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(57)【要約】　　　（修正有）
【課題】顔を利用して行うリズムゲームキュー生成方法
およびシステムを提供する。
【解決手段】コンピュータシステムは、メモリに含まれ
るコンピュータ読み取り可能な命令を実行するように構
成された少なくとも１つのプロセッサを含み、少なくと
も１つのプロセッサにより、ゲーム開始要求に応じて音
楽を設定する段階、および少なくとも１つのプロセッサ
により、顔アクションによるフェイスプレイ方式によっ
て音楽を利用したリズムゲームを提供する段階を含む、
方法。
【選択図】図３
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　コンピュータシステムが実行する方法であって、
　前記コンピュータシステムは、メモリに含まれるコンピュータ読み取り可能な命令を実
行するように構成された少なくとも１つのプロセッサを含み、
　当該方法は、
　前記少なくとも１つのプロセッサにより、ゲーム開始要求に応じて音楽を設定する段階
、および
　前記少なくとも１つのプロセッサにより、顔アクションによるフェイスプレイ方式によ
って前記音楽を利用したリズムゲームを提供する段階
　を含む、
　方法。
【請求項２】
　前記顔アクションは、顔方向と、顔表情とを含む、
　請求項１に記載の方法。
【請求項３】
　前記提供する段階は、
　フェイスプレイのために顔アクションを指示するキュー（ｃｕｅ）を生成して提供する
段階を含む、
　請求項１に記載の方法。
【請求項４】
　前記提供する段階は、
　カメラに入力されるユーザの顔映像で構成されたゲーム画面上に、顔アクションを指示
するキューを表示する段階を含む、
　請求項１に記載の方法。
【請求項５】
　前記提供する段階は、
　前記音楽の再生が始まると、再生区間のビートに応じて事前に定められた顔アクション
のキューを提供する段階を含む、
　請求項１に記載の方法。
【請求項６】
　前記提供する段階は、
　前記音楽と関連するダンサーの動作情報に基づき、前記リズムゲームに適用するビート
別のキューを生成する段階を含む、
　請求項１に記載の方法。
【請求項７】
　前記提供する段階は、
　前記音楽と関連するダンサーの実際の動作を撮影した映像の分析結果またはダンサーの
身体に付けられたセンサのデータから前記音楽のビート別の動作情報を取得する段階、お
よび
　前記ビート別の動作情報に動作類型別に事前に定義されたキューを対応させることによ
り、前記リズムゲームに適用するビート別のキューを生成する段階　を含む、
　請求項１に記載の方法。
【請求項８】
　前記提供する段階は、
　前記ユーザの顔アクションを認識し、前記キューと同じ顔アクションであるか否かに応
じて前記キューに対するヒット結果を提供する段階をさらに含む、
　請求項４に記載の方法。
【請求項９】
　前記キューは、前記ゲーム画面上に表示された後、事前に定められた方向に事前に定め
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られた速度で移動し、
　前記提供する段階は、
　前記キューと同じ顔アクションが認識された時点に、前記キューの中心点がヒット領域
を基準としてエラー範囲内に位置するかに応じてヒットであるか否かを判断する段階をさ
らに含む、
　請求項４に記載の方法。
【請求項１０】
　前記設定する段階は、
　ユーザによって選択または特定されたゲーム条件に対応する音楽を自動で設定する、
　請求項１に記載の方法。
【請求項１１】
　請求項１～１０のうちのいずれか一項に従った方法を前記コンピュータシステムに実行
させる、コンピュータプログラム。
【請求項１２】
　コンピュータシステムであって、
　メモリに含まれるコンピュータ読み取り可能な命令を実行するように構成された少なく
とも１つのプロセッサを含み、
　該少なくとも１つのプロセッサは、
　ゲーム開始要求に応じて音楽を設定する音楽設定部、および
　顔アクションによるフェイスプレイ方式によって前記音楽を利用したリズムゲームを提
供する提供部を備える、
　コンピュータシステム。
【請求項１３】
　前記顔アクションは、顔方向と、顔表情とを含む、
　請求項１２に記載のコンピュータシステム。
【請求項１４】
　前記提供部は、
　フェイスプレイのために顔アクションを指示するキューを生成して提供する、
　請求項１２に記載のコンピュータシステム。
【請求項１５】
　前記提供部は、
　カメラに入力されるユーザの顔映像で構成されたゲーム画面上に、顔アクションを指示
するキューを表示する、
　請求項１２に記載のコンピュータシステム。
【請求項１６】
　前記提供部は、
　前記音楽の再生が始まると、再生区間のビートに応じて事前に定められた顔アクション
のキューを提供する、
　請求項１２に記載のコンピュータシステム。
【請求項１７】
　前記提供部は、
　前記音楽と関連するダンサーの動作情報に基づき、前記リズムゲームに適用するビート
別のキューを生成する、
　請求項１２に記載のコンピュータシステム。
【請求項１８】
　前記提供部は、
　前記音楽と関連するダンサーの実際の動作を撮影した映像の分析結果またはダンサーの
身体に付けられたセンサのデータから前記音楽のビート別の動作情報を取得し、
　前記ビート別の動作情報に動作類型別に事前に定義されたキューを対応させることによ
り、前記リズムゲームに適用するビート別のキューを生成する、
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　請求項１２に記載のコンピュータシステム。
【請求項１９】
　前記提供部は、
　前記ユーザの顔アクションを認識し、前記キューと同じ顔アクションであるか否かに応
じて前記キューに対するヒット結果を提供する、
　請求項１５に記載のコンピュータシステム。
【請求項２０】
　前記キューは、前記ゲーム画面上に表示された後、事前に定められた方向に事前に定め
られた速度で移動し、
　前記提供部は、
　前記キューと同じ顔アクションが認識された時点に、前記キューの中心点がヒット領域
を基準としてエラー範囲内に位置するかに応じてヒットであるか否かを判断する、
　請求項１５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】
　本発明は、リズムゲームを提供する技術に関する。
【背景技術】
【０００２】
　リズムゲーム（ｒｈｙｔｈｍ　ｇａｍｅ）とは、音楽に合わせて手や体を動かすゲーム
であって、音楽ゲームあるいはリズムアクションゲームとも呼ばれる。
【０００３】
　リズムゲームでは正確なタイミングに指定の動作をとることが求められるが、ユーザが
とるべき動作の種類とユーザがとった動作の正確性が画面に表示される。
【０００４】
　例えば、特許文献１（公開日２０１０年０９月０２日）には、リズムゲームの進行時に
リアルタイムでノートラインを変更することができるゲームサービス提供方法およびシス
テムを開示している。
【０００５】
　初期のリズムゲームでは、ユーザが動作を入力するための道具として、ギターやドラム
、マラカスのような楽器を模ったコントローラ、ダンスゲームで使用される足マットなど
の入力装置、またはコントロールパッドのような多様な入力装置が利用されてきた。
【０００６】
　最近では、スマートフォンのようなモバイル機器に合うように、タッチパッドのような
入力装置を利用したリズムゲームが開発されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００７】
【特許文献１】韓国公開特許第１０－２０１０－００９６６０６号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００８】
　本発明は、顔を利用したフェイスプレイによって進行されるリズムゲームを提供するこ
とができる方法およびシステムを提供することを目的とする。
【０００９】
　更に、本発明は、顔アクションをユーザ入力とするリズムゲームを提供することができ
る方法およびシステムを提供することを目的とする。
【００１０】
　更に、本発明は、音楽と関連する映像から得たビート別の動作情報に基づき、該当の音
楽のリズムゲームに適用するビート別のキュー（ｃｕｅ）を生成することができる方法お
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よびシステムを提供することを目的とする。
【００１１】
　更に、本発明は、１つの音楽に対して多様なダンススタイルのリズムゲームを提供する
ことができる方法およびシステム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】
【００１２】
　本発明の１つの態様によると、コンピュータシステムが実行する方法であって、コンピ
ュータシステムは、メモリに含まれるコンピュータ読み取り可能な命令を実行するように
構成された少なくとも１つのプロセッサを含み、当該方法は、少なくとも１つのプロセッ
サにより、ゲーム開始要求に応じて音楽を設定する段階、および少なくとも１つのプロセ
ッサにより、顔アクションによるフェイスプレイ方式によって音楽を利用したリズムゲー
ムを提供する段階を含む、方法が提供される。
【００１３】
　上記１つの態様の１つの側面によると、顔アクションは、顔方向と、顔表情とを含んで
よい。
【００１４】
　上記１つの態様の他の側面によると、提供する段階は、フェイスプレイのために顔アク
ションを指示するキュー（ｃｕｅ）を生成して提供する段階を含んでよい。
【００１５】
　また、上記１つの態様の他の側面によると、提供する段階は、カメラに入力されるユー
ザの顔映像で構成されたゲーム画面上に、顔アクションを指示するキューを表示する段階
を含んでよい。
【００１６】
　また、上記１つの態様の他の側面によると、提供する段階は、音楽の再生が始まると、
再生区間のビートに合わせて事前に定められた顔アクションのキューを提供する段階を含
んでよい。
【００１７】
　また、上記１つの態様の他の側面によると、提供する段階は、音楽と関連するダンサー
の動作情報に基づき、リズムゲームに適用するビート別のキューを生成する段階を含んで
よい。
【００１８】
　また、上記１つの態様の他の側面によると、提供する段階は、音楽と関連するダンサー
の実際の動作を撮影した映像の分析結果またはダンサーの身体に付けられたセンサのデー
タから音楽のビート別の動作情報を取得する段階、およびビート別の動作情報に動作類型
別に事前に定義されたキューを対応させることにより、リズムゲームに適用するビート別
のキューを生成する段階を含んでよい。
【００１９】
　また、上記１つの態様の他の側面によると、提供する段階は、ユーザの顔アクションを
認識し、キューと同じ顔アクションであるかに応じてキューに対するヒット結果を提供す
る段階をさらに含んでよい。
【００２０】
　また、上記１つの態様の他の側面によると、キューは、ゲーム画面上に表示された後、
事前に定められた方向に事前に定められた速度で移動し、提供する段階は、キューと同じ
顔アクションが認識された時点に、キューの中心点がヒット領域を基準としてエラー範囲
内に位置するかに応じてヒットであるか否かを判断する段階をさらに含でよい。
【００２１】
　さらに、上記１つの態様の他の側面によると、設定する段階は、ユーザによって選択ま
たは特定されたゲーム条件に対応する音楽を自動で設定してよい。
【００２２】
　本発明の他の態様によると、上記１つの態様に従った方法をコンピュータシステムに実
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行させるために非一時的なコンピュータ読み取り可能な記憶媒体に記憶される、コンピュ
ータプログラムが提供される。
【００２３】
　本発明の更に他の態様によると、コンピュータシステムであって、メモリに含まれるコ
ンピュータ読み取り可能な命令を実行するように構成された少なくとも１つのプロセッサ
を含み、少なくとも１つのプロセッサは、ゲーム開始要求に応じて音楽を設定する音楽設
定部、および顔アクションによるフェイスプレイ方式によって音楽を利用したリズムゲー
ムを提供する提供部を備える、コンピュータシステムが提供される。
【図面の簡単な説明】
【００２４】
【図１】本発明の一実施形態における、コンピュータシステムの内部構成の一例を説明す
るためのブロック図である。
【図２】本発明の一実施形態における、コンピュータシステムのプロセッサが含むことの
できる構成要素の例を示した図である。
【図３】本発明の一実施形態における、コンピュータシステムが実行することのできるリ
ズムゲームキュー生成方法の例を示したフローチャートである。
【図４】本発明の一実施形態における、フェイスプレイのためのキューの例を説明するた
めのテーブルである。
【図５】本発明の一実施形態における、顔映像を利用したリズムゲーム画面の例を示した
図である。
【図６】本発明の一実施形態における、リズムゲーム画面におけるキューの移動方向とヒ
ット領域を説明するための例示図である。
【図７】本発明の一実施形態における、キューに対するヒットを判断する過程を説明する
ための例示図である。
【図８】本発明の一実施形態における、リズムゲームに適用するビート別にキューを生成
する方法の例を示したフローチャートである。
【図９】本発明の一実施形態における、動作類型別にキューがマッチングされた動作類型
－キューテーブルの例を示した図である。
【図１０】本発明の一実施形態における、動作情報として生成されたビート別のキューの
例を示した図である。
【発明を実施するための形態】
【００２５】
　以下、本発明の実施形態について、添付の図面を参照しながら詳しく説明する。
【００２６】
　本発明の実施形態は、リズムゲームを提供する技術に関し、より詳細には、顔を利用し
て行うリズムゲームを提供する技術に関する。
【００２７】
　本明細書で具体的に開示される事項を含む実施形態は、顔を利用したフェイスプレイに
よって進行されるリズムゲームを提供してよく、これによって娯楽要素、多様性、効率性
などの側面において相当な長所を達成することができる。
【００２８】
　図１は、本発明の一実施形態における、コンピュータシステムの内部構成の一例を説明
するためのブロック図である。例えば、本発明の実施形態に係るリズムゲームキュー生成
システムは、図１のコンピュータシステム１００によって実現されてよい。
【００２９】
　図１に示すように、コンピュータシステム１００は、リズムゲームキュー生成方法を実
行するための構成要素として、プロセッサ１１０、メモリ１２０、非一時的記憶装置１３
０、バス１４０、入力／出力インタフェース１５０、およびネットワークインタフェース
１６０を含んでよい。
【００３０】
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　プロセッサ１１０は、リズムゲームのための構成要素として、命令語のシーケンスを処
理することのできる任意の装置を含んでもよいし、その一部であってもよい。プロセッサ
１１０は、例えば、コンピュータプロセッサ、移動装置、または他の電子装置内のプロセ
ッサおよび／またはデジタルプロセッサを含んでよい。プロセッサ１１０は、例えば、サ
ーバコンピューティングデバイス、サーバコンピュータ、一連のサーバコンピュータ、サ
ーバファーム、クラウドコンピュータ、コンテンツプラットフォームなどに含まれてよい
。プロセッサ１１０は、バス１４０を介してメモリ１２０に接続されてよい。
【００３１】
　メモリ１２０は、コンピュータシステム１００によって使用されるか、これによって出
力される情報を記憶するための揮発性メモリ、非一時的、仮想、またはその他のメモリを
含んでよい。メモリ１２０は、例えば、ＲＡＭ（ｒａｎｄｏｍ　ａｃｃｅｓｓ　ｍｅｍｏ
ｒｙ）および／またはＤＲＡＭ（ｄｙｎａｍｉｃ　ＲＡＭ）を含んでよい。メモリ１２０
は、コンピュータシステム１００の状態情報のような任意の情報を記憶するのに使用され
てよい。メモリ１２０は、例えば、リズムゲームのための命令語を含むコンピュータシス
テム１００の命令語を記憶するのに使用されてもよい。コンピュータシステム１００は、
必要に応じてまたは適切な場合に、１つ以上のプロセッサ１１０を含んでよい。
【００３２】
　バス１４０は、コンピュータシステム１００の多様なコンポーネント間の相互作用を可
能にする通信基盤構造を含んでよい。バス１４０は、例えば、コンピュータシステム１０
０のコンポーネント間、例えば、プロセッサ１１０とメモリ１２０との間にデータを運搬
してよい。バス１４０は、コンピュータシステム１００のコンポーネント間の無線および
／または有線通信媒体を含んでよく、並列、直列、または他のトポロジ配列を含んでよい
。
【００３３】
　非一時的記憶装置１３０は、（例えば、メモリ１２０に比べて）所定の延長された期間
にわたってデータを記憶するために、コンピュータシステム１００によって使用されるも
ののようなメモリまたは他の非一時的記憶装置のようなコンポーネントを含んでよい。非
一時的記憶装置１３０は、コンピュータシステム１００内のプロセッサ１１０によって使
用されるもののような不揮発性メインメモリを含んでよい。例えば、非一時的記憶装置１
３０は、フラッシュメモリ、ハードディスク、光ディスク、または他のコンピュータ読み
取り可能な媒体を含んでよい。
【００３４】
　入力／出力インタフェース１５０は、キーボード、マウス、音声命令入力、ディスプレ
イ、または他の入力または出力装置に対するインタフェースを含んでよい。構成命令およ
び／またはリズムゲームのための入力が、入力／出力インタフェース１５０を経て受信さ
れてよい。
【００３５】
　ネットワークインタフェース１６０は、近距離ネットワークまたはインターネットのよ
うなネットワークに対する１つ以上のインタフェースを含んでよい。ネットワークインタ
フェース１６０は、有線または無線接続に対するインタフェースを含んでよい。構成命令
および／またはリズムゲームのための入力は、ネットワークインタフェース１６０を経て
受信されてよい。
【００３６】
　また、他の実施形態において、コンピュータシステム１００は、図１の構成要素よりも
多くの構成要素を含んでもよい。しかし、大部分の従来技術的構成要素を明確に図に示す
必要はない。例えば、コンピュータシステム１００は、上述した入力／出力インタフェー
ス１５０と連結する入力／出力装置のうちの少なくとも一部を含むように実現されてもよ
いし、トランシーバ（ｔｒａｎｓｃｅｉｖｅｒ）、ＧＰＳ（Ｇｌｏｂａｌ　Ｐｏｓｉｔｉ
ｏｎｉｎｇ　Ｓｙｓｔｅｍ）モジュール、カメラ、各種センサ、データベースなどのよう
な他の構成要素をさらに含んでもよい。
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【００３７】
　本発明では、顔を利用したフェイスプレイによって進行されるリズムゲームを提供する
。
【００３８】
　本発明は、リズムゲームの入力方式、例えば、別途のコントローラやダンスマットを利
用した入力方式やタッチ基盤の入力方式を、顔を利用したアクション（顔方向や顔表情な
ど）に変更したものである。
【００３９】
　図２は、本発明の一実施形態における、コンピュータシステムのプロセッサが含むこと
のできる構成要素の例を示した図であり、図３は、本発明の一実施形態における、コンピ
ュータシステムが実行することのできるリズムゲームキュー生成方法の例を示したフロー
チャートである。
【００４０】
　図２に示すように、プロセッサ１１０は、音楽設定部２１０、キュー提供部２２０、お
よび結果提供部２３０を備えてよい。このようなプロセッサ１１０の構成要素は、少なく
とも１つのプログラムコードによって提供される制御命令にしたがってプロセッサ１１０
によって実行される、互いに異なる機能（ｄｉｆｆｅｒｅｎｔ　ｆｕｎｃｔｉｏｎｓ）の
表現であってよい。例えば、音楽設定部２１０は、プロセッサ１１０がリズムゲームのた
めの音楽を設定するようにコンピュータシステム１００を制御するために動作する機能的
表現として使用されてよい。
【００４１】
　プロセッサ１１０およびプロセッサ１１０の構成要素は、図３のリズムゲームキュー生
成方法に含まれる段階３１０～３３０を実行してよい。例えば、プロセッサ１１０および
プロセッサ１１０の構成要素は、メモリ１２０が含むオペレーティングシステムのコード
と、上述した少なくとも１つのプログラムコードとによる命令（ｉｎｓｔｒｕｃｔｉｏｎ
）を実行するように実現されてよい。ここで、少なくとも１つのプログラムコードは、リ
ズムゲームキュー生成方法を処理するために実現されたプログラムのコードに対応してよ
い。
【００４２】
　リズムゲームキュー生成方法は、図に示された順のとおりに発生しなくてもよく、段階
のうちの一部が省略されたり追加の過程がさらに含まれたりしてもよい。
【００４３】
　本発明では、音楽に合わせてビート（ｂｅａｔ）に応じて与えられるキューと同じ顔ア
クション（顔の向きを変えたり、口を開けたり、目を閉じたりするなど）をとることによ
って点数を取得するリズムゲームを提供する。
【００４４】
　プロセッサ１１０は、リズムゲームキュー生成方法のためのプログラムファイルに記憶
されたプログラムコードをメモリ１２０にロードしてよい。例えば、リズムゲームキュー
生成方法のためのプログラムファイルは、図１を参照しながら説明した非一時的記憶装置
１３０に記憶されていてよく、プロセッサ１１０は、バスを介して非一時的記憶装置１３
０に記憶されたプログラムファイルからプログラムコードがメモリ１２０にロードされる
ようにコンピュータシステム１１０を制御してよい。このとき、プロセッサ１１０および
プロセッサ１１０が含む音楽設定部２１０、キュー提供部２２０、および結果提供部２３
０のそれぞれは、メモリ１２０にロードされたプログラムコードのうちの対応する部分の
命令を実行して以下の段階３１０～３３０を実行するためのプロセッサ１１０の互いに異
なる機能的表現であってよい。段階３１０～３３０の実行のために、プロセッサ１１０お
よびプロセッサ１１０の構成要素は、制御命令による演算を直接処理してもよいし、また
はコンピュータシステム１００を制御してもよい。
【００４５】
　段階３１０で、音楽設定部２１０は、ユーザ（ゲームプレイヤ）のゲーム開始要求に応
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じてリズムゲームのための音楽を設定してよい。一例として、音楽設定部２１０は、ユー
ザの選択にしたがって特定の音楽を設定してよい。他の例として、音楽設定部２１０は、
ユーザによって選択または特定されたゲーム難易度やゲームモードなどのような少なくと
も１つのゲーム条件に対応する音楽を自動で設定してよい。
【００４６】
　段階３２０で、キュー提供部２２０は、段階３１０で設定された音楽の再生が始まると
、再生中の音楽にしたがってフェイスプレイのためのキューを提供してよい。一例として
、各音楽に対し、該当の音楽の陰データ（ｎｏｔｅ　ｄａｔａ）に基づいて各区間のビー
トに合うキューが事前に定義されてよく、キュー提供部２２０は、設定された音楽にした
がい、該当の音楽に対するキュー定義（ｃｕｅ　ｄｅｆｉｎｉｔｉｏｎ）を読み取って、
音楽再生に合わせて該当のキューを表示してよい。実施形態によっては、音楽と関連する
映像から得たビート別の動作情報に基づいて該当の音楽のリズムゲームに適用するビート
別のキューを生成してよく、これにより、キュー提供部２２０は、音楽再生に合わせて各
ビートの動作情報に対応するキューを表示してよい。ここで、「音楽と関連する映像」と
は、１人または複数のダンサーが該当の音楽に合わせてダンスをする映像であってよい。
映像内のダンサーの動作からビート別の動作情報が抽出されてよい。映像内のダンサーが
１人である場合、ダンサーの顔表情、腕、足、ボディー、視線などのような多様な動作情
報がビート別の動作情報として利用されてよい。映像内のダンサーが複数人のダンサーで
構成される場合には、上述した１人のダンサーの動作情報に加え、ダンサー同士の間隔や
位置変化などが上述した動作情報に含まれてよい。例えば、複数のダンサーが集まった状
態から広がっていくフォーメーション、または一部のダンサーが左右に俊敏に移動するフ
ォーメーションなどが、ビート別の動作情報として含まれてよい。
【００４７】
　段階３３０で、結果提供部２３０は、リズムゲームに対するユーザ入力によってユーザ
の顔アクションを認識してよい。このとき、キューに対して認識された顔アクションによ
るヒット結果を提供してよい。プロセッサ１１０は、カメラに入力されるユーザの顔映像
をゲーム画面として構成してよく、結果提供部２３０は、リズムゲームの実行中にカメラ
映像を利用してユーザの顔アクションを認識してよい。結果提供部２３０は、音楽再生区
間に合わせて与えられるキューと同じ顔アクションをユーザがとったか否かを判断するこ
とにより、各キューに対するヒット結果を提供してよい。
【００４８】
　本発明において、フェイスプレイのためのキューとは、ユーザがとるべき顔アクション
を視覚的に指示するインタフェースを意味してよい。顔アクションとしては、顔（頭）の
向き、口の形状、まばたきなどのような、顔表情の変化を含んでよい。
【００４９】
　図４は、本発明の一実施形態におけるリズムゲームに適用可能なキューの例を示した図
である。図４は、各キュー別に顔アクションが定義されたキュー－アクションテーブル４
００を示している。
【００５０】
　図４を参照すると、キュー－アクションテーブル４００は、顔を利用して行うリズムゲ
ームに適用可能なキューリストを含んでよく、各キューに対して事前に定義されたアクシ
ョン類型、ＵＩ、表示位置情報（ｘ　ｐｏｓｉｔｉｏｎ（ｘ位置）など）を含んでよい。
【００５１】
　例えば、「左矢印キュー（ｌｅｆｔ　ａｒｒｏｗ　ｃｕｅ）」に対し、アクション類型
は「頭を左に向ける」、ＵＩは
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表示位置情報は「ｘ軸で左から１０％の位置」が定義されてよい。また、「マウスキュー
（ｍｏｕｔｈ　ｃｕｅ）」に対し、アクション類型は「口を一回開く」、ＵＩは

表示位置情報は「ｘ軸で左から５０％の位置」が定義されてよい。
【００５２】
　図５は、本発明の一実施形態における、顔を利用して行うリズムゲーム画面の例を示し
た図である。
【００５３】
　図５に示すように、プロセッサ１１０は、カメラに入力される映像、すなわち、ユーザ
の顔を撮影したカメラ映像を利用してリズムゲームのためのインタフェース画面５００を
構成してよい。
【００５４】
　フェイスプレイのためのキューは、図４のキュー－アクションテーブル４００に含まれ
た各キュー別の表示位置情報に基づき、リズムゲーム画面５００のＸ座標を基準としてそ
れぞれ定められた位置に出現する。
【００５５】
　また、キューは、リズムゲーム画面５００上に出現した後、リズムゲーム画面５００の
Ｙ軸方向に、例えば、図６に示すように下端から上端方向に移動する。
【００５６】
　リズムゲーム画面５００におけるキューの移動方向と移動速度は、キュー類型とは関係
なくすべて同じであり、２つ以上のキューが同時に出現することはなく、キューとキュー
の間に所定の時間間隔を置いて出現するようになる。
【００５７】
　図６を参照すると、キュー提供部２２０は、音楽再生に合わせて再生区間のビートに合
うキューをリズムゲーム画面５００の下端に出現させ、上端に移動する方式によって提供
してよい。
【００５８】
　キューは、リズムゲーム画面５００で定められた一定の時間（Ｎ秒）に移動するように
なる。このとき、一定の時間とは、キューがリズムゲーム画面５００に出現してからヒッ
ト領域６０１に到達するまでの移動時間を意味してよい。
【００５９】
　このとき、ヒット領域６０１とは、キューに対して顔アクションがヒットしたかを判断
するためのベースラインを意味してよい。
【００６０】
　結果提供部２３０は、キューがリズムゲーム画面５００に出現した後、ユーザがリズム
ゲーム画面５００上の定められたヒット領域６０１を基準に該当のキューと同じ顔アクシ
ョンをとったかに応じてヒットであるか否かを判断してよい。
【００６１】
　図７を参照すると、結果提供部２３０は、キューと同じ顔アクションが認識される時点
に、ヒット領域６０１を基準に該当のキューの中心点位置に基づいてヒットであるか否か
を判断してよい。
【００６２】
　キューの移動方向（例えば、Ｙ軸方向）を基準にヒット領域６０１から一定の上下範囲
（Ｎピクセル）をエラー範囲としてよく、結果提供部２３０は、キューと同じ顔アクショ
ンが認識された時点に該当のキューの中心点がヒット領域６０１を基準にエラー範囲内に
位置すればヒット成功と判断してよく、エラー範囲に位置しなければヒット失敗（ｆａｉ
ｌ）と判断してよい。
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【００６３】
　結果提供部２３０は、ヒット成功のキューに対しては、ヒット成功を示す所定の効果（
エフェクト）（ｅｘｐｌｏｓｉｏｎ　ｅｆｆｅｃｔ（爆発エフェクト）など）を適用し、
直後に消えるように処理してよく、ヒット失敗のキューに対しては、ヒット領域６０１か
ら外れながらぼやけていくように処理し、リズムゲーム画面５００の最上端まで移動した
後には消えるように処理してよい。
【００６４】
　ヒット成功は、キューの中心点がヒット領域６０１と一致すればパーフェクト（ｐｅｒ
ｆｅｃｔ）、ヒット領域６０１と一致はしないが、エラー範囲内であればグッド（ｇｏｏ
ｄ）に区分されてよく、パーフェクトはグッドよりもスコアが高く、適用効果も異なるよ
うに定義されてよい。
【００６５】
　したがって、本発明では、顔アクションを利用したフェイスプレイによって進行される
リズムゲームを提供することが可能となる。
【００６６】
　図８は、本発明の一実施形態における、リズムゲームに適用するビート別のキューを生
成する方法の例を示したフローチャートである。
【００６７】
　段階８０１で、キュー提供部２２０は、音楽と関連する映像からビート別の動作情報を
取得してよい。動作情報は、頭、腕、腰、足、関節、複数のダンサーのフォーメーション
による位置変化などのように、ダンス動作によって表現可能なすべての動きおよび表現情
報を含んでよい。一例として、キュー提供部２２０は、音楽に合わせてダンスをするダン
サーの実際の動作を撮影し、撮影された映像を分析することにより、該当の音楽の各ビー
ト別の動作情報を取得してよい。実施形態によっては、音楽に合わせてダンスをするダン
サーの身体にセンサを付け、センサから取得したデータから該当の音楽のビート別の動作
情報を取得することも可能である。
【００６８】
　段階８０２で、キュー提供部２２０は、事前に定義された動作類型別のキューに基づき
、段階８０１で取得したビート別の動作情報に対応するキューを該当の音楽のリズムゲー
ムに適用するビート別のキューとして生成してよい。
【００６９】
　図９は、動作類型別にキューがマッチングされた動作類型－キューテーブル９００の例
を示している。
【００７０】
　図９を参照すると、人間の身体で表現可能な動作類型９０１別に、該当の動作に合った
類型のキュー９０２をマッチングすることにより、動作類型－キューテーブル９００を事
前に構築してよい。例えば、左腕をあげるダンサー動作に対してアクション類型「左を向
く」が定義された「左矢印キュー」をマッチングしてよい。または、複数のダンサーが集
まった状態から広がっていくフォーメーションの場合には「口を大きく開ける」キューが
マッチングされてよい。また他の例として、一部のダンサーが左右に俊敏に移動するフォ
ーメーションの場合には「顔を左右に振る」キューがマッチングされてもよい。
【００７１】
　キュー提供部２２０は、リズムゲームのために設定された音楽に対し、該当の音楽と関
連する映像から得たビート別の動作情報に基づいてリズムゲームに適用するビート別のキ
ューを生成してよい。
【００７２】
　図１０を参照すると、キュー提供部２２０は、特定の音楽に合わせてダンスをするダン
サーの映像から該当の映像内のダンススタイルによるビート別の動作情報を取得してよく
、この後、動作類型－キューテーブル９００を利用して各動作にマッチングされたキュー
を対応させることにより、該当の音楽のリズムゲームに適用するビート別のキューを生成
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してよい。
【００７３】
　したがって、キュー提供部２２０は、音楽に適したキューを生成して該当の音楽のリズ
ムゲームに適用することができる。ダンサーのダンススタイルによってカスタマイズされ
たキューのリズムゲームを製作できることはもちろん、１つの音楽に対してダンサーによ
って多様なスタイルのリズムゲームの製作が可能となる。例えば、複数名のメンバーで構
成されたミュージシャングループの音楽の場合、１つの音楽に対し、各メンバーのダンス
動作によって異なるキューのリズムゲームを製作することも可能である。
【００７４】
　このように、本発明の実施形態によると、顔を利用したフェイスプレイによる顔アクシ
ョンをユーザ入力とするリズムゲームを提供することができる。さらに、本発明の実施形
態によると、音楽と関連する映像から得たビート別の動作情報に基づき、該当の音楽のリ
ズムゲームに適用するビート別のキューを生成することができ、１つの音楽に対して多様
なダンススタイルのリズムゲームを提供することができる。
【００７５】
　上述した装置は、ハードウェア構成要素、ソフトウェア構成要素、および／またはハー
ドウェア構成要素とソフトウェア構成要素との組み合わせによって実現されてよい。例え
ば、実施形態で説明された装置および構成要素は、プロセッサ、コントローラ、ＡＬＵ（
ａｒｉｔｈｍｅｔｉｃ　ｌｏｇｉｃ　ｕｎｉｔ）、デジタル信号プロセッサ、マイクロコ
ンピュータ、ＦＰＧＡ（ｆｉｅｌｄ　ｐｒｏｇｒａｍｍａｂｌｅ　ｇａｔｅ　ａｒｒａｙ
）、ＰＬＵ（ｐｒｏｇｒａｍｍａｂｌｅ　ｌｏｇｉｃ　ｕｎｉｔ）、マイクロプロセッサ
、または命令を実行して応答することができる様々な装置のように、１つ以上の汎用コン
ピュータまたは特殊目的コンピュータを利用して実現されてよい。処理装置は、オペレー
ティングシステム（ＯＳ）および前記ＯＳ上で実行される１つ以上のソフトウェアアプリ
ケーションを実行してよい。また、処理装置は、ソフトウェアの実行に応答し、データに
アクセスし、データを格納、操作、処理、および生成してもよい。理解の便宜のために、
１つの処理装置が使用されるとして説明される場合もあるが、当業者は、処理装置が複数
個の処理要素および／または複数種類の処理要素を含んでもよいことが理解できるであろ
う。例えば、処理装置は、複数個のプロセッサまたは１つのプロセッサおよび１つのコン
トローラを含んでよい。また、並列プロセッサのような、他の処理構成も可能である。
【００７６】
　ソフトウェアは、コンピュータプログラム、コード、命令、またはこれらのうちの１つ
以上の組み合わせを含んでもよく、思うままに動作するように処理装置を構成したり、独
立的または集合的に処理装置に命令したりしてよい。ソフトウェアおよび／またはデータ
は、処理装置に基づいて解釈されたり、処理装置に命令またはデータを提供したりするた
めに、いかなる種類の機械、コンポーネント、物理装置、コンピュータ格納媒体または装
置に具現化されてよい。ソフトウェアは、ネットワークに接続したコンピュータシステム
上に分散され、分散された状態で格納されても実行されてもよい。ソフトウェアおよびデ
ータは、１つ以上のコンピュータ読み取り可能な記憶媒体に格納されてよい。
【００７７】
　実施形態に係る方法は、多様なコンピュータ手段によって実行可能なプログラム命令の
形態で実現されてコンピュータ読み取り可能な媒体に記憶されてよい。ここで、媒体は、
コンピュータ実行可能なプログラムを継続して記憶するものであっても、実行またはダウ
ンロードのために一時記憶するものであってもよい。また、媒体は、単一または複数のハ
ードウェアが結合した形態の多様な記憶手段または格納手段であってよく、あるコンピュ
ータシステムに直接接続する媒体に限定されることはなく、ネットワーク上に分散して存
在するものであってもよい。媒体の例は、ハードディスク、フロッピー（登録商標）ディ
スク、および磁気テープのような磁気媒体、ＣＤ－ＲＯＭおよびＤＶＤのような光媒体、
フロプティカルディスク（ｆｌｏｐｔｉｃａｌ　ｄｉｓｋ）のような光磁気媒体、および
ＲＯＭ、ＲＡＭ、フラッシュメモリなどを含み、プログラム命令が記憶されるように構成
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されたものであってよい。また、媒体の他の例として、アプリケーションを配布するアプ
リケーションストアやその他の多様なソフトウェアを供給または配布するサイト、サーバ
などで管理する記憶媒体または格納媒体が挙げられる。
【００７８】
　以上のように、実施形態を、限定された実施形態および図面に基づいて説明したが、当
業者であれば、上述した記載から多様な修正および変形が可能であろう。例えば、説明さ
れた技術が、説明された方法とは異なる順序で実行されたり、かつ／あるいは、説明され
たシステム、構造、装置、回路などの構成要素が、説明された方法とは異なる形態で結合
されたりまたは組み合わされたり、他の構成要素または均等物によって対置されたり置換
されたとしても、適切な結果を達成することができる。
【００７９】
　したがって、異なる実施形態であっても、特許請求の範囲と均等なものであれば、添付
される特許請求の範囲に属する。
【符号の説明】
【００８０】
１００：コンピュータシステム
１１０：プロセッサ
１２０：メモリ
１３０：非一時的記憶装置
１４０：バス
１５０：入力／出力インタフェース
１６０：ネットワークインタフェース
２１０：音楽設定部
２２０：キュー提供部
２３０：結果提供部
【図１】

【図２】

【図３】
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