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일실시예로, 본 발명의 시스템은 소셜 네트워킹 환경을 구현하고, 개별 사용자에 각각 해당하는 제1 세트의 사용

자 노드와 개별 컨셉에 각각 해당하는 제2 세트의 컨셉 노드를 포함하는 복수의 노드를 포함하는 저장된 정보에

접속하도록 동작하는 하나 이상의 컴퓨팅 시스템을 포함한다. 본 발명의 시스템은 특정 사용자 노드에 대한 특정

컨셉 노드의 관련도를 표현하는 사용자와 컨셉에 대한 매치 계수를 생성할 수 있다. 

대 표 도 - 도7

등록특허 10-1686594

- 1 -



명 세 서

청구범위

청구항 1 

컴퓨터 서버에 의해, 소셜 네트워크 환경의 하나 이상의 컴퓨팅 시스템과 관련된 소셜 그래프에서, 특정 사용자

를 표현하고 복수의 속성 노드와 연결되는 사용자 노드에 액세스하는 단계; 및

컴퓨터 서버에 의해, 소셜 그래프에서 복수의 속성 노드와 각각 연결되는 복수의 객체 노드 각각에 대하여, 사

용자 노드와 개별 객체 노드 사이의 매치 계수(match coefficient)를 계산하는 단계를 포함하며,

상기 계산하는 단계는:

사용자 노드와 객체 노드 모두와 연결되는 모든 속성 노드들의 세트 내 각각의 속성 노드에 대하여, 사용자 노

드와 속성 노드 사이의 제1 계수 및 객체 노드와 속성 노드 사이의 제2 계수를 계산하는 단계; 및

모든 제1 계수와 제2 계수의 합-곱(sum-product)을 획득하는 단계를 포함하는 방법.

청구항 2 

제 1 항에 있어서,

사용자 노드와 속성 노드 사이의 분리도가 증가함에 따라 제1 계수는 감소하며, 객체 노드와 속성 노드 사이의

분리도가 증가함에 따라 제2 계수는 감소하는 방법.

청구항 3 

제 1 항에 있어서,

각각의 제2 계수는 관련 속성 노드와 객체 노드 쌍에 대한 피드백 가중치(feedback weight)로 곱해지는 방법.

청구항 4 

제 3 항에 있어서,

피드백 가중치는 기계 학습 알고리즘을 통해 계산되는 방법.

청구항 5 

제 4 항에 있어서,

각각의 속성 노드와 객체 노드 쌍에 대한 피드백 가중치는:

객체 노드와의 모든 사용자 노드 상호작용을 모니터하는 단계;

객체 노드와의 각각의 사용자 노드 상호작용에 대해: 속성 노드가 또한 사용자 노드와 연결되는지를 결정하는

단계; 

긍정적인 결정의 결과로서 피드백 가중치를 증가시키는 단계; 및

부정적인 결정의 결과로서 피드백 가중치를 감소시키는 단계에 의해 계산되는 방법.

청구항 6 

제 5 항에 있어서,

객체 노드와의 사용자 노드 상호작용의 타입이 피드백 가중치가 증가하거나 감소하는 양을 결정하는 방법.

청구항 7 

제 1 항에 있어서,
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특정 사용자 노드와 연결되는 속성 노드는 소셜 그래프로부터 계산된 친밀감을 포함하는 방법.

청구항 8 

제 7 항에 있어서,

소셜 그래프는 특정 사용자의 프로필로부터의 정보를 포함하는 방법.

청구항 9 

제 7 항에 있어서,

소셜 그래프는 소셜 네트워크 환경 내 사용자의 행위를 포함하는 방법.

청구항 10 

제 7 항에 있어서,

소셜 그래프는 소셜 네트워크 환경 외부의 인터넷-연결 노드에서 사용자의 행위를 포함하는 방법.

청구항 11 

제 7 항에 있어서,

소셜 그래프는 사용자의 메시지 내 공통 키워드를 포함하는 방법.

청구항 12 

제 5 항에 있어서,

속성 노드는 메타데이터 태그를 포함하는 방법.

청구항 13 

제 12 항에 있어서,

메타데이터 태그는 특정 객체 노드와 관련된 노드 관리자로부터 수신되는 방법.

청구항 14 

제 13 항에 있어서,

수신된 메타데이터 태그는 기결정된 피드백 가중치를 초기에 할당받는 방법.

청구항 15 

제 1 항에 있어서,

기결정된 임계치를 초과하는 매치 계수를 가진 노드를 특정 사용자에게 홍보하는 단계를 더 포함하는 방법.

청구항 16 

제 1 항에 있어서,

특정 사용자에게 디스플레이하기 위해 매치 계수의 내림차순으로 모든 노드를 순위화하는 단계를 더 포함하는

방법.

청구항 17 

제 1 항에 있어서,

속성 노드는 컨셉 노드를 포함하는 방법.

청구항 18 

제 17 항에 있어서,
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객체 노드는 컨셉 노드를 포함하는 방법.

청구항 19 

제 17 항에 있어서,

컨셉 노드는 소셜 그래프에 의해 동적으로 생성되는 방법.

청구항 20 

소셜 네트워크 환경의 하나 이상의 컴퓨팅 시스템과 관련된 소셜 그래프에서, 특정 사용자를 표현하고 복수의

속성 노드와 연결되는 사용자 노드에 액세스하고;

소셜 그래프에서 복수의 속성 노드와 각각 연결되는 복수의 객체 노드 각각에 대하여, 사용자 노드와 개별 객체

노드 사이의 매치 계수를 계산하도록 실행될 때 동작하는 로직을 수록한 하나 이상의 컴퓨팅 시스템 내 하나 이

상의 컴퓨터-판독가능한 비-일시적 저장매체로서,

상기 계산하는 것은:

사용자 노드와 객체 노드 모두와 연결되는 모든 속성 노드들의 세트 내 각각의 속성 노드에 대하여, 사용자 노

드와 속성 노드 사이의 제1 계수 및 객체 노드와 속성 노드 사이의 제2 계수를 계산하고;

모든 제1 계수와 제2 계수의 합-곱을 획득하는 것을 포함하는 컴퓨터-판독가능한 비-일시적 저장매체.

청구항 21 

제 20 항에 있어서,

사용자 노드와 속성 노드 사이의 분리도가 증가함에 따라 제1 계수는 감소하며, 객체 노드와 속성 노드 사이의

분리도가 증가함에 따라 제2 계수는 감소하는 컴퓨터-판독가능한 비-일시적 저장매체.

청구항 22 

제 20 항에 있어서,

각각의 제2 계수는 관련 속성 노드와 객체 노드 쌍에 대한 피드백 가중치로 곱해지는 컴퓨터-판독가능한 비-일

시적 저장매체.

청구항 23 

제 22 항에 있어서,

피드백 가중치는 기계 학습 알고리즘을 통해 계산되는 컴퓨터-판독가능한 비-일시적 저장매체.

청구항 24 

제 23 항에 있어서,

각각의 속성 노드와 객체 노드 쌍에 대한 피드백 가중치는:

객체 노드와의 모든 사용자 노드 상호작용을 모니터하고;

객체 노드와의 각각의 사용자 노드 상호작용에 대해: 속성 노드가 또한 사용자 노드와 연결되는지를 결정하며; 

긍정적인 결정의 결과로서 피드백 가중치를 증가시키고;

부정적인 결정의 결과로서 피드백 가중치를 감소시키는 것에 의해 계산되는 컴퓨터-판독가능한 비-일시적 저장

매체.

청구항 25 

제 24 항에 있어서,

객체 노드와의 사용자 노드 상호작용의 타입이 피드백 가중치가 증가하거나 감소하는 양을 결정하는 컴퓨터-판

독가능한 비-일시적 저장매체.
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청구항 26 

제 20 항에 있어서,

특정 사용자 노드와 연결되는 속성 노드는 소셜 그래프로부터 계산된 친밀감을 포함하는 컴퓨터-판독가능한 비-

일시적 저장매체.

청구항 27 

제 26 항에 있어서,

소셜 그래프는 특정 사용자의 프로필로부터의 정보를 포함하는 컴퓨터-판독가능한 비-일시적 저장매체.

청구항 28 

제 26 항에 있어서,

소셜 그래프는 소셜 네트워크 환경 내 사용자의 행위를 포함하는 컴퓨터-판독가능한 비-일시적 저장매체.

청구항 29 

제 26 항에 있어서,

소셜 그래프는 소셜 네트워크 환경 외부의 인터넷-연결 노드에서 사용자의 행위를 포함하는 컴퓨터-판독가능한

비-일시적 저장매체.

청구항 30 

제 26 항에 있어서,

소셜 그래프는 사용자의 메시지 내 공통 키워드를 포함하는 컴퓨터-판독가능한 비-일시적 저장매체.

청구항 31 

제 24 항에 있어서,

속성 노드는 메타데이터 태그를 포함하는 컴퓨터-판독가능한 비-일시적 저장매체.

청구항 32 

제 31 항에 있어서,

메타데이터 태그는 특정 객체 노드와 관련된 노드 관리자로부터 수신되는 컴퓨터-판독가능한 비-일시적 저장매

체.

청구항 33 

제 32 항에 있어서,

수신된 메타데이터 태그는 기결정된 피드백 가중치를 초기에 할당받는 컴퓨터-판독가능한 비-일시적 저장매체.

청구항 34 

제 20 항에 있어서,

기결정된 임계치를 초과하는 매치 계수를 가진 노드를 특정 사용자에게 홍보하는 것을 더 포함하는 컴퓨터-판독

가능한 비-일시적 저장매체.

청구항 35 

제 20 항에 있어서,

특정 사용자에게 디스플레이하기 위해 매치 계수의 내림차순으로 모든 노드를 순위화하는 것을 더 포함하는 컴

퓨터-판독가능한 비-일시적 저장매체.
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청구항 36 

제 20 항에 있어서,

속성 노드는 컨셉 노드를 포함하는 컴퓨터-판독가능한 비-일시적 저장매체.

청구항 37 

제 36 항에 있어서,

객체 노드는 컨셉 노드를 포함하는 컴퓨터-판독가능한 비-일시적 저장매체.

청구항 38 

제 36 항에 있어서,

컨셉 노드는 소셜 그래프에 의해 동적으로 생성되는 컴퓨터-판독가능한 비-일시적 저장매체.

청구항 39 

하나 이상의 프로세서; 및

프로세서와 연결되고 프로세서에 의해 실행가능한 명령어를 포함하는 메모리를 포함하는 시스템으로서,

상기 프로세서는:

소셜 네트워크 환경의 하나 이상의 컴퓨팅 시스템과 관련된 소셜 그래프에서, 특정 사용자를 표현하고 복수의

속성 노드와 연결되는 사용자 노드에 액세스하고;

소셜 그래프에서 복수의 속성 노드와 각각 연결되는 복수의 객체 노드 각각에 대하여, 사용자 노드와 개별 객체

노드 사이의 매치 계수를 계산하는 명령어를 실행할 때 동작하며,

상기 계산하는 것은:

사용자 노드와 객체 노드 모두와 연결되는 모든 속성 노드들의 세트 내 각각의 속성 노드에 대하여, 사용자 노

드와 속성 노드 사이의 제1 계수 및 객체 노드와 속성 노드 사이의 제2 계수를 계산하고;

모든 제1 계수와 제2 계수의 합-곱을 획득하는 것을 포함하는 시스템.

청구항 40 

제 39 항에 있어서,

사용자 노드와 속성 노드 사이의 분리도가 증가함에 따라 제1 계수는 감소하며, 객체 노드와 속성 노드 사이의

분리도가 증가함에 따라 제2 계수는 감소하는 시스템.

청구항 41 

제 39 항에 있어서,

각각의 제2 계수는 관련 속성 노드와 객체 노드 쌍에 대한 피드백 가중치로 곱해지는 시스템.

청구항 42 

제 41 항에 있어서,

피드백 가중치는 기계 학습 알고리즘을 통해 계산되는 시스템.

청구항 43 

제 42 항에 있어서,

각각의 속성 노드와 객체 노드 쌍에 대한 피드백 가중치는:

객체 노드와의 모든 사용자 노드 상호작용을 모니터하고;
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객체 노드와의 각각의 사용자 노드 상호작용에 대해: 속성 노드가 또한 사용자 노드와 연결되는지를 결정하며; 

긍정적인 결정의 결과로서 피드백 가중치를 증가시키고;

부정적인 결정의 결과로서 피드백 가중치를 감소시키는 것에 의해 계산되는 시스템.

청구항 44 

제 43 항에 있어서,

객체 노드와의 사용자 노드 상호작용의 타입이 피드백 가중치가 증가하거나 감소하는 양을 결정하는 시스템.

청구항 45 

제 39 항에 있어서,

특정 사용자 노드와 연결되는 속성 노드는 소셜 그래프로부터 계산된 친밀감을 포함하는 시스템.

청구항 46 

제 45 항에 있어서,

소셜 그래프는 특정 사용자의 프로필로부터의 정보를 포함하는 시스템.

청구항 47 

제 45 항에 있어서,

소셜 그래프는 소셜 네트워크 환경 내 사용자의 행위를 포함하는 시스템.

청구항 48 

제 45 항에 있어서,

소셜 그래프는 소셜 네트워크 환경 외부의 인터넷-연결 노드에서 사용자의 행위를 포함하는 시스템.

청구항 49 

제 45 항에 있어서,

소셜 그래프는 사용자의 메시지 내 공통 키워드를 포함하는 시스템.

청구항 50 

제 43 항에 있어서,

속성 노드는 메타데이터 태그를 포함하는 시스템.

청구항 51 

제 50 항에 있어서,

메타데이터 태그는 특정 객체 노드와 관련된 노드 관리자로부터 수신되는 시스템.

청구항 52 

제 51 항에 있어서,

수신된 메타데이터 태그는 기결정된 피드백 가중치를 초기에 할당받는 시스템.

청구항 53 

제 39 항에 있어서,

기결정된 임계치를 초과하는 매치 계수를 가진 노드를 특정 사용자에게 홍보하는 것을 더 포함하는 시스템.
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청구항 54 

제 39 항에 있어서,

특정 사용자에게 디스플레이하기 위해 매치 계수의 내림차순으로 모든 노드를 순위화하는 것을 더 포함하는 시

스템.

청구항 55 

제 39 항에 있어서,

속성 노드는 컨셉 노드를 포함하는 시스템.

청구항 56 

제 55 항에 있어서,

객체 노드는 컨셉 노드를 포함하는 시스템.

청구항 57 

제 55 항에 있어서,

컨셉 노드는 소셜 그래프에 의해 동적으로 생성되는 시스템.

발명의 설명

기 술 분 야

본 명세서는 일반적으로 소셜 네트워킹에 관한 것이며, 더 상세하게는 소셜 네트워크 환경을 기초로 통합 소셜[0001]

네트워크 환경 및 소셜 그래프를 이용하여 특정 사용자 노드에 대한 관련성으로 객체를 순위화하는 것에 관한

것이다. 소셜 그래프는 소셜 네트워크 환경에서 사용자와 컨셉을 표현하는 노드뿐만 아니라 이런 노드 사이의

연결관계를 정의하거나 표현하는 에지를 포함한다. 특정 사용자 노드에 대한 임의의 객체의 소셜 관련성은 사용

자 노드와 연결된 노드들을 객체 노드와 연결된 노드들과 상호 참조(cross referencing)하여 계산될 수 있다. 

배 경 기 술

컴퓨터 사용자들은 가령 인터넷과 같은 공중 네트워크뿐만 아니라 사설 네트워크를 포함하는 다양한 근거리 및[0002]

광역 컴퓨터 네트워크를 통해 방대한 양의 정보에 접근하고 정보를 공유할 수 있다. 통상, 사용자의 컴퓨팅 장

치에 설치되는 웹 브라우저는 예컨대 관련 URLs(uniform resource locators)에 의해 식별되는 다양한 네트워크

서버에 위치한 정보로의 접근 및 정보와의 상호작용을 용이하게 한다. 사용자-생성 컨텐츠의 공유를 가능하게

하는 종래의 접근방법은 가령 소셜 네트워킹 웹사이트와 같은 다양한 정보 공유 기술 또는 플랫폼을 포함한다.

이런 웹사이트는 다른 사용자에 의해 생성되거나 맞춤화된 "프로필" 페이지를 사용자에게 보여줄 수 있는 애플

리케이션용 플랫폼을 포함하거나, 플랫폼과 연결되거나, 플랫폼을 제공할 수 있는데, 여기서 다른 사용자에 의

한 가시성 및 이런 페이지와의 상호작용은 일부 특징적인 규정 세트(set of rules)에 의해 통제된다. 예로서,

사용자 프로필은 연락 정보, 배경 정보, 일/직업 정보뿐만 아니라 관심사와 같은 사용자-선언형 정보를 포함할

수 있다. 

발명의 내용

해결하려는 과제

종래의 소셜 네트워크는 통상 "노드"라고 하는 개인, 그룹, 엔티티 또는 조직으로 구성된 소셜 구조이며, 노드[0003]

는 하나 이상의 특정 타입의 상호의존성에 의해 결부(연결)된다. 소셜 네트워크(그래프) 분석은 노드와 에지를

구성하는 네트워크 이론의 관점에서 소셜 관계를 보여준다. 노드는 네트워크 내의 개인 행위자이며, 에지는 행

위자 사이의 관계이다. 그 결과, 그래프-기반 구조는 종종 매우 복잡하다. 노드 사이의 많은 종류의 에지가 있

을 수 있다. 가장 간단한 형태로, 소셜 네트워크나 소셜 그래프는 연구되는 모든 노드들 사이의 모든 관련 에지

들의 지도이다. 
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과제의 해결 수단

특정 사용자에 대한 노드의 관련성은 소셜 그래프의 분석을 통해 결정될 수 있다. 특정 개인에 대한 노드의 관[0004]

련성 점수를 계산함으로써, 컨텐츠 전달이 크게 향상되고 사용자 경험은 개선된다. 

발명의 효과

발명의 내용 중에 포함되어 있다. [0005]

도면의 간단한 설명

도 1은 예시적인 소셜 네트워크 환경의 예시적인 컴퓨터 네트워크 환경을 도시한다. [0006]

도 2a는 예시적인 소셜 네트워크 환경의 예시적인 구성요소를 도시한다. 

도 3은 예시적인 소셜 그래프를 도시한다.

도 4a 내지 4c는 예시적인 사용자 프로필 페이지를 각각 도시한다.

도 5는 예시적인 컨셉 프로필 페이지를 도시한다.

도 6은 특정 사용자 노드에 대한 객체 노드의 관련성을 계산하기 위한 예시적인 소셜 그래프를 도시한다. 

도 7은 2개의 노드 사이의 매치 계수를 계산하기 위한 예시적인 방법을 도시하는 흐름도를 도시한다. 

도 8은 예시적인 컴퓨터 시스템 구조를 도시한다.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

특정 실시예는 통합 소셜 네트워크 환경을 가능하게 하는 기반구조 또는 플랫폼(이하에서는 기반구조와 플랫폼[0007]

은 호환하여 사용될 수 있다)을 포함하는 소셜 네트워크 환경에 관한 것이다. 본 명세서에서, 소셜 네트워크 환

경은 소셜 그래프 정보를 포함하는 소셜 그래프의 관점에서 기술될 수 있다. 특정 실시예로, 소셜 네트워크 환

경을 구현하는 소셜 네트워크 환경의 하나 이상의 컴퓨팅 시스템은 본 명세서에 기술되는 소셜 네트워크 환경을

구현하는데 사용하기 위해 소셜 그래프 정보를 포함하는 데이터 구조를 포함하거나, 데이터 구조를 저장하거나,

데이터 구조에 접속한다.

특정 실시예로, 소셜 그래프 정보는 개별 사용자에 각각 해당하는 사용자 노드들의 제1 세트 및 개별 컨셉에 각[0008]

각 해당하는 컨셉 노드들의 제2 세트를 포함한다. 본 명세서에서 사용되는 바와 같이, "사용자"는 개인(사람인

사용자), 엔티티(예컨대, 기업, 비즈니스 또는 제3자 애플리케이션) 또는 이런 소셜 네트워크 환경과 상호작용

하거나 이런 소셜 네트워크 환경에서 통신하는 (예컨대, 개인 또는 엔티티의) 그룹일 수 있다. 본 명세서에서

사용되는 바와 같이, "컨셉(concept)"은 사용자가 예로써, 스포츠, 스포츠 팀, 음악 장르, 음악 작곡가, 취미,

비즈니스(기업), 엔티티, 그룹, 제3자 애플리케이션, 유명인사, 등록 사용자가 아닌 사람 등과 같은 것에 대한

관심, 그것에 대한 좋아요 또는 그것과의 관계를 선언하거나 명시할 수 있는 실제의 무엇을 말할 수 있다. 특정

실시예로, 각각의 노드는 소셜 네트워크 환경에서 호스팅되거나 접속가능한 해당 웹페이지("프로필 페이지")를

가지거나, 해당 웹페이지를 표현하거나, 해당 웹페이지로 표현된다. 

예로써, 사용자 노드는 해당 사용자가 컨텐츠를 추가할 수 있고, 선언을 할 수 있으며, 그렇지 않으면 그 또는[0009]

그녀 자신을 표현할 수 있는 해당 사용자 프로필 페이지를 가질 수 있는 한편, 컨셉 노드는 복수의 사용자들이

컨텐츠를 추가할 수 있고, 선언을 할 수 있으며, 특히 컨셉과 관련하여 그들 자신을 표현할 수 있는 해당 컨셉

프로필 페이지("허브(hub)")를 가질 수 있다. 특정 실시예로, 소셜 그래프 정보는 소셜 그래프에서 해당 노드

쌍 사이의 연결을 각각 정의하거나 표현하는 복수의 에지들을 더 포함한다. 

특정 실시예로, 소셜 그래프는 컨셉 노드들의 서브-카테고리를 포함한다. 먼저, 속성 노드는 반드시 해당 허브[0010]

페이지를 가지는 것은 아니며 반드시 소셜 네트워크의 사용자들에게 보이는 것은 아닌 사용자 노드 또는 다른

컨셉 노드와 연결되는 컨셉 노드이다. 예컨대, 소셜 네트워크는 스포츠 게임과 특정 사용자의 에지 연결을 기초

로 사용자가 "스포츠" 또는 "액션 게임"에 대해 친밀감을 가지고 있음을 추론할 수 있다. 이런 속성 노드는 소

셜 네트워크에 의해 동적으로 생성되며, 일반적으로 이런 넓은 카테고리에 대한 허브 페이지는 무의미하거나 소

셜 네트워크의 사용자들에게 사용을 거의 제공하지 않을 것이다. 마찬가지로, 컨셉이 허브 페이지를 가지는 것

이 말이 안 되는 그런 좁은 컨셉에 대해 사용자가 친밀감을 표현한다면, 친밀감은 속성 노드로서 소셜 그래프에
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서 추적되나, 사용자들에게 공공연히 보이지는 않는다. 예컨대, 사용자가 허브 페이지를 갖는 특정 레스토랑에

서  체크인하고  또한  레스토랑에서  특정  요리에  대해  친밀감을  표현(예컨대,  "레스토랑  X의  푸아  그라(foie

gras)는 대단하다")한다면, 소셜 네트워크는 자연어 프로그래밍을 사용하여 속성 노드(레스토랑 X의 푸아 그

라)에 대한 "좋아요"와 같이 친밀감을 결정할 수 있다. 특정 실시예로, 속성 노드로의 연결의 수가 기결정된 수

를 초과하는 경우, 소셜 네트워크는 속성 노드에 대한 허브 페이지를 동적으로 생성한다. 특정 실시예로, 소셜

네트워크는 속성 노드(이 예에서, 레스토랑 X의 관리자)와 관련된 컨셉 노드의 관리자에게 메시지를 보낼 것이

고, 그 또는 그녀는 속성 노드에 대해 생성된 서브페이지를 좋아하는지 여부를 질의할 것이다. 

특정 실시예로, 객체 노드는 특정 사용자와 관련되는 컨셉 노드들의 서브세트이다. 사용자는 객체 노드를 명시[0011]

적으로 생성할 수 있거나, 객체 노드가 사용자에 대하여 소셜 네트워크에 의해 동적으로 생성될 수 있다. 예컨

대, 게임이나 애플리케이션의 게재자는 다른 사용자들에 의한 구매와 다운로드를 위해 그 애플리케이션을 앱 스

토어(app  store)에  업로드할 때 객체 노드를 생성할 수 있다.  생성 시점에,  게재자는 장르/카테고리,  게재

날짜, 버전 등과 같이, 객체 노드의 속성들을 태그할 수 있다. 특정 실시예로, 이런 메타-데이터 태그는 (가령,

상술한 바대로 "행위" 또는 "스포츠"와 같은) 기존의 속성 노드들과 관련될 수 있다. 특정 실시예에서는 객체가

생성될 때 사용자 태깅이 필요하지 않다. 예컨대, 가수 또는 밴드가 그들의 새 앨범을 뮤직 스토어에 업로드할

때, 소셜 네트워크는 ID3 태그로부터 장르 정보를 또는 밴드의 허브 페이지로부터 정보를 자동으로 풀링할 수

있다. 본 명세서는 연결된 속성 노드를 통해 특정 사용자 노드에 대한 객체 노드의 순위화를 기술하지만, 그 알

고리즘이 이 구성으로 국한되지 않는다. 본 명세서에서 사용되는 바와 같이, 객체 노드가 임의의 컨셉 노드일

수 있고, 속성 노드가 임의의 컨셉 노드일 수 있다. 

일부의 실시예로, 각각의 에지는 소셜 그래프에서 에지가 연결하는 노드의 타입에 적어도 일부를 기초로 한 복[0012]

수의 에지 타입 중 하나일 수 있다. 예로서, 하나의 특정 실시예로, 제1 에지 타입에서 각각의 에지는 제1 세트

로부터의 사용자 노드 쌍 사이의 연결을 정의하는 한편, 제2 에지 타입에서 각각의 에지는 제1 세트로부터의 사

용자 노드와 제2 세트에서 컨셉 노드 사이의 연결을 정의한다. 게다가, 제3 에지 타입에서 각각의 에지는 제2

세트에서 컨셉 노드 쌍 사이의 연결을 정의할 수 있다. 이런 실시예로, 에지 그 자체는 가령, 예컨대 에지를 연

결하는 노드의 타입(예컨대, 사용자 또는 컨셉)을 기술하는 데이터, 에지가 연결하는 다른 노드에 대해 에지에

의해 연결되는 노드 쌍 중 하나의 관리자의 접근 권한(예컨대, 에지에 의해 연결되는 다른 노드에 대해 한 노드

의 관리자의 읽기 또는 쓰기 접근), 또는 에지가 어떻게 또는 왜 먼저 개시되거나 생성되었는지(즉, 명시적인

사용자 행위나 선언에 응답하거나, 명시적인 사용자 행위 없이 자동으로)를 기술하는 데이터, 에지로 연결된 노

드에 관한 또는 노드에 의해 공유된 다양한 요인이나 기준에 의해 결정되는 연결의 강도, 다른 적절하거나 관련

된 데이터 등과 같이, 에지를 연결하는 노드 쌍 사이의 연결 타입을 정의하는 데이터를 저장할 수 있거나, 이런

데이터와 함께 저장될 수 있다. 대안의 실시예로, 각각의 에지는 에지를 연결하는 노드의 타입에 관계없이 노드

사이의 연결을 단순히 정의하거나 표현할 수 있다. 즉, 에지 그 자체는 에지가 연결하는 노드의 식별자를 저장

하거나 식별자와 함께 저장될 수 있으나, 에지가 연결하는 노드 쌍 사이의 연결의 타입을 기술하는 데이터를 저

장하거나 그 데이터와 함께 저장될 수 없다. 게다가, 임의의 이런 또는 다른 실시예에서, 에지에 의해 연결되는

노드 사이의 연결이나 관계의 타입을 나타낼 수 있는 데이터는 노드 그 자체와 함께 저장될 수 있다. 

특정 실시예로, 컨셉 데이터베이스는 공지된 컨셉의 인덱스뿐만 아니라 일부의 실시예에서는 개별 컨셉과 관련[0013]

된 다양한 속성, 메타데이터 또는 다른 정보를 포함한다. 특정 실시예로, 하나 이상의 백엔드(서버-측) 프로세

스는 하나 이상의 외부 데이터 소스(예컨대, WIKIPEDIA(www.wikipedia.org), FREEBASE(METAWEB에서 이용가능한

www.freebase.com)  또는  통상의  인터넷)를  크롤(crawl)하여  컨셉  데이터베이스의  생성  및  파퓰레이팅

(populating)을 용이하게 하거나 도와준다. 일부의 실시예로, 컨셉 데이터베이스는 또한 본 명세서에 기술된 소

셜 네트워크 환경의 사용자들로부터 추출된 정보과 함께 증가할 수 있다. 

특정 실시예는 또한 특정 사용자에 대한 관련성의 순서로 객체 노드를 순위화하는 방법에 관한 것이다. 특정 실[0014]

시예로, 하나 이상의 서버-측 순위화 프로세스는 특정 사용자 노드와 각각의 객체 노드 세트 사이의 매치 계수

를 기초로 사용자에게 디스플레이하기 위해 객체 노드들의 세트의 순위화를 생성한다. 더 상세하게, 하나 이상

의 서버-측 순위화 프로세스는 사용자 노드와 연결된 각각의 속성 노드에 대하여 사용자 노드에 대한 그 속성

노드의 중요도를 결정할 수 있다. 

하기에 예로서 제한 없이 더 상세히 기술되는 바와 같이, 이런 소셜 네트워킹 플랫폼의 다양한 부분들은 다양한[0015]

소프트웨어 구성요소나 프로세스가 특정 실시예를 구현할 수 있도록 하는 하드웨어 아키텍처 또는 소프트웨어

프레임 워크를 통해 구현될 수 있다. 이 플랫폼은 하나 이상의 통합형 또는 분산형 컴퓨팅 시스템에 위치하거나

체화될 수 있는 하나 이상의 하드웨어 또는 소프트웨어 구성요소를 포함할 수 있다. 추가로, 본 명세서에서 사

등록특허 10-1686594

- 10 -



용되는 바와 같이, "또는"은 "또는"뿐만 아니라 "및"을 의미할 수 있다, 즉 명시적으로 언급되거나 함축적으로

암시되는 것이 아니면, "또는"이 반드시 "및"을 제외하는 것은 아니다. 

방금 설명한 바와 같이, 다양한 예시적인 실시예에서, 하나 이상의 설명된 웹 페이지 또는 웹 애플리케이션은[0016]

소셜 네트워크 환경 또는 소셜 네트워킹 서비스와 관련된다. 본 명세서에서 사용되는 바와 같이, "사용자"는 개

인(사람인 사용자), 엔티티(예컨대, 기업, 비즈니스 또는 제3자 애플리케이션) 또는 이런 소셜 네트워크 환경과

상호작용하거나 이런 소셜 네트워크 환경에서 통신하는 (예컨대, 개인 또는 엔티티의) 그룹일 수 있다. 본 명세

서에서 사용되는 바와 같이, "등록 사용자"는 소셜 네트워크 환경 내 공식적으로 등록된 사용자를 말한다(일반

적으로, 본 명세서에 기술되는 사용자들 및 사용자 노드들은 오직 등록된 사용자들을 말하지만, 이는 다른 실시

예에서 반드시 필요조건인 것은 아니다; 즉, 다른 실시예로, 본 명세서에 기술되는 사용자들 및 사용자 노드들

은 본 명세서에 기술되는 소셜 네트워크 환경에 등록되지 않은 사용자들을 말할 수 있다). 특정 실시예로, 등록

사용자는 소셜 네트워크 환경에 의해 저장되거나 호스팅되며, 다른 사용자들의 전부 또는 선택된 부분집합에 의

해 열람가능한 해당 "프로필" 페이지를 갖는다. 일반적으로, 사용자는 그들 자신의 개별 프로필 페이지의 전부

나 일부에 대한 관리 권한뿐만 아니라, 잠재적으로 예컨대 홈 페이지, 웹 애플리케이션 호스팅 페이지 및 다른

가능성을 포함하는 특정 사용자에 의해 또는 특정 사용자용 다른 페이지에 대한 관리 권한을 갖는다. 본 명세서

에서 사용되는 바와 같이, "인증 사용자"는 사용자가 관리 권한을 가지는 해당 프로필 페이지에서 주장되는 사

용자로서 소셜 네트워크 환경에 의해 인증된 사용자, 또는 대안으로 상기 주장되는 사용자의 적합하게 신임된

대리인을 말한다. 

본 명세서에서 사용되는 바와 같이, "연결(connection)"는 소셜 네트워크 환경의 사용자와 컨셉 사이의 정의된[0017]

관계를 나타낼 수 있는데, 이는 소셜 네트워크 환경의 적절한 데이터 구조에서 논리적으로 정의될 수 있으며,

연결을 맺은 소셜 네트워크 환경의 사용자 또는 컨셉에 해당하는 노드 사이의 관계(이하, 에지라고 함)를 정의

하는데 사용될 수 있다. 본 명세서에서 사용되는 바와 같이, "친구관계(friendship)"는 가령 정의된 소셜 관계

와 같이 소셜 네트워크 환경의 한 쌍의 사용자들 사이의 연결을 말한다. 본 명세서에서 사용되는 바와 같이, "

친구"는 또 다른 사용자가 연결, 친구관계, 연관 또는 관계를 형성하여 2명의 사용자 사이에 에지가 생성되도록

하는 소셜 네트워크 환경의 임의의 사용자를 말한다. 예로써, 2명의 등록 사용자는 예컨대 다른 사용자에 대한

친구관계 요청을 전송하거나 전송되도록 한 후 그 사용자가 그 요청을 받아들이거나 거절할 수 있도록 하여 친

구관계를 위해 2명의 사용자 중 하나가 다른 한 명을 선택함으로써, 명시적으로 서로 친구가 될 수 있다. 대안

으로, 친구관계 또는 다른 연결은 자동으로 확립될 수 있다. 이런 소셜 친구관계는 다른 사용자들이, 특히 등록

사용자 중 하나 또는 모두와 친구인 사람들이 알아볼 수 있다. 또한, 등록 사용자의 친구는 등록 사용자의 프로

필 또는 다른 페이지에 있는 컨텐츠, 특히 사용자-생성 또는 사용자-선언 컨텐츠에 대한 접근 권한을 증가시킬

수 있다. 그러나, 소셜 그래프에서 사용자 간에 확립된 친구 연결을 갖는 2명의 사용자가 반드시 실제생활(소셜

네트워킹 환경 외부)에서 (종래의 의미의) 친구이어야 하는 것은 아님을 유의해야 한다. 예컨대, 일부의 구현에

서, 사용자는 비즈니스 또는 다른 비-인격 엔티티일 수 있으며, 따라서 단어의 통상의 의미로 사람인 사용자와

친구가 될 수는 없다. 

본 명세서에서 사용되는 바와 같이, "팬(fan)"은 웹 페이지, 웹 애플리케이션 또는 소셜 네트워크 환경에서 접[0018]

근가능한 다른 웹 컨텐츠의 지지자인 사용자를 말할 수 있다. 특정 실시예로, 사용자가 특정 웹 페이지의 팬(특

정 웹 페이지의 "팬들")인 경우, 사용자는 다른 등록 사용자에 대한 팬으로서 또는 열람하는 일반 공중으로서

그 페이지에 리스트될 수 있다. 추가로, 사용자의 아바타 또는 프로필 사진이 그 페이지에(또는 하기에 기술되

는 임의의 페이지에서/페이지 상에서) 나타날 수 있다. 본 명세서에서 사용되는 바와 같이, "좋아요(like)"는

사용자, 특히 등록 또는 인증 사용자가 그 또는 그녀가 좋아하거나, 지지하거나 즐기는 (다양한 예시적인 실시

예로 본 명세서에서 사용되는 바와 같이,  컨셉이나 컨셉 프로필 페이지와 같은 어떤 것에 "좋아요"  하거나

 "팬"인 것은 소셜 네트워킹 환경에서 동등하게 처리되거나 정의될 수 있으며, 교환하여 사용될 수 있다; 마찬

가지로, 자신을 가령 컨셉 또는 컨셉 프로필 페이지와 같은 어떤 것의 "팬"이라고 선언하거나, 자신이 그것을

 "좋아한다"고 선언하는 것은 소셜 네트워킹 환경에서 동등하게 정의될 수 있으며 본 명세서에서 교환하여 사용

될 수 있다) 팬이거나, 긍정적인 견해를 갖는다고 선언하거나 명시한, 가령, 예로써 제한 없이, 관심사, 링크,

하나의 미디어(예컨대, 사진, 사진 앨범, 비디오, 노래 등), 컨셉, 엔티티 또는 페이지와 같은 임의의 무엇을

말한다. 본 명세서에서 사용되는 바와 같이, "관심사(interest)"는 가령 사용자의 프로필 페이지에 제시되는 사

용자-선언 관심사와 같은 사용자-선언 관심사를 말한다. 본 명세서에서 사용되는 바와 같이, "바램(want)"은 사

용자가 원하는 실제의 무엇을 말할 수 있다. 상술한 바와 같이, "컨셉(concept)"은 사용자가 예로써, 스포츠,

스포츠 팀,  음악  장르,  음악 작곡가,  취미,  비즈니스(기업),  엔티티,  그룹,  유명인사,  등록 사용자가 아닌

사람, 또는 심지어 일부 실시예에서는 또 다른 사용자(예컨대, 비-인증된 사용자) 등과 같은 것에 대한 관심,
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그것에 대한 좋아요 또는 그것과의 관계를 선언하거나 명시할 수 있는 실제의 무엇을 말할 수 있다. 예로서, 하

나 이상의 복수의 사용자들(예컨대, Jerry Rice 외의 사용자들)에 의해 생성되고 운영되는, 유명한 프로 풋볼

선수인 "Jerry Rice"에 대한 컨셉 노드 및 컨셉 프로필 페이지가 있을 수 있는 한편, 소셜 그래프는 Jerry Rice

그  자신에  의해  생성되고  운영되는  Jerry  Rice에  대한  사용자  노드  및  사용자  프로필  페이지를  추가로

포함한다. 특정 실시예로, 하기에 더 상세히 기술되는 바와 같이, 친구 연결 또는 친구관계는 소셜 그래프에서

사용자 노드 사이의 에지로 정의되거나 표현된 논리상의 연결을 정의하거나 나타낼 수 있는 한편, 일반적으로

관심사 또는 연관을 명시하는 좋아요, 바램, 팬 또는 다른 연결은 소셜 그래프에서 사용자 노드와 컨셉 노드 사

이의 (그리고 일부의 실시예로 2명의 사용자 노드 사이 또는 2개의 컨셉 노드 사이의) 논리상의 연결이나 에지

를 정의할 수 있다. 다른 에지 타입은 가령 노래 또는 영화와 같은 한 객체에 대해 사용자가 한 특정 행위에 해

당할 수 있다. 예컨대, 추가의 에지 타입은 컨텐츠나 객체를 구매하는 것, 컨텐츠를 열람하거나 듣는 것, 컨텐

츠를 공유하는 것, 컨텐츠를 북마킹하는 것 등에 해당하는 에지 타입들을 포함할 수 있다. 

특정 실시예는 다중 네트워크 주소화 시스템을 포함하는, 가령 인터넷과 같은 광역 네트워크 환경에서 동작할[0019]

수 있다. 도 1은 다양한 예시적인 실시예들이 동작할 수 있는 예시적인 네트워크 환경을 도시한다. 네트워크 클

라우드(60)는 일반적으로 본 명세서에 기술된 다양한 시스템 및 호스트가 통신할 수 있는 하나 이상의 상호연결

된 네트워크를 나타낸다. 네트워크 클라우드(60)는 패킷-기반 광역 네트워크(가령 인터넷), 사설 네트워크, 무

선 네트워크, 위성 네트워크, 셀룰러 네트워크, 무선호출(paging) 네트워크 등을 포함할 수 있다. 도 1이 도시

하는 바와 같이, 특정 실시예는 소셜 네트워킹 시스템(20)과 클라이언트 장치(30)뿐만 아니라, 일부의 실시예에

서는 하나 이상의 제3자 웹 애플리케이션 서버(40) 또는 하나 이상의 엔터프라이즈 서버(50)를 포함하는 네트워

크 환경과 함께 동작할 수 있다. 클라이언트 장치(30), 웹 애플리케이션 서버(40) 및 엔터프라이즈 서버(50)는

네트워크 서비스 제공자, 무선 반송파, 한 세트의 라우터나 네트워킹 스위치 또는 임의의 다른 적합한 수단을

통해 네트워크 환경과 네트워크 클라우드(60)로 동작가능하게 연결될 수 있다. 

각각의 클라이언트 장치(30), 웹 애플리케이션 서버(40) 또는 엔터프라이즈 서버(50)는 일반적으로 컴퓨터 네트[0020]

워크에서 (예컨대, 원격으로) 통신하기 위한 기능을 포함하는 (가령 도 9에 참조로 하기에 기술되는 것과 같은)

컴퓨터,  컴퓨팅  시스템  또는  컴퓨팅  장치일  수  있다.  클라이언트  장치(30)는  다른  적합한  컴퓨팅  장치들

가운데, 데스크톱 컴퓨터, 랩톱 컴퓨터, 개인 정보 단말기(PDA), 차량 내외 항법시스템, 스마트폰이나 다른 셀

룰러나 모바일 장치, 또는 모바일 게임장치일 수 있다. 클라이언트 장치(30)는, 도 2b에 도시된 바와 같이, 가

령 웹 브라우저(예컨대, 마이크로소프트 윈도우 인터넷 익스플로러, 모질라 파이어폭스, 애플 사파리, 구글 크

롬 및 오페라 등)와 같은 하나 이상의 클라이언트 애플리케이션을 실행하여 컴퓨터 네트워크(60)를 통해 컨텐츠

에 접근하고 컨텐츠를 열람할 수 있다. 특정한 구현으로, 클라이언트 애플리케이션은 클라이언트 장치(30)의 사

용자가 가령 소셜 네트워킹 환경(20)에 의해 호스팅된 자원, 웹 애플리케이션 서버(40) 또는 엔터프라이즈 서버

(50)와  같이  검색되는  특정  네트워크  자원의  주소로  들어갈  수  있도록  해준다.  이들  주소는  URL(Uniform

Resource Locators)일 수 있다. 또한, 일단 페이지나 다른 자원이 검색되었다면, 클라이언트 애플리케이션은 사

용자가 다른 자원으로의 하이퍼링크를 "클릭"하는 경우 다른 페이지나 레코드로의 접속을 제공할 수 있다. 예로

서, 이런 하이퍼링크는 웹 페이지 내에 위치할 수 있으며, 사용자가 또 다른 페이지의 URL에 들어가고 그 페이

지를 검색하는 자동화 방식을 제공할 수 있다. 

더 상세하게, 클라이언트 장치(30)에서 사용자가 소셜 네트워크 환경(20)에 의해 호스팅된 특정 웹페이지(이하,[0021]

타겟 구조화 문서라고 또한 함) 또는 웹 애플리케이션 서버(40)에 의해 호스팅되고 소셜 네트워크 환경(20)과

함께 이용가능하도록 하는 웹 애플리케이션을 열람하고자 하는 경우, 사용자의 웹 브라우저(202) 또는 다른 클

라이언트-측 구조화 문서 렌더링 엔진이나 적절한 클라이언트 애플리케이션은 요청을 만들어내고 소셜 네트워크

환경(20)으로 전송한다. 요청은 일반적으로 URL이나 다른 문서 식별자뿐만 아니라 메타데이터나 다른 정보를 포

함한다. 예로서, 요청은 가령 사용자 ID와 같은 사용자를 식별하는 정보뿐만 아니라 사용자의 클라이언트 컴퓨

팅 장치(30)에서 실행하는 웹 브라우저(202)나 운영 시스템을 식별하거나 특징짓는 정보를 포함할 수 있다. 또

한, 요청은 사용자의 클라이언트 장치의 지리적 위치나 사용자의 클라이언트 장치의 논리적 네트워크 위치를 식

별하는 위치 정보뿐만 아니라 요청이 전송되었던 시간을 식별하는 타임스탬프를 포함할 수 있다. 

예시적인 구현으로, 소셜 네트워크 환경(20)에 의해 호스팅되는 웹페이지나 구조화된 문서에 대한 요청이 소셜[0022]

네트워크 환경(20)에 의해 수신되는 경우, 소셜 네트워크 환경(20) 내에서 실행하는 하나 이상의 페이지-생성

프로세스(200)는 통상 하이퍼텍스트 마크업 언어(HTML), 확장형 마크업 언어(XML) 또는 다른 웹 브라우저-지원

구조화된 문서의 형태로 베이스 웹페이지를 생성한다. 이후, 생성되는 구조화된 문서는 하나 이상의 부분이나

부분 응답을 포함할 수 있는 응답으로 하이퍼텍스트 전송 프로토콜(HTTP)이나 클라이언트 장치(30)에서 웹 브라
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우저(202)에 의해 렌더링하기 위한 다른 적절한 연결을 통해 요청중인 클라이언트(30)로 전송된다. 구조화된 문

서는 하나 이상의 자원(예컨대,자바스트립트(JavaScript)의 스크립트, 코드 세그먼트 또는 자원, 캐스캐이딩 스

타일 시트(Cascading Style Sheet, CSS) 코드 세그먼트 또는 자원, 이미지 데이터나 자원, 비디오 데이터나 자

원 등) 또는 전송되는 문서 내에 내장되는 그런 자원으로의 참조를 포함할 수 있다. 예로서, HTML 문서에 내장

되는 자원은 일반적으로 자원의 타입에 따라 스크립트 요소, 이미지 요소 또는 객체 요소 등 내에 포함되거나

특정될 수 있다. 자원을 참조하거나 특정하는 요소는 소셜 네트워크 환경(20) 내에 또는 하나 이상의 외부 위치

에 서버 또는 데이터 스토어 내에 있을 수 있는 자원의 위치를 웹페이지를 요청중인 클라이언트 장치(30)로 식

별하는 소스 속성(예컨대, src)을 포함할 수 있다. 통상, 응답을 수신하자마자, 클라이언트 장치(30)에서 실행

하는  웹  브라우저(202)나  다른  클라이언트  문서  렌더링  애플리케이션은  이후  수신되는  구조화된  문서의

DOM(Document Object Model) 표현을 구성하며, 그 문서에 내장된 (하나 이상의 다른 외부 위치에 있을 수 있는)

자원(들)을 요청한다. 

예시적인 구현으로, 소셜 네트워크 환경(20)의 등록 사용자가 먼저 소정의 사용자 세션에서 소셜 네트워크 환경[0023]

(20)으로부터 웹페이지를 요청할 때, 소셜 네트워크 환경(20)에서 사용자의 클라이언트 장치(30)로 전송된 응답

은 클라이언트 장치에서 로그인 페이지를 렌더링하기 위한 페이지-생성 프로세스로 생성된 구조화된 문서를 포

함할 수 있다. 이후, 사용자는 그 또는 그녀의 로그인 크리덴셜(예컨대, 사용자 ID 및 패스워드)을 입력할 수

있으며, 그 다음 로그인 크리덴셜은 사용자의 클라이언트 장치(30)에서 소셜 네트워크 환경(20)으로 전송된다.

사용자를 성공적으로 인증하자마자, 소셜 네트워크 환경(20)은 이후 사용자의 클라이언트 장치(30)에 사용자의

웹 브라우저(202)로 사용자의 클라이언트 장치에서 사용자 홈페이지나 사용자 프로필 페이지를 렌더링하기 위한

페이지-생성 프로세스로 생성되는 구조화된 문서를 포함하는 응답을 전송할 수 있다. 

일예의 실시예에서, 소셜 네트워킹 환경(20)은 본 명세서에 기술된 바와 같이 클라이언트 장치(30)에서 사용자[0024]

들이 서로 통신하거나 상호작용하며 가령 사용자 프로필과 같은 컨텐츠에 접속할 수 있도록 해주는 컴퓨팅 시스

템을 포함한다. 도 2a에 도시된 바와 같이, 소셜 네트워킹 환경(20)은 다양한 예시적인 실시예에서 하나 이상의

물리적 서버(22a 또는 22b)(이하에서는 총괄하여 서버(22)라고도 함)뿐만 아니라, (하나 이상의 다양한 통합형

이나 분산형 컴퓨팅 시스템, 데이터베이스 또는 데이터 서버에서 또는 그에 의해 구현될 수 있는) 본 명세서에

서 총괄하여 데이터 스토어(24)라고 하는 하나 이상의 데이터 스토어를 포함하는 네트워크 주소화 시스템이다.

하나 이상의 물리적 서버(22)는 예로써, 한 세트의 라우터 또는 네트워킹 스위치(26)를 통해 컴퓨터 네트워크

(60)와 동작가능하게 연결된다. 예시적인 실시예로, 하나 이상의 물리적 서버(22)에 의해 호스팅되는 기능은 웹

또는 HTTP 서버, FTP 서버뿐만 아니라, 제한 없이, 공통 게이트웨이 인터페이스(CGI) 스크랩트를 사용하여 구현

되는 웹 페이지와 애플리케이션, PHP 하이퍼-텍스트 전처리기(PHP), 액티브 서버 페이지(ASP), 하이퍼 텍스트

마크업 언어(HTML), 확장형 마크업 언어(XML), 자바, 자바스크립트, 비동기 자바스크립트와 XML(AJAX) 등을 포

함할 수 있다. 

물리적 서버(22)는 소셜 네트워킹 환경(20)의 동작에 관한 기능을 호스트 할 수 있다. 예로서, 소셜 네트워킹[0025]

환경(20)은 하나 이상의 클라이언트 장치(30)에서 하나 이상의 사용자들이 정보를 열람 및 게시할 뿐만 아니라

웹사이트를 통해 서로 통신할 수 있도록 해주는 웹사이트를 호스트 할 수 있다. 서버(22)가 예컨대 소셜 네트워

킹 환경(20)을 호스팅하는 많은 서버들뿐만 아니라 다른 컨텐츠 분배 서버, 데이터 스토어 및 데이터베이스를

포함할 수 있지만, 이하에서, 서버들(22)은 서버(22)라고 한다. 데이터 스토어(24)는 컨텐츠 객체를 포함하는

디지털 데이터 객체로서 소셜 네트워킹 환경의 동작과 관련되고 동작가능하게 해주는 컨텐츠 및 데이터를 저장

할 수 있다. 특정한 구현으로, 데이터 객체는 데이터 파일, 데이터베이스 또는 레코드에 통상 저장되거나 포함

되는 디지털 정보의 아이템이다. 컨텐츠 객체는 텍스트(예컨대, ASCII, SGML, HTML), 이미지(예컨대, jpeg, tif

및 gif), 그래픽(벡터-기반 또는 비트맵), 오디오, 비디오(예컨대, mpeg) 또는 다른 멀티미디어, 및 이들의 조

합을 포함하는 많은 형태를 취할 수 있다. 또한, 컨텐츠 객체 데이터는 실행가능한 코드 객체(예컨대, 브라우저

윈도우 또는 프레임 내의 실행가능한 게임), 팟캐스트(podcast) 등을 포함할 수 있다. 논리적으로, 데이터 스토

어(24)는 하나 이상의 물리적 시스템에 저장된 논리적으로 관계된 레코드 또는 파일의 통합 모음으로서 정보를

관리하는, 가령 관계형 데이터베이스 및 객체-지향형 데이터베이스와 같은 하나 이상의 다양한 개별 또는 통합

데이터베이스에 해당한다. 구조적으로, 데이터 스토어(24)는 하나 이상의 많은 계층의 데이터 저장 및 관리 시

스템을 일반적으로 포함할 수 있다. 특정 실시예로, 데이터 스토어(24)는 가령 하나 이상의 데이터베이스 서버,

대량 저장 미디어, 미디어 라이브러리 시스템, 저장 영역 네트워크, 데이터 저장 클라우드 등과 같은 구성요소

를 포함하는 임의의 적합한 물리적 시스템(들)에 의해 구현될 수 있다. 일예의 실시예에서, 데이터 스토어(24)

는 하나 이상의 서버, 데이터베이스(예컨대, MySQL) 및/또는 데이터 웨어하우스(warehouses)를 포함할 수 있다. 
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데이터 스토어(24)는 서로 다른 소셜 네트워크 환경(20) 사용자들, 클라이언트 장치(30), 웹 애플리케이션 서버[0026]

(40) 또는 엔터프라이즈 서버(50)와 관련되는 데이터뿐만 아니라, 특정 실시예에서는 다양한 컨셉과 관련되는

데이터를 포함할 수 있다. 상술한 바와 같이, 특정 실시예는 통합형 소셜 네트워크 환경을 가능하게 하는 플랫

폼을 포함하는 소셜 네트워크 환경(20)에 관한 것이다. 하기의 예시적인 실시예로, 소셜 네트워크 환경은 소셜

그래프 정보를 포함하는 소셜 그래프의 관점에서 기술되거나 구현될 수 있다. 특정 실시예로, 데이터 스토어

(24)는 본 명세서에 기술되는 소셜 네트워크 환경을 구현하는데 사용하기 위한 소셜 그래프 정보가 저장되는 소

셜 그래프 데이터베이스를 포함한다. 특정 실시예로, 데이터 스토어(24), 특히 소셜 그래프 데이터베이스에서

소셜 네트워크 환경(20)에 의해 저장되는 소셜 그래프 정보는 복수의 노드와 해당 노드 사이의 연결을 정의하는

복수의 에지를 포함한다. 특정 실시예로, 노드 또는 에지 그 자체는 (하기에 기술되는 바와 같이) 해당 사용자

또는 컨셉에 대한 식별자, 속성 및 (해당 프로필 페이지에 대한 정보를 포함하는) 정보를 포함하는 데이터 객체

이며, 이들의 일부는 실제로 해당 프로필이나 다른 페이지에 렌더링된다. 또한, 노드는 개별 노드에 해당하는

프로필 페이지의 렌더링과 함께 컨텐츠를 렌더링하는데 사용하기 위한 포인터나 다른 객체로의 참조, 데이터 구

조 또는 자원을 포함할 수 있다. 

도 3은 훈시적 목적상 2차원 시각적 지도 표현으로 나타낸 예시적인 소셜 그래프(300)를 도시한다. 특정 실시예[0027]

로, 소셜 그래프(300)의 복수의 노드와 에지는 데이터 스토어(24), 특히 소셜 그래프 데이터베이스에 데이터 객

체로서 저장된다. 추가로, 이하에서 기술되는 바와 같이, 데이터 스토어(24)는 소셜 그래프 데이터베이스를 인

덱싱하여 생성되는 노드나 에지의 하나 이상의 검색가능하거나 질의가능한 인덱스를 더 포함할 수 있다. 특정

실시예로, 복수의 노드는 관리 노드(302)의 제1 세트 및 비-관리 노드(304)의 제2 세트를 포함한다. 특정 실시

예로, 관리 노드(302)의 제1 세트는 개별 사용자와 그 사용자의 개별 사용자 프로필 페이지에 각각 해당하는 사

용자-관리 노드(이하에서는 "사용자 노드"라고도 함)이다. 특정 실시예로, 사용자 노드(304)에 해당하는 사용자

프로필 페이지는 (예컨대 등록 사용자가 행한 양심적이거나 부적절한 행위의 결과로서, 일반적으로 소셜 네트워

크 환경(20)의 공식 관리자가 사용자의 프로필 페이지를 수정하거나 삭제하도록 접속하고자 하거나 접속을 필요

로 하지 않는다면) 개별 소유 (등록) 사용자에 의해 그리고 그에 의해서만 수정되거나, 기록되거나, 관리될 수

있다. 특정한 일실시예로, 사용자 노드(302)의 제1 세트는 인증 노드(302a)의 제1 서브세트 및 비-인증 노드

(302b)의 제2 세트를 포함한다. 특정 실시예로, 인증 노드(302a)의 제1 서브세트는 각각의 등록 인증 사용자에

해당하는 반면, 비-인증 노드(302b)의 제2 서브세트는 소셜 네트워크 환경에 의해 인증되지 않은 등록 사용자에

해당한다. 예컨대, 인증 사용자는 그들이 그 또는 그녀의 개별 프로필 페이지에 있다고 주장하는 사람임이 확인

된 사용자일 수 있는 반면, 비-인증 사용자는 그들이 그 또는 그녀의 개별 프로필 페이지에 있다고 주장하는 사

람임이 확인되지 않은 사용자일 수 있다(예컨대, 비-인증 사용자가 대통령 오바마가 아니라도 비-인증 사용자는

대통령 버락 오바마의 이름의 프로필 페이지를 등록할 수 있다). 일부의 실시예로, 몇몇 기존의 사용자 프로필

페이지에 대해, 소셜 네트워크 환경(20)은 사용자 프로필 페이지의 관리자가 진실로 주장되는 사용자(사용자가

주장하는 실제 사람)의 본인의 음성인지를 결정할 수 있다. 현재 관리자가 실제로 또는 진실로 주장되는 사용자

가 아니라고 결정되면, 소셜 네트워크 환경(20)은 그 페이지에 대한 그 사용자의 관리상의 권리를 제거할 수 있

다. 이런 방식으로, 사용자 노드와 해당 사용자 프로필 페이지는 소셜 그래프 데이터베이스에 저장된 소셜 그래

프 정보에 컨셉 노드(304)와 해당 컨셉 프로필 페이지로 재정의될 수 있다. 다양한 실시예에서, 사용자 노드

(302a 및 302b)는 다른 노드 타입들과 구분하여 분류될 수 있거나 분류되지 않을 수 있음을 더 유의해야 한다;

즉, 일실시예로, 사용자 노드(302)는 명시적인 사용자 노드 타입이나 서브-타입에 의해서 보다는 그 노드에 해

당하는 데이터 객체와 함께 또는 그 객체 내에 저장된 데이터를 기초로 인증 사용자 노드 또는 비-인증 사용자

노드로서 식별될 수 있다. 

도 4a는 사용자 노드(302)에 해당하는 사용자의 예시적인 사용자 프로필 페이지를 도시한다. 특정 실시예로, 사[0028]

용자 프로필 페이지는 개인정보 설정에 따라 사용자, 사용자의 친구 및 심지어 다른 친구가 아닌 사용자에게 보

일 수 있는데, 그 설정은 예컨대 사용자의 프로필 페이지나 사용자 홈페이지를 통해 사용자에 의해 설정되거나

수정될 수 있다. 사용자 프로필 페이지는 하나 이상의 탭(401)의 선택을 통해 열람가능하거나 접속가능한 많은

다른 서브페이지를 포함할 수 있다. 예로서, 도 4a에 도시된 실시예로, 사용자 프로필 페이지는 (하기에 기술되

는) 게시물에 대한 담벼락(피드)에 접속하기 위한 담벼락(피드) 탭(Wall (feed) tab)(401a), 사용자에 대한 또

는 사용자와 관련한 정보를 입력하고 디스플레이하기 위한 정보(Info) 탭(401b), 포토를 업로드하고 디스플레이

하기 위한 포토(Photos) 탭(401c) 및 박스(Boxes) 탭(401d)을 포함한다. 사용자는 사용자 프로필 사진(403)으로

디스플레이하기 위한 사진 탭(401c)에 업로드된 특정 포토나 사진을 선택할 수 있다. 예시적인 구현으로, 사용

자의 프로필 사진(403)뿐만 아니라, 메시지를 또 다른 사용자에게 송신하거나, 프로필 페이지를 편집하거나, 사

용자의 친구들을 열람하거나, 사용자의 포토를 열람하는 옵션과 같은 다른 특징들은 예컨대 어느 탭들(401)이
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선택되더라도 그 페이지의 "크롬(chrome)" (경계) 영역에 디스플레이될 수 있다. 일부의 구현으로, 검색 바 또

는 검색 인터페이스는 또한 사용자가 검색하고자 하는 다른 사용자들의 이름 또는 개념과 같은 정보를 사용자가

타이핑할 수 있게 하는 사용자 프로필 페이지(뿐만 아니라 다른 페이지들)의 크롬에 렌더링된다. 

일반적으로, 사용자 프로필 페이지를 통해 사용자와 다른 사용자들에게 접속가능하거나 가시적인 정보의 큰 일[0029]

부 또는 전부가 자기-선언(self-declared)된다; 즉, 사용자는 사용자 프로필 페이지가 생성될 때 디폴트로 자동

으로 나타날 수 있거나 나타날 수 없는 다양한 섹션나 형태의 정보 또는 컨텐츠를 타이핑 또는 입력한다. 특정

실시예로, 사용자는 사용자가 소셜 네트워크 환경(20)으로 로깅될 때마다 그 또는 그녀의 사용자 프로필 페이지

를 편집할 수 있다. 예로서, 사용자 프로필은 정보 탭(401b) 아래의 기본 정보 섹션(402)에, 예컨대 적절한 이

름(사람의 이름, 중간이름 및 성, 비즈니스 엔티티의 상표명 또는 회사명 등), 인명 정보, 인구학적 정보 및 다

른 타입의 설명적 정보를 포함할 수 있는, 소셜 네트워크 환경(20)에 의해 가능해지는 소셜 네트워크의 각각의

사용자를 설명하는 데이터를 포함한다. 기본 정보 섹션(402)은 사용자의 성별, 현재 거주 도시, 생일, 고향, 관

계 상태, 정치적 견해, (예컨대, 친구, 관계, 데이팅, 네트워킹 등을 찾기 위해) 사용자가 무엇을 검색중인지나

사용자가 어떻게 소셜 네트워크를 사용중인지 등을 더 포함할 수 있다. 

특정 실시예로, 사용자 프로필 페이지는 또한 사용자가 더 많은 개인적 선언을 입력할 수 있는 개인 정보 섹션[0030]

(406)을 포함할 수 있다. 예로서, 개인 정보 섹션(406)은 사용자가 그, 그녀 또는 그것이 예컨대 스포츠 또는

음악과 같은 것에 참여하거나 즐기는 다양한 활동을 선언할 수 있는 서브-섹션(408)을 포함할 수 있다. 예컨대,

섹션(408)에서, 사용자는 예컨대 활동들을 단순히 리스팅함으로써 이런 활동들을 선언할 수 있다. 예컨대, 사용

자는 "역도, 하이킹, 탁구 치기 및 푸즈볼(foozball)"을 리스팅할 수 있거나, 예컨대 "나는 역도를 즐기는 중이

다, 나는 하이킹을 좋아한다, 나는 탁구를 매우 좋아한다, 나는 푸즈볼을 잘한다"와 같은 문구를 사용할 수 있

다. 사용자는 예컨대 콤마(commas), 세미콜론(semicolons), 대시(dashes) 또는 캐리지 리턴(carriage return)

로 그 또는 그녀의 선언된 활동(및 하기에 기술되는 다른 선언들)을 나누거나 그린다. 또한, 예시적인 개인 정

보 섹션(406)은 사용자가 다양한 관심사를 선언할 수 있는 서브-섹션(410)을 포함할 수 있다. 재차, 사용자는

예컨대 "독서 및 사진찍기"를 타이핑하거나, 예컨대 "나는 독서를 좋아한다, 나는 사진찍기를 좋아한다"와 같은

문구를 사용하여, 이런 관심사를 단순히 리스팅할 수 있다. 또 다른 예로서, 관심사 섹션(406)은 그 또는 그녀

가 좋아하거나 관심이 있는 음악을 사용자가 선언할 수 있는 가장 좋아하는 음악 서브-섹션(412), 가장 좋아하

는 TV쇼 서브-섹션(414), 가장 좋아하는 영화 서브-섹션(416), 가장 좋아하는 책 서브-섹션(418), 가장 좋아하

는 인용구 서브-섹션(420) 및 심지어 이전에 기술된 섹션에는 맞지 않을 수 있는 그 또는 그녀 자신에 대한 일

반 선언을 사용자가 입력할 수 있는 일반적인 "나에 대하여(about me)" 서브-섹션(422)을 포함할 수 있다. 

특정 실시예로, 사용자 프로필 페이지는 또한 예컨대 이메일 주소, 전화번호 및 거주 도시를 포함하는 다양한[0031]

연락정보를 사용자가 입력할 수 있는 연락정보 섹션(424)을 포함할 수 있다. 또한, 사용자 프로필 페이지는 사

용자가 그 또는 그녀의 학력을 입력할 수 있는 교육 및 일 섹션(426)을 포함할 수 있다. 예로서, 예컨대 "스탠

포드 대학"을 단순히 타이핑하거나, "나는 스탠포드 대학에 다녔다"를 타이핑하거나, 메뉴 인터페이스로부터 스

탠포드 대학을 선택함으로써, 사용자는 섹션(426)에서 그 또는 그녀는 스탠포드 대학에 다녔다고 선언할 수 있

다. 또한, 사용자는 예컨대 수여한 학위, 학과, 졸업 날짜 등과 같은 더 많은 특정 정보를 기술할 수 있다. 또

다른 예로서, 섹션(426)은 사용자가 사용자의 경력을 입력할 수 있게 할 수 있다. 예로서, 사용자는 예컨대 "회

사 Z"를 단순히 타이핑하거나, "나는 회사 Z에서 일한다"라고 타이핑하거나, 메뉴에서 회사 Z를 선택함으로써,

그 또는 그녀가 회사 Z에서 일한다고 선언할 수 있다. 

특정 실시예로, 하기에 더 상세히 기술되는 바와 같이, 하나 이상의 이전에 기술된 섹션 또는 서브-섹션에 입력[0032]

된 선언들의 하나 이상의 용어들은 하이라이팅되거나, 다른 색으로 렌더링되거나, 밑줄쳐지거나, 클릭가능해질

수 있다. 예로서, 선언들로 입력되는 하나 이상의 용어들 및 특히 공지된 컨셉이나 기존의 컨셉 노드(304)에 부

합되는 용어들은 클릭이나 선택시 사용자를 그 용어 전용이고, 특정 실시예로 선언된 용어와 동일하거나 유사한

이름을 가지는 컨셉 프로필 페이지로 인도하는 하이퍼링크와 관련될 수 있다. 예로서, 가장 좋아하는 TV쇼 섹션

(414)에서 "Family Guy"에 해당하는 하이퍼링크를 클릭하면 사용자는 Family Guy TV쇼 전용 웹페이지(하기에 기

술되는 바와 같은 컨셉 프로필 페이지/허브)로 인도될 수 있다. 

특정 실시예로, 사용자 프로필 페이지는 또한 소셜 그래프 데이터베이스에 저장된 소셜 그래프에서 에지에 의해[0033]

정의되는 것으로 사용자의 친구들의 전부 또는 서브세트를 디스플레이하는 (크롬이나 페이지의 다른 영역에서

볼 수 있는) 친구 섹션(428)을 포함한다. 특정 실시예로, 사용자는 친구와 관련된 이름이나 썸네일 이미지(42

9)를 클릭하여 선택된 친구의 사용자 프로필 페이지로 인도될 수 있다. 특정 실시예로, 제2 사용자가 사용자의

친구일 수 있는지 여부에 관계없이 사용자가 또 다른 제2 사용자에 대해 행하는 임의의 행위 및, 특정 실시예로
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사용자가 다양한 컨셉 노드에 대해 행하는 행위들은 담벼락 (피드) 탭(401a) 하의 담벼락 (피드) 섹션(432) 내

의 서브-섹션으로 열람될 수 있는 최근 활동 섹션(430)에 디스플레이될 수 있다. 통상, 담벼락 (피드) 섹션

(432)은 사용자와 친구들이 그들이 보는 메시지를 입력 박스(434)를 통해 게시할 수 있게 할 뿐만 아니라, 담벼

락(피드)의 게시물과 관련하여 코멘트하거나 그 자신을 표현할 수 있게 하는 모든 사용자 프로필 페이지 상의

공간이다. 

특정 실시예로, 비-관리 노드(304)의 제2 세트는 각각의 컨셉 전용의 개별 컨셉 및 개별 컨셉 프로필 페이지(이[0034]

하, "허브"라고도 함)에 각각 해당하는 비-관리 노드이다. 특정 실시예로, 비-관리 노드(304)("컨셉 노드" 또는

"허브 노드"라고도 함)는 일반적으로 임의의 한 사용자에 의해 관리되지 않는 각각의 컨셉 프로필 페이지(허

브)를 가지는 노드이다; 대신, 특정 실시예로, 허브는 일반적으로 특정 실시예에서 허브 노드(304)와 연결되지

않은 사용자들(즉, 사용자 노드(302)가 소셜 그래프 데이터베이스에서 소셜 그래프의 에지로 허브 노드(304)와

반드시 연결되지는 않은 사용자들)을 포함하는 소셜 네트워크 환경(20)의 임의의 등록 사용자에 의해, 적어도

일부, 관리되거나, 생성되고, 작성되며 기여되거나 수정될 수 있다. 어떤 의미로, 허브는 소셜 네트워크 환경

(20)의 등록 사용자들의 커뮤니티에 의해 관리되거나 기여될 수 있다. 특정 실시예로, 허브 노드(304)의 제2 세

트는 비-포괄 허브에 각각 해당하는 비-관리 노드(304a)의 제1 서브세트 및 포괄 허브에 각각 해당하는 비-관리

노드(304b)의 제2 서브세트를 포함한다. 예로서, 포괄 허브는 달리기와 같은 추상적 활동 전용의 허브일 수 있

는 반면, 비-포괄 허브는 러너의 특정 클럽 전용의 프로필 페이지와 같이 더 구체적인 컨셉 전용의 허브일 수

있다. 다양한 실시예로, 노드들(304a 및 304b)은 다른 노드 타입과 구별되게 분류될 수 있거나 분류되지 않을

수 있음에 더 유의해야 한다; 즉, 일실시예로, 허브 노드(304)는 명시적인 허브 노드 타입 또는 서브-타입에 의

해서라기 보다는 허브 노드에 해당하는 데이터 객체와 함께 또는 그 데이터 객체 내의 데이터를 기초로 포괄 허

브 노드 또는 비-포괄 허브 노드로서 식별될 수 있다. 

사용자 프로필 페이지와 마찬가지로, 컨셉 프로필 페이지("허브")는 해당 허브 노드(304)와 관련된 컨셉에 관한[0035]

정보를 공유한다. 특정 실시예로, 소셜 네트워크 환경(20)으로 로그인되고 허브를 열람하는 임의의 등록 사용자

는  컨텐츠를  위키-사이트(wiki-site)와  유사한  허브로  추가할  수  있다.  도  5는  영화  "The  Shawshank

Redemption"에 대한 예시적인 허브를 도시한다. 예시적인 실시예로, 도 5에 도시된 바와 같이, 허브는 사용자

프로필 페이지와 유사하게 담벼락 (피드) 탭(501a), 정보 탭(501b), 포토 탭(501c) 및 박스 탭(501d)을 통해 접

근가능한 서브-페이지들을 포함할 수 있다.  또한,  허브는 일반적으로 기본 정보 섹션(502),  상세 정보 섹션

(504)뿐만 아니라, (특정 실시예로, 사용자 생성 컨텐츠나 사용자 추가 컨텐츠가 허브에 보이기 전에 컨텐츠 승

인이나 동기화 프로세스와 관련된 시간 지연이 있을 수 있지만) 잠재적으로 허브를 열람하는 임의의 사용자에

의해 통상 채워질 수 있거나, 추가적 또는 대안적으로 외부 또는 제3자 소스(예컨대, WIKIPEDIA)로부터의 정보

의 추출을 기초로 한 임의의 전부의 다른 섹션들을 포함할 수 있다. 또한, 허브는 사용자가 컨셉 내의 이미지

또는 컨셉과 관련된 이미지를 업로드할 수 있게 하는 포토 탭(501c) 하의 포토 또는 사진 섹션을 포함할 수 있

으며, 이미지들 중 하나는 허브에 대한 프로필 사진(512)으로 선택될 수 있다. 

특정 실시예로, 담벼락 (또는 뉴스 피드/활동 피드) 섹션(501a) 또는 허브의 다른 피드나 활동 섹션은 코멘트,[0036]

상태 업데이트, 담벼락 게시물 및 그 허브를 열람중인 사용자 및 사용자의 친구들과 관련된 다른 사용자 활동을

디스플레이한다. 또한, 담벼락 (또는 뉴스 피드/활동 피드) 섹션(501a) 또는 허브의 다른 피드나 활동 섹션은

코멘트, 상태 업데이트, 담벼락 게시물 및 그 허브가 생성되는 컨셉과 관련이 있는 다른 사용자 활동과 사용자

생성 컨텐츠를 디스플레이할 수 있다. 더 상세하게, 소셜 네트워킹 환경(20) 내의 하나 이상의 프로세스는 코멘

트, 상태 업데이트, 담벼락 게시물 및 컨셉에 의해 필터링되는 요청중인 사용자 및 그 요청중인 사용자의 친구

들과 관련된 다른 사용자-생성 컨텐츠와 사용자 활동에 대한 검색; 즉, 요청중인 사용자 및 그 요청중인 사용자

의 친구들에 관한 사용자 피드나 활동의 스트림에서 현재 요청되거나 열람되는 허브의 컨셉에 관한 키워드(및

추천 허브와 관련된 컨셉에 관한 잠재적 키워드)에 대한 키워드 검색을 수행할 수 있고, 현재 요청되거나 열람

되는 허브의 담벼락 또는 피드 섹션(501a)에서 사용자 컨텐츠 또는 활동의 이런 서브세트를 디스플레이한다. 예

로서, 발명의 명칭이 "REAL TIME CONTENT SEARCHING IN SOCIAL NETWORK"이고 2010년 2월 11일에 출원된 미국특

허출원 No.12/704,400은 이런 검색, 필터링 및 디스플레이를 수행하는 방법, 프로세스 또는 시스템을 기술하며,

본 명세서에 참조로 통합된다. 또한, 담벼락 또는 피드 섹션(501a)은 단지 허브를 열람하는 사용자 및 그 사용

자의 친구들의 것들이 아니라, 허브가 생성되었던 컨셉에 관한 코멘트, 상태 업데이트, 담벼락 게시물 및 소셜

네트워킹 환경(20)의 임의의 모든 사용자들의 다른 사용자 활동을 디스플레이하는, 방금 기술된 것과는 분리된

섹션일 수 있는 섹션을 포함할 수 있다. 

특정 실시예로, 허브의 생성시 특정 허브에 디스플레이되는 디폴트 섹션은 컨셉 그 자체에 따라 다를 수 있다;[0037]
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즉, 허브 노드(304)는 소셜 네트워크 환경(20)에 의해 카테고리화될 수 있고, 이런 카테고리(예컨대, 사람, 장

소, 사물, 활동, 스포츠, 스포츠 팀, 유명인사, 도시, 위치, 영화, 배우, 책, 레스토랑 등)는 어느 섹션이 특정

허브에서 디스플레이되는지를 적어도 일부 좌우할 수 있다. 예로서, 영화 허브는 도 5에 도시되는 바와 같이 영

화에 출연한 배우들을 입력하는 섹션이나 서브-섹션뿐만 아니라, 감독, 작가, 개봉 스튜디오, 개봉 날짜 등과

같은 정보를 입력하는 섹션이나 서브-섹션을 포함할 수 있다. 특정 실시예로, 허브는 또한 도 5에 도시되는 예

에서 팬 섹션(508)과 같이, 컨셉으로 또는 컨셉과 연결(과 소셜 그래프의 해당 에지)을 맺은 사용자들을 리스팅

하거나  디스플레이하는  (특정  실시예로  어느  탭들(501)이  현재  선택되더라도  볼  수  있는)  섹션(508)을

포함한다. 예로서, 이런 사용자들은 예컨대 그들이 영화를 좋아하고, 영화를 봤고, 영화를 보고자 하고, 그 영

화에 연기했다는 등을 표시하는, 소셜 그래프 데이터베이스에 저장되는 연결 및 관련 에지를 가질 수 있다. 일

부의 실시예로, 팬 섹션(508)에 디스플레이되는 사용자들은 또한 그 허브를 현재 열람하는 사용자와의 친구들인

사용자들만을 포함할 수 있다. 

특정 실시예로, 각각의 허브는 또한 이름(512)의 리스트 또는 세트, 썸네일 이미지(514) 또는 다른 허브와 관련[0038]

된 다른 식별자를 포함하거나 디스플레이하는 (특정 실시예로 어느 탭들(501)이 현재 선택되더라도 볼 수 있는)

추천 섹션(510)을 포함하며, 각각의 추천 섹션은 각각의 다른 허브로의 하이퍼링크를 포함할 수 있다. 특정 실

시예로, 추천 섹션(510)에 디스플레이되거나 리스팅되는 허브는 특정 허브(이하, "요청된 허브"라고도 함)를 요

청하거나 현재 열람하는 특정 사용자(이하, "요청중인 사용자"라고도 함), 요청된 허브, 사용자 노드(302)는 또

한 각각의 에지로 요청된 허브의 허브 노드(304)와 연결될 수 있거나 연결될 수 없는 사용자의 친구들 및 요청

된 허브의 허브 노드(304)로 또한 연결되는 각각의 허브 노드(304)를 가진 다른 허브: 중 하나 이상과의 일부

결정된 관계를 가지거나, 그 하나 이상에 대한 소셜 그래프 데이터베이스로부터 추출된 정보의 레버리지를 기초

로 결정된다. 예로서, 추천 섹션(510)에 디스플레이되는 추천 허브는 (소셜 그래프 데이터베이스에서 에지로)

요청중인 사용자의 친구들 및 특히 (소셜 그래프 데이터베이스에서 에지로) 요청된 허브와 또한 연결되는 친구

들에게 좋아요를 받거나 연결되는 허브를 포함할 수 있다. 또 다른 예로서, 추천 섹션(510)에 디스플레이되는

추천 허브는, (소셜 그래프 데이터베이스에서 에지로) 요청된 허브와 반드시 연결되지는 않은 사용자들 및 특히

요청중인 사용자의 친구들이 (소셜 그래프 데이터베이스에서 에지로 정의되는 바와 같이) 또한 좋아요 하거나

(소셜 그래프 데이터베이스에서 에지로) 연결되는, 허브들을 포함할 수 있다. 또 다른 예로서, 추천 섹션(510)

에 디스플레이되는 추천 허브는 (소셜 그래프 데이터베이스에서 에지로) 요청된 허브 및 (소셜 그래프 데이터베

이스에서 에지로 정의되는 바와 같이) 요청중인 사용자의 하나 이상의 친구들과 연결되는 허브들을 포함할 수

있다. 또 다른 예로서, 추천 섹션(510)에 디스플레이되는 추천 허브는 (소셜 그래프 데이터베이스에서 에지로)

요청된 허브와 연결되거나, (소셜 그래프 데이터베이스에서 에지에 의해 정의되는 바와 같이) 요청중인 사용자

의 친구들과 반드시 연결되지는 않는 허브들을 포함할 수 있다. 

특정 실시예로, 허브 노드(304)와 각각의 허브는 소셜 네트워크 환경(20)의 사용자들에 의해 명시적으로 생성될[0039]

수 있거나, 다양한 기준을 기초로 자동으로 발생할 수 있다. 특정 실시예로, 허브와 각각의 허브 노드(304)는

예컨대 이들이 포괄 또는 비-포괄로 간주되거나 분류되는지 여부와 같이 2가지 종류일 수 있다. 하나의 특정한

구현으로, 허브와 각각의 허브 노드(304)는 "잠김(locked)"이거나 "열림(un-locked)"일 수 있다. 허브는 예컨대

소셜 네트워크 환경(20)의 생성자 또는 관리자에 의해 생성 시간 또는 다른 적절한 시간에 잠길 수 있다. 상술

한 바와 같이, 허브는 본질적으로 커뮤니티에 의해 소유되며, 따라서 특정 실시예로 소셜 네트워크 환경(20)의

임의의 사용자는 허브를 편집(예컨대, 컨텐츠나 선언을 추가)할 수 있다. 그러나, 특정 실시예로, 열린 허브의

편집은 즉시 "작동 가능(go live)"한(사용자 또는 허브를 열람중인 다른 사용자에게 보이게 될 수 있는) 반면,

잠긴 허브의 편집은 수정되고 사용자에게 공연히 제시되기 전에 신뢰할만한 사용자 또는 관리자에 의한 승인을

필요로 할 수 있다. 추가로, 일부 실시예에서 소셜 네트워크 환경(20)은 어느 사용자가 어느 컨텐츠를 허브로

추가했는지 뿐만 아니라 언제 이 사용자가 각각의 컨텐츠를 추가했는지를 추적할 수 있음을 유의해야 한다. 

또한, 특정 실시예로, 소셜 네트워크 환경(20)은 가령 허브 노드(304)가 이전에 생성되게 한 실제 유명인사나[0040]

비즈니스와 같이 허브 노드(304)에 해당하는 허브 (또는 비-인증 사용자 노드(302b)에 해당하는 비-인증 사용자

프로필 페이지)의 진정한 음성을 위한 수단이나 프로세스(예컨대, 선택가능한 링크나 사용자 인터페이스)를 제

공하여, 이들 노드를 요청함으로써 그들에 대한 관리상의 권리를 가정하고 소셜 그래프 내에서 예컨대 등록 인

증 사용자 노드(302a)로 (또는 대안으로 인증 허브 노드(304)로) 이들을 재정의한다. 

도 3에 도시된 바와 같이, 소셜 그래프 데이터베이스에 저장된 사용자 노드(302)와 허브 노드(304)는 에지를 통[0041]

해 서로 연결될 수 있다. 상술한 바와 같이, 일부의 실시예로, 각 에지는 에지에 의해 연결된 노드 쌍 사이의

연결을 정의하거나, 표시하거나, 특징짓는 복수의 에지 타입 중 한 에지 타입에 의해 분류되거나 특징지어질 수
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있다. 예로서, 사용자 노드(302)는 제1 에지 타입의 에지(306)를 통해 서로 연결될 수 있다. 특정 실시예로, 에

지(306)는 각각의 사용자 노드(302)와 관련된 사용자들(예컨대, 친구들) 사이의 친구관계 또는 다른 소셜 관계

연결을 정의한다. 추가로, 사용자 노드(302)는 하나 이상의 제2 에지 타입의 에지(308)를 통해 컨셉 노드(304)

와 연결될 수 있다. 예로서, 사용자 노드(302)에 해당하는 사용자는 그 또는 그녀가 특정 허브 노드(304)에 해

당하는 컨셉을 좋아하거나, 그 컨셉의 팬이거나, 그 컨셉을 바라거나, 그 컨셉에 관심이 있거나 그 컨셉과 연관

됨을 선언하거나 표시할 수 있다. 상술한 바와 같이, 다른 에지 타입은 가령 노래의 연주 및/또는 공유와 같이,

허브 노드에 관한 컨셉이나 디지털 객체와 사용자의 상호작용을 기초로 할 수 있다. 사용자는 예컨대 초대에 응

답하여 사용자의 홈 또는 프로필 페이지의 링크를 클릭하거나, 친구의 프로필 페이지의 링크를 클릭하거나, 특

정 실시예로 몇몇 자동 수단이나 자동화된 수단에 의하는 것과 같이, 해당 컨셉 노드의 허브의 링크를 클릭하거

나 다른 적절한 수단으로 이런 좋아함 또는 관심을 표시할 수 있다. 

게다가, 일부의 실시예로, 다양한 허브 노드(304)는 제3 에지 타입의 에지(310)를 통해 소셜 그래프 데이터베이[0042]

스에서 서로 연결될 수 있다. 이런 제3 에지 타입은 허브 노드(304) 사이의 정보형이거나 범주형 관계를 정의할

수 있는데, 이들의 일부는 이런 허브를 계층적으로 조직하려고 할 수 있다. 예로서, 아시아 음식 전용 포괄 허

브는 비-포괄 허브에 디스플레이되는 다양한 아시아 레스토랑에 대한 페이지나 리뷰 페이지의 링크를 가질 수

있다. 이와 같이, 소셜 그래프에서 에지(310)는 포괄 아시아 음식 허브를 하나 이상의 다른 포괄 허브나 비-포

괄 허브로 연결할 수 있다. 

추가로, 일부의 실시예로, 각 에지 타입은 해당 노드 쌍들 사이의 특정 연결 타입을 설명하는 세부사항이나 메[0043]

타데이터를 추가한 복수의 에지 서브-타입을 포함할 수 있다. 게다가, 일부의 실시예로, 새로운 에지 타입은 자

동으로 또는 동적으로 정의되거나 생성될 수 있다. 예로서, 제3자 웹 애플리케이션에 입력되거나 관련된 정보는

새로운 에지 타입이 정의되거나 생성될 수 있도록 할 수 있다. 특정 예로서, Netflix용 웹 애플리케이션은 "보

고 싶은 영화(movies I want to see)"를 의미하는 에지 타입을 생성할 수 있다. 

에지가 관련 에지 타입을 가지거나 그 에지 타입으로 할당되는 실시예에서, 에지 그 자체는 예컨대 에지가 연결[0044]

하는 노드 타입을 설명하는 데이터(예컨대, 사용자, 허브, 카테고리 또는 허브의 분류), 에지가 연결하는 다른

노드에 대해 에지에 의해 연결된 노드들 쌍 중 하나의 관리자의 접속 권한(예컨대, 에지로 연결된 다른 노드에

대해 한 노드의 관리자의 읽기 또는 쓰기 접속), 또는 (예컨대, 명시적인 사용자 행위나 선언에 응답하여 또는

명시적인 사용자 행위 없이 자동으로) 에지가 어떻게 또는 왜 먼저 개시되었거나 생성되었는지 설명하는 데이터

와 같이 에지가 연결하는 노드 쌍 사이의 연결 타입을 정의하는 데이터, 에지로 연결된 노드 (또는 더 상세하게

는 사용자 또는 개별 연결 노드와 관련된 컨셉)와 관련되거나 노드에 의해 공유되는 다양한 요인이나 기준으로

결정되는 연결의 강도 및 다른 적절하거나 관련된 데이터를 저장하거나 이들과 함께 저장될 수 있다. 

대안의 실시예로, 각 에지는 에지가 연결하는 노드 타입에 관계없이 노드들 사이의 연결을 단순히 정의하거나[0045]

표현할 수 있다; 즉, 에지 그 자체는 에지가 연결하는 노드의 식별자를 저장할 수 있거나 그 식별자와 함께 저

장될 수 있으나, 에지가 연결하는 노드들의 쌍 사이의 연결 타입을 설명하는 데이터를 저장할 수 없거나 그 데

이터와 함께 저장될 수 없다. 게다가, 임의의 이런 또는 다른 실시예에서, 에지에 의해 연결되는 노드들 사이의

연결이나 관계의 타입을 나타낼 수 있는 데이터는 노드 자체와 함께 저장될 수 있다. 특정 실시예로, 에지뿐만

아니라, 속성(예컨대, 에지 타입과 에지로 연결된 노드에 해당하는 노드 식별자), 메타데이터 또는 에지를 정의

하거나 특징짓거나 에지와 관련된 다른 정보는 소셜 그래프 데이터베이스에 (예컨대, 데이터 객체로서) 저장될

수 있고, 주기적으로 또는 다양한 행위나 요인에 응답하여 업데이트될 수 있다(예컨대, 사용자가 허브와 더 많

이 상호작용할 때, 각각의 사용자를 연결하는 에지와 허브 노드는 이런 상호작용을 반영하도록 업데이트될 수

있으며, 이후 이것은 하기에 더 상세히 기술되는 바와 같이 에지를 특징짓는 친밀감이나 연결 강도 점수에 기여

할 수 있다).

특정 실시예로, 소셜 네트워크 환경(20)은 다양한 목적을 위해 또는 다양한 기존의 기능이나 새로운 기능을 구[0046]

현하거나 증가시키기 위해 사용자 노드(302)뿐만 아니라 허브 노드(304)  모두로부터 추출된 정보를 레버리지

(leverage)할 수 있다. 추가로, 허브 노드(304)가 다양한 사용자에 의해 입력되거나 기여되는 정보로 파퓰레이

팅될 때, 다른 허브 노드(304)와 각각의 허브가 하기에 기술된 바와 같이 이런 정보를 기초로 생성될 수 있다.

게다가, 허브는 다수의 방식으로 가치를 사용자에게 제공할 수 있다. 예로서, 제1 사용자가 특정 허브를 방문한

다면, 사용자는 그 사용자의 친구들 중 다양한 몇몇도 그 허브로 또한 연결됨을 발견할 수 있다. 예컨대, 온라

인 음악 스토어에서, 허브는 음악가, 앨범 또는 특정 노래에 해당할 수 있다. 또한, 제1 사용자는 그 친구들이

어떤 다른 허브에 연결되는지를 쉽게 결정할 수 있다. 또한, 소셜 네트워크 환경(20)은 사용자와 사용자의 친구

에 대한 이런 정보를 상관시켜, 예컨대 관심사나 속성의 중복을 발견할 수 있으며, 이는 이후 다른 허브를 생성
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하는데 사용되고, 타겟 광고를 생성하는데 사용되거나, 가령 추천된 허브와 같이 사용자에게 추천할 수 있다. 

도 6은 2차원적으로 도 3의 예시적 소셜 그래프의 일부를 도시한다. 컨셉 노드들(601-619)은 소셜 네트워크상의[0047]

컨셉들을  표현한다.  컨셉  노드들(601-619)은  관리  노드  또는  비-관리  노드일  수  있다.  예컨대,

노드(609)("농구")는 단일의 사용자가 그 노드를 생성했을 가능성이 적은 넓은 컨셉일 수 있다. 컨셉 노드들

(601-619)은 허브 페이지를 가진 보이는 컨셉 노드 또는 소셜 네트워크의 사용자들에게 보이지 않는 허브 페이

지가 빠져 있는 속성 노드일 수 있다. 예컨대, 노드(605)("스포츠")는 전혀 허브를 가질 가능성이 없는 넓은 컨

셉이며,  따라서 보이지 않는 속성 노드이다.  특정 실시예로,  그것은 컨셉 "스포츠"에 대한 포괄 허브일 수

있다. 컨셉 노드(601)는 애플리케이션을 표현하는 객체 노드, 이 경우에는 "NBA 2011"이란 게임이다. 객체 노드

(601)는 그것과 직접 연결되는 다수의 컨셉 노드들(601-604)을 가진다. 특정 실시예로, 객체 노드(601)는 그것

이 사용자에 의한 다운로드용으로 그 게임을 애플리케이션 스토어로 업로드할 때 게임 발행자에 의해 명시적으

로 생성된다. 이런 경우, 소셜 네트워크는 객체 노드를 생성하는 사용자가 발행자, 장르 및 게임의 날짜와 같은

기결정된 필드를 기입하도록 요구한다. 사용자로부터 이런 값들을 수신한 후, 소셜 네트워크는 소셜 네트워크에

서 컨셉이나 속성 노드와 그 값들을 매칭한다. 이 예에서, 그 값들은 기존의 속성 노드들(602, 603 및 604)로

각각 링크된다. 객체 노드를 발행하는 사용자에 의해 입력된 특정 값이 기존의 컨셉 노드와 매칭될 수 없다면,

그것은 동적으로 생성된다.

치어리더(606), 축구(607), 풋볼(608) 및 농구(609)를 표현하는 컨셉 노드들은 컨셉 노드(605)("스포츠")와 연[0048]

결된다. 농구 팀(612, 613 및 614)에 해당하는 개별 풋볼 및 축구 팀들이 분명히 존재하지만, 이 다이어그램의

목적상 도시되지 않는다. 추가로, 각각의 팀 컨셉 노드는 컨셉 노드들(616, 617, 618 및 619)과 같은 다수의 플

레이어 컨셉 노드들을 포함할 수 있다. 컨셉 노드(606)("치어리더")는 컨셉 노드(612)를 치어리더 X(610) 및 치

어리더 Y(611)로 연결하는 컨셉 에지에 의해 입증되는 바와 같이, 2개의 다른 Chicago Bulls 치어리더에 대한

컨셉 노드를 표현하는 2개의 연결된 컨셉 노드(610 및 611)를 포함한다. 소셜 그래프의 복잡성은 추가되는 각

노드와 에지로 증가하며, 많은 경우에 2차원 공간에 명확히 렌더링될 수 없다. 

객체 노드(601)에 관하여, 2차 컨셉 노드(605)(스포츠) 및 3차 컨셉 노드(609)(농구)는 사용자가 기입하도록 요[0049]

구되는 서브 장르 필드로서 마찬가지로 생성될 수 있다. 특정 실시예로, 2차 및 3차 컨셉 노드는 객체 노드

(601)에 대한 다른 정보의 자연어 처리를 통해 소셜 네트워크에 의해 동적으로 생성된다. 

사용자 노드(620)는 사용자 노드(621)로 표현되는 제2 사용자와 친구 에지를 통해 연결되는 제1 사용자에 해당[0050]

한다. 사용자(620)는 소셜 네트워크에서 2개의 농구 팀 "Houston Rockets"와 "Miami Heat"을 "좋아요"함으로써

컨셉 노드(614 및 615)로 표현되는 이런 2개의 농구 팀에 대해 친밀감을 보여주었다. 사용자 노드(620)가 컨셉

"농구"(609)에 대해 친밀감을 명시적으로 보여주지 않았지만, 소셜 네트워크는 컨셉 노드(614)("Miami Heat"),

컨셉 노드(615)("Houston Rockets") 및 전체 컨셉 "농구" 사이의 컨셉 에지들로 인해 사용자 노드(620)로부터

컨셉 노드(609)에 대한 친밀감을 추론할 수 있다. 마찬가지로, 소셜 네트워크 사용자(2)(사용자 노드(621))는

컨셉 노드(619)를 좋아요 함으로써 플레이어 "Dwyane Wade"에 대해 친밀감을 표현했다. 따라서, 소셜 네트워크

는 사용자 노드(621)로부터 컨셉 노드(609)에 대한 더 약한 친밀감을 추론할 수 있다. 

특정 실시예로, 소셜 네트워크는 특정 사용자에 대한 관련성의 내림차순으로 소셜 그래프에서 객체 노드들의 전[0051]

부 또는 서브세트를 순위화하고자 할 수 있다. 예컨대, 사용자가 게임 또는 제3자 애플리케이션을 구매하고자

앱 스토어를 방문할 때, 특정 사용자와 가장 관련 있는 객체들을 디스플레이하는 것이 사용자와 객체 노드 발행

자 모두에게 이점적이다. 그러나, 더 기술되는 바와 같이 순위화 시스템은 사용자 노드와의 관련성을 기초로 객

체 노드를 순위화하는 것으로 국한되지 않는다. 사실상, 본 명세서에 기술된 방법은 임의의 다른 노드에 대하여

임의의 노드에 대한 매치 계수를 생성하는데 적용될 수 있다. 

특정 실시예로, 도 3 및 6의 소셜 그래프는 2차원 그래프로 표현되지만 표 또는 링크 리스트와 같은 데이터 구[0052]

조에 저장될 수 있다. 예컨대, 컨셉 노드 "스포츠"는 복수의 엔트리, 각각의 스포츠 "농구", "풋볼", "축구" 등

에 대해 하나를 포함할 수 있다. 각각의 이런 엔트리는 개별 스포츠에 대한 컨셉 노드로의 포인터 또는 링크를

포함한다. 예컨대, "스포츠" 표에서 엔트리 "농구"는 "농구"에 대한 또 다른 표로의 링크를 포함할 수 있다. 예

로서, "농구"에 대한 표는 각각의 개별 팀에 대한 다수의 엔트리를 포함할 수 있고, 각각의 엔트리는 또 다른

표로의 포인터 또는 링크를 포함한다. 특정 실시예로, 다양한 표로의 링크 또는 포인터는 2개의 표 사이의 연결

타입에 대한 정보를 포함할 수 있다. 

도 7은 소셜 그래프 데이터베이스로부터 추출된 정보에 적어도 일부 기초로, 하나 이상의 서버-측 순위화 프로[0053]

세스(이하, 순위화 프로세스라고 함)에 의해 또는 그와 관련하여 구현되는, 특정 사용자 노드에 대한 노드를 순
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위화하는 예시적인 방법을 도시하는 흐름도를 보여준다. 특정 실시예로, 순위화 프로세스는 소셜 그래프 데이터

베이스로부터 소셜 그래프 데이터를 레버리지(leverage)하는데, 그 소셜 그래프 데이터는 소셜 그래프 데이터에

기초한 순위를 생성하도록 소셜 그래프 데이터베이스를 인덱싱하여 생성되는 하나 이상의 검색가능하거나 질의

가능한 인덱스를 포함할 수 있다. 

단계 701에서, 사용자 노드는 객체 노드와 비교된다. 특정 실시예로, 순위는 애플리케이션 마켓에서 애플리케이[0054]

션이나 게임에 해당하는 객체 노드에 대해 생성된다. 특정 실시예로, 객체 노드는 컨텐츠 마켓으로부터 다운로

드하기 위한 노래 또는 다른 미디어에 해당한다. 특정 실시예로, 임의의 2개의 노드는 2개의 노드 사이의 매치

계수를 기초로 순위를 생성하도록 비교될 수 있다. 예컨대, 2명의 사용자는 타겟팅 광고용으로 그 유사성을 결

정하기 위해 순위화 알고리즘을 통해 비교될 수 있다. 

단계 702에서, 순위화 프로세스는 사용자 노드와 객체 노드 모두와 연결되는 공통 속성 노드를 선택한다. 예컨[0055]

대, 도 6을 참조하면, 사용자 1은 1차 연결로서 "좋아요" 에지를 통해 컨셉 노드(614 및 615)로 연결되며, 컨셉

노드(614 및 615)를 통해 2차 컨셉 에지로 컨셉 노드(609) 및 3차 컨셉 에지로 노드(605)와 연결된다. 마찬가지

로, 객체 노드(601)는 1차 컨셉 에지를 통해 노드(609)와 연결된다. 특정 실시예로, 노드(609)("농구")는 객체

노드(601)가 생성될 때 메타-데이터로서 객체 노드(601)와 관련된 사용자에 의해 입력된다. 

단계 703에서, 사용자-속성 계수 및 객체-속성 계수는 순위화 프로세스에 의해 계산된다. 사용자-속성 및 객체-[0056]

속성 계수는 사용자 또는 객체에 대한 특정 속성 노드의 중요도를 표현한다. 특정 실시예로, 객체-속성 계수의

값은 그 값이 할당되는 메타-데이터 카테고리에 따라 다르다. 예컨대, 게임이나 애플리케이션의 장르가 그것이

발행된 연도나 발행자보다 그것을 정의하는데 훨씬 더 관련이 있다. 특정 실시예로, 객체 노드 관리자는 객체를

기술하는 메타-데이터를 입력하도록 객체 노드 생성에서 프롬프트되며, 순위화 시스템은 "중요(important)"로

입력되는 제1 X 메타-데이터 태그를 순위화한다. 

사용자-속성 계수는 특정 사용자에 대해 특정 노드가 얼마나 중요한지를 표현한다. 이 계수는 다양한 방식으로[0057]

가중될 수 있다. 특정 실시예로, 노드에 대한 분리도는 계수의 가중치를 변경한다; 1차 연결은 2차 및 3차 연결

보다 사용자에게 더 중요하다. 특정 실시예로, 노드에 대한 연결의 타입이 사용자-속성 계수에 영향을 준다. 예

컨대, 사용자가 컨셉 노드의 "팬"이 되면 그 컨셉 노드에 대한 사용자-속성 값이 "좋아요" 에지를 통해 연결된

컨셉 노드보다 더 높게 가중된다. 특정 실시예로, 명시적인 그래프 연결은 함축된 그래프 연결보다 더 높게 가

중된다. 특정 실시예로, 사용자-속성 계수는 1차 연결을 통해 사용자로 연결되는 노드와 더 많은 1차 연결들을

공유하는  2차  연결들에  대해  증가한다.  예컨대,  사용자가  특정  노드를  모두  좋아하는  10명의  친구들을

가진다면, 그 2차 노드는 사용자의 친구들 중 5명이 좋아하는 2차 노드보다 더 높게 순위화될 것이다. 

단계 704에서, 피드백 가중치는 특정 객체-속성 계수에 대해 계산된다. 피드백 가중치는 객체 노드에 대한 특정[0058]

컨셉 노드의 중요도를 변경하는 값이다. 피드백 가중치는 객체와의 사용자 상호작용을 모니터하는 기계 학습 알

고리즘에 의해 계산된다. 예컨대, 도 6을 다시 한번 참조하면, 순위화 프로세스는 애플리케이션 스토어로부터

객체(601)의 사용자 구매를 모니터한다. 순위화 프로세스는 애플리케이션 스토어로부터 게임을 구매하는 더 많

은 사용자들이 컨셉 노드(609)("농구")에 대해 높은 사용자-속성 계수를 가지며, 게임을 구매하는 상대적으로

적은 사용자들이 노드(606)("치어리더")에 대해 강한 사용자-속성 계수를 가지고 있음을 결정할 수 있다. 따라

서, 순위화 프로세스는 "농구"에 대한 피드백 가중치를 증가시키고 "치어리더"에 대한 피드백 가중치를 감소시

키며, 이로써 "치어리더"에 대해 친밀감을 표현한 사용자에게 그 게임을 디스플레이할 가능성을 감소시킨다. 특

정 실시예로, 객체 노드와의 사용자 상호작용이 있을 때마다, 예컨대 그 노드와 관련된 애플리케이션을 다운로

드하거나, 그 노드를 좋아요 하거나, 그 노드의 리뷰를 게시하거나, 소셜 네트워크 외부에서 그 노드와 상호작

용할 때마다, 피드백 가중치는 변경된다. 

특정 실시예로, 피드백 가중치를 계산하기 위해, 순위화 프로세스는 객체 노드와의 사용자 노드 상호작용을 감[0059]

지하며, 객체 노드와 사용자 노드 모두와 연결되는 노드들을 식별한다. 특정 실시예로, 상호연결된 노드들의 세

트는 1차 연결로 제한될 수 있다. 특정 실시예로, 상호연결된 노드들의 세트는 N차 연결로 제한된다. 특정 실시

예로, 사용자 노드와도 연결된 속성 노드에 해당하는 피드백 가중치는 증가하는 반면, 사용자와 연결되지 않은

속성 노드에 해당하는 피드백 가중치는 감소한다. 예컨대, 상호작용은 노드를 "좋아요"하는 것, 노드로 체크인

하는 것, 노드에 대해 친밀감을 표현하는 것, 애플리케이션, 영화 또는 노래와 같은 노드와 관련된 컨텐츠를 구

매하는 것, 노드의 긍정적인 리뷰를 게시하는 것, 노드에 대한 오퍼를 이행하는 것, 사용자의 뉴스피드에 대한

노드를 부스팅하는 것 등일 수 있다. 

단계 705에서, 사용자-속성 계수, 객체-속성 계수 및 피드백 가중치의 곱이 계산되고 저장된다. [0060]
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단계 706에서, 프로세스는 사용자 노드와 객체 노드 모두와 연결되는 모든 상호적인 속성 노드들에 대해 그 자[0061]

체로 반복한다. 특정 실시예로, 프로세스는 1차 노드만으로 제한된다. 특정 실시예로, 프로세스는 N차 노드로

제한된다. 특정 실시예로, 분리도 제한이 부과되지 않고, 사용자 노드와 객체 노드는 모든 노드의 연결을 기초

로 매칭된다. 

단계 707에서, 저장된 곱들은 사용자 노드와의 객체 노드에 대한 전체 매치 계수를 획득하도록 합계된다. 이런[0062]

전체 프로세스는 관련 세트 내의 모든 객체들에 대해 반복된다. 예컨대, 사용자가 애플리케이션 스토어를 브라

우징하고 있다면, 각 애플리케이션에 대한 매치 계수는 그 특정 사용자에 대해 계산된다. 특정 실시예로, 가장

높은 매치 계수를 가진 상위 10개 객체는 사용자에게 디스플레이된다. 특정 실시예로, 객체나 컨셉 노드의 세트

가 필터링된 후 매치 계수가 계산된다. 예컨대, 음악 스토어를 브라우징하는 사용자는 "랩 및 힙-합"으로 그의

검색을 제한한다면, 그 장르에서 리스팅되는 노드에 대한 매치 계수만이 계산된다. 

소정의 사용자 노드와 컨셉(또는 객체) 노드 사이의 매치 계수의 계산이: [0063]

로 표현될 수 있다. 여기서, i는 개별 컨셉 노드 또는 속성 노드를 표현[0064]

하고, Ui는 사용자-속성 계수를 표현하며, Oi는 객체-속성 계수를 표현하며, Fi,o는 특정 객체 노드 및 속성/컨

셉 노드 쌍에 대한 피드백 가중치를 표현한다. 

특정 실시예로, 피드백 가중치는 명시적으로 정의된 값이 아니다; 이런 경우에 객체-속성 계수(Oi)는 노드 그[0065]

자체와의 관찰된 사용자 노드 상호작용을 기초로 직접적으로 증가하거나 감소한다. 

본 명세서에 기술된 애플리케이션 또는 프로세스는 실행시 하나 이상의 프로세서가 상술한 동작을 구현하도록[0066]

동작가능한, 일련의 컴퓨터 판독가능한 명령어로 실시될 수 있거나, 유형의 데이터 저장 매체 상에서 또는 내에

서 구현되거나 부호화될 수 있다. 상술한 프로세서 및 메커니즘이 광범위한 물리적 시스템에 의해 그리고 광범

위한 네트워크와 컴퓨팅 환경에서 구현될 수 있는 한편, 하기에 기술되는 컴퓨팅 시스템은 제한하려 하기보다는

훈시적인 목적으로 상술한 서버 및 클라이언트 시스템의 예시적인 컴퓨팅 시스템 아키텍처를 제공한다. 

도  8는  서버(22a,  22b)를  구현하는데  사용될  수  있는  예시적인  컴퓨팅  시스템  아키텍처를  도시한다.[0067]

일실시예로, 하드웨어 시스템(800)은 프로세서(802), 캐시 메모리(804) 및 유형의 컴퓨터 판독가능한 매체에 저

장되고 본 명세서에 기술된 기능에 관한 하나 이상의 실행가능한 모듈과 드라이버를 포함한다. 추가로, 하드웨

어 시스템(800)은 고성능 입력/출력(I/O) 버스(806) 및 표준 I/O 버스(808)를 포함한다. 호스트 브릿지(810)는

프로세서(802)와 고성능 I/O 버스(806)를 연결하는 반면, I/O 버스 브릿지(812)는 2개의 버스(806 및 808)를 서

로 연결한다. 시스템 메모리(814) 및 하나 이상의 네트워크/통신 인터페이스(816)는 버스(806)에 연결된다. 하

드웨어  시스템(800)은  비디오  메모리(미도시)  및  비디오  메모리에  연결된  디스플레이  장치를  더  포함할  수

있다. 대용량 저장소(818) 및 I/O 포트(820)가 버스(808)에 연결된다. 하드웨어 시스템(800)은 키보드와 포인팅

장치 및 버스(808)에 연결된 디스플레이 장치(미도시)를 선택적으로 포함할 수 있다. 일괄적으로, 이들 구성요

소들은 캘리포니아, 산타 클라라의 인텔(Intel)사에 의해 제조된 x86-호환가능 프로세서와 캘리포니아, 서니베

일의 AMD(Advanced Micro Devices)사에 의해 제조된 x86-호환가능 프로세서 및 임의의 다른 적합한 프로세서에

기반한 범용 컴퓨터 시스템을 포함하나 이에 제한되지 않는, 컴퓨터 하드웨어 시스템의 광범위한 카테고리를 나

타내는 것으로 의도된다. 

하드웨어 시스템(800)의 구성요소는 하기에 더 상세히 기술된다. 특히, 네트워크 인터페이스(816)는 하드웨어[0068]

시스템(800)과 가령 이더넷(Ethernet)(예컨대, IEEE 802.3) 네트워크, 백플레인(backplane) 등과 같은 임의의

광범위한 네트워크 사이의 통신을 제공한다. 대용량 저장소(818)는 서버(22a, 22b)에서 구현되는 상술한 기능을

실행하기 위한 데이터 및 프로그래밍 명령어의 영구 저장을 제공하는 반면, 시스템 메모리(814)(예컨대, DRAM)

는 프로세서(802)에 의해 실행될 경우의 데이터 및 프로그래밍 명령어의 일시 저장을 제공한다. I/O 포트(820)

는 하드웨어 시스템(800)에 연결될 수 있는 추가적인 주변 장치들 사이의 통신을 제공하는 하나 이상의 직렬 및

/또는 병렬 통신 포트이다. 

하드웨어 시스템(800)은 다양한 시스템 아키텍처를 포함할 수 있으며, 하드웨어 시스템(800)의 다양한 구성요소[0069]

는 재배열될 수 있다. 예컨대, 캐시(804)는 프로세서(802)에 내장(on-chip)될 수 있다. 대안으로, 캐시(804) 및

프로세서(802)는 "프로세서 모듈"로 함께 패킹될 수 있으며, 이때 프로세서(802)를 "프로세서 코어"라고 한다.

게다가, 본 발명의 특정 실시예는 상기 구성요소 모두를 필요로 하지 않거나 포함하지 않을 수 있다. 예컨대,
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표준 I/O 버스(808)와 연결되는 주변 장치는 고성능 I/O 버스(806)로 연결될 수 있다. 또한, 일부 실시예로, 단

일 버스만 존재할 수 있으며, 이때 하드웨어 시스템(800)의 구성요소는 단일 버스에 연결된다. 게다가, 하드웨

어 시스템(800)은 추가의 프로세서, 저장장치 또는 메모리와 같은 추가적인 구성요소를 포함할 수 있다. 

하나의 구현으로, 본 명세서에 기술된 실시예의 동작은 분산형 컴퓨팅 환경에서 개별적으로 또는 일괄적으로 하[0070]

드웨어 시스템(800)에 의해 운영되는 일련의 실행가능한 모듈로 구현된다. 특정 실시예로, 한 세트의 소프트웨

어 모듈 및/또는 드라이버는 네트워크 통신 프로토콜 스택, 브라우징과 다른 컴퓨팅 기능, 최적화 프로세스 등

을 구현한다. 상술한 기능형 모듈은 하드웨어, 컴퓨터 판독가능한 매체에 저장된 실행가능한 모듈 또는 이 둘의

조합에 의해 실현될 수 있다. 예컨대, 기능형 모듈은 가령 프로세서(802)와 같은 하드웨어 시스템의 프로세서에

의해 실행되는 복수의 또는 일련의 명령어를 포함할 수 있다. 초기에, 일련의 명령어는 가령 대용량 저장소

(818)와 같은 저장장치에 저장될 수 있다. 그러나, 일련의 명령어는 가령 디스켓, CD-ROM, ROM, EEPROM 등과 같

은 임의의 적합한 저장 매체에 유형으로 저장될 수 있다. 게다가, 일련의 명령어는 국부적으로 저장될 필요는

없으며, 네트워크/통신 인터페이스(816)를 통해 가령 네트워크상의 서버와 같은 원격 저장장치로부터 수신될 수

있다. 명령어는 가령 대용량 저장소(818)와 같은 저장장치로부터 메모리(814)로 복사된 후 프로세서(802)에 의

해 접근되고 실행된다. 

운영 시스템은 소프트웨어 애플리케이션(미도시)으로의 및 소프트웨어 애플리케이션으로부터의 데이터의 입력[0071]

및 출력을 포함하는, 하드웨어 시스템(800)의 동작을 관리 및 제어한다. 운영 시스템은 시스템상에서 실행되는

소프트웨어 애플리케이션과 시스템의 하드웨어 구성요소 사이의 인터페이스를 제공한다. 가령, 리눅스(LINUX)

운영 시스템, 캘리포니아, 쿠퍼티노의 애플 컴퓨터(Apple Computer)사로부터 이용가능한 애플 매킨토시(Apple

Macintosh) 운영 시스템, 유닉스(UNIX) 운영 시스템, 마이크로소프트(r) 윈도우(r) 운영 시스템, BSD 운영 시스

템 등과 같은 임의의 적합한 운영 시스템이 사용될 수 있다. 물론, 다른 구현도 가능하다. 예컨대, 본 명세서에

기술된 닉네임 생성 기능은 펌웨어(firmware)에서 또는 애플리케이션 주문형 집적회로(application  specific

integrated circuit) 상에서 구현될 수 있다. 

게다가, 상술한 구성요소 및 동작은 저장 매체에 저장된 명령어들로 구성될 수 있다. 명령어는 프로세싱 시스템[0072]

에 의해 검색되고 실행될 수 있다. 명령어의 일부 예는 소프트웨어, 프로그램 코드 및 펌웨어이다. 저장 매체의

일부 예는 메모리 장치, 테이프(tape), 디스크, 집적회로 및 서버이다. 명령어는 프로세싱 시스템이 본 발명과

부합하여 동작하도록 프로세싱 시스템에 의해 실행되는 경우 동작한다. "프로세싱 시스템"이란 용어는 단일 프

로세싱 장치 또는 내부-동작형 프로세싱 장치의 그룹을 말한다. 프로세싱 장치의 일부 예는 집적회로들 및 논리

회로부(logic circuitry)이다. 당업자에게 명령어, 컴퓨터 및 저장 매체는 자명하다. 

본 명세서는 당업자가 이해할 수 있는 본 명세서의 예시적인 실시예에 대한 모든 변화, 치환, 변형, 대체 및 변[0073]

경을 포함한다. 마찬가지로, 적절한 경우에, 첨부된 청구항들은 당업자가 이해할 수 있는 본 명세서의 예시적인

실시예에 대한 모든 변화, 치환, 변형, 대체 및 변경을 포함한다. 예로써, 본 발명의 실시예들이 소셜 네트워킹

웹사이트와 연결되어 동작하는 것으로 기술되었으나, 본 발명은 웹 애플리케이션을 지원하는 임의의 통신 시설

과 연결되어 사용될 수 있다. 게다가, 일부 실시예로, "웹 서비스" 및 "웹-사이트"란 용어는 교환하여 사용될

수 있으며, 서버로 직접 API를 호출하는, 가령 모바일 장치(예컨대, 셀룰러폰, 스마트폰, 개인용 GPS, 개인용정

보단말기(personal digital assistance), 개인용 게임장치 등)와 같은 장치상의 커스텀(custom) API 또는 일반

API를 추가적으로 나타낼 수 있다. 
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도면

도면1

도면2a
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도면3
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도면4a
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도면6
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도면7

도면8
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