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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　計算デバイスにより実行される方法であって、
　前記計算デバイスが、現在提示されているメディア・プログラムの第１部分の提示中に
、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記第１部分の間に、ユーザーの受動
的に検知されるセンサー・データーを受ける、ステップと、
　前記計算デバイスが、前記センサー・データーに基づき、前記現在提示されているメデ
ィア・プログラムの前記第１部分の間における前記ユーザーの状態の確率と前記ユーザー
の関心度レベルを決定するステップであって、前記現在提示されているメディア・プログ
ラムの前記第１部分の間における前記ユーザーの状態の確率と、前記ユーザーの関心度レ
ベルが、前記ユーザーの履歴的なセンサー・データーにより正規化されて、前記ユーザー
の前記状態の前記確率の決定と前記ユーザーの前記関心度レベルの決定とが、前記ユーザ
ーに特定のものとなるようにする、ステップと、
　前記計算デバイスが、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記第１部分の
間における前記ユーザーの状態の前記確率と、前記現在提示されているメディア・プログ
ラムの前記第１部分の間における前記ユーザーの前記関心度レベルと、前記現在提示され
ているメディア・プログラムの前記第１部分に関するコンテキストとに基づき、前記現在
提示されているメディア・プログラムの前記第１部分の間における前記ユーザーの興味レ
ベルを決定するステップであって、前記ユーザーの前記興味レベルが、前記ユーザーの前
記履歴的なセンサー・データーにより正規化されて、前記ユーザーの前記興味レベルの決
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定が前記ユーザーに特定のものとなるようにする、ステップと、
　前記計算デバイスが、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記第１部分と
、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記第１部分の間において前記ユーザ
ーに対し高いと決定された前記興味レベルとに基づいて、前記現在提示されているメディ
ア・プログラムの後来部分を決定するステップであって、前記現在提示されているメディ
ア・プログラムの前記後来部分が、
　前記現在提示されているメディア・プログラムの後の部分の間に生起し、
　前記現在提示されているメディア・プログラムの現在の提示の間に、かつ
　前記現在提示されているメディア・プログラムの前記第１部分に対する類似性に基づい
て前記現在提示されているメディア・プログラムの１組の後来部分のから選択される、
ステップと、
　前記計算デバイスが、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記後来部分を
、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記後の部分の間でかつ前記現在提示
されているメディア・プログラムの前記現在の提示の間において提示させるステップと、
を含む、方法。
【請求項２】
　請求項１記載の方法において、前記現在提示されているメディア・プログラムは、前記
現在提示されているメディア・プログラムの予定された後来部分を含み、前記現在提示さ
れているメディア・プログラムの前記後来部分を提示させることは、前記現在提示されて
いるメディア・プログラムの前記予定された後来部分を、前記現在提示されているメディ
ア・プログラムの前記後来部分と置き換えるように作用する、方法。
【請求項３】
　請求項１記載の方法において、センサー・データーを受けることは、前記現在提示され
ているメディア・プログラムが提示されるメディア提示デバイスからであり、前記現在提
示されているメディア・プログラムの前記後来部分を提示させることは、前記計算デバイ
スが通信ネットワークを介して実行される、方法。
【請求項４】
　請求項１記載の方法であって、更に、他のセンサー・データーを受けるステップを含み
、前記他のセンサー・データーは、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記
第１部分の間に検知され、前記最初に述べたセンサー・データーに関連するユーザーとは
異なるユーザーに関連し、前記異なるユーザーが前記ユーザーに対して物理的にローカル
であり、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記後来部分を決定するステッ
プは、更に、前記他のセンサー・データーに基づく、方法。
【請求項５】
　請求項１記載の方法において、前記センサー・データーは、前記現在提示されているメ
ディア・プログラムが提示されるメディア提示デバイスに対しローカルなエンティティか
ら受けられ、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記１組の後来部分は、前
記メディア提示デバイスに対し予めローカルに格納され、前記現在提示されているメディ
ア・プログラムの前記前記後来部分を提示する前記現在提示されているメディア・プログ
ラム内の時間範囲と関連付けられた、方法。
【請求項６】
　請求項１記載の方法において、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記第
１部分は広告であり、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記後来部分を決
定するステップは、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記後来部分を、前
記現在提示されているメディア・プログラムの前記１組の後来部分のうちの前記現在提示
されているメディア・プログラムの１つ以上の他の先に準備された後来部分よりも高い興
味レベルを前記ユーザーが有すると決定された前記現在提示されているメディア・プログ
ラムの前記後来部分に基づいて決定する、方法。
【請求項７】
　請求項１記載の方法において、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記後



(3) JP 6291481 B2 2018.3.14

10

20

30

40

50

来部分を決定するステップは、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記第１
部分の間に能動的に検知されたセンサー・データーに更に基づく、方法。
【請求項８】
　装置であって、
　１つ以上のコンピューター・プロセッサーと、
　命令を格納した１つ以上のコンピューター読み取り可能記憶媒体と、
を含み、前記命令が、前記１つ以上のコンピューター・プロセッサーによる実行に応答し
て、
　現在提示されているメディア・プログラムの第１部分の提示中に、前記現在提示されて
いるメディア・プログラムの前記第１部分の間にユーザーの受動的に検知されたセンサー
・データーを受ける動作と、
　前記センサー・データーに基づき、前記現在提示されているメディア・プログラムの前
記第１部分の間における前記ユーザーの状態の確率と前記ユーザーの関心度レベルを決定
する動作であって、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記第１部分の間に
おける前記ユーザーの状態の前記確率と前記ユーザーの前記関心度レベルが、前記ユーザ
ーに関し受けた履歴的なセンサー・データーにより正規化される、動作と、
　前記現在提示されているメディア・プログラムの前記第１部分の間における前記ユーザ
ーの状態の前記確率と、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記第１部分の
間における前記ユーザーの前記関心度レベルと、前記現在提示されているメディア・プロ
グラムの前記第１部分に関するコンテキストとに基づき、前記現在提示されているメディ
ア・プログラムの前記第１部分の間における前記ユーザーの興味レベルを決定する動作で
あって、前記ユーザーの前記興味レベルが、前記ユーザーに関し受けた前記履歴的なセン
サー・データーにより正規化される、動作と、
　前記現在提示されているメディア・プログラムの前記第１部分と、前記現在提示されて
いるメディア・プログラムの前記第１部分の間において前記ユーザーに対し高いと決定さ
れた前記興味レベルとに基づいて、前記現在提示されているメディア・プログラムの後来
部分を決定する動作であって、前記現在提示されているメディア・プログラムの前記後来
部分が、
　前記現在提示されているメディア・プログラムの後の部分の間に生起し、
　前記現在提示されているメディア・プログラムの現在の提示の間に、かつ
　前記現在提示されているメディア・プログラムの前記第１部分に対する類似性に基づい
て前記現在提示されているメディア・プログラムの１組の後来部分のから選択される、
動作と、
　前記現在提示されているメディア・プログラムの前記後来部分を、前記現在提示されて
いるメディア・プログラムの前記後の部分の間でかつ前記現在提示されているメディア・
プログラムの前記現在の提示中に提示させる動作と、
を含む動作を実行させる、装置。
【請求項９】
　請求項８記載の装置において、前記現在提示されているメディア・プログラムは、前記
現在提示されているメディア・プログラムの予定された後来部分を含み、前記現在提示さ
れているメディア・プログラムの前記後来部分を提示させることは、前記現在提示されて
いるメディア・プログラムの前記予定された後来部分を、前記現在提示されているメディ
ア・プログラムの前記後来部分と置き換えるように作用する、装置。
【請求項１０】
　請求項８記載の装置において、センサー・データーを受けることは、前記現在提示され
ているメディア・プログラムが提示されかつ前記装置からリモートのメディア提示デバイ
スからである、装置。
 
【発明の詳細な説明】
【背景技術】
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【０００１】
　[0001]　現在、広告主およびメディア提供業者は、プログラムを一般に公開する前に、
広告および他のメディア・プログラムを検査することが多い。例えば、メディア提供業者
が少数の観衆に連続ホームコメディーを示し、その後聴衆がアンケート結果または手追跡
(hand-tracked)情報ログによってフィードバックを与える。
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００２】
　しかしながら、これらのアンケートおよびログは正確でないことが多い。聴衆は、例え
ば、２４分の番組の３分目における面白い冗談を覚えていないかもしれない。そして、結
果が多少は正確さを含んでも、聴衆の規模は通例小さく、一般に公開したときにその番組
がどのように受け取られるか信頼性高く示さない可能性がある。
【０００３】
　[0002]　また、メディア提供業者は、制御された環境においてプログラムの提示の間に
聴衆の侵襲的生物検査によってプログラムを検査することもできる。この検査は一層正確
であり得るが、聴衆の規模は、アンケートおよびログ検査よりも遙かに小さいことが多い
。そして、制御された環境で検査が行われることに部分的に起因して、この検査でも非常
に不正確である可能性がある。つまり、人は、電気検査デバイスに結び付けられたサウン
ド・ルームにいるときには、彼または彼女の自宅においてリラックスしているときよりも
笑いそうにない。
【０００４】
　[0003]　更に、これらの場合のいずれにおいても、プログラムを変更するときの時間遅
延が大きくなる可能性がある。新たなプログラムを記録するため、または現在のプログラ
ムを変更するためには、何日もまたは何週間もかかることがあり、これが完了しても、変
更したプログラムを再度検査し、プログラムの公開が更に遅れる虞がある。
【課題を解決するための手段】
【０００５】
　[0004]　本文書は、現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定する技法およ
び装置について記載する。本技法および装置は、現在提示中のメディア・プログラムに対
する１人または複数の人の現メディア反応を受け、このメディア反応に基づいてメディア
・プログラム内に提示すべき後の部分(later portion)を決定することができる。実施形
態では、例えば、プログラムを生で提示することができ、この生の提示の間に反応を受け
ることができ、これらの反応に基づいて、プログラムを実行中にリアル・タイムに変更す
ることができる。更に、この変更は、総合的であること、あるいはグループまたは特定の
人に対して個別に行うことができる。
【０００６】
　[0005]　この摘要は、詳細な説明において以下で更に説明する現在提示中のメディアの
後来部分を決定する概念を簡略化して紹介するために設けられている。この摘要は、特許
請求する主題の必須の特徴を特定することを意図するのではなく、特許請求する主題の範
囲を判断するときに使用されることを意図するのでもない。
【図面の簡単な説明】
【０００７】
　[0006]　現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定する技法および装置の実
施形態について、以下の図面を参照しながら説明する。図面全体にわたって、同様の機構
およびコンポーネントを引用するために、同じ番号が使用される。
【図１】図１は、現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定する技法、および
他の技法を実現することができる環境例を示す。
【図２】図２は、図１の聴衆に対してローカルである計算デバイス例の図である。
【図３】図３は、図１の聴衆に対してリモートであるリモート計算デバイス例の図である
。
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【図４】図４は、受動センサー・データーに基づいてメディア反応を判定する方法例を示
す。
【図５】図５は、メディア反応の時間基準グラフであり、メディア反応は、メディア・プ
ログラムの提示の間における１人のユーザーについての４０分間の興味レベルである。
【図６】図６は、反応ヒストリを構築する方法例を示す。
【図７】図７は、複数の提示することが可能な広告の内どの広告を提示するか決定するこ
とによることを含む、現メディア反応に基づいて広告を提示する方法例を示す。
【図８】図８は、プログラムが提示されているときの、プログラムの一部におけるメディ
ア・プログラムに対する現メディア反応を示す。
【図９】図９は、広告主からの入札(bid)に基づくことを含む、現メディア反応に基づい
て広告を提示する方法例を示す。
【図１０】図１０は、図３の通信ネットワークを介して複数の広告主に情報を渡す図２お
よび図３の広告モジュールを示す。
【図１１】図１１は、現メディア反応が行われた場面の直後に続けることを含む、現メデ
ィア反応に基づいて広告を提示する方法を示す。
【図１２】図１２は、メディア・プログラムのユーザーへの提示の間に受動的に検知され
たセンサー・データーに基づいて判定されたユーザーの現メディア反応に基づくことを含
む、現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定する方法を示す。
【図１３】図１３は、人口統計学的属性（demographics)、反応履歴の一部、現メディア
反応、およびメディア・プログラムについての情報が図２および／または図３の計算デバ
イスから受信される図３のリモート・デバイスを示す。
【図１４】図１４は、後来部分が明示的に要求されたメディア反応に対する応答であると
きを含む、現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定する方法を示す。
【図１５】図１５は、複数のユーザーのメディア反応に基づくことを含む、現在提示中の
メディア・プログラムの後来部分を決定する方法を示す。
【図１６】図１６は、現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定する技法、お
よび他の技法を実現することができるデバイス例を示す。
【発明を実施するための形態】
【０００８】
全体像
　[0007]　本文書は、現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定する技法およ
び装置について記載する。これらの技法および装置は、プログラムの提示中において、そ
のメディア・プログラムの位置に対する変更、またはその決定を可能にする。
【０００９】
　[0008]　例えば、何千人もの視聴者に提示される連続ホームコメディー番組について考
える。この連続ホームコメディーのメディア提供業者が、１９分において３つの異なる場
面、およびこの番組の終端において４つの異なる終了場面を予め用意したと仮定する。本
技法は、提示中におけるメディア反応に基づいて、３つの場面の内どれを１９分に提示し
、４つの異なる場面の内どれを終端において提示するか決定することができる。どの場面
を提示するかは、以前の場面に対する、数千人の視聴者からというような複数のメディア
反応に基づくこと、あるいは人のまたは人口統計学的グループの反応に基づくことができ
る。そのようにすることによって、本技法は、ひとりひとりに対して番組を変更すること
、あるいはグループまたは特定の人に対して番組を個別に変更することができる。つまり
、本技法は、年齢が１８～３４才までの男性の体当たりコメディ(physical comedy)を有
する以前の場面に対する反応に基づいて、このグループに１９分において体当たりコメデ
ィーを有する場面を提示することができ、３５～４４才までの女性の登場人物(character
)についての以前の場面に対する反応に基づいて、このグループに登場人物の展開(develo
pment)を示す場面を提示し、現在この番組を見ている全てのグループからの種々の反応に
基づいて、４つの可能な終了の内１つを全ての聴衆に示すことができる。
【００１０】
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　[0009]　これは、現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定する技法および
／または装置をどのように実行することができるかについての一例に過ぎない。本明細書
では、技法および／または装置は、コンテキストによって許される通りに、別個にまたは
纏めて「技法」と呼ばれる。これより、本文書は、本技法を具体化することができる環境
例に移り、次いで本技法と併せて動作することができるがそうする必要はない種々の例に
移る。これら種々の方法の一部は、メディアに対する反応を検知し、ユーザーについて反
応履歴を構築し、現在の反応に基づいて広告を提示する方法を含む。これら種々の方法の
後に、本文書は、現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定する方法例に移る
。
環境例
　[0010]　図１は、センサー・データーを受信し、このセンサー・データーに基づいてメ
ディア反応を判定する環境例１００の図である。これらのメディア反応は、現在提示中の
メディア・プログラムの後来部分を決定するため、および他の使用に使用することができ
る。本技法は、これらのメディア反応を単独で使用することができ、あるいは人口統計学
的属性、反応履歴、およびメディア・プログラムまたはその一部についての情報と組み合
わせて使用することもできる。
【００１１】
　[0011]　環境１００は、メディア提示デバイス１０２、聴衆検知デバイス１０４、状態
モジュール１０６、興味モジュール１０８、インターフェース・モジュール１１０、およ
びユーザー・インターフェース１１２を含む。
【００１２】
　[0012]　メディア提示デバイス１０２は、１人以上のユーザー１１６を有する聴衆１１
４にメディア・プログラムを提示する。メディア・プログラムは、単独でまたは組み合わ
せで、テレビジョン・ショー、ムービー、音楽ビデオ、ビデオ・クリップ、広告、ブログ
、写真、ウェブ・ページ、電子書籍、電子雑誌、コンピュータ・ゲーム、ソング、ツイー
ト、あるいは他のオーディオおよび／またはビデオ・メディアを含むことができる。聴衆
１１４は、１人以上のユーザー１１６を含むことができる。ユーザー１１６は、メディア
提示デバイス１０２によって提示されるメディア・プログラムの消費、および聴衆検知デ
バイス１０４による測定を可能にする位置に在り、別々にいてもまたは１つの聴衆１１４
の中にいてもよい。聴衆１１４には、３人のユーザー、即ち、ユーザー１１６－１、ユー
ザー１１６－２、およびユーザー１１６－３が示される。
【００１３】
　[0013]　聴衆検知デバイス１０４は、聴衆１１４を検知し、聴衆１１４についてのセン
サー・データーを状態モジュール１０６および／または興味モジュール１０８に供給する
ことができる（センサー・データー１１８は矢印によって供給されることが示される）。
検知されるデーターは、受動的に、能動的に、および／または明示的要求に応答して検知
することができる。
【００１４】
　[0014]　受動的に検知されるデーターは、ユーザーの測定においてユーザーの積極的な
関与を必要としないことから受動的である。能動的に検知されるデーターは、手書きのロ
グ、および聴衆におけるユーザーによって装着された生物計量センサーによってユーザー
から検知されるデーターというような、聴衆におけるユーザーによって記録されるデータ
ーを含む。明示的要求に応答して検知されるセンサー・データーは、能動的または受動的
に検知することができる。一例に、広告があり、この広告の間に、ユーザーが製品の無料
試供品のクーポンを郵便で当のユーザーに送って欲しい場合には、ユーザーが彼または彼
女の手を上げることを要求する。このような場合、ユーザーは、手を上げるという反応を
表現しているが、これは、ユーザーが反応の測定に積極的に関与する必要がないことによ
り、受動的に検知することができる。本技法は、この上げられた手を、以下に説明するよ
うな種々のやり方で検知する。
【００１５】
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　[0015]　センサー・データーは、赤外線センサーが、放出赤外線光をユーザーまたは聴
衆空間（例えば、ソファ、壁等）から跳ね返らせて、戻って来る光を検知するというよう
に、 聴衆検知デバイス１０４によって送られる放出光または他の信号を使用して検知さ
れるデーターを含むことができる。ユーザーを測定するセンサー・データー、およびそれ
を測定することができる方法の例については、以下で更に詳しく示す。
【００１６】
　[0016]　聴衆検知デバイス１０４は、センサー・データーを状態モジュール１０６およ
び／または興味モジュール１０８に供給する前に、それを処理してもしなくてもよい。つ
まり、センサー・データーは、生データーまたは処理済みデーターであってもよく、また
は含んでもよい。データーには、ＲＧＢ（赤、緑、青）フレーム、赤外線データー・フレ
ーム、深度データー、心拍数、呼吸数、ユーザーの頭の向きまたは動き（例えば、三次元
ｘ、ｙ、ｚにおける座標、３つの角度、ピッチ、ティルト、およびヨー）、顔の（例えば
、目、鼻、および口）の向き、動き、または遮蔽、骨格の向き、動き、または遮蔽、どの
ユーザーからオーディオが発したか判定するのに十分な向きを示すデーター、あるいはど
のユーザーか、または単語を含む場合は何という単語が言われたのか直接示す情報を含む
ことができるオーディオ、ユーザー１６の内１人の存在および位置を判定するために十分
な熱読み取り値またはこれらを示す熱読み取り値、ならびに聴衆検知デバイス１０４また
はメディア提示デバイス１０２からの距離がある。場合によっては、聴衆検知デバイス１
０４が、赤外線センサー（ウェブカム、Kinectカメラ）、ステレオ・マイクロフォンまた
は指向性オーディオ・マイクロフォン、および熱読み取り器（赤外線センサーに加えて）
を含むが、他の検知装置も一緒に使用してもよく、または代わりにこれらを使用してもよ
い。
【００１７】
　[0017]　状態モジュール１０６は、センサー・データーを受け、このセンサー・データ
ーに基づいて、聴衆１１４におけるユーザー１１６の状態１２０を判定する（矢印で示す
）。状態は、例えば、悲しい、おしゃべり、嫌い、怖い、微笑む、顰め面、平穏、驚き、
怒り、笑う、叫ぶ、拍手、手を振る、歓呼、視線を逸らす、視線を向ける、身を逸らす、
身を乗り出す、居眠り、または退屈(departed)、更にその他数多くを含む。
【００１８】
　[0018]　おしゃべりの状態は、ユーザーが話していることを示す一般的な状態であるこ
とができるが、メディア・プログラムについてのおしゃべり（関係のあるおしゃべり）、
またはメディア・プログラムには関係のないおしゃべり（無関係なおしゃべり）というよ
うな、会話の内容に基づいてサブカテゴリーを含むのでもよい。状態モジュール１０６は
、音声認識によって、どのおしゃべりのカテゴリーか判定することができる。
【００１９】
　[0019]　加えてまたは代わりに、状態モジュール１０６が、センサー・データーに基づ
いて、ユーザーの人数、ユーザーの識別(identity)、および／または人口統計学的属性デ
ーター（１２２にて示す）、あるいは提示中の関心度(engagement)（１２４にて示す）を
判定することもできる。識別は、スーザン・ブラウンというような、聴衆１１４における
ユーザー１１６の１人についての一意の識別を示す。人口統計学的属性データーは、身長
５フィート４インチ、子供、および男性または女性というような、ユーザー１１６の１人
を分類する。関心度は、ユーザーの存在または頭の向きに基づいてというようにして、こ
のユーザーがメディア・プログラムに注意を払っていそうか否かを示す。場合によっては
、関心度は、状態モジュール１０６によって、状態を判定するために使用されるセンサー
・データーに比較して、それよりも低い解像度または処理が少ないセンサー・データーに
よって判定することもできる。それでも、関心度は、聴衆を測定するときに、それ自体で
も(on its own)有用であり、また興味モジュール１０８を使用してユーザーの興味を判定
するためであっても有用であり得る。
【００２０】
　[0020]　興味モジュール１０８は、センサー・データー１１８および／またはユーザー
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の関心度または状態（矢印で示す関心度／状態１２６）、ならびにメディア・プログラム
についての情報（矢印で示すメディア・タイプ１２８）に基づいて、メディア・プログラ
ムに対するそのユーザーの興味レベル（矢印で示す）１３０を判定する。興味モジュール
１０８は、例えば、まじめなドラマであることを意図したメディア・プログラムに対して
、多数の者が笑っている状態は、低い興味レベルを示すと判断することができ、逆に、コ
メディーであることを意図したメディア・プログラムに対しては、複数の者が笑っている
状態は高い興味レベルを示すと判断することができる。　
【００２１】
　[0021]　図１に示すように、状態モジュール１０６および／または興味モジュール１０
８は、人口統計学的属性／識別１２２、および以下のメディア反応の内１つ以上を供給す
る。関心度１２４、状態１２０、または興味レベル１３０。これらは全て図１において矢
印で示される。これらのメディア反応の１つ以上に基づいて、状態モジュール１０６およ
び／または興味モジュール１０８は、他のタイプのメディア反応、格付け（例えば、賛成
、三つ星）のような、他のタイプのメディア・プログラムに対する全体的なメディア反応
を供給することもできる。場合によっては、しかしながら、メディア反応をインターフェ
ース・モジュール１１０が受けて、全体的なメディア反応を判定することもある。
【００２２】
　[0022]　状態モジュール１０６および興味モジュール１０８は、聴衆１１４に対して、
つまり、メディア提示デバイス１０２および聴衆検知デバイス１０４に対してローカルに
することができるが、こうしなければならないのではない。状態モジュール１０６および
興味モジュール１０８が聴衆１１４に対してローカルである一実施形態例を図２に示す。
しかしながら、場合によっては、状態モジュール１０６および／または興味モジュール１
０８が、聴衆１１４に対してリモートであることもある。これを図３に示す。
【００２３】
　[0023]　インターフェース・モジュール１１０は、メディア反応および人口統計学的属
性／識別情報を受け、その反応が関連するメディア・プログラムまたはその一部について
の何らかの指示を受ける。インターフェース・モジュール１１０は、ユーザー・インター
フェース１１２を通じて、メディア反応１３２をメディア・プログラムに提示する、また
は提示させることができるが、こうしなければならないのではない。このメディア反応は
、以上で述べた反応の内任意のものとすることができ、その一部が、反応を示すアバター
を介して、時間基準グラフに提示される。これらの反応の内１つ以上は、関連するメディ
ア・プログラムの間ユーザーの反応がどのようであるかに対して有効である。
【００２４】
　[0024]　インターフェース・モジュール１１０は、１人のユーザーが彼または彼女自身
のメディア反応、あるいは家族構成員のメディア反応を見ている場合というように、聴衆
１１４に対してローカルであることができる。しかしながら、多くの場合、インターフェ
ース・モジュール１１０は、メディア反応をリモート・ソースから受ける。
【００２５】
　[0025]　尚、センサー・データー１１８が、ユーザーがメディアに反応しているコンテ
キスト、あるいはメディアに対する格付けまたは推奨が求められたユーザーについての現
在のコンテキストを含んでもよいことを注記しておく。つまり、聴衆検知デバイス１０４
は、第２の人が室内にいること、またそうでなければ第１の人に物理的に近接しており、
第１の人に対するコンテキストになり得ることを検知することもできる。また、以下で図
２において説明する他のやり方でコンテキストを判定するのでもよい。
【００２６】
　[0026]　図２は、聴衆１１４に対してローカルである計算デバイス例２０２の図である
。計算デバイス２０２は、メディア提示デバイス１０２、聴衆検知デバイス１０４、１つ
以上のプロセッサー２０４、およびコンピューター読み取り可能記憶媒体（「ＣＲＭ」）
２０６を含むことができ、またはこれらにアクセスすることができる。
【００２７】
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　[0027]　ＣＲＭ２０６は、オペレーティング・システム２０８、状態モジュール１０６
、興味モジュール１０８、メディア・プログラム（１つまたは複数）２１０を含み、これ
らの各々は、関連するプログラム情報２１２および部分２１４、インターフェース・モジ
ュール１１０、ユーザー・インターフェース１１２、履歴モジュール２１６、反応履歴２
１８、複数の広告２２２を含むことができる広告モジュール２２０、および部分モジュー
ル２２４を含むことができ、またはこれらに関連付けられてもよい。
【００２８】
　[0028]　メディア・プログラム２１０の各々は、プログラム情報２１２および部分２１
４を有することができ、または含むことができ、またはこれらに関連付けられてもよい。
プログラム情報２１２は、プログラムの名称(name)、タイトル(title)、プログラムの一
編(episode)、著者または俳優、プログラムのタイプ、および他の情報を示すことができ
る。他の情報には、各メディア・プログラム２１０内部の種々の部分に関係する情報が含
まれる。つまり、プログラム情報２１２は、メディア・プログラム２１０の１つが音楽ビ
デオであり、４回繰り返されるコーラス部分を含み、４つの詩(verse)部分を含み、歌っ
ている俳優、踊っているバック・コーラス(backup singers)、音楽ビデオの名称、俳優、
制作年、解像度およびフォーマット・データー等のようなソング中における各視覚的提示
に基づく部分を含む。
【００２９】
　[0029]　メディア・プログラム２１０の１つの部分２１４は、そのプログラムを構成す
るか、またはそのプログラムを構成するために使用することができる。これらの部分は、
メディア・プログラムにおける特定の時間範囲を表すことができるが、代わりに、これら
が直前の部分の終了に基づいて、プログラム内に配置されてもよい（その部分の終了が必
ずしも前もって設定されなくても）。部分の例は、１５秒長の一片、ラジオ型プログラム
において演奏されるソング全体(complete song)、ムービーの一場面であってもよい。こ
れらの部分２１４は、特定の順序で配列および／または設定されてもよく、その場合、部
分２１４の１つ以上を、メディア反応に応答して、部分モジュール２２４によって置き換
えることができる。これらの部分２１４は、代わりに、前もって用意されてもよいが、予
め設定された順序ではない。つまり、３０秒の広告というようなメディア・プログラムが
、例えば、予め設定された最初の１０秒部分を有するが、１０秒の５つの代わりの第２部
分と、１０秒の１５個の代わりの第３部分とを有してもよい。このような場合、１１～１
２秒にどの部分を再生するかは、人の最初の１０秒部分に対するメディア反応に基づくこ
とができる。次いで、第１部分および第２部分に対するユーザーの（または複数のユーザ
ーの）反応の一方または双方に基づいて、２１秒から３０秒までに再生する第３部分が決
定される。
【００３０】
　[0030]　部分モジュール２２４は、部分的に先に注記したように、ユーザー、ユーザー
のグループ、または複数のユーザーのメディア・プログラム２１０の内１つの一部に対す
る現在の１つまたは複数のメディア反応を受ける。これらのメディア反応は、関心度１２
４、状態１２０、または興味レベル１３０の内１つ以上を含むことができる。これらのメ
ディア反応によって、部分モジュール２２４は、現在提示中のメディア・プログラムの内
、今後提示する部分を決定することができる。尚、この決定は、メディア・プログラムの
提示中にリアル・タイムに行うことができ、短い広告の後来部分(future portion)を、そ
の広告の同じ提示の早い部分に対する現在の反応に基づいて決定するのにも有効であるこ
とを注記しておく。これらの後来部分は、予めローカルにまたはリモートに格納すること
もできる。提示される後来部分は、ローカル・ストアから受信するのでも、リモート・ソ
ースから現在提示中のメディア・プログラムの後の部分をストリーミングすることによっ
て同時にというように、リモート・ソースから受信されるのでもよい。図２および図３に
示すように、メディア・プログラム２１０、部分２１４、および部分モジュール２２４は
、計算デバイス２０２からはローカルでもリモートでもよく、つまり、メディア反応を有
する１人または複数のユーザー（例えば、図１の聴衆１１４のユーザー１１６－１）から
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はローカルでもリモートでもよい。
【００３１】
　[0031]　履歴モジュール２１６は、反応履歴２１８を含むことができ、またはこれにア
クセスすることができる。履歴モジュール２１６は、ユーザー（または以下で注記するよ
うに他の者）によってメディア・プログラムに対して行われている反応に基づいて、反応
履歴２１８を構築および更新することができる。場合によっては、履歴モジュール２１６
がユーザーに対する種々のコンテキストを判定するが、これは、代わりに、他のエンティ
ティから判定され受け取られてもよい。つまり、場合によっては、履歴モジュール２１６
は、ユーザーのメディア・プログラムに対する反応の間における時刻、ロケール、そのロ
ケールにおける天候等、あるいはメディア・プログラムについての格付けまたは推奨の要
求を判定することもある。履歴モジュール２１６は、ユーザーに対する現在のコンテキス
トおよび反応履歴２１８に基づいて、メディアについての格付けおよび／または推奨を判
定することができる。反応履歴２１８は、本明細書の他の箇所で注記するように、メディ
ア・プログラムの提示する後来部分を決定するために、メディア反応と共に使用すること
もできる。
【００３２】
　[0032]　広告モジュール２２０は、関心度１２４、状態１２０、または興味レベル１３
０の内１つ以上というような、ユーザーの現メディア反応を受ける。この現メディア反応
によって、広告モジュール２２０は、複数の広告２２２の内、ユーザーに提示する広告を
決定することができる。また、広告モジュール２２０は、代わりに、現メディア反応を広
告主に供給し、広告を提示する権利に対する広告主からの入札を受け、次いで広告をユー
ザーに提示させることもできる。この広告は、予め広告２２２の１つとして格納されても
よく、あるいは付随する入札がその広告を提示すべきことを示す最高の入札または他の価
格決定構造であることに応答して、リモート・ソースからその広告をストリーミングする
ことによってというように、同時に受信されてもよい。尚、これらの場合のいずれでも、
広告モジュール２２０は、計算デバイス２０２から、つまりユーザー（例えば、図１の聴
衆１１４のユーザー１１６－１）からはローカルでもリモートでもよいことを注記してお
く。
【００３３】
　[0033]　尚、この図示する例では、メディア提示デバイス１０２、聴衆検知デバイス１
０４、状態モジュール１０６、興味モジュール１０８、インターフェース・モジュール１
１０、履歴モジュール２１６、および広告モジュール２２０を含むエンティティは、ディ
スプレイ、前向きカメラ、マイクロフォン、オーディオ出力等を有するデスクトップ・コ
ンピューターのような、１つの計算デバイス内に含まれることを注記しておく。しかしな
がら、これらのエンティティの各々は、１つまたは多数の計算デバイスあるいはそれ以外
において互いから離れていても、または互いに一体になっていてもよい。以下で部分的に
説明するが、メディア提示デバイス１０２は聴衆検知デバイス１０４と一体になることが
できるが、状態モジュール１０６、興味モジュール１０８、インターフェース・モジュー
ル１１０、履歴モジュール２１６、広告モジュール２２０、または部分モジュール２２４
からは別々にすることができる。更に、これらのモジュールの各々は、別々のデバイスに
おいて動作するのでもよく、または１つのデバイスにおいて組み合わされるのでもよい。
【００３４】
　[0034]　図２に示すように、計算デバイス（１つまたは複数）２０２は、各々、種々の
デバイスの内の１つまたは組み合わせであることができる。ここでは、６つの例、即ち、
ラップトップ・コンピューター２０２－１、タブレット・コンピューター２０２－２、ス
マート・フォン２０２－３、セット・トップ・ボックス２０２－４、デスクトップ２０２
－５、およびゲーミング・システム２０２－６が例示されるが、計算能力を有するテレビ
ジョン、ネットブック、およびセルラ・フォンというような他の計算デバイスやシステム
も使用することができる。尚、これらの計算デバイス２０２の内３つ（ラップトップ・コ
ンピューター２０２－１、タブレット・コンピューター２０２－２、スマート・フォン２
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０２－３）が、メディア提示デバイス１０２および聴衆検知デバイス１０４を含むことを
注記しておく。１つのデバイスは、メディア提示デバイス１０２および聴衆検知デバイス
１０４を含まないがこれらと通信可能である（デスクトップ２０２－５）。聴衆検知デバ
イス１０４がメディア提示デバイス１０２内に含まれる場合（セット・トップ・ボックス
２０２－４およびゲーミング・システム２０２－６）のように、２つの他のデバイスは、
メディア提示デバイス１０２を含まず、聴衆検知デバイス１０４を含んでも含まなくても
よい。
【００３５】
　[0035]　図３は、聴衆１１４に対してリモートであるリモート計算デバイス例３０２の
図である。また、図３は、通信ネットワーク３０４も示し、これを介して、リモート計算
デバイス３０２は、聴衆検知デバイス１０４（図示しないが、計算デバイス２０２内に具
体化されるか、またはこれと通信可能である）、インターフェース・モジュール１１０、
履歴モジュール２１６（反応履歴２１８を含むまたは含まない）、広告モジュール２２０
（広告２２２を含むまたは除外する）、および部分モジュール２２４と通信する。尚、こ
れらのエンティティは、図２に示すように、計算デバイス２０２内にあると仮定する。通
信ネットワーク３０４は、インターネット、ローカル・エリア・ネットワーク、ワイド・
エリア・ネットワーク、ワイヤレス・ネットワーク、ＵＳＢハブ、コンピューター・バス
、他の移動体通信ネットワーク、またはこれらの組み合わせでもよい。
【００３６】
　[0036]　リモート計算デバイス３０２は、１つ以上のプロセッサー３０６と、リモート
・コンピューター読み取り可能記憶媒体（「リモートＣＲＭ」）３０８とを含む。リモー
トＣＲＭ３０８は、状態モジュール１０６、興味モジュール１０８，各々プログラム情報
２１２および／または部分２１４を含むあるいはこれらに関連付けられたメディア・プロ
グラム（１つまたは複数）２１０、履歴モジュール２１６、反応履歴２１８、広告モジュ
ール２２０、広告２２２、ならびに部分モジュール２２４を含む。
【００３７】
　[0037]　尚、この図示する例では、メディア提示デバイス１０２および聴衆検知デバイ
ス１０４が物理的に状態モジュール１０６および興味モジュール１０８から離れており、
最初の２つが、メディア・プログラムを見ている聴衆に対してローカルであり、２番目の
２つがリモートに動作することを注記しておく。つまり、センサー・データーは、聴衆検
知デバイス１０４から状態モジュール１０６または興味モジュール１０８の内一方または
双方に渡され、ローカルに（図２）またはリモートに（図３）伝達することができる。更
に、状態モジュール１０６および／または興味モジュール１０８による判定の後、種々の
メディア反応および他の情報を、インターフェース・モジュール１１０、履歴モジュール
２１６、広告モジュール２２０、および／または部分モジュール２２４による受信のため
に、同じまたは他の計算デバイス２０２に伝達することができる。つまり、場合によって
は、計算デバイス２０２の内第１のものがセンサー・データーを測定し、このセンサー・
データーをリモート・デバイス３０２に伝達することができ、その後、リモート・デバイ
ス３０２がメディア反応を計算デバイス２０２の内他のものに伝達する。これらは全てネ
ットワーク３０４を通じて行われる。
【００３８】
　[0038]　これらおよびその他の能力、ならびに図１～図３のエンティティが動作するお
よび相互作用する方法について、以下で更に詳しく説明する。これらのエンティティを更
に分割すること、組み合わせること等も行ってもよい。図１の環境１００ならびに図２お
よび図３の詳細な図は、説明する技法を採用することができる多くの可能な環境の内一部
を例示するに過ぎない。
方法例
受動センサー・データーに基づくメディア反応の判定
　[0039]　図４は、受動センサー・データーに基づいてメディア反応を判定する方法４０
０を示す。本明細書において説明するこれらおよびその他の方法は、実行される動作を指
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定するブロックの集合として示されるが、それぞれのブロックによって動作を実行するた
めに示される順序に必ずしも限定される訳ではない。以下の論述では、図１の環境１００
および図２、図３において詳細に説明したエンティティを参照することも部分的にあるが
、この参照は一例で行われるに過ぎない。本技法は、１つのデバイスにおいて動作する１
つのエンティティまたは複数のエンティティによる実行に限定されるのではない。
【００３９】
　[0040]　ブロック４０２では、聴衆またはユーザーについてのセンサー・データーを検
知または受信する。センサー・データーは、聴衆またはユーザーに対するメディア・プロ
グラムの提示の間に受動的に検知される。このセンサー・データーは、聴衆またはユーザ
ーのコンテキストを含むこともでき、またはコンテキストが別個に受信されてもよい。
【００４０】
　[0041]　例えば、聴衆が図１のユーザー１１６、即ち１１６－１、１１６－２、および
１１６－３全員を含む場合について考える。メディア提示デバイス１０２が、スピーカー
を有するＬＣＤディスプレイであり、これを通じてメディア・プログラムがレンダリング
され、ディスプレイが図２のセット・トップ・ボックス２０２－４と通信可能であると仮
定する。ここで、聴衆検知デバイス１０４は、前向き高解像度赤外線センサー、赤－緑－
青センサー、ならびに音および位置を検知することができる２つのマイクロフォン（例え
ば、指向性アレイ）であり、セット・トップ・ボックス２０２－４またはメディア提示デ
バイス１０２と一体である。また、提示されるメディア・プログラム２１０が、「信じら
れない家族」(Incredible Family)と題するＰＧ－級動画であり、リモート・ソースから
セット・トップ・ボックス２０２－４を介してストリーミングされると仮定する。セット
・トップ・ボックス２０２－４は、６つの広告と共に「信じられない家族」を提示する。
６つの広告は、映画の開始時に１つ、３広告ブロック(three-ad block)において３つ、そ
して２広告ブロックにおいて２つに分けられる。
【００４１】
　[0042]　センサー・データーは、聴衆１１４における３人のユーザー１１６全員に対し
て受信される。この例では、第１ユーザー１１６－１について考える。ここでは、「信じ
られない家族」の間に聴衆検知デバイス１０４が測定を行い、ブロック４０２において、
ユーザー１１６－１について以下のことを種々の時点で供給する。
【００４２】
【表１】

【００４３】
　[0043]　ブロック４０４では、センサー・データーに基づいて、メディア・プログラム
の間におけるユーザーの状態を判定する。場合によっては、ブロック４０４では、状態に
対する確率、または多数の状態に対する多数の確率をそれぞれ判定する。例えば、ブロッ
ク４０４では、正しいが十分な確信度には満たなさそうな状態（例えば、ユーザーが笑っ
ている可能性が４０％）を判定するのでもよい。加えてまたは代わりに、ブロック４０４
では、悲しい状態または落ち着いた状態というような、多数の状態がセンサー・データー
に基づいて可能であることができ、そして各々に対する確率（例えば、悲しい状態が６５
％、落ち着いた状態が３５％）を判定することもできる。
【００４４】
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　[0044]　加えてまたは代わりに、ブロック４０４では、人口統計学的属性、識別、およ
び／または関心度を判定するのでもよい。更に、方法４００は、ブロック４０４を飛ばし
て直接４０６に進んでもよい。ブロック４０６については後に以下で説明する。
【００４５】
　[0045]　説明中の例では、状態モジュール１０６は以上で列挙したセンサー・データー
を受け、ユーザー１１６－１について以下の対応する状態を判定する。
【００４６】
【表２】

【００４７】
　[0046]　時点１において、状態モジュール１０６は、ユーザー１１６－１の頭がＬＣＤ
ディスプレイを直接見るときよりも３度ずれていることを示すセンサー・データー、およ
び前を見る状態は２０度未満のずれに適用されることを示す規則（一例に過ぎない）に基
づいて、ユーザー１１６－１の状態がメディア・プログラムの方を見ていると判定する。
同様に、時点２において、状態モジュール１０６は、ずれが２０度よりも大きくなったこ
とにより、ユーザー１１６－１が視線を逸らしていると判定する。
【００４８】
　[0047]　時点３において、状態モジュール１０６は、ユーザー１１６－１が彼の腕にお
いて骨格の動きを行ったことを示すセンサー・データー、および高振幅であるオーディオ
に基づいて、ユーザー１１６－１が拍手していると判定する。状態モジュール１０６は、
拍手と、喝采のような他の状態との間で、腕の動きの種類（簡潔にするために以上では示
されなかった）に基づいて、区別することができる。同様に、時点４において、状態モジ
ュール１０６は、腕の動き、およびユーザー１１６－１に起因する高振幅オーディオのた
めに、ユーザー１１６－１が喝采していると判定する。
【００４９】
　[0048]　時点５において、状態モジュール１０６は、ユーザー１１６－１が頭を動かし
たことを示すセンサー・データー、２０％の容貌変化(facial-feature change)、および
中位の振幅のオーディオに基づいて、ユーザー１１６－１が笑っていると判定する。セン
サー・データーは、オーディオが高振幅ではなく中位の振幅であること、ならびに口を開
く、および両方の眉毛を上げるというような容貌変化に基づいて、絶叫するというような
異なる状態を区別するために使用することができる。
【００５０】
　[0049]　時点６について、聴衆検知デバイス１０４は、生センサー・データーを処理し
て、処理済みセンサー・データーを供給し、この場合、顔認識処理により詳細な顔の向き
についてのデーターを供給する。オーディオがないことに関連して、状態モジュール１０
６は、詳細な顔の向きについてのデーター（ここでは、上に向かっている唇の角、および
目を覆う瞼の量）から、ユーザー１１６－１が微笑んでいると判定する。
【００５１】
　[0050]　時点７において、状態モジュール１０６は、ユーザー１１６－１に骨格の動き
があり、聴衆検知デバイス１０４から離れるように動いたことを示すセンサー・データー
に基づいて、ユーザー１１６－１が退屈した(departed)と判定する。センサー・データー
は、骨格または頭部読み取り値あるいは体熱シグネチャーがもはや受信されていないこと
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から、聴衆検知デバイス１０４がユーザー１１６－１の存在を検知しないというような場
合に、これを直接示すこともできる。
【００５２】
　[0051]　時点８において、状態モジュール１０６は、ユーザー１１６－１の顔の向きが
一定の期間変化しなかった（例えば、ユーザーの目が瞬かなかった）ことを示すセンサー
・データー、および安定して遅い呼吸回数に基づいて、ユーザー１１６－１が眠っている
と判定する。
【００５３】
　[0052]　これら８通りのセンサー読み取り値は、説明の目的に限った、簡略化した例で
ある。センサー・データーは、本明細書の他の箇所で注記したように、広範なデーターを
含むことができる。更に、１秒の端数毎に聴衆を測定したセンサー・データーを受信する
ことにより、メディア・プログラムの提示の間における数十、数百、および数千もの期間
についての詳細なデーターを提供することができ、これらから状態または他のメディア反
応を判定することができる。
【００５４】
　[0053]　方法４００に戻り、ブロック４０４では、ユーザーの状態に加えて、人口統計
学的属性、識別、および関心度を判定することができる。状態モジュール１０６は、人口
統計学的属性または識別を判定するためのセンサー・データーを判定または受信すること
ができ、あるいは聴衆検知デバイス１０４から、人口統計学的属性および識別を受けるこ
とができる。説明中の例を続けると、ユーザー１１６－１についてのセンサー・データー
は、ユーザー１１６－１がジョン・ブラウンであること、ユーザー１１６－２がリディア
・ブラウンであること、そしてユーザー１１６－３がスーザン・ブラウンであることを示
すことができる。または、センサー・データーは、例えば、ユーザー１１６－１が身長６
フィート４インチの男性である（骨格の向きに基づいて）ことを示すこともできる。セン
サー・データーは、聴衆におけるユーザー毎に別々に起因するセンサー・データーの部分
と共に受信されるのでも、この部分を示す情報を含むのでもよい。しかしながら、この現
在の例では、聴衆検知デバイス１０４は、３組のセンサー・データーを供給し、各組がユ
ーザーの識別をセンサー・データーと共に示すと仮定する。
【００５５】
　[0054]　また、ブロック４０４では、本技法は、聴衆または聴衆におけるユーザーの関
心度を判定することもできる。注記したように、この判定は、ユーザーの状態の判定程詳
しくなくても可能であるが、それでも有用である。以上の例について、ユーザー１１６－
２（リディア・ブラウン）についてのセンサー・データーが受信され、このセンサー・デ
ーターが頭および骨格の向きだけを含むと仮定する。
【００５６】
【表３】

【００５７】
　[0055]　状態モジュール１０６は、このセンサー・データーを受信し、以下の対応する
関心度をリディア・ブラウンについて判定する。
【００５８】
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【表４】

【００５９】
　[0056]　時点１、２、７、および８において、状態モジュール１０６は、ユーザー１１
６－２の頭がＬＣＤディスプレイを直接見るときよりも５度未満ずれていることを示すセ
ンサー・データー、および上胴体が下胴体よりも前に出ている骨格の向き（リディアはメ
ディア提示に向かって身を乗り出していることを示す）に基づいて、リディアはこれらの
時点では、「信じられない家族」に深い関心があることを示す。
【００６０】
　[0057]　時点３において、状態モジュール１０６は、リディアがもはや前に身を乗り出
していないことから、リディアの関心度レベルが落ちたと判定する。時点４において、状
態モジュール１０６は、リディアが「信じられない家族」をほぼ真っ直ぐに見続けている
がリディアは後ろにもたれかかっていることに基づいて、リディアの関心度が更に中位に
落ちたと判定する。
【００６１】
　[0058]　時点５および６において、状態モジュール１０６は、それぞれ、リディアが未
だ後ろにもたれかかっており、多少視線を逸らし（１６度）、次いで大きく視線を逸らし
た（３７度）ことに基づいて、リディアの関心度が弱まり、中位～浅い関心度に、次いで
浅い関心度に落ちたと判定する。尚、時点７において、リディアが素早く深い関心度に戻
ることに注意されたい。これは、コンテンツが刺激的である、または言い換えると魅力的
であることがわかったことを示すので、メディア作成者には多分興味があるであろう。
【００６２】
　[0059]　方法４００は、直接ブロック４０２からブロック４０６に、あるいはブロック
４０４からブロック４０６またはブロック４０８に進むことができる。ブロック４０４か
らブロック４０６に進む場合、本技法は、提示されたメディアのタイプ、およびユーザー
の関心度または状態に基づいて、興味レベルを判定する。ブロック４０２からブロック４
０６に進む場合、本技法は、必ずしも最初にまたは独立してユーザーの関心度または状態
を判定することなく、提示されたメディアのタイプおよびユーザーのセンサー・データー
に基づいて、興味レベルを判定する。
【００６３】
　[0060]　ユーザー１１６－１および１１６－２についての以上の例を続ける。ブロック
４０６において、ブロック４０４でユーザー１１６－１（ジョン・ブラウン）について状
態モジュール１０６によって判定された状態を受信したと仮定する。ジョン・ブラウンに
ついての状態、およびメディア・プログラムについての情報に基づいて、興味モジュール
１０８は、「信じられない家族」に対する、全体的なまたは経時的な興味レベルを判定す
る。ここでは、「信じられない家族」が、アドベンチャーおよびコメディー双方のプログ
ラムであり、この映画の一部にこれらのメディア・タイプの１つがあることの印が付けら
れていると仮定する。簡素化するが、時点１および２にはコメディーの印が付けられ、時
点３および４にはアドベンチャーの印が付けられ、時点５および６にはコメディーの印が
付けられ、時点７および８にはアドベンチャーの印が付けられていると仮定する。状態モ
ジュール１０６によって判定された状態を再度辿って、以下のことについて再度検討する
。
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【００６４】
【表５】

【００６５】
  [0061]  これらの状態に基づいて、状態モジュール１０６は、時点１について、ジョン
・ブラウンは時点１におけるコンテンツには中位～低い興味があると判定する。これがア
ドベンチャー・タイプまたはドラマ・タイプであったなら、状態モジュール１０６は、代
わりに、ジョン・ブラウンが深い興味があると判定したであろう。しかしながら、ここで
は、コンテンツがコメディーであり、つまり笑いまたは類似の状態を誘い出すことを意図
しているため、興味モジュール１０８は、ジョン・ブラウンが時点１において中位～低い
興味を有すると判定する。同様に、時点２について、興味モジュール１０８は、ジョン・
ブラウンの状態が笑うでも微笑むでもなく、視線を逸らしているので、彼は時点２におい
て低い興味を有すると判定する。
 
【００６６】
　[0062]　時点３および４において、興味モジュール１０８は、これらの時点ではアドベ
ンチャー・タイプであること、ならびに拍手および喝采の状態に基づいて、ジョン・ブラ
ウンが高い興味レベルを有すると判定する。時点６において、コメディ・タイプおよびジ
ョン・ブラウンが微笑んでいることに基づいて、彼はこの時点では中位の興味を有すると
判定する。
【００６７】
　[0063]　時点７および８において、興味モジュール１０８は、ジョン・ブラウンが非常
に低い興味を有すると判定する。ここでは、メディア・タイプはアドベンチャーであるが
、この場合、関心モジュール１０８は、ジョン・ブラウンの興味レベルが、殆どのタイプ
のコンテンツに対して非常に低いと判定する。
【００６８】
  [0064]  容易に分かるように、広告主、メディア供給業者、およびメディア作成者は、
ユーザーの関心度または興味レベルを知ることから利益を得ることができる。ここでは、
「信じられない家族」に対して経時的に、ジョン・ブラウンの人口統計学的属性情報と共
に、興味レベルが提供されると仮定する。多数の人口統計学的に類似のユーザーからのこ
の情報によって、メディア作成者は、成人男性はアドベンチャー・コンテンツの一部に興
味があるが、コメディー部分の殆どには、少なくともこの人口統計的属性グループには、
興味がないことを習得することができる。
 
【００６９】
　[0065]　更に詳細な例として、図５について検討する。図５は、メディア・プログラム
の一部における４０の時間期間５０４に対する興味レベル５０２を有する時間ベース・グ
ラフ５００を示す。ここでは、メディア・プログラムが、時点１８から３０において、他
のメディア・プログラム、即ち、広告を含む映画であると仮定する。興味モジュール１０
８は、図示のように、ユーザーが中位の興味レベルから開始し、次いで時間期間１８まで
は中位および中位～高い、高い、そして非常に高いレベルの間で上下すると判定する。時
間期間１８から２２を占める(cover)最初の広告の間、興味モジュール１０８は、ユーザ
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ーが中位～低い興味レベルを有すると判定する。しかしながら、時間期間２３から２８で
は、興味モジュール１０８は、ユーザーが非常に低い興味レベルを有すると判定する（何
故なら、彼は、例えば、視線を逸らしてしゃべっているまたは部屋から出て行ったからで
ある）。しかしながら、時間期間２８から３２を占める最後の広告では、興味モジュール
１０８は、時間期間２９から３２、即ち、この広告の殆どに対してユーザーは中位の興味
レベルを有すると判定する。
【００７０】
　[0066]　これは貴重な情報になり得る。ユーザーは最初の広告の間は部屋の中におり、
中間の広告および最後の広告の開始まで部屋を離れ、そして戻って来て、最後の広告の殆
どに対して中位の興味があった。一方、従来の手法によるこの興味の解像度および精度は
、映画を見た人の内何人が実際に広告を見たのか、どの広告を見たか、そしてどの位の興
味量で見たのかについて、何の情報も提供しそうもない。この例が視聴する大衆の共通す
る傾向である場合、ブロックの中央にある広告に対する料金は下がり、他の広告料金も同
様に調節されよう。または、広告主およびメディア提供業者は、例えば、２つの広告だけ
を有する、もっと短い広告ブロックを再生することを学習するかもしれない。また、興味
レベル５０２は、時点７における非常に高い興味レベル（例えば、格別に魅力的な映画の
場面）および時間期間３５～３８における漸減する興味等によって、映画自体の部分につ
いての貴重な情報も提供する。
【００７１】
　[0067]　尚、場合によっては、関心度レベルは有用であるが、状態および興味レベルよ
りも有用でなく精度も高くないことを注記しておく。例えば、状態モジュール１０６は、
関心度レベルのみについて、ユーザーの顔が遮られており（ふさがれており）したがって
メディア・プログラムを見ていない場合、ユーザーは関心がないと判定するかもしれない
。ユーザーの顔がユーザーの手によって塞がれており（骨格の向き）、オーディオが高音
量オーディオを示す場合、状態モジュール１０６が状態を判定するとき、ユーザーが悲鳴
を上げている(screaming)と判定するかもしれない。悲鳴状態は、コンテンツがホラーま
たはサスペンスであることと併せて、非常に高い興味レベルを示す。これは、興味レベル
が関心度レベルよりも顕著に異なり得る場合の一例に過ぎない。
【００７２】
　[0068]　先に注記したように、方法４００は、ブロック４０２からブロック４０６に直
接進むこともできる。このような場合、興味モジュール１０８は、単独でまたは状態モジ
ュール１０６と共同して、メディアのタイプ（メディア・プログラムの異なる部分に対す
る多数のメディア・タイプを含む）およびセンサー・データーに基づいて、興味レベルを
判定する。一例として、興味モジュール１０８は、時点４におけるジョン・ブラウンにつ
いてのセンサー・データーに対して、ジョン・ブラウンが時点４において高い興味レベル
を有すると判定することができる。このセンサー・データーは、骨格の動き（腕および身
体）、高振幅オーディオ、およびコメディー、体操、論争系トーク・ショー(conflict-ba
sed talk show)、アドベンチャー系ビデオ・ゲーム、ツイート、またはホラー・タイプを
示す。逆に、興味モジュール１０８は、ドラマ、メロドラマ、またはクラシック音楽につ
いての時点４における同じセンサー・データーに対して、ジョン・ブラウンは時点４にお
いて低い興味レベルを有すると判定することができる。これは、センサー・データーに基
づいて、最初に関心度レベルや状態を判定することなく行うことができるが、関心度レベ
ルや状態の判定を行ってもよい。
【００７３】
　[0069]　ブロック４０４または４０６の後に、ブロック４０８において、人口統計学的
属性、識別、関心度、状態、および／または興味レベルを供給する。状態モジュール１０
６または興味モジュール１０８は、この情報を、インターフェース・モジュール１１０、
履歴モジュール２１６、広告モジュール２２０、および／または部分モジュール２２４、
ならびにその他というような種々のエンティティに提供することができる。
【００７４】
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  [0070]  メディア反応が判定された広告の提示後にこの情報を広告主に提供すると、メ
ディア・プログラムの間に示された彼らの広告の価値を広告主が測定することを可能にす
るのに有効であり得る。この情報をメディア作成者に提供すると、類似のメディア・プロ
グラムまたはその一部の潜在的な価値をメディア作成者が評価することを可能にするのに
有効であり得る。例えば、メディア作成者が、メディア・プログラムを一般大衆に販売開
始する前に、受けが悪いメディア・プログラムの部分を判定し、こうしてメディア・プロ
グラムを変更してそれを改良することができる。
 
【００７５】
　[0071]　この情報を格付けエンティティに提供すると、この格付けエンティティがユー
ザーに対してこのメディア・プログラムを自動的に格付けすることを可能にするのに有効
であり得る。メディア・コントローラーのような更に他のエンティティが、メディア制御
および提示を改良するために、この情報を使用することもできる。例えば、聴衆の内部屋
から退出したユーザーの全てに応答して、ローカル・コントローラーがメディア・プログ
ラムを一時停止することもできる。
【００７６】
　[0072]　メディア反応を履歴モジュール２１６に供給すると、履歴モジュール２１６が
反応履歴２１８を構築し更新することを可能にするのに有効であり得る。履歴モジュール
２１６は、メディア・プログラムに対する各組のメディア反応が受けられた１つまたは複
数のコンテキストに基づいて、反応履歴２１８を構築することができ、またはメディア反
応は、全体的にまたは部分的に、コンテキストを考慮して(factor)メディア反応に入れる
こともできる。このように、ユーザーが仕事後に水曜日の夜にテレビジョン・ショーを見
ている場合のメディア反応に対するコンテキストは、ユーザーが仕事で疲れているかもし
れないことを反映するように変更されるのでもよい。
【００７７】
　[0073]　本明細書において注記したように、本技法は、殆どのメディア・プログラムの
最中に、１５秒の広告またはビデオ・スニペットについてであっても、ユーザーに対して
多数の状態を判定することができる。このような場合、ブロック４０４が、１秒周期でと
いうように、繰り返される。
【００７８】
　[0074]　更に、状態モジュール１０６は、経時的にユーザーに対して多数の状態を判定
するだけでなく、特定の時点における種々の異なる状態も判定することができる。例えば
、ユーザーが笑っておりしかも視線を逸らしている場合もあるが、これらの双方は、判定
することができる状態であり、ユーザーの興味レベルを判定するために供給または使用す
ることができる状態である。
【００７９】
　[0075]　その上更に、状態モジュール１０６および興味モジュール１０８のいずれかま
たは双方が、センサー・データーまたはメディア・タイプに加えて、履歴データーに基づ
いて関心度、状態、および／または興味レベルを判定することもできる。１つの場合では
、ユーザーの履歴センサー・データーが、ユーザーの関心度、状態、または興味レベルを
正規化するために使用される（例えば、現メディア反応に対して動的に）。例えば、スー
ザン・ブラウンがメディア・プログラムを視聴しており、彼女についてのセンサー・デー
ターが受信されると、本技法は、彼女の履歴センサー・データーに基づいて、彼女に対す
る関心度、状態、および興味レベルを正規化する、またはそれ以外でどのようにすればこ
れらを最良に判定できるか学習することができる。スーザン・ブラウンの履歴センサー・
データーが、彼女が格別に表現が豊かなユーザーでもなく、声が大きいユーザーでもない
ことを示す場合、本技法はこの履歴について調節することもできる。つまり、典型的なユ
ーザーが笑ったと判定するために使用される、より高いオーディオの振幅と比較して、よ
り低い振幅のオーディオでも、スーザン・ブラウンが笑ったと判定するためには十分であ
ると考えられる。
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【００８０】
　[0076]　他の場合では、ユーザーの過去の関心度、状態、または興味レベルについてセ
ンサー・データーが受信されたとき、これらを他の人々についての過去の関心度、状態、
または興味レベルと比較する。つまり、リディア・ブラウンは、彼女が見る殆どあらゆる
メディア・プログラムに対して、他の人々の興味レベル（一般的にまたは同じメディア・
プログラムに対して）と比較すると、高い興味を表すことを示すデーターに基づいて、リ
ディア・ブラウンに対しては、より低い興味レベルを判定することもできる。これらの場
合のいずれにおいても、本技法は、経時的に学習し、これによって、関心度、状態、およ
び／または興味レベルを正規化することができる。
反応履歴を構築する方法
　[0077]　先に注記したように、本技法は、種々のメディア・プログラムに対するユーザ
ーの関心度、状態、および／または興味レベルを判定することができる。更に、これらの
技法は、受動的または能動的なセンサー・データーを使用してそうすることができる。こ
れらのメディア反応を使用して、本技法はユーザーに対する反応履歴を構築することがで
きる。この反応履歴は、本明細書の他の箇所で明記するように、種々のやり方で使用する
ことができる。
【００８１】
　[0078]　図６は、メディア・プログラムに対するユーザーの反応に基づいて反応履歴を
構築する方法６００を示す。ブロック６０２において、複数組のユーザーの反応、および
それぞれのメディア・プログラムについての情報を受ける。これら複数組の反応は、多数
のそれぞれのメディア・プログラムの提示中に検知される。メディア・プログラムに対す
る１組の反応の一例を図５に示す。これらは、ユーザーに提示されたプログラムにおける
経時的な興味レベルの尺度を示す。
【００８２】
　[0079]　それぞれのメディア・プログラムについての情報は、例えば、メディアの名称
（例えば、オフィス、第１０４回）、およびそのタイプ（例えば、ソング、テレビジョン
・ショー、または広告）、ならびに本明細書において明記される他の情報を含むことがで
きる。
【００８３】
　[0080]　メディア反応およびそれらそれぞれのメディア・プログラムに加えて、ブロッ
ク６０２では、先に注記したように、メディア・プログラムが提示された間におけるユー
ザーに対するコンテキストも受信することができる。
【００８４】
  [0081]  更にまた、ブロック６０２では、他のユーザーからのメディア反応を受けるこ
ともでき、これらによって、反応履歴を構築する。このように、履歴モジュール２１６は
、ユーザーのメディア反応（部分的に、あるいはユーザーに対する初期または暫定的反応
履歴を構築した後）に基づいて、このユーザーの反応と類似の反応を有する他のユーザー
を判定することができる。履歴モジュール２１６は、ユーザーの反応と類似の反応を有す
る他の人々も判定し、ユーザーが未だ見たことも聞いたこともないプログラムに対するこ
れら他の人々の反応を使用して、ユーザーに対する反応履歴をリファインすることができ
る。
 
【００８５】
　[0082]　ブロック６０４は、複数組のユーザーの反応、およびそれぞれのメディア・プ
ログラムについての情報に基づいて、ユーザーに対する反応履歴を構築する。注記したよ
うに、ブロック６０４では、他の人々の反応、履歴、コンテキスト等を使用して、ユーザ
ーの反応履歴を構築することもできる。この反応履歴は、本明細書の他の箇所で説明する
実施形態において、ユーザーが楽しめそうなメディア・プログラム、ユーザーに示すと有
効でありそうな広告を制御するために、および本明細書において特筆した他の目的のため
に使用することができる。
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現メディア反応に基づいて広告を提示する方法
　[0083]　先に注記したように、本技法は、関心度、状態、および／または興味レベルと
いうような、ユーザーの現メディア反応を判定することができる。以下の方法は、提示す
る広告を決定するために、現メディア反応をどのように使用することができるかについて
取り組む。
【００８６】
　[0084]　図７は、複数の可能な広告の内どの広告を提示するか決定することによること
を含む、現メディア反応に基づいて広告を提示する方法７００を示す。
　[0085]　ブロック７０２において、ユーザーのメディア・プログラムに対する現メディ
ア反応を受ける。このメディア・プログラムは現在ユーザーに提示されている。現メディ
ア反応は、コメディーの場面に対する笑い、生中継の試合のスポーツ・プレーに対する声
援、ソングまたは音楽ビデオに対する踊り、ドラマの間における退屈、映画のコマーシャ
ルを熱心に見ること、あるいは部屋で同じくニュース番組を見ている他の人に話しかける
こと、更にその他数多くというように、種々の種類があり、種々のメディアにおいて可能
である。メディア・プログラムは、過去のメディア反応ではなく、図１のユーザー１１６
－１のような、ユーザーに現在提示中のものであるが、同じメディア・プログラムの間に
以前に作られた反応履歴または他の現メディア反応も、最新の現メディア反応に加えて、
使用することもできる。
【００８７】
　[0086]　一例として、図８について考える。図８は、時間基準状態グラフ８００におい
て示される、コメディー・プログラム（オフィス、第１０４回）が提示中のときの、この
プログラムの一部に対する現メディア反応を示す。ここでは、２３個のメディア反応８０
２が示され、これらのメディア反応は、広告モジュール２２０によって状態モジュール１
０６から、アメリア・ポンド(Amelia Pond)と称するユーザーについて受けられた状態で
ある。視覚的に簡潔にするために、時間基準状態グラフ８００は、４つの状態のみ、即ち
、笑い（
【００８８】
【表６】

【００８９】
で示す）、微笑み（
【００９０】
【表７】

【００９１】
で示す）、興味あり（
【００９２】
【表８】

【００９３】
で示す）、および退屈（
【００９４】

【表９】

【００９５】
で示す）を示す。
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　[0087]　ブロック７０４は、メディア・プログラムに対する現メディア反応に基づいて
、複数の可能な広告から決定広告(determined advertisement)を決定する。ブロック７０
４は、現メディア反応だけでなく他の情報にも基づいて、どの広告をいつ示すか決定する
こともできる。他の情報とは、ユーザーの反応履歴（例えば、アメリア・ポンドについて
の図２の反応履歴２１８）、現メディア反応についてのコンテキスト（例えば、アメリア
・ポンドの場所は日が照っており、彼女は丁度学校から帰宅したばかりである）、ユーザ
ーの人口統計学的属性（例えば、アメリア・ポンドは、英語を話し、ワシントン州、シア
トル（ＵＳＡ）に住む１６才の女子である）、メディア・プログラムのタイプ（例えば、
コメディー）、または聴衆における他のユーザーのメディア反応（例えば、アメリア・ポ
ンドの兄弟、カルビン・ポンドがある方法で反応した）等である。ブロック７０４は、広
告が示される前のプログラムにおいて示された最後の場面のような、現メディア反応に続
いて直ちに示す広告を決定することができるが、代わりに、ブロック７０４が、広告の直
前ではない現メディア反応を使用してもよく、または最後の６回のメディア反応等のよう
な、複数の現メディア反応を使用してもよい。
【００９６】
　[0088]　説明中の実施形態を続けると、現メディア反応が図８の反応８０４であり、ア
メリア・ポンドが「オフィス」というショーの現在の場面で笑っていると仮定する。また
、１５秒で終わるこの場面の終端において、第１広告ブロック８０６が開始すると仮定す
る。この第１広告ブロック８０６は、長さが１分であり、２つの３０秒広告、１つは１番
広告８０８、そしてもう１つは２番広告８１０を含むことが予定される。
【００９７】
　[0089]　また、この場合、第１広告主が既に１番広告８０８の権利を購入しており、こ
のスポットには、３つの異なる可能な広告が既に用意されており、現メディア反応に基づ
いて、その内の１つが再生されると仮定する。つまり、広告モジュール２２０は、最初に
、図２または図３の広告２２２双方において３つの可能な広告があり、これが適している
ことを確認する。ここでは、広告主は、プログラムが「オフィス」であること、そしてそ
れが第１０４回であることを既に知っていた。このプログラムは最初に視聴されており、
したがって、他のユーザーの他のメディア反応はプログラム全体に対して記録されていな
いと仮定する。しかしながら、このプログラム全体についての情報に基づいて、現メディ
ア反応が笑いまたは微笑みである場合に、１つのプログラムが再生するのに適していると
指示され、反応が退屈である場合に１つ、他の全ての状態に対して他の１つが示される。
広告主が大きな自動車製造会社であり、第１広告（笑いまたは微笑みに対する）は楽しく
敏捷なスポーツ・カーに対するものであると仮定し、第２広告は、ユーザーが部屋から出
て行った場合に再生されるので、ユーザーが広告が聞こえる距離以内にいることを望んで
、この製造会社の長所（例えば、Desoto社の車は速い、Desoto社の車は楽しい、Desoto社
の車はお買い得だ）を反復的にそして音を集中させて(audio-focused)述べることを仮定
し、そして第３広告は人気のあるそして実用的な家庭向き自動車に対するものであると仮
定する。
【００９８】
　[0090]　尚、これは、現メディア反応を使用し、プログラムについてのタイプまたは一
般的情報に部分的に基づく、比較的単純な事例であることを注記しておく。広告主が、代
わりに、多くの現メディア反応や、ユーザーについての人口統計学的属性や、ユーザーの
反応履歴に対して２０本の広告を用意することもあり得る。すると、広告モジュール２２
０は、ユーザーが３４および５０才の間の年齢の男性であることに基づいて、２０本の広
告の内５本が適している可能性があると判定し、この年齢層の男性にとっては総合的に相
応しい販売会社ではない製造会社によって販売される種々の自動車を除外する。また、広
告モジュール２２０は、このユーザーが釣り番組およびオート・レース番組に対して積極
的に反応したことを示すユーザーの反応履歴に基づいて、これら５本の内２本が更に適し
ていることを判定し、したがってトラックおよびスポーツ用多目的車を示すこともできる
。最後に、広告モジュール２２０は、ユーザーがプログラムに非常に没頭していたことを



(22) JP 6291481 B2 2018.3.14

10

20

30

40

50

示すユーザーの現メディア反応に基づいて、これら２本の内どちらを提示するか決定する
ことができ、こうして、このユーザーは十分な注意を払ってトラックの詳細を評価すると
仮定して、詳細が少なく(less-detailed)文体重視の(more-stylistic)広告ではなく、ト
ラックについての詳細に入るトラックの広告を示す。
【００９９】
　[0091]　ブロック７０６では、メディア・プログラムが提示される現提示期間の間、ま
たはメディア・プログラムの提示を完了した直後に、決定広告を提示させる。ブロック７
０６では、広告を提示することによって、または図２のメディア提示デバイス１０２のよ
うな提示エンティティに、決定広告が提示されることを示すことによって、決定広告を提
示させてもよい。現提示期間は、メディア・プログラムを提示するのに十分な時間量であ
るが、以前に決定された数の広告を提示するのに十分な時間量、または広告を提示するた
めの時間量も含んでもよい。
【０１００】
　[0092]　アメリア・ポンドに関する説明中の実施形態を終了するにあたり、再度図８に
ついて考える。ここでは、広告モジュール２２０が、図２のメディア提示デバイス１０２
に、アメリアの現メディア反応が笑いであることに基づいて、楽しく、敏捷なスポーツ・
カーについての第１広告を提示させた。
【０１０１】
　[0093]　広告モジュール２２０は、最新のメディア反応以外のメディア反応をその判定
の基準にすることもでき、これらの反応は、メディア・プログラムに対して現行のもので
あるのでもよく、あるいはメディア・プログラムまたはユーザーの反応履歴の基になるも
ののような、他のプログラムの現提示期間に対して現行のものであるのでもよい。また、
現メディア反応が、プログラムに対してではなく、現提示期間中における反応に対して受
けられたものであってもよい。つまり、現提示期間以内に広告ブロックにおいて示された
以前の広告に対するユーザーの反応も、どの広告を提示するか決定するために使用するこ
とができる。
【０１０２】
　[0094]　方法７００が繰り返されてもよく、つまり、広告反応８１２において示される
「興味状態」に少なくとも部分的に基づいて、２番広告８１０が選択されてもよい。この
ように、方法７００は、現提示期間中に、種々の広告および現反応について、反応がプロ
グラムに対するのかまたは広告に対するのかには関係なく、繰り返すことができる。
【０１０３】
　[0095]　他の広告反応も示され、第２広告反応８１４、第２広告ブロック８２０の３番
広告８１８に対する第３広告反応８１６、および４番広告８２４に対する第４広告反応８
２２が示されている。尚、広告モジュール２２０によって提示されることが決定された第
３広告は、部分的に退屈状態８２６に基づくこと、そして第３広告が提示されると決定さ
れたのは、第３広告に対してユーザーが笑ったことに基づくことを注記しておく。これら
は、提示する広告を決定するために本技法によって現メディア反応を使用することができ
る多くの例の一部に過ぎない。
【０１０４】
　[0096]　オプションとして、本技法は、メディア・プログラムに対する現メディア反応
に基づいて広告に対する値付け(pricing)を決定することができる。つまり、ユーザーが
現在退屈している場合広告の価格を下げることができ、ユーザーが現在笑っているまたそ
うでなければ没頭している場合価格を上げられることができる。つまり、本技法は、メデ
ィア反応に基づいて広告の価格を設定することができ、広告を提示するための広告主の入
札とは独立することを含む。このような場合、本技法は、最高入札構造ではなく、どの広
告主が価格に同意するかまたは既に同意しているかに基づいて、あるいは入札と決定値付
けの何らかの組み合わせに基づいて、広告を提示することもできる。入札と決定値付けの
組み合わせの一例に、メディア反応に基づいて本技法によって設定される寄りつき価格が
あり、この寄りつき価格に基づいて広告主から入札が行われる。
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【０１０５】
　[0097]　更にオプションとして、本技法は、ユーザーが明示的に広告と対話処理するこ
とを可能にすることもできる。例えば、広告が、申し出(offer)を容易にするために、要
求されるメディア反応に対する明示的要求を含んでもよい。つまり、詳細なトラックの広
告では、ユーザーが詳細な販売パンフレットをユーザーの電子メールまたは自宅住所に送
らせるためには、ユーザーに彼または彼女の手を上げるように求めるテキストまたはオー
ディオを含むこともでき、または宅配ピザ・チェーン店の広告が、半額の宅配ピザを得る
ために、現在再生されているフットボール・ゲームの間に声援を送ることを求めることも
できる。ユーザーが彼または彼女の手を上げると、本技術はこの状態を関連する広告主に
渡し、次いで、この広告主が、広告内部に表示するために、ユーザーの最寄りの店舗の電
話番号を、ピザ半額のコードと共に返送することができる。
【０１０６】
　[0098]　図９は、広告主からの入札を含む、現メディア反応に基づいて広告を提示する
方法９００を示す。
　[0099]　ブロック９０２において、ユーザーに現在提示中のメディア・プログラムに対
するユーザーの現メディア反応を広告主に供給する。ブロック９０２では、状態モジュー
ル１０６、興味モジュール１０８、および／または広告モジュール２２０によってという
ように、以上で説明した種々のやり方で受け取られたまたは判定された現メディア反応を
供給することができる。また、ブロック９０２では、ユーザーの反応履歴またはその一部
、ユーザーについての人口統計学情報、ユーザーがメディア・プログラムを提示されるコ
ンテキスト、またはメディア・プログラムについての情報というような、他の情報を提供
することもできる。
【０１０７】
　[00100]　例えば、図１０について考える。図１０は、通信ネットワーク３０４を介し
て、人口統計学的属性１００２、反応履歴の一部１００４、現メディア反応１００６、お
よびメディア・プログラムについての情報１００８を広告主１０１０（それぞれ、第１、
第２、および第３広告主１０１０－１、１０１０－２、および１０１０－３を含むことが
示される）に供給する広告モジュール２２０を示す。
【０１０８】
　[00101]　ここで、ユーザーが既婚で子供が１人いる３３才の女性であることを人口統
計学的属性１００２が示すと仮定する。また、反応履歴の一部１００４が、このユーザー
の識別、即ち、メロディ・ポンド、ならびにサイエンス・フィクション・プログラム、オ
リンピック・ゲームに対する彼女の好み、ならびにムービー・トレーラー、靴の販売、お
よびトライアスロンの広告に対する以前の受動的な反応を示すと仮定する。ここでは、現
メディア反応１００６が失望（悲しい状態）を示し、メディア・プログラムについての情
報１００８が、プログラムが水泳大会であり、現メディア反応が悲しい状態であった最後
のセクションが、マイケル・フェルプスが国際水泳大会においてオーストラリア人の水泳
選手イアン・ソープに次いで２着に入ったことを示したと仮定する。
【０１０９】
　[00102]　ブロック９０４において、広告主からの入札を受ける。この入札は、メディ
ア・プログラムが提示される現提示期間においてユーザーにそれぞれの広告を提示する権
利に対するものである。この権利は、現メディア反応に対する場面またはセクションが完
了した直後、および他の広告が示される前というように、直ちに広告を提示するためでも
よい。この権利は、代わりに、例えば、５分後のブロックにおける場面または広告の後に
おける第２の広告というような、現提示期間の後の部分のためでもよい。
【０１１０】
　[00103]　広告が示される直前にユーザーが悲しい状態であったという以上の例につい
て考える。ある広告主は、この状態にあるユーザーに広告を提示することに余り関心がな
いので、彼らの広告を示す権利に低く入札するが、他の広告主には、悲しい状態にある人
には彼らの広告が一層効果的であると考えるものもいる。更に、広告主は、ユーザーの人
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口統計学的属性、反応履歴、および彼らが見ているプログラムも考慮し、これらにも基づ
いて価格を指定する可能性もある。生命保険または投資計画を販売する広告主は、例えば
、カーペット清掃製品を販売する広告主よりも、悲しい状態の直後、そして幼児がいる人
に示す権利には高く入札する可能性が高い。
【０１１１】
　[00104]　この例について、３つの広告主１０１０が全て広告を示す権利に入札し、各
入札と共に、広告２２２の内１つの広告のインディケータまたは広告を引き出すユニバー
サル・リソース・ロケータと共にというように、広告モジュール２２０に広告を提示させ
るのに十分な情報を含むと仮定する。
【０１１２】
　[00105]　ブロック９０６では、これらの入札の１つに関連する広告の１つを、メディ
ア・プログラムが提示される現提示期間中にユーザーに提示させる。ブロック９０６では
、どの入札が最高か判定することに応答して、広告を示すことを選択してもよいが、最高
の入札が必ずしも要求される訳ではない。この例を終了するにあたり、広告モジュール２
２０は、最高の入札に関連する広告をユーザーに提示させる。
【０１１３】
　[00106]　以上で説明したやり方に加えて、本技法は、メディア・プログラムの提示中
に存在する追加のユーザー数を示すこともでき、場合によっては、彼らの現メディア反応
等を含み、これによって入札の規模が拡大すると思われる。
【０１１４】
　[00107]　更に、広告モジュール２２０は、示された広告に対するメディア反応を受け
、この反応に基づいて、その広告に対して行われた入札に対して、広告の価格を下げるま
たは上げることもできる。
【０１１５】
　[00108]　方法９００は、方法７００の例において説明したのと同様に、以前の広告に
対する現メディア反応に基づくことも含んで、今後の広告のために、全体的にまたは部分
的に繰り返すことができる。
【０１１６】
　[00109]　図１１は、現メディア反応が生じた場面の直後を含む、現メディア反応に基
づいて広告を提示する方法１１００を示す。
　[00110]　ブロック１１０２において、ユーザーに提示されたメディアの場面に対する
現メディア反応、メディア・プログラムのタイプ、およびユーザーに関連する反応履歴に
基づいて、複数の可能な広告から決定広告(determined advertisement)を決定する。これ
を行うことができるやり方は、以上で説明した。尚、広告主は、笑う反応の直後に広告を
入れる毎に５セントというように、ある種の反応の後に提示される彼らの広告に対して入
札するまたは前払いすることもできる。更に、広告がユーザー毎に入れられるのではなく
、代わりに全体的にまたはグループ毎に（例えば、ある地理的エリア内にいる人々）入れ
られる場合、入札または前払いは、代わりに、積極的な反応のパーセンテージ等に基づい
て重み付けされてもよい。
【０１１７】
　[00111]　ブロック１１０４では、メディア・プログラムの場面の提示が完了した直後
に、決定広告を提示させる。
現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定する方法
　[00112]　先に注記したように、本技法は、関心度、状態、および／または興味レベル
というような、ユーザーの現メディア反応を判定することができる。以下の方法は、現在
提示中のメディア・プログラムの間に提示する後来部分を決定するために、現メディア反
応をどのように使用することができるかについて取り組む。
【０１１８】
　[00113]　図１２は、メディア・プログラムのユーザーへの提示の間に受動的に検知さ
れたセンサー・データーに基づいて判定されたユーザーの現メディア反応に基づくことを
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含む、現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定する方法１２００を示す。
【０１１９】
　[00114]　ブロック１２０２では、ユーザーへのメディア・プログラムの提示中に、メ
ディア・プログラムの一部に対するユーザーの現メディア反応を受ける。このメディア反
応は、提示中に受動的に検知されたセンサー・データーに基づいて判定される。
【０１２０】
　[00115]　本明細書の他のところで注記したように、現メディア反応は、コメディーの
場面に対する笑い、生中継の試合のスポーツ・プレーに対する声援、ソングまたは音楽ビ
デオに対する踊り、ドラマの間における退屈、映画のコマーシャルを熱心に見ること、あ
るいは部屋で同じくニュース番組を見ている他の人に話しかけること、更にその他数多く
というように、種々の種類があり、種々のメディアにおいて可能である。メディア・プロ
グラムは、以前に提示されたメディア・プログラムではなく、図１のユーザー１１６－１
のようなユーザーに現在提示中のものであり、したがって、この反応は過去のメディア反
応である。過去のメディア反応に基づく反応履歴は、しかしながら、後来部分を決定する
ために、現メディア反応と併せて使用することもできる。また、同じメディア・プログラ
ムの間に早期に行われた他の現メディア反応も共に使用することができ、または最新のメ
ディア反応の代わりに使用することもできる。
【０１２１】
　[00116]　メディア反応は、メディア・プログラムの現提示中に受けられることにより
現行のものであるが、直ちにまたは瞬時に受けられる必要はなく、メディア・プログラム
に対する最新のメディア反応でなくてもよい。つまり、メディア・プログラムの第４部分
に対する現メディア反応が、第６部分の間に受けられ、メディア・プログラムにおいて提
示する第１５部分を決定するために使用されてもよい。
【０１２２】
　[00117]　一例として、図１３について考える。図１３は、リモート・デバイス３０２
を示し、そこに部分モジュール２２４が具体化される。部分モジュール２２４は、人口統
計学的属性１０３２、反応履歴の一部１３０４、現メディア反応１３０６、およびメディ
ア・プログラムについての情報１３０８を、図２の計算デバイス２０２から受信する。部
分モジュール２２４は、このデーターを通信ネットワーク３０４を介して受信し、応答し
て、計算デバイス２０２に、このデーターに関連するユーザーに、メディア・プログラム
の特定の後来部分を提示させる。
【０１２３】
　[00118]　また、一例として、図８について考える。図８は、時間基準状態グラフ８０
０において示される、コメディー・プログラム（オフィス、第１０４回）が提示中のとき
の、このプログラムの一部に対する現メディア反応を示す。図８では、２３部分に対して
２３個のメディア反応８０２が示されるが、この例では、第１４、第１５、および第１６
部分において微笑む状態を表すメディア反応８２８、８３０、および８３２について考え
る。ここでは、これらが３つの現メディア反応であり（メディア反応８３２が最新である
）、第１７～第２３部分が未だ提示されていないと仮定する。また、人口統計学的属性１
３０２が、「オフィス」を見ている人が２３才の女性であることを示し、反応履歴の一部
１３０４が、この人は通常コメディーが嫌いであるがサイエンス・フィクション・ムービ
ーおよびドラマが好きであり、現メディア反応１３０６が、先に記した３つの微笑む状態
を含むことを示し、メディア・プログラムについての情報１３０８が、このプログラムが
「オフィス」第１０４回であること、そして現メディア反応が第１４、第１５、および第
１６部分に対するものであることを示す。
【０１２４】
　[00119]　ブロック１２０４において、メディア反応およびプログラムの一部に基づい
て、ユーザーに提示するためのメディア・プログラムの後来部分を決定する。メディア・
プログラムの後来部分は、この一部よりもメディア・プログラムにおいて後から出てくる
。この決定を行うときに、部分モジュール２２４は十分な情報を受けることができ、また
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は追加の情報を得るためにその情報を使用することができる。つまり、メディア・プログ
ラムについての情報１３０８が３つの部分を示し、部分モジュール２２４が、これらの部
分がショーにおける人物パム(Pam)を展開するが、その他の点では冗談であるか、コメデ
ィー風になることを意図する場面に関係すると判定すると仮定する。人の反応（微笑み）
、およびこれらの部分の主題（パムの人物展開）に基づいて、部分モジュール２２４は、
種々の可能な場面の間で、例えば、プログラムの終端において示すものを決定することが
できる。部分モジュール２２４は、図１３に記したように、この決定を他の情報に基づく
こともできる。つまり、部分モジュール２２４は、２３才の女性がコメディーを一般的に
は嫌いであるがパムについての場面にわたって微笑むことから、ドワイト(Dwight)と称す
る人物が紙製のトラック(paper truck)から落ちる体当たりのユーモアがある場面よりも
、他の人物展開場面を楽しむであろうと判断することができる。ここでは、部分２１４が
「オフィス」の終了時、ここでは第２３部分に示すために２つの可能な後来部分を含む。
即ち、トラックから人物が落ちるものと、パムについてのものである。
【０１２５】
　[00120]　ブロック１２０６では、メディア・プログラムの後来部分をメディア・プロ
グラムの現提示中にユーザーに提示させる。部分モジュール２２４は、ローカルにまたは
リモートに作用することができ、提示する部分を示すまたは供給することができる。つま
り、部分モジュール２２４は、コンテンツ部分または指示１３１０を通信ネットワーク３
０４を介して計算デバイス２０２に渡すことによって、この後の部分の提示をさせること
ができる。部分モジュール２２４は、指示を受けると、計算デバイス２０２にローカルに
格納された種々の既に格納されている部分から、この指示に基づいて選択することができ
る。
【０１２６】
　[00121]　説明中の例を終了するにあたって、図１３のリモート・デバイス３０２がセ
ット・トップ・ボックス２０２－４を介してメディア・プログラムをストリーミングして
おり、こうして、第２３部分において、ドワイトについての場面ではなくパムについての
場面をストリーミングすると仮定する。
【０１２７】
　[00122]　方法１２００についての以上の例は１人のユーザーに関するが、他のユーザ
ーのメディア反応も使用することができ、このユーザーに対して物理的にローカルな他の
人々を含む（例えば、２３才の女性ユーザーと一緒に同じ部屋で見ている）。更にまた、
同じ人口統計学的グループの他の構成員（例えば、１８～３４才の女性）または聴衆全般
（例えば、米国およびカナダの東標準時間ブロックにおける最初の上映(showing)中に、
見ている全員(everyone watching)についてメディア反応が受けられる）というような、
ユーザーと一緒に見ていない他のユーザーのメディア反応も使用することができる。
【０１２８】
　[00123]　尚、このユーザーおよび他のユーザーのメディア反応をリアル・タイムで受
けて、現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定するために使用できることを
注記しておく。つまり、提示中にそしてリアル・タイムでプログラムを人々に合わせて個
別に作成することによって、プログラムの品質を高めることができる。この例では、メデ
ィア・プログラムは、以前に用意された部分に基づいて個別に作成されるが、これは必須
ではない。生のプログラムもリアル・タイムで変更することができ、深夜のコメディー・
ショーが、プログラムにおいて早期に提示された以前のスキットの良い反応に基づいて、
スキットを実行することを選択するというようにしてもよい。
【０１２９】
　[00124]　図１４は、後来部分が明示的に要求されるメディア反応に対する応答である
ときを含む、現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定する方法１４００を示
す。
【０１３０】
　[00125]　ブロック１４０２において、メディア・プログラムの間に、要求メディア反
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応の明示的要求を提示するか、またはその提示を行わせる。明示的要求は、メディア・プ
ログラムの一部であり、要求メディア反応に対する応答を示し、要求メディア反応はユー
ザーに対する物理的変化である。メディア反応は、手を上げる、声援を送る、微笑む等と
いうような、説明したものの内の１つ以上とすることができる。
【０１３１】
　[00126]　更に、明示的要求は、メディア・プログラムの一部として、そしてメディア
・プログラムの内部で提示することができる。つまり、広告が、自動車の試験運転を予約
する(arrange)ためにはユーザーの手を上げるようにユーザーに求めるテキストまたはナ
レーターを、その広告の一部に組み込むことができる。あるいは、リアリティ・ショー(r
eality show)が、生放送であれ収録されたものであれ、どの人物がショーにおいて残るか
決定するために、人物に対して声援を送るかまたは罵声を浴びせるか聴衆に求める司会者
を含むのでもよい。あるいは、サスペンス映画が、ユーザーに、彼らが逃げるか、隠れる
か、または悪人と戦うか、ムービーにおけるある人物に尋ねさせるのでもよい。
【０１３２】
　[00127]　あるいは、明示的要求は、メディア・プログラムの一部や内部に提示するの
ではなく、メディア・プログラム上に重畳されるポップアップ・ウィンドウと共に提示す
ることもできる。
【０１３３】
  [00128]  応答自体は、クーポン、あるいは製品またはサービスについての情報等とい
うような、広告について先に記したものと類似のものとすることができ、広告内でもまた
は広告以外のメディア・プログラムでもよい。
 
【０１３４】
　[00129]　加えてまたは代わりに、応答は、プログラムにおいて後にメディアの異なる
部分を提示することを含んでもよい。リアリティ・ショーが、人物または状況についても
っと多くを提示するために明示的にメディア反応を要求するのでもよく、「乞食を助ける
ジンジャーの冒険についてもっと見たいなら片方の手を振って下さい、バートのバイク店
探訪についてもっと見たいならば両手を振って下さい、またはスージーのバートについて
のジンジャーとの戦いについてもっと見たいならば声援を送って下さい」というようにし
てもよい。この例では、応答は３つの部分を有し（または３つの応答と見なすことができ
）、メディア反応毎に、ここでは、ジンジャーの冒険、バートの探訪、またはスージーの
戦いに対して１つの応答または副応答(sub-response)がある。
【０１３５】
　[00130]　ブロック１４０４では、提示の間に検知され明示的要求に一致する要求メデ
ィア反応(requested media reaction)を受ける。要求メディア反応は、提示の間に受動的
に検知され明示的要求の提示に一致するセンサー・データーに基づいて判定される。本技
法は、要求メディア反応を他のエンティティから受けること、あるいは受動的またはそれ
以外のセンサー・データーに基づいてメディア反応を判定することもできる。一実施形態
では、ブロック１４０４は状態モジュール１０６によって実行される。状態モジュール１
０６は、メディア・プログラムの間に受動的に検知されたセンサー・データーに基づいて
、明示的要求を提示し、ユーザーに対する物理的変化を測定したときまたはその直後に、
要求メディア反応を判定する。
【０１３６】
　[00131]　ブロック１４０６では、要求メディア反応を受けたことに応答して、応答を
実行する。オプションとしてまたは追加的に、方法１４００は、ブロック１４０６におい
て可能な応答を実行する前に、ブロック１４０８において、他のユーザーの要求メディア
応答も受けたと判断し、これら他のユーザーの要求メディア反応を可能な応答の基準にす
る。
【０１３７】
　[00132]　このような場合、部分モジュール２２４は、応答を実行する前に、メディア
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・プログラムの他の提示の間における他のユーザーの他の要求メディア反応も受けたと判
断する。つまり、部分モジュール２２４は、スージーの戦いの部分を示すことを要求する
ユーザーおよび他のユーザーのメディア反応に基づいて、スージーの戦いを提示するとい
うように、他のユーザーのメディア反応を応答の基準にすることができる。他のユーザー
のメディア反応は、全てのユーザー、同じ人口統計学的グループのユーザー、ユーザーの
友人（ユーザーと一緒に部屋で見ているか否かには関係ない）、またはユーザーの家族（
例えば、部屋において明示的要求に同様に応答している者）に対してでもよい。
【０１３８】
　[00133]　またオプションとしてあるいは追加的に、方法１４００はブロック１４１０
に進むこともできる。ブロック１４１０では、ユーザーに関連する他のユーザーのために
他の応答を実行する、他の要求メディア反応を要求する。これは、ユーザーの友人にもク
ーポンを送るためにはユーザーが彼または彼女の手を上げることを要求するというように
、追いかけ明示的要求として提示することができる。
【０１３９】
　[00134]　要求は、ユーザー、および離れて見ている彼または彼女の友人の双方に関与
してもよい。つまり、ユーザーがスージーの戦いを見ることを選択することができるが、
メディア反応を行った後、部分モジュール２２４は、第２の要求を提示して、ユーザーが
、代わりに、ユーザーの友人のリディアが以前にまたは同時に見ることを要求したもの、
即ち、ジンジャーの冒険を見たいか否か尋ねたり、ユーザーの８人の友人の内５人がバー
トの探訪についてもっと見ることを選択したというように、彼女の友人の大部分が見るこ
とを要求したものを見たいか否か尋ねる。
【０１４０】
　[00135]　ブロック１４１２では、第２の要求メディア反応を受けたことに応答して、
他のユーザーにも応答を提示させる。部分モジュール２２４は、離れて動作しているとき
には直接そのようにすることもでき、またはリモート・エンティティと通信して、このエ
ンティティに応答を他のユーザーに提示させることもできる。本例を終了するに当たって
、ユーザーが、彼女の一番仲が良い友人であるリディアが見ることを選択したもの、即ち
、ジンジャーの冒険を選択したので、彼女とリディアが翌日学校でそれについて議論する
ことができると仮定する。尚、ユーザーは、彼女の他の友人の殆どがバートの探訪を見る
ことを選択したことも知っており、したがって、彼らがそれを気に入ったか否か彼らに尋
ねることを心得ている(known to)ことを注記しておく。ユーザーは、彼女の友人がバート
の探訪が素晴らしかったと言った場合、プログラムを見直し、そして代わりにバートの探
訪を見ることを選択することができる。
【０１４１】
　[00136]　図１５は、複数のユーザーのメディア反応に基づくことを含む、現在提示中
のメディア・プログラムの後来部分を決定する方法１５００を示す。
　[00137]　ブロック１５０２では、複数のメディア提示デバイスから、リモート・エン
ティティにおいて、そして複数のメディア提示デバイスによる複数のユーザーへのメディ
ア・プログラムの提示中に、ユーザーのメディア反応を受ける。これらのメディア反応は
、複数のメディア提示デバイスにおいてメディア・プログラムの一部の間に受動的に検知
されたセンサー・データーに基づく。メディア・プログラムは、生で、同時にまたは別々
に複数のユーザーに提示されてもよい。図１３に示すように、現メディア反応１３０６は
、それだけで受けられてもよく、あるいは人口統計学的属性１３０２、反応履歴の一部１
３０４、およびメディア・プログラムについての情報１３０８というような、先に注記し
た他の情報と共に受けられてもよいが、この場合、複数の計算デバイス２０２からとなる
。
【０１４２】
　[00138]　ブロック１５０４では、メディア反応およびその部分に基づいて、ユーザー
への提示のためにメディア・プログラムの後来部分を決定する。メディア・プログラムの
後来部分は、メディア・プログラムにおいてその部分よりも後に現れる。図１３に示すよ
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うに、このメディア・プログラムは、図３および図１３のメディア・プログラム２１０の
ように、離れて格納することができ、あるいは図２に示したように、ローカルに格納する
こともできる。また、本明細書において注記したように、他の情報もこの決定において使
用してもよい。
【０１４３】
　[00139]　メディア・プログラムは、広告のような、先に記した多くのものの内の１つ
とすることができる。このような場合、部分モジュール２２４および／または広告モジュ
ール２２０は、１組の選択可能な部分（例えば、図１３の部分２１４）の１つ以上の予め
準備された部分よりも成功しそうに思われることに基づいて、この後来部分を決定するこ
とができる。つまり、土地会社についての詳細を列挙した第１部分に対して乏しい反応を
示すユーザーのグループが、土地会社の詳細な説明を続けるのではなく、もっと簡素で洒
落た第３部分を提示することを決定するために、使用されてもよい。複数の他の例が以上
で説明された。
【０１４４】
　[00140]　ブロック１５０６では、メディア・プログラムの後来部分をユーザーに、複
数のメディア提示デバイスにおいて、そしてメディア・プログラムの提示中に提示させる
。ブロック１５０６では、リアル・タイムで、リモート・デバイス３０２から複数のユー
ザーに複数の計算デバイス２０２を介してというように、以上で詳細に説明した種々のや
り方でそうすることができる。
【０１４５】
　[00141]　実施形態では、複数のユーザーのメディア反応を使用して、今後のプログラ
ムを作成する方法を決定すること、または以前に用意された今後のプログラムのどれを提
示するか決定することができる。メディア提供業者が連続アドベンチャー・テレビジョン
番組のために１０個のタイムスロットを有する場合について考える。最初の３つのプログ
ラムは、本技法に基づいて変更することができるいくつかの内部を有することができるが
、次の７つのタイムスロット（例えば、あるシーズン(season)の複数の週）には、１１回
分のエピソード(episode)が用意されていると仮定する。テレビジョン・シーズンは、多
くの場合、シーズン全体が前もって用意されるように構成されるため、シーズン中に大き
な変更を行うことが難しい。メディア提供業者は、そのシーズンのエピソードが用意され
た時点で、追加のプログラム全体を用意することができるかもしれない。つまり、メディ
ア提供業者は、最初の３回のエピソードにわたる複数のユーザーからの、これらのエピソ
ードの複数の部分に対するメディア反応に基づいて、特定の人物が聴衆に非常に興味深い
ことを判定することができる。このようにすることによって、その人物に絞ったエピソー
ドを、他のものに代わりに示すこともできる。
【０１４６】
　[00142]　あるいはまたは加えて、以前に用意されたエピソードの一部が、提示するこ
とができる複数組の場面を有することもでき、したがってこれらのメディア反応に基づい
てエピソードを聴衆に対して（全般的にまたは種々のグループに合わせて）個別に作成す
ることもできる。このように、メディア反応は、変化がリアル・タイムでなくても、メデ
ィア・プログラムの後来部分を決定するために使用することができる。
【０１４７】
　[00143]　以上の説明は、現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定するこ
とに関する方法、ならびに他の方法および技法について記載した。これらの方法の形態は
、ハードウェア（例えば、固定論理回路）、ファームウェア、ソフトウェア、手動処理、
またはこれらのあらゆる組み合わせで実現することができる。ソフトウェアの実現例は、
コンピューター・プロセッサーによって実行されると、指定されたタスクを実行するプロ
グラム・コードを表す。以上の方法例は、コンピューター実行可能命令という一般的なコ
ンテキストで説明することができる。コンピューター実行可能命令は、ソフトウェア、ア
プリケーション、ルーチン、プログラム、オブジェクト、コンポーネント、データー構造
、手順、モジュール、関数等を含むことができる。プログラム・コードは、コンピュータ
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ー・プロセッサーに対してローカルおよび／またはリモートである１つ以上のコンピュー
ター読み取り可能メモリー・デバイスに格納することができる。また、前述の方法は、分
散型計算モードにおいて、多数の計算デバイスによって実施することもできる。更に、本
明細書において説明した特徴は、プラットフォーム独立ということであり、種々のプロセ
ッサーを有する種々の計算プラットフォームにおいて実現することができる。
【０１４８】
　[00144]　これらの技法は、図１～図３、図１０、図１３、および図１６（デバイス１
６００について以下で説明する）に示すエンティティの内１つ以上において具体化するこ
とができ、更に分割、組み合わせ等も行うことができる。つまり、これらの図は、説明し
た技法を採用することができる多くの可能なシステムまたは装置の一部を示す。これらの
図のエンティティは、一般に、ソフトウェア、ファームウェア、ハードウェア、デバイス
またはネットワーク全体、あるいはその組み合わせを表す。ソフトウェア実現例の場合、
例えば、エンティティ（例えば、状態モジュール１０６、興味モジュール１０８、インタ
ーフェース・モジュール１１０、履歴モジュール２１６、広告モジュール２２０、および
部分モジュール２２４）は、プロセッサー（例えば、プロセッサー（１つまたは複数）２
０４および／または３０６）において実行されると、指定されたタスクを実行するプログ
ラム・コードを表す。プログラム・コードは、ＣＲＭ２０６および／またはリモートＣＲ
Ｍ３０８、あるいは図１６のコンピューター読み取り可能記憶媒体１６１４というような
、１つ以上のコンピューター読み取り可能メモリー・デバイスに格納することができる。
デバイス例
　[00145]　図１６は、現在提示中のメディア・プログラムの後来部分を決定する技法を
実現するための、任意のタイプのクライアント、サーバー、および／または計算デバイス
として実現することができるデバイス例１６００の種々のコンポーネントを示す。これら
のコンポーネントについては、これまでの図１～図１５を参照して説明した。実施形態で
は、デバイス１６００は、テレビジョン移動体計算デバイス（例えば、テレビジョン・セ
ット・トップ・ボックス、ディジタル・ビデオ・レコーダー（ＤＶＲ）等）、消費者用デ
バイス、コンピューター・デバイス、サーバー・デバイス、携帯用コンピューター・デバ
イス、ユーザー・デバイス、通信デバイス、ビデオ処理および／またはレンダリング・デ
バイス、アプライアンス・デバイス、ゲーミング・デバイス、電子デバイス、チップ上シ
ステム（ＳｏＣ）、および／または他のタイプのデバイス、あるいはその一部の形態のよ
うに、有線デバイスおよび／またはワイヤレス・デバイスの１つまたは組み合わせとして
実現することができる。また、デバイス１６００がユーザー、ソフトウェア、ファームウ
ェア、および／またはデバイスの組み合わせを含む論理デバイスを記述するように、デバ
イス１６００を動作させるユーザー（例えば、人）および／またはエンティティとこのデ
バイスを関連付けることもできる。
【０１４９】
　[00146]　デバイス１６００は、デバイス・データー１６０４（例えば、受信データー
、受信されているデーター、ブロードキャストを予定されたデーター、データーのデータ
ー・パケット等）の有線通信および／またはワイヤレス通信を可能にする通信デバイス１
６０２を含む。デバイス・データー１６０４または他のデバイス・コンテンツは、デバイ
スの構成設定値、デバイスに格納されたメディア・コンテンツ（例えば、メディア・プロ
グラム２１０）、および／またはデバイスのユーザーに関連する情報を含むことができる
。デバイス１６００に格納されるメディア・コンテンツは、任意のタイプのオーディオ、
ビデオ、および／または画像データーを含むことができる。デバイス１６００は、１つ以
上のデーター入力１６０６を含み、これらを介して、人の発声、ユーザー選択可能な入力
、メッセージ、音楽、テレビジョン・メディア・コンテンツ、メディア反応、記録された
ビデオ・コンテンツ、ならびにあらゆるコンテンツ・ソースおよび／またはデーター・ソ
ースから受信された他のあらゆるタイプのオーディオ、ビデオ、および／または画像デー
ターを含むことができる。
【０１５０】
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　[00147]　また、デバイス１６００は通信インターフェース１６０８も含む。通信イン
ターフェース１６０８は、シリアルおよび／またはパラレル・インターフェース、ワイヤ
レス・インターフェース、あらゆるタイプのネットワーク・インターフェース、モデムと
して、更にはあらゆる他のタイプの通信インターフェースの内任意の１つ以上として実現
することができる。通信インターフェース１６０８は、デバイス１６００と通信ネットワ
ークとの間に接続および／または通信リンクを設け、これによって、他の電子デバイス、
計算デバイス、および通信デバイスがデバイス１６００と通信する。
【０１５１】
　[00148]　デバイス１６００は、１つ以上のプロセッサー１６１０（例えば、マイクロ
プロセッサー、コントローラー等の内任意のもの）を含む。プロセッサー１６１０は、デ
バイス１６００の動作を制御するため、そして現在提示中のメディア・プログラムの後来
部分を決定する技法および本明細書において説明した他の方法を可能にするために、種々
のコンピューター実行可能命令を処理する。代わりにまたは加えて、デバイス１６００は
、ハードウェア、ファームウェア、または固定論理回路の内任意の１つまたは組み合わせ
によって実現することもでき、全体的に１６１２で識別される処理および制御回路と関連
して実装される。図示しないが、デバイス１６００は、当該デバイス内部において種々の
コンポーネントを結合するシステム・バスまたはデーター転送システムを含むことができ
る。システム・バスは、メモリー・バスまたはメモリー・コントローラー、周辺バス、ユ
ニバーサル・シリアル・バス、および／または種々のバス・アーキテクチャーの内任意の
ものを利用するプロセッサー・バスまたはローカル・バスというような、異なるバス構造
の内任意のものまたは組み合わせを含むことができる。
【０１５２】
　[00149]　また、デバイス１６００は、永続的および／または非一時的データー格納（
即ち、単なる信号送信とは対照的）を可能にする１つ以上のメモリー・デバイスというよ
うな、コンピューター読み取り可能記憶媒体１６１４も含む。その例には、ランダム・ア
クセス・メモリー（ＲＡＭ）、不揮発性メモリー（例えば、リード・オンリー・メモリー
（ＲＯＭ）、フラッシュ・メモリー、ＥＰＲＯＭ、ＥＥＰＲＯＭ等の内任意の１つ以上）
、およびディスク記憶デバイスが含まれる。ディスク記憶デバイスは、ハード・ディスク
・ドライブのようなあらゆるタイプの磁気または光記憶デバイス、記録可能および／また
は再書き込み可能なコンパクト・ディスク（ＣＤ）、あらゆるタイプのディジタル・バー
サタイル・ディスク（ＤＶＤ）等として実現することができる。また、デバイス１６００
は大容量記憶デバイス１６１６も含むことができる。
【０１５３】
　[00150]　コンピューター読み取り可能記憶媒体１６１４は、デバイス・データー１６
０４、ならびに種々のデバイス・アプリケーション１６１８、およびデバイス１６００の
動作的側面に関するあらゆる他のタイプの情報および／またはデーターを格納するための
データー記憶メカニズムを提供する。例えば、オペレーティング・システム１６２０は、
コンピューター読み取り可能記憶媒体１６１４によってコンピューター・アプリケーショ
ンとして維持され、プロセッサー１６１０において実行することができる。デバイス・ア
プリケーション１６１８は、任意の形態の制御アプリケーションというようなデバイス・
マネージャ、ソフトウェア・アプリケーション、信号処理および制御モジュール、特定の
デバイスに対してネーティブなコード、特定のデバイスに対するハードウェア抽象レイヤ
ー等を含むこともできる。
【０１５４】
　[00151]　また、デバイス・アプリケーション１６１８は、現在提示中のメディア・プ
ログラムの後来部分を決定する技法を実現するためのあらゆるシステム・コンポーネント
、エンジン、またはモジュールも含む。この例では、デバイス・アプリケーション１６１
８は、状態モジュール１０６、興味モジュール１０８、インターフェース・モジュール１
１０、履歴モジュール２１６、広告モジュール２２０および／または部分モジュール２２
４を含むことができる。
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結論
　[00152]　以上、特徴および／または方法に特定的な文言で、現在提示中のメディア・
プログラムの後来部分を決定する技法および装置の実施形態について説明したが、添付し
た特許請求の範囲の主題は、必ずしも説明した具体的な特徴や方法には限定されないこと
は理解されてしかるべきである。逆に、これら具体的な特徴および方法は、現在提示中の
メディア・プログラムの後来部分を決定する実現例(example implementation)として開示
されたまでである。

【図１】 【図２】
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