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(54) 발명의 명칭 서치 결과를 조정하는 시스템 및 방법

(57) 요 약

서치 결과를 조정하기 위한 방법 및 시스템이 기술된다. 시스템은 네트워크를 통해 제한을 포함하는 서치 정보를

수신한다. 시스템은 서치 정보에 기반하여 제1 서치 결과를 생성한다. 시스템은 클라이언트 디바이스로 네트워크

를 통해 제1 사용자 인터페이스를 통신한다. 제1 사용자 인터페이스는 제1 포맷화 레벨 정보에 기반하여 포맷화

된다. 시스템은 클라이언트 디바이스로부터 네트워크를 통해 제1 요청을 수신한다. 제1 요청은 제1 서치 결과와

의 제1 상호작용의 서술을 포함한다. 시스템은 제1 요청을 수신하기 전에 수신된 적어도 하나의 상호작용에 기반

하여 제1 포맷화 레벨을 식별한다. 시스템은 제1 포맷화 레벨 및 제1 상호작용에 기반하여 제2 포맷화 레벨로 전

이한다. 제2 포맷화 레벨은 제2 포맷화 레벨 정보와 연관된다.
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명 세 서

청구범위

청구항 1 

하나  이상의  프로세서를  사용하여  구현되어,  클라이언트  디바이스로부터  네트워크를  통해  서치  정보(search

information)를 수신하도록 구성된 수신 모듈 - 상기 서치 정보는 적어도 하나의 제한(constraint)을 포함함 -

과,

하나 이상의 프로세서를 사용하여 구현되어, 상기 서치 정보에 기반하여 제1 서치 결과를 생성하도록 구성된 처

리 모듈을 포함하되, 상기 제1 서치 결과는 제1 복수의 데이터 아이템을 포함하며, 상기 처리 모듈은 상기 네트

워크를 통해 제1 사용자 인터페이스를 상기 클라이언트 디바이스로 통신하도록 구성되고, 상기 제1 사용자 인터

페이스는 제1 포맷화 레벨 정보(formatting level information)에 기반하여 포맷화되며, 상기 수신 모듈은 상기

클라이언트 디바이스로부터 상기 네트워크를 통해 제1 요청을 수신하도록 구성되고, 상기 제1 요청은 상기 제1

서치 결과와의 제1 상호작용에 대한 서술(description)을 포함하며, 상기 처리 모듈은 상기 제1 요청의 수신 전

에 수신된 적어도 하나의 상호작용에 기반하여 제1 포맷화 레벨을 식별하도록 구성되고, 상기 처리 모듈은 상기

제1 포맷화 레벨 및 상기 제1 상호작용에 기반하여 제2 포맷화 레벨로 전이하도록 구성되고, 상기 제2 포맷화

레벨은 제2 포맷화 레벨 정보와 연관되며, 상기 처리 모듈은 상기 네트워크를 통해 제2 사용자 인터페이스를 상

기 클라이언트 디바이스로 통신하도록 구성되고, 상기 제2 사용자 인터페이스는 상기 제2 포맷화 레벨 정보에

기반하여 포맷화되는

시스템.

청구항 2 

제1항에 있어서,

상기 제1 상호작용은, 상기 제1 복수의 데이터 아이템 내에 포함된 추가적인 데이터 아이템을 디스플레이하기

위해 사용자 인터페이스를 스크롤 다운하는 것 및 상기 제1 복수의 데이터 아이템 내에 포함된 추가적인 데이터

아이템을 디스플레이하기 위해 상기 사용자 인터페이스를 스크롤 업하는 것을 포함하는 상호작용의 그룹으로부

터 선택되는

시스템.

청구항 3 

제2항에 있어서,

상기 처리 모듈은 상기 제2 포맷화 레벨에 기반하여 상기 제2 사용자 인터페이스를 포맷화하도록 구성된

시스템.

청구항 4 

제1항에 있어서,

상기 제1 상호작용은, 상기 적어도 하나의 제한으로부터 키워드(keyword)를 제거하는 것 및 상기 적어도 하나의

제한으로부터 카테고리(category)를 제거하는 것을 포함하는 상호작용의 그룹으로부터 선택되는

시스템.
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청구항 5 

제4항에 있어서,

상기 처리 모듈은 상기 적어도 하나의 제한으로부터 상기 키워드를 제거하는 것에 기반하여 제2 서치 결과를 생

성하도록 구성되고 상기 제2 사용자 인터페이스는 상기 제2 서치 결과 내에 포함된 적어도 하나의 데이터 아이

템을 포함하는

시스템.

청구항 6 

제1항에 있어서,

상기 제1 상호작용은, 상기 적어도 하나의 제한에 키워드를 추가하는 것 및 상기 적어도 하나의 제한으로부터

키워드를 제거하는 것을 포함하는 상호작용의 그룹으로부터 선택되는

시스템.

청구항 7 

제1항에 있어서,

상기 제1 포맷화 레벨은, 사전결정된 제1 영역의 크기와, 사전결정된 상기 제1 영역 내에 디스플레이되는 데이

터 아이템의 개수와, 사전결정된 단일 데이터 아이템을 위해 디스플레이할 요소의 개수를 포함하는 정의 정보

(definition information)와 연관되는

시스템.

청구항 8 

제1항에 있어서,

상기 제2 포맷화 레벨은, 사전결정된 제2 영역의 크기와, 사전결정된 상기 제2 영역 내에 디스플레이되는 데이

터 아이템의 개수와, 사전결정된 단일 데이터 아이템을 위해 디스플레이할 요소의 개수를 포함하는 정의 정보와

연관되고, 상기 제1 포맷화 레벨과 연관된 디스플레이되는 데이터 아이템의 개수는 상기 제2 포맷화 레벨과 연

관된 디스플레이되는 데이터 아이템의 개수보다 더 많으며, 상기 제1 포맷화 레벨과 연관된 단일 데이터 아이템

을 위해 디스플레이할 요소의 개수는 상기 제2 포맷화 레벨과 연관된 단일 데이터 아이템을 위해 디스플레이할

요소의 개수보다 더 적은

시스템.

청구항 9 

제1항에 있어서,

상기 처리 모듈은 사용자로부터 수신된 이전의 상호작용에 적어도 부분적으로 기반하여 적어도 하나의 포맷화

레벨을 건너뛰도록(skip) 구성된

시스템.

청구항 10 

클라이언트 디바이스로부터 네트워크를 통해 서치 정보를 수신하는 단계 - 상기 서치 정보는 적어도 하나의 제
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한을 포함함 - 와,

상기 서치 정보에 기반하여 제1 서치 결과를 생성하는 단계 - 상기 제1 서치 결과는 제1 복수의 데이터 아이템

을 포함함 - 와,

상기 네트워크를 통해 제1 사용자 인터페이스를 상기 클라이언트 디바이스로 통신하는 단계 - 상기 제1 사용자

인터페이스는 제1 포맷화 레벨 정보에 기반하여 포맷화됨 - 와,

상기 클라이언트 디바이스로부터 상기 네트워크를 통해 제1 요청을 수신하는 단계 - 상기 제1 요청은 상기 제1

서치 결과와의 제1 상호작용에 대한 서술을 포함함 - 와,

상기  제1  요청을  수신하기  전에  수신된  적어도  하나의  상호작용에  기반하여  제1  포맷화  레벨을  식별하는

단계와,

상기 제1 포맷화 레벨 및 상기 제1 상호작용에 기반하여 제2 포맷화 레벨로 전이하는 단계 - 상기 제2 포맷화

레벨은 제2 포맷화 레벨 정보와 연관됨 - 와,

상기 네트워크를 통해 제2 사용자 인터페이스를 상기 클라이언트 디바이스로 통신하는 단계 - 상기 제2 사용자

인터페이스는 상기 제2 포맷화 레벨 정보에 기반하여 포맷화됨 - 를 포함하는

방법.

청구항 11 

제10항에 있어서,

상기 제1 상호작용은, 상기 제1 복수의 데이터 아이템 내에 포함된 추가적인 데이터 아이템을 디스플레이하기

위해 사용자 인터페이스를 스크롤 다운하는 것 및 상기 제1 복수의 데이터 아이템 내에 포함된 추가적인 데이터

아이템을 디스플레이하기 위해 상기 사용자 인터페이스를 스크롤 업하는 것을 포함하는 상호작용의 그룹으로부

터 선택되는

방법.

청구항 12 

제10항에 있어서,

상기 제2 포맷화 레벨에 기반하여 상기 제2 사용자 인터페이스를 포맷화하는 단계를 더 포함하는

방법.

청구항 13 

제10항에 있어서,

상기 제1 상호작용은, 상기 적어도 하나의 제한으로부터 키워드를 제거하는 것 및 상기 적어도 하나의 제한으로

부터 카테고리를 제거하는 것을 포함하는 상호작용의 그룹으로부터 선택되는

방법.

청구항 14 

제13항에 있어서,

상기 적어도 하나의 제한으로부터 상기 키워드를 제거하는 것에 기반하여 제2 서치 결과를 생성하는 단계를 더

포함하고 상기 제2 사용자 인터페이스는 상기 제2 서치 결과 내에 포함된 적어도 하나의 데이터 아이템을 포함
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하는

방법.

청구항 15 

제10항에 있어서,

상기 제1 상호작용은, 상기 적어도 하나의 제한에 키워드를 추가하는 것 및 상기 적어도 하나의 제한으로부터

키워드를 제거하는 것을 포함하는 상호작용의 그룹으로부터 선택되는

방법.

청구항 16 

제10항에 있어서,

상기 제1 포맷화 레벨은, 사전결정된 제1 영역의 크기와, 사전결정된 상기 제1 영역 내에 디스플레이되는 데이

터 아이템의 개수와, 사전결정된 단일 데이터 아이템을 위해 디스플레이할 요소의 개수를 포함하는 정의 정보와

연관되는

방법.

청구항 17 

제10항에 있어서,

상기 제2 포맷화 레벨은, 사전결정된 제2 영역의 크기와, 사전결정된 상기 제2 영역 내에 디스플레이되는 데이

터 아이템의 개수와, 사전결정된 단일 데이터 아이템을 위해 디스플레이할 요소의 개수를 포함하는 정의 정보와

연관되고, 상기 제1 포맷화 레벨과 연관된 디스플레이되는 데이터 아이템의 개수는 상기 제2 포맷화 레벨과 연

관된 디스플레이되는 데이터 아이템의 개수보다 더 많으며, 상기 제1 포맷화 레벨과 연관된 단일 데이터 아이템

을 위해 디스플레이할 요소의 개수는 상기 제2 포맷화 레벨과 연관된 단일 데이터 아이템을 위해 디스플레이할

요소의 개수보다 더 적은

방법.

청구항 18 

머신(machine)에 의해 실행되는 경우, 상기 머신으로 하여금

클라이언트 디바이스로부터 네트워크를 통해 서치 정보를 수신하는 것 - 상기 서치 정보는 적어도 하나의 제한

을 포함함 - 과,

상기 서치 정보에 기반하여 제1 서치 결과를 생성하는 것 - 상기 제1 서치 결과는 제1 복수의 데이터 아이템을

포함함 - 과,

상기 네트워크를 통해 제1 사용자 인터페이스를 상기 클라이언트 디바이스로 통신하는 것 - 상기 제1 사용자 인

터페이스는 제1 포맷화 레벨 정보에 기반하여 포맷화됨 - 과,

상기 클라이언트 디바이스로부터 상기 네트워크를 통해 제1 요청을 수신하는 것 - 상기 제1 요청은 상기 제1 서

치 결과와의 제1 상호작용에 대한 서술을 포함함 - 과,

상기 제1 요청을 수신하기 전에 수신된 적어도 하나의 상호작용에 기반하여 제1 포맷화 레벨을 식별하는 것과,

상기 제1 포맷화 레벨 및 상기 제1 상호작용에 기반하여 제2 포맷화 레벨로 전이하는 것 - 상기 제2 포맷화 레

벨은 제2 포맷화 레벨 정보와 연관됨 - 과,
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상기 네트워크를 통해 제2 사용자 인터페이스를 상기 클라이언트 디바이스로 통신하는 것 - 상기 제2 사용자 인

터페이스는 상기 제2 포맷화 레벨 정보에 기반하여 포맷화됨 - 을 포함하는 행동을 실행하게 하는 명령어를 저

장하는 

머신 판독가능 매체.

청구항 19 

제19항에 있어서,

상기 제2 포맷화 레벨로 전이하는 것은 사용자로부터 수신된 이전의 상호작용에 적어도 부분적으로 기반하여 적

어도 하나의 포맷화 레벨을 건너뛰는 것을 포함하는

머신 판독가능 매체.

청구항 20 

머신에 의해 실행되는 경우, 상기 머신으로 하여금 제10항 내지 제17항 중 어느 한 항의 방법을 수행하게 하는

명령어를 전달하는 머신 판독가능 매체.

발명의 설명

기 술 분 야

우선권의 주장[0001]

이 국제 출원은, 2013년 12월 3일 출원된 미국 특허 출원 제14/095,594호에 대한 우선권의 이익을 주장하며, 이[0002]

미국 출원의 전체 내용은 본 명세서에서 참조로서 포함된다.

기술 분야[0003]

본 출원은 컴퓨팅 및 데이터 처리 시스템을 지원하는 시스템 및 방법에 관련된다.[0004]

배 경 기 술

관련 기술[0005]

인터넷은 현대 사회에 없어서는 안 될 도구가 되었다. 웹 사이트는 어디에나 있고(ubiquitous) 수많은 웹 콘텐[0006]

트(web content)를 제공한다. 웹 콘텐트는 사용자 상호작용에 응답하는 방식이 아닌 다른 방식으로 제시될 수

있다.

도면의 간단한 설명

발명의 예시적 실시예들에 대한 이하의 상세한 설명에서, 본 문서의 일부를 형성하고 단지 예시로서 도시되는[0007]

첨부된 도면들, 발명이 실시될 수 있는 특정 실시예들에 대한 언급이 행해진다. 본 발명의 범주로부터 벗어나지

않고서 구조적 변경이 행해질 수 있고 다른 실시예들이 활용될 수 있음이 이해되어야 하는데, 여기서

도 1은 일 실시예에 따라, 사용자 상호작용에 기반하여 서치 결과를 조정하는(adapt) 시스템을 보여주는 블록도

이고,

도 2는 일 실시예에 따라, 상이한 포맷에 따라 포맷화된(formatted) 인터페이스를 보여주며,

도 3a는 일 실시예에 따라, 데이터 아이템 정보(data item information)를 보여주는 블록도이고,

도 3b는 일 실시예에 따라, 데이터 아이템(data item)을 보여주는 블록도이며,

도 3c는 일 실시예에 따라, 요청(request)을 보여주는 블록도이고,

도 4a는 일 실시예에 따라, 사용자 정보(user information)를 보여주는 블록도이며,
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도 4b는 일 실시예에 따라, 사용자 상호작용 정보(user interaction information)를 보여주는 블록도이고,

도 4c는 일 실시예에 따라, 서치 이력(search history)을 보여주는 블록도이며,

도 4d는 일 실시예에 따라, 서치 레코드(search record)를 보여주는 블록도이고,

도 4e는 일 실시예에 따라, 상호작용 정보(interaction information)를 보여주는 블록도이며,

도 4f는 일 실시예에 따라, 상호작용 레코드(interaction record)를 보여주는 블록도이고,

도 5a는 일 실시예에 따라, 포맷화 레벨 요약 정보(formatting level summary information)를 보여주는 블록도

이며,

도 5b는 일 실시예에 따라, 포맷화 레벨 정보(formatting level information)를 보여주는 블록도이고,

도 5c는 일 실시예에 따라, 요소 서술자 정보(element descriptor information)를 보여주는 블록도이며,

도 5d는 일 실시예에 따라, 요소 정보(element information)를 보여주는 블록도이고,

도 6은 일 실시예에 따라, 사용자 상호작용에 기반하여 서치 결과를 조정하는 방법을 보여주는 블록도이며,

도 7a는 일 실시예에 따라, 요청을 수신하고 상호작용 레코드를 생성하는 방법을 보여주는 블록도이고,

도 7b는 일 실시예에 따라, 기존의 포맷화 레벨(formatting level)을 식별하는 방법을 보여주는 흐름도이며,

도 7c는 일 실시예에 따라, 새로운 포맷화 레벨로 전이할지(transition) 식별하는 방법을 보여주는 흐름도이고,

도 8a는 일 실시예에 따라, 세이브된 서치(saved search)에 기반하여 서치 결과를 조정하는 시스템을 보여주는

블록도이며,

도  8b는  일  실시예에  따라,  특성에  기반하여  생성된  사용자  인터페이스(user  interface)를  보여주는

블록도이고,

도 9a는 일 실시예에 따라, 사용자 정보를 보여주는 블록도이며,

도 9b는 일 실시예에 따라, 세이브된 서치 정보(saved search information)를 보여주는 블록도이고,

도 9c는 일 실시예에 따라 세이브된 서치 레코드(saved search record)를 보여주는 블록도이며,

도 9d는 일 실시예에 따라, 세이브된 서치 특성 정보(saved search property information)를 보여주는 블록도

이고,

도 9e는 일 실시예에 따라, 특성을 보여주는 블록도이며,

도 10a는 일 실시예에 따라, 세이브된 서치에 기반하여 서치 결과를 조정하는 방법을 보여주는 흐름도이고,

도 10b는 일 실시예에 따라, 특성에 기반하여 서치 결과를 생성하는 방법을 보여주는 흐름도이며,

도 11은 일 실시예에 따라, 선호되는 데이터 아이템 정보(preferred data item information)에 기반하여 데이

터 아이템 내의 정보의 디스플레이를 재정리하는(reorder) 시스템을 보여주는 블록도이고,

도 12a는 일 실시예에 따라, 사용자 정보를 보여주는 블록도이며,

도 12b는 일 실시예에 따라, 선호되는 데이터 아이템 정보를 보여주는 블록도이고,

도 13은 일 실시예에 따라, 선호되는 데이터 아이템 정보에 기반하여 데이터 아이템 내의 정보의 디스플레이를

재정리하는 방법을 보여주는 흐름도이며,

도 14a는 일 실시예에 따라, 사용자 인터페이스를 보여주는 블록도이고,

도 14b는 일 실시예에 따라, 사용자 인터페이스를 보여주는 블록도이며,

도 15는 일 실시예에 따라, 시스템을 또한 보여주고,

도 16은 일 실시예에 따라, 마켓플레이스 애플리케이션 및 결제 애플리케이션을 보여주는 블록도이며,

도 17은 일 실시예에 따라, 고수준 개체-관계 도해(high level entity-relationship diagram)를 보여주는 블록

도이고,
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도 18은 예시적 실시예에 따라, 머신(machine)으로 하여금 본 문서에 논의된 방법론 중 임의의 하나 이상을 수

행하게  하는  명령어의  세트가  내부에서  실행될  수  있는  컴퓨터  시스템의  형태로  머신의  도식적  표현을

도시한다.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

이하의 설명에서, 설명의 목적으로, 몇몇 예시적 실시예의 철저한 이해를 제공하기 위해서 다수의 특정 세부사[0008]

항이 개진된다. 그러나, 본 개시의 실시예들은 이들 특정 세부사항 없이 실시될 수 있음은 통상의 기술자에게

분명할 것이다.

추가로 후술되는 바와 같이, 본 문서에서 기술되고 청구된 개시된 대상물(subject matter)의 다양한 예시적 실[0009]

시예에 따라, 서치 결과를 조정(adapt)하는 시스템 및 방법이 제공된다. 본 문서에서 제공된 도면과 관련하여

다양한 실시예가 후술된다.

개시의 제1 양상에 따라 사용자 상호작용에 기반하여 서치 결과를 조정하기 위한 방법 및 시스템이 기술된다.[0010]

시스템은  클라이언트  디바이스(client  device)(가령,  모바일  디바이스(mobile  device),  데스크톱  컴퓨터

(desktop computer), 태블릿(tablet) 등등)로부터 네트워크를 통해 서치 정보를 수신하도록 구성된 수신 모듈

(receiving module)을 포함할 수 있다. 서치 정보는 하나 이상의 제한(constraint)(가령, 키워드(keyword))을

포함할 수 있다. 시스템은 데이터 아이템을 포함하는 서치 정보에 기반하여 제1 서치 결과를 생성하는 처리 모

듈(processing module)을 더 포함할 수 있다. 단지 예를 들면, 데이터 아이템들은 이베이(eBay®) - 캘리포니아

(California), 새너제이(San Jose)의 세계 온라인 마켓플레이스(Worlds Online Marketplace) - 와 같은 네트워

크 기반 마켓플레이스(network-based marketplace) 상에서의 판매를 위한 아이템들 또는 서비스들을 서술하는

리스팅(listing)들을 포함할 수 있다. 처리 모듈은 또한 네트워크를 통해 제1 사용자 인터페이스를 클라이언트

디바이스로 통신하도록 구성되는데, 제1 사용자 인터페이스는 제1 포맷화 레벨 정보에 기반하여 포맷화된다. 수

신 모듈은 또한 네트워크를 통해 제1 요청을 클라이언트 디바이스로부터 수신하도록 구성되는데, 제1 요청은 제

1 서치 결과와의 제1 상호작용에 대한 서술(description)을 포함한다. 단지 예를 들면, 제1 상호작용은 페이지

다운(page-down), 또는 서치 결과의 아래쪽(가령, 서치 결과 중 80%)을 향한 스크롤 다운(scroll-down), 또는

서치  결과의  다섯  페이지(가령,  서치  결과  중  50%)와  연관된  격심한  움직임이  있는  스와이프  다운(swipe-

down)을 포함할 수 있다. 처리 모듈은 또한 제1 요청의 수신에 앞서 수신된 상호작용에 기반하여 제1 포맷화 레

벨을 식별하도록 구성된다. 예를 들면, 이전의 상호작용은 채점되고(scored), 합산되며(summed), 제1 포맷화 레

벨과 연관될 수 있다. 처리 모듈은 또한 제1 포맷화 레벨 및 제1 상호작용에 기반하여 제2 포맷화 레벨로 전이

하도록 구성된다. 처리 모듈은 또한 제2 포맷화 레벨을, 제2 사용자 인터페이스를 포맷화하고 네트워크를 통해

제2 사용자 인터페이스를 클라이언트 디바이스로 통신하는 데에 활용되는 제2 포맷화 레벨 정보와 연관시키도록

구성된다.

개시의 제2 양상에 따라 세이브된 서치에 기반하여 서치 결과를 조정하기 위한 방법 및 시스템이 기술된다. 시[0011]

스템은 클라이언트 머신(가령, 모바일 디바이스, 데스크톱 컴퓨터, 태블릿 등등)으로부터 세이브된 서치를 실행

하기 위해 요청을 수신하도록 구성된 통신 모듈(communication module)을 포함할 수 있다. 시스템은 식별된 세

이브된 서치를, 데이터 베이스 내의 데이터 아이템을 찾아 서치하는 데에 사용되는 키워드, 카테고리 및 유사한

것을 포함하는 서치 제한과 연관시키는 세이브된 서치 모듈(saved search module)을 더 포함할 수 있다. 단지

예를 들면, 데이터 아이템은 페이스북(Facebook®) - 캘리포니아(California), 멘로 파크(Menlo Park)의 소셜

유틸리티(Social Utility)로서 당신을 당신 주위의 사람들과 연결하는 것 - 과 같은 네트워크 기반 소셜 플랫폼

(network-based social platform) 상에서 서로 사회적으로(socially) 상호작용하는 사용자를 서술하는 프로파

일을 포함할 수 있다. 세이브된 서치 모듈은 또한 세이브된 서치의 이전의 실행과 함께 식별된 사용자 행위

(user behavior)에 기반하여 데이터베이스 내에 저장되었던 특성에 기반하여 서치 결과를 생성하도록 구성될 수

있다. 단지 예를 들면, 세이브된 서치를 위한 서치 결과로써 식별될 수 있는 하나의 사용자 행위는 이탈리아어

를 말하고 캘리포니아(California)에 사는 사람을 서술하는 데이터 아이템을 보는 것을 포함할 수 있는데 그것

은  결과적으로  속성-값  쌍(attribute-value  pair)  "LANGUAGE=ITALIAN"을  포함하는  특성  및  속성-값  쌍

"RESIDENCE=CALIFORNIA"를 포함하는 특성의 저장을 유발한다. 이에 따라, 동일한 세이브된 서치의 차후의 실행

은 서치 결과를 위해 데이터 아이템을 식별하고, 서치 결과 내의 데이터 아이템을 순서화하며(order) 서치 결과

내의 디스플레이를 위해 데이터 아이템으로부터 특정 정보를 표출시키는(surface) 데에 앞서 언급된 특성들을

활용할 수 있다.

개시의 제3 양상에 따라, 선호되는 데이터 아이템 정보에 기반하여 데이터 아이템 내의 정보의 디스플레이를 재[0012]
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정리(reorder)하기 위한 방법 및 시스템이 기술된다. 시스템은 단일 데이터 아이템을 디스플레이하기 위해 클라

이언트 머신(가령, 모바일 디바이스, 데스크톱 컴퓨터, 태블릿 등등)으로부터 요청을 수신하도록 구성된 요청

모듈(request module)과, 단일 데이터 아이템 내에 정보를 디스플레이하기 위해 인터페이스(가령, 사용자 인터

페이스)를 생성하고 포맷화하도록 구성된 핸들러 모듈(handler module)을 포함할 수 있다. 데이터 아이템 내의

정보의 디스플레이는 선호되는 데이터 아이템 정보에 기반하여 재정리될 수 있다. 예를 들면, 선호되는 데이터

아이템 정보의 부재 시에, 데이터 아이템은 1 내지 10으로 번호표시가 된 10개의 요소를 포함할 수 있고 그 요

소들은  연속적으로  오름차순으로  디스플레이될  수  있다.  대안적으로,  선호되는  데이터  아이템  정보의  존재

시에, 핸들러 모듈은 데이터 아이템의 요소 내의 정보의 디스플레이를 재정리하는 데에 선호되는 데이터 아이템

정보를 활용할 수 있다. 예를 들면, 핸들러 모듈은 데이터 아이템을 보기 위한 요청을 수신하는 것에 응답하는

즉각적인 디스플레이를 위한 일차적 데이터 아이템 정보(primary data item information)(가령, 요소 7, 8 및

9)로서 데이터 아이템의 요소 내의 정보를, 그리고 차후의 디스플레이(가령, 클라이언트 머신으로부터 차후의

요청(가령, 페이지 다운, 스크롤 다운, 스와이프 다운 등등)을 수신하는 것에 응답하는 디스플레이)를 위한 이

차적 데이터 아이템 정보(secondary data item information)로서 나머지 요소(가령, 요소 1 내지 6 및 10) 내

의 다른 정보를 식별하는 데에 선호되는 데이터 아이템 정보를 활용할 수 있다. 선호되는 데이터 아이템 정보는

브라우징 이력(browsing history) 및 서치 이력을 포함할 수 있다. 브라우징 이력은 사용자로부터 수신되었던

브라우징 요청에 기반하여 식별되었던 특성을 포함할 수 있고 서치 이력은 사용자로부터 서치 요청으로서 수신

되었던 질의 내의 제한을 포함할 수 있다.

사용자 상호작용에 기반하여 서치 결과를 조정하기[0013]

도 1은 일 실시예에 따라, 사용자 상호작용에 기반하여 서치 결과를 조정하는 시스템(100)을 보여주는 블록도이[0014]

다. 시스템(100)은,  서버 머신(106)을 포함하는 정보 저장 및 인출 플랫폼(information  store  and  retrieve

platform)(105)으로 네트워크(104)(가령, 인터넷) 상에서 통신되는(동작 "B") 서치 정보(가령, 질의(query))를

수신하는(동작 "A") 모니터(monitor)(103)에 커플링된(coupled) 클라이언트 머신(102)을 포함하는데 서버 머신

(106)은, 이어서, 수신 모듈(110)로써 서치 정보를 수신하고 처리 모듈(112)로써 서치 정보를 처리한다. 서버

머신(106)은 서치 정보에 기반하여 서치 결과를 생성하고, 서치 결과를 포함하도록 사용자 인터페이스(120)를

포맷화하며, 이 사용자 인터페이스(120)를 네트워크(104) 상에서 클라이언트 머신(102)에 통신할(동작 "C") 수

있는데 여기서 사용자 인터페이스(120)는 클라이언트 머신(102)을 동작시키는 사용자에게 모니터(103) 상에 디

스플레이된다(동작 "D"). 사용자는 서치 결과와 상호작용할 수 있다. 예를 들면, 사용자는 "페이지 업"(page-

up), "페이지 다운", "스크롤 업"(scroll-up), "스크롤 다운" 또는 유사한 것을 하고 반복해서 그렇게 할 수 있

다. 상호작용을 수신하는 것에 응답하여, 여러 이전의 상호작용을 수신한 후, 클라이언트 머신(102)은 상호작용

(가령, "페이지 업")의 서술을 포함하는 상호작용 요청을 네트워크(104) 상에서 서버 머신(106)에 통신할 수 있

는데(동작 "E") 서버 머신(106)은, 이어서, 상호작용 요청을 수신하고, 여러 이전의 상호작용에 기반하여 제1

포맷화 레벨을 식별하며, 제1 포맷화 레벨 및 가장 최근에 수신된 상호작용(가령, "페이지 업)에 기반하여 제2

포맷화 레벨로 전이하고, 제2 포맷화 레벨에 기반하여 포맷화된 제2 사용자 인터페이스(120)를 클라이언트 머신

(102)으로 네트워크(104) 상에서 통신한다(동작 "F"). 제2 포맷화 레벨은 사용자의 사고방식(mindset)을 더 잘

근사화하도록 식별된다. 따라서, 시스템(100)은 서치 결과와 사용자의 상호작용에 기반하여 사용자의 사고방식

을 추적하고 인터페이스(가령, 사용자 인터페이스(120))를 이에 따라 포맷화한다. 예를 들면, 질의의 형태로 서

치 정보를 입력하고 서치 결과를 수신하는 사용자는 처음에는 원하는 서치 결과를 식별하도록 질의가 충분히 정

확한지를 판정하기 위해 서치 결과를 "평가하고"(assessing) 있을 수 있다. 서치 결과와의 추가적인 상호작용은

사용자의 사고방식에서의 변화를 암시할 수 있다. 즉, 추가적인 상호작용은 사용자가 질의의 정확성의 평가를

넘어섰고 비교를 함으로써 데이터 아이템을 지금 쇼핑하고 있음을 시사할 수 있다. 추가의 상호작용은 지금은

더 이상 쇼핑하고 있지 않지만 이제는 특정 데이터 아이템을 살펴보고 있을 수 있는 사용자의 사고방식의 또 다

른 변화를 암시할 수 있다.

도 2는 일 실시예에 따라, 상이한 포맷에 따라 포맷화된 인터페이스를 보여준다. 서치 결과와의 적은 개수의 사[0015]

용자 상호작용(가령, 구성가능할 수 있는 사용자 상호작용의 사전결정된 임계 개수보다 적음)과 연관된 "평가하

기"(ASSESS) 또는 "레벨 1"(LEVEL 1) 레벨/포맷으로 포맷화된 사용자 인터페이스(120)가 왼쪽에 예시된다. 서치

결과와의 적당한 개수의 사용자 상호작용(가령, 구성가능할 수 있는 사용자 상호작용의 사전결정된 임계 개수보

다 적음)과 연관된 "쇼핑하기"(SHOP) 또는 "레벨 2"(LEVEL 2) 레벨/포맷으로 포맷화된 사용자 인터페이스(120)

가 가운데에 예시된다. 서치 결과와의 많은 개수의 사용자 상호작용(가령, 구성가능할 수 있는 사용자 상호작용

의 사전결정된 임계 개수보다 적음)과 연관된 "찾기"(FIND) 또는 "레벨 3"(LEVEL 3) 레벨/포맷으로 포맷화된 사

용자 인터페이스(120)가 오른쪽에 예시된다. 다른 실시예는 구성가능한 추가적 레벨/포맷 및 임계를 포함할 수
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있다.

사용자 인터페이스(120)는 달라지는 개수의 데이터 아이템을 디스플레이하는 것으로 예시된다(가령, 레벨1은 다[0016]

섯 개의 데이터 아이템을 보여주고, 레벨2는 세 개의 데이터 아이템을 보여주며, 레벨3은 두 개의 데이터 아이

템을 보여준다). 단지 예를 들면, 데이터 아이템은 이베이(eBay®)와 같은 네트워크 기반 마켓플레이스 상에서

의  판매를  위한  아이템  또는  서비스를  서술하는  리스팅으로서  실체화될(embodied)  수  있다.  리스팅은 제목

(title)으로서, 아이템이나 서비스를 서술하는 서술, 판매를 위해 아이템이 제공되고 있는 가격, 상태(가령, 중

고, 새것 등등), 이미지 또는 아이템이나 서비스, 판매 포맷(sales format)(가령, 즉각적인 구매, 경매, 네덜란

드식 경매(Dutch auction) 등등), 위치로서 그로부터 아이템이 발송될 수 있거나 서비스가 수행될 수 있는 위치

등등을  포함하는  요소를  포함할  수  있다.  또  예를  들면,  다른  실시예에  따라,  데이터  아이템은  페이스북

(Facebook®)과 같은 네트워크 기반 소셜 네트워크 내에 네트워킹된 사람들을 서술하는 프로파일을 포함할 수

있다. 또한, 프로파일은 사람의 이름, 그 사람의 친구, 그 사람의 인구학적 자료(demographics)(그의 거주지,

국적 등등을 포함함), 그 사람이 다닌 학교를 포함하는 교육 이력, 그 사람의 사진 및 그 사람에 관련된 다른

별개인 정보를 포함하는 요소를 포함할 수 있다. "레벨 1" 포맷을 "레벨 2" 포맷과 비교하면서 사용자 인터페이

스당 더 적은 개수의 데이터 아이템(가령, 레벨 2에서 세 개), 데이터 아이템당 더 많은 요소(가령, 레벨 2에서

네 개) 및 데이터 아이템당 더 큰 이미지를 관측할 수 있다. "레벨 2" 포맷을 "레벨 3" 포맷과 비교하면서, 이

번에도, 사용자 인터페이스당 더 적은 데이터 아이템(가령, 레벨 3에서 두 개), 데이터 아이템당 더 많은 요소

(가령, 레벨 3에서 여덟 개) 및 각각의 데이터 아이템에서의 더 큰 이미지를 관측할 수 있다.

도 1로 돌아가면, 시스템(100)은, 추가로 후술되는 바와 같이, 사용자 정보(116), 포맷화 레벨 요약 정보(118)[0017]

및 데이터 아이템 정보(119)를 저장하는 서버 머신(106)에 커플링된 데이터베이스(114)를 더 포함한다. 다른 실

시예는 포맷화를 수행하는 클라이언트 머신(102)을 포함할 수 있음이 인식될 것이다. 예를 들면, 그러한 실시예

에서, 수신 모듈(110) 및 처리 모듈(112)은 클라이언트 머신(102) 상에서 동일하거나 유사한 기능을 수행하도록

조정될(adapted) 수 있고 사용자 정보(116) 및 포맷화 레벨 요약 정보(118)는 클라이언트 머신(102) 상에 저장

될 수 있다. 또 다른 실시예에서, 수신 모듈(110) 및 처리 모듈(112)은 클라이언트 머신(102) 상에서 동일하거

나 유사한 기능을 수행하도록 조정될 수 있고 사용자 정보(116) 및 포맷화 레벨 요약 정보(118)의 부분은 동일

한 기능을 수행하도록 클라이언트 머신(102)에 통신될 수 있다.

도 3a는 일 실시예에 따라, 데이터 아이템 정보(119)를 보여주는 블록도이다. 데이터 아이템 정보(119)는 하나[0018]

이상의 데이터 아이템(152)을 포함할 수 있다. 데이터 아이템 정보(119)는 데이터 아이템(152) 각각을 고유하게

식별하는 데에 사용되는 키(key)(가령, 데이터 아이템 식별자(data item identifier))로써 액세스될 수 있다.

도 3b는 일 실시예에 따라, 데이터 아이템(152)을 보여주는 블록도이다. 데이터 아이템(152)은 하나 이상의 요[0019]

소(element)(154)를 포함할 수 있다. 예를 들면, 하나의 실시예에서, 데이터 아이템(152)은 네트워크 기반 마켓

플레이스 상에서의 판매를 위해 제공되고 있는 아이템의 리스팅을 서술하는 데에 사용될 수 있고 요소(154)는

아이템의 제목, 아이템의 서술, 아이템의 이미지, 아이템의 상태(가령, 중고, 새것 등등), 아이템을 구매하기

위한 가격, 구매 포맷(가령, 경매, 즉각적인 판매), 판매자의 위치, 관련 정보로의 링크, 그리고 도 3a에 도시

된 바와 같은 데이터 아이템 정보(119) 내에서 데이터 아이템(152)을 다른 데이터 아이템(152)으로부터 고유하

게 식별하는 데이터 아이템 식별자를 포함할 수 있다.

도 3c는 일 실시예에 따라, 상호작용 요청(156)을 보여주는 블록도이다. 상호작용 요청(156)은 클라이언트 머신[0020]

(102)으로부터 서버 머신(106)으로 통신될 수 있다. 상호작용 요청(156)은 서치 결과와의 상호작용을 서술하는

상호작용 서술(interaction description)(158), 단일 서치 레코드와 연관된 하나 이상의 상호작용의 세트를 식

별하는 세션 식별자(session identifier)(160) 및 정보 저장 및 인출 플랫폼(105) 상에서 사용자를 식별하기 위

한 사용자 식별자(user identifier)(162)를 포함할 수 있다.

도 4a는 일 실시예에 따라, 사용자 정보(116)를 보여주는 블록도이다. 사용자 정보(116)는 여러 사용자 상호작[0021]

용 정보(200) 엔트리를 포함할 수 있다. 사용자 상호작용 정보(200) 엔트리는 정보 저장 및 인출 플랫폼(105)을

사용하는 특정한 사용자를 위한 정보를 저장하고 인출하는 데에 사용된다.

도 4b는 일 실시예에 따라, 사용자 상호작용 정보(200)를 보여주는 블록도이다. 사용자 상호작용 정보(200)는[0022]

서치 이력(search history)(202), 최적 포맷화 레벨(optimal formatting level)(206) 및 최적 포맷화 레벨 임

계(optimal formatting level threshold)(207)를 포함할 수 있다. 서치 이력(202)은 사용자에 의해 실행되는

서치에 대한 정보를 저장하는 데에 사용될 수 있다. 최적 포맷화 레벨(206)은 사용자를 위한 가장 많은 수의 구

매와 연관된 포맷화 레벨을 식별한다. 예를 들면, 사용자 "John Doe"는 포맷화 레벨 3, 4 및 5에서 각각 기록된
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3개, 4개 및 5개의 구매와 연관되어 사용자 "John Doe"를 위한 5라는 최적 포맷화 레벨(206)을 초래할 수 있다.

최적 포맷화 레벨(206)은, 하나 이상의 포맷화 레벨에서 기록되고, 최적 포맷화 레벨(206)을 생성하기 위해 분

석되는 바와 같은, 사용자의 구매에 기반하여 바뀔 수 있다. 최적 포맷화 레벨 임계(207)는 사이에 있는 포맷화

레벨을 지나 최적 포맷화 레벨(206)로 나아갈지를 식별하는 데에 사용될 수 있다. 예컨대, "레벨 3"의 최적 포

맷화 레벨 임계(207)로의 레벨 전이를 식별하는 것은 최적 포맷화 레벨(206)이 "레벨 6"인 인터페이스(가령, 사

용자 인터페이스(120))를 즉각적으로 포맷화하기 위해 중간의 "레벨 4" 및 중간의 "레벨 5"를 지나 나아가는 것

을 초래할 수 있다.

도 4c는 일 실시예에 따라, 서치 이력(202)을 보여주는 블록도이다. 서치 이력(202)은 여러 서치 레코드(208)를[0023]

저장할 수 있다. 각각의 서치 레코드(208)는 사용자에 의해 실행되었던 특정한 서치에 대한 정보를 저장하는 데

에 사용된다.

도 4d는 일 실시예에 따라, 서치 레코드(208)를 보여주는 블록도이다. 서치 레코드(208)는 제한(210), 세이브된[0024]

플래그(saved  flag)(212),  상호작용  정보(214),  현재  포맷화  레벨(215)  및  현재  레벨  점수(current  level

score)(217)를 포함할 수 있다. 제한(210)은 서치를 개시하기 위해 정보 저장 및 인출 플랫폼(105)에 의해 수신

될 수 있다. 예를 들면, 사용자는 데이터 아이템(152)을 서치하는 데에 사용되는 제한(210)을 입력함으로써 서

치를 개시할 수 있다.  예를 들면,  제한(210)은  원하는 데이터 아이템(152)을  식별하기 위한 필터링을 위해

"batman comic books"를 포함하는 하나 이상의 키워드, 또는 "books", "mysteries", "Alfred Hitchcock"을 포

함하는 하나 이상의 카테고리, 또는 하나 이상의 이미지, 또는 유사한 것을 포함할 수 있다. 세이브된 플래그

(212)는 다른 서치를 실행하는 데에 제한(210)이 차후에 재사용될 수 있음을 나타내기 위해 어서트될(asserted)

수 있다. 예를 들면, 사용자는 제한(210) "batman comic books"를 입력하고 단지 인터페이스(가령, 사용자 인터

페이스(120))를 통해 서치 레코드(208)를 식별함으로써 동일한 제한(210)을 사용하여 차후의 서치를 실행할 수

있다. 상호작용 정보(214)는 서치와 연관된 상호작용 레코드를 포함할 수 있다. 현재 포맷화 레벨(215)은 현재

레벨 점수(217)에 기반하여 식별될 수 있다. 현재 레벨 점수(217)는 상호작용 정보(214) 내의 상호작용 레코드

에 기반하여 계산될 수 있다.

도 4e는 일 실시예에 따라, 상호작용 정보(214)를 보여주는 블록도이다. 상호작용 정보(214)는 하나 이상의 상[0025]

호작용 레코드(218)를 포함할 수 있다.

도 4f는 일 실시예에 따라, 상호작용 레코드(218)를 보여주는 블록도이다. 상호작용 레코드(218)는 상호작용 서[0026]

술(interaction description)(158), 분류(classification)(222) 및 상호작용 점수(interaction score)(224)를

포함할 수 있다. 상호작용 서술(158)은 상호작용을 서술할 수 있다. 예를 들면, 상호작용 서술(158)은 서치 결

과에서 한 페이지 앞에 나타나는 데이터 아이템(152)을 디스플레이하기 위한 "페이지 업", 서치 결과에서 한 페

이지 뒤에 나타나는 데이터 아이템(152)을 디스플레이하기 위한 "페이지 다운", 서치 결과에서 여러 페이지 앞

에 나타나는 데이터 아이템(152)을 디스플레이하기 위한 "스와이프 업"(swipe-up), 서치 결과에서 여러 페이지

뒤에 나타나는 데이터 아이템(152)을 디스플레이하기 위한 "스와이프 다운", 서치 결과에서 여러 페이지 앞에

나타나는 데이터 아이템(152)을 디스플레이하기 위한 "스크롤 업", 서치 결과에서 여러 페이지 뒤에 나타나는

데이터 아이템(152)을 디스플레이하기 위한 "스크롤 다운", 하나 이상의 제한(210)을 제한(210)에 추가하기 위

한 "제한(들)을 추가하기"(add constraint(s)), 하나 이상의 제한(210)을 제한(210)으로부터 제거하기 위한 "제

한(들)을 제거하기"(remove constraint(s)) 및 유사한 것을 포함할 수 있다. 분류(222)는 상호작용을 분류하는

데에 사용될 수 있다. 예를 들면, "페이지 업", "페이지 다운", "스와이프 업", "스와이프 다운", "스크롤 업",

"스크롤  다운"  상호작용은  "리뷰"(REVIEW)로  분류될  수  있고,  "제한(들)을  추가하기"  상호작용은  "제한  추

가"(ADD CONSTRAINT)로 분류될 수 있으며 "제한(들)을 제거하기" 상호작용은 "제한 제거"(REMOVE CONSTRAINT)

로 분류될 수 있다. "리뷰", "제한 추가" 및 "제한 제거" 분류(222)는 또한 현재 포맷화 레벨(215)을 식별하는

데 사용되는 현재 레벨 점수(217)를 생성하기 위해 함께 더해지는 점수와 연관될 수 있다. 상호작용 서술(158),

분류(222) 및 상호작용 점수(224)는, 하나의 실시예에 따라, 다음과 같이, 사전결정되고 서로 연관될 수 있다.
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[0027]

하나의 실시예에서 상호작용 서술(158), 분류(222), 상호작용 점수(224)는 정보 저장 및 인출 플랫폼(105)에 의[0028]

해 클라이언트 머신(102)으로부터 수신될 수 있다. 다른 실시예에서, 상호작용 서술(158)은 정보 저장 및 인출

플랫폼(105)에  의해  클라이언트  머신(102)으로부터  수신될 수  있고  정보 저장 및  인출  플랫폼(105)은  분류

(222), 그리고 상호작용 점수(224)를 상호작용 서술(158)에 기반하여 식별할 수 있다.

도 5a는 일 실시예에 따라, 포맷화 레벨 요약 정보(118)를 보여주는 블록도이다. 포맷화 레벨 요약 정보(118)는[0029]

정보 저장 및 인출 플랫폼(105)이 이용할 수 있는 포맷화 레벨을 집합적으로 서술하는 하나 이상의 포맷화 레벨

정보(250) 엔트리를 포함할 수 있다. 예를 들면, 포맷화 레벨 요약 정보(118)는 네 개의 포맷화 레벨을 포함하

는 것으로 예시된다.

도 5b는 일 실시예에 따라, 포맷화 레벨 정보(250)를 보여주는 블록도이다. 포맷화 레벨 정보(250)는 레벨 식별[0030]

자(level identifier)(252)(가령, "레벨 1", "레벨 2" 등등)와, 포맷화 레벨을 정의하는 정의 정보(definition

information)(254)를 포함할 수 있다. 정의 정보(254)는 인터페이스 영역 정보(256), 디스플레이되는 데이터 아

이템의 개수(258), 데이터 아이템당 요소의 개수(260), 요소 서술자 정보(262) 및 최저 점수(264)를 포함할 수

있다.  인터페이스  영역  정보(256)는  데이터  아이템(152)을  렌더링하기  위한  인터페이스  상의  영역의  둘레

(perimeter)와 그 포지션(position)을 서술할 수 있다. 예를 들면, 인터페이스 영역 정보(256)는 영역(가령, 사

용자 인터페이스(120)의 특정한 사분면 내에 위치된 6인치 곱하기 10인치의 직사각형)의 경계를 식별하는 좌표

를 포함할 수 있다. 디스플레이되는 데이터 아이템의 개수(258)는 영역 내에 렌더링할 데이터 아이템(152)의 개

수이고 데이터 아이템당 요소의 개수(260)는 단일 데이터 아이템(152)에 대해 렌더링할 요소의 개수이다. 요소

서술자 정보(262)는 추가로 후술되는 바와 같이, 데이터 아이템(152) 내의 특정한 요소들(154) 각각을 위한 포

맷화를 서술한다. 최저 점수(264)는 포맷화 레벨과 연관된 정의 정보(254)를 적용할지 식별하는 데에 사용되는

임계이다.

도 5c는 일 실시예에 따라, 요소 서술자 정보(262)를 보여주는 블록도이다. 요소 서술자 정보(262)는 데이터 아[0031]

이템(152) 내의 요소(154)를 위한 포맷화를 서술한다. 요소 서술자 정보(262)는 데이터 아이템(152) 내의 요소

각각을 위한 하나 이상의 요소 정보(263) 엔트리를 포함할 수 있다.

도 5d는 일 실시예에 따라, 요소 정보(263)를 보여주는 블록도이다. 요소 정보(263)는 데이터 아이템(152) 내의[0032]

특정한 요소(154)의 포맷화를 서술한다. 요소 정보(263)는 데이터 아이템(152) 내의 요소(154)를 고유하게 식별

하는 요소 식별자(element identifier)(268)와, 텍스트 정보(270)와, 이미지 정보(272)를 포함할 수 있다. 텍

스트 정보(270)는 텍스트 포인트 크기(text point size)와, 텍스트 스타일(text style)과, 텍스트 포맷(text

format)(가령,  볼드체(bold),  이탤릭체(italics)  등등)과 텍스트 포지션(text  position)과,  텍스트에 적용될

수 있는 다른 포맷화 속성을 포함할 수 있다. 이미지 정보(272)는 이미지의 크기를 변경하기 위한 스케일링 인

자(scaling  factor)와,  이미지  스타일(image  style)과,  프레이밍  스타일(framing  style)(가령,  실선  보더

(solid line boarder), 파선 보더(broken line boarder) 등등)과, 이미지에 적용될 수 있는 다른 포맷화 속성

을 포함할 수 있다.

도  6은  일  실시예에  따라,  사용자  상호작용에  기반하여  서치  결과를  조정하는  방법(300)을  보여주는[0033]

블록도이다. 왼쪽에는 클라이언트 머신(102)이 예시되고 오른쪽에는 서버 머신(106)이 예시된다. 방법(300)은

동작(302)에서 클라이언트 머신(102)이 서버 머신(106)에 서치 정보를 통신하는 것으로 시작할 수 있다. 서치

정보는 하나 이상의 제한(210)을 포함할 수 있다. 예를 들면, 서치 정보는 "batman comic books"를 포함하는 키

워드의 형태로 된 제한(210)을 포함할 수 있다.

동작(304)에서, 서버 머신(106)에서, 수신 모듈(110)은 서치 정보를 수신할 수 있다. 동작(306)에서, 처리 모듈[0034]
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(112)은 서치 정보에 기반하여 서치 결과를 생성할 수 있다. 예를 들면, 처리 모듈(112)은 제한(210)과 매치되

는(match) 하나 이상의 데이터 아이템(152)의 세트를 포함하는 서치 결과를 생성하기 위해 제한(210) "batman

comic books"를 데이터 아이템 정보(119) 내의 데이터 아이템(152)에 적용할 수 있다. 서치 결과는 데이터 아이

템(152)의 하나 이상의 페이지를 포함할 수 있다.

동작(308)에서, 처리 모듈(112)은 초기 포맷화 레벨(가령, "레벨 1")에 기반하여 인터페이스(가령, 사용자 인터[0035]

페이스(120))를 포맷화할 수 있다. 예를 들면, 처리 모듈(112)은 도 2에 도시된 바와 같은 "평가하기" 포맷화

레벨과 연관된 정의 정보(254)를 서치 결과 내의 데이터 아이템(152)에 적용함으로써 사용자 인터페이스(120)를

포맷화할 수 있다. 동작(310)에서, 처리 모듈(112)은 사용자 인터페이스(120)를 클라이언트 머신(102)에 통신할

수 있다.

동작(312)에서, 클라이언트 머신(102)은 사용자 인터페이스(120)를 수신하고 디스플레이할 수 있다. 동작(314)[0036]

에서, 클라이언트 머신(102)은 상호작용 요청(156)을 서버 머신(106)에 통신할 수 있다. 예를 들면, 상호작용

요청(156)은 "페이지 다운"하기 위한 상호작용 서술(158)을 포함할 수 있다.

동작(316)에서, 서버 머신(106)에서, 수신 모듈(110)은 도 7a에서 추가로 기술되는 바와 같이, 상호작용 레코드[0037]

(218)를 생성하기 위해 상호작용 요청(156)을 수신하고 처리할 수 있다. 동작(318)에서, 처리 모듈(112)은 도

7b에서 추가로 기술되는 바와 같이, 현재 포맷화 레벨(215)을 식별할 수 있다. 예를 들면, 처리 모듈(112)은 현

재 레벨 점수(217) 및 대응하는 현재 포맷화 레벨(215)을 식별하기 위해 가장 최근에 생성된 상호작용 레코드

(218) 이전에 수신된 상호작용 레코드(218) 전부를 처리할 수 있다. 본 예에서, "페이지 다운"하기 위한 금번

상호작용 레코드(218) 이전에 어떠한 상호작용도 수신되지 않았다. 판단 동작(320)에서, 처리 모듈(112)은 도

7c에서 추가로 기술되는 바와 같이, 새 포맷화 레벨로 전이할지를 식별할 수 있다. 만약 처리 모듈(112)이 새

포맷화 레벨로의 전이를 식별하면 처리가 동작(322)에서 계속된다. 그렇지 않으면 처리가 동작(324)에서 계속된

다. 동작(322)에서, 처리 모듈(112)은 새 포맷화 레벨에 기반하여 인터페이스(가령, 사용자 인터페이스(120))를

포맷화할 수 있다. 예를 들면, 여러 "페이지 다운" 상호작용이 수신된 다른 예에서, 처리 모듈(112)은 도 2에

도시된 바와 같이, "쇼핑하기" 포맷화 레벨에 기반하여 서치 결과를 포맷화할 수 있다. 이를 위하여, 하나의 예

에 따르면, 처리 모듈(112)은 인터페이스(가령, 사용자 인터페이스(120)) 내의 영역의 경계, 그 영역 내에 포함

할 데이터 아이템(152)의 개수를 정의하는 디스플레이되는 데이터 아이템의 개수(258), 데이터 아이템(152)당

포함할 요소(154)의 개수를 정의하는 데이터 아이템당 요소의 개수(260), 그리고 데이터 아이템(152) 내의 특정

한 요소(154)를 포맷화하는 데에 사용되는 요소 서술자 정보(262)를 식별하기 위해 인터페이스 영역 정보(256)

를 포함하여 "쇼핑하기" 포맷화 레벨과 연관된 정의 정보(254)를 적용할 수 있다. 동작(324)에서, 처리 모듈

(112)은 현재 포맷화 레벨(215)에 기반하여 인터페이스(가령, 사용자 인터페이스(120))를 포맷화할 수 있다. 예

를  들면,  처리  모듈(112)은  "평가하기"  포맷화  레벨과  연관된  정의  정보(254)를  적용할  수  있다.

동작(325)에서, 처리 모듈(112)은 (가령, 도 7b에 도시된 바와 같이) 이전에 생성된 상호작용 레코드(218)를 적

절한 상호작용 정보(214)에 추가할 수 있다. 동작(326)에서, 처리 모듈(112)은 서치 결과를 포함하는 사용자 인

터페이스(120)를 클라이언트 머신(102)에 통신할 수 있다.

동작(328)에서, 클라이언트 머신(102)은 사용자 인터페이스(120)를 수신하고 디스플레이할 수 있다.[0038]

도 7a는 일 실시예에 따라, 상호작용 요청(156)을 수신하고 상호작용 레코드(218)를 생성하는 방법(350)을 보여[0039]

주는 블록도이다. 방법(350)은 동작(352)에서 수신 모듈(110)이 상호작용 요청(156) 내의 상호작용 서술(158)에

기반하여 분류(222)를 식별하는 것으로 시작할 수 있다. 예를 들면, 수신 모듈(110)은 "페이지 다운" 상호작용

을 "리뷰" 분류(222)와 연관시킬 수 있다. 동작(354)에서, 수신 모듈(110)은 상호작용 레코드(218) 내에 분류

(222)를 저장할 수 있다. 동작(356)에서, 수신 모듈(110)은 "페이지 다운" 상호작용에 기반하여 상호작용 점수

(224)를 식별할 수 있다. 예를 들면, 수신 모듈(110)은 "+1"의 상호작용 점수(224)를 "페이지 다운" 상호작용과

연관시킬 수 있다. 동작(358)에서, 수신 모듈(110)은 상호작용 레코드(218) 내에 상호작용 점수(224)를 저장할

수 있다. 동작(359)에서, 수신 모듈(110)은 상호작용 요청(156)으로부터 상호작용 서술(158)을 상호작용 레코드

(218) 내의 상호작용 서술(158)로 복사할 수 있다. 판단 동작(360)에서, 수신 모듈(110)은 제한(210)이 추가되

는지 또는 원래의 제한(210)으로부터 제거되는지를 식별할 수 있다. 예를 들면, 수신 모듈(110)은 상호작용 서

술(158) 내의 제한(210)을 서치 레코드(208) 내의 제한(210)과 비교할 수 있다. 만약 제한(210)이 추가되거나

원래의 제한(210)으로부터 제거되면 동작(362)으로 분기(branch)가 만들어진다. 동작(362)에서, 수신 모듈(11

0)은 새로운 세트의 제한(210)에 기반하여 새로운 서치 결과를 생성할 수 있다. 예를 들면, 제한(210) "Joker"

가 원래의 제한(210) "batman comic books"에 추가되어 새로운 세트의 제한(210) "batman comic books Joker"

를 형성할 수 있다. 또한, 예를 들면, 제한(210) "comic books"가 원래의 제한(210)으로부터 제거되어 새로운
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세트의 제한(210) "batman"을 형성할 수 있다.

도 7b는 일 실시예에 따라, 기존의 포맷화 레벨을 식별하는 방법(400)을 보여주는 블록도이다. 방법(400)은 현[0040]

재 레벨 점수(217) 및 대응하는 현재 포맷화 레벨(215)을 식별하기 위해 가장 최근의 상호작용 레코드(218)가

아닌 금번 서치와 연관된 상호작용 레코드(218) 전부를 처리한다. 방법(400)은 동작(402)에서 처리 모듈(112)이

상호작용 요청(156)에 기반하여 적절한 상호작용 정보(214)를 식별하는 것으로 시작할 수 있다. 예를 들면, 처

리 모듈(112)은 적절한 상호작용 정보(214)를 식별하기 위해 상호작용 요청(156) 내의 사용자 식별자(162) 및

세션 식별자(160)를 사용할 수 있다. 동작(404)에서, 처리 모듈(112)은 레벨 점수를 "0"으로 설정할 수 있다.

동작(408)에서, 처리 모듈(112)은 다음 상호작용 레코드(218)로 나아갈 수 있다. 판단 동작(410)에서, 처리 모

듈(112)은 제한(210)의 추가 또는 제거를 기술하는 분류(222)를 상호작용 레코드(218)가 포함하는지를 식별할

수 있다. 예를 들면, 처리 모듈(112)은 분류(222)가 "제한 추가" 또는 "제한 제거" 분류(222)와 매치되는지를

식별할 수 있다. 만약 처리 모듈(112)이 매치를 식별하면, 동작(404)으로 분기가 만들어진다. 그렇지 않으면 동

작(412)으로 분기가 만들어진다. 동작(412)에서, 처리 모듈(112)은 상호작용 레코드(218) 내의 상호작용 점수

(224)를 레벨 점수에 더할 수 있다. 예를 들면, 처리 모듈(112)은 "+2"의 상호작용 점수(224)를 "+1"의 레벨 점

수에 더하여 "+3"의 새로운 레벨 점수를 생성할 수 있다. 판단 동작(414)에서, 처리 모듈(112)은 더 많은 상호

작용 레코드(218)가 있는지를 식별할 수 있다. 만약 더 많은 상호작용 레코드(218)가 있으면 동작(408)로 분기

가 만들어진다. 그렇지 않으면 처리는 동작(416)에서 계속된다. 동작(416)에서, 처리 모듈(112)은 레벨 점수에

기반하여 포맷화 레벨을 식별하고, 포맷화 레벨을 서치 레코드(208) 내에 현재 포맷화 레벨(215)로서 저장하며,

레벨 점수를 서치 레코드(208) 내에 현재 레벨 점수(217)로서 저장할 수 있다. 예를 들면, 처리 모듈(112)은 포

맷화 레벨을 식별하기 위해 각각의 포맷화 레벨을 위한 최소 점수(264)와 레벨 점수를 비교할 수 있다. 만약,

예를 들면, 레벨 점수가 "찾기" 레벨을 위한 최소 점수(264)보다 더 작지만 "쇼핑하기" 레벨을 위한 최소 점수

(264)보다 더 크면 처리 모듈(112)은 "쇼핑하기" 레벨을 식별하고 저장한다.

위의 실시예에서 현재 레벨 점수(217)는 상호작용 요청(156)의 수신에 응답하여 상호작용 정보(214) 내에 저장[0041]

된 상호작용 레코드(218)에  기반하여 재계산된다.  다른 실시예에서 현재 레벨 점수(217)는  상호작용 레코드

(218)에 기반하여 계산되지 않을 수 있고, 오히려 현재 레벨 점수(217)는 상호작용 요청(156)의 수신에 응답하

여 상호작용 요청(156)과 연관된 상호작용 점수(224)에 기반하여 증분적으로(incrementally) 업데이트될 수 있

다. 또 다른 실시예에서, 현재 레벨 점수(217)는 쿠키(cookie)의 형태로 클라이언트 머신(102) 상에 저장되고

상호작용 요청(156) 내에서 서버 머신(106)으로 통신될 수 있다. 

도 7c는 일 실시예에 따라,  새 포맷화 레벨로 전이할지를 식별하는 방법(450)을 보여주는 블록도이다. 방법[0042]

(450)은 판단 동작(452)에서 처리 모듈(112)이 서치 결과 내의 데이터 아이템(152)이 단일 인터페이스(가령, 사

용자 인터페이스(120)) 상에 디스플레이 가능한지 식별하는 것으로 시작할 수 있다. 예를 들면, 처리 모듈(11

2)은 서치 결과 내의 데이터 아이템의 개수(152)를 각각의 포맷화 레벨의 디스플레이되는 데이터 아이템의 개수

(258) 내의 값과 비교할 수 있다. 만약 서치 결과 내의 데이터 아이템(152)이 단일 인터페이스(가령, 사용자 인

터페이스(120))로써 디스플레이 가능하면 동작(472)으로 분기가 만들어진다. 그렇지 않으면 판단 동작(454)으로

분기가 만들어진다. 판단 동작(454)에서, 처리 모듈(112)은 가장 최근에 수신된 상호작용이 제한(210)의 추가

또는 제거를 식별하는지를 식별할 수 있다. 만약 가장 최근에 수신된 상호작용이 제한(210)의 추가 또는 제거를

식별하면 동작(470)으로 분기가 만들어진다. 그렇지 않으면 동작(456)으로 분기가 만들어진다. 동작(456)에서,

처리 모듈(112)은 가장 최근에 수신된 상호작용 요청(156)을 위해 생성된 상호작용 레코드(218)로부터 가장 최

근에 수신된 상호작용을 위한 상호작용 점수(224)를 인출할 수 있다. 동작(458)에서, 처리 모듈(112)은 가장 최

근에 생성된 상호작용 레코드(218)가 아닌 상호작용 레코드(218)를 위해 (가령, 도 7b에서 도시된 바와 같이)

생성되었던 현재 레벨 점수(217)를 인출할 수 있다. 판단 동작(460)에서, 처리 모듈(112)은 새 포맷화 레벨로

전이할지를 식별할 수 있다. 예를 들면, 처리 모듈(112)은 합계를 계산하기 위해 상호작용 점수(224)를 현재 레

벨 점수(217)에 더하고 생성된 포맷화 레벨을 식별하기 위해 그 합계를 포맷화 레벨 각각과 연관된 최소 점수

(264)와 비교할 수 있다. 예를 들면, 처리 모듈(112)은 그 합계를 상이한 포맷화 레벨들과 각각 연관된 최소 점

수들(264) 각각 내의 값들과 비교할 수 있다. 만약, 예를 들면, 그 합계가 "찾기" 레벨을 위한 최소 점수(264)

보다 더 작지만 "쇼핑하기" 레벨을 위한 최소 점수(264)보다 더 크면 처리 모듈(112)은 "쇼핑하기" 레벨을 생성

된 포맷화 레벨로서 식별한다. 최종적으로, 처리 모듈(112)은 생성된 포맷화 레벨을 서치 레코드(208) 내의 현

재 포맷화 레벨(215)과 비교한다.  만약 생성된 포맷화 레벨이 현재 포맷화 레벨(215)과 상이하면 판단 동작

(462)으로  분기가 만들어진다.  그렇지 않으면 동작(464)으로  분기가 만들어진다.  동작(464)에서,  처리  모듈

(112)은 현재 포맷화 레벨(215)을 식별할 수 있다. 판단 동작(462)에서, 처리 모듈(112)은 최적 포맷화 레벨

(206)로의 가속화된 전이를 행할지를 식별할 수 있다. 예를 들면, 만약 생성된 포맷화 레벨(가령, 새로운 레
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벨)이 최적 포맷화 레벨 임계(207)보다 더 크거나 동일하다면 동작(466)으로 분기가 만들어진다. 그렇지 않다면

동작(468)으로  분기가  만들어진다.  동작(466)에서,  처리  모듈(112)은  인터페이스(가령,  사용자  인터페이스

(120))를 포맷화하기 위한 최적 포맷화 레벨(206)을 식별할 수 있다. 동작(468)에서, 처리 모듈(112)은 생성된

포맷화 레벨을 새 포맷화 레벨로서 식별할 수 있다. 동작(470)에서, 처리 모듈(112)은 "평가하기" 포맷화 레벨

또는 인터페이스(가령, 사용자 인터페이스(120))를 포맷화하기 위한 최저 포맷화 레벨을 식별할 수 있다. 동작

(472)에서, 처리 모듈(112)은 전술된 바와 같이, 서치 결과 내의 데이터 아이템(152)의 개수에 기반하여 인터페

이스(가령, 사용자 인터페이스(120))를 포맷화하기 위한 포맷화 레벨을 식별할 수 있다. 동작(474)에서, 처리

모듈(112)은 식별된 레벨을 리턴(return)할 수 있다.

세이브된 서치에 기반하여 서치 결과를 조정하기[0043]

도 8a는 일 실시예에 따라 세이브된 서치(saved search)에 기반하여 서치 결과를 조정하는 시스템(500)을 보여[0044]

주는  블록도이다.  시스템(500)은  서버  머신(106)을  포함하는  정보  저장  및  인출  플랫폼(105)으로  네트워크

(104)(가령, 인터넷) 상에서 통신되는(동작 "B") 세이브된 서치를 위한 제한(210)(가령, 질의)을 수신하는(동작

"A") 모니터(103)에 커플링된 클라이언트 머신(102)을 포함할 수 있는데 서버 머신(106)은, 이어서, 앞서 기술

된 바와 같이, 제한(210)을 수신하는 통신 모듈(501), 차후의 실행을 위해 제한(210)을 저장하는 세이브된 서치

모듈(502)을 포함한다. 제한(210)의 저장은 제한(210)의 재입력 없이 세이브된 서치의 반복된 실행을 가능하게

한다. 예를 들면, 자동차를 쇼핑하고 있는 사용자는 세이브된 서치를, 제한(210) "Camaro sports car"를 입력하

는 것 및 제한(210)을 재입력하지 않고서 다양한 경우에 세이브된 서치를 반복적으로 실행하는 것에 의해 생성

할 수 있다. 이를 위하여, 클라이언트 머신(102)은 서버 머신(106)으로 네트워크(104) 상에서 특정한 세이브된

서치를 식별하는 식별자를 통신할(동작 "C") 수 있는데 그것은 통신 모듈(501)에 의해 수신되고 세이브된 서치

모듈(502)에 의해 처리되어 특정한 세이브된 서치와 연관된 제한(210)을 식별하고 도로 클라이언트 머신(102)에

통신되는(동작 "D") 서치 결과를 생성한다. 서치 결과는, 기대되는 바와 같이, 제한(210)에 기반하여, 그러나

또한 세이브된 서치의 이전 실행에 기반하여 식별된 특성에 기반하여, 생성될 수 있다. 예를 들면, 세이브된 서

치의 이전 실행은 세이브된 서치의 실행에 응답하여 서치 결과를 생성하기 위해 차후에 사용되는 특성을 식별하

기 위해 처리되는 사용자 행위와 연관될 수 있다. 행위는 서치 결과와의 상호작용 및 다른 유형의 행위(앞서 기

술된 바와 같이, 데이터 아이템(152)에 의해 기술되는 아이템에 대한 입찰(bid)을 수신하는 것, 데이터 아이템

(152)를 보기 위한 요청을 수신하는 것, 데이터 아이템(152)에 의해 기술되는 아이템의 판매자에게 이메일을 보

내기 위한 요청을 수신하는 것 및 유사한 것을 포함함)를 포함할 수 있다. 예를 들면, 세이브된 서치를 위한 제

한(210)은 "Camaro sports car"를 포함할 수 있고 특성은 세이브된 서치를 실행한 사용자의 이전의 행위로서 식

별된 색상 빨강(가령, COLOR=RED) 또는 $10K 내지 20K의 가격 범위(가령, PRICE RANGE=$10-20K, USD)을 포함할

수 있다. 이에 따라, 세이브된 서치와 연관된 행위는, 서치 결과를 생성하고 포맷화하기 위해 다음에 사용될 수

있는 특성(560)을 식별하는 데에 사용될 수 있다. 특성(560)은 적어도 세 방식으로 서치 결과를 생성하고 포맷

화하는 데에 사용될 수 있다. 특성(560)은 서치 결과 내에 포함된 데이터 아이템(152), 서치 결과 내의 데이터

아이템(152)의 배치 및 서치 결과 내의 디스플레이를 위한 데이터 아이템(152)으로부터의 특정 정보의 표출을

식별하는 데에 사용될 수 있다.

다른 실시예는 제한 및 특성에 기반하여 서치 결과를 생성하고 서치 결과에 기반하여 인터페이스(가령, 사용자[0045]

인터페이스)를 생성하고 포맷화하는 클라이언트 머신(102)을 포함할 수 있음이 인식될 것이다. 예를 들면, 그러

한 실시예에서, 통신 모듈(501) 및 세이브된 서치 모듈(502)은 클라이언트 머신(102) 상에서 동일하거나 유사한

기능을 수행하도록 조정될 수 있고 세이브된 서치 정보(504)의 부분은 클라이언트 머신(102) 상에 저장될 수 있

다. 또 다른 실시예에서, 통신 모듈(501) 및 세이브된 서치 모듈(502)은 클라이언트 머신(102) 상에서 동일하거

나 유사한 기능을 수행하도록 조정될 수 있고 세이브된 서치 정보(504)의 부분은 동일한 기능을 수행하는 데에

필요한 대로 클라이언트 머신(102)에 통신될 수 있다.

도 8b는 일 실시예에 따라, 세이브된 서치와 연관된 제한(210) 및 특성에 기반하여 생성되는 사용자 인터페이스[0046]

(120)를 보여주는 블록도이다. 예를 들면, 세이브된 서치를 위한 제한(210)은 키워드 "Camaro sports car"를 포

함할 수 있고 세이브된 서치의 이전의 실행에 기반하여 식별되었던 특성은 COLOR=RED와, PRICE RANGE=$15-20K,

USD를 포함할 수 있다. 특성(560)은 서치 결과 내에 포함된 데이터 아이템(152), 서치 결과 내의 데이터 아이템

(152)의 배치 및 서치 결과 내의 디스플레이를 위한 데이터 아이템(152)으로부터의 특정 정보의 표출을 식별하

는 데에 사용될 수 있다.

서치 결과는 제한(210) 및 특성을 사용하여 생성될 수 있다. 예를 들면, 하나의 실시예에 따라, 추가로 후술되[0047]

는 바와 같이, 사용자 인터페이스(120) 상에 포함되는 서치 결과를 생성하기 위해 제한(210)은 특성과 논리합
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(OR)이 될 수 있다.

서치 결과는 앞서 언급된 특성에 기반하여 사용자 인터페이스(120) 상에 순서화될 수 있다. 판매를 위한 아이템[0048]

을 기술하는 요소(154)를 포함하는 데이터 아이템(152)을 고려하자. 예를 들면, 요소(154)는 앞서 기술된 바와

같이 제목, 서술 및 이미지 등등을 포함할 수 있다. 호출(callout)(510)에서, 두 데이터 아이템(152)이 서치 결

과 내의 다른 데이터 아이템(152)  앞에 디스플레이되는데 그 두 데이터 아이템(152)  내의 서술을 위한 요소

(154)가 두 식별된 특성 모두(가령, COLOR=RED 및 PRICE RANGE=$15-20K, USD)에 대해 매치되는 텍스트를 포함

하기 때문이다.  호출(512)에서,  두  데이터 아이템이 호출(510)에서의 데이터 아이템(152)  뒤에 그리고 호출

(514)에서의 데이터 아이템 앞에 디스플레이되는데 그 두 데이터 아이템(152) 내의 서술을 위한 요소(154)가 식

별된 특성 중 단 하나(가령, COLOR=RED 또는 PRICE RANGE=$15-20K, USD)에 대해 매치되는 텍스트를 포함하기

때문이다. 호출(514)에서, 호출(514)에서, 하나의 데이터 아이템이 호출(510) 및 호출(512)에서의 데이터 아이

템(152) 뒤에 디스플레이되는데 그 데이터 아이템(152) 내의 서술을 위한 요소(154)가 식별된 특성 중 어느 한

쪽이라도(가령, COLOR=RED 또는 PRICE RANGE=$15-20K, USD) 매치되는 텍스트를 포함하지 않기 때문이다. 이에

따라, 데이터 아이템(152)은 데이터 아이템(152) 내의 요소(154)와 매치되는 특성의 개수에 따른 순서로 디스플

레이된다. 다른 실시예에서, 그 특성들은 데이터 아이템(152) 내의 상이한 요소(154)의 콘텐트(content)와 매치

될 수 있다. 예를 들면, PRICE RANGE=$15-20K, USD를 위한 특성은 데이터 아이템(152) 내의 가격을 위한 요소

(154)와 매치될 수 있다. 이에 따라, 사용자 인터페이스(120)는, 도 8b에 예시된 바와 같이, 서술을 위한 요소

(154) 또는 가격을 위한 요소(154)와의 PRICE RANGE=$15-20K, USD의 매치에 기반하여 생성될 수 있다.

데이터 아이템(152)으로부터의 특정 정보의 표출은 도 8b에서 서치 결과 내에 디스플레이되는 것으로 또한 예시[0049]

된다. 예를 들면, 몇몇 요소(154)가 항상 표출되거나 디스플레이됨(가령, 제목, "CAMARO FOR SALE" 및 이미지)

에도 불구하고 서술을 위한 요소(154)와 같은 다른 요소(154)가 단지 부분적으로 디스플레이될 수 있고 디스플

레이되는 특정 정보를 식별하는 데에 특성이 사용될 수 있다. 예를 들면, 매치의 부재 시에, 특정한 요소(154)

로부터의 다른 정보(가령, ".........")가 디스플레이될 수 있다.

도 8a로 돌아오면, 정보 저장 및 인출 플랫폼(105)은, 도 4a에서 앞서 기술된 바와 같이, 도 3a에서 앞서 기술[0050]

된 바와 같이, 사용자 정보(116) 및 데이터 아이템 정보(119)를 포함한다. 이제 사용자 정보(116)는 세이브된

서치 정보(504)를 또한 포함하는 것으로 예시된다.

도 9a는 일 실시예에 따라, 사용자 정보(116)를 보여주는 블록도이다. 사용자 정보(116)는 여러 세이브된 서치[0051]

정보(504) 엔트리를 포함할 수 있다. 세이브된 서치 정보(504) 엔트리는 정보 저장 및 인출 플랫폼(105)을 사용

하는 특정한 사용자를 위한 정보를 저장하고 인출하는 데에 사용될 수 있다.

도 9b는 일 실시예에 따라, 세이브된 서치 정보(504)를 보여주는 블록도이다. 세이브된 서치 정보(504)는 특정[0052]

한 사용자를 위한 세이브된 서치 레코드(552)를 저장하는 데 사용될 수 있다. 사용자는 그 특징을 사용하거나

하나 또는 다수의 세이브된 서치 레코드(552)를 세이브하지 않을 수 있다.

도 9c는 일 실시예에 따라, 세이브된 서치 레코드(552)를 보여주는 블록도이다. 세이브된 서치 레코드(552)는[0053]

세이브된 서치를 다른 세이브된 서치로부터 식별하는 세이브된 서치 식별자(saved search identifier)(554), 서

치 레코드(208)를 식별하는 서치 레코드 식별자(search  record  identifier)(556),  세이브된 서치 특성 정보

(saved search property information)(558)를 포함할 수 있다. 서치 레코드 식별자(556)는 세이브된 서치를 위

한 제한(210) 및 다른 필드를 서치 레코드(208)로부터 인출하는 데에 사용될 수 있다. 세이브된 서치 특성 정보

(558)는 세이브된 서치와 연관된 하나 이상의 특성을 포함할 수 있다.

도 9d는 일 실시예에 따라, 세이브된 서치 특성 정보(558)를 보여주는 블록도이다. 세이브된 서치 특성 정보[0054]

(558)는 세이브된 서치의 실행에 기반하여 세이브된 서치와 연관되어 식별되고 저장되었던 특성(560)의 하나 이

상의 엔트리를 포함할 수 있다. 예를 들면, 특성(560)은 세이브된 서치의 하나 이상의 실행 동안에 학습되었던

사용자의 행위를 집합적으로 특징지을 수 있다. 예를 들면, 세이브된 서치와 연관된 서치 결과 중 하나는 데이

터 아이템(152)의 요소에 기반한 특성(560)의 식별 및 세이브된 서치 특성 정보(558) 내의 특성(560)의 저장을

유발하는 사전결정된 임계를 초과하는 시기(period of time) 동안 사용자가 보았던 하나 이상의 데이터 아이템

(152)을 포함할 수 있다. 추가로 예를 들면, 하나 이상의 특성(560)은 세이브된 서치 모듈(502)로 하여금 데이

터 아이템(152) 내의 요소에 기반하여 하나 이상의 특성(560)을 식별하게 하는 (40초의) 사전결정된 임계를 초

과하는 양의 시간(가령, 1분) 동안 사용자가 데이터 아이템(152)을 보는 것에 응답하여 세이브된 서치 특성 정

보(558) 내에 저장될 수 있다. 세이브된 서치의 서치 결과와 연관된 다른 행위는 경매에서 아이템을 쟁취하기

위한 입찰의 수신의 식별, 아이템 구매의 식별, 아이템의 판매자에게 발신된 이메일의 식별, 아이템과 연관된
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이미지를 크기 조정하기(scale) 위한 요청의 식별 등등을 포함할 수 있다.

도 9e는 일 실시예에 따라, 특성(560)을 보여주는 블록도이다. 특성(560)은 데이터 아이템(152) 내의 정보에 기[0055]

반하여 식별될 수 있다. 특성(560)은 데이터 아이템(152) 내의 요소(154) 중 하나 내의 정보에 기반하여 식별될

수 있다. 특성(560)은 속성(564) 및 값(566)을 포함하는 속성-값 쌍을 포함할 수 있다. 속성은 아이템 또는 서

비스를 기술하는 데에 사용될 수 있다. 예를 들면, 속성은 색상, 높이, 폭, 무게, 길이, 목적, 기능 및 유사한

것을 포함할 수 있다. 값(566)은 텍스트, 수 또는 양자 모두를 포함할 수 있다. 특성(560)의 예는 다음을 포함

할 수 있다:

[0056]

도  10a는  일  실시예에  따라,  세이브된  서치에  기반하여  서치  결과를  조정하는  방법(600)을  보여주는[0057]

블록도이다. 왼쪽에는 클라이언트 머신(102)이 예시되고 오른쪽에는 서버 머신(106)이 예시된다. 방법(600)은

동작(602)에서 클라이언트 머신(102)이 세이브된 서치를 위한 제한(210)을 서버 머신(106)에 통신하는 것으로

시작할 수 있다.

동작(604)에서, 서버 머신(106)에서, 통신 모듈(501)은 제한(210)을 수신할 수 있다. 동작(606)에서, 세이브된[0058]

서치 모듈(502)은 앞서 기술된 바와 같이, 서치 레코드(208)를 생성하고 저장할 수 있다. 예를 들면, 세이브된

서치 모듈(502)은 제한(210)을 저장하고 서치 레코드(208) 내의 세이브된 플래그(212)를 어서트할 수 있다. 제

한(210)은, 예를 들면, 키워드 "Camaro  Sports  Car"를 포함할 수 있다. 동작(607)에서, 세이브된 서치 모듈

(502)은 세이브된 서치 레코드(552)를 생성하고 저장할 수 있다. 예를 들면, 세이브된 서치 모듈(502)은 세이브

된 서치 식별자(554) 및 서치 레코드 식별자(556)를 생성하고 저장할 수 있다.

동작(608)에서, 클라이언트 머신(102)은 특정한 세이브된 서치를 실행하기 위한 요청을 통신할 수 있다. 예를[0059]

들면, 클라이언트 머신(102)은 앞서 언급된 제한(210) "Camaro Sports Car"를 포함하는 세이브된 서치를 식별하

는 식별자를 통신할 수 있다.

동작(610)에서, 서버 머신(106)에서, 통신 모듈(501)은 요청을 수신할 수 있다. 동작(612)에서, 세이브된 서치[0060]

모듈(502)은 도 10b에서 추가로 기술되는 바와 같이, 제한(210)에 기반하여 그리고 세이브된 서치 특성 정보

(558)에 또한 기반하여 서치 결과를 생성할 수 있다. 동작(613)에서, 세이브된 서치 모듈(502)은 동작(612)에서

생성된 서치 결과에 기반하여 사용자 인터페이스(120)를 생성하고 포맷화할 수 있다. 세이브된 서치 모듈(502)

은 특성(560)에 따라 서치 결과 내의 데이터 아이템(152) 내의 정보를 표출함으로써 사용자 인터페이스(120)를

포맷화할 수 있다. 예를 들면, 세이브된 서치 모듈(502)은 세이브된 서치 특성 정보(558) 내의 특성(560) 중 임

의의  것과  매치되는  데이터  아이템(1052)의  부분을 식별하고 표출할 수  있다.  이에  따라,  특성(560)(가령,

"COLOR=RED" 또는 "PRICE RANGE=$15-20K, USD)은 데이터 아이템(152) 내의 하나 이상의 요소(154) 또는 데이터

아이템(152) 내의 하나 이상의 요소(154)의 부분을 식별하고 표출하는 데에 활용될 수 있다. 예를 들면, 서술을

위해 사용되는 요소(154) 내에 포함되는 다음의 텍스트를 고려하자:

[0061]

특성(560) "COLOR=RED", "PRICE RANGE=$15-20K, USD"는 다음의 정보를 표출하는 데에 사용될 수 있다:[0062]

[0063]

다른  정보(가령,  "CAMARO  FOR  SALE....,  8  cylinders,  .....,  runs  like  a  dream,  5  speed  with  racing[0064]

stripe and leather interior and the outside....")는 데이터 아이템(152)으로부터 표출되지 않을 수 있는데,

그 이유는 다른 정보가 특성(560) 중 어느 것과도 매치되지 못하기 때문이다. 그래도, 데이터 아이템(152) 내의

다른 요소(154)는 항상 디스플레이될 수 있는데, 예컨대 제목과 이미지이다. 동작(614)에서, 세이브된 서치 모

듈(502)은 사용자 인터페이스(120)를 클라이언트 머신(102)에 통신할 수 있다.

동작(616)에서, 클라이언트 머신(102)은 서치 결과를 포함하는 사용자 인터페이스(120)를 수신하고 디스플레이[0065]

할 수 있다. 동작(618)에서, 클라이언트 머신(102)은 서치 결과에 대해 동작하는 사용자 행위를 수행하기 위한

요청을 서버 머신(106)에 통신할 수 있다. 예를 들면, 클라이언트 머신(102)은 서치 결과 내에 포함된 데이터
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아이템(152)에 의해 서술된 아이템을 보기 위한 요청을 통신할 수 있다.

동작(620)에서, 서버 머신(106)에서, 통신 모듈(501)은 요청을 수신할 수 있다. 동작(622)에서, 세이브된 서치[0066]

모듈(502)은 요청된 행위를 수행할 수 있다. 예를 들면, 세이브된 서치 모듈(502)은 다른 사용자 인터페이스

(120)로 하여금 데이터 아이템(152)을 보기 위해 생성되게 하고 사용자 인터페이스(120)를 사용자에게 도로 통

신할 수 있다.

동작(624)에서, 세이브된 서치 모듈(502)은 사용자 행위에 기반하여 하나 이상의 특성(560)을 식별할 수 있다.[0067]

예를 들면, 세이브된 서치 모듈(502)은 봤던 데이터 아이템(152) 내의 요소(154)에 기반하여 하나 이상의 특성

(560)을 식별할 수 있다. 예를 들면, 카마로(Camaro)를 위한 앞서 언급된 리스팅 내에서, 다음의 특성(560)이

식별될 수 있다:

[0068]

동작(626)에서, 세이브된 서치 모듈(502)은 세이브된 서치 특성 정보(558) 내에 하나 이상의 특성(560)을 저장[0069]

할 수 있다.

도 10b는 일 실시예에 따라, 특성(560)에 기반하여 서치 결과를 생성하기 위한 방법(640)을 보여주는 블록도이[0070]

다. 동작(642)에서, 세이브된 서치 모듈(502)은 데이터 아이템 정보(119)를 서치하기 전에 특성(560)을 제한

(210)에 추가할 수 있다. 예를 들면, 세이브된 서치 모듈(502)은 제한(210)에 매치되고 또한 특성(560)에 매치

되는 데이터 아이템 정보(119)  내의 데이터 아이템(152)을 식별할 수 있다. 예를 들면, 세이브된 서치 모듈

(502)은 제한(210)(("Camaro" OR "sports car")에 매치되지만 특성(560) 중 어느 것과도 매치되지 않는 데이터

아이템(152)과 또한 조합되는 제한(210)(("Camaro" OR "sports car") AND ("COLOR=RED" OR "PRICE RANGE=$15-

20K, USD))에 매치되는 데이터 아이템(152)을 식별할 수 있다. 이에 따라, 서치 결과는 데이터 아이템들(152)의

두 그룹으로 분리되는데, 제1 그룹은 제한(210) 및 적어도 하나의 특성(560)에 매치되고 제2 그룹은 제한(210)

에 매치되지만 특성(560) 중 어느 것과도 매치되지 않는다.

동작(644)에서, 세이브된 서치 모듈(502)은 특성(560)에 따라 서치 결과를 순서화할 수 있다. 예를 들면, 세이[0071]

브된 서치 모듈(502)은 가장 많은 수의 매치되는 특성(560)에서부터 가장 적은 수의 매치되는 특성(560)(매치되

는 특성(560)이 전혀 없는 데이터 아이템(152)이 이어짐)으로 서치 결과 내의 데이터 아이템(152)을 순서화할

수 있다.

선호되는 데이터 아이템 정보에 기반하여 데이터 아이템 내의 정보의 디스플레이를 재정리하기[0072]

도 11은 일 실시예에 따라, 선호되는 데이터 아이템 정보에 기반하여 데이터 아이템(152) 내의 정보의 디스플레[0073]

이를 재정리하는 시스템(650)을 보여주는 블록도이다. 시스템(650)은 서버 머신(106)을 포함하는 정보 저장 및

인출 플랫폼(105)으로 네트워크(104)(가령, 인터넷) 상에서 통신되는 요청을 수신하는(동작 "A") 모니터(103)에

커플링된 클라이언트 머신(102)을 포함할 수 있는데 서버 머신(106)은, 이어서, 요청을 수신하는(동작 "B") 요

청 모듈(652)  및 요청을 처리하는 핸들러 모듈(handler  module)(654)을 포함한다.  요청은 서치 요청(search

request) 또는 브라우징 요청(browsing request)을 포함할 수 있다. 서치 요청은, 앞서 기술된 바와 같은, 서치

이력 정보의 형태로 된 선호되는 데이터 아이템 정보(656)로서 저장되고 서치 결과를 생성하는데 활용되는 하나

이상의 제한(210)을 포함하는 질의를 포함할 수 있다. 브라우징 요청은 데이터 아이템을 식별하는 데에 또는 데

이터 아이템을 포함하는 카테고리들의 계층구조(hierarchy)를 내비게이트하는(navigate) 데에 활용될 수 있는

선택을 포함할 수 있다. 또한, 브라우징 요청은, 앞서 기술된 바와 같은, 브라우징 이력 정보의 형태로 된 선호

되는 데이터 아이템 정보(656)로서 저장된 하나 이상의 특성(560)을 식별하는 데에 사용될 수 있다. 예를 들면,

특성은 카테고리와, 속성-값 쌍(가령, CONDITION=NEW, AUTHOR=TOLSTOY)과, 특성으로서 저장된 유사한 것을 포함

할 수 있다. 사용자는 선호되는 데이터 아이템 정보(656)(가령, 제한(210) 및 특성)의 저장 및 축적을 유발하는

전술된 동작(동작 A 및 B)을 반복할 수 있다. 선호되는 데이터 아이템 정보(656)의 저장 및 축적에 뒤이어, 단

일 데이터 아이템(152)을 디스플레이하기 위한 요청이 클라이언트 머신(102)으로부터 수신될 수 있고 데이터 아

이템(152) 내의 정보는 선호되는 데이터 아이템 정보(656)에 기반하여 선택적으로 디스플레이될 수 있다. 예를

들면, 선호되는 데이터 아이템 정보(656)의 부재 시에, 데이터 아이템(152)은 1 내지 10으로 번호 표시가 된 열

개의 요소(154)를 포함할 수 있고 그 요소들(154)은 오름차순으로 연속적으로 디스플레이될 수 있다. 또한, 선

호되는 데이터 아이템 정보(656)의 부재 시에, 특정한 요소(154) 내의 정보는 사용자에 의해 입력된 바와 같이

디스플레이될 수 있다. 본 개시의 하나의 실시예에 따라, 선호되는 데이터 아이템 정보(656)는 데이터 아이템

공개특허 10-2016-0093694

- 19 -



(152) 내의 정보의 디스플레이를 재정리하는 데에 사용될 수 있다.

대체로, 클라이언트 머신(102)에서, 모니터(103)는 서버 머신(106)으로 네트워크(104)(가령, 인터넷) 상에서 통[0074]

신되는 데이터 아이템(153)(가령, 리스팅)을 보기 위한 요청을 수신할(동작 "C") 수 있는데 서버 머신(106)에서

요청 모듈(652)은 그 요청을 수신하고 핸들러 모듈(654)은 리스팅 페이지의 형태로 사용자 인터페이스를 생성하

기 위해 그 요청을 처리한다. 핸들러 모듈(654)은 선호되는 데이터 아이템 정보(656)(가령, 제한(210), 특성

(560))에 기반하여 데이터 아이템(152) 내의 정보의 디스플레이를 재정리할 수 있다. 일 실시예에 따라, 데이터

아이템(152) 내의 정보의 디스플레이는 즉각적인 디스플레이를 위한 일차적 데이터 아이템 정보(가령, "가죽 인

테리어"(LEATHER INTERIOR) 및 "색상 빨강"(COLOR RED))로서 그리고 차후의 디스플레이(가령, 페이지 다운, 스

크롤 다운, 스와이프 다운 등등을 수신한 후)를 위한 이차적 데이터 아이템 정보로서 재정리될 수 있다.

다른 실시예들은 선호되는 데이터 아이템 정보(656)에 기반하여 일차적 데이터 아이템 정보를 식별하고 일차적[0075]

데이터 아이템 정보에 기반하여 인터페이스(가령, 사용자 인터페이스)를 포맷화하는 클라이언트 머신(102)을 포

함할 수 있음이 인식될 것이다. 예를 들면, 그러한 실시예에서, 요청 모듈(652) 및 핸들러 모듈(654)은 클라이

언트 머신(102)  상에서 동일하거나 유사한 기능을 수행하도록 조정될 수 있고 선호되는 데이터 아이템 정보

(656)의 부분은 클라이언트 머신(102) 상에 저장될 수 있다. 또 다른 실시예에서, 요청 모듈(652) 및 핸들러 모

듈(654)은 클라이언트 머신(102) 상에서 동일하거나 유사한 기능을 수행하도록 조정될 수 있고 선호되는 데이터

아이템 정보(656)의 부분은 동일한 기능을 수행하는 데에 필요한 대로 클라이언트 머신(102)에 통신될 수 있다.

도 12a는 일 실시예에 따라, 사용자 정보(116)를 보여주는 블록도이다. 사용자 정보(116)는 특정한 사용자들을[0076]

위해 선호되는 데이터 아이템 정보(656)를 저장하고 인출하는 데에 각각 사용되는 여러 선호되는 데이터 아이템

정보(656) 엔트리를 포함할 수 있다.

도 12b는 일 실시예에 따라, 선호되는 데이터 아이템 정보(656)를 보여주는 블록도이다. 선호되는 데이터 아이[0077]

템  정보(656)는  브라우징  이력  정보(browsing  history  information)(670)  및  서칭  이력  정보(searching

history information)(672)를 포함할 수 있다. 브라우징 이력 정보(670)는 사용자의 브라우징 이력에 기반하여

식별되는 특성(560)을 포함할 수 있다. 예를 들면, 특성(560)은 카테고리들의 계층구조 내에서 내비게이트될 수

있는  카테고리,  브랜드,  가격  범위,  구매  포맷(경매,  바로  구입하기(buy  it  now)),  색상,  크기  사양(size

specification), 상태(가령, 새것, 중고 등등), 아이템 또는 서비스 위치(가령, 북미(North America), 미합중

국(United States), 캘리포니아(California), 산타클라라 카운티(Santa Clara County), 새너제이(San Jose) 등

등) 또는 객체나 서비스를 서술하는 임의의 다른 특성을 포함할 수 있다. 서칭 이력 정보(672)는 데이터 아이템

에 대한 질의 내에서 수신되는 제한(210)을 포함할 수 있다. 제한(210)은 하나 이상의 키워드, 카테고리 또는

유사한 것을 포함할 수 있다.

도 13은 일 실시예에 따라, 선호되는 데이터 아이템 정보(656)에 기반하여 데이터 아이템(152) 내의 정보의 디[0078]

스플레이를 재정리하는 방법(700)을 보여주는 흐름도이다. 왼쪽에는 클라이언트 머신(102)이 예시되고 오른쪽에

는 서버 머신(102)이 예시된다. 방법(700)은 동작(710)에서 클라이언트 머신(102)이 서버 머신(106)에 브라우징

요청(browsing  request)을  통신하는  것으로  시작할  수  있다.  브라우징  요청은  데이터  아이템을  훑어보기

(browse)  위해  카테고리들의  계층구조  내의  카테고리를  식별하기  위한  카테고리(가령,  스포츠  카(SPORTS

CARS)), 데이터 아이템을 식별하기 위한 속성-값 쌍(가령, ("COLOR=RED", "INTERIOR=LEATHER") 및 유사한 것을

포함할 수 있다.

동작(712)에서, 서버 머신(106)에서, 요청 모듈(652)은 그 요청을 수신할 수 있다. 동작(714)에서, 핸들러 모듈[0079]

(654)은 브라우징 요청에 기반하여 특성(560)을 식별하기 위해 그 요청을 처리하고, 특성(560)을 브라우징 이력

정보(670)로서  저장하며,  브라우징  요청을  처리할  수  있다.  예를  들면,  핸들러  모듈(654)은  특성(560)

"CATEGORY=SPORTS CARS", "COLOR=RED" 및 "INTERIOR=LETHER"을 식별하고, 사용자와 연관된 브라우징 이력 정보

(670) 내에 특성(560)을 저장하며, 브라우징 요청의 처리를 완료할 수 있다.

동작(720)에서 클라이언트 머신(102)은 서버 머신(106)에 서치 요청을 통신할 수 있다. 서치 요청은 제한을 포[0080]

함하는 질의를 포함할 수 있다. 예를 들면, 제한은 키워드(가령, "Camaro")를 포함할 수 있다.

동작(722)에서, 서버 머신(106)에서, 요청 모듈(652)은 그 요청을 수신할 수 있다. 동작(724)에서, 핸들러 모듈[0081]

(654)은 서치 요청에 기반하여 제한(210)을 식별하기 위해 그 요청을 처리하고, 제한(210)을 서칭 이력 정보

(672)로서 저장하며, 서치 요청을 처리할 수 있다. 예를 들면, 핸들러 모듈(654)은 키워드 제한 "Camaro"를 식

별하고 사용자와 연관된 서칭 이력 정보(672) 내에 제한(210)을 저장하며, 서치 요청의 처리를 완료할 수 있다.
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동작(730)에서, 클라이언트 머신(102)은 데이터 아이템(152)을 디스플레이하기 위한 요청을 통신할 수 있다. 예[0082]

를 들면, 그 요청은 네트워크 기반 마켓플레이스에 통신될 수 있고 데이터 아이템(152)은 네트워크 기반 마켓플

레이스 상에서의 판매를 위해 제공되고 있는 Camaro를 서술하는 리스팅일 수 있다.

동작(732)에서, 서버 머신(106)에서, 요청 모듈(652)은 데이터 아이템(152)을 디스플레이하기 위한 요청을 수신[0083]

할 수 있다. 동작(734)에서, 핸들러 모듈(654)은 사용자와 연관된 선호되는 데이터 아이템 정보(656)에 기반하

여 일차적 데이터 아이템 정보를 식별할 수 있다. 예를 들면, 핸들러 모듈(654)은 데이터 아이템(152) 내의 정

보를 브라우징 이력 정보(670) 내에 저장된 특성(560)과 비교하고 매치에 응답하여 일차적 데이터 아이템 정보

의 식별을 등록할 수 있다. 또 예를 들면, 핸들러 모듈(654)은 데이터 아이템(152) 내의 정보를 서칭 이력 정보

(672)  내에  저장된 제한(210)과  비교하고 매치에 응답하여 일차적 데이터 아이템 정보의 식별을 등록할 수

있다. 동작(736)에서, 핸들러 모듈(654)은 일차적 데이터 아이템 정보에 기반하여 인터페이스(가령, 사용자 인

터페이스)를 생성하고 포맷화할 수 있다. 예를 들면, 핸들러 모듈(654)은 Camaro를 위한 리스팅의 형태로 데이

터 아이템(152)에 기반하여 사용자 인터페이스(가령, 리스팅 페이지)를 생성하고 포맷화할 수 있는데 여기서 일

차적 데이터 아이템 정보는 도 14a에 도시된 바와 같이 "INTERIOR=LEATHER" 및 "COLOR=RED"를 포함할 수 있고,

이차적 데이터 아이템 정보는 "ENGINE=8 CYLINDER" 및 "PRICE=$20K"를 포함할 수 있다. 동작(710)에서, 핸들러

모듈은 클라이언트 머신(102)에 인터페이스를 통신할 수 있다.

동작(712)에서, 클라이언트 머신(102)은 적어도 일차적 데이터 정보를 포함하고 이차적 데이터 아이템 정보는[0084]

포함하지 않은 사용자 인터페이스를 디스플레이할 수 있다.

도 14a는 일 실시예에 따라, 선호되는 데이터 아이템 정보(656)에 기반하여 생성되는 리스팅 페이지의 사용자[0085]

인터페이스(750)를 보여주는 블록도이다. 특정한 데이터 아이템(152)을 보기 위한 요청에 응답하여 리스팅 페이

지는 서버 머신(106)에 의해 생성되어 클라이언트 머신(102)에 통신될 수 있다. 데이터 아이템(152)은 네트워크

기반 마켓플레이스 상에서의 판매를 위해 제공되고 있는 Camaro에 대한 설명이 있는 요소(154)를 포함하는 리스

팅을 포함할 수 있다. 사용자 인터페이스(750)는 Camaro의 설명을 포함하는 데이터 아이템(152)의 요소(154)로

부터 인출되는 일차적 데이터 아이템 정보(가령, 'LEATHER INTERIOR" 및 "COLOR")를 포함할 수 있다. 일차적 데

이터  아이템  정보(752)는  즉각적으로  디스플레이된다.  반대로,  이차적  데이터  아이템  정보(754)(가령,  '8

CYLINDER ENGINE" 및 "PRICE $20K")는 Camaro의 설명을 포함하는 데이터 아이템(152)의 요소(154) 내에 또한

포함될 수 있지만 그것은 즉각적으로 디스플레이되지 않는다. 이차적 정보는 사용자의 차후의 요청(가령, 페이

지 다운, 스크롤 다운 등등)으로써 디스플레이될 수 있다.

도 14b는 일 실시예에 따라, 선호되는 데이터 아이템 정보(762)에 기반하여 생성되는 리스팅 페이지의 사용자[0086]

인터페이스(760)를 보여주는 블록도이다. 사용자 인터페이스(760)는 도 14a에서 사용자 인터페이스(750) 내에

예시된 것과 동일한 데이터 아이템(152)(가령, 리스팅)을 디스플레이하되, 다만, 브라우징 이력 정보(670) 및

서칭 이력 정보(672)는 동일하지 않다. 오히려, 브라우징 이력 정보(670) 및 서치 이력은 "8 CYLINDER ENGINE"

및 "PRICE "$20K"를 포함하는 상이한 일차적 데이터 아이템 정보(752)에 대한 관심을 나타내는 사용자 행위를

포함할  수  있다.  예를  들면,  사용자는  제한(210)  "Camaro  8  cylinder  engine  price  range  $15,000.00  -

$25,000.00"을  포함하는  서칭  이력  정보(672)와  연관될  수  있다.  또한  예를  들면,  사용자는  8  실린더

엔진(가령, ENGINE=8  CYLINDER)  및 $15,000.00  -  $25,000.00의 범위 내의 가격(가령, PRICE  RANGE=$15-20K,

USD)을 갖는 Camaro들을 서술하는 특성들(560)을 포함하는 브라우징 이력 정보(670)와 연관될 수 있다.

다른 실시예에서, 데이터 아이템(152) 내의 요소들(154)은 선호되는 데이터 아이템 정보(656)에 기반하여 정해[0087]

지는 순서로 디스플레이될 수 있다. 예를 들면, 네트워크 기반 마켓플레이스 상의 리스팅을 위한 데이터 아이템

은 요소들(154) 제목, 서술, 가격, 상태, 구매 포맷(가령, 경매, 즉각적인 구매)을 포함할 수 있는데 이들은 선

호되는 데이터 아이템 정보(656)의 부재 시에 언급된 순서로 디스플레이된다.  선호되는 데이터 아이템 정보

(656)의 식별에 응답하여, 각각의 요소들(154)은 선호되는 데이터 아이템 정보(656)에 기반하여 일차적 데이터

아이템 정보 또는 이차적 데이터 아이템 정보로서 식별될 수 있다. 일차적 데이터 아이템 정보는 데이터 아이템

(152)을 디스플레이하기 위한 요청에 응답하여 즉각적으로 디스플레이될 수 있고 이차적 데이터 아이템 정보는

차후의 요청(가령, 페이지 다운, 스크롤 다운, 스와이프 다운)에 응답하여 디스플레이된다.

용어 "인터페이스"는 사용자 인터페이스(660)를 포함하는 실시예들에서 기술되었으나, "인터페이스"는 머신 뷰[0088]

컴포넌트(machine view component)들을 포함하는 머신 인터페이스(machine interface)(가령, SGML), 오디오 뷰

컴포넌트(audio  view  component)들을  포함하는  오디오  인터페이스(audio  interface),  키네틱  뷰  컴포넌트

(kinetic view component)들을 포함하는 키네틱 인터페이스(kinetic interface), 또는 어떤 다른 인터페이스로
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서 또한 실체화될 수 있음이 당업자에 의해 인식될 것이다.

네트워크 기반 마켓플레이스[0089]

도 15는 일 실시예에 따라, 시스템(1010)을 또한 보여준다. 네트워킹된 시스템(networked system)(1010)은 도[0090]

1 내의 시스템(100), 도 8a 내의 시스템(500), 또는 도 11 내의 시스템(650)에 대응하여, 이에 따라, 달리 표시

되지 않는 한 동일하거나 유사한 참조부호가 동일하거나 유사한 특징을 나타내는 데에 사용되었다. 네트워킹된

시스템(1010)은 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)를 포함할 수 있다. 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)는 네

트워크(1014)(가령, 인터넷 또는 광역 네트워크(Wide Area Network: WAN))를 통하여 하나 이상의 클라이언트에,

서버측 기능성을 제공한다. 도 15는, 예를 들면, 클라이언트 머신(1020)  상에서 실행되는 웹 클라이언트(web

client)(1016)(가령, 브라우저, 예컨대 워싱턴주(Washington  State), 레드먼드(Redmond)의 마이크로소프트 사

(Microsoft  Corporation)에 의해 개발된 인터넷 익스플로러(Internet  Explorer)  브라우저), 클라이언트 머신

(1022)  상에서 실행되는 프로그램적 클라이언트(programmatic  client)(1018),  그리고 모바일 디바이스(1011)

상에서 실행되는 모바일 웹 클라이언트(mobile web client)(1045)를 보여준다. 예를 들면, 모바일 웹 클라이언

트(1045)는 온타리오(Ontario), 워털루(Waterloo)의 리서치 인 모션(Research in Motion)에 의해 제조된 블랙

베리 무선 핸드 헬드 비즈니스 또는 스마트 폰(Blackberry™ wireless hand held business or smart phone)을

지원하는 데에 사용되는 하나 이상의 모바일 모듈로서 실체화될 수 있다.

애플리케이션 프로그램 인터페이스(Application Program Interface: API) 서버(1024) 및 웹 서버(1026)는 하나[0091]

이상의 애플리케이션 서버(1028)에 커플링되고, 하나 이상의 애플리케이션 서버(1028)에 각각 프로그램적 인터

페이스  및  웹  인터페이스를  제공한다.  애플리케이션  서버(1028)는  하나  이상의  마켓플레이스  애플리케이션

(1030) 및 결제 애플리케이션(1032)을 호스팅한다(host). 애플리케이션 서버(1028)는, 이어서, 하나 이상의 데

이터베이스(1036)로의 액세스를 가능하게 하는 하나 이상의 데이터베이스 서버(1034)에 커플링되는 것으로 도시

된다.

마켓플레이스 애플리케이션(1030)은 네트워크 기반 마켓플레이스(102)를 액세스하는 사용자에게 다수의 마켓플[0092]

레이스 기능 및 서비스를 제공할 수 있다. 결제 애플리케이션(1032)은 마찬가지로 사용자에게 다수의 결제 서비

스 및 기능을 제공할 수 있다. 결제 애플리케이션(1032)은 사용자로 하여금 계정 내에 가치를 축적하고 나서 나

중에 그 축적된 가치를 마켓플레이스 애플리케이션(1030)을 통하여 이용가능하게 된 제품(가령, 상품 또는 서비

스)으로  바꿀  수  있게  할  수  있다.  그  가치는  미국  달러와  같은  상업  통화(commercial  currency),  또는

"포인트"와 같은 전유 통화(proprietary currency)로 축적될 수 있다. 마켓플레이스 애플리케이션(1030) 및 결

제 애플리케이션(1032)이 양자 모두 네트워크 기반 마켓플레이스의 일부를 형성하는 것으로 도 15에 도시되나,

대안적인 실시예에서, 결제 애플리케이션(1032)은 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)와 분리되고 구분되는 결제

서비스의 일부를 형성할 수 있음이 인식될 것이다.

또한,  도 15에 도시된 네트워킹된 시스템(1010)은 클라이언트-서버 아키텍처(client-server  architecture)를[0093]

이용하나, 본 개시의 실시예들은 물론 그러한 아키텍처에 한정되지 않으며, 예를 들면, 분산된(distributed) 또

는 피어-투-피어(peer-to-peer) 아키텍처 시스템에서 똑같이 잘 적용하게 될 수 있다. 다양한 마켓플레이스 애

플리케이션(1030) 및 결제 애플리케이션(1032)은 반드시 네트워킹 능력을 갖지는 않는 독립형(standalone) 소프

트웨어 프로그램으로서 또한 구현될 수 있다.

웹  클라이언트(1016)  및  모바일  웹  클라이언트(1045)는  웹  서버(1026)에  의해  지원되는  웹  인터페이스(web[0094]

interface)를 통하여 다양한 마켓플레이스 애플리케이션(1030) 및 결제 애플리케이션(1032)을 액세스한다. 유사

하게,  프로그램적 클라이언트(1018)는  API  서버(1024)에 의해 제공되는 프로그램적 인터페이스(programmatic

interface)를 통하여 마켓플레이스 애플리케이션(1030) 및 결제 애플리케이션(1032)에 의해 제공되는 다양한 서

비스 및 기능을 액세스한다. 프로그램적 클라이언트(1018)는, 예를 들면, 판매자로 하여금 네트워크 기반 마켓

플레이스(1012) 상의 리스팅을 오프라인 방식으로 작성하고 관리하고, 프로그램적 클라이언트(1018)와 네트워크

기반 마켓플레이스(1012) 간의 일괄모드(batch-mode) 통신을 수행할 수 있게 하기 위한 판매자 애플리케이션(가

령,  캘리포니아(California),  새너제이(San  Jose)의  이베이  사(eBay  Inc)에  의해  개발된  터보리스터

(TurboLister) 애플리케이션)일 수 있다.

도 15는 또한 제3자 서버 머신(1041) 상에서 실행되는 제3자 애플리케이션(1043)을, API 서버(1024)에 의해 제[0095]

공되는  프로그램적  인터페이스를  통하여  네트워킹된  시스템(1010)으로의  프로그램적  액세스(programmatic

access)를 갖는 것으로 예시한다. 제3자 웹사이트는 클라이언트 머신(1022, 1020) 또는 모바일 디바이스(1011)

로 사용자 인터페이스를 통신할 수 있다.
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모바일 디바이스(1011)는 모바일 전화(mobile  phone),  개인용 디지털 보조기기(Personal  Digital  Assistant:[0096]

PDA), 휴대폰(cell phone), 또는 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)와 통신하는 것이 가능한 임의의 다른 무선

디바이스로서  실체화될  수  있다.  예를  들면,  모바일  디바이스(1011)는  캘리포니아(California),  쿠퍼티노

(Cupertino)의 애플 사(Apple, Inc)에 의해 제조된 아이폰(iPhone) 모바일 전화 또는, 앞서 언급된 바와 같은,

온타리오(Ontario),  워털루(Waterloo)의  리서치  인  모션(Research  in  Motion)에  의해  제조된  블랙베리

(Blackberry™) 모바일 전화로서 실체화될 수 있다.

마켓플레이스 및 결제 애플리케이션[0097]

도 16은, 하나의 예시적 실시예에서, 도 15의 네트워킹된 시스템(1010)의 일부로서 제공되는 마켓플레이스 애플[0098]

리케이션(1030) 및 결제 애플리케이션(1032)을 보여주는 블록도이다. 마켓플레이스 애플리케이션(1030) 및 결제

애플리케이션(1032)은, 도 15 상에 도시된 바와 같이, 서버 머신들 간의 통신을 가능하게 하기 위해 통신가능하

게 커플링된(communicatively coupled) 전용 또는 공유된 서버 머신들 상에서 호스팅될 수 있다. 정보가 애플리

케이션들 간에 전달될 수 있게 하기 위해 또는 애플리케이션들이 공통 데이터를 공유하고 액세스할 수 있게 하

기 위해, 애플리케이션들 그 자체는 (가령, 적절한 인터페이스를 통하여) 서로 그리고 다양한 데이터 소스에 통

신가능하게 커플링된다. 애플리케이션들은 나아가, 도 15에 도시된 바와 같이, 데이터베이스 서버(1034)를 통하

여 하나 이상의 데이터베이스(1036)에 액세스할 수 있다. 도 15의 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)는, 판매자

가 우선 판매를 위한 상품 또는 서비스를 목록화(또는 이에 관한 정보를 발행)할 수 있고, 구매자는 그러한 상

품 또는 서비스를 구매하고자 하는 욕구를 나타낼 수 있으며, 그 상품 또는 서비스에 관련된 거래를 위해 가격

이 설정될 수 있는 다수의 발행, 목록화 및 가격 설정 메커니즘을 제공할 수 있다. 이를 위하여, 마켓플레이스

애플리케이션(1030)은 적어도 하나의 발행 애플리케이션(1040)  및 하나 이상의 경매 애플리케이션(1042)(경매

포맷 리스팅 및 가격 설정 메커니즘(가령, 영국식 경매, 네덜란드식 경매, 비크리식(Vickrey) 경매, 중국식 경

매, 이중 경매, 역경매 등등)을 지원함)을 포함하는 것으로 도시된다. 다양한 경매 애플리케이션(1042)은 또한

그러한 경매 포맷 리스팅을 지원하여 다수의 특징, 예를 들어 판매자가 리스팅과 관련하여 최저경매가(reserve

price)를 지정할 수 있는 최저경매가 특징 및 입찰자(bidder)가 자동화된 프록시 입찰(proxy bidding)을 호출할

수 있는 프록시 입찰 특징을 제공할 수 있다.

다수의 고정가(fixed-price) 애플리케이션(1044)은 고정가 리스팅 포맷(가령, 전통적인 분류된 광고 유형 리스[0099]

팅  또는  카탈로그  리스팅)  및  매수  유형(buyout-type)  리스팅을  지원한다.  특히,  (가령,  캘리포니아

(California), 새너제이(San Jose)의 이베이 사(eBay Inc.)에 의해 개발된 Buy-It-Now(BIN) 기술을 포함하는)

매수 유형 리스팅이 경매 포맷 리스팅과 함께 제공될 수 있고 구매자로 하여금 경매를 통하여 판매를 위해 또한

제공되고 있는 상품 또는 서비스를 통상적으로 경매의 시작가보다 더 높은 고정가로 구매할 수 있게 할 수

있다.

상점  애플리케이션(들)(1046)은  판매자로  하여금  판매자에  의해  그리고  판매자를  위해  브랜드가  붙거나[0100]

(branded) 그렇지 않으면 개인화된(personalized) 것일 수 있는 "가상" 상점 내의 리스팅들을 그룹화할 수 있게

할 수 있다. 그러한 가상 상점은 관련된 판매자에게 특정적이고 개인화된 홍보, 장려책 및 특징을 또한 제공할

수 있다.

평판 애플리케이션(1048)은, 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)를 활용하여 거래하는 사용자로 하여금 평판을[0101]

확립하고 구축하며 유지할 수 있게 하는데, 이는 잠재적인 상거래 파트너들이 이용할 수 있게 되고 그들에게 발

행될 수 있다. 예를 들면, 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)가 개인 대 개인(person-to-person) 상거래를 지원

하는 경우에, 사용자들은 그렇지 않다면 잠재적인 상거래 파트너들의 신용과 신뢰성이 평가될 수 있는 어떠한

이력이나 다른 참조 정보도 갖지 않을 수 있다는 점을 고려하자. 평판 애플리케이션(1048)은 사용자로 하여금

시간에 걸쳐, 예를 들면, 다른 거래 파트너에 의해 제공되는 피드백을 통해 그리고 피드백에 기반한 피드백 점

수의 계산에 의해, 네트워크 기반 마켓플레이스(1012) 내에서 평판을 확립할 수 있게 한다. 예를 들면, 피드백

점수는 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)에 의해 공개적으로 디스플레이될 수 있다. 다른 잠재적 상거래 파트

너는 이후 신뢰성과 신용을 평가하는 목적으로 그러한 피드백 점수를 참조할 수 있다.

개인화 애플리케이션(1050)은 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)의 사용자로 하여금 네트워크 기반 마켓플레이[0102]

스(1012)와의 자신의 상호작용의 다양한 특성(560)을 개인화할 수 있게 한다. 예를 들면, 사용자는, 적절한 개

인화 애플리케이션(1050)을 활용하여, 사용자가 당사자인 (또는 당사자이었던) 거래에 관한 정보를 볼 수 있는

개인화된 참조 페이지를 생성할 수 있다. 또한, 개인화 애플리케이션(1050)은 사용자로 하여금 네트워킹된 시스

템(1010) 및 다른 당사자와의 자신의 상호작용의 리스팅 및 다른 특성(560)을 개인화할 수 있게 할 수 있다.
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네트워킹된 시스템(1010)은, 예를 들면 특정 지리적 지역을 위해 맞춤화된 다수의 마켓플레이스를 지원할 수 있[0103]

다. 네트워킹된 시스템(1010)의 한 버전(version)은 영국에 맞춤화될 수 있는 반면에, 네트워킹된 시스템(101

0)의 다른 한 버전은 미국에 맞춤화될 수 있다. 이 버전들 중 어떤 것은 독립적인 마켓플레이스로서 동작할 수

있거나, 공통적인 기저의(underlying) 마켓플레이스의 맞춤화된(또는 국제화된) 제시일 수 있다. 네트워킹된 시

스템(1010)은 따라서 사전결정된 기준(가령, 지리적 기준, 인구학적 기준 또는 마켓플레이스 기준)에 따라 네트

워킹된 시스템(1010)에 의해 정보(및/또는 정보의 제시)를 맞춤화하는 다수의 국제화 애플리케이션(1052)을 포

함할 수 있다. 예를 들면, 국제화 애플리케이션(1052)은, 네트워킹된 시스템(1010)에 의해 동작되고 도 15의 각

서버들(1024 및 1026) 양자 모두를 통하여 액세스가능한 다수의 지역적 웹사이트를 위한 정보의 맞춤화를 지원

하는 데에 사용될 수 있다.

네트워크 기반 마켓플레이스(1012)의 내비게이션(navigation)은 하나 이상의 내비게이션 애플리케이션(1054)에[0104]

의해 가능하게 될 수 있다. 예를 들면, 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)는 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)

상의 아이템을 찾아 서치하기 위한 서치 정보를 수신할 수 있다. 브라우즈 애플리케이션(browse application)은

사용자로 하여금 다양한 카테고리, 카탈로그, 또는 인벤토리(inventory) 데이터 구조들(이에 따라 네트워킹된

시스템(1010) 내에서 리스팅들이 분류될 수 있음)을 훑어볼 수 있게 할 수 있다. 서치 및 브라우징 애플리케이

션들을 보충하기 위해 다양한 다른 내비게이션 애플리케이션이 제공될 수 있다. 예를 들면, 내비게이션 애플리

케이션(1054)은, 일 실시예에 따라, 수신 모듈(110), 처리 모듈(112), 통신 모듈(501) 및 세이브된 서치 모듈

(502)을 포함할 수 있다.

리스팅들을 가능한 한 시각적으로 유익하고 매력적이게 네트워킹된 시스템(1010)을 통하여 이용가능하도록 하기[0105]

위해서, 마켓플레이스 애플리케이션(1030)은 하나 이상의 촬영 애플리케이션(imaging application)(1056)(이로

써 사용자는 리스팅 내의 포함을 위해 이미지(가령, 썸네일(thumbnail) 이미지)를 업로드할 수 있음)을 포함할

수 있다. 촬영 애플리케이션(1056)은 열람된 리스팅 내에 이미지(가령, 썸네일 이미지)를 포함시키도록 또한 동

작한다. 촬영 애플리케이션(1056)은 하나 이상의 홍보용 특징, 예를 들어 잠재적인 구매자들에게 제시되는 이미

지 갤러리를 또한 지원할 수 있다. 예를 들면, 판매자는 이미지가 홍보되는 아이템들을 위한 이미지들의 갤러리

내에 포함되게 하기 위해 추가 요금을 지불할 수 있다.

리스팅 생성 애플리케이션(1058)은 판매자로 하여금 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)를 통하여 거래하기를 바[0106]

라는 상품이나 서비스에 관한 리스팅을 편리하게 작성할 수 있게 하는 반면, 리스팅 관리 애플리케이션(1060)은

판매자로 하여금 그러한 리스팅을 관리할 수 있게 한다. 특히, 특정한 판매자가 많은 수의 리스팅을 작성하고/

하거나 발행한 경우에, 그러한 리스팅의 관리는 난제를 야기할 수 있다. 리스팅 생성 애플리케이션(1058)은 구

매자가 특정 리스팅 또는 특정 유형의 리스팅을 주시하는 것을 또한 가능하게 할 수 있다. 리스팅 관리 애플리

케이션(1060)은  판매자가  그러한  리스팅을  관리하는  데에  도움이  되도록  다수의  특징(가령,  자동  재목록화

(auto-relisting), 인벤토리 레벨 모니터 등등)을 제공한다.

하나 이상의 리스팅 이후 관리 애플리케이션(post-listing management application)(1062)이 또한 리스팅 이후[0107]

에 통상적으로 발생할 수 있는 다수의 활동에 있어 판매자를 도울 수 있다. 예를 들면, 하나 이상의 경매 애플

리케이션(1042)에 의해 가능하게 된 경매의 완료 시에, 판매자는 특정한 구매자에 관한 피드백을 남기기를 바랄

수 있다. 이를 위하여, 판매자가 편리하게 여러 구매자에 관한 피드백을 평판 애플리케이션(1048)에 제공할 수

있도록, 리스팅 이후 관리 애플리케이션(1062)은 하나 이상의 평판 애플리케이션(1048)에 인터페이스를 제공할

수 있다.

분쟁  해결  애플리케이션(1064)은  거래하는  당사자들  간에  일어나는  논쟁이  해결될  수  있는  메커니즘을[0108]

제공한다. 예를 들면, 분쟁 해결 애플리케이션(1064)은 당사자들이 분쟁을 해소하려는 시도로 다수의 단계를 통

해 안내되는 안내된 절차를 제공할 수 있다. 안내된 절차를 통하여 분쟁이 해소될 수 없는 경우, 분쟁은 제3자

조정자 또는 중재자에게 올려질 수 있다.

다수의 사기 방지 애플리케이션(1066)은 네트워크 기반 마켓플레이스(1012) 내의 사기의 발생을 줄이기 위한 사[0109]

기 검출 및 방지 메커니즘을 구현한다.

메시징 애플리케이션(1068)은 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)의 사용자로의 메시지의 생성 및 전달을 책임지[0110]

는데, 그러한 메시지는, 예를 들면, 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)에서의 리스팅의 상태에 관해 사용자에게

알리는 것(가령, 경매 프로세스 동안 입찰자에게 "더 고가의 입찰"(outbid) 통지를 제공하는 것 또는 사용자에

게 홍보 및 판촉 정보를 제공하는 것)이다. 각 메시징 애플리케이션(1068)은 사용자에게 메시지를 전달하기 위

해 다수의 메시지 전달 네트워크 및 플랫폼 중 어느 것이라도 활용할 수 있다. 예를 들면, 메시징 애플리케이션
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(1068)은  전자  메일(이메일),  인스턴트  메시지(Instant  Message:  IM),  단문  메시지  서비스(Short  Message

Service: SMS), 텍스트(text), 팩시밀리(facsimile), 또는 음성(가령, VoIP(Voice over IP)) 메시지를 유선(가

령,  인터넷),  평이한  재래식  전화  서비스(Plain  Old  Telephone  Service:  POTS),  또는  무선(가령,  모바일

(mobile), 셀룰러(cellular), 와이파이(WiFi)(가령, 802.11n, 802.11b, 802.11g 및 802.11a를 포함하는 IEEE

802.11  기술)),  마이크로파  액세스용  전세계적  상호운영성(worldwide  interoperability  for  microwave

access)(가령, WiMAX - IEEE 802.16) 네트워크를 통하여 전달할 수 있다.

판촉 애플리케이션(1070)은 판매자가 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)를 통하여 판매를 늘릴 수 있게 하기 위[0111]

해 판매자가 이용할 수 있게 되는 다양한 판촉 기능을 지원한다. 판촉 애플리케이션(1070)은 판매자에 의해 호

출될 수 있고 판매자에 의해 이용되는 판촉 전략의 성공을 감독하고 추적할 수 있는 다양한 판촉 특징을 또한

동작시킨다.  추가로,  사용자는 배지(badge)를  생성하는 데에 사용되는 사회적 우수성 색인(social  goodness

index)을 생성하는 데에 사용될 수 있는 하나 이상의 기준을 선택하기 위해 거래 장려 애플리케이션(1072)을 활

용할 수 있다. 모바일 애플리케이션(1074)은 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)에 의해 제공되는 특징 및 서비

스를 액세스하는 모바일 디바이스를 지원한다.

데이터 구조[0112]

도 17은 도 15의 데이터베이스(1036) 내에 유지될 수 있고 도 16의 마켓플레이스 애플리케이션(1030) 및 결제[0113]

애플리케이션(1032) 양자 모두에 의해 활용되고 이를 지원하는 다양한 표(1080)를 보여주는 고수준 개체-관계

도해이다. 사용자 표(user table)(1082)는 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)의 등록된 사용자를 위한 레코드를

포함한다. 사용자는 네트워크 기반 마켓플레이스(1012) 내에서, 판매자, 구매자 또는 양자 모두로서 동작할 수

있다. 하나의 예시적 실시예에서, 구매자는 축적된 가치(가령, 상업 또는 전유 통화)를 갖고, 따라서 축적된 가

치를 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)에 의한 판매를 위해 제공되는 아이템으로 교환할 수가 있는 사용자일

수 있다.

표들(1080)은 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)를 통하여 거래되기 위해 이용가능하거나 거래된 상품 및 서비[0114]

스를 위해 아이템 레코드(가령, 리스팅)가 유지되는 아이템 표(items table)(1086)를 또한 포함한다. 판매자 및

하나 이상의 실제 또는 잠재적 구매자를 아이템 레코드(가령, 리스팅)과 연관시키기 위해, 아이템 표(1086) 내

의 아이템 레코드(가령, 리스팅)는 나아가 사용자 표(1082) 내의 하나 이상의 사용자 레코드에 링크될(linked)

수 있다.

거래  표(transaction  table)(1088)는  아이템  표(1086)  내에  레코드가  존재하는  아이템에  관한  각각의[0115]

거래(가령, 구매 또는 판매 거래 또는 경매)를 위한 레코드를 포함할 수 있다.

주문 표(order table)(1090)는 주문 레코드로써 실장될(populated) 수 있는데, 각각의 주문 레코드는 주문과 연[0116]

관된다. 각각의 주문은, 이어서, 거래 표(1088) 내에 레코드가 존재하는 하나 이상의 거래와 연관될 수 있다.

입찰 표(bids table)(1092) 내의 입찰 레코드는 도 16의 경매 애플리케이션(1042)에 의해 지원되는 경매 포맷[0117]

리스팅과 관련하여 네트워크 기반 마켓플레이스(1012)에서 수신된 입찰에 관련될 수 있다. 피드백 테이블(109

4)은, 하나의 예시적 실시예에서, 피드백 점수의 형태로 사용자에 관한 평판 정보를 구축하고 유지하기 위해,

도 1의 하나 이상의 평판 애플리케이션(1048)에 의해 활용된다. 이력 표(history table)(1096)는 사용자가 당사

자이었던 거래의 이력을 유지할 수 있다. 하나 이상의 속성 표(attributes table)(1098)는 아이템 표(1086) 내

에 레코드가 존재하는 아이템에 관한 속성 정보를 기록할 수 있다. 그러한 속성의 그저 단 하나의 예를 고려하

면, 속성 표(1098)는 특정한 아이템과 연관된 통화 속성을 나타낼 수 있는데, 통화 속성은 판매자에 의해 지정

된 바와 같은 관련 아이템을 위한 가격의 통화를 식별한다.

서치 표(search table)(1093)는 특정 유형의 리스팅을 구하고 있는 사용자(가령, 구매자)에 의해 입력된 서치[0118]

정보를 저장할 수 있다. 맞춤화 표(customization table)(1095)는 사회적 우수성을 향상시키는 거래를 장려하기

위한 맞춤화 정보를 저장할 수 있다.

포맷화 레벨 요약 정보(1097)는 사용자 인터페이스(120)를 포맷화하는 것을 가능하게 할 수 있다.[0119]

모듈, 컴포넌트 및 로직(MODULES, COMPONENTS AND LOGIC)[0120]

어떤 실시예들은 로직(logic) 또는 다수의 컴포넌트, 모듈, 또는 메커니즘을 포함하는 것으로 본 문서에 기술된[0121]

다. 모듈은 소프트웨어 모듈(가령, (1) 머신 판독가능 매체(machine-readable medium) 상에 또는 (2) 송신 신

호(transmission signal) 내에 실체화된 코드)이든 또는 하드웨어 구현된(hardware-implemented) 모듈이든 구
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성할 수 있다. 하드웨어 구현된 모듈은 어떤 동작을 수행하는 것이 가능한 유형적인 유닛(tangible unit)이며,

어떤 방식으로 구성되거나 배열될 수 있다. 예시적 실시예에서, 하나 이상의 컴퓨터 시스템(가령, 독립형, 클라

이언트 또는 서버 컴퓨터 시스템), 또는 하나 이상의 프로세서는 본 문서에 기술된 바와 같은 어떤 동작을 수행

하기 위해 동작하는 하드웨어 구현된 모듈로서 소프트웨어(가령, 애플리케이션 또는 애플리케이션 부분)에 의해

구성될 수 있다.

다양한 실시예에서, 하드웨어 구현된 모듈은 기계적으로 또는 전자적으로 구현될 수 있다. 예를 들면, 하드웨어[0122]

구현된  모듈은  어떤  동작을  수행하도록  (가령,  필드  프로그램가능  게이트  어레이(Field  Programmable  Gate

Array: FPGA) 또는 애플리케이션 특정 집적 회로(Application-Specific Integrated Circuit: ASIC)와 같은 특

수 목적 프로세서(special-purpose processor)로서) 영구적으로 구성된 전용 회로망 또는 로직을 포함할 수 있

다. 하드웨어 구현된 모듈은 또한 어떤 동작을 수행하도록 소프트웨어에 의해 임시적으로 구성된 (가령, 일반

목적 프로세서(general-purpose processor) 또는 다른 프로그램가능 프로세서 내에 망라된(encompassed) 것과

같은) 프로그램가능 로직 또는 회로망을 포함할 수 있다. 기계적으로, 전용이고 영구적으로 구성되는 회로망으

로, 또는 임시적으로 구성되는(가령, 소프트웨어에 의해 구성되는) 회로망으로 하드웨어 구현된 모듈을 구현한

다는 결정은 비용 및 시간 고려사항에 의해 추진될(driven) 수 있음이 인식될 것이다.

따라서, 용어 "하드웨어 구현된 모듈"은 본 문서에 기술된 어떤 동작을 수행하도록 그리고/또는 어떤 방식으로[0123]

동작하도록  물리적으로  구축되거나(physically  constructed),  영구적으로  구성되거나(가령,  고정  배선됨

(hardwired)), 임시적으로 또는 일시적으로 구성되는(가령, 프로그램됨(programmed)) 개체(entity)라고 할, 유

형적 개체를 망라하는 것으로 이해되어야 한다. 하드웨어 구현된 모듈이 임시적으로 구성되는(가령, 프로그램되

는) 실시예를 고려하면, 하드웨어 구현된 모듈 각각이 시간 내의 임의의 하나의 인스턴스(instance)에서 구성되

거나 인스턴스화될(instantiated) 필요는 없다. 예를 들면, 소프트웨어를 사용하여 구성되는 일반 목적 프로세

서를 하드웨어 구현된 모듈이 포함하는 경우, 일반 목적 프로세서는 상이한 시간에 각각 상이한 하드웨어 구현

된 모듈로서 구성될 수 있다. 소프트웨어는 이에 따라, 예컨대 시간의 하나의 인스턴스에서 특정한 하드웨어 구

현된 모듈을 구성하고 시간의 상이한 인스턴스에서 상이한 하드웨어 구현된 모듈을 구성하도록, 프로세서를 구

성할 수 있다.

하드웨어 구현된 모듈은 다른 하드웨어 구현된 모듈에 정보를 제공하고 다른 하드웨어 구현된 모듈로부터 정보[0124]

를 수신할 수 있다. 따라서, 기술된 하드웨어 구현된 모듈은 통신가능하게 커플링된 것으로 간주될 수 있다. 그

러한 하드웨어 구현된 모듈 중 여럿이 동일시기에(contemporaneously) 존재하는 경우에, 통신은 (가령, 하드웨

어 구현된 모듈들을 연결하는 적절한 회로 및 버스 상에서의) 신호 송신을 통해 달성될 수 있다. 여러 하드웨어

구현된 모듈이 상이한 시간에 구성되거나 인스턴스화되는 실시예에서, 그러한 하드웨어 구현된 모듈 간의 통신

은, 예를 들면 여러 하드웨어 구현된 모듈이 액세스를 갖는 메모리 구조 내 정보의 저장 및 인출을 통해 달성될

수 있다. 예를 들면, 하나의 하드웨어 구현된 모듈이 동작을 수행하고 그 동작의 출력을 그것이 통신가능하게

커플링된 메모리 디바이스 내에 저장할 수 있다. 그리고 저장된 출력을 인출하고 처리하기 위해 추가의 하드웨

어 구현된 모듈이 나중에 메모리 디바이스를 액세스할 수 있다. 하드웨어 구현된 모듈은 또한 입력 또는 출력

디바이스와의 통신을 개시할 수 있고, 리소스(가령, 정보의 모음(collection))에 대해 동작할 수 있다.

본 문서에 기술된 예시적 방법의 다양한 동작은, 적어도 부분적으로, 관련된 동작을 수행하도록 영구적으로 구[0125]

성되거나 (가령, 소프트웨어에 의해) 임시적으로 구성되는 하나 이상의 프로세서에 의해 수행될 수 있다. 임시

적으로 구성되든 또는 영구적으로 구성되든, 그러한 프로세서는 하나 이상의 동작 또는 기능을 수행하도록 동작

하는 프로세서 구현된(processor-implemented) 모듈을 구성할 수 있다. 본 문서에서 언급되는 모듈은, 몇몇 예

시적 실시예에서, 프로세서 구현된 모듈을 포함할 수 있다.

유사하게, 본 문서에 기술된 방법은 적어도 부분적으로 프로세서 구현된 것일 수 있다. 예를 들면, 방법의 동작[0126]

들 중 적어도 몇몇은 하나 이상의 프로세서 또는 프로세서 구현된 모듈에 의해 수행될 수 있다. 동작들 중 어떤

것의 수행은, 단일 머신 내에 상주하는(residing) 것뿐만 아니라 다수의 머신에 걸쳐 배치되기도 하는 하나 이

상의 프로세서 사이에 분산될 수 있다. 몇몇 예시적 실시예에서, 그 프로세서 또는 프로세서들은 단일 위치에

(가령, 가정 환경, 사무실 환경 내 또는 서버 팜(server farm)으로서) 위치될 수 있으나, 다른 예시적 실시예에

서는 프로세서가 다수의 위치에 걸쳐 분산될 수 있다.

하나  이상의  프로세서는  또한  "클라우드  컴퓨팅"(cloud  computing)  환경에서  또는  "서비스로서의  소프트웨[0127]

어"(Software as a Service: SaaS)로서 관련 동작의 수행을 지원하도록 동작할 수 있다. 예를 들면, 동작들 중

적어도 몇몇은 (프로세서를 포함하는 머신의 예로서) 컴퓨터의 그룹에 의해 수행될 수 있는데, 이들 동작은 네
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트워크(1014)(가령, 인터넷)를 통하여 그리고 하나 이상의 적절한 인터페이스(가령, 애플리케이션 프로그램 인

터페이스(Application Program Interface: API))를 통하여 액세스가능한 것이다.

전자 장치 및 시스템(ELECTRONIC APPARATUS AND SYSTEM)[0128]

예시적 실시예는, 디지털 전자 회로로, 또는 컴퓨터 하드웨어, 펌웨어, 소프트웨어로, 또는 그것들의 조합으로[0129]

구현될 수 있다. 예시적 실시예는 컴퓨터 프로그램 제품, 가령 정보 전달체(information carrier) 내에(예컨대,

데이터 처리 장치(가령, 프로그램가능 프로세서, 컴퓨터 또는 여러 컴퓨터)에 의한 실행을 위해 또는 그것의 동

작을 제어하도록 머신 판독가능 매체 내에) 유형적으로 실체화된(tangibly embodied) 컴퓨터 프로그램을 사용하

여 구현될 수 있다.

컴퓨터 프로그램은 임의의 형태의 프로그래밍 언어(컴파일되거나 해석되는 언어를 포함함)로 기록될 수 있고,[0130]

그것은 임의의 형태로(독립형 프로그램으로서 또는 모듈, 서브루틴, 또는 컴퓨팅 환경에서의 사용에 적합한 다

른 유닛으로서를 포함함) 배치될 수 있다. 컴퓨터 프로그램은 하나의 컴퓨터 상에서 또는 한 장소의 여러 컴퓨

터 상에서 실행되도록 배치되거나 여러 장소에 걸쳐 분산되어 통신 네트워크에 의해 상호연결될 수 있다.

예시적 실시예에서, 입력 데이터에 대해 동작하고 출력을 생성하는 것에 의해 기능을 수행하도록 컴퓨터 프로그[0131]

램을 실행하는 하나 이상의 프로그램가능 프로세서에 의해 동작이 수행될 수 있다. 방법 동작은 또한 특수 목적

로직 회로망(가령, 필드 프로그램가능 게이트 어레이(Field Programmable Gate Array: FPGA) 또는 애플리케이

션 특정 집적 회로(Application Specific Integrated Circuit: ASIC))에 의해 수행될 수 있고 예시적 실시예의

장치는 특수 목적 로직 회로망(가령, 필드 프로그램가능 게이트 어레이(Field Programmable Gate Array: FPGA)

또는 애플리케이션 특정 집적 회로(Application Specific Integrated Circuit: ASIC))으로서 구현될 수 있다.

컴퓨팅 시스템은 클라이언트와 서버를 포함할 수 있다. 클라이언트 및 서버는 일반적으로 서로로부터 원격이고[0132]

통상적으로 통신 네트워크를 통해 상호작용한다. 클라이언트 및 서버의 관계는 각자의 컴퓨터 상에서 구동되고

서로에 대해 클라이언트-서버 관계를 갖는 컴퓨터 프로그램에 의해서 발생한다. 프로그램가능 컴퓨팅 시스템을

배치하는 실시예에서, 하드웨어 및 소프트웨어 아키텍처 양자 모두가 고려를 요한다는 점이 인식될 것이다. 특

히, 어떠한 기능성을 영구적으로 구성된 하드웨어(가령, ASIC)로 구현할지, 임시적으로 구성된 하드웨어(가령,

소프트웨어 및 프로그램가능 프로세서의 조합)로 구현할지, 또는 영구적으로 구성된 하드웨어와 임시적으로 구

성된 하드웨어의 조합으로 구현할지의 선택은 설계 선택(design choice)일 수 있다는 점이 인식될 것이다. 아래

에서는 다양한 예시적 실시예에서 배치될 수 있는 하드웨어(가령, 머신) 및 소프트웨어 아키텍처가 진술된다.

예시적 머신 아키텍처/머신 판독가능 매체(EXAMPLE MACHINE ARCHITECTURE/MACHINE-READABLE MEDIUM)[0133]

도 18은, 머신으로 하여금 본 문서에서 논의되는 방법론 중 임의의 하나 이상을 수행하게 하기 위해 명령어가[0134]

내부에서 실행될 수 있는 머신의 블록도이다. 하나의 예시적 실시예에서, 머신은 클라이언트 머신(102, 1022,

1020, 1041) 또는 본 출원 내에서 식별된 임의의 다른 머신일 수 있다. 하나의 예시적 실시예에서, 머신은 모바

일 디바이스(1011) 또는 본 출원 내에서 식별된 임의의 다른 디바이스일 수 있다. 하나의 예시적 실시예에서,

머신은 서버 머신(106, 1024, 1026, 1028, 1034) 또는 본 출원 내에서 식별된 다른 서버들 중 임의의 것일 수

있다. 대안적인 실시예에서, 머신은 독립형 디바이스로서 동작하거나, 다른 머신에 연결될(가령, 네트워킹될)

수 있다. 네트워킹된 배치에서, 머신은 서버-클라이언트 네트워크 환경 내의 서버 또는 클라이언트 머신(102)의

입장에서, 또는 피어-투-피어 (또는 분산된) 네트워크 환경 내의 피어 머신(peer machine)으로서 동작할 수 있

다. 머신은 개인용 컴퓨터(Personal Computer: PC), 태블릿 PC, 셋톱 박스(Set-Top Box: STB), 개인용 디지털

보조기기(Personal  Digital  Assistant:  PDA),  셀룰러  전화,  웹  기기(web  appliance),  네트워크  라우터

(router),  스위치(switch)  또는  브릿지(bridge),  또는  그  머신에  의해  취해질  행동을  지정하는  (순차적

(sequential)이거나 다른 식인) 명령어를 실행하는 것이 가능한 임의의 머신일 수 있다. 또한, 오직 단일 머신

이 예시되나, 용어 "머신"은 또한 본 문서에서 논의된 방법론 중 임의의 하나 이상을 수행하기 위해 개별적으로

또는 공동으로 명령어의 한 세트(또는 다수의 세트)를 실행하는 머신의 임의의 모음을 포함하도록 취해질 것이

다.

예시적 컴퓨터 시스템(1100)은 프로세서(1102)(가령, 중앙 처리 유닛(Central Processing Unit: CPU), 그래픽[0135]

처리 유닛(Graphics Processing Unit: GPU) 또는 양자 모두), 주 메모리(main memory)(1104) 및 정적 메모리

(static memory)(1106)를 포함하는데, 이들은 버스(1108)를 통하여 서로 통신한다. 컴퓨터 시스템(1100)은 비디

오 디스플레이 유닛(video display unit)(1110)(가령, 액정 디스플레이(Liquid Crystal Display: LCD) 또는 음

극선관(Cathode Ray Tube: CRT))을 더 포함할 수 있다. 컴퓨터 시스템(1100)은 또한 문자 숫자 입력 디바이스
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(alphanumeric input device)(1112)(가령, 키보드), 사용자 인터페이스(User Interface: UI) 내비게이션 디바

이스(1114)(가령,  마우스),  디스크 드라이브 유닛(disk  drive  unit)(1116),  신호 생성 디바이스(1118)(가령,

스피커) 및 네트워크 인터페이스 디바이스(1120)를 포함한다.

머신 판독가능 매체(MACHINE-READABLE MEDIUM)[0136]

드라이브 유닛(1116)은 본 문서에 기술된 방법론 또는 기능 중 임의의 하나 이상을 실체화하거나 이에 의해 활[0137]

용되는 하나 이상의 세트의 명령어 및 데이터 구조(1124)(가령, 소프트웨어)가 저장되는 머신 판독가능 매체

(1122)를 포함한다. 명령어(1124)는 또한 컴퓨터 시스템(1100)에 의한 이의 실행 동안 주메모리(1104) 내에 및/

또는 프로세서(1102)  내에 전적으로 또는 적어도 부분적으로 상주할 수 있는데, 주메모리(1104)  및 프로세서

(1102)는 또한 머신 판독가능 매체(1122)를 구성한다. 명령어는 또한 정적 메모리(1106) 내에 상주할 수 있다.

머신 판독가능 매체(1122)가 예시적 실시예에서 단일 매체인 것으로 도시되나, 용어 "머신 판독가능 매체"는 하[0138]

나  이상의  명령어  또는  데이터  구조(1024)를  저장하는  단일  매체  또는  다수의  매체(가령,  중앙화된

(centralized) 또는 분산된 데이터베이스 및/또는 연관된 캐시와 서버)를 포함할 수 있다. 용어 "머신 판독가능

매체"는 또한 머신에 의한 실행을 위한 명령어(1024)를 저장, 인코딩(encoding) 또는 전달하는 것이 가능하고

머신으로 하여금 본 개시의 방법론 중 임의의 하나 이상을 수행하게 하거나, 그러한 명령어(1024)에 의해 활용

되거나 그러한 명령어와 연관된 데이터 구조를 저장, 인코딩 또는 전달하는 것이 가능한 임의의 유형적 매체를

포함하도록 취해질 것이다. 따라서 용어 "머신 판독가능 매체"는 솔리드 스테이트(solid-state) 메모리, 그리고

광학(optical) 및 자기(magnetic) 매체들을 포함하나 이에 한정되지는 않도록 취해질 것이다. 머신 판독가능 매

체(1122)의 구체적인 예는 비휘발성(non-volatile) 메모리를 포함하는데, 이는 예로서 반도체 메모리 디바이스

(가령, 소거가능한 프로그램가능 판독전용 메모리(Erasable Programmable Read-Only Memory: EPROM), 전기적으

로  소거가능한  프로그램가능  판독전용  메모리(Electrically  Erasable  Programmable  Read-Only  Memory:

EEPROM))와 플래시 메모리 디바이스; 내부(internal) 하드 디스크 및 탈착가능(removable) 디스크와 같은 자기

디스크; 자기-광(magneto-optical) 디스크; 그리고 CD-ROM 및 DVD-ROM 디스크를 포함한다.

송신 매체(TRANSMISSION MEDIUM)[0139]

명령어(1124)는 또한 송신 매체를 사용하여 통신 네트워크(1126)  상에서 송신되거나 수신될 수 있다. 명령어[0140]

(1124)는 네트워크 인터페이스 디바이스(1120) 및 다수의 잘 알려진 전송 프로토콜(가령, HTTP) 중 임의의 것을

사용하여 송신될 수 있다. 통신 네트워크의 예는 로컬 영역 네트워크(local area network)("LAN"), 광역 네트워

크(wide area network)("WAN"), 인터넷, 모바일 전화 네트워크, 평이한 재래식 전화(POTS) 네트워크 및 무선

데이터  네트워크(가령,  WiFi  및  WiMax  네트워크)를  포함한다.  용어  "송신  매체"는  임의의  무형적  매체

(intangible medium)(머신에 의한 실행을 위한 명령어를 저장, 인코딩 또는 전달할 수 있고, 그러한 소프트웨어

의 통신을 가능하게 하는 디지털 또는 아날로그 통신 신호 또는 다른 무형적 매체를 포함함)를 포함하도록 취해

질 것이다.

실시예가 특정한 예시적 실시예를 참조하여 기술되었으나, 당 개시의 더 넓은 영감 및 범주에서 벗어나지 않고[0141]

서 다양한 수정 및 변경이 이들 실시예에 행해질 수 있음이 분명할 것이다. 따라서, 명세서 및 도면은 제한적인

의미보다는 예시적인 의미로 여겨져야 한다. 이 문서의 일부를 형성하는 첨부된 도면은 대상물(subject matte

r)이 실시될 수 있는 특정 실시예를 한정으로서가 아니라 예시로서 보여준다. 예시된 실시예는 당업자로 하여금

본 문서에 개시된 교시를 실시할 수 있게 하도록 충분히 상세하게 기술된다. 이 개시의 범주에서 벗어나지 않고

서 구조적 및 논리적 대체 및 변경이 행해질 수 있도록, 다른 실시예들이 그로부터 활용되고 도출될 수 있다.

따라서, 이 상세한 설명은 한정적 의미로 취해져서는 안 되고, 다양한 실시예의 범주는 오직 부기된 청구항(그

러한 청구항이 자격을 갖게 되는 균등물의 전 범위와 함께)에 의해서 정의된다.

본 문서에서 발명적 대상물의 그러한 실시예들은, 개별적으로 및/또는 집합적으로, 단지 편의를 위해서, 또한[0142]

하나보다 많이 사실상 개시된 경우 임의의 단일 발명 또는 발명적 개념에 이 출원의 범주를 자발적으로 한정하

는 것을 의도하지 않고서 용어 "발명"에 의해 지칭될 수 있다. 그러므로, 특정 실시예가 본 명세서에서 예시되

고 기술되었더라도, 동일한 목적을 달성하도록 산출된 임의의 배열은 보여진 특정 실시예를 대신하게 될 수 있

음이 인식되어야 한다. 이 개시는 다양한 실시예의 임의의 그리고 모든 적응 또는 변형을 포섭하도록 의도된 것

이다. 본 문서에서 구체적으로 기술되지 않은 다른 실시예들, 그리고 이상의 실시예들의 조합들은 위의 설명을

검토할 때 당업자에게 명백할 것이다.

당 개시의 요약서는 독자로 하여금 신속히 기술적 개시의 본질을 알아낼 수 있게 할 것이다. 그러한 이해와 함[0143]
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께 그것은 청구항의 범주 또는 의미를 해석하거나 한정하는 데에 사용되지 않을 것이라고 진술된다. 추가로, 전

술한 상세한 설명에서, 다양한 특징이 이 개시를 간소화할 목적으로 단일한 실시예에 함께 그룹화된다(groupe

d)는 것을 볼 수 있다. 이 개시 방법은 주장된 실시예가 각 청구항에서 명시적으로 언급되는 것보다 더 많은 특

징을 요구한다는 의도를 반영하는 것으로 해석되어서는 안 된다. 오히려, 이하의 청구항이 반영하는 바와 같이,

발명적 대상물은 단일의 개시된 실시예의 모든 특징보다 더 적은 특징 내에 있다. 그러므로 이하의 청구항은 이

로써 상세한 설명에 포함되는데, 각 청구항은 별개의 실시예로서 자립해 있다.

본 문서에 기술된 실시예의 예시는 다양한 실시예의 구조의 일반적인 이해를 제공하도록 의도되고, 그것은 본[0144]

문서에 기술된 구조를 이용할 수 있는 장치 및 시스템의 모든 구성요소와 특징의 완벽한 설명으로서의 역할을

하도록 의도되지 않는다. 위의 설명을 검토할 때 당업자에게 많은 다른 실시예가 명백할 것이다. 이 개시의 범

주에서 벗어나지 않고서 구조적 및 논리적 대체 및 변경이 행해질 수 있도록, 다른 실시예들이 그로부터 활용되

고 도출될 수 있다. 본 문서에서 제공된 도면은 단지 표상적(representational)이며 축척에 따라 그려지지 않을

수 있다. 이의 어떤 비율은 과장될 수 있는 반면, 다른 것은 최소화될 수 있다. 따라서, 명세서 및 도면은 제한

적인 의미보다는 예시적인 의미로 여겨져야 한다.

이와 같이, 서치 결과를 조정하기 위한 시스템 및 방법이 개시되었다. 본 개시는 몇 개의 예시적 실시예의 측면[0145]

에서 기술되었으나, 본 개시는 기술된 실시예에 한정되지 않으며, 부기된 청구항의 범주 내의 수정 및 변화와

함께 실시될 수 있음을 당업자는 인지할 것이다. 그러므로 본 문서 내의 설명은 한정적이 아니라 예시적인 것으

로 간주되어야 한다.
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