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요약

    
본 발명은 인스턴트 메신저를 이용하여 네트워크 게임을 개설하고 이에 참가하는 방법 및 장치에 관한 것이다. 본 발명
은 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저를 구동하여 인스턴트 메신저 서버에 접속하여, 인스턴트 메신저 창에서 게임을 선
택하고, 인스턴트 메신저 서버가 전송한 인터넷에 접속한 친구 목록에서 같이 게임을 할 사용자를 선택하여 네트워크 
게임 서버에 접속되는 단계 및 네트워크 게임 서버가 사용자 정보를 확인하고 게임을 개설시키고 게임에 참가시키는 단
계로 구성된다. 본 발명에 의해 인터넷 사용자는 특정인과 네트워크 게임을 즐기려 할 때 게임방을 만들고 비밀번호를 
공유하여야 하는 등의 번잡함 없이 간편하게 게임을 개설할 수 있다.
    

대표도
도 3

색인어
인스턴트 메신저, 인스턴트 메신저 서버, 네트워크 게임 서버

명세서

도면의 간단한 설명
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도 1은 본 발명을 실시하기 위한 시스템의 구성을 나타낸 도면.

도 2a 내지 도 2e 는 본 발명의 바람직한 실시예에 따른 인터넷 사용자의 인스턴트 메신저 화면.

도 3은 본 발명의 바람직한 실시예에 따른 흐름도.

※도면의 주요 부분에 대한 부호의 설명

110 ∼ 116 : 인터넷 사용자

120 : 인스턴트 메신저 서버

122 : 인스턴트 메신저 서버의 회원 데이터베이스

118, 124 : 네트워크 게임 서버

발명의 상세한 설명

    발명의 목적

    발명이 속하는 기술 및 그 분야의 종래기술

본 발명은 인터넷에서 네트워크 게임을 개설하고, 그 개설된 게임에 참가하는 방법 및 장치에 관한 것으로, 특히 인스턴
트 메신저를 이용하여 네트워크 게임을 개설하고 참가하는 방법 및 장치에 관한 것이다.

인스턴트 메신저(Instant Messenger)란, 친구 목록 프로그램(Buddy List Program)이라는 별칭을 가지는 클라이언
트 소프트웨어로서, 미리 자신이 상기 소프트웨어에 등록시켜 놓은 친구가 네트워크에 로그온 하였을 때, 그 사실을 사
용자에게 알려주는 기능을 가지는 클라이언트 소프트웨어이다.

인스턴트 메신저 클라이언트 소프트웨어(이하 " 인스턴트 메신저" 라 한다)는 상기의 기본적인 기능 이외에도 채팅, 쪽
지, 전자 우편 등의 부가적인 기능을 가지고 있다.

인스턴트 메신저 사용자는 상기 프로그램을 이용하여 마이크로소프트 사의 " 아웃룩 익스프레스" 와 같은 전자 우편 전
용 프로그램을 실행하지 않고서도 간편하게 전자 우편을 송수신할 수 있다. 또한 미리 등록시켜 놓은 친구와 1:1 채팅
은 물론, 다자간 채팅을 즐길 수도 있다.

또한 인스턴트 메신저를 이용하여 인스턴트 메신저 서버에 접속하여 서비스를 받기 위해 굳이 " 네비게이터" , " 익스플
로러" 와 같은 웹 브라우저를 실행시킬 필요가 없으며, 자신의 컴퓨터 화면상에서 인스턴트 메신저 아이콘을 클릭하여 
연결시키기만 하면 된다.

상기의 기능 이외에도, 인스턴트 메신저 서비스를 제공하는 업체에 따라 실시간으로 뉴스를 전송한다든지, 또는 증권 
정보를 제공하기도 한다.

본 발명은 상기와 같은 인스턴트 메신저의 기본적인 기능 외에 인스턴트 메신저를 이용하여 자신의 게임실력에 맞는 친
구와 간편하게 네트워크 게임을 즐길 수 있는 방법을 제공하는 것에 관한 것이다.

    
종래에 인터넷 상에서 이루어지는 네트워크 게임은 네트워크 게임 서버에 접속하여 사용자 확인을 거쳐 이미 개설되어 
있는 게임을 선택하거나 또는 직접 게임을 개설하여 게임을 즐길 수 있도록 되어 있다. 이 경우 게임 공간의 성질을 공
개 또는 비공개로 설정할 수 있으며, 자신이 원하는 특정인과 게임을 하기 위해서는 게임 공간의 성질을 비공개로 설정
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하고 미리 상기 특정인과 다른 전달수단(전자우편 내지 전화)을 사용하여 비밀번호를 공유하여야 했다. 즉, 종래에는 
자신이 원하는 특정인과 네트워크 게임을 하기 위해서는 상기와 같이 여러 단계를 거쳐야 하는 번잡함이 있었다.
    

    발명이 이루고자 하는 기술적 과제

본 발명은 상기한 문제점을 해결하고자 안출된 것으로서, 본 발명의 목적은 상기와 같은 번잡함을 없애고 간편하게 자
신이 원하는 특정인과 게임을 개설할 수 있도록 하며, 또한 간편하게 다른 특정인을 이미 개설된 게임에 참가시킬 수 있
는 네트워크 게임 개설 및 참가에 관한 방법 및 장치를 제공함에 있다.

    발명의 구성 및 작용

    
상기의 목적을 달성하기 위하여, 본 발명의 바람직한 일실시예에 따르면, 본 발명은 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저
를 구동하여 인스턴트 메신저 서버에 접속하는 단계, 상기 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저 창에서 게임의 종류를 선
택하면, 상기 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저에 등록시켜 놓은 사용자들 중에서 인터넷에 접속중인 사용자들만의 목
록을 인스턴트 메신저 서버가 상기 인터넷 사용자에게 전송하는 단계, 상기 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저 창에서 
다른 사용자들을 선택하는 단계, 상기 인터넷 사용자의 컴퓨터와 상기 선택된 사용자들의 컴퓨터가 인스턴트 메신저 서
버와 동일한 회원 데이터베이스를 사용하는 네트워크 게임 서버에 접속되어 게임이 개설되는 단계, 상기 개설된 게임에
의 참가자가 인스턴트 메신저 창에서 초청 대화창을 뛰우면, 상기 게임 참가자가 인스턴트 메신저에 등록시켜 놓은 사
용자들 중에서 인터넷에 접속중인 사용자들만의 목록을 인스턴트 메신저 서버가 상기 게임 참가자에게 전송하는 단계, 
상기 게임 참가자가 상기의 목록에서 초청하고자 하는 사용자를 선택하면, 상기 초청받은 사용자의 컴퓨터가 상기 네트
워크 게임 서버에 접속되어, 상기 게임에 참가하는 단계로써 구성된다.
    

    
상기의 목적을 달성하기 위하여, 본 발명의 바람직한 다른 일실시예에 따르면, 본 발명은 인터넷 사용자가 인스턴트 메
신저를 구동하여 인스턴트 메신저 서버에 접속하는 단계, 상기 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저 창에서 게임의 종류를 
선택하면, 상기 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저에 등록시켜 놓은 사용자들 중에서 인터넷에 접속중인 사용자들만의 
목록을 인스턴트 메신저 서버가 상기 인터넷 사용자에게 전송하는 단계, 상기 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저 창에서 
다른 사용자들을 선택하는 단계, 상기 인터넷 사용자의 컴퓨터와 상기 선택된 사용자들의 컴퓨터가 네트워크 게임 서버
에 접속되는 단계, 인스턴트 메신저 서버와 회원 데이터베이스를 공유하는 네트워크 게임 서버가 회원 데이터베이스를 
검색하고, 게임을 개설하는 단계, 상기 개설된 게임에의 참가자가 인스턴트 메신저 창에서 초청 대화창을 뛰우면, 상기 
게임 참가자가 인스턴트 메신저에 등록시켜 놓은 사용자들 중에서 인터넷에 접속하고 있는 사용자들만의 목록을 인스
턴트 메신저 서버가 상기 게임 참가자에게 전송하는 단계, 상기 게임 참가자가 상기의 목록에서 초청하고자 하는 사용
자를 선택하면, 상기 초청받은 사용자의 컴퓨터가 상기 네트워크 게임서버에 접속되는 단계, 네트워크 게임 서버가 회
원 데이터베이스를 검색하고 초청받은 사용자를 게임에 참가시키는 단계로써 구성된다.
    

도 1은 본 발명을 실시하기 위한 시스템의 구성을 도시한 것이다.

여기서, 인터넷 사용자들(110 내지 116)이 본 발명을 이용하여 네트워크 게임을 개설하고 또한 이에 참가하기 위해서
는 본인의 컴퓨터에 인스턴트 메신저 소프트웨어를 설치하여야 한다.

본 발명의 실시를 위해서는 기본적으로 인터넷에의 접속이 필요한데, 본 발명은 유선 인터넷 상에서뿐만 아니라, PDA
(Personal Digital Assistance, 114)와 같은 무선 이동 컴퓨터 내지 무선 이동 단말기를 이용하는 무선 인터넷 상에
서도 활용 가능하다.
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본 발명을 실시하기 위해 네트워크 게임 서버와 인스턴트 메신저 서버는 회원 데이터베이스를 공유하여야 한다. 이에는 
네트워크 게임 서버(118)가 인스턴트 메신저 서버(120)와 동일한 회원 데이터베이스(122)를 사용하는 경우와, 네트
워크 게임 서버(124)가 자체 회원데이터베이스(126)를 가지고서, 인터넷 망(130)을 통하여 인스턴트 메신저 서버(1
20)와 연결되어 회원 데이터베이스를 공유하는 경우가 있다 (이하 상세히 설명함).

이제 본 발명을 도 2 내지 도 3을 참조하면서 본 발명의 바람직한 실시예를 들어 상세히 설명하겠다.

본 발명의 실시예에서는 bave라는 ID를 가지는 인터넷 사용자 a(110)가 " 레이싱" 이라는 게임을 하기 위하여, kitty
라는 ID를 가지는 인터넷 사용자 b(112)와 king이라는 ID를 가지는 인터넷 사용자 c(114)를 선택하여 게임을 개설하
고, 또한 게임이 개설된 후에 인터넷 사용자 b(112)가 cobi라는 ID를 가지는 인터넷 사용자 d(116)를 게임에 초청하
기로 했다고 보고, 이하에서 설명하겠다.

도 2a 내지 도 2e는 본 발명을 이용하여 네트워크 게임을 개설하고 참가하기 위한 인터넷 사용자의 인스턴트 메신저 화
면의 구성을 나타내는 것이다.

본 발명의 바람직한 일실시예는 인스턴트 메신저 서버(120)와 네트워크 게임 서버(118)가 동일한 회원 데이터베이스
(122)를 사용하는 경우이다.

먼저, 인터넷 사용자 a(110)는 도 2a와 같은 자신의 컴퓨터 화면에서 인스턴트 메신저 아이콘(210)을 클릭하여, 인스
턴트 메신저 연결창(212)을 뛰운다. 이후 인터넷 사용자 a(110)는 인스턴트 메신저 연결창(212)에서 ID와 PASSW
ORD를 입력하며, 회원정보가 일치하면 인스턴트 메신저 서버(120)에 접속이 설정된다.

    
그러면 도 2b와 같은 인스턴트 메신저 창(214)이 뜨게 되며, 상기 인스턴트 메신저 창(214)은 친구(216), 쪽지(218), 
메일(220), 검색(222), 게임(224) 등의 주 메뉴와, 인스턴트 메신저 대화창(226) 등으로 구성되어 있다. 여기서 인
터넷 사용자가 친구 메뉴(216)를 클릭하면 상기 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저에 친구로 등록시켜 놓은 사용자들의 
인터넷에의 로그온 상태 및 현재 접속해 있는 위치를 인스턴트 메신저 서버가 검색하여 상기 인터넷 사용자의 인스턴트 
메신저에 전송해 준다.
    

이후 인터넷 사용자 a(110)는 다른 작업을 수행하면서도 자신이 인스턴트 메신저에 등록시켜 놓은 사용자들과 채팅, 
쪽지, 전자 우편 등의 기능을 이용하여 실시간으로 메시지를 교환할 수 있다.

이러한 실시간 메시지 교환을 통해 인터넷 사용자 a(110)는 이미 인터넷에 접속해 있던 인터넷 사용자 b(112)와 인터
넷 사용자 c(114)와 게임을 하기로 하고서, 인터넷 사용자 a(110)는 인스턴트 메신저 창(214)에서 게임 메뉴(224)
를 클릭한다.

그러면, 도 2c와 같이 게임의 종류를 선택할 수 있는 대화창(228)이 나타나며, 인터넷 사용자 a(110)는 레이싱 게임
(230)을 클릭한다.

그러면, 도 2d와 같은 인스턴트 메신저 대화창(232)이 나타난다. 인스턴트 메신저 서버(120)는 인터넷 사용자 a(11
0)가 레이싱 게임을 클릭함에 따라, 인터넷 사용자 a(110)가 인스턴트 메신저에 친구로 등록시켜 놓은 사용자들 중에
서 현재 게임에 참가할 수 있는, 즉 현재 인터넷에 접속하고 있는 사용자들만의 목록을 뽑아 인터넷 사용자 a(110)에
게 전송하여, 게임 참가자를 선택할 수 있는 창(240)을 만든다.

이어, 인터넷 사용자 a(110)는 친구 창(240)에서 인터넷 사용자 b와 c의 ID인 kitty와 king을 드래그하여 참가자 창
(234)으로 옮김으로써 게임 참가자를 선택한다. 그리고 방이름을 입력하고, 시작 버튼(238)을 클릭한다.

인터넷 사용자 a(110)가 시작 버튼(238)을 클릭하면, 인터넷 사용자 a(110)의 컴퓨터는 상기 네트워크 게임 서버(1
18)에 접속된다.
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한편, 인터넷 사용자 a(110)의 인스턴트 메신저는 이미 인스턴트 메신저 서버(120)에 접속해 있는 인터넷 사용자 b 
및 c의 인스턴트 메신저를 원격 제어하여, 인터넷 사용자 b 및 c의 컴퓨터가 상기 네트워크 게임 서버(118)에 접속되
도록 한다.

인스턴트 메신저 사용자는 인스턴트 메신저의 환경설정에서 다른 사용자가 자신을 게임에 참가시키려 할 때, 곧바로 게
임에 참가할 것인지, 자신이 참가여부를 선택할 수 있도록 할 것인지 또는 참가하지 않도록 할 것인지 등을 설정해 놓을 
수 있다.

인터넷 사용자 b(112)는 자신이 게임에의 참가여부를 선택할 수 있도록 설정해 놓았고, 인터넷 사용자 c(114)는 곧바
로 게임에 참가하도록 설정해 놓았다면, 상기와 같이 인터넷 사용자 a(110)가 인터넷 사용자 b 및 c를 선택하여 게임 
시작 버튼을 클릭할 때, 인터넷 사용자 b(112)에게는 상기 게임에의 참가여부를 묻는 대화창이 나타나며, 인터넷 사용
자 c(114)에게는 그러한 대화창이 나타나지 않고 바로 네트워크 게임 서버로 연결이 된다.

상기의 인터넷 사용자들은 인스턴트 메신저 서버(120)에 접속하는 단계에서 이미 사용자 확인을 거친 후이므로 다시 
ID와 PASSWORD를 입력할 필요가 없으며, 네트워크 게임 서버에 접속되면서 바로 게임이 개설된다.

상술한 바와 같이 인스턴트 메신저 서버와 네트워크 게임 서버가 동일한 회원 데이터베이스를 사용하는 경우, 네트워크 
게임 서버에 접속하기 위해 따로 " 익스플로러" 와 같은 웹 브라우저를 실행시키지 않고도 인스턴트 메신저만을 사용하
여 간편히 접속할 수 있으며, 접속하는 단계에서 다시 ID와 PASSWORD를 입력할 필요가 없다.

게임이 개설된 후 현재 게임에 참가하고 있는 인터넷 사용자 b(112)가 인터넷 사용자 d(116)를 게임에 초청하기 위하
여, 인터넷 사용자 b(112)는 인스턴트 메신저를 활성으로 만들어, 주 메뉴 중에서 게임 메뉴(224)를 클릭하고, 이어 
나오는 게임 종류 대화창(228)에서 현재 자신이 참가하고 있는 게임인 레이싱 게임(230)을 클릭한다.

도 2e는 인터넷 사용자 b가 레이싱 게임(230)을 클릭했을 때 나타나는 인스턴트 메신저 창이다.

인터넷 사용자 b가 레이싱 게임(230)을 클릭하면, 인스턴트 메신저 서버(120)는 인터넷 사용자 b(112)가 친구로 등
록시켜 놓은 사용자들 중에서 현재 인터넷에 접속중인 사용자들만의 목록을 전송하며, 인터넷 사용자 b(112)는 초청하
고자 하는 인터넷 사용자 d(116)의 ID인 cobi를 친구 창(242)으로부터 드래그하여 초청자 창(244)에 놓고서 초청 
버튼(246)을 클릭한다.

이후에 인터넷 사용자 b(112)의 인스턴트 메신저가 인터넷 사용자 d(116)의 인스턴트 메신저를 원격 제어하여, 네트
워크 게임서버에 접속시키고, 개설된 게임에 참가시키는 단계는 상기 게임이 개설되는 단계에서와 동일하다.

본 발명의 바람직한 다른 일실시예는 인스턴트 메신저 서버(120)의 회원 데이터베이스(122)와 네트워크 게임 서버(
124)의 회원 데이터베이스(126)가 인터넷 망을 통하여 공유되는 경우이다.

본 실시예에 따라 양 서버가 회원 데이터 베이스를 공유하는 방식은 인스턴트 메신저 서버(120)가 일정한 시간간격으
로 변경된 회원정보를 네트워크 게임 서버(124)의 회원 데이터베이스(126)에 전송하여 업데이트하는 방식이 된다.

본 실시예에서도 인터넷 사용자 a(110)가 게임을 개설하기 위하여 인스턴트 메신저 창에서 하고자 하는 게임을 선택하
고, 인스턴트 메신저가 인터넷에 접속중인 사용자들의 목록을 인터넷 사용자 a(110)의 인스턴트 메신저에 전송하고, 
인터넷 사용자 a(110)가 상기 목록에서 게임을 같이 할 인터넷 사용자 b와 c를 선택하는 단계는 앞서의 바람직한 일실
시예와 동일하다.

그러나, 본 실시예에서는 인터넷 사용자 a(110)의 인스턴트 메신저가 인터넷 사용자 b(112) 및 c(114)의 인스턴트 
메신저를 원격제어 하는 단계에서, 인터넷 사용자 b 및 c의 인스턴트 메신저가 인터넷 사용자 b 및 c의 ID와 PASSW
ORD를 네트워크 게임 서버(124)에 전송하도록 하여, 인터넷 사용자 b 및 c의 컴퓨터를 네트워크 게임 서버에 접속시
킨다.
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상기와 같이 인스턴트 메신저를 이용한 네트워크 게임 서버(124)에의 접속 설정 요청이 있을 때, 네트워크 게임 서버
(124)는 자체 회원 데이터베이스(126)를 검색하여, 회원 정보가 일치되면 접속설정을 해 주고, 게임이 개설된다. 그러
나 시간간격에 의해 양 서버의 회원 데이터베이스 정보가 차이가 있음으로 인해, 회원 정보가 일치하지 않는 경우에는 
네트워크 게임 서버(124)가 인터넷 망을 통하여 인스턴트 메신저 서버(120)의 회원 데이터베이스(122)에 접속하여 
변경된 정보를 전송받아, 자신의 회원 데이터베이스(126)를 업데이트시킨 후 다시 검색을 한다. 이어 회원 정보가 일
치되면, 접속설정이 되고 게임이 개설되나, 다시 회원 정보가 일치되지 않는다면 접속설정이 보류된다.
    

    
또한 본 실시예에 의해서 게임이 개설된 경우에도, 상기 개설된 게임에 다른 사용자를 초청할 수 있다. 인터넷 사용자 
b(112)가 인터넷 사용자 d(116)를 게임에 초청하기 위하여, 초청 대화창(242)을 뛰우고, 인스턴트 메신저 서버(12
0)가 인터넷에 접속중인 사용자들의 목록을 전송하고, 인터넷 사용자 b(112)가 상기 목록에서 초청할 인터넷 사용자 
d(116)를 선택하는 단계는 앞서의 바람직한 일실시예와 동일하며, 이후에 인터넷 사용자 b(112)의 인스턴트 메신저
가 인터넷 사용자 d(116)의 인스턴트 메신저를 원격제어하여 인터넷 사용자 d(116)의 컴퓨터가 네트워크 게임서버(
124)에 연결되고, 네트워크 게임 서버(124)가 회원 데이터베이스(126)를 검색하고 게임에 참사시키는 방법은 상기 
게임이 개설되는 단계와 동일하다.
    

상술한 바와 같이 인스턴트 메신저 서버(120)와 네트워크 게임 서버(124)가 인터넷 망을 통하여 회원 데이터베이스를 
공유하는 경우에도 네트워크 게임 서버에 접속하기 위해 따로 " 익스플로러" 와 같은 웹 브라우저를 실행시키지 않고도 
인스턴트 메신저만을 사용하여 간편히 접속할 수 있으며, 접속하는 단계에서 다시 ID와 PASSWORD를 입력할 필요가 
없다.

도 3은 본 발명을 이용하여 네트워크 게임을 개설하며, 이에 참가하는 방법에 대한 흐름도이다.

먼저, 인터넷 사용자는 인스턴트 메신저를 구동하여, 인스턴트 메신저 서버에 접속한다(S 10). 이 단계에서 인터넷 사
용자는 사용자 ID와 PASSWORD를 입력한다.

인스턴트 메신저 서버에 접속한 인터넷 사용자는 인스턴트 메신저를 이용하여, 친구로 등록시켜 놓은 사용자들의 상태 
및 위치를 확인하고, 또한 친구들과 실시간으로 메시지를 교환할 수 있다. 이러한 실시간 메시지 교환을 통해 다수의 사
용자가 네트워크 게임을 함께 즐기기로 했다면, 이중 한 명의 사용자가 인스턴트 메신저 창에서 하고자 하는 게임의 종
류를 선택한다(S 12).

그러면, 인스턴트 메신저 서버는 상기 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저에 친구로 등록시켜 놓은 사용자들 중에서 현재 
인터넷에 접속중인 사용자들만의 목록을 상기 인터넷 사용자에게 전송한다(S 14). 상기 인터넷 사용자는 인스턴트 메
신저 서버가 전송한 목록에서 게임에 참가시킬 사용자를 선택한다(S 16).

게임을 선택하고 사용자를 선택한 상기 인터넷 사용자의 인스턴트 메신저는 선택된 사용자들의 컴퓨터에 있는 인스턴
트 메신저를 원격 제어하여, 본인 자신뿐 아니라 선택된 친구들의 컴퓨터까지도 상기 네트워크 게임의 서버에 접속시킨
다(S 18).

네트워크 게임 서버와 인스턴트 메신저 서버는 회원 데이터베이스를 공유하기 때문에 네트워크 게임 서버에의 접속 과
정에서 다시 ID와 PASSWORD를 입력할 필요는 없다.

이때 네트워크 게임서버와 인스턴트 메신저 서버가 동일한 하나의 회원 데이터베이스를 함께 사용한다면, 네트워크 게
임서버가 회원데이타베이스를 검색할 필요없이 바로 게임이 개설된다(S 24).

    
한편 인스턴트 메신저 서버와 네트 워크 게임서버가 각각의 회원데이터베이스를 가지고 그 회원 데이터베이스가 인터
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넷 망을 통하여 공유되고 있는 경우라면, 네트워크 게임서버는 회원 데이터베이스를 검색하여야 한다(S 28). 이때 검
색결과 회원정보가 일치하는 회원에 대해서는 개설된 게임에 참가가 되지만(S 24), 회원정보가 일치하지 않는 경우에
는 네트워크 게임 서버가 인터넷 망을 통하여 인스턴트 메신저 서버의 회원 데이터베이스에 접속하여(S 36) 변경된 회
원정보를 전송받아 회원 데이터 베이스를 업데이트하고서(S 38) 다시 검색을 한다. 여기서 회원정보가 일치되면, 개설
된 게임에 참가하지만(S 24) 또 다시 일치하지 않는다면 게임참가가 보류된다(S 44).
    

상기와 같이 개설된 게임에서 각 참가자들은 게임을 즐기면서, 인스턴트 메신저를 이용해 등록해 놓은 다른 친구들을 
게임에 초청할 수 있다. 게임 참가자가 게임을 하다가, 인스턴트 메신저 창에서 초청 대화창을 뛰우면(S 46), 인스턴트 
메신저 서버는 현재 초청 가능한, 즉 네트워크에 접속중인 친구들의 목록을 상기 게임 참가자에게 전송한다(S 48).

상기 게임참가자가 인스턴트 메신저 창에서 초청할 친구를 선택하면(S 50), 상기 초청을 한 인터넷 사용자의 인스턴트 
메신저가 초청받은 인터넷 사용자의 인스턴트 메신저를 원격 제어하여 네트워크 게임서버에 접속시킨다(S 52).

그 이후의 회원 검색 및 게임참가에 대한 일련의 과정은 상기의 방법과 같다.

    발명의 효과

    
이상 설명한 바와 같이 본 발명은 인스턴트 메신저 서버와 네트워크 게임 서버가 회원 데이터베이스를 공유하므로 네트
워크 게임 서버에 접속하는 단계에서 재차 사용자 ID와 PASSWORD를 입력할 필요가 없으며, 네트워크 게임을 개설하
고 참가하기 위해 웹브라우저를 실행시킬 필요없이 인스턴트 메신저만 이용하여 간편히 할 수 있고, 특정인과 게임을 
즐기기 위해 비공개 게임방을 만들고 비밀번호를 공유하여야 하는 등의 번잡함이 없이, 인스턴트 메신저를 이용한 실시
간 메시지 교환을 통해 간편하게 게임을 개설할 수 있는 효과가 있다.
    

(57) 청구의 범위

청구항 1.

ⅰ)인터넷 사용자가 인스턴트 메신저를 구동하여 인스턴트 메신저 서버에 접속하는 단계;

ⅱ)상기 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저 창에서 게임의 종류를 선택하면, 상기 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저에 
등록시켜 놓은 사용자들 중에서 인터넷에 접속중인 사용자들만의 목록을 인스턴트 메신저 서버가 상기 인터넷 사용자
에게 전송하는 단계;

ⅲ)상기 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저 창에서 다른 사용자들을 선택하는 단계 및

ⅳ)상기 인터넷 사용자의 컴퓨터와 상기 선택된 사용자들의 컴퓨터가 인스턴트 메신저 서버와 동일한 회원 데이터베이
스를 사용하는 네트워크 게임 서버에 접속되어 게임이 개설되는 단계를 포함하는 유무선 인터넷 상에서의 네트워크 게
임 개설 및 참가 방법.

청구항 2.

제1항에 있어서,

상기 ⅳ)단계에서 상기 인터넷 사용자의 인스턴트 메신저가 상기 선택된 사용자들의 인스턴트 메신저를 원격제어하여, 
상기 선택된 사용자들의 인스턴트 메신저가 상기 선택된 사용자들의 컴퓨터를 네트워크 게임 서버에 접속되도록 하는 
것을 특징으로 하는 유무선 인터넷 상에서의 네트워크 게임 개설 및 참가 방법.

 - 7 -



공개특허 특2002-0039909

 
청구항 3.

제1항에 있어서,

ⅴ)상기 개설된 게임에의 참가자가 인스턴트 메신저 창에서 초청 대화창을 뛰우면, 상기 게임 참가자가 인스턴트 메신
저에 등록시켜 놓은 사용자들 중에서 인터넷에 접속중인 사용자들만의 목록을 인스턴트 메신저 서버가 상기 게임 참가
자에게 전송하는 단계;

ⅵ)상기 게임 참가자가 상기의 목록에서 초청하고자 하는 사용자를 선택하면, 상기 초청받은 사용자의 컴퓨터가 상기 
네트워크 게임 서버에 접속되어, 상기 게임에 참가하는 단계를 더 포함하는 것을 특징으로 하는 유무선 인터넷 상에서
의 네트워크 게임 개설 및 참가 방법.

청구항 4.

제3항에 있어서,

상기 ⅵ)단계에서 상기 게임 참가자의 인스턴트 메신저가 상기 초청받은 사용자의 인스턴트 메신저를 원격제어하여, 상
기 초청받은 사용자의 인스턴트 메신저가 상기 초청받은 사용자의 컴퓨터를 네트워크 게임 서버에 접속되도록 하는 것
을 특징으로 하는 유무선 인터넷 상에서의 네트워크 게임 개설 및 참가 방법.

청구항 5.

ⅰ)인터넷 사용자가 인스턴트 메신저를 구동하여 인스턴트 메신저 서버에 접속하는 단계;

ⅱ)상기 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저 창에서 게임의 종류를 선택하면, 상기 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저에 
등록시켜 놓은 사용자들 중에서 인터넷에 접속중인 사용자들만의 목록을 인스턴트 메신저 서버가 상기 인터넷 사용자
에게 전송하는 단계;

ⅲ)상기 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저 창에서 다른 사용자들을 선택하는 단계;

ⅳ)상기 인터넷 사용자의 컴퓨터와 상기 선택된 사용자들의 컴퓨터가 네트워크 게임 서버에 접속되는 단계 및

ⅴ)인스턴트 메신저 서버와 회원 데이터베이스를 공유하는 네트워크 게임 서버가 회원 데이터베이스를 검색하고, 게임
을 개설하는 단계를 포함하는 유무선 인터넷 상에서의 네트워크 게임 개설 및 참가 방법.

청구항 6.

제5항에 있어서,

상기 ⅳ)단계에서 상기 인터넷 사용자의 인스턴트 메신저가 상기 선택된 사용자들의 인스턴트 메신저를 원격제어하여, 
상기 선택된 사용자들의 인스턴트 메신저가 상기 선택된 사용자들의 ID와 PASSWORD를 상기 네트워크 게임 서버에 
전송하도록 하며, 상기 선택된 사용자들의 컴퓨터를 네트워크 게임 서버에 접속되도록 하는 것을 특징으로 하는 유무선 
인터넷 상에서의 네트워크 게임 개설 및 참가 방법.

청구항 7.

제5항에 있어서,

ⅵ)상기 개설된 게임에의 참가자가 인스턴트 메신저 창에서 초청 대화창을 뛰우면, 상기 게임 참가자가 인스턴트 메신
저에 등록시켜 놓은 사용자들 중에서 인터넷에 접속하고 있는 사용자들만의 목록을 인스턴트 메신저 서버가 상기 게임 
참가자에게 전송하는 단계;
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ⅶ)상기 게임 참가자가 상기의 목록에서 초청하고자 하는 사용자를 선택하면, 상기 초청받은 사용자의 컴퓨터가 상기 
네트워크 게임서버에 접속되는 단계;

ⅷ)네트워크 게임 서버가 회원 데이터베이스를 검색하고 초청받은 사용자를 게임에 참가시키는 단계를 더 포함하는 것
을 특징으로 하는 유무선 인터넷 상에서의 네트워크 게임 개설 및 참가 방법.

청구항 8.

제7항에 있어서,

상기 ⅶ)단계에서 상기 게임 참가자의 인스턴트 메신저가 상기 초청받은 사용자의 인스턴트 메신저를 원격제어하여, 상
기 초청받은 사용자의 인스턴트 메신저가 상기 초청받은 사용자의 ID와 PASSWORD를 상기 네트워크 게임 서버에 전
송하도록 하며, 상기 초청받은 사용자의 컴퓨터를 네트워크 게임 서버에 접속되도록 하는 것을 특징으로 하는 유무선 
인터넷 상에서의 네트워크 게임 개설 및 참가 방법.

청구항 9.

제5항 또는 제7항에 있어서,

인스턴트 메신저 서버와 네트워크 게임 서버가 회원 데이터베이스를 공유하는 방식이 인스턴트 메신저 서버가 인터넷 
망을 통하여 일정한 시간간격으로 변경된 회원정보를 네트워크 게임 서버의 회원 데이터베이스에 전송하여 업데이트하
는 방식인 것을 특징으로 하는 유무선 인터넷 상에서의 네트워크 게임 개설 및 참가 방법.

청구항 10.

제9항에 있어서,

네트워크 게임 서버가 회원 데이터베이스를 검색한 결과,

네트워크 게임 서버에 접속한 인터넷 사용자의 회원정보가 회원 데이터베이스의 정보와 일치하지 않는 경우 네트워크 
게임 서버가 인터넷 망을 통하여 인스턴트 메신저 서버에 접속하여 인스턴트 메신저 서버의 회원 데이터베이스를 검색
하여 변경된 회원정보를 전송받아 네트워크 게임서버의 회원 데이터베이스를 업데이트하는 단계를 더 포함하는 것을 
특징으로 하는 유무선 인터넷 상에서의 네트워크 게임 개설 및 참가 방법.

청구항 11.

인스턴트 메신저를 구동하여 인스턴트 메신저 서버에 접속한 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저 창에서 게임의 종류를 
선택하거나, 인스턴트 메신저를 이용하여 개설된 게임에의 참가자가 인스턴트 메신저 창에서 초청 대화창을 뛰우면, 상
기 인터넷 사용자 또는 상기 게임 참가자가 인스턴트 메신저에 등록시켜 놓은 사용자들 중에서 인터넷에 접속중인 사용
자들만의 목록을 상기 인터넷 사용자 또는 상기 게임 참가자에게 전송하는 인스턴트 메신저 서버;

상기 인스턴트 메신저 서버와 동일한 회원 데이터베이스를 사용하며, 인스턴트 메신저를 이용한 게임 개설 또는 참가 
요청이 있을 때, 게임을 개설하고 또는 게임에 참가시키는 네트워크 게임 서버를 포함하는 유무선 인터넷 상에서의 네
트워크 게임 개설 및 참가 장치.

청구항 12.

인스턴트 메신저를 구동하여 인스턴트 메신저 서버에 접속한 인터넷 사용자가 인스턴트 메신저 창에서 게임의 종류를 
선택하거나, 인스턴트 메신저를 이용하여 개설된 게임에의 참가자가 인스턴트 메신저 창에서 초청 대화창을 뛰우면, 상
기 인터넷 사용자 또는 상기 게임 참가자가 인스턴트 메신저에 등록시켜 놓은 사용자들 중에서 인터넷에 접속중인 사용
자들만의 목록을 상기 인터넷 사용자 또는 상기 게임 참가자에게 전송하는 인스턴트 메신저 서버;

 - 9 -



공개특허 특2002-0039909

 
상기 인스턴트 메신저 서버와 회원 데이터베이스를 공유하며, 인스턴트 메신저를 이용한 게임 개설 또는 참가 요청이 
있을 때, 자체 회원 데이터 베이스를 검색하여 게임을 개설하고 또는 게임에 참가시키는 네트워크 게임 서버를 포함하
는 유무선 인터넷 상에서의 네트워크 게임 개설 및 참가 장치.

청구항 13.

제12항에 있어서,

인스턴트 메신저 서버와 네트워크 게임 서버가 회원 데이터베이스를 공유하는 방식이 인스턴트 메신저 서버가 인터넷 
망을 통하여 일정한 시간간격으로 변경된 회원정보를 네트워크 게임 서버의 회원 데이터베이스에 전송하여 업데이트하
는 방식인 것을 특징으로 하는 유무선 인터넷 상에서의 네트워크 게임 개설 및 참가 장치.

청구항 14.

제13항에 있어서,

네트워크 게임 서버가 회원 데이터베이스를 검색한 결과,

네트워크 게임 서버에 접속한 인터넷 사용자의 회원정보가 회원 데이터베이스의 정보와 일치하지 않는 경우 네트워크 
게임 서버가 인터넷 망을 통하여 인스턴트 메신저 서버에 접속하여 인스턴트 메신저 서버의 회원 데이터베이스를 검색
하여 변경된 회원정보를 전송받아 네트워크 게임 서버의 회원 데이터베이스를 업데이트하는 것을 특징으로 하는 유무
선 인터넷 상에서의 네트워크 게임 개설 및 참가 장치.

도면
도면 1
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도면 2a

도면 2b
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도면 2c

도면 2d
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도면 2e
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도면 3
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