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(54) 발명의 명칭 컴퓨터 실행 방법, 시스템 및 컴퓨터 판독 가능 매체

(57) 요 약

소셜 미디어 콘텐트 아이템이 관련 시간 기반 미디어 이벤트에 맵핑된다.  이들 맵핑은 시간 기반 미디어를 위한

검색 결과의 랭킹, 시간 기반 미디어를 위한 자동 추천, 미디어 구매/계획을 위한 청중 관심의 예측 및 시간 기

반 미디어의 소셜 관심의 추정과 같은 다수의 용례에 대한 기초로서 사용될 수 있다.  시간 기반 미디어(예를 들

어, 비디오 및 오디오 스트림 및 레코딩) 세그먼트의 소셜 관심은 데이터 수집 및 통합의 프로세스를 통해 추정

된다.  추정 프로세스는 스포츠 이벤트의 특정 플레이, 텔레비전 쇼의 장면 또는 광고 블록 내의 광고와 같은 시

간 기반 미디어 내의 세그먼트로서 표현된 특정 이벤트의 소셜 관심을 결정한다.  소셜 관심의 결과적인 추정은

또한 그래픽적으로 표시될 수 있다.
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명 세 서

청구범위

청구항 1 

컴퓨터에 의해 실행되는 방법으로서,

컴퓨팅 시스템에 의해, 소셜 네트워킹 시스템의 각각의 사용자에 의해 작성된 복수의 콘텐트 아이템을 수신하는

단계와, 

상기 컴퓨팅 시스템에 의해, 컴퓨팅 디바이스로부터 하나 이상의 미디어 이벤트의 정보를 수신하는 단계와, 

상기 복수의 콘텐트 아이템의 각각의 콘텐트 아이템 및 상기 하나 이상의 미디어 이벤트의 각각의 미디어 이벤

트에 대한 각각의 이벤트-특정 신뢰도 점수를 계산하는 단계 - 콘텐트 아이템 및 미디어 이벤트에 대해 계산된

상기 이벤트-특정 신뢰도 점수는 상기 콘텐트 아이템이 상기 미디어 이벤트와 관련될 확률을 나타냄 - 와, 

상기 미디어 이벤트에 대해 계산된 상기 복수의 콘텐트 아이템의 상기 이벤트-특정 신뢰도 점수의 가중된 합으

로서, 각 미디어 이벤트에 대한 소셜 관심의 각각의 관심 레벨을 계산하는 단계와, 

지시자(indicator)의 세트를 포함하는 그래픽 사용자 인터페이스(graphical user interface: GUI) 요소를 생성

하는 단계 - 각각의 지시자는 상이한 미디어 이벤트와 연관되고 상기 연관된 미디어 이벤트에 대해 계산된 상기

관심 레벨을 시각적으로 묘사함 - 와, 

상기 GUI 요소를 표시하기 위해서 상기 컴퓨팅 디바이스에 전송하는 단계를 포함하는 

방법. 

청구항 2 

제 1 항에 있어서, 

상기 컴퓨팅 디바이스의 사용자로부터, 상기 지시자의 세트 내의 지시자의 선택을 수신하는 단계 - 상기 지시자

는 상기 컴퓨팅 디바이스의 상기 GUI 요소의 디스플레이에 표시됨 - 와, 

상기 선택된 지시자가 특정의 미디어 이벤트와 연관되어 있다고 결정하는 단계와, 

상기 특정의 미디어 이벤트에 대한 소셜 관심의 각각의 관심 레벨에 관한 대한 통계 정보를, 표시하기 위해서,

전송하는 단계를 더 포함하는

방법.

청구항 3 

제 2 항에 있어서, 

상기 특정의 미디어 이벤트의 적어도 일부를, 표시하기 위해서, 상기 컴퓨팅 디바이스에 전송하는 단계를 더 포

함하는

방법. 

청구항 4 

제 2 항에 있어서, 

상기 통계 정보는, 상기 특정의 미디어 이벤트와 상관된 상기 콘텐트 아이템이 각각의 포지티브 감성을 포함하

는 백분율 및 상기 특정의 미디어 이벤트와 상관된 상기 콘텐트 아이템이 각각의 네거티브 감성을 포함하는 백
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분율을 나타내는 

방법. 

청구항 5 

제 2 항에 있어서, 

상기 선택된 지시자는, 상기 특정의 미디어 이벤트를 브로드캐스트한 특정의 미디어 채널에 대한 청중의 관심

레벨을 반영하는

방법. 

청구항 6 

제 1 항에 있어서, 

상기 지시자의 세트 내의 제 1 지시자는, 상기 제 1 지시자와 연관된 미디어 이벤트에 대한 각각의 포지티브 감

성과 연관된 다수의 콘텐트 아이템에 대응하는 제 1 부분 및 상기 미디어 이벤트에 대한 각각의 네거티브 감성

과 연관된 다수의 콘텐트 아이템에 대응하는 제 2 부분을 포함하는 

방법. 

청구항 7 

제 1 항에 있어서, 

상기 GUI 요소는 제 1 GUI 요소이고, 상기 지시자의 세트는 제 1 지시자의 세트이며, 상기 방법은,

상기 컴퓨팅 디바이스의 사용자로부터 하나 이상의 검색 용어를 수신하는 단계와, 

상기 하나 이상의 검색 용어 내의 각각의 검색 용어에 각각 대응하는 미디어 이벤트의 세트를 결정하는 단계와, 

상기 미디어 이벤트의 세트의 각각의 미디어 이벤트와 각각 연관된 하나 이상의 관심 레벨을 결정하는 단계와, 

제 2 지시자의 세트를 포함하는 제 2 GUI 요소를 생성하는 단계 - 상기 제 2 지시자의 세트의 각각의 지시자는

상기 하나 이상의 관심 레벨의 각각의 관심 레벨을 시각적으로 묘사함 - 와, 

상기 제 2 GUI 요소를 표시하기 위해서 상기 컴퓨팅 디바이스에 전송하는 단계를 더 포함하는 

방법. 

청구항 8 

제 1 항에 있어서, 

상기 하나 이상의 미디어 이벤트의 각각의 미디어 이벤트는 각각의 시간 세그먼트와 연관되고, 

미디어 이벤트와 연관된 시간 세그먼트는, 상기 미디어 이벤트가 상기 시간 세그먼트 동안 브로드캐스트되었다

는 것을 나타내거나 혹은 상기 미디어 이벤트가 상기 시간 세그먼트 동안 발생된 이벤트를 표현한다는 것을 나

타내는 

방법. 

청구항 9 

공개특허 10-2020-0008059

- 4 -



제 8 항에 있어서, 

상기 GUI 요소는 제 1 GUI 요소이고, 상기 방법은,

상기 컴퓨팅 디바이스의 사용자로부터, 하나 이상의 시간 세그먼트의 선택을 수신하는 단계와, 

상기 선택된 시간 세그먼트의 각각의 시간 세그먼트와 각각 연관된 미디어 이벤트의 세트를 결정하는 단계와, 

상기 미디어 이벤트의 세트의 각각의 미디어 이벤트와 각각 연관된 하나 이상의 관심 레벨을 결정하는 단계와, 

제 2 지시자의 세트를 포함하는 제 2 GUI 요소를 생성하는 단계 - 상기 제 2 지시자의 세트의 각각의 지시자는

상기 하나 이상의 관심 레벨의 각각의 관심 레벨을 시각적으로 묘사함 - 와, 

상기 제 2 GUI 요소를 표시하기 위해서 상기 컴퓨팅 디바이스에 전송하는 단계를 더 포함하는

방법. 

청구항 10 

동작을 수행하기 위해서 컴퓨터 시스템에 의해 실행 가능한 하나 이상의 명령어가 저장된 비일시적 컴퓨터 판독

가능 매체로서, 상기 동작은, 

소셜 네트워킹 시스템의 각각의 사용자에 의해 작성된 복수의 콘텐트 아이템을 수신하는 것과, 

컴퓨팅 디바이스로부터 하나 이상의 미디어 이벤트의 정보를 수신하는 것과, 

상기 복수의 콘텐트 아이템의 각각의 콘텐트 아이템 및 상기 하나 이상의 미디어 이벤트의 각각의 미디어 이벤

트에 대한 각각의 이벤트-특정 신뢰도 점수를 계산하는 것 - 콘텐트 아이템 및 미디어 이벤트에 대해 계산된 상

기 이벤트-특정 신뢰도 점수는 상기 콘텐트 아이템이 상기 미디어 이벤트와 관련될 확률을 나타냄 - 과, 

상기 미디어 이벤트에 대해 계산된 상기 복수의 콘텐트 아이템의 상기 이벤트-특정 신뢰도 점수의 가중된 합으

로서, 각 미디어 이벤트에 대한 소셜 관심의 각각의 관심 레벨을 계산하는 것과, 

지시자의 세트를 포함하는 그래픽 사용자 인터페이스(GUI) 요소를 생성하는 것 - 각각의 지시자는 상이한 미디

어 이벤트와 연관되고 상기 연관된 미디어 이벤트에 대해 계산된 상기 관심 레벨을 시각적으로 묘사함 - 과, 

상기 GUI 요소를 표시하기 위해서 상기 컴퓨팅 디바이스에 전송하는 것

을 포함하는 

비일시적 컴퓨터 판독가능 매체.

청구항 11 

제 10 항에 있어서, 

상기 동작은, 

상기 컴퓨팅 디바이스의 사용자로부터, 상기 지시자의 세트 내의 지시자의 선택을 수신하는 것 - 상기 지시자는

상기 컴퓨팅 디바이스의 상기 GUI 요소의 디스플레이에 표시됨 - 과, 

상기 선택된 지시자가 특정의 미디어 이벤트와 연관되어 있다고 결정하는 것과,

상기 특정의 미디어 이벤트에 대한 소셜 관심의 각각의 관심 레벨에 관한 대한 통계 정보를, 표시하기 위해서,

전송하는 것

을 더 포함하는

비일시적 컴퓨터 판독가능 매체.
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청구항 12 

제 11 항에 있어서, 

상기 동작은, 상기 특정의 미디어 이벤트의 적어도 일부를, 표시하기 위해서, 상기 컴퓨팅 디바이스에 전송하는

것을 더 포함하는

비일시적 컴퓨터 판독가능 매체.

청구항 13 

제 11 항에 있어서, 

상기 통계 정보는, 상기 특정의 미디어 이벤트와 상관된 상기 콘텐트 아이템이 각각의 포지티브 감성을 포함하

는 백분율 및 상기 특정의 미디어 이벤트와 상관된 상기 콘텐트 아이템이 각각의 네거티브 감성을 포함하는 백

분율을 나타내는 

비일시적 컴퓨터 판독가능 매체.

청구항 14 

제 11 항에 있어서, 

상기 선택된 지시자는, 상기 특정의 미디어 이벤트를 브로드캐스트한 특정의 미디어 채널에 대한 청중의 관심

레벨을 반영하는

비일시적 컴퓨터 판독가능 매체.

청구항 15 

제 10 항에 있어서, 

상기 지시자의 세트 내의 제 1 지시자는, 상기 제 1 지시자와 연관된 미디어 이벤트에 대한 각각의 포지티브 감

성과 연관된 다수의 콘텐트 아이템에 대응하는 제 1 부분 및 상기 미디어 이벤트에 대한 각각의 네거티브 감성

과 연관된 다수의 콘텐트 아이템에 대응하는 제 2 부분을 포함하는 

비일시적 컴퓨터 판독가능 매체.

청구항 16 

제 10 항에 있어서, 

상기 GUI 요소는 제 1 GUI 요소이고, 상기 지시자의 세트는 제 1 지시자의 세트이며, 상기 동작은,

상기 컴퓨팅 디바이스의 사용자로부터 하나 이상의 검색 용어를 수신하는 것과, 

상기 하나 이상의 검색 용어 내의 각각의 검색 용어에 각각 대응하는 미디어 이벤트의 세트를 결정하는 것과,

상기 미디어 이벤트의 세트의 각각의 미디어 이벤트와 각각 연관된 하나 이상의 관심 레벨을 결정하는 것과, 

제 2 지시자의 세트를 포함하는 제 2 GUI 요소를 생성하는 것 - 상기 제 2 지시자의 세트의 각각의 지시자는 상

기 하나 이상의 관심 레벨의 각각의 관심 레벨을 시각적으로 묘사함 - 과, 

상기 제 2 GUI 요소를 표시하기 위해서 상기 컴퓨팅 디바이스에 전송하는 것을 더 포함하는 

비일시적 컴퓨터 판독가능 매체.
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청구항 17 

제 10 항에 있어서, 

상기 하나 이상의 미디어 이벤트의 각각의 미디어 이벤트는 각각의 시간 세그먼트와 연관되고, 

미디어 이벤트와 연관된 시간 세그먼트는, 상기 미디어 이벤트가 상기 시간 세그먼트 동안 브로드캐스트되었다

는 것을 나타내거나 혹은 상기 미디어 이벤트가 상기 시간 세그먼트 동안 발생된 이벤트를 표현한다는 것을 나

타내는 

비일시적 컴퓨터 판독가능 매체.

청구항 18 

제 17 항에 있어서, 

상기 GUI 요소는 제 1 GUI 요소이고, 상기 동작은,

상기 컴퓨팅 디바이스의 사용자로부터, 하나 이상의 시간 세그먼트의 선택을 수신하는 것과, 

상기 선택된 시간 세그먼트의 각각의 시간 세그먼트와 각각 연관된 미디어 이벤트의 세트를 결정하는 것과, 

상기 미디어 이벤트의 세트의 각각의 미디어 이벤트와 각각 연관된 하나 이상의 관심 레벨을 결정하는 것과, 

제 2 지시자의 세트를 포함하는 제 2 GUI 요소를 생성하는 것 - 상기 제 2 지시자의 세트의 각각의 지시자는 상

기 하나 이상의 관심 레벨의 각각의 관심 레벨을 시각적으로 묘사함 - 과, 

상기 제 2 GUI 요소를 표시하기 위해서 상기 컴퓨팅 디바이스에 전송하는 것을 더 포함하는

비일시적 컴퓨터 판독가능 매체.

청구항 19 

컴퓨터-구현되는 시스템으로서, 

하나 이상의 컴퓨터 및 명령어가 저장된 하나 이상의 저장 디바이스를 포함하고, 

상기 명령어는 상기 하나 이상의 컴퓨터에 의해 실행될 때 상기 하나 이상의 컴퓨터로 하여금 동작을 수행하게

하며, 

상기 동작은, 

소셜 네트워킹 시스템의 각각의 사용자에 의해 작성된 복수의 콘텐트 아이템을 수신하는 것과, 

컴퓨팅 디바이스로부터 하나 이상의 미디어 이벤트의 정보를 수신하는 것과, 

상기 복수의 콘텐트 아이템의 각각의 콘텐트 아이템 및 상기 하나 이상의 미디어 이벤트의 각각의 미디어 이벤

트에 대한 각각의 이벤트-특정 신뢰도 점수를 계산하는 것 - 콘텐트 아이템 및 미디어 이벤트에 대해 계산된 상

기 이벤트-특정 신뢰도 점수는 상기 콘텐트 아이템이 상기 미디어 이벤트와 관련될 확률을 나타냄 - 과, 

상기 미디어 이벤트에 대해 계산된 상기 복수의 콘텐트 아이템의 상기 이벤트-특정 신뢰도 점수의 가중된 합으

로서, 각 미디어 이벤트에 대한 소셜 관심의 각각의 관심 레벨을 계산하는 것과, 

지시자의 세트를 포함하는 그래픽 사용자 인터페이스(GUI) 요소를 생성하는 것 - 각각의 지시자는 상이한 미디

어 이벤트와 연관되고 상기 연관된 미디어 이벤트에 대해 계산된 상기 관심 레벨을 시각적으로 묘사함 - 과, 

상기 GUI 요소를 표시하기 위해서 상기 컴퓨팅 디바이스에 전송하는 것

을 포함하는 
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컴퓨터-구현되는 시스템.

청구항 20 

제 19 항에 있어서, 

상기 동작은, 

상기 컴퓨팅 디바이스의 사용자로부터, 상기 지시자의 세트 내의 지시자의 선택을 수신하는 것 - 상기 지시자는

상기 컴퓨팅 디바이스의 상기 GUI 요소의 디스플레이에 표시됨 - 과, 

상기 선택된 지시자가 특정의 미디어 이벤트와 연관되어 있다고 결정하는 것과,

상기 특정의 미디어 이벤트에 대한 소셜 관심의 각각의 관심 레벨에 관한 대한 통계 정보를, 표시하기 위해서,

전송하는 것

을 더 포함하는

컴퓨터-구현되는 시스템.

청구항 21 

제 20 항에 있어서, 

상기 동작은, 상기 특정의 미디어 이벤트의 적어도 일부를, 표시하기 위해서, 상기 컴퓨팅 디바이스에 전송하는

것을 더 포함하는

컴퓨터-구현되는 시스템.

청구항 22 

제 20 항에 있어서, 

상기 통계 정보는, 상기 특정의 미디어 이벤트와 상관된 상기 콘텐트 아이템이 각각의 포지티브 감성을 포함하

는 백분율 및 상기 특정의 미디어 이벤트와 상관된 상기 콘텐트 아이템이 각각의 네거티브 감성을 포함하는 백

분율을 나타내는

컴퓨터-구현되는 시스템.

청구항 23 

제 20 항에 있어서, 

상기 선택된 지시자는, 상기 특정의 미디어 이벤트를 브로드캐스트한 특정의 미디어 채널에 대한 청중의 관심

레벨을 반영하는

컴퓨터-구현되는 시스템.

청구항 24 

제 19 항에 있어서, 

상기 지시자의 세트 내의 제 1 지시자는, 상기 제 1 지시자와 연관된 미디어 이벤트에 대한 각각의 포지티브 감

성과 연관된 다수의 콘텐트 아이템에 대응하는 제 1 부분 및 상기 미디어 이벤트에 대한 각각의 네거티브 감성

과 연관된 다수의 콘텐트 아이템에 대응하는 제 2 부분을 포함하는
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컴퓨터-구현되는 시스템.

청구항 25 

제 19 항에 있어서, 

상기 GUI 요소는 제 1 GUI 요소이고, 상기 지시자의 세트는 제 1 지시자의 세트이며, 상기 동작은,

상기 컴퓨팅 디바이스의 사용자로부터 하나 이상의 검색 용어를 수신하는 것과, 

상기 하나 이상의 검색 용어 내의 각각의 검색 용어에 각각 대응하는 미디어 이벤트의 세트를 결정하는 것과,

상기 미디어 이벤트의 세트의 각각의 미디어 이벤트와 각각 연관된 하나 이상의 관심 레벨을 결정하는 것과, 

제 2 지시자의 세트를 포함하는 제 2 GUI 요소를 생성하는 것 - 상기 제 2 지시자의 세트의 각각의 지시자는 상

기 하나 이상의 관심 레벨의 각각의 관심 레벨을 시각적으로 묘사함 - 과, 

상기 제 2 GUI 요소를 표시하기 위해서 상기 컴퓨팅 디바이스에 전송하는 것을 더 포함하는 

컴퓨터-구현되는 시스템.

청구항 26 

제 19 항에 있어서, 

상기 하나 이상의 미디어 이벤트의 각각의 미디어 이벤트는 각각의 시간 세그먼트와 연관되고, 

미디어 이벤트와 연관된 시간 세그먼트는, 상기 미디어 이벤트가 상기 시간 세그먼트 동안 브로드캐스트되었다

는 것을 나타내거나 혹은 상기 미디어 이벤트가 상기 시간 세그먼트 동안 발생된 이벤트를 표현한다는 것을 나

타내는 

컴퓨터-구현되는 시스템.

청구항 27 

제 26 항에 있어서, 

상기 GUI 요소는 제 1 GUI 요소이고, 상기 동작은,

상기 컴퓨팅 디바이스의 사용자로부터, 하나 이상의 시간 세그먼트의 선택을 수신하는 것과, 

상기 선택된 시간 세그먼트의 각각의 시간 세그먼트와 각각 연관된 미디어 이벤트의 세트를 결정하는 것과, 

상기 미디어 이벤트의 세트의 각각의 미디어 이벤트와 각각 연관된 하나 이상의 관심 레벨을 결정하는 것과, 

제 2 지시자의 세트를 포함하는 제 2 GUI 요소를 생성하는 것 - 상기 제 2 지시자의 세트의 각각의 지시자는 상

기 하나 이상의 관심 레벨의 각각의 관심 레벨을 시각적으로 묘사함 - 과, 

상기 제 2 GUI 요소를 표시하기 위해서 상기 컴퓨팅 디바이스에 전송하는 것을 더 포함하는

컴퓨터-구현되는 시스템.

발명의 설명

기 술 분 야

우선권 정보[0001]

본 출원은 본 명세서에 참조로서 포함되어 있는 2009년 7월 16일 출원된 발명의 명칭이 "미국 풋볼의 소셜 관심[0002]

을  추정하는  방법(Method  of  Estimating  Social  Interest  in  American  Football)"인  미국  가출원  제
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61/226,002호를 35 U.S.C. §119(e) 하에서 우선권 주장한다.

기술 분야[0003]

본 발명은 일반적으로 미디어 이벤트의 관심을 추정하기 위해 소셜 미디어를 사용하는 것에 관한 것으로서, 특[0004]

히 시간 기반 미디어의 소셜 관심을 추정하기 위해 소셜 미디어 콘텐트 아이템 및 미디어 이벤트의 참조를 수집

하는 것에 관한 것이다.

배 경 기 술

소셜 네트워킹 사이트, 검색 엔진, 뉴스 수집기, 블로그 등과 같은 온라인 소셜 미디어 서비스는 관심의 이벤트[0005]

에 대해 코멘트하고 다른 사용자와 통신하기 위한 사용자를 위한 풍부한 환경을 제공한다.  이들 소셜 미디어

서비스의 사용자에 의해 기고되는 콘텐트 아이템은 종종 텔레비전 쇼, 뉴스 리포트, 스포츠 이벤트, 영화, 콘서

트 공연 등과 같은 시간 기반 미디어에서 나타나는 이벤트의 참조를 포함한다.  그러나, 콘텐트 아이템은 시간

기반 미디어를 참조하지만, 소셜 미디어 콘텐트 아이템 자체는 통상적으로 이벤트 및 이들 이벤트가 발생하는

시간 기반 미디어로부터 격리된다.

발명의 내용

해결하려는 과제

소셜 미디어 콘텐트 아이템 및 그 내부에서 발생하는 이벤트로의 참조는 이들이 설명하는 시간 기반 미디어 이[0006]

벤트와 정렬된다.  이들 맵핑은 시간 기반 미디어를 위한 검색 결과의 랭킹, 시간 기반 미디어를 위한 자동 추

천, 미디어 구매/계획을 위한 청중 관심의 예측 및 시간 기반 미디어의 소셜 관심의 추정과 같은 다수의 용례를

위한 기초로서 사용될 수 있다.  시간 기반 미디어(예를 들어, 비디오 및 오디오 스트림 및 레코딩) 세그먼트의

소셜  관심은  데이터  수집  및  통합의  프로세스를  통해  추정된다.   추정  프로세스는  스포츠  이벤트의  특정

플레이, 텔레비전 쇼의 장면 또는 교육 비디오의 단계와 같은 시간 기반 미디어의 특정 세그먼트의 소셜 관심을

결정한다.  소정의 이벤트의 소셜 관심은 콘텐트 아이템이 소정의 이벤트를 참조하는 가능성을 지시하는 신뢰도

점수를 갖는 소셜 미디어 콘텐트 아이템을 수집함으로써 결정된다.

과제의 해결 수단

시간 기반 미디어에서 나타나는 이벤트에 대해, 이 이벤트는 시간 기반 미디어의 분할에 의해 식별되어 있을 수[0007]

있고, 소셜 미디어 콘텐트 아이템은 이벤트에 잠재적으로 관련하는 것으로서 식별된다.  콘텐트 아이템이 시간

기반 미디어 이벤트와 관련하는 확률은 각각의 소셜 미디어 콘텐트 아이템에 대해 결정되고, 확률을 반영하는

신뢰도  점수는  콘텐트  아이템에  할당된다.   더  높은  확률을  갖는  콘텐트  아이템이  이벤트와  정렬되고,

수집되고, 저장된다.  수집된 콘텐트 아이템은 시간 기반 미디어 이벤트를 위한 수집 점수와 관련되고, 여기서

수집 점수는 시간 기반 미디어 이벤트의 소셜 관심의 레벨의 추정이다.  소셜 관심의 추정된 레벨은 또한 그래

픽적으로 표시될 수 있다.  이 요약 및 이하의 상세한 설명에 설명된 특징 및 장점은 모두 포함적인 것은 아니

다.  다수의 부가적인 특징 및 장점은 도면, 상세한 설명 및 청구범위의 견지에서 당 기술 분야의 숙련자에게

명백할 것이다.

도면의 간단한 설명

도 1은 소셜 미디어 콘텐트 아이템을 시간 기반 미디어 이벤트와 관련시키고 결과적인 관련에 기초하여 이벤트[0008]

의 소셜 관심을 결정하기 위한 시스템의 일 실시예의 컴퓨팅 환경을 도시하는 도면.

도 2는 소셜 관심 정보 공급자의 일 실시예의 블록 다이어그램.

도 3은 일 실시예에 따른 고레벨에서의 비디오/메타데이터 정렬/주석 및 소셜 미디어/이벤트 정렬 프로세스를

도시하는 개념 다이어그램.

도 3a는 소셜 미디어 콘텐트 아이템을 시간 기반 미디어 이벤트와 관련시키기 위한 방법 및 결과적인 관련에 기

초하여 이벤트의 소셜 관심을 결정하기 위한 관련 방법의 일 실시예를 도시하는 흐름도.

도 4는 비디오 이벤트 분할 프로세스의 일 실시예를 도시하는 흐름도.

도 5는 메타데이터 정렬/주석 프로세스의 일 실시예를 도시하는 흐름도.
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도 6은 소셜 미디어/이벤트 정렬 프로세스의 일 실시예를 도시하는 흐름도.

도 7은 소셜 관심 추정 프로세스의 일 실시예를 도시하는 흐름도.

도 8a 및 도 8b는 시간 기반 미디어에서 일련의 연대적인 시간 세그먼트에 대응하는 복수의 이벤트에 대한 소셜

관심의 레벨을 나타내는 소셜 관심 히트 맵(heat map)의 2개의 실시예를 도시하는 도면.

도 9a 내지 도 9c는 소셜 관심 추정 시스템의 사용자 인터페이스의 3개의 실시예를 도시하는 도면.

도 10a 및 도 10b는 감성 뷰(sentiment view)를 나타내는 소셜 관심 추정 시스템의 사용자 인터페이스의 2개의

실시예를 도시하는 도면.

도 11a 내지 도 11c는 필터링된 뷰를 나타내는 소셜 관심 추정 시스템의 사용자 인터페이스의 3개의 실시예를

도시하는 도면.

도 12a는 포커싱된 비확장된 뷰를 나타내는 소셜 관심 추정 시스템의 사용자 인터페이스의 일 실시예를 도시하

는 도면.

도 12b는 포커싱된 확장된 뷰를 나타내는 소셜 관심 추정 시스템의 사용자 인터페이스의 일 실시예를 도시하는

도면.

도 13a 내지 도 13d는 시간 기반 매체의 일련의 연대적인 시간 세그먼트에 대응하는 복수의 이벤트에 대한 소셜

관심의 레벨을 나타내는 소셜 관심 히트 맵을 표시하는 사용자 인터페이스의 또 다른 실시예를 도시하는 도면.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

도면은 단지 예시의 목적으로 본 발명의 다양한 실시예를 도시한다.  당 기술 분야의 숙련자는 본 명세서에 예[0009]

시된 구조 및 방법의 대안적인 실시예가 본 명세서에 설명된 본 발명의 원리로부터 벗어나지 않고 이용될 수 있

다는 것을 이하의 설명으로부터 즉시 인식할 수 있을 것이다.

도 1은 소셜 미디어 콘텐트 아이템 및 이벤트의 참조를 시간 기반 미디어 이벤트와 관련시키고 결과적인 관련에[0010]

기초하여 이벤트의 소셜 관심을 결정하기 위한 시스템(130)의 일 실시예를 위한 컴퓨팅 환경(100)을 도시한다.

환경(100)은 소셜 미디어 소스(110), 시간 기반 미디어 소스(120), 소셜 관심 정보 공급자(130), 네트워크(140)[0011]

및 클라이언트 디바이스(150)를 포함한다.

소셜 미디어 소스(110)는 소셜 네트워크, 블로그, 뉴스 미디어, 포럼, 사용자 그룹 등을 포함한다.  이들 소스[0012]

는 일반적으로 소스의 다른 사용자와 통신하고 상호 작용하는 능력을 복수의 사용자에게 제공한다.  사용자는

통상적으로 미디어 이벤트를 참조할 수 있는 다양한 콘텐트 아이템(예를 들어, 포스트, 비디오, 사진, 링크, 상

태 업데이트, 블로그 엔트리, 트위트 등)을 기고할 수 있고, 토론, 게임, 온라인 이벤트 및 다른 참여 서비스에

참여할 수 있다.

시간 기반 미디어 소스(120)는 브로드캐스터, 직접 콘텐트 공급자, 광고자 및 시간 기반 미디어 콘텐트의 임의[0013]

의 다른 제 3 자 공급자를 포함한다.  이들 소스(120)는 통상적으로 텔레비전 프로그램, 비디오, 영화, 연재물,

오디오 레코딩 등과 같은 콘텐트를 출판한다.

소셜 관심 정보 공급자(130)는 소셜 미디어 콘텐트 아이템 및 그 이벤트의 참조를 시간 기반 미디어 이벤트를[0014]

관련시키고 결과적인 관련에 기초하여 이벤트의 소셜 관심을 결정하기 위한 시스템을 제공하고, 도 2와 관련하

여 더 설명된다.

네트워크(140)는 유선 및 무선 통신 시스템의 모두를 사용하는 근거리 및/또는 원거리 통신망, 인터넷 또는 하[0015]

나 이상의 인트라넷의 임의의 조합을 포함할 수 있다.

클라이언트 디바이스(150)는 사용자로부터 입력을 수신할 수 있고 네트워크(140)를 경유하여 데이터를 전송 및[0016]

수신할 수 있는 컴퓨팅 디바이스를 포함한다.  예를 들어, 클라이언트 디바이스(150)는 데스크탑 컴퓨터, 랩탑

컴퓨터, 스마트폰, 개인 휴대 정보 단말(PDA) 또는 컴퓨팅 기능성 및 데이터 통신 능력을 포함하는 임의의 다른

디바이스일 수 있다.  클라이언트 디바이스(150)는 네트워크(140)를 경유하여 소셜 미디어 소스(110) 및 소셜

관심 정보 공급자 시스템(130)과 통신하도록 구성된다.

도 2는 소셜 관심 정보 공급자(130)의 일 실시예의 블록 다이어그램이다.  도 2에 도시된 소셜 관심 정보 공급[0017]

자(130)의  실시예는  웹  서버(200)  및  관련  API(202),  도메인  온톨로지(ontology)  엔진(205),  저자  식별자
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(210), 클로즈드 캡셔닝 추출기(closed captioning extractor)(215), 이벤트 분할 엔진(220), 특징 추출 엔진

(225),  메타데이터 정렬 엔진(230),  주석  엔진(235),  비교 특징 추출 엔진(240),  미디어 이벤트/정렬 엔진

(245), 소셜 관심 추정기(250), 사용자 인터페이스 엔진(255), 도메인 온톨로지(257), 소셜 미디어 콘텐트 저장

부(260), 소셜 미디어 저자 저장부(263), 사용 스탯 저장부(265), 클로즈드 캡셔닝 저장부(267), 멀티미디어 저

장부(270), 이벤트 메타데이터 저장부(273), 맵핑 저장부(275), 비디오 이벤트 저장부(280), 소셜 관심 저장부

(285) 및 주석 달린 이벤트 저장부(290)를 포함하는 컴퓨터 시스템이다.  이 시스템은 클라우드 기반 컴퓨터 구

현예를 포함하여, 단일 컴퓨터 또는 컴퓨터의 네트워크를 사용하여 구현될 수 있다.  컴퓨터는 바람직하게는 하

나 이상의 고성능 CPU, 1G 이상의 메인 메모리, 뿐만 아니라 500 GB 내지 2 Tb의 컴퓨터 판독 가능 영구 저장

장치를 포함하고 리눅스(LINUX) 또는 그 변형과 같은 운영 체제를 실행하는 서버급 컴퓨터이다.  설명된 바와

같은 시스템(130)의 동작은 하드웨어를 통해 또는 컴퓨터 저장 장치에 설치된 컴퓨터 프로그램을 통해 제어되고

본 명세서에 설명된 기능을 수행하기 위해 이러한 서버의 프로세서에 의해 실행될 수 있다.  시스템(130)은 네

트워크 인터페이스 및 프로토콜, 보안 시스템, 데이터 입력을 위한 입력 디바이스 및 데이터의 표시, 인쇄 또는

다른  제시를  위한  출력  디바이스를  포함하는  여기에  설명된  동작을  위해  필요한  다른  하드웨어  요소를

포함하고, 이들 및 다른 통상의 구성 요소는 관련 상세를 불명료하게 하지 않기 위해 도시되어 있지 않다.

전술된 바와 같이, 시스템(130)은 지정된 기능성을 제공하기 위한 연산 논리를 참조하는 다수의 "엔진"을 포함[0018]

한다.  엔진은 하드웨어, 펌웨어 및/또는 소프트웨어로 구현될 수 있다.  엔진은 종종 "모듈" 또는 "서버"라 동

등하게 칭할 수 있다.  명명된 구성 요소는 본 발명의 일 실시예를 표현하고, 다른 실시예는 다른 구성 요소를

포함할 수도 있다는 것이 이해될 수 있을 것이다.  게다가, 다른 실시예는 본 명세서에 설명된 구성 요소가 결

여될 수 있고 그리고/또는 상이한 방식으로 구성 요소 사이에 설명된 기능성을 분배할 수 있다.  부가적으로,

하나 초과의 구성 요소에 기인하는 기능성이 단일 구성 요소에 통합될 수 있다.  본 명세서에 설명된 엔진이 소

프트웨어로서 구현되는 경우, 엔진은 독립형 프로그램으로서 구현될 수 있지만, 또한 예를 들어 더 큰 프로그램

의 부분으로서, 복수의 개별 프로그램으로서 또는 하나 이상의 정적 또는 동적으로 연결된 라이브러리로서 다른

수단을 통해 또한 구현될 수 있다.  임의의 이들 소프트웨어 구현예에서, 엔진은 시스템(130)의 컴퓨터 판독 가

능 영구 저장 디바이스 상에 저장되고, 메모리에 로딩되고, 시스템의 컴퓨터의 하나 이상의 프로세서에 의해 실

행된다.  시스템(130) 및 그 다양한 구성 요소의 동작은 도 2 및 나머지 도면을 참조하여 이하에 더 상세히 설

명될 것이다.  명백해질 수 있는 바와 같이, 본 명세서에 설명된 다양한 데이터 프로세싱 동작은 시스템(130)과

같은 컴퓨터 시스템의 동작을 필요로 하는 것에 대해 충분히 복잡하고 시간 소비적이다.

웹 서버(200)는 소셜 관심 정보 공급자(130)를 네트워크(140)를 경유하여 클라이언트 디바이스(150), 시간 기반[0019]

미디어 소스(120) 및 소셜 미디어 소스(110)에 연결하고, 이와 같이 하기 위한 하나의 수단이다.  웹 서버(20

0)는 웹 페이지, 뿐만 아니라 자바(Java), 플래시(Flash), XML 등과 같은 다른 웹 관련 콘텐트를 서브한다.  웹

서버(200)는 소셜 관심 정보 공급자(130)와 클라이언트 디바이스(150) 사이에 메시지를 수신하고 라우팅하기 위

한 메일 서버 또는 다른 메시징 기능성을 포함할 수 있다.

API(202)는 웹 서버(200)와 관련하여 하나 이상의 외부 엔티티가 소셜 관심 정보 공급자(130)로부터의 정보에[0020]

액세스할 수 있게 한다.  웹 서버(200)는 또한 외부 엔티티가 API(202)를 호출하는 소셜 관심 정보 공급자(13

0)에 정보를 송신할 수 있게 한다.  예를 들어, 외부 엔티티가 네트워크(140)를 경유하여 소셜 관심 정보 공급

자(130)에 API 요구를 송신하고 웹 서버(200)는 API 요구를 수신한다.  웹 서버(200)는 API 요구와 관련된 API

를 호출함으로써 요구를 프로세싱하여 적절한 응답을 생성하고, 이 웹 서버(200)는 네트워크(140)를 경유하여

외부 엔티티에 통신한다.  API(202)는 제 3 자(시간 기반 미디어를 제공하는 엔티티와 같은)로부터 소셜 미디어

/이벤트 정렬(330) 및 소셜 관심 추정(340) 프로세스로의 다른 입력 및 추출된 특징을 수신하기 위해 소셜 관심

정보 공급자(130)를 위해 사용될 수 있고, 이는 이어서 이들 프로세스에서 소셜 관심 정보 공급자(130)에 의해

사용될 것이다.

도메인 온톨로지 엔진(205)은 도메인 온톨로지(257) 내의 저장을 위해 상이한 미디어 도메인에 특정한 어휘를[0021]

지시하는 도메인 온톨로지를 제공하고, 이와 같이 하기 위한 하나의 수단이다.  도메인 온톨로지(257)는 특정

도메인과 관련하는 정보를 인코딩하고, 별명, 속어, 두문자어 및 다른 축약된 용어가 통상적으로 특정 도메인에

서 사용되기 때문에 유리하다.  도메인 온톨로지(257)는 그래프로서 계층적으로 편성될 수 있고, 여기서 그래프

의 각각의 노드는 개념(예를 들어, "풋볼 플레이", "득점 플레이")을 표현하고 각각의 에지는 개념 사이의 관계

(예를 들어, "~의 유형")를 표현한다.  개념 인스턴스(예를 들어, 특정 풋볼 게임으로부터의 특정 터치다운 플

레이)는 또한 도메인 온톨로지 뿐만 아니라 개념 노드에 대한 대안 술어를 제공하는 어휘(예를 들어, 개념 "터

치다운"에 대해 "TD")로 인코딩될 수 있다.  도메인 온톨로지(257)는 인간 숙련자 또는 기계 생성된 지식에 기
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초하여 엔지니어링될 수 있다.  도메인 온톨로지는 소셜 미디어 포스트의 초기 필터링을 위해 그리고 소셜 미디

어/이벤트 정렬 프로세스에서 사용된다.  시간 기반 미디어가 본 발명에 따라 사용되는 소셜 관심 도메인의 예

시적인 리스트는 스포츠, 뉴스, 에피소드 텔레비전, 현실/라이브 이벤트 쇼, 영화 및 임의의 이들 도메인과 관

련하는 광고와 같은 텔레비전 프로그램과 같은 브로드캐스트 비디오를 포함한다.  예를 들어, 풋볼 게임, 엔터

테인먼트 뉴스, 특정 현실 TV 쇼 등과 같은 더 특정 도메인이 또한 가능하고, 이들 각각은 그 자신의 도메인 특

정 온톨로지를 가질 수 있다.  도메인 온톨로지 엔진(205)은 검색 용어에 따라 시간 세그먼트를 필터링하도록

구성되고, 그래픽 디스플레이는 단지 검색 용어에 대응하는 일련의 연대적인 시간 세그먼트의 서브세트만을 표

시한다.

저자 식별자(210)는 예를 들어 콘텐트 아이템을 갖는 소셜 미디어 소스(110)에 의해 소셜 관심 정보 공급자[0022]

(130)에 제공되는 바와 같은 각각의 소셜 미디어 콘텐트 아이템의 저자 또는 공급자를 식별하고, 이와 같이 하

기 위한 하나의 수단이다.  저자에 대한 부가적인 정보는 예를 들어 소셜 미디어 콘텐트 저장부(260) 내에 저장

되고 또는 다른 외부 소스로부터 추출되는 바와 같이 콘텐트 아이템 자체로부터 추출될 수 있다.  저자 정보는

소셜 미디어 저자 저장부(263)에 저장된다.

클로즈드 캡셔닝 추출기(215)는 시간 기반 미디어로부터 클로즈드 캡셔닝 데이터를 추출하고, 이와 같이 하기[0023]

위한  하나의  수단이다.   클로즈드  캡셔닝  데이터는  통상적으로  SourceForge.net을  경유하여  입수  가능한

CCExtractor와 같은 개방 소스 소프트웨어를 사용하여 클로즈드 캡션으로 인코딩된 브로드캐스트 비디오 또는

다른 소스로부터 추출될 수 있다.  클로즈드 캡셔닝 데이터로 인코딩되지 않은 시간 기반 미디어에 대해, 자동

음성 인식과 같은 불완전한 방법이 오디오 데이터를 캡처하여 클로즈드 캡셔닝 텍스트에 상당하는 텍스트 스트

림으로 변환하는데 사용될 수 있다.  이는 예를 들어 SourceForge.net을 경유하여 입수 가능한 Sphinx 3과 같은

개방 소스 소프트웨어를 사용하여 행해질 수 있다.  일단 클로즈드 캡셔닝이 수집되면, 이는 바람직하게는 비디

오 내의 음성에 정렬된다.  다양한 정렬 방법이 당 기술 분야에 공지되어 있다.  하나의 이러한 방법은 하웁트

만 에이(Hauptmann, A.) 및 위트브록 엠(Witbrock, M.), 브로드캐스트 뉴스 비디오의 스토리 분할 및 광고의 검

출(Story  Segmentation  and  Detection  of  Commercials  in  Broadcast  News  Video),  ADL-98  Advances  in

Digital Libraries Conference, 미국 캘리포니아주 산타 바바라(1998년 4월)에 설명되어 있고, 이 문헌은 비디

오의 오디오 트랙 상에서 실행되는 음성 인식기의 출력에 클로즈드 캡셔닝 스트림 내의 단어를 정렬하기 위해

동적 프로그래밍을 사용한다.  클로즈드 캡셔닝 정보는 클로즈드 캡셔닝 저장부(267)에 저장된다.

멀티미디어 저장부(270)는 다양한 형태의 시간 기반 미디어를 저장한다.  시간 기반 미디어는 시간에 대해 의미[0024]

있게 변경되는 임의의 데이터를 포함한다.  예는 비디오(예를 들어, 텔레비전 프로그램 또는 그 부분, 영화 또

는 그 부분) 오디오 레코딩, MIDI 시퀀스, 애니메이션 및 이들의 조합을 포함하지만, 이들에 한정되는 것은 아

니다.  시간 기반 미디어는 로컬 또는 네트워크 저장부와 같은 다양한 소스로부터, 뿐만 아니라 카메라, 마이크

로폰 및 라이브 브로드캐스트와 같은 캡처 디바이스로부터 직접 얻어질 수 있다.  본 발명의 범주 내의 다른 유

형의 시간 기반 미디어가 미래에 개발될 것으로 예측된다(예를 들어, 3D 미디어, 홀로그래픽 제시, 실감 미디어

등).

이벤트 분할 엔진(220)은 시간 기반 미디어를 개별 부분 또는 "이벤트"에 대응하는 어의적으로 의미 있는 세그[0025]

먼트로 분할하고, 이와 같이 하기 위한 하나의 수단이다.  상이한 유형의 미디어가 비디오 이벤트 분할 프로세

스의 부분으로서 인식되는 상이한 유형의 이벤트를 가질 수 있다.  예를 들어, 텔레비전 프로그램 또는 영화는

장면 또는 샷을 가질 수 있는데, 스포츠 이벤트는 고도의 세분화 이벤트(granular event)(예를 들어, 플레이,

패스, 캐치, 히트, 샷, 바스켓, 골 등)를 가질 수 있고 마찬가지로 더 적은 세분화 이벤트(예를 들어, 사이드,

다운, 이닝 등)를 갖는다.  새로운 프로그램은 스토리, 인터뷰, 샷, 해설 등과 같은 이벤트를 가질 수 있다.

비디오 이벤트 분할 프로세스는 일 실시예에 따르면 3개의 주요 구성요소, 샷 경계 검출, 이벤트 검출 및 경계

결정을 포함한다.  이들 이벤트 분할용 구성 요소는 도메인마다 다양할 수 있다.  비디오 이벤트 분할의 출력은

비디오 이벤트 저장부(280) 내에 저장되는 분할된 비디오 이벤트의 세트이다.

특징 추출 엔진(225)은 비디오 이벤트 저장부(280)로부터 검색된 분할된 시간 기반 미디어 이벤트를 메타데이터[0026]

와 이벤트를 정렬하기 위한 특징 벡터 표현으로 변환한다.  특징은 이미지 및 오디오 특성을 포함할 수 있고,

도메인마다 다양할 수 있다.  특징 유형은 스케일 변형 특징 변환(SIFT), 고속 강인 특징(SURF), 로컬 에너지

기반 형상 알고리즘(LESH), 컬러 막대그래프 및 구배 위치 배향 막대그래프(GLOH)를 포함할 수 있지만, 이들에

한정되는 것은 아니다.

메타데이터 정렬 엔진(230)은 비디오 이벤트 세그먼트를 이벤트가 관련되는 이벤트 또는 토픽에 관한 어의적으[0027]
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로 의미 있는 정보와 정렬하고, 이와 같이 하기 위한 하나의 수단이다.  메타데이터 정렬 엔진(230)은 이벤트

메타데이터 저장부(273)로부터 메타데이터 인스턴스를 사용한다.  메타데이터 인스턴스는 단일 이벤트를 위한

메타데이터, 즉 단일편의 메타데이터이다.  주석 엔진(235)은 세그먼트에 메타데이터로 주석 달리고, 이와 같이

하기 위한 하나의 수단이다.  메타데이터 인스턴스는 예를 들어 이미지 특징 또는 콘텐트 특징과 같은 저레벨

콘텐트 특징의 자동 주석, 텍스트 설명을 갖는 수기 주석 또는 양자 모두를 포함할 수 있다.  메타데이터는 이

벤트의 예로부터 추출된 시간 기반 미디어 이벤트 및/또는 특징 벡터 표현의 텍스트 설명으로서 표현될 수

있다.  주석은 주석 달린 이벤트 저장부(290)에 저장된다.

비교 특징 추출 엔진(240)은 주석 달린 이벤트 및 대응 소셜 미디어 콘텐트 아이템을 특징 벡터 표현으로 변환[0028]

하고, 이와 같이 하기 위한 하나의 수단이다.  비교 특징 추출 엔진(240)에 의해 추출된 3개의 주요 유형의 특

징은 콘텐트 특징, 지오-시간적(geo-temporal) 특징 및 저자 특징이다.  미디어/이벤트 정렬 엔진(245)은 추출

된 특징(620)을 사용하여 소셜 미디어 콘텐트 아이템(610) 및 주석 달린 이벤트(530)를 정렬하고, 이와 같이 하

기 위한 하나의 수단이다.  미디어/이벤트 정렬 엔진(245)은 주석 달린 이벤트/소셜 미디어 맵핑 및 관련 신뢰

도 점수를 맵핑 저장부(275)에 출력한다.

이하는 시간 기반 미디어와 관련될 수 있는 미디어 유형의 비포괄적인 리스트이다: 이벤트 또는 토픽의 해설자[0029]

또는 참가자의 오디오(예를 들어, TV 또는 라디오의 아나운서) 및 그 텍스트 사본(수동으로 또는 자동으로 생성

된), 이벤트 관련 메타데이터(예를 들어, 레시피, 명령, 대본 등), 통계 데이터(예를 들어, 스포츠 통계 또는

재정 데이터 스트림), 뉴스 기사, 소셜 미디어 콘텐트 아이템 및 미디어 사용 통계(예를 들어, 시청, 되감기,

일시 정지 등과 같은 사용자 거동).  소셜 미디어 콘텐트 아이템은 소셜 미디어 콘텐트 저장부(260) 내에 저장

된 다양한 소셜 미디어 및 메인스트림 뉴스 소스로부터 포스트, 비디오, 사진, 링크, 상태 업데이트, 블로그 엔

트리, 트위트 등과 같은 소셜 미디어 콘텐트 아이템으로부터 긴 형태 및 짧은 형태를 포함한다.  일반적으로,

소셜 네트워크는 이들의 사용자가 이들의 네트워크의 다른 멤버에 텍스트 기반 콘텐트 아이템을 출판할 수 있게

하고, 이 콘텐트 아이템은 개방 애플리케이션 프로그램 인터페이스를 통해 대중에 의해 개방되어 시청 가능할

수 있다.

통상적으로 소셜 미디어 콘텐트 아이템은 2개의 종류, 정적 텍스트 기반 미디어 및 동적 텍스트 기반 미디어를[0030]

갖는다.  정적 텍스트 기반 미디어는 인터넷 상에 큰 분류의 정보를 설명한다(예를 들어, 블로그, 뉴스 기사,

웹페이지 등).  이 정보는 일단 포스팅되면 단지 최소로 변경되고(즉, 비교적 정적이고) 전적으로 단어로 구성

된다(즉, 텍스트 기반임).  동적 텍스트 기반 미디어는 종종 이들의 저자의 상태 및 의견을 설명하는 소셜 네트

워크  웹사이트로의  짧은  빈번하게  업데이트된  사용자  포스트로  구성된  "데이터  피드"의  임의의  세트를

참조한다.

몇몇 도메인에서, 사용 통계는 단독으로 또는 멀티미디어 저장부(270) 내의 시간 기반 미디어로부터 생성되어[0031]

수집될 수 있고, 사용 스탯 저장부(265)에 저장될 수 있다.  사용 통계는 예를 들어 뷰의 수, 뷰의 길이, 일시

정지의 수, 일시 정지가 발생하는 시간 코드 등과 같은 멀티미디어 데이터가 어떻게 소비되었는지에 관한 정보

를 포함할 수 있다.  통계는 사용자 유형, 위치, 사용 유형, 미디어 유형 등에 의해서와 같이 상이한 모집단에

대해 수집될 수 있다.  통계는 평균, 모드, 중점, 분산, 비율, 속도, 모집단 측정 등을 표현할 수 있다.

소셜 관심 추정기(250)는 소셜 관심 점수를 사용하여 주어진 미디어 이벤트의 소셜 관심을 추정하기 위해 주석[0032]

달린 이벤트 저장부(290) 및 맵핑 저장부(275)로부터 정보를 수집하고, 이와 같이 하기 위한 하나의 수단이다.

소셜 관심 저장부는 모든(또는 선택된) 주석 달린 이벤트를 통해 사이클링함으로써, 그리고 각각의 이벤트에 대

해 소정의 임계값을 초과하는 각각의 소셜 미디어 콘텐트 아이템을 위한 신뢰도 점수의 가중된 합을 취함으로써

소셜 관심 추정기(250)에 의해 추정된다.  결과적인 소셜 관심 점수는 소셜 관심 저장부(285)에 저장된다.

사용자 인터페이스 엔진(255)은 예를 들어 도 8a 내지 도 13d에 도시된 바와 같이 소셜 관심 히트 맵을 묘사하[0033]

기 위해 사용자 인터페이스 상의 표시를 위한 포맷으로 소셜 관심을 변환하고, 이와 같이 하기 위한 하나의 수

단이다.  사용자 인터페이스 엔진(255)은 클라이언트 디바이스(150)가 사용자 인터페이스와 상호 작용하여 소셜

관심 저장부를 제공할 수 있게 한다.

사용자 인터페이스 엔진(255)은 3개의 주요 영역, (1) 일련의 연대적인 시간 세그먼트에 대응하는 복수의 이벤[0034]

트에 대한 소셜 관심의 레벨을 나타내는 소셜 관심 히트 맵을 표시하기 위한 소셜 관심 히트 맵 영역, (2) 소셜

관심 히트 맵으로부터 선택된 이벤트를 표시하기 위해 소셜 관심 히트 맵 영역으로부터 시각적으로 구별되고 그

와 동시에 표시되는 미디어 디스플레이 영역, 및 (3) 선택된 이벤트를 위한 소셜 미디어 콘텐트 아이템을 표시

하기 위해 소셜 관심 히트 맵 및 미디어 표시 영역으로부터 시각적으로 구별되고 그와 동시에 표시되는 소셜 미
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디어 표시 영역을 사용자 인터페이스 디스플레이에 제공한다.

상이한 이벤트 유형 각각이 예를 들어 브로드캐스트 텔레비전 상의 풋볼 게임을 위해 소셜 관심 히트 맵 영역[0035]

내에서 시각적으로 구분되도록 상이한 이벤트 유형이 표시될 수 있어, 일 방식으로(예를 들어, 제 1 컬러) 게임

의 플레이에 대응하는 이벤트 및 다른 방식으로(예를 들어, 제 2 컬러) 게임의 플레이들 사이의 광고에 대응하

는 이벤트를 나타낸다.

게다가, 사용자 인터페이스 엔진(255)은 사용자 인터페이스를 위한 부가적인 기능성을 제공할 수 있다.  예를[0036]

들어, 키워드 또는 검색 용어에 따라 시간 세그먼트를 필터링하기 위한 사용자 인터페이스 필드가 있고, 소셜

관심 히트 맵 영역은 이어서 단지 검색 용어에 일치하는 시간 세그먼트의 서브세트만을 표시한다.  도 11a, 도

면 부호 1105를 참조하라.  다른 예에서, 사용자 인터페이스는 각각의 이벤트 세그먼트를 위한 수집된 콘텐트

아이템 중에 포지티브 및 네거티브 감성의 개별적인 표시를 허용할 수 있다.  세그먼트의 제 1 부분은 포지티브

감성에 대응할 수 있고, 세그먼트의 제 2 부분은 네거티브 감성에 대응할 수 있고, 양 세그먼트는 이들이 서로

로부터 시각적으로 구별되도록 표시될 수 있다.  도 10a, 도면 부호 1010, 1012를 참조하라.  몇몇 실시예에서,

세그먼트의 부가적인 부분은 중립 또는 불확실한 감성에 대응할 수 있다.  도메인 온톨로지 엔진(205)은 사용자

인터페이스를 위한 필터링 양태를 제공할 수 있고, 소셜 관심 추정기(250)는 감성 분석을 제공할 수 있다.

시간 기반 미디어로의 소셜 미디어 콘텐트 아이템의 맵핑[0037]

도 3은 일 실시예에 따른 고레벨에서 비디오/메타데이터 정렬/주석(320) 및 소셜 미디어/이벤트 정렬(330) 프로[0038]

세스를 도시하는 개념 다이어그램이다.  입력으로서 메타데이터 인스턴스(307) 및 시간 기반 미디어(301) 내의

이벤트에서 시작하여, 주석 달린 이벤트(309)가 형성된다.  도시된 바와 같이, 시간 기반 미디어(TBM)(301)는

본 명세서에 설명된 바와 같이 시간 기반 미디어 내의 이벤트를 포함하는 다수의 세그먼트(seg. 1-M)(303)를 포

함한다.  비디오/메타데이터 정렬/주석(320) 프로세스는 하나 이상의 메타데이터 인스턴스(1-N)(307)를 이벤트

와 정렬하여 도 5와 관련하여 더 설명되는 바와 같이 주석 달린 이벤트(309)를 형성한다.  소셜 미디어/이벤트

정렬(330) 프로세스는 도 6과 관련하여 더 설명되는 바와 같이, 비디오/메타데이터 정렬/주석(320)으로부터의

주석 달린 이벤트(309)를 하나 이상의 소셜 미디어 콘텐트 아이템(A-O)(311)에 정렬하거나 "맵핑"한다.  양 프

로세스(320, 330)에서, 다양한 정렬은 1 대 1, 다수 대 1 및/또는 다수 대 다수이다.  따라서, 소정의 소셜 미

디어 콘텐트 아이템(311)은 다수의 상이한 주석 달린 이벤트(309)에 맵핑될 수 있고, 주석 달린 이벤트(309)는

다수의 상이한 소셜 미디어 콘텐트 아이템(311)에 맵핑될 수 있다.  일단 이와 같이 맵핑되면, 콘텐트 아이템과

이벤트 사이의 관계가 이하에 더 설명되는 바와 같이 소셜 관심을 추정하도록 정량화될 수 있다.

도 3a는 소셜 미디어 콘텐트 아이템(및 그 내부의 이벤트의 참조)을 시간 기반 미디어 이벤트와 정렬하기 위한[0039]

방법 및 결과적인 관련에 기초하여 이벤트의 소셜 관심을 결정하는 관련 방법의 일 실시예를 도시하는 흐름도이

다.

일반적으로, 소셜 미디어 콘텐트 아이템은 시간 기반 미디어 이벤트와 정렬하기 위한 후보자이고, 신뢰도 점수[0040]

는 콘텐트 아이템이 이벤트에 관련되는 가능성을 각각 지시하기 위해 결정된다.  신뢰도 점수에 기초하여, 콘텐

트 아이템은 이벤트와 정렬될 수 있고, 정렬은 데이터 저장부에 수집된다.  신뢰도 점수는 수집 점수를 생성하

기 위해 수집되고, 이벤트의 소셜 관심의 레벨이 수집 점수에 기초하여 설정된다.

방법의 예비 단계로서, 데이터의 다수의 스트림은 프로세싱을 위해 소셜 관심 정보 공급자(130)에서 수집된다[0041]

(130).  데이터는 콘텐트 공급자로부터 직접 또는 소셜 미디어 소스(110) 또는 시간 기반 미디어 소스(120)를

경유하여, 예를 들어 브로드캐스트 텔레비전 피드로부터, 콘텐트 생성자로부터 직접 및/또는 다른 제 3 자로부

터 소셜 관심 정보 공급자(130)에서 수신될 수 있다.  일 실시예에서, 웹 서버(200)는 데이터를 수집하기 위한

(300) 하나의 수단이다.  데이터의 유형은 전술된 것과 같은 시간 기반 미디어, 클로즈드 캡셔닝 데이터, 통계,

소셜 미디어 포스트, 메인스트림 뉴스 미디어 및 사용 통계를 포함할 수 있지만, 이들에 한정되는 것은 아니다.

수집 데이터는 도 3a의 방법의 주 프로세스(각각 굵은 글씨체로 도시되어 있음)를 위한 입력 데이터 소스로서[0042]

기능하는 하나 이상의 데이터 유형에 특정한 데이터 저장부에 저장된다.  예를 들어, 시간 기반 미디어 데이터

는 멀티미디어 저장부(270)에 저장된다.  멀티미디어 저장부(270) 내의 시간 기반 미디어는 도 3 내지 도 7에

도시된 방법 내에 사용되기 전에 부가적인 프로세싱을 경험할 수 있다.  예를 들어, 클로즈드 캡셔닝 데이터는

예를 들어 클로즈드 캡셔닝 추출기(215)에 의해 시간 기반 미디어로부터 추출되거나 생성될 수 있다(305).  게

다가, 몇몇 도메인에서, 사용 통계는 단독으로 수집되거나 또는 멀티미디어 저장부(270) 내의 시간 기반 미디어

로부터 생성될 수 있고, 사용 스탯 저장부(265)에 저장될 수 있다.  게다가, 멀티미디어와 관련된 이벤트 메타
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데이터는 이벤트 메타데이터 저장부(273)에 저장되고, 본 명세서에 설명된 바와 같은 소셜 미디어 콘텐트 아이

템은 소셜 미디어 콘텐트 저장부(260)에 저장되고, 소셜 미디어 콘텐트 아이템의 저자에 대한 정보는 소셜 미디

어 저자 저장부(263)에 저장되고, 예를 들어 상이한 미디어 유형에 특정한 어휘를 지시하는 도메인 온톨로지는

도메인 온톨로지(257)에 저장된다.

전술된 수집의 결과로서, 멀티미디어 저장부(270)는 다양한 형태의 시간 기반 미디어를 포함한다.  시간 기반[0043]

미디어는 도 2와 관련하여 설명된 바와 같이 다양한 유형을 가질 수 있다.

도 3a에 도시된 바와 같이, 도시된 실시예에 따른 방법에 수반된 3개의 주요 프로세스, 즉 비디오 이벤트 분할[0044]

(310), 비디오 메타데이터 정렬(320) 및 소셜 미디어/이벤트 정렬/맵핑(330)이 존재한다.  게다가, 선택적 프로

세스인 소셜 관심 추정(340)이 방법에 포함될 수 있다.  이들 프로세스(310 내지 340)의 각각이 이하에 설명된

다.

비디오 이벤트 분할[0045]

제 1 프로세스는 시간 기반 미디어가 비디오 내에 묘사된 개별 이벤트에 대응하는 어의적으로 의미 있는 세그먼[0046]

트로 분할되는 비디오 이벤트 분할(310)이다.  비디오 이벤트 분할(310) 프로세스로의 입력은 일 실시예에 따른

멀티미디어 저장부(270)로부터 검색되는 원시 비디오(및/또는 오디오) 스트림이고, 예를 들어 이 기능을 수행하

기 위한 하나의 수단인 이벤트 분할 엔진(220)에 의해 수행될 수 있다.

비디오  이벤트  분할(310)  프로세스는  예를  들어  스포츠  이벤트의  비디오에서  소정  정도로  도메인  의존성이[0047]

있고, 이벤트 세그먼트는 개별 플레이와 동일시될 수 있고, 브로드캐스트 텔레비전에서 이벤트 세그먼트는 개별

장면 및 광고와 동일시될 수 있다.  따라서, 이벤트 유형 및 세그먼트 크기는 도메인 유형 및 몇몇 미디어에 대

해 예를 들어 매우 짧은 비디오 클립과 같은 짧은 포맷 미디어에 기초하여 다양할 수 있고, 전체 클립은 하나의

세그먼트로서 처리된다.  이들 시스템은 어느 도메인에 비디오가 속하는지에 대한 정보를 갖고 사전 구성될 수

있다.  이 구성은 사례별 기초(case by case basis)로 또는 비디오의 소스 및 일시에 기초하여 프리로딩된 스케

쥴에 기초하여 구현될 수 있다(예를 들어, 브로드캐스트 텔레비전 쇼의 프로그래밍 가이드를 사용하여).

분할은 인간 주석, 공지의 자동화 방법 또는 자동화 세그먼트 경계가 다양한 실시예에 따라 인간 주석자에 의해[0048]

보정되는  하이브리드  인간/자동  접근법을  경유하여  성취될  수  있다.   일  자동화  방법은  플레이쉬만  엠

(Fleischman,  M.)  및 로이 디(Roy,  D.)의 스포츠 비디오 검색의 비지도된 콘텐트 기반 인덱싱(Unsupervised

Content-Based  Indexing  of  Sports  Video  Retrieval),  9th  ACM  Workshop  on  Multimedia  Information

Retrieval(MIR), 독일 아우스부르크(2007년 9월).

비디오 이벤트 분할(310) 프로세스는 일 실시예에 따르면 3개의 주요 구성 요소, 즉 샷 경계 검출, 이벤트 검출[0049]

및 경계 결정을 포함한다.  이들 구성 요소는 도메인마다 다양할 수 있다.  예를 들어, 스포츠 이벤트에 대해

부가적인 구성 요소가 장면 분류(예를 들어, 필드 또는 플레잉 필드 식별)에 대응할 수 있다.

비디오 이벤트 분할(310)의 출력은 비디오 이벤트 저장부(280)에 저장된 분할된 비디오 이벤트의 세트이다.  비[0050]

디오 이벤트 분할(310)은 도 4와 관련하여 더 상세히 설명된다.

메타데이터 정렬/주석[0051]

다음 프로세스는 비디오 이벤트 분할(310)로부터의 세그먼트가, 세그먼트가 관련되거나 묘사되는 이벤트에 관한[0052]

어의적으로 의미 있는 정보를 갖고 주석 달려지는 메타데이터 정렬/주석(320)이다.  메타데이터 정렬/주석(32

0)으로의 입력은 비디오 이벤트 저장부(280)로부터 검색된 비디오 이벤트 및 이벤트 메타데이터 저장부(273)로

부터의 메타데이터이다.  이러한 메타데이터는 발생하는 이벤트의 유형, 이벤트에 수반된 에이전트, 이벤트의

위치, 이벤트의 시간, 이벤트의 결과/원인 등을 포함할 수 있지만, 이들에 한정되는 것은 아니다.

이벤트 분할(310)에서와 같이, 메타데이터 정렬/주석(320) 프로세스는 도메인 의존성이 있다.  예를 들어, 미국[0053]

풋볼에서, 이벤트에 대한 메타데이터는 "패서: 톰 브래디, 결과: 터치다운, 리시버: 랜디 모스"와 같은 정보를

포함할 수 있고, 텔레비전 시리즈의 이벤트에 대한 메타데이터는 "에이전트: 잭 바우어, 위치: 백악관, 시간:

3:15 pm"과 같은 정보를 포함할 수 있고, 광고에 대해 메타데이터는 "브랜드: 월마트, 장면: 광대처럼 옷을 입

은 아빠, 분위기: 희극적"과 같은 정보를 포함할 수 있다.  이들 예에 예시된 바와 같이, 메타데이터는 <명칭,

값> 쌍의 튜플로서 구조화될 수 있다.

메타데이터는 텍스트 및 특정 도메인에 대해 저레벨 이미지 및 오디오 특성을 포함한다.  메타데이터는 인간 주[0054]

석(예를 들어, 이벤트 또는 그 샘플을 시청하는 인간 주석자를 경유하여)을 사용하여 생성될 수 있고, 특정 도
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메인에서 정렬 프로세스에 사용을 위한 자동 주석으로 보충될 수 있다(예를 들어, 더 낮은 레벨 이미지 및 각각

의 샷의 수 및 길이, 각각의 샷의 평균 컬러 막대그래프, 관련 오디오의 파워 레벨 등과 같은 이벤트의 오디오

특성을 서술함).  주석은 주석 달린 이벤트 저장부(290)에 저장된다.

메타데이터 정렬/주석(320)은 일 실시예에 따르면 2개의 단계, 이벤트 특징 추출 및 비디오 메타데이터 정렬을[0055]

포함한다.  메타데이터 정렬/주석(320)은 도 5와 관련하여 더 상세히 설명된다.

다른 실시예에 따르면, 데이터 수집(300), 비디오 이벤트 분할(310) 및 비디오 메타데이터 정렬(320)은 예를 들[0056]

어 콘텐트를 다른 사람에게 고개하기를 원하지 않는 콘텐트 공급자 또는 소유자와 같은 개별 엔티티에 의해 수

행될 수 있다.  이 실시예에서, 소셜 관심 정보 공급자(130)는 본 명세서에 설명된 소프트웨어 모듈 및 엔진을

포함하는 소프트웨어를 개별 엔티티에 제공하여 이들이 원시 시간 기반 미디어 상에서 이들 프로세스를 수행할

수 있게 할 것이다.  개별 엔티티는 이어서 소셜 미디어/이벤트 정렬(330) 및 소셜 관심 추정(340) 프로세스로

의 추출된 특징 및 다른 입력을 소셜 관심 정보 공급자(130)에 제공할 수 있고, 이는 이어서 이들 프로세스에서

소셜 관심 정보 공급자(130)에 의해 사용될 수 있다.  이들 데이터 교환은 소셜 관심 정보 공급자(130)에 의해

제공되고 예를 들어 웹 서버(200)를 경유하여 개별 엔티티에 노출된 애플리케이션 프로그래밍 인터페이스(API)

를 경유하여 발생할 수 있다.  소셜 관심 정보 공급자(130)는 이어서 소셜 관심 정보를 컴퓨팅하고 예를 들어

도 8a 내지 도 13d에 도시된 인터페이스를 사용하여 데이터 또는 표시된 정보로서 엔티티에 이를 재차 제공할

수 있다.

소셜 미디어/이벤트 정렬[0057]

다음 단계는 이벤트를 참조하는 소셜 미디어 콘텐트 아이템과 주석 달린 시간 기반 미디어 이벤트 세그먼트를[0058]

통합하는 것이다.  일 실시예에 따른 소셜 미디어/이벤트 정렬(330)로의 입력은 주석 달린 이벤트 저장부(290)

로부터 검색된 주석 달린 이벤트, 소셜 미디어 콘텐트 저장부(260)로부터 검색된 소셜 미디어 콘텐트 아이템,

도메인 온톨로지(27)로부터 검색된 도메인 온톨로지 및 선택적으로 소셜 미디어 저자 저장부(263)로부터 검색된

소셜 미디어 콘텐트 아이템 저자에 대한 저자 정보이다.

불행하게도, 소셜 미디어 콘텐트 아이템은 종종 이들이 이벤트를 참조하는지 여부에 대해 전혀 모호하고, 만일[0059]

그러하면 어느 이벤트를 참조하는지에 대해 모호하다.  예를 들어, 단일 단어 포스트 "터치다운!"과 같은 간단

한 소셜 미디어 콘텐트 아이템은 풋볼 게임의 이벤트를 칭할 수 있고, 또는 풋볼과 관련되지 않은 영역에서 성

공을 위한 은유로서 사용될 수 있다.  이러한 모호성을 다루기 위해, 소셜 미디어/이벤트 정렬(330)은 소정의

소셜 미디어 콘텐트 아이템이 특정 이벤트를 참조하는 신뢰도 점수를 결정한다.  방법은 단일 소셜 미디어 콘텐

트 아이템 및 단일 주석 달린 이벤트를 입력으로서 취하고, 소셜 미디어 콘텐트 아이템이 이벤트에 관련되는 신

뢰도(즉, 가능성, 확률)를 표현하는 점수를 출력한다.  소셜 미디어 콘텐트 아이템은 이벤트를 참조함으로써 이

벤트에 관련될 수 있다.  소셜 미디어/이벤트 정렬(330) 기능은 개별 소셜 미디어 콘텐트 아이템 및 주석 달린

이벤트의 특징에서 동작하고, 지도된 학습 방법을 사용하여 훈련되거나 수동으로 최적화될 수 있다.  미디어/이

벤트 정렬 엔진(245)은 이 기능을 수행하기 위한 하나의 수단이다.

소셜 미디어/이벤트 정렬(330)의 출력은 주석 달린 이벤트와 소셜 미디어 콘텐트 아이템(및/또는 그 내부의 이[0060]

벤트의 참조)과 관련된 신뢰도 점수 사이의 맵핑이다.  맵핑 및 신뢰도 점수는 맵핑 저장부(275)에 저장된다.

소셜 미디어/이벤트 정렬(330) 프로세스는 도 6과 관련하여 더 상세히 설명된다.

소셜 미디어/이벤트 정렬(330)에 의해 출력된 맵핑은, 이들이 시간 기반 미디어에 대한 검색 결과의 랭킹, 시간[0061]

기반 미디어에 대한 자동 추천, 미디어 구매/계획 및 이하에 더 설명되는 바와 같이 소셜 관심의 추정과 같은

다수의 용례를 위한 기초로서 사용될 수 있기 때문에 그 자체로 유용하다.

소셜 관심 추정[0062]

소셜 미디어/이벤트 맵핑의 사용 중 하나는 다양한 이벤트의 소셜 관심의 추정이다.  이벤트의 소셜 관심은 도[0063]

3a와 관련하여 설명된 프로세스로부터 수비된 정보를 수집함으로써 추정될 수 있다.  소셜 관심 추정(340)으로

의 입력은 주석 달린 이벤트 저장부(290)로부터 검색된 주석 달린 이벤트 및 맵핑 저장부(275)로부터 검색된 주

석 달린 이벤트 소셜 미디어 맵핑이다.  게다가, 소셜 미디어 콘텐트 저장부(260) 및 소셜 미디어 저자 저장부

(263)로부터의 입력은 가중 프로세스의 부분으로서 사용될 수 있다.  소셜 관심 추정기(250)는 이 기능을 수행

하기 위한 하나의 수단이다.

소셜 관심 추정기(340)는 이벤트와 관련된 모든 소셜 미디어 콘텐트 아이템을 통해 사이클링함으로써[맵핑 저장[0064]

부(275)에서 주석 달린 이벤트/소셜 미디어 맵핑(630)(도 6)의 존재에 의해 지시된 바와 같이] 그리고 각각의
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소셜 미디어 콘텐트 아이템에 대한 신뢰도 점수의 가중된 합을 취함으로써 주석 달린 이벤트에 대해 성취된다.

일 실시예에서, 신뢰도 점수의 가중된 합은 임계값을 초과하는 소셜 미디어 콘텐트 아이템에 대해 취해진다.

다른 실시예에서, 가중치가 점수에 적용되고 이어서 합에 가산되는 (점수, 가중치)의 "슬라이딩 스케일"을 갖는

기능 또는 어떠한 임계값도 사용되지 않는다.  이 가중의 효과는 더 많은 소셜 미디어 콘텐트 아이템(및 그 내

부의 이벤트로의 참조)과 관련된 이벤트가 더 높은 추정된 소셜 관심과 상관하는 것이다.  게다가, 이벤트 내의

소셜 관심은, 도 7의 가중 기능(710)과 관련하여 더 설명되는 바와 같이, 이를 참조하는 소셜 미디어 콘텐트 아

이템의 소스, 저자 및/또는 감성에 종종 의존한다.

소셜 관심 추정(340)의 출력은 소셜 관심 저장부(285)에 저자오딘 소셜 관심 저장부이다.  소셜 관심 추정(34[0065]

0)은 도 7과 관련하여 더 상세히 설명된다.  게다가, 소셜 관심 추정(340) 결과는 도 8a 내지 도 13d와 관련하

여 설명된 바와 같이, 예를 들어 사용자 인터페이스 엔진(255)을 사용하여 소셜 관심 정보 디바이스(150)의 사

용자에 표시될 수 있다.

소셜 관심 점수는 예를 들자면 데이터 분석, 미디어 계획, 시간 기반 미디어를 위한 검색 결과의 랭킹, 시간 기[0066]

반 미디어를 위한 자동 추천, 사용자 인터페이스를 경유하는 직접 최종 사용자 데이터 네비게이션 및 미디어 구

매/계획을 위한 청중 관심의 예측과 같은 다수의 용례에 대한 기초로서 사용될 수 있다.

이벤트 분할[0067]

도 4는 비디오 이벤트 분할 프로세스(310)의 일 실시예를 도시하는 흐름도이다.  도 3a에 설명된 바와 같이, 비[0068]

디오 이벤트 분할(310)은 예를 들어 이 기능을 수행하기 위한 하나의 수단인 이벤트 분할 엔진(220)을 경유하여

개별 비디오 부분 또는 "이벤트"에 대응하는 어의적으로 의미 있는 세그먼트로 시간 기반 미디어를 분할한다.

비디오 이벤트 분할 프로세스(310)로의 입력은 멀티미디어 저장부(270)로부터 비디오 스트림(405)이다.  비디오[0069]

이벤트 분할(310)은 3개의 단계, 샷 경계 검출(410), 이벤트 검출(420) 및 이벤트 경계 결정(430)을 포함하고,

그 각각은 이하에 더 상세히 설명된다.  비디오 이벤트 분할(310)의 출력은 비디오 이벤트 저장부(280)에 저장

되는 분할된 비디오 이벤트(435)이다.

샷 경계 검출[0070]

분할의 제 1 단계는 비디오 내의 개별 세그먼트(또는 "샷")를 위한 샷 경계 검출(410)이다.  샷 경계는 예를 들[0071]

어 카메라 각도 또는 장면의 변화와 관련된 비디오 내의 비연속성의 점이다.  샷 경계는 인접한 비디오 프레임

의 컬러 막대그래프를 비교하고 임계값을 이 차이에 적용함으로써 결정될 수 있다.  샷 경계는 인접한 프레임의

컬러 막대그래프 내의 차이가 이 임계값을 초과하는 경우마다 존재하도록 결정될 수 있다.  다수의 기술이 샷

경계 검출에 대해 당 기술 분야에 공지되어 있다.  일 예시적인 알고리즘은 타르디니(Tardini) 등의 스포츠 비

디오의 자동 MPEG-7 주석을 위한 샷 검출 및 움직임 분석(Shot Detection and Motion Analysis for Automatic

MPEG-7  Annotation  of  Sports  Videos),  13th  International  Conference  on  Image  Analysis  and

Processing(2005년 11월)에 설명되어 있다.  움직임 특징을 사용하는 것과 같은 샷 경계 검출(410)을 위한 다른

기술이 마찬가지로 사용될 수 있다.   다른 공지의 기술이 에이 제이콥스(A.  Jacobs)  등의 인접한 프레임의

컬러,  에지  및  움직임 특징을 조합하는 자동 샷  경계  검출(Automatic  shot  boundary  detection  combining

color, edge, and motion features of adjacent frames), Center for Computing Technologies, 독일 브레멘

(2004년)에 설명되어 있다.

이벤트 검출[0072]

이벤트 검출(420)은 예를 들어 소정의 세그먼트에 대한 이미지, 오디오 및/또는 카메라 움직임에 대응하는 다양[0073]

한 특징을 사용하여 (하나 이상의) 세그먼트의 스트림 내의 이벤트의 존재를 식별한다.  이러한 특징을 사용하

는 분류기는 휘튼 아이(Witten, I.) 및 프랭크 이(Frank, E.)의 데이터 마이닝: 실용 기계 학습 도구 및 기술

(Data Mining: Practical machine learning tools and techniques)(제 2 판), Morgan Kaufmann, 미국 캘리포

니아주 샌프란시스코(2005년 6월)에 설명된 WEKA 기계 학습 패키지에 구현된 것들과 같은 기계 학습 기술을 사

용하여 훈련되거나 수동으로 최적화될 수  있다.   이벤트 검출 프로세스(420)  상세는 도메인마다 다양할 수

있다.

이미지 특징은 비디오 내의 개별 프레임으로부터 생성된 특징이다.  이들은 이들 화소값에 기초하여 낮은 레벨[0074]

및 더 높은 레벨 특징을 포함한다.  이미지 특징은 컬러 분포, 텍스처 측정, 엔트로피, 움직임, 라인의 검출,

면의 검출, 전체 흑색 프레임의 존재, 그래픽 검출, 형상비 및 샷 경계를 포함하지만, 이들에 한정되는 것은 아
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니다.

음성 및 오디오 특징은 오디오 및 클로즈드 캡셔닝 스트림으로부터 추출된 정보를 설명한다.  오디오 특징은 음[0075]

악의 존재, 갈채, 흥분한 음성, 정적, 음량 변화의 검출, 클로즈드 캡셔닝의 존재/부재 등에 기초한다.  일 실

시예에 따르면, 이들 특징은 부스트된 결정 트리를 사용하여 검출된다.  분류는 오디오 스트림으로부터 추출된

중첩 프레임(예를 들어, 30 ms 중첩)의 시퀀스에서 동작한다.  각각의 프레임에 대해, 특징 벡터는 멜주파수 켑

스트럼 계수(Mel-frequency cepstral coefficient: MFCC), 뿐만 아니라 에너지, 제로 크로싱의 수, 스펙트럼

엔트로피 및 상이한 주파수 대역 사이의 상대 파워를 사용하여 컴퓨팅된다.  분류기는 각각의 프레임에 적용되

어 클래스 라벨의 시퀀스를 생성한다.  이들 라벨은 이어서 은닉 마르코프 모델(hidden Markov model)에 사용된

것들과 유사한 동적 프로그래밍 비용 최소화 알고리즘을 사용하여 평활화된다.

오디오 특징에 추가하여, 특징은 내레이터 및/또는 아나운서에 의해 발음된 단어 또는 구문으로부터 추출될 수[0076]

있다.  도메인 특정 온톨로지(257)로부터, 단어 및 구문의 사전 결정된 리스트가 선택되고, 음성 스트림이 이러

한 용어의 발언을 위해 모니터링된다.  각각의 요소의 값이 리스트로부터의 특정 단어가 발언되는 회수를 표현

하는 특징 벡터 표현이 생성된다.  특징 벡터 내의 이러한 용어의 존재는 단어의 사전 결정된 리스트와 관련된

이벤트의 발생과 상관한다.  예를 들어, 구문 "터치다운"의 발언은 스포츠 비디오의 터치다운의 발생과 상관된

다.

이미지 및 오디오 특징과는 달리, 카메라 움직임 특징이 비디오에서 발생하는 동작에 대한 더 정확한 정보를 표[0077]

현한다.  카메라는 관찰자의 초점에 대한 스탠드로서 작용한다.  동작이 비디오 내에서 발생함에 따라, 카메라

는 이를 추종하도록 이동하는데, 이 카메라 움직임은 따라서 동작 자체를 반영하여 이벤트 식별을 위한 정보 특

징을 제공한다.  샷 경계 검출과 같이, 비디오 내의 카메라의 움직임을 검출하기 위한 다양한 방법이 존재한다

(즉, 좌측으로부터 우측으로 팬하고, 상하로 기울어지고, 줌인 줌아웃하는 양).  일 예시적인 시스템은 보우테

미 피(Bouthemy, P.) 등의 샷 변화 검출 및 카메라 움직임 특징화를 위한 통합된 접근(A unified approach to

shot  change  detection  and  camera  motion  characterization),  IEEE  Trans.  on  Circuits  and  Systems  for

Video Technology, 9(7)(1999년 10월)에 설명되어 있고, 이 시스템은 비디오 내의 모든 쌍의 순차적인 프레임에

적합하도록 2차원 선형 모형의 파라미터를 사용하여 카메라 움직임을 컴퓨팅한다.  일 실시예에 따르면, 15-상

태 1차 은닉 마르코프 모델이 사용되고, 그래픽 모델링 툴키트로 구현되고, 이어서 보우테미의 출력은 클러스터

링된 특성 카메라 움직임의 스트림(예를 들어, 약간 좌측으로 팬하는 동안 고속 주밍의 움직임과 함께 상태 12

클러스터) 내로 출력된다.  몇몇 도메인은 상이한 또는 부가적인 이벤트 식별 방법을 사용할 수 있다.  예를 들

어, 미국 풋볼에서, 부가적인 팩터는 장면 분류일 수 있다.  장면 분류에서, 일단 샷 경계가 검출되면, 장면 분

류기가 이 샷이 주로 특정 장면, 예를 들어 플레잉 필드에 포커싱되는지 여부를 판정하는데 사용된다.  개별 프

레임(키 프레임이라 칭함)이 샷 경계 내로부터 선택되고 키 프레임의 컬러 분포, 엔트로피, 움직임 등을 설명하

는 저레벨 특징의 벡터로서 표현된다.  샷은 대부분의 샘플링된 프레임이 이 장면으로서 분류되면 특정 장면인

것으로 결정된다.

이벤트 경계 결정[0078]

일단 비디오의 세그먼트가 이벤트의 발생을 포함하는 것으로 결정되면, 이 이벤트의 시작 및 종료가 결정되어야[0079]

한다(430).  몇몇 경우에, 410에서 결정된 샷 경계는 이벤트의 시작 및 종료의 추정이다.  추정은 비디오 세그

먼트의 경계를 더 세밀화하기 위해 비디오 및 오디오 스트림의 부가적인 특징을 이용함으로써 마찬가지로 향상

될 수 있다.  이벤트 경계 결정(430)은 수동으로 최적화될 수 있는 분류기를 사용하여 또는 지도된 학습 기술을

사용하여 수행될 수 있다.  분류기는 데이터의 특징 벡터 표현에 적용된 규칙의 세트에 기초하여 판정을 행할

수 있다.  비디오를 표현하는데 사용된 특징은 이전의 프로세스에서 사용된 것들과 중첩된다.  이벤트는 시작점

및 종료점(또는 오프셋)을 갖고, 이들 경계는 흑색 프레임의 존재/부재, 샷 경계, 형상비 변화 등에 기초하여

결정될 수 있고, 분할과 관련된 신뢰도 척도를 가질 수 있다.  이벤트 경계 결정(430)의 결과[비디오 이벤트 분

할(410)의 종결]는 비디오 이벤트 저장부(280)에 저장된 분할된 비디오 이벤트(435)(의 세트)이다.

메타데이터 정렬/주석[0080]

도 5는 메타데이터 정렬/주석(320) 프로세스의 일 실시예를 도시하는 흐름도이다.  도 3a에 설명된 바와 같이,[0081]

메타데이터 정렬/주석(320) 프로세스는 비디오 이벤트 분할(310)로부터 세그먼트의 주석을 생성하고, 이 주석은

세그먼트가 관련하는 이벤트 또는 토픽에 관한 어의적으로 의미 있는 정보를 포함한다.  메타데이터 정렬/주석

(320)은 2개의 단계, 이벤트 특징 추출(315) 및 비디오 메타데이터 정렬(520)을 포함한다.
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비디오 특징 추출[0082]

메타데이터와 정렬될 임의의 소정의 비디오 이벤트에 대해, 제 1 단계는 특징 추출(315)을 경유하여 비디오 이[0083]

벤트를 특징 벡터 표현으로 변환하는 것이다.  특징 추출 엔진(225)은 이 기능을 수행하기 위한 하나의 수단이

다.  프로세스로의 입력은 비디오 이벤트 저장부(280)로부터 검색된 분할된 비디오 이벤트(435)이다.  비디오

특징 추출(315)로부터의 출력은 비디오 이벤트 특징 표현(510)이다.  특징은 비디오 이벤트에 대해 전술되고 이

벤트 메타데이터 저장부(273)에 저장된 이미지/오디오 특성에 동일할 수 있고, 도메인마다 다양할 수 있다.

비디오 메타데이터 정렬[0084]

비디오 메타데이터 정렬(520)은 단일 이벤트에 대응하는 메타데이터로서 상기에 규정된 이벤트 및 메타데이터[0085]

인스턴스(505)의 특징 벡터 표현(510)을 입력으로서 취한다.  메타데이터 정렬 엔진(230)은 이 기능을 수행하기

위한 하나의 수단이다.  이는 이벤트 메타데이터 저장부(273) 내의 각각의 메타데이터 인스턴스(505)를 통해 사

이클링하고, 특정 이벤트가 이벤트에 대한 특정 메타데이터 인스턴스에 의해 서술될 수 있는 가능성을 추정하기

위해 정렬 기능을 사용한다.  전술된 바와 같이, 메타데이터 인스턴스는 저레벨 콘텐트 특징의 자동 주석(예를

들어, 이미지 또는 오디오 특징), 텍스트 설명의 수기 주석 또는 양자 모두를 포함할 수 있다.  메타데이터가

저레벨 특징을 포함하는 도메인에 대해, 정렬 기능은 메타데이터 인스턴스(505)에 설명된 저레벨 특성에 이벤트

의 특징 표현(510)을 비교하는 간단한 코사인 유사 함수일 수 있다.  메타데이터 인스턴스가 저레벨 특징의 자

동 주석을 포함하지 않는 도메인에 대해, 비디오 메타데이터 정렬(520) 방법은 저레벨 특징과 서술 텍스트 사이

의 관계를 인코딩하는 모델을 이용할 수 있다.  일 예시적인 모델은 플레이쉬만 엠(Fleischman, M.) 및 로이 디

(Roy,  D.)의  스포츠  비디오의  자동  음성  인식을  위한  기초  언어  모델링(Grounded  Language  Modeling  for

Automatic  Speech  Recognition  of  Sports  Video),  Proceedings  of  the  Association  of  Comutational

Linguistics(ACL), 미국 오하이오주 콜럼버스, pp. 121-129(2008년 6월)에 설명되어 있다.  이 방법은 비디오

로부터 추출된 시각적 및 텍스트 특징을 이벤트를 설명하는데 사용된 메타데이터 용어에 연결하는 기초 언어 모

델을 사용한다.  이 예의 목적을 위해, 기초 언어 모델은 이벤트 분할에 대해 사용된 시각적 및 텍스트 특징에

기초하여 수동으로 추정될 수 있고, 그로부터 이하의 식은 임의의 특정 메타데이터 주석이 특정 비디오 이벤트

를 설명하는 가능성을 설명한다.

[0086]

기초 언어 모델은 발견된 각각의 비디오 이벤트가 각각의 인간 생성 메타데이터 주석과 관련되는 확률을 계산하[0087]

는데 사용된다.

이벤트에 대응하는 이벤트 메타데이터 저장부(273) 내의 모든 메타데이터 인스턴스(505)가 검사되어 있을 때,[0088]

가능성 높음 정렬(most likely alignment)(525)(즉, 최고 확률 또는 점수를 갖는 정렬)이 임계값을 통과하면,

특징 표현(510)과 관련된 비디오 이벤트가 메타데이터 인스턴스(505)로 주석 달리고, 결과적인 주석 달린 이벤

트(530)는 주석의 신뢰도를 서술하는 점수와 함께 주석 달린 이벤트 저장부(290)에 저장된다.  어떠한 이벤트도

임계값을 통과하지 않으면, 이벤트는 주석 달리지 않은 것으로서 마킹된다.  이 임계값을 설정하기 위해, 프로

세스로부터의 결과의 세트는 2개의 카테고리, 정확한 결과 및 부정확한 결과로 수기 주석 달린다.  교차 유효화

가 이어서 수동으로 주석 달린 결과 세트에 걸쳐 시스템의 정밀도/리콜을 최대화하는 임계값을 발견하는데 사용

될 수 있다.

소셜 미디어/이벤트 정렬[0089]

도 6은 소셜 미디어/이벤트 정렬(330) 프로세스의 일 실시예를 도시하는 흐름도이다.  소셜 미디어/이벤트 정렬[0090]

(330)은 주석 달린 시간 기반 미디어 이벤트 세그먼트를 소셜 미디어 콘텐트 아이템 및 그 내부의 이벤트로의

참조와 관련(맵핑)시킨다.

필터링[0091]

초기 및 선택적 단계로서, 소셜 미디어 필터링 단계(605)가 발생하고, 도메인 온톨로지(257)가 이 기능을 수행[0092]

하기 위한 하나의 수단이다.  소셜 미디어 콘텐트 아이템은 이들이 특정 이벤트와 관련되는 높은 가능성을 갖는

후보자 콘텐트 아이템의 세트를 생성하기 위해 필터링된다.  콘텐트 아이템은 이벤트로의 참조를 포함함으로써

이벤트에 관련될 수 있다.

이 선택적 단계에서, 소셜 미디어 콘텐트 아이템이 비디오 이벤트와 통합되기 전에, 콘텐트 아이템의 후보자 세[0093]
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트가 예를 들어 특정 이벤트로의 적어도 하나의 참조를 포함함으로써 이들 포스트가 이벤트에 관련되는 가능성

에 기초하여 컴파일링된다.  비교 특징 추출 엔진(240)이 이 기능을 수행하기 위한 하나의 수단이다.  가장 간

단하게는, 콘텐트 아이템의 이 후보자 세트는 당해의 이벤트의 소정의 시간 프레임과 관련된 필터링(605)의 결

과일 수 있다.  시간적 필터가 종종 너무 일반적인데, 이는 다수의 콘텐트 아이템이 단지 소정의 이벤트와 시간

적으로 동시에 동시 발생하기 때문일 것이다.  게다가, 브로드캐스트 텔레비전에 대해, 예를 들어 디지털 비디

오 레코더의 증가하는 사용은 이벤트에 대한 관련 시간 프레임을 상당히 확장한다.

부가적인 필터(605)가 온톨로지(257) 내의 이벤트 및/또는 도메인 특정 용어에 대해 메타데이터에 또한 나타나[0094]

는 콘텐트 아이템의 텍스트 콘텐트(예를 들어, 실제 텍스트 또는 클로즈드 캡션 또는 오디오로부터 추출된 콘텐

트)에 사용된 용어에 기초하여 적용된다.  예를 들어, "터치다운 브래디! 고 패트리어트 "의 소셜 네트워크 포

스팅의 콘텐트 아이템은 이것이 플레이어 성명, 팀 명칭 및 플레이명의 사용에 기인하여 패트리어트 풋볼 게임

의 이벤트를 참조하는 높은 확률을 갖고, 이 콘텐트 아이템은 이벤트와 관련될 것이다.  다른 예에서, "나는 월

마트 광고를 좋아해"라는 포스트의 콘텐트 아이템은 상점명 및 용어 "광고"의 사용에 기인하여 월마트에 대한

광고 이벤트를 참조하는 높은 확률을 갖고, 따라서 마찬가지로 이 이벤트에 관련될 것이다.  이 유형의 필터링

을 수행하기 위해, 용어는 이벤트의 메타데이터 뿐만 아니라 온톨로지(257)에 저장된 이들 도메인 특정 용어로

부터 사용된다.

소셜 미디어 콘텐트 아이템은 이벤트로의 직접 텍스트 참조를 반드시 포함할 필요는 없이 이벤트에 관련될 수[0095]

있다.   다양한 정보 검색 및 평점 방법이 세트-이론(예를 들어,  불리언 검색),  대수(예를 들어,  벡터 공간

모델, 중립 네트워크, 잠재 의미 분석) 또는 확률 모델(예를 들어, 2진 의존성 또는 언어 모델) 등에 기초하여

관련성을 결정하기 위해 콘텐트 아이템에 적용될 수 있다.

특정의 이들 초기 필터, 예를 들어 시간적 또는 콘텐트 필터를 통과하지 않는 소셜 미디어 콘텐트 아이템은 추[0096]

가의 프로세싱으로부터 제거되어,  이후의 단계에서 발생하는 맵핑의 수를 감소시킨다.   소셜 미디어 필터링

(605)의 출력은 이 콘텐트 아이템이 시간적 또는 콘텐트 필터에 의해 필터링되는지 여부를 각각의 콘텐트 아이

템에 대해 지시하는 업데이트된 소셜 미디어 콘텐트 저장부(260)이다.  부가적인 필터는 부가적인 도메인에 적

용될 수 있다.

정렬/맵핑[0097]

소셜 미디어/주석 달린 이벤트 정렬(330)은 특징 추출 프로세스(620) 및 정렬 기능(625)을 포함한다.  특징 추[0098]

출 프로세스(620)는 주석 달린 이벤트(530) 및 소셜 미디어 콘텐트 아이템(610)의 입력을 특징 벡터 표현으로

변환하고, 이는 이어서 정렬 기능(625)에 입력된다.  특징 추출 프로세스(620)는 또한 소셜 미디어 저자 저장부

(263) 및 도메인 온톨로지(257)로부터 입력을 수신할 수 있다.  이 프로세스(620)에서 추출된 3개의 주요 유형

의 특징은 콘텐트 특징(620c), 지오-시간적 특징(620b) 및 권한 특징(620a)이다.  비교 특징 추출 엔진(240)이

이 기능을 수행하기 위한 하나의 수단이고, 이는 이벤트 특징과 소셜 미디어 특징 사이의 관계를 식별한다.  관

계는 동시 발생성, 상관성 또는 본 명세서에 설명된 바와 같은 다른 관계일 수 있다.

콘텐트 특징(620c)은 비디오 이벤트에 대한 메타데이터 및 소셜 미디어 콘텐트 아이템의 콘텐트 내의 동시 발생[0099]

정보, 예를 들어 비디오 이벤트에 대한 메타데이터 및 콘텐트 아이템의 모두에 존재하는 용어를 참조한다.  도

메인 온톨로지(257)는 콘텐트 특징을 생성할 때 사용된 용어의 세트를 확장하는데 사용될 수 있다.

지오-시간적 특징(620b)은 입력 미디어가 이벤트에 대한 소셜 미디어 콘텐트 아이템과 관련된 위치로부터 생성[0100]

되는 위치 및 시간의 차이를 참조한다.  이러한 정보는 이벤트로의 소셜 미디어의 관련이 종종 미디어가 생성되

어 있는 이벤트(시간 및 공간)로부터 거리와 역으로 상관되기 때문에 유용하다.  달리 말하면, 이벤트와 관련하

는 소셜 미디어는 종종 이벤트 중에 또는 이벤트 직후에 생성되고, 때때로 이벤트(예를 들어, 스포츠 이벤트)에

또는 이벤트 부근에서 사람에 의해 또는 그에 노출된다(예를 들어, 텔레비전 기반 이벤트에 대한 브로드캐스트

영역 내에).

비디오 이벤트에 대해, 지오-시간적 정보는 이벤트의 위치 및/또는 시간 구역 또는 이벤트의 브로드캐스트, 이[0101]

것이 시작되는 시간, 이벤트의 시작이 결정되는 비디오 내의 오프셋, 이것이 브로드캐스트되는 채널에 기초하여

결정될 수 있다.  소셜 미디어에 대해, 지오-시간적 정보는 미디어 자체의 콘텐트의 부분(예를 들어, 블로그 엔

트리 또는 상태 업데이트 상의 시간 스탬프) 또는 미디어 또는 그 저자의 메타데이터일 수 있다.

시간적 특징은 소셜 미디어 콘텐트 아이템이 이벤트 자체가 발생하는 시간으로부터 생성될 때의 사이의 시간의[0102]

차이를 설명한다.  일반적으로, 생성 시간의 더 작은 차이는 더 신뢰적인 정렬을 지시한다.  이러한 차이는 시
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간의 차이가 증가함에 따라 정렬의 확률이 감소하지만 특정 점에서 평탄해지도록 S자형 함수를 통해 통과될 수

있다.  이 함수의 파라미터는 주석 달린 검증 데이터 세트에 기초하여 조정될 수 있다.  공간 특징은 이벤트 또

는 브로드캐스트의 지리학적 영역에 대한 콘텐트 아이템 위치의 저자로부터 거리를 설명한다.  공간 차이는 종

종 이벤트 상의 사람의 코멘트가 이들의 위치로부터 멀리서 발생하기 때문에 덜 지시적이다.  S자형 함수가 마

찬가지로 이 관계를 모델링하는데 사용될 수 있지만, 파라미터는 상이한 유지 데이터에 기초하여 조정된다.

권한 특징(620a)은 소셜 미디어의 저자에 관련된 정보를 설명하고 소셜 미디어 콘텐트 아이템이 비디오 이벤트[0103]

를 참조하는 신뢰도를 증가시키는 것을 돕는다.  임의의 모호한 포스트가 특정 이벤트를 참조할 확률은 저자가

유사한 유형의 이벤트(예를 들어, 사전 농구 게임에 대한 콘텐트를 포스팅하는 저자에 대한 농구 게임)에 대해

포스팅할  수  있는  사전  확률에  의존한다.   사전  확률은  저자의  자체  생성된  사용자  프로파일(예를  들어,

브랜드, 팀 등의 언급), 저자의 이전의 콘텐트 아이템(예를 들어, 유사한 또는 관련된 이벤트에 대한) 및 저자

의 친구(예를 들어, 이들의 콘텐트 기고, 프로파일 등)를 포함하는 다수의 특징에 기초하여 근사화될 수 있다.

이들 사전 확률 특징은 맵핑 기능을 위한 특징으로서 사용될 수 있다.

정렬 기능(625)은 추출된 특징(620a 내지 620c)의 세트를 취하고 소셜 미디어 콘텐트 아이템이 비디오 콘텐트를[0104]

참조하는 신뢰도를 표현하는 맵핑(630) 및 신뢰도 점수(640)를 출력한다.  미디어/이벤트 정렬 엔진(245)은 이

기능을 수행하기 위한 하나의 수단이다.  각각의 특징 유형(620a 내지 620c)에 대해, 특징 특정 서브 기능은 소

셜 미디어 콘텐트 아이템이 주석 달린 이벤트를 참조하는지 여부를 지시하는 점수를 생성한다.  각각의 서브 기

능의 점수는 이 특정 특징 세트 내에서 추출된 정보에만 기초한다.  각각의 서브 기능에 대한 점수는 이어서 이

벤트 x 및 소셜 미디어 콘텐트 아이템 y에 대해 이하에 나타낸 바와 같이, 맵핑(630) 및 관련된 신뢰도 점수

(640)를 출력하기 위해 가중된 합을 사용하여 조합될 수 있다.

[0105]

여기서, α, β 및 γ는 3개의 특징 유형에 적용된 각각의 가중치이고, align(feat(x,y))는 신뢰도 점수이다.[0106]

가중된 합, 뿐만 아니라 서브 기능 자체의 가중치의 모두는 지도된 학습 방법을 사용하여 훈련될 수 있고 또는

수동으로 최적화될 수 있다.  소셜 미디어/이벤트 정렬 기능(330)의 출력은 주석 달린 이벤트와 소셜 미디어 콘

텐트 아이템 사이의 맵핑이다.  이 맵핑은 실제값 신뢰도 점수와 함께 맵핑 저장부(275)에 저장된다.

소셜 관심 추정[0107]

도 7은 소셜 관심 추정 프로세스(340)의 일 실시예를 도시하는 흐름도이다.  이벤트의 소셜 관심은 비디오 이벤[0108]

트 분할(310), 비디오 메타데이터 정렬(320) 및 소셜 미디어/이벤트 정렬(330) 프로세스로부터 수집된 정보를

수집함으로서 추정될 수 있다.  소셜 관심 추정기(250)가 이 기능을 수행하기 위한 하나의 수단이다.

소셜 관심 추정 프로세스(340)로의 입력은 주석 달린 이벤트 저장부(290) 및 맵핑 저장부(275)로부터 검색된 주[0109]

석 달린 이벤트/소셜 미디어 맵핑(620)으로부터 검색된 주석 달린 이벤트(530)를 포함한다.  게다가, 소셜 미디

어 콘텐트 저장부(260) 및 소셜 미디어 저자 저장부(263)로부터의 데이터는 가중 기능(710)을 위해 사용될 수

있다.

각각의 미디어 유형에 대해, 소셜 관심이 각각의 소셜 미디어 콘텐트 아이템 내의 특정 이벤트의 참조의 가중된[0110]

카운트에 기초하여 추정된다.  이벤트에 관련하는 소셜 미디어 콘텐트 아이템은 관심을 지시하고, 이러한 콘텐

트 아이템 및 그 내부의 이벤트로의 참조를 발견하고 수집함으로써, 수집된 콘텐트 아이템에 기초하여 이벤트의

소셜 관심의 레벨을 표현하는 소셜 관심 점수가 생성된다.

특정 이벤트에 대해, 소셜 관심 추정 프로세스(340)는 이벤트로의 적어도 하나의 참조를 포함하는 모든 소셜 미[0111]

디어 콘텐트 아이템 상의 가중된 합의 연산을 포함한다.  이 이벤트를 참조하는 모든 소셜 미디어 콘텐트 아이

템을 통해 사이클링함으로써 연산이 진행된다[소셜 미디어/주석 달린 이벤트 정렬(330) 프로세스에 결정된 바와

같이].  이 이벤트에 정렬된 각각의 아이템에 대해, 이 이벤트를 위한 소셜 관심 점수는 콘텐트 아이템의 메타

데이터에 기초하여 가중된 값만큼 증분된다.  따라서, 출력 소셜 관심 저장부(720)는 각각의 이벤트에 대해 신

뢰도 점수(640)를 가로질러 수집된 수집 점수로 고려될 수 있다.

이들 가중치는 통상적으로 시스템의 구성에 따라 0 내지 1로 설정될 수 있다.  가중치는 증배적이고, 이하에 설[0112]

명되는 다양한 팩터, 소셜 미디어 콘텐트 가중치(710a), 소스 기반 가중치(710b), 저자 기반 가중치(710c) 및/

또는 이벤트 기반 가중치(710d)에 기초한다.

소셜 미디어 콘텐트 가중치(710a)는 예를 들어 이를 언급하는 미디어의 감성에 기초하여 소셜 관심 추정 프로세[0113]
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스(340)에 사용될 수 있다.  예를 들어, 점수는 관심이 이벤트를 향한 포지티브 감성을 설명하는 포스트에만 기

초하여 연산되도록 가중될 수 있다(즉, 단지 이벤트를 향한 포지티브 감성을 표현하는 저자로부터의 포스트만이

가중된 합에 합체됨).  소셜 미디어 콘텐트 아이템에 표현된 감성은 다수의 기술을 사용하여 자동으로 식별될

수 있다.  예시적인 기술이 비. 팽(B. Pang) 및 엘. 리(L. Lee)의 의견 마이닝 및 감성 분석(Opinion Mining

and Sentiment Analysis), Foundations and Trends in Information Retrieval 2(1-2), pp. 1-135(2008년)에

설명되어 있다.

소스 기반 가중치(710b)가 어떻게(예를 들어, 어떠한 형태로) 이벤트가 언급되는지에 기초하여 소셜 관심 추정[0114]

프로세스(340)에 사용될 수 있다.  몇몇 소스는 이들이 예를 들어 이들의 청중의 크기[예를 들어 미국 캘리포니

아주 샌프란시스코 소재의 퀀트캐스트 코포레이션(QuantCast Corporation)에 의해 추정된 바와 같이] 또는 소스

사이트로의 인바운드 링크의 수에 의해 측정된 바와 같이 더 영향적인 것으로 결정되면 더 높은 가중치가 제공

될 수 있다.  또한, 특정 소스가 사용자의 특정 커뮤니티에 대한 소셜 관심 점수를 생성하기 위해 더 높은 가중

치가 제공될 수 있다.  예를 들어, 소셜 관심 점수는 이 특정 정치적 경향인 것으로 사전 결정되지 않은 소스를

갖는 모든 콘텐트 아이템의 0으로 가중치를 설정함으로써(예를 들어, 소스의 정치적 경향이 인간 숙련자 또는

훈련된 기계 분류기에 의해 결정되는 경우) 특정 정치적 경향(예를 들어, 공화당원 또는 자유당원)의 소스에 의

해 생성된 소셜 미디어 콘텐트 아이템에만 기초하여 컴퓨팅될 수 있다.

저자 기반 가중치(710c)는 사용자의 특정 커뮤니티를 향해 소셜 관심 추정을 바이어스하기 위해 소셜 관심 추정[0115]

프로세스(340)에 사용될 수 있다.  예를 들어, 소셜 관심의 추정은 예를 들어 25세보다 나이가 많은 사람에 의

해 생성된 포스트만이 0보다 큰 가중치가 제공되도록 포스트의 저자에 대해 인구학 정보에 기초하여 바이어스될

수 있다.  이러한 인구학 정보의 결정은 저자 자신에 의해, 숙련자 의견에 기초하는 특정 저자의 인간 주석에

의해 또는 인간 라벨링된 예 상에서 훈련된 기계 분리기에 의해 포스팅된 공개적으로 입수 가능한 데이터의 검

사로부터 도래할 수 있다.  스포츠 환경에서, 소셜 관심의 추정은 이들의 기원의 위치에 기초하는 포스트(즉,

단지 홈팀의 도시 내의 저자로부터의 포스트만이 가중된 합에 합체됨) 또는 포스트의 이전의 이력(즉, 저자가

홈팀에 대한 포지티브 비평을 포스팅하는 이력을 가짐)을 필터링함으로써 홈팀의 팬만을 향해 가중될 수 있음.

이벤트 기반 가중치(710d)는 시간 기반 미디어 스트림 자체 내의 소셜 관심의 증거에 기초하여 소셜 관심 추정[0116]

프로세스(340)에 사용될 수 있다.  이러한 미디어의 예는 시리즈 텔레비전 쇼 및 브로드캐스트 스포츠 게임을

포함하지만, 이들에 한정되는 것은 아니다.  이러한 시간 기반 미디어에서, 소셜 관심을 추정하기 위해 유용한

정보를 제공하는 다수의 특징이 존재한다.   이것의 예는 시각 분석(예를 들어,  폭발과 같은 특정 이벤트의

관찰), 오디오 분석(예를 들어, 흥분된 음성과 같은 고에너지 소리 이벤트의 식별), 자연 언어 분석(예를 들어,

"홈런"과 같은 주요 용어 및 구문의 식별) 및 비디오 이벤트 분석(예를 들어, 시리즈 텔레비전 쇼의 시작에서

또는 스포츠 이벤트에서 인스턴트 리플레이와 같은 스포츠 브로드캐스트에서 표시된 것과 같은 리플레이된 이벤

트의 평가)을 포함하지만, 이들에 한정되는 것은 아니다.  이러한 이벤트 자체에 기초하는 가중치는 인간 라벨

링된 예의 분석을 사용하여 사전 결정된다.

또한, 소셜 관심 점수는 사용 통계(265)에 저장된 바와 같이 시간 기반 미디어의 관찰자의 거동에 기초하여 가[0117]

중될 수 있다.  이러한 사용자 거동은 이벤트의 제시 회수(예를 들어, 얼마나 자주 특정 이벤트가 리플레이되었

는지) 및 미디어에 대한 사용자 콘텐트 아이템의 타이밍에 기초하여 통합된다.  다수의 사용자를 가로지르는 이

들 거동의 분석은 예를 들어 미디어의 동일한 섹션이 일시 정지되고 다수회 리뷰될 때(다수의 사람들에 의해)

소셜 관심을 지시할 수 있다.  소셜 관심 추정 프로세스(340)를 위해 사용될 수 있는 사용 통계(265)로부터의

다른 기록 가능한 사용자 거동은 뷰 회수, 체류 시간, 광고에 대한 클릭 비율, 검색 쿼리, 공유 거동 등을 포함

하지만, 이들에 한정되는 것은 아니다.

소셜 관심 추정 프로세스(340)의 출력은 소셜 관심 저장부(285)에 저장된 소셜 관심 점수(720)이다.  소셜 관심[0118]

점수(720)는 예를 들어 이 기능을 수행하기 위한 하나의 수단인 사용자 인터페이스 엔진(255)을 경유하여 본 명

세서에 설명된 디스플레이에 설명된 바와 같이 사용자 인터페이스를 위한 정보를 제공하는데 사용될 수 있다.

소셜 미디어 콘텐트 아이템을 시간 기반 미디어 이벤트와 관련시키기 위한 그리고 결과적인 관련에 기초하여 이[0119]

벤트의 소셜 관심을 결정하기 위한 방법을 더 예시하기 위해, 2개의 예가 미국 풋볼 및 광고의 도메인에서 이어

진다.

예: 미국 풋볼[0120]

도 3a와 관련하여 설명된 바와 같이, 데이터의 다수의 스트림이 방법에서 예비 단계로서 수집된다.  풋볼 도메[0121]
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인에서, 도 3에 설명된 데이터에 추가하여, 데이터의 부가적인 소스는 풋볼 게임 내의 이벤트에 대한 상세한 메

타데이터(이들 이벤트의 텍스트 설명을 갖는)를 포함하는 통계 피드로부터 도래한다.  통계 피드는 NFL의 게임

통계 및 정보 시스템 및 스탯츠, 인크(Stats, Inc)와 같은 사설 회사와 같은 다수의 소스로부터 입수 가능하다.

비디오 이벤트 분할[0122]

미국 풋볼을 위한 비디오 이벤트 분할(310) 프로세스에서, 시간 기반 미디어, 예를 들어 풋볼 게임에 대한 브로[0123]

드캐스트 텔레비전 피드는 게임 내의 플레이(및 그 사이의 광고)를 포함하는 개별 "이벤트"에 대응하는 어의적

으로 의미 있는 세그먼트로 분할된다.

풋볼 비디오의 분할 이벤트의 제 1 단계는 비디오의 샷 경계를 검출하는 것이다.  샷 경계는 종종 카메라 각도[0124]

또는 장면의 변화와 관련된 비연속성의 비디오의 점이다.  미국 풋볼의 도메인에서, 카메라 각도의 변화는 통상

적으로 플레이의 변화를 지시한다.

풋볼 도메인에서, 이벤트 검출(420)은 먼저 풋볼 필드를 묘사하는 샷을 식별함으로써 동작할 수 있다.  일단 샷[0125]

경계가 검출되면, 이 샷이 주로 장면 분류기가 플레잉 필드에 포커싱되는지 여부를 판정하는데 사용된다.  필드

샷은 이어서 게임 이벤트(즉, 플레이)를 묘사하는 것으로서 더 분류될 수 있다.  풋볼 도메인에서, 이벤트 경계

결정(430) 중에 이벤트의 시작점 및 종료점(즉, 인/아웃 점)은 플레이의 더 적절한 시작점 및 정지점을 반영하

도록 세밀화될 수 있다.  이러한 인/아웃 점은 클럭 특징화 및/또는 발언 분할에 기초하여 조정될 수 있다.  프

로페셔널 풋볼 게임에서, 플레이의 시작 및 종료는 종종(항상은 아님) 플레이 클럭의 시작 또는 정지와 관련된

다.  이 플레이 클럭은 종종 브로드캐스트 풋볼 게임 내의 그래픽 오버레이로서 표시된다.  이 플레이 클럭의

시작/정지는 시간 경과에 따라 비디오 내의 프레임 서브 영역(즉, 플레이 클럭 그래픽을 포함하는 영역)의 변화

(화소의)의 양을 모니터링함으로써 결정될 수 있다.  이러한 서브 영역 내의 수집 변화가 1초 초과 동안 임계값

미만으로 저하될 때, 플레이 클럭의 상태는 "비활성"인 것으로 가정된다.  수집 변화가 임계값을 초과하여 진행

하면, 플레이 클럭의 상태는 "활성"인 것으로 가정된다.  플레이 클럭의 상태의 변화는 이벤트가 비디오 내에서

시작되거나 종료되는 것의 강한 지시기이다.

미관적 판단이 플레이의 정밀한 시작점 및 종료점에 대해 경계를 결정할 때 종종 요구된다.  이러한 판단을 근[0126]

사하는 것은 게임 아나운서의 음성의 발언 경계를 사용하여 성취될 수 있다.  이들 발언 경계는 비디오 내의 음

성의 스트림의 일시 정지를 식별함으로써 검출될 수 있다.  일시 정지는 Sphinx 3에서 발견되는 것과 같은 오디

오 프로세싱 소프트웨어를 사용하여 식별될 수 있다.

따라서, 브로드캐스트 텔레비전 상의 미국 풋볼 게임에 대한 비디오 이벤트 분할(310)의 출력은 게임 내의 플레[0127]

이에 대응하는 분할된 비디오 이벤트의 세트이다.

비디오 메타데이터 정렬/주석[0128]

미국 풋볼 내의 메타데이터 정렬/주석(320)의 프로세스는 게임 내의 플레이에 기초하여 이벤트로 분할된 비디오[0129]

스트림 상에서 동작한다.  이들 이벤트는 표시된 이벤트의 유형(예를 들어, "터치다운"), 이들 이벤트의 주요

플레이어(예를 들어, "톰 브래디"), 이들 플레이어의 역할(예를 들어, "패서") 및 이벤트의 상세(예를 들어, "

획득한 야드의 수")에 관련하는 메타데이터로 주석 달린다.  이 메타데이터는 인간 숙련자에 의해 수동으로, 기

계 알고리즘에 의해 완전히 자동으로, 또는 인간 기계 하이브리드 접근법을 사용하여 반자동으로 추가될 수 있

다.  메타데이터는 이벤트 메타데이터 저장부(273)에 저장된다.

메타데이터와 정렬될 각각의 이벤트(즉, 플레이)에 대해, 플레이는 특징 추출(315)을 경유하여 특징 벡터 표현[0130]

으로 변환된다.  비디오 메타데이터 정렬(520)은 이어서 단일 플레이 및 메타데이터 인스턴스(505)의 특징 벡터

표현(510)을 입력으로서 취한다.  이는 이벤트 메타데이터 저장부(273) 내의 각각의 메타데이터 인스턴스(505)

를 통해 사이클링되고, 특정 플레이가 예를 들어 확률 모델을 사용하여 특정 메타데이터 인스턴스에 의해 설명

될 수 있는 가능성을 추정한다.  일 예시적인 모델은 전술된 기초 언어 모델이다.

소셜 미디어/주석 달린 이벤트 정렬[0131]

소셜 미디어/주석 달린 이벤트 정렬(330)에서, 특징 추출(620)은 지오-시간적 특징, 콘텐트 특징 및 권한 특징[0132]

을 생성한다.  콘텐트 특징 표현은 소셜 미디어 콘텐트 아이템 내의 용어와 이벤트 메타데이터 사이의 상관된

콘텐트의  양을  표현한다.   예를  들어,  콘텐트  아이템  "터치다운  브래디!  고  패트리어트"  및  주석  "패서:

브래디, 이벤트: 터치다운, 리시버: 모스"는 중첩하는 콘텐트 아이템(즉, "터치다운" 및 "브래디")을 갖는다.

정확한 일치에 추가하여, 풋볼 용어의 도메인 온톨로지(257)는 동의어 및 상위어(예를 들어, "터치다운"에 대해[0133]
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"TD" 또는 "득점"), 뿐만 아니라 플레이어에 대한 별명(예를 들어, "브래디"에 대해 "대단한 톰" )을 포함하기

위해 용어 세트를 확장하는데 사용된다.

권한 특징 표현은 소셜 미디어 콘텐트의 임의의 저자가 풋볼 이벤트를 참조할 수 있는 사전 확률을 표현한다.[0134]

이 확률의 추정의 일 팩터는 친구, 팔로워 또는 이들의 소셜 네트워크에서 사용자의 다른 연고자에 기초할 수

있다.  이러한 연고는 소셜 미디어/이벤트 정렬(330) 기능을 위한 부가적인 특징을 제공할 수 있는 풋볼 이벤트

에 대해 포스팅하는 저자의 가능성을 지시한다.  풋볼 이벤트에 대해 포스팅하는 누군가가 관계 유지하는 친구

가 많을수록, 이들이 풋볼 이벤트에 대해 포스팅하는 가능성이 많다.  이 정보를 캡처하기 위해, 메타 점수가

이들의 접촉이 풋볼 이벤트에 대해 포스팅되는 빈도에 기초하여 사용자에 대해 생성된다.  메타 점수는 이들의

친구의 풋볼 포스트의 모든 빈도의 평균, 모드 및 중점이다.

소셜 미디어/이벤트 정렬(330)의 출력은 관련된 신뢰도 점수를 갖는 주석 달린 플레이와 각각의 소셜 미디어 콘[0135]

텐트 아이템 사이의 맵핑이다.

플레이의 소셜 관심에 대한 정보가 요구되면, 이는 상기 프로세스로부터 수집된 정보를 수집함으로써 추정될 수[0136]

있다.  소셜 관심 추정(340)은 게임 내의 모든 플레이에 대해 계산될 수 있다.  가능성 결과는 터치다운과 같은

플레이에 대해 더 높은 소셜 관심 점수이고, 더 적은 플레이에 대해 더 낮은 소셜 관심 점수이다.

예: 광고[0137]

도 3a와 관련하여 설명된 바와 같이, 데이터의 다수의 스트림은 방법의 예비 단계로서 수집된다.[0138]

비디오 이벤트 분할[0139]

광고 도메인에 대해, 비디오 이벤트 분할(310) 프로세스 중에, 시간 기반 미디어는 광고(즉, 선전)로 식별된 개[0140]

별 "이벤트"에 대응하는 어의적으로 의미 있는 세그먼트로 분할된다.

광고 도메인의 이벤트 검출(420)은 광고 블록의 부분(즉, 쇼 내의 또는 쇼 사이의 광고의 시퀀스)일 수 있는 하[0141]

나 이상의 샷을 식별함으로써 동작할 수 있다.  광고 블록은 전체 흑색 프레임의 존재, 그래픽 검출(예를 들어,

프레임 내의 채널 로고의 존재), 형상비, 샷 경계와 같은 이미지 특징을 사용하여 검출된다.  음량 변화 및 클

로즈드 캡셔닝의 존재/부재의 검출을 포함하는 음성/오디오 특징이 사용될 수 있다.

이벤트 경계 검출(430)은 광고 블록 상에서 동작하고 블록 내의 개별 광고의 시작 및 종료 경계를 식별한다.[0142]

이벤트 경계 결정은 흑색 프레임의 존재/부재, 샷 경계, 형상비 변화와 같은 특징에 기초하여 분류기를 사용하

여 수행될 수 있다.  분류기는 수동으로 또는 기계 학습 기술을 사용하여 최적화될 수 있다.

비디오 메타데이터 정렬/주석[0143]

이벤트 분할(310)과 같이, 비디오 메타데이터 정렬/주석(320) 프로세스는 도메인 의존성이 있다.  광고 도메인[0144]

에서, 광고를 위한 메타데이터는 "브랜드: 월마트, 장면: 광대처럼 옷을 입은 아빠, 분위기: 희극적"과 같은 정

보를 포함할 수 있다.  이 메타데이터는 샘플 광고 이벤트를 시청하고 광고 내에 수반된 주요 제품/브랜드, 광

고의 분위기, 광고의 스토리/창조적 양태, 광고의 배우/유명인 등을 포함하는 광고에 대한 메타데이터를 로그하

는 인간 주석자에 의해 생성된다.

광고를 위한 메타데이터는 또한 광고의 저레벨 이미지 및 오디오 특성(예를 들어, 샷의 수 및 길이, 각각의 샷[0145]

의 평균 컬러 막대그래프, 오디오의 파워 레벨 등)을 포함할 수 있다.

메타데이터와 정렬될 각각의 이벤트(즉, 광고)에 대해, 광고는 특징 추출(315)을 경유하여 특징 벡터 표현으로[0146]

변환된다.  비디오 메타데이터 정렬(520)은 이어서 단일 광고 및 메타데이터 인스턴스(505)의 특징 벡터 표현

(510)을 입력으로서 취한다.  이는 이벤트 메타데이터 저장부(273) 내의 각각의 메타데이터 인스턴스(505)를 통

해 사이클링되고, 예를 들어 메타데이터 내의 저레벨 특성에 광고 이벤트의 저레벨 특징 표현을 비교하는 간단

한 코사인 유사 함수를 사용하여 특정 메타데이터 인스턴스에 의해 설명될 수 있는 가능성을 추정한다.

소셜 미디어/주석 달린 이벤트 정렬[0147]

소셜 미디어/주석 달린 이벤트 정렬(330)에서, 특징 추출, 예를 들어 c는 지오-시간적 특징, 콘텐트 특징 및 권[0148]

한 특징을 생성한다.  콘텐트 특징 표현은 이벤트 메타데이터와 소셜 미디어 콘텐트 아이템 내의 용어 사이의

동시 발생 콘텐트의 양을 표현한다.  예를 들어, 콘텐트 아이템 "나는 즐거운 월마트 광대 광고를 좋아해" 및

주석 "브랜드: 월마트, 장면: 광대처럼 옷을 입은 아빠, 분위기: 희극적"은 동시 발생 콘텐트 아이템(즉, "월마
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트" 및 "광대")를 갖는다.

정확한 일치에 추가하여, 광고 도메인에 관련하는 정보를 인코딩하는 도메인 온톨로지(257)는 동의어 및 상위어[0149]

(예를 들어, "희극"에 대해 "즐거운"), 회사의 명칭, 제품, 상점 등, 뿐만 아니라 광고 관련 단어(예를 들어,

 "광고")를 포함하도록 용어 세트를 확장하는데 사용될 수 있다.

소셜 미디어/이벤트 정렬(330)의 출력은 관련된 신뢰도 점수를 갖는 주석 달린 광고와 각각의 소셜 미디어 콘텐[0150]

트 아이템 사이의 맵핑이다.

광고 내의 소셜 관심에 대한 정보가 요구되면, 이는 상기 프로세스로부터 수집된 정보를 수집함으로써 추정될[0151]

수 있다.  소셜 관심 추정(340)은 광고 블록 또는 텔레비전 쇼의 모든 광고에 대해 계산될 수 있다.  가능한 결

과는 특히 재미있거나 우스운 광고에 대해 더 높은 소셜 관심 점수 및 덜 흥분적이거나 반복적인 광고에 대해

더 낮은 소셜 관심 점수이다.

미국 풋볼 및 광고 도메인이 전술되었지만, 본 명세서에 설명된 방법은 시간 기반 미디어를 사용하여 임의의 도[0152]

메인에 적응될 수 있다.  적응 방법은 2개의 변화 상의 포커스 및 상이한 도메인을 일반적으로 가로지른다.  먼

저, 이벤트 분할 및 주석을 위해 사용된 기술 및 특징은 도메인 특정 특성을 반영하도록 적응된다.  예를 들어,

풋볼의 검출 이벤트는 비디오 프레임 내의 컬러 분포에 표현되는 바와 같은 잔디의 가시성을 이용하고 새로운

비디오 내의 검출 이벤트는 프레임 내의 클로즈드 캡셔닝 스트림 및 그래픽 오버레이의 암시를 이용할 수 있다.

제 2 변화는 이들을 참조하는 소셜 미디어 콘텐트 아이템에 이벤트를 링크하는데 사용된 온톨로지를 수반한다.

풋볼에 대해, 필수 온톨로지는 풋볼 플레이어, 팀 및 이벤트에 관련된 개념을 포함하지만, 뉴스 비디오와 같은

도메인은 현재 이벤트 및 문화적으로 인기 있는 그림과 같은 적절한 개념과 관련된 개념을 갖는 온톨로지를 필

요로 한다.

소셜 관심 추정의 표시[0153]

전술된 바와 같이, 소셜 관심 추정은 다양한 방식으로 사용될 수 있다.  하나의 이러한 용례는 다양한 사용자[0154]

인터페이스 및 그래픽 표현에서 소셜 관심을 표시하는 것이다.  도 8a 및 도 8b는 시간 기반 매체에서 일련의

연대적인 시간 세그먼트에 대응하는 복수의 이벤트를 위한 소셜 관심의 레벨을 나타내는 소셜 관심 히트 맵

(810, 820)의 2개의 실시예를 도시한다.

도 8a는 개별 이벤트(플레이 및 광고)(815)가 타임라인(830)을 가로질러 연대적으로 수직 바아로서 표시되어 있[0155]

는  풋볼  게임에  대응하는  소셜  관심  히트  맵(810)을  도시하고,  바아의  시간  위치는  이벤트의  시작점에

대응한다.  각각의 이벤트(815)의 추정된 소셜 관심의 레벨(높이)은 각각의 이벤트(815)에 대응하는 소셜 콘텐

트 아이템(850)의 수에 의해 수직으로 나타나고, 더 높은 바아는 더 큰 소셜 관심을 표현한다.  2개의 이벤트

유형, 광고(870) 및 플레이(880)가 표시되어 있다.

도 8b는 개별 이벤트(플레이 및 광고)(860)가 타임라인(840)을 가로질러 연대적으로 표시되어 있는 풋볼 게임에[0156]

대응하는 유사한 소셜 관심 히트 맵을 도시한다.  각각의 이벤트(860) 내의 추정된 소셜 관심의 레벨은 대응 바

아(860)의 컬러의 강도에 의해 나타내고, 더 어두운 바아는 더 큰 소셜 관심을 표현한다.  다른 컬러/강도/텍스

처/패턴 스케일이 관심의 레벨을 표현하는데 사용될 수 있다.  2개의 이벤트 유형, 광고(890) 및 플레이(860)가

표시된다.

도 13a 내지 도 13d는 시간 기반 매체의 일련의 연대적인 시간 세그먼트에 대응하는 복수의 이벤트에 대한 소셜[0157]

관심의 레벨을 나타내는 소셜 관심 히트 맵(1310)을 표시하는 사용자 인터페이스(1300)의 또 다른 실시예를 도

시한다.

도  13a는  상이한  채널에  대응하는  각각의  소셜  관심  히트  맵(1310)(수평  바아)을  갖는  사용자  인터페이스[0158]

(1300a)를 도시한다.  맵(1310)의 폭은 2개의 단부(1325) 사이의 네비게이션 바아(1320)에 나타낸 바와 같이 시

간 기간에 대응한다.  채널은 셀(1315)로서 나타낸 다중 개별 쇼를 갖고, 이에 의해 그리드를 형성한다.  소셜

관심의 레벨은 소정의 셀(1315) 내의 컬러의 강도에 의해 지시되고, 가장 어두운 셀은 쇼 내의 가장 높은 소셜

관심을 지시한다.  네비게이션 바아(1320)는 사용자가 관찰을 위한 시간 프레임을 선택할 수 있게 하고, 단부

(1325)는 네비게이션 바아의 크기가 확장되어 사용자 인터페이스(1300) 내의 소셜 관심 히트 맵의 시각적 부분

을 조정할 수 있게 하고, 좌측 단부(1325a)는 시작 시간을 제어하고, 우측 단부(1325b)는 소셜 관심 히트 맵

(1310)을 위한 종료 시간을 제어한다.

도 13b는 소셜 관심 히트 맵(1310)이 쇼(1315) 중에 나타나는 광고(1330)의 지시를 포함하는 것을 제외하고는,[0159]
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도 13a에 도시된 것과 유사한 사용자 인터페이스(1300b)를 도시한다.  라인의 암도는 광고의 소셜 관심의 지시

기로서 암도를 갖는 개별 광고에 대응하고, 더 어두울수록 더 큰 관심을 지시한다.

도 13c는 소셜 관심 히트 맵(1310)이 네비게이션 바아(1337) 상의 상이한 스케일을 나타내기 위해 일의 레벨로[0160]

확대되어 있는 것을 제외하고는, 도 13a에 도시된 것과 유사한 사용자 인터페이스(1300c)를 도시한다.  여기서,

네비게이션 바아의 각각의 구획(1340)은 하루에 대응한다.  셀(1345)은 예를 들어 골든아워와 같은 일시에 대응

한다.  각각의 셀이 컬러의 암도는 이 시간 프레임 중에 쇼 및/또는 광고의 소셜 관심을 표현한다.

도 13d는 소셜 관심 히트 맵(1310)은 상이한 시간 스케일을 나타내기 위해 월의 레벨로 확대되어 있는 것을 제[0161]

외하고는 도 13a에 도시된 것과 유사한 사용자 인터페이스(1300d)를 도시한다.  네비게이션 바아(1337) 내의 구

획(1365)은 1/4년에 대응한다.  그리드 내의 셀(1355)은 년의 월에 대응한다.  각각의 셀의 컬러의 암도는 이

시간 프레임 중의 쇼 및/또는 광고의 소셜 관심을 표현한다.

도 9a 내지 도 9c는 소셜 관심 추정 시스템의 사용자 인터페이스(900)의 3개의 실시예를 도시한다.  각각의 도[0162]

면은 소셜 관심 히트 맵 영역(910), 미디어 표시 영역(920) 및 소셜 미디어 표시 영역(930)(도 9c에는 도시되지

않음)을 도시한다.

도 9a는 소셜 관심 히트 맵 영역(910a)에서 도 8a와 관련하여 설명된 것과 유사한 3개의 소셜 관심 히트 맵[0163]

(940a 내지 940c)을 도시하고, 각각의 맵(940a 내지 940c)은 미디어 콘텐트의 상이한 채널에 대응한다.  미디어

표시 영역(920a)은 이 예에서 다지 차저(Dodge Charger) 광고인 선택된 이벤트(915)와 관련된 시간 기반 미디어

를 표시하기 위한 미디어 플레이어를 나타낸다.  소셜 미디어 표시 영역(930a)은 선택된 이벤트에 대응하는 소

셜 미디어, 뿐만 아니라 개별 소셜 미디어 콘텐트 아이템에 대한 통계 정보를 나타낸다.

도 9b는 소셜 관심 히트 맵 영역(910b)에서 도 8b와 관련하여 설명된 것과 유사한 다수의 소셜 관심 히트 맵[0164]

(960)을 도시하고, 각각의 맵(960)은 상이한 채널에 대응하고, 뿐만 아니라 전체 소셜 관심 히트 맵(970)은 모

든 채널을 가로질러 선택된 이벤트에 대응한다.  미디어 표시 영역(920b)은 이 예에서 광고 장면인 사용자 선택

된 이벤트(935)와 관련된 시간 기반 미디어를 표시하기 위한 미디어 플레이어를 나타낸다.  사용자는 디스플레

이 내의 임의의 이벤트(935)를 선택할 수 있고 이벤트의 비디오 콘텐트를 나타내기 위해 플레이어를 호출할 수

있다.   소셜 미디어 표시 영역(930b1,  930b2)은 개별 소셜 미디어 콘텐트 아이템(930b1)  및 선택된 이벤트

(930b2)에 대응하는 소셜 미디어에 대한 통계 정보를 나타낸다.

도 9c는 소셜 관심 히트 맵 영역(910c)에서 도 8b와 관련하여 설명된 것과 유사한 4개의 소셜 관심 히트 맵[0165]

(950a 내지 950d)을 도시하고, 각각의 맵(950a 내지 950d)은 상이한 채널에 대응한다.  미디어 표시 영역(920

c)은 이 예에서 풋볼 게임에서의 패스인 선택된 이벤트(925)와 관련된 시간 기반 미디어를 표시하기 위한 미디

어 플레이어를 나타낸다.  재차, 사용자는 맵(950) 내의 이벤트(925)를 선택함으로써 이벤트를 나타내기 위해

플레이어를 제어할 수 있다.

도 10a 및 도 10b는 감성 뷰를 나타내는 소셜 관심 추정 시스템의 사용자 인터페이스(1000)의 2개의 실시예를[0166]

도시한다.  사용자 인터페이스(1000)는 소셜 관심 히트 맵(940, 970)이 소셜 미디어 콘텐트 아이템의 감성, 즉

이들이 예를 들어 본 명세서에 설명된 감성 검출 프로세스에 기초하여 네거티브인지 포지티브인지 여부를 지시

하는 정보를 제공하는 것을 제외하고는, 도 9a 내지 도 9b에 도시된 것들과 유사하다.

도 10a는 소셜 관심 히트 맵(940) 내의 이벤트(915)에 대해, 포지티브 감성을 갖는 소셜 미디어 콘텐트 아이템[0167]

의 수에 대응하는 (상부) 포지티브부(1010) 및 네거티브 감성을 갖는 소셜 미디어 콘텐트 아이템의 수에 대응하

는 (저부) 네거티브부(1012)를 도시한다.  포지티브부(1010) 및 네거티브부(1012)는 서로로부터 시각적으로 구

별되어 이벤트 바아 전체 내의 이들의 상대 백분율이 가시화되게 된다.  감성 뷰를 토글 온 및 오프하기 위한

라디오 버튼(1015)이 도시되어 있다.

도 10b는 전체 소셜 관심 히트 맵(970) 내의 이벤트(1015)에 대해 포지티브 감성을 갖는 소셜 미디어 콘텐트 아[0168]

이템의 수에 대응하는 (상부) 포지티브부(1020) 및 네거티브 감성을 갖는 소셜 미디어 콘텐트 아이템의 수에 대

응하는 (저부) 네거티브부(1022)를 도시한다.  포지티브부(1020) 및 네거티브부(1022)는 서로로부터 시각적으로

구별되어 이벤트 바아 전체 내의 이들의 상대 백분율이 가시화되게 된다.

도 11a 내지 도 11c는 필터링된 뷰를 나타내는 소셜 관심 추정 시스템의 사용자 인터페이스(1100)의 3개의 실시[0169]

예를 도시한다.  사용자 인터페이스(1100)는 소셜 관심 히트 맵(940, 970)이 단지 소셜 미디어 콘텐트 아이템의

필터링된 서브세트만을 위한 정보를 제공하는 것을 제외하고는, 도 9a 내지 도 9c에 도시된 것들과 유사하다.
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도 11a는 도리토스(Doritos) 브랜드 광고(1110)에 대응하는 소셜 미디어 콘텐트가 더 어두워지거나, 아니면 비-[0170]

도리토스(non-Doritos) 브랜드 소셜 미디어 콘텐트 아이템 바(115)로부터 눈에 띄게 구별될 수 있도록 "도리토

스(doritos)"에 적용된 텍스트 기반 필터를 도시한다.

도 11b는 적용된 필터에 대응하는 소셜 미디어 콘텐트 아이템 바아만이 전체 소셜 관심 히트 맵(970)에 가시화[0171]

되도록 데이터(도시 생략)에 적용된 텍스트 기반 필터를 도시한다.

도 11c는 단지 판타지 풋볼 플레이어에 의한 플레이에 대응하는 소셜 미디어 콘텐트 아이템 바아만이 소셜 관심[0172]

히트 맵(950)에 나타나도록 사용자의 판타지 풋볼 리그의 플레이어에 대응하는 데이터에 적용된 필터를 도시한

다.  부가적인 플레이어 영역(1120)은 사용자의 판타지 풋볼 리그의 플레이어를 나타낸다.

도 12a는 포커싱된 비확장된 뷰를 도시하는 소셜 관심 추정 시스템의 사용자 인터페이스(1200)의 일 실시예를[0173]

도시한다.  사용자 인터페이스(1200)는 소셜 관심 히트 맵(940a)이 선택된 소셜 관심 히트 맵의 서브섹션(121

0)을 갖는 것을 제외하고는, 도 10a의 것과 유사하다.  도 12b는 도 12a로부터 서브섹션(1210)이 확대되어 있는

소셜 관심 히트 맵(940a)의 확대뷰(1260)를 도시하는 것을 제외하고는, 도 12a의 것과 유사한 사용자 인터페이

스(1250)를 도시한다.

본 발명의 실시예의 상기 설명은 예시를 목적으로 제시되어 있고, 개시된 정밀한 형태에 본 발명을 한정하거나[0174]

철저한 것으로 의도되는 것은 아니다.  관련 분야의 숙련자들은 다수의 수정 및 변경이 상기 개시 내용의 견지

에서 가능하다는 것을 이해할 수 있을 것이다.

이 명세서의 몇몇 부분은 정보 상의 동작의 기호적 표현 및 알고리즘의 견지에서 본 발명의 실시예를 설명한다.[0175]

이들 알고리즘적 설명 및 표현은 당 기술 분야의 숙련자들에 이들의 작업 물질을 효과적으로 전달하기 위해 데

이터 프로세싱 분야의 숙련자들에 의해 통상적으로 사용된다.  이들 동작은 기능적으로, 연산적으로 또는 논리

적으로 설명되었지만, 컴퓨터 프로그램 또는 등가의 전기 회로, 마이크로코드 등에 의해 구현되는 것으로 이해

된다.  더욱이, 보편성의 손실 없이 모듈로서 동작의 이들 배열을 칭하는 것이 때때로 편리한 것으로 또한 입증

되었다.  설명된 동작 및 이들의 관련된 모듈은 소프트웨어, 펌웨어, 하드웨어 또는 이들의 임의의 조합으로 구

체화될 수 있다.

본 명세서에 설명된 임의의 단계, 동작 또는 프로세스는 단독으로 또는 다른 디바이스와 조합하여 하나 이상의[0176]

하드웨어 또는 소프트웨어 모듈로 수행되거나 구현될 수 있다.  일 실시예에서, 소프트웨어 모듈은 설명된 임의

의 또는 모든 단계, 동작 또는 프로세스를 수행하기 위해 컴퓨터 프로세서에 의해 실행될 수 있는 컴퓨터 프로

그램 코드를 포함하는 컴퓨터 판독 가능 매체를 포함하는 컴퓨터 프로그램 제품으로 구현된다.

본 발명의 실시예는 또한 본 명세서의 동작을 수행하기 위한 장치에 관한 것일 수 있다.  이 장치는 요구된 목[0177]

적으로 특히 구성될 수 있고 그리고/또는 이 장치는 컴퓨터 내에 저장된 컴퓨터 프로그램에 의해 선택적으로 활

성화되거나 재구성된 범용 컴퓨팅 디바이스를 포함할 수 있다.  이러한 컴퓨터 프로그램은 비일시적 탠저블 컴

퓨터 판독 가능 저장 매체 또는 컴퓨터 시스템 버스에 결합될 수 있는 전자 명령을 저장하기 위해 적합한 임의

의 유형의 매체 내에 영구적으로 저장될 수 있다.  더욱이, 본 명세서에서 참조되는 임의의 컴퓨팅 시스템은 단

일 프로세서를 포함할 수 있고 또는 증가된 컴퓨팅 능력을 위한 다중 프로세서 디자인을 이용하는 아키텍처일

수 있다.

본 발명의 실시예는 또한 본 명세서에 설명된 컴퓨팅 프로세스에 의해 생성되는 제품에 관한 것일 수 있다.  이[0178]

러한 제품은 컴퓨팅 프로세스로부터 발생하는 정보를 포함할 수 있고, 여기서 정보는 비일시적인 탠저블 컴퓨터

판독 가능 저장 매체 상에 저장될 수 있고, 본 명세서에 설명된 컴퓨터 프로그램 제품 또는 다른 데이터 조합의

임의의 실시예를 포함할 수 있다.

마지막으로, 본 명세서에서 사용된 언어는 원리적으로 독해성 및 교육의 목적으로 선택되어 있는 것이고, 본 발[0179]

명의 요지를 한정하거나 제한하도록 선택되어 있는 것은 아닐 수 있다.  따라서, 본 발명의 범주는 이 상세한

설명에 의해 한정되는 것이 아니라, 오히려 그에 기초하여 출원에 발표된 임의의 청구범위에 의해서만 한정되도

록 의도된다.  따라서, 본 발명의 실시예의 설명은 첨부된 청구범위에 설명된 본 발명의 범주의 한정이 아니라

예시로 의도된다.

부호의 설명

110: 소셜 미디어 소스  120: 시간 기반 미디어 소스[0180]
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130: 소셜 관심 정보 공급자  140: 네트워크

150: 클라이언트 디바이스  200: 웹서버

202: API      205: 도메인 온톨로지 엔진

220: 이벤트 분할 엔진   225: 특징 추출 엔진

240: 비교 특징 추출 엔진  245: 미디어/이벤트 정렬 엔진

260: 소셜 미디어 콘텐트 저장부 263: 소셜 미디어 저자 저장부

265: 사용 스탯 저장부   267: 클로즈드 캡셔닝

270: 멀티미디어 저장부   273: 이벤트 MD 저장부

307: 메타데이터 인스턴스  309: 주석 달린 이벤트

320: 비디오 메타데이터 정렬/주석 330: 소셜 미디어/이벤트 정렬
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