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Vid sokning efter matchande dokument i stora patentdatabaser anvands metoder for
att effektivisera sokningen. Detta arbete har undersokt mojligheten att forbattra resul-
tat fran en sokning med hjalp av Sentence embeddings i en for anvandaren interaktiv,

iterativ process.

De senaste aren har anvindandet av neurala
natverk blivit allt vanligare for att hitta seman-
tiska likheter mellan texter. Dessa néatverk blir
trédnade pa en stor méngd data for att skapa nu-
meriska vektorrepresentationer, sa kallade embed-
dings, av ord och meningar. Vektorer kan enkelt
jamforas matematiskt for att se hur lika varandra
de &r. Darmed reducerar man den, for en maskin,
komplicerade processen att sdga hur lika tva texter
ar varandra, till ett enklare matematiskt problem.

Eftersom det inte alltid finns ett exakt svar pa
hur lika olika texter dr varandra, ar resultatet av
en jamforelse vildigt subjektiv. Detta avspeglar
sig i att det uppstar skillnader i vad ett program
tycker dr den mest lika tréaffen till en text och vad
anvandaren tycker.

I detta examensarbete har jag anvant mig av
en databas med titlar och abstrakt fran 310
024 patent. Varje patent har representerats
av en sammanslagen titel och abstrakt &ver-
satt till embedding-format av ett SBERT-nétverk.
Sokningar kan da ske, ddr man jamfér en em-
bedding fran ett input-patent med alla andra em-
beddings i databasen. Resultatet fran en sokning
ar en sorterad lista med de, for input-patentet,
matematiskt mest lika tréaffarna.

Examensarbetet har haft som syfte att testa
om det gar att ranka om resultaten fran en sa-

dan sokning efter vad anvdndaren tycker om de
hogst rankade patenten. Genom att interaktivt
markera for programmet vilka tréffar som var bra
och daliga, far man ett underlag for en ny sokning.
Sékningen kan ddrmed goéras om fran bérjan, men
med skillnaden att man nu har en stérre mangd
patent som man vill att de nya traffarna skall bli
lika, och &ven en méngd patent som man vill att
de inte skall bli lika. Genom att gora detta i flera
steg blir processen iterativ.
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Jag har testat 2 enkla matematiska metoder for
att ranka om traffar. En testgrupp har sedan tes-
tat och utvirderat resultat frén metoderna i 3 iter-
ationer for 5 olika input-patent. Resultaten visar
att testgruppens betyg for de bésta traffarna vixer
med stigande antal iterationer och att metoderna
ddrmed fungerar.



