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(57)【要約】
【課題】電力消費を抑えつつデータ通信を円滑におこな
うことができる情報処理装置を提供する。
【解決手段】ゲーム装置は、無線通信の機能が制限され
た仮眠状態とアウェイク状態とを繰り返し切り替える。
ゲーム装置は、アウェイク状態であるときに取得したユ
ニキャストデータおよびブロードキャストデータを通常
キューに格納し、取得した順にデータをエアーに送信す
る。一方、仮眠状態であるときにおいて、ゲーム装置は
、取得したブロードキャストデータを優先送信キューに
格納し、ユニキャストデータを通常キューに格納する。
その後再びアウェイク状態になると、ゲーム装置は、優
先送信キューに格納されたブロードキャストデータを通
常キューに格納されたユニキャストデータよりも優先的
に送信する。
【選択図】図７
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　アウェイク状態と無線通信の少なくとも一部の機能が制限された仮眠状態とに切り替え
可能な情報処理装置のコンピュータにおいて実行される無線通信プログラムであって、
　送出すべきデータを順次取得するデータ取得手段と、
　前記情報処理装置の状態が前記仮眠状態であるときに前記データ取得手段によって取得
されたデータのうち、優先して送出すべき第１データを第１キューに格納する第１格納手
段と、
　前記データ取得手段によって取得されたデータのうち、優先して送出しない第２データ
を第２キューに格納する第２格納手段と、
　前記情報処理装置の状態が前記アウェイク状態である場合において、前記第１キューに
格納された第１データを前記第２キューに格納された第２データよりも優先的にエアーに
送出するデータ送出手段として、前記コンピュータを機能させる無線通信プログラム。
【請求項２】
　前記データ送出手段は、前記第１キューに格納された前記第１データの送出が終了した
後、前記第２キューに格納された前記第２データを、前記データ取得手段によって取得さ
れた順番でエアーに送出する、請求項１に記載の無線通信プログラム。
【請求項３】
　前記優先して送出すべき第１データは、他の情報処理装置にブロードキャスト又はマル
チキャストするデータである、請求項１または２に記載の無線通信プログラム。
【請求項４】
　前記第２データは、他の情報処理装置にユニキャストするデータである、請求項３に記
載の無線通信プログラム。
【請求項５】
　前記第２格納手段は、前記情報処理装置の状態が前記アウェイク状態であるときに前記
データ取得手段によって取得された前記第１データを、前記第１キューまたは前記第２キ
ューのいずれか一方に格納する、請求項１から４の何れかに記載の無線通信プログラム。
【請求項６】
　前記第２格納手段は、前記情報処理装置の状態が前記アウェイク状態であるときに前記
データ取得手段によって取得された前記第１データを、前記第２キューに格納する、請求
項５に記載の無線通信プログラム。
【請求項７】
　前記第１格納手段は、前記情報処理装置の状態が前記仮眠状態である場合において、前
記第２キューに前記第１データが格納されているとき、当該第２キューに格納された第１
データを前記第１キューに格納する、請求項６に記載の無線通信プログラム。
【請求項８】
　前記情報処理装置は、他の情報処理装置である第１および第２情報処理装置と通信し、
　前記第１データは、前記第１情報処理装置から送信されたデータであって当該第１情報
処理装置から前記第２情報処理装置に送信されるべきデータ、または、自機において発生
したデータである、請求項１から７の何れかに記載の無線通信プログラム。
【請求項９】
　前記情報処理装置、前記第１情報処理装置、および、前記第２情報処理装置は、操作部
を有し、互いにデータをやり取りすることによって所定のゲームを進行させるゲーム装置
であり、
　前記第１データは、第１情報処理装置において行われた操作に応じたデータ、または、
自機において行われた操作に応じたデータである、請求項８に記載の無線通信プログラム
。
【請求項１０】
　前記情報処理装置は、他の情報処理装置と通信し、
　前記アウェイク状態と前記仮眠状態との切り替えを前記他の情報処理装置と同期して行
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う切替制御手段として、前記コンピュータをさらに機能させる、請求項１から９の何れか
に記載の無線通信プログラム。
【請求項１１】
　前記切替制御手段は、前記アウェイク状態と前記仮眠状態との切り替えを繰り返し行う
とともに、当該切り替えのタイミングを示す情報を前記他の情報処理装置に対して送信す
る、請求項１０に記載の無線通信プログラム。
【請求項１２】
　アウェイク状態と無線通信の少なくとも一部の機能が制限された仮眠状態とに切り替え
可能な情報処理装置であって、
　送出すべきデータを順次取得するデータ取得手段と、
　前記情報処理装置の状態が前記仮眠状態であるときに前記データ取得手段によって取得
されたデータのうち、優先して送出すべき第１データを第１キューに格納する第１格納手
段と、
　前記データ取得手段によって取得されたデータのうち、優先して送出しない第２データ
を第２キューに格納する第２格納手段と、
　前記情報処理装置の状態が前記アウェイク状態である場合において、前記第１キューに
格納された第１データを前記第２キューに格納された第２データよりも優先的にエアーに
送出するデータ送出手段とを備える、情報処理装置。
【請求項１３】
　アウェイク状態と無線通信の少なくとも一部の機能が制限された仮眠状態とに切り替え
可能な情報処理装置の通信制御方法であって、
　送出すべきデータを順次取得するデータ取得ステップと、
　前記情報処理装置の状態が前記仮眠状態であるときに前記データ取得ステップで取得さ
れたデータのうち、優先して送出すべき第１データを第１キューに格納する第１格納ステ
ップと、
　前記データ取得ステップで取得されたデータのうち、優先して送出しない第２データを
第２キューに格納する第２格納手段ステップと、
　前記情報処理装置の状態が前記アウェイク状態である場合において、前記第１キューに
格納された第１データを前記第２キューに格納された第２データよりも優先的にエアーに
送出するデータ送出ステップとを含む、通信制御方法。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、無線通信プログラム、情報処理装置、および無線通信方法に関し、より特定
的には、データ送信の優先制御を行う無線通信プログラム、情報処理装置、および通信制
御方法に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、特定種類のデータを優先的に送信するように構成された無線通信装置が存在する
。例えば、特許文献１に記載のアクセスポイント装置では、優先キューと非優先キューと
を備え、送信するデータの種類に応じてこれらの何れかのキューにデータを一時的に格納
し、優先キューに格納されたデータを優先的に送信する。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２００８－９８８８５号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかしながら、特許文献１に記載のアクセスポイント装置はいわゆる家庭用電源から電
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力供給を受ける装置であり、そのため電力消費の抑制を行う必要がない。すなわち、特許
文献１では、電力消費を抑制するための手段を備えていない。
【０００５】
　それ故、本発明の目的は、電力消費を抑えつつデータ通信を円滑におこなうことができ
る情報処理装置を提供することである。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本発明は、上記の課題を解決するために、以下の構成を採用した。
【０００７】
　本発明は、アウェイク状態と無線通信の少なくとも一部の機能が制限された仮眠状態と
に切り替え可能な情報処理装置のコンピュータにおいて実行される無線通信プログラムで
ある。当該無線通信プログラムは、データ取得手段と、第１格納手段と、第２格納手段と
、データ送出手段として、上記コンピュータを機能させる。データ取得手段は、送出すべ
きデータを順次取得する。第１格納手段は、上記情報処理装置の状態が上記仮眠状態であ
るときに上記データ取得手段によって取得されたデータのうち、優先して送出すべき第１
データを第１キューに格納する。第２格納手段は、上記データ取得手段によって取得され
たデータのうち、優先して送出しない第２データを第２キューに格納する。データ送出手
段は、上記情報処理装置の状態が上記アウェイク状態である場合において、上記第１キュ
ーに格納された第１データを上記第２キューに格納された第２データよりも優先的にエア
ーに送出する。
【０００８】
　上記によれば、仮眠状態であるときに取得された第１データ（優先して送出すべきデー
タ）を第１キューに格納することができる。これにより、アウェイク状態に移行後、仮眠
状態であるときに取得された第１データを第２キューに格納されたデータよりも優先して
エアーに送出することができる。なお、「無線通信の少なくとも一部の機能が制限された
」状態とは、例えば、少なくともデータ送受信ができない状態等である。
【０００９】
　本発明の他の構成では、上記データ送出手段は、上記第１キューに格納された上記第１
データの送出が終了した後、上記第２キューに格納された上記第２データを、上記データ
取得手段によって取得された順番でエアーに送出してもよい。
【００１０】
　上記によれば、第１キューに格納された第１データの送出が完了してから、第２キュー
に格納された第２データを送出することができ、第１データを第２データよりも優先的に
送出することができる。
【００１１】
　本発明の他の構成では、上記優先して送出すべき第１データは、他の情報処理装置にブ
ロードキャスト又はマルチキャストするデータであってもよい。
【００１２】
　上記によれば、ブロードキャスト又はマルチキャストするデータを優先的に送信するこ
とができる。これにより、他の複数又は全ての情報処理装置に送信するデータが遅延を防
止することができ、遅延によってネットワーク全体に影響が及ぶことを防止することがで
きる。
【００１３】
　本発明の他の構成では、上記第２データは、他の情報処理装置にユニキャストするデー
タであってもよい。
【００１４】
　上記によれば、ブロードキャストまたはマルチキャストデータをユニキャストデータよ
り優先して送信することができる。
【００１５】
　本発明の他の構成では、上記第２格納手段は、上記情報処理装置の状態が上記アウェイ
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ク状態であるときに上記データ取得手段によって取得された上記第１データを、上記第１
キューまたは上記第２キューのいずれか一方に格納してもよい。
【００１６】
　上記によれば、第１データを第１キューに格納し、第２データを第２キューに格納する
ことができる。第１キューに格納だれたデータは第２キューに格納されたデータよりも優
先的に送出される。これにより、第１データを第２データよりも優先的に送信することが
できる。
【００１７】
　本発明の他の構成では、上記第２格納手段は、上記情報処理装置の状態が上記アウェイ
ク状態であるときに上記データ取得手段によって取得された上記第１データを、上記第２
キューに格納してもよい。
【００１８】
　上記によれば、アウェイク状態であるときは第１データを第２キューに格納し、仮眠状
態であるときは第１データを第１キューに格納することができる。第１キューに格納だれ
たデータは第２キューに格納されたデータよりも優先的に送出される。すなわち、第１デ
ータ（優先すべきデータ；ブロードキャストデータ）が常に第１キュー（優先送信キュー
）に格納されて、第２データ（優先すべきでないデータ；ユニキャストデータ）が常に第
２キュー（通常キュー）に格納されると、第１データの送信が常に優先され、第２データ
の送信は常に遅延する傾向にある。しかしながら、この構成によれば、アウェイク状態で
あるときは第１データを第２キューに格納し、仮眠状態であるときは第１データを第１キ
ューに格納する。このため、アウェイク状態であるときは、第１データが第２データより
も常に優先して送出されることはなく、第１データと第２データとをバランスよく送出す
ることができる。一方で、仮眠状態においては、データの送受信が制限されるため、送出
すべきデータがその期間に蓄積される。送信すべきデータが蓄積された場合、優先すべき
第１データを第２データよりも優先的に送出することにより、第１データの送信が遅延す
ることを防止することができる。
【００１９】
　本発明の他の構成では、上記第１格納手段は、上記情報処理装置の状態が上記仮眠状態
である場合において、上記第２キューに上記第１データが格納されているとき、当該第２
キューに格納された第１データを上記第１キューに格納してもよい。
【００２０】
　上記によれば、第２キューに格納された第１データを第１キューに再格納することがで
きる。アウェイク状態の間に送出すべきデータが取得された場合において、当該データが
エアーに送出される前に仮眠状態に移行したとき、第２キューには第１データ（Ｄ１とす
る）が未送信のまま残る。この構成では、未送信のまま第２キューに残った第１データＤ
１が第１キューに再格納される。このため、仮眠状態の間に更に第１データ（Ｄ２とする
）が第１キューに格納されて、再びアウェイク状態に移行しても、第１データＤ１は第１
データＤ２よりも先に送信されるため、取得された順番でデータを送出することができる
。
【００２１】
　本発明の他の構成では、上記情報処理装置は、他の情報処理装置である第１および第２
情報処理装置と通信してもよい。上記第１データは、上記第１情報処理装置から送信され
たデータであって当該第１情報処理装置から上記第２情報処理装置に送信されるべきデー
タ、または、自機において発生したデータである。
【００２２】
　上記によれば、情報処理装置は、第１情報処理装置から送られたデータ、または、自機
で発生したデータを送信することができる。これにより、ある装置からのデータを他の装
置に送信することができる。
【００２３】
　本発明の他の構成では、上記情報処理装置、上記第１情報処理装置、および、上記第２
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情報処理装置は、操作部を有し、互いにデータをやり取りすることによって所定のゲーム
を進行させるゲーム装置であってもよい。上記第１データは、第１情報処理装置において
行われた操作に応じたデータ、または、自機において行われた操作に応じたデータである
。
【００２４】
　上記によれば、複数の情報処理装置において１つのゲームが行われる場合において、各
情報処理装置において行われた操作データを優先的に他の情報処理装置に送信することが
できる。これにより、ある装置で行われた操作を他の装置に即座に反映することができる
。
【００２５】
　本発明の他の構成では、上記情報処理装置は、他の情報処理装置と通信してもよい。上
記無線通信プログラムは、上記アウェイク状態と上記仮眠状態との切り替えを上記他の情
報処理装置と同期して行う切替制御手段として、上記コンピュータをさらに機能させる。
【００２６】
　上記によれば、情報処理装置は、アウェイク状態と仮眠状態との切り替えを他の情報処
理装置と同期して行うができる。
【００２７】
　本発明の他の構成では、上記切替制御手段は、上記アウェイク状態と上記仮眠状態との
切り替えを繰り返し行うとともに、当該切り替えのタイミングを示す情報を上記他の情報
処理装置に対して送信してもよい。
【００２８】
　上記によれば、情報処理装置は、上記アウェイク状態と上記仮眠状態との切り替えを繰
り返し行うとともに、他の情報処理装置に対して、切り替えのタイミングを示す情報を送
信することができる。これにより、情報処理装置は、自機の状態を他の情報処理装置と同
期させて、切り替えることができる。
【００２９】
　また、本発明は、上記無線通信プログラムを実行する情報処理装置の形態で実施されて
もよい。また、本発明は、通信制御方法であってもよい。
【発明の効果】
【００３０】
　本発明によれば、電力消費を抑えつつデータ通信を円滑におこなうことができる。
【図面の簡単な説明】
【００３１】
【図１】開状態におけるゲーム装置１０の正面図
【図２】閉状態におけるゲーム装置１０の左側面図、正面図、右側面図および背面図
【図３】ゲーム装置１０の内部構成を示すブロック図
【図４】ゲーム装置１０ａをマスターとして機能させ、ゲーム装置１０ｂ～１０ｄをクラ
イアントとして機能させた場合のネットワーク構成を示す図
【図５】マスターによるクライアントの電力モードの切り替え制御と、各電力モードにお
ける通信の状態を示す図
【図６】無線通信モジュール３６の構成を示す機能ブロック図
【図７】アウェイク状態と仮眠状態とにおいて、マスターにおいてデータが送信されるま
での流れを示す図
【図８】本実施形態における通信処理が実行される場合において無線通信モジュール３６
が有するメモリに記憶される主なデータを示す図
【図９】ゲーム装置１０ａにおいて実行される通信処理の流れを示すフローチャート
【図１０】複数のゲーム装置において１つのゲームが行われる場合において、ゲーム装置
１０ｂ（クライアント１）において行われた操作を示すデータ（操作データ）をゲーム装
置１０ａ（マスター）を介して他のゲーム装置に送信する様子を示す図
【図１１】ゲーム装置１０ａ～１０ｄにおいてレースゲームが行われる場合において、各
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ゲーム装置において行われるゲーム処理の一例を示すフローチャート
【図１２】マスターからクライアントに対してデータを一括して送信する様子を示す図
【発明を実施するための形態】
【００３２】
　（ゲーム装置の構成）
　以下、本発明の一実施形態に係るゲーム装置について説明する。図１は、開状態におけ
るゲーム装置１０の外観を示す正面図である。図２（ａ）は閉状態におけるゲーム装置１
０の左側面図であり、図２（ｂ）は閉状態におけるゲーム装置１０の正面図であり、図２
（ｃ）は閉状態におけるゲーム装置１０の右側面図であり、図２（ｄ）は閉状態における
ゲーム装置１０の背面図である。ゲーム装置１０は携帯型のゲーム装置であり、図１およ
び図２に示すように折り畳み可能に構成されている。図１は、開いた状態（開状態）にお
けるゲーム装置１０を示し、図２は、閉じた状態（閉状態）におけるゲーム装置１０を示
している。ゲーム装置１０は、撮像部によって画像を撮像し、撮像した画像を画面に表示
したり、撮像した画像のデータを保存したりすることが可能である。また、ゲーム装置１
０は、交換可能なメモリカード内に記憶され、または、サーバーや他のゲーム装置から受
信したゲームプログラムを実行可能であり、仮想空間に設定された仮想カメラで撮像した
画像などのコンピュータグラフィックス処理により生成された画像を画面に表示したりす
ることができる。
【００３３】
　まず、図１および図２を参照して、ゲーム装置１０の外観構成について説明する。図１
および図２に示されるように、ゲーム装置１０は、下側ハウジング１１および上側ハウジ
ング２１を有する。下側ハウジング１１と上側ハウジング２１とは、開閉可能（折り畳み
可能）に接続されている。
【００３４】
　（下側ハウジングの説明）
　まず、下側ハウジング１１の構成について説明する。図１および図２に示すように、下
側ハウジング１１には、下側ＬＣＤ（Ｌｉｑｕｉｄ　Ｃｒｙｓｔａｌ　Ｄｉｓｐｌａｙ：
液晶表示装置）１２、タッチパネル１３、各操作ボタン１４Ａ～１４Ｌ、アナログスティ
ック１５、ＬＥＤ１６Ａ～１６Ｂ、挿入口１７、および、マイクロフォン用孔１８が設け
られる。以下、これらの詳細について説明する。
【００３５】
　図１に示すように、下側ＬＣＤ１２は下側ハウジング１１に収納される。下側ＬＣＤ１
２の画素数は、例えば、３２０ｄｏｔ×２４０ｄｏｔ（横×縦）であってもよい。下側Ｌ
ＣＤ１２は、後述する上側ＬＣＤ２２とは異なり、画像を（立体視可能ではなく）平面的
に表示する表示装置である。なお、本実施形態では表示装置としてＬＣＤを用いているが
、例えばＥＬ（Ｅｌｅｃｔｒｏ　Ｌｕｍｉｎｅｓｃｅｎｃｅ：電界発光）を利用した表示
装置など、他の任意の表示装置を利用してもよい。また、下側ＬＣＤ１２として、任意の
解像度の表示装置を利用することができる。
【００３６】
　図１に示されるように、ゲーム装置１０は、入力装置として、タッチパネル１３を備え
ている。タッチパネル１３は、下側ＬＣＤ１２の画面上に装着されている。なお、本実施
形態では、タッチパネル１３は抵抗膜方式のタッチパネルである。ただし、タッチパネル
は抵抗膜方式に限らず、例えば静電容量方式等、任意の方式のタッチパネルを用いること
ができる。本実施形態では、タッチパネル１３として、下側ＬＣＤ１２の解像度と同解像
度（検出精度）のものを利用する。ただし、必ずしもタッチパネル１３の解像度と下側Ｌ
ＣＤ１２の解像度が一致している必要はない。また、下側ハウジング１１の上側面には挿
入口１７（図１および図２（ｄ）に示す点線）が設けられている。挿入口１７は、タッチ
パネル１３に対する操作を行うために用いられるタッチペン２８を収納することができる
。なお、タッチパネル１３に対する入力は通常タッチペン２８を用いて行われるが、タッ
チペン２８に限らずユーザの指でタッチパネル１３に対する入力をすることも可能である
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。
【００３７】
　各操作ボタン１４Ａ～１４Ｌは、所定の入力を行うための入力装置である。図１に示さ
れるように、下側ハウジング１１の内側面（主面）には、各操作ボタン１４Ａ～１４Ｌの
うち、十字ボタン１４Ａ（方向入力ボタン１４Ａ）、ボタン１４Ｂ、ボタン１４Ｃ、ボタ
ン１４Ｄ、ボタン１４Ｅ、電源ボタン１４Ｆ、セレクトボタン１４Ｊ、ＨＯＭＥボタン１
４Ｋ、およびスタートボタン１４Ｌが、設けられる。十字ボタン１４Ａは、十字の形状を
有しており、上下左右の方向を指示するボタンを有している。ボタン１４Ａ～１４Ｅ、セ
レクトボタン１４Ｊ、ＨＯＭＥボタン１４Ｋ、およびスタートボタン１４Ｌには、ゲーム
装置１０が実行するプログラムに応じた機能が適宜割り当てられる。例えば、十字ボタン
１４Ａは選択操作等に用いられ、各操作ボタン１４Ｂ～１４Ｅは例えば決定操作やキャン
セル操作等に用いられる。また、電源ボタン１４Ｆは、ゲーム装置１０の電源をオン／オ
フするために用いられる。
【００３８】
　アナログスティック１５は、方向を指示するデバイスである。アナログスティック１５
は、そのキートップが、下側ハウジング１１の内側面に平行にスライドするように構成さ
れている。アナログスティック１５は、ゲーム装置１０が実行するプログラムに応じて機
能する。例えば、３次元仮想空間に所定のオブジェクトが登場するゲームがゲーム装置１
０によって実行される場合、アナログスティック１５は、当該所定のオブジェクトを３次
元仮想空間内で移動させるための入力装置として機能する。この場合において、所定のオ
ブジェクトはアナログスティック１５のキートップがスライドした方向に移動される。な
お、アナログスティック１５として、上下左右および斜め方向の任意の方向に所定量だけ
傾倒することでアナログ入力を可能としたものを用いても良い。
【００３９】
　また、下側ハウジング１１の内側面には、マイクロフォン用孔１８が設けられる。マイ
クロフォン用孔１８の下部には後述する音声入力装置としてのマイク４２（図３参照）が
設けられ、当該マイク４２がゲーム装置１０の外部の音を検出する。
【００４０】
　図２（ｂ）および（ｄ）に示されるように、下側ハウジング１１の上側面には、Ｌボタ
ン１４ＧおよびＲボタン１４Ｈが設けられている。Ｌボタン１４ＧおよびＲボタン１４Ｈ
は、例えば、撮像部のシャッターボタン（撮影指示ボタン）として機能することができる
。また、図２（ａ）に示されるように、下側ハウジング１１の左側面には、音量ボタン１
４Ｉが設けられる。音量ボタン１４Ｉは、ゲーム装置１０が備えるスピーカの音量を調整
するために用いられる。
【００４１】
　図２（ａ）に示されるように、下側ハウジング１１の左側面には開閉可能なカバー部１
１Ｃが設けられる。このカバー部１１Ｃの内側には、ゲーム装置１０とデータ保存用外部
メモリ４５とを電気的に接続するためのコネクタ（図示せず）が設けられる。データ保存
用外部メモリ４５は、コネクタに着脱自在に装着される。データ保存用外部メモリ４５は
、例えば、ゲーム装置１０によって撮像された画像のデータを記憶（保存）するために用
いられる。
【００４２】
　また、図２（ｄ）に示されるように、下側ハウジング１１の上側面には、ゲーム装置１
０とゲームプログラムを記録した外部メモリ４４を挿入するための挿入口１１Ｄが設けら
れ、その挿入口１１Ｄの内部には、外部メモリ４４と電気的に着脱自在に接続するための
コネクタ（図示せず）が設けられる。当該外部メモリ４４がゲーム装置１０に接続される
ことにより、所定のゲームプログラムが実行される。
【００４３】
　また、図１および図２（ｃ）に示されるように、下側ハウジング１１の下側面にはゲー
ム装置１０の電源のＯＮ／ＯＦＦ状況をユーザに通知する第１ＬＥＤ１６Ａ、下側ハウジ
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ング１１の右側面にはゲーム装置１０の無線通信の確立状況をユーザに通知する第２ＬＥ
Ｄ１６Ｂが設けられる。ゲーム装置１０は他の機器との間で無線通信を行うことが可能で
あり、第２ＬＥＤ１６Ｂは、無線通信の機能が有効である場合に点灯する。ゲーム装置１
０は、例えば、ＩＥＥＥ８０２．１１ｂ／ｇの規格に準拠した方式により、無線ＬＡＮに
接続する機能を有する。下側ハウジング１１の右側面には、この無線通信の機能を有効／
無効にする無線スイッチ１９が設けられる（図２（ｃ）参照）。
【００４４】
　なお、図示は省略するが、下側ハウジング１１には、ゲーム装置１０の電源となる充電
式電池が収納され、下側ハウジング１１の側面（例えば、上側面）に設けられた端子を介
して当該電池を充電することができる。
【００４５】
　（上側ハウジングの説明）
　次に、上側ハウジング２１の構成について説明する。図１および図２に示すように、上
側ハウジング２１には、上側ＬＣＤ（Ｌｉｑｕｉｄ　Ｃｒｙｓｔａｌ　Ｄｉｓｐｌａｙ：
液晶表示装置）２２、外側撮像部２３（外側撮像部（左）２３ａおよび外側撮像部（右）
２３ｂ）、内側撮像部２４、３Ｄ調整スイッチ２５、および、３Ｄインジケータ２６が設
けられる。以下、これらの詳細について説明する。
【００４６】
　図１に示すように、上側ＬＣＤ２２は上側ハウジング２１に収納される。上側ＬＣＤ２
２の画素数は、例えば、８００ｄｏｔ×２４０ｄｏｔ（横×縦）であってもよい。なお、
本実施形態では上側ＬＣＤ２２は液晶表示装置であるとしたが、例えばＥＬ（Ｅｌｅｃｔ
ｒｏ　Ｌｕｍｉｎｅｓｃｅｎｃｅ：電界発光）を利用した表示装置などが利用されてもよ
い。また、上側ＬＣＤ２２として、任意の解像度の表示装置を利用することができる。
【００４７】
　上側ＬＣＤ２２は、立体視可能な画像を表示することが可能な表示装置である。また、
本実施例では、実質的に同一の表示領域を用いて左目用画像と右目用画像が表示される。
具体的には、左目用画像と右目用画像が所定単位で（例えば、１列ずつ）横方向に交互に
表示される方式の表示装置である。または、左目用画像と右目用画像とが交互に表示され
る方式の表示装置であってもよい。また、本実施例では、裸眼立体視可能な表示装置であ
る。そして、横方向に交互に表示される左目用画像と右目用画像とを左目および右目のそ
れぞれに分解して見えるようにレンチキュラー方式やパララックスバリア方式（視差バリ
ア方式）のものが用いられる。本実施形態では、上側ＬＣＤ２２はパララックスバリア方
式のものとする。上側ＬＣＤ２２は、右目用画像と左目用画像とを用いて、裸眼で立体視
可能な画像（立体画像）を表示する。すなわち、上側ＬＣＤ２２は、視差バリアを用いて
ユーザの左目に左目用画像をユーザの右目に右目用画像を視認させることにより、ユーザ
にとって立体感のある立体画像（立体視可能な画像）を表示することができる。また、上
側ＬＣＤ２２は、上記視差バリアを無効にすることが可能であり、視差バリアを無効にし
た場合は、画像を平面的に表示することができる（上述した立体視とは反対の意味で平面
視の画像を表示することができる。すなわち、表示された同一の画像が右目にも左目にも
見えるような表示モードである）。このように、上側ＬＣＤ２２は、立体視可能な画像を
表示する立体表示モードと、画像を平面的に表示する（平面視画像を表示する）平面表示
モードとを切り替えることが可能な表示装置である。この表示モードの切り替えは、後述
する３Ｄ調整スイッチ２５によって行われる。
【００４８】
　外側撮像部２３は、上側ハウジング２１の外側面（上側ＬＣＤ２２が設けられた主面と
反対側の背面）２１Ｄに設けられた２つの撮像部（２３ａおよび２３ｂ）の総称である。
外側撮像部（左）２３ａと外側撮像部（右）２３ｂの撮像方向は、いずれも当該外側面２
１Ｄの外向きの法線方向である。外側撮像部（左）２３ａと外側撮像部（右）２３ｂとは
、ゲーム装置１０が実行するプログラムによって、ステレオカメラとして使用することが
可能である。外側撮像部（左）２３ａおよび外側撮像部（右）２３ｂは、それぞれ所定の
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共通の解像度を有する撮像素子（例えば、ＣＣＤイメージセンサやＣＭＯＳイメージセン
サ等）と、レンズとを含む。レンズは、ズーム機構を有するものでもよい。
【００４９】
　内側撮像部２４は、上側ハウジング２１の内側面（主面）２１Ｂに設けられ、当該内側
面の内向きの法線方向を撮像方向とする撮像部である。内側撮像部２４は、所定の解像度
を有する撮像素子（例えば、ＣＣＤイメージセンサやＣＭＯＳイメージセンサ等）と、レ
ンズとを含む。レンズは、ズーム機構を有するものでもよい。
【００５０】
　３Ｄ調整スイッチ２５は、スライドスイッチであり、上述のように上側ＬＣＤ２２の表
示モードを切り替えるために用いられるスイッチである。また、３Ｄ調整スイッチ２５は
、上側ＬＣＤ２２に表示された立体視可能な画像（立体画像）の立体感を調整するために
用いられる。３Ｄ調整スイッチ２５のスライダ２５ａは、所定方向（上下方向）の任意の
位置にスライド可能であり、当該スライダ２５ａの位置に応じて上側ＬＣＤ２２の表示モ
ードが設定される。また、スライダ２５ａの位置に応じて、立体画像の見え方が調整され
る。具体的には、スライダ２５ａの位置に応じて、右目用画像および左目用画像の横方向
の位置のずれ量が調整される。
【００５１】
　３Ｄインジケータ２６は、上側ＬＣＤ２２が立体表示モードか否かを示す。３Ｄインジ
ケータ２６は、ＬＥＤであり、上側ＬＣＤ２２の立体表示モードが有効の場合に点灯する
。なお、３Ｄインジケータ２６は、上側ＬＣＤ２２が立体表示モードになっており、かつ
、立体視画像を表示するプログラム処理が実行されているときに限り、点灯するようにし
てもよい。
【００５２】
　また、上側ハウジング２１の内側面には、スピーカ孔２１Ｅが設けられる。後述するス
ピーカ４３からの音声がこのスピーカ孔２１Ｅから出力される。
【００５３】
　（ゲーム装置１０の内部構成）
　次に、図３を参照して、ゲーム装置１０の内部の電気的構成について説明する。図３は
、ゲーム装置１０の内部構成を示すブロック図である。図３に示すように、ゲーム装置１
０は、上述した各部に加えて、情報処理部３１、メインメモリ３２、外部メモリインター
フェイス（外部メモリＩ／Ｆ）３３、データ保存用外部メモリＩ／Ｆ３４、データ保存用
内部メモリ３５、無線通信モジュール３６、リアルタイムクロック（ＲＴＣ）３８、加速
度センサ３９、電源回路４０、およびインターフェイス回路（Ｉ／Ｆ回路）４１等の電子
部品を備えている。これらの電子部品は、電子回路基板上に実装されて下側ハウジング１
１（または上側ハウジング２１でもよい）内に収納される。
【００５４】
　情報処理部３１は、所定のプログラムを実行するためのＣＰＵ（Ｃｅｎｔｒａｌ　Ｐｒ
ｏｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ）３１１、画像処理を行うＧＰＵ（Ｇｒａｐｈｉｃｓ　Ｐｒ
ｏｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ）３１２等を含む情報処理手段である。情報処理部３１のＣ
ＰＵ３１１は、ゲーム装置１０内のメモリ（例えば外部メモリＩ／Ｆ３３に接続された外
部メモリ４４やデータ保存用内部メモリ３５）に記憶されているプログラムを実行するこ
とによって、当該プログラムに応じた処理を実行する。なお、情報処理部３１のＣＰＵ３
１１によって実行されるプログラムは、他の機器との通信によって他の機器から取得され
てもよい。また、情報処理部３１は、ＶＲＡＭ（Ｖｉｄｅｏ　ＲＡＭ）３１３を含む。情
報処理部３１のＧＰＵ３１２は、情報処理部３１のＣＰＵ３１１からの命令に応じて画像
を生成し、ＶＲＡＭ３１３に描画する。そして、情報処理部３１のＧＰＵ３１２は、ＶＲ
ＡＭ３１３に描画された画像を上側ＬＣＤ２２及び／又は下側ＬＣＤ１２に出力し、上側
ＬＣＤ２２及び／又は下側ＬＣＤ１２に当該画像が表示される。
【００５５】
　情報処理部３１には、メインメモリ３２、外部メモリＩ／Ｆ３３、データ保存用外部メ
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モリＩ／Ｆ３４、および、データ保存用内部メモリ３５が接続される。外部メモリＩ／Ｆ
３３は、外部メモリ４４を着脱自在に接続するためのインターフェイスである。また、デ
ータ保存用外部メモリＩ／Ｆ３４は、データ保存用外部メモリ４５を着脱自在に接続する
ためのインターフェイスである。
【００５６】
　メインメモリ３２は、情報処理部３１（のＣＰＵ３１１）のワーク領域やバッファ領域
として用いられる揮発性の記憶手段である。すなわち、メインメモリ３２は、上記プログ
ラムに基づく処理に用いられる各種データを一時的に記憶したり、外部（外部メモリ４４
や他の機器等）から取得されるプログラムを一時的に記憶したりする。本実施形態では、
メインメモリ３２として例えばＰＳＲＡＭ（Ｐｓｅｕｄｏ－ＳＲＡＭ）を用いる。
【００５７】
　外部メモリ４４は、情報処理部３１によって実行されるプログラムを記憶するための不
揮発性の記憶手段である。外部メモリ４４は、例えば読み取り専用の半導体メモリで構成
される。外部メモリ４４が外部メモリＩ／Ｆ３３に接続されると、情報処理部３１は外部
メモリ４４に記憶されたプログラムを読み込むことができる。情報処理部３１が読み込ん
だプログラムを実行することにより、所定の処理が行われる。データ保存用外部メモリ４
５は、不揮発性の読み書き可能なメモリ（例えばＮＡＮＤ型フラッシュメモリ）で構成さ
れ、所定のデータを格納するために用いられる。例えば、データ保存用外部メモリ４５に
は、外側撮像部２３で撮像された画像や他の機器で撮像された画像が記憶される。データ
保存用外部メモリ４５がデータ保存用外部メモリＩ／Ｆ３４に接続されると、情報処理部
３１はデータ保存用外部メモリ４５に記憶された画像を読み込み、上側ＬＣＤ２２及び／
又は下側ＬＣＤ１２に当該画像を表示することができる。
【００５８】
　データ保存用内部メモリ３５は、読み書き可能な不揮発性メモリ（例えばＮＡＮＤ型フ
ラッシュメモリ）で構成され、所定のデータを格納するために用いられる。例えば、デー
タ保存用内部メモリ３５には、無線通信モジュール３６を介した無線通信によってダウン
ロードされたデータやプログラムが格納される。
【００５９】
　無線通信モジュール３６は、例えばＩＥＥＥ８０２．１１ｂ／ｇの規格に準拠した方式
により、無線ＬＡＮに接続する機能を有する。無線通信モジュール３６は情報処理部３１
に接続される。情報処理部３１は、無線通信モジュール３６を用いてインターネットを介
して他の機器との間でデータを送受信したり、同種の他のゲーム装置との間でデータを送
受信したりすることができる。
【００６０】
　また、情報処理部３１には、加速度センサ３９が接続される。加速度センサ３９は、３
軸（ｘｙｚ軸）方向に沿った直線方向の加速度（直線加速度）の大きさを検出する。加速
度センサ３９は、下側ハウジング１１の内部に設けられる。加速度センサ３９は、図１に
示すように、下側ハウジング１１の長辺方向をｘ軸、下側ハウジング１１の短辺方向をｙ
軸、下側ハウジング１１の内側面（主面）に対して垂直な方向をｚ軸として、各軸の直線
加速度の大きさを検出する。なお、加速度センサ３９は、例えば静電容量式の加速度セン
サであるとするが、他の方式の加速度センサを用いるようにしてもよい。また、加速度セ
ンサ３９は１軸又は２軸方向を検出する加速度センサであってもよい。情報処理部３１は
、加速度センサ３９が検出した加速度を示すデータ（加速度データ）を受信して、ゲーム
装置１０の姿勢や動きを検出することができる。
【００６１】
　また、情報処理部３１には、ＲＴＣ３８および電源回路４０が接続される。ＲＴＣ３８
は、時間をカウントして情報処理部３１に出力する。情報処理部３１は、ＲＴＣ３８によ
って計時された時間に基づき現在時刻（日付）を計算する。電源回路４０は、ゲーム装置
１０が有する電源（下側ハウジング１１に収納される上記充電式電池）からの電力を制御
し、ゲーム装置１０の各部品に電力を供給する。
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【００６２】
　また、情報処理部３１には、Ｉ／Ｆ回路４１が接続される。Ｉ／Ｆ回路４１には、マイ
ク４２およびスピーカ４３が接続される。具体的には、Ｉ／Ｆ回路４１には、図示しない
アンプを介してスピーカ４３が接続される。マイク４２は、ユーザの音声を検知して音声
信号をＩ／Ｆ回路４１に出力する。アンプは、Ｉ／Ｆ回路４１からの音声信号を増幅し、
音声をスピーカ４３から出力させる。また、タッチパネル１３はＩ／Ｆ回路４１に接続さ
れる。Ｉ／Ｆ回路４１は、マイク４２およびスピーカ４３（アンプ）の制御を行う音声制
御回路と、タッチパネルの制御を行うタッチパネル制御回路とを含む。音声制御回路は、
音声信号に対するＡ／Ｄ変換およびＤ／Ａ変換を行ったり、音声信号を所定の形式の音声
データに変換したりする。タッチパネル制御回路は、タッチパネル１３からの信号に基づ
いて所定の形式のタッチ位置データを生成して情報処理部３１に出力する。タッチ位置デ
ータは、タッチパネル１３の入力面において入力が行われた位置の座標を示す。なお、タ
ッチパネル制御回路は、タッチパネル１３からの信号の読み込み、および、タッチ位置デ
ータの生成を所定時間に１回の割合で行う。情報処理部３１は、タッチ位置データを取得
することにより、タッチパネル１３に対して入力が行われた位置を知ることができる。
【００６３】
　操作ボタン１４は、上記各操作ボタン１４Ａ～１４Ｌからなり、情報処理部３１に接続
される。操作ボタン１４から情報処理部３１へは、各操作ボタン１４Ａ～１４Ｉに対する
入力状況（押下されたか否か）を示す操作データが出力される。情報処理部３１は、操作
ボタン１４から操作データを取得することによって、操作ボタン１４に対する入力に従っ
た処理を実行する。
【００６４】
　下側ＬＣＤ１２および上側ＬＣＤ２２は情報処理部３１に接続される。下側ＬＣＤ１２
および上側ＬＣＤ２２は、情報処理部３１（のＧＰＵ３１２）の指示に従って画像を表示
する。本実施形態では、情報処理部３１は、上側ＬＣＤ２２に立体画像（立体視可能な画
像）を表示させる。
【００６５】
　具体的には、情報処理部３１は、上側ＬＣＤ２２のＬＣＤコントローラ（図示せず）と
接続され、当該ＬＣＤコントローラに対して視差バリアのＯＮ／ＯＦＦを制御する。上側
ＬＣＤ２２の視差バリアがＯＮになっている場合、情報処理部３１のＶＲＡＭ３１３に格
納された右目用画像と左目用画像とが、上側ＬＣＤ２２に出力される。より具体的には、
ＬＣＤコントローラは、右目用画像について縦方向に１ライン分の画素データを読み出す
処理と、左目用画像について縦方向に１ライン分の画素データを読み出す処理とを交互に
繰り返すことによって、ＶＲＡＭ３１３から右目用画像と左目用画像とを読み出す。これ
により、右目用画像および左目用画像が、画素を縦に１ライン毎に並んだ短冊状画像に分
割され、分割された右目用画像の短冊状画像と左目用画像の短冊状画像とが交互に配置さ
れた画像が、上側ＬＣＤ２２の画面に表示される。そして、上側ＬＣＤ２２の視差バリア
を介して当該画像がユーザに視認されることによって、ユーザの右目に右目用画像が、ユ
ーザの左目に左目用画像が視認される。以上により、上側ＬＣＤ２２の画面には立体視可
能な画像が表示される。
【００６６】
　外側撮像部２３および内側撮像部２４は、情報処理部３１に接続される。外側撮像部２
３および内側撮像部２４は、情報処理部３１の指示に従って画像を撮像し、撮像した画像
データを情報処理部３１に出力する。
【００６７】
　３Ｄ調整スイッチ２５は、情報処理部３１に接続される。３Ｄ調整スイッチ２５は、ス
ライダ２５ａの位置に応じた電気信号を情報処理部３１に送信する。
【００６８】
　また、３Ｄインジケータ２６は、情報処理部３１に接続される。情報処理部３１は、３
Ｄインジケータ２６の点灯を制御する。例えば、情報処理部３１は、上側ＬＣＤ２２が立
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体表示モードである場合、３Ｄインジケータ２６を点灯させる。
【００６９】
　また、情報処理部３１には、角速度センサ４６が接続される。角速度センサ４６は、各
軸（ｘ軸、ｙ軸、ｚ軸）周りの角速度を検出する。ゲーム装置１０は、角速度センサ４６
が逐次検出する角速度に基づいて、実空間におけるゲーム装置１０の姿勢を算出すること
ができる。具体的には、ゲーム装置１０は、角速度センサ４６によって検出された各軸周
りの角速度を時間で積分することによって、各軸周りのゲーム装置１０の回転角を算出す
ることができる。以上がゲーム装置１０の内部構成の説明である。
【００７０】
　（通信処理の概要）
　次に、図４～図７を参照して、本発明の一実施形態に係る通信処理の概要について説明
する。ゲーム装置１０は、無線通信モジュール３６によって例えばＩＥＥＥ８０２．１１
．ｂ／ｇの規格に準拠した方式により、他のゲーム装置と通信可能である。具体的には、
本実施形態では、複数のゲーム装置１０のうちの１台がマスターとして機能し、その他の
ゲーム装置１０がクライアント（端末）として機能することにより、複数のゲーム装置１
０はスター型のネットワークを構成することが可能である。図４は、ゲーム装置１０ａを
マスターとして機能させ、ゲーム装置１０ｂ～１０ｄをクライアントとして機能させた場
合のネットワーク構成を示す図である。
【００７１】
　図４において、マスター（ゲーム装置１０ａ）は、ネットワークに接続されたクライア
ントを管理するために、各クライアントを識別するための情報（ＭＡＣアドレス）を保持
している。また、マスターは、ネットワークに接続されたクライアントを制御するための
制御フレームを送信する。例えば、マスターは、各クライアントに対して制御フレーム（
ビーコン）を定期的に送信する。各クライアントは、マスターから送信される制御フレー
ム（ビーコン）に基づいて、自己の電力モードを制御する。また、本実施形態では、クラ
イアント１（ゲーム装置１０ｂ）がクライアント３（ゲーム装置１０ｄ）にデータを送信
する場合、クライアント１は送信すべきデータを格納したフレームをマスターに対して送
信する。マスターは、クライアント１から送信されたフレームをクライアント３に対して
送信する。
【００７２】
　各ゲーム装置１０は、電力消費を抑えるために、無線通信の機能が制限された仮眠（Ｄ
ｏｚｅ）状態と、無線通信が可能なアウェイク（Ａｗａｋｅ）状態とを切り替え可能に構
成されている。具体的には、仮眠状態では、ゲーム装置１０のＣＰＵ３１１等は通常通り
動作するが、無線通信モジュール３６の特定の機能が一時的に停止される。仮眠状態では
、例えばＣＰＵ３１１によって所定のゲーム処理が行われて上側ＬＣＤ２２にゲーム画像
が表示される一方で、無線通信モジュール３６による電波の送受信が停止される。アウェ
イク状態では無線通信は制限されず、他のゲーム装置との通信が可能である。ゲーム装置
１０は、アウェイク状態と低消費電力の仮眠状態とを繰り返し切り替えることによって、
電力消費を抑えるとともに、無線通信が可能となる。マスターは、自身の電力モード（仮
眠状態又はアウェイク状態）を繰り返し切り替えるとともに、各クライアントの電力モー
ドを切り替えるためのビーコンを定期的に送信する。これにより、ネットワーク全体で同
期して各ゲーム装置１０の電力モードが切り替えられる。
【００７３】
　図５は、マスターによるクライアントの電力モードの切り替え制御と、各電力モードに
おける通信の状態を示す図である。なお、図５では、説明の都合上クライアント３が省略
されている。図５に示すように、マスターは所定のタイミングで他の全てのクライアント
に対して、同期のための制御フレーム（ビーコン）をブロードキャストで送信する。当該
ビーコンには、アウェイク状態を維持する期間を示す情報等が含まれる。ビーコンを受信
してから所定期間は、各クライアントおよびマスターは、アウェイク状態を維持し、通信
が可能となる。例えば、図５に示すように、アウェイク状態においてマスターは、クライ
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アント２に対してユニキャストでデータを送信することが可能であり、クライアント２は
そのデータを受信して、Ａｃｋ（返答）をマスターに送信することができる。また、マス
ターは、アウェイク状態の間、他のクライアントに対してブロードキャストでデータを送
信することが可能である。一方、マスターがビーコンを送信してから所定期間が経過する
と、マスター及び全てのクライアントは仮眠状態に移行する。仮眠状態では、マスター及
び全てのクライアントは、データの送受信機能が制限されるため、データは送信されない
。その後、さらに時間が経過すると、再びマスターはビーコンを送信して、マスター及び
他のクライアントは再びアウェイク状態に移行する（ビーコンが送信される直前にマスタ
ー及び各クライアントはデータの送受信が可能な状態になる）。このように、マスターは
、ビーコンを定期的に各クライアントに送信することによって、各クライアントの電力モ
ードの切り替えを制御する。
【００７４】
　次に、無線通信モジュール３６の具体的な構成について、図６を参照して説明する。図
６は、無線通信モジュール３６の構成を示す機能ブロック図である。図６に示すように、
無線通信モジュール３６は、データ取得部３６１と、優先送信キュー３６２と、通常キュ
ー３６３と、送信部３６４とを有する。また、無線通信モジュール３６は、電力モード切
替部５０と接続されている。なお、図６においては、データを外部に送信する場合を例に
データの流れが示されているが、データを外部から受信する場合は、データを受信した順
番にアプリ層に渡す。
【００７５】
　データ取得部３６１は、アプリケーションから送信すべきデータを取得するとともに、
当該データを含む送信用のフレームを生成する。ここで生成されるフレームは、ＩＥＥＥ
８０２．１１．ｂ／ｇの規格に準拠したフレームであり、送信すべきデータの他、ＩＥＥ
Ｅ８０２．１１ヘッダ（フレームの種類、送信先ＭＡＣアドレスや送信元ＭＡＣアドレス
等）を含む。また、データ取得部３６１は、優先送信キュー３６２又は通常キュー３６３
に、生成したフレームを格納する。詳細は後述するが、データ取得部３６１は、ゲーム装
置１０の状態が仮眠状態である場合において、アプリケーションから取得したデータが優
先的に送出すべきデータであるとき、当該データを含むフレームを優先送信キュー３６２
に格納する。
【００７６】
　優先送信キュー３６２は、優先的に送出すべきデータを時系列に格納するためのキュー
である。優先送信キュー３６２に格納されたフレームは、格納された順に送信部３６４に
送られる。優先送信キュー３６２に格納されたフレームは、通常キューに格納されたフレ
ームよりも優先的に送出される。
【００７７】
　通常キュー３６３は、送出するデータを時系列に格納するためのキューである。通常キ
ュー３６３に格納されたフレームは、格納された順に送信部３６４に送られる。
【００７８】
　送信部３６４はアンテナを含み、フレームをエアー（空間）に送出するとともに、他の
ゲーム装置から送信されたフレームを受信する。
【００７９】
　電力モード切替部５０は、ゲーム装置１０を仮眠状態とアウェイク状態とに切り替える
。電力モード切替部５０によってゲーム装置１０が仮眠状態に切り替えられると、無線通
信モジュール３６の送信部３６４の動作は一時的に停止し、電力消費が抑えられるととも
にデータを外部に送信（受信も）することができなくなる。
【００８０】
　なお、上記優先送信キュー３６２および通常キュー３６３は、無線通信モジュール３６
が有する異なる２つのメモリ上に実装されてもよいし、１つのメモリ上に実装されてもよ
い。
【００８１】
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　次に、図７を参照してマスターにおいてデータがエアーに送出されるまでの流れを説明
する。図７は、アウェイク状態と仮眠状態とにおいて、マスターにおいてデータが送信さ
れるまでの流れを示す図である。図７において、時間軸が下方向に示されている。図７に
示すように、マスター（ゲーム装置１０）は、アウェイク状態（時刻ｔ０～ｔ４）から仮
眠状態（時刻ｔ４～ｔ９）に移行した後、再びアウェイク状態（時刻ｔ９～）に移行する
。
【００８２】
　例えば、時刻ｔ１においてユニキャストで送信すべきデータ（ユニキャストデータ１；
ＵＣ１）がアプリケーション層から無線通信モジュール３６に送られると、ＵＣ１は、無
線通信モジュール３６の通常キュー３６３に格納される。その後、格納されたＵＣ１は、
送信部３６４によってエアーに送出される（指定されたクライアントに送信される）。ま
た、時刻ｔ２においてブロードキャストで送信すべきデータ（ブロードキャストデータ１
；ＢＣ１）がアプリケーション層から無線通信モジュール３６に送られると、ＢＣ１は、
無線通信モジュール３６の通常キュー３６３に格納される。その後、格納されたＢＣ１は
、送信部３６４によってエアーに送出される（全てのクライアントに送信される）。同様
に、アウェイク状態において、ＵＣ２がアプリケーション層から送られると、ＵＣ２は通
常キュー３６３に格納された後、エアーに送出される。
【００８３】
　なお、ＵＣ１が通常キュー３６３に格納されてから当該ＵＣ１がエアーに送出されるま
での間に、別のデータ（ＵＣ又はＢＣ）がアプリケーション層から送られた場合は、当該
別のデータは通常キュー３６３に格納される。そして、２つの格納されたデータは、格納
された順にエアーに送出される（すなわち、ＵＣ１が先に送出され、別のデータは後に送
出される）。このように、アウェイク状態においては、データの種類（ユニキャストデー
タＵＣ、又は、ブロードキャストデータＢＣ）に関わらず、アプリケーション層から送ら
れたデータは常に通常キュー３６３に格納されて、格納された順にエアーに送出される。
【００８４】
　次に、時刻ｔ３においてアプリケーション層から無線通信モジュール３６にＢＣ２が送
られると、ＢＣ２は同様に通常キュー３６３に格納される。ここで、図７に示すように、
通常キュー３６３に格納されたＢＣ２がエアーに送出される前に、時刻ｔ４においてゲー
ム装置１０が仮眠状態に切り替わったものとする。
【００８５】
　図７に示すように、時刻ｔ０から所定期間経過して時刻ｔ４になると、マスター（及び
他の全てのクライアント）は、仮眠状態に移行する。この時点では、通常キュー３６３に
はＢＣ２が格納されている。ゲーム装置１０が仮眠状態である間にアプリケーションから
送られてきたＢＣ、および、通常キュー３６３に格納されているＢＣは優先送信キュー３
６２に格納される。例えば、仮眠状態の間の時刻ｔ５において、通常キュー３６３に格納
されているＢＣ２は、優先送信キュー３６２に格納される。次に、時刻ｔ６においてアプ
リケーション層からＵＣ３が送られると、ＵＣ３は、通常キュー３６３に格納される。仮
眠状態においてはデータの送信が制限されるため、ＵＣ３およびＢＣ２は、ゲーム装置１
０がアウェイク状態に移行するまで通常キュー３６３および優先送信キュー３６２にそれ
ぞれ格納されたまま維持される。次に、時刻ｔ７においてＢＣ３がアプリケーション層か
ら送られると、ＢＣ３は、優先送信キュー３６２に格納される。また、時刻ｔ８において
ＵＣ４がアプリケーション層から送られると、ＵＣ４は通常キュー３６３に格納される。
このように、仮眠状態においては、ブロードキャストデータ（ＢＣ）は優先送信キュー３
６２に格納され、ユニキャストデータ（ＵＣ）は通常キュー３６３に格納される。
【００８６】
　その後、ゲーム装置１０の状態は時刻ｔ９においてアウェイク状態に切り替えられる。
図７に示すように、アウェイク状態に切り替えられた直後では、無線通信モジュール３６
の優先送信キュー３６２にはＢＣ３およびＢＣ２が格納され、通常キュー３６３にはＵＣ
４およびＵＣ３が格納されている。時刻ｔ１０において、優先送信キュー３６２に格納さ
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れたＢＣ２がエアーに送出され、さらに時刻ｔ１１において、ＢＣ３がエアーに送出され
る。その後、時刻ｔ１２においては、優先送信キュー３６２には送出すべきデータがない
ため、通常キュー３６３に格納されたＵＣ３がエアーに送出される（この時点では通常キ
ュー３６３にはＵＣ４のみが格納されている）。そして、時刻ｔ１３において、通常キュ
ー３６３に格納されたＵＣ４がエアーに送出される。
【００８７】
　なお、アウェイク状態においてはブロードキャストデータも通常キュー３６３に格納さ
れるため、例えば、時刻ｔ１０と時刻ｔ１１の間にアプリケーション層からブロードキャ
ストデータ（ＢＣ）が送られた場合は、当該ＢＣは通常キュー３６３に格納される。この
ため、当該ＢＣは、ＵＣ４がエアーに送出された後（時刻ｔ１３より後）に、エアーに送
出される。
【００８８】
　以上のように、本実施形態においては、ブロードキャストデータＢＣがユニキャストデ
ータＵＣに対して優先して送信すべきデータとされて、優先送信キュー３６２に格納され
る。具体的には、ＢＣは、ゲーム装置１０の状態が仮眠状態である場合に、優先送信キュ
ー３６２に格納される。一方、ＢＣは、ゲーム装置１０の状態がアウェイク状態であれば
、通常キュー３６３に格納される。このように、本実施形態では、ゲーム装置１０がアウ
ェイク状態であれば、データの種類（優先して送信すべきデータ、又は、優先して送信す
べきでないデータ）に関わらず、データは通常キュー３６３に格納されて、格納された順
にエアーに送出される。ゲーム装置１０が仮眠状態であれば、優先して送信すべきデータ
は、優先送信キュー３６２に格納されて、アウェイク状態に移行後、優先的にエアーに送
出される。
【００８９】
　このように、ゲーム装置１０の状態とデータの種類とに応じて優先制御されることによ
り、優先して送信すべきデータ（ＢＣ）を優先的に送信することができるとともに、優先
して送信すべきでないデータ（ＵＣ）の遅延を防止することができる。携帯型のゲーム装
置においては消費電力を抑えるために電力モードが繰り返し切り替えられてデータの送信
が制限されるため、データの送信が遅延する可能性がある。この場合において、優先して
送信すべきデータが常に優先的に送信されると、当該優先して送信すべきデータの送信が
全て完了するまでは、優先して送信すべきでないデータは送信待ちの状態となる。そうす
ると、優先して送信すべきでないデータは、常に遅延する傾向にあり、ゲームの進行に支
障をきたすことがある。しかしながら、本実施形態では、上述した制御で優先送信キュー
３６２と通常キュー３６３とを使い分けることにより、消費電力を抑えながら、優先して
送信すべきデータを優先的に送信するとともに、優先して送信すべきでないデータの遅延
を防止することができる。
【００９０】
　また、本実施形態では、マスターは、ブロードキャストデータを優先送信キュー３６２
に格納して、ユニキャストデータを通常キュー３６３に格納した。ブロードキャストデー
タは、全てのクライアントに送信するデータであり、全てのクライアントが保有すべきデ
ータである。例えば、ブロードキャストで送信されるデータは、各ゲーム装置１０の内部
で発生または生成されたデータであり、より具体的には、例えば、各ゲーム装置１０にお
いてユーザによって行われたキー操作（ボタン１４Ａ～１４Ｅ、１４Ｇ、１４Ｈ、アナロ
グスティック１５等に対する操作）に関するデータであり、または、各ゲーム装置１０に
おいて発生または生成された各キャラクタの動作データなどである。複数のゲーム装置１
０が接続されて１つのゲーム（例えば、レースゲーム）が進行する場合、各ゲーム装置１
０の内部で発生または生成された情報（たとえば、当該キー操作に関する情報）は、複数
のゲーム装置１０によってリアルタイムに共有される必要がある。従って、あるクライア
ントにおいて発生または生成された情報（たとえば、各クライアントにおいて行われたキ
ー操作に関する情報）は、当該クライアントからマスターに送信されて、マスターが他の
全てのクライアントに同時に送信することが好ましい。このような全てのゲーム装置が共
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有すべき情報の送信が遅延すると、ゲーム全体の進行が遅延してしまう。すなわち、全て
のゲーム装置に送信されるべきデータの送信が遅延すると、その影響が全てのゲーム装置
に波及するため好ましくない。本実施形態では、全てのゲーム装置にブロードキャストで
送信すべきデータを優先的に送信することによって、そのようなデータの送信の遅延を防
止することができ、全てのゲーム装置に対して影響が及ぶことを防止することができる。
【００９１】
　（通信処理の詳細）
　次に、図８および図９を参照してマスター（ゲーム装置１０ａ）において実行される通
信処理の詳細について説明する。図８は、本実施形態における通信処理が実行される場合
において無線通信モジュール３６が有するメモリに記憶される主なデータを示す図である
。
【００９２】
　図８に示すように、無線通信モジュール３６が有するメモリ（図示せず）には、通信プ
ログラム７１と、状態データ７２とが記憶される。通信プログラム７１は、後述する通信
処理を実行するためのプログラムである。通信プログラム７１は、無線通信モジュール３
６が有する不揮発性のメモリ（図示せず）に記憶されており、ゲーム装置１０ａの電源が
供給されると当該プログラムが読み込まれて上記メモリに格納される。状態データ７２は
、ゲーム装置１０ａの電力モードを示すデータであり、現在のゲーム装置１０ａの状態が
アウェイク状態か仮眠状態かを示すデータである。上述のように、電力モード切替部５０
によって電力モードが切り換えられたことに応じて、状態データ７２は更新される。
【００９３】
　次に、図９を参照して、マスター（ゲーム装置１０ａ）によって実行される通信処理に
ついて説明する。図９は、ゲーム装置１０ａにおいて実行される通信処理の流れを示すフ
ローチャートである。図９に示す処理は、ゲーム装置１０ａの無線通信モジュール３６が
有する制御部（図示せず）が通信プログラム７１を実行することによって行われる。なお
、図９では、本発明に直接関連しない通信処理については記載を省略する。また、図９に
示すステップＳ１０～Ｓ２４の処理ループは、所定時間間隔で繰り返し実行される。
【００９４】
　まず、ステップＳ１０において、無線通信モジュール３６は、ゲーム装置１０ａが仮眠
状態か否かを判定する。上述のように、電力モード切替部５０は、所定の時間間隔でゲー
ム装置１０ａをアウェイク状態と仮眠状態とに切り替える。判定結果が肯定の場合、無線
通信モジュール３６は、次にステップＳ１４の処理を実行する。一方、判定結果が否定の
場合、無線通信モジュール３６は、次にステップＳ１１の処理を実行する。
【００９５】
　ステップＳ１１において、無線通信モジュール３６は、アプリケーション層からデータ
が送られたか否かを判定する。判定結果が肯定の場合、無線通信モジュール３６はステッ
プＳ１２の処理を実行する。一方、判定結果が否定の場合、無線通信モジュール３６は、
次にステップＳ２１の処理を実行する。
【００９６】
　ステップＳ１２において、無線通信モジュール３６は、アプリケーション層から送られ
たデータを取得する。次に、ステップＳ１３の処理が実行される。
【００９７】
　ステップＳ１３において、無線通信モジュール３６は、ステップＳ１２において取得し
たデータ（ユニキャストデータまたはブロードキャストデータ）を含むフレームを生成し
て、生成したフレームを通常キュー３６３に格納する。無線通信モジュール３６は、次に
ステップＳ２１の処理を実行する。
【００９８】
　一方、ステップＳ１４において、無線通信モジュール３６は、通常キュー３６３にブロ
ードキャストデータ（ＢＣデータ）が存在するか否かを判定する。ゲーム装置１０ａがア
ウェイク状態のときにブロードキャストデータが通常キュー３６３に格納された場合にお
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いて、当該データがエアーに送出される前にゲーム装置１０ａが仮眠状態に移行した場合
、通常キュー３６３には当該ブロードキャストデータが格納されたままになる。ここでは
、そのようなブロードキャストデータが通常キュー３６３に格納されているか否かを判定
する。判定結果が肯定の場合、無線通信モジュール３６は、次にステップＳ１５の処理を
実行する。一方、判定結果が否定の場合、無線通信モジュール３６は、次にステップＳ１
６の処理を実行する。
【００９９】
　ステップＳ１５において、無線通信モジュール３６は、通常キュー３６３に格納された
ブロードキャストデータを取り出して優先送信キュー３６２に再格納する。複数のブロー
ドキャストデータ（ブロードキャストデータを含む複数のフレーム）が、通常キュー３６
３に格納されている場合、通常キュー３６３に格納された順番で、全てのブロードキャス
トデータが優先送信キュー３６２に格納される。これにより、通常キュー３６３に格納さ
れたブロードキャストデータが優先送信キュー３６２に移され、アウェイク状態に移行後
、後述するステップＳ２２において当該ブロードキャストデータは優先的に送信される。
無線通信モジュール３６は、ステップＳ１５の処理の後、ステップＳ１０の処理を再び実
行する。
【０１００】
　一方、ステップＳ１６において、無線通信モジュール３６は、アプリケーション層から
データが送られたか否かを判定する。判定結果が肯定の場合、無線通信モジュール３６は
ステップＳ１７の処理を実行する。一方、判定結果が否定の場合、無線通信モジュール３
６は、次にステップＳ１０の処理を再び実行する。
【０１０１】
　ステップＳ１７において、無線通信モジュール３６は、アプリケーション層から送られ
たデータを取得する。次に、ステップＳ１８の処理が実行される。
【０１０２】
　ステップＳ１８において、無線通信モジュール３６は、ステップＳ１７において取得し
たデータが、ブロードキャストデータ（ブロードキャストで送信されるデータ）か否かを
判定する。アプリケーションから送られるデータには送信先に関する情報（ＭＡＣアドレ
ス）が含まれているため、無線通信モジュール３６は、当該送信先に関する情報に基づい
て、ブロードキャストデータか否かを判定する。判定結果が肯定の場合、無線通信モジュ
ール３６は、次にステップＳ１９の処理を実行する。一方、判定結果が否定の場合、無線
通信モジュール３６は、次にステップＳ２０の処理を実行する。
【０１０３】
　ステップＳ１９において、無線通信モジュール３６は、ステップＳ１７において取得し
たデータ（ブロードキャストデータ）を含むフレームを生成して、生成したフレームを優
先送信キュー３６２に格納する。ステップＳ１９において優先送信キュー３６２に格納さ
れるデータは、ゲーム装置１０ａが仮眠状態である場合においてアプリケーション層から
送られたデータであり、かつ、ブロードキャストデータである。無線通信モジュール３６
は、ステップＳ１９の処理の後、ステップＳ１０の処理を再び実行する。
【０１０４】
　ステップＳ２０において、無線通信モジュール３６は、ステップＳ１７において取得し
たデータ（ユニキャストデータ）を含むフレームを生成して、生成したフレームを通常キ
ュー３６３に格納する。無線通信モジュール３６は、ステップＳ２０の処理の後、ステッ
プＳ１０の処理を再び実行する。
【０１０５】
　ステップＳ２１において、無線通信モジュール３６は、優先送信キュー３６２にデータ
（フレーム）が存在するか否かを判定する。判定結果が肯定の場合、無線通信モジュール
３６は、次にステップＳ２２の処理を実行する。一方、判定結果が否定の場合、無線通信
モジュール３６は、次にステップＳ２３の処理を実行する。
【０１０６】



(19) JP 2012-178744 A 2012.9.13

10

20

30

40

50

　ステップＳ２２において、無線通信モジュール３６は、優先送信キュー３６２に格納さ
れたデータ（フレーム）を取り出し、エアーに当該データを送出する。ここでは、優先送
信キュー３６２に格納されたデータのうち、格納された順番が最も古いデータが送出され
る（すなわち、優先送信キュー３６２に格納されたデータは、格納された順番と同じ順番
で、順次エアーに送出される）。無線通信モジュール３６は、次にステップＳ１０の処理
を再び実行する。
【０１０７】
　ステップＳ２３において、無線通信モジュール３６は、通常キュー３６３にデータ（フ
レーム）が存在するか否かを判定する。判定結果が肯定の場合、無線通信モジュール３６
は、次にステップＳ２４の処理を実行する。一方、判定結果が否定の場合、無線通信モジ
ュール３６は、次にステップＳ１０の処理を再び実行する。
【０１０８】
　ステップＳ２４において、無線通信モジュール３６は、通常キュー３６３に格納された
データ（フレーム）を取り出し、エアーに当該データを送出する。ここでは、通常キュー
３６３に格納されたデータのうち、格納された順番が最も古いデータが送出される。無線
通信モジュール３６は、次にステップＳ１０の処理を再び実行する。
【０１０９】
　以上のように、ステップＳ１０～ステップＳ２０においてデータが各キューに格納され
て、ステップＳ２１～ステップＳ２４において各キューに格納されたデータがエアー（空
間）に送出される。具体的には、ゲーム装置１０ａが仮眠状態である場合では、ブロード
キャストデータは優先送信キュー３６２に格納される。そして、ゲーム装置１０ａがアウ
ェイク状態に移行した後、優先送信キュー３６２に格納されたデータが優先的にエアーに
送出される。一方、ゲーム装置１０ａがアウェイク状態である場合では、データの種類が
ユニキャストデータかブロードキャストデータかに関わらず、通常キュー３６３に格納さ
れて、格納された順にエアーに送出される。
【０１１０】
　なお、クライアント（ゲーム装置１０ｂ～ｄ）においては、ブロードキャストデータは
優先制御されてもよいし、優先制御されなくてもよい。すなわち、クライアント（ゲーム
装置１０ｂ～ｄ）においては、仮眠状態であってもブロードキャストデータおよびユニキ
ャストデータは通常キュー３６３に順次格納されて、アウェイク状態に移行後、順次送信
されてもよい。また、クライアントは、マスターと同様に仮眠状態のときに取得したブロ
ードキャストデータを優先送信キュー３６２に格納して、アウェイク状態に移行後、優先
送信キュー３６２に格納されたブロードキャストデータを優先的に送信してもよい。
【０１１１】
　また、他の実施形態では、優先送信キュー３６２および通常キュー３６３に加えて、第
３キューが備えられてもよい。第３キューには、ゲーム装置１０の状態に関わらずアプリ
ケーションから送られたデータが順次格納される。アウェイク状態においては、第３キュ
ーに格納されたデータは、通常キューに順次格納されて、エアーに送信される。一方、仮
眠状態においては、第３キューに格納されたデータは、ユニキャストデータである場合は
、第３キューに格納されたままで、ブロードキャストデータである場合は、優先送信キュ
ー３６２に格納される。第３キューに格納されたユニキャストデータは、アウェイク状態
に移行後、通常キュー３６３に格納された後、エアーに送出される。
【０１１２】
　また、上記実施形態では、マスターはブロードキャストデータをユニキャストデータよ
りも優先的に送信したが、ブロードキャストデータに限らず、マルチキャストで送信する
データ（マルチキャストデータ）を優先的に送信してもよい。また、優先的に送信される
データは、ユニキャストデータであってアプリケーションで定義される特定のデータであ
ってもよい。
【０１１３】
　また、上記実施形態では、マスターは、優先送信キュー３６２に格納されたデータが全
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て送信された後、通常キュー３６３に格納されたデータを送信した。他の実施形態では、
優先送信キュー３６２に格納されたデータを通常キュー３６３に格納されたデータよりも
優先的に送信するのであれば、具体的な優先制御の仕方はどのようなものであってもよい
。例えば、優先送信キュー３６２に４つのフレームが格納され、通常キュー３６３に２つ
のフレームが格納される場合、まず優先送信キュー３６２に格納された２つのフレームを
送信した後、通常キュー３６３に格納された１つのフレームを送信してもよい。更に優先
送信キュー３６２に格納された残りの２つのフレームを送信した後、通常キュー３６３に
格納された残りの１つのフレームを送信してもよい。
【０１１４】
　また、上記実施形態では、アウェイク状態であるときに取得したブロードキャストデー
タは通常キュー３６３に格納された。他の実施形態では、アウェイク状態であるときに取
得したブロードキャストデータを優先送信キュー３６２に格納してもよい。すなわち、ゲ
ーム装置の状態がアウェイク状態か仮眠状態かに関わらず、ブロードキャストデータを優
先送信キュー３６２に格納し、ユニキャストデータを通常キュー３６３に格納してもよい
。
【０１１５】
　また、上記実施形態では、マスターが各クライアントの電力モードを切り替えるための
ビーコンを送信することにより、ネットワーク全体で同期して各ゲーム装置１０の電力モ
ードが切り換えられた。他の実施形態では、マスターおよびクライアントが、他の機器か
ら送信された信号を受信して、当該信号に基づいて、マスターおよびクライアントが同期
されてもよい。例えば、マスターおよびクライアントがＧＰＳ衛星からの信号や地上デジ
タル放送の信号等を受信することにより、マスターおよびクライアントが同期してもよい
。また、例えば、マスターおよびクライアントが、電波時計の時刻を修正するために送信
局から送られる信号を受信することにより、マスターおよびクライアントが同期してもよ
い。
【０１１６】
　また、上記実施形態では、携帯型のゲーム装置を想定したが、他の実施形態では、バッ
テリで動作する他の任意の情報処理装置であってもよい。また、バッテリで動作する装置
に限らず、消費電力を抑えるためにアウェイク状態と仮眠状態とを切り替える情報処理装
置であれば、どのようなものでものい。
【０１１７】
　また、本実施形態においては、ゲーム装置１０の無線通信モジュール３６が通信プログ
ラムを実行することによって、上述したフローチャートによる処理が行われた。他の実施
形態においては、上記処理の一部又は全部は、１又は複数の専用回路によって行われても
よい。また、上記処理は、ゲーム装置１０が備える複数のコンピュータ（ＣＰＵ３１１や
無線通信モジュール３６内の制御部等）によって行われてもよい。
【０１１８】
　また、上述した通信方法は、ゲーム装置１０以外の情報処理装置、例えば、ＰＤＡ（Ｐ
ｅｒｓｏｎａｌ　Ｄｉｇｉｔａｌ　Ａｓｓｉｓｔａｎｔ）や無線ＬＡＮ機能を有する高機
能携帯電話、独自の通信方式により他の機器と通信可能に構成された情報処理装置等にお
いて適用されてもよい。
【０１１９】
　（ゲーム装置の具体的な利用形態）
　（利用形態１）
　次に、上記複数のゲーム装置の具体的な利用形態について例示する。図１０は、複数の
ゲーム装置において１つのゲームが行われる場合において、ゲーム装置１０ｂ（クライア
ント１）において行われた操作を示すデータ（操作データ）をゲーム装置１０ａ（マスタ
ー）を介して他のゲーム装置に送信する様子を示す図である。
【０１２０】
　クライアント１において行われた操作（操作ボタン１４Ａ～Ｄやアナログスティック１
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５に対する操作）に関する情報は、ブロードキャストでマスター、クライアント２、およ
び、クライアント３に送信される。図１０で示すように、クライアント１は、マスターに
対して操作データをユニキャストで送信する。具体的には、クライアント１は、まず、フ
レームヘッダの送信先アドレスにマスターのＭＡＣアドレスを指定するとともに、Ｔｏ　
ＤＳフィールドに１をセット（受信局が基地局であることを示す）し、Ｆｒｏｍ　ＤＳフ
ィールドに０をセット（送信局が端末であることを示す）して、操作データをマスターに
送信する。マスターはクライアント１から送信されたフレームを受信し、当該フレームに
含まれる操作データを他のゲーム装置に対してブロードキャストで送信する。具体的には
、マスターは、フレームヘッダの送信先アドレスにブロードキャストアドレスを指定する
とともに、Ｔｏ　ＤＳフィールドに０をセット（受信局が端末であることを示す）し、Ｆ
ｒｏｍ　ＤＳフィールドに１をセット（送信局が基地局であることを示す）して、当該操
作データを他のゲーム装置１０ｃおよび１０ｄに送信する。
【０１２１】
　以上のように、あるゲーム装置において行われた操作を示す操作データは、マスターを
介してブロードキャストで他の全てのゲーム装置に対して同時に送信される。上述のよう
に、マスターはブロードキャストデータを優先的に送信する。このため、操作データは、
ユニキャストで送信される他のデータ（例えば、クライアント１からクライアント２に対
してマスターを介して送信されるデータ）に対して、優先的に送信される。操作データは
、優先的に送信されて他のゲーム装置と共有される。このため、複数のゲーム装置で１つ
のゲーム空間を構築して当該ゲーム空間内でゲームが行われる場合、あるゲーム装置にお
いて行われた操作を即座に他のゲーム装置に反映することができる。
【０１２２】
　例えば、レースゲームがゲーム装置１０ａ～１０ｄにおいて行われる場合、ゲーム装置
１０ｂで行われた操作情報は、他の全てのゲーム装置に共有される。そして、共有された
ゲーム装置１０ｂで行われた操作情報に基づいて、各ゲーム装置は、ゲーム装置１０ｂに
よって操作される車オブジェクトの位置や運動に関する情報（速度等）を更新する。この
ように、あるゲーム装置において行われた操作を示す操作データが、マスターを介して全
てのゲーム装置に送信されることによって、当該操作データをネットワークに接続された
全てのゲーム装置に共有することができ、それぞれのゲーム装置に個別に送信する場合よ
りも遅延を少なくすることができる。
【０１２３】
　図１１は、ゲーム装置１０ａ～１０ｄにおいてレースゲームが行われる場合において、
各ゲーム装置において行われるゲーム処理の一例を示すフローチャートである。各ゲーム
装置１０の電源が投入されると、ゲーム装置１０の情報処理部３１（ＣＰＵ３１１）は、
図示しないＲＯＭに記憶されている起動プログラムを実行し、これによってメインメモリ
３２等の各ユニットが初期化される。次に、不揮発性メモリ（外部メモリ４４等；コンピ
ュータ読み取り可能な記憶媒体）に記憶されたゲームプログラムがＲＡＭ（具体的には、
メインメモリ３２）に読み込まれ、情報処理部３１のＣＰＵ３１１によって当該プログラ
ムの実行が開始される。そして、各ゲーム装置１０を操作するユーザによって、自機で操
作する車オブジェクトがそれぞれ選択された後、レースゲームが開始する。図１１に示す
フローチャートは、以上の処理が完了した後に行われる処理を示すフローチャートである
。なお、図１１に示すステップＳ３０～ステップＳ３５の処理ループは、１フレーム（例
えば１／３０秒。フレーム時間という）毎に繰り返し実行される。
【０１２４】
　ステップＳ３０において、情報処理部３１は、自機において操作ボタン１４Ａ～Ｄ又は
アナログスティック１５（以下、操作ボタン等）に対する操作が行われたか否かを判定す
る。判定結果が肯定の場合、情報処理部３１は、次にステップＳ３１の処理を実行する。
判定結果が否定の場合、情報処理部３１は、次にステップＳ３３の処理を実行する。
【０１２５】
　ステップＳ３１において、情報処理部３１は、操作ボタン等に対する操作情報を示す操
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作データを他の全てのゲーム装置にブロードキャストで送信する。図１０を用いて説明し
たように、操作データは、（マスターに送信されて）優先送信キュー３６２または通常キ
ュー３６３に格納された後、他の全てのゲーム装置に対してブロードキャストで送信され
る。情報処理部３１は、次にステップＳ３２の処理を実行する。
【０１２６】
　ステップＳ３２において、情報処理部３１は、自機で行われた操作情報を示す操作デー
タに基づいて、自機で操作される車オブジェクトのゲーム空間（コース）における位置や
姿勢、速度等に関する情報を更新する。情報処理部３１は、次にステップＳ３３の処理を
実行する。
【０１２７】
　ステップＳ３３において、情報処理部３１は、他機（他のゲーム装置）から操作データ
を受信したか否かを判定する。判定結果が肯定の場合、情報処理部３１は、次にステップ
Ｓ３４の処理を実行する。判定結果が否定の場合、情報処理部３１は、次にステップＳ３
５の処理を実行する。
【０１２８】
　ステップＳ３４において、情報処理部３１は、他機から送信された操作データに基づい
て、当該他機で操作される車オブジェクトのゲーム空間（コース）における位置や姿勢、
速度等に関する情報を更新する。ここで情報処理部３１は、複数のゲーム装置からそれぞ
れ操作データを受信した場合、各ゲーム装置において操作される車キャラクタの位置等に
関する情報をそれぞれ更新する。情報処理部３１は、次にステップＳ３５の処理を実行す
る。
【０１２９】
　ステップＳ３５において、情報処理部３１は、ゲーム画像を生成して表示する。具体的
には、情報処理部３１は、仮想カメラでゲーム空間を撮像することによって、ゲーム画像
を生成し、上側ＬＣＤ２２に当該画像を表示する。なお、表示される画像は、立体視画像
であってもよいし、平面画像であってもよい。立体視画像を上側ＬＣＤ２２に表示する場
合は、情報処理部３１は、仮想ステレオカメラでゲーム空間を撮像することによって右目
用画像および左目用画像を生成し、生成した２つの画像を上側ＬＣＤ２２にそれぞれ出力
する。
【０１３０】
　以上のようにして、各ゲーム装置において行われた操作を示す操作データが、全てのゲ
ーム装置で共有され、レースゲームが進行する。
【０１３１】
　（利用形態２）
　また、他の利用形態としては、マスターから全てのクライアントに対して、例えば、あ
る種のゲームソフトを配信してもよい。図１２は、マスターからクライアントに対してデ
ータを一括して送信する様子を示す図である。図１２に示すように、マスターは、全ての
クライアントに対して、ブロードキャストでデータを送信する。各クライアントは、ブロ
ードキャストで送信されたデータを受信することによって、ゲームソフトをダウンロード
することができる。
【０１３２】
　図１２に示すように、例えば、クライアント１がデータのダウンロードに失敗した場合
、クライアント１はマスターに対して、再送要求をすることができる。再送要求は、フレ
ーム毎に行うことができる。すなわち、ダウンロードするゲームソフトのデータ量が大き
いと複数のフレームに分けて当該ゲームソフトは送信されるが、クライアント１は、受信
に失敗したフレームのみを再送要求する。各フレームに含まれるデータには、番号がシー
ケンシャルに割り振られており、クライアント１は、当該番号によって受信に失敗したデ
ータを認識することができ、当該データの再送要求をマスターに対して送信することがで
きる。再送要求を受信したマスターは、クライアント１に対してユニキャスト（又はブロ
ードキャストでもよい）で再送要求されたデータを含むフレームを送信する。
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【０１３３】
　なお、配信するデータの種類は、ゲームソフトに限らず、映像データ等であってもよい
。以上のように、マスターから各クライアントに対して、一括してデータを配信すること
ができる。このように、マスターから各クライアントに対してデータを一括配信すること
によって、マスターが各クライアントに個別にデータを配信する場合よりも、効率的にデ
ータを配信することができる。
【符号の説明】
【０１３４】
　１０　ゲーム装置
　１４　操作ボタン
　１５　アナログスティック
　３１　情報処理部
　３２　メインメモリ
　４４　外部メモリ
　３１１　ＣＰＵ
　３６　無線通信モジュール
　３６１　データ取得部
　３６２　優先送信キュー
　３６３　通常キュー
　３６４　送信部
　５０　電力モード切替部

【図１】 【図２】
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【図５】

【図６】 【図７】
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【図１０】 【図１１】
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