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(57)【要約】
多目的エンターテインメントコンソールへのアクセスを
制御するための方法及びシステムを開示する。これらの
方法及びシステムは、他のユーザーがコンソールのエン
ターテインメント機能にアクセスするためにコンソール
が利用可能である時間間隔ごとの時間量を第１のユーザ
ーが構成することを可能にする。一実施形態では、タイ
マーがアクティブ化されると、コンソールが使用されて
いるときに、タイマーはカウントダウンする。コンソー
ルは、タイマーが残り少なくなっていることの一連の通
知及び時間が満了した時の通知を提供する。ユーザーは
、コンソールをオフにするか又はさらに時間を追加する
ように第１のユーザーに依頼することができる。別の実
施形態では、日ごとの制限又は週ごとの制限でタイマー
を構成することができる。さらなる実施形態では、タイ
マー及びシステム時計は、不正変更を防止するためにセ
キュリティコードによって保護することができる。さら
なる実施形態では、日ごと／週ごとの自動的な時間割り
当てを割り当てるのに、システム時計を参照することが
できる。
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　エンターテインメントコンソールに備わった時間ベースのユーザークセス制御を提供す
るためのシステム（１００）であって、
　時間ベースのユーザークセス制御選択肢を第１のユーザーに提供する（２２００）よう
に構成されたモジュールと、
　前記第１のユーザーから時間制御データを受け取り（２３００）、前記時間制御データ
を永続性メモリーに記憶する（２３００）ように構成されたモジュールであって、前記時
間制御データは、少なくとも時間予算及び時間間隔を含む（２３００）、モジュールと、
　第２のユーザーが前記エンターテインメントコンソール上の少なくとも１つのアプリケ
ーションにアクセス中の総時間を追跡するように構成されたモジュール（１２００）と、
　前記総時間及び前記時間制御データに基づいて前記エンターテインメントコンソールへ
の前記第２のユーザーのアクセスを管理する（２４００）ように構成されたモジュールと
、
　残りの時間量に関する通知を前記第２のユーザーに提供するように構成されたモジュー
ル（１３００）と
を備える、システム。
【請求項２】
　前記時間制御データ及び前記総時間を、基準時刻としてのシステム時計又はインターネ
ットベースの時計と同期させるように構成されたモジュール（１４００）をさらに備える
、請求項１に記載のシステム。
【請求項３】
　前記タイマー制御データにアクセスし、前記タイマー制御データを変更するためのセキ
ュリティコード（７１０）を受け取るように構成されたモジュールをさらに備える、請求
項１に記載のシステム。
【請求項４】
　前記タイマー制御データ及び前記総時間を要求及び送信するためのアプリケーションプ
ログラミングインターフェース（ＡＰＩ）を提供するように構成されたモジュール（１５
００）をさらに備える、請求項１に記載のシステム。
【請求項５】
　前記時間間隔の初めに前記時間予算を自動的に追加する（２４００）ように構成された
モジュールをさらに備える、請求項１に記載のシステム。
【請求項６】
　前記時間制御データは、タイマー満了日；各日に追加される日ごとの時間予算；各週に
追加される週ごとの時間予算；週の少なくとも１日及び前記週の少なくとも１日のそれぞ
れの時間予算；並びにアクセスが制限される時間間隔から成る群の少なくとも１つをさら
に含む、請求項１に記載のシステム。
【請求項７】
　ウェブブラウザを介してパーソナルコンピューターから時間制御データを入力する前記
選択肢を前記第１のユーザーに提供するように構成されたモジュール（１１００）をさら
に備える、請求項１に記載のシステム。
【請求項８】
　エンターテインメントコンソールの時間ベースのユーザークセス制御を提供するための
方法であって、
　時間ベースのユーザークセス制御選択肢を提供するステップ（２２００）と、
　時間制御データを受け取り（２３００）、前記時間制御データを永続性メモリーに記憶
するステップ（２３００）であって、前記時間制御データは、少なくとも時間予算及び時
間間隔を含む、時間制御データを受け取り（２３００）、前記時間制御データを永続性メ
モリーに記憶するステップ（２３００）と、
　前記時間制御データ（２３００）及び総時間（１２００）を、基準時刻としてのシステ
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ム時計又はインターネットベースの時計と同期させるステップと、
　前記エンターテインメントコンソール上の少なくとも１つのアプリケーションにアクセ
スが行われている間の前記総時間（１２００）を前記基準時刻の関数として追跡するステ
ップと、
　前記総時間及び前記時間制御データに基づいて前記エンターテインメントコンソールへ
の前記アクセスを管理するステップ（２４００）と
を含む方法。
【請求項９】
　前記時間制御データにアクセスし、前記時間制御データを変更するためのセキュリティ
コード（７１０）を受け取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】
　前記タイマー制御データ及び残り時間の量を要求及び送信するためのアプリケーション
プログラミングインターフェース（ＡＰＩ）（１５００）を提供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１１】
　残り時間の量に関する通知（１３００）を提供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１２】
　前記時間制御データは、
　タイマー満了日；各日に追加される日ごとの時間予算；各週に追加される週ごとの時間
予算；週の少なくとも１日及び前記週の少なくとも１日のそれぞれの時間予算；並びにア
クセスが制限される時間間隔
の群の少なくとも１つをさらに含む、請求項８に記載の方法。
【請求項１３】
　前記第２のユーザーの累積時間を更新及び記憶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１４】
　複数のユーザープロファイルの前記時間ベースのユーザークセス制御を提供するステッ
プをさらに含む、請求項８に記載の方法。
【請求項１５】
　エンターテインメントコンソールに備わった時間ベースのユーザークセス制御を提供す
るためのコンピューター実行可能命令を記憶するコンピューター可読媒体であって、
　時間ベースのユーザークセス制御選択肢を第１のユーザーに提供する（２２００）ため
の命令と、
　前記時間制御データにアクセスし、前記時間制御データを変更するためのセキュリティ
コード（７１０）を受け取るための命令と、
　前記第１のユーザーから時間制御データを受け取り（２３００）、前記時間制御データ
を永続性メモリーに記憶する（２３００）ための命令であって、前記時間制御データは、
少なくとも時間予算及び時間間隔を含む（２３００）、命令と、
　前記時間制御データ及び前記総時間を、基準時刻としてのシステム時計又はインターネ
ットベースの時計と同期させる（２３００）ための命令と、
　第２のユーザーが前記エンターテインメントコンソール上の少なくとも１つのアプリケ
ーションにアクセスしている間の総時間（１２００）を前記基準時刻の関数として追跡す
るための命令と、
　前記総時間及び前記時間制御データに基づいて前記エンターテインメントコンソールへ
の前記第２のユーザーのアクセスを管理する（２４００）ための命令と
を含む、コンピューター可読媒体。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
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　本稿で開示された主題は、コンピューティングの分野に関し、より詳細には、エンター
テインメントコンソール等の分野に関すルーターだし、これらの分野は、限定ではなく例
示の分野にすぎない。
【背景技術】
【０００２】
　ビデオゲームシステム及びエンターテインメントシステムは、多くの家庭、特に子供の
いる家庭でよりポピュラーになってきている。自身の子供用にゲーミングコンソール及び
エンターテインメントコンソールを購入する親は、自身の子供がそのコンソールをどれだ
けの時間使用するのかを管理するのに苦労すると嘆くことがしばしばある。さらに、親は
、自身の子供が音楽、ＴＶ、及び映画等の他の形態のメディアをどれだけの時間消費する
のかについても心配している。多くは、自身の子供にコンソールの使用を可能にする合計
の時間、日にち、及び回数を強制的に制限したいと思っている。
【０００３】
　現在、多数の方法が、このようなコンソールの使用を管理するのに利用可能である。ハ
ードウェアの実施態様では、コンソールは、通常、コンソールの電源コンセントをハード
ウェアデバイスに差し込み、ハードウェアタイマーが満了したときにコンソールへの電力
を遮断することによって管理される。電子デバイスの使用を管理するための多数のソフト
ウェアベースの制御メカニズムも利用可能である。通常、このようなソフトウェアベース
の制御メカニズムは、プレイされているゲームの格付け又は分類に応じて、例えば、ゲー
ムが一定の年齢グループにとって不適切であるとして分類されているときに、コンソール
の使用を単に制限するものである。他のソフトウェア制御メカニズムは、ゲームへのアク
セスを制限する手段を提供することができるが、これらのメカニズムは、一般的なＰＣ環
境及びその環境でプレイされるゲームを対象としている。インターネットベースの環境で
は、ゲームプレイをスケジューリングするためのウェブインターフェースを提供するオン
ラインゲーミングシステムによってホスティングされた制御メカニズムがある。他の制御
メカニズムは、一定のインターネットウェブサイトへのアクセスをブロックするように設
計されたものである。このようなメカニズムは、ゲーミングコンソール及びエンターテイ
ンメントコンソールを対象としておらず、したがって、このようなコンソールの能力及び
特にゲーミング環境と統合されない。さらに、このような制御メカニズムは、容易に不正
変更され、ロバスト且つセキュアな機能を提供しない。
【発明の概要】
【０００４】
　本明細書では、ビデオゲーム、特に、ゲーム、音楽、ビデオ、インスタントメッセージ
ング等に使用できる多目的エンターテインメントデバイス又は多目的エンターテインメン
トコンソールへのアクセスを制御するための時間制御メカニズムを提供するためのさまざ
まなシステム、方法、及びコンピューター可読命令を、開示する。本開示の限定ではなく
一例示の態様では、ユーザーが例えば１日若しくは１週間又は他の或る時間期間といった
特定の時間期間中にデバイスをさまざまなアクティビティにどれだけの時間使用できるの
かを管理するのに用いることができルーターイマーが提供される。
【０００５】
　さまざまな実施形態では、時間制御メカニズムは、親が、自身の子供がコンソールのさ
まざまなエンターテインメント機能にアクセスすることを可能にしたい１日当たり又は１
週間当たりの時間量を構成する選択肢をユーザーに提供するインターフェースを提供する
。一実施形態では、プレイタイマーがアクティブ化されると、コンソールが使用されてい
るときに、タイマーはカウントダウンすることができる。システムは、その後、ユーザー
の時間が残り少なくなっていることの一連の通知をユーザーに提供し、最終的には、ユー
ザーの時間が時間切れになったことの通知をユーザーに提供する。この時点で、子供は、
コンソールをオフにする選択肢又はさらに時間を追加するようにユーザーに依頼する選択
肢を有する。
【０００６】
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　一態様では、タイマーは、日ごとの制限で構成することができる。代替的に、ユーザー
は、指定された時間期間の初めに、割り当てられた時間を自動的に追加すルーターイマー
で週全体にわたって自身のプレイ時間を管理することもできる。割り当てが日ごとの制限
に設定されている場合、各日の所与の時刻に、タイマーを再設定することができる（例え
ば、各日の午前３時に、タイマーを２時間に設定することができる）。代替的に、システ
ムが週ごとの制限に構成されている場合、タイマーを週ごとに補充することができる（例
えば、月曜日の午前３時にタイマーは１４時間に設定される）。
【０００７】
　システムセキュリティを提供し、制御設定の不正変更を防止するために、一実施形態で
は、タイマーは、ユーザーが作成できるセキュリティコードによって保護される。さらな
る実施形態では、日ごと／週ごとの自動的な時間割り当てを設定するのに、システム時計
を参照することができる。システム時計は、ユーザーがオンラインでインターネットベー
スのゲーミングサービスを使用しているときに同期させることができる。一方、ユーザー
がインターネットに接続されていない場合、時計を手動で設定することができる。代替的
に、システム時計は、時刻基準を提供するのに使用することができる。
【０００８】
　本開示のさまざまな例示の機能は、（１）ゲーミングシステムのオペレーティングシス
テムへの上記機能の統合、（２）コンソールのさまざまなメディア消費機能の統合された
時間管理、（３）残り時間をユーザーに通知するゲームディスプレイ上のシステムメッセ
ージを介した通知、並びに（４）タイマーが設定されているか否か及び設定されている場
合にはどれだけの時間が残されているのかをアプリケーションがいつでも判断できるアプ
リケーションプログラミングインターフェース（ＡＰＩ）を含む。
【０００９】
　この概要は、詳細な説明でさらに後述する概念のうちの選択したものを簡略化した形態
で紹介するために設けられていることに留意すべきである。この概要は、請求項に記載の
主題の重要な機能も本質的な機能も特定することを意図するものではなく、また、請求項
に記載の主題の範囲を決定することを助けるものとして使用されることを意図するもので
もない。
【図面の簡単な説明】
【００１０】
　以下の詳細な説明だけでなく上記概要も、添付図面と共に読むと、より良く理解される
。本開示を図示するために、開示のさまざまな態様が図示される。しかしながら、この開
示は、図示する特定の態様に限定されるものではない。以下の図が含まれる。
【図１】エンターテインメントコンソールにおいてタイマー制御システムを提供するため
の例示のコンポーネントを示す図である。
【図２】エンターテインメントコンソールにおいてタイマー制御システムを提供するため
の一例示のプロセスを示す図である。
【図３】タイマー制御システムへのアクセスを提供する一例示のディスプレイを示す図で
ある。
【図４】タイマー制御システムにおいて現在の残り時間を提供する一例示のディスプレイ
を示す図である。
【図５】タイマー制御システムにおいてプレイ時間の満了を示す一例示のディスプレイを
示す図である。
【図６】残りプレイ時間を含むエンターテインメントコンソールにおける現在のステータ
スを提供する一例示のディスプレイを示す図である。
【図７】タイマー制御システムと組み合わせて提供できるセキュリティ機能を示す図であ
る。
【図８】エンターテインメントコンソールで動作するアプリケーションと組み合わせて現
在の残り時間を提供する一例示のディスプレイを示す図である。
【図９】図１～図８に論述された主題の一例示のコンソールを示す図である。
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【図１０】図１～図８を参照して論述された主題の一例示のコンピューティング環境を示
す図である。
【図１１】図１～図８を参照して論述された主題の一例示のネットワーキング環境を示す
図である。
【発明を実施するための形態】
【００１１】
　今日の多くのビデオゲームコンソールは、ゲーム、音楽、ビデオ、インスタントメッセ
ージング等に使用できる多目的エンターテインメントデバイスである。さまざまな実施形
態において、このようなエンターテインメントコンソールへのアクセスを管理するための
時間ベースの制御メカニズムを提供するための方法及びシステムが、本明細書で開示され
る。
【００１２】
　本開示の限定ではなく一例示の態様では、自身の子供が特定の時間期間中にエンターテ
インメントコンソールでプレイする、例えば１日当たり又は１週間当たりの時間量を親が
管理できるように、タイマーが設けられる。さまざまな実施形態では、このタイマーは、
自身の子供がエンターテインメントコンソール上でメディアを消費することをユーザーが
可能にする１日当たり又は１週間当たりの時間量をユーザーが構成することを可能にする
ユーザーインターフェースコンポーネントを提供することができる。プレイタイマーが構
成されてアクティブ化されると、コンソールが使用されているときに、タイマーはカウン
トダウンする。コンソールは、その後、プレイ時間が残り少ないという通知をユーザーに
提供することができ、最終的には、タイマーが時間切れになったという通知をユーザーに
提供することができる。この時点で、子供は、コンソールをオフにするか又はさらに時間
を追加するように自身の親に依頼する選択肢を有する。
【００１３】
　エンターテインメントコンソールが、一定の家族制御設定をすでに所有している場合が
あるが、このようなコンソールは、通常、自身の子供がコンソールをどれだけの時間使用
できるのかを親が制限するための統合メカニズムを提供していない。このような制御設定
が、エンターテインメントシステムのオペレーティングシステム内に直接内蔵されると、
制御機能は、システムのハードウェア能力及びソフトウェア能力を十分に活用することが
できる。本明細書で開示される方法及びシステムでは、スケジューリング機能を有すルー
ターイマーのさまざまな実施形態が開示される。このような実施形態の機能は、ユーザー
がコンソール上で直接構成可能であるか又はオプションとしてウェブブラウザを介してパ
ーソナルコンピューターから構成可能である、日ごとに一定の時間の間のプレイ時間を管
理する能力を含む。
【００１４】
　図１は、時間ベースのコンソールコントローラー１０００を具現化できるシステムのさ
まざまなコンポーネントを示す。ユーザーインターフェースコンポーネント１１００は、
タイマーのステータスのセットアップ、管理、及びチェックに使用することができルータ
ーイマーコンポーネント１２００は、始動されると、停止する指定時間量に設定すること
ができる。通知コンポーネント１３００は、ユーザーの時間が時間切れになる時をユーザ
ーに通知することができる。時間同期コンポーネント１４００は、タイマーをゲームシス
テム又は他の時間ベースのソースと同期させるのに使用することができる。最後に、アプ
リケーション開発者は、ＡＰＩコンポーネント１５００を利用して、例えば、タイマーに
どれだけの時間が残っているのかを確認し、適切な行動を取ることができる。
【００１５】
　図２は、エンターテインメントコンソールに備わった時間ベースのアクセス制御を提供
するための一例示のプロセスを示す。以下で説明する各オペレーションは、モジュールと
みなすことができることに留意されたい。モジュールは、ソフトウェア、ハードウェア、
又はハードウェア及びソフトウェアの組み合わせで実装することができる。オペレーショ
ン２０００で開始して、ユーザーは、コンソールをどれだけ使用できるのかについて日ご
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と又は週ごとの時間分配をセットアップしたい場合があり、コンソールとのセッションを
開始する。オペレーション２１００において、ユーザーは、コンソール上で家族設定エリ
アにナビゲートすることができる。一実施形態では、コンソールは、他の家族関連設定と
組み合わせてゲームタイマーへのエントリーポイントを提供することができる。このよう
なエリアは、制御タイマー及びセキュリティアクセスコードのエントリーを含めて、多数
の対象となる機能へのアクセスを親に提供することができる。図３に示す例では、
　３０１．時間間隔の選択
　３０２．選択された時間間隔の総時間の選択、又は
　３０３．機能の無効、
の３つの選択の種類が示されている。
【００１６】
　図２に戻って、ユーザーは、時間ベースのユーザークセス制御及び時間割り当ての構成
の選択肢が提供されルーターイマー制御ディスプレイにナビゲートすることを選ぶことが
できる（２２００）。ユーザーは、タイマー選択肢を入力することができる（２３００）
。図示されたさまざまな標記は、単なる例にすぎず、他の標記で実施することもできる。
【００１７】
　ユーザーがパスコードをすでに構成している場合、ユーザーにパスコードを入力するよ
うに要求することができる。パスコードを入力した後、又はユーザーがパスコードを設定
していない場合には、タイマー構成ディスプレイが提示される。ゲーム又は他のアクティ
ビティがまだアクティブである間、タイマーがアクセス可能なものとするために、他のア
プリケーションレベルにおいてタイマー構成ディスプレイに入ることもできる。例えば、
ユーザーは、既存の時間割り当てに調整を行いたい場合がある。ユーザーは、その日のタ
イマー割り当ての調整を行うことのみを選んだ場合、図４に示すような追加の時間増分を
選択することができる。この図に示すように、ユーザーは、２時間３分４６秒にタイマー
を減少させており、この時点で、５分４０１の余分に追加しているところである。
【００１８】
　次に図３に戻って、ユーザーは、例えば、２時間の増分で時間分配をタイマーに追加す
ることができ、ユーザーインターフェース上の無線ボタンを使用して、時間の自動的な割
り当てを日ごとに行わせるのか、それとも週ごとに行わせるのかを決定することができる
。ユーザーは、「オフ（Off）」の無線ボタンを選択して、タイマーを無効にすることも
できる。ユーザーは、例えば１５分の増分といった他の増分の時間区分を選択できる場合
があり、最大限度まで区分を選択できる場合がある。ユーザーが日ごとの割り当てを選ん
だ場合、プレイタイマーは、主システム時計と同期することができ、２４時間ごとに１回
、割り当てられた時間をタイマーに追加することができる。代替的に、ユーザーが週ごと
の時間割り当てを選んだ場合、プレイタイマーは、１週間に１回、割り当てられた時間を
自動的に追加することができる。
【００１９】
　週ごとの割り当てにタイマーを設定しているとき、タイマーは、例えば、最大限度まで
１時間の増分で設定することができる。図３に示す例では、ユーザーは、例えば、日ごと
に２時間のコンソールの使用を割り当てるように決定することができる。ユーザーがプレ
イ割り当てを設定すると、コンソールは、暫定的な確認ダイアログボックスを表示するこ
とができる。例えば、ダイアログボックスは、「１日当たり２時間のプレイ時間を追加さ
れましたが、続けてプレイタイマーを有効にしますか？」を表示することができる。ユー
ザーは、その後、コンソールコントローラー上の適切な肯定応答を押下してタイマーを始
動することができる。
【００２０】
　再び図２を参照して、オペレーション２３００において、ユーザーは、所望の時間制御
データを選択することができる。所望の時間制御データが選択されると、コンソールは、
ユーザーが選択した時間制御データを受け取ることができる。このオペレーションは、以
下でさらに説明するように、さらに、停電又は早期のシステム終了の場合に時間制御デー
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タを永続メモリーに記憶して設定を保存することができる。
【００２１】
　上記で論述したように、時間制御データは、通常、少なくとも総時間予算及び時間間隔
を含む。例えば、ユーザーは、各日の午前３時のプレイタイマー間隔で割り当てを受ける
ようにタイマーを設定することができ、タイマーは、設定されると、２時間の総時間予算
に設定される。一実施形態では、コンソールは、当日に２時間を即座に追加することがで
きる。さらなる実施形態では、ユーザーは、例えば「月曜日、水曜日、及び金曜日のそれ
ぞれに２時間」といった選択された日に時間を割り当てるよりも「１日当たり２時間」を
割り当てる方を好む場合がある。いくつかの実施形態では、ユーザーは、時間補充が行わ
れる時間エポックをさらに選択することができる。例えば、ユーザーは、「月曜日、水曜
日、及び金曜日のそれぞれの午前３時に２時間が補充される」ように割り当てることがで
きる。
【００２２】
　代替的に、特定のプレイ時間のスケジューリングを実施することができる。例えば、ユ
ーザーインターフェースは、ユーザーが各日に特定のプレイ時間をスケジューリングする
ことを可能にするカレンダービュー又は他のビューを含むことができる。例えば、ユーザ
ーは、許容可能なプレイ時間として月曜日、水曜日、及び金曜日の午後３時から午後５時
までを選択することができる。ユーザーが日ごとの制限の方を好むのか、それとも自身の
子供のプレイ時間をより長い期間にわたって管理する選択肢を自身の子供に提供する方を
好むのかに応じて、タイマーは、指定された時間期間の初めに、割り当てられた時間を自
動的に追加する。インターフェースは、ユーザーが時間増分を素早く入力することも可能
にすることができ、例えば、ユーザーが１日当たり１５分の増分又は１週間当たり数時間
の増分で時間を追加することを可能にすることができる。
【００２３】
　割り当てが、日ごとの補充に設定されている場合、各日の所与の時点又はエポックにお
いて、タイマーは、指定された時間間隔で割り当てられる（例えば、各日の午前３時にタ
イマーが２時間に設定される）。タイマーが週ごとの補充に設定されている場合、タイマ
ーは週ごとに補充される（例えば、月曜日の午前３時に、タイマーは１４時間に設定され
る）。ユーザーは、オプションとして、現在の設定が、指定された時間期間の間、連続し
て有効であると規定することができる。例えば、現在の設定は、次の３箇月の間継続する
ように設定することができ、３箇月経過した時点で、タイマー設定は満了することができ
る。代替的に、タイマーは、ユーザーがタイマーを削除又は変更することを選ぶまで無期
限に有効にすることもできる。
【００２４】
　本開示のさらなる実施形態では、ユーザーが現在のタイマー設定を変更又は削除するよ
うに決定したとき、保存された設定に戻る選択肢をユーザーに提供するために、設定を保
存することができる。ユーザーは、前に確立された設定を変更したい場合に、コンソール
の家族設定エリアにナビゲートすることができ、次に、制御タイマーページにナビゲート
することができる。ユーザーは、さらに、前に確立されたセキュリティアクセスコードを
入力するように要求される場合がある。ユーザーは、その後、前に構成されたデータ制御
データを変更することができる。
【００２５】
　さらなる実施形態では、コンソールは、ユーザーが、指定された時間期間中コンソール
を無効にするための選択肢を提供することができる。例えば、ユーザーは、日ごとに２時
間の割り当てを可能にすることができるが、午後９時から次の日の午後４時までの間アク
セスを無効にすることができる。このような機能は、ユーザーが、９時３０分までに子供
を寝かせたいと思い、午後９時よりも遅くならない１日当たり２時間のプレイ時間で割り
当てを設定するときに役立つ場合がある。
【００２６】
　次に図２に戻って、子供は、ビデオゲーム又は他のアプリケーションを起動することが
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でき、この時、コンソールは、選択された時間制御データに基づいてエンターテインメン
トコンソールへのユーザーのアクセスを管理することができる（２４００）。アプリケー
ションが起動すると、ユーザーには、最初に、タイマーが満了するまでどれだけの時間が
残っているのかを示す通知を提供することができる。
【００２７】
　ユーザーが、ゲーム、ビデオ再生、ＤＶＤ再生、音楽、メディアセンター、ＩＰＴＶ、
インスタントメッセージング等のさまざまなアクティビティにコンソールを使用している
とき、タイマーは作動し続ける。代替的に且つオプションとして、タイマーは、選択され
たアプリケーションが動作中であるときに減少のみするように構成することができる。例
えば、ユーザーは、ゲーム及びＤＶＤ再生が使用中であるときにタイマーを減少するよう
に構成し、他のアプリケーションが使用中であるときは減少しないようにタイマーを構成
することができる。プロセス２５００において、タイマーがカウントダウンを続け、満了
に近づいているとき、コンソールは、視覚及び／若しくは聴覚による通知又は他の通知を
ユーザーに提供することができる。例えば、タイマーの残りが１時間、３０分、１５分、
５分、及び３分であるときに通知を提供することができる。これらの時間の増分は例示で
あり、他の時間の増分における通知を提供することもできる。
【００２８】
　図２に戻って、子供は、ビデオゲームをプレイし続ける場合があり、いくつかの通知の
後、タイマーはゼロに減少する場合がある（２６００）。ビデオゲームは、その時、子供
がコンソールをシャットダウンすることを可能にするか又はユーザーがさらに時間を追加
することを可能にするダイアログボックスを表示することができる（２７００）。次に図
５を参照して、ユーザーが通知に従って行動する場合又はタイマーが時間切れになったと
き、子供には、さらなる時間の追加、タイマーの一時停止、又はコンソールのシャットダ
ウンを行う選択肢５０１を提供するインターフェースを提示することができる。通常、子
供は、ゲームコンソールをシャットダウンすることを素直に選ぶ。しかしながら、ユーザ
ーは、さらに時間を追加することもできるし、タイマーを同時に無効にすることもできる
。
【００２９】
　さらなる実施形態では、システムコンテキストを追跡し、そのコンテキストに適切な行
動を取るようにエンターテインメントコンソールを構成することができる。例えば、タイ
マーがビデオゲーム中に満了すると、システムは、他のシステムアクティビティを発効さ
せることなく、ゲームのさらなる消費を防止することができる。例えば、ユーザーがビデ
オゲームをプレイしている間、システムは、新しいゲームをダウンロードするように指令
を受けている場合があルーターイマーの満了は、このダウンロードに影響を与えるべきで
なく、動作中の他のどのプロセスにも影響を与えるべきではない。
【００３０】
　さらなる実施形態では、タイマーが有効にされた状態でビデオゲームセッションが開始
されたが、タイマーがすでに残り０分であるとき、コンソールは、ゲームの起動を可能に
することができ、ユーザーがさらに時間を追加できる猶予期間をさらに提供することがで
きる。例えば、「家族プレイタイマー、残り０分です。さらに時間を追加するために３分
の時間があります。」を示す通知を提供することができる。この３分の猶予期間中、ユー
ザーは、上述したような適切なダイアログページにアクセスして、さらに時間を追加する
ことができる。猶予期間は、上述したタイムアウトのシナリオと同様の方法で終了するこ
とができ、さらに時間を追加するか又はコンソールをシャットダウンする選択肢をユーザ
ーに提供することができる。猶予期間の時間間隔は、ユーザーが設定することもできるし
、コンソール製造業者が予め定めることもできる。
【００３１】
　システムが、システムセキュリティ機能を提供し、時間制御データの不正変更を防止す
ることが重要な場合がある。さらに、いくつかの場合には、ユーザーは、自身のコンソー
ルのプラグを抜く場合もあるし、電力の供給を停止して、コンソールを停電させる場合も
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ある。電力の喪失によって、通常、システム時計は再設定されるので、タイマー制御デー
タをこのような出来事から保護することができる。
【００３２】
　コンソールが何らかの理由で停電した場合、例えば電力供給停止に起因して又はコンソ
ールのプラグを抜くことにより時計を失効させようとする試みの一部としてコンソールが
停電した場合、コンソールが使用可能になる前に、時計を再設定することが必要な場合が
ある。この場合に時計を設定するのに、パスコードを要求することができ、再度、子供に
よる不正変更を防止することができる。図７は、セキュリティ及び時間データ完全性を提
供するように実施することができるさまざまなセキュリティ機能７００を示す。
【００３３】
　一実施形態では、タイマーは、上述したようにユーザーが作成できるセキュリティコー
ドによって保護することができる（７１０）。例えば、エンターテインメントコンソール
を介して入力されたパスコードをセキュリティコードとして使用することができる。この
コードは、通常、タイマーセットアップツールにアクセス可能となる前に入力することが
できる。さらなる実施形態では、コンソールは、日ごと／週ごとの自動的な時間補充割り
当てが構成されるように、基準時計と同期することができる（７２０）。例えば、コンソ
ールがインターネットベースの時刻を受信するように構成されている場合に、ユーザーが
オンラインでインターネットベースのゲーミングサービスを使用しているとき、システム
時計を同期させることができる。代替的に、コンソールは、基準時計を提供するインター
ネットベースのサービスに加入することもできる。
【００３４】
　一方、コンソールがインターネットに接続されていない場合、時計は、ユーザーが手動
で設定することができる。コンソールは、現在の日付及び時刻を入力し、時間帯を選択す
るようにユーザーに促すことができる。システムマスター時計のセキュリティを確実にし
、子供が、割り当てられた時間量を不正変更できないことを確実にするために、時計の設
定もパスコードによって保護することができる（７３０）。一実施形態では、パスコード
は、ユーザーが時計を設定するときはいつでもユーザー入力として提供することができる
。
【００３５】
　別の実施形態では、コンソールは、内部時計と同期することができる（７４０）。この
内部時計は、停電の場合に時計設定の喪失を防止するためにバッテリーによってさらに電
力供給される実時間時計とすることができる。代替的に、コンソールは、停電の場合に所
定の日付及び時刻に再設定される内部時計を提供することもできる。例えば、内部時計は
、停電が発生したときはいつでもデフォルトで２０００年１月１日となることができルー
ターイマーは、通常、日ごと又は週ごとの補充に構成されるので、ユーザーが正しい日付
及び時刻を入力するまで、タイマーはデフォルトの日付及び時刻で動作し続けることがで
きる。
【００３６】
　残り時間が永続性メモリーに保存されているとき、時刻同期は、現在の残り時間と組み
合わせてさらに動作することができる。さらなる実施形態では、コンソールは、時間制御
データを不揮発性メモリー（ＮＶＭ）に記憶して（７５０）、停電の場合にデータを存続
させることができる。さらに、コンソールは、定期的又は連続的に、タイマーの現在の状
態を不揮発性メモリーに記憶することもできる（７６０）。例えば、タイマーの現在の値
を５分ごとにＮＶＭに記憶して、停電の場合にタイマーの現在の状態を存続させることが
できルーターイマー値を存続させることは、例えば、ユーザーが、割り当てられた時間間
隔の終わりに近いタイマー値を絶えず再設定することを防止するのに役立つ。
【００３７】
　複数の潜在ユーザーが関与しているとき、例えば、ユーザーが、エンターテインメント
コンソールを使用できる何人かの子供を有するとき、ユーザーは、子供ごとに異なる時間
制御設定を提供したい場合がある。このような場合、本開示の一実施形態は、複数のユー
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ザーのそれぞれに固有の時間制御プロファイルを構成するためのモジュールを提供するこ
とができ、したがって、親は、異なる子供に対して異なるプレイ時間割り当てを確立する
ことが可能になる。固有の時間制御プロファイルは、異なるユーザーがコンソールにログ
インするごとに呼び出すことができる。
【００３８】
　ユーザーがコンソールを使用しているときはいつでも、ユーザーは、ユーザーインター
フェースに容易にアクセスでき、プレイする時間がどれだけ残っているのかを容易に確認
できることを可能にすることがさらに望ましい場合がある。図６には、さまざまな他の機
能及び制御と組み合わせて現在の残り時間６０１及びタイマークセスを提供する一例示の
ユーザーインターフェースが示されている。現在のタイマー割り当てがこのように提供さ
れると、ユーザーは、アプリケーションを開始すること又は家族設定エリアにナビゲート
してタイマー設定を更新することをより便利に選ぶことができる。
【００３９】
　別の実施形態では、コンソールが、ローカルエリアネットワーク等のネットワークと通
信するか又はインターネット上で通信するように構成されている場合、タイマー制御デー
タを管理するためのインターネットブラウザツールをオンラインで提供することができる
。遠隔のロケーションからのタイマー制御設定へのアクセスを提供できるウェブベースの
スケジューラを提供することができる。代替的に、タイマー制御設定は、コンソールの特
定の家族用のサービスを提供するゲームサーバー等の集中化されたロケーションに提供す
ることもできる。コンソールがこのようなウェブベースのサービスと通信するように構成
されている場合、親は、プレイ時間の確立及び変更用に提供されたウェブページを通じて
コンソール上で時間をスケジューリングすることができる。
【００４０】
　さらに、割り当てられた時間のうちのどれだけを自身の子供が使用していたのかを親が
確かめるためのユーザーインターフェースも提供することができる。例えば、タイマーは
、プレイヤーのゲームプレイング時間を或る時間期間にわたって追跡するのに使用するこ
とができる。したがって、ユーザーは、特定のタイマー設定が一貫して使用されるのか、
それともタイマー割り当てが通常は使用されないのかを決定することができる。プレイン
グ時間は、さらに、連続的に又は指定された時間期間の間ユーザー時間を追跡する累積プ
レイタイマーを使用して追跡することもできる。このような機能は、延長された時間期間
にわたってユーザーのコンソール使用を監視するのに役立つ場合がある。いくつかの実施
形態では、自身の累積プレイ時間が所定の量を超えたことの通知をユーザーに提供するこ
とができる。
【００４１】
　タイマー制御機能は、必ずしも、ビデオゲームへのアクセスを管理することに限定され
るものではない。このような機能は、ビデオゲームの消費だけでなく、コンソールが提供
するさまざまなメディア選択肢のいずれをも管理することができる。
【００４２】
　最後に、さらなる実施形態では、コンソールは、アプリケーションプログラミングイン
ターフェース（ＡＰＩ）を提供することができる。ＡＰＩは、コンソール上で実行される
さまざまなアプリケーションが、現在の時間制御データ設定及び現在のタイマーの状態に
関する情報を要求できるインターフェースを提供することができる。このようなＡＰＩは
、要求側のアプリケーションに以下の情報を提供することができる。
【００４３】
　１．現在の時刻
　２．プレイタイマーの残り時間
　３．どれだけの時間が日ごと／週ごとに割り当てられているか
　４．タイマー履歴
　５．タイマー統計
　例えば、ユーザーがプレイしている現在のゲームは、ＡＰＩをコールして、タイマーが
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設定されているか否かを判断することができ、タイマーが設定されている場合に、どれだ
けの時間がタイマーに残っているのかを判断することができる。このようなＡＰＩは、ア
プリケーションが、その特定のアプリケーションの固有の態様とより良く調和し同期する
ことができるそれ自身のタイマー通知を表示することを可能にすることができる。例えば
、特定のビデオゲームは、通常、最小の時間量を費やして、次の達成レベルに進む場合が
あり、アプリケーションが、次のレベルを完了するのに十分な時間がないと判断した場合
、アプリケーションは、「次のレベルを完了するのに十分な時間がありません。ここで、
保存したいですか？」等のメッセージを表示することができる。他のアプリケーションも
、同様にＡＰＩを使用して、時間関連データにアクセスし、その特定のアプリケーション
の一部として役立つ機能を提供することができる。
【００４４】
　図８に示すように、例えば、タイマーが残り３０分に達すると、非侵入型（non-intrus
ive）通知８０１を表示することができる。通知は、タイマーが他の所定の境界に達した
ときに提供することもできる。通知が表示される時間期間は、特定のゲーム又はアプリケ
ーションによって決めることができる。論述したように、アプリケーションは、適切な通
知を提供するためにさまざまなタイプの情報を要求することができ、特定のアプリケーシ
ョンに応じて他の情報を表示することができる。さらに、アプリケーションは、当該アプ
リケーションを一時的に「フリーズ」して、ユーザーが通知に肯定応答するよう要求する
ことを選ぶことができる。ＡＰＩは、したがって、アプリケーションの特定のニーズに適
した情報を要求する選択肢をアプリケーションに提供する。
【００４５】
　例示のゲームコンソール、ＰＣ、及びネットワーキング態様
　本開示のこのセクションは、限定ではなく一例示のゲームコンソールの一般的な態様を
提供する。ここで図１０を参照して、ブロック図が、一例示のマルチメディアコンソール
を示している。このマルチメディアコンソール１００は、レベル１（Ｌ１）キャッシュ１
０２、レベル２（Ｌ２）キャッシュ１０４、及びフラッシュＲＯＭ（読み出し専用メモリ
ー）１０６を有する中央処理装置（ＣＰＵ）１０１を有する。レベル１キャッシュ１０２
及びレベル２キャッシュ１０４は、データを一時的に記憶するものであり、したがって、
メモリーアクセスサイクル数を削減し、それによって、処理速度及びスループットを改善
する。フラッシュＲＯＭ１０６は、マルチメディアコンソール１００に電源が投入される
と、ブートプロセスの初期フェーズ中にロードされる実行可能コードを記憶することがで
きる。代替的に、初期ブートフェーズ中にロードされる実行可能コードは、フラッシュメ
モリーデバイス（図示せず）に記憶することもできる。さらに、ＲＯＭ１０６は、ＣＰＵ
１０１とは別に配置することもできる。
【００４６】
　グラフィックス処理ユニット（ＧＰＵ）１０８及びビデオエンコーダ／ビデオコーデッ
ク（コーダ／デコーダ）１１４は、高速且つ高解像度のグラフィックス処理用のビデオ処
理パイプラインを形成する。データは、バスを介してグラフィックス処理ユニット１０８
からビデオエンコーダ／ビデオコーデック１１４へ運ばれる。ビデオ処理パイプラインは
、テレビ又は他のディスプレイへの送信用のＡ／Ｖ（オーディオ／ビデオ）ポート１４０
へデータを出力する。メモリーコントローラー１１０は、ＧＰＵ１０８及びＣＰＵ１０１
に接続されて、さまざまなタイプのメモリー１１２へのプロセッサアクセスを容易にする
。メモリー１１２は、ＲＡＭ（ランダムアクセスメモリー）等であるが、これに限定され
るものではない。
【００４７】
　マルチメディアコンソール１００は、Ｉ／Ｏコントローラー１２０、システム管理コン
トローラー１２２、オーディオ処理ユニット１２３、ネットワークインターフェースコン
トローラー１２４、第１のＵＳＢホストコントローラー１２６、第２のＵＳＢコントロー
ラー１２８、及びフロントパネルＩ／Ｏサブアセンブリー１３０を含む。これらは、好ま
しくはモジュール１１８上に実装される。ＵＳＢコントローラー１２６及び１２８は、周
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辺コントローラー１４２（１）～１４２（２）、無線アダプター１４８、及び外付けメモ
リーユニット１４６（例えば、フラッシュメモリー、外付けＣＤ／ＤＶＤ　ＲＯＭドライ
ブ、着脱可能媒体等）のホストとしての機能を果たす。ネットワークインターフェース１
２４及び／又は無線アダプター１４８は、ネットワーク（例えば、インターネット、ホー
ムネットワーク等）へのアクセスを提供し、イーサネット（登録商標）カード、モデム、
ブルートゥースモジュール、ケーブルモデム等を含む多種多様なさまざまな有線又は無線
のインターフェースコンポーネントの任意のものとすることができる。
【００４８】
　システムメモリー１４３は、ブートプロセス中にロードされるアプリケーションデータ
を記憶するのに提供される。媒体ドライブ１４４が提供され、ＤＶＤ／ＣＤドライブ、ハ
ードドライブ、又は他の着脱可能媒体ドライブ等を含めることができる。媒体ドライブ１
４４は、マルチメディアコンソール１００に内蔵することもできるし、外付けすることも
できる。アプリケーションデータは、マルチメディアコンソール１００による実行、再生
等のために媒体ドライブ１４４を介してアクセスすることができる。媒体ドライブ１４４
は、シリアルＡＴＡバス又は他の高速接続（例えば、ＩＥＥＥ１３９４）等のバスを介し
てＩ／Ｏコントローラー１２０に接続される。
【００４９】
　システム管理コントローラー１２２は、マルチメディアコンソール１００の可用性を保
証することに関連したさまざまなサービス機能を提供する。オーディオ処理ユニット１２
３及びオーディオコーデック１３２は、上述した本開示の態様による高い忠実度、３Ｄ、
サラウンド、及びステレオのオーディオ処理を有する対応するオーディオ処理パイプライ
ンを形成する。オーディオデータは、オーディオ処理ユニット１２３とオーディオコーデ
ック１２６との間を通信リンクを介して運ばれる。オーディオ処理パイプラインは、外付
けのオーディオプレイヤー又はオーディオ能力を有するデバイスによる再現のためにＡ／
Ｖポート１４０へデータを出力する。
【００５０】
　フロントパネルＩ／Ｏサブアセンブリー１３０は、電源ボタン１５０及びイジェクトボ
タン１５２の機能性、並びにマルチメディアコンソール１００の外面に露出されたあらゆ
るＬＥＤ（発光ダイオード）又は他のインジケーターをサポートする。システム電源モジ
ュール１３６は、マルチメディアコンソール１００のコンポーネントに電力を供給する。
ファン１３８は、マルチメディアコンソール１００内の回路部を冷却する。
【００５１】
　マルチメディアコンソール１００内のＣＰＵ１０１、ＧＰＵ１０８、メモリーコントロ
ーラー１１０、及び他のさまざまなコンポーネントは、１つ又は複数のバスを介して相互
接続される。この１つ又は複数のバスには、シリアルバス、パラレルバス、メモリーバス
、周辺バス、及びさまざまなバスアーキテクチャーの任意のものを使用したプロセッサー
バース又はローカルバスが含まれる。
【００５２】
　マルチメディアコンソール１００が電源投入又は再ブートされると、アプリケーション
データをシステムメモリー１４３からメモリー１１２及び／又はキャッシュ１０２、１０
４内にロードして、ＣＰＵ１０１上で実行することができる。アプリケーションは、マル
チメディアコンソール１００上で利用可能な異なるメディアタイプにナビゲートするとき
に、一貫したユーザーエクスペリエンスを提供するグラフィカルユーザーインターフェー
スを提示することができる。動作中、媒体ドライブ１４４内に含まれるアプリケーション
及び／又は他のメディアを媒体ドライブ１４４から起動又はプレイして、追加の機能性を
マルチメディアコンソール１００に提供することができる。
【００５３】
　システムをテレビ又は他のディスプレイに単に接続するだけで、マルチメディアコンソ
ール１００をスタンドアロンシステムとして動作させることができる。このスタンドアロ
ンモードでは、マルチメディアコンソール１００は、１人又は複数人のユーザーが、シス
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テムと対話したり、映画を見たり、音楽を聴いたりすること等を可能にすることができる
。しかしながら、広帯域接続の統合がネットワークインターフェース１２４又は無線アダ
プター１４８を通じて利用可能となる場合、マルチメディアコンソール１００を、より大
きなネットワークコミュニティへの参加者としてさらに動作させることもできる。この後
者のシナリオでは、コンソール１００は、ネットワークを介して例えばサーバーに接続す
ることができる。
【００５４】
　次に図１１を参照すると、上記で開示された主題の実施と組み合わせて使用するのに適
し得る一例示のコンピューティングデバイスを表すブロック図が示されている。例えば、
ゲーミングコンソール上でＰＣエクスペリエンスを提供するためのプロセス及び方法を実
行するコンピューター実行可能命令は、図１０に示すこのようなコンピューティング環境
に存在することができ且つ／又はこのようなコンピューティング環境で実行することがで
きる。コンピューティングシステム環境２２０は、適したコンピューティング環境の一例
にすぎず、本稿で開示された主題の使用の範囲又は機能性の範囲に関して何らの限定を示
唆することを意図するものではない。コンピューティング環境２２０は、例示の動作環境
２２０に示すコンポーネントの任意の１つ又は組み合わせに関するどのような依存関係も
要件も有するものと解釈されるべきではない。
【００５５】
　コンピューター２４１は、通常、さまざまなコンピューター可読媒体を含む。コンピュ
ーター可読媒体は、コンピューター２４１がアクセスできる任意の利用可能な媒体とする
ことができ、揮発性媒体及び不揮発性媒体の双方、着脱可能媒体及び着脱不能媒体の双方
を含む。システムメモリー２２２は、読み出し専用メモリー（ＲＯＭ）２２３及びランダ
ムアクセスメモリー（ＲＡＭ）２６０等の揮発性メモリー及び／又は不揮発性メモリーの
形態のコンピューター記憶媒体を含む。スタートアップ中等にコンピューター２４１内の
要素間での情報の転送を助ける基本ルーチンを含む基本入出力システム２２４（ＢＩＯＳ
）は、通常、ＲＯＭ２２３に記憶される。ＲＡＭ２６０は、通常、処理ユニット２５９に
よって即時アクセス可能であり且つ／又は現在操作されているデータ及び／又はプログラ
ムモジュールを含む。限定ではなく例として、図１１は、オペレーティングシステム２２
５、アプリケーションプログラム２２６、他のプログラムモジュール２２７、及びプログ
ラムデータ２２８を示している。
【００５６】
　コンピューター２４１は、他の着脱可能／着脱不能な揮発性／不揮発性コンピューター
記憶媒体も含むことができる。単なる例として、図１１は、着脱不能不揮発性磁気媒体か
らの読み出し又はこの磁気媒体への書き込みを行うハードディスクドライブ２３８、着脱
可能不揮発性磁気ディスク２５４からの読み出し又はこの磁気ディスクへの書き込みを行
う磁気ディスクドライブ２３９、及びＣＤ　ＲＯＭ又は他の光媒体等の着脱可能不揮発性
光ディスク２５３からの読み出し又はこの光ディスク２５３への書き込みを行う光ディス
クドライブ２４０を示している。この例示の動作環境で使用できる他の着脱可能／着脱不
能な揮発性／不揮発性コンピューター記憶媒体には、磁気テープカセット、フラッシュメ
モリーカード、デジタル多用途ディスク、デジタルビデオテープ、ソリッドステートＲＡ
Ｍ、ソリッドステートＲＯＭ等が含まれるが、これらに限定されるものではない。ハード
ディスクドライブ２３８は、通常、インターフェース２３４等の着脱不能メモリーンター
フェースを通じてシステムバス２２１に接続され、磁気ディスクドライブ２３９及び光デ
ィスクドライブ２４０は、通常、インターフェース２３５等の着脱可能メモリーンターフ
ェースによってシステムバス２２１に接続される。
【００５７】
　上記で論述し図１１に示したドライブ及びそれに関連付けられたコンピューター記憶媒
体は、コンピューター２４１のコンピューター可読命令、データ構造、プログラムモジュ
ール、及び他のデータの記憶装置を提供する。図１１において、例えば、ハードディスク
ドライブ２３８は、オペレーティングシステム２５８、アプリケーションプログラム２５
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７、他のプログラムモジュール２５６、及びプログラムデータ２５５を記憶するものとし
て示されている。これらのコンポーネントは、オペレーティングシステム２２５、アプリ
ケーションプログラム２２６、他のプログラムモジュール２２７、及びプログラムデータ
２２８と同じものとすることもできるし、異なるものとすることもできることに留意され
たい。オペレーティングシステム２５８、アプリケーションプログラム２５７、他のプロ
グラムモジュール２５６、及びプログラムデータ２５５は、ここでは、少なくとも、これ
らが異なるコピーであることを示すために異なる番号を与えられている。ユーザーは、キ
ーボード２５１及びポインティングデバイス２５２等の入力デバイスを通じてコンピュー
ター２４１内にコマンド及び情報を入力することができる。ポインティングデバイス２５
２は、一般に、マウス、トラックボール、又はタッチパッドと呼ばれる。他の入力デバイ
ス（図示せず）には、マイクロホン、ジョイスティック、ゲームパッド、衛星アンテナ、
スキャナ等が含めることができる。これらの入力デバイス及び他の入力デバイスは、シス
テムバスに結合されるユーザー入力インターフェース２３６を通じて処理ユニット２５９
に接続されることが多いが、パラレルポート、ゲームポート、又はユニバーサルシリアル
バス（ＵＳＢ）等の他のインターフェース及びバス構造によって接続することもできる。
モニター２４２又は他のタイプのディスプレイデバイスも、ビデオインターフェース２３
２等のインターフェースを介してシステムバス２２１に接続される。コンピューターは、
モニターに加えて、スピーカー２４４及びプリンター２４３等の他の周辺出力デバイスも
含むことができる。これらの周辺出力デバイスは、出力周辺インターフェース２３３を通
じて接続することができる。
【００５８】
　コンピューター２４１は、リモートコンピューター２４６等の１つ又は複数のリモート
コンピューターへの論理接続を使用してネットワーク接続環境で動作することができる。
リモートコンピューター２４６は、パーソナルコンピューター、サーバー、ルーター、ネ
ットワークＰＣ、ピアデバイス、又は他の一般的なネットワークノードとすることができ
、通常、コンピューター２４１に関して上述した要素の多く又はすべてを含む。ただし、
図１１には、メモリー記憶デバイス２４７のみが示されている。図１１に示す論理接続は
、ローカルエリアネットワーク（ＬＡＮ）２４５及びワイドエリアネットワーク（ＷＡＮ
）２４９を含むが、他のネットワークも含むことができる。このようなネットワーキング
環境は、オフィス、企業規模のコンピューターネットワーク、イントラネット、及びイン
ターネットでは一般的なものである。
【００５９】
　コンピューター２４１は、ＬＡＮネットワーキング環境で使用されるとき、ネットワー
クインターフェース又はアダプター２３７を通じてＬＡＮ２４５に接続される。コンピュ
ーター２４１は、ＷＡＮネットワーキング環境で使用されるとき、通常、インターネット
等のＷＡＮ２４９により通信を確立するためのモデム２５０又は他の手段を含む。モデム
２５０は、内蔵することもできるし、外付けすることもでき、ユーザー入力インターフェ
ース２３６又は他の適切なメカニズムを介してシステムバス２２１に接続することができ
る。ネットワーク接続環境では、コンピューター２４１に関して示したプログラムモジュ
ール又はその一部は、リモートメモリー記憶デバイスに記憶することができる。限定では
なく例として、図１１は、メモリーデバイス２４７に存在するものとしてリモートアプリ
ケーションプログラム２４８を示している。図示したネットワーク接続は例示であり、コ
ンピューター間で通信リンクを確立する他の手段も使用できることが認識されよう。
【００６０】
　図１２は、一例示のネットワーク接続コンピューティング環境又は分散コンピューティ
ング環境の概略図を提供する。この環境は、コンピューティングデバイス１５３、１５６
、及び１５７、並びにオブジェクト１５５及びデータベース１５８を備える。これらのエ
ンティティ１５３、１５５、１５６、１５７、及び１５８のそれぞれは、プログラム、方
法、データストア、プログラマブルロジック等を含むか又はこれらを利用することができ
る。エンティティ１５３、１５５、１５６、１５７、及び１５８は、ＰＤＡ、オーディオ
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／ビデオデバイス、ＭＰ３プレイヤー、スマートフォン、ＤＶＤプレイヤー、ケーブルボ
ックスチューナ、又はサーバーＰＣによって提供されるリモートされた（remoted）コン
テンツが可能なほとんどあらゆるコンピューティングデバイス等、同じデバイス又は異な
るデバイスの部分に及ぶことができる。各エンティティ１５３、１５５、１５６、１５７
、及び１５８は、通信ネットワーク１５４を経由して別のエンティティ１５３、１５５、
１５６、１５７、及び１５８と通信することができる。この点に関して、どのエンティテ
ィも、データベース１５８又は他の記憶要素のメンテナンス及び更新を担当することがで
きる。
【００６１】
　このネットワーク１５４は、それ自体、図１２のシステムにサービスを提供する他のコ
ンピューティングエンティティを備えることができ、それ自体、複数の相互接続ネットワ
ークを表すことができる。本稿で開示された主題の一態様によれば、各エンティティ１５
３、１５５、１５６、１５７、及び１５８は、ＡＰＩ、又は他のオブジェクト、ソフトウ
ェア、ファームウェア、及び／若しくはハードウェアを利用して他のエンティティ１５３
、１５５、１５６、１５７、及び１５８の１つ又は複数のサービスを要求できるディスク
リートな機能プログラムモジュールを含むことができる。
【００６２】
　１５５等のオブジェクトを別のコンピューティングデバイス１５６上でホスティングで
きることも認識することができる。したがって、図示した物理的環境は、接続されたデバ
イスをコンピューターとして示すことができるが、このような説明図は、単に例示にすぎ
ず、この物理的環境は、代替的に、ＰＤＡ、テレビ、ＭＰ３プレイヤー等のさまざまなデ
ジタルデバイス、インターフェース、ＣＯＭオブジェクト等のソフトウェアオブジェクト
を含めて図示又は説明することもできる。
【００６３】
　分散コンピューティング環境をサポートするさまざまなシステム、コンポーネント、及
びネットワーク構成がある。例えば、コンピューティングシステムは、ローカルネットワ
ーク又は広域分散ネットワークによる有線システム又は無線システムによって互いに接続
することができる。現在、多くのネットワークがインターネットに結合され、インターネ
ットは、広域分散コンピューティングのためのインフラストラクチャーを提供し、多くの
異なるネットワークを包含する。このようなどのインフラストラクチャーも、インターネ
ットに結合されていようといまいと、提供されたシステム及び方法と組み合わせて使用す
ることができる。
【００６４】
　ネットワークインフラストラクチャーは、クライアント／サーバーキテクチャ、ピアツ
ーピアアーキテクチャー、又はハイブリッドアーキテクチャー等のネットワークトポロジ
ーのホストを可能にすることができる。「クライアント」は、当該クライアントが関連し
ていない別のクラス又はグループのサービスを使用するクラス又はグループのメンバーで
ある。コンピューティングでは、クライアントは、プロセス、すなわち、概略的に言えば
、別のプログラムによって提供されるサービスを要求する一組の命令又はタスクである。
クライアントプロセスは、別のプログラム又はサービス自体についての作業の詳細を何ら
「知る」必要なく、要求されたサービスを利用する。クライアント／サーバーキテクチャ
、特にネットワーク接続システムでは、クライアントは、通例、例えばサーバーといった
別のコンピューターによって提供される共有ネットワーク資源にアクセスするコンピュー
ターである。図１２の例では、いずれのエンティティ１５３、１５５、１５６、１５７、
及び１５８も、状況に応じて、クライアント、サーバー、又はその双方とみなすことがで
きる。その上、エンターテインメントコンソールに関して、エンターテインメントコンソ
ールは、或るサーバーに対するクライアントとすることができる。
【００６５】
　サーバーは、必ずしもそうではないが通常は、インターネット等のリモートネットワー
ク又はローカルネットワークによりアクセス可能なリモートコンピューターシステムであ
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る。クライアントプロセスは、第１のコンピューターシステムでアクティブにすることが
でき、サーバープロセスは、第２のコンピューターシステムでアクティブにすることがで
きる。第１のコンピューターシステム及び第２のコンピューターシステムは、通信媒体に
より互いに通信し、したがって、分散機能性を提供し、複数のクライアントがサーバーの
情報収集能力を利用することを可能にする。どのソフトウェアオブジェクトも、複数のコ
ンピューティングデバイス又はオブジェクトにわたって分散させることができる。
【００６６】
　クライアント（複数可）及びサーバー（複数可）は、プロトコルレイヤー（複数可）に
よって提供される機能性を利用して互いに通信する。例えば、ハイパーテキスト転送プロ
トコル（ＨＴＴＰ）は、ワールドワイドウェブ（ＷＷＷ）、すなわち「ウェブ」と組み合
わせて使用される共通のプロトコルである。通常、インターネットプロトコル（ＩＰ）ア
ドレス等のコンピューターネットワークアドレス又はユニバーサルリソースロケーター（
ＵＲＬ）等の他の参照子を使用して、サーバーコンピューター又はクライアントコンピュ
ーターを相互に識別することができる。ネットワークアドレスは、ＵＲＬアドレスと呼ぶ
ことができる。通信は、通信媒体により提供することができ、例えば、クライアント（複
数可）及びサーバー（複数可）は、高容量通信用のＴＣＰ／ＩＰ接続（複数可）を介して
互いに結合することができる。
【００６７】
　図１２に提供された一般的な枠組みに従って構築できる多様なコンピューティング環境
及び図１２のようなネットワーク環境におけるコンピューティングで起こる可能性のある
さらなる多様化を考慮に入れると、本明細書で提供されるシステム及び方法は、特定のコ
ンピューティングアーキテクチャーに限定されるものとして解釈することも決してできな
いし、特定のオペレーティングシステムに限定されるものとして解釈することも決してで
きない。それよりむしろ、本稿で開示された主題は、いずれの単一の実施形態にも限定さ
れるべきではなく、それどころか、添付の特許請求の範囲による広がり及び範囲で解釈さ
れるべきである。したがって、例えば、ゲームコンソール及びサーバーＰＣが論述されて
きたが、フルデスクトップが、データと通常ならばスマートフォンに利用可能でない機能
性とにアクセスする手段として、スマートフォンに容易にリモート化できるのと同様に、
ゲームコンソール及びサーバーＰＣもスマートフォンに容易にリモート化できる。
【００６８】
　最後に、本明細書で説明したさまざまな技法は、ハードウェア若しくはソフトウェア、
又は適切な場合にはそれら双方を結合したものと組み合わせ実施できることにも留意すべ
きである。したがって、本稿で開示された主題の方法、コンピューター可読媒体、及びシ
ステム、又はそれらの一定の態様若しくは一部は、フロッピー（登録商標）ディスケット
、ＣＤ－ＲＯＭ、ハードドライブ、又は他の任意のマシン可読記憶媒体等の有形的表現媒
体に具現化されるプログラムコード（すなわち命令）の形態を取ることができる。ここで
、このプログラムコードは、コンピューター等のマシンにロードされてそのマシンにより
実行されると、そのマシンは、主題を実施するための装置となる。
【００６９】
　プログラマブルコンピューター上でプログラムコードが実行される場合、コンピューテ
ィングデバイスは、一般に、プロセッサ、プロセッサが可読な記憶媒体（揮発性メモリー
及び／又は揮発性記憶素子並びに不揮発性メモリー及び／又は不揮発性記憶素子を含む）
、少なくとも１つの入力デバイス、及び少なくとも１つの出力デバイスを含むことができ
る。例えばデータ処理ＡＰＩ等の使用を通じて、本開示の領域固有のプログラミングモデ
ル態様の作成及び／又は実施を利用できる１つ又は複数のプログラムは、好ましくは、コ
ンピューターシステムと通信するための高水準の手続き型プログラミング言語又はオブジ
ェクト指向型プログラミング言語で実施される。しかしながら、プログラム（複数可）は
、所望ならば、アセンブリー言語又はマシン言語で実施することもできる。いずれの場合
も、言語は、コンパイル型言語又はインプリター型言語とすることができ、ハードウェア
実装されたものと結合することができる。
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【００７０】
　終わりに、さまざまな図に示したように、好ましい態様に関して本開示を説明してきた
が、本開示から逸脱することなく、他の同様の態様を使用することもできるし、本開示と
同じ機能を実行するための変更及び追加を説明した態様に対して行うこともできることが
理解される。例えば、本開示のさまざまな態様では、エンターテインメントコンソールの
時間ベースの制御を提供することが開示された。しかしながら、これら説明した態様と等
価な他のメカニズムも、本明細書の教示によって予想される。したがって、本開示は、い
ずれの単一の態様にも限定されるべきではなく、それどころか、添付の特許請求の範囲に
よる広がり及び範囲で解釈されるべきである。

【図１】 【図２】
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【図３】 【図４】

【図５】 【図６】
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【図７】 【図８】

【図９】 【図１０】
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【図１１】
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