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(57)【要約】
　ゲーム管理システムを動作させる方法及びシステムに
ついての様々な実施形態が本明細書中に記載される。ゲ
ーム管理システムは少なくとも１つのクライアントシス
テムとインタフェースを取るように構成される。一例示
的実施形態では、ゲーム管理システムはプロセッサを含
み、プロセッサは、参加者記録のデータベースを確立し
、各参加者記録は１つ以上の以前のトリビアゲームセッ
ションにおいて対応する参加者に提供されたトリビアゲ
ームコンテンツを識別するものであり、参加者記録のデ
ータベースをメモリ内に記憶し、トリビアゲームコンテ
ンツのデータベースを確立し、トリビアゲームコンテン
ツのデータベースをメモリ内に記憶し、現在のトリビア
ゲームセッションへの参加要求を少なくとも１つのクラ
イアントシステムから受信し、１つ以上の以前のトリビ
アゲームセッションにおいて少なくとも１つのクライア
ントシステムに対応する参加者に提供されたトリビアゲ
ームコンテンツと少なくとも１つのフィルタリング条件
とに基づいて、トリビアゲームコンテンツのデータベー
スから複数のトリビアゲームコンテンツアイテムを動的
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　現在のトリビアゲームセッションを提供するためにゲーム管理システムを動作させる方
法であって、前記ゲーム管理システムは少なくとも１つのクライアントシステムとインタ
フェースを取るように構成され、前記方法は、
　参加者記録のデータベースを確立するように少なくとも１つのプロセッサを動作させ、
各参加者記録は１つ以上の以前のトリビアゲームセッションにおいて対応する参加者に提
供されたトリビアゲームコンテンツを識別するものであり、
　参加者記録の前記データベースをメモリ内に記憶し、
　トリビアゲームコンテンツのデータベースを確立するように前記少なくとも１つのプロ
セッサを動作させ、
　トリビアゲームコンテンツの前記データベースを前記メモリ内に記憶し、
　前記現在のトリビアゲームセッションへの参加要求を前記少なくとも１つのクライアン
トシステムから受信し、
　１つ以上の以前のトリビアゲームセッションにおいて前記少なくとも１つのクライアン
トシステムに対応する前記参加者に提供された前記トリビアゲームコンテンツと少なくと
も１つのフィルタリング条件とに基づいて、前記トリビアゲームコンテンツの前記データ
ベースから複数のトリビアゲームコンテンツアイテムを動的に生成すること
　を含む、方法。
【請求項２】
　提供されるトリビアゲームコンテンツはトリビア質問を含む、請求項１に記載の方法。
【請求項３】
　提供されるトリビアゲームコンテンツは異なるタイプのトリビアゲームを含む、請求項
１又は請求項２に記載の方法。
【請求項４】
　提供されるトリビアゲームコンテンツは、前記トリビアゲームセッションの間に提供さ
れるトリビア質問に関連する広告を含む、請求項１～請求項３のいずれか一項に記載の方
法。
【請求項５】
　提供されるトリビアゲームコンテンツは、トリビアゲームの勝者に提供される報酬を含
む、請求項１～請求項４のいずれか一項に記載の方法。
【請求項６】
　提供されるトリビアゲームコンテンツは、購入のためのオファーを含む、請求項１～請
求項５のいずれか一項に記載の方法。
【請求項７】
　前記少なくとも１つのフィルタリング条件は、前記現在のトリビアゲームセッションへ
の参加を要求している前記少なくとも１つのクライアントシステムに対応するいずれの参
加者にも以前に提供されていないトリビアゲームコンテンツの選択である、請求項１～請
求項６のいずれか一項に記載の方法。
【請求項８】
　前記少なくとも１つのフィルタリング条件は、前記現在のトリビアゲームセッションへ
の参加を要求している前記少なくとも１つのクライアントシステムに対応する参加者のう
ちの最少の人数に以前に提供されたトリビアゲームコンテンツの選択である、請求項１～
請求項６のいずれか一項に記載の方法。
【請求項９】
　前記少なくとも１つのフィルタリング条件は、前記現在のトリビアゲームセッションへ
の参加を要求している前記少なくとも１つのクライアントシステムに対応する参加者のう
ちの、選択された最大数より少ない人数に以前に提供されたトリビアゲームコンテンツの
選択である、請求項１～請求項６のいずれか一項に記載の方法。
【請求項１０】
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　前記トリビアゲームコンテンツはトリビア質問を含み、前記少なくとも１つのフィルタ
リング条件は、１つ以上の以前のトリビアゲームセッションにおいて最大の回数間違って
回答されたトリビア質問の選択である、請求項１～請求項９のいずれか一項に記載の方法
。
【請求項１１】
　前記トリビアゲームコンテンツはトリビア質問を含み、前記少なくとも１つのフィルタ
リング条件は、１つ以上の以前のトリビアゲームセッションにおいて前記トリビア質問が
提示された事例のうちの少なくとも選択された比率だけ間違って回答されたトリビア質問
の選択である、請求項１～請求項９のいずれか一項に記載の方法。
【請求項１２】
　前記トリビアゲームコンテンツはトリビア質問を含み、前記少なくとも１つのフィルタ
リング条件は、１つ以上の以前のトリビアゲームセッションにおいて最大の遅延を伴って
回答されたトリビア質問の選択である、請求項１～請求項１１のいずれか一項に記載の方
法。
【請求項１３】
　前記トリビアゲームコンテンツはトリビア質問を含み、前記少なくとも１つのフィルタ
リング条件は、１つ以上の以前のトリビアゲームセッションにおいて、選択された遅延よ
り後に回答されたトリビア質問の選択である、請求項１～請求項１１のいずれか一項に記
載の方法。
【請求項１４】
　少なくとも１つのクライアントシステムにトリビアゲームセッションを提供するゲーム
管理システムであって、前記ゲーム管理システムは前記少なくとも１つのクライアントシ
ステムとインタフェースを取るように構成され、前記ゲーム管理システムは少なくとも１
つのプロセッサを備え、前記少なくとも１つのプロセッサは、
　参加者記録のデータベースを確立し、各参加者記録は１つ以上の以前のトリビアゲーム
セッションにおいて対応する参加者に提供されたトリビアゲームコンテンツを識別するも
のであり、
　参加者記録の前記データベースをメモリ内に記憶し、
　トリビアゲームコンテンツのデータベースを確立し、
　トリビアゲームコンテンツの前記データベースを前記メモリ内に記憶し、
　現在のトリビアゲームセッションへの参加要求を前記少なくとも１つのクライアントシ
ステムから受信し、
　１つ以上の以前のトリビアゲームセッションにおいて前記少なくとも１つのクライアン
トシステムに対応する前記参加者に提供された前記トリビアゲームコンテンツと少なくと
も１つのフィルタリング条件とに基づいて、前記トリビアゲームコンテンツの前記データ
ベースから複数のトリビアゲームコンテンツアイテムを動的に生成する
　ように構成される、ゲーム管理システム。
【請求項１５】
　前記少なくとも１つのプロセッサは、請求項２～請求項１３のいずれか一項において規
定された前記方法を実行するように更に構成される、請求項１４に記載のゲーム管理シス
テム。
【請求項１６】
　コンピュータ実行可能命令を記憶するコンピュータ読み取り可能媒体であって、前記命
令は、ゲーム管理システムを動作させる方法を少なくとも１つのプロセッサに実行させる
ものであり、前記ゲーム管理システムは少なくとも１つのクライアントシステムとインタ
フェースを取るように構成され、前記方法は、
　参加者記録のデータベースを確立するように少なくとも１つのプロセッサを動作させ、
各参加者記録は１つ以上の以前のトリビアゲームセッションにおいて対応する参加者に提
供されたトリビアゲームコンテンツを識別するものであり、
　参加者記録の前記データベースをメモリ内に記憶し、
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　トリビアゲームコンテンツのデータベースを確立するように前記少なくとも１つのプロ
セッサを動作させ、
　トリビアゲームコンテンツの前記データベースを前記メモリ内に記憶し、
　現在のトリビアゲームセッションへの参加要求を前記少なくとも１つのクライアントシ
ステムから受信し、
　１つ以上の以前のトリビアゲームセッションにおいて前記少なくとも１つのクライアン
トシステムに対応する前記参加者に提供された前記トリビアゲームコンテンツと少なくと
も１つのフィルタリング条件とに基づいて、前記トリビアゲームコンテンツの前記データ
ベースから複数のトリビアゲームコンテンツアイテムを動的に生成すること
　を含む、コンピュータ読み取り可能媒体。
【請求項１７】
　前記方法は、請求項２～請求項１３のいずれか一項に従って更に規定される、請求項１
４に記載のコンピュータ読み取り可能媒体。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　記載する実施形態は、アルゴリズム的に選択されるコンテンツを提供する方法及びシス
テムに関し、特に、複数人インタラクティブ型のトリビアゲームセッションにおいてアル
ゴリズム的に選択されるコンテンツを提供する方法及びシステムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　複数プレイヤ又は単一プレイヤのトリビアセッションなどのトリビアゲームセッション
では、参加者に提供されるコンテンツは一般に予め決められており固定されている。従っ
て多くの参加者は、反復されるコンテンツを、それらの参加者によってコンテンツが以前
に見られた回数に関係なく提供される。これにより、同じ質問を以前に提供されたことが
ある共有セッションにおける参加者に不当な優位性が与えられる可能性がある。
【０００３】
　いくつかのケースでは、所定の条件が満たされた後、例えば質問が所定の回数現れた場
合や、３か月、６か月、１年といった期間の後に、質問は廃棄される。これにより全ての
参加者にとってトリビアゲームセッションは公平に保たれるように見えるが、特定の質問
が有効である間、頻繁なプレイヤ、又はあるコンテンツを偶然複数のセッションにおいて
見たプレイヤに不当な優位性が与えられる可能性が存在する。
【０００４】
　ある期間にわたって固定されたコンテンツを提供することの別の欠点は、ゲームセッシ
ョンにおける興味の最小化である。コンテンツが予測可能なものになるにつれて、参加者
の間での興味と刺激のレベルが減少し、それにより体験がより満足度の低いものとなる。
【発明の概要】
【０００５】
　広範な態様において、本明細書中に記載する少なくとも１つの実施形態は、ゲーム管理
システムを動作させる方法を提供し、ゲーム管理システムは少なくとも１つのクライアン
トシステムとインタフェースを取るように構成される。方法は、参加者記録のデータベー
スを確立するように少なくとも１つのプロセッサを動作させ、各参加者記録は１つ以上の
以前のトリビアゲームセッションにおいて対応する参加者に提供されたトリビアゲームコ
ンテンツを識別するものであり、参加者記録のデータベースをメモリ内に記憶し、トリビ
アゲームコンテンツのデータベースを確立するように少なくとも１つのプロセッサを動作
させ、トリビアゲームコンテンツのデータベースをメモリ内に記憶し、現在のトリビアゲ
ームセッションへの参加要求を少なくとも１つのクライアントシステムから受信し、１つ
以上の以前のトリビアゲームセッションにおいて少なくとも１つのクライアントシステム
に対応する参加者に提供されたトリビアゲームコンテンツと少なくとも１つのフィルタリ
ング条件とに基づいて、トリビアゲームコンテンツのデータベースから複数のトリビアゲ
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ームコンテンツアイテムを動的に生成することを含む。
【０００６】
　様々な実施形態において、参加者記録は、特定のクライアントシステム、クライアント
システムのグループ、又は特定のユーザと関連付けられていてもよい。特定のユーザと関
連付けられたユーザアカウントは、参加者記録を使用するか又は参加者記録にアクセスす
るためにユーザによって提供されなければならないユーザアカウント名及びパスワード、
バイオメトリック証明書などの認証情報、又はその他の情報を含んでもよい。参加者記録
がユーザと関連付けられた実施形態において、ユーザは様々なクライアントシステムから
参加者記録にアクセスすることが可能であってもよく、任意のそのようなクライアントシ
ステムからトリビアゲームセッションへの参加を要求してもよい。
【０００７】
　いくつかの実施形態では、現在のトリビアゲームセッションにおける参加者に提供され
るトリビアゲームコンテンツは、トリビア質問を含む。
【０００８】
　他のいくつかの実施形態では、現在のトリビアゲームセッションにおける参加者に提供
されるトリビアゲームコンテンツは、様々なタイプのトリビアゲームを含む。
【０００９】
　更なるいくつかの実施形態では、現在のトリビアゲームセッションにおける参加者に提
供されるトリビアゲームコンテンツは、トリビアゲームセッションの間に提供されるトリ
ビア質問に関連する広告を含む。広告は、トリビアゲームセッション内の各トリビアゲー
ムの前、間、又は後に提供されてもよい。
【００１０】
　他のいくつかの実施形態では、現在のトリビアゲームセッションにおける参加者に提供
されるトリビアゲームコンテンツは、トリビアゲームセッション内の各トリビアゲームの
勝者（１人又は複数）に提供される報酬を含む。いくつかのケースでは、報酬は、例えば
最も迅速に回答した参加者、トリビアゲームセッションに最も長く参加している参加者な
どの他の基準に基づいて参加者に提供されてもよい。
【００１１】
　更なるいくつかの実施形態では、現在のトリビアゲームセッションにおける参加者に提
供されるトリビアゲームコンテンツは、購入のためのオファー（ｏｆｆｅｒ　ｆｏｒ　ｐ
ｕｒｃｈａｓｅ）を含む。
【００１２】
　いくつかの実施形態では、現在のトリビアゲームセッションにおける参加者に提供され
るトリビアゲームコンテンツは、上述のコンテンツのうちのいくつか又は全ての組み合わ
せである。
【００１３】
　いくつかの実施形態では、少なくとも１つのフィルタリング条件は、現在のトリビアゲ
ームセッションへの参加を要求している少なくとも１つのクライアントシステムに対応す
るいずれの参加者にも以前に提供されていないトリビアゲームコンテンツの選択である。
【００１４】
　他のいくつかの実施形態では、少なくとも１つのフィルタリング条件は、現在のトリビ
アゲームセッションへの参加を要求している少なくとも１つのクライアントシステムに対
応する参加者のうちの最少の人数に以前に提供されたトリビアゲームコンテンツの選択で
ある。
【００１５】
　他のいくつかの実施形態では、少なくとも１つのフィルタリング条件は、現在のトリビ
アゲームセッションへの参加を要求している少なくとも１つのクライアントシステムに対
応する参加者のうちの最大限でも選択された最大の人数に以前に提供されたトリビアゲー
ムコンテンツの選択である。様々な実施形態において、選択された最大の人数は、固定さ
れた人数であってもよく、現在のトリビアゲームセッションにおける総参加者数に基づい
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て選択されてもよく、又は別の手法で選択されてもよい。
【００１６】
　更なるいくつかの実施形態では、トリビアゲームコンテンツはトリビア質問を含み、少
なくとも１つのフィルタリング条件は、１つ以上の以前のトリビアゲームセッションにお
いて最大の回数間違って回答されたトリビア質問、又はトリビア質問が提示された場合の
事例のうちの少なくとも選択された比率だけ間違って回答されたトリビア質問の選択であ
る。様々な実施形態において、選択された比率は、所定の値であってもよく、特定の又は
十分な数のトリビア質問が現在のトリビアゲームセッションのために利用できることを可
能にするように選択されてもよく、又は別の手法で選択されてもよい。
【００１７】
　いくつかの実施形態では、トリビアゲームコンテンツはトリビア質問を含み、少なくと
も１つのフィルタリング条件は、１つ以上の以前のトリビアゲームセッションにおいて最
大の遅延を伴って回答されたトリビア質問、又は選択された遅延より後に回答されたトリ
ビア質問の選択である。選択された遅延は、所定の期間であってもよく、特定の又は十分
な数のトリビア質問が現在のトリビアゲームセッションのために利用できることを可能に
するように選択されてもよく、又は別の手法で選択されてもよい。
【００１８】
　いくつかの実施形態では、少なくとも１つのフィルタリング条件は、上述のフィルタリ
ング条件のうちのいくつか又は全ての組み合わせである。
【００１９】
　別の態様では、本明細書中に記載する少なくとも１つの実施形態において、少なくとも
１つのクライアントシステムにトリビアゲームセッションを提供するゲーム管理システム
が提供され、ゲーム管理システムは少なくとも１つのクライアントシステムとインタフェ
ースを取るように構成される。システムは少なくとも１つのプロセッサを含み、１つ以上
のプロセッサは、参加者記録のデータベースを確立し、各参加者記録は１つ以上の以前の
トリビアゲームセッションにおいて対応する参加者に提供されたトリビアゲームコンテン
ツを識別するものであり、参加者記録のデータベースをメモリ内に記憶し、トリビアゲー
ムコンテンツのデータベースを確立し、トリビアゲームコンテンツのデータベースをメモ
リ内に記憶し、現在のトリビアゲームセッションへの参加要求を少なくとも１つのクライ
アントシステムから受信し、１つ以上の以前のトリビアゲームセッションにおいて少なく
とも１つのクライアントシステムに対応する参加者に提供されたトリビアゲームコンテン
ツと少なくとも１つのフィルタリング条件とに基づいて、トリビアゲームコンテンツのデ
ータベースから複数のトリビアゲームコンテンツアイテムを動的に生成するように構成さ
れる。
【００２０】
　いくつかの実施形態では、少なくとも１つのプロセッサは、上述の方法を実行するよう
に構成される。
【００２１】
　別の態様では、本明細書中に記載する少なくとも１つの実施形態において、コンピュー
タ実行可能命令を記憶するコンピュータ読み取り可能媒体が提供される。命令は、ゲーム
管理システムを動作させる方法をプロセッサに実行させ、ゲーム管理システムは少なくと
も１つのクライアントシステムとインタフェースを取るように構成され、方法は、参加者
記録のデータベースを確立するように少なくとも１つのプロセッサを動作させ、各参加者
記録は１つ以上の以前のトリビアゲームセッションにおいて対応する参加者に提供された
トリビアゲームコンテンツを識別するものであり、参加者記録のデータベースをメモリ内
に記憶し、トリビアゲームコンテンツのデータベースを確立するように少なくとも１つの
プロセッサを動作させ、トリビアゲームコンテンツのデータベースをメモリ内に記憶し、
現在のトリビアゲームセッションへの参加要求を少なくとも１つのクライアントシステム
から受信し、１つ以上の以前のトリビアゲームセッションにおいて少なくとも１つのクラ
イアントシステムに対応する参加者に提供されたトリビアゲームコンテンツと少なくとも
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１つのフィルタリング条件とに基づいて、トリビアゲームコンテンツのデータベースから
複数のトリビアゲームコンテンツアイテムを動的に生成することを含む。
【００２２】
　いくつかの実施形態では、命令は、上述の方法をプロセッサに実行させる。
【００２３】
　本出願の他の特徴及び利点は、以下の詳細な説明を添付の図面と共に参照することによ
って明らかになるであろう。しかし詳細な説明及び具体例は、本出願の好ましい実施形態
を示すものではあるが、単なる例として示されているにすぎず、なぜなら本出願の精神及
び範囲内の様々な変更及び修正がこの詳細な説明から当業者にとって明らかになるからで
ある、ということに留意されたい。
【００２４】
　本発明の好ましい実施形態について、図面を参照して以下に詳細に説明する。
【図面の簡単な説明】
【００２５】
【図１】例示的実施形態によるゲーム管理システムと相互作用する構成要素のブロック図
である。
【図２】別の例示的実施形態によるゲーム管理システムと相互作用する構成要素のブロッ
ク図である。
【図３】例示的実施形態によるゲーム管理システムのブロック図である。
【図４】例示的実施形態によるトリビアゲームコンテンツを提供する方法のプロセスフロ
ー図である。
【図５】別の例示的実施形態によるトリビアゲームコンテンツを提供する方法のプロセス
フロー図である。
【００２６】
　図面は、本明細書中に記載する例示的実施形態の様々な態様及び特徴を説明する目的の
ために提供される。説明を簡単かつ明確にするために、図に示される要素は必ずしも縮尺
通りには描かれていない。更に、適切と考えられる場合、対応する又は類似した要素を示
すために参照番号は図の間で繰り返されることがある。
【発明を実施するための形態】
【００２７】
　特許請求の範囲に記載の主題の少なくとも１つの実施形態の例を提供するために、様々
な機器又はプロセスについて以下に記載する。以下に記載する実施形態は、特許請求の範
囲に記載のいずれの主題も限定するものではなく、特許請求の範囲に記載のいずれの主題
も、以下に記載するものとは異なるプロセス、機器、装置、又はシステムを包含し得る。
特許請求の範囲に記載の主題は、以下に記載する任意の１つの機器、装置、システム、又
はプロセスの全ての特徴を有する機器、装置、システム、又はプロセスに限定されるもの
ではなく、以下に記載する機器、装置、システム、又はプロセスのうちの複数又は全てに
共通する特徴に限定されるものでもない。以下に記載する機器、装置、システム、又はプ
ロセスは、特許請求の範囲に記載のいずれの主題の実施形態でもないことがあり得る。本
願において特許請求の範囲に記載されない、以下に記載する機器、装置、システム、又は
プロセスにおいて開示されるいずれの主題も、別の保護文書、例えば継続特許出願の主題
であり得、出願人、発明者、又は所有者は、いずれのそのような主題も、本明細書におけ
るその開示によって放棄すること、ディスクレームすること、又は公共に提供することを
意図しない。
【００２８】
　更に、説明を簡単かつ明確にするために、適切と考えられる場合、対応する又は類似し
た要素を示すために参照番号は図の間で繰り返されることがある、ということが理解され
るであろう。加えて、本明細書中に記載する例示的実施形態の完全な理解を提供するため
に、多くの具体的な詳細について述べる。しかし、本明細書中に記載する例示的実施形態
は、これらの具体的な詳細なしに実施されてもよいということが当業者によって理解され
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るであろう。他の場合には、本明細書中に記載する例示的実施形態を曖昧にすることのな
いように、周知の方法、手順、及び構成要素については詳細に説明していない。また、説
明は、本明細書中に記載する例示的実施形態の範囲を限定するものと考えられるべきでは
ない。
【００２９】
　本明細書中に記載する装置、システム、及び方法の様々な実施形態は、ハードウェアと
ソフトウェアとの組み合わせを使用して実装されてもよい。これらの実施形態は、プログ
ラム可能装置上で実行されるコンピュータプログラムを部分的に使用して実装されてもよ
く、それぞれのプログラム可能装置は、少なくとも１つのプロセッサと、オペレーティン
グシステムと、１つ以上のデータストア（揮発性メモリ又は不揮発性メモリ、又はその他
のデータ記憶要素、又はそれらの組み合わせ）と、少なくとも１つの通信インタフェース
と、本明細書中に記載する実施形態のうちの少なくとも１つの機能を実装するために必要
な任意のその他の関連するハードウェア及びソフトウェアとを含む。例えばコンピューテ
ィング装置は、以下に限定されないが、サーバ、ネットワーク機器、組み込み装置、コン
ピュータ拡張モジュール、パーソナルコンピュータ、ラップトップ、パーソナルデータア
シスタント、セルラ電話、スマートフォン装置、タブレットコンピュータ、無線装置、又
は本明細書中に記載する方法を実施するように構成されることが可能な任意のその他のコ
ンピューティング装置であってもよい。特定の実施形態はコンピューティング装置の用途
によって異なる。
【００３０】
　いくつかの実施形態では、通信インタフェースは、ネットワーク通信インタフェース、
ＵＳＢ接続、又は当業者に知られている別の好適な接続であってもよい。他の実施形態で
は、通信インタフェースは、プロセス間通信（ＩＰＣ）のためのものなどのソフトウェア
通信インタフェースであってもよい。更に他の実施形態では、ハードウェア、ソフトウェ
ア、及びそれらの組み合わせとして実装される通信インタフェースの組み合わせが存在し
てもよい。
【００３１】
　本明細書中に記載する実施形態のうちの少なくともいくつかでは、本明細書中に記載す
る機能のうちの少なくともいくつかを実行し、出力情報を生成するために、入力データに
プログラムコードが適用されてもよい。出力情報は、表示のため又は更なる処理のために
、１つ以上の出力装置に適用されてもよい。
【００３２】
　プログラムを使用する、本明細書中に記載する実施形態のうちの少なくともいくつかは
、高水準手続き型言語において、あるいはオブジェクト指向プログラミング及び／又はス
クリプティング言語において、あるいは両方において実装されてもよい。従ってプログラ
ムコードは、Ｃ、Ｊａｖａ（登録商標）、ＳＱＬ、又は任意のその他の好適なプログラミ
ング言語で書かれてもよく、オブジェクト指向プログラミングの当業者に知られているモ
ジュール又はクラスを含んでもよい。しかしその他のプログラムは、必要に応じて、アセ
ンブリ言語、機械言語、又はファームウェアにおいて実装されてもよい。いずれの場合も
、言語はコンパイラ型言語又はインタプリタ型言語であってもよい。
【００３３】
　コンピュータプログラムは、記憶媒体（例えば、以下に限定されないが、ＲＯＭ、磁気
ディスク、光ディスクなどのコンピュータ読み取り可能媒体）上に、あるいは汎用又は専
用コンピューティング装置によって読み取り可能な装置上に記憶されてもよい。プログラ
ムコードは、コンピューティング装置によって読み取られた場合、本明細書中に記載する
方法のうちの少なくとも１つを実行するために新たな特定の予め定義された様態で動作す
るようコンピューティング装置を構成する。
【００３４】
　更に、本明細書中に記載する実施形態のシステム、プロセス、及び方法に関連するプロ
グラムのいくつかは、１つ以上のプロセッサのためのコンピュータ使用可能命令を運ぶコ
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ンピュータ読み取り可能媒体を含むコンピュータプログラム製品として配布されることが
可能である。媒体は、以下に限定されないが、１つ以上のディスケット、コンパクトディ
スク、テープ、チップ、並びに磁気及び電子記憶装置などの非一時的形態を含む様々な形
態で提供されてもよい。代替の実施形態では、媒体は、以下に限定されないが、有線伝送
、衛星伝送、インターネット伝送（例えばダウンロード）、メディア、デジタル及びアナ
ログ信号などの本質的に一時的なものであってもよい。コンピュータ使用可能命令も、コ
ンパイル済みコード及び非コンパイル済みコードを含む様々な形態であってもよい。
【００３５】
　本明細書中で開示される様々な実施形態は、一般に、トリビアゲームセッションの間に
コンテンツを提供する改良された技術に関する。トリビアゲームセッションの間のコンテ
ンツは、トリビアゲームセッションの間のユーザ体験に寄与する任意のコンテンツを含ん
でもよい。そのようなコンテンツは、様々なタイプのトリビア質問及びトリビアゲーム、
トリビアゲームの間の広告、購入のための商品又はサービス、報酬及び賞品、並びにその
他の関連するコンテンツを含んでもよい。
【００３６】
　最初に図１を参照すると、例示的実施形態によるゲーム管理システムと相互作用する構
成要素のブロック図が示されている。図１のトリビアゲームシステム１００は、１つ以上
のクライアントシステム１２０と、ゲーム管理システム１６０とを含む。クライアントシ
ステム（１つ又は複数）１２０とゲーム管理システム１６０とはネットワーク１４０を介
して互いに通信する。
【００３７】
　ネットワーク１４０は、インターネット、イーサネット（登録商標）、単純旧式電話サ
ービス（ＰＯＴＳ）回線、公衆交換電話ネットワーク（ＰＳＴＮ）、統合サービスデジタ
ルネットワーク（ＩＳＤＮ）、デジタル加入者回線（ＤＳＬ）、同軸ケーブル、光ファイ
バ、衛星、モバイル、無線（例えば、Ｗｉ－Ｆｉ、ＷｉＭＡＸ）、ＳＳ７シグナリングネ
ットワーク、固定回線、ローカルエリアネットワーク（ＬＡＮ）、ワイドエリアネットワ
ーク（ＷＡＮ）、直接ポイントツーポイント接続、モバイルデータネットワーク（例えば
、ユニバーサルモバイルテレコミュニケーションズシステム（ＵＭＴＳ）、３ＧＰＰロン
グタームエボリューションアドバンスト（ＬＴＥアドバンスト）、ワールドワイドインタ
ーオペラビリティフォーマイクロウェーブアクセス（ＷｉＭＡＸ）など）、及びこれらの
任意の組み合わせを含むその他などの、データを運ぶことが可能な任意のネットワーク又
はネットワーク構成要素であってもよい。
【００３８】
　クライアントシステム１２０は、ネットワークと通信することが可能な、プロセッサ及
びメモリを含む任意のネットワーク接続されたコンピューティング装置であってもよい。
コンピューティング装置は、パーソナルコンピュータ、ワークステーション、サーバ、ポ
ータブルコンピュータ、携帯電話、アクセスポイント（例えば、無線ルータ、セルラ通信
タワーなど）に無線結合されたラップトップ、無線対応のパーソナルデータアシスタント
（ＰＤＡ）又はスマートフォン、端末、タブレットコンピュータ、有線又は無線接続を介
したゲームコンソール、ＷＡＰ電話、又はこれらの組み合わせであってもよい。
【００３９】
　クライアントシステム１２０は一般に、キーボード、マウス、カメラ、タッチスクリー
ン、及びマイクロフォンなどの１つ以上の入力装置を含み、表示画面及びスピーカなどの
１つ以上の出力装置も含む。クライアントシステム１２０は、システム１００内の他の構
成要素と通信するためにネットワーク１４０に接続するためのネットワークインタフェー
スを有する。
【００４０】
　様々な実施形態において、クライアントシステム１２０はクライアントを含み、クライ
アントは、データを送信又は伝達するためにクライアントシステム１４０によって実行さ
れるコンピューティングアプリケーション、アプリケーションプラグイン、ウィジェット
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、モバイル装置アプリケーション、Ｊａｖａ（登録商標）アプリケーション、又はウェブ
ブラウザなどのアプリケーションであってもよい。
【００４１】
　ゲーム管理システム１６０は、コンピューティング処理能力を有する１つ以上のサーバ
と、データベース（１つ又は複数）又はファイルシステム（１つ又は複数）などのメモリ
とを有するサーバシステムであってもよい。わかりやすくするために１つのゲーム管理シ
ステム１６０が示されているが、広い地理的領域にわたって分散し、例えばネットワーク
１４０を介して接続された、複数のゲーム管理システム１６０が存在してもよい。ゲーム
管理システム１６０は、他の構成要素と通信するため並びにウェブページ及びその他のコ
ンピューティングアプリケーションを供給するためにネットワーク１４０に接続するため
のネットワークインタフェースを有する。ゲーム管理システム１６０は、１つ以上のクラ
イアントシステム１４０との間でデータを送受信するように構成される。
【００４２】
　ゲーム管理システム１６０は、トリビアゲームセッションのためのコンテンツをクライ
アントシステム１２０のユーザに提供するように構成される。トリビアゲームセッション
はサーバ上にホストされてもよく、一連の個々のクライアントシステムにネットワークを
介して接続されてもよい。いくつかのケースでは、ゲーム管理システム１６０は、入場料
と引き換えにトリビアゲームセッションへのアクセスを提供する。
【００４３】
　ゲーム管理システム１６０は、様々なタイプのトリビア質問及びトリビアゲーム、トリ
ビアゲームの間の広告、購入のための商品又はサービス、報酬及び賞品、並びにその他の
関連するコンテンツなどの、１つ以上のトリビアゲームコンテンツをクライアントシステ
ム１２０に提供するように構成される。
【００４４】
　いくつかのケースでは、ゲーム管理システム１６０は、クライアントシステム１２０に
広告を提供するためにスポンササーバに結合される。スポンサシステムは、ネットワーク
１４０などのネットワークと通信することが可能な、プロセッサ及びメモリを含む任意の
ネットワーク接続されたコンピューティング装置であってもよい。スポンサシステムは、
１つ以上の製品及び／又はサービスについての販売促進サービスを提供するサーバシステ
ムである。スポンサシステムは、映像及び音声広告コンテンツなどのマルチメディアコン
テンツをゲーム管理システム１６０に提供するための１つ以上のメディアサーバを含んで
もよい。他のいくつかのケースでは、ゲーム管理システム１６０及びスポンサシステムは
単一のシステム内に組み込まれる。
【００４５】
　最初に図２を参照すると、別の例示的実施形態によるゲーム管理システムと相互作用す
る構成要素のブロック図が示されている。図２のトリビアゲームシステム２００は、会場
（ｖｅｎｕｅ）２１０と、１つ以上のリモートクライアントシステム２２０と、通信コン
トローラ２３０と、ネットワーク２４０と、ゲーム管理システム２５０とを含む。
【００４６】
　会場２１０は、映画館、劇場、会議場、講演会場、レストラン、バー、野外劇場、屋外
競技場、又はその他の屋外又は屋内区域などの、複数のプレイヤがトリビアゲームセッシ
ョンに参加し、参加者の注意が大規模な中央ディスプレイに集中され得る屋内又は屋外の
任意の位置である。
【００４７】
　図示されているように、会場２１０は、表示システム２０５と、１つ以上のローカルク
ライアントシステム２１５とを含む。表示システム２０５は、例えば１つ以上のコンピュ
ータモニタ、テレビジョン画面、映写画面などの、トリビアゲームセッションに対応する
表示を提供する１つ以上の表示手段を含む。１つ以上のローカルクライアントシステム２
１５は、図１のクライアントシステム１２０に類似しており、トリビアゲームセッション
に参加するために参加者によって使用される。
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【００４８】
　一実施形態では、表示システム２０５はトリビア質問を表示し、参加者はローカルクラ
イアントシステム２１５を操作してトリビア質問に対する回答を提供する。他のいくつか
の実施形態では、表示システム２０５はトリビアセッションに関連する広告を表示する。
そのような実施形態では、トリビア質問がローカルクライアントシステム２１５上に表示
され、回答もローカルクライアントシステム２１５上で提供される。様々なケースにおい
て、回答は、回答自体を入力するか、又は参加者によって選択される回答に対応する文字
又は数字を入力することによって提供されてもよい。あるいは回答は、多くの使用可能な
選択肢から１つを（クリック又はタップすることで）選択することによって提供されても
よい。
【００４９】
　いくつかのケースでは、１つ以上のローカルクライアントシステム２１５は、入力指示
を提供するための入力手段と、表示のための２次画面とを含む。他のいくつかのケースで
は、１つ以上のローカルクライアントシステム２１５は、入力手段のみを含む。
【００５０】
　ゲーム管理システム２５０は、通信コントローラ２３０を介して会場２１０とのインタ
フェースを取り、通信コントローラ２３０は、会場２１０内の、及び会場２１０との間の
高速無線（無線周波数）通信及び／又は有線通信を制御する。
【００５１】
　リモートクライアントシステム２２０は、図１のクライアントシステム１２０に類似し
たクライアントシステムである。リモートクライアントシステム２２０ａ及び２２０ｂは
、表示システム２０５から離れた場所に位置する。リモートクライアントシステム２２０
は、ネットワーク２４０を介して、他のリモートクライアントシステム２２０、ローカル
クライアントシステム２１５、及びゲーム管理システム２５０との間の通信を行う。
【００５２】
　ゲーム管理システム２５０は、図１のゲーム管理システム１６０に類似している。ゲー
ム管理システム２５０は、ローカルゲーム管理システム２６０とリモートゲーム管理シス
テム２７０とを含む。
【００５３】
　ローカルゲーム管理システム２６０は、会場２１０内の様々な構成要素と通信するよう
に構成されたサーバ又はサーバのグループである。いくつかのケースでは、ローカルゲー
ム管理システム２６０は会場２１０の内部に位置する。他のいくつかのケースでは、ロー
カルゲーム管理システム２６０は会場２１０の外部に、しかし会場２１０の付近に位置す
る。リモートゲーム管理システム２７０は、会場２１０から離れた場所に位置するサーバ
又はサーバのグループである。ほとんどの場合、リモートゲーム管理システム２７０は、
ネットワーク２４０を介して会場２１０と相互作用する。
【００５４】
　ゲーム管理システム２５０は、カスタマイズされたコンテンツをトリビアゲームセッシ
ョンの間に生成及び提供するように構成され、コンテンツは、セッションに現在参加して
いるプレイヤの履歴パターンに基づいてカスタマイズされる。ゲーム管理システム２５０
は、例えばプレイヤの嗜好、地理的データ、好きなものと嫌いなもの、コンテンツとのイ
ンタラクションなどのその他の要因に基づいて、トリビアゲームセッションの間に提供さ
れるコンテンツをカスタマイズするように更に構成される。トリビアゲームセッションの
間にゲーム管理システム２５０によって提供されるコンテンツは、例えば、トリビア質問
、トリビアゲーム、トリビアゲームの間、前、又は後の広告、購入のための商品又はサー
ビス、報酬及び賞品などのコンテンツ、並びに有益なトリビアゲームセッション体験をプ
レイヤに提供するその他の関連するコンテンツを含んでもよい。
【００５５】
　ゲーム管理システム２５０は、セッションに現在参加しているプレイヤの履歴プレイパ
ターンに基づいてトリビアゲームセッションにおけるトリビア質問を提供するように構成
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される。いくつかのケースでは、ゲーム管理システム２５０は、表示のために選択される
可能性のある質問のそれぞれをセッションの中の何人のプレイヤが見たことがあるかを判
定し、現在の参加者のうちの最少の人数によって見られたことがある質問又は現在の参加
者のうちの誰によっても見られたことがない質問のみを最終的に表示する。
【００５６】
　ゲーム管理システム２５０はまた、現在のトリビアゲームセッションにおける参加者に
提供されるトリビアゲームのタイプを決定するように構成される。ゲーム管理システム２
５０は、現在の参加者の履歴を分析して、どのトリビアゲームが現在のプレイヤのうちの
最少の人数によってプレイされたことがあるか又はどのトリビアゲームが現在のプレイヤ
のうちの誰によってもプレイされたことがないかを判定し、それらのトリビアゲームをト
リビアゲームセッションにおいて提供する。
【００５７】
　ゲーム管理システム２５０はまた、特別オファーに関するプレイヤの履歴パターンに基
づいて、特別オファーをプレイヤに提供するように構成される。ゲーム管理システム２５
０によって提供される特別オファー（１つ又は複数）は、参加者が即座に購入することを
可能にする。いくつかのケースでは、ゲーム管理システム２５０は、現在の参加者の間で
の以前のオファー及び購入の履歴を分析して、どのオファーがプレイヤのうちの大多数に
よって最も良く受け入れられるであろうかを判定する。他のいくつかのケースでは、ゲー
ム管理システム２５０は、現在の参加者の間での以前のオファー及び購入の履歴を分析し
て、どのオファーが現在の参加者のうちの最少の人数によって見られたことがあるか又は
どのオファーが現在の参加者のうちの誰によっても見られたことがないかを判定する。
【００５８】
　ゲーム管理システム２５０はまた、報酬及び賞品に関するプレイヤの履歴パターンに基
づいて、報酬及び賞品をプレイヤに提供するように構成される。ゲーム管理システム２５
０は、プレイヤに提供された以前の報酬及び賞品の履歴を分析して、どの報酬及び賞品が
現在の参加者のうちの大多数によって最も良く受け入れられるであろうかを判定する。
【００５９】
　いくつかのケースでは、ゲーム管理システム２５０は、過去において又は所定の期間に
わたってプレイヤに提供されたことがない報酬及び賞品を提供する。他のいくつかのケー
スでは、ゲーム管理システム２５０は、現在のプレイヤのうちの最少の人数によって受け
取られたことがある報酬及び賞品を提供する。更なるいくつかのケースでは、ゲーム管理
システム２５０は、過去において参加者の間で最も人気が高かった報酬及び賞品を提供す
る。報酬及び賞品の人気は、どの報酬及び賞品が参加者によって引き換え又は請求される
か、並びに報酬及び賞品が獲得された後どれだけ迅速に引き換え又は請求されるかを分析
することに基づいて測定されてもよい。
【００６０】
　いくつかのケースでは、賞は、例えば最も迅速に回答した参加者、トリビアゲームセッ
ションに最も長く参加している参加者などの他の基準に基づいて参加者に提供されてもよ
い。
【００６１】
　ゲーム管理システム２５０はまた、トリビアゲームセッションの前、後、又は間にプレ
イヤに１つ以上の広告を提供するように構成される。１つ以上の広告は、プレイヤの履歴
パターンに基づいて参加者に提供される。参加者に提供される広告は、インタラクティブ
又は非インタラクティブであってもよく、ブランド、製品、及びサービスなどを売り込む
ためのマルチメディアコンテンツを含んでもよい。
【００６２】
　いくつかのケースでは、ゲーム管理システム２５０は、プレイヤに提供された以前の広
告の履歴を分析し、現在のプレイヤのうちの最少の人数に提供されたことがある広告又は
現在のプレイヤのうちの誰にも提供されたことがない広告を提供する。他のいくつかのケ
ースでは、ゲーム管理システム２５０は、過去における最高の参加者インタラクション率
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を有するインタラクティブ広告を提供する。
【００６３】
　ゲーム管理システム２５０は、トリビアゲームセッションに現在参加しているプレイヤ
に履歴的に提供されるトリビアゲームコンテンツを監視するように構成される。いくつか
のケースでは、履歴データ又はプレイヤパターンは、例えば年齢、性別などのデモグラフ
ィックデータや、好きなもの、嫌いなもの、趣味などのユーザ嗜好といった、ユーザから
直接受信した情報に基づいて決定される。そのような情報は、登録又は調査（ｐｏｌｌｉ
ｎｇ）の間にユーザから受信されてもよい。他のいくつかのケースでは、履歴データ又は
プレイヤパターンは、以前に参加者又はクライアントシステムに提供されたコンテンツの
記録であって、以下で説明する図３のメモリモジュール３２０などのメモリモジュール内
に記憶された、コンテンツの記録に基づいて決定される。
【００６４】
　次に図３を参照すると、図１のゲーム管理システム１６０及び図２のゲーム管理システ
ム２５０などの、ゲーム管理システム３００のブロック図が示されている。ゲーム管理シ
ステム３００は、プロセッサ３１０と、非一時的メモリ３２０と、通信モジュール３３０
と、コンテンツ生成モジュール３４０とを含む。
【００６５】
　コンテンツ生成モジュール３４０は、インタラクティブ及び非インタラクティブアクテ
ィビティを提供するようプロセッサ３１０を構成するようにゲーム管理システム３００内
で動作する。通信モジュール３３０及びコンテンツ生成モジュール３４０のそれぞれは、
ゲーム管理システム３００内でプロセッサ３１０によって実行される。
【００６６】
　メモリモジュール３２０は、プロセッサ３１０と通信する記憶モジュールであり、１つ
以上のリレーショナルデータベース（構造化照会言語（ＳＱＬ）データベースなど）又は
その他の好適なデータ記憶装置を含む。メモリモジュール３２０記憶装置は、参加者及び
参加者に対応するクライアントシステムに関するデータを、並びに、トリビアゲームセッ
ションに現在参加している及び過去において参加した参加者及び／又はクライアントシス
テムに対応するトリビアゲームコンテンツに関するデータを、ホストするように構成され
る。
【００６７】
　メモリモジュール３２０は、トリビアゲームセッションの現在及び以前の参加者に関連
する複数の情報を記憶する、参加者プロファイルすなわちデータベースを記憶するように
構成される。参加者プロファイル内に記憶される参加者情報のいくつかの例としては、以
下に限定されないが、識別情報（例えば名前、生年月日、年齢、位置、嗜好など）と、ト
リビアゲームコンテンツ関連情報、例えばトリビアゲーム及び質問の名称、タイプ、難易
度、及び／又は数、見られた及び／又は相互作用された広告の名称、タイプ、及び／又は
数、獲得された又は参加者に提供された報酬又は賞品、参加者によって引き換え又は請求
された報酬又は賞品、参加者に提供された特別オファー、参加者によって行われた購入な
どとが含まれる。
【００６８】
　いくつかのケースでは、メモリモジュール３２０は、クライアントシステムに基づくプ
ロファイルを記憶し、ここで各クライアントシステムは１人以上の参加者に対応する。参
加者プロファイルと同様に、クライアントシステムプロファイルは、例えば、クライアン
トシステムに関連する参加者（１人又は複数）の識別情報、及びクライアントシステムに
関連する各参加者についての上述のようなトリビアゲームコンテンツ関連情報などの複数
の情報を記憶する。いくつかのケースでは、各参加者についてのトリビアゲームコンテン
ツ関連情報が入手できない場合、メモリモジュール３２０は、そのクライアントシステム
に関連する全ての参加者についての集計トリビアゲームコンテンツ関連情報を記憶する。
【００６９】
　メモリモジュール３２０は更に、利用可能なトリビアゲームコンテンツのデータベース



(14) JP 2017-506095 A 2017.3.2

10

20

30

40

50

を記憶する。例えば、メモリモジュール３２０は、参加者に提供されるトリビアゲームコ
ンテンツがそれらから選択される複数のトリビア質問、トリビアゲーム、賞品及び報酬、
オファー、広告などを含む。そのようなデータベースは、定期的に又は何らかの所定の時
に更新されてもよい。そのようなデータベースは、代替として又は同時に、新たなコンテ
ンツが利用可能になり次第更新されてもよい。ほとんどの場合、データベースは、ゲーム
管理システム３００のオペレータ（１人又は複数）によって更新される。
【００７０】
　通信モジュール３３０は、ネットワークを介した通信を容易にする任意の様々なソフト
ウェア又はハードウェアモジュールを含んでもよい。いくつかの実施形態では、通信モジ
ュール３３０は、ゲーム管理システム３００が、図１のクライアントシステム１２０、図
２の会場２１０内に位置するクライアントシステム２１５、及び／又は図２の会場２１０
から離れた場所に位置するクライアントシステム２２０などのクライアントシステムと、
図１のネットワーク１１０又は図２のネットワーク２４０などのネットワークを介して通
信することを可能にしてもよい。
【００７１】
　コンテンツ生成モジュール３４０は、本明細書中の教示に従って１つ以上のゲーム管理
システムの動作を管理するように構成された記憶及び処理モジュールである。コンテンツ
生成モジュール３４０は、ゲーム管理システム３００の機能を制御するためにプロセッサ
３１０によって実行されるソフトウェアオブジェクト又は構成要素を含んでもよい。
【００７２】
　様々な実施形態において、コンテンツ生成モジュール３４０は、参加者に提供されるト
リビアゲームコンテンツを決定するようプロセッサ３１０を構成するためのフィルタリン
グ命令を含む。コンテンツ生成モジュール３４０は、プロセッサ３１０がメモリモジュー
ル３２０内の参加者プロファイル及び／又はクライアントシステムプロファイルにアクセ
スし、参加者又はクライアントシステムに提供されるトリビアゲームコンテンツを命令に
基づいて決定するよう、プロセッサ３１０を構成する。
【００７３】
　いくつかのケースでは、コンテンツ生成モジュール３４０は、現在の参加者のうちの最
少の人数によって見られたトリビアゲームコンテンツ又は現在の参加者のうちの誰によっ
ても見られていないトリビアゲームコンテンツあるいは現在の参加者のうちの最少の人数
に提供されたトリビアゲームコンテンツ又は現在の参加者のうちの誰にも提供されていな
いトリビアゲームコンテンツが現在の参加者に提供されることを要求するフィルタリング
命令又は条件を含む。他のいくつかのケースでは、コンテンツ生成モジュール３４０は、
現在の参加者のうちの大多数によって最も良く受け入れられるトリビアゲームコンテンツ
が現在の参加者に提供されるよう要求する命令を含む。更なるいくつかのケースでは、コ
ンテンツ生成モジュール３４０は、トリビアゲームセッションがそれに基づいて現在の参
加者に提供されるその他のフィルタリング命令又は条件を含む。
【００７４】
　図２を再び参照すると、本発明の一実施形態では、リモートゲーム管理システム２７０
はトリビアゲームセッションコンテンツを生成するように構成され、ローカルゲーム管理
システム２６０は、生成されたコンテンツをリモートゲーム管理システム２７０から受信
し、それを会場２１０内に位置するクライアントシステム２１５に提供するように構成さ
れる。この実施形態では、会場２１０から離れた場所に位置するクライアントシステム２
２０は、リモートゲーム管理システム２７０からネットワーク２４０を介してトリビアゲ
ームセッションコンテンツを受信する。リモートゲーム管理システム２７０によって生成
されるトリビアゲームセッションコンテンツは、トリビアゲームセッションの現在の参加
者に基づくものであり、トリビアゲームセッションの現在の参加者には、会場２１０内に
位置するクライアントシステム２１５に対応する参加者と、会場２１０から離れた場所に
位置するクライントシステム２２０に対応する参加者とが含まれる。
【００７５】
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　いくつかのケースでは、ローカルゲーム管理システム２６０は、リモートゲーム管理シ
ステム２７０から受信したトリビアゲームセッションコンテンツを、会場２１０内でトリ
ビアゲームセッションに参加している現在の参加者又は現在のゲームシステム２１５のみ
に対応するよう処理するように更に構成されてもよい。
【００７６】
　別の実施形態では、ローカルゲーム管理システム２６０は、会場２１０内でトリビアゲ
ームセッションに現在参加している参加者又はゲームシステム２１５のためにトリビアゲ
ームセッションコンテンツを生成するように構成される。この実施形態では、リモートゲ
ーム管理システム２７０は、会場２１０から離れた場所に位置する参加者又はゲームシス
テム２２０のためにトリビアゲームセッションコンテンツを生成する。
【００７７】
　次に図４を参照すると、例示的実施形態によるトリビアゲームコンテンツを提供する方
法のプロセスフロー４００が示されている。プロセス４００は、図１のゲーム管理システ
ム１６０、図２のゲーム管理システム２５０、及び図３のゲーム管理システム３００など
のゲーム管理システムによって実行される。
【００７８】
　方法４００は４０５において開始され、ここではゲーム管理システムがトリビアゲーム
セッションを開始する。４１０において、ゲーム管理システムは、トリビアゲームセッシ
ョンに現在参加している参加者を識別する。いくつかのケースでは、ゲーム管理システム
は、トリビアゲームセッションに現在参加している参加者に対応するクライアントシステ
ムを識別する。
【００７９】
　４１５において、ゲーム管理システムは、現在の参加者に以前に提供されたトリビア質
問を取得（ｒｅｔｒｉｅｖｅ）する。ゲーム管理システムは、以前に提供されたトリビア
質問を、図３のメモリモジュール３２０などのメモリモジュール内に記憶された参加者プ
ロファイル又はクライアントシステムプロファイルに基づいて取得してもよい。
【００８０】
　４２０において、ゲーム管理システムは、１つ以上の適用可能なフィルタリング条件と
現在の参加者に以前に提供された質問とに基づいてトリビア質問のデータベースをフィル
タリングすることによって、参加者に提供されるトリビア質問を選択する。トリビア質問
のデータベースは、図３のメモリモジュール３２０などのメモリモジュール内に記憶され
ている。
【００８１】
　いくつかのケースでは、適用されるフィルタリング条件は、新たなトリビア質問の選択
である。そのようなケースでは、ゲーム管理システムは、トリビアゲームセッションに現
在参加している参加者に以前に提供されたことがないトリビア質問を、データベースから
選択する。
【００８２】
　他のいくつかのケースでは、適用されるフィルタリング条件は、最も少なく使用された
トリビア質問の選択である。そのようなケースでは、ゲーム管理システムは、現在の参加
者のうちの最少の人数に以前に提供されたことがあるトリビア質問を、データベースから
選択する。
【００８３】
　更なるいくつかのケースでは、適用されるフィルタリング条件は、最も難しいトリビア
質問の選択である。そのようなケースでは、ゲーム管理システムは、現在の参加者のうち
の一部又は全てによって最大の回数間違って回答されたことがあるトリビア質問を、デー
タベースから選択する。
【００８４】
　これらのフィルタリング条件は例として示したにすぎない。トリビアゲーム質問などの
トリビアゲームコンテンツのデータベースをフィルタリングするための任意のその他の条
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件も、ゲーム管理システムによって使用されてもよい。
【００８５】
　４２５において、選択されたトリビア質問のリストが参加者に提供される。
【００８６】
　次に図５を参照すると、例示的実施形態によるトリビアゲームコンテンツを提供する方
法のプロセスフロー５００が示されている。プロセス５００は、図１のゲーム管理システ
ム１６０、図２のゲーム管理システム２５０、及び図３のゲーム管理システム３００など
のゲーム管理システムによって実行される。
【００８７】
　方法５００はステップ５０５において開始され、ここではゲーム管理システムがトリビ
アゲームセッションを開始する。いくつかのケースでは、トリビアゲームセッションは、
例えば、トリビアゲームセッションを提供するオンラインウェブサイトがアクセスされた
時、又はモバイル装置上のアプリが起動された時などに開始されたとみなされる。
【００８８】
　５１０において、ゲーム管理システムは、トリビアゲームのデータベースからトリビア
ゲームを選択する。トリビアゲームは、参加者の選択に基づいて選択されてもよい。トリ
ビアゲームはまた、現在の参加者によってプレイされたトリビアゲームの履歴分析に基づ
いて選択されてもよい。後者のケースでは、現在のプレイヤのうちの最少の人数によって
プレイされたトリビアゲーム又は現在のプレイヤのうちの誰によってもプレイされていな
いトリビアゲームが現在の参加者に提供される。
【００８９】
　５１５において、ゲーム管理システムは、現在の参加者に以前に提供されたトリビア質
問の分析に基づいて複数のトリビア質問を選択し、参加者に提供する。様々なケースにお
いて、トリビア質問は、図４に記載したプロセスフローに基づいて提供される。
【００９０】
　５２０において、ゲーム管理システムは、参加者に提供される１つ以上の広告を選択す
る。広告は、トリビアゲームセッションの現在の参加者に以前に提供された広告の分析に
基づいて選択される。様々なケースにおいて、広告は、例えば、現在の参加者のうちの最
少の人数によって見られた広告又は現在の参加者のうちの誰によっても見られていない広
告、（例えばインタラクティブ広告の場合に広告とのインタラクションによって測定され
た）現在の参加者の間で最も人気が高い広告などの、１つ以上の条件に基づいて広告のデ
ータベースをフィルタリングすることによって選択される。
【００９１】
　広告は、例えば、トリビアゲームセッションの最初のラウンドの終了時、トリビアゲー
ムセッションの開始から５分などの、所定の期間において参加者に提供されてもよい。ゲ
ーム管理システムは、特定のジャンルの質問（１つ又は複数）が提供される際に１つ以上
の広告をトリガするように構成されてもよい。例えば、トリビア質問が自動車エンジンに
関連する場合、ゲーム管理システムは、現在の参加者のうちの最少の人数に提供されたこ
とがある自動車コマーシャル又は現在の参加者のうちの誰にも提供されたことがない自動
車コマーシャルを選択し提供するように構成されてもよい。
【００９２】
　５２５において、ゲーム管理システムは、トリビアゲームが終了したかどうかを判定す
る。トリビアゲームが終了していない場合、すなわち複数ラウンドのトリビアゲームのう
ちの１つ以上のラウンドのみが終了した場合、プロセスフローはステップ５１５に戻る。
【００９３】
　トリビアゲームが終了した場合、プロセスフローはステップ５３０に進む。５３０にお
いて、トリビアゲームセッションは勝者を決定し、賞品又は報酬を勝者（１人又は複数）
に提供する。賞品又は報酬は、その勝者に提供された以前の賞品及び／又は報酬の履歴分
析に基づく。
【００９４】
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　いくつかのケースでは、ゲーム管理システムは、過去において又は所定の期間にわたっ
てその勝者（１人又は複数）に提供されたことがない報酬を提供する。他のいくつかのケ
ースでは、ゲーム管理システムは、現在の勝者のうちの最少の人数によって受け取られた
ことがある報酬を提供する。更なるいくつかのケースでは、ゲーム管理システムは、トリ
ビアゲームセッションにおける全ての現在の参加者のうちの最少の人数によって受け取ら
れたことがある報酬を提供する。他のいくつかのケースでは、ゲーム管理システムは、過
去において参加者の間で最も人気が高かった報酬を提供してもよい。
【００９５】
　５３５において、トリビアゲームセッションは終了する。
【００９６】
　本明細書中に記載した例示的実施形態の完全な理解を提供するために、多くの具体的な
詳細について述べたことが理解されるであろう。しかし、本明細書中に記載した実施形態
は、これらの具体的な詳細なしに実施されてもよいということが当業者によって理解され
るであろう。他の場合には、本明細書中に記載した例示的実施形態を曖昧にすることのな
いように、周知の方法、手順、及び構成要素については詳細に説明していない。特許請求
の範囲は、好ましい実施形態及び例によって限定されるべきではなく、全体としての説明
と整合性がある最も広い解釈が与えられるべきである。

【図１】 【図２】
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