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【手続補正書】
【提出日】平成25年3月18日(2013.3.18)
【手続補正１】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ビデオをストリーミングするためのコンピュータ実施方法において、
　ビデオゲーム又はアプリケーションを実行するための要求を、サーバーに対して離れた
クライアントから１つ以上のネットワークインターフェイスを経てサーバーにて受信する
段階と、
　それに応答して、前記ビデオゲーム又はアプリケーションをサーバーにて実行する段階
であって、前記ビデオゲーム又はアプリケーションを実行することで、選択されたビデオ
ゲーム又はアプリケーションが即座に応答するという感覚をユーザがもつように１つ以上
のネットワークを経てクライアントへ配信される双方向圧縮ビデオストリームを発生する
段階と、
を備えた方法。
【請求項２】
　前記クライアントからインターネットを経て送信された制御信号であってユーザがビデ
オゲームをプレイするか又はアプリケーションを使用するときに前記クライアントへのユ
ーザ入力を指示するものである制御信号を受信し、そしてそれに応答して、前記ビデオゲ
ーム又はアプリケーションを前記サーバーにて実行して、前記ビデオゲーム又はアプリケ
ーションのビデオ画像シーケンスより成るビデオ出力を発生する段階と、
　前記サーバーとクライアントとの間のインターネット通信チャンネルのチャンネル特性
を指示するフィードバック信号を前記クライアントから受信する段階と、
　前記サーバーにて短待ち時間圧縮を使用して前記ビデオ出力をエンコードして、双方向
圧縮ビデオストリームを発生する段階であって、前記検出されたチャンネル特性に基づく
ビットレート又は圧縮比で前記ビデオ出力をエンコードする段階と、
　前記サーバーからインターネットを経て前記クライアントへ前記双方向圧縮ビデオスト
リームをストリーミングする段階であって、前記短待ち時間のビデオストリームを前記ク
ライアントにおいてデコーダによりデコードしそして前記クライアントにおいてレンダリ
ングする段階と、
を備え、前記クライアントから送信された制御信号を受信し、前記ビデオゲーム又はアプ
リケーションを実行し、前記双方向圧縮ビデオストリームをエンコードしてインターネッ
トを経て前記クライアントへストリーミングし、及び前記クライアントにおいて前記短待
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ち時間ビデオストリームをデコードする前記動作は、前記選択されたビデオゲーム又はア
プリケーションが前記クライアントから受信された制御信号に即座に応答するという感覚
をユーザがもつように遂行される、請求項１に記載の方法。
【請求項３】
　前記双方向圧縮ビデオストリームを圧縮して前記クライアントへストリーミングすると
ころのビットレート又は圧縮比を前記チャンネル特性の検出された変化に基づいて動的に
調整する段階を更に備えた、請求項１に記載の方法。
【請求項４】
　前記ビットレート又は圧縮比は、前記サーバーとクライアントとの間の通信チャンネル
の検出容量に応答して調整される、請求項３に記載の方法。
【請求項５】
　前記ビットレート又は圧縮比は、前記ビデオ出力のフレームレートを変更することによ
り調整される、請求項３に記載の方法。
【請求項６】
　前記ビットレート又は圧縮比は、前記圧縮ビデオの画質を変更することにより調整され
る、請求項３に記載の方法。
【請求項７】
　前記ビットレート又は圧縮比は、前記圧縮ビデオの解像度を変更することにより調整さ
れる、請求項３に記載の方法。
【請求項８】
　前記解像度は、前記クライアントのデコーダがディスプレイスクリーンに同じ画像サイ
ズを維持するべく画像をスケールアップするように変更される、請求項７に記載の方法。
【請求項９】
　前記サーバーとクライアントとの間の通信チャンネルが突然脱落したときに、前記サー
バーが前記ビデオゲーム又はアプリケーションを休止させる、請求項１に記載の方法。
【請求項１０】
　前記通信チャンネルが脱落しそして前記クライアントの第１のユーザがマルチプレーヤ
ゲームをプレイする場合には、そのユーザが脱落したことを他のユーザに通知する、請求
項９に記載の方法。
【請求項１１】
　前記ビデオゲームは、前記第１のユーザが脱落したときに他のユーザに対して休止され
る、請求項１０に記載の方法。
【請求項１２】
　パケットロス及び／又は長い待ち時間が、最大容量を越えたことを指示するまで、イン
ターネットを経てクライアントへ次第にビットレートの高くなるテストストリームを送信
することにより、前記通信チャンネルの最大容量を決定する段階を更に備えた、請求項４
に記載の方法。
【請求項１３】
　前記圧縮ビデオが前記クライアントへストリーミングされる間に増加するパケットロス
及び／又は待ち時間の増加検出に基づき前記最大のチャンネル容量が減少したことを決定
する段階と、
　それに応答して、パケットロス及び／又は待ち時間が所定の許容値に到達するまでビッ
トレートを動的に減少するか又は圧縮比を増加する段階と、
を更に備えた、請求項１２に記載の方法。
【請求項１４】
　パケットロス及び／又は待ち時間の継続測定に基づき前記最大チャンネル容量が増加し
たことを決定する段階と、
　それに応答して、パケットロス及び／又は待ち時間が所定の許容レベルに到達するまで
ビットレートを動的に増加するか又は圧縮比を減少する段階と、
を更に備えた、請求項１２に記載の方法。
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【請求項１５】
　前記圧縮ビデオストリームのデータパケットは、それらが表示されるのとは異なる順序
で前記クライアントにより受信される、請求項１に記載の方法。
【請求項１６】
　前方エラー修正（ＦＥＣ）技術を使用して、前記クライアントから送信される短待ち時
間ビデオストリーム及び／又は制御信号の指定部分を保護する段階を更に備えた、請求項
１に記載の方法。
【請求項１７】
　前記ＦＥＣ技術は、前記クライアントとサーバーとの間の通信チャンネルの検出された
最大チャンネル容量に基づいて要求される程度に使用されるだけである、請求項１６に記
載の方法。
【請求項１８】
　前記クライアントとサーバーとの間の通信チャンネルのチャンネル帯域巾ピークを軽減
することにより待ち時間を減少する段階を更に備えた、請求項１に記載の方法。
【請求項１９】
　前記クライアントから送信された制御信号を受信し、前記ビデオゲーム又はアプリケー
ションを実行し、前記ビデオ出力を圧縮し、前記ビデオストリームをストリーミングし、
及び前記クライアントにおいて短待ち時間ビデオストリームをデコードする前記動作は、
８０ｍｓ未満の待ち時間で遂行される、請求項１に記載の方法。
【請求項２０】
　前記クライアントから送信された制御信号を受信し、前記ビデオゲーム又はアプリケー
ションを実行し、前記ビデオ出力を圧縮し、前記双方向圧縮ビデオストリームをストリー
ミングし、及び前記クライアントにおいて短待ち時間ビデオストリームをデコードする前
記動作は、１５０ｍｓ未満の待ち時間で遂行される、請求項２に記載の方法。
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