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실시예들은 장편 비디오 콘텐트로부터 추출한 비디오 콘텐트의 부분들을 식별하고 디스플레이하는 기법에 관한

것이다.  하나의 예시적인 실시예에서, 비디오 아이템의 부분은 비디오 아이템에 대해 비디오 아이템에 대해 복

수의 시청자들 각각의 감정 반응 프로파일(emotional response profile)을 수신하는 단계에 의해 제공되는데, 각

감정 반응 프로파일은 특정 시청자가 비디오 아이템을 시청하면서 나타낸 비디오 아이템에 대한 특정 시청자의

감정 반응의 시간적 상관관계를 포함한다.  방법은 또한 비디오 아이템의 제2 부분보다 더 감정적으로 자극적이

라고 판단되는 비디오 아이템의 제1 부분을 감정 반응 프로파일을 사용하여 선택하는 단계와, 비디오 아이템의

제1 부분에 대한 요청에 응답하여 다른 컴퓨팅 장치로 비디오 아이템의 제2 부분은 전송하지 않으면서 비디오 아

이템의 상기 제1 부분은 전송하는 단계를 더 포함한다. 
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특허청구의 범위

청구항 1 

장편 비디오 콘텐트(longer video content)로부터 추출한 비디오 콘텐트 부분들(portions of video content)을

편집(compiling)하고 요청을 보낸 컴퓨팅 장치(requesting computing device)로 공급(provisioning)하는 컴퓨

팅 장치에서 사용되는 방법으로서,

비디오 아이템에 대해 복수의 시청자들 각각의 감정 반응 프로파일(emotional response profile)을 수신하는 단

계 - 각 감정 반응 프로파일은 특정 시청자가 상기 비디오 아이템을 시청하면서 나타낸 상기 비디오 아이템에

대한 상기 특정 시청자의 감정 반응의 시간적 상관관계를 포함함 - 와,

상기 비디오 아이템의 제2 부분보다 더 감정적으로 자극적이라고 판단되는 상기 비디오 아이템의 제1 부분을 상

기 감정 반응 프로파일을 사용하여 선택하는 단계와,

상기 비디오 아이템의 상기 제1 부분에 대한 요청에 응답하여 다른 컴퓨팅 장치로 상기 비디오 아이템의 상기

제2 부분은 전송하지 않으면서 상기 비디오 아이템의 상기 제1 부분은 전송하는 단계

를 포함하는 비디오 콘텐트의 편집 및 공급 방법.

청구항 2 

제1항에 있어서,

상기 비디오 아이템의 제1  부분을 선택하는 상기 단계는 다른 감정 반응 프로파일보다 요청을 보낸 시청자

(requesting viewer)가 속한 소셜 네트워크에 속하는 시청자들에 해당하는 상기 감정 반응 프로파일에 가중치를

더 많이 부여하는 단계를 포함하는

비디오 콘텐트의 편집 및 공급 방법.

청구항 3 

제1항에 있어서,

상기 비디오 아이템의 제1 부분을 선택하는 상기 단계는 다른 감정 반응 프로파일보다 요청을 보낸 시청자가 속

한 인구통계학적 그룹(demographic group)에 속하는 시청자들에 해당하는 상기 감정 반응 프로파일에 가중치를

더 많이 부여하는 단계를 포함하는

비디오 콘텐트의 편집 및 공급 방법.

청구항 4 

제1항에 있어서,

상기 비디오 아이템의 상기 제1 부분을 포함하면서 상기 감정 반응 프로파일에 기초하는 상기 비디오 아이템의

다른 부분도 포함하는 하이라이트 리스트를 생성하는 단계

를 더 포함하는 비디오 콘텐트의 편집 및 공급 방법.

청구항 5 

제1항에 있어서,

상기 비디오 아이템에 대한 상기 특정 시청자의 신체적 반응을 포함하는 시청자 리액션 비디오 클립을 생성하는
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단계

를 더 포함하고,

상기 제1 부분을 전송하는 단계는 상기 시청자 리액션 비디오 클립을 전송하는 단계를 포함하는

비디오 콘텐트의 편집 및 공급 방법.

청구항 6 

제5항에 있어서,

상기 감정 반응 프로파일을 통해 선택된 상기 비디오 아이템의 복수의 부분에 대한 하나 이상의 시청자 각각의

리액션을 캡처하는 비디오 클립을 포함하는 시청자 리액션 하이라이트 클립 리스트를 생성하는 단계

를 더 포함하는 비디오 콘텐트의 편집 및 공급 방법.

청구항 7 

제1항에 있어서,

상기 비디오 아이템의 상기 제1 부분을 선택하는 단계는 복수의 감정 반응 프로파일을 집계하여 상기 비디오 아

이템에 대한 집계된(aggregated) 감정 반응 프로파일을 형성하는 단계와, 그 후 상기 집계된 감정 반응 프로파

일 내에서 상기 비디오 아이템의 상기 제1 부분에 대한 감정 반응의 크기(magnitude)에 기초하여 상기 비디오

아이템의 상기 제1 부분을 선택하는 단계를 더 포함하는

비디오 콘텐트의 편집 및 공급 방법.

청구항 8 

제1항에 있어서,

다른 비디오 아이템들에 대한 감정 반응 프로파일들을 수신하는 단계와,

상기 다른 비디오 아이템들 각각에 대해

상기 감정 반응 프로파일들을 해당 비디오 아이템에 대한 집계된 감정 반응 프로파일로 집계하는 단계

와,

상기 집계된 감정 반응 프로파일 내에서 상기 제1 부분에 대한 감정 반응의 크기에 기초하여 상기 비디

오 아이템의 상기 제1 부분을 선택하는 단계와,

상기 다른 비디오 아이템의 각각의 제2 부분은 전송하지 않으면서 상기 다른 비디오 아이템의 하나 이상의 각각

의 제1 부분은 전송하는 단계

를 더 포함하는 비디오 콘텐트의 편집 및 공급 방법. 

청구항 9 

제8항에 있어서,

상기 비디오 아이템의 상기 제1 부분을 전송하는 단계는 상기 다른 비디오 아이템의 하나 이상의 상기 각각의

제1 부분을 단일 비디오 작품(single video composition)으로서 전송하는 단계를 포함하는

비디오 콘텐트의 편집 및 공급 방법.
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청구항 10 

제1항에 있어서,

상기 요청은 검색어를 포함하고,

상기 비디오 아이템의 상기 제1 부분을 선택하는 단계는 상기 비디오 아이템이 상기 제1 부분을 선택할 때 상기

검색어에 기초하여 필터링하는 단계를 포함하는

비디오 콘텐트의 편집 및 공급 방법.

명 세 서

배 경 기 술

재생을 위한 비디오 콘텐트의 흥미로운 부분, 예컨대 하이라이트의 식별은 종종 콘텐트 제작자에 의해 수동으로[0001]

수행된다.  따라서, 하이라이트로 선택된 부분은 광범위한 시청자의 흥미에 관해 프로듀서가 추측한 것의 대표

적인 것일 수는 있으나, 임의의 특정 개인 또는 청중의 하위 그룹에 대한 것은 아니다.  

발명의 내용

비디오 시청 환경 센서로부터의 데이터에 기초하여 비디오 아이템의 일부를 선택하는 것과 관련된 다양한 실시[0002]

예들이 본 명세서에서 개시된다.  예를 들어, 일 실시예는 복수의 시청자들 각각에 대한 감정 반응 프로파일

(emotional response profile)을 비디오 아이템에 대해 수신하는 단계로서, 각 감정 반응 프로파일은 특정 시청

자에 의해 시청될 때의 비디오 아이템에 대한 특정 시청자의 감정 반응의 시간적 상관관계를 포함하는 단계와,

그 후 비디오 아이템의 제2 부분보다 더 감정적으로 자극적이라고 판단되는 비디오 아이템의 제1 부분을 감정

반응 프로파일을 사용하여 선택하는 단계를 포함하는 방법을 제공한다.  선택된 제1 부분은 비디오 아이템의 제

1 부분에 대한 요청에 응답하여 다른 컴퓨팅 장치로 전송되지만, 비디오 아이템의 제2 부분은 전송되지 않는다.

본 요약부는 이하 상세한 설명에서 자세히 설명될 개념 중 선택된 것을 단순화된 형태로 소개하기 위해 제공되[0003]

는 것이다.  본 요약부는 청구된 대상의 주요 특징이나 필수적 특징을 식별하도록 의도된 것이 아니며, 청구된

대상의  범위를  한정하도록  사용되는  것도  아니다.   또한,  청구된  대상은  본  명세서에  언급된  난점

(disadvantage) 중 임의의 것 또는 전부를 해결하는 구현예로 한정되는 것도 아니다.

도면의 간단한 설명

도 1은 본 발명의 실시예에 따른 비디오 시청 환경 내에서 비디오 아이템을 바라보는 시청자를 개략적으로 도시[0004]

한다. 

도 2a 및 2b는 본 발명의 실시예에 따라 장편 비디오 콘텐트 아이템으로부터 선택된 일부의 비디오 콘텐트를 요

청을 보낸 컴퓨팅 장치로 제공하는 방법을 묘사하는 흐름도를 도시한다. 

도 3은 시청자 감정 반응 프로파일, 시청 흥미 프로파일, 및 집계된 시청자 감정 반응 프로파일의 실시예를 개

략적으로 도시한다.

도 4는 본 발명의 실시예에 따라 비디오 아이템의 감정적으로 자극되는 부분을 선택하여 요청을 보낸 컴퓨팅 장

치로 전송되도록 하는 예시적인 상황을 개략적으로 도시한다. 

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

전술된 것처럼, 스포츠 프리젠테이션이나 영화와 같이 하이라이트, 예고편 또는 기타 편집된(edited) 프리젠테[0005]

이션으로 사용하기 위한 비디오 콘텐트 아이템 중 일부를 선택하는 것은 인간의 편집에 관한(editorial) 노력에

의존해 왔다.  최근에는, 컴퓨터 네트워크 액세스 가능형 콘텐트를 집계해서 브라우징이 용이한 포맷이 되도록

하여 콘텐트 발견을 도와주기 위해, 스크래핑(scraping)이 사용되고 있다.  스크래핑은 웹사이트와 같은 하나

이상의 콘텐트 소스로부터 정보를 취합(harvest)하고, 그 정보를 의미론적으로(semantically) 정렬하며, 사용자

의 흥미에 맞추어진 정보에 그 사용자가 빠르게 액세스할 수 있도록 정렬된 정보를 제시하는 데 프로그램을 사
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용하는 자동화된 접근법이다. 

스크래핑은 완전한 콘텐트 아이템이 스크랩 결과 내에서 식별되는 경우에는 상당히 간단할 수 있다.   예를[0006]

들어, 정지 영상, 비디오 영상, 오디오 파일 등은 콘텐트에 일률적으로 적용되는 제목, 아티스트, 키워드, 및

기타 메타데이타에 의해 전체로서 식별될 수 있다.  그러나, 내부 비디오 클립(intra-video clip)(즉, 더 큰 비

디오 콘텐트 아이템 내에서 선택되는 비디오 클립)의 식별은 어려움에 직면하게 된다.  예를 들어, 많은 콘텐트

아이템은 흥미로운 클립을 식별하여 더 큰 콘텐트 아이템으로부터 별도로 끌어내도록 하는 내부 미디어 메타데

이터(intra-media metadata)를 갖지 않는다.  다른 경우, 비디오 콘텐트 아이템이 분리되어 액세스될 수 있는

세그먼트의 집합(collection)으로서 저장될 수는 있다.  그러나, 이러한 세그먼트는 여전히 인간의 편집에 관한

(editorial) 입력을 통해 정의될 수 있다. 

따라서, 개시된 실시예들은 비디오 콘텐트의 특정 흥미에 관한 부분을 같은 비디오 콘텐트의 다른 부분과 비교[0007]

하여  자동으로  식별하는  것에  관한  것으로서,  식별된  부분을  다른  부분과  분리하여  시청자에게  제시하는

것이다.   실시예들은  세그먼트  식별에  사용하기  위한  시청자  선호를  결정하도록  도와주는  영상  센서(image

sensor), 깊이 센서(depth sensor), 음향 센서(acoustic sensor), 및 잠재적인 다른 센서, 예컨대 생체 센서

(biometric sensor)와 같은 시청 환경 센서를 이용할 수 있다.  이러한 센서는 시스템으로 하여금 개인을 식별

하고, 식별된 개인의 인간 감정 표현을 감지하며 이해하도록 해주며, 이러한 정보를 이용하여 비디오 콘텐트 아

이템 중의 특별히 흥미로운 부분을 식별하도록 할 수 있다.

도 1은 비디오 아이템(도 1에서 150, 152, 및 154로 각각 도시됨)을 바라보는 사용자(도 1에서 160, 162, 및[0008]

164로 도시됨)를 개략적으로 도시하는데, 각 비디오 아이템은 본 발명의 실시예에 따른 각각의 비디오 시청 환

경(100) 내에서 각각의 디스플레이(102) 상에 (디스플레이 출력(112)을 통한 출력으로서) 나타난다.  일 실시예

에서, 미디어 컴퓨팅 장치(104)에 (입력(111)을 통해) 연결된 비디오 시청 환경 센서 시스템(106)은 센서 데이

터를 미디어 컴퓨팅 장치(104)로 제공하여 미디어 컴퓨팅 장치(104)가 비디오 시청 환경(100) 내의 시청자 감정

반응을 감지하도록 해준다.  다양한 실시예에서, 센서 시스템(106)은 미디어 컴퓨팅 장치(104)의 주변적 또는

빌트인 컴포넌트로서 구현될 수 있다는 것을 이해할 수 있을 것이다.

결국, 비디오 아이템에 대한 시청자의 감정 반응 프로파일은 네트워크(110)를 통해 서버 컴퓨팅 장치(130)로 전[0009]

송되는데, 각각의 비디오 아이템마다 복수의 시청자로부터의 감정 반응은 그 비디오 아이템에 대한 집계된 감정

반응 프로파일로 합성된다.  그 후, 그러한 비디오 아이템 중 하나로부터 취득되는 흥미롭거나 감정적으로 자극

되는 비디오 클립을 구하는 요청을 보낸 시청자는 동일한 아이템의 다른 부분에 비해 더 감정적으로 자극된다고

판단된 비디오 아이템 부분의 리스트를 수신할 수 있다.  그 리스트로부터, 요청을 보낸 시청자는 시청하려는

그러한 비디오 아이템(들)의 하나 이상의 부분을 개별적으로 또는 편집본으로서 요청할 수 있다.  요청을 수신

하면, 서버 컴퓨팅 장치는 그러한 비디오 아이템(들)의 비교적 덜 자극적 및/또는 덜 흥미로운 부분은 전송하지

않으면서 요청된 부분은 요청을 보낸 컴퓨팅 장치로 전송한다.  따라서, 요청을 보낸 시청자는 요청을 보낸 시

청자가 흥미롭고 감정적으로 자극된다고 여길 것 같은 비디오 아이템의 세그먼트를 제공받는다.  마찬가지로,

이러한 분석은 상이한 비디오 콘텐트 아이템으로부터 취득한 잠재적으로 흥미로운 비디오 클립의 리스트를 보여

주기 위해 복수의 비디오 아이템에 대해 수행될 수 있다.  이는 예컨대, 콘텐트 발견을 도와준다. 

비디오 시청 환경 센서 시스템(106)은 하나 이상의 영상 센서, 깊이 센서, 및/또는 마이크나 다른 음향 센서를[0010]

포함하는 임의의 적합한 센서를 포함할 수 있는데, 이에 한정되는 것은 아니다.  이러한 센서로부터의 데이터는

시청자의 얼굴 및/또는 몸통의 자세와 제스처를 감지하기 위해 컴퓨팅 장치(104)에 의해 사용될 수 있고, 이는

미디어 컴퓨팅 장치(104)에 의해 인간 정서 표출(human affect display)과 상관관계를 갖게 될 수도 있다.  예

시로서, 이러한 자세와 제스처는 미리 정의된 참조 정서 표출 데이터(reference affect display data), 예컨대

자세 및 제스처 데이터와 비교될 수 있고, 지정된 감정 상태와 연관지어질 수 있다.  본 명세서에서 사용된 "인

간 정서 표출"이라는 용어는 시청중인 콘텐트에 대한 임의의 감지 가능한 인간 반응을 대표하는 것으로서, 의식

적 또는 잠재의식적으로 수행되는 얼굴, 제스처, 및 목소리 표출과 같은 인간의 감정 표현 및/또는 인간의 감정

적 행동의 감지 가능한 표출을 포함하되 이에 한정되지는 않는 것으로 이해될 수 있다. 

미디어 컴퓨팅 장치(104)는 센서 시스템(106)으로부터 수신된 데이터를 처리하여 시청자에 의해 시청되는 비디[0011]

오 아이템과 그 비디오 아이템에 대한 각 시청자의 감정 반응 사이의 시간적 관계를 생성한다.  이하 더욱 자세

히 설명되는 바와 같이, 이러한 관계는 특정 비디오 아이템에 대한 시청자의 감정 반응 프로파일로서 기록될 수

있고, 시청자의 비디오 흥미를 목록화하는(cataloging) 시청 흥미 프로파일 내에 포함될 수 있다.  이것은 요청

을 보낸 시청자에 대한 시청 흥미 프로파일이 나중에 검색되어(retrieved) 요청을 보낸 시청자가 흥미를 가질
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수 있는 하나 이상의 비디오 아이템의 일부를 선택하는 데 사용될 수 있도록 할 수 있다. 

더욱 구체적인 예시로서, 시청 환경 센서 시스템(106)으로부터 수신된 영상 데이터는 시청자의 인간 감정적 행[0012]

동의 의식적 표출, 예컨대 시청자(160)가 울거나 얼굴을 가리는 영상과 같은 것을 캡처할 수 있다.  이에 응답

하여, 그 비디오 아이템에 대한 시청자의 감정 반응 프로파일은 시청자가 그 아이템 당시의 시간에 겁을 먹고

있었다는 것을 나타낼 수 있다.  영상 데이터는 인간의 감정적 상태의 잠재의식적 표출도 포함할 수 있다.  이

러한 상황에서, 영상 데이터는 사용자가 비디오 아이템 당시의 특정 시간에 디스플레이로부터 떨어진 곳을 보고

있었다는 것을 보여줄 수 있다.  이에 응답하여, 그 비디오 아이템에 대한 시청자의 감정 반응 프로파일은 그녀

가 그 당시 지루해 했거나 주의가 산만했었다는 것을 나타낼 수 있다.  안구 추적(eye-tracking), 얼굴 표정 특

성화(facial posture characterization) 및 기타 적합한 기법이 비디오 아이템(150)에 대한 시청자의 감정 자

극과 참여(engagement)의 정도를 측정하는 데 이용될 수도 있다. 

일부 실시예에서, 영상 센서는 인체 생리적 조건을 진단하는 스펙트럼 영역 내의 빛을 수집할 수 있다.  예를[0013]

들어, 인체 내의 혈중 산소 레벨 및/또는 심장박동수 레벨의 근사치를 계산하기 위해 적외선이 사용될 수 있다.

결국, 이러한 레벨들은 사람의 감정적 자극을 추정하는 데 사용될 수 있다. 

또한, 일부 실시예에서, 미디어 컴퓨팅 장치(104)로 입력을 제공하기 위해 시청 환경 센서 시스템(106)이 아닌[0014]

다른 장치에 있는 센서가 사용될 수 있다.  예를 들어, 일부 실시예에서, 비디오 시청 환경(100) 내의 시청자

(160)가 갖고 있는 모바일 컴퓨팅 장치(140) (예컨대, 모바일 전화, 랩톱, 태블릿 컴퓨터) 내에 포함되는 가속

도계 및/또는 다른 센서가 그 시청자에 대한 제스처 기반 또는 기타 감정적인 표출을 감지할 수 있다.

도 2a 및 2b는 장편 비디오 콘텐트로부터 선택된 비디오 콘텐트의 잠재적으로 흥미로운 부분을 요청을 보낸 컴[0015]

퓨팅 장치로 제공하기 위한 방법(200)의 실시예에 관한 흐름도를 도시한다.  묘사된 실시예는 도 1, 2a 및 2b에

참조된 하드웨어의 실시예를 포함하는 임의의 적합한 하드웨어를 통해 구현될 수 있으나, 이에 한정되는 것은

아님을 이해할 수 있을 것이다.

도 2a에 도시된 것처럼, 미디어 컴퓨팅 장치(104)는 본 명세서에서 개시되는 다양한 작업을 구현하기 위하여 로[0016]

직 서브시스템(116)에 의해 실행 가능한 명령어를 보유할 수 있는 데이터 보유 서브시스템(114)을 포함한다.

또한, 미디어 컴퓨팅 장치(104)는 로직 서브시스템(116)에 의해 실행 가능한 명령어를 저장하도록 구성되는 분

리가능형 컴퓨터 판독가능 저장 매체(118)를 포함하거나 이를 수락하도록 구성될 수도 있다.  서버 컴퓨팅 장치

(130)는 데이터 보유 서브시스템(134), 로직 서브시스템(136), 및 분리가능형 컴퓨터 저장 매체(138)를 포함하

는 것으로 묘사된다.  

일부 실시예에서, 시청자의 모바일 장치 상의 센서로부터의 센서 데이터는 미디어 컴퓨팅 장치로 제공될 수 있[0017]

다.  또한, 바라보고 있는 비디오 아이템과 관련된 부가 콘텐트가 시청자의 모바일 장치로 제공될 수도 있다.

따라서, 일부 실시예에서, 모바일 컴퓨팅 장치(140)는 미디어 컴퓨팅 장치(104) 및/또는 서버 컴퓨팅 장치(13

0)에 등록될 수 있다.  적합한 모바일 컴퓨팅 장치는 모바일 전화 및 휴대용 개인 컴퓨팅 장치(예컨대, 랩톱,

태블릿, 및 기타 컴퓨팅 장치)를 포함하나, 이에 한정되는 것은 아니다. 

도 2에 도시된 것처럼, 모바일 컴퓨팅 장치(140)는 데이터 보유 서브시스템(144), 로직 서브시스템(146), 및 컴[0018]

퓨터 저장 매체(148)를 포함한다.  본 명세서에서 참조되는 이러한 데이터 보유 서브시스템, 로직 서브시스템,

및 컴퓨터 저장 매체의 측면들은 이하 더욱 자세히 설명될 것이다.

도면부호 202에서, 방법(200)은 비디오 시청 환경 센서, 및 잠재적으로는 모바일 컴퓨팅 장치(140)나 다른 적합[0019]

한 센서 포함 장치로부터의 센서 데이터를 수집하는 단계를 포함한다.  도면부호 204에서, 방법(200)은 센서 데

이터의 입력을 수신하는 미디어 컴퓨팅 장치로 센서 데이터를 전송하는 단계를 포함한다.  영상 센서 데이터,

깊이 센서 데이터, 음향 센서 데이터, 생체 센서 데이터 등을 포함하는 임의의 적합한 센서 데이터가 수집될 수

있으나, 이에 한정되는 것은 아니다. 

도면부호 206에서, 방법(200)은 센서 데이터의 입력으로부터 비디오 시청 환경 내의 시청자의 신원을 결정하는[0020]

단계를 포함한다.  일부 실시예에서, 시청자의 신원은 센서 데이터에 의해 수집된 영상 데이터와 시청자의 개인

프로파일에 저장된 영상 데이터의 비교로부터 수립될 수 있다.  예를 들어, 시청자의 신원을 수립하도록 비디오

시청 환경으로부터 수집된 영상 데이터에 포함된 얼굴과 시청자의 프로파일 내에 저장된 영상 간의 얼굴 유사성

비교가 사용될 수 있다.  시청자의 신원은 음향 데이터 또는 임의의 적합한 다른 데이터로부터 결정될 수도 있

다. 

도면부호 208에서, 방법(200)은 시청자에 대한 감정 반응 프로파일을 생성하는 단계를 포함하는데, 감정 반응[0021]
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프로파일은 비디오 시청 환경에서 디스플레이 중인 비디오 아이템에 대한 시청자의 감정 반응의 시간적 상관관

계를 나타낸다.  다르게 말하면, 비디오 아이템에 대한 시청자의 감정 반응 프로파일은 그 시청자의 감정적 표

현과 행동적 표출을 비디오 아이템 내에서 시간 위치의 함수로서 인덱싱한다.  

도 3은 시청자 감정 반응 프로파일(304)의 실시예를 개략적으로 도시한다.  도 3에 도시된 바와 같이, 시청자[0022]

감정 반응 프로파일(304)은 하나 이상의 비디오 시청 환경 센서로부터 수신된 센서 정보를 사용하여 하나 이상

의 미디어 컴퓨팅 장치(104) 및 서버 컴퓨팅 장치(130) 상에서 실행되는 시맨틱 마이닝 모듈(302)에 의해 생성

된다.  센서로부터의 데이터 및 비디오 아이템 정보(303)(예컨대, 감정 반응이 일어난 비디오 아이템 내에서 감

정 반응 데이터가 수집되었을 때 시청자가 바라보는 특정 비디오 아이템을 식별하는 메타데이터)를 사용하여,

시맨틱 마이닝 모듈(302)은 시청자의 감정 반응을 비디오 아이템 내의 시간 위치의 함수로서 캡처하는 시청자

감정 반응 프로파일(304)을 생성한다.

도 3에 도시된 예시에서, 시맨틱 마이닝 모듈(302)은 비디오 시청 환경 센서에 의해 감지되는 다양한 행동 및[0023]

기타 표현 데이터(예컨대, 생리적 데이터)에 감정 식별을 배정한다.  시맨틱 마이닝 모듈(302)은 비디오 아이템

과 동기화된 시간 순서에 따라 예를 들어, 비디오 아이템 내에서 일어나는 다양한 이벤트, 장면, 및 액션의 시

간에 의해 시청자의 감정 표현을 인덱싱한다.  따라서, 도 3에 도시된 예시에서, 비디오 아이템의 시간 인덱스

1에서는 시맨틱 마이닝 모듈(302)이 생리적 데이터(예컨대, 심장박동수 데이터) 및 인간 정서 표출 데이터(예컨

대, 보디랭귀지 지수)에 기초하여 시청자가 지루해 했고 주위가 산만했었다는 것을 기록한다.  이후의 시간 인

덱스 2에서는, 시청자 감정 반응 프로파일(304)이 시청자가 행복했고 비디오 아이템에 흥미를 가졌었다는 것을

나타내는 반면, 시간 인덱스 3에서는 시청자가 겁을 먹고 있기는 했지만 비디오 아이템에 몰입하여 집중하고 있

었다는 것을 나타낸다.

도 3은 단일 변수의 플롯으로 도시된 비한정적이고 예시적인 시청자 감정 반응 프로파일(306)의 그래픽 표현을[0024]

보여준다.  시청자 감정 반응 프로파일(306)은 단일 변수의 플롯(예컨대 감정 상태)으로서 시간의 함수로 도시

되었으나, 감정 반응 프로파일이 임의의 적합한 양을 나타내는 임의의 적합한 개수의 변수를 포함할 수도 있음

이 이해될 것이다.

일부 실시예에서, 시맨틱 마이닝 모듈(302)은 비디오 아이템에 대한 시청자의 감정 반응과 시청자의 일반적인[0025]

기질(temper) 사이를 구별하도록 구성될 수 있다.  예를 들어, 일부 실시예에서, 시맨틱 마이닝 모듈(302)은 시

청자의 주의가 디스플레이 장치에 집중되지 않았을 때 감지되는 인간 정서 표출을 무시하거나, 사용자의 주의

집중 상태에 관한 정보를 이러한 상황에서 기록할 수 있다.  따라서, 예시적 상황으로서, 만약 시청자가 비디오

시청 환경 외부에서 비롯된 시끄러운 소음 때문에 눈에 띄게 짜증을 내면, 시맨틱 마이닝 모듈(302)은 감지된

짜증을 비디오 아이템의 탓으로 돌리지 않도록 구성될 수도 있고, 비디오 아이템에 대한 시청자의 감정 반응 프

로파일 내의 시간적 위치에 짜증을 기록하지 않도록 구성될 수도 있다.  비디오 시청 환경 센서로서 영상 센서

가 포함되는 실시예에서는, 시청자의 주의가 디스플레이 장치 및/또는 비디오 아이템 상에 집중되는 정도를 결

정하도록 적합한 안구 추적 및/또는 얼굴 위치 추적 기법이 이용될 수 있다.

비디오 아이템에 대한 시청자의 감정 반응 프로파일(304)이 분석되어서 시청자에게 긍정적이거나 부정적인 반응[0026]

을 유발하는 장면(scene)/대상(object)/발생(occurrence)의 유형을 결정할 할 수도 있다.  예를 들어, 도 3에

도시된 예시에서, 장면 묘사를 포함하는 비디오 아이템 정보는 센서 데이터 및 시청자의 감정 반응과 상관관계

를 가지게 된다.  이러한 분석의 결과는 그 후 시청 흥미 프로파일(308)에서 수집될 수 있다.  시청 흥미 프로

파일(308)은 과거의 미디어 경험에 대한 시청자의 감정 반응으로부터 판단되는, 비디오 미디어에 대한 시청자의

호불호를 목록화한다.  시청 흥미 프로파일은 복수의 감정 반응 프로파일로부터 생성되는데, 각각의 감정 반응

프로파일은 시청자가 이전에 봤던 비디오 아이템에 대한 시청자의 감정 반응과 시간적으로 상관관계를 갖는다.

다르게 말하면, 특정 비디오 아이템에 대한 시청자의 감정 반응 프로파일은 시청자의 감정적 표현 및 행동적 표

출을 비디오 아이템 내에서 시간 위치의 함수로서 조직화한다.  시청자가 더 많은 비디오 아이템을 보면, 시청

자의 시청 흥미 프로파일은 최근에 보게 된 비디오 아이템에 대한 시청자의 감정 반응 내에서 표현된 것으로서

시청자의 변화하는 기호 및 흥미를 반영하도록 변경될 수 있다.  

시청자가 보는 다른 콘텐트 아이템에 대해 이러한 분석을 수행하고, 도 3의 도면부호 310에 도시된 것처럼, 그[0027]

후 유사한 감정 반응을 유발하는 상이한 콘텐트 아이템의 부분들 사이의 유사성을 결정함으로써, 시청자의 잠재

적인 호불호가 결정될 수 있고, 그 후 장래에 시청되는 것 및/또는 프리젠테이션을 위한 비디오 클립 하이라이

트에 대한 콘텐트 추천을 찾는 데 사용될 수 있다.  예를 들어, 도 3은 시청자가 배우 A와 C보다 배우 B를 선호

하고, 장소 유형 A에 비해 장소 유형 B를 선호한다는 것을 도시한다.  또한, 이러한 분석은 시청 환경 내의 복
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수의 시청자들 각각에 대해 수행될 수도 있다.

도 2a로 돌아가서, 방법(200)은 도면부호 212에서 복수의 시청자들 각각으로부터의 감정 반응 프로파일을 비디[0028]

오 아이템을 위해 수신하는 단계를 포함한다.  따라서, 같은 비디오 아이템에 대한 많은 시청자들의 감정 반응

들은 도면부호 212에서 추가적인 처리를 위해 수신된다.  이들 감정 반응은 상이한 시간에 수신될 수도 있고(예

를 들어, 상이한 시간에 시청되는 상이한 시청자에 의해 검색되는 비디오 아이템의 경우) 또는 동시적으로 수신

될 수도 있다(예를 들어, 생방송 TV로 중계되는 이벤트의 경우).  한번 수신되면, 감정 반응은 이하 설명되는

바와 같이 실시간으로 분석되거나 및/또는 추후의 분석을 위해 저장될 수 있다. 

도면부호 214에서, 방법(200)은 비디오 아이템에 대한 집계된(aggregated) 감정 반응 프로파일을 형성하기 위해[0029]

상이한 시청자로부터 복수의 감정 반응 프로파일을 집계하는 단계를 포함한다.  일부 실시예에서, 방법(200)은

도면부호 216에서 집계된 감정 반응 프로파일의 그래픽적 묘사를 제시하는 단계를 포함한다.  이러한 뷰(view)

는 비디오 아이템 중의 감정적으로 자극되고 흥미로운 부분을 동일한 아이템의 다른 부분으로부터 단번에 구별

하는 법을 시청자에게 제공하고, 또한 시청자가 보려는 비디오 콘텐트 부분을 선택하는 메커니즘(예컨대, 집계

된 프로파일이 비디오 콘텐트 프리젠테이션을 제어하는 사용자 인터페이스 요소로서 동작함)을 제공할 수 있다. 

또한, 일부 실시예에서, 이러한 뷰는 콘텐트 제공자 및/또는 광고 제공자에게 제공되어 이들 제공자가 시청자[0030]

(및/또는 다양한 마켓 세그먼트 내의 시청자)와 감정적 연관성을 맺는 비디오 아이템의 부분을 발견할 수 있도

록 한다.  예를 들어, 생방송 상황에서, 이러한 뷰를 수신하는 콘텐트 제공자는 시청중인 청중을 사로잡고 청중

과 더 연관되는 방식에 관한 추천 사항을 방송 진행자에게 실시간으로 제공하면서, 그렇지 않으면 채널을 변경

하려는 유혹을 받을지도 모르는 시청자들을 잠재적으로 잠재적으로 유지한다. 

예를 들어, 도 3은 비디오 아이템에 대한 집계된 감정 반응 프로파일(314)의 실시예를 도시한다.  도 3에 도시[0031]

된 바와 같이, 비디오 아이템에 대한 복수의 감정 반응 프로파일은 도면부호 312에서 시간적으로 상관관계를 가

져서 집계된 감정 반응 프로파일(314)를 생성하는데, 각각의 프로파일은 상이한 시청자 및/또는 동일 시청자의

상이한 시청 세션(session)으로부터 비롯된다.  게다가, 일부 실시예에서, 집계된 감정 반응 프로파일(314)은

복수의 시청자들에 관한 변화하는 정도(degree)와 즐거움 레벨, 감정적 경험에 대해 촉발된 비디오 아이템에 관

한 특성을 식별하기 위해 임의의 적합한 방식(예컨대, 비디오 아이템 장르에 의해, 배우에 의해, 감독에 의해,

작가에 의해 등)에 따라 비디오 아이템 정보와 상관관계를 가질 수도 있다.  또한, 집계된 감정 반응 프로파일

은 후술되는 것처럼 소셜 네트워크 정보에 기초하여 필터링될 수도 있다.

도 2a로 돌아가서, 방법(200)은 도면부호 218에서 비디오 아이템의 흥미로운 부분에 대한 요청을 수신하는 단계[0032]

를 포함하는데, 이 요청은 요청하는 시청자의 신원을 포함한다.  예를 들어, 요청을 보낸 시청자가 비디오 스크

랩 사이트(video scrape site)에 도달한 경우, 요청을 보낸 시청자의 모바일 또는 미디어 컴퓨팅 장치가 켜진

경우, 또는 요청을 보낸 시청자로부터 모바일, 미디어 또는 기타 컴퓨팅 장치로의 입력에 의해 요청이 일어날

수 있다.  요청을 보낸 시청자의 신원은 앞서 언급된 시청자 신원 결정 계획을 포함하여 임의의 적합한 방식으

로 수신될 수 있으나, 이에 한정되지는 않는 것으로 이해될 수 있다. 

일부 실시예에서, 요청은 요청을 보낸 시청자에 의해 제공되는 검색어 및/또는 필터 조건을 포함할 수 있는데,[0033]

비디오 콘텐트의 제1 부분의 선택이 검색어 및/또는 필터 조건에 적어도 부분적으로 기초하도록 할 수 있다.

그러나, 본 발명의 범주로부터 벗어나지 않는다면, 요청을 보낸 시청자는 이러한 검색어 및/또는 필터 조건을

절차 내에서 임의의 적합한 시점에 제공할 수도 있다.  

도면부호 220에서, 방법(200)은 감정 반응 프로파일을 사용하여, 비디오 아이템의 제2 부분보다 더 감정적으로[0034]

자극적이라고 판단되는 비디오 아이템의 제1 부분을 선택하는 단계를 포함한다.  따라서, 집계된 시청 청중(예

컨대, 집계된 감정 반응 프로파일을 구성하는 감정 반응 프로파일의 시청자)이 청중 내에서 감정적 리액션을 더

적게 유발시킨 다른 부분에 비해 비교적 더 흥미를 가졌던 비디오 아이템의 부분을 식별하기 위해 감정 반응이

사용될 수 있다.  그 결과, 장편 비디오 미디어에 대한 크라우드소싱된(crowd-sourced) 감정 반응 정보의 결과

로서 비디오 미디어의 흥미로운 부분이 선택 및/또는 요약될 수 있다.

일부 실시예에서, 크라우드소싱된 결과는 잠재적으로 긍정적으로 상관관계를 갖는 시청자(예컨대, 사회적 관계[0035]

또는 시청자들 간의 다른 링크에 의해 결정되어 시청자와 비슷한 방식으로 비디오 아이템에 대해 반응할 가능성

이 있는 사람들)의 그룹에 대한 감정 반응 프로파일에 의해 가중치를 부여할 수 있다.  따라서, 일부 실시예에

서, 그룹 멤버에 대한 감정 반응 프로파일은 멤버가 아닌 자들에 비해 더 높은 가중치를 가질 수 있다.  가중치

가 한번 배정되면, 임의의 적합한 방식에 따라 선택이 수행될 수 있다.  가중치는 임의의 적합한 방식으로 배정
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될 수 있는데, 예를 들어, 0부터 1 사이의 값이 될 수 있다.  일 실시예에서는, 비디오 아이템 내의 다양한 시

간 위치에서의 감정적 자극의 평균 크기(mean magnitude)를 확인하기 위해 시간의 함수로서 가중 산술 평균이

계산될 수 있다.  그 결과, 이러한 선택 결과는 가중치가 적용되지 않은 선택 결과(예컨대, 집계된 감정 반응

프로파일 전부에 가중치를 적용하지 않은 선택 결과)에 비해 시청자가 비교적 더 흥미로워할 가능성이 높아질

수 있다.

또한, 일부 실시예에서, 그룹(또는 그룹의 멤버)에 대한 가중치는 시청자 입력에 기초할 수 있다.  예를 들어,[0036]

가중치는 변화하는 사회적 연결의 레벨 및/또는 시청자의 소셜 네트워크 내에서의 친밀함에 기초할 수 있다.

다른 실시예에서, 가중치는 시청자에 의해 배정된 신뢰도 등급(confidence rating)에 기초할 수 있는데, 이것은

시청자가 흥미롭다고 여기는 비디오 아이템의 부분을 식별하는 그룹의(또는 멤버의) 기호 및/또는 능력에 대한

시청자의 신임 및 신뢰의 상대적 레벨을 반영한다.  일부 다른 실시예에서, 신뢰도 등급은 시청자 입력 없이도

인구통계학적 그룹(demographic group) 특성과 같은 특성에 따라 그룹 멤버 흥미와 시청자 흥미 사이의 양의 상

관관계를 시사하면서 배정될 수 있다.  감정 반응 프로파일에 가중치를 부여하기 위한 이들 방법은 예시적인 목

적으로 제시된 것일 뿐이고, 어느 방식으로 제한하도록 의도된 것이 아니라는 점이 이해될 수 있을 것이다.

도 4는 전술된 예시적 실시예들을 도시하는 3개의 예시적 선택 상황을 개략적으로 보여준다.  상황(402)에서,[0037]

비디오 아이템의 제1 부분(404)은 가중치가 적용되지 않은 집계된 감정 반응 프로파일(314)에 기초하여 선택된

다.  이러한 실시예에서, 비디오 아이템의 제1 부분을 선택하는 것은 집계된 감정 반응 프로파일 내의 비디오

콘텐트 아이템의 제1 부분에 대한 감정 반응의 크기(magnitude)에 기초하여 선택하는 것을 포함한다.  도 4에서

는, 비디오 아이템에 의해 집계된 시청 청중 내에서 유발된 감정 자극의 상대적 정도를 판정하기 위해 미리 선

택된 경계값(406)이 사용된다.  미리 선택된 경계값(406)은 임의의 적합한 방법(예컨대, 절대적인 값 또는 콘텐

트 유형 및 비디오 아이템이 요청되는 하루 중의 시간에 관해 광고주에게 바람직한 흥미 레벨에 대응하는 값과

같은 함수 값)으로 정의될 수 있다.  따라서, 제1 부분(404)은 미리 선택된 경계값(406)을 초과하는(허용 범위

내에서) 비디오 아이템의 부분에 대응한다.  

상황(410)에서, 집계된 시청자 감정 반응 프로파일(314)은 요청을 보낸 시청자의 소셜 네트워크 내의 시청자들[0038]

에 의해 가중치가 부여된다.  따라서, 비디오 아이템 중의 제1 부분의 선택은 요청을 보낸 시청자의 소셜 네트

워크에 속하는 시청자들에 대응하는 집계된 감정 반응 프로파일의 부분집합을 사용하는 것에 기초한다.  소셜

네트워크는 시청자의 흥미가 네트워크 멤버의 총체적 흥미와 특히 상관관계를 잘 가질 수 있도록 시청자에 대한

소셜 링크를 갖춘 사람들의 임의의 적합한 모임일 수도 있는 것으로 이해될 수 있을 것이다.  이러한 네트워크

는 사용자 정의(user-defined)될 수도 있고, 사용자들 사이의 공통적 특성(예컨대, 동창 관계)에 의해 자동적으

로 정의될 수도 있다.  상황(410)에서는, 가중된 감정 반응 프로파일(412)이 제1 부분(404)을 식별하기 위해 미

리 선택된 경계값(406)과 함께 사용된다.  집계된 감정 반응 프로파일(314)은 점선으로 도시되는데, 이는 참조

를 위한 것일 뿐이다.  요청을 보낸 시청자의 소셜 네트워크에 기초하여 제1 부분을 선택하는 단계는 요청을 보

낸 시청자의 인접 소셜 연결과 관련되고 흥미로운 비디오 아이템 중의 일부를 요청을 보낸 시청자에게 제공할

수 있다.  이것은 요청을 보낸 시청자에 관해 선택된 제1 부분의 개인화 정도를 향상시킬 수 있다.  

상황(420)에서, 집계된 시청자 감정 반응 프로파일(314)은 요청을 보낸 시청자가 속한 인구통계학적 그룹 내의[0039]

시청자들에 의해 가중치가 부여된다.  따라서, 비디오 아이템 중의 제1 부분의 선택은 요청을 보낸 시청자의 인

구통계학적 그룹에 속하는 시청자들에 대응하는 집계된 감정 반응 프로파일의 부분집합을 사용하는 것에 기초한

다.  인구통계학적 그룹은 전체 사용자들 사이에서보다 그룹 멤버들 사이에서의 흥미가 잠재적으로 더 높은 상

관관계를 갖도록 이끄는 임의의 적합한 특성에 기초하여 정의될 수 있는 것으로 이해될 수 있을 것이다.  가중

된  감정  반응  프로파일(422)은  그  후  제1  부분(404)을  식별하기  위해  미리  선택된  경계값(406)과  함께

사용된다.  집계된 감정 반응 프로파일(314)은 점선으로 도시되는데, 이는 참조를 위한 것일 뿐이다.  요청을

보낸 시청자의 인구통계학적 그룹에 기초하여 제1 부분을 선택하는 단계는 요청을 보낸 시청자로 하여금 요청을

보낸 시청자와 유사한 기호 및 흥미를 갖는 사람들이 흥미를 갖는 비디오 아이템 중의 일부를 발견하도록 도울

수 있다.  

추가적인  개인화는  검색어  및/또는  시청자  정의된  시청  흥미와  같은  시청자에  의해  제공된  필터(viewer-[0040]

provided filter)를 사용함으로써 인식될 수 있는 것으로 이해될 수 있다.  예를 들어, 일부 실시예에서, 제1

부분의 선택은 요청을 보낸 시청자의 시청 흥미 프로파일(308)에도 기초할 수 있다.  일부 실시예에서, 선택은

도 4 내의 도면부호 430에 도시된 바와 같이 요청을 보낸 시청자에 의해 공급된 검색어 및/또는 필터 조건에 더

기초할 수도 있다. 
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반면 다른 실시예에서, 비디오 아이템의 제1 부분의 선택은 시청자에 의해 선택되는 감정 반응 프로파일의 부분[0041]

집합에 기초할 수도 있다.  예를 들어, 시청자는 오로지 시청자의 소셜 네트워크의 감정 반응 프로파일에만 기

초하는 비디오 아이템의 선택된 부분 및 다른 콘텐트(예컨대, 하이라이트 리스트, 시청자 리액션 비디오, 및 후

술되는 리액션 하이라이트 리스트)를 수신하도록 선택할 수 있다.  이 방식으로 감정 반응 프로파일을 필터링함

으로써, 가중치가 적용되거나 적용되지 않은 집계된 감정 반응 프로파일을 대신하여, 사용자 경험에서의 개인화

의 상대적 레벨은 향상될 수 있다.

도 2a로 돌아가서, 방법(200)은 도면부호 222에서 비디오 아이템의 제1 부분을 비롯하여 감정 반응 프로파일에[0042]

기초한 비디오 아이템의 다른 부분도 포함하는 하이라이트 리스트를 생성하는 단계를 포함한다.  따라서, 특정

비디오 아이템에 대하여, 감정적으로 자극되는 리스트 및/또는 비디오 아이템의 흥미로운 부분이 조립된다.  일

부  실시예에서,  하이라이트  리스트는  태그나  코멘트  또는  기타  시청자  공급된  주석에  의해,  그래픽

표현(예컨대, 열지도(heatmap))에 의해, 또는 비디오 아이템에 의한 시청 청중 내의 상대적인 감정 자극을 요청

을 보낸 시청자와 통신하는 임의의 기타 적합한 통신 방식에 의해 감정 자극의 정도(예컨대, 집계된 감정 반응

프로파일 내에 기록된 감정 반응의 크기)에 따라 순위가 매겨질 수 있다. 

선택사항으로서, 도면부호 222는 비디오 시청 환경 센서에 의해 기록되는 인간 정서 표출에 의해 표현된 비디오[0043]

콘텐트 아이템에 대한 특정 시청자의 감정적, 신체적, 및/또는 행동적 반응을 포함하는 시청자 리액션 비디오

클립을 생성하는 도면부호 224에서의 단계를 포함한다.  이러한 시청자 리액션 클립은, 기록된 시청자의 선택으

로서, 비디오 아이템의 관련 부분과 함께 저장 및/또는 동시에 표시될 수 있어서, 요청을 보낸 시청자가 비디오

아이템과 그 비디오 아이템에 대한 기록된 시청자의 감정 리액션을 시청할 수 있도록 한다.  따라서, 스포츠 이

벤트의 감정적으로 자극되는 부분을 찾는 요청을 보낸 시청자는 그 이벤트에 대한 다른 시청자의 리액션 클립도

볼 수 있다.  다른 실시예에서, 시청자 리액션 클립은 요청을 보낸 시청자의 소셜 네트워크 및/또는 인구통계학

적 그룹 내에서의 시청자들로부터 선택될 수 있는데, 이는 요청을 보낸 시청자가 시청자 리액션 클립에서 보게

되는 다른 시청자의 리액션을 경험하는 친밀감을 더욱 개인화할 수 있도록 한다. 

일부 실시예에서, 도면부호 222는 감정 반응 프로파일을 통해 선택된 비디오 콘텐트 아이템의 복수의 부분에 대[0044]

한 하나 이상의 시청자 각각의 리액션을 캡처하는 비디오 클립을 포함하는 시청자 리액션 하이라이트 클립 리스

트를 생성하는 도면부호 226에서의 단계를 포함한다.  이러한 시청자 리액션 하이라이트 클립 리스트는 선택된

비디오 아이템의 흥미로운 부분으로 대체로 동일하게 여겨진 그 클립에 대한 다른 시청자의 감정 리액션을 참조

하여 생성될 수 있는데, 요청을 보낸 시청자가 이러한 시청자 리액션 클립을 직접 검색하는 것 및/또는 유명하

거나 감정적으로 자극되는 시청자 리액션 클립을 한눈에 보는 것이 가능해진다. 

도 2a의 설명은 명확성을 위해 단일 비디오 아이템의 일부를 선택하는 것에 집중되었으나, 일부 실시예에서는[0045]

복수의 부분들이 복수의 비디오 아이템 각각으로부터 선택될 수 있는 것으로 이해될 것이다.  따라서, 도 2b로

돌아가서, 방법(200)은 복수의 비디오 아이템들 중의 부분들의 리스트를 구축하는 도면부호 228에서의 단계와,

각 부분들의 리스트를 전송하는 도면부호 230에서의 단계를 포함한다.  일부 실시예에서, 비디오 아이템 및/또

는 전술된 바와 같은 시청자 리액션 클립에 대한 하이라이트 리스트는 각 부분의 리스트와 함께 전송될 수

있다.  또한, 일부 실시예에서, 도면부호 230은 각 비디오 아이템에 대한 집계된 감정 반응 프로파일의 그래픽

적 묘사를 리스트와 함께 전송하는 도면부호 232에서의 단계를 포함할 수 있다. 

도면부호 234에서, 방법(200)은 요청된 비디오 아이템의 제1 부분에 대한 요청을 수신하는 단계를 포함한다.[0046]

요청을 수신하는 도면부호 234에서의 단계는 단일의 요청된 비디오 아이템의 제1 부분에 대한 요청을 수신하는

단계 및/또는 각각의 요청된 비디오 아이템들로부터 선택된 복수의 부분들에 대해 수신하는 단계를 포함할 수

있다.

일부 실시예에서, 요청된 비디오 아이템(들)에 대한 요청은 요청을 보낸 시청자에 의해 제공되는 검색어 및/또[0047]

는 필터 조건을 포함할 수 있다.  이러한 실시예에서, 검색어 및/또는 필터 조건은 요청을 보낸 시청자가 검색

어 및/또는 필터 조건에서 제공된 기준(예컨대 시청 선호도)에 따라 비디오 아이템들의 제1 부분들의 리스트를

자세히 점검(sort through)할 수 있도록 한다.  

도면부호 234에서 수신된 요청에 응답하여, 방법(200)은 비디오 콘텐트 아이템의 제2 부분은 전송하지 않으면서[0048]

비디오 콘텐트 아이템의 제1 부분은 요청을 보낸 컴퓨팅 장치로 전송하는 도면부호 236에서의 단계를 포함한다.

예를 들어, 도 4에 도시된 각각의 상황은 요청을 보낸 컴퓨팅 장치로 전송될 제1 부분(404)을 도시하는데, 각각

의 제1 부분(404)(전술된 바에 따른)에 비해 감정적으로 덜 자극된다고 판단되며 전송되지 않을 나머지 부분도

역시 도시한다.  일부 실시예에서는, 비디오 아이템의 감정적으로 자극되는 다른 부분도 전송될 수 있다는 것이
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이해될 것이다.  예를 들어, 도 4의 상황 410 및 420 각각은 비디오 아이템의 다른 부분에 비해 감정적으로 자

극된다고 판단된 추가적인 부분(405)(망상선으로 도시됨)을 포함한다.  일부 실시예에서, 이들 추가적인 부분은

요청에 응답하여 전송될 수 있다.

비디오 아이템들의 제1 부분이 하나를 초과하여 요청되는 경우의 일부 실시예에서는, 도면부호 236이 각각의 제[0049]

1 부분을 단일 비디오 작품(single video composition)으로서 전송하는 단계를 포함할 수 있다.  또한, 일부 실

시예에서, 도면부호 236은 시청자 리액션 비디오 클립을 전송하는 도면부호 238에서의 단계를 포함할 수 있다.

도면부호 240에서, 전송되는 비디오 아이템(들)의 부분(또는 부분들)은 디스플레이용 출력이다.

앞서 소개된 바와 같이, 일부 실시예에서, 본 명세서에서 설명된 방법 및 절차는 하나 이상의 컴퓨터를 포함하[0050]

는 컴퓨팅 시스템과 연계될 수 있다.  특히, 본 명세서에서 설명되는 방법 및 절차는 컴퓨터 애플리케이션, 컴

퓨터 서비스, 컴퓨터 API, 컴퓨터 라이브러리, 및/또는 기타 컴퓨터 프로그램 제품으로 구현될 수 있다. 

도 2a는 하나 이상의 전술된 방법 및 절차를 수행할 수 있는 컴퓨팅 시스템을 단순화된 형태로 도시하는데, 이[0051]

에 한정되는 것은 아니다.  본 발명의 범주로부터 벗어나는 것이 아니라면 사실상 임의의 컴퓨터 아키텍처가 사

용될 수 있는 것으로 이해될 것이다.  다른 실시예에서, 컴퓨팅 시스템은 메인프레임 컴퓨터, 서버 컴퓨터, 데

스크톱 컴퓨터, 랩톱 컴퓨터, 태블릿 컴퓨터, 홈 엔터테인먼트 컴퓨터, 네트워크 컴퓨팅 장치, 모바일 컴퓨팅

장치, 모바일 통신 장치, 게임 장치 등의 형태를 취할 수 있다.

컴퓨팅 시스템은 로직 서브시스템(예를 들어, 도 2a의 모바일 컴퓨팅 장치(104)의 로직 서브시스템(116), 도 2a[0052]

의 모바일 컴퓨팅 장치(140)의 로직 서브시스템(146), 및 도 2a의 서버 컴퓨팅 장치(130)의 로직 서브시스템

(136))과 데이터 보유 서브시스템(예컨대, 도 2a의 모바일 컴퓨팅 장치(104)의 데이터 보유 서브시스템(114),

도 2a의 모바일 컴퓨팅 장치(140)의 데이터 보유 서브시스템(144), 도 2a의 서버 컴퓨팅 장치(130)의 데이터 보

유 서브시스템(134))를 포함한다.  컴퓨팅 시스템은 디스플레이 서브시스템, 통신 서브시스템, 및/또는 도 2a에

도시되지 않은 다른 컴포넌트를 선택적으로 포함할 수 있다.  컴퓨팅 시스템은 예를 들어, 키보드, 마우스, 게

임 콘트롤러, 카메라, 마이크, 및/또는 터치 스크린 등과 같은 사용자 입력 장치를 선택적으로 포함할 수도 있

다. 

로직 서브시스템은 하나 이상의 명령어를 실행하도록 구성되는 하나 이상의 물리적 장치를 포함할 수 있다.  예[0053]

를 들어, 로직 서브시스템은 하나 이상의 애플리케이션, 서비스, 프로그램, 루틴, 라이브러리, 오브젝트, 컴포

넌트, 데이터 구조, 또는 기타 논리적 구성의 일부인 하나 이상의 명령어를 실행하도록 구성될 수 있다.  이러

한 명령어는 작업을 수행하고, 데이터 유형을 구현하며, 하나 이상의 장치의 상태를 변형하고, 또는 그 밖의 원

하는 결과에 이르도록 구현될 수 있다.

로직 서브시스템은 소프트웨어 명령어를 실행하도록 구성되는 하나 이상의 프로세서를 포함할 수 있다.  추가적[0054]

으로 또는 이에 갈음하여, 로직 서브시스템은 하드웨어나 펌웨어 명령어를 실행하도록 구성되는 하나 이상의 하

드웨어나 펌웨어 로직 머신을 포함할 수 있다.  로직 서브시스템의 프로세서는 싱글코어 또는 멀티코어일 수 있

고, 그 위에서 실행되는 프로그램은 병렬 또는 분산 처리용으로 구성될 수도 있다.  로직 서브시스템은 둘 이상

의 장치를 통해 분산되는 개별 컴포넌트를 선택적으로 포함할 수 있으며, 이들은 원격으로 위치되거나 협조되어

처리되도록 구성될 수 있으며 이들 양자일 수도 있다.  로직 서브시스템의 하나 이상의 측면은 가상화될 수도

있고 클라우드 컴퓨팅 환경에서 구성되는 원격으로 액세스 가능한 네트워크화된 컴퓨팅 장치에 의해 실행될 수

도 있다.  

데이터 보유 서브시스템은 본 명세서에서 설명된 방법 및 절차를 구현하는 로직 서브시스템에 의해 실행 가능한[0055]

명령어 및/또는 데이터를 보유하도록 구성되는 하나 이상의 물리적이고 비일시적인 장치일 수 있다.  이러한 방

법 및 절차가 구현될 때, 데이터 보유 서브시스템은 변환(예컨대, 다른 데이터를 보유하도록)될 수 있다.  

데이터 보유 서브시스템은 분리가능형 매체 및/또는 빌트인 장치를 포함할 수 있다.  데이터 보유 서브시스템은[0056]

무엇보다도 광학적 메모리 장치(예컨대,  CD,  DVD,  HD-DVD,  Blu-Ray  Disc  등),  반도체 메모리 장치(예컨대,

RAM, EPROM, EEPROM 등) 및/또는 자기적 메모리 장치(예컨대, 하드 디스크 드라이브, 플로피 디스크 드라이브

테이프 드라이브, MRAM 등)를 포함할 수 있다.  데이터 보유 서브시스템은 휘발성, 비휘발성, 동적, 정적, 판독

/기록, 판독전용, 랜덤 액세스, 순차 액세스, 위치 주소 매김(location  addressable),  파일 주소 매김(file

addressable) 및 콘텐트 주소 매김(content addressable)의 특성 중 하나 이상을 갖춘 장치를 포함할 수 있다.

일부 실시예에서, 로직 서브시스템 및 데이터 보유 서브시스템은 주문형 집적 회로 또는 시스템 온 칩과 같은

하나 이상의 공통 장치로 통합될 수 있다. 
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도 2a는 또한 분리가능형 컴퓨터 저장 매체 형태(예를 들어, 도 2a의 모바일 컴퓨팅 장치(104)의 분리가능형 컴[0057]

퓨터 저장 매체(118), 도 2a의 모바일 컴퓨팅 장치(140)의 분리가능형 컴퓨터 저장 매체(148), 및 도 2a의 서버

컴퓨팅 장치(130)의 분리가능형 컴퓨터 저장 매체(138))인 데이터 보유 서브시스템의 한 측면을 도시하는데, 이

것은 데이터 및/또는 본 명세서에서 설명된 방법 및 절차를 구현하는 실행 가능한 명령어를 저장 및/또는 전송

하는 데 사용될 수 있다.  분리가능형 컴퓨터 저장 매체는 여러가지 중에서도 CD, DVD, HD-DVD, Blu-Ray Disc,

EEPROM, 및/또는 플로피 디스크의 형태를 택할 수 있다.  

데이터 보유 서브시스템은 하나 이상의 물리적이고 비일시적인 장치를 포함하는 것으로 이해될 것이다.  그에[0058]

반해, 본 명세서에서 설명된 명령어들의 일부 실시예적 측면들은 적어도 유한한 기간에 대해서는 물리적 장치에

의해 보유되지 않는 순수한 신호(예컨대, 전자기 신호, 광학 신호 등)에 의해 일시적인 방식으로 전파될 수 있

다.  더욱이, 본 발명에 관한 데이터 및/또는 다른 형태의 정보는 순수한 신호에 의해 전파될 수 있다.  

"모듈", "프로그램", 및 "엔진"이라는 용어는 하나 이상의 특정한 기능을 수행하도록 구현되는 컴퓨팅 시스템의[0059]

한 측면을 설명하기 위해 사용될 수 있다.  일부의 경우, 이러한 모듈, 프로그램, 또는 엔진은 데이터 보유 서

브시스템에 의해 보유되는 명령어를 실행하는 로직 서브시스템을 통해 인스턴스화될 수 있다.  상이한 모듈, 프

로그램, 및/또는 엔진은 같은 애플리케이션, 서비스, 코드 블록, 오브젝트, 라이브러리, 루틴, API, 함수 등으

로부터 인스턴스화될 수 있음이 이해될 것이다.  마찬가지로, 같은 모듈, 프로그램, 및/또는 엔진이 상이한 애

플리케이션, 서비스, 코드 블록, 오브젝트, 루틴, API, 함수 등에 의해 인스턴스화 될 수도 있다.  "모듈", "프

로그램", 및 "엔진"이라는 용어는 실행 가능한 파일, 데이터 파일, 라이브러리, 드라이버, 스크립트, 데이터베

이스 기록 등의 각각이나 이들의 그룹을 망라하는 것을 의미한다.  

본  명세서에서  사용된  "서비스"는  다수의  사용자  세션을  가로질러  실행될  수  있고  하나  이상의  시스템[0060]

컴포넌트, 프로그램, 및/또는 다른 서비스에서 이용 가능한 애플리케이션 프로그램일 수 있다.  일부 실시예에

서, 서비스는 클라이언트로부터의 요청에 응답하여 서버 상에서 실행될 수 있다.

디스플레이 서브시스템이 포함될 경우, 데이터 보유 서브시스템에 의해 보유되는 데이터의 시각적 표현을 표시[0061]

하기 위해 사용될 수 있다.  본 명세서에서 설명된 방법 및 절차는 데이터 보유 서브시스템에 보유되는 데이터

를 변경하고, 그에 따라 데이터 보유 서브시스템의 상태를 변환하며, 디스플레이 서브시스템의 상태도 마찬가지

로 변환되어 기저의 데이터에 대한 변화를 시각적으로 표현한다.  디스플레이 서브시스템은 임의의 유형의 기법

을 사실상 이용하는 하나 이상의 디스플레이 장치를 포함할 수 있다.  이러한 디스플레이 장치는 로직 서브시스

템 및/또는 데이터 보유 서브시스템과 공유된 장소에서 결합될 수도 있고, 또는 이러한 디스플레이 장치가 주변

디스플레이 장치가 될 수도 있다. 

본 명세서에서 설명된 구성 및/또는 접근법은 사실상 예시적인 것일 뿐이고, 이들 구체적인 실시예들 또는 예시[0062]

들은 다양한 변형예가 가능하므로 한정적인 의미로 고려되지는 않는다.  본 명세서에서 설명된 구체적인 루틴

또는 방법은 하나 이상의 임의의 개수의 프로세싱 전략을 대표한다.  도시된 다양한 동작들은 도시된 순서에 따

라 수행될 수도 있으나, 다른 순서에 따르거나, 병렬적이거나, 일부 경우를 생략하여 수행될 수도 있다.  마찬

가지로, 앞서 설명된 절차들의 순서도 변경될수 있다. 

본 발명의 대상은 본 명세서에 개시된 여러 가지 절차, 시스템 및 구성, 및 기타 특징, 기능, 동작, 및/또는 속[0063]

성의 신규하고 비자명한 조합 및 하위조합 모두를 포함할 뿐만 아니라 이들의 균등물도 포함하는 것이다.
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