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(57)【要約】
　仮想コミュニケーション環境（１０）で移動し対話す
るための改良されたシステムおよび方法である。これら
のシステムおよび方法の少なくとも一部は、１以上の仮
想エリア（３２）を含み、コミュニカント間のリアルタ
イムコミュニケーションをサポートする枠組みを提供す
る。これらのシステムおよび方法の少なくとも一部は、
ユーザが仮想エリアを移動することができるようにする
移動コントロールと、ユーザが１以上の仮想エリア内で
別のコミュニカントと対話することができるようにする
対話コントロールとを含むインタフェース（２６０、３
４０）を提供する。
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　仮想エリア（３２）を含み、ユーザと別のコミュニカントとの間のリアルタイムコミュ
ニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境（１０）での前記ユーザの個々
の対話を記述する対話レコード（３８）を含む少なくとも１つのデータベース（３６）へ
の問合せの結果から対話選択肢を決定するステップであって、前記対話レコード（３８）
のそれぞれが、前記対話の個々の１つが行われた前記仮想エリア（３２）の個々の１つを
識別する個々の場所属性値と、前記個々の仮想エリア（３２）内の前記対話に参加した前
記コミュニカントの個々の何人かを識別する１以上のコミュニカント識別子属性値とを含
むものである、決定するステップと、
　表示装置（１３２）上に、１以上のユーザ選択可能コントロールの個々の１組に関連し
て前記対話選択肢のグラフィック表現を含むユーザインタフェース（２６０）を提示する
ステップと、
　前記ユーザ選択可能コントロールの個々の１つを前記ユーザが選択することに応答して
、前記仮想コミュニケーション環境（１０）での前記ユーザの対話を開始するステップと
　を含んでなる方法。
【請求項２】
　前記決定するステップが、前記ユーザが前記仮想コミュニケーション環境で対話した前
記別のコミュニカントの１人以上を前記対話選択肢の個々のいくつかとして確認するステ
ップを含み、前記提示するステップが、前記個々の別のコミュニカントと対話するための
少なくとも１つの個々のユーザ選択可能コントロールに関連して前記確認された別のコミ
ュニカントのそれぞれの個々のグラフィック表現（２６６）を前記ユーザインタフェース
内に表示するステップを含む、請求項１に記載の方法。
【請求項３】
　前記確認するステップが、前記ユーザが前記仮想エリアの個々の１つ内で対話した前記
別のコミュニカントの１人以上を前記対話選択肢の個々のいくつかとして識別するステッ
プを含み、前記提示するステップが、特定の仮想エリアのグラフィック表現（２６０）に
関連して前記識別された別のコミュニカントの前記グラフィック表現（２６６）を表示す
るステップを含む、請求項２に記載の方法。
【請求項４】
　前記識別するステップが、前記対話レコード（３８）への問合せを生成するステップを
含み、前記問合せが、前記ユーザの識別子と、前記特定の仮想エリア（３２）の識別子と
を含む、請求項３に記載の方法。
【請求項５】
　前記表示するステップが、前記特定の仮想エリアの前記グラフィック表現に隣接し、前
記ユーザと、前記識別された別のコミュニカントの前記個々の何人かとの間の前記対話を
記述する前記対話レコード（３８）の評価から得られる前記識別された別のコミュニカン
トのランキングに基づきソートされた配列内の前記識別された別のコミュニカントの前記
個々のグラフィック表現（２６６）を表示するステップを含む、請求項３に記載の方法。
【請求項６】
　前記開始するステップが、特定の仮想エリア（３０６）内にプレゼンスを有する前記別
のコミュニカントの前記グラフィック表現（３００）の１つをユーザが選択したことに応
答して、前記仮想エリア（３０６）の個々の１つに前記ユーザのグラフィック表現を移動
するステップを含む、請求項２に記載の方法。
【請求項７】
　前記別のコミュニカントの特定の１人の前記グラフィック表現（２８４）を前記ユーザ
が選択したことに応答して、前記開始するステップが、前記ユーザがプレゼンスを有する
前記仮想エリアの特定の１つに前記ユーザを加える招待を前記特定の別のコミュニカント
に送信するステップを含む、請求項２に記載の方法。
【請求項８】
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　前記別のコミュニカントの特定の１人の前記グラフィック表現（２８４）を前記ユーザ
が選択したことに応答して、前記選択されたグラフィック表現に関連して、前記特定の別
のコミュニカントがプレゼンスを有する位置の視野（２８２）を表示する、請求項２に記
載の方法。
【請求項９】
　前記特定の別のコミュニカントの前記グラフィック表現（３００）を前記ユーザが選択
したことに応答して、前記ユーザと、前記特定の別のコミュニカントがプレゼンスを有す
る前記位置にいる前記特定の別のコミュニカントとの間のリアルタイム対話を可能にする
クライアント・ソフトウェア・アプリケーションを起動するステップをさらに含む、請求
項８に記載の方法。
【請求項１０】
　前記クライアント・ソフトウェア・アプリケーションを起動するステップが、前記ユー
ザをネットワーク・ビデオ・ゲームに接続するものである、請求項９に記載の方法。
【請求項１１】
　前記決定するステップが、前記ユーザが対話した前記仮想エリアの１以上を前記対話選
択肢の個々のいくつかとして確認するステップを含み、前記提示するステップが、前記個
々の仮想エリアと対話するための少なくとも１つのユーザ選択可能コントロールに関連し
て、前記確認された仮想エリアのそれぞれの個々のグラフィック表現（２６２）を前記ユ
ーザインタフェース内に表示するステップを含む、請求項１に記載の方法。
【請求項１２】
　前記表示するステップが、前記ユーザと、前記確認された仮想エリアの前記個々のいく
つかとの間の前記対話を記述する前記対話レコード（３８）の評価から得られる前記確認
された仮想エリアのランキングに基づきソートされた配列で、前記確認された仮想エリア
の前記個々のグラフィック表現（２６２）を表示するステップを含む、請求項１１に記載
の方法。
【請求項１３】
　前記開始するステップが、特定の仮想エリアの前記グラフィック表現（２６２）を前記
ユーザが選択したことに応答して、前記仮想エリアの特定の１つに前記ユーザのグラフィ
ック表現を移動するステップを含む、請求項１１に記載の方法。
【請求項１４】
　前記表示するステップが、前記確認された仮想エリアの１以上のそれぞれに対して、
　前記仮想エリアの個々の２次元グラフィック表現（２７２）を表示するステップと、
　前記仮想エリア内にプレゼンスを有する前記コミュニカントのそれぞれの個々のグラフ
ィック表現を前記個々の２次元グラフィック表現（２７２）内に描くステップと
　を含む、請求項１１に記載の方法。
【請求項１５】
　前記コミュニカントの前記個々のグラフィック表現のそれぞれが、前記ユーザが前記個
々の仮想エリア内の前記個々の別のコミュニカントにより現在行われる個々の活動を推測
することができる状況情報を提供するものである、請求項１４に記載の方法。
【請求項１６】
　前記状況情報が、仮想エリア識別子に関する前記１人以上の別のコミュニカントの個々
の位置を記述する情報と、前記仮想エリア内部の前記１人以上の別のコミュニカントの個
々の位置を記述する情報と、前記１人以上の別のコミュニカントの個々の向きを記述する
情報のうちの１以上を含む、請求項１５に記載の方法。
【請求項１７】
　前記提示するステップが、前記確認された仮想エリアの前記グラフィック表現（２６２
）のそれぞれに関連して、前記ユーザが前記個々の仮想エリア内にプレゼンスを確立する
ことを可能にする少なくとも１つのユーザ選択可能コントロールを提示するステップを含
む、請求項１１に記載の方法。
【請求項１８】
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　前記提示するステップが、前記ユーザがプレゼンスを有する前記仮想エリアのうちの特
定の１つのグラフィック表現（２６０）を表示するステップを含む、請求項１に記載の方
法。
【請求項１９】
　前記確認するステップが、前記ユーザが特定の仮想エリア内で対話した前記別のコミュ
ニカントの１人以上を前記対話選択肢の個々のいくつかとして識別するステップを含み、
前記提示するステップが、前記特定の仮想エリアの前記グラフィック表現に隣接して、前
記ユーザと、前記識別された別のコミュニカントの前記個々の何人かとの間の前記対話を
記述する前記対話レコード（３８）の評価から得られる前記識別された別のコミュニカン
トのランキングに基づきソートされた配列により、前記識別された別のコミュニカントの
個々のグラフィック表現（２６６）を表示するステップを含む、請求項１８に記載の方法
。
【請求項２０】
　前記確認するステップが、前記ユーザが対話した前記仮想エリアの１以上を前記対話選
択肢の個々のいくつかとして確認するステップをさらに含み、前記提示するステップが、
前記特定の仮想エリアの前記グラフィック表現に隣接し、前記ユーザと、前記確認された
仮想エリアの前記個々のいくつかとの間の対話を記述する前記対話レコードの評価から得
られる前記確認された仮想エリアのランキングに基づきソートされた配列により、前記確
認された仮想エリアの前記個々のグラフィック表現（２６２）を表示するステップを含む
、請求項１９に記載の方法。
【請求項２１】
　前記特定の仮想エリア内で行われるリアルタイム活動に関連するデータを含むリアルタ
イム・データ・ストリームを受信するステップをさらに含み、前記表示するステップが、
前記受信されたリアルタイム・データ・ストリームから得られる前記リアルタイム活動の
グラフィック表現を前記特定の仮想エリアの前記グラフィック表現（２６０）内に表示す
るステップを含む、請求項１８に記載の方法。
【請求項２２】
　前記表示装置（１３２）上に、前記仮想エリア内にプレゼンスを有する前記コミュニカ
ントのそれぞれの個々のグラフィック表現を描くステップをさらに含み、前記描くステッ
プが、前記特定のコミュニカントに関連する前記ネットワークノードからリアルタイム・
データ・ストリームを受信したことに応答して、前記コミュニカントの特定の１人の前記
グラフィック表現の特定の１つを変更するステップを含む、請求項１８に記載の方法。
【請求項２３】
　前記特定のグラフィック表現が２次元プレゼンスアイコンに対応し、前記変更するステ
ップが、前記リアルタイム・データ・ストリームが受信されている間、前記プレゼンスア
イコンの異なる可視化を表示するステップを含む、請求項２２に記載の方法。
【請求項２４】
　前記表示するステップが、前記リアルタイム・データ・ストリームが受信されている間
、前記プレゼンスアイコンの２つの異なる可視化を固定した割合で交互に表示するステッ
プを含む、請求項２３に記載の方法。
【請求項２５】
　前記表示するステップが、前記表示装置（１３２）上のデスクトップ・インタフェース
・ウィンドウの隅に前記特定の仮想エリアの前記グラフィック表現（２６０）を表示する
ステップを含む、請求項１８に記載の方法。
【請求項２６】
　特定の仮想エリア（３４４）に関連する１以上のファイルがあるという決定に応答して
、前記特定の仮想エリアの前記グラフィック表現に関連して、少なくとも１つのデータフ
ァイルの図解表示（３８９）を表示する、請求項１８に記載の方法。
【請求項２７】
　前記仮想エリアの共通の１つ（３２８）が、前記特定の仮想エリア（２６０）と、前記
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仮想エリアの階層構成に従って前記仮想エリアの少なくとも別の１つ（３２６）とを含み
、
　前記特定の仮想エリアの前記グラフィック表現（２６０）だけが表示される第１の可視
化モードと、前記共通の仮想エリア（３２８）により含まれる前記仮想エリアのすべての
グラフィック表現が空間配置で表示される第２の可視化モード（３２４）とを有する可視
化コントロール（３２２）を、前記ユーザインタフェース内に提示するステップをさらに
含む、請求項１８に記載の方法。
【請求項２８】
　前記特定の仮想エリアの前記グラフィック表現（２６０）を表示するステップが、特定
の仮想エリアの現在の状態を記述するリアルタイム・データ・ストリーム・フィードをイ
ンポートするステップを含む、請求項１８に記載の方法。
【請求項２９】
　前記インポートするステップが、前記特定の仮想エリアを含むオンラインゲーム環境の
マップ（３０２）をインポートするステップを含む、請求項２８に記載の方法。
【請求項３０】
　前記インポートするステップが、第三者のサーバから前記リアルタイム・データ・スト
リーム・フィードをインポートするステップを含む、請求項２８に記載の方法。
【請求項３１】
　特定の仮想エリア（３４４）内にプレゼンスを有する前記コミュニカントのそれぞれの
個々のグラフィック表現（３６２、３６４）を描くステップと、特定の条件が満たされた
ことに応答して実行される命令に従って前記仮想エリア内の前記コミュニカントの前記グ
ラフィック表現（３６２、３６４）の１以上を自動的に移動するステップとをさらに含む
、請求項１８に記載の方法。
【請求項３２】
　前記特定の条件が、互いに関連する前記コミュニカントの前記グラフィック表現（３６
２、３６４）の位置と、前記特定の仮想エリア（３４４）内の前記コミュニカントの前記
グラフィック表現の位置と、前記特定の仮想エリア（３４４）の状態の変化とのうちの少
なくとも１つに関係するものである、請求項３１に記載の方法。
【請求項３３】
　前記仮想エリアの特定の１つでの会議の記述を含む警報インタフェース（３４８）を前
記表示装置（１３２）上に提示するステップをさらに含み、前記警報インタフェース（３
４８）がユーザ選択可能コントロール（３５０）を含み、前記コントロールをユーザが選
択したことに応答して、特定の仮想エリア内の前記ユーザのプレゼンスを確立するステッ
プをさらに含む、請求項１に記載の方法。
【請求項３４】
　媒体内で具現化されるコンピュータに読み取り可能なプログラムコードを有する少なく
とも１つのコンピュータに読み取り可能な媒体（１２４、１２８）であって、前記コンピ
ュータに読み取り可能なプログラムコードは、コンピュータ（１２０）により実行される
ものであり、
　仮想エリア（３２）を含み、ユーザと別のコミュニカントとの間のリアルタイムコミュ
ニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境（１０）での前記ユーザの個々
の対話を記述する対話レコード（３８）を含む少なくとも１つのデータベース（３６）へ
の問合せの結果から対話選択肢を決定するステップであって、前記対話レコード（３８）
のそれぞれが、前記対話の個々の１つが行われた前記仮想エリアの個々の１つを識別する
個々の場所属性値と、前記個々の仮想エリア（３２）で前記対話に参加した前記コミュニ
カントの個々の何人かを識別する１以上のコミュニカント識別子属性値とを含む手順と、
　表示装置（１３２）上に、１以上のユーザ選択可能コントロールの個々の１組に関連し
て前記対話選択肢のグラフィック表現を含むユーザインタフェース（２６０）を提示する
手順と、
　前記ユーザ選択可能コントロールの個々の１つを前記ユーザが選択したことに応答して
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、前記仮想コミュニケーション環境（１０）での前記ユーザの対話を開始する手順と
　を含む方法を実現するものである、コンピュータに読み取り可能な媒体。
【請求項３５】
　表示装置（１３２）と、
　コンピュータに読み取り可能な命令を記憶するコンピュータに読み取り可能な媒体（１
２４、１２８）と、
　メモリに結合され、前記命令を実行するように動作可能なデータ処理ユニット（１２２
）と
　を含んでなる装置であって、
　前記データ処理ユニット（１２２）は、前記命令の前記実行に少なくとも一部が基づい
て、
　仮想エリア（３２）を含み、ユーザと別のコミュニカントとの間のリアルタイムコミュ
ニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境（１０）での前記ユーザの個々
の対話を記述する対話レコード（３８）を含む少なくとも１つのデータベース（３６）へ
の問合せの結果から対話選択肢を決定し、ここで、前記対話レコード（３８）のそれぞれ
が、前記対話の個々の１つが行われた前記仮想エリア（３２）の個々の１つを識別する個
々の場所属性値と、前記個々の仮想エリア（３２）で前記対話に参加した前記コミュニカ
ントの個々の何人かを識別する１以上のコミュニカント識別子属性値とを含んでおり、
　前記表示装置（１３２）上に、１以上のユーザ選択可能コントロールの個々の１組に関
連して前記対話選択肢のグラフィック表現を含むユーザインタフェースを提示し、
　前記ユーザ選択可能コントロールの個々の１つを前記ユーザが選択することに応答して
、前記仮想コミュニケーション環境（１０）で前記ユーザの対話を開始する、ことを含む
動作を実行するものである、装置。
【請求項３６】
　表示装置（１３２）上に、ユーザと別のコミュニカントとの間のリアルタイムコミュニ
ケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境（１０）に仮想エリアの表現（４
００）を表示するステップと、
　前記表示装置（１３２）上に、前記仮想エリアと前記別のコミュニカントの何人かとの
対話を前記ユーザが管理できるようにするユーザ選択可能コントロールを提示するステッ
プと、
　前記ユーザ選択可能コントロールを介して前記ユーザから受信される入力に応答して、
前記仮想エリア内に前記ユーザの個々のプレゼンスを確立するステップと、
　前記表示装置（１３２）上に、前記仮想エリア内にプレゼンスを有する前記コミュニカ
ントのそれぞれの個々のグラフィカル表現（４０２）を描画するステップであって、前記
仮想エリア内の前記ユーザの注意の中心の方向を示す可変方向を有する指向性グラフィッ
ク視界要素（４０４）をサポートする３次元球体要素（４０６）を使って、前記コミュニ
カントの前記個々のグラフィック表現のそれぞれを前記仮想エリア内の個々の位置に描く
ものである、描画するステップと
　を含んでなる方法。
【請求項３７】
　前記グラフィック視界要素（４０４）が視線を示すものである請求項３６に記載の方法
。
【請求項３８】
　前記描画するステップが、１対の目を示す前記グラフィック視界要素（４０４）を使っ
て、前記コミュニカントの前記個々のグラフィック表現のそれぞれを描画することを含む
、請求項３７に記載の方法。
【請求項３９】
　前記描画するステップが、前記仮想エリア内の個々の位置から投影される仮想光と、前
記球体要素（４０６）のそれぞれとの相互作用（４０８、４１２）を描画することを含む
、請求項３６に記載の方法。
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【請求項４０】
　表示装置（１３２）上に、ユーザと別のコミュニカントとの間のリアルタイムコミュニ
ケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境（１０）に仮想エリアの表現を表
示するステップと、
　前記表示装置（１３２）上に、前記仮想エリアと前記別のコミュニカントの何人かとの
対話を前記ユーザが管理できるようにするユーザ選択可能コントロールを提示するステッ
プであって、１組の異なる対話レベルから前記特定の仮想エリア（３４４）との対話のレ
ベルを前記ユーザが選択できるようにする没入制御インタフェース（３４５）を表示する
ことを含む、提示するステップと、
　前記ユーザ選択可能コントロールを介して前記ユーザから受信される入力に応答して、
前記仮想エリア（３４４）内に前記ユーザの個々のプレゼンスを確立するステップと、
　前記表示装置（１３２）上に、前記仮想エリア（３４４）内にプレゼンスを有する前記
コミュニカントのそれぞれの個々のグラフィカル表現（３４１）を描画するステップと
　を含んでなる方法。
【請求項４１】
　前記没入制御インタフェース（３４５）により、前記仮想エリア（３４４）との対話の
３次元グラフィック・インタフェース・モードと、前記仮想エリア（３４４）との対話の
２次元グラフィック・インタフェース・モードと、前記仮想エリア（３４４）との対話の
非グラフィック・インタフェース・モードとのうちのいくつかの間を選択的に変更するこ
とにより、前記ユーザが対話の前記レベルを変更できるようになる、請求項４０に記載の
方法。
【請求項４２】
　対話の前記３次元グラフィック・インタフェース・モードにおいて、前記描画するステ
ップが、前記コミュニカントの前記個々のグラフィック表現を３次元アバタ（３６２、３
６４）として描画することを含み、
　対話の前記２次元グラフィック・インタフェース・モードにおいて、前記描画するステ
ップが、前記コミュニカントの前記個々のグラフィック表現を２次元スプライト（３４１
）として描画することを含み、
　前記非グラフィック・インタフェース・モードにおいて、前記コミュニカントの前記個
々のグラフィック表現の前記描画するステップが省かれる、請求項４１に記載の方法。
【請求項４３】
　前記表示するステップが、前記仮想エリア（３４４）内の前記コミュニカントの個々の
リアルタイムの位置に前記コミュニカントの前記グラフィック表現を描画する永続する実
質的に透明なインタフェースとして前記仮想エリアの前記表現を表示するステップを含む
、請求項４０に記載の方法。
【請求項４４】
　前記没入制御インタフェースが、前記異なる対話レベルの個々のいくつかに対応する異
なる位置を有するユーザ選択可能スライダコントロール（３４７）を含む、請求項４０に
記載の方法。
【請求項４５】
　前記スライダコントロール（３４７）が、軸に対して横方向の、第１の末端から第２の
末端まで前記軸に沿って減少する幅を有する先細になった没入レベル表示器（３４３）の
前記軸に沿って移動可能であり、前記スライダコントロール（３４７）が前記第１の末端
から前記第２の末端まで動かされるにつれて、没入の前記レベルが低下するものである、
請求項４４に記載の方法。
【請求項４６】
　個々のネットワークノード上で動作し、１以上の仮想エリア（３２）を含みユーザと別
のコミュニカントとの間のリアルタイムコミュニケーションをサポートする仮想コミュニ
ケーション環境（１０）を共有する、前記ユーザと前記別のコミュニカントのリアルタイ
ム対話と場所属性値を関連付ける手順であって、前記１以上の仮想エリアの個々の１つ内
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での前記コミュニカントの個々の１人を含む対話ごとに、前記対話が行われた前記仮想エ
リアを識別する個々の場所属性値と、前記対話に参加した前記コミュニカントの個々の何
人かを識別する１以上のコミュニカント識別子属性値とを含む、個々の対話レコード（３
８）を生成することを含むものである、関連付ける手順と、
　前記関連付けられた場所属性値に基づき、前記ユーザおよび前記別のコミュニカントを
前記仮想コミュニケーション環境（１０）にインタフェースする手順と
　をプロセッサ（１２２）に実行させることを含む方法。
【請求項４７】
　前記生成する手順が、前記対話レコード（３８）のそれぞれの中に前記個々の対話の開
始時間および終了時間を組み込むことを含む、請求項４６に記載の方法。
【請求項４８】
　前記生成する手順が、各対話レコード（３８）中に前記個々の対話中に共有された任意
のデータストリームの識別子を組み込むことを含む、請求項４６に記載の方法。
【請求項４９】
　前記生成する手順が、各対話レコード（３８）中に前記個々の対話が行われた場所をよ
り広いドメインに関係付ける任意の階層情報を組み込むことを含む、請求項４６に記載の
方法。
【請求項５０】
　各場所識別子値が、前記個々の仮想エリアに一意に名前をつけることにより、または前
記個々の仮想エリアの一意のアドレスを記述することにより、前記仮想コミュニケーショ
ン環境（１０）内部の前記仮想エリアの個々の１つを識別するものである、請求項４６に
記載の方法。
【請求項５１】
　前記インタフェースする手順が、前記ネットワークノードの要求するいくつかから受信
される要求に応答して、前記対話レコード（３８）に問い合わせることと、前記ネットワ
ークノードの前記要求するいくつかに前記問合せの結果を送信することとを含む、請求項
４６に記載の方法。
【請求項５２】
　前記問い合わせることが、前記ユーザが前記仮想コミュニケーション環境で対話した前
記別のコミュニカントの１人以上に対する前記対話レコード（３８）に問い合わせること
を含み、前記送信することが、前記ユーザが対話した前記別のコミュニカントの前記識別
された何人かのリストを送信することを含む、請求項５１に記載の方法。
【請求項５３】
　前記ユーザと、前記識別された別のコミュニカントの前記個々の何人かとの間の前記対
話を記述する前記対話レコード（３８）の評価に基づき、前記識別された別のコミュニカ
ントにランクをつける手順と、前記別のコミュニカントの前記識別された何人かをランク
ごとに前記リストの形で順序よく並べる手順とをさらに含む、請求項５２に記載の方法。
【請求項５４】
　前記ランクをつける手順が、前記対話レコード（３８）から得られる少なくとも１つの
統計値に基づき、前記別のコミュニカントのそれぞれに対する個々の適合スコアを決定す
ることを含み、前記順序よく並べる手順が、前記別のコミュニカントの前記識別された何
人かを前記個々の適合スコアを反映する順序で前記リストの形で順序よく並べることを含
む、請求項５３に記載の方法。
【請求項５５】
　前記適合スコアが、前記ユーザと、前記別のコミュニカントの何人かとの間の対話の頻
度を測定するものである、請求項５４に記載の方法。
【請求項５６】
　前記適合スコアが、前記ユーザと、前記別のコミュニカントの何人かとの間の対話の新
しさを測定するものである、請求項５４に記載の方法。
【請求項５７】
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　前記問い合わせることが、前記ユーザが対話した前記仮想エリアの１以上に対する前記
対話レコード（３８）に問い合わせることを含み、前記送信することが、前記ユーザが対
話した前記仮想エリアの識別されたいくつかのリストを送信することを含む、請求項５１
に記載の方法。
【請求項５８】
　前記ユーザと、前記識別された仮想エリアの前記個々のいくつかとの間の前記対話を記
述する前記対話レコード（３８）の評価に基づき、前記識別された仮想エリアにランクを
つける手順と、前記仮想エリアの前記識別されたいくつかをランクごとに前記リストの形
で順序よく並べる手順とをさらに含む、請求項５７に記載の方法。
【請求項５９】
　前記ランクをつける手順が、前記対話レコード（３８）から得られる少なくとも１つの
統計値に基づき、前記仮想エリアのそれぞれに対する個々の適合スコアを決定することを
含み、前記順序よく並べる手順が、前記仮想エリアの前記識別されたいくつかを前記個々
の適合スコアを反映する順序で前記リストの形で順序よく並べることを含む、請求項５８
に記載の方法。
【請求項６０】
　前記適合スコアが、前記ユーザと、前記別の仮想エリアのいくつかとの間の対話の頻度
を測定するものである、請求項５９に記載の方法。
【請求項６１】
　前記適合スコアが、前記ユーザと、前記別の仮想エリアのいくつかとの間の対話の新し
さを測定するものである、請求項５９に記載の方法。
【請求項６２】
　前記インタフェースする手順が、前記対話レコード（３８）から得られる少なくとも１
つの統計値に基づき、前記仮想エリアの特定の１つに前記ユーザの個々のプレゼンスを確
立することを含む、請求項４６に記載の方法。
【請求項６３】
　前記確立することが、前記特定の仮想エリア内での前記ユーザの対話の頻度に基づき、
前記特定の仮想エリアで前記ユーザの前記個々のプレゼンスを確立することを含む、請求
項６２に記載の方法。
【請求項６４】
　前記確立することが、
　前記特定の仮想エリア内の前記ユーザの対話の頻度が、指定された限界レベルを満たす
という判断に応答して、前記特定の仮想エリア内で前記ユーザの前記個々のプレゼンスを
自動的に確立し、
　前記特定の仮想エリア内の前記ユーザの対話の頻度が前記指定された限界レベルを満た
さないという判断に応答して、前記特定の仮想エリア内に前記ユーザの前記個々のプレゼ
ンスを確立する前に、権限が与えられたコミュニカントによる確認を要求する、
　ことを含む、請求項６３に記載の方法。
【請求項６５】
　前記関連付ける手順が、個々の現在位置属性値を前記コミュニカントのそれぞれと関連
付けることを含む、請求項４６に記載の方法。
【請求項６６】
　前記インタフェースする手順が、少なくとも１つの管理規則に従って、前記個々の現在
位置属性値に基づき、前記ユーザおよび前記別のコミュニカントが選択的に資源にアクセ
スできるようにすることを含む、請求項６５に記載の方法。
【請求項６７】
　前記アクセスできるようにすることが、前記仮想エリア（６６）の幾何学的要素の記述
を含む仮想エリア仕様による前記管理規則に関連するゾーン（７４）に対して前記個々の
現在位置属性値を比較することを含む、請求項６６に記載の方法。
【請求項６８】
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　前記管理規則が、前記資源にアクセスする基準を記述するものである、請求項６７に記
載の方法。
【請求項６９】
　前記管理規則が、前記資源にアクセスする範囲を記述するものである、請求項６７に記
載の方法。
【請求項７０】
　前記管理規則が、前記資源にアクセスした１以上の結果を記述するものである、請求項
６７に記載の方法。
【請求項７１】
　少なくとも１つのコンピュータに読み取り可能な媒体（１２４、１２８）上に前記対話
レコード（３８）を記憶する手順をさらに含む、請求項４６に記載の方法。
【請求項７２】
　所定の時間に、ユーザと、個々のネットワークノード上で動作する別のコミュニカント
との間のリアルタイムコミュニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境（
１０）の仮想エリア内で行われる予定された会議に参加する招待（３４８）と、前記招待
を受け入れるためのコントロール（３５０）とを表示装置（１３２）上に提示するステッ
プと、
　前記ユーザが前記コントロール（３５０）を選択したことに応答して、前記仮想エリア
で前記ユーザの個々のプレゼンスを確立するステップと、
　前記表示装置（１３２）上に、仮想エリアの表現と、前記仮想エリア内にプレゼンスを
有する前記コミュニカントのそれぞれの個々のグラフィカル表現とを描くステップと
　を含んでなる方法。
【請求項７３】
　表示装置（１３２）上に、ユーザと、個々のネットワークノード上で動作する別のコミ
ュニカントとの間のリアルタイムコミュニケーションをサポートする仮想コミュニケーシ
ョン環境（１０）に仮想エリアの表現を表示するステップと、
　前記表示装置（１３２）上に、前記ユーザが前記仮想エリアと、前記別のコミュニカン
トの何人かとの間の対話を管理することができるようにする、ユーザ選択可能コントロー
ルを提示するステップと、
　前記表示装置（１３２）上に、前記仮想エリア（３４４）内にプレゼンスを有する前記
コミュニカントのそれぞれの個々のグラフィカル表現（３６２、３６４）を描画するステ
ップであって、前記仮想エリア内の前記コミュニカントの前記個々のグラフィカル表現（
３６２、３６４）の動きを記述し、前記ネットワークノードから受信される個々のリアル
タイム差動運動ストリームに基づき、前記仮想エリア内の前記コミュニカントの前記個々
のグラフィカル表現（３６２、３６４）の個々の位置を決定し、前記仮想エリア内の前記
特定のグラフィック表現の前記決定された位置と、前記特定のグラフィック表現が前記仮
想エリア内の前記コミュニカントの少なくとも１つの別のグラフィック表現に接近してい
ることとのうちの少なくとも１つに基づき、前記コミュニカントの前記グラフィック表現
（３６２、３６４）の少なくとも特定の１つを自動的に再配置するものである、描画する
ステップと
　を含んでなる方法。
【請求項７４】
　表示装置（１３２）上に、ユーザと別のコミュニカントとの間のリアルタイムコミュニ
ケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境（１０）における仮想エリア（３
４４）の表現を表示するステップと、
　前記表示装置（１３２）上に、前記仮想エリア（３４４）および前記別のコミュニカン
トの何人かとの対話を前記ユーザが管理できるようにするユーザ選択可能コントロールを
提示するステップであって、前記ユーザ選択可能コントロールが、ユーザが要求に応じて
前記仮想エリア（３４４）の修正を開始できるようにする修正コントロールを含むもので
ある、提示するステップと、
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　前記ユーザ選択可能コントロールを介して前記ユーザから受信される入力に応答して、
前記仮想エリア（３４４）内に前記ユーザの個々のプレゼンスを確立するステップと、
　表示装置（１３２）上に、前記仮想エリア（３４４）内にプレゼンスを有する前記コミ
ュニカントのそれぞれの個々のグラフィカル表現（３６２、３６４、３６３）を描画する
ステップと
　を含んでなる方法。
【請求項７５】
　前記修正コントロールを前記ユーザが選択したことに応答して、前記仮想エリア（３４
４）の幾何学的要素の仕様を修正するステップをさらに含む、請求項７４に記載の方法。
【請求項７６】
　前記修正するステップが、前記仮想エリア（３４４）に新しい領域（３８０）を追加す
るために前記仕様を変更することを含む、請求項７５に記載の方法。
【請求項７７】
　前記修正するステップが、前記仮想エリア（３４４）の既存の領域を削除するために前
記仕様を変更することを含む、請求項７５に記載の方法。
【請求項７８】
　前記修正コントロールが、前記仮想エリア（３４４）の壁（３８２）と関連付けられ、
前記修正するステップが、前記仮想エリア（３４４）の前記壁（３８２）を選択するため
の指令を前記ユーザから受信したことに応答して実行される、請求項７５に記載の方法。
【請求項７９】
　個々のネットワークノード上で動作し、１以上の仮想エリア（３２）を含みコミュニカ
ント間のリアルタイムコミュニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境（
１０）を共有する、前記コミュニカントから受信されるデータファイルと場所属性値とを
関連付ける手順であって、前記１以上の仮想エリアの個々の１つ内の前記コミュニカント
の個々の１人により共有される前記データファイルのそれぞれに対して、前記データファ
イルが共有された前記個々の仮想エリアを識別する前記場所属性値の個々の１つと、前記
個々のデータファイルを識別する個々のデータファイル識別子とを含む個々の対話レコー
ド（３８）を生成することを含む、関連付ける手順と、
　前記関連付けられた場所属性値に基づき前記コミュニカント間での前記データファイル
の共有を管理する手順（１５２）と
　をプロセッサ（１２２）に実行させることを含む方法。
【請求項８０】
　前記生成することが、前記共有データファイルのそれぞれに対して、前記個々の仮想エ
リア内での前記コミュニカントのそれぞれの識別と、物理メモリ内の前記個々のデータフ
ァイルの個々の位置を識別する個々のファイル場所識別子とを含む前記個々の対話レコー
ド（３８）を生成することを含む、請求項７９に記載の方法。
【請求項８１】
　前記関連付ける手順が、前記１以上の仮想エリアの個々の１つ内のビュースクリーンオ
ブジェクト（３６８）上で前記特定のデータファイルを共有するために、前記ネットワー
クノードの１つからの要求に応答して、前記データファイルの特定の１つに対して実行さ
れる、請求項７９に記載の方法。
【請求項８２】
　前記関連付ける手順が、前記１以上の仮想エリアの個々の１つに関連して前記コミュニ
カントの多数の何人かにより共有されるアプリケーションプログラムを実行するサーバ処
理を介して、前記特定のデータファイルを共有するために、前記ネットワークノードの１
つからの要求に応答して、前記データファイルの特定の１つに対して実行される、請求項
７９に記載の方法。
【請求項８３】
　前記関連付ける手順が、前記１以上の仮想エリアの個々の１つに関連するファイルスト
アに前記特定のデータファイルをアップロードするために、前記ネットワークノードの１
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つからの要求に応答して、前記データファイルの特定の１つに対して実行される、請求項
７９に記載の方法。
【請求項８４】
　前記関連付ける手順が、前記１以上の仮想エリアの特定の１つ内に個々のプレゼンスを
有する前記別のコミュニカントのそれぞれに前記データファイルの個々のコピーを送信す
るために、前記ネットワークノードの１つからの要求に応答して、前記データファイルの
特定の１つに対して実行される、請求項７９に記載の方法。
【請求項８５】
　特定の仮想エリアに関連して前記特定のデータファイルを共有するために、前記ネット
ワークノードの１つからの要求に応答して、前記１以上の仮想エリアの特定の１つに関連
して前記データファイルの特定の１つの永続するコピーを記憶する手順をさらに含む、請
求項７９に記載の方法。
【請求項８６】
　前記管理する手順（１５２）が、前記特定の仮想エリアに関連する少なくとも１つの管
理規則に従って、前記特定のデータファイルの共有を管理することを含む、請求項８５に
記載の方法。
【請求項８７】
　前記管理規則が、前記特定のデータファイルをアクセスするための基準と、前記特定の
データファイルへのアクセスの範囲と、前記特定のデータファイルへのコミュニカントの
アクセスに応答して実行される結果として起こるタスクとのうちの少なくとも１つを指定
する、請求項８６に記載の方法。
【請求項８８】
　前記特定の仮想エリアが、管理メッシュの境界を横切ることを伴う前記コミュニカント
の１人による動作に応答してトリガされるデジタル著作権管理機能と前記仮想エリア（６
６）の１以上のゾーン（７４～８２）を関連付ける前記管理メッシュと関連付けられ、前
記デジタル著作権管理機能が、前記動作を許可するために満たされなければならないより
多くの基準のうちの１つを指定する、請求項８６に記載の方法。
【請求項８９】
　前記デジタル著作権管理機能が、前記特定の仮想エリアに入場することが許可された前
記コミュニカントのだれもが、前記特定の仮想エリアと関連付けられる前記データファイ
ルのいずれに対しても１以上の許可された動作を実行することを許可されることを指定す
る、請求項８８に記載の方法。
【請求項９０】
　前記１以上の許可された動作が、前記特定のデータファイルを操作することと、前記特
定のデータファイルを見ることと、前記特定のデータファイルをダウンロードすることと
、前記特定のデータファイルを削除することと、前記特定のデータファイルを修正するこ
とと、前記特定のデータファイルを再度アップロードすることとを含む、請求項８９に記
載の方法。
【請求項９１】
　前記管理する手順（１５２）が、前記対話レコード（３８）に問い合わせることを含む
、請求項７９に記載の方法。
【請求項９２】
　前記問い合わせることが、／／ｈｏｓｔｎａｍｅ：ｄｂｎａｍｅ“ｑｕｅｒｙ”を含む
データファイル識別シンタックスにより指定され、／／ｈｏｓｔｎａｍｅが特定のコンピ
ュータに一意に関連付けられる記号のストリングであり、ｄｂｎａｍｅが前記特定のコン
ピュータ上の特定のデータベースの識別子であり、“ｑｕｅｒｙ”が関係データベースセ
マンティクスを有する記号のストリングである、請求項９１に記載の方法。
【請求項９３】
　前記関係データベースセマンティクスが、１以上の時間を識別する１以上の時間属性値
のためのビットフィールドと、前記仮想エリアの１以上を識別する１以上の場所属性値の
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ためのビットフィールドと、データファイルのソースを識別するソース属性値のためのビ
ットフィールドとを含むスキーマを有する、請求項９２に記載の方法。
【請求項９４】
　前記問い合わせることが、前記データファイルの１以上に関連する時間属性値と、前記
データファイルの１以上に関連する場所属性値と、前記データファイルの１以上に関連す
るコミュニカント識別子とのうちの１以上に基づき、対話レコード（３８）に問い合わせ
ることを含む、請求項９１に記載の方法。
【請求項９５】
　前記管理する手順（１５２）が、前記問合せの結果に基づき前記データファイルの特定
の１つを取り出すことを含む、請求項９１に記載の方法。
【請求項９６】
　前記取り出すことが、前記特定のデータファイルに関連する記憶位置識別子を前記問い
合わせることを開始した前記ネットワークノードの個々の１つに送信することを含む、請
求項９５に記載の方法。
【請求項９７】
　前記管理する手順（１５２）が、前記問い合わせることの結果、識別された前記対話レ
コード（３８）の１以上から得られる情報を、前記問い合わせることを開始した前記ネッ
トワークノードの個々の１つに送信することを含む、請求項９５に記載の方法。
【請求項９８】
　前記管理する手順（１５２）が、前記仮想エリアの特定の１つ内の前記コミュニカント
の１人以上の対話に関して前記ネットワークノードの１以上との１以上のネットワーク接
続を介して送信される異なるデータタイプのリアルタイム・データ・ストリームのマルチ
トラック記録を、少なくとも１つのコンピュータに読み取り可能な媒体（１２４、１２８
）上に記憶することを含み、前記マルチトラック記録が、前記リアルタイム・データ・ス
トリームの前記異なるデータタイプのそれぞれに対して個々のトラックを含む、請求項７
９に記載の方法。
【請求項９９】
　前記関連付ける手順が、前記特定の仮想エリアを識別する前記場所属性値の個々の１つ
と、前記マルチトラック記録を識別する個々のデータファイル識別子とを含む、前記対話
レコード（３８）の個々の１つを生成することを含む、請求項９８に記載の方法。
【請求項１００】
　前記記憶することが、前記対話に関与する前記コミュニカントの１人からの、前記マル
チトラック記録を記憶することを開始する要求に応答して開始される、請求項９８に記載
の方法。
【請求項１０１】
　前記記憶することが、前記対話に関与する前記コミュニカントの１人からの、前記マル
チトラック記録を前記記憶することを停止する要求に応答して終了される、請求項１００
に記載の方法。
【請求項１０２】
　前記マルチトラック記録を記憶することを開始および停止する前記要求が、前記特定の
仮想エリア（３４４）内のコミュニカントが選択可能な記録オブジェクトに関して受信さ
れるものである、請求項１０１に記載の方法。
【請求項１０３】
　前記記憶することが、前記特定の仮想エリア内の前記対話に関連するすべてのリアルタ
イム・データ・ストリームを前記マルチトラック記録内に記憶することを含む、請求項９
８に記載の方法。
【請求項１０４】
　前記記憶することが、すべてのオーディオと、動きと、チャットのリアルタイム・デー
タ・ストリームとを含む、前記対話に関与する任意のリアルタイム・データ・ストリーム
・タイプを前記マルチトラック記録内に記憶することを含む、請求項１０３に記載の方法
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。
【請求項１０５】
　前記記憶することが、前記特定の仮想エリアの仕様で記述される記録規則に従って実行
され、前記仕様が前記特定の仮想エリアの幾何学的要素の記述を含むものである、請求項
９８に記載の方法。
【請求項１０６】
　前記管理する手順（１５２）が、前記マルチトラック記録の前記リアルタイム・データ
・ストリームを、前記特定のネットワークノードにより個々に操作可能である別個のデー
タストリームとして前記ネットワークノードの特定の１つに個々に送信することを含む、
請求項９８に記載の方法。
【請求項１０７】
　前記送信することが、前記特定のネットワークノードからの、前記マルチトラック記録
にアクセスする要求に応答して実行されるものである、請求項１０６に記載の方法。
【請求項１０８】
　媒体内で具現化されるコンピュータに読み取り可能なプログラムコードを有する少なく
とも１つのコンピュータに読み取り可能な媒体（１２４、１２８）であって、前記コンピ
ュータに読み取り可能なプログラムコードは、コンピュータ（１２０）に実行されるもの
であり、
　個々のネットワークノード上で動作し、１以上の仮想エリア（３２）を含みコミュニカ
ント間のリアルタイムコミュニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境（
１０）を共有する前記コミュニカントから受信されるデータファイルと場所属性値とを関
連付けるステップであって、前記１以上の仮想エリアの個々の１つ内のコミュニカントの
個々の１人により共有される前記データファイルのそれぞれに対して、前記データファイ
ルが共有される前記個々の仮想エリアを識別する前記場所属性値と、前記個々のデータフ
ァイルを識別する個々のデータファイル識別子とのうちの個々の１つを含む個々の対話レ
コード（３８）を生成することを含む、関連付ける手順と、
　前記関連する場所属性値に基づき、前記データファイルを前記コミュニカント間で共有
することを管理する手順（１５２）と
　を含む方法をコンピュータに実行させるものである、コンピュータに読み取り可能な媒
体。
【請求項１０９】
　コンピュータに読み取り可能な命令を記憶するコンピュータに読み取り可能な媒体（１
２４、１２８）と、
　メモリに結合され、前記命令を実行するように動作可能なデータ処理ユニット（１２２
）と
　を含んでなる装置であって、
　前記データ処理ユニット（１２２）は、前記命令の前記実行に少なくとも一部が基づい
て、
　個々のネットワークノード上で動作し、１以上の仮想エリアを含みコミュニカント間の
リアルタイムコミュニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境（１０）を
共有する前記コミュニカントから受信されるデータファイルと場所属性値とを関連付け、
ここで、前記１以上の仮想エリアの個々の１つ内の前記コミュニカントの個々の１人によ
り共有される前記データファイルのそれぞれに対して、前記データファイルが共有される
前記個々の仮想エリアを識別する前記場所属性値の個々の１つと、前記個々のデータファ
イルを識別する個々のデータファイル識別子とを含む、個々の対話レコード（３８）を生
成することを含んでおり、
　前記関連する場所属性値に基づき、前記コミュニカント間での前記データファイルの共
有を管理するように動作可能なものである、装置。
【請求項１１０】
　表示装置（１３２）上に、第１のネットワークノード上で動作する第１のコミュニカン
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トと、第２のネットワークノード上で動作する第２のコミュニカントとの間のリアルタイ
ムコミュニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境（１０）に、仮想エリ
ア（３２）のグラフィック表現を表示するステップと、
　前記第１のネットワークノード上で、
　前記第１のネットワークノードと前記第２のネットワークノードとの間の第１のリアル
タイム・データ・ストリーム接続を確立する第１のソフトウェアアプリケーションを実行
するステップ（４５６）であって、前記第１のリアルタイム・データ・ストリーム接続が
前記仮想エリアへの参照に関連付けられるものである、第１のソフトウェアアプリケーシ
ョンを実行するステップと、
　前記第１のソフトウェアアプリケーションの前記実行と同時に、前記第１のネットワー
クノードと、第３のコミュニカントが動作している第３のネットワークノードとの間の第
２のリアルタイム・データ・ストリーム接続を確立する第２のソフトウェアアプリケーシ
ョンを実行するステップ（４５８）であって、前記第２のリアルタイム・データ・ストリ
ーム接続が、前記仮想エリアへのいかなる参照もないものである、第２のソフトウェアア
プリケーションを実行するステップと、
　前記第１のリアルタイム・データ・ストリーム接続と前記第２のリアルタイム・データ
・ストリーム接続とを介して交換されるリアルタイム・データ・ストリームから１以上の
統合リアルタイム・データ・ストリームを生成するステップ（４６０）と
　を含んでなる方法。
【請求項１１１】
　前記第１のネットワークノード上の前記１以上の統合リアルタイム・データ・ストリー
ムの少なくとも１つを描画するステップをさらに含む、請求項１１０に記載の方法。
【請求項１１２】
　前記１以上の統合リアルタイム・データ・ストリームの個々のいくつかを、前記第２の
ネットワークノードと前記第３のネットワークノードとに送信するステップをさらに含む
、請求項１１０に記載の方法。
【請求項１１３】
　前記第１のリアルタイム・データ・ストリーム接続と前記第２のリアルタイム・データ
・ストリーム接続とを介して個々に交換される前記リアルタイム・データ・ストリームの
少なくとも２つが特定のデータタイプからなり、前記生成するステップ（４６０）が、前
記第１のネットワークノード上の前記特定のデータタイプの前記交換されるリアルタイム
・データ・ストリームのいくつかを混合することを含む、請求項１１０に記載の方法。
【請求項１１４】
　前記第１のネットワークノード上で、
　前記特定のデータタイプの第１のリアルタイム・データ・ストリームを生成するステッ
プと、
　前記第２のネットワークノードから前記特定のデータタイプの第２のリアルタイム・デ
ータ・ストリームを受信するステップと、
　前記第３のネットワークノードから前記特定のデータタイプの第３のリアルタイム・デ
ータ・ストリームを受信するステップと
　をさらに含み、
　前記生成するステップ（４６０）が、前記第２のリアルタイム・データ・ストリームと
前記第３のリアルタイム・データ・ストリームを混合して第１の統合リアルタイム・デー
タ・ストリームを生成することと、前記第１のリアルタイム・データ・ストリームと前記
第３のリアルタイム・データ・ストリームを混合して第２の統合リアルタイム・データ・
ストリームを生成することと、前記第１のリアルタイム・データ・ストリームと前記第２
のリアルタイム・データ・ストリームを混合して第３の統合リアルタイム・データ・スト
リームを生成することとを含む、請求項１１３に記載の方法。
【請求項１１５】
　前記第１のネットワークノード上の前記第１の統合リアルタイム・データ・ストリーム
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を描画するステップと、前記第２の統合リアルタイム・データ・ストリームを前記第１の
ネットワークノードから前記第２のネットワークノードに送信するステップと、前記第３
の統合リアルタイム・データ・ストリームを前記第１のネットワークノードから前記第３
のネットワークノードに送信するステップとをさらに含む、請求項１１４に記載の方法。
【請求項１１６】
　前記送信するステップが、前記第３の統合リアルタイム・データ・ストリームを前記第
２のソフトウェアアプリケーションに渡すことを含む、請求項１１５に記載の方法。
【請求項１１７】
　前記第１のリアルタイム・データ・ストリームおよび前記第２のリアルタイム・データ
・ストリームが、それぞれ前記第１のネットワークノード上および前記第２のネットワー
クノード上で実行される前記第１のソフトウェアアプリケーションの第１のインスタンス
および第２のインスタンスによりそれぞれ生成され、前記送信するステップが、前記第２
の統合リアルタイム・データ・ストリームを前記第１のソフトウェアアプリケーションの
前記第１のインスタンスから、前記第１のソフトウェアアプリケーションの前記第２のイ
ンスタンスに渡すことを含む、請求項１１５に記載の方法。
【請求項１１８】
　媒体内で具現化されるコンピュータに読み取り可能なプログラムコードを有する少なく
とも１つのコンピュータに読み取り可能な媒体（１２４、１２８）であって、前記コンピ
ュータに読み取り可能なプログラムコードは、コンピュータにより実行されるものであり
、
　表示装置（１３２）上に、第１のネットワークノード上で動作する第１のコミュニカン
トと、第２のネットワークノード上で動作する第２のコミュニカントの間のリアルタイム
コミュニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境における仮想エリアのグ
ラフィック表現を表示する手順（４５４）と、
　第１のネットワークノード上で、
　第１のネットワークノードと第２のネットワークノードとの間の第１のリアルタイム・
データ・ストリーム接続を確立する第１のソフトウェアアプリケーションを実行する手順
（４５６）であって、前記第１のリアルタイム・データ・ストリーム接続が前記仮想エリ
アへの参照と関連付けられるものである、第１のソフトウェアアプリケーションを実行す
る手順（４５６）と、
　前記第１のソフトウェアアプリケーションの前記実行と同時に、前記第１のネットワー
クノードと、第３のコミュニカントが動作している第３のネットワークノードとの間の第
２のリアルタイム・データ・ストリーム接続を確立する第２のソフトウェアアプリケーシ
ョンを実行する手順（４５８）であって、前記第２のリアルタイム・データ・ストリーム
接続が前記仮想エリアへのいかなる参照もないものである、第２のソフトウェアアプリケ
ーションを実行する手順（４５８）と、
　前記第１のリアルタイム・データ・ストリーム接続および前記第２のリアルタイム・デ
ータ・ストリーム接続を介して交換されるリアルタイム・データ・ストリームから、１以
上の統合リアルタイム・データ・ストリームを生成する手順（４６０）と
　を含む方法をコンピュータに実行させるものである、コンピュータに読み取り可能な媒
体。
【請求項１１９】
　ローカル・ネットワーク・ノードであって、
　表示装置（１３２）と、
　コンピュータに読み取り可能な命令を記憶するコンピュータに読み取り可能な媒体（１
２４、１２８）と、
　メモリに結合され、前記命令を実行するように動作可能なデータ処理ユニット（１２２
）と
　を備えてなる、ローカル・ネットワーク・ノードであって、
　データ処理ユニット（１２２）は、前記命令の実行に少なくとも一部が基づいて、
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　前記表示装置（１３２）上に、前記ローカル・ネットワーク・ノード上で動作する第１
のコミュニカントと、遠隔ネットワークノード上で動作する第２のコミュニカントの間の
リアルタイムコミュニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境における仮
想エリアのグラフィック表現を表示すること（４５４）と、
　前記ローカル・ネットワーク・ノード上で、
　前記ローカル・ネットワーク・ノードと前記遠隔ネットワークノードの間の第１のリア
ルタイム・データ・ストリーム接続を確立する第１のソフトウェアアプリケーションを実
行すること（４５６）であって、前記第１のリアルタイム・データ・ストリーム接続が前
記仮想エリアへの参照に関連付けられる、第１のソフトウェアアプリケーションを実行す
ることと（４５６）、
　前記第１のソフトウェアアプリケーションの前記実行と当時に、前記ローカル・ネット
ワーク・ノードと、第３のコミュニカントが動作している第２の遠隔ネットワークノード
の間の第２のリアルタイム・データ・ストリーム接続を確立する第２のソフトウェアアプ
リケーションを実行すること（４５８）であって、前記第２のリアルタイム・データ・ス
トリーム接続が前記仮想エリアへのいかなる参照もないものである、第２のソフトウェア
アプリケーションを実行することと（４５８）、
　前記第１のリアルタイム・データ・ストリーム接続および前記第２のリアルタイム・デ
ータ・ストリーム接続を介して交換されるリアルタイム・データ・ストリームから、１以
上の統合リアルタイム・データ・ストリームを生成すること（４６０）と
　を含む動作を実行するように動作可能なデータ処理ユニット（１２２）と
　を備えるものである、ローカル・ネットワーク・ノード。
【請求項１２０】
　個々のクライアント・ネットワーク・ノード上で動作するコミュニカント間のリアルタ
イムコミュニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境で仮想エリアに関連
してクライアント・ソフトウェア・アプリケーションのインスタンスを実行する手順（４
７０）と、
　前記仮想エリア内で対話する前記コミュニカントに関連する前記クライアント・ネット
ワーク・ノードの個々のいくつかからリアルタイム入力データストリームを受信する手順
（４７２）と、
　前記リアルタイム入力データストリームから合成データストリームを生成する手順（４
７４）と、
　前記合成データストリームを前記クライアント・ソフトウェア・アプリケーションの前
記実行するインスタンスに入力する手順（４７６）と、
　少なくとも一部は前記合成データストリームの前記入力するステップに応答して、前記
クライアント・ソフトウェア・アプリケーションの前記実行するインスタンスにより生成
される出力から出力データストリームの個々のインスタンスを生成する手順（４７８）と
、
　前記仮想エリア内で対話するコミュニカントに関連する前記クライアント・ネットワー
ク・ノードの個々のいくつかに前記出力データストリームの前記インスタンスを送信する
手順（４８０）と
　を含む動作を実行するようにサーバ・ネットワーク・ノードを動作させる方法。
【請求項１２１】
　前記リアルタイム入力データストリームが、前記クライアント・ネットワーク・ノード
の個々のいくつかに対する入力装置イベントから得られる、請求項１２０に記載の方法。
【請求項１２２】
　前記入力装置イベントの少なくとも一部が、リアルタイムのコンピュータ・キーボード
・イベントに対応するものである請求項１２１に記載の方法。
【請求項１２３】
　前記入力装置イベントの少なくとも一部が、リアルタイムのコンピュータ・マウス・イ
ベントに対応するものである請求項１２１に記載の方法。
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【請求項１２４】
　前記クライアント・ソフトウェア・アプリケーションが、文書処理ソフトウェアアプリ
ケーションである請求項１２０に記載の方法。
【請求項１２５】
　前記送信する手順（４８０）が、前記仮想エリア内のビュースクリーンオブジェクトに
関して前記出力データストリームの前記インスタンスを送信することを含む、請求項１２
０に記載の方法。
【請求項１２６】
　媒体内で具現化されるコンピュータに読み取り可能なプログラムコードを有する少なく
とも１つのコンピュータに読み取り可能な媒体（１２４、１２８）であって、前記コンピ
ュータに読み取り可能なプログラムコードは、コンピュータ（１２０）により実行される
ものであり、
　個々のクライアント・ネットワーク・ノード上で動作するコミュニカント間のリアルタ
イムコミュニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境で仮想エリアに関連
してクライアント・ソフトウェア・アプリケーションのインスタンスを実行する手順（４
７０）と、
　前記仮想エリア内で対話する前記コミュニカントに関連する前記クライアント・ネット
ワーク・ノードの個々のいくつかからリアルタイム入力データストリームを受信する手順
（４７２）と、
　前記リアルタイム入力データストリームから合成データストリームを生成する手順（４
７４）と、
　前記合成データストリームを前記クライアント・ソフトウェア・アプリケーションの前
記実行するインスタンスに入力する手順（４７６）と、
　少なくとも一部は前記合成データストリームの前記入力するステップに応答して、前記
クライアント・ソフトウェア・アプリケーションの前記実行するインスタンスにより生成
される出力から出力データストリームの個々のインスタンスを生成する手順（４７８）と
、
　前記仮想エリア内で対話するコミュニカントに関連する前記クライアント・ネットワー
ク・ノードの個々のいくつかに前記出力データストリームの前記インスタンスを送信する
手順（４８０）と
　を含む方法をコンピュータ（１２０）に実行させるものである、コンピュータに読み取
り可能な媒体。
【請求項１２７】
　サーバ・ネットワーク・ノードであって、
　コンピュータに読み取り可能な命令を記憶するコンピュータに読み取り可能な媒体（１
２４、１２８）と、
　メモリに結合され、前記命令を実行するように動作可能なデータ処理ユニット（１２２
）と
　を備えてなり、
　前記データ処理ユニット（１２２）は、前記命令の前記実行に少なくとも一部が基づい
て、
　個々のクライアント・ネットワーク・ノード上で動作するコミュニカント間のリアルタ
イムコミュニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境で仮想エリアに関連
してクライアント・ソフトウェア・アプリケーションのインスタンスを実行すること（４
７０）と、
　前記仮想エリア内で対話する前記コミュニカントに関連する前記クライアント・ネット
ワーク・ノードの個々のいくつかからリアルタイム入力データストリームを受信すること
（４７２）と、
　前記リアルタイム入力データストリームから合成データストリームを生成すること（４
７４）と、
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　前記合成データストリームを前記クライアント・ソフトウェア・アプリケーションの前
記実行するインスタンスに入力すること（４７６）と、
　少なくとも一部は前記合成データストリームの前記入力するステップに応答して、前記
クライアント・ソフトウェア・アプリケーションの前記実行するインスタンスにより生成
される出力から出力データストリームの個々のインスタンスを生成すること（４７８）と
、
　前記出力データストリームの前記インスタンスを、前記仮想エリア内で対話するコミュ
ニカントに関連する前記クライアント・ネットワーク・ノードの個々のいくつかに送信す
ること（４８０）と
　を含む動作を実行するものである、サーバ・ネットワーク・ノード。
【請求項１２８】
　個々のネットワークノード上で動作するコミュニカント間のリアルタイムコミュニケー
ションをサポートする仮想コミュニケーション環境（１０）で仮想エリア（５０２）を確
立するステップ（４９０）と、
　前記コミュニカントの１人以上のそれぞれに対して、前記仮想エリア内に個々のプレゼ
ンスを生成するステップ（４９２）と、
　前記仮想エリア（５０２）内にプレゼンスを有する前記コミュニカントの個々の１人に
関連する前記ネットワークノードの個々の１つから受信される入力に応答して、前記仮想
エリアに関連するファイルストアとｗｉｋｉ資源との間で情報を伝送するステップ（４９
４）と
　を含んでなる方法。
【請求項１２９】
　前記伝送するステップ（４９４）が、前記ｗｉｋｉ資源に関連する情報を前記ファイル
ストアにインポートすることを含む、請求項１２８に記載の方法。
【請求項１３０】
　前記インポートするステップが、前記ｗｉｋｉ資源に関連するメッセージスレッドの少
なくとも１つと、前記ｗｉｋｉ資源に関連するデータファイルへのリンクとを、前記ファ
イルストアにインポートすることを含む、請求項１２９に記載の方法。
【請求項１３１】
　前記インポートされた情報を前記仮想エリア内の表示オブジェクト（５０８）と関連付
けるステップをさらに含む、請求項１２９に記載の方法。
【請求項１３２】
　前記表示オブジェクトが、そのオブジェクトの固有形式で前記インポートされた情報を
表示するＷｅｂブラウザウィンドウに相当するものである、請求項１３１に記載の方法。
【請求項１３３】
　前記仮想エリア（５０２）内にプレゼンスを有する前記コミュニカントの個々の１人に
より指定される前記インポートされた情報の少なくも一部を選択するステップと、前記選
択された情報を前記仮想エリア内のビュースクリーンオブジェクト（５０６）に関連付け
るステップとをさらに含む、請求項１３１に記載の方法。
【請求項１３４】
　前記ビュースクリーンオブジェクト（５０６）に関連する前記選択された情報を前記仮
想エリア（５０２）内にプレゼンスを有する前記コミュニカントのそれぞれに送信するス
テップをさらに含む、請求項１３３に記載の方法。
【請求項１３５】
　前記仮想エリア（５０２）内にプレゼンスを有する前記コミュニカントの特定の１人が
、前記選択された情報の編集コントロールを有することができるようにするステップをさ
らに含む、請求項１３３に記載の方法。
【請求項１３６】
　前記編集コントロールにより前記特定のコミュニカントが、前記ビュースクリーンオブ
ジェクト（５０６）に関連して前記選択された情報の描画を制御し、前記特定のコミュニ
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カントに関連する前記ネットワークノードから送信されるリアルタイム入力データストリ
ームを使用して前記選択された情報を修正することができるようになる、請求項１３５に
記載の方法。
【請求項１３７】
　前記仮想エリアを識別する場所属性値と、前記仮想エリア内にプレゼンスを有する前記
コミュニカントのそれぞれの個々の識別子とのうちの１以上への個々の参照を使って前記
インポートされた情報をインデックスする対話レコード（３８）を生成するステップをさ
らに含む、請求項１２９に記載の方法。
【請求項１３８】
　前記伝送するステップが、前記ファイルストアから前記ｗｉｋｉ資源に情報をエクスポ
ートすることを含む、請求項１２８に記載の方法。
【請求項１３９】
　前記エクスポートするステップが、前記仮想エリア（５０２）に関連する情報を前記ｗ
ｉｋｉ資源にエクスポートすることを含む、請求項１３８に記載の方法。
【請求項１４０】
　前記エクスポートされた情報が、前記仮想エリア（５０２）内のビュースクリーンオブ
ジェクト（５０４）に関連付けられるものである、請求項１３９に記載の方法。
【請求項１４１】
　前記エクスポートされた情報が、前記ビュースクリーンオブジェクト（５０４）に関連
して、前記仮想エリア内にプレゼンスを有する前記コミュニカントのそれぞれに送信され
るデータファイルに対応するものである、請求項１４０に記載の方法。
【請求項１４２】
　前記エクスポートするステップが、前記仮想エリア（５０２）内にプレゼンスを有する
前記コミュニカントの個々の１人により指定される前記ｗｉｋｉ資源内の位置に前記情報
をエクスポートすることを含む、請求項１３９に記載の方法。
【請求項１４３】
　前記指定された位置が、前記ｗｉｋｉ資源のメッセージスレッドに対応するものである
、請求項１４２に記載の方法。
【請求項１４４】
　前記エクスポートされた情報が、前記仮想エリア（５０２）内にプレゼンスを有する前
記コミュニカントの１人以上から受信される１以上のリアルタイム・データ・ストリーム
の記録に対応するものである、請求項１４２に記載の方法。
【請求項１４５】
　前記エクスポートされた情報が、前記仮想エリアに関連するデータファイルと、前記仮
想エリア（５０２）に関連するデータファイルへの参照とのうちの少なくとも１つに対応
する、請求項１４２に記載の方法。
【請求項１４６】
　前記伝送するステップが、Ｗｅｂブラウザアプリケーションを介して前記情報を伝送す
るステップを含む、請求項１２８に記載の方法。
【請求項１４７】
　媒体内で具現化されるコンピュータに読み取り可能なプログラムコードを有する少なく
とも１つのコンピュータに読み取り可能な媒体（１２４、１２８）であって、前記コンピ
ュータに読み取り可能なプログラムコードは、コンピュータ（１２０）により実行される
ものであり、
　個々のネットワークノード上で動作するコミュニカント間のリアルタイムコミュニケー
ションをサポートする仮想コミュニケーション環境（１０）で仮想エリア（５０２）を確
立する手順（４９０）と、
　前記コミュニカントの１人以上のそれぞれに対して前記仮想エリア（５０２）内に個々
のプレゼンスを生成する手順（４９２）と、
　前記仮想エリア（５０２）内にプレゼンスを有する前記コミュニカントの個々の１人に
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関連する前記ネットワークノードの個々の１つから受信される入力に応答して、前記仮想
エリア（５０２）に関連するファイルストアとｗｉｋｉ資源の間で情報を伝送する手順（
４９４）と
　を含む方法をコンピュータ（１２０）に実行させるものである、コンピュータに読み取
り可能な媒体。
【請求項１４８】
　コンピュータに読み取り可能な命令を記憶するコンピュータに読み取り可能な媒体（１
２４、１２８）と、
　メモリに結合され、前記命令を実行するように動作可能なデータ処理ユニット（１２０
）と
　を含んでなる装置であって、
　前記データ処理ユニット（１２０）は、前記命令の前記実行に少なくとも一部が基づい
て、
　個々のネットワークノード上で動作するコミュニカント間のリアルタイムコミュニケー
ションをサポートする仮想コミュニケーション環境（１０）で仮想エリア（５０２）を確
立すること（４９０）と、
　前記コミュニカントの１人以上のそれぞれに対して前記仮想エリア（５０２）内に個々
のプレゼンスを生成すること（４９２）と、
　前記仮想エリア（５０２）内にプレゼンスを有する前記コミュニカントの個々の１人に
関連する前記ネットワークノードの個々の１つから受信される入力に応答して、前記仮想
エリア（５０２）に関連するファイルストアとｗｉｋｉ資源の間で情報を伝送すること（
４９４）と
　を含む動作を実行するものである、装置。
【請求項１４９】
　ユーザと、個々のネットワークノード上で動作し、少なくとも１つの仮想エリアを含み
ユーザと別のコミュニカントとの間のリアルタイムコミュニケーションをサポートする仮
想コミュニケーション環境（１０）を共有する前記別のコミュニカントとのリアルタイム
対話と場所属性値とを関連付けるステップであって、前記ユーザおよび前記別のコミュニ
カントのそれぞれが前記仮想エリア内の個々のオブジェクト（３６２、３６３、３６４）
と関連付けられるものである、関連付けるステップと、
　前記関連する場所属性値に基づき、前記ユーザおよび前記別のコミュニカントを前記仮
想コミュニケーション環境（１０）にインタフェースするステップと
　を含んでなる方法。
【請求項１５０】
　前記関連付けるステップが、個々の現在位置属性値を前記オブジェクト（３６２、３６
３、３６４）のそれぞれと関連付けることを含む、請求項１４９に記載の方法。
【請求項１５１】
　前記インタフェースするステップが、少なくとも１つの管理規則に従って、前記個々の
現在位置属性値に基づき、前記ユーザおよび前記別のコミュニカントが資源に選択的にア
クセスできるようにすることを含む、請求項１５０に記載の方法。
【請求項１５２】
　前記アクセスできるようにすることが、前記仮想エリア（６６）の幾何学的要素の記述
を含む仮想エリア仕様による前記管理規則に関連するゾーン（７４～８２）に対して前記
個々の現在位置属性値を比較することを含む、請求項１５１に記載の方法。
【請求項１５３】
　前記管理規則が、前記資源をアクセスするための基準を記述するものである、請求項１
５２に記載の方法。
【請求項１５４】
　前記管理規則が、前記資源へのアクセスの範囲を記述するものである、請求項１５２に
記載の方法。
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【請求項１５５】
　前記管理規則が、前記資源へのアクセスの１以上の結果を記述するものである、請求項
１５２に記載の方法。
【請求項１５６】
　前記インタフェースするステップが、前記仮想エリア（３４４）内の記録オブジェクト
の選択に基づき、前記ユーザおよび前記別のコミュニカントの１人以上が、前記仮想エリ
アに関連するリアルタイム・データ・ストリームのマルチトラック記録を開始できるよう
にすることを含む、請求項１４９に記載の方法。
【請求項１５７】
　前記記録オブジェクトの選択に応答して、前記仮想エリアの幾何学的要素の記述を含む
仮想エリア仕様で記述される記録規則に従って選択される前記リアルタイム・データ・ス
トリームのいくつかを記録するステップをさらに含む、請求項１５６に記載の方法。
【請求項１５８】
　前記インタフェースするステップが、前記仮想エリア内の前記オブジェクトの現在位置
に、前記仮想エリア内に現在ある前記オブジェクトの少なくとも１つの描写を含む前記仮
想エリアの表現（２７２）を前記ユーザに表示することを含む、請求項１４９に記載の方
法。
【請求項１５９】
　前記インタフェースするステップが、前記仮想エリアに関連する少なくとも１つの場所
属性値を含むレコード（３８）を求めて少なくとも１つのデータベース（３６）に問い合
わせることを含む、請求項１５８に記載の方法。
【請求項１６０】
　前記問い合わせることが、前記仮想エリアに関連する前記場所属性値と、前記ユーザを
識別する少なくとも１つのコミュニカント属性値とを含むレコード（３８）を求めて前記
データベース（３６）に問い合わせることを含む、請求項１５９に記載の方法。
【請求項１６１】
　前記データベースが、前記ユーザと、前記仮想エリア内の１人以上の別のコミュニカン
トとの間の対話を記述するレコード（３８）を含む、請求項１６０に記載の方法。
【請求項１６２】
　前記仮想エリアに関連する前記別のコミュニカントのグラフィック表現（２６６）のア
レイを前記ユーザに提示するステップをさらに含む、請求項１６１に記載の方法。
【請求項１６３】
　前記レコード（３８）から得られる少なくとも１つの統計値に基づき、前記仮想エリア
に関連する前記別のコミュニカントのそれぞれに対する個々の適合スコアを決定するステ
ップをさらに含み、前記提示するステップが、前記個々の適合スコアを反映する順序で前
記グラフィック表現（２６６）を提示することを含む、請求項１６２に記載の方法。
【請求項１６４】
　前記適合スコアが、前記ユーザと、前記別のコミュニカントの何人かとの間の対話の頻
度を測定するものである、請求項１６３に記載の方法。
【請求項１６５】
　前記適合スコアが、前記ユーザと、前記別のコミュニカントの何人かとの間の対話の新
しさを測定するものである、請求項１６４に記載の方法。
【請求項１６６】
　前記インタフェースするステップが、前記仮想エリアに関連する前記別のコミュニカン
トの前記グラフィック表現（２６６）の１つをユーザが選択したことに応答して、前記ユ
ーザに関連する前記オブジェクト（３６３）を前記仮想エリアに移動することを含む、請
求項１６２に記載の方法。
【請求項１６７】
　前記データベース（３６）が、前記ユーザと、前記仮想コミュニケーション環境（１０
）での１以上の別の仮想エリアとの間の対話を記述するレコード（３８）を含む、請求項
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１６０に記載の方法。
【請求項１６８】
　前記仮想エリアのいくつかのグラフィック表現（２６２）のアレイを前記ユーザに提示
するステップをさらに含む、請求項１６７に記載の方法。
【請求項１６９】
　前記レコード（３８）から得られる少なくとも１つの統計値に基づき、前記仮想エリア
のそれぞれに対する個々の適合スコアを決定するステップをさらに含み、前記提示するス
テップが、前記個々の適合スコアを反映する順序で前記仮想エリアの前記いくつかの前記
グラフィック表現（２６２）を提示することを含む、請求項１６８に記載の方法。
【請求項１７０】
　前記適合スコアが、前記ユーザと、前記別の仮想エリアとのいくつかの間の対話の頻度
を測定する、請求項１６９に記載の方法。
【請求項１７１】
　前記適合スコアが、前記ユーザと、前記別の仮想エリアとのいくつかの間の対話の新し
さを測定する、請求項１６９に記載の方法。
【請求項１７２】
　前記問い合わせることが、前記仮想エリアの前記表現に関連するインタフェース要素を
ユーザが選択したことに応答して開始される、請求項１５９に記載の方法。
【請求項１７３】
　前記描写が、前記ユーザの何人かの名前と、前記仮想エリア内に現在いる前記オブジェ
クトの個々の何人かにより表される前記別のコミュニカントの名前とをそれぞれ含むもの
である、請求項１５８に記載の方法。
【請求項１７４】
　前記表現（２７２）が、前記ユーザが、前記仮想エリア内に現在いる前記オブジェクト
の個々の何人かにより表される前記別のコミュニカントの何人かにより現在行われる活動
を推測することができる状況情報を提供するものである、請求項１５８に記載の方法。
【請求項１７５】
　前記状況情報が、仮想エリア識別子に関して前記１人以上の別のコミュニカントの個々
の位置を記述する情報と、前記仮想エリア内部の前記１人以上の別のコミュニカントの個
々の位置を記述する情報と、前記１人以上の別のコミュニカントの個々の方向を記述する
情報とのうちの１以上を含むものである、請求項１７４に記載の方法。
【請求項１７６】
　前記表示することが、前記仮想エリア内の位置を使って、前記仮想エリア内の注意の中
心の方向を示す向きを使って、前記オブジェクト（４０２）のうちの少なくとも１つを描
画することを含む、請求項１５８に記載の方法。
【請求項１７７】
　前記描画することが、視線を示すグラフィック視野要素（４０４）を使って前記少なく
とも１つのオブジェクト（４０２）を描画することを含む、請求項１７６に記載の方法。
【請求項１７８】
　前記描画することが、１対の目を示す前記グラフィック視野要素（４０４）を使って前
記少なくとも１つのオブジェクトを描画することを含む、請求項１７７に記載の方法。
【請求項１７９】
　前記描画することが、前記グラフィック視野要素（４０４）をサポートする３次元球体
要素（４０６）を使って前記少なくとも１つのオブジェクト（４０２）を描画することを
含む、請求項１７６に記載の方法。
【請求項１８０】
　前記描画することが、前記仮想エリア内の位置から投影される仮想光を使って前記球体
要素（４０６）の対話を描くことを含む、請求項１７９に記載の方法。
【請求項１８１】
　リアルタイムで前記表現を更新するステップをさらに含む、請求項１５８に記載の方法
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。
【請求項１８２】
　前記インタフェースするステップが、１組の対話レベルから前記仮想エリアとの対話の
レベルを前記ユーザが選択できるようにする没入制御インタフェース（３４５）を表示す
ることを含む、請求項１５８に記載の方法。
【請求項１８３】
　前記没入制御インタフェース（３４５）により前記ユーザが、前記仮想エリアとの３次
元グラフィック・インタフェースと、前記仮想エリアとの２次元グラフィック・インタフ
ェースと、前記仮想エリアとの非グラフィック・インタフェースとのうちのいくつかの間
を選択的に変更することにより、対話の前記レベルを変更できるようになる、請求項１８
２に記載の方法。
【請求項１８４】
　前記表示することが、前記仮想エリア（３４４）内に現在いる前記オブジェクト（３４
１）のいくつかのリアルタイムの位置を描き、前記インタフェースするステップの１以上
の態様を制御するために前記ユーザにより操作可能である少なくとも１つのコントロール
（３４７）を前記ユーザに提供する永続する実質的に透明なインタフェースとして、前記
仮想エリアの前記表現（３３９）を表示することを含む、請求項１５８に記載の方法。
【請求項１８５】
　前記インタフェースするステップが、リアルタイムで非同期データを含むデータベース
への接続を確立することと、前記接続を介して前記データベースから非同期データを動的
に取り出すことと、前記ユーザと、リアルタイムで前記仮想エリア内に現在いる前記オブ
ジェクトの個々のいくつかに関連する前記別のコミュニカントとのうちの何人かに、前記
取り出されたデータの表現（２８２、２９０）を提示することとを含む、請求項１４９に
記載の方法。
【請求項１８６】
　前記取り出すことが、共通の１組の１以上のメタデータ値を有する非同期メディアファ
イル（２８６、２８７、２８８）を前記データベースから動的に取り出すことを含む、請
求項１８５に記載の方法。
【請求項１８７】
　前記取り出すことが、前記メディアファイルをオンライン・ソーシャル・ネットワーキ
ング・サービスから動的に取り出すことを含む、請求項１８６に記載の方法。
【請求項１８８】
　前記インタフェースするステップが、ユーザが、前記ユーザのネットワークノード上で
実行される第１のリアルタイム・コミュニケーション・アプリケーションを介して前記別
のコミュニカントの第１の１人と、前記ユーザのネットワークノード上で実行される第２
のリアルタイム・コミュニケーション・アプリケーションを介して前記別のコミュニカン
トの第２の１人とに、同時にコミュニケーションをとることができるようにすることを含
む、請求項１４９に記載の方法。
【請求項１８９】
　前記コミュニケーションをとることができるようにすることが、
　混合リアルタイム・データ・ストリームを生成するために、それぞれ前記ユーザおよび
前記第１の別のコミュニカントの前記ネットワークノード上で実行される前記第１のリア
ルタイム・コミュニケーション・アプリケーションのインスタンスにより生成されるリア
ルタイム・コミュニケーション・ストリームを混合することと、
　前記混合リアルタイム・データ・ストリームを前記第２のリアルタイム・コミュニケー
ション・アプリケーションに渡すことと、
　前記混合リアルタイム・データ・ストリームからリアルタイム出力データストリームを
生成することと、
　前記リアルタイム出力データストリームを、前記第２の別のコミュニカントの前記ネッ
トワークノード上で実行される前記第２のリアルタイム・コミュニケーション・アプリケ



(25) JP 2011-520173 A 2011.7.14

10

20

30

40

50

ーションの第２のインスタンスに渡すことと
　を含む、請求項１８８に記載の方法。
【請求項１９０】
　前記インタフェースするステップが、
　前記ユーザと、前記別のコミュニカントの少なくとも１人とのそれぞれの前記個々のネ
ットワークノードで個々のリアルタイム入力データストリームを生成することと、
　前記リアルタイム入力データストリームを合成リアルタイム・データ・ストリームに結
合することと、
　エリア・サーバ・ネットワーク・ノード上で実行されるクライアントアプリケーション
で、前記合成リアルタイム・データ・ストリームに従って、文書を処理するステップと、
　前記仮想エリアに前記文書を描画することと
　を含む、請求項１４９に記載の方法。
【請求項１９１】
　前記リアルタイム入力データストリームの少なくとも１つが、リアルタイムのコンピュ
ータキーボード出力データストリームに対応するものである、請求項１９０に記載の方法
。
【請求項１９２】
　前記リアルタイム入力データストリームの少なくとも１つが、リアルタイムのコンピュ
ータマウス出力データストリームに対応するものである、請求項１９０に記載の方法。
【請求項１９３】
　前記クライアントアプリケーションが、クライアント文書処理アプリケーションプログ
ラムである、請求項１９０に記載の方法。
【請求項１９４】
　前記インタフェースするステップが、共有文書上での共同作業を可能にするために、前
記ユーザと前記別のコミュニカントの何人かとの間のクライアント・アプリケーション・
プログラムの単一端末サーバセッションを多重化することを含む、請求項１４９に記載の
方法。
【請求項１９５】
　前記インタフェースするステップが、ｗｉｋｉ情報をｗｉｋｉ資源から前記仮想エリア
（５０２）にインポートすることを含む、請求項１４９に記載の方法。
【請求項１９６】
　前記インタフェースするステップが、前記仮想エリア（５０２）内のインタフェースオ
ブジェクト（５０８）上に前記ｗｉｋｉ情報を提示することを含む、請求項１９５に記載
の方法。
【請求項１９７】
　前記インポートするステップが、前記インタフェースオブジェクト（５０８）を介して
前記参照をユーザが選択したことに応答して、前記ｗｉｋｉ情報内で参照されるファイル
を前記ｗｉｋｉ資源からインポートすることを含む、請求項１９６に記載の方法。
【請求項１９８】
　前記インタフェースするステップが、前記インポートされたファイルを前記仮想エリア
（５０２）内のビュースクリーンオブジェクト（５０６）上に描画することを含む、請求
項１９７に記載の方法。
【請求項１９９】
　前記インタフェースするステップが、前記ユーザから受信される入力データストリーム
に応答して、前記ビュースクリーンオブジェクト（５０６）上に描画されている前記ファ
イルを修正することを含む、請求項１９８に記載の方法。
【請求項２００】
　前記インタフェースするステップが、前記ｗｉｋｉ資源により管理されるｗｉｋｉ　Ｗ
ｅｂページに組み込むために、前記修正されたファイルを前記ｗｉｋｉ資源にエクスポー
トすることを含む、請求項１９９に記載の方法。
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【請求項２０１】
　前記インタフェースするステップが、前記ｗｉｋｉ資源により管理されるｗｉｋｉ　Ｗ
ｅｂページに組み込むために、情報を前記仮想エリア（５０２）からｗｉｋｉ資源にエク
スポートすることを含む、請求項１４９に記載の方法。
【請求項２０２】
　前記エクスポートすることが、前記ファイルのグラフィック表現を前記ｗｉｋｉ資源へ
のインタフェース（５０４）のグラフィック表現にドラッグすることに応答して、前記仮
想エリア（５０２）に関連するファイルを前記ｗｉｋｉ資源にエクスポートすることを含
む、請求項２０１に記載の方法。
【請求項２０３】
　前記インタフェースするステップが、前記仮想エリア内に現在ある前記オブジェクトの
前記個々のいくつかに関連する前記別のコミュニカントの何人かと前記ファイルを共有す
るための前記ユーザによる指示を受信したことに応答して、前記ユーザのネットワークノ
ード上に記憶されるファイルを前記仮想エリアと関連付けることを含む、請求項１４９に
記載の方法。
【請求項２０４】
　前記関連付けることが、前記ファイルを前記ユーザのネットワークノードから前記仮想
エリアを識別する属性値でインデックスされる別のデータ記憶装置の位置にコピーするこ
とを含む、請求項２０３に記載の方法。
【請求項２０５】
　前記インタフェースするステップが、前記仮想エリア（３４４）内の前記オブジェクト
（３６２、３６４）の動きを制御するための個々のリアルタイム差動運動ストリームを前
記ネットワークノードから受信することと、前記リアルタイム差動運動ストリームに基づ
き前記仮想エリア内の前記オブジェクト（３６２、３６４）の個々の位置を決定すること
と、前記仮想エリア（３４４）内の前記オブジェクトの前記所定の位置と、前記オブジェ
クトが前記仮想エリア（３４４）内の少なくとも１つの別のオブジェクトに接近すること
とのうちの少なくとも１つに基づき、前記オブジェクト（３６２、３６４）の少なくとも
１つを自動的に再配置することとを含む、請求項１４９に記載の方法。
【請求項２０６】
　前記インタフェースするステップが、前記ユーザが要求に応じて前記仮想エリアの修正
を開始できるようにすることを含む、請求項１４９に記載の方法。
【請求項２０７】
　前記開始できるようにすることが、前記ユーザが領域を追加または削除する指令に応答
して、前記仮想エリアの幾何学的要素の仕様を修正することを含む、請求項２０６に記載
の方法。
【請求項２０８】
　前記開始できるようにすることが、前記仮想エリア（３４４）の壁（３８２）を選択す
るユーザからの指令の受信に応答して、前記仕様を修正することを含む、請求項２０７に
記載の方法。
【請求項２０９】
　前記インタフェースするステップが、属性値を識別する場所と、属性値を識別するコミ
ュニカントと、時間属性値とのうちの２つ以上に基づきレコード（３８）を求めて、少な
くとも１つのデータベース（３６）に問い合わせることを含む、請求項１４９に記載の方
法。
【請求項２１０】
　前記関連付けるステップが、前記リアルタイム対話のそれぞれに対して、前記対話が行
われた前記特定の仮想エリアの識別と、前記対話が行われたときの前記特定の仮想エリア
内での前記コミュニカントのそれぞれの識別と、前記対話が行われたときの識別と、前記
対話中に共有されたファイルごとのファイル位置識別子とを含む個々のレコード（３８）
を、前記データベース（３６）内に記憶するステップを含む、請求項２０９に記載の方法



(27) JP 2011-520173 A 2011.7.14

10

20

30

40

50

。
【請求項２１１】
　前記関連付けるステップが、個々の場所識別子値を前記ユーザと、前記別のコミュニカ
ントの１人以上との間の各リアルタイムコミュニケーションと関連付けるステップを含み
、各場所識別子値が、前記場所に一意に名前をつけることにより、または、前記場所の一
意のアドレスを記述することにより、前記仮想コミュニケーション環境内部の個々の場所
を識別するものである、請求項１４９に記載の方法。
【請求項２１２】
　モニタ（１３２）上に、ネットワークコミュニケーション環境（１０）での仮想エリア
（３２８）のゾーン（３２０、３２６、３３０、３３２）の空間配置（３２４）を表示す
るステップであって、ユーザが前記ゾーン（３２０、３２６、３３０、３３２）の１以上
のそれぞれの中に個々のプレゼンスを有することができる、表示するステップと、
　モニタ（１３２）上に、移動コントロールおよび対話コントロールを提示するステップ
であって、前記移動コントロールにより、前記ユーザが前記仮想エリア内のどこにプレゼ
ンスを確立するべきかを指定することができるようになり、前記対話コントロールにより
、前記ユーザが前記ネットワークコミュニケーション環境内で１人以上の別のコミュニカ
ントとの対話を管理することができるようになる、提示するステップと、
　移動コントロールを介して受信される入力に応答して、前記ゾーン（３２０、３２６、
３３０、３３２）の１以上のそれぞれで前記ユーザの個々のプレゼンスを確立するステッ
プと、
　モニタ（１３２）上に、前記コミュニカントがそれぞれプレゼンスを有する前記ゾーン
のそれぞれに前記コミュニカントの個々のグラフィカル表現を描画するステップと
　を含んでなる、コンピュータに実行される方法。
【請求項２１３】
　前記表示するステップが、前記ゾーン（３２０、３２６、３３０、３３２）を物理的環
境の要素の個々のグラフィカル表現として表示することを含む、請求項２１２に記載の方
法。
【請求項２１４】
　前記表示するステップが、前記ゾーンを建物に関連する物理的空間の個々のグラフィカ
ル表現として表示することを含む、請求項２１３に記載の方法。
【請求項２１５】
　前記モニタ（１３２）上に表示される前記ゾーンの１つを実行するユーザ指令に応答し
て、前記描画するステップが、前記選択されたゾーン内に前記ユーザの前記グラフィカル
表現を描画することを含む、請求項２１２に記載の方法。
【請求項２１６】
　前記表示するステップが、エリアマップ（３２４）内の前記仮想エリアのすべての描画
可能ゾーン内のオブジェクトの視野を表示することと、
　前記ユーザ指令に応答して、前記エリアマップ内に前記選択されたゾーンのズーム・イ
ン・ビュー（２６０）を表示することと
　を含む、請求項２１５に記載の方法。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
［関連出願の相互参照］
　米国特許法第１１９条（ｅ）の下で、本願は、引用することにより本明細書の一部をな
すものとする、２００８年４月５日に出願された米国特許仮出願第６１／０４２７１４号
明細書の利益を主張する。
【０００２】
　本願は、引用することにより本明細書の一部をなすものとする以下の同時係属中の特許
出願である、２００９年１月１５日に出願された米国特許出願第１２／３５４，７０９号
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明細書、２００７年１０月２４日に出願された米国特許出願第１１／９２３，６２９号明
細書、および、２００７年１０月２４日に出願された米国特許出願第１１／９２３，６３
４号明細書にも関係する。
【背景技術】
【０００３】
　面と向かってコミュニケーションをとることが実行できないとき、人々はしばしば自分
自身のコミュニケーションの必要性を満たすために１以上の技術的な解決策に頼る。これ
らの解決策は、一般に面と向かってコミュニケーションをとることの１以上の態様をシミ
ュレートするように設計される。従来の電話システムにより電話のかけ手間の音声コミュ
ニケーションが可能になる。インスタント・メッセージング（「チャット」とも呼ばれる
）・コミュニケーションシステムによりユーザが、インスタント・メッセージ・サーバに
より相互接続されるインスタント・メッセージ・コンピュータ・クライアントを介してリ
アルタイムでテキストメッセージを伝達することができるようになる。さらに、ユーザが
仮想環境でユーザ制御可能なグラフィックオブジェクト（「アバタ」と呼ばれる）により
表されることができるようにするインスタント・メッセージング・システムがある。対話
型仮想現実コミュニケーションシステムにより、遠隔の場所にいるユーザが多数のリアル
タイムチャネルを介してコミュニケーションをとり、３次元仮想空間内でユーザの個々の
アバタを操作することにより互いに対話することができるようになる。必要とされるのは
、仮想コミュニケーション環境とインタフェースをとる改良されたシステムおよび方法で
ある。
【発明の概要】
【０００４】
　一態様では、本発明は、仮想コミュニケーション環境でのユーザの個々の対話を記述す
る対話レコードを含む少なくとも１つの対話データベースに問い合わせた結果から対話選
択肢が決定される方法を特徴として持つ。仮想コミュニケーション環境は仮想エリアを含
み、ユーザと別のコミュニカント（ｃｏｍｍｕｎｉｃａｎｔ）の間のリアルタイムコミュ
ニケーションをサポートする。対話レコードは、対話の個々の１つが行われた仮想エリア
の個々の１つを識別する個々の場所属性値と、個々の仮想エリア内の対話に参加したコミ
ュニカントの個々の何人かを識別する１以上のコミュニカント識別子属性値とそれぞれを
含む。表示装置上にユーザインタフェースが提示される。ユーザインタフェースは、１以
上のユーザ選択可能コントロールの個々の１組に関連する対話オプションのグラフィック
表示を含む。ユーザ選択可能コントロールの個々の１つをユーザが選択したことに応答し
て、仮想コミュニケーション環境でユーザの対話が開始される。
【０００５】
　別の態様では、本発明は、仮想コミュニケーション環境における仮想エリアの表現が表
示装置上に表示される方法を特徴として持つ。仮想コミュニケーション環境は、ユーザと
別のコミュニカントの間のリアルタイムコミュニケーションをサポートする。表示装置上
に、ユーザが仮想エリア、および別のコミュニカントの何人かとの対話を管理することが
できるようにするユーザ選択可能コントロールが提示される。ユーザ選択可能コントロー
ルを介してユーザから受信される入力に応答して、仮想エリア内でユーザの個々のプレゼ
ンスが確立される。表示装置上に、仮想エリア内にプレゼンスを有するコミュニカントの
それぞれの個々のグラフィック表現が描かれる。この処理では、コミュニカントの個々の
グラフィック表現が、仮想エリア内の個々の位置に、仮想エリア内でのユーザの注意の中
心の方向を示す可変の向きを有する方向性グラフィック視野要素をサポートする３次元球
体要素を使ってそれぞれ描画される。
【０００６】
　別の態様では、本発明は、仮想コミュニケーション環境における仮想エリアの表現が表
示装置上に表示される方法を特徴として持つ。仮想コミュニケーション環境は、ユーザと
他のコミュニカントの間のリアルタイムコミュニケーションをサポートする。表示装置上
に、ユーザが仮想エリア、および別のコミュニカントの何人かとの対話を管理することが
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できるようにするユーザ選択可能コントロールが提示される。この処理では、没入（ｉｍ
ｍｅｒｓｉｏｎ）コントロールインタフェースが表示される。没入コントロールインタフ
ェースにより、ユーザは１組の異なる対話レベルから特定の仮想エリアとの対話のレベル
を選択することができるようになる。ユーザ選択可能コントロールを介しユーザから受信
される入力に応答して、仮想エリア内でユーザの個々のプレゼンスが確立される。表示装
置上に、仮想エリア内にプレゼンスを有するコミュニカントのそれぞれの個々のグラフィ
ック表現が描かれる。
【０００７】
　別の態様では、本発明は、場所属性値が、ユーザ、および個々のネットワークノードで
動作し、かつ仮想コミュニケーション環境を共有する別のコミュニカントとのリアルタイ
ム対話に関連付けられる方法を特徴として持つ。仮想コミュニケーション環境は、１以上
の仮想エリアと、ユーザおよび別のコミュニカントの間のリアルタイムコミュニケーショ
ンのサポートとを含む。１以上の仮想エリアの個々の１つ内でコミュニカントの個々の１
人を伴う対話ごとに、場所属性値を関連付ける処理は、対話が行われた仮想エリアを識別
する個々の場所属性値と、対話に参加したコミュニカントの個々の何人かを識別する１以
上のコミュニカント識別子属性値とを含む個々の対話レコードを生成することを伴う。ユ
ーザおよび別のコミュニカントは、関連付けられた場所属性値に基づき仮想コミュニケー
ション環境にインタフェースされる。
【０００８】
　別の態様では、本発明は、所定の時間に会議に参加するように招待し、そして招待を受
け入れるように制御する方法を特徴として持つ。会議は仮想コミュニケーション環境の仮
想エリア内で行われるように予定され、表示装置上に提示される。仮想コミュニケーショ
ン環境は、ユーザと、個々のネットワークノード上で動作する別のコミュニカントの間の
リアルタイムコミュニケーションをサポートする。ユーザがコントロールを選択したこと
に応答して、ユーザの個々のプレゼンスが仮想エリア内で確立される。表示装置上に、仮
想エリアの表現、および仮想エリア内にプレゼンスを有するコミュニカントのそれぞれの
個々のグラフィック表現が描かれる。
【０００９】
　別の態様では、本発明は、仮想コミュニケーション環境における仮想エリアの表現が表
示装置上に表示される方法を特徴として持つ。仮想コミュニケーション環境は、ユーザと
、個々のネットワークノード上で動作する別のコミュニカントの間のリアルタイムコミュ
ニケーションをサポートする。表示装置上に、ユーザが仮想エリアおよび別のコミュニカ
ントの何人かとの対話を管理することができるようにするユーザ選択可能コントロールが
提示される。表示装置上に、仮想エリア内にプレゼンスを有するコミュニカントのそれぞ
れの個々のグラフィック表現が描かれる。この処理で、仮想エリア内のオブジェクトの動
きを記述する個々のリアルタイム差動運動（ｄｉｆｆｅｒｅｎｔｉａｌ　ｍｏｔｉｏｎ）
ストリームに基づき、仮想エリア内のオブジェクトの個々の位置が決定され、ネットワー
クノードから受信される。仮想エリア内の特定のグラフィック表現の所定の場所、および
特定のグラフィック表現が仮想エリア内のコミュニカントの少なくとも１つの別のグラフ
ィック表現に接近することのうちの少なくとも１つに基づき、コミュニカントのグラフィ
ック表現の少なくとも特定の１つが自動的に再配置される。
【００１０】
　別の態様では、本発明は、仮想コミュニケーション環境における仮想エリアの表現が表
示装置上に表示される方法を特徴として持つ。仮想コミュニケーション環境は、ユーザと
別のコミュニカントの間のリアルタイムコミュニケーションをサポートする。表示装置上
に、ユーザが仮想エリア、および別のコミュニカントの何人かとの対話を管理することが
できるようにするユーザ選択可能コントロールが提示される。ユーザ選択可能コントロー
ルは、ユーザが要求に応じて仮想エリアの修正を開始することができるようにする修正コ
ントロールを含む。ユーザ選択可能コントロールを介してユーザから受信される入力に応
答して、ユーザの個々のプレゼンスが仮想エリア内で確立される。表示装置上に、仮想エ
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リア内にプレゼンスを有するコミュニカントのそれぞれの個々のグラフィカル表現が描か
れる。
【００１１】
　別の態様では、本発明は、個々のネットワークノード上で動作し、かつ１以上の仮想エ
リアを含みコミュニカント間のリアルタイムコミュニケーションをサポートする仮想コミ
ュニケーション環境を共有するコミュニカントから受信されるデータファイルに、場所属
性値が関連付けられる方法を特徴として持つ。１以上の仮想エリアの個々の１つ内のコミ
ュニカントの個々の１人により共有されるデータファイルのそれぞれに対して、場所属性
値を関連付ける処理は、データファイルが共有された個々の仮想エリアを識別する場所属
性値の個々の１つと、個々のデータファイルを識別する個々のデータファイル識別子とを
含む、個々の対話レコードを生成するステップを含む。関連付けられた場所属性値に基づ
き、コミュニカント間でのデータファイルの共有が管理される。
【００１２】
　別の態様では、本発明は、仮想コミュニケーション環境における仮想エリアのグラフィ
ック表現が表示装置上に表示される方法を特徴として持つ。仮想コミュニケーション環境
は、第１のネットワークノード上で動作する第１のコミュニカントと、第２のネットワー
クノード上で動作する第２のコミュニカントとの間のリアルタイムコミュニケーションを
サポートする。第１のネットワークノードと第２のネットワークノードとの間の第１のリ
アルタイム・データ・ストリーム接続を確立する第１のソフトウェアアプリケーションが
第１のネットワークノード上で実行される。第１のリアルタイム・データ・ストリーム接
続は、仮想エリアへの参照に関連付けられる。第１のソフトウェアアプリケーションの実
行と同時に、第１のネットワークノードと、第３のコミュニカントが動作している第３の
ネットワークノードとの間の第２のリアルタイム・データ・ストリーム接続を確立する第
２のソフトウェアアプリケーションが、第１のネットワークノード上で実行される。第２
のリアルタイム・データ・ストリーム接続は、仮想エリアへのいかなる参照もない。第１
のリアルタイム・データ・ストリーム接続および第２のリアルタイム・データ・ストリー
ム接続を介して交換されるリアルタイム・データ・ストリームから、１以上の統合リアル
タイム・データ・ストリームが生成される。
【００１３】
　別の態様では、本発明は、サーバ・ネットワーク・ノードが以下の動作を含む動作を行
うように動作される方法を特徴として持つ。クライアント・ソフトウェア・アプリケーシ
ョンのインスタンスが、個々のクライアント・ネットワーク・ノード上で動作するコミュ
ニカント間のリアルタイムコミュニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環
境で仮想エリアに関連して実行される。リアルタイム入力データストリームが、仮想エリ
ア内で対話しているコミュニカントに関連するクライアント・ネットワーク・ノードの個
々のいくつかから受信される。リアルタイム入力データストリームから合成データストリ
ームが生成される。合成データストリームは、クライアント・ソフトウェア・アプリケー
ションの実行するインスタンスに入力される。出力データストリームの個々のインスタン
スが、少なくとも一部は合成データストリームの入力に応答して、クライアント・ソフト
ウェア・アプリケーションの実行するインスタンスにより生成される出力から生成される
。出力データストリームのインスタンスは、仮想エリア内で対話するコミュニカントに関
連するクライアント・ネットワーク・ノードの個々のいくつかに送信される。
【００１４】
　別の態様では、本発明は、仮想コミュニケーション環境で仮想エリアが確立される方法
を特徴として持つ。仮想コミュニケーション環境は、個々のネットワークノード上で動作
するコミュニカント間のリアルタイムコミュニケーションをサポートする。コミュニカン
トの１人以上のそれぞれに対する仮想エリア内に個々のプレゼンスが生成される。仮想エ
リア内にプレゼンスを有するコミュニカントの個々の１人に関連するネットワークノード
の個々の１つから受信される入力に応答して、仮想エリアに関連するファイルストアとｗ
ｉｋｉ資源との間で情報が伝送される。
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【００１５】
　別の態様では、本発明は、ユーザと、個々のネットワークノード上で動作し、かつ少な
くとも１つの仮想エリアを含みユーザと別のコミュニカントとの間のリアルタイムコミュ
ニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境を共有する別のコミュニカント
とのリアルタイム対話と、場所属性値が関連付けられる方法とを特徴として持つ。ユーザ
および別のコミュニカントは、仮想エリア内の個々のオブジェクトとそれぞれ関連付けら
れる。方法はさらに、関連する場所属性値に基づき、ユーザおよび別のコミュニカントを
仮想コミュニケーション環境にインタフェースするステップを含む。
【００１６】
　本発明はまた、上記で説明される方法を実現するように動作可能な装置と、上記で説明
される方法をコンピュータに実行させるコンピュータに読み取り可能な命令を記憶するコ
ンピュータ読み取り可能な媒体とを特徴として持つ。
【図面の簡単な説明】
【００１７】
【図１】第１のクライアント・ネットワーク・ノードと、第２のクライアント・ネットワ
ーク・ノードと、仮想環境創造者とを含むネットワークコミュニケーション環境の一実施
形態の概略図である。
【図２】仮想エリアの描写を表すグラフィカル・ユーザ・インタフェースを含むネットワ
ークノードの一実施形態の概略図である。
【図３】クライアント・ネットワーク・ノードの一実施形態の構成要素を示す、図１のネ
ットワークコミュニケーション環境の構造図である。
【図４】ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０が共有データファイル
を処理する方法の一実施形態の流れ図である。
【図５Ａ】ネットワークノードがピア・ツー・ピア・アーキテクチャでコミュニケーショ
ンをとる共有仮想エリアコミュニケーション環境の一実施形態の概略図である。
【図５Ｂ】ネットワークノードがサーバ介在（ｓｅｒｖｅｒ－ｍｅｄｉａｔｅｄ）アーキ
テクチャでコミュニケーションをとる共有仮想エリアコミュニケーション環境の一実施形
態の概略図である。
【図６】３つのネットワークノードのソースとシンクとの間の例示的な１組のリアルタイ
ム・データ・ストリーム接続を含む共有仮想エリアコミュニケーション環境の一実施形態
の構造図である。
【図７】例示的な１組のソースと例示的な１組のシンクとを含むネットワークノードの一
実施形態の構造図である。
【図８】共有仮想エリアコミュニケーション環境の一実施形態において、エリア・サーバ
・ネットワーク・ノードと２つの別のエリア・クライアント・ネットワーク・ノードとに
接続されるエリア・クライアント・ネットワーク・ノードの一実施形態の構造図である。
【図９】図８に示される共有仮想エリアコミュニケーション環境の一実施形態の概略図で
ある。
【図１０】仮想環境でリアルタイムのコミュニカント対話をサポートするシステムアーキ
テクチャの一実施形態を示す。
【図１１】ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境が、ユーザと空間コミュ
ニケーション環境のインタフェースをとる方法の一実施形態の流れ図である。
【図１２】コミュニケーションアプリケーションがユーザと空間コミュニケーション環境
のインタフェースをとる方法の一実施形態の流れ図である。
【図１３】連絡先（ｃｏｎｔａｃｔ）および場所を見るためのヘッドアップ表示装置（Ｈ
ＵＤ）グラフィカル・ユーザ・インタフェースの一実施形態を示す。
【図１４】場所単位で連絡先を表示する図１３のＨＵＤグラフィカル・ユーザ・インタフ
ェースを示す。
【図１５】ユーザにより図１４で示される対応する場所タイル（ｔｉｌｅ）上をクリック
することにより入力される場所での連絡先（すなわち、Ｓｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎ）を表示
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する図１３のＨＵＤグラフィカル・ユーザ・インタフェースを示す。
【図１６】ユーザのＳｋｙｐｅ履歴に対する問合せに基づき抽出される、ユーザのリアル
タイム連絡先の第１の選択された連絡先に関連するデータを表示する図１３のＨＵＤグラ
フィカル・ユーザ・インタフェースを示す。
【図１７】ユーザのスカイプ（Ｓｋｙｐｅ）履歴に対する問合せに基づき抽出される、ユ
ーザのリアルタイム連絡先の第２の選択された連絡先に関連するデータを表示する図１３
のＨＵＤグラフィカル・ユーザ・インタフェースを示す。
【図１８】ユーザのリアルタイム連絡先の選択された１つがプレゼンスを有するＳｏｃｏ
ｃｏの場所の２次元表現を表示する図１３のＨＵＤグラフィカル・ユーザ・インタフェー
スを示す。
【図１９】ユーザのリアルタイム連絡先の選択された１つにより現在占有されるＳｏｃｏ
ｃｏの場所の３次元表現を表示する図１８のＨＵＤグラフィカル・ユーザ・インタフェー
スを示す。
【図２０】ユーザが、共有Ｓｏｃｏｃｏの場所で第１のリアルタイム連絡先と対話してい
ると同時に、ＭＭＯＧミニマップにより表されるオンラインゲームを現在している第２の
リアルタイム連絡先と対話している図１９のＨＵＤグラフィカル・ユーザ・インタフェー
スを示す。
【図２１】ユーザが図２０でＨＵＤを介して対話している第２のリアルタイム連絡先によ
り体験される現在のゲーム環境の３次元可視化の一実施形態を示す。
【図２２】ユーザのＨｏｍｅＳｐａｃｅの場所の３次元可視化の一実施形態を示す。
【図２３】ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅの場所の２次元可視化の一実施形態を示す。
【図２４Ａ】デスクトップモードの動作でのヘッドアップ表示装置（ＨＵＤ）グラフィカ
ル・ユーザ・インタフェースの一実施形態を示す。
【図２４Ｂ】図２４Ａに示されるＨＵＤの拡大図を示す。
【図２５】事前に予定された会議に対する警報（すなわち、「８ａｍ－Ｐｒｅ　ｆｏｒ　
Ｏｐｓ　Ｒｅｖｉｅｗ（午前８時－業績概況の事前準備）」）を表示する図２４ＡのＨＵ
Ｄグラフィカル・ユーザ・インタフェースを示す。
【図２６】現在ユーザがその場所の唯一のコミュニカントであるＳｏｃｏｃｏの場所にユ
ーザが入った後の、デスクトップモードの可視化での図２４ＡのＨＵＤグラフィカル・ユ
ーザ・インタフェースを示す。
【図２７】２人の別のコミュニカントがＳｏｃｏｃｏの場所に入った後の、デスクトップ
モードの可視化での図２６のＨＵＤグラフィカル・ユーザ・インタフェースを示す。
【図２８】ユーザがその場所に入った直前の、３次元モードの可視化での図２７のＨＵＤ
グラフィカル・ユーザ・インタフェースを示す。
【図２９】ユーザがその場所に入った後、かつその場所に現在いるコミュニカントを表す
アバタが自動的に向きを変えてユーザの方へ向いた後の、３次元モードの可視化での図２
７のＨＵＤグラフィカル・ユーザ・インタフェースを示す。
【図３０】ユーザが場所の壁をクリックしてＳｏｃｏｃｏの場所に新しい部屋を追加する
ことにより場所の定義を修正した直前の、図２９のＨＵＤグラフィカル・ユーザ・インタ
フェースを示す。
【図３１】ユーザがＳｏｃｏｃｏの場所に新しい部屋を追加した直後の、図３０のＨＵＤ
グラフィカル・ユーザ・インタフェースを示す。
【図３２】ユーザがＳｏｃｏｃｏの場所に追加した新しい部屋にユーザが入った後の、図
３１のＨＵＤグラフィカル・ユーザ・インタフェースを示す。
【図３３】Ｓｏｃｏｃｏの場所内の別のユーザを表すアバタがユーザにより占有されてい
る新しい部屋に入った後の、図３２のＨＵＤグラフィカル・ユーザ・インタフェースを示
す。
【図３４】ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅの場所の可視化の一実施形態を示す。
【図３５】クライアント・ネットワーク・ノード上で実行されている別個のソフトウェア
アプリケーションにより確立されるリアルタイム・データ・ストリーム接続を介して交換
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されるリアルタイム・データ・ストリームから、１以上の統合リアルタイム・データ・ス
トリームを生成する方法の一実施形態の流れ図である。
【図３６】人々が異なるコミュニケーションアプリケーションを介してＳｏｃｏｃｏプラ
ットフォームのユーザとコミュニケーションをとることができるようにする、コミュニケ
ーションインフラストラクチャの一実施形態の構造図である。
【図３７】ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０が、１人以上のコミ
ュニカントのためのクライアントソフトウェアを多重化する方法の一実施形態の流れ図で
ある。
【図３８】Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームがｗｉｋｉ資源と統合される方法の一実施形態
の方法図である。
【図３９】ｗｉｋｉからの情報が、ｗｉｋｉコンテンツとのリアルタイム対話を可能にす
るｗｉｋｉ掲示板にインポートされるＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅの場所の可視化の一実施形
態を示す。
【発明を実施するための形態】
【００１８】
　以下の説明では、同様の要素を識別するために同じ参照番号が使用される。さらに、図
面は図式の手法で例示的実施形態の主要な特徴を例示するものである。図面は、実際の実
施形態のあらゆる特徴を描いたものではなく、描かれた要素の相対的な寸法を描くもので
もなく、縮尺どおりに描かれてはいない。
　Ｉ．用語の定義
【００１９】
　「コミュニカント」は、１以上のネットワーク接続を介して別の人とコミュニケーショ
ンをとる、または別の方法で対話する人であり、この場合、コミュニケーションまたは対
話は、仮想エリアに関連して行われることも、行われないこともある。「ユーザ」は、記
述する目的で特定の眺めを定義する特定のネットワークノードを動作させているコミュニ
カントである。ユーザの「リアルタイム連絡先」は、リアルタイム・コミュニケーション
・プラットフォームを介してユーザとコミュニケーションをとったコミュニカントまたは
別の人である。
【００２０】
　「コミュニカント対話」は、コミュニカントと別のネットワークエンティティの間の任
意のタイプの直接または間接の動作あるいは作用であり、このエンティティはたとえば別
のコミュニカント、仮想エリア、またはネットワークサービスを含みうる。コミュニカン
ト対話の例示的なタイプは、リアルタイムで互いにコミュニケーションをとるコミュニカ
ントと、仮想エリアに入場するコミュニカントと、ネットワークサービスから資源へのア
クセスを要求するコミュニカントとを含む。
【００２１】
　「プレゼンス」は、ネットワーク接続されたエンティティ（たとえば、コミュニカント
、サービス、または装置）のコミュニケーションをとる能力および意志を指し、この場合
、そのような意志は、ネットワーク上のエンティティの状態に関する情報を検出して得る
能力と、エンティティに接続する能力とに影響を及ぼす。コミュニカントが特定の仮想エ
リア内にプレゼンスを有するとき、そのコミュニカントはその仮想エリア「内」にいると
言われる。
【００２２】
　「仮想コミュニケーション環境」は、少なくとも１つの仮想エリアを含み、かつコミュ
ニカント間のリアルタイムコミュニケーションをサポートするコンピュータに管理された
空間の表現である。
【００２３】
　「場所属性値」は、仮想コミュニケーション環境内部の場所の態様を特徴付ける値を指
し、この場合、「場所」は、１組の仮想エリア、単一の仮想エリア、仮想エリア内部の１
以上の部屋、仮想エリアの部屋内部のゾーンもしくは別の領域、または仮想エリア内部の
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特定の位置を含むがそれらに限定されない、仮想コミュニケーション環境の空間的態様を
指すことがある。場所識別子は、たとえば仮想環境内部の場所を指示し、識別し、または
位置を定める場所属性である。
【００２４】
　「インタフェースする」という用語は、コミュニカントが仮想コミュニケーション環境
と物理的に、機能的に、または論理的に対話することができるようにする１以上の設備を
提供することを意味する。これらの設備は、コンピュータハードウェアと、コンピュータ
ファームウェアと、コンピュータソフトウェアとの１以上を含みうる。
【００２５】
　「コンピュータ」は、一時的または恒久的にコンピュータに読み取り可能な媒体上に記
憶されるコンピュータに読み取り可能な命令に従ってデータを処理する任意の機器、デバ
イス、または装置である。「コンピュータ・オペレーティング・システム」は、タスクの
性能、ならびにコンピューティング資源およびハードウェア資源の共有を管理し、協調さ
せるコンピュータシステムのソフトウェア構成要素である。「ソフトウェアアプリケーシ
ョン」（ソフトウェア、アプリケーション、コンピュータソフトウェア、コンピュータア
プリケーション、プログラム、およびコンピュータプログラムとも呼ばれる）は、コンピ
ュータが解釈し実行して、１以上の特定のタスクを行うことができる１組の命令である。
「データファイル」は、ソフトウェアアプリケーションにより使用するためにデータを永
続的に記憶する情報のブロックである。
【００２６】
　「ウィンドウ」は、一般にユーザインタフェースを含む表示装置の視覚的エリアである
。ウィンドウは、一般にソフトウェア処理の出力を表示し、一般にユーザがソフトウェア
処理のための指令またはデータを入力できるようにする。親を有するウィンドウは「子ウ
ィンドウ」と呼ばれる。親を有しない、または親がデスクトップウィンドウであるウィン
ドウは「トップ・レベル・ウィンドウ」と呼ばれる。「デスクトップ」はグラフィカル・
ユーザ・インタフェース（ＧＵＩ）の背景を描き、かつすべてのソフトウェア処理により
表示されるすべてのウィンドウのための基底の役割を果たすシステム定義ウィンドウであ
る。
【００２７】
　「ネットワークノード」（単に「ノード」とも呼ばれる）は、コミュニケーションネッ
トワーク内の連結点または接続点である。例示的なネットワークノードは、端末、コンピ
ュータ、およびネットワークスイッチを含むが、それらに限定されない。「サーバ」・ネ
ットワークノードは、情報またはサービスの要求に応答するネットワーク上のホストコン
ピュータである。「クライアント」・ネットワークノードは、サーバからの情報またはサ
ービスを要求するネットワーク上のコンピュータである。「ネットワーク接続」は、２つ
のコミュニケーションをとるネットワークノード間のリンクである。「ローカル・ネット
ワーク・ノード」という用語は現在、議論の主要な対象となっているネットワークノード
を指す。「遠隔ネットワークノード」という用語は、ネットワーク・コミュニケーション
・リンクによりローカル・ネットワーク・ノードに接続されるネットワークノードを指す
。「接続ハンドル」は、ネットワークノード上のコミュニカント、資源、またはサービス
とのネットワーク接続を確立するために使用されることができるポインタまたは識別子（
たとえば、ＵＲＩ（ｕｎｉｆｏｒｍ　ｒｅｓｏｕｒｃｅ　ｉｄｅｎｔｉｆｉｅｒ））であ
る。「ネットワークコミュニケーション」は、ネットワーク接続を介して、あるネットワ
ークノードから別のネットワークノードに伝送されるまたは別の方法で運ばれる任意のタ
イプの情報（たとえば、テキスト、音声、オーディオ、ビデオ、電子メールメッセージ、
データファイル、動きデータストリーム、およびデータパケット）を含みうる。
【００２８】
　「データベース」は、コンピュータにより検索されることができる標準化形式で提示さ
れる記録の組織化された集合である。データベースは、単一のコンピュータ上の単一のコ
ンピュータに読み取り可能なデータ記憶媒体上に記憶されていてもよく、１以上のコンピ
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ュータ上の多数のコンピュータに読み取り可能なデータ記憶媒体にわたって分散されても
よい。
【００２９】
　「ファイルストア」は、ネットワークの１以上のノード上に記憶されるデータファイル
へのネットワークアクセスを可能にするデータファイル記憶システムである。
【００３０】
　「マルチトラック記録」は、同じまたは異なるデータタイプ（たとえば、オーディオ、
動き、ビデオ、チャット）のデータストリームの多数の分離可能なトラック（またはレイ
ヤ）を記憶するデータファイルであり、この場合、トラックのそれぞれが別個にアクセス
され処理されることができる。
【００３１】
　「識別子」は、ローカルに一意なまたは大域的に一意な方法でエンティティを識別する
。資源識別子は資源を識別し、資源の表現と対話する（たとえば、作用を及ぼす、または
得る）ためのハンドルを提供する。「資源」は、ネットワークを介してアクセス可能な任
意のタイプの情報（たとえば、Ｗｅｂページ、ファイル、ストリーミングデータ、および
プレゼンスデータ）またはサービス（たとえば、別のユーザとのコミュニケーションリン
クを確立するサービス）を指す。資源がＵＲＩ（ｕｎｉｆｏｒｍ　ｒｅｓｏｕｒｃｅ　ｉ
ｄｅｎｔｉｆｉｅｒ）により識別されることがある。「ハンドル」は、ネットワークノー
ド上のコミュニカント、資源、またはサービスとネットワーク接続を確立するために使用
されることができるポインタまたは識別子（たとえば、ＵＲＩ（ｕｎｉｆｏｒｍ　ｒｅｓ
ｏｕｒｃｅ　ｉｄｅｎｔｉｆｉｅｒ））である。
【００３２】
　「データソース」（本明細書では単に「ソース」と呼ばれる）は、データを発生する装
置、装置の一部（たとえば、コンピュータ）、またはソフトウェアのいずれかである。
【００３３】
　「データシンク」（本明細書では単に「シンク」と呼ばれる）は、データを受信する装
置、装置の一部（たとえば、コンピュータ）、またはソフトウェアのいずれかである。
【００３４】
　「切替（ｓｗｉｔｃｈｉｎｇ）規則」は、１以上のリアルタイム・データ・ソースと１
以上のリアルタイム・データ・シンクを接続または切断するために満足されなければなら
ない１以上の条件を指定する命令である。
【００３５】
　「ストリーム混合（ｍｉｘ）」は、同じタイプ、または意味的に無矛盾のタイプ（たと
えば、オーディオ、ビデオ、チャット、および動きのデータ）の２つ以上のリアルタイム
・データ・ストリームの組合せである。たとえば、１組の音声ストリームが単一の音声ス
トリームに混合されることも、音声ストリームがビデオストリームのオーディオ部分に混
合されることもある。
【００３６】
　「ストリーム処理トポロジ」は、リアルタイム・データ・ストリーム（そのそれぞれが
、混合されたストリームのことも、混合されていないストリームのこともある）が１以上
のネットワークノードに届けられるネットワーク経路の構成である。
【００３７】
　「ｗｉｋｉ」は、ユーザが一括してコンテンツを追加および編集することができるよう
にするＷｅｂサイトまたは同様のオンライン資源である。Ｗｅｂサイトベースのｗｉｋｉ
の場合、ユーザは一般に個々のＷｅｂブラウザアプリケーションを使用して共同作業する
。
【００３８】
　「リアルタイム・データ・ストリーム」は、連続した流れで構成され処理され、かつ遅
延なしに、またはほんのわずかな遅延だけで受信されるように設計されるデータである。
リアルタイム・データ・ストリームは、音声、ビデオ、ユーザの動き、顔の表情、および
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別の物理的現象のデジタル表現だけでなく、たとえばアバタ移動命令、テキストチャット
、リアルタイム・データ・フィード（たとえば、センサデータ、機器制御命令、トランザ
クションストリーム、および株価情報の供給）、およびファイル転送を含む高速伝送、高
速実行、または高速伝送と高速実行の両方から利益を得ることがある、コンピューティン
グ環境内部のデータを含む。
【００３９】
　「仮想エリア」（本明細書では「エリア」または「場所」とも呼ばれる）は、コンピュ
ータに管理される空間または場面の表現である。仮想エリアは、２次元表現のことも、３
次元表現のこともある。多くの場合、仮想エリアは物理的実世界空間をシミュレートする
ように設計される。たとえば、従来のコンピュータモニタを使用して、仮想エリアがコン
ピュータに生成された３次元空間の２次元グラフィックとして可視化されることがある。
しかし、仮想エリアは、関連する可視化に切替規則を実装することを求めない。
【００４０】
　「仮想エリアアプリケーション」（「仮想エリア仕様」とも呼ばれる）は、仮想環境を
生成する際に使用される仮想エリアの記述である。仮想エリアアプリケーションは、一般
に仮想エリアの１以上のゾーンに関連する幾何形状、物理的性質、およびリアルタイム切
替規則の規定を含む。
【００４１】
　「仮想環境」は、少なくとも１つの仮想エリアを含み、かつコミュニカント間のリアル
タイムコミュニケーションをサポートする、コンピュータに管理された空間の表現である
。
【００４２】
　「ゾーン」は、少なくとも１つの切替規則または管理規則（ｇｏｖｅｒｎａｎｃｅ　ｒ
ｕｌｅ）に関連する仮想エリアの領域である。切替規則は、共有仮想エリアを介してコミ
ュニケーションをとるネットワークノード間のリアルタイム・データ・ストリームの切替
（たとえば、ルーティング、接続、および切断）を制御する。管理規則は、資源（たとえ
ば、エリア、エリアの領域、あるいはそのエリアまたは領域のコンテンツ）へのコミュニ
カントのアクセス、そのアクセスの範囲、およびそのアクセスのその後の結果（たとえば
、そのアクセスに関連する監査が記録される要件）を制御する。
【００４３】
　仮想エリアに関連して、「オブジェクト」は、仮想エリアの幾何形状と切り離されたも
のとして有益に扱われることがある仮想エリア内の任意のタイプの個別の要素である。例
示的オブジェクトは、ドア、表玄関、ウィンドウ、ビュースクリーンおよびスピーカフォ
ンを含む。オブジェクトには、一般に仮想エリアの属性およびプロパティとは切り離され
た個別の属性またはプロパティがある。「アバタ」は仮想エリア内のコミュニカントを表
すオブジェクトである。
【００４４】
　仮想エリア内の「位置」は、仮想エリア内の点または面積または体積の場所を指す。点
は一般に仮想エリア内の場所を規定する単一の１組の２次元または３次元の座標（たとえ
ば、ｘ、ｙ、ｚ）により表される。面積は一般に仮想エリア内の閉じた２次元形状の境界
を規定する同一平面上の３つ以上の頂点の３次元座標により表される。体積は一般に仮想
エリア内の３次元形状の閉じた境界を規定する同一平面上にない４つ以上の頂点の３次元
座標により表される。
【００４５】
　「統計値」は、サンプル内のデータから統計的分析で計算され、サンプルの態様を特徴
付ける量である。「統計的分析」という用語は、一般化または推測を行う処理、予測モデ
ルの変数の値を決定する処理、データを要約する１以上のメトリクスを決定する処理、ま
たはデータの１以上の側面または主題を分類する目的でデータを分析する処理を指す。
【００４６】
　「第三者」は、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームを所有または制御するエンティティと密
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接な関係にないエンティティを指す。第三者は一般にコミュニカントとＳｏｃｏｃｏプラ
ットフォームの所有者の間のどんな契約とも無関係である。
【００４７】
　本明細書で使用されるように、「含む（ｉｎｃｌｕｄｅ）」という用語は、含むを意味
するがそれに限定されず、「含むこと（ｉｎｃｌｕｄｉｎｇ）」は含むことを意味するが
それに限定されず、「基づく」は少なくとも一部は基づくことを意味する。
【００４８】
　ＩＩ．概要
　Ａ．例示的動作環境
　１．はじめに
　本明細書で説明される実施形態は、仮想コミュニケーション環境で移動し対話するため
の改良されたシステムおよび方法を提供する。これらの実施形態は、ユーザが仮想エリア
を移動できるようにする移動（ｎａｖｉｇａｔｉｏｎ）コントロール、およびユーザが仮
想エリア内の別のコミュニカントと対話できるようにする対話コントロールを含む対話を
提供する。
【００４９】
　図１は、ネットワーク１８により相互接続される第１のクライアント・ネットワーク・
ノード１２と、第２のクライアント・ネットワーク・ノード１４と、仮想環境創造者１６
とを含む例示的ネットワークコミュニケーション環境１０の一実施形態を示す。第１のク
ライアント・ネットワーク・ノード１２は、コンピュータに読み取り可能なメモリ２０と
、プロセッサ２２と、入出力（Ｉ／Ｏ）ハードウェア２４とを含む。プロセッサ２２は、
メモリ２０内に記憶される少なくとも１つのコミュニケーションアプリケーション２６を
実行する。第２のクライアント・ネットワーク・ノード１４は、一般に第１のクライアン
ト・ネットワーク・ノード１２と実質的に同じように構成される。仮想環境創造者１６は
、ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０を提供する少なくとも１つの
サーバ・ネットワーク・ノード２８を含む。コミュニケーションアプリケーション２６お
よびネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０は共に、空間仮想コミュニ
ケーション環境（本明細書では単に「仮想環境」と呼ばれる）を生成するためのプラット
フォーム（本明細書では「プラットフォーム」と呼ばれる）を提供する。
【００５０】
　一部の実施形態では、ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０は、仮
想エリアアプリケーション３４に従って仮想エリア３２内の第１のクライアントノード１
２および第２のクライアントノード１４のセッションを管理する。仮想エリアアプリケー
ション３４は、仮想エリア３２によりホストとして処理され、仮想エリア３２の記述を含
む。第１のクライアント・ネットワーク・ノード１２および第２のクライアント・ネット
ワーク・ノード１４上で動作するコミュニケーションアプリケーション２６は、ネットワ
ーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０から受信されるデータに従って仮想エリ
ア３２の個々の視野を提示し、コミュニカントから指令を受信するための個々のインタフ
ェースを提供する。コミュニカントは、一般に仮想エリア３２内で個々のアバタにより表
され、アバタは、コミュニカントにより自分の個々のネットワークノードで入力される指
令に応答して仮想エリア３２を動き回る。仮想エリア３２の各コミュニカントの視野は、
一般にコミュニカントのアバタの眺めから提示され、この眺めはコミュニカントにより体
験される没入のレベルを増大させる。各コミュニカントは、一般に自分自身のアバタの周
囲の仮想エリア３２のどの部分も見ることができる。一部の実施形態では、コミュニケー
ションアプリケーション２６は、仮想エリア３２内のコミュニカントのアバタの位置に基
づき、第１のクライアント・ネットワーク・ノード１２および第２のクライアント・ネッ
トワーク・ノード１４と、仮想エリア３２を共有する別のネットワークノードとの間のリ
アルタイム・データ・ストリーム接続を確立する。
【００５１】
　ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０は、仮想エリア内の対話コミ
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ュニカントのレコード３８を含む関係データベース３６も保持する。各対話レコード３８
は、仮想エリア内の１以上のコミュニカント間の対話の状況を記述する。
【００５２】
　２．ネットワーク環境
　ネットワーク１８は、ローカル・エリア・ネットワーク（ＬＡＮ）、メトロポリタン・
エリア・ネットワーク（ＭＡＮ）、および広域ネットワーク（ＷＡＮ）（たとえばインタ
ーネット）のいずれかを含みうる。ネットワーク１８は、一般にネットワークノード間の
多種多様な異なる媒体タイプ（たとえば、テキスト、音声、オーディオ、およびビデオ）
の伝送をサポートする、いくつかの異なるコンピューティングプラットフォームおよび転
送設備を含む。
【００５３】
　コミュニケーションアプリケーション２６（図１を参照のこと）は、一般に、管理ポリ
シと、（ユーザのプレゼンスのエクスポート、ならびにエリアおよび別のユーザへのユー
ザの接続に関する環境設定を含む）ユーザ環境設定（ｐｒｅｆｅｒｅｎｃｅ）と、別の設
定と一緒に、別のネットワークノードとのリアルタイム接続の管理に影響を及ぼすローカ
ル構成を定義するソフトウェア資源およびハードウェア資源を含むクライアント・ネット
ワーク・ノード上で動作する。ネットワークノード間のネットワーク接続は、ピア・ツー
・ピア・アーキテクチャと、サーバ介在アーキテクチャと、ピア・ツー・ピア・アーキテ
クチャとサーバ介在アーキテクチャの態様を結合する混成アーキテクチャとを含む様々な
異なるストリーム処理トポロジで配置されることがある。これらのタイプの例示的トポロ
ジが、いずれも２００７年１０月２４日に出願された、米国出願第１１／９２３，６２９
号明細書および第１１／９２３，６３４号明細書において説明されている。
【００５４】
　３．ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス
　ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０は、一般にクライアントノー
ド１２、１４と別のネットワークノードとの間のネットワーク接続を確立し管理する処理
において、コミュニケーションアプリケーション２６と協力する、１以上のネットワーク
・インフラストラクチャ・サービスを含む（図１を参照のこと）。ネットワーク・インフ
ラストラクチャ・サービスは、単一のネットワークノード上で実行されることも、多数の
ネットワークノードにわたり分散されることもある。ネットワーク・インフラストラクチ
ャ・サービスは、一般に１以上の専用ネットワークノード（たとえば、ルーティングおよ
び切替などの１以上のエッジサービスを実行するサーバコンピュータまたはネットワーク
装置）上で実行される。しかし、一部の実施形態では、ネットワーク・インフラストラク
チャ・サービスの１以上が、コミュニカントのネットワークノードの少なくとも１つで実
行される。ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０の例示的実施形態に
含まれるネットワーク・インフラストラクチャ・サービスの中には、アカウントサービス
と、セキュリティサービスと、エリアサービスと、ランデブサービスと、対話サービスと
がある。
【００５５】
　アカウントサービス
　アカウントサービスは、仮想環境用のコミュニカントのアカウントを管理する。アカウ
ントサービスはまた、クライアント・ネットワーク・ノードにより自身をネットワーク・
インフラストラクチャ・サービスのどれかに対して認証するために使用されることができ
る認証トークンの作成および発行を管理する。
【００５６】
　セキュリティサービス
　セキュリティサービスは、コミュニカントが仮想環境の資産および別の資源にアクセス
するのを制御する。セキュリティサービスにより実現されるアクセス制御法は、一般に能
力の１以上（この場合、適切な能力または権限を有するエンティティにアクセスが許可さ
れる）、およびアクセス制御リスト（この場合、リスト上に存在する識別を有するエンテ
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ィティにアクセスが許可される）に基づく。特定のコミュニカントが、資源へのアクセス
を許可された後、そのコミュニカントは一般に別のネットワーク・インフラストラクチャ
・サービスにより提供される機能を使用して、ネットワークコミュニケーション環境１０
内で対話する。
　エリアサービス
【００５７】
　エリアサービスは仮想エリアを管理する。一部の実施形態では、エリアサービスは、１
組の制約条件４７に支配される仮想エリアアプリケーション３４に従って、第１のクライ
アント・ネットワーク・ノード１２上および第２のクライアント・ネットワーク・ノード
１４上で動作するコミュニケーションアプリケーション２６を遠隔で構成する（図１を参
照のこと）。制約条件４７は、一般に仮想エリアへのアクセスに対する制御を含む。アク
セス制御は、一般に能力の１以上（この場合、適切な能力または権限を有するコミュニカ
ントまたはクライアントノードにアクセスが許可される）およびアクセス制御リスト（こ
の場合、リスト上に存在する識別を有するコミュニカントまたはクライアントノードにア
クセスが許可される）に基づく。
【００５８】
　エリアサービスは、要求するエンティティの能力に支配される仮想エリアに関連するネ
ットワーク接続を管理し、仮想エリアのための大域状態情報を保持し、仮想エリア３２に
より規定される状況で共有コミュニケーションセッションに参加しているクライアント・
ネットワーク・ノードのためのデータサーバの役割も果たす。大域状態情報は、仮想エリ
ア内にあるすべてのオブジェクトのリストと、仮想エリア内のそのオブジェクトの個々の
位置とを含む。エリアサービスは、クライアント・ネットワーク・ノードを構成する命令
を送信する。エリアサービスはまた、コミュニケーションセッションに加わるように要求
する別のクライアント・ネットワーク・ノードへの初期化情報を登録し送信する。この処
理で、エリアサービスは、仮想エリアアプリケーション３４に従って、クライアント・ネ
ットワーク・ノード上に仮想エリア３２を描写するのに必要とされる構成要素（たとえば
プラグイン）のリストを、それぞれの加わるクライアント・ネットワーク・ノードに送信
することがある。エリアサービスは、コミュニケーション障害が発生した場合、クライア
ント・ネットワーク・ノードが大域状態に同期することができることも保証する。エリア
サービスは、一般に仮想エリアに関連する管理規則により仮想エリアとのコミュニカント
対話を管理する。
【００５９】
　ランデブサービス
　ランデブサービスは、プレゼンス情報の収集、記憶、および分配を管理し、要求するエ
ンティティの能力に支配されるネットワークノードが互いにコミュニケーションをとる仕
組み（たとえば、接続ハンドルの分配を管理することによる）を提供する。ランデブサー
ビスは、一般にプレゼンスデータベース内にプレゼンス情報を記憶する。ランデブサービ
スは、一般にコミュニカントのプライバシ環境設定により互いとのコミュニカント対話を
管理する。
【００６０】
　対話サービス
　対話サービスは、コミュニカント間の対話のレコード３８を含む関係データベース３６
を保持する。コミュニカント間のあらゆる対話について、ネットワーク・インフラストラ
クチャ・サービス環境３０の１以上のサービス（たとえば、エリアサービス）が、対話デ
ータを対話サービスに送信する。それに応答して、対話サービスは１以上の個々の対話レ
コードを生成し、それらを関係データベースに記憶する。各対話レコードは、１対のコミ
ュニカント間の対話の状況を記述する。たとえば、一部の実施形態では、対話レコードが
、コミュニカントのそれぞれに対する識別子と、対話の場所（たとえば、仮想エリアイン
スタンス）に対する識別子と、対話場所の階層の記述（たとえば、対話部屋がより広いエ
リアとどのように関係するかの記述）と、対話の開始時間および終了時間と、対話中に共
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有または記録されるすべてのファイルおよび別のデータストリームのリストとを含む。し
たがって、リアルタイム対話ごとに、対話サービスは関与した（たとえば、入場するおよ
び退場する）コミュニカントと、活動化された／非活動化されたオブジェクトと、共有さ
れたファイルとに関して、その対話がいつ起こったか、その対話がどこで起こったか、そ
して対話中に何が起きたかを追跡する。
【００６１】
　対話サービスは、要求するエンティティの能力に支配される関係データベース３６への
問合せもサポートする。対話サービスは、対話データベースレコードへの問合せの結果を
仮想エリアに基づきソートされた順序で（たとえば、最も頻繁な、または最も新しい）提
示する。問い合わせ結果は、どちらかの仮想エリアでコミュニカントが会った連絡先の頻
度ソートだけでなく、仮想エリアに関係なくコミュニカントがだれと会ったかについての
ソートと、コミュニカントが最も頻繁に訪れる仮想エリアのソートとを駆動するために使
用されることがある。問い合わせ結果は、アプリケーション開発者により、関係に基づき
ある種のタスクを自動化する発見的システムの一部としても使用されることがある。この
タイプの発見的方法の一例が、特定の仮想エリアを６回以上訪問したコミュニカントがデ
フォルトでノックせずに入場することができるようにする発見的方法、または特定の時間
にエリア内にいたコミュニカントが、同じ時間に同じエリアに存在した別のコミュニカン
トにより作成されたファイルを修正および削除することができるようにする発見的方法で
ある。関係データベース３６への問合せは、別の検索と結合されることがある。たとえば
、関係データベースへの問合せは、ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境
３０のドメイン外にあるコミュニケーションシステム（たとえば、Ｓｋｙｐｅ、Ｆａｃｅ
ｂｏｏｋ、およびＦｌｉｃｋｒ）を使用する連絡先との対話のために生成された連絡先履
歴データへの問合せと結合されることがある。
【００６２】
　４．仮想エリア
　コミュニケーションアプリケーション２６およびネットワーク・インフラストラクチャ
・サービス環境３０は、一般に仮想エリアのインスタンスにより規定されるコミュニケー
ション状況でのネットワークノードとのリアルタイム接続を管理する。仮想エリアインス
タンスは、抽象的な座標に関して規定される抽象的（非幾何学的）な仮想空間に対応する
ことがある。あるいは、仮想エリアインスタンスは、特定の可視化に関連付けられる１次
元、２次元、または３次元の座標に関して規定される可視仮想空間に対応することがある
。抽象的な仮想エリアは、個々の可視化に関連付けられることも、関連付けられないこと
もあるが、可視仮想エリアは個々の可視化に関連付けられる。
【００６３】
　一部の実施形態では、空間仮想コミュニケーション環境は、仮想エリア（本明細書では
「場所」または「位置」とも呼ばれる）およびオブジェクトの空間階層としてモデル化さ
れる。空間階層は、トップレベルからボトムレベルまでの範囲の順序づけられた一続きの
レベルを含む。空間階層のレベルの連続する１つにおける場所のそれぞれが、レベルの先
行する１つにおける場所の個々の１つに含まれる。空間階層内のオブジェクトのそれぞれ
が、場所の個々の１つに含まれる。空間階層のレベルは、一般に地理上の隠喩、建築上の
隠喩、または都市の隠喩と矛盾しない個々の可視化に関連付けられ、それに従ってラベル
をつけられる。各仮想エリアのゾーンは、個々のメッシュにより規定され、メッシュの一
部は、オブジェクト（たとえば、ビュースクリーンオブジェクトおよび会議をしているオ
ブジェクトなどのアバタおよび支持者（ｐｒｏｐ））を含みうる物理的環境（たとえば、
建物に関連付けられる部屋および中庭などの空間）の要素を規定する。
【００６４】
　上記で説明されるように、コミュニカントは、一般に関連する可視化を有する、仮想エ
リア内の個々のアバタにより表される。アバタは、コミュニカントの個々のネットワーク
ノードでコミュニカントにより入力される指令に応答して、仮想エリアを動き回る。一部
の実施形態では、仮想エリアインスタンスのコミュニカントの視野が、一般にコミュニカ
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ントのアバタの眺めから表され、各コミュニカントは、一般に自分自身のアバタの周囲の
可視仮想エリアのどの部分でも見ることができ、コミュニカントにより体験される没入の
レベルを高める。
【００６５】
　図２は、コンピュータシステム４８により実現される例示的ネットワークノードの一実
施形態を示す。コンピュータシステム４８は、表示モニタ５０と、コンピュータマウス５
２と、キーボード５４と、スピーカ５６、５８と、マイクロホン６０とを含む。表示モニ
タ５０は、グラフィカル・ユーザ・インタフェース６２を表示する。グラフィカル・ユー
ザ・インタフェース６２は、多数のウィンドウ、アイコン、およびポインタ６４を含みう
るウィンドウベースのグラフィカル・ユーザ・インタフェースである。例示の実施形態で
は、グラフィカル・ユーザ・インタフェース６２は、美術館を表す３次元可視化に関連す
る共有仮想エリア６６の２次元描写を提示する。コミュニカントは仮想エリア６６内で個
々のアバタ６８、７０、７２により表され、アバタのそれぞれが仮想エリア６６の状況の
中で個々の役割（たとえば、館長、美術家、および来館者）を有することがある。
【００６６】
　以下に詳細に説明されるように、仮想エリア６６は、仮想エリア６６内のアバタ６８～
７２により表されるネットワークノード間のリアルタイム・データ・ストリームの切替を
管理する個々の規則に関連するゾーン７４、７６、７８、８０、８２を含む（一般的なコ
ミュニケーションセッション中に、図２のゾーン７４～８２の境界を定める点線はコミュ
ニカントに見えないが、そのようなゾーン境界に関連する見える手がかりがある場合があ
る）。切替規則は、仮想エリア６６のゾーン７４～８２内のコミュニカントのアバタ６８
～７２の位置に基づき、ネットワークノードのそれぞれで実行されるローカル接続処理が
どのように別のネットワークノードとのコミュニケーションを確立するかを規定する。
【００６７】
　仮想エリアは、仮想エリアの幾何学的要素の記述と、切替規則および管理規則を含む１
以上の規則とを含む仕様により規定される。切替規則は、ネットワークノード間のリアル
タイムストリーム接続を管理する。管理規則は、仮想エリア自体や、仮想エリアを有する
領域や、仮想エリア内部のオブジェクトなどの資源へのコミュニカントのアクセスを制御
する。一部の実施形態では、仮想エリアの幾何学的要素はＣＯＬＬＡＤＡ－Ｄｉｇｉｔａ
ｌ　Ａｓｓｅｔ　Ｓｃｈｅｍａ　Ｒｅｌｅａｓｅ　１．４．１　２００６年４月仕様書（
ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．ｋｈｒｏｎｏｓ．ｏｒｇ／ｃｏｌｌａｄａ／から入手可能）に従
って記述され、切替規則は、米国出願第１１／９２３，６２９号明細書および第１１／９
２３，６３４号明細書において説明されるＣＯＬＬＡＤＡ　Ｓｔｒｅａｍｓ　Ｒｅｆｅｒ
ｅｎｃｅ仕様書に従って拡張可能なマーク付け言語（ＸＭＬ）テキスト形式（本明細書で
は仮想空間記述形式（ｖｉｒｔｕａｌ　ｓｐａｃｅ　ｄｅｓｃｒｉｐｔｉｏｎ　ｆｏｒｍ
ａｔ、ＶＳＤＬ）と呼ばれる）を使用して記述される。
【００６８】
　仮想エリアの幾何学的要素は、一般に仮想エリアの物理的幾何形状および衝突幾何形状
（ｃｏｌｌｉｓｉｏｎ　ｇｅｏｍｅｔｒｙ）を含む。物理的幾何形状は仮想エリアの形状
を記述する。物理的幾何形状は、一般に三角形、四角形、または多角形の面から形成され
る。仮想エリアのためのよりリアルな外観を作り出すために、色およびテクスチャが物理
的幾何形状上にマッピングされる。たとえば、可視幾何形状上に光を描き、そして光の近
傍のテクスチャ、色、または輝度を修正することにより、照明効果が提供されることがあ
る。衝突幾何形状は、オブジェクトが仮想エリア内を動くことができる方法を決定する、
目に見えない面を記述する。衝突幾何形状は、可視幾何形状と一致することも、可視幾何
形状のより単純な近似に相当することも、仮想エリア設計者のアプリケーション特有要件
に関係することもある。
【００６９】
　切替規則は、一般に仮想エリア内の位置に関して、リアルタイム・データ・ストリーム
のソースとシンクとを接続するための条件の記述を含む。各規則は、一般に規則が適用さ
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れるリアルタイム・データ・ストリーム・タイプと、規則が適用される仮想エリア内の１
つの位置または複数の位置とを規定するいくつかの属性を含む。一部の実施形態では、規
則のそれぞれが任意選択的に、ソースの所要の役割と、シンクの所要の役割と、ストリー
ムの優先レベルと、要求されるストリームを処理するトポロジとを指定する１以上の属性
を含みうる。一部の実施形態では、仮想エリアの特定の部分について明示的な切替規則が
規定されない場合、１以上の暗黙のまたはデフォルトの切替規則が仮想エリアのその部分
に適用されることがある。１つの例示的デフォルト切替規則が、ポリシ規則に支配される
、あらゆるソースをエリア内部の互換性のあるあらゆるシンクに接続する規則である。ポ
リシ規則は、全体的にクライアントノード間のすべての接続に、または個々のクライアン
トノードとの個々の接続だけに適用されることがある。ポリシ規則の一例が、仮想エリア
内で互いに規定された距離（または半径）以内にある個々のオブジェクトに関連する互換
性のあるシンクとソースとの接続だけを許容する接近ポリシ規則である。
【００７０】
　一部の実施形態では、だれが仮想エリアへのアクセス権を有するか、だれがそのコンテ
ンツへのアクセス権を有するか、仮想エリアのコンテンツへのそのアクセス権の範囲はど
のくらいか（たとえば、ユーザがコンテンツを使って何をすることができるか）、および
、それらのコンテンツにアクセスしたその後の結果はどうか（たとえば、監査記録および
支払要件などのレコード保管）を制御するために、管理規則が仮想エリアに関連付けられ
る。一部の実施形態では、仮想エリア全体、または仮想エリアのゾーンが、「管理メッシ
ュ（ｇｏｖｅｒｎａｎｃｅ　ｍｅｓｈ）」に関連付けられる。一部の実施形態では、米国
出願第１１／９２３，６２９号明細書および第１１／９２３，６３４号明細書において説
明されるゾーンメッシュの実現に類似する方法により管理メッシュが実現される。管理メ
ッシュにより、ソフトウェアアプリケーション開発者が管理規則を仮想エリア、または仮
想エリアのゾーンと関連付けることができるようになる。このことが、仮想エリア内のあ
らゆるファイルに対して個々の権限を生成する必要性を回避し、状況に応じて同じ文書を
別の仕方で扱う必要があるときに潜在的に生じる可能性がある複雑に対処する必要性を回
避する。
【００７１】
　一部の実施形態では、仮想エリアが、仮想エリアの１以上のゾーンを、デジタル著作権
管理（ｄｉｇｉｔａｌ　ｒｉｇｈｔｓ　ｍａｎａｇｅｍｅｎｔ、ＤＲＭ）機能と関連付け
る管理メッシュに関連付けられる。ＤＲＭ機能は、仮想エリアの１以上へのアクセス、あ
るいは仮想エリア内部の１以上のゾーンへのアクセス、あるいは仮想エリア内部のオブジ
ェクトへのアクセスを制御する。ＤＲＭ機能は、コミュニカントが仮想エリア内部の管理
メッシュ境界を横切るたびにトリガされる。ＤＲＭ機能は、トリガする動作が許可されて
いるかどうか、また許可されている場合、許可される動作の範囲がどれくらいかと、支払
いが必要とされるかどうかと、監査レコードが生成される必要があるかどうかとを決定す
る。仮想エリアの例示的な実装では、コミュニカントが仮想エリア内に入場することがで
きる場合、コミュニカント自身が、仮想エリアに関連付けられた文書すべてに、文書の操
作と、文書の閲覧と、文書のダウンロードと、文書の削除と、文書の修正と、文書の再ア
ップロードとを含む、仮想エリアに関連するすべての文書に対して動作を行うことができ
るように、関連する管理メッシュが構成される。このやり方では、仮想エリアは、仮想エ
リアにより規定される状況で共有され議論された情報のためのリポジトリになることがあ
る。
【００７２】
　仮想エリアの仕様に関する追加の詳細が、（２００８年４月４日出願の）米国出願第６
１／０４２７１４号明細書と、（２００７年１０月２４日出願の）第１１／９２３，６２
９号明細書と、（２００７年１０月２４日出願の）第１１／９２３，６３４号明細書とに
おいて説明されている。
【００７３】
　５．クライアントノードのアーキテクチャ
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　コミュニカントは、一般にクライアント・ネットワーク・ノードからネットワーク１８
に接続する。クライアント・ネットワーク・ノードは、一般に汎用コンピュータシステム
または専用コミュニケーション・コンピュータ・システム（またはネットワーク対応のビ
デオ・ゲーム・コンソールなどの「コンソール」）により実現される。クライアント・ネ
ットワーク・ノードは、別のネットワークノードとのリアルタイム・データ・ストリーム
接続を確立するコミュニケーション処理を実行し、一般にコミュニカントにより入力され
る各仮想エリアの視野を提示する可視化描画処理を実行する。
【００７４】
　図３は、コンピュータシステム１２０により実現されるクライアント・ネットワーク・
ノードの一実施形態を示す。コンピュータシステム１２０は、処理ユニット１２２、シス
テムメモリ１２４と、コンピュータシステム１２０の様々な構成要素に処理ユニット１２
２を結合するシステムバス１２６とを含む。処理ユニット１２２は、１以上のデータプロ
セッサを含むことがあり、データプロセッサはそれぞれ、様々な市販のコンピュータプロ
セッサの任意の１つの形態をとることがある。システムメモリ１２４は、ソフトウェアア
プリケーションに利用可能なアドレスを規定するソフトウェア・アプリケーション・アド
レッシング空間に一般に関連する１以上のコンピュータに読み取り可能な媒体を含む。シ
ステムメモリ１２４は、コンピュータシステム１２０のための始動ルーチンを含む基本入
出力システム（ＢＩＯＳ）を記憶する読出し専用メモリ（ＲＯＭ）と、ランダム・アクセ
ス・メモリ（ＲＡＭ）とを含みうる。システムバス１２６は、メモリバスのことも、周辺
バスのことも、ローカルバスのこともあり、ＰＣＩ、ＶＥＳＡ、Ｍｉｃｒｏｃｈａｎｎｅ
ｌ、ＩＳＡ、およびＥＩＳＡを含む様々なバスプロトコルのいずれかと互換性があること
がある。コンピュータシステム１２０は、システムバス１２６に接続される永続性記憶メ
モリ１２８（たとえば、ハードドライブ、フロッピドライブ、ＣＤ　ＲＯＭドライブ、磁
気テープドライブ、フラッシュ・メモリ・デバイス、およびデジタル・ビデオ・ディスク
）も含み、データとデータ構造とコンピュータに実行可能な命令とのための不揮発性記憶
装置または永続性記憶装置を提供する１以上のコンピュータに読み取り可能な媒体ディス
クを含む。
【００７５】
　コミュニカントは、１以上の入力装置１３０（たとえば、１以上のキーボード、コンピ
ュータマウス、マイクロホン、カメラ、ジョイスティック、Ｗｉｉの入力装置のような物
理的動きセンサ、およびタッチパッド）を使用してコンピュータシステム１２０と対話す
る（たとえば、指令またはデータを入力する）ことがある。表示モニタ１３２上でコミュ
ニカントに提示されるグラフィカル・ユーザ・インタフェース（ＧＵＩ）を介して情報が
提示されることがあり、表示モニタ１３２は表示コントローラ１３４により制御される。
コンピュータシステム１２０は、別の入出力ハードウェア（たとえば、スピーカおよびプ
リンタなどの周辺出力装置）も含みうる。コンピュータシステム１２０は、ネットワーク
アダプタ１３６（「ネットワーク・インタフェース・カード」またはＮＩＣとも呼ばれる
）を介して別のネットワークノードに接続する。
【００７６】
　アプリケーション・プログラミング・インタフェース１３８（ＡＰＩ）と、オペレーテ
ィングシステム（ＯＳ）１４０（たとえば、米国ワシントン州レドモンドのマイクロソフ
ト社から入手可能なＷｉｎｄｏｗｓ（登録商標）ＸＰオペレーティングシステム）と、コ
ミュニケーションアプリケーション２６の一実施形態１４２と、ドライバ１４３（たとえ
ば、ＧＵＩドライバ）と、リアルタイム・データ・ストリームを送受信するためのネット
ワーク・トランスポート・プロトコル１４４と、データ１４６（たとえば、入力データ、
出力データ、プログラムデータ、レジストリ１４８、および構成設定）とを含むいくつか
のプログラムモジュールが、システムメモリ１２４内に記憶されることがある。
【００７７】
　オペレーティングシステム１４０は、コンピュータシステムのランタイム実行環境を生
成するための基本オペレーティング・システム・サービス（たとえば、メモリ管理、プロ
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セスおよびスレッドの管理、セキュリティ、入出力、ならびにプロセス間通信）を提供す
るエグゼクティブを含む。レジストリ１４８は、一般に以下の情報を、すなわちシステム
をブートし構成するために必要なパラメータと、オペレーティングシステム１４０の動作
を制御するシステム全体のソフトウェア設定と、セキュリティデータベースと、ユーザ当
たりのプロファイル設定とを含む。ネイティブ・オペレーティング・システム（ＯＳ）の
アプリケーション・プログラミング・インタフェース（ＡＰＩ）が、コミュニケーション
アプリケーション１４２および別のユーザアプリケーションにエグゼクティブの基本オペ
レーティング・システム・サービスを公開する。本明細書で使用されるように、「サービ
ス」（または「サービスモジュール」）という用語は、１組の１以上の機能を提供するオ
ペレーティングシステムのコンポーネントを指す。
【００７８】
　一部の実施形態では、コミュニケーションアプリケーション１４２は、仮想エリアの個
々の視野と、表示モニタ１３２上への仮想エリア内のオブジェクトの提示を制御する処理
と、クライアント・ネットワーク・ノード１２０とクライアント・ネットワーク・ノード
１４と仮想環境創造者１６との間のリアルタイム・データ・ストリームの切替を制御する
処理とを含む。コミュニケーションアプリケーション１４２は、ＧＵＩドライバおよびユ
ーザ入力１３０とインタフェースをとって、仮想エリアの視野を提示し、コミュニカント
がコミュニケーションアプリケーション１４２の動作を制御することができるようにする
。
【００７９】
　コミュニケーションアプリケーション１４２の実施形態は、特定の任意のハードウェア
、ファームウェア、またはソフトウェアの構成に限定されない１以上の個別モジュール（
またはデータ処理構成要素）により実現されることがある。一般に、これらのモジュール
は、デジタル電子回路（たとえば、デジタル信号プロセッサ（ＤＳＰ）などの特定用途向
け集積回路）、または、コンピュータのハードウェア、ファームウェア、デバイスドライ
バもしくはソフトウェアを含む、任意のコンピューティング環境もしくはデータ処理環境
において実現されることがある。一部の実施形態では、モジュールの機能が、単一のデー
タ処理構成要素に結合される。一部の実施形態では、モジュールの１以上のそれぞれの個
々の機能が、個々の１組の多数のデータ処理構成要素により実行される。一部の実装では
、コミュニケーションアプリケーション１４２の実施形態により実行される方法を実現す
るための処理命令（たとえば、コンピュータソフトウェアなどの機器読み取り可能なコー
ド）だけでなく、コミュニケーションアプリケーション１４２が生成するデータが、１以
上の機器読み取り可能な媒体内に記憶される。これらの命令およびデータを実際に具現化
するのに適した記憶装置は、たとえば、ＥＰＲＯＭやＥＥＰＲＯＭやフラッシュメモリ装
置などの半導体メモリ装置と、内蔵ハードディスクおよび着脱式ハードディスクなどの磁
気ディスクと、光磁気ディスクと、ＤＶＤ－ＲＯＭ／ＲＡＭと、ＣＤ－ＲＯＭ／ＲＡＭと
を含むすべての形態の不揮発性コンピュータに読み取り可能なメモリを含む。コミュニケ
ーションアプリケーション１４２の実施形態は、パーソナルコンピューティング装置（た
とえば、デスクトップコンピュータ、モバイルコンピュータ、およびコミュニケーション
装置）と、ネットワーク装置（たとえば、サーバコンピュータ、ルータ、スイッチ、およ
びハブ）と、ゲームコンソールと、ケーブルＴＶおよびハイブリッド・セット・トップ・
ボックスと、モデムとを含む多種多様な電子装置の任意の１つにより実現されることがあ
る。
【００８０】
　一部の実施形態では、ネットワーク１８を介するコミュニケーションが、ＴＣＰ／ＩＰ
（Ｔｒａｎｓｍｉｓｓｉｏｎ　Ｃｏｎｔｒｏｌ　Ｐｒｏｔｏｃｏｌ／Ｉｎｔｅｒｎｅｔ　
Ｐｒｏｔｏｃｏｌ）に従って行われる。プロトコルのＴＣＰ部分は、メッセージをより小
さなパケットに分割し、コミュニケーションネットワークの相手側でパケットを再組立し
、道筋に沿って失われたいかなるパケットも再送信することにより移送機能を提供する。
プロトコルのＩＰ部分は、宛先ネットワークとその宛先ネットワークにあるターゲットノ
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ードとのためのアドレスをデータパケットに割り当てることによりルーティング機能を提
供する。ＴＣＰ／ＩＰプロトコルを使用して伝達される各データパケットは、ＴＣＰおよ
びＩＰの情報を含むヘッダ部を含む。ＩＰプロトコルは、コミュニケーションスタックの
上位層へのパケット配送のどんな保証も提供しない。一方、ＴＣＰプロトコルは、保証さ
れた順序正しいパケット配送の接続指向のエンド・ツー・エンド移送サービスを提供する
。このように、ＴＣＰプロトコルは、信頼性のあるトランスポート層接続を提供する。
【００８１】
　別の実施形態では、ネットワーク１８を介したコミュニケーションが、ＵＤＰ／ＩＰ（
Ｕｓｅｒ　Ｄａｔａｇｒａｍ　Ｐｒｏｔｏｃｏｌ／Ｉｎｔｅｒｎｅｔ　Ｐｒｏｔｏｃｏｌ
）に従って行われることがある。ＵＤＰは、信頼性のある配送が必要とされない状況でＴ
ＣＰの代わりに使用されることがある。たとえば、ＵＤＰ／ＩＰは、以下の理由、すなわ
ち再送信する時間がない、または全体のデータ品質のどんな劣化も受け入れることができ
るという理由のいずれかのために、損失したデータパケットが単に無視されるリアルタイ
ム・オーディオ・トラフィックおよびリアルタイム・ビデオ・トラフィック用に使用され
ることがある。
【００８２】
　一部の実施形態が、Ｊａｖａ（登録商標）　Ｍｅｄｉａ　Ｆｒａｍｅｗｏｒｋ（ＪＭＦ
）を使用することがあり、ＪＭＦは、装置捕捉、符号化、復号、描画、およびＲＴＰ（Ｒ
ｅａｌ－Ｔｉｍｅ　Ｔｒａｎｓｐｏｒｔ　Ｐｒｏｔｏｃｏｌ）をサポートする。ピア・ツ
ー・ピア・ネットワーキング・フレームワーク、ＴＣＰソケットだけをまたはＵＤＰと組
み合わせて使用する集中サーバ、あるいはマルチキャストプロトコルを含む、エリア・ク
ライアント・ネットワーク・ノード５２～５６の間のＲＴＰデータを送受信する際に様々
なネットワークプロトコルが使用されることがある。
【００８３】
　実行環境は、開放型システム間相互接続（ＯＳＩ）参照モデルのデータリンク層および
物理層に対応することがあるハードウェアリンク層およびアクセスプロトコルも含む。
【００８４】
　例示された実施形態では、クライアント・ネットワーク・ノード１２０、１４と仮想環
境創造者１６との間のコミュニケーションが、ＴＣＰ／ＩＰプロトコルに従って行われる
。この実施形態では、コンピュータシステムのネットワークインタフェースのそれぞれが
ＴＣＰ／ＩＰを使用してコミュニケーションをとる前に、コンピュータシステムがそのネ
ットワークインタフェースのそれぞれに対してＩＰアドレスを決定する。この処理は、コ
ンピュータシステムのネットワークインタフェースの１以上のためにＩＰアドレスを動的
に得るためにサーバと連絡をとることを伴うことがある。コンピュータシステムは、動的
ホスト構成プロトコル（ＤＨＣＰ）を使用して、ＤＨＣＰサーバにＩＰアドレス要求を発
行することがある。この点で、コンピュータシステムは示されたネットワークインタフェ
ースへのＩＰアドレスの割り当てを要求する、システム起動時におけるＤＨＣＰ要求パケ
ットをブロードキャストする。ＤＨＣＰ要求パケットを受信すると同時に、ＤＨＣＰサー
バは、示されたネットワークインタフェースで使用するためのＩＰアドレスをコンピュー
タシステムに割り当てる。次に、コンピュータシステムは、ＩＰプロトコルを使用してコ
ミュニケーションをとるとき、そのネットワークインタフェースと関連付けるＩＰアドレ
スとして、サーバからの応答内のＩＰアドレスを記憶する。
【００８５】
　６．サーバ・ノード・アーキテクチャ
　一部の実施形態では、仮想環境創造者１６の１以上のサーバ・ネットワーク・ノードは
、各サーバ・ネットワーク・ノードが一般に１以上のサーバ・ソフトウェア・アプリケー
ションを含むことを除き、クライアント・ネットワーク・ノード１２０と同じタイプの個
々の汎用コンピュータシステムにより実現される。
【００８６】
　別の実施形態では、仮想環境創造者１６の１以上のサーバ・ネットワーク・ノードが、
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エッジサービス（たとえば、ルーティングおよび切替）を実行する個々のネットワーク装
置により実現される。
【００８７】
　７．システムデータベースおよび記憶設備
　システムデータベースおよび記憶設備は、プラットフォームにより使用される様々な種
類の情報を記憶する。一般に記憶設備により記憶される例示的情報は、プレゼンスデータ
ベースと、関係データベースと、アバタデータベースと、実際のユーザ識別（ＲＵＩＤ）
データベースと、アート・キャッシュ・データベースと、エリア・アプリケーション・デ
ータベースとを含む。この情報は、単一ネットワークノード上に記憶されることも、多数
のネットワークノードにわたり分散されることもある。
【００８８】
　８．ファイルの関連付けおよび記憶
　ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０は、データファイルを場所と
関連付ける。Ｓｏｃｏｃｏの場所にはそれと関連付けられた任意のデータ（すなわち、フ
ァイルおよびストリーム）がある。ユーザがＳｏｃｏｃｏの場所で文書を共有する場合、
ファイルは部屋と関連付けられ、権限が与えられたユーザにより削除されるまでそこに永
続する。
【００８９】
　図４は、ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０が、共有データファ
イルを処理する方法の一実施形態を示す。図４の方法によれば、対話サービスが、個々の
ネットワークノード上で動作し、そして１以上の仮想エリアを含みコミュニカント間のリ
アルタイムコミュニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境を共有するコ
ミュニカントから受信されるデータファイルと、場所属性値とを関連付ける（図４、ブロ
ック１５０）。この処理では、１以上の仮想エリアの個々の１つ内のコミュニカントの個
々の１人により共有されるデータファイルのそれぞれに対して、対話サービスが、データ
ファイルが共有された個々の仮想エリアを識別する場所属性値の個々の１つと、個々のデ
ータファイルを識別する個々のデータファイル識別子とを含む個々の対話レコードを生成
する。ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０は、関連する場所属性値
に基づき、コミュニカント間のデータファイルの共有を管理する（図４、ブロック１５２
）。
【００９０】
　一部の実施形態では、ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０は、仮
想エリア内の別のコミュニカントの何人かとファイルを共有する指示をユーザが受領する
のに応答して、ユーザのネットワークノード上に記憶されるファイルを仮想エリアと関連
付ける。
【００９１】
　様々な方法により文書が共有されうる。第１の例示的事例では、別のユーザと共有され
ている、仮想エリア（本明細書ではＳｏｃｏｃｏの場所とも呼ばれる）内の可視スクリー
ンに文書を向けることにより、ユーザにより文書が共有される。第２の例示的事例では、
共有Ｓｏｃｏｃｏの場所で文書を見ることにより文書が共有され、Ｓｏｃｏｃｏの場所で
は、サーバプロセスがエリアサーバ上で共有アプリケーションプログラム（たとえば、Ｗ
ｏｒｄ、Ｅｘｃｅｌ、ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔなどのＭｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｏｆｆｉｃｅア
プリケーションプログラム）を実行することにより文書が提示される。第３の例示的事例
では、共有Ｓｏｃｏｃｏの場所に関連するファイルストアに文書をアップロードすること
により文書が共有される。第４の例示的事例では、文書をファイルストアにアップロード
することにより文書が共有され、その時点に共有Ｓｏｃｏｃｏの場所にいるだれもが、共
有文書のコピーを自動的に受け取る（直接ファイル共有と似ている）。このとき、だれも
が文書の自分自身のコピーを有する。説明されたこれら４つの例示的事例の多数を、混成
の文書共有事例を作り出すために組み合わせて、調和させることができる。
【００９２】
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　前段落で説明された第１の事例では、対話の別個の明示的な記録が行われなかった場合
、文書と共有Ｓｏｃｏｃｏの場所との永続性のある関連付けがない。前段落で説明された
別の事例のそれぞれでは、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームが、共有Ｓｏｃｏｃｏの場所に
関連して共有文書の永続性のあるコピーを自動的に記憶する。この処理では、ネットワー
ク・インフラストラクチャ・サービス環境３０が、ユーザのネットワークノードから、仮
想エリアを識別する属性値でインデックスされる別のデータ記憶場所に共有ファイルをコ
ピーする。任意の未来の時間に、ユーザがＳｏｃｏｃｏの場所に再入場し、ユーザが適切
な権限を有すると仮定すると、その空間に関連するファイルのリポジトリをブラウズし得
る。
【００９３】
　一部の実施形態では、だれが場所へのアクセス権を有するか、だれがそのコンテンツへ
のアクセス権を有するか、場所のコンテンツへのそのアクセスの範囲がどれだけか（たと
えば、ユーザがコンテンツに対して何をすることができるか）、および場所のコンテンツ
にアクセスしたその後の結果はどうか（たとえば、監査記録および支払要件などのレコー
ド保管）を制御するために、管理規則が、共有Ｓｏｃｏｃｏの場所に関連付けられる。
【００９４】
　一部の実施形態では、Ｓｏｃｏｃｏの場所全体、またはＳｏｃｏｃｏの場所の領域が「
管理メッシュ」に関連付けられる。一部の実施形態では、管理メッシュは、米国出願第１
１／９２３，６２９号明細書および第１１／９２３，６３４号明細書により説明されるゾ
ーンメッシュが実現される方法と類似する方法により実現される。管理メッシュにより、
開発者が管理規則をＳｏｃｏｃｏの場所、またはＳｏｃｏｃｏの場所の領域と関連付ける
ことができるようになる。このことが、場所内のあらゆるファイルに対する個々の権限を
生成する必要性を回避し、状況に応じて同じ文書を別の仕方で扱う必要があるときに潜在
的に生じる可能性がある複雑さに対処する必要性を回避する。
【００９５】
　一部の実施形態では、Ｓｏｃｏｃｏの場所が、場所の１以上の領域（またはゾーン）を
デジタル著作権管理（ＤＲＭ）機能と関連付ける管理メッシュと関連付けられる。ＤＲＭ
機能は、場所の１以上、あるいは場所内部の１以上の領域、あるいは場所内部のオブジェ
クトへのアクセスを制御する。ＤＲＭ機能は、コミュニカントがＳｏｃｏｃｏの場所内部
の管理メッシュ境界を横切るたびにトリガされる。ＤＲＭ機能は、トリガする動作が許可
されているかどうか、また許可されている場合、許可される動作の範囲がどれくらいかと
、支払いが必要とされるかどうかと、監査レコードが生成される必要があるかどうかとを
決定する。
【００９６】
　Ｓｏｃｏｃｏの場所の例示的実装では、コミュニカントが場所に入場することができる
場合、コミュニカント自身が、部屋に関連する文書すべてに、文書の処理、文書の閲覧、
文書のダウンロード、文書の削除、文書の修正、および文書の再アップロードを含む、部
屋に関連する文書のすべてに動作を行うことができるように、関連する管理メッシュが構
成される。
【００９７】
　したがって、各Ｓｏｃｏｃｏの場所は、その部屋で共有され議論された情報のためのリ
ポジトリになることができる。
【００９８】
　９．記録
　Ｓｏｃｏｃｏリアルタイム・コミュニケーション・セッションが記録されることがある
。この処理では、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、少なくとも１つのコンピュータに読
み取り可能な媒体上にマルチトラック記録を記憶する。マルチトラック記録は、仮想エリ
アの特定の１つ内のコミュニカントの１人以上の対話に関連して、ネットワークノードの
１以上との１以上のネットワーク接続を介して伝送される異なるデータタイプのリアルタ
イム・データ・ストリームを含み、この場合、マルチトラック記録は、リアルタイム・デ
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ータ・ストリームの異なるデータタイプのそれぞれに対する個々のトラックを含む。一部
の実施形態では、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、特定の仮想エリアの幾何学的要素の
記述を含む特定の仮想エリアの仕様で説明される記録規則に従って、マルチトラック記録
を記憶する。一部の事例では、記録がリアルタイムストリーム（オーディオストリーム、
ベクトルデータとしてのリアルタイム動き、ファイル共有など）を取り込み、それを対話
が起きたＳｏｃｏｃｏの場所でアーカイブする。この処理では、Ｓｏｃｏｃｏプラットフ
ォームは、特定のＳｏｃｏｃｏの場所を識別する場所属性値の個々の１つと、マルチトラ
ック記録を識別する個々のデータファイル識別子とを含む対話記録を生成する。
【００９９】
　Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、オーディオ、動き、チャットなどのマルチ・トラッ
ク・ストリームをエリア内で起きたことの再現という形で再生する。この処理では、Ｓｏ
ｃｏｃｏプラットフォームは、個々のストリームを再生し、このことは、固定した視点か
ら記録された対話の映画（すなわち、単一の均質なストリーム）を上映することとはっき
りと異なる。たとえば、マルチトラック再生により、ユーザがその場所内部の任意の位置
および視点（カメラアングル）から会議がどのようなものだったかを没入するほど詳細に
体験することができるようになる。マルチトラック再生はまた、単一ユーザが同時に体験
することができたこと以外にエリアの別の部分（たとえば、ユーザが出席しなかった、セ
ミナーでの分科会）にユーザが移動することができるようにする。
【０１００】
　Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームのマルチトラック記録およびマルチトラック再生の能力
は、会社設定での会議に特に有益である。たとえば、参加できなかった任意の別のユーザ
により後で見るために会議が記録されることができる。これらの能力はまた、訓練、通信
教育、ニュース、スポーツ、および娯楽のための記録を作成するために使用されることが
できる。これらの事例では、記録は、記録された１組の生成されたまたは事前に指示され
たリアルタイムストリーム（たとえば、Ｓｏｃｏｃｏの場所内部の事前に指示されたアバ
タの動きおよび対話）である。
【０１０１】
　適切な権限を有するユーザが、Ｓｏｃｏｃｏの場所に入場し、場所に関連する任意の記
録をブラウズするか閲覧して、それらを再生することができる。一部の実施形態では、Ｓ
ｏｃｏｃｏプラットフォームは、マルチトラック記録のリアルタイム・データ・ストリー
ムを特定のネットワークノードにより個々に操作される分離可能なデータストリームとし
てネットワークノードの特定の１つに送信する。
【０１０２】
　１０．擬似ファイルシステム
　Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、対話レコードを使用してファイルおよび記録をエリ
アに関連付ける。一部の実施形態では、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、対話レコード
への問合せの結果に基づき、コミュニカント間のデータファイルの共有を管理する。一部
の実施形態では、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、擬似ファイルシステム（または言い
換えれば、ファイルを位置付けるためのデータベースシステム）を使用して対話記録を記
憶し系統立てる。このデータベースのレコードは、１以上のエリアと、ファイルがアップ
ロードまたは作成されたときに存在したユーザと、タイムスタンプ情報への参照とを含む
。次に、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、エリア（たとえば、部屋、または仮想卓上）
内部の位置に基づき、あるいはユーザ（創造者／アップローダ、存在するコミュニカント
、またはいずれも）または（特定の、または範囲の）時間に基づきファイルを取り出すこ
とができる。Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームはまた、従来のファイル名を使用することも
できる。擬似ファイルシステムは、エリア、エリアの領域、ユーザ、または時間のうちの
１以上に関連するファイルをすべて示すように問い合わせられることができる。この処理
では、対話レコードは、データファイルの１以上に関連する時間属性値と、データファイ
ルの１以上に関連する場所属性値と、データファイルの１以上に関連するコミュニカント
識別子のうちの１以上に基づき問い合わせられることができる。擬似ファイルシステムに
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より従来のフォルダモデルまたはファイルモデルではない、ファイルの位置を特定するデ
ータベース問合せ手法が可能になる。擬似ファイルシステムの詳細は以下に説明される。
【０１０３】
　擬似ファイルシステムにより、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームのユーザが、多数の可能
な方策を使用してプラットフォームにより記憶された情報（たとえば、アップロードされ
たファイルまたは記録）を見出すことができるようになる。たとえば、ユーザが、特定の
ユーザにより特定のエリアにアップロードされたファイルすべてのリストを見るように求
め、次に、それらのファイルの１つを自分自身のコンピュータにダウンロードすることを
選択することがある。あるいは、ユーザが、そのユーザおよび別のユーザと一緒にエリア
の一部にいた間、エリアのその部分にアップロードされたファイルすべてを見るように求
めることがある。あるいは、ユーザが、今日または先週、エリアにアップロードされたフ
ァイルすべてを見るように求めることがある。次に、ユーザは、ある別のユーザがいた間
にアップロードされたそれらのファイルだけを示すことを望むことがある。
【０１０４】
　たとえば、Ａｌｉｃｅが位置を突き止めようとしているファイルがＳｏｃｏｃｏプラッ
トフォームにアップロードされたときに、ＡｌｉｃｅがＣｈａｒｌｉｅの仮想オフィスに
Ｂｏｂと一緒にいたことを思い出すことがある。選択すべき多くの可能なファイルを見つ
け出し、彼女は、これらのファイルがアップロードされた状況の自分の記憶をよみがえら
せるために、様々なファイルがアップロードされた同じ時間に作成された音声オーディオ
の記録に耳を傾け始める。擬似ファイルシステムは、この種の問合せおよび再調査を行う
ことを可能にして、必要ならば関係する問合せがさらに続き、情報の特定の断片の検索を
改良する。Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームにより情報が記憶された状況に関してユーザが
何を思い出すかに応じて、いくつかの異なるルートにより特定の情報の位置が突き止めら
れることができる。
【０１０５】
　ビットフィールドの位置を突き止めるための従来の技法は、以下の識別シンタックスを
使用する。
　／／ｈｏｓｔｎａｍｅ／ｄｒｉｖｅ／ｐａｔｈ／ｎａｍｅ．ｅｘｔ
ここで、シンタックス要素は以下のように指定される。
【表１】

　この議論では、「ビットフィールド」という用語は、指定されたファイルのバイナリ内
容（内容は、一般にファイル名、および従来のファイルシステムでの内容に関連する別の
メタデータと別個に記憶される）を指す。この手法のコード実装の一例が、以下のような
Ｃプログラミング言語コマンドｆｏｐｅｎを使用する。
　ｆｏｐｅｎ（“／／ｈｏｓｔｎａｍｅ／ｄｒｉｖｅ／ｐａｔｈ／ｎａｍｅ．ｅｘｔ”）
；
　このコマンドの実行が、バッファに読み込まれ、バッファの外で処理され得るたとえば
８、１６、３２ビット、すなわちワードからなるストリームを開き、ストリームが空にさ
れるまたは閉じられるまで、その処理が繰り返される。
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【０１０６】
　Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームの実施形態は、従来の／／ｈｏｓｔｎａｍｅ／ｄｒｉｖ
ｅ／ｐａｔｈ／ｎａｍｅ．ｅｘｔパーサの代わりの関係データベース、および関連するビ
ット・フィールド・ロケータを導入する新しい擬似ファイルシステム技法を組み込む。こ
れらの実施形態では、擬似ファイルシステムがビットフィールドの位置を突き止める別の
技法を提供する（内容は通常、従来のファイルシステムのファイル名に関連付けられる）
。これらの実施形態は、以下の識別シンタックスを使用する。
　／／ｈｏｓｔｎａｍｅ：ｄｂｎａｍｅ“ｑｕｅｒｙ”
ここで、／／ｈｏｓｔｎａｍｅは、上記と同様であり、ｄｂｎａｍｅはそのホスト上の任
意選択のデータベース名である。指定されたデータベースが存在しない場合、問合せはホ
ストが構成したデフォルトデータベースに向けられる。“ｑｕｅｒｙ”ストリングは関係
データベースセマンティクス（たとえば、ＳＱＬセマンティクス）を有する。一部の実施
形態では、スキーマは以下に基づく。
【表２】

【０１０７】
　これらの実施形態のコード実装の一例が、以下のようなＣプログラミング言語コマンド
ｆｏｐｅｎを使用する。
　ｆｏｐｅｎ（“／／ｈｏｓｔｎａｍｅ：ｄｂｎａｍｅ‘ｑｕｅｒｙ’”）
このコマンドの実行が、バッファ内に読み込まれ、バッファの外で処理されるたとえば８
、１６、３２ビット、すなわちワードからなるストリームを開き、ストリームが空にされ
るまたは閉じられるまで、その処理が繰り返される。この実施形態では、単一時間、単一
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場所、単一ソースまたは名前の問合せが、それが存在する場合、常に一意である（すなわ
ち、問合せがゼロまたは１つのレコードを戻す）。任意の別の問合せがゼロまたは１つ以
上のレコードを戻す。多数の候補ビットフィールドがある場合、戻されるレコード集合は
パースされ処理されることがあり、レコードがユーザに表示されリストから選ばれる、ま
たは問合せは時間、人々、場所、またはソースのフィールドに基づきさらに改良される。
一意性が達成されると、場所値が記憶システムに手渡され、ストリームを発呼者に提供す
る、または全ビットフィールドを１単位として届けることができる。
【０１０８】
　Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、特定のクライアントノードにより要求される対話レ
コードへの問合せの結果に基づき、データファイルの特定の１つを取り出すことができる
。クライアントノードの要求に応答して、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、特定のデー
タファイルに関連する記憶位置識別子を特定のネットワークノードに送信することも、問
合せの結果、識別された対話レコードのうち１以上から得られる情報を特定のネットワー
クノードに送信することもある。
【０１０９】
　Ｂ．例示的コミュニケーションセッション
　図２に戻り参照すると、コミュニケーションセッション中、コミュニケーション・ネッ
トワーク・ノードは、個々の１組のリアルタイム・データ・ストリーム（たとえば、動き
データストリーム、オーディオ・データ・ストリーム、チャット・データ・ストリーム、
ファイル転送データストリーム、およびビデオ・データ・ストリーム）をそれぞれ生成す
る。たとえば、各コミュニカントが、動きデータストリームを生成する１以上の入力装置
（たとえば、コンピュータマウス５２およびキーボード５４）を操作し、そのことが仮想
エリア６６内でのコミュニカント自身のアバタの動きを制御する。さらに、コミュニカン
トの音声と、ネットワークノード４８の近傍でローカルに生成される別の音とが、マイク
ロホン６０により取り込まれる。マイクロホン６０は、リアルタイム・オーディオ・スト
リームに変換されるオーディオ信号を生成する。オーディオストリームの個々のコピーが
、仮想エリア６６内のアバタにより表される別のネットワークノードに送信される。これ
らの別のネットワークノードでローカルに生成された音がリアルタイムオーディオ信号に
変換され、ネットワークノード４８に送信される。ネットワークノード４８は、受信され
たローカルに生成されたオーディオストリームをスピーカ５６、５８により再現されるオ
ーディオ信号に変換する。動きデータストリームおよびオーディオストリームが、コミュ
ニカントノードのそれぞれから直接的または間接的に別のコミュニカント・ネットワーク
・ノードに送信されることがある。一部のストリーム処理トポロジでは、コミュニカント
・ネットワーク・ノードのそれぞれが、別のコミュニカント・ネットワーク・ノードによ
り送信されるリアルタイム・データ・ストリームのコピーを受信する。別のストリーム処
理トポロジでは、コミュニカント・ネットワーク・ノードの１以上が、ネットワークノー
ドの別のいくつかから供給される（または生み出される）リアルタイム・データ・ストリ
ームから得られる１以上のストリーム混合を受信する。
【０１１０】
　図５Ａは、３つのネットワークノード１６２、１２、１４が、ピア・ツー・ピア・アー
キテクチャのコミュニケーションネットワーク１８の一実施形態１６４により相互接続さ
れる共有仮想エリアコミュニケーション環境１６０の一実施形態の概略図である。コミュ
ニケーションネットワーク１６４は、ローカル・エリア・ネットワーク（ＬＡＮ）でも、
グローバル・コミュニケーション・ネットワーク（たとえば、インターネット）でもよい
。ネットワークノード１６２、１２、１４は、個々のコンピュータにより表される。
【０１１１】
　このアーキテクチャでは、ネットワークノード１６２、１２、１４のそれぞれが、仮想
エリア内のアバタの動きなどの状態変化をその他のネットワークノードのそれぞれに送信
する。ネットワークノードの１つ（一般にコミュニケーションセッションを開始するネッ
トワークノード）が、エリアサーバとして動作する。例示の実施形態では、ネットワーク
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ノード１６２がエリアサーバの役割を引き受ける。エリア・サーバ・ネットワーク・ノー
ド１６２は、大域状態情報を保持し、その他のネットワークノード１２、１４のためのデ
ータサーバの役割を果たす。大域状態情報は、仮想エリア内にあるオブジェクトすべての
リスト、および仮想エリア内のそれらのオブジェクトの個々の位置を含む。エリア・サー
バ・ネットワーク・ノード１６２は、大域状態情報をその他のネットワークノード１２、
１４に定期的に送信する。エリア・サーバ・ネットワーク・ノード１６２はまた、コミュ
ニケーションセッションに参加することを要求する別のネットワークノードへの初期化情
報を登録しそれを送信する。この処理では、エリア・サーバ・ネットワーク・ノード１６
２は、各参加するネットワークノードに、ローカルまたは遠隔のデータベースに記憶され
ることがある仮想エリア仕様１６６のコピーを送信する。エリア・サーバ・ネットワーク
・ノード１６２はまた、コミュニケーション障害が起きた場合、別のネットワークノード
１２、１４が大域状態に同期することができることを保証する。
【０１１２】
　上記で詳細に説明されたように、仮想エリア仕様１６６は、仮想エリアの幾何学的要素
の記述と、ネットワークノード間のリアルタイムストリーム接続を管理する１以上の切替
規則とを含む。幾何学的要素の記述により、ネットワークノード１６２、１２、１４上で
動作する個々のコミュニケーションアプリケーションが、仮想エリアの個々の視野を個々
の表示モニタ上でコミュニカントに提示することができるようになる。切替規則は、ネッ
トワークノード１６２、１２、１４のそれぞれで実行される接続処理が、仮想エリア内の
コミュニカントのアバタの位置に基づき、その他のネットワークノードとのコミュニケー
ションをどのように達成するかを規定する。
【０１１３】
　図５Ｂは、ネットワークノード１６２、１２、１４（このアーキテクチャでは「エリア
・クライアント・ネットワーク・ノード」と呼ばれる）が、エリアサーバ１７０により介
在されるアーキテクチャでコミュニケーションをとる共有仮想エリアコミュニケーション
環境１６８の一実施形態の概略図である。この実施形態では、エリアサーバ１７０は、図
５Ａで示されるピア・ツー・ピア・アーキテクチャの実施形態でネットワークノード１６
２により実行されたエリアサーバ機能を引き受ける。この点で、エリアサーバ１７０は大
域状態情報を保持し、エリア・クライアント・ネットワーク・ノード１６２、１２、１４
のためのデータサーバの役割を果たす。米国出願第１１／９２３，６２９号明細書および
第１１／９２３，６３４号明細書において詳細に説明されているように、このアーキテク
チャにより、エリア・クライアント・ノード１６２、１２、１４間のリアルタイム・デー
タ・ストリーム切替が、ピア・ツー・ピア・トポロジ、エリアサーバ１７０がネットワー
クノード１６２、１２、１４間のコミュニケーション仲介者（ｂｒｏｋｅｒ）として動作
する完全なサーバ仲介トポロジと、ピア・ツー・ピア・トポロジと完全なサーバ仲介トポ
ロジの態様を組み合わせる混成トポロジとを含む、様々なトポロジにより処理できるよう
になる。
【０１１４】
　図６は、共有仮想エリアコミュニケーション環境の一実施形態での３つのネットワーク
ノード１６２、１２、１４のソースとシンクの間の例示的な１組のリアルタイム・データ
・ストリーム接続を示す。例示を容易にするために、図６の矢印はそれぞれ、個々の１組
の１以上のリアルタイム・データ・ストリームを表す。本明細書において説明される実施
形態によれば、図６に示される接続は、共有仮想エリアの仕様で定義される切替規則、共
有仮想エリア内のコミュニカントのアバタの位置、およびネットワークノード１６２、１
２、１４のそれぞれで利用可能な特定のソースおよびシンクに基づき確立される。
【０１１５】
　図７は、例示的な１組のソース１７２および例示的な１組のシンク１７４を含むネット
ワークノード１２の例示的実施形態を示す。各ソースは、データを発生するネットワーク
ノード１２の装置または構成要素であり、各シンクはデータを受信する、ネットワークノ
ード１２の装置または構成要素である。１組のソース１７２は、オーディオソース１８０
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（たとえば、マイクロホンなどのオーディオ取込装置）と、ビデオソース１８２（たとえ
ば、ビデオカメラなどのビデオ取込装置）と、チャットソース１８４（たとえば、キーボ
ードなどのテキスト取込装置）と、動きデータソース１８８（たとえば、コンピュータマ
ウスなどのポインティング装置）と、「他の」ソース１８６（たとえば、ファイル共有ソ
ース、またはカスタマイズされたリアルタイム・データ・ストリームのソース）とを含む
。１組のシンク１７４は、オーディオシンク１９０（たとえば、スピーカまたはヘッドホ
ンなどのオーディオ再現装置）と、ビデオシンク１９２（たとえば、表示モニタなどのビ
デオ描画装置）と、チャットシンク１９４（たとえば、表示モニタなどのテキスト描画装
置）と、動きデータシンク１９８（たとえば、表示モニタなどの動き描画装置）と、「他
の」シンク１９６（たとえば、共有ファイルを印刷するプリンタ、既に説明されたものと
は異なるリアルタイム・データ・ストリームをレンダリングする装置、あるいは分析また
はカスタマイズされた表示のためのリアルタイムストリームを処理するソフトウェア）を
含む。
【０１１６】
　図７に示されるネットワークノードの実施形態で例示されるように、ネットワークノー
ドはそれぞれ潜在的に、利用可能な多種多様なソースおよびシンクを有する。エリア設計
者がソースとシンクの間で接続がどのように確立されるかを制御できることにより、本明
細書で説明される実施形態は、コミュニカントが仮想エリア内でコミュニケーションをと
る、または別の方法で対話するときに、コミュニカントの感覚的体験に対して多くの制御
をエリア設計者に提供する。このやり方では、エリア設計者は、特定のコミュニケーショ
ン目的のためにまたは特定のコミュニケーション環境（たとえば、美術館、コンサートホ
ール、公会堂、会議室、およびクラブ会館）のために、仮想エリアを最適化することがで
きる。
【０１１７】
　ＩＩＩ．例示的システムアーキテクチャ実施形態
　Ａ．サーバ介在システム概要
　コミュニカントは、一般に個々のネットワークノードから共有仮想エリアコミュニケー
ション環境にアクセスする。これらのネットワークノードはそれぞれ、一般に汎用コンピ
ュータシステム、または専用コミュニケーション・コンピュータ・システム（または「コ
ンソール」）により実現される。各ネットワークノードは、各ネットワークノードでの仮
想エリアの個々の視野を提示し、別のネットワークノードとのリアルタイム・データ・ス
トリーム接続を確立するコミュニケーション処理を実行する。
【０１１８】
　図８は、ネットワークノード１６２、１２、１４（このアーキテクチャでは「エリア・
クライアント・ネットワーク・ノード」または単に「エリアクライアント」と呼ばれる）
およびエリアサーバ１７０がコミュニケーションネットワーク１８により相互接続される
、図５Ｂのサーバ介在共有仮想エリアコミュニケーション環境１６８の一実施形態２００
を示す。この実施形態では、エリア・クライアント・ネットワーク・ノード１６２、１２
、１４のそれぞれがエリア・クライアント・ネットワーク・ノード１２に関連して以下で
説明されるタイプの個々のコンピュータシステムにより実現される。エリアサーバ１７０
はまた、以下で説明される同じタイプの汎用コンピュータシステムにより実現される。
【０１１９】
　Ｂ．例示的システムアーキテクチャ
　図９は、図８に示されるサーバ介在共有仮想エリアコミュニケーション環境２００の一
実施形態２１０を示し、この場合、エリア・クライアント・ネットワーク・ノード１２、
１４、１６２は、エリアサーバ１７０により介在されるアーキテクチャでコミュニケーシ
ョンをとる。
【０１２０】
　エリアサーバ１７０は、大域状態情報を保持し、エリア・クライアント・ネットワーク
・ノード１２、１４、１６２のためのデータサーバの役割を果たす。エリアサーバにより
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保持される大域状態情報の中には、仮想エリアの現在の仕様２３０と、仮想エリア内にあ
るオブジェクトの現在の名簿２３２と、現在エリアサーバ１７０により生成されている任
意のストリーム混合のリスト２３４とがある。
【０１２１】
　オブジェクト名簿２３２は、一般に仮想エリア内のオブジェクトごとに、個々のオブジ
ェクト識別子（たとえば、オブジェクトを一意に識別するラベル）と、ネットワーク接続
がオブジェクトに関連するネットワークノードと確立されることができるようにする接続
データ（たとえば、ＩＰアドレス）と、オブジェクトに関連するリアルタイムデータのソ
ースおよびシンクを識別するインタフェースデータ（たとえば、オブジェクトに関連する
ネットワークノードのソースおよびシンク）とを含む。オブジェクト名簿２３２は、一般
にオブジェクトごとに１以上の任意選択の役割識別子も含み、役割識別子は、コミュニカ
ントまたはエリアサーバ１７０のいずれかによりオブジェクトに明示的に割り当てられる
ことも、オブジェクトの別の属性から推測されることもある。一部の実施形態では、オブ
ジェクト名簿２３２はまた、エリア・クライアント・ネットワーク・ノード１２、１４、
１６２から受信されるリアルタイム動きデータストリームの分析からエリアサーバ１７０
により決定される、仮想エリア内のオブジェクトのそれぞれの現在位置を含む。この点で
、エリアサーバ１７０は、エリア・クライアント・ノード１２、１４、１６２からリアル
タイム動きデータストリームを受信し、動きデータに基づき、仮想エリアに入場し、そこ
を離れ、その中を動き回るコミュニカントのアバタおよび別のオブジェクトを追跡する。
エリアサーバ１７０は、追跡されたオブジェクトの現在位置に従ってオブジェクト名簿２
３２を更新する。
【０１２２】
　図９に示される実施形態では、エリア・クライアント・ネットワーク・ノード１２は、
コミュニケーションモジュール２１２と、３次元可視化エンジン２１４と、チャットエン
ジン２１５と、オーディオ処理エンジン２１６とを含むコミュニケーションアプリケーシ
ョン１４２の一実施形態（図１を参照のこと）を含む。その他のネットワークノード１４
、１６２は、一般にエリア・クライアント・ネットワーク・ノード１２に関連して説明さ
れたものと同じまたは同様のものであるコミュニケーションアプリケーション１４２の一
実施形態をそれぞれ含む。
【０１２３】
　コミュニケーションモジュール２１２は、エリア・クライアント・ネットワーク・ノー
ド１２と、その他のエリア・クライアント・ネットワーク・ノード１４、１６２と、エリ
アサーバ１７０との間のリアルタイム・データ・ストリームの切替を制御する。コミュニ
ケーションモジュール２１２は、ストリーム切替マネージャ２１８および帯域幅モニタ２
２０を含む。ストリーム切替マネージャ２１８は、エリア・クライアント・ネットワーク
・ノード１２に関連するアバタおよび別のオブジェクトの仮想エリアへの入場および退場
を処理する。ストリーム切替マネージャ２１８はまた、エリア・クライアント・ネットワ
ーク・ノード１２と、その他のエリア・クライアント・ネットワーク・ノード１４、１６
２と、エリアサーバ１７０との間のリアルタイム・データ・ストリームを切り替える（た
とえば、ルーティング、接続、および切断）方法を自動的に決定する。ストリーム切替マ
ネージャ２１８は、仮想エリア仕様に含まれる切替規則と、仮想エリア内のアバタおよび
別のオブジェクトの現在位置と、仮想エリア内のアバタおよび別のオブジェクトに関連す
るリアルタイム・データ・ストリーム・タイプとに基づきこれらの決定を行う。一部の実
施形態では、ストリーム切替マネージャ２１８は、これらの決定にエリア・クライアント
・ネットワーク・ノード１２、別のネットワークノード１４、１６２、または、エリアサ
ーバ１７０のいずれかのアップロードおよびダウンロードの帯域幅制約条件も計算に入れ
る。さらに、ストリーム切替マネージャ２１８は、イベント（たとえば、アップロードお
よびダウンロードの帯域幅障害、ならびに仮想エリアへの入場または退場の要求）に応答
して、周期的に、またはイベントに応答してだけでなく周期的にも現在の１組の接続を再
評価する。現在の接続の再評価の結果、ストリーム切替マネージャ２１８は、たとえば以
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下の動作、すなわちエリアサーバ１７０からのストリーム混合を要求する、エリアサーバ
からのストリーム混合を捨てる、その他のエリア・クライアント・ネットワーク・ノード
１４、１６２の１以上との１以上の直接リンクを切断する、あるいはその他のエリア・ク
ライアント・ネットワーク・ノード１４、１６２の１以上との１以上の直接リンクを形成
する動作のうちのいずれかをとることがある。
【０１２４】
　リアルタイム・データ・ストリーム接続の切替を管理する間に、ストリーム切替マネー
ジャ２１８は、インタフェースデータ２３６と、ゾーンリスト２３８と、現在仮想エリア
内にあるオブジェクトの位置２４２とを含む１組の構成データを保持する。インタフェー
スデータ２３６は、エリア・クライアント・ネットワーク・ノード１２に関連するオブジ
ェクトごとに、オブジェクトに関連するリアルタイム・データ・ストリーム・タイプのソ
ースおよびシンクのすべての個々のリストを含む。ゾーンリスト２３８は、エリア・クラ
イアント・ネットワーク・ノード１２に関連するアバタにより現在占有される仮想エリア
内のゾーンすべての名簿である。コミュニカントが初めて仮想エリアに入るとき、ストリ
ーム切替マネージャ２１８は、一般にエリアサーバ１７０からダウンロードされた位置初
期化情報を使って現在のオブジェクト位置データベース２４２を初期化する。その後、ス
トリーム切替マネージャ２１８は、たとえばコンピュータマウス２２１の１以上とエリア
・クライアント・ネットワーク・ノード１４、１６２とエリアサーバ１７０とから受信さ
れるリアルタイム動きデータストリームの分析から決定される、仮想エリア内のオブジェ
クト現在位置を使って、現在のオブジェクト位置データベース２４２を更新する。一部の
実施形態では、オブジェクト位置２４２は、オブジェクト名簿２４０に組み込まれる。ス
トリーム切替マネージャ２１８により保持される構成データは、それぞれオブジェクト名
簿２３２、ストリーム混合リスト２３４、および仮想エリア仕様２３０のコピー２４０、
２４４、２４６も含む。これらのコピー２４０、２４４、および２４６は、一般にエリア
サーバ１７０からダウンロードされ、これらのデータのローカルキャッシュを提示する。
【０１２５】
　３次元可視化エンジン２１４は、表示モニタ１３２上に仮想エリアの視野と、仮想エリ
ア内にある任意のオブジェクトとを提示する。この処理では、３次元可視化エンジン２１
４は、仮想エリア仕様データ２４６と、オブジェクト名簿２４０と、現在のオブジェクト
位置データベース２４２とを読み出す。一部の実施形態では、３次元可視化エンジン２１
４は、コミュニカントのアバタを仮想エリア内に描画するために必要とされる画像を含む
コミュニカント・アバタ・データベース２４８も読み出す。この情報に基づき、３次元可
視化エンジン２１４は、仮想エリアの遠近法表現（すなわち、画像）と、仮想エリア内の
コミュニカントのアバタの視点（位置および方向）とから、仮想エリア内のオブジェクト
を生成する。そして、３次元可視化エンジン２１４は、表示モニタ１３２上に仮想エリア
の遠近法表現を描画する。一部の実施形態では、３次元可視化エンジン２１４は、交換さ
れ、処理され、表示モニタ１３２上で見える仮想エリアの部分に描画されるデータの量を
制限するために、コミュニカントのアバタの可視性を決定する。
【０１２６】
　一部の実施形態では、３次元可視化エンジン２１４は、さらに仮想エリアの平面図表現
を生成するように動作可能である。これらの実施形態では、コミュニカントは、仮想エリ
アの遠近法表現と仮想エリアの平面表現のうちの一方または両方を表示モニタ１３２上に
描画するよう３次元可視化エンジン２１４に指示することがある。
【０１２７】
　コミュニカントは、入力装置（たとえば、コンピュータマウス２２１）からコミュニケ
ーションモジュール２１２に指令を送信することにより、仮想エリアの提示された視野、
または仮想エリア内のアバタの位置を制御することができる。３次元可視化エンジン２１
４は、現在のオブジェクト位置データベース２４２内の更新された位置に従って、仮想エ
リアの視野と、仮想エリア内のオブジェクトの位置とを更新し、仮想エリアのグラフィッ
ク表現の更新版を表示モニタ１３２上に再描画する。３次元可視化エンジン２１４は、定
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期的に、または仮想エリア内のオブジェクトの１以上の動きだけに応答して、描画された
画像を更新することがある。
【０１２８】
　チャットエンジン２１５は、エリア・クライアント・ネットワーク・ノード１２のロー
カルのテキスト入力装置（たとえば、キーボード）から受信される出力チャット（テキス
ト）メッセージと、その他のエリア・クライアント・ネットワーク・ノード１４、１６２
から受信される入力チャットストリームとのためのインタフェースを提供する。チャット
エンジン２１５は、テキスト入力装置を介してコミュニカントにより入力されるチャット
（テキスト）メッセージを、その他のネットワークノード１４、１６２に送信されること
ができるリアルタイム・チャット・ストリームに変換する。チャットエンジン２１５は、
入力チャットストリームを、表示モニタ１３２上に描画されうるテキスト信号にも変換す
る。
【０１２９】
　オーディオ処理エンジン２１６は、コミュニカントのヘッドセット２２６内のスピーカ
２２２、２２４により再現されるオーディオ信号を生成し、ヘッドセット２２６内のマイ
クロホン２２８により生成されるオーディオ信号を、その他のエリア・クライアント・ネ
ットワーク・ノード１４、１６２に送信されることができるリアルタイム・オーディオ・
ストリームへと変換する。
【０１３０】
　Ｃ．リアルタイム・データ・ストリームの自動切替
　上記で説明されるように、仮想エリアの幾何学的要素の記述、およびネットワークノー
ド間のリアルタイムストリーム接続を管理する１以上の切替規則を含む仕様により、共有
仮想エリアが規定される。切替規則は、一般に仮想エリア内の位置に関してリアルタイム
・データ・ストリームのソースおよびシンクを接続するための条件の記述を含む。各規則
は、一般に規則が適用されるリアルタイム・データ・ストリーム・タイプ、および規則が
適用される仮想エリア内の１以上の位置を規定する属性を含む。一部の実施形態では、規
則は、任意選択的に、ソースの所与の役割と、シンクの所与の役割と、ストリームの所与
の優先レベルと、所与のまたは好ましいストリームトポロジとを指定する１以上の属性を
それぞれ含みうる。
【０１３１】
　切替規則は、仮想エリア内へのオブジェクトの入場時、仮想エリア内部でのオブジェク
トの移動時、および仮想エリアからのオブジェクトの退場時に結びつけられる。
【０１３２】
　リアルタイム・データ・ストリームの自動切替に関する追加の詳細が、いずれも２００
７年１０月２４日に出願された、米国出願第１１／９２３，６２９号明細書および第１１
／９２３，６３４号明細書において説明されている。
【０１３３】
　ＩＶ．Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームアーキテクチャ
　図１０は、仮想環境でのリアルタイムのコミュニカント対話をサポートするシステムア
ーキテクチャの一実施形態を示す。システムアーキテクチャは、Ｓｏｃｏｃｏプラットフ
ォーム（「仮想環境創造者」とも呼ばれる）、ヘッドアップ表示装置（ＨＵＤ）、および
いくつかのアプリケーションを含む。一部の実施形態では、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォー
ムは、コミュニケーションアプリケーション１４２に対応する（図３を参照のこと）。
【０１３４】
　ＨＵＤは、様々な異なるビジネスアプリケーションおよび民生用アプリケーションをＳ
ｏｃｏｃｏプラットフォームにインタフェースする。システムアーキテクチャにより可能
にされる多種多様な異なるアプリケーションの中には、臨時のコミュニケーションアプリ
ケーションと、オンライン販売アプリケーションと、ゼミナールアプリケーションと、訓
練アプリケーションと、リアルタイムグループ共同作業アプリケーションと、コンテンツ
共有アプリケーション（たとえば、写真およびビデオの共有アプリケーション）と、グル
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ープ研究アプリケーションとがある。
【０１３５】
　Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、さらに別のシステム（たとえば、ＥＲＰシステム、
ゲームシステム、およびソーシャル・ネットワーキング・システム）を統合して、企業デ
ータ共同作業アプリケーション、組合室アプリケーション、シングルズ・スペース・アプ
リケーション、画廊アプリケーション、およびチャット室アプリケーションを含むがそれ
らに限定されない、多種多様な別のアプリケーションをサポートする。
【０１３６】
　Ｖ．仮想コミュニケーション環境とのインタフェース
　Ａ．はじめに
　ローカルのヒューマンインタフェース装置（ＨＩＤ）およびオーディオ再生装置と、Ｓ
ｏ３Ｄグラフィカル表示装置と、アバタと、物理的エンジンと、システムデータベースお
よび記憶設備とに加えて、コミュニケーションアプリケーション２６は、ユーザと仮想コ
ミュニケーション環境とのインタフェースをとるグラフィカルな移動および対話のインタ
フェース（本明細書では「ヘッドアップ表示装置」または「ＨＵＤ」と呼ばれる）を含む
。ＨＵＤは、ユーザが仮想環境を移動することができるようにする移動コントロールと、
ユーザが仮想コミュニケーション環境で別のコミュニカントとのユーザ自身の対話を制御
することができるようにする対話コントロールとを含む。移動および対話のコントロール
は、一般に、コンピュータマウス、タッチパッド、タッチスクリーン表示装置、キーボー
ド、およびビデオ・ゲーム・コントローラを含む任意のタイプの入力装置を使用して行わ
れるユーザ選択に応答する。ＨＵＤは、各クライアント・ネットワーク・ノード上で動作
するアプリケーションである。ＨＵＤは、ユーザが自分自身のデスクトップ上でいつも動
作中の状態に保つことができる小型で軽量のインタフェースである。ＨＵＤは、ユーザが
仮想エリアアプリケーションを起動できるようにし、リアルタイム連絡先およびリアルタ
イム共同作業場所（またはエリア）への即時のアクセスをユーザに提供する。ＨＵＤは、
他のネットワークノードとのリアルタイムコミュニケーションを開始し、受信することが
できるように、基になるオペレーティングシステムのリアルタイム・コミュニケーション
・アプリケーションおよび／またはリアルタイムコミュニケーション構成要素と統合され
る。仮想エリアは、ＨＵＤを介してユーザのデスクトップと統合され、その結果、ユーザ
は、仮想環境創造者１６により生成される仮想環境にファイルをアップロードし、依然と
して仮想エリア内に存在しながら、仮想環境とは関係ない固有のクライアント・ソフトウ
ェア・アプリケーションを使用して仮想エリアに関連して記憶されるファイルを使用し、
より一般的には仮想エリア内部のプレゼンスおよび位置を、いくつかのアプリケーション
のただの１つではなく別のオペレーティングシステム機能に類似するユーザの動作環境の
一態様として取り扱うことができるようになる。
【０１３７】
　Ｂ．連絡先および場所を見る
　図１１は、ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０が、ユーザを仮想
コミュニケーション環境にインタフェースする方法の一実施形態を示す。
【０１３８】
　図１１の方法によれば、対話サービスは、ユーザと個々のネットワークノード上で動作
し仮想コミュニケーション環境を共有する別のコミュニカントとのリアルタイム対話を場
所属性値に関係付け、この仮想コミュニケーション環境は、１以上の仮想エリアを含み、
ユーザとその他のコミュニカントとの間のリアルタイムコミュニケーションをサポートす
る（図１１、ブロック２５０）。上記に説明されるように、例示された実施形態では、対
話サービスは、コミュニカント間の対話のレコード３８を含む関係データベース３６を保
持する。１以上の仮想エリアの個々の１つでのコミュニカントの個々の１人を含む対話ご
とに、対話サービスは、対話が行われた仮想エリアを識別する個々の場所属性値と、対話
に参加したコミュニカントの個々の何人かを識別する１以上のコミュニカント識別子属性
値とを含む、個々の対話レコードを生成する。対話サービスは、一般に以下の追加情報、
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すなわち、個々の対話の開始時間および終了時間と、個々の対話中に共有された任意のデ
ータストリームの識別と、個々の対話が行われた場所をより広いドメインに関連付ける任
意の階層情報とのうちの１以上のものを、特定の対話の対話レコードにも組み込む。
【０１３９】
　ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境２８は、関連する場所属性値に基
づき、ユーザおよびその他のコミュニカントを仮想コミュニケーション環境にインタフェ
ースする（図１１、ブロック２５２）。上記に説明されるように、例示される実施形態で
は、対話サービスは、要求するエンティティの能力に支配される関係データベース３６へ
の問合せをサポートする。クライアント・ネットワーク・ノードからの要求に応答して、
対話サービスは、対話レコードに問い合わせ、ネットワークノードの要求するいくつかに
問合せの結果を送信する。
【０１４０】
　リアルタイム連絡先を見るための何らかの要求に応答して、対話サービスは、仮想コミ
ュニケーション環境においてユーザが対話したその他のコミュニカントの１人以上を探し
て対話記録に問合せ、そして、ユーザが対話したその他のコミュニカントの識別された何
人かのリストを、要求するネットワークノードに送信する。対話サービスは、一般にユー
ザと、識別された別のコミュニカントの個々の何人かとの間の対話を記述する対話レコー
ドの評価に基づき、識別された別のコミュニカントをランクづけし、その他のコミュニカ
ントの識別された何人かをランクごとにリストの形で順序よく並べる。この処理で、対話
サービスは、一般に対話レコードから得られる少なくとも１つの統計値に基づき、その他
のコミュニカントのそれぞれに対する個々の適合スコアを決定する。そして、対話サービ
スは、その他のコミュニカントの識別された何人かを個々の適合スコアを反映する順序で
リストの形で順序よく並べる。適合スコアは、ユーザとその他のコミュニカントの何人か
の間の対話の頻度を測定する場合がある。適合スコアは、ユーザとその他のコミュニカン
トの何人かの間の対話の新しさを測定する場合もある。
【０１４１】
　場所を見るための何らかの要求に応答して、対話サービスは、ユーザが対話した仮想エ
リアの１以上を探して対話レコードに問い合わせ、ユーザが対話した仮想エリアの識別さ
れたいくつかのリストを、要求するネットワークノードに送信する。対話サービスは、一
般にユーザと、識別された仮想エリアの個々のいくつかとの間の対話を記述する対話レコ
ードの評価に基づき、識別された仮想エリアをランクづけし、仮想エリアの識別されたい
くつかを、ランクごとにリストの形で順序よく並べる。この処理で、対話サービスは、一
般に対話レコードから得られる少なくとも１つの統計値に基づき、仮想エリアのそれぞれ
に対する個々の適合スコアを決定する。次に、対話サービスは、仮想エリアの識別された
いくつかを、個々の適合スコアを反映する順序でリストの形で順序よく並べる。適合スコ
アが、ユーザとその他の仮想エリアのいくつかの間の対話の頻度を測定する場合がある。
適合スコアが、ユーザとその他の仮想エリアのいくつかの間の対話の新しさを測定する場
合もある。
【０１４２】
　図１２は、コミュニケーションアプリケーション２６が、ユーザを仮想コミュニケーシ
ョン環境とインタフェースする方法の一実施形態を示す。
【０１４３】
　図１２の方法によれば、コミュニケーションアプリケーション２６は、仮想コミュニケ
ーション環境でのユーザの個々の対話を記述する対話レコードを含む少なくとも１つの対
話データベースに問い合わせた結果から対話選択肢を決定する（図１２、ブロック２５４
）。表示装置上に、コミュニケーションアプリケーション２６は、個々の１組の１以上の
ユーザ選択可能コントロールに関連して対話選択肢のグラフィック表現を含むユーザイン
タフェースを提示する（図１２、ブロック２５６）。ユーザ選択可能コントロールの個々
の１つをユーザが選択したことに応答して、コミュニケーションアプリケーション２６は
仮想コミュニケーション環境でユーザの対話を開始する（図１２、ブロック２５８）。こ
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の処理は、たとえば特定の仮想エリアのグラフィック表現をユーザが選択したことに応答
して、または特定の仮想エリア内にプレゼンスを有するその他のコミュニカントのグラフ
ィック表現の１つをユーザが選択したことに応答して、仮想エリアの特定の１つにユーザ
のグラフィック表現を移動することを伴うことがある。
【０１４４】
　例示的な対話選択肢は、連絡先との対話のための選択肢と、場所との対話のための選択
肢とを含む。
【０１４５】
　場合によっては、コミュニケーションアプリケーション２６は、仮想コミュニケーショ
ン環境でユーザが対話したその他のコミュニカントの１人以上を識別し、個々のその他の
コミュニカントと対話するための少なくとも１つの個々のユーザ選択可能コントロールに
関連して識別されたその他のコミュニカントのそれぞれの個々のグラフィック表現をユー
ザインタフェースに表示する。一例では、コミュニケーションアプリケーション２６は、
仮想エリアの特定の１つでユーザが対話したその他のコミュニカントの１人以上を識別し
、特定の仮想エリアのグラフィック表現に関連して識別されたその他のコミュニカントの
グラフィック表現を表示する。識別されたその他のコミュニカントの個々のグラフィック
表現は、特定の仮想エリアのグラフィック表現に隣接するアレイの形で表示されることが
ある。コミュニカントのグラフィック表現は、一般に、ユーザと、識別されたその他のコ
ミュニカントの個々の何人かとの間の対話を記述する対話レコードの評価から得られる、
識別されたその他のコミュニカントのランキングに基づきソートされる。
【０１４６】
　コミュニケーションアプリケーション２６は、ユーザが対話した仮想エリアの１以上を
識別し、個々の仮想エリアと対話するための少なくとも１つのユーザ選択可能コントロー
ルに関連して確認された仮想エリアのそれぞれの個々のグラフィック表現をユーザインタ
フェースに表示する。識別された仮想エリアの個々のグラフィック表現は、アレイの形で
表示されることがある。仮想エリアのグラフィック表現は、一般にユーザと、確認された
仮想エリアの個々の何人かとの間の対話を記述する対話レコードの評価から得られる確認
された仮想エリアのランキングに基づきソートされる。一部の実施形態では、確認された
仮想エリアの１以上のそれぞれに対して、仮想エリアが表示される個々の２次元グラフィ
ック表現と、仮想エリア内にプレゼンスを有するコミュニカントのそれぞれの個々のグラ
フィック表現とが、個々の２次元グラフィック表現により描かれる。これらの実施形態の
一部では、コミュニカントの個々のグラフィック表現のそれぞれが、個々の仮想エリア内
の個々のその他のコミュニカントにより現在行われる個々の活動をユーザが推測すること
ができる状況情報を提供する。状況情報は、たとえば、仮想エリア識別子に関して１人以
上の他のコミュニカントの個々の位置を記述する情報と、仮想エリア内部の１人以上の他
のコミュニカントの個々の位置を記述する情報と、１人以上の他のコミュニカントの個々
の向きを記述する情報とのうちの１以上を含みうる。コミュニケーションアプリケーショ
ンは、一般に、確認された仮想エリアのグラフィック表現のそれぞれに関連して少なくと
も１つのユーザ選択可能コントロールを提示し、この場合、コントロールによりユーザが
個々の仮想エリア内にプレゼンスを確立することができるようになる。
【０１４７】
　場合によっては、コミュニケーションアプリケーション２６は、ユーザが表示装置上に
プレゼンスを有する仮想エリアの特定の１つのグラフィック表現を表示する。特定の仮想
エリアのグラフィック表現は、３次元グラフィック表現でも、２次元グラフィック表現で
もよい。以下で議論される図面で例示される実施形態では、ＨＵＤは特定の仮想エリアの
２次元グラフィック表現を含み、その表現はユーザの表示装置上に描画されたデスクトッ
プ・インタフェース・ウィンドウの右下隅に表示される。ＨＵＤは、ユーザが１組の異な
る対話レベル（たとえば、仮想エリアとの対話の３次元グラフィック・インタフェース・
モード、仮想エリアとの対話の２次元グラフィック・インタフェース・モード、および仮
想エリアとの対話の非グラフィック・インタフェース・モード）から、特定の仮想エリア
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との対話のレベルを選択できるようにする、没入コントロールインタフェースも含む。
【０１４８】
　図１３は、ユーザのリアルタイム連絡先と、リアルタイム共同作業が行われる仮想的な
場所とについての即時のアクセスをユーザに提供するＨＵＤの一実施形態２６０を示す。
ＨＵＤ２６０が、人々の位置だけでなく場所への視野に基づき、エリアを介した移動を可
能にする。これらの場所は、最も頻繁に使用される、最も新しく使用された、またはアプ
リケーション特有の方法を含む様々な異なる方法によりアクセスされうる。
【０１４９】
　ＨＵＤ２６０は、各ユーザが自分自身の可視化を制御することができるようにする没入
コントロールインタフェース２６１を含む。没入コントロールインタフェース２６１は、
グラフィカル没入レベル表示器２６３と、ユーザ操作可能没入レベルコントローラ（また
はスライダ）２６５と、グラフィカル没入レベル表示器２６３に沿ったスライダ２６５の
異なる位置に対応する異なる没入レベルにラベルをつけるテキストの没入レベル表示器２
６７とを含む。ユーザは、入力装置（たとえば、コンピュータマウス）を使ってグラフィ
カル没入レベル表示器２６３に沿ってスライダ２６５を動かして、１組の異なる対話レベ
ルから特定の仮想エリアとの対話のレベルを選択することができる。たとえば、例示の実
施形態では、ユーザが音声のみ（没入レベル表示器２６３の一番下の位置の「オフ」に対
応する）、２次元（２Ｄ）俯瞰図（没入レベル表示器２６３の中央の位置の「２Ｄ」に対
応する）、または、エリアの３次元視野（たとえば、物理的エリアの現実的な３次元シミ
ュレーション）（没入レベル表示器２６３の一番上の位置または「３Ｄ」に対応する）を
選択することができる。具体的には、没入コントロールインタフェース２６１は、ユーザ
が、仮想エリアとの対話の３次元グラフィック・インタフェース・モード（「３Ｄ」モー
ド）と、仮想エリアとの対話の２次元グラフィック・インタフェース・モード（「デスク
トップ」モード）と、仮想エリアとの対話の非グラフィック・インタフェース・モード（
「オフ」モード）のいくつかとの間で選択的に変更することにより、対話のレベルを変更
できるようにする。対話の３次元グラフィック・インタフェース・モードでは、コミュニ
カントの個々のグラフィック表現が３次元アバタとして描かれ、対話の２次元グラフィッ
ク・インタフェース・モードでは、コミュニカントの個々のグラフィック表現が、２次元
プレゼンスのアイコンまたはスプライト（ｓｐｒｉｔｅ）として描かれ、非グラフィック
・インタフェース・モードでは、コミュニカントの個々のグラフィック表示が省略される
（すなわち、表示されない）。
【０１５０】
　２次元可視化モードでは、仮想エリア内にプレゼンスを有するコミュニカントは、個々
の２次元プレゼンスアイコンによりそれぞれ表される。一部の実施形態では、個々のコミ
ュニカントからの入力リアルタイム・データ・ストリームの受信に応答して、プレゼンス
アイコンの外観が変化する。たとえば、一部の実施形態では、プレゼンスアイコンの外観
が固定した割合で２つの異なるモード（たとえば、輝度レベルなどの可視特徴が高レベル
と低レベルの間で交互に繰り返す、またはプレゼンスアイコンの外観が塗りつぶされた図
から輪郭図に変化する）間で交互に繰り返す。一部の実施形態では、トリガする入力リア
ルタイム・データ・ストリームが、コミュニカントが動作している個々のネットワークノ
ードで個々の入力装置（たとえば、コンピュータキーボードまたはマイクロホン）により
生成されるリアルタイム・データ・ストリームに対応する。この方法では、ＨＵＤ２６０
は、特定のコミュニカントが仮想エリア内で対話している（たとえば、チャットしている
または話している）ときに、可視表示を提供する。
【０１５１】
　ＨＵＤ２６０は、順序づけられた１組の場所タイル２６２を示す。場所タイル２６２の
１つをクリックすると、選択された場所タイルにより表される仮想エリアにユーザを連れ
て行く。人々については、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームには、（コミュニカントのエリ
アに）行く（Ｇｏ）および連れてくる（Ｇｅｔ）（ユーザのエリアに人々を連れてくる）
という基本的な隠喩（basic metaphor）がある。これは、ＨＵＤ２６０内で行く（ｇｏ）



(61) JP 2011-520173 A 2011.7.14

10

20

30

40

50

要求または連れてくる（ｇｅｔ）要求をコミュニカントがキューに入れるだけでなく、「
移動する」ことなくテキストまたは音声を介して人々とコミュニケーションをとることが
できるようにすることにより改良される。システムは、各コミュニケーション要求が別の
コミュニカントから受信されたとき、ユーザに通知する。ユーザは、要求を受け入れる、
要求を無視する、または要求をコミュニケーションキューに追加することができる。この
方法では、ユーザは後で非優先のコミュニケーションに応答することができる。たとえば
、ユーザがビジー中（たとえば、現在のコミュニケーションセッションでふさがっている
）に受信されたコミュニケーションをキューに入れ、ユーザが空きになった後、ユーザは
コミュニケーションキュー内のコミュニケーション要求に応答することができる。
【０１５２】
　上記に説明されるように、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、ユーザが会う人および場
所を記録する関係データベースを保持する。リアルタイム連絡先とのユーザのあらゆる対
話に対して、システムは関係データベース内に１以上の個々の対話レコードを生成する。
各対話レコードは、対話の状況の記述を含む。たとえば、一部の実施形態では、対話レコ
ードは、ユーザの識別子と、連絡先の識別子と、対話の場所の識別子（たとえば、Ｈｏｍ
ｅＳｐａｃｅの部屋）と、対話場所の階層の記述（たとえば、対話部屋がより大きなエリ
アとどのような関係があるかの記述）と、対話の開始時間および終了時間と、対話中に共
有されたすべてのファイルおよび別のストリームのリストとを含む。したがって、リアル
タイム対話ごとに、システムが、その対話がいつ行われたか、その対話がどこで行われた
か、関与したコミュニカントに関して対話中に何が起きたか（たとえば、入場するおよび
退場する）、ならびに、活動化されたまたは非活動化されたオブジェクトおよび共有され
たファイルに関して対話中に何が起きたかを追跡する。そして、システムは、この情報に
対する問合せの結果を場所に基づきソートされた順序で（たとえば、最も頻繁な、または
最も新しい）提示することができる。
【０１５３】
　一部の実施形態では、システムは、特定の場所（たとえば、Ｓｋｙｐｅの場所）に関連
するＳｋｙｐｅ連絡先のソートされたリストをユーザに示すように構成されることがある
。リストは様々な異なる方法で提示されることができる（たとえば、Ｓｋｙｐｅ、または
Ｓｏｃｏｃｏ、または両方での対話の頻度による、Ｓｋｙｐｅ、またはＳｏｃｏｃｏ、ま
たは両方で対話された総分数による、あるいはＳｋｙｐｅ、またはＳｏｃｏｃｏ、または
両方での最も新しい対話による）。たとえば、対話レコード内に記憶された情報は、ユー
ザがどのエリアでだれと会ったかについての頻度ソートだけでなく、ユーザが最もよく訪
れる１以上のエリアに関係なくユーザが会った人についてのソートを駆動するために使用
されることがある。このデータは、一般に、ＨＵＤ２６０で使用されるが、（たとえば、
ユーザのＨｏｍｅＳｐａｃｅを６回以上訪問した人々がデフォルトでノックすることなく
入場することを許可する規則、または特定の時間にエリア内に存在した人々が、同時にそ
こで別のコミュニカントにより作成されたファイルを修正および削除することを許可する
規則などの）アプリケーション開発者により発見的システムの一部として使用されること
もある。
【０１５４】
　（ＨＵＤ２６０ではタイル２６２により表される）場所のそれぞれが、関係データベー
ス３６への問合せに結びつけられる。各場所に関して、対話サービスは、ユーザがそのエ
リア内で会った連絡先のすべてを求めて関係データベース３６に問合せを行う。対話サー
ビスは、一般に対話の頻度または新しさ（たとえば、ユーザがだれと最後に対話したか）
のいずれかでソートされたリストの形で、識別された連絡先を提示する。別の実施形態で
は、連絡先は何らかの別のアプリケーション特有の方法でソートされることがある。
【０１５５】
　関係データベースへの問合せは、別の検索と組み合わされることができる。たとえば、
関係データベースへの問合せは、別のコミュニケーションシステム（たとえば、Ｓｋｙｐ
ｅ、Ｆａｃｅｂｏｏｋ、およびＦｌｉｃｋｒ）を使用する連絡先との対話に対して生成さ
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れた連絡先履歴データへの問合せと組み合わされることがある。一例では、Ｓｋｙｐｅの
場所に関連付けられたユーザのリアルタイム連絡先のソートされたリストを生成するため
に、Ｓｋｙｐｅの場所が、Ｓｋｙｐｅの場所およびユーザのＳｋｙｐｅ履歴データに関連
するユーザの関係データへの問合せと関連付けられることがある。
【０１５６】
　図１３および図１４は、ＨＵＤ２６０での人々および場所の基本的な移動を示す。左向
き矢印２６４をクリックすると、関連する場所（すなわち、Ｍｙ　ＨｏｍｅＳｐａｃｅ）
での対話の頻度によりソートされたリアルタイム連絡先のリスト２６６を表示する。たと
えば、ＨＵＤ２６０のデフォルト状態は、ユーザのデスクトップの右手下の不動産を占有
する最小化されたインタフェースである。新しいユーザの場合、ＨＵＤ２６０はユーザの
ＨｏｍｅＳｐａｃｅを表示する。ＨｏｍｅＳｐａｃｅは、ユーザの個人的共同作業のため
のＳｏｃｏｃｏアプリケーションである（すなわち、ＨｏｍｅＳｐａｃｅはユーザ専用共
同作業スペースである）。ＨｏｍｅＳｐａｃｅについては以下の節でより詳細に説明され
る。左向き矢印２６４をクリックすると、ユーザが自分自身のＨｏｍｅＳｐａｃｅで最も
頻繁にコミュニケーションをとるリアルタイム連絡先を表示する。名前のリストは頻度で
ソートされる。リスト中の最初の名前（この例ではＤＶＷ）が、ユーザ（この例ではＰＪ
Ｂ）がＨｏｍｅＳｐａｃｅで最も頻繁に共同作業するコミュニカントを表し、ＥＡＧ、Ｔ
ｉｍなどが続く。上向き矢印２６８をクリックすると、図１４に示されるように、頻度、
新しさ、またはユーザにより定義された順序でソートされた、ユーザが訪問したことがあ
るリアルタイムの場所すべてのリストを表示する。場所のリストは、任意の瞬間にその場
所で行われるリアルタイムの活動を示す。たとえば、ＤＶＷ、Ｋｉｍ、およびＪｏｅがみ
んなＳｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの場所に存在し、Ｓｏｃｏｃｏ　ｍａｉｎの場所タイル２７
２により表されるＳｏｃｏｃｏの場所でリアルタイムの会話をしている。同様に、Ｊｅｆ
ｆ、Ａｎｎ、およびＪａｎｅは、Ｆａｃｅｂｏｏｋの場所タイル２７６により表されるＦ
ａｃｅｂｏｏｋの場所にいる。
【０１５７】
　任意のユーザが特定の場所から退場する、または特定の場所に入場すれば、その特定の
場所を表す場所タイル内のプレゼンス表示器（すなわち、名前または別の識別子に関連す
る円により示される「スプライト」）が、リアルタイムで自動的に更新される。この特徴
は、アプリケーション設計者が場所タイルにアプリケーション特有のリアルタイムデータ
を置く能力を実証している。場所タイルは、コミュニカント、またはユーザの場所に関連
して出現することがある。たとえば、ゲーム開発者が、コミュニカントがゲーム環境内の
どこにいるかのマップをエクスポートすることがあり、その結果、関係データベースレコ
ードを介してそのコミュニカントに接続される別の人々が、そのコミュニカントの現在の
活動についてのリアルタイム・データ・ストリーム・フィードを受け取るようになる。次
に、別の人々はこの場所タイルを使用して、そのコミュニカントまで移動し、コミュニカ
ントとコミュニケーションをとる、またはコミュニカントを連れてくる。ＨＵＤ２６０は
また、同時に多くの異なるアプリケーションに対する人々および場所へのこのインタフェ
ースを管理することができる。
【０１５８】
　ＨＵＤ場所タイル２６２で使用されるリアルタイムデータが、場所タイルにより表され
る該当するエリアをホスティングするエリアサーバ内でこの目的のために設計されたイン
タフェースにより提供される。エリアサーバは、そのユーザが仮想エリアを見る権限に基
づき、異なるＨＵＤ場所タイル・データ・フィードをユーザに提供することがある。たと
えば、ユーザが見る権限がない仮想エリアにコミュニカントが入場する場合、ＨＵＤ場所
タイルは、限定された情報を示すことも、または詳細な情報を全く示さないこともある。
さらに、エリアサーバにより提供されるＨＵＤ場所タイル・データ・フィードは、加入し
ているＨＵＤにエリアのアプリケーション特有の視野を提示するために、そのエリアサー
バを運用しているアプリケーション提供業者によりカスタマイズされることがある。
【０１５９】
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　Ｃ．場所ごとに連絡先を見る
　図１４は、ユーザがどのようにして場所ごとに自分自身のリアルタイム連絡先をソート
することができるかを示す。一部の実施形態では、場所はまた、対話の頻度により、最も
新しい対話により、または何らかの別の対話ベースのソート基準によりソートされる。上
向き矢印２６８をクリックすると、ユーザが最も頻繁に対話する（たとえば、そこでコミ
ュニケーションをとる）場所を表示する。これらの場所のどれについても、ユーザが個々
の左向き矢印（たとえば、Ｓｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの場所タイル２７２に関連する矢印２
７０）をクリックして、ユーザがその場所で最も頻繁にコミュニケーションをとるリアル
タイム連絡先のリストを表示することがある。ユーザの一覧は場所ごとに変化するが、リ
スト間で重複がある可能性が高いことがある。
【０１６０】
　たとえば、Ｓｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋の場所を表すタイル２７２に関連する左向き
矢印２７０をクリックすると、ユーザがＳｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋でコミュニケーシ
ョンをとる人々を表すリアルタイム連絡先のリスト（ＤＶＷ、Ｊｏｅ、Ｔｏｍ、Ｍａｒｇ
ａｒｅｔ）を表示する。Ｆａｃｅｂｏｏｋの場所タイル２７６の左向き矢印２７４をクリ
ックすると、異なる１組のリアルタイム連絡先、すなわちユーザがＦａｃｅｂｏｏｋアプ
リケーション内でコミュニケーションをとるリアルタイム連絡先を表示する。連絡先のこ
のリストを生成する際、システムは、ユーザのＦａｃｅｂｏｏｋ関係グリッドデータに問
い合わせる。具体的には、システムは、Ｓｏｃｏｃｏ関係データベース３６への場所ベー
スのＳｏｃｏｃｏ問合せと、Ｆａｃｅｂｏｏｋ関係グリッドデータへの問合せの合成（ま
たは集約）を行って、Ｓｏｃｏｃｏ関係データベース３６にない、ユーザのＦａｃｅｂｏ
ｏｋ連絡先を取り出す。図１４では、Ｆａｃｅｂｏｏｋの場所に関連する最も左の３つの
連絡先がまだＳｏｃｏｃｏ連絡先にないＦａｃｅｂｏｏｋ連絡先であることを「ｆ」アイ
コンが示す。そして、「Ｉｎｖｉｔｅ」アイコンが、Ｓｏｃｏｃｏの一員になる招待状を
これらのＦａｃｅｂｏｏｋ連絡先に送るためのコントロールに関連する。
【０１６１】
　図１４でＨＵＤ２６０により示されるリアルタイム連絡先の図は、Ｓｏｃｏｃｏプラッ
トフォームによりユーザがどのようにして推測されたソーシャルネットワークを作成する
ことができるようになるかを明らかにする。従来のソーシャル・ネットワーク・サービス
（ＬｉｎｋｅｄＩｎ、Ｆａｃｅｂｏｏｋ、ＭｙＳｐａｃｅなど）は、ユーザがネットワー
クサービスに情報をプッシュする（友人に送信し招待し、そのコミュニカントが仕事の同
僚か、友人か、または偶然の知り合いであるかどうかを明示的に記述する）必要がある。
一方、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、リアルタイム連絡先間の関係を推測する。たと
えば、「私は、ＤＶＷとＳｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎ（仕事場所）でコミュニケーションをと
っているので、ＤＶＷが仕事仲間であることを知っている」。Ｓｏｃｏｃｏプラットフォ
ームは、この推測された関係情報を意味のある方法でユーザに戻して提示する。
【０１６２】
　Ｄ．場所に行く
　Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、常時接続の途切れのないコミュニケーション環境を
提供する。コミュニケーションの従来のトランザクション形式（ユーザが番号をダイヤル
し、接続が確立されるのを待たなければならない電話またはＳｋｙｐｅなど）と異なり、
Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームにより、適切な権限を有するユーザが簡単に場所に入場し
、存在する人ならだれとでも話すこと、または対話することを始めることができるように
なる。
【０１６３】
　図１５は、Ｓｏｃｏｃｏのための基本接続隠喩を示す。ユーザがＳｏｃｏｃｏ　Ｍａｉ
ｎの場所タイル２７２をクリックして、Ｓｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの場所に入場する。その
時点で、ＨＵＤインタフェースが、既にＳｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの場所に存在したその他
のコミュニカント（ＤＶＷ、Ｋｉｍ、およびＪｏｅ）と一緒にＳｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの
場所にいるユーザ（ＰＪＢ）を示す。エリア設計者により確立された切替規則に基づき、
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Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、たとえば、彼らがいずれも互いのスプライトまたはア
バタを見て、互いにコミュニケーションをとる（たとえば、話しかけ、聞く）ことができ
るように、Ｓｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの場所内に現在いるすべてのコミュニカントの指定さ
れたリアルタイムストリーム（たとえば、マイクロホンおよびスピーカからのストリーム
）を多重化する。
【０１６４】
　Ｅ．連絡先履歴および人々との接続
　ＳｏｃｏｃｏプラットフォームおよびＨＵＤ２６０により、ユーザが自分自身のリアル
タイム連絡先のうちのいずれかとの自分自身のコミュニケーション履歴を見ることができ
るようになる。一部の実施形態では、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、ユーザの連絡先
を表すタイルの特定の１つの上にユーザのマウスポインタを置くことに応答して、そのコ
ミュニカントとの最近のコミュニケーション履歴（たとえば、テキストチャット、音声会
話、ファイル共有など）をすべて表示する。たとえば、図１６は、ユーザとＫａｒｅｎの
間のメッセージが垂直に入力順に列挙される、最近のＫａｒｅｎとのテキストチャットを
含むインタフェース２７８を示し、ユーザのメッセージが左側に移されたメッセージブロ
ックで表示され、Ｋａｒｅｎのメッセージが右側に移されたメッセージブロックで表示さ
れる。インタフェース２７８は、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォーム上で別のコミュニカント
と接続するための基本的方法も表示する。
　・Ｇｏ－ユーザをその連絡先がいる場所に連れて行く
　・Ｇｅｔ－そのコミュニカントをユーザがいる場所に連れてくる
　・Ｔｅｘｔ－インスタントメッセージを送信する
　・Ｗｈｉｓｐｅｒ－連絡先だけが音声メッセージを聞くことができるように、連絡先の
ヘッドセットに混合される短い音声メッセージ（音声の断片）を送信する。ＨＵＤは、ユ
ーザに連絡先がどこにいるか、そして連絡先が何をしているかを示し、それにより、ユー
ザが選択した音声メッセージの内容を知らせることができる有益な状況情報をユーザに提
供する。
【０１６５】
　システムは、一般に、ユーザが連続してコミュニケーションをとる人々をＧｏまたはＧ
ｅｔすることができるように洗練されたデフォルトを含むが、より偶然の連絡先であるコ
ミュニカントをＧｏまたはＧｅｔする権限を求めなければならないことがある。
【０１６６】
　ＳｏｃｏｃｏプラットフォームおよびＨＵＤ２６０はまた、ユーザが別のコミュニケー
ションアプリケーションを通して得る連絡先（たとえば、Ｓｋｙｐｅ連絡先）であるが、
必ずしもＳｏｃｏｃｏユーザではない連絡先に接続できるようにする。たとえば、図１７
では、ＪｏｅがユーザのＳｋｙｐｅ連絡先だが、彼はＳｏｃｏｃｏユーザではない。Ｓｋ
ｙｐｅのプログラムインタフェースと統合することにより、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォー
ムは、直接ＨＵＤ２６０内にユーザのＳｋｙｐｅ連絡先を得て、表示する。Ｓｋｙｐｅ履
歴インタフェース２８１内のコントロール２８０（「Ｃａｌｌ　ｏｎ　Ｓｋｙｐｅ」とラ
ベルがつけられている）をクリックすると、たとえば、Ｓｋｙｐｅを使用してＪｏｅへの
呼出しを開始する。Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、そのオーディオストリームを取り
上げ、それを現在の部屋（たとえば、図１７に示される例のＭｙ　ＨｏｍｅＳｐａｃｅ）
の中のその他のユーザと混合しているストリームに多重化する。したがって、Ｊｏｅは、
Ｓｋｙｐｅにより提供されるオーディオ体験しか有しないがＳｏｃｏｃｏ会話に参加する
ことができる。人々が異なるコミュニケーションアプリケーション（たとえば、Ｓｋｙｐ
ｅ）を介してＳｏｃｏｃｏプラットフォームユーザとコミュニケーションをとることがで
きるようにするコミュニケーションインフラストラクチャの例示的な実施形態が、図３６
に関連して以下に説明される。
【０１６７】
　Ｆ．連絡先の現在位置を見る
　Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームにより、開発者がサードパーティのＷｅｂサイトからデ
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ータ（たとえば、マルチメディア・コンテンツ・データ、ならびにユーザの友人およびユ
ーザの友人の友人などの関係データ）を、そのデータに関連するメタデータの検索を可能
にする公開されたＡＰＩを介して抽出することができるようになる。具体的には、Ｓｏｃ
ｏｃｏプラットフォームは、開発者が、既存のデータストア（Ｓｏｃｏｃｏかエリアアプ
リケーション設計者のどちらかとは独立に運用および管理されることがある）をＳｏｃｏ
ｃｏリアルタイム対話コミュニケーション環境（すなわち、Ｓｏｃｏｃｏの場所）に統合
することができるようにする様々なプログラムインタフェースを含む。
【０１６８】
　図１８は、ユーザがどのようにして所与の連絡先の現在位置を決定することができるか
を示す。マウスポインタをリアルタイム連絡先（すなわち、Ｋａｒｅｎ）のグラフィック
表現２８４の上に置くことに応答して、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、ミニマップ図
２８２内のスプライト２８５によりその連絡先の現在位置を表示する。この例では、連絡
先Ｋａｒｅｎは、Ｆｌｉｃｋｒ　Ｉｔａｌｙ　Ｐｈｏｔｏｓとタイトルをつけられたリア
ルタイムの部屋に存在する。Ｆｌｉｃｋｒは、写真を投稿し、他者により投稿された写真
について意見を述べるようにユーザに促す、人気のあるコミュニティ指向写真共有サイト
である。Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、たとえばユーザが現在どの写真を見ているか
等の、ユーザに関するリアルタイムの情報を得るためにそのようなサービスと統合する。
Ｆｌｉｃｋｒ　Ｉｔａｌｙ　Ｐｈｏｔｏｓの部屋は、Ｉｔａｌｙメタデータタグでラベル
をつけられたＦｌｉｃｋｒデータベース写真から抽出するように構成された。そして、写
真に関連する別のメタデータに基づき（たとえば、写真家により）、写真がＦｌｉｃｋｒ
　Ｉｔａｌｙ　Ｐｈｏｔｏｓの部屋内部に配列される。
【０１６９】
　エリアに関連する場所タイル２８２を提示することにより、Ｋａｒｅｎが図１８で同様
にスプライト２９０により示される５人の別のコミュニカントと一緒にＦｌｉｃｋｒ　Ｉ
ｔａｌｙの部屋で写真（図１８において、サムネイル２８６、２８７、および２８８によ
り示される）を見ていることをユーザは理解する。Ｆｌｉｃｋｒ　Ｉｔａｌｙの部屋をク
リックすると、（ＨＵＤインタフェースに示されるように）彼／彼女のリアルタイム連絡
先の位置にユーザを直接連れて行き、この場合、ユーザは即座に音声チャットまたはテキ
ストチャットでの会話を開始することができる。ユーザは、ＨＵＤ２６０の右手側にある
垂直に向いた漸進的な没入コントロールスライダ２６５により示される漸進的な没入コン
トロール２６１を変更することができる。たとえば、スライダをその現在位置（「２Ｄ」
のラベルがつけられている）から「３Ｄ」のラベルをつけられた位置まで変更すると、Ｆ
ｌｉｃｋｒ　Ｉｔａｌｙ写真部屋の可視表示を図１８に示される２Ｄミニマップ図２８２
から図１９に示される３Ｄ表現２９０に変更する。
【０１７０】
　図１９では、Ｋａｒｅｎが、Ｆｌｉｃｋｒ　Ｉｔａｌｙ　Ｒｏｏｍの３Ｄ表現２９０で
、写真家Ｃｌａｕｄｉｏ－Ｘによる写真２９２を見ているアバタ２９１により表される。
部屋は、ユーザが、ビュースクリーン上に表示される現在の写真の下にサムネイル画像２
９８のアレイとして示される連続した画像の中の前の写真／次の写真を見ることができる
ようにするコントロール２９４、２９６を含む。図１８および図１９に示されるように、
Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームにより、ユーザが写真を移動／閲覧するために、２次元ま
たは３次元の没入体験の形でリアルタイム対話することができるようになる。Ｓｏｃｏｃ
ｏプラットフォームにより、開発者が、ユーザおよび彼らの連絡先により蓄積された非同
期データ（たとえば、Ｆｌｉｃｋｒ写真）を取り出すようにリアルタイムコミュニケーシ
ョン環境（すなわち、Ｓｏｃｏｃｏの場所）を構成することができるようになる。次に、
これらの場所は、ユーザのリアルタイム連絡先と連絡先の写真および別のコンテンツに関
して対話する、およびコミュニケーションをとるためにユーザにより使用されることがで
きる。この方法では、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、ユーザ自身の非同期データ、お
よび別の既存のデータストアを使ってユーザの体験を強化する。Ｓｏｃｏｃｏプラットフ
ォームおよびＨＵＤ２６０により、ユーザが様々な異なる場所からユーザのリアルタイム
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連絡先と絶えず連絡したままでいることができるようになる。
【０１７１】
　図２０では、ユーザがＦｌｉｃｋｒ　Ｉｔａｌｙ　Ｐｈｏｔｏの部屋で彼のリアルタイ
ム連絡先であるＫａｒｅｎと合流した。この実施形態では、ユーザはハンドポインタ２９
７で表される。第２のリアルタイム連絡先（たとえば、連絡先タイル３００により表され
るＤＶＷ）が、直接ＨＵＤ２６０からユーザと音声会話を開始する。ＤＶＷは、ユーザと
の接触を開始したとき、たまたまＭＭＯＧ（大規模マルチ・ユーザ・オンライン・ロール
・プレーイング・ゲーム）にいる。この例では、ＤＶＷは、ユーザがＭＭＯＧでＤＶＷと
合流するように要求し、そのことがミニマップ図３０２に示される。ユーザは、ミニマッ
プ位置図３０２を見て、ＤＶＷの正確な位置の中をクリックする。これらの実施形態では
、ＭＭＯＧのためのバックボーンインフラストラクチャを提供するゲームサーバが、場所
情報をＨＵＤ２６０にエクスポートする。ＳｏｃｏｃｏプラットフォームとＭＭＯＧとの
間の統合に基づき、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、ＭＭＯＧクライアントソフトウェ
アを直接起動し、ユーザをユーザのリアルタイム連絡先の同じ位置に置くことができる。
これらの実施形態では、ＳｏｃｏｃｏライブラリがＭＭＯＧクライアントソフトウェアに
統合され、その結果、ＭＭＯクライアントアプリケーションはまだＳｏｃｏｃｏプラット
フォームにアクセスおよび使用していないが、任意の従来のアプリケーションと同様に起
動されるようになる。
【０１７２】
　図２１は、ユーザが図２０に示されるミニマップ図３０２を介してＭＭＯＧに入場する
ように要求したＭＭＯＧの位置３０６（すなわち、ゾンビでいっぱいの地下牢）でのユー
ザのグラフィック表現３０４を示す。この例は、非Ｓｏｃｏｃｏ「エリア」（すなわち、
ＭＭＯＧ）を管理するアプリケーションサーバにより生成されるＨＵＤ場所タイルも例示
する。この例は、Ｓｏｃｏｃｏユーザが、そのアプリケーションの外部からユーザのリア
ルタイム連絡先の状態を監視することができるように、既存のアプリケーションサーバが
どのようにしてＨＵＤ２６０にインタフェースをエクスポートすることができるかを例示
する。実際には、ユーザは、自分でアプリケーションをかつて使用したことがなくても、
それらの連絡先の状態を監視することができることがある。そのようなユーザがＨＵＤ２
６０を介して自分のＳｏｃｏｃｏプラットフォームへのＧｏ要求を起動する場合、その要
求は、そのアプリケーション提供業者に対する加入者獲得機会を作り出す。さらに、この
ＨＵＤデータフィードは、ユーザの個々のＨＵＤにおけるユーザの場所タイルリスト内の
場所タイルとして使用されることができる。
【０１７３】
　Ｇ．ＨｏｍｅＳｐａｃｅアプリケーション
　上記に説明されるように、ＨｏｍｅＳｐａｃｅはＳｏｃｏｃｏプラットフォーム上に構
築されたＳｏｃｏｃｏアプリケーションである。ＨｏｍｅＳｐａｃｅは、ユーザがサービ
スを受けるために最初に登録するときに、デフォルトですべてのユーザに提供される。Ｈ
ｏｍｅＳｐａｃｅは、ユーザの個人的共同作業空間である。ユーザは以下のことができる
。
　・写真、ビデオ、音楽、または任意の形式のリッチメディアを使ってＨｏｍｅＳｐａｃ
ｅをカスタマイズする
　・異なる外観テーマ、または幾何形状／アーキテクチャを選択して、ユーザの空間をパ
ーソナライズする、または自分自身の空間を作成する
　・自分で作成した、またはユーザがＳｏｃｏｃｏまたは別のユーザから得たまたは購入
した仮想オブジェクトを使って空間を装飾する
　・・・・または様々な別のパーソナライズオプション
【０１７４】
　図２２は、ユーザのＨｏｍｅＳｐａｃｅがどのようにしてカスタマイズされることがあ
るかの一例を示す。この例では、ユーザが、ＨｏｍｅＳｐａｃｅエリアの部屋３１４内の
壁３１２上に提示されるインタフェース２１０を介してスケジューリングアプリケーショ
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ンと対話することができる。インタフェース２１０は、ユーザのスケジュールの週ビュー
のグラフィック表現３１６と、ユーザがスケジューリングアプリケーションを移動／制御
することができるようにする１組のコントロールボタン３１８とを含む。
【０１７５】
　Ｈ．ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅアプリケーション
　１．はじめに
　ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅは、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォーム上に構築されたＳｏｃｏｃ
ｏアプリケーションである。ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅは、企業市場のためのリアルタイム
コミュニケーション・アプリケーションである。ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅは、Ｓｏｃｏｃ
ｏリアルタイムプラットフォーム上に構築される。ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅは、プラット
フォーム上のアプリケーションにより提供される技術およびユーザ体験の概観を提供する
。
【０１７６】
　図２３は、ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅがどのようにしてＨＵＤ２６０から起動され、使用
されることができるかを示す。この例では、共通仮想エリアが、仮想エリアの階層構成に
従っていくつかの別の仮想エリアを含む。ＨＵＤ２６０は、ユーザがプレゼンスを有する
特定の仮想エリア（たとえば、Ｓｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋３２０）のグラフィック表
現だけが表示される第１の可視化モードと、共通仮想エリアにより含まれる仮想エリアの
すべてのグラフィック表現が空間配置で表示される第２の可視化モードとを有する可視化
コントロール（すなわち、拡大アイコン３２２）を含む。この例では、ＨＵＤ２６０は、
最初に、３つのリアルタイム連絡先（ＤＶ、ＪＡ、およびＰＢ）が存在するＳｏｃｏｃｏ
　Ｍａｉｎの部屋３２０だけを表示する。拡大アイコン３２２をクリックすると、Ｏｆｆ
ｉｃｅ　Ｓｐａｃｅアプリケーションの全体のエリア図３２４を示す。エリア図３２４は
、Ｓｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋３２０と、ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅアプリケーションの
そのインスタンスに関連する５つの別の部屋を含む、ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅアプリケー
ションの現在のインスタンスにより含まれるリアルタイムの部屋とをすべて示す。この例
では、ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅアプリケーションの図示されるインスタンスは、Ｍａｒｋ
ｅｔｉｎｇ３２６と、Ｅｎｇｉｎｅｅｒｉｎｇ３２８と、Ｄｅｓｉｇｎ３３０とのための
部屋というように機能的に系統立てられている。ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅアプリケーショ
ンの個々の部屋には、ファイルアイコン３３２により示されるように、それらに関連する
ファイルがあり、このアイコンは関連する仮想エリアに可視的に接続される。これらの部
屋のグラフィカル描写は、リアルタイムプレゼンス情報を、すなわち、現在各部屋にどの
リアルタイム連絡先が存在するかも示す。ユーザは、自分自身がその部屋に入場し、その
部屋に存在するその他のコミュニカントとのリアルタイムでの共同作業（音声、ファイル
、可視化など）を始める権限を有する、ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅアプリケーションの任意
の部屋にクリックして入場することができる。
【０１７７】
　以下の説明は、以下の例示的なシナリオに基づく。３人の同僚が朝、彼らの上司と一緒
にプレゼンテーションの準備をするために、仮想的に会議をしている。３人の同僚は異な
る位置にいるが、彼らのＰＣの前に存在し、彼らはＳｏｃｏｃｏの仮想的な場所で会議を
している。
【０１７８】
　２．ヘッドアップ表示装置
　図２４Ａおよび図２４Ｂは、ユーザのデスクトップ３４２の右手下にドッキングされた
半透明のユーザインタフェースにより実現されるヘッドアップ表示装置（ＨＵＤ）の別の
実施形態３４０を示す。ＨＵＤ３４０は、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームへのアプリケー
ションインタフェースである。ＨＵＤ３４０の特徴は以下を含む。
　・ＨＵＤ３４０は、ユーザのデスクトップ上で常に実行されていることを意図した小規
模で軽量なアプリケーションであり、
　・ＨＵＤ３４０は、連絡先だけでなく対話が行われるＳｏｃｏｃｏの場所を見て対話す
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る簡単なインタフェースをユーザに提供する。
【０１７９】
　この実施形態では、ＨＵＤ３４０は、コントロールへの永続するインタフェースおよび
アクセスを提供する実質的に透明な（やや半透明な）ユーザ・インタフェース・オーバレ
イにより実現される。図２４Ａに示される実施形態では、ＨＵＤ３４０は、以下のやや半
透明な要素の限定された１組の１以上のインタフェースを除き、透明である。
　・漸進的没入コントロール３４５の輪郭３３７、
　・やや半透明な８角形の場所境界３３９内部の塗りつぶされていないエリアにより表さ
れる、ユーザの現在位置３４４の輪郭、
　・Ｓｏｃｏｃｏの場所３４４内のリアルタイム連絡先を表すスプライト３４１、および
　・ＨＵＤ３４０の境界を定める線３３３。
【０１８０】
　この方法では、ＨＵＤ３４０は、ユーザの表示スクリーンの下にある部分を最小限しか
不明瞭にすることなく情報を表示しコントロールへのアクセスを提供する、真のインタフ
ェースの役割を果たすように設計される。ＨＵＤ３４０は、効果的に以下を示す。
　・現在オンラインであるユーザのリアルタイム連絡先のうちの何人か、
　・ユーザ、およびユーザのリアルタイム連絡先が現在「いる」場所（たとえば、ユーザ
がＳｏｃｏｃｏ空間内で現在いる場所、およびユーザのリアルタイム連絡先が空間的仮想
環境内でいる場所）、
　・関連する仮想エリア内部の場所（リアルタイム対話環境）の可視化を制御する漸進的
没入コントロールインタフェース３４５、ならびに
　・ユーザが特定の場所に迅速に接続することができるようにする移動コントロール。
【０１８１】
　没入制御インタフェース３４５は、塗りつぶされていないやや半透明のグラフィカル没
入レベル表示器３４３と、やや半透明な没入レベルコントローラ（またはスライダ）３４
７と、グラフィカル没入レベル表示器３４３に沿ったスライダ３４７の異なる位置に対応
する異なる没入レベルにラベルをつけるやや半透明なテキストの没入レベル表示器３４９
とを含む。ユーザは、入力装置（たとえば、コンピュータマウス）を使ってグラフィカル
没入レベル表示器３４３に沿ってスライダ３４７を動かして、１組の異なる対話レベルか
ら、関連する仮想エリアとの対話の所望のレベルを選択することができる。たとえば、例
示の実施形態では、没入制御インタフェース３４５により、ユーザが、仮想エリアとの対
話の３次元グラフィック・インタフェース・モード（「３Ｄ」モード）と、仮想エリアと
の対話の２次元グラフィック・インタフェース・モード（「デスクトップ」モード）と、
仮想エリアとの対話の非グラフィック・インタフェース・モード（「Ｏｆｆ」モード）と
のうちのいくつかの間を選択的に変更することにより、対話のレベルを変更することがで
きるようになる。対話の３次元グラフィック・インタフェース・モードでは、コミュニカ
ントの個々のグラフィック表現が３次元アバタとして描かれる。対話の２次元グラフィッ
ク・インタフェース・モードでは、コミュニカントの個々のグラフィック表現が２次元ス
プライトとして描かれる。そして、非グラフィック・インタフェース・モードでは、コミ
ュニカントおよび仮想エリアの個々のグラフィック表現が省略される（すなわち、表示さ
れない）。
【０１８２】
　例示のＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅアプリケーション実施形態では、ユーザは、会議が行わ
れるＳｏｃｏｃｏの場所（すなわち、Ｏｆｆｉｃｅ）を示すデフォルトのＨＵＤ３４０を
有する。Ｓｏｃｏｃｏの場所は、ＨＵＤ３４０内に表示される８角形会議室３４４により
表される。最初、参加者のいずれも会議には参加していないので、会議室３４４は空きで
ある。
【０１８３】
　３．デスクトップ統合
　図２４Ａに示されるように、ユーザは、自分自身の通常のＷｉｎｄｏｗｓ（登録商標）
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環境で作業することができる一方で、ＳｏｃｏｃｏプラットフォームおよびＨＵＤが実行
され、リアルタイム・コミュニケーション・セッションを開始する準備ができている。た
とえば、ユーザは、Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｅｘｃｅｌなどの別のアプリケーションを使っ
て作業して、後でＳｏｃｏｃｏプラットフォーム上のリアルタイム・コミュニケーション
・セッションで共有されることができる情報（たとえば、図２４Ａで示されるＥｘｃｅｌ
スプレッドシート３４６）を生成することがある。ユーザが、（ｉ）環境の中にファイル
をドラッグ・アンド・ドロップでき、（ｉｉ）依然としてエリア内にいるが、エリア環境
とは無関係にユーザ固有のクライアントアプリケーションを使用して、エリア内に記憶さ
れたファイルを使用することができ、そして、（ｉｉｉ）より一般的にエリア内部のプレ
ゼンスおよび位置を、いくつかのアプリケーションのうちの１つとしてではなく別のオペ
レーティングシステム機能に類似するユーザの動作環境の一態様として扱うことができる
ように、仮想エリアがユーザのデスクトップ３４２と統合される。
【０１８４】
　４．事前に予定された会議
　Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、臨時の会議または事前に計画された会議を考慮する
。事前に計画された会議に対して、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームはユーザに警報を発行
する。たとえば、図２５に示される実施形態では、会議が始まろうとしているということ
をユーザに通知するために、「８：００ａｍ－Ｐｒｅｐ　Ｆｏｒ　Ｏｐｓ　Ｒｅｖｉｅｗ
（午前８時－業績概況の事前準備）」というタイトルをつけられた警報３４８がＨＵＤ３
４０に表示され、ユーザが再検討会議に参加できるようにするために「Ａｃｃｅｐｔ」ボ
タン３５０がユーザに提示される。警報（すなわち、「Ａｃｃｅｐｔ」）をクリックする
と、ユーザをＳｏｃｏｃｏの場所（８角形の仮想会議室）に接続する。Ｓｏｃｏｃｏの場
所では、ユーザは「スプライト」と呼ばれる小さな明るい円３５２で表され、このことは
、ユーザが会議室３４４内に存在することをユーザに示す（図２６を参照のこと）。リア
ルタイムコミュニケーションの全体像から、ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅのこの実施形態での
ストリーム切替規則が、所与の部屋の中のすべてのユーザがその方法で接続されることを
指定するので、ユーザは今その仮想Ｓｏｃｏｃｏの場所にいて、その同じ場所にいる他の
だれとでも会話することができる。
【０１８５】
　図２７に示されるように、２人の同僚が会議室の場所３４４でユーザに加わる。これら
の同僚は両方とも同様にＳｏｃｏｃｏの場所３４４内の個々のスプライト３５４、３５６
により示される。ここで、すべてのコミュニカントは、今や部屋内の互いのプレゼンスを
見る（たとえば、互いのスプライトを見る）だけでなく互いの声を聞くことができる。こ
の点で、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、参加者すべてのマイクロホンおよびスピーカ
を一緒に多重化する。そのＳｏｃｏｃｏの場所内のだれもが、その場所内の他のだれでも
見ることまたは声を聞くことができる。
【０１８６】
　５．漸進的な没入
　コミュニカントが仮想エリア３４４内で対話する間、ＨＵＤ３４０はユーザにユーザ自
身の所望の可視化に対して独立したコントロールを提供する。たとえば、ユーザは、Ｓｏ
ｃｏｃｏの場所の最小化された図を表示し（デスクトップの右手下隅に最小化される）、
Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｅｘｃｅｌなどの異なるアプリケーションで作業をする間、オーデ
ィオ会話に参加することがある。次に、ユーザは彼の可視化図式を変更することに決め、
Ｓｏｃｏｃｏの場所のより没入する３次元描画に入ることがある。このことは、ＨＵＤ３
４０内の漸進的没入スライダ３４７の設定を（図２７に示されるような）Ｄｅｓｋｔｏｐ
から（図２８に示されるような）３Ｄに変更することにより達成される。３Ｄ可視化モー
ドになると、ユーザのデスクトップは、共有Ｓｏｃｏｃｏの場所３４４の３Ｄ描画を表示
する。ここで、コミュニカント（Ｄｅｓｋｔｏｐモードではスプライト）は、図２８に示
されるように３Ｄアバタ３６２、３６３（ハンドポインタに対応する）、３６４の形をと
る。
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【０１８７】
　Ｓｏｃｏｃｏの場所３４４に関連するどんなデータも、ビュースクリーン３６６、３６
８、３７０上に表示されることができる。ビュースクリーンは、いかなる任意のデータで
も描画するために使用されることができる一般的なデータ描画構成要素である。ビュース
クリーン上に描画されることができるデータのタイプの例は、以下のものを含む。
　・Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔプレゼンテーション
　・ビデオ
　・Ｗｅｂカメラの出力
　・組織のＥＲＰシステムから直接得られるリアルタイムデータ
【０１８８】
　Ｓｏｃｏｃｏは３Ｄ可視化技術を活用して、必要に応じてコミュニケーション体験を強
化する。例示の実施形態では、Ｓｏｃｏｃｏの場所は、情報が３つの隣接する壁上に表示
され、そして、壁から壁に（または、厳密な２Ｄ表示でのタイル張りされたウィンドウ間
を）移動することなくただ一目で容易に見られることができるように８角形として設計さ
れている。別の実施形態では、Ｓｏｃｏｃｏの場所は、任意のタイプの幾何学的形状の形
（たとえば、長方形、円形、５角形、および任意の形状）をとることがある。幾何形状の
選択は、アプリケーション設計者次第である。
【０１８９】
　６．ソーシャルプロセッサ
　Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、開発者がソーシャルプロセッサを規定し、プラグイ
ンを介してソーシャルプロセッサを届ける能力を含む。ソーシャルプロセッサは、特別な
イベントが発生したとき、または特別な条件が満たされたとき（たとえば、別のアバタへ
の接近、エリア内の位置、および、たとえばコミュニカントの入場または退場によるエリ
アの状態の変化のうちの少なくとも１つによりトリガされる自動的な動き）、自動的に実
行される１組の命令である。ソーシャルプロセッサは、Ｓｏｃｏｃｏの場所内のユーザま
たはオブジェクトの動きを制御するいかなる任意のプログラムルーチンでありうる。たと
えば、一部の実施形態では、アバタがビュースクリーンに接近する場合、ソーシャルプロ
セッサは、アバタをグリッドに自動的にはめて、スクリーンの前でアバタを中心に置き、
その結果、ユーザはスクリーンのコンテンツを容易に見ることができるようになる。ソー
シャルプロセッサのこの特徴が、人物の動きの複雑な操作の必要性をなくす。
【０１９０】
　ソーシャルプロセッサの別の例が、アバタが自動的に回転して向きを変えて、別のユー
ザの存在を認めることができる能力を含む。たとえば、図２９は、ユーザがＳｏｃｏｃｏ
の場所に入場することに応答して、図２８で互いに向かい合うことからユーザの方を向く
ように向きを変える２人のアバタを示す。これら２人のアバタに関連するユーザは、彼ら
のアバタを手動で操作する必要がない。その代わり、ソーシャルプロセッサは自動的に彼
らの頭を回転させて、新しいユーザを認めた。
【０１９１】
　図２８および図２９に示される実施形態では、その空間に関連するファイル（たとえば
、文書）があることをユーザに知らせるために、ＨＵＤ３４０内にファイルアイコン３８
９が表示される。３Ｄ可視化では、ユーザはハンドポインタ３６３を使用して、文書上を
クリックすることによりテーブル３０３に示される文書３０１のうちの１つを取り上げる
ことができる。そして、ユーザは、選択されたビュースクリーンに文書を移動させハンド
ポインタ３６３でクリックすることにより、ビュースクリーン３６６～３７０の１つに文
書を関連付けることができる。Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、この動作を、選択され
たビュースクリーン上に文書を提示する指令と解釈する。一部の実施形態では、Ｓｏｃｏ
ｃｏプラットフォームは、エリアサーバ上で実行されるアプリケーションプログラム（た
とえば、Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｅｘｃｅｌ）を使用して、ビュースクリーン上に文書を描
画する。Ｓｏｃｏｃｏの場所にいるだれもが、関連するビュースクリーン上に描画されて
いる文書の提示を制御することができるようにするために、（たとえば、スクロールアッ
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プ／ダウン、ページアップ／ダウン、次の／前のスライドなどの）各ビュースクリーン３
６６～３７０の下にコントロールボタン３０５を提供する。したがって、Ｓｏｃｏｃｏプ
ラットフォームは、コントロールボタンを３Ｄ可視化のコンテンツ描画面（たとえば、ビ
ュースクリーン）と関連付ける。
【０１９２】
　７．動的空間
　Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、動的空間（すなわち、ユーザ動作により要求に応じ
て生成される仮想Ｓｏｃｏｃｏの場所）の生成を考慮する。この処理は、一般に仮想空間
の領域を追加または削除することによりエリア定義を変更することを伴う。アプリケーシ
ョン設計者は、様々な形状およびストリーム処理特徴を有するテンプレート（たとえば、
仮想的な部屋）を規定して、所望の使用パターンに基づきエリアへの追加を容易にするこ
とができる。たとえば、仮想会議呼出しのために設計されるエリアでは、アプリケーショ
ン設計者は、出席者の一部との分科会のために設計される部屋タイプと、スライドと、ス
プレッドシートと、リアルタイムフィードとからの詳細な情報を提示するための別の部屋
タイプを規定することがある。エリアが初めて使用されるとき、基本の１組の１以上の部
屋と共に出現し、リアルタイムセッション中に出席者は、セッション中の必要に基づき一
方または両方の目的のために空間に部屋を追加することができる。一部の実施形態では、
追加された部屋は、後に使用するために永続する。別の実施形態では、追加された部屋は
、彼らとの話が終わったユーザにより明示的に、またはガーベージコレクションの一部と
してシステムにより自動的に削除される。
【０１９３】
　図３０から図３３に示されるように、動的場所３８０を生成するために、ユーザは、既
存の場所３４４の壁３８２をクリックする（図３０）。あるいは、ユーザは、ＨＵＤ３４
０の一部の実施形態で提供される従来のメニュー構成を介して利用可能な動的空間生成指
令を選択することにより、動的空間を生成することがある。動的空間の幾何形状、サイズ
、およびデフォルト構成の選択肢は、アプリケーション設計者次第である。一般には、動
的空間を生成するときに、ユーザには選択する様々な選択肢がある。図３１に示されるよ
うに、ユーザが壁３８２を選択することに応答して、システムは、空白のビュースクリー
ンにより明白に示されるように、動的場所にビュースクリーンに関連する外部データ（フ
ァイル）が何もないことを除いて、彼がもともといたＳｏｃｏｃｏの場所の正確な複製で
ある動的場所３８０を生成する。ユーザは、新しい場所に入場することができ（図３２）
、その他のコミュニカント３６２、３６４がユーザに続き新しい場所に入ることができる
（図３３）。
【０１９４】
　８．可聴ゾーン
　Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームでのリアルタイムストリーム処理技術は、独立したスト
リーム処理ゾーンを考慮する。ストリーム処理ゾーンの最も一般的な例が、可聴ゾーンで
ある。ＯｆｆｉｃｅＳｐａｃｅのこの実施形態での一般的な可聴ゾーンが、ユーザが、同
じゾーンにいる任意の別のユーザの話を聞くことができる（すなわち、すべてのユーザが
互いに話を聞くことができるように、その空間内にいる任意のユーザのマイクロホンおよ
びスピーカが一緒に多重化される）エリアである。可聴ゾーンおよび別のタイプの「ゾー
ンメッシュ」の仕様に関する追加の詳細が、いずれも２００７年１０月２４日に出願され
た、米国出願第１１／９２３，６２９号明細書および第１１／９２３，６３４号明細書に
おいて説明されている。
【０１９５】
　図２３は、各８角形のＳｏｃｏｃｏの場所が独立した可聴ゾーンを表すＯｆｆｉｃｅＳ
ｐａｃｅアプリケーションの一実施形態を示す。この実施形態では、ユーザのアバタ（薄
い色のスプライトにより表される）が、ＨＵＤ内の上側の８角形空間により表されるＳｏ
ｃｏｃｏの場所に配置され、したがって、アバタがＨＵＤ内の下側の８角形空間により表
されるＳｏｃｏｃｏの場所内に配置される２人のユーザ間で行われる会話を聞くことがで
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きない。これら２人のユーザはまた、上側の８角形空間により表される部屋に関連する音
を聞くことができない。
【０１９６】
　Ｉ．２．５次元可視化
　図３４は、３次元グラフィックをシミュレートするために２次元グラフィックを使用す
る２．５次元（２．５Ｄ）可視化を使用して、仮想エリアおよびコミュニカントを示すヘ
ッドアップ表示装置（ＨＵＤ）の別の実施形態４００を示す。図３４に示される実施形態
では、選択された場所（すなわち、Ｓｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋）にいるコミュニカン
トがそれぞれ、仮想エリア内の位置と、関連するユーザの注意の中心を反映する方向の両
方を描く個々のスプライト４０２により表される。スプライトの位置は、一般に仮想エリ
アに対してスプライトの中心を指す。スプライトの向きは、スプライトの「目」４０４が
向いているように見える方向を指す。例示される実施形態では、この方向は、目４０４を
つなぐ線４０９に垂直な横切る経路に沿うスプライト４０２の本体４０６の質量中心から
のベクトル４０３に対応する。
【０１９７】
　例示される実施形態では、スプライト４０２にはそれぞれ、スプライト４０２の見かけ
上の方向を強調するように、仮想光源からの（点線４０７により示される）光と相互作用
する球形の少なくとも部分的に半透明の本体４０６がある。具体的には、各スプライト本
体４０６の描画は、本体表面上のきらりと光る点４０８を示すことと、スプライト本体の
上部を通って導かれる仮想光が少なくとも部分的に遮られることにより生じる本体上の影
の領域４１０を示すことと、スプライト本体４０６を通って導かれる仮想光が少なくとも
部分的に遮られる結果としてＳｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋の「床」４１４上に投じられ
る第２の影の領域４１２を示すこととを伴う。きらりと光る点４０８と、第１の影の領域
４１０と、第２の影の領域４１２との位置は、コミュニカントが３次元において仮想エリ
ア内部でのユーザの注意の中心（すなわち、表示されるインタフェースの平面内の方向、
およびインタフェースの平面外の方向）を推測できるようにする３次元の外観をスプライ
ト４０２に与える。
【０１９８】
　ビュースクリーン４１４、４１６、４１８の選択された１つの前の事前に設定された位
置にスプライトを自動的に移動し、スプライトの「目」がビュースクリーンに向けられる
ようにスプライトを向けることにより、スプライト４０２をビュースクリーンから限界距
離以内に配置するように応答するソーシャルプロセッサを含む実施形態がある。
【０１９９】
　ＶＩ．ネットワークコミュニケーション環境でのデータ処理
　Ａ．多数のクライアントアプリケーション、および他者のためのクライアント混合を介
したコミュニケーション
　図３５は、コミュニケーションアプリケーション２６により、ユーザの、別のコミュニ
ケーションアプリケーション（たとえば、Ｓｋｙｐｅ連絡先）を介して有するが、必ずし
もＳｏｃｏｃｏユーザではない連絡先との接続が可能になる方法の一実施形態を示す。
【０２００】
　図３５の方法によれば、コミュニケーションアプリケーション２６は、第１のネットワ
ークノード上で動作する第１のコミュニカントと、第２のネットワークノード上で動作す
る第２のコミュニカントとの間のリアルタイムコミュニケーションをサポートする仮想コ
ミュニケーション環境における仮想エリアのグラフィック表現を表示する（図３５、ブロ
ック４５４）。第１のネットワークノード上では、コミュニケーションアプリケーション
２６が、第１のネットワークノードと第２のネットワークノードの間の第１のリアルタイ
ム・データ・ストリーム接続を確立する第１のソフトウェアアプリケーションを実行し、
この場合、第１のリアルタイム・データ・ストリーム接続は、仮想エリアへの参照に関係
付けられる（図３５、ブロック４５６）。第１のソフトウェアアプリケーションの実行と
同時に、コミュニケーションアプリケーション２６は、第１のネットワークノードと、第
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３のコミュニカントが動作している第３のネットワークノードとの間の第２のリアルタイ
ム・データ・ストリーム接続を確立する第２のソフトウェアアプリケーションを第１のネ
ットワークノード上で実行し、この場合、第２のリアルタイム・データ・ストリーム接続
は、仮想エリアへのいかなる参照もない（図３５、ブロック４５８）。第１のネットワー
クノード上では、コミュニケーションアプリケーション２６は、第１のリアルタイム・デ
ータ・ストリーム接続および第２のリアルタイム・データ・ストリーム接続を介して交換
されるリアルタイム・データ・ストリームから１以上の統合リアルタイム・データ・スト
リームを生成する（図３５、ブロック４６０）。
【０２０１】
　１以上の統合リアルタイム・データ・ストリームの少なくとも１つが、一般に第１のネ
ットワークノード上で描画される。コミュニケーションアプリケーション２６は、一般に
１以上の統合リアルタイム・データ・ストリームの個々のいくつかを、第２のネットワー
クノードおよび第３のネットワークノードに送信する。
【０２０２】
　それぞれ第１のリアルタイム・データ・ストリーム接続および第２のリアルタイム・デ
ータ・ストリーム接続を介して交換されるリアルタイム・データ・ストリームの少なくと
も２つが一般に同じ特定のデータタイプからなり、コミュニケーションアプリケーション
２６は、第１のネットワークノード上で特定のデータタイプの交換されたリアルタイム・
データ・ストリームのいくつかを混合する。たとえば、一部の実施形態では、コミュニケ
ーションアプリケーション２６は、特定のデータタイプの第１のリアルタイム・データ・
ストリームを生成する。コミュニケーションアプリケーション２６は、第２のネットワー
クノードから特定のデータタイプの第２のリアルタイム・データ・ストリームを受信する
。そして、コミュニケーションアプリケーション２６は、第３のネットワークノードから
特定のデータタイプの第３のリアルタイム・データ・ストリームを受信する。これらの実
施形態では、統合リアルタイム・データ・ストリームを生成する処理は、第２のリアルタ
イム・データ・ストリームと第３のリアルタイム・データ・ストリームを混合して第１の
統合リアルタイム・データ・ストリームを生成することと、第１のリアルタイム・データ
・ストリームと第３のリアルタイム・データ・ストリームを混合して第２の統合リアルタ
イム・データ・ストリームを生成することと、第１のリアルタイム・データ・ストリーム
と第２のリアルタイム・データ・ストリームを混合して第３の統合リアルタイム・データ
・ストリームを生成することとを伴う。コミュニケーションアプリケーション２６は、第
１の統合リアルタイム・データ・ストリームを第１のネットワークノード上に描画し、第
２の統合リアルタイム・データ・ストリームを第１のネットワークノードから第２のネッ
トワークノードに送信し、第３の統合リアルタイム・データ・ストリームを第１のネット
ワークノードから第３のネットワークノードに送信する。一部の実施形態では、コミュニ
ケーションアプリケーション２６は、第３の統合リアルタイム・データ・ストリームを第
２のソフトウェアアプリケーションに渡す。一部の実施形態では、第１のリアルタイム・
データ・ストリームおよび第２のリアルタイム・データ・ストリームはそれぞれ、第１の
ネットワークノードおよび第２のネットワークノード上でそれぞれ実行される第１のソフ
トウェアアプリケーションの第１のインスタンスおよび第２のインスタンスにより生成さ
れ、コミュニケーションアプリケーション２６は、第２の統合リアルタイム・データ・ス
トリームを第１のソフトウェアアプリケーションの第１のインスタンスから第１のソフト
ウェアアプリケーションの第２のインスタンスに渡す。
【０２０３】
　図１７に関連して上記で議論された例では、ＪｏｅがユーザのＳｋｙｐｅ連絡先である
が、Ｓｏｃｏｃｏユーザではない。Ｓｋｙｐｅのプログラムインタフェースと統合するこ
とにより、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、ユーザのＳｋｙｐｅ連絡先を得て、それを
ＨＵＤ２６０内に直接表示する。Ｓｋｙｐｅ履歴インタフェース２８１内のコントロール
２８０（「Ｃａｌｌ　ｏｎ　Ｓｋｙｐｅ」とラベルがつけられている）をクリックすると
、Ｓｋｙｐｅを使用してＪｏｅへの呼出しを開始する。Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは
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、そのオーディオストリームを取り出し、それを部屋の中のその他のユーザと混合してい
るストリームに多重化する。したがって、ＪｏｅはＳｋｙｐｅにより提供されるオーディ
オ体験しか有しないが、Ｓｏｃｏｃｏ会話に参加することができる。
【０２０４】
　図３６は、人々が、異なるコミュニケーションアプリケーション（たとえば、Ｓｋｙｐ
ｅ）を介してＳｏｃｏｃｏプラットフォームのユーザとコミュニケーションをとることが
できるようにするコミュニケーションインフラストラクチャの一実施形態の構成図を示す
。図３６は、仮想エリアを共有する４つのネットワークノード（すなわち、システム１、
システム２、システム３、およびシステム４）間で確立されるオーディオ・コミュニケー
ション・チャネルを示す。システム１は、Ｓｏｃｏｃｏコミュニケーションプラットフォ
ームを実行するように構成されていないクライアント端末を表す。代わりに、システム１
は、別のコミュニケーションシステム（たとえば、Ｓｋｙｐｅ）を動作させるように構成
される。システム２は、Ｓｏｃｏｃｏコミュニケーションプラットフォームを実行してい
るユーザの端末を表し、このプラットフォームは、別のコミュニケーションシステムの再
生およびオーディオ・キャプチャ・ストリームを仮想化する統合構成要素を含む。システ
ム３および４は、Ｓｏｃｏｃｏコミュニケーションプラットフォームを実行している２つ
の別のクライアント端末を表す。図３６に示されるシステムの概要が以下のテキストブロ
ックで提供される。
【表３】

【０２０５】
　動作については、入出力マルチプレクサ／デマルチプレクサが、システム１および２か
ら受信されるオーディオ信号１および２を、システム３とシステム４との両方に送信する
。入出力マルチプレクサ／デマルチプレクサは、システム３および４から受信されるオー
ディオ信号３および４を、システム２のＰ配信構成要素にも送信する。Ｐ配信構成要素は
、オーディオ信号１、３、および４をシステム２の再生構成要素に送信し、オーディオ信
号３および４をシステム２のＰ混合構成要素に渡す。システム２のＰ混合構成要素は、オ
ーディオ信号２、３、４を混合し、混合された信号をシステム２の統合構成要素に渡す。
統合構成要素は、混合された信号を、システム２上で実行され、システム１により使用さ
れるコミュニケーションアプリケーション（たとえば、Ｓｋｙｐｅ）に対応する別のコミ
ュニケーションアプリケーション（たとえば、Ｓｋｙｐｅ）のオーディオ・キャプチャ構
成要素に渡す。別のオーディオ・キャプチャ・システム（ＣＡ）は、取り込まれ混合され
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た信号２＋３＋４を、システム１上で実行されている別のコミュニケーションアプリケー
ションの再生構成要素に渡す。
【０２０６】
　図３６に示されるシステムの一部の実装では、Ｐ混合も入出力マルチプレクサ／デマル
チプレクサを直接利用することができる。このとき、システムはより対称的になる。Ｐ配
信はＰ混合１になり、入出力から３、４を受信し、Ｃ分割１から１を受信する。これらは
独立したチャネルとして送信されるので、Ｃ分割１の出力は、直接再生構成要素に送信さ
れることができるが、そのことは、全く融通性がない（Ｐ混合は独立したチャネルの透過
の代わりに実際の混合を行うことができるので、以下の３を参照のこと）。この場合、Ｐ
混合はＰ混合２となり、入出力から３、４を受信し、Ｃ分割２から２を受信する。別のオ
ーディオシステムは、単一チャネルのコミュニケーションシステムであると仮定している
ので、この混合器の出力は真の混合である（チャネルがステレオであっても、多数のソー
スからの信号を結合するために他方の末端にマルチトラック混合器が全くないと仮定して
いる）。
【０２０７】
　図３６は、システム３とシステム４との間の互いの対話を示さず、システム２とシステ
ム１との拡張した対話しか示していない。システム３とシステム４との間の対話は、上記
で説明されるようにピア・ツー・ピア、またはサーバ介在とすることができる。
【０２０８】
　図３６では、２つのストリームがコンマで区切られている（ストリームがマルチチャネ
ル経路であることを意味する）ときにはいつでも、システムは、内部コミュニケーション
資源を保存するために、混合されたストリームを送信することもできる（たとえば、入出
力マルチプレクサ／デマルチプレクサから）。混合されなければならないストリームは、
プラス記号で示される（すなわち、統合構成要素により、仮想化されたマイクロホン信号
が別のキャプチャ構成要素に送信される）。
【０２０９】
　Ｂ．クライアントソフトウェアの多重化
　上記で説明されるように、一部の実施形態では、共有Ｓｏｃｏｃｏの場所内で文書を見
ることにより文書が共有されることがあり、Ｓｏｃｏｃｏの場所では、文書は、エリアサ
ーバ上で共有アプリケーションプログラム（たとえば、Ｗｏｒｄ、Ｅｘｃｅｌ、Ｐｏｗｅ
ｒＰｏｉｎｔなどのＭｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｏｆｆｉｃｅ文書処理アプリケーションプログ
ラム）を実行するサーバ処理により提示されている。
【０２１０】
　一部の実施形態では、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、異なるクライアントノードで
動作している多数のユーザからのリアルタイムストリームを単一ストリームに結合する。
Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、エリア・サーバ・ノード上で実行されているクライア
ント・アプリケーション・プログラム（たとえば、Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｏｆｆｉｃｅア
プリケーションプログラム）に合成ストリームを送信する。Ｓｏｃｏｃｏプラットフォー
ムは、エリアサーバ上で実行されているクライアントソフトウェアにより生成される出力
データを共有Ｓｏｃｏｃｏのエリア内にあるビュースクリーンにルーティングする。Ｓｏ
ｃｏｃｏプラットフォームは、ユーザ入力ストリーム（たとえば、キーボードおよび／ま
たはマウスの指令ストリーム）をサーバ上で実行されているクライアントソフトウェアに
多重化し、逆も同様である。この方法では、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、合成リア
ルタイム・データ・ストリームに従ってエリア・サーバ・ネットワーク・ノード上で実行
されているクライアントアプリケーションで文書を処理する。Ｓｏｃｏｃｏプラットフォ
ーがクライアントソフトウェアを多重化するという特徴により、ユーザが同じ文書に対し
て共同作業することができるようになる。これらの実施形態では、Ｓｏｃｏｃｏプラット
フォームは、同じ文書に対する共同作業を可能にするために、単一端末サーバセッション
を受け取り、そして多数のクライアント間で多重化している。このことにより、Ｓｏｃｏ
ｃｏプラットフォームが、ネイティブ・クライアント・ソフトウェア・アプリケーション
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のためのカスタムビューアを生成することなく様々な対話セッションに対するサポートを
提供することができるようになる。
【０２１１】
　図３７は、ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０が、１以上のコミ
ュニカントのためにクライアントソフトウェアを多重化する方法の一実施形態を示す。
【０２１２】
　図３７の方法によれば、ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０が、
個々のクライアント・ネットワーク・ノード上で動作しているコミュニカント間のリアル
タイムコミュニケーションをサポートする仮想コミュニケーション環境で仮想エリアに関
連してクライアント・ソフトウェア・アプリケーションのインスタンスを実行する（図３
７、ブロック４７０）。クライアント・ソフトウェア・アプリケーションは、任意のタイ
プのクライアント・ソフトウェア・アプリケーションでもよい。一部の実施形態では、ク
ライアント・ソフトウェア・アプリケーションは、文書処理ソフトウェアアプリケーショ
ン（たとえば、Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ（登録商標）Ｏｆｆｉｃｅ（登録商標）デスクトップ
・パブリッシング・ソフトウェア・アプリケーション）である。ネットワーク・インフラ
ストラクチャ・サービス環境３０は、仮想エリア内で対話するコミュニカントに関連する
クライアント・ネットワーク・ノードの個々のいくつかからリアルタイム入力データスト
リームを受信する（図３７、ブロック４７２）。リアルタイム入力データストリームは、
一般にクライアント・ネットワーク・ノードの個々のいくつかの入力装置イベント（たと
えば、リアルタイム・コンピュータ・キーボード・イベントおよびリアルタイム・コンピ
ュータ・マウス・イベント）から得られる。ネットワーク・インフラストラクチャ・サー
ビス環境３０は、リアルタイム入力データストリームから合成データストリームを生成す
る（図３７、ブロック４７４）。ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３
０は、クライアント・ソフトウェア・アプリケーションの実行するインスタンスに合成デ
ータストリームを入力する（図３７、ブロック４７６）。ネットワーク・インフラストラ
クチャ・サービス環境３０は、少なくとも一部には合成データストリームの入力に応答し
て、クライアント・ソフトウェア・アプリケーションの実行するインスタンスにより生成
される出力から、出力データストリームの個々のインスタンスを生成する（図３７、ブロ
ック４７８）。ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０は、仮想エリア
内で対話しているコミュニカントに関連するクライアント・ネットワーク・ノードの個々
のいくつかに出力データストリームのインスタンスを送信する（図３７、ブロック４８０
）。
【０２１３】
　一部の実施形態では、ネットワーク・インフラストラクチャ・サービス環境３０は、仮
想エリア内のビュースクリーンオブジェクトに関連する出力データストリームのインスタ
ンスを送信し、その結果、コミュニカントは仮想エリア内のビュースクリーンを介してク
ライアント・ソフトウェア・アプリケーションと対話することができるようになる。たと
えば、これらの実施形態の一部では、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームがエリアサーバ上で
ブラウザクライアントを実行し、Ｓｏｃｏｃｏの場所内のビュースクリーンにブラウザク
ライアントの出力をルーティングする。一部の実装では、Ｗｉｎｄｏｗｓ（登録商標）オ
ペレーティングシステム環境内部でキーボード入力データおよびマウス入力データへの遠
隔アクセスインタフェース（たとえば、端末サーバ）が使用され、エリアサーバにより共
有Ｓｏｃｏｃｏの場所内に描画されているビュースクリーンにこれらの入力データをルー
ティングさせる。エリアサーバは、すべてのユーザからの入力指令（たとえば、マウスお
よびキーボードの入力）を単一ストリームに結合し、その単一ストリームをエリアサーバ
上で実行されているクライアントソフトウェア処理に送信する。
【０２１４】
　Ｃ．リアルタイムｗｉｋｉ
　図３８は、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームがｗｉｋｉ資源と統合される方法の一実施形
態を示す。ｗｉｋｉ資源は、ユーザがコンテンツを一括して追加および編集することがで
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きるようにするＷｅｂサイト、または同様のオンライン資源である。
【０２１５】
　請求項３８の方法によれば、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、個々のネットワークノ
ード上で動作するコミュニカント間のリアルタイムコミュニケーションをサポートする仮
想コミュニケーション環境で仮想エリアを確立する（図３８、ブロック４９０）。Ｓｏｃ
ｏｃｏプラットフォームは、コミュニカントの１人以上のそれぞれに対して仮想エリア内
に個々のプレゼンスを生成する（図３８、ブロック４９２）。Ｓｏｃｏｃｏプラットフォ
ームは、仮想エリア内にプレゼンスを有するコミュニカントの個々の１人に関連するネッ
トワークノードの個々の１つから受信される入力に応答して、仮想エリアに関連するファ
イルストアとｗｉｋｉ資源の間で情報を伝送する（図３８、ブロック４９４）。
【０２１６】
　一部の実施形態では、仮想エリアに関連するファイルストアとｗｉｋｉ資源との間で情
報を伝送する処理は、Ｗｅｂブラウザアプリケーションを介して情報を伝送することを伴
う。
【０２１７】
　一部の実施形態では、仮想エリアに関連するファイルストアとｗｉｋｉ資源との間で情
報を伝送する処理は、ｗｉｋｉ資源に関連する情報をファイルストアにインポートするこ
とを伴う。たとえば、場合によっては、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、ｗｉｋｉ資源
に関連するメッセージスレッドのうちの少なくとも１つと、ｗｉｋｉ資源に関連するデー
タファイルへのリンクとをファイルストアにインポートする。場合によっては、Ｓｏｃｏ
ｃｏプラットフォームは、インポートされた情報を仮想エリア内の表示オブジェクトと関
連付ける。これらの実施形態の一部では、表示オブジェクトは、インポートされた情報を
その情報の固有形式で表示するＷｅｂブラウザウィンドウに対応する。Ｓｏｃｏｃｏプラ
ットフォームは、仮想エリア内にプレゼンスを有するコミュニカントの個々の１人により
指定されるインポートされた情報の少なくとも一部を選択し、選択された情報を仮想エリ
ア内のビュースクリーンオブジェクトに関係付ける。Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、
ビュースクリーンオブジェクトに関連する選択された情報を仮想エリア内にプレゼンスを
有するコミュニカントのそれぞれに送信する。Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、仮想エ
リア内にプレゼンスを有するコミュニカントの１人以上が、選択された情報の編集コント
ロールを有することもできるようにする。編集コントロールは、一般に、特定のコミュニ
カントがビュースクリーンオブジェクトに関連する選択された情報の描画を制御し、そし
て特定のコミュニカントに関連するネットワークノードから送信されるリアルタイム入力
データストリームを使用して、選択された情報を修正することができるようにする。
【０２１８】
　Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、一般に仮想エリアを識別する場所属性値と、仮想エ
リア内にプレゼンスを有するコミュニカントのそれぞれの個々の識別子とのうちの１以上
への個々の参照を使って、インポートされた情報をインデックスする対話レコードを生成
する。
【０２１９】
　一部の実施形態では、仮想エリアに関連するファイルストアとｗｉｋｉ資源との間で情
報を伝送する処理は、ファイルストアからｗｉｋｉ資源に情報をエクスポートすることを
伴う。この処理は、一般に、仮想エリアに関連する情報をｗｉｋｉ資源にエクスポートす
ることを伴う。エクスポートされる情報は、仮想エリア内のビュースクリーンオブジェク
トと関連付けられることがある。エクスポートされる情報は、ビュースクリーンオブジェ
クトに関連して仮想エリア内にプレゼンスを有するコミュニカントのそれぞれに送信され
るデータファイルに対応することもある。情報をｗｉｋｉ資源にエクスポートする処理で
は、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、仮想エリア内にプレゼンスを有するコミュニカン
トの個々の１人により指定されるｗｉｋｉ資源内の位置に情報をエクスポートすることが
ある。一部の例示的実施形態では、指定された位置は、ｗｉｋｉ資源のメッセージスレッ
ドに対応する。場合によっては、エクスポートされる情報は、仮想エリアに関連するデー
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タファイルと、仮想エリアに関連するデータファイルへの参照と、仮想エリアにプレゼン
スを有するコミュニカントの１人以上から受信される１以上のリアルタイム・データ・ス
トリームの記録とのうちの少なくとも１つに対応する。
【０２２０】
　図３９は、ｗｉｋｉリアルタイム共同作業要素または掲示板５０８の一実施形態を提示
するヘッドアップ表示装置（ＨＵＤ）２６０の別の実施形態５００を示す。この実施形態
では、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、特定のｗｉｋｉから仮想エリア５０２（たとえ
ば、例示される実施形態でのＳｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋）に情報（たとえば、メッセ
ージスレッド、ならびに文書ファイルおよび別のコンテンツへのリンク）をインポートし
、Ｓｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋５０２からｗｉｋｉに情報（たとえば、共同作業中に作
成または修正された文書）をエクスポートすることができる。特定のｗｉｋｉが、ユーザ
の１人または複数人により選択されることも、Ｓｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋５０２に（
たとえば、Ｓｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋に対する仮想エリア仕様により）関連付けられ
ることもある。一部の実施形態では、ｗｉｋｉ掲示板は、ｗｉｋｉからのコンテンツをそ
の固有形式で表示するＷｅｂブラウザウィンドウである。Ｓｏｃｏｃｏプラットフォーム
は、一般にユーザがｗｉｋｉからＳｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋５０２にコンテンツをイ
ンポートし、そして、Ｓｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋５０２からｗｉｋｉにコンテンツを
エクスポートすることができるようにするＷｅｂブラウザアプリケーションを介してｗｉ
ｋｉにアクセスする。
【０２２１】
　第１の使用シナリオでは、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、ユーザがｗｉｋｉ掲示板
に表示されるまたは参照される（たとえば、ハイパリンクを介して）コンテンツを選択し
、かつ選択されたコンテンツをＳｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋５０２内のビュースクリー
ン５０４、５０６の１つに向けることができるようにする。たとえば、図３９に示される
実施形態では、ユーザはスプライト５１０（「ＤＶＷ」というラベルをつけられている）
により表される。ユーザはＴｅａｍ　Ｗｉｋｉ掲示板２０８で参照されるファイルＥＵ　
Ｓａｌｅｓ．ｐｐｔを選択した。ユーザはまた、選択されたファイルをビュースクリーン
５０６（「ＶｉｅｗＳｃｒｅｅｎ　１」とラベルがつけられている）上に描画するようＳ
ｏｃｏｃｏプラットフォームに指示した。それに応答して、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォー
ムは、選択されたファイルをＳｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋５０２に関連する記憶装置に
インポートし、ＶｉｅｗＳｃｒｅｅｎ　１上にファイルを描画した。一部の実施形態では
、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、Ｓｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋５０２や、現在部屋
の中にいるユーザや、現在の時間や、部屋の中でのコミュニカントの対話に関係する別の
属性などの属性のうちの１以上への個々の参照を使って、インポートされたファイルをイ
ンデックスする。そして、スプライト５１０（すなわち、ＤＶＷ）により表されるユーザ
は、スプライトをＶｉｅｗＳｃｒｅｅｎ　１に隣接する位置に移動させることができ、こ
のことが、ユーザが、関連するエリア仕様の切替規則を参照することにより選択されたフ
ァイルの編集コントロールを有することを望むことをＳｏｃｏｃｏプラットフォームに知
らせる。ＶｉｅｗＳｃｒｅｅｎ　１に対してこの位置にあるとき、Ｓｏｃｏｃｏプラット
フォームは、ユーザが、エリアアプリケーションの機能を使用してＶｉｅｗＳｃｒｅｅｎ
　１上に描画されているファイルの編集コントロールを有することができるようにする。
この時点で、スプライトＤＶＷで表されるユーザは、ＶｉｅｗＳｃｒｅｅｎ　１上の選択
されたファイルのコンテンツの描画を制御し（たとえば、ページの別のエリアにスクロー
ルする、またはページを変更する）、選択されたファイルのコンテンツを修正することが
ある。一部の実施形態では、ファイル修正は、選択されたファイルをＶｉｅｗＳｃｒｅｅ
ｎ　１上に描画するために使用される文書処理アプリケーション（たとえば、Ｍｉｃｒｏ
ｓｏｆｔ　ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ）により提供されるインタフェースを使用して行われる
。インタフェースは、コミュニカントからのリアルタイム入力データストリーム（たとえ
ば、コンピュータキーボードおよびコンピュータマウスのデータストリーム）を受信する
ように構成される。
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【０２２２】
　第２の使用シナリオでは、Ｓｏｃｏｃｏプラットフォームは、ユーザがコンテンツをＨ
ＵＤ５００からｗｉｋｉにエクスポートすることができるようにする。図３９に示される
例では、スプライト５１２、５１４（それぞれ「ＰＢ」および「ＭＭ」とラベルがつけら
れている）に関連するユーザが、ビュースクリーン５０４（「ＶｉｅｗＳｃｒｅｅｎ　２
」というラベルがつけられている）上に描画されているＡＰＡＰ　Ｓａｌｅｓ．ｐｐｔと
いうタイトルの文書に対して共同作業している。これらユーザが文書の修正を完了した後
、文書をＳｏｃｏｃｏ　Ｍａｉｎの部屋５０２からＴｅａｍ　Ｗｉｋｉにエクスポートす
るようアプリケーションに指示することがある。それに応答して、Ｓｏｃｏｃｏプラット
フォームは、文書ＡＰＡＰ　Ｓａｌｅｓ．ｐｐｔ自体をｗｉｋｉにエクスポートするか、
または、文書への参照（たとえば、ＵＲＩまたはＵＲＬ）をエクスポートする。そして、
ｗｉｋｉは、ｗｉｋｉの動作を制御するｗｉｋｉ共同作業ソフトウェアに従って、エクス
ポートされた情報を指定された位置（たとえば、メッセージスレッド）に組み込む。一部
の実施形態では、ユーザは、文書に対するユーザの共同作業に関係する１以上の他のファ
イルを生成し、それらのファイルまたはそれらのファイルへの参照をｗｉｋｉにエクスポ
ートすることがある。たとえば、一部の実施形態では、ユーザは、文書ＡＰＡＰ　Ｓａｌ
ｅｓ．ｐｐｔに対してユーザが共同作業している間にユーザの議論のオーディオ記録を生
成し、オーディオファイルへの参照（たとえば、ＵＲＬ）をＴｅａｍ　Ｗｉｋｉにアップ
ロードするようＳｏｃｏｃｏプラットフォームに指示することがある。文書に加えて、ユ
ーザはまた直接ｗｉｋｉに意見を入力することがある。
【０２２３】
　ＶＩＩ．特徴
　本明細書で説明された特徴の中には以下がある。
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【表４Ａ】
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【表４Ｂ】

【０２２４】
　ＶＩＩＩ．結論



(82) JP 2011-520173 A 2011.7.14

　本明細書において説明される実施形態は、仮想コミュニケーション環境において移動し
対話するための改良されたシステムおよび方法を提供する。これらの実施形態は、ユーザ
が仮想エリアを移動することができるようにする移動コントロールと、ユーザが仮想エリ
ア内の別のコミュニカントと対話することができるようにする対話コントロールとを含む
インタフェースを提供する。
【０２２５】
　別の実施形態は、特許請求の範囲に含まれる。
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