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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　方法であって、
　データネットワーク上でコンテンツ管理システムへ接続されるユーザデバイス上のコン
テンツアイテムを識別することであって、前記コンテンツアイテムがコンテンツ部分及び
メタデータ部分を含む、前記コンテンツアイテムを識別することと、
　第１のアップロードで、かつ、第１の時間期間中に、前記コンテンツ管理システムへ前
記コンテンツアイテムの前記メタデータ部分を提供することと、
　前記コンテンツアイテムの前記コンテンツ部分を前記コンテンツ管理システムへ提供す
る前に、前記コンテンツ管理システムから、前記コンテンツアイテムをイベントに関連付
けるイベント割り当てメタデータを受信することと、
　第２のアップロードで、かつ、前記第１の時間期間の後に満了する第２の時間期間中に
、前記コンテンツ管理システムへ前記コンテンツアイテムの前記コンテンツ部分を提供す
ることと
を含むことを特徴とする方法。
【請求項２】
　前記コンテンツ部分が前記コンテンツ管理システムへアップロードされる前に、前記イ
ベント割り当てメタデータの少なくともいくつかを含むイベントビュー内で前記ユーザデ
バイスのディスプレイ上への前記コンテンツアイテムの表示を行わせることをさらに含む
ことを特徴とする請求項１に記載の方法。
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【請求項３】
　前記イベント割り当てメタデータに基づいて前記イベントへ前記コンテンツアイテムを
割り当てることをさらに含むことを特徴とする請求項１に記載の方法。
【請求項４】
　前記メタデータ部分を提供することは、前記コンテンツアイテムに関連付けられる地理
的データ及び時間的データをアップロードすることを含むことを特徴とする請求項１に記
載の方法。
【請求項５】
　前記メタデータは、地理位置情報、作成日時、少なくとも１つのアクセス日時、少なく
とも１つのアップロード日時、少なくとも１つの共有日時、ユーザ共有データ、ユーザア
クセスデータ、前記ユーザデバイスを識別するデバイスＩＤ、前記ユーザデバイス上の前
記コンテンツアイテムを識別するローカルＩＤ、及び、前記コンテンツアイテムから抽出
されたコンテンツの特徴の１以上を含むことを特徴とする請求項１に記載の方法。
【請求項６】
　前記コンテンツ管理システムへのアップロードのために、前記コンテンツ部分をキュー
に入れることと、
　ネットワーク条件に基づいて前記第２のアップロードにおいて前記コンテンツ管理シス
テムへ前記コンテンツ部分を提供することとをさらに含み、
　前記コンテンツ部分を提供するために必要な前記ネットワーク条件は、前記コンテンツ
アイテムに表されるコンテンツの種別に従って変化することを特徴とする請求項１に記載
の方法。
【請求項７】
　ネットワーク接続が前記メタデータ部分をアップロードするのに利用可能でない場合に
、前記第１のアップロードにおいて、前記コンテンツ管理システムへ提供するための前記
メタデータ部分をキューに入れることをさらに含むことを特徴とする請求項１に記載の方
法。
【請求項８】
　前記メタデータ部分とキューに入れられた他のメタデータ部分とを合成することをさら
に含み、
　前記メタデータ部分を提供することは、前記メタデータ部分とキューに入れられた他の
メタデータ部分とを一括でアップロードすることを含むことを特徴とする請求項７に記載
の方法。
【請求項９】
　前記イベント割り当てメタデータは少なくとも１つの第１のイベントＩＤを含むことを
特徴とする請求項１に記載の方法。
【請求項１０】
　前記コンテンツ管理システムが前記第１のイベントＩＤと第２のイベントＩＤとが同じ
イベントを参照することを決定すると、前記コンテンツアイテムについての前記第２のイ
ベントＩＤを前記コンテンツ管理システムから受信することをさらに含み、
　前記第２のイベントＩＤは、前記イベント割り当てメタデータに含まれ、かつ、前記第
１のイベントＩＤと異なることを特徴とする請求項９に記載の方法。
【請求項１１】
　コンテンツ管理システムであって、
　メモリと、
　少なくとも１つのプロセッサとを備え、前記少なくとも１つのプロセッサは、
　　ユーザデバイスからコンテンツアイテムのメタデータ部分を受信し、
　　前記メタデータ部分に基づいて一時的なアイテムを作成し、前記一時的なアイテムは
前記コンテンツアイテムのコンテンツ部分を受信するためにキューに入れられた前記コン
テンツアイテムの不完全なバージョンを含み、
　　前記メタデータ部分に基づいて前記一時的なアイテムへイベントデータを割り当て、
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　　前記コンテンツアイテムの前記コンテンツ部分を受信する前に、前記イベントデータ
を利用するユーザインタフェース内の前記コンテンツアイテムのレンダリングのための前
記ユーザデバイスへ前記イベントデータを送信するように構成されることを特徴とするコ
ンテンツ管理システム。
【請求項１２】
　前記メモリに格納されたデータベースをさらに備え、前記少なくとも１つのプロセッサ
は、
　前記メタデータ部分の少なくとも一部を含む、前記データベースにエントリを生成する
ように構成されることを特徴とする請求項１１に記載のコンテンツ管理システム。
【請求項１３】
　前記メタデータ部分は、
　ユーザアカウントＩＤと、
　ローカルＩＤと、
　少なくとも１つの記述的なメタデータアイテムとを含むことを特徴とする請求項１２に
記載のコンテンツ管理システム。
【請求項１４】
　前記メタデータ部分は、さらに、地理位置情報、作成日時、少なくとも１つのアクセス
日時、少なくとも１つのアップロード日時、少なくとも１つの共有日時、ユーザ共有デー
タ、ユーザアクセスデータ、前記ユーザデバイスを識別するデバイスＩＤ、前記ユーザデ
バイス上の前記コンテンツアイテムを識別するローカルＩＤ、及び、前記コンテンツアイ
テムから抽出されたコンテンツの特徴の１以上を含むことを特徴とする請求項１３に記載
のコンテンツ管理システム。
【請求項１５】
　前記少なくとも１つのプロセッサは、さらに、前記イベントデータを送信した後に、
　前記コンテンツアイテムの前記コンテンツ部分を受信し、
　前記メモリに前記コンテンツ部分を格納するように構成されることを特徴とする請求項
１２に記載のコンテンツ管理システム。
【請求項１６】
　前記少なくとも１つのプロセッサは、
　前記一時的なアイテムを第２のコンテンツアイテムへ変換するように構成されることを
特徴とする請求項１５に記載のコンテンツ管理システム。
【請求項１７】
　前記一時的なアイテムを前記第２のコンテンツアイテムへ変換することにおいて、前記
少なくとも１つのプロセッサは、
　グローバルＩＤを前記エントリに割り当て、
　前記メモリの前記コンテンツ部分のアドレスで前記エントリのアドレスフィールドを更
新し、
　前記ユーザデバイスへ前記グローバルＩＤを送信するように構成されることを特徴とす
る請求項１６に記載のコンテンツ管理システム。
【請求項１８】
　前記少なくとも１つのプロセッサは、
　前記コンテンツ管理システムで利用可能な追加情報に基づいて前記イベントデータを改
良し、
　前記エントリに前記改良したイベントデータを格納し、
　前記ユーザデバイスへ前記改良したイベントデータを送信するように構成されることを
特徴とする請求項１２に記載のコンテンツ管理システム。
【請求項１９】
　方法であって、
　コンテンツ管理システムにおいて、第１のアップロードで、かつ、第１の時間期間中に
、ユーザデバイスからのコンテンツアイテムのメタデータ部分を受信することと、
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　前記コンテンツ管理システムのデータプロセッサを用いて、前記メタデータ部分に基づ
いてイベントに前記コンテンツアイテムを割り当てることと、
　前記コンテンツアイテムのコンテンツ部分を受信する前に、前記コンテンツ管理システ
ムから前記ユーザデバイスへ前記イベントに前記コンテンツアイテムを割り当てるイベン
ト割り当てメタデータを送信することと、
　第２のアップロードで、かつ、第２の時間期間中に、前記コンテンツ管理システムにお
いて、前記コンテンツアイテムの前記コンテンツ部分を受信することと
を含むことを特徴とする方法。
【請求項２０】
　前記コンテンツ管理システムにおいて、前記イベントと関連付けられる追加のイベント
データを受信することと、
　前記追加のイベントデータに基づいて、前記イベント割り当てメタデータを改良するこ
とと
をさらに含むことを特徴とする請求項１９に記載の方法。
【請求項２１】
　前記コンテンツアイテムをイベントへ割り当てることは、
　前記コンテンツ管理システムのメモリに格納されるコンテンツアイテムデータベースに
一時的なアイテムエントリを作成することを含み、前記一時的なアイテムエントリは、前
記メタデータ部分の少なくとも一部と、前記イベント割り当てメタデータの少なくとも一
部とを含むことを特徴とする請求項１９に記載の方法。
【請求項２２】
　前記メモリに前記コンテンツ部分を格納することと、
　前記一時的なアイテムエントリに前記コンテンツ部分を割り当てることと、
　前記一時的なアイテムエントリのグローバルＩＤフィールドとアドレスフィールドとを
追加することによって、前記一時的なアイテムエントリを第２のコンテンツアイテムへ変
換することと、をさらに含み、前記グローバルＩＤフィールドは前記コンテンツアイテム
及び前記第２のコンテンツアイテムについての共通の識別子を含み、前記アドレスフィー
ルドは前記メモリに前記第２のコンテンツアイテムが格納されたことを示す物理アドレス
又は論理アドレスの１つを含むことを特徴とする請求項２１に記載の方法。
【請求項２３】
　前記コンテンツ部分を前記一時的なアイテムエントリへ割り当てることは、
　前記コンテンツアイテムに関連付けられる第１のローカルＩＤと、前記一時的なアイテ
ムエントリに格納された第２のローカルＩＤとをマッチングすることを含むことを特徴と
する請求項２２に記載の方法。
【請求項２４】
　前記グローバルＩＤフィールドのグローバルＩＤを前記ユーザデバイスへ送信すること
をさらに含むことを特徴とする請求項２２に記載の方法。
【請求項２５】
　システムであって、
　データネットワーク上でコンテンツ管理システムへ接続されるユーザデバイス上のコン
テンツアイテムを識別する手段であって、前記コンテンツアイテムがコンテンツ部分及び
メタデータ部分を含む、前記コンテンツアイテムを識別する手段と、
　第１のアップロードで、かつ、第１の時間期間中に、前記コンテンツ管理システムへ前
記コンテンツアイテムの前記メタデータ部分を提供する手段と、
　前記コンテンツアイテムの前記コンテンツ部分を前記コンテンツ管理システムへ提供す
る前に、前記コンテンツ管理システムから、前記コンテンツアイテムをイベントに関連付
けるイベント割り当てメタデータを受信する手段と、
　第２のアップロードで、かつ、前記第１の時間期間の後に満了する第２の時間期間中に
、前記コンテンツ管理システムへ前記コンテンツアイテムの前記コンテンツ部分を提供す
る手段と
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を備えることを特徴とするシステム。
【請求項２６】
　前記コンテンツ部分が前記コンテンツ管理システムへアップロードされる前に、前記イ
ベント割り当てメタデータの少なくともいくつかを含むイベントビュー内で前記ユーザデ
バイスのディスプレイ上への前記コンテンツアイテムの表示を行わせる手段をさらに備え
ることを特徴とする請求項２５に記載のシステム。
【請求項２７】
　前記イベント割り当てメタデータに基づいて前記コンテンツアイテムを前記イベントに
割り当てる手段をさらに備えることを特徴とする請求項２５に記載のシステム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　種々の実施形態が、一般的には、一時的なイベンティングに関するシステム及び方法に
関連する。
【背景技術】
【０００２】
　高速ネットワーク接続の有効性において経済のスケール及び増大が、ローカルのユーザ
デバイスのストレージコンポーネントの代わりに、又は当該コンポーネントに追加して、
リモートストレージシステムにデジタルコンテンツを格納することをユーザにとって安価
にかつ便利にしている。単にユーザデータを格納することに限らず、そのようなリモート
システムは、ユーザエクスペリエンスを改善するために種々のコンテンツ管理ソリューシ
ョンを提供することができる。しかしながら、当該ユーザエクスペリエンスは、ユーザの
ローカルデバイスとコンテンツ管理システムとの間で速やかに同期されない場合は不快な
経験となるかもしれない。
【０００３】
　コンテンツアイテムを同期することは、ユーザデバイスからコンテンツ管理システムへ
コンテンツアイテムを送信すること、コンテンツ管理システムでコンテンツアイテムに少
なくとも１つの管理機能を実行すること、及び、ユーザデバイス（及び、必要に応じて追
加のユーザデバイス）へコンテンツアイテム及び／又は管理機能の出力を送信することを
含んでもよい。コンテンツアイテムを迅速に同期することができないような状況では、ユ
ーザは、コンテンツ管理システムによって提供される管理機能の利益を得ることができな
い。
【発明の概要】
【０００４】
　一時的なイベンティング（ｅｖｅｎｔｉｎｇ）に関するシステム及び方法が提供される
。コンテンツアイテムがまだアップロードされていないがサーバへアップロードするため
にキューに入れられている間に、いわゆる”イベント”の論理セットとの関連で、一時的
なイベンティングは、ローカルのユーザデバイス上でユーザインタフェース内のコンテン
ツアイテムをユーザが閲覧することを許容することによってユーザエクスペリエンスを改
善することができる。シームレスなユーザエクスペリエンスを提供するために、ローカル
のユーザデバイスに格納されたコンテンツアイテムに関連付けられたメタデータがコンテ
ンツ管理システムへ送信され、その後、コンテンツアイテムについての適切なイベンティ
ングデータを決定し、当該イベンティングのデータがローカルのユーザデバイスへ返送さ
れうる。ローカルのユーザデバイスは、その直後に、コンテンツ管理システムから受信さ
れるイベンティングデータに従って、ユーザインタフェースにコンテンツアイテムを描画
する。メタデータは典型的にはコンテンツアイテムのファイルサイズのほんの一部のみを
示すため、メタデータのアップロード／イベンティングデータのダウンロードが、例えば
ユーザデバイスで写真をキャプチャすることと、イベンティングデータを組み込むユーザ
インタフェースにおけるユーザデバイスのディスプレイ上に写真が描画されることとの間
の遅延をユーザに感じさせないように、十分に迅速に処理されうる。その後、コンテンツ
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アイテムのコンテンツ部分の送信が、ユーザデバイスが高帯域幅ネットワーク接続へ接続
された際などの適切な時間にスケジュールされてもよい。
【０００５】
　コンテンツ管理システムで受信されるメタデータは、一時的なアイテムを作成し、コン
テンツアイテムデータベースに当該一時的なアイテムを格納し、当該一時的なアイテムへ
イベンティングデータを割り当てるために使用されてもよい。イベンティングデータは、
その後、イベンティングデータとともにコンテンツアイテムの速やかな描画を許容するよ
うにメタデータを受信したユーザデバイスへ返送されてもよい。コンテンツアイテムのコ
ンテンツ部分がコンテンツ管理システムで受信されるとすぐに、一時的なアイテムがコン
テンツアイテムによって置き換えられてもよい。コンテンツ管理システムは、コンテンツ
管理システムから取り出したデータ、サードパーティのサーバから取り出したデータ、イ
ンターネットニュースソースから取り出したデータ、カレンダーへの入力データ、及び、
共有コンテンツアイテムなどの少なくとも１つを含む種々の要因に基づいて、コンテンツ
管理システム及びユーザデバイスの両方でコンテンツアイテムに関連付けられるイベンテ
ィングデータを周期的に又は継続的に改善してもよい。
【図面の簡単な説明】
【０００６】
　本発明の上述および他の側面並びに利点は、添付の図面も併用しつつ以下の詳細な説明
を考慮することでより明らかとなるであろう。添付の図面では、全体を通して、同様の参
照符号は同様の部材を示す。
【図１】いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングのための例示のコンテン
ツ管理システムの概略図を示す。
【図２Ａ】いくつかの実施形態に従った、イベントビューにおいてコンテンツアイテムを
閲覧するためのユーザインタフェースを示す。
【図２Ｂ】いくつかの実施形態に従った、イベントビューにおいてコンテンツアイテムを
閲覧するためのユーザインタフェースを示す。
【図３】いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングを実行するためのブロッ
ク図を示す。
【図４】いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングための例示のコンテンツ
アイテムのデータベースの一部を示す。
【図５】いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングにおける例示の処理のフ
ローチャートを示す。
【図６】いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングにおける例示の処理のフ
ローチャートを示す。
【図７】いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングにおける例示の処理のフ
ローチャートを示す。
【図８】いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングにおける例示の処理のフ
ローチャートを示す。
【図９】いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングにおける例示の処理のフ
ローチャートを示す。
【図１０】いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングにおける例示の処理の
フローチャートを示す。
【図１１】いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングにおける例示の処理の
フローチャートを示す。
【図１２】いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングにおける例示の処理の
フローチャートを示す。
【図１３】。
【発明を実施するための形態】
【０００７】
　一時的なイベンティングのための方法、システム、及びコンピュータ可読媒体が提供さ
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れる。説明を容易にする目的で、方法、システム及びコンピュータ可読媒体について、コ
ンテンツストレージ及び管理サービス、特にコンテンツアイテムのイベントの分類につい
て以下で説明する。しかしながら、用語”コンテンツストレージサービス”及び”コンテ
ンツ管理システム”は、種々のストレージプロバイダ及び管理サービスプロバイダを広く
参照するだけでなく、コンテンツ、ファイル、ファイルの一部、及び他のタイプのデータ
などの豊富な種別を扱うように、ここで使用される。当業者は、上述した方法、システム
及び媒体が種々のストレージプロバイダ／サービスや、コンテンツ、ファイル、ファイル
の一部及び他のタイプのデータの少なくとも１つの種別について使用されることを理解す
るであろう。
【０００８】
　ローカルのユーザデバイス上でコンテンツアイテムを知的に表示するために、コンテン
ツ管理システムで実行するアプリケーションは、コンテンツアイテムを同一のイベントに
関連付けられる全てのコンテンツアイテムを含むイベントへ分類してもよい。コンテンツ
アイテムが特定のイベントに属することの検証は、コンテンツアイテムのメタデータを解
析するアルゴリズムを含んでもよい。メタデータは、例えば、地理位置情報、種々のタイ
ムスタンプ（例えば、１以上の作成日時、アクセス日時、アップロード日時、及び共有日
時の少なくとも１つ）、共有データ（例えば、どのユーザとコンテンツアイテムが共有さ
れたか）、アクセスデータ（例えば、コンテンツアイテムを現在閲覧しているユーザの数
、及び／又はコンテンツアイテムがアクセス、共有及び／又はダウンロードが行われた回
数）、ユーザデバイスを識別するデバイスＩＤ、ユーザデバイス上のコンテンツアイテム
を識別するローカルＩＤ、及び、コンテンツから抽出されたコンテンツの特徴の少なくと
も１つを含んでもよい。道路を横断するような場所での感謝祭のディナーやフットボール
ゲームなどの同じ時刻や空間内で発生するイベントをさらに区別するために、顔、場所、
ランドマーク、及びコンテンツアイテムに描画される印字されたタイムスタンプの少なく
とも１つを識別するメタデータも解析されてもよい。
【０００９】
　コンテンツアイテムが作成される際に通常生成されるコンテンツアイテムのメタデータ
は、直ちに分類するために、コンテンツ管理システムへ送信されてもよい。通常のコンテ
ンツアイテムのメタデータ部分のサイズは大抵の場合非常に小さいものであるため、メタ
データの送信は、コンテンツアイテムのコンテンツ部分の送信を容易に扱うのに適してい
ないネットワーク接続であっても、ユーザデバイスで利用可能な任意の適切なネットワー
ク接続を介して行われてもよい。同様に、メタデータのような、コンテンツ管理システム
から受信されるイベンティングデータは、大抵の場合非常に小さく、任意の適切なネット
ワーク接続を介して受信されてもよい。
【００１０】
　イベンティングデータは、当該イベントを説明し、コンテンツ管理システムで分類され
た他のイベントから当該イベントを区別するための、いくつかの個別のイベント属性を組
み込んでもよい。したがって、イベンティングデータは、それらのコンテンツアイテムを
閲覧、ソート、組織化、及び共有するための有用性をユーザが見つけることができる、固
有のイベントＩＤ、イベント名、イベントタイムスタンプ、及び、イベントタグの少なく
とも１つを含んでもよい。１以上のそれらのイベント属性は、ローカルのユーザデバイス
上の”イベントビュー”のユーザインタフェースにおいて、当該イベントに関連付けられ
るコンテンツアイテムとともに表示されてもよい。
【００１１】
　なお、以下、「デバイス（ｄｅｖｉｃｅ）」及び「コンテンツ管理システム（ｃｏｎｔ
ｅｎｔ　ｍａｎａｇｅｍｅｎｔ　ｓｙｓｔｅｍ）」との用語は、この中で、広範なストレ
ージプロバイダ及びデータ管理サービスプロバイダと、電子デバイスとユーザデバイスと
を広く指すものとして用いられる。また、「コンテンツアイテム（ｃｏｎｔｅｎｔ　ｉｔ
ｅｍ）」との語は、この中で、広範なデジタルデータ、ドキュメント、テキストコンテン
ツアイテム、音声コンテンツアイテム、ビデオコンテンツアイテム、コンテンツアイテム
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の一部、及び／又は他の種類のデータを広く指すものである。コンテンツアイテムはまた
、ファイル、フォルダ、又は、コンテンツアイテムのコレクション、プレイリスト、アル
バムのような異なる振る舞いで一緒にコンテンツアイテムをグループ化する他の機構を含
み得る。ここで、「ユーザ（ｕｓｅｒ）」の語もまた、この中で広く用いられ、シングル
ユーザ、複数のユーザ、認証されたアカウント、代わりに自動的に動作する又は人間の命
令により動作するアプリケーション又はプログラム、任意の他のユーザタイプ、又はこれ
らの任意の組み合わせに相当し得る。ここで、「ジェスチャ（ｇｅｓｔｕｒｅ）」及び「
複数のジェスチャ（ｇｅｓｔｕｒｅｓ）」との語はまた、この中で広く用いられ、１以上
の運動、動き、ホバリング、推論、サイン、又は１つ以上のセンサとの任意の他の物理的
な相互作用、又は、発話によるコマンドや網膜の追跡に基づく目の動きの解釈などの、こ
れらの任意の組み合わせに相当し得る。「連続するリアルタイム画像（ｃｏｎｔｉｎｕｏ
ｕｓ　ｒｅａｌ－ｔｉｍｅ　ｉｍａｇｅ）」はまた、この中で広く用いられ、１つ以上の
キャプチャコンポーネントを介してキャプチャされたライブ画像、キャプチャされた連続
画像、記録された画像、又はキャプチャコンポーネントを介してキャプチャされ得る任意
の他の種類の画像、又はこれらの任意の組み合わせに相当し得る。
【００１２】
　本発明は、様々なコンポーネント及びコンポーネントの配置、様々な技術、方法、又は
ステップの手順と配置を具体化し得る。参照される図面は、実施の形態を説明することの
みを目的としており、本発明を限定するものとして解釈されるものではない。それぞれが
互いに独立して又は他の特徴との組み合わせにおいて用いることができる、様々な発明の
特徴が以下に記載される。
【００１３】
　図１は、様々な実施の形態に従う例示的なシステムを示す。システム１００は、ネット
ワーク１０６を跨いでコンテンツ管理システム１０４と通信するユーザデバイス１０２ａ
と１０２ｂとを含む。２つのユーザデバイスのみがシステム１００内に示されているが、
任意の数のユーザデバイスがコンテンツ管理システム１０４及び／又はネットワーク１０
６と作用し、上述の説明は単なる例示であることを、当業者は認識する。
【００１４】
　ネットワーク１０６は、伝送制御プロトコル及びインターネットプロトコル（「ＴＣＰ
／ＩＰ」）、ハイパーテキスト・トランスファー・プロトコル（「ＨＴＴＰ」）及び／又
はワイヤレス・アプリケーション・プロトコル（「ＷＡＰ」）を含み、但しこれらに限定
されない、任意の数のプロトコルを含み得る。例えば、ユーザデバイス１０２ａとユーザ
デバイス１０２ｂ（まとめると１０２）とは、ＴＣＰ／ＩＰを用いてコンテンツ管理シス
テム１０４と通信し、そして、上位レベルでは、コンテンツ管理システム１０４における
ウェブサーバとＨＴＴＰを用いて通信するために、ブラウザを用い得る。
【００１５】
　様々なユーザデバイス１０２は、デスクトップコンピュータ、モバイルコンピュータ、
モバイル通信デバイス（例えば携帯電話機、スマートフォン、タブレット）、テレビ、セ
ットトップボックス、及び／又は、任意の他のネットワーク利用可能デバイス、を含む、
但しこれに限定されない、コンテンツ管理システム１０４と通信する。様々なタイプのユ
ーザデバイスは、スマートフォン、携帯電話機、タブレットコンピュータ、パーソナルデ
ジタルアシスタント（ＰＤＡｓ）、ラップトップコンピュータ、デジタル音楽プレイヤ、
及び／又は、タッチ感応式表示インターフェースを含むことができる、任意の他の種類の
ユーザデバイスを含む、但しこれに限定されない、ものであり得る。様々なタッチ感応式
表示インターフェースは、液晶ディスプレイ（ＬＣＤ）、モノクロディスプレイ、カラー
グラフィックスアダプタ（ＣＧＡ）ディスプレイ、エンハンストグラフィックスアダプタ
（ＥＧＡ）ディスプレイ、可変グラフィックスアレイ（ＶＧＡ）ディスプレイ、任意の他
のディスプレイ、を含む、又はこれらの任意の組み合わせを含む、但しこれに限定されな
い、ものであり得る。ある実施形態では、タッチ感応式ディスプレイインターフェースは
、ジェスチャを受け付けて検出するために、１つ以上のプロセッサに接続されたマルチタ
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ッチパネルを含み得る。マルチタッチパネルは、例えば、１つ以上の行トレースを有し、
及び／又はライントレースを駆動する、及び１つ以上の列トレースを有し、及び／又はラ
インを検知する、容量性の検知媒体であり得る。マルチタッチパネルは、この中でタッチ
感応式ディスプレイインターフェースの１つの例として記載されるが、当業者は任意のタ
ッチ感応式ディスプレイインターフェースが使用されることを認識する。更に、様々な種
類のユーザデバイスは、ある実施形態では、１つ以上のキャプチャコンポーネントを含み
得る。例えば、ユーザデバイス１０２は、前向きカメラ及び／又は後向きカメラを含み得
る。
【００１６】
　コンテンツ管理システム１００は、ユーザが認証されたアカウントを使ってコンテンツ
を格納できるようにし、また、検索、修正、ブラウズ、同期及び／又は他のアカウントに
コンテンツを共有するようなマネーメントタスクを実行する。いくつかの実施形態では、
ユーザデバイス１０２上の対応するユーザインターフェース（例えばスタンドアロンアプ
リケーション、クライアントアプリケーション等）は、ユーザがコンテンツ管理システム
１０４のモジュールによって提供される機能を実行することができるように、コンテンツ
管理インターフェースモジュールを用いて実装され得る。システム１００の更なる詳細な
記載は、図１３を参照して以下に示される。
【００１７】
　図２Ａ及び図２Ｂは、いくつかの実施形態に従った、イベントビューにおいてコンテン
ツアイテムを閲覧するためのユーザインタフェース２００ａ、２００ｂを示す。ユーザイ
ンタフェース２００ａ、２００ｂは、ユーザデバイス（例えば、図１のユーザデバイス１
０２ａ）のディスプレイ上に表示され、コンテンツ管理アプリケーション（例えば、図１
のコンテンツ管理アプリケーション１１４ａ）、及びユーザデバイス上にインストールさ
れた他のアプリケーションの少なくとも１つを用いて生成されうる。特に、ユーザインタ
フェース２００ａは、ユーザデバイス上にインストールされたカメラアプリケーションに
よって生成され、ユーザインタフェース２００ａに表示されるコンテンツアイテム２２０
は、カメラ（例えば、図１のカメラ１３８ａ）を用いて最近キャプチャされたものであっ
てもよい。いくつかの実施形態において、コンテンツ管理アプリケーションは、画像をキ
ャプチャするユーザインタフェースとユーザインタフェース２００ｂで示されるようなイ
ベントビューのユーザインタフェースとの間の容易なナビゲーションを許容する画像キャ
プチャ機能を含んでもよい。しかしながら、コンテンツ管理アプリケーションが画像キャ
プチャ機能を含む必要がなく、他の画像キャプチャアプリケーションを用いてキャプチャ
された画像がイベントビューで閲覧するためのコンテンツ管理アプリケーションへ取り込
まれてもよいことが理解されるべきである。
【００１８】
　ユーザインタフェース２００ｂは、論理的に定義されたイベントに従ってコンテンツア
イテムを閲覧するための”イベントビュー”を図示している。イベントは、コンテンツア
イテムに関連付けられた地理位置データ、タイムスタンプデータ、及び任意の他の適切な
識別データに基づいて大まかに定義されてもよい。そのような識別データは、コンテンツ
アイテムのメタデータ部分に格納されてもよく、コンテンツアイテムがユーザによって手
動で作成され、入力／編集されたいずれかのタイミングで自動的に生成されてもよい。コ
ンテンツアイテムを個別のイベントに組織化する処理は、図７乃至図９を参照して後述す
る。
【００１９】
　ユーザインタフェース２００ｂは、イベント２１０、２１２に従って組織化され、表示
されたコンテンツアイテム２２０－２２８を含んでもよい。特に、コンテンツアイテム２
２０、２２２、２２４は、イベント２１０内に表示され、コンテンツアイテム２２６、２
２８は、イベント２１２内に表示される。イベントキャプション２１１、２１３には、そ
れぞれ、イベント２１０、２１２内に当該イベントの説明が表示される。イベントキャプ
ション２１１、２１３は、イベント名、イベントタイムスタンプ、イベントに関連付けら
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れるコンテンツアイテムの数などを含む、イベントの説明及び定義の一方を行う任意の適
切なイベント属性を含んでもよい。イベント属性は、図７及び図８を参照して後述するよ
うに、例えば、イベントに関連付けられるコンテンツアイテムに関連付けられたメタデー
タ又は任意の他の適切なソースから抽出されうる。
【００２０】
　いくつかの実施形態において、ユーザインタフェース２００ｂは、ユーザのコンテンツ
アイテムを通じてブラウジングを容易にするようにスクロール可能であってもよい。ユー
ザは、ユーザインタフェース２００ｂがタッチスクリーンが有効なデバイス上で又はユー
ザインタフェース機能（例えば、スクロールバー）を用いての少なくとも一方で表示され
ている場合に、ジェスチャ（例えば、スワイプアップやスワイプダウン）を用いてユーザ
インタフェースとやり取りすることによって、ユーザインタフェース２００ｂの種々のイ
ベント及びコンテンツアイテムを通じてスクロールしてもよい。ユーザインタフェース２
００ｂのイベントは、例えば、年代順などの任意の適切な順序で表示されてもよい。他の
実施形態において、１つのイベントのみが一度にユーザインタフェース内に表示されても
よい。そのような実施形態において、ユーザは、当該特定のイベントのみに関連付けられ
たコンテンツアイテムを通じてスクロールすることが許容されてもよい。他のイベントは
、ユーザインタフェースがタッチスクリーンが有効なデバイス上で又はユーザインタフェ
ース機能（例えば、ナビゲート可能なメニュー）を用いての少なくとも一方で表示されて
いる場合に、ジェスチャ（例えば、スワイプレフトやスワイプライト）を用いてユーザイ
ンタフェースとやり取りすることによってアクセス可能であってもよい。
【００２１】
　コンテンツアイテム２２０－２２８は、それらがコンテンツ管理システム（例えば、図
１のコンテンツ管理システム１００）へアップロードされる前に、イベントデータに関連
付けられてもよく、ユーザインタフェース２００ｂのイベントビューにシームレスに表示
されてもよい。ここで使用される用語”シームレス”とは迅速な時間期間で発生するイベ
ントを言及していることを理解されるべきである。迅速な時間期間とは、イベントが即座
に又は僅かな遅延のみで発生することを人間が経験するような十分に短いものであっても
よい。例えば、いくつかの状況において、コンテンツアイテムを生成すること（例えば、
カメラを介して画像をキャプチャすること）又はコンテンツアイテムを受信すること（例
えば、共有イベントを介して）と、コンテンツ管理システムから受信されるイベントデー
タとともに表示されるコンテンツアイテムを経験することとの間の任意の遅延にユーザは
気付かないかもしれない。したがって、ユーザのユーザデバイスが断続的なネットワーク
接続及び制限されたネットワーク接続の少なくとも一方を有する場合であっても、それら
のコンテンツがコンテンツ管理システムへ既にアップロードされているかのように、ユー
ザはローカルデバイス上のコンテンツアイテムを扱うことができる。
【００２２】
　したがって、図２Ａ及び図２Ｂに示される例示の実施形態において、コンテンツアイテ
ム２２０がユーザデバイスのカメラを用いて最近ユーザがキャプチャした画像を表す場合
、コンテンツアイテム２２０のメタデータ部分がコンテンツ管理システムへ送信されても
よい。メタデータは、例えば、地理位置情報（例えば、緯度及び経度の座標）、１以上の
作成日時、アクセス日時、アップロード日時、及び共有日時の少なくとも１つなどの種々
のタイムスタンプ（例えば、ユーザデバイスのローカルの時計に基づくタイムスタンプ又
はニューヨークタイムプロトコル（”ＮＴＰ”）などを介した信頼できるソースと同期さ
れるタイムスタンプ）、共有データ（例えば、どのユーザとコンテンツアイテムが共有さ
れたか）、アクセスデータ（例えば、コンテンツアイテムを現在閲覧しているユーザの数
、及び／又はコンテンツアイテムがアクセス、共有及び／又はダウンロードが行われた回
数）、ユーザデバイスを識別するデバイスＩＤ、ユーザデバイス上のコンテンツアイテム
を識別するローカルＩＤ、及び、コンテンツアイテムから抽出されたコンテンツ（例えば
、関連のある認識可能な顔、ランドマーク、オブジェクト、印刷した日時、コンテンツア
イテムに関連付けられるタグなど）の特徴の少なくとも１つを含んでもよい。コンテンツ
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管理システムでメタデータが受信されるとすぐに、１以上のイベンティングアルゴリズム
は、メタデータを解析し、イベントデータ（例えば、イベントＩＤ、イベント名、イベン
ト場所、イベント日時など）をコンテンツアイテムへ割り当て、イベントデータをユーザ
デバイスへ返送する。イベントデータの受信に応じて、コンテンツアイテム２２０は、ユ
ーザインタフェース２２０ｂのイベントビューに表示されてもよい。メタデータのアップ
ロードとイベントデータのダウンロードとがほとんど瞬時に行われるため、制限されたネ
ットワーク接続上であっても、コンテンツアイテム２２０は、ユーザが遅延を感じること
なしに、そのイベントデータとともにシームレスに表示されうる。
【００２３】
　図３は、いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングに関連するオプション
を選択するためのユーザインタフェース３００を示す。ユーザインタフェース３００は、
カメラアップロードオプション３０２、使用セルラーデータオプション３０４、イベント
更新（アップデート）オプション３０６、及びバックグラウンドアップロードオプション
３０８を含む種々のユーザが選択可能なカメラアップロードオプションを表示する。オプ
ション３０２－３０８は、ユーザデバイス上のコンテンツ管理アプリケーション（例えば
、図１のユーザデバイス１０２のコンテンツ管理アプリケーション１１４ａ）内の設定オ
プション３１０にアクセスすることによってアクセス可能であってもよい。
【００２４】
　カメラアップロードオプション３０２は、ユーザデバイス上の写真及びビデオがコンテ
ンツ管理システム（例えば、図１のコンテンツ管理システム１００）へアップロードされ
るかどうかをユーザが選択することを許容してもよい。種々の実施形態によれば、カメラ
アップロードオプション３０２を選択することは、ユーザデバイスのカメラを用いてキャ
プチャされた全ての写真及びビデオと、ユーザデバイスへ共有される全ての写真及びビデ
オ（例えば、電子メール、コンテンツ管理システム、ＳＭＳ、ＭＭＳ，サードパーティの
ソーシャルネットワーキングシステム等）との少なくとも１つ或いはユーザデバイスによ
り取得された他のもの（例えば、インタネットダウンロードを介して）の自動的なアップ
ロードを開始してもよい。写真及びビデオなどのコンテンツアイテムをコンテンツ管理シ
ステムへアップロードすることは、コンテンツアイテムのバックアップを提供することと
、コンテンツ管理システムを介して利用可能なコンテンツ管理機能を有効にすることとの
両方について有益なものである。
【００２５】
　使用セルラーデータオプション３０４は、写真及びビデオがユーザデバイスで利用可能
なセルラーネットワーク接続を介してコンテンツ管理システムへアップロードされるかど
うかをユーザが選択することを許容する。そのようなセルラーネットワーク接続は、例え
ば、ＥＤＧＥ、３Ｇ、及びＬＴＥサービスを含んでもよい。使用セルラーデータオプショ
ン３０４が有効な場合、写真及びビデオの少なくとも一方は、ユーザデバイスで利用可能
なセルラーデータ接続を介してコンテンツ管理システムへ自動的に又は手動でアップロー
ドされうる。しかしながら、セルラーサービスプロバイダは大抵の場合セルラーネットワ
ーク上でのデータの割り当てを超えた分について割増料金を課金し、セルラーネットワー
クは他のネットワーク接続（例えば、イーサネット及びＷｉＦｉ）よりも遅い傾向にある
ため、セルラーデータ接続上での可能性のある大容量のコンテンツアイテムを自動的にア
ップロードすることを許容するというアドバイスは不適切なものであろう。したがって、
使用セルラーデータオプション３０４が無効の場合、ユーザデバイスは、イーサネット又
はＷｉＦｉなどの非セルラーネットワーク接続がコンテンツ管理システムへコンテンツア
イテムをアップロードする前に利用可能になるまで待機することになりうる。
【００２６】
　イベント更新オプション３０６は、コンテンツアイテムがまだアップロードされていな
い場合であってもコンテンツ管理システムへアップロードされるようにキューに入れられ
たコンテンツアイテム用のイベンティングデータが更新されてもよいがどうかをユーザが
選択することを許容する。したがって、イベントアップロードオプション３０６が有効の
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場合、コンテンツアイテムに関連付けられるメタデータはコンテンツ管理システムへ送信
され、イベンティングデータは、コンテンツアイテムがまだアップロードされていない場
合であってもコンテンツ管理システムから受信される。いくつかのケースにおいて、ユー
ザデバイスで利用可能なネットワーク接続がセルラーデータ接続のみである場合であって
もイベンティングデータが更新されうる。コンテンツアイテムのメタデータ部分はコンテ
ンツアイテムのコンテンツ部分よりも一桁ほど小さいため、セルラーネットワーク接続上
でコンテンツアイテムのメタデータ部分のみを送信することは、全てのコンテンツアイテ
ムを送信することと比較して、より少ない下降を引き起こすものである。例えば、ＪＰＥ
Ｇのコンテンツ部分が数ＭＢのサイズである一方で、ＪＰＥＧ画像を使用する際の典型的
なメタデータの標準は、６４ｋＢのメタデータに制限される。この点は数十又は数百ＧＢ
のサイズのビデオファイルの場合はなおいっそう劇的なものとなる。
【００２７】
　イベント更新オプション３０６を起動することは、使用セルラーデータオプション３０
４が有効であるかどうかに応じてユーザに利益を提供しうる。使用セルラーデータオプシ
ョン３０４が無効であれば、ユーザデバイスがコンテンツ部分を送信するための適切な非
セルラーネットワーク接続を待機して、キューに入れられたメタデータ部分がアップロー
ドされうる。一方で、使用セルラーデータオプション３０４及びイベント更新オプション
３０６が両方とも有効であれば、キューに入れられたコンテンツアイテムのメタデータの
部分はコンテンツ部分から分離してアップロードされうる。いくつかの実施形態において
、メタデータ部分は、コンテンツアイテムのコンテンツ部分よりも大きい任意のネットワ
ーク帯域幅が利用可能になるとすぐに、かつ、当該ネットワーク帯域幅を用いる前に、イ
ベンティングデータがコンテンツ管理システムから受信されうるように、優先順位が決定
されうる。適切な非セルラーネットワーク接続が利用可能である場合であっても、コンテ
ンツアイテムのコンテンツ部分を介してメタデータ部分のアップロードの優先順位の決定
も使用されうることを理解されるべきである。
【００２８】
　バックグラウンドアップロードオプション３０８は、ユーザデバイス上のコンテンツ管
理アプリケーションを明示的に呼び出すことなく、コンテンツアイテムがコンテンツ管理
システムへアップロードされるかどうかをユーザが選択することを許容する。バックグラ
ウンドアップロードオプション３０８が有効な場合、ユーザデバイスは、適切なネットワ
ーク接続が確認されるとすぐに、キューに入れられたコンテンツアイテムをコンテンツ管
理システムへ自動的にアップロードしてもよい。例えば、使用セルラーデータオプション
３０４が無効の場合、ユーザデバイスは、ユーザデバイスが適切な非セルラーネットワー
ク接続へ接続されるとすぐに、キューに入れられたコンテンツアイテムのコンテンツ管理
システムへのアップロードを開始してもよい。使用セルラーデータオプション３０４が有
効な場合、ユーザデバイスは、ユーザデバイスがセルラーデータ接続を含む任意のネット
ワーク接続へ接続されると、コンテンツ管理アプリケーションがユーザデバイス上でアク
ティブに動作していない場合であっても、ユーザデバイスはコンテンツアイテムをアップ
ロードしてもよい。
【００２９】
　いくつかの実施形態によれば、オプション３０２－３０８はユーザ選択が可能でなくて
もよい。むしろ、コンテンツ管理アプリケーションは、オプション３０２－３０８の１つ
以上をデフォルトの選択に固定するか、又は、オプション３０２－３０８の１以上を、例
えば、コンテンツ管理アプリケーションがインストールされたユーザデバイスの種別（例
えば、スマートフォン、タブレット、ラップトップコンピュータ、デスクトップコンピュ
ータなど）、及び、コンテンツ管理システムでのユーザアカウントに関連付けられるサー
ビスのレベル（例えば、ベーシック、エンハンスド、ビジネスなど）の少なくとも一方に
基づいて自動的に選択されることを許容するかのいずれかが行われてもよい。
【００３０】
　図４は、いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティング機能を提供する例示の
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コンテンツ管理システム４００の高レベルのブロック図を示す。特に、図４のシステムは
、それぞれ図１のコンテンツ管理システム１００、ユーザデバイス１０２及びネットワー
ク１０６に対応する、ネットワーク接続を介してユーザデバイス４０２ａ、及びユーザデ
バイス４０２ｂへ接続されたコンテンツ管理システム４００を含んでもよい。さらに、コ
ンテンツ管理システム４００は、ネットワーク接続を介して１以上のサードパーティのサ
ーバと通信してもよい。
【００３１】
　ユーザデバイス４０２ａは、イベントビューを用いて、ユーザインタフェース４１０内
にコンテンツアイテム（コンテンツアイテム４２０として参照される）を表示してもよい
。ユーザインタフェース４１０及びコンテンツアイテム４２０は、例えば、図２のユーザ
インタフェース２００ｂと、コンテンツアイテム２２０－２２８に対応し得る。コンテン
ツアイテム４２０は、ユーザデバイス４２０ａ上に存在するコンテンツアイテムを表し、
コンテンツ管理システム４００へアップロードするためにキューに入れられてもよい。
【００３２】
　異なる位置のコンテンツアイテム４２０は、コンテンツ管理システム４００へ個別に転
送されてもよい。したがって、メタデータ部分４２０ａは、抽出した特徴４２０ｂ及びコ
ンテンツ部分４２０ｃとは区別してアップロードされてもよい。コンテンツアイテム４２
０の異なる部分がコンテンツ管理システム４００へいつ、どのようにアップロードされる
かは、ネットワーク条件とユーザが選択したオプション（例えば、図３のオプション３０
２－３０８）に依存してもよい。単なる一例として、メタデータ４２０ａ及び抽出した特
徴４２０ｂは、任意のネットワーク接続がユーザデバイスに利用可能となるとすぐにコン
テンツ管理システム４００へ送信されてもよく、一方で、コンテンツ部分４２０ｃは、ユ
ーザがコンテンツ管理アプリケーションをユーザデバイス上で呼び出し、ブロードバンド
ネットワーク接続がユーザデバイス上で利用可能となることの両方に基づいて送信されて
もよい。
【００３３】
　部分４２０ａ－４２０ｃはコンテンツ管理システム４００のインタフェースモジュール
（例えば、図１のインタフェースモジュール１０４）で受信され、イベンティングモジュ
ール４３２へ転送されてもよい。イベンティングモジュール４３２は、コンテンツアイテ
ムデータベース４３６と、コンテンツアイテムデータベース４３６に格納された一時的な
アイテム４３８及びコンテンツアイテム４３９を局所的に定義したイベントに組織化する
イベンティングアルゴリズム４３４を実行するソフトウェアとを含んでもよい。ここで使
用されるように、用語「一時的なアイテム」は、コンテンツ管理システムのメモリ（例え
ば、図１のデータストア１１８）に格納されたコンテンツアイテムの保留バージョンのこ
とをいう。一時的なアイテムは、例えばメモリに格納されたコンテンツアイテムのコンテ
ンツ部分に関連付けられない場合には、保留とみなされてもよい。つまり、一時的なアイ
テムは、ユーザデバイス４０２ａ上にアップロードするためにキューに入れられるコンテ
ンツアイテムに関連付けられるメタデータ４２０ａ及び／又は抽出した特徴４２０ｂのみ
を含むものであってもよい。ここで使用するように、用語「コンテンツアイテム」は、コ
ンテンツ部分及びメタデータ部分の両方を含むコンテンツに関連するファイル（例えば、
画像ファイル、動画ファイル、音声ファイル、文書など）のフルバージョンのことをいう
。一時的なアイテムは、フルのコンテンツアイテムの受領の前に、コンテンツ管理システ
ムが少なくともいくつかのコンテンツ管理機能（例えば、イベンティング）を実行するこ
とを可能にするプレースホルダーとして使用されてもよい。
【００３４】
　１以上のイベンティングアルゴリズムがコンテンツアイテムデータベース４３６に格納
された一時的なアイテム４３８及び／又はコンテンツアイテム４３９の少なくとも１つに
対して実行された後に、イベンティングモジュール４３２によって生成されるイベントデ
ータは、イベントビューのユーザインタフェースを表し得るユーザインタフェース４１０
のコンテンツアイテム４２０の閲覧を可能にするようにユーザデバイス４０２ａへ送信さ
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れてもよい。イベントデータ４４０は、イベントデータ４４０の少なくとも一部がイベン
ティングアルゴリズムによって生成又は変更された後の任意の時間にユーザデバイス４０
２ａへ転送されてもよい。例えば、メタデータ４２０ａの受領後に、イベンティングモジ
ュール４３２は、少なくとも１つのイベント属性を生成し、ユーザデバイス４０２ａへ返
送してもよい。イベント属性の例は、コンテンツ管理システム４００及びユーザデバイス
４０２ａの両方でイベントを識別する固有のイベントＩＤ、イベント名、イベントタイム
スタンプ、イベントに現在関連付けられているコンテンツ数、及び／又は、ユーザがコン
テンツアイテムを閲覧、ソート、組織化、及び共有するのに見つけやすい種々のイベント
タグを含んでもよい。
【００３５】
　いくつかの実施形態によれば、イベント属性は、コンテンツ管理システム４００がイベ
ントについて追加データを収集する場合に改良されてもよい。追加データは、コンテンツ
管理システムに既に格納されている他のコンテンツアイテム及び／又はイベント、ユーザ
デバイス４０２ａと同一のユーザアカウントに関連付けられる又は関連付けられていない
第２のユーザデバイス４０２ｂに格納された類似のコンテンツアイテム及び／又はイベン
ト、サードパーティのサーバに格納された類似のコンテンツアイテム／イベント、報道機
関で議論された類似のイベント、１以上のカレンダーエントリと一致する類似のイベント
、当該イベントに一致する共有のコンテンツアイテム、及び／又は、当該イベントに一致
するコンテンツアイテムから抽出された特徴を含む、種々のソースから導出されてもよい
。イベンティングモジュール４３２がイベントのイベント属性を改良するたびに、イベン
トデータがユーザデバイス４０２ａへ送信されてもよい。いくつかの実施形態において、
ユーザは、当該イベントがユーザデバイス４０２ａ上でどのように定義されるかに関して
、イベント属性の他の改良を防ぐためにイベントをロックすることを許されてもよい。
【００３６】
　図５は、いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングための例示のコンテン
ツアイテムのデータベースの一部を示す。図４のコンテンツアイテムデータベース４３６
に対応し得るコンテンツアイテムデータベース５００は、イベントデータの一時的なアイ
テム及びコンテンツアイテムへの関連付けを作成するための種々のデータフィールドを含
んでもよい。特に、コンテンツアイテムデータベース５００は、ユーザアカウントＩＤフ
ィールド５０２、ローカルＩＤフィールド５０４、グローバルＩＤフィールド５０６、コ
ンテンツアイテムアドレスフィールド５０８、記述的メタデータフィールド５１０ａ－５
１０ｍ、イベントＩＤフィールド５１２、及びイベント属性フィールド５１４ａ－５１４
ｎを含んでもよい。
【００３７】
　コンテンツアイテムのメタデータ部分（例えば、図４のメタデータ４２０ａ）がコンテ
ンツ管理システムで受信されると、イベンティングモジュールは、コンテンツアイテムデ
ータベース５００に既に格納されたデータとメタデータ部分を比較してもよい。例えば、
イベンティングモジュールは、メタデータに関連付けられる一時的なアイテム又はコンテ
ンツアイテムが既にコンテンツアイテムデータベース５００に格納されているかどうかを
判定するために、コンテンツアイテムデータベース５００に既に格納されているメタデー
タエントリと、１つ以上のメタデータエントリ（例えば、ユーザアカウントＩＤ、ローカ
ルＩＤ、及びタイムスタンプ）を比較してもよい。当該比較が一時的なアイテム又はコン
テンツアイテムが既にコンテンツアイテムデータベース５００に格納されていることを示
す場合、イベンティングモジュールは、メタデータ部分とともに受信した任意の追加デー
タを対応するエントリに組み込んでもよい。新たなデータが受信されなければ、メタデー
タ部分はイベントモジュールによって無視されてもよい。例えば、ユーザアカウントＩＤ
、ローカルＩＤ、タイムスタンプ、及び地理位置情報を含むメタデータの追加セットは、
ユーザデバイスに格納された特定のコンテンツアイテムと関連する初期のメタデータのア
ップロードへアップロードされてもよい。やがて、より多くのメタデータがコンテンツア
イテムに関連付けられてもよく、当該メタデータはコンテンツアイテムデータベース５０
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０の空フィールドを満たするようにしようされるであろう。記述的メタデータ５１０ａ－
５１０ｎは対応するコンテンツアイテムと関連付けれられるメタデータの種別を表す任意
の数のメタデータフィールドを表すことが理解されるべきである。
【００３８】
　イベンティングモジュールが一時的なアイテム又はコンテンツアイテムが既に受信した
メタデータ部分に関連付けられていると判定する場合、新たな一時的なアイテムが作成さ
れうる。新たな一時的なアイテムの作成は、コンテンツアイテムデータベース５００の新
たなエントリを作成することと、メタデータ部分とともに受信した任意の適切なデータを
データベースフィールドに追加することとを含む。したがって、特定の一実施例において
、メタデータ部分の受領に応じて、コンテンツアイテムデータベース５００の列２が、ユ
ーザアカウントＩＤ＝Ｌｉｓａ＿Ｌｏｒｒｅｎｔｚ、ローカルＩＤ＝ＹＤ８２Ｖ２３Ｈ、
タイムスタンプ＝２０１３－１０－３０　Ｔ　２２：４２　ＵＴＣ、及び地理位置情報＝
３７．７６３２３６、－１２２．４０４６４２で追加されてもよい。列２に作成されたエ
ントリは、コンテンツ管理システムのメモリに格納されたコンテンツ部分とまだ関連付け
られていないため、一時的なアイテムとしてみなされてもよい。一方、列１に作成された
エントリは、コンテンツ管理システムのメモリに格納されたそのコンテンツ部分（その物
理的又は論理的アドレスへの参照によって）と関連付けられているため、コンテンツアイ
テムとしてみなされてもよい。
【００３９】
　一時的なアイテム又はコンテンツアイテムが作成されるとすぐに、イベンティングモジ
ュールは、当該アイテムについて受信したメタデータ部分を解析し、イベンティングデー
タを生成することができる。イベンティングデータは、イベントＩＤフィールド５１２と
、任意の数のイベント属性フィールド５１４ａ－５１４ｎとを含むことができる。例えば
、列２のエントリに続いて、イベンティングモジュールはイベント関連フィールドに、イ
ベントＩＤ＝ＤＴ３８Ｘ３１Ｒ及びイベント名＝Ｅｖｅｎ　ａｎｄ　Ｐａｕｌａ’ｓ　Ｗ
ｅｄｄｉｎｇを追加した。イベント関連フィールドはその後、イベントビューユーザイン
タフェース内の関連するコンテンツアイテムのレンダリングを直ちに行うために、ユーザ
デバイスへ返信する送信用にイベンティングデータにコンパイルされ得る。したがって、
ユーザデバイスに格納され、列２に関連付けられるコンテンツアイテムは、コンテンツア
イテムがＥｖｅｎ　ａｎｄ　Ｐａｕｌａ’ｓ　Ｗｅｄｄｉｎｇに関連することを示すイベ
ントビューに表示されうる。他のイベント属性フィールド５１４ａ－５１４ｎは、より多
くのデータがコンテンツ管理システムの内部及び外部の種々のソースから受信される際に
、追加され、それらの追加フィールが追加される際に、更新又は改良したイベンティング
データがイベントビューをさらに補強するためにユーザデバイスへ送信されてもよい。
【００４０】
　コンテンツアイテムのコンテンツ部分がコンテンツ管理システムにアップロードされる
とすぐに、コンテンツアイテムデータベース５００の一時的なアイテムがコンテンツアイ
テムに変換されてもよい。一時的なアイテムをコンテンツアイテムへ変換することは、グ
ローバルＩＤフィールド及びアドレスフィールドを追加することを含んでもよい。グロー
バルＩＤフィールドはコンテンツ管理システム上のコンテンツアイテムについて固有の識
別子を表してもよい。グローバルＩＤが割り当てられた後に、それはユーザデバイスに送
信され、当該コンテンツアイテムに関するユーザデバイスとコンテンツ管理システムとの
間の将来の全ての対応がグローバルＩＤへの参照により行われうる。各コンテンツアイテ
ムに固有のグローバルＩＤを割り当てることは、イベンティング、共有、編集及び他の機
能の実行においてコンテンツ管理システムを支援することができる。アドレスフィールド
は、コンテンツアイテムが実際に格納されるメモリの物理アドレス又は論理アドレスを簡
単に反映したものであってもよい。
【００４１】
　図６は、いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングのための例示の処理６
００のフローチャートを示す。処理６００はステップ６０１で開始され、コンテンツ管理
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システム（例えば、図１のコンテンツ管理システム１００）へ接続されたユーザデバイス
（例えば、図１のユーザデバイス１０２ａ）上のコンテンツアイテム（例えば、図２のコ
ンテンツアイテム２２０）が識別されうる。識別されたコンテンツアイテムはコンテンツ
管理システムへアップロードされるためにキューに入れられたコンテンツアイテム又はア
ップロードされるために将来キューに入れられるかもしれないコンテンツアイテムであっ
てもよい。例えば、ユーザデバイス上にインストールされたコンテンツ管理アプリケーシ
ョンは、ユーザデバイスでキャプチャされた及び／又は共有されたコンテンツアイテムを
自動的にアップロードするために、ユーザにオプション（例えば、図３のカメラアップロ
ードオプション３０２を介して）を与えてもよい。そのようなオプションが選択されれば
、コンテンツアイテムはそれらが受信されるとすぐにアップロードのためにキューに入れ
られ、従って、同時に識別されうる。そのようなオプションが選択されなければ、ユーザ
は手動でコンテンツアイテムを識別してもよい。コンテンツアイテムは、例えば画像、ビ
デオ、オーディオファイル又は文書などの、コンテンツ部分及びメタデータ部分の両方を
含む任意のコンテンツ関連フィールドであってもよい。
【００４２】
　ステップ６０３で、識別されたコンテンツアイテムのメタデータ部分がコンテンツ管理
システムへアップロードされてもよい。メタデータ部分をアップロードすることは、ユー
ザデバイスとコンテンツ管理システムとの間のネットワーク接続を介してメタデータ部分
を送信することを含む。ネットワーク接続は、少なくとも小さい量のデータを転送するの
に適した任意の接続であってもよい。適切なネットワーク接続が存在しなければ、メタデ
ータ部分は適切なネットワーク接続が存在するそのようなタイミングまでアップロードの
ためにキューに入れられてもよい。いくつかの実施形態において、キューに入れられたメ
タデータ部分は、ユーザデバイスとコンテンツ管理システムとの間の大量の転送へ統合さ
れてもよい。
【００４３】
　ステップ６０５で、ユーザデバイスはコンテンツアイテムをイベントに割り当てるイベ
ンティングデータを受信してもよい。上述したように、イベントはコンテンツアイテムの
論理セットを表してもよい。このように、図５を参照すると、イベントは、”Ｅｖｅｎｔ
　＆　Ｐａｕｌａ’ｓ　Ｗｅｄｄｉｎｇ”又は”Ｄｉｎｎｅｒ　ａｔ　Ｍａｒｌｏｗｅ”
に関連付けられる全てのコンテンツに対して割り当てられるかもしれない。ユーザデバイ
スで受信したイベンティングデータは、コンテンツ管理システム上で定義される他のイベ
ントから区別される、イベントを識別する固有のイベントＩＤを含んでもよい。イベンテ
ィングデータの調整中に、イベンティングモジュールが２つの固有のイベントＩＤが同一
のイベントを参照することを決定した場合、イベントＩＤは統合され、統合されたイベン
トＩＤに関連付けられるイベント属性がイベンティングモジュールによって使用されるイ
ベンティングアルゴリズムに従って統合及び／又は合成されてもよい。
【００４４】
　ステップ６０７で、コンテンツアイテムは、割り当てられたイベント内にユーザデバイ
ス上で表示されてもよい。したがって、ユーザがイベントビュー（例えば、図２のユーザ
インタフェース２００ｂ）を有するユーザインタフェースでコンテンツアイテムを閲覧す
る場合、コンテンツアイテムは、同一のイベントに割り当てられた他のコンテンツアイテ
ムとともに、表示されてもよく、コンテンツ管理システムから受信した少なくともいくつ
かのイベンティングデータがユーザへ表示されてもよい。コンテンツアイテム自身がメタ
データアップロード及び／又はイベントデータのダウンロードステップを用いてコンテン
ツ管理システムへアップロードされる前であっても、ユーザはイベントビューでコンテン
ツアイテムを閲覧することが許可されうる。メタデータ及びイベントデータが早急に送信
されるため、相対的に遅いネットワーク接続上であっても、ユーザはイベントビューへの
シームレスなコンテンツアイテムの統合を感じるであろう。いくつかの実施形態において
、コンテンツアイテムは、ユーザデバイスのユーザがシームレスに見える時間期間内（例
えば、１００ｍｓ未満、１秒未満、又は１０秒未満）にイベントビューに表示されること
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が可能であってもよい。
【００４５】
　ステップ６０９で、コンテンツアイテムのコンテンツ部分が、コンテンツ管理システム
へアップロードされてもよい。コンテンツ部分のアップロードをスケジューリングするこ
とは、ユーザデバイスで利用可能なネットワーク条件に依存してもよい。例えば、コンテ
ンツ部分が、高速ネットワーク信号（例えば、ＷｉＦｉ）が利用可能になるまでアップロ
ードするためにキューに入れられてもよい。さらに、アップロードをスケジューリングす
ることは、コンテンツ部分のコンテンツのサイズ及び／又は種別に依存してもよい。例え
ば、ユーザデバイスは、高速ネットワーク信号が画像又はビデオをアップロードするため
に提供されることが必要とされる一方で、セルラーデータ信号へのアクセスのみを伴う、
文書のコンテンツ部分をアップロードしてもよい。
【００４６】
　図７は、いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングのための例示の処理７
００のフローチャートを示す。処理７００は、ステップ７０１で開始され、コンテンツ管
理システムがユーザデバイスからコンテンツアイテムのメタデータ部分を受信してもよい
。メタデータ部分は、例えば、作成時刻のタイムスタンプ、地理位置情報、方向、ローテ
ーション、タイトル、及び／又はコンテンツアイテムに関連する任意の他の属性若しくは
データを含んでもよい。いくつかの実施形態において、メタデータ部分は、インタフェー
スモジュール（例えば、図１のインタフェースモジュール１０４）で受信されてもよく、
コンテンツ管理システムのイベンティングモジュール（例えば、図４のイベンティングモ
ジュール４３０）へ転送されてもよい。
【００４７】
　ステップ７０３で、イベンティングモジュールは、コンテンツアイテムデータベースの
一時的なアイテムエントリを作成してもよい。最初に作成した際に、一時的なアイテムエ
ントリを表すデータベースのフィールドがユーザデバイスから受信したメタデータ部分の
全て又は一部（例えば、ユーザアカウントＩＤ、ローカルＩＤ、タイムスタンプ、及び地
理位置情報）で追加されうる。一時的なアイテムエントリは、対応するコンテンツ部分が
コンテンツ管理システムへアップロードされたとき及び場合に置換される、一時的なデー
タベースのエントリであってもよい。
【００４８】
　一時的なアイテムエントリが作成されるとすぐに、ステップ７０５で、イベンティング
モジュールは、少なくともメタデータ部分に基づいて、イベントデータを一時的なアイテ
ムエントリに割り当ててもよい。一時的なアイテムエントリへイベントデータを割り当て
ることは、メタデータ部分内に含まれるデータに少なくとも１つのイベンティングアルゴ
リズムで実行することを含んでもよい。イベンティングアルゴリズムは、イベントセット
又は論理セットへ一時的なアイテムをグループ化するために、イベントデータを一時的な
アイテムへ割り当ててもよい。当該イベントは、例えば、特定の時刻及び／又は位置範囲
に関連付けられる全てのコンテンツアイテム（及び一時的なアイテム）を含んでもよい。
【００４９】
　ステップ７０７で、コンテンツ管理システムは、イベントデータを利用するユーザイン
タフェース内でのコンテンツアイテムの予期される描画のために、イベントデータをユー
ザデバイス（例えば、図１のユーザデバイス１０２ａ）へ送信してもよい。イベントデー
タは任意の適切なネットワーク（例えば、図１のネットワーク１０６）を介して、かつ、
任意の適切なネットワーク接続（例えば、セルラーデータ接続、ＷｉＦｉ接続又はイーサ
ネット接続）を介して送信されてもよい。メタデータ部分の受信、一時的なアイテムの作
成、イベントデータの割り当て、及びイベントデータの送信は非常に迅速に完了されるた
め、ユーザデバイスのユーザは即座に見れる方法でイベントデータを利用するユーザイン
タフェース内でコンテンツアイテムを閲覧することができる。したがって、ユーザデバイ
スのユーザは、ユーザデバイス上に存在するコンテンツアイテムがコンテンツ管理システ
ムへまだアップロードされていなくとも、ユーザデバイスがコンテンツ管理システムとシ
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ームレスに相互に接続されていると感じるであろう。
【００５０】
　図８は、いくつかの実施形態に従った、イベントデータをユーザデバイスへ提供するた
めの例示の処理８００を示す。処理８００はステップ８０１で開始され、コンテンツ管理
システムのモジュール（例えば、図４のイベンティングモジュール４３２）は、ユーザデ
バイスから、地理位置データ及びタイムスタンプデータを含む、メタデータを受信しても
よい。地理位置データは、上述したように、コンテンツアイテムのメタデータ部分の一部
として受信されていてもよい。コンテンツ管理システムは、その後、以下で詳細に説明す
るように、地理位置データ及びタイムスタンプデータの少なくとも１つに基づいて、イベ
ントデータをコンテンツアイテムへ割り当ててもよい。
【００５１】
　ステップ８０３で、イベンティングモジュールは、タイムスタンプデータのイベント時
間期間内でタイムスタンプデータを有するデータベースエントリについて、コンテンツア
イテムデータベース（例えば、図５のコンテンツアイテムデータベース５００）を解析し
てもよい。イベント時間期間は、イベントに既に関連付けられたコンテンツアイテム又は
一時的なアイテムに関連付けられるつい最近のタイムスタンプから延長する、コンテンツ
管理システムが定義する時間期間であってもよい。したがって、定義された時間期間が１
時間であれば、イベントに対するイベント時間期間がイベントに関連するコンテンツアイ
テムに関連付けられるつい最近のタイムスタンプを超えて１時間延長してもよい。
【００５２】
　タイムスタンプデータがイベント時間期間内であれば処理８００はステップ８０５に進
み、イベンティングモジュールは、地理位置データ及びがイベントに関連付けられるイベ
ント地理位置情報から定義された範囲内であるか否かを判定してもよい。時間的に互いに
近接するものの異なる位置に生成された２つのコンテンツアイテムが２つの区別されたイ
ベントへ属するように最適に分類化されうるため、イベンティングモジュールは、あるイ
ベントに関連付けられる他のコンテンツアイテムから離れた距離に定義されて生成された
コンテンツアイテムを第２のイベントへ分類化してもよい。例えば、互いに短い時間期間
内（例えば、３０分）で、ユーザデバイス（例えば、図１のユーザデバイス１０２ａ）に
よって生成された２つの画像が考慮される。地理位置データは第１の画像がオフィスビル
で生成され、第２の画像がオフィスビルからいくらかの距離（例えば、５マイル）の球技
場で生成されたことを示す場合、コンテンツ管理システムは、これらの画像が異なるイベ
ントに属するように結論付けてもよい。
【００５３】
　タイムスタンプデータ又は地理位置データの何れかがコンテンツアイテムが新たなイベ
ントへ割り当てられるべきことを示す場合、コンテンツ管理システムは、ステップ８０５
で、新たなイベントを作成してもよい。新たなイベントを作成することは、少なくとも一
部のメタデータ（例えば、ローカルＩＤ、ユーザアカウント情報、地理位置データ、タイ
ムスタンプデータ、及び／又は任意の他の適切なメタデータ）を含み、かつ、コンテンツ
管理システム上に既に存在する他のデータを含まない一時的なアイテムエントリを、コン
テンツ管理データベースに生成することを含んでもよい。一方で、タイムスタンプがタイ
ムスタンプデータのイベント時間期間内であり、かつ、地理位置データが定義された範囲
内であれば、一時的なアイテムエントリを作成した後に、イベンティングモジュールは、
ステップ８０９で、イベントに関連付けられるデータベースに既に存在するデータを有す
る、少なくとも１つのイベント属性フィールドのエントリ（例えば、少なくともイベント
ＩＤフィールド）を追加することによって、一時的なアイテムをイベントに追加してもよ
い。
【００５４】
　ステップ８１１で、コンテンツ管理システムは、イベントデータをユーザデバイスへ送
信してもよい。上述したように、コンテンツ管理システムは、コンテンツアイテムのコン
テンツ部分を受信する前に、イベントデータをユーザデバイスへ送信してもよい。この方
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法で、ユーザは、コンテンツアイテムを生成し閲覧する間の遅延を感じることなく、ユー
ザデバイス上でイベントのコンテンツアイテムを閲覧することが許されるであろう。
【００５５】
　図９は、いくつかの実施形態に従った、イベントデータをユーザデバイスへ提供するた
めの例示の処理９００を示す。処理９００はステップ９０１で開始され、コンテンツ管理
システムのモジュール（例えば、図４のイベンティングモジュール４３２）は、ユーザデ
バイスから、地理位置データ及びタイムスタンプデータを含む、メタデータを受信しても
よい。地理位置データは、上述したように、コンテンツアイテムのメタデータ部分の一部
として受信されていてもよい。つまり、地理位置データはいくつかの実施形態に従った、
一時的なイベンティングのために使用されてもよい。地理位置データは、コンテンツアイ
テムに関連付けられる位置を表すための、任意の適切なデータ（例えば、国、領域、市、
郵便／ｚｉｐコード、緯度、経度、及び／又は時間ゾーン）であってもよい。地理位置デ
ータは、インターネットプロトコル（ＩＰ）アドレス及び／又はコンテンツアイテムを生
成したユーザデバイスに関連付けられるＭＡＣアドレスに関連付けられる位置、ＷｉＦｉ
ポインティングシステム若しくはＧＰＳシステムを用いて決定された位置、又は、ユーザ
が開示した位置情報を含む、任意の適切なソースから導出されてもよい。
【００５６】
　ステップ９０３で、イベンティングモジュールは、地理位置情報がホーム（家）の定義
された範囲内であるかどうかを判定してもよい。ユーザのホームの位置は、ユーザ提供の
アドレスを用いること、或いは、アカウントに関連付けられるユーザデバイスが夜に位置
する位置を含む多数の要因を解析することによってユーザのホームの位置を判定すること
ができる、コンテンツ管理システムによって実行されるアルゴリズムを用いることなどの
、適切な方法を用いて定義されてもよい。さらに、コンテンツ管理システムは、ユーザが
多くの時間（例えば、仕事）を費やす他の場所がホームの位置と同様に考慮されるように
、ユーザに対して１以上の”ホーム”の位置を定義してもよい。ホームの定義される範囲
がまた、ユーザ又はシステムによって定義されてもよい。したがって、コンテンツ管理シ
ステムが、ユーザが費やす時間の多くの割合（例えば、９５％又はそれ以上）の範囲内で
上記範囲を定義してもよいし、或いは、ユーザが上記範囲を定義してもよい（例えば、５
マイルの範囲内）。
【００５７】
　コンテンツアイテムの地理位置情報がホームの定義した範囲内であると判定されると、
イベンティングモジュールは、ステップ９０５で、イベンティングデータをコンテンツア
イテムへ割り当てるためのデフォルトの時間期間を使用してもよい。いくつかの実施形態
において、デフォルトの時間期間は、定義した範囲（例えば、２５マイル）の範囲内で地
理位置情報とともに第１のコンテンツアイテムに関連するメタデータの受信から開始し、
かつ、予め定義された時間期間（例えば、１時間）を延長する時間期間として定義されて
もよい。他の実施形態において、デフォルトの時間期間は、定義した範囲の範囲内で地理
位置情報とともに第１のコンテンツアイテムに関連するメタデータの受信から開始し、か
つ、予め定義された時間期間（例えば、１時間）の範囲内で追加のコンテンツアイテムが
受信される間継続する時間期間として定義されてもよい。それらがホームの定義された範
囲の範囲内の位置に関連付けられることを示す地理位置情報のメタデータを有するコンテ
ンツアイテムについてのデフォルトの時間期間を使用することは、ホームの近くで行われ
る単一のイベント（例えば、夕食又は映画）が短い時間期間上で行われる場合に一般的に
より良く概念化されうるため、適切となりうる。一方、ホームから遠くで行われるイベン
ト（例えば、ヨーロッパへの旅行）は、長い時間期間上で最良に概念化され、ホームから
遠くでのイベントに関連付けられる全てのコンテンツアイテムが一連のバラバラのイベン
トへ組織化される代わりに、１つのイベントへ組織化される。
【００５８】
　地理位置情報がホームの定義された範囲の範囲内でなければ、コンテンツ管理システム
は、ステップ９０７で、コンテンツアイテムが新たなホームの位置と関連付けられるかど



(20) JP 6303023 B2 2018.3.28

10

20

30

40

50

うかを判定してもよい。当該判定はユーザデバイスから生成されたコンテンツアイテム及
び／又はユーザから受信した入力に関連付けられる地理位置データのパターンを用いて行
われうる。例えば、コンテンツ管理システムが受信した地理位置データのパターンに変化
を検知した場合、ユーザが新たなホームの位置を有するかどうかを判定するために、キュ
ーがユーザデバイスへ提供されてもよい。地理位置情報が新たなホームの位置に関連付け
られる場合、処理９００はステップ９０５に進み、デフォルトの時間期間を使用する。し
かしながら、地理位置情報が新たなホームの位置に関連付けられていなければ、処理９０
０はステップ９０９に進み、延長した時間期間がコンテンツアイテムへ適用されてもよい
。上述したように、延長した時間期間は、デフォルトの時間期間よりも長くてもよく、ホ
ームから離れた位置に関連付けられるコンテンツアイテムは１つの論理イベントとともに
グループ化される。
【００５９】
　ステップ９１１で、コンテンツ管理システムは、コンテンツアイテムに関連付けられる
地理位置データとタイムスタンプデータとが一致するイベントが既に存在しているかどう
かを判定してもよい。一致するイベントが存在するかどうがを判定することは、コンテン
ツアイテムに関連付けられるタイムスタンプデータが既に存在するイベントのイベント時
間期間の範囲内であるかどうかを判定することを含んでもよい。いくつかの実施形態によ
れば、既に存在するイベントのイベント時間期間は、デフォルトの時間期間又は延長した
時間期間の何れかと等しい時間期間について、必要に応じて、既にイベントに関連付けら
れているコンテンツアイテムに関連付けられるつい最近のタイムスタンプから、延長する
ように定義されてもよい。例えば、デフォルト時間期間（例えば、１時間）がコンテンツ
アイテムを分類化するために適用される場合、当該コンテンツアイテムは、当該イベント
のコンテンツアイテムのつい最近のタイムスタンプが１時間未満の間に生成されたことを
示す場合であっても、既に存在するイベントに割り当てられるであろう。
【００６０】
　さらに、コンテンツアイテムは、地理位置データがイベントに関連付けられるイベント
の地理位置情報からの定義された範囲の範囲内であることを必要としてもよい。特に、コ
ンテンツ管理システムは、受信した地理位置情報とタイムスタンプのデータに一致するイ
ベントが既に存在するかどうかを判定するために、イベントデータを含むデータベース（
例えば、図５のコンテンツアイテムデータベース５００）を通じて検索してもよい。イベ
ントの地理位置情報は、例えば、イベントに関連付けられるコンテンツアイテムについて
平均的な位置を表してもよい。イベント地理位置情報から定義された範囲は、地理位置情
報がコンテンツアイテムがホームの定義された範囲の範囲内又は範囲外で生成されたこと
を示すことに依存して変化してもよい。つまり、ユーザのホームの領域外である地理位置
データについて、定義されたイベントの地理位置情報の範囲は、地理位置データがコンテ
ンツアイテムがユーザのホームの領域の範囲内で生成されたことを示す場合よりも長くさ
れてもよい。いくつかの実施形態において、イベントの地理位置情報の範囲は、ユーザの
ホームの位置からの距離の関数として変化してもよい。一実施形態において、地理位置デ
ータがコンテンツアイテムがイベント地理位置情報の外部で生成されたことを示す場合に
コンテンツアイテムがイベント時間期間の範囲内で生成された場合であっても、コンテン
ツ管理システムは、当該コンテンツアイテムを新たなイベントへ割り当ててもよい。
【００６１】
　イベントが既に存在する場合、当該イベントに関連付けられるイベントデータは、ステ
ップ９１３で、地理位置情報及びタイムスタンプデータと関連付けられるコンテンツアイ
テムと関連付けられてもよい。イベントデータを割り当てることは、図７を用いて上述し
たように、地理位置情報及びタイムスタンプデータを含むコンテンツアイテムに関連付け
られるメタデータを用いて、コンテンツアイテムデータベースの一時的なアイテムエント
リを作成することと、当該イベントに関連付けられるデータベースに既に存在しているデ
ータでイベント属性フィールドを追加することとを含む。
【００６２】
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　イベントが既に存在しているのでなければ、コンテンツ管理システムはステップ９１５
で新たなイベントＩＤを作成することができる。新たなイベントＩＤを作成することは、
当該イベントを識別する固有の識別子でデータベースのイベントＩＤフィールドを追加す
ることを含んでもよい。ステップ９１７で、コンテンツ管理システムは、任意の適切な利
用可能データでイベントに関連付けられるイベント属性を編集してもよい。例えば、イベ
ントの位置及び時間と関連付けられるイベント属性フィールドは、コンテンツアイテムと
関連付けられる地理位置情報及びタイムスタンプデータに基づいて更新されてもよい。他
のイベント属性フィールド（例えば、イベント名、イベントに関連付けれるコンテンツア
イテム数、イベントに関連付けられる人々の名前及び／又は顔、イベントに関連付けられ
るコンテンツアイテムを生成するために使用されるユーザデバイス等）はまた、コンテン
ツ管理システムで受信したメタデータ部分とともにそのようなデータが含まれる場合に追
加さてもよい。
【００６３】
　イベントが既に存在するか、或いは、イベントがちょうど作成されたかにかかわらず、
イベントデータがステップ９１９でユーザデバイスへ送信される。当該イベントデータは
、イベントビューのユーザインタフェース（例えば、図２のユーザインタフェース２００
ｂ）へのコンテンツアイテムのレンダリングを早めるためにユーザデバイス上で使用され
うる。いくつかのケースで、イベントビューのレンダリングは、ユーザデバイスのユーザ
に対して、即時のものであるか及び／又はシームレスに現れうる。
【００６４】
　ステップ９２１で、コンテンツ管理システムは、イベントがロックされたかどうかを判
定してもよい。イベントがロックされれば、処理９００はステップ９２３で終了する。例
えば、追加のイベントデータが当該イベントに関連付けられないようにユーザがイベント
を手動でロックするか、或いは、イベントが最後に更新されてから予め定義された時間期
間（例えば、２年）が過ぎた場合に、イベントがロックされてもよい。
【００６５】
　イベントがロックされていなければ、イベントデータはステップ９２５で改良されうる
。イベントデータを改良することは、特定のイベントについてコンテンツ管理システムに
よって取得される追加データを組み込むことを含む。ユーザデバイスから受信される追加
のコンテンツアイテム、コンテンツ管理システムに登録された他のユーザアカウントに関
連付けられる追加のコンテンツアイテム、ユーザと共有したコンテンツアイテム、サード
パーティサーバ（例えば、ソーシャルネットワーキングアプリケーション又は検索エンジ
ンでアクセス可能なインターネットウェブページ）上に位置する追加のコンテンツアイテ
ム、イベントに関連付けられる新たなストーリーから抽出した情報、及び／又は、コンテ
ンツ管理システムによって前もって認識される特徴と一致するコンテンツアイテムから抽
出した特徴（例えば、顔、ランドマーク、オブジェクト等）を含む、追加データが、任意
の多くのソースから受信されてもよい。イベントデータが改良された後、処理９００はイ
ベントデータを編集するためにステップ９１７へ戻る。イベントデータはイベントに関連
付けられるコンテンツアイテムごと、又は、イベントに関連付けられるコンテンツアイテ
ムのサブセットごとに更新されうる。
【００６６】
　イベントがロックされない限りは、ステップ９２１、９２５、９１７、及び９１９が繰
り返される（例えば、継続的に、定期的に、及び／又はコンテンツ管理システムで新たな
データを受信するたびに）。
【００６７】
　図１０は、いくつかの実施形態に従った、イベントデータを改良するための例示の処理
１０００のフローチャートを示す。具体的には、処理１０００は、特定のイベントに関連
付けられるデータを増やす又は変更するために使用されうるデータについてイベントデー
タのソースを検索することによってイベントデータを更新及び／又は改良するために使用
されうる。処理１０００はステップ１００１で開始され、コンテンツ管理システムのイベ
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ンティングモジュール（例えば、図４のイベンティングモジュール４３２）は、コンテン
ツアイテムデータベース（例えば、図４のコンテンツアイテムデータベース４３６）に格
納されたコンテンツアイテム又は一時的なコンテンツアイテムと関連付けられるイベント
データを解析してもよい。イベントデータを解析することは、特定のイベントについての
イベント属性（例えば、イベントＩＤ、イベント名、イベント地理位置情報、イベントタ
イムスタンプ）を解析することと、それらのイベント属性に基づいて検索タームを定義す
ることとを含んでもよい。
【００６８】
　ステップ１００３で、イベンティングモジュールは、類似のイベントがコンテンツ管理
システムで発見されたかどうかを判定してもよい。いくつかの実施形態において、イベン
ティングモジュールは、ステップ１００１で生成された検索タームを用いて、コンテンツ
管理システム上のユーザアカウントに対して格納されたコンテンツアイテムに関連付けら
れる類似のイベントデータを検索してもよい。このように、ユーザアカウントに関連付け
られるコンテンツアイテムについて区別して定義されたイベントが処理１０００を用いて
統合されてもよい。ユーザのアカウントに対して格納されたコンテンツアイテムと関連付
けられたイベントデータを用いてイベントを統合することは、統合されるべきコンテンツ
アイテム／一時的なアイテムの全てについての、単一のイベントＩＤ、イベント名、イベ
ントタイムスタンプ、及びイベント地理位置情報を選択することを含んでもよい。
【００６９】
　一実施例として、ユーザがヨーロッパの複数の都市への旅行を行う場合、当初は、種々
の市に関連付けられるコンテンツアイテム、及び／又は同一の市で過ごす異なる時間期間
に関連付けられるコンテンツアイテムが種々のイベントへ割り当てられてもよい。ステッ
プ１００３で、イベンティングモジュールはそれらの種々のイベントが統合されるべきで
あるかを判定してもよい。したがって、イベントＩＤは統合されるべき全てのコンテンツ
アイテムと関連付けられてもよく、単一のイベント名は統合されるイベント（例えば、”
ミラン”の代わりに”ヨーロッパ旅行”）を反映するように生成されてもよく、タイムス
タンプ及び地理位置情報フィールドは当初定義された統合されていないイベントよりも長
い時間期間やより大きい地理位置領域上で行われるイベントを反映するように更新されて
もよい。単一のイベントがまた種々のイベントへ分割されるかもしれないということが認
識されるべきである。
【００７０】
　いくつかの実施形態において、当初定義されたイベントデータはサブイベントとして保
有されてもよい。したがって、上述の例では、ヨーロッパ旅行に関連付けられる全てのコ
ンテンツアイテムはまた、より詳細にイベントを定義するサブイベントと関連付けられて
もよい。そのようなサブイベントは細かさの任意の適切なレベルで定義されてもよい（例
えば、”デフォルト”の時間期間を用いて、特別な”旅行サブイベント”の時間期間を用
いて、及び／又は当初定義されたイベンティングデータを単に保有することによって）。
【００７１】
　いくつかの実施形態において、イベンティングモジュールはステップ１００１で生成さ
れた検索タームを用いて、コンテンツ管理システムに登録された他のユーザアカウントに
関して最初に格納されたコンテンツアイテム／一時的なアイテムについて定義された類似
のイベントについて検索してもよい。したがって、イベンティングモジュールは、コンテ
ンツ管理システム上で定義された類似のイベントを発見するために、ユーザ自身のコンテ
ンツアイテム／一時的なアイテム以外を検索してもよい。コンテンツ管理システムに定義
された類似のイベントを発見することは、ステップ１００１で生成された検索タームと、
他のユーザのコンテンツアイテム／一時的なアイテムで定義されたイベントデータとを比
較することを含んでもよい。
【００７２】
　イベントモジュールがコンテンツ管理システム上に類似のイベントを発見したかどうか
に従い、イベントモジュールは、ステップ１００５で、類似のイベントがサードパーティ
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サーバで発見されたかどうかを判定してもよい。コンテンツ管理システムへアクセス可能
な任意のサードパーティサーバは、１以上の類似のイベントを発見するために検索されて
もよい。サードパーティサーバは、ソーシャルネットワーキングサイト、ファイル共有サ
イト、又は例えばコンテンツアイテムをイベント若しくはアルバムなどの論理グループに
配置する任意の他のサイトのサーバであってもよい。いくつかの実施形態において、ユー
ザは、コンテンツ管理システム内での情報の共有及び強固なイベンティングを容易にする
ために、１以上のサードパーティサーバへアクセスするためのクレデンシャルをコンテン
ツ管理システムへ提供してもよい。
【００７３】
　イベンティングモジュールはその後、ステップ１００７で、類似のイベントが新たなサ
ービスで議論されているかどうかを判定してもよい。新たなサービスで議論される新たな
アイテムへのイベントのマッチングを行うことは、検索タームを新たなアイテムで発見さ
れたテキスト文字列へマッチングすることを含んでもよい。ここで使用するように、新た
なサービスは、現在のイベントを記録する情報の任意のオンラインソース（例えば、新聞
のオンラインアウトレット、街ウェブサイト、ローカルコミュニティウェブサイト、アー
ティストのウェブサイト、フォーラム等）のことをいう。したがって、音楽ショーなどの
イベントが例えばローカルの新聞のオンライン記事で銀されていれば、イベンティングモ
ジュールは、記事にアクセスし、イベントのイベント属性へ組み込むためのイベントにつ
いての詳細を取り出してもよい。
【００７４】
　イベンティングモジュールはその後、ステップ１００９で、類似のイベントがカレンダ
エントリに一致するかどうかを判定してもよい。イベントと類似のカレンダエントリとの
マッチングは、カレンダエントリに含まれる情報（例えば、時刻、場所、要因、説明など
）と検索タームとを比較することを含んでもよい。イベンティングモジュールによって検
索されたカレンダは、コンテンツ管理システムに格納されたユーザのカレンダ、ユーザデ
バイスに格納され、かつ、コンテンツ管理システムにアクセス可能なユーザのカレンダ、
及び／又は、コンテンツ管理システムにアクセス可能な任意の他のカレンダ（例えば、他
のユーザのクライアントベースの又はコンテンツ管理のカレンダ）であってもよい。従っ
て、検索タームがそのようなカレンダエントリと一致する場合、カレンダエントリに格納
された任意の他の情報がイベントのイベント属性へ組み込まれるために取り出されうる。
【００７５】
　イベンティングモジュールはその後、ステップ１０１１において、共有のコンテンツア
イテムがイベントと一致するかどうかを判定してもよい。共有のコンテンツアイテムは、
コンテンツ管理システムを介して、電子メールを介して、又は、ソーシャルネットワーキ
ングサイトを介して、などを含む、任意の適切な方法でユーザのアカウントと共有されて
もよい。共有のコンテンツアイテムがイベントと一致する場合、共有のコンテンツアイテ
ムについて定義されたイベント属性は、イベントの属性を編集及び／又は更新するために
使用されうる。したがって、友人が”Ｅｖｅｎ　ａｎｄ　Ｐａｕｌａ’ｓ　Ｗｅｄｄｉｎ
ｇ”からの写真を当該ユーザと共有する場合、イベンティングモジュールは、イベントの
属性へ組み込まれるべき任意の追加情報を発見するために写真のメタデータを通じて解析
してもよい。
【００７６】
　さらに、イベンティングモジュールは、ステップ１０１３で、イベントに関連付けられ
るコンテンツアイテムから抽出された任意の特徴がコンテンツ管理システムに格納された
他のコンテンツアイテムから抽出された類似の特徴と一致するかどうかを判定してもよい
。抽出した特徴は、コンテンツ管理システムによって、認識される顔、ランドマーク、及
び／又は他のオブジェクトであってもよい。イベンティングモジュールは、コンテンツ管
理システム内の抽出された特徴を認識して組織化するために、任意の適切な顔／オブジェ
クト認識ソフトウェアを採用してもよい。
【００７７】
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　検索タームがステップ１００３乃至１０１３において、他の類似のイベントの１以上の
属性と一致する場合、処理１０００はステップ１０１５に進み、イベンティングモジュー
ルは、類似のイベントが実際に同一のイベントであるかを検証してもよい。イベントが同
一のイベントであるかを検証することは、一致度に関する信頼性スコアを判定するために
、ステップ１００１で生成された検索タームと、類似のイベントのイベント属性とをマッ
チングすることを含んでもよい。一般に、検索タームが類似のイベント属性とより密接に
一致する場合、より高い信頼性スコアが当該一致に割り当てられてもよい。信頼性スコア
が定義された信頼性の閾値に到達すると、イベンティングモジュールは、２つのイベント
が同一のイベントであると判定し、処理１０００はステップ１０１７へ進む。信頼性スコ
アが定義された信頼性の閾値に到達しない場合は、処理１０００はステップ１０１９へ進
む。
【００７８】
　いくつかの実施形態において、イベンティングモジュールは、信頼性スコアを増加又は
減少させるために追加のデータを使用してもよい。追加のデータは、例えば、ユーザ及び
他のユーザがどのくらい密接であるかの測定値、及び／又は、ユーザのイベントに関連付
けられたコンテンツアイテムから抽出した特徴（例えば、顔、オブジェクト、ランドマー
ク等）が類似のイベントに関連付けられたコンテンツアイテムから抽出された特徴と一致
するかどうかを含んでもよい。イベンティングモジュールは、互いのユーザとの共有履歴
や、コンテンツ管理システムの他ユーザとの共有履歴を解析することによって、及び／又
は、ソーシャルネットワークキングサイトからの利用可能なデータを解析することによっ
て判定するように、二人のユーザがどのくらい密接であるかを判定してもよい。
【００７９】
　ステップ１０１７で、イベンティングモジュールは、イベントと類似のイベントとの間
でイベントデータを相互に更新してもよい。イベントデータを相互に更新することは、コ
ンテンツアイテムデータベースのイベントに関連付けられる全てのコンテンツアイテム及
び一時的なアイテムについて定義されるイベントデータを相互に参照することと、必要に
応じてイベントデータを更新することとを含んでもよい。例えば、任意の未追加又は外部
のデータのイベント属性フィールドが、類似のイベントに関して格納され発見された情報
に基づいて、コンテンツアイテムデータベースに更新されうる場合、イベンティングモジ
ュールは、解析するステップにおいて、それらのフィールドを更新することができる（そ
の逆もまた同様である）。ステップ１００１乃至１００７は継続的又は定期的にループし
て実行され（イベントがロックされない限り）、できる限りより良いイベントを維持する
ために、新たな利用可能な情報がイベンティングデータに組み込まれてもよい。
【００８０】
　特定の一実施例において、ユーザは、例えばコンテンツアイテムのイベント名メタデー
タフィールドを編集することによって、ユーザデバイス上に１つのコンテンツアイテムを
イベント名でタグ付けしてもよい。イベンティングモジュールは、イベント名を受信し、
ユーザによって提供されたイベント名タグを有する当該イベントに関連付けられる全ての
コンテンツアイテムについてイベント名のイベントフィールドを追加又は編集の何れかを
実行することができる。他の実施例において、他のユーザのコンテンツアイテム／一時的
なアイテムと関連付けられるイベントについてのイベント属性は、ユーザのコンテンツア
イテム／一時的なアイテムと関連付けられる同一のイベントについてのイベント属性より
もより完全に追加されてもよい。さらに他の実施例において、外部ソースから抽出された
情報（例えば、インターネット上に投稿されたニュース記事）は、イベントのイベント属
性を満たす又は更新するために使用されてもよい。
【００８１】
　ステップ１０１９において、イベンティングモジュールは、追加の１以上のコンテンツ
アイテムをスーパーイベントに追加するかどうかを判定してもよい。スーパーイベントは
、１つのユーザアカウントよりも多くに定義された単一のイベントを表す。一実施例とし
て、ステップ１００３でユーザのイベントがコンテンツ管理システム上の類似のイベント
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に一致する場合、２つのイベントが単一のスーパーイベントの一部となってもよい。スー
パーイベントは、それらのコンテンツアイテムがユーザと直接的に決して共有されなかっ
た場合でも、同一のイベントと関連付けられた他のコンテンツアイテムを様々なユーザが
発見する助けとなりうる。例えば、いくらかのユーザが”Ｅｖｅｎ　ａｎｄ　Ｐａｕｌａ
’ｓ　Ｗｅｄｄｉｎｇ”についてのスーパーイベントの写真を有する場合、それらの写真
の全ては、スーパーイベントへのアクセスを有する全てのユーザに利用可能なものとなり
うる。
【００８２】
　ユーザ（又はコンテンツ管理システム）がイベントへ関連付けられた１以上のコンテン
ツアイテムをスーパーイベントへ追加することを決定する場合、処理１０００はステップ
１０２１へ進み、コンテンツアイテムはスーパーイベントに関連付けられた仮想のコレク
ションへ追加されうる。スーパーイベントと関連付けられた仮想のコレクションへ追加さ
れたコンテンツアイテムは、スーパーイベント内の複数のイベントの１つの関連付けられ
たコンテンツ管理システムに格納されたコンテンツアイテムを有するユーザ、十分なアク
セスを有する他のユーザによってスーパーイベントへのアクセスを与えられたユーザ、及
び／又は、スーパーイベントの一部である共有のコンテンツアイテムを受信したコンテン
ツ管理システムのユーザ若しくは非ユーザなどの、任意の適切なユーザにアクセス可能と
なってもよい。一方、ユーザが１以上のコンテンツアイテムをスーパーイベントへ追加し
ないことを決定する場合、ステップ１０２３において、コンテンツアイテムは、プライベ
ートが維持され、スーパーイベントの仮想のコレクションの一部とはならない。
【００８３】
　図１１は、いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングについてコンテンツ
アイテムの抽出された特徴を用いるための例示の処理１１００のフローチャートを示す。
処理１１００は、ステップ１１０１で開始され、コンテンツアイテムはユーザデバイス（
例えば、図１のユーザデバイス１０２ａ）で潜在的に認識可能な特徴をを抽出するために
解析されてもよい。例えば、コンテンツアイテムは、写真またはビデオであってもよく、
潜在的に認識可能な特徴は顔、ランドマーク、又は、写真又はビデオ内の他の可視オブジ
ェクトであってもよい。抽出された特徴は、コンテンツ管理システムが前回認識した特徴
と抽出した特徴とが一致するかどうかを前もって知ることが不可能であるため、”潜在的
に”認識可能なもののみであってもよい。
【００８４】
　当該特徴は、パターン認識、カラーマッチング、エッジファインディングなどを含む任
意の適切な方法を用いて抽出されてもよい。いくつかの実施形態において、当該特徴は、
より大きな画像又はビデオファイルから小さい、静止画像として抽出されてもよい。他の
実施形態において、当該特徴は、特定の地理的な位置に関連付けられた歌、スピーカー、
又は特定のサウンドスケープを特定することを助けうる、音声ファイルのクリップを表し
てもよい。抽出した特徴がコンテンツアイテムの全体のコンテンツ部分よりも非常に小さ
いため、イベンティングモジュールへ抽出した特徴をアップロードすることは、非常に迅
速に行われうる（例えば、抽出した特徴に基づいてイベンティングデータを受信すること
がユーザがシームレスに感じる時間期間で受信されうる）。
【００８５】
　ステップ１１０３で、潜在的に認識可能な特徴がコンテンツ管理システムへ送信されう
る。いくつかの実施形態において、上述したように、潜在的に認識可能な特徴が、一時的
なイベンティングについて使用される他のメタデータとともにコンテンツ管理システムへ
送信されうる。他の実施形態において、潜在的に認識可能な複数の特徴は、特に、当該特
徴がコンテンツ管理システムへアップロードするのに比較的長い時間を要することが予測
される場合には、個別に送信されてもよい。任意のケースにおいて、抽出された特徴は、
コンテンツアイテムの全コンテンツ部分の前に、コンテンツ管理システムへ送信され、一
時的なイベンティングが抽出した特徴を用いて行われうる。
【００８６】
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　ステップ１１０５で、ユーザデバイスはコンテンツアイテムをイベントに割り当てるイ
ベンティングデータを受信してもよい。イベントデータに加えて、抽出した特徴に関連し
てコンテンツ管理システムによって収集された追加データがユーザデバイスによって受信
されるイベンティングデータに含まれてもよい。例えば、抽出した特徴が顔を含む場合、
イベンティングデータは顔に関連付けられる名前を含んでもよい。他の実施例において、
抽出した特徴がオブジェクト（例えば、エッフェル塔）を含む場合、イベンティングデー
タは当該オブジェクトについての情報（又は、情報への適切なリンク）を含んでもよい。
イベンティングデータが非常に迅速に受信されるため、コンテンツ管理システムはそれら
のコンテンツアイテムについてのイベンティング及び文脈データの両方を提供することに
よってユーザの経験をシームレスに強化してもよい。
【００８７】
　図１２は、いくつかの実施形態に従った、一時的なイベンティングについてコンテンツ
アイテムの抽出された特徴を用いるための例示の処理１２００のフローチャートを示す。
処理１２００はステップ１２０１で開始され、コンテンツアイテムのメタデータ部分がコ
ンテンツ管理システムのイベンティングモジュール（例えば、図４のイベンティングモジ
ュール４３２）で受信されうる。メタデータ部分は、コンテンツアイテムのコンテンツ部
分の一部を表す抽出した特徴を含んでもよい。抽出した特徴は、例えばユーザデバイスに
よって潜在的に認識可能な特徴として指定されていてもよい。
【００８８】
　ステップ１２０３で、コンテンツ管理システムのイベンティングモジュールは、前回認
識した特徴と潜在的に認識可能な特徴とをマッチングしてもよい。前回認識した特徴のデ
ータベースは、コンテンツ管理システムのメモリ（例えば、データストア１１８）に格納
されてもよい。コンテンツ管理システムは、マッチングを実行するために任意の適切な顔
／オブジェクト認識ソフトウェアを採用してもよい。コンテンツ管理システムはまた、潜
在的に認識可能な特徴と前回認識した特徴とのマッチングを試すために、サードパーティ
サーバの検索を実行してもよい。
【００８９】
　ステップ１２０５で、イベンティングモジュールは、一致した前回認識した特徴の属性
でイベントＩＤ属性を更新してもよい。例えば、イベンティングモジュールが写真のエッ
フェル塔を認識する場合、イベントデータは、エッフェル塔の記述又は他の利用可能なデ
ータを含む他のコンテンツアイテムに関連付けられた種々のイベント属性で更新されても
よい。
【００９０】
　いくつかの実施形態において、コンテンツアイテムのコンテンツ部分がコンテンツ管理
システムへアップロードされる場合、イベンティングモジュールは、コンテンツアイテム
の追加の特徴を特定してもよい。コンテンツ管理システムが一般的なユーザデバイスより
もその配置においてより強固なコンピューティング資源を有するのであれば、イベンティ
ングモジュールは、特徴を認識する、特徴を分類する、及び／又は、前回認識した特徴に
対して当該特徴を言及するために、さらに充実したコンテンツアイテムの解析を行うこと
が可能となろう。イベンティングモジュールがそのような分析に基づいてコンテンツアイ
テムについてのイベンティングデータを更新する状況において、コンテンツ管理システム
はその後、１以上のユーザデバイスへ更新したイベンティングデータを送信することがで
きる。
【００９１】
　図１３は、様々な実施の形態に従う例示的なシステムを示す。ある実施の形態では、図
１３のシステム１３００は、システム１００の要素をより細かいレベル（例えばモジュー
ル、アプリケーション等）で表わすことを除き、図１のシステム１００と実質的に類似し
得る。
【００９２】
　ある実施の形態では、ユーザデバイス１０２は、ユーザデバイス１０２上のコンテンツ
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アイテムシステム１０８ａ及び１０８ｂ（まとめると１０８）内にローカルに格納された
コンテンツアイテム１１０ａ及び１１０ｂ（まとめると１１０）、及び／又はコンテンツ
管理システム１０４（例えばデータストア１１８）上に離れて格納されている等のコンテ
ンツアイテムを、生成し、アクセスし、修正し、及び管理するために使用され得る。例え
ば、ユーザデバイス１０２ａは、コンテンツ管理システム１０４のデータストア１１８に
離れて格納されているコンテンツアイテム１１０ｂにアクセスし得、ユーザデバイス１０
２ａ上のコンテンツアイテムシステム１０８ａ内にコンテンツアイテム１１０ｂをローカ
ルに格納する場合もしない場合もある。引き続きこの例では、ユーザデバイス１０２ａは
、コンテンツアイテム１１０ｂを、一時的に、ユーザデバイス１０２ａ上のキャッシュ内
にローカルに格納し、コンテンツアイテム１１０ｂの版（ｒｅｖｉｓｉｏｎｓ）を生成し
、コンテンツアイテム１１０ｂの版は通信されてコンテンツ管理システム１０４のデータ
ストア１１８に格納され得る。オプションとして、コンテンツアイテム１１０ａのローカ
ルコピーはユーザデバイス１０２ａに格納され得る。ある実施の形態では、データストア
１１８は、コンテンツアイテムの１つ以上のコレクション１３２を含み得る。例えば、コ
レクション１３２は、類似する属性（例えばメタデータ）を有する、及び／又は類似のコ
ンテンツを含む１つ以上のコンテンツアイテムを含み得る。
【００９３】
　ある実施形態では、ユーザデバイス１０２は、デジタル画像及び／又はビデオをキャプ
チャし記録するためのカメラ１３８（例えば１３８ａ及び１３８ｂ）を含み得る。ユーザ
デバイス１０２は、画像などのコンテンツアイテムをカメラ１３８を使用して取得、記録
および／または格納してもよい。例えば、カメラ１３８は画像をキャプチャ及び記録し、
画像をメタデータと共に格納し得る。メタデータは、以下の生成時のタイムスタンプ、ユ
ーザの位置情報、方向、回転、タイトル及び／又は任意の他の属性又はキャプチャされた
画像に関連するデータを含みうるが、これらに限らない。メタデータの値は、属性１１２
として、名前と値の組、　タグ値の組、及び／又は任意の他のこれらの方法または組み合
わせを格納して、メタデータとコンテンツアイテムとを関連付けてメタデータのタイプを
容易に特定する。ある実施形態では、属性１１２は、これに限らないが、Ｅｘｃｈａｎｇ
ｅａｂｌｅ　Ｉｍａｇｅ　Ｆｉｌｅ　Ｆｏｒｍａｔ（「Ｅｘｉｆ」）、ＪＰＥＧ　Ｆｉｌ
ｅ　Ｉｎｔｅｒｃｈａｎｇｅ　Ｆｏｒｍａｔ　（Ｊｆｉｆ）、及び／又は他の標準を含む
、特定の標準によって定義されたタグと値の組であり得る。
【００９４】
　ある実施の形態では、ユーザデバイス１０２は、時刻標準化モジュール１４６を含み得
、コンテンツ管理システム１０４は、時刻標準化モジュール１４８を含み得る。時刻標準
化モジュール１４６（例えば１４６ａと１４６ｂ）は、コンテンツアイテムと共に格納さ
れる日時を標準化するために用いられ得る。時刻標準化モジュール１４６、対応する時刻
標準化モジュール１４８及び／又は任意のこれらの組み合わせは、格納されるコンテンツ
アイテムの日時を標準化するために用いられる。標準化された日時は、コンテンツアイテ
ムを、ソート、グループ化、比較の実行、基本的な数式の実行、及び／又はクラスタ形成
するために用いられる。
【００９５】
　ある実施の形態では、ユーザデバイス１０２は、組織化モジュール１３６を含み得、コ
ンテンツ管理システム１０４は組織化モジュール１４０を含み得る。組織化モジュール１
３６（例えば１３６ａと１３６ｂ）は、コンテンツアイテムをコンテンツアイテムのクラ
スタやコレクションに組織化するため、コンテンツアイテムを組織化して、ユーザインタ
ーフェースの表示のためのコンテンツアイテムのサンプリングを提供するため、及び／又
は表示のための組織化されたコンテンツアイテムを検索するために使用され得る。組織化
モジュール１３６は、任意のクラスタリングアルゴリズムを用い得る。組織化モジュール
１３６は、ユーザデバイス１０２のユーザインターフェースの表示のためのコンテンツア
イテムやコンテンツ管理システム１０４のコンテンツアイテムを組織化するために、クラ
スタのための類似するコンテンツアイテムを特定するために用いられ得る。様々な類似性
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の規則に従う各コンテンツアイテム間の類似性の情報を具体化する１つ以上の数値的表現
を生成するために、類似性の規則が定義され得る。組織化モジュール１３６は、コンテン
ツアイテムをクラスタ化するために、コンテンツアイテム間の類似性の参照として数値的
表現を用い得る。
【００９６】
　ある実施形態では、コンテンツアイテムはクラスタに組織化されて、検索要求に応じた
類似のコンテンツの検索を援助し得る。例えば、組織化モジュール１３６ａは、２つの画
像が類似することを特定し得、これらの画像を共に１つのクラスタにグループ化し得る。
組織化モジュール１３６ａは、独立して、及び／又は対応する組織化モジュール（例えば
１４０及び／又は１３６ｂ）と共同してクラスタを決定するために、コンテンツアイテム
を処理し得る。ある実施の形態では、組織化モジュール１３６ａは、対応する組織化モジ
ュール（例えば１４０及び／又は１３６ｂ）と特定したクラスタのみを表示のために提供
し得る。この例を続けると、クラスタを決定するためのコンテンツアイテムの処理は、新
たなコンテンツアイテム及び／又は新たな類似性の規則を受け取る際に実行され得る繰り
返し処理であり得る。
【００９７】
　ある実施の形態では、ユーザデバイス１０２ａは分類モジュール１５０ａを含んでもよ
く、ユーザデバイス１０２ｂは分類モジュール１５０ｂ（分類モジュールを１５０と総称
する）を含んでもよく、それらの分類モジュールを独立して使用するか、コンテンツ管理
システム１０４に含まれる分類モジュール１５２と組み合わせて使用するか、および／ま
たはそれらの任意の組み合わせを行うことで、コンテンツアイテムを分類し、コンテンツ
アイテムを修正し、および／または画像を分類してもよい。例えば、分類モジュール１５
０及び／又は１５２は、画像が文章を含むかを判定し、含む場合に格納される文章の種類
を判定するために用いられ得る。コンテンツアイテムの修正は、コンテンツアイテムの表
示を改善（画像内の文章の表示を修正）するために、コンテンツアイテムを訂正し、更な
る変換を実行し、及び／又はコンテンツアイテムをクロップし得る。
【００９８】
　ある実施の形態では、ユーザデバイス１０２ａは、検索モジュール１４２ａを含み得、
一方、ユーザデバイス１０２ｂは、合わせて検索モジュール１４２として参照され得る、
検索モジュール１４２ｂを含み得る。コンテンツ管理システム１０４は、対応する検索モ
ジュール１４４を提供し得る。検索モジュール１４２及び１４４は、ユーザデバイス１０
２及び／又はコンテンツ管理システム１０４の両方に置かれたコンテンツアイテムの検索
をサポート可能であり得る。１つ以上のコンテンツアイテムを要求する検索リクエストは
、検索モジュール１４２及び／又は１４４によって受け取られ得る。ある実施形態では、
検索は、管理サービスの提供の際にコンテンツアイテムに割り当てられるメタデータ及び
／又は属性を検索することによって処理され得る。例えば、コンテンツアイテムと共に格
納されたクラスタマーカは日付によってコンテンツアイテムを発見するために用いられ得
る。この特定のシナリオでは、クラスタマーカは、クラスタマーカと共に格納されたコン
テンツアイテムの大まかな時刻、平均時間を示し得、このマーカは、特定のクラスタマー
カを有するコンテンツのクラスタを検索し、検索結果を返すスピードを増加させるために
用いられ得る。
【００９９】
　コンテンツ管理システム１０４によって管理されるコンテンツアイテム１１０は、それ
ぞれのユーザデバイス１０２のコンテンツアイテムシステム１０８にローカルに格納され
得、及び／又はコンテンツ管理システム１０４のデータストア１１８に離れて格納（例え
ばデータストア１１８内のコンテンツアイテム１３４）され得る。コンテンツ管理システ
ム１０４は、管理するコンテンツアイテムの同期処理を提供し得る。属性１１２ａ及び１
１２ｂ（合わせると１１２）または他のメタデータも、コンテンツアイテム１１０と共に
格納され得る。例えば、特定の属性は、コンテンツ管理システム１０４によって管理及び
／又は同期処理されるユーザデバイス１０２にローカルに格納されたコンテンツアイテム
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を追跡するために、コンテンツアイテムと共に格納され得る。ある実施形態では、属性１
１２は、拡張された属性、リソースフォーク、又は、コンテンツアイテムシステム１０８
等のコンテンツアイテムシステムによって解釈されないコンテンツアイテムと共にメタデ
ータを格納可能な任意の他の実装を用いて実装され得る。特に、属性１１２ａ及び１１２
ｂは、コンテンツアイテムのためのコンテンツの識別子であり得る。例えば、コンテンツ
の識別子は、コンテンツアイテムを識別する、ユニーク又はほぼユニークな識別子（例え
ば番号や文字列）であり得る。コンテンツアイテムと共にコンテンツ識別子を格納するこ
とにより、コンテンツアイテムを追跡し得る。例えば、ユーザがコンテンツアイテムシス
テム１０８階層の中でコンテンツアイテムを他の場所に動かした場合および／またはユー
ザがコンテンツアイテムを変更した場合、コンテンツアイテムはユーザデバイス１０２の
コンテンツアイテムシステム１０８の中で依然として特定可能である。コンテンツ識別子
で特定されたコンテンツアイテムに対する任意の変更又は修正は、コンテンツ管理システ
ム１０４によって提供される同期及び／又はバージョン管理サービスのためにアップロー
ド又は提供され得る。
【０１００】
　スタンドアローンのコンテンツ管理アプリケーション１１４ａと１１４ｂ（合わせると
１１４）、クライアントアプリケーション、及び／又はサードパーティアプリケーション
は、ユーザデバイス１０２ａ及び１０２ｂ上でそれぞれ実行されて、ユーザがコンテンツ
管理システム１０４と相互作用するユーザインターフェースを提供する。コンテンツ管理
アプリケーション１１４は、コンテンツ管理インターフェースモジュール１５４と共に提
供される、ユーザデバイス１０２のための機能とアクセス可能なモジュールを外部に提供
し得る。ウェブブラウザ１１６ａと１１６ｂ（合わせると１１６）は、コンテンツ管理イ
ンターフェースモジュール１５４と共に外部に提供され、コンテンツ管理１０４の機能を
提供し得るクライアントアプリケーションのウェブページフロントエンドを表示するため
に用いられる。
【０１０１】
　コンテンツ管理システム１０４は、ユーザが認証されたアカウントを使ってコンテンツ
を格納できるようにし、また、検索、修正、ブラウズ、同期及び／又は他のアカウントに
コンテンツを共有するような管理タスクを実行する。コンテンツ管理システム１０４の様
々な実施形態は、コンテンツ管理インターフェースモジュール１５４、アカウント管理モ
ジュール１２０、同期モジュール１２２、コレクションモジュール１２４、共有モジュー
ル１２６、ファイルシステム抽象化１２８、データストア１１８、及び組織化モジュール
１４０を含む要素を有し得るが、これらに限らない。コンテンツ管理インターフェースモ
ジュール１５４は、コンテンツ管理システム１０４のサーバサイド又はバックエンドの機
能／性能を外部に提供し得る。例えば、ユーザデバイス１０２の対応するユーザインター
フェース（例えばスタンドアローンのアプリケーション、クライアントアプリケーション
等）は、コンテンツ管理インターフェースモジュール１５４を用いて実行され、ユーザが
コンテンツ管理システム１０４によって提供される機能を実行できるようにし得る。
【０１０２】
　ユーザデバイス１０２に表示されるユーザインターフェースは、アカウント管理モジュ
ール１２０を用いて、ユーザがアカウントを生成し、及び／又はユーザがアカウントを使
用することを認証するために用いられ得る。アカウント管理モジュール１２０は、ユーザ
及び／又はユーザデバイス１０２によるアカウントの使用を、ユーザ名／パスワード、デ
バイス識別子、及び／又は任意の他の認証方法を用いて認証する機能を提供し得る。アカ
ウント情報１３０は、データストア１１８内でアカウントのために管理され得る。アカウ
ント情報は、個人情報（例えば、電子メールアドレス又はユーザ名）、アカウント管理情
報（例えば、「無料」や「有料」等のアカウントの種類）、使用情報（コンテンツアイテ
ムの編集履歴）、許可された最大のストレージ空間、使用済みストレージ空間、コンテン
ツの格納場所、セキュリティ設定、個人の構成設定、コンテンツの共有データ等を含み得
るが、これらに限らない。コンテンツ管理システム１０４のストレージ空間の量は、予約
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され、分配され、確保され、格納され、及び／又は認証されたアカウントによりアクセス
され得る。アカウントは、データストア１１８内のそのアカウント用のコンテンツアイテ
ム１３４及び／又はコンテンツアイテム１１０にアクセスするために、及び／又は、コン
テンツアイテム１３４及び／又はコンテンツアイテム１１０を、他のアカウントから共有
されたアカウントからアクセス可能にするために用いられ得る。ある実施の形態では、ア
カウント管理モジュール１２０はコンテンツ管理システム１０４の任意の数の他のモジュ
ールと相互作用してもよい。
【０１０３】
　ある実施の形態では、コンテンツ管理システム１０４のアカウントは、アカウントによ
って認証された１つ以上のユーザデバイス１０２から書類、テキストアイテム、音声アイ
テム、ビデオアイテム等のコンテンツを格納するために用いられ得る。コンテンツはまた
、異なる振る舞いである、又はコンテンツアイテムを互いにグループ化する他のメカニズ
ムを用いた、様々な種類のコレクションを含み得る。例えば、アカウントは、任意のユー
ザからアクセス可能にした公開コレクションを含み得る。ある実施形態では、公開コレク
ションはウェブでアクセス可能なアドレスに割り当てられ得る。このウェブでアクセス可
能なアドレスへのリンクは、公開されたフォルダのコンテンツにアクセスするために用い
られ得る。他の例では、アカウントは、写真及び／又はビデオを格納し得る写真コレクシ
ョンを含み得、写真及び／又はビデオの目的に合わせた特定の属性及び行為を提供し得る
。アカウントはまた、音声アイテムを再生し、他の音声に関連する行為を実行する機能を
提供する、音声コレクションを含み得る。アカウントはさらに、特定の目的のコレクショ
ンを含み得る。アカウントはまた、複数のユーザアカウントとリンクし、これらのアカウ
ントから利用可能な共有コレクション又はグループコレクションを含み得る。ある実施形
態では、共有コレクションへのアクセスは、共有コレクションにアクセスすることが可能
な異なるユーザに対して異なり得る。
【０１０４】
　コンテンツアイテム１１０及び／又はコンテンツアイテム１３４は、データストア１１
８に格納され得る。ある実施形態では、データストア１１８は、ストレージデバイス、複
数のストレージデバイス、又はサーバであり得る。或いは、データストア１１８は、１つ
以上の通信ネットワークを介してアクセス可能なクラウドストレージプロバイダ又はネッ
トワークストレージであり得る。コンテンツ管理システム１０４は、コンテンツアイテム
のシステム抽象化１２８（例えば、コンテンツアイテムのシステムデータベース抽象化レ
イヤ）を用いて、複雑さや詳細をユーザデバイス１０２から見えないようにして、コンテ
ンツ管理システム１０４によって格納されたコンテンツアイテムがどこにあるのかをユー
ザデバイス１０２が正確に知る必要がないようにし得る。実施形態は、ユーザデバイス１
０２に現れるように、コンテンツアイテムを同一のコレクションに階層的に格納し得る。
或いは、コンテンツ管理システム１０４は、様々な順番、配置、及び／又は階層でコンテ
ンツアイテムを格納し得る。コンテンツ管理システム１４０は、コンテンツアイテムを、
ネットワークアクセス可能ストレージ（ＳＡＮ）デバイス、ｒｅｄｕｎｄａｎｔ　ａｒｒ
ａｙ　ｏｆ　ｉｎｅｘｐｅｎｓｉｖｅ　ｄｉｓｋｓ（ＲＡＩＤ）等に格納し得る。コンテ
ンツ管理システム１０４は、コンテンツアイテムを、ＦＡＴ、ＦＡＴ３２、ＮＴＦＳ、Ｅ
ＸＴ２、ＥＸＴ３、ＥＸＴ４、ＲｅｉｓｅｒＦＳ、　ＢＴＲＦＳ等の１つ以上のパーティ
ションタイプを用いて格納し得る。
【０１０５】
　データストア１１８はまた、コンテンツアイテム、コンテンツアイテムの種類、及び様
々なアカウント、フォルダ、コレクション、又はグループとのコンテンツアイテムの関係
を表すメタデータを格納し得る。このコンテンツアイテムのためのメタデータは、コンテ
ンツアイテムの一部として、及び／又は別々に格納され得る。メタデータは、オブジェク
ト指向データベース、リレーショナルデータベース、コンテンツアイテムシステム、又は
任意の他のデータのコレクションに格納され得る。ある実施形態では、データストア１１
８に格納された各コンテンツアイテムは、システム全体にわたってユニークな識別子が割
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り当てられ得る。
【０１０６】
　ある実施形態では、データストア１１８は、コンテンツアイテムの複製やコンテンツア
イテムのチャンクを特定することにより、要求されるストレージ空間の量を低下させ得る
。複数のコピーを格納する代わりに、データストア１１８は、コンテンツアイテム１３４
の１つのコピーを格納し、１つのコピーと複製をつなぐためのポインタや他の機構を使用
し得る。同様に、データストア１１８は、より効率的にコンテンツアイテム１３４を格納
すると共に、コンテンツアイテムの変化、コンテンツアイテムの異なるバージョン（バー
ジョンツリーの分岐を含む）、及び変更履歴を追跡するコンテンツアイテムバージョン管
理を用いることによって、アンドゥ（Ｕｎｄｏ）操作の機能を提供し得る。変更履歴は、
元のコンテンツアイテムのバージョンにいつ適用したか、変更されたコンテンツアイテム
のバージョンをいつ生成したかの変更の組を含み得る。
【０１０７】
　コンテンツ管理システム１０４は、１つ以上のユーザデバイス１０２からのコンテンツ
の自動同期処理をサポートするように構成され得る。同期処理は、プラットフォーム非依
存であり得る。すなわち、コンテンツは、種類、機能、オペレーティングシステム等の異
なる、複数のユーザデバイス１０２にわたって同期処理され得る。例えば、ユーザデバイ
ス１０２ａは、コンテンツ管理システム１０４の同期モジュール１２２を介して、ユーザ
デバイス１０２のコンテンツアイテムシステム１０８内のコンテンツを、ユーザアカウン
トに関連付けられたコンテンツと同期するクライアントソフトウェアを含み得る。ある場
合では、クライアントソフトウェアは、新規の、削除された、修正された、コピーされた
又は移動されたコンテンツアイテムやフォルダ等のような、指定されたコレクション及び
　そのサブコレクション内のコンテンツに対する任意の変更と同期し得る。既存のコンテ
ンツ管理システムと結合するクライアントソフトウェアのある例では、ユーザはローカル
フォルダのコンテンツを直接操作し得る一方で、バックグラウンドプロセスが変更のため
にローカルコンテンツを監視し、コンテンツ管理システム１０４に変更を同期する。ある
実施形態では、バックグラウンドプロセスは、コンテンツ管理システム１０４において更
新されたコンテンツを特定し、ローカルコレクションに変更を同期する。クライアントソ
フトウェアは、同期処理の動作の通知を提供し得、コンテンツ管理システムのアプリケー
ション内でコンテンツ状態の表示を直接提供し得る。ある実施形態では、ユーザデバイス
１０２は利用可能なネットワーク接続を有し得ない。このシナリオでは、クライアントソ
フトウェアは、コンテンツアイテムの変更に対してリンクされたコレクションを監視し、
ネットワーク接続が可能になった際のコンテンツ管理システム１０４への後の同期のため
に、これらの変更をキューに入れ得る。同様に、ユーザは、コンテンツ管理システム１０
４との同期を手動で停止又は一時停止し得る。
【０１０８】
　ユーザはまた、コンテンツ管理インターフェースモジュール１５４によって生成及び提
供されたウェブインターフェースを介してコンテンツを視認し又は操作し得る。例えば、
ユーザはコンテンツ管理システム１０４によって提供されたウェブアドレスへウェブブラ
ウザ内で移動し得る。コンテンツアイテムの新たなバージョンをアップロードするなどの
、ウェブインターフェースを介してなされたデータストア１１８のコンテンツへの変更や
更新は、ユーザアカウントに関連付けられた他のユーザデバイス１０２へ逆に伝達され得
る。例えば、複数のユーザデバイス１０２のそれぞれはそのクライアントソフトウェアを
用いて、１つのアカウントと関連付けられており、アカウント内のコンテンツアイテムは
ユーザデバイス１０２のそれぞれとの間で同期し得る。
【０１０９】
　コンテンツ管理システム１０４は、コンテンツ及び／又はコンテンツのコレクションの
公開又は非公開による共有を管理するための共有モジュール１２６を含み得る。共有モジ
ュール１２６は、独立して、又はユーザデバイス１０２ａにある対応する共有モジュール
１５２ａ及びユーザデバイス１０２ｂにある対応する共有モジュール１５２ｂ（合わせる
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と共有モジュール１５２）と連携して、共有を管理し得る。公開によるコンテンツの共有
は、コンテンツアイテム及び／又はコレクションを、コンテンツ管理システム１０４を用
いたネットワーク通信において任意のデバイスからアクセス可能にすることを含み得る。
非公開によるコンテンツの共有は、データストア１１８内のコンテンツアイテム及び／又
はコレクションを、２つ以上のユーザアカウントと結びつけて、各ユーザアカウントがコ
ンテンツへアクセス可能にすることを含み得る。この共有は、プラットフォーム非依存で
実行され得る。すなわち、コンテンツは、種類、機能、オペレーティングシステム等の異
なる、複数のユーザデバイス１０２にわたって共有され得る。例えば、１つ以上の共有リ
ンクが、共有されたコンテンツアイテムにアクセスするためにユーザ又はユーザのコンタ
クトに提供され得る。コンテンツはまた、異なるユーザアカウントの種類にわたって共有
され得る。特に、共有モジュール１２６がコレクションモジュール１２４と共に用いられ
ることにより、仮想的なコレクションを他のユーザ又はユーザアカウントと共有すること
ができ得る。仮想コレクションは、ユーザデバイス１０２のコンテンツアイテムシステム
１０８内の様々な場所に格納され得る、及び／又はコンテンツ管理システム１０４に離れ
て格納され得るコンテンツ識別子のコレクションであり得る。
【０１１０】
　ある実施形態では、コンテンツ管理システムを用いた、アカウントのための仮想コレク
ションは、コンテンツアイテムのための１つ以上の識別子のコレクションに対応し得る（
例えば、ストレージのコンテンツアイテムを特定する）。仮想コレクションは、コレクシ
ョンモジュール１２４を用いて、コンテンツ管理システムによって格納され及び／又は管
理された既存のコンテンツアイテムから選択され、データストレージにある既存のコンテ
ンツアイテムと仮想コレクションを関連付ける（例えば、格納場所、コンテンツ識別子、
又は格納されたコンテンツアイテムのアドレスを関連付ける）ことにより生成され得る。
既存のコンテンツアイテムと仮想コレクションを関連付けることにより、コンテンツアイ
テムは、コンテンツアイテムをコレクション内に置くために、データストレージ内の他の
場所にコンテンツアイテムを格納する（例えばコンテンツアイテムをディレクトリにコピ
ー及びペーストする）必要がない仮想コレクションの一部として指定され得る。
【０１１１】
　ある実施形態では、コンテンツ管理システム１０４は、各エントリや行がデータストア
１１８の各コンテンツアイテムの場所を特定する、コンテンツアイテムのためのコンテン
ツディレクトリ又はデータベーステーブル／エントリを管理するように構成され得る。あ
る実施形態では、ユニーク又はほぼユニークな識別子がデータストア１１８に格納される
各コンテンツアイテムのために格納され得る。
【０１１２】
　ある実施形態では、メタデータが各コンテンツアイテムのために格納され得る。例えば
、メタデータは、コンテンツアイテムを特定するために用いられるコンテンツのパスを含
み得る。コンテンツのパスは、コンテンツアイテムの名前と、コンテンツアイテムに関連
付けられたコンテンツアイテムの階層（例えば、ユーザデバイス１０２内のローカルな格
納に対するパス）とを含み得る。コンテンツ管理システム１０４は、コンテンツのパスを
使用して、従来的な階層的なビューを用いたユーザインターフェースに、適切なコンテン
ツアイテムの階層でコンテンツアイテムを表示し得る。データストア１１８内のコンテン
ツアイテムの場所を特定するコンテンツのポインタもまた、コンテンツ識別子と共に格納
され得る。例えば、コンテンツのポインタは、メモリ内のコンテンツアイテムの正確な格
納アドレスを含み得る。ある実施形態では、コンテンツのポインタは、そのそれぞれがコ
ンテンツアイテムの一部を含む複数の場所を指し示し得る。
【０１１３】
　コンテンツのパス及びコンテンツのポインタに加えて、コンテンツアイテムのエントリ
／コンテンツアイテムデータベースのデータベーステーブルの行は、コンテンツアイテム
へアクセス可能なユーザアカウントを特定するユーザアカウント識別子を含み得る。ある
実施形態では、複数のユーザアカウント識別子は、コンテンツアイテムが複数のユーザア
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カウントにわたって共有されたことを特定する１つのコンテンツエントリと関連付けられ
得る。
【０１１４】
　非公開によりコンテンツアイテムを共有するため、共有モジュール１２６は、コンテン
ツアイテムと関連付けられたコンテンツエントリ又はデータベーステーブルの行にユーザ
アカウント識別子を追加するように構成され得、これにより、コンテンツアイテムへの追
加されたユーザアカウントのアクセスを登録する。共有モジュール１２６はまた、コンテ
ンツアイテムへのユーザアカウントのアクセスを制限するため、コンテンツエントリ又は
データベーステーブルの行からユーザアカウント識別子を削除するように構成され得る。
共有モジュール１２６はまた、仮想コレクションのためのデータベーステーブルへのユー
ザアカウントの追加又は削除に用いられ得る。
【０１１５】
　公開によりコンテンツを共有する場合、共有モジュール１２６は、任意のブラウザが何
らかの認証を要することなく、コンテンツ管理システム１０４へのアクセスを可能にする
、ｕｎｉｆｏｒｍ　ｒｅｓｏｕｒｃｅ　ｌｏｃａｔｏｒ（「ＵＲＬ」）等のカスタムネッ
トワークアドレスを生成するように構成され得る。これを実現するため、共有モジュール
１２６は生成されたＵＲＬにコンテンツ識別データを含めるよう構成されてもよい。この
コンテンツ識別データは、要求されたコンテンツアイテムを適切に特定して返信するため
に後に用いられてもよい。例えば、共有モジュール１２６は、生成されたＵＲＬにユーザ
アカウント識別子とコンテンツのパスを含むように構成され得る。ＵＲＬの選択のうえで
、ＵＲＬに含まれるコンテンツ識別子のデータは、コンテンツ識別子のデータを受信して
適切なコンテンツエントリを特定し、このコンテンツエントリに関連付けられたコンテン
ツアイテムを返信し得る、コンテンツ管理システム１０４に送信され得る。
【０１１６】
　公開により仮想コレクションを共有するため、共有モジュール１２６は、任意のブラウ
ザが何らかの認証を要することなく、コンテンツ管理システム１００へのアクセスを可能
にする、ｕｎｉｆｏｒｍ　ｒｅｓｏｕｒｃｅ　ｌｏｃａｔｏｒ（「ＵＲＬ」）等のカスタ
ムネットワークアドレスを生成するように構成され得る。これを実現するため、共有モジ
ュール１２６は生成されたＵＲＬにコレクション識別データを含めるよう構成されてもよ
い。このコレクション識別データは、要求されたコンテンツアイテムを適切に特定して返
信するために後に用いられてもよい。例えば、共有モジュール１２６は、生成されたＵＲ
Ｌにユーザアカウント識別子とコレクション識別子を含むように構成され得る。ＵＲＬの
選択の際、ＵＲＬに含まれるコンテンツ識別データはコンテンツ管理システム１０４に送
信されてもよく、このコンテンツ管理システム１０４は受信されたコンテンツ識別データ
を使用して適切なコンテンツエントリ又はデータベースの行を特定し、このコンテンツエ
ントリ又はデータベースの行に関連付けられたコンテンツアイテムを返信してもよい。
【０１１７】
　ＵＲＬの生成に加えて、共有モジュール１２６はまた、コンテンツアイテムへのＵＲＬ
が生成されたことを記録するように構成され得る。ある実施形態では、コンテンツアイテ
ムに関連付けられたコンテンツエントリは、コンテンツアイテムへのＵＲＬが生成された
かを示すＵＲＬフラグを含み得る。例えば、ＵＲＬフラグは、最初に０又は「偽」が設定
される二値であり得、コンテンツアイテムへのＵＲＬが生成されていないことを示し得る
。共有モジュール１２６は、コンテンツアイテムへのＵＲＬが生成された後にフラグの値
を１又は「真」に変更するように構成され得る。
【０１１８】
　ある実施形態では、共有モジュール１２６はまた、生成されたＵＲＬを非活性化するよ
うに構成され得る。例えば、各コンテンツエントリもまた、生成されたＵＲＬからの要求
に応じてコンテンツが返信されるべきかを示すＵＲＬ活性フラグを含み得る。例えば、共
有モジュール１２６は、ＵＲＬ活性フラグが１又は「真」に設定されている場合に生成さ
れたリンクによって要求されたコンテンツアイテムのみを返信するように構成され得る。
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レクションへのアクセスを容易に制限し得る。これにより、ユーザは、コンテンツアイテ
ムを移動したり生成されたＵＲＬを削除したりする必要なく、共有コンテンツへのアクセ
スを制限することができる。同様に、共有モジュール１２６は、ＵＲＬ活性フラグの値を
１又は「真」に再び変更することによりＵＲＬを再活性化し得る。従って、ユーザは、新
たなＵＲＬを生成する必要ななくコンテンツアイテムへのアクセスを容易に回復させる。
【０１１９】
　例示の実装
　任意の適切なプログラミング言語が、限定はしないがＣ、Ｃ＋＋、Ｊａｖａ、Ｊａｖａ
Ｓｃｒｉｐｔ、Ｐｙｔｈｏｎ、Ｒｕｂｙ、ＣｏｆｆｅｅＳｃｒｉｐｔ、アセンブラ言語等
を含む特定の実施形態のルーチンを実装するために使用されうる。種々のプログラミング
技術、　手続き型又はオブジェクト指向型などが使用されてもよい。ルーチンは、１つの
処理デバイス又は複数のプロセッサ上で実行し得る。ステップ、操作、コンピュータ処理
は特定の順番で表され得るが、この順番は異なる特定の実施形態において変更され得る。
ある特定の実施形態では、本明細書において連続的に示された複数のステップは、同時に
実行され得る。
【０１２０】
　特定の実施形態は、命令実行システム、装置、システム又はデバイスと共に使用するた
めのコンピュータ可読ストレージデバイス又は非一時的なコンピュータ可読媒体に実装さ
れ得る。特定の実施形態は、ソフトウェア又はハードウェア又は両方の組み合わせの制御
ロジックの形式で実装され得る。この制御ロジックは、１つ以上のプロセッサで実行され
たときに、特定の実施形態に記載されたものを実行するために動作可能であり得る。
【０１２１】
　特定の実施の形態は、プログラムされた汎用デジタルコンピュータを用いて、特定用途
向け集積回路、プログラマブルロジックデバイス、ＦＰＧＡ（ｆｉｅｌｄ　ｐｒｏｇｒａ
ｍｍａｂｌｅ　ｇａｔｅ　ａｒｒａｙｓ）、光、化学、バイオ、量子又はナノ加工のシス
テム、コンポーネント及び機構を用いて、実装され得る。一般に、特定の実施形態の機能
は、この分野で知られるあらゆる手段により実現され得る。分散化、ネットワーク化され
たシステム、コンポーネント、及び／又は回路が用いられ得る。データの通信又は伝送は
有線、無線又は任意の他の手段によりなされ得る。
【０１２２】
　用例／図に図示された要素の１つ以上は、より分割された又は統合された方法で、又は
、削除され又はある場合に動作しないものとして、特定のアプリケーションに従って有用
なものとして扱われて、実装され得る。ストレージデバイス等の機械可読媒体に格納され
得るプログラムやコードを実装して、上述した任意の方法をコンピュータに実行させるこ
とは、思想及びスコープの範囲内であり得る。
【０１２３】
　この中の記載及び以下の請求項のあらゆる箇所で用いられるように、「ａ」、「ａｎ」
及び「ｔｈｅ」はコンテキストが明示的に述べない限り複数の参照を含む。また、この中
の記載及び以下の請求項のあらゆる箇所で用いられるように、「ｉｎ」の意味はコンテキ
ストが明示的に述べない限り「ｉｎ」及び「ｏｎ」を含む。
【０１２４】
　一時的なイベンティングに関する方法が記載されたが、本発明の思想及びスコープから
乖離することなく多くの変更がなされ得ることが理解されるべきである。この分野におけ
る当業者から見てクレームされた主題から実質的でない変更、知られていないもの又は後
に考案されたものは、請求項のスコープと均等であると想定される。従って、この分野の
当業者に現在明らかな代用物又は後に知られたものは、定義された要素のスコープ内であ
ると定義され得る。本発明の記載された実施形態は、限定では無く説明の目的のために示
されたものである。
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