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본 발명은 인터페이스 장치와 이를 이용한 게임기 및 컨텐츠 제어방법에 관한 것이다. 보다 상세하게는 버튼식,

터치 패드식, 터치 스크린 식 등 사용자의 접근성이 우수한 방식으로 원격의 사물에 부착된 카메라를 자유자재로

회전, 이동, 줌인, 줌아웃할 수 있는 원격제어용 인터페이스 장치와, 안구 추적기를 이용하여 장애인이라도 손쉽

게 원격제어를 할 수 있도록 하는 원격제어용 인터페이스 장치 및 안구 추적기를 이용하여 기존의 마우스를 대체

할 수 있도록 하여 누구나 컴퓨터 조작과 웹서핑, 게임 등을 마우스 사용없이 가능하도록 함으로써 편의성을 제

공하는 인터페이스 장치와 이를 이용한 게임기 및 컨텐츠 제어방법에 관한 것이다.

이를 위하여 본 발명은 오브젝트(object)의 동작을 원격제어하기 위한 인터페이스 장치에 있어서, 상기 오브젝트

에 구비된 카메라로 획득한 영상을 디스플레이하는 디스플레이부; 및 상기 카메라의 이동, 회전, 줌인(zoom-in)

및 줌아웃(zoom-out)을 포함한 동작을 수행하도록 하는 작동부를 포함하는 것을 특징으로 하는 인터페이스 장치

를 제공한다.

대 표 도 - 도13
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특허청구의 범위

청구항 1 

오브젝트(object)의 동작을 원격제어하기 위한 인터페이스 장치에 있어서,

상기 오브젝트에 구비된 카메라로 획득한 영상을 디스플레이하는 디스플레이부; 및

상기 카메라의 이동, 회전, 줌인(zoom-in) 및 줌아웃(zoom-out)을 포함한 동작을 수행하도록 하는 작동부를 포

함하는 것을 특징으로 하는 인터페이스 장치.

청구항 2 

제1항에 있어서, 

상기 작동부는 버튼 형태로 구현되는 것을 특징으로 하는 인터페이스 장치.

청구항 3 

제1항에 있어서, 

상기 작동부는 터치 패드 형태로 구현되는 것을 특징으로 하는 인터페이스 장치.

청구항 4 

제3항에 있어서,

상기 작동부는 회전하는 원형 터치 패드를 구비하며, 상기 원형 터치 패드는 좌회전 또는 우회전을 통해 각각

상기 카메라의 좌회전 또는 우회전을 제어하는 것을 특징으로 하는 인터페이스 장치.

청구항 5 

제1항에 있어서,

상기 작동부는 상기 디스플레이부 상에 터치 스크린(touch screen) 형태로 구현되는 것을 특징으로 하는 인터페

이스 장치.

청구항 6 

제5항에 있어서,

상기 작동부는 복수개의 터치를 인식하여 상기 복수개의 터치에 해당되는 기능을 동시에 수행하는 다중 터치 인

식 스크린장치를 구비하는 것을 특징으로 하는 인터페이스 장치.

청구항 7 

제1항에 있어서,

안구 추적기(eyetracker)를 더 구비하여 눈의 동작 상태에 따라 상기 작동부를 작동하는 것을 특징으로 하는 인

터페이스 장치.

청구항 8 

제7항에 있어서,

상기 작동부는 눈의 동작 상태에 따라 상기 작동부를 구성하는 메뉴를 선택함으로써 상기 오브젝트의 동작을 원

격제어하는 수동 모드(manual mode)로 동작하는 것을 특징으로 하는 인터페이스 장치.

청구항 9 

제8항에 있어서,

상기 메뉴 선택은 안구의 초점과 연동되는 포인터를 원하는 메뉴상으로 이동시킨 후 눈을 깜박임으로써 수행되

는 것을 특징으로 하는 인터페이스 장치.
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청구항 10 

제7항에 있어서,

상기 작동부는 상기 카메라의 이동, 회전, 줌인, 줌아웃 중 적어도 어느 두 가지를 동시에 수행함으로써 상기

오브젝트의 동작을 원격제어하는 자동 모드(auto mode)로 동작하는 것을 특징으로 하는 인터페이스 장치.

청구항 11 

제10항에 있어서,

상기 회전은 중력 센서로 고개의 각도를 측정하여 상기 각도만큼 상기 카메라를 회전시킴으로써 수행되고, 상기

이동은 안구의 초점이 움직이는 방향에 따라 상기 카메라를 이동시킴으로써 수행되며, 상기 줌인은 응시시간에

비례하여 수행되는 것을 특징으로 하는 인터페이스 장치.

청구항 12 

사용자가 원하는 동작을 제어하기 위한 인터페이스 장치에 있어서,

사용자의 안구의 초점과 눈깜박임을 감지하여 포인터(pointer)를 연동시키는 안구 추적부(eyetracker); 및

상기 포인터와, 상기 포인터에 의해 수행하고자 하는 컨텐츠를 디스플레이하는 디스플레이부

를 포함하는 것을 특징으로 하는 인터페이스 장치.

청구항 13 

제12항에 있어서,

상기 포인터가 상기 컨텐츠의 특정 메뉴상으로 이동하면 상기 메뉴의 색 변경 또는 색 반전이 수행되고, 상기

메뉴에 대한 사용자의 응시시간이 임계값을 넘으면 상기 메뉴의 리스트가 정렬되며, 상기 리스트 중 원하는 리

스트에서 상기 눈깜박임이 수행되면 해당 리스트가 선택되는 것을 특징으로 하는 인터페이스 장치.

청구항 14 

제12항에 있어서,

상기 포인터가 상기 디스플레이부에 나타난 특정 물체상으로 이동한 후 상기 눈깜박임이 수행되면 상기 물체가

선택되고, 상기 안구의 초점이 이동함에 따라 상기 포인터가 함께 이동하며, 상기 포인터가 이동된 목적 위치에

서 상기 눈깜박임이 수행되면 상기 물체가 상기 목적 위치로 이동하는 것을 특징으로 하는 인터페이스 장치.

청구항 15 

제12항 내지 제14항 중 어느 한 항에 따른 인터페이스 장치를 이용하여 상기 디스플레이 상의 복수의 물체를 제

어하거나 이동하는 것을 특징으로 하는 게임기.

청구항 16 

(a) 안구 추적(eyetracking)을 통해 사용자의 안구 초점을 인식하는 단계;

(b) 상기 안구 초점의 위치에 부합하도록 디스플레이 상에 포인터를 표시하는 단계; 및

(c) 상기 포인터가 상기 디스플레이 상에 나타난 특정 물체상으로 이동한 후 눈깜박임이 수행되면 상기 물체가

선택되고, 상기 안구의 초점이 이동함에 따라 상기 포인터가 함께 이동하며, 상기 포인터가 이동된 목적 위치에

서 눈깜박임이 수행되면 상기 물체가 상기 목적 위치로 이동하는 단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 컨텐츠

제어방법.

명 세 서

발명의 상세한 설명

    기 술 분 야
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본 발명은 인터페이스 장치와 이를 이용한 게임기 및 컨텐츠 제어방법에 관한 것이다. 보다 상세하게는 버튼식,<1>

터치 패드식, 터치 스크린 식 등 사용자의 접근성이 우수한 방식으로 원격의 사물에 부착된 카메라를 자유자재

로 회전, 이동, 줌인, 줌아웃할 수 있는 원격제어용 인터페이스 장치와, 안구 추적기를 이용하여 장애인이라도

손쉽게 원격제어를 할 수 있도록 하는 원격제어용 인터페이스 장치 및 안구 추적기를 이용하여 기존의 마우스를

대체할 수 있도록 하여 누구나 컴퓨터 조작과 웹서핑, 게임 등을 마우스 사용없이 가능하도록 함으로써 편의성

을 제공하는 인터페이스 장치와 이를 이용한 게임기 및 컨텐츠 제어방법에 관한 것이다.

    배 경 기 술

원격제어(remote control)라 함은 기계 등을 직접 사람의 손이나 발로 조작하지 않고 어떤 장치를 사용하여 간<2>

접적으로 조작하는 것을 일컫는다. 이를 위해 제어소(制御所)에서 전송기 또는 연락전송선, 마이크로파 등을 통

해서 원격조작을 하게 된다. 이러한 원격제어방식은 전력, 철강, 화학, 수송 등의 전체 산업분야에서 사용되고

있다. 

또한, 원격제어에 있어서는 통상적으로 제어소에서의 제어에 대하여 확실히 기기가 움직였는가, 그 상태는 어떤<3>

가 하는 반신(半信)을 받을 필요가 있어 통신설비를 필요로 하는 경우가 많다. 전송회로로는 전송거리, 제어기

기 수, 지리적 조건 등에 따라 달라지나 일반적으로 수중제어 케이블 등에 의한 직접 연락, 전력선, 통신선에

의한 반송연락, 마이크로파 등에 의한 연락 등이 사용된다.

직접 현장에 가지 않고 원거리에서 현장에 있는 로봇의 카메라를 원격으로 조정하기 위해서는 로봇의 카메라와<4>

이를 원격제어하고자 하는 사람과의 사이에 인터페이스 툴(interface tool)이 필요하다. 인터페이스 툴은 사람

이 로봇의 카메라를 통해 현장 상황을 주시하면서 로봇 또는 카메라가 취할 수 있는 모든 동작들을 수행할 수

있어야 한다. 더불어, 인터페이스 툴은 사용자가 조종하기에 편리하게 구현되어야 한다. 그러나, 현재까지 원격

제어를 위한 인터페이스 툴의 구체적인 구현에 대한 연구개발이 미흡한 실정이다.

한편, 컴퓨터를 통한 인터넷 서핑에 있어 사용자는 마우스를 이용하여 화면의 여기저기를 클릭하면서 자신이 원<5>

하는 컨텐츠를 찾게 된다. 최근 인터넷 사이트가 보유하고 있는 정보량은 어마어마하여 사용자가 자신이 원하는

컨텐츠를 획득하기 위해서는 많은 양의 마우스 조작이 필요하다. 이러한 이유로 컴퓨터 작업을 많이 하는 직장

인의 경우 손목 관절에 이상이 생기기도 한다. 

또한, 컴퓨터를 통한 게임에 있어 사용자는 마우스를 이용하여 게임 속의 캐릭터를 선택하고 이동시키면서 게임<6>

을 진행하게 된다. 최근 컴퓨터 게임은 게임 속에 수많은 캐릭터들과 아이템을 포함하고 있어 게임 수행을 위해

엄청난 양의 마우스 조작을 필요로 한다. 특히, 게이머들 사이에 많은 인기를 누리고 있는 롤 플레잉 게임이나

전략 시뮬레이션 게임의 경우 대부분의 명령과 캐릭터 제어 및 아이템 선택을 위해 마우스 조작이 필요하다. 이

러한 마우스 조작에 의해 게이머들은 쉽게 피로감을 느끼게 되며 장시간 사용할 경우 신체적인 무리를 호소하기

도 한다.

    발명의 내용

        해결 하고자하는 과제

본 발명은 상기와 같은 문제점을 해결하기 위해 안출된 것으로, 특히 사용자의 접근성이 우수한 방식으로 원격<7>

의 사물에 부착된 카메라를 자유자재로 회전, 이동, 줌인, 줌아웃할 수 있는 원격제어용 인터페이스 장치와, 장

애인이라도 손쉽게 원격제어를 할 수 있도록 하는 원격제어용 인터페이스 장치 및 기존의 마우스를 대체하여 누

구나 컴퓨터 조작과 웹서핑, 게임 등을 마우스 사용 없이 가능하도록 함으로써 편의성을 제공하는 인터페이스

장치와 이를 이용한 게임기 및 컨텐츠 제어방법을 제공하는 데 그 목적이 있다.

        과제 해결수단

상기 목적을 달성하기 위해 안출된 본 발명의 일 측면에 따른 인터페이스 장치는 오브젝트(object)의 동작을 원<8>

격제어하기 위한 인터페이스 장치에 있어서, 상기 오브젝트에 구비된 카메라로 획득한 영상을 디스플레이하는

디스플레이부; 및 상기 카메라의 이동, 회전, 줌인(zoom-in) 및 줌아웃(zoom-out)을 포함한 동작을 수행하도록

하는 작동부를 포함하는 것을 특징으로 한다.

또한, 상기 작동부는 버튼 형태로 구현될 수 있다.<9>
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또한, 상기 작동부는 터치 패드 형태로 구현될 수 있다.<10>

또한, 상기 작동부는 회전하는 원형 터치 패드를 구비하며, 상기 원형 터치 패드는 좌회전 또는 우회전을 통해<11>

각각 상기 카메라의 좌회전 또는 우회전을 제어할 수 있다.

또한, 상기 작동부는 상기 디스플레이부 상에 터치 스크린(touch screen) 형태로 구현될 수 있다.<12>

또한, 상기 작동부는 복수개의 터치를 인식하여 상기 복수개의 터치에 해당되는 기능을 동시에 수행하는 다중<13>

터치 인식 스크린장치를 구비할 수 있다.

또한, 상기 인터페이스 장치는 안구 추적기(eyetracker)를 더 구비하여 눈의 동작 상태에 따라 상기 작동부를<14>

작동할 수 있다.

또한, 상기 작동부는 눈의 동작 상태에 따라 상기 작동부를 구성하는 메뉴를 선택함으로써 상기 오브젝트의 동<15>

작을 원격제어하는 수동 모드(manual mode)로 동작할 수 있다.

또한, 상기 메뉴 선택은 안구의 초점과 연동되는 포인터를 원하는 메뉴상으로 이동시킨 후 눈을 깜박임으로써<16>

수행될 수 있다.

또한, 상기 작동부는 상기 카메라의 이동, 회전, 줌인, 줌아웃 중 적어도 어느 두 가지를 동시에 수행함으로써<17>

상기 오브젝트의 동작을 원격제어하는 자동 모드(auto mode)로 동작할 수 있다.

또한,  상기  회전은  중력  센서로  고개의  각도를  측정하여  상기  각도만큼  상기  카메라를  회전시킴으로써<18>

수행되고, 상기 이동은 안구의 초점이 움직이는 방향에 따라 상기 카메라를 이동시킴으로써 수행되며, 상기 줌

인은 응시시간에 비례하여 수행될 수 있다.

본 발명의 다른 측면에 따른 인터페이스 장치는 사용자가 원하는 동작을 제어하기 위한 인터페이스 장치에 있어<19>

서, 사용자의 안구의 초점과 눈깜박임을 감지하여 포인터(pointer)를 연동시키는 안구 추적부(eyetracker); 및

상기 포인터와, 상기 포인터에 의해 수행하고자 하는 컨텐츠를 디스플레이하는 디스플레이부를 포함하는 것을

특징으로 한다.

또한, 상기 포인터가 상기 컨텐츠의 특정 메뉴상으로 이동하면 상기 메뉴의 색 변경 또는 색 반전이 수행되고,<20>

상기 메뉴에 대한 사용자의 응시시간이 임계값을 넘으면 상기 메뉴의 리스트가 정렬되며, 상기 리스트 중 원하

는 리스트에서 상기 눈깜박임이 수행되면 해당 리스트가 선택될 수 있다.

또한, 상기 포인터가 상기 디스플레이부에 나타난 특정 물체상으로 이동한 후 상기 눈깜박임이 수행되면 상기<21>

물체가 선택되고, 상기 안구의 초점이 이동함에 따라 상기 포인터가 함께 이동하며, 상기 포인터가 이동된 목적

위치에서 상기 눈깜박임이 수행되면 상기 물체가 상기 목적 위치로 이동할 수 있다.

본 발명에 따른 게임기는 상기 인터페이스 장치를 이용하여 상기 디스플레이 상의 복수의 물체를 제어하거나 이<22>

동하는 것일 수 있다.

본 발명에 따른 컨텐츠 제어방법은 (a) 안구 추적(eyetracking)을 통해 사용자의 안구 초점을 인식하는 단계;<23>

(b) 상기 안구 초점의 위치에 부합하도록 디스플레이 상에 포인터를 표시하는 단계; 및 (c) 상기 포인터가 상기

디스플레이 상에 나타난 특정 물체상으로 이동한 후 눈깜박임이 수행되면 상기 물체가 선택되고, 상기 안구의

초점이 이동함에 따라 상기 포인터가 함께 이동하며, 상기 포인터가 이동된 목적 위치에서 눈깜박임이 수행되면

상기 물체가 상기 목적 위치로 이동하는 단계를 포함하는 것을 특징으로 한다.

        효 과

본 발명에 의하면 원격의 사물에 부착된 카메라를 간단한 인터페이스 장치를 이용하여 용이하게 제어할 수 있으<24>

며, 특히 디스플레이부를 참조하면서 작동부를 통해 카메라의 회전, 이동, 줌인, 줌아웃 등의 제어를 누구나 쉽

게 할 수 있는 효과가 있다.

또한, 본 발명에 의하면 안구 추적기를 이용하여 원격제어 인터페이스 장치를 구현함으로써 수족을 사용할 수<25>

없는 장애자들도 원하는 물체를 쉽게 제어할 수 있어 병원, 재활원 등에서 널리 활용할 수 있는 효과가 있다.

또한, 본 발명에 의하면 안구 추적기를 이용하여 컴퓨터 조작, 웹 서핑 등을 신속하고 용이하게 수행할 수 있어<26>

일반인뿐만 아니라 몸이 불편한 사람도 쉽게 컴퓨터를 사용할 수 있도록 하는 효과가 있다.

또한, 본 발명에 의하면 안구 추적기를 이용하여 롤 플레잉 게임, 실시간 전략 시뮬레이션 게임 등에서 신속한<27>
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사물의 선택과 이동이 가능하도록 함으로써, 누구나 쉽게 게임을 즐길 수 있으며 마우스 조작에 따른 불편함을

해소할 수 있는 효과가 있다.

    발명의 실시를 위한 구체적인 내용

이하, 본 발명의 바람직한 실시예를 첨부된 도면들을 참조하여 상세히 설명한다. 우선 각 도면의 구성 요소들에<28>

참조 부호를 부가함에 있어서, 동일한 구성 요소들에 대해서는 비록 다른 도면상에 표시되더라도 가능한 한 동

일한 부호를 가지도록 하고 있음에 유의해야 한다. 또한, 본 발명을 설명함에 있어, 관련된 공지 구성 또는 기

능에 대한 구체적인 설명이 본 발명의 요지를 흐릴 수 있다고 판단되는 경우에는 그 상세한 설명은 생략한다.

또한, 이하에서 본 발명의 바람직한 실시예를 설명할 것이나, 본 발명의 기술적 사상은 이에 한정하거나 제한되

지 않고 당업자에 의해 변형되어 다양하게 실시될 수 있음은 물론이다.

도 1은 본 발명의 일 실시예에 따른 인터페이스 장치의 개념도이다. 도 2는 도 1 중 작동부의 확대도이다.<29>

본 발명의 일 실시예에 따른 인터페이스 장치(100)는, 도 1을 참조하면, 디스플레이부(110)와 작동부(120)를 포<30>

함한다.

디스플레이부(110)는 오브젝트(object)를 원활하게 제어하기 위해 오브젝트에 구비된 카메라로 획득한 영상을<31>

디스플레이하는 부분이다. 이때, 오브젝트는 원격제어의 대상이 되는 물체로, 로봇의 시력을 위한 카메라, 감시

이동 카메라, 모터가 부착된 액티브(active) 카메라 등을 포함할 수 있다. 사용자는 현장에 있지 않고 오브젝트

로부터 원거리에 위치하므로, 오브젝트가 위치하고 있는 현장 상황을 파악할 수 없다. 따라서, 디스플레이부

(110)는 오브젝트에 구비된 카메라가 획득한 영상을 전송받아 사용자에게 보여주는 역할을 수행한다. 사용자는

디스플레이부(110)를 보면서 현장 상황을 파악한 후 작동부(120)를 통해 원하는 동작을 제어하며, 작동부(120)

를 통해 제어된 결과를 확인할 수 있다.

작동부(120)는 오브젝트에 구비된 카메라의 이동, 회전, 줌인(zoom-in), 줌아웃(zoom-out)을 포함한 동작을 수<32>

행하도록 하는 부분이다. 작동부(120)는 도 1 및 도 2와 같이 버튼 형태로 구현된다. 작동부(120)는 이동 버튼

(131, 132, 133, 134), 회전 버튼(141, 142, 143, 144), 줌 버튼(150)을 포함한다. 

이동 버튼(131,  132,  133,  134)은 전진 버튼(131),  후진 버튼(132),  좌로 이동 버튼(133),  우로 이동 버튼<33>

(134)을 포함함으로써, 오브젝트에 구비된 카메라의 이동을 제어한다. 이때, 계속적인 이동을 위해서는 이동 버

튼(131, 132, 133, 134)의 누름을 지속시킴으로써 가능하다. 

회전 버튼(141, 142, 143, 144)은 상향 회전 버튼(141), 하향 회전 버튼(142), 좌향 회전 버튼(143), 우향 회<34>

전 버튼(144)을 포함함으로써, 오브젝트에 구비된 카메라의 회전을 제어한다. 회전의 경우도 마찬가지로 계속적

인 회전을 위해 회전 버튼(141, 142, 143, 144)의 누름을 지속시키는 것으로 설정할 수 있다.

줌 버튼(150)은 오브젝트에 구비된 카메라의 줌인과 줌아웃 기능을 수행한다.<35>

이러한 인터페이스 장치(100)의 구현을 위해 인터페이스 장치(100)의 신호를 받아서 컴퓨터 내부에서 신호를 인<36>

지하여 해당 명령어로 변환한 후 원격제어 시스템에 전달하는 디바이스 드라이버(device driver) 및 프로토콜

(protocol) 구현을 위한 소프트웨어가 필요하다. 이러한 원격제어 관련 소프트웨어는 원격제어 관련분야에서 일

반적으로 사용되는 것들이 적용될 수 있다.

도 3은 본 발명의 다른 실시예에 따른 인터페이스 장치의 개념도이다.<37>

본 발명의 다른 실시예에 따른 인터페이스 장치는 디스플레이부(미도시)와 작동부(220)를 구비한다.<38>

작동부(220)는 터치 패드(touch pad) 형태로 구현된다.<39>

이때, 작동부(220) 중 회전 관련 기능을 수행하는 회전 패드(241, 242, 243, 244)와 줌인/줌아웃 기능을 수행하<40>

는 줌 패드(250)는 고정형 패드 혹은 회전형 패드로 구현될 수 있다. 고정형 패드로 구현되는 경우 상향 회전

패드(241)와 하향 회전 패드(242)는 터치에 의해 그 기능이 수행되고, 좌향 회전 패드(243)와 우향 회전 패드

(244)는 화살표 방향으로 스치듯이 터치함으로써 그 기능이 수행된다. 한편, 회전형 패드로 구현되는 경우 상향

회전 패드(241)와 하향 회전 패드(242)는 터치에 의해 그 기능이 수행되고, 좌향 회전 패드(243)와 우향 회전

패드(244)는 화살표 방향으로 패드를 돌려줌으로써 그 기능이 수행된다. 즉 원형 터치 패드가 휠(wheel)과 같이

작용하여 좌회전 또는 우회전을 통해 각각 카메라의 좌회전 또는 우회전을 제어하게 된다. 

한편, 줌 패드(250)에는 압력 센서가 내장되어 한 번 터치할 경우 해당 기능(줌인 또는 줌아웃)이 수행되고, 두<41>
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번 빠르게 터치할 경우 기능이 전환(줌인↔줌아웃)되는 것으로 설정될 수 있다.

도 4는 본 발명의 또 다른 실시예에 따른 인터페이스 장치의 개념도이다.<42>

본 발명의 또 다른 실시예에 따른 인터페이스 장치(300)는, 도 4를 참조하면, 작동부(320)가 디스플레이부(31<43>

0)의 내부에 터치 스크린(touch screen) 형태로 구현된다.

작동부(320)는 디스플레이부(310) 상에 반투명하게 나타난다. 작동부(320) 각 기능의 조작은 펜이나 손가락 등<44>

을 이용할 수 있다. 

작동부(320)는 다중 터치 인식 스크린 장치를 구비할 수 있다. 다중 터치 인식 스크린 장치는 터치 스크린에 대<45>

한 복수개의 터치를 인식할 수 있다. 이로 인하여 해당 장치는 두 개 이상의 펜이나 손가락 등이 스크린에 터치

하는 것을 감지할 수 있다. 이를 이용하여 복수개의 터치에 해당되는 기능을 동시에 수행할 수 있도록 한다. 예

를 들어, 전진 터치부와 줌인 터치부를 함께 터치하면 오브젝트가 전진하고 이와 동시에 오브젝트에 장착된 카

메라는 줌인 기능을 수행하도록 할 수 있다. 

이와 같이 작동부(320)를 터치 스크린으로 구현하기 위해서는 압력 센서와 이를 구동하는 소프트웨어 및 명령<46>

전달을 위한 통신용 모듈을 필요로 하며, 이는 원격제어 관련분야에서 일반적으로 사용되는 것들이 적용될 수

있다.

도 5 내지 도 11은 본 발명의 또 다른 실시예에 따른 인터페이스 장치의 개념도이다.<47>

본 발명의 또 다른 실시예에 따른 인터페이스 장치(400)는 안구 추적기(eyetracker)를 더 구비하여 사용자의 눈<48>

의 동작 상태에 따라 작동부(420)를 작동시킨다. 

안구 추적기(미도시)는 안구의 초점을 인식하여 그 궤적을 추적하는 장치로, 모니터의 상단에 구비되거나 안경<49>

과 같이 착용할 수 있도록 구현될 수 있다. 본 실시예에서는 안경과 같이 착용할 수 있도록 구현된 안구 추적기

의 경우를 예로 들어 설명하기로 한다.

안구 추적기가 구비된 인터페이스 장치(400)를 착용하면 디스플레이부(410) 상에 작동부(420)의 각 메뉴가 정렬<50>

되어 있다. 작동부(420)의 메뉴 중 좌측 3개는 특정 기능 제어 모드(specific control mode)(430)에 해당하고,

우측 2개는 올인원 모드(all-in-one mode)(440)에 해당한다. 사용자는 시선을 이동시키다가 원하는 메뉴에 시선

을 고정시키고 눈을 깜박이면 해당 메뉴가 선택된다.

특정 기능 제어 모드(430)는  회전부(432),  이동부(434),  줌인/줌아웃 부(436)를  구비한다.  사용자가 회전부<51>

(432)를 선택한 경우의 화면이 도 6에 도시되어 있고, 이동부(434)를 선택한 경우의 화면이 도 7에 도시되어 있

다. 

사용자가  회전부(432)  또는  이동부(434)를  선택하면  안구의  초점과  연동하는  포인터(P)가  화면에  위치하게<52>

된다. 이때, 사용자가 시선을 좌측으로 이동하면 포인터(P)가 좌측으로 이동하며, 좌측 화살표(검은 화살표)를

선택하면 오브젝트의 카메라가 좌측으로 회전한다(도 6 참조). 이때, 회전량은 포인터(P)가 좌측 화살표에 머무

른 시간에 비례하도록 설정할 수 있다.

사용자가 시선을 상측으로 이동하면 포인터(P)가 상측으로 이동하며, 상측 화살표(검은 화살표)를 선택하면 오<53>

브젝트의 카메라가 전진한다(도 7 참조). 마찬가지로 전진량은 포인터(P)가 상측 화살표에 머무른 시간에 비례

하도록 설정될 수 있다.

상기 경우는 회전부(432)와 이동부(434)의 메뉴가 공유되는 상황을 설명한 것으로, 좌우 화살표는 회전에 관계<54>

되고 상하 화살표는 이동에 관계되도록 설정된다. 이때, 오브젝트의 카메라가 상측 또는 하측으로 회전하도록

하기 위해서는 인터페이스 장치(400)에 중력 센서를 구비할 수 있다. 사용자의 고개 각도를 측정하여 카메라를

원하는 상하 방향으로 회전시킬 수 있다.

이와 달리, 회전부(432)와 이동부(434)의 메뉴를 분리하여 회전부(432)를 선택했을 때 나타나는 화살표는 상하<55>

좌우의 회전에만 관계되는 것으로 하고, 이동부(434)를 선택했을 때 나타나는 화살표는 전후좌우의 이동에만 관

계되는 것으로 설정할 수도 있음은 물론이다. 

도 8은 사용자가 줌인/줌아웃부를 선택한 경우의 화면이다. 사용자가 줌인/줌아웃부(436)를 선택하면 도 8의 화<56>

면이 뜨고, 우측 하단에는 축척(scale)이 표시된다. 이때, 줌인 또는 줌아웃은 응시시간에 비례하여 수행된다.

또한, 줌인과 줌아웃의 상호 전환은 눈깜박임 등을 이용하여 이루어질 수 있다.
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올인원 모드(440)는 자동 모드(442)와 수동 모드(444)를 포함한다.<57>

도 9는 사용자가 자동 모드를 선택한 경우의 화면이다. <58>

자동 모드는 카메라의 이동, 회전, 줌인, 줌아웃 중 적어도 어느 두 가지를 동시에 수행할 수 있는 모드이다.<59>

예컨대, 사용자가 고개를 회전함으로써 오브젝트에 구비된 카메라의 회전이 수행되고, 상하좌우의 화살표를 응

시함으로써 카메라의 이동이 수행되며, 화면 중앙부의 응시시간에 비례하여 줌 모드가 수행될 수 있다. 도 9의

경우는 사용자가 고개를 좌측으로 돌리면서 상측 화살표와 화면 중앙부를 응시함으로써, 카메라를 좌회전하면서

전진과 줌인을 동시에 수행하는 상황이다. 

도 10은 사용자가 수동 모드를 선택한 경우의 화면이다. <60>

수동 모드는 스크린 상에 반투명하게 투사된 작동부를 구성하는 메뉴(446)를 선택함으로써 오브젝트의 동작을<61>

원격제어한다. 이때, 메뉴 선택은 안구의 초점과 연동되는 포인터(P)를 원하는 메뉴상으로 이동시킨 후 눈을 깜

박임으로써 수행된다. 

도 11은 자동 모드와 수동 모드의 전환을 설명하기 위한 도면이다. 자동 모드에서 수동 모드로 전환하기 위해서<62>

는 사용자가 시선을 이동하여 포인터(P)를 수동 모드의 메뉴(446) 상으로 이동시킨 후 눈을 깜박이면 된다. 

이와 같이 안구 추적기와 중력 센서를 이용하여 원격제어용 인터페이스 장치를 구현하기 위해서는 안구 추적기<63>

에서 응시점, 응시시간, 눈꺼풀의 움직임, 고개의 움직임을 검출하여 해당 인터페이스의 메뉴 버튼의 명령과 매

핑(mapping)하는 소프트웨어, 안구 추적기의 디바이스 드라이버, 이러한 명령어를 원격제어 카메라로 전송하기

위한 통신용 소프트웨어 모듈을 필요로 하며, 이는 원격제어 관련분야에서 일반적으로 사용되는 것들이 적용될

수 있다.

도 12는 안구 추적기를 이용하여 마우스를 대체할 수 있는 인터페이스 장치의 개념도이다.<64>

마우스를 대체할 수 있는 인터페이스 장치는 모니터 외측 테두리에 장착되거나, 안경과 같이 쓰는 형태 등으로<65>

구현될 수 있으며, 이하에서는 안경과 같이 쓰는 형태를 예로 들어 설명한다.

인터페이스 장치(500)는 안구 추적부(510)와 디스플레이부(520)를 포함한다.<66>

안구 추적부(510)는 사용자의 안구의 초점과 눈깜박임을 감지하여 포인터(P)를 연동시키는 부분이다. 안구 추적<67>

부(510)는 사용자의 안구 초점의 위치를 파악하여 화면상에 포인터(P)를 위치시킨다. 사용자가 시선을 우측으로

이동하면 안구 추적부(510)는 안구 초점의 이동을 감지하여 포인터(P)를 우측으로 이동시킨다.

디스플레이부(520)는 포인터(P)와, 포인터(P)에 의해 수행하고자 하는 컨텐츠를 디스플레이하는 부분이다. <68>

사용자가 시선을 이동시켜 포인터(P)가 컨텐츠의 특정 메뉴상으로 이동하면 메뉴의 색 변경 또는 색 반전이 수<69>

행된다. 이는 포인터(P)가 특정 메뉴상에 정확하게 위치해 있으며 그 특정 메뉴의 선택이 가능함을 의미한다.

색 변경 또는 색 반전된 메뉴에 대한 사용자의 응시시간이 임계값을 넘으면 그 메뉴를 구성하는 하위 구성요소

인 리스트가 정렬된다. 사용자는 자신이 선택하고자 하는 리스트 상으로 포인터(P)를 이동시킨 후 눈깜박임을

수행함으로써 해당 리스트가 선택되고 실행되도록 한다.

도 13은 안구 추적기를 이용하여 마우스를 대체할 수 있는 인터페이스 장치를 게임기에 적용한 경우의 개념도이<70>

다.

인터페이스 장치(600)는 안구 추적부(610)와 디스플레이부(620)를 포함한다.<71>

사용자가 시선을 이동시켜 포인터(P)가 디스플레이부(620)에 나타난 특정 물체(C) 상으로 이동한 후 눈깜박임이<72>

수행되면 그 물체(C)가 선택된다. 사용자의 안구 초점이 이동함에 따라 포인터(P)가 함께 이동하며, 포인터(P)

가 이동된 목적 위치에서 눈깜박임이 수행되면 물체(C)가 목적 위치로 이동한다. 이때, 물체(C)는 게임 속의 캐

릭터 또는 아이템 등을 포함한다.

이와 같이 안구 추적기를 이용하여 마우스를 대체할 수 있는 인터페이스 장치를 구현하기 위해서는 안구 추적기<73>

에서 응시점, 응시시간, 눈꺼풀의 움직임을 통하여 기존의 마우스가 하는 역할을 할 수 있도록 하는 디바이스

드라이버, GUI(Graphic User Interface)를 위한 소프트웨어를 필요로 하며, 이는 컴퓨터 입출력 인터페이스 관

련분야에서 일반적으로 사용되는 것들이 적용될 수 있다.

이러한 개념을 확장하면 안구 추적기와 3D 디스플레이와의 대화적인 인터페이스를 구현할 수 있다. 우선, 가상<74>
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현실상에서 눈동자의 초점에 해당하는 사물이 활성화(activation)되고, 해당하는 동작을 가상 현실상에 디스플

레이되어 있는 툴바를 선택하게 함으로써 가상 현실에서 손으로 하는 인터페이스를 눈으로 하는 인터페이스로

대체할 수 있다.

도 14는 본 발명의 바람직한 실시예에 따른 컨텐츠 제어방법의 흐름도이다.<75>

10단계는 안구 추적(eyetracking)을 통해 사용자의 안구 초점을 인식하는 단계이다. <76>

20단계는 안구 초점의 위치에 부합하도록 디스플레이 상에 포인터를 표시하는 단계이다.<77>

30단계는 포인터를 디스플레이 상에 나타난 특정 물체상으로 이동시켜 눈을 깜박임으로써 그 물체를 선택하는<78>

단계이다.

40단계는 안구의 초점이 이동함에 따라 포인터가 함께 이동하는 단계이다.<79>

50단계는 포인터가 이동된 목적 위치에서 눈깜박임이 수행되면 물체가 목적 위치로 이동하는 단계이다. <80>

한편, 도시되지 않았으나 컨텐츠 제어방법은 안구 추적을 통해 사용자의 안구 초점을 인식하는 단계, 안구 초점<81>

의 위치에 부합하도록 디스플레이 상에 포인터를 표시하는 단계, 포인터가 디스플레이 상의 특정 메뉴로 이동하

면 메뉴의 색 변경 또는 색 반전이 수행되는 단계, 특정 메뉴에 대한 사용자의 응시시간이 임계값을 넘으면 하

위 메뉴에 해당하는 리스트가 정렬되는 단계, 정렬된 리스트 중 원하는 리스트에서 눈깜박임이 수행되면 해당

리스트가 선택되는 단계를 포함하여 이루어질 수도 있다.

이상의 설명은 본 발명의 기술 사상을 예시적으로 설명한 것에 불과한 것으로서, 본 발명이 속하는 기술 분야에<82>

서 통상의 지식을 가진 자라면 본 발명의 본질적인 특성에서 벗어나지 않는 범위 내에서 다양한 수정, 변경 및

치환이 가능할 것이다. 따라서, 본 발명에 개시된 실시예 및 첨부된 도면들은 본 발명의 기술 사상을 한정하기

위한 것이 아니라 설명하기 위한 것이고, 이러한 실시예 및 첨부된 도면에 의하여 본 발명의 기술 사상의 범위

가 한정되는 것은 아니다. 본 발명의 보호 범위는 아래의 청구범위에 의하여 해석되어야 하며, 그와 동등한 범

위 내에 있는 모든 기술 사상은 본 발명의 권리범위에 포함되는 것으로 해석되어야 할 것이다.

        산업이용 가능성

본 발명은 사용자의 접근성이 우수한 원격제어용 인터페이스 장치와 안구 추적기를 사용하여 마우스를 대체할<83>

수 있는 인터페이스 장치에 관한 것으로, 원격의 사물에 부착된 카메라를 시각적으로 제어함으로써 공공장소와

개인장소에서 광범위하게 적용할 수 있으며, 안구 추적기를 이용한 인터페이스 장치는 웹 서핑, 게임 산업 등에

활용될 수 있다.

도면의 간단한 설명

도 1은 본 발명의 일 실시예에 따른 인터페이스 장치의 개념도,<84>

도 2는 도 1 중 작동부의 확대도,<85>

도 3은 본 발명의 다른 실시예에 따른 인터페이스 장치의 개념도,<86>

도 4는 본 발명의 또 다른 실시예에 따른 인터페이스 장치의 개념도,<87>

도 5는 본 발명의 또 다른 실시예에 따른 인터페이스 장치의 개념도,<88>

도 6은 도 5의 인터페이스 장치에서 회전부를 선택한 경우의 화면,<89>

도 7은 도 5의 인터페이스 장치에서 이동부를 선택한 경우의 화면,<90>

도 8은 도 5의 인터페이스 장치에서 줌인/줌아웃부를 선택한 경우의 화면,<91>

도 9는 도 5의 인터페이스 장치에서 자동 모드를 선택한 경우의 화면,<92>

도 10은 도 5의 인터페이스 장치에서 수동 모드를 선택한 경우의 화면,<93>

도 11은 도 5의 인터페이스 장치에서 자동 모드와 수동 모드의 전환을 설명하기 위한 도면,<94>

도 12는 안구 추적기를 이용하여 마우스를 대체할 수 있는 인터페이스 장치의 개념도,<95>

도 13은 안구 추적기를 이용하여 마우스를 대체할 수 있는 인터페이스 장치를 게임기에 적용한 경우의 개념도,<96>
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도 14는 본 발명의 바람직한 실시예에 따른 컨텐츠 제어방법의 흐름도이다.<97>

<도면의 주요부분에 대한 부호의 설명><98>

100, 300, 400, 500 - 인터페이스 장치<99>

110, 310, 410, 520 - 디스플레이부<100>

120, 220, 320, 420 - 작동부<101>

도면

    도면1

    도면2
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    도면3

    도면4

    도면5
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- 14 -

공개특허 10-2009-0085821



    도면12
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