不満を募らせるようになり、最終的にビデオゲー
ムを中止するに至る。例えば、ビデオゲームのゲームプレイにおいて、ユーザは、ゲーム
プレイを進めるために、明らかなゲートウェイを通過してゲーム世界の別の部分に到達し
ようとしている場合がある。説明のために、ユーザは、ゲートウェイとして機能する滝を
通過する必要があり、通過の際に利用可能なすべてのオプションを使い果たしたように思
える場合を例にとる。実際には解決策が利用可能であり、それがわかっている場合には簡
単（例えば、安定した岩を選んで滝を通り抜ける）だとしても、理由はどうあれ、エント
リを得るための正しい進路または操作シーケンスをユーザが見つけられない場合がある。
何時間も無駄にした後、ユーザは、先に進む方法を見つけることができずにゲームを中止
して諦めるおそれもある。
【０００３】
　本開示の実施形態は、このような背景の下になされたものである。
【発明の概要】
【０００４】
　本開示の実施形態は、通信セッションを介してゲームアプリケーションをプレイするプ
レイヤーをエキスパートあるいは上級者に接続して、プレイヤーのゲームプレイ中にリア
ルタイム支援を提供することに関する。本開示のいくつかの発明の実施形態を以下に記載
する。
【０００５】
　一実施形態では、ゲーム支援を提供する方法を開示する。この方法は、ネットワークを
介してバックエンドサーバで、ゲームアプリケーションについてのプレイヤーの複数のゲ
ームプレイに関連する情報を受信する。この方法は、この情報から、第一プレイヤーの第
一ゲームプレイの現在のゲームコンテキストを決定する。この方法は、情報から、ゲーム
アプリケーションをプレイしたエキスパートの複数のエキスパートゲームプレイの複数の
履歴エキスパートゲームコンテキストを決定する。エキスパートゲームプレイは、ゲーム
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アプリケーションについてのエキスパートとして分類されるプレイヤーから生成されてい
る。この方法は、第一ゲームプレイに関連する支援クエリを受信する。この方法は、第一
プレイヤーの現在のゲームコンテキストを複数の履歴エキスパートゲームコンテキストと
比較して、第一ゲームコンテキストにマッチングする、対応する履歴エキスパートゲーム
コンテキストを含む少なくとも１人のエキスパートを決定する。この方法は、支援を得る
ために第一エキスパートを第一プレイヤーに割り当てる。この方法は、第一エキスパート
のデバイスと第一プレイヤーのデバイスとの間に通信セッションを生成して、第一エキス
パートが第一プレイヤーへの支援をすることを可能にする。
【０００６】
　他の実施形態では、ゲーム支援を提供するためにコンピュータプログラムを格納する非
一時的なコンピュータ可読媒体を開示する。このコンピュータ可読媒体は、ネットワーク
を介してバックエンドサーバにおいて、ゲームアプリケーションについてのプレイヤーの
複数のゲームプレイに関連する情報を受信するためのプログラム命令を含む。コンピュー
タ可読媒体は、この情報から、第一プレイヤーの第一ゲームプレイの現在のゲームコンテ
キストを決定するためのプログラム命令を含む。コンピュータ可読媒体は、情報から、ゲ
ームアプリケーションをプレイしたエキスパートの複数のエキスパートゲームプレイの複
数の履歴エキスパートゲームコンテキストを決定するためのプログラム命令を含み、エキ
スパートゲームプレイは、ゲームアプリケーションについてのエキスパートとして分類さ
れるプレイヤーから生成される。
　コンピュータ可読媒体は、第一ゲームプレイに関連する支援クエリを受信するためのプ
ログラム命令を含む。コンピュータ可読媒体は、第一プレイヤーの現在のゲームコンテキ
ストを複数の履歴エキスパートゲームコンテキストと比較して、第一ゲームコンテキスト
にマッチングする、対応する履歴エキスパートゲームコンテキストを有する少なくとも１
人のエキスパートを決定するためのプログラム命令を含む。コンピュータ可読媒体は、支
援を得るために第一エキスパートを第一プレイヤーに割り当てるためのプログラム命令を
含む。コンピュータ可読媒体は、第一エキスパートのデバイスと第一プレイヤーのデバイ
スとの間に通信セッションを生成して、第一エキスパートが第一プレイヤーへの支援をす
ることを可能にするためのプログラム命令を含む。
【０００７】
　さらに他の実施形態では、プロセッサ、及びプロセッサに結合されるメモリを含み、こ
のメモリがその中に命令を格納し、これらの命令がコンピュータシステムにより実行され
る場合に、ゲーム支援を提供する方法をコンピュータシステムに実行させる、コンピュー
タシステムを開示する。この方法は、ネットワークを介してバックエンドサーバで、ゲー
ムアプリケーションについてのプレイヤーの複数のゲームプレイに関連する情報を受信す
る。この方法は、この情報から、第一プレイヤーの第一ゲームプレイの現在のゲームコン
テキストを決定する。
この方法は、情報から、ゲームアプリケーションをプレイしたエキスパートの複数のエキ
スパートゲームプレイの複数の履歴エキスパートゲームコンテキストを決定する。エキス
パートゲームプレイは、ゲームアプリケーションについてのエキスパートとして分類され
るプレイヤーから生成されている。この方法は、第一ゲームプレイに関連する支援クエリ
を受信する。この方法は、第一プレイヤーの現在のゲームコンテキストを複数の履歴エキ
スパートゲームコンテキストと比較して、第一ゲームコンテキストにマッチングする、対
応する履歴エキスパートゲームコンテキストを含む少なくとも１人のエキスパートを決定
する。この方法は、支援を得るために第一エキスパートを第一プレイヤーに割り当てる。
この方法は、第一エキスパートのデバイスと第一プレイヤーのデバイスとの間に通信セッ
ションを生成して、第一エキスパートが第一プレイヤーへの支援をすることを可能にする
。
【０００８】
　本開示の他の態様は、本開示の原理を例示により示す添付の図面と併せて、以下の詳細
な説明から明らかになるであろう。
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【０００９】
　本開示は、添付図面と併せて以下の詳細な説明を参照することでより良く理解されよう
。
【図面の簡単な説明】
【００１０】
【図１Ａ】本開示の一実施形態による、通信セッションを介してプレイヤーをエキスパー
トに接続することにより、ゲームアプリケーションをプレイするプレイヤーのゲームプレ
イ中にリアルタイム支援を提供するために使用されるシステムを示し、ゲームアプリケー
ションは、ローカルコンピューティングデバイス上で、またはクラウドゲームネットワー
クを介して実行していることができる。
【図１Ｂ】本開示の一実施形態による、通信セッションを介してプレイヤーをエキスパー
トに接続することにより、プレイヤーにローカルに実行しているゲームアプリケーション
をプレイするプレイヤーのゲームプレイ中にリアルタイム支援を提供するシステムを示す
。
【図１Ｃ】本開示の一実施形態による、通信セッションを介してプレイヤーをエキスパー
トに接続することにより、クラウドゲームネットワークを介して実行されるゲームアプリ
ケーションをプレイするプレイヤーのゲームプレイ中にリアルタイム支援を提供するシス
テムを示す。
【図２】本開示の一実施形態による、ゲームクラウドシステム（ＧＣＳ）中でアクセスを
有効にし、ゲームアプリケーションをプレイするためのシステム図、及び通信セッション
を介してプレイヤーをエキスパートに接続することにより、ゲームアプリケーションをプ
レイするプレイヤーのゲームプレイ中にリアルタイム支援を提供するヘルプセッションの
実装を示し、ゲームアプリケーションは、ローカルコンピューティングデバイス上で、ま
たはクラウドゲームネットワークを介して実行していることができる。
【図３Ａ】本開示の一実施形態による、通信セッションを介してプレイヤーをエキスパー
トに接続することによってゲームアプリケーションをプレイするプレイヤーのゲームプレ
イ中にリアルタイム支援を提供する方法におけるステップを示すフロー図である。
【図３Ｂ】本開示の一実施形態による、ゲームアプリケーションをプレイして支援を要求
するプレイヤーに提供される支援形式を決定する方法におけるステップを示すフロー図で
ある。
【図４Ａ】本開示の一実施形態による、通信セッションを介してプレイヤーをエキスパー
トに接続することによってゲームアプリケーションをプレイするプレイヤーのゲームプレ
イ中にリアルタイム支援を提供するシステムまたは方法におけるデータフローを示すデー
タフロー図である。
【図４Ｂ】本開示の一実施形態による、支援を要求するプレイヤーのコンテキストに限定
されるゲームステートデータを使用してローカルで実行するゲームアプリケーションをプ
レイするエキスパートのゲームプレイを示すデータフロー図であり、エキスパートのゲー
ムプレイは、プレイヤーにストリーミングされる。
【図５Ａ】本開示の一実施形態による、ゲームアプリケーションをプレイするプレイヤー
のゲームコンテキストのコレクション、及びプレイヤーのゲームプレイを進めるためにリ
アルタイム支援を提供するエキスパートの選択中にゲームアプリケーションのエキスパー
トのゲームコンテキストへのゲームコンテキストのマッチングの図解であり、セクション
は、支援についてのプレイヤーによる要求に応答して行われる。
【図５Ｂ】本開示の一実施形態による、ゲームアプリケーションをプレイする、対応する
プレイヤーのゲームコンテキストについて収集される情報のタイプの図解である。
【図６Ａ】本開示の一実施形態による、通信セッションを介してプレイヤーをエキスパー
トに接続することにより、ゲームアプリケーションをプレイするプレイヤーのゲームプレ
イ中にリアルタイム支援を提供するユーザインタフェースの図解であり、ユーザインタフ
ェースは、プレイヤーとエキスパートとの間の双方向のテキストによる会話を表示するウ
ィンドウを含む。
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【図６Ｂ】本開示の一実施形態による、音声通信セッションなどの通信セッションを介し
てプレイヤーをエキスパートに接続することにより、ゲームアプリケーションをプレイす
るプレイヤーのゲームプレイ中にリアルタイム支援を提供するユーザインタフェースの図
解であり、ユーザインタフェースは、音声通信セッションと同期しているエキスパートの
リアルタイムビデオを表示するウィンドウを含むことができ、エキスパートは、プレイヤ
ーのゲームプレイの制御を引き継いだ。
【図７】本開示の一実施形態による、ゲームアプリケーションの存続期間中のエキスパー
トの可用性のボリュームを示すグラフであり、エキスパートは、リアルタイムでゲームア
プリケーションをプレイするプレイヤーにリアルタイム支援を提供し、その上、グラフは
、記録されたヘルプセッションの可用性を示し、そこでエキスパートは、ゲームアプリケ
ーションをプレイするプレイヤーへの支援を提供する。
【図８】本開示のさまざまな実施形態の態様を行うために使用され得る例示的なデバイス
のコンポーネントを図示する。
【図９】本開示の一実施形態に従って、示されるヘッドマウントディスプレイのコンポー
ネントを示す図解である。
【発明を実施するための形態】
【００１１】
　以下の詳細な説明は、例示の目的で多くの特定の詳細を含むが、当業者であれば、以下
の詳細に対する多くの変形及び変更が本開示の範囲内にあることを理解するであろう。し
たがって、以下に記載される本開示の態様は、一般性を失うことなく、かつ限定となるこ
となく、この説明に続く特許請求の範囲に記載される。
【００１２】
　概して、本開示のさまざまな実施形態は、通信セッションを介してプレイヤーをエキス
パートあるいは上級者に接続することにより、ゲームアプリケーションをプレイするプレ
イヤーのゲームプレイ中にリアルタイム支援を提供するシステム及び方法を説明する。例
えば、プレイヤーがゲームアプリケーションの一部分に行き詰まった場合、プレイヤーは
、ユーザインタフェースを介して、ゲームコンソールまたはモバイルアプリケーション（
例えば、モバイルデバイス上で実行される）などを介してヘルプを要求することができる
。次いで、プレイヤーは、通信セッションを介して、より経験豊富なプレイヤー（例えば
、エキスパート）に接続され、エキスパートは、ゲーム支援を提供する（例えば、エキス
パートはプレイヤーが行き詰まりを解消するのを援助することができる）。
　エキスパートは、彼らがプレイしたいかなるゲームについても、いつでもエキスパート
自身を「利用可能」とマーク付けすることができる。エキスパートは、一般に、エキスパ
ートとして登録した、及び／または資格を取得したプレイヤーである。プレイヤーがその
ゲームについてヘルプを要求するときに、その要求は、援助することができる可能性が最
も高い利用可能なエキスパートに送信される。エキスパートは、プレイヤーにマッチング
し、ライブヘルプセッションを介して、またはヘルプセッションの以前の記録を介して接
続され得る。エキスパートは、プレイヤーが苦労しているゲームのコンテキストに関連す
る彼らの能力に基づいて選択される。
　一実施形態では、ヘルプ要求を受諾する第一エキスパートは、プレイヤーとのヘルプセ
ッションを開始し、プレイヤーへのライブエキスパートのマッチングは、ライブヘルプセ
ッションを提供するように構成されるライドヘイリングＵｂｅｒ（登録商標）モデルに似
ている。プレイヤーを助けることができるエキスパートに接続するために、クエスト、レ
ベル、ロードアウト、位置、スキルなどのような、プレイヤーの現在のセッションに関す
る重要なデータをキャプチャする。次に、プレイヤーは、理想的にはゲームのその部分（
例えば、プレイヤーが現在プレイしていて支援を必要としている部分）で既に勝利したエ
キスパート、及び理想的には同様のコンフィグレーションによってその部分で勝利したエ
キスパートとペアにされる。
　ヘルプセッション中に、エキスパートは、テキスト、音声、ビデオ、及び／または埋め
込みビデオを介して、ウェブ、モバイル、またはコンソールインタフェースからガイダン
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スを提供することができる。別の実施形態では、プレイヤーは、記録されたヘルプセッシ
ョンを介してエキスパートに接続される。記録されたヘルプセッションは、所与のクエリ
及び／またはゲームコンテキストに対して最適な支援を提供することができるため、ライ
ブヘルプセッションを介してプレイヤーをエキスパートに接続する代わりに、プレイヤー
は、記録されたヘルプセッションを介してエキスパートに接続される。一実施形態では、
所与のクエリ及び／またはゲームコンテキストについて記録されたヘルプセッションは、
ユーザ／プレイヤーのフィードバックに基づいてランク付けされ、これらのランク付けに
基づいて選択される。
【００１３】
　さまざまな実施形態の上記の一般的な理解により、さまざまな図面を参照して実施形態
の例の詳細をここに説明する。
【００１４】
　本明細書全体を通して、「ゲームアプリケーション」への参照は、入力コマンドの実行
を通して指示される任意のタイプのインタラクティブアプリケーションを表現することを
意味する。例示的な目的のみのために、インタラクティブアプリケーションは、ゲーム、
ワードプロセッシング、ビデオ処理、ビデオゲーム処理などのためのアプリケーションを
含む。さらに、ビデオゲーム及びゲームアプリケーションという用語は互いに置換可能で
ある。
【００１５】
　図１Ａは、本開示の一実施形態による、通信セッションを介してプレイヤーをエキスパ
ートに接続することにより、ゲームアプリケーションをプレイするプレイヤーのゲームプ
レイ中にリアルタイム支援を提供するために使用されるシステム１０を示す。例えば、支
援は、ゲームプレイをサポートするように構成されるユーザインタフェースを通じて提供
されてもよい。ゲームアプリケーションは、本開示の一実施形態に従い、ローカルコンピ
ューティングデバイス上で、またはクラウドゲームネットワーク経由で実行していること
ができる。
【００１６】
　図１Ａに示されるように、ゲームアプリケーションは、ユーザ５のクライアントデバイ
ス１００においてローカルに実行していることができる、またはクラウドゲームネットワ
ークもしくはゲームクラウドシステムのバックエンドゲームサーバ２０５において動作す
るバックエンドゲーム実行エンジン２１１において実行していることができる。ゲーム実
行エンジン２１１は、ゲームサーバ２０５の多くのゲームプロセッサ２０１のうちの１つ
の内で動作していることができる。いずれの場合も、クラウドゲームネットワークは、ヘ
ルプセッション中の通信セッションを介してプレイヤーをエキスパートに接続することに
より、プレイヤーにリアルタイム支援を提供するように構成される。
　ヘルプセッションは、ゲームアプリケーションをプレイしているプレイヤーのゲームプ
レイ中に行われる。プレイヤーがユーザインタフェース１１０を介してヘルプを要求し、
ユーザインタフェース１１０に提供されるヘルプセッション中のヘルプとインタラクトす
る（例えば、見る、聞く、提示するなど）ことができるように、クライアントデバイス１
００においてユーザインタフェース１１０は、ヘルプセッションをサポートすることがで
きる。さらに、ゲームアプリケーションは、シングルプレイヤーモードまたはマルチプレ
イヤーモードにおいて実行していることができ、そこで本発明の実施形態は、両方の動作
モードにマルチプレイヤー強化（例えば、支援、通信など）を提供する。
【００１７】
　いくつかの実施形態において、クラウドゲームネットワークは、ホストマシンのハイパ
ーバイザ上で実行する複数の仮想マシン（ＶＭ）を含むことができ、１つ以上の仮想マシ
ンは、シングルプレイヤービデオゲームまたはマルチプレイヤービデオゲームのサポート
におけるホストのハイパーバイザに利用可能であるハードウェアリソースを利用してゲー
ムプロセッサモジュール２０１を実行するように構成される。他の実施形態において、ク
ラウドゲームネットワークは、複数のユーザをサポートする複数のローカルコンピューテ
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ィングデバイスをサポートするように構成され、そこで各ローカルコンピューティングデ
バイスは、シングルプレイヤービデオゲームまたはマルチプレイヤービデオゲームなどの
、ビデオゲームのインスタンスを実行することができる。
　例えば、マルチプレイヤーモードにおいて、ビデオゲームは、ローカルに実行しながら
、同時にクラウドゲームネットワークは、各ローカルコンピューティングデバイスから情
報（例えば、ゲームステートデータ）を受信し、その結果、ローカルコンピューティング
デバイスのうちの１つ以上の全体を通してその情報を配信するので、各ユーザは、マルチ
プレイヤービデオゲームのゲーム環境内で他のユーザとインタラクトする（例えば、ビデ
オゲーム内の対応するキャラクターを通して）ことが可能である。その方式において、ク
ラウドゲームネットワークは、マルチプレイヤーゲーム環境内の各ユーザについてのゲー
ムプレイを調整し、組み合わせる。
【００１８】
　図示されるように、システム１０は、複数のインタラクティブゲームアプリケーション
へのアクセスを提供するゲームプロセッサモジュール２０１を実行するゲームサーバ２０
５を含む。ゲームサーバ２０５は、前述したように、クラウド内で利用可能である、任意
のタイプのサーバコンピューティングデバイスであることができ、１つ以上のホスト上で
実行する１つ以上の仮想マシンとして構成され得る。例えば、ゲームサーバ２０５は、ゲ
ームプロセッサ２０１をサポートする仮想マシンを管理することができる。また、ゲーム
サーバ２０５は、追加のサービス及び／またはコンテンツをユーザ５に提供するように構
成される。例えば、ゲームサーバは、通信セッションを介してゲームアプリケーションを
プレイしているプレイヤーをエキスパートに接続して、リアルタイム支援を提供するよう
に構成可能であり、そこでゲームサーバは、以下でさらに説明されるように、支援につい
ての要求を受信し、プレイヤーを適切なエキスパートとマッチングさせ、プレイヤーのゲ
ームプレイ中にプレイヤーをエキスパートにリアルタイムで接続するヘルプセッションを
確立するように構成される。
【００１９】
　クライアントデバイス１００は、インターネットなどのネットワーク１５０経由でゲー
ムアプリケーションへのアクセスを要求するために、そしてゲームサーバ２０５により実
行されてユーザ５と関連する表示装置１２及び／またはヘッドマウントディスプレイ（Ｈ
ＭＤ）１０２に配信されるビデオゲームまたはゲームアプリケーションのインスタンスを
レンダリングするように構成される。例えば、ユーザ５は、ゲームプロセッサ２０１上で
実行するゲームアプリケーションのインスタンスを含むクライアントデバイス１００を介
してインタラクトしていることができる。また、クライアントデバイス１００は、前述し
たように、ゲームアプリケーションのローカルな実行するように構成定されたゲーム実行
エンジン１１１を含むことができる。
　クライアントデバイス１００は、ゲームコントローラ６、タブレットコンピュータ１１
、キーボード、及びビデオカメラによりキャプチャされるジェスチャ、マウス、タッチパ
ッドなどのような、さまざまなタイプの入力デバイスからの入力を受信することができる
。クライアントデバイス１００は、ネットワーク１５０経由でゲームサーバ２０５に接続
することが可能である少なくともメモリ及びプロセッサモジュールを含む任意のタイプの
コンピューティングデバイスであり得る。クライアントデバイス１００のいくつかの例は
、ビデオゲームのインスタンスを実行するためにゲームサーバ２０５とインタラクトする
ことが可能である、パーソナルコンピュータ（ＰＣ）、ゲームコンソール、ホームシアタ
ーデバイス、汎用コンピュータ、モバイルコンピューティングデバイス、タブレット、電
話、または任意の他のタイプのコンピューティングデバイスを含む。実施形態では、ＨＭ
Ｄ１０２は、クライアントデバイス１００の機能を実行するように構成され得る。
【００２０】
　クライアントデバイス１００は、レンダリングされた画像を受信し、レンダリングされ
た画像をディスプレイ１２及び／またはＨＭＤ１０２に表示するように構成される。例え
ば、ネットワーク１５０を介して、レンダリングされた画像は、ユーザ５に関連してゲー
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ムサーバ２０５のゲーム実行エンジン２１１上で実行するゲームアプリケーションのイン
スタンスによって配信され得る。別の例では、ローカルゲーム処理を通じて、レンダリン
グされた画像は、ローカルゲーム実行エンジン１１１によって配信され得る。いずれの事
例においても、クライアントデバイス１００は、例えば、ゲームプレイを駆動するために
使用される入力コマンドを介して、ユーザ５のゲームプレイと関連する実行エンジン２１
１または１１１とインタラクトするように構成される。
【００２１】
　さらに、クライアントデバイス１００は、ゲームアプリケーションをプレイするときに
ゲームサーバ２０５とインタラクトし、ユーザ５のゲームプレイの１つ以上のゲームコン
テキストをキャプチャして格納するように構成され、そこで各ゲームコンテキストは、ゲ
ームプレイに関連する情報（例えば、ゲームステート、ユーザ情報など）を含む。さらに
特に、ゲームサーバ２０５のゲームプロセッサ２０１は、ゲームアプリケーションをプレ
イするときに、ユーザ５のゲームプレイのゲームコンテキストを生成する、及び／または
受信するように構成される。
　別の実装では、ゲームコンテキストは、クライアントデバイス１００上のローカルゲー
ム実行エンジン１１１により生成され、ネットワーク１５０経由でゲームプロセッサ２０
１に出力され、配信され得る。さらに、ゲームコンテキストは、ゲームコンテキストジェ
ネレータ１２２などを介して、クラウドネットワークにおいてゲームプロセッサ２０１内
のゲーム実行エンジン２１１によって生成され得る。ゲームコンテキストは、クライアン
トデバイス１００にローカルに格納される、及び／またはゲームサーバ２０５のコンテキ
ストプロファイルデータベース１４２に格納され得る。
【００２２】
　各ゲームコンテキストは、ゲームプレイに関連するメタデータ及び／または情報を含む
。ゲームコンテキストは、レベルの途中など、ゲームアプリケーションをプレイする進行
中のさまざまなポイントでキャプチャされ得る。説明のために、ゲームコンテキストは、
プレイヤー（例えば、プレイヤーのキャラクター）がゲームアプリケーション内でいた位
置、プレイヤーがゲームアプリケーション内でいる位置、プレイヤーがしたこと、プレイ
ヤーまたはキャラクターが蓄積したアセット及びスキル、プレイヤーに提示されるクエス
トまたはタスク、ならびにプレイヤーがゲームアプリケーション内で向かう位置を決定す
るのに役立つことができる。
　さらに、プレイヤーのゲームプレイ中にヘルプを要求しているプレイヤーをエキスパー
トにマッチングさせるときなどに、各ゲームコンテキスト中のメタデータ及び情報は、ユ
ーザのゲームプレイに関連するサポートを提供する、及び／またはそれを提供するために
分析されることができ、そこでゲームプレイは、ヘルプについての要求に関連する特定の
コンテキストを含み、選択されたエキスパートは、そのコンテキストについてのヘルプを
提供するのに最適である。具体的には、ゲームコンテキストに基づいて、クライアントデ
バイス１００は、ゲームサーバ２０５とインタラクトしてユーザインタフェースを表示す
るように構成され、このユーザインタフェースは、通信セッションを介してゲームアプリ
ケーションをプレイするプレイヤーをエキスパートに接続し、プレイヤーのゲームプレイ
中にリアルタイム支援を提供することができる。
【００２３】
　さらに特に、ゲームコンテキストは、そのポイントでゲームのステートを定義するゲー
ムステートデータをも含む。例えば、ゲームステートデータは、ゲームキャラクター、ゲ
ームオブジェクト、ゲームオブジェクト属性、ゲーム属性、ゲームオブジェクトステート
、グラフィックオーバーレイ、ユーザ５のゲームプレイのゲーム世界内のキャラクターの
位置、ゲームプレイのシーンまたはゲーム環境、ゲームアプリケーションのレベル、キャ
ラクターのアセット（例えば、武器、ツール、爆弾など）、キャラクターの種類または種
族（例えば、魔法使い、戦士など）、プレイヤーに提示されている現在のクエスト及び／
またはタスク、ロードアウト、キャラクターのスキルセットなどを含むことができる。
　そのようにして、ゲームステートデータは、ビデオゲーム中の対応するポイントで存在
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したゲーム環境の生成を可能にする。また、ゲームステートデータは、例えば、ＣＰＵ、
ＧＰＵ、メモリ、レジスタ値、プログラムカウンタ値、プログラマブルＤＭＡステート、
ＤＭＡについてバッファリングされたデータ、オーディオチップステート、ＣＤ－ＲＯＭ
ステートなど、ゲームプレイをレンダリングするために使用されるあらゆるデバイスのス
テートを含むことができる。ゲームステートデータは、ゲームステートデータベース１４
５に格納される。
【００２４】
　また、ゲームコンテキストは、プレイヤーに関連するユーザ及び／またはプレイヤー情
報を含むことができる。一般的に、ユーザ／プレイヤーの保存データは、対応するプレイ
ヤーについてのビデオゲームをパーソナライズする情報を含む。これは、プレイヤーのキ
ャラクターと関連する情報を含むため、ビデオゲームは、そのプレイヤーに一意であるこ
とができるキャラクター（例えば、体型、種族、外観、衣服、武器など）によってレンダ
リングされる。そのようにして、ユーザ／プレイヤーの保存データは、対応するプレイヤ
ーのゲームプレイについてキャラクターの生成を可能にし、そこでキャラクターは、ゲー
ムコンテキストと関連するゲームアプリケーション内のそのポイントに対応するステート
を有する。
　例えば、ユーザ／プレイヤーの保存データは、プレイヤーのスキルまたは能力、プレイ
ヤーがヘルプを求める全体的な準備状況、プレイヤーによるゲームアプリケーションをプ
レイするリーセンシー、ユーザ５がゲームをプレイするときに選択したゲーム難易度、ゲ
ームレベル、キャラクター属性、キャラクター位置、残存ライフ数、利用可能な残機数、
アーマー、トロフィー、タイムカウンタ値、及び他のアセット情報などを含むことができ
る。また、ユーザ／プレイヤーの保存データは、例えば、プレイヤー５を識別するユーザ
プロファイルデータを含むことができる。ユーザ／プレイヤーの保存データをデータベー
ス１４１に格納する。
【００２５】
　一実施形態では、ゲームコンテキストは、スナップショット情報に関連し、このスナッ
プショット情報は、対応するスナップショットと関連するビデオゲーム内のポイントから
開始するビデオゲームのインスタンスの実行を可能にする情報を提供する。プレイヤーの
ゲームプレイ中にキャプチャされ、格納される特定のスナップショットへのアクセスによ
り、ゲームステート、及び可能であれば前述のゲームコンテキストに関連するユーザ情報
などのスナップショット中の情報を使用して、ゲームアプリケーションの別のインスタン
スを実行することができる。例えば、別のユーザは、スナップショットに関連するゲーム
プレイの並行バージョンにジャンプすることができる。スナップショットの作成及び使用
に関する完全な考察は、「Ｍｅｔｈｏｄ　Ａｎｄ　Ｓｙｓｔｅｍ　Ｆｏｒ　Ｓａｖｉｎｇ
　Ａ　Ｓｎａｐｓｈｏｔ　ｏｆ　Ｇａｍｅ　Ｐｌａｙ　Ａｎｄ　Ｕｓｅｄ　Ｔｏ　Ｂｅｇ
ｉｎ　Ｌａｔｅｒ　Ｅｘｅｃｕｔｉｏｎ　Ｏｆ　Ｔｈｅ　Ｇａｍｅ　Ｐｌａｙ　Ｂｙ　Ａ
ｎｙ　Ｕｓｅｒ　Ａｓ　Ｅｘｅｃｕｔｅｄ　Ｏｎ　Ａ　Ｇａｍｅ　Ｃｌｏｕｄ　Ｓｙｓｔ
ｅｍ」と題する、米国出願第１５／４１１，４２１号内に提供されており、これは参照に
より、その全体が援用される。
【００２６】
　一実施形態では、スナップショットは、そのポイントにおいてレンダリングされるシー
ンのスナップショット画像を含む。スナップショット画像をスナップショット画像データ
ベース１４６内に格納する。スナップショット画像は、タイムラインに関してサムネイル
形式で提示されることができ、そこでスナップショットは、タイムラインによって示され
るように、ビデオゲームを通してユーザによる進度に対応するポイントにおいてユーザの
ゲームプレイ内へさまざまなビューを提供する。タイムラインを使用して、プレイヤーの
ゲームプレイのある特定の部分（例えば、最後の２分間）をリプレイして、支援を提供す
るときにエキスパートに状況認識を提供することができる。リプレイ部分を高速化するこ
とができる。エキスパートに、リプレイ部分を示した後、ライブゲームプレイを示す。
【００２７】
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　さらに、対応するプレイヤーに関連する情報を含むプレイヤープロファイルを生成し、
プロファイルデータベース１４３に格納することができる。プロファイル情報は、名前、
年齢、居住地、アカウント情報、ゲームコンテキストからのユーザ関連情報（例えば、デ
ータベース１４１に格納されているユーザ保存データ）などを含むことができる。プレイ
ヤー／エキスパートのゲームプロファイルジェネレータ１２１は、プレイヤープロファイ
ルを作成して管理するように構成される。
【００２８】
　ゲームプロセッサ２０１は、通信セッションを介してプレイヤーをエキスパートに接続
することなどによって、ゲームアプリケーションをプレイするプレイヤーのゲームプレイ
中にリアルタイム支援を提供するヘルプセッションの確立及び管理を容易にするヘルプセ
ッションコントローラ１２０を含む。ヘルプセッションコントローラ１２０は、例えば、
エキスパートマッチングエンジン１２３、プレヘルプセッションマッチングエンジン１２
４、共有画面コントローラ１２６、共有プレイコントローラなどを含む、１つ以上のコン
ポーネントを制御し、ヘルプセッションを確立して管理することができる。例えば、プレ
イヤーがクエリ（例えば、「ボスＡを倒すにはどうすればよいですか？」または「ヘルプ
が必要です、今！」）などを通じてヘルプを要求した場合、ヘルプセッションコントロー
ラ１２０は、ヘルプセッションをサポートする通信セッションを介してそのプレイヤーを
エキスパートと接続するように構成されるため、エキスパートが支援を提供することがで
きる。
【００２９】
　特に、ゲームプロセッサ２０１は、ヘルプセッションコントローラ１２０と協動して、
プレイヤー及び選択されたエキスパートについてのゲームコンテキストに基づいて、プレ
イヤーをエキスパートにマッチングさせるように構成されるエキスパートマッチングエン
ジン１２３を含む。すなわち、プレイヤーを助けることができるエキスパートに接続する
ために、前述のゲームコンテキストを含む、ゲームの基準として定義され得る、クエスト
、レベル、ロードアウト、位置、スキルなどのような、プレイヤーの現在のセッションに
関する重要なデータをキャプチャする。
　具体的には、マッチングプロセスは、エキスパートを選択するときに、ゲームの基準及
び／または閾値に焦点を合わせる。ゲームの基準は、前述されるゲームステート及びユー
ザ／プレイヤーの保存データ、プレイヤーによって設定される特定の基準（例えば、最高
のエキスパート、５つ星のエキスパートに限る）、エキスパートの可用性などを含む、ゲ
ームコンテキスト情報であることができる。例えば、ゲームの基準を使用して、プレイヤ
ーを、ゲームの基準（例えば、特定の情報の重み付け）に基づいてゲームアプリケーショ
ンに関して同様の経験を有するエキスパートと対に、あるいはペアにする。
　ゲームの基準は、エキスパートのプールを管理可能なセットにフィルタリングするため
の閾値情報を含むことができる。例えば、閾値は、最低限の品質基準（例えば、エキスパ
ートの格付け、査定など）、またはゲームアプリケーションのプレイにおけるリーセンシ
ー（recency）、つまり最後にアプリケーションをプレイしてからの経過時間とすること
ができ、これにより、エキスパートは、すぐに思い出せないと悩むことなく、最新の支援
を提供することができる。理想的には、ゲームの基準に基づいて、エキスパートは、すで
にゲームのその部分（例えば、プレイヤーが現在プレイしていて支援を必要とする部分）
をクリアあるいは勝利しており、理想的には同様のコンフィグレーションでゲームのその
部分をクリアあるいは勝利している。
【００３０】
　エキスパートは、一般に、エキスパートとして登録した、及び／または資格を取得した
プレイヤーである。一実施形態では、任意のプレイヤーは、対応するゲームアプリケーシ
ョンの一部分を少なくともプレイした後に、エキスパートとして登録することができる。
別の実施形態では、プレイヤーは、資格基準に達した後にのみエキスパートとして登録す
ることができる。例えば、資格は、プレイヤーが他のゲームのエキスパートである、また
はプレイヤーが対象のゲームアプリケーションを高いスキルでプレイしたときに、または
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プレイヤーが資格基準（例えば、資格認定ボス、中間ボス、エンドボスなど）であると識
別されるある特定のタスクもしくはクエストを達成したときに、プレイヤーに与えられる
ことができる。他の資格認定方法がサポートされている。プレイヤー／エキスパートのゲ
ームプロファイルジェネレータ１２１は、エキスパートプロファイルを作成して管理する
ように構成される。エキスパート登録情報及びプロファイル情報は、データベース１４７
に格納され得る。
【００３１】
　一実施形態では、プレイヤーがそのゲームについてヘルプを要求するときに、その要求
は、ヘルプすることができる可能性が最も高い利用可能なエキスパートに送信される。す
なわち、エキスパートのプールをフィルタリングして、プレイヤーと同様のゲームコンテ
キストを有する１セットのエキスパートを決定する。一実施形態では、ヘルプ要求を受諾
するフィルタリングされたセットから、第一エキスパートは、支援を提供するエキスパー
トとして選択される。その場合、プレイヤーと選択されたエキスパートとの間にヘルプセ
ッションを確立する。別の実施形態では、選択されたエキスパートは、ゲームコンテキス
ト、閾値、格付けなどを含むゲーム基準に基づいて最高のマッチングを有するエキスパー
トである。ヘルプセッション中に、エキスパートは、ウェブ、モバイル、またはコンソー
ルインタフェースからテキストまたは音声を介してガイダンスを提供することができる。
【００３２】
　一実施形態では、プレイヤーをより良く援助するために、エキスパートは、Ｓｈａｒｅ
　Ｓｃｒｅｅｎ（またはＳｈａｒｅＳｃｒｅｅｎ）機能などを介して、プレイヤーの画面
を観戦することを要求することができる。その後、エキスパートは、プレイヤーのゲーム
ストリーム（例えば、ビデオ）を見て、ゲームプレイ中にガイダンスを提供することがで
きる。共有画面コントローラ１２６を介してヘルプセッションコントローラ１２０と協動
してＳｈａｒｅ　Ｓｃｒｅｅｎ機能を管理する。
【００３３】
　プレイヤーがエキスパートの支援の有無にかかわらず、所与の目的（例えば、タスク、
クエストなど）をプレイヤー自身で完了することができない場合、エキスパートは、一実
施形態では、ゲームアプリケーションの制御をエキスパートに移行させるように構成され
るＳｈａｒｅ　ＰｌａｙまたはＳｈａｒｅＰｌａｙコンフィグレーションなどで、プレイ
ヤーのコントローラを共有するようプレイヤーに要請することができる。別の場合では、
プレイヤーは、ゲームプレイの制御を引き継ぐようにエキスパートに積極的に要求するこ
とができる。どちらの場合でも、次ぎに、エキスパートは、ＳｈａｒｅＰｌａｙまたは任
意の同様の機能を介してリモートでプレイヤーのゲーム（ゲームプレイなど）を制御する
ことができる。
そのため、エキスパートは、プレイヤーのために目的を完了させることができる。いつで
も、制御をプレイヤーに戻すことができる。例えば、プレイヤーは、プレイヤーによって
アクティブ化されるときに制御をもう一度プレイヤーに切り替えるマスター位置（例えば
、キルスイッチ）を有することができる。一例として、プレイヤーは、エキスパートが合
意されたものを越えている（例えば、エキスパートが目的を越えてプレイしている）と判
断することができる、またはプレイヤーが別の目的を達成することを希望すると判断する
ことができる。また、いつでも（その間またはその後）エキスパートは常に制御をプレイ
ヤーに戻すことができる。ＳｈａｒｅＰｌａｙ機能は、ヘルプセッションコントローラ１
２０と協動して、共有プレイコントローラ１２７を介して管理される。
【００３４】
　ゲームプロセッサ２０１は、エキスパートの格付け及び／またはランク付けを格納する
ように構成される格付けマネージャ１５１を含む。例えば、ヘルプセッションの最後に、
プレイヤーは、さまざまなメトリクス（助けになる、親切である、知識があるなど）に沿
ってエキスパートのヘルプの品質を格付けすることができる。これらの格付けは、格付け
に従って、利用可能な最高品質のヘルプにプレイヤーを接続するために、システムにフィ
ードバックされ得る。
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　例えば、格付けは、特定のゲームアプリケーションに特有であることができる。一実施
形態では、最高品質（例えば、「５つ星のヘルプ」）で格付けされているエキスパートは
、デジタルゲーム（無料または有料）、クラウドストレージ、ディスカウント、オンライ
ンマルチプレイヤーゲームなどへのアクセスを提供するＳＯＮＹ　ＰｌａｙＳｔａｔｉｏ
ｎ　Ｐｌｕｓメンバーシップなどのゲームサービスにサブスクリプションを有するプレイ
ヤーにのみ利用可能にされる。資格のあるエキスパートへのサブスクリプションアクセス
、ならびにメンバーシップ及び特典の管理は、サブスクリプションヘルプセッションマネ
ージャ１５２によって管理される。
【００３５】
　ヘルプセッションマネージャ１５２の別の機能として、高格付けされたエキスパート、
つまりレートが高いエキスパートは、ヘルプサービスを通じて独自の「プロフェッショナ
ルヘルプ」ビデオチャネルを有する資格があることができる。そのように、それらの高格
付けされたエキスパートは、ヘルプセッション中に彼らのヘルプを収益化する（例えば、
サブスクリプションサービスまたは有料サービスを通じて）ことができる。
【００３６】
　さらに、各ヘルプセッションを記録し、ヘルプセッションデータベース１４９に格納す
ることができる。例えば、ヘルプセッションコントローラは、対応するヘルプセッション
を記録して格納するように構成される。そのため、ライブヘルプセッションのためにプレ
イヤーをエキスパートに接続する代わりに、プレイヤーは、プレイヤーによって提示され
る特定のクエリを対象として記録されたヘルプセッションに接続され得る。場合によって
は、記録されたヘルプセッションは、任意の利用可能なライブヘルプセッションを上回る
高格付け、つまり高いレートを有する。例えば、プレイヤーが以前に遭遇した類似の状況
について、ヘルプを求めるときに、それらの状況に支援を提供する記録されたヘルプセッ
ションを返すことができる。これにより、ライブエキスパートが利用可能ではない場合で
もヘルプを利用可能にする。また、以下で説明されるように、最高の支援を提供する記録
されたヘルプセッションは、ライブヘルプセッションよりも好ましい場合がある。
【００３７】
　図７は、本開示の一実施形態による、ゲームアプリケーションの存続期間中のライブヘ
ルプセッションの可用性、及び記録されたヘルプセッションの可用性を示すグラフ７００
を示す。特に、ｙ軸は、ゲームアプリケーションの存続期間中の任意の時点で利用可能な
エキスパートまたは記録されたセッションの数などの単位量を示す。例えば、ｘ軸は、ゲ
ームアプリケーションのリリースから、リリース日から１４ヶ月を超えるような期間を示
す。線７２０は、エキスパートが提供するライブヘルプセッションの可用性を示す。線７
１０は、記録されたヘルプセッションの可用性を示し、そこで記録されたヘルプセッショ
ンは、プレイヤーのヘルプについてのクエリまたは要求にとって重要である特定のゲーム
アプリケーションについての支援を提供する。
　図示されるように、ゲームアプリケーションの存続期間の早期（０～７ヶ月）の間、ゲ
ームアプリケーションが比較的新しく、ゲーマーの間でゲームアプリケーションに関心が
高いので、ライブヘルプセッションをすぐに利用可能である。ただし、７ヶ月後、プレイ
ヤー及び／またはエキスパートが他のゲームアプリケーションをプレイすることに移ると
、ゲームアプリケーションへの関心は着実に衰える。一方、線７１０によって示されるよ
うに、記録されたヘルプセッションは７ヶ月の期間のあたりで定常に達することができる
。すなわち、線７１０及び７２０は、最初の６ヶ月間、互いに密接してたどり、ライブヘ
ルプ及び記録されたヘルプの可用性がほぼ等しいことを示すことができる。ライブヘルプ
が減少するにつれて、記録されたヘルプが支援を要求するプレイヤーに提供され得る。
【００３８】
　図７の線７１０及び７２０は、可用性の例示的なパターンを示す。例えば、線７１０に
示される記録されたヘルプセッションの可用性は、ゲームアプリケーションの存続期間の
早期（例えば、０～６ヶ月）を通して、線７２０に示されるライブヘルプセッションの可
用性に意図的に従う場合がある。特に、線７１０に示される記録されたヘルプセッション
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の数は、ヘルプセッションデータベースフィルタ１５６によって制御され得る。記録され
たヘルプセッションは、さまざまな基準に基づいてデータベース１４９から定期的にパー
ジ、あるいは削除され得る。例えば、ヘルプセッションの数が増えると、格付けに基づい
てより良い品質のヘルプセッションが記録され得る。そのため、品質の低いヘルプセッシ
ョンはパージされ得る。さらに、一定期間の後、フィルタ１５６は、特定の数のヘルプセ
ッションのみを保持することができる。
　例えば、特定のクエリについて、フィルタ１５６は、そのクエリを対象とする１つまた
は２つの記録されたヘルプセッションのみを格納すると決定することができる。そのクエ
リを対象とする他のヘルプセッションはパージされ得る。そのように、記録されたヘルプ
セッションのデータベース１４９は、高品質のもの（例えば、支援を提供することに関し
て）である、限られた量のヘルプセッションを格納するように管理され得る。これは、図
７に１０ヶ月を超えて示されるように、記録されたヘルプセッションの数の経時的な減少
をもたらすことができる。
　さらに、記録されたヘルプセッションの数が管理されるので、データベース１４９の検
索はより効率的である。例えば、記録されたヘルプセッションのマッチングエンジン１２
４によって行われる検索は、ライブヘルプセッションがマッチングする、または提示され
る前に、クエリまたはヘルプの要求を記録されたヘルプセッションにマッチングさせる。
場合によっては、記録されたヘルプセッションは特定のクエリに対して最高品質の支援を
提供し、ライブヘルプセッションは不要になる。その場合、記録されたヘルプへの接続は
、より効率的である。
【００３９】
　これらの記録されたヘルプセッションは、ヘルプセッションタガー１５４を使用して、
特定のクエリに関連する情報によってタグ付けされ得る。そのようにして、記録されたヘ
ルプセッションにタグ付けすることができるため、対応するクエリとヘルプセッションと
の間のマッチングを決定することができる。例えば、クエリがプレイヤーによって提示さ
れるときに、ヘルプセッションデータベース１４９内の適切なタグを検索する（例えば、
関連クエリを識別する）ことにより、そのクエリに直接支援を提供することができる記録
されたヘルプセッションをみつけることができる。
【００４０】
　ゲームプロセッサ２０１は、プレイヤーを誘導してエキスパートとして登録するように
構成されるエキスパートインセンティブエンジン１５３を含む。エキスパートは、ヘルプ
セッションに参加するためにいくらかのインセンティブを必要とする場合がある。インセ
ンティブは、前述の資格とは異なることができる。資格のあるプレイヤーのみをエキスパ
ートとして登録することができるように資格基準を設定することができる。ただし、プレ
イヤーが資格を得ても、そのプレイヤーが登録するという保証はない。インセンティブは
、エキスパートとして登録するプレイヤーに奨励を提供することができる。例えば、報奨
金を登録されたエキスパートに与えることができる。
　これらの報奨金は、さまざまな形式で手に入ることができる。ある場合には、報奨金は
、エキスパートだけに利用可能にされるゲームアプリケーションの特定の部分のリリース
であることができる。リリースは、登録されたエキスパートだけに利用可能にされる、オ
ブジェクト、またはゲームの領域、または特定のタスク、または特定のクエストであるこ
とができる。例えば、リリースは、ダウンロード可能なコンテンツ（ＤＬＣ）の形式で手
に入ることができる。さらに、報奨金は、トロフィーまたはエキスパートポイントの形式
で手に入ることができ、どちらも他のエキスパートとの比較として使用され得る。例えば
、２人のフレンド間で、誰がより多くのエキスパートポイント、またはより多くのトロフ
ィーを持っているかがわかり、競争が発生することもある。
【００４１】
　ゲームプロセッサ２０１は、スポイラー警告コントローラ１５０を含む。ライブヘルプ
セッション中に、エキスパートが支援を提供するときに過度に多くのことを明らかにして
しまうおそれがある。すなわち、エキスパートは、プレイヤーにとってゲームのネタバレ
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となる情報、あるいはスポイル情報を明らかにする場合がある。通常、プレイヤーは、ス
ポイル情報の条件を備える関連情報を認識していない。ネタバレあるいはスポイルの例と
しては、プレイヤーがレベルのまだ途中であるのにレベルの最後に発生するボスの名前、
レベルまたはゲームアプリケーション全体の最終目標であるオブジェクト、ゲーム環境内
の地名、クエスト名、オブジェクト名、またはまだ遭遇していないキャラクターなどが挙
げられる。スポイラー警告コントローラ１５０は、「オン」のときにプレイヤーがスポイ
ル情報を気にすることをエキスパートに通知し、「オフ」のときにスポイル情報が公開さ
れてもプレイヤーがあまり気にせず、おそらく気にしないことをエキスパートに通知する
、トグル機能を管理することができる。
　スポイラー警告コントローラ１５０は、キーワード識別などを通じて、スポイル情報を
自動的に検出するように構成され得る。キーワードは、データベース１４８に格納され得
る。キーワードの識別時に、その情報を、プレイヤーへの提示前にマスキングすること（
例えば、テキストをマスキングする、または関連するオーディオをミュートすることなど
）ができる。マスキングを可能にするために、わずかな時間遅延が導入される場合がある
。さらに、スポイラー警告コントローラ１５０は、スポイラー警告などの形式で、エキス
パートがスポイル情報を明らかにしようとしていることをプレイヤーに通知することがで
きる。次に、プレイヤーは、情報を公開する、または情報の公開を拒否する、認可を与え
るような、追加の命令を提供することができる。
【００４２】
　ゲームプロセッサ２０１は、記録されたヘルプセッションのハイライトリールを生成す
るように構成されるヘルプセッションハイライトジェネレータ１５５を含む。ハイライト
は、記録されたヘルプセッションに提示されるように、ゲームプレイ内の１つ以上のオブ
ジェクト（例えば、キャラクター）のアクティブモーションによって識別され得る。非ア
クティブ期間は、重要な支援が提供されていないことを示すことができる。記録されたヘ
ルプセッションのハイライトリール及び完全版の両方をデータベース１４９に格納するこ
とができる。
　その記録されたヘルプセッションを、後日プレイヤーによって行われるクエリに応答し
て選択するときに、記録されたヘルプセッションのハイライトリールを要求しているプレ
イヤーに最初に提示することができる。要求される場合、完全版も提示することができる
。一実施形態では、要求されることを期待してハイライトリールが再生されている間に完
全版がダウンロードされる。そのように、要求に応じて完全版をすぐに再生することがで
きる。別の実施形態では、ハイライトリールを提示するオプションとともに完全版を最初
に提示する。例えば、最も適切なセクション（例えば、支援が与えられているセクション
）が７分のヘルプセッション中の２分に始まるという通知から完全版を始めることができ
る。その時点で、要求するプレイヤーにハイライトリールを再生するオプションを提示す
ることができる。
【００４３】
　一実施形態において、ヘルプセッションは、表示及びインタラクション用にデバイス１
１（例えば、タブレット）に配信されることができ、そこでデバイス１１は、ユーザ５の
インタラクションのためにゲームアプリケーションを実行する、及び／またはこのゲーム
アプリケーションの実行をサポートするように構成されるクライアントデバイス１００と
は別個のものであってよい。例えば、第一通信チャネルは、ゲームサーバ２０５とクライ
アントデバイス１００との間に確立されることができ、別個の、第二通信チャネルは、ゲ
ームサーバ２０５とデバイス１１との間に確立され、ヘルプセッションを配信することが
できる。
【００４４】
　図１Ｂは、通信セッションを介してプレイヤーをエキスパートに接続するなどのヘルプ
セッションを通じて、または記録されたヘルプセッションを提供することによって、ゲー
ムアプリケーションをプレイするプレイヤーのゲームプレイ中にリアルタイム支援を提供
するシステム１０６Ｂを示し、ゲームアプリケーションは、対応するプレイヤーに対して
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ローカルに実行し、バックエンドサーバサポート（例えば、ゲームサーバ２０５を介して
アクセス可能な）は、ヘルプセッションの確立及び管理を実装することができる。一実施
形態では、システム１０６Ｂは、図１Ａのシステム１０、及び図２のシステム２００と協
動して機能し、図１Ａで前述したように、ゲームクラウドシステム２１０においてヘルプ
セッションコントローラ１２０を介して、ライブまたは記録されたヘルプセッションを通
じてプレイヤーにリアルタイム支援を提供する。ここで図面を参照して、同様の参照番号
は、同一の、または対応する部分を示す。
【００４５】
　図１Ｂに示されるように、複数のプレイヤー１１５（例えば、プレイヤー５Ａ、プレイ
ヤー５Ｂ．．．プレイヤー５Ｎ）は、複数のゲームアプリケーションをプレイし、そこで
各ゲームアプリケーションは、対応するユーザの対応するクライアントデバイス１００（
例えば、ゲームコンソール）上でローカルに実行される。複数のプレイヤー１１５のうち
の少なくとも１人は、エキスパート１９０である。システム１０６Ｂは、ある期間にわた
るような１つ以上の時点で複数のプレイヤー１１５によるゲームプレイをサポートする。
さらに、複数のプレイヤー１１５のそれぞれは、前述したように、ヘルプセッションを通
じてゲームアプリケーションをプレイするプレイヤーのゲームプレイ中にリアルタイム支
援を提供する情報を受信するように構成される、以前に導入されたデバイス１１へのアク
セスを有する。
　各クライアントデバイス１００は、対応するゲームアプリケーションのローカルな実行
が行われるという点で、同様に構成され得る。例えば、プレイヤー５Ａは、対応するクラ
イアントデバイス１００上で第一ゲームアプリケーションをプレイしていることができ、
そこで第一ゲームアプリケーションのインスタンスは、対応するゲームタイトル実行エン
ジン１１１により実行される。第一ゲームアプリケーションを実装するゲームロジック１
２６Ａ（例えば、実行可能なコード）は、対応するクライアントデバイス１００に格納さ
れ、第一ゲームアプリケーションを実行するために使用される。例示目的のために、ゲー
ムロジックは、対応するクライアントデバイス１００へ、ポータブルメディア（例えば、
フラッシュドライブ、コンパクトディスクなど）を介して、またはネットワークを介して
配信される（例えば、インターネット１５０を介してゲームプロバイダからダウンロード
される）ことができる。
　加えて、プレイヤー５Ｂは、対応するクライアントデバイス１００上で第二ゲームアプ
リケーションをプレイし、そこで第二ゲームアプリケーションのインスタンスは、対応す
るゲームタイトル実行エンジン１１１により実行される。第二ゲームアプリケーションは
、プレイヤー５Ａについて実行する第一ゲームアプリケーションと同一である、または異
なるゲームアプリケーションであることができる。第二ゲームアプリケーションを実装す
るゲームロジック１２６Ｂ（例えば、実行可能なコード）は、前述されるように対応する
クライアントデバイス１００上に格納され、第二ゲームアプリケーションを実行するため
に使用される。
　さらに、プレイヤー１１５Ｎは、対応するクライアントデバイス１００上で第Ｎゲーム
アプリケーションをプレイし、そこで第Ｎゲームアプリケーションのインスタンスは、対
応するゲームタイトル実行エンジン１１１により実行される。第Ｎゲームアプリケーショ
ンは、第一もしくは第二ゲームアプリケーションと同一であることができる、または完全
に異なるゲームアプリケーションであることができる。第三ゲームアプリケーションを実
装するゲームロジック１２６Ｎ（例えば、実行可能なコード）は、前述されるように対応
するクライアントデバイス１００に格納され、第Ｎゲームアプリケーションを実行するた
めに使用される。
【００４６】
　さらに、あるポイントでエキスパート１９０は、システム１０６Ｂで少なくとも１つの
ゲームアプリケーションをプレイしている場合があり、エキスパートとして登録されてい
る。例えば、エキスパートは、前述したように、ゲームロジック１２６Ｘ及びゲームタイ
トル実行エンジン１１１を有するクライアントデバイス１００の協動により、対応するゲ
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ームアプリケーションをプレイしていることができる。そのようにして、システム１０６
Ｂでゲームアプリケーションを現在プレイしているプレイヤーは、前述されるようにヘル
プセッションコントローラ１２０を介して要求し、エキスパート１９０と接続されること
ができ、このエキスパートは、選択されるときに、要求するプレイヤーのゲームプレイに
ついての支援を提供することができる。支援を提供するときに、エキスパート１９０は、
クライアントデバイス１００によってサポートされる必要はないことができ、デバイス１
１（例えば、スマートフォン）またはＨＭＤ１０２などの任意のデバイスを使用して対応
するヘルプセッションに参加することができる。
【００４７】
　前述したように、クライアントデバイス１００は、ゲームコントローラ、タブレットコ
ンピュータ、キーボード、ビデオカメラによりキャプチャされるジェスチャ、マウス、タ
ッチパッドなどのような、さまざまなタイプの入力デバイスからの入力を受信することが
できる。クライアントデバイス１００は、ネットワーク１５０経由でゲームサーバ２０５
に接続することが可能である少なくとも１つのメモリ、及び１つのプロセッサモジュール
を含む、任意のタイプのコンピューティングデバイスであることができる。
　また、対応するプレイヤーのクライアントデバイス１００は、ローカルに、またはリモ
ートに実行するゲームタイトル実行エンジン１１１により実行される、レンダリングされ
た画像を生成するために、そしてディスプレイにレンダリングされた画像を表示するよう
に構成される。例えば、レンダリングされた画像は、プレイヤー５Ａのクライアントデバ
イス１００で実行する第一ゲームアプリケーションのインスタンスと関連付けられること
ができる。例えば、対応するクライアントデバイス１００は、ゲームプレイを駆動するた
めに使用される入力コマンドなどを介して、対応するプレイヤーのゲームプレイを実装す
るためにローカルで、またはリモートで実行されるような対応するゲームアプリケーショ
ンのインスタンスとインタラクトするように構成される。
【００４８】
　一実施形態において、クライアントデバイス１００は、ゲームアプリケーションをプレ
イしている、対応するプレイヤーについてシングルプレイヤーモードで動作している。ゲ
ームサーバ２０５を介してバックエンドサーバサポートは、本開示の一実施形態に従い、
以下に説明されるように、対応するプレイヤーのゲームプレイをサポートする支援、例え
ば、支援を提供するエキスパートに関するライブまたは記録されたヘルプセッションにプ
レイヤーを接続する支援を提供することができる。
【００４９】
　他の実施形態では、複数のクライアントデバイス１００は、特定のゲームアプリケーシ
ョンを各プレイする、対応するプレイヤーについてマルチプレイヤーモードで動作する。
その事例において、ゲームサーバを介してバックエンドサーバサポートは、マルチプレイ
ヤー処理エンジン１１９などを介して、マルチプレイヤー機能性を提供することができる
。特に、マルチプレイヤー処理エンジン１１９は、特定のゲームアプリケーションについ
てマルチプレイヤーゲームセッションを制御するために構成される。
　例えば、マルチプレイヤー処理エンジン１３０は、マルチプレイヤーセッションコント
ローラ１１６と通信し、これは、マルチプレイヤーゲームセッションに参加するユーザ及
び／またはプレイヤーのそれぞれとの通信セッションを確立し、維持するように構成され
る。そのように、セッション中のプレイヤーは、マルチプレイヤーセッションコントロー
ラ１１６により制御されるように、相互に通信することが可能である。
【００５０】
　さらに、マルチプレイヤー処理エンジン１１９は、各ユーザの対応するゲーム環境内で
ユーザ間のインタラクションを可能にするために、マルチプレイヤーロジック１１８と通
信する。特に、ステート共有モジュール１１７は、マルチプレイヤーゲームセッションに
おいて各ユーザについてのステートを管理するように構成される。例えば、ステートデー
タは、特定のポイントにおいて対応するユーザについてのゲームプレイの（ゲームアプリ
ケーションの）ステートを定義するゲームステートデータを含むことができる。例えば、
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ゲームステートデータは、ゲームキャラクター、ゲームオブジェクト、ゲームオブジェク
ト属性、ゲーム属性、ゲームオブジェクトステート、グラフィックオーバーレイなどを含
むことができる。
　その方式において、ゲームステートデータは、ゲームアプリケーション内の対応するポ
イントに存在するゲーム環境の生成を可能にする。またゲームステートデータは、ＣＰＵ
、ＧＰＵ、メモリ、レジスタ値、プログラムカウンタ値、プログラマブルＤＭＡステート
、ＤＭＡについてバッファリングされたデータ、オーディオチップステート、ＣＤ－ＲＯ
Ｍステートなどのステートのような、ゲームプレイをレンダリングするために使用される
あらゆるデバイスのステートを含むことができる。またゲームステートデータは、実行可
能なコードのどの部分がそのポイントからビデオゲームを実行するためにロードされる必
要があるかを識別することができる。ゲームステートデータは、図１Ａ及び図２のデータ
ベース１４０内に格納されることができ、ステート共有モジュール１１７によりアクセス
可能である。
【００５１】
　さらに、ステートデータは、対応するプレイヤーについてビデオゲームをパーソナライ
ズする情報を含むユーザ保存データを含むことができる。これは、ユーザによりプレイさ
れるキャラクターと関連する情報を含むため、ビデオゲームは、そのユーザへ一意である
ことができるキャラクター（例えば、位置、体型、外観、衣服、武器など）によってレン
ダリングされる。その方式において、ユーザ保存データは、対応するユーザのゲームプレ
イについてキャラクターの生成を可能にし、このキャラクターは、対応するユーザが現在
経験しているゲームアプリケーション内のポイントに対応するステートを有する。例えば
、ユーザ保存データは、対応するユーザ１１５Ａがゲームをプレイするときに選択したゲ
ーム難易度、ゲームレベル、キャラクター属性、キャラクター位置、残存ライフ数、利用
可能な残機数、アーマー、トロフィー、タイムカウンタ値などを含むことができる。また
、ユーザ保存データは、例えば、対応するユーザ１１５Ａを識別するユーザプロファイル
データを含むことができる。ユーザ保存データをデータベース１４０に格納することがで
きる。
【００５２】
　その方式において、ステート共有データ１１７及びマルチプレイヤーロジック１１８を
使用してマルチプレイヤー処理エンジン１１９は、マルチプレイヤーゲームセッションに
参加するユーザの各ゲーム環境内にオブジェクト及びキャラクターをオーバーレイ／挿入
することが可能である。例えば、第一ユーザのキャラクターを第二ユーザのゲーム環境内
へオーバーレイする／挿入する。これは、マルチプレイヤーゲームセッションにおけるユ
ーザ間のインタラクションを、彼らの各ゲーム環境のそれぞれを介して（例えば、画面上
に表示されるように）可能にする。
【００５３】
　さらに、ゲームサーバ２０５を介してバックエンドサーバサポートは、ヘルプセッショ
ンを通じてゲームアプリケーションをプレイするプレイヤーのゲームプレイ中にリアルタ
イム支援を提供することを含むサポートサービスを提供することができる。以前に導入さ
れたように、ヘルプセッションコントローラ１２０は、支援を提供する１つ以上のヘルプ
セッションを確立して管理するように構成される。例えば、コントローラ１２０は、ヘル
プセッションをサポートするために確立される通信セッションを介して、要求するプレイ
ヤーをエキスパートに接続するように構成される。ヘルプセッションは、ライブ支援を提
供するエキスパートとのライブであることができる、またはヘルプセッションは、事前に
記録され得る。
【００５４】
　図１Ｃは、本開示の一実施形態による、クラウドゲームネットワークを介して実行され
るようなゲームアプリケーションをプレイする複数のプレイヤー１１５（例えば、プレイ
ヤー５Ｌ、５Ｍ．．．５Ｚ）にゲーム制御を提供するシステム１０６Ｃを示す。いくつか
の実施形態において、クラウドゲームネットワークは、ホストマシンのハイパーバイザ上
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で実行する複数の仮想マシン（ＶＭ）を含むゲームクラウドシステム２１０であることが
でき、１つ以上の仮想マシンは、ホストのハイパーバイザに利用可能であるハードウェア
リソースを利用するゲームプロセッサモジュールを実行するように構成される。一実施形
態では、システム１０６Ｃは、図１Ａのシステム１０、及び／または図２のシステム２０
０と連動して機能し、通信セッションを介してプレイヤーをエキスパートに接続するよう
なヘルプセッションを通じて、または記録されたヘルプセッションを提供することによっ
て、ゲームアプリケーションをプレイするプレイヤーのゲームプレイ中にリアルタイム支
援を提供する。ここで図面を参照するが、図面において同様の参照番号は、同一の、また
は対応する部分を示す。
【００５５】
　図示されるように、ゲームクラウドシステム２１０は、複数のインタラクティブビデオ
ゲームまたはゲームアプリケーションへのアクセスを提供するゲームサーバ２０５を含む
。ゲームサーバ２０５は、クラウド内で利用可能である、任意のタイプのサーバコンピュ
ーティングデバイスであることができ、１つ以上のホスト上で実行する１つ以上の仮想マ
シンとして構成され得る。例えば、ゲームサーバ２０５は、ユーザについてのゲームアプ
リケーションのインスタンスをインスタンス化するゲームプロセッサをサポートする仮想
マシンを管理することができる。そのため、複数の仮想マシンと関連するゲームサーバ２
０５の複数のゲームプロセッサは、複数のユーザ１１５のゲームプレイと関連するゲーム
アプリケーションの複数のインスタンスを実行するように構成される。そのように、バッ
クエンドサーバサポートは、複数のゲームアプリケーションのゲームプレイの媒体（例え
ば、ビデオ、オーディオなど）のストリーミングを複数の対応するユーザに提供する。
【００５６】
　複数のプレイヤー１１５は、ネットワーク１５０を介してゲームクラウドシステム２１
０にアクセスし、そこでプレイヤー（例えば、プレイヤー５Ｌ、５Ｍ．．．５Ｚ）は、対
応するクライアントデバイス１００’を介してネットワーク１５０にアクセスし、そこで
クライアントデバイス１００’は、図１Ａから１Ｂのクライアントデバイス１００（例え
ば、ゲーム実行エンジン１１１などを含む）と同様に構成され得る、または計算機能（例
えば、ゲーム実行エンジン２１１を含む）を提供するバックエンドサーバとインタフェー
スすることを提供するシンクライアントとして構成され得る。さらに、複数のプレイヤー
１１５のそれぞれは、前述したように、通信セッションを介して、または記録されたヘル
プセッションに接続することによって、プレイヤーをエキスパートに接続するヘルプセッ
ションを容易にするように構成される、以前に導入されたデバイス１１へのアクセスを有
する。
　特に、対応するプレイヤー５Ｌのクライアントデバイス１００’は、インターネットな
どのネットワーク１５０経由でゲームアプリケーションへのアクセスを要求するように、
そしてゲームサーバ２０５により実行され、対応するプレイヤー５Ｌと関連する表示装置
に配信される、ゲームアプリケーション（例えば、ビデオゲーム）のインスタンスをレン
ダリングするように構成される。例えば、プレイヤー５Ｌは、クライアントデバイス１０
０’を介して、ゲームサーバ２０５のゲームプロセッサ上で実行するゲームアプリケーシ
ョンのインスタンスとインタラクトすることができる。さらに特に、ゲームアプリケーシ
ョンのインスタンスは、ゲームタイトル実行エンジン２１１により実行される。ゲームア
プリケーションを実装するゲームロジック（例えば、実行可能なコード）は、前述される
、データストア１４０を介して格納され、アクセス可能であり、ゲームアプリケーション
を実行するために使用される。ゲームタイトル処理エンジン２１１は、示されるように、
複数のゲームロジック１７７を使用して複数のゲームアプリケーションをサポートするこ
とが可能である。
【００５７】
　さらに、あるポイントでエキスパート１９０’は、システム１０６Ｂで少なくとも１つ
のゲームアプリケーションをプレイしている場合があり、エキスパートとして登録されて
いる。例えば、エキスパート１９０’は、前述したように、クライアントデバイス１００
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’の協動により対応するゲームアプリケーションをプレイしていることができる。そのよ
うにして、システム１０６Ｃでゲームアプリケーションを現在プレイしているプレイヤー
は、前述されるようにヘルプセッションコントローラ１２０を介して要求してもよく、エ
キスパート１９０’と接続されることができ、このエキスパート１９０′は、選択される
ときに要求するプレイヤーのゲームプレイについての支援を提供することができる。支援
を提供するときに、エキスパート１９０’は、クライアントデバイス１００’によってサ
ポートされる必要はなくてよく、デバイス１１（例えば、スマートフォン）またはＨＭＤ
１０２などの任意のデバイスを使用して対応するヘルプセッションに参加することができ
る。
【００５８】
　前述したように、クライアントデバイス１００’は、ゲームコントローラ、タブレット
コンピュータ、キーボード、ビデオカメラにより捕捉されるジェスチャ、マウス、タッチ
パッドなどのような、さまざまなタイプの入力デバイスからの入力を受信することができ
る。クライアントデバイス１００’は、ネットワーク１５０経由でゲームサーバ２０５に
接続することが可能である少なくともメモリ及びプロセッサモジュールを含む、任意のタ
イプのコンピューティングデバイスであることが可能である。
　また、対応するプレイヤーのクライアントデバイス１００’は、ローカルに、またはリ
モートに実行するゲームタイトル実行エンジン２１１により実行される、レンダリングさ
れた画像を生成するように、そしてディスプレイにレンダリングされた画像を表示するよ
うに構成される。例えば、レンダリングされた画像は、プレイヤー５Ｌのクライアントデ
バイス１００’上で実行する第一ゲームアプリケーションのインスタンスと関連付けられ
ることができる。例えば、対応するクライアントデバイス１００’は、ゲームプレイを駆
動するために使用される入力コマンドなどを介して、対応するプレイヤーのゲームプレイ
を実装するためにローカルに、またはリモートに実行されるような対応するゲームアプリ
ケーションのインスタンスとインタラクトするように構成される。
【００５９】
　他の実施形態において、前述される、マルチプレイヤー処理エンジン１１９は、ゲーム
アプリケーションについてマルチプレイヤーゲームセッションを制御することを提供する
。特に、マルチプレイヤー処理エンジン１１９がマルチプレイヤーゲームセッションを管
理するときに、マルチプレイヤーセッションコントローラ１１６は、マルチプレイヤーセ
ッション内のユーザ及び／またはプレイヤーのそれぞれとの通信セッションを確立し、維
持するように構成される。そのように、セッション中のプレイヤーは、マルチプレイヤー
セッションコントローラ１１６により制御されるように、相互に通信することが可能であ
る。
【００６０】
　さらに、マルチプレイヤー処理エンジン１１９は、各プレイヤーの対応するゲーム環境
内でプレイヤー間のインタラクションを可能にするために、マルチプレイヤーロジック１
１８と通信する。特に、ステート共有モジュール１１７は、マルチプレイヤーゲームセッ
ションにおいて各プレイヤーについてのステートを管理するように構成される。例えば、
ステートデータは、前述したように、特定のポイントで対応するプレイヤー１１５Ａにつ
いてのゲームプレイの（ゲームアプリケーションの）ステートを定義するゲームステート
データを含むことができる。
　さらに、前述したように、ステートデータは、対応するプレイヤーについてビデオゲー
ムをパーソナライズする情報を含むユーザ／プレイヤーの保存データを含むことができる
。例えば、ステートデータは、ビデオゲームが、そのユーザに一意であることができるキ
ャラクター（例えば、体型、外観、衣服、武器など）によってレンダリングされるように
、ユーザのキャラクターと関連する情報を含む。その方式において、ステート共有データ
１１７及びマルチプレイヤーロジック１１８を使用してマルチプレイヤー処理エンジン１
１９は、マルチプレイヤーゲームセッションに参加するユーザの各ゲーム環境内にオブジ
ェクト及びキャラクターをオーバーレイ／挿入することが可能である。これは、マルチプ
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レイヤーゲームセッションにおけるユーザ間のインタラクションを、彼らの各ゲーム環境
のそれぞれを介して（例えば、画面上に表示されるように）可能にする。
【００６１】
　さらに、ゲームサーバ２０５を介してバックエンドサーバサポートは、ヘルプセッショ
ンを通じてゲームアプリケーションをプレイするプレイヤーのゲームプレイ中にリアルタ
イム支援を提供することを含むサポートサービスを提供することができる。以前に導入さ
れたように、ヘルプセッションコントローラ１２０は、支援を提供する１つ以上のヘルプ
セッションを確立して管理するように構成される。例えば、コントローラ１２０は、ヘル
プセッションをサポートするために確立される通信セッションを介して、要求するプレイ
ヤーをエキスパートに接続するように構成される。ヘルプセッションは、ライブ支援を提
供するエキスパートとのライブで行うこともできれば、ヘルプセッションを、事前に記録
することもできる。
【００６２】
　図２は、本開示の実施形態に従い、ゲームクラウドシステム（ＧＣＳ）２１０に格納さ
れるゲームアプリケーションへのアクセス及びプレイを可能にするシステム図２００を示
す。概して、ゲームクラウドシステムＧＣＳ２１０は、ネットワーク２２０経由で動作す
るクラウドコンピューティングシステムであり、複数のユーザをサポートすることができ
る。さらに、ＧＣＳ２１０は、ライブヘルプセッションをサポートする通信セッションを
介してプレイヤーをエキスパートに接続することによって、またはプレイヤーを記録され
たヘルプセッションに接続することによって、ゲームアプリケーションをプレイするプレ
イヤーのゲームプレイ中にリアルタイム支援を提供するように構成される。
　例えば、ヘルプセッションコントローラ１２０は、ヘルプセッションを確立して管理す
るように構成される。さらに、ヘルプセッションコントローラ１２０の協動により、通信
セッションコントローラは、１つ以上のヘルプセッションを介してプレイヤーとエキスパ
ートとの間の通信セッションを生成して管理するように構成される。また、ＧＣＳ２１０
は、ヘルプを要求するプレイヤーを、支援を提供するのに最も適しているエキスパートに
マッチングさせるために使用されるゲームコンテキスト情報をキャプチャして保存するよ
うに構成される。
　例えば、エキスパートは、同じ武器またはアセットセットを備える同じタイプのキャラ
クターを使用して、ゲームアプリケーションの同じセクションを最近プレイした場合があ
る。一実施形態では、ゲームコンテキストは、前述したように、ゲームプレイ中に生成さ
れるスナップショットに基づいてキャプチャされる。例えば、スナップショットジェネレ
ータ２１２は、１つ以上のゲームアプリケーションをプレイする１人以上のユーザのゲー
ムプレイのスナップショットを生成する、及び／またはキャプチャするように構成され得
る。１つ以上のユーザデバイスは、ネットワーク２２０に接続されることができ、ＧＣＳ
２１０及びソーシャルメディアプロバイダ２４０により提供されるサービスにプレイヤー
がアクセスすることができる。
【００６３】
　一実施形態において、ゲームクラウドシステム２１０は、ゲームサーバ２０５、ビデオ
レコーダ２７１、タグプロセッサ２７３、及びユーザプロファイルマネージャを含むアカ
ウントマネージャ２７４、ゲーム選択エンジン２７５、ゲームセッションマネージャ２８
５、ユーザアクセスロジック２８０、ネットワークインタフェース２９０、ならびにソー
シャルメディアマネージャ２９５を含む。ＧＣＳ２１０は、一般的にデータストア１４０
に格納され得る、ゲームステートストア、ランダムシードストア、ユーザ保存データスト
ア、スナップショットストアなどの複数のゲームストレージシステムをさらに含むことが
できる。
　他のゲームストレージシステムは、ゲームコードストア２６１、記録されたゲームスト
ア２６２、タグデータストア２６３、ビデオゲームデータストア２６４、及びゲームネッ
トワークユーザストア２６５を含むことができる。一実施形態において、ＧＣＳ２１０は
、ゲームアプリケーション、サービス、ゲーム関連デジタルコンテンツ、ならびにシステ
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ム、アプリケーション、ユーザ、及びソーシャルネットワーク間の相互接続性を提供する
ことができるシステムである。ＧＣＳ２１０は、ネットワークインタフェース２９０を介
してソーシャルメディアマネージャ２９５を介してユーザデバイス２３０及びソーシャル
メディアプロバイダ２４０と通信することができる。ソーシャルメディアマネージャ２９
５は、１人以上のフレンドを関連付けるように構成され得る。一実施形態において、各ソ
ーシャルメディアプロバイダ２４０は、ユーザソーシャルネットワーク接続を示す少なく
とも１つのソーシャルグラフ２４５を含む。
【００６４】
　ユーザ／プレイヤー５は、ゲームセッションマネージャ２８５を介してＧＣＳ２１０に
よって提供されるサービスにアクセスすることができる。例えば、アカウントマネージャ
２７４は、ＧＣＳ２１０へのプレイヤー５による認証及びアクセスを可能にする。アカウ
ントマネージャ２７４は、メンバープレイヤーについての情報を格納する。例えば、各メ
ンバーユーザについてのユーザプロファイルは、アカウントマネージャ２７４により管理
され得る。その方式において、アカウントマネージャ２７４は、メンバー情報を、認証目
的のために使用されることが可能である。例えば、アカウントマネージャ２７４を使用し
て、メンバーユーザ／プレイヤーに関連するユーザ情報を更新し、管理することができる
。加えて、メンバープレイヤーにより所有されるゲームタイトルは、アカウントマネージ
ャ２７４により管理され得る。そのように、これらのゲームアプリケーションを所有する
任意のメンバープレイヤーに、データストア２６４内に格納されるゲームアプリケーショ
ンを利用可能にする。
【００６５】
　一実施形態において、ユーザ、例えば、プレイヤー５は、ネットワーク２２０経由の接
続を通じてユーザデバイス２３０としてＧＣＳ２１０及びソーシャルメディアプロバイダ
２４０により提供されるサービスにアクセスすることが可能である。ユーザデバイス２３
０は、有線の、または無線の、ポータブルの、またはポータブルではない、プロセッサ及
びメモリを含む任意のタイプのデバイスを含むことが可能である。一実施形態において、
ユーザデバイス２３０は、スマートフォン、タブレットコンピュータ、またはポータブル
フォームファクタにタッチスクリーン機能を提供するハイブリッドの形態にあることがで
きる。１つの例示的なデバイスは、オペレーティングシステムを実行し、ネットワーク２
２０経由で取得されることができ、またローカルポータブルデバイス（例えば、スマート
フォン、タブレット、ラップトップ、デスクトップなど）で実行され得るさまざまなアプ
リケーション（アプリ）へのアクセスを備える携帯電話機を含むことが可能である。
【００６６】
　ユーザデバイス２３０は、プレイヤー５のためのインタフェースとして機能し、入力コ
マンド２３６を送信し、ＧＣＳ２１０及びソーシャルメディアプロバイダ２４０から受信
されるデータ及び／または情報２３５を表示するディスプレイ２３２を含む。ディスプレ
イ２３２は、フラットパネルディスプレイ、ブラウン管（ＣＲＴ）、またはディスプレイ
をレンダリングすることが可能である他のデバイスにより一般に提供されるタッチスクリ
ーン、またはディスプレイとして構成されることが可能である。これに代えて、ユーザデ
バイス２３０は、デスクトップコンピュータまたはラップトップコンピュータに類似する
、デバイスとは別のそのディスプレイ２３２を含むことも可能である。追加のデバイス２
３１（例えば、図１Ａのデバイス１１）は、プレイヤーのゲームプレイのサポートにリア
ルタイム支援を提供する目的で、プレイヤー５に利用可能である場合がある。
【００６７】
　一実施形態において、ユーザデバイス１３０は、ＧＣＳ２１０と通信し、プレイヤー５
がゲームアプリケーションをプレイすることを可能にするように構成される。いくつかの
実施形態において、ＧＣＳ２１０は、ホストマシンのハイパーバイザ上で動作する複数の
仮想マシン（ＶＭ）を含むことができ、１つ以上の仮想マシンは、ホストのハイパーバイ
ザに利用可能であるハードウェアリソースを利用するゲームプロセッサモジュールを実行
するように構成される。例えば、プレイヤー５は、ゲーム選択エンジン２７５を介してビ
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デオゲームデータストア２６４に利用可能であるゲームアプリケーションを選択する（例
えば、ゲームタイトルなどにより）ことができる。
　ゲームアプリケーションをシングルプレイヤーゲーム環境内で、またはマルチプレイヤ
ーゲーム環境内でプレイすることができる。その方式において、選択されたゲームアプリ
ケーションは、ＧＣＳ２１０上でゲームサーバ２０５による実行のために有効にされ、ロ
ードされる。一実施形態において、ユーザデバイス２３０がＧＣＳ２１０からゲームビデ
オフレーム２３５のストリームを受信するように、ゲームプレイは、主にＧＣＳ２１０に
おいて実行され、ゲームプレイを駆動するためのユーザ入力コマンド２３６は、ＧＣＳ２
１０に返送される。ストリーミングゲームプレイから受信したビデオフレーム２３５をユ
ーザデバイス２３０のディスプレイ２３２に示す。
　他の実施形態において、ＧＣＳ２１０は、複数のユーザをサポートする複数のローカル
コンピューティングデバイスをサポートするように構成され、そこで各ローカルコンピュ
ーティングデバイスは、シングルプレイヤーゲームアプリケーションまたはマルチプレイ
ヤーゲームアプリケーションなどの、ゲームアプリケーションのインスタンスを実行する
ことができる。例えば、マルチプレイヤーゲーム環境において、ゲームアプリケーション
は、ローカルに実行しながら、同時にクラウドゲームネットワークは、各ローカルコンピ
ューティングデバイスから情報（例えば、ゲームステートデータ）を受信し、ローカルコ
ンピューティングデバイスのうちの１つ以上の全体を通してその情報を適宜に配信するの
で、各ユーザは、マルチプレイヤーゲームアプリケーションのゲーム環境内で他のユーザ
（例えば、ビデオゲーム内の対応するキャラクターを通して）とインタラクトすることが
可能である。その方式において、クラウドゲームネットワークは、マルチプレイヤーゲー
ム環境内の各ユーザについてのゲームプレイを調整し、組み合わせる。
【００６８】
　一実施形態において、プレイヤー５がプレイするために利用可能なゲームタイトルを選
択した後に、選択されたゲームタイトルについてのゲームセッションは、ユーザＵ０によ
りゲームセッションマネージャ２８５を介して開始され得る。最初に、ゲームセッション
マネージャ２８５は、データストア１４０内のゲームステートストアにアクセスし、もし
あれば、ユーザＵ０によりプレイされた最後のセッションの保存されたゲームステート（
選択されたゲームについての）を取得するため、プレイヤー５は、前のゲームプレイの停
止ポイントからゲームプレイを再開することが可能である。
　再開または開始ポイントを識別すると、ゲームセッションマネージャ２８５は、ゲーム
プロセッサ２０１内のゲーム実行エンジンに通知し、ゲームコードストア２６１から選択
されたゲームタイトルのゲームコードを実行することができる。ゲームセッションを開始
した後に、ゲームセッションマネージャ２８５は、ネットワークインタフェース２９０を
介してユーザデバイス、例えば、ユーザデバイス２３０へゲームビデオフレーム２３５（
すなわち、ストリーミングビデオデータ）を渡すことができる。
【００６９】
　ゲームプレイ中に、ゲームセッションマネージャ２８５は、ゲームプロセッサ２０１、
記録エンジン２７１、及びタグプロセッサ２７３と通信し、ゲームプレイまたはゲームプ
レイセッションの記録（例えば、ビデオ）を生成する、または保存することができる。一
実施形態において、ゲームプレイのビデオ記録は、ゲームプレイ中に入力される、または
提供されるタグコンテンツ、及び他のゲーム関連メタデータを含むことが可能である。ま
たタグコンテンツは、スナップショットを介して保存され得る。ゲームプレイのビデオ記
録は、そのゲームプレイに対応する任意のゲームメトリックとともに、記録されたゲーム
ストア２６２内に保存され得る。任意のタグコンテンツをタグデータストア２６３内に保
存することができる。
【００７０】
　ゲームプレイ中に、ゲームセッションマネージャ２８５は、ゲームサーバ２０５のゲー
ムプロセッサ２０１と通信し、ゲームアプリケーションの対応するゲームプレイの結果に
影響を与えるために使用されるユーザ入力コマンド２３６を配信し、取得することができ
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る。プレイヤー５により入力される入力コマンド２３６は、ユーザデバイス２３０からＧ
ＣＳ２１０のゲームセッションマネージャ２８５に送信され得る。入力コマンド２３６は
、ゲームプレイを駆動するために使用される入力コマンドを含み、タグコンテンツ（例え
ば、テキスト、画像、ビデオ記録クリップなど）を含むような、ユーザインタラクティブ
入力を含むことができる。ゲーム入力コマンドは、任意のユーザプレイメトリック（ユー
ザがゲームをどのくらいプレイしているかなど）と同様に、ゲームネットワークのユーザ
ストアに格納され得る。ゲームアプリケーションについてのゲームプレイに関連する選択
情報を使用して、ユーザに利用可能であることができる複数の特徴を有効にすることがで
きる。
【００７１】
　ゲームプレイが複数のユーザによりＧＣＳ２１０上で実行されるため、これらのゲーム
プレイから生成され、格納される情報は、特にゲームプレイをＧＣＳ２１０経由で実行す
るときに、任意の要求するユーザが他のユーザのゲームプレイを経験することを可能にす
る。特に、ＧＣＳ２１０のスナップショットジェネレータ２１２は、ＧＣＳ２１０を介し
てゲームアプリケーションをプレイするユーザのゲームプレイにより生成されるスナップ
ショットを保存するように構成される。プレイヤー５の場合に、ユーザデバイスは、プレ
イヤー５がゲームプレイ中にゲームアプリケーションと関わることを可能にするインタフ
ェースを提供する。ユーザＵ０によるゲームプレイのスナップショットを生成し、ＧＣＳ
２１０に保存する。スナップショットジェネレータ２１２は、図２に示されるようなゲー
ムサーバ２０５の外部で実行することができる、またはゲームサーバ２０５の内部で実行
することができる。
【００７２】
　さらに、プレイヤー及びエキスパートのゲームプレイから収集される情報を使用して、
プレイヤーがヘルプを要求するときに、プレイヤーをエキスパートにマッチングさせるこ
とができる。そのように、エキスパートは、プレイヤーが経験する特定のゲームコンテキ
ストを与えられるプレイヤーに最もよく支援を提供することができ、そこでエキスパート
はエキスパートのプールから選択される。例えば、選択されたエキスパートは、同じゲー
ムアプリケーションを、同じキャラクターを使用して、同じアセット（例えば、武器など
）を使用して、ほぼ同じスキルなどを使用してプレイした場合がある。加えて、エキスパ
ートは、同じレベルで最近プレイした場合があるため、ゲームアプリケーションがエキス
パートの心の中では記憶に新しい。エキスパートがゲームアプリケーションを最近プレイ
したため、これにより、エキスパートがいかなるスポイラー情報も経験する機会がなかっ
た可能性があるので、エキスパートがいかなるスポイラーも明らかにする機会が少ない可
能性がある。
【００７３】
　実施形態では、ヘルプセッションは、ヘルプセッションの通信セッション（例えば、音
声、テキスト、ビデオなど）を確立するために、ネットワーク２２０を介してユーザデバ
イス２３１またはユーザデバイス２３０に配信され得る。例えば、ヘルプセッションは、
ユーザデバイス２３０（例えば、ゲームコンソールまたはクライアントデバイスに接続さ
れるディスプレイ）に提示されてもよい。別の例では、ヘルプセッションは、通信セッシ
ョンを確立する（例えば、テキスト、オーディオ、ビデオなどを提供する）際に使用され
るユーザデバイス２３１に提示されてもよい。ユーザデバイス２３１は、ヘルプセッショ
ン中にエキスパートによって使用されるデバイスなどのモバイルデバイス（例えば、スマ
ートフォン）であることができる。その場合、エキスパートがゲームアプリケーション自
体をプレイしていないため、エキスパートは、ゲームコンソールまたはクライアントデバ
イスへのアクセスを有する必要はない。
【００７４】
　図３～８は、ゲームアプリケーションをプレイするユーザのコンテキスト内で説明され
る。一般に、ゲームアプリケーションは、ユーザ入力に応答する任意のインタラクティブ
ゲームであることができる。特に、図３～８は、ゲームアプリケーションをプレイするプ
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レイヤーが、ライブヘルプセッションを介してエキスパートと接続すること、または記録
されたヘルプセッションへのアクセスを提供することのいずれかによって、リアルタイム
支援を受信することができる方法を記述する。
【００７５】
　本開示の一実施形態に従い、ネットワーク経由で通信するゲームサーバ及びクライアン
トデバイスのさまざまなモジュールの詳細な説明に関して、ここで対応するプレイヤーの
ゲームプレイをサポートするゲーム支援を提供する方法は、図３Ａのフロー図３００Ａに
関連して説明される。フロー図３００Ａは、ゲームアプリケーションをプレイするプレイ
ヤーを、支援を提供する（例えば、ライブヘルプセッションを通じて）エキスパートに、
または記録されたヘルプセッションに接続する目的で、ゲームサーバ側に含まれる操作の
プロセス及びデータフローを示す。ヘルプセッションをプレイヤーのデバイスに送信する
ことができ、このプレイヤーのデバイスは、ゲームアプリケーションをプレイするプレイ
ヤーのゲームプレイを表示する別のデバイスとは別個のものであってよい。特に、フロー
図３００Ａの方法は、図１Ａ～１Ｃ及び図２のヘルプセッションコントローラ１２０によ
って少なくとも部分的に実行され得る。
【００７６】
　３１０において、この方法は、ネットワークを介してバックエンドサーバで、ゲームア
プリケーションについて複数のプレイヤーの複数のゲームプレイに関連する情報を受信す
る。これらのプレイヤーは、ゲームアプリケーションを現在プレイしている、またはゲー
ムアプリケーションをプレイした場合がある。一部の実施形態では、情報はゲームプレイ
を含む。一部の実施形態では、情報は、ゲームステートデータなど、ゲームプレイに関連
して生成されるメタデータ及び／または情報を含む。
　例えば、情報は、前述したように、ゲームステート情報及びユーザ／プレイヤーの保存
情報を含むことができる。この情報は、スナップショット情報を含むことができ、このス
ナップショット情報は、対応するスナップショットと関連するビデオゲーム内のポイント
から開始するビデオゲームのインスタンスの実行を可能にする情報を提供することができ
る。
　例えば、ゲームステート情報は、対応するポイントでのゲームプレイのステートを定義
し、キャラクター情報（例えば、種類、種族など）、ゲームアプリケーション、キャラク
ターがいる位置、プレイしているレベル、キャラクターのアセット、ゲームオブジェクト
、ゲームオブジェクト属性、ゲーム属性、ゲームオブジェクトステート、グラフィックオ
ーバーレイ、キャラクターアセット、キャラクターのスキルセット、ゲーム環境／世界内
でのキャラクターの地理的位置、プレイヤーに提示されている現在のクエスト及び／また
はタスク、ロードアウト、キャラクターのスキルセットなど含むことができる。ゲームス
テートデータは、ゲームプレイ中に対応するポイントに存在したゲーム環境の生成を可能
にする。さらに、プレイヤーに関連したユーザ／プレイヤー情報は、対応するプレイヤー
についてのビデオゲームをパーソナライズする情報、例えば、プレイヤーのスキルまたは
能力、プレイヤーがヘルプを求める全体的な準備状況、プレイヤーによるゲームアプリケ
ーションをプレイするリーセンシー、ゲームをプレイするときにユーザ５が選択したゲー
ム難易度、ゲームレベル、キャラクター属性、キャラクター位置、残存ライフ数、利用可
能な残機数、アーマー、トロフィー、タイムカウンタ値、及び他のアセット情報などを含
むことができる。
【００７７】
　３２０において、この方法は、この情報から、第一プレイヤーの第一ゲームプレイの現
在のゲームコンテキストを決定する。第一ゲームコンテキストは、第一プレイヤーのゲー
ムプレイの現在のステートに関連する。具体的には、第一プレイヤーの現在のゲームプレ
イに関する情報を受信する。ある場合では、現在のゲームプレイは、第一プレイヤーがゲ
ームアプリケーションを現在プレイしているような、ライブである。ゲームコンテキスト
は、ゲームプレイ中の特定のポイントでゲーム環境を定義する。現在のゲームコンテキス
トは、対応するゲームプレイ中の現在のポイントでゲーム環境を定義する。ゲームコンテ
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キストは、対応するゲームプレイ中の１つ以上のポイントに対して定義され得る。例えば
、ゲームコンテキストは、プレイヤーのキャラクター、そのプレイヤーのさまざまな特性
、そのプレイヤーと関連するアセット、そのプレイヤーに提示されるタスクなどを定義す
ることができる。ゲームコンテキストは、ゲームプレイに関連して生成される以前に受信
したメタデータ及び／または情報に基づく、またはこれらに密接に関連することができる
。
【００７８】
　３３０において、この方法は、この情報から、ゲームアプリケーションをプレイしたエ
キスパートの複数のエキスパートゲームプレイの複数の履歴エキスパートゲームコンテキ
ストを決定する。一実施形態では、エキスパートも、ゲームアプリケーションを現在プレ
イしており、対応するゲームプレイを介して新しい履歴エキスパートゲームコンテキスト
を生成していることができる。エキスパートゲームプレイは、ゲームアプリケーションに
ついてのエキスパートとして分類されるプレイヤーから生成される。
　前述したように、一般に、ゲームコンテキストは、対応するゲームプレイ中の１つ以上
のポイント、例えば、１人以上のエキスパートについてのポイントに対して定義され得る
。エキスパートゲームプレイは、複数のゲームプレイから、具体的には、エキスパートと
して分類されるプレイヤーのゲームプレイから取得される。プレイヤーは、自己登録によ
って、資格によって、または任意の他の方法によって分類され得る。一実施形態では、す
べてのプレイヤーの複数のゲームプレイのゲームコンテキストを決定したときに、エキス
パートゲームコンテキストを同時に決定した。そのため、プレイヤーがエキスパートとし
て分類されると、エキスパートの対応するゲームプレイヤーのゲームコンテキスト情報を
エキスパートゲームコンテキストの１つとして識別することができる。
　さらに、ゲームコンテキスト情報は、対応するゲームプレイ中に複数のポイントについ
て決定され得る。例えば、第一エキスパートについてのゲームコンテキスト情報は、ゲー
ムプレイ中の第一ポイントにおける第一ゲームコンテキスト、ゲームプレイ中の第二ポイ
ントにおける第二ゲームコンテキスト．．．及びゲームプレイ中の第Ｎポイントにおける
第Ｎゲームコンテキストを含むことができる。例えば、対応するエキスパートについての
ゲームプレイは、複数のゲームコンテキストを含むことができ、これらのゲームコンテキ
ストは、レベル１でボスに対面するためのゲームコンテキスト、レベル２でボスに対面す
るためのゲームコンテキスト、所与のサイドクエスト内の進度などについてのゲームコン
テキストを含む。複数のプレイヤーをエキスパートとして分類したときに、各エキスパー
トについてのゲームコンテキスト情報を決定することができる。
【００７９】
　特定のゲームアプリケーションについて分類されたエキスパートは、複数のプレイヤー
のセットを構成する。前述したように、エキスパートは、いかなる適格基準などもなく、
自己登録であることができる。別の実施形態では、エキスパートは、前述したように、プ
レイヤーのスキル、タスクの達成、クエストの終了、一定期間内にゲームの一部分の終了
、一定期間内にゲームの終了などのような、何らかの資格を有することができる。資格に
達した後に、エキスパートは、自己登録することができる、及び／またはエキスパートと
して自動的にラベル付けされる（例えば、認可によって）ことができる。
【００８０】
　同じゲームアプリケーションをプレイする、異なるプレイヤー及び／またはエキスパー
トは、彼らの対応するゲームプレイ内で同じ、または類似のゲームコンテキストを含むこ
とができる。例えば、同じゲームアプリケーションをプレイする、すべての複数のプレイ
ヤーのゲームコンテキストを収集することにより、異なるプレイヤーのゲームプレイは、
同じアセットを有する類似のキャラクター、異なるプレイヤーの類似のプレイスタイル、
ゲームアプリケーションのゲーム世界を通じて類似のルーティングなどを含むように調整
され得る。以下で説明されるように、支援を要求するプレイヤーのゲームプレイにエキス
パートが支援を提供することができるように、ゲームコンテキスト情報を使用して、ある
プレイヤーをエキスパートとして分類される別のプレイヤー（例えば、自己登録、資格を
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持つなど）とマッチングさせることができる。
【００８１】
　３４０において、この方法は、第一ゲームプレイに関連する支援クエリを受信する。す
なわち、第一プレイヤーも支援についての要求を行っている、または要求の通知などを行
っている。例えば、クエリは、ゲーム中の特定のポイント（例えば、レベルボス、クエス
ト、タスクなど）に勝利する方法を特に対象とすることができる、またはオブジェクトに
関する情報（例えば、ボスの名前、ゲームプレイ中に遭遇したオブジェクト）を獲得する
ことを対象とすることができる、またはゲームアプリケーション中のこのポイントでのプ
レイヤーに対する全体的な目的を対象とすることができる。
【００８２】
　加えて、第一プレイヤーの現在のゲームコンテキストは、要求が行われるゲームプレイ
中のポイントに最も近いゲームステートに関連する。例えば、ゲームコンテキストは、第
一プレイヤーのキャラクター、キャラクターが保有するアセット、キャラクターが遭遇す
るゲームアプリケーション中のレベル、及びレベルのシーンに関する情報を提供すること
ができる。第一プレイヤーによる支援についてのいかなるクエリまたは要求も、必ず現在
のゲームコンテキストに関連する。そのため、第一プレイヤーの現在のゲームコンテキス
トに厳密にマッチングするゲームコンテキストを含む別のプレイヤー（例えば、分類され
たエキスパート、フレンドなど）のゲームプレイは、第一プレイヤーに役立つゲームアプ
リケーションの知識を含むことができる。
【００８３】
　３５０において、方法は、第一プレイヤー（ヘルプを要求する）の現在のゲームコンテ
キストを複数の履歴エキスパートゲームコンテキストと比較して、それぞれのゲームプレ
イヤーのゲームコンテキストに関してなど、エキスパートが第一プレイヤーにどの程度厳
密にマッチングするかを確認する。すなわち、比較により、各エキスパートのゲームプレ
イが、どの程度厳密に第一プレイヤーのゲームプレイにマッチングするかを判断する。一
実施形態では、比較は、特定のエキスパートについてキャプチャされる各ゲームコンテキ
ストに対して実行され、第一プレイヤーの第一ゲームコンテキストに最も近いゲームコン
テキストは、そのエキスパートを表すものとして使用される。他の実施形態では、特定の
エキスパートのゲームプレイ中にさまざまなポイントで収集されるゲームコンテキスト情
報を組み合わせて、第一プレイヤーの第一ゲームコンテキストとの比較に使用することが
できる。一実施形態では、少なくとも１人のエキスパートは、第一ゲームコンテキストに
マッチングする、対応する履歴エキスパートゲームコンテキストを有すると判定される。
【００８４】
　３６０において、方法は、支援を得るために第一エキスパートを第一プレイヤーに割り
当てる。すなわち、次いで、第一エキスパートは、第一プレイヤーに第一プレイヤーのゲ
ームプレイに関して支援を提供することができる。エキスパートのプールから第一エキス
パートを選択する目的で、さまざまな選択方法を実装することができる。例えば、第一エ
キスパートは、第一プレイヤー、及びエキスパートのセット／プール内のエキスパートの
ゲームコンテキストに基づいて選択される。
【００８５】
　一実施形態では、第一エキスパートは、ゲームコンテキスト間のマッチングの品質に基
づいて選択される。例えば、１セットのマッチングしたエキスパートゲームコンテキスト
は、図３Ｂに関してさらに説明されるように、対応するエキスパートゲームコンテキスト
を第一ゲームコンテキストにマッチングさせる品質を示すマッチング値を含む。例えば、
方法は、最高値を含む第一マッチング値を決定する。第一マッチング値は、エキスパート
ゲームコンテキストに対応する。ある場合では、第一マッチング値は、第一エキスパート
の第一エキスパートゲームコンテキストに対応する。そのため、ヘルプセッションについ
て第一エキスパートを選択し、そこで第一エキスパートは、ゲームコンテキストに基づい
て、エキスパートのプールから、第一プレイヤーにヘルプを提供するのに最も適している
。
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【００８６】
　他の実施形態では、エキスパートのプールからの第一エキスパートは、稼働率に基づい
て選択される。これは、エキスパートを、ヘルプを要求するプレイヤーにマッチングする
ための単純なアプローチを提供する。特に、このアプローチは、ゲームアプリケーション
が最初にリリースされたときに有益であることができる。最近のリリースのため、登録さ
れているエキスパートが多くはない可能性があり、情報が不足しているため、エキスパー
ト間のいかなる比較も行うことが困難である場合がある。一実施形態では、ヘルプセッシ
ョンのために、利用可能な第一エキスパートを選択し、第一プレイヤーに割り当てる。
【００８７】
　他の実施形態では、図３Ｂにさらに説明されるように、援助することができる可能性が
最も高い、資格を持った、及び／または利用可能なエキスパートからの応答への競争など
の中で、応答時間に基づいてエキスパートを選択する。他の実施形態では、一度に１人の
エキスパートをポーリングして、彼らが支援を提供したいかどうかを判定する。ポーリン
グプロセス中、図３Ｂにさらに説明されるように、肯定的に応答する第一エキスパートは
、支援を提供するために割り当てられる。
【００８８】
　特に、３７０において、方法は、第一プレイヤー及び第一エキスパートを接続する通信
セッションを生成する。一実施形態では、バックエンドサーバにおいて通信セッションマ
ネージャは、通信セッションを確立して管理するための媒介として機能する。少なくとも
、通信セッションは、第一エキスパートのデバイスと第一プレイヤーのデバイスとの間で
確立される。通信セッションを使用して、第一エキスパートと第一プレイヤーとの間のヘ
ルプセッションなどによって、エキスパートがプレイヤーに支援を提供することができる
。
　一実施形態では、通信セッションは、テキスト、オーディオ、ビデオ、埋め込みオーデ
ィオ及びビデオなどのように構成される。例えば、方法は、音声チャネルを確立すること
のうちの１つ以上を備えることができ、通信セッションにおいてテキストチャネルを確立
することができ、ビデオチャット用に設定されるビデオチャネル（例えば、埋め込みビデ
オ）を確立することができる。また、通信セッションマネージャは、ＳｈａｒｅＳｃｒｅ
ｅｎ機能、ＳｈａｒｅＰｌａｙ機能などを提供するように、さまざまな通信形式を可能に
する新しいセッションを作成するように機能することができる。一実施形態では、通信セ
ッションは、ピアツーピア接続であることができる、または中間ノードとして機能するバ
ックエンドサーバを含むことができる。すなわち、通信セッションマネージャによって作
成されると、通信セッションは、第一プレイヤーのデバイスと第一エキスパートのデバイ
スとの間の直接通信路である。他の実施形態では、通信セッションは、バックエンドサー
バを介して流れることができる。
【００８９】
　一実施形態では、前述したように、第一エキスパートは、共有画面機能などを通じて、
第一プレイヤーの画面を共有することができる。第一プレイヤーのゲームプレイを表示す
ることにより、第一エキスパートは、第一プレイヤーが直面している問題をよりよく感じ
取るので、より良いヘルプを提供することができる。共有画面機能は、一実施形態では、
通信セッションを通じて実装される。画面を共有する要求は、第一プレイヤーまたは第一
エキスパートのいずれかによって行われることができる。
　例えば、第一エキスパートは、第一プレイヤーのゲームプレイのビデオを共有する要求
を行う場合がある。一実施形態では、この要求をバックエンドサーバにおいてヘルプセッ
ションコントローラが受信する。要求の通知を第一プレイヤーのデバイスに送信する。例
えば、この通知をヘルプセッションコントローラから配信することができる。認可は、ヘ
ルプセッションコントローラによって第一プレイヤーのデバイスから受信され、この認可
は、ゲームプレイのビデオをエキスパートと共有するために第一プレイヤーによって提供
される。そのため、第一プレイヤーのゲームプレイは、第一エキスパートのデバイスにス
トリーミングされる。例えば、ヘルプセッションコントローラは、通信セッションを通じ
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て、または独立したストリーミングチャネルを通じてストリーミングを容易にすることが
できる。
【００９０】
　他の実施形態では、第一エキスパートは、前述したように、共有プレイ機能などを介し
て、第一プレイヤーのゲームプレイの制御を引き継ぐことができる。共有プレイにより、
エキスパートは、ゲームプレイの制御を引き継ぎ、例えば、第一プレイヤーが実行するこ
とができない目標を完了することができる。プレイを共有する要求は、第一プレイヤーま
たは第一エキスパートのいずれかによって行われることができる。例えば、第一エキスパ
ートのデバイスからの要求を受信し、その要求は、第一プレイヤーのゲームプレイの制御
を共有するように要請する。エキスパートからの要求は、ユーザのゲームプレイ内の目標
を達成するためのエキスパートからの支援のオファーの形式であることができる。この要
求をバックエンドサーバにおいてヘルプセッションコントローラが受信することができる
。
この要求の通知は、ヘルプセッションコントローラによって生成され、ヘルプセッション
コントローラから第一プレイヤーのデバイスに配信され得る。認可は、ヘルプセッション
コントローラによって第一プレイヤーのデバイスから受信され、この認可は、ゲームプレ
イの制御をエキスパートと共有するために第一プレイヤーによって提供される。そのよう
に、エキスパートは、ゲーム入力コマンドをサブミットすることによってゲームプレイの
制御を引き継ぐことができる。一実施形態では、１セットの入力制御またはコマンドは、
ヘルプセッションコントローラによって第一エキスパートのデバイスから受信される。ゲ
ームエンジン（例えば、ローカルコンソールまたはバックエンドゲームプロセッサ）が第
一プレイヤーのコントローラデバイスから発信する入力コマンドをブロックし、第一エキ
スパートのコントローラデバイスから発信する入力コマンドを通過させるように、ブロッ
クは、第一プレイヤーの入力コントローラからの入力コマンドに置かれる。
　例えば、ヘルプセッションコントローラは、第一プレイヤーのゲームプレイのためにゲ
ームアプリケーションを実行するプロセッサ（例えば、ゲームエンジン）に命令を送信し
て、第一プレイヤーに関連する入力制御をブロックすることができる。そのため、第一エ
キスパートのコントローラデバイスからの１セットの入力制御は、第一プレイヤーのゲー
ムプレイのためにゲームアプリケーションを実行するプロセッサ（例えば、ゲームプロセ
ッサ）に配信される。さらに、制御はいつでも第一プレイヤーに戻すことができる。例え
ば、前述したように、第一プレイヤーは、いつでも（キルコマンドなどを使用して）ゲー
ムプレイの制御を取り戻す機能を有することができる。
【００９１】
　図３Ｂは、本開示の一実施形態による、ゲームアプリケーションをプレイし、支援を要
求するプレイヤーに提供されている支援の形式を決定するための方法におけるステップを
示すフロー図３００Ｂである。フロー図３００Ｂは、ゲームアプリケーションをプレイす
るプレイヤーを、支援を提供する（例えば、ライブヘルプセッションを通じて）エキスパ
ートに、または記録されたヘルプセッションに接続する目的で、ゲームサーバ側に含まれ
る操作のプロセス及びデータフローを示す。ヘルプセッションをプレイヤーのデバイスに
送信することができ、このプレイヤーのデバイスは、ゲームアプリケーションをプレイす
るプレイヤーのゲームプレイを表示する別のデバイスと別個のものとすることができる。
フロー図３００Ｂは、一実施形態では、フロー図３００Ｂがフロー図３００Ａの拡張であ
るように、フロー図３００Ａと連携して実装され得る。特に、フロー図３００Ｂの方法は
、図１Ａから１Ｃ及び図２のヘルプセッションコントローラ１２０によって少なくとも部
分的に実行され得る。
【００９２】
　３５０’において、方法は、３５０で前述されたマッチングを実行するときに複数のマ
ッチングベクトルを決定する。すなわち、第一ゲームコンテキストと複数の履歴エキスパ
ートゲームコンテキストとの間で複数のマッチングベクトルを決定する。各マッチングベ
クトルは、対応するエキスパートの対応する履歴エキスパートゲームコンテキストに関連
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付けられる。また、各マッチングベクトルは、対応する履歴エキスパートゲームコンテキ
ストを第一ゲームコンテキストにマッチングさせる品質を示すマッチング値（例えば、品
質係数またはＱ値）を含む。
【００９３】
　３５１において、方法は、閾値を超えるマッチング値を有する、１セットのマッチング
した履歴エキスパートゲームコンテキストを決定する。これは、エキスパートのセット／
プールを、第一プレイヤーの第一ゲームコンテキストにより厳密にマッチングするより小
さな１セットのエキスパートにフィルタリングする。第一プレイヤーのゲームプレイの現
在のコンテキストを考えると、より小さな１セット中のエキスパート、またはエキスパー
トゲームコンテキストが閾値を上回るマッチング値を含むエキスパートは、第一プレイヤ
ーにヘルプを提供するのにより良く適している。
【００９４】
　決定ステップ３６１において、方法は、より小さな１セットのエキスパート中の任意の
エキスパートが適宜に（例えば、すぐに、５分内などに）支援を提供するために利用可能
であるかどうかを決定する。例えば、ゲームアプリケーションの最初の６ヶ月から１年内
には多くのアクティビティがある場合があり、エキスパートは、新着で知識豊富な支援を
提供するために直ちに利用可能である。その期間を過ぎると、エキスパートによって提供
される支援が陳腐化する可能性があり、これらのエキスパートが利用できない場合がある
。例えば、これらのエキスパートは、支援を提供するときに速度を上げるまでにある一定
の時間を必要とする場合がある。
【００９５】
　ライブ支援を提供するエキスパートが利用可能ではなかった場合に、方法は、３６２に
進み、閾値を超えるベクトルのマッチング値を有する履歴エキスパートゲームコンテキス
トを含む１つ以上の記録されたヘルプセッションを決定する。例えば、履歴エキスパート
ゲームコンテキストは、上記の３５０’及び３５１により分析され得る。３６３において
、第一プレイヤーの支援クエリに応答するのに最も適している、記録されたヘルプセッシ
ョンは、第一プレイヤーのデバイスにストリーミングされる。例えば、選択され記録され
たヘルプセッションは、最も高いマッチング値を含むことができる。
【００９６】
　一方、ライブ支援を提供するために利用可能なエキスパートがいる場合、この方法は、
「または」ステップ３６９に示されるように、エキスパートを選択するために１つ以上の
パスを取ることができる。一実施形態では、エキスパートは、応答時間に基づいて選択さ
れる。例えば、プレイヤーがそのゲームに対してヘルプを要求するときに、その要求は、
以前に決定されたより小さな１セットのエキスパートのような、援助することができる可
能性が最も高い利用可能なエキスパートに送信される。
　一実施形態では、３６６において、第一プレイヤーからのクエリに応答して生成される
ヘルプセッションの通知を提供するブロードキャストを実行する。この通知は、前述され
る、１セットのマッチングしたエキスパートゲームコンテキスト（例えば、閾値を満たす
もの）に対応する１セットのマッチングしたエキスパートの複数のデバイスにブロードキ
ャストされる。一実施形態では、３６７において、ヘルプ要求を受諾する第一エキスパー
トを選択し、第一プレイヤーとのヘルプセッションに割り当てる。例えば、応答の競争で
は、通知への第一応答が最短の応答時間（例えば、受信したすべての応答から）を有する
と決定し、そこで第一応答を第一エキスパートから受信する。３７０’において、応答す
るエキスパートが、支援を得るために第一プレイヤーに割り当てられる。
【００９７】
　他の実施形態では、３６４において、方法は、より小さな１セットのエキスパート（例
えば、閾値を超えるマッチング値を有するマッチングした履歴エキスパートゲームコンテ
キストを含む）中の次に利用可能なエキスパートに通知を送信する。次に利用可能なエキ
スパートは、より小さな１セット中の残りのエキスパート（通知されていないエキスパー
ト）の最も高いマッチング値を含むことに基づいて決定され得る。決定ステップ３６５で
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は、この方法は、次に利用可能なエキスパートから何らかの肯定的な応答を受信したかど
うかを判定する。そうでない場合、この方法は、３６４に戻り、前述したように、この通
知を新しく選択された「次に利用可能なエキスパート」に再送信する。そうである場合、
方法は、３７０’に進み、応答するエキスパートが、支援を得るために第一プレイヤーに
割り当てられる。
【００９８】
　図４Ａは、本開示の一実施形態による、通信セッションを介してプレイヤーをエキスパ
ートに接続することによってゲームアプリケーションをプレイするプレイヤーのゲームプ
レイ中にリアルタイム支援を提供するシステムまたは方法におけるデータフローを示すデ
ータフロー図である。図４は、実施形態では図１Ａ～１Ｃ及び図２のシステム及び方法を
通してデータフローを表すことができる。
【００９９】
　図示されるように、プレイヤー１（Ｐ１）は、ゲームアプリケーションをプレイしてい
る。プレイヤーＰ１は、自分のゲームプレイ中に障害物に遭遇し、情報及び／または支援
を要求することがある。例えば、前述したように、プレイヤーＰ１からのクエリは、ユー
ザインタフェース１１０－Ｐ１を介して行われ、ネットワーク１５０を介して配信され、
バックエンドサーバのヘルプセッションコントローラ１２０に戻される。特に、ヘルプセ
ッションコントローラ１２０と協動するマッチングエンジン１２３は、プレイヤーＰ１及
びエキスパートのプール４４０のゲームコンテキストにマッチングするように構成される
。エキスパートのプールは、複数のプレイヤー４１０から選ばれ、プレイヤーは、１つ以
上のゲームアプリケーションをプレイしている。プール４４０内のすべてのエキスパート
は、ゲームアプリケーションをプレイしたことがあり、例えば、ゲームアプリケーション
のエキスパートとして登録されている。例えば、プール４４０は、１人以上のエキスパー
トＥ１．．．Ｅ５．．．Ｅ１０３．．．Ｅｎを含む。
【０１００】
　ゲームコンテキスト４２０は、比較のためにマッチングエンジン１２３に入力される。
例えば、入力は、プレイヤーＰ１についてゲームコンテキスト４２０－Ｐ１、エキスパー
トＥ１についてゲームコンテキスト４２０－Ｅ１、エキスパートＥ１０３についてゲーム
コンテキスト４２０－Ｅ１０３、エキスパートＥ６４についてゲームコンテキスト４２０
－Ｅ６４、エキスパートＥ５についてゲームコンテキスト４２０－Ｅ５．．．及びエキス
パートＥｎについてゲームコンテキスト４２０－Ｅｎを含む。マッチングエンジンによっ
て実行されるマッチングプロセスは前述された。基本的には、プレイヤーＰ１のゲームコ
ンテキスト４２０－Ｐ１を、エキスパートのプール４４０に関連する各ゲームコンテキス
トと比較する。マッチングベクトルを、各ゲームコンテキストに対して決定し、各マッチ
ングベクトルは、対応するエキスパートゲームコンテキストをプレイヤーＰ１のゲームコ
ンテキスト４２０－Ｐ１にマッチングさせる品質を示す対応するマッチング値（例えば、
品質係数またはＱ値）を含む。
【０１０１】
　マッチングエンジン１２３は、エキスパートのプール４４０からエキスパートの１人を
選択するように構成される。示されるように、エキスパートＥ５を選択し、マッチングエ
ンジン１２３からの出力４３５として提供する。プレイヤーＰ１に支援を提供するヘルプ
セッションを生成して管理する目的で、出力４３５をヘルプセッションコントローラ１２
０に提供する。前述したように、エキスパートの選択のために１つ以上の方法を実装する
ことができる。例えば、エキスパートのプール４４０は、閾値をマッチング値に適用する
ことによってさらにフィルタリングされてもよく、閾値基準を満たすマッチング値に関連
するエキスパートは、選択のために検討される。
　一実施形態では、最高品質のマッチング値をエキスパートの選択に使用する。すなわち
、最も高いマッチング値を選択に使用する。別の例では、ヘルプセッション要求の通知は
、閾値基準を満たすマッチング値に関連するエキスパートに配信される。最初に通知に応
答するエキスパートをヘルプセッションに選択することができる。さらに別の例では、閾
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値基準を満たすマッチング値に関連するエキスパートのいずれかを、ランダム選択、最初
の選択などによって選択することができる。ゲームコンテキスト４２０、及びマッチング
エンジン１２３のマッチングプロセスのさらなる考察を図５Ａ～５Ｂに関して提供する。
【０１０２】
　一実施形態では、プレイヤーＰ１をエキスパートにマッチングさせるのではなく、マッ
チングエンジン１２３は、フレンドのプールからエキスパートのフレンドを選択すること
ができる。例えば、フレンドは、１つ以上のソーシャルネットワークを通じて確立される
ソーシャルネットワークのフレンドであることができる。
【０１０３】
　ヘルプセッションコントローラは、ヘルプセッションを確立して管理し、プレイヤーＰ
１にリアルタイム支援を提供するように構成される。例えば、通信セッションは、プレイ
ヤーＰ１のデバイス（例えば、ユーザインタフェース１１０－Ｐ１）とエキスパートＥ５
のデバイス（例えば、ユーザインタフェース１１０－Ｅ５）との間で生成される。一実施
形態では、通信セッションは、ヘルプセッションコントローラ１２０の通信セッションマ
ネージャと、プレイヤーＰ１のデバイスと、エキスパートＥ５のデバイスとの間で生成さ
れる。他の実施形態では、通信セッションを生成し、プレイヤーＰ１のデバイスとエキス
パートＥ５のデバイスとの間の直接通信を確立する。
【０１０４】
　通信セッションでは、１つ以上の通信チャネルを確立することができる。例えば、音声
チャネル４５１、テキストチャネル４５２、画面共有チャネル４５３、及び／または共有
プレイチャネルのうちの１つ以上を確立することができる。示されるように、音声チャネ
ル４５１は、双方向通信路であるため、プレイヤーＰ１及びエキスパートＥ５は、互いの
音声通信に話しかけ、聞くことができる。また、テキストチャネル４５２は、双方向通信
路であるため、プレイヤーＰ１及びエキスパートＥ５は、テキスト化によって互いに通信
することができる。さらに、画面共有チャネル４５３は、一方向通信路であることができ
るため、プレイヤーＰ１のゲームプレイからのビデオは、表示するためにエキスパートＥ
５のデバイスに配信される。さらに、共有プレイチャネル４５４は、双方向通信路である
ことができるため、入力制御は、エキスパートＥ５から、プレイヤーＰ１にローカルのゲ
ームエンジンに、またはバックエンドサーバにおいて別のゲームエンジンに通信され得る
。
【０１０５】
　ヘルプセッションコントローラ１２０とユーザインタフェース１１０－Ｐ１との間に、
またはユーザインタフェース１１０－Ｅ５に制御及び他の情報を渡すために、別個の制御
チャネルを確立することができる。例えば、プレイヤーＰ１から発信する入力制御をブロ
ックする、または画面共有チャネル４５３を介してビデオを送信する、命令をユーザイン
タフェース１１０－Ｐ１に配信することができる。さらに、格付け情報は、格付け情報を
提供するチャネル４５５を介して配信されてもよい。例えば、ヘルプセッション後、プレ
イヤーＰ１は、チャネル４５５を介してヘルプセッションの格付けを提供することができ
る。さらに、プレイヤーＰ１は、エキスパートＥ５の全体的なパフォーマンス（例えば、
人格、有用性、スポイラーのリリースを制御する能力、ゲームアプリケーションについて
の知識の深さなど）の格付けを提供することができる。また、エキスパートＥ５は、プレ
イヤーＰ１の格付け（例えば、協力レベル、ヘルプを受諾する能力、人格、感謝の気持ち
など）を提供することができる。
【０１０６】
　一実施形態では、ヘルプセッションは、ユーザのゲームプレイと同時に、プレイヤーＰ
１に関連する第二コンピューティングデバイスに実装される。例えば、一実施形態では、
ユーザのゲームプレイを表すデータをプレイヤーＰ１の第一コンピューティングデバイス
に配信するために確立される第一通信チャネル、及びヘルプセッションに関連するデータ
をプレイヤーＰ２の第二コンピューティングデバイスに配信するために確立される第二通
信チャネルのような、情報を配信する２つの通信チャネルが存在してもよい。例えば、第
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一コンピューティングデバイスは、ローカルゲームコンソール及び／またはディスプレイ
であってよく、第二コンピューティングデバイスは、スマートフォンであることができる
。他の実施形態では、ヘルプセッションは、ゲームプレイを示す第一画面、及びヘルプセ
ッションを示す第二画面を含む分割画面などを通じて、ユーザのゲームプレイを表すデー
タとともに配信され得る。
【０１０７】
　図４Ｂは、本開示の一実施形態による、支援を要求するプレイヤーＰ１のコンテキスト
に限定されるゲームステートデータを使用してローカルに実行するゲームアプリケーショ
ンをプレイするエキスパートＥ－５のゲームプレイを示すデータフロー図であり、エキス
パートＥ５のゲームプレイは、プレイヤーＰ１にストリーミングされる。図４Ｂは、図４
Ａに記述されるように、プレイヤーＰ１と選択されたエキスパートＥ５との間の情報のフ
ローのさらなる図解を提供する。
【０１０８】
　図示されるように、プレイヤーＰ１は、ゲームアプリケーションをプレイするプレイヤ
ーのゲームプレイ中に支援を要求するクエリを送信している。クエリは、プレイヤーＰ１
のローカルコンピューティングデバイス１００などによって、経路「Ａ」を介してバック
エンドサーバ２０５に配信される。ローカルコンピューティングデバイス１００は、ゲー
ムコンソールであることができ、ゲームアプリケーションは、デバイス１００上で実行さ
れ得る、またはローカルデバイス１００と通信するクラウドゲームネットワークにおいて
実行され得る。
　サーバ２０５は、前述したように、１人以上のエキスパートＥ１、Ｅ２．．．Ｅｎに通
知を送信する。例えば、この通知は、複数のエキスパートに、または一度に１人のエキス
パートにブロードキャストされ得る。例えば、通知を経路「Ｂ」に沿ってエキスパートＥ
５のデバイスに配信し、支援を提供する要求の受諾も配信して経路「Ｂ」に沿ってサーバ
２０５に返す。命令及び／または通信は、経路「Ｆ」を介してサーバ２０５とエキスパー
トＥ５のデバイスとの間で渡され得る。例えば、１つ以上の通信セッションを確立する命
令を使用することができる。
【０１０９】
　このポイントで、サーバ２０５は、エキスパートＥ５についての通信セッションを確立
し、プレイヤーＰ１に支援を提供することができる。一実施形態では、通信セッションは
、サーバ２０５（例えば、経路「Ｃ」、「Ｄ」、及び「Ｅ」）を介して、プレイヤーＰ１
のデバイスとエキスパートＥ５のデバイスとの間で確立される。他の実施形態では、通信
セッションは、ピアツーピアネットワーク接続（例えば、経路「Ｇ」）を介して、プレイ
ヤーＰ１のデバイスとエキスパートＥ５のデバイスとの間で確立される。例えば、ピアツ
ーピアネットワーク接続は、ＷｅｂＲＴＣ（ウェブリアルタイム通信）接続であってよく
、これは、１つ以上のデバイス上のウェブブラウザ及びモバイルアプリケーションが、ア
プリケーションプログラミングインタフェース（ＡＰＩ）を介してリアルタイム通信（Ｒ
ＴＣ）によって通信することを可能にする。
【０１１０】
　前述したように、テキスト、音声、ビデオ、ビデオチャットなどを含む、さまざまな通
信形式を使用して、経路「Ｅ」などを介して、エキスパートＥ５が支援を提供することを
可能にすることができる。一実施形態では、プレイヤーＰ１のゲームプレイをエキスパー
トＥ５と共有するＳｈａｒｅＳｃｒｅｅｎ要求を行い、経路「Ｃ」を介して、またはピア
ツーピア接続経路「Ｇ」を介して、プレイヤーＰ１のデバイス１００からエキスパートＥ
５のデバイスにゲームプレイ（例えば、ビデオ、オーディオなど）を配信することができ
る。さらに、ゲームプレイの制御をプレイヤーＰ１とエキスパートＥ５との間で共有する
ＳｈａｒｅＰｌａｙ要求を行うことができ、そこでエキスパートＥ５によるコントローラ
入力を使用して、ゲームプレイを制御する。その場合、コントローラ入力は、経路「Ｄ」
を介して、またはピアツーピア接続経路「Ｇ」を介して、エキスパートＥ５のデバイスか
らプレイヤーＰ１のデバイス１００に配信される。一実施形態では、経路「Ｃ」、「Ｄ」
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、及び／または「Ｅ」を介して提供される通信は、ピアツーピア接続経路「Ｇ」を介して
提供され得る。
【０１１１】
　さらに他の実施形態では、プレイヤーＰ１のゲームプレイを保護するために、エキスパ
ートＥ５のゲームプレイが支援クエリに関連しているプレイヤーＰ１に支援を提供するこ
とに焦点が置かれていることができるように、エキスパートＥ５は、プレイヤーＰ１の現
在のコンテキストに限定される独立したエキスパートゲームプレイを生成する。例えば、
プレイヤーＰ１は、自分のゲームプレイを誰にも汚されたくない場合があるため、エキス
パートがゲームプレイをプレイして難しいタスクを終えることなく、プレイヤーＰ１がゲ
ームアプリケーションを終了したい。プレイヤーＰ１は、難しいタスクを実行する、及び
／または解決することができる方法を確認したい場合がある。そのため、制限されたステ
ート情報をエキスパートＥ５のデバイスに提供する場合がある。制限されたステート情報
は、エキスパートＥ５のデバイス上でプレイヤーＰ１の現在のコンテキストを複製するの
に過不足のない情報を提供するゲームステートデータであることができる。そのように、
エキスパートＥ５は、ローカルデバイス上でゲームアプリケーションをプレイして、現在
のコンテキストについてのエキスパートゲームプレイを生成し、エキスパートゲームプレ
イをストリーミングしてプレイヤーＰ１に返すことができる。
【０１１２】
　例えば、本開示の一実施形態に従って、エキスパートＥ５は、ローカルモバイルデバイ
ス４１１を使用して、ゲーム支援を提供することができる。モバイルデバイス４１１は、
タブレット、または携帯電話などであることができる。制限されたステート情報をモバイ
ルデバイス４１１上にロードして、制限された現在のコンテキスト内でゲームアプリケー
ションを実行する。制限されたステート情報は、フォーマットデータを含むことができる
ため、ゲームアプリケーションは、デバイス４１１内で実行され、デバイス４１１に表示
され得る。
　さらに、エキスパートＥ５が入力制御を生成することができるように、入力制御ボタン
をデバイス４１１のタッチ面上に生成して表示することができる。示されるように、モバ
イルデバイス４１１上で実行されるようなエキスパートＥ５のゲームプレイは、インタラ
クション（例えば、視聴など）のためにプレイヤーＰ１のデバイス１００に配信される。
例えば、先に導入されたように、プレイヤーＰ１は、ユーザインタフェース１１０－Ｐ１
上でエキスパートゲームプレイＥ５を視聴している。ユーザインタフェース１１０－Ｐ１
は、エキスパートゲームプレイ、エキスパートＥ５からの通信（例えば、ビデオチャット
、テキスト、音声など）、入力コントローラシーケンスなどを示す１つ以上のウィンドウ
を含むことができる。ストリーミングされた情報は、経路Ｇ１を介して、またはサーバを
中間ノードとして含む通信セッションを介してピアツーピア接続（例えば、ＷｅｂＲＴＣ
）に提供され得る。
【０１１３】
　他の実施形態では、エキスパートＥ５は、ゲームコンソール４１３のようなローカルコ
ンピューティングデバイス、またはコンピュータプロセッサへのアクセスを有することが
できる。エキスパートＥ５は、同じゲームアプリケーション、もしくは異なるアプリケー
ションをプレイしていることができる、またはゲームコンソール４１３、コントローラ４
０６、及びディスプレイ４１２を介して任意のゲームアプリケーションをプレイするため
に容易に利用可能であることができる。通知を受信すると、サーバ２０５は、ゲームアプ
リケーションをロードアップする命令をゲームコンソール４１３に送信することができる
。
　また、プレイヤーＰ１の現在のコンテキストに関連するゲームステートもロードするこ
とができる。ある場合には、ゲームアプリケーションは、例えばローカルメモリによって
、またはクラウドゲームネットワークサービスによって、ゲームコンソール４１３に利用
可能である。そのように、エキスパートＥ５が自分自身のゲームプレイを通じて支援を提
供するように要求される場合、ゲームアプリケーションは、所与の現在のコンテキストに
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対する制御入力を受信する準備ができている。ゲームコンソールは、フォーマット情報を
受信することができるため、ゲームアプリケーションは、ゲームコンソール４１３上で実
行され、コントローラ４０６によって提供されるコントローラ入力に応答可能であること
ができる。示されるように、ゲームコンソール４１３上で実行されるような（またはゲー
ムコンソール４１３と協動して、クラウドゲームネットワーク上で実行されるような）エ
キスパートＥ５のゲームプレイを、インタラクション（例えば、視聴など）のためにプレ
イヤーＰ１のデバイス１００に配信する。
　例えば、先に導入されたように、プレイヤーＰ１は、ユーザインタフェース１１０－Ｐ
１上でエキスパートゲームプレイＥ５を視聴している。ユーザインタフェース１１０－Ｐ
１は、エキスパートゲームプレイ、エキスパートＥ５からの通信（例えば、ビデオチャッ
ト、テキスト、音声など）、入力コントローラシーケンスなどを示す１つ以上のウィンド
ウを含むことができる。ストリーミングされた情報は、経路Ｇ２を介して、またはサーバ
を中間ノードとして含む通信セッションを介してピアツーピア接続（例えば、ＷｅｂＲＴ
Ｃ）に提供され得る。
【０１１４】
　図５Ａは、本開示の一実施形態による、ゲームアプリケーションをプレイするプレイヤ
ーのゲームコンテキストのコレクション、及びプレイヤーのゲームプレイを進めるために
リアルタイム支援を提供するエキスパートの選択中にゲームアプリケーションのエキスパ
ートのゲームコンテキストへのゲームコンテキストのマッチングの図解であり、セクショ
ンは、支援についてのプレイヤーによる要求に応答して行われる。図５Ａに示されるマッ
チングプロセスは、マッチングエンジン１２３によって実装され得る。さらに、図５Ａを
、図４と整列させると、選択されたエキスパートＥ５を示す出力４３５を提供するために
、マッチングエンジン１２３によって、プレイヤーＰ１及びエキスパートのプール４４０
のゲームコンテキストが比較されることを示すことができる。
【０１１５】
　特に、図５Ａは、プレイヤーＰ１のゲームプレイ中の特定の瞬間に関連している。例え
ば、タイムライン５２０は、プレイヤーＰ１のゲームプレイ中のさまざまなポイントを示
す。これらのポイントは、時間ｔ０．．．時間ｔ１０．．．から現在の時間である時間ｔ

２５など、タイムライン５２０中の時間値が割り当てられることができる。
【０１１６】
　一実施形態では、タイムラインを使用して、プレイヤーＰ１のゲームプレイのリプレイ
を、ヘルプセッションの選択されたエキスパートに提供することができる。例えば、リプ
レイは、タイムラインによって示されるように、予め選択された期間（例えば、１つの期
間、２つの期間など）に、ゲームプレイを巻き戻すことができる。スナップショットは、
タイムライン５２０の各時点に関連付けられることができ、スナップショットは、リプレ
イを生成するために使用される。他の実施形態では、エキスパートは、どの程度の巻き戻
しを実行するかを選択することができる。例えば、タイムライン５１０は、エキスパート
のデバイスに送信され、タイムラインは、プレイヤーＰ１のゲームプレイ中に生成される
複数のスナップショットを含む。スナップショットの選択は、第一エキスパートのデバイ
ス（例えば、ある時点に関連付けられる）から受信する。ゲームプレイは、ゲームプレイ
が第一エキスパートのデバイス上で選択されたスナップショットから開始されるように、
選択されたスナップショットまで巻き戻される。リプレイがゲームプレイの現在のフレー
ムに追いついた後、ライブゲームプレイは、エキスパートに提示され得る。
【０１１７】
　加えて、スクリーンショット５１０は、時間ｔ２５におけるプレイヤーＰ１のゲームプ
レイ中に生成される現在のビデオフレームを示す。スクリーンショット５１０は、プレイ
ヤーＰ１のライブゲームプレイを示す。単に説明目的のみのために、スクリーンショット
５１０は、Ｋｒａｔｏｓ５１１と敵の戦闘員５１２との間の戦闘を含むことができる。Ｇ
ｏｄ　ｏｆ　Ｗａｒゲームアプリケーションでは、Ｋｒａｔｏｓは、ギリシャ神話のスパ
ルタの戦士であり、Ｇｏｄ　ｏｆ　ＷａｒのＡｒｅｓを殺す任務を負わされている。ゲー
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ムプレイでは、プレイヤーＰ１は、Ｋｒａｔｏｓ５１１を制御することができる。
【０１１８】
　前述したように、マッチングエンジン１２３は、プレイヤーＰ１のゲームコンテキスト
４２０－Ｐ１、及びエキスパートプール４４０のゲームコンテキストを入力として取得す
る。例えば、各ゲームコンテキストは、プレイヤーＰ１及びエキスパートのプール４４０
について同様に構成され、ゲームステート及びユーザ／プレイヤーの保存データのような
、前述されたパラメータ５４５を含む。例えば、パラメータ５４５は、ゲームステートデ
ータ、例えば、キャラクター、キャラクターの種族または種類、キャラクターが直面して
いる現在のクエスト、キャラクターについての次のクエスト、ゲーム環境中のゲームプレ
イの位置、ゲームアプリケーション中のゲームプレイのレベル、キャラクターのアセット
（例えば、盾の種類、剣の種類、爆弾の種類など）、ロードアウト、キャラクターのスキ
ルセット（ジャンプスキル、スタミナなど）などを含むことができる。パラメータ５４５
は、ユーザ保存データ（例えば、ユーザプロファイルデータ）、例えば、プレイヤーまた
は対応するエキスパートの全体的なゲームスキル、ゲームアプリケーションをプレイする
リーセンシー、ヘルプを求める意欲あるいは意思表明（ウィリングネス：willingness）
などを含むことができる。
【０１１９】
　前述したように、マッチングエンジン１２３は、エキスパートのプール４４０のゲーム
コンテキストのそれぞれについてマッチングベクトルを生成するように構成される。例え
ば、マッチングエンジン１２３は、基準マッチング５４０を実行し、マッチングベクトル
を生成する。各マッチングベクトルは、対応するエキスパートゲームコンテキストをプレ
イヤーＰ１のゲームコンテキストにマッチングさせる品質を示すマッチング値（例えば、
品質係数またはＱ値）を含む。
　例えば、図５Ａは、列５８１において、エキスパートＥ１のゲームコンテキスト４２０
－Ｅ１とプレイヤーＰ１のゲームコンテキスト４２０－Ｐ１との比較を示す。チェックマ
ークは、ゲームコンテキストの対応するパラメータまたは基準についてのマッチングを示
す。チェックマークがないことは、マッチングがないことを示す。一実施形態では、チェ
ックマークは、値１が与えられるが、任意の値を与えられることができる。示されるよう
に、ゲームコンテキスト４２０－Ｅ１は、少なくともキャラクターの種族、シールド、ス
タミナ、及び爆弾についてのパラメータにマッチングする。これは、エキスパートＥ１の
ゲームプレイがこれらの定義パラメータを含む可能性が高いことを示す。
【０１２０】
　この比較プロセスは、エキスパートのプール４４０に関連する各ゲームコンテキストに
ついてマッチングエンジン１２３によって繰り返され得る。例えば、図５Ａは、列５８５
において、エキスパートＥ５のゲームコンテキスト４２０－Ｅ５とプレイヤーＰ１のゲー
ムコンテキスト４２０－Ｐ１との比較を示す。示されるように、すべてのパラメータが対
応するチェックマークを含むため、ゲームコンテキスト４２０－Ｅ５は、ゲームコンテキ
スト４２０－Ｐ１に厳密にマッチングする。
【０１２１】
　加えて、マッチングエンジン１２３は、マッチングベクトルに対して実行される重み付
きアプリケーション５５０を適用することができる。例えば、列５５５は、マッチングエ
ンジン１２３によって使用されるゲームアプリケーションのゲームコンテキストにおける
各パラメータ５４５についての重み付け係数を示す。重み付けは、対応するパラメータの
重要度を定義する。一実施形態では、重み付け係数が大きいほど、パフォーマンスが高く
なる。もちろん、その逆は、選択プロセス全体を通して実装され得る。示されるように、
キャラクターの種族が０．６の重み、シールドが０．８の重み、剣が０．４の重み、ジャ
ンプスキルが１．２の重み、スタミナが１．４の重み．．．爆弾が０．２の重みを有する
。すなわち、キャラクターのスタミナ及びジャンプスキルは、比較において高く評価され
る。これらの係数は、特定のタスクまたはクエストを達成する際に重要である場合がある
。
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【０１２２】
　また、追加の係数５６０は、マッチングエンジン１２３によって考慮され得る。これら
の係数も、ゲームコンテキストを比較するときに重みを与えられることができる。例えば
、追加の係数は、エキスパートの格付け、エキスパートのランキング、エキスパートが最
高の可能なランキングを示すゴールドスターステータスに到達したかどうか、可用性など
を含むことができる。
【０１２３】
　マッチングエンジン１２３は、エキスパート選択プロセス５７０を実行する。例えば、
マッチングベクトルは、基準マッチング５４０、重み付け５５０、及び追加の係数５６０
の考慮を実行した後にマッチング値が与えられる。例えば、エキスパートＥ１について、
マッチング値５９１（３．０）を生成する。また、エキスパートＥ５について、マッチン
グ値５９５（４．６）を生成する。２人のエキスパート間では、プレイヤーＰ１のクエリ
に対する支援を提供する際に、エキスパートＥ１よりも、エキスパートＥ５は、より高い
マッチング値を有し、より良い品質のマッチングを示すことができるので、エキスパート
Ｅ５は、より良く適していることができる。
【０１２４】
　エキスパート選択プロセス５７０によって実行されるようなエキスパート選択は、前述
したように、任意の数の選択プロセスまたは基準を利用することができる。説明のために
、最高品質のマッチングを使用した場合、マッチングベクトルの最高値は、最高品質のマ
ッチングを示すことができる。その場合、マッチングエンジン１２３は、図４とともに整
列する、エキスパートＥ５の選択を出力４３５として提供する。
【０１２５】
　図５Ｂは、本開示の一実施形態による、ゲームアプリケーションをプレイする、対応す
るプレイヤーまたはエキスパートのゲームコンテキスト４２０について収集される情報の
タイプの図解である。ゲームコンテキスト４２０は、プレイヤーまたはエキスパートに関
連付けられることができる。例えば、図５Ａの例に従い、プレイヤーＰ１、及びエキスパ
ートのプール４４０内のエキスパートについてのそれぞれのゲームコンテキストは、同様
に構成され得る。
【０１２６】
　単に説明のために、全体的なゲームコンテキスト４２０は、対応するプレイヤーまたは
エキスパートのゲームプレイのさまざまなポイントでキャプチャされ得る。すなわち、定
義されたタイムスタンプごとに１つずつ、複数のゲームコンテキストをキャプチャするこ
とができる。示されるように、ゲームコンテキストは、データのブロックとして配置され
得る。垂直方向のスライスは、画定され、ゲームステート５０１についての垂直方向のス
ライス５９５、ユーザデータ５０２についての垂直方向のスライス５９６、エキスパート
データ５０３についての垂直方向のスライス５９７、及びタイムスタンプ５０４について
の垂直方向のスライス５９８を含む。
【０１２７】
　加えて、各水平方向のスライスは、対応するタイムスタンプについて特定のゲームコン
テキストを画定する。例えば、時間ｔ０で水平方向のスライス５０５はゲームコンテキス
ト４２０－ｔ０を画定し、時間ｔ１で水平方向のスライス５０６はゲームコンテキスト４
２０－ｔ１を画定し．．．時間ｔｎで水平方向のスライス５０７はゲームコンテキスト４
２０－ｔｎを画定する。すなわち、各水平方向のスライス（特定のゲームコンテキストに
対応する）に対して、それぞれのスライス中の各パラメータについての情報を提供する。
例えば、時間ｔ０及び対応するゲームコンテキスト４２０－ｔ０について、ゲームステー
ト５０１に対応する垂直方向のスライス５９５に対して、水平方向のスライス５０５の対
応する交点は、１つ以上のパラメータ、例えば、キャラクター、キャラクターの種族、ク
エスト、レベル、位置、ロードアウト、キャラクターのスキルセットなどに関する情報を
含む。
　加えて、時間ｔ０及び対応するゲームコンテキスト４２０－ｔ０について、ユーザデー
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タ５０２に対応する垂直方向のスライス５９６に対して、水平方向のスライス５０５の対
応する交点は、１つ以上のパラメータ、例えば、ユーザスキルセット、プレイのリーセン
シー、ヘルプ能力因子（ヘルプを受諾する意欲あるいは意思表明）、ユーザ格付けまたは
ランキングなどに関する情報を含む。
　また、時間ｔ０及び対応するゲームコンテキスト４２０－ｔ０について、エキスパート
データ５０３に対応する垂直方向のスライス５９６に対して、水平方向のスライス５０５
の対応する交点は、１つ以上のパラメータ、例えば、エキスパートのスキルセット、プレ
イのリーセンシー、エキスパートがスポイラーに関してどの程度ルーズかを示すスポイラ
ー係数、エキスパート格付け、エキスパートランキング、可用性、ヘルプ履歴などに関す
る情報を含む。ゲームステート５０１、ユーザデータ５０２、及びエキスパートデータ５
０３を含むゲームコンテキスト４２０中のカテゴリに関する情報は、例示目的のために提
供されるに過ぎず、ゲームコンテキストについて画定されたカテゴリのそれぞれの間で移
動する、または各カテゴリ間で共有される、または各カテゴリ中に異なる情報を含むこと
ができる。
【０１２８】
　図６Ａは、本開示の一実施形態による、ユーザＰ１についてのユーザインタフェース１
１０－Ｐ１の図解であり、ユーザインタフェースは、プレイヤーＰ１のゲームプレイ中に
リアルタイム支援を提供する。プレイヤーＰ１は、ゲームアプリケーションをプレイして
いることができる。支援は、ヘルプセッションを通じて提供され、ヘルプセッションは、
通信セッションを介してプレイヤーＰ１をエキスパートに接続することによって実施され
る。
【０１２９】
　図６Ａでは、ヘルプセッションは、ゲームプレイを示す第一画面、及びヘルプセッショ
ンを示す第二画面を含む分割画面などを通じて、プレイヤーＰ１のゲームプレイを表すデ
ータとともに配信され得る。示されるように、ユーザインタフェース１１０－Ｐ１は、第
一画面またはウィンドウにおける現在のゲームプレイのスクリーンショット５１０’を示
す。例えば、スクリーンショットは、先に導入されたように、ゲームアプリケーション、
Ｇｏｄ　ｏｆ　ＷａｒでＫｒａｔｏｓ５１１と敵の戦闘員５１２との間のインタラクショ
ンを示すことができる。
【０１３０】
　加えて、ユーザインタフェース１１０－Ｐ１は、ヘルプセッションを示す第二画面また
はウィンドウ６１０を示す。ウィンドウ６１０は、プレイヤーＰ１とエキスパートとの間
の双方向のテキスト会話を表示する。説明のために、プレイヤーＰ１はＲｉｖｅｒ　Ｈｓ
ｕと名付けられることができ、エキスパートはＡｓｐｅｎと名付けられることができる。
図６Ａのヘルプセッションは、リアルタイムに生成されるため、ヘルプセッションを通じ
て提供される情報は、プレイヤーＰ１のゲームプレイをサポートするように、プレイヤー
Ｐ１のゲームプレイと同時に配信される。特に、ウィンドウ６１０は、プレイヤーＰ１（
Ｒｉｖｅｒ）とエキスパート（Ａｓｐｅｎ）との間で進行中の会話の間に行われているテ
キストエントリを示す。ヘルプセッションの会話では、エキスパートは、プレイヤーＰ１
が直面している問題をすばやく特定し、その問題の解決に支援を提供している。例えば、
プレイヤーＰ１がレベル３の終わりにボスを倒すことができないという問題があり得る。
エキスパート（Ａｓｐｅｎ）は、プレイヤーＰ１（Ｒｉｖｅｒ）によって制御されている
ゲームプレイ中にプレイヤーＰ１に指示を提供している。プレイヤーＰ１がボスに勝ち、
ダイアログの最後にエキスパートに感謝したので、これらの指示は役に立った。
【０１３１】
　図６Ｂは、本開示の一実施形態による、通信セッションを介してプレイヤーをエキスパ
ートに接続することにより、ゲームアプリケーションをプレイするプレイヤー（例えば、
プレイヤーＰ１）のゲームプレイ中にリアルタイム支援を提供するユーザインタフェース
の図解である。支援は、ヘルプセッションを通じて提供され、ヘルプセッションは、通信
セッションを介してプレイヤーＰ１をエキスパートＥ５（Ａｓｐｅｎ）に接続することに
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よって実施される。図６Ｂは、図６Ａと整列しており、ここではエキスパートＥ５及びプ
レイヤーＰ１は、ヘルプセッションに参加している。
【０１３２】
　図６Ｂでは、ヘルプセッションは、ゲームプレイを示す第一画面、及びヘルプセッショ
ンを示す第二画面を含む分割画面などを介して、プレイヤーＰ１のゲームプレイを表すデ
ータとともに配信され得る。示されるように、ユーザインタフェース１１０’－Ｐ１は、
第一画面またはウィンドウにおける現在のゲームプレイのスクリーンショット５１０”を
示す。例えば、スクリーンショットは、先に導入されたように、ゲームアプリケーション
、Ｇｏｄ　ｏｆ　ＷａｒでＫｒａｔｏｓ５１１と敵の戦闘員５１２との間のインタラクシ
ョンを示すことができる。
【０１３３】
　加えて、ユーザインタフェース１１０’－Ｐ１は、ヘルプセッションを示す第二画面ま
たはウィンドウ６３０を示す。ヘルプセッションでは、前述したように、エキスパート及
びプレイヤーＰ１は、共有プレイ機能に同意していることができ、プレイヤーＰ１のゲー
ムプレイの制御は、エキスパートによって引き継がれることができる。一実施形態では、
ユーザインタフェース１１０’－Ｐ１は、ヘルプセッション中の音声通信セッションと同
期してエキスパートのリアルタイムビデオを表示するウィンドウ６５０を含むことができ
る。エキスパートは、エキスパートとプレイヤーＰ１との間のオーディオと同期する埋め
込みビデオを通じて、指示または支援を提供していることができる。さらに、共有プレイ
機能では、エキスパートは、プレイヤーのゲームプレイの制御を引き継いだ。例えば、エ
キスパートは、以前にプレイヤーＰ１が達成することができなかった戦闘で、キャラクタ
ーＫｒａｔｏｓ５１１が敵の戦闘員５１２を倒すように制御を引き継ぐことができた。エ
キスパートが制御する場合、ゲームプレイは、画面またはウィンドウ５１０”に示される
。
【０１３４】
　さらに、ウィンドウ６３０は、エキスパートによって提供される支援に関連する情報を
提供することができる。例えば、敵の戦闘員５１２と戦うときにエキスパートが行う制御
入力（例えば、入力コマンド）シーケンスを提供することができる。単に説明のために、
エキスパートは、プレイヤーＰ１に、敵の戦闘員５１２（ボスとして）を倒すための鍵が
「ハンマーブローシーケンス」を実行することであると伝えることができた。プレイヤー
Ｐ１は、そのシーケンスを知らない場合があり、またはそのシーケンスを実行することに
熟練していない場合があり、エキスパートが敵の戦闘員５１２を倒すためにゲームプレイ
の制御を引き継ぐことを認可した。エキスパートがゲームプレイを制御するための入力コ
マンドを送信しているときに、関連したコントローラの入力またはアクションをウィンド
ウ６３０に表示する。例えば、コントローラ入力６６０のシーケンスは、右ボタン、左ボ
タン、Ａボタン、Ａボタン、Ｏボタン、Ｘボタンなどを含むことができる。
【０１３５】
　図８は、本開示のさまざまな実施形態の態様を行うために使用され得る例示的なデバイ
ス８００のコンポーネントを図示する。例えば、図８は、一実施形態に従い、ヘルプセッ
ション中にゲームアプリケーションをプレイするプレイヤーをエキスパートに接続するこ
とにより、そのプレイヤーにリアルタイム支援を提供するなど、ユーザのサポートにサー
ビスを提供するデバイスを実装するのに適している例示的なハードウェアシステムを示す
。このブロック図は、本開示の一実施形態を実施するのに適している、パーソナルコンピ
ュータ、ビデオゲームコンソール、パーソナルデジタルアシスタント、または他のデジタ
ルデバイスであるか、またはそれらが組み込まれたデバイス８００を示す。デバイス８０
０は、ソフトウェアアプリケーション及び任意選択でオペレーティングシステムを実行す
るための中央処理装置（ＣＰＵ）８０２を含む。
　ＣＰＵ８０２は、１つ以上の同種または異種処理コアから構成され得る。例えば、ＣＰ
Ｕ８０２は、１つ以上の処理コアを有する１つ以上の汎用マイクロプロセッサである。さ
らなる実施形態は、前述したように、少なくともヘルプセッションコントローラ１２０を



(43) JP 2021-518201 A 2021.8.2

10

20

30

40

50

通じて実装される場合、メディア及びインタラクティブエンターテイメントアプリケーシ
ョンなどの高度に並列で計算集約型のアプリケーション、またはライブヘルプセッション
もしくは記録されたヘルプセッションのいずれかを通じてリアルタイム支援を提供するよ
うに構成されるアプリケーションに特に適合されるマイクロプロセッサアーキテクチャを
備える１つ以上のＣＰＵを使用して実装され得る。デバイス８００は、支援を要求するプ
レイヤー（例えば、ゲームコンソール）にローカライズされる、またはそのプレイヤー（
例えば、バックエンドサーバプロセッサ）からリモートにあることができる。
【０１３６】
　メモリ８０４は、ＣＰＵ８０２による使用のためのアプリケーション及びデータを格納
する。ストレージ８０６は、アプリケーション及びデータのために不揮発性ストレージ及
び他のコンピュータ可読媒体を提供し、信号伝送及び記憶媒体に加えて、固定ディスクド
ライブ、リムーバブルディスクドライブ、フラッシュメモリデバイス、及びＣＤ‐ＲＯＭ
、ＤＶＤ‐ＲＯＭ、Ｂｌｕ－ｒａｙ（登録商標）、ＨＤ‐ＤＶＤ、または他の光ストレー
ジデバイスを含むことができる。ユーザ入力デバイス８０８は、１人以上のユーザからデ
バイス８００にユーザ入力を通信し、その例は、キーボード、マウス、ジョイスティック
、タッチパッド、タッチスクリーン、静止画またはビデオレコーダ／カメラ、ジェスチャ
を認識するための追跡デバイス、及び／またはマイクロフォンを含むことができる。
　ネットワークインタフェース８１４は、電子通信ネットワーク経由で他のコンピュータ
システムとデバイス８００が通信することを可能にし、ローカルエリアネットワーク、及
びインターネットなどのワイドエリアネットワーク経由の有線または無線通信を含むこと
ができる。オーディオプロセッサ８１２は、ＣＰＵ８０２、メモリ８０４、及び／または
ストレージ８０６によって提供される命令及び／またはデータからアナログまたはデジタ
ルオーディオ出力を生成するように適合される。ＣＰＵ８０２、メモリ８０４、データス
トレージ８０６、ユーザ入力デバイス８０８、ネットワークインタフェース８１０、及び
オーディオプロセッサ８１２を含むデバイス８００のコンポーネントは、１つ以上のデー
タバス８２２を介して接続される。
【０１３７】
　グラフィックスサブシステム８１４は、データバス８２２、及びデバイス８００のコン
ポーネントにさらに接続される。グラフィックスサブシステム８１４は、グラフィックス
プロセッシングユニット（ＧＰＵ）８１６及びグラフィックスメモリ８１８を含む。グラ
フィックスメモリ８１８は、出力画像の各画素についての画素データを格納するために使
用されるディスプレイメモリ（例えば、フレームバッファ）を含む。グラフィックスメモ
リ８１８は、ＧＰＵ８１６と同じデバイスに統合されてもよく、ＧＰＵ８１６を有する別
個のデバイスとして接続されてもよく、及び／またはメモリ８０４内に実装されてもよい
。
　画素データは、ＣＰＵ８０２から直接にグラフィックスメモリ８１８に提供され得る。
これに代えて、ＣＰＵ８０２は、所望の出力画像を画定するデータ及び／または命令をＧ
ＰＵ８１６に提供し、それらから、ＧＰＵ８１６は、１つ以上の出力画像の画素データを
生成する。所望の出力画像を画定するデータ及び／または命令は、メモリ８０４及び／ま
たはグラフィックスメモリ８１８に格納され得る。一実施形態では、ＧＰＵ８１６は、あ
るシーンについてのジオメトリ、照明、シェーディング、テクスチャリング、動き、及び
／またはカメラパラメータを定義する命令及びデータから出力画像についての画素データ
を生成するための３Ｄレンダリング機能を含む。ＧＰＵ８１６は、シェーダプログラムを
実行することが可能な１つ以上のプログラム可能な実行部をさらに含むことができる。
【０１３８】
　グラフィックスサブシステム８１４は、グラフィックスメモリ８１８からの画像につい
ての画素データを定期的に出力して、表示装置８１０に表示する、またはプロジェクショ
ンシステム８４０によって投影する。表示装置８１０は、ＣＲＴ、ＬＣＤ、プラズマ、及
びＯＬＥＤディスプレイを含む、デバイス８００からの信号に応答して視覚情報を表示す
ることが可能な任意のデバイスであることができる。デバイス８００は、例えば、アナロ
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グまたはデジタル信号を表示装置８１０に提供することができる。
【０１３９】
　特定の実施形態は、ライブヘルプセッション（例えば、通信セッションを通じてプレイ
ヤーをエキスパートに接続する）または記録されたヘルプセッション（例えば、通信セッ
ションを介して送信される記録されたヘルプセッションにプレイヤーを接続する）を通じ
て、ゲームアプリケーションをプレイするプレイヤーのゲームプレイ中にリアルタイム支
援の提供を実証するために提供されたが、これらは例として説明されており、限定するも
のとして説明されていない。本開示を読んだ当業者は、本開示の趣旨及び範囲内に入る追
加の実施形態を実現するであろう。
【０１４０】
　本実施形態のゲームへのアクセスを提供するような、アクセスサービスは、広範な地域
にわたり配信され、クラウドコンピューティングを使用することが多いことに留意するべ
きである。クラウドコンピューティングは、動的にスケーラブルであり、かつ多くの場合
には仮想化されたリソースがインターネット経由のサービスとして提供されるコンピュー
ティングのスタイルである。ユーザは、ユーザをサポートする「クラウド」のテクノロジ
インフラストラクチャのエキスパートである必要はない。
　クラウドコンピューティングは、インフラストラクチャアズアサービス（ＩａａＳ）、
プラットフォームアズアサービス（ＰａａＳ）、及びソフトウェアアズアサービス（Ｓａ
ａＳ）などのさまざまなサービスに分けることができる。クラウドコンピューティングサ
ービスは、ウェブブラウザからアクセスされるオンラインで、ビデオゲームなどの共通の
アプリケーションを提供することが多く、ソフトウェア及びデータは、クラウド内のサー
バに格納される。クラウドという用語は、インターネットがコンピュータネットワーク図
にどのように描かれているかに基づいて、インターネットのメタファとして使用され、メ
タファが隠す複雑なインフラストラクチャの抽象的概念である。
【０１４１】
　ゲーム処理サーバ（ＧＰＳ）（または簡単に「ゲームサーバ」）は、シングルプレイヤ
ービデオゲーム及びマルチプレイヤービデオゲームをプレイするためにゲームクライアン
トにより使用される。インターネット上でプレイされるほとんどのビデオゲームは、ゲー
ムサーバへの接続を介して動作する。通常、ゲームはプレイヤーからのデータを収集し、
それを他のプレイヤーに配信する専用サーバアプリケーションを使用する。これは、ピア
ツーピア構成よりも効率的かつ効果的であるが、サーバアプリケーションをホスティング
するための別のサーバが必要となる。他の実施形態では、ＧＰＳは、プレイヤーとそれぞ
れのゲームプレイデバイスとの間の通信を確立し、集中ＧＰＳに頼ることなく情報を交換
する。
【０１４２】
　専用ＧＰＳは、クライアントとは独立して実行されるサーバである。このようなサーバ
は、通常、データセンター内に位置付けられた専用ハードウェア上で実行され、より大き
い帯域幅及び専用の処理パワーを提供する。専用サーバは、大部分のＰＣベースのマルチ
プレイヤーゲームのためのゲームサーバをホスティングするのに好ましい方法である。大
規模多人数同時参加型オンラインゲームは、通常ゲームタイトルを所有するソフトウェア
会社がホストする専用サーバで実行され、コンテンツを制御及び更新することができる。
【０１４３】
　ユーザは、クライアントデバイスによってリモートサービスにアクセスし、これらのク
ライアントデバイスは、少なくともＣＰＵ、ディスプレイ及びＩ／Ｏを含む。クライアン
トデバイスは、ＰＣ、携帯電話、ネットブック、ＰＤＡなどであることができる。一実施
形態では、ゲームサーバ上で実行するネットワークは、クライアントによって使用される
デバイスのタイプを認識し、採用される通信方法を調整する。他の場合には、クライアン
トデバイスは、ＨＴＭＬなどの標準的な通信方法を使用して、インターネット経由でゲー
ムサーバ上のアプリケーションにアクセスする。
【０１４４】
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　本開示の実施形態は、ハンドヘルドデバイス、マイクロプロセッサシステム、マイクロ
プロセッサベースまたはプログラマブル家庭用電化製品、ミニコンピュータ、メインフレ
ームコンピュータなどを含むさまざまなコンピュータシステム構成によって実施し得る。
本開示は、有線ベースのネットワークまたは無線ネットワークを介してリンクされたリモ
ート処理デバイスによってタスクが実行される分散コンピューティング環境において実施
することもできる。
【０１４５】
　所与のビデオゲームまたはゲームアプリケーションが特定のプラットフォーム、及び特
定の関連したコントローラデバイスのために開発され得ることを理解されたい。しかしな
がら、本明細書に提示されるようなゲームクラウドシステムを介してこのようなゲームを
利用可能にするときに、ユーザは、異なるコントローラデバイスによってビデオゲームに
アクセスすることができる。例えば、ゲームは、ゲームコンソール及びその関連したコン
トローラのために開発されている可能性があるが、ユーザは、キーボード及びマウスを利
用するパーソナルコンピュータからゲームのクラウドベースのバージョンにアクセスして
いるかもしれない。このようなシナリオにおいて、入力パラメータ構成は、ユーザの利用
可能なコントローラデバイス（この事例において、キーボード及びマウス）により生成さ
れることが可能である入力から、ビデオゲームの実行のために許容可能である入力へのマ
ッピングを定義することが可能である。
【０１４６】
　別の実施例において、ユーザは、タブレットコンピューティングデバイス、タッチスク
リーンスマートフォン、または他のタッチスクリーン駆動型デバイスを介してクラウドゲ
ームシステムにアクセスすることができる。この事例において、クライアントデバイス及
びコントローラデバイスは、同一のデバイス内に合わせて一体化され、入力は検出された
タッチスクリーンの入力／ジェスチャとして提供され。このようなデバイスの場合、入力
パラメータ構成は、ビデオゲームについてのゲーム入力に対応する特定のタッチスクリー
ン入力を定義することができる。
　例えば、ボタン、方向パッド、または他のタイプの入力素子は、ビデオゲームの実行中
に表示され、またはオーバーレイされ、ユーザがゲーム入力を生成するためにタッチする
ことが可能であるタッチスクリーン上の位置を示すことができる。特定の向きにおけるス
ワイプまたは特定のタッチモーションなどのジェスチャも、ゲーム入力として検出され得
る。一実施形態において、例えば、ビデオゲームのゲームプレイを開始する前に、タッチ
スクリーン上での制御の操作にユーザを慣れさせるために、ゲームプレイ用のタッチスク
リーンを介して入力を提供する方法を示す、チュートリアルをユーザに提供することが可
能である。
【０１４７】
　いくつかの実施形態では、クライアントデバイスは、コントローラデバイスについての
接続ポイントとして機能する。すなわち、コントローラデバイスは、無線または有線接続
を介してクライアントデバイスと通信し、コントローラデバイスからクライアントデバイ
スに入力を送信する。クライアントデバイスは、これらの入力を順に処理し、その後ネッ
トワーク（例えば、ルータなどのローカルネットワークデバイスを介してアクセスされる
）を介してクラウドゲームサーバに入力データを送信することができる。しかしながら、
他の実施形態において、コントローラ自体は、ネットワークを介してクラウドゲームサー
バへ直接に入力を通信する能力を有し、これらのような入力を最初にクライアントデバイ
スを介して通信する必要がなく、ネットワーク化されたデバイスであることが可能である
。
　例えば、コントローラは、ローカルネットワークデバイス（前述のルータなど）に接続
し、クラウドゲームサーバにデータを送信し、このクラウドゲームサーバからデータを受
信することができる。したがって、クライアントデバイスは、クラウドベースのビデオゲ
ームからビデオ出力を受信し、それをローカルディスプレイ上にレンダリングすることを
必要とされたままであり得るが、コントローラがクラウドゲームサーバにネットワーク経
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由で直接に入力を送信することを可能にし、クライアントデバイスをバイパスすることに
より、入力レイテンシを低減することが可能である。
【０１４８】
　一実施形態において、ネットワーク化されたコントローラ及びクライアントデバイスは
、ある特定のタイプの入力をコントローラからクラウドゲームサーバへ直接に、他のタイ
プの入力をクライアントデバイスを介して送信するように構成することが可能である。例
えば、検出がコントローラ自体から離れた任意の追加のハードウェアまたは処理に依存し
ない入力は、コントローラからクラウドゲームサーバへネットワークを介して直接に送信
され、クライアントデバイスをバイパスすることが可能である。これらのような入力は、
ボタン入力、ジョイスティック入力、埋め込み型モーション検知入力（例えば、加速度計
、磁力計、ジャイロスコープ）などを含むことができる。しかしながら、追加のハードウ
ェアを利用する、またはクライアントデバイスによる処理を必要とする入力は、クライア
ントデバイスによりクラウドゲームサーバに送信されることが可能である。
　これらは、クラウドゲームサーバに送信する前に、クライアントデバイスにより処理さ
れ得るゲーム環境から捕捉されたビデオまたはオーディオを含むことができる。加えて、
クライアントデバイスは、コントローラのモーション検知ハードウェアからの入力を捕捉
されたビデオと併せて処理し、コントローラの位置及び動きを検出することができ、その
後、クライアントデバイスは、その位置及び動きをクラウドゲームサーバに通信する。さ
まざまな実施形態に従いコントローラデバイスもクライアントデバイスから、またはクラ
ウドゲームサーバから直接にデータ（例えば、フィードバックデータ）を受信することが
できることを理解されたい。
【０１４９】
　本明細書に記載される実施形態が任意のタイプのクライアントデバイス上で実行され得
ることを理解されたい。いくつかの実施形態では、クライアントデバイスは、ヘッドマウ
ントディスプレイ（ＨＭＤ）またはプロジェクションシステムである。図９は、本開示の
一実施形態による、ヘッドマウントディスプレイ１０２のコンポーネントを図示する図解
を示す。ＨＭＤ１０２は、ライブヘルプセッションまたは記録されたヘルプセッションの
いずれかを介して、ゲームアプリケーションをプレイするプレイヤーのゲームプレイ中に
提供するリアルタイム支援を受信するように構成され得る。
【０１５０】
　ヘッドマウントディスプレイ１０２は、プログラム命令を実行するためのプロセッサ９
００を含む。メモリ９０２は、ストレージ目的のために提供され、揮発性メモリ及び不揮
発性メモリの両方を含むことができる。ユーザが見ることができる視覚インタフェースを
提供するディスプレイ９０４を含む。ヘッドマウントディスプレイ１０２についての電源
としてバッテリ９０６を提供する。モーション検知モジュール９０８は、磁力計９１０Ａ
、加速度計９１２及びジャイロスコープ９１４などの、さまざまな種類のモーションセン
シティブハードウェアのいずれかを含んでもよい。
【０１５１】
　加速度計は、加速度及び重力に誘起された反力を測定するためのデバイスである。異な
る方向の加速度の大きさと方向とを検出するために、単軸モデル及び多軸モデルを利用で
きる。加速度計は、傾き、振動、及び衝撃を感知するために使用される。一実施形態では
、３つの加速度計９１２を使用して２つの角度（ワールド空間ピッチ及びワールド空間ロ
ール）についての絶対参照を与える、重力の方向を提供する。
【０１５２】
　磁気計は、ヘッドマウントディスプレイの近くの磁場の強さと方向を測定する。一実施
形態において、３つの磁力計９１０Ａは、ヘッドマウントディスプレイ内で使用され、ワ
ールド空間ヨー角度についての絶対参照を確保する。一実施形態では、磁力計は、±８０
マイクロテスラである、地磁気にわたるように設計される。磁力計は、金属の影響を受け
、実際のヨーに関して単調であるヨー測定を提供する。環境中の金属が原因で磁場が歪み
、それによってヨー測定において歪みが発生する場合がある。必要に応じて、ジャイロス
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コープまたはカメラなどの他のセンサからの情報を使用して、この歪みを較正することが
できる。一実施形態において、加速度計９１２は、磁力計９１０Ａと合わせて使用され、
ヘッドマウントディスプレイ１０２の傾き及び方位を取得する。
【０１５３】
　ジャイロスコープは、角運動量の原理に基づいて、向きを測定し、または向きを維持す
るためのデバイスである。一実施形態では、３つのジャイロスコープ９１４は、慣性感知
に基づいてそれぞれの軸（ｘ、ｙ及びｚ）にわたる動きについての情報を提供する。ジャ
イロスコープは、高速回転を検出するのに有用である。ただし、ジャイロスコープは、絶
対基準が存在しないと、時間の経過とともにドリフトしてしまう可能性がある。これには
、定期的にジャイロスコープをリセットする必要があり、これは、オブジェクトの視覚追
跡、加速度計、磁力計などに基づく位置/向きの判定など、他の入手可能な情報を使用し
て行うことができる。
【０１５４】
　実環境の画像及び画像ストリームをキャプチャするために、カメラ９１６を提供する。
後向きのカメラ（ユーザがヘッドマウントディスプレイ１０２のディスプレイを見ている
ときに、ユーザから離れる方向に向けられる）及び前向きのカメラ（ユーザがヘッドマウ
ントディスプレイ１０２のディスプレイを見ているときに、ユーザに向けられる）を含む
、複数のカメラをヘッドマウントディスプレイ１０２に含めることができる。加えて、デ
プスカメラ９１８は、実環境におけるオブジェクトの奥行き情報を感知するためにヘッド
マウントディスプレイ１０２に含まれることができる。
【０１５５】
　一実施形態において、ＨＭＤの前面に一体化されるカメラを使用して、安全についての
警告を提供することができる。例えば、ユーザが壁またはオブジェクトに接近している場
合に、ユーザに警告することができる。一実施形態では、この使用は、室内の物理的オブ
ジェクトの輪郭図によって提供され、それらの存在をユーザに警告することができる。輪
郭は、例えば、仮想環境内のオーバーレイであることができる。いくつかの実施形態にお
いて、ＨＭＤユーザは、床などにオーバーレイされる、基準マーカーへのビューを提供さ
れ得る。例えば、マーカーは、ユーザがゲームをプレイする部屋のどこが中心であるかの
基準をユーザに提供することができる。これは、例えば、ユーザが部屋の中で壁または他
のオブジェクトに衝突することを回避するためにどこを動くべきかの視覚情報をユーザに
提供することができる。また触覚警告、及び／または音声警告をユーザへ提供し、ユーザ
がＨＭＤを装着し、ＨＭＤを用いてゲームをプレイするまたはコンテンツをナビゲートす
るときについてのさらなる安全性を提供することが可能である。
【０１５６】
　ヘッドマウントディスプレイ１０２は、オーディオ出力を提供するためのスピーカ９２
０を含む。また、周囲環境からの音、ユーザによって行われるスピーチなどを含む、実際
の環境からのオーディオをキャプチャするために、マイクロフォン９２２を含むことがで
きる。ヘッドマウントディスプレイ１０２は、ユーザに触覚フィードバックを提供するた
めの触覚フィードバックモジュール９２４を含む。一実施形態では、触覚フィードバック
モジュール９２４は、触覚フィードバックをユーザに提供するように、ヘッドマウントデ
ィスプレイ１０２の動き及び／または振動を生じさせることが可能である。
【０１５７】
　ＬＥＤ９２６は、ヘッドマウントディスプレイ１０２のステータスの視覚インジケータ
として提供される。例えば、ＬＥＤは、バッテリレベル、電源投入などを示すことができ
る。カードリーダー９２８は、ヘッドマウントディスプレイ１０２がメモリカードへ、ま
たこのメモリカードからの情報を読み出し、書き込むことを可能にするために提供される
。ペリフェラルデバイスの接続、または他のデバイス、例えば、他のポータブルデバイス
、コンピュータなどへの接続を可能にするためのインタフェースの一例としてＵＳＢイン
タフェース９３０を含む。ヘッドマウントディスプレイ１０２のさまざまな実施形態では
、ヘッドマウントディスプレイ１０２のより高い接続性を可能にするために、さまざまな
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種類のインタフェースのいずれかが含まれ得る。
【０１５８】
　Ｗｉ－Ｆｉモジュール９３２は、無線ネットワークテクノロジーを介してインターネッ
トへの接続を可能にするために含まれる。また、ヘッドマウントディスプレイ１０２は、
他のデバイスへの無線接続を可能にするためのＢｌｕｅｔｏｏｔｈモジュール９３４を含
む。また、他のデバイスへの接続のために通信リンク９３６を含むことができる。一実施
形態では、通信リンク９３６は、無線通信のために赤外線伝送を利用する。他の実施形態
では、通信リンク９３６は、他のデバイスとの通信のためにさまざまな無線または有線伝
送プロトコルのいずれかを利用することができる。
【０１５９】
　ユーザに入力インタフェースを提供するために、入力ボタン／センサ９３８を含む。ボ
タン、タッチパッド、ジョイスティック、トラックボールなどのような、さまざまな種類
の入力インタフェースのいずれかを含むことができる。超音波テクノロジーを介して他の
デバイスとの通信を容易にするためのヘッドマウントディスプレイ１０２に、超音波通信
モジュール９４０を含むことができる。
【０１６０】
　ユーザからの生理学的データの検出を可能にするために、バイオセンサ９４２を含む。
一実施形態では、バイオセンサ９４２は、ユーザの皮膚を通じてユーザの生体電気信号を
検出するための１つ以上の乾式電極を含む。
【０１６１】
　３次元の物理環境中に置かれるエミッタ（例えば、赤外線基地局）からの信号に応答す
るために、フォトセンサ９４４を含む。ゲームコンソールは、フォトセンサ９４４及びエ
ミッタからの情報を分析して、ヘッドマウントディスプレイ１０２に関連する位置及び向
きの情報を決定する。
【０１６２】
　加えて、視線追跡システム９６５が含まれ、ユーザの視線の追跡を可能にするように構
成される。例えば、システム９６５は、ユーザの目の画像をキャプチャする視線追跡カメ
ラを含むことができ、これらの画像を分析し、ユーザの視線方向を決定する。一実施形態
では、ユーザの視線方向についての情報を利用して、ビデオレンダリングに影響すること
ができる。例えば、さらなる詳細、中心窩レンダリングによる高解像度、中心窩領域に表
示されるパーティクルシステム効果の高解像度、中心窩領域の外側に表示されるパーティ
クルシステム効果の低解像度、またはユーザが見ている領域におけるより高速な更新など
を提供することによって、視線方向におけるビデオレンダリングを優先する、または強調
することができる。
【０１６３】
　上記のヘッドマウントディスプレイ１０２の構成要素は、ヘッドマウントディスプレイ
１０２に含まれ得る単なる例示的な構成要素にすぎないものとして説明されている。本開
示のさまざまな実施形態では、ヘッドマウントディスプレイ１０２は、さまざまな前述の
コンポーネントのいくつかを含んでもよいし、含まなくてもよい。ヘッドマウントディス
プレイ１０２の実施形態は、本明細書に記述されるような本開示の態様を容易にする目的
のために、現在記述されていないが、当該技術において既知である他のコンポーネントを
追加で含むことができる。
【０１６４】
　当業者は、本開示のさまざまな実施形態では、前述のヘッドマウントデバイスがさまざ
まなインタラクティブ機能を提供するためにディスプレイに表示されるインタラクティブ
アプリケーションと組み合わせて利用され得ることを理解するであろう。本明細書で説明
される例示的な実施形態は、単に例として提供されるものであり、限定として提供される
ものではない。
【０１６５】
　本明細書に定義されるさまざまな実施形態が本明細書に開示されるさまざまな特徴を使
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用して特定の実施形態に組み合わされる、または組み立てられることができることを理解
するであろう。したがって、提供される実施例は、さまざまな要素を組み合わせて、さら
に多くの実施形態を定義することにより可能であるさまざまな実施形態に限定されず、い
くつかの可能な実施例であるに過ぎない。いくつかの実施例において、いくつかの実施形
態は、開示された、または均等な実施形態の趣旨から逸脱することなく、より少ない要素
を含むことができる。
【０１６６】
　本開示の実施形態は、ハンドヘルドデバイス、マイクロプロセッサシステム、マイクロ
プロセッサベースまたはプログラマブル家庭用電化製品、ミニコンピュータ、メインフレ
ームコンピュータなどを含むさまざまなコンピュータシステム構成によって実施し得る。
本開示の実施形態はまた、有線ベースまたは無線ネットワークを介してリンクされる、遠
隔処理デバイスによりタスクが実施される、分散型コンピューティング環境で実践される
ことが可能である。
【０１６７】
　上記の実施形態を念頭に置いて、本開示の実施形態がコンピュータシステムに格納され
たデータを含むさまざまなコンピュータ実装の動作を使用し得ることを理解されたい。こ
れらの動作は、物理量の物理的処置を必要とする動作である。本開示の実施形態の部分を
形成する、本明細書に記載されているあらゆる動作は、有用な機械動作である。本発明の
実施形態はまた、これらの動作を実行するためのデバイスまたは装置に関する。装置は必
要な目的のために特別に構成することができ、または装置は、コンピュータに記憶された
コンピュータプログラムによって選択的に起動されまたは構成される汎用コンピュータと
することができる。特に、本明細書の教示に従って書かれたコンピュータプログラムと共
に、さまざまな汎用マシンを使用することができる、または必要な動作を実行するために
、より特殊化した装置を構築することによって、さらに便利にすることができる。
【０１６８】
　本開示は、コンピュータ可読媒体上のコンピュータ可読コードとして具体化することも
できる。コンピュータ可読媒体は、データを格納することができる任意のデータストレー
ジデバイスであり、このデータは、その後、コンピュータシステムによって読み取られる
ことができる。コンピュータ可読媒体の例には、ハードドライブ、ネットワーク接続スト
レージ（ＮＡＳ）、読み取り専用メモリ、ランダムアクセスメモリ、ＣＤ－ＲＯＭ、ＣＤ
－Ｒ、ＣＤ－ＲＷ、磁気テープ、ならびに他の光学式及び非光学式データ記憶デバイスが
含まれる。コンピュータ可読媒体には、コンピュータ可読コードが分散方式で格納され実
行されるように、ネットワーク結合コンピュータシステム上に分散されたコンピュータ可
読有形媒体が含まれ得る。
【０１６９】
　本方法の動作を特定の順序で説明したが、他の維持管理動作が動作間で実行されてもよ
く、または動作がわずかに異なる時間で行われるように動作が調整されてもよく、または
オーバーレイ動作の処理が所望の方法で実行される限り、処理に関連するさまざまな間隔
で処理操作の発生を可能にするシステムに分散されてもよいことが理解されるべきである
。
【０１７０】
　上記の開示は、理解を明確にするためにある程度詳細に説明したが、添付の特許請求の
範囲内で、特定の変更及び修正を実施することができることは明らかであろう。したがっ
て、本実施形態は例示的であって限定的ではないと見なされるべきであり、本開示の実施
形態は本明細書に記載された詳細に限定されるものではなく、添付の特許請求の範囲及び
均等物の範囲内で修正し得る。
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