
(19) 대한민국특허청(KR)

(12) 등록특허공보(B1)

(45) 공고일자   2023년09월07일

(11) 등록번호   10-2576179

(24) 등록일자   2023년09월04일

(51) 국제특허분류(Int. Cl.)

     H04L 51/18 (2022.01)  G06F 3/0482 (2022.01)

     G06Q 50/30 (2012.01)  H04L 51/04 (2022.01)

     H04L 51/216 (2022.01)  H04L 67/52 (2022.01)

(52) CPC특허분류

     H04L 51/18 (2022.05)

     G06F 3/0482 (2022.01)
(21) 출원번호       10-2022-7034735(분할)

(22) 출원일자(국제) 2018년08월22일

     심사청구일자   2022년10월05일 

(85) 번역문제출일자 2022년10월05일

(65) 공개번호       10-2022-0139464

(43) 공개일자       2022년10월14일

(62) 원출원         특허  10-2020-7035648

     원출원일자(국제)          2018년08월22일

     심사청구일자   2020년12월10일

(86) 국제출원번호   PCT/US2018/047616

(87) 국제공개번호   WO 2020/040762

     국제공개일자   2020년02월27일

(56) 선행기술조사문헌

US20060242232 A1

US10331221 B

(73) 특허권자

구글 엘엘씨

미국 캘리포니아 마운틴 뷰 엠피시어터 파크웨이
1600 (우:94043)

(72) 발명자

캘보 랜스 마르코스

미국 캘리포니아 마운틴 뷰 엠피시어터 파크웨이
1600 (우:94043)

쿤스 필립

미국 캘리포니아 마운틴 뷰 엠피시어터 파크웨이
1600 (우:94043)

(74) 대리인

박장원

전체 청구항 수 : 총  20  항  심사관 :    김대성

(54) 발명의 명칭 감소된 사용자 입력들로 인한, 사용자 그룹에 대한 활동 인스턴스들의 세트의 자동 해결

(57) 요 약

그룹 사용자들로부터의 감소된 입력들을 이용하여(또는 입력 없이), 그룹 사용자들이 수행하는데 관심이 있는 활

동 인스턴스들의 세트를 자동으로 결정할 수 있다. 활동 인스턴스들의 세트의 표현은 그룹에서 고려할 수 있도록

렌더링될 수 있으며 제한된 기준만이 지정되는 경우에도 활동 인스턴스 세트를 판별할 수 있다. 선택적으로, 활

동 인스턴스 세트의 렌더링된 표현에 대한 긍정적인 사용자 인터페이스 입력(들)에 응답하여, 상기 세트의 활동

인스턴스들 중 하나 이상은 그룹의 한 명 이상의 사용자의 제한된 입력을 통해 확인될 수 있다. 또한 활동 인스

턴스 세트의 자동 결정은 선택적으로, 그룹의 사용자들이 상기 세트를 만족스러워할 가능성을 최적화하도록 트레

이닝된 하나 이상의 트레이닝된 머신 러닝 모델을 사용하여 수행된다. 
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명 세 서

청구범위

청구항 1 

하나 이상의 프로세서들에 의해 구현되는 방법으로서, 

사용자의 사용자 입력이 복수의 활동 유형들(activity types)을 참조하는지를 결정하는 단계, 

상기 결정하는 단계는 사용자 입력의 콘텐츠에 대한 프로세싱에 기초하고, 

상기 복수의 활동 유형들은 제 1 활동 유형 및 제 2 활동 유형을 포함하며;

사용자에 대한 선호도 메트릭에 기초하여 제 1 활동 유형 및 제 2 활동 유형에 대한 하나 이상의 활동 인스턴스

들을 선택하는 단계;

활동 인스턴스들의 정렬된 복수의 세트들을 생성하는 단계, 활동 인스턴스들의 정렬된 세트들 각각은 제 1 활동

유형 및 제 2 활동 유형 각각에 대한 활동 인스턴스들 중 대응하는 하나의 활동 인스턴스를 포함하고; 

활동 인스턴스들의 정렬된 세트들 중 활동 인스턴스들의 각각의 정렬된 세트에 대해:

각각의 활동 인스턴스와 연관된 피처들에 기초하여 실행가능성 점수(feasibility score)를 결정하는 단

계;

상기 정렬된 세트들의 서브세트를 상기 실행가능성 점수에 기초하여 선택하는 단계, 상기 서브세트는 활동 인스

턴스들의 적어도 하나의 소정의 정렬된 세트를 포함하며;

선택에 응답하여, 상기 적어도 하나의 소정의 정렬된 세트에 대한 표현이 클라이언트 디바이스에서 렌더링되게

하는 단계; 및 

상기 서브세트의 소정의 정렬된 세트에 대한 선택을 수신함에 응답하여:

상기 클라이언트 디바이스로 하여금 상기 소정의 정렬된 세트의 대응하는 제 1 활동 인스턴스 및 대응

하는 제 2 활동 인스턴스를 적어도 확인하도록 적어도 하나의 원격 컴퓨터 시스템과 상호작용하게 하는 단계

를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 2 

제1항에 있어서, 

활동 유형들 중 적어도 하나의 활동 유형의 활동 인스턴스에 대한 각각의 피처들은, 활동 인스턴스에 대한 지리

적 위치를 정의하는 위치 피처를 포함하고, 활동 인스턴스들의 정렬된 세트들 각각에 대한 실행가능성 점수를

결정하는 단계는 대응하는 활동 인스턴스의 위치 피처에 기초하여 각각의 정렬된 세트의 실행가능성 점수를 결

정하는 단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 3 

제2항에 있어서,

사용자들 중 적어도 하나의 사용자에 대한 위치 메트릭을 식별하는 단계를 더 포함하고, 

활동 인스턴스들의 정렬된 세트들 각각에 대한 실행가능성 점수를 결정하는 단계는, 적어도 하나의 활동 인스턴

스에 대한 지리적 위치에 대한 사용자의 근접도에 기초하여, 정렬된 세트 각각의 실행가능성 점수를 결정하는

단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 4 

제1항에 있어서, 

등록특허 10-2576179

- 3 -



적어도 하나의 활동 유형의 활동 인스턴스에 대한 각각의 피처는 활동 인스턴스에 대한 시간을 정의하는 시간적

피처를 포함하고, 활동 인스턴스들의 정렬된 세트들 각각에 실행가능성 점수를 결정하는 단계는, 대응하는 활동

인스턴스들의 시간적 피처에 기초하여 각각의 정렬된 세트의 활동 인스턴스들을 수행할 가능성을 결정하는 단계

를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 5 

제4항에 있어서,

적어도 하나의 사용자에 대한 시간적 제약 메트릭을 식별하는 단계를 더 포함하고, 활동 인스턴스들의 정렬된

세트들 각각에 실행가능성 점수를 결정하는 단계는, 적어도 하나의 사용자에 대한 시간적 제약 메트릭에 기초하

여, 각각의 정렬된 세트의 활동 인스턴스들을 사용자들이 수행할 가능성을 결정하는 단계를 포함하는 것을 특징

으로 하는 방법. 

청구항 6 

제5항에 있어서, 

상기 적어도 하나의 사용자에 대한 시간적 제약 메트릭은 사용자들 중 하나의 전자 캘린더로부터 식별되는 것을

특징으로 하는 방법. 

청구항 7 

제1항에 있어서,

지정된 활동의 표시를 통신 스레드에서 식별하는 단계; 및 

상기 지정된 활동에 대한 추가적인 활동 유형을 결정하는 단계를 더 포함하고, 

컬렉션의 각 활동 유형에 대해 하나 이상의 활동 인스턴스들을 선택하는 단계는, 상기 추가적인 활동 유형에 대

한 하나 이상의 활동 인스턴스들을 선택하는 단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 8 

제7항에 있어서, 

상기 활동 인스턴스들은 상기 지정된 활동을 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 9 

제1항에 있어서, 

상기 사용자 입력은 사용자들의 그룹 간의 진행중인 통신 세션의 일부로서 제공되는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 10 

제9항에 있어서, 

상기 클라이언트 디바이스로 하여금 활동 인스턴스들의 소정의 정렬된 세트에 대한 표현을 렌더링하게 하는 단

계는, 상기 진행중인 통신 세션의 트랜스크립트에서 상기 표현을 렌더링함이 없이 수행되는 것을 특징으로 하는

방법. 

청구항 11 

하나 이상의 프로세서들에 의해 구현되는 방법으로서, 

사용자들의 그룹의 하나 이상의 사용자들의 사용자 인터페이스 입력에 기초하여 활동 유형들의 컬렉션을 결정하

는 단계, 활동 유형들의 컬렉션은 제 1 활동 유형 및 제 2 활동 유형을 적어도 포함하고;

컬렉션의 각 활동 유형에 대해 하나 이상의 활동 인스턴스들(activity instances)을 선택하는 단계, 컬렉션의

각 활동 유형에 대해 하나 이상의 활동 인스턴스들을 선택하는 단계는 각 사용자에 대한 선호도 메트릭에 기초

하고, 그리고 활동 인스턴스들은 제 1 활동 유형에 대한 다수의 활동 인스턴스들 및 제 2 활동 유형에 대한 다
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수의 활동 인스턴스들을 포함하며; 

활동 인스턴스들의 복수의 세트들을 생성하는 단계, 활동 인스턴스들의 세트들 각각은, 각각의 활동 유형에 대

한 활동 인스턴스들 중 대응하는 하나의 활동 인스턴스를 포함하고; 

활동 인스턴스들의 세트들 각각에 대하여: 

각각의 활동 인스턴스들과 연관된 피처들에 기초하여 실행가능성 점수를 생성하는 단계; 

실행가능성 점수에 기초하여 활동 인스턴스들의 세트들의 서브세트를 선택하는 단계, 상기 서브세트는

활동 인스턴스들의 소정의 세트를 적어도 포함하고;

선택에 응답하여, 적어도 하나의 사용자의 적어도 하나의 클라이언트 디바이스로 하여금, 상기 활동 인

스턴스들의 소정의 세트에 대한 표현을 렌더링하게 하는 단계

를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 12 

제11항에 있어서, 

상기 사용자 인터페이스 입력은 사용자들의 그룹 사이에서 진행중인 통신 세션의 일부로서 제공되는 것을 특징

으로 하는 방법. 

청구항 13 

제12항에 있어서,

상기 적어도 하나의 클라이언트 디바이스로 하여금 활동 인스턴스들의 소정의 세트에 대한 표현을 렌더링하게

하는 단계는, 상기 진행중인 통신 세션의 트랜스크립트에서 상기 표현을 렌더링함이 없이 수행되는 것을 특징으

로 하는 방법. 

청구항 14 

제12항에 있어서,

상기 표현이 렌더링됨에 응답하여 긍정적인 사용자 인터페이스 입력을 수신하는 단계; 및 

상기 표현이 렌더링됨에 응답하여 긍정적인 사용자 인터페이스 입력을 수신함에 응답하여: 

상기 활동 인스턴스들의 소정 세트의 표현 또는 추가적인 표현을 상기 진행중인 통신 세션의 트랜스크

립트에 통합하는 단계

를 더 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 15 

제11항에 있어서, 

적어도 하나의 활동 유형의 활동 인스턴스에 대한 각각의 피처들은 활동 인스턴스에 대한 지리적 위치를 정의하

는 위치 피처를 포함하고, 그리고 활동 인스턴스들의 정렬된 세트 각각에 대한 실행가능성 점수를 결정하는 단

계는 대응하는 활동 인스턴스들의 위치 피처들에 기초하여 정렬된 세트 각각에 대한 실행가능성 점수를 결정하

는 단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 16 

제15항에 있어서,

사용자들 중 적어도 하나에 대한 위치 메트릭을 식별하는 단계를 더 포함하고, 

활동 인스턴스들의 정렬된 세트 각각에 대한 실행가능성 점수를 결정하는 단계는, 적어도 하나의 활동 인스턴스

에 대한 지리적 위치에 대한 사용자의 근접도에 기초하여 정렬된 세트 각각에 대한 실행가능성 점수를 결정하는

단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 
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청구항 17 

하나 이상의 프로세서들과 명령들을 저장하는 적어도 하나의 메모리를 포함하는 시스템으로서, 상기 명령들은

상기 하나 이상의 프로세서들에 의해 실행될 때, 상기 하나 이상의 프로세서들로 하여금, 

사용자들의 그룹의 하나 이상의 사용자들의 사용자 인터페이스 입력에 기초하여 활동 유형들의 컬렉션을 결정하

는 동작, 활동 유형들의 컬렉션은 제 1 활동 유형 및 제 2 활동 유형을 적어도 포함하고;

컬렉션의 각 활동 유형에 대해 하나 이상의 활동 인스턴스들(activity instances)을 선택하는 동작, 컬렉션의

각 활동 유형에 대해 하나 이상의 활동 인스턴스들을 선택하는 동작은 각 사용자에 대한 선호도 메트릭에 기초

하고, 그리고 활동 인스턴스들은 제 1 활동 유형에 대한 다수의 활동 인스턴스들 및 제 2 활동 유형에 대한 다

수의 활동 인스턴스들을 포함하며; 

활동 인스턴스들의 복수의 세트들을 생성하는 동작, 활동 인스턴스들의 세트들 각각은, 각각의 활동 유형에 대

한 활동 인스턴스들 중 대응하는 하나의 활동 인스턴스를 포함하고; 

활동 인스턴스들의 세트들 각각에 대하여: 

각각의 활동 인스턴스들과 연관된 피처들에 기초하여 실행가능성 점수를 생성하는 동작; 

실행가능성 점수에 기초하여 활동 인스턴스들의 세트들의 서브세트를 선택하는 동작, 상기 서브세트는

활동 인스턴스들의 소정의 세트를 적어도 포함하고;

선택에 응답하여, 적어도 하나의 사용자의 적어도 하나의 클라이언트 디바이스로 하여금, 상기 활동 인

스턴스들의 소정의 세트에 대한 표현을 렌더링하게 하는 동작

을 포함하는 동작들을 수행하게 하는 것을 특징으로 하는 시스템. 

청구항 18 

제17항에 있어서, 

상기 사용자 인터페이스 입력은 사용자들의 그룹 사이에서 진행중인 통신 세션의 일부로서 제공되는 것을 특징

으로 하는 시스템. 

청구항 19 

제18항에 있어서, 

상기 적어도 하나의 클라이언트 디바이스로 하여금 활동 인스턴스들의 소정의 세트에 대한 표현을 렌더링하게

하는 동작은, 상기 진행중인 통신 세션의 트랜스크립트에서 상기 표현을 렌더링함이 없이 수행되는 것을 특징으

로 하는 시스템. 

청구항 20 

제18항에 있어서, 

상기 표현이 렌더링됨에 응답하여 긍정적인 사용자 인터페이스 입력을 수신하는 동작; 및 

상기 표현이 렌더링됨에 응답하여 긍정적인 사용자 인터페이스 입력을 수신함에 응답하여: 

상기 활동 인스턴스들의 소정 세트의 표현 또는 추가적인 표현을 상기 진행중인 통신 세션의 트랜스크

립트에 통합하는 동작을 더 포함하는 것을 특징으로 하는 시스템. 

발명의 설명

기 술 분 야

본 발명은 감소된 사용자 입력을 이용하여(또는 사용자 입력 없이), 사용자 그룹에 대한 활동 인스턴스들의 세[0001]

트를 자동으로 결정하기 위한 방법, 컴퓨팅 장치, 컴퓨터 판독가능 매체에 관한 발명이다.  

배 경 기 술

등록특허 10-2576179

- 6 -



사용자들의 그룹은 상기 그룹이 협동적으로 참여할 다수의 활동들을 결정하기 위해 진행중인 통신 스레드를 이[0002]

용할 수 있다. 예를 들어, 사용자들의 그룹은 저녁 식사전 술자리(pre-dinner drinks), 저녁 식사, 및 영화 보

기라는 3개의 활동들을 포함하는 여가 활동을 조정함에 있어서, 전자 메시지(예컨대, 채팅 메시지, 이메일 및/

또는 문자 메시지)를 교환하기 위해 각자의 모바일 디바이스를 사용할 수 있다. 이러한 활동들을 조정하려면 그

룹 사용자들의 다양한 관심사를 해결하고 사용자들간에 존재하는 시간 충돌을 해결하기 위하여(기타 등등), 통

신 스레드를 통해 많은 양의 전자 메시지들을 교환해야 한다.  이러한 메시지 교환은 네트워크 리소스를 소비할

뿐만 아니라(예컨대, 메시지의 전송을 통해), 클라이언트 디바이스 리소스를 소비한다(예를 들어, 전송할 메시

지를 준비하고 및/또는 수신된 메시지의 렌더링을 통해). 또한, 상기 그룹의 하나 이상의 사용자는 종종 검색

엔진을 사용하고, 웹 페이지를 정독하고, 활동들의 세트를 결정함에 있어 다른 리소스들을 활용할 것이다. 활동

들의 세트를 결정할 때의 이러한 리소스 활용은 마찬가지로 네트워크 및/또는 클라이언트 디바이스 리소스를 소

비할 수 있다. 

발명의 내용

해결하려는 과제

많은 사용자들이 통신 스레드에 포함될수록, 사용자 입력의 양이 증가하며, 클라이언트 디바이스 및 네트워크[0003]

리소스의 사용량 역시도 마찬가지로 증가한다. 예를 들어, 사용자는 사용자 및 추가 사용자들을 포함하는 통신

스레드에서 활동들의 그룹과 관련된 제 1 메시지를 제공할 수 있다(예컨대, "금요일에 술먹고, 저녁 식사하고,

영화보자"). 이러한 제 1 메시지는 그룹 활동들을 위한 장소(들), 그룹 활동들을 위한 시간(들), 기타 등등의

세트를 결정하고자 시도함에 있어서, 하나 이상의 추가적인 사용자 제출 검색 질의들, 앱의 이용들, 기타 등등

을 야기할 수 있다. 추가적으로 또는 대안적으로, 하나 이상의 사용자는 제 1 사용자 메시지에 대한 응답을 준

비하고 전송할 수 있으며, 이는 추가 메시지(들)가 전송 및 렌더링되는 결과를 초래할 것이다. 또한, 이러한 추

가 메시지(들)는 추가 검색들, 추가 앱 사용들 등을 초래할 수 있다. 총체적으로, 이러한 액션들은 메시지 교환

스레드에 관련된 사용자들의 클라이언트 디바이스들의 상당한 리소스들(예컨대, 컴퓨팅 리소스, 배터리 리소

스)을 이용할 뿐만 아니라, 상당한 네트워크 리소스들을 이용한다. 

과제의 해결 수단

본 명세서에 서술된 구현예들은, 사용자들의 그룹이 수행하는데 관심이 있는 활동 인스턴스들의 세트를 자동으[0004]

로 결정하고, 그룹 사용자들로부터의 감소된 입력들(또는 무입력)을 이용하여 활동 인스턴스들의 세트를 결정한

다. 예를 들어, 일부 구현예들은 그룹에 의한 고려를 위해 렌더링되는 제한된 수량(가령, 오직 하나, 3개 이하,

등)의 활동 인스턴스들의 세트들을 자동으로 결정할 수 있으며, 그리고 그룹의 사용자(들)의 사용자 인터페이스

입력(들)을 통해 오직 제한된 기준(예컨대, 활동 유형들, 시간적 제약들)만이 제공되는 경우에도 이렇게 할 수

있다. 제한된 수량의 활동 인스턴스들의 세트들에 대한 표현이, 그룹에 의해 고려될 수 있도록 통신 세션에서

렌더링될 수 있다. 선택적으로는, 렌더링된 활동 인스턴스들의 세트에 대한 긍정적인 사용자 인터페이스 입력

(들)에 응답하여, 상기 세트의 하나 이상의 활동 인스턴스들이 상기 그룹의 하나 이상의 사용자의 제한된 입력

(들)을 통해 확인(confirm)될 수 있다. 또한, 활동 인스턴스들의 세트(들)에 대한 자동 결정은, 그룹의 사용자

가 제한된 수량의 세트(들)을 만족스럽게 찾을 가능성을 최적화하도록 트레이닝된 하나 이상의 트레이닝된 머신

러닝 모델을 사용하여 선택적으로 수행된다. 제한된 수량의 만족스러운 세트에 대한 이러한 자동 결정은, 활동

인스턴스들의 세트를 조정함에 있어서 그룹 사용자들의 입력들을 감소시키게 될 것이며 따라서, 클라이언트 디

바이스 및/또는 네트워크 리소스를 보존할 수 있다. 추가적으로 또는 대안적으로, 사용자 입력의 감소는 손재주

가 제한된 사용자(들)에게 유익할 수 있다. 

일부 구현예에서, 사용자 그룹의 하나 이상의 사용자로부터의 사용자 인터페이스 입력(들)에 기초하여, 2 이상[0005]

의 활동 유형들의 컬렉션이 결정된다. 또한, 각 활동 유형에 대해 하나 이상의 활동 인스턴스들이 선택된다. 또

한, 활동 인스턴스들의 복수의 세트들이 생성되고, 활동 인스턴스들의 각각의 세트는 각 활동 유형에 대한 활동

인스턴스들 중 대응하는 하나의 활동 인스턴스를 포함한다. 또한, 활동 인스턴스들의 세트들의 서브세트가 선택

되고, 서브세트의 선택에 응답하여, 서브 세트들의 세트(들)의 표현(들)이 그룹의 사용자(들)에게 렌더링된다.

이러한 구현예들 중 일부에서, 렌더링된 표현들 중 하나에 대한 하나 이상의 긍정적인 사용자 인터페이스 입력

을 수신하는 것에 응답하여, 그룹의 사용자(들)의 클라이언트 디바이스(들)는 인터페이스 요소(들)를 렌더링하

게 되며, 인터페이스 요소(들)이 선택되면, 렌더링된 표현들 중 하나에 있는 하나 이상의 활동 인스턴스를 확인

함에 있어서, 각각의 클라이언트 디바이스로 하여금 원격 컴퓨터 시스템과 상호작용하게한다. 다양한 구현예에
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서, 활동 인스턴스들의 세트들의 서브세트를 선택하는 것은 생성된 각각의 실행가능성 점수(또는, 스코어)에 기

초하여 서브세트에 포함시키기위해, 활동 인스턴스들의 세트들 중 하나 이상을 선택하는 것을 포함한다. 이러한

다양한 구현예들 중 일부에서, 활동 인스턴스들의 소정 세트에 대한 실행가능성 점수는 트레이닝된 머신 러닝

모델을 이용하여 활동 인스턴스들의 소정 세트의 각각의 피처들을 프로세싱하는 것에 기초하여 결정된다. 

이들 및 다른 구현예들의 추가적인 설명은 아래에 제시된다. 이러한 설명에서 "활동 유형"은 카테고리의 멤버로[0006]

서 복수의 활동 인스턴스들을 갖는 활동들의 카테고리를 지칭하며, 여기서 활동 인스턴스들 모두는 하나 이상의

공통 특성을 갖는다. 활동 유형들은 다양한 수준의 세분화로 정의할 수 있다(예컨대, 보다 일반적인 "영화" 또

는 보다 특별한 "무서운 영화"). 활동 유형의 비제한적인 예는 "영화", "코미디 영화", "무서운 영화", "저녁

식사", "가스트로 펍에서의 저녁 식사", "점심", "자전거 타기", "산악 자전거 타기", "하이킹" , "어려운 하이

킹”, "걷기", "스포츠 경기 참석”, "축구 경기 참석”, "스포츠 경기보기”등을 포함할 수 있다. 또한, 이러

한 설명에서 "활동 인스턴스"는 활동 유형의 여러 멤버들 중 하나를 지칭한다. 활동 유형의 소정의 활동 인스턴

스는  활동  유형의  다른  활동  인스턴스들과  상기  소정의  활동  인스턴스를  구별하는  하나  이상의  특성들을

갖는다. 이러한 특성들은 특히 이름(또는 다른 식별자) 특성, 위치 특성, 시간(예컨대, 시간 및/또는 날짜) 특

성 등을 포함할 수 있다. 일례로, "저녁 식사"에 대한 활동 인스턴스는 가령, "가상 카페(Hypothetical Cafe)"

와 같은 특정 레스토랑일 수 있다. 또 다른 일례로서, "저녁 식사"에 대한 활동 인스턴스는, 오후 7:00(시간적

특성)에 "Hypothetical  Cafe"  또는  오후  5:30에  "Hypothetical  Cafe"  와  같이  보다 세부적으로 정의될 수

있다. 또 다른 일례로서, "영화"에 대한 활동 인스턴스는 "가상 영화"와 같은 특정 영화, 특정 영화관에서의 특

정 영화(예컨대, "가상 영화관"에서의 "가상 영화"), 특정 영화관 및 특정 시간에서의 특정 영화(예컨대, 오후

7:00, "가상 영화관"에서의 "가상 영화")일 수 있다. 

일부 구현예에서, 사용자들의 그룹이 관여된 진행중인 다중 사용자 통신 세션들의 하나 이상의 전자 메시지에[0007]

기초하여 활동 유형의 컬렉션이 결정된다(각 클라이언트 디바이스를 통해). 예를 들어, "영화" 및 "저녁 식사"

라는 활동 유형들은, 사용자들의 그룹을 포함하는 진행중인 메시지 교환 스레드의 하나 이상의 전자 메시지의

자연어 처리에 기반하여 결정될 수 있다. 예를 들어, "수요일 밤에 저녁 식사를 하고 영화를 보자”라는 전자

메시지에 기초하여, "영화" 및 "저녁”이라는 활동 유형들이 결정될 수 있다. 일부 구현예에서, 특정 활동 인스

턴스는 하나 이상의 활동 유형과 함께 통신 세션의 메시지(들)에 기초하여 추가로 결정될 수 있다. 예를 들어,

"Joe's Steakhouse에 간 다음, 영화 보러 가자"라는 메시지를 프로세싱하여, "Joe's Steakhouse" 라는 활동 인

스턴스와 "영화" 라는 활동 유형을 결정할 수 있다. 다른 구현예에서, 임의의 다중 사용자 통신 세션의 외부에

서 제공되는 사용자 인터페이스 입력(들)(예컨대, 그룹 활동 플래닝에 전용인 그래픽 인터페이스를 통해 제공되

는 입력들)과 같은, 그룹의 사용자(들)의 다른 사용자 인터페이스 입력들에 기초하여, 활동 유형들의 컬렉션이

결정될 수 있다. 

활동 유형들(및 선택적으로 활동 인스턴스(들))이 결정되는 방법에 상관없이, 하나 이상의 활동 인스턴스들이[0008]

활동 유형들 각각에 대해 선택될 수 있다. 예를 들어, "영화" 및 "저녁 식사" 라는 활동 유형들의 경우, "영

화"에 대해서 다수의 활동 인스턴스들이 선택될 수 있으며, "저녁 식사"에 대한 다수의 활동 인스턴스들이 선택

될 수 있다. 

일부 구현예에서, 활동 인스턴스들을 선택하는 것은, 그룹의 하나 이상의 사용자들의 하나 이상의 선호도 메트[0009]

릭에 기초하여 활동 인스턴스들을 선택하는 것을 포함할 수 있다. 이것은 선호도 메트릭(예컨대, "하드(hard)"

선호도 메트릭)에 기초하여 활동 인스턴스들을 필터링하는 것 및/또는 선호도 메트릭에 기초하여 활동 인스턴스

들을 스코어링하고 스코어링에 기초하여 활동 인스턴스들을 선택하는 것을 포함할 수 있다. 예를 들어, "저녁

식사" 활동 인스턴스의 초기 그룹은 그룹의 사용자(들)의 위치, 시간적 제약 및/또는 "하드" 선호도 메트릭을

기반으로 필터링함으로써 선택될 수 있다. 예를 들어, 그룹의 모든 사용자들로부터 10 마일 이내에 있는 위치만

이 선택되도록, 특정 시간 기간 동안 영업하거나 및/또는 이용가능한 장소들만이 선택되도록(예컨대, 특정 날짜

및/또는 시간이 지정된 경우), 및/또는 글루텐이 없는 옵션을 제공하는 장소들만이 선택되도록(사용자의 "하드"

선호도 메트릭에 기초), 필터링에 기초하여 "저녁 식사" 활동 인스턴스의 초기 그룹이 선택될 수 있다. 

본 일례에서 계속하여, 그룹의 사용자들의 선호도 메트릭에 기반하여 활동 인스턴스들의 초기 그룹을 스코어링[0010]

함에 기초하여, "저녁 식사" 활동 인스턴스들의 세분된 그룹이 초기 그룹으로부터 선택될 수 있다. 예를 들어,

각 사용자의 선호도 메트릭을 기반으로 각 활동 인스턴스에 대한 점수가 생성될 수 있으며, 각 활동 인스턴스에

대한 점수(여기서, 각각의 점수는 각 사용자에게 특유함)를 조합하여(예컨대, 평균화) 각 활동 인스턴스에 대한

전체 점수를 생성할 수 있다. 또한, 예를 들어 모든 사용자들을 대표하는 조합된 선호도 메트릭에 기초하여 각

활동 인스턴스에 대한 점수를 생성할 수 있으며, 각 활동 인스턴스에 대한 상기 점수는 각 활동 인스턴스에 대
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한 전체 점수로서 활용될 수 있다. 이후, 활동 인스턴스들에 대한 전체 점수들은, "저녁 식사" 활동 유형에 대

한 활동 인스턴스들을 선택하는데 활용될 수 있다. 

활동 유형들 각각에 대한 활동 인스턴스(들)가 선택되면, 활동 인스턴스들의 복수의 세트들이 생성된다. 각각의[0011]

세트는 결정된 각 활동 유형에 대한 하나의 활동 인스턴스를 포함한다. 다양한 구현예에서, 활동 인스턴스들의

세트들은 활동 인스턴스들의 정렬된 세트들(즉, 시간적으로 정렬됨)일 수 있다. 하나의 일례로서, "영화", "저

녁 식사" , "박물관" 이라는 활동 유형들이 통신 세션으로부터 결정되고, 각 활동 유형에 대해 다수의 활동 인

스턴스들이 결정된다라고 가정하자. 활동 인스턴스들의 각각의 세트는 각 활동 유형의 하나의 인스턴스를 포함

할 수 있다. 예를 들어, 제 1 세트는 "영화 인스턴스 1", "저녁 식사 인스턴스 1" 및 "박물관 인스턴스 1"를 포

함할 수 있다. 제 2 세트는 "박물관 인스턴스 1", "저녁 식사 인스턴스 1" 및 "영화 인스턴스 1"을 포함할 수

있다. 제 3 세트는 "영화 인스턴스 2", "저녁 식사 인스턴스 2" 및 "박물관 인스턴스 2"를 포함할 수 있다. 제

4 세트는 "영화 인스턴스 1", "저녁 식사 인스턴스 2" 및 "박물관 인스턴스 1"을 포함할 수 있다(기타 등등).

다양한 구현예에서, 세트 내의 활동 인스턴스들의 시간적 특성들이 겹치지 않는다는 결정에 기초하여(예컨대,

 "영화" 인스턴스의 상영 시간이 "저녁 식사" 인스턴스의 시작 시간과 겹치지 않음), 및/또는 세트 내의 활동

인스턴스들에 대한 위치 특성들의 근접성을 고려하여(예컨대, 활동 인스턴스들이 서로 10 마일(또는 기타 거리

임계값) 이내 및/또는 서로 20 분(또는 기타 이동 임계값) 이동 시간 이내인지를 보장함), 활동 인스턴스들의

세트가 생성될 수 있다. 

이후, 활동 인스턴스들의 세트는 스코어링될 수 있으며, 점수들에 기초하여, 활동 인스턴스들의 세트들의 서브[0012]

세트가 최종 활동 세트(들)로서 선택된다. 다양한 구현예에서, 활동 인스턴스들의 각각의 세트는 트레이닝된 머

신 러닝 모델을 이용하여, 활동 인스턴스들의 세트의 프로세싱 피처들에 기초하여 스코어링된다. 예를 들어, 각

세트의 피처들은 머신 러닝 모델을 사용하여 프로세싱되어, 각 세트에 대한 각각의 실행가능성 점수가 생성될

수 있다. 각각의 실행가능성 점수는 활동 인스턴스들의 각각의 세트가 그룹에 의해 수행될 가능성 및/또는 그룹

에 의해 만족스러운 것으로 간주될 가능성을 나타낸다. 실행 가능성 점수에 따라 하나 이상의 세트가 최종 활동

세트로 선택된다. 

활동 인스턴스들의 세트의 다양한 피처들은 머신 러닝 모델을 사용하여 프로세싱될 수 있다. 프로세싱될 수 있[0013]

는 활동 인스턴스의 피처들에 대한 비제한적인 일례는, 활동 인스턴스에 대한 활동 유형을 정의하는 피처; 활동

인스턴스에  대한  점수(들)를 정의하는  피처(예컨대,  그룹의  모든  사용자의  선호도  메트릭에  기초한  전술한

점수);  활동  인스턴스에  대한  지리적  위치의  피처를  정의하는  위치  피처(예컨대,  세트의  다른  활동

인스턴스(들)에 대한 거리 및/또는 이동 시간, 그룹 사용자들의 집 또는 다른 위치(들)에 대한 거리 및/또는 이

동 시간); 활동 인스턴스에 대한 하나 이상의 시간들을 정의하는 시간 피처(예컨대, 절대 시간, 세트의 후속 활

동 인스턴스의 시작에 대한 시간차, 세트의 이전 활동 인스턴스의 종료에 대한 시간차); 리뷰들, 인기도를 정의

하는 글로벌 품질 피처(들) 및/또는 복수의 사용자(그룹의 사용자들 이외의 사용자들을 포함) 사이의 활동 인스

턴스에 대한 다른 글로벌 품질 메트릭; 활동에 참여하는 하나 이상의 사용자에 대한 엄격한 제약들/필수 조건들

을 정의하는 피처(예컨대, 글루텐이 없는 옵션을 제공하는 레스토랑, 휠체어가 진입할 수 있는 장소들), 기타

등등을 포함할 수 있다. 

다양한 구현예들에서, 활동 인스턴스들의 세트에 대한 실행가능성 스코어를 생성하는데 사용되는 머신 러닝 모[0014]

델은 뉴럴 네트워크 모델이다. 이러한 구현의 일부 버전에서 뉴럴 네트워크 모델은 피드 포워드 뉴럴 네트워크

모델이며, 고려되는 세트의 모든 활동 인스턴스에 대한 피처들은 모델에 대한 동시 입력으로 처리된다(예컨대,

모델의 입력 차원은 세트의 모든 활동 인스턴스에 대한 피처들을 수용하도록 구성됨). 예를 들어, 모델의 입력

차원은 세트의 최대 N 개의 활동 인스턴스에 대한 피처들을 수용하도록 구성할 수 있다. 상기 모델을 사용하여

스코어링되는 소정 세트가 N 개 미만의 활동 인스턴스들을 갖는 경우, 고려되지 않은 활동 인스턴스의 피처들에

대해 패딩 값들이 사용될 수 있다. 이러한 구현의 일부 다른 버전에서, 뉴럴 네트워크 모델은 RNN(리커런트 뉴

럴 네트워크: Recurrent Neural Network) 모델이며, 활동 인스턴스들에 대한 피처들은 활동 인스턴스별로 프로

세싱된다. 예를 들어, 정렬된 세트의 제 1 활동 인스턴스의 피처들은 모델을 사용하여 프로세싱될 수 있으며,

그 다음으로 정렬된 세트의 제 2 활동 인스턴스들의 피처들이 후속된다. 상기 세트의 최종 활동 인스턴스의 처

리에서 생성된 출력은 이후 실행가능성 점수로서 사용될 수 있다. 

다양한 구현예에서, 실행가능성 점수를 생성하는데 사용되는 머신 러닝 모델은 감독된(supervised) 및/또는 반[0015]

감독된(semi-supervised) 트레이닝 예제에 기초하여 트레이닝된다. 각각의 트레이닝 예제는 트레이닝 예제 입력

으로서 활동 인스턴스들의 각 세트의 피처들을 포함할 수 있고, 활동 인스턴스들의 각각의 세트가 그룹에 의해

수행될 라벨링된 가능성 및/또는 그룹에 의해서 만족스러운 것으로 간주될 라벨링된 가능성을 나타내는 라벨링
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된 실행가능성 점수를 트레이닝 예시 출력으로서 포함할 수 있다. 일부 트레이닝 예제 출력에 대한 일부 라벨들

은 해당 트레이닝 예제 입력에 대한 활동 인스턴스들의 세트를 검토하고 라벨을 할당하는 한 명 이상의 인간 검

토자에 기초하여 생성될 수 있다. 일부 트레이닝 예제 출력에 대한 일부 라벨들은 해당 트레이닝 예제 입력에

대한 활동 인스턴스 세트에 대한 추천을 수락한 각 그룹의 사용자(들)의 실제 행동 및/또는 피드백을 기반으로

추가적으로 또는 대안적으로 생성될 수 있다. 예를 들어, 소정의 트레이닝 예제에 대한 소정의 트레이닝 예제

출력은, 소정의 트레이닝 예제의 트레이닝 예제 입력에 대응하는 활동 인스턴스들의 세트에 대한 추천을 수락한

사용자(들)가 실제로 상기 세트의 활동 인스턴스들에 참여했는지 여부에 기초할 수 있다. 예를 들어, 활동 인스

턴스들에 참여한 사용자가 없는 경우, 가령, "0" 또는 "0.1"과 같은 상대적으로 "부정적인(negative)" 트레이닝

예제 출력 라벨이 할당될 수 있는 반면에, 하나 이상의 사용자(예컨대, 모든 사용자)가 활동 인스턴스에 참여한

경우 "1" 또는 "0.9"와 같은 상대적으로 "긍정적인" 트레이닝 예제 출력 라벨이 할당될 수 있다. 그러한 결정은

요청된 피드백에 대한 사용자(들)의 응답에 기초하여 및/또는 각 사용자의 클라이언트 디바이스로부터의 위치

신호  및/또는  기타  신호를  고려하여(각각의  사용자로부터  적절한  허가를  받아),  이루어질  수  있다.  다른

예로서, 소정의 트레이닝 일례에 대한 소정의 트레이닝 예제 출력은 예컨대, 소정의 트레이닝 예제의 트레이닝

예제 입력에 대응하는 활동 인스턴스들의 세트에 대한 추천을 수신한 사용자(들)에 의해 제공된 피드백에 기초

할 수 있다(예컨대, 각각의 클라이언트 디바이스(들)를 통해 사용자(들)에게 렌더링된 프롬프트(또는 "촉구")에

응답하여). 예를 들어, "아니오", "어느 정도 즐김", "대부분 즐김" 및 "매우 좋아함"과 같은 선택가능한 옵션

과 함께, 활동들의 완료 이후에 사용자들 중 한 명에게 "그룹이 활동들의 세트를 즐겼습니까?" 라는 프롬프트가

렌더링될 수 있다. 만일, "아니오"가 선택된다면, "0"과 같은 트레이닝 예제 출력 라벨이 할당될 수 있으며, "

어느 정도 즐김"이 선택된다면 "0.3"과 같은 라벨이 할당될 수 있으며, "대부분 즐김"이 선택된다면, "0.6"과

같은 라벨이 할당될 수 있으며, "매우 좋아함"이 선택된다면, "1.0"과 같은 라벨이 할당될 수 있다. 

전술한 바와 같이, 활동 인스턴스들 중 하나 이상의 최종 세트들이 각각의 실행가능성 스코어에 기초하여 선택[0016]

된다. 최종 세트들은 고려되는 활동 인스턴스들의 세트들의 서브세트일 수 있다. 서브세트의 선택에 응답하여,

최종 세트(들)의 표현(들)이 사용자(들) 그룹의 사용자(들)에게 렌더링된다. 예를 들어, 표현(들)은 사용자들을

포함하는 진행중인 다중 사용자 통신 세션에서 렌더링될 수 있다. 예를 들어, 표현(들)은 하나 이상의 사용자들

에게 선택가능한 요소로서 렌더링될 수 있으며, 만약 긍정적인 사용자 인터페이스 입력을 통해 하나 이상의 사

용자에 의해 선택되면 다중 사용자 통신 세션의 트랜스크립트에 통합될 수 있다. 이러한 구현예들 중 일부에서,

렌더링된 표현들 중 하나에 대한 하나 이상의 긍정적인 사용자 인터페이스 입력을 수신하는 것에 응답하여, 그

룹의 사용자(들)의 클라이언트 디바이스(들)는 인터페이스 요소(들)가 렌더링되게 할 수 있으며, 상기 인터페이

스 요소는 선택되면, 렌더링된 표현들 중 하나의 세트의 활동 인스턴스들 중 하나 이상을 확인함에 있어서 클라

이언트 디바이스 각각이 원격 컴퓨터 시스템과 상호작용하게한다. 예를 들어, 렌더링된 표현 중 하나에 대한 하

나 이상의 긍정적인 사용자 인터페이스 입력을 수신하는 것에 응답하여, 그룹의 사용자(들)의 클라이언트 디바

이스(들)는 인터페이스 요소(들)가 렌더링되게 할 수 있으며, 상기 인터페이스 요소는 선택되면, "영화" 활동

인스턴스에 대한 전자 영화 티켓을 획득함에 있어서 클라이언트 디바이스 각각이 원격 컴퓨터 시스템과 상호작

용하게 한다. 클라이언트 디바이스 각각은 클라이언트 디바이스에 맞춤화된 방식으로 원격 컴퓨터 시스템과 상

호작용할 수 있다. 예를 들어, 소정 클라이언트 디바이스는 전자 영화 티켓을 획득할 때 소정 클라이언트 디바

이스의 사용자의 주소 정보, 지불 정보 및/또는 기타 정보를 사용할 수 있다. 

상기 내용은 여기에 개시된 일부 구현예들의 개요로서 제공된다. 이러한 구현예들 및 기타 구현예들에 대한 자[0017]

세한 설명은 아래에 제공된다. 

일부 구현예에서, 하나 이상의 프로세서들에 의해 구현되는 방법이 제공되며, 상기 방법은 사용자들의 그룹의[0018]

하나  이상의  사용자들의  사용자  인터페이스  입력에  기초하여  활동  유형들의  컬렉션을  결정하는  단계를

포함한다. 활동 유형들의 컬렉션은 제 1 활동 유형 및 제 2 활동 유형을 적어도 포함한다. 상기 방법은 또한,

컬렉션의 각 활동 유형에 대해 하나 이상의 활동 인스턴스들(activity instances)을 선택하는 단계를 포함한다.

컬렉션의 각 활동 유형에 대해 하나 이상의 활동 인스턴스들을 선택하는 단계는 각 사용자에 대한 선호도 메트

릭에 기초하고, 그리고 활동 인스턴스들은 제 1 활동 유형에 대한 다수의 활동 인스턴스들 및 제 2 활동 유형에

대한 다수의 활동 인스턴스들을 포함한다. 상기 방법은 또한, 활동 인스턴스들의 복수의 세트들을 생성하는 단

계를 포함하며, 활동 인스턴스들의 세트들 각각은, 각각의 활동 유형에 대한 활동 인스턴스들 중 대응하는 하나

의 활동 인스턴스를 포함한다. 상기 방법은 또한, 활동 인스턴스들의 세트들 각각에 대하여: 트레이닝된 머신

러닝 모델을 사용하여, 활동 인스턴스들의 세트에 대한 각각의 실행가능성 점수를 생성하도록 활동 인스턴스들

의 세트의 각각의 피처들을 프로세싱하는 단계를 포함한다. 상기 방법은 또한, 실행가능성 점수에 기초하여 활

동 인스턴스들의 세트들의 서브세트를 선택하는 단계를 포함하고, 상기 서브세트는 활동 인스턴스들의 소정의
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세트를 적어도 포함한다. 상기 방법은 또한, 선택에 응답하여, 적어도 하나의 사용자의 적어도 하나의 클라이언

트 디바이스로 하여금, 상기 활동 인스턴스들의 소정의 세트에 대한 표현을 렌더링하게 하는 단계를 포함한다. 

본 발명의 이들 및 다른 구현예들은 다음의 피처들 중 하나 이상을 선택적으로 포함할 수 있다. [0019]

일부 구현예에서, 사용자 인터페이스 입력은 사용자들의 그룹 사이에서 진행중인 통신 세션의 일부로서 제공된[0020]

다. 일부 구현예에서, 상기 적어도 하나의 클라이언트 디바이스로 하여금 활동 인스턴스들의 소정의 세트에 대

한 표현을 렌더링하게 하는 단계는, 상기 진행중인 통신 세션의 트랜스크립트에서 상기 표현을 렌더링함이 없이

수행된다. 일부 구현예에서, 상기 방법은 또한, 상기 표현이 렌더링됨에 응답하여 긍정적인 사용자 인터페이스

입력을 수신하는 단계; 및 상기 표현이 렌더링됨에 응답하여 긍정적인 사용자 인터페이스 입력을 수신함에 응답

하여: 상기 활동 인스턴스들의 소정 세트의 표현 또는 추가적인 표현을 상기 진행중인 통신 세션의 트랜스크립

트에 통합하는 단계를 포함한다. 

일부 구현예에서, 트레이닝된 머신 러닝 모델을 사용하여 프로세싱되는 적어도 하나의 활동 유형의 활동 인스턴[0021]

스에 대한 각각의 피처들은, 활동 인스턴스에 대한 지리적 위치를 정의하는 위치 피처, 및 활동 인스턴스에 대

한 하나 이상의 시간들을 정의하는 시간 피처를 포함한다. 일부 구현예에서, 상기 방법은 또한, 적어도 하나의

사용자에 대한 위치 메트릭을 식별하는 단계; 및 트레이닝된 머신 러닝 모델을 사용하여, 실행가능성 점수를 생

성함에 있어서 활동 인스턴스들의 세트들 각각의 피처들과 함께 상기 위치 메트릭을 프로세싱하는 단계를 포함

한다. 

일부 구현예에서, 상기 방법은 또한, 활동 인스턴스들의 소정의 세트에 대한 감독된 실행가능성 점수를 결정하[0022]

는 단계, 및 상기 소정의 세트에 대한 각각의 피처들에 순응하는 트레이닝 예제 입력 및 감독된 실행가능성 점

수에 순응하는 트레이닝 예제 출력을 포함하는 트레이닝 예제를 이용하여, 머신 러닝 모델을 추가로 트레이닝하

는 단계를 포함한다. 일부 구현예에서, 상기 감독된 실행가능성 점수는, 사용자들 중 적어도 하나가 활동 인스

턴스들의 소정의 세트를 수행했는지 여부, 및 활동 인스턴스들의 소정의 세트에 관한 피드백을 요청하는 프롬프

트의 렌더링에 응답하여 사용자 중 적어도 하나에 의해 제공되는 피드백 중 하나 또는 둘다에 기초하여 결정된

다.

일부 구현예에서, 하나 이상의 프로세서들에 의해 구현되는 방법이 제공되며, 상기 방법은, 진행중인 다중 사용[0023]

자 통신 세션의 하나 이상의 메시지가 활동 유형들(activity types)의 컬렉션(collection)을 참조하는지를 결정

하는 단계를 포함한다. 상기 결정하는 단게는 진행중인 다중 사용자 통신 세션의 하나 이상의 메시지들의 콘텐

츠에 대한 프로세싱에 기초하고, 복수의 사용자들이 각각의 클라이언트 디바이스를 통해 상기 다중 사용자 통신

세션에 참여하고 있으며, 활동 유형들의 컬렉션은 제 1 활동 유형 및 제 2 활동 유형을 적어도 포함한다. 상기

방법은 또한, 컬렉션의 각 활동 유형에 대해 하나 이상의 활동 인스턴스들(activity instances)을 선택하는 단

계를 포함한다. 컬렉션의 각 활동 유형에 대해 하나 이상의 활동 인스턴스들을 선택하는 단계는 각 사용자에 대

한 선호도 메트릭에 기초하고, 그리고 활동 인스턴스들은 제 1 활동 유형에 대한 다수의 활동 인스턴스들 및 제

2 활동 유형에 대한 다수의 활동 인스턴스들을 포함한다. 상기 방법은 또한, 활동 인스턴스들의 복수의 정렬된

세트들을 생성하는 단계를 포함하고, 활동 인스턴스들의 정렬된 세트들 각각은, 각각의 활동 유형에 대한 활동

인스턴스들 중 대응하는 하나의 활동 인스턴스를 포함한다. 상기 방법은 또한, 활동 인스턴스들의 정렬된 세트

들 각각에 대하여: 트레이닝된 머신 러닝 모델을 사용하여, 활동 인스턴스들의 정렬된 세트에 대한 각각의 실행

가능성 점수를 생성하도록 활동 인스턴스들의 정렬된 세트의 각각의 피처들을 프로세싱하는 단계를 포함한다.

상기 방법은 또한, 실행가능성 점수에 기초하여 활동 인스턴스들의 정렬된 세트들의 서브세트를 선택하는 단계

를 포함하고, 상기 서브세트는 활동 인스턴스들의 소정의 정렬된 세트를 적어도 포함한다. 상기 방법은 또한,

선택에 응답하여, 활동 인스턴스들의 소정의 정렬된 세트에 대한 표현이 다중 사용자 통신 세션의 일부로서 클

라이언트 디바이스에서 렌더링되게 하는 단계를 포함한다. 상기 방법은 또한, 렌더링되는 표현에 응답하여 적어

도 하나의 긍정적인 사용자 인터페이스 입력을 수신함에 응답하여: 각각의 클라이언트 디바이스들로 하여금 각

각의 인터페이스 요소를 렌더링하게하는 단계를 포함하며, 상기 각각의 인터페이스 요소는 선택될 때, 활동 인

스턴스들의 소정의 정렬된 세트에 있는 적어도 하나의 활동 인스턴스를 확인(confirm)하도록 각각의 클라이언트

디바이스들이 적어도 하나의 원격 컴퓨터 시스템과 상호작용하게 한다. 각각의 클라이언트 디바이스는 클라이언

트 디바이스들의 각각의 사용자에 대한 적어도 하나의 활동 인스턴스를 확인하도록 상기 각각의 클라이언트 디

바이스에 맞춤화된 방식으로 원격 컴퓨터 시스템과 상호작용한다. 

본 발명의 이들 및 다른 구현예들은 다음의 피처들 중 하나 이상을 선택적으로 포함할 수 있다. [0024]

일부 구현예에서, 트레이닝된 머신 러닝 모델을 사용하여 프로세싱되는 적어도 하나의 활동 유형의 활동 인스턴[0025]
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스에 대한 각각의 피처들은, 활동 인스턴스에 대한 지리적 위치를 정의하는 위치 피처, 및/또는 활동 인스턴스

에 대한 하나 이상의 시간들을 정의하는 시간 피처를 포함한다. 

일부 구현예에서, 상기 방법은 또한, 적어도 하나의 사용자에 대한 위치 메트릭(location metric)을 식별하는[0026]

단계; 및 트레이닝된 머신 러닝 모델을 사용하여, 실행가능성 점수를 생성함에 있어서 활동 인스턴스들의 정렬

된 세트들 각각의 피처들과 함께 상기 위치 메트릭을 프로세싱하는 단계를 포함한다. 일부 구현예에서, 각각의

활동 인스턴스는 각각의 활동 및 상기 각각의 활동에 대한 시간 정보를 정의하고, 각 활동 유형에 대해 하나 이

상의 활동 인스턴스들을 선택하는 단계는, 사용자들 중 하나에 대한 시간적 제약을 식별하는 단계; 및 충돌하는

활동 인스턴스의 각각의 시간 정보와 매칭되는 시간적 제약에 기초하여, 선택된 활동 인스턴스들 중에서 충돌하

는 활동 인스턴스를 제외하는 단계를 포함한다. 

일부 구현예에서, 상기 클라이언트 디바이스 중 하나에 의해 렌더링되도록 야기되는 각각의 인터페이스 요소는,[0027]

선택될 때, 상기 클라이언트 디바이스들 중 하나로 하여금, 활동 인스턴스들 중 적어도 하나에 대한 파라미터들

과 함께 상기 클라이언트 디바이스들 중 하나에 설치된 어플리케이션을 시작하게 한다. 상기 어플리케이션은 시

작될 때 활동 인스턴스들의 소정의 정렬된 세트에 있는 적어도 하나의 활동 인스턴스를 확인함에 있어서, 상기

파라미터들을 이용하여 적어도 하나의 원격 컴퓨터 시스템과 인터페이스한다. 

일부 구현예에서, 상기 방법은 또한, 활동 인스턴스들의 소정의 정렬된 세트에 대한 감독된 실행가능성 점수[0028]

(supervised feasibility score)를 결정하는 단계, 및 상기 소정의 정렬된 세트에 대한 각각의 피처들에 순응하

는(conform) 트레이닝 예제 입력 및 감독된 실행가능성 점수에 순응하는 트레이닝 예제 출력을 포함하는 트레이

닝 예제를 이용하여, 머신 러닝 모델을 추가로 트레이닝하는 단계를 포함한다. 일부 구현예에서, 상기 감독된

실행가능성 점수는, (1) 사용자들 중 적어도 하나가 활동 인스턴스들의 소정의 정렬된 세트를 수행했는지 여부,

및 (2) 활동 인스턴스들의 소정의 정렬된 세트에 관한 피드백을 요청하는 프롬프트의 렌더링에 응답하여 사용자

중 적어도 하나에 의해 제공되는 피드백 중 하나 또는 둘다에 기초하여 결정된다. 일부 구현예에서, 감독된 실

행가능성 점수를 결정하는 단계는, 적어도 하나의 사용자가 활동 인스턴스들의 소정의 정렬된 세트를 수행했는

지 여부에 기초하며, 상기 방법은 또한, 상기 적어도 하나의 사용자에 대한 위치 정보에 기반하여 상기 적어도

하나의 사용자가 활동 인스턴스들의 소정의 정렬된 세트를 수행했는지의 여부를 결정하는 단계를 포함한다.

일부 구현예에서, 상기 방법은 또한, 지정된 활동의 표시를 통신 스레드에서 식별하는 단계; 및 상기 지정된 활[0029]

동에 대한 추가적인 활동 유형을 결정하는 단계를 포함하고, 컬렉션의 각 활동 유형에 대해 하나 이상의 활동

인스턴스들을 선택하는 단계는, 상기 추가적인 활동 유형에 대한 하나 이상의 활동 인스턴스들을 선택하는 단계

를 포함한다. 일부 구현예에서, 상기 활동 인스턴스들은 상기 지정된 활동을 포함한다. 

일부 구현예에서, 컬렉션의 각 활동 유형에 대해 하나 이상의 활동 인스턴스들을 선택하는 단계는, 컬렉션의 활[0030]

동 유형들 중 제 1 활동 유형에 기초하여 복수의 제 1 후보 활동 인스턴스들을 생성하는 단계; 제 2 머신 러닝

모델을 사용하여, 각각의 후보 활동 인스턴스들에 대한 각각의 승인 점수를 생성하도록, 후보 활동 인스턴스들

각각의 피처들 및 사용자들의 선호도 메트릭 중 하나 이상을 프로세싱하는 단계, 각각의 후보 활동 인스턴스의

각각의 승인 점수는 사용자들의 선호도 메트릭에 기초한, 후보 활동 인스턴스에 대한 복수의 사용자들의 전체

승인(overall approval)을 나타내며; 그리고 각각의 승인 점수에 기초하여 하나 이상의 후보 활동 인스턴스들을

선택하는 단계를 포함한다. 

또한, 일부 구현예들은 하나 이상의 컴퓨팅 디바이스의 하나 이상의 프로세서들(예컨대, 중앙 처리 유닛:CPU),[0031]

그래픽 처리 유닛(GPU) 및/또는 텐서 프로세싱 유닛(TPU)을 포함하며, 여기서 하나 이상의 프로세서는 연관된

메모리에 저장된 명령들을 실행하도록 동작할 수 있으며, 상기 명령들은 전술한 방법들 중 임의의 것을 수행하

도록 구성된다. 일부 구현예들은 또한 컴퓨터 명령들을 저장하는 하나 이상의 비일시적 컴퓨터 판독가능 저장매

체를 포함하며, 상기 컴퓨터 명령들은 전술한 방법들 중 임의의 것을 수행하도록 하나 이상의 프로세서들에 의

해서 실행가능하다. 

다음을 유의해야 하는바, 본 명세서에서 더 상세히 설명되는 전술한 개념들 및 추가적인 개념들의 모든 조합은[0032]

본 발명의 주제의 일부로서 고려된다. 예를 들어, 본 개시의 끝에 나타나는 청구된 주제의 모든 조합은 여기에

개시된 주제의 일부인 것으로 고려된다. 

도면의 간단한 설명

도 1은 본 명세서에 개시된 실시예들이 구현될 수 있는 예시적인 환경의 블록도이다.[0033]
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도 2는 활동 인스턴스들의 세트를 생성하는 예를 예시한다.

도 3은 본 명세서에 설명된 구현예에 따라 사용자의 클라이언트 디바이스에 제공될 수 있는 진행중인 다중 사용

자 통신 세션의 예시적인 그래픽 사용자 인터페이스를 도시한다.

도 4는 본 명세서에 설명된 구현예에 따라 사용자의 클라이언트 디바이스에 제공될 수 있는 진행중인 메시징 스

트림 및 활동 인스턴스 제안 세트의 다른 예시적인 그래픽 사용자 인터페이스를 도시한다.

도 5는 본 명세서에 설명된 구현예에 따라 활동 인스턴스의 세트를 결정하기위한 예시적인 방법의 흐름도를 도

시한다.

도 6은 컴퓨팅 디바이스의 예시적인 아키텍처를 도시한다.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

도 1을 참조하면, 본 명세서에 개시된 구현예들이 구현될 수 있는 예시적인 환경의 블록도가 예시된다. 예시적[0034]

인 환경은 복수의 클라이언트 디바이스(105) 및 그룹 활동 엔진(110)을 포함한다. 클라이언트 디바이스(105)는

예를 들어 독립형 음성 활성화 스피커 디바이스, 데스크탑 컴퓨팅 디바이스, 랩톱 컴퓨팅 디바이스, 태블릿 컴

퓨팅 디바이스, 모바일 폰 컴퓨팅 디바이스, 사용자 차량의 컴퓨팅 디바이스 및/또는 컴퓨팅 디바이스를 포함하

는 사용자의 웨어러블 디바이스(예컨대, 컴퓨팅 디바이스가 구비된 사용자의 시계, 컴퓨팅 디바이스가 구비된

사용자의 안경, 가상 또는 증강 현실 컴퓨팅 디바이스)를 포함할 수 있다. 추가 및/또는 대안적인 클라이언트

디바이스가 제공될 수도 있다. 

클라이언트 디바이스들(105) 및 그룹 활동 엔진(110)는 인터넷, 근거리 네트워크, 광역 네트워크, 및/또는 하나[0035]

이상의 다른 통신 네트워크와 같은 하나 이상의 네트워크를 통해 통신할 수 있다. 일부 구현예에서, 클라이언트

디바이스(105) 및/또는 그룹 활동 엔진(110)은 하나 이상의 추가 컴포넌트를 통해 통신할 수 있다. 예를 들어,

클라이언트 디바이스(105) 중 하나는 제 1 및 제 2 클라이언트 디바이스(105)의 하나 이상의 컴포넌트 간의 통

신을 용이하게하는 원격 서버를 통해 제 2 클라이언트 디바이스(105)와 통신할 수 있다. 

상기 클라이언트 디바이스들(105) 각각은 대응하는 메시징 어플리케이션(106)을 포함할 수 있다. 메시징 어플리[0036]

케이션(106)은 사용자가 진행중인 다중 사용자 통신 세션에 참여할 수 있게 한다. 통신 세션은 예를 들어, 다중

사용자 문자 메시지(예컨대, SMS) 통신 세션, 다중 사용자 채팅 통신 세션, 다중 사용자 이메일 교환 통신 세션

및/또는 여러 사용자가 실시간 또는 거의 실시간으로 세션의 다른 구성원이 수신할 수 있는 텍스트 및/또는 기

타  입력을  제공하는  하나  이상의  대안적인  통신  세션일  수  있다.  예를  들어,  도  5를  참조하면,  진행중인

(ongoing) 다중 사용자 통신 세션의 예시적인 그래픽 사용자 인터페이스(GUI)가 도시되어 있다. 대화 상자(30

5)는 "앨리스(Alice)", "밥(Bob)" 및 "크리스(Chris)"로 명명된 3명의 사용자들로부터의 메시지들을 포함한다.

"앨리스"가 메시징 어플리케이션(106)을 통해 제 1 메시지를 제출함에 따라, 사용자 "밥" 및 "크리스"는 다른

사용자들 각각의 클라이언트 디바이스(105)에서 실행되는 메시징 어플리케이션(106)을 통해 상기 메시지를 수신

한다. 그 후, 하나 이상의 다른 사용자들(즉, 사용자 "밥" 및 "크리스")은 제 1 메시지에 응답할 수 있으며, 이

러한 응답은 메시징 어플리케이션(106)을 통해 각각의 사용자에게 제공된다. 따라서, 진행중인 다중 사용자 통

신 세션을 통해 그룹의 사용자들은 그룹 내에서 통신할 수 있다. 

도 1을 참조하면, 일부 구현예에서, 그룹 활동(group activity)(110)은 메시징 어플리케이션(106)의 컴포넌트이[0037]

거나 그렇지 않으면 메시징 어플리케이션(106)과 인터페이스할 수 있다. 예를 들어, 사용자가 메시징 어플리케

이션(106)을 통해 통신 세션에 참여함에 따라, 상기 세션의 메시지들은 그룹 활동 엔진(110)의 하나 이상의 컴

포넌트들에게 제공될 수 있다. 일부 구현예에서, 그룹 활동 엔진(110)은 원격 서버에서 실행될 수 있고 메시징

어플리케이션(106)은 통신 네트워크를 통해 그룹 활동 엔진(110)의 하나 이상의 컴포넌트에 통신 세션의 메시지

를 제공할 수 있다. 

메시지 파서(115)는 통신 세션의 메시지들을 파싱하여, 활동 유형(들)에 대한 참조(들)을 식별하며 그리고 하나[0038]

이상의 메시지들에 포함되고 활동 유형들과 관련된 시간 정보(temporal information)를 옵션적으로 식별한다.

활동 유형은 사용자들이 참여에 관심을 가질 수 있는 활동들의 일반적인 카테고리에 대한 참조이다. 시간적 참

조는, 하나 이상의 활동 유형들에 대한 시간적 제약을 식별하는 예를 들어, 요일(예를 들어, 월요일, 화요일

등), 특정 날짜(예를 들어, 9/1/18), 시간 윈도우(예를 들면, 18:00-20:00), 특정 시간(예를 들면, 18:30), 다

른 이벤트(예컨대, 체육관 이후, 퇴근 후)와 관련된 상대적인 시간, 기타 등등을 포함할 수 있다. 예를 들어,

다시 도 5를 참조하면, 사용자 "앨리스"가 "금요일에 영화 보러 가자"라는 메시지를 제출한다. 메시지는 "영
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화"에 대한 참조를 포함하며, 이는 활동 유형을 설명한다. 또한, 메시지는 "금요일"에 대한 참조를 포함하며,

이는 사용자가 활동을 수행하는데 관심이 있는 시간을 나타낸다. 메시지(예를 들어, "영화 보러 가자")의 내용

을 바탕으로, 메시지 파서(115)는 사용자들 중 적어도 하나의 사용자는 통신 세션의 다른 사용자와 함께 영화

(영화 활동 유형)를 보러가는 것에 관심이 있다라고 결정할 수 있다. 또한, 메시지 파서(115)는 메시지의 컨텍

스트에 기초하여 영화 활동 유형에 대한 "이번 금요일" 이라는 시간적 제약을 결정할 수 있다(예를 들어, "금요

일(on Friday)"을 "이번 금요일(this Friday)"로 결정함으로써). 또한, 예를 들어, 사용자 "크리스"는 저녁 식

사에 대한 관심을 나타내는 메시지를 제공하며, 이는 "앨리스" 에 의해 확인되었다. 참조 및 참조의 컨텍스트에

기초하여, 메시지 파서(115)는 "저녁 식사"를 복수의 사용자들이 수행하는데 관심이 있는 활동 유형으로 식별할

수 있다. 또한, 메시지 파서(115)는 저녁 식사 활동 유형에 대한 "이번 금요일" 이라는 시간적 제약을 결정할

수도 있다.

또한, 메시지 파서(115)는 자연어 프로세서를 포함할 수 있으며, 자연어 프로세서는 자유 형태의 자연어 입력을[0039]

프로세싱하고 그리고 자연어 입력에 기초하여 주석달린 출력을 생성할 수 있다. 예를 들어, 자연어 프로세서는

대화 스레드에서 한 명 이상의 사용자가 제공하는 자연어 자유 형식 입력을 프로세싱할 수 있다. 생성된 주석이

달린 출력은 자연어 입력의 하나 이상의 주석들 및 선택적으로 자연어 입력의 용어들 중 하나 이상(예를 들어,

모두)을 포함할 수 있다. 

일부 구현예에서, 자연 언어 프로세서는 자연어 입력에 있는 다양한 유형의 문법 정보를 식별 및 주석을 달도록[0040]

구성될 수 있다. 예를 들어, 메시지 파서(115)의 자연어 프로세서는 용어의 문법적 역할에 주석을 달도록 구성

된 스피치 태거(미도시)의 일부를 포함할 수 있다. 또한, 예를 들어, 일부 구현예에서 자연어 프로세서는 자연

어 입력에서 용어들 간의 구문 관계를 결정하도록 구성된 종속성 파서(미도시)를 추가로 및/또는 대안적으로 포

함할 수 있다.

일부  구현예에서,  메시지  파서(115)는  추가적으로  및/또는  대안적으로  엔티티  태거(미도시)를  포함할  수[0041]

있는바, 엔티티 태거는 사람들(예컨대, 문학적 인물, 유명인, 공인 등을 포함), 조직들, 위치들(실제 및 가상),

활동들 및/또는 활동 유형들, 기타 등등에 대한 참조들과 같이, 하나 이상의 세그먼트들에서 엔티티 참조에 주

석을 달도록 구성된다. 엔티티 태거는 높은 레벨의 세분성(granularity)(예를 들어, 활동 유형과 같은 엔티티

클래스에 대한 모든 참조들을 식별할 수 있도록) 및/또는 낮은 레벨의 세분성(예를 들어, 특정 식당과 같은 특

정 엔티티에 대한 모든 참조들을 식별할 수 있도록)으로, 엔티티에 대한 참조들에 주석을 달 수 있다. 엔티티

태거는 특정 엔티티를 해결하기 위해 자연어 입력의 콘텐츠에 의존할 수 있고 및/또는 특정 엔티티를 해결하기

위해 지식 그래프 또는 다른 엔티티 데이터베이스와 선택적으로 통신할 수 있다. 

일부 구현예에서, 메시지 파서(115)는 추가적으로 및/또는 대안적으로 공동참조 리졸버(coreference resolver)[0042]

(미도시)를 포함할 수 있으며, 공동참조 리졸버는 하나 이상의 문맥적 단서(contextual cue)에 기초하여 동일한

엔티티에 대한 참조들을 그룹화 또는 "클러스터화" 하도록 구성된다. 예를 들어, 공동참조 리졸버는, "나는 우

리가 저번에 거기에서 식사했던 가상 카페를 좋아한다(I liked Hypothetical Cafe last time we ate there)"

라는 자연어 입력에서 "거기(there)" 라는 용어를 "가상 카페"로 해석하는데 활용될 수 있다. 도 2를 참조하면,

통신 세션(205)으로부터 활동 인스턴스들의 정렬된 세트를 생성하는 것이 예시된다. 통신 세션(205)은 도 3의

대화 상자(305)에 예시된 메시지들과 하나 이상의 특성들을 공유할 수 있다. 통신 세션은 메시지 파서(115)에

제공된다. 일부 구현예에서, 일단 필요한 수의 메시지들이 통신 세션에 제출된 경우와 같이 통신 세션(205)은

메시지 파서(115)에 주기적으로 제공될 수 있다. 예를 들어, 사용자는 메시지를 통신 세션에 제출할 수 있고 그

리고 3 개의 메시지들이 세션에 제출되면 메시지들이 메시지 파서(115)에 제공될 수 있다. 또한, 예를 들어, 메

시지가 통신 세션에 제출될 때에 메시지가 메시지 파서(115)에 제공될 수도 있다. 

메시지 파서(115)는 통신 세션(305)의 메시지들에 기초하여 활동 유형들을 결정한다. 도 3을 다시 참조하면, 도[0043]

3의 통신 대화(305)에서 같이, "저녁식사(Dinner)"(210) 및 "영화(Movie)"(215) 라는 메시지 유형들이 메시지

통신으로부터 식별된다. 식별된 활동 유형은 그룹 활동 엔진(110)의 활동 선택 엔진(120)에 제공된다. 활동 선

택 엔진(120)은 제공된 활동 유형들 각각에 대해, 각각의 활동 유형에 대한 하나 이상의 활동 인스턴스들을 선

택한다. 예를 들어, 다시 도 3을 참조하면, 활동 선택 엔진(120)은 저녁식사(dinner) 활동 유형(210)에 기초하

여 저녁식사 활동 인스턴스들(220)의 세트를 선택하고, 영화 활동 유형(215)에 기초하여 영화 활동 인스턴스들

(225)의 세트를 선택한다. 일부 구현예에서, 활동 인스턴스들은 본 명세서에 설명된 바와 같이 시간 정보에 기

초하여 선택될 수 있거나(예를 들어, 시간적 제약으로서 메시지(들)에 표시된 날짜 및/또는 시간 윈도우 상에서

상영되는 영화들에 기초하여 영화 활동 인스턴스들(225)을 선택함) 및/또는 사용자들의 하나 이상의 선호도 메

트릭에 기초하여 선택될 수 있다. 예를 들어, 사용자 선호도는 사용자 선호도의 하나 이상의 데이터베이스로부
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터 식별될 수 있고 선호도는 각 활동 유형에 대한 후보 활동 선호도를 식별하기 위해 활용될 수 있다. 다시 도

2를 참조하면, 통신 세션(205)의 사용자 그룹에 대해 저녁식사 활동 인스턴스들이 선택된다. 예시된 바와 같이,

"조의 스테이크하우스(Joe's Steakhouse)", "엘 부리토(El Burrito)" 및 "텍사스 BBQ(Texas BBQP)" 라는 저녁

식사 활동 인스턴스들이 활동 선택 엔진(120)에 의해 선택된다. 활동 인스턴스들은 예를 들어, 활동 인스턴스들

각각의 음식 유형 및 각 활동 유형의 요리 유형에 대한 하나 이상의 사용자 선호도에 기초하여 선택될 수 있다.

예를 들어, 통신 세션 사용자들의 사용자 선호도들은, 사용자들이 스테이크 하우스(예컨대, Joe's Steakhouse)

에서의 식사, 멕시코 레스토랑(예컨대, El Burrito)에서의 식사 및/또는 바베큐 식당(예컨대, Texas BBQ)에서의

식사에 관심이 있음을 나타낼 수 있다. 사용자 선호도들은 예를 들어, 하나 이상의 사용자들에 의한 상기 장소

의 과거의 방문들, 하나 이상의 사용자들에 의해 제출된 검색들, 및/또는 사용자 선호사항들에 대한 하나 이상

의 다른 표시들에 기초하여 식별될 수 있다. 

하나의 일례로서, 그룹 내의 각 사용자는 그 사용자에 대해 고유한 선호도 메트릭의 세트와 연관될 수 있다. 각[0044]

각의 선호도 메트릭은 활동 인스턴스들의 하나 이상의 피처들에 대한 사용자의 관심을 나타낼 수 있다. 예를 들

어, "저녁식사" 라는 활동 유형의 경우, 요리 유형(예를 들어, 이탈리아, 멕시코, 스테이크 하우스)과 각각 연

관된 다양한 활동 인스턴스들이 식별될 수 있다. 일부 구현예에서, 하나 이상의 사용자의 선호도 메트릭은 특정

요리에 대한 관심 수준을 나타내는 메트릭을 포함할 수 있다. 예를 들어, 사용자는 다수의 요리 유형들의 순위

및/또는 다수의 요리들 각각에 대한 등급을 나타내는 선호도 메트릭과 연관될 수 있다. 일부 구현예에서, 사용

자는 "좋아하는" 요리들의 서브세트 및 "싫어하는" 요리들의 서브세트 세트와 연관될 수 있다. 예를 들어, 사용

자는 좋아하는 요리에 대해 "이탈리아 음식" 및 "해산물"을 포함하는 요리들의 서브세트와 관련될 수 있으며 그

리고 싫하는 요리에 대해 "바비큐"를 포함하는 요리들의 서브세트와 관련될 수 있다. 

일부 구현예에서, 메시지 파서(115)는 하나 이상의 사용자들로부터 메시지를 식별할 수 있는데, 여기서 상기 메[0045]

시지는 하나 이상의 활동들을 수행하는 것에 관심을 나타내지만, 특정 활동을 지정하지는 않는다. 예를 들어,

메시지 파서(115)는 수행할 특정 활동을 표시함이 없이, "금요일에 무엇인가를 하자"를 포함하는 사용자 메시지

를 식별할 수 있다. 이러한 메시지에 기초하여, 메시지 파서(115)는 그룹이 하나 이상의 활동을 수행하는데 관

심이 있음을 결정할 수 있고(예를 들어, "무엇인가를 하자"에 기초하여), 선택적으로는 하나 이상의 활동에 대

한 날짜를 결정할 수 있다(예를 들어, " 금요일"에 기초하여). 또한, 메시지 파서(115)는 그룹이 수행하는데 관

심을 가질 수 있는 활동에 관한 추가 정보를 요청하기 위해 프롬프트가 하나 이상의 사용자(예를 들어, "금요일

에 뭔가를하자"를 표시한 사용자)에게 렌더링되도록할 수 있다. 예를 들어, 메시지 파서(115)는 하나 이상의 활

동 유형들, 하나 이상의 활동들을 사용자가 선택하게 하거나 및/또는 그렇지 않으면 사용자가 관심있는 하나 이

상의 활동들에 관한 추가 세부 사항을 제공하게 하는 인터페이스를 제공할 수 있다. 일부 구현예에서, 추가적으

로 또는 대안적으로, 메시지 파서(115)는 그룹의 사용자(들)의 선호도 메트릭(들)에 기초하여 선택되는 활동들

에 대한 추천과 같은, 하나 이상의 활동들에 대한 추천을 선제적으로 제공할 수 있다. 예를 들어, 메시지 파서

(115)는 그룹의 사용자(들)과 지리적으로 근접하고 그룹의 사용자(들)의 하나 이상의 선호도 메트릭(들)과 매칭

되는 인기 이벤트(들)에 대한 추천(들)을 제공할 수 있다. 예를 들어, 이전에 언급된 인터페이스의 일부로서 렌

더링될 선택가능한 추천들로서, 상기 추천들이 제공될 수 있다. 예를 들어, "금요일에 무엇인가를 하자"에 응답

하여, 메시지 파서(115)는 하나 이상의 선택가능한 추천들을 구비한 인터페이스를 제공할 수 있으며, 이는 선택

될 때 고정된 활동 인스턴스(들)로서 추천(들)을 추가한다. 선택적으로는, 이러한 인터페이스는 다른 활동 인스

턴스들 및/또는 활동 유형(들)에 대한 추가적인 세부사항들을 사용자가 제공할 수 있게하는 요소들을 포함할 수

있다. 

다시, 도 2를 참조하면, 영화들에 대한 복수의 영화 활동 인스턴스들(225)이 사용자 그룹에 대해 선택된다. 활[0046]

동 인스턴스(225)의 영화 활동 인스턴스는 예를 들어, 사용자가 이전에 관람한 영화들을 식별하는 것, 클라이언

트 디바이스(105)에서 실행되는 하나 이상의 어플리케이션에서 사용자가 구매한 티켓을 식별하는 것, 영화관 위

치에서 영화 상영 시간 동안 사용자 영화관 위치에 있음을 식별하는 것, 및/또는 특정 영화 장르에서의 사용자

존재의 하나 이상의 다른 표시들에 기초하여 식별될 수 있다. 

일부 구현예에서, 활동 선택 엔진(120)는 각각의 활동 유형에 대해 복수의 후보 활동 인스턴스들을 생성할 수[0047]

있으며 그리고 후보 활동 인스턴스들 각각을 머신 러닝 모델에 제공하여 활동 인스턴스들 각각에 대한 승인 점

수(또는, 스코어)를 결정할 수 있다. 예를 들어, 머신 러닝 모델은 그룹의 각 사용자의 선호도 메트릭뿐만 아니

라 생성된 복수의 활동 인스턴스들을 입력으로 수신할 수 있으며, 이들 각각은 하나 이상의 피처들(예컨대, 위

치, 장르, 요리, 주제)과 관련된다.  활동 선택 엔진(120)은 머신 러닝 모델을 사용하여 후보 활동 인스턴스들

각각을 프로세싱하여 선호도 메트릭에 기초하여 승인 점수를 결정하며, 승인 점수는 소정의 활동 인스턴스에 대
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한 그룹의 사용자들의 전체적인(overall) 승인을 나타낸다. 승인 점수에 기초하여, 활동 선택 엔진(120)은 하나

이상의 후보 활동 인스턴스를 선택하여 정렬된 활동 인스턴스 세트 내에 정렬한다. 

예를 들어, 다시 도 2를 참조하면, 활동 선택 엔진(120)은 후보 저녁식사 활동 인스턴스들(220)을 선택할 수 있[0048]

다. 예시된 바와 같이, 3 개의 활동 인스턴스들 즉, "스테이크 하우스 요리" 피처와 연관될 수 있는 조의 스테

이크하우스(Joe's Steakhouse); "멕시코 요리" 피처와 연관될 수 있는 엘 부리토(El Burrito); "바비큐 요리"

피처와 연관될 수 있는 텍사스 비비큐가 선택된다. 그룹 내의 각각의 사용자는 선호도 메트릭과 연관될 수 있고

그리고 하나 이상의 메트릭들은 하나 이상의 사용자에 대한, 하나 이상의 요리에 대한 사용자의 관심 및/또는

선호도를 나타낼 수 있다.  활동 선택 엔진(120)은 각각의 활동 인스턴스에 대한 승인 점수를 생성하기 위해 선

호도 메트릭 및 후보 활동 인스턴스를 프로세싱할 수 있고, 각 활동 유형에 대한 서브세트를 선택할 수 있다.

따라서, 모든 저녁식사 활동 인스턴스들(220)이 활용되어 도 2의 활동 인스턴스들의 정렬된 세트들을 생성하지

만, 활동 선택 엔진(120)은 추가 후보 활동 인스턴스들을 선택하고, 추가 인스턴스들을 스코어링하고, 그리고

도 2에 도시된 오직 3개만을 선택할 수 있다. 

일부 구현예에서, 각 사용자의 선호도 메트릭스에 기초하여 각각의 활동 인스턴스에 대해 스코어가 생성될 수[0049]

있으며 그리고 각각의 활동 인스턴스에 대한 스코어들(여기서, 각각의 점수는 각각의 사용자에게 고유하다)이

조합되어(예를 들면, 평균화), 각 활동 인스턴스에 대한 전체 점수를 생성한다. 또한, 예를 들어, 모든 사용자

를 대표하는 조합된 선호도 메트릭(예컨대, 모든 사용자들의 선호도 메트릭을 조합함으로써)에 기초하여 각 활

동 인스턴스에 대한 스코어가 생성될 수 있으며, 상기 각각의 활동 인스턴스에 대한 스코어는 각각의 활동 인스

턴스에 대한 전체 스코어로서 활용될 수 있다. 다음으로, 활동 인스턴스들에 대한 전체 스코어는 예컨대, "저녁

식사" 활동 유형에 대한 활동 인스턴스(들)을 선택하는데 이용될 수 있다. 

일부 구현예에서, 각각의 활동 인스턴스에 대해 생성된 스코어는, 추가적으로 또는 대안적으로 하나 이상의 다[0050]

른 소스들로부터 식별된 메트릭들에 기초할 수 있다. 예를 들어, 활동 인스턴스에 대한 스코어는, 다른 사용자

그룹이 제공한 활동 인스턴스의 등급들(예컨대, 별, 숫자, 및/또는 활동을 계획하고 있는 그룹 사용자들 이외의

사용자들을 포함하여, 사용자 인구집단에 의해서 피드백으로 제공되는 다른 등급들), 최근 매체에서 활동 인스

턴스가 언급된 빈도, 활동 인스턴스가 사용자 인구집단 중에서 얼마나 인기가 있는지를 나타내는 위치-데이터

기반 메트릭 및/또는 특정 활동 인스턴스의 인기도에 대한 기타 표시들 중 하나 이상에 적어도 부분적으로 기초

할 수 있다. 

일부 구현예에서,  활동 인스턴스에 대해 생성된 스코어는 추가적으로 또는 대안적으로, 상기 그룹의 사용자[0051]

(들)과 관련된 하나 이상의 다른 사용자들을 식별하는 것 및 상기 하나 이상의 다른 사용자들이 활동을 수행했

었는지를 결정하는 것에 기초할 수 있다. 예를 들어, 메시지 스레드의 구성원인 "밥"은 상기 메시지 스레드 어

플리케이션과 동일한 어플리케이션을 통해 또는 대안적인 어플리케이션을 통해, "데이브(Dave)"(메시지 스레드

의 구성원이 아닌 사용자)와 관련될 수 있다.  활동 인스턴스에 대한 스코어는, 소셜 미디어 상의 포스팅을

통해, 활동 인스턴스 위치가 태그된 사진을 통해, 및/또는 "데이브"가 활동 인스턴스를 수행했다는 기타 표시들

을  통해,  "데이브"가  활동을  수행했음을  식별하는  것에  기초할  수  있다.  선택적으로는,  상기  스코어는,

"데이브"가 활동을 수행했으며 그리고 "데이브"의 활동 수행에 대해 "밥"이 관심을 나타냈음(예컨대, 포스팅 및

/또는 사진을 보거나, 포스팅 및/또는 사진에 대한 긍정적인 좋아요, 기타 등등을 통해)에 기초할 수 있다.

각각의 활동 유형들에 대해 활동 인스턴스들이 선택되면, 활동 인스턴스들의 세트들이 생성된다. 일부 구현예에[0052]

서, 주어진 세트에 대해, 상기 세트 내의 제 1 활동 인스턴스가 상기 그룹에 의해 가장 먼저 수행되고, 각각의

후속 활동 인스턴스들의 뒤따르도록, 상기 세트들은 순차적으로 정렬될 수 있다. 일부 구현예에서, 활동 인스턴

스들의 세트들은 정렬되지 않을 수 있으며 그리고 활동 인스턴스들은 임의의 순서로 수행될 수 있다. 각 세트는

활동 선택 엔진(120)에 의해 식별된 활동 유형들 각각에 대한 하나의 활동 인스턴스를 포함한다. 예를 들어, 활

동 선택 엔진(120)은 저녁식사 활동 유형 및 영화 활동 유형을 식별할 수 있다. 활동 선택 엔진(120)은 도 2에

도시된 바와 같이, 하나 이상의 저녁식사 활동 인스턴스들(220) 및 하나 이상의 영화 활동 인스턴스들(225)을

선택할 수 있다. 

도 2에 도시된 바와 같이, 활동 인스턴스들의 세트들이 생성된다. 생성된 정렬된 세트들은 활동 선택 엔진(12[0053]

0)에 의해 식별된 활동 유형들 각각에 대한 활동 인스턴스들을 포함한다. 일부 구현예에서, 제 1 정렬된 세트는

제 2 정렬된 세트와는 다른 순서인 활동 인스턴스들을 포함할 수 있다. 예를 들어, 활동 인스턴스들의 세트들

중 하나 이상은 저녁식사 유형이 후속되는 영화 활동 유형을 포함할 수 있고 그리고 하나 이상의 정렬된 활동

인스턴스들은 영화 활동 유형이 후속되는 저녁식사 활동 유형을 포함할 수도 있다. 
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도 2에 도시된 바와 같이, 활동 인스턴스들의 3개의 정렬된 세트들이 예시된다. 세트(230) 및 세트(235)는 영화[0054]

활동 인스턴스가 후속되는 저녁식사 활동 인스턴스를 포함한다. 세트(240)는 저녁식사 인스턴스가 후속되는 영

화 인스턴스를 포함한다. 정렬된 세트들 각각은 영화 인스턴스와 저녁식사 인스턴스를 포함하고 그리고 활동 스

코어링 엔진(125)에 제공된다. 

활동 스코어링 엔진(125)은 머신 러닝 모델을 사용하여 활동 인스턴스들의 세트들을 프로세싱하며, 머신 러닝[0055]

모델은 전술한 바와 같이, 활동 인스턴스들을 입력으로 수신한다. 머신 러닝 모델을 이용하여, 정렬된 세트들

각각이 프로세싱되며 그리고 정렬된 세트들 각각에 대한 실행가능성 점수(feasibility score)가 결정된다. 각

세트의 실행가능성 점수에 따라, 하나 이상의 세트들이 활동 인스턴스 세트들의 서브세트로서 선택된다. 예를

들어, 다시 도 2를 참조하면, 활동 인스턴스들의 3개의 정렬된 세트들이 활동 스코어링 엔진(125)에 제공된다.

활동 스코어링 엔진(125)은 정렬된 세트들(230, 235, 240) 각각을 스코어링할 수 있으며, 생성된 실행가능성 점

수에 기초하여 정렬된 세트들 중 하나 이상을 선택할 수 있다. 

일부 구현예에서, 세트 내의 활동 인스턴스들의 하나 이상의 피처들이 활용되어, 그 세트에 대한 실행가능성 점[0056]

수를 생성할 수 있다. 예를 들어, 하나 이상의 활동 인스턴스들은 활동의 위치를 나타내는 하나 이상의 위치 피

처들을 포함할 수 있다. 위치 정보는 거리 주소, GPS 위치, 비로컬적(non-localized) 활동들(예를 들어, 자전거

타기)을 위한 시작 위치및 종료 위치를 포함하는 활동 경로를 포함할 수 있다. 일부 구현예에서, 하나 이상의

활동 인스턴스들은 활동 인스턴스에 대한 하나 이상의 시간들과 연관될 수 있다. 예를 들어, 저녁식사 활동 인

스턴스는 예약 시간과 연관될 수 있고, 영화 활동 인스턴스는 영화 시작 및 종료 시간과 연관될 수 있고, 자전

거 타기 활동 인스턴스는 대략적인 완료 시간과 연관될 수 있고 및/또는 박물관 활동 인스턴스는 박물관 개장

및 폐장 시간 또는 예상된 방문 기간과 관련이 있다. 따라서, 위치들 사이의 거리들 및/또는 활동 인스턴스들

간의 시간 차이들이 입력으로서 머신 러닝 모델에 제공되고 세트에 대한 실행가능성 점수를 생성하는데 활용될

수 있다. 

일부 구현예에서, 하나 이상의 사용자들은, 실행가능성 점수를 결정하기 위해 정렬된 세트를 프로세싱할 때 입[0057]

력으로서 제공될 수 있는 위치 메트릭과 관련될 수 있다. 예를 들어, 각각의 사용자는 "홈" 위치와 연관될 수

있고 그리고 활동 인스턴스들의 하나 이상의 세트들에 대한 실행가능성 점수는, 하나 이상의 활동 인스턴스들로

부터의 사용자 거리에 기초하여 생성될 수 있다. 예를 들어, 사용자들 중 한 명에 대한 긴 드라이브를 나타내는

위치 피처가 있는 활동 인스턴스로 시작하는 정렬된 세트는, 모든 사용자들에게 더 가까운 활동 인스턴스들을

포함하는 정렬된 세트보다 상기 그룹에 대한 관심을 덜 나타내는 생성된 실행가능성 점수를 가질 수 있다.

일부 구현예에서, 하나 이상의 사용자들은, 하나 이상의 활동 인스턴스 세트에 소정 사용자가 참가하는 것을 방[0058]

지할 수 있는 하나 이상의 시간 제한과 관련될 수 있다. 예를 들어, 사용자는 오후 4시 ~ 오후 5시의 선행하는

약속(engagement)을 나타내는 캘린더 엔트리를 가질 수 있다. 활동 선택 엔진(120)은 사용자가 이용불가한 시간

기간과 충돌하는 시간 피처를 갖는 임의의 활동을 배제할 수 있다. 또한, 예를 들어, 하나 이상의 사용자는 통

신 스레드의 과정에서, 사용자가 사용할 수 없는 활동 선택(120)이 그 시간과 충돌하는 임의의 활동 인스턴스를

제외할 수 있다는 것을 한 번 이상 표시할 수 있다. 

일단  하나  이상의  세트들이  사용자들에게  제공할  서브세트로서  선택되면,  활동  인스턴스들의  세트의  표현[0059]

(representation)은 사용자들의 클라이언트 디바이스들에 제공되어, 도 1의 보조 어플리케이션(107)과 같은 어

플리케이션에 의해 렌더링될 수 있다. 세트의 각각의 활동 인스턴스는 활동 선택 엔진(120)에 의해 식별된 하나

이상의 정렬된 세트와 연관된다. 일부 구현예에서, 세트의 각각의 활동 인스턴스는 활동 선택 엔진(120)에 의해

선택된 활동 유형들 중 하나와 연관된다. 예를 들어, 정렬된 활동 인스턴스 세트(230)는 활동 유형 "저녁식사"

(즉, "El Burrito")의 활동 인스턴스 및 "영화"의 선택된 활동 유형(즉, "공포 영화")을 포함할 수 있다. 일부

구현예에서, 세트의 하나 이상의 활동 인스턴스들은 여러 활동 유형과 연관될 수 있다. 예를 들어, 정렬된 세트

는 "박물관 1" 이라는 활동 인스턴스를 포함할 수 있는데, 이는 활동 유형이 "박물관"이지만 추가로 자전거에

대한 전시물을 갖는다. 따라서, "박물관 1" 이라는 활동 인스턴스는 "박물관" 이라는 활동 유형과 "자전거 타기

(Biking)" 라는 활동 유형 둘다인 정렬된 세트의 활동 인스턴스로서 선택될 수 있다. 

일부 구현예에서, 하나 이상의 정렬된 세트들은 다중 사용자 통신 세션의 일부로서 렌더링된다. 예를 들어, 메[0060]

시징 어플리케이션(106)은 활동 인스턴스들의 소정의 정렬된 세트의 표현을 렌더링할 수 있다. 다시 도 3을 참

조하면, 활동 인스턴스들의 정렬된 세트의 표현(310)이 예시된다. 상기 표현(310)은 2 개의 활동 인스턴스들,

영화(공포 영화 1) 및 저녁식사(조의 스테이크하우스)를 포함한다. 또한, 표현(310)은 활동 인스턴스의 피처들

을 포함한다. 예를 들어, 영화 활동 인스턴스의 경우, 표현(310)은 영화 시간 및 극장 위치를 포함한다. 일부
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구현예에서, 추가적인 및/또는 대안적인 피처들이 활동 유형들에 제공될 수 있는바, 가령, 주제, 물리적 주소,

활동 인스턴스와 관련된 특별 이벤트(예컨대, 박물관의 특별 전시) 및/또는 사용자가 활동 인스턴스를 수행할지

또는 정렬된 활동 인스턴스 세트를 거부할지를 결정하는데 도움이 될 수 있는 임의의 다른 피처들이 제공될 수

있다.  

또한, 표현(310)은 선택기를 포함하며, 선택기는 사용자가 추가 액션들을 수행하는데 관심을 나타낼 수 있게한[0061]

다. 예시된 바와 같이, 표현(310)은 영화 활동 인스턴스에 대한 티켓을 구매해야하는지 사용자에게 묻는 프롬프

트를 포함한다. 사용자가 티켓 구매에 관심을 표시하면, 어플리케이션 엔진(130)은 상기 표현(310)의 영화 활동

인스턴스에 의해 표시된 영화에 대한 티켓 구매를 확인하기 위해 사용자의 클라이언트 디바이스에 맞춤화된 방

식으로 하나 이상의 원격 컴퓨터 시스템과 상호 작용한다. 예를 들어, 어플리케이션 엔진(130)은 "앨리스"의 클

라이언트 디바이스 상에서 티켓 구매에 대한 관심을 그녀가 표시할 때 영화관 티켓 판매 엔티티와 관련된 원격

컴퓨터와 상호작용하고 그리고 특히 "앨리스"를 위해 티켓을 구매할 수 있으며, 그리고 어플리케이션 엔진(13

0)은 "밥"이 티켓 구매에 대한 관심을 나타낼 때 "밥"에 맞춤화된 방식으로 동일한 원격 컴퓨터와 상호작용할

수 있다(예컨대, "밥"의 결제 정보를 사용하고, "밥" 이름으로 티켓을 예약하고, "밥"의 선호에 따라 특정 수의

티켓을 구매함). 일부 구현예에서, 어플리케이션 엔진(130)은 부재할 수 있고, 클라이언트 디바이스는 원격 컴

퓨터와 직접 상호작용할 수 있다.

일부 구현예에서, 하나 이상의 활성 세트들의 표시가 사용자 그룹에 제공된 이후, 추가 메시지들 및/또는 다른[0062]

사용자 인터페이스 입력을 통해 하나 이상의 사용자들에 의해 제공된 피드백에 기초하여 활동 세트(들)이 업데

이트될 수 있다. 예를 들어, 여기에 설명된 바와 같이 특정 영화, 이탈리아 레스토랑에서의 저녁 식사 및 박물

관 방문을 포함하는 활동 인스턴스들의 세트가 제공될 수 있다. 활동 인스턴스들의 세트는 도 3에 도시된 바와

같은 인터페이스를 통해 제공될 수 있으며, 그리고 활동 인스턴스들의 세트가 제공된 이후 사용자는 "나는 그

영화를 보고 싶지만, 이탈리아 음식은 원하지 않는다"라는 메시지를 제출할 수 있다. 이러한 사용자 피드백에

기초하여, 활동 선택 엔진(120)은 요리 유형이 "이탈리아식"인 저녁식사 활동 인스턴스를 포함하지 않는 추가적

인 및/또는 대안적인 활동 세트를 결정할 수 있다. 예를 들어, 활동 선택 엔진(120)은 박물관 방문 및 특정 영

화를 고정시킬 수 있지만, 대안적인 레스토랑(즉 , "이탈리아식" 요리 유형을 갖지 않는 레스토랑)을 제안할 수

있다. 또 다른 예로서, 활동 인스턴스들의 세트가 인터페이스를 통해 제공된 후, 사용자는 인터페이스와 상호작

용하여 상기 세트의 하나 이상의 활동 인스턴스를 제거하여, 상기 세트의 하나 이상의 활동 인스턴스들에 대한

대안예(들)이 제시되도록 유발할 수 있다(기타 등등). 예를 들어, 사용자는 상기 세트의 활동 인스턴스들 중 하

나를 선택하여, 선택된 하나의 활동 인스턴스에 대한 대안예들을 볼 수 있다. 

전술한 바와 같이, 일부 실시예에서, 사용자들의 그룹에 제공되는 하나 이상의 활동 인스턴스에 대하여 감독된[0063]

(supervised) 실행가능성 점수가 결정될 수 있다. 제공 및 정렬된 세트의 감독된 실행가능성 점수는, 하나 이상

의 사용자로부터의 피드백을 기반으로, 정렬된 세트의 실제 실행가능성을 나타낸다. 일부 구현예에서, 감독된

실행가능성 점수는 사용자 중 적어도 하나가 활동 인스턴스들의 정렬된 세트를 수행했는지 여부에 기초할 수 있

다. 예를 들어, 하나 이상의 사용자의 클라이언트 디바이스는 사용자에 대한 위치 정보를 제공할 수 있고, 그룹

활동 엔진(110)의 하나 이상의 컴포넌트는 활동 인스턴스와 연관된 시간 동안, 정렬된 세트의 활동 인스턴스 근

처에 사용자가 존재하지 않았음을 식별할 수 있다(예를 들어, 정렬된 세트의 영화 활동 인스턴스의 상영 시간

동안 영화관 근처에 있지 않음). 일부 구현예에서, 하나 이상의 사용자는 사용자가 정렬된 세트의 활동 인스턴

스들 중 하나 이상을 수행할 수 없거나 관심이 없음을 통신 스레드에 표시할 수 있다. 예를 들어, 다시 도 3을

참조하면, 통신 블록(320)에서 "크리스"는 제공 및 정렬된 세트의 영화 활동 인스턴스에 참석할 수 없음을 나타

낸다. 따라서, 제공 및 정렬된 세트가 그룹을 완전히 만족하지 않았음을 나타내는 감독된 실행가능성 점수가,

제공 및 정렬된 세트에 대해 결정될 수 있다. 일부 구현예에서, 하나 이상의 사용자는 제공 및 정렬된 활동 인

스턴스들 세트의 적합성을 평가하거나 달리 특성화하도록, 메시징 어플리케이션(106) 또는 다른 어플리케이션을

통해 촉구(또는 '프롬프트'라 함)될 수 있다. 하나 이상의 사용자의 응답은 제공 및 정렬된 세트에 대한 감독된

실행가능성 점수를 결정하는데 활용될 수 있다. 

감독된 실행가능성 점수가 제공 및 정렬된 세트에 대해 결정되면, 활동 인스턴스들의 세트 및 감독된 실행가능[0064]

성 점수는 머신 러닝 모델을 트레이닝하기 위해 또한 활용될 수 있다. 예를 들어, 정렬된 세트는 활동 세트 스

코어링 엔진(125)에 의해 결정된 바와 같이 초기에 0.9의 실행가능성 점수를 가질 수 있다. 하지만, 하나 이상

의 사용자로부터의 피드백에 기초하여, 0.6 이라는 감독된 실행가능성 점수가 결정된다(예를 들어, 한 명 이상

의 사용자가 활동 인스턴스에 참석하지 않았고, 한 명 이상의 사용자가 정렬된 세트를 수용하지 않는다고 표시

했음). 이후, 감독된 실행가능성 점수 및 정렬된 세트는 머신 러닝 모델을 추가로 트레이닝하기 위해 활용되어,
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후속 정렬된 세트에 대해, 결과적으로 선택된 정렬된 세트가 하나 이상의 그룹에 의해 수용될 가능성이 더 높아

질 수 있다. 

도 4는 본 명세서에 설명된 방법에 따라 사용자의 클라이언트 디바이스에 제공될 수 있는 진행중인 메시징 스트[0065]

림 및 활동 인스턴스 제안 세트의 다른 예시적인 그래픽 사용자 인터페이스를 도시한다. 그래픽 인터페이스는

도 3의 대화 블록(305)과 하나 이상의 특징들을 공유할 수 있는 대화 블록(405)을 포함한다. 대화 블록(405)에

서, "앨리스"는 영화 관람 및 저녁식사를 제안하지만, 이러한 활동들에 대한 날짜 및/또는 시간을 지정하지 않

는다. 활동이 제안되었음을 식별하는 메시지 파서에 기초하여, 활동 인스턴스들의 세트가 제공되는 것에 사용자

가 관심을 표시할 수 있도록 프롬프트(410)가 하나 이상의 사용자에게 제공된다. 또한, 메시지 파서(115)는 활

동이 대화 스레드에서 참조되었지만 활동 인스턴스 세트를 그룹에 제공하기 위해서는 활동들에 대한 추가적인

세부 사항이 필요할 수 있음을 식별할 수 있다. 따라서, 사용자 중 한 명이 활동 인스턴스들의 세트가 제공되는

것에 관심을 표시하면, 사용자가 참조되는 활동을 수행하는데 관심이 있는 시간에 관한 추가 정보를 제공하기

위해 시간 입력 상자(415)가 하나 이상의 사용자에게 제공된다. 일부 구현예에서, 입력 상자(415)는 가령, 위치

를 나타내는 필드들과 같이, 사용자가 추가 정보를 제공할 수 있게하는 추가적인 및/또는 대안적인 필드들을 포

함할 수 있다. 추가 정보가 제공되면, 도 3과 관련하여 설명된 바와 같이, 하나 이상의 정렬된 활동 인스턴스들

의 세트(420)들이 사용자에게 제공된다. 

일부 구현예에서, 대화 상자(405)는 없을 수도 있으며, 도 4에 도시된 하나 이상의 추가 피처들은 독립형 어플[0066]

리케이션을 통해 구현될 수 있다. 예를 들어, 사용자는 클라이언트 디바이스(105)에서 실행되는 어플리케이션을

오픈함으로써,  활동  인스턴스들의  세트가  제공되는  것에  관심을  표시할  수  있다.  사용자는  어플리케이션을

통해, 활동들에 대한 시간 프레임, 하나 이상의 활동 유형, 활동들에 참여할 수 있는 하나 이상의 추가 사용자

들, 및/또는 활동 인스턴스들의 하나 이상의 세트를 제공하기 위해 그룹 활동 엔진(130)의 하나 이상의 컴포넌

트에 의해 활용될 수 있는 추가 정보를 표시할 수 있다. 

도 5는 본 명세서에 설명된 구현들에 따라 활동 인스턴스들의 정렬된 세트를 결정하기위한 예시적인 방법의 흐[0067]

름도를 예시한다. 도 5의 단계들은 클라이언트 디바이스의 하나 이상의 프로세서와 같은 하나 이상의 프로세서

에 의해 수행될 수 있다. 다른 구현예들은 도 5에 예시된 것보다 추가적인 단계들을 포함할 수 있으며, 도 5의

단계(들)을 다른 순서로 및/또는 병렬로 수행하거나, 및/또는 도 5의 단계들 중 하나 이상을 생략할 수 있다. 

단계 505에서, 활동 유형들의 컬렉션(collection)에 대한 참조들이 다중 사용자 통신 스레드의 메시지들로부터[0068]

결정된다. 이러한 참조들은 메시지 파서(115)와 하나 이상의 특성을 공유하는 컴포넌트에 의해 결정될 수 있다.

일부 구현예에서, 하나 이상의 활동 인스턴스들은 하나 이상의 메시지들의 하나 이상의 참조들에 기초하여 결정

될 수 있다. 예를 들어, 활동 유형(예를 들어, "저녁식사")은 메시지에서 참조될 수 있고/있거나 특정 레스토랑

이 하나 이상의 메시지들에서 참조될 수 있다. 

단계(510)에서, 참조된 각각의 활동 유형들에 대해 하나 이상의 활동 인스턴스들이 선택된다. 활동 인스턴스는[0069]

활동 선택 엔진(120)과 하나 이상의 특성을 공유하는 컴포넌트에 의해 선택될 수 있다. 일부 구현예에서, 활동

선택 엔진(120)은 머신 러닝 모델을 이용하여, 그룹의 사용자들의 선호도 메트릭에 기초하여 활동 인스턴스들

중 하나 이상을 선택할 수 있다. 예를 들어, "저녁식사(dinner)" 라는 활동 유형에 대해, 사용자 요리 선호도,

하나 이상의 레스토랑에 대한 과거 방문 기록, 및/또는 레스토랑에 대한 사용자 선호도의 하나 이상의 다른 표

시들에 기초하여, 하나 이상의 레스토랑이 선택될 수 있다. 

단계(515)에서, 활성 인스턴스들의 세트들이 생성된다. 선택적으로는, 활동 인스턴스들의 세트들은 예를 들어,[0070]

활동 인스턴스 각각과 연관된 시간, 활동 인스턴스의 위치 및/또는 활동 인스턴스의 하나 이상의 다른 특징에

기초하여 정렬될 수 있다. 통신 스레드의 메시지들에서 참조되는 활동 유형들 각각에 대한 하나의 활동 인스턴

스가 각각의 세트에 포함된다. 예를 들어, "저녁식사", "영화" 및 "하이킹"에 대한 참조들은 통신 스레드에서

참조될 수 있으며, 각각의 세트는 하나의 영화 활동 인스턴스, 하나의 저녁식사 활동 인스턴스 및 하나의 하이

킹 활동 인스턴스를 포함할 수 있다. 

단계(520)에서, 각각의 세트가 프로세싱되어, 각각의 세트에 대한 실행가능성 점수가 생성된다. 실행가능성 점[0071]

수는 활동 세트 스코어링 엔진(125)과 하나 이상의 특성을 공유하는 컴포넌트에 의해 생성될 수 있다. 활동 세

트 스코어링 엔진(125)은 머신 러닝 모델을 이용하여, 예를 들어, 활동 인스턴스 세트의 하나 이상의 피처들에

기초하여 실행가능성 점수를 생성할 수 있다. 예를 들어, 세트의 하나 이상의 활동 인스턴스들은 시간 피처, 위

치 피처 및/또는 활동 인스턴스에 대한 사용자 승인을 나타내는 승인 점수(활동 선택 엔진 120에 의해 생성됨)

와 연관될 수 있다. 일부 구현예에서, 하나 이상의 사용자 선호도 메트릭이 활용되어, 실행가능성 점수를 생성
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할 수 있다. 예를 들어, 활동 인스턴스들의 세트에 대한 실행가능성 점수는 사용자의 "홈" 위치와 하나 이상의

활동 인스턴스들 사이의 거리 및/또는 하나 이상의 사용자의 이용가능성 및 하나 이상의 활동 인스턴스들의 시

간 피처에 기초할 수 있다. 

단계(525)에서, 활동 인스턴스들의 세트의 서브세트가, 세트의 각각의 실행가능성 점수에 기초하여 선택된다.[0072]

예를 들어, 임계값을 만족하는 실행가능성 점수를 갖는 세트들, 미리 결정된 개수의 세트들 및/또는 가장 높은

실행가능성 점수를 갖는 단일 세트를 포함하는 서브세트가 선택될 수 있다. 

단계(530)에서, 세트들의 서브세트에 대한 표현이 사용자의 클라이언트 디바이스에 렌더링된다. 이러한 표현은[0073]

세트(들)의 활동 인스턴스들의 하나 이상의 피처들을 포함할 수 있다. 예를 들어, 세트에 대한 표현은 각 활동

인스턴스의 이름(또는 다른 식별자), 시간, 위치 및/또는 활동 인스턴스에 관한 기타 정보를 포함할 수 있다.

일부 구현예에서, 하나 이상의 사용자들은, 상기 세트(들)이 사용자에게 제공되기 전에, 하나 이상의 세트들이

제공될지의 여부를 선택하도록 촉구될 수 있다(예컨대, 도 4에 도시된 바와 같이). 

단계(535)에서, 특정 사용자에게 맞춤화된 방식으로 원격 컴퓨터와 각각의 사용자가 상호작용할 수 있게하는 인[0074]

터페이스가 클라이언트 디바이스들 각각에 의해 렌더링된다. 예를 들어, 각 사용자는 클라이언트 디바이스에 의

해 렌더링되는 활동 인스턴스들의 세트들 중 하나의 세트에 있는 활동 인스턴스인 영화에 대한 티켓을 구매하도

록 촉구될 수 있다. 각 사용자는 티켓 판매자와 연관된 원격 컴퓨터를 통해 티켓을 구매할 수 있는 옵션을 가질

수 있으며, 일단 확인되면, 사용자의 결제 정보를 사용하여 티켓이 구매된다. 

도 6은 본 명세서에 서술된 하나 이상의 양상들을 수행하는데 이용될 수 있는 예시적인 컴퓨팅 디바이스(610)의[0075]

블록도이다. 컴퓨팅 디바이스(610)는 일반적으로 버스 서브시스템(612)을 통해 다수의 주변 디바이스들과 통신

하는 적어도 하나의 프로세서(614)를 포함한다. 이러한 주변 디바이스들은 예를 들어, 메모리(625) 및 파일 저

장 서브 시스템(626)을 포함하는 저장 서브 시스템(624), 사용자 인터페이스 출력 디바이스(620), 사용자 인터

페이스 입력 디바이스(622) 및 네트워크 인터페이스 서브시스템(616)을 포함할 수 있다. 입력 및 출력 디바이스

는 컴퓨팅 디바이스(610)와 사용자가 상호작용을 할 수 있게 한다. 네트워크 인터페이스 서브시스템(616) 외부

네트워크에 대한 인터페이스를 제공하고 다른 컴퓨터 시스템의 해당 인터페이스 디바이스에 연결된다. 

사용자 인터페이스 입력 디바이스(622)는 키보드, 마우스, 트랙볼, 터치 패드 또는 그래픽 태블릿과 같은 포인[0076]

팅 디바이스, 스캐너, 디스플레이에 통합된 터치 스크린, 음성 인식 시스템과 같은 오디오 입력 디바이스, 마이

크 및/또는 다른 유형의 입력 디바이스를 포함할 수 있다. 일반적으로, "입력 디바이스" 라는 용어의 사용은 컴

퓨팅 디바이스(610) 또는 통신 네트워크에 정보를 입력하는 모든 가능한 유형의 디바이스 및 방법을 포함하도록

의도된다. 

사용자 인터페이스 출력 디바이스(620)는 디스플레이 서브시스템, 프린터, 팩스 머신, 또는 오디오 출력 디바이[0077]

스와 같은 비시각적 디스플레이를 포함할 수 있다. 디스플레이 서브시스템은 음극선관(CRT), 액정 디스플레이

(LCD)와 같은 평판 디바이스, 프로젝션 디바이스, 또는 가시적 이미지를 생성하기 위한 다른 메커니즘을 포함할

수 있다. 디스플레이 서브시스템은 또한 오디오 출력 디바이스를 통해 비시각적 디스플레이를 제공할 수 있다.

일반적으로, "출력 디바이스"라는 용어의 사용은 컴퓨팅 디바이스(610)로부터 사용자 또는 다른 기계 또는 컴퓨

터 시스템으로 정보를 출력하는 모든 가능한 유형의 디바이스 및 방법을 포함하도록 의도된다. 

저장 서브시스템(624)은 여기에 설명된 모듈들의 일부 또는 전부의 기능을 제공하는 프로그래밍 및 데이터 구조[0078]

를 저장한다. 예를 들어, 저장 서브 시스템(624)은 본원에 서술된 방법의 선택된 양상들을 수행하거나 도 1에

도시된 다양한 컴포넌트들을 구현하기 위한 로직을 포함할 수 있다. 

이러한 소프트웨어 모듈은 일반적으로 프로세서(614)에 의해 단독으로 또는 다른 프로세서들과 결합하여 실행된[0079]

다. 저장 서브시스템(624)에서 사용되는 메모리(625)는 프로그램 실행 동안 명령 및 데이터를 저장하기 위한 메

인 랜덤 액세스 메모리(RAM)(630) 및 고정 명령들이 저장되는 판독 전용 메모리(ROM)(632)를 포함하는 다수의

메모리를 포함할 수 있다. 파일 저장 서브시스템(626)은 프로그램 및 데이터 파일에 대한 영구 저장을 제공할

수 있으며, 하드 디스크 드라이브, 플로피 디스크 드라이브 및 이와 관련된 이동식 매체, CD-ROM 드라이브, 광

학 드라이브 또는 이동식 미디어 카트리지를 포함할 수 있다. 특정 구현예의 기능을 구현하는 모듈들은 저장 서

브 시스템(624)의 파일 저장 서브 시스템(626)에 의해 또는 프로세서(들)(614)에 의해 액세스가능한 다른 기계

에 저장될 수 있다. 

버스 서브시스템(612)은 컴퓨터 디바이스(610)의 다양한 구성요소들 및 서브시스템들이 서로 통신할 수 있게하[0080]

는 메커니즘을 제공한다. 버스 서브시스템(612)이 비록 단일 버스로서 개략적으로 도시되어 있지만, 버스 서브
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시스템의 대안적인 구현예는 다중 버스를 사용할 수도 있다. 

컴퓨팅 디바이스(610)는 워크 스테이션, 서버, 컴퓨팅 클러스터, 블레이드 서버, 서버 팜, 또는 임의의 다른 데[0081]

이터 처리 시스템 또는 컴퓨팅 디바이스를 포함하는 다양한 유형일 수 있다. 컴퓨터 및 네트워크의 끊임없이 변

화하는 특성으로 인해, 도 6에 도시된 컴퓨팅 디바이스(610)의 설명은 일부 구현예를 설명하기 위한 특정 일례

로서만 의도된다. 컴퓨팅 디바이스(610)의 다른 많은 구성들은 도 6에 도시된 컴퓨터 시스템보다 더 많거나 더

적은 구성요소를 가질 수 있다. 

여기에 설명된 구현예들이 사용자들에 대한 개인 정보(예컨대, 사용자의 소셜 네트워크에 관한 정보, 사용자의[0082]

위치, 사용자의 시간, 사용자의 생체 정보, 및 사용자의 활동들 및 인구통계학적 정보, 사용자들 간의 관련성,

기타 등등)를 수집하거나 개인 정보를 사용할 수 있는 상황에서, 사용자는 정보 수집 여부, 개인 정보 저장 여

부, 개인 정보 사용 여부 및 사용자에 대한 정보 수집, 저장 및 사용 방법을 제어할 수 있는 하나 이상의 기회

를 제공받는다. 즉, 여기에 설명된 시스템 및 방법은 관련 사용자로부터 명시적인 승인을 받은 경우에만 사용자

개인 정보를 수집, 저장 및/또는 사용한다. 

예를 들어, 사용자는 프로그램들 또는 피처들이 특정 사용자 또는 프로그램 또는 피처와 관련된 다른 사용자들[0083]

에 대한 사용자 정보를 수집하는지 여부를 제어할 수 있다. 개인 정보가 수집될 각 사용자에게는 해당 사용자와

관련된 정보 수집을 제어할 수 있는 하나 이상의 옵션이 제공되어, 정보 수집 여부 및 정보의 어느 부분이 수집

되는지에 대한 허가 또는 승인을 제공할 수 있다. 예를 들어, 사용자는 통신 네트워크를 통해 이러한 제어 옵션

을 하나 이상 제공받을 수 있다. 또한, 특정 데이터는 저장 또는 사용되기 전에 하나 이상의 방식으로 처리되어

개인 식별 정보가 제거될 수 있다. 일례로 개인 식별 정보를 확인할 수 없도록 사용자의 신원이 처리될 수

있다. 다른 예로서, 사용자의 지리적 위치는 사용자의 특정 위치가 결정될 수 없도록 더 큰 영역으로 일반화될

수 있다. 

비록, 여러 구현예들이 본 명세서에 설명 및 예시되었지만, 기능을 수행하고 및/또는 본 명세서에 서술된 결과[0084]

들 및/또는 하나 이상의 장점들을 획득하기 위한 다양한 다른 수단들 및/또는 구조들이 활용될 수 있으며, 이들

변형예들 및 수정예들 각각은 본 명세서에 서술된 구현예들의 범위 내에 속하는 것으로 간주된다. 보다 일반적

으로, 여기에 설명된 모든 파라미터들, 치수들, 물질들 및 구성들은 예시적인 것이며 실제 파라미터들, 치수들,

물질들 및 구성들은 교시 내용이 적용되는 특정 응용예 또는 응용예들에 따라 달라질 것이다. 당업자는 단지 일

상적인 실험을 사용하여 본 명세서에 설명된 특정 구현에 대한 많은 등가물을 인식하거나 확인할 수 있을 것이

다. 그러므로, 전술한 구현예는 단지 일례로서 제시되었으며, 첨부된 청구 범위 및 그에 상응하는 범위 내에서,

구현은 구체적으로 설명되고 청구된 것과 달리 실행될 수 있다. 본 개시 내용의 구현은 본원에 기재된 각각의

개별적인 특징, 시스템, 물품, 재료, 키트 및/또는 방법에 관한 것이다. 또한, 그러한 특징, 시스템, 물품, 재

료, 키트 및/또는 방법이 서로 일치하지 않는 경우, 이러한 특징, 시스템, 물품, 재료, 키트 및/또는 방법의 임

의의 조합은 본 개시의 범위 내에 속한다. 
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