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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲームアチィーブメントを表示する方法であって、
　ゲームコンソールが、ユニークなプレイヤーのアイデンティティに関連付けられたプロ
ファイルと関連して、プログラムを実行するステップであって、前記プロファイルは、複
数のプログラム及びコンテクストに渡って使用されるよう構成される、ステップと、
　前記ゲームコンソールが、前記プロファイルに格納されている少なくとも１つのインジ
ケーターを受信するステップであって、前記インジケーターは、前記ゲームコンソールで
プレイされる少なくとも１つのプログラムについての、前記プロファイルに関連付けられ
たプレイヤーによりアンロックされたアチィーブメントを示し、各プログラムは、アンロ
ックされ得る複数のアチィーブメントを有し、各アチィーブメントは、ゲイマークレッド
に関連付けられ、前記ゲイマークレッドは、前記複数のプログラム及びコンテクストに渡
るアチィーブメントに関連付けられる、ステップと、
　前記ゲームコンソールが、前記アンロックされたアチィーブメントを示す前記インジケ
ーターに関連付けられた、前記アチィーブメントの段階を示すインジケーターを受信する
ステップであって、前記アチィーブメントの段階は、前記アチィーブメントをアンロック
することに関連するパフォーマンスレベルを示す、ステップと、
　前記ゲームコンソールが、前記アンロックされたアチィーブメントを示す少なくとも１
つのインジケーター、及び前記アチィーブメントの段階を示す前記インジケーターをディ
スプレイに表示するステップと
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　を含むことを特徴とする方法。
【請求項２】
　ネットワークを介して、前記プロファイルを格納する要求をリモートコンピューターシ
ステムに送信するステップをさらに含むことを特徴とする請求項１に記載の方法。
【請求項３】
　前記プログラムの実行は、ゲームの実行を含むことを特徴とする請求項１に記載の方法
。
【請求項４】
　前記アチィーブメントを示す前記インジケーターはグラフィックを含むことを特徴とす
る請求項１に記載の方法。
【請求項５】
　アンロックされているアチィーブメントのパーセンテージを示すバーグラフを表示する
ステップをさらに含むことを特徴とする請求項１に記載の方法。
【請求項６】
　前記アチィーブメントの段階を示す前記インジケーターは数字を含むことを特徴とする
請求項１に記載の方法。
【請求項７】
　前記ゲームコンソールが、インターネットブラウザを使って前記プロファイルにアクセ
スし、前記アチィーブメントの段階を示す前記インジケーターを読み出すステップをさら
に含むことを特徴とする請求項１に記載の方法。
【請求項８】
　コンピュータに動作を実行させるためのコンピュータプログラムを記録したコンピュー
タ読み取り可能記録媒体であって、前記動作は、
　ゲームコンソールが、ゲームコンソール上で少なくとも１つのビデオゲームをプレイす
ることから得られる情報を有するユーザープロファイルを複数含むデータストアにアクセ
スするステップであって、前記ユーザープロファイルは、複数のプログラム及びコンテク
ストに渡って使用されるよう構成される、ステップと、
　前記ゲームコンソールが、前記データストアからユニークなプレイヤーのアイデンティ
ティに関連付けられたユーザープロファイルを選択するステップと、
　前記ゲームコンソールが、前記ユーザープロファイルから、前記ゲームコンソールでプ
レイされる少なくとも１つのプログラムについての、前記選択されたユーザープロファイ
ルに関連付けられたプレイヤーによりアンロックされたアチィーブメントに関連する情報
、及び前記アチィーブメントの段階を示す情報を抽出するステップであって、当該アチィ
ーブメントの段階は、前記アチィーブメントに対する複数の段階のうちの１つであり、前
記アチィーブメントをアンロックすることに関連するパフォーマンスレベルを示し、各ア
チィーブメントは、ゲイマークレッドの量に関連付けられ、前記ゲイマークレッドは、前
記複数のプログラム及びコンテクストに渡るアチィーブメントに関連付けられる、ステッ
プと、
　前記ゲームコンソールが、前記アチィーブメント、及び前記アチィーブメントの段階を
示すグラフィックを表示するステップと
　を含むことを特徴とするコンピュータ読み取り可能記録媒体。
【請求項９】
　前記グラフィックは数字又はバーグラフの一方を含むことを特徴とする請求項８に記載
のコンピュータ読み取り可能記録媒体。
【請求項１０】
　前記ゲームコンソールが、ブラウザを使用してインターネットを介して前記データスト
アにアクセスするステップをさらに含むことを特徴とする請求項８に記載のコンピュータ
読み取り可能記録媒体。
【請求項１１】
　ゲームアチィーブメントを表示するためのゲームコンソールであって、
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　プロセッサ及びメモリを備え、
　前記メモリは、ビデオゲームが動作している間、前記プロセッサに、
　リモートサービスにおいてアチィーブメントをアンロックするステップであって、複数
のアチィーブメントが前記ビデオゲーム中にアンロックされ得る、ステップと、
　ネットワークを介して複数のプロファイルを格納するデータストアにアクセスするステ
ップであって、前記複数のプロファイルのそれぞれは、ユニークなユーザーによりアンロ
ックされたアチィーブメントに関連する情報を含み、各プロファイルは、複数のプログラ
ム及びコンテクストに渡って使用されるよう構成される、ステップと、
　前記データストアから、プロファイルに関連付けられたアチィーブメント及び前記アチ
ィーブメントの段階のためのインジケーターを読み出すステップであって、前記アチィー
ブメントは複数の段階に関連付けられ、各アチィーブメントは、ゲイマークレッドに関連
付けられ、前記ゲイマークレッドは、前記複数のプログラム及びコンテクストに渡るアチ
ィーブメントに関連付けられ、前記インジケーターは、前記アチィーブメントに関連付け
られた段階レベルを示し、前記段階レベルは、前記アチィーブメントをアンロックするこ
とに関連する特定のパフォーマンスレベルを示す、ステップと、
　前記読み出したアチィーブメント、及び前記アチィーブメントの段階のための前記読み
出したインジケーター表示するステップと
　を実行させるためのコンピュータ実行可能命令を記録したことを特徴とするゲームコン
ソール。
【請求項１２】
　前記ネットワークはインターネットを介した通信を含むことを特徴とする請求項１１に
記載のゲームコンソール。
【請求項１３】
　前記読み出したアチィーブメントを表示することは、前記アチィーブメントを示すグラ
フィカルインジケーターを表示することを含むことを特徴とする請求項１１に記載のゲー
ムコンソール。
【請求項１４】
　アンロックされているアチィーブメントのパーセンテージを示すバーグラフを表示する
ステップをさらに含むことを特徴とする請求項１３に記載のゲームコンソール。
【請求項１５】
　前記アチィーブメントの段階を示す前記インジケーターは数字を含むことを特徴とする
請求項１１に記載のゲームコンソール。
【請求項１６】
　前記プロファイルは、前記ゲイマークレッドを含むことを特徴とする請求項１に記載の
方法。
【請求項１７】
　前記アチィーブメントは、段階のセットに関連付けられ、前記段階のセットの各段階は
、前記アチィーブメントに関連付けられた前記ゲイマークレッドの一部に関連付けられる
ことを特徴とする請求項１に記載の方法。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　この特許書類の開示の一部は著作権保護の対象となっている部分を含む。著作権者は、
この書類又は特許に関する開示が任意のものによって、ファクシミリ複製されることにつ
いて異議を唱えない。ただし、それは、特許書類又は特許開示が特許庁のファイル又は記
録簿に表わされる場合だけである。それ以外の場合は、著作権は行使される。次の記載・
記述・表示は、本明細書及び添付の図面に記載されたソフトウェア及びデータに適応され
る。その記載は（著作権）２００６，本件特許出願人，ＡｌｌＲｉｇｈｔｓ　Ｒｅｓｅｒ
ｖｅｄである。
【０００２】
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　本発明は、広くはゲームを行う装置及びマルチメディア装置の分野に関する。
【背景技術】
【０００３】
　オンラインゲームにおいて、ゲームホストサービス及びゲーム開発者はオンラインゲー
ムを経験し追跡し個人化仕様にする多くの方法を開発してきた。既存のシステムの欠点は
多くの機能が互いに独立して成長することである。ゲームは、ゲイマーについてのデータ
のブロブ（ｂｌｏｂｓ）を中央サービスに送ったり受け取ったりするが、サービスはゲー
ムのコンテクストを離れてデータを理解したり集めたりすることができない。ゲームは独
自のウェブサイトを提供することができるが、ウェブサイトに表示されたデータは他のゲ
ームに広く利用できるものではない。
【０００４】
　ある意味では、その結果、サービス及びゲームは２つの平行なコミュニティを提供する
。前記コミュニティは巨大であるが分離したリソースをゲイマーに提供する。初めに、ゲ
ームコミュニティにおいて、ゲームをする間、ゲイマーは特定のゲームをしている他の人
々のコミュニティ、そのゲームについてのリーダーボード、及びそのゲームにおける個人
アチィーブメント（ａｃｈｉｅｖｅｍｅｎｔｓ）見ることができる。ゲームは、友人がオ
ンライン上にいるかどうかをサービスデータからゲイマーに伝えることができるが、友人
がそのサービス上で具体的に何をしているのか、その友人がゲーム相手としていつゲーム
をできるのかについてはゲイマーに伝えることはできない。
【０００５】
　第二に、サービスコミュニティにおいて、サービスは、プレイヤーのヒストリーと、彼
が実行した全てのゲームと、彼がオンラインに費やした時間と、彼の友人リストのサイズ
及び友人が行った又は行っている全てのゲームと、並びにゲイマーが与えた及び受け取っ
たフィードバックを知っている。
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　システムは、これらのオンラインコミュニティを活用して様々なプレイヤーをマッチさ
せて彼らがマルチプレイヤーゲームをプレイすることを可能にすることを試みてきた。そ
れでもなお、一般的な前記のシステムにおいて、システムは典型的に１つのゲーム又はゲ
ームの小さなファミリーにおいて技能又は経験を重要視し、同じような技能を持ったプレ
イヤーを発見する又は、技能レベルを判定するメカニズムを提供することが望ましい。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　本発明は、ゲーム環境においてプレイヤーに対する達成段階を表示するためのシステム
、方法、及びコンピュータで読みとり可能媒体を意図する。このシステムは、複数のユー
ザープロファイルを保存するデータストアを有する。複数のユーザープロファイルは、ゲ
ームコンソール上で１つ以上のビデオゲームを行うユーザーから集められた情報を有する
。プレイヤーによって達成された様々な成果（アチィーブメント）はユーザープロファイ
ルと関連づけられ、特定のゲームにおいて様々な成果（アチィーブメント）をアンロック
（明らかに）するために成果グラフィック又はスタンプを含む。
【０００８】
　ゲームコンソールは、成果をアンロックするためにプログラミングを実行する機能を有
する。成果がアンロックされた後、ネットワーク上でゲームコンソールによってアクセス
可能なデータストアは、ユーザーのプロファイル内で情報を保存する。ユーザープロファ
イルに関連付けられたアチィーブメントは、インジケーターとともに格納部から読みださ
れることができ、アチィーブメントに関連する段階レベルを示すものであって、前記段階
は特定のアチィーブメントをアンロックすることに関連するパフォーマンスレベルを示す
。
【０００９】
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　ゲームコンソールは、成果及び前記データストアから読みだされた関連した段階レベル
のインジケーターを表示する能力がある。成果及び段階レベルのインジケーターもパーソ
ナルコンピューター又は他のコンピュータ上で動いているブラウザを使うことによって、
ネットワークを介してデータストアから読み取ることができる。
【００１０】
　段階レベルは様々な方法で表示され得る。例えば、達成スタンプの色はそれ自身達成段
階レベルを反映することができる。あるいは、数字又は他のインジケーターはユーザーに
よって達成（アチィーブ）された相対的段階レベルについて視覚的合図を与えるためにア
チィーブメントスタンプの中に組み込まれることができ、又は、プログレスバーは段階レ
ベルの表示を提供するために達成（アチィーブメント）スタンプと共に使用されることが
できる。
【００１１】
　前述の概要、及び下記の好適な実施形態の詳細な記述は、添付の図面と関連して読まれ
ることにより、より良い理解が得られる。本発明を例証する目的のために、本発明の代表
的構造がこの図面に示されている。しかしながら、本発明は開示された特定の方法及び手
段に限定されるものではない。
【発明を実施するための最良の形態】
【００１２】
　図１は、本発明のある態様を実施することができるマルチメディア／ゲームコンソール
１００の機能コンポーネントを示す。マルチメディアコンソール１００は、１次キャッシ
ュ１０２、２次キャッシュ１０４、及びフラッシュＲＯＭ（Ｒｅａｄ　Ｏｎｌｙ　Ｍｅｍ
ｏｒｙ：読みだし専用メモリ）１０６を含む中央処理装置（Ｃｅｎｔｒａｌ　Ｐｒｏｃｅ
ｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ：ＣＰＵ）１０１を有している。１次キャッシュ１０２及び２次キ
ャッシュ１０４は、一時的にデータを格納し、それによりメモリアクセスサイクルの回数
を減少させ、その結果、処理速度及びスループットを改善する。ＣＰＵ１０１は２つ以上
のコアを持つ追加的な１次及び２次キャッシュ１０２及び１０４を有することがある。フ
ラッシュＲＯＭ１０６は、マルチメディアコンソール１００に電源が投入されたときのブ
ート処理の初期段階の間にロードされる実行可能コードを格納することができる。
【００１３】
　グラフィック処理装置（Ｇｒａｐｈｉｃｓ　Ｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ：ＧＰＵ
）１０８及びビデオエンコーダ／ビデオコーデック（符号化／復号化器）１１４は高速か
つ高解析度の図形処理のためのビデオ処理パイプラインを形成する。データはグラフィッ
ク処理装置１０８からバスを介してビデオエンコーダ／ビデオコーデック１１４へ伝送さ
れる。ビデオ処理パイプラインは、テレビ又は他の表示器への伝送のために、Ａ／Ｖ（Ａ
ｕｄｉｏ／Ｖｉｄｅｏ）ポート１４０にデータを出力する。メモリ制御装置１１０は、限
定ではないが、ＲＡＭ（Ｒａｎｄｏｍ　Ａｃｃｅｓｓ　Ｍｅｍｏｒｙ：ランダム・アクセ
ス・メモリ）などの、様々な種類のメモリ１１２へのプロセッサーのアクセスを容易にす
るために、ＧＰＵ１０８に接続される。
【００１４】
　マルチメディアコンソール１００は、望ましくは１つのモジュール１１８で実現される
、入出力制御装置１２０、システム管理制御装置１２２、音声処理装置１２３、ネットワ
ークインターフェース制御装置１２４、第１ＵＳＢホスト制御装置１２６、第２ＵＳＢ制
御装置１２８、およびフロントパネル入出力サブアセンブリー１３０を含む。ＵＳＢ制御
装置１２６及び１２８は、周辺制御装置１４２（１）、１４２（２）、無線アダプター１
４８、及び外部メモリ装置１４６（例えば、フラッシュメモリ、外部のＣＤ／ＤＶＤ－Ｒ
ＯＭドライブ、着脱可能媒体その他）のためのホストとして機能する。ネットワークイン
ターフェース１２４、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など）へのアクセスを提供し、イーサーネットカード、
モデム、ブルートゥース（Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ）モジュール、ケーブルモデム、その他を
含む様々な有線或いは無線の多岐にわたるものの中の任意のアダプターコンポーネントで
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ある場合がある。
【００１５】
　システムメモリ１４３は、ブート処理の間にロードされるアプリケーションデータを格
納するためにもたらされる。媒体ドライブ１４４がもうけられ、ＤＶＤ／ＣＤドライブ、
ハードドライブ、又は他の着脱可能媒体駆動部などを有している。媒体ドライブ１４４は
、マルチメディアコンソール１００に内蔵される、又は外付される場合がある。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によって実行、再生などのために媒
体ドライブ１４４を介してアクセスされることができる。媒体ドライブ１４４は、シリア
ルＡＴＡバスや他の高速接続部（例えば、ＩＥＥＥ１３９４）などのバスを介して入出力
制御装置１２０に接続される。
【００１６】
　システム管理制御装置１２２は、マルチメディアコンソール１００の使用可能であるこ
とを確かめることに関連した様々なサービス機能を提供する。音声処理装置１２３及び音
声コーデック１３２は、Ｈｉ－Ｆｉかつステレオの処理による音声処理パイプラインを形
成する。音声データは通信リンクを介して音声処理装置１２３及び音声コーデック１３２
の間を伝達される。音声処理パイプラインは、外部音声再生プレイヤー又は音声機能を有
する装置による再生のために、Ａ／Ｖポート１４０にデータを出力する。
【００１７】
　マルチメディアコンソール１００の外面に露出された任意のＬＥＤ（Ｌｉｇｈｔ　Ｅｍ
ｉｔｔｉｎｇ　Ｄｉｏｄｅ：発光ダイオード）や他の表示器と並んで、フロントパネル入
出力アセンブリー１３０は、電源ボタン１５０及びイジェクトボタン１５２の機能性をサ
ポートする。システムの電源モジュール１３６は、マルチメディアコンソール１００コン
ポーネントに電源を供給する。ファン１３８は、マルチメディアコンソール１００の中の
回路類を冷却する。
【００１８】
　マルチメディアコンソール１００内のＣＰＵ、ＧＰＵ１０８、メモリ制御装置１１０、
及び様々な他のコンポーネントは一つ以上のバスを介して相互接続され、一つ以上のバス
は、シリアル又はパラレルバス、メモリバス、周辺バス、及び任意の様々なバスアーキテ
クチャーを使用するプロセッサー又はローカルバスを含む。例として、そのようなアーキ
テクチャーにはＰＣＩ（Ｐｅｒｉｐｈｅｒａｌ　Ｃｏｍｐｏｎｅｎｔ　Ｉｎｔｅｒｃｏｎ
ｎｅｃｔ）バス、ＰＣＩ－Ｅｘｐｒｅｓｓバスなどが含まれる。
【００１９】
　マルチメディアコンソール１００に電源が投入されると、アプリケーションデータは、
システムメモリ１４３からメモリ１１２、及び／又はキャッシュ１０２、１０４にロード
され、ＣＰＵ１０１上で実行されることができる。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媒体形式へユーザーがナビゲートする場合に、一
貫したユーザー体験（ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅ）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。動作中は、アプリケーション、及び／又は媒体ドラ
イブ１４４の中に含まれる他の媒体が媒体ドライブ１４４から起動され、或いは実行され
、マルチメディアコンソール１００に別の機能を提供することができる。
【００２０】
　マルチメディアコンソール１００は、テレビや他の表示装置にシステムを単に接続する
ことにより、スタンドアロンシステムとして動作することができる。このスタンドアロン
モードにおいて、マルチメディアコンソール１００により、１人又は複数のユーザーが、
このシステムと交信し、映画を鑑賞し、又は音楽を聴くことが可能となる。しかしながら
、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により利用可能となる
広帯域の持続を集積化により、マルチメディアコンソール１００はさらにより大規模なネ
ットワークコミュニティにおける参加者として動作することができる。
【００２１】
　マルチメディアコンソール１００に電源が投入されると、マルチメディアコンソールの
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オペレーティングシステムにより、一定量のハードウェアリソースがシステム使用のため
に確保される。これらのリソースには、メモリ（例えば、１６ＭＢ）、ＣＰＵ及びＧＰＵ
サイクル（例えば、５％）、ネットワークのバンド幅（例えば、８ｋｂｐｓ）などの確保
が含まれる場合がある。これらのリソースはシステムブートの時間に確保されるために、
確保されたリソースはアプリケーション側からは認識されない。
【００２２】
　特に、メモリの確保は起動カーネル、同時（ｃｏｎｃｕｒｒｅｎｔ）システムアプリケ
ーション、及びドライバーを含むのに十分な大きさであることが望ましい。ＣＰＵの確保
は、確保されたＣＰＵの使用率がシステムアプリケーションによって使用されていない場
合には、アイドルスレッドが任意の未使用のサイクルを利用するように、一定であること
が望ましい。
【００２３】
　ＧＰＵの確保に関して、システムアプリケーション（例えば、ポップアップ）によって
作成された軽量メッセージはＧＰＵの割り込みを使用することによって表示され、ポップ
アップをオーバレイの中に入れるようにコードをスケジュールに入れる。オーバレイに必
要なメモリの量は、オーバレイ領域の大きさに依存し、かつオーバレイは画面解像度に対
応した大きさになることが望ましい。十分なユーザーインターフェースが、同時システム
アプリケーションによって使用される場合、アプリケーションの解像度に依存しない解像
度を使用することが望ましい。周波数を変更し、かつテレビの再同期化を行う必要性がな
くなるようにこの分解能を設定するため、スケーラーが使用される場合がある。
【００２４】
　マルチメディアコンソール１００が起動し、システムリソースが確保された後に、コン
カレントシステムアプリケーションが実行されてシステムの機能が提供される。このシス
テムの機能は、上述の確保されたシステムリソース中で実行される一群のシステムアプリ
ケーションとしてカプセル化されている。オペレーティングシステムカーネルはスレッド
を認識し、スレッドは、ゲームアプリケーションスレッドにではなくシステムアプリケー
ションである。望ましく、システムアプリケーションは、予め定められた回数及び間隔に
おいてＣＰＵ１０１上で実行するためにスケジューリングされる。このようにスケジュー
リングされるのは、アプリケーションに一貫されたシステムリソースの概要をアプリケー
ションに与えるためである。このスケジューリングでは、コンソールで実行するゲームア
プリケーションに対するキャッシュ分裂・崩壊を最小にする。
【００２５】
　コンカレントシステムアプリケーションが音声を必要とするとき、時間に対して敏感で
あるため、音声処理はゲームアプリケーションに対して非同期にスケジュールされる。シ
ステムアプリケーションがアクティブであるときには、マルチメディアコンソールアプリ
ケーションマネージャー（後に口述される）が、ゲームアプリケーションの音声レベルを
制御する（例えば、ミュートさせ、減衰させる）。
【００２６】
　入力装置（例えば、制御装置１４２（１）及び１４２（２））は、ゲームアプリケーシ
ョン及びシステムアプリケーションにより共有される。入力装置は確保されたリソースで
はなく、システムアプリケーションとゲームアプリケーションの間で、装置の焦点として
いる部分を有するように、切り換えられるようになっている。ゲームのアプリケーション
の知識を必要とせずに、好ましくアプリケーションマネージャーは、入力ストリームの切
り換えを制御し、ドライバーは焦点部分切り替えに関する状態情報を維持する。
【００２７】
　本願明細書に記述されているシステムにおいて、「Ｇａｍｅ　Ｐｒｏｆｉｌｅ」は、ゲ
イマーの社会的共同体（ｓｏｃｉａｌ　ｃｏｍｍｕｎｉｔｙ）を形成する及びプレイヤー
間の関係を育てることを目的とするサービス及びアプリケーションに対する積み上げ型ブ
ロックとして機能する。従って、ゲイマープロファイルは、特定のユーザー（すなわち、
ゲイマーのデジタルの識別）に関連する全情報（例えば、メタデータ）である。ゲームプ
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ロファイルは共同体に対する有意義な方法で前記情報を収集及び公表する一連のサービス
から作成される。また、ゲイマープロファイルはゲーム経験をカスタマイズする及び高め
ることができるような個性化（ｐｅｒｓｏｎａｌｉｚａｔｉｏｎ）を提供する。下記にさ
らに詳細に記載されているように、ゲイマープロファイルはこれらに限定するわけではな
いが、ゲームカード、ゲームアチィーブメント、及びゲイマーの好みを含む様々な要素か
ら成る。
【００２８】
　図２を参照すると、ゲイマープロファイルを実装するために使うことができる代表的な
アーキテクチャーの外観が図示されている。コンソール１００はサービス１６０を提供す
るリモートサービス１５８と情報のやり取りをする。サービス１６０は、ボイス／チャッ
ト、友人リスト、マッチメイキング、コンテンツダウンロード、ローミング、フィードバ
ック、トーナメント、ヴォイスメッセージ、及びゲイマーに対する更新などである。サー
ビス１５８もまたサービス１６０及びゲーム１５４によって使われるプロファイルデータ
ベース１６２及びコンフィグレーションデータ１６４においてゲームプロファイルを保持
する。サービス１５８は、ゲームプロファイルを集め、合計し、他のサービス１６０によ
って供給される情報を処理し、ゲイマープロファイルに関連したサービスの読み出しを要
求するリアルタイム（即時）クライアントを実現する。データベース１６２中のゲイマー
プロファイルはまた、他のものの中で個人化及びカスタマイズなどを可能にするためにゲ
ーム１５４によって使用される。
【００２９】
　コンソール１００を使うことによって、ユーザーはガイド１５６と情報のやり取りをす
ることができる。ガイド１５６はインターフェースを提供する。インターフェースでは、
ユーザーは、様々なオンラインエリア及びサービス１５８によって提供されたオプション
に進んだり、入ったりできる。サービス１５８によって格納された機器構成データ１６４
は、ガイド１５６によってもたらされた特徴及びオプションを決めるために使用されるこ
とができる。ゲーム１５４が実行されているとき、定義された一連のＡＰＩsが使用され
、サービス１６０を呼び出し、相互作用する。ＡＰＩｓを経由してゲイマープロファイル
情報を要求するとき、ゲーム１５４はユーザーのユニークな識子別をパスすることができ
る。サービス１５８はゲイマーカード（以下で記載されている）、ゲームスタット、ゲー
ムアチィーブメント、アフィリエーション、ゲームセッティングなどを返却することがで
きる。例示的な構造の様々な態様の追加的な詳細は下記に説明されている。
【００３０】
　図３を参照すると、ゲイマープロファイル１６６は、アカウントサインアップ段階の間
、ユーザーが（ガイド１５６から選択された）プロファイルを作成し、彼女／彼の固有の
ゲイマータグ（ユーザーの固有ネイム）、タイル（ユーザーと関連する写真／アバター）
の他のオプションを選択するときに、作成される。これらから、ベースとなるゲームプロ
ファイル１６６は作成される。ゲイマープロファイル１６６は、次に、プロファイルを構
成するものをいろいろなものから入手することができる。例えば、ゲイマープロファイル
１６６はゲイマープロファイルオーナーから得た自称の（ｓｅｌｆ－ｄｅｓｃｒｉｂｅｄ
）データ１６８を含むことができる。他のゲイマー１７０は、ゲイマープロファイルオー
ナーに関係するフィードバックを与えることができる。サービス１５８はゲイマーのオン
ライン及びオフラインアクティビティを追跡記録することができる。また、ゲーム１５４
はゲイマーの統計及びゲームアチィーブメントを報告することができる。
【００３１】
　ゲームプロファイルのオーナーは彼／彼女のゲイマープロファイル１６６を直接編集す
ることができ及びゲイマープロファイルの各々のセクションを見ることができる人を制御
することができる。ゲイマープロファイル１６６は一般的なフィールド（例えば、タイル
、国、言語、性別、あいさつの言葉）及び／又はシステム設定（例えば、声の出力、コン
トローラーのバイブレーション、キャラクターネーム、ゲームフォーマット、ゲームモー
ドなど）などによって編集されることができる。プライバシー／離脱・脱退設定は、ゲイ
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マープロファイルに対して調整することができる。例えば、存在情報を友人のみに限定す
る、ゲームアチィーブメントを全員が見えるようにすることなどである。
【００３２】
　ゲイマープロファイル１６６は他のプレイヤー１７０によって提供されるフィードバッ
クを含むことができる。フィードバックは他者に特定のゲイマーについて学ぶ手助けをす
る。例えば、もし、ゲイマーが下品な言葉又は攻撃的なプレイをゲームセッション中に使
ったばあい、他のゲイマーはサービス１５８にフィードバックを提示できる。フィードバ
ック機構は評判を形成することによってユーザーの経験を向上する。プレイヤーは、それ
故に匿名であるが、フィードバックが累積されているので知られていない人ではない。
【００３３】
　前記で述べたように、ゲイマープロファイル１６６はゲームレベルと同様に、グローバ
ルレベル上で設定をカスタマイズする及び好みにするために使われることができる。ゲイ
マーの好みはゲームプロファイルネイム、コントローラーの回転・反転及びコントローラ
ーの振動などのような一般の設定のために既定値に設定する選択においてゲーム１５４を
助ける。例えば、もし、ゲイマーが反転したコントローラーを使うことを好むならば、こ
の好みは新しいタイトル（ゲーム）がプレイされるとき新しいタイトルに用いられること
ができる。ゲーム１５４はデータベース１６２及びサービス１６０を経由してゲームプロ
ファイルにアクセスすることができる。また、ゲームの使用データはユーザーの特定の好
みに対してゲーム１５４を合わせるために調べられる。
【００３４】
　さらに、サインインは複数のコンテクストに渡って拡張するユビキタスアイデンティテ
ィの一部として提供され、このようにして、一貫したプレイヤーのアイデンティティをオ
フライン及びオンラインでも可能にする。図４を参照すると、本発明が作動するコンテク
スト－オフライン１７２、オンライン１７４、アウトオブゲーム／クロスゲーム１７６、
及びインゲーム１７８が示されており、これらは、従来のコンソール環境を示す。オフラ
インプレイヤーアクティビティを追跡記録するメカニズムと組み合わされた統合サインイ
ンは、プレイヤーが他のプレイヤーと共有しているプロファイルとアカウントの間の調整
をしなければならず、オンラインでプレイしているゲームアチィーブメントを累積できな
いという従来のコンソールにおける問題を除去する。
【００３５】
　さらに、プレイヤーは、デフォルトオプション及び情報（例えば、名前、コントローラ
ー設定）が自動的に設定されるように、インゲームプロファイルを作成することができる
。インゲームプロファイルは、オフラインアカウントに自動的に関連付けられ、従って、
プレイヤーがゲームを実行する度に、プロファイルはオフラインアカウントに基づいて選
択される。これは、サインインした後に、新しいゲームを始める又は古いゲームを続ける
とき、プレイヤーが必要とする設定及び微調整を最小化する。
【００３６】
　プレイヤーは、アウトオブゲーム／クロスゲームであるオンラインアクティビティ、及
び／又はインゲームであるオンラインアクティビティ、及び／又はオフライン且つインゲ
ームであるアカウントでのアクティビティ、及び／又はオフラインアウトオブゲームの使
用に関連するシングルアカウント下でサインインすることができる。オンラインの間、サ
ービス１５８、ゲーム１５４及びコンソール１００はゲイマープロファイル１６６におい
てゲイマーのアクティビティを追跡記録し使用統計を提供する。オフラインの間、ゲーム
コンソール１００及びゲーム１５４は、特定のプレイヤーのインゲーム統計及びアチィー
ブメントについての詳細な情報を集めるためにゲームを操作するためのメカニズムを介し
て、ゲイマーのアクティビティを追跡記録する。
【００３７】
　本発明のオフライン機構はいくつかの機能性を提供する。１つ目は、オフラインアカウ
ントがサービス１５８にオンラインアカウントを利用加能であるとき、アチィーブメント
をキャッシング及びアップロードすることである。これによって、オフラインアカウント
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を使っているプレイヤーがオフラインで集められたアチィーブメントをアップロードする
ことができる。このように、プレイヤーは、例えばトーナメントなどのように高いレベル
のアチィーブメントを必要とするオンラインアクティビティに関して充当されるアチィー
ブメントオフラインを累積することができる。二つ目の機能性はオフラインでプレイした
後にアチィーブメントをキャッシングし、アップロードすることである。プレイヤーはど
こにいても、いつでもコンソール１００上でゲームをプレイすることができ、統計及びア
チィーブメントはプレイを反映するためにサービス１５８に更新される。前記機能もまた
、これからオンラインでプレイされる新しいゲームに関して操作する。ゲイマープロファ
イル１６６はオフラインプレイを反映するためにサービス１５８に次回、接続するとき更
新される。
【００３８】
　オフライン機構の三つ目の機能性は、接続障害（例えば、オフライン同期化）後にアチ
ィーブメントをキャッシング及びアップロードすることである。最初、接続障害のために
、プレイヤーはオンラインプレイのために無線ルーターを使用することをためらうことが
ある。本発明は、一時的な接続問題の間統計をキャッシュするので、たとえネットワーク
問題が生じてもアチィーブメントはオンラインでアップデートされる。さらなる機能性に
は、オンラインにサインインするとき、又はオフラインの間などに、オフラインアチィー
ブメントを見ることが含まれる。
【００３９】
　シングルサインイン及びオフラインアカウントを作成及び使用するプロセスは以下に説
明される。図５を参照すると、プレイヤーがコンソール１００上で初めてプレイするとき
、プレイヤーはユーザーインターフェース５００から新しいオフラインまたは新しいオン
ラインプロファイルを作成することを選択することができる。もし、ユーザーがオフライ
ンプロファイル５１０を選択したならば、新しいユーザーはゲイマータグを使用したアカ
ウントを作成することができ、それによって、デフォルト設定が適応される。オフライン
アカウントが作成された後、インゲームプロファイル、ゲームセーブ及びゲームアチィー
ブメントは組織化されアカウントに関連付けられる。プレイヤーはまた、現段階では、振
動をオフにする及びインバーター制御をオンにするというようなデフォルト設定を選択す
ることができる。
【００４０】
　プレイヤーがインターフェース５００を使用してサービス１５８にオンラインアカウン
ト５２０を申し込むとき、プレイヤーがオフラインアカウントから選択したゲイマータグ
がすでに取得されていることが可能であり得る。それ故に、プレイヤーは新しいオンライ
ンアカウントのためにプレイヤーのゲイマータグを変更しなければならない。もし、プレ
イヤーが変更を受け入れたならば、前記オフラインアカウントゲイマータグは新しいゲイ
マータグに改名される。任意の累積したオフラインアチィーブメントは新しいオンライン
アカウントに充当されることができ、経験豊富なプレイヤーは、「やり直し（ｓｔａｒｔ
　ｏｖｅｒ）」をして、他のオンラインに彼らは尊敬すべき（ｗｏｒｔｈｙ）プレイヤー
であることを示す必要はない。
【００４１】
　アカウントが作成された後（例えば、ＯＫＯ）、ユーザーはデフォルト５３０としてア
カウントを選択することができる。ゲームが起動し“ウェルカムバック、ＯＫＯ（他の誰
かにサインインするためにボタンを押しなさい）などのようなポップアップメッセージを
提供するときコンソール１００は自動的にユーザーにサインすることができ、ユーザーに
図５に示されているデフォルトアカウントを選択することを要求し、又は図６に示された
５４０、５５０、５６０などから選択されたプロファイルリストを示し選択してもらう。
ユーザーがサインインした後、ユーザーはプロファイル、ゲームプレイ、又は他のオプシ
ョンに関連した情報を選択することができる。例えば、レーシングゲームのコンテクスト
において、総合得点、マイル距離、運転時間、ライセンス、アンロックなどのような統計
はプロファイルを選択した後に表示されることができる。
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【００４２】
　オフラインアカウントは記憶装置１４６上に格納されることができ、従って、一つのコ
ンソール１００から他のコンソールに送られることがある。もし、ローカルトーナメント
でプレイしたいときは、これは利点であり、プレイヤーは、オフラインカウント及びイン
ゲームプロファイルを有するメモリーユニット１４６をそこに持って行くことができる。
【００４３】
　前記で述べたように、ゲームプロファイル１６６は、例えば、ゲームアチィーブメント
を伝達する。図７で示されているように、プレイヤーは彼らがプレイするゲームの特定の
インゲームファセット（ｆａｃｅｔｓ）を使いこなすことをベースとしたゲームアチィー
ブメントが与えられる。各々のゲームアチィーブメントは、例えばトロフィ、バッジ、タ
イトル、解説、データなどのような特定のスタンプとしてゲームプロファイル１６６内に
伝達される。ゲームは、スクリーンのスナップショット又はプレイヤーが与えられたアチ
ィーブメントを獲得した瞬間に得られたいくつかの他のリッチメディアを支給する。これ
は、これもまたゲームプロファイル１６６の一部として表示されることができる。プレイ
ヤーはゲームアチィーブメントに基づいてゲイマークレッド（ポイントに基づいたリワー
ド付与システム）を累積することができる。図７に表示されているように、プレイヤーは
７，７８０のゲイマークレッド（Ｃｒｅｄ）を有している。図７のディスプレイインター
フェースはコンソール１００又は例えばウェブブラウザなどを経由して利用することがで
きるようにすることが可能である。
【００４４】
　一般に、プレイヤーの総ゲイマークレッド（Ｃｒｅｄ）は、一つ以上のゲーム（例えば
、タイトルＡ及びタイトルＢ）のプレイを通して獲得したゲイマークレッドの集合体であ
る。各々のゲームは特定の量のゲームクレッド（例えば、２００）まで獲得することがで
きる、ゲームクレッドはゲームが定義（ゲームにより区別される・ゲームごとの）したア
チィーブメント及び標準システムアチィーブメントに配分される。
【００４５】
　例えば、タイトルＡは比較的、習得するのが簡単なゲームであり、トータル１００のゲ
ームごとのゲイマークレッドポイントを与えることができる。タイトルＡ内では、いくつ
かのアチィーブメント（例えば、最も難しい、マルチプレイヤーレベル１０において終了
したキャンペーン）があっても良い。各々のアチィーブメントの相対的な重さは、総重量
に基づいて設定される（最大の難所で達成したキャンペーンが１０／３６すなわち２７．
８％）。もし、プレイヤーが前記アチィーブメントを達成したならば、そのとき、プレイ
ヤーは総ゲイマークレッドポイント１００の２７．８％、又は近似の正数値に四捨五入さ
れて２８％与えられる。プレイヤーは、好ましくは、一回のみアチィーブメントの評価を
得られる。
【００４６】
　標準システムアチィーブメントは、この例において残り１００ポイントを作成（ｍａｋ
ｅ　ｕｐ）している。標準システムアチィーブメントは、全てのゲームに適用することが
できる。それらは、タイトルへの最初のサインイン、ゲームの第一セッションを達成する
こと、ゲームの最初の時間を達成すること、ゲームの１００セッションを達成すること、
ゲームの１０時間を達成する、ゲームを完了することなどのアチィーブメントを含む。他
のシステムアチィーブメントは必要に応じて定義されることができる。システムアチィー
ブメントは、１００セッションの完了が高いナンバーポイントを与えられているのに対し
、ファーストサインインは相対的に少しのポイントしか与えられないというように重みづ
けされる。
【００４７】
　図８は、別の視点から見たアチィーブメントを示している。この例では、特定のゲーム
“クリムゾン　スカイ”についてゲイマーのＹｏＹｏＭａｍａによってもたらされたアチ
ィーブメントが示されている。アチィーブメントは、ＹｏＹｏＭａｍａがＨｅｌｌｈｏｕ
ｎｄ及びＳａｎｄｅｒｓｏｎレースについてスタンプを獲得しているがまだＭａｇｉｃ　
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Ｃａｒｐｅｔ　Ｒｉｄｅについてのアチィーブメント８０２についてはスタンプ獲得して
いないことを示している。ここで留意すべきは、ここで例示したディスプレイがＳａｎｄ
ｅｒｓｏｎ　Ｒａｃｅ　アチィーブメントスタンプが可能な５つのうちの３つのレベル８
０４において獲得されていることである。従って、他のゲイマーはより高いレベルにおい
て同じアチィーブメントスタンプを獲得することができる。様々なレベルが金、銀、銅の
ラベルにレベルを与える。
【００４８】
　図９は、例えば、サンダーソンレース（Ｓａｎｄｅｒｓｏｎ　Ｒａｃｅ）について獲得
された様々なレベルを図示している。ここでは、ゲイマーＹｏＹｏＭａｍａはゴールドレ
ベル９１０のスタンプを獲得しており、そのアチィーブメントに対して１００Ｋポイント
を付与されている。ここで留意すべきことは、シルバーレベル９２０のスタンプは５０Ｋ
ポイントしか生じないでということである。そのようなものとして、アチィーブメントは
異なるレベル及び異なる等級を持つことができ、異なるレベル及び異なる等級は、同じゲ
ームをする他のプレイヤーに対して、特定のゲームについての特定のプレイヤースキルを
示す。様々なレベルはアチィーブメントに対する特定のスタンプの配色、陰影、形などに
反映することができ、その結果、プレイヤーの相対的なアチィーブメントレベルのスタン
プから視覚的刺激を得ることができる。
【００４９】
　図１０は、二人の異なるプレイヤーである、ＹｏＹｏＭａｍａ及びＭａｓｔｅｒＣｈｉ
ｅｆのアチィーブメントを並べて比較したものを示している。ここでは、ゲーム、クリム
ゾン　スカイについてのＹｏＹｏＭａｍａのアチィーブメント１０１０がＭａｓｔｅｒＣ
ｈｉｅｆのアチィーブメント１０２０と比較されている。ＭａｓｔｅｒＣｈｉｅｆは２５
０Ｋのアチィーブポイントを累積しており、ＹｏＹｏＭａｍａは６５０Ｋアチィーブメン
トポイントを獲得している。それにもかかわらず、並べ手捕獲した表を見ると、Ｍａｓｔ
ｅｒＣｈｉｅｆがＨｅｌｌｈｏｕｎｄ　Ｃｈａｌｌｅｎｇｅで１００Ｋポイントのアチィ
ーブメントを獲得している一方、ＹｏＹｏＭａｍａは同じアチィーブメントに対して少し
もポイントを獲得していない。同様に、ＭａｓｔｅｒＣｈｉｅｆ及びＹｏＹｏＭａｍａは
、両方ともサンダ―ソン　レースアチィーブメントを獲得しているが、ＹｏＹｏＭａｍａ
が５０Ｋアチィーブメントポイントを獲得しているのに対しＭａｓｔｅｒＣｈｉｅｆは、
１５０アチィーブメントポイントを獲得している（つまり、より高いレベルのポイントを
獲得している）。また、ＹｏＹｏＭａｍａはＭａｓｔｅｒＣｈｉｅｆによって獲得されて
いないいくつかのアチィーブメントを獲得している。例えば、ＹｏＹｏＭａｍａはＨｉｇ
ｈｅｓ　Ｂｌｏｏｄｈａｗｋ　Ｄｅｒｂｙを獲得しているが、ＭａｓｔｅｒＣｈｉｅｆは
獲得していない。
【００５０】
　図１１は、さらに比較特性（他の設定が可能であるが並べた形式で再度示している）を
図示している。ここでは、アチィーブメント同士は典型的なウェブブラウザを使ってナビ
ゲートすることにより比較される。すなわち、ゲームコンソールは比較を実行する必要が
ない。この例において、ゲイマー“トニック”（Ｔｏｎｉｃ）のアチィーブメント１１１
０はゲイマーＸのアチィーブメント１１２０と比較される。この例は、ゲイマーがそれを
獲得するためにアチィーブメントをアンロックする一方、獲得されていないアチィーブメ
ントはロックされる。アチィーブメントがアンロックされた後、例えばアチィーブメント
１１０ａを見ると、前記アチィーブメントスタンプはアンロック状態の視覚的刺激を与え
るために強調表示されている。例えば、１１２０ａのようにまだロックされているアチィ
ーブメントに対して、スタンプはロック状態を指し示すためにグレーの影が残っている。
例えば、１１１０ａのようなバーグラフは、特定のゲイマーによってアンロックされたア
チィーブメントのパーセントを示している。
【００５１】
　図１２及び図１２Ｂはアチィーブメントに対応するレベルのアチィーブメント段階レベ
ル表示を図示している。前記アチィーブメントレベルは、ゲイマーが特定のアチィーブメ
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ントをアンロックするだけでなくゲイマーが前記アチィーブメントをアンロックすること
において特定のレベルを獲得したことを示している。
【００５２】
　図１２Ａは並べて表示した場合における二人のゲイマーについてのアチィーブメント情
報のディスプレイを示している。ここでは、各々のゲイマーはボックス１２１０ａに示さ
れている特定のアチィーブメントをアンロックしている。前記の特定の例におけるアチィ
ーブメントはクリムゾンスカイゲームにたいするものである。ゲイマーは両方とも、Ｗｈ
ｉｔｔｌｙ　ａｎｄ　Ｄｏｕｇｌａｓ　Ｍ２１０、Ｄｏｇｆｉｇｈｔｅｒ　Ｑｕｅｓｔな
どのような前記ゲームに対するいくつかのアチィーブメントをアンロックしている。Ｄｏ
ｇｆｉｇｈｔｅｒ　Ｑｕｅｓｔに関しては、二人のゲイマーは、例えば１２２０ａ及び１
２３０ａなど各々のアチィーブメントスタンプを有している。ここで、しかしながら、前
記段階レベルインジケーター１２４０ａ及び１２５０ａは異なっている。なぜなら、二人
のゲイマーは前記アチィーブメント内で同じ段階を獲得していないからである。インジケ
ーター１２４０ａは数字である。この場合、高い数字は高い段階のレベルを示している。
インジケーター１２５０ａは数字ではなくその代わりに、前記ゲームが前記特定のアチィ
ーブメントに関して全ての段階を達成したことを示す星又はチェックボックスである。
【００５３】
　図１２Ｂもまた並べて表示した場合における二人のゲイマーのアチィーブメント情報の
ディスプレイを示されている。このディスプレイは達成された段階レベルを示すための代
わりとなる別のメカニズムを提供する。ここでは、各々のゲイマーはボックス１２１０ｂ
内に示されているアチィーブメントを再びアンロックする。この例における前記アチィー
ブメントは、前の例と同様であり、クリムゾンスカイゲームに対するものである。前の例
におけるように同じアチィーブメントもまたこの例でアンロックされている。つまり、ゲ
イマーは二人ともＷｈｉｔｔｌｙ　ａｎｄ　Ｄｏｕｇｌａｓ　Ｍ２１０、Ｄｏｇｆｉｇｈ
ｔｅｒ　Ｑｕｅｓｔなどのようなアチィーブメントをアンロックしている。Ｄｏｇｆｉｇ
ｈｔｅｒ　Ｑｕｅｓｔに関しては、二人のゲイマーは各々、例えば１２２０ｂ及び１２３
０ｂなどのようなアチィーブメントスタンプを有している。ここでは、しかしながら、段
階レベルインジケーター１２４０ｂ及び１２５０ｂはお互いに異なっている。（及び図１
２Ａの図と異なっている）なぜなら、二人のゲイマーはこのアチィーブメント内で同じ段
階を獲得していないからである。この例におけるインジケーターは例えば、１２４０ｂ及
び１２５０ｂなどのようなプログレスバーによって示されている。この場合には、より長
いプログレスバーはより高い段階レベルを示している。
【００５４】
　このように、本発明は、ゲームアチィーブメントシステムを提供し、前記ゲームアチィ
ーブメントシステムは、アチィーブメント段階の比較をゲーム環境にできるようにする。
本明細書で使われる様々な実施例は段階レベルを表示するための特定のメカニズムを提供
するが、段階レベルを提供する概念は拡張することができ、他のメカニズムにも拡張し、
プレイヤー間の相対的段階レベルの違いを示すことができる。
【図面の簡単な説明】
【００５５】
【図１】本発明の態様を実施することができるゲームコンソールを示すブロック図である
。
【図２】本発明を実施することができる代表的アーキテクチャーを示す図である。
【図３】ゲイマープロファイルに入力を提供する情報源を示す図である。
【図４】本発明が統合されたプレイヤーの識別を維持するために機能することに関するコ
ンテクストを示す図である。
【図５】統合されたプレイヤーの識別を作成し、アクセスし、使用するための典型的なユ
ーザーインターフェースを示す図である。
【図６】統合されたプレイヤーの識別を作成し、アクセスし、使用するための典型的なユ
ーザーインターフェースを示す図である。
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【図７】様々な異なるゲームについてのゲームアチィーブメントスタンプの様々な表示を
示す図である。
【図８】一人用ゲームに対しての一人のゲイマープロファイルについての功績表示を示す
図である。
【図９】様々なレベルのアチィーブメントに対するアチィーブメントスタンプの変化を示
す図である。
【図１０】ゲームコンソール上で表示されるとき現れるであろう、二つの異なるゲイマー
プロファイルのアチィーブメントの比較を示す図である。
【図１１】ブラウザによって表示されるとき現れるであろう、２つの異なるゲイマープロ
ファイルについてのアチィーブメントの比較を示す図である。
【図１２Ａ】ゲームアチィーブメントに対する段階レベルを表示するための様々は実例と
なる構造を示す図である。
【図１２Ｂ】ゲームアチィーブメントに対する段階レベルを表示するための様々は例示的
なメカニズム示す図である。

【図１】 【図２】

【図３】
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【図７】

【図８】

【図９】

【図１０】
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