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(57)【要約】
【課題】会話型インターフェースの一部として動的に適
用されるフィルタリングオペレータを伴う適応会話状態
管理のための方法の提供。
【解決手段】検索要求を処理するシステムおよび方法が
提供される。所望のコンテンツアイテムの識別は、検索
要求の話題を以前のユーザ入力と比較することに基づく
。方法は、対応するコンテンツアイテムを記述するメタ
データを伴うコンテンツアイテムのセットへのアクセス
を提供することと、以前の検索に関する情報を提供する
こととを含む。方法はさらに、ユーザからの現在の入力
を受信することと、以前の検索に関する情報と現在の入
力の要素との間の関連性尺度を決定することとを含む。
関連性尺度が高い場合、方法は、現在の入力および以前
の検索に関する情報をコンテンツアイテムのサブセット
を記述するメタデータと比較することに基づいてコンテ
ンツアイテムのサブセットを選択することを含む。
【選択図】図１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　明細書に記載された発明。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　（関連出願の引用）
　本願は、以下の出願の利益を主張し、これらの出願の内容は、参照により本明細書に引
用される：
　米国仮特許出願第６１／７１２，７２０号（２０１２年１０月１１日出願、名称「Ｍｅ
ｔｈｏｄ　Ｆｏｒ　Ａｄａｐｔｉｖｅ　Ｃｏｎｖｅｒｓａｔｉｏｎ　Ｓｔａｔｅ　Ｍａｎ
ａｇｅｍｅｎｔ　Ｆｉｌｔｅｒｉｎｇ　Ｏｐｅｒａｔｏｒｓ　Ａｐｐｌｉｅｄ　Ｄｙｎａ
ｍｉｃａｌｌｙ　Ａｓ　Ｐａｒｔ　Ｏｆ　Ａ　Ｃｏｎｖｅｒｓａｔｉｏｎ　ｌｎｔｅｒｆ
ａｃｅ」）；および
　米国特許出願第１３／８０１，９５８号（２０１３年３月１３日出願、名称「Ｍｅｔｈ
ｏｄ　Ｆｏｒ　Ａｄａｐｔｉｖｅ　Ｃｏｎｖｅｒｓａｔｉｏｎ　Ｓｔａｔｅ　Ｍａｎａｇ
ｅｍｅｎｔ　Ｗｉｔｈ　Ｆｉｌｔｅｒｉｎｇ　Ｏｐｅｒａｔｏｒｓ　Ａｐｐｌｉｅｄ　Ｄ
ｙｎａｒｎｉｃａｌｌｙ　Ａｓ　Ｐａｒｔ　Ｏｆ　Ａ　Ｃｏｎｖｅｒｓａｔｉｏｎａｌ　
ｌｎｔｅｒｆａｃｅ」）。
【０００２】
　（発明の分野）
　フィルタリングオペレータが会話状態を修正するように動的に適用され得る、情報読み
出しのための会話型インターフェースにおける適応会話状態管理のための方法が、開示さ
れる。
【背景技術】
【０００３】
　（関連技術および発明の背景）
　フィルタリングオペレータ自体は、会話のやりとりの一部であり、やりとりから推測さ
れる。会話状態空間は、フィルタリングオペレータを動的に適応し、状態を拡張または剪
定し、オペレータに基づいて、会話空間内のアイテムの重みを調節する。本開示に説明さ
れる方法の１つはまた、会話スレッド境界を検出すると、状態空間を暗示的にフラッシュ
し、全ての適用されたフィルタを無効にする。本開示に説明される方法の１つは、会話の
やりとりが人の相互作用に対して本質的により近いことを可能にし、意志表示は、複数の
やりとりにわたり、会話スレッドは、多くの場合、連続フローにシームレスに作り上げら
れる。さらに、本発明の実施形態は、音声認識におけるエラー等のユーザ入力エラーのた
めの自然補正方法を可能にする。これらの入力エラーは、情報読み出しシステムとの会話
のやりとりの一部として、ユーザ音声化フィルタリング動作によって補正されることがで
きる。
【０００４】
　非会話型インターフェースにおける情報読み出しプロセスは、多くの場合、ユーザの意
図がクリアかつ非曖昧であるときでも、マルチステップである。これは、複数の要因に起
因し得、そのうちの１つは、ユーザの意図に対する潜在的な組の一致が大きい場合がある
ことである。そのような場合、ユーザは、典型的には、制約またはフィルタを規定するこ
とによって、一致空間を選別する（例えば、既存の検索クエリに対して、Ｇｏｏｇｌｅ検
索バーにより多くのキーワードを追加し、ウェブサイト上の５つ星ランクの製品のみを示
すためのフィルタをオンにする）。マルチステップ情報読み出しを要求するこのさまざま
な要因の対極にあるのは、選択肢の視点から一致が少なすぎる場合である。この場合、ユ
ーザは、広幅フィルタを規定することによって、意図を広げるであろう（例えば、商取引
サイトに関する検索結果に第三者ベンダ製品も含むフィルタをオンにする）。
【０００５】
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　非会話型インターフェースにおける情報読み出しは、ユーザの意図が明確でないとき、
本質的にマルチステップである。読み出しプロセスは、探索的である。すなわち、ユーザ
は、選別および拡張フィルタを適用するだけではなく、また、ユーザの関心を引くコンテ
ンツに関連するパスも検討する（例えば、ａｍａｚｏｎ．ｃｏｍのような商取引サイトに
おいて関連アイテムを検討する）。
【０００６】
　全てのこれらの非会話型インターフェースでは、ユーザは、コンテンツ発見プロセスに
おいて、漸次的にフィルタを適用する。ユーザは、発見プロセスの各ステップに適用され
るべきフィルタを明示的に管理する。セッションベースの情報読み出しシステムは、各セ
ッション境界でフィルタをリセットし、セッションは、例えば、新しい検索入力として定
義され得る。セッションベースではない情報読み出しシステムでは、ユーザは、会話スレ
ッドにわたって適用可能でないフィルタを選択的にリセットする必要があることによって
、さらに負担をかけられる。
【０００７】
　人々は、典型的には、互に会話を行うとき、フィルタを適用するが、フィルタの管理は
、非会話インターフェースと相互作用するときよりはるかに容易と感じる。これは、おそ
らく、フィルタの適用が、それを会話の一部と言えるくらい単純であるためである。さら
により重要なこととして、論じられている話題の状態空間は、やりとりにスムーズに適応
し、同時に、会話に従事する参加者の心中で進化し、反復すること、または思い出すこと
によって、会話の状態空間を明示的に管理し、同期させる必要性から解放する。加えて、
人々が会話を行うとき、会話スレッド境界は、フィルタの意識的リセットを要求しない。
また、人々は、適用不能であるフィルタが、新しいスレッドに移行されていることに緊張
することもない。これらは、おそらく、従事している会話に寄与する不可欠な要因であり
、多くの場合、「Ｘと私が話をするとき、私達は同期している」という参加者の言葉で要
約される。言うまでもなく、人の場合、それは、参加者間で会話状態空間を同期させるこ
とからの解放だけではなく、参加者はまた、同時に、その個人的経験および知識の背景に
おいて、状態空間から概念をくみとり、アイディア、意見、反論等、会話内で文脈上関連
する思考を表明することができる事実である。状態空間の同期からの解放は、体系的であ
る。思考のやりとりは、この体系上の構築物に依拠し、その周囲をとりまく。
【０００８】
　フィルタが会話内のユーザによって動的に適用されるように会話の状態を適応的に維持
し、会話スレッド境界を暗示的に認識し、これらのフィルタをリセットすることによって
、人の会話の体系を模倣する適度な目標を模索する会話型システムは、ユーザ経験を改善
するのに大いに役立つであろう。
【０００９】
　音声認識は、最終的に、少なくとも、限られた使用事例シナリオにおいては、会話型シ
ステムが主流となる可能性を広げる閾値に到達している。しかしながら、音声認識は、依
然として、アクセント変動およびモバイル環境において脆弱である。フィルタリング動作
は、音声認識が部分的に成功する場合、特にモバイル環境において不可欠であり、したが
って、ユーザは、表明された意図を始めから繰り返す必要なく、フィルタを適用すること
ができる。
【００１０】
　要するに、本開示は、情報読み出しシステムにおける会話の状態を管理し、会話の一部
として、フィルタの適用を可能にする方法を説明する。本方法はさらに、会話スレッド境
界を認識し、明示的ユーザ介入を伴わずに、フィルタを自動的に無効にする。本開示に説
明される方法はまた、音声認識エラーがユーザの意図を部分的に満たす応答をもたらすと
きにも適用可能である。すなわち、ユーザは、元の意図を始めから繰り返す必要なく、フ
ィルタリング動作を発話することができる。
【発明の概要】
【課題を解決するための手段】
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【００１１】
　本発明のある実施形態では、ユーザから受信される検索要求を処理する方法が提供され
、検索要求は、アイテムのセットから所望のアイテムを識別することを対象とし、識別は
、検索要求の話題と以前のユーザ入力との比較に基づく。本方法は、コンテンツアイテム
のセットへのアクセスを提供することを含む。コンテンツアイテムの各々は、対応するコ
ンテンツアイテムを記述するメタデータに関連付けられる。本方法はまた、ユーザから以
前に受信された少なくとも１つの検索に関する情報を提供することと、ユーザからの現在
の入力を受信することとを含む。現在の入力は、所望のコンテンツアイテムを識別するよ
うにユーザによって意図される。本方法はさらに、少なくとも１つの以前の検索に関する
情報と現在の入力の要素との間の関連性の尺度を決定することを含む。本方法は、関連性
尺度が閾値を超えていないという条件に応じて、現在の入力をコンテンツアイテムのサブ
セットを記述するメタデータと比較することに基づいて、コンテンツアイテムのサブセッ
トを選択することを含む。本方法はさらに、関連性尺度が閾値を超えているという条件に
応じて、現在の入力および少なくとも１つの以前の検索に関する情報をコンテンツアイテ
ムのサブセットを記述するメタデータと比較することに基づいて、コンテンツアイテムの
サブセットを選択することを含む。
【００１２】
　別の実施形態では、本方法は、関連性尺度が閾値を超えていないという条件に応じて、
会話状態空間を現在の入力の要素としてリセットすることと、関連性尺度が閾値を超えて
いるという条件に応じて、会話状態空間を現在の入力の要素で増補することを含む。会話
状態空間は、以前の検索入力のうちの少なくとも１つを記憶することができる。
【００１３】
　さらに別の実施形態では、会話状態空間を増補することは、現在の入力の要素のうちの
少なくとも１つを会話状態空間に追加すること、および会話状態空間の要素のうちの少な
くとも１つを除去することのうちの少なくとも１つに基づく。
【００１４】
　さらなる実施形態では、本方法はまた、コンテンツアイテムの関係距離を含む関係デー
タベースへのアクセスを提供することを含む。関連性尺度は、関係距離のうちの１つに基
づくことができる。
【００１５】
　別の実施形態では、関係データベースは、ノードおよびエッジを伴う関係グラフを提示
する。各ノードは、コンテンツアイテムを表すことができ、各エッジは、任意の２つのコ
ンテンツアイテム間の直接的関係を表すことができる。
【００１６】
　さらに別の実施形態では、２つのコンテンツアイテムの関係距離は、２つのコンテンツ
アイテムに対応する２つのノード間のホップの数で測定される。
【００１７】
　別の実施形態では、２つのコンテンツアイテムの関係距離は、２つのコンテンツアイテ
ムに対応する２つのノード間のホップの最小数で測定される。
【００１８】
　異なる実施形態では、各エッジは、重みを有し、２つのコンテンツアイテムの関係距離
は、２つのコンテンツアイテムに対応する２つのノードを接続するエッジの重みの和であ
る。
【００１９】
　さらに別の実施形態では、関係距離は、経時的に取得されるユーザ選好によって修正さ
れる。
【００２０】
　さらなる実施形態では、本方法は、履歴入力を含むデータベースへのアクセスを提供す
ることを含む。コンテンツアイテムの関係距離は、コンテンツアイテムが一緒に使用され
た頻度に基づいて決定されることができる。
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【００２１】
　別の実施形態では、本方法は、経時的に取得されたユーザ選好を含むデータベースへの
アクセスを提供することと、ユーザ選好に基づいて決定された関連性尺度を修正すること
とを含む。
【００２２】
　さらに別の実施形態では、現在の入力の要素を決定することは、予め定義されたルール
を適用することに基づく。予め定義されたルールは、ベイズ分類器を使用することができ
る。
【００２３】
　別の実施形態では、閾値は、ユーザからのフィードバックに基づいて調節される。
【００２４】
　ユーザから受信される検索要求を処理するためのシステムが提供され、検索要求は、ア
イテムのセットから所望のアイテムを識別することを対象とし、識別は、検索要求の話題
と以前のユーザ入力との比較に基づく。本システムは、非一過性コンピュータ読み取り可
能な媒体上にエンコードされたコンピュータ読み取り可能な命令を含む。コンピュータ読
み取り可能な命令は、コンピュータシステムに、コンテンツアイテムのセットへのアクセ
スを提供させる。コンテンツアイテムの各々は、対応するコンテンツアイテムを記述する
メタデータに関連付けられる。コンピュータ読み取り可能な命令はまた、コンピュータシ
ステムに、ユーザから以前に受信された少なくとも１つの検索に関する情報を提供させ、
所望のコンテンツアイテムを識別するように意図されるユーザからの現在の入力を受信さ
せ、少なくとも１つの以前の検索に関する情報と現在の入力の要素との間の関連性の尺度
を決定させる。コンピュータ読み取り可能な命令は、コンピュータシステムに、関連性尺
度が閾値を超えていないという条件に応じて、現在の入力をコンテンツアイテムのサブセ
ットを記述するメタデータと比較することに基づいて、コンテンツアイテムのサブセット
を選択させる。コンピュータ読み取り可能な命令はまた、コンピュータシステムに、関連
性尺度が閾値を超えているという条件に応じて、現在の入力および少なくとも１つの以前
の検索に関する情報をコンテンツアイテムのサブセットを記述するメタデータと比較する
ことに基づいて、コンテンツアイテムのサブセットを選択させる。
本願明細書は、例えば、以下の項目も提供する。
（項目１）
　ユーザから受信される検索要求を処理する方法であって、前記検索要求は、アイテムの
セットから所望のアイテムを識別することを対象とし、前記識別は、前記検索要求の話題
を以前のユーザ入力と比較することに基づき、前記方法は、
　コンテンツアイテムのセットへのアクセスを提供することであって、前記コンテンツア
イテムの各々は、対応するコンテンツアイテムを記述するメタデータに関連付けられてい
る、ことと、
　ユーザから以前に受信された少なくとも１つの検索に関する情報を提供することと、
　ユーザから現在の入力を受信することであって、前記現在の入力は、所望のコンテンツ
アイテムを識別するように前記ユーザによって意図されている、ことと、
　前記少なくとも１つの以前の検索に関する情報と前記現在の入力の要素との間の関連性
の尺度を決定することと、
　前記関連性尺度が閾値を超えていないという条件に応じて、前記現在の入力をコンテン
ツアイテムのサブセットを記述する前記メタデータと比較することに基づいて、コンテン
ツアイテムの前記サブセットを選択することと、
　前記関連性尺度が閾値を超えているという条件に応じて、前記現在の入力および前記少
なくとも１つの以前の検索に関する情報をコンテンツアイテムのサブセットを記述する前
記メタデータと比較することに基づいて、コンテンツアイテムの前記サブセットを選択す
ることと
　を含む、方法。
（項目２）
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　前記関連性尺度が前記閾値を超えていないという条件に応じて、会話状態空間を前記現
在の入力の前記要素としてリセットすることと、
　前記関連性尺度が前記閾値を超えているという条件に応じて、前記会話状態空間を前記
現在の入力の前記要素で増補することと
　をさらに含み、
　前記会話状態空間は、以前の検索入力のうちの前記少なくとも１つを記憶している、項
目１に記載の方法。
（項目３）
　前記会話状態空間を増補することは、前記現在の入力の前記要素のうちの少なくとも１
つを前記会話状態空間に追加すること、および前記会話状態空間の前記要素のうちの少な
くとも１つを除去することのうちの少なくとも１つに基づく、項目２に記載の方法。
（項目４）
　コンテンツアイテムの関係距離を含む関係データベースへのアクセスを提供することを
さらに含み、前記関連性尺度は、前記関係距離のうちの１つに基づく、項目１に記載の方
法。
（項目５）
　前記関係データベースは、ノードおよびエッジを伴う関係グラフを提示し、各ノードは
、コンテンツアイテムを表し、各エッジは、任意の２つのコンテンツアイテム間の直接的
関係を表す、項目４に記載の方法。
（項目６）
　２つのコンテンツアイテムの関係距離は、前記２つのコンテンツアイテムに対応する２
つのノード間のホップの数で測定される、項目５に記載の方法。
（項目７）
　２つのコンテンツアイテムの関係距離は、前記２つのコンテンツアイテムに対応する２
つのノード間のホップの最小数で測定される、項目５に記載の方法。
（項目８）
　各エッジは、重みを有し、２つのコンテンツアイテムの関係距離は、前記２つのコンテ
ンツアイテムに対応する２つのノードを接続するエッジの重みの和である、項目５に記載
の方法。
（項目９）
　前記関係距離は、経時的に取得されるユーザ選好によって修正される、項目４に記載の
方法。
（項目１０）
　履歴入力を含むデータベースへのアクセスを提供することをさらに含み、コンテンツア
イテムの前記関係距離は、前記コンテンツアイテムが一緒に使用された頻度に基づいて決
定される、項目４に記載の方法。
（項目１１）
　経時的に取得されたユーザ選好を含むデータベースへのアクセスを提供することと、前
記ユーザ選好に基づいて前記決定された関連性尺度を修正することとをさらに含む、項目
１に記載の方法。
（項目１２）
　前記現在の入力の前記要素を決定することは、予め定義されたルールを適用することに
基づく、項目１に記載の方法。
（項目１３）
　前記予め定義されたルールは、ベイズ分類器を使用する、項目１２に記載の方法。
（項目１４）
　前記閾値は、前記ユーザからのフィードバックに基づいて調節される、項目１に記載の
方法。
（項目１５）
　前記少なくとも１つの以前の検索が有する関係の数を決定することをさらに含み、前記
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閾値は、前記関係の数に基づいて決定される、項目１に記載の方法。
（項目１６）
　前記ユーザに前記現在の入力に関して尋ねることをさらに含む、項目１に記載の方法。
（項目１７）
　ユーザから受信される検索要求を処理するためのシステムであって、前記検索要求は、
アイテムのセットから所望のアイテムを識別することを対象とし、前記識別は、前記検索
要求の話題を以前のユーザ入力と比較することに基づき、前記システムは、
　前記システムは、非一過性コンピュータ読み取り可能な媒体上にエンコードされている
コンピュータ読み取り可能な命令を備え、
　前記コンピュータ読み取り可能な命令は、
コンテンツアイテムのセットへのアクセスを提供することであって、前記コンテンツアイ
テムの各々は、対応するコンテンツアイテムを記述するメタデータに関連付けられている
、ことと、
　ユーザから以前に受信された少なくとも１つの検索に関する情報を提供することと、
　前記ユーザから現在の入力を受信することであって、前記現在の入力は、所望のコンテ
ンツアイテムを識別するように前記ユーザによって意図されている、ことと、
　前記少なくとも１つの以前の検索に関する情報と前記現在の入力の要素との間の関連性
の尺度を決定することと、
　前記関連性尺度が閾値を超えていないという条件に応じて、前記現在の入力をコンテン
ツアイテムのサブセットを記述する前記メタデータと比較することに基づいて、コンテン
ツアイテムの前記サブセットを選択することと、
　前記関連性尺度が前記閾値を超えているという条件に応じて、前記現在の入力および前
記少なくとも１つの以前の検索に関する情報をコンテンツアイテムのサブセットを記述す
る前記メタデータと比較することに基づいて、コンテンツアイテムの前記サブセットを選
択することと
　をコンピュータシステムに行わせる、システム。
（項目１８）
　前記コンピュータ読み取り可能な命令は、
　前記関連性尺度が前記閾値を超えていないという条件に応じて、会話状態空間を前記現
在の入力の前記要素としてリセットすることと、
　前記関連性尺度が閾値を超えているという条件に応じて、前記会話状態空間を前記現在
の入力の前記要素で増補することと
　を前記コンピュータシステムにさらに行わせ、
　前記会話状態空間は、以前の検索入力のうちの前記少なくとも１つを記憶している、項
目１７に記載のシステム。
（項目１９）
　前記会話状態空間を増補することは、前記現在の入力の前記要素のうちの少なくとも１
つを前記会話状態空間に追加すること、および前記会話状態空間の前記要素のうちの少な
くとも１つを除去することのうちの少なくとも１つに基づく、項目１８に記載のシステム
。
（項目２０）
　前記コンピュータ読み取り可能な命令は、コンテンツアイテムの関係距離を含む関係デ
ータベースへのアクセスを提供することを前記コンピュータシステムにさらに行わせ、前
記関連性尺度は、前記関係距離のうちの１つに基づく、項目１７に記載のシステム。
（項目２１）
　前記関係データベースは、ノードおよびエッジを伴う関係グラフを提示し、各ノードは
、コンテンツアイテムを表し、各エッジは、任意の２つのコンテンツアイテム間の直接的
関係を表す、項目２０に記載のシステム。
（項目２２）
　２つのコンテンツアイテムの関係距離は、前記２つのコンテンツアイテムに対応する２
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つのノード間のホップの数で測定される、項目２１に記載のシステム。
（項目２３）
　２つのコンテンツアイテムの関係距離は、前記２つのコンテンツアイテムに対応する２
つのノード間のホップの最小数で測定される、項目２１に記載のシステム。
（項目２４）
　各エッジは、重みを有し、２つのコンテンツアイテムの関係距離は、前記２つのコンテ
ンツアイテムに対応する２つのノードを接続するエッジの重みの和である、項目２１に記
載のシステム。
（項目２５）
　前記関係距離は、経時的に取得されるユーザ選好によって修正される、項目２０に記載
のシステム。
（項目２６）
　前記コンピュータ読み取り可能な命令は、履歴入力を含むデータベースへのアクセスを
提供することを前記コンピュータシステムにさらに行わせ、コンテンツアイテムの前記関
係距離は、コンテンツアイテムが一緒に使用された頻度に基づいて決定される、項目２０
に記載のシステム。
（項目２７）
　前記コンピュータ読み取り可能な命令は、経時的に取得されたユーザ選好を含むデータ
ベースへのアクセスを提供することと、前記ユーザ選好に基づいて、前記決定された関連
性尺度を修正することとを前記コンピュータシステムにさらに行わせる、項目１７に記載
のシステム。
（項目２８）
　前記現在の入力の前記要素を決定することは、予め定義されたルールを適用することに
基づく、項目１７に記載のシステム。
（項目２９）
　前記予め定義されたルールは、ベイズ分類器を使用する、項目２８に記載のシステム。
（項目３０）
　前記閾値は、前記ユーザからのフィードバックに基づいて調節される、項目１７に記載
のシステム。
（項目３１）
　前記コンピュータ読み取り可能な命令は、前記少なくとも１つの以前の検索が有する関
係の数を決定することを前記コンピュータシステムにさらに行わせ、前記閾値は、前記関
係の数に基づいて決定される、項目１７に記載のシステム。
（項目３２）
　前記コンピュータ読み取り可能な命令は、前記ユーザに現在の入力に関して尋ねするこ
とを前記コンピュータシステムにさらに行わせる、項目１７に記載のシステム。
【図面の簡単な説明】
【００２５】
　本発明の種々の実施形態のより完全な理解のために、ここで、付随の図面と併せて検討
される、以下の説明を参照する。
【図１】図１は、本発明の実施形態である、アーキテクチャを図示する。
【図２】図２は、明確化目的のために本明細書に組み込まれる、ユーザインターフェース
アプローチを図示する。
【図３】図３は、明確化目的のために本明細書に組み込まれる、ユーザインターフェース
アプローチを図示する。
【図４】図４は、エンティティおよびエンティティ間の関係を表す、グラフの実施例を図
示する。
【図５】図５は、エンティティおよびエンティティ間の関係を表す、グラフの実施例を図
示する。
【図６】図６は、エンティティおよびエンティティ間の関係を表す、グラフの実施例を図
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示する。
【図７】図７は、エンティティおよびエンティティ間の関係を表す、グラフの実施例を図
示する。
【図８】図８は、ユーザがシステムと相互作用する度の会話状態空間の修正のプロセスを
図示する。
【発明を実施するための形態】
【００２６】
　本発明の好ましい実施形態およびその利点は、類似参照番号が類似要素を指す、図１－
８を参照して理解され得る。
【００２７】
　（会話型システムアーキテクチャ）
　図１は、音声入力を使用した情報読み出しのための本発明の実施形態の全体的システム
アーキテクチャを表す。本明細書に説明される本発明の実施形態は、随意に、２０１２年
１１月２日出願の米国特許出願第１３／６６７，３８８号「Ｍｅｔｈｏｄ　ｏｆ　　ａｎ
ｄ　Ｓｙｓｔｅｍｓ　ｆｏｒ　Ｕｓｉｎｇ　Ｃｏｎｖｅｒｓａｔｉｏｎ　Ｓｔａｔｅ　Ｉ
ｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ　ｉｎ　ａ　Ｃｏｎｖｅｒｓａｔｉｏｎａｌ　Ｉｎｔｅｒａｃｔｉ
ｏｎ　Ｓｙｓｔｅｍ」および２０１２年１１月２日出願の米国特許出願第１３／６６７，
４００号「Ｍｅｔｈｏｄ　ｏｆ　ａｎｄ　Ｓｙｓｔｅｍｓ　ｆｏｒ　Ｉｎｆｅｒｒｉｎｇ
　Ｕｓｅｒ　Ｉｎｔｅｎｔ　ｉｎ　Ｓｅａｒｃｈ　Ｉｎｐｕｔ　ｉｎ　ａ　Ｃｏｎｖｅｒ
ｓａｔｉｏｎａｌ　Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｏｎ　Ｓｙｓｔｅｍ」（それぞれ、参照すること
によって本明細書に組み込まれる）に記載の技法およびシステムと協働することができる
。ユーザ１０１が、ユーザの質問を発話し、質問は、音声／テキストエンジン１０２にフ
ィードされる。音声／テキストエンジンは、認識された単語および休止を基準形式（例え
ば、当技術分野において公知の技法を使用する、解析ツリーの形態）で出力する。ユーザ
入力のテキスト形態は、セッション対話コンテンツモジュール１０３にフィードされる。
本モジュールは、会話にわたって状態を維持する役割を果たし、その重要な用途は、以下
に説明されるように、会話の間、ユーザの意図を理解するのに役立つことである。
【００２８】
　セッション対話は、言語分析器（または、音声タガーの一部）１０６および以下に説明
される他のエンティティ認識器モジュールと連動して、（１）意図－映画を見つける、曲
を再生する、チャネルに合わせる、電子メールに応答する等のユーザの実際の意図、（２
）エンティティ－意図を記述する名詞または代名詞語句、（３）フィルタ－「最新」映画
、「あまり」暴力的ではない等のエンティティに対する限定子に大きく分類され得る、そ
の成分部品に文を分割する。フィルタは、意図およびエンティティの両方に動作すること
ができる。会話状態は、それらへのフィルタの適用を伴うエンティティおよび意図から構
成される。
【００２９】
　知的かつおよび有意義な会話を提供する目標に照らすと、意図は、おそらく、全３つの
カテゴリのうちでキーである。いずれの優れた検索エンジンも、文法または意図を理解せ
ずに、文からエンティティを抽出することだけによって、情報読み出しタスクを非常に良
好に行うことができる。ユーザ質問「娘とｐｕｌｐ　ｆｉｃｔｉｏｎを見ることができる
かな？」を考慮すると、ほとんどの検索エンジンは、ｐｕｌｐ　ｆｉｃｔｉｏｎのリンク
を示し、これは、評価を見つけるために十分であり得るが、それは、そのリンクを検討す
ることからは利用可能である場合もあり、またはそうでない場合もある。しかし、会話型
インターフェースにおいて、期待は、明らかに、より高いものであり、システムは、理想
的には、映画の評価および適切な年齢層の期待される応答に対応する（映画、評価）意図
を理解しなければならない。検索エンジンのものに成り下がった会話型インターフェース
の応答は、ユーザの視点からは、システムの故障も同然である。意図決定と、さらに重要
なこととして、意図が不明または明確に判別不能であるとき、人の応答により近いような
ユーザの質問への応答とが、検索エンジンより人の相互作用により近似させようとする会
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話型インターフェースのためのキーである。意図分析器１０８は、あるドメインに関する
意図を分析および分類するドメイン特有モジュールであり、他のモジュール、すなわち、
ドメイン特有エンティティ認識器１０７、ユーザの個人的選好に基づいて意図を分類する
、個人化ベースの意図分析器１０９、およびドメイン特有グラフエンジン１１０と協働す
る。
【００３０】
　エンティティ認識器１０７は、ユーザ入力内のエンティティを認識する。エンティティ
認識は、随意に、以下により詳細に説明される、ユーザ入力内のエラーに対するエラー補
正または補償を伴い得る。いくつかの実施形態では、エンティティとしてのユーザ入力の
サブセットの分類は、重み付けである。入力が、構成要素部品への入力の分析および分解
中、エンティティおよび属性の両方としてスコア化され得るシナリオが存在し得る。これ
らの曖昧性は、多くの場合、文の意味論がユーザ入力の後続処理とともにより明確になる
につれて解決される。いくつかの実施形態では、分解のために使用される重要な構成要素
の１つは、以下により詳細に説明される、エンティティ関係グラフである。エンティティ
認識器の出力は、入力のサブセットがエンティティであることに対する確率スコアである
。
【００３１】
　意図分析器は、本発明のある実施形態では、ルール駆動型意図認識器、および／または
監督訓練を伴う単純ベイズ分類器である。それは、入力として、解析ツリー、エンティテ
ィ認識器出力、および属性特有検索エンジン出力（上記および以下に論じられる）を取り
込む。いくつかの実装では、ユーザ入力は、入力が完全に解決されるまで、複数のエンテ
ィティ認識、属性認識、および意図認識ステップを通過し得る。意図認識器は、文の意図
を解読し、また、意図の意味合いの差異を解読する。例えば、「映画Ｔｏｐ　Ｇｕｎを見
たい」対「Ｔｏｐ　Ｇｕｎのような映画を見たい」を検討すると、解析ツリーは、異なる
であろう。この差異は、意図認識器が、「ような」の意味を区別することを支援する。ル
ールベースの認識は、まさにその名が暗示するように、予め定義されたルールに基づいて
、文を認識する。予め定義されたルールは、ドメイン空間、例えば、エンターテイメント
に特有である。しかしながら、単純ベイズ分類器構成要素は、意図を認識するための訓練
データセットをまさに要求する。
【００３２】
　エンティティ関係グラフ（または、同等のデータ構造）を使用する実施形態では、結果
情報は、技法が所望の結果を見つけるために使用する情報とともに、グラフ内に組み込ま
れる。したがって、意図分析器１０８、エンティティ認識器１０７、および属性特有検索
エンジン１１１の反復からの出力は、ユーザが求めている結果であり得る。結果が見つか
らないか、または発見された結果が十分な信頼性を欠いている場合、ユーザに渡されるべ
き明確化質問を形成するために、中間ノード／エンティティが使用されることができる。
【００３３】
　属性特有検索エンジン１１１は、フィルタを認識することにおいて補助し、フィルタは
、それらが限定するエンティティおよび意図の、重みおよび特性に影響を及ぼす。図１は
、具体的ドメインに対するモジュールを示す会話アーキテクチャであるが、本発明の実施
形態は、ユーザ入力を取り上げ、ユーザの意図が複数のドメインに及び得る対話に従事す
ることができる、会話型インターフェースを含む。本発明のある実施形態では、これは、
図１に示されるドメイン特有アーキテクチャの複数のインスタンスを有することと、ドメ
インにわたる意図の重みをスコア化し、ユーザ入力が特定のドメインに一致する程度に基
づいて、ユーザの意図を決定することとによって達成される。結果に到達すると、本発明
のある実施形態は、ユーザが打ち込んだ情報に加え、結果の一部を使用して、会話状態空
間を作成および保存することができる。
【００３４】
　（本発明の実施形態に適用可能な情報リポジトリ）
　いくつかの実施形態では、本発明は、情報読み出しの際、情報リポジトリを使用し得る
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。情報リポジトリは、類似タイプの情報および／またはあるタイプのコンテンツアイテム
のグループである、ドメインに関連付けられている。あるタイプの情報リポジトリは、エ
ンティティおよびエンティティ間の関係を含む。各エンティティ／関係は、それぞれ、タ
イプのセットからのタイプを有する。さらに、各エンティティ／関係に関連付けられるの
は、いくつかの実施形態では、名前－値フィールドの定義された有限セットとして捕捉さ
れることができる、属性のセットである。エンティティ／関係マッピングもまた、エンテ
ィティ／関係マッピングが種々のコンテンツアイテムを記述する情報を提供するので、コ
ンテンツアイテムに関連付けられたメタデータのセットとしての役割を果たす。言い換え
ると、特定のエンティティは、他のエンティティと関係を有し、これらの「他のエンティ
ティ」は、「特定のエンティティ」に対するメタデータとしての役割を果たす。加えて、
マッピング内の各エンティティは、それに、または、そのエンティティをマッピング内の
他のエンティティに結び付ける関係に割り当てられる属性を有することができる。集合的
に、これは、エンティティ／コンテンツアイテムに関連付けられたメタデータを構成する
。一般に、そのような情報リポジトリは、構造化情報リポジトリと呼ばれる。ドメインに
関連付けられる情報リポジトリの実施例は、以下に続く。
【００３５】
　メディアエンターテイメントドメインは、映画、ＴＶ番組、エピソード、クルー、役／
登場人物、俳優／パーソナリティ、運動選手、試合、チーム、リーグおよびトーナメント
、スポーツ選手、音楽アーティストおよび演奏者、作曲家、アルバム、曲、ニュースパー
ソナリティ、および／またはコンテンツ配信業者等のエンティティを含む。これらのエン
ティティは、情報リポジトリ内に捕捉される関係を有する。例えば、映画エンティティは
、「出演」関係を介して、１つ以上の俳優／パーソナリティエンティティに関連する。同
様に、映画エンティティは、「オリジナルサウンドトラック」関係を介して、音楽アルバ
ムエンティティに関連し得、ひいては、「アルバム中のトラック」関係を介して、曲エン
ティティに関連し得る。一方、名前、説明、スケジュール情報、レビュー、評価、コスト
、ビデオまたはオーディオへのＵＲＬ、アプリケーションまたはコンテンツストアのハン
ドル、評点等は、属性フィールドと見なされ得る。
【００３６】
　個人用電子メール（電子メール）ドメインは、電子メール、電子メールスレッド、連絡
者、送信者、受信者、会社名、企業内の部署／事業部門、電子メールフォルダ、オフィス
の場所、および／またはオフィスの場所に対応する都市ならびに国等のエンティティを含
む。関係の例証的例は、その送信者エンティティに関連する電子メールエンティティ（な
らびに宛先、ｃｃ先、ｂｃｃ先、受信機、および電子メールスレッドエンティティ）を含
む。一方、連絡者とその会社、部署、オフィスの場所との間の関係も、存在し得る。この
リポジトリでは、エンティティに関連付けられた属性フィールドのインスタンスは、連絡
者の名前、称号、電子メールハンドル、他の連絡者情報、電子メール送信／受信タイムス
タンプ、件名、本文、添付、優先度レベル、オフィスの場所情報、および／または部署の
名前ならびに説明を含む。
【００３７】
　旅行関連／ホテルおよび観光ドメインは、都市、ホテル、ホテルブランド、個々の着目
点、着目点のカテゴリ、消費者が対面する小売店チェーン、レンタカーサイト、および／
またはレンタカー会社等のエンティティを含む。そのようなエンティティ間の関係は、場
所、チェーンのメンバーシップ、および／またはカテゴリを含む。さらに、名前、説明、
キーワード、コスト、サービスのタイプ、評価、レビュー等も全て、属性フィールドにな
る。
【００３８】
　電子商取引ドメインは、製品アイテム、製品カテゴリおよびサブカテゴリ、ブランド、
店舗等のエンティティを含む。そのようなエンティティ間の関係は、製品アイテム間の適
合性情報、店舗によって「販売された」製品等を含むことができる。属性フィールドは、
説明、キーワード、レビュー、評価、コスト、および／または可用性情報を含む。
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【００３９】
　アドレスブックドメインは、連絡者名、電子メールアドレス、電話番号、物理的アドレ
ス、および雇用者等のエンティティおよび情報を含む。
【００４０】
　本明細書にリスト化されたエンティティ、関係、および属性は、例証にすぎず、包括的
リストであると意図されるものではない。
【００４１】
　本発明の実施形態はまた、前述のように、構造化情報リポジトリではないリポジトリを
使用し得る。例えば、ネットワークベースの文献（例えば、インターネット／Ｗｏｒｌｄ
　Ｗｉｄｅ　Ｗｅｂ）に対応する情報リポジトリは、リンクされた文献（エンティティ）
の関係ウェブと見なされることができる。しかしながら、一般に、いずれの直接適用可能
なタイプの構造も、自明でない方法において、前述の構造化情報リポジトリという意味で
は、インターネットの要素に関連付けられたあらゆる種類のエンティティならびに関係お
よび属性を有意義に記述することができない。しかしながら、ドメイン名、インターネッ
トメディアタイプ、ファイル名、ファイル名拡張子等の要素が、エンティティまたは属性
として、そのような情報とともに使用されることができる。
【００４２】
　例えば、一式の非構造化テキスト文献から成るコーパスを検討すると、この場合、いず
れの直接適用可能であるタイプの構造も、エンティティおよび文献コンテンツのセットを
有意義に記述する関係を列挙することができない。しかしながら、事前処理ステップとし
ての意味論的情報抽出処理技法の適用は、そのようなコーパスから構造を部分的に明らか
にすることができるエンティティおよび関係をもたらし得る。
【００４３】
　（本発明のある実施形態下における情報リポジトリへのアクセスの例証的例）
　以下の説明は、前述のように、構造化および非構造化情報リポジトリに照らして情報読
み出しタスクの例を図示する。
【００４４】
　ある場合には、ユーザは、概して本明細書では意図タイプと呼ばれるあるタイプの１つ
以上のエンティティに関心を示し、ユーザは、エンティティが満たさなければならない属
性フィールド制約のみを指定することによってそれを明らかにすることを所望する。時と
して、意図は、ユーザがあるタイプのエンティティのある属性を所望するとき、（タイプ
、属性）対であり得ることに留意されたい。例えば、ユーザが、映画の評価を所望する場
合、意図は、（タイプ、属性）＝（映画、評価）と見なされ得る。そのようなクエリ制約
は、概して、本明細書では、属性専用制約と呼ばれる。
【００４５】
　ユーザが、エンティティの名前を挙げる、または直接所望の意図タイプエンティティの
属性に直接的に一致するために十分な情報を指定する場合は常に、それは、属性専用制約
である。例えば、ユーザが、名前といくつかの追加の属性と（例えば、６０年代に作製さ
れた「Ｃａｐｅ　Ｆｅａｒ」）によって映画を識別するとき、または見つけ出したい電子
メールの件名一致を指定するとき、または値段範囲に基づいて、ホテルを要求するとき、
または３２ＧＢ、黒色ｉＰｏｄタッチを所望することを指定するとき。
【００４６】
　しかしながら、ある場合には、ユーザは、意図タイプエンティティの属性フィールド制
約を指定するだけではなく、また、意図タイプエンティティがある明確な方法で関係を介
して接続される他のエンティティの属性フィールド制約を指定する、または名前を挙げる
ことによって、１つ以上の意図タイプのエンティティに関心を示す。そのようなクエリ制
約は、概して、本明細書では、コネクション指向型制約と呼ばれる。
【００４７】
　コネクション指向型制約の実施例は、ユーザが、映画の２人以上の俳優を指定すること
に基づいて、または、映画俳優とその映画が受賞したと賞に基づいて、映画（意図タイプ
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）を所望するときである。別の実施例は、電子メールに照らすと、ユーザが、過去７日間
に特定の会社のある送信者から受信した電子メール（意図タイプ）を所望する場合である
。同様に、さらなる例は、ユーザが、鉄道の駅およびＳｔａｒｂｕｃｋｓ店舗が近いホテ
ルの部屋（意図タイプ）の予約を所望する場合である。さらに別の実施例は、ユーザが、
Ｎｉｎｔｅｎｄｏ　Ｗｉｉとも適合性があるＳａｍｓｕｎｇ製のテレビセット（意図タイ
プ）を所望する場合である。これらは全て、コネクション指向型制約クエリのインスタン
スである。
【００４８】
　前述のコネクション指向型制約例では、ユーザは、意図エンティティに接続される他の
エンティティを明示的に説明または指定する。そのような制約は、概して、本明細書では
、明示的コネクション指向型制約と呼ばれ、そのようなエンティティは、明示的エンティ
ティと呼ばれる。
【００４９】
　一方、他のクエリは、制約仕様の一部として、非指定または暗示的エンティティを含む
、コネクション指向型制約を含む。そのような状況では、ユーザは不明なアイテムとユー
ザが現在既知のアイテムとの間の関係を通して、不明な一連の情報、エンティティ、属性
等の識別を試みる。そのような制約は、概して、本明細書では、暗示的コネクション指向
型制約と呼ばれ、非指定エンティティは、概して、本明細書では、制約の暗示的エンティ
ティと呼ばれる。
【００５０】
　例えば、ユーザは、映画中の２人の登場人物の名前を挙げることを介して、探している
映画の識別を所望し得る。しかしながら、ユーザは、登場人物のうちの１人の名前を思い
出せないが、特定の俳優がその登場人物を演じたことを思い出す。したがって、そのクエ
リでは、一方の登場人物を名前で述べ、特定の俳優によって演じられた登場人物を述べる
ことによって、不明な登場人物を識別する。しかしながら、具体的情報読み出し目標に対
する以下のユーザ制約を考える。すなわち、ユーザが、指定された役（例えば、登場人物
「Ｔｏｎｙ　Ｍｏｎｔａｎａ」）に関する指定されていない映画で指定された俳優（例え
ば、「Ｍｉｃｈｅｌｌｅ　Ｐｆｅｉｆｆｅｒ」）によって演じられた役（意図）を所望す
る。この場合、ユーザの制約は、映画「Ｓｃａｒｆａｃｅ」に対応する、指定されていな
いまたは暗示的エンティティを含む。同様に、ユーザが、指定された俳優「Ｓｃａｒｌｅ
ｔｔ　Ｊｏｈａｎｎｓｅｎ」が主演の映画（意図）および指定された映画「Ｓｔａｒ　Ｗ
ａｒｓ」で「Ｏｂｅ　Ｗａｎ　Ｋａｎｏｂｉ」の指定された役を演じた指定されていない
俳優を所望すると仮定する。この場合、暗示的エンティティは、俳優「Ｅｗａｎ　ＭｃＧ
ｒｅｇｏｒ」であり、意図エンティティは、「Ｓｃａｒｌｅｔｔ　Ｊｏｈａｎｎｓｅｎ」
および「Ｅｗａｎ　ＭｃＧｒｅｇｏｒ」が主演の映画「Ｔｈｅ　Ｉｓｌａｎｄ」である。
【００５１】
　電子メールリポジトリに照らすと、実施例として、先週、電子メール（属性指定子）を
介して紹介された、指定された会社「Ｉｎｔｅｌ」からの非指定男性からの最後の電子メ
ール（意図）を見つけることを所望するユーザが挙げられる。この場合、暗示的エンティ
ティは、先週、ユーザとの初めての一般電子メール受信者となった従業員／会社関係を介
して、「Ｉｎｔｅｌ」からの連絡者を調べることによって発見されることができる、連絡
者である。
【００５２】
　前述の３つの実施例は、コネクション指向型制約であるが、制約指定の一部として、指
定されていない、または暗示的エンティティを含む。そのような制約を暗示的コネクショ
ン指向型制約と呼び、指定されていないエンティティを制約の暗示的エンティティと呼ぶ
。
【００５３】
　（関係およびエンティティ関係グラフ）
　関係またはコネクションエンジン１０１０は、ユーザ入力を理解し、方向性のある応答
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をもたらす役割を果たす、モジュールのうちの１つである。関係エンジンは、多くの方法
で実装され得、グラフデータ構造は、名前グラフエンジンによって関係エンジンを呼び出
し得るような１つのインスタンスである。グラフエンジンは、エンティティ間の既知の重
み付きコネクションの背景において、ユーザ入力を評価する。
【００５４】
　グラフデータ構造では、エンティティは、ノードで表され、関係は、エンティティ関係
グラフ内のエッジで表される。各エッジは、直接、関連する（すなわち、互いに頻繁に関
連付けられる）２つのノードを接続する。例えば、ＢｏｓｔｏｎとＲｅｄ　Ｓｏｘとは、
スポーツチームと呼ばれる関係によって、直接、関連し得る。また、Ｎｅｗ　Ｙｏｒｋと
金融街とは、近隣関係によって、直接、関連し得る。グラフモデルを具体的に採用する動
機は、自然な言語会話における関連性、近接性、および同系性が、リンク距離、ある場合
には最短経路および最小重みツリー等の概念によって、簡単にモデル化されることができ
るという観察によるものである。
【００５５】
　会話の間、ユーザ対話が、実際に求められるエンティティに関連する他のエンティティ
を伴う場合、単純グラフ検索問題として情報読み出しに対処するサブルーチンは、文構造
の深い明確な理解への依存を減らすために効果的に役立つ。そのようなアプローチは、シ
ステム実装利点をもたらす。ユーザの意図計算が、曖昧または不確定である場合でも、エ
ンティティがユーザの発話内で認識される限り、グラフ解釈ベースの問題の処理は、シス
テムが、それ以外の可能なものよりはるかに知的な様式において応答することを可能にす
る。
【００５６】
　暗示的および明示的意味論の関係およびリンクは、名前付きエンティティに対する利用
可能なメタコンテンツに、統計的テキスト処理、リンク分析、および他の信号の分析（例
えば、場所情報等のため）を行うことによって、情報リポジトリ自体の要素間で作成され
る。これらの関係は、常時進化し、経時的であり、総合的使用状況分析、協調フィルタリ
ング、および他の技法によって強化される。
【００５７】
　情報リポジトリ内の各名前付きエンティティは、テキスト情報読み出し作業が、重み付
きテキスト語句のベクトルとして文書を表す方法と同様の様式において、重み付きテキス
ト語句（用語）のベクトルとして表される。単純「ｔｆ－ｉｄｆ」（用語頻度／逆文書頻
度）ベースのアプローチのみでは、多くの重要な場合において、本発明の実装の目的に適
正ではない。名前付きエンティティのベクトル表現における重み計算は、テキスト語句が
表示される方法、種々の種類のテキスト記述内のテキスト語句の位置、および、テキスト
語句に関連付けられたハイパーリンクの構造および位置特性中に存在するより多くの情報
信号を利用するように設計される。重み計算は、したがって、テキスト、ハイパーリンク
、ならびに情報リポジトリ内のメタコンテンツから抽出される他の特性および関係のより
豊富な統計および構造分析に基づく。
【００５８】
　例えば、互いにより頻繁に関連付けられる２つのエンティティは、２つの他のエンティ
ティより強い関係を有し得る。人々は、その発話において、エンティティＢｏｓｔｏｎお
よびＲｅｄ　Ｓｏｘを、ＢｏｓｔｏｎおよびＣｏｍｍｏｎより頻繁に一緒に使用するので
、ＢｏｓｔｏｎおよびＲｅｄ　Ｓｏｘは、ＢｏｓｔｏｎおよびＣｏｍｍｏｎより強い関係
を有し得る。重み付け関係は、エンティティ関係グラフに表されることができる。いくつ
かの実施形態では、エッジは、重みを表すためにより長いまたはより短い長さを有する。
代替として、エッジは、重みに対応する異なる幅を有し得る。他の実施形態では、関係値
が、エッジに割り当てられることができる。より強い関係は、より小さい関係値で表され
得る。
【００５９】
　（明示的コネクション指向型制約）
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　以下は、情報読み出しシステムにおいて採用される明示的コネクション指向型制約の例
である。ノードおよびエッジのグラフモデル専門用語もまた、エンティティおよび関係の
専門用語と同様に、コネクション指向型制約を説明するために使用され得る。
【００６０】
　属性専用制約インターフェースを使用する場合、ユーザは、意図エンティティに関する
タイプおよび属性制約のみを指定する。一方、明示的に接続されたノード制約インターフ
ェースを使用する場合、ユーザは、加えて、指定された種類のエッジコネクションを介し
て、意図ノードに接続された他のノードに関するタイプおよび属性制約も指定することが
できる。情報読み出しの間、明示的に接続されたノード制約を採用する、当技術分野にお
いて公知のインターフェースの一実施例は、図２に示される映画／ＴＶ情報検索エンジン
４００である。
【００６１】
　全映画およびＴＶパーソナリティにわたる可能な死亡場所および出生地４０５の数が、
膨大な数であることを考慮して、出生地および死亡場所は、映画情報リポジトリグラフ内
の属性ではなく、ノードとして取り扱われる。したがって、グラフィカルユーザインター
フェース４００内の出生地および死亡場所細目は、意図されるパーソナリティノードに接
続されたノードに対する細目である。グラフィカルユーザインターフェース４００内の映
画作品目録フィルタ４１０は、ユーザが、再び、意図されるパーソナリティノードに接続
された別のノードである、映画またはＴＶ番組ノード等の名前を指定することを可能にす
る。グラフィカルユーザインターフェースの図３に示される他のフィルタ５００は、意図
されるノードの属性の指定子である。
【００６２】
　グラフィカルユーザインターフェース４００の第１の部分では、ユーザは、その意図が
、これらのノードの両方において共演したパーソナリティを得ることであるとき、２つの
映画またはＴＶ番組ノードを指定し得る。前述のグラフィカルＵＩの第２の部分では、ユ
ーザは、その意図が、その共演に対応する映画またはＴＶ番組ノードを得ることであると
き、２人のパーソナリティノードを指定し得る。両方の場合において、ユーザは、その意
図されるノード以外の接続されたノードを指定し、それによって、これを明示的接続ノー
ド制約にする。しかしながら、当技術分野において公知のインターフェースは、以下に説
明されるように、あるタイプの明示的接続ノード制約（明示的コネクション指向型制約）
をサポートしない。
【００６３】
　図４は、ユーザが、Ｓｅａｎ　Ｃｏｎｎｅｒｙ主演の架空の登場人物Ｊａｃｋ　Ｒｙａ
ｎに基づく映画を探しているとき、所望の結果に到達するために、本明細書に開示される
本発明の技法によって分析される、ノード（エンティティ）およびエッジ（関係）のグラ
フ６００を図示する。ユーザは、クエリ「Ｊａｃｋ　Ｒｙａｎが登場人物のＳｅａｎ　Ｃ
ｏｎｎｅｒｙが主演した映画は？」を提供し得る。本明細書における技法は、以下のよう
に、構造化情報リポジトリに照らして、クエリを解釈する。すなわち、エッジ６０５によ
って、「Ｊａｃｋ　Ｒｙａｎ」６１０と名付けられた役のタイプの明示的ノードに接続さ
れ、また、「出演」エッジ６１５を介して、「Ｓｅａｎ　Ｃｏｎｎｅｒｙ」６２０と名付
けられたパーソナリティのタイプの明示的ノードに接続された映画のタイプ（意図）のノ
ードを得る。本明細書に説明される技法は、映画「Ｔｈｅ　Ｈｕｎｔ　ｆｏｒ　ｔｈｅ　
Ｒｅｄ　Ｏｃｔｏｂｅｒ」６２５をその結果として返す。
【００６４】
　再び、図４を参照すると、ユーザが、「Ｊａｃｋ　Ｒｙａｎの登場人物を演じた全ての
俳優は？」と尋ねたと仮定すると、開示される技法は、以下のように、クエリを解釈する
であろう。
「出演」エッジ６３０によって、「Ｊａｃｋ　Ｒｙａｎ」６１０と名付けられた役のタイ
プの明示的ノードに接続されたパーソナリティのタイプ（意図）のノードを得る。本明細
書に開示される本発明のシステムの実施形態は、俳優「Ａｌｅｃ　Ｂａｌｄｗｉｎ」６３
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５、「Ｈａｒｒｉｓｏｎ　Ｆｏｒｄ」６４０、および「Ｂｅｎ　Ａｆｆｌｅｃｋ」６４５
を返すであろう。
【００６５】
　さらなる実施例は、ユーザが、Ｊｏｈｎ　Ｇｒｉｓｈａｍの書籍に基づく、Ｔｏｍ　Ｃ
ｒｕｉｓｅ主演の映画の名前を尋ねる場合である。したがって、クエリは、以下となる。
すなわち、「出演」エッジによって、「Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅ」と名付けられたパーソナ
リティのタイプの明示的ノードに接続され、「作者」エッジによって、「Ｊｏｈｎ　Ｇｒ
ｉｓｈａｍ」と名付けられたパーソナリティのタイプの明示的ノードに接続された映画の
タイプ（意図）のノードを得る。本明細書に開示される本発明のシステムの実施形態は、
映画「Ｔｈｅ　Ｆｉｒｍ」を返すであろう。
【００６６】
　（暗示的コネクション指向型制約）
　以下の実施例は、具体的情報読み出し目標のために使用される暗示的コネクション指向
型制約および暗示的エンティティを例証する。最初の２つの実施例は、エンティティおよ
び関係の専門用語を使用した。
【００６７】
　一実施例では、ユーザは、指定役（例えば、登場人物Ｔｏｎｙ　Ｍｏｎｔａｎａ）に関
する非指定映画において、指定俳優／パーソナリティ（例えば、Ｍｉｃｈｅｌｌｅ　Ｐｆ
ｅｉｆｆｅｒ）によって演じられた役（意図）を所望する。この場合、ユーザの制約は、
非指定または暗示的エンティティを含む。暗示的エンティティは、映画「Ｓｃａｒｆａｃ
ｅ」である。図５は、所望の結果に到達するために、本明細書に開示される技法によって
分析される、エンティティおよび関係のグラフ７００を図示する。グラフ７００は、構造
化情報リポジトリの例証的視覚表現である。具体的には、暗示的映画エンティティ「Ｓｃ
ａｒｆａｃｅ」７０５は、映画エンティティ「Ｓｃａｒｆａｃｅ」７０５と俳優エンティ
ティ「Ｍｉｃｈｅｌｌｅ　Ｐｆｅｉｆｆｅｒ」７１５との間の「出演」関係７１０および
登場人物エンティティ「Ｔｏｎｙ　Ｍｏｎｔａｎａ」７２５と映画エンティティ「Ｓｃａ
ｒｆａｃｅ」７０５との間の「登場人物」関係７２０を介して到達される。「Ｍｉｃｈｅ
ｌｌｅ　Ｐｆｅｉｆｆｅｒ」によって演じられた役エンティティ「Ｅｌｖｉｒａ　Ｈａｎ
ｃｏｃｋ」７３０が、次いで、「Ｍｉｃｈｅｌｌｅ　Ｐｆｅｉｆｆｅｒ」に対する「出演
」関係７３５および映画エンティティ「Ｓｃａｒｆａｃｅ」７０５に対する「登場人物」
関係７４０によって、発見される。
【００６８】
　さらなる実施例では、ユーザが、指定俳優エンティティＳｃａｒｌｅｔｔ　Ｊｏｈａｎ
ｓｓｏｎと、指定映画エンティティＳｔａｒ　ＷａｒｓにおけるＯｂｉ　Ｗａｎ　Ｋｅｎ
ｏｂｉの指定役を演じた非指定俳優エンティティとが主演の映画（意図）を所望すると仮
定する。この場合、暗示的エンティティは、俳優エンティティ「Ｅｗａｎ　ＭｃＧｒｅｇ
ｏｒ」であり、結果として生じるエンティティは、「Ｓｃａｒｌｅｔｔ　Ｊｏｈａｎｓｓ
ｏｎ」および「Ｅｗａｎ　ＭｃＧｒｅｇｏｒ」主演の映画「Ｔｈｅ　Ｉｓｌａｎｄ」であ
る。図６は、所望の結果に到達するために、本明細書に開示される技法によって分析され
るエンティティおよび関係のグラフ８００を図示する。具体的には、暗示的俳優エンティ
ティＥｗａｎ　ＭｃＧｒｅｇｏｒ８０５は、少なくとも１つの映画エンティティＳｔａｒ
　Ｗａｒｓ８１５との出演関係８１０を介して、かつ登場人物エンティティＯｂｉ　Ｗａ
ｎ　ＫｅｎｏｂｉＯｂｉ８２５に対する登場人物関係８２０を介して、到達され、順に、
登場人物関係８３０を介して、映画エンティティＳｔａｒ　Ｗａｒｓ８１５に関連する。
一方、結果エンティティＴｈｅ　Ｉｓｌａｎｄ８３５は、俳優／パーソナリティエンティ
ティＳｃａｒｌｅｔｔ　Ｊｏｈａｎｓｓｏｎ８４５と映画エンティティＴｈｅ　Ｉｓｌａ
ｎｄ８３５との間の出演関係８４０、および暗示的俳優エンティティＥｗａｎ　ＭｃＧｒ
ｅｇｏｒ８０５と映画エンティティＴｈｅ　Ｉｓｌａｎｄとの間の出演関係８５０を介し
て到達される。
【００６９】
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　図７は、所望の結果に到達するために、本明細書に開示される技法によって分析される
エンティティおよび関係のグラフ９００を図示する。本実施例は、ノードおよびエッジの
専門用語を使用する。ユーザは、Ｄａｎｉｅｌ　Ｃｒａｉｇ主演の新しい映画のＬｅｄ　
Ｚｅｐｐｅｌｉｎの曲をカバーしたバンドが存在することを知っている。ユーザは、カバ
ーされた曲の名前も、映画の名前も思い出せないが、そのＬｅｄ　Ｚｅｐｐｅｌｉｎのカ
バーを行ったバンドの他の音楽（すなわち、曲）の探索を所望する。したがって、Ｌｅｄ
　Ｚｅｐｐｅｌｉｎ（曲の作曲家として）およびＤａｎｉｅｌ　Ｃｒａｉｇ（映画内の俳
優として）の既知のエンティティを指定することによって、介在する暗示されるノードが
、ユーザの所望の結果を満たすために発見される。したがって、本明細書の本発明の技法
の実施形態は、以下のようにクエリ制約を構成し、「作曲家」エッジ９０５によってバン
ドのタイプの暗示的ノード９１０（Ｔｒｅｎｔ　Ｒｅｚｎｏｒ）に接続された曲のタイプ
（意図）のノードを返す。なぜなら、このバンドノードは、曲のタイプの暗示的ノード９
２０（Ｉｍｍｉｇｒａｎｔ　Ｓｏｎｇ）との「カバー演奏者」エッジ９１５を有し、暗示
的ノード９２０は、順に、「Ｌｅｄ　Ｚｅｐｐｅｌｉｎ」と名付けられたバンドのタイプ
の明示的ノード９３０との「作曲家」エッジ９２５と、アルバムのタイプの暗示的ノード
９４０（Ｇｉｒｌ　ｗｉｔｈ　ｔｈｅ　Ｄｒａｇｏｎ　Ｔａｔｔｏｏ　Ｏｒｉｇｉｎａｌ
　Ｓｏｕｎｄ　Ｔｒａｃｋ）との「アルバム内のトラック」エッジ９３５とを有し、暗示
的ノード９４０が、映画のタイプの暗示的ノード９５０（Ｇｉｒｌ　ｗｉｔｈ　ｔｈｅ　
Ｄｒａｇｏｎ　Ｔａｔｔｏｏ　Ｏｒｉｇｉｎａｌ　Ｓｏｕｎｄ　Ｔｒａｃｋ）との「オリ
ジナルサウンドトラック（ＯＳＴ）」エッジ９４５を有し、暗示的ノード９５０は、「Ｄ
ａｎｉｅｌ　Ｃｒａｉｇ」と名付けられたパーソナリティのタイプの明示的ノード９６０
との「出演」エッジ９５５を有するからである。
【００７０】
　前述のように、情報読み出しのための公知の技法およびシステムは、種々の問題に悩ま
される。本明細書に説明されるのは、本発明の会話型相互作用インターフェースの実施形
態である。これらの実施形態は、ユーザが、それに話し掛けることにより、随意に、物理
的相互作用（例えば、インターフェース、キーパッド、キーボード、および／またはマウ
スに触れること）によって選択肢を選択することにより、クエリおよび／または命令を投
げ掛けることによって、情報読み出しシステムと相互作用することを可能にする。ユーザ
クエリに対する応答は、発話するための機械生成音声テキストによって行われ、ユーザ画
面上に表示される情報によって補完され得る。会話相互作用インターフェースの実施形態
は、一般に、ユーザが先行クエリに対する情報読み出しシステムの応答に反応してその次
の情報読み出しクエリまたは命令を投げ掛けることを可能にし、その結果、情報読み出し
セッションは、一連の動作であり、動作の各々は、ユーザが最初にクエリまたは命令を投
げ掛け、システムがユーザに応答を提示する。
【００７１】
　本発明の実施形態は、本明細書で論じられるクエリ制約のためのグラフィカルユーザイ
ンターフェースより有力かつ表現的な理論的枠組みである。多くの状況では、特に、多数
の可能な属性または明示的および暗示的に接続されたノードの存在の中から柔軟に選択を
行うとすると、グラフィカルユーザインターフェースアプローチは、良好に機能しないか
、または全く機能しない。そのような場合、本発明の会話型相互作用インターフェースの
実施形態は、はるかに自然に調和する。さらに、本発明の実施形態は、グラフィカルユー
ザインターフェースと比較して、ユーザが指定し得る異なる属性の数ならびに明示的に接
続されたノード制約の数および暗示的ノード制約の数の視点からより好適である。
【００７２】
　（会話状態空間）
　図８は、ユーザがシステムと相互作用する度の会話状態空間の修正のプロセスを表す。
会話状態空間は、フィルタが適用されるエンティティおよび意図から構成される。音声／
テキストエンジン２０１の出力は、前述のように、エンティティ、意図、およびフィルタ
２０２に分割される。保存された会話状態空間２０６内のエンティティからの現在発話さ
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れているエンティティのセットの関係距離閾値が、グラフエンジン１１０を利用して評価
される２０３。エンティティ関係グラフを使用する実施形態の場合、関係距離は、接続さ
れるノード間の「ホップ」の観点から測定されることができる。エンティティ関係グラフ
のエッジが、関係に関連付けられた重みを有する場合、関係距離は、重みを考慮すること
ができる。例えば、Ｒｅｄ　ＳｏｘとＳａｎ　Ｆｒａｎｃｉｓｃｏとの間に、２つのホッ
プが存在し、Ｂｏｓｔｏｎの中間ノードを有し得る。Ｒｅｄ　ＳｏｘとＢｏｓｔｏｎとの
間の関係値は、０．８であり得、ＢｏｓｔｏｎとＳａｎ　Ｆｒａｎｃｉｓｃｏとの間の関
係値は、０．５であり得る。そして、Ｒｅｄ　ＳｏｘとＳａｎ　Ｆｒａｎｃｉｓｃｏとの
間の関係距離は、１．３であり得る。
【００７３】
　現在の音声入力内のエンティティが、ある関係距離を越えて会話状態空間内のエンティ
ティからかけ離れているとき、会話状態空間の全部または一部が、リセットされる２０４
。現在の入力エンティティの一致のドメインは、後続会話スレッドのためのアクティブド
メイン特有エンジンを決定する。状態空間の全部または一部は、後続会話スレッドのため
のドメイン特有エンジンが同一のままである場合でも（ユーザが、依然として、映画を所
望するが、後続要求は、以前の要求に関連しない）、リセットされる。現在の音声入力内
のエンティティが、会話状態空間内のエンティティから閾値関係距離内にある場合、会話
状態空間は、現在のエンティティで増補され２０５、現在の入力内のフィルタもまた、そ
れらが動作するエンティティおよび／または意図に適用される。
【００７４】
　１つ以上の新しいエンティティが、保存された状態におけるものからあまりにかけ離れ
ているかどうかは、ドメインの性質に基づいて決定される静的数であることができる。例
えば、ノード間に比較的に少ない分岐を有するドメインの場合、ノード間のより少ないホ
ップの数が、閾値として使用されるであろう。一方、広範な分岐を伴うドメイン空間の場
合、より多いホップの数が、リセット閾値に到達する前に要求されるであろう。閾値数は
、静的値であることができるか、またはユーザからのフィードの監視に基づいて調節され
ることができる。例えば、閾値は、比較的に高値に設定され得、システムが、新しい入力
情報と古い入力情報を不適切に組み合わせているというユーザからのフィードバックを検
出する場合、減少させられることができる。
【００７５】
　さらに、個人化が、保存された会話状態間の関係距離を決定するとき、考慮されること
ができる。したがって、エンティティ関係グラフ内で比較的にかけ離れた２つのノード（
すなわち、エンティティ）は、個人化オーバーレイを前提として、より密接なコネクショ
ンを有し得る。例えば、ユーザが、Ｃｈｉｃａｇｏを検索する場合は常時、Ｃｈｉｃａｇ
ｏまでの航空運賃を検索し得る。この場合、個人化は、２つのエンティティ、すなわち、
Ｃｈｉｃａｇｏと航空運賃との間の関係距離を短縮し得る。したがって、個人化は、シス
テムがユーザの選好から経時的に学んだものを前提として、グラフ空間内に「ショートカ
ット」を導入する。逆に言えば、会話状態内の値は、アイテムの「年齢」を監視すること
によってリセットされることができる。すなわち、時間的により遡るアイテムは、定義さ
れた期間がその使用以降に経過した後、自動的にリセットされることができる。
【００７６】
　個人化は、そのようなユーザ選好情報を発見および記憶するための既知の技法を使用し
て、システムによって提供されることができる、ユーザ選好シグネチャに基づく。例えば
、２０１０年８月１０日発行の米国特許第７，７７４，２９４号「Ｍｅｔｈｏｄｓ　ａｎ
ｄ　Ｓｙｓｔｅｍｓ　ｆｏｒ　Ｓｅｌｅｃｔｉｎｇ　ａｎｄ　Ｐｒｅｓｅｎｔｉｎｇ　Ｃ
ｏｎｔｅｎｔ　Ｂａｓｅｄ　ｏｎ　Ｌｅａｒｎｅｄ　Ｐｅｒｉｏｄｉｃｉｔｙ　ｏｆ　Ｕ
ｓｅｒ　Ｃｏｎｔｅｎｔ　Ｓｅｌｅｃｔｉｏｎｓ」、２０１０年１１月１６日発行の米国
特許第７，８３５，９９８号「Ｍｅｔｈｏｄｓ　ａｎｄ　Ｓｙｓｔｅｍｓ　ｆｏｒ　Ｓｅ
ｌｅｃｔｉｎｇ　ａｎｄ　Ｐｒｅｓｅｎｔｉｎｇ　Ｃｏｎｔｅｎｔ　ｏｎ　ａ　Ｆｉｒｓ
ｔ　Ｓｙｓｔｅｍ　Ｂａｓｅｄ　ｏｎ　Ｕｓｅｒ　Ｐｒｅｆｅｒｅｎｃｅｓ　Ｌｅａｒｎ
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ｅｄ　ｏｎ　ａ　Ｓｅｃｏｎｄ　Ｓｙｓｔｅｍ」、２００８年１２月２日発行の米国特許
第７，４６１，０６１号「Ｕｓｅｒ　Ｉｎｔｅｒｆａｃｅ　Ｍｅｔｈｏｄｓ　ａｎｄ　Ｓ
ｙｓｔｅｍｓ　ｆｏｒ　Ｓｅｌｅｃｔｉｎｇ　ａｎｄ　Ｐｒｅｓｅｎｔｉｎｇ　Ｃｏｎｔ
ｅｎｔ　Ｂａｓｅｄ　ｏｎ　Ｕｓｅｒ　Ｎａｖｉｇａｔｉｏｎ　ａｎｄ　Ｓｅｌｅｃｔｉ
ｏｎ　Ａｃｔｉｏｎｓ　Ａｓｓｏｃｉａｔｅｄ　ｗｉｔｈ　ｔｈｅ　Ｃｏｎｔｅｎｔ」、
および２０１２年２月７日発行の米国特許第８，１１２，４５４号「Ｍｅｔｈｏｄｓ　ａ
ｎｄ　Ｓｙｓｔｅｍｓ　ｆｏｒ　Ｏｒｄｅｒｉｎｇ　Ｃｏｎｔｅｎｔ　Ｉｔｅｍｓ　Ａｃ
ｃｏｒｄｉｎｇ　ｔｏ　Ｌｅａｒｎｅｄ　Ｕｓｅｒ　Ｐｒｅｆｅｒｅｎｃｅｓ」（それぞ
れ、参照することによって本明細書に組み込まれる）に記載のシステムおよび方法は、本
明細書に開示される技法とともに使用されることができる。しかしながら、個人化、ユー
ザの選好シグネチャ、および／または情報の使用は、組み込まれた出願に記載の技法に限
定されない。
【００７７】
　会話の間、エンティティ内の曖昧性を解決する必要性が存在し得る。複数の結果が存在
するとき、ユーザは、どの結果に関心があるかを指定することを所望し得る。これら両方
の場合、ユーザは、エンティティ内の曖昧性を解決するために役立てるためにフィルタま
たはキーワードを指定するか、または特定の関心結果を指定し得る。ユーザがグラフィカ
ルインターフェース内のメニュー選択肢から選択する必要があるシステムとは著しく対照
的に、真の会話の一部としてこれらのフィルタおよびキーワードを指定する能力は、会話
のフローを非常に自然にし、人の相互作用により近いものにする。さらに、前述のように
、フィルタの適用は、エンティティの重みの修正に加え、会話状態空間を動的に拡張およ
び縮小し、会話のやりとりの過程を通して、ユーザの意図の段階的前進を追跡し得る。
【００７８】
　（実施例）
　以下の実施例は、種々の実施形態を例証する。
【００７９】
　１）以下の実施例は、会話状態空間内へのエンティティの追加および置換を例証する。
ユーザ：「保険詐欺に関する９０年代のＢａｌｄｗｉｎの映画」。
応答：システムは、いくつかの結果を挙げるが、正しい回答ではない可こともある。
ユーザ（暗示的にフィルタを追加する）：「殺人関連」。
応答：システムは、依然として、所望の結果が得られない。
ユーザ（暗示的にフィルタを追加する）：「おそらく、Ｋｅｖｉｎ　Ｋｌｉｎｅ」。
応答：システムは、ＢａｌｄｗｉｎをＫｅｌｖｉｎ　Ｋｌｉｎｅと置換し、保険詐欺に関
するＫｌｉｎｅの映画を返す。
システムは、「９０年代の映画」、「Ｂａｌｄｗｉｎ」、および「保険詐欺」を会話状態
空間に追加する。システムは、いくつかの結果を返すが、ユーザが探している映画を含む
ことも、含まないこともある。ユーザから追加の入力を受信することによって、システム
は、ユーザ供給フィルタを追加する。追加の入力「殺人関連」の受信に応じて、システム
は、この追加の入力を会話状態空間に投入する。システムは、所望の映画を返さない場合
がある。システムは、別の入力「おそらく、Ｋｅｌｖｉｎ　Ｋｌｉｎｅ」を待つ。例えば
、システムは、ここで、追加のフィルタとして、Ｋｅｖｉｎ　Ｋｌｉｎｅを追加する。例
えば、Ｋｅｖｉｎ　ＫｌｉｎｅとＢａｌｄｗｉｎとの間にコネクション／関係／エッジが
存在しない（直接または他のノードを通してのいずれかにおいて）ため、いかなる結果も
得られない。言い換えると、それらの間の関係距離は、かけ離れている。したがって、シ
ステムは、自動的に、制約としてのＢａｌｄｗｉｎを除去し、それによって、ユーザが、
映画内の俳優に関する新しい手掛かりとして「Ｋｅｖｉｎ　Ｋｌｉｎｅ」を提供している
と推測する。したがって、いくつかの実施形態では、より最新の制約は、より重要性が与
えられる一方、より以前の制約は、除去されるか、または重要視されない。さらに、シス
テムは、「Ｂａｌｄｗｉｎ」が俳優のタイプのエンティティであり、「Ｋｅｖｉｎ　Ｋｌ
ｉｎｅ」が俳優のタイプのエンティティであることを認識することができる。この認識を
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前提として、システムは、俳優に対する保存された状態エンティティを新しい俳優エンテ
ィティと置換する。さらになお、新しい俳優エンティティの周囲の単語の言語学的分析は
、ユーザの意図を推測する。具体的には、単語「おそらく」は、不確実性を表し、したが
って、これは、初期俳優エンティティが正しくないであろうという推測を強調する。
【００８０】
　２）以下の実施例は、会話状態空間内へのエンティティの追加および置換を例証する。
ユーザ：「Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅの映画」
応答：システムは、一式を挙げ、ユーザに選定すべき種類を尋ね得る。
ユーザ（暗示的フィルタ）：「アクションもの」。
応答：システムは、Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅのアクション映画を挙げる。
ユーザ（暗示的フィルタ）：「コメディは？」
応答：ジャンル「コメディ」の指定は、同一のタイプのエンティティとの関連で前述され
たものと同様の様式において、ジャンルフィルタ「アクション」を除去する。したがって
、システムは、Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅのコメディを提示する。
ユーザ（暗示的フィルタ）：「Ｄｕｓｔｉｎ　Ｈｏｆｆｍａｎと共演したもの」。
応答：システムは、Ｒａｉｎ　Ｍａｎを提示する。
システムは、「Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅ」および「映画」を会話状態空間に記憶する。シス
テムが、「アクションもの」を受信すると、システムは、「アクション」を「Ｔｏｍ　Ｃ
ｒｕｉｓｅ」および「映画」と比較し、関係距離が閾値を超えないことを決定する。した
がって、システムは、「アクション」を会話状態空間に追加する。システムは、「コメデ
ィ」を受信すると、システムは、「コメディ」と「アクション」との間の関係距離が閾値
を超えることを決定し、会話状態空間内で「アクション」を「コメディ」と置換する。ユ
ーザがさらに、「Ｄｕｓｔｉｎ　Ｈｏｆｆｍａｎと共演したもの」を入力することによっ
て、その意図を指定すると、システムは、最初に、「Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅ」、「Ｄｕｓ
ｔｉｎ　Ｈｏｆｆｍａｎ」、および「コメディ」が密接に関連しているかどうか決定する
。システムは、Ｄｕｓｔｉｎ　Ｈｏｆｆｍａｎと共演のＴｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅのコメディ
の検索を試み得る。存在しないため、システムは、「コメディ」が適用されないと推定し
、それを除去する。システムは、Ｄｕｓｔｉｎ　Ｈｏｆｆｍａｎとの共演のＴｏｍ　Ｃｒ
ｕｉｓｅの映画を試し、Ｒａｉｎ　Ｍａｎを提示する。本実施例では、システムは、後続
の会話に含まれる単語のため、同様に俳優タイプである新しいエンティティが提示されて
いるにもかかわらず、Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅ（俳優タイプのエンティティ）の保存状態値
を保っている。具体的には、単語「共演」は、フィルタまたはエンティティの連結を暗示
する。したがって、システムは、ユーザがＴｏｍ　ＣｒｕｉｓｅおよびＤｕｓｔｉｎ　Ｈ
ｏｆｆｍａｎの両方を使用することを所望していると推測する。
【００８１】
　３）フィルタを指定する順序は、問題ではないこともある。以下の実施例は、やりとり
の順序が異なる、前述の会話スレッドの単なる変形例である。
ユーザ：アクション映画
応答：システムは、アクション映画を返す。
ユーザ：Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅ
応答：システムは、Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅが主演のアクション映画を返す。
ユーザ：コメディ
応答：システムは、アクションおよびコメディの両方のＴｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅの映画を返
す。
ユーザ：Ｄｕｓｔｉｎ　Ｈｏｆｆｍａｎ
応答：システムは、Ｒａｉｎ　Ｍａｎを返す。
システムは、「アクション映画」を会話状態空間内に記憶し、アクション映画を返す。ユ
ーザは、俳優を指定し、検索の範囲を狭める。システムは、「Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅ」を
会話状態空間に打ち込み、Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅが主演のアクション映画を返す。ユーザ
が、追加の入力「コメディ」を打ち込むと、システムは、アクションおよびコメディの両
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方のＴｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅの映画を返す。そのような映画が存在しない場合、システムは
、「アクション」を「コメディ」と置換する。システムが、「Ｄｕｓｔｉｎ　Ｈｏｆｆｍ
ａｎ」と述べる入力を受信すると、システムは、「アクション映画」、「コメディ」、「
Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅ」、および「Ｄｕｓｔｉｎ　Ｈｏｆｆｍａｎ」を使用して、映画を
見つける。４つのエンティティに関連付けられたメタデータを有する映画な存在しない場
合、システムは、「コメディ」、「Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅ」、および「Ｄｕｓｔｉｎ　Ｈ
ｏｆｆｍａｎ」に基づいて、映画を検索する。システムが、Ｒａｉｎ　Ｍａｎがこれらの
キーワードに一致する映画であることを見つけると、システムは、Ｒａｉｎ　Ｍａｎをユ
ーザに提示する。
【００８２】
　４）以下の実施例は、会話状態空間内へのエンティティの追加を例証する。
ユーザ：Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅ
応答：システムは、Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅの映画を返答する。
ユーザ（暗示的フィルタ）：侍
応答：システムは、Ｌａｓｔ　Ｓａｍｕｒａｉを返す。
システムは、「Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅ」を会話状態空間内に記憶し、Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓ
ｅが主演の映画のリストを提示する。システムが、「侍」を受信すると、システムは、「
侍」と「Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅ」とが密接な関係を有するかどうか決定する。この関連性
の尺度は、グラフに関する関係データベースを照会することによって決定されることがで
きる。システムが、密接な関係が存在すると決定すると、システムは、侍を追加のエンテ
ィティとして取り扱い、「Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅ」を「Ｓａｍｕｒａｉ」と置換するので
はなく、それを会話状態空間内に打ち込む。次いで、システムは、Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅ
が主演の侍映画を検索し、Ｌａｓｔ　Ｓａｍｕｒａｉを提示する。
【００８３】
　５）以下の実施例は、会話状態空間内へのフィルタの追加および置換を例証する。
ユーザ：Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓ
応答：システムは、全てのＳｔａｒ　Ｗａｒｓ映画を列挙する。
ユーザ（フィルタ）：最新。
応答：システムは、最新のＳｔａｒ　Ｗａｒｓ映画を提示する。
ユーザ（フィルタ）：２作目。
応答：システムは、２作目のＳｔａｒ　Ｗａｒｓ映画を提示する。
システムは、「Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓ」を会話状態空間内に記憶する。別の入力「最新」を
受信すると、システムは、その入力を会話状態空間内に投入し、最新のＳｔａｒ　Ｗａｒ
ｓ映画をユーザに提示する。さらなる入力「２作目」を受信すると、会話状態空間は、そ
の入力を会話状態空間内に投入する。しかしながら、連続して２つの映画のみが存在する
場合を除き、「２作目」および「最新」は、互に排他的であるため、システムは、「最新
」を状態空間から除去し、２作目のＳｔａｒ　Ｗａｒｓ映画を返す。
【００８４】
　６）以下の実施例は、会話状態空間内へのフィルタの追加を例証する。
ユーザ：Ｓｅｉｎｆｅｌｄ
応答：システムは、Ｓｅｉｎｆｅｌｄ番組を返答する。
ユーザ（選択フィルタ）：シーズン２
応答：システムは、シーズン２エピソードを返答する。
ユーザ（選択）：最後のエピソード
応答：システムは、シーズン２の最後のエピソードを返答する。
システムは、「Ｓｅｉｎｆｅｌｄ」を会話状態空間内に記憶し、Ｓｅｉｎｆｅｌｄ番組を
ユーザに提示する。システムが、別の入力「シーズン２」を受信すると、システムは、そ
の入力を会話状態空間内に記憶し、Ｓｅｉｎｆｅｌｄのシーズン２を返す。ユーザが、追
加の入力「最後のエピソード」を提供すると、システムは、フィルタ「最後のエピソード
」と「シーズン２」とが互に排他的であるかどうかを決定する。これらの２つのフィルタ
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は、互に排他的ではないため、システムは、「最後のエピソード」を会話状態空間内に記
憶する。全３つのキーワード（「Ｓｅｉｎｆｅｌｄ」、「シーズン２」、および「最後の
エピソード」）を使用して、システムは、Ｓｅｉｎｆｅｌｄ番組のシーズン２の最後のエ
ピソードを提示する。
【００８５】
　７）以下の実施例は、会話状態空間内へのフィルタの追加を例証する。
ユーザ：Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓ
応答：システムは、Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓ映画を返答する。
ユーザ（選択）：最後の作品応答：システムは、Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓシリーズの最後の映
画を返答する。
システムは、「Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓ」を会話状態空間内に記憶し、Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓ映
画を提示する。ユーザが、入力「最後の作品」を提供すると、システムは、それを会話状
態空間内に記憶する。利用可能なエンティティ「Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓ」およびフィルタ「
最後の作品」を使用して、システムは、Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓシリーズの最後の映画を提示
する。
【００８６】
　８）以下の実施例は、個人化によって作成されたショートカットを例証する。
ユーザ：Ｐａｔｒｉｏｔ　ｇａｍｅｓ
応答：システムは、Ｎｅｗ　ＥｎｇｌａｎｄのＰａｔｒｉｏｔの試合を返す。
ユーザ：いいえ、映画のこと。
応答：システムは、映画「Ｐａｔｒｉｏｔ　ｇａｍｅｓ」を返す。
システムは、「Ｐａｔｒｉｏｔ　ｇａｍｅｓ」を会話状態空間内に記憶する。Ｎｅｗ　Ｅ
ｎｇｌａｎｄのＰａｔｒｉｏｔの試合を提示するシステムの応答は、Ｎｅｗ　Ｅｎｇｌａ
ｎｄのＰａｔｒｉｏｔの試合に対する好みを反映するユーザの選好シグネチャによって影
響される。これは、個人化に基づいて、Ｐａｔｒｉｏｔエンティティを試合エンティティ
または概念にリンクするショートカットを例証する。個人化がなければ、「Ｐａｔｒｉｏ
ｔ」と「試合」とは、Ｎｅｗ　ＥｎｇｌａｎｄのＰａｔｒｉｏｔｓを結果として提供する
にはかけ離れていると考えられ得る。ユーザがＰａｔｒｉｏｔの試合を検索しているので
はない場合、ユーザは、追加の入力を提供し得る。システムが追加の入力「いいえ、映画
のこと」を受信すると、システムは、「映画」を会話状態空間に追加する。システムが、
「映画」および「Ｐａｔｒｉｏｔ　ｇａｍｅｓ」に関連付けられたメタデータを有するコ
ンテンツアイテムを見つけると、その結果をユーザに提示する。本実施例では、システム
は、映画Ｐａｔｒｉｏｔ　ｇａｍｅｓを表示する。
【００８７】
　９）以下の実施例は、さらなる限定質問および回答に基づく、会話状態空間内へのエン
ティティの追加を例証する。
ユーザ：Ｓｔａｒ　Ｔｒｅｋ
応答：システムは、「映画ですか、ＴＶシリーズですか？」と尋ねる。
ユーザ：映画
応答：システムは、Ｓｔａｒ　Ｔｒｅｋ映画を返す。
システムは、「Ｓｔａｒ　Ｔｒｅｋ」をその会話状態空間内に記憶する。単語「Ｓｔａｒ
　Ｔｒｅｋ」に曖昧性が存在するため、システムは、会話状態空間の範囲を狭める追加の
質問を尋ねる。ユーザが、次の入力「映画」を提供すると、システムは、「映画」と「Ｓ
ｔａｒ　Ｔｒｅｋ」との間の関係距離を確認する。２つのキーワードが密接な関係を有す
るため、システムは、新しい入力および会話状態空間を使用して、Ｓｔａｒ　Ｔｒｅｋ映
画を見つける。その結果、システムは、Ｓｔａｒ　Ｔｒｅｋ映画をユーザに提示する。
【００８８】
　１０）以下の実施例は、ユーザに提示される結果をさらに限定するための会話状態空間
内へのフィルタの追加を例証する。
ユーザ：Ｓｔａｒ　ＷａｒｓでＯｂｉ　Ｗａｎ　Ｋｅｎｏｂｉを演じたのは？
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応答：システムは、単一結果Ａｌｅｃ　Ｇｕｉｎｎｅｓｓまたは結果のリストのいずれか
を応答し得る。
ユーザ：新しい方。
応答：システムは、Ｅｗａｎ　ＭｃＧｒｅｇｏｒを返答する。
システムは、俳優のエンティティを見つけるユーザの意図を決定する。システムはまた、
「Ｏｂｉ　Ｗａｎ　Ｋｅｎｏｂｉ」および「Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓ」をその会話状態空間内
に投入する。ユーザが検索している登場人物を演じた複数の俳優が存在し得る。本実施例
では、Ａｌｅｃ　ＧｕｉｎｎｅｓｓおよびＥｗａｎ　ＭｃＧｒｅｇｏｒの両方がＯｂｉ　
Ｗａｎ　ＫｅｎｏｂｉＯｂｉ　Ｗａｎ　Ｋｅｎｏｂｉとして演じている。システムは、結
果の完全リストまたは部分的リストのいずれかを返し得る。ユーザが、フィルタ「新しい
方」を提供すると、システムは、「Ｏｂｉ　Ｗａｎ　Ｋｅｎｏｂｉ」、「Ｓｔａｒ　Ｗａ
ｒｓ」、および新しいフィルタを含む会話状態空間を使用して、ユーザが検索しているエ
ンティティがＥｗａｎ　ＭｃＧｒｅｇｏｒであると決定する。システムは、Ｅｗａｎ　Ｍ
ｃＧｒｅｇｏｒを返す。
【００８９】
　１１）以下の実施例は、所望のコンテンツアイテムを見つけることに基づく、システム
のフォローアップアクションを例証する。
ユーザ：Ｔｏｍ　ＣｒｕｉｓｅおよびＤｕｓｔｉｎ　Ｈｏｆｆｍａｎの映画
応答：システムは、「Ｒａｉｎ　Ｍａｎを見たいですか？」と返答する。
ユーザ：はい、Ｎｅｔｆｌｉｘで利用可能か調べて。
これは、曖昧性を解決するための質問ではないが、回答に関連付けられた非常に高い信頼
性値を前提として、会話のフローに適合する応答スタイルである。システムは、「Ｔｏｍ
　Ｃｒｕｉｓｅ」、「Ｄｕｓｔｉｎ　Ｈｏｆｆｍａｎ」、および「映画」を会話状態空間
内に記憶する。「Ｒａｉｎ　Ｍａｎ」が唯一の結果または非常に高い信頼性を伴う結果で
ある場合、システムは、結果が映画であるという事実に基づいて行われ得る、可能なアク
ションを返す。次いで、システムは、会話状態空間を使用して、Ｎｅｔｆｌｉｘでの映画
の可用性を見つける。システムは、他のオンラインストリーミングまたはレンタルウェブ
サイトを検索し得る。他のサイトを検索するかどうかは、ユーザ選好シグネチャに基づき
得る。
【００９０】
　１２）以下の実施例は、会話状態空間内のエンティティの音声／テキストエラーおよび
置換が存在するときのシステムのアクションを例証する。
ユーザ：Ｓｔａｒ　ＷａｒｓでＯｂｉ　Ｗａｎｏｂｅを演じたのは誰？
応答：システムは、Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓにおける全登場人物を列挙し、また、その登場人
物を演じた俳優を列挙し得る。
ユーザ：（ユーザは、訂正する）Ｏｂｉ　Ｗａｎ　Ｋｅｎｏｂｉを演じたのは？
応答：システムは、他の登場人物および俳優を除去し、Ａｌｅｃ　Ｇｕｉｎｎｅｓｓおよ
び／またはＥｗａｎ　ＭｃＧｒｅｇｏｒの一方あるいは両方を返す。
システムは、最初に、「演じる」、「Ｏｂｉ　Ｗａｎｏｂｅ」、および「Ｓｔａｒ　Ｗａ
ｒｓ」を会話状態空間に追加する。この場合、ユーザが正しい登場人物名を挙げなかった
か、またはシステムがユーザの単語を正しく検出しなかったかのいずれかである。システ
ムは、ユーザの意図が「Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓ」における俳優名のエンティティを見つける
ことであることを理解する。システムは、最初に、「Ｏｂｉ　Ｗａｎｏｂｅ」という名前
の登場人物を見つけようとするが、そのような登場人物が存在しないため、見つけること
ができない。次いで、システムは、「Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓ」内の全登場人物を提供し、ま
た、それらの登場人物を演じた俳優を提供し得る。全登場人物および俳優を列挙するとき
、システムは、「Ｏｂｉ　Ｗａｎｏｂｅ」の発音が登場人物とどれだけ近いかに基づいて
リストを順序付け得る。システムは、「Ｏｂｉ　Ｗａｎｏｂｅ」を「Ｏｂｉ　Ｗａｎ　Ｋ
ｅｎｏｂｉ」と置換する。「Ｏｂｉ　Ｗａｎｏｂｅ」の記録が存在しないため、２つのキ
ーワード間の関係距離は、存在しないか、またはかけ離れている。ユーザが、「Ｏｂｉ　



(24) JP 2020-102234 A 2020.7.2

10

20

30

40

50

Ｗａｎ　Ｋｅｎｏｂｉのこと」と訂正すると、システムは、「Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓ」で「
Ｏｂｉ　Ｗａｎ　Ｋｅｎｏｂｉ」を演じた俳優を検索し、「Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓ」で「Ｏ
ｂｉ　Ｗａｎ　Ｋｅｎｏｂｉ」を演じたＡｌｅｃ　ＧｕｉｎｎｅｓｓおよびＥｗａｎ　Ｍ
ｃＧｒｅｇｏｒを返す。「Ｓｔａｒ　Ｗａｒｓ」は、会話状態に保存されているため、繰
り返される必要はない。システムは、ＧｕｉｎｎｅｓｓおよびＭｃＧｒｅｇｏｒの一方の
み返し得る。代替として、システムが「Ｏｂｉ　Ｗａｎｏｂｅ」を見つけることができな
いとき、システムは、「Ｏｂｉ　Ｗａｎｏｂｅ」に最も音声が類似する登場人物を決定し
、「Ｏｂｉ　Ｗａｎ　Ｋｅｎｏｂｉ」およびその登場人物を演じた俳優を返し得る。
【００９１】
　１３）別の音声／テキストエラーの場合の実施例は、以下である。
ユーザ：Ｔｏｍ　ＣｒｕｉｓｅおよびＰａｕｌ　Ｍａｎｎｉｎｇの映画。
応答：システムは、「Ｔｏｍ　ＣｒｕｉｓｅおよびＰｅｙｔｏｎ　Ｍａｎｎｉｎｇの映画
は見つかりません」と返す。
ユーザ：Ｐｅｙｔｏｎ　Ｍａｎｎｉｎｇではなく、Ｐａｕｌ　Ｎｅｕｍａｎｎ。
応答：システムは、Ｃｏｌｏｒ　ｏｆ　Ｍｏｎｅｙを提示する。
本実施例では、語彙エンジンおよび／または音声／テキストエンジンが、入力のある部分
が、意図、エンティティ、および／または属性に関連するかどうかの検討から独立して、
ユーザ入力に補正を行う。実施例では、名前「Ｍａｎｎｉｎｇ」が名前「Ｐａｕｌ」より
一般的ではなく、したがって、入力を解決しようとするとき、語彙エンジンによってより
高い重みが与えられるため、「Ｐａｕｌ　Ｎｅｕｍａｎｎ」は、「Ｐａｕｌ　Ｍａｎｎｉ
ｎｇ」と誤変換されている。代替として、ユーザは、単に、その名前を「Ｐａｕｌ　Ｍａ
ｎｎｉｎｇ」と誤って発話し得る。さらになお、ユーザ入力における潜在的エラーをスク
リーニングする場合にエンティティ関係グラフが考慮されるある実施形態では、Ａｍｅｒ
ｉｃａｎ　Ｆｏｏｔｂａｌｌのユーザの選好が、考慮され、ユーザが本事例において意図
していないとういう事実にもかかわらず、「Ｐｅｙｔｏｎ　Ｍａｎｎｉｎｇ」を可能性の
ある入力エンティティとして提供し得る。システムは、「映画」、「Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓ
ｅ」、および「Ｐａｕｌ　Ｍａｎｎｉｎｇ」を会話状態空間内に記憶し、結果が存在しな
いことを提示する。ユーザは、システムが、「Ｐａｕｌ　Ｎｅｕｍａｎｎ」ではなく、「
Ｐｅｙｔｏｎ　Ｍａｎｎｉｎｇ」を検索したことを認識し、追加の入力を与え、システム
を補正する。システムは、誤ったエンティティ「Ｐｅｙｔｏｎ　Ｍａｎｎｉｎｇ」のユー
ザの表明識別を認識し、そのエンティティを「Ｐａｕｌ　Ｎｅｕｍａｎｎ」と置換する。
システムは、会話状態空間内で「Ｐａｙｔｏｎ　Ｍａｎｎｉｎｇ」を「Ｐａｕｌ　Ｎｅｕ
ｍａｎｎ」と置換する。会話状態空間内の「Ｔｏｍ　Ｃｒｕｉｓｅ」、「映画」、および
「Ｐａｕｌ　Ｎｅｕｍａｎｎ」を使用して、システムは、Ｃｏｌｏｒ　ｏｆ　Ｍｏｎｅｙ
を提示する。
【００９２】
　いくつかの実施形態では、前述の実施例の多くに提示されるように、システムは、音声
入力を分析し、関連キーワードを会話状態空間内に投入する。次いで、システムは、所望
のコンテンツを見つける。しかしながら、代替実施形態では、システムは、最初に、所望
のコンテンツを分析および検索し得る。システムがユーザの意図を満たすことに失敗する
と、システムは、キーワードを会話状態空間内に記録し、追加の入力を求める。
【００９３】
　本明細書に開示される技法およびシステムは、コンピュータシステムまたはコンピュー
タ化電子デバイスと併用するためのコンピュータプログラム製品として実装され得る。そ
のような実装は、コンピュータ読み取り可能な媒体（例えば、ディスケット、ＣＤ－ＲＯ
Ｍ、ＲＯＭ、フラッシュメモリまたは他のメモリ、あるいは固定ディスク）等の有形メデ
ィア上に固定されるか、あるいは媒体を経由してネットワークに接続された通信アダプタ
等のモデムまたは他のインターフェースデバイスを介して、コンピュータシステムまたは
デバイスに伝送可能であるかのいずれかである、一連のコンピュータ命令または論理を含
み得る。
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　媒体は、有形媒体（例えば、光学またはアナログ通信ライン）または無線技法（例えば
、Ｗｉ－Ｆｉ、セルラー、マイクロ波、赤外線、または他の伝送技法）を用いて実装され
る媒体のいずれかであり得る。一連のコンピュータ命令は、システムに関して本明細書に
前述の機能性の少なくとも一部を具現化する。当業者は、そのようなコンピュータ命令が
、多くのコンピュータアーキテクチャまたはオペレーティングシステムと併用するために
、いくつかのプログラミング言語で書かれることができることを理解するはずである。
【００９５】
　さらに、そのような命令は、半導体、磁気、光学、または他のメモリデバイス等の任意
の有形メモリデバイス内に記憶され得、光学、赤外線、マイクロ波、または他の伝送技術
等の任意の通信技術を使用して伝送され得る。
【００９６】
　そのようなコンピュータプログラム製品は、付随の印刷または電子説明書（例えば、市
販のソフトウェア）を伴う取り外し可能な媒体として配信される、コンピュータシステム
に予め搭載される（例えば、システムＲＯＭまたは固定ディスク上）、あるいはネットワ
ーク（例えば、インターネットまたはＷｏｒｌｄ　Ｗｉｄｅ　Ｗｅｂ）を経由して、サー
バまたは電子掲示板から配信され得ることが予想される。当然ながら、本発明のいくつか
の実施形態は、ソフトウェア（例えば、コンピュータプログラム製品）およびハードウェ
アの両方の組み合わせとして実装され得る。本発明のさらに他の実施形態は、全体的にハ
ードウェアまたは全体的にソフトウェア（例えば、コンピュータプログラム製品）として
実装される。
【００９７】
　さらに、本明細書に開示される技法およびシステムは、種々のモバイルデバイスととも
に使用されることができる。例えば、本明細書で論じられる信号を受信可能な携帯電話、
スマートフォン、携帯情報端末、および／またはモバイルコンピューティングデバイスが
、本発明の実装において使用されることができる。
【００９８】
　本開示の熟読から当業者に明白となるであろうように、本開示は、前述で具体的に開示
されたもの以外の形態で具現化されることができる。前述の特定の実施形態は、したがっ
て、制限ではなく、例証と見なされるべきである。当業者は、本明細書に説明される具体
的実施形態の多数の均等物を認識する、またはルーチンにすぎない実験を使用して、それ
らを究明するであろう。本発明の範囲は、前述の説明に含有される実施例に限定されるの
ではなく、添付の請求項およびその均等物に記載される。
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