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(54) 발명의 명칭 모션 기반의 미디어 생성

(57) 요 약

모션 기반의 미디어 생성을 위한 시스템은 신발류 또는 의류 물품의 적어도 일부의 공간 모션을 모니터링하고 그

모니터링된 공간 모션을 나타내는 데이터 스트림을 생성하도록 동작하는 적어도 하나의 가속도계 또는 관성 측정

유닛을 갖는 신발류 또는 의류 물품을 포함한다.  상기 시스템은 상기 신발류 또는 의류 물품과 네트워크로 무선

통신하는 프로세서를 더 포함한다.  상기 프로세서는 상기 신발류 또는 의류 물품으로부터 상기 데이터 스트림을

수신하고, 상기 수신된 데이터 스트림으로부터 적어도 하나의 모션 프리미티브(primitive)를 식별하고, 그 식별

된 적어도 하나의 모션 프리미티브에 응답하여 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하도록 구성된다.
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명 세 서

청구범위

청구항 1 

모션 기반의 미디어 생성을 위한 시스템으로서,

신발류 또는 의류 물품의 적어도 일부의 공간 모션을 모니터링하고 그 모니터링된 공간 모션을 나타내는 데이터

스트림을 생성하도록 동작하는 적어도 하나의 가속도계 또는 관성 측정 유닛을 갖는 신발류 또는 의류 물품;

상기 신발류 또는 의류 물품과 네트워크로 무선 통신하는 프로세서

를 포함하고, 상기 프로세서는,

상기 신발류 또는 의류 물품으로부터 상기 데이터 스트림을 수신하고,

상기 수신된 데이터 스트림으로부터 적어도 하나의 모션 프리미티브(motion primitive)를 식별하고,

상기 식별된 적어도 하나의 모션 프리미티브에 응답하여 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하도록 구

성되는 것인, 시스템.

청구항 2 

제1항에 있어서, 상기 식별된 적어도 하나의 모션 프리미티브는 제1 모션 프리미티브 및 제2 모션 프리미티브를

포함하고, 상기 오디오 샘플 또는 시각 효과는 제1 오디오 샘플 또는 제1 시각 효과이고 상기 제1 모션 프리미

티브에 응답하여 트리거되며,

상기 프로세서는 또한, 상기 식별된 제2 모션 프리미티브에 응답하여 제2 오디오 샘플 또는 제2 시각 효과의 재

생을 트리거하도록 구성되고,

상기 제1 오디오 샘플 또는 제1 시각 효과는 상기 제2 오디오 샘플 또는 제2 시각 효과와 상이한 것인, 시스템.

청구항 3 

제1항에 있어서, 상기 프로세서와 통신하는 사용자 입력 디바이스 및 디스플레이를 더 포함하고, 상기 프로세서

는 또한,

복수의 오디오 샘플의 라이브러리를 유지하고,

상기 사용자 입력 디바이스로부터 수신된 입력에 기초하여, 상기 복수의 오디오 샘플들로부터 선택된 오디오 샘

플을 사전 정의된 모션 프리미티브와 연관시키고,

상기 식별된 모션 프리미티브를 상기 사전 정의된 모션 프리미티브와 매치시키도록 구성되고,

상기 식별된 모션 프리미티브에 응답하여 상기 오디오 샘플 또는 상기 시각 효과의 재생을 트리거하는 것은 상

기 식별된 모션 프리미티브와 상기 사전 정의된 모션 프리미티브의 매칭에 응답하여 상기 선택된 오디오 샘플을

출력하는 것을 포함하는 것인, 시스템.

청구항 4 

제1항에 있어서, 상기 프로세서와 통신하는 사용자 입력 디바이스 및 디스플레이를 더 포함하고, 상기 프로세서

는 또한,

복수의 시각 효과의 라이브러리를 유지하고,

상기 사용자 입력 디바이스로부터 수신된 입력에 기초하여, 상기 복수의 시각 효과로부터 선택된 시각 효과를

사전 정의된 모션 프리미티브와 연관시키고,

상기 식별된 모션 프리미티브를 상기 사전 정의된 모션 프리미티브와 매치시키도록 구성되고,

상기 식별된 모션 프리미티브에 응답하여 상기 오디오 샘플 또는 상기 시각 효과의 재생을 트리거하는 것은 상
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기 식별된 모션 프리미티브와 상기 사전 정의된 모션 프리미티브의 매칭에 응답하여 상기 선택된 시각 효과를

출력하는 것을 포함하는 것인, 시스템.

청구항 5 

제4항에 있어서, 상기 신발류 또는 의류 물품은 적어도 하나의 조명(light)을 더 포함하고,

상기 선택된 시각 효과를 출력하는 것은 상기 신발류 또는 의류 물품 상의 적어도 하나의 조명을 조명하는 것을

포함하는 것인, 시스템.

청구항 6 

제1항에 있어서, 상기 프로세서는 가상 환경에서 상기 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하도록 구성

되는 것인, 시스템.

청구항 7 

제6항에  있어서,  상기  오디오  샘플  또는  시각  효과의  재생은  상기  가상  환경  내에서  아바타의  움직임인,

시스템.

청구항 8 

제1항에 있어서, 상기 프로세서는 비디오 피드 상의 오버레이로서 상기 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을

트리거하도록 구성되는 것인, 시스템.

청구항 9 

제1항에 있어서, 상기 프로세서는 또한, 상기 신발류 또는 의류 물품과 미리 결정된 위치 사이의 거리를 결정하

도록 구성되고,

상기 프로세서는 상기 거리가 미리 결정된 임계값 미만인 경우에만 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리

거하도록 구성되는 것인, 시스템.

청구항 10 

제1항에 있어서, 상기 신발류 또는 의류 물품은 촉각 감각을 사용자의 신체에 전달하도록 작동하는 진동 변환기

를 더 포함하고,

상기 프로세서는 또한, 상기 진동 변환기가 비트 또는 촉각 타이밍 신호를 상기 사용자에게 전달하게 하도록 구

성되는 것인, 시스템.

청구항 11 

사용자 모션으로부터 엔터테인먼트 경험을 생성하는 방법으로서, 상기 방법은

복수의 데이터 스트림을 수신하는 단계 - 각각의 데이터 스트림은 신발류 또는 의류의 상이한 물품으로부터의

것이고 각각의 물품의 공간 모션을 나타냄-, 및

상기 수신된 복수의 데이터 스트림 각각에 응답하여 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하는 단계

를 포함하는 것인, 방법.

청구항 12 

제11항에 있어서, 상기 복수의 데이터 스트림으로부터 복수의 모션 프리미티브를 식별하는 단계를 더 포함하고,

오디오 샘플 또는 시각 효과의 상기 재생을 트리거하는 단계는 상기 식별된 복수의 모션 프리미티브 각각의 상

이한 모션 프리미티브에 대해 상이한 오디오 샘플 또는 시각 효과의 상기 재생을 트리거하는 단계를 포함하는

것인, 방법.

청구항 13 

제12항에 있어서, 복수의 사전 정의된 모션 프리미티브를 복수의 상이한 오디오 샘플 또는 시각 효과에 매핑하
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는 단계를 더 포함하는 방법.

청구항 14 

제13항에 있어서, 상기 매핑하는 단계는 상기 복수의 모션 프리미티브 각각을 상기 복수의 상이한 오디오 샘플

또는 시각 효과 중 상이한 오디오 샘플 또는 시각 효과에 매핑하는 단계를 포함하는 것인, 방법.

청구항 15 

제11항에 있어서, 상기 수신된 복수의 데이터 스트림 각각에 응답하여 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트

리거하는 단계는 가상 환경 내에서 시각 효과를 표시하거나 아바타의 모션을 개시하는 단계를 포함하는 것인,

방법.

청구항 16 

제11항에 있어서,

복수의 오디오 샘플의 라이브러리 및 복수의 사전 정의된 모션 프리미티브의 라이브러리를 유지하는 단계,

사용자 입력 디바이스로부터 수신된 입력에 기초하여, 상기 복수의 오디오 샘플들로부터 선택된 상이한 오디오

샘플을 상기 복수의 사전 정의된 모션 프리미티브 각각과 연관시키는 단계,

상기 복수의 데이터 스트림으로부터 복수의 모션 프리미티브를 식별하는 단계,

상기 식별된 모션 프리미티브 각각을 상기 사전 정의된 모션 프리미티브 중 하나와 매칭시키는 단계

를 더 포함하고,

상기 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하는 단계는 식별된 모션 프리미티브와 매칭되는 각각의 사전

정의된 모션 프리미티브와 연관된 오디오 샘플을 출력하는 단계를 포함하는 것인, 방법.

청구항 17 

제11항에 있어서,

복수의 시각 효과의 라이브러리 및 복수의 사전 정의된 모션 프리미티브의 라이브러리를 유지하는 단계,

사용자 입력 디바이스로부터 수신된 입력에 기초하여, 상기 복수의 시각 효과로부터 선택된 상이한 시각 효과를

상기 복수의 사전 정의된 모션 프리미티브 각각과 연관시키는 단계,

상기 복수의 데이터 스트림으로부터 복수의 모션 프리미티브를 식별하는 단계,

상기 식별된 모션 프리미티브 각각을 상기 사전 정의된 모션 프리미티브 중 하나와 매칭시키는 단계

를 더 포함하고,

상기 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하는 단계는 식별된 모션 프리미티브와 매칭되는 각각의 사전

정의된 모션 프리미티브와 연관된 시각 효과를 출력하는 단계를 포함하는 것인, 방법.

청구항 18 

제17항에 있어서, 상기 시각 효과를 출력하는 단계는 상기 신발류 또는 의류 물품 상의 적어도 하나의 조명을

조명하는 단계를 포함하는 것인, 방법.

청구항 19 

제11항에 있어서, 상기 복수의 데이터 스트림을 수신하는 단계는 무선 디지털 통신 프로토콜을 통해 상기 데이

터 스트림을 수신하는 단계를 포함하는 것인, 방법.

청구항 20 

제11항에 있어서, 상기 복수의 데이터 스트림 중 제1 데이터 스트림으로부터 제1 모션 프리미티브를 식별하는

단계 및 상기 복수의 데이터 스트림 중 제2 데이터 스트림으로부터 제2 모션 프리미티브를 식별하는 단계를 더

포함하고, 상기 제1 모션 프리미티브 및 상기 제2 모션 프리미티브는 동일하며,
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오디오 샘플 또는 시각 효과의 상기 재생을 트리거하는 단계는 상기 제1 모션 프리미티브의 식별에 응답하여 제

1 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하고 상기 제2 모션 프리미티브의 식별에 응답하여 제2 오디오

샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하는 단계를 포함하고,

상기 제1 오디오 샘플 또는 시각 효과는 상기 제2 오디오 샘플 또는 시각 효과와 상이한 것인, 방법.

발명의 설명

기 술 분 야

본 출원은 2019년  11월  22일  및  2020년  5월  31일에  출원된 미국 가특허 출원 번호 제62/939,309호 및  제[0001]

63/032,689호로부터 우선권의 이익을 주장하며, 두 출원의 전체 내용은 참조로 합체된다.

본 개시는 신발류 또는 의류의 전자 물품에 의해 감지되는 사용자의 실시간 모션을 오디오 및/또는 시각적 구성[0002]

(visual composition)으로 변환하기 위한 시스템에 관한 것이다.

배 경 기 술

음악  업계에서,  작곡가나  DJ가  전자  트랙을  레이어링하여  악곡(musical  composition)을  만드는  것은[0003]

일반적이다.  이러한 악곡을 만들 때, 아티스트는 키보드 또는 기타 악기 디지털 인터페이스(MIDI) 컨트롤러에

의해 트리거될 수 있는 개별 오디오 샘플에 의존할 수 있다.  결과적으로 생기는 출력물은 창의적으로 표현적이

고 정렬하는 데 탁월한 기술을 필요로 할 수 있지만 통상적으로 공연 속성(performance attribute)이 부족하다.

신체적 공연(예컨대, 댄스 공연)을 고려할 때, 종종 아티스트는 악곡에 동조하여 반응하거나 공연할 수 있지만,[0004]

그들의 움직임은 통상적으로 음악에 대한 연출된 반응(choreographed response)일 뿐이다.

발명의 내용

해결하려는 과제

과제의 해결 수단

본 발명은 전체적으로 사용자의 모션을 포착하여 그 감지된 모션을 창의적인 표현 형태로 변환할 수 있는 시스[0005]

템에 관한 것이다.  상기 시스템은 신발류 또는 의류 물품의 적어도 일부의 공간 모션(spatial motion)을 모니

터링하고 그 모니터링된 공간 모션을 나타내는 데이터 스트림을 생성하도록 동작하는 적어도 하나의 가속도계

또는 관성 측정 유닛(inertial measurement unit)을 갖는 신발류 또는 의류 물품을 포함할 수 있다.  상기 시스

템은 상기 신발류 또는 의류 물품과 네트워크로 무선 통신하는 프로세서를 더 포함한다.  상기 프로세서는 상기

신발류 또는 의류 물품으로부터 상기 데이터 스트림을 수신하고; 상기 수신된 데이터 스트림으로부터 적어도 하

나의 모션 프리미티브(primitive)를 식별하고; 그 식별된 적어도 하나의 모션 프리미티브에 응답하여 오디오 샘

플 또는 시각 효과(visual effect)의 재생을 트리거하도록 구성된다.

도면의 간단한 설명

도 1은 모션 기반의 미디어 생성(motion-based media creation)을 위한 시스템의 실시예의 개략도이다.[0006]

도 2는 전자 모션-감지 신발류 물품의 개략도이다.

도 3은 모션 기반의 미디어 생성 시스템을 위한 동작 방법의 개략적인 흐름도이다.

도 4는 모션 기반의 미디어 생성을 위한 시스템의 동작의 개략적인 기능 블록도이다.

도 5는 각각 감지된 모션을 공통 규칙 세트에 의해 오디오/시각적 출력으로 변환시키는 복수의 웨어러블의 개략

도이다.

도 6은 포드(pod)로 그룹화된 복수의 웨어러블의 개략도로서, 각 포드는 연관된 웨어러블의 감지된 모션을 포드

고유의 규칙 세트에 의해 오디오/시각적 출력으로 변환시킨다.
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도 7은 각각 감지된 모션을 별개의 규칙 세트에 의해 오디오/시각적 출력으로 변환시키는 복수의 웨어러블의 개

략도이다.

도 8은 본 시스템으로 모션 기반의 챌린지를 수행하는 사용자의 개략도이다.

도 9는 커넥티드 웨어러블의 감지된 움직임으로부터 생기는 증강 현실 시각 효과를 표시하는 사용자 디바이스의

개략도이다.

도 10은 각 참가자가 오디오/시각적 출력에의 위치 기반 액세스가 가능한 웨어러블을 착용하고 있는 플래시 몹

의 개략도이다.

도 11은 신발류 물품 내에 마련된 모션 활성화 광 프로젝터(motion activated light projector)의 개략적인 부

분 측단면도이다.

도 12는 복수의 발광 요소를 갖는 신발류 물품의 개략적인 사시도이다.

도 13은 복수의 발광 요소를 갖는 의류 물품의 개략적인 배면도이다.

도 14는 신발류 물품 내에 마련된 진동 변환기(vibration transducer)의 개략적인 부분 단면도이다.

도 15는 복수의 웨어러블을 충전하는데 사용되는 유도 충전기의 개략적인 측면도이다.

도 16은 파티 조명으로 사용되는 도 15의 유도 충전기의 개략적인 측면도이다.

도 17은 대화형 소매 키오스크의 개략적인 사시도이다.

도 18은 도 17의 대화형 소매 키오스크와 같은 것으로 물리적 또는 전자적 객체 또는 코드를 취득하는 방법의

개략적인 흐름도이다.

도 19는 호스팅된 가상 세계 내에서 공연에 영향을 미치기 위해 커넥티드 웨어러블을 사용하는 공연 아티스트

그룹의 개략도이다.

도 20은 라이브 비디오 방송을 증강하기 위해 사용되는 웨어러블의 개략도이다.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

이하의 논의 및 첨부 도면은 하나 이상의 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하기 위해, 직접 감지된[0007]

신체 모션을 사용하는 시스템을 개시한다.  이 기술은 댄서나 운동선수의 움직임이 전자 멀티미디어 경험의 생

성을 주도할 수 있도록 하는 새로운 형태의 표현을 만들기 위한 것이다.

오디오/시각(A/V) 경험을 구성하기 위한 도구를 단순히 제공하는 것에 더하여, 본 기술의 일부 실시예는 복수의[0008]

사용자 간의 사회적 협업(social collaboration)을 가능하게 할 수 있다. 예컨대, 일부 구성에서, 시스템의 여

러 사용자는 조인트/협업 A/V 구성(A/V composition)을 만들기 위해 로컬 방식으로 또는 네트워크된 방식으로

협업할 수 있다.  다른 예에서, 다수의 네트워크된 사용자는 서로로부터 모션 기반의 챌린지를 공표 및/또는 그

에 응답할 수 있다.

협업 맥락에서, 본 기술의 일부 실시예는 교향악단이 연주하는 것과 거의 동일한 방식으로, 무용단 또는 소셜[0009]

네트워크의 다수의 멤버가 A/V 구성의 생성에 협업할 수 있도록 할 수 있다.  특히, 각 사용자 또는 소규모 사

용자 그룹은 자신의 움직임과 관련된 고유한 사운드 또는 시각 효과를 가질 수 있다. 공연 중, 각 멤버의 움직

임의 결과 생기는 결합 사운드 출력은 다양한 사용자의 신체가 '악기'가 되는 공연 기반의 A/V 구성을 생성할

수 있다.

소셜 미디어 상황에서의 챌린지와 관련하여, 개인이 다양한 소셜 미디어 플랫폼을 통해 온라인으로 서로 챌린지[0010]

하는 것이 점점 인기를 얻고 있다.  이러한 챌린지에서는 사용자가 하나 이상의 액션을 수행하거나 특정 오디오

클립에 맞춰 춤을 추는 경우가 많다. 이러한 챌린지의 한 가지 예에서는 사용자가 자신의 머리에 얼음물을 쏟는

것을 비디오 촬영한 다음 다른 사용자에게 동일 챌린지를 공표하는 것을 포함한다. 다른 챌린지는 노래의 일부

에 맞춰 특정 또는 즉흥 댄스 시퀀스를 공연하는 것을 포함한다. 각각의 경우에, 사용자는 춤/액션을 수행하는

자신을 비디오 촬영하고 결과적으로 얻어지는 비디오 클립을 온라인 비디오 호스팅 서비스에 게시할 수 있다.

이러한 호스팅 서비스의 예로는 Beijing ByteDance Technology Co Ltd.에서 운영하는 TIKTOK 및 DOUYIN 또는

Google, LLC의 자회사인 Youtube, LLC에서 운영하는 YOUTUBE가 있다.  후술하는 바와 같이, 본 기술은 유사한
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"챌린지"에 잘 적합하게 될 수 있다.

일부 실시예에서, 사용자 표현의 출력은 별도의 매체 내에서만 존재할 수 있고 및/또는 사용자와 멀리 떨어져[0011]

있는 다른 사람(즉, "시청자")에 의한 소비를 위해서만 존재할 수 있다. 예컨대, 사용자의 모션은 비디오 게임

내에 존재할 수 있는 것과 같은 가상 환경 내에서 하나 이상의 오디오 및/또는 시각 효과를 트리거하는 데 이용

될 수 있다.  별법으로서, 상기 효과는 증강 현실(AR) 환경에서 제시될 수 있는데, 이 환경에서 상기 효과는 현

실 세계의 자연스러운 지각(perception)에 오버레이될 수 있다.  이러한 AR 상황에서, 상기 효과는, AR 디스플

레이 안경과 같이, 현상에 살고 있는 사람의 사용자 디바이스에 전달되어 사용자의 현실 세계 뷰에 중첩될 수

있다.  별법으로서, 상기 효과는 이동 전화 또는 텔레비전과 같은 사용자 디바이스에 의해 시청될 수 있는 스트

리밍 비디오(인터넷 또는 텔레비전) 방송과 같이, 캡처된 비디오 피드(video feed)에 오버레이될 수 있다.

도 1에 개략적으로 도시된 바와 같이, 모션 기반의 미디어 생성을 위한 시스템(10)은 일반적으로 사용자 콘솔[0012]

(30)과 네트워크 통신하는 전자 모션-감지 신발류 또는 의류 물품(20)을 포함할 수 있다. 본 개시의 목적을 위

해, "전자 모션-감지 신발류 또는 의류 물품(20)"은 일반적으로 "웨어러블(20)"로 지칭될 수 있다. 각각의 웨어

러블(20)은 모션 데이터의 검출 및 외부 전송을 허용하는 추가적인 전자 기능을 가질 수 있지만, 전통적인 신발

류 또는 의류 물품과 유사하게 스타일링될 수 있다. 적절한 신발류 물품의 예는 슈즈, 부츠, 샌들, 클리티드 신

발류(cleated footwear) 등을 포함할 수 있다.  유사하게, 적절한 의류 물품의 예는 셔츠, 재킷, 바지, 반바지,

양말, 압축 슬리브, 장갑, 모자, 암 밴드/팔찌 등을 포함할 수 있다.

도 2에 도시된 바와 같은 본 기술에서, 웨어러블(20)은 모션 감지 회로(22) 및 통신 회로(24) 모두를 포함할 수[0013]

있다.  모션 감지 회로(22)는 웨어러블(20)의 적어도 일부의 공간 모션을 감지하고 그 감지된 모션을 나타내는

데이터 출력 스트림을 생성하도록 동작하는 적어도 하나의 가속도계 또는 관성 측정 유닛(IMU)(26)을 포함할 수

있다.  일부 실시예에서, 모션 감지 회로(22)는 프로세서(28), 메모리, 및/또는, 전송을 위한 데이터 출력 스트

림을 준비하고 및/또는 미가공 데이터(raw data) 출력을 인식된 모션 프리미티브(motion primitive)의 스트리밍

시퀀스(이하에서 더 상세히 논의)로 변환하는 데 필요할 수 있는 임의의 버퍼링 또는 필터링 회로를 더 포함할

수 있다.

모션 감지 회로(22)와 커플링된 통신 회로(24)는 상기 데이터 스트림을 사용자 콘솔(30)에 외부로 전송하도록[0014]

구성된다. 통신 회로(24)는 실시간 또는 거의 실시간으로 데이터 전송을 용이하게 하기 위해 필요할 수 있는 하

나 이상의 트랜시버, 안테나, 및/또는 메모리를 포함할 수 있다.  이 데이터 전송은 임의의 적절한 무선 표준에

따라 일어날 수 있지만, 특히 적합한 통신 프로토콜에는 다음의 표준 또는 업계에서 인정하는 프로토콜, 즉

IEEE 802.11, 802.15, 1914.1, 1914.3; BLUETOOTH 또는 BLUETOOTH LOW ENERGY(또는 Bluetooth SIG에서 설정한

기타 유사한 프로토콜/표준); 4G LTE 셀룰러, 5G, 5G NR; 또는 유사한 무선 데이터 통신 프로토콜 중 임의의 것

에 따른 프로토콜이 포함된다.

다시 도 1을 참조하면, 웨어러블(20)과 통신하는 사용자 콘솔(30)은 컴퓨팅 디바이스가 후술하는 바와 같이 수[0015]

행하게 하도록 특별히 설계된 소프트웨어 또는 펌웨어를 동작시키는 컴퓨팅 디바이스를 포함할 수 있다. 사용자

콘솔은 프로세서(32), 메모리(34), 및 사용자 인터페이스(36)를 포함할 수 있다. 일반적으로, 본 시스템(10)과

함께 사용되는 프로세서(32)는 하나 이상의 마이크로컨트롤러 또는 중앙 처리 유닛(CPU),  읽기 전용 메모리

(ROM), 랜덤 액세스 메모리(RAM), 전기적으로 소거가능한 프로그래밍 가능 읽기 전용 메모리(EEPROM), 고속 클

록, 아날로그-디지털(A/D) 회로, 디지털-아날로그(D/A) 회로, 입력/출력(I/O) 회로 및/또는 신호 컨디셔닝 및

버퍼링 전자 디바이스를 구비할 수 있는 하나 이상의 디지털 컴퓨터, 데이터 처리 디바이스 및/또는 디지털 신

호 프로세서(DSP)로서 구현될 수 있다. 적절한 사용자 콘솔의 예는 스마트폰, 태블릿 컴퓨터, 랩톱 컴퓨터, 데

스크톱 컴퓨터 등을 포함한다.

사용자 인터페이스(36)는 이용 가능한 A/V 효과를 보고 및/또는 듣는 능력을 사용자에게 제공하는 동시에 사용[0016]

자가 대응표(correspondence table)를 작성할 수 있게 구성될 수 있다.  일부 실시예에서, 사용자 인터페이스

(36)는 시각 정보를 사용자에게 출력하도록 동작하는 하나 이상의 디스플레이(38) 및/또는 사용자로부터 입력을

수신하도록 동작하는 하나 이상의 사용자 입력 디바이스(40)를 포함할 수 있다.  사용자 입력 디바이스(40)의

예는 터치 스크린/디지타이저, 마우스, 키보드, 및/또는 복수의 회전 노브 및/또는 버튼, 카메라, 제스처 기반

의 입력 디바이스, AR/VR 가상 선택 등을 구비하는 제어 패널을 포함한다.

도 1을 계속 참조하면, 웨어러블(20)과 통신하는 것 외에, 일부 실시예에서, 사용자 콘솔(30)은 또한 하나 이상[0017]

의 비디오 소스(42), 하나 이상의 오디오 소스(44), 하나 이상의 오디오 출력 디바이스(46), 하나 이상의 시각

효과 컨트롤러(48), 및/또는 분산 컴퓨팅 네트워크(50)(예컨대, 인터넷)와 통신할 수 있다. 비디오 소스(42)는
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(예컨대, 디지털 카메라로부터의) 라이브 비디오 스트림, 이전에 녹화된 비디오 스트림, 하나 이상의 이전에 녹

화된 비디오를 저장하는 디지털 메모리 등을 포함할 수 있다. 오디오 소스(44)는 하나 이상의 악기, 키보드, 신

디사이저, 데이터 파일, 오디오 샘플의 컬렉션 등을 포함할 수 있다. 일부 실시예에서, 비디오 소스(42) 및/또

는 오디오 소스(44)는 사용자 콘솔(30)에 로컬일 수 있거나 공통 LAN(Local  Area  Network)  상에 제공될 수

있다.  그러나, 다른 실시예에서, 이들 소스(42, 44) 중 하나 또는 둘 모두는 사용자 콘솔(30)로부터 원격일 수

있고 및/또는 콘솔의 네트워크 연결을 통해서만 액세스 가능한 컴퓨터에 의해 호스팅될 수 있다.

하나 이상의 오디오 출력 디바이스(46)는 하나 이상의 스피커, 증폭기, 헤드폰, 또는 수신된 디지털 또는 아날[0018]

로그 오디오 신호에 응답하여 가청 사운드를 방송하도록 동작가능한 다른 디바이스를 포함할 수 있다. 사용자

콘솔(30)이 감지된 움직임에 응답하여 하나 이상의 오디오 샘플을 출력하는 것은 이러한 오디오 출력 디바이스

(46)를 통해서이다.  시각 효과 컨트롤러(48)는 예컨대, 하나 이상의 조명(light)을 조명하고(illuminate), 하

나 이상의 조명 시퀀스를 시작하고, 하나 이상의 불꽃(pyrotechnic) 효과를 시작하도록 또 기타 등등의 동작가

능한 하나 이상의 디바이스를 포함할 수 있다.  일부 실시예에서, 시각 효과 컨트롤러(48)가 LED 또는 광섬유

시각 조명을 구동하기 위해 웨어러블(20)에 상주할 수 있다. 이러한 구현의 예는 이하에서 더 자세히 설명한다.

동작시, 사용자 콘솔(30)은 (웨어러블(20)의) 하나 이상의 감지된 모션을 하나 이상의 오디오 또는 시각 효과로[0019]

바꾸는  역할을  할  수  있다.  다양한  동작을  함께  연결함으로써,  사용자는  일련의  사운드  또는  시각  효과를

"재생"할 수 있다.  도 3은 사용자 콘솔(30)의 관점에서 본 시스템(10)의 동작 방법을 개략적으로 도시한다. 도

시된 바와 같이, 상기 방법은 감지된 모션을 원하는 오디오/시각 응답과 상관시키는 모션 대응표를 설정함으로

써(단계 62에서) 시작한다.  이 단계는 대체로 초기화 단계이고, 일부 실시예에서, 사전 확립된 모션 대응표를

메모리에 로드함으로써 단독으로 수행될 수 있다.

모션 대응표가 일단 확립되면, 콘솔(30)은 웨어러블의 모션을 나타내는 신발류 또는 의류 물품으로부터 데이터[0020]

스트림을 수신할 수 있다(단계 64에서). 사용자 콘솔(30)은 (단계 66에서) 적어도 하나의 모션 프리미티브를 식

별하기 위한 노력으로 이 데이터 스트림을 연속하여 분석할 수 있다.  본원에서 사용되는 바와 같이, "모션 프

리미티브"는 별개의 사용자 액션을 나타내는 모션의 정의된 "블록"이다. 가능한 모션 프리미티브의 예는 감지된

선형 병진(translation), 아치형 병진, 사인파/주기적 병진, 회전, 가속, 저크(jerk) 및/또는 충격을 포함할 수

있다. 일반적인 의미에서, 모션 프리미티브는 사전 프로그래밍된 모션, 사용자 정의 모션, 및/또는 자동 검출

모션의 임의의 조합을 포함할 수 있다.

하나 이상의 모션 프리미티브가 데이터 스트림으로부터 인식되면(단계 66에서), 콘솔(30)은 그 모션 프리미티브[0021]

와 이전에 연관되었던 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거할 수 있다(단계 68에서). 일부 실시예에서,

그 모션 프리미티브와 이전에 연관되었던 오디오 샘플 또는 시각 효과는 오디오 샘플 또는 시각 효과의 시퀀스,

또는 오디오 샘플 또는 비디오 효과의 반복 시퀀스일 수 있다. 예컨대, 사용자가 발을 구르는 것을 검출하면(예

컨대, 하향 속도에 이어 급격한 감속을 특징으로 하는 모션 프리미티브), 사용자 콘솔(30)은 단일 베이스 비트

(bass bear)의 재생을 트리거할 수 있다. 별법으로서, 사용자 콘솔은 복수의 베이스 비트의 재생을 트리거할 수

있고, 및/또는 베이스 비트의 루프 시퀀스의 재생을 트리거할 수 있다.  이러한 방식으로, 상기 시스템은 사용

자가 각 움직임(또는 일련의 움직임)이 유발/시작할 수 있는 오디오 또는 비디오 효과가 무엇인지를 정의하는

데에 있어서 극도의 유연성을 제공하다.

도 4는 본 시스템의 동작의 기능적 블록도를 개략적으로 도시한다. 상기 설명한 모듈 또는 블록 각각은 소프트[0022]

웨어 또는 펌웨어로서 메모리에 저장된 컴퓨터 실행 가능 코드를 포함할 수 있어, 실행되면 프로세서(32)가 특

정된 기능을 수행할 수 있다.  일부 실시예에서, 각 블록은 특정된 기능을 수행하는 데 필요하거나 유리하게 사

용될 수 있는 임의의 또는 모든 필수 하드웨어를 더 포함할 수 있다. 이러한 하드웨어의 예는 비디오 또는 오디

오 인코더/디코더, DSP(디지털 신호 프로세서) 등을 포함할 수 있다.

도 4를 참조하면, 상기 시스템 동작은 일반적으로 초기화(100) 및 미디어 생성(102)의 두 가지 다른 모드를 포[0023]

함할 수 있다. 초기화(100) 동안, 프로세서(32)는 감지된 모션을 원하는 오디오/비디오 응답과 상관시키는 모션

대응표(110)를 확립하는 임무를 받을 수 있다. 이를 위해, 프로세서(32)는 기존의 움직임 데이터베이스(112),

비디오 소스(42), 또는 모션 추적 웨어러블(20) 중 적어도 하나와 통신할 수 있다. 모션 대응표(110)를 구축하

기 전에, 프로세서(32)는 먼저, 나중의 인식 및 재생을 위해 이용할 수 있는 이용 가능한 또는 예상되는 모션의

모션 카탈로그(114)를 컴파일할 수 있다.

가장 간단한 실시예에서, 모션 카탈로그(114)는 단순히, 기존의 움직임 데이터베이스(112)로부터 임포트될 수[0024]

있으며, 이는 댄스 시퀀스, 스포츠, 활동 등 내에서 전형적이거나 일반적인 움직임을 식별할 수 있다. 일반적인
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움직임 데이터베이스가 너무 다루기 어렵거나(즉, 적용할 수 없는 움직임 옵션이 너무 많음) 원하는 활동 또는

댄스에 대해 충분히 구체적이지 않은 것으로 판명되면, 일부 실시예에서 프로세서(32)는 커넥티드 웨어러블(2

0)의 움직임을 (수신된 데이터 스트림을 통해) 파싱하거나, 또는 제공된 비디오 소스(42)로부터 움직임 정보를

추출함으로써, 모션 카탈로그를 구축할 수 있다.

움직임 정보가 비디오로부터 추출되는 실시예에서, 비디오 소스(42)는 예컨대, 라이브 및 국부적으로 캡처된 비[0025]

디오, 사전 녹화된 비디오, 및/또는 네트워크된 또는 인터넷 비디오 피드/스트림을 포함할 수 있다.  비디오 소

스(42)는 묘사된 웨어러블(또는 개인의 신체의 일부)의 3차원 모션을 인식하고 추정하기 위해 물체 인식 및 추

적 모듈(116)을 통과할 수 있다. 일 실시예에서, 물체 인식 및 추적 모듈(116)은 경계/가장자리 검출, 패턴 인

식, 및/또는 기계 학습 기술과 같은 이미지 처리 기술을 활용하여, 웨어러블(20)을 인식하고 환경에 대한 또는

더 많은 객체 중심 좌표계에서 웨어러블의 움직임을 측정할 수 있다.

프로세서(32)는 일단 웨어러블(20)로부터 미가공 데이터 스트림을 수신했거나 비디오 스트림으로부터 상기 묘사[0026]

된 웨어러블의 모션을 인식하면, 미가공 모션(raw motion)을 프리미티브 검출 모듈(118)을 통해 통과시킬 수 있

다.  이 모듈에서, 프로세서(32)는 상기 미가공 모션에 하나 이상의 모션 프리미티브 또는 프리미티브의 시퀀스

가 있나 조사할 수 있다. 검출된 각각의 새로운 프리미티브 또는 시퀀스에 대해, 프로세서(32)는 새로운 일반

모션 또는 모션 유형, 새로운 특정 모션, 또는 모션 카탈로그(114) 내의 새로운 모션 시퀀스를 카탈로그화할 수

있다.  일반 모션 또는 모션 유형은 예컨대 병진(예컨대, 임의의 병진) 또는 충격일 수 있다. 특정 모션은, 예

컨대, 특정 방향으로의 웨어러블(20)의 특정 병진(예컨대, 신발류 물품의 내측 방향으로의 병진 또는 왼발의 충

격)일 수 있다.  마지막으로, 모션 시퀀스는 예컨대 함께 시퀀싱된 다중 프리미티브일 수 있다(예컨대, 횡방향

으로의 병진 후 내측 방향으로의 병진).

모션 카탈로그(114)가 직접 가져오기(direct import), 능동 모션 감지 또는 비디오 분석 및 해체에 의해 일단[0027]

확립되면, 대화형 사용자 인터페이스(36)를 통해, 이용 가능한 오디오 샘플 및/또는 시각 효과의 컬렉션(120)과

함께 사용자에게 제시될 수 있다. 사용자 인터페이스(36)는 하나 이상의 카탈로그화된 모션(즉, 모션 카탈로그

(114)로부터의 모션 유형, 특정 모션, 또는 모션 시퀀스)을 이용 가능한 오디오 샘플 및/또는 시각 효과의 컬렉

션(120)으로부터의 하나 이상의 오디오 샘플 및/또는 시각 효과와 링크시키도록 동작하는 사용자 입력(124)을

수신할 수 있다. 모션과 오디오 샘플 및/또는 시각 효과 사이의 이러한 확립된 관계는 대응표(110)에 저장될 수

있다.  사실상, 대응표(110)는 미래의 움직임을 사운드 또는 조명 효과로 변환하는 변환자(translator)일 수 있

다. 모션과 소리/빛 사이의 대응을 만드는 것 외에도, 대응표(110)는 추가로, 하나 이상의 모션 프리미티브를

햅틱 응답과 링크시킬 수 있어, 관중은 신체와 기계적으로 통신하는 적절한 하드웨어가 장착된 경우 어떤 모션

프리미티브를 따르는 규정된 응답을 느낄 수 있다.

일부 실시예에서, 대응표(110)는 모션 카탈로그(114)와 완전히 별개의 데이터 구성일 필요는 없지만, 대신에 각[0028]

각 모션 카탈로그(114) 내의 상이한 각각의 모션 엔트리에 각각 첨부되고 상이한 효과를 참조하는 복수의 포인

터를 단순히 포함할 수 있다. 또한, 일부 실시예에서, 상기 대응표는 예컨대 모션의 리듬, 템포 또는 흐름과 같

은 타이밍 고려 사항에 따라 상기 규정된 출력을 수정하는 규칙 세트를 더 포함할 수 있다. 이 예에서, 규정된

출력의 피치, 톤, 템포 또는 속도(또는 시각적 출력의 색상, 밝기, 지속성 또는 타이밍)를 변경하기 위해 타이

밍 매개변수가 채용될 수 있다.

일단 대응표(110)가 생성되고 초기화(100)가 완료되면, 시스템(10)은 미디어 생성 모드(102)로 설정될 수 있다.[0029]

미디어 생성 모드(102)에서, 프로세서(32)는 웨어러블(20)의 적어도 일부의 실시간 감지된 모션을 나타내는 데

이터 스트림(130)을 웨어러블(20)로부터 수신하도록 동작할 수 있다. 데이터 스트림(130)은 프로세서(32)와 연

관된 통신 회로를 통해 수신될 수 있고, 실시간 또는 거의 실시간으로 프로세서에 이용가능하게 될 수 있다. 이

수신된 데이터 스트림(130)으로부터, 프로세서(32)는 프리미티브 검출기(132)(초기화(100) 동안 사용된 프리미

티브 검출 모듈(118)과 유사하거나 동일할 수 있음)로 모션을 분석할 수 있다. 상기한 것과 마찬가지로, 프리미

티브 검출기(132)는 데이터 스트림(130)에 의해 표현되는 미가공 모션을 조사하고 하나 이상의 모션 프리미티브

또는 프리미티브의 시퀀스를 검출할 수 있다.

처리 시간을 최소화하고 이에 따라 시스템(10)의 응답성을 개선하기 위해, 프리미티브 검출기(132)는 모션 카탈[0030]

로그(114)에 이전에 정의되고 및/또는 대응표(110)의 연관된 오디오 샘플 및/또는 시각 효과가 할당된, 데이터

스트림(130) 내의 모션 프리미티브를 찾도록만 구성될 수 있다.   프리미티브의 검출 시, 프로세서(32)는 대응

표(110)를 참조할 수 있고, 그 다음 식별된 적어도 하나의 모션 프리미티브에 응답하여 오디오 샘플 또는 시각

효과의 재생(134)을 트리거하거나 개시할 수 있다.
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일부 실시예에서, 이용 가능한 오디오 샘플 및/또는 시각 효과의 컬렉션(120)은, 소프트웨어와 함께 제공되거나[0031]

커넥티드 분산 컴퓨팅 네트워크(예컨대, 인터넷)으로부터 다운로드될 수 있는 기존 라이브러리로부터 투입될 수

있다(populated).  그러나, 일 실시예에서, 사용자는 커넥티드 오디오 소스(44)(예컨대, 개인용 컴퓨터, 디지털

음악 플레이어, 신디사이저, 키보드 등)로부터 하나 이상의 오디오 샘플을 직접 업로드함으로써, 또는 사용자

움직임의 결과로서 시스템(10)에 의해 생성된 하나 이상의 사운드 또는 사운드 시퀀스를 기록함으로써, 상기 컬

렉션에 투입하거나 추가할 수 있다.  보다 구체적으로, 사용자가 움직임을 통해 특정 비트/리듬/구성을 생성하

는 경우, 단일 개별 모션에 의한 향후 재생/트리거를 위해 그 생성된 작업을 컬렉션(120)에 저장할 수 있다.

이러한 방식으로, 증대된 효과를 위해 상이한 사운드/구성을 레이어링할 수 있다.

한 가지 구성에서, 사용자는 다양한 오디오/비디오 효과 사이에서 평활화 또는 자동 튜닝(auto-tuning)의 정도[0032]

를 변경할 수 있는 능력을 가질 수 있다.  이러한 방식으로, 초보 사용자는 움직임이 100% 완전하지 않거나 제

때에 이루어지지 않더라도, 소리가 나거나 잘 생성된 것처럼 보이는 구성을 만들 수 있다. 유사하게, 웨어러블

(20)은 사용자가 타이밍에서 뒤처져 있는 경우 이전 모션 또는 선행 모션에 기초하여 모션 프리미티브를 예측하

도록 구성될 수 있다.   반대로, 고급 사용자는 출력을 보다 직접적으로 제어하기 위해 평활화/자동 튜닝을 줄

일 수 있다. 일부 실시예에서, 상기 평활화/자동-튜닝은 기계 학습 및 인공 지능 기술을 이용하여 오디오/비디

오 요소를 함께 혼합할 수 있으며, 이는 추가 비트의 산재, 음표 도출(drawing out notes), 조기 모션 표시에

기초한 후속 움직임 예측 등에 의존할 수 있다.

한 가지 구성에서, 사용자 콘솔(30)은 이전에 녹음/생성된 오디오 트랙/노래를 취하고 그것을 복수의 개별 세그[0033]

먼트로 나누도록(자동 분할(auto-segmentation)) 구성될 수 있다. 다양한 세그먼트의 특성, 지속기간 및/또는

분할은 사용자에 의해 맞춤화되거나 개별적으로 생성될 수도 있다(수동 분할/세그먼트 수정).  그 다음, 사용자

콘솔(30)은 모션 프리미티브를 각 세그먼트에 자동으로 할당할 수 있고, 또는 사용자로 하여금 그들 자신의 모

션을 각 세그먼트에 할당하도록 촉구할 수 있다. 이것은 선택한 노래에 맞춰 댄스 루틴을 안무하는 것과 같을

수 있다. 그런 다음, 스크립트된 모션을 제 시간에 수행함으로써, 사용자(또는 사용자 그룹)는 세그먼트별로 오

로지 움직임을 통해서 노래의 재생을 시작할 수 있다. 일 실시예에서, 절대적인 대응표를 갖는 대신에, 대응표

(110)는 다른 인자에 대해 조건부일 수 있다.  예컨대, 주어진 모션 프리미티브는 시간 00:00:00과 00:00:10 사

이에 수행된다면 또는 초기 이동으로서 수행된다면 (노래의) 제1 오디오 세그먼트 재생을 시작할 수 있지만, 그

동일한 모션 프리미티브는 00:01:40에서 00:02:00 사이에 수행된다면 또는 제10 및 제20 인식된 프리미티브 사

이에 있다면, 또는 상이한 프리미티브의 인식 또는 규정된 오디오 세그먼트의 재생을 따른다면, 제2 오디오 세

그먼트의 재생을 시작할 수 있다. 추가 실시예에서, 다양한 양의 평활화/자동 튜닝이 음악 세그먼트의 이 순차

적인 재생에 적용될 수도 있는 반면, 그 세그먼트는 혼합되거나 최종 음표가 확장되어, 변동이 심하게 나타나는

일이 없이 한 세그먼트로부터 다음 세그먼트까지 흐르는 출력을 생성할 수 있다.

기존 노래를 안무하는 경우, 사용자 콘솔(30)은 노래가 저장된 로컬 메모리를 포함할 수 있고, 또는 상기 콘솔[0034]

은 예컨대 사용자가 별도로 구독할 수 있는 인터넷 기반의 스트리밍 오디오 소스와 통신할 수 있다.

기본 사운드 또는 비트를 단순히 출력하거나 사전 녹음된 트랙/노래의 세그먼트를 출력하는 것 외에도, 일부 실[0035]

시예에서, 상기 대응표는 오디오 액션/제어 명령에 링크된 하나 이상의 모션 프리미티브를 포함할 수 있다.  예

컨대, 프리미티브는 전체 노래 재생 시작, 목록에서 다음 노래 재생 시작, 노래 일시 중지, 노래 되감기, 노래

비트 변경, 노래 톤 변경, 재생 볼륨 변경, 페이드 인/아웃 등에 사용될 수 있다. 이러한 방식으로, 사용자는

자신의 모션을 통해, 로컬 또는 네트워크된 소스로부터 사전 녹음된 오디오를 재생하는 DJ 또는 프로듀서로서

역할을 할 수 있다. 또한, 상기 오디오 액션/제어 명령은 상기 사용자 콘솔의 디스플레이와 연동하여 작동할 수

있다.  예컨대, 프리미티브는 (예컨대, 특정 노래/트랙을 찾기 위해) 목록을 스크롤하는 데에 사용될 수 있다.

본원에 설명된 사용 사례의 목적을 위해, 임의의 오디오 재생은 개별 사운드, 사운드의 컬렉션, 사전 녹음된 사[0036]

운드, 로컬 메모리에 저장된 오디오 트랙/노래의 세그먼트, 로컬 메모리에 저장된 전체 오디오 트랙/노래, 인터

넷 기반의 소스로부터 가져온 오디오 트랙/노래(즉, 구독 기반 로그인을 통해 액세스될 수 있는 노래를 포함)의

세그먼트 또는 인터넷 기반의 소스로부터 가져온 전체 트랙/노래 등을 포함할 수 있다.

위에서 논의되고 도 1에 전체적으로 도시된 바와 같이, 일부 실시예에서, 시스템(10)은 다수의 사용자/웨어러블[0037]

(20)을 수용할 수 있다.  이러한 구성에서, 각각의 웨어러블(20)은 그 디바이스의 모니터링된 공간 모션을 나타

내는 개별 데이터 스트림(130)을 생성하여 사용자 콘솔(30)에 무선으로 전송하도록 구성된다.

도 5 내지 도 7에 개략적으로 도시된 바와 같이, 시스템(10)은 대응표(110)가 모든 디바이스에 대해 전역적으로[0038]

설정되거나(도 5), 디바이스 그룹에 대해 설정되거나(도 6), 디바이스 별로 설정되도록(도 7) 구성될 수 있다.
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도 5에 도시된 바와 같이 전역적으로 설정되면, 콘솔(30)은 모든 커넥티드 웨어러블(즉, 웨어러블(20a, 20b,

20c))에 대해 동일한 규칙/참조 세트를 적용할 수 있다. 보다 구체적으로, 각각의 웨어러블(20a, 20b, 20c)로부

터의 데이터 스트림은 각각의 프리미티브 검출기(132a, 132b, 132c)를 통과할 수 있고, 이후 검출기는 134에서

재생하기 전에 공통 대응표(110)를 참조할 수 있다.  테이블이 하나만 있음에도 불구하고, 상이한 유형의 웨어

러블은 그 의도된 용도가 다르기 때문에 상이한 소리를 만들 수 있다.  예컨대, 시계가 농구화와 동일한 충격력

을 경험하지는 않을 것이다.

도 6은 프로세서(32)가 상이한 웨어러블 “포드(pods)”(즉, 웨어러블(20a 및 20b) 및 웨어러블(20c 및 20d))를[0039]

유지하는  실시예를  도시하며,  각  포드는  그  자신의  대응표(110a  및  110b)(각각의  프리미티브  검출기(132a,

132b, 132c 및 132d)에 의해 공급됨)를 갖고 있다.  이 실시예에서, 웨어러블 그룹은 그 목적을 전문화할 수 있

다.  예컨대, 웨어러블의 제1 그룹은 주로 베이스 톤이 출력되게 할 수 있는 반면, 웨어러블의 제2 그룹은 주로

피아노 같은 톤 또는 시각 효과가 출력되게 할 수 있다. 초기화 동안, 상이한 웨어러블(20)은 특정 포드에 "가

입"할 수 있고 따라서 그 각각의 포드에 링크된 A/V에 대한 입력으로서 역할을 할 수 있다.

마지막으로, 도 7은 각각의 웨어러블(20a, 20b, 20c)에 자체 대응표(110a, 110b, 110c)가 별도로 제공되는 멀티[0040]

-웨어러블 사용을 개략적으로 예시한다. 이러한 멀티-웨어러블 환경에서, 각각의 웨어러블에 대한 모션 프리미

티브는 유사한 웨어러블-특정 모션이 각각 상이한 출력을 초래할 수 있도록 다른 웨어러블의 모션 프리미티브와

별도로 할당될 수 있다.  예컨대, 커넥티드 시계의 횡방향 병진(lateral translation)은 제1 사운드(예컨대, 충

돌 심벌즈의 충격)를 초래할 수 있는 반면, 커넥티드 신발류 물품의 유사한 병진은 제2 사운드(예컨대, 베이스

드럼의 충격)의 재생을 초래할 수 있다.

도 5 내지 도 7에 도시된 각각의 실시예는 다수의 사용자가 공통 구성(common composition)을 작성하는데 협업[0041]

할 수 있는 시스템을 제공한다. 도 5에 도시된 실시예에서, 각각의 웨어러블은 공통 시스템에 대한 개별 입력이

다.  그 디바이스는 특성과 용도가 다르기 때문에 서로 다른 모션 프리미티브를 생성할 수 있지만(예컨대, 신발

류 물품은 시계와 다른 움직임을 할 수 있다) 궁극적으로 모든 모션 프리미티브는 출력을 위해 동일 데이터베이

스에 공급된다.  무용단은 그들이 어떻게 동조적으로 움직이는지를 보여주기 위해(즉, 탈조 움직임(out of step

movement)이 유사한 탈조 비트를 초래할 수 있다) 그러한 기능에 관심을 가질 수 있다. 도 7에서, 서로 다른 악

기로 구성된 작은 밴드와 마찬가지로, 각 웨어러블은 별개의 사운드/시각 효과 모음(suite)을 생성할 수 있다.

이러한 방식으로, 여러 사용자가 함께 모여 각자 고유한 톤과 테너(tenor)를 가지고 구성을 협업할 수 있다. 마

지막으로, 도 6에 도시된 실시예는 유사한 악기의 그룹이 있지만, 각 그룹은 고유한 톤과 테너를 가질 수 있는

심포니 오케스트라와 유사할 수 있다.  궁극적으로, 본 기술은 모션에 대한 새로운 예술적 표현을 만드는 데 사

용될 수 있으며, 개인과 협업 노력을 모두 수용할 수 있을 만큼 충분히 유연할 수 있다.

도 1을 다시 참조하면, 다른 분산 멀티-사용자 시나리오에서, 사용자의 로컬 사용자 콘솔(30)은 조인트 오디오/[0042]

시각적 경험을 협업하여 상호작용하거나 생성할 목적으로 분산 컴퓨팅 네트워크(50)를 통해 하나 이상의 원격

사용자 콘솔(230)과 통신할 수 있다. 이와 같이, 디바이스의 물리적 근접성이 사용자의 창의성의 범위를 제한해

서는 안 된다.

추가적으로, 본원에 설명된 각각의 실시예에서, 사용자 콘솔의 일부 또는 전부가 웨어러블(20)과 물리적으로 통[0043]

합될 수 있음을 또한 유의해야 한다.  예컨대, 한 가지 구성에서, 원격 사용자 콘솔(230)은 별도의 컴퓨팅 디바

이스가 아닐 수 있지만, 대신 스마트 시계와 같은 스마트/커넥티드 웨어러블(220)일 수 있다.  이 실시예에서,

스마트/커넥티드 웨어러블(220)은 모션 데이터를 분산 네트워크에 전송하기에 충분한 처리 기능 및 통신 능력을

포함할 수 있고, BLUETOOTH와 같은 통신 프로토콜을 통해 하나 이상의 오디오 출력 디바이스(46) 또는 시각 효

과 컨트롤러(48)와 통신할 수도 있다.  유사하게, 스마트/커넥티드 웨어러블(220)은 또한 추가 처리 능력이 없

는 하나 이상의 다른 웨어러블(20)에 대한 사용자 콘솔(30)의 역할을 할 수 있다.

분산 네트워크를 통해 협업하는 원격 사용자의 이러한 개념에 기초하여, 일부 실시예에서, 본 시스템은 사용자[0044]

가 미리 결정된 특정 예술 작품을 수행 및/또는 생성하거나 또는 특정 댄스 시퀀스를 재현하기 위해 서로 챌린

지할 수 있도록 하는 게임과 같은 상황에서 활용될 수 있다.  예컨대, 한 가지 상황에서, 사용자는 디스플레이

상에 움직임의 시퀀스(예컨대, 모션 프리미티브의 정연한 시퀀스(ordered sequence))를 제공받을 수 있다. 그런

다음 사용자는 이러한 움직임을 제시간에 모사하려고 시도할 수 있으며, 이는 정확하게 수행된다면, 사전 구성

된 오디오 또는 시각적 출력을 생성할 수 있다.  의도된/표시된 것과 사용자의 움직임의 타이밍 또는 완전성의

편차는 가청 또는 시각적 출력을 변경할 수 있다. 또한, 일부 실시예에서, 프로세서(32)는 수신된 데이터 스트

림으로부터, 웨어러블(20)의 모니터링된 공간 모션과 모션 프리미티브의 정연한 시퀀스 사이의 대응을 나타내는
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정확도 메트릭(accuracy metric)을 결정하도록 구성될 수 있다. 상기 정확도 메트릭은 예컨대 제공된 시퀀스에

대한 사용자 모션의 타이밍, 크기 및/또는 완전성의 편차를 반영할 수 있다. 일부 실시예에서, 상기 제시된 시

퀀스는 사용자의 경험에 기초하여 난이도 또는 복잡성이 변할 수 있다.

도 8은 그러한 분산, 챌린지 기반 사용의 일례를 개략적으로 도시한다. 도시된 바와 같이, 각각의 웨어러블(2[0045]

0)은 인터넷과 같은 분산 컴퓨팅 네트워크(50)와 직접 또는 간접적으로 통신할 수 있다. 분산 네트워크(50)는

네트워크 상호연결성, 데이터 집계(data aggregation), 및/또는 원격 애플리케이션 호스팅을 용이하게 할 수 있

는 하나 이상의 서버, 컴퓨터, 라우터, 스위치 등을 포함할 수 있다.  사용자 챌린지의 일 실시예에서, 제1 사

용자(140)(또는 사용자의 그룹)는, 그 사용자 콘솔(30)을 통해, 원격 컴퓨팅 디바이스(144)(분산 컴퓨팅 네트워

크(50)의 일부일 수 있다)로부터, 수행해야 할 모션/액션의 시퀀스된 챌린지(142)를 수신할 수 있다. 챌린지

(142)를 수신한 후, 제1 사용자(들)(140)는 그 모션의 정연한 시퀀스 또는 그 일부 변형을 재현하려고 시도할

수 있다. 전술한 실시예와 유사하게, 각각의 웨어러블(20)은 그 디바이스의 모니터링된 공간 모션을 나타내는

각각의 데이터 스트림(130)을 생성하여 사용자 콘솔(30)에 무선으로 전송하도록 구성된다. 이 데이터 스트림

(130)으로부터, 사용자 콘솔(130)은 연관된 오디오/시각적 출력을 생성할 수 있고, 사용자에게 그들의 공연의

정성적 및/또는 정량적 채점(146)(즉, 정확도 메트릭(146))을 제시할 수 있다.  채점(146)은 사용자 콘솔(30)

또는 원격 컴퓨팅 디바이스(144)에 의해 계산될 수 있고, 사전 정의된 비트로부터 타이밍의 편차, 사전 정의된

크기로부터의 모션의 완전성의 편차, 및/또는 원본 시퀀스를 장식하는 수단으로서 기본 시퀀스와 결합된 추가

모션의 완전성의 편차와 같은 인자를 설명할 수 있다.

구성 또는 챌린지의 완료에 이어, 사용자 콘솔(30)은 구성의 오디오 또는 비디오 캡처(148) 및/또는 챌린지로부[0046]

터의 정확도 메트릭/채점(146)을 원격 컴퓨팅 디바이스(144)에 전송할 수 있으며, 여기서 분산 네트워크(50)를

통해 하나 이상의 시청자(150)에 의해 시청되도록 호스팅될 수 있다.  추가적으로, 이어서 제1 사용자(140)는

직접적으로 또는 원격 컴퓨팅 디바이스(144) 및/또는 분산 네트워크(50)를 통해 제2 사용자(154)에게 후속 챌린

지(152)를 공표할 수 있다.

다른 협업적/경쟁적 예에서, 다른 사용자에게 직접적인 챌린지를 공표하는 대신, 본 기술을 사용하여 물리적으[0047]

로 분리된 사용자를 모으거나 및/또는 인터넷을 통해 스트리밍되는 비디오 기반의 운동(video-based workout)을

게임화할 수 있다.  예컨대, 온라인/스트리밍 킥복싱 수업 중에, 가상 수업을 보거나 듣는 각 사용자는 반복되

는 일련의 움직임 또는 액션을 수행하도록 지시받을 수 있다. 사용자의 웨어러블(20)(또는 커넥티드 사용자 콘

솔(30))은 사용자의 각각의 액션과 관련된 모션 프리미티브를 감지할 수 있고, 하나 이상의 시각 효과가 교육

비디오와 함께 사용자의 디스플레이(38)에 오버레이되거나 표시되게 할 수 있다. 일 실시예에서, 디스플레이

(38) 상에 디스플레이되는 시각 효과의 색상 또는 특성은 예상되거나 지시된 것과 비교할 때 감지된 프리미티브

의 유사성, 완전성 또는 타이밍에 따라 변경될 수 있다. 예컨대, 사용자가 새로운 개인 최고 기록을 달성하거나

사전 정의된 정확도 임계값을 초과하는 경우 사용자에게는 녹색 별이 나타나거나 디스플레이 상단으로부터 색종

이 조각이 쏟아질 수 있다. 반대로, 디스플레이는 상당한 편차가 인식되는 경우 사용자에게 하나 이상의 시각적

동기(motivator)를 제공할 수 있다.  일 실시예에서, 사용자의 움직임은 강사 또는 이상적인 참조의 움직임과

비교할 때 그들의 움직임의 정확성 또는 완전성에 따라 채점될 수 있다. 이 정확도 점수는 미리 결정된 기간에

걸친 정확도의 이동 평균일 수 있으며, 개인적인 참조/목표 설정을 위해 사용자의 디스플레이(38) 상에 표시될

수 있다. 다수의 사용자가 네트워크에 걸쳐 분산되어 있고 각각 비디오를 시청하는 상황에서, 각 사용자의 정확

도 점수는 집단 그룹에게 (가능하게는 익명으로) 방송되어 각 사용자는 자신의 순위를 알 수 있다. 마찬가지로,

사용자의 정확도 점수는 알려진 인플루언서, 프로 운동선수 또는 소셜 네트워크상의 친구의 점수와 함께 디스플

레이(38) 상에 표시될 수 있다.

도 9를 참조하면, 일부 실시예에서, 하나 이상의 웨어러블(20)의 공간적 움직임이 하나 이상의 사용자 콘솔(30,[0048]

230)에 의해 기록될 수 있고 클라우드 기반의 분산 컴퓨팅 네트워크(50) 또는 원격 컴퓨팅 디바이스(144)에 업

로드될 수 있다. 일부 실시예에서, 시각 효과 컨트롤러(48)는 모션이 증강 현실 가능 디바이스(200)를 통해 재

생되거나 보여질 수 있도록 하나 이상의 시각적 파라미터를 상기 기록된 공간 모션과 연관시킬 수 있다.  이러

한 예에서, 중첩된 AR 효과의 특성(색상, 자취의 인식, 시각 효과의 시퀀스)은 상기 공간 모션이 일어나는 동안

발생한 모션 프리미티브 유형의 산물일 수 있다.  증강 현실 가능 디바이스(200)는 사용자의 현실 세계 뷰(즉,

디바이스를 통해 인식되는)에 그래픽 이미지를 오버레이하도록 동작하는 스마트 폰 또는 AR 안경일 수 있어, 그

가상의 이미지는 사용자에 의해 특정 현실 세계 위치에 존재하는 것으로 인식된다.

도 9에 도시된 바와 같이, 일 실시예에서, 하나 이상의 웨어러블의 공간적 움직임은 디스플레이된 현실 세계 이[0049]

미지에 중첩되는 하나 이상의 지속적 또는 시간에 따라 감쇠하는 시각적 자취(visual trace)(202)에 의해 표현
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될 수 있다.  시각적 자취(202)는 예컨대 반일, 한 게임 또는 하루를 통해 농구 코트에서의 모션의 전부 또는

일부를 나타낼 수 있다.  일부 실시예에서, 상이한 모션 프리미티브의 발생은 시각적 자취(202)의 시각 효과,

색상, 밝기 또는 지속성을 변경할 수 있다. 예컨대, 코트를 빠르게 질주하는 것은 길고 얇은 시각적인 것으로

시각화될 수 있는 반면, 날카로운 측면 컷은 더 두껍고 더 밝거나 더 뚜렷한 시각적 모양을 가질 수 있다. 도 9

는 단순히 시각적 자취(202)를 도시하지만, 일부 실시예에서는 비디오와 함께 기록 및 재생될 수 있는 대응하는

웨어러블 트리거(wearable-triggered) 오디오 효과가 있을 수 있다.  이와 같이, 농구공을 덩크슛하거나 날카로

운 컷을 만들어서 야기되는 것과 같이 눈에 띄는 자취를 초래하는 모션 프리미티브도 이와 관련된 오디오 효과

를 가질 수 있다.

또 다른 실시예에서, 시각적 자취는, 사용자의 디바이스(200)와 연관된 메모리에 저장되거나 스트리밍 미디어[0050]

서비스/구독을 통해 사용자의 디바이스(200)에 액세스 가능한 음악으로 채점될 수 있다.  이 실시예에서, 사용

자의 디바이스는 모션의 타이밍과 템포 및 생성된 시각적 출력을 이해할 수 있고, 유사한 비트 또는 리듬을 갖

는 오디오/음악 트랙을 선택할 수 있다.  이용가능한 오디오가 모션의 비트 또는 타이밍과 약간 일치하지 않는

경우, 사용자의 디바이스는 가능한 가장 가까운 오디오를 선택한 다음 일치하도록 비트 또는 템포를 수정하도록

동작할 수 있다.

본 방식으로 전자의 모션 감지 의류 또는 신발을 사용하면 다른 보다 전통적인 전자 입력을 통해서는 불가능한[0051]

새로운 형태의 표현과 창의성이 가능하다.  스포츠 이벤트 내의 각 스포츠와 각 선수는 해당 선수의 스타일과

경기력에 고유한 자신의 청각 또는 시각적 경험을 만들 수 있다.  이 경험은 직접(예컨대, 시설 내 스피커 또는

조명을 통해) 또는 선수의 웨어러블과 페어링된 사용자 콘솔과 통신하는 하나 이상의 휴대용 디바이스를 통해

사용자에게 방송될 수 있다.  비-스포츠적 의미에서, 본 기술은 연주자(전문 연주자 및 집에서 인터넷 상에서

스트리밍하는 연주자)에게 디지털 증강 표현의 새로운 수단을 가능하게 하며, 자신의 움직임이 A/V 경험의 직접

적인 트리거가 된다.

사전 설정된 테마 또는 장르는 사전 정의된 규칙에 따라 사운드 또는 시각적 표현을 변경하면서 새로운 표현 모[0052]

음을 도입하기 위해 전술한 예 중 임의의 것에 사용되거나 적용될 수 있다.  예컨대, 섬/해변 테마는 이용 가능

한 사운드를 보다 칼립소 테마 형태인 사운드의 모음으로 변경할 수 있고 및/또는 이용 가능한 색상 및/또는 시

각 효과를 파란색/녹색/황갈색 색상 기호 내의 것으로 변경할 수 있다.

도 10에 도시된 바와 같은 일 실시예에서, 특정 대응표(또는 연관된 테마)에 대한 액세스 또는 그 사용은 사용[0053]

자 디바이스/웨어러블이 특정 시간 및 위치에 존재하는 경우에만, 잠금 해제될 수 있고 및/또는 이용 가능하게

될 수 있다.  예컨대, 플래시 몹(300)의 멤버는 모두 플래시 몹을 공연하도록 의도된 공원 또는 도시 광장에 도

착하면 사전 정의된 A/V 테마에 대한 사용 가능한 액세스를 얻을 수 있다. 사용자 디바이스/웨어러블(20)은 예

컨대 GPS, RF 삼각 측량, Wi-Fi 네트워크 인식, RF 비콘(302), BLUETOOTH 위치 추적 등(일반적으로 "위치 감지

수단")의 사용을 통해 자신의 위치를 이해할 수 있다.  사전 결정된 시간에 사전 결정된 위치(또는 그로부터 사

전 결정된 거리 이내)에 도착하면, 커넥티드 서버(304)에 그룹의 일부인 것으로 등록된 임의의 웨어러블(20)은

사용자의 모션 프리미티브를 인식하기 시작하도록 구성될 수 있고, 및/또는 모션 데이터를 분산 네트워크(50)에

전송하기 시작하도록 구성될 수 있다. 사용자가 그룹에 참여하도록 요구함으로써, 의도적으로 그룹의 일부가 되

기를 원하는 사람들에게만 참여가 제한될 수 있으며, 반면에 우연히 적절한 시간에 적절한 위치에 있는 사람들

은 제외될 수 있고, 및/또는 모르는 사이에 그룹에 합류하는 것이 방지될 수 있다.

상기 플래시 몹의 예에서, 각 사용자가 착용하는 웨어러블(20)은 공통 분산 컴퓨팅 네트워크(WAN,  무선 LAN[0054]

등)에의 연결성을 가질 수 있으며, 각각의 웨어러블은 직접 연결되거나 스마트폰, 시계 또는 기타 커넥티드 디

바이스를 통해 연결된다. 감지된 모션 프리미티브로부터 트리거된 응답으로의 변환은 각각의 웨어러블(20)에 대

해 국부적으로 발생하거나 네트워크 서버(304)/데이터 집계 디바이스에서 보다 집중적으로 발생할 수 있다. 그

런 다음 수집된 사용자 출력은 로컬 A/V 시스템(306)을 통해 오디오 또는 시각적 출력으로 변환될 수 있고(예컨

대, 로컬 스피커(308) 또는 시각 효과 디바이스에 의한 재생을 위해), 또는 네트워크를 통해 제3자 디바이스

(310)에 전달될 수 있으며, 이 디바이스에서 (헤드폰 또는 스피커를 통해) 오디오로서 출력되거나 도 9에 도시

된 것과 유사한 방식으로 증강 현실 또는 혼합 현실에서 화면 상에 시각적으로 표시될 수 있다.

상기한 바와 같이, 일부 실시예에서, 감지된 모션 프리미티브에 응답하여 하나 이상의 시각 효과가 트리거될 수[0055]

있다. 이를 위해, 도 11 내지 도 14는 (예컨대, 시각 효과 컨트롤러(48)의 방향에서) 하나 이상의 검출된 모션/

모션 프리미티브에 반응하여 가시광선을 외부로 투사하도록 트리거될 수 있는 하나 이상의 통합 발광 요소(40

0)을 포함하는 웨어러블(20)의 세 가지 실시예를 개략적으로 도시한다.
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도 11에 개략적으로 도시된 바와 같이, 일 실시예에서, 발광 요소(400)는 지면과 같은 인접 표면(404) 상에 미[0056]

리 결정된 패턴의 광을 투사하도록 동작하는 프로젝터(402)일 수 있다. 구체적으로 도시된 바와 같이, 상기 프

로젝터는 하우징(406), 발광 다이오드(LED)와 같은 광원(408), 하나 이상의 렌즈(410)(예컨대, 하나 이상의 집

광 렌즈 및/또는 대물 렌즈), 및 선택적인 슬라이드 또는 스텐실(412)을 포함할 수 있다. 사용될 때, 슬라이드

또는 스텐실(412)은 프로젝터(402)가 단순히 평범한 빛의 공을 투사하기 보다는 표면(404)에 이미지(예컨대, 로

고, 실루엣, 또는 그래픽)를 투사할 수 있게 할 수 있다. 한 가지 구성에서, 프로젝터(402)는 신발류 물품(42

2)의 중창(midsole)(420)에 통합될 수 있고 그것이 바닥창(outsole) 또는 지면을 향하는 바닥창 표면(424)을 통

해 빛을 투사하도록 배향될 수 있다.  다른 실시예에서, 바닥창 또는 지면을 향하는 바닥창 표면(424)을 통해

광을 투사하는 대신에, 프로젝터는 신발류 물품(422) 옆의 지면(404) 상에 이미지를 투사하도록 위치/배향될 수

있다.  그러한 실시예에서, 프로젝터(402)는 중창의 측벽 상에 위치될 수 있거나, 또는 중창의 측벽을 통해 적

어도 부분적으로 연장할 수 있다.

발광 요소(400)가 신발류 물품의 지면을 향하는 바닥창 표면(424)을 통해 빛나는 구성에서, 투사된 광은 상기[0057]

물품의 착용자가 지면에서 발을 들어올린 경우에만 주변 관찰자에게 보일 것이다. 전력을 보존하기 위해, 한 가

지 구성에서, 발광 요소(400)는, 신발류 물품이 지면에서 떨어져 움직이고 있음을 검출하거나, 투사된 광이 관

찰자에게 보이기에 지면으로부터 충분한 먼 거리(즉, 위치가 감지된 가속도 데이터로부터 유도될 수 있는 곳)를

이동한 것이 감지될 수 있는 경우에만 조명하도록 제어될 수 있다. 또 다른 실시예에서, 발광 요소(400)는 웨어

러블(20)/모션 감지 회로(22)가 특정 임계값 이상의 상향 가속도를 감지하는 경우에만 조명하도록 제어될 수 있

다.  이는 점프 또는 특정 크기의 점프를 나타낼 수 있으며, 조명을 위한 특정 최소 지속 시간을 보장하거나 프

로젝터(402)가 충분한 선명도의 이미지를 투영하기에 이상적인 초점 거리가 달성되는 데에 추가로 도움이 될 수

있다.

도 12 및 도 13에 도시된 바와 같이, 일부 실시예에서, 발광 요소(400)는 신발류 또는 의류 물품(즉, 조명 물품[0058]

(444)) 상에 제공되거나 그렇지 않으면 그 물품에 일체로 제공되는 조명 패널(lighted panel)(440) 및/또는 조

명 디자인 요소(illuminated design element)(442)일 수 있다. 일부 실시예에서, 이 조명 물품(444)은 전술한

웨어러블(20)과 동일할 수 있지만, 다른 실시예에서는, 웨어러블(20)과 (직접적으로 또는 간접적으로) 전기적으

로 통신하지만 웨어러블(20)과 구별될 수 있다. 예컨대, 웨어러블(20)은 신발류 물품일 수 있는 반면, 조명 물

품(444)은 장갑 또는 셔츠일 수 있다. 물품(444)은 전원(446) 및 전원(446)으로부터 패널(440) 및/또는 디자인

요소(442)에 공급되는 전력을 변조하도록 동작하는 컨트롤러(448)를 더 포함할 수 있다.  일부 실시예에서, 컨

트롤러(448)는 전술한 시각 효과 컨트롤러(48)일 수 있다.

도 12는 밑창 구조체(464)에 커플링된 갑피(462)를 포함하는 신발류 물품(460)으로서의 조명 물품(444)을 전체[0059]

적으로  도시한다.   밑창  구조체(464)는,  물품(460)이  착용되면,  발과  지면  사이에서  연장한다.  다른

실시예에서, 밑창 구조체(464)는 발포 중합체 중창, 하나 이상의 통합된 유체 충전 챔버(예컨대, 에어백), 발포

안창 등을 포함하는 다양한 쿠션 구성품(cushioning component)을 포함할 수 있다. 추가적으로, 일부 실시예에

서, 밑창 구조체는 전원(446), 컨트롤러(448), 및/또는 물품(444)에 의해 사용될 수 있는 임의의 다른 센서 또

는 전자 구성품을 수용하기 위한 하나 이상의 리세스 또는 공동을 포함할 수 있다.

갑피(462)는 발을  수용하고 덮는 것뿐만 아니라 물품(444)을 발에 고정하기 위한 다양한 제공을 포함할 수[0060]

있다. 갑피(462)는 갑피(462)의 내부 공동 내로 발이 진입할 수 있도록 하는 개구(466)를 포함한다. 일부 실시

예는 레이스, 케이블, 스트랩, 버튼, 지퍼뿐만 아니라 물품을 고정하기 위해 당업계에 알려진 임의의 다른 제공

을 포함하지만 이에 국한되지 않는 체결 제공을 포함할 수 있다.

도 12에 전체적으로 도시된 바와 같이, 일 실시예에서, 갑피(462)의 외측 벽은 조명 패널(440)을 포함할 수 있[0061]

다.  조명 패널(440)은 복수의 상이한 층을 포함할 수 있고, 그 적어도 하나는 전계발광(electroluminescent)

층(또는 EL 패널)이다. 사용될 수 있는 예시적인 EL 패널 기술에는 발광 커패시터(LEC) 패널, 분말 형광체 기반

의 전계발광 패널 및 박막 전계발광 재료가 포함되지만 이에 국한되지는 않는다.  추가적으로 또는 별법으로서,

조명 패널(440)은 확산될 때 패널의 영역을 조명할 수 있는 하나 이상의 발광 다이오드 또는 다른 조명 요소를

포함할 수 있다. 조명 패널(440)이 구비된 물품(444)에 관한 추가 실시예 및 추가 세부사항은 예컨대 그 전체가

참고로 포함되는 미국 특허 제10,182,608호에 기재되어 있다.

일부 실시예에서, 신발류 물품(460)은 하나 이상의 조명 디자인 요소(442)를 포함할 수 있다.  이러한 디자인[0062]

요소(442)는 조명 패널(440)과 같은 보다 전체적으로 조명된 영역과 대조적으로, 스포트라이트된 특징 또는 개

별 요소를 포함할 수 있다.  그러나 일부 실시예에서, 둘 사이에 중첩이 있을 수 있다(즉, 디자인 요소는 패널
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조명 로고 또는 액센트일 수 있음). 이러한 맥락에서, 하나 이상의 조명 디자인 요소(442)는 미국 특허 번호 제

8,056,269호에 설명된 것과 같은 조명 로고 또는 장식, 미국 특허 번호 제10,004,291호에 설명된 것과 같은 조

명 스트랩, 미국 특허 번호 제8,813,395호에 설명된 것과 같은 조명 스트랜드, 및 미국 특허 번호 제8,356,430

호 및 미국 특허 공개 번호 제2009/0158622호에 기술된 것과 같은 조명 공동 또는 유체-충전 쿠션 구성품을 포

함할 수 있으며, 이들 참조문헌 각각은 그 전체가 참조로 합체된다.

도 12는 신발류 물품으로서 물품(444)을 예시하지만, 도 13은 전체적으로 물품(444)을 의류/의복 물품(480), 보[0063]

다 구체적으로 착용 상태의 셔츠 또는 재킷으로서 예시한다. 다른 실시예에서, 의류/의복(480) 물품은 다른 유

형의 셔츠(긴 소매, 반 소매, 탱크 탑, 조끼), 바지, 양말, 바디 슈트, 모자, 장갑, 겉옷, 및/또는 임의의 다른

원하는 유형의 의류를 추가로 또는 별법으로서 포함할 수 있다.  도시된 바와 같이, 의류/의복 물품(480)은 광

어레이(482), 복수의 내장된 전도성 트레이스(484), 전원(446), 및 컨트롤러(448)를 포함하는 조명 디자인 요소

(442)를 포함한다. 광 어레이(482)는 예컨대, 단일 라인의 조명 또는 2개 이상의 열의 조명으로 배치된 복수의

개별 가시광원(예컨대, LED, OLED, 전계발광 물질 등)을 포함할 수 있다. 광 어레이(482)는 또한 예컨대 광섬유

광 및/또는 광섬유를 이용하는 연속 라인의 조명을 포함할 수 있다. 광 어레이(482)는 의류 품목이 착용될 때

신체 곡률에 순응하도록 얇고, 구부릴 수 있고, 유연하도록 구성된다. 광 어레이(482)는 예컨대 열가소성 폴리

우레탄(TPU) 또는 실리콘계 중합체와 같은 중합체 층을 이용하여 의류 품목에 부착될 수 있다. 예시적인 조명

가능한 의류/의복 물품에 대한 추가 세부사항은 미국 특허 출원 공개 제2019/0059461호 및 제2019/0200690호에

기재되어 있으며, 두 참조문헌은 그 전체가 참조로 합체된다.

일부 구성에서, 도 12 및 도 13의 발광 요소(400)는 도 5 내지 도 7에 도시된 사용자 협업 아키텍처의 출력 중[0064]

하나 이상으로서 사용될 수 있다.  예컨대, 협업 시각 또는 오디오/시각 구성에서, 복수의 사용자는 각각, 하나

이상의 발광 요소(400)가 제공된 하나 이상의 조명 물품(444)을 착용하고 있을 수 있다. 상이한 모션 프리미티

브 또는 모션 프리미티브의 조합은 발광 요소(400) 중 상이한 요소의 조명을 트리거할 수 있는데, 색상, 광도,

지속 시간 및/또는 조명 패턴(예컨대, 솔리드, 플래싱, 빠른 플래싱, 스크롤링 등)은 모션 프리미티브에 대한

응답으로 사전 정의되거나 프리미티브 크기의 함수이다.  예컨대, 더 날카로운 측면 컷은 (예컨대, 측면 가속도

크기 또는 측면 저크 크기(da/dt)로 측정되었을 때와 같이) 덜 과감한 측면 컷보다 더 밝은 패널 조명을 초래할

수 있다.

한 예에서, 도 13에 도시된 바와 같은 바디 슈트 또는 재킷은 자신의 공연에 시각적 감각을 추가하고자 하는 무[0065]

대 공연자가 사용할 수 있다.  다른 예에서, 도 12 및 도 13에 도시된 것과 같은 조명 의류 물품은 근처의 다른

사람들에게 신호를 보내기 위해 러너(runner) 또는 자전거 타는 사람에 의해 사용될 수 있다.  예컨대, 웨어러

블 스마트워치를 착용한 러너는 손을 들어 다가오는 차량에 신호를 보낼 수 있다.  웨어러블(20)은 손 들기와

연관된 모션 프리미티브를 인식할 수 있고, 이는 모든 발광 요소(400) 중 일부가 조명하도록 트리거할 수 있다.

한 가지 구성에서, 상이한 손 모션이 상이한 조명 패턴을 유발할 수 있다.  예컨대, 손을 위로 뻗으면 제1 조명

세트가 켜지고 손을 바깥쪽으로 뻗으면 제2 조명 세트가 켜지게 할 수 있다.

본 기술을 이용하여 오디오/시각 연주를 구성하는 경우, 외부 리듬이 없는 상태에서 비트를 유지하는 것은 특히[0066]

어려울 수 있다.  보다 구체적으로, 이러한 사용 사례에서, 사용자는 리듬/타이밍을 설정하는 데 사용될 수 있

는 많은 외부 자극(external cue)(예컨대, 베이스 비트)가 부족할 수 있다. 이 문제는 연주자의 템포와 리듬을

동기화하기 위해 노래의 비트에 의존했을 수 있는 협업 그룹 구성에서 특히 분명할 수 있다.

하나 이상의 사용자가 비트 추적 및/또는 다른 협업하는 개인과 동기화된 상태를 유지하는 것을 돕기 위해, 웨[0067]

어러블(20)은 사용자의 신체에 촉각 감각을 전달하도록 동작하는 진동 변환기(500)를 포함할 수 있다. 도 14는

그러한 웨어러블 디바이스(20)의 한 가지 실시예를 개략적으로 도시한다. 이 실시예에서, 진동 변환기(500)는

신발류 물품(444)의 밑창 구조체(464) 내에 제공된다. 그러나, 다른 실시예에서, 진동 변환기(500)는 신발류 물

품(444)의 갑피(462)와 함께, 또는 시계, 소매, 셔츠, 바지, 반바지, 장갑, 모자, 또는 사용자의 신체와 접촉하

는 기타 의복 또는 액세서리 상에 그와 함께 제공될 수 있다.

진동 변환기(500)는 비트 또는 다른 촉각 타이밍 신호를 사용자에게 전달하기 위해 프로세서(28)의 방향에서 동[0068]

작할 수 있다. 멀티-사용자 환경에서, 이어서, 상기 타이밍 신호는 적절하게 타이밍된 구성을 생성하는 것을 돕

기 위해 (예컨대, 플래시 몹 동안) 복수의 사용자 각각에 걸쳐 동기화될 수 있다. 한 가지 구성에서, 진동 변환

기(500)에 의해 사용자에게 전달되는 진동은 특정된 비트에 따라 전환되는 촉각 파형(tactile waveform)을 포함

하는 전환된 또는 복합 진동일 수 있다.  상기 촉각 파형은 예컨대 비제한적으로 약 100Hz 내지 약 300Hz 범위,

또는 약 140Hz 내지 약 210Hz 범위, 또는 약 230Hz 내지 약 260Hz 범위의 주파수를 갖는 진동일 수 있다. 이러
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한 진동은 진동 변환기(500)로부터의 알림이 제공되었을 때 사용자가 가장 쉽게 알 수 있도록 선택될 수 있다.

노래 또는 작곡의 의도된 비트는 약 50% 미만, 더 바람직하게는 약 30% 미만, 또는 약 5% 내지 약 25% 범위의[0069]

듀티 사이클을 갖는 주기적 전송을 갖는 촉각 파형의 주기적 전송으로 나타낼 수 있다. 상기 비트는 약 0.1Hz와

약 3Hz 사이의 전송 주파수를 가질 수 있다.  보다 적절하게는, 분당 비트 수(BPM)로 측정되는 경우, 상기 전환

된 비트는 분당 약 30 내지 약 160회의 개별 촉각 파형을 전송할 수 있다.  일부 실시예에서, 구성의 모든 비트

가 표현될 필요는 없다.  오히려 특정 동기화 비트만 표현될 수 있다(예컨대, 구성에서 4개의 연속된 비트 중

하나 또는 8개의 연속 비트 중 하나).  비트의 특정 주파수에 관계없이, 촉각 파형은 짧은 지속기간의 버즈

(buzz)를 나타낼 수 있는 반면에, 비트는 이러한 짧은 지속기간의 버즈가 발생하는 타이밍이다.

일부 실시예에서, 진동 변환기에 의해 전달되는 주기적인 진동 대신에, 유사한 비트가 웨어러블(20)(또는 웨어[0070]

러블과 통신하는 신발류 또는 의류 물품)의 일부를 사용자의 신체 주위에서 조이거나 팽팽하게 함으로써 전달될

수 있다. 조임을 달성하기 위해, 웨어러블(20)(또는 다른 물품)은 접선 방향으로 물품의 하나 이상의 섬유, 코

드, 레이스, 폐쇄 메커니즘, 또는 기타 핏 조정 양태를 착용자 신체의 일부 둘레에서 인장하도록 동작하는 하나

이상의 장력조절 메커니즘(tensioning mechanism)을 포함할 수 있다. 그렇게 함으로써, 물품의 장력은 물품이

반경 방향 치수가 수축하거나 감소하도록 강제할 수 있으며, 이는 착용자에게 압축력을 부여할 것이다.  이러한

압축에 특히 적합할 수 있는 물품에는 신발(즉, 적응형 레이스 장력 조절(adaptive lace tensioning)), 압축 슬

리브/의복 및 시계/팔찌가 포함된다.

일부 실시예에서, 상기 장력조절 메커니즘은 작동 신호에 응답하여 물품 내에 매립된 인장 섬유를 감거나/감기[0071]

해제(spool/unspool)하도록 동작하는 모터를 포함할 수 있다.  다른 실시예에서, 상기 장력조절 메커니즘은 하

나  이상의  선형  액추에이터,  빠른  응답  활성  물질(예컨대,  압전  액추에이터),  또는  MEMS(micro-

electromechanical system)를 포함할 수 있다. 상기 장력조절 메커니즘은 사용자의 발/신체에 대한 일시적인 압

박을 주기적으로 유도하기 위해, 주어진 전환된 비트에 응답하도록 구성될 수 있다. 신발류 맥락에서 상기 장력

조절  메커니즘의  추가  설명은  미국  특허  번호  제10,448,707호,  미국  특허  공개  제2018/0199673호,  제

2017/0265583호, 및/또는 미국 출원 번호 제16/694,306호에 제공되며, 이들 각각은 그 전체가 참조로 합체된다.

도 15는 전술한 바와 같은 웨어러블(20)과 함께 사용될 수 있는 충전 디바이스(600)를 개략적으로 도시한다. 이[0072]

해할 수 있는 바와 같이, 각각의 웨어러블(20)은 전술한 기능을 수행하는 디바이스의 능력을 유지하기 위해 주

기적 재충전을 필요로 하는 배터리를 포함할 수 있다. 방수 조치를 제공하기 위해, 충전 디바이스(600)는 하나

이상의 유도 코일(602)을 포함하는 유도 충전 디바이스일 수 있다.  각각의 유도 코일(602)은 코일(602)이 교류

파형으로 에너자이징되고 웨어러블(20)에 근접하게 될 때 웨어러블(20) 내에서 충전 전류를 자기적으로 유도하

도록 동작할 수 있다. 신발류 물품의 경우, 2개의 유도 충전 퍽(inductive charging puck)(604, 606)이 필요할

수 있으며(즉, 각 신발에 대해 하나씩), 각각의 퍽(604, 606)은 에너자이징 가능한 유도 코일(602)을 포함한다.

예시적인 충전 디바이스가 US 2017/0150773에 설명되어 있으며, 이는 그 전체가 참고로 합체된다.

도 16에 개략적으로 도시된 바와 같이, 일부 실시예에서, 충전 디바이스(600)는 디스코-볼 또는 파티 조명 용도[0073]

로서 겸하는 능력을 더 포함할 수 있다. 보다 구체적으로, 각각의 충전 퍽(604, 606)은 변동하는 강도 및/또는

색상의 광을 투사하도록 동작하는 복수의 조명 요소(608)(예컨대, LED)를 포함할 수 있다. 또한, 충전 디바이스

(600)는 파티에 적합한 자세로 충전 디바이스를 지지할 수 있는 후크 또는 스탠드와 같은 장착 특징부(610)를

포함할 수 있다. 장착 특징부(610)는 각각의 충전 퍽(604, 606)이 연장되는 나오는 중앙 허브(612)와 일체일 수

있거나 그렇지 않으면 그에 부착될 수 있다.  중앙 허브(612)는 에너지 저장 디바이스(614),  이동 메커니즘

(616), 및/또는 조명 컨트롤러(618)를 포함할 수 있으며, 또한 충전 퍽까지 연장하는 임의의 와이어에 대해 적

절한 스트레인 완화를 제공할 수 있다.

파티 조명으로 사용되는 경우, 에너지 저장 디바이스(614)(예컨대, 배터리)는 조명 요소(608)를 조명하는 데 필[0074]

요한 전력과 임의의 외부 통신을 용이하게 하거나 이동 메커니즘(616)의 전원이 켜진 양태를 구동하는 데 필요

한 전력을 공급할 수 있다. 에너지 저장 디바이스(614)는 충전 디바이스가 AC 전원에 연결될 때 웨어러블(20)과

동시에 충전될 수 있다. 반대로, 에너지 저장 디바이스(614)는 충전 디바이스(600)가 파티 조명으로 동작되면

에너지를 소비할 수 있다.

이동 메커니즘(616)은 디스코 볼 또는 다른 움직이는 스포트라이트와 유사한 시각 효과를 제공하기 위해 충전[0075]

퍽(604, 606) 및/또는 조명 요소(608)의 움직임을 유도하도록 구성될 수 있다. 상기 이동 메커니즘은 예컨대 하

나 이상의 모터, 권취/스프링 구동 메커니즘, 또는 관절식(articulating) 거울/렌즈를 포함할 수 있다. 이동 메

커니즘(616)은 일반적으로 충전 퍽 또는 조명 요소의 적어도 일부의 회전 또는 진동을 생성하여 광이 투사되는
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방식을 변경할 수 있다. 도 16에 개략적으로 도시된 바와 같이, 한 가지 특정 실시예에서, 이동 메커니즘(616)

은 중앙 허브(612)가 장착 특징부(610)에 대해 회전하도록 할 수 있고, 이는 차례로 충전 퍽(604, 606)이 중심

축(620)을 중심으로 회전하도록 할 수 있다.

조명 컨트롤러(618)는 시각 효과를 생성하기 위해 하나 이상의 조명 요소(608)를 조명하는 역할을 담당할 수 있[0076]

다.  한 가지 구성에서, 조명 컨트롤러(618)는 사전 프로그래밍되고 및/또는 사용자 제어될 수 있는 반복 패턴

으로 조명 요소(608)를 단순히 조명할 수 있다. 예컨대, 조명 패턴 및 시퀀스의 사전 정의된 컬렉션이 제조 시

조명 컨트롤러에 사전 프로그래밍될 수 있다.  그런 다음 사용자는 예컨대 허브(612) 상의 버튼을 클릭하거나

커넥티드 무선 디바이스(예컨대, 원격, 스마트폰, 컴퓨터 등)를 통해 선택함으로써 원하는 패턴/시퀀스를 선택

할 수 있다.

다른 구성에서, 조명 컨트롤러(618)는 통합되거나 커넥티드 마이크로폰을 통해 감지될 수 있는 오디오에 응답하[0077]

여 조명 요소(608)를 조명할 수 있다. 상기 조명 컨트롤러는, 예컨대, 감지된 저주파 비트에 응답하여 조명을

펄스화하거나,  또는  감지된  피치  또는  주파수에  따라  조명  패턴  또는  색상을  변경할  수  있다.  한  가지

구성에서, 상기 마이크로폰은 감지된 미가공 오디오 데이터, 오디오 요약 데이터(예컨대, 비트 또는 피치 데이

터), 또는 감지된 미가공 오디오 또는 오디오 요약 데이터에 기초한 프로그램 명령을 전송할 수 있는 커넥티드

무선 디바이스에 통합될 수 있다.

또 다른 구성에서, 조명 컨트롤러(618)는 웨어러블(20)로부터 디지털 신호를 수신할 수 있고, 위에서 논의된 바[0078]

와 같이 하나 이상의 감지된 모션 프리미티브에 기초하여 조명 요소(608)를 조명할 수 있다.  이와 같이, 조명

컨트롤러(618)는 시각 효과 컨트롤러(48) 및 충전 디바이스(600)를 포함하거나 그와 통신할 수 있고, 사용자의

움직임의 시각적 표현을 표시하기 위한 수단의 역할을 할 수 있다(또는 그렇지 않으면 사용자의 시각적 움직임

을 보완할 수 있다). 이러한 방식으로, 조명 요소(608)는 자신의 움직임 및/또는 깜박임(flashing)을 조명 근처

에서 춤추는 한 명 이상의 사람의 리드미컬한 움직임과 동기화하는 것이 가능할 수 있다.

일부 실시예에서, 식별된 적어도 하나의 모션 프리미티브에 응답하여 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트[0079]

리거하는 대신에, 모션 프리미티브가 외부 게임에 대한 입력 역할을 할 수 있다.  예컨대, 일부 실시예에서, 신

발은 일련의 움직임이 비디오 디스플레이에 표시되는 댄스 기반의 비디오 게임에 대한 입력 역할을 할 수 있으

며, 사용자는 최고 점수를 달성하기 위해 움직임을 모사하는 데 최선을 다해야 하다. 도 17에 도시된 것과 같은

다른 실시예에서, 게임은 사용자가 소매용 제품 또는 디지털 수집품을 취득하기 위한 잠금 해제 코드, 토큰, 패

스, 권한 또는 기회를 취득하기 위해 하나 이상의 움직임 시퀀스를 수행할 것을 요구하는 소매점 중심 게임

(retail-centric game)일 수 있다.  일부 실시예에서, 소매용 제품 또는 디지털 수집품은 제한된 릴리스 소매용

제품, 소매용 제품의 디지털 표현, 참조로 전체가 합체되는 미국 특허 출원 번호 제15/931,764호 및/또는 제

16/707,720호에 설명된 것과 같은 암호로 보호된 디지털 자산(cryptographically secured digital asset) 또는

제한적 또는 제한된 공급의 일부 다른 항목일 수 있다.

도 17은 전체적으로 사용자(702)가 소매용 제품(704), 소매용 제품의 디지털 표현, 물리적 또는 디지털 소매용[0080]

제품을  취득하기  위한  잠금  해제  코드  또는  잠금  해제  코드의  일부,  또는  달성한  것에  대한  디지털

인식(예컨대, 소셜 미디어에서 공유할 수 있는 가상 배지)을 취득하기 위해 적극적인 사용자 관여를 요구하는

대화형 소매 키오스크(700)를 도시한다.

도 18은 도 17의 대화형 소매 키오스크(700)로 수행될 수 있는 것과 같이 물리적 또는 전자적 객체 또는 코드를[0081]

취득하는 방법(800)을 개략적으로 도시한다.  도시된 바와 같이, 상기 방법은 (단계 802에서) 키오스크(700)의

사전  정의된  물리적  근접  범위(physical  proximity)  내에서  사용자(702)의  존재를  인식함으로써  시작할  수

있다. 한 가지 구성에서, 키오스크(700)는 카메라, RFID 리더, 키오스크(700) 옆 바닥에 제공된 압력 매트, 또

는 사용자가 근접함을 시스템에 경고하기 위해 사용자가 누를 수 있는 버튼을 포함할 수 있다.  다른 구성에서,

사용자(702)는 통신 네트워크(710)를 통해 서버 노드(708)와 무선 디지털 통신하는 무선 컴퓨팅 디바이스(706)

를 소유할 수 있다.  무선 컴퓨팅 디바이스(706)는 GPS 수신기, 무선 비콘(302) 또는 근거리 네트워크에 대한

디바이스의 근접을 인식할 수 있는 무선 통신 구성품, 또는 주변 환경 내에서 시각적 양태 또는 디지털 코드를

지각하고 인식할 수 있는 카메라와 같이, 사용자의 위치를 인식하기 위한 수단을 포함할 수 있다. 일단 사용자

의 위치가 인식되면, 디바이스 상에서 실행되는 애플리케이션이 키오스크(700) 근처의 사용자의 상대 또는 절대

위치의 표시를 서버 노드(708)에 전송할 수 있으며, 이는 게임을 초기화할 수 있다.

무선 컴퓨팅 디바이스(706)는 사용자가 비밀번호를 입력하도록 요구하는 애플리케이션을 포함함으로써 사용자의[0082]

신원을 인증하고, 식별 생체 특징(identifying biometric feature)(예컨대, 지문 또는 안면 인식)을 제시하거나

공개특허 10-2022-0100054

- 18 -



그렇지 않으면 상기 애플리케이션에 안전하게 로그인되는 능력을 더 포함할 수 있다. 단계(804)에서, 사용자의

무선 컴퓨팅 디바이스(706)는 사용자의 신원 및 위치가 키오스크(700)의 사전 정의된 근접성 또는 지오펜스

(geofence) 내에 물리적으로 존재하는 것으로서 인증할 수 있다.

사용자가 키오스크(700) 부근에서 인증되고 인식되면, 서버(708)는 사용자에게 특정 챌린지를 제시할 수 있다[0083]

(단계 806에서). 한 가지 구성에서, 상기 챌린지는 키오스크(700)에 커플링되거나 키오스크(700)와 통신하는 디

스플레이(712)를 통해 사용자(702)에게 제시될 수 있다. 다른 실시예에서, 상기 챌린지는 통신 네트워크(710)

및 무선 컴퓨팅 디바이스(706) 상에 제공된 디스플레이를 통해 사용자에게 제시될 수 있다.  일반적으로, 상기

챌린지는 사용자가 순서대로 수행하도록 요청되는 일련의 움직임, 모션 또는 액션을 포함할 수 있다. 예컨대,

상기 챌린지는 댄스 시퀀스, 점핑 잭(jumping  jack),  런지(lunge),  버피(burpee),  하이 니(high  knee),  킥

(kick) 또는 일련의 요가 포즈와 같은 운동 세트를 포함할 수 있다.

단계 806에서 사용자에게 챌린지가 일단 제시되면, 사용자(702)는 요청된 물리적 활동을 수행할 수 있고 서버[0084]

노드(708)는 챌린지가 성공적으로 완료되었다고 결정할 수 있다(단계 808에서).  이 결정은 직접 관찰(예컨대,

키오스크(700)과 함께 제공된 카메라 또는 압력 매트를 통해) 또는 챌린지가 수행되었음을 나타내는 디지털 표

시를 수신함으로써 생길 수 있다. 한 가지 구성에서, 상기 수신된 디지털 표시는 전송된 모션 프리미티브 시퀀

스로서, 또는 챌린지의 성공적인 완료 동안 예상되는 것과 매치되거나 거의 근사하는 모션 프리미티브의 시퀀스

를 웨어러블(20)이 검출했음을 나타내는 간단한 표시로서, 웨어러블(20)에 의해 제공될 수 있다.

사용자(702)가 챌린지를 성공적으로 완료했다는 결정에 이어(단계 808에서), 키오스크(700)는 소매용 제품에 대[0085]

해 교환될 수 있는(단계 812에서) 코드를 사용자에게 제시하거나(단계 810에서) 다른 코드와 결합되어 소매용

제품(또는 제한된 릴리스 디지털 개체)에 대해 집합적으로 교환될 수 있는 코드를 사용자에게 제시한다. 도 17

에 전체적으로 도시된 바와 같이, 일 실시예에서, 키오스크(700)는 기계 판독 가능 코드(716)가 인쇄된 인쇄 영

수증(714)을 사용자(702)에게 제시할 수 있다.  다른 실시예에서, 키오스크(700)는 챌린지의 발행 전에 서버

(708)에  의해  인증된  사용자  계정 또는 사용자의 디바이스(706)에 코드(716)를 디지털 방식으로 전송할 수

있다.  일단 전송되면, 코드(716)는 사용자가 미래에 코드에 액세스할 수 있도록 디지털 로커(locker)/스토리지

또는 콜드 스토리지 디지털 지갑 내에 유지될 수 있다.

일 실시예에서, 키오스크(700)는 소매점에 위치할 수 있고 코드는 소매점 직원에게 전달되거나 키오스크(700)에[0086]

표시된 제품(704)과 유사한 스타일 또는 디자인의 소매 제품을 교환하기 위해 인터넷 인터페이스에 입력될 수

있다. 다른 실시예에서, 사용자는 제품에 대한 자격을 갖추기 위해, 다수의 코드를 각각 다른 키오스크로부터

취득할 필요가 있을 수 있다. 이러한 멀티-키오스크 시나리오에서, 미국 특허 공개 제2019/0213619 및 미국 특

허 출원 번호 제16/874,944호(이들은 그 전체가 참고로 합체됨)에 기술된 바와 같이, 복수의 키오스크는 지리적

영역에 걸쳐 및/또는 복수의 소매점에 분산될 수 있고, 사용자는 이들을 찾을 필요가 있을 수 있다. 이 구성에

서,  사용자는 제품 잠금 해제에 필요한 코드를 축적하기 위해 스캐빈저 헌트(scavenger  hunt)에 보내질 수

있다. 미국 특허 출원 제16/874,944호에서 전체적으로 논의된 바와 같이, 일 실시예에서, 사용자는 신발에 내장

된 턴 바이 턴 탐색(turn by turn navigation)의 사용을 통해 (예컨대, 레이스를 선택적으로 인장하거나 도 14

에 도시된 햅틱 변환기의 선택적인 작동을 통해) 다음 키오스크로 안내될 수 있다.

소매 키오스크(700)가 도 17에 물리적 제품 디스플레이로서 도시되어 있지만, 다른 실시예에서는, 단순히, 직접[0087]

적인 상호 작용 능력을 가질 수도 있고 갖지 않을 수도 있는 대형 로고, 사인 또는 기타 마커와 같은 비-소매

디스플레이일 수 있다.  일부 실시예에서, 키오스크(700)는 가상 키오스크(즉, 증강 또는 혼합 현실 상황에서

적절한 무선 컴퓨팅 디바이스로 볼 수 있음)일 수 있거나, 지오펜스 영역(geofenced area)과 같은 가상의 웨이

포인트 또는 위치일 수 있다.

위에서 제공된 대부분의 개시 내용은 주로 라이브 환경 내에서 오디오 및/또는 시각 효과를 생성하는 데 중점을[0088]

두었지만, 유사한 경험이 가상 세계 내에서 생성되거나(예컨대, 도 19) 라이브 이벤트의 비디오 방송을 증강하

는 데 사용될 수도 있다(예컨대, 도 20).

도 19를 참조하면, 뮤지컬 아티스트(900)가 온라인 가상 환경 내에서 라이브 콘서트 공연을 방송하는 것이 점점[0089]

더 일반화되고 있다. 이러한 가상 환경(902)은 인터넷과 같은 분산 컴퓨팅 네트워크(50)에 연결된 게임 서버

(904)에 의해 호스팅 및/또는 유지될 수 있다. 복수의 사용자는 가상 환경과 상호작용할 수 있으며 환경(902)

내의 고유한 사용자 제어 아바타(906)를 통해 서로 상호작용할 수 있다. 게임플레이 동안, 각각의 아바타(906)

는 상이한 각각의 사용자(910)에 의해 제어되는 웹 지원 컴퓨팅 디바이스(908)에 의해 만들어진 각각의 모션/액

션 명령에 반응할 수 있다.  각각의 사용자(908)는 각자의 웹 지원 컴퓨팅 디바이스(908)와 연관된 디스플레이
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를  통해  가상  환경(902)  내에서  그들의  아바타(906)로부터/로부터의 1인칭  또는 3인칭  투시도를 경험할 수

있다. 이러한 환경의 대표적인 예로서 Epic Games에서 개발한 FORTNITE® 게임을 들 수 있다.

도 19에 도시된 실시예에서, 전술한 실시예와 매우 유사하게, 사용자 콘솔(30)은 음악 연주자(900)의 신체에 제[0090]

공된 웨어러블(20)로부터 데이터 스트림을 수신할 수 있다. 사용자 콘솔(30)은 그 모션 프리미티브와 이전에 연

관되었던 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하기 위해 유사한 모션 대응표(110)에 의존할 수 있다.

그러나 주요 차이점은 트리거된 오디오 샘플 또는 시각 효과가 가상 환경(902) 내에서만 발생한다는 것이다.

예컨대, 공연자가 발을 옆으로 휙 움직이면 환경 안의 하늘이 색이 변할 수 있고, 사용자가 발을 구르면 가상의

불꽃이 발생할 수 있으며, 사용자의 주먹을 아래로 내리면 강력한 타악기/킥 드럼이 재생될 수 있는데, 이는 예

컨대, 연주자의 아바타(912)로부터 바깥쪽으로 발산되는 시각적 충격파를 수반할 수 있다.  추가적으로, 모션

프리미티브가 사운드 또는 시각 효과를 제어하는 데만 사용되는 대신에, 공연자의 웨어러블(들)에 의해 감지된

모션 프리미티브는 또한 가상 환경(902) 내에서 공연자의 아바타(912)의 모션 또는 액션의 일부 또는 전부를 제

어하거나 변경하는 데 사용될 수 있다.

도 19가 가상 세계의 양태를 제어하기 위해 웨어러블(20)을 사용하는 반면, 도 20에 도시된 시스템(950)은 감지[0091]

된  모션을  사용하여  라이브  비디오  방송의  하나  이상의  양태를  증강하도록  동작한다.  스포츠  이벤트의

상황에서, 운동선수 유니폼의 일부는 착용자의 모션/활동으로부터 하나 이상의 모션 프리미티브를 검출하거나

추출하도록 동작하는 웨어러블(20)을 포함할 수 있다. 선수가 사전 정의된 동작 또는 일련의 동작을 실행하는

경우, 스포츠 이벤트의 시각 방송(952)(텔레비전, 케이블, 가상 현실, 인터넷 스트림 등)은 선수의 행동을 강조

하거나 두드러지게 하기 위해 하나 이상의 시각 효과(954)로 증강/변경될 수 있다.  예컨대, 농구 경기에서 운

동 선수가 임계치 양의 힘 또는 도약 강도로 공을 덩크한다면, 지상에 착지할 때, 방송 시스템(956)은 코트 표

면 자체에 있는 선수로부터 나오는 폭발의 그래픽을 비디오 피드(958)에 오버레이할 수 있다. 다른 예에서, 농

구 선수가 시그니처 크로스오버 동작을 실행한다면, 그 액션 시퀀스는, 마치 운동선수의 발바닥이 코트 표면을

주름지게 하는 것처럼, 방송 시스템(956)이 비디오 피드(958) 내의 지각된 바닥 윤곽을 그래픽으로 변경하도록

할 수 있다.  그렇게 함으로써, 본 기술의 이러한 사용은 (제3자의 시각 관찰자가 아닌) 선수 자신의 직접 감지

된 모션에 의해 트리거되는 동안, (예컨대, Electronic Arts Inc.가 제작한 NBA JAM과 유사한) 윤색되거나 만화

화된 비디오 게임의 양태를 라이브 액션 스포츠에 불어넣는다.

일부 실시예에서, 움직임 트리거 외에도, 시각 효과의 생성은 게임 내의 타이밍, 최근 득점 활동, 또는 코트/필[0092]

드  상의  다른  플레이어의  상대적인  위치와  같은  외부  요인에  의해  추가  조절될  수  있다.  또한,  일부

실시예에서, 효과의 존재, 특성 또는 색상은 시청하는 사용자에 의해 (즉, 사용자의 각각의 웹 지원 컴퓨팅 디

바이스(960)을 통해) 제공되는 하나 이상의 선호도 또는 속성에 따라 달라질 수 있다. 이러한 실시예에서, 사용

자는 먼저 선호하는 팀 또는 플레이어를 사전 선택할 수 있으며, 이는 다른 플레이어/팀에 다른 모션 대응표를

동적으로 할당할 수 있다. 비디오 방송 동안, 상기 사전 선택된 선호하는 팀 또는 선수는 제1 세트의 사운드/그

래픽으로 보강될 수 있는 반면, 다른 플레이어(및 특히 상대 플레이어/팀)는 제2 세트의 사운드/그래픽으로 보

강될 수 있다. 지명된 선호 선수/팀과 상대팀 간의 대우의 차이로 인해, 사전 선택된 선호 선수를 영웅으로 캐

스팅하고 상대 선수/팀을 악당으로 캐스팅하는 효과가 있을 수 있다. 이것은 예컨대, 서로 상이한 색상 기호,

상이한 그래픽 및/또는 상이한 사운드 효과의 사용을 통해 달성될 수 있다.

강화된 스포츠 방송(952)과 매우 유사하게, 도 19에 도시된 것과 같은 가상 환경(902)에 이식된 시각 효과는 그[0093]

세계 내에서 사용자의 하나 이상의 속성 또는 선호도에 따라 다를 수 있다. 예컨대, 사용자의 아바타가 착용하

는 의류/피부는 특정 색 구성표 또는 시각 효과를 잠금해제할 수 있다. 마찬가지로, 사용자 아바타의 레벨이나

경험도 다른 시각 또는 오디오 효과를 잠금해제할 수 있다.  이것은 예컨대 완전히 다른 대응표를 적용하거나

대응표의 양태를 특정 기준에 따라 조건부로 만듦으로써 발생할 수 있다.

단순히 시각적 또는 오디오 효과를 변경하는 것 외에, 대응표의 출력이 하나 이상의 햅틱 신호의 형태로 사용자[0094]

에게 전송되게 하는 것도 가능할 수 있다.  각각의 햅틱 신호는 촉각 응답을 제공하도록 사용자의 신체 상의 햅

틱 디바이스에 지시할 수 있다.  이러한 촉각 반응은 사용자에 배치된 신발류 또는 의류 물품의 진동 또는 수축

의 형태일 수 있고, 하나 이상의 시각 또는 오디오 효과와 동기화될 수 있다. 이러한 방식으로, 본 기술은 보다

몰입감 있는 사용자 경험을 제공하는 여러 감각을 얻을 수 있다.  일 실시예에서, 햅틱 신호는 추가로, 실제 운

동선수가 경험하는 것과 유사할 수 있는 하나 이상의 촉각 감각을 전달하거나 부여하도록 시도할 수 있다.

현재 설명된 기술의 다양한 특징 및 동작 방법은 다음 항목에 제시되어 있다.[0095]

항목 1: 모션 기반의 미디어 생성을 위한 시스템으로서, 신발류 또는 의류 물품의 적어도 일부의 공간 모션을[0096]

공개특허 10-2022-0100054

- 20 -



모니터링하고 그 모니터링된 공간 모션을 나타내는 데이터 스트림을 생성하도록 동작하는 적어도 하나의 가속도

계 또는 관성 측정 유닛을 갖는 신발류 또는 의류 물품; 상기 신발류 또는 의류 물품과 네트워크로 무선 통신하

는  프로세서를  포함하고,  상기  프로세서는  상기  신발류  또는  의류  물품으로부터  상기  데이터  스트림을

수신하고, 상기 수신된 데이터 스트림으로부터 적어도 하나의 모션 프리미티브를 식별하고, 상기 식별된 적어도

하나의  모션  프리미티브에  응답하여  오디오  샘플  또는  시각  효과의  재생을  트리거하도록  구성되는  것인,

시스템.

항목 2: 항목 1에 있어서, 상기 식별된 적어도 하나의 모션 프리미티브는 제1 모션 프리미티브 및 제2 모션 프[0097]

리미티브를 포함하고, 상기 오디오 샘플 또는 시각 효과는 제1 오디오 샘플 또는 제1 시각 효과이고 상기 제1

모션 프리미티브에 응답하여 트리거되며, 상기 프로세서는 추가로, 상기 식별된 제2 모션 프리미티브에 응답하

여 제2 오디오 샘플 또는 제2 시각 효과의 재생을 트리거하도록 구성되고, 상기 제1 오디오 샘플 또는 제1 시각

효과는 상기 제2 오디오 샘플 또는 제2 시각 효과와 상이한 것인, 시스템.

항목 3: 항목 1 또는 항목 2에 있어서, 통신하는 사용자 입력 디바이스, 디스플레이 및 사용자 입력을 더 포함[0098]

하고, 상기 프로세서는 추가로, 복수의 오디오 샘플의 라이브러리를 유지하고, 상기 사용자 입력 디바이스로부

터 수신된 입력에 기초하여, 상기 복수의 오디오 샘플들로부터 선택된 오디오 샘플을 사전 정의된 모션 프리미

티브와 연관시키고, 상기 식별된 모션 프리미티브를 상기 사전 정의된 모션 프리미티브와 매치시키도록 구성되

고, 상기 식별된 모션 프리미티브에 응답하여 상기 오디오 샘플 또는 상기 시각 효과의 재생을 트리거하는 것은

상기 식별된 모션 프리미티브와 상기 사전 정의된 모션 프리미티브의 매칭에 응답하여 상기 선택된 오디오 샘플

을 출력하는 것을 포함하는 것인, 시스템.

항목 4: 항목 1 내지 항목 3 중 어느 한 항목에 있어서, 통신하는 사용자 입력 디바이스, 디스플레이 및 사용자[0099]

입력을 더 포함하고, 상기 프로세서는 추가로, 복수의 시각 효과의 라이브러리를 유지하고, 상기 사용자 입력

디바이스로부터 수신된 입력에 기초하여, 상기 복수의 시각 효과로부터 선택된 시각 효과를 사전 정의된 모션

프리미티브와 연관시키고, 상기 식별된 모션 프리미티브를 상기 사전 정의된 모션 프리미티브와 매치시키도록

구성되고, 상기 식별된 모션 프리미티브에 응답하여 상기 오디오 샘플 또는 상기 시각 효과의 재생을 트리거하

는 것은 상기 식별된 모션 프리미티브와 상기 사전 정의된 모션 프리미티브의 매칭에 응답하여 상기 선택된 오

디오 샘플을 출력하는 것을 포함하는 것인, 시스템.

항목 5: 항목 4에 있어서, 상기 신발류 또는 의류 물품은 적어도 하나의 조명을 더 포함하고, 상기 선택된 시각[0100]

효과를 출력하는 것은 상기 신발류 또는 의류 물품 상의 적어도 하나의 조명을 조명하는 것을 포함하는 것인,

시스템.

항목 6: 항목 1 내지 항목 5 중 어느 한 항목에 있어서, 상기 신발류 또는 의류 물품은 신발류 물품인, 시스템.[0101]

항목 7: 항목 1 내지 항목 6 중 어느 한 항목에 있어서, 상기 사용자 콘솔은 분산 네트워크와 통신하고, 상기[0102]

프로세서는 추가로, 상기 분산 네트워크로부터 정렬된 수의 모션 프리미티브를 포함하는 챌린지를 수신하고, 사

용자 디스플레이 디바이스를 통해 사용자에게 상기 챌린지를 표시하고, 상기 수신된 데이터 스트림으로부터, 상

기 신발류 또는 의류 물품의 상기 모니터링된 공간 모션과 상기 정렬된 수의 모션 프리미티브 사이의 대응을 나

타내는 정확도 메트릭을 결정하도록 구성되는 것인, 시스템.

항목 8: 항목 7에 있어서, 상기 프로세서는 추가로, 상기 정확도 메트릭을 상기 분산 네트워크에 전송하도록 구[0103]

성되는 것인, 시스템.

항목 9: 항목 1 내지 항목 8 중 어느 한 항목에 있어서, 상기 프로세서는 가상 환경에서 상기 오디오 샘플 또는[0104]

시각 효과의 재생을 트리거하도록 구성되는 것인, 시스템.

항목 10: 항목 9에 있어서, 상기 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생은 상기 가상 환경 내에서 아바타의 움직임[0105]

인, 시스템.

항목 11: 항목 1 내지 항목 8 중 어느 한 항목에 있어서, 상기 프로세서는 비디오 피드 상의 오버레이로서 상기[0106]

오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하도록 구성되는 것인, 시스템.

항목 12: 항목 1 내지 항목 11 중 어느 한 항목에 있어서, 상기 프로세서는 추가로, 상기 신발류 또는 의류 물[0107]

품과 미리 결정된 위치 사이의 거리를 결정하도록 구성되고, 상기 프로세서는 상기 거리가 미리 결정된 임계값

미만인 경우에만 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하도록 구성되는 것인, 시스템.

항목 13: 사용자 모션으로부터 엔터테인먼트 경험을 생성하는 방법으로서, 상기 방법은 복수의 데이터 스트림을[0108]
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수신하는 단계 - 각각의 데이터 스트림은 신발류 또는 의류의 상이한 물품으로부터의 것이고 각각의 물품의 공

간 모션을 나타냄-, 및 상기 수신된 복수의 데이터 스트림 각각에 응답하여 오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생

을 트리거하는 단계를 포함하는 것인, 방법.

항목 14: 항목 13에 있어서, 상기 복수의 데이터 스트림으로부터 복수의 모션 프리미티브를 식별하는 단계를 더[0109]

포함하고, 오디오 샘플 또는 시각 효과의 상기 재생을 트리거하는 단계는 상기 식별된 복수의 모션 프리미티브

각각의 상이한 모션 프리미티브에 대해 상이한 오디오 샘플 또는 시각 효과의 상기 재생을 트리거하는 단계를

포함하는 것인, 방법.

항목 15: 항목 14에 있어서, 복수의 사전 정의된 모션 프리미티브를 복수의 상이한 오디오 샘플 또는 시각 효과[0110]

에 매핑하는 단계를 더 포함하는 방법.

항목 16: 항목 14에 있어서, 상기 매핑하는 단계는 상기 복수의 모션 프리미티브 각각을 상기 복수의 상이한 오[0111]

디오 샘플 또는 시각 효과 중 상이한 오디오 샘플 또는 시각 효과에 매핑하는 단계를 포함하는 것인, 방법.

항목 17: 항목 14 내지 항목 16 중 어느 한 항목에 있어서, 분산 네트워크로부터 정렬된 수의 모션 프리미티브[0112]

를 포함하는 챌린지를 수신하는 단계; 하나 이상의 사용자 디스플레이 디바이스를 통해 하나 이상의 사용자에게

상기 챌린지를 표시하는 단계; 상기 수신된 복수의 데이터 스트림으로부터, 상기 식별된 복수의 모션 프리미티

브와 상기 정렬된 수의 모션 프리미티브 사이의 대응을 나타내는 정확도 메트릭을 결정하는 단계를 더 포함하는

방법.

항목 18: 항목 13 내지 항목 17 중 어느 한 항목에 있어서, 복수의 오디오 샘플의 라이브러리 및 복수의 사전[0113]

정의된 모션 프리미티브의 라이브러리를 유지하는 단계; 사용자 입력 디바이스로부터 수신된 입력에 기초하여,

상기 복수의 오디오 샘플들로부터 선택된 상이한 오디오 샘플을 상기 복수의 사전 정의된 모션 프리미티브 각각

과 연관시키는 단계; 상기 복수의 데이터 스트림으로부터 복수의 모션 프리미티브를 식별하는 단계; 상기 식별

된 모션 프리미티브 각각을 상기 사전 정의된 모션 프리미티브 중 하나와 매칭시키는 단계를 더 포함하고, 상기

오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하는 단계는 식별된 모션 프리미티브와 매칭되는 각각의 사전 정의

된 모션 프리미티브와 연관된 오디오 샘플을 출력하는 단계를 포함하는 것인, 방법.

항목 19: 항목 13 내지 항목 17 중 어느 한 항목에 있어서, 복수의 오디오 샘플의 라이브러리 및 복수의 사전[0114]

정의된 모션 프리미티브의 라이브러리를 유지하는 단계; 사용자 입력 디바이스로부터 수신된 입력에 기초하여,

상기 복수의 오디오 샘플들로부터 선택된 상이한 오디오 샘플을 상기 복수의 사전 정의된 모션 프리미티브 각각

과 연관시키는 단계; 상기 복수의 데이터 스트림으로부터 복수의 모션 프리미티브를 식별하는 단계; 상기 식별

된 모션 프리미티브 각각을 상기 사전 정의된 모션 프리미티브 중 하나와 매칭시키는 단계를 더 포함하고, 상기

오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하는 단계는 식별된 모션 프리미티브와 매칭되는 각각의 사전 정의

된 모션 프리미티브와 연관된 시각 효과를 출력하는 단계를 포함하는 것인, 방법.

항목 20: 항목 19에 있어서, 상기 시각 효과를 출력하는 단계는 상기 신발류 또는 의류 물품 상의 적어도 하나[0115]

의 조명을 조명하는 단계를 포함하는 것인, 방법.

항목 21: 항목 13 내지 항목 20 중 어느 한 항목에 있어서, 상기 복수의 데이터 스트림을 수신하는 단계는 무선[0116]

디지털 통신 프로토콜을 통해 상기 데이터 스트림을 수신하는 단계를 포함하는 것인, 방법.

항목 22: 항목 13 내지 항목 21 중 어느 한 항목에 있어서, 상기 복수의 데이터 스트림 중 제1 데이터 스트림으[0117]

로부터 제1 모션 프리미티브를 식별하고, 상기 복수의 데이터 스트림 중 제2 데이터 스트림으로부터 제2 모션

프리미티브를 식별하는 단계를 더 포함하고, 상기 제1 모션 프리미티브와 제2 모션 프리미티브는 동일하며, 오

디오 샘플 또는 시각 효과의 상기 재생을 트리거하는 단계는 상기 제1 모션 프리미티브의 식별에 응답하여 제1

오디오 샘플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하고 상기 제2 모션 프리미티브의 식별에 응답하여 제2 오디오 샘

플 또는 시각 효과의 재생을 트리거하는 단계를 포함하고, 상기 제1 오디오 샘플 또는 시각 효과는 상기 제2 오

디오 샘플 또는 시각 효과와 상이한 것인, 방법.

공개특허 10-2022-0100054

- 22 -



도면

도면1

공개특허 10-2022-0100054

- 23 -



도면2

공개특허 10-2022-0100054

- 24 -



도면3

공개특허 10-2022-0100054

- 25 -



도면4

공개특허 10-2022-0100054

- 26 -



도면5

도면6

공개특허 10-2022-0100054

- 27 -



도면7

공개특허 10-2022-0100054

- 28 -



도면8

공개특허 10-2022-0100054

- 29 -



도면9

공개특허 10-2022-0100054

- 30 -



도면10

공개특허 10-2022-0100054

- 31 -



도면11

공개특허 10-2022-0100054

- 32 -



도면12

도면13

공개특허 10-2022-0100054

- 33 -



도면14

도면15

공개특허 10-2022-0100054

- 34 -



도면16

공개특허 10-2022-0100054

- 35 -



도면17

공개특허 10-2022-0100054

- 36 -



도면18

공개특허 10-2022-0100054

- 37 -



도면19

공개특허 10-2022-0100054

- 38 -



도면20

공개특허 10-2022-0100054

- 39 -


	문서
	서지사항
	요 약
	대 표 도
	청구범위
	발명의 설명
	기 술 분 야
	배 경 기 술
	발명의 내용
	해결하려는 과제
	과제의 해결 수단

	도면의 간단한 설명
	발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

	도면
	도면1
	도면2
	도면3
	도면4
	도면5
	도면6
	도면7
	도면8
	도면9
	도면10
	도면11
	도면12
	도면13
	도면14
	도면15
	도면16
	도면17
	도면18
	도면19
	도면20




문서
서지사항 1
요 약 1
대 표 도 1
청구범위 3
발명의 설명 6
 기 술 분 야 6
 배 경 기 술 6
 발명의 내용 6
  해결하려는 과제 6
  과제의 해결 수단 6
 도면의 간단한 설명 6
 발명을 실시하기 위한 구체적인 내용 7
도면 23
 도면1 23
 도면2 24
 도면3 25
 도면4 26
 도면5 27
 도면6 27
 도면7 28
 도면8 29
 도면9 30
 도면10 31
 도면11 32
 도면12 33
 도면13 33
 도면14 34
 도면15 34
 도면16 35
 도면17 36
 도면18 37
 도면19 38
 도면20 39
