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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　人々の存在に敏感であり、適応でき、応答するデジタル環境であるアンビエントインテ
リジェンス環境をエンドユーザがプログラミングするためのシステムであって、
　当該システムは、ビートと呼ばれる、前記デジタル環境における予め規定された相互関
係のあるモジュール式のプログラム可能な部分のセットであるアンビエントナラティブを
処理するためのアンビエントナラティブエンジンを有し、
　１つのビートは、少なくとも１つの事前条件を有する事前条件部分と前記少なくとも１
つの事前条件に関連する少なくとも１つのアプリケーションを有するアクション部分とを
持ち、前記ビートのデフォルトの振舞いは、前記１つのビートの全ての事前条件が真にな
った時に前記少なくとも１つのアプリケーションが実行されることであり、
　前記アンビエントナラティブエンジンは、前記アンビエントナラティブをエンドユーザ
に対して視覚化するように構成され、
　当該システムは、エンドユーザの実世界における行為であるリハーサルにより前記アン
ビエントインテリジェンス環境をプログラミングするためのインターフェースを有し、
　前記インターフェースは、仮想ステージと呼ばれるスクリーンエリアを有し、前記スク
リーンエリアは、エンドユーザが少なくとも１つのビートに対して前記リハーサルを実行
することにより、前記仮想ステージに対応する実世界のロケーションにおいて呼び出され
たプログラミングオプションをエンドユーザに提示し、
　前記インターフェースは、前記の呼び出されたビートプログラミングオプションを用い
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て前記アンビエントナラティブに包含するための少なくとも１つのビートをプログラミン
グする、システム。
【請求項２】
　ある場所を持ち、前記スクリーンエリアを含む対話型のメタファとして前記インターフ
ェースを有するポータブルワイヤレスデバイスを更に有し、
　前記スクリーンエリア上に、前記ある場所においてアクティブである各ビートと各アク
ティブなビート間の入ってくるリンク及び出て行くリンクとが表示される、請求項１記載
のシステム。
【請求項３】
　前記少なくとも１つの事前条件は、小道具、役者、ステージング、パフォーマンス及び
台本から選択されるアイテムに関する事前条件を有し、
　前記少なくとも１つのアプリケーションは、前記少なくとも１つの事前条件の可能性に
よりフィルタリングされた所定のアプリケーションのプールから選択され、
　前記ポータブルワイヤレスデバイスは、更に、エンドユーザが、表示されたビートの変
更のために当該表示されたビートを指定することと、表示されたビートを削除することと
、新しいビートを加えることとからなる群から選択される機能を、前記リハーサルにより
プログラムミングし、前記仮想ステージでフィードバックを受け取ることを可能にするよ
うに構成された、請求項２記載のシステム。
【請求項４】
　前記小道具に関する前記事前条件は、リハーサルされた前記ビートに含まれる前記場所
において少なくとも１つのデバイスのエンドユーザによるタッチを含み、
　前記役者に関する前記事前条件は、リハーサルされたビートにおいて前記役者により演
じられる役を示す衣装のエンドユーザによる指定を含み、
　前記ステージングに関する前記事前条件は、前記場所における第１の位置から第２の位
置までのエンドユーザによる歩行を含み、
　前記パフォーマンスに関する前記事前条件は、時刻及び日付からなる群から選択される
アイテムのエンドユーザによる指定を含む、請求項３記載のシステム。
【請求項５】
　エンドユーザが表示されたビートの変更及び新しいビートの追加からなる群からの機能
を選択すると、前記スクリーンエリアは、エンドユーザにより前記ビートに加えられる互
いに関連付けられ得る前記ビートの少なくとも１つの事前条件及びアプリケーションを含
むウィンドウを更に表示する、請求項４記載のシステム。
【請求項６】
　複数のビートが存在し、エンドユーザは、ターゲットビートとしての第１のビートとア
ンカービートとしての前記複数のビートのうちの他の既に存在するビートとを結びつける
ことにより、前記第１のビートの前記デフォルトの振舞いをオーバーライドする、請求項
５記載のシステム。
【請求項７】
　前記アンカービートのアプリケーションは、新しいアプリケーションが開始され得るイ
ベントのリストを含み、前記ターゲットビートは前記リストの１つのイベントにリンクさ
れる、請求項６記載のシステム。
【請求項８】
　前記アンカービートは、前記アンカービートから前記ターゲットへのリンクがトラバー
スされた後、前記アンビエントナラティブから削除される、請求項７記載のシステム。
【請求項９】
　人々の存在に敏感であり、適応でき、応答するデジタル環境であるアンビエントインテ
リジェンス環境をプログラミングするための、エンドユーザ用の装置であって、
　ビートと呼ばれる、前記デジタル環境における予め規定された相互関係のあるモジュー
ル式のプログラム可能な部分のセットであるアンビエントナラティブを処理するためのア
ンビエントナラティブエンジンであって、１つのビートは、少なくとも１つの事前条件を
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有する事前条件部分と、前記少なくとも１つの事前条件に関連する少なくとも１つのアプ
リケーションを有するアクション部分とを持ち、前記アンビエントナラティブエンジンは
、前記アンビエントナラティブをエンドユーザに対して視覚化するように構成され、前記
ビートのデフォルトの振舞いは、前記１つのビートの全ての事前条件が真になった時に前
記少なくとも１つのアプリケーションが実行されることである、アンビエントナラティブ
エンと、
　エンドユーザの実世界における行為であるリハーサルにより前記アンビエントインテリ
ジェンス環境をプログラミングするためのインターフェースとを有し、
　前記インターフェースは、仮想ステージと呼ばれるスクリーンエリアを有し、前記スク
リーンエリアは、エンドユーザが少なくとも１つのビートに対して前記リハーサルを実行
することにより、前記仮想ステージに対応する実世界のロケーションにおいて呼び出され
たプログラミングオプションをエンドユーザに提示し、
　前記インターフェースは、前記の呼び出されたビートプログラミングオプションを用い
て前記アンビエントナラティブに包含するための少なくとも１つのビートをプログラミン
グする、装置。
【請求項１０】
　前記インターフェースは、前記スクリーンエリアを含む対話型のメタファを更に有し、
　前記スクリーンエリアは、ある場所においてアクティブである各ビートと各アクティブ
なビート間の入ってくるリンク及び出て行くリンクとを表示する、請求項９記載の装置。
【請求項１１】
　前記少なくとも１つの事前条件は、小道具、役者、ステージング、パフォーマンス及び
台本から選択されるアイテムに関する事前条件を有し、
　前記少なくとも１つのアプリケーションは、前記少なくとも１つの事前条件の可能性に
よりフィルタリングされた所定のアプリケーションのプールから選択され、
　前記インターフェースは、更に、エンドユーザが、表示されたビートの変更のために当
該表示されたビートを指定することと、表示されたビートを削除することと、新しいビー
トを加えることとからなる群から選択される機能を、前記リハーサルによりプログラムミ
ングし、前記仮想ステージでフィードバックを受け取ることを可能にするように構成され
た、請求項１０記載の装置。
【請求項１２】
　前記小道具に関する前記事前条件は、リハーサルされた前記ビートに含まれるある場所
において少なくとも１つのデバイスのエンドユーザによるタッチを含み、
　前記役者に関する前記事前条件は、リハーサルされた前記ビートにおいて前記役者によ
り演じられる役を示す衣装のエンドユーザによる指定を含み、
　前記ステージングに関する前記事前条件は、ある場所における第１の位置から第２の位
置までのエンドユーザによる歩行を含み、
　前記パフォーマンスに関する前記事前条件は、時刻及び日付からなる群から選択される
アイテムのエンドユーザによる指定を含む、請求項１１記載の装置。
【請求項１３】
　エンドユーザが表示されるビートの変更及び新しいビートの追加よりなる群からの機能
を選択すると、前記インターフェースは、前記ビートの少なくとも１つの事前条件および
アプリケーションを含むウィンドウを更に表示し、
　前記インターフェースは、更に、エンドユーザが前記少なくとも１つのアプリケーショ
ンをエンドユーザにより前記ビートに加えられる前記少なくとも１つの事前条件と関連付
けることを可能にするように構成された、請求項１２記載の装置。
【請求項１４】
　複数のビートが存在し、前記インターフェースは、更に、エンドユーザが、ターゲット
ビートとしての第１のビートとアンカービートとしての前記複数のビートのうちの他の既
に存在するビートとを結びつけることにより、前記第１のビートの前記デフォルトの振舞
いをオーバーライドすることを可能にするように構成された、請求項１３記載の装置。
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【請求項１５】
　前記アンカービートのアプリケーションは、新しいアプリケーションが開始され、エン
ドユーザがターゲットビートを前記リストの１つのイベントにリンクし得るイベントのリ
ストを含む、請求項１４記載の装置。
【請求項１６】
　前記アンカービートから前記ターゲットビートへのリンクがトラバースされた後、前記
アンカービートは前記アンビエントナラティブから自動的に削除される、請求項１５記載
の装置。
【請求項１７】
　人々の存在に敏感であり、適応でき、応答するデジタル環境であるアンビエントインテ
リジェンス環境を、エンドユーザの実世界における行為であるリハーサルによりプログラ
ミングする、エンドユーザのための方法であって、
　ビートと呼ばれる、前記デジタル環境における予め規定された相互関係のあるモジュー
ル式のプログラム可能な部分のセットであるアンビエントナラティブを提供するステップ
であって、１つのビートは、少なくとも１つの事前条件を有する事前条件部分と、前記少
なくとも１つの事前条件に関連する少なくとも１つのアプリケーションを有するアクショ
ン部分とを持ち、前記ビートのデフォルトの振舞いは、前記１つのビートの全ての事前条
件が真になった時に前記少なくとも１つのアプリケーションが実行される、ステップと、
　仮想ステージと呼ばれるスクリーンエリアを有し、前記リハーサルにより前記アンビエ
ントインテリジェンス環境をプログラミングするためのインターフェースを提供するステ
ップと、
　前記アンビエントナラティブをエンドユーザに対して視覚化するステップと、
　エンドユーザが少なくとも１つのビートに対して前記リハーサルを実行することにより
、前記スクリーンエリアが、前記仮想ステージに対応する実世界のロケーションにおいて
呼び出されたプログラミングオプションをエンドユーザに提示するステップと、
　前記インターフェースが、前記の呼び出されたビートプログラミングオプションを用い
て前記アンビエントナラティブに包含するための少なくとも１つのビートをプログラミン
グするステップとを有する、方法。
【請求項１８】
　前記インターフェースを提供するステップは、前記スクリーンエリアを含む対話型のメ
タファを提供するステップを更に有し、
　前記スクリーンエリア上に、ある場所においてアクティブである各ビートと各アクティ
ブなビートの間の入ってくるリンク及び出て行くリンクとが表示される、請求項１７記載
の方法。
【請求項１９】
　前記アンビエントナラティブを提供するステップは、エンドユーザが、
　小道具、役者、ステージング、パフォーマンス及び台本から選択されるアイテムに関す
る前記少なくとも１つの事前条件と、
　前記少なくとも１つの事前条件の可能性によりフィルタリングされた所定のアプリケー
ションのプールから前記少なくとも１つのアプリケーションとを指定するステップを更に
有し、
　前記提示するステップは、エンドユーザが、表示されたビートの変更のために当該表示
されたビートを指定することと、表示されたビートを削除することと、新しいビートを加
えることとからなる群から選択される機能を、前記リハーサルによりプログラムミングし
、前記仮想ステージでフィードバックを受け取るステップを更に有する、請求項１８記載
の方法。
【請求項２０】
　前記小道具に関する前記事前条件は、リハーサルされている前記ビートに含まれる前記
場所において少なくとも１つのデバイスのエンドユーザによるタッチを含み、
　前記役者に関する前記事前条件は、リハーサルされている前記ビートにおいて前記役者
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により演じられている役を示す衣装のエンドユーザによる指定を含み、
　前記ステージングに関する前記事前条件は、前記場所における第１の位置から第２の位
置までのエンドユーザによる歩行を含み、
　前記パフォーマンスに関する前記事前条件は、時刻及び日付からなる群から選択される
アイテムのエンドユーザによる指定を含む、請求項１９記載の方法。
【請求項２１】
　エンドユーザが表示されたビートの変更及び新しいビートの追加からなる群から機能を
選択する場合、
　互いに関連し得る前記ビートの少なくとも１つの事前条件及びアプリケーションを含む
ウィンドウを前記スクリーンエリアが表示するステップと、
　エンドユーザにより前記スクリーンエリアの表示から前記ビートへの関連付けを加える
ステップとを更に有する、請求項２０記載の方法。
【請求項２２】
　前記アンビエントナラティブを提供するステップにより複数のビートが与えられ、
　エンドユーザによって、ターゲットビートとしての第１のビートとアンカービートとし
ての複数のビートのうちの他の既に存在するビートとを結びつけることにより、前記第１
のビートの前記デフォルトの振舞いをオーバーライドする、請求項２１記載の方法。
【請求項２３】
　前記アンカービートのアプリケーションに新しいアプリケーションが開始され得るイベ
ントのリストを含めるステップと、
　前記ターゲットビートを前記リストの１つのイベントにリンクさせるステップとを更に
有する、請求項２２記載の方法。
【請求項２４】
　前記アンカービートから前記ターゲットへのリンクがトラバースされた後、前記アンビ
エントナラティブから前記アンカービートを削除するステップを更に含む、請求項２３記
載の方法。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、当該技術に精通していないユーザ、すなわち一般大衆によりアンビエントイ
ンテリジェンス環境をカスタマイズするシステム、装置及び方法に関する。より具体的に
は、アンビエントインテリジェンス環境をプログラミングするためにパフォーマンスメタ
ファが与えられ、それにより、一般大衆の構成員によるパフォーマンスの「リハーサル」
がアンビエントインテリジェンス環境のプログラミングを実現する。
【背景技術】
【０００２】
　アンビエントインテリジェンスは、デジタル媒体の使用を通して日常の行為をより便利
に、楽しくすることによって、一般大衆の構成員の生活の質を向上させることを目的とす
る新しいコンピューティングパラダイムを意味する。技術的には、アンビエントインテリ
ジェンスとは、人々の存在に感知し、適応し、応答することができるデジタル環境の存在
のことをいう。家具、衣服又は周囲を取り巻くものの他の部分に電子デバイスが組み込ま
れ、機能（すなわち、活用インターフェース）だけが一般の人々に見えるようになるまで
科学技術が日常生活の後景に退く。
【０００３】
　同時に、一般大衆の構成員は、自分を取り囲んでいるデバイスを管理して興味の中心に
入る。これらのデバイスは、知的なやり方で日常の行為のパフォーマンスをサポートする
ように協力して機能する。
【０００４】
　技術及びデバイスを後面に移し、一般大衆の構成員の経験を前面に移すことにより、ア
ンビエントインテリジェンスのビジョンは、供給主導型の産業経済から需要主導型のグロ
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ーバルな情報ネットワーク経済へのシフトを知らせる。このネットワーク経済では、人々
は、（標準的な量産された物的生産物の所有権に代金を支払うのではなく）個人向けの情
報と、大きく枝分かれした、個別の要求及び欲求を満たすサービスとにアクセスするため
に代金を支払う。これは、アンビエントインテリジェンスを１つ又はそれ以上のネットワ
ーク化されたデバイスで大衆の個々の構成員、すなわちユーザに同時に送られる個人向け
の情報サービス（アンビエントインテリジェンスサービス）としてとらえることにつなが
り、そこではデバイスはユーザ環境中に存在する。サービスにより提供される知能（inte
lligence）は、テレビ又はセットボックスのような単一で柔軟性のない物的生産物の環境
（ambience）と抱き合わせられず、アンビエントインテリジェンスを与える単純なネット
ワーク機器の上にサービスとして分離して提供される。
【０００５】
　アンビエントインテリジェンスを大規模にもたらすことは問題である。第１に、マシン
ラーニング及び人工知能の現在の最新技術を考えると、アンビエントインテリジェンスを
生む製品又はサービスを量産することは、予測可能な未来において技術的に可能ではない
。しかしながら、経済的には、大衆の各構成員のためにアンビエントインテリジェンスの
アプリケーションを個別に手作業で設計し、製作することは、実行可能ではない。
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　現在、一般大衆の構成員であるエンドユーザがネットワーク化されたデバイスのセット
をカスタマイズ又はプログラミングすることが難しい。エンドユーザは、デバイスを制御
するためにリモートコントローラ又は他のインターフェースを用いることができ、場合に
よっては、エンドユーザは、ユーザインターフェース（ユニバーサルリモートコントロー
ラ）をカスタマイズすることができるが、これ以上は、可能性が制限されることが多い。
ますます多くのデバイスがネットワークへの接続が可能になるので、ユニバーサルリモー
トコントローラの考え方は完全に断念されなければならない。仮にエンドユーザが自分の
インテリジェント環境をプログラミングするとしてみると、代案は、かなりの専門知識及
びプログラミング技術を要することが多く、従って実行可能な選択肢ではない。必要とさ
れることは、アンビエントインテリジェンスの技術に精通していないエンドユーザ、すな
わち大衆が、簡単に直感的に使えるやり方で自分のアンビエントインテリジェンス環境を
プログラミングすることを可能にするやり方である。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　本発明のシステム、装置及び方法は、一般大衆の構成員である個々のユーザの入力及び
フィードバックを通してカスタマイズされるアンビエントインテリジェンスのアプリケー
ションを作成するために、大衆ベースで消費されるアンビエントインテリジェンスサービ
スとして設計される異なる製作手法を提供する。
【０００８】
　アンビエントインテリジェンスは、一般に人々の存在に感知し、適応し、応答すること
ができるデジタル環境の存在を意味する家庭用の電子機器の未来のビジョンである。本発
明の好ましい形態は、大衆又は一般大衆によるアンビエントインテリジェンスのカスタマ
イゼーションのためのシステム、装置及び方法を提供する。好ましい形態は、複合現実感
の中にある対話型のナラティブとして定義される「アンビエントナラティブ」を有するア
ンビエントインテリジェンス環境を提供し、これは、アンビエントナラティブ環境とユー
ザ（大衆、すなわち一般大衆）との進行中のやりとりから生まれる。
【０００９】
　より具体的には、好ましい形態は、「ビート（beat）」と呼ばれる予め定義された相互
関係のあるモジュラ部品のセットを有する、公的に供給される予め定義されたアンビエン
トナラティブをカスタマイズすることにより一般大衆がアンビエントナラティブを「著す
」システム、装置及び方法を提供する。これらの「ビート」は、カスタマイズされ、アン
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ビエントインテリジェンスと呼ばれる固有の複合現実感のストーリへのユーザフィードバ
ック、活用コンテクスト及び過去のそのようなカスタマイゼーション（すなわち、アンビ
エントインテリジェンス環境で以って取り込まれたユーザの過去の経験）に基づいて「ア
ンビエントナラティブエンジン」により順序づけられる。
【００１０】
　好ましい形態は、ネットワーク化されたデバイスの一群を含んでおり、これを用いてマ
スベースで、すなわち一般大衆によりカスタマイズされたアンビエントインテリジェンス
環境を構築する。好ましい形態では、アンビエントインテリジェンス記述のモジュラ部品
は、複数のネットワーク化されたデバイスが同時に参加する個人化された対話型のメディ
アプレゼンテーションのフロー（シーケンス）へのユーザのフィードバック及びやりとり
の履歴に基づいて組立てられる。従って、本発明のシステム、装置及び方法は、一般大衆
の構成員が日常の行為を演じる際に家庭又は特定のサービスエンカウンタにおいて人々を
サポートするように設計された複合現実感の対話型のナラティブである既存のアンビエン
トナラティブの可能性の範囲内において自分のアンビエントインテリジェンス環境を作成
することを可能にするアンビエントインテリジェンスサービスを提供する。
【発明を実施するための最良の形態】
【００１１】
　本発明の全ての実施の形態は、日常生活におけるパフォーマンスという概念に基づいて
いる。簡単に言えば、アンビエントインテリジェンスは、対話型の媒体を導入することに
よって日常の行為をより便利に、楽しくすることにより、人々が自分の日常の行為をより
よく実行する際に人々を手助けすることを目的としている。この説明において「演じるこ
と（performing）」という語に注意されたい。「演じること」という語は、パフォーマン
スがあらゆる文化に行き渡っていることを人々が忘れるほど人間の言語において一般的に
用いられている。パフォーマンスは、一般に、演劇、音楽、ダンス及びパフォーマンスア
ートにおいてなされるだけではなく、日常生活においてもなされる。例えば、人々は、私
的な生活において父親又は息子の役を演じるが、職業上の公的な生活においては医師、裁
判官又は警察官の役を演じる。アンビエントインテリジェンスがこれらのパフォーマンス
をサポートするためにどこでどのように与えられ得るかを理解するため、パフォーマンス
が何であるか及びパフォーマンスが何を演じることを意味するのかに関するよりよい識見
が以下のセクションにおいて与えられる。
【００１２】
　パフォーマンス学は、人間の振舞いの幅広い研究のためにパフォーマンスを組織概念と
してとらえる新興のこれから幅広くなる学際的分野である。このパフォーマンス学は、人
類学から演劇の研究まで社会科学における研究を採用する。パフォーマンス学は、媒体及
び文化による芸術の区分を使う（prevail）ことを自由であるとみなし、従って、文学及
び西洋の演劇に対して全体論的、ポストモダンの広範な観点からパフォーマンスを見る。
パフォーマンスは、媒体ごと及び文化ごとに非常に大きく異なるので、パフォーマンスの
正確な定義を明確にすることは困難である。本発明により仮定される定義は、パフォーマ
ンスは「演劇（play）により条件付けられた／浸透した儀式的振舞い」又は「二度振る舞
われる振舞い」である。人々は、演じているとき、同じように以前に少なくとも一度実践
された振舞いを示す。通常のパフォーマンスアートでは、この振舞いが容易に見つけられ
、演劇、オペラ又は映画の役者は、舞台の陰で自分の役のリハーサルをし、舞台上に出た
ときにこの振舞いを繰り返す。しかしながら、この二度振る舞われる振舞いは、結婚式を
執り行う司祭、患者を手術する外科医又はカウンタの後方のサービス従業員においてもま
た見られる。家庭においてさえも、人々はこの繰り返しの動作のサインを示す。これは、
例えば、朝に鏡の前で歯を磨くこと、友人とサッカーの試合を見ること又は夕方に仕事か
ら帰宅することのような日常の習慣的行為を通じて生じる。ここでは、「パフォーマンス
」において仲間（party）を送ることと受け入れることとは同じであり得ることに注意さ
れたい。
【００１３】
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　本発明では、社会生活が演劇ととらえられる。人々は、互いに対話する文化的に指定さ
れた社会的台本に従うと仮定される。社会的台本は、文化ごとに及びエポックごとに異な
り得るが、文化は社会的台本なしには存在しない。人々は、ほとんどの時間を認識してい
ない状態で常に演じている。
【００１４】
　社会的台本が共通であり、人々がこれらの台本を演じることにより他人とコミュニケー
ションをとる場合、人間の頭の中の知識が、特に言語を理解することに関連して同じよう
に構築されていることが前提とされる。個別のエピソードに対して任意の固有のイベント
を加えて特定の記憶が一般化されたエピソード（台本）に指針として蓄積されたストーリ
レベルの理解を取り扱うために、台本、企画及びテーマの概念が提案されている。台本は
、個人が欠けている情報を与えることにより理解するために必要な推測をなすことを可能
にする。
【００１５】
　生活を社会的な演劇としてとらえることは、２つの理由のために本発明に関連する。す
なわち、
１．第１に、人々が社会的台本に従って振る舞う場合、これらの台本を実施する際に人々
をサポートする双方向メディアアプリケーションを体系化することが可能である。照明及
び音響が劇場の劇全体に箔をつけることと同様に、アンビエントインテリジェンスは、こ
れらの社会的台本により述べられる人間の能力を高めるように本発明により与えられる。
この手法は、本発明により用いられるアンビエントインテリジェンスの簡潔で具体的な定
義をもたらし、アンビエントインテリジェンス環境は、人間の日常生活のパフォーマンス
をサポートする媒体により向上する環境である。
２．第２に、アンビエントインテリジェンスをパフォーマンス学に位置付けることは、ア
ンビエントインテリジェンス環境の設計及びそれらの根底にある技術に関する基準のよく
研究された精通している枠組みを与える。
【００１６】
　本発明の好ましい実施の形態は、媒体により向上するパフォーマンスに向けられるパラ
ダイム、すなわち家庭及び職業上のサービスエンカウンタにおけるアンビエントインテリ
ジェンスを採り入れる。人々が住んでいる家は、人々が、歯を磨くこと、仕事に行くこと
又はサッカーの試合を見ることのような日常の習慣的行為を行うステージとみなされる。
歯を磨くというそのような日常の行為の経験を改善するためにどのようにアンビエントイ
ンテリジェンスが与えられるかの一例を考えてみる。
【００１７】
　図４は、２分間歯を磨くためにミラー４０１の前に立っている小さい子供４０３に誘い
かけるミラーテレビ４０１（背後にＬＣＤスクリーンを伴う双方向ミラー）に映し出され
た漫画４０２を示している。この漫画４０２は、この日常のタスクを通して子供を手助け
する。このミラーテレビの例では、漫画４０２は、最終結果を出すことから目的を達成す
るプロセスに子供４０３の関心をシフトさせる。漫画４０２は、関与のレベルを改善する
ことにより行為の流れを高める。
【００１８】
　パフォーマンスの主要な役割は、また、仕事が演劇であり、あらゆるビジネスが、行わ
れた経験が提供されるサービス、製造される品物又は抽出される原料よりも顧客により高
く評価されるようなステージである経験経済が提案されているサービスについてのビジネ
スの資料に反映される。行われた経験は、顧客の要求のより大きな部分を満たし、従って
、顧客は経験に対してより高い代価を支払うことをいとわない。この経験経済では、文化
自体が商業領域に引き込まれる。エンタテイメントパーク、テーマショッピングモール及
び企画された観光旅行は、まさに、人々がもはや物を買わず、サービス及び商品化された
文化を利用するために支払う幾つかの例である。
【００１９】
　また、サービスの売買は演劇の構成を含んでおり、そこでは、サービスがパフォーマン
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スとみなされ、フロントエンドサービスの職員が役者とみなされ、サービスの環境又は「
サービスケープ」がサービスが行われるステージであり、該サービスに使用される製品が
小道具とみなされ、サービスのビジネスプロセスが台本である。上記「サービスケープ」
、サービスの環境は、人々がどのようにサービスエンカウンタを認識するかにおいて重要
な役割を果たす。従って、職業的なサービス提供と関連がある本発明の全ての好ましい実
施の形態において、アンビエントインテリジェンスは、積極的にサービスエンカウンタの
雰囲気及びそれによってサービスの感じ方又は性能をよりよくするために職業上のサービ
スエンカウンタに適用される。
【００２０】
　例えば、病院の医療用画像室５００を考えてみる。多くの患者が、検査室の巨大な装置
におびえる。図５に示されているように、没入型媒体を用いて、例えば検査室の壁５０１
及び天井５０２にビデオクリップを映し出すことによってこの環境をよりよくすることに
より、患者はより落ち着く。
【００２１】
　上記医療用画像室５００及びミラーテレビ４００のある浴室は、職業上の（場合によっ
ては私的な）又は公的な空間において日常生活のパフォーマンスをサポートするように設
計されたアンビエントインテリジェンスによって補強される媒体により向上する環境の例
である。
【００２２】
　アンビエントナラティブ（ＡＮ）
  機械により理解可能なやり方で家庭の及び商業上／職業上のサービスエンカウンタにお
ける媒体により向上するパフォーマンスを形に表すために、本発明は、関連する媒体によ
り向上するパフォーマンスのセットの相互関係及び構造を対話型の又はエピソードからな
るナラティブとして表す。対話型のナラティブは、消費者がストーリの筋立て（plop）に
影響を及ぼす、ストーリの筋立てを選択又は変更することを可能にする。大部分の対話型
のナラティブは、実世界（例えば、動画のロールプレイングゲーム、即興演劇）又は何ら
かの仮想現実（例えば、ハイパーテキスト小説、コンピュータゲーム）のいずれか一方の
中にある。本発明により用いられる媒体によって向上するパフォーマンスは、複合現実感
において生じる。媒体により向上するパフォーマンスにおける人々の行動及び製品の使用
は実世界において起こるが、パフォーマンスを増強するためのデジタル媒体は仮想次元か
ら生じる。従って、そのような上演環境に対して用いられる用語は、複合現実感である。
【００２３】
　また、これらの媒体にする向上したパフォーマンスは、実際には本又はハイパーテキス
ト小説のように「読まれる」のではなく、演劇のように演じられる。アンビエントナラテ
ィブという用語は、複合現実感の環境において演じられるこれらの種の演劇の対話型のナ
ラティブを指す。従って、アンビエントナラティブは、消費者（読み手）及び製作者（書
き手）の両方の見地から見られる。
【００２４】
　読み手の点から見ると、アンビエントナラティブとの対話は、アンビエントインテリジ
ェンス環境を引き起こす。アンビエントナラティブは仮想次元及び物理的次元の両方に同
時に及ぶので、対話は本発明においては非常に広く用いられる。異なる部屋における媒体
により向上するパフォーマンスは、１つのナラティブ構造において互いに関連付けられ、
これは、人々が、例えば歩き回る又は熱を発しているランプに触れることによりアンビエ
ントナラティブ（進化するアンビエントインテリジェンス）の筋立てに影響を及ぼすこと
を可能にする。書き手の見地からは、アンビエントナラティブは、全ての可能な媒体によ
り向上するパフォーマンス及びそれらの相互関係を記述する。
【００２５】
　上記のアンビエントナラティブの手法は、アンビエントインテリジェンス環境の変化の
「リハーサルを行うこと」により各個別のユーザが予め定義されたプロップ材料から所望
のアンビエントインテリジェンスを組み合わせること及びこの材料に変更を加えることを
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可能にするので、アンビエントインテリジェンスのマスカスタマイゼーションを可能にす
る。
【００２６】
　一般に、機能するためのマスカスタマイゼーションの戦略のために、
・製品又はサービスに存在するモジュール性、
・顧客が製品の要求又は指定を容易に入力することができるユーザインターフェース、
・マスベースでカスタマイズされた製品／サービスを提供するように設計された製品／サ
ービスの柔軟なライン、及び
・コンシューマインターフェースをフレキシブルな製品ラインに接続するネットワーク
が存在しなければならない。
【００２７】
　上記アンビエントナラティブの手法では、モジュール性は、組み立てられ得る可能なア
ンビエントインテリジェンスの経験のモジュラ部品を有するアンビエントナラティブ自身
により実現される。上記ユーザインターフェースは、複数のデバイスからユーザ入力及び
コンテクスト情報を集め、この情報をネットワークを通じてフレキシブルな製品ラインに
送るアンビエントブラウザにより実現される。上記フレキシブルな製品ラインは、次の最
良の部品が何であるかの情報及びアンビエントナラティブのプロットの現在の位置を与え
られ、次の最良の部品が何であるかを決定するアンビエントナラティブエンジンにより実
現される。アンビエントナラティブエンジンは、新しく選択された部品の内部のプレゼン
テーション記述を、このプレゼンテーションを提供するアンビエントブラウザに戻す。こ
のようにアンビエントブラウザとアンビエントナラティブエンジンとが協力してカスタマ
イズされた製品とアンビエントインテリジェンスとを組み立て、それをアンビエントイン
テリジェンス環境として役者に届ける。
【００２８】
　好ましい実施の形態では、実行（run-time）層、構造保持(storage)層及び内容保持（w
ithin-component）層を有する３層モデルが用いられる。図６は、この３層モデルへのハ
イレベルアンビエントナラティブシステムアークテクチャのマッピングを示している。以
下のセクションは、アンビエントブラウザにより実行層６０１がどのように実現され、ア
ンビエントナラティブエンジンにより構造保持層６０２がどのように実現され、アンビエ
ントナラティブのプロット材料により内容保持層６０３がどのように実現されるかを説明
する。
【００２９】
　実行層：アンビエントブラウザ
  好ましい実施の形態では、構造保持層６０２とのインターフェースは、プレゼンテーシ
ョンの指定を介している。プレゼンテーションの指定は、構造保持層６０２において符号
化され、コンポーネント／ネットワークがどのようにユーザに与えられるべきであるかに
ついての情報を含んでいる。このように、ユーザへのコンポーネントのプレゼンテーショ
ンは、プレゼンテーションを行っている特定のツール（例えばマイクロソフトインターネ
ットエクスプローラ）、コンポーネント自体のプロパティ（例えば特定のＨＴＭＬ文書）
及び／又は該コンポーネントに受け入れられるリンクの機能である。プレゼンテーション
の指定は、これらの層の間の分離を妨害することなく実行層６０３とコミュニケーション
をとる一般的方法を構造保持層６０２に与える。
【００３０】
　デバイス内部の及びデバイス間のメディアオブジェクトのタイミング及び同期をサポー
トするために、既存のＳＭＩＬ（同期化マルチメディア統合言語）インタープリタが使用
される。このＳＭＩＬインタープリタは、他のデバイスがそれ自身を登録するネットワー
ク化されたサービスの役割を持っている。この選択の根底にある理由は、「媒体」がラン
プ、ファン及び他の出力デバイスを含むことである。ＳＭＩＬのこの機能を用いるために
、ＳＭＩＬのトップレイアウト要素は、レンダリング又は入力デバイスを指定する新しい
ターゲット属性を持つ変更されたＳＭＩＬ言語において拡張される。ＳＭＩＬ文書の制作
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者は、特定のレンダリング又は入力デバイスを示すために、ＳＭＩＬのヘッド部における
トップレイアウト要素のターゲット属性を設定することができる。ＳＭＩＬの本体（body
）部では、制作者は、媒体要素が与えられるべきデバイス／領域を指示するために、メデ
ィア要素（例えば、画像又はビデオフラグメント）の領域属性における領域要素の子の１
つのＩＤ又はトップレイアウト要素のＩＤを（通常通りに）用いることができる。図７は
、図４のミラーテレビの例４００に帰属するＳＭＩＬ文書の概略を表している。この手法
の利点は、ＳＭＩＬエンジンの外部に空間マッピング機能を導入する必要がないことであ
る。
【００３１】
　ＳＭＩＬ文書は基本的な構成要素、すなわち上記構造保持層におけるコンポーネントで
ある。この手法の利点は、空間及び時間に関してメディアオブジェクトの低レベルのポジ
ショニングから取り出すこと及びプレゼンテーションがコンテクスト状況に基づいてどの
ように選択されるかを記述する際に焦点を定めることを可能にする。
【００３２】
　構造保持層：アンビエントナラティブナビゲーション
  上記モデルにおける構造保持層は、ネットワークを形成するためにノード及びリンクが
接続されるメカニズムを記述する。この構造保持層自体は、コンポーネントの内部構造に
関して個有ではなく、コンポーネントは、一般的なデータコンテナとして扱われる。アン
ビエントナラティブのコンポーネントはビートと呼ばれる。このビートという用語は、演
劇及び映画の台本を書くことから発生し、登場人物の振舞いの変化として定義される。上
記ビートは、振舞いのより大きい変化を表すシーンのうちで最小のユニットである。シー
ンの順序づけは、さらに大きい変化になる行為を形成する。従って、アンビエントナラテ
ィブは、これらのビートの間においてビート（ノード）及びリンクよりなるハイパテキス
トネットワークと同等である。
【００３３】
　個々のアンビエントインテリジェンスの経験は、ビートのシーケンス及びこれらのビー
トのインスタンス化に用いられた任意の固有のパラメータより表される。従って、固有の
メモリ（アンビエントインテリジェンスの経験）は、（簡単に説明されたように、ストー
リ値により表される）個別のエピソードに関する任意の固有の事象を加えて一般化された
エピソード（ビート）に対するポインタとして表される。
【００３４】
　ビート言語
  最初にビートを表す言語について説明され、その後に、ビートシーケンシングエンジン
又はアンビエントナラティブエンジンによりどのようにビートが順序づけられるかの説明
が続く。
【００３５】
　ビートは、Dexterモデルの構造保持層におけるコンポーネントである。このビートは、
３つの部分、すなわち事前条件、アクション及び事後条件部から成る。アンビエントナラ
ティブのプロットに影響を及ぼし得るストーリ値を収容するストーリメモリが必要とされ
る。このメカニズムの目的は、システムをより少ない反応性にすることである。書き手は
、ビートの記述の各部分におけるストーリ値を、例えばストーリの現在の状態（例えば、
特定のユーザの知識レベル）又は具体的なコンテクスト情報（アンビエント温度又は湿度
）に基づいて新しいビートの選択に影響を及ぼすためのメカニズムとして用いることがで
きる。上記ストーリメモリは、劇的に変化するストーリ値又は変数の少なくとも１つを有
する。
【００３６】
　上記事前条件部（コンポーネント情報）は、アンビエントナラティブを通してナビゲー
ションを制御するビートシーケンシングエンジン又はアンビエントナラティブエンジンに
より新しいビートコンポーネントに関する選択又は検索の間に調べられる。この事前条件
部は、ビートが選択され得る前に成立しなければならない条件を指定する。すなわち、事
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前条件部は、行為（パフォーマンス）、ユーザ（役者）、場所（ステージ）、有形の物体
及び現在（プロップ）及び／又は過去のユーザ／システムの対話（台本）についての情報
を含み得る。
【００３７】
　上記アクション部は、ビートがシーケンシングのためにエンジンにより選択された後に
実行される。このアクション部は、初期化部（コンポーネント情報）と主要部（コンポー
ネントコンテンツ）とにサブ分割されている。上記初期化部では、制作者は、プレゼンテ
ーションが開始される前にどのストーリ値がストーリメモリにおいて変更される必要があ
るかを指定することができる。上記主要部は、我々のケースではＳＭＩＬ文書として符号
化された、対話型の複合現実感プレゼンテーションを指定する。マルチメディアプレゼン
テーション文書がパラメータとしてストーリ値を伴う組み込みクエリを含むことを可能に
することによりアダプテーションの追加のレベルが取り入れられる。これらのパラメータ
は、アンビエントナラティブエンジンによりランタイムにおいて設定される。この手法は
、媒体により向上するパフォーマンスのより多くの種類を可能にするとともに、必要とさ
れる制作作業の量を低減する。ＳＭＩＬ文書は、また、ビートシーケンシングエンジンに
対するパラメータとしてストーリ値を伴うリンク及び／又はクエリも含んでいる。
【００３８】
　上記事後条件部（コンポーネント情報）は、現在アクティブなビートがまさに新しいビ
ートと交換されようとしている時、すなわち、次のビートの事前条件部が実行される前に
実行される。制作者は、ストーリメモリにおいてどのストーリ値が変更される必要がある
かをここで指定することができる。
【００３９】
　シーンレベルにおけるプロットは、５つのステージ、すなわち、初期状態，必須イベン
ト，背景知識，コンテンツ制約及び時間制約を有する。上記初期状態は、シーンをセット
アップし、我々のアクションステージにおける初期化部に似ている。必須イベント及び背
景知識は、事前条件のステージに匹敵し、必須イベントに用いられる変数の結合を制限す
るコンテンツ制約は、アンビエントナラティブのビート文書の主要なアクション記述部に
おける組み込みクエリに似ている。
【００４０】
　ビートシーケンシング
  各ビートは、複合現実感において個人化されたストーリを作成するために一緒にシーケ
ンスされ、その結果は、我々がアンビエントインテリジェンスと称しているものである。
ビート記述及びビートシーケンシングエンジン又はビートナラティブエンジンは、適応性
のあるハイパーテキストシステムである。適応性のあるハイパーメディアシステムにより
、我々は、全てのハイパーテキストと、ユーザモデルにおいてユーザの幾つかの特徴を反
映し、システムの種々の目に見える面をユーザに適用するハイパーメディアシステムとを
もたらす。換言すれば、上記システムは、３つの条件を満たす。上記３つの条件とは、ハ
イパーテキスト又はハイパーメディアシステムであること、ユーザモデルであること及び
このモデルを用いてハイパーメディアモデルを適応させることが可能であることである。
適応ハイパーメディアアプリケーションモデル（ＡＨＡＭ）は、ハイパーメディアアプリ
ケーションをドメインモデル、ユーザモデル、教示（teaching）モデル及び適応エンジン
よりなると規定する。ドメインモデルは、ノード及びリンクにおいて情報がどのように構
成されるかを説明する。ユーザモデルは、ユーザの知識レベルを説明するとともに、過去
にユーザによりアクセスされたノードの記録を保持もする。教示モデルは、どのようにド
メインモデルがユーザモデルと相互作用するかを規定する学習則により構成される。適応
エンジンは、実際のアダプテーションを実行する。
【００４１】
　ビート記述及びビートシーケンシングエンジンが、ＡＨＡＭモデルの専門用語でこれか
ら説明される。ビート及びそれらの相互関係はドメインモデルを形成する。ユーザモデル
は、アンビエントナラティブエンジンのストーリメモリにおいて黙示的である。ストーリ
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メモリは、ユーザ及びユーザのコンテクストについての知識を伴うセッション知識及びコ
ンテクスト知識を含んでいる。ストーリメモリは、ユーザとアンビエントナラティブとの
連続的なやりとりから劇的に進化する。教示モデルは、ビート記述で符号化される。アク
ションの初期化部及び事後条件部は、制作者が新しいビート及びコンテンツアイテムの選
択に影響を及ぼし得るストーリ値を変更することを可能にする。適応エンジンは、ビート
を順序づけるアンビエントナラティブエンジンである。アンビエントナラティブエンジン
は、次の最良のビートを見つけるために主要なタスクとしてアクション選択メカニズムを
実行する。ルールに基づいたＡＩアプローチではなく、好ましい実施の形態は、情報検索
（ＩＲ）アプローチによりビートシーケンシングプランナを実現する。新しいビートに対
するクエリは、固定パラメータ及のびストーリ値の両方を含み得るビート記述のアクショ
ン及び事後条件部において符号化される。ビートクエリは、ユーザにより決して明示的に
入力されず、ユーザの入力及びストーリメモリに存在する情報に基づいてビートシーケン
シングエンジンにより選択され、情報を与えられる。
【００４２】
　この手法の利点は、アンビエントナラティブの異なるレベルにおけるアダプテーション
の導入を可能にすることである。ビートにおける組み込みコンテンツのクエリの概念は、
サブノードレベルにおけるアダプテーションの記述、すなわち、ビートのアクション部を
符号化するＳＭＩＬ文書におけるメディアオブジェクトを可能にする。ビートにおける組
み込みビートクエリの概念は、リンクレベルにおけるアダプテーションの記述を可能にす
る。ビートの選択は、組み込みビートクエリのストーリ値を用いることによりコンテクス
トに依存し得る。ビートの事前条件及び組み込みコンテンツクエリの使用は、アンビエン
トインテリジェンス環境の実行と並列のコンテクスト及び新しいビートの追加を可能にす
る。これは、編集決定が行われる瞬間までノード及びサブノードの両方のレベルに関して
アンビエントナラティブエンジンによる編集決定の延期を可能にする。その結果、制作者
は、新しいマテリアルが追加される際に仕上がったストーリにストーリ要素を明示的に順
序付ける又は既存のアンビエントナラティブを書き換える必要がないので、制作作業が減
る。これは、デバイスが読み手により所有される場合に選択され得る特定のデバイスのた
めにビートを加える柔軟性を書き手に与えもする。更に、このオープンアプローチは、ア
ンビエントナラティブ間のビート及びコンテンツを共有及び交換する可能性をもたらす。
制作ツールは、該ツール自体のビートをもたらし、ツールにビートのコレクションを挿入
する際にレンダ（render）を支援する。
【００４３】
　図８は、アンビエントナラティブエンジンの流れ図を与えており、このアンビエントナ
ラティブエンジンは以下に詳細に説明されるステップを実行する。（センサから暗黙的に
もたらされる又はユーザにより明示的に与えられる）ユーザ入力及びストーリメモリは、
協働してアンビエントナラティブにより指示を決定するとともに、選択されたビートがど
のようにカスタマイズされ、順序づけられるかを決定する。
【００４４】
　ステップ１（イベントのリスン８０１）：アンビエントブラウザによりセンサ及び入力
デバイスからイベントを検出し、ＡＮエンジンに当該イベントを転送する。ミラーテレビ
のケース４００（図４）では、床のセンサが、イベントを解釈し、該イベントをＡＮエン
ジンに転送するアンビエントブラウザにイベント８０２を送る。
【００４５】
　ステップ２（イベントの対処８０３）：上記ＡＮエンジンが、現在アクティブなトリガ
の１つがイベント８０２によりトリガされているかどうかを調べる。これが当てはまる場
合には、ＡＮエンジンはトリガのパラメータに情報を与えるためにストーリメモリ及びユ
ーザ情報を用いる。これで、ナビゲーションのバリエーションが生じる。トリガがパラメ
ータ化可能なビートへのリンクであることが分かると、ＡＮエンジンはステップ４（８０
９）にジャンプし、トリガが最終的なビートへのリンクである場合には、ＡＮエンジンは
ステップ５にジャンプする。ビートのオープンパラメータの全てに情報が与えられると、
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ビートは完成する。トリガがビートに対するクエリであることが分かると、ＡＮエンジン
はステップ３を引き続き実行する。そのようなトリガが存在しない場合には、ビートを含
んでいるデータベースが存在するストーリメモリ及びユーザ情報のみを用いて問い合わせ
られる（ステップ３）。新しいビートが選択される前に、古いビートの事後条件部が実行
され、ストーリ値の任意の変化がストーリメモリに伝達されもする。我々の例では、床の
センサのイベントが解釈され、新しいビートに対してクエリをトリガし、これはクエリの
属性の場所（「風呂」）及び床のセンサの上に立っている人（子供）のユーザＩＤを含む
。
【００４６】
　ステップ３（ビートの検索８０７）：ビートを検索し、ランク付けする。幾つかの同様
の手段に従って、ビートのクエリが最上位の結果と比較される。最もよく適合するビート
が選択され、ステップ４において最終決定される。ビートのクエリに用いられるストーリ
値は、ストーリメモリから読み出され、クエリ語として挿入される。ランキングがある閾
値を下回っていると、ビートを返さないことが可能であり、これは、アンビエントブラウ
ザにおいて現在起動しているアプリケーション及びプレゼンテーションが依然として最も
関連のあるものであることを意味する。ミラーテレビ４００の例では、最もよく適合する
ビートは、図４に示されているように、歯磨きの行為をより楽しくする漫画を表す双方向
性のマルチメディアプレゼンテーションである。
【００４７】
　ステップ４（ビートの最終決定８０９）：選択されたビートを最終決定する。すなわち
、オープンパラメータに情報を与える。新しく選択されたビートのアクション部における
組み込みクエリが実行される。組み込みコンテンツクエリに用いられるストーリ値は、ス
トーリメモリから読み出され、クエリ語として挿入される。これらのクエリの結果（コン
テンツアイテムを示すＵＲＬのリスト）が、一貫性／可用性に関して調べられる。上記結
果が利用可能であると、これらは最終決定されているビート記述に挿入される。ビートが
最終決定され得ない場合には、ステップ３に戻ることにより新しいビートが選択される。
アンビエントブラウザがいつそれらを解雇（fire）するかに反応すべきであるトリガ及び
ストーリ値は、（ステップ５のために）この段階において特定されもする。ＡＮエンジン
は、ここで歯磨きのビートのアクション部を読み出し、サーバから今日の漫画のＵＲＬを
検索して取り出し、該ＵＲＬをＳＭＩＬ文書の最終的な形であるＳＭＩＬテンプレートに
挿入する。
【００４８】
　ステップ５（セッションの更新８１１）：このアンビエントナラティブのセッションに
おいてアクティブなストーリメモリ及びユーザプロファイルを更新する。セッションの管
理もまた、このステップにおいて行われる。
【００４９】
　ステップ６（最終決定されたビートの設定８１２）：ＡＮエンジンがリスンするトリガ
を設定し、ＡＮエンジンがリスンすべきトリガ及びプレゼンテーションを更新するために
最終決定されたビートをアンビエントブラウザに送る。エンジンは、ここでもまたこのセ
ッションにおいてアンビエントブラウザからのイベントを待っている。すなわち、エンジ
ンはステップ１（８０１）に戻る。媒体により向上する歯磨きの例４００では、対話型の
漫画のプレゼンテーションを記述した最終のＳＭＩＬ文書がアンビエントブラウザに転送
され、ビート記述の初期化部が実行され、ストーリメモリの「歯磨きの」ストーリ値を設
定する。その後、ＡＮエンジンは、ＳＭＩＬ文書において指定されたビートクエリ及びビ
ートリンクに対応し得るトリガを設定する。
【００５０】
　上記アンビエントナラティブエンジンの設計は、没入型の対話式のストーリにビートを
順序づけるためにユーザ入力及びストーリメモリを用いるドラママネージャである。組み
込みクエリはビート記述言語において認められるので、リンク構造はユーザのやりとりに
基づいて適応し、ノードもまたある程度適応可能である。
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【００５１】
　内容保持層：プロット材料
  人がナラティブレベル又はハイパーメディアレベルを見るかどうかに依存して、ＳＭＩ
Ｌ文書は、アトミックコンポーネント又はコンポジットコンポーネントのいずれか一方で
ある。最初のケースでは、内容保持層のコンポーネントコンテンツはＳＭＩＬ文書であり
、２番目のケースでは、コンポーネントコンテンツはメディアオブジェクト、テキスト、
画像、音声、映像及びライトスクリプトのような他のモダリティである。アンビエントナ
ラティブエンジンによる迅速な検索のために、全てのコンポーネントの情報及びコンテン
ツは索引を入れられ、アンビエントナラティブデータベースに記憶される。
【００５２】
　上述のものは、エンドユーザ（公衆の構成員）により組み立てられ得るより小さいモジ
ュラ部品においてアンビエントインテリジェンス環境を壊すやり方である。所謂アンビエ
ントナラティブと対話することにより、エンドユーザは、予め経験を積んだ設計者により
定められる多数の可能性から自身のパーソナルストーリ、自身のアンビエントインテリジ
ェンスを作成する。この方法は、個々のエンドユーザが自身のアンビエントインテリジェ
ンスを作成することを可能にするが、エンドユーザは予め定義されたパスに従うので、カ
スタマイゼーションは依然として制限される。今までのところ、エンドユーザは、書き手
ではなく専ら読み手として見られている。エンドユーザが自分のアンビエントインテリジ
ェンス環境をプログラミングすることを可能にするために、好ましい実施の形態は、エン
ドユーザが自分のビートを作成し、直感的なやり方で該ビートをアンビエントナラティブ
に加えることを可能にする。
【００５３】
　アンビエントナラティブを読むことを実行する行為とみなすと、アンビエントナラティ
ブを書くことはパフォーマンスのリハーサルと見られ得る。役者及び舞台裏のスタッフは
、ステージフロアにおいて小道具を配列し直し、照明をセットし、台本を声に出して読む
ことにより、演劇をリハーサルする。役者は、後にステージでパフォーマンスを行う際、
この振舞いを繰り返し、ステージ上の小道具および役者の構成物を繰り返し用いる。この
シナリオにおいて役者及び舞台裏のスタッフが、エンドユーザが作業に従事している環境
によりエンドユーザ及び演劇に置き換えられると、対話型のメタファは、アンビエントイ
ンテリジェンス環境のエンドユーザによるプログラミングをもたらす。
【００５４】
　エンドユーザが既存のビートを書く又は変更することを可能にするために、好ましい実
施の形態により以下のことが与えられる。すなわち、
１．エンドユーザに対するアンビエントナラティブの可視化１０１
２．ビートはアプリケーション及び事前条件のセットから成るため、エンドユーザが事前
条件及びアプリケーションを指定することを可能にするインターフェース
３．アンビエントナラティブを更新する機能
が与えられる。以下のセクションにおいてこれらのそれぞれが議論される。
【００５５】
　１．アンビエントナラティブの可視化
  好ましい実施の形態では、エンドユーザに対してアンビエントナラティブを可視化する
ために、ワイヤレスディスプレイが位置する部屋においてどのビートがアクティブである
かを示すディスプレイ１０１を備えた当該ワイヤレスデバイス（例えば、ＰＤＡ、ウェブ
タブレット又は携帯電話）が用いられ得る。エンドユーザは、このワイヤレスディスプレ
イを持ち運んでいるので、アクティブであるビートを容易に見ることができる。現在の部
屋でアクティブであるビートの次に、エンドユーザは、アンビエントナラティブの状態お
よび起こり得る遷移をもっとよく見るためにビート間の入ってくるリンク及び出て行くリ
ンクを見ることもできる。図１はアンビエントナラティブの可視化を示しており、この図
において、Ｂ１ないしＢ４は、モバイルデバイス１０１と同じ場所で現在アクティブであ
るビートを表している。
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【００５６】
　２．ビートの事前条件及びアクションの指定
  ユーザがアクティブなビートを開くと、ユーザが当該ビートに属する事前条件及びアプ
リケーションを見ることができる新しいウィンドウが現れる。図１２は、作成中のオーサ
リングアプリケーションの画面例を示している（新しいビートが本質的には空ビートを変
更している。）。プレビュー領域１２０１は、ビートの作用が何であるかを示している（
この場合のプレビューは画像である。）。事前条件部１２０２は、ユーザがコンテクスト
の事前条件を追加又は削除することを可能にする。アクション部１２０３は、ユーザが可
能なアプリケーション又はスクリプトのリストから選択することを可能にする。ユーザが
アクションを選択すると、コード（ＳＭＩＬマークアップ）が下のテキスト領域に示され
る。
【００５７】
　ユーザは、また、（例えば、ディスプレイの空きスペースをクリックすることにより）
ビートを削除する又はビートを追加するように選択することができる。ビートのカスタマ
イゼーション又は作成は、事前条件及びアクション記述部が情報を与えられることを要す
る。
【００５８】
　Ａ．事前条件部
  １．プロップに関する条件の設定：ユーザは、特定の環境（ambience）を用いたい部屋
においてデバイスをタッチ又はそうでなければ選択する。ユーザがオーディオブックを聞
きたい場合、ユーザは、室内のステレオとタッチパッドとを選択し、例えば、
・人が退屈すると、タッチパッドは、オーディオブック内をナビゲートするために用いら
れ得る（一時停止、早送り等）又は他のオーディオブックを選択し得る。これは、標準的
な対話の間に生じることである。
【００５９】
　この振舞いをプログラミングすることが望まれる場合、新しいビートが作成されなけれ
ばならず、用いられるためのデバイス（及びこのセットと動作するアプリケーション）が
選択されなければならない。これは、それらのデバイスに触れること又は何らかの種類の
バーコードによりデバイスに視覚的に印を付け、このバーコードをＰＤＡにより読み出す
ことにより行われ得る。最初の方法は、各デバイスが触れられ、「新しいビート」又は「
編集ビート」のモードがアクティブである時に、各デバイスが内蔵式のセンサを有するこ
とを必要とし、これは、オーサリングツールの事前条件のリスト（図１２、要素１２０２
参照）においてポップアップする新しいデバイスをもたらす。２番目の方法は、新しい又
は編集ビートのモードの間にデバイスのビジュアルマーカ（例えば、バーコード）に対し
てＰＤＡを閉じておくことができる。この後者の手法は、古い装置が用いられることも可
能にする。
【００６０】
　２．役者に関する条件の設定：エンドユーザは、その役に似ている衣服を着用すること
により役者としてのユーザの役割を示す。例えば、バスローブを着用することにより、ユ
ーザは該ユーザが浴室の行為をプログラミングしていることを示す（サービス環境では、
衣装が既に役を示していることが多い。）。ユーザが自分の環境をプログラミングするた
めに持ち運んでいるＰＤＡに組み込まれたＲＦＩＤタグ読取り器により検出（sensing）
が行われる。代案は、（デバイスに関して前に議論されたものと同じ）ＰＤＡの付いた衣
装のビジュアルマーカをスキャンすることである。タグ又はビジュアルマーカは、これが
機能するために重複しないものでなければならず、記述のリファレンスが存在すべきであ
る。タグ又はビジュアルマーカが、ＰＤＡにより用いられ得るオブジェクトに関する情報
を含むウェブ上のＸＭＬ文書にＵＲＬを符号化することを考えることは容易である。
【００６１】
　３．ステージにおける条件の設定：エンドユーザは、部屋を歩くことにより位置を示す
ことができる。上記オーディオブックの例では、ユーザは、暖炉の近くのアームチェアに
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移動する。ユーザインターフェースでは、エンドユーザはユーザが歩いた場所が強調表示
されていることを確認する（例えば、歩くことは、ディスプレイにおいて絵筆の作用があ
る）。これは、図２において分かる。ユーザ２０７は歩き回ることにより領域２０８を生
み出した。図２は、上記画面例に示されている単純なツリーよりも事前条件をプログラミ
ングする詳細なやり方である。
【００６２】
　４．パフォーマンスに関する条件の設定：衣装を用いること及びデバイスを選択するこ
とは、既にパフォーマンスを制限しているかもしれない。エンドユーザは、通常のやり方
（例えば、ユーザが持ち運んでいるワイヤレスデバイスのユーザインターフェースを通し
て）で（ステージにも関連する）時間及び日付のような制約を更に設定することができる
。オーディオブックの例では、時間が夕方に設定され得る。
【００６３】
　５．スクリプトに関する条件の設定：エンドユーザは、また、１つ又はそれ以上の状態
を既存の事前条件と関連づけ得る。例えば、「静かなリラックスさせる」状態が当てはま
る場合にビートが専ら開始され得ることを示すように「静かな／リラックスさせる」状態
がエンドユーザにより追加される。座る又は歩くことのようなイベントは、パフォーマン
スに対する制約である。今のところは、信頼性の高いやり方でセンサを用いてこれらのハ
イレベルのイベントの多くを容易に推定することは可能ではなく、パフォーマンスに関す
る条件を設定することは、好ましい実施の形態では時間及び日付に限定される。スクリプ
トに関する条件の場合は、これがまさに当てはまる。誰かが静かなリラックスさせる状態
にあるかどうかを感じることは難しい。状態又はストーリ値の概念は、アンビエントナラ
ティブのモデルにおいて過去及び未来の感覚を取り入れる。１つの手法はビートに関して
ストーリ値を設定することであり、その場合、これは未来のビートの選択プロセスに影響
を及ぼす。好ましい実施の形態では、これらの状態は、状態のリストからユーザにより選
択される。
【００６４】
　Ｂ：アクション部
  １．アプリケーションの選択：エンドユーザは、モバイルデバイス１０１のインターフ
ェースを介して（選択されるデバイスの可能性によりフィルタリングされた）アプリケー
ションのプールから１つ又はそれ以上のアプリケーションを選択し、そのアプリケーショ
ンを事前条件と関連付けることができる。
【００６５】
　一度上記の全てのステップが行われると、ビートが保存され得る。図２は、完成したビ
ートを示している。ディスプレイの右側２０１は、ステージを表している。選択されたデ
バイス（四角）２０６、ユーザ２０７及びユーザが歩いたスペース２０８が強調表示され
る。ステージ上のストーリ値「walking」２０９はスクリプトの事前条件を示している。
左側は、右側のコンテクストの事前条件と関連しているアプリケーションを表すアイコン
２０３を示している。このアイコンの下のストーリ値のリスト２０２は、事前条件からの
ストーリ値を追加する又は削除するために用いられる。保存ボタン２０４及び取り消しボ
タン２０５は、ビートを更新する又は（存在する場合には）より早いバージョンに戻るた
めに用いられる。
【００６６】
　エンドユーザは、モバイルデバイスのディスプレイ上に表現されるステージに対するユ
ーザのリハーサルの行動の影響を常に認識する。このように、エンドユーザは直接フィー
ドバックを得る。ほとんどの既存のエンドユーザのプログラミング技術及び方法に反して
、好ましい実施の形態では、プログラミングはリハーサルにより実世界において行われ、
仮想世界、例えばスクリーン上では行われない。リハーサルプロセスに対するフィードバ
ックのみが仮想チャネルを通して与えられる。すなわち、ユーザは、ユーザが自分のＰＤ
Ａ（図２）上で何を行っているのかが分かる。これは、ユーザが、新しいデバイスをタッ
チ又はスキャンする（２０６）時及びユーザが大きくなっている領域２０８を見るステー
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ジを設定するためにユーザが歩き回る時に図２に表示されている新しいデバイスを認識す
ることを意味する。
【００６７】
　３．アンビエントナラティブの更新
  アンビエントナラティブは、ビートが保存された後、自動的に更新される。ビートに対
するデフォルトの振舞いは、全ての事前条件が当てはまるようになる場合に限りアクティ
ブな状態にされ、ここでは、アンビエントナラティブの構造についてのそこそこの情報し
か必要とされない。どのアンビエントナラティブも、１つ又はそれ以上のステージのビー
ト（各分離したステージのための１つのステージのビート）をトリガする初期化ビート文
書を有する。アンビエントナラティブのこの部分は固定され、エンドユーザにより変更さ
れ得ない。上記ステージのビートのトップでは、エンドユーザは自分のビートを作成する
ことができる。デフォルトにより、ユーザの作成したビートは、当該ビートが属するステ
ージと関連がある。これを行うために、オーサリングエンジンはステージビートを変更し
、全ての事前条件が成立する時にユーザの作成したビートはトリガされる。これは、デフ
ォルトの振舞いを作成する（全ての事前条件が当てはまるようになった場合にビートが専
らアクティブな状態にされる。）。
【００６８】
　エンドユーザは、当該ビートを他の既に存在するビートと関連づけることによりこの振
舞いをオーバーライドすることができる。エンドユーザは、全体の構造がそのままである
ことを確実にするために専らユーザビート間のリンクを作成することができる。選択され
たビートがリンクのターゲットであると、トリガがステージビートから削除され、アンカ
ービートにおいてリンクになる。これは、選択されたビートが、ここでは、この他のビー
トからアクティブな状態にされる場合にのみアクティブにされ得ることを意味する。これ
が生じると、アンビエントナラティブエンジンは、ターゲットの事前条件の全てが当ては
まるかどうか調べられ、それが当てはまる場合には、リンクのターゲットを開始する。こ
れは、以下のように作用する。
【００６９】
　・エンドユーザはオーバービュースクリーン上でビートを選択する。オーバービュース
クリーンの一例は、図１に示されている。存在するビートのセットは、ＰＤＡが位置する
ステージ上で現在アクティブであるビートのセットである。過去と現在との間の矢印は入
ってくるリンクであり、現在と未来との間の矢印は出て行くリンクである。このアイデア
は、ユーザが、新しく作成された又は変更されたビートを入ってくる部分のビート又は出
て行く部分のビートのいずれか一方（しかしながら、決して両方ではない。）に関連づけ
ることである。最初のケースでは、新しく作成された又は変更されたビートは新しいリン
クのターゲットであり、２番目のケースでは、新しく作成された又は変更されたビートは
新しいリンクのアンカである。
【００７０】
　・エンドユーザは、他のビートを選択する（ユーザが１つ以上のビートを選択したい、
従って２つの選択されたビート間のリンクを作成したいことを示すためにＰＤＡ上でボタ
ンを押されたままにする）か、又は、選択するためにビートのリストを提示するオーバー
ビュースクリーンの入ってくる部分１０２又は出て行く部分１０５における空き領域をク
リックする。両方の選択されたビートを示すモバイルデバイスのディスプレイにウィンド
ウが現れる。エンドユーザは必要に応じてこれを変更することができる。これは、図３に
示されている。新しく作成された又は変更されたビートが左側３０２により表される場合
、新しく作成／変更されたビートがリンクのアンカを形成する当該リンクを形成している
。新しく作成／変更されたビートが右側３０１に示される場合には、それはリンクのター
ゲットになる。
【００７１】
　・エンドユーザは、ここでは、リンクがトラバースされるべきである時をより正確に指
定するために更にリンクのアンカをカスタマイズすることができる。図３のケースでは、
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ユーザは、アンカービートに連動しているアプリケーションにおいて「テレビ」状態が達
せられた時にリンクがトラバースされることを望んでいることを選択している。アプリケ
ーションの状態は、ユーザにより作成されることができず、アプリケーションプログラマ
が作成している。用いられるアプリケーションにおけるビート－オーサリングアプローチ
に対するサポートが存在しなければならない。最初に、エンドユーザがアプリケーション
におけるリンクの指示を追加することができるようにアプリケーションにおいて「フック
」を追加するやり方が存在しなければならない。図３の３つのオプション（音楽、ビデオ
及びテレビ）は、外界に曝され、接続され得る状態である。第２に、アプリケーションは
アンビエントナラティブエンジンとやりとりできなければならない。そうでなければ、リ
ンクをトラバースするためのコマンドが該エンジンに達しない。第３に、アプリケーショ
ンは、連動しているビートがもはや有効ではないとエンジンが決定した場合にアンビエン
トナラティブエンジンのコマンドを停止させるために応答もしなければならない。ユーザ
は、リンクが追従された後にアンカービートが削除される（置き換えられる）べきである
か否（追加される）かを指定することもできる。
【００７２】
　・エンドユーザが選択をすると、ビートのオーバービュースクリーンに新しいリンクが
現れる。
【００７３】
　このように、エンドユーザは、ビートが自動的にアクティブにされるべきであるかどう
か又はビートが他のアプリケーションから開始されなければならないかどうかを指定する
ことができる。
【００７４】
　図９は、リハーサルによりプログラミングするアクション９０５及びディスプレイ９０
４におけるユーザの選択９０３のフィードバックを与える仮想環境１０１と、それらの間
にビート及びリンクを含むＡＮエンジン９０１及びストーリメモリ９０２とを有するアン
ビエントインテリジェンス環境をリハーサルによりプログラミングする装置を示している
。
【００７５】
　図１０は、図９の装置と、リハーサルによりプログラミングするイベント９０５が生じ
る「インテリジェント」デバイス及び衣装のネットワーク１００１とを含むシステムを示
している。
【００７６】
　図１１は、アーキテクチャの詳細なシステムを説明している。エンドユーザは、ＰＤＡ
上のグラフィカルユーザインターフェース（ＧＵＩ）を通してどのビートがアクティブで
あるかを調べ、ビート及びリンクを作成／変更することができる（スクリーンのオーバー
ビュー、リンクの作成／編集、ビートの作成／編集及び事前条件の編集９０４）。エンド
ユーザは、また、事前条件を暗黙的に設定することもできる（事前条件の編集）。一度エ
ンドユーザが満足すると、エンドユーザは、新しい又は編集されたビート又はリンクを保
存することができる。ＡＮエンジン９０１へのオーサリングインターフェース１００２は
、アンビエントナラティブコンテンツを更新し、状態を計算し直さなければならないこと
をアンビエントナラティブエンジンに知らせる。ＡＮエンジン９０１は、その状態を調べ
、既存のアクティブなビートが変更されなければならないかどうかを明らかにするために
、アンビエントナラティブコンテンツのデータベース９０２にクエリを行う。ＡＮエンジ
ンは、また、任意の新しいビートが開始されなければならないかどうか又は古いビートが
中止されなければならないかどうかを調べるために、ステージのビートにおいて追加され
た又は削除されたトリガに関して調べる。ＡＮエンジン９０２は、これらの変化と対応さ
せるためにその状態１００３を更新し、アクティブなビートのセットの変化のレンダリン
グプラットフォーム及びエンドユーザのプログラミングツールの両方に通知する。エンド
ユーザのプログラミングＧＵＩは、オーバービュースクリーンを更新する。レンダリング
及び対話型のプラットフォームは、文書の新しいセットに従って実行しているプレゼンテ
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ーションを更新し、個々のデバイスにアンビエントインテリジェンス経験のそれらの部分
を与えるように指示する。エンドユーザは、すぐに、環境（異なるアンビエントインテリ
ジェンスの経験）及び自分のオーサリングインターフェース（異なるアクティブなビート
のセット）を通して自分の行動のフィードバックを見る。
【００７７】
　本発明のシステム、装置及び方法は、一般に、日常生活のパフォーマンスをサポートす
るように設計された媒体により向上する環境（アンビエントインテリジェンス環境）及び
コンテクストを意識したシステムに当てはまる。
【００７８】
　本発明の好ましい実施の形態が図示され、説明されたが、当業者であれば、本明細書に
おいて説明されたようなアンビエントインテリジェンス環境のリハーサルによりプログラ
ミングするシステム、装置及び方法は実例であり、本発明の真の範囲から逸脱することな
く種々の変更及び改良がなされ、それらの要素の代わりに同等のものが用いられ得ること
が理解されるであろう。また、中心的な範囲から逸脱することなく本発明の教示を適応さ
せるように多くの改良がなされ得る。従って、本発明は、本発明を実行するために考えら
れた最良の態様として開示された特定の実施の形態に制限されるものではなく、添付の特
許請求の範囲の範囲内に入る全ての実施の形態を含んでいる。
【図面の簡単な説明】
【００７９】
【図１】ワイヤレススクリーンが存在する部屋においてどのビートがアクティブであるか
を示すディスプレイを備えたモバイルデバイスを示している。
【図２】モバイルデバイスのディスプレイよりなる完成したビートを示している。
【図３】リンクするビートを示している。
【図４】本発明に係るアンビエントインテリジェンス装置を含むミラーテレビを示してい
る。
【図５】本発明に係るアンビエントインテリジェンス装置を含む医療用画像デバイスを示
している。
【図６】ハイレベルのアンビエントナラティブシステムアーキテクチャの３層モデルへの
マッピングを示している。
【図７】図４のミラーテレビの例に関するＳＭＩＬ文書の概略を示している。
【図８】アンビエントナラティブエンジンの流れ図を与えている。
【図９】リハーサルによりアンビエントインテリジェンス環境をプログラミングする本発
明に従って変更された装置を示している。
【図１０】アンビエントインテリジェンスサービスを提供するために本発明に従って変更
されたネットワーク化されたワイヤレスデバイスのシステムを示している。
【図１１】図９の装置をより詳細に説明している。
【図１２】エンドユーザが自分のビートを追加／削除することができるアンビエントナラ
ティブの構造を示している。
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