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(54) 게임 환경 내에서 발생하는 이벤트에 대해 자동적으로경보 또는 메시지를 전송하여 응답하는 방법 및

시스템

요약

게임 환경 내에서 발생하는 이벤트들에 응답하여 경보 서비스 가입자들에게 경보를 전송하는 방법 및 시스템이 개시

된다. 게임 환경 내에서의 통신은 특정 게임 콘솔 및 게임 서비스로 제한되어 있다. 경보 통지 서비스에 가입한 가입자

는 게임을 즐기기 위해 친구가 게임 서비스에 참가할 때 경보를 받거나, 그 가입자에게 전송되도록 요청된 경보에 대

해 다른 이벤트를 선택할 수 있다. 게임 환경 내에서 발생하는 임의 소정의 이벤트에 응답하여, 경보 서비스는 보안 

방화벽을 통해 게임 환경 외로 전송되는 경보 또는 메시지를 제공한다. 이 경보 메시지는 사용자의 인스턴스 메시징 

서비스에서 나타나는 팝-업, 이메일, 또는 이동 통신 디바이스를 통해 휴대 전화 또는 다른 휴대형 통신 디바이스에 

전송되는 메시지의 형태일 수 있다.

대표도

도 4

색인어

게임 환경, 이벤트, 경보 또는 메시지
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명세서

도면의 간단한 설명

도 1은 본 발명의 특정 기능들을 구현하기에 적합한 종래의 일반적인 퍼스널 컴퓨터를 나타내는 기능 블럭도;

도 2는 게임 서비스에 접속하며 게임 환경 내에서 통신하는 게임 콘솔 예의 개략도;

도 3은 도 2의 게임 콘솔 예, 및 게임 환경에서 다른 것들과 언어로 통신하기 위해 사용되는 음성 통신 모듈의 개략도;

도 4의 (a)는 복수의 게임 콘솔이 인터넷에서 VPN 터널들을 통해 게임 서버와 통신하는 것을 나타내는 개략 블럭도;

도 4의 (b)는 게임 환경을 구현하기 위해 사용되는 게임 서버 및 게임 서버 시스템을 나타내는 도면;

도 4의 (c)는 게임 환경에서 발생하는 이벤트들에 응답하여, 게임 환경 외부의 메시지를 수신할 수 있는 복수의 서로 

다른 타입의 컴퓨팅 디바이스들을 나타내는 도면;

도 5는 본 발명을 수행함에 있어 가입 사용자와 게임 서버에 의해 구현되는 기능 단계들을 나타내는 블럭도;

도 6은 본 발명에 따라, 이벤트(예를 들어, 플레이어가 게임 환경을 액세스함)에 응답하여 메시지를 자동 전송하는 예

를 나타내는 도면;

도 7은 본 발명의 기능적 컴포넌트들을 나타내는 블럭도; 및

도 8은 사용자가 경보 통지 서비스에 가입할 때 수행되는 단계들을 나타내는 기능 블럭도이다.

<도면의 주요 부분에 대한 부호의 설명>

282, 282a, 283 : 게임 서버

284a 내지 284h : 게임 콘솔

286a 내지 286h : 게임 환경 외에서 동작하는 디바이스들

발명의 상세한 설명

발명의 목적

발명이 속하는 기술 및 그 분야의 종래기술

본 발명은 일반적으로 보안성이 있고 제한된 액세스 게임 환경 내에서 발생하는 이벤트에 응답하여 메시지를 자동으

로 전송하는 방법 및 시스템에 관한 것으로, 보다 구체적으로는, 게임 환경 내에서 발생한 이벤트에 응답하여, 네트워

크를 통해 하나 이상의 서로 다른 포맷들을 사용하여 경보 또는 메시지를 전송함으로써, 현재 게임 환경에 직통으로(i

n direct communication) 접속되지 아니한 의도된 수신자들에게 상기 경보 또는 메시지가 수신되도록 하는 것에 관

한다.

인터넷 상의 멀티플레이어 온라인 게임의 인기가 최근 몇년간 폭증하여 왔 다. 종래의 싱글 플레이어 전자 게임들과

는 달리, 멀티플레이어 온라인 게임들은 플레이어가 개인 또는 팀 멤버 등의 다른 플레이어들과 함께 게임에 참여할 

수 있게 한다. 이들 게임의 멀티플레이어 양상은 전략, 팀워크 및 경쟁을 포함하는 새로운 게임 고려사항들을 제공함

으로써 플레이어의 게임 경험을 증대시킨다.

멀티플레이어 온라인 게임의 플레이를 가능하게 하기 위해서는, 개인 또는 제3자 호스트가 호스트 서비스들을 제공

하여야 한다. 게임 참여자가 누구인지 및 새로운 플레이어가 각 게임 세션에 추가되는지 여부를 판정하는 호스트 서
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비스는 통상적으로 호스트 컴퓨터 또는 서버 상에서 실행된다.

제3 공급자가 호스팅하는 멀티플레이어 온라인 게임들의 예는, 일일 오십만 이상의 사용자들이 플레이하는 무수히 

많은 싱글 플레이어 및 멀티플레이어 온라인 게임들을 제공하는 마이크로소프트사의 인터넷 게임존(Microsoft corp

oration's Internet Game Zone)을 포함하는 다수의 게임 웹 사이트들에서 볼 수 있다. 이러한 게임 사이트 상에서 대

부분의 게임을 플레이하기 위해서는, 플레이하기를 원하는 것의 사본을 사용자가 다운로드(또는 별도로 입수)할 필요

가 있다. 이들 게임 중 일부는 통상적으로 무료로 다운로드 되지만, 나머지는 온라인으로 또는 소매점에서 구매하여야

한다. 또한, 많은 게임 사이트들이 사용자가 게임을 플레이하기 위해 회비를 지불하거나 또는 사용료 지불(예를 들어,

시간별, 날짜별 또는 개월별 요금 등)에 동의하여야만 액세스될 수 있는 '프리미엄(premium)' 게임들을 제공한다.

종래의 브라우저를 사용하여 인터넷을 통해 광범위하게 액세스할 수 있는 인 터넷 게임 웹 사이트에 비하여, 마이크

로소프트사의 XBOX LIVE TM 등의 게임 서비스가 제공하는 보다 보안성이 있고 제한된 액세스 게임 환경이 제공되

는데, 이는 특히 플레이어들이 광대역 인터넷 접속을 통해 다른 XBOX TM 게임 콘솔들과 통신 접속을 할 수 있게 하

므로, XBOX 게임 콘솔 사용자들은 XBOX 게임 환경의 멀티플레이어 게임에 참여할 수 있다. 온라인 게임 서비스에 

대한 서명시 연간 사용료를 지불하였고 자신의 게임 콘솔을 XBOX LIVE 게임 서비스에 등록하였던 사람들만이 이러

한 게임에 참여할 수 있다. 참여자들의 XBOX 게임 콘솔들과 게임 서비스간 접속이 인터넷을 통하지만, 이러한 통신

은 VPN(Virtual Private Network) 터널을 사용하여 보안성을 확보하고, 데이터 패킷들의 통신을 위해 보다 통상적

인 TCP/IP(Transmission Control Protocol/Internet Protocol) 대신에 UDP(User Datagram Protocol)을 채택한다

.

온라인 게임 플레이를 촉진하기 위해서는, 플레이어들이 이미 진행중인 게임에 참가할 수 있게 하거나, 또는 다른 플

레이어들이 참가할 수 있게 하는 방식으로 플레이어들이 새로운 게임을 초기화할 수 있게 할 필요가 있다. 종종, 플레

이어들은 그들이 이미 알고 있는 플레이어들에 대항하여(또는 그들과 함께) 게임을 하는 것을 좋아한다. 일반적으로, 

다수의 제3자 게임 사이트는 게임 참가, 앞으로의 게임 스케쥴, 팀 구성 등을 비교적 쉽게 하는 호스트 서비스들을 제

공한다. 그러나, 개별 플레이어들에 의해 주최되는 게임들에 대하여 플레이어들간 게임 플레이를 쉽게 초기화하는 방

식이 현재는 없다.

게임을 주최하기 위해, 호스트는 게임 참여자들 모두를 식별하고 이들과 통신할 수 있어야 한다. 이러한 태스크를 수

행하는 통상적인 스킴은 IP(Internet Protocol) 어드레싱 사용을 포함한다. 인터넷 등의 통신 네트워크를 통해 통신하

기 위해, 네트워크에 접속된 각각의 디바이스(예를 들어, 플레이어의 컴퓨터 등)에 고유한 네트워크 어드레스가 할당

되어야 한다. 인터넷의 현재 TCP/IP 스킴(다른 타입의 네트워크에서도 사용됨) 하에서, 인터넷에 접속된 각각의 디바

이스는 도트에 의해 구획되는 4개의 8비트 세그먼트들을 포함하는 32비트 IP 어드레스(예를 들어, 207.21.32.212)에

의해 식별된다. 각각의 IP 어드레스는 고유한 네트워크 ID 및 고유한 호스트 ID를 포함하고, 이 중 후자는 워크스테이

션, 서버, 라우터 또는 네트워크 상의 기타 TCP/IP 디바이스를 식별한다. 따라서, 게임 플레이어들이 사용하는 개별 

컴퓨터들 각각에는 그 자신의 IP 어드레스가 할당된다. 결과적으로, 게임 호스트는 다른 플레이어들에게 호스트 머신

의 IP 어드레스를 알려줌으로써 새로운 플레이어들이 게임에 참가할 수 있도록 할 수 있다.

게임 환경에 대한 액세스가 특정 게임 콘솔을 통해서만 허용되는 XBOX LIVE TM 등 전용이고 보안성이 있는 게임 

환경에서 친구들을 게임에 참가하도록 권하는 데 있어서 문제점이 훨씬 많아지고 있다. 친구들이 XBOX LIVE 게임 

환경에서 멀티플레이어 게임을 플레이하는 것에 참가하도록 권고하기를 원하는 플레이어는, 전용 XBOX TM 게임 콘

솔들이 게임 환경에 접속된 다른 플레이어들 및 게임 서비스와만 직접 통신할 수 있기 때문에, 이렇게 접속되지 않은 

친구들과 게임 환경에서 인 터넷을 통해 직접 통신할 수 없었다. 게임 환경 내에서 XBOX TM 콘솔의 사용자가 인터

넷을 통해 게임 환경 외에 있는 임의의 다른 엔티티에 직접 접속하는 설비는 없다. 현재, XBOX LIVE TM 게임 서비

스에 연결된 참여자들은 마찬가지로 게임 서비스에 접속된 친구들에게 멀티플레이어 게임에 참가하라고 요청할 수 

있지만, 프로세스는 게임 서비스에 접속되지 않은 친구들이 게임 참가의 통지를 수신하는 것을 허용하지 않는다.

친구가 게임 서비스 상에서 게임에 참가하라는 권고를 발행하였다는 통지를 수신하는 것 이외에, 게임 서비스의 사용

자는 단지 친구가 게임 서비스에 접속하면 경보가 울리기를 원할 수도 있다. 게임 서비스에서 발생하는 기타 이벤트

들이 게임 서비스에 가입한 사람에게 관심의 대상일 수도 있다. 예를 들어, 상기 가입자는 새로운 버전의 배급 등 게임

에 대한 변경 사항이 있을 때나, 또는 새로운 레벨 또는 새로운 기능성이 제공될 때 알게 되기를 원할 수 있다. 게임 서

비스 가입자에게는 청구서 정보 또한 관심의 대상일 것이다. 최대의 이득을 제공하기 위해, 게임 서비스 가입자에게 

게임 서비스에 이들 이벤트 중 어느 것이라도 발생하였다는 것을 알려주는 임의의 경보 또는 메시지는 게임 환경에 

접속되지 않을 때도 상기 가입자가 수신할 수 있도록 게임 환경 외부로 전송되어야 한다. 상기 가입자는 이메일 메시

지나 또는 휴대 전화 등의 휴대 통신 디바이스 상에서 수신되는 메시지에 의해 통지를 받기 원할 수 있다. 보안성이 

있는 게임 환경 외부로 메시지를 다양한 포맷으로 전송함으로써, 상대적으로 제한된 액세스 게임 환경에서 발생하는 

이벤트에 응답할 수 있는 경보 시스템의 제공은, 이러한 이벤트들을 가능한 빨리 알게 되기를 원하는 사람들에게 소

중한 정보 소스를 제공할 수 있다.
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발명이 이루고자 하는 기술적 과제

현재 게임 환경에 접속되지 않은 다른 사람들에게 보내어지는 경보 또는 메시지를 초기화함으로써 보안성이 있는 게

임 환경에서의 이벤트들에 응답하는 것에는 명백히 이점들이 있다. 그러나, 상술된 바와 같이, 게임 환경은 액세스를 

엄격히 제어하고, 특정 게임 콘솔을 통해 접속되지 않은 사람들과의 통신이 가능하게 설계된다. 게임 환경에 참여하는

플레이어들은 게임 환경으로의 액세스를 제안하는 보안성 게이트웨이 통해 통신한다. 이러한 보안성 게이트웨이는 

게임 환경 외에서 네트워크를 통해 통신하는 사람들은 액세스할 수 없다. 본 발명은 인터넷에 대한 범용 액세스를 갖

는 게임 환경 및 경보 서비스간 링크를 생성함으로써 이러한 문제점에 대처한다.

이 방법은 특히 게임 환경 외에 있는 사람에게 메시지를 자동으로 전송함으로써 게임 환경에서의 소정 이벤트에 응답

하는 것에 관한다. 본 방법은 소정 이벤트가 게임 환경에서 발생하였다는 것을 검출하고, 이에 응답하여, 네트워크를 

통해 상기 사람에게 경보 또는 메시지를 전송한다. 이러한 경보 또는 메시지는 게임 환경 외에서 상기 사람이 액세스

할 수 있고, 소정 이벤트와 관련한 정보를 제공한다.

경보 또는 메시지에 제공될 정보의 표시는 게임 환경 외에 있는 메시징 서비스에 공급된다. 그 후, 메시징 서비스는 

상기 정보를 갖는 메시지를 네트워크를 통해 상기 사람에게 전송한다.

메시지는 하나 이상의 서로 다른 포맷들로 전송될 수 있으며, 네트워크를 통해 사람에게 송신되는 이메일, 사람의 휴

대 통신 디바이스에 메시지를 재전송하는 통신 시스템에 네트워크를 통해 전송되는 메시지, 또는 네트워크를 통해 전

송되고 사람에게 팝업(pop-up)으로서 디스플레이되는 토스트 통지(toast notification) 등을 포함한다. ('토스트(toas

t)'라는 용어는 토스터(toaster)에서 튀어 나오는 한 조각의 토스트를 암시하기 때문에 디스플레이되는 팝-업 경보에 

적용된다.)

예를 들어, 특정 플레이어가 게임 환경에 액세스할 때 소정 이벤트가 발생할 수 있다. 그리고, 플레이어를 식별하는 

정보가 통지 서비스에 가입한 적어도 한 사람에게 전송된다. 반드시 그럴 필요는 없지만, 상기 사람은 플레이어의 친

구들(콘텍트) 리스트 상에 있을 수 있다. 가입자는 또한 게임 토너먼트 로그의 팀 메이트 또는 참가자가 게임 환경으

로 로그할 때 경보 또는 메시지를 수신한다. 메시지는 게임 환경에 액세스하여 플레이어와 함께 게임에 참여할 것을 

한 명 이상의 사람에게 권고하는 것을 포함할 수 있다.

대안적으로, 메시지에 포함된 정보는 게임 환경에 참가하기 위해 플레이어에게 비용을 청구하는 것과 관련되거나, 또

는 게임의 콘텐츠에 변경이 발생하였다는 것을 나타내거나, 또는 이전에 계획되었던 게임에 관하여 플레이어에게 독

촉할 수 있다.

본 방법은 메시지들이 소정 이벤트에 응답하여 전송될 상술된 형태들 중 적어도 하나를 사람이 선택할 수 있도록 하

는 단계를 더 포함할 수 있다.

본 방법이 바람직하게는 사람에 대한 식별자를 이에 대응하며 메시지 서비스 가 사용하는 사람의 식별자로 맵핑시키

는 단계를 더 포함하여, 메시지 서비스가 게임 환경 외부의 사람에게 메시지를 전송할 것이다.

경보 또는 메시지의 수신자는 경보 또는 메시지의 수신시 액션을 취할 수 있도록 고려된다. 예를 들어, 수신자는 메시

지의 URL(Uniform Resource Locator) 또는 다른 제어를 클릭하여 게임에서의 플레이에 대한 권고에 응답하거나 음

성 메일을 청취한다.

본 발명의 다른 양상은 상술된 방법의 단계들을 수행하기 위한 기계 명령어들이 저장된 기억 매체에 관한 것이다. 본 

발명의 또 다른 양상은 게임 환경에서 발생하는 소정 이벤트에 응답하는 시스템에 관한 것으로, 게임 환경 외부의 사

람에게 경보 또는 메시지를 자동으로 전송하는 것에 의한다. 시스템은, 프로세서 및 복수의 기계 명령어들을 저장하는

메모리를 구비하고, 게임 환경을 구축하는 게임 서비스의 일부인 게임 서버를 포함한다. 통신 인터페이스는 게임 환경

외부의 네트워크에 접속하는 보안성 게이트 웨이를 포함하는 네트워크에 게임 서버를 연결한다. 기계 명령어들의 실

행은 프로세서가 상술된 방법의 단계들과 일반적으로 일관되는 기능들을 수행하도록 한다.

본 발명의 상술한 양상들 및 다양한 부가적인 이점들은 첨부 도면과 함께 이하의 상세한 설명을 참조하면 보다 용이

하게 이해될 것이다.

발명의 구성 및 작용

도 1은 인터넷 상의 웹 페이지를 액세스하는 Microsoft사의 INTERNET EXPLORER™ 와 같은 웹 브라우저를 실행

시키는 것 외에, 본 발명의 다양한 부분을 구현하는 데 적합한 예시적인 시스템을 도시한다. 이 시스템은 또한 Micros
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oft사의 XBOX LIVE™와 같은 게임 서비스의 기능을 제공하는 데 유용하다. 이 시스템은 처리 유닛(21), 시스템 메모

리(22), 및 시스템 버스(23)를 제공하는 종래 PC(20) 형태의 범용 컴퓨팅 디바이스를 포함한다. 시스템 버스는 시스

템 메모리를 포함하는 다양한 시스템 컴포넌트를 처리 유닛(21)에 연결시키고, 시스템 버스는 다양한 버스 아키텍처 

중의 임의의 것을 사용하는 로컬 버스, 주변 버스, 및 메모리 버스 또는 메모리 컨트롤러를 포함하는 몇가지 타입의 버

스 아키텍처 중의 임의의 것일 수 있다. 시스템 메모리는 ROM(24) 및 RAM(25)를 포함한다. 시동중과 같은 때에 PC(

20) 내의 구성요소들간에 정보를 전송하는 것을 돕는 기본 루틴을 포함하는 기본 입출력 시스템(26; BIOS)은 ROM(2

4)에 저장된다. PC(20)는 또한 하드 디스크(도시 생략)로부터 판독하거나 그 디스크에 기록하는 하드 디스크 드라이

브(27), 이동식 자기 디스크로부터 판독하거나 그 디스크에 기록하는 자기 디스크 드라이브(28) 및 CR-ROM 또는 기

타 광학 매체와 같은 이동식 광학 디스크(31)로부터 판독하거나 그 디스크에 기록하는 광학 디스크 드라이브(30)를 

포함한다. 하드 디스크 드라이브(27), 자기 디스크 드라이브(28) 및 광학 디스크 드라이브(30)는 각각 하드 디스크 드

라이브 인터페이스(32), 자기 디스크 드라이브 인터페이스(33) 및 광학 디스크 드라이브 인터페이스(34)에 의해 시스

템 버스(23)에 접속된다. 드라이브 및 그 관련 컴퓨터 판독가능 매체는 PC(20)에 컴퓨터 판독가능 기계 명령어, 데이

터 구조, 프로그램 모듈 및 기타 데이터의 불휘발성 저장을 제공한다. 본 명세서에 기술된 예시적인 환경이 하드 디스

크, 이동식 자기 디스크(29), 및 이동식 광학 디스 크(31)를 사용하고 있지만, 당업자라면 자기 카세트, 플래쉬 메모리

카드, DVD, 베르누이 카트리지(Bernoulli catridge), RAM, ROM, 등과 같이 컴퓨터에 의해 액세스 가능한 데이터 및

기계 명령어를 저장하는 컴퓨터 판독가능 매체의 다른 형태 또한 예시적인 운영 환경으로 사용될 수 있다는 것을 이

해할 것이다.

운영 체제(35), 하나 이상의 애플리케이션 프로그램(36), 기타 프로그램 모듈(37), 및 프로그램 데이터(38)를 포함하

는 다수의 프로그램 모듈이 하드 디스크, 자기 디스크(29), 광학 디스크(31), ROM(24) 또는 RAM(25)에 저장될 수 있

다. 사용자는 명령어 및 정보를 PC(20)에 입력할 수 있고, 키보드(40) 및 포인팅 디바이스(42)와 같은 입력 디바이스

를 통해 입력을 제어할 수 있다. 포인팅 디바이스(42)에는 마우스, 스타일러스(stylus), 무선 원격 제어기 및 기타 포

인터 등이 있다. 이하에서, '마우스'라는 용어는 스크린 상의 커서의 위치를 제어하는 데 사용되는 모든 포인팅 디바이

스를 실질적으로 포함한다. 기타 입력 디바이스(도시 생략)로는 마이크, 조이스틱, 햅틱 조이스틱(haptic joystick), 

요크(yoke), 풋 페달(foot pedal), 게임 패드, 위성 안테나, 스캐너 등이 있을 수 있다. 이들 입출력 디바이스 및 그외

의 입출력 디바이스는 시스템 버스(23)에 연결된 입출력 인터페이스(46)를 통해 종종 처리 유닛(21)에 접속된다. 입

출력 인터페이스란 용어는 병렬 포트, 직렬 포트, 게임 포트, 키보드 포트, 및/또는 유니버설 시리얼 버스(USB)에 특

히 사용되는 각각의 인터페이스를 모두 포함한다. 모니터(47) 또는 다른 유형의 디스플레이 디바이스도 또한 비디오 

어댑터(48) 등의 적절한 인터페이스를 통해 시스템 버스(23)에 접속될 수 있다. 모니터 외에도, PC는 종종 (사운드 카

드 또는 기타 오디오 인터페이스를 통해-도시 생략)스피커 및 프린터 등의 기타 주변 출력 디바이스(도시 생략)에 접

속될 수 있다.

본 발명은 하나의 기계 상에서 수행될 수 있지만, PC(20)는 또한 원격 컴퓨터(49)와 같은 하나 이상의 원격 컴퓨터로

의 논리적 접속을 이용하여 네트워크화된 환경에서 운영될 수 있다. 원격 컴퓨터(49)는 다른 PC, 서버(일반적으로 PC

(20)과 거의 유사하게 구성됨), 라우터, 네트워크 PC, 피어(peer) 디바이스, 또는 위성 또는 기타 공통 네트워크 노드(

common network node)일 수 있으며, PC(20)에 관하여 상술한 구성요소 중 다수 또는 그 모두를 일반적으로 포함할

수 있지만, 도 1에는 외부 메모리 저장 디바이스(50)만이 도시되어 있다. 도 1에 도시된 논리적 접속은 근거리 통신망

(LAN; 51) 및 원거리 통신망(WAN; 52)을 포함한다. 이러한 네트워킹 환경은 사무실, 기업 규모의 컴퓨터 네트워크(

enterprise wide computer network), 인트라넷, 및 인터넷에서 일반적인 것이다.

LAN 네트워킹 환경에서 사용되는 경우, PC(20)는 네트워크 인터페이스 또는 어댑터(53)를 통해 LAN(51)에 접속된

다. WAN 네트워킹 환경에서 사용되는 경우, PC(20)는 일반적으로 인터넷 등의 WAN(52)상에서의 통신을 설정하기 

위해 모뎀(54), 또는 케이블 모뎀, 디지털 가입자 회선(digital subscriber line :DSL) 인터페이스 또는 ISDN(integrat

ed service digital network) 인터페이스와 같은 기타 수단을 포함한다. 내장형 또는 외장형일 수 있는 모뎀(54)은 입

출력 디바이스 인터페이스(46), 즉 직렬 포트를 통해 시스템 버스(23)에 접속되거나 버스에 연결될 수 있다. 네트워크

화된 환경에서, PC(20)에 관련하여 도시된 프로그램 모듈 또 는 그 일부분은 원격 메모리 저장 디바이스에 저장될 수

있다. 도시된 네트워크 접속은 예시적인 것이며, 컴퓨터들간의 통신 링크를 구축하는 그 외의 수단, 예를 들어 무선 

통신 또는 광대역 네트워크 링크(wide band network like)가 사용될 수 있음을 잘 알 것이다. 게임 서비스 기능을 제

공하기 위해 사용된 서버는 일반적으로 상술한 것과 같은 컴퓨팅 디바이스를 포함하지만, 사용자 가입에 대한 데이터

저장 및 게임 서비스의 기타 구성요소를 위해 훨씬 큰 규모의 하드 디스크 및 기타 불휘발성 메모리를 액세스 할 것이

다.

예시적인 게임 콘솔

도 2에서, 예시적인 전자 게임 시스템(electronic gaming system)(100)은 게임 콘솔(102)을 포함하고, 컨트롤러(10

4a,104b)와 같은 사용자 입력 디바이스를 최대 4개까지 지원한다. 게임 콘솔(102)은 내부 하드 디스크 드라이브(도시

생략) 및 광학 저장 디스크(108)에서 나타나듯이 휴대용 광학 저장 매체(portable optical storage media)의 다양한 

형태를 지원하는 휴대용 매체 드라이브(portable media drive)(106)를 갖추고 있다. 휴대용 저장 매체의 적합한 예로

는 DVD 디스크 및 CD-ROM 디스크가 있다. 이 게임 시스템에서, 게임 프로그램은 게임 콘솔로 사용할 수 있도록 D
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VD 디스크에 배치되어 있지만, 다른 저장 매체를 대신 사용하거나, 게임 및 기타 프로그램을 인터넷(또는 기타 네트

워크)상의 게임 사이트로부터 다운로드할 수 있다는 것 또한 고려할 수 있다.

게임 콘솔(102)의 전면에 전기적으로 컨트롤러에 접속할 수 있도록 제공되는 4개의 커넥터(110)가 있다. 다른 대안

으로 다른 형태의 커넥터 또는 무선 접속을 사용하는 것이 고려될 수 있다. 전원 버튼(112) 및 디스크 트레이 배출 버

튼(disk tray eject button)(114) 또한 게임 콘솔(102)의 전면에 배치되어 있다. 전원 버튼(112)은 게임 콘솔로의 전

원 인가를 제어하고, 배출 버튼(114)은 휴대용 매체 드라이브(106)의 트레이(도시 생략)를 번갈아 열고 닫음으로써 

저장 디스크(108)를 삽입하거나 뺄 수 있도록 하고, 게임 콘솔이 사용할 수 있도록 디스크 상에 저장된 디스크 데이터

를 판독할 수 있고, 메모리로 로드하거나 하드 드라이브로 저장할 수 있다.

게임 콘솔(102)은 오디오/비주얼(A/V) 인터페이스 케이블(120)을 통해 텔레비젼 또는 기타 디스플레이 모니터 또는 

스크린(도시 생략) 등에 접속될 수 있다. 전원 케이블 플러그(122)는 종래의 교류선 소스(alternating current line so

urce)(도시 생략)에 접속될 때 게임 콘솔에 전원을 전달한다. 게임 콘솔(102)은 또한 이더넷 접속을 통해 네트워크에 

데이터를 전송하거나 광역 접속을 통해 인터넷에 데이터를 전송하는 데이터 커넥터(data connector)(124)를 제공한

다. 다른 대안으로, 네트워크 및/또는 인터넷으로 데이터를 전송하기 위해 모뎀(도시 생략)을 사용할 수도 있다. 또 다

른 대안으로서, 게임 콘솔은 이더넷 교차 케이블(ethernet cross-over cable)(도시 생략)을 통해 다른 게임 콘솔로 

직접 링크될 수 있다.

컨트롤러(104a, 104b) 각각은 리드(lead)를 통해(또는 고려할 수 있는 또 다른 실시예에서는 다른 대안으로서 무선 

인터페이스를 통해) 게임 콘솔(102)에 연결된다. 도시된 구현예에서, 컨트롤러는 USB와 호환가능하고, USB 케이블(

130)을 통 해 게임 콘솔(102)에 접속된다. 게임 콘솔(102)은 게임 소프트웨어와 상호작용하고 이를 제어하는 광범위

한 사용자 디바이스 중 임의의 것을 갖출 수 있다. 도 2에 도시된 바와 같이, 컨트롤러(104a, 104b) 각각은 2개의 섬

스틱(thumb stick)(132a, 132b), D-패드(134), 버튼(136) 및 2개의 트리거(138)를 갖추고 있다. 이들 컨트롤러들은 

단지 대표적인 것이고, 게임 콘솔(102)을 제어하는 데에 도 2에 도시된 것 외에 다른 게임 입력 및 제어 메커니즘이 

대체되거나 사용될 수 있다.

이동식 기능 유닛(removable function unit) 및 모듈이 추가 기능을 제공하기 위해 선택적으로 컨트롤러(104)에 삽

입될 수 있다. 예를 들어, 휴대용 메모리 유닛(portable menory unit)(도시 생략)은 사용자로 하여금 다른 콘솔의 컨

트롤러에 휴대용 메모리 유닛을 삽입함으로써 다른 게임 콘솔에서 게임을 할 수 있도록 게임 파라미터를 저장하고 그

것을 옮길 수 있게 한다. 다른 이동식 기능 유닛이 컨트롤러와 사용 가능하다. 본 발명과 관련하여, 음성 커뮤니케이터

모듈(voice communicator module)(140)을 포함하는 이동식 기능 유닛이 사용되어 사용자는 로컬 및/또는 네트워크

상에서 다른 사용자들과 구두로 통신할 수 있다. 헤드셋(142)이 음성 커뮤니케이터 모듈(140)에 접속되고, 이 헤드셋

이 바람직하게는 발생하는 소리에 응답하여 입력 신호를 생성하는 붐 마이크(boom microphone)(144) 또는 다른 형

태의 오디오 감지기(audio senser), 및 게임 콘솔로부터의 출력 신호에 응답하여 들을 수 있는 소리를 생성하는 헤드

폰(146) 또는 다른 형태의 오디오 변환기(audio transducer)를 포함한다. 고려할 수 있는 다른 실 시예(도시 생략)에

서, 음성 커뮤니케이터 기능은 다른 점에서 일반적으로 컨트롤러(104a,104b)와 유사한 컨트롤러(도시 생략)의 필수 

부분(integral part)으로서 포함된다. 도 2에 도시된 컨트롤러는 2개 이상 또는 이하의 모듈이 대신 사용될 수 있지만 

2개의 이동식 기능 유닛 또는 모듈이 장착되도록 구성되어 있다.

게임 시스템(100)은 게임을 할 수 있는 것은 물론, 음악을 들을 수 있을 뿐만 아니라 CD 또는 DVD 상의 비디오를 감

상할 수 있다. 하드 디스크 드라이브에 저장되어 있거나 드라이브(106)의 광학 저장 디스크(108)로부터, 또는 온라인

소스로부터, 또는 기능 유닛 또는 모듈로부터 판독된 디지털 데이터를 이용하여 게임 컨트롤러가 다른 기능을 구현할

수 있다는 것을 고려할 수 있다.

제공된 대로, 게임 콘솔(102)이 인터넷을 브라우징하거나 HTML(hyper text markup language)의 임의의 형태로 정

의된 웹 페이지를 디스플레이하는 웹 어드레스로 접속할 수 없다는 것이 강조되어야 한다. 대신, 게임 콘솔은 단지, 인

터넷 상에서 게임 콘솔과 통신하고 그 게임 서비스에 등록한 가입자들이 게임 콘솔을 통해 서비스에 접속하여 용이하

게 멀티플레이어 게임(multiplayer game)을 즐길 수 있도록 설정된 전용 게임 서비스(dedicated gaming service)에

접속할 수 있다. 인터넷 상의 각각의 접속은 VPN 터널을 통해 이루어지므로, 게임 콘솔과 게임 서비스간의 통신은 안

전하다. 게임 콘솔은 지금 현재로는 종래의 키보드를 제공하지 않으므로, 텍스트 메시지의 입력 또는 기타 텍스트 입

력은 단지 컨트롤러 중 하나를 이용하여 디스플레이로부터 영숫자 문자(alphanumeric characters)를 선택함으로써 

가능하다. 게임 콘솔은 게임 서비스에 의해 제공되는 멀티플레이어 게임을 하기 위해 환경 외부측과 직접적으로 통신

하지 않는다. 이와 유사하게, 게임 환경의 게임 콘솔에 접속되지 않은 사람은 그 누구도 게임 서비스에 접속된 사람들

과 직접적으로 통신할 수 없다. 본 발명은 그 가운데에 발생하는 이벤트에 응답하여 게임 환경 외에 있는 이들에게 메

시지 또는 경보(alert) 발송을 자동적으로 개시함으로써 이 문제를 다룬다.

게임 콘솔의 기능적 컴포넌트
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이제 도 3으로 돌아가면, 기능 블럭도는, 예시적인 방법으로, 게임 콘솔의 컴포넌트 및 멀티플레이어 게임 콘솔에서 

전자 게임을 플레이할 때 플레이어 간의 음성 또는 구두의 통신을 용이하게 하도록 제공되는 컴포넌트를 도시한다. 

게임 콘솔(100)의 상기 실시예는 각 콘솔에 4명의 플레이어까지 있을 수 있고, 각 플레이어는 컨트롤러 및 음성 통신

기가 제공될 수 있음을 앞서 유의하였다. 음성 통신기 모듈(140)의 세부는 이와 관련된 컨트롤러(104a)에 관련하여 

도시된다. 컨트롤러들(104b, 104c, 및 104d)(게임 콘솔(100)과 연결된다면)은 컨트롤러(104a)와 연결된 것과 같은 

각각 대응하는 음성 통신 모듈(140)을 선택적으로 포함할 수있다. 현재 바람직한 실시예에서, 음성 통신 모듈(140)은

디지털 신호 프로세서(digital signal processor: DSP)(156), 아날로그-디지털 변환기(analog-to-digital converter

: ADC)(158), 디지털-아날로그 변환기(digital-to-analog converter :DAC)(161), 및 유니버설 시리얼 버스(univers

al serial bus :USB) 인터페이스(163)을 포함한다. 이 환경에서 일어난 소리에 응답하여, 마이크로폰(144)은 ADC(1

58)로 입력되는 아날로그 출력 신호를 산출하고, ADC(158) 는 아날로그 신호를 대응하는 디지털 신호로 변환한다. A

DC(158)로부터의 디지털 신호는 추가적인 프로세싱을 위해 DSP(156)으로 입력되고, DSP의 출력은 컨트롤러(104a

)와 접속을 위해 USB 인터페이스(163)에 적용된다. 상기 실시예에서, 음성 통신 모듈(140')은 USB 접속(개별적으로 

도시되지 않음)을 통하여 컨트롤러(104a)에서 기능적 유닛 또는 모듈 포트로 접속된다. 유사하게, 게임 콘솔(100)로

부터의 디지털 사운드 데이터는 컨트롤러(104a)를 통하여 전달되고 USB 인터페이스(163)로 적용된어 USB 인터페

이스는 디지털 신호를 DSP(156)에 전달하고 DAC(161)상에 전달한다. DAC(161)는 디지털 신호를 드라이브 해드폰

(146)에 사용되는 대응 아날로그 신호로 변환한다.

멀티플레이어 게임 콘솔(100)을 참조하여, 몇몇의 키 기능적 컴포넌트가 도시되었으나, 다른 기능적 컴포넌트도 도시

되지는 않았지만 포함되었다고 이해되어야 할 것이다. 구체적으로, 게임 콘솔(100)은 중앙 처리 유닛(central proces

sing unit:CPU)(150), ROM 및 RAM을 포함하는 메모리(152)를 포함한다. DSP(154)도 제공된다. 마이크로폰(144)

로부터의 아날로그 신호에 응답하여 ADC(158)에 의해 산출된 디지털 신호는 컨트롤러(104a)를 통해 CPU(150)으로

전달되고, CPU(150)는 다른 로컬 음성 통신 모듈로의 전송 및 게임 콘솔의 이더넷 포트(도 3에 도시되지 않음)를 통

해 광대역 접속을 통한 다른 게임 콘솔로의 전송을 위해 음성 스트림 신호의 인코딩을 다룬다.

대안적인 실시예는 마이크로폰(144)으로부터의 아날로그 신호에 응답하여 ADC(158)에서 산출되는 디지털 신호를 

인코딩하기 위해 음성 통신 모듈(140')에서 DSP(156)을 사용한다. 그 다음 인코딩된 데이터는 컨트롤러(104a)를 통

해 CPU(150)로 전달되어 CPU(150)는 다른 로컬 음성 통신 모듈 및 게임 콘솔의 브로드 밴드 접속을 통한 다른 게임

콘솔로의 인코딩된 데이터의 전송을 다시 다룬다.

직접 또는 네트워크 접속을 통해 패킷으로 전달되는 디지털 신호는 게임 콘솔(100)의(또는 동일한 게임 콘솔에 연결

된 다른 음성 통신 모듈 및 컨트롤러로 부터) 이더넷 포트를 통해 CPU(150)로 입력되고, CPU에 의해 처리되어 데이

터 패킷이 출력 믹싱을 위해 DSP(154)로 적용될 디지털 사운드 데이터를 복원할 수 있도록 디코딩 된다. DSP(154)

로부터의 신호는 USB 인터페이스(163)을 통한 입력의 음성 통신의 수신인인 플레이어를 위한 의도된 음성 통신 모

듈로 전달된다. 게임 서비스를 통한 멀티플레이어 게임에 참여하는 플레이어들 간의 인터넷을 통한 데이터 및 구두의

통신은 PC 또는 다른 유형의 범용 컴퓨팅 디바이스를 통한 인터넷에 단순히 접속된 다른 이들에 의해 액세스될 수 없

는데, 이들 통신은 비교적 안전한 VPN 터널을 통해 전해지기 때문이다.

게임 환경

도 4의 (a) 및 (b)는 게임 환경의 다른면들을 도시한다. 도 4의 (a)에서, 개략도(280)는 게임 환경이 게임 서버(282a)

에 접속된 복수의 게임 콘솔(284a-284h)로 구성됨을 도시한다. 데이터 패킷은 인터넷(285) 상의 VPN 터널들을 통

하여 게임 서버와 게임 콘솔 간에 전달된다. 각 게임 콘솔(284a-284h)은 그러므로 게임 서버(282)와의 안전한 통신

에 접속되는데, 이 게임 서버(282)는 도 4의 (b)에 도시되듯이 단일 서버(282a)로 구성될 수 있거나, 좀더 있음직한 

다른 대안에서는, 게임 서비스에 요구되는 특정 기능을 수행하도록 모두 연결된 복수의 서버(283)를 포함할 것이다. 

VPN 터널의 이용은 각 게임 콘솔과 게임 서비스 간의 안전한 통신 링크를 보장한다. 도 4의 (a)의 안전한 게임 환경

은 인터넷을 통해 게임 콘솔을 임의의 다른 디바이스로 접속하기 위한 임의의 옵션을 제공하지 않고, 게임 서비스에 

접속된 게임 콘솔 간의 통신만을 허용하여, 게임 콘솔들이 멀티플레이어 게임들에 참여할 수 있게 한다. 게임 콘솔이 

가입, 패스워드 선택 및 게임 콘솔을 이용하는 사람이 함께 멀티플레이어 게임에 참여하기를 원하는 다른 플레이어 

지정과 같은 특정한 관리적인 기능을 수행할 수 있지만, 게임 콘솔은 도 4의 (a)에 정의된 게임 환경 외부의 인터넷 상

에서 통신을 할 수 없다. 그러므로, 이러한 유형의 게임 콘솔은 PC 또는 인터넷 접속을 갖는 다른 범용 컴퓨팅 디바이

스에서 가능하기 때문에, HTML 웹 브라우저를 사용하는 웹 페이지와 접속할 수 없다.

본 발명은 게임 환경에서 발생하는 이벤트들에 응답하여 게임 환경 외에 송신되는 경보 혹은 메시지를 작동시킴으로

써 게임 환경의 한계를 해결하였다. 도 4의 (c)에 도시되듯이, 경보는 게임 환경 외부의 인터넷과 통신하는 다양한 디

바이스로 송신된다. 이러한 디바이스들은, 랩탑(286a), 워크스테이션(286b), PC(286c), 서버(286D), PDA(286E), 

셀폰(286f), 웹폰(286g), 및 웹 페이저(286h)를 포함하지만 이제 한정되지 않는다. 본 발명의 초기의 애플리케이션에

서는, 도 4의 (c)에서 도시된 바와 같이 텍스트 메시지만이 디바이스로 송신될 것이다. 그러나, 미래를 생각하면, 텍스

트 메시지 뿐만 아니라 음성 메시지도 송신될 것이다. 후술될 바와 같이, 이들 메시지 또는 경보는, 관심이 있는 이벤

트를 가리키고 경보 또 는 메시지가 전달되어야 하는 포맷을 선택한, 수신자에게 정보를 전달한다.
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게임 서비스와 게임 환경 외부의 가입자 간의 상호작용

도 5는 게임 환경과 관련하여 본 발명에서 제공되는 경보 및 메시지를 얻기 위해 가입자와 경보 통지 서비스 간의 상

호작용을 설명하기에 유용한 개략도(300)를 포함한다. 도 5에서, 긴 수평의 점선위의 개략도의 상부는 게임 환경 외

에서 취해야할 단계를 도시한다. 예를 들면, 수평 점선 아래에서, 게임 환경은 참조 번호 302에서 제시된 바와 같이, 

마이크로소프트사의 XBOX LIVE TM 게임 서비스에 의해 제공된다. 또한 수평 점선 아래에 보이는 것은, 역시 게임 

환경 외에 있는 .NET ALERTS(304), 및 XPLACE(306)이다. XPLACE(306)은 게임 서비스의 관리자 기능의 일부를

구현한다.

사용자(310)는 블럭(312)에서 도시되듯이 PC나 다른 컴퓨팅 디바이스로부터의 인터넷 상에서 .NET ALERTS 구역(

304)안의 경보 백엔드(316)으로 접속됨으로써 .NET ALERT 서비스에 참가한다. .NET ALERT 서비스는 사용자가 

주식 가격, 달력 날짜, 교통 상태, 약속 등과 같은 다양한 다른 기준에 관련하여 경보를 수신하도록 한다. 그러므로, 사

용자는 사용자에게 .NET ALERTS 서비스를 제공하는 것에 관련된 PASSPORT TM 신분증 또는 네트워크 신분증을 

제공할 것이다.

사용자가 .NET ALERTS 서비스에 참가할 때, 혹은 그 후의 시간일때, 사용자(310)는 본 발명과 관련하여 제공된 경

보 통지 서비스에 가입할 것을 선택할 수 있다. 경보 통지 서비스는 사용자가 하나 이상의 몇몇의 다른 종류의 게임 환

경 내부에서 일어나는 이벤트에 응답하여 경보 또는 메시지를 수신할 수 있게 한다. 박스 314에서 도시되듯이, 사용

자는 마이크로소프트사의 인터넷 익스플로러와 같이 통상적인 브라우징 프로그램으로 웹 페이지를 열어서 경보 통지

서비스에 가입한다. 박스 318에서 도시되듯이, 웹 페이지에서, 사용자는 다양한 선정을 한다. 예를 들면, 사용자는 사

용자와 관련된 리스트에 포함된 하나 이상의 친구를 식별할 수 있어서, 그 친구들과 관련된 이벤트가 게임 환경 안에

서 일어났을 때 그 사용자에게 통지될 수 있다. 사용자는 사용자가 게임 환경 안에서 사용자와 관련된 이벤트에 응답

하는 경보 또는 메시지를 수신하는 양식 또한 선택할 수 있다. 블럭(318)에서 웹 페이지 상에 사용자에 의해 입력된 

정보는 경보 백엔드(316) 및 경보 발생기(322)에 제공된다.

몇몇의 다른 종류의 이벤트가 경보 또는 메시지의 전송을 초기화하기 위해 사용자에 의해 선택될 수 있다. 예를 들면,

블럭(320)에서 도시되듯이, XBOX LIVE 게임 서비스(302) 안에서 일어나는 이벤트는 사용자의 접촉 리스트에 있는 

친구가 XBOX LIVE 게임 서비스로 로그할 때 일어날 수 있다. 사용자는 또한 후술될, 게임 서비스 안에서 일어나는 

다양한 유형의 이벤트에 응답하여 제공되는 경보 또는 메시지를 선택할 수 있다.

게임 서비스에서 플레이어의 행동과 관련하여 일어나는 이벤트에 응답하는 것 외에도, 본 발명은 좀더 관리자적인 성

질이며 XPLACE(306)에서 일어나는 이벤트에 관련한 경보를 제공할 수도 있다. 예를 들면, 사용자는 새로운 버전의 

게임이 릴리즈됐을 때 혹은 게임 서비스에서 플레이 될 수 있는 특정 멀티플레이어 게임의 내용의 변경이 일어났을 

때 통지받을 수 있다. 사용자는 또한 다운로드와 같은 서비스 및 게임 서비스에서 제공되는 다른 특성의 청구와 관련

된 경보를 수신하고, 사용자의 게임 서비스 계정에 관한 정보를 제공받는 것이다. XPLACE(306) 안에서 일어나는 이

벤트는 블럭(324)에서 경보 발생기(322)로 전송되고, 경보 발생기(322)는 또한 경보 서비스에 가입했을 때와 그 후에

사용자에 의해 임의의 변경이 이루어졌을 때 사용자(310)에 의해 이루어진 선정을 저장한다. 따라서, 사용자가 경보

를 요청한 임의의 이벤트가 일어났을 때, 혹은 XPLACE(306)에서 관리적인 이벤트 중 임의의 하나가 일어났을 경우

에 경보 발생기(322)는 경보 백엔드(316)으로의 지시를 제공할 수 있다. 이벤트의 통지가 경보 백엔드(316)으로 제공

될 때, 사용자에게 전송될 경보 또는 매세지를 위해 발행하거나 배열한다. 블럭(326)에서 도시되듯이, 사용자는 사용

자가 선정한 양식들 중 하나로 전송된 경보를 수신한다. 일반적으로, 사용자는 인스턴트 메시지 프로그램에서의 토스

트 팝업, 및/또는 셀룰러 폰 또는 PDA나 웹 페이저와 같은 다른 모바일 통신 디바이스에서의 텍스트(또는 결국, 음성)

메시지와 같이 상기 경보를 선정할 수 있다. 게다가, 다른 대안에서는 사용자(310)는 사용자에게 게임 환경 안에서 소

정의 이벤트가 일어났다는 것을 경보하는 이메일 메시지를 수신할 수 있다.

본 발명의 애플레케이션을 도시하는 특정 예

도 6은 통지 서비스 가입자에게 경보 또는 메시지의 발행을 구현하는 방법을 도시한 예의 세부 사항을 더 도시하였다.

이러한 예로, '샘'이라는 이름의 사용자가 경보 통지 서비스에 가입하였고 접촉(친구) 리스트에 임의의 친구가 게임 

콘솔 로부터 게임 서비스에 로그했을 때 경보 받기를 원한다. 샘의 접촉 리스트에 있는 친구중 한명은 밥이라는 이름

이다. 어떤 친구가 한 사람의 접촉 리스트라면, 그 사람 또한 그 친구의 접촉 리스트 안에 있을 것임을 유의한다. 따라

서, 밥도 경보 서비스에 가입했다면, 그는 샘이 게임 콘솔로부터 게임 서비스에 로그했는지 통지받는 것을 선택할 수 

있다.

이러한 예로, 블럭(330)은 보안성 게이트웨이(332)에 접속함으로써 밥이 게임 서비스에 로그했다는 것을 지시한다. 

밥의 게임 콘솔과 보안성 게이트웨이 간의 통신은 상술했듯이, 안전 VPN 터널을 통해 인터넷(308) 상에 있다. 밥이 

게임 서비스로 로그했을 때, 그는 사용자 이름 및 패스워드를 입력한다. 또한, 보안성 게이트웨이는 게임 콘솔이 XBO

X LIVE TM 게임 서비스로의 액세스를 허가받았는지 확인하기 위해 조사되는 식별자를 얻기 위해 밥이 사용하는 게
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임 콘솔을 묻는다. 일단 Bob과 그의 게임 콘솔이 보안 인증을 받고, 게임 서버스에 로그되면, 그 접속은 보안성 게이

트웨이(332)를 통해 게임 서비스 서버(334)에 연결된다. 게임 서비스 상에서의 Bob의 온라인 참석(online presence)

은 게임 서비스 서버(334)에서 실행되는 참석 서비스(presence service)에 의해 구축되고, Bob이 이 서비스에 로그

인한 것에 대응하는 이벤트가 경보 발생기(alerts generator)(322)로 보내어진다. 경보 발생기는 마이크로소프트사의

SQL NS(Sequel Notification Service)로 구현된다. 또한, 이 때, Bob의 프로파일(340)이 로딩된다. 상기 프로파일은

Bob의 접촉 리스트(contact list) 및 Bob에 관한 기타 관련 정보를 포함한다.

Bob이 게임 서비스에 로그인한 것에 대응하는 이벤트의 검출에 응답하여, 경보 발생기(322)는 XML(extended mark

up language) 송신 이벤트 메시지를 생성한다. 이 메시지는 텍스트로 된 경보 및 이벤트에 대응하는 기타 관련 정보

를 포함하며, 프록시(342)로 송신된다. 프록시(342)는 인터넷 상의 제3의 외부인으로부터 경보 발생기(322)로의 임

의의 침입에 대한 보안을 제공하는 것으로서, 경보 백엔드(alerts backend)(316)에 연결되어 있다. 경보 백엔드는 경

보 또는 메시지를 라우팅 블럭(343)으로 전달한다. 라우팅 블럭(343)은, 경보가 Sam이 선택한 형태(들)로 Sam에게 

송신되는 것을 보장한다. 도시된 바와 같이, 블럭(344)에서, 경보는, Sam이 가입한 인스턴트 메시지 서비스의 토스트

팝업 메시지(toast pop-up message)나, Sam이 휴대한 셀룰러 폰 등의 이동 통신 디바이스로 송신되는 텍스트(또는,

가능한 경우에는 음성) 메시지로서, 혹은 Sam이 PC나 기타 컴퓨팅 디바이스 상에서 자신의 이메일 메시지를 점검할 

때 Sam에게 보여지는 Sam의 이메일 계정으로 보내지는 이메일로서, Sam에게 전달된다. Sam은, 상기의 경보 메시

지를 보내는 데 사용되는 하나 이상의 형태를 변경하기 위해, 브라우저 프로그램으로부터 인터넷을 통해 라우팅(343)

에 액세스함으로써 라우팅과 상호 동작할 수 있다.

사용자가 경보 또는 메시지를 수신하면, 그 경보 또는 메시지가, 수신자로 하여금, 그에 응답할 수 있게 할 수 있다. 예

를 들어, 이메일 메시지로서 전달된 경보는 URL을 포함하기 때문에, 수신자가 그 메시지 내의 URL을 클릭하기만 하

면, 게임 서비스에 접속한 플레이어가 보내준 게임을 플레이할 수 있는 초대에 응할 수 있다. 그러면, 게임 환경에 있

는 플레이어는 이러한 수락을 수신받게 된다. 셀룰 러 폰에 텍스트 메시지로 전달된 경보 또는 메시지는, 수신자가 그

메시지를 선택할 때 음성 메일 메시지를 활성화시켜 수신자가 들을 수 있게 하는 제어를 포함할 수 있다.

경보 발생기(322)에 의해 일람 표시(enumerate)될 수 있는 가입 웹 페이지(360)는, Sam이, 처음에 경보 통지 서비스

에 가입할 수 있도록, 혹은, 경보 통지 서비스에 의해 제공되는 경보의 형태나 이벤트를 변경할 수 있도록 제공된다. 

경보 발생기는, 가입 시에는 선택할 수 있는 옵션 이벤트 및 기타 선택 사항을 보여주고, 사용자가 경보 통지 서비스에

이미 가입한 경우에는 이전에 행하여졌던 선택 사항을 보여주는 가입 웹 페이지를 일람 표시한다. 신규 가입자 혹은 

기존 가입자가 가입 웹 페이지(360)에 행한 선택 사항에 응답하여, 기존 가입 혹은 신규 경보 가입에서 발생된 임의의

변경은, XML 메시지를 사용하여 SOAP(simple object access protocol)에 의해 전달된다. 이러한 SOAP/XML 메시

지는 경보 백엔드(317) 및 경보 발생기(322) 양측에 전달되어, 경보 발생기로 하여금, 게임 서비스에 발생하는 가입

자 선택 이벤트에 응답할 수 있도록 한다.

상술한 바와 같이, 이벤트는 관리 기능에 관한 것일 수도 있고, 게임 컨텐츠에의 변경에 관한 것일 수도 있다. 이러한 

이벤트가 게임 환경 내에서 완전하게 발생할 수도 있지만, 게임 서비스의 관리자나 게임 개발자가 게임 컨텐츠에의 

변경에 관련된 이벤트 혹은 청구서 작성에 대응하는 경보를 개시시킬 수도 있음을 이해해야 한다. 웹 컨텐츠 경보 툴(

350)은 SOAP/XML 메시지를 생성하는 데 사용되며, SOAP/XML 메시지는 SSL(secure sockets layer) 인증서를 사

용하여 보안 송신된다. 이 메시지는 웹 보안성 게이트웨이(352)에서 수신되고, 웹 보안성 게이트웨이는 게임 환경 내

의 경보 발생기(322)에 접속되어 있다.

도 7은 본 발명을 구현하는 데 사용되는 기능적 구성 요소들을 도시하는 것으로서, 이 기능적 구성 요소들이 인터넷(

308)을 통해서 어떻게 상호 동작하고 통신하는지를 보여준다. 이 간략화된 예에서는, 2개의 게임 콘솔(370 및 372)

만이 도시되어 있다. 이 게임 콘솔들은 보안 통신을 보장하는 VPN 터널을 사용하여 인터넷(308)을 통해서 보안성 게

이트웨이(332)에 접속된다. 보안성 게이트웨이(332)는 접속에 대한 인증을 위해 사용자와 게임 콘솔의 양측에 대한 

식별 데이터를 획득한다. 사용자와 게임 콘솔의 자격 증명이 보안성 게이트웨이(332)에 의해 확인되면, 게임 콘솔들(

370 및 372)은 게임 서비스 서버(334)와 통신하도록 연결된다. 또한, 이 게임 콘솔들의 각 사용자가 게임 서비스에 

로그인할 때, 사용자의 친구 리스트 및 기타 정보가 이용 가능하도록, 해당 사용자에 대한 프로파일이 프로파일 저장

소(378)에 로딩된다. 예를 들어, 이러한 프로파일의 정보로는, 친구에 대한 PASSPORT™ 또는 기타 웹 식별자와 그 

게이머 태그(사용자의 XUID와 연관되어 있는 것으로서, 이에 대해서는 후술될 것임) 간의 맵핑을 포함한다.

게임 서비스의 각 사용자는 XUID라는 게임 서비스 식별자를 갖는다. 또한, 게임 서비스에 로그인해 있는 사용자의 친

구들도 자신의 이름과 관련된 해당 XUID를 갖는다. 또한, 사용자는 인터넷 상의 트랜잭션 동안 사용자를 식별하는 데

사용되는 PUID라고 불리는 PASSPORT™ 혹은 기타 인터넷 식별자를 가질 수 있다. 사용자가 PUID를 갖는 경우, X

UID와 PUID 간의 맵핑은 웹 캐쉬(380)로부터 데이터베 이스로의 OLEDB(object linking embedded database) 호

출을 사용하여 유지된다. 상기 데이터베이스는 인터넷 상의 사용자 활동에 응답하여 해당 링크를 저장한다. 맵핑은 

초고속 데이터베이스(382) 및 프로파일 저장소(378) 양측에 저장되어, 시스템의 전체적인 성능을 향상시킨다.
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이와 같이, 게임 서비스에 로그하여 경보 통지 서비스에 가입한(즉, 사용자가 게임 서비스 혹은 게임 서비스의 특정 

게임에 로그했을 때를 통지해 주기를 원하는) 각 사용자의 각 친구는 자신의 해당 PUID에 연관되어 있을 수 있는 자

신의 XUID에 의해 용이하게 식별되므로, 경보 또는 메시지가, .NET ALERTS 혹은 또 다른 경보 서비스를 통해서 자

신이 특정한 형태(들)로 자신에게 전달될 수가 있다. 웹 캐쉬(380)는 경보 통지 서비스에의 가입을 관리하고, 경보 가

입에 관련된 정보를 경보 발생기(322)에 제공한다. 게임 서비스 서버(334)는, 현재 플레이어의 친구에 대한 통지를 

요구하여, 각 친구의 PUID를 경보 발생기(322)로 보내는 이벤트가 발생했는지의 여부를 판정하며, 이러한 판정에는, 

친구가 경보 통지 서비스에 가입하였는지의 여부와 그 친구가 해당 타입의 이벤트에 대해 통지받도록 선택했는지의 

여부를 판정하는 것이 있다. 만일 그렇다면, 경보 발생기는 경보 또는 메시지를 XML로서 생성하고, 이를, HTTP(hyp

ertext transfer protocol)를 이용하여 ISA(Internet security and acceleration) 방화벽(388)을 통해 .NET ALERT

S 서비스(304)로 송신한다. XBOX LIVE 게임 서비스로부터 경보 또는 메시지가 외부로 나가는 것은 일관적으로 된

다.

경보 발생기(322)에는 타이틀 관리자(386)도 접속되어 있다. 타이틀 관리자(386)는 게임 타이틀명과 게임 타이틀 ID

(identification) 간의 관계를 관리하는 데 사용된다. 게임 서비스에 의해 자동으로 발생되는 이벤트는 타이틀 ID를 포

함한다. 경보 발생기(322)는 게임에 관련된 경보 또는 메시지를 송신하기 전에 타이틀 ID를 실제 게임명(가입한 사용

자마다 적절히 한정됨)에 맵핑시킨다.

ISA 방화벽(388)은 외부로 나가는 경보 또는 메시지만을 수신하고, 경보 발생기(322)가 외부의 인터넷 접속을 통해

서 경보 서비스에 액세스하려는 모든 사람으로부터 보호되는 것을 보장한다. ISA 방화벽은 인터넷을 통해 .NET ALE

RTS 서비스와 함께 직접적으로 통신한다. 경보 통지 서비스에 가입할 때, 이메일, 토스트, 페이저 메시지 등, 사용자

가 선택한 어떤 수신기라도(즉, 하나 이상의 형태로) 사용자에게 경보 또는 메시지를 전달하는 것이 .NET ALERTS 

서비스의 책임이다. 따라서, 경보는, .NET ALERTS 서비스에 의해 메신저 클라이언트(390), 이메일 클라이언트(392

), 혹은 블럭(394)에 나타나 있는 바와 같이 셀룰러 시스템 및 이와 상호 접속된 셀룰러 폰으로 전송되며, 이에 대해서

는 후술된다.

웹 캐쉬(380)는 PC나 기타 범용 컴퓨팅 디바이스로 인터넷을 통해 웹 보안성 게이트웨이에 액세스한 사용자들에게 

디스플레이되는 데이터를 일시적으로 저장하는 데 사용되며, 본 발명에 관련하여 특수한 것은 아니다. 웹 캐쉬는 SO

AP에 대한 종점으로서 기능하며, 사용자가 경보 통지 서비스에 대해 자신의 가입 사항을 변경할 때, 그 가입 사항에 

관련된 메시지를 OLEDB로 전달한다.

또한 상술한 바와 같이, 사용자는 박스(374)에 나타나 있는 바와 같이 PC나 기타 적절한 컴퓨팅 디바이스를 사용하여

소정의 웹 페이지를 브라우징함으로써 인 터넷을 통해서 .NET ALERTS 서비스에 가입할 수 있다. 또한, 사용자는 인

터넷을 통해 해당 웹 페이지에 액세스함으로써 본 발명에 따른 경보 통지 서비스에 가입할 수 있다. 경보 통지 서비스

에 가입한 사용자가 제공한 정보는 인터넷(308)을 통해서 웹 보안성 게이트웨이(352)로 전달된다. 사용자에 대한 정

보는 (SOAP 프로토콜을 사용하여) 웹 보안성 게이트웨이(352)를 통해 웹 캐쉬(380)로 전달된다. 웹 캐쉬는 초고속 

데이터베이스(382)에 저장된 데이터에 액세스한다. 따라서, 사용자가 경보 통지 서비스에 가입하거나, 이 서비스에 

대해 이미 선택한 옵션들을 변경할 경우, 웹 캐쉬(380)는 해당 정보를 경보 발생기(322)로 전달한다.

도 8은, 게임 환경 내에서 소정의 이벤트가 발생했을 때, 경보 또는 메시지로 통지하는 경보 통지 서비스에 사용자가 

가입했을 때 수행되는 단계들을 도시한다. 단계 400에서, 사용자는 경보 통지 서비스에 가입하기 위한 웹 사이트로부

터 보안 인증을 받는다. 인증 처리는 멀티플레이어 게임 서비스에 가입한 사용자의 성명 및 패스워드와 제공되는 사

용자의 성명 및 패스워드를 비교하는 것을 포함한다. 단계 402에서, 게임 서비스는 사용자 보안 자격 즉, 사용자의 성

명 및 패스워드에 연관되어 있는 링크 게이머 태그를 반환한다. 단계 404에서, 사용자는 백엔드 경보 서비스에 가입

하고, 상술한 바와 같이, 경보가 전달되기 위한, 사용자가 선호하는 전달 형태(들)를 선택한다. 경보 또는 메시지가 전

달되도록 사용자가 선택한 형태(들)는 경보 통지 서비스의 .NET ALERTS에 제공된다. 단계 406에서, 사용자는 경보

통지 서비스에의 가입을 얻기 위해 '경보 웹 페이지'를 네비게이팅한다. 예시적인 웹 페이지(408)는, 사용자로 하여금,

사용자가 게임 서비스 내에서 발생한 이벤트의 통지를 제공하는 경보 또는 메시지를 수신하기를 원하는 하나 이상의 

이벤트를 선택할 수 있게 한다.

웹 페이지는 사용자가 관심을 가질 수 있는 이벤트들을 갖는 가입 리스트를 갖는다. 예를 들어, 웹 페이지(408)의 우

측에 도시된 바와 같이, 사용자는 수개의 다른 이벤트들 중에서 통지되기를 희망하는 이벤트를 선택할 수 있다. 사용

자는 새로운 게임이 발표되는 때에 대한 통지를 수신하거나, 특정 게임에서 새로운 게임 레벨이 이용 가능하게 되는 

때라면 언제든 이에 대한 통지를 수신하도록 선택할 수 있다. 또한, 사용자는 사용자의 접촉 리스트 상의 친구가 게임 

서비스에 로그인했는지의 여부나, 그 친구가 특정 게임에 로그인했는지의 여부에 대해 통지받도록 선택할 수 있다. 

사용자는 게임 환경 내에서 친구가 전송한 게임의 플레이에 참가하도록 하는 초대에 대한 통지를 수신하도록 선택할 

수 있다.

사용자가 게임 토너먼트에 가입한 경우, 사용자는 게임 토너먼트의 개시 시간이 소정의 시간대 내에 있는지에 대한 

안내를 받도록 선택할 수 있다. 마찬가지로, 사용자는 토너먼트 가입이 이용 가능하게 되는 때에 대해 통지받을 수 있
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도록 선택할 수 있으므로, 사용자는 게임 토너먼트에의 참여에 대한 가입을 선택할 수가 있다. 사용자는, 게임 서비스

에 접속한, 가입 서비스의 또 다른 멤버로부터의 음성 또는 텍스트 메일 메시지를 수신하도록 선택할 수 있다. 예를 

들어, 사용자는 친구가 특정 시간에 게임을 하고자 한다는 것을 나타내는 텍스트/음성 메시지를 수신할 수 있어, 사용

자는 해당 시간에 게임 플레이에 참가할 수 있다. 또 다른 선택으로는, 사용자 상태의 변경 사항에 관한 통지 수신에 

관련된다. 사용자는 게임 서비스의 소정의 멀티플레이어 게임 플레이에 참가하는 플레이어들 중 상위 10 퍼센트에 올

랐다는 통지를 수신할 수도 있다.

게임 환경에 접속할 때, 사용자는 소정의 게임을 플레이하는 데 선택적으로 추가 요금을 지불할 수도 있고, 혹은 게임

환경 내에서 게임을 다운로드하는 옵션을 가질 수도 있다는 것을 이해해야 한다. 만일 그러한 경우, 사용자는 게임 환

경 내에서 사용자가 매달 구입한 것에 대한 현재 상태를 나타내는 메시지를 수신하도록 선택할 수도 있다. 사용자는 

게임 서비스에 참가하기 위한 회비가 연차로 청구되는 때를 나타내는 메시지나, 사용자의 신용 카드 만기일이 도래하

여 사용자가 만기일을 갱신할 때까지 신용 카드의 자동 결제가 더 이상 발생하지 않게 되는 것을 나타내는 메시지를 

수신하도록 선택할 수 있다. 상술한 이벤트들은 단지 예시에 지나지 않으며, 사용자가 선택한 형태(들)로 게임 환경의

외부로 송신되는 경보를 제공하는 그 외의 많은 종류의 이벤트가 사용자에 의해 선택될 수 있다는 것은 명백하다.

본 발명은 본 발명을 실시하는 바람직한 실시 형태에 관련하여 설명되었지만, 본 기술 분야의 당업자라면, 이하의 특

허청구범위의 범주 내에서 상기 실시 형태에 여러 가지 변형이 가능하다는 것을 알 것이다. 따라서, 본 발명의 범위는 

상술한 설명에 한정되도록 의도된 것이 아니라, 오로지 이하의 특허청구범위에 의하여 정해진다.

발명의 효과

본 발명에 따르면, 일반적으로 보안성이 있고 제한된 액세스 게임 환경 내에 서 발생하는 이벤트에 응답하여 메시지

를 자동으로 전송하는 방법 및 시스템을 제공할 수 있다. 보다 구체적으로는, 게임 환경 내에서 발생한 이벤트에 응답

하여, 네트워크를 통해 하나 이상의 서로 다른 포맷들을 사용하여 경보 또는 메시지를 전송함으로써, 현재 게임 환경

에 직통으로(in direct communication) 접속되지 아니한 의도된 수신자들에게 상기 경보 또는 메시지가 수신되도록 

할 수 있다.

(57) 청구의 범위

청구항 1.
게임 환경 내에서 사전 정의된 이벤트에 대해, 상기 게임 환경 외에 있는 사람에게 자동적으로 경보 또는 메시지를 전

송함으로써 응답하기 위한 방법에 있어서,

(a) 상기 사전 정의된 이벤트가 상기 게임 환경 내에서 발생하였는 가를 탐지하는 단계와,

(b) 상기 사전 정의된 이벤트가 발생한 것에 응답하여, 상기 사전 정의된 이벤트에 관련된 정보를 제공하기 위해 네트

워크를 통해 상기 사람에게 경보 또는 메시지를 전송하는 단계-상기 경보 또는 메시지는 상기 게임 환경 외에 있는 

상기 사람이 이용가능함-

를 포함하는 방법.

청구항 2.
제1항에 있어서,

상기 게임 환경에 참가하는 게임 참가자들은 상기 게임 환경으로의 액세스를 제한시키는 보안성 게이트웨이를 통해 

통신하며, 상기 게임 환경 외에서 상기 네트워크를 통해 통신하는 사람은 상기 보안성 게이트웨이에 액세스할 수 없는

방법.

청구항 3.
제1항에 있어서,

적어도 상기 메시지에 제공될 상기 정보의 표시(indicia)를 상기 게임 환경 외에서 통신하는 경보 서비스에 전달하는 

단계를 더 포함하며, 상기 경보 서비스는 상기 네트워크를 통해 상기 사람에게 상기 정보를 갖는 상기 경보 또는 메시

지를 전송하는 방법.

청구항 4.
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제1항에 있어서,

상기 경보 또는 메시지를 전송하는 단계는 상기 네트워크를 통해 상기 사람에게 상기 정보를 포함하는 이메일을 전송

하는 단계를 포함하는 방법.

청구항 5.
제1항에 있어서,

상기 경보 또는 메시지를 전송하는 단계는 통신 시스템에 상기 경보 또는 메시지를 상기 네트워크르 통해 전송하는 

단계를 포함하며, 상기 통신 시스템은 상기 사람의 휴대형 통신 디바이스에 상기 정보를 포함하는 상기 경보 또는 메

시지를 전송하는 방법.

청구항 6.
제1항에 있어서,

상기 경보 또는 메시지를 전송하는 단계는 상기 네트워크를 통해 상기 사람에게 팝-업 통지를 전송하는 단계를 포함

하며, 상기 팝-업 통지는 상기 사람에게 디스플레이되는 상기 정보를 포함하는 방법.

청구항 7.
제1항에 있어서,

상기 사전 정의된 이벤트는 게임 참가자가 상기 게임 환경에 액세스할 때 탐지되고, 상기 정보는 상기 게임 참가자의 

신원을 확인하는 것이며 상기 게임 참가자 목록에 있는 적어도 한 사람에게 전송되는 방법.

청구항 8.
제7항에 있어서,

상기 경보 또는 메시지는 상기 적어도 한 사람에 대해 상기 게임 환경에 액세스하여 상기 게임 참가자와 함께 게임에 

참가하라는 초대를 행하는 것을 포함하는 방법.

청구항 9.
제1항에 있어서,

상기 경보 또는 메시지에 포함된 상기 정보는 상기 게임 환경에서 발생된 서비스에 대해 게임 참가자에게 청구서를 

발행하는 것에 관한 방법.

청구항 10.
제1항에 있어서,

상기 경보 또는 메시지에 포함된 상기 정보는 상기 게임 환경 내에서 게임 내용의 변경을 참조하는 방법.

청구항 11.
제1항에 있어서,

상기 경보 또는 메시지에 포함된 상기 정보는 게임 참가자에게 상기 게임 환경 내에서 미리 스케쥴링되어 있는 게임

을 즐기도록 상기시키는 것인 방법.

청구항 12.
제1항에 있어서,

상기 사전 정의된 이벤트에 응답하여 어느 한 사람이 경보 또는 메시지가 전송될 적어도 한 형식을 선택할 수 있도록 

하는 단계를 더 포함하며, 상기 적어도 한 형식은 복수의 상이한 형식 중에서 선택가능한 방법.

청구항 13.
제12항에 있어서,
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상기 복수의 형식은 통신 시스템에 접속되는 휴대형 통신 디바이스 상에서 인지되는 메시지, 이메일 및 팝-업 디스플

레이를 포함하는 방법.

청구항 14.
제13항에 있어서,

상기 휴대형 통신 디바이스는 휴대 전화를 포함하며, 상기 통신 시스템은 셀룰러 통신 시스템을 포함하는 방법.

청구항 15.
제1항에 있어서,

상기 게임 환경 상에 있는 사람에 대한 식별자를 상기 네트워크 상에서 사용되는 사람에 대한 대응 식별자와 맵핑시

켜, 상기 경보 또는 메시지를 상기 경보 서비스에 의해 상기 게임 환경 외에 있는 사람에게 전송하는 단계를 더 포함

하는 방법.

청구항 16.
제1항의 단계들을 수행하기 위한 기계 명령어들이 저장되어 있는 기억 매체.

청구항 17.
게임 환경 내에서 사전 정의된 이벤트에 대해, 상기 게임 환경 외에 있는 사람에게 자동적으로 경보 또는 메시지를 전

송함으로써 응답하기 위한 시스템에 있어서,

프로세서와 복수의 기계 명령어들이 저장되어 있는 메모리를 포함하는 게임 서버

를 포함하며, 상기 게임 서버는 상기 게임 환경을 확립하는 게임 서비스 내에 포함되며 상기 게임 서버를 네트워크에 

접속시키는 통신 인터페이스를 더 포함하며,

상기 프로세서는 상기 메모리에 저장되어 있는 상기 기계 명령어들을 실행시키며, 상기 기계 명령어들은 상기 프로세

서로 하여금,

상기 게임 환경 내에서 사전 정의된 이벤트가 발생되는 때를 탐지하고, 상기 사전 정의된 이벤트의 탐지에 응답하여 

상기 게임 환경 외에 있는 사람에게 경보 또는 메시지의 전송을 개시하는 복수의 기능을 수행하도록 하게 하는 시스

템.

청구항 18.
제17항에 있어서,

서버를 갖는 경보 서비스를 더 포함하며, 상기 경보 서버는 통신 인터페이스, 메모리, 및 상기 경보 서버의 통신 인터

페이스 및 메모리에 접속된 프로세서를 포함하며, 상기 경보 서버의 프로세서는 상기 경보 서버의 메모리에 저장된 

기계 명령어들을 실행시킴으로써, 상기 게임 서버로부터 전송되어진 상기 경보 또는 메시지에 포함될 정보의 표시(in

dicia)를 적어도 수신하고, 이에 응답하여 상기 경보 또는 메시지를 상기 네트워크를 통해 상기 게임 환경 외에 있는 

사람에게 전송하는 복수의 다른 기능들을 수행하는 시스템.

청구항 19.
제18항에 있어서,

상기 경보 또는 메시지는 상기 네트워크를 통해 이메일로서 전송되는 시스템.

청구항 20.
제18항에 있어서,

상기 경보 또는 메시지는 휴대형 통신 디바이스로 상기 경보 또는 메시지를 전송하는 통신 시스템에 상기 네트워크를

통해 전송되는 시스템.

청구항 21.
제18항에 있어서,
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상기 경보 또는 메시지는 상기 네트워크를 통해 펍-업 통지로서 전송되어 수신자에게 디스플레이되는 시스템.

청구항 22.
제17항에 있어서,

상기 게임 환경에 참가하는 게임 참가자들은 상기 게임 환경으로의 액세스를 제한시키는 보안성 게이트웨이를 통해 

상기 게임 서버와 통신하며, 상기 게임 환경 외에서 상기 네트워크를 통해 통신하는 사람은 상기 게임 서버에 액세스

할 수 없는 시스템.

청구항 23.
제17항에 있어서,

상기 기계 명령어의 실행에 의해 상기 게임 서버는 게임 참가자가 상기 게임 환경에 액세스할 때 상기 사전 정의된 이

벤트가 발생하였는 가를 탐지하며, 상기 기계 명령어의 실행에 의해 상기 프로세서는 상기 게임 참가자 목록에 있는 

적어도 한 사람에게 상기 게임 참가자에 대한 신원을 확인하는 정보의 전송을 개시하며, 상기 목록은 상기 메모리에 

저장되어 있는 시스템.

청구항 24.
제23항에 있어서,

상기 경보 또는 메시지는 상기 적어도 한 사람에 대해, 상기 게임 환경에 액세스하여 상기 게임 참가자와의 게임에 참

가하라는 초대를 행하는 것을 포함하는 시스템.

청구항 25.
제17항에 있어서,

상기 경보 또는 메시지에 포함된 정보는 상기 게임 환경에서 발생된 서비스에 대한 청구서를 게임 참가자에게 발행하

는 것에 관한 시스템.

청구항 26.
제17항에 있어서,

상기 경보 또는 메시지에 포함된 정보는 상기 게임 환경 내에서의 게임 내용의 변경을 참조하는 시스템.

청구항 27.
제17항에 있어서,

상기 경보 또는 메시지에 포함된 정보는 상기 게임 환경 내에서 미리 스케쥴링된 게임을 즐기도록 게임 참가자에게 

상기시키는 것인 시스템.

청구항 28.
제17항에 있어서,

상기 기계 명령어의 실행은, 또한 상기 프로세서로 하여금 어느 한 사람이 상기 사전 정의된 이벤트에 응답하여 경보 

또는 메시지가 전송될 적어도 한 형식을 선택할 수 있도록 하게 하며, 상기 적어도 한 형식은 복수의 상이한 형식들 

중에서 선택가능한 시스템.

청구항 29.
제28항에 있어서,

상기 복수의 형식은 이메일, 디스플레이가능한 팝-업, 및 통신 시스템에 접속되는 휴대형 통신 디바이스 상에서 인지

가능한 메시지를 포함하는 시스템.

청구항 30.
제18항에 있어서,
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상기 게임 서버의 메모리에 저장된 기계 명령어들은 또한 상기 게임 서버의 프로세서로 하여금, 상기 게임 환경 내에 

있는 사람에 대한 식별자를 상기 네트워 크 상에 있는 사람의 신원을 확인하는 데 사용되는 사람의 대응 식별자와 맵

핑시켜, 상기 경보 또는 메시지를 상기 게임 서버에 의해 상기 게임 환경 외에 있는 사람에게 전송하도록 하게 하는 

시스템.

도면

도면1
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