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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　店舗に設置されたゲーム装置に対する予約を管理する予約管理装置であって、
　ユーザから、前記店舗に支払う金銭の額の指定を含む、前記ゲーム装置に対する予約の
申込を受け付ける受付部と、
　前記予約の申込を受けた予約が成立した場合に、前記ゲーム装置を使用する第１権利と
、前記ゲーム装置でゲームを開始した際に前記金銭の額に応じて遊技価値を付与される第
２権利とを前記ユーザに関連づけて管理する管理部と、を有し、
　前記管理部は、前記金銭の額の支払が行われたことが確認できた場合に前記予約が成立
したと判定し、
　前記管理部は、更に、前記ゲーム装置の予約を行ったユーザが該予約の予約開始時刻に
前記ゲーム装置で遊技を開始しない場合、前記第２権利に基づいて前記金銭の額に応じて
付与される遊技価値を、該予約の予約開始時刻から経過した時間に応じて減少させ、前記
ゲーム装置の予約を行ったユーザが該予約の予約開始時刻又は予約の予約開始時刻から所
定の時間内に前記ゲーム装置で遊技を開始した場合、前記遊技価値を所定の倍率で増加さ
せる、
　予約管理装置。
【請求項２】
　前記所定の倍率は、乱数を用いて決定される、
　請求項１に記載の予約管理装置。
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【請求項３】
　店舗に設置されたゲーム装置に対する予約を管理する予約管理装置が行う予約管理方法
であって、
　ユーザから、前記店舗に支払う金銭の額の指定を含む、前記ゲーム装置に対する予約の
申込を受け付けるステップと、
　前記金銭の額の支払が行われたことが確認できた場合に、前記予約の申込を受けた予約
が成立したと判定するステップと、
　前記予約が成立した場合に、前記ゲーム装置を使用する第１権利と、前記ゲーム装置で
ゲームを開始した際に前記金銭の額に応じて遊技価値を付与される第２権利とを前記ユー
ザに関連づけて管理するステップと、
　を含み、
　前記管理するステップは、更に、前記ゲーム装置の予約を行ったユーザが該予約の予約
開始時刻に前記ゲーム装置で遊技を開始しない場合、前記第２権利に基づいて前記金銭の
額に応じて付与される遊技価値を、該予約の予約開始時刻から経過した時間に応じて減少
させ、前記ゲーム装置の予約を行ったユーザが該予約の予約開始時刻又は予約の予約開始
時刻から所定の時間内に前記ゲーム装置で遊技を開始した場合、前記遊技価値を所定の倍
率で増加させる、
　予約管理方法。
【請求項４】
　店舗に設置されたゲーム装置に対する予約を管理するコンピュータに実行させるプログ
ラムであって、
　ユーザから、前記店舗に支払う金銭の額の指定を含む、前記ゲーム装置に対する予約の
申込を受け付けるステップと、
　前記金銭の額の支払が行われたことが確認できた場合に、前記予約の申込を受けた予約
が成立したと判定するステップと、
　前記予約が成立した場合に、前記ゲーム装置を使用する第１権利と、前記ゲーム装置で
ゲームを開始した際に前記金銭の額に応じて遊技価値を付与される第２権利とを前記ユー
ザに関連づけて管理するステップと、
　を含み、
　前記管理するステップは、更に、前記ゲーム装置の予約を行ったユーザが該予約の予約
開始時刻に前記ゲーム装置で遊技を開始しない場合、前記第２権利に基づいて前記金銭の
額に応じて付与される遊技価値を、該予約の予約開始時刻から経過した時間に応じて減少
させ、前記ゲーム装置の予約を行ったユーザが該予約の予約開始時刻又は予約の予約開始
時刻から所定の時間内に前記ゲーム装置で遊技を開始した場合、前記遊技価値を所定の倍
率で増加させる、
　プログラム。
 
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、予約管理装置、予約管理方法及びプログラム
に関する。
【背景技術】
【０００２】
　ゲーム装置を提供する店舗には、メダルゲームや対戦ゲーム等の多数のゲーム装置が設
置されており、ユーザは、当該店舗に来店することで所望のゲーム装置をプレイすること
ができる。ここで、例えばメダルゲームに関する技術として、メダルの預け入れに優越感
を持たせることで、店舗への来店を促してメダルゲームの利用を促進させる技術が開示さ
れている（特許文献１）。
【先行技術文献】
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【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１３－００５８４２号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　店舗が混雑している等の理由により、ユーザがプレイを所望するゲーム装置が他のユー
ザに占有されており、すぐにプレイすることができない場合がある。このような状況を防
止するために、ユーザが所望のゲーム装置を事前に予約しておくことができれば、わざわ
ざ来店したのにゲームを楽しむことができないといった事態を避けることができ、ユーザ
の満足度を高めることができると考えられる。しかしながら、ゲーム装置の予約を可能に
した場合、予約した時間にユーザが来店しなければ、店舗側はゲーム装置を他のユーザに
プレイさせることができず、他のユーザに迷惑を掛けると共に売り上げも減少してしまう
可能性がある。
【０００５】
　そこで、本発明は、ゲームを提供する店舗が受ける不利益を抑制しつつゲーム装置の予
約を可能とする技術を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本発明の一態様に係る予約管理装置は、店舗に設置されたゲーム装置に対する予約を管
理する予約管理装置であって、ユーザから、ゲーム装置を予約するために店舗に支払う金
銭の額の指定を含む、ゲーム装置に対する予約の申込を受け付ける受付部と、予約の申込
を受けた予約が成立した場合に、ゲーム装置を使用する第１権利と、店舗に来店した際に
金銭の額に応じて遊技価値を付与される第２権利とをユーザに関連づけて管理する管理部
と、を有し、管理部は、金銭の額の支払が行われたことが確認できた場合に予約が成立し
たと判定する。
【発明の効果】
【０００７】
　本発明によれば、ゲームを提供する店舗が受ける不利益を抑制しつつゲーム装置の予約
を可能とする技術を提供することができる。
【図面の簡単な説明】
【０００８】
【図１】実施形態に係る予約管理システムのシステム構成例を示す図である。
【図２】予約管理サーバのハードウェア構成例を示す図である。
【図３】予約管理サーバの機能ブロック構成例を示す図である。
【図４】ユーザ情報の一例を示す図である。
【図５】動作例１に係る予約情報の一例を示す図である。
【図６】動作例１に係る予約申込画面の一例を示す図である。
【図７】動作例１に係る予約管理サーバが行う処理手順の一例を示すフローチャートであ
る。
【図８】ゲーム装置の画面の一例を示す図である。
【図９】動作例２に係る予約情報の一例を示す図である。
【図１０】動作例２に係る予約申込画面の一例を示す図である。
【図１１】動作例２に係る予約管理サーバが行う処理手順の一例を示すフローチャートで
ある。
【発明を実施するための形態】
【０００９】
　添付図面を参照して、本発明の好適な実施形態について説明する。なお、各図において
、同一の符号を付したものは、同一又は同様の構成を有する。
【００１０】
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　＜全体構成＞
　図１は、実施形態に係る予約管理システム１のシステム構成例を示す図である。図１に
示す予約管理システム１は、予約管理サーバ１０（予約管理装置）と端末２０とゲーム装
置３０とを有する。予約管理サーバ１０及び端末２０は、インターネット、イントラネッ
ト、無線ＬＡＮ、移動通信等の通信ネットワークＮを介して互いに通信可能に接続されて
いる。また、予約管理サーバ１０はゲーム装置３０とイントラネット等で接続されており
、相互に通信を行うことができる。
【００１１】
　予約管理サーバ１０は、ゲーム装置３０に対してなされる予約を受け付けて管理する装
置であり、１又は複数の情報処理装置から構成されている。なお、予約管理サーバ１０は
、クラウドサーバにより構成されていてもよい。
【００１２】
　端末２０は、予約管理サーバ１０にアクセスする装置であり、ユーザが所持する端末２
０であってもよいし、店舗内に設置された予約受付用の端末２０であってもよい。端末２
０は、例えば、携帯電話（スマートフォンを含む）、タブレット、パーソナルコンピュー
タ等である。端末２０が店舗内に設置されている場合、端末２０には、予約を行ったユー
ザを呼び出すためにユーザに貸し出される呼出用端末が含まれていてもよい。ユーザは、
端末２０を用いて予約管理サーバ１０にアクセスすることで、店舗外及び店舗内のどちら
からでもゲーム装置３０を予約することができる。
【００１３】
　ゲーム装置３０は、店舗内に設置され、店舗に来店したユーザにゲームを提供する装置
である。ゲーム装置３０は、例えば、メダルゲーム、ダーツゲーム、アーケードゲーム（
業務用ゲーム）等であるが、これらに限定されない。図１には１つのゲーム装置３０が図
示されているが、予約管理システム１に含まれるゲーム装置３０の数は任意であってもよ
い。
【００１４】
　本実施形態において、予約管理サーバ１０は、端末２０の画面にゲーム装置３０の予約
を受け付ける画面を表示する。ユーザは当該画面を操作することで、所望のゲーム装置３
０を予約することができる。ここで、本実施形態では、予約管理サーバ１０は、予約の申
込を受け付ける際に金銭の支払いを要求し、金銭の支払いが行われることが確認された場
合に、予約が成立したと判定する。
【００１５】
　金銭の支払いは、任意の決済手段（例えばクレジットカードへの課金、電子マネーや銀
行口座からの引き落とし等）を用いて行われる。しかしながら、金銭の支払いが行われる
ことが確認できなかった場合（例えば決済手段が無効であった場合）、予約管理サーバ１
０は、予約が成立しなかったものとみなす。ゲーム装置３０を予約する際に金銭の支払い
を伴うことで、万が一予約したユーザが来店しなかった場合でも、予約された間はゲーム
装置３０を稼働させることができないという店舗側の不利益を抑制することが可能になる
。
【００１６】
　＜ハードウェア構成＞
　図２は、予約管理サーバ１０のハードウェア構成例を示す図である。予約管理サーバ１
０は、ＣＰＵ（Central Processing Unit）１１、メモリ等の記憶装置１２、有線又は無
線通信を行う通信ＩＦ（Interface）１３、入力操作を受け付ける入力デバイス１４、及
び情報の出力を行う出力デバイス１５を有する。後述する機能ブロック構成にて説明する
各機能部は、記憶装置１２に記憶されたプログラムがＣＰＵ１１に実行させる処理により
実現することができる。なお、当該プログラムは、例えば非一時的な記録媒体に格納する
ことができる。
【００１７】
　＜機能ブロック構成＞
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　図３は、予約管理サーバ１０の機能ブロック構成例を示す図である。予約管理サーバ１
０は、予約受付部１０１と、予約管理部１０２と、記憶部１０３とを有する。記憶部１０
３には、ゲーム装置３０を利用するユーザに関する情報が格納されるユーザ情報と、予約
に関する各種の情報が格納される予約情報とが記憶される。
【００１８】
　予約受付部１０１は、ユーザから、ゲーム装置３０を予約するためにユーザが店舗に支
払う金銭の額（以下、「課金額」と言う。）の指定を含む、ゲーム装置３０に対する予約
の申込を受け付ける機能を有する。予約受付部１０１は、例えばＷｅｂサーバ機能を備え
ており、端末２０にインストールされたウェブブラウザに、ゲーム装置３０の予約の申込
を受け付ける画面（以下、「予約申込画面」と言う。）を表示させる。
【００１９】
　予約管理部１０２は、予約受付部１０１で受け付けた予約のうち、予約が成立したと判
定された予約を管理する機能を有する。また、予約受付部１０１で受け付けた予約の申込
について、指定された課金額の支払が行われたことが確認できた場合に予約が成立したと
判定する。また、予約管理部１０２は、予約が成立した場合に、「ゲーム装置３０を使用
する権利（第１権利）」と、「ゲームを開始した際に課金額に応じて遊技価値を付与され
る権利（第２権利）」とをユーザに対応づけて管理する。ゲーム装置３０を使用する権利
とは、ゲーム装置３０を予約したユーザが、当該予約に従ってゲーム装置３０を占有する
ことができる権利である。ゲームを開始した際に課金額に応じて遊技価値を付与される権
利とは、予約したゲーム装置３０でゲームを開始する際に、予約時に支払った課金額に応
じた遊技価値を店舗から受け取ることができる権利である。予約管理部１０２は、これら
の権利の内容を示す情報（予約したゲーム装置３０を特定する情報、遊技価値を示す情報
、予約したユーザ、予約時間帯、予約順序等）を予約情報に格納する。ここで、遊技価値
とは、ゲーム装置３０をプレイすることで消費される所定の価値であり、例えば、メダル
、ポイント、チケット、カード等である。
【００２０】
　予約管理部１０２は、予約を行ったユーザが当該予約に従ってゲーム装置３０で遊技を
開始しない場合（例えば予約時間に来店しないといった場合）、上述の権利に基づいて付
与される遊技価値を減少させるようにしてもよい。また、予約管理部１０２は、予約を行
ったユーザが当該予約に従ってゲーム装置３０で遊技を開始した場合（例えば予約時間通
りにゲームを開始した場合）、上述の権利に基づいて付与される遊技価値を増加させるよ
うにしてもよい。
【００２１】
　また、予約管理部１０２は、通知部１０２１を含む。通知部１０２１は、所定の条件（
例えば予約開始時刻の１０分前等）に従って、予約を行ったユーザの端末２０にメッセー
ジ（例えば予約時刻の１０分前である等）を通知する機能を有する。
【００２２】
　＜動作例＞
　続いて、実施形態に係る予約管理サーバ１０の動作例を具体的に説明する。以下の説明
では、ゲーム装置３０はメダルゲーム装置であり、予約管理サーバ１０は、店舗内に設置
されているメダルゲーム装置に対して行われる予約を管理するものとして説明する。また
、ユーザはメダルゲーム装置で使用するメダルを一時的に店舗に預けておくことが可能で
ある前提で説明する。なお、メダルは「遊技価値」の一例である。
【００２３】
　（動作例１）
　動作例１では、ユーザは、ゲーム装置３０をプレイしたい時間帯を指定することでゲー
ム装置３０の予約を行う。また、動作例１では、予約開始時刻までにプレイを開始した場
合、ユーザは、ゲームを開始した際に課金額に応じて遊技価値を付与される権利に基づい
てメダルを受け取ることができる。一方、予約開始時刻までにユーザがプレイを開始しな
かった場合、ゲームを開始した際に課金額に応じて遊技価値を付与される権利に基づいて
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受け取ることができるメダルの枚数が徐々に減算（没収）されていき、当該メダルの枚数
が最終的にゼロになったタイミングで予約が取り消される。
【００２４】
　ここで、ユーザ情報の一例を図４に示す。「ユーザＩＤ」には、ユーザを一意に特定す
るための識別子が格納される。「認証情報」には、端末２０に表示される予約申込画面に
ログインするユーザを認証する際に用いられる認証情報が格納される。「決済手段情報」
には、クレジットカード番号、口座情報、電子マネーのカード番号など、店舗がユーザに
対して課金を行う際に用いられる決済手段に関する情報が格納される。「所持メダル数」
には、ユーザが店舗に預けてあるメダルの数が格納される。ユーザ情報に含まれる各種の
情報は、例えばユーザが予め店舗にて利用登録を行うことでユーザ情報に格納されるここ
としてもよい。
【００２５】
　続いて、動作例１に係る予約情報の一例を図５に示す。「ゲーム装置ＩＤ」には、ユー
ザが予約したゲーム装置３０（つまり、ユーザがゲーム装置３０を使用する権利を有する
ゲーム装置３０）を一意に識別するための識別子が格納される。「座席ＩＤ」には、複数
の座席を備えており複数ユーザが同時にプレイ可能なゲーム装置３０（例えば競馬ゲーム
、ポーカーゲーム、ルーレットゲームなど）において、ユーザが予約したゲーム装置３０
の座席を一意に特定するための識別子が格納される。「予約時間帯」には、ユーザがゲー
ム装置３０を予約した予約開始時刻と予約終了時刻が格納される。「ユーザＩＤ」には、
ゲーム装置３０を予約したユーザのユーザＩＤが格納される。「付与メダル数」には、ゲ
ームを開始した際に課金額に応じて遊技価値を付与される権利に基づいて受け取ることが
できる（貸し出される）メダルの枚数が格納される。付与メダル数は、貸与メダル数と称
してもよい。
【００２６】
　［予約申込に関する処理手順］
　まず、ユーザが予約の申込を行う際の処理手順について説明する。予約受付部１０１は
、端末２０を介してユーザからの予約の申込を受け付ける。ここで、動作例１に係る予約
申込画面の一例を図６に示す。ユーザは、図６（ａ）に示す予約申込画面において予約時
間長（ゲーム装置３０で遊技したい時間の長さ）を選択する。図６（ａ）には、予約時間
長の候補と課金額と付与メダル数とが複数パターンに分けて表示されている。なお、予約
申込画面に入力エリアを設けることでユーザが所望の予約時間長を任意に入力可能として
もよい。この場合、予約時間長に応じた課金額と付与メダル数とを自動的に計算して予約
申込画面に表示するようにしてもよい。
【００２７】
　ユーザが所望の予約時間長を選択してボタンＢ１１を押下すると、図６（ｂ）の画面に
遷移する。図６（ｂ）の画面では、ゲーム装置３０の座席ごとに予約可能な時間帯（他の
ユーザが予約していない時間帯）と予約不可能な時間帯（他のユーザが予約している時間
帯）が表示される。ユーザは、座席選択メニューＢ１２を押下することで予約する座席を
選択し、予約開始時刻選択メニューＢ１３を押下することで予約開始時刻を選択する。な
お、図６（ａ）及び図６（ｂ）では、ユーザは、予約時間長と予約開始時刻とを指定する
ようにしたが、これに代えて、予約開始時刻と予約終了時刻とを直接指定可能としてもよ
い。ユーザが最終確認ボタンＢ１４を押下すると、図６（ｃ）に遷移する。
【００２８】
　ユーザが予約確定ボタンＢ１５を押下すると、予約管理部１０２は、ユーザ情報の「決
済手段情報」に示される決済手段を用いて、ユーザが選択した予約希望時間に対応する課
金額の支払いを試みる。予約管理部１０２は、支払いが正常に行われたことが確認できた
場合に予約が成立したと判定する。例えば決済手段がクレジットカードである場合、予約
管理部１０２は、クレジットカード決済機関に対して決済リクエストを送信し、クレジッ
トカード決済機関から決済が完了したとの通知を受けた場合に予約が成立したと判定する
。予約管理部１０２は、予約が成立したと判定した場合、予約情報に当該予約の内容を追
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加する。一方、決済リクエストが決済機関から拒否された等の理由で支払いが正常に行わ
れなかった場合、予約管理部１０２は予約が成立しなかったと判定し、予約を受け付ける
ことができないことを示すメッセージを予約画面に表示させる。
【００２９】
　［予約成立後の処理手順］
　図７は、動作例１に係る予約管理サーバ１０が行う処理手順の一例を示すフローチャー
トである。なお、予約が成立したユーザが複数存在する場合、予約管理サーバ１０は、図
７に示す処理手順をユーザごとに並行して実行する。
【００３０】
　まず、予約管理部１０２は、予約情報にアクセスすることで予約開始時刻を取得し、現
在時刻が予約開始時刻であるか否かを確認する（Ｓ１０１）。現在時刻が予約開始時刻で
ある場合（Ｓ１０１－ＹＥＳ）、予約管理部１０２は予約情報の付与メダル数に残高があ
るか否かを確認する（Ｓ１０２）。付与メダル数に残高がある場合（Ｓ１０２－ＹＥＳ）
、予約管理部１０２は、ユーザがゲーム装置３０でプレイを開始したか否かを確認する（
Ｓ１０３）。ユーザがゲーム装置３０でプレイを開始したことが確認できた場合（Ｓ１０
３－ＹＥＳ）、予約管理部１０２は処理を終了する。なお、予約管理部１０２は、ユーザ
がゲーム装置３０でプレイを開始したか否かを所定の間隔（例えば数秒間隔等）でゲーム
装置３０に問い合わせるようにしてもよいし、ゲーム装置３０から予約管理サーバ１０に
対してユーザがゲームを開始したことを通知するようにしてもよい。
【００３１】
　予約管理部１０２は、ユーザがゲーム装置３０でプレイを開始したことが確認できた場
合、予約情報にアクセスすることで付与メダル数を取得し、取得した付与メダル数をユー
ザ情報の「所持メダル数」に加算する（Ｓ１０６）。このとき、予約管理部１０２は、更
新された所持メダル数を表示する画面（図８（ａ））を表示させるようにゲーム装置３０
に指示してもよい。
【００３２】
　ユーザがゲーム装置３０でプレイを開始していない場合（Ｓ１０３－ＮＯ）、予約管理
部１０２は、予約開始時刻から経過した時間に応じたメダル数（例えば１分あたり５メダ
ル等）を予約情報の付与メダル数から減算し（Ｓ１０４）、ステップＳ１０２の処理手順
に戻る。減算処理が繰り返されることで付与メダル数の残高が無くなったことが判定され
た場合（Ｓ１０２－ＮＯ）、通知部１０２１は、ユーザの端末２０に対して予約取り消し
を通知し（Ｓ１０５）、処理を終了する。
【００３３】
　[動作例１に関する補足事項]
　予約管理部１０２は、ユーザが予約開始時刻（又は予約開始時刻から所定の時間内）に
プレイを開始したと判定した場合、予約管理部１０２は、所定の数のメダル（ボーナスメ
ダル）を所持メダル数に加算するようにしてもよい。ボーナスメダルの数は、付与メダル
数を「所定の倍率」で増加させた数としてもよい。この場合、予約をする際に支払う金額
が多いほど、及び、予約開始時刻から経過した時間が少ないほど、ボーナスメダルの数が
増加することになる。さらに、予約管理部１０２は、「所定の倍率」を抽選で決定する（
乱数を用いて決定する）こととしてもよい。これにより、予約をしたユーザに対して興趣
を提供することが可能になる。また、ボーナスメダルに代えて、ゲームで使用可能なアイ
テム等が付与されることとしてもよい。これにより、予約した時間までにプレイを開始し
ようというモチベーションをユーザに与えることになると共に、店舗側にとっても、誰も
プレイしない状態でゲーム装置３０が放置されるという状態を抑止することが可能になる
。
【００３４】
　ゲーム装置３０の座席が予約された場合（Ｓ１０１）、予約管理部１０２は、ゲーム装
置３０に対して予約時間帯と予約済みの座席ＩＤとを通知するようにしてもよい。また、
ゲーム装置３０は、予約時間帯において座席が予約されていることを示す画面（図８（ｂ
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））を表示するようにしてもよい。
【００３５】
　予約管理部１０２は、予約されている座席の座席ＩＤ及び予約開始時刻を予めゲーム装
置３０に通知するようにしてもよい。ゲーム装置３０は、予約されている座席の予約開始
時刻に近づいた場合、当該座席の画面に席を移動するように指示するメッセージを表示し
たり、新たなメダルの投入（Bet）を禁止したりしてもよい。
【００３６】
　予約管理部１０２は、予約開始時刻を過ぎてからユーザがプレイ開始するまでの間にお
いて徐々に付与メダル数を減算していくのではなく、予約開始時刻を過ぎた時点で付与メ
ダル数をゼロにして処理を終了するようにしてもよい。
【００３７】
　予約管理部１０２は、予約したユーザが予約終了時間より前にプレイを終了した場合、
残りの時間については予約をキャンセルする（残りの時間についてユーザがゲーム装置３
０を使用する権利を消滅させる）ようにしてもよい。
【００３８】
　予約受付部１０１は、ユーザが予約可能な時間帯を管理すると共に、予約可能な時間帯
以外は予約を受け付けないようにしてもよい。この場合、予約申込画面において、予約可
能な時間帯又は予約不可能な時間帯を表示するようにしてもよい。予約可能な時間帯は、
例えば店舗の従業員等からの指示により任意に設定可能としてもよい。また、予約受付部
１０１は、予約可能な日付や曜日（例えば特定の曜日のみ予約を受け付ける等）を管理す
るようにしてもよい。
【００３９】
　予約受付部１０１は、ユーザの属性に応じて予約可否を切り替えるようにしてもよい。
例えば、予約受付部１０１は、通算利用金額が所定の金額以上であるユーザに限定して予
約を受け付けるようにしてもよい。また、予約受付部１０１は、ユーザの属性が所定の条
件を満たす場合（例えば誕生月である場合等）、受付可能な予約時間長を一般のユーザよ
りも長くするようにしてもよいし、付与メダル数を一般のユーザよりも多く付与するよう
にしてもよい。
【００４０】
　予約受付部１０１は、座席を指定しない予約を可能としてもよい。例えば、予約受付部
１０１は、図６（ｂ）に示す予約申込画面の座席選択メニューＢ１２において座席を指定
しない選択肢を表示し、座席を指定しないとの選択肢が選択された場合、予約情報の「座
席ＩＤ」には、座席の指定が行われないことを示す情報を格納するようにしてもよい。な
お、予約管理部１０２は、ゲーム装置３０の残席数が、当該ゲーム装置３０を予約してい
るユーザの数と同一である場合、ゲーム装置３０のうち空いている座席の画面に、座席が
予約されていることを示す画面（図８（ｂ））を表示させるようにゲーム装置３０に指示
してもよい。これにより、座席を指定しない予約を行ったユーザが予約開始時刻にプレイ
を開始しようとした際、全ての座席が占有されているという状況を防止することができる
。
【００４１】
　予約管理部１０２は、予約開始時刻までの間に座席に空きが生じた場合、予約を行った
ユーザの端末２０に、座席が空いたこと（予約開始時間前であるがプレイ可能な状態にな
ったこと）を通知するようにしてもよい。なお、不意に通知を受けたユーザが不利益を受
けないようにするため、予約管理部１０２は、当該通知を受けたユーザが予約開始時刻ま
での間にプレイを開始しない場合でも、付与メダル数を削減しないようにするのが望まし
い。
【００４２】
　（動作例２）
　動作例２では、ユーザは、予約したい時間帯を指定せずにゲーム装置３０の予約を行い
、予約管理サーバ１０は、ゲーム装置３０の座席が空いてプレイ可能な状態になった場合
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、予約が成立した順にユーザの呼出を行う。また、動作例２では、呼出を受けたユーザは
、自身の次のユーザを呼び出してもよいとの通知を行わずにプレイを開始しなかった場合
、ゲームを開始した際に課金額に応じて遊技価値を付与される権利に基づいて受け取るこ
とができるメダルの枚数が徐々に減算（没収）されていき、当該メダルの枚数が最終的に
ゼロになったタイミングで予約が取り消される。
【００４３】
　まず、動作例２に係る予約情報の一例を図９に示す。「ゲーム装置ＩＤ」には、ユーザ
が予約したゲーム装置３０（つまり、ユーザがゲーム装置３０を使用する権利を有するゲ
ーム装置３０）を一意に識別するための識別子が格納される。「予約待ち番号」には、予
約が成立した順にユーザに割り当てられた予約番号が格納される。「ユーザＩＤ」には、
ゲーム装置３０を予約したユーザのユーザＩＤが格納される。「付与メダル数」には、ゲ
ームを開始した際に課金額に応じて遊技価値を付与される権利に基づいて受け取ることが
できる（貸し出される）メダルの枚数が格納される。「予約待ち番号」、「ユーザＩＤ」
及び「付与メダル数」は、予約が成立した順に予約情報に追加されて格納される。すなわ
ち、動作例２では、予約管理部１０２は、予約が成立したユーザ順に予約を管理する。な
お、動作例２に係るユーザ情報は、動作例１に係るユーザ情報と同一であるため説明は省
略する。
【００４４】
　［予約申込に関する処理手順］
　まず、ユーザが予約の申込を行う際の処理手順について説明する。予約受付部１０１は
、端末２０を介してユーザからの予約の申込を受け付ける。動作例２に係る予約申込画面
の一例を図１０に示す。ユーザは、図１０（ａ）に示す予約申込画面において、支払って
もよいと考える課金額を選択する。ここで、動作例２では、課金額に応じて順番待ちの優
先度に差をつけるようにしてもよい。例えば、予約管理部１０２は、高額の課金を行った
ユーザについては、通常の課金を行ったユーザよりも優先的に呼出を行うようにしてもよ
い。図１０（ａ）の例では、５０００円の課金を行うユーザは、３０００円の課金を行う
ユーザよりも優先的に呼出を受けられることが示されている。
【００４５】
　ユーザがボタンＢ２１又はＢ２２を押下すると、図１０（ｂ）に示す予約確認画面に遷
移する。ユーザがＯＫボタンＢ２３を押下すると、予約受付部１０１は、動作例１と同様
、ユーザ情報の「決済手段情報」に示される決済手段を用いて、ユーザが選択した課金額
について実際に課金を行う。予約受付部１０１は、課金が正常に行われたことが確認でき
た場合に予約が成立したと判定し、予約情報に当該予約に関する情報を追加する。課金が
正常に行われなかった場合、予約管理部１０２は予約が成立しなかったと判定し、予約を
受け付けることができないことを示すメッセージを予約画面に表示させる。また、ユーザ
がキャンセルボタンＢ２４を押下した場合、予約受付部１０１は、予約を行わずに処理を
終了する。
【００４６】
　［予約成立後の処理手順］
　図１１は、動作例２に係る予約管理サーバ１０が行う処理手順の一例を示すフローチャ
ートである。予約管理サーバ１０は、予約待ちユーザが存在し、かつゲーム装置３０の座
席に空きがある場合に当該処理手順を実行する。
【００４７】
　まず、予約管理部１０２は、予約待ちユーザの中から呼出を行うユーザを選択し、選択
したユーザの端末２０に対して呼出を行うメッセージを通知する（Ｓ２０１）。ここで、
予約管理部１０２は、予約情報の中で最も若番の予約番号を有するユーザを、呼出を行う
ユーザとして選択する。ただし、予約管理部１０２は、予約情報の中に高額の課金を行っ
たユーザが存在する場合、高額の課金を行ったユーザ（付与メダル数が多いユーザ）を優
先的に選択するようにしてもよい。例えば予約情報に図９に示す状態である場合、予約管
理部１０２は、予約番号１１６であるユーザを優先的に選択するようにしてもよい。呼出
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を受けたユーザの端末２０には、例えば図１０（ｃ）に示す呼出画面が表示される。
【００４８】
　続いて、予約管理部１０２は、呼出を行ったユーザがゲーム装置３０でプレイを開始し
たか否かを確認する（Ｓ２０２）。確認方法は動作例１のステップＳ１０３の処理手順と
同一でよい。ユーザがゲーム装置３０でプレイを開始したことが確認できた場合（Ｓ２０
２－ＹＥＳ）、予約管理部１０２は、予約情報にアクセスすることで付与メダル数を取得
し、取得した付与メダル数をユーザ情報の「所持メダル数」に加算する（Ｓ２０８）。こ
のとき、更新された所持メダル数を表示する画面（図８（ａ））を表示させるようにゲー
ム装置３０に指示してもよい。予約管理部１０２は、予約待ちのユーザが他に存在する場
合（Ｓ２０９－ＹＥＳ）はステップＳ２０１の処理手順に進み、予約待ちのユーザが他に
存在しない場合（Ｓ２０９－ＮＯ）は処理を終了する。
【００４９】
　呼出を行ったユーザがプレイを開始しない場合（Ｓ２０２―ＮＯ）、予約管理部１０２
は、図１０（ｃ）に示す呼出画面にて見送りボタンＢ２５が押下されたか否かを確認する
（Ｓ２０３）。見送りボタンＢ２５が押下された場合（Ｓ２０３－ＹＥＳ）、予約管理部
１０２は、当該ユーザの予約待ち順を並び替えてからステップＳ２０１の処理手順に進む
。予約管理部１０２は、例えば、当該ユーザが最後尾になるように予約情報を並び替える
ようにしてもよい。このとき、予約管理部１０２は、当該ユーザの予約番号が最も老番に
なるように予約番号を更新してもよい。
【００５０】
　なお、見送りボタンＢ２５は、呼出を受けたユーザが、店舗から遠い所にいる等の理由
ですぐにプレイを開始できない場合に押下するボタンである。ユーザが見送りボタンＢ２
５を押下した場合、次に呼び出しを受けるまでの間、付与メダル数は減少しないように制
御される。
【００５１】
　見送りボタンＢ２５が押下されない場合（Ｓ２０３－ＮＯ）、予約管理部１０２は、呼
出を行ってから所定の待ち時間（例えば１０分等）が経過したか否かを確認する（Ｓ２０
４）。所定の待ち時間が経過していない場合（Ｓ２０４－ＮＯ）はステップＳ２０２の処
理手順に進む。所定の待ち時間が経過した場合（Ｓ２０４－ＹＥＳ）、予約管理部１０２
は、所定の待ち時間から更に経過した時間に応じたメダル数（例えば１分あたり５メダル
等）を付与メダル数から減算する（Ｓ２０５）。続いて、予約管理部１０２は、付与メダ
ル数の残高があるか否かを確認し、付与メダル数の残高がある場合（Ｓ２０６－ＹＥＳ）
、ステップＳ２０２の処理手順に進む。付与メダル数の残高が無い場合（Ｓ２０６－ＮＯ
）、通知部１０２１は、ユーザの端末２０に対して予約取り消しを通知し（Ｓ２０７）、
ステップＳ２０１の処理手順に進む。
【００５２】
　[動作例２に関する補足事項]
　動作例２の場合、基本的に予約が成立した順に呼出が行われることから、多くのユーザ
が先に予約を行っている場合、予約番号が老番のユーザは呼出を受けることができない可
能性がある。従って、予約管理部１０２は、予約を行った当日に呼び出しを受けることが
できなかったユーザに対しては所定の補償を付与するようにしてもよい。例えば、予約管
理部１０２は、所定の補償として、翌日又は他の日付にて他のユーザよりも優先的に予約
を受けられる権利を付与するようにしてもよいし、次回来店時に店舗のカウンターで、付
与メダル数（又は付与メダル数に所定の補償を加算又は乗算した数）に相当するメダルを
受け取れる権利を付与するようにしてもよい。
【００５３】
　以上説明した実施形態は、本発明の理解を容易にするためのものであり、本発明を限定
して解釈するためのものではない。実施形態が備える各要素並びにその配置、材料、条件
、形状及びサイズ等は、例示したものに限定されるわけではなく適宜変更することができ
る。また、異なる実施形態で示した構成同士を部分的に置換し又は組み合わせることが可
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能である。
【符号の説明】
【００５４】
　１…予約管理システム、１０…予約管理サーバ、１１…ＣＰＵ、１２…記憶装置、１３
…通信ＩＦ、１４…入力デバイス、１５…出力デバイス、２０…端末、３０…ゲーム装置
、１０１…予約受付部、１０２…予約管理部、１０３…記憶部、１０２１…通知部

【図１】 【図２】
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【図３】 【図４】

【図５】

【図６】 【図７】
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【図８】 【図９】

【図１０】 【図１１】
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