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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　プロセッサと、メモリとを備えるコンピュータに実行させるためのゲームプログラムで
あって、前記ゲームプログラムは、前記プロセッサに、
　ユーザの睡眠に関する情報を取得するステップと、
　前記取得した情報から評価される前記ユーザの睡眠の質に基づいて、前記ユーザが睡眠
を行った宿泊施設を評価するステップと、
　前記取得した情報に基づいて、前記ユーザが睡眠を行ったタイミングにおける前記ユー
ザの位置が宿泊施設である場合に、前記ユーザに特典を付与するステップと
を実行させる、ゲームプログラム。
【請求項２】
　前記ゲームプログラムは、前記プロセッサに、
　前記宿泊施設の評価に基づいて、前記ユーザに対し、宿泊の候補となる前記宿泊施設の
情報を提示するステップを実行させる、請求項１に記載のゲームプログラム。
【請求項３】
　前記情報を提示するステップにおいて、前記ユーザのゲームの進行状況が特定の状況で
ある場合に、前記ユーザに対し、前記宿泊施設の候補を提示する、請求項２に記載のゲー
ムプログラム。
【請求項４】
　前記特典を付与するステップにおいて、前記宿泊施設が所定の要件を満たす場合、当該
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要件を満たさない場合よりも有利な前記特典を付与する、請求項１から３のいずれか１項
に記載のゲームプログラム。
【請求項５】
　前記特典を付与するステップにおいて、前記ユーザが前記宿泊施設の予約を行い、当該
予約により前記タイミングで睡眠を行ったユーザである場合に、前記予約を行っていない
ユーザよりも有利な前記特典を付与する、請求項１から４のいずれか１項に記載のゲーム
プログラム。
【請求項６】
　前記特典を付与するステップにおいて、前記宿泊施設は、前記ユーザが睡眠を行う複数
の宿泊施設のうちの１つである、請求項１から５のいずれか１項に記載のゲームプログラ
ム。
【請求項７】
　前記特典を付与するステップにおいて、前記タイミングが、予め定められた時間帯であ
ることに応答して、前記ユーザに前記特典を付与する、請求項１から６のいずれか１項に
記載のゲームプログラム。
【請求項８】
　前記特典を付与するステップにおいて、前記ユーザの睡眠の質を評価し、評価結果が一
定以上に良好である場合に、前記ユーザに前記特典を付与する、請求項１から７のいずれ
か１項に記載のゲームプログラム。
【請求項９】
　プロセッサと、メモリとを備えるコンピュータに実行される方法であって、前記方法は
、前記プロセッサが、前記メモリに記憶されるゲームプログラムを読み込んで実行するこ
とにより、
　ユーザの睡眠に関する情報を取得する第１のステップと、
　前記取得した情報から評価される前記ユーザの睡眠の質に基づいて、前記ユーザが睡眠
を行った宿泊施設を評価する第２のステップと、
　前記取得した情報に基づいて、前記ユーザが睡眠を行ったタイミングにおける前記ユー
ザの位置が宿泊施設である場合に、前記ユーザに特典を付与する第３のステップと
を実行することを含む、方法。
【請求項１０】
　制御部と、記憶部とを備える情報処理装置であって、前記制御部が、前記記憶部に記憶
されるゲームプログラムに基づいて動作することにより、
　ユーザの睡眠に関する情報を取得する第１のステップと、
　前記取得した情報から評価される前記ユーザの睡眠の質に基づいて、前記ユーザが睡眠
を行った宿泊施設を評価する第２のステップと、
　前記取得した情報に基づいて、前記ユーザが睡眠を行ったタイミングにおける前記ユー
ザの位置が宿泊施設である場合に、前記ユーザに特典を付与する第３のステップと
を実行する、情報処理装置。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本開示は、ゲームプログラム、方法、情報処理装置に関する。
【背景技術】
【０００２】
　陸路、空路などの交通機関が発達していくにつれて、人の移動が活発になってきている
。例えば、ＬＣＣ（Low-cost　carrier）のように、安全性、定時就航性など品質を高め
つつ、オペレーションを効率化することで低コストの運営を実現し、これにより顧客が移
動に要する費用を低減させている例もある。
【０００３】
　このように人の移動を活性化させるとともに、店舗、施設等の利用をユーザに促すこと
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も必要とされている。例えば、特開２０１７－０７４２２５号公報（特許文献１）には、
ビーコン信号によりユーザが店舗にチェックインしたことを処理することが記載されてい
る。
【０００４】
　また、ゲームにおいて、ＧＰＳ（Global　Positioning　System）等によりユーザの位
置を検出し、ユーザの位置に応じてゲームを進行させるものもある。これにより、ユーザ
を、現実の世界で移動するよう促すこともできる。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２０１７－０７４２２５号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　しかしながら、ユーザに対し移動をすることを促すのみでは、現実世界における各地域
の魅力をユーザが十分に体感できない可能性もある。そのため、ユーザに各地域における
体験をよりいっそう実感してもらうため、ユーザが滞在するための動機付けを提供するた
めの別の技術が必要とされている。
【０００７】
　そこで、本開示は、ユーザが各地へ滞在するよう促すゲームシステムを提供することを
目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　一実施形態によると、プロセッサと、メモリとを備えるコンピュータに実行させるため
のゲームプログラムが提供される。ゲームプログラムは、プロセッサに、ユーザの睡眠に
関する情報を取得する第１のステップと、取得した情報に基づいて、ユーザが睡眠を行っ
たタイミングにおけるユーザの位置が特定の位置である場合に、ユーザに特典を付与する
第２のステップと、を実行させる。
【０００９】
　一実施形態によると、プロセッサと、メモリとを備えるコンピュータに実行される方法
が提供される。方法は、プロセッサが、メモリに記憶されるゲームプログラムを読み込ん
で実行することにより、ユーザの睡眠に関する情報を取得する第１のステップと、取得し
た情報に基づいて、ユーザが睡眠を行ったタイミングにおけるユーザの位置が特定の位置
である場合に、ユーザに特典を付与する第２のステップと、を実行する。
【００１０】
　一実施形態によると、制御部と、記憶部とを備える情報処理装置が提供される。制御部
が、記憶部に記憶されるゲームプログラムに基づいて動作することにより、ユーザの睡眠
に関する情報を取得する第１のステップと、取得した情報に基づいて、ユーザが睡眠を行
ったタイミングにおけるユーザの位置が特定の位置である場合に、ユーザに特典を付与す
る第２のステップと、を実行する。
【発明の効果】
【００１１】
　本開示によれば、ユーザに対し、各地域で睡眠をとるよう促すことができ、ユーザが各
地域に一定時間にわたって滞在するよう促すことができる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】ゲームシステム１の全体の構成を示す図である。
【図２】実施の形態１のゲームシステム１を構成する端末装置１０のブロック図である。
【図３】サーバ２０の機能的な構成を示す図である。
【図４】サーバ２０が記憶するユーザ情報データベース２８１、フレンドリスト２８２、



(4) JP 6971529 B2 2021.11.24

10

20

30

40

50

睡眠実績情報２８３のデータ構造を示す図である。
【図５】ユーザがゲーム単位を指定して当該ゲーム単位に設定される消費量をスタミナ値
の現在値から消費してゲームプレイを行う処理であって、ゲーム単位のクリア時の報酬を
、ユーザの睡眠の実績に応じた内容とする処理を示すフローチャートである。
【図６】ユーザが睡眠中である場合に、ユーザのスタミナ値を回復させる処理を示すフロ
ーチャートである。
【図７】ユーザの睡眠に関する情報に基づいて、端末装置１０がユーザのゲームプレイを
進行させる処理を示すフローチャートである。
【図８】複数のユーザで睡眠の目標を達成することにより、各ユーザのゲーム進行を有利
にする、各ユーザに報酬を付与する等の処理を示すフローチャートである。
【図９】端末装置１０の画面例を示す図である。
【図１０】ユーザが入眠する前に端末装置１０を操作しなかったことにより、ゲームにお
ける報酬をユーザに付与する処理を示すフローチャートである。
【図１１】端末装置１０が、睡眠に関する情報の通知を、ユーザに対して適切なタイミン
グで行う処理を示すフローチャートである。
【図１２】実施の形態２における端末装置１０の画面例の図である。
【図１３】ユーザの睡眠に関する情報をランキングに利用する処理を示すフローチャート
である。
【図１４】ユーザが宿泊施設など特定の位置で睡眠をとることによりユーザに特典を付与
する処理を示すフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　以下、図面を参照しつつ、本発明の実施の形態について説明する。以下の説明では、同
一の部品には同一の符号を付してある。それらの名称および機能も同じである。したがっ
て、それらについての詳細な説明は繰り返さない。
【００１４】
　＜第１の実施の形態＞
　＜１　ゲームシステム全体の構成図＞
　図１は、ゲームシステム１の全体の構成を示す図である。
　図１に示すように、ゲームシステム１は、複数の端末装置（図１では端末装置１０Ａお
よび端末装置１０Ｂを示している。以下、総称して「端末装置１０」ということもある）
と、サーバ２０とを含む。端末装置１０とサーバ２０とは、ネットワーク８０を介して通
信接続する。
【００１５】
　端末装置１０は、各ユーザが操作する装置である。端末装置１０は、移動体通信システ
ムに対応したスマートフォン、タブレット等の携帯端末などにより実現される。この他に
、端末装置１０は、例えば据え置き型のＰＣ（Personal　Computer）、ラップトップＰＣ
であるとしてもよい。図１に端末装置１０Ｂとして示すように、端末装置１０は、通信Ｉ
Ｆ（Interface）１２と、入力装置１３と、出力装置１４と、メモリ１５と、記憶部１６
と、プロセッサ１９とを備える。サーバ２０は、通信ＩＦ２２と、入出力ＩＦ２３と、メ
モリ２５と、ストレージ２６と、プロセッサ２９とを備える。
【００１６】
　端末装置１０は、ネットワーク８０を介してサーバ２０と通信可能に接続される。端末
装置１０は、５Ｇ、ＬＴＥ（Long　Term　Evolution）などの通信規格に対応した無線基
地局８１、ＩＥＥＥ（Institute　of　Electrical　and　Electronics　Engineers）８０
２．１１などの無線ＬＡＮ（Local　Area　Network）規格に対応した無線ＬＡＮルータ８
２等の通信機器と通信することによりネットワーク８０に接続される。
【００１７】
　通信ＩＦ１２は、端末装置１０が外部の装置と通信するため、信号を入出力するための
インタフェースである。入力装置１３は、ユーザからの入力操作を受け付けるための入力
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装置（例えば、タッチパネル、タッチパッド、マウス等のポインティングデバイス、キー
ボード等）である。出力装置１４は、ユーザに対し情報を提示するための出力装置（ディ
スプレイ、スピーカ等）である。メモリ１５は、プログラム、および、プログラム等で処
理されるデータ等を一時的に記憶するためのものであり、例えばＤＲＡＭ（Dynamic　Ran
dom　Access　Memory）等の揮発性のメモリである。記憶部１６は、データを保存するた
めの記憶装置であり、例えばフラッシュメモリ、ＨＤＤ（Hard　Disc　Drive）である。
プロセッサ１９は、プログラムに記述された命令セットを実行するためのハードウェアで
あり、演算装置、レジスタ、周辺回路などにより構成される。
【００１８】
　図示するように、端末装置１０は、ゲームコントローラ１１Ａと有線又は無線により接
続する。ユーザは、ゲームコントローラ１１Ａを操作してゲームプレイをすることができ
る。端末装置１０は、複数のゲームコントローラ１１Ａと通信可能であるとしてもよい。
例えば、複数のユーザが、１台の端末装置１０を使用してゲームを行うことができる。
【００１９】
　また、図示するように、端末装置１０は、睡眠測定デバイス１１Ｂと有線又は無線によ
り接続する。睡眠測定デバイス１１Ｂは、端末装置１０のユーザの睡眠に関する情報を取
得するためのデバイスである。睡眠測定デバイス１１Ｂは、例えば、ユーザの身体に装着
されるウェアラブルデバイスであり、ジャイロセンサ等のモーションセンサを備える。ま
た、睡眠測定デバイス１１Ｂは、ユーザが就寝しているマットレス等に載置するデバイス
であってもよい。また、端末装置１０と睡眠測定デバイス１１Ｂとが同一の装置であると
してもよい。これにより、睡眠中のユーザの身体の動きをジャイロセンサ等により検出す
ることができる。ユーザが睡眠中である間に各種センサによってセンシングされたセンシ
ング結果を蓄積することで、ユーザが睡眠中であるか、浅い睡眠状態であるか、深い睡眠
状態であるか、レム睡眠であるか、ノンレム睡眠であるか等を判別することができる。こ
のようにレム睡眠、ノンレム睡眠の波形を判別する等により、ユーザの睡眠の質を評価す
ることができる。例えば、良質な睡眠である場合のレム睡眠、ノンレム睡眠のサイクルが
予め設定されており、ユーザの睡眠時のレム睡眠、ノンレム睡眠の波形と比較することで
、ユーザの睡眠の質を評価することができる。また、端末装置１０は、睡眠測定デバイス
１１Ｂ、端末装置１０のモーションセンサの出力等に基づいて、ユーザが入床したこと（
例えば、ベッドに横たわったこと）、入床した後に入眠したことを検出する。これにより
、端末装置１０は、ユーザが入床した後、入眠するまでの間に、ユーザが端末装置１０に
対して入力操作をしていたか、ユーザが端末装置１０のディスプレイ１３２に表示される
情報を閲覧していたか等を判定することができる。すなわち、寝ようとしているユーザが
、寝る前に端末装置１０を操作してしまっているか否かを判定することができる。
【００２０】
　サーバ２０は、各ユーザの情報を管理する。サーバ２０は、ユーザの情報として、各ユ
ーザが保有するゲームキャラクタ、ゲームアイテム、仮想通貨の保有量（無償でユーザに
付与したもの、有償でユーザに付与したものを含む）、各ユーザがゲーム単位（クエスト
とも称される）をプレイするのに消費する行動量のパラメータ（「スタミナ値」とも称さ
れる）の現在値および最大値（上限値）、各ユーザがフレンド登録している他のユーザの
情報、等を管理する。
【００２１】
　また、サーバ２０は、睡眠測定デバイス１１Ｂによりセンシングされる、各ユーザの睡
眠に関する情報を収集し、データベースに蓄積する。例えば、端末装置１０が、睡眠測定
デバイス１１Ｂのセンシング結果を取得してサーバ２０へ送信する。
【００２２】
　サーバ２０は、ユーザ間の交流を促すための処理として、具体的には、複数のユーザで
ゲームプレイをするマルチプレイを支援するため、ユーザのマッチング等を行う。また、
サーバ２０は、ユーザ間のメッセージの送受信等を行う。
【００２３】
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　サーバ２０は、各ユーザのスタミナ値の現在値および最大値を管理しており、時間の経
過とともに、現在値を最大値まで回復させる。例えば、サーバ２０は、３分毎など所定時
間ごとに、スタミナ値の現在値を増加させる。サーバ２０は、ユーザがゲーム単位のゲー
ムプレイを開始すること等により、スタミナ値の最大値からスタミナ値を減少させたこと
に応答して、所定時間のタイマーを設定する。当該タイマーにより所定時間が経過したこ
とを検出して、スタミナ値を所定量だけ増加させる。サーバ２０は、スタミナ値を回復さ
せた結果、スタミナ値の上限に達していない場合に、再びタイマーを設定する。
【００２４】
　なお、ゲーム単位のゲームプレイに消費する行動力パラメータの量が、いずれのゲーム
単位についても同値である（スタミナ消費量が固定である）場合もあれば、ゲーム単位ご
とに、ゲームプレイの際に消費する行動力パラメータの量が設定されていることとしても
よい。
【００２５】
　通信ＩＦ２２は、サーバ２０が外部の装置と通信するため、信号を入出力するためのイ
ンタフェースである。入出力ＩＦ２３は、ユーザからの入力操作を受け付けるための入力
装置、および、ユーザに対し情報を提示するための出力装置とのインタフェースとして機
能する。メモリ２５は、プログラム、および、プログラム等で処理されるデータ等を一時
的に記憶するためのものであり、例えばＤＲＡＭ（Dynamic　Random　Access　Memory）
等の揮発性のメモリである。ストレージ２６は、データを保存するための記憶装置であり
、例えばフラッシュメモリ、ＨＤＤ（Hard　Disc　Drive）である。プロセッサ２９は、
プログラムに記述された命令セットを実行するためのハードウェアであり、演算装置、レ
ジスタ、周辺回路などにより構成される。
【００２６】
　なお、図示する例では、端末装置１０は、サーバ２０を介して互いに通信することとし
ているが、サーバ２０を介さず、近距離無線通信により複数の端末装置１０が互いに直接
通信することとしてもよい。例えば、２台の端末装置１０を使用して、インターネットを
介さずローカル通信で対戦プレイ等が可能であるとしてもよい。
【００２７】
　＜１．１　端末装置１０の構成＞
　図２は、実施の形態１のゲームシステム１を構成する端末装置１０のブロック図である
。図２に示すように、端末装置１０は、複数のアンテナ（アンテナ１１１、アンテナ１１
２）と、各アンテナに対応する無線通信部（第１無線通信部１２１、第２無線通信部１２
２）と、操作受付部１３０（タッチ・センシティブ・デバイス１３１およびディスプレイ
１３２を含む）と、音声処理部１４０と、マイク１４１と、スピーカ１４２と、位置情報
センサ１５０と、カメラ１６０と、モーションセンサ１７０と、記憶部１８０と、制御部
１９０と、を含む。端末装置１０は、図２では特に図示していない機能及び構成（例えば
、電力を保持するためのバッテリ、バッテリから各回路への電力の供給を制御する電力供
給回路など）も有している。図２に示すように、端末装置１０に含まれる各ブロックは、
バス等により電気的に接続される。
【００２８】
　アンテナ１１１は、端末装置１０が発する信号を電波として放射する。また、アンテナ
１１１は、空間から電波を受信して受信信号を第１無線通信部１２１へ与える。
【００２９】
　アンテナ１１２は、端末装置１０が発する信号を電波として放射する。また、アンテナ
１１２は、空間から電波を受信して受信信号を第２無線通信部１２２へ与える。
【００３０】
　第１無線通信部１２１は、端末装置１０が他の無線機器と通信するため、アンテナ１１
１を介して信号を送受信するための変復調処理などを行う。第２無線通信部１２２は、端
末装置１０が他の無線機器と通信するため、アンテナ１１２を介して信号を送受信するた
めの変復調処理などを行う。第１無線通信部１２１と第２無線通信部１２２とは、チュー
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ナー、ＲＳＳＩ（Received　Signal　Strength　Indicator）算出回路、ＣＲＣ（Cyclic
　Redundancy　Check）算出回路、高周波回路などを含む通信モジュールである。第１無
線通信部１２１と第２無線通信部１２２とは、端末装置１０が送受信する無線信号の変復
調や周波数変換を行い、受信信号を制御部１９０へ与える。
【００３１】
　操作受付部１３０は、ユーザの入力操作を受け付けるための機構を有する。具体的には
、操作受付部１３０は、タッチスクリーンとして構成され、タッチ・センシティブ・デバ
イス１３１と、ディスプレイ１３２とを含む。タッチ・センシティブ・デバイス１３１は
、端末装置１０のユーザの入力操作を受け付ける。タッチ・センシティブ・デバイス１３
１は、例えば静電容量方式のタッチパネルを用いることによって、タッチパネルに対する
ユーザの接触位置を検出する。タッチ・センシティブ・デバイス１３１は、タッチパネル
により検出したユーザの接触位置を示す信号を入力操作として制御部１９０へ出力する。
【００３２】
　ディスプレイ１３２は、制御部１９０の制御に応じて、画像、動画、テキストなどのデ
ータを表示する。ディスプレイ１３２は、例えばＬＣＤ（Liquid　Crystal　Display）や
有機ＥＬ（Electro-Luminescence）ディスプレイによって実現される。
【００３３】
　音声処理部１４０は、音声信号の変復調を行う。音声処理部１４０は、マイク１４１か
ら与えられる信号を変調して、変調後の信号を制御部１９０へ与える。また、音声処理部
１４０は、音声信号をスピーカ１４２へ与える。音声処理部１４０は、例えば音声処理用
のプロセッサによって実現される。マイク１４１は、音声入力を受け付けて、当該音声入
力に対応する音声信号を音声処理部１４０へ与える。スピーカ１４２は、音声処理部１４
０から与えられる音声信号を音声に変換して当該音声を端末装置１０の外部へ出力する。
【００３４】
　位置情報センサ１５０は、端末装置１０の位置を検出するセンサであり、例えばＧＰＳ
（Global　Positioning　System）モジュールである。ＧＰＳモジュールは、衛星測位シ
ステムで用いられる受信装置である。衛星測位システムでは、少なくとも３個または４個
の衛星からの信号を受信し、受信した信号に基づいて、ＧＰＳモジュールが搭載される端
末装置１０の現在位置を検出する。例えば、ゲームシステム１において、フレンド登録し
ているユーザの位置を参照可能にしている場合、端末装置１０は、ユーザの近くにいるフ
レンドの一覧をディスプレイ１３２に表示することができる。
【００３５】
　カメラ１６０は、受光素子により光を受光して、撮影画像として出力するためのデバイ
スである。カメラ１６０は、例えば、カメラ１６０から撮影対象までの距離を検出できる
深度カメラである。
【００３６】
　モーションセンサ１７０は、加速度センサ、角速度センサ等を含み、端末装置１０の動
きを検出する。例えば、端末装置１０を、ユーザが就寝するベッドのマットレス等に載置
することにより、就寝中のユーザがマットレス上で動いている場合に、当該動きを検出す
ることができる。これにより、就寝中のユーザが、浅い睡眠であるか、深い睡眠であるか
、レム睡眠であるか等を判別することができる。
　記憶部１８０は、例えばフラッシュメモリ等により構成され、端末装置１０が使用する
データおよびプログラムを記憶する。ある局面において、記憶部１８０は、ユーザ情報１
８１と、睡眠情報１８２と、を記憶する。
【００３７】
　ユーザ情報１８１は、ゲームプログラムに基づくゲームにおけるユーザの情報である。
ユーザの情報としては、ユーザを識別する情報、ユーザの名称、ゲームプログラムに基づ
くゲームにおけるユーザのレベル、スタミナ値の現在値および最大値（上限値）、ユーザ
が保有しているゲームオブジェクト（ゲームキャラクタ、ゲームアイテムを含む）、ユー
ザが保有している仮想通貨の量、ユーザとフレンド登録している他のユーザの識別情報、
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ユーザの属性の設定、ユーザの睡眠状態に応じて課されるゲーム進行上の制約、等が含ま
れる。
【００３８】
　睡眠情報１８２は、睡眠測定デバイス１１Ｂにより測定される、ユーザの睡眠状態に関
する情報である。端末装置１０は、睡眠測定デバイス１１Ｂと、Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ（登
録商標）、Ｗｉ－Ｆｉ等の近距離無線通信により通信し、睡眠測定デバイス１１Ｂのセン
シング結果を受信する。
【００３９】
　制御部１９０は、記憶部１８０に記憶されるプログラムを読み込んで、プログラムに含
まれる命令を実行することにより、端末装置１０の動作を制御する。制御部１９０は、例
えばアプリケーションプロセッサである。制御部１９０は、プログラムに従って動作する
ことにより、入力操作受付部１９１と、送受信部１９２と、データ処理部１９３と、通知
制御部１９４としての機能を発揮する。
【００４０】
　入力操作受付部１９１は、タッチ・センシティブ・デバイス１３１等の入力装置に対す
るユーザの入力操作を受け付ける処理を行う。入力操作受付部１９１は、タッチ・センシ
ティブ・デバイス１３１に対してユーザが指などを接触させた座標の情報に基づき、ユー
ザの操作がフリック操作であるか、タップ操作であるか、ドラッグ（スワイプ）操作であ
るか等の操作の種別を判定する。
【００４１】
　送受信部１９２は、端末装置１０が、サーバ２０、ゲームコントローラ１１Ａ、睡眠測
定デバイス１１Ｂ、等の外部の装置と、通信プロトコルに従ってデータを送受信するため
の処理を行う。
【００４２】
　データ処理部１９３は、端末装置１０が入力を受け付けたデータに対し、プログラムに
従って演算を行い、演算結果をメモリ等に出力する処理を行う。
【００４３】
　（ｉ）クエストのゲームプレイに伴うスタミナ値の減少：　例えば、データ処理部１９
３は、ユーザがクエストを選択してゲームプレイをする際に、スタミナ値を減算等する一
連の処理を行う。具体的には、複数のゲーム単位（クエスト）をディスプレイ１３２に表
示して、ユーザから、ゲームプレイの対象となるゲーム単位の指定を受け付ける。データ
処理部１９３は、ゲーム単位のゲームプレイに必要な消費量を、ユーザのスタミナ値の現
在値が上回っている場合に、当該ゲーム単位のゲームプレイを開始する。データ処理部１
９３は、ユーザがゲーム単位のゲームプレイをすることにより、スタミナ値の現在値から
所定の消費量を減算する。また、ユーザがゲームプレイの対象とするゲーム単位に設定さ
れている消費量が、ユーザのスタミナ値の現在値よりも大きい場合に（すなわち、スタミ
ナ値が不足しておりクエストを開始させられない場合に）、ユーザに対し、スタミナ値を
回復させられるアイテム等の消費を促す画面等を表示する。
【００４４】
　（ｉｉ）スタミナ値の時間経過による回復：　データ処理部１９３は、スタミナ値の現
在値を、時間の経過に応じてスタミナ値の最大値まで順次回復させる処理を行う。
【００４５】
　（ｉｉｉ）購入処理：　データ処理部１９３は、ユーザからの購入処理を受け付ける。
例えば、データ処理部１９３は、購入処理を受け付けることにより、ユーザに対し有償仮
想通貨を付与する。また、購入処理により、スタミナ値の現在値を回復できることとして
もよく、特定のゲームオブジェクト（ゲームキャラクタ、ゲームアイテム等）をユーザに
付与することとしてもよく、継続してユーザに特典を付与する（特別なログインボーナス
を受け取れるようにする等）こととしてもよい。有償仮想通貨は、様々な用途に使用する
ことができ、スタミナ値の現在値を回復させること、抽選によりゲームオブジェクトを得
ること等に用いることができる。
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【００４６】
　通知制御部１９４は、ユーザに対し情報を提示する処理を行う。通知制御部１９４は、
表示画像をディスプレイ１３２に表示させる処理、音声をスピーカ１４２に出力させる処
理、振動をカメラ１６０に発生させる処理等を行う。
【００４７】
　＜１．２　サーバ２０の機能的な構成＞
　図３は、サーバ２０の機能的な構成を示す図である。図３に示すように、サーバ２０は
、通信部２０１と、記憶部２０２と、制御部２０３としての機能を発揮する。
【００４８】
　通信部２０１は、サーバ２０が外部の装置と通信するための処理を行う。
【００４９】
　記憶部２０２は、サーバ２０が使用するデータ及びプログラムを記憶する。記憶部２０
２は、ユーザ情報データベース２８１と、フレンドリスト２８２と、睡眠実績情報２８３
等を記憶する。
【００５０】
　ユーザ情報データベース２８１は、ゲームプログラムに基づくゲームにおける各ユーザ
の情報を保持するためのデータベースである。詳細は後述する。
【００５１】
　フレンドリスト２８２は、各ユーザがフレンド登録しているユーザの情報を保持するた
めのデータベースである。詳細は後述する。
　睡眠実績情報２８３は、各ユーザの睡眠に関する情報である。サーバ２０は、各ユーザ
の端末装置１０から、睡眠に関する情報を受信することにより、各ユーザの睡眠に関する
情報を蓄積する。詳細は後述する。
【００５２】
　制御部２０３は、サーバ２０のプロセッサがプログラムに従って処理を行うことにより
、各種モジュールとして示す機能を発揮する。
【００５３】
　操作内容取得モジュール２０４１は、ユーザの操作内容を取得する。操作内容取得モジ
ュール２０４１は、例えば、ユーザがゲームプレイの対象としていずれのゲーム単位を指
定したか等を、ユーザの操作内容として取得する。
【００５４】
　受信制御モジュール２０４２は、サーバ２０が外部の装置から通信プロトコルに従って
信号を受信する処理を制御する。
【００５５】
　送信制御モジュール２０４３は、サーバ２０が外部の装置に対し通信プロトコルに従っ
て信号を送信する処理を制御する。
【００５６】
　マッチングモジュール２０４４は、マルチプレイ等を行うユーザをマッチングさせる。
マッチングモジュール２０４４は、例えば、フレンドリストに登録されているユーザのフ
レンドをマッチングの対象としてもよい。
【００５７】
　ゲーム進行モジュール２０４５は、ユーザがゲーム単位を指定する操作に基づいて、当
該ユーザがゲーム単位をゲームプレイするのに十分なスタミナ値を保有しているか判定し
、スタミナ値の現在値から、当該ゲーム単位に設定される消費量を減算してユーザ情報Ｄ
Ｂ２８１を更新する。ゲーム進行モジュール２０４５は、ゲーム単位のゲームプレイに必
要なデータ（キャラクタの音声データ、キャラクタを移動させるマップのデータ、敵キャ
ラクタのデータ等）を、ユーザの端末装置１０へ応答する。
【００５８】
　＜２　データ構造＞
　図４は、サーバ２０が記憶するユーザ情報データベース２８１、フレンドリスト２８２
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、睡眠実績情報２８３のデータ構造を示す図である。
【００５９】
　図４に示すように、ユーザ情報データベース２８１のレコードのそれぞれは、ユーザを
識別する情報それぞれについて、項目「ユーザ識別情報（ユーザＩＤ）」と、項目「ユー
ザ名」と、項目「ユーザレベル」と、項目「スタミナ現在値」と、項目「スタミナ最大値
」と、項目「保有ゲームオブジェクト」と、項目「ユーザ属性設定」と、項目「睡眠評価
による制約」等を含む。
【００６０】
　図示していないが、ユーザ情報ＤＢ２８１は、各ユーザが保有する有償仮想通貨、無償
仮想通貨の保有量の情報を含む。無償仮想通貨は、ユーザに無償で付与された仮想通貨に
ついてユーザが保有している量を示す。例えば、端末装置１０は、ログインボーナス、イ
ベントの報酬等により、無償仮想通貨をユーザに付与する。有償仮想通貨は、ユーザに有
償で付与された仮想通貨についてユーザが保有している量を示す。例えば、端末装置１０
は、購入処理により、有償仮想通貨を購入する処理を受け付けることで、有償仮想通貨を
ユーザに付与する。これら無償仮想通貨と有償仮想通貨とは、ゲームにおいて同じ名称で
あるとしてもよいし（例えば、「仮想通貨（無償付与分）」、「仮想通貨（有償付与分）
」等のように表記する）、異なる名称であるとしてもよい。
【００６１】
　項目「ユーザ識別情報（ユーザＩＤ）」は、ユーザそれぞれを識別する情報である。
　項目「ユーザ名」は、ユーザが設定した名称である。
　項目「ユーザレベル」は、ユーザがゲームプレイを繰り返すことにより、ゲームキャラ
クタ等のレベルとは別に上昇するパラメータである。例えば、ユーザレベルが上昇するに
つれて、項目「スタミナ最大値」に設定される値が増加する。これにより、ユーザレベル
が上昇するほど、よりスタミナ値の消費量が大きいゲーム単位をユーザがプレイしやすく
なる。
　項目「スタミナ現在値」は、ユーザの行動力のパラメータの現在値（スタミナ値の現在
値）である。スタミナ値の現在値が、ゲーム単位に設定される消費量に満たない場合、ユ
ーザは、当該ゲーム単位のゲームプレイを開始することができない。ユーザは、スタミナ
値の現在値を、スタミナ値を回復させられるゲームアイテムを消費することにより、また
は、有償又は無償仮想通貨を消費することにより、増加させることができる。このとき、
スタミナ値の現在値を、スタミナ値の最大値を超えて回復させられることとしてもよい。
　項目「スタミナ最大値」は、ユーザの行動力のパラメータの最大値（スタミナ値の最大
値、上限値）である。スタミナ値の現在値は時間経過により当該最大値まで回復する。
　項目「保有ゲームオブジェクト」は、ユーザが保有しているゲームキャラクタ、ゲーム
アイテム等の情報である。当該項目において、各ゲームキャラクタ、ゲームアイテムのレ
ベル等の情報も含まれる。
　項目「ユーザ属性設定」は、ユーザに設定される属性を示す。属性は、ユーザの操作に
より設定される場合もある。例えば、ゲームにおいて、複数のユーザが所属するグループ
（チーム、ギルド等とも称される）を立ち上げることができるものとする。サーバ２０は
、立ち上げられたグループに、固有の識別情報（グループＩＤ）を付与するとともに、グ
ループの名称の設定を、グループに所属するユーザから受け付ける。ユーザは、グループ
に参加することで、グループ内のメンバーとメッセージを送受信する機能（グループの掲
示板等）、グループ内のメンバーとマルチプレイをする機能（グループ内での対戦、共闘
等）、グループ間でマルチプレイをする機能（グループ同士での対戦、共闘等）等の各機
能を利用することができる。
【００６２】
　また、例えば、ユーザと、他のユーザとが家族などの関係にある場合に、ユーザが、当
該他のユーザを家族として指定することができる。例えば、ユーザ「Ｃ」がユーザ「Ｄ」
を家族として指定した場合に、ユーザ「Ｄ」にとってもユーザ「Ｃ」が家族として設定さ
れる。
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【００６３】
　また、ユーザは、家族としてグループを設定することができる。当該グループは、例え
ば、グループを立ち上げたユーザの承認を得ること、または、グループに含まれるメンバ
ーの家族として設定されているユーザに限り、メンバーを加入させることができる。
【００６４】
　項目「睡眠評価による制約」は、ユーザの睡眠に関する情報に応じて、各ユーザのゲー
ムプレイに設定される各種条件、制約の内容を示す。
【００６５】
　（ｉ）睡眠の実績に応じた、ゲームプレイ中のゲームパラメータの調整
　ゲームプレイに設定される条件として、例えば、ユーザが、ユーザに設定される睡眠の
目標を達するほど、ゲームの進行がユーザに有利になるようゲームパラメータが調整され
る。このようなゲームパラメータは、単にユーザにアイテム等として付与されるもの（例
えば、ユーザが睡眠の目標を達成すると、ゲーム内の通貨を付与する等）に限られない。
このゲームパラメータは、例えば、ユーザがゲームプレイ中にゲームプログラムによって
参照されるパラメータであり、ゲームのバランスを調整するものであり得る。当該パラメ
ータにより、敵キャラクタの強さ等の難易度の高さ、アイテムの入手しやすさ等のユーザ
の支援の程度等が調整される。
【００６６】
　具体的には、例えば、ユーザが覚醒した時間（ユーザの目がさめたタイミング）、ユー
ザが起床した時間（ユーザが寝床から起き出たタイミング）、ユーザが入床した時間（ユ
ーザが寝床に入ったタイミング）、ユーザが就寝した時間（ユーザが入眠したタイミング
）、ユーザの睡眠の質などに応じて、ゲーム内の演出を変更する。なお、ユーザが起床し
たタイミングでは、ユーザの目がさめていることになるため、「ユーザが起床した」は、
「ユーザが覚醒した」ことを含む。同様に、「ユーザが入眠した」は、「ユーザが入床し
た」ことを含む。例えば、ユーザが、起床する目標時間に沿って起床した場合に、ゲーム
内のアイテムを獲得しやすくする。例えば、ユーザがゲームプレイ中にアイテムを購入す
る場合にアイテムの購入の単価が下がる、ゲームプレイ中にユーザがアイテムを販売する
場合に購入される機会が多くなる、等である。なお、ユーザの睡眠に関する時間の情報（
起床した時間、就寝した時間）とは関係なく、ゲームプレイがユーザにとって有利になる
時間帯を設定してもよい。例えば、ユーザが起床した時間が朝の７時で、予め定めた起床
の予定時間を満たしている場合に、午前１０時から午前１２時までの間のように、ユーザ
が起床したタイミングとは異なる時間帯に、ユーザのゲームプレイを有利にしてもよい。
【００６７】
　（ｉｉ）睡眠の実績に応じた、ユーザのゲームプレイ機会の調整
　（ア）ゲームプレイの可否：　ゲームプレイに設定される制約として、例えば、ユーザ
が、ユーザに設定される睡眠の目標を達するほど、特定のゲーム単位（「クエスト」等と
も称される）をプレイできるようにしてもよい。例えば、クリア時の報酬が比較的大きい
ゲーム単位、難易度が高いゲーム単位、ゲームの運営事業者が一定期間にわたってイベン
トとして提供しているゲーム単位等を対象として、ユーザが睡眠の目標を達することによ
り、ユーザによるゲームプレイを可能としたり、ゲームプレイ可能な回数を増やしたりし
てもよい。
【００６８】
　（イ）ゲームプレイ可能な期間の変動：　ユーザに設定される睡眠の目標を達成したか
否かに応じて、特定のゲーム単位のゲームプレイが可能な期間を調整してもよい。例えば
、睡眠の目標をユーザが達成したか否かにかかわらず、ユーザが特定のゲーム単位をゲー
ムプレイすることはできるが、ユーザが睡眠の目標を達成することにより、当該特定のゲ
ーム単位をユーザがプレイできる期間が長く設定されることとしてもよく、ユーザが指定
した時間帯等の、特定の時間帯でゲームプレイできることとしてもよい。
【００６９】
　（ｉｉｉ）睡眠の実績に応じた、ユーザの操作機会・ゲーム中の行動の調整
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　ユーザに対する制約として、ユーザの睡眠の実績に応じて、ユーザに特定の操作を行う
機会を設定してもよい。例えば、ユーザが睡眠の目標を達することにより、プレゼントア
イテム等の報酬を受け取るための操作を行えること（当該操作を行える期間を設定するこ
と）としてもよい。
【００７０】
　また、ユーザに対する制約として、ユーザの睡眠の実績に応じて、ゲーム中の特定の行
動を行えることとしてもよい。ゲーム中の特定の行動とは、アイテムの譲渡、アイテムの
入手、プレイヤキャラクタと他のキャラクタとの戦闘、等である。例えば、ユーザが睡眠
中である場合にのみ、特定のアイテム等を他のユーザ、ＮＰＣ（ノンプレイヤキャラクタ
）等に譲渡することがユーザに許可される。詳細は後述する。
【００７１】
　フレンドリスト２８２のレコードのそれぞれは、項目「ユーザ１」と、項目「ユーザ２
」と、項目「フレンド登録日」と、項目「睡眠情報の公開有無」と、項目「共通の属性」
と、項目「共通睡眠時間」等を含む。
　項目「ユーザ１」は、互いにフレンドとして登録しているユーザのうちの一方のユーザ
を示す。
　項目「ユーザ２」は、互いにフレンドとして登録しているユーザのうちの他方のユーザ
を示す。
　項目「フレンド登録日」は、ユーザ同士がフレンドとして登録された日時を示す。
　項目「睡眠情報の公開有無」は、フレンドとして登録しているユーザ間で、各ユーザの
睡眠に関する情報を公開するか否かの設定を示す。例えば、フレンドとして登録している
ユーザ間での公開を禁止する「非公開」、フレンド間で相互に公開する「相互に公開」、
一方のユーザが他方のユーザに公開する「片方に公開」等の設定がある。
　項目「共通の属性」は、フレンドとして登録している各ユーザに設定される属性のうち
、各ユーザで共通するものを示す。例えば、フレンド登録しているユーザ同士が「家族」
である場合、また、同じ「グループ」に所属している場合等があり得る。
　項目「共通睡眠時間」は、フレンドとして登録している各ユーザが、ともに睡眠する時
間としている時間帯を示す。すなわち、各ユーザが、ともに睡眠中である時間帯である。
【００７２】
　なお、フレンド登録の方法としては、一方のユーザが他のユーザに対しフレンド登録の
申請をし、他のユーザが承認した場合に、フレンドリストに登録されることとしてもよい
。また、一方のユーザが他のユーザの承認がなくともリストに追加できる（フォローする
）こととしてもよい。この場合、双方のユーザが互いにフォローしあうことで、相互フォ
ローの状態となる。
【００７３】
　睡眠実績情報２８３のレコードのそれぞれは、項目「ユーザ識別情報」、項目「日時」
、項目「睡眠目標」、項目「睡眠実績」、項目「睡眠の評価パラメータ」等を含む。
　項目「ユーザ識別情報（ユーザＩＤ）」は、ユーザそれぞれを識別する情報である。
　項目「日時」は、ユーザが睡眠をすることで睡眠測定デバイス１１Ｂがセンシングを行
ったタイミングを示す。
　項目「睡眠目標」は、ユーザが睡眠を行う目標値を示す。例えば、睡眠を行う目標値と
して、ユーザが就寝する時刻、および、ユーザが起床する時刻の情報を含む。
　項目「睡眠実績」は、ユーザが睡眠を行い、睡眠測定デバイス１１Ｂによってセンシン
グが行われることで記録される、各ユーザの睡眠の実績値を示す。睡眠の実績値としては
、例えば、ユーザが就寝した時刻と、ユーザが起床した時刻とが含まれる。
【００７４】
　サーバ２０は、各ユーザの端末装置１０から、睡眠の実績に関する情報を受信して睡眠
実績情報２８３を更新する。ユーザが就寝した時刻は、睡眠測定デバイス１１Ｂのセンシ
ング結果に基づいて判別することとしてもよいし、ユーザから、就寝を開始するための操
作を受け付けたタイミングである等としてもよい。ユーザが起床した時刻は、睡眠測定デ
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バイス１１Ｂのセンシング結果に基づいて判別することとしてもよいし、ユーザから、起
床したことを示す操作を受け付けたタイミングである等としてもよい。
【００７５】
　項目「睡眠の評価パラメータ」は、ユーザの睡眠の実績を評価した評価パラメータであ
る。例えば、睡眠時間が目標時間に達している、睡眠の質が良好である等に応じて、評価
パラメータの値を良好にすることとしてもよい。当該評価パラメータは、ユーザの睡眠の
実績に応じて、いわば睡眠負債を値として可視化したものであるとしてもよい。
【００７６】
　サーバ２０は、各ユーザの端末装置１０から、睡眠の実績に関する情報を受信して、各
ユーザについて、当該評価パラメータを演算する。サーバ２０は、当該評価パラメータを
用いたゲームプレイをユーザに提供する。例えば、ユーザに設定される睡眠の目標を達成
することを促すよう、当該評価パラメータが良好でない場合（ユーザの睡眠が適切ではな
く、寝不足気味である等）、サーバ２０または端末装置１０は、ユーザのゲームプレイの
効率を下げるよう各種パラメータを調整し、ユーザに対し、適切に睡眠を取るよう促す通
知をする。
【００７７】
　例えば、ユーザの睡眠が良好でない場合には、端末装置１０は、「身体がつかれている
から寝よう」と、ユーザに対して就寝を促す通知をする。また、端末装置１０は、ユーザ
がゲームプレイをしたとしても、経験値、ゲームアイテム等の獲得のしやすさを下げるこ
とで、ユーザによるゲームプレイの効率が低下するようにゲームプレイの環境を変化させ
る。これにより、ユーザが疲れているときにゲームプレイをしても、ゲームを効率的に進
行させることができないことをユーザに認識させることができ、ユーザの睡眠が良好な状
態になるよう、睡眠を促すことができる。
【００７８】
　また、当該評価パラメータは、ユーザの体調のよさを表すものともいえる。端末装置１
０またはサーバ２０は、当該評価パラメータに基づいて、ユーザの体調のよさに応じたゲ
ームプレイをユーザに提案することができる。例えば、ユーザが十分に睡眠をとっている
場合、ユーザの身体が程よく疲れることが健康面でよいとも解される。そのため、端末装
置１０またはサーバ２０は、ユーザが十分に睡眠をとっていることに応答して、複数のゲ
ーム候補の内、ユーザの身体を動かすことを要するゲームを選択し、当該ゲームのゲーム
プレイを促す通知をすることができる。例えば、あるゲームのゲームプレイ中において、
ユーザの睡眠の実績に基づきユーザの体調が良好であると判別されることにより、他のゲ
ーム（例えば、ユーザが歩くことで進行させられるゲーム）のゲームプレイをするようユ
ーザに提案することができる。また、ユーザの睡眠の実績に基づきユーザの体調が良好で
ないと判別されることにより、他のゲーム（例えば、ユーザが移動しないでも進行させら
れるゲーム）のゲームプレイをするようユーザに提案することができる。
【００７９】
　＜３　動作＞
　以下、端末装置１０によるゲーム処理を説明する。
【００８０】
　＜３．１　動作例１＞
　図５は、ユーザがゲーム単位を指定して当該ゲーム単位に設定される消費量をスタミナ
値の現在値から消費してゲームプレイを行う処理であって、ゲーム単位のクリア時の報酬
を、ユーザの睡眠の実績に応じた内容とする処理を示すフローチャートである。
【００８１】
　ステップＳ５０１において、端末装置１０は、プレイ単位となるクエストをディスプレ
イ１３２に表示して、ユーザから、クエストの選択を受け付ける。
【００８２】
　ステップＳ５０３において、端末装置１０は、ユーザのスタミナ値の現在値が、ユーザ
が指定したクエストに設定されるスタミナ消費量を上回っているか否かを判定する。ユー
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ザのスタミナ値の現在値が、クエストのスタミナ消費量を上回っている場合、端末装置１
０は、サーバ２０に対し、当該クエストのゲームプレイを開始することを示す信号を送信
する。端末装置１０は、ユーザのスタミナ値の現在値から、クエストに設定されたスタミ
ナ消費量を減算する。
【００８３】
　ステップＳ５５３において、サーバ２０は、ユーザが指定しているクエストに設定され
る消費量に基づいて、ユーザのスタミナ値から消費量を減算して、ユーザ情報ＤＢ２８１
を更新する。
【００８４】
　ステップＳ５０５において、端末装置１０は、ユーザが指定したクエストのゲームプレ
イを、ユーザの入力操作に応じて進行させる。
【００８５】
　ステップＳ５０７において、端末装置１０は、クエストの終了条件を満たしたか否かを
判定し（例えば、クエストに設定されるボスキャラクタをユーザが操作するゲームキャラ
クタが撃破する、ユーザが操作するゲームキャラクタが戦闘不能になる、等）、クエスト
を終了させる場合に、各種パラメータを更新する。例えば、端末装置１０は、ユーザの経
験値を増加させる、クエストに設定されたドロップアイテムをユーザに付与する等により
、各種パラメータを更新する。ここで、端末装置１０は、クエストの終了条件を満たした
と判定した場合に、睡眠実績情報２８３のユーザの睡眠の情報に基づいて、睡眠の実績が
、予め定められた条件を満たすか否かを判定する。例えば、ユーザが予め定めた睡眠の目
標（入床時間、就寝時間、覚醒時間、起床時間、睡眠の質の目標）に対し、実際のユーザ
の睡眠の実績が達している場合に、端末装置１０は、睡眠の実績が、条件を満たすと判定
する。すなわち、端末装置１０は、ユーザの睡眠の質が良好であることを判定する。
【００８６】
　当該条件を満たさない場合、端末装置１０は、クエストクリア時の報酬の内容を、第１
の報酬とする。当該条件を満たす場合、端末装置１０は、クエストクリア時の報酬の内容
を、第１の報酬よりもユーザに有利な第２の報酬とする。例えば、第１の報酬よりも第２
の報酬のほうが、クエストクリア時に得られる経験値が多い、ゲーム内通貨が多い、ゲー
ムアイテムが良いまたは多い等により、ユーザにとって有利となる。
【００８７】
　ステップＳ５５５において、サーバ２０は、ユーザの各種パラメータの更新結果に基づ
いて、ユーザ情報ＤＢ２８１を更新する。
【００８８】
　以上により、ユーザは、規則正しい睡眠をとることで、ゲームにおいて報酬を得ること
ができ、睡眠の習慣を適切なものとするよう促される。また、ゲームを起動したうえでク
エストをクリアすることで、睡眠に応じた報酬を付与することとしているため、ユーザは
、睡眠をとりつつも起床後のゲームプレイをよりいっそう楽しむこともできる。
【００８９】
　＜３．２　動作例２＞
　図６は、ユーザが睡眠中である場合に、ユーザのスタミナ値を回復させる処理を示すフ
ローチャートである。
【００９０】
　ステップＳ６０１において、端末装置１０は、ユーザの睡眠に関する情報をサーバ２０
へ送信する。端末装置１０は、ユーザの睡眠に関する情報として、ユーザが入床した時間
、ユーザが就寝を開始した時間、ユーザが覚醒した時間、ユーザが起床した時間、睡眠の
質の情報をサーバ２０へ送信する。
【００９１】
　ステップＳ６５３において、サーバ２０は、ユーザ情報ＤＢ２８１を参照し、ユーザの
スタミナ値の現在値について、ユーザが睡眠中でない時間（例えば、ユーザが起床した時
間から就寝するまでの時間）は回復させず、ユーザが睡眠中の時間の時間経過により、回
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復させる。
【００９２】
　なお、ステップＳ６５３では、ユーザが睡眠中でない時間においても時間経過によりス
タミナ値の現在値を回復させつつ、ユーザが睡眠中の時間において、時間経過により、ス
タミナ値をより大きく回復させることとしてもよい。例えば、ユーザが一日中起床してい
る（睡眠中でない）とした場合の時間経過によるスタミナ値の回復量を、所定のゲーム単
位を所定回数プレイできる量にする。これにより、１日あたりのゲーム単位のゲームプレ
イの回数を制限しつつユーザに睡眠を促すことができる。
【００９３】
　ステップＳ６５５において、サーバ２０は、ユーザの睡眠の実績を評価した評価パラメ
ータを生成する。
【００９４】
　ステップＳ６５７において、サーバ２０は、端末装置１０から受信したユーザの睡眠に
関する実績の情報、ステップＳ６５５で生成した評価パラメータに基づいて睡眠実績情報
２８３を更新する。
【００９５】
　ステップＳ６０３において、端末装置１０は、サーバ２０から、睡眠の実績を評価した
評価パラメータを受信する。
【００９６】
　ステップＳ６０５において、端末装置１０は、評価パラメータに基づいて、ユーザのゲ
ーム進行を制御する。
【００９７】
　以上のように、ゲーム単位をプレイするにあたりスタミナ値を消費するものにおいて、
ユーザは、睡眠をとることで、スタミナ値の現在値を回復させることができる。よって、
ゲームプレイによる興趣性を実現しつつ、ユーザに適切な睡眠を促すことができる。
【００９８】
　＜３．３　動作例３＞
　図７は、ユーザの睡眠に関する情報に基づいて、端末装置１０がユーザのゲームプレイ
を進行させる処理を示すフローチャートである。
【００９９】
　ステップＳ７０１において、端末装置１０は、ユーザの操作に応じて、またはユーザの
操作によらず所定の規則に応じて、ユーザが操作対象とするプレイヤキャラクタ（ＰＣ）
に、ユーザが睡眠中に行わせる行動（例えば、アイテムの譲渡、他のキャラクタとの戦闘
等）を設定する。
【０１００】
　ステップＳ７０３において、端末装置１０は、睡眠測定デバイス１１Ｂのセンシング結
果に基づいて、ユーザが入眠したこと（または、入床したこと）を検出すると、サーバ２
０に、ユーザの睡眠に関する情報を送信する。
【０１０１】
　ステップＳ７５３において、サーバ２０は、端末装置１０から、ユーザの睡眠に関する
情報を受信する。端末装置１０は、ユーザが睡眠中の時間帯において、ユーザのプレイヤ
キャラクタに、ステップＳ７０１で設定した行動を許可する。サーバ２０は、ユーザのプ
レイヤキャラクタに対する他のユーザのキャラクタ、ノンプレイヤキャラクタ（ＮＰＣ）
のアクションを受け付ける。例えば、ユーザのプレイヤキャラクタがアイテム等の販売を
行う場合に、ユーザが睡眠中の時間帯において、ＮＰＣ等がアイテム等を購入する処理を
行う。よって、ユーザが適切に睡眠を取ることにより、ゲームを進行させることができる
。
【０１０２】
　ステップＳ７５５において、サーバ２０は、ユーザの睡眠の実績（入床時間、就寝時間
、覚醒時間、起床時間、睡眠の質）に基づいて、ユーザから特定の操作を受け付ける期間
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、ユーザが特定のイベントに参加できる期間を設定する。サーバ２０は、例えば、ユーザ
が適切に睡眠を取ることにより、報酬を受け取る操作が可能な期間を設ける、ユーザがイ
ベントに参加できる期間を設ける、これらの期間を長くする等の処理を行う。
【０１０３】
　ステップＳ７５７において、サーバ２０は、ユーザの睡眠の実績に基づいて、ユーザが
ゲームプレイをする際に、特定のイベントを発生させる時刻、特定のゲームパラメータ等
を調整する。サーバ２０は、例えば、ユーザが起床した時間が特定の時間である場合に（
例えば、ユーザが朝７時に起床することを目標として、実際に朝７時に起床した場合）、
ゲーム進行がユーザに有利になるように、イベントを発生しやすくする、ゲーム内演出を
特定の時間に行う等の処理を行う。
【０１０４】
　ステップＳ７０５において、端末装置１０は、ユーザの睡眠の実績に基づいて、ゲーム
進行を調整する。
【０１０５】
　以上のように、ユーザが適切に睡眠を取ることで、ゲームプレイを進行させること自体
が可能になる、ゲームプレイが有利になる、ゲームプレイにおけるユーザの特定の操作を
実行しやすくすることができる。よって、ユーザに対し、適切に睡眠を取るよう促しつつ
、ゲームプレイによる興趣性もいっそう向上させることができる。
【０１０６】
　＜３．４　動作例４＞
　図８は、複数のユーザで睡眠の目標を達成することにより、各ユーザのゲーム進行を有
利にする、各ユーザに報酬を付与する等の処理を示すフローチャートである。図８の例に
おいて、第１のユーザは、端末装置１０Ａを操作し、第２のユーザは、端末装置１０Ｂを
操作している。第１のユーザと第２のユーザとは共通の属性を有し、具体的には家族とし
て登録されているフレンドユーザである。
【０１０７】
　ステップＳ８０１Ａにおいて、端末装置１０Ａは、第１のユーザと共通の属性を有する
第２のユーザの、睡眠予定の情報（就寝予定時刻、起床予定時刻）を第１のユーザに通知
する。端末装置１０Ａは、第２のユーザについて設定される睡眠の目標の時間帯に、第１
のユーザが睡眠を取ることにより、ゲームプレイで利用できる報酬を付与されることを第
１のユーザに通知する。
【０１０８】
　ステップＳ８１１Ｂにおいて、端末装置１０Ｂは、第２のユーザと共通の属性を有する
第１のユーザの、睡眠予定の情報を第２のユーザに通知する。端末装置１０Ｂは、第１の
ユーザについて設定される睡眠の目標の時間帯に、第２のユーザが睡眠を取ることにより
、ゲームプレイで利用できる報酬を付与されることを第２のユーザに通知する。
【０１０９】
　ステップＳ８０３Ａにおいて、端末装置１０Ａは、第１のユーザが睡眠中であることを
検出すると、第１のユーザの睡眠に関する情報をサーバ２０へ送信する。
【０１１０】
　ステップＳ８１３Ｂにおいて、端末装置１０Ｂは、第２のユーザが睡眠中であることを
検出すると、第２のユーザの睡眠に関する情報をサーバ２０へ送信する。
【０１１１】
　ステップＳ８５３において、サーバ２０は、端末装置１０Ａ、端末装置１０Ｂから、第
１のユーザおよび第２のユーザの睡眠に関する情報をそれぞれ受信して睡眠実績情報２８
３を更新する。
【０１１２】
　ステップＳ８５５において、サーバ２０は、第１のユーザおよび第２のユーザが睡眠を
取った実績を参照し、第１のユーザと第２のユーザとの睡眠時間の関連性（具体的には、
第１のユーザと第２のユーザとが一緒の時間帯に睡眠を取ったこと）に応じて、第１のユ
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ーザと第２のユーザとに付与する報酬を決定し、決定した報酬の内容を端末装置１０Ａお
よび端末装置１０Ｂに通知する。また、第１のユーザと第２のユーザとの睡眠時間の関連
性として、第１のユーザと第２のユーザとの睡眠の時間帯が、所定時間以上重なっている
ことにより、各ユーザに付与する報酬を決定することとしてもよい。さらに、当該重なっ
ている時間帯において第１のユーザと第２のユーザとがともに睡眠中であることにより、
各ユーザに報酬を付与することとしてもよい。また、第１のユーザと第２のユーザとの睡
眠の時間帯が重なっていないことにより、各ユーザに報酬を付与することとしてもよい。
報酬が付与されるユーザは、第１のユーザと第２のユーザとのうちいずれかであってもよ
い。例えば、第１のユーザと第２のユーザとのうち、より適切な睡眠を取ったユーザに対
し、報酬を付与することとしてもよい。
【０１１３】
　ステップＳ８０５Ａにおいて、端末装置１０Ａは、第１のユーザが、第２のユーザと一
緒の時間帯に睡眠を取ったことに応じて付与された報酬を第１のユーザに通知する。
【０１１４】
　ステップＳ８１５Ｂにおいて、端末装置１０Ｂは、第２のユーザが、第１のユーザと一
緒の時間帯に睡眠を取ったことに応じて付与された報酬を第２のユーザに通知する。
【０１１５】
　以上の処理において、第１のユーザと第２のユーザとが、ともに共通の睡眠の目標（就
寝時間、起床時間）を定めており、各ユーザが一緒に睡眠の目標を達成することで、各ユ
ーザに報酬を付与することとしてもよい。また、第１のユーザと第２のユーザとが、互い
に（または第１のユーザと第２のユーザのいずれかが）、睡眠の目標を通知できることと
してもよい。例えば、第１のユーザが、端末装置１０Ａを操作することにより、第２のユ
ーザが操作する端末装置１０Ｂに対し、「夜２２時から朝７時まで寝よう」等のように、
睡眠の目標を提示するメッセージを送信できることとしてもよい。ここで、第２のユーザ
が、当該メッセージを閲覧する操作を行うこと等により、第１のユーザと第２のユーザと
に睡眠の目標が設定される。また、端末装置１０Ｂは、第２のユーザが、当該メッセージ
を閲覧したことを、第１のユーザの端末装置１０Ａに通知することとしてもよい。これに
より、第１のユーザと第２のユーザとがともに睡眠の目標を達成しようと睡眠をとること
が促される。
　また、睡眠の目標を達成した場合にユーザに付与される報酬を、他のユーザが設定でき
ることとしてもよい。例えば、第２のユーザが睡眠の目標を達成した場合に第２のユーザ
に付与される報酬を、第１のユーザが設定することができる。これにより、例えば第１の
ユーザが第２のユーザの親である場合に、親（第１のユーザ）が子（第２のユーザ）に対
して睡眠の目標を提示しつつ、子（第２のユーザ）が目標のとおりに睡眠をとることによ
り、子（第２のユーザ）に報酬が付与される。ここで、第２のユーザが睡眠の目標を達す
ることにより付与される報酬を第１のユーザが設定する場合に、端末装置１０Ａは、第１
のユーザが第２のユーザに提示する報酬のおすすめを、第２のユーザのゲームプレイの実
績等により抽出して表示することとしてもよい。例えば、第２のユーザがゲームプレイで
使用するプレイヤーキャラクタのうち、使用頻度が高いものに関連するゲームオブジェク
トのリスト（例えば、使用頻度が高いプレイヤーキャラクタの装備アイテム、上級職に移
行できるアイテム、進化させられる素材等）を、第１のユーザに、第２のユーザに設定す
る報酬のおすすめとして提示することとしてもよい。
【０１１６】
　これにより、複数のユーザが連帯して睡眠の目標を達成しようと促されることになり、
さらに複数のユーザでともに睡眠を取ることで報酬を付与することでゲームの興趣性もい
っそう向上させることができる。
【０１１７】
　＜４　画面例＞
　図９は、端末装置１０の画面例を示す図である。
【０１１８】
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　図９の画面例（Ａ）は、ユーザの睡眠の実績を評価して評価パラメータを生成し、評価
パラメータを用いたゲームプレイを行う局面を示す図である。図６のステップＳ６５７、
Ｓ６０３、Ｓ６０５に対応する。
【０１１９】
　画面例（Ａ）に示すように、端末装置１０は、ディスプレイ１３２に、ユーザレベル１
３２Ａと、評価パラメータ１３２Ｂと、ゲーム起動ボタン１３２Ｃと、通知表示部１３２
Ｇとを表示する。
【０１２０】
　ユーザレベル１３２Ａは、ゲームプレイを行っているユーザの、プレイヤとしてのレベ
ルを表す。端末装置１０は、ユーザがゲームプレイをすることにより、ゲームキャラクタ
ではなくユーザ自身に対して経験値（プレイヤ経験値）を付与する。端末装置１０は、プ
レイヤとしてのレベルがレベルアップすることにより、スタミナ値を回復させたり、スタ
ミナ値の最大値を上昇させたりする。
【０１２１】
　評価パラメータ１３２Ｂは、ユーザの睡眠の実績を評価した評価パラメータを表示する
領域である。
【０１２２】
　通知表示部１３２Ｇは、評価パラメータ（ユーザの睡眠の実績を評価したパラメータで
あるため、ユーザの体調の良好さを表しうるパラメータでもある）に基づき、ゲーム進行
を制御する内容をユーザに通知する領域である。画面例（Ａ）では、端末装置１０は、評
価パラメータ（睡眠パラメータ）に応じて、ユーザの体調が良好であることを示す通知を
表示する（「体調は良好です。」等の表示）。評価パラメータの値が良好であることに応
じて、ユーザの体調の良さがゲームプレイにも反映されるかのような体験をユーザに提供
することができる。具体的には、端末装置１０は、通知表示部１３２Ｇにおいて、ユーザ
がゲームプレイで獲得する経験値が増量されること、ユーザがプレイヤキャラクタにより
敵キャラクタと戦闘をした場合にダメージを受けにくくなること等、ゲーム進行がユーザ
に有利になる旨をユーザに通知する。
【０１２３】
　ゲーム起動ボタン１３２Ｃは、端末装置１０が、実行中のゲームプログラムではなく、
他のゲームを起動するための操作をユーザから受け付けるための領域である。
【０１２４】
　例えば、ユーザの体調が良好である場合には、ユーザ自身の身体を動かすように促すこ
とで、よりユーザの体調を良好にし得る。そこで、端末装置１０は、評価パラメータの値
が良好である場合に、ゲーム起動ボタン１３２Ｃへのユーザの操作を受け付けたことに応
答して、ユーザの身体を動かすよう促されるような他のゲームプログラム（例えば、地図
情報を用いたゲームであり、ユーザが現実世界で移動をすることによりゲームを進行させ
られるゲーム等）を起動するようユーザに促す表示をしてもよい。端末装置１０は、ユー
ザの起動操作に応答して、他のゲームプログラムを起動する。
【０１２５】
　また、評価パラメータが良好でなく、ユーザの体調が不調である場合もある。
　画面例（Ｂ）は、ユーザの体調が良好でない場合の画面の表示例を示す。端末装置１０
は、通知表示部１３２Ｇにおいて、ユーザがゲームプレイで獲得する経験値が減量される
こと、ユーザがプレイヤキャラクタにより敵キャラクタと戦闘をした場合にダメージを受
けやすくなること等、ゲーム進行がユーザに不利になる旨をユーザに通知する。また、端
末装置１０は、通知表示部１３２Ｇに示すように、ユーザの身体に蓄積された疲労が増え
ないよう、他のゲームをプレイするよう促す通知をしてもよい。
【０１２６】
　以上のように、ゲーム起動ボタン１３２Ｃへのユーザの操作に応答して、他のゲームを
起動する例を説明した。ここで、評価パラメータの値は、複数のゲームプログラムで共通
にユーザが利用できるパラメータあるとしてもよい。端末装置１０は、評価パラメータの
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値をユーザが利用することができるゲームプログラムのリストを表示して、ユーザから、
実行するゲームプログラムの指定を受け付けることとしてもよい。
【０１２７】
　また、端末装置１０またはサーバ２０の少なくともいずれかにおいて、ユーザが日々の
睡眠をとることで生成される評価パラメータを累積して管理することとしてもよい。端末
装置１０とサーバ２０は、これら累積される評価パラメータの値を用いて、評価パラメー
タを利用できる複数のゲームをユーザに提供することとしてもよい。例えば、ポータルサ
イト等においてユーザのＩＤを発行し、ユーザのＩＤと対応付けて、ユーザが蓄積してい
る評価パラメータの累積値を管理することができる。評価パラメータは、複数のゲームそ
れぞれで、様々な態様で利用され得る。例えば、評価パラメータを消費することでのみ入
手できるゲームアイテムを提供することができる。また、例えば、仮想通貨に代えて、評
価パラメータを用いて特定のゲーム処理を行うことができることとしてもよい。
　これにより、ユーザは、睡眠の目標を達成するよう、日々の睡眠をとるよう促される。
【０１２８】
　画面例（Ｃ）は、複数のユーザで睡眠の目標を達成させるよう促す局面を示す図である
。図８の各処理に対応する。
【０１２９】
　画面例（Ｃ）に示すように、端末装置１０は、通知表示部１３２Ｇにおいて、睡眠予定
情報１３２Ｈと、フレンド睡眠予定１３２Ｊとを表示する。端末装置１０は、通知ボタン
１３２Ｋを表示する。
【０１３０】
　端末装置１０は、通知表示部１３２Ｇに、他のユーザと一緒の時間帯に就寝するよう促
す表示をする。このとき、睡眠予定情報１３２Ｈに、端末装置１０のユーザの睡眠予定の
情報（就寝時間、起床時間の予定）を表示する。あわせて、フレンド睡眠予定１３２Ｊに
、ユーザと共通の属性を有する他のユーザ（画面例（Ｃ）では、家族）の睡眠予定の情報
を表示する。
【０１３１】
　通知ボタン１３２Ｋは、ユーザが睡眠を開始する際の操作を受け付けるための領域であ
る。ユーザは、通知ボタン１３２Ｋへの入力操作を行った後、睡眠を取り始める。ユーザ
が就寝しようとしているにもかかわらず端末装置１０に対して操作をしてしまうことを抑
止するため、端末装置１０は、通知ボタン１３２Ｋへのユーザの入力操作に応答して、ユ
ーザの起床予定の時間までの間、端末装置１０への入力操作を受け付けないこととしても
よい。
【０１３２】
　端末装置１０は、通知ボタン１３２Ｋへのユーザの入力操作に応答して、ユーザと共通
の属性を有する他のユーザに対し、ユーザが就寝しようとしている旨を通知する。
【０１３３】
　画面例（Ｄ）は、ユーザが睡眠の目標に沿って睡眠を取ることにより、端末装置１０が
、睡眠中の間にプレイヤキャラクタに特定のゲーム行動を行わせ、ユーザが起床した後に
、そのゲーム行動の結果を表示する局面を示す。図７の各処理に対応する。
【０１３４】
　端末装置１０は、通知表示部１３２Ｐと、メッセージ１３２Ｑと、受取操作受付部１３
２Ｒ等を表示する。
【０１３５】
　通知表示部１３２Ｐは、ユーザが、睡眠の目標に沿って睡眠を取ったか否かを表示する
。図示する例では、端末装置１０は、ユーザが、睡眠の目標としている起床予定時間に起
床できたことを通知表示部１３２Ｐに表示している。
【０１３６】
　メッセージ１３２Ｑは、ユーザが睡眠の目標に沿って睡眠を取った結果、睡眠中にプレ
イヤキャラクタが行ったゲーム行動の内容を表示する領域である。図示する例では、端末
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装置１０は、ユーザが睡眠中にプレイヤキャラクタに特定のゲーム行動（アイテムの販売
等）を行わせ、他のユーザ（ユーザ「Ｃ」）から、アイテムの購入を受け付けたこと、そ
の代価をゲーム内通貨で受領したことを表示している。
【０１３７】
　受取操作受付部１３２Ｒは、ユーザに付与された報酬をユーザが受け取るための操作を
受け付けるための領域である。ユーザの睡眠が目標に達している場合に、受取操作受付部
１３２Ｒにより報酬を受け取れることとしてもよい。
【０１３８】
　＜小括＞
　以上のように、本実施形態によると、ユーザが適切に睡眠を取ることにより、ユーザの
ゲーム進行が有利になり得る。ゲーム進行が有利になる具体的な態様として、ユーザが起
床時にゲームプレイを行い、ゲーム単位のクリア条件を満たした際に、クリア時の報酬が
、ユーザの睡眠が適切であるほどユーザによって有利なものとすることがある。
【０１３９】
　これにより、ユーザに適切な睡眠を取るよう促しつつ、ゲーム単位のクリア時の報酬付
与とすることで、ゲームをプレイすること自体のインセンティブもユーザに提供する。
【０１４０】
　＜変形例＞
　（１）図８等の説明において、第１のユーザと第２のユーザとが互いに睡眠の目標を提
示し、共に睡眠を取り、睡眠の目標を達成することで報酬を付与する例を説明した。この
他にも、第１のユーザと、第２のユーザとが睡眠を取る期間が異なる場合もあり得る。第
１のユーザが就寝中である期間に、第２のユーザがゲームプレイを行うことにより、第１
のユーザ、第２のユーザの少なくともいずれかに報酬を付与することとしてもよい。これ
により、睡眠の目標に達するよう第１のユーザに睡眠を促しつつ、第２のユーザがゲーム
プレイをすることの興趣性もいっそう向上させることができる。
【０１４１】
　（２）図４、図８、図９等において、ユーザにはグループ等の様々な属性が設定される
ことを説明した。グループとしては、「家族」などがあることを説明した。この他にも、
ユーザが睡眠の目標を達成した場合に付与する報酬を、ユーザの属性に応じた内容にして
もよい。例えば、図８等において、家族である複数のユーザが睡眠の目標を達成した場合
の報酬と、家族ではなくギルド等のグループのユーザ同士が睡眠の目標を達成した場合の
報酬とを異なるものとしてもよい。
【０１４２】
　（３）上記の実施形態において、端末装置１０は、ユーザが入床したこと、ユーザが入
床してから入眠に至ったことを検出することについて説明した。この場合、端末装置１０
は、ユーザが入床してから、端末装置１０に対する入力操作を受け付けることなくユーザ
が入眠に至ったことにより、ユーザに報酬を付与することとしてもよい。寝ようとしてい
るユーザが端末装置１０を操作してしまうことなく睡眠目標を達成することを支援するこ
とができる。
【０１４３】
　＜第２の実施の形態＞
　以上のように第１の実施の形態では、ユーザが睡眠の目標を達成することにより、ユー
ザに、ゲームにおける様々な報酬を付与する例について説明した。第２の実施の形態では
、以下について説明する。
【０１４４】
（１）ユーザが入眠する前に端末装置１０を操作してしまうことに対処する技術
　ユーザがベッドに入って入眠しようとしているにもかかわらず、手持ち無沙汰となった
り、端末装置１０への通知が気になったり等により、端末装置１０等を操作してしまい、
なかなか寝付けないことがある。端末装置１０のディスプレイ１３２のバックライト等の
発光をユーザが見てしまうことにより、ユーザの入眠が妨げられ、睡眠の習慣が適切なも



(21) JP 6971529 B2 2021.11.24

10

20

30

40

50

のとならないおそれがある。
【０１４５】
　そこで、ユーザが入眠前に端末装置１０を操作してしまうことを抑止する技術が必要と
されている。
【０１４６】
　実施の形態２では、ユーザが入床している状態（入眠していないがベッドで横になって
いる状態）から入眠に至るまでの間に、ユーザが端末装置１０を操作しないよう促す技術
を説明する。
【０１４７】
（２）ユーザに対して睡眠をするよう促す通知を、適切なタイミングで行う技術
　ユーザに対し、プッシュ通知等により、予め定めた睡眠予定時刻をユーザに通知する技
術の場合、仮にユーザが睡眠中の時間帯にプッシュ通知を行ってしまうと、かえってユー
ザの睡眠を妨げるおそれがある。
【０１４８】
　そこで、実施の形態２では、適切な時間帯に、ユーザに対して睡眠をするよう促す通知
を行う技術を説明する。
【０１４９】
（３）ユーザの現在位置の情報に基づき、ユーザが適切に睡眠をするよう移動を促す技術
　ユーザが外出中である場合など、ユーザが睡眠をとる場所から離れていると、就寝予定
時刻が到来していてもユーザが睡眠をとることは困難となるおそれがある。
【０１５０】
　そこで、実施の形態２では、ユーザの睡眠を支援するため、ユーザの現在位置を考慮し
て、ユーザに通知を行う技術を説明する。
【０１５１】
　図１０は、ユーザが入眠する前に端末装置１０を操作しなかったことにより、ゲームに
おける報酬をユーザに付与する処理を示すフローチャートである。
【０１５２】
　ステップＳ１００１において、端末装置１０は、睡眠測定デバイス１１Ｂ、端末装置１
０のモーションセンサの出力等に基づいて、ユーザが睡眠をする態勢であること（例えば
、ベッドで横たわったこと等の、ユーザが入床したこと）を検出する。
【０１５３】
　ステップＳ１００３において、端末装置１０は、ステップＳ１００１でユーザが睡眠を
する態勢であることを検出したことに応答して、ゲームポイントを初期化し、時間経過と
ともにゲームポイントを変動させる処理を開始する。例えば、端末装置１０は、一定時間
が経過するごとに、ゲームポイントに所定値を加算する。
【０１５４】
　ステップＳ１００５において、端末装置１０は、ユーザが入床した後、睡眠測定デバイ
ス１１Ｂ、端末装置１０のモーションセンサの出力等に基づいて、ユーザが入眠したか否
かを判定する。端末装置１０は、ユーザが入眠するまでの間に、端末装置１０へのユーザ
の入力操作を検出した場合に、上記のゲームポイントを初期化する。すなわち、端末装置
１０は、ユーザが入眠するまでの間に端末装置１０を操作すると、時間経過によるゲーム
ポイントの変動分を破棄し、ユーザへの報酬となるゲームポイントをリセットする。端末
装置１０は、ユーザが入眠したことを検出すると、ユーザが睡眠をする態勢になってから
ユーザが入眠するまでの期間においてユーザが端末装置１０への操作を行わなかったこと
に対する報酬をユーザに付与する。また、端末装置１０は、当該期間の長さ（すなわち、
ユーザが寝ようとしてから実際に入眠するまでに経過した時間）に応じて、当該期間が長
いほどユーザにとってゲームプレイで有利になる報酬を当該ユーザに付与する。また、端
末装置１０は、ユーザが入眠したタイミングに基づいて、ゲームポイントを時間経過で変
動させる処理を中断し、ユーザが入眠するまでの期間において時間経過により変動したゲ
ームポイントをユーザに付与する。なお、ユーザに付与する報酬をリセットする条件とし
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て、ユーザが入眠するまでの間にユーザが端末装置１０を操作した場合の他に、端末装置
１０に限らずその他の装置をユーザが操作した場合も含めることとしてもよい。例えば、
ユーザが入床した後、端末装置１０を操作していないものの、ウェアラブルデバイスなど
他の装置を操作した場合に、ユーザに付与する報酬をリセットしてもよい。すなわち、ユ
ーザは、入床した後、端末装置１０の他に何らの装置も操作しないことにより、入眠する
までの期間における報酬を獲得することができることとしてもよい。
【０１５５】
　これにより、ユーザは、ベッドで横になるなど入床してからなかなか寝付けなかったと
しても、端末装置１０を操作しないことによりゲームで利用できる報酬が得られ、さらに
、なかなか寝付けなかった期間が長くなるほどに報酬の内容が有利になり得る。したがっ
て、ユーザは、入床してから入眠するまで長引いたとしても、端末装置１０を操作するこ
となく、入眠に集中するよう促される。
【０１５６】
　ステップＳ１００７において、端末装置１０は、ユーザが睡眠をする態勢を検出したタ
イミング、ユーザが入眠したタイミング、ユーザが端末装置１０への操作を行った履歴（
入床した後、入眠しようとして、結局、ユーザが端末装置１０を操作してしまった場合の
端末装置１０への操作の履歴も含む）、ユーザが獲得した報酬の内容、ユーザが獲得した
ゲームポイントの情報をサーバ２０へ送信する。
【０１５７】
　ステップＳ１０５５において、サーバ２０は、ユーザの各種パラメータの情報を端末装
置１０から受信して、ユーザ情報データベース２８１、睡眠実績情報２８３等の各種デー
タを更新する。
【０１５８】
　以上のように、（１）ユーザが入眠する前に端末装置１０を操作してしまうことに対処
する技術について説明した。
【０１５９】
　図１１は、端末装置１０が、睡眠に関する情報の通知を、ユーザに対して適切なタイミ
ングで行う処理を示すフローチャートである。
【０１６０】
　ステップＳ１１０１において、端末装置１０は、ユーザが就寝を予定する時刻（就寝予
定時刻）を、ユーザの操作により設定する。端末装置１０は、ユーザが睡眠をとる場所を
、ユーザの操作により、またはユーザの操作によらずユーザの現在位置の履歴に基づき設
定する。端末装置１０は、就寝予定時刻、ユーザが睡眠をとる場所の情報をサーバ２０へ
送信する。
【０１６１】
　ステップＳ１１５５において、サーバ２０は、端末装置１０から、ユーザの就寝予定時
刻、ユーザが睡眠をとる場所の情報を受信して、これら情報を、ユーザ情報データベース
２８１等を更新することで保持する。
【０１６２】
　ステップＳ１１０３において、端末装置１０は、ユーザに、睡眠をとるよう促す通知を
行うタイミングを決定する。端末装置１０は、ステップＳ１１０１でユーザが指定した就
寝予定時刻に基づいて、例えば当該就寝予定時刻から一定時間前に通知をするよう、通知
を行う時間帯（通知を行うタイミング）を決定する。また、端末装置１０は、サーバ２０
の睡眠実績情報２８３に蓄積されるように、ユーザの過去の睡眠の実績に基づいて、通知
を行う時間帯を決定する。例えば、ユーザが前日に入床した時刻から起床した時刻までの
間は、ユーザが寝ようとしていた、またはユーザが実際に寝ていた時間帯になる。そのた
め、端末装置１０は、過去のユーザの睡眠の実績に基づいて、ユーザが実際に就寝してい
た時間帯を、上記の通知を行わないタイミングであるものと決定してもよい（すなわち、
上記の時間帯を除いた時間帯において、通知を行うこととしてもよい）。
【０１６３】
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　ステップＳ１１０５において、端末装置１０は、ユーザの現在位置の情報を、位置情報
センサ１５０等により取得する。なお、端末装置１０は、ユーザのスケジュールの情報に
おいて、各スケジュールに場所の情報が入力されている場合に、当該スケジュールの時間
におけるユーザの現在位置を、スケジュールに対応付けられる場所の情報に基づき特定し
てもよい。
【０１６４】
　端末装置１０は、ユーザの現在位置の情報と、ユーザが睡眠をとる場所の情報とに基づ
いて、ユーザの現在位置から睡眠をとる場所まで移動するのに要する移動所要時間を特定
する。例えば、端末装置１０は、公共交通機関等の路線情報、道路の混雑状況の情報等に
基づいて、ユーザの現在位置から、睡眠をとる場所までの移動の所要時間を特定してもよ
い。
【０１６５】
　端末装置１０は、ユーザに設定される就寝予定時刻までに、ユーザが睡眠をとるための
行動（入床する等）を行えるよう、移動の所要時間に基づいて、ユーザに通知を行うタイ
ミングを決定する。端末装置１０は、就寝予定時刻から、移動の所要時間の分、時刻を遡
り、かつ、一定のマージンを設けて、ユーザに通知を行うタイミングを決定する。例えば
、就寝予定時刻が「２３時」であり、移動の所要時間が「５５分」である場合に、端末装
置１０は、マージンとして「３５分間」を設けて、例えば、ユーザに通知を行うタイミン
グを「２１時３０分」と決定する。また、端末装置１０は、ユーザが睡眠の目標を達する
ように（就寝予定時刻に睡眠を行えるように）、ユーザが睡眠をとる場所（自宅など）へ
の移動を開始すべき時刻を通知（例えば、「就寝予定時刻２３時に就寝できるよう、現在
の位置を２１時３０分には出立しましょう」等の通知）する。端末装置１０は、上記のマ
ージンを、ユーザの過去の睡眠の実績に基づいて決定することとしてもよい。例えば、マ
ージンとして第１の時間を設定してユーザに通知を行うタイミングを決定したにもかかわ
らずユーザが睡眠の目標を達することができなかった場合、端末装置１０は、マージンと
して第１の時間よりも長い時間を設定することとしてもよい。
【０１６６】
　ステップＳ１１０７において、端末装置１０は、ユーザに就寝することを通知するタイ
ミングにおいて、ユーザが入眠中であるか否かを判定し、入眠中である場合は、ユーザの
睡眠を通知で妨げないよう、当該通知を行わない。また、端末装置１０は、ユーザに就寝
することを通知するタイミングにおいて、ユーザが入眠中ではない場合に、ユーザに当該
通知を行う。
【０１６７】
　また、端末装置１０は、ユーザに対し通知を行うタイミングにおいて、ユーザの現在位
置が、ユーザが睡眠を行う場所と異なる場合に、ユーザに対し当該通知を行う。すなわち
、ユーザが睡眠を行う場所にいないため、ユーザに対し就寝を促す通知を行う。
【０１６８】
　なお、ユーザが睡眠を行う場所と異なる場所にいる場合、過去のユーザの睡眠の実績に
かかわらず、睡眠をとる場所にユーザがいないため、所定のタイミングで、ユーザに睡眠
を促す通知をすることとしてもよい。
【０１６９】
　以上のように、（２）ユーザに対して睡眠をするよう促す通知を、適切なタイミングで
行う技術、また、（３）ユーザの現在位置の情報に基づき、ユーザが適切に睡眠をするよ
う移動を促す技術について説明した。
【０１７０】
　図１２は、実施の形態２における端末装置１０の画面例の図である。
　画面例（Ａ）は、（１）ユーザが入眠する前に端末装置１０を操作してしまうことに対
処する技術における表示例を示す。画面例（Ａ）に示すように、端末装置１０は、ディス
プレイ１３２において、通知１３２Ｔ１と、通知１３２Ｔ２と、ボタン１３２Ｔ３とを表
示する。
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【０１７１】
　通知１３２Ｔ１は、端末装置１０が、ユーザに対し、ユーザが入床した後、入眠するま
での間に、端末装置１０への操作を行わないことでゲームポイントの報酬が得られること
を通知する領域である。通知１３２Ｔ１において、端末装置１０は、ユーザが複数日にわ
たってゲームポイントを獲得することにより累積しているゲームポイントの累積値を、「
入眠集中ゲームポイント」として表示している。通知１３２Ｔ１には、ゲームポイントの
初期値と、ユーザが入眠するまでの間に、時間経過に応じてゲームポイントが上昇してい
くことと、ユーザが入眠するまでの間にユーザが端末装置１０を操作することでゲームポ
イントがリセットしてしまうことを表示している。ゲームポイントは、ゲームにおいて様
々な用途に利用できることとしてもよい。例えば、ゲームポイントを、ゲームで利用でき
る仮想通貨として、または仮想通貨に交換して使用することができることとしてもよい。
【０１７２】
　通知１３２Ｔ２は、ユーザが、入床した後に入眠するまでの間、端末装置１０を操作し
ないことに対して、ゲームで利用できる報酬が付与されることを表示している。
【０１７３】
　ボタン１３２Ｔ３は、ユーザの入力操作を受け付けるためのボタンである。端末装置１
０は、ボタン１３２Ｔ３に対する入力操作を受け付けることにより、ユーザが入床をする
タイミング、または、入眠をするタイミングを特定することとしてもよい。端末装置１０
は、ボタン１３２Ｔ３に対する入力操作に応答して、ゲームからユーザをログオフさせ、
端末装置１０に対する操作を無効化（ロック）する。端末装置１０は、このように端末装
置１０への操作を無効化した場合に、ユーザの睡眠の目標（起床予定時刻等）に基づいて
、無効化を解除するタイミングを決定することとしてもよい。
【０１７４】
　画面例（Ｂ）と画面例（Ｃ）は、（２）ユーザに対して睡眠をするよう促す通知を、適
切なタイミングで行う技術、また、（３）ユーザの現在位置の情報に基づき、ユーザが適
切に睡眠をするよう移動を促す技術における表示例を示す。
【０１７５】
　画面例（Ｂ）に示すように、端末装置１０は、通知１３２Ｔ５を表示する。通知１３２
Ｔ５は、ユーザが睡眠の目標を達成するために、外出先から帰宅するよう促す内容を含む
。また、通知１３２Ｔ５は、睡眠の目標を達すること、また、入床してから入眠に至るま
でに端末装置１０を操作しないことに対する報酬を得るようユーザに促す内容を含む。ま
た、端末装置１０は、通知１３２Ｔ５に示すように、通知の内容に、ユーザが帰宅を開始
する時刻を示す情報を含めている。画面例（Ｂ）では、現在時刻と、テキスト「そろそろ
家に帰り始めないと・・・」のように、睡眠をとる場所までの移動を開始するタイミング
をユーザに示唆する文言（文言「そろそろ」）が含まれている。これにより、ユーザは、
現在時刻として示されている時間に、帰宅を開始すべきことを認識することができる。
【０１７６】
　画面例（Ｃ）は、画面例（Ｂ）において、ユーザが、端末装置１０のロックを解除した
状態の画面例を示す。画面例（Ｃ）に示すように、端末装置１０は、目標１３２Ｔ４と、
通知１３２Ｔ５と、報酬内容１３２Ｔ６と、報酬内容１３２Ｔ７とを表示する。
【０１７７】
　目標１３２Ｔ４は、ユーザの現在位置の情報と、ユーザが睡眠をとる場所までの移動に
要する時間の情報と、就寝予定時刻の情報とを含む。
【０１７８】
　報酬内容１３２Ｔ６は、睡眠の目標をユーザが達することで、ゲームにおける報酬を受
け取れることをユーザに通知する。具体的には、報酬を獲得する条件として、就寝予定時
刻までに入床すべきであること、入眠すべきであることをユーザに提示する。図示するよ
うに、報酬の内容もユーザに提示される。
【０１７９】
　報酬内容１３２Ｔ７は、ユーザが入床してから入眠するまでの間に端末装置１０を操作
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しないことに対して、ゲームにおける報酬が付与されることをユーザに通知する。図示す
るように、報酬の内容もユーザに提示される。
【０１８０】
　＜第３の実施の形態＞
　以上のように、第２の実施の形態では、ユーザが入眠する前に端末装置１０を操作して
しまうことに対処する技術、および、ユーザに対して睡眠をとるよう促す通知を適切なタ
イミングで行う技術等について説明した。第３の実施の形態では、以下について説明する
。
【０１８１】
（１）ユーザの睡眠に関するデータを、ランキング情報と対応付けることで、ユーザを規
則正しい睡眠習慣にするよう促す技術を提供する。
【０１８２】
（ｉ）例えば、適切な睡眠習慣を行っているユーザが参加できる一方で、睡眠習慣が適切
でないユーザが参加できないゲームモードを用意する。このようなゲームモードとしては
、複数のユーザが参加するマルチプレイのモードがある。例えば、睡眠習慣が適切なユー
ザグループ同士でマッチングを行い、共闘や対戦ゲームを行うことができることとしても
よい。
【０１８３】
（ｉｉ）適切な睡眠習慣を行っているユーザ同士の交流、および、睡眠習慣が適切でない
ユーザグループ同士の交流を促すこととしてもよい。例えば、交流として、メッセージの
送受信、マルチプレイの可否、ランキングへの参加等がある。すなわち、睡眠習慣が適切
であるユーザ同士でのランキング戦を提供する一方、睡眠習慣が適切でないユーザのみ、
または、睡眠習慣にかかわらず複数のユーザが参加できるランキング戦を提供することと
してもよい。
【０１８４】
（ｉｉｉ）ユーザの睡眠の時間帯に応じてユーザのグループ分けを行い、各グループでユ
ーザ同士の交流を促すこととしてもよい。例えば、ユーザの睡眠の時間帯に応じて、ユー
ザを朝型、夜型とグループ分けを行い、朝型のユーザ同士がメッセージの送受信、マルチ
プレイ、ランキング等に参加できることとしてもよい。
【０１８５】
（ｉｖ）ユーザの睡眠時間の長さに応じてユーザのグループ分けを行うこととしてもよい
。例えば、一定時間以上の睡眠時間をとっているユーザのみが割り当てられるグループを
提供し、当該グループのユーザ同士でマルチプレイ、ランキング等を行うことができるこ
ととしてもよい。以上により、ユーザが別のユーザと交流を望むとき、それぞれが別々の
ユーザグループに割り当てられている場合には、いずれか一方のユーザが睡眠習慣を変化
する必要が生じることになる。
【０１８６】
（２）ユーザの睡眠に関する情報をゲームに利用して、ユーザ同士の交流に影響するパラ
メータとすることにより、ユーザを規則正しい睡眠習慣にするよう促す技術を提供する。
【０１８７】
　例えば、ユーザの睡眠の質が良好であるほどユーザが有利になるようにゲームを進行さ
せてもよい。ユーザの睡眠の質が良好であることとして、入眠に至るまでの時間の短さ、
睡眠時間の長さ、入床する時間、睡眠をする習慣がユーザに定着していること（日々の睡
眠の実績が、睡眠の時間帯、睡眠の質等において一定程度に安定している等）、等がある
。
【０１８８】
　例えば、ユーザの睡眠の質を評価してユーザのゲームパラメータを決定し、決定したゲ
ームパラメータによりゲームプレイを進行させることとしてもよい。ユーザの睡眠の質が
よいほど、ユーザの体調がよいと想定される。そこで、ユーザの睡眠の質がよいほど、当
該ゲームパラメータの値を、ゲームにおいて良好なものとする。これにより、当該ゲーム
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パラメータに基づきユーザ間のマッチングを行う（睡眠の質がよく体調がよいユーザ同士
のマッチング）、当該ゲームパラメータに基づき、ゲームキャラクタの能力値等のパラメ
ータを調整すること（例えば、ゲームキャラクタの調子のよさを表すパラメータ等）等が
できる。また、ゲームパラメータの値に応じて、ゲームの難易度を調整することとしても
よい。例えば、当該ゲームパラメータに基づき、ユーザの睡眠の質がよいほど、ゲームプ
レイの難易度を高めることとしてもよい。また、当該ゲームパラメータに基づき、ユーザ
の睡眠の質が同程度のユーザ同士をマッチングさせることとしてもよい。当該ゲームパラ
メータは、例えば、実施の形態１で説明した評価パラメータ（ステップＳ６５５等）であ
るとしてもよい。
【０１８９】
　以上のように構成することで、ユーザが適切な睡眠をすることによりゲームの興趣性が
よりいっそう向上することになるため、ユーザが適切な睡眠をするよう習慣づけることが
でき得る。
【０１９０】
　また、例えば、多数のユーザが参加するゲームプログラムにおいて、特定の時間帯のみ
同時接続数が増加する場合（例えば、深夜の時間帯のみ、接続中のユーザが極端に大きい
場合）がある。この場合も、ユーザが適切な睡眠の習慣になるよう促すことで、ユーザが
参加する時間帯を分散させ得る。したがって、ゲーム運営事業者がゲームの運営に必要な
リソース（サーバコストなど）を用意するにあたり、ユーザが同時に参加するピークを低
減させることができ、運営コストを抑え得る。
【０１９１】
　図１３は、ユーザの睡眠に関する情報をランキングに利用する処理を示すフローチャー
トである。
【０１９２】
　ステップＳ１３０１において、端末装置１０は、ユーザの睡眠に関する情報を取得して
サーバ２０へ送信する。
【０１９３】
　ステップＳ１３５３において、サーバ２０は、ユーザから、睡眠に関する情報を受信し
て、睡眠実績情報２８３等を更新する。
【０１９４】
　ステップＳ１３５５において、サーバ２０は、各ユーザの睡眠の実績に基づいて、各ユ
ーザを複数のグループのいずれかに割り当てる。サーバ２０は、ユーザの睡眠の質が一定
以上であるかを評価して、睡眠の質が一定以上であるユーザを、特定のグループに割り当
てる。例えば、睡眠の質が一定以上であるとは、ユーザの睡眠の目標（就寝予定時刻、起
床予定時刻）に沿って、ユーザが睡眠を取っている場合であるとしてもよく、睡眠時間が
一定以上である場合としてもよく、ユーザが入眠するまでの時間が一定時間内である場合
（すなわち、寝つきがよい）等としてもよい。
【０１９５】
　また、サーバ２０は、各ユーザの睡眠の時間帯に応じて、各ユーザのグループ分けを行
ってもよい。例えば、朝型の生活スタイルのユーザ同士を同グループとし、夜型の生活ス
タイルのユーザ同士を同グループとしてもよい。
【０１９６】
　ステップＳ１３５７において、サーバ２０は、ユーザが属するグループごとにランキン
グを集計する。例えば、イベント期間中において、ユーザのゲームプレイに応じてランキ
ングポイントをユーザに付与する。例えば、ユーザがゲームキャラクタを操作して敵キャ
ラクタを撃破した回数、ゲームキャラクタにスキル発動等の特定の行動を行わせた履歴、
ゲームクリアに要した時間の長短等に応じて、ランキングポイントが付与される。サーバ
２０は、グループごとにランキングを集計した結果をストレージ等にデータベースとして
保持し、端末装置１０へ送信する。
【０１９７】
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　ステップＳ１３０３において、端末装置１０は、サーバ２０から、ランキングに関する
情報を受信する。端末装置１０は、ユーザが属するグループのランキングの集計結果を、
ディスプレイ１３２に表示する等によりユーザに提示する。これにより、ユーザは、ラン
キングの結果（ユーザの順位）に応じて、ゲームで利用できる報酬（ゲームアイテム等）
を獲得することができる。例えば、ユーザが特定のランキングでしか獲得できない報酬の
獲得を望む場合に、単にゲームを長時間プレイするだけでは当該ランキングに参加すらで
きないことが発生する。そして、その場合にはユーザは生活スタイルの改善や、より長時
間の睡眠時間を確保する行動を促される。
【０１９８】
　ステップＳ１３０５において、端末装置１０は、ユーザの睡眠の実績に応じて割り当て
られたグループに基づくゲームプレイをユーザから受け付ける。例えば、端末装置１０は
、ユーザに対し、同グループに割り当てられた他のユーザとマッチングさせることで、対
戦、共闘等のマルチプレイによるゲームを提供する。
【０１９９】
　端末装置１０は、サーバ２０が、端末装置１０のユーザを、ステップＳ１３５５におい
て睡眠の質が一定以上であるグループに割り当てた場合に、当該グループのユーザのみに
提供されるゲームモードをユーザに解放する。
【０２００】
　なお、サーバ２０は、ステップＳ１３５５でユーザのグループ割り当てを行っているが
、当該グループの割り当ては、一日ごとに行ってもよいし、一定期間ごとに行ってもよい
。例えば、サーバ２０がユーザの睡眠に関する情報に基づくグループ分けを毎日行う場合
、端末装置１０のユーザは、前日に割り当てられたグループのランキングに基づいて報酬
を獲得できることとしてもよい。
【０２０１】
　＜第４の実施の形態＞
　以上のように、第３の実施の形態の説明では、ユーザを規則正しい睡眠習慣にするよう
促す技術について説明した。具体的には、睡眠習慣が適切であることによりユーザ間の交
流が促される技術として、睡眠の習慣が適切であるユーザ同士で対戦、共闘などのマルチ
プレイが可能であること、睡眠の習慣が適切であるユーザ間で、ゲームのイベント等のラ
ンキングを表示すること等を説明した。
【０２０２】
　実施の形態４では、ユーザが特定の位置で睡眠をとるよう促す技術について説明する。
　特定の位置とは、例えば、ホテル、旅館等の、ユーザに宿泊機能を提供する施設（宿泊
施設）である。また、特定の位置とは、リラクゼーションサロン等の、ユーザの身体に施
術を行って休息させる施設であってもよい。
　ここで、端末装置１０またはサーバ２０は、ユーザから、自宅などユーザが日常的に睡
眠をする位置の登録を受け付けて、ユーザ情報データベース２８１等に記憶させるものと
して説明する。以下、ユーザが登録した位置以外の場所であって、特定の位置で睡眠をと
ることにより、ユーザに特典を付与する処理について説明する。
【０２０３】
　これにより、例えば、観光地等へユーザが移動して位置することに留まらず、当地で宿
泊をするようユーザを促すことができる。
【０２０４】
　図１４は、ユーザが宿泊施設など特定の位置で睡眠をとることによりユーザに特典を付
与する処理を示すフローチャートである。なお、予め、端末装置１０のユーザから自宅の
登録を受け付けているものとする。
【０２０５】
　ステップＳ１４０１において、端末装置１０は、ユーザから、宿泊施設への宿泊を予約
する操作を受け付ける。宿泊施設への宿泊の予約は、宿泊日、宿泊人数、宿泊施設を識別
する情報、料理のコース、クーポンの適用、その他の宿泊予約にかかる情報を含む。端末
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装置１０は、ユーザの操作内容に基づき、宿泊の予約内容を示す情報をサーバ２０へ送信
する。
【０２０６】
　ステップＳ１４５１において、サーバ２０は、端末装置１０のユーザの入力操作に応答
して、宿泊施設への宿泊の予約を受け付ける。サーバ２０は、宿泊施設の端末装置に対し
、宿泊を予約するユーザの情報、宿泊日その他の宿泊予約にかかる情報を提示する。サー
バ２０は、端末装置１０のユーザの宿泊予約の操作に応答して、宿泊費用を決済する処理
を行う。サーバ２０は、記憶部２０２において、ユーザの宿泊予約にかかる情報をデータ
ベースとして記憶する。また、図示していないが、サーバ２０は、睡眠実績情報２８３に
おいて、ユーザが睡眠をとったタイミングにおけるユーザの位置の情報を記録する。例え
ば、端末装置１０において、ユーザが入床していること、ユーザが入眠中であること、ユ
ーザが起床したタイミング等におけるユーザの位置を、位置情報センサ１５０により取得
する。端末装置１０は、ユーザの睡眠に関する情報に、ユーザが睡眠を行った位置の情報
を含めて、サーバ２０へ送信する。
【０２０７】
　その後、端末装置１０が、ユーザが入床したこと、ユーザが入眠したこと等を検出した
とする。
【０２０８】
　ステップＳ１４０３において、端末装置１０は、ユーザが入床したこと、ユーザが入眠
したこと等の、ユーザが睡眠を開始したことを検出すると、位置情報センサ１５０等の出
力に基づいて、ユーザが睡眠をとっている位置の情報を取得する。
【０２０９】
　ステップＳ１４０５において、端末装置１０は、ユーザの睡眠のタイミングに関する情
報と、睡眠をとっている位置の情報とをサーバ２０へ送信する。
【０２１０】
　ステップＳ１４５３において、サーバ２０は、端末装置１０から、ユーザの睡眠のタイ
ミングに関する情報、睡眠をとっている位置の情報を受信すると、睡眠実績情報２８３等
を更新する。
【０２１１】
　ステップＳ１４５５において、サーバ２０は、睡眠実績情報２８３等に基づいて、ユー
ザが特定の時間帯（例えば、２３時から翌日午前２時まで等の深夜帯）に、宿泊施設など
特定の位置で睡眠を行ったか否かを判定する。サーバ２０は、ユーザが特定の時間帯に特
定の位置で睡眠を行った場合に、ゲームにおける特典を付与する。
【０２１２】
　ここで、特定の位置とは、ユーザが宿泊、一時利用等の滞在の予約を行った施設の位置
であるとしてもよい。また、特定の位置とは、ユーザが予約したことを示す情報をサーバ
２０が保持しているか否かにかかわらず、サーバ２０が予め保持しているリストに含まれ
る施設の位置であるとしてもよい。また、宿泊施設等を利用することをユーザが予約した
うえで、当該宿泊施設等の予約内容に従ってユーザが睡眠を行った場合に、予約がなく睡
眠を行った場合と比べて、ユーザに有利な特典を付与することとしてもよい。例えば、要
約をして宿泊施設等を利用したことに対する特典をユーザに付与することとしてもよい。
これにより、施設等を予約したうえで利用するようユーザを促すことができる。
　また、ユーザに特典を付与する条件として、複数の特定の位置においてユーザが睡眠を
行うことを含めることとしてもよい。このとき、睡眠をとる当該複数の位置の順番、また
は、睡眠をとる日付等を端末装置１０またはサーバ２０において指定することとしてもよ
い。例えば、第１の日付においてユーザが睡眠をとり、第１の日付から一定期間内（例え
ば、翌日）に別の施設でユーザが睡眠をとることでユーザに特典を付与することとしても
よい。また、まずユーザが第１の地域にある宿泊施設（例えば、施設「Ａ」）で睡眠をと
り、続いて第２の地域にある宿泊施設（例えば、施設「Ｂ」）で睡眠をとることでユーザ
に特典を付与することとしてもよい。これにより、例えば、ある地域において、ユーザが
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連泊するとともに、複数の地域に滞在するよう促すことができる。また、一定の順番で各
地を宿泊するようユーザに促すこともできる。
【０２１３】
　なお、特定の時間帯とは、深夜帯に限らず他の時間帯であってもよい。例えば、ユーザ
がホテル、リラクゼーションサロン等に、時間帯として１３時から１５時等のように、宿
泊ではない時間帯にユーザが睡眠をとったことにより、ユーザに特典を付与することとし
てもよい。さらに、特典付与の条件として、特定の時間帯をどの時間帯とするかは、宿泊
施設等の運営者やシステムの管理者等が、運営者用の端末や管理者用の端末を介して自由
に設定変更できることとしてもよい。
【０２１４】
　また、ユーザに特典を付与するとは、例えばログインボーナスが有利になる、ユーザの
所定のパラメータが上昇する等の、ユーザのゲーム進行を有利にする効果をユーザに付与
することとしてもよい。また、ユーザに特典を付与するとは、報酬として所定のゲームア
イテム（無償仮想通貨、ゲームオブジェクトを抽選により得るためのアイテム、素材アイ
テム等）をユーザに付与することとしてもよい。
【０２１５】
　また、サーバ２０がユーザに特典を付与するにあたり、ユーザの睡眠に関する情報に基
づいて、ユーザの睡眠の質を評価し、ユーザの睡眠の質に応じて特典の内容を変更するこ
ととしてもよい。例えば、ユーザの睡眠の質が一定以上である（例えば、ユーザが入眠す
るまでの時間が一定時間内である、レム睡眠・ノンレム睡眠の時間に基づきユーザが熟睡
していると判定できる、所定の時間帯に入床している等）場合に、睡眠の質が一定以下の
場合よりも有利な特典をユーザに付与することとしてもよい。また、睡眠の質が一定以下
の場合に、ユーザに特典を付与しないこととしてもよい。これにより、ユーザが宿泊施設
等で十分な睡眠をとるよう促すことができる。
【０２１６】
　ステップＳ１４５７において、サーバ２０は、ユーザの睡眠の質に基づいて、ユーザが
睡眠を行った宿泊施設等を評価する評価値を決定する。サーバ２０は、ユーザの情報と対
応付けて、宿泊施設等の情報と、宿泊施設等の評価値とを記憶部２０２に記録する。これ
により、複数の施設それぞれについて、ユーザが利用して睡眠を行った際の睡眠の質に基
づいて、評価値が蓄積される。
【０２１７】
　ステップＳ１４５９において、サーバ２０は、宿泊施設等の評価値に基づいて、端末装
置１０のユーザに対し、宿泊等により睡眠を取るために利用することをお勧めする施設の
情報を抽出する。サーバ２０は、抽出した施設の情報を、端末装置１０へ送信する。
【０２１８】
　例えば、ステップＳ１４５７において各施設について複数のユーザの睡眠の質に基づく
評価値を蓄積させることとしているため、評価値が一定以上の施設をユーザに提示するこ
ととしてもよい。また、端末装置１０のユーザに関連するユーザとして、フレンドリスト
２８２において、フレンドとして登録されているユーザ等の評価値が高い施設を、端末装
置１０のユーザにお勧めとして提示することとしてもよい。また、端末装置１０のユーザ
に関連するユーザとして、端末装置１０のユーザの睡眠の実績（睡眠実績情報２８３）と
一定以上に類似する睡眠の実績を有する他のユーザ等の評価値が高い施設を、端末装置１
０のユーザにお勧めとして提示することとしてもよい。
【０２１９】
　ステップＳ１４０９において、端末装置１０は、サーバ２０からお勧めとして提示され
た施設の情報を、ディスプレイ１３２等によりユーザに提示する。端末装置１０は、これ
らお勧めとして提示される施設を、宿泊等により利用することにより、ユーザに対して付
与される特典の内容をユーザに提示する。端末装置１０は、これら特典の内容とともに、
ユーザに対し施設の利用を予約するための入力操作を受け付けるためのユーザインタフェ
ース（操作ボタン等）をディスプレイ１３２に表示することとしてもよい。これにより、
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ユーザは、特典の内容を確認しつつ、施設の予約をするための操作を開始することができ
る。
【０２２０】
　なお、端末装置１０は、ユーザのゲームの進行状況が特定の状況である場合に、ユーザ
に対し、ユーザが利用する対象となる施設の候補を提示し、あわせて、当該施設で特定の
時間帯に睡眠を行うことで特典が付与されることを提示することとしてもよい。
【０２２１】
　ここで、ゲームの進行状況が特定の状況であるとは、例えばユーザが所定のゲーム単位
（クエスト）のクリア条件を満たす可能性が高くない場合に、ユーザが特典を得ることで
ゲーム進行が有利になる状況等がある。例えば、ユーザの操作キャラクタの強さに対して
ボスキャラクタのレベルが高く、ボスキャラクタを撃破することに失敗する可能性が一定
以上である場合、また、操作キャラクタの強さの総合力（レベル、能力値）が、ゲーム単
位で推奨される値よりも低い場合等において、ユーザが所定のゲーム単位のクリア条件を
満たす可能性が高くないと判別される。この場合に、特典の内容を、ユーザの操作キャラ
クタを強化するゲームアイテムが付与されること、ゲーム進行を有利にする効果が得られ
ること（例えば、ゲーム単位中、ユーザの操作キャラクタのパラメータが上昇する効果を
得られる等）等としてもよい。
【０２２２】
　以上のように、実施の形態４について説明した。上記の構成によると、宿泊施設等にお
いてユーザが睡眠をとることでゲームにおける特典をユーザに付与することとしているた
め、ユーザが宿泊施設等を利用することを促すことができる。また、ユーザが宿泊施設等
を事前に予約した場合にユーザに特典を付与する場合、宿泊施設等のキャンセル率をいっ
そう低減し得る。
【０２２３】
　＜付記＞
　以上の各実施形態で説明した事項を以下に付記する。
【０２２４】
　（付記１）　プロセッサ（１９、２９）と、メモリ（１５、２５）とを備えるコンピュ
ータ（１０、２０）に実行させるためのゲームプログラムであって、ゲームプログラムは
、プロセッサに、ユーザの睡眠に関する情報を取得する第１のステップと（Ｓ６０１、Ｓ
１３０１）、取得した情報に基づいて、ユーザが睡眠を行ったタイミングにおけるユーザ
の位置が特定の位置である場合に、ユーザに特典を付与する第２のステップ（Ｓ１４５５
）と、を実行させる。
【０２２５】
　（付記２）　特定の位置は、宿泊施設を含み、第２のステップにおいて、タイミングに
おけるユーザの位置が宿泊施設である場合に、ユーザに特典を付与する（Ｓ１４５５）、
（付記１）に記載のゲームプログラム。
【０２２６】
　（付記３）　ゲームプログラムは、さらに、プロセッサに、宿泊施設におけるユーザの
睡眠の質に基づいて、当該宿泊施設を評価する第３のステップ（Ｓ１４５７）を実行させ
る、（付記２）に記載のゲームプログラム。
【０２２７】
　（付記４）　ゲームプログラムは、さらに、プロセッサに、宿泊施設の評価に基づいて
、ユーザに対し、宿泊の候補となる宿泊施設の情報を提示する第４のステップ（Ｓ１４５
９、Ｓ１４０９）を実行させる、（付記３）に記載のゲームプログラム。
【０２２８】
　（付記５）　第４のステップにおいて、ユーザのゲームの進行状況が特定の状況である
場合に、ユーザに対し、宿泊施設の候補を提示する（Ｓ１４０９）、（付記４）に記載の
ゲームプログラム。
【０２２９】
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　（付記６）　第２のステップにおいて、ユーザが宿泊施設に宿泊の予約を行い、当該予
約によりタイミングで睡眠を行ったユーザである場合に、予約を行っていないユーザより
も有利な特典を付与する（Ｓ１４５５）、（付記２）または（付記３）に記載のゲームプ
ログラム。
【０２３０】
　（付記７）　第２のステップにおいて、タイミングが、予め定められた時間帯であるこ
とに応答して、ユーザに特典を付与する（Ｓ１４５５）、（付記１）から（付記６）のい
ずれかに記載のゲームプログラム。
　（付記８）　第２のステップにおいて、ユーザの睡眠の質を評価し、評価結果が一定以
上に良好である場合に、ユーザに特典を付与する（Ｓ１４５５）、（付記１）から（付記
７）のいずれかに記載のゲームプログラム。
【符号の説明】
【０２３１】
　１０Ａ，１０Ｂ　端末装置、１１Ａ　ゲームコントローラ、１１Ｂ　睡眠測定デバイス
、１２　通信ＩＦ、１３　入力装置、１４　出力装置、１５　メモリ、１６　記憶部、１
９　プロセッサ、２０　サーバ、２２　通信ＩＦ、２３　入出力ＩＦ、２５　メモリ、２
６　ストレージ、２９　プロセッサ、８０　ネットワーク、８１　無線基地局、８２　無
線ＬＡＮ基地局、１３０　操作受付部（タッチスクリーン）、１３２　ディスプレイ、１
８１　ユーザ情報、１８２　睡眠情報、２８１　ユーザ情報データベース、２８２　フレ
ンドリスト、２８３　睡眠実績情報。

【図１】 【図２】
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