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특허청구의 범위

청구항 1 

유저의 감정 상태의 지표(indicator)를 감지하도록 구성되는 바이오 센서와,

상기 유저의 상기 감정 상태에 근거하여 움직이도록 구성되는 기계적 컴포넌트

를 포함하는 기분에 따라 작동되는 디바이스(mood-actuated device).

청구항 2 

제 1 항에 있어서,

상기 기분에 따라 작동되는 디바이스는 로봇 나비를 포함하고,

상기 기계적 컴포넌트는 상기 로봇 나비의 날개를 포함하는

기분에 따라 작동되는 디바이스.

청구항 3 

제 1 항에 있어서,

상기 기계적 컴포넌트는 상기 유저의 상기 감정 상태를 나타내는 방식으로 움직임으로써 상기 유저의 상기 감정

상태에 근거하여 움직이도록 구성되는 기분에 따라 작동되는 디바이스.

청구항 4 

제 1 항에 있어서,

상기 기계적 컴포넌트는 상기 유저의 상기 감정 상태를 시각적으로 반영하는 방식으로 움직임으로써 상기 유저

의 상기 감정 상태에 근거하여 움직이도록 구성되는 기분에 따라 작동되는 디바이스.

청구항 5 

제 1 항에 있어서,

상기 기계적 컴포넌트는 상기 유저의 상기 감정 상태를 바꾸는 것에 도움이 될 수 있는 방식으로 움직임으로써

상기 유저의 상기 감정 상태에 근거하여 움직이도록 구성되는 기분에 따라 작동되는 디바이스.

청구항 6 

제 1 항에 있어서,

상기 기분에 따라 작동되는 디바이스는 상기 유저에 의해 착용 가능한 기분에 따라 작동되는 디바이스.

청구항 7 

제 1 항에 있어서,
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상기 바이오 센서는 상기 유저와 물리적으로 접촉하도록 구성되는 기분에 따라 작동되는 디바이스.

청구항 8 

제 1 항에 있어서,

상기  바이오  센서는  심박수  모니터,  심전도  모니터,  및  전기  피부  반응  모니터(galvanic  skin  response

monitor) 중 적어도 하나를 포함하는 기분에 따라 작동되는 디바이스.

청구항 9 

유저의 감정 상태의 지표를 감지하는 단계와,

기분에 따라 작동되는 디바이스의 기계적 컴포넌트가 상기 유저의 상기 감정 상태에 근거하여 움직이게 하는 단

계

를 포함하는 방법.

청구항 10 

제 9 항에 있어서,

상기 기분에 따라 작동되는 디바이스는 로봇 나비를 포함하고,

상기 기계적 컴포넌트는 상기 로봇 나비의 날개를 포함하는

방법.

명 세 서

배 경 기 술

스트레스는 실시간의 작업 능률의 저하로부터 만성적인 건강 상태의 악화까지를 망라하는 다양한 부정적인 영향[0001]

을 사람들에게 준다.  스트레스를 검출하는 센서 및 방법의 가용성의 증가에도 불구하고, 스트레스 중재 애플리

케이션은 거의 없다.  또한, 사람들이 스트레스로 느끼는 것과 실제로 사람들의 몸에서 발생하고 있는 것의 사

이에는 여전히 차이가 존재한다.

발명의 내용

본원은 기분에 따라 작동되는 디바이스를 구현하는 기술 및 장치를 설명한다.  다양한 실시 형태에서, 유저의[0002]

감정 상태의 지표가 감지되고, 기분에 따라 작동되는 디바이스는 유저의 감정 상태에 근거하여 반응하도록 제어

된다.  몇몇의 실시 형태에서, 기분에 따라 작동되는 디바이스는 유저의 감정 상태에 근거하여 움직임으로써 반

응하도록 구성되는 기계적 컴포넌트를 포함한다.

본 요약은 이하의 상세한 설명에서 더 서술되는 단순화된 개념을 단순화된 형태로 소개하기 위해 제공된다.  본[0003]

요약은 청구되는 대상의 본질적인 특징을 특정하도록 의도되지 않고, 청구되는 대상의 범위를 결정함에 있어서

사용하도록 의도되지도 않는다.

도면의 간단한 설명

기분에 따라 작동되는 디바이스에 대한 기술 및 장치의 실시 형태가 이하의 도면을 참조하여 서술된다.  동일한[0004]

기구 및 부품을 나타내기 위해 도면 전체에 걸쳐서 동일한 번호가 사용된다.

도 1은 기분에 따라 작동되는 디바이스가 구현될 수 있는 예시적인 환경을 도시한다.
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도 2는 기분 평가 서비스의 상세한 예를 도시한다.

도 3은 컨트롤러가 구현될 수 있는 컴퓨팅 디바이스를 도시한다.

도 4는 탄력성 물질을 포함하는 기분에 따라 작동되는 디바이스의 상세한 예를 도시한다.

도 5는 기계적 컴포넌트를 포함하는 기분에 따라 작동되는 디바이스의 상세한 예를 도시한다.

도 6은 기분 평가 서비스에 의해 구현되는 예시적인 방법을 도시한다.

도 7은 기분에 따라 작동되는 디바이스를 제어하는 예시적인 방법을 도시한다.

도 8은 바이오 센서를 포함하는 기분에 따라 작동되는 디바이스에 의해 구현되는 예시적인 방법을 도시한다.

도 9는 기분에 따라 작동되는 디바이스를 위한 기술이 구현될 수 있는 예시적인 디바이스를 도시한다.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

개요[0005]

이 문서는 기분에 따라 작동되는 디바이스를 구현하는 기술 및 장치를 설명한다.  다양한 실시 형태에서, 바이[0006]

오 센서는 유저 또는 유저의 집단의 감정 상태의 지표를 감지한다.  바이오 센서는 심박수 모니터, 심전도 모니

터, 전기 피부 반응 모니터(galvanic skin response monitor)와 같은 임의의 타입의 센서일 수 있다.  마이크

로컨트롤러는 기분에 따라 작동되는 디바이스가 유저의 감정 상태에 근거하여 반응하게 한다.  몇몇의 실시 형

태에서, 기분에 따라 작동되는 디바이스는 유저의 감정 상태에 근거하여 움직임으로써 반응하도록 구성되는 기

계적 컴포넌트를 포함한다.

예시적인 환경[0007]

도 1은 기분에 따라 작동되는 디바이스가 구현될 수 있는 예시적인 환경(100)을 도시한다.  환경(100)은 하나[0008]

이상의 바이오 센서(102) 및/또는 기분 평가 서비스(104)를 포함할 수 있다.  바이오 센서(102) 및 기분 평가

서비스(104)는 모두 유저의 현재 기분 또는 감정 상태의 지표를 수신 또는 감지하고, 유저의 현재 기분 또는 감

정 상태에 대응하는 기분 정보를 컨트롤러(106)에 제공하도록 구성된다.  환경(100)은 바이오 센서(102) 및 기

분 평가 서비스(104)를 모두 포함하거나, 바이오 센서(102)만을, 또는 기분 평가 서비스(104)만을 포함할 수 있

다.

바이오 센서(102)는 유저의 기분 또는 감정 상태의 지표를 검출 또는 감지하도록 구성되는 임의의 타입의 센서[0009]

일 수 있다.  바이오 센서(102)는, 몇 가지 예를 들자면, 유저의 심박수를 감지하는 심박수 모니터, 유저의 심

박의 수 및 규칙성을 감지하는 심전도 모니터, 또는 피부의 전기 전도도를 감지하는 전기 피부 반응 모니터와

같은 유저와 물리적으로 접촉하도록 구성되는 센서로서 구현될 수 있다.  이와 달리, 바이오 센서(102)는 카메

라 또는 마이크로폰과 같은 유저와 물리적으로 접촉하지 않는 센서로서 구현될 수 있다.  예컨대, 카메라 센서

는 유저의 눈썹의 위치에 근거하여 유저가 스트레스를 받고 있다고 결정할 수 있다.  마찬가지로, 마이크로폰

센서는 유저의 목소리의 음색에 근거하여 유저가 스트레스를 받고 있다고 결정할 수 있다.  몇몇의 실시 형태에

서, 바이오 센서(102)는 소셜 미디어, 이메일, 및/또는 채팅 애플리케이션으로부터 수신되는 유저 상호작용 데

이터에 근거하여 유저의 감정 상태를 결정하도록 구성될 수 있다.

유저의 현재 기분을 감지한 후에, 바이오 센서(102)는 컨트롤러가 유저의 감정 상태를 결정할 수 있게 하기 위[0010]

해 유저의 현재 기분에 대응하는 기분 정보를 컨트롤러(106)에 제공한다.  바이오 센서(102)에 의해 제공되는

기분 정보는 전기 피부 반응 모니터에 의해 감지되는 유저의 피부 온도의 변화 또는 심박수 모니터에 의해 감지

되는 유저의 심박수의 변화와 같은 유저의 현재 기분 또는 감정 상태의 지표를 포함할 수 있다.  이들 유저의

현재 기분 또는 감정 상태의 지표는 유저의 감정 상태를 결정하기 위해 컨트롤러(106)에 의해 사용될 수 있다.

예컨대, 전기 피부 반응 모니터에 의해 감지되는 유저의 피부의 전기 전도도의 증가는 유저가 자극되거나 또는

흥분되는 것을 결정하기 위해 컨트롤러(106)에 의해 사용될 수 있다.

기분 평가 서비스(104)는 유저가 유저의 현재 기분 또는 감정 상태를 평가할 수 있게 하는 컴퓨팅 디바이스의[0011]

디스플레이에 유저 인터페이스를 표시하도록 구성된다.  예컨대, 유저는 유저의 현재 감정 상태를 행복, 슬픔,

편안함, 또는 스트레스로서 평가할 수 있다.  기분 평가 서비스(104)는 유저 인터페이스를 통해서 유저의 현재

기분에 대응하는 유저 입력 데이터를 수신하고, 컨트롤러가 유저의 감정 상태를 결정할 수 있게 하기 위해 유저

의 현재 기분에 대응하는 기분 정보를 컨트롤러(106)에 제공한다.
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도 2는 기분 평가 서비스(104)의 상세한 예(200)를 도시한다.  이 예에서, 기분 평가 서비스(104)는 컴퓨팅 디[0012]

바이스(202)가 컴퓨팅 디바이스의 스크린에 유저 인터페이스(204)를 표시하게 한다.  이 예에서, 스크린은 유저

로부터 터치 입력을 수신하도록 구성되는 터치 입력 디스플레이이다.  컴퓨팅 디바이스(202)는 휴대 전화로서

도시되지만, 컴퓨팅 디바이스(202)는 태블릿 디바이스, 통신 디바이스, 엔터테인먼트 디바이스, 게이밍 디바이

스, 내비게이션 디바이스, 및/또는 다른 타입의 컴퓨팅 디바이스로서 구현될 수도 있음이 이해되어야 한다.  컴

퓨팅 디바이스(202)는 기분 평가 서비스(104)를 구현하기 위한 프로세서 및/또는 메모리 시스템과 같은 다양한

컴포넌트뿐만 아니라, 도 9에 도시된 예시적인 디바이스를 참조하여 더 설명되는 임의의 수의 상이한 컴포넌트

및 그 상이한 컴포넌트의 임의의 조합으로 구현될 수 있다.

유저 인터페이스(204)는 유저가 유저의 현재 기분을 평가할 수 있게 하도록 구성된다.  다양한 실시 형태에서,[0013]

유저 인터페이스는 유저가 제 1 축을 따른 두 반대되는 기분과 제 1 축에 수직인 제 2 축을 따른 두 상이한 반

대되는 기분 사이에서 선택할 수 있게 하는 격자를 포함한다.  한정하지 않는 예로서, 반대되는 기분은 행복함

과 슬픔, 차분함과 스트레스, 또는 편안함과 흥분을 포함할 수 있다.  예(200)에서, 유저 인터페이스는 질문

"how do you feel?"에 대답하도록 유저에게 묻는다.  유저 인터페이스는 또한 유저가 제 1 축(이 예에서는 x

축)을 따라 부정적 유의성(valence)(예컨대, 슬픔)으로부터 긍정적 유의성(예컨대, 행복함)까지 유저의 현재 기

분을 평가할 수 있게 하고, 유저가 제 2 축(이 예에서는 y축)을 따라 흥분으로부터 편안함까지 유저의 기분을

평가할 수 있게 하는 격자를 포함한다.  이 예에서, 유저는 유저의 현재 기분을 주로 부정적이고 주로 흥분한

것으로 평가했다.  물론, 이것은 단지 유저가 유저의 현재 기분을 평가할 수 있게 하는 유저 인터페이스의 하나

의 예인 것이 주의되어야 한다.  기분 평가 서비스(104)는 유저의 현재 기분을 나타내는 입력을 수신하고, 컨트

롤러가 유저의 감정 상태를 결정할 수 있게 하기 위해 입력에 근거하여 기분 정보를 컨트롤러(106)에 제공한다.

컨트롤러(106)는 바이오 센서(102) 및/또는 기분 평가 서비스(104)로부터 기분 정보를 수신하고, 적어도 부분적[0014]

으로 기분 정보에 근거하여 유저의 감정 상태를 결정한다.  컨트롤러(106)는, 몇 가지 예를 들자면, 행복함, 슬

픔, 스트레스, 차분함, 흥분, 지루함, 또는 분노와 같은 유저의 다양한 상이한 감정 상태를 결정할 수 있다.

몇몇의 실시 형태에서, 컨트롤러(106)는 수신된 기분 정보 및 유저 이력 정보 또는 외부 정보와 같은 추가적인

정보에 근거하여 유저의 감정 상태를 결정할 수 있다.  예컨대, 심박수 모니터로부터 수신되는 특정한 심박수

값은 "보통" 사람이 편안한 것을 나타낼 수 있지만, 일반적으로 낮은 안정시 심박수(resting heart rate)를 갖

는 마라톤 주자는 스트레스를 받는 것을 나타낼 수 있다.  따라서, 특정한 유저에 대응하는 유저 이력 정보는

컨트롤러(106)가 특정한 유저의 감정 상태를 보다 정확하게 결정할 수 있게 할 수 있다.  또한, 유저의 감정 상

태를 결정할 때에 현재 온도와 같은 외부 정보가 컨트롤러(106)에 의해 고려될 수 있다.  예컨대, 유저의 피부

가 뜨거운 것을 나타내는 전기 피부 반응 모니터로부터 수신되는 정보는 외부의 온도가 90도를 넘는 경우에는

관련성이 덜할 수 있다.  다른 예로서, 유저의 심박수가 높다는 정보는 유저가 현재 운동하고 있는 것을 나타내

는 외부 정보가 제공되는 경우에 관련성이 덜할 수 있다.

유저의 감정 상태를 결정한 후, 컨트롤러(106)는 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)가 유저의 감정 상태에 근[0015]

거하여 반응하게 한다.  컨트롤러(106)는, 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)가, 한정하지 않는 예로서 행복

함, 슬픔, 스트레스, 차분함, 흥분, 지루함, 또는 분노를 포함하는 유저의 다양한 상이한 감정 상태 또는 기분

에 대응하도록 반응하게 할 수 있다.  이하에 보다 상세하게 설명되는 바와 같이, 기분에 따라 작동되는 디바이

스(108)는, 몇 가지 예를 들자면, 모양을 바꾸는 것, 움직이는 것, 소리를 내는 것, 또는 빛을 내는 것과 같은

다양한 상이한 방법으로 유저의 감정 상태에 반응하도록 제어될 수 있다.

몇몇의 실시 형태에서, 컨트롤러(106)는 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)가 유저의 감정 상태를 나타내도록[0016]

반응하게 한다.  예컨대, 유저의 감정 상태가 "스트레스"로 결정되는 경우, 컨트롤러(106)는 기분에 따라 작동

되는 디바이스(108)가 유저가 스트레스를 받고 있는 것을 반영하게 한다.  다른 실시 형태에서, 기분에 따라 작

동되는 디바이스(108)는 유저의 감정 상태를 바꾸는 것을 돕도록 반응하도록 제어된다.  예컨대, 유저의 감정

상태가 "스트레스"로 결정되는 경우, 컨트롤러(106)는 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)가 유저를 차분하게

하는 것을 도울 수 있는 방법으로 반응하게 한다.

도 3은 컨트롤러(106)가 구현될 수 있는 디바이스(302)를 도시한다.  디바이스(302)는 스마트폰(302-1), 랩톱[0017]

(302-2), 텔레비전(302-3), 데스크톱(302-4), 및 태블릿(302-5)과 같은 다양한 한정하지 않는 예시적인 디바이

스로서 설명된다.  디바이스(302)는 프로세서(들)(304) 및 메모리 미디어(308) 및 스토리지 미디어(310)를 포함

하는 컴퓨터 판독 가능 미디어(306)를 포함한다.  컴퓨터 판독 가능 미디어(306)에 컴퓨터 판독 가능 명령으로

서 구현되는 애플리케이션 및/또는 오퍼레이팅 시스템(도시하지 않음)은 프로세서(들)(304)에 의해 실행되어 본

명세서에 설명되는 기능의 일부 또는 전부를 제공할 수 있다.  컴퓨터 판독 가능 미디어(306)는 또한 컨트롤러
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(106)를 포함한다.

디바이스(302)는 또한 하나 이상의 바이오 센서(102) 및/또는 기분 평가 서비스(104), 및 기분에 따라 작동되는[0018]

디바이스(108)를 포함하거나 이들과 통신할 수 있다.  바이오 센서(102) 및 기분 평가 서비스(104)는 상술한 기

분 정보를 캡처하도록 구성되고, 디바이스(302)와 분리되거나 또는 디바이스(302)에 내장될 수 있다.  예컨대,

몇몇의 실시 형태에서,  바이오 센서(102)  및/또는 기분 평가 서비스(104)는 컨트롤러(106)와 함께 디바이스

(302)에 위치될 수 있다.  다른 실시 형태에서, 바이오 센서(102) 및/또는 기분 평가 서비스(104)는 네트워크를

통해서 디바이스(302) 및 컨트롤러(106)와 통신할 수 있다.  기분에 따라 작동되는 디바이스(108)는 또한 디바

이스(302)와 분리되거나 또는 디바이스(302)에 내장될 수 있다.  예컨대, 몇몇의 실시 형태에서, 디바이스(30

2)는 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)의 일부로서 구현된다.  다른 실시 형태에서, 기분에 따라 작동되는

디바이스(108)는 네트워크를 통해서 디바이스(302) 및 컨트롤러(106)와 통신할 수 있다.

디바이스(302)는 또한 유선, 무선, 또는 광학 네트워크를 통해서 데이터를 통신하기 위한 네트워크 인터페이스[0019]

(들)(312)를 포함할 수 있다.  그러한 네트워크를 통해서 통신되는 데이터는 바이오 센서(102) 및/또는 기분 평

가 서비스(104)로부터 컨트롤러(106)에 통신되는 기분 정보뿐만 아니라, 컨트롤러(106)와 기분에 따라 작동되는

디바이스(108)의 사이에서 통신되는 제어 신호를 포함할 수 있다.  한정하지 않는 예로서, 네트워크 인터페이스

(312)는 로컬 영역 네트워크(LAN), 무선 로컬 영역 네트워크(WLAN), 개인 영역 네트워크(PAN), 광역 네트워크

(WAN), 인트라넷, 인터넷, 피어 투 피어 네트워크, 포인트 투 포인트 네트워크, 메시 네트워크 등을 통해서 데

이터를 통신할 수 있다.

탄력성 물질을 갖는 기분에 따라 작동되는 디바이스[0020]

다양한 실시 형태에서, 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)는 모양 또는 감촉을 바꿈으로써 유저의 감정 상태[0021]

에 반응하도록 제어되는 탄력성(flexible)  물질을 포함한다.   탄력성 물질은,  몇 가지 예를 들자면,  펠트,

옷감, 플라스틱, 또는 금속을 포함하는 움직일 수 있고/있거나 모양을 바꿀 수 있는 임의의 타입의 물질 또는

직물일 수 있다.  몇몇의 실시 형태에서, 탄력성 물질은 벽에 걸도록 구성되지만, 탄력성 물질은 임의의 크기

및/또는 모양으로 디자인될 수 있음이 이해되어야 한다.

도 4는 탄력성 물질(402)을 포함하는 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)의 상세한 예(400)를 도시한다.  이[0022]

예에서, 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)의 탄력성 물질(402)은 108-a에 도시되는 평평한 모양에서 108-b에

도시되는 쭈글쭈글한 또는 접힌 모양으로 모양을 바꿈으로써 유저의 감정 상태의 변화에 반응하도록 컨트롤러

(106)에 의해 제어된다.  몇몇의 실시 형태에서, 컨트롤러(106)는 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)의 탄력

성 물질(402)이 유저의 감정 상태를 나타내도록 반응하게 한다.  예컨대, 108-a의 탄력성 물질(402)의 평평한

모양은 유저의 제 1 감정 상태를 나타낼 수 있고, 108-b의 탄력성 물질(402)의 쭈글쭈글한 모양은 유저의 제 2

감정 상태를 나타낼 수 있다.

다양한 실시 형태에서, 탄력성 물질(402)은 유저의 감정 상태를 시각적으로 반영하는 모양으로 바뀜으로써 유저[0023]

의 감정 상태를 나타내도록 제어된다.  본 명세서에 설명되는 바와 같이, 탄력성 물질의 모양은 모양의 특징이

감정 상태의 특징을 나타낼 때에 감정 상태를 시각적으로 반영한다.  108-a에서, 예컨대, 탄력성 물질(402)의

느슨한 모양은 유저의 감정 상태가 차분하다는 것을 시각적으로 반영할 수 있다.  반대로, 108-b에서 탄력성 물

질(402)이 단단하게 감긴 것은 유저가 스트레스를 받고 있다는 것을 시각적으로 반영할 수 있다.  하지만, 기분

에 따라 작동되는 디바이스(108)는 유저의 임의의 감정 상태에 응답하여 임의의 모양으로 변하도록 구성 또는

맵핑될 수 있음이 주의되어야 한다.  예컨대, 탄력성 물질(402)은 유저가 차분하다는 것을 나타내기 위해 쭈글

쭈글한 모양으로 변하도록, 또한 유저가 스트레스를 받고 있다는 것을 나타내기 위해 평평한 모양으로 변하도록

제어될 수 있다.

실시 형태에서, 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)의 탄력성 물질(402)은 높은 또는 낮은 자극(arousal), 및[0024]

부정적 또는 긍정적 유의성의 4개의 사분면(quadrant)에 반응하도록 구성된다.  예컨대, 상술한 바와 같이, 유

저가 낮은 자극, 또는 차분한 상태에 있는 경우, 탄력성 물질(402)은 108-a에 도시되는 바와 같이 반응하도록

제어될 수 있고, 유저가 높은 자극, 또는 스트레스 상태에 있는 경우, 탄력성 물질은 108-b에 도시되는 바와 같

이 반응할 수 있다.  하지만, 이들 예에 더하여, 탄력성 물질(402)은, 유저가 행복한 경우에, 예컨대 탄력성 물

질 내를 에어 포켓이 빠른 움직임으로 반응하도록 제어됨으로써, 행복을 시각적으로 반영하게 반응하도록 제어

될 수 있다.  이와 달리, 유저가 슬픈 경우에, 탄력성 물질(402)은, 예컨대 아래로 처지도록 제어됨으로써, 슬

픔을 시각적으로 반영하게 반응하도록 제어될 수 있다.  하지만, 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)는 유저의

임의의 감정 상태를 나타내기 위해 임의의 방향으로 움직이거나 또는 임의의 모양으로 변하도록 구성될 수 있음

공개특허 10-2015-0103016

- 7 -



이 주의되어야 한다.

모양을 바꿈으로써, 탄력성 물질(402)은 유저의 감정 상태를 유저에게 알리고, 유저가 의식적으로 이 상태를 변[0025]

경할 수 있게 한다.  예컨대, 유저가 스트레스를 받는 것을 알지 못하는 경우를 고려한다.  유저의 스트레스 상

태에 응답하여, 탄력성 물질(402)은 108-b에서 도시되는 쭈글쭈글한 모양으로 변하도록 제어된다.  이 쭈글쭈글

한 모양은 유저가 스트레스를 받고 있는 것을 유저가 알게 하여, 예컨대 심호흡을 몇 번 하거나 산책을 함으로

써 유저가 이 스트레스 수준을 낮추도록 행동하게 할 수 있다.  유저가 진정하는 것에 성공하는 경우, 탄력성

물질(402)은 다시 평평한 모양으로 변함으로써 유저가 진정된 것을 유저에게 알린다.  108-a에서의 평평한 모양

으로 다시 변하는 것에 의한 탄력성 물질(402)의 반응을 아는 것은 유저의 스트레스 수준이 낮춰졌다고 유저를

안심시키는 것에 도움이 될 수 있음이 이해되어야 한다.

몇몇의 실시 형태에서, 탄력성 물질(402)은 유저의 감정 상태를 바꾸는 것에 도움이 될 수 있는 모양으로 변하[0026]

도록 구성된다.  유저의 감정 상태를 바꾸는 것에 도움이 될 수 있는 모양은 유저의 감정 상태가 탄력성 물질의

모양을 보거나 탄력성 물질의 모양과 상호작용함으로써 바뀐다는 것을 나타내는 연구에 근거할 수 있다.  예컨

대,  유저의  감정  상태가  "스트레스"인  경우,  컨트롤러(106)는,  예컨대  탄력성  물질이  천천히  펼쳐지게

함으로써, 탄력성 물질(402)이 유저를 진정하게 하는 것에 도움이 될 수 있는 방법으로 반응하게 할 수 있다.

탄력성 물질(402)이 천천히 펼쳐지는 것을 보는 것은 유저를 편안하게 하는 것에 도움이 될 수 있고, 따라서 유

저의 감정 상태를 스트레스 상태에서 진정된 상태로 바꾼다.

한정하지 않는 예(400)에서, 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)는 와이어(404), 마이크로컨트롤러(406), 및[0027]

전원(408)을 더 포함한다.  탄력성 물질(402)은 니티놀 와이어와 같은 뜨거워질 때에 수축되도록 구성되는 임의

의 타입의 와이어일 수 있는 와이어(404)와 얽혀 있다.  와이어(404)가 뜨거워지고 수축될 때, 와이어는 탄력성

물질(402)이 108-b에 도시되는 바와 같이 구겨짐으로써 반응하게 한다.  와이어(404)가 차가워짐에 따라, 와이

어는 탄력성 물질(402)이 펼쳐져서 108-a에 도시되는 바와 같이 그 원래의 평평한 상태로 돌아가게 한다.  탄력

성 물질이 반응하게 하기 위해 서보 모터와 같은 다른 메커니즘이 구현될 수 있음이 주의되어야 한다.

마이크로컨트롤러(406)는 컨트롤러(106)로부터 제어 신호를 수신하도록 구성되고, 제어 신호에 응답하여 전원[0028]

(408)으로부터의 전력이 와이어(404)를 통해서 공급되도록 하여 와이어가 뜨거워지고 수축되게 한다.  예컨대,

마이크로컨트롤러(406)는 와이어(404)를 뜨겁게 하기 위해 미리 결정된 시간동안 전원(408)을 켤 수 있고 따라

서 탄력성 물질(402)이 108-b에 있어서의 쭈글쭈글한 모양으로 변하게 한다.  마찬가지로, 마이크로컨트롤러

(406)는 와이어를 차갑게 하기 위해 전원(408)을 끌 수 있고 따라서 탄력성 물질(402)이 108-a에 도시되는 평평

한 모양으로 다시 변하게 한다.  몇몇의 실시 형태에서, 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)는 탄력성 물질

(402)의 하단에 부착되는 하나 이상의 매달린 추를 더 포함할 수 있다.  이 매달린 추는 와이어(404)가 차가워

짐에 따라 탄력성 물질(402)을 다시 평평한 모양으로 복원하는 것에 도움이 된다.

기계적 컴포넌트를 갖는 기분에 따라 작동되는 디바이스[0029]

다양한 실시 형태에서, 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)는 유저의 감정 상태에 근거하여 움직임으로써 반응[0030]

하도록 제어되는 기계적 컴포넌트를 포함한다.  몇몇의 실시 형태에서, 기분에 따라 작동되는 디바이스는 유저

에 의해 착용 가능하도록 구성되고, 기계적 컴포넌트는 유저에게, 또한 몇몇의 경우에는 다른 사람들에게 유저

의 감정 상태를 알릴 수 있다.  이들 실시 형태에서, 바이오 센서(102)는 기분에 따라 작동되는 디바이스를 착

용하고 있는 유저의 감정 상태의 지표를 감지하기 위한 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)의 일부로서 구현될

수 있다.  이와 달리, 바이오 센서(102)는 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)로부터 분리되어 구현되어 유선

또는 무선 접속을 통해서 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)와 통신하도록 구성될 수 있다.

도 5는 기계적 컴포넌트(502)를 포함하는 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)의 상세한 예(500)를 도시한다.[0031]

이 예에서, 기분에 따라 작동되는 디바이스는 로봇 나비로서 구현되고, 기계적 컴포넌트(502)는 로봇 나비의 기

계적 날개로서 구현된다.  기분에 따라 작동되는 디바이스(108)의 기계적 컴포넌트(502)는 유저의 감정 상태에

근거하여 움직임으로써 반응하도록 컨트롤러(106)에 의해 제어된다.

컨트롤러(106)는 유저의 감정 상태를 나타내기 위해 기계적 컴포넌트(502)의 움직임의 속도 및/또는 양을 변화[0032]

시킬 수 있다.  예컨대, 504에서 컨트롤러(106)는 로봇 나비의 날개가 짧은 거리를 움직이게 하여, "조용한 맴

돌기"를 행하게 한다.  506에서, 컨트롤러(106)는 로봇 나비의 날개가 504에서 움직인 거리보다 긴 거리를 움직

이게 한다.  508에서, 컨트롤러(106)는 로봇 나비의 날개가 506에서 움직인 거리보다 훨씬 긴 거리를 움직이게

하여, 날개의 "큰 펄럭임"을 행하게 한다.  몇몇의 실시 형태에서, 컨트롤러(106)는 기분에 따라 작동되는 디바
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이스(108)의 기계적 컴포넌트(502)가 유저의 감정 상태를 나타내도록 반응하게 한다.  예컨대, 504에 도시되는

로봇 나비의 날개의 움직임은 유저의 제 1 감정 상태를 나타낼 수 있고, 506에서의 날개의 움직임은 유저의 제

2 감정 상태를 나타낼 수 있고, 508에서의 날개의 움직임은 유저의 제 3 감정 상태를 나타낼 수 있다.

다양한 실시 형태에서, 기계적 컴포넌트(502)는 유저의 감정 상태를 시각적으로 반영하도록 움직임으로써 유저[0033]

의 감정 상태를 나타내도록 제어된다.  본 명세서에 설명되는 바와 같이, 기계적 컴포넌트의 움직임은 움직임의

특징이 감정 상태의 특징을 나타낼 때에 감정 상태를 시각적으로 반영한다.  예컨대, 504에서의 기계적 날개의

조용한 맴돌기는 유저의 감정 상태가 차분하거나 편안한 것을 시각적으로 반영할 수 있다.  반대로, 508에서의

날개의 큰 펄럭임은 유저가 스트레스를 받는 것, 흥분한 것, 및/또는 불안한 것을 시각적으로 반영할 수 있다.

몇몇의 경우, 컨트롤러(106)는 또한 기계적 컴포넌트(502)가 움직이는 속도를 제어할 수 있다.  예컨대, 컨트롤

러(106)는 유저의 상이한 감정 상태를 나타내기 위해 508에서의 큰 펄럭임의 날개 끝에서 날개 끝까지의 완전한

수축을 위한 시간을 제어할 수 있다.  그렇게 하기 위해, 컨트롤러(106)는 날개 끝에서 날개 끝까지의 완전한

수축을 위한 시간을 늘리기 위해 날개가 천천히 움직이게 하거나, 또는 날개 끝에서 날개 끝까지의 완전한 수축

을 위한 시간을 줄이기 위해 날개가 빨리 움직이게 한다.  기분에 따라 작동되는 디바이스(108)는 유저의 임의

의 감정 상태에 응답하여 임의의 타입의 움직임을 행하도록 구성 또는 맵핑될 수 있음이 주의되어야 한다.  예

컨대, 날개는 유저가 차분한 것을 나타내기 위해 508의 큰 펄럭임으로 움직이도록, 또한 유저가 스트레스를 받

는 것을 나타내기 위해 504에서 조용하게 맴돌도록 제어될 수 있다.

기계적 컴포넌트(502)는 움직임을 통해서 유저의 감정 상태를 유저에게 알리고, 유저가 의식적으로 이 상태를[0034]

변경할 수 있게 한다.  예컨대, 유저가 스트레스를 받는 것을 알지 못하는 경우를 고려한다.  유저의 스트레스

상태에 응답하여, 로봇 나비의 날개는 508에서 도시되는 바와 같이 큰 펄럭임으로 움직이도록 제어된다.  이 큰

펄럭임은 유저가 스트레스를 받고 있는 것을 유저가 알게 하여, 예컨대 심호흡을 몇 번 하거나 산책을 함으로써

유저가 이 스트레스 수준을 낮추도록 행동하게 할 수 있다.  유저가 진정하는 것에 성공하는 경우, 로봇 나비의

날개는 504에서 도시되는 바와 같이 조용한 맴돌기로 움직임으로써 유저가 진정된 것을 유저에게 알린다.  날개

가 조용한 맴돌기로 움직이는 것을 아는 것은 유저의 스트레스 수준이 낮춰졌다고 유저를 안심시키는 것에 도움

이 될 수 있음이 이해되어야 한다.

몇몇의 실시 형태에서, 기계적 컴포넌트(502)는 유저의 감정 상태를 바꾸는 것에 도움이 될 수 있는 방법으로[0035]

움직이도록 구성된다.  유저의 감정 상태를 바꾸는 것에 도움이 될 수 있는 움직임은 유저의 감정 상태가 기계

적 컴포넌트의 움직임을 보거나 기계적 컴포넌트의 움직임과 상호작용함으로써 바뀐다는 것을 나타내는 연구에

근거할 수 있다.  예컨대, 유저의 감정 상태가 "스트레스"인 경우, 컨트롤러(106)는, 예컨대 로봇 나비의 날개

가 조용한 맴돌기로 움직이게 함으로써, 기계적 컴포넌트(502)가 유저를 진정하게 하는 것에 도움이 될 수 있는

방법으로 반응하게 할 수 있다.  로봇 나비의 날개가 조용한 맴돌기로 움직이는 것을 보는 것은 유저를 편안하

게 하는 것에 도움이 될 수 있고, 따라서 유저의 감정 상태를 스트레스 상태에서 진정된 상태로 바꾼다.

예(500)에서, 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)는 와이어(510), 마이크로컨트롤러(512), 및 전원(514)을 더[0036]

포함한다.  이 예에서, 로봇 나비의 날개는 니티놀 와이어와 같은 뜨거워질 때에 수축되도록 구성되는 임의의

타입의 와이어일 수 있는 와이어(510)(도시하지 않음)와 얽혀 있다.  와이어(510)가 뜨거워질 때, 와이어는 로

봇 나비의 날개가 접히게 하고, 와이어(510)가 차가워짐에 따라 와이어는 날개가 펼쳐지게 한다.  따라서, 마이

크로컨트롤러(512)는 전원(514)으로부터의 전력이 와이어(510)를 통해서 공급되도록 하여 날개가 접히게 하고,

와이어(510)를 통해서 공급되는 전력을 줄임으로써 날개가 펼쳐지게 함으로써 로봇 나비의 날개가 펄럭이게 한

다.  마이크로컨트롤러(512)는 전원(514)으로부터 와이어(510)에 공급되는 전압을 변경함으로써 펄럭거림의 정

점(예컨대, 날개가 얼마나 많이 접히는지) 및/또는 펄럭거림의 속도를 제어할 수 있다.  로봇 나비의 날개가 움

직이게 하기 위해 서보 모터와 같은 다른 메커니즘이 구현될 수 있음이 주의되어야 한다.

몇몇의 경우, 기계적 컴포넌트는 유저의 감정 상태를 다른 사람들에게 알리도록 디자인될 수 있다.  예컨대, 유[0037]

저에 의해 착용되는 기분에 따라 작동되는 디바이스는 기계적 컴포넌트의 움직임을 일으킴으로써 유저가 스트레

스를 받고 있음을 다른 사람들에게 알릴 수 있다.  예로서, 교실 환경에서, 기계적 컴포넌트는 각각의 학생들이

주목하고 있는지 여부를 선생님에게 알릴 수 있다.  다른 실시 형태에서, 기계적 컴포넌트는 유저의 감정 상태

를 다른 사람에게 알리지 않고 유저에게만 알리도록 구성된다.  예컨대, 기계적 컴포넌트는 유저는 알아볼 수

있지만 다른 사람은 알아볼 수 없는 방법으로 진동하거나 또는 움직일 수 있다.

예시적인 방법[0038]

도 6은 기분 평가 서비스(104)에 의해 구현되는 예시적인 방법(600)을 나타내는 흐름도이다.  블록(602)은 유저[0039]
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가 유저의 현재 기분을 평가할 수 있게 하는 컴퓨팅 디바이스의 스크린에 유저 인터페이스를 표시하게 한다.

예컨대, 기분 평가 서비스(104)는 유저가 유저의 현재 기분을 평가할 수 있게 하는 컴퓨팅 디바이스(202)의 스

크린에 유저 인터페이스(204)(도 2)가 표시되게 한다.

블록(604)은 유저의 현재 기분을 나타내는 입력을 수신하고, 블록(606)은 기분에 따라 작동되는 디바이스가 기[0040]

분 정보에 근거하여 반응하게 하기에 효과적인 컨트롤러에 입력에 근거하여 기분 정보를 제공한다.  예컨대, 기

분 평가 서비스(104)는 유저의 현재 기분을 나타내는 유저 입력을 유저 인터페이스(204)를 통해서 수신한다.

그 후 기분 평가 서비스(104)는 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)가 기분 정보에 근거하여 반응하게 하기에

효과적인 컨트롤러(106)에 유저 입력을 포함하는 기분 정보를 제공한다.

도 7은 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)를  제어하는 예시적인 방법(700)을 나타내는 흐름도이다.   블록[0041]

(702)은 유저의 현재 기분에 대응하는 기분 정보를 수신한다.  예컨대, 컨트롤러(106)(도 1)는 바이오 센서

(102) 및/또는 기분 평가 서비스(104)로부터 유저의 현재 기분에 대응하는 기분 정보를 수신한다.

블록(704)은 기분 정보에 근거하여 유저의 감정 상태를 결정한다.  예컨대, 컨트롤러(106)는 바이오 센서(102)[0042]

및/또는 기분 평가 서비스(104)로부터 수신되는 기분 정보에 근거하여 유저의 감정 상태를 결정한다.  컨트롤러

(106)는, 몇 가지 예를 들자면, 행복함, 슬픔, 스트레스, 차분함, 흥분, 지루함, 또는 분노와 같은 유저의 다양

한 상이한 감정 상태를 결정할 수 있다.

블록(706)은 기분에 따라 작동되는 디바이스가 유저의 감정 상태에 근거하여 반응하게 한다.  예컨대, 컨트롤러[0043]

(106)는 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)가 유저의 감정 상태에 근거하여 반응하게 한다.  몇몇의 경우, 기

분에 따라 작동되는 디바이스(108)는 유저의 감정 상태에 대응하는 모양으로 변함으로써 반응하도록 구성되는

탄력성 물질(402)을 포함한다.  다른 실시 형태에서, 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)는 유저의 감정 상태

에 근거하여 움직임으로써 반응하도록 구성되는 기계적 컴포넌트(502)를 포함한다.

도 8은 바이오 센서를 포함하는 기분에 따라 작동되는 디바이스에 의해 구현되는 예시적인 방법(800)을 나타내[0044]

는 흐름도이다.  블록(802)은 유저의 감정 상태의 지표를 감지한다.  예컨대, 바이오 센서(102)(도 1)는 도 5에

도시되는 기계적 나비와 같은 착용 가능한 기분에 따라 작동되는 디바이스(108)의 일부로서 구현될 수 있다.

바이오 센서(102)는 유저의 기분 또는 감정 상태의 지표를 검출 또는 감지하도록 구성되는 임의의 타입의 센서

일 수 있다.  이 경우, 바이오 센서(102)는 심박수 모니터, 심전도 모니터, 또는 전기 피부 반응 모니터와 같은

유저와 물리적으로 접촉하도록 구성되는 센서로서 구현된다.

블록(804)은 기계적 컴포넌트가 유저의 감정 상태에 근거하여 움직이게 한다.  예컨대, 마이크로컨트롤러(512)[0045]

(도 5)는 기계적 컴포넌트(502)(기계적 날개로서 도시됨)가 바이오 센서(102)에 의해 감지되는 유저의 감정 상

태에 근거하여 움직이게 한다.

예시적인 디바이스[0046]

도 9는 기분에 따라 작동되는 디바이스를 가능하게 하는 기술을 구현하기 위해 이전의 도 1~8을 참조하여 서술[0047]

되는 임의의 타입의 클라이언트, 서버, 및/또는 디스플레이 디바이스로서 구현될 수 있는 예시적인 디바이스

(900)의 다양한 컴포넌트를 도시한다.  실시 형태에서, 디바이스(900)는 유선 및/또는 무선 디바이스의 하나 또

는 조합으로서, 플랫 패널 디스플레이, 텔레비전, 텔레비전 클라이언트 디바이스(예컨대, 텔레비전 셋톱박스,

디지털 비디오 레코더(DVR) 등), 소비자 디바이스, 컴퓨터 디바이스, 서버 디바이스, 포터블 컴퓨터 디바이스,

유저 디바이스, 통신 디바이스, 비디오 프로세싱 및/또는 렌더링 디바이스, 어플라이언스 디바이스, 게이밍 디

바이스, 전자 디바이스의 형태로서, 또한/또는 다른 타입의 디바이스로서 구현될 수 있다.  디바이스(900)는 또

한 시청자(예컨대, 사람 또는 유저) 및/또는 디바이스가 유저, 소프트웨어, 펌웨어, 및/또는 디바이스의 조합을

포함하는 논리 디바이스를 설명하도록 디바이스를 동작시키는 개체와 연관될 수 있다.

디바이스(900)는 디바이스 데이터(904)(예컨대, 수신된 데이터, 수신되고 있는 데이터, 브로드캐스트를 위해 스[0048]

케줄링된 데이터, 데이터의 데이터 패킷 등)의 유선 및/또는 무선 통신을 가능하게 하는 통신 디바이스(902)를

포함한다.  디바이스 데이터(904) 또는 다른 디바이스 콘텐츠는 디바이스, 디바이스에 저장되는 미디어 콘텐츠,

및/또는 디바이스의 유저와 연관되는 정보의 구성 설정을 포함할 수 있다.  디바이스(900)에 저장되는 미디어

콘텐츠는 임의의 타입의 오디오, 비디오, 및/또는 이미지 데이터를 포함할 수 있다.  디바이스(900)는 하나 이

상의 데이터 입력(906)을 포함하고 그 데이터 입력을 통해서 유저가 선택 가능한 입력, 메시지, 음악, 텔레비전

미디어 콘텐츠, 기록된 비디오 콘텐츠, 및 임의의 콘텐츠 및/또는 데이터 소스로부터 수신되는 임의의 다른 타

입의 오디오, 비디오, 및/또는 이미지 데이터와 같은 임의의 타입의 데이터, 미디어 콘텐츠, 및/또는 입력이 수
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신될 수 있다.

디바이스(900)는 또한 직렬 및/또는 병렬 인터페이스, 무선 인터페이스, 임의의 타입의 네트워크 인터페이스,[0049]

모뎀의 임의의 하나 이상으로서, 또한 임의의 다른 타입의 통신 인터페이스로서 구현될 수 있는 통신 인터페이

스(908)를 포함한다.  통신 인터페이스(908)는 디바이스(900)와 통신 네트워크 사이에서 접속 및/또는 통신 링

크를 제공하고 그 접속 및/또는 통신 링크에 의해 다른 전자 디바이스, 컴퓨팅 디바이스, 및 통신 디바이스가

디바이스(900)와 데이터를 통신한다.

디바이스(900)는 디바이스(900)의 동작을 제어하고 투명한 디스플레이 디바이스를 구현하는 기술을 가능하게 하[0050]

기 위한 다양한 컴퓨터 실행 가능 명령을 처리하는 하나 이상의 프로세서(910)(예컨대, 마이크로프로세서, 컨트

롤러 등 중 하나)를 포함한다.  이와 달리 또는 추가적으로, 디바이스(900)는 912에서 일반적으로 식별되는 프

로세싱 및 제어 회로에 관련하여 구현되는 하드웨어, 펌웨어, 시스템 온 칩(SoC), 또는 고정된 논리 회로의 임

의의 하나 또는 조합으로 구현될 수 있다.  도시하지는 않았지만, 디바이스(900)는 디바이스 내에서 다양한 컴

포넌트들을 연결하는 시스템 버스 또는 데이터 전송 시스템을 포함할 수 있다.  시스템 버스는 메모리 버스 또

는 메모리 컨트롤러, 주변기기용 버스, 유니버설 시리얼 버스, 및/또는 다양한 버스 아키텍처 중 하나를 활용하

는 프로세서 또는 로컬 버스와 같은 상이한 버스 구조의 임의의 하나 또는 조합을 포함할 수 있다.

디바이스(900)는 또한 지속적 및/또는 비일시적 데이터 저장을 가능하게 하는(즉, 단지 신호 전송과는 대조적)[0051]

하나 이상의 메모리 디바이스와 같은 컴퓨터 판독 가능 저장 매체(914)를 포함하고, 그 예는 랜덤 액세스 메모

리(RAM),  비휘발성  메모리(예컨대,  리드  온리  메모리(ROM),  비휘발성  RAM(NVRAM),  플래시  메모리,  EPROM,

EEPROM 등 중 임의의 하나 이상), 및 디스크 스토리지 디바이스를 포함한다.  디스크 스토리지 디바이스는 하드

디스크 드라이브, 기록 가능 및/또는 재기록 가능 콤팩트디스크(CD), 임의의 타입의 디지털 다목적 디스크(DVD)

등과 같은 임의의 타입의 자기 또는 광학 스토리지 디바이스로서 구현될 수 있다.  디바이스(900)는 또한 매스

스토리지 미디어 디바이스(916)를 포함할 수 있다.

컴퓨터 판독 가능 저장 매체(914)는 다양한 디바이스 애플리케이션(918) 및 디바이스(900)의 동작 상황과 관련[0052]

되는 임의의 다른 타입의 정보 및/또는 데이터뿐만 아니라, 디바이스 데이터(904)를 저장하기 위한 데이터 스토

리지 메커니즘을 제공한다.  예컨대, 오퍼레이팅 시스템(920)은 컴퓨터 판독 가능 저장 매체(914)에 의해 컴퓨

터 애플리케이션으로서 유지될 수 있고 프로세서(910)에서 실행될 수 있다.  디바이스 애플리케이션(918)은 임

의의 형태의 제어 애플리케이션, 소프트웨어 애플리케이션, 신호 처리 및 제어 모듈, 특정한 디바이스에 고유한

코드, 특정한 디바이스를 위한 하드웨어 추상화 계층 등과 같은 디바이스 매니저를 포함할 수 있다.

디바이스 애플리케이션(918)은 또한 기분에 따라 작동되는 디바이스를 사용하는 또는 가능하게 하는 기술을 구[0053]

현하기 위한 임의의 시스템 컴포넌트 또는 모듈을 포함한다.  이 예에서, 디바이스 애플리케이션(918)은 기분에

따라 작동되는 디바이스를 제어하는 컨트롤러(106) 및/또는 마이크로컨트롤러(512)를 포함할 수 있다.

결론[0054]

이 문서는 기분에 따라 작동되는 디바이스를 구현하는 다양한 장치 및 기술을 설명한다.  본 발명은 구조적 특[0055]

징 및/또는 방법론적 행동에 특유한 언어로 서술되었지만, 첨부한 청구항에서 정의되는 본 발명은 반드시 서술

된 특정한 특징 또는 행동으로 한정되지 않음이 이해되어야 한다.  오히려, 특정한 특징 및 행동은 청구되는 발

명을 구현하는 예시적인 형태로서 개시된다.
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专利名称(译) 发明名称根据情绪起作用的装置

公开(公告)号 KR1020150103016A 公开(公告)日 2015-09-09

申请号 KR1020157017432 申请日 2013-12-27

[标]申请(专利权)人(译) 微软技术授权有限责任公司

申请(专利权)人(译) 微软技术授权，萨尔瓦多elssi

当前申请(专利权)人(译) 微软技术授权，萨尔瓦多elssi

[标]发明人 ROSEWAY ASTA J
로즈웨이아스타제이
DAVIS FELECIA A
데이비스펠렉시아에이
CARROLL ERIN A
캐롤에린에이
CZERWINSKI MARY
크제르윈스키메리
MACLEAN DIANA L
맥클린다이아나엘

发明人 로즈웨이아스타제이
데이비스펠렉시아에이
캐롤에린에이
크제르윈스키메리
맥클린다이아나엘

IPC分类号 A61B5/16 A61B5/00 A61M21/00 G05B19/04 G06F19/00 G06F3/01

CPC分类号 A61B5/024 A61B5/0402 A61B5/0533 A61B5/165 A61B5/486 A61B5/6802 A61B5/74 A61B2560/0487 
A61M21/00 A61M2021/0022 A61M2021/0044 A61M2021/0066 A61M2205/505 F04C2270/0421 G06F3
/011 G06F3/015 G06F3/016 G06F19/00 G16H40/63 Y10S901/01 Y10S901/02 Y10S901/20 G05B19/04

优先权 13/732323 2012-12-31 US

外部链接 Espacenet

摘要(译)

描述了用于实现情绪激活设备的技术和设备。感测用户的情绪状态的指
示符，并且控制根据情绪操作的设备以基于用户的情绪状态进行响应。
情绪激活设备包括机械组件（例如，机械蝴蝶），其被配置为基于用户
的情绪状态对运动作出反应。 麦克莱恩戴安娜艾莉

https://share-analytics.zhihuiya.com/view/78b29dbf-314d-4bb7-aa12-68228c0ed02b
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/049989911/publication/KR20150103016A?q=KR20150103016A

