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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　科学上の問題をゲーム化する方法であって、
　コンピューティングデバイスが、第１のユーザから科学上の問題を受信する工程と、
　前記コンピューティングデバイスが、前記科学上の問題を娯楽ゲームに変換する工程で
あって、この変換は科学上の問題を娯楽ゲームに変換するためのゲームプレイ情報を使用
して行うものである、変換する工程と、
　前記コンピューティングデバイスが、前記変換した娯楽ゲームを１人または複数の第２
のユーザに提供する工程と、
　前記コンピューティングデバイスが、前記第２のユーザから娯楽ゲームのゲーム情報を
受信する工程であって、前記ゲーム情報は前記第２のユーザが前記娯楽ゲームをプレイす
る間に前記ゲームと通信した入出力（インタラクション）情報を含むものである、受信す
る工程と、
　前記コンピューティングデバイスが、前記第２のユーザから受信した前記ゲーム情報を
前記科学上の問題を解決するためのデータに変換する工程と
　を有し、
　この方法は、前記科学上の問題を、前記ゲームプレイ情報に応じて複数の異なる種類の
娯楽ゲームに変換するものであり、
　前記ゲームプレイ情報は、前記科学上の問題を娯楽ゲームに変換するための変換マップ
および１もしくはそれ以上のゲームシナリオのうちの１つを少なくとも有するものである
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　方法。
【請求項２】
　請求項１記載の方法において、前記娯楽ゲームに変換する工程は、さらに、
　前記コンピューティングデバイスが、前記科学上の問題をゲームフォーマットに再生成
することにより前記科学上の問題の少なくとも一部を前記ゲームのゲームプレイを介して
解決する工程を有するものである方法。
【請求項３】
　請求項１記載の方法において、前記娯楽ゲームに変換する工程は、さらに、
　前記コンピューティングデバイスが、ゲームプレイの設定およびユーザによるカスタマ
イズ化に関する質問に対する１もしくはそれ以上のユーザの回答に応じた娯楽ゲームを作
成する工程を有するものである方法。
【請求項４】
　請求項１記載の方法において、前記ゲームプレイ情報は、さらに、解決するべき問題を
定義するパラメータセット、問題を解決する方法、問題を解決する方法を完成するために
必要な１もしくはそれ以上の工程、問題を解決するために必要なユーザの数のうちの１も
しくはそれ以上を有するものである方法。
【請求項５】
　請求項１記載の方法において、前記ゲーム情報は、さらに、前記第２のユーザによる判
断、前記第２のユーザが取る行動、および前記第２のユーザが提供する入力のうちの１も
しくはそれ以上に対応するデータを有するものである方法。
【請求項６】
　請求項１記載の方法において、さらに、
　前記コンピューティングデバイスが、前記第１のユーザに前記変換された科学上の問題
を解決するためのデータを提供する工程を有するものである方法。
【請求項７】
　請求項１記載の方法において、さらに、
　前記コンピューティングデバイスが、前記第２のユーザにインセンティブを提供する工
程を有するものである方法。
【請求項８】
　科学上の問題をゲーム化するシステムであって、
　処理デバイスと、
　前記処理デバイスと通信する非一時的なプロセッサ可読記憶媒体と
　を有し、
　前記非一時的なプロセッサ可読記憶媒体は１もしくはそれ以上のプログラム命令を含み
、この命令は実行されると、前記処理デバイスに、
　　第１のユーザから科学上の問題を受信する工程と、
　　前記科学上の問題を娯楽ゲームに変換する工程であって、この変換は科学上の問題を
娯楽ゲームに変換するためのゲームプレイ情報を使用して行うものである、変換する工程
と、
　　前記変換した娯楽ゲームを１人または複数の第２のユーザに提供する工程と、
　　前記第２のユーザから娯楽ゲームのゲーム情報を受信する工程であって、前記ゲーム
情報は前記第２のユーザが前記娯楽ゲームをプレイする間に前記ゲームと通信した入出力
（インタラクション）情報を含むものである、受信する工程と、
　　前記第２のユーザから受信した前記データ情報を前記科学上の問題を解決するための
データに変換する工程と
　を実行させるものであり、
　このシステムは、前記科学上の問題を、前記ゲームプレイ情報に応じて複数の異なる種
類の娯楽ゲームに変換するものであり、
　前記ゲームプレイ情報は、前記科学上の問題を娯楽ゲームに変換するための変換マップ
および１もしくはそれ以上のゲームシナリオのうちの１つを少なくとも有するものである
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　システム。
【請求項９】
　請求項８記載のシステムにおいて、実行されると、前記処理デバイスに前記娯楽ゲーム
に変換する工程を実行させる前記１もしくはそれ以上のプログラム命令は、さらに、
　実行されると、前記処理デバイスに前記科学上の問題をゲームフォーマットに再生成す
ることにより前記科学上の問題の少なくとも一部を前記ゲームのゲームプレイを介して解
決する工程を実行させる１もしくはそれ以上のプログラム命令を有するものであるシステ
ム。
【請求項１０】
　請求項８記載のシステムにおいて、実行されると、前記処理デバイスに前記娯楽ゲーム
に変換する工程を実行させる前記１もしくはそれ以上のプログラム命令は、さらに、
　実行されると、前記処理デバイスにゲームプレイの設定およびユーザによるカスタマイ
ズ化に関する質問に対する１もしくはそれ以上のユーザの回答に応じたゲームを作成する
工程を実行させる１もしくはそれ以上のプログラム命令を有するものであるシステム。
【請求項１１】
　請求項８記載のシステムにおいて、前記ゲームプレイ情報は、さらに、解決するべき問
題を定義するパラメータセット、問題を解決する方法、問題を解決する方法を完成するた
めに必要な１もしくはそれ以上の工程、問題を解決するために必要なユーザの数のうちの
１もしくはそれ以上を有するものであるシステム。
【請求項１２】
　請求項８記載のシステムにおいて、前記ゲーム情報は、さらに、前記第２のユーザによ
る判断、前記第２のユーザが取る行動、および前記第２のユーザが提供する入力のうちの
１もしくはそれ以上に対応するデータを有するものであるシステム。
【請求項１３】
　請求項８記載のシステムにおいて、さらに、
　実行されると、前記処理デバイスに、前記第１のユーザに前記変換された科学上の問題
を解決するためのデータを提供する工程を実行させる１もしくはそれ以上のプログラム命
令を有するものであるシステム。

【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本出願は、２０１２年８月２日付けで出願された「問題をゲーム化するためのシステム
及び方法」と題する米国特許仮出願番号第６１／６７８，７３９号に対する優先権を主張
するものであり、参照することにより全体が本明細書に組み込まれる。
【背景技術】
【０００２】
　非専門家の個人的および集団的問題解決技能を科学上の発見プロセスに導入することは
、科学の振興を促進する上で有用な手段である。この手段を使用する一方法は、科学上の
問題のゲーム化によって達成される。例えば、科学上の問題が最初に特定されるが、ここ
で、非専門家の集団的問題解決の潜在能力は、科学上の問題を解決する際、および魅力あ
るゲームプレイを問題に組み込む、若しくは非専門家ユーザが問題解決を楽しめるように
するなどして科学上の問題をゲームに変える際に有用となる。
【０００３】
　科学上の問題をゲーム化するための以前の試みは、結果的には非専門家プレイヤに対し
て科学上の問題に非常に類似しているゲームを提示するゲームに終わっていた。そのため
、そのような問題は、非専門家にとっては明らかに興味がないものであり、その結果、ゲ
ームに対する彼らの熱意が薄れて非専門的な問題解決者を用いる有効性が低減する可能性
がある。また、今までの試みは、莫大な量の人力を必要とする複雑な科学上の問題を解決
するのに必要な有効で大規模な展開にとって十分ではなかった。
　この出願の発明に関連する先行技術文献情報としては、以下のものがある（国際出願日
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以降国際段階で引用された文献及び他国に国内移行した際に引用された文献を含む）。
（先行技術文献）
　（特許文献）
　　（特許文献１）　米国特許第７，１５５，１５７号明細書
　　（特許文献２）　米国特許第７，３９５，０２７号明細書
　　（特許文献３）　米国特許出願公開第２００９／０３１９２７１号明細書
　　（特許文献４）　米国特許出願公開第２０１２／０１６７２０４号明細書
　　（特許文献５）　米国特許出願公開第２０１２／０３２３７００号明細書
　　（特許文献６）　米国特許出願公開第２０１３／００７９１２８号明細書
　　（特許文献７）　米国特許出願公開第２０１３／０１７１５９４号明細書
　　（特許文献８）　国際公開第２０１４／０２２６６８号
　　（特許文献９）　国際公開第２０１４／１６４６５３号
　（非特許文献）
　　（非特許文献１）　Ａｒｅ　Ｙｏｕ　ａ　Ｈｕｍａｎ．Ｈｏｗ　ＰｌａｙＴｈｒｕ　
Ｓｔｏｐｓ　ｔｈｅ　Ｂｏｔｓ：　Ｄｅｍｏ　Ｖｉｄｅｏ，ＹｏｕＴｕｂｅ　０６　Ｄｅ
ｃｅｍｂｅｒ　２０１２，Ｒｅｔｒｉｅｖｅｄ　ｏｎ［２０１４－７－８］Ｒｅｔｒｉｅ
ｖｅｄ　ｆｒｏｍ　ｔｈｅ　Ｉｎｔｅｒｎｅｔ：　ＵＲＬ　ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．ｙｏ
ｕｔｕｂｅ．ｃｏｍ／ｗａｔｃｈ？ｖ＋ｚ３５Ｑ３ＴｔＪ－ｈ４
　　（非特許文献２）　Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ　Ｓｅａｒｃｈ　Ｒｅｐｏｒｔ　ａ
ｎｄ　Ｗｒｉｔｔｅｎ　Ｏｐｉｎｉｏｎ　ｄａｔｅｄ　Ｊｕｌｙ　３０，２０１４　ｆｏ
ｒ　ｃｏｒｒｅｓｐｏｎｄｉｎｇ　ＰＣＴ　Ａｐｐｌｉｃａｔｉｏｎ　Ｎｏ．ＰＣＴ／Ｕ
Ｓ２０１４／０２３１２２．
　　（非特許文献３）　Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ　Ｓｅａｒｃｈ　Ｒｅｐｏｒｔ　ｄ
ａｔｅｄ　Ｄｅｃｅｍｂｅｒ　１３，２０１３　ｆｏｒ　ｃｏｒｒｅｓｐｏｎｄｉｎｇ　
ＰＣＴ　Ａｐｐｌｉｃａｔｉｏｎ　Ｎｏ．ＰＣＴ／ＵＳ２０１３／０５３２３０．
【発明の概要】
【課題を解決するための手段】
【０００４】
　一実施形態では、科学上の問題をゲーム化する方法は、コンピューティングデバイスが
、第１のユーザからゲームプレイ情報を受信する工程と、前記コンピューティングデバイ
スが、前記ゲームプレイ情報に対応するゲームを作成する工程と、前記コンピューティン
グデバイスにより、前記ゲームを第２のユーザに提供する工程と、前記コンピューティン
グデバイスが、ゲーム情報を前記第２のユーザから受信する工程と、前記コンピューティ
ングデバイスが、前記データを前記科学上の問題を解決するために使用する科学的情報に
変換する工程とを含んでもよい。前記ゲーム情報は、前記第２のユーザの前記ゲームとの
対話に関するデータを含んでもよい。
【０００５】
　一実施形態では、科学上の問題をゲーム化するシステムは、処理デバイスと、前記処理
デバイスと通信する非一時的なプロセッサ可読記憶媒体とを含んでもよい。前記非一時的
なプロセッサ可読記憶媒体は１もしくはそれ以上のプログラム命令を含んでもよく、この
命令は実行されると、前記処理デバイスに、ゲームプレイ情報を第１のユーザから受信す
る工程と、前記ゲームプレイ情報に対応するゲームを作成する工程と、前記ゲームを第２
のユーザに提供する工程と、ゲーム情報を前記第２のユーザから受信する工程と、前記デ
ータを前記科学上の問題を解決するために使用する科学的情報に変換する工程とを実行さ
せる。前記ゲーム情報は、前記第２のユーザの前記ゲームとの対話に関するデータを含ん
でもよい。
【０００６】
　一実施形態では、科学上の問題をゲーム化によって解決する方法は、コンピューティン
グデバイスが、管理者からゲームプレイ情報を受信する工程を有してもよい。前記ゲーム
プレイ情報は、解決するべき科学上の問題に関する情報に対応してもよい。前記方法は、
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さらに、前記コンピューティングデバイスが、前記ゲームプレイ情報に対応するゲームを
作成する工程を有しても良い。前記ゲームは、複数のユーザによってプレイされる時、前
記科学上の問題を解決するための情報を提供するように構成されてもよい。前記方法は、
さらに、前記コンピューティングデバイスが、前記ゲームを複数のユーザに提供する工程
を有してもよく、前記複数のユーザの各々について、（ｉ）前記コンピューティングデバ
イスが、前記ユーザの前記ゲームとの対話に関するデータを有するゲーム情報を受信する
工程と、（ｉｉ）前記コンピューティングデバイスが、前記データを前記科学的情報に変
換する工程とをさらに有してもよい。前記方法はまた、前記複数のユーザから前記科学的
情報を統合する工程と、前記統合した科学的情報から前記科学上の問題を解決する工程と
を有してもよい。
【図面の簡単な説明】
【０００７】
【図１】図１は、ここで述べる少なくともいくつかの実施形態に従って構成された動作環
境の一般的な略図である。
【図２】図２は、一実施形態によりプログラム命令を含むか、または実現するために使用
可能な例示の内部ハードウェアを示すブロック図である。
【図３】図３は、一実施形態による電子デバイスによって実施可能なゲームプレイプロセ
スを示すフロー図である。
【図４】図４は、一実施形態によるコンピューティングデバイスによって実施可能なプロ
セスを示すフロー図である。
【発明を実施するための形態】
【０００８】
　本開示は、説明する特定のシステム、装置および方法に限定されず、変更可能である。
説明で使用する用語は、特定のバージョンや実施形態を説明するためのものであり、範囲
を限定することを意図するものではない。
【０００９】
　本文書で使用するように、単数形"ａ"、"ａｎ"および"ｔｈｅ"は、文脈上、明確な指示
がない限り、複数の意味も含む。別段の定めがない限り、ここで使用する全ての技術的お
よび科学的用語は、一般に当業者に理解されるものと同じ意味を持つ。本開示において、
本開示で述べる実施形態が、先行の発明による開示に先立つ権利がないということを認め
るものとして解釈されるべきものは何もない。本文書で使用するように、用語「有する（
ｃｏｍｐｒｉｓｉｎｇ）」は「含むがそれに限定されない」という意味を表す。
【００１０】
　以下の用語は、本出願のために、以下で述べるそれぞれの意味を有するものとする。
【００１１】
　　「ユーザ」は、本開示によって限定されるものではなく、ここで述べるコンポーネン
トおよび要素（ｅｌｅｍｅｎｔ）、またはそのいずれかのユーザを含んでもよい。例えば
、ユーザは、研究者、専門家、プレイヤー、管理者、開発者、個々人のグループなどであ
ってもよい。いくつかの実施形態では、多数のユーザ間の対話は、同じカテゴリの様々な
ユーザ、例えば多数のプレイヤー、多数の研究者、多数の専門家、多数の管理者、多数の
開発者、多数のグループなどであってもよい。いくつかの実施形態では、多数のユーザ間
の対話は、異なるカテゴリの様々なユーザ、例えば、プレイヤーと研究者、プレイヤーと
専門家、プレイヤーと管理者などであってもよい。
【００１２】
　「電子デバイス」は、プロセッサと、有形のコンピュータ可読メモリと、ディスプレイ
とを備えるデバイスである。メモリは、プロセッサが実行する際に、プログラム命令に従
って１もしくはそれ以上の動作をデバイスに実施させるプログラム命令を含むことも可能
である。電子デバイスの例は、パーソナルコンピュータ、ゲーミングシステム、テレビ、
携帯電子デバイス、例えば、スマートフォン、パーソナルデジタルアシスタント、カメラ
、タブレットコンピュータ、ラップトップコンピュータ、ＧＰＳナビゲーションデバイス
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、メディアプレイヤー、医療デバイス、望遠鏡、衛星、記録デバイスなどを備えることも
可能であるが、これらに限定されない。
【００１３】
　「コンピューティングデバイス」は、電子デバイス、例えば、コンピュータ、プロセッ
サ、メモリ、および１もしくはそれ以上のプログラム命令に従って１もしくはそれ以上の
動作を実施する他のコンポーネント、デバイスもしくはシステム、またはそのいずれかで
ある。
【００１４】
　「ゲームプレイ」は、ユーザがゲームと対話する特定の方法である。ゲームプレイは、
１もしくはそれ以上のゲームのルールを通して定義されたパターン、ユーザとゲームとの
間の接続、ゲームからユーザに提示されたチャレンジ、チャレンジを克服する際にユーザ
が採用する方法、ゲームのプロット、ゲームにおけるターンバイターンの方向、コンピュ
ータによって生成された文字や状況とユーザとの対話、ユーザと他のユーザとの対話、な
らびにゲームに対するユーザ接続であってもよい。ゲームプレイは、ユーザにとって興味
深く、心を癒すものであり、有益且つ魅力的であるため、恐らくは、ユーザとゲームとの
長時間の間の対話、およびユーザが高品質の入力（例えば、関連性のある、有意な入力）
を提供することが確実となり、また恐らくはユーザが複数回ゲームに戻ることが確実とな
る。
【００１５】
　「ゲーム」は、ボードゲーム、コンピュータゲーム、ジェスチャベースゲーム、多人数
同時参加型オンラインゲーム（ｍａｓｓｉｖｅｌｙ　ｍｕｌｔｉｐｌａｙｅｒ　ｏｎｌｉ
ｎｅ　ｇａｍｅ：ＭＭＯＧ）などであり、多数のアクティビティ、訓練および対話をさら
に含むことも可能である。ゲームは、ソフトウェア開発者や管理者などが作成可能であり
、いくつかの実施形態において、ゲームの作成は、ユーザの他のゲームとの対話に基づい
てユーザが完了してもよい。本開示は一般に娯楽用ゲームに関するものであるが、本開示
の範囲が、治療的な学習開発訓練、医療診断訓練、フィードバック収集訓練、人体入力シ
ステムの証明、査定および評価のための訓練、対話広告、ニュースフィード収集などにさ
らに関するものであってもよいことを当業者は認識することも可能である。さらに、ここ
で提示するアクティビティから収集したデータは、データマイニング、情報検索、データ
編成、データ分類、データインデックス化、分析収集、既知の問題および科学上の問題な
どの目的のためにさらに使用することも可能である。いくつかの実施形態では、広告コン
テンツカスタマイズおよび推奨システム、またはそのいずれかのためにデータを使用して
もよい。
【００１６】
　「科学上の問題」は、解答が既知または既知ではなく、さらに解答または正しい解答の
検証を得るために実験が必要である場合の問題を指す。いくつかの実施形態では、科学プ
ログラムに対する解答は一意的ではないかもしれない。例えば、解答は、正しい、ほぼ正
しい、且つ受け入れ可能であるか、またはそのいずれである解答に属するものであっても
よい。いくつかの実施形態では、検証は、アルゴリズムの試験、ベンチマークおよびパラ
メータ化、方法論、ならびにアプローチを含むことも可能である。ここで述べるシステム
および方法は一般に、本質上科学的であるが、このシステムおよび方法が、本開示の範囲
を逸脱することなく科学的且つ非科学的問題の両方に適用してもよいことを当業者は認識
するであろう。
【００１７】
　本開示は、解決策を必要とする科学上の問題に対応するアクティビティインタフェース
を１もしくはそれ以上のユーザに提示するための方法およびシステムに関する。ここでよ
り詳細に述べるように、アクティビティインタフェースは、ゲーム、アクティビティ、訓
練、ゲーム用アドオン、ゲームの下位レベル、ゲームのミッションパックなどの形態であ
ってもよい。
【００１８】
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　図１を参照すると、一実施形態による動作環境１００の全体的概略図である。動作環境
１００は、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス１１０と、通信ネットワー
ク１０５を介して１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイスと通信するように構
成された１もしくはそれ以上の電子デバイス１１５とを備えてもよい。
【００１９】
　１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス１１０の各々は、処理デバイスと、
記憶媒体とを有するいずれかのコンピューティングデバイスであってもよい。２つ以上の
コンピューティングデバイス１１０を使用する実施形態においては、各コンピューティン
グデバイスは、他のコンピューティングデバイスから独立して動作するか、またはコンピ
ューティングデバイスが単一ユニットとして作用または機能する配列型構成で動作するこ
とも可能である。１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス１１０は、ここでよ
り詳細に述べるように、１もしくはそれ以上のデータベースを任意に含むことも可能であ
る。１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス１１０は、一般に１もしくはそれ
以上の電子デバイス１１５にゲームプレイアプリケーションを提供し、データを電子デバ
イスから収集し、１もしくはそれ以上のユーザと対話し、且つ１もしくはそれ以上の科学
上の問題を解決する、またはそのいずれかであってもよい。
【００２０】
　１もしくはそれ以上の電子デバイス１１５、例えばタブレット１１５ａ、スマートフォ
ン１１５ｂ、フィーチャーフォン１１５ｃ、ＰＤＡ１１５ｄ、パーソナルコンピュータ１
１５ｅおよびラップトップ１１５ｆ、またはそのいずれかが、ここでより詳細に述べるよ
うに、一般にユーザとの主インタフェースとして機能し、暗号化されたデータへのアクセ
スを要求する１もしくはそれ以上のアプリケーションをさらに含むことも可能である。１
もしくはそれ以上の電子デバイス１１５は、一般に１もしくはそれ以上のコンピューティ
ングデバイス１１０と１もしくはそれ以上のユーザと対話するためのプログラム命令を含
んでもよい。プログラム命令は、ゲーム、アクティビティ、訓練などのプログラミング、
例えば、プロバイダ、アプリストア、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス
１１０などから電子デバイス１１５によって受信することも可能であるアプリケーション
を含んでもよい。１もしくはそれ以上のユーザと対話する能力を有することに加えて、各
電子デバイス１１５はさらに、各ユーザが、同一の電子デバイス１１５と対話するユーザ
および異なる電子デバイス１１５と対話するユーザを含む他のユーザと対話できるように
なっていてもよい。
【００２１】
　１もしくはそれ以上の電子デバイス１１５はさらに、ここでより詳細に述べるように、
通信ネットワーク１０５を介して１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス１１
０と通信することも可能である。通信ネットワーク１０５は、他の例示のコンポーネント
を相互接続する情報ハイウェイとして機能することも可能である。通信ネットワーク１０
５は、本開示によって限定されず、現在知られている、または後に開発されるいずれかの
通信ネットワークを備えることも可能である。通信ネットワーク１０５は、いずれかの好
適なデータ通信、電気通信、有線通信、無線通信または他の技術を利用することも可能で
ある。通信ネットワーク１０５は、様々なデバイス、システムまたはコンポーネントを接
続するために使用可能であり、また様々な通信リンクをさらに使用することも可能である
。例えば、通信ネットワーク１０５は、ローカルエリアネットワーク（ＬＡＮ）、広域ネ
ットワーク（ＷＡＮ）、無線ＬＡＮ（ＷＬＡＮ），パーソナルエリアネットワーク（ＰＡ
Ｎ）、インターネット、移動体通信ネットワーク、ページングネットワーク、構内交換機
（ＰＢＸ）などのうちの１もしくはそれ以上を使用することも可能である。通信ネットワ
ーク１０５は、ユーザを互いに接続するためのソーシャルネットワーキングプラットフォ
ームをさらに使用することも可能である。
【００２２】
　１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス１１０は、通信リンク、例えば、有
線リンク、無線リンク、またはその組み合わせを介して通信ネットワーク１０５に接続し
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てもよい。さらに、各電子デバイス１１５は、通信リンク、例えば、有線リンク、無線リ
ンク、またはその組み合わせを介して通信ネットワーク１０５に接続してもよい。
【００２３】
　図２は、ここで述べる少なくともいくつかの実施形態に従って配置した電子デバイス２
００と１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス２５０との間の通信を示す概略
図である。電子デバイス２００は、通信リンク２４０、例えば図１に示す通信ネットワー
ク１０５を介して１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス２５０と通信するこ
とも可能である。
【００２４】
　電子デバイス２００は、一般に、ＣＰＵ２１０，ユーザインタフェース２１５、ディス
プレイ要素２２０、通信モジュール２３０、メモリ要素２３５のうちの１もしくはそれ以
上を備えることも可能である。ここで概説したモジュールおよび要素、またはそのいずれ
かは単なる例であり、他のモジュールおよび要素、またはそのいずれかもまた、本開示の
範囲を逸脱することなく電子デバイス２００内に含まれてもよい。他のモジュールおよび
要素、またはそのいずれかの例は、近距離無線通信（ＮＦＣ）、セル方式無線電話、８０
２．１１無線通信機、有線データ通信インタフェース、センサなどを備えることも可能で
あるが、それらに限定されない。センサの例として、圧力センサ、運動センサ、環境セン
サ、生体センサ、温度センサ、圧力センサ、光学センサ、ヘルスセンサなどを備えること
も可能である。バス２０５は、電子デバイス２００のモジュールおよび要素、またはその
いずれかを相互接続する情報ハイウェイとして機能することも可能である。
【００２５】
　ＣＰＵ２１０は、一般に、メモリ要素２３５に記憶したプログラム命令に基づいて１も
しくはそれ以上の動作を実行する処理デバイスであってもよい。ここでより詳細に述べる
ように、１もしくはそれ以上の動作は、ＣＰＵ２１０によって完了することも可能である
か、またはＣＰＵ２１０は、他のコンポーネントに動作を完了するように命令することも
可能である。
【００２６】
　ＣＰＵ２１０は、様々なハードウェア、ソフトウェアおよびファームウェア、またはそ
のいずれかのコンポーネント、ならびに様々な論理または機能モジュールを備えることも
可能である。ＣＰＵ２１０は、例えば、汎用処理デバイス、デジタル信号プロセッサ、特
定用途向け集積回路、フィールドプログラマブルゲートアレイ（ＦＰＧＡ）、プログラマ
ブル論理デバイス、論理ゲートおよびその組み合わせ、またはそのいずれかであってもよ
い。ＣＰＵ２１０はさらに、マイクロプロセッサ、コントローラ、マイクロコントローラ
、状態機械、またはその組み合わせであってもよい。
【００２７】
　ユーザインタフェース２１５は、例えば、作動されると通常、１もしくはそれ以上のコ
マンドを電子デバイス２００に与えるように構成されている１もしくはそれ以上のユーザ
インタフェースコンポーネントを含んでもよい。ユーザインタフェースコンポーネントの
例は、キーパッド、スイッチ、ボタン、視覚制御コンポーネント、音声制御コンポーネン
ト、触覚制御コンポーネントなどを含んでもよい。
【００２８】
　ユーザインタフェース２１５は、任意にはディスプレイレメント２２０と一体化しても
よいタッチセンシティブスクリーンをさらに備えることも可能である。タッチセンシティ
ブスクリーンは、ユーザ、例えばユーザの指またはタッチペンからの接触ベースの入力を
受けることも可能である。タッチセンシティブスクリーンは、ジェスチャ制御に適合され
、ユーザがタップ、ピンチ、スワイプ、または他の同様のジェスチャの提供を行って、電
子デバイス２００にコマンドを引き出すことも可能である。タッチセンシティブスクリー
ンは、さらに、タッチコマンドをＣＰＵ２１０に送ることも可能である。タッチセンシテ
ィブスクリーンの例は、抵抗タッチスクリーン、容量タッチスクリーン、赤外線タッチス
クリーンおよび現在知られているか、もしくは後に開発される他の技術、またはそのいず
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れかを備えてもよいが、それらには限定されない。ユーザインタフェース２１５は、身振
り、声、音声信号、デバイス移動などによってコマンドを受け取るように構成することも
可能であり、これは、様々なマイクロフォン、スピーカ、カメラ、バロメータ、ジャイロ
スコープなどを利用して完成してもよい。ユーザインタフェース２１５はまた、１もしく
はそれ以上のセンサ、例えば、圧力センサ、運動センサ、環境センサ、生体センサ、温度
センサ、圧力センサ、光学センサ、ヘルスセンサなどからの入力を受け取るように構成す
ることも可能である。
【００２９】
　一般に、ディスプレイ要素２２０を使用して、ＣＰＵ２１０から受け取ったコマンドに
従って、電子デバイス２００のユーザに画像、テキスト、ビデオなどを表示することも可
能である。ディスプレイレメントの例は、ＥＬディスプレイ、電子ペーパーディスプレイ
、蛍光表示管、発光ダイオード（ＬＥＤ）ディスプレイ、陰極線管（ＣＲＴ）ディスプレ
イ、液晶ディスプレイ（ＬＣＤ）、プラズマディスプレイパネル、デジタル光処理（ＤＬ
Ｐ）ディスプレイ、および有機発光ダイオード（ＯＬＥＤ）ディスプレイを備えることも
可能であるが、これらには限定されない。
【００３０】
　通信モジュール２３０は、一般に、電子デバイス２００と通信リンク２４０との間にイ
ンタフェースを設けることも可能である。通信モジュール２３０は、有線および無線イン
タフェース、またはそのいずれかを介して送受信されるデータを処理するように構成する
ことも可能である。有線インタフェースは、イーサネット（登録商標）、ヒューマンイン
タフェースリンク（ＨＩＬ）、ミュージカルインスツルメントデジタルインタフェース（
ＭＩＤＩ）、マルチバス、ＲＳ－２３２（シリアルポート）、ＤＭＸ５１２－Ａ、ＩＥＥ
Ｅ－４８８汎用インタフェースバス（ＧＰＩＢ）、ＥＩＡ／ＲＳ－４２２、ＩＥＥＥ－１
２８４（パラレルポート）、ＵＮＩ／Ｏ、ＡＣＣＥＳＳ．バス、１－ワイヤ、アイ・スク
エア・シー（Ｉ２Ｃ）、シリアル・ペリフェラル・インタフェース・バス（ＳＰＩ），Ｒ
Ｓ－４８５、いずれかの小型コンピュータシステムインタフェース（ＳＣＳＩ）、プロセ
ス・フィールド・バス（プロフィバス）、ユニバーサル・シリアル・バス（ＵＳＢ）、フ
ァイア・ワイヤ（１３９４）、ファイバ・チャネル、カメラ・リンク、ペリフェラル・コ
ンポーネント・インターコネクト・エキスプレス（ＰＣＩエキスプレス）、サンダーボル
トなどを含むことも可能であるが、これらには限定されない。無線インタフェースは、無
線周波数（ＲＦ）、赤外線、近距離無線通信（ＮＦＣ）、ブルートゥース、いずれかのＩ
ＥＥＥ８０２．１５プロトコル、いずれかのＩＥＥＥ８０２．１１プロトコル、いずれか
のＩＥＥＥ８０２．１６プロトコル、直接シーケンススペクトラム拡散（ＤＳＳＳ）、周
波数ホッピングスペクトラム拡散（ＦＰＳＳ），セルラ通信プロトコル、ページング・ネ
ットワーク・プロトコル、磁気誘導、衛星データ通信プロトコル、無線医療用テレメトリ
サービス（ＷＴＭＳ）、ユニバーサル・モバイル・テレコミュニケーション・システム（
ＵＭＴＳ）、グローバル・システム・フォー・モバイル・コミュニケーションズ（ＧＳＭ
（登録商標））、汎用パケット無線サービス（ＧＰＲＳ）などを含むことも可能であるが
、これらに限定されない。
【００３１】
　メモリ要素２３５は、一般に、いずれかの型式の固定または取り外し自在記憶デバイス
であってもよい。メモリ要素２３５の例は、ランダムアクセスメモリ（ＲＡＭ）、リード
オンリメモリ（ＲＯＭ），消去可能プログラマブルリードオンリメモリ（ＥＰＲＯＭ）、
電気的消去可能プログラマブルリードオンリメモリ（ＥＥＰＲＯＭ）、フラッシュメモリ
、磁気コンピュータ記憶デバイス、光ディスク、ハードディスク、リムーバブルディスク
などを含むことも可能であるが、これらに限定されない。
【００３２】
　メモリ要素２３５は、一般に、データおよび情報、またはそのいずれか、例えば、プロ
グラムデータ／情報、１もしくはそれ以上のユーザが保存したデータ／情報、プログラム
命令などを記憶することも可能である。メモリ要素２３５に含まれるデータおよび情報、
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またはそのいずれかを用いて、ＣＰＵ２１０に１もしくはそれ以上のコマンドを実行する
ように命令することも可能である。
【００３３】
　１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス２５０は、通信リンク２４０を介し
て電子デバイス２００と通信することも可能である。１もしくはそれ以上のコンピューテ
ィングデバイス２５０は、個々に、または集合的に処理アーキテクチャ２６０と、１もし
くはそれ以上の通信モジュール２６５と、１もしくはそれ以上のメモリコンポーネント２
７０と、１もしくはそれ以上のユーザインタフェースコンポーネント２７５と、１もしく
はそれ以上のディスプレイコンポーネント２８０とを備えることも可能である。ここで例
示するコンポーネントのリストは単なる例であり、１もしくはそれ以上のコンピューティ
ングデバイス２５０の他のコンポーネントは、本開示の範囲を逸脱することなく含まれて
もよい。バス２５５は、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス２５０の他の
例示のコンポーネントを相互接続する主たる情報ハイウェイとして機能することも可能で
ある。
【００３４】
　処理アーキテクチャ２６０は、一般に、ここでより詳細に述べるデータ処理スキームを
含む１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス２５０の動作を支援することも可
能である。処理アーキテクチャ２６０は、様々なハードウェア、ソフトウェアおよびファ
ームウェアコンポーネント、またはそのいずれかで実施してもよく、様々な論理的または
機能的モジュールを含むことも可能である。処理アーキテクチャ２６０は、処理デバイス
、コンテンツアドレス可能メモリ、デジタル信号プロセッサ、特定用途向け集積回路、フ
ィールドプログラマブルゲートアレイ、いずれかのプログラマブル論理デバイス、いずれ
かのディスクリートゲートまたはトランジスタ論理回路、いずれかの離散的ハードウェア
コンポーネントなどを用いて実現または実施することも可能である。処理デバイスは、例
えば、マイクロプロセッサ、コントローラ、マイクロコントローラ、ステートマシンなど
であってもよい。さらに、またはあるいは、処理デバイスは、例えば、デジタル信号プロ
セッサおよびマイクロプロセッサ、複数個のマイクロプロセッサなどのデバイスの組み合
わせとして実現することも可能である。
【００３５】
　１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス２５０の１もしくはそれ以上の通信
モジュール２６５は、一般に、電子デバイス２００の通信モジュール２３０と同様に機能
することも可能である。このように、１もしくはそれ以上の通信モジュール２６５は、一
般に、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス２６５と通信リンク２４０との
間のインタフェースを設けることも可能である。１もしくはそれ以上の通信モジュール２
６５は、有線および無線インタフェース、またはそのいずれかを介して送受信されたデー
タを処理するように構成することも可能である。有線インタフェースは、イーサネット（
登録商標）、ヒューマンインタフェースリンク（ＨＩＬ）、ミュージカルインスツルメン
トデジタルインタフェース（ＭＩＤＩ）、マルチバス、ＲＳ－２３２（シリアルポート）
、ＤＭＸ５１２－Ａ、ＩＥＥＥ－４８８汎用インタフェースバス（ＧＰＩＢ）、ＥＩＡ／
ＲＳ－４２２、ＩＥＥＥ－１２８４（パラレルポート）、ＵＮＩ／Ｏ、ＡＣＣＥＳＳ．バ
ス、１－ワイヤ、アイ・スクエア・シー（Ｉ２Ｃ）、シリアル・ペリフェラル・インタフ
ェース・バス（ＳＰＩ），ＲＳ－４８５、いずれかの小型コンピュータシステムインタフ
ェース（ＳＣＳＩ）、プロセス・フィールド・バス（プロフィバス）、ユニバーサル・シ
リアル・バス（ＵＳＢ）、ファイア・ワイヤ（１３９４）、ファイバ・チャネル、カメラ
・リンク、ペリフェラル・コンポーネント・インターコネクト・エキスプレス（ＰＣＩエ
キスプレス）、サンダーボルトなどを含むことも可能であるが、これらには限定されない
。無線インタフェースは、無線周波数（ＲＦ）、赤外線、近距離無線通信（ＮＦＣ）、ブ
ルートゥース、いずれかのＩＥＥＥ８０２．１５プロトコル、いずれかのＩＥＥＥ８０２
．１１プロトコル、いずれかのＩＥＥＥ８０２．１６プロトコル、直接シーケンススペク
トラム拡散（ＤＳＳＳ）、周波数ホッピングスペクトラム拡散（ＦＰＳＳ），セルラ通信
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プロトコル、ページング・ネットワーク・プロトコル、磁気誘導、衛星データ通信プロト
コル、無線医療用テレメトリサービス（ＷＴＭＳ）、ユニバーサル・モバイル・テレコミ
ュニケーション・システム（ＵＭＴＳ）、グローバル・システム・フォー・モバイル・コ
ミュニケーションズ（ＧＳＭ（登録商標））、汎用パケット無線サービス（ＧＰＲＳ）な
どを含むことも可能であるが、これらに限定されない。
【００３６】
　メモリ要素２７０は、一般に、いずれかの型式の固定または取り外し自在記憶デバイス
であってもよい。メモリ要素２７０の例は、ランダムアクセスメモリ（ＲＡＭ）、リード
オンリメモリ（ＲＯＭ）、消去可能プログラマブルリードオンリメモリ（ＥＰＲＯＭ）、
電気的消去可能プログラマブルリードオンリメモリ（ＥＥＰＲＯＭ）、フラッシュメモリ
、磁気コンピュータ記憶デバイス、光ディスク、ハードディスク、リムーバブルディスク
などを含むことも可能であるが、これらに限定されない。
【００３７】
　メモリ要素２７０は、一般に、データおよび情報、またはそのいずれか、例えば、プロ
グラムデータ／情報、１もしくはそれ以上のユーザが保存したデータ／情報、プログラム
命令などを記憶することも可能である。
【００３８】
　ユーザインタフェース２７５は、１もしくはそれ以上の電子デバイス２００のユーザイ
ンタフェース２１５と同様であってもよい。しかしながら、ここでより詳細に述べるよう
に、１もしくはそれ以上の電子デバイス２００のユーザインタフェース２１５は、一般に
、ゲームプレイと対話するユーザが使用することも可能であるが、１もしくはそれ以上の
コンピューティングデバイス２５０のユーザインタフェース２７５は、一般に、ユーザが
リサーチを行い、ゲームプレイを作成し、情報を得るなどによって使用することも可能で
ある。ユーザインタフェース２７５は、例えば、作動されると通常、１もしくはそれ以上
のコマンドを１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス２５０に与えるように構
成されている１もしくはそれ以上のユーザインタフェースコンポーネントを含んでもよい
。ユーザインタフェースコンポーネントの例は、キーパッド、スイッチ、ボタン、視覚制
御コンポーネント、音声制御コンポーネント、圧力制御コンポーネント、触覚制御コンポ
ーネントなどを備えることも可能である。
【００３９】
　ユーザインタフェース２７５は、タッチセンシティブスクリーンをさらに備えることも
可能である。タッチセンシティブスクリーンは、ユーザ、例えばユーザの指からの接触ベ
ース入力を受けることも可能である。タッチセンセティブスクリーンは、ジェスチャ制御
に適合され、ユーザがタップ、ピンチ、スワイプを許容するか、または他の同様のジェス
チャを提供して、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス２５０にコマンドを
引き出すことも可能である。タッチセンシティブスクリーンは、さらに、タッチコマンド
を処理アーキテクチャ２６０に送ることも可能である。タッチセンシティブスクリーンの
例は、抵抗タッチスクリーン、容量タッチスクリーン、赤外線タッチスクリーンおよび現
在知られているか、もしくは後に開発される他の技術、またはそのいずれかを備えてもよ
いが、これらには限定されない。ユーザインタフェース２７５は、身振り、声、音声信号
、デバイス移動などによってコマンドを受け取るように構成することも可能であり、これ
は、マイクロフォン、スピーカ、カメラ、バロメータ、ジャイロスコープなどを利用して
完成してもよい。ユーザインタフェース２７５はまた、１もしくはそれ以上のセンサ、例
えば、圧力センサ、運動センサ、環境センサ、ヘルスセンサなどからの入力を受信するよ
うに構成することも可能である。
【００４０】
　ディスプレイ要素２８０は、１もしくはそれ以上の電子デバイス２００のディスプレイ
要素２２０と同様であってもよく、一般に、それを使用して、１もしくはそれ以上のコン
ピューティングデバイス２５０のユーザに画像、テキスト、ビデオなどを表示することも
可能である。ディスプレイ要素の例は、ＥＬディスプレイ、電子ペーパーディスプレイ、
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蛍光表示管、発光ダイオード（ＬＥＤ）ディスプレイ、陰極線管（ＣＲＴ）ディスプレイ
、液晶ディスプレイ（ＬＣＤ）、プラズマディスプレイパネル、デジタル光プロセッシン
グ（ＤＬＰ）ディスプレイおよび有機発光ダイオード（ＯＬＥＤ）ディスプレイを備える
ことも可能であるが、これらには限定されない。
【００４１】
　図２に示すシステムを用いて、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス２５
０のユーザは、解決するべき科学上の問題などを入力することも可能であり、科学上の問
題をゲーム化してゲームを取得することも可能であり、さらに通信リンク２４０を介して
１もしくはそれ以上のユーザにゲームを提供して、それぞれの電子デバイス２００上でプ
レイさせることも可能である。ゲームをプレイする結果として、ここでより詳細に述べる
ように、１もしくはそれ以上の電子デバイス２００は、通信リンク２４０を介して１もし
くはそれ以上のコンピューティングデバイス２５０に情報を送信して、ここでより詳細に
述べるように、ユーザおよび１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス、または
そのいずれかが、受信された情報を用いて科学上の問題を解決することを可能とする。
【００４２】
　図３は、電子デバイス２００のＣＰＵ２１０またはコンピューティングデバイス２５０
の処理アーキテクチャ２６０（図２）によって実行される一連のコマンドをフロー図を示
す。電子デバイスは、一般に、ゲームプレイを設定し、各ユーザに対して望ましいユーザ
インタフェースをカスタマイズするために使用可能な１もしくはそれ以上の問い合わせを
１人または多数のユーザに提供してもよい（３０５）。このような問い合わせの例は、多
数のユーザに対する問い合わせおよび一意のゲーム識別子の提供、またはそのいずれかを
行うことにより、さらなるユーザがゲームにサインインすることを可能にすること、コン
ピュータプレイヤ／人工知能プレイヤが望ましいかどうかについての問い合わせ、望まし
いゲームのタイプに関するユーザへの問い合わせ、望ましいゲームの難易度に関するユー
ザへの問い合わせ、２次元または３次元ゲームが望ましいかどうか、望ましい分野、望ま
しいコンテンツ、色設定、テキストフォント、テキストサイズ、可聴、視覚または触覚フ
ィードバックが望ましいかどうか、バックグラウンドミュージックが望ましいかどうかな
どに関するユーザへの問い合わせを含むことも可能であるが、これらには限定されない。
電子デバイスは、ユーザに「無作為選択」オプションを提供することも可能であり、それ
によって、選択した場合に、電子デバイスは、１もしくはそれ以上の問い合わせに対する
回答を自動的にランダム化して選択する。
【００４３】
　多数のユーザが同じゲームに参加する場合、電子デバイスは、個々のカスタマイズ化を
、各電子デバイス１１５上で、色設定、テキストフォント、テキストサイズ、可聴フィー
ドバック、視覚フィードバック、触覚フィードバック、バックグラウンドミュージックな
どの形態で許可することも可能である（図１）。一実施形態では、あるゲームプレイ設定
をゲーム毎にカスタマイズ可能であるため、各ユーザが、自身の望ましい設定を行えなく
てもよい。これらの例では、電子デバイスは、１人のユーザ、例えば第１のユーザが、問
い合わせに回答するユーザとして、他者が加わる前に新たなゲームを開始するように指示
することも可能である。あるいは、電子デバイスは、ユーザがそれらの設定を変更する時
には必ず、全てのユーザに対して同じ問い合わせを行い、全ての電子デバイス１１５（図
１）に亘って設定を自動的に更新することも可能である。代わりに、各ユーザが大衆元の
接続およびコンテンツを容易にするために、他のユーザが自身のカスタマイズ化をいかに
して選択するかに拘わらず、全ての特徴をカスタマイズ化することも可能である。
【００４４】
　電子デバイスはさらに、ユーザに、将来の使用に対する問い合わせへの自身の回答を保
存するオプションを提供することも可能であり、ユーザがこのオプションを選択する場合
、電子デバイスは、メモリおよび将来検索するための遠隔記憶位置（例えばクラウドベー
ス記憶サービス）またはそのいずれかに、ファイルおよびデータベース、またはそのいず
れかに対する回答を自動的に記憶することも可能である。ユーザが自身の回答を保存する
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オプションを選択すると、電子デバイスは、後で使用する際に、問い合わせ工程をバイパ
スすることも可能である。後で使用する際の代替形態として、電子デバイスは、事前に選
択した問い合わせに対する保存された回答を問い合わせ工程で提供し、ユーザに、当該事
前に選択したいずれかの回答を変更することを望むかどうかについて尋ねることも可能で
ある。
【００４５】
　様々な実施形態では、電子デバイスは、ユーザに、問い合わせおよびオプション、また
はそのいずれかを提供し、自身のプロファイル情報を保存することもまた可能であり、略
歴、ユーザ名、パスワード、関連のアカウント、好ましいゲームプレイ、お気に入りなど
を含むことも可能である。いくつかの実施形態では、電子デバイスは、ユーザに問い合わ
せおよびオプション、またはそのいずれかを提供して、自身の既存のプロファイル情報を
修正するか、または調べることも可能である。
【００４６】
　ユーザに提示した問い合わせは全て任意であってもよく、ユーザが問い合わせに回答し
てゲームプレイおよびユーザインタフェースをカスタマイズすることを望まない場合、電
子デバイスは、各問い合わせに対する様々なデフォルトの回答を自動的に提供することも
可能である。
【００４７】
　電子デバイスは、インタフェースをカスタマイズして（３１５）、ユーザの要求および
デフォルト設定、またはそのいずれかをマッチングさせることも可能である。カスタマイ
ズ化（３１５）は、ゲームプレイの生成、各ユーザに対する他のカスタマイズ化の設定な
どを含むことも可能であるが、これらには限定されない。
【００４８】
　電子デバイスは、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイスからゲームプレイ
情報を受け取り（３２０）、各ユーザにゲームプレイ情報を提示することも可能である（
３２５）。ゲームプレイ情報は、一般に、ここで提供する例において、より詳細に述べる
ように、科学上の問題の解決に対応するゲームプレイを提供することも可能である。ゲー
ムプレイは、科学上の問題の解決に対応する一方、電子デバイスのユーザにとって科学上
の問題であることが自明でない場合もある。むしろ、ゲームプレイは、興味深く魅力的な
、またはそのいずれかであるユーザとのインタフェースであるかのように見える。いくつ
かの実施形態では、ユーザは、自分が科学上の問題を解決するのを支援しているという事
実に気付かない場合もある。
【００４９】
　様々な実施形態では、電子デバイスは、ゲームプレイをユーザに提示する（３２５）に
加えて、１もしくはそれ以上のインセンティブをユーザに提供することも可能である。こ
れは、一般に、ゲームと対話し、ゲームとの高品質対話や、ゲーム全体の完了を確実にす
る等のためのさらなるインセンティブをユーザに提供して完了する。いくつかの実施形態
では、１もしくはそれ以上のインセンティブが条件付きであってもよい。例えば、ある一
定の時間がゲームに費やされない場合、一定数の工程を完了していない場合、一定のデー
タが提供されていない場合、ゲームが完全に完了されない場合などは、インセンティブが
ユーザに提供されない可能性もある。インセンティブの例は、報酬、クーポン、ギフト、
宝くじエントリなどを含むことも可能である。報酬の例は、レベルアップ、パワーアップ
、バッジなどを含むことも可能である。
【００５０】
　ゲームプレイの進行中またはユーザがゲームをプレイ完了した後、電子デバイスは、１
もしくはそれ以上のコンピューティングデバイスに情報を送信する（３３０）。この情報
は、ゲームプレイの過程全体にわたるユーザの様々な対話、意思決定、入力などに対応す
ることも可能である。この情報は、ここでより詳細に述べるように、１もしくはそれ以上
のコンピューティングデバイスによって、科学上の問題を解決するのを支援するために使
用できるものとして認識されてもよい。
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【００５１】
　電子デバイスは、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイスからさらなる情報
を任意に受け取ることも可能であり（３３５）、ユーザにさらなる情報を提示することも
可能である（３４０）。さらなる情報は本開示に限定されず、一般に、１もしくはそれ以
上のデバイスに送信されるゲームプレイ情報に関連することも可能である。例えば、ゲー
ムプレイは、１もしくはそれ以上のユーザとの対話に基づくさらなる情報と、さらなるゲ
ームプレイを続行するために、各ユーザから受信した回答とを必要とする場合もある。
【００５２】
　１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス２５０のメモリコンポーネント２７
０は、処理アーキテクチャ２６０（図２）に、１もしくはそれ以上の動作を実施するよう
に指示することも可能である。図４に示すように、１もしくはそれ以上のコンピューティ
ングデバイスは、科学上の問題およびゲームプレイ情報、またはそのいずれかをユーザ、
研究者、管理者、ソフトウェア開発者などから受信することも可能である（４０５）。研
究者は、一般に、解決するべき科学上の問題を有する個人、グループおよびエンティティ
のうちの１もしくはそれ以上であってもよい。管理者は、一般に、１もしくはそれ以上の
コンピューティングデバイス２５０を制御し且つ維持する、またはそのいずれかである個
人、グループおよびエンティティのうちの１もしくはそれ以上であってもよい。いくつか
の実施形態では、研究者は、管理者と同様の個人、グループまたはエンティティであって
もよい。ソフトウェア開発者は、一般に、ここでより詳細に述べるように、１もしくはそ
れ以上のソフトウェアモジュールを生成して、ゲーム、ゲームの種々のコンポーネントお
よびゲームに関する情報、またはそのいずれかを提供する１もしくはそれ以上の個人、グ
ループおよびエンティティであってもよい。ゲームプレイ情報は、解決するべき問題を定
める１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイスに提供されたパラメータセット、
問題を解決する方法、問題を解決する方法を完成するのに必要な１もしくはそれ以上の工
程、問題を解決するのに必要な多数のユーザ、ゲームが、解決するべき問題にいかに対応
するかに対して情報を提供する変換マップ、１もしくはそれ以上のゲームシナリオなどで
あってもよい。様々な実施形態では、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス
が、科学上の問題およびゲームプレイ情報、またはそのいずれかからゲームを作成するこ
とも可能である（４１０）。あるいは、ゲームは、研究者、管理者、ソフトウェア開発者
などによって作成し、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイスに提供すること
も可能である。いくつかの実施形態においては、１もしくはそれ以上のコンピューティン
グデバイスは、ここでより詳細に述べるように、科学上の問題の少なくとも一部がゲーム
プレイを介して解決されるように、ゲームフォーマットで解決されるべき科学上の問題を
再生成することにより、ゲームを作成することも可能である（４１０）。いくつかの実施
形態では、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイスは、ここでより詳細に述べ
るように、問い合わせに応答して受信された１もしくはそれ以上のユーザ入力に従ってゲ
ームを作成することも可能である（４１０）。
【００５３】
　様々な実施形態では、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイスは、１もしく
はそれ以上の電子デバイスにゲームを任意に送信して（４１５）、各電子デバイスの１も
しくはそれ以上のユーザがプレイすることにより問題解決を支援することも可能である。
いくつかの実施形態では、ゲームの少なくとも１部は、電子デバイス上に既に存在するこ
とも可能であり、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイスは、データをゲーム
に送信して、ゲームを初期化することも可能である。
【００５４】
　ゲームプレイが進行すると、または各ゲームプレイセッションの最後で、１もしくはそ
れ以上のコンピューティングデバイスは、１もしくはそれ以上の電子デバイスからゲーム
情報を受信する（４２０）。ゲーム情報は、一般に、ゲームプレイおよびユーザのゲーム
との対話、またはそのいずれかに対応してデータを含むことも可能である。具体的には、
データは、ゲーム過程全体にわたる各ユーザによる判断、各ユーザが取る行動、ユーザ入
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力などに対応することも可能である。
【００５５】
　情報を受信すると（４２０）、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイスは、
ゲームが終了したかどうか決定する（４２５）。ゲームは、ユーザが最初から最後までゲ
ームを行い、ゲーム内に提示した問題の全てをユーザが解決し、ユーザがゲームを終了す
ること等により終了する。いくつかの実施形態では、ゲームは、永続して終了しない可能
性もある。ゲームが終了しない場合、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイス
は、１もしくはそれ以上の電子デバイスにゲームを提供し続けることも可能である（４１
５）。ゲームが終了する場合、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイスがゲー
ム情報を処理し（４３０）、ゲーム情報から科学的情報を取得することも可能である（４
３５）。いくつかの実施形態では、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイスは
、科学的情報を処理し且つ取得する、またはそのいずれかのために、１もしくはそれ以上
の研究者、管理者、ソフトウェア開発者、ユーザなどにゲーム情報を提供することも可能
である。処理は、例えば、ゲームプレイに基づいて生成したデータの検索、データの変換
、データの送信などを含むことも可能である。さらに、科学的情報の取得には、科学上の
問題を解決するために使用可能な情報に処理された情報を変換することも含むことが出来
る。
【００５６】
　前工程（４３５）において取得された科学的情報を用いて、１もしくはそれ以上のコン
ピューティングデバイスは、科学上の問題を解決し（４４０）、１もしくはそれ以上の研
究者、１もしくはそれ以上の管理者、１人またはそれ以上のソフトウェア開発者などに解
決策を提示する（４４５）。あるいは、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイ
スが、科学的情報を、分析または解析のために１人またはそれ以上の研究者、１人または
それ以上の管理者、１人またはそれ以上のソフトウェア開発者などに提示することも可能
である（４４５）。
【００５７】
　様々な実施形態では、１もしくはそれ以上のコンピューティングデバイスが、１人また
はそれ以上の研究者、１人またはそれ以上の管理者、１人またはそれ以上のソフトウェア
開発者などに提示した情報（４４５）が分析または解決に充分であるかどうかを決定する
（４５０）。この決定（４５０）は、データの充足性を決定するいずれかの手段、例えば
、アルゴリズムを介する情報の分析、情報が充分または不充分であることを示す様々な入
力をユーザから受信するなどによって完了することも可能である。情報が十分でない場合
には、プロセスを全体的に繰り返すことも可能である。いくつかの実施形態では、プロセ
スは、異なるゲーム、異なるゲームフォーマット、異なるパラメータなど繰り返すことも
可能である。
【００５８】
　科学上の問題は、一般に、いずれかの問題解決方法を使用して解決することも可能であ
るが、本開示では限定されない。例えば、科学上の問題は、クラウドソーシングを用いて
、例として、シナリオを変更して複数回、同じ質問に対して複数のユーザに解答させ、そ
の後、分析論を用いて全ての可能な解答のうちどの解答が正しいかを決定することによっ
て解決することも可能である。分析論は、例えば、最も共通する解答が正しい解答である
と決定することも可能である。ユーザの数は、本開示では限定されず、任意の数のユーザ
を含むことも可能である。例えば、いくつかの実施形態では、クラウドソース解決は、多
数のユーザを含むことも可能である。ユーザの人数の特定例は、約１人から約１千万人以
上であってもよい。いくつかの実施形態では、クラウドソース解決には、ユーザが約１人
、約１０人、約５０人、約１００人、約５００人、約１０００人、約５０００人、約１０
００人、約５０００人、約１万人、約５万人、約１０万人、約５０万人、約１００万人、
約５００万人、約１千万人、またはこれらの値のいずれか２つの間の値もしくは範囲を含
むことも可能である。
【００５９】
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　上記に開示した方法は、いかなる形式のゲームプレイも含むことが可能である。特定の
ゲームプレイシナリオのいくつかの実例は、以下の実施例において提供される。　
【実施例１】
【００６０】
　所定時間において細胞培養に存在する細胞の数は、多くの生物学的研究における重要な
パラメータである。このような例は、様々な条件、例えば、成長ホルモンまたは薬物にお
ける、細胞増殖の定量化を示す。このような研究は、多くの分野、例えば、癌研究、組織
修復および幹細胞分化などに意味合いを持つ場合もある。フローサイトメトリを用いて懸
濁液内の多数の細胞を数えることも可能であるが、顕微鏡観察を広範囲に亘って利用して
、少ない方の接着細胞を定量化する。
【００６１】
　典型的な実験において、研究者は、顕微鏡を介して見ながら、または顕微鏡写真を見な
がら、核を染色し、手作業で細胞を数える。人間の目は、細胞を数えるための電子的方法
、例えばソフトウェアアプリケーションによって、認識出来ない可能性のある曖昧性を識
別することが可能である。しかしながら、各実験において大量のデータが生成され、それ
によって、手作業で細胞を数えるタスクが非常に退屈なものとなる。
【００６２】
　解決策として、顕微鏡写真の細胞を数えるタスクは、「シューティングゲーム」に変換
され、そこでは原画像がより小さいユニットに分割される。より小さいユニットは、プラ
イバシー保護を提供し、コンピューティングパワーをあまり要求しない場合もある。さら
に、「シューティングゲーム」は、染色した核を、細胞核には似ていないが、より興味深
く魅力的であるもの、例えばターゲット、相反する形質などに変換する。バックグラウン
ドはまた、ゲームのテーマを設定する地形または背景に変換される。第１に、画像がいく
つかの断片に分割される。画像は、研究者および１もしくはそれ以上のコンピューティン
グデバイス、またはそのいずれかによって複数個のより小さい画像に分割されるか、また
は任意にゲーム化されて、非専門家が、分割、例えばオブジェクトを小片にスライスする
ことが要求されるゲームを完了する。オブジェクトは、興味深く魅力的なものであり、画
像から変換される。
【００６３】
　画像が一旦分割されて、細胞を数える場合、分割したより小さい画像を１つの画像に戻
すこと必要になる場合もある。これは、「ジグゾーパズル」型ゲームを利用して達成され
る。この型式のゲームでは、ユーザは、複数個のオブジェクトを連動する態様を発見し、
適切な順序でオブジェクトを配置するというタスクを課される場合もある。より小さい画
像を１つの画像に戻すための別の方法では、各々のより小さい画像が特定のパターンに対
応し、ユーザは同一のパターンを共にマッチングするというタスクを課される。配置およ
びマッチング、またはそのいずれかのゲームから検索した情報は、ハイレベルのマッチン
グを提供する。例えば、「６個の細胞」を有する小片は、細胞の実数値が分からない場合
でさえ、「５個の細胞」を有する小片とは異なることになる。その理由は、統計学的に多
数のユーザが、同様に画像をマッチングしているからである。この情報は、同じ組の画像
から変換した他のゲームからの結果と組み合わされる。
【００６４】
　上記変換もまた、例えば、異なる色および細胞または組織内のタンパク質の局在に基づ
く異なる細胞型の検出などの類似の組の問題に適用することも可能である。
【００６５】
　ユーザが細胞の輪郭を描く別の方法は、「マインフィールド・イン・ア・シャドウ・レ
ルム」としてゲームを提示することも可能である。まず第１に、ゲームは、細胞画像では
なく、「エイリアン・キングドム」に変換される。ゲームプレイは、一般に、単なる「ス
ワイプ」ゲームであり、この場合、ユーザが１本の指でなぞって、細胞が無い領域を識別
する。空の領域はまた、ゲーム化グラフィックで装飾され、細胞を有する領域は、画像処
理技術が適用され、それによってバックグラウンドと調和する。ユーザが一旦、この変換
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したゲームの景観をプレイすると、コンセンサス投票技術を採用して、細胞のより正確な
追跡を決定する。これは、追跡に基づき、全ての細胞を着色可能なソフトウェアプログラ
ムに搬送される。このように、領域は細胞で識別され、細胞はゲームプレイに対するドッ
ト／ターゲット／ディスクに変換される。
【００６６】
　細胞を数える他の方法は、お馴染みのゲームを含んでおり、このゲームにおいて、ユー
ザには、ターゲットをタグ付けするために「銃」が取り付けられ、地形における静的オブ
ジェクトまたは動的オブジェクトとして提示されている（すなわち、画像がスクリーン上
で移動する）。オブジェクトにタグ付けすることにより、ユーザは、気付かないうちに画
像から細胞を数えることに寄与していることになる。一見して、この工程は、上記のよう
に細胞を数えることが可能であるため、余分であるように思えるかもしれない。しかしな
がら、この方法は、少なくとも２つの理由のために明確である：（１）アウトライン工程
は、カウント技術というよりも描画技術であるため、カウント値（例えばディスクシュー
ティング）を得るためには、離散的カウント工程が今まで通り必要である；（２）着色段
階では、着色はスコアに基づいて完了することも可能である。例えば、多数のユーザによ
って輪郭を描かれた領域は、高強度で着色されるが、一方、より少ないユーザで輪郭を描
かれた領域は、低強度で着色される。（任意の閾値に基づく）判断を下すためにコンピュ
ータを必要とするのではなく、シューティングラウンドにおけるユーザが利用されて、デ
ィスクが有効であるかどうかを決定する。この場合、カウンタは、ユーザがタグ付したタ
ーゲットの数を記録する。多数のスコアは、様々なユーザから報告されるので、統計学上
のアルゴリズムを用いて、性能を評価して、適当なスコアを提供する。
【００６７】
　発生する当面の疑問は、上記例において提示されたゲーム化のシナリオが統計学上有効
であるかどうかについてである。これは、説得力のある問題点である。特にその理由とし
ては、解決される問題には、結果を評定する基準がないことが挙げられる。この問題を解
決する方法としては、以下を含むことも可能である。
【００６８】
　（１）フォーカスグループを利用して、例をテストし、達成した結果を検証する。さら
なる仮想ユーザは、フォーカスグループ結果を用いてシミュレートされて、統計学上大き
なサンプルに到達することも可能である。さらに、専門家に対して、高解像度の鮮明な画
像から抵品質画像までに及ぶ１組の画像を再調査するというタスクを課すことも可能であ
る。この方法は、正確度を予想することも可能である。
【００６９】
　（２）対話様式で、または異なる変換を追加することによりゲームを利用して、問題を
さらにゲーム化する。例えば、シューティングゲームを作成する代わりに、シューティン
グゲームと同じ組の画像と共に、「スプラッシュ・イン・ザ・パドルズ」ゲームを用いる
ことも可能である。結果として、元画像についての情報を、多数のゲームプレイシステム
を利用して、多数の異なる方法で収集し、さらに複数回収集して、データ収集の正確度を
確実にすることも可能である。
【００７０】
　（３）各ゲームのコンポーネントは共同的であってもよい。従って、ゲームの一部はユ
ーザに他のユーザの結果を投票するように要求するか、または要求することも可能である
。これは、複数レベルで展開することも可能である。例えば、オンラインヘルプフォーラ
ムで、ユーザは、協働して解決策を提供することも可能であり、それによって、提案した
解決策が他者によって評価される。他の例は、投票プロセスのゲーム化、例えば、シュー
ティングゲームを利用して、同一画像をシューティングする多数のユーザとして投票が提
示されることを含む場合もある。最低スコアの画像は、除去されるか、または他のゲーム
に転送され、その後、最良のユーザに基づいてコンセンサスが決定されるまで、第２ラウ
ンドの投票が再開される。新たなラウンドの投票が行われる度に、ゲームに対する各ユー
ザの見方が変わるように、元画像を分割し、再結合することも可能である。　
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【実施例２】
【００７１】
　画像からの神経細胞の追跡は、神経科学の分野においては重要であるが、時間のかかる
分析である。しかしながら、追跡された神経細胞によって、科学者や医者は、神経細胞の
構造や機能をより良く理解することが可能となる。画像から神経細胞を追跡する試みをす
るための自動画像分析プログラムが存在するが、最も有効な方法は、手動追跡または検証
方法である。特にその理由として、パターン認識に対する人間の能力が計算方法によって
未だに越えられていないからである。
【００７２】
　神経細胞追跡の例は、１人またはそれ以上の研究者を必要とする。１人またはそれ以上
の研究者は、顕微鏡写真などの画像を収集し、自動検証方法および手動検証方法、または
そのいずれかを用いて各神経細胞を追跡する。簡単な臓器、例えば人間の目をマッピング
するためのこの神経細胞マッピング法は、完了するまでに６か月を要する。
【００７３】
　神経細胞を追跡してマッピングするタスクは、多数のレイヤーで変換されてゲーム化さ
れる。１つの方法は、実施例１と同様に、プライバシー保護を提供し、グラフィック処理
がより容易になるように、元画像をより小さいユニットに分割する工程を含む。染色した
軸索突起は、電光、経路またはロープに似た「光路」に変換される。変換は、アルゴリズ
ムを用い且つクラウドソーシングユーザによって、またはそのいずれかによって達成され
、ゲームを介して経路を決定する。バックグラウンドは、ゲームのテーマを設定する地形
または背景に変換される。ユーザはゲームに従事し、提供される手掛かりに基づいて経路
に従いクリアにする、またはそのいずれかが求められる。役割を演じる者、例えば検証者
や専門家は、群衆の一部であり、彼らの入力は、統計学上の分析の際には、より重要なも
のとなる。検証自体もまた、例えば１対の画像間の相違を見分けてゲーム化される。結果
として、画像はマップとして処理され、関連の経路を識別する目的は、ユーザが追跡した
輪郭を含むことも可能である。
【００７４】
　追跡プロセスの際に、ユーザはマップ上で互いに出会い、互いにタグ付けを行い、移動
する。これらの行動は、追跡およびタグ付に基づく一連の問題点および報酬、またはその
いずれかに対してカウントする。ユーザはまた、マップ上の２つの地点間のブリッジを接
続するというタスクを課され、ブリッジを追跡するために最も頻繁に使用する経路を用い
て、実際の神経細胞追跡に近づく。
【００７５】
　他の変更例は、画像上の明るい地点を使用することを含み、この地点は、専門家または
他のユーザの小グループによって識別され、追跡プロセス中に全てのユーザが通過しなけ
ればならないマップ上の「灯台」としての役割を果たす。位置づけが難しい地点を発見す
るユーザは、その発見のためのエキストラポイントおよびインセンティブ、またはそのい
ずれかを取得する。他の方法は、ソーシャルネットワーキングアスペクトを必要とし、追
跡およびタグ付をソーシャルネットワーキング接続部と共有し、それらがユーザとして参
加することを推奨する。　
【実施例３】
【００７６】
　本例に開示したゲームの組は、一般に、ゲームがゲーム理論原則を基本としてもよいた
め、経済学、科学、マーケティングなどにおける用途が広範囲に亘る。コミュニティまた
は顧客フィードバックに基づくプロジェクトまたは製品に対する割り当てリソースは、ビ
ジネス上の意思決定をする際に重要となる。例えば、複数の異なる消費者製品を製造し且
つ販売する、またはそのいずれかである大企業は、異なる消費者製品に対するリソースを
如何にして割り当てるべきかを決定することに関心がある。企業は、製品の正体を現すこ
となく顧客フィードバックをさらに楽しむ。
【００７７】
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　この変換は、メタファを利用して達成される。本質的には顧客分析の問題である変換は
、お馴染みのゲーム、例えば「ロック・ペーパー・シザーズ」にゲーム化され、そこでは
、複数個の要素（例えば、３個の要素）が循環勝敗状態で関連し合う。循環勝敗状態では
、第１の要素が第２の要素を打ち負かすが、第３の要素には打ち負かされる。さらに、第
２の要素は第３の要素を打ち負かす。
【００７８】
　各製品の要素との関連づけを変換する分析論もまた、各要素を特定の消費者に変換する
ために用いられる。例えば、３つの製品は、カフェイン飲料、喉を潤す飲料、およびドリ
ンク剤である。各飲料は、伝統的なロック・ペーパー・シザーズゲームに変換され、そこ
では各ユーザは唯一の要素を有する。例えば、「ロック」人間は、視点においては頑固な
人物であり、分析論は、このような人はカフェイン飲料を多量に飲み、「ペーパー」人間
はドリンク剤をより多く飲むことを選択し、「シザーズ」人間はのどを潤す飲料をより多
く飲むことを選択を示す可能性もある。ユーザセッションを記録することにより、研究者
は、製品の相対的重要性と、１つの製品が他の製品よりも好まれるという人工統計とを見
分けることが出来る。
【００７９】
　ある一定の飲料に対するユーザの好みは、例えば、特定の飲料に対して報酬、クーポン
、ディスカウントなどを提供することによって見分けられる。ユーザの好みは、ユーザが
報酬、クーポン、ディスカウントなどのうち、どれをより頻繁に選択するかを観察するこ
とにより決定出来る。この観察は、各ユーザが選択する好ましいゲーム選択肢とさらに比
較される。
【００８０】
　これもまた、経済学の用途において使用することが可能であり、この場合、リソースが
ゲーム化コンポーネントにマッピングされることも可能である。多数のユーザがゲームに
参加出来るように許可することにより、ユーザの選択肢に関する分析論は、特に、リソー
スが－制限されている場合、いかに最良にリソースを割り当てるかについての理解を提供
する。　
【実施例４】
【００８１】
　高分子のドッキングを必要とする科学上の問題をゲーム化する。これは、例えば、ユー
ザが２つの３Ｄ形状、例えば２つの３Ｄパズル形状のオブジェクトを共に嵌合させるよう
に試みることにより達成される。同様のゲーム化シナリオを、ターゲットおよび化合物の
製薬スクリーニングのために使用される。　
【実施例５】
【００８２】
　タンパク質フォールディングを必要とする科学上の問題は、ゲーム、例えば、ユーザに
宇宙船、宇宙ステーション、等を制御する能力が得られる宇宙ベースゲームをシミュレー
トすることによりゲーム化される。各宇宙船、宇宙ステーションなどは、特定の原子およ
び分子、またはそのいずれかに類似しているか、または対応する。分子および原子、また
はそのいずれかの間の特定の力は、例えば、非飛行区域、重力などとしてモデル化され、
それによって各原子および分子、またはそのいずれかの３Ｄ構造の制約を含むことが出来
る。　
【実施例６】
【００８３】
　最適化を必要とする科学上の問題もまた、ゲーム化される。最適化は、ユーザが、迷路
における最短経路、１組の障害物を通過する最短経路などを見つけることを必要とする。
ユーザが、自身の記録または他のユーザの記録を凌ぐことが可能である場合はいつも、報
酬、例えばボーナスポイント、固定されないレベル等を受け取る。
【００８４】
　この最適化は、例えば、スケジューリングアルゴリズム、リソース最適化などを含む多
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数の科学上のおよび非科学上の、またはそのいずれかの問題に対して利用される。　
【実施例７】
【００８５】
　マッチングを必要とする科学上の問題もまた、ゲーム化される。これは、例えば、商標
登録されたアイコン、画像、写真、ビデオなどを探すことを含む。ゲーム化は、例えば、
メモリゲームまたはユーザが同様の画像を探す必要があるゲームであり、この場合、興味
のある画像が、既存の商標登録された画像の画像データセットのスクローリングにマッチ
ングされる。他の方法は、ターゲット画像および既存の画像を複製する必要があり、画像
のデックにおける全ての類似画像の組をユーザが選ぶことを要求する。他のゲーム化オプ
ションは、画像、ビデオ、写真などをタグ付けし、手書きおよびクラウドソースマップ構
築を認識することをさらに含む。
【００８６】
　様々な上記および他の特徴および機能またはその代替物は、多くの他の異なるシステム
またはアプリケーションに組み合わせることも可能である。様々な現在予期しない、また
は予想しない代替物、修正、変更または改良が後に当業者によって成されてもよく、その
各々はまた、開示した実施形態に含まれるように意図されている。

【図１】 【図２】
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