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(57)【要約】
　本発明は、通信デバイスの様々な態様に関する。第１
の態様においては、複数の会話のうちの現在の会話が通
信デバイスで選択される。選択された会話に対し、選択
された会話とともに受信され関連づけられたメディアが
デバイス上でレンダリングされる一方、デバイス上で生
成され、選択された会話と関連づけられたメディアは、
デバイスから選択された会話の参加者に送信される。選
択されない会話と関連づけられたメディアは後のレビュ
ーのために通信デバイス上に記憶される。第２の態様に
おいては、優先度順を用いることにより、複数の会話が
デバイス上で連続的にレンダリングされてもよい。複数
の会話用のメディアが受信されると、高優先度の会話の
利用可能なメディアがレンダリングされる一方、他の会
話のメディアはタイムシフトモードでレンダリングされ
る。優先度順は、総ての受信メディアが最終的にはレン
ダリングされるように連続更新される。更に別の態様に
おいては、複数の会話のメディアは同時レンダリング及
び記憶されてもよい。この態様については、会話のうち
の１つがレビュー用に選択されてもよい。レビュー期間
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　通信デバイスであって、
　　ネットワークを通じて１又はそれ以上の会話と関連づけられるメディアを前記通信デ
バイスで受信するよう構成された受信部と、
　　前記通信デバイスを用いて生成されたメディアをエンコードするよう構成されたエン
コーダであって、エンコードされた前記メディアが前記１又はそれ以上の会話と関連づけ
られるエンコーダと、
　　前記メディアが前記ネットワークを通じて受信された場合に、前記１又はそれ以上の
会話と関連づけられる受信メディアと、前記１又はそれ以上の会話と関連づけられる前記
エンコードされたメディアとを、前記通信デバイス上で記憶するよう構成される記憶又は
メモリ要素と、
　　現時点での前記１又はそれ以上の会話のうちの１つを前記通信デバイス上で選択する
よう構成される会話制御要素と、
　　前記会話制御要素によって、接続かつ制御され、更に、
　　　（ａ）選択された現在の前記会話と関連づけられた前記受信メディアが受信された
場合に、漸次レンダリングされる、ほぼリアルタイムモード、
　　　あるいは、
　　　（ｂ）前記選択された現在の会話と関連づけられた、受信かつエンコードされた前
記メディアが、エンコード又は受信された後にレンダリングされるタイムシフトモード、
　　のいずれかで、前記通信デバイス上で、前記選択された現在の会話と関連づけられた
前記メディアをレンダリングするよう構成されるレンダリング要素と、
　　前記選択された現在の会話と関連づけられた前記エンコードされたメディアを、前記
ネットワークを通じて１又はそれ以上のリモート通信デバイスに送信するよう構成される
送信部と、
を具えることを特徴とするデバイス。
【請求項２】
　請求項１に記載のデバイスにおいて、前記会話制御要素が更に、前記１又はそれ以上の
会話の中で前記選択された現在の会話を選択的にシフトするよう構成され、前記レンダリ
ング要素が更に、前記ほぼリアルタイムモード又は前記タイムシフトモードのいずれかで
、前記受信メディアと、シフトされた前記現在の会話のエンコードされたメディアとをレ
ンダリングするよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項３】
　請求項１又は２のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記会話制御要素が更に、前記
レンダリング要素に、前記リアルタイムモードと前記タイムシフトモードとの間で行き来
して、前記選択された現在の会話と関連づけられる前記メディアのレンダリングを選択的
に遷移させるように構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項４】
　請求項１ないし３のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記選択された現在の会話が
、当該選択された現在の会話の参加者間の前記受信かつエンコードされたメディアの交換
を更に含むことを特徴とするデバイス。
【請求項５】
　請求項１ないし４のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記メディアが前記ほぼリア
ルタイムのレンダリングモードで前記ネットワークを通じて受信される場合に、前記受信
部及び前記レンダリング要素が更に、前記選択された現在の会話と関連づけられた前記受
信メディアを漸次レンダリングするよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項６】
　請求項１ないし５のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記記憶又はメモリ要素及び
前記レンダリング要素が更に、前記タイムシフトモードにある場合に、前記記憶又はメモ
リ要素から前記選択された現在の会話のメディアを漸次レンダリングするよう構成される
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ことを特徴とするデバイス。
【請求項７】
　請求項１ないし６のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記会話制御要素、前記記憶
又はメモリ要素、及び前記レンダリング要素が更に、前記選択された現在の会話のレンダ
リングを選択的にポーズし、その後に再開する能力を前記通信デバイス上に提供するよう
構成され、前記記憶又はメモリ要素が前記ポーズ中に前記１又はそれ以上の会話と関連づ
けられる受信メディアを連続記憶することを特徴とするデバイス。
【請求項８】
　請求項１ないし７のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記会話制御要素及び前記レ
ンダリング要素は、前記選択された現在の会話の過去の時点から前記タイムシフトモード
で前記メモリ又は記憶要素から、前記選択された現在の会話のメディアをレンダリングす
るよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項９】
　請求項１ないし８のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記会話制御要素及び前記レ
ンダリング要素が更に、前記記憶又はメモリ要素から、選択された１の参加者による前記
受信メディアを取り出すことによって、前記現在の会話の前記選択された１の参加者から
、選択された現在の会話の受信メディアを前記タイムシフトモードでレビューする能力を
提供するよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項１０】
　請求項１ないし９のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記会話制御要素及び前記レ
ンダリング要素が更に、前記記憶又はメモリ要素から、２又はそれ以上の参加者による前
記受信メディアを取り出すことによって、前記現在の会話の２又はそれ以上の参加者から
、選択された現在の会話の受信メディアを前記タイムシフトモードでレビューする能力を
提供するよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項１１】
　請求項１ないし１０のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記会話制御要素が前記タ
イムシフトモードで前記選択された現在の会話のレンダリングを開始するよう、前記選択
された現在の会話の過去の時点を規定するレンダリング点の入力を受信するよう構成され
る入力要素を更に具え、前記時点が前記通信デバイスのユーザによって選択及び入力され
ることを特徴とするデバイス。
【請求項１２】
　請求項１ないし１１のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記レンダリング要素が更
に、前記選択された現在の会話と関連づけられる複数の参加者からの前記通信デバイス上
の複数のメディアストリームをレンダリングするよう更に構成され、前記複数のメディア
ストリームの各々が、複数の時間でインデックスされたメディアペイロードを含み、各々
の時間でインデックスされたメディアペイロードが、それに関連づけられた時間でインデ
ックスされた情報を有し、前記レンダリング要素が、時間によって参加者ごとに、前記イ
ンデックスされたメディアペイロードを重ねることによって前記複数のメディアストリー
ムをレンダリングすることを特徴とするデバイス。
【請求項１３】
　請求項１ないし１２のいずれかのデバイスにおいて、前記会話制御要素及び前記レンダ
リング要素が更に、
　　取り出された前記メディアが、前記ネットワークを通じて受信されるときに、前記選
択された会話の受信メディアにキャッチアップして、かつ、ほぼ同一となるまで、前記記
憶又はメモリ要素から、増加したレンダリング速度で前記取り出されたメディアをレンダ
リングし、
　　ひいては、
　　キャッチアップ点の後に、前記ネットワークを通じて受信されているときに、前記ほ
ぼリアルタイムモードで前記選択された現在の会話のメディアをレンダリングする、
ことによって、前記タイムシフトモードから前記ほぼリアルタイムモードに、前記選択さ
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れた現在の会話の前記受信メディアのレンダリングを遷移するよう構成されることを特徴
とするデバイス。
【請求項１４】
　請求項１ないし１３のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記会話制御要素が会話選
択入力と、入力選択された前記会話と関連づけられる前記メディアをレンダリングするた
めの点を規定するレンダリング点の入力とを受信するよう構成される会話選択入力部を更
に具え、前記会話制御要素が更に、前記レンダリング要素に、入力開始点から前記入力選
択された会話をレンダリングさせるよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項１５】
　請求項１ないし１４のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記送信部が更に、前記会
話制御要素によって選択されるように、前記選択された現在の会話の各々と関連づけられ
たエンコードされたメディアを送信するよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項１６】
　１又はそれ以上の会話を連続的にレンダリングするためのデバイスであって、
　　ネットワークを通じて１又はそれ以上の会話と関連づけられるメディアを、前記通信
デバイスで受信するよう構成される受信部であって、前記１又はそれ以上の会話が、規定
された優先順位の階層によって連続的にレンダリングすべき規定された会話の組を含む受
信部と、
　　前記規定された優先順位の階層に少なくとも部分的に基づいて、シーケンス順に前記
規定された会話の組と関連づけられた受信メディアをシーケンスするよう構成されたシー
ケンス要素と、
　　前記シーケンス順に、前記規定された会話の組と関連づけられた前記受信メディアを
連続的にレンダリングするよう構成されるレンダリング要素と、
を具えることを特徴とするデバイス。
【請求項１７】
　請求項１６に記載のデバイスにおいて、連続的にレンダリングすべき前記規定された会
話の組が、前記通信デバイスのユーザによって規定されることを特徴とするデバイス。
【請求項１８】
　請求項１６又は１７のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記連続的にレンダリング
すべき規定された会話の組が、初期設定の構成によって規定されることを特徴とするデバ
イス。
【請求項１９】
　請求項１６ないし１８のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記連続的にレンダリン
グすべき規定された会話の組が、前記組の会話の１の参加者によって規定されることを特
徴とするデバイス。
【請求項２０】
　請求項１６ないし１９のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記優先順位の階層が、
前記通信デバイスのユーザによって規定されることを特徴とするデバイス。
【請求項２１】
　請求項１６ないし２０のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記優先順位の階層が、
事前に規定された優先順位の階層であることを特徴とするデバイス。
【請求項２２】
　請求項１６ないし２１のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記優先順位の階層が、
前記組の会話の１の参加者によって規定されることを特徴とするデバイス。
【請求項２３】
　請求項１６ないし２２のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記シーケンス要素が更
に、
　（ｉ）　連続的にレンダリングすべき前記会話の組の間で、利用可能なメディアを有す
る前記会話を確認し、
　（ｉｉ）前記規定された優先順位の階層に少なくとも部分的に基づき、利用可能なメデ
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ィアを有する確認された前記会話のうちの１の会話を選択する、
ことによってシーケンス順に、前記規定された会話の組と関連づけられたメディアをシー
ケンスするよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項２４】
　請求項１６ないし２３のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記レンダリング要素が
更に、
　（ｉｉｉ）選択された前記１の会話の利用可能なメディアをレンダリングし、
　（ｉｖ）　他の前記確認された会話の前記利用可能なメディアのレンダリングをポーズ
し、
　（ｖ）　　（ｉ）ないし（ｉｖ）を連続的に行う、
ことによって、前記シーケンス要素によって規定されたシーケンス順に、前記規定された
会話の組と関連づけられたメディアを連続的にレンダリングするよう構成されることを特
徴とするデバイス。
【請求項２５】
　請求項１６ないし２４のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記シーケンス要素が、
利用可能なメディアを有する前記確認された会話のうちの１の会話を選択するシーケンス
アルゴリズムに依存し、当該シーケンスアルゴリズムが、
　（ｉ）　　　前記優先順位の階層、
　（ｉｉ）　　高優先度のメディアを有する現在レンダリングされるメディアを中断する
ことと関連する切り替えコスト、
　（ｉｉｉ）　前記現在レンダリングされるメディアの期間、
　（ｉｖ）　　前記利用可能なメディアの質、
　（ｖ）　　　前記通信デバイスのコントローラからの入力、
　（ｖｉ）　　前記メディアが受信された時間、
　（ｖｉｉ）　前記メディアが生成及びエンコードされた時間、
　（ｖｉｉｉ）前記メディアがレンダリングのために利用可能となる時間、
　（ｉｘ）　　ランダム又は所定のシャッフル順、
　（ｘ）　　　前記受信メディアと関連づけられる事前規定された優先度
　あるいは、
　（ｘｉ）　　前記受信メディアとともに含まれる優先度情報、
というパラメータのうちの１又はそれ以上を用いることを特徴とするデバイス。
【請求項２６】
　請求項１６ないし２５のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記規定された会話の組
に属するメディアが前記通信デバイスで受信される場合に、前記シーケンス要素が更に、
前記シーケンス順を連続的に更新するよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項２７】
　請求項１６ないし２６のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記レンダリング要素が
更に、前記規定された組の前記会話に対する前記利用可能なメディアを、ほぼリアルタイ
ムモードで最初は前記シーケンス順に、連続的にレンダリングするよう構成されることを
特徴とするデバイス。
【請求項２８】
　請求項１６ないし２７のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記レンダリング要素が
更に、前記会話に対する前記利用可能なメディアを、タイムシフトモードで、最初は前記
シーケンス順でなく、連続的にレンダリングするよう構成されることを特徴とするデバイ
ス。
【請求項２９】
　請求項１６ないし２８のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記シーケンス要素が更
に、
　（ｉ）　　前記シーケンス順に最初の前記メディアをレンダリングし、
　（ｉｉ）　前記シーケンス順に更新し、
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　（ｉｉｉ）ステップ（ｉ）及び（ｉｉ）を連続的に行う、
ことによって、前記シーケンス順に前記規定された会話の組と関連づけられるメディアを
連続的にレンダリングするよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項３０】
　請求項１６ないし２９のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記シーケンス要素が更
に、
　（ｉｖ）前記シーケンス順に下方に前記メディアのレンダリングを連続的にタイムシフ
トし、
　（ｖ）　（ｉ）及び（ｉｖ）を連続的に行う、
ことによって、前記シーケンス順に前記規定された会話の組と関連づけられるメディアを
連続的にレンダリングするよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項３１】
　請求項１６ないし３０のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記レンダリング要素が
更に、
　（ｉｖ）前記メディアが前記ネットワークを通じて受信されているときに漸次的に、
　あるいは、
　（ｖ）　前記シーケンス順に最初の前記メディアが既に受信されたが、レンダリングさ
れない場合に、記憶部又はメモリから漸次的に、
前記シーケンス順に最初の前記メディアをレンダリングするよう構成されることを特徴と
するデバイス。
【請求項３２】
　請求項１６ないし３１のいずれかに記載のデバイスが、前記通信デバイス上で生成され
、前記優先順位の階層によって規定されるような前記高優先度の会話と関連づけられるメ
ディアをエンコードするよう構成されるエンコーダを更に具えることを特徴とするデバイ
ス。
【請求項３３】
　請求項３２に記載のデバイスにおいて、前記エンコードされたメディア及び前記受信メ
ディアが前記高優先度の会話を構成することを特徴とするデバイス。
【請求項３４】
　請求項３２又は３３のいずれかに記載のデバイスが、前記組にある前記会話と関連づけ
られる前記受信メディア及び前記エンコードされたメディアを記憶するよう構成される記
憶又はメモリ要素を更に具えることを特徴とするデバイス。
【請求項３５】
　請求項３２ないし３４のいずれかに記載のデバイスが、前記高優先度の会話に関連する
前記ネットワークを通じて、前記通信デバイスから前記１又はそれ以上のリモート通信デ
バイスへ、前記エンコードされたメディアを送信するよう構成される送信部を更に具える
ことを特徴とするデバイス。
【請求項３６】
　通信デバイスであって、
　　ネットワークを通じて１又はそれ以上の会話と関連づけられるメディアを前記通信デ
バイスで受信するよう構成された受信部と、
　　前記メディアが前記ネットワークを通じて受信される場合に、前記１又はそれ以上の
会話と関連づけられる受信メディアを同時レンダリングするよう構成されたレンダリング
要素と、
　　前記１又はそれ以上の会話用にそれぞれ、前記通信デバイス上でメディアを生成する
よう構成されたメディア生成デバイスと、
　　前記１又はそれ以上の会話用に生成された前記メディアを、前記ネットワークを通じ
て送信するよう構成された送信部であって、前記生成されたメディアがそれぞれ、前記１
又はそれ以上の会話の１又はそれ以上の参加者に送信される送信部と、
　　前記１又はそれ以上の会話と関連づけられた受信及び生成された前記メディアを記憶
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するよう構成されたメモリ又は記憶要素と、
　　前記レンダリング要素を制御するよう構成され、更に、
　　　（ｉ）　前記１又はそれ以上の会話と関連づけられた、前記ネットワークを通じて
受信されたメディアの前記同時レンダリングをポーズするポーズ機能と、
　　　（ｉｉ）同時レンダリングされている前記１又はそれ以上の会話のうちの１つを、
前記ポーズ中にレビュー用に選択するよう構成される選択要素と、
　　とを具えるレンダリング制御要素と、
を具え、選択された前記会話のレビューは、前記選択された会話と関連づけられた、受信
及び／又は生成された前記メディアのレンダリングを具え、前記選択された会話が前記ポ
ーズ中にレビューされている間に、前記メモリ又は記憶要素が更に、前記ネットワークを
通じて受信され、前記１又はそれ以上の会話と関連づけられたメディアを、中断なく連続
記憶するよう構成され、前記レンダリング制御要素が更に、前記選択された会話のポーズ
及びレビュー後に前記ネットワークを通じて受信されているときに、前記１又はそれ以上
の会話と関連づけられる前記受信メディアのレンダリングを再開するよう構成されること
を特徴とするデバイス。
【請求項３７】
　請求項３６に記載のデバイスにおいて、選択された１の前記会話と関連づけられたメデ
ィアが、前記１又はそれ以上の会話の同時レンダリングのポーズ中にレビューされている
間に、前記メモリ又は記憶要素が更に、前記ネットワークを通じて受信され、選択されな
い前記１又はそれ以上の会話と関連づけられたメディアを、中断なく連続記憶するよう構
成されることを特徴とするデバイス。
【請求項３８】
　請求項３６又は３７のいずれかに記載のデバイスにおいて、レンダリング制御要素が更
に、前記ポーズ中に前記選択された会話のメディアをレビューするための開始点を規定す
る開始点入力を受信するよう構成され、前記レンダリング制御要素が更に、前記開始点で
開始するメディアを、前記記憶又はメモリ要素から取り出させ、前記開始点から開始する
前記レンダリング要素上でレンダリングさせるよう構成されることを特徴とするデバイス
。
【請求項３９】
　請求項３６ないし３８のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記メディアが最初にエ
ンコードされたよりも速い速度で、取り出された前記メディアをレンダリングするために
、及び、前記選択された１の会話のメディアが前記ネットワークを通じて受信されている
ときに、前記速い速度で取り出された前記メディアのレンダリングが前記選択された１の
会話のメディアをキャッチアップし、かつ、ほぼ同一である場合にキャッチアップ点を確
認するために、前記レンダリング制御要素が更に、前記レンダリング要素を制御するよう
構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項４０】
　請求項３６ないし３９のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記会話の各々がそれぞ
れ、前記会話の各々の参加者の間で送受信された前記メディアの交換を更に具えることを
特徴とするデバイス。
【請求項４１】
　請求項３６ないし４０のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記１又はそれ以上の会
話の各々と関連づけられた前記受信及び生成されたメディアがそれぞれ、メッセージにセ
グメント化されることを特徴とするデバイス。
【請求項４２】
　請求項３６ないし４１のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記１又はそれ以上の会
話の各々と関連づけられた前記受信及び生成されたメディアが、複数のメディアペイロー
ドを更に具え、当該複数のメディアペイロードの各々が、それと関連づけられる、時間で
インデックスされた情報を有することを特徴とするデバイス。
【請求項４３】
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　請求項４２に記載のデバイスにおいて、前記レンダリング要素が更に、同時レンダリン
グすべき前記１又はそれ以上の会話と関連づけられた前記受信メディアのペイロードの時
間インデックスを確認し、重複する前記メディアペイロードの時間でインデックスされた
メディアを時間でインデックスされた順序によって同時レンダリングすることによって、
前記１又はそれ以上のメッセージと関連づけられる受信メディアを同時レンダリングする
よう更に構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項４４】
　請求項３６ないし４３のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記レンダリング要素が
、同時レンダリングすべき前記１又はそれ以上の会話と関連づけられた前記受信メディア
を混合するよう構成されたミックス部を更に具えることを特徴とするデバイス。
【請求項４５】
　請求項３６ないし４４のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記レンダリング制御要
素は、前記通信デバイスのユーザが、同時レンダリングすべき前記１又はそれ以上の会話
を規定できるようにプログラム可能であることを特徴とするデバイス。
【請求項４６】
　請求項３６ないし４５のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記レンダリング制御要
素が、同時レンダリングすべき前記１又はそれ以上の会話を規定するよう事前構成される
ことを特徴とするデバイス。
【請求項４７】
　請求項３６ないし４６のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記レンダリング制御要
素は、前記１又はそれ以上の会話の参加者が、同時レンダリングすべき前記１又はそれ以
上の会話を規定できるようにプログラム可能であることを特徴とするデバイス。
【請求項４８】
　請求項３６ないし４７のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記送信部が更に、同時
レンダリングされる前記１又はそれ以上の会話のうちの選択された１つのために生成され
たメディアを送信するよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項４９】
　請求項３６ないし４８のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記レンダリング要素が
更に、
　　前記メディアが１のソースからのみ受信されているときに、前記１のソースからの前
記受信メディアのみをレンダリングする、
　　あるいは、
　　前記受信メディアが同時に２又はそれ以上のソースから受信されているときに、前記
受信メディアのレンダリングを重ねる、
ことによって、同時レンダリングするよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項５０】
　請求項３６ないし４９のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記受信メディアが、前
記ポーズ中に受信される前記記憶されたメディアを最初にレビューすることなく前記ネッ
トワークを通じて受信されているときに、前記レンダリング制御要素が更に、前記ポーズ
後に前記１又はそれ以上の会話と関連づけられた受信メディアの同時レンダリングを再開
するよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項５１】
　請求項３６ないし５０のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記レンダリング制御要
素が更に、前記ポーズ後の選択された会話のために、前記ネットワークを通じて受信され
るように、受信された前記メディアのレンダリングを再開するよう更に構成されることを
特徴とするデバイス。
【請求項５２】
　請求項３６ないし５１のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記レンダリング制御要
素が更に、ポーズされた後に、前記記憶又はメモリ要素からのポーズ中に受信される前記
メディアをレンダリングすることによって、前記１又はそれ以上の会話と関連づけられた
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前記メディアの同時レンダリングがポーズされた時点から、前記１又はそれ以上の会話と
関連づけられた前記受信メディアの同時レンダリングを再開するよう構成されることを特
徴とするデバイス。
【請求項５３】
　請求項３６ないし５２のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記レンダリング制御要
素が更に、ポーズされた後に、前記通信デバイスのユーザによって規定される選択された
過去の時点から、前記１又はそれ以上の会話と関連づけられた前記受信メディアの同時レ
ンダリングを再開するよう構成されることを特徴とするデバイス。
【請求項５４】
　請求項３６ないし５３のいずれかに記載のデバイスが、前記メディア生成デバイスを用
いて生成された、前記生成されたメディアをエンコードするよう構成されるエンコーダを
更に具えることを特徴とするデバイス。
【請求項５５】
　請求項１ないし５４のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記１又はそれ以上の会話
と関連づけられたメディアが、メッセージにセグメント化されることを特徴とするデバイ
ス。
【請求項５６】
　請求項１ないし５５のいずれかに記載のデバイスが、前記１又はそれ以上の会話のメデ
ィアをレンダリングするように複数のレンダリングオプションを提供するステップを更に
具え、前記レンダリングオプションが、ポーズ、リプレイ、早くプレイ、ゆっくりプレイ
、後方にジャンプ、前方にジャンプ、無音をスキップ、直近の受信メディアにキャッチア
ップ又は直近の受信メディアにジャンプのうちの１又はそれ以上を具えることを特徴とす
るデバイス。
【請求項５７】
　請求項１ないし１５又は３２ないし５４のいずれかに記載のデバイスが、
　　前記メディアが前記エンコードされたメディアを送信する前に生成されているときに
、前記エンコードされたメディアを漸次記憶するステップを更に具えることを特徴とする
デバイス。
【請求項５８】
　請求項１ないし５７のいずれかに記載のデバイスが更に、
　　前記エンコードされたメディアを記憶する前に前記メディアが生成されるのに応じて
、前記エンコードされたメディアを漸次送信することを特徴とするデバイス。
【請求項５９】
　請求項１ないし５８のいずれかに記載のデバイスが更に、
　　前記メディアが生成及びエンコードされるのに応じて、前記エンコードされたメディ
アを同時及び漸次レンダリングし、記憶することを特徴とするデバイス。
【請求項６０】
　請求項１ないし１５又は３６ないし５４のいずれかに記載のデバイスが更に、前記選択
された会話の受信メディアを記憶し、前記受信メディアが、前記ほぼリアルタイムモード
で前記受信メディアをレンダリングする前に記憶されることを特徴とするデバイス。
【請求項６１】
　請求項１ないし１５又は３６ないし５４のいずれかに記載のデバイスが更に、前記ほぼ
リアルタイムモードで、前記選択された現在の会話と関連づけられた受信メディアを漸次
レンダリングし、前記受信メディアが、当該受信メディアを記憶する前にレンダリングさ
れることを特徴とするデバイス。
【請求項６２】
　請求項１ないし１５又は３６ないし５４のいずれかに記載のデバイスが更に、
　　前記メディアが受信されるのに応じて、前記選択された現在の会話と関連づけられた
受信メディアを同時及び漸次レンダリングし、記憶することを特徴とするデバイス。
【請求項６３】
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　請求項１ないし１５又は３２ないし５４のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記通
信デバイス上で生成された前記エンコードされたメディアの、前記ネットワークを通じて
の送信が更に、
　　前記メディアがエンコードされる場合、前記通信デバイスが前記ネットワークと接続
されているかどうかを確認し、
　　前記通信デバイスが前記ネットワークに接続された場合に、前記メディアを漸次送信
し、
　前記ネットワークへ接続されているかは、前記通信デバイスと、前記ネットワークとの
間でデータを転送可能か否かで規定されることを特徴とするデバイス。
【請求項６４】
　請求項６０に記載のデバイスが更に、
　　前記メディアが生成されているときに、前記ネットワークと前記通信デバイスとの間
の接続の帯域幅レートを確認し、
　　確認された前記帯域幅レートで前記生成されたメディアを漸次送信する、
ことを特徴とするデバイス。
【請求項６５】
　請求項１ないし１５又は３２ないし５４のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記通
信デバイス上に生成された前記エンコードされたメディアの前記ネットワークを通じての
送信が更に、
　　前記メディアが生成される場合、前記通信デバイスが前記ネットワークから切断され
たかどうかを確認し、
　　前記第１の通信デバイスが前記ネットワークに再接続されるときを検出し、
　　前記通信デバイスが前記ネットワークに再接続された後に、記憶部又はメモリから前
記生成されたメディアを送信し、
前記ネットワークと接続及び切断されているかは、それぞれ、前記通信デバイスと、前記
ネットワークとの間でデータを転送可能か否か又は転送不可能か否かで規定されることを
特徴とするデバイス。
【請求項６６】
　請求項１ないし１５又は３２ないし５４のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記通
信デバイス上に生成された前記エンコードされたメディアの前記ネットワークを通じての
送信が更に、
　　前記メディアが生成される場合、ネットワーク状態が送信を防ぐほどに十分に不足し
ているかどうかを確認し、
　　ネットワーク状態が前記送信を可能にするほどに十分に改善されるときを検出し、
　　前記ネットワーク状態が十分に改善したときを検出した後で、記憶部又はメモリから
前記生成されたメディアを送信する、
ことを特徴とするデバイス。
【請求項６７】
　請求項１ないし６６のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記メディアが、音声、ビ
デオ、テキスト、センサデータ、位置又はＧＰＳ情報、無線信号、あるいはその組合せと
いったメディアタイプのうちの１又はそれ以上を更に含むことを特徴とするデバイス。
【請求項６８】
　請求項１ないし６７のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記通信デバイスが、固定
電話、ワイヤレス又はセルラーホン、コンピュータ又は無線、衛星電話又は無線、あるい
は戦術的無線又は電話のうちの１つを具えることを特徴とするデバイス。
【請求項６９】
　請求項１ないし６８のいずれかに記載のデバイスにおいて、前記ネットワークが、パケ
ットベースのネットワーク、回路ベースのネットワーク、セルラーネットワーク、ワイヤ
レスネットワーク、無線ベースのネットワーク、電話ネットワーク、衛星ネットワーク、
有線ネットワーク、光ファイバネットワーク、あるいはその組合せを具えることを特徴と
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するデバイス。
【請求項７０】
　請求項１ないし６９のいずれかに記載のデバイスが更に、
　　前記通信デバイスで緊急のメディアを受信し、
　　前記１又はそれ以上の会話と関連づけられた他のメディアをレンダリングする前に、
前記緊急のメディアをレンダリングする、
ことを特徴とするデバイス。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は通信に関し、特に、ユーザにライブモードまたはタイムシフトモードのいずれ
かのモードで会話のメッセージをレビューしたり、会話を二つのモード間で遷移したり、
複数の会話に参加したり、後でレビュー、加工するために会話のメッセージをアーカイブ
することを可能にする、通信およびマルチメディアの管理方法および装置に関する。
【背景技術】
【０００２】
　音声通信は、慣性の影響を受けるのが現状である。自動切換え、高帯域幅ネットワーク
、さらに衛星通信、光ファイバー通信、ＩＰネットワーク通信（ＶｏＩＰ）、無線通信お
よび携帯電話ネットワーク等の技術にもかかわらず、人々の電話の使い方にほとんど変化
が見られない。いまだに、電話機を持ち上げ、相手にダイアルし、繋がるまで待ち、挙句
にダイアルした相手と同期二重会話を強いられている。もし受信側が応答しなければ、接
続はできず、会話も始まらない。
【０００３】
　受信側がボイスメールを持っていれば、せいぜい一方通行の非同期の音声メッセージを
残せるぐらいである。しかし、ボイスメールをレンダリングする手順は煩わしく時間もか
かる。呼出し側は、相手方の電話の呼び出しリンが鳴り止み、ボイスメールシステムに遷
移するのを待ち、音声メッセージの挨拶を聞き、それからメッセージを残さなければなら
ない。現在のボイスメールシステムは、受信側にとっても不便である。受信側は、コード
にダイアルして音声メールにアクセスし、一連のプロンプトをナビゲートし、待ち行列の
中に先着の音声メッセージあればそれを聞き、それからやっと当の送信側のメッセージを
聞かなければならない。
【０００４】
　典型的なボイスメールシステムの他の短所は、音声メッセージを組織化すなわち永久に
アーカイブすることができないことである。ボイスメールシステムの中には、ユーザがメ
ッセージを記憶できるものもあるが、予め決められた時間が経過すると、自動的に削除さ
れ永久に失われてしまう。
【０００５】
　さらに、現在のボイスメールシステムの別の問題は、メッセージを残す前に呼出し側と
ボイスメールシステムで接続をしなければならないということである。もし接続ができな
ければ、呼出し側にとってはメッセージを残す手立てはない。
【０００６】
　現在の電話システムは、リアルタイムの通話、バラバラの音声メッセージといった比較
的単純な利用パターンに基づいており、それらは、たいていは聞き終われば削除される。
これらの音声通信形式は、音声通信で可能な真価を発揮していない、または現在可能なネ
ットワークの速度および回線容量の進歩を活用できていない。また、もし電話回線がダウ
ンしてしまった場合、すなわち利用不能な場合（例えば、携帯電話のユーザがサービス圏
外にいる、または悪天候のために電話回線がダウンした）、通信は起こりえない。
【０００７】
　一般に、電話ベースの通信はテキストベースの通信の進歩に追いついていない。インス
タントメッセージ、Ｅメール、ファックス、グループチャット、テキストメッセージをア
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ーカイブすることなどは、テキストベースの通信ではすべて当前のことである。音声メー
ルのほかには、音声メッセージを管理および／またはアーカイブできる現在利用可能なツ
ールはほとんどない。テキスト通信と比較すると、現在利用できる電話通信を管理するツ
ールはまだ初歩的な段階にある。
【０００８】
　企業環境は、現在の音声通信ツールにおける弱点の良い例を示している。今のところ、
音声通信を法人資産として管理する統一された方法はない。従業員は普通、自分たちの電
話での会話を録音したり永久保存したりすることはない。ビジネス関連の音声通信資産は
、ほとんど言葉が話されると同時に即座に消えてしまい、これらの会話の内容を何らかの
管理可能な形式で管理または保存する方法はない。
【０００９】
　実例として、ある会社の営業幹部の例を考えてみよう。多忙な一日の流れの中で、この
幹部はたくさんの電話をかけ、顧客から電話で幾つかの販売契約をとる場合がある。これ
らの会話を編集、保存、後に検索する手立てがないので、この幹部にとっては、ある取引
と他の取引との条件についてのリコール、あるいは先に結んだ販売合意の条件に異議を唱
える顧客に対しその根拠の説明を求める、といった後に発生することが予想される問題を
解決する方法はない。もしこの幹部が会話を簡単に取出し、レビューすることが可能であ
れば、このような問題は簡単にかつ良好に解決することができるであろうと思われる。
【００１０】
　現在、軍隊、消防、警察、救急医療隊、レスキュー隊、および第一応答者等に使用され
ている戦術的無線システムも、多くの不便をこうむっている。戦術的無線通信は、ほとん
どの場合、メッセージの送信側と受信側の間で「ライブ」の無線接続で行われるに違いな
い。両者間に無線接続なければ、通信は成り立たつはずがない。もし、送信側または受信
側が自分の無線にアクセスできない、あるいは無線回路の接続ができなければ、緊急メッ
セージを送ることは不可能だ。したがって、戦術的通信は、次のような幾つかの基本的な
問題に悩まされている。（ｉ）メッセージが送達される保証がない、（ｉｉ）受信側は、
リアルタイムで聞きそこねたメッセージに戻ったり聞いたりできない、（ｉｉｉ）会話参
加者の情報粒度をコントロールすることができない、（ｉｖ）ライブ会話を行うための信
号品位に欠ける場合、システムは対処できない。もしメッセージをライブで聴けなければ
、そのメッセージは失われてしまう。送信側または受信側にとって、以前送られた会話の
メッセージを管理する、優先順位をつける、アーカイブする、後で検索する（すなわち、
タイムシフトする）のいずれかができるツールはない。
【００１１】
　さらに、戦術的無線通信システムに関する別の短所は、１チャンネルにつき一時に一個
のメッセージしか送信できないということである。大きなビル火災を例にとって見ると、
そこでは、消防士、警察および救急救命士等の複数のチームが同時にビルに取り残された
被害者を救助したり、消火活動したり、被害者に医療援護を提供したり、野次馬を整理し
たりしている。もし、各チームが同じチャンネルを使用しているとしたら、通信は混雑し
大混乱に陥るかもしれない。一人以上の人が同時に送信していたら、通信は「踏倒し」が
おこる。また、高い優先順位のメッセージと低い優先順位のメッセージとを区別する方法
もない。燃え盛るビルの中で消火活動または取り残された被害者の救助活動をしているチ
ームが、当然、野次馬の整理にあたっている他のチームより高い優先順位を持つ。もし、
高い優先順位のメッセージが低い優先順位のメッセージによって踏倒されたら、重要な通
信が妨害されるだけでなく、ビルの中にいる消防士と被害者の命に危険が及ぶことになる
。
【００１２】
　メッセージに優先順位をつけることができないことに対する、考えられるひとつの解決
策としては、複数のチャンネルを使い、それぞれのチームに異なるチャンネルを割り当て
ることである。しかしながら、この解決策はそれ自体一連の問題を生じる。また、消防隊
長は、どのチャンネルをどの時点で聞けば間に合うのかをどうやって判断するのか。複数
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のチームの全員がそれぞれ異なるチャンネルと接続していたら、どうやってたがいに通信
をかわすのか。一つのチームが緊急援助を求めたとき、他のチームが別のチャンネルを聞
いていたら、どうやってそれを知るのか。複数のチャンネルが幾つかの問題を軽く扱った
場合、それが混乱を引き起こし、チャンネルが一つのとき以上にさらなる問題を生じる可
能性がある。
【００１３】
　効果的にメッセージに優先順位をつける、マルチ会話が同時に行える、メッセージのタ
イムシフトを行い、送達を確実にする、あるいは後の検索・レビューのためにマルチ会話
をアーカイブすることをサポートする管理ツールがないことが、戦術的無線の問題に結び
ついている。軍隊、警察、消防のような第一応答者の立場においては、有効な通信ツール
の有無が、文字通り生死、任務の成否を分かつ。上記の燃え盛るビルの例が、戦術的無線
通信に係わる現在の幾つかの問題をわかりやすく例示している。戦術的通信を使用する軍
隊、警察、第一応答者、その他にも同様な問題が存在する。
【００１４】
　パケット方式のネットワークでは、共通に使用されるプロトコルとして、通信制御プロ
トコル（ＴＰＣ）およびユーザ・データグラム・プロトコル（ＵＤＰ）がある。ＵＤＰは
、データの高速送達という利点はあるが、完全性を犠牲にする。パケットがデータ送信中
に脱落する可能性があり、またデータを即座に宛先に届けようとする場合は使用できない
。ＵＤＰは、幾つかの欠陥があるにもかかわらず、その速度属性のゆえにヴォイス・オー
バ・インターネット・プロトコル（Ｖｏｉｃｅ　Ｏｖｅｒ　Ｉｎｔｅｒｎｅｔ　プロトコ
ル：ＶｏＩＰ）通信の標準になっている。一方、ＴＰＣは完全なデータ（すなわち、送信
データの正確なコピー）の送達を保証するが、待ち時間を代償とする。どれほど時間がか
かろうとも、全てのパケットが送達される。この遅延の問題が、ＴＰＣを「ライブ」通話
に適さないものとしている。今のところ、ＴＰＣ、ＵＤＰの両者に機能の進化をもたらし
、「十分に良い」メディアの完全なコピーを即座に送信できる、究極の送達が可能なプロ
トコルは知られていない。ネットワーク上の受信側の存在と、ライブまたはタイムシフト
モードでデータを届けようとする意図に基づいて、どれだけの量の情報をネットワークを
通じて送るべきか、を判断できるプロトコルはない。さらに、どれだけの量のデータを送
信すべきか判断する際に共通に考慮されるその他のファクタとしては、例えば、ネットワ
ーク待ち時間、ネットワークの劣化、パケット損失、パケットダメージ、一般的な回線容
量の状態等がある。しかしながら、従来技術のシステムは、受信側のプレゼンスと意図を
考慮しない。その結果、データが受信側によってリアルタイムで届けられるということが
大前提となる。従来技術のシステムでは、受信側が即座にデータをレンダリングするつも
りがなければ、不必要に回線容量を使い、ネットワーク全体のパフォーマンスを引き下げ
てしまう。
【００１５】
　上記の理由により、電話、音声メールおよび戦術的音声通信システムは十分とはいい難
い。したがって、音声およびメディア通信の管理システムおよび方法の改良、パケット方
式のネットワーク上の音声その他のメディアの改良が必要である。
【発明の概要】
【００１６】
　本発明は、通信デバイスが１又はそれ以上の会話をレンダリングする様々な態様に関す
る。第１の態様においては、複数の会話のうちの現在の会話が通信デバイスで選択される
。選択された会話に対し、選択された会話とともに受信され関連づけられたメディアがデ
バイス上でレンダリングされ、デバイス上で生成され、選択された会話と関連づけられた
メディアは、ネットワークを通じて選択された会話の参加者に送信される。選択された会
話のメディアは通信デバイス上でほぼリアルタイムモード又はタイムシフトモードのいず
れかでレンダリングしてもよい。選択された会話は、複数の会話間で選択的に変更しても
よい。第２の態様においては、複数の会話が通信デバイス上で連続的にレンダリングされ
てもよい。この態様については、複数の会話の利用可能なメディアは、優先度順によって
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デバイス上で連続的にレンダリングされる。様々な会話用のメディアが受信されると、高
優先度の会話の利用可能なメディアがデバイス上でレンダリングされる一方、他の会話の
メディアはタイムシフトモードでレンダリングされる。優先度順は、総ての受信メディア
が最終的にはレンダリングされるように連続更新される。更に別の態様においては、複数
の会話のメディアはデバイス上に同時レンダリング及び記憶されてもよい。この態様につ
いては、会話のうちの１つがレビュー用に選択されてもよい。レビュー期間中、他の会話
の受信メディアは記憶されるが、レンダリングされない。選択された会話のレビュー後、
複数の会話の同時レンダリングが再開されうる。レビュー期間中に総ての会話のメディア
を記憶することによって、レビュー中に受信されたレンダリングされないメディアが後に
レビューされうる。
【図面の簡単な説明】
【００１７】
　本発明の特定の実施例を示す付属の図面とあわせて以下の説明を読めば、本発明は最良
の理解が得られるであろう。
【００１８】
【図１】図１は本発明の通信およびメディア管理システムのアーキテクチャを示す図であ
る。
【図２Ａ】図２Ａは本発明の通信および管理システムのデバイス上で実行するクライアン
トのブロック図である。
【図２Ｂ】図２Ｂは本発明の通信および管理システムのデバイス上で実行するクライアン
トのブロック図である。
【図３】図３は本発明の通信および管理システムで使われるサーバのブロック図である。
【図４】図４Ａないし４Ｄは本発明の通信および管理システムで使われるデータペイロー
ドの種々の実施例を示す。
【図５】図５は本発明に係わる共用ＩＰネットワーク上を送信されるデータを示す図であ
る。
【図６】図６は本発明に係わる回路ベースのネットワーク上を送信されるデータを示す図
である。
【図７】図７は本発明に係わる、セルラーネットワークおよびインターネットの両者上を
送信されるデータを示す図である。
【図８Ａ】図８Ａは本発明の通信および管理システムの記憶およびストリーミング機能を
示す一連のフロー図である。
【図８Ｂ】図８Ｂは本発明の通信および管理システムの記憶およびストリーミング機能を
示す一連のフロー図である。
【図８Ｃ】図８Ｃは本発明の通信および管理システムの記憶およびストリーミング機能を
示す一連のフロー図である。
【図８Ｄ】図８Ｄは本発明の通信および管理システムの記憶およびストリーミング機能を
示す一連のフロー図である。
【図８Ｅ】図８Ｅは本発明の通信および管理システムの記憶およびストリーミング機能を
示す一連のフロー図である。
【図８Ｆ】図８Ｆは本発明の通信および管理システムの記憶およびストリーミング機能を
示す一連のフロー図である。
【図９Ａ】図９Ａはペイロード品質管理部（ＰＱＭ）の動作を示すフロー図であり、本発
明のクライアントおよびサーバに使用されるものである。
【図９Ｂ】図９Ｂはペイロード品質管理部（ＰＱＭ）の動作を示すフロー図であり、本発
明のクライアントおよびサーバに使用されるものである。
【図９Ｃ】図９Ｃはペイロード品質管理部（ＰＱＭ）の動作を示すフロー図であり、本発
明のクライアントおよびサーバに使用されるものである。
【図９Ｄ】図９Ｄはデータ品質管理部（ＤＱＭ）を示すフロー図であり、本発明のクライ
アントおよびサーバに使用されるものである。
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【図９Ｅ】図９Ｅはデータ品質管理部（ＤＱＭ）を示すフロー図であり、本発明のクライ
アントおよびサーバに使用されるものである。
【図９Ｆ】図９Ｆはデータ品質管理部（ＤＱＭ）を示すフロー図であり、本発明のクライ
アントおよびサーバに使用されるものである。
【図１０】図１０は本発明のシステムとともに使用されうるグラフィカルユーザインタフ
ェースを有するデバイスの例である。
【図１１Ａ】図１１Ａは本発明の多者間会話管理（ＭＣＭＳ）機能を示す図である。
【図１１Ｂ】図１１Ｂは本発明の多者間会話管理（ＭＣＭＳ）機能を示す図である。
【図１１Ｃ】図１１Ｃは本発明の多者間会話管理（ＭＣＭＳ）機能を示す図である。
【図１１Ｄ】図１１Ｄは本発明の多者間会話管理（ＭＣＭＳ）機能を示す図である。
【図１１Ｅ】図１１Ｅは本発明の多者間会話管理（ＭＣＭＳ）機能を示す図である。
【図１１Ｆ】図１１Ｆは本発明の多者間会話管理（ＭＣＭＳ）機能を示す図である。
【図１２Ａ】図１２Ａは本発明の継続的多者間会話管理システム（ＭＣＭＳ－Ｃ）の機能
を示す図である。
【図１２Ｂ】図１２Ｂは本発明の継続的多者間会話管理システム（ＭＣＭＳ－Ｃ）の機能
を示す図である。
【図１２Ｃ】図１２Ｃは本発明の継続的多者間会話管理システム（ＭＣＭＳ－Ｃ）の機能
を示す図である。
【図１３Ａ】図１３Ａは本発明の動作を詳しく示す一連の図である。
【図１３Ｂ】図１３Ｂは本発明の動作を詳しく示す一連の図である。
【図１３Ｃ】図１３Ｃは本発明の動作を詳しく示す一連の図である。
【図１３Ｄ】図１３Ｄは本発明の動作を詳しく示す一連の図である。
【図１４】図１４Ａ、１４Ｂは本発明のクライアントおよびサーバのアプリケーションを
実行させるために使われるハードウェアを示すブロック図である。
【００１９】
　図において同じ付番は同じ要素を示すものとする。
【発明を実施するための形態】
【００２０】
　付属の図面に示す種々の実施例を参照して本発明を詳細に説明する。以下の説明では、
本発明の完全な理解に資するために、特定の実施例について詳細に記載する。しかしなが
ら、当業者にとっては、ここに記載する実施例の幾つかの細部を使用することなく本発明
が実施可能であることは明らかである。不要な混乱を避けるために、周知の動作等につい
ては詳しい説明を控えたことは、理解できよう。
【００２１】
［Ａ．機能の概要］
　本通信メディアの管理方法およびシステムは、音声、ビデオ、テキスト、ロケーション
、センサ情報、その他のデータ等の様々なタイプのメディアを使って、音声会話に参加す
るためのモードをサポートする、および／または多人数による同時会話を管理する新しい
モードをサポートする。ユーザは、指定する受信者に音声メッセージを送ることによって
会話に加わることができる。受信者は、好みや優先度によってリアルタイムで会話に参加
したり、メッセージが検索できることを単に通知だけを受けたりすることもできる。後者
の場合は、受信者は都合のよいときに記録されたメッセージを見なおしたり返信したりす
ることによって、タイムシフトモードで会話に参加する。
【００２２】
　ユーザは、次の通信を行う権利を与えられる。すなわち、（ｉ）ほぼ同期性の「ライブ
」会話：これは、ユーザに標準的全二重通話と同じ体験をレンダリングする、または（ｉ
ｉ）タイムシフトモード：すなわち、一連の時間差通信。さらに、会話に参加したユーザ
は、ライブモードからタイムシフトモードに切目なく遷移し、再度ライブモードに戻るこ
ともできる。また、この属性により、ユーザは、会話ごとに優先順位をつけたり二つのモ
ード間を移動したりして、マルチ会話に参加することを可能にする。したがって、このシ
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ステム使用する二人の個人は、互いに記録した音声メッセージをやり取りしたり、都合の
よいときにそのメッセージをレビューしたりすることができる。また、メッセージをある
速度で送り基本的にライブに合流させ、音声同時通話を実現する。この新しい通信の形式
は、本発明の目的から、「ヴォクシング：Ｖｏｘｉｎｇ」と呼ばれる。
【００２３】
　誰かと「ヴォクス：Ｖｏｘ」すると、その会話は一連の不連続な記録されたメッセージ
で構成され、沢山のロケーションに記録される。また、「ヴォクス」には、送信側のエン
コードデバイス（例えば、電話またはコンピュータ）を含み、ネットワーク上の複数の送
信ホップ上のサーバ、さらに受信側のレンダリングデバイスが含まれる。標準的な通話ま
たは音声メールとは異なり、このシステムは次のような機能と利点を提供する。（ｉ）会
話がライブとタイムシフトまたはその逆を遷移できる。（ｉｉ）会話の不連続なメッセー
ジは、意味論的に束ねられアーカイブされる。（ｉｉｉ）メッセージは記録され後で検索
できるから、注意を一時的に会話からそらしても、後で都合のよいときに会話をレビュー
することができる。（ｉｖ）会話は数秒、数分、数時間または数日間中座し、そこから再
開することができる。（ｖ）進行中の会話に再度加わることができる、見損ねたメッセー
ジを即座にレビューすることができる、または現在のメッセージにキャッチアップするこ
とができる（すなわち、ライブメッセージ）。（ｖｉ）従来の通話のように、会話をする
のに特別の回路を必要としない。（ｖｉｉ）個人またはグループに送信するだけで会話が
始められる。メッセージを受信していることに気がついたら、相手方の人は、リアルタイ
ムでレビューし会話を行うか、後にレビューか自由に選択することができる。
【００２４】
　また、通信メディア管理システムは、ネットワークを通じてのデータ送信を最適化する
新しいモードをサポートする。ネットワークの状態が理想より悪い場合は、システムはペ
イロードを会話に参加している受信側に送達するのをアクティブにリアルタイムで管理す
る。例えば、ネットワークの状態が悪いときは、システムは送信用のデータの質を、受信
側が受け取ったときにレンダリングするのに「十分に良い」レベルまで意図的に引き下げ
、リアルタイムの会話に参加できるようにする。また、システムは、メッセージの「正確
な」コピーを長い時間をかけて最終的に送達することを保証する。したがって、本システ
ムおよび方法は速度と精度の両方の利点を提供する。受信側の存在および受信側がリアル
タイムで即座にメッセージを見る意思があるかどうか、ネットワーク待ち時間、ネットワ
ークの劣化、パケットの損失またはダメージおよび／または現在の回線容量の状態の測定
に基づいて適時性とメディアの質との間でトレードオフを行うことによって、ネットワー
ク回線容量が最適に利用できるようにする。
【００２５】
　ここで、会話のメッセージが含むことができるのは、音声のみ、または音声、ビデオお
よびセンサ情報、その他のデータである。メッセージがレビューされるとき、メッセージ
に含まれるメディアのタイプによって、耳で聞かれる、視覚的にレビューされる、または
、その組み合わせである。本発明の申請段階では、ほとんどの会話は音声のみであるが、
ここに記載する通信システムおよび方法は、例えば、音声およびビデオ等の複数のメディ
アタイプを含む会話を広く含むことを意図している。
【００２６】
　次の特徴や機能のうちの一またはそれ以上を提供する、改良型音声その他のメディア通
信、管理システムおよび方法を開示する。
　ｉ．ユーザが、ライブ通話、会議通話、音声メッセージ、継続的または同時通信等を含
む多くのタイプの会話に参加可能にする。
　ｉｉ．ユーザが、会話のメッセージをライブモードまたはタイムシフトモードのどちら
かのモードでレビュー可能にする（音声メッセージ）。
　ｉｉｉ．ユーザが、同時「ライブ」モードとタイムシフトモードの間で会話を切目なく
遷移することを可能にする。
　ｉｖ．他の参加者またはネットワークとの接続が確立されるのを待たずにユーザが会話
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に参加することを可能にする。この属性は、利用できるネットワークがない、ネットワー
クの質が悪い、他の参加者が参加できない場合でも、ユーザに会話を始める、会話に参加
する、以前に受信しタイムシフトされた会話のメッセージをレビューすることを可能にす
る。
　ｖ．システムに、送信側のメディアのペイロードデータの記憶を可能とし、ネットワー
ク送信後、全ての受信側にメディアのペイロードデータの記憶を可能とする。
　ｖｉ．システムに、所定の会話において、各メッセージが識別でき、かつ所定の参加者
に結びつけることができる、意味論的に有意味の会話にスレッディングすることによって
、メッセージを組織化できるようにする。
　ｖｉｉ．ユーザに、一組のユーザコントロール機能を使って、「ライブ」をレビュー、
レビューするのに都合がいい時まで会話を休止またはタイムシフトする、様々なモードで
再生する（例えば、早送り、ライブにキャッチアップする、会話の頭にジャンプする）、
会話を管理する方法（アーカイブする、タグ付けする、検索する、アーカイブから取り出
す）等、各会話を管理可能にする。
　ｖｉｉｉ．システムに、オンラインの状態、所定のメッセージをライブかタイムシフト
モードのどちらかでレビューする意図、メッセージに対する現在の注意、レンダリングの
方法、および送信側と受信側の間のネットワークの状態を含む、参加データの管理を可能
にし、全ての会話参加者と共有化可能とする。
　ｉｘ．下記の場合は、ユーザが、マルチ会話を同時に管理することが可能にする。（ａ
）１つの会話を進行、その他の全てを休止とする、（ｂ）戦術的通信のような（これに限
らず）マルチ会話を継続してレンダリングする、（ｃ）株取引すなわち取引フロア環境な
どのマルチ会話は、アクティブかつ同時にレンダリングする。
　ｘ．ユーザに、全ての会話を記憶可能にし、望むなら、有形の表現媒体に持続的にアー
カイブし、必要に応じ組織化、インデックス付け、検索、転記、翻訳および／またはレビ
ューできる資産をレンダリングする。
　ｘｉ．システムが、即座にレンダリングする上で「十分に良い」速度でメッセージを送
達するうえで最善のモードを使って、リアルタイム通話機能をレンダリング可能にする（
ＵＤＰと同様）。また、もともと記憶された完全なコピーから、紛失あるいは欠陥のある
データの再送を要求し、最終的にメッセージの完全なコピーの送達を保証する（ＴＰＣと
同様）。
　ｘｉｉ．受信側のプレセンスおよび意図（すなわち、リアルタイムまたはタイムシフト
モードでのメディアのレビュー）を使うと同時にネットワーク待ち時間、ネットワークの
劣化、パケットの損失あるいはダメージおよび／または現在の回線容量の状態を測定し、
システムに、適時性とメディアの質の間でトレードオフを行いネットワーク回線容量の利
用を最適化することを可能とする。
【００２７】
　種々の実施例において、上に挙げた様々な特徴や機能の一部又は全部が実施可能である
。しかしながら、本発明の別の実施例においては、上に列挙した特徴や機能の全てを組み
込む必要がないことは理解できよう。
【００２８】
［Ｂ．用語の解説］
　本発明の詳細を説明するに先立ち、本明細書全体を通じて使用される幾つかの用語と略
語を定義する。この用語解説は、システム構成、メディア、メディア管理、人と会話管理
のグループに分類できる。
【００２９】
［Ｂ．１．システム構成］
　クライアント：クライアントは、通信システムの中のユーザアプリケーションを意味し
、ユーザインタフェース、持続的データ記憶装置、および「ヴォクシング（Ｖｏｘｉｎｇ
）」機能を含む。ユーザは、クライアントアプリケーションと情報のやりとりをし、クラ
イアントアプリケーションは、ネットワークを通じて送受信される全ての通信（メッセー
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ジおよび信号）およびペイロード（メディア）転送を管理する。クライアントは、メディ
アのエンコード（例えば、音声、ビデオまたは他のデータのコンテンツの取得）、メディ
アのレンダリングをサポートし、セキュリティ、暗号化、認証およびネットワーク上のデ
ータ送信の最適化をサポートする。クライアントは１個ないし複数のユーザ（すなわち、
マルチテナント）によって使用することもできる。
【００３０】
　デバイス：クライアントアプリケーションを実行する物理的デバイス。ユーザは、一個
のデバイスまたは複数のデバイスによって、所定のいずれの時点でもアクティブにログイ
ンすることができる。種々の実施例において、デバイスは、汎用コンピュータ、携帯計算
機、プログラマブル電話機、プログラマブルラジオまたはその他のどんなプログラマブル
通信装置であってもよい。
【００３１】
　サーバ：通信ネットワーク上のコンピュータノード。サーバは、ネットワーク上のユー
ザ間でやり取りされる送信メッセージのルーティングおよびメディアペイロードの持続的
記憶とアーカイブの役割を持つ。サーバは、ルーティング、トランスコーディング、セキ
ュリティ、暗号化と認証およびネットワーク上のデータ送信の最適化を提供する。
【００３２】
［Ｂ．２．メディア］
　メッセージ：あるユーザから他のユーザへの個々の通信単位。各メッセージは音声また
はビデオ等の何らかのメディアからなる。各メッセージは、以下の属性のどれかを割り当
てられる。（ｉ）メッセージ送信側のユーザ、（ｉｉ）所属している会話（ｉｉｉ）、オ
プション、またはユーザ作成の重要タグ、（ｉｖ）タイムスタンプ、（ｖ）メディアペイ
ロード
【００３３】
　メディア：音声、ビデオ、テキスト、位置、温度等のセンサの読取り値、その他のデー
タ。
【００３４】
　会話：デバイス上で２人以上のユーザ間の一連の（識別され、持続的に記憶されグルー
プ化され優先順位をつけられた）メッセージ。ユーザは、一般にデバイスを用いてリアル
タイムまたはタイムシフトモードでメッセージをレビューするか、望みに応じて会話のメ
ッセージを作成、送信することによって会話に参加する。新しいメッセージを作成すると
、新しい会話を定義するか、既存の会話に加えられる。
【００３５】
　会話のヘッド：直近の話者によってエンコードされた会話の直近のメッセージ。「ライ
ブ」をレビューするとき、会話においてユーザが存在しているところ、すなわち「ライブ
へジャンプ」機能を使用する場合、ジャンプするところ。
【００３６】
　多者間会話管理システム（ＭＣＭＳ）：クライアントアプリケーションの一部として実
行するアプリケーションで、ユーザが様々なタイプのメディアを用いてマルチ会話に参加
することを可能にする。現在の会話のメッセージのみがレンダリングされている場合、ユ
ーザはＭＣＭＳアプリケーションを用いて、現時点として、マルチ会話の中から１つの会
話を選択することができる。選択された現在の会話については、ユーザはタイムシフトモ
ードでのメッセージの一連のやり取りから、標準的な電話会話と同様のほぼ同期性の「ラ
イブ」モードに遷移でき、またタイムシフトモードに戻ることができる。選択されなかっ
た会話のメッセージは休止状態に置かれる。他の人がまだこれらの会話参加している場合
は、選択されなかった会話に関するメッセージは、蓄積されていく。ユーザは、マルチ会
話の中から現在の会話に選択的に遷移し、選択された現在の会話の蓄積されたメッセージ
をレビューすることができる。
【００３７】
　継続的多者間会話管理システム（ＭＣＭＳ－Ｃ）：付加されたレンダリング機能によっ
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て、システムによって自動的に管理される優先順位とタイムシフトの階層的なシステムを
通じて、ＭＣＭＳと同様にユーザにマルチ会話を管理し継続して参加することを可能にす
る機能。現在選択されている会話メッセージのみをレンダリングできるＭＣＭＳとは異な
り、ＭＣＭＳ－Ｃアプリケーションは、継続する会話のメッセージを、優先順位をつけた
順序でレンダリングすることができる。ＭＣＭＳ－Ｃは特に次のような状況で利用できる
。すなわち、継続する会話のメッセージを、優先順位をつけた順序でレンダリングするこ
とが重要な場合、および／または低い優先順位の会話に属していても、全てのメッセージ
を受信することがリアルタイムでメッセージを受信するよりも重要な場合。ＭＣＭＳ－Ｃ
が適する状況の例としては、病院、タクシー全車両管理、戦術的通信などがあるが、これ
に限定されるものではない。
【００３８】
　同時多者間会話管理システム（ＭＣＭＳ－Ｓ）：ＭＣＭＳと同様、選択された現在の会
話だけのメッセージがレンダリングされるＭＣＭＳとは対照的に、追加機能によってＭＣ
ＭＳ－Ｓを使って同時レンダリングするマルチ会話を選択可能にする。ＭＣＭＳ－Ｓアプ
リケーションは、一人のトレーダーが異なる為替について複数のブローカーに聞いており
、一人ないし複数のブローカーに取引要請を時折送信しているような、１個のユーザがマ
ルチ会話を同時に聞いている状況に、特に適用できる。また、ＭＣＭＳ－Ｓは戦術的通信
にも適している。
【００３９】
　優先順位：ユーザがＭＣＭＳ－Ｃに参加しているときに、つぎにどのメッセージをレン
ダリングするかシステムが決める機構。優先順位はシステムによって自動的に管理される
。ユーザは、デフォルトで優先順位を設定できる、または予め決められた一組のシステム
優先順位を使うこともできる。衝突が生じた場合、すなわち、１個以上のメッセージが同
時にレンダリングされようとしているときは、システムは、少なくとも部分的に優先順位
に基づいて衝突を解決し、どのメッセージを即座にレンダリングし、どのメッセージをタ
イムシフトするか決める。
【００４０】
　タグ：ユーザまたはシステムが、会話またはメッセージに割り当てることができる一組
の属性で、それによってデータを検索したり組織化したりできる、トピック（会社名）、
命令（「動作項目」）、標識（「会話のサマリー」）、その他ラベル等。
【００４１】
　重要タグ：他の優先順位の設定にかかわりなく、あるメッセージがレンダリングされる
べきときに、送信側に指定可能とする特別のメッセージ属性。例えば、「緊急」の重要タ
グは、他の優先順位を無効にする。この機能は、戦術的なシステムにとっては重要な意味
を持つが、どんなシステムでも、この機能を使えるようにしたり、無効にしたり設定する
ことができる。
【００４２】
　パケット：コンピュータネットワークを通じてルートを決めることができるバイナリデ
ータの単位。各パケットは、ヘッダ（メタデータ）およびペイロード（メディアデータ）
からなる。インターネットプロトコル（ＩＰ）、ＥｖＤＯ、ＵＭＴＳその他のパケットベ
ースのネットワーク、無線、光ファイバー、有線のいずれかの標準的なパケットプロトコ
ルが含まれるが、これに限定されものではない。
【００４３】
　ヘッダまたはパケットヘッダ：パケットを記述するパケットの部分、ペイロードに関す
るメタデータ、エンコードのタイプおよび宛先。
【００４４】
　Ｖｏｘパケット：システムと方法をさらに精緻化し、メッセージメディア、その他の信
号情報の送達を最適化することを可能にする専用パケット。
【００４５】
　メディアペイロード（またはペイロード）：パケットの実のメディア部分。
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【００４６】
［Ｂ．３．メディアの管理］
　タイムシフト遅延（ＴＳＤ）：Ｖｏｘパケットの着信とパケットのデバイス上でのレン
ダリングとの間の時間の量。ＴＳＤは最小タイムシフト遅延を上回らなければならない。
ＴＳＤは、主として、受信後のユーザが会話のメッセージをレビュー選択しようとする動
作によって決められる。
【００４７】
　最小タイムシフト遅延（ＭＴＳＤ）：クライアントによって強制されるタイムシフト遅
延で、ジッタバッファ技術を用いてジッタ加工することができるようにする。これは、使
用可能なメディアストリーム作るのに適当な数のパケットが到着するまで、システムにレ
ンダリングの遅延を行わせる。システムは、時間の経過に応じてＭＴＳＤを順応的に調節
し、主としてネットワークにおける変動条件を補正する。
【００４８】
　レンダリング：ユーザの消費に適した形式でユーザにメディアストリームを送達するこ
と（例えば、音声、テキスト、グラフィック表示、ビデオ、またはそれらの組み合わせ）
。
【００４９】
　ミキシング：一またはそれ以上のメディアストリームをレンダリングすること。例えば
、レンダリングするとき、会話の二人の参加者からのメディアストリームをミックスし、
複数の人が同時に話しているのと同じ会話感覚をユーザに作ること。
【００５０】
　エンコード：ユーザ作成の（音声またはビデオ）メディアか、デバイス上で別途生成さ
れる（ＧＰＳまたはその他のセンサデータ）メディアを翻訳し、クライアントによって処
理されるようにメディアをデジタルデータに変換するプロセス。
【００５１】
　適応ジッタバッファ：ジッタバッファまたはデジッタバッファを使い、ネットワークを
切り換えたパケットによって導入されたジッタ（すなわち、シーケンスから外れたパケッ
トの着信またはパケットの遅延着信）に対抗し、ネットワーク上を送信される音声（また
はビデオ）信号の連続レンダリングが途切れずに行われるようにする。レンダリングする
前に、データはバッファに記憶され、適当なサイズにされたメディアのバッファが着信で
きるようにする。質と流れのトレードオフを行うことによって、全てのパケットが受信さ
れる前にメディアをレンダリングすることができる。適応ジッタバッファは、サイズをダ
イナミックに変え、遅延－質トレードオフを最適化することができる。
【００５２】
　無限連続メッセージバッファ（ＰＩＭＢ）：ＰＪＪＶＩＢは、タイムベースのメディア
を記憶する記憶部の管理システムであり、「ライブ」データのジッタの削除とアーカイブ
されたデータの保存と取出しの両方を行う。さらに、ＰＩＭＢは付加的属性として、潜在
的に無限にメディアの継続保存をおこなう。ＰＩＭＢは、一部又は全ての参加者のデバイ
スおよび／またはサーバにて、メッセージと会話のＶｏｘパケットを、「完全な」すなわ
ちフルコピーで維持する。
【００５３】
　パケット損失補償または隠蔽（ＰＬＣ）：メディアストリームをレンダリングする間に
、ＰＬＣコンポーネントは、紛失パケットの補償を行い、結果を補間し、閲覧者にストリ
ームを提供する。紛失パケットは沈黙としてレンダリングするか、近接するパケットから
の情報を使い、補間した音またはイメージ提供することもできる。使用される個々の方法
は、メディア、使用コードおよびその他一般に既知のパラメータによる。
【００５４】
［Ｂ．４．人］
　ユーザ：システムを使う権限を与えられた人。
【００５５】
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　コンタクト：システムのユーザまたは非ユーザの記録。ユーザは、主としてコンタクト
のリスト上のメンバーとともに会話に参加する。従来の電話、ラジオ又はその他の非クラ
イアント１２が使用可能なデバイスを使ってシステムにアクセスまたはシステムを使うユ
ーザは、非ユーザである。
【００５６】
　グループ：多数のコンタクトの集まり。コンタクトは、グループに選択的に加えられた
り、グループから削除したりできる。グループの中で会話が始まれば、グループの全ての
メンバーは参加することもしないこともできる。
【００５７】
　チャンネル：主として戦術的通信システムに使われる。チャンネルはグループと同様、
チャンネルで多数のコンタクトを結び付ける。
【００５８】
　参加者：会話のメンバーとして識別される人。ユーザまたは非ユーザが参加者になりう
る。
【００５９】
［Ｂ．５．会話の管理］
　タイムシフト：タイムシフトは、メッセージを受信した後、ユーザ受信者の判断によっ
て、随時実行できる。タイムシフトによって、ユーザは、メッセージを下記の方法でレビ
ューするこができる。（ｉ）ＭＴＳＤ後、オンデマンドで、即座にレンダリングする、（
ｉｉ）ユーザの裁量により、タイムシフトモードでメッセージをレビューする、（ｉｉｉ
）古い会話を検索、再構成のためにアーカイブから、（ｉｖ）別の優先順位の高いメッセ
ージ（会話）のレビューに便宜を図るために一定の遅延時間の後、および／または、（ｖ
）メッセージを再度聞いたり理解したりすることが必要な場合は繰り返して。言い換えれ
ば、タイムシフトは、システムによってＭＴＳＤが強制された後、ユーザがメッセージを
随時レンダリングできることである。
【００６０】
　レビュー：メッセージの中のメディアのコンテンツを聞く、見る、読む、または閲覧す
ること。レビューは、ほぼ同期性のリアルタイム「ライブモード」かタイムシフトモード
のいずれかで行うことができる。
【００６１】
　意図：以下を把握するユーザ定義の属性；（ｉ）ユーザが会話のメッセージを即座にレ
ビューしたいと望んでいるか、タイムシフトモードでメッセージをレビューしたいと望ん
でいるか、（ｉｉ）ユーザの動作に含まれている意思、または（ｉ）と（ｉｉ）の組み合
わせ。
【００６２】
　注意：現瞬間にユーザが所与の会話のメッセージをレビューしているか否かを把握する
ためのユーザの属性。
【００６３】
　ライブにキャッチアップ（ＣＴＬ）：「ライブにキャッチアップ」ために、会話の頭に
ないユーザが、先行するメッセージをより早くレビューすることができる（すなわち、会
話の頭に）、レンダリングモード。ＣＴＬ機能は、メッセージの早送り、メッセージのメ
ディアの中にあるギャップの除去、躊躇粒子の除去等数多くあるキャッチアップ技術のう
ちどれを使っても良い。ユーザがライブに追いついたらシステムは途切れずにライブ会話
に遷移する。これは、会議通話、例えばユーザが出席者の注意を一時的に会話から引き離
し、再び戻ったときに全体の会話を聞きたい、といった状況のときに非常に役立つ機能で
ある。
【００６４】
　キャッチアップモード：ユーザ設定あるいは予め設定されたモードで、どのようにして
ＣＴＬプロセスがキャッチアップするか決める（すなわち、もっと早く実行する、沈黙、
躊躇粒子の除去またはそれらの組み合わせ）。
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【００６５】
　ライブへジャンプ（ＪＴＬ）：この機能により、ユーザは現在の位置から会話の頭へジ
ャンプすることができる。ユーザが、会話における現在の位置と頭の間にある全てのメッ
セージをレビューすることを望まないとき主としてこのＪＴＬ機能を使う。ＪＴＬ機能を
実行すると、ユーザは途中にある全てのメッセージをスキップし、会話の頭にある「ライ
ブ」メッセージのレンダリングを開始する。
【００６６】
　ＭＣＭＳ参加者の属性：所定の会話を行うためにユーザが定義し、ユーザの動作からシ
ステムが解釈する、管理者が割り当てる一組の属性か、または、その組み合わせで受信側
の意図、注意、優先順位、レンダリングの好みを定義する。属性には以下のものが含まれ
るが、これに限定されない。（ｉ）受信側が会話のメッセージに対してレンダリングした
いときの意図。可能性のある意図値には以下のものが含まれる：「今」、「タイムシフト
」、「ライブにキャッチアップ」（ＣＴＬ）、「休止」、「決してない」など。（ｉｉ）
キャッチアップモード。ＣＴＬプロセスがどのようにして受信側をライブにキャッチアッ
プさせるかを決める設定（すなわち、早く実行する、沈黙ギャップ又は躊躇をスキップす
るまたは常用速度で実行する）。（ｉｉｉ）タイムシフト遅延（ＴＳＤ）、会話における
受信側の現在位置が会話の頭からどれだけ離れているかを定義する。（ｉｖ）受信側にお
ける他の会話に関するメッセージの優先順位。
【００６７】
［Ｃ．システムアーキテクチャ］
　図１は、本発明の一実施例に係わる通信とメディアの管理システムのブロック図を示す
。システム１０は、デバイス１３１ないし１３ｎ上でそれぞれ動作する複数のクライアン
ト１２１ないし１２ｎを含む。デバイス１３は、一またはそれ以上のサーバ１６を含む通
信サービスネットワーク１４上で互いに通信を行う。一またはそれ以上のネットワーク１
８１～１８ｎがレンダリングされて、複数のデバイス１３１ないし１３ｎを通信サービス
ネットワーク１４に連結する。様々な実施例において、ネットワーク１８は、公衆交換電
話網ネットワーク（ＰＳＴＮ）、セルラーネットワークに基づくＣＤＭＡ又はＧＳＭ、例
えば、インターネット、戦術的な無線ネットワーク、その他の通信ネットワーク、または
その組み合わせであっても良い。通信サービスネットワーク１４は、いろいろなネットワ
ーク１８１～１８ｎとの通信のトップあるいはその中のネットワーク層である。様々な実
施例においては、ネットワーク層１４は、異機種環境か同機種環境である。クライアント
１２１～１２ｎは、「Ｖｏｘパケット」と呼ばれる以下に詳述する個人メッセージ装置を
使って、ネットワーク１８１～１８ｎ上のサーバ１６、およびネットワーク１４と互いに
通信を行う。
【００６８】
［Ｄ．クライアントアーキテクチャ］
　図２Ａおよび２Ｂは、デバイス１３上で動作するクライアント１２のブロック図を示す
。図２Ａに示すように、クライアント１２は、多者間会話管理システム（ＭＣＭＳ）アプ
リケーション２０、レンダリング－エンコードモジュール２１およびＭＣＭＳアプリケー
ションデータベース２２を含む。図２Ｂに示すように、クライアント１２は、永続的無限
メッセージバッファ（ＰＩＭＢ）リーダ２６が付いた記憶・ストリーム（ＳＡＳ）モジュ
ール２４、ＰＩＭＢ書込み部２８、ＰＩＭＢデータベース３０、データ・ネットワーク品
質（ＤＮＱＳ）記憶部３２およびメディアドライバ・エンコダハードウェア３４をさらに
含む。ＭＣＭＳアプリケーション２０と記憶・ストリームモジュール２４は、それぞれメ
ッセージハンドリングモジュール２５ａおよび２５ｂを介して互いに通信を行う。クライ
アント１２は、さらに、認証－暗号化セキュリティモジュール４０および通信プロトコル
モジュール４４を含む。
【００６９】
　モジュール４０は、クライアント１２との間で「ヴォクス（Ｖｏｘ）」パケットの送受
信を行う間、認証、暗号化およびセキュリティのサービスをレンダリングする。通信プロ
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トコルモジュール４４は、Ｖｏｘパケットを、データを送信するときにクライアント１２
を作動させ、データを受信するときにネイティブパケットからＶｏｘパケットをカプセル
から取り出すデバイス１３に接続された下層のネットワーク１８によって使われるネイテ
ィブパケットにカプセル化する。モジュール４０および４４は、クライアント１２間での
、マルチ端末同士の認証、暗号化およびセキュリティをレンダリングする。メッセージは
、ネットワーク１８１～１８ｎとネットワーク１４上で、第一の送信デバイス１３から第
二の受信デバイス１３まで、認証され、暗号化され、保全される。
【００７０】
［Ｄ．１．１．ＭＣＭＳデータベース］
　データベース２２は、コンタクトおよび参加者、会話およびメッセージ（ライブ、保存
済み）、初期設定の優先順位、およびサーバ１６に関する情報を含む、システム１０内の
多くの要素のための永続性のメタデータを記憶、管理する。さらに、ＭＣＭＳデータベー
ス２２は、ユーザの会話、プレゼンス、およびステータス等の逐次オペレーションデータ
やユーザと話をしている全ての参加者、およびユーザのコンタクトリスト上のオペレーシ
ョンデータなどを記憶する。例えば、会話とメッセージに関しては、データベース２２は
、会話のどのメッセージをユーザがレビューしたかまたはしなかったか、クライアント１
２が参加者であった会話ごとの優先順位、およびライブ－キャッチアップステータスなど
のステータス追跡情報を保持する。それには、プレゼンス、全ての参加者のステータス、
および他のネットワークおよびシステムの管理データが含まれる。
【００７１】
［Ｄ．１．２．ＭＣＭＳアプリケーション］
　ＭＣＭＳアプリケーション２０は、いろいろなメディアおよびデータタイプ（音声、ビ
デオ、テキスト、ロケーション、データなど）を用いて、参加している会話および／また
は管理しているマルチ会話のいろいろなヴォクシングモードサポートする。ユーザは、ク
ライアント１２を可能にしたデバイス１３を使って指定された受信側にメッセージを送信
することにより、会話に参加する。好み、優先順位よって、受信側は、リアルタイムでメ
ッセージをレビューする、あるいは単にメッセージがレビューできる状態にあることに気
がつく。ユーザは、タイムシフト（音声メッセージ）モードまたはほぼ同期性でレビュー
した一連のメッセージのやり取りから全二重の会話（標準的な「ライブ」通話と同じ）に
遷移し、再び音声メッセージに戻ることができる。ＭＣＭＳアプリケーション２０は、別
の進行中の会話の中のどのメッセージも失うことなく、ユーザがリアルタイムで最も重要
な会話との相互作用をコントロールできるようにする。例えば、ＭＣＭＳアプリケーショ
ン２０は、現在レビューしていない会話の中から、緊急の通信すなわち優先順位の高い通
信をユーザに通知する。また、ＭＣＭＳアプリケーション２０は、随時レビューができる
ように、後の検索のために全ての会話の全てのメッセージを記憶することを可能とする。
【００７２】
　種々の実施例によれば、ＭＣＭＳアプリケーション２０には、以下のような幾つかの異
なった動作モードがある。すなわち、それぞれメッセージの連続的なレンダリングと同時
レンダリングをサポートする、ＭＣＭＳ－継続（ＭＣＭＳ－Ｃ）とＭＣＭＳ－同時（ＭＣ
ＭＳ－Ｓ）である。それぞれの実施例について、以下詳細に説明する。特に断らない限り
、用語「ＭＣＭＳ」は、一般に前記異なる２つのモードを含むＭＣＭＳアプリケーション
２０を意味する。
【００７３】
　ＭＣＭＳアプリケーション２０は、多くのモジュールとサービスを含む多層構造のアー
キテクチャである。モジュールとサービスには、以下のものが含まれる。すなわち、ＭＣ
ＭＳデータベースモジュール２０ａ、ＳＡＳサービスモジュール２０ｂ、メッセージ／信
号サービスモジュール２０ｃ、ユーザインタフェースアプリケーション・プログラミング
インタフェース（ＡＰＩ）２０ｄ、ユーザインタフェースモジュール２０ｅ、会話／メッ
セージ管理サービス部２０ｆ、優先順位サービス部２０ｇ、コンタクトサービス部２０ｈ
、プレゼンス／ステータスサービス部２０ｉ、およびメッセージ／信号サービス２０ｊで
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ある。
［Ｄ．１．２．１　ＭＣＭＳデータベースモジュール］
【００７４】
　ＭＣＭＳデータベースモジュール２０ａは、ＭＣＭＳアプリケーション２０がＭＣＭＳ
データベース２２にアクセスするために必要な全ての機能コールを管理するサービスモジ
ュールである。
【００７５】
［Ｄ．１．２．２　ＳＡＳサービスモジュール］
　ＳＡＳサービスモジュール２０ｂは、ＭＣＭＳアプリケーション２０と記憶・ストリー
ムモジュール２４との間の通信と調整を可能にする、それぞれメッセージハンドリングモ
ジュール２５ａ、２５ｂを介してやり取りする一組の機能コールを含む。一組の機能コー
ルは、ＭＣＭＳアプリケーション２０と記憶・ストリームモジュール２４の両者に必要に
応じてユーザに呼び出されたときにいろいろなヴォクシング機能を動作させ、および／ま
たはネットワークの状態によって指示されたように実行することを可能にする。ＳＡＳサ
ービスモジュール２０ｂによって実行される機能の中にはメッセージ通信およびメッセー
ジ認識のステータス、メッセージをレンダリングするための命令、およびユーザのステー
タスとプレゼンスの維持と通信が含まれる。
【００７６】
［Ｄ．１．２．３　メッセージ／信号サービスモジュール］
　メッセージ／信号サービスモジュール２０ｃは、クライアント１２とサーバ１６の両者
の上で動作し、システム１０のクライアント１２とサーバ１６との間で通信を可能とする
。この通信は、メッセージ、データおよびその他の信号を含み、クライアント１２とシス
テム１０が、通信、ネットワークステータス、ユーザ、およびユーザステータスの追跡と
管理ができるようにする。サーバ１６上で動作するクライアント１２とメッセージ／信号
サービスモジュール２０ｃの間で送られるメッセージと信号のタイプは、例えば、以下を
含む。すなわち、ユーザのネットワーク利用可能性、メッセージ全体またはメッセージの
一部が失われていないか判断するためにサーバ１６がクライアント１２に送ったメッセー
ジ（恐らく「高水位マーク」を含む）の追跡（例えば、「作成中の」クライアントによっ
て作成された会話につき参加者当りのシーケンス番号）、ユーザが所定の会話のメッセー
ジを話しているかまたはレビューしているかどうか、どこでユーザが会話の頭に関わって
いるか、いつ参加者が会話のライブをレビューしていないか、などである。これらは、ク
ライアント１２上のメッセージ／信号サービスモジュールとサーバ１６との間で送られる
メッセージと信号の多くのタイプの中の２、３の例であって、本発明はこれに限定される
と解釈すべきではない。
【００７７】
［Ｄ．１．２．４　ユーザインタフェースＡＰＩ］
　ユーザインタフェースＡＰＩ　２０ｄは、ＭＣＭＳアプリケーション２０のユーザイン
タフェースモジュール２０ｅと下層サービスとの間のプログラミングインタフェースを定
義する、一組の機能コールを定義するモジュールである。ユーザインタフェースＡＰＩ　
２０ｄは、ＵＩアプリケーションサポート、ユーザインタフェースがＭＣＭＳアプリケー
ション２０を作動させるために必要な全ての機能コールなどの汎用的方法サポートする。
種々の実施例において、ユーザインタフェースＡＰＩ２０ｄは、クライアント１２が、以
下にあげるの広範囲のユーザインタフェースとデバイスタイプをサポートすることを可能
とする。すなわち、アドビフラッシュベースのアプリケーションおよび／またはマイクロ
ソフト社のＷｉｎｄｏｗｓ（登録商標）アプリケーション、セルラーまたはモバイルホン
デバイス、トーンで駆動されるＰＳＴＮデバイス、音声ユーザインタフェース（ＶＵＩ）
、および物理的無線通信インタフェース等。種々の実施例において、ユーザインタフェー
スＡＰＩモジュール２０ｄは、高度のフレキシビリティと高度に制約されたユーザインタ
フェースの設計によってＭＣＭＳアプリケーション２０の機能性をサポートすることを可
能とする。
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【００７８】
［Ｄ．１．２．５　ＭＣＭＳユーザインタフェースモジュール］
　ＭＣＭＳユーザインタフェースモジュール２０ｅは、クライアント１２の音声・ビデオ
ユーザインタフェースの動作および機能をサポートする。ユーザインタフェースモジュー
ル２０ｅは、ユーザ相互作用のホストをサポートし、下記のさまざまな相互作用媒体で実
現することができる。すなわち、デバイス１３上のグラフィカルユーザインタフェース・
スクリーン、音声／ＤＴＭＦインタフェース、音声ユーザインタフェースで、その全ての
がユーザに、システム１０とインタフェースで接続することを可能にする。サポートされ
るユーザ相互作用の一部リストは以下を含む。例えば、機能する；ログインする；会話を
管理する、参加する、モニタする；会話のレンダリングをコントロールする；優先順位を
管理する；会話をアーカイブしたレビューすることを要求する。このリストは、例示とし
てあげたものであり、本発明を限定するものと解釈されるべきではない。
【００７９】
［Ｄ．１．２．６．会話／メッセージ管理サービス］
　会話／メッセージ管理サービス部２０ｆは、一組の機能を定義するモジュールである。
これは、ユーザが会話の参加者間で送受信したメディア（例えば、音声またはビデオコン
テンツメッセージ）の受信とレビューを管理するうえで必要とする全ての情報を管理、保
持する役目のデータ構造および処理を管理する。メッセージは、会話に組織される。アプ
リケーション１２を実行しているデバイス１３によって送受信されたメディアは、受信中
に即座にレビューすることができる。また、受信メディアは、タイムシフトモードでレビ
ューするため、会話管理、およびアーカイブする目的で、記録される。他の実施例におい
ては、メッセージまたは会話は、希望の保持条件を指定して、オプションとして一時的に
マーク付けすることもできる（例えば、一部のメッセージは、即座のレンダリング要求を
無視して、保持または記憶されない）。さらに他の実施例においては、メディアはタイム
シフトモードだけでレビューする目的でオプションとしてマーク付けされ、受信後即座に
レビューすることはできない。
【００８０】
　会話／メッセージ管理サービス部２０ｆは、さらにユーザの現在の会話すなわち進行中
の会話をそれぞれ随時受信中のクライアント１２にメディアを送信可能にし、受信側の動
作に関わらず、受信中のクライアント１２は、これらのメッセージを適当な会話を切れ目
なく結び付ける。
【００８１】
　会話／メッセージ管理サービス部２０ｆにより、全ての会話は基本的に非同期性となる
。もし、二つのユーザが所定の会話にアクティブに加わり、および通信間のユーザ制御の
遅延が最小であれば、現在の電話またはＶｏＩＰ会話と同じく、非同期の全二重の会話と
なる。もし、どちらか一方のユーザの参加が遅れた場合、理由のいかんを問わず、会話は
非同期の音声（またはその他のメディア）メッセージにドリフトする。代替的な実施例に
おいては、会話は、非同期のメッセージのみあるいは同期メッセージのみとしてオプショ
ン的にタグ付けすることができる。これらのケースのどちらか一方においては、タグ付け
がリセットされない限り、会話は二つのモードの間でドリフトすることはできない。タグ
付けのリセット後は、会話は、ほぼ同期性（すなわち、ライブまたはリアルタイム）と非
同期（すなわち、タイムシフトされたメッセージまたは音声メッセージ）モードの間で再
度流れることができる。
【００８２】
　会話／メッセージ管理サービス部２０ｆは、漸次メッセージの送受信の処理を行う。送
信するとき、メディアが作成されても良く、メッセージは同時にエンコード、記憶され、
送信される。すなわち、メッセージの送信は、ユーザによるメディアの生成と同時に（す
なわち、デバイス１３に話す間、またはビデオ生成中に）始まっても良い。受信サイドで
は、メッセージの受信、記憶およびレンダリングの全てのが漸次行われる。メッセージは
、レンダリングされる前は、完全に受信される必要はない。メッセージのレンダリングは
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、メッセージがＭＴＳＤまで送達されると同時に始まっても良い。さらに、サービス２０
ｆは、出力メッセージの送信と入力メッセージのレンダリングを同時に行うことができる
。サービス２０ｆの漸次性により、ユーザは後の検索とレビューのために会話のメディア
の記憶とストリーム中に、ここに記述するその他機能も同様、ライブ会話に参加すること
ができる。
【００８３】
　会話／メッセージ管理サービス部２０ｆによるメッセージのタイムシフトによって、も
し、先行するメッセージを逃したときまたは他の会話に加わっていたとき、ユーザは、会
話に「ライブにキャッチアップ」することができる。このタイムシフト処理により、ユー
ザは、グループ全体またはチャンネル全体にメッセージを繰り返してくれるように要求を
出す必要がなくなる。古いメッセージは、時間を節約するために、可能性として高速で随
時再生することができる。ユーザはメンバーのメッセージや個人のメッセージを簡単に行
ったり来たりスキップできる。レビュープロセスは、低い優先順位のメッセージを潜在的
にスキップするようにメッセージ優先順位ベースで構成することもできる。
【００８４】
　一実施例において、会話／メッセージ管理サービス部２０ｆは、特定の参加者（話者）
によってメッセージを識別し、同時に送達された会話のメッセージをデフォルトで混合す
る（ＭＣＭＳ－Ｓ）。任意の実施例において、ユーザは異なる会話の参加話者の通信を別
個にレビューすることもできる。
【００８５】
　さらに会話／メッセージ管理モジュール２０ｆは、参加者同士で会話を共有することが
でき、その参加者をアクティブ会話またはアーカイブの会話に加えることができる。一実
施例において、会話に加えられた参加者は、会話へのアクセスが与えられ、その会話の先
行のメッセージを取り出しレビューすることができる。他の実施例においては、加えた参
加者は、その会話のメッセージに対してのみ、その新しい参加者が加わるポイントからア
クセスが与えられ、その会話先行するメッセージに対するアクセスは与えられない。
【００８６】
　また、会話／メッセージ管理モジュール２０ｆは、記憶・ストリームモジュール２４に
よって実行される全てのレンダリングするタスクをコントロールするために使う機能を管
理する役割を持つ。これらのタスクには、アプリケーション１２を実行するデバイス１３
に適切にメディア（すなわち、音声、ビデオ等）をレンダリングすることが含まれる。こ
れらのレンダリングタスクには以下が含まれるがそれに限定されない。すなわち、ミック
スしたメッセージ（すなわち、メッセージのオーバラップ）をレンダリングするとともに
、ユーザ定義の基準に従い、早送り、ライブへキャッチアップ、沈黙の除去、躊躇粒子の
除去、周波数シフトをレンダリングすること、およびマルチ会話における個人の送信側に
対する独立のゲインコントロール適用すること。
【００８７】
［Ｄ．１．２．７　優先順位サービス］
　優先順位サービス部２０ｇは、一組の機能を定義するモジュールである。この一組の機
能は、ユーザが、ユーザが関与する継続する会話（すなわち、ＭＣＭＳ－Ｃ）の優先順位
を管理するうえで必要な全ての情報を管理保持する役割を持つデータ構造および処理を管
理する。ユーザが継続的な多角ライブ会話に参加するときは、ユーザはその会話に優先順
位をつけることを求められる。異なる会話のメッセージが同時にレンダリングできる状態
になると、問題が起こる。アルゴリズムを使い、メッセージがレンダリングされる順序を
判断し、レンダリングされるメッセージの利用可能性とユーザによってセットされた優先
順位を考慮する。アルゴリズムは、最も高い優先順位をもった利用可能なメッセージを決
めて最初にレンダリングし、一方、同時に利用可能なメッセージは、自動的にタイムシフ
トされ、高い優先順位のメッセージレンダリングできるようにする。レンダリングが可能
になれば、システムは、タイムシフトされたメッセージを、ユーザの優先順位に従い自動
的にレンダリングする。
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【００８８】
［Ｄ．１．２．８　コンタクトサービス］
　コンタクトサービス部２０ｈは、一組の機能を定義するモジュールである。この一組の
機能は、一またはそれ以上のコンタクトを認証し、会話と関連づけるうえで必要な全ての
情報を管理、保持する役割のデータ構造および処理を管理する。多数のコンタクトと関連
づけられた会話の部分としてメッセージを送信するときは、全てのコンタクトがメッセー
ジを受信する。
【００８９】
［Ｄ．１．２．９　プレゼンス／ステータスサービス］
　プレゼンス／ステータスサービス部２０ｉは、一組の機能を定義するモジュールである
。この一組の機能は、プレゼンス情報とステータス情報を管理し、システムの特定のユー
ザおよび／または　非ユーザと共有する役割のデータの構造と処理を維持する。種々の実
施例において、プレゼンス情報とステータス情報は、クライアント１２のユーザに関わる
会話に参加する全てのユーザと非ユーザ、コンタクトリストの全てのユーザと非ユーザ、
または、予め定義するされたドメイン内のユーザ（例えば、会社またはその他の組織のメ
ンバー）のために維持される。これらの例は、単に例示として挙げたものであり、限定と
解釈されるべきではない。プレゼンス／ステータスサービス部２０ｉモジュールは、ユー
ザおよび／または非ユーザの組を定義するプレゼンス情報とステータス情報を管理、共有
することもできる。
【００９０】
　プレゼンス／ステータスサービス部２０ｉは、他のユーザの意図のステータス、注意、
および所定の会話のタイムシフト遅延（すなわち、ライブの会話のメッセージをレビュー
することからどれだけ遅れているか）をユーザにモニタすることを可能とする。一実施例
において、プレゼンスとデータ状態の利用可能性について、プライバシーコントロールが
提供されている。さらにプレゼンス／ステータスサービス部２０ｉは、システム１０が、
ユーザの動作と意図にマッチするメッセージを送達することを可能とするデータをコント
ロールする。例えば、ユーザは、会話のライブをレビューするかしないか意図を指定する
ことによって自分のステータスを示すことができる。応答として、プレゼンス／ステータ
スサービス部２０ｉは、ユーザの意図に従って、「ライブ」またはタイムシフトでメッセ
ージをレンダリングさせるコマンドを発する。さらに、ユーザの意図は、その会話の他の
参加者と共有される。また、サービス２０ｉは、ユーザの動作からその他のステータス値
を推論することが可能である。プレゼンス情報およびステータス情報は、以下に詳しく記
述するように、ネットワークのトラフィックと帯域幅を最適化する目的で使われる。
【００９１】
［Ｄ．ｌ．２．１０　メッセージ／信号サービス］
　メッセージ／信号サービス２０ｊは、一組の機能を定義するモジュールである。この機
能は、システム１０のユーザに特別のメッセージまたは聞こえる音を使ってシステム１０
のユーザにメッセージと信号を発する役目のデータ構造と処理を管理する。特別のメッセ
ージまたは音は、例えば一個または複数のメッセージがライブかタイムシフトかの指示、
どこからのメッセージか、優先度、その他のファクタを含んでも良い。メッセージ／信号
サービス２０ｊは、さらに以下の能力を持つ。（ｉ）ネットワーク上にユーザが存在して
いるか否かを信号で知らせる。またもしユーザがもう会話のメッセージをアクティブにレ
ビューしていないときは、通知することができる。（ｉｉ）ユーザが別の会話に注意を奪
われているときまたは自分のデバイス１３に全く注意払っていないとき、「リング」また
は別の方法で通知する。ｉｉｉ）ユーザがネットワーク１８上にいない場合はメッセージ
を残し、次回ユーザがネットワーク１８に接続したときに即座にメッセージをレビューす
ることを促す。（ｉｖ）音響または視覚のフィードバックを生成し、送ったメッセージが
受信側に受信されなかったことを送信側に警告する、メッセージが受信側に受信されたと
きおよび／またはメッセージが受信側に聞かれたときは、確認を生成する。（ｖ）会議ま
たは戦術的なコールに加わっている人々が当コールに即座に注意を払う必要がある場合、
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優先順位スキームを実行する。この表示は、受信側による様々なレベルの緊急性または何
らかの確認を伝達しても良い。
【００９２】
［Ｄ．ｌ．２．１１　レンダリング・エンコード］
　レンダリング－エンコードモジュール２１は、ＭＣＭＳアプリケーション２０のための
全てのレンダリングタスクを実行する役割をもつ。これらのタスクには、アプリケーショ
ン１２を実行するデバイス１３に適したレンダリングメディアが含まれる。
【００９３】
［Ｄ．２　記憶・ストリームモジュール］
　記憶・ストリームモジュール２４は、以下に説明するように多くの機能とパフォーマン
ス属性をサポートする。
【００９４】
　記憶・ストリームモジュール２４は、メッセージは基本的に「全二重」で送信され、相
手方もメッセージを送信中であっても、また、もし相手が出られないまたは別の通信に加
わっていても、何れの当事者にも随時メッセージを送信可能にする。記憶・ストリームモ
ジュールは、ライブのＰＳＴＮまたはＶｏＩＰコールと同じように、メッセージをレンダ
リングし、タイムシフトメッセージモードのためのメッセージを送達することができる。
ユーザの希望に従い、送信を最適化し、レンダリングをコントロールすることができる。
【００９５】
　記憶・ストリームモジュール２４は、下層のネットワーク１８上の全てのターゲットの
受信側（例えば、サーバ１６、その他のデバイス１３）との接続性を維持し、全てのメッ
セージ、信号、およびメディアの通信を管理し、ネットワーク１８の送達速度と帯域幅を
最適化し、ネットワークの品質と容量を管理しながらユーザの現下のパフォーマンス必要
条件を満足する。モジュール２４は、下層のネットワーク１８の質と容量と釣り合いのと
れたメディアの送達を調節し、最適化する。下層のネットワークための資源が不十分な場
合は、送信するメディアストリームの質を下げることができる。帯域幅の回復しだい、送
信するメディアストリームの質を上げることもできる。メディアの質のトレードオフに加
え、記憶・ストリームの機能により、以下に記述するように、データをリアルタイムでレ
ンダリングしようとするユーザの意図に基づいて、各パケットで送信するメディアの量を
トレードオフすることができる。
【００９６】
　下層のネットワーク１８の状態に基づいて、メディアの送達速度を動的にコントロール
することにより、記憶・ストリームモジュール２４は最適化され、受信したときにレンダ
リングする上で「十分に良い」時間的制約のあるメディアの送達を行い、紛失、質が低い
、またはダメージを受けたパケットの再送を要求するバックグラウンドのプロセスを通じ
て、アーカイブする目的のそのメディアの正確なすなわち完全なコピーが最終的に送達さ
れることを保証する。最低限のメディアの品質レベルを満足するだけのネットワーク資源
がある限り、この再送は、ライブコールでのメディアのレンダリングを妨げることはない
。このように、システム１０のクライアント１２は、相当な潜在的待ち時間を犠牲にした
メディアの正確なすなわち完全なコピーの送達と完全性の保証はないがメディア素早い送
達との間のパフォーマンスギャップを橋渡しするように設計されている。本アプリケーシ
ョンの文脈において、用語「十分に良い」とは、メディアの質が、レンダリングされたと
きに理解できる、ということを意味する。したがって、「十分に良い」の概念は主観的な
ものであって、絶対的な用語として解釈されるべきではない。例えば、あるメディアの十
分に良い質のレベルは、メディアのタイプ、状況、その他のファクタによって変わりうる
。
【００９７】
　さらに、記憶・ストリームモジュール２４は、デバイス１３を使って別途生成された、
または、ネットワーク１８上で別のデバイス１３および／またはユーザから受信された全
てのメディアを持続的に記憶する。クライアント１２を実行するデバイス１３上でこのメ
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ディアを記憶することは幾つかの大きな利点がある。（ｉ）送信側および／または受信側
が出られないまたはネットワーク接続性が貧弱である場合でも、ユーザは相手方にメッセ
ージを残すことが可能となる。帯域幅が不十分なケースでは、メッセージは帯域幅が効果
的に使える限り早く送信される。接続性が不要のケースでは、メッセージは、送信待ちの
キューに並び、ネットワークの接続が使用可能になると即座にタイムシフトの送達がおこ
なわれる。（ｉｉ）ユーザは、ポーズ、リプレイ、早送り、ライブの進行中の会話にキャ
ッチアップができると同時に、アーカイブされた先行する会話のメッセージを取り出しレ
ビューすることができる。（ｉｉｉ）時々起こるネットワーク回線容量および接続性の問
題にたいしてシステム１０上のデータペイロードの最適化とシステムの復元力を向上する
ことが可能となる。
【００９８】
　また、記憶・ストリームモジュール２４は、下記の役割をもつ。多数の参加者が話して
いる実際の会話をシミュレートして、メッセージを適切にミキシングし、オーバラップメ
ッセージ（会話における話者等の通常のオーバラップまたはバックグラウンドのノイズで
生成される）を作成する、音声メディアの解説または翻訳をレンダリングすること、早送
り、発話間の沈黙ギャップの除去、躊躇粒子の除去、周波数シフトをを含む多数のユーザ
定義の基準に従ってメディアのレンダリングを調節すること、マルチ会話における個人の
送信側に対する個別のゲインコントロールを適用すること能力を持つこと及び潜在的なレ
ンダリングオプションをもつ。
【００９９】
　記憶・ストリームモジュール２４は、それ自身とＭＣＭＳとの間のコントロールおよび
情報メッセージを管理する。
【０１００】
［Ｄ．２．１　永続的無限メッセージバッファ（ＰＩＭＢ）］
　永続的無限メッセージバッファ（ＰＩＭＢ）３０は、一組のインデックスされた（すな
わち、タイムスタンプ付け、順番に番号付け）メディアペイロードデータの構造、および
その記憶と取出しのためのシステムである。一実施例において、ＰＩＭＢ３０内のデータ
は、永久にあるいは少なくともシステムの記憶装置がいっぱいになるまで、使用可能であ
るという意味で、実質的に永続性をもつ。記憶資源を有効利用するために、様々な保持率
と方策を採用することができる。ＰＩＭＢ３０の物理的記憶を実施するには下記のような
様々な方法があるが、これに限定されない。すなわち、ＲＡＭ、フラッシュメモリ、ハー
ドドライブ、光学メディア、またはその幾つかの組み合わせ。ＰＩＭＢ３０も、ＰＩＭＢ
３０に記憶できるデータの量は本質的に限定されないという意味で、サイズ的に「限定」
である。この限定がないということは、レンダリング後即座にデータを廃棄する現在のジ
ッタバッファ技術との比較の上でのことである。特定の実施例において、ＰＩＭＢ３０は
、持続的記憶用のハードドライブと連結された小さくて比較的早いＲＡＭキャシュメモリ
を使って実現することもできる。ＰＩＭＢ３０の物理的記憶容量を超えた場合、オンデマ
ンドでの後の検索のために、データはサーバ１６に保持される（以下に記述する）。何れ
の時点でも、ＰＩＭＢ３０に記憶された実際のデータまたはサーバ１６、またはアーカイ
ブされたデータは、ユーザ基準または「最も古く使われた」、又は、「先入れ後出し」等
の入れ替えアルゴリズムを使ってコントロールされる。さらに、ＰＩＭＢ３０は、ファイ
ルシステム保存の属性およびランダムアクセスの属性のレンダリングをおこなう。それぞ
れのメッセージの期間または数にかかわらず、どんな数の会話でも記憶でき、後で検索し
てレビューすることができる。さらに、作成源、長さといった、会話のメッセージと関係
するメタデータもＰＩＭＢ３０に記憶することができる。他の実施例においては、インデ
ックスかされたメディアペイロードおよび他のデータは、指定の期間（例えば、３０日）
記憶することができる。メディアが指定の期間を超えると、ペイロードとデータは廃棄さ
れる。別の実施例においては、ペイロードを含むメッセージの送信側および／または受信
側、またはペイロードに関わる会話またはメッセージのトピックに基づいてペイロードは
廃棄することができる。さらにその他実施例においては、ペイロードおよびデータは一時
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的にマーク付けされ、メッセージは、即座のレンダリングの要件を超えて、ＰＩＭＢ３０
に記憶されない。
【０１０１】
［Ｄ．２．２　データ・ネットワーク品質記憶部］
　データ・ネットワーク品質記憶部（ＤＮＱＳ）３２は、ＰＩＭＢ３０から読み取られ、
ＰＩＭＢ３０に書き込まれるメディアペイロードとＶｏｘパケットに関する情報を記憶す
るためのデータ記憶部である。
【０１０２】
［Ｄ．２．３　ＰＩＭＢ書込み部］
　ＰＩＭＢ書込み部２８は、二つの基本的目的のためにデータをＰＩＭＢ３０に書込む。
ＰＩＭＢ書込み部２８は、クライアント１２を実行するデバイス１３上のメディア取得デ
バイス（例えば、マイクまたはカメラ）からのデータを書込む（「エンコード受信」）。
また、ＰＩＭＢ書込み部２８は、他のクライアント１２からネットワーク１８を通じて受
信したデータを書込むＰＩＭＢ３０（「ネット受信」）。
【０１０３】
［Ｄ．２．３．１　エンコード受信］
　デバイス１３からメディアを取得するために、ＰＩＭＢ書込み部２８は、エンコーダ受
信部２８ａとデータ記憶部２８ｃを含む。例えば、あるユーザがマイクに話かける、ある
いは、デバイス１３でビデオメッセージを生成すると、ハードウェア３４生の音声および
／またはビデオ信号を受信し、それをインデックスされたメディアペイロードにエンコー
ドするエンコーダ受信部２８ａにレンダリングする（以下、単に「ペイロード」と称する
場合もある）。データ記憶部２８ｃはそのペイロードをＰＩＭＢ３０に記憶する。センサ
データ等のその他のタイプのメディアは、同様の仕方でペイロードに変換される。
【０１０４】
［Ｄ．２．３．２　ネット受信］
　ネットワーク１８を通じて受信メディアをＰＩＭＢ３０に記憶するため、ＰＩＭＢ書込
み部２８のネット受信機能は、ネットワーク受信部２８ｄ、データバッファ部２８ｅ、デ
ータ記憶部２８ｆ、データ品質管理部２８ｇおよびネットワーク品質管理部２８ｈを含む
。ネットワーク受信部２８ｄは、ネットワーク１８を通じてＶｏｘパケットを受信する。
データバッファ部２８ｅは、受信したＶｏｘパケットを正しい順序に置き、入ってくるＶ
ｏｘパケットのレンダリングの少なくとも最小タイムシフト遅延（ＭＴＳＤ）を防ぐ。デ
ータ記憶部２８ｆは、パケットをインデックスされたメディアペイロードに変換し、イン
デックスされたメディアペイロードをＰＩＭＢ３０に記憶する。ペイロードが記憶されと
、データ品質管理部２８ｇは、紛失パケットあるいは欠陥パケットがないか監視する。も
し紛失パケットや欠陥があるがある場合は、ＤＱＭ２８ｇはネットワーク１８を通じて再
送要求を予約する。送信側のデバイスは、これに応えて紛失パケットまたは欠陥パケット
を再送する。最終的にはこれらのパケットは、インデックスされたメディアペイロードに
変換され、ＰＩＭＢ３０に記憶される。紛失パケットまたは欠陥パケットを取出すことに
よって、送信側のメッセージの「正確な」コピーは最終的にはＰＩＭＢ３０に記憶される
。紛失パケットおよび／または欠陥パケットの再送によって、メッセージのリアルタイム
のレンダリングに遅延を生じることはなく、送達されレンダリングされたパケットは「十
分に良い」品質と量となる。新しい「ライブ」データと再送サポートするだけの十分なネ
ットワーク資源がない場合は、ＤＱＭ２８ｇによって再送要求が遅延される場合もある。
【０１０５】
［Ｄ．２．４　ＰＩＭＢ読取り部］
　ＰＩＭＢ読取り部２６は、二つの基本的目的のためにＰＩＭＢ３０からデータを読取る
。データがローカルクライアント１２向けにレンダリングされる場合は（「レンダリング
する」）、ＰＩＭＢ読取り部２６はＰＩＭＢ３０にアクセスする。データがクライアント
１２によってネットワーク１８を通じて送信される場合も（「送信」）、データはＰＩＭ
Ｂ３０から読取撮られる。
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【０１０６】
［Ｄ．２．４．１　レンダリング］
　クライアント１２上のメッセージをレンダリングするために、ＰＩＭＢ読取り部２６は
、データ優先順位付与部２６ａ、データ取出し部２６ｂ、パケット損失補償／補間部（「
ＰＬＣ／補間部」）２６ｃ、データミックス部２６ｄおよびデータレンダ部２６ｅを含む
。データ優先順位付与部２６ａは、レンダリングされるデータに優先順位をつけ、潜在的
にレンダリングされる可能性のあるメッセージを順序付けられたキューを作る。これは、
ユーザ設定の優先順位を使い、継続会話（ＭＣＭＳ－Ｃ）をレンダリングする。さらに、
データ優先順位付与部はメディアデータの利用可能性を使い、ＭＴＳＤ、ユーザの現在の
注意、ユーザが定義、含意する意図によって強制される制限内にレンダリングする。デー
タ取出し部２６ｂは、ＰＩＭＢ３０から優先順位付けされたインデックスされたメディア
ペイロードを取り出す。ＰＬＣ／補間部２６ｃは、既知のパケット損失補償と補間アルゴ
リズムを使って取り出したペイロードにパケット損失補償および補間を実行する。使われ
る個々の方法は現在使われているメディアコーデックおよびその他既知のパラメータによ
る。ミックス部２６ｄは、適切にミックスして一個の会話のなかの多数のメッセージを使
って同時データストリームを作るのに使われる。例えば、もし、二人以上の会話参加者が
同時に話しているときは、ミックス部２６ｄは、同時に話している参加者の効果も作成し
てメッセージミックスする。代替的な実施例においては、ユーザは、オプションとして、
一人の参加者の多数のストリームを一時にレビューすることもできる。もし、会話の中の
一人の参加者のみが話している場合は、ミックス部２６ｄは、ミキシングを行なわずに一
個ののメッセージストリームをパスしても良い。レンダ部２６ｅは、ミックス部モジュー
ル２６ｄからデータを取り出し、それをハードウェアドライバ３４に適したフォームに変
換する。ハードウェア３４は、メディアのタイプ、作成する音声、ビデオ、その他デバイ
ス１３上の音響および／または視覚警報装置によって、デバイス１３のスピーカーまたは
ビデオ表示部を駆動する。
【０１０７】
［Ｄ．２．４．２　送信］
　ネットワーク１８を通じてクライアント１２から送信するメッセージを作成するために
、ＰＩＭＢ読取り部２６はデータ優先順位付与部２６ｆ、パケット品質管理部（ＰＱＭ）
２６ｇ、データ読取り部２６ｈ、パケット部２６ｉ、送信部２６ｊおよび認証部２６ｊを
含む。データ優先順位付与部２６ｆは、ネットワーク１８を通じて送信するメッセージに
優先順位をつける。優先順位は、送信できるペイロードに関するＭＣＭＳ参加者の属性、
ネットワークの接続性と回線容量の状態、およびライブまたはタイムシフトでレンダリン
グする次のホップの向こう側にいるおよびユーザの意図、そして、幾つかの実施例におい
ては、次の所定のネットワークホップに対する多数のパケットが利用できる場合には、送
信組立の可能な最適化、を使って判断される。次に、以下に詳述するように、優先順位を
つけられたパケットは、ライブメッセージを行ううえで「十分に良い」品質のデータをタ
イムリーに送達することを確実にするＰＱＭ２６ｇを使ってリアルタイムの帯域幅を最小
化しながら最適化される。データ読取り部２６ｈは、ＰＩＭＢ３０から適切なペイロード
を取り出す。パケット部２６ｉは、ペイロードをＶｏｘパケットに組立て、Ｖｏｘパケッ
トは次にネットワーク１８を通じて送信部モジュール２６ｊによって送信される。受信側
がＶｏｘパケットを受信すると、ネットワーク１８を通じて認証部２６ｊに確認が送られ
、メッセージが宛先に着信したことを送信側のユーザに通知する。
【０１０８】
［Ｄ．２．５　パケット品質管理部］
　ＰＱＭ２６ｇには、以下の最適化目標がある。（ｉ）時間的制約のあるメディアの適切
なコピー（レンダリングするうえで「即座に、十分に良い」）をタイムリーに送達するこ
と；（ｉｉ）最適な送信周波数、ペイロードの品質、および下層のネットワークのための
最適なパケットサイズを使って使用可能な帯域幅を有効に使うこと；および（ｉｉｉ）送
信周波数、ペイロードのコンテンツ、ペイロードの品質、パケットのサイズ等をネットワ
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ークの状態変化に応じて動的に調節する、または変更すること。
【０１０９】
［Ｄ．２．６　ネットワーク品質管理部］
　ネットワーク送信の受信サイドにはネットワーク品質管理部２８ｈ（ＮＱＭ）がある。
ＮＱＭは、実際値に対するジッタ、損失、および処理量の期待値を比較して、クライアン
ト１２にメディアを送った各送信側のためのネットワークのパフォーマンスの特定の特性
を監視する役割を持つ。全ての送信側のネットワーク品質レート（ＮＱＲ）を計算するた
めに使われる。ＮＱＲは受信側のデバイスのユーザに送信側の利用可能性および会話のラ
イブ度を示すために使われる。
【０１１０】
［Ｄ．２．７　データ品質管理部］
　データ品質管理部２８ｇは、パケット損失、ジッタ、処理量を監視して、ネットワーク
を通じて受信中のデータの品質を測定する。ＤＱＭ２８ｇはこれらの測定値を３つ目的の
ために使う：（ｉ）送信側に受信レポートを送り返す；（ｉｉ）オプションとして、これ
らの受信レポートを使って特定のデータの再送を要求する；および（ｉｉｉ）これらの測
定値をＮＱＭ２８ｈが利用できるようにする。
【０１１１】
［Ｅ．サーバアーキテクチャ］
　図３はサーバ１６上で実行するアプリケーション７８のブロック図である。アプリケー
ション７８は、多くの点でクライアントアプリケーション１２と同様であり、以下を含む
。すなわち、ＭＣＭＳサーバアプリケーション８０、ＭＣＭＳデータベース８２、記憶・
ストリームモジュール８４、ＰＩＭＢ８５、データ・ネットワーク品質記憶部（ＤＮＱＳ
）８６、ＭＣＭＳサーバアプリケーション８０と記憶・ストリームモジュール８４の間を
行き来するメッセージと信号を管理するＭＣＭＳ－ＳＡＳメッセージハンドリングモジュ
ール８７ａ、８７ｂ、アーカイブ／取出し部８８、およびアーカイブ部８９。さらに、ア
プリケーション７８は、認証－暗号化セキュリティモジュール４０および通信プロトコル
モジュール４４を含む。
【０１１２】
　ＭＣＭＳサーバアプリケーション８０は多層構造のアーキテクチャであって、以下を含
む。すなわち、ＭＣＭＳデータベースモジュール２０ａ、記憶・ストリーム（ＳＡＳ）モ
ジュール２０ｂ、メッセージ・信号モジュール２０ｃ、会話／メッセージ管理サービス部
２０ｆ、優先順位サービス部２０ｇ、コンタクト（ユーザと認証を含む）サービス部２０
ｈ、プレゼンス／ステータスサービス部２０ｉおよびメッセージ／信号サービス部２０を
含む。クライアント１２と同じ参照番号を持つアプリケーション７８の前記モジュールお
よびサービス部はクライアント１２の同じ参照番号を持つモジュールおよびサービス部と
同様もしくは同じであり、したがって注意すべき例外を除きここでは詳しい記述を省く。
種々の実施例において、ＭＣＭＳデータベース８２を含むＭＣＭＳサーバアプリケーショ
ン８０および記憶・ストリームモジュール８４は、アプリケーションの一例として、多数
のユーザをサポートするように構成されている。さらに、この例は、ユーザのグループと
して定義される多数のドメインをサポートするように構成されてもよい（例えば、会社ま
たは共通の組織に所属するユーザその他のグループ）。このアーキテクチャは、サーバ１
６上の各アプリケーション７８が、各ユーザ（またはドメイン）が他のユーザには見えな
い多数のユーザ（またはドメイン）に使えるようにしてもよい。この区切り方は「マルチ
テナント」と呼ばれる。
【０１１３】
　記憶・ストリームモジュール８４はネット受信と送信の機能を実行する。ネット受信機
能用として、モジュール８４は、ネットワーク受信部２８ｄ、データバッファ部２８ｅ、
データ記憶部２８ｆ、データ品質管理部（ＤＱＭ）２８ｇ、およびネットワーク品質管理
部２８ｈを含む。送信機能用として、モジュール８４は、データ優先順位付与部２６ｆ、
パケット最適化部２６ｇ、データ読取り部２６ｈ、パケット部２６ｉ、送信部２６ｊおよ
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び認証部２６ｊを含む。記憶・ストリームモジュール８４の上記の構成要素は、クライア
ント１２の同じ参照番号を持つ構成要素と同様又は同じである。したがって、それらの詳
しい記述は割愛する。
【０１１４】
　サーバ１６はユーザと直接情報のやりとりはしないので、クライアント１２の記憶・ス
トリームモジュール２４に与えられたエンコードとレンダリング機能は、必要としない。
ＭＣＭＳアプリケーション８０は、サーバ１６上で動作するときは、ユーザと直接やり取
りはしない。したがって、ユーザインタフェース、および　ユーザインタフェースＡＰＩ
モジュールおよびサービス部２０ｅ、２０ｄは必要ない。
【０１１５】
　各サーバ１６上のアプリケーション７８は、潜在的に多数のテナントに関与する。つま
り、システム１０の多数のユーザに関与する。サーバアプリケーション７８のＰＩＭＢ８
５は、したがって、一個ののユーザのみの生成されたまたは受信したペイロードだけを記
憶するために使われるＰＩＭＢ３０とは異なり、相当に大きく、また、多数のユーザのメ
ディアペイロードを記憶するために使われる。記憶・ストリームモジュール８４の主な目
的は、クライアント１２によって送信されるメッセージを受信することと他のクライアン
ト１２にメッセージを送信することである。メッセージが受信されると、ＰＩＭＢ８５に
記憶されるとともに、目的の受信側またはシステムの構成に直接依存する受信側への経路
に沿って、ネットワーク層１４の次のサーバ１６（すなわち、ネット「ホップ」）へ送信
される。アーカイブ／取出し部８８は、アーカイブ部８９内のＰＩＭＢ８５に記憶された
メディアのペイロードをアーカイブする役割を持つ。ＰＩＭＢ８５内の物理的スペースが
なくなると、ＰＩＭＢ８５内のメディアのペイロードは大量記憶デバイスであるアーカイ
ブ部８９へ移される。種々の実施例においては、ＰＩＭＢ８５に記憶されたペイロードは
、ユーザ定義の基準および／または先入れ先出し（ＦＩＦＯ）または最後に使われた（Ｌ
ＲＵ）等の既知の入れ替えアルゴリズムに従ってアーカイブされる。解りやすくするため
に、図１には、一個のサーバ１６のみが示されている。実際の実施例においては、複数の
サーバまたは「サーバファーム」は、多数のユーザとのネットワークのために使われる。
【０１１６】
　ＰＩＭＢ３０およびＰＩＭＢ８５を記述するために使われる用語「永続性の」と「限定
」は、厳密な用語として文字通り解釈すべきではない。ユーザは、重要とおもわれる幾つ
かのメッセージは、いつまでも記憶したいと望む。二人の友達間の普段のおしゃべり等の
その他の状況では、スペースを節約するために、一定の時間が経過したら、メッセージは
削除しても良い。本発明の種々の実施例によれば、システム１０によって設定されるかユ
ーザによって設定されるか、異なる保持ポリシが使われても良い。「限定」の用語は、Ｐ
ＩＭＢによって強制される時間的区切りがないという意味で使用される。このことは、現
在のジッタバッファシステムでは、メディアはレンダリングされた後は、廃棄されるのと
は対照的である。「永続性」および「限定」の用語は、したがって、ＰＩＭＢ３０および
ＰＩＭＢ８５は、時間の範囲とそこに記憶されるメッセージの量については何ら内的制限
がない、ということを意味すると広く解釈されるべきである。
【０１１７】
　持続的記憶媒体に会話のメッセージをアーカイブすることには多くの利点がある。音声
メッセージおよびその他のメディアは、必要に応じ組織化され、インデックスされ、検索
され、転記され、翻訳され、レビューすることができる。音声およびその他のメディアは
、したがって、ユーザおよび組織によって管理することのできる資産となる。これらのメ
ディア資産は、軍隊同様、会社、第一応答者、警察および消防署にとっても価値がある。
【０１１８】
［Ｆ．Ｖｏｘプロトコルおよびインデックスメディアペイロード］
　上記したように、Ｖｏｘプロトコルは、ペイロードの送信、記憶、および最適化の全て
の面をサポートするために、記憶・ストリームモジュール２４によって使われる。Ｖｏｘ
パケットは、ネットワーク１８の下層の技術における一個または複数の搬送パケットの内



(34) JP 2010-534872 A 2010.11.11

10

20

30

40

50

部のカプセル化のために設計された構造化されたメッセージフォーマットである。これに
よりシステム１０の自由度が大きく改善される。搬送パケットの中にＶｏｘパケットを埋
め込むことによって、「ヴォクシング（Ｖｏｘｉｎｇ）」アプリケーションのために新し
い搬送層を定義するのとは対照的に、システム１０は、現存する通信インフラを通じて動
作する通信ネットワークに基づいて現在のパケットを利用する。Ｖｏｘパケットを扱うた
めの新しいネットワークインフラは、したがって、ここに記載するシステムおよび方法の
全ての利点を利用する必要はない。
【０１１９】
　図４Ａを参照すると、Ｖｏｘパケット９５の一般的なフォーマットの構造が示されてい
る。Ｖｏｘパケット９５のフォーマットは、タイプ、サブタイプ、長さ、およびペイロー
ドを含む。Ｖｏｘパケットの別のタイプは、認証、信号発信、メディアペイロード、メデ
ィア多重化（一個のメッセージ）、およびメディア多重化（多数のメッセージ）を含む。
サブタイプのフィールドは、異なるタイプの認証、信号発信、メディアタイプメッセージ
を指定するために使われる。認証メッセージのための可能なサブタイプとしては、キー交
換および認証に必要なフィールドが含まれる。信号発信メッセージのための可能なサブタ
イプとしては、登録、ルーティング、メッセージのセットアップおよびネットワークの管
理が含まれる。メディアメッセージのための可能なサブタイプとしては、コーデックの型
と異なるペイロード集約技術が含まれる。長さフィールドはペイロードの全長すなわちサ
イズを定義する。ペイロードフィールドは、パケット９５の実際のペイロードすなわちメ
ディアを含む。
【０１２０】
　図４Ｂはネットワーク１８によって使われるカプセル化せれたＶｏｘパケット９５のプ
ロトコルの例を示す図である。この例では、ＵＤＰ、ＩＰおよびイーサネット（登録商標
）の搬送パケット９６の下層にそれぞれ埋め込まれたＶｏｘパケット９５を示す。この方
法においては、Ｖｏｘパケット９５は、ネットワーク１８の下層のＵＤＰ、ＩＰおよびイ
ーサネット（登録商標）層を通じて搬送できる。これは、パケットネットワークによって
使われる標準的なプロトコルカプセル化の技術である。
【０１２１】
　図４Ｃは、ＵＤＰ、ＩＰ、およびイーサネット（登録商標）９７内でカプセル化された
メディア多重化Ｖｏｘパケット９５を示す図である。この例では、Ｖｏｘパケット９５は
、メディアタイプフィールド、メディアサブタイプフィールド、長さフィールド、メッセ
ージＩＤフィールド、タイムスタンプフィールド、シーケンスＩＤフィールドおよびメデ
ィアペイロードフィールドを含む。
【０１２２】
　図４Ｄは、インデックスされたメディアペイロード９８のフォーマットを示す。インデ
ックスされたメディアペイロードは、サブタイプフィールド、長さフィールド、メッセー
ジ識別子（ＩＤ）フィールド、タイムスタンプフィールド、シーケンス識別子（ＩＤ）フ
ィールド、およびメディアペイロード用のフィールドを含む。
【０１２３】
　Ｖｏｘパケット９５を搬送パケット下層のネットワークのカプセル化することによって
、メディア、メッセージおよび会話を多数の属性によってそれぞれ定義することができる
。
【０１２４】
　メディアがデバイス１３上に作成または生成されると、それは、主としてタイムベース
のものとなり、時間経過とともに意味のある形で変化する。ある人が会話に参加すると、
例えば、時間の経過とともに、話し言葉はセンテンスまたは発言につなぎ合わされて、結
果としてのデータ（ストリームおよびパケット）は、同じ相違を長い時間維持する。同様
に、ＧＰＳその他センサデータ同様、ビデオ（スチール写真とは対照的に）は、時間の経
過とともに変化する。タイプや生成のされ方にかかわらず、メディアはセグメント化され
、複数のＶｏｘパケット９５のペイロード中に置かれる。続いてパケットは記憶され、送
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信され、受信され、記憶され、送信側と受信側のデバイス１３のそれぞれでストリーム（
すなわち、ストリーム中のメディア）にレンダリングされる。各パケット９５は、インデ
ックスされ、タイムスタンプ処理され、シーケンス識別子が付与されているので、個々の
パケットは、メッセージにセグメント化することができる。個人のメッセージを順番にス
レッディングすることによって会話を構成することができる。
【０１２５】
　システム１０の固有の側面として、クライアント１２によって生成されたメディアペイ
ロードは多くのロケーションに記憶されるということである。ペイロードは、生成側のデ
バイス１３のＰＩＭＢ３０に記憶されるだけでなく、受信側のサーバ１６のＰＩＭＢ８５
およびデバイス１３のＰＩＭＢ３０にも記憶される。この基本的な機能によって、Ｖｏｘ
ｉｎｇ機能の多くを可能とし、ネットワークの状態が不良であっても、あるいは会話の参
加者がネットワークに接続されていなくても、システム１０に復元力と操作性を提供する
。
【０１２６】
［Ｇ．下層通信プロトコルとの相互操作性］
　システム１０は、インターネット、固定ＰＳＴＮタイプ回路ネットワーク、およびモバ
イルまたはセルラーホンネットワークまたはその組み合わせのようないろいろな現存する
通信ネットワーク１８を通じて、実行する、あるいはそれらと層化することを意図してい
る。システム１０は、システム１０内の異なるクライアント１２とサーバ１６間を移動す
る多数の小さな情報の単位（すなわち、Ｖｏｘパケット）のコンセプトの周辺に設計され
ている。Ｖｏｘパケットは、機能およびペイロードによってサイズは異なるが下層のネッ
トワーク層にとっては、全て同じ種類のデータとして見える。一実施例において、システ
ム１０は、インターネット等のＩＰｖ４ネットワークが設計されて最適化されたものだが
、その他のタイプのネットワークもサポートする。本ドキュメントの目的に照らして、用
語「ＩＰ」は、ＩＰｖ４、ＩＰｖ６あるいはその他現在または未来に実施されるであろう
インターネットプロトコルを意味すると理解されるべきである。
【０１２７】
　図５は、デバイス１３上で実行し、共用ＩＰネットワーク１００を通じてサーバ１６と
通信するクライアント１２を示す。図に示すように、クライアント１２は、第一のインタ
ーネットサーヴィスプロバイダＡを介して共用ＩＰネットワーク１００に連結され、サー
バ１６は、第二のインターネットサーヴィスプロバイダＢによって共用ＩＰネットワーク
１００と連結されている。通信中に、Ｖｏｘパケット９５（図では「ＶＰ」と表記）はＵ
ＤＰ／ＩＰパケットにカプセル化され、ついで当該技術では周知のように、他のＩＰプロ
トコルパケットにインタリーブされ、共用ＩＰネットワーク１００を通じてクライアント
１２からサーバ１６等へ送信される。周知の如く、低いパケット層はすぐ上の層のパケッ
トの全てをカプセル化する。また、パケットは、同様のやり方で２個のサーバ１６間でや
り取りされる。メッセージは、共用ＩＰネットワーク１００を通じてクライアント１２が
許可したデバイス１３から他のクライアントへ送られる。Ｖｏｘパケット９５は、ターゲ
ットの宛先に到達するまで各ホップで下層のＩＰプロトコルに埋め込まれ送信される。
【０１２８】
　図５は、説明のために、ネットワーク１００接続された一個のクライアント１２とサー
バ１６を例示的に示す。実施例における実際のシステム１０は、多くのクライアント１２
と一またはそれ以上のサーバ１６が主として共用ＩＰネットワーク１００に接続されてい
る。また、クライアント１２およびサーバ１６は、ＩＰネットワーク１００を排他的に使
うものではないことに注意されたい。図示の例では、インターネットプロバイダＡを介し
てネットワーク１００と連結されたＨＴＴＰクライアントは、ネットワーク１００に連結
されたＨＴＴＰサーバとの間で、第３のインターネットプロバイダＣを経由してパケット
をやり取りすることができる。システム１０は、ＩＰパケットに埋め込まれたＶＰがネッ
トワーク１００を横断する方法についてコントロールはしない。ネットワーク１００を共
有し横断する全てのパケットは、下層の共用ＩＰネットワーク１００の標準的な手順に従
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って動く。
【０１２９】
　図６は、ネットワーク１０４にベースを置くＧＳＭモバイルホンネットワーク等の「回
路」を示す。回路ネットワーク１０４は、デバイス１３上で動作するクライアント１２と
サーバ１６の間で連結されている。一旦クライアント１２とサーバ１６の間で回路が確立
されると、システム１０はネットワーク１０４が使う下層のパケットの上にＶｏｘパケッ
ト（ＶＰ１、ＶＰ２、ＶＰ３、ＶＰ４、ＶＰ５等）を積み重ね、「バーチャルＶｏｘ」回
路を作りネットワーク１０４を通じてそれらを送信する。Ｖｏｘパケットは、データを送
信する技術において知られているように、主として間隔をあけるかデータを形成して回路
ネットワークを通じて回路ネットワーク１０４を順番に横断する。さらに、ペイロードの
サイズおよび含まれるヘッダフィールドの数等のパケット構成パラメータを使い、パケッ
トごとのオーバヘッドがないことを利用することもでき、またネットワーク１０４を通じ
てデータを送信する速度および／または効率を向上させることもできる。単純化の目的で
、一個のクライアント１２とサーバ１６のみがネットワーク１０４に接続されて示してい
ることに再度注意を促したい。しかしながら、クライアント１２とサーバ１６およびその
他のコンポーネントとの間の付加的回路は、ネットワーク１０４を介して一斉に確立する
ことができることについては理解できよう。したがって、ネットワーク１０４は、Ｖｏｘ
パケットを送信するための専用ではなく、むしろ他のタイプのネットワークトラフィック
と共有してもよい。
【０１３０】
　図７は、第一のネットワークＡにつながる第一クライアント１２Ａによって動くデバイ
ス１３Ａと第二のネットワークＢにつながる第二のクライアント１２Ｂによって動くデバ
イス１３Ｂとの間の通信を示す図が示される。さらに、ネットワークＡ、Ｂはそれぞれ、
ゲートウェイサーバ１６Ａおよび１６Ｂを含む。ゲートウェイサーバの組１６Ａ、１６Ｂ
は、二つのネットワークＡ、Ｂ間の通信を促進し、デバイス１３Ａ、１３Ｂに互いに通信
を可能にする。種々の実施例において、二つのネットワークＡ、Ｂそれぞれどのようなタ
イプのネットワークでもよい。例えば、各ネットワークＡおよび／またはＢは、ＩＰネッ
トワーク、回路タイプのネットワーク、無線通信またはセルラーネットワーク（すなわち
、ＣＤＭＡ、ＧＳＭ、ＴＤＭＡ等）でもよい。サーバ１６は、二つのネットワーク間のト
ラフィックのルートを決めたり「ゲート」として機能したりするので、二つのネットワー
クＡ、Ｂにまたがるゲートウェイサーバとも考えられる。
【０１３１】
　システム１０によって、システムのパフォーマンスを最適化するための、いくつかの基
本的なネットワークの相互作用に関する考え方がある。これらの考え方には、Ｖｏｘパケ
ット９５が送られる下層のアドレスの分解法、送られたＶｏｘパケットの統合、および所
定のネットワークまたはネットワークの組み合わせを通じて送られる一個のメッセージの
最大送信単位（ＭＴＵ）の管理などのファクタが含まれる。
【０１３２】
　下層のネットワークがＶｏｘパケット９５を正しいロケーションに送達できるように、
ターゲットクライアント１２のアドレスを知る必要がある。ＩＰｖ４ネットワークでは、
アドレスは主としてＩＰｖ４アドレス、ネットワーク内のホストを一意的に識別する３２
ビット数である。別のネットワーク技術においては、アドレスは別のタイプの識別子であ
る場合もある。ＩＰネットワークではドメインネームシステム（ＤＮＳ）を使い、人間が
読み取り可能なネームをＩＰアドレスに変換し、アドレス変換プロトコル（ＡＲＰ）でＩ
Ｐアドレスを物理アドレスに変換する。下層のネットワーク技術に関わりなく、システム
１０は、上記のスキームのうちの一つまたは他の既知のアドレススキームを使ってＶｏｘ
パケット９５を正しいロケーションに送達する。
【０１３３】
　パケットベースの通信システムにおいては、もし、下層のネットワークがＶｏｘパケッ
トがカプセル化されたパケットを送達できなければ、送信されたＶｏｘパケットがアドレ
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スされたロケーションに送達されない場合もある。ほとんどのパケットネットワークは、
パケットが欠落しても送信側へ通知しない。これとは逆に、パケットは送信側と受信側に
依存し、欠落したパケットを通知し、補正する。システム１０はこれらの受信側の受信レ
ポートメッセージを使いパケット損失管理を調整するように設計されている。もし、下層
のネットワークが欠落し紛失パケットを送信側に通知することができれば、システム１０
はこの情報をプロトコルの再送信に使用できる。
【０１３４】
　ＭＴＵの管理とは、ネットワークを通じて送ることのできる最大送信単位（すなわち、
一個のメッセージの最大サイズ）を決定することである。パケット方式のネットワークで
は、下層のネットワークがＭＴＵを付与する。回路切り換え型ネットワークでは、ネット
ワーク効率とパフォーマンスのために、ＭＴＵは調節可能なパラメータである場合もある
。このように、多くのケースでは、Ｖｏｘパケット９５が効率的に送信されるように、下
層のネットワークがＶｏｘパケット９５の最大サイズを与えたり決めたりする。例えば、
ＩＰネットワークでは、ペイロードがＭＴＵを超えた場合は、相当なパフォーマンスを犠
牲にして、パケットは細分化ができる。イーサネット（登録商標）ネットワークを通じた
ＩＰでは、送信側のデバイスは、イーサネット（登録商標）が実行するものとして、１５
１８バイトのＭＴＵである。最大ＩＰパケットは、イーサネット（登録商標）ヘッダのた
めの余地を残さなければならない。最大ＵＤＰパケットは、ＩＰとイーサネット（登録商
標）のヘッダのための余地を残さなければならない。およびイーサネット（登録商標）で
生成される最大Ｖｏｘプロトコルは、例えば、イーサネット（登録商標）ＭＴＵ（１５１
８）－ＩＰヘッダ（２０）－ＵＤＰヘッダ（８）＝１４９０バイトである。Ｖｏｘプロト
コルは、それ自身のヘッダを持つので、実際のＶｏｘメディアペイロードはイーサネット
（登録商標）ネットワーク上では１４９０バイト以下である。ギガバイトイーサネット（
登録商標）の場合は、ＭＴＵははるかに大きくてもよいが、同様の計算式を使って判断さ
れる。
【０１３５】
　純粋にパケットベースネットワークにおいては、ＭＴＵ用に二個の潜在的値、すなわち
、ローカルリンクＭＴＵおよび経路ＭＴＵがある。ローカルリンクＭＴＵは、ローカルネ
ットワークインタフェースに効率的に送られるように、Ｖｏｘパケット用に最大サイズが
決定する。経路ＭＴＵは、遠隔地のノードまで全行程完全な状態で送られるように最大サ
イズのＶｏｘパケットを出す。送信側がイーサネット（登録商標）を介して接続されてい
る場合は、小さなＭＴＵで、Ｖｏｘパケットは様々な別のシステムを経由して、受信側ま
での道順を決められる。宛先までの経路上の最も小さなＭＴＵの場合は、送信側によって
決定され通知される必要がある。ＩＰの世界では、「経路ＭＴＵディスカバリ」と呼ばれ
る最も小さいＭＴＵを見つけるための標準的な手順がある。その他の種類のネットワーク
には、同様な手順が使われてもよい。改めて言うと、システム１０は、別のネットワーク
の上に重ねられているので、上記のどのＭＴＵアルゴリズムでも使うことができる。
【０１３６】
［Ｈ．動作フロー図］
［Ｈ．１　記憶及びストリーム］
　図８Ａないし８Ｆは一連のフロー図であり、クライアント１２とサーバ１６上の記憶・
ストリームモジュール２４、８４のそれぞれの動作を示す。図８Ａは、第二のクライアン
ト１２２にメッセージを送信する第一のクライアント１２１のための動作シーケンスを示
す。図８Ｂと８Ｃは送信側クライアント１２１上のＰＩＭＢ書込み部２８とＰＩＭＢリー
ダ２８の動作を示す。図８Ｄと８Ｅは、受信側クライアント１２２上のＰＩＭＢ書込み部
２８とＰＩＭＢ読取り部２６の動作を示す。図１０Ｆは、サーバ１６上の記憶・ストリー
ムモジュール８４のフロー図を示す。
【０１３７】
　図８Ａにおいて、デバイス１３１上で動作するクライアント１２１のユーザが、送信す
べきメディアを生成する。メディアは、デバイス１３の側で、ユーザがマイクに話すこと
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によってメディアを作成する、自分のデバイス１３上でビデオコンテンツを作成する等、
多くの異なる方法で作ることができる。また、メディアはデバイス１３によってＧＰＳ情
報、温度読取り値等の受信側センサデータを受信することによって生成される。メディア
がどのように生成されたかにかかわらず、メディアは、ＰＩＭＢ書込み部２８（囲み１３
０）によってエンコードされ、ＰＩＭＢ書込み部２８は、メディアをインデックスされた
メディアペイロードに変換し、クライアント１２１上のＰＩＭＢ３０（囲み１３２）に記
憶する。クライアント１２１上のＰＩＭＢ読取り部２６は、ＰＩＭＢ３０からペイロード
を読取り、Ｖｏｘパケットを作成し、ネットワーク１８を通じてパケットを受信側クライ
アント１２２（囲み１３４）に送信する。経路に沿う送信側クライアント１２１と受信側
クライアント１２２の間の各サーバ１６は、送信されたペイロードをＰＩＭＢ８５に記憶
し、Ｖｏｘパケットを次のホップ（囲み１３３）に送信する。受信側クライアント１２２

にて、ＰＩＭＢ書込み部２８のネット受信機能がＶｏｘパケットをインデックスされたメ
ディアペイロード（囲み１３６）に変換し、ペイロードをクライアント１２２（囲み１３
８）のＰＩＭＢ３０に記憶する。クライアント１２２上のＰＩＭＢ読取り部２６のレンダ
リングモジュールは、ＰＩＭＢ３０から読取ったペイロード情報を音声またはビデオ（囲
み１４０）等の媒体にレンダリングする。これらのステップについては、図１０Ｂないし
１０Ｅを参照してさらに詳しく記述する。
【０１３８】
　図８Ｂに、ＰＩＭＢ書込み部２８（図８Ａのステップ１３０）によって実行されるエン
コード受信機能のシーケンスを詳しく示す。最初のステップ１３６１にて、クライアント
１２１を操作するデバイス１３のユーザが、送信すべきメディアを生成する。上記したよ
うに、メディアは、マイクに話す、カメラを使う、センサデータを受信する、その他メデ
ィアを生成するためのコンポーネントによって、得ることができる。次のステップ１３０

２にて、エンコードレシーバ２８ａはメディアをエンコードし、インデックスされたメデ
ィアペイロード（ステップ１３０３）を作成し、メディアはデータ記憶部２８ｃによって
ＰＩＭＢ３０（ステップ１３２）に記憶される。
【０１３９】
　図８Ｃは、送信側のクライアント１２１のＰＩＭＢ読取り部２６によって実行される送
信機能のシーケンスを示す（図８Ａ、ステップ１３４）。決定ループ１３４１において、
ＰＩＭＢ読取り部２６の送信機能は、送信されるべきインデックスされたメディアペイロ
ードがＰＩＭＢ３０に書き込まれているか、それは送信可能かどうか常にチェックする。
もし、使用可能なペイロードがＰＩＭＢ３０にあれば、データ優先順位付与部２６ｆは、
ステップ１３４２に示すように、ＭＣＭＳの参加者属性情報を使って、最初に送るべきペ
イロードに優先順位をつける。最も高い優先順位のペイロードに関する情報は、図９Ａな
いし９Ｃに詳述するように、ＰＱＭ（ステップ１３４３）を実行するパケット最適化部２
６ｇに渡される。次に、データ読取り部２６ｈによって適切なペイロードがＰＩＭＢ３０
から取り出され（ステップ１３４４）、パケット部２６ｉによってＶｏｘパケット９５に
変換される（ステップ１３４５）。ついで、Ｖｏｘパケット９５は、送信部２６ｊによっ
て、ネットワーク１８を通じて受信クライアント１２２に送信される（ステップ１３４６

）。受信クライアント１２２は、受信したパケットの特性（損失、ジッタ、処理量）を反
映した受信レポートを返す。これらの受信レポートは、ＰＱＭが所与の受信側のＭＡＢＲ
を計算するのに必要な情報を提供する。プロセスは、戻り矢印で示すように、送信ループ
ごとに送信ステップからフロー図のトップに繰り返される。
【０１４０】
　上記の実施例では、メディアは、一連の流れの中で、エンコードされ、ＰＩＭＢ３０に
記憶され、ネットワーク上に送信される。代替的な実施例においては、エンコードされた
メディアは、ＰＩＭＢ３０に記憶されネットワーク上を平行に送信される。すなわち、二
つの機能はほぼ同時に起こる。
【０１４１】
　図８Ｄは、受信側のクライアント１２２ＰＩＭＢ書込み部２８のネット受信機能（図８
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Ａ、ステップ１３６）のシーケンスを示す。最初のステップ１３６１で、ネットワーク受
信部２８ｄがネットワーク１８を通じてＶｏｘパケット９５を受信する。データ記憶部２
８ｆはパケットをインデックスされたメディアペイロードに変換し（ステップ１３６３）
、ＰＩＭＢ３０に記憶する（ステップ１３６４）。ペイロードが記憶されると、データ品
質管理部（ＤＱＭ）２８ｇが実行される。ＤＱＭ２８ｇは、紛失、壊れたりしたパケット
がないかチェックし、送信されたデータの正確なコピーが最終的に記憶されることを確実
にする。そして、ネットワークの状態に関する受信レポートを送信側に送信する。ＤＱＭ
２８ｇのこれらの機能については、図９Ｄ～９Ｆを参照してさらに詳しく説明する。
【０１４２】
　図８Ｅは、受信側クライアント１２２上のＰＩＭＢ読取り部２６（図８Ａ、囲み１４０
）のレンダリング機能のシーケンスを示す。最初のステップ１４０１において、データ優
先順位付与部２６ａが、ＭＴＳＤ情報、ユーザステータス、プレゼンス情報を含むユーザ
の意図および注意のステータスを使って、ＭＣＭＳアプリケーション２０によって、レン
ダリングすると判断されたインデックスされたメディアペイロードに優先順位をつける。
優先順位をつけられたペイロードは、データ取出し部２６ｂによってＰＩＭＢ３０（ステ
ップ１４０２）から読取られる。ＰＬＣ／補間部２６ｃは、どちらのコーデックを使うか
によって既知のパケット損失補償および補間アルゴリズムを使って、取り出したペイロー
ドにパケット損失補償および補間（ステップ１４０３）を実行する。次のステップで、二
人以上の参加者が同じ会話の中で同時にメディアを生成した場合（例えば、両者が同時に
話している）は、ミックス部２６ｄは、会話の多数のメッセージをミックスする（ステッ
プ１４０４）。レンダ部２６ｅは、ミックス部２６ｄからのデータストリームをレンダリ
ングし（ステップ　１４０５）、受信側ユーザに音、ビデオ、その他のメディアを生成す
る（ステップ１４０６）。
【０１４３】
　図８Ｆは、サーバ１６が、ネットワーク１８上の前のホップからＶｏｘパケットを受信
し、記憶し、アーカイブし、Ｖｏｘパケットを次のホップに送信するシーケンスを示す。
最初のステップで、サーバ１６は、ＰＩＭＢ書込み部のネット受信機能を実行し（図８Ｄ
と同様）、受信したデータのインデックスされたメディアペイロードを、サーバ１６のＰ
ＩＭＢ８５とアーカイブ部８９に保存する。また、サーバ１６は、ＰＩＭＢ書込み部の送
信機能を実行し（図８Ｃと同様）、ネットワーク１８上の次のホップに受信したパケット
を転送する。この方法においては、送信側クライアント１２１によって生成されたメディ
アのコピーが、受信側クライアント１２２までの経路に沿って各ホップで受信され、記憶
され、送信される。
【０１４４】
　上記の実施例においては、受信したインデックスされたメディアの書き込みは、サーバ
１６のＰＩＭＢ９１に記憶され、次のホップに連続的に送信される。代替的な実施例にお
いては、受信したインデックスされたメディアペイロードが、ＰＩＭＢ９１に記憶し、ほ
ぼ同時に次のホップに送信される。送信側、受信側両者のデバイス１３のＰＩＭＢ３０に
メディアを記憶することにより、メディアの漸次送信とレンダリングが可能となる。送信
側においては、送信側のデバイスで生成されたメディアは、それが受信されると、漸次ネ
ットワーク上に送信することができる。種々の実施例においては、エンコードされたメデ
ィア（どのように生成されたかにかかわらず）は、ＰＩＭＢ３０に記憶される前、後、ま
たはほぼ同時に漸次送信することができる。また、受信側では、入ってくるメディアは、
ネットワークを通じて受信されごとに漸次レンダリングすることもでき、ユーザが望めば
、ほぼリアルタイムモードでメディアレビューすることができる。種々の実施例において
は、入ってくるメディアは、受信側のデバイス１３のＰＩＭＢ３０に記憶されるごとに、
記憶される前、後、またはほぼ同時に漸次レンダリングするこができる。受信メディアを
タイムシフトモードでレビューするつもりであれば、後でメディアをＰＩＭＢ３０（また
は、ローカルＰＩＭＢ３０に置き換えられた場合は、サーバ１６上のＰＩＭＢ８５でも可
）から取り出し、ユーザが指定する時にレビューすることもできる。
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【０１４５】
　本アプリケーションの文脈において、「漸次的」または「漸次」という用語は、広く解
釈されることを意図し、一般にデータの利用可能性に基づいてデータストリームを継続加
工することを意味する。例えば、メディアが作成またはデバイス１３上で生成されるに従
い、メディアが入手可能な限り、メディアの漸次的エンコード、記憶、パッケージ化およ
び送信は継続する。人が話すと、その人が話している間、メディアは、漸次的すなわち継
続的にエンコードされ、記憶され、パッケージ化され、送信される。その人がポーズすな
わち、話すのを止めると漸次プロセスするメディアはない。その人が再び話すことを再開
すれば、メディアの漸次的処理は再開する。また、受信側では、メディアが受信されてい
る限り（すなわち、入手可能な限り）、メディアは、漸次処理される。メディアが受信さ
れると、そのメディアは継続的に記憶される。メディアが受信されている限り、ほぼリア
ルタイムモードの場合は、継続的にレンダリングされ、タイムシフトモードでは、記憶装
置から継続的にレンダリングされる。上記説明は音声の文脈で述べたが、全てのタイプの
メディアが同様に漸次処理することができる。また、メディアの漸次的加工は、必ずしも
時間でインデックスされた順序で漸次処理される必要はない。むしろ、メディアは受信さ
れた順序で処理される。もし、メディアがインデックスの順序から外れて受信されたら、
一実施例においては、受信されたメディアは受信された順序で漸次処理される。そして、
ＰＩＭＢ３０の中で、インデックスされたシーケンスに組織化される。代替的な実施例に
おいては、受信メディアはインデックスされたシーケンスで組織化され、漸次レンダリン
グされる。
【０１４６】
［Ｈ．２　ＰＱＭの動作フロー図］
　ＰＱＭ２６ｇは、継続的に計算される、送信側と受信側のノードのペアの間の実際の送
信容量すなわち帯域幅の近似値（すなわち、所定の時点でのネットワークの能力の測定）
、すなわち最大可能ビットレート（ＭＡＢＲ）と呼ばれる計量に依存する。瞬時にネット
ワークの状態が変化するごとに、ＭＡＢＲは更新される。ネットワークの処理量、パケッ
ト損失、およびジッタの定期的測定値が、ＭＡＢＲを計算することによって考慮される。
また、他の実施例においては、ＭＡＢＲは、時刻、ネットワークのタイプ、その他の条件
またはパラメータに基づいて手動でセットまたは制限してもよい。
【０１４７】
　また、ＰＱＭは、受信側の意図を考慮し、時間依存型の送信を最適化する。下記のいず
れかの場合、送信は時間依存型であるとみなされる。すなわち、（ｉ）受信側の意図が、
送信を「ライブ」すなわちほぼリアルタイムモードでレビューしようとしている、または
（ｉｉ）受信側が、なんらかの理由で（例えば、メッセージは先にアーカイブ部８９に保
存された）、デバイス１３には現在記憶されていないメッセージを即座にレビューしたい
と望んでいる。受信側の意図は、受信側の動作によって推論するか、受信側が自分の意図
を設定するか別途指定してもよい。一方、受信側の意図がタイムシフトモードでメッセー
ジをレビューすることであれば、送信は時間依存型でないとみなされる。受信側が、ライ
ブモードかタイムシフトモードかどちらかで送信をレビューしようという意図が、少なく
とも部分的には、送信の「適時性要件」を定義する。その他の種々の実施例においては、
通信の緊急性または優先順位といったファクタも、送信の適時性要件を定義するときに考
慮される。
【０１４８】
　送信側と受信側のペアの間のネットワーク経路のノードもまた、受信側の意図のステー
タスに関して一貫性のあることが必要である。もし、一個のターゲット受信側が適時性を
指示したら、すなわち、送信を即座にすなわちライブでレビューしたいと望んだ場合、送
信側と受信側の経路に沿うネットワーク上の全ての中間ノードは、その他の受信側要件に
もかかわらず、同じ適時性要件を持たなければならない。したがって、各中間ノード適時
性要件は、送信が送られた受信側ノードに依存する。この依存性は、ネットワーク送信経
路におけるターゲットノードのための「要件の融合」と言われる場合もある。
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【０１４９】
　さらに、ＰＱＭは、予約されたメッセージペイロードの送信のための理想ビットレート
（ＩＢＲ）を考慮する。時間依存型の通信のために、ＩＢＲは、ほぼリアルタイムまたは
ライブ通信に必要とされるパケット化レート（以下、リアルタイムビットレート（ＲＴＢ
Ｒ）という）に基づいて計算される。例えば、音声場合、２０ミリ秒の音声データを含む
２０ミリ秒毎のパケット化レートは、ライブ会話を行うための許容ＩＢＲが考慮される。
キロバイト毎秒のシステムのためのＲＴＢＲは、１秒の音声ペイロードデータに送信する
ために生成される全てのネットワークヘッダのサイズを加えたサイズとなる。ビデオメデ
ィアまたは音声とビデオの組み合わせのためのＲＴＢＲは、単なる音声よりも実質的に高
くなる。センサまたはＧＰＳ位置測定データ等のその他のタイプのメディアのためには、
音声よりも低くなると思われる。非時間依存型の通信のためには、ＩＢＲは、ネットワー
クを通じての通信の使用量すなわち効率を最適化するために最大効率ビットレート（ＭＥ
ＢＲ）に設定される。ＭＥＢＲは、パケット化レートを調節することによって、下層のネ
ットワークのために最大可能な値に計算される。送信側と受信側のペアの間で、多数のメ
ッセージまたはペイロードが送られ場合は、統合ＩＢＲ（ＡＩＢＲ）が送信のために考慮
される。
【０１５０】
　ＰＱＭは、各送信側と受信側ペアのための一連の送信ループのデータを送信することに
よって動作する。各送信側と受信側ペア用の送信ループは、単独のものである。ネットワ
ーク上のいかなる送信もその他送信側・受信側ペアのＭＡＢＲに影響を与えうる。従って
、ＭＡＢＲは、全ての受信側について継続的に計算されることが望ましい。
【０１５１】
　図９Ａないし９Ｃは、一組の送信側と受信側ペアのためのＰＱＭの動作シーケンスを示
すフロー図である。図９Ａは、一組の送信側と受信側ペア間のＭＡＢＲを決定するステッ
プを示す。図９Ｂは、一個の送信側と受信側ペアの各送信ループのためのＡＩＢＲを計算
するステップを示すフロー図である。図９Ｃは、送信側と受信側ペア間で送信するデータ
のループ当たりの量を決定するシーケンスを示す。三つの図に示す処理は、以下に詳述す
るように、同時に実行され互いに情報のやりとりをする。
【０１５２】
　図９Ａにおいて、フロー図５０は、送信側と受信側ペア間のネットワークインタフェー
スのためのＭＡＢＲの計算を示す。最初のステップ５０１において、送信側と受信側のペ
ア間のネットワークインタフェースをモニタする。ステップ５０２で、送信側は、受信側
におけるネットワーク接続のステータスに関する情報を含むレポートを定期的に受信する
。レポートは、受信側によって観測されたネットワークインタフェースでのデータ処理量
５０３、パケット損失５０４、およびジッタ５０５の現在のステータスに関する情報を含
む。ステップ５０６で、このレポートに含まれるこれらの観測に基づいて送信側でＭＡＢ
Ｒが計算される。これらのレポートのデータをモニタすなわち監視することによって、送
信側と受信側のペア間の現在のネットワーク性能または状態に基づいてＭＡＢＲ値が継続
的に調節される。ネットワーク性能がデータ送信にとってさらに好適になるので、ＭＡＢ
Ｒが向上する。もしネットワーク性能が送信にとって好適以下となれば、ＭＡＢＲが低下
し、潜在的に結果としてゼロとなり使用不能なネットワークとなる。このレポートは、Ｔ
ＰＣネットワークのノードによって生成されるパケット損失レポートと同様のものである
が、さらに処理量情報とジッタ情報を含む。
【０１５３】
　送信側と受信側のペア間に複数のネットワークインタフェースがある場合は、ＭＡＢＲ
は、受信レポートが受信されるインタフェース毎に計算される。直近にネットワーク上に
トラフィックが送られていない場合、または、受信レポートが受信されていない場合は、
ＭＡＢＲには現在のネットワークの状態が反映されないことがある。しかしながら、デー
タが送信されているかぎり、受信側によって受信レポートが継続的に生成されるので、送
信側のＭＡＢＲ計量はさらに正確な値に速やかに収束する。
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【０１５４】
　図９Ｂは送信ループのためのＡＩＢＲを計算するステップを示すフロー図５２である。
最初のステップ５２１において、メディアを有するメッセージ（メッセージに所属する時
間でインデックスされたメディアの部分）が現在のループの送信側と受信側のペア間で送
信される準備ができていることが確認される。つぎに、メディアを有するメッセージのリ
ストが、作られる（５２２）。リスト５２３の各メッセージについて、各メッセージの時
間的制約すなわち適時性要件が考慮される（５２４）。もし、個々のメッセージに時間的
制約がなければ、ＩＢＲは最大効率ビットレート（ＭＥＢＲ）にセットされる（５２５）
。一方、メッセージに時間的制約があるばあいは、リアルタイムビットレート（ＲＴＢＲ
）にセットされる（５２６）。次のステップ５２７において、リストのメッセージ毎に先
に計算されたＩＢＲは、合計されて、送信ループのための統合理想ビットレート（ＡＩＢ
Ｒ）５２８となる。戻り矢印５２９にて示すように、上記のプロセスは、送信ループ毎に
送信側と受信側のペア間で繰り返される。
【０１５５】
　図９Ｃにおいて、フロー図５４は、送信ループ毎に送信側と受信側のペア間で送信する
データのレートを決定するシーケンスを示す。最初のステップ５４１において、ＭＡＢＲ
（図９Ａで計算された）は、次の送信のためにＡＩＢＲ（図９Ｂで判断された）と比較さ
れる。
【０１５６】
　ＭＡＢＲがＡＩＢＲ以下であれば、ループ内の送信の準備ができていると識別されてい
る全てのメッセージが、ＩＢＲレートでパケット化され（５４２）、送信される（５４３

）。
【０１５７】
　一方、ＭＡＢＲがＡＩＢＲ未満のときは、一連の手順が適用されて、ＰＱＭが以下の目
標が満足されるように調節される。すなわち、データの適切なコピーをタイムリーに送達
すること、利用可能な帯域幅を有効に使うこと、および／またはペイロードコンテンツお
よび現在のネットワーク条件を満足する品質、パケットサイズおよび送信レート。
【０１５８】
　最初のステップにおいて、リストのメッセージは、タイム時間的制約がないかレビュー
される（５４４）。時間的制約のあるメッセージがなければ、ビットレートは、ＭＡＢＲ
まで引き下げられて（５４５）、メッセージが送信される（５４３）。
【０１５９】
　リストに時間的制約のあるメッセージが含まれる場合は、時間的制約のないメッセージ
に割り当てられたビットレートは、ＭＡＢＲの制限が満足されるまで引き下げられる（５
４６）。ビットレートをゼロになるまで引き下げても、ＭＡＢＲを満足しないときは、こ
れらの時間的制約のないメッセージは、ループに送信されるメッセージのリストから除去
される。ビットレートがＭＡＢＲ以下になるまで引き下げられ、残ったメッセージはパケ
ット化され、送信される（５４３）。
【０１６０】
　時間的制約のないメッセージを取り除いてもＭＡＢＲを満足しない場合は、残る時間的
制約のあるメッセージのために１ないし複数個の低い品質のコーデックの使用を含む別の
手順５４７を使う。この送信ループの間により少ないビット送信することによって、でき
るだけ早くペイロードデータの送信しようとする試みがなされる。言い換えれば、ペイロ
ードの品質を引き下げることによって、送信は所定の時間内により少ないビット送信する
ことになる。種々の実施例において、それぞれ異なるビットレート対品質のトレードオフ
をもつ異なる１ないし複数個のコーデックを使うこともできる。低い品質の１ないし複数
個のコーデックを使って間に合う場合、すなわち、ＭＡＢＲの制限が満たされれば、メッ
セージは送信される（５４３）。
【０１６１】
　低い品質のコーデックを使用しても、ＭＡＢＲがまだ満足されない場合は、時間的制約
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のあるメッセージのパケット化の間隔を増やす（５４８）。この手順によりヘッダ対ペイ
ロードの比率が上げられ、これにより全体のビットレートが下げられるが、待ち時間（す
なわち、受信側への送信の送達遅延）が導入される。この手順によってＡＩＢＲがＭＡＢ
Ｒ以下になれば、送信５４３がはじまる。
【０１６２】
　もし、パケット化の間隔変更後も、まだＭＡＢＲが満たされない場合は、ビットレート
がＭＡＢＲ制限内になるまで漸次引き下げられる（５４９）。この方法でビットレートが
引き下げられると、時間的制約のあるメッセージは、ライブ会話の維持ができないレート
で送られる。したがって、会話は、「ライブ」から強制的にはずされてしまう。ネットワ
ークがダウンまたは非常に悪い状態のときはデータの送信が始まらない場合もある。再度
、上記のシーケンスが送信側と受信側のペア間で送信ループ５４１０毎に繰り返される。
【０１６３】
　送信側と受信側のペア間に、多数のネットワークインタフェースがある場合は、図９Ｃ
を参照して記述したシーケンスが、受信レポートが可能なインタフェース毎に実行される
。種々の実施例において、送信側は、多数のインタフェースの中を、送信ロードを送達す
るためのロジックを含むことができる。別の例においては、ペイロードは、一個のインタ
フェースにのみ送ることができ、別の実施例においては、幾つかの又は全てのインタフェ
ースを使うことができる。
【０１６４】
　上記の説明は、システム１０の送信側と受信側ペアの全てに当てはまる。ほとんどの状
況において、送信側と受信側ペアには、クライアント１２、可動デバイス１３およびサー
バ１６、二個のサーバ１６、デバイス１３を可動する一個のサーバ１６とクライアント１
２または二個のクライアント１２がそれぞれ含まれる。送信側のノードが２つ以上の受信
側ノードに同時に送信している場合は、図９Ａないし９Ｃを参照して説明した上記のシー
ケンスが受信側と送信側ペア毎に一斉に起こる。
【０１６５】
［Ｈ．３　ＤＱＭ動作フロー図］
　ＤＱＭ２８ｇは、クライアント１２で受信したデータが壊れているまたはパケットが失
われていないか判断する。さらに、受信側クライアント１２のＤＱＭ２８ｇは、受信レポ
ートを生成し、ネットワーク上の送信側ノードに送り返す。また、ＤＱＭ２８ｇは、バッ
クグラウンドの処理を行い、送信されるデータの正確なコピーが最終的に受信され記憶さ
れることを確実にする。これらの機能について、図９Ｄないし９Ｆを参照して説明する。
【０１６６】
　図９Ｄは、紛失データおよび／または壊れたデータがないかチェックするＤＱＭ２８ｇ
の動作を示すフロー図である。最初のステップ５６１にて、ＤＱＭ２８ｇは、ＣＲＣある
いは同様の完全性デェック機構等の既知の技術を使って、壊れたパケットがないかデェッ
クする。もしパケットが壊れていると、紛失したものとみなされる（５６２）。次に、Ｄ
ＱＭ２８ｇは、紛失パケットがないか確かめる（５６３）。もし、予め決められた時間が
過ぎてもシーケンスのずれたパケットが受信されなければ、それは紛失したものとみなさ
れる。ＤＱＭ２８ｇは、紛失あるいは壊れたパケットをＤＮＱＳ３２にメモする（５６４

）。一方、紛失あるいは壊れたパケットが検出されなかった場合、ＤＱＭ２８ｇは、帯域
幅をセーブするために、送信側が意図的に受信したデータの品質をひき下げたのかどうか
判断する（５６５）。引き下げられた品質は、ＤＮＱＳ３２にメモされる（５６６）。受
信したデータの品質が引き下げられたかどうかにかかわらず、データの受信情報（例えば
、パケットのシーケンス番号、タイムスタンプ、およびそのパケットが送られるネットワ
ークの次のノードのネットワークアドレス）が、ＤＮＱＳ３２に記憶される（５６７）。
上記のプロセスは、フロー図の戻り矢印で示されるように最初から継続的に繰り返される
。
【０１６７】
　図９Ｄに詳細に示すプロセスの結果、質が引き下げられていないパケットの受信、品質
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が引き下げられたパケットの欠陥および紛失パケットに関する情報は、全てＤＮＱＳ３２
に記憶される。メディアを受信すると、ＤＮＱＳ３２は、メディアのステータスに関する
最新情報を維持する。
【０１６８】
　図９Ｅは、ＤＱＭ２８ｇの受信レポート生成機能の動作を示すフロー図である。最初の
ステップにて、ＤＮＱＳ３２は定期的にスキャンされ（５８１）、受信レポートを生成す
る必要があるメディアかどうか判断される（５８２）。ＮＯの回答の場合、上記のスキャ
ンプロセスが繰り返される。一方、メディアが識別された場合は、プロセスにおいて、そ
のメディアが、時間的制約があるかどうか、すなわち、ユーザはメディアをライブでレビ
ューしようとしているのか、それともデバイス１３に記憶する必要のない、メディアを即
座にレビューしようとしているのか、判断する（５８３）。
【０１６９】
　時間的制約がない場合は、受信側は、送信側に再送優先順位を（以下に定義する如く）
低にセットするよう通知する（５８４）。時間的制約がある場合は、パケット損失の量が
考慮される（５８５）。パケット損失の量が使用可能な品質の範囲を超えていれば、再送
優先順位は、高にセットされる（５８６）。上記のようにパケット損失の量が大きすぎる
場合は、受信側は、受信と同時にそのメディアをレビューすることはできない。品質が許
容範囲内であれば、すなわち、レンダリングしたときに理解可能であれば、受信レポート
送信の優先順位が低にセットされる（５８４）。受信側が、受信と同時にレビューしてい
るかどうかにかかわらず、受信レポートが送られ（５８７）、ＤＮＱＳ３２が更新され（
５８８）、ネットワーク品質管理部（ＮＱＭ）２８ｈが更新される（５８９）。したがっ
て、ステップ５８４で定義される再送要求は、時間的制約に基づく条件である。ステップ
５８６で定義される送信要求は、時間的制約と品質の両方に基づく条件である。
【０１７０】
　再送優先順位は、送信側のＰＱＭ２６ｇに、再送が必要なメディアの送信レートに正し
く優先順位をつけるように通知する。例えば、再送優先順位が高にセットされると、送信
側ＰＱＭ２６ｇは、どの新しいメディアよりも先に再送しなければならない。優先順位が
低の場合は、ＰＱＭ２６ｇは、新しいメディアの後に再送信メディアを送信しなければな
らない。
【０１７１】
　上記プロセスは、メディアが受信される毎に受信レポートが生成されるように、継続的
に繰り返される。もし、送信側がタイムリーに受信レポートを受信しない場合、送信側の
ＰＱＭ２６ｇは、送信レートを引き下げ、受信レポートが受信されない場合は、最終的に
は送信を停止する。
【０１７２】
　図９Ｆは、紛失または品質を引き下げられたメディアを要求するシーケンスを示すフロ
ー図である。最初のステップ６０１にて、ＤＮＱＳ３２は紛失メディアまたは品質を引き
下げられたメディアがないか、定期的にスキャンされる（６０２）。紛失メディアも品質
を引き下げられたメディアもない場合は、上に定義したスキャンが定期的に繰り返される
。
【０１７３】
　予め決められた閾値の時間が経過しても、シーケンス外のパケットが着信しない場合は
、メディアは紛失したものとみなされる（６０３）。パケットが閾値の前に着信すれば、
紛失とはみなされない。一方、パケットが閾値を越えても着信しない場合は、そのパケッ
トは紛失したとみなされる。紛失パケットについて、再送を要求する低優先順位が作られ
（６０４）、要求の時間がＤＮＱＳ３２にメモされる（６０５）。このプロセスは、紛失
パケットが受信されるまで繰り返される。紛失パケットが着信し、ＰＩＭＢ３０の中に対
応するメディアがある場合は、紛失メディアのステータスはＤＮＱＳ３２から除去される
。したがって、ステップ６０４で定義される再送信要求は、メディアが紛失したかどうか
の判断に基づく条件である。
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【０１７４】
　もし、品質を引き下げられたメディアであれば、ＤＱＭ３２は、そのメディアがライブ
の会話の一部かどうか判断する（６０６）。品質を引き下げられたメディアでない場合は
、品質を引き下げられたメディアの完全な品質のコピーを求める要求が作られ（６０７）
、完全な品質のメディアが紛失したと認定され（６０８）、要求した時間がＤＮＱＳ３２
にメモされる（６０９）。そのメディアがライブの会話の一部分である場合は、ネットワ
ーク回線容量を残すために、即座には動作はおこなわれない。会話がライブモードから遷
移する場合は、６０７ないし６０９のステップが実行され、最終的には品質を引き下げら
れたメディアの完全な品質のコピー（正確なすなわち完全な）が確実に受信される。受信
側クライアント１２のＰＩＭＢ３０にデータが入手可能になると、関係するメディアの品
質引き下げのステータスはＤＱＮＳ３２から取り除かれる。ステップ６０７で定義される
送信要求は、品質の引き下げとライブ会話の一部でないことの二つに依存する条件である
。
【０１７５】
　上記のプロセスは、戻り矢印で示すように、フロー図の６０５および６０９からトップ
の６０１へ、継続的に繰り返される。図９Ｆに示すプロセスを繰り返すことによって、送
信される全てのメディアの完全なコピーが、最終的に受信側デバイス１３のＰＩＭＢ３０
に記憶される。このように、送信されるメディアの完全なコピーの記憶が受信側デバイス
１３で保証される。
【０１７６】
［Ｉ．グラフィカルユーザインタフェース］
　図１０は、クライアントアプリケーション１２を実行するデバイス１３の例を示す。デ
バイス１３は、グラフィカルユーザインタフェースディスプレイ１１０、データ入力ボタ
ン、キー、すなわちキーボード１１２、マイク１１４、および電気信号を音に変換するス
ピーカー等のトランスデューサー１１６を含む。また、ディスプレイ１１０はタッチスク
リーンとして入力を受け付ける。さらに、ディスプレイ１１０とキーボード１１２は、タ
ッチスクリーンインタフェースを用いて連結することもできる。上記のように、デバイス
１３は、下記のようないろいろな異なる通信ツールであってもよい。例えば、デスクトッ
プコンピュータ、ラップトップまたはその他のモバイルコンピュータ、パーソナル・デジ
タル・アシスタンス、プログラマブルの固定またはセルラーホン、プログラマブルラジオ
、その他どのようなタイプであれ、プログラマブル通信装置など。図に示すデバイス１３
の例は、上に挙げた全ての通信デバイスを代表し、あるいは含む意味で、「一般的」例で
ある。さらに、用語「グラフィカル」ユーザインタフェースは、限定的意味に解釈される
べきではない。デバイス１３上で実現することのできるその他のタイプのユーザインタフ
ェース、以下に説明する多様な機能を実行するために使うことのできる全て、すなわち音
声／ＤＴＭＦインタフェース、音声ユーザインタフェース（ＶＵＩ）、無線切り替えイン
タフェース、あるいはその組み合わせを含む。単純に説明するために、ユーザが情報のや
りとりするためのデバイス１３のさまざまなタイプの方法を、一般に「ユーザインタフェ
ース」と称する。
【０１７７】
　全てのデバイス１３が、そのタイプにかかわらず、ユーザがシステム１０の中でデバイ
ス１３を操作し、他のユーザのデバイス通信することができるユーザインタフェースを有
することが好ましい。ユーザインタフェースは、実質的に限りなく異なる表装、感触をも
つように設計されてもよいが、全てのデバイス１３が共通に備えるべき幾つかの機能があ
る。これらの機能を以下列挙する。
【０１７８】
　ユーザインタフェースは、次のようなステータス標識すなわちフラッグを一またはそれ
以上含むことが好ましい。すなわち、（ｉ）バッテリ標識、（ｉｉ）接続標識、（ｉｉｉ
）時計、（ｉｖ）送信ステータス、（ｖ）通信同期ステータス、（ｖｉ）レビューステー
タス、（ｖｉｉ）優先順位メッセージを求める注意および（ｖｉｉｉ）失敗メッセージな
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ど。
【０１７９】
　ユーザインタフェースは、一個の会話を行い、管理するための次のような機能、フラッ
グおよびコンポーネントを含むことが望ましい。すなわち、（ｉ）会話の名前および／ま
たは参加者のリスト、（ｉｉ）会話のステータス、（ｉｉｉ）会話のタイプ、（ｉｖ）会
話の継続時間、（ｖ）会話の頭からの時間、（ｖｉ）人目に付くメッセージ、（ｖｉｉ）
参加者のプレゼンス／ステータス、（ｖｉｉｉ）ナビゲーション付きメタデータ、（ｉｉ
ｘ）会話の属性または指示子、（ｉｘ）タイトル、スケジューリング、参加者、会話サマ
リーを含み、会話のセットアップ、（ｖ）どの参加者がメッセージを投稿したか、だれが
メッセージを聞いたか、見たかを示す標識。
【０１８０】
　ユーザインタフェースは、また、上に列挙した機能に加え、マルチ会話を行い、管理す
るための次のような　機能、フラッグおよびコンポーネント含むことが好ましい。すなわ
ち、（ｉ）会話毎の名前／識別子、（ｉｉ）ライブ／アクティブまたはスタンディング／
インアクティブ標識、（ｉｉｉ）レビュー位置、頭／タイムシフト、（ｉｖ）優先順位と
その他の属性、（ｖ）会話の部分が紛失したかを示す標識。
【０１８１】
　ユーザインタフェースは、好ましくは以下の多数のナビゲーション機能を含む。すなわ
ち、（ｉ）会話毎のＤＶＲスタイル早戻し／早送り（ｉｉ）インスタントメッセージング
スタイルの個人メッセージナビゲーション（ｉｉｉ）会話時間標識（ｉｖ）タイムスケー
ルシフティング（すなわち、会話のメッセージを通じての後方ズーミングと転送）、（ｖ
）会話の優先順位の変更、（ｖｉ）ハングアップおよび（ｖｉｉ）ホームなど。
【０１８２】
　前記機能は、いろいろな方法、例えば、タッチスクリーングラフィカルユーザインタフ
ェース１１０またはデータ入力ボタン、キーすなわちキーボード１１２、マウス、音声入
力コマンドもしくはその組み合わせ等のその他入力デバイスを使って実現することができ
る。上記の機能および実現する方法は、全てを網羅的するものではない。使用可能な様々
な方法と技術は広範囲にわたるので、その全てをここにリストし議論することは実際的で
はない。
【０１８３】
［Ｊ．会話］
　ＭＣＭＳアプリケーション２０は、以下のようないろいろな異なるタイプの会話をサポ
ートする。ほぼリアルタイムな、あるいは「ライブ」コール、すなわち、参加者が話した
ときからまたは第一の参加者の声を聞いた時からの遅延が非常に小さい会話；参加者が交
換する音声メッセージで、メッセージ間の遅延が長い会話、多数のユーザが参加する「ラ
イブ」会議通話；定期的に予約した時間に行われるスタンディング会議通話；同時ブリー
フィングのような、設定可能な構造化されたコールタイプで、前もってレビューできるよ
うに、参加者がそれぞれ予め他者にブリーフィングメッセージを残し、ライブ会議通話に
参加する会話。さらに、ＭＣＭＳアプリケーション２０の固有の属性として、異なるタイ
プの会話の間をユーザが遷移できる。例えば、参加者は音声メッセージモードからライブ
通話モードへ切目なく遷移したりまた戻ったりできる。あるいは、ライブ会議通話の参加
者が音声メッセージモードに遷移し、会議コールの後に互いに更新事項または行動事項を
送信しあう。いくつかの例を説明したが、システム１０は極めてフレキシブルであり、異
なるタイプの通話ないし会話間およびマルチ会話間の遷移方法の多くの選択肢を提供でき
ることを理解されたい。メッセージ間の遅延を変えることによって、参加者は自分の要求
に最も適した会話のタイプの間を効果的に流れることができる。したがって、上記の例は
限定的に解釈されるべきではない。
【０１８４】
　上記のように、本来の文脈とシーケンスが維持されたメッセージによって会話が構成さ
れている。送ったメッセージは、現存今ある会話に所属するか、新しい会話をはじめるか
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どちらかである。典型的な会話は、定義された主題、トピック、時間、グループまたはチ
ャンネルの回りに組織された一組のメッセージを含む。例えば、会話は、人の共通のグル
ープ、たとえばクラブのメンバー同士、会社では各週の販売会議のような定時のスタンデ
ィング会話、友達同士であれば、ディナープラン作り等のさまざまなトピックでその場そ
の場の会話などが考えられる。
【０１８５】
　それぞれの会話は、名前、参加者のリスト、開始と終了時間、少なくともペンディング
、アクティブまたは終了を含む状態を含む一組の属性によって定義される。その他の実施
例ではその他の会話状態もありうる。ユーザは各自のデバイス１３上のＭＣＭＳアプリケ
ーション２０を使ってやり取りをする。好適な実施例では、このインタフェースにより、
ユーザは様々な属性を使って会話を組織することができるようになる。
【０１８６】
　参加者と会話の間の関係にも属性がある。これらの属性には、優先順位、ステータス（
会話における参加の状態）などがあるがそれに限定されない。参加者のステータスの値に
は、アクティブ、一時にひとつの会話以上に参加、タイムシフトモードで会話をレビュー
、ライブにキャッチアップ、受動的に参加（すなわち、アクティブにレビューしていない
が、高い優先順位のメッセージを受信中）、スタンバイ、もしくは会話を無視（すなわち
、会話に参加、記録することに減退）、などがある。
【０１８７】
　受信側の視点から、ユーザがメッセージの相対的優先順位を選択または定義することも
できる。例えば、ある人のボスからのメッセージは、世間の知人よりも一般に高い優先順
位があたえられる。幾つかの実施例においては、ある受信者は自分自身の優先順位を設定
することができる。ＭＣＭＳ－Ｃの実施例として、ユーザは、会話を連続してレンダリン
グできるようにその会話をサブセットすることも選択できる。この場合ユーザは、これら
の会話に優先順位をセットする。システムは、このユーザセットした優先順位を使い、レ
ンダリングすべきメッセージに順序をつける。上記のアルゴリズムによって、ユーザによ
る優先順位およびメッセージデータに関して入手できる情報（ＭＴＳＤを超えて）を使っ
て、レンダリングすべきメッセージを並べかえる。
【０１８８】
　戦術的通信のようなその他の実施例では、受信側は優先順位を設定できないか制限され
る。例えば、消防士は、消防隊長からのメッセージの優先順位を下げることはできない。
しかし、送信側のユーザは、緊急メッセージまたは高い重要度のメッセージを送信するこ
とができる。メッセージに緊急のタグを付けることによって、受信側の全ての優先順位の
設定を無視して、メッセージは受信側で即座にレンダリングされる。多数の緊急メッセー
ジ同士での衝突は、予め決められた優先順位スキームに基づいて解決される。
【０１８９】
［Ｋ．ＭＣＭＳ動作］
　図１１Ａは、ＭＣＭＳアプリケーション２０のおもな機能を示す組織図１１００である
。主な機能には、アカウント管理１１０２、会話管理１１０４、集合会話リスト管理１１
０６、会話参加１１０８、通話管理１１１０、およびコンタクト管理１１１２がある。シ
ステム１０に登録しログインした後、ユーザは、以下に詳細に説明する、さまざまな管理
機能を実装するデバイス１３のユーザインタフェースを通じて、ナビゲートすることがで
きる。幾つかの実施例では、これらの機能が、大きな自由度を提供する。戦術的な無線ま
たは通信無線のような他の実施例では、ユーザインタフェースの実装は、多数のユーザ機
能およびデバイスの実用性満を足するために予め設定されたオプションにより拘束を受け
る場合もある。ここでの説明は、例示的に挙げるものであって、ＭＣＭＳの機能の包括的
な説明を意図したものではなく、ＭＣＭＳの属性の幾つかの概観を提供することを意図し
たものである。
【０１９０】
［Ｋ．１　アカウント管理］
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　アカウント管理機能１１０２のもとで、登録ユーザは、一定の設定と好みを変更するこ
とができる。ユーザは、自分のＥメールアドレス、パスワード、名前、電話番号、電話パ
スワード、着呼番号、デフォルトおよび／またはユーザ定義レンダリング速度、タグ、メ
ッセージをレビューするためのゲインまたはボリュームのレベル、ライブモードへキャッ
チアップなどを変更することができる。これらの変更を行うには、ユーザは、自分のデバ
イス１３のインタフェース１１０から適切な情報に入る。ＭＣＭＳアプリケーション２０
は、ＭＣＭＳデータベース２２に好みの更新を文字書き込みで回答する。
【０１９１】
［Ｋ．２　会話管理］
　図１１Ｂに示すように、会話管理１１０４はユーザが、自分の会話の集合リストを見る
こと、新しい会話を開設すること、会話の細部を更新すること、会話を削除すること、会
話を閉じること、ができるようにする一組の機能である。これらの機能のそれぞれについ
て以下に説明する。
【０１９２】
　会話を見る１１０４ａ－会話毎に、ＭＣＭＳアプリケーション２０は、ユーザに以下の
一またはそれ以上の属性を提供することができる：会話の名称、実際の開始時間、最新の
活動、タグ、期間および参加者のリスト。各参加者には、名前および／または電話番号、
ステータス（ライブ通話、その他のコール、過去、キャッチアップモード、オフライン可
、オフライン－使用不能）。
【０１９３】
　会話の開設１１０４ｂ－ユーザは、インタフェース１１０を通じて、会話名、コンタク
トのリストおよびオプションとして予約した開始時間を入力して会話を開設する。開始時
間に指定がなければ、開始時間は即座とみなされる。応答として、ＭＣＭＳアプリケーシ
ョン２０は、コンタクトリスト上の各参加者の記録関連づけながら、データベース２２の
中に新しい会話を開設する。また、ＭＣＭＳアプリケーション２０は、データベース２２
の中にコンタクトリスト上のユーザ毎の参加者記録を作成し、呼出し側に、コンタクトリ
スト上に他者の情報が存在することを受信できるようにする。会話が予約されている場合
は、ＭＣＭＳアプリケーション２０は、指定された時間に会話を開始する。そうでない場
合は、会話は即座に開始する。
【０１９４】
　会話細部の更新１１０４ｃ－ユーザは、ユーザインタフェース１１０を通じて会話に変
更を加えることができる。例えば、参加者が加えられたり除去されたりできる。参加者の
ステータスに変更があれば、ＭＣＭＳデータベース２２の中で更新される。
【０１９５】
　会話の削除１１０４ｄ－ユーザは、インタフェース１１０を通じて自分の会話リストか
ら特定の会話を削除することができる。これに応じて、ＭＣＭＳアプリケーション２０は
、データベース２２に当該変更を書き込み、会話の削除を指示する。
【０１９６】
　会話の終了１１０４ｅ－ユーザは会話の終了を選択することができる。一実施例におい
ては、会話を開設したユーザのみがその会話の終了を選択することができる。
【０１９７】
［Ｋ．３　集合会話リストの管理］
　図１１Ｃに示すように、集合会話リスト管理１１０６は、ユーザにマルチ会話（すなわ
ち、ユーザの集合会話リスト）に参加することを可能にする一組の機能である。集合会話
リスト管理機能により、ユーザは、自分のデバイス上のインタフェース１１０を通じて、
一方で、タイムシフトモードで別の会話に参加しながら、会話「ライブ」に参加すること
ができる。
【０１９８】
　会話の終了１１０６ａ－インタフェース１１０を通じて、ユーザはユーザの集合会話リ
ストの中から一個の会話を選択することができる。現在の会話メッセージは、「ライブ」
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またはタイムシフトモードでレンダリングすることができる。ユーザは、時々集合会話リ
ストの中の現在の会話を切り替えることができる。
【０１９９】
　会話モードの切り替え１１０６ｂ－オプションの実施例において、ユーザは、動作のモ
ードをＭＣＭＳ、ＭＣＭＳ－ＣおよびＭＣＭＳ－Ｓ間で切り替えることができる。
【０２００】
［Ｋ．４　会話への参加］
　図１１Ｄに示すように、会話参加１１０８は、ユーザに会話の開始、会話への参加通知
の受信、会話のステータス情報の取得、および会話の終了を可能にする一組の機能である
。
【０２０１】
　会話の開始１１０８ａ－会話が開かれると、インタフェース１１０を通じてユーザによ
って、またはＭＣＭＳアプリケーションの中のスケジューラによって各参加者のステータ
スがチェックされる。もし、誰か参加者がオフラインであると、その人にコンタクトしよ
うとする。もし、誰か参加者がオンラインになってはいるが別の会話に参加している場合
は、ＭＣＭＳアプリケーション２０はその参加者に通知する。全てのオンライン参加者の
プレゼンスステータスは、データベース２２のなかで更新される。
【０２０２】
　受信の通知１１０８ｂ－システムはユーザインタフェース１１０を介してグラフィック
表示および／または音響で通知を行い、注意を会話向けることが求められていることをユ
ーザに通知することができる。
【０２０３】
　会話ステータス１１０８ｃ－ユーザはデバイス１３のインタフェース１１０を通じて、
会話のステータス要求することができる。これに応えて、ＭＣＭＳアプリケーション２０
は、データベース２２に記憶されているステータス情報を集め、その情報をユーザに提供
する。
【０２０４】
　会話のポーズ１１０８ｄ－ユーザインタフェース１１０を通じて、ユーザは、アクティ
ブ会話を終了するか、そこから切り換えて出ることもできる。これに応えて、ＭＣＭＳア
プリケーション２０は、データベース２２の中のアクティブ会話のためのユーザの参加者
ステータスを更新し、記憶・ストリームモジュール２４にその会話からそのユーザを取り
除くよう指示する。
【０２０５】
［Ｋ．５　会話のコントロール］
　図１１Ｅに示すように、会話コントロール１１１０は、ユーザに会話への参加をコント
ロールかのうにする一組の機能である。これらの機能は、会話のメッセージをレビューす
るときにユーザに、ライブにキャッチアップ、頭にスキップする、過去のロケーションに
ジャンプする、ポーズ、早く再生および遅く再生することを可能にする。これらの各機能
は、デバイス１３上のインタフェース１１０を通じてユーザによって開始される。
【０２０６】
　ライブにキャッチアップ１１１０ａ－ユーザは、「ＣＴＬ」機能を使って進行中のライ
ブ会話にキャッチアップすることができる。この機能が起動されると、ＭＣＭＳアプリケ
ーション２０が、ユーザがレビューした会話の最後のポイントをデェックし、記憶・スト
リームモジュール２４に先に聞かれなかったメッセージをユーザが指定するオプションの
通常のレンダリングよりも早く再生レンダリングするよう指示する。会話の頭に達したら
、ライブモードに途切れ目なく遷移する。
【０２０７】
　ヘッドにジャンプ１１１０ｃ－この機能は、ユーザに、会話におけるユーザの現在のポ
イントと会話の頭間の途中にあるメッセージをスキップし会話の頭へジャンプすることを
可能とする。実行されると、ＭＣＭＳアプリケーション２０が、記憶・ストリームモジュ
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ールに会話の頭のメッセージを即座にレンダリングするよう指示する（もし、会話の頭が
現在のライブ通話であれば、これをライブにジャンプする（ＪＴＬ）という）。
【０２０８】
　過去にジャンプする１１１０ｄ－この機能は、ユーザが巻き戻しすなわちリプレイ機能
と同様、会話の先行するメッセージまたはポイントにジャンプして戻るのを可能とする。
実行されると、ＭＣＭＳアプリケーション２０が記憶・ストリームモジュール２４に、巻
き戻しポイントからメディアのレンダリングを開始するよう指示する。
【０２０９】
　ポーズ１１１０ｅ－この機能は、ユーザに会話のメッセージのレビューをポーズするこ
とを可能とする。応答として、記憶・ストリームモジュール２４は、別の命令が出される
までメッセージのレンダリングを停止する。
【０２１０】
　早く実行１１１０ｆ－この機能は、ユーザにもっと速くメッセージをレンダリングする
ことを可能とする。応答として、記憶・ストリームモジュール２４は、通常の速さよりも
速くメッセージをレンダリングする。レンダリングの速さは、ユーザが指定するか、初期
設定の多数のオプションの中から選択することもできる。
【０２１１】
　遅く再生１１１０ｇ－この機能は、ユーザにメッセージをもっとゆっくりレンダリング
することを可能とする。応答として、記憶・ストリームモジュール２４は、通常の速さよ
りも遅くメッセージをレンダリングする。レンダリングの速さは、ユーザが指定するか、
初期設定の多数のオプションの中から選択することもできる。
【０２１２】
［Ｋ．６　コンタクトの管理］
　図１１Ｆに示すように、システム１０は、コンタクトリストとユーザグループを管理す
るためのホスト機能をユーザに提供する。これらの機能には、コンタクトとユーザグルー
プを加える、編集する、削除する、がある。これらの各機能は、デバイス１３のインタフ
ェースを通じて、ユーザによって実現される。ユーザのコンタクトリストまたはグループ
リストの変更、削除はすべてＭＣＭＳデータベース２２に記憶される。
【０２１３】
　コンタクトを加える１１１２ａ－この機能は、ユーザにコンタクトリストに新しいコン
タクトを加えることを可能とする。新しいコンタクトは、ユーザか外部のコンタクトに登
録される。主に名前、電話番号、番号のタイプ（電話、オフィス、ホーム、コンピュータ
など）、Ｅメールアドレス、その他個人情報などがコンタクト記録のために提供される。
【０２１４】
　コンタクトの編集１１１２ｂ－この機能は、ユーザに現在のコンタクト記録を編集また
は更新することを可能とする。
【０２１５】
　コンタクトの編集１１１２ｃ－この機能は、ユーザに現在のコンタクト記録を除去また
は削除することを可能とする。
【０２１６】
　コンタクトを検索１１１２ｄ－この機能は、ユーザにコンタクトリストの中の特定のコ
ンタクトを検索することを可能とする。検索は、名前、電話番号、直近にコールした、最
も頻繁にコールした、グループなど多くの基準を使って行うことができる。
【０２１７】
　参加者リスト入手１１１２ｅ－この機能は、ユーザに、例えば、名前、直近にかけた電
話、直近にきた電話、最も頻繁にかけた電話など多くの異なる検索基準を使って、会話の
参加者リストを検索、取り出しを可能とする。
【０２１８】
　呼出し側にステータスの閲覧を許可１１１２ｆ－この機能は、第一のユーザに、他のユ
ーザに第一のユーザのステータスを閲覧することを許可することを可能とする。権限のな
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いユーザは、第一のユーザのステータスを閲覧することはできない。
【０２１９】
　コンタクトのグループを作成１１１２ｇ－この機能は、ユーザに多数のコンタクトを一
のグループに関連付けることを可能とする。ユーザがグループを定義すると、そのグルー
プのコンタクトリストはＭＣＭＳデータベース２２に記憶される。
【０２２０】
　コンタクトグループを編集する１１１２ｈ－この機能は、ユーザに、グループを編集ま
たはグループのメンバーのためのコンタクト情報を更新することを可能とする。
【０２２１】
　コンタクトグループを削除する１１１２ｉ－この機能は、ユーザにグループを削除する
ことを可能とする。
【０２２２】
［Ｌ．ＭＣＭＳの動作］
［Ｌ．１　ＭＣＭＳ－Ｃ］
　上記したように、ＭＣＭＳ－Ｃの動作は、ＭＣＭＳと同様に、システムによって自動的
に管理される優先順位とメッセージのタイムシフトの階層的なシステムによって、付加的
機能によってユーザにマルチ会話に連続して管理し、参加することを可能にする。ＭＣＭ
Ｓ－Ｃ機能の実行には、３個の基本的プロセスがある。図１２Ａに示すように、第一のプ
ロセスは、連続的なレンダリングのための一組の会話を定義することである。一旦リスト
が定義されると、優先順位およびその他ファクタの階層的なセットがその会話のセットと
関連するインデックスされたメディアペイロードに適用される。つぎに、インデックスさ
れたメディアペイロードは、順序付けされた順序で配列される。配列された順序でメディ
アをレンダリングすることによって、会話のセットのメッセージが連続してレンダリング
される。
【０２２３】
　図１２Ａは、連続してレンダリングする会話のリストを定義するステップを示すフロー
図である。最初のステップ１２０２において、ユーザの会話の集合リストが定義される。
次に、ユーザか、または予め設定されたデータ（ステップ１２０４）を使って、連続的な
レンダリングを行うための統合リストの中から会話を選択する（ステップ１２０６）。例
えば、戦術的な通信システムでは、主として予め設定したデータを使い会話を連続してレ
ンダリングする。非戦術的なアプリケーションでは、ユーザは、継続的にレンダリングす
る会話を選択する上で、一定の高い自由度が与えられる。
【０２２４】
　図１２Ｂは、継続する会話のメッセージをレンダリングする優先順位の階層的なセット
を定義するステップを示すフロー図である。最初のステップ（１２０８）で、一組の優先
順位のルールが定義され、連続してレンダリングされる会話のリストに適用される（１２
０６）。種々の実施例においては、一組の優先順位のルールは、堅固な階層的な通信プロ
トコルから高い柔軟性をもつ通信プロトコルまであっても良い。例えば、しばしば堅固な
階層性が望まれる戦術的な通信システムにおいては、現時点のメッセージがレンダリング
されている順序が、優先順位のルールのセットとして与えられることが望ましい。例えば
、戦術的なシステムにおいて、消防隊長からのメッセージの第一応答者に最も高い優先順
位を与えることができる。次のレベルの優先順位は、燃え盛るビルの内部にいる消防士に
与えることができる。次のレベルに、ビルの外側にいる消防士に優先順位を与えることが
できる。火災との戦いを監督している人の現在のメッセージに堅固な優先順位を定義する
ことにより、重大性が少ない役割についている人に先立って、危険な場所にいる人にレン
ダリングすることができる。非戦術的通信では、個人的な必要を満たす独自の優先順位ス
キームを定義するうえでユーザは大きな自由度があたえられてもよい。例えば、営業部長
は、最も重要なクライアントから重要度の少ないクライアントを継続する会話をリストし
て、優先順位のスキームを定義することができる。あるいは、ユーザは家族や友達の中で
継続的なメッセージの優先順位をつけることもできる。使うスキームにかかわらず、継続
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する会話のための優先順位リストをこのプロセスで定義する（ステップ１２１０）。
【０２２５】
　図１２ｃは、さまざまな継続する会話から受信したメッセージのキューの構造を示すフ
ロー図である。最初のステップで、レンダリングされないメッセージのインデックスされ
たメディアペイロード（すなわち、メディアストリーム）の利用可能性が、連続してレン
ダリングされる会話ごとに継続的に検出される（ステップ１２１２）。使用可能なインデ
ックスされたメディアペイロードストリームに優先順位の階層が適用される（ステップ１
２１４）。優先順位の階層および以下に述べる可能な他のパラメータに少なくとも部分的
に基づいて、使用可能なインデックスされたメディアペイロードが、シーケンス順序に配
列される（ステップ１２１６）。続いて、インデックスされたメディアペイロードは、シ
ーケンスの順序で連続してレンダリングされる（ステップ１２１８）。上記のプロセスを
連続的に繰り返すことによって、マルチ会話のメッセージが連続してレンダリングされる
。
【０２２６】
　一実施例において、順序付けの順序は、部分的ないし全面的に優先順位の階層に基づく
。代替的な実施例においては、他のパラメータに加え、階層および利用可能性も考慮され
てもよい。例えば、シーケンスの順序は、以下にあげる一またはそれ以上のパラメータを
使って定義することもできる。現在レンダリング中のインデックスされたメディアペイロ
ードのストリームを高い優先順位の会話のインデックスされたメディアペイロードによっ
て中断されることと関わる切り替えコスト、インデックスされたメディアペイロードの使
用可能なストリームの品質、インデックスされたメディアペイロードが受信された場合の
相対的タイム、配置換えの順序またはシステムのコントローラの入力。
【０２２７】
　異なる会話のメッセージの間で衝突が起きた場合、シーケンスの順序の最初のインデッ
クスされたメディアペイロードは、その他の使用可能なインデックスされたメディアペイ
ロードのレンダリングが休止または遅延されている間に、レンダリングされる。衝突がな
い場合は、インデックスされたメディアペイロードは、可能になり次第、即座にレンダリ
ングされる。
【０２２８】
　さらに他の実施例においては、連続してレンダリングされる会話のメッセージは、オプ
ションとして、タイムシフトモードでレビューされてもよい。第一の通信デバイスユーザ
が、連続してレンダリングされる会話に関わるメディアを生成する場合は、メディアはイ
ンデックスし、ネットワーク上のサーバ１６のＰＩＭＢ８５とともにデバイスのＰＩＭＢ
３０に記憶することもできる。このように、会話がタイムシフトモードでレビューされる
場合は、ユーザは、会話に関係する、入ってくるメッセージだけをレビューするか、また
は会話に関わる第一のユーザが作成したメディアと入ってくるメッセージの両方を、時間
でインデックスの順序でレビューするか選択できる。
【０２２９】
［Ｌ．２　ＭＣＭＳ－Ｓの動作］
　ＭＣＭＳ－Ｓすなわち同時モードにおいては、デバイス１３を実行するクライアント１
２のユーザは、同時レンダリングするための一組の会話を定義することができる。一組の
会話が定義されると、その一組の会話に関わるインデックスされたメディアペイロードの
ストリームが、それらが重複しているかどうかにかかわらずデバイス１３上に同時にレン
ダリングされる。代替的な実施例においては、オプションとして、ユーザは、メディアス
トリーム組から別途受信したインデックスされたメディアペイロードをレンダリングする
ことができる。また、オプションとして、同時会話のインデックスされたメディアペイロ
ードは、ほぼリアルタイムモードまたはタイムシフトモードでレンダリングすることもで
きる。
【０２３０】
［Ｌ．３　ＭＣＭＳ、ＭＣＭＳ－ＣおよびＭＣＭＳ－Ｓの例］
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　図１３Ａないし１３Ｄは、ＭＣＭＳ、ＭＣＭＳ－ＣおよびＭＳＭＳ－Ｓの会話の属性と
動作を示す一連の図である。
【０２３１】
　図１３Ａは、ユーザ「Ｘ」と、「Ｙ」と「Ｚ」で示される他の２個のユーザとの間で行
われる、会話「Ａ」のメッセージのインデックスされたメディアペイロードをレンダリン
グするシーケンスを示すタイム図である。この例では、ｔｌ、ｔ５、５６、ｔ７およびｔ
９で示されるタイムインターバルの間にユーザＹよって生成されるメディアである。ｔ３
、ｔ６およびｔ９ないしｔｌ０で示されるタイムインターバルの間にユーザＺによってメ
ディアが生成される。
【０２３２】
　ユーザＸのデバイス１３でのレンダリングシーケンスは図の一番下に示される。インタ
ーバルｔｌ、ｔ５およびｔ７の間には、Ｙから取出したメディアのみレンダリングされる
。ｔ３とｔｌ０のインターバルの間には、Ｚから取出したメディアのみレンダリングされ
る。ｔ６およびｔ９のインターバルには、ＹとＺの両者から取出したメディアがレンダリ
ングされる。ｔ２、ｔ４およびｔ８のインターバルには、ユーザＹ、Ｚのどちらもこの間
メディアを生成していないので、何もレンダリングされない。ｔｌないしｔｌ０のインタ
ーバルは、固定的な時間のインターバルではなく、メディアが生成されている時間を示す
だけであることに注意されたい。
【０２３３】
　図１３Ａは、会話の属性を良くあらわしている。一個のユーザ（ＹまたはＺ）がメディ
アを生成していると、そのメディアは、Ｘのデバイス１３で受信され、それはレンダリン
グ可能である。ユーザＸとＹがともにメディアを生成している場合は、どちらのメディア
ストリームもＸのデバイス１３で受信されミキシングに使用可能である。ユーザＸとＹの
どちらもメディアを生成していない場合は、Ｘのデバイス１３ではメディアは何も受信さ
れない。前にも述べたように、ユーザＸは、会話Ａの間に、リアルタイムモードかタイム
シフトモードのどちらかで生成されたメディアをレビューするオプションがある。また、
ユーザＸは、図に示すように、混合したフォーマットでメディアをレビューするか、Ｙと
Ｚからのメディアをタイムシフトモードで別々にレビューできるオプションがある。
【０２３４】
　図１３ＢはＭＣＭＳの動作を示す。この例では、ユーザは、Ａ、ＢおよびＣで示す３個
の会話に参加している。会話Ａ、Ｂ、およびＣについては、ユーザは、それぞれ（Ａｌ、
Ａ２、Ａ３、Ａ４）、（Ｂｌ、Ｂ２、Ｂ３）および（Ｃｌ、Ｃ２）で示すメッセージを生
成または受信する。各メッセージのタイミングおよび期間は、時間線に沿う開始点で示す
。この例では、メッセージＢ２を除き、全てのメッセージが時間的に重複していることに
注意いただきたい。
【０２３５】
　ＭＣＭＳアプリケーションを使って、ユーザは現在の一個の会話を選択する。選択され
た会話については、ユーザは入ってくるメッセージをレビューすることができ、会話の他
の参加者に送信するメッセージを生成することができる。この例では、ユーザは、現在の
順序で会話Ｂ、ＣおよびＡをそれぞれ選択する。したがって、メッセージのシーケンスは
、最初はＢｌ、Ｂ２、およびＢ３、Ｃｌ、Ｃ２が続き、最後にＡｌないしＡ４が来る。現
在ある会話が選択されている間に、ユーザはほぼリアルタイムモードとタイムシフトモー
ドの間で遷移でき、また戻ることができる。図に示す最終のレンダリングは、上の図に示
すように、受信したメッセージのタイミングに対応するものではない。図の下の部分は、
ユーザによって選択された会話の順序にに基づく、メッセージのレンダリング順序のみを
示す。
【０２３６】
　図１３Ｂの例は、ＭＣＭＳアプリケーションの属性を良く表している。ユーザは、現在
行われている会話の中から一個を選択する。他の会話は休止する。また、ユーザは随時全
ての会話の中を現在の会話を遷移することができる。



(54) JP 2010-534872 A 2010.11.11

10

20

30

40

50

【０２３７】
　図１３Ｃは、ＭＣＭＳ－Ｃの動作を示す図である。この例では、ユーザは連続する会話
Ａ、Ｂに参加している。会話Ａでは、三個のメッセージＡｌ、Ａ２、およびＡ３が受信さ
れる。会話Ｂでは、三個のメッセージＢｌ、Ｂ２およびＢ３が受信される。この例では、
メッセージＢ１がメッセージＡ１と衝突することに注目いただきたい。また、会話Ａは会
話Ｂよりも高い優先順位が持っている。
【０２３８】
　図に縦の破線で示すように、二つの会話の連続的なレンダリングを行う間に、高い優先
順位を持つメッセージＡｌおよびＡ２が先にほぼリアルタイムでレンダリングされる。メ
ッセージＡ２とＡ３の間には、比較的大きなタイムギャップがあるので、このスペースは
、タイムシフトおよびレンダリングメッセージＢｌとＢ２で埋められる。Ａ３が到着する
と、それはリアルタイムでレンダリングされ、一方メッセージＢ３は、高い優先順位のメ
ッセージＡ３がレンダリングされた後にのみレンダリングされる。高い優先順位のメッセ
ージの間に低い優先順位メッセージをタイムシフトでレンダリングすることによって、連
続的なマルチ会話を管理することができる。この単純な例では、優先順位が、レンダリン
グするための連続的な順序を決めるために使われる唯一のパラメータであることに注意さ
れたい。上記のように、その他の多くのパラメータを使うこともできる。
【０２３９】
　図１３Ｄは、ＭＣＭＳ－Ｓを示す図である。この例では、ユーザは、Ａ、ＢおよびＣに
関わっている。図は、会話Ａ、ＢおよびＣ毎に、メッセージＡｌ、Ａ２およびＡ３、Ｂｌ
、Ｂ２及びＢ３、及びＣｌ及びＣ２がそれぞれ受信される様子を示す。ＭＣＭＳ－Ｓでは
、入ってくるメッセージは、それが受信されるのと平行して受信側デバイス１３でレンダ
リングされる。したがって、下の図に示すように、三つの会話Ａ、Ｂ及びＣのメッセージ
のレンダリングシーケンスは、メッセージが受信されたときと同じである。この方法にお
いては、マルチ会話は、同時にレンダリングすることができる。
【０２４０】
　上記の例では、ＭＳＭＳ－ＣおよびＭＣＭＳ－Ｓを含むＭＣＭＳアプリケーションのい
くつかの変形例について説明した。使われるＭＣＭＳアプリケーションの特定のタイプに
かかわらず、それらは全ていくつかの共通の特徴を共有している。何れのケースにおいて
も、会話は、スレッドされたメッセージのシーケンスすなわち組織によって定義される。
メッセージは、メディアの一個のストリームからセグメント化され、各メッセージは所定
のシーケンス識別子をもち、メディアが作成された時間でインデックスされている。ＭＣ
ＭＳアプリケーションのバリエーションによって、メッセージは、一またはそれ以上のレ
ンダリングオプションに従ってレンダリングされる。レンダリングオプションには、いず
れもゼロから複数の異なる属性を使い、フォーム毎に、メッセージのフィルターリング、
グルーピングオーバラップおよび／またはシリーズ化がある。この方法では、それぞれメ
ッセージのストリングを含むマルチ会話を、デバイス１３を動かす一個のクライアント１
２上で、行うことができる。最後に、ＭＣＭＳのそれぞれのバリエーションは、同じ方法
で割り込みメッセージの受信に対応することができる。割り込みメッセージを受信すると
、通常、別の会話所属する他のメッセージがレンダリングされる前に先行する。
【０２４１】
［Ｍ．クライアントおよびサーバハードウェア］
　図１４Ａは、クライアントアプリケーション１２を記憶し実行するために使われるデバ
イス１３のハードウェアを示すブロック図１４０である。ハードウェアは、ＣＰＵ１４２
、メインメモリ１４４および大容量記憶装置１４６を有する。技術的には周知のことだが
、クライアントアプリケーション１２はメインメモリ１４４と大容量記憶装置１４６に搭
載され記憶されて、ＣＰＵ１４２によって実行される。
【０２４２】
　図１４Ｂは、サーバアプリケーション７８を記憶し実行するために使われるサーバ１６
のハードウェアを示すブロック図１５０である。ハードウェアは、ＣＰＵ１５２、メイン
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メモリ１５４、大容量記憶装置１５６、およびアーカイブ部８９を有する。技術的には周
知のことだが、サーバアプリケーション７８は、メインメモリ１５４および大容量記憶装
置１５６に搭載、保存されＣＰＵ１５２によって実行される。上記のように、一またはそ
れ以上のユーザのインデックスされたメディアペイロードは、アーカイブ部８９に保存さ
れる。
【０２４３】
　便宜上、多くのコンポーネントと処理について一個の事例で記述したが、当業者には正
しく理解されるように、多くのコンポーネントと繰り返しの処理をここに説明したシステ
ムおよび方法の技術は実施する上で使用できる。さらに、本発明は、特定の実施例を参照
して特別に示し記述したが、当業者には正しく理解されるように、本発明の精神と範囲を
超えずに、開示した実施例のフォームおよび細部の変更が可能である。例えば、本発明の
実施例は、様々なコンポーネントとともに採用でき、かつ上記のものに限定されない。し
たがって、本発明は、全ての変形例及び同等物は本発明の精神と範囲に入ると理解される
べきものである。

【図１】 【図２Ａ】
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【要約の続き】
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