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(57)【要約】
　本開示は、近距離通信（ＮＦＣ）デバイスであって、
手首装着式ＮＦＣ対応電子デバイスを含み、ＮＦＣプロ
トコルを介して第２のＮＦＣ対応電子デバイスと通信す
るための第１の通信リンクと、中距離通信プロトコルを
介して接眼鏡と通信し、制御コマンドを受信するための
第２の通信リンクとを含む手首装着式ＮＦＣデバイスに
関する。手首装着式ＮＦＣ対応電子デバイスは、接眼鏡
と第２のＮＦＣ対応電子デバイスとの間のデータの転送
を容易にする。接眼鏡は、データが表示される透過型デ
ィスプレイを実現する光学素子を備える。
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ユーザによって装着される対話型頭部装着接眼鏡であって、前記ユーザが周囲の環境お
よび表示コンテンツを見るための光学アセンブリと、
　コンテンツを前記ユーザに表示できるように処理するための内蔵プロセッサと、
　前記光学アセンブリに前記コンテンツを導入するための内蔵画像光源とを含む接眼鏡を
備え、
　前記プロセッサが前記コンテンツを修正するように構成され、前記修正がセンサ入力に
応答して行われるシステム。
【請求項２】
　前記コンテンツは映像である、請求項１に記載のシステム。
【請求項３】
　前記修正は、明るさの調整、彩度の調整、色バランスの調整、色合いの調整、映像解像
度の調整、透明度の調整、圧縮率の調整、秒単位フレームレートの調整、映像の一部の分
離、映像の再生の停止、映像の一時停止、または映像の再開のうちの少なくとも１つであ
る、請求項２に記載のシステム。
【請求項４】
　センサ入力は、電荷結合素子、ブラックシリコンセンサ、ＩＲセンサ、音響センサ、イ
ンダクションセンサ、運動センサ、光学センサ、不透明度センサ、近接センサ、誘導セン
サ、渦電流センサ、受動赤外線近接センサ、レーダ、静電容量式変位センサ、ホール効果
センサ、磁気センサ、ＧＰＳセンサ、サーマルイメージングセンサ、熱電対、サーミスタ
、光電センサ、超音波センサ、赤外線レーザセンサ、慣性運動センサ、ＭＥＭＳ内部運動
センサ、超音波３Ｄ運動センサ、加速度計、傾斜計、力覚センサ、圧電センサ、ロータリ
エンコーダ、リニアエンコーダ、化学センサ、オゾンセンサ、煙センサ、熱センサ、磁力
計、二酸化炭素検知器、一酸化炭素検知器、酸素センサ、グルコースセンサ、煙探知器、
金属探知器、雨センサ、高度計、活動センサ、物体検出器、マーカ検出器、レーザレンジ
ファインダ、ソナー、静電容量センサ、心拍センサ、およびＲＦ／マイクロパワーインパ
ルス無線（ＭＩＲ）センサのうちの少なくとも１つから導かれる、請求項１に記載のシス
テム。
【請求項５】
　前記コンテンツは、前記ユーザの頭部が動いていることを示す加速度計入力からの表示
に応答して再生を停止される、請求項３に記載のシステム。
【請求項８】
　ＴＶ会議の少なくとも１人の参加者の発話によって音声センサ入力が生成される、請求
項４に記載のシステム。
【請求項９】
　視覚センサ入力は、ＴＶ会議の少なくとも１人の参加者の映像である、請求項４に記載
のシステム。
【請求項１０】
　前記視覚センサ入力は視覚プレゼンテーションの映像である、請求項４に記載のシステ
ム。
【請求項１１】
　前記修正は、前記ユーザが動いていることを示すセンサからの表示に応答して前記映像
の透明度を上げることまたは下げることの少なくとも一方である、請求項９に記載のシス
テム。
【請求項１２】
　ユーザによって装着される対話型頭部装着接眼鏡であって、前記ユーザが周囲の環境お
よび表示コンテンツを見るための光学アセンブリと、
　コンテンツを前記ユーザに表示できるように処理するための内蔵プロセッサと、
　前記光学アセンブリに前記コンテンツを導入するための内蔵画像光源とを含む接眼鏡を
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備え、
　前記プロセッサが前記コンテンツを修正するように構成され、前記修正がセンサ入力に
応答して行われるシステムにおいて、
　前記周囲の環境の態様を記録し、前記コンテンツを表示されるように送る内蔵映像取り
込みファシリティをさらに備えるシステム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
関連出願の相互参照
　[0001]本出願は、各々が参照により全体的に本明細書に組み込まれている以下の米国仮
特許出願の優先権を主張するものである。
【０００２】
　[0002]２０１１年９月２６日に出願された米国仮特許出願第６１／５３９，２６９号。
　[0003]この出願は、各々が参照により全体的に本明細書に組み込まれている以下の米国
非仮特許出願の一部継続出願である。
【０００３】
　[0004]２０１２年８月２１日に出願され、各々が参照により全体的に本明細書に組み込
まれている以下の仮出願の利益を主張する、米国非仮特許出願第１３／５９１，１８７号
。２０１２年８月３日に出願された米国仮特許出願第６１／６７９，５２２号、２０１２
年８月３日に出願された米国仮出願第６１／６７９，５５８号、２０１２年８月３日に出
願された米国仮特許出願第６１／６７９，５４２号、２０１２年８月３日に出願された米
国仮特許出願第６１／６７９，５７８号、２０１２年８月３日に出願された米国仮特許出
願第６１／６７９６０１号、２０１２年８月３日に出願された米国仮特許出願第６１／６
７９，５４１号、２０１２年８月３日に出願された米国仮特許出願第６１／６７９，５４
８号、２０１２年８月３日に出願された米国仮出願第６１／６７９，５５０号、２０１２
年８月３日に出願された米国仮特許出願第６１／６７９５５７号、２０１２年８月３日に
出願された米国仮特許出願第６１／６７９，５６６号、２０１２年５月８日に出願された
米国仮特許出願第６１／６４４，０７８号、２０１２年７月１１日に出願された米国仮特
許出願第６１／６７０，４５７号、および２０１２年７月２３日に出願された米国仮特許
出願第６１／６７４，６８９号。
【０００４】
　[0005]２０１２年４月６日に出願され、各々が参照により全体的に本明細書に組み込ま
れている以下の仮出願の利益を主張する、米国非仮特許出願第１３／４４１，１４５号。
２０１２年２月１４日に出願された米国仮特許出願第６１／５９８，８８５号、２０１２
年２月１４日に出願された米国仮特許出願第６１／５９８，８８９号、２０１２年２月１
４日に出願された米国仮特許出願第６１／５９８，８９６号、および２０１２年２月２９
日に出願された米国仮特許出願第６１／６０４，９１７号。
【０００５】
　[0006]２０１２年３月２５日に出願され、各々が参照により全体的に本明細書に組み込
まれている以下の仮出願の利益を主張する、米国非仮特許出願第１３／４２９，４１３号
。２０１２年１月６日に出願された米国仮特許出願第６１／５８４，０２９号。
【０００６】
　[0007]２０１１年１２月３０日に出願され、各々が参照により全体的に本明細書に組み
込まれている以下の仮出願の利益を主張する、米国非仮特許出願第１３／３４１，７５８
号。２０１１年１１月８日に出願された米国仮特許出願第６１／５５７，２８９号。
【０００７】
　[0008]２０１１年９月１４日に出願され、各々が参照により全体的に本明細書に組み込
まれている以下の仮出願の利益を主張する、米国非仮特許出願第１３／２３２，９３０号
。２０１０年９月１４日に出願された米国仮特許出願第６１／３８２，５７８号、２０１
２年４月６日に出願された米国仮特許出願第６１／４７２，４９１号、２０１１年５月６
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日に出願された米国仮特許出願第６１／４８３，４００号、２０１２年５月１８日に出願
された米国仮特許出願第６１／４８７，３７１号、および２０１１年７月５日に出願され
た米国仮特許出願第６１／５０４，５１３号。
【０００８】
　[0009]各々が参照により全体的に本明細書に組み込まれている、以下の仮出願の利益を
各々が主張する、２０１１年２月２８日に出願された米国非仮特許出願第１３／０３７，
３２４号および２０１１年２月２８日に出願された米国非仮特許出願第１３／０３７，３
３５号。２０１０年２月２８日に出願された米国仮特許出願第６１／３０８，９７３号、
２０１０年８月１３日に出願された米国仮特許出願第６１／３７３，７９１号、２０１０
年９月１４日に出願された米国仮出願第６１／３８２，５７８号、２０１０年１１月８日
に出願された米国仮出願第６１／４１０，９８３号、２０１１年１月３日に出願された米
国仮特許出願第６１／４２９，４４５号、および２０１１年１月３日に出願された米国仮
特許出願第６１／４２９，４４７号。
【背景技術】
【０００９】
　[0010]分野
　[0011]本開示は、拡張現実接眼鏡（augmented reality eyepiece）、関連する制御技術
、および使用するアプリケーションに関し、より詳細には、接眼鏡上で動作するソフトウ
ェアアプリケーションに関する。
【００１０】
　[0012]本開示は、切替え可能ミラー（switchable mirror）を連続パターンで使用して
導波路から画像を表示する薄型ディスプレイ技術にも関する。
　[0013]反射面を有する頭部装着ディスプレイが当業界で周知である。傾斜した単一部分
反射ビームスプリッタ板を有する頭部装着ディスプレイが米国特許第４９６９７１４号に
記載されている。この手法は、表示される視野全体にわたって明るさおよび色の高度な一
様化を可能にするが、傾斜したビームスプリッタ板に起因して光学系は比較的厚い。
【００１１】
　[0014]より薄い光学系を実現する部分反射面のアレイを有する頭部装着ディスプレイが
、米国特許第６８２９０９５号および米国特許第７７２４４４１号に記載され、図１２４
に示されている。この場合、部分反射面１２０４８のアレイは、表示視野全体にわたって
画像光（image light）１２４０４を表示し、ユーザが、表示画像とユーザの前方の環境
のビューの組合せを見るのを可能にするのに使用される。ユーザが見る画像光１２４０４
は、複数の部分反射面１２４０８の各々からの合成された反射光で構成される。画像光源
１２４０２からの光は、複数の部分反射面１２４０８を透過する必要があり、部分反射面
１２４０８において光１２４０２の一部がユーザの目の方へ反射され、それによって画像
光１２４０４が生成される。表示視野全体にわたって画像を一様化するには、部分反射面
１２４０８の反射特性を厳密に調節しなければならない。部分反射面１２４０８の反射率
は、画像光源に最も近い表面において最も低くなり、画像光源から最も遠い表面において
最も高くならなければならない。一般に、部分反射面１２４０８の反射率は、画像光源か
らの距離に対して線形に高くならなければならない。このため、各々の部分反射面１２４
０８が近傍の表面と異なるので製造およびコスト面の問題が生じ、各表面の反射率は厳密
に調節しなければならない。したがって、表示視野全体にわたって一様な明るさおよび色
を有する画像を表示するのは、部分反射面のアレイを用いる場合は困難である。
【００１２】
　[0015]代替として、米国特許第４７１１５１２号に記載されているように、画像光を導
波路に入射させかつ導波路から出射させて表示視野に送るように画像光の方向を変更する
ために回折格子が使用されている。しかし、回折格子はコストがかかり、色収差が生じる
。
【００１３】
　[0016]したがって、表示視野全体にわたって画像の明るさおよび色の高度な一様化を可
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能にする頭部装着ディスプレイ用の比較的薄い光学系が依然として必要である。
　[0017]本開示は、部分反射面としてワイヤグリッド偏光膜を含み、照明光を下向きに反
射型画像光源に偏向させる小型で軽量のフロントライトにも関する。
【００１４】
　[0018]図１３３に示すように反射型画像光源およびフロントライトを有するディスプレ
イでは、照明光１３３０８がエッジ光源（edge light source）１３３００から送られ、
フロントライト１３３０４によって偏向されて反射型画像光源１３３０２を照明する。照
明光１３３０８は次いで、反射型画像光源１３３０２から反射して画像光１３３１０にな
り、次にフロントライト１３３０４を再び透過して表示光学素子に入射する。したがって
、フロントライト１３３０４は、エッジ光源１３３００から入射する照明光１３３０８を
同時に偏向させ、反射された画像光１３３１０を偏向させずに透過させ、したがって、画
像光１３３１０は表示光学素子に入射することができる。この場合、撮像光学素子は、デ
ィスプレイがフラットスクリーンディスプレイであるときには分散型であってもよく、あ
るいはディスプレイがプロジェクタまたは近眼式ディスプレイであるときには屈折型また
は回折型であってもよい。この実施形態では、表示光学素子はディヒューザを含んでもよ
い。
【００１５】
　[0019]液晶オンシリコン（ＬＣＯＳ）画像光源などの反射型画像光源の場合、照明光が
偏光され、反射型画像光源は、反射型画像光源からの反射時に偏光状態を変化させる４分
の１波長位相遅延膜を含む。その場合、画像光が表示光学素子を透過するときに液晶によ
る偏光効果によって画像を形成する偏光子が含められる。
【００１６】
　[0020]米国特許第７１６３３０号は、フロントライトの上面にグルーブを含み、グルー
ブ同士の間の平坦な部分と共に、エッジ光源からの光を下向きに反射型画像光源に偏向さ
せ、反射された画像光を表示光学素子に入射させる、一連のフロントライトを説明する。
図１３４は、グルーブ１３４１０および平坦な部分１３４０８を含むフロントライト１３
４００を示す。エッジ光源１３３００からの照明光１３４０２は、グルーブ１３４１０か
ら反射され、下向きに偏向されて反射型画像光源１３３０２を照明する。画像光１３４０
４は、反射型画像光源１３３０２から反射され、フロントライト１３４００の平坦な部分
１３４０８を透過する。直線状グルーブおよび湾曲グルーブ１３４１０について説明する
。しかし、グルーブ１３４１０が照明光１３４０２を効果的に偏向させるには、グルーブ
１３４１０がフロントライトの実質的な面積を占有しなければならず、それによって平坦
な部分１３４０８の面積が制限され、グルーブからの光散乱がフロントライトを透過して
戻るときの光散乱に起因して表示光学素子に伝えられる画質が低下する。フロントライト
１３４００は通常、固体プレートの材料から形成され、したがって、比較的重くなること
がある。
【００１７】
　[0021]米国特許第７５４５５７１号では、図１３５に示すように、フロントライトとし
て偏光ビームスプリッタ１３５１２を有する反射型画像光源１３５０２を含み、エッジ光
源１３５００によって送られる照明光１３５０４を反射型画像光源１３５０２上に偏向さ
せ偏光させる装着可能なディスプレイシステムが提示されている。偏光ビームスプリッタ
１３５１２は、エッジ光源１３５００に関連する別個の湾曲した反射体１３５１４を有す
る固体ブロックの傾斜面である。湾曲した反射体１３５１４は、偏光ビームスプリッタ１
３５１２に接続された内部全反射ブロック１３５１０であってもよい。したがって、偏光
ビームスプリッタの固体ブロックおよび内部全反射ブロックを有するこの特許において開
示されるフロントライトは、大型で比較的重いフロントライトを構成する。さらに、図１
３５は画像光線１３５０８も示す。
【００１８】
　[0022]光散乱をほとんど生じさせずに良好な画質を実現すると共に、小型で軽量である
反射型画像光源を含むディスプレイ用のフロントライトを提供する必要が依然としてある
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。
【００１９】
　[0023]本開示は、光学膜によって作製される光学的に平坦な表面にも関する。詳細には
、本開示は、光学膜を使用して光学的に平坦なビームスプリッタを製造するための方法を
提供する。
【００２０】
　[0024]光学膜は、ビームスプリッタ、偏光ビームスプリッタ、ホログラフィック反射体
、およびミラーを含む様々な目的のために得ることができる。撮像用途、特に反射撮像用
途では、光学膜を高度に平坦化して画像の波面を維持することが重要である。光学膜を構
造支持用の基板に付着させて光学膜を平坦に維持するのを助けるように一方の側に感圧接
着剤が塗布された、いくつかの光学膜が市販されている。しかし、光学膜をこのように基
板に付着させると、表面を光学的に平坦にするのを妨げる小さい起伏およびオレンジピー
ルと呼ばれるあばたが生じ、その結果反射画像が劣化する。
【００２１】
　[0025]米国特許出願第２００９００５２０３０号では、光学膜がワイヤグリッド偏光子
である、光学膜を作製する方法が提供される。しかし、光学的に平坦な膜を実現するため
の技術は提供されていない。
【００２２】
　[0026]米国特許第４５３７７３９号および第４６４３７８９号では、ストリップを使用
してアートワークを成形構造に取り付けてアートワークを型まで運ぶための方法が提供さ
れる。しかし、これらの方法は、光学膜に関する特殊な要件を予期していない。
【００２３】
　[0027]米国特許出願第２００９０２６１４９０号では、光学膜および成形体を含む簡素
な光学製品を実現する、製造するための方法が提供される。この方法は、成形時の膜の変
形による膜のしわを回避するために曲率半径から直径の比の間を制限していることに起因
して形成される湾曲面を対象としている。光学膜によって光学的に平坦な表面を作製する
ための特殊な要件は対処されていない。
【００２４】
　[0028]米国特許第７８２００８１号では、機能膜をレンズに積層するための方法が提供
される。この方法では、熱硬化された接着剤を使用して機能膜をレンズに付着させる。し
かし、このプロセスは、レンズが高温である間に光学膜を熱成形することを含み、したが
って、接着プロセス中に光学膜と接着剤とレンズが一緒に変形する。したがって、この方
法は光学的に平坦な表面を作成するには適していない。
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【００２５】
　[0029]したがって、光学膜を含む表面を光学的に平坦化することができるように光学膜
を使用する方法が依然として必要である。
 
【課題を解決するための手段】
【００２６】
　[0030]諸実施形態において、接眼鏡は、３Ｄ拡張現実（ＡＲ）コンテンツ表示および接
眼鏡との対話に適合された内蔵マルチメディア計算ファシリティ上で動作する内部ソフト
ウェアアプリケーションを含んでもよい。３Ｄ　ＡＲソフトウェアアプリケーションは、
モバイルアプリケーションに関連して開発され、（１つまたは複数の）アプリケーション
ストアを通じて提供されても、あるいは特にエンドユースプラットフォームとしての接眼
鏡を対象とするスタンドアロンアプリケーションとして専用の３Ｄ　ＡＲ接眼鏡ストアを
通じて提供されてもよい。内部ソフトウェアアプリケーションは、周囲環境、検知デバイ
ス、ユーザアクション取り込みデバイス、内部処理ファシリティ、内部マルチメディア処
理ファシリティ、他の内部アプリケーション、カメラ、センサ、マイクロフォンから起動
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され、トランシーバを介して起動され、触覚インターフェースを介して起動され、外部計
算ファシリティ、外部アプリケーション、イベントおよび／またはデータフィード、外部
デバイス、サードパーティなどから起動されるような、接眼鏡の内部および外部のファシ
リティを介して眼鏡によって実現される入出力ファシリティと相互作用することができる
。接眼鏡と連動して動作するコマンドモードおよび制御モードは、入力デバイスによる検
知入力、ユーザアクション、外部デバイスとの相互作用、イベントおよび／またはデータ
フィードの受信、内部アプリケーションの実行、外部アプリケーションの実行などによっ
て起動されてもよい。諸実施形態では、イベントおよび／またはデータフィード、検知入
力および／または検知デバイス、ユーザアクション取り込み入力および／または出力、コ
マンドの制御および／または起動を行うためのユーザの動きおよび／またはアクション、
入力を反映することのできるコマンドおよび／または制御モードおよびインターフェース
、コマンドを使用して入力に応答することのできるプラットフォーム上のアプリケーショ
ン、オンプラットフォームインターフェースから外部のシステムおよび／またはデバイス
への通信および／または接続、外部デバイス、外部アプリケーション、（外部デバイス、
外部アプリケーションに関係するフィードバックのような）ユーザへのフィードバックな
どのうちの少なくとも２つの組合せを含む、内部ソフトウェアアプリケーションを介して
実現されるような実行制御に含まれる一連のステップがあってもよい。
【００２７】
　[0031]本開示は、表示視野全体にわたって明るさおよび色の一様性が改善された画像を
表示する比較的薄い光学系を実現するための方法を提供する。本開示は、表示視野を生成
するための、表示領域を覆う幅の狭い切替え可能ミラーの一体的なアレイを含み、切替え
可能ミラーを連続的に使用して画像光源からの光の各部が反射され画像の連続する部分が
ユーザに提示される。幅の狭い切替え可能ミラーを透過から反射に高速に繰り返し連続的
に切り替えることによって、ユーザは、画像の各部が画像光源によって表示さる全体的な
画像として合成されるのを知覚する。幅の狭い切替え可能ミラーの各々が６０Ｈｚ以上で
切り替えられるのであれば、ユーザは画像の各部におけるちらつきを知覚しない。
【００２８】
　[0032]幅の狭い切替え可能ミラーのアレイの様々な実施形態を提示する。一実施形態で
は、切替え可能ミラーは液晶切替え可能ミラーである。別の実施形態では、切替え可能ミ
ラーは、可動プリズム素子であり、エアギャップを使用して切替え可能な内部全反射ミラ
ーを構成する。
【００２９】
　[0033]代替実施形態では、すべての切替え可能ミラーが連続的に使用されるとは限らず
、その代わりに、切替え可能ミラーは、ユーザの目の間隔に基づいて異なる選択される群
として使用される。
【００３０】
　[0034]本開示は、部分反射面としてワイヤグリッド偏光膜を含み、照明光を下向きに反
射型画像光源に偏向させる小型で軽量のフロントライトをさらに提供する。エッジ光源が
偏光され、ワイヤグリッド偏光子は、照明光が反射され、画像光が透過して表示光学素子
に達するように配向される。本開示は、可撓性のワイヤグリッド偏光膜を使用することに
よって、照明光を反射型画像光源に合焦させ、それによって効率を高め、画像の明るさの
一様性を向上させるように湾曲させることのできる部分反射面を提供する。ワイヤグリッ
ド偏光子はまた、画像光が表示光学素子に至る途中でフロントライトを透過するので光散
乱が非常に少なく、したがって、画質が維持される。さらに、部分反射面がワイヤグリッ
ド偏光膜であるので、フロントライトの大部分は空気で構成され、したがって、フロント
ライトは重量がずっと軽い。
【００３１】
　[0035]本開示は、光学膜を使用する際に光学的に平坦である表面を作製するための方法
をさらに提供する。本開示の実施形態では、光学膜は、ビームスプリッタ、偏光ビームス
プリッタ、ワイヤグリッド偏光子、ミラー、部分ミラー、またはホログラフィック膜を備
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えてもよい。本開示によってもたらされる利点は、光学膜の表面が光学的に平坦であり、
したがって、光の波面が維持され画質が改善されることである。
【００３２】
　[0036]いくつかの実施形態では、本開示は、光学的に平坦な光学膜を含む画像表示シス
テムを提供する。光学的に平坦な光学膜は、光学膜を画像光源および視聴位置と一緒に表
示モジュールハウジング内に光学的に平坦に保持する基板を含む。画像光源によって生成
された画像は、光学膜から視聴位置に反射され、光学膜を有する基板はディスプレイモジ
ュールハウジング内で交換可能である。
【００３３】
　[0037]本開示の他の実施形態では、光学膜は成形構造に取り付けられ、したがって、光
学膜は表示モジュールハウジングの一部である。
　[0038]図１８７に示すように反射型画像光源１８７２０と固体ビームスプリッタキュー
ブフロントライト１８７１８とを有する従来技術のディスプレイ１８７００では、光１８
７１２は光源１８７０２からディヒューザ１８７０４に入射し、より高度に一様化され、
照明光１８７１４を形成する。照明光１８７１４は部分反射層１８７０８によって方向を
変更され、それによって反射型画像光源１８７２０を照明する。照明光１８７１４は次い
で、反射型画像光源１８７２０から反射されて画像光１８７１０になり、次いで部分反射
層１８７０８を再び透過して関連する撮像光学素子（図示せず）に入射し、撮像光学素子
は画像を観察者に表示する。したがって、固体ビームスプリッタキューブ１８７１８は、
照明光１８７１４を同時に反射させ、反射された画像光１８７１０を方向を変更せずに透
過させ、したがって、画像光１８７１０は撮像光学素子に入射する。この場合、撮像光学
素子は、ディスプレイがフラットスクリーンディスプレイであるときには分散型であって
もよく、またはディスプレイがプロジェクタもしくは近眼式ディスプレイであるときには
屈折型または回折型であってもよい。
【００３４】
　[0039]液晶オンシリコン（ＬＣＯＳ）画像光源などの反射型画像光源の場合、照明光が
画像光源によって表示される画像コンテンツに基づいて反射型画像光源から反射され、そ
れによって画像光を形成するときに、照明光が偏光され、反射型画像光源が偏光状態を変
化させる。その場合、画像光が撮像光学素子を透過して、画像が観察者に表示されるとき
にＬＣＯＳによる偏光効果によって画像を形成する分析器偏光子が含められる。
【００３５】
　[0040]米国特許第７５４５５７１号では、フロントライトとして偏光ビームスプリッタ
を有する反射型画像光源を含み、エッジ光源によって送られる照明光を反射型画像光源上
に偏向させ偏光させる装着可能なディスプレイシステムが提示される。偏光ビームスプリ
ッタは、エッジ光源に関連する別個の湾曲した反射体を有する固体ブロックの傾斜面であ
る。湾曲した反射体は、偏光ビームスプリッタに接続された内部全反射ブロックであって
もよい。したがって、偏光ビームスプリッタの固体ブロックと内部全反射ブロックとを有
するこの本特許に開示されたフロントライトは、大型で比較的重いフロントライトを提供
する。
【００３６】
　[0041]米国特許第６１９５１３６号は、反射型画像光源と一緒に使用される一連のフロ
ントライト照明方法を開示している。フロントライトをより小型にする、湾曲したビーム
スプリッタを使用する方法が開示されている。しかし、湾曲したビームスプリッタは、画
像光源から実質的に離れた位置に配置され、ビームスプリッタによって画像光源に反射さ
れる光源からの光の角度が小さくなる。さらに、光はフロントライトの一方の側にのみ当
たり、したがって、ビームスプリッタのサイズは少なくとも画像光源と同程度に大きくな
ければならない。その結果、光学軸に沿って測定したときのフロントライトの全体的なサ
イズは、画像光源上の照明領域と比較し、依然として大きい。
【００３７】
　[0042]光散乱をほとんど生じさせずに良好な画質を実現すると共に、小型で効率的で軽
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量である反射型画像光源を含むディスプレイ用のフロントライトを提供する必要が依然と
してある。
【００３８】
　[0043]本開示は、側面に位置する光源からの照明光の方向を反射型画像光源に達するよ
うに偏向するための部分反射面を含むディスプレイアセンブリにおける小型で効率的で軽
量のフロントライトであって、ディヒューザ領域の高さによって測定したときのディスプ
レイアセンブリのサイズが、照明される反射型画像光源の幅よりも実質的により小さいフ
ロントライトを提供する。いくつかの実施形態では、光源からの光を反射型画像光源上に
合焦または集光させるように部分反射面を湾曲させてもよい。光源を偏光させてもよく、
照明光の方向が変更され、反射された画像光が撮像光学素子を透過するように、偏光ビー
ムスプリッタ膜を湾曲した部分反射面として使用してもよい。偏光ビームスプリッタは、
軽量であり、画像光が表示光学素子に至る途中でフロントライトを透過するので光散乱が
非常に少なく、したがって、画質が維持される。
【００３９】
　[0044]本開示の他の実施形態では、フロントライトの両側に光源が設けられ、したがっ
て、光は反射型画像光源の両縁部に送られる。この場合、部分反射面は２つの表面で構成
され、一方の表面が照明光を一方の光源から画像光源の半部へ偏向させ、他方の表面が光
を画像光源の他の半部に偏向させる。この実施形態では、部分反射面は湾曲していてもま
たは平坦であってもよい。
【００４０】
　[0045]本開示のさらなる実施形態では、部分反射面は偏光ビームスプリッタであり、光
源は、まず光源の方向が偏光ビームスプリッタによって変更され、次いで、反射型画像光
源よって反射され偏光が変更された後で透過するように偏光される。
【００４１】
　[0046]別の実施形態では、偏光ビームスプリッタが光の一方の偏光状態を反射させて反
射型画像光源の半分を照明し、一方、光の他方の偏光状態を透過させるように、光源から
の光が非偏光状態にされる。光の透過偏光状態はフロントライトの反対側に達し、光が再
循環される。透過偏光状態の再循環は、光を４分の１波長膜を透過させ、ミラーによって
反射させ、したがって、再び４分の１波長膜を再び透過させ、それによって偏光状態を変
更することによって行われてよい。透過させ反射させた光の偏光状態が変化した後、光は
偏光ビームスプリッタによって方向を変更され、反射型画像光源の残りの半分を照明する
。代替実施形態では、フロントライトの２つのサイドライトからの光が相補的に働き、反
対側からの光の透過偏光状態は、光が反対側のディヒューザと相互作用し、それによって
再循環されるときに非偏光状態になる。
【００４２】
　[0047]本開示のさらに別の実施形態では、可撓性の部分反射膜を有するフロントライト
を製造する方法が提供される。可撓性の膜は、縁部の所に支持され反射型画像光源の上方
に自立してよく、または透明な２つ以上の固体部材同士の間に固定されてもよい。固体部
材は、可撓性の膜に接触して配置される前に形作られてもよい。固体部材は、可撓性の膜
を平坦な形状または湾曲した形状に保持してもよい。さらに別の実施形態では、可撓性の
膜を縁部の所で支持してもよく、その場合、可撓性の膜が透明な固体材料に埋め込まれる
ように固体部材を所定の位置に鋳造してもよい。
【００４３】
　[0048]一実施形態では、システムは、ユーザによって装着される対話型頭部装着接眼鏡
であって、ユーザが周囲の環境および表示コンテンツを見るための光学アセンブリと、ユ
ーザに表示されるコンテンツを処理するための内蔵プロセッサと、コンテンツを光学アセ
ンブリに導入するための内蔵画像光源とを含み、プロセッサがコンテンツを修正するよう
に構成され、センサ入力に応答して修正が施される接眼鏡を含んでもよい。コンテンツは
ビデオ画像であってもよい。修正は、明るさの調整、彩度（color saturation）の調整、
色バランスの調整、色調の調整、映像解像度の調整、透明度の調整、圧縮率の調整、秒単
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位フレームレートの調整、映像の一部の分離、映像の再生の停止、映像の停止、または映
像の再始動のうちの少なくとも１つであってもよい。センサ入力は、電荷結合素子、ブラ
ックシリコンセンサ、ＩＲセンサ、音響センサ、誘導センサ、運動センサ、光学センサ、
不透明度センサ、近接センサ、誘導センサ、渦電流センサ、受動赤外線近接センサ、レー
ダ、静電容量センサ、変位センサ、ホール効果センサ、磁気センサ、ＧＰＳセンサ、サー
マルイメージングセンサ、熱電対、サーミスタ、光電センサ、超音波センサ、赤外線レー
ザセンサ、慣性運動センサ、ＭＥＭＳ内部運動センサ、超音波３Ｄ運動センサ、加速度計
、傾斜計、力覚センサ、圧電センサ、ロータリエンコーダ、リニアエンコーダ、化学セン
サ、オゾンセンサ、煙センサ、熱センサ、磁力計、二酸化炭素検知器、一酸化炭素探知器
、酸素センサ、グルコースセンサ、煙探知器、金属探知器、雨センサ、高度計、ＧＰＳ、
戸外の検出、コンテキストの検出、活動の検出、物体検出器（例えば、広告板）、マーカ
検出器（例えば、広告のためのジオロケーションマーカ）、レーザ測距器、ソナー、静電
容量、光学応答、心拍センサ、またはＲＦ／マイクロパワーインパルス無線（ＭＩＲ）セ
ンサのうちの少なくとも１つから導かれてもよい。コンテンツは、ユーザの頭部が動いて
いることが加速度計入力によって示されたことに応答して再生を停止させることができる
。テレビ会議の少なくとも１人の参加者が言葉を発することによって音声センサ入力が生
成されてもよい。視覚センサ入力は、テレビ会議の少なくとも１人の参加者のビデオ画像
または視覚的プレゼンテーションのビデオ画像であってもよい。修正は、ユーザが動いて
いることがセンサから示されたことに応答してビデオ画像の透明度を高くすることまたは
低くすることの少なくとも一方であってもよい。
【００４４】
　[0049]一実施形態では、システムは、ユーザによって装着される対話型頭部装着接眼鏡
であって、ユーザが周囲の環境および表示コンテンツを見るための光学アセンブリと、ユ
ーザに提示されるコンテンツを処理するための内蔵プロセッサと、コンテンツを光学アセ
ンブリに導入するための内蔵画像光源とを含み、プロセッサがコンテンツを修正するよう
に構成され、修正がセンサ入力に応答して施され、さらに、周囲の環境の様子を記録し表
示コンテンツを供給する内蔵ビデオ画像取り込みファシリティを備える接眼鏡を含んでも
よい。
【００４５】
　[0050]当業者には、本開示のこれらのシステム、方法、目的、特徴、および利点、なら
びにその他のシステム、方法、目的、特徴、および利点が、諸実施形態についての以下の
詳細な説明および図面から明らかになろう。
【００４６】
　[0051]本明細書のすべての文献は、参照により本明細書に全体的に組み込まれている。
別段の明示がないかまたは本文から明らかでないかぎり、単数形での各要素の参照は、複
数形の要素を含むと理解されるべきであり、複数形での各要素の参照は、単数形の要素を
含むと理解されるべきである。別段の明示がないかまたは本文から明らかでないかぎり、
接続詞は、等位結合された節、文、語などのあらゆる離接的組合せおよび連結的組合せを
表すものである。
【００４７】
　[0052]本開示およびそのある実施形態についての詳細な説明は、以下の図を参照するこ
とによって理解することができる。
【図面の簡単な説明】
【００４８】
【図１】[0053]光学構成の例示的な実施形態を示す図である。
【図２】[0054]ＲＧＢ　ＬＥＤプロジェクタを示す図である。
【図３】[0055]使用時のプロジェクタを示す図である。
【図４】[0056]フレーム内に配設された導波路および矯正レンズの一実施形態を示す図で
ある。
【図５】[0057]導波路接眼鏡の設計を示す図である。
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【図６】[0058]透過型レンズを含む接眼鏡の一実施形態を示す図である。
【図７】[0059]透過型レンズを含む接眼鏡の一実施形態を示す図である。
【図８】[0060]図８Ａは、フリップアップ／フリップダウン構成として構成された接眼鏡
の実施形態を示す図である。図８Ｂは、フリップアップ／フリップダウン構成として構成
された接眼鏡の実施形態を示す図である。図８Ｃは、フリップアップ／フリップダウン構
成として構成された接眼鏡の実施形態を示す図である。[0061]図８Ｄは、二次光学素子の
スナップフィット要素の実施形態を示す図である。図８Ｅは、二次光学素子のスナップフ
ィット要素の実施形態を示す図である。[0062]図８Ｆは、フリップアップ／フリップダウ
ン電気光学モジュールの実施形態を示す図である。
【図９】[0063]接眼鏡のエレクトロクロミック層を示す図である。
【図１０】[0064]リアルタイム画像強調、キーストン補正、および仮想視野補正における
接眼鏡の利点を示す図である。
【図１１】[0065]３つの基板についての応答性対波長のプロットを示す図である。
【図１２】[0066]ブラックシリコンセンサの性能を示す図である。
【図１３】[0067]図１３Ａは、従来の暗視システムを示す図である。図１３Ｂは、本開示
の暗視システムを示す図である。図１３Ｃは、２つの暗視システム間の応答性の差を示す
図である。
【図１４】[0068]接眼鏡の触覚インターフェースを示す図である。
【図１４Ａ】[0069]うなずき制御を実行する接眼鏡の実施形態における動きを示す図であ
る。
【図１５】[0070]接眼鏡を制御するリングを示す図である。
【図１５ＡＡ】[0071]実施形態によってユーザがテレビ会議の一部としてユーザ自身のビ
デオ画像を表示することができる、内蔵カメラを有する接眼鏡を制御するリングを示す図
である。
【図１５Ａ】[0072]仮想マウスの実施形態における手装着センサを示す図である。
【図１５Ｂ】[0073]接眼鏡に取り付けられた顔認識作動センサを示す図である。
【図１５Ｃ】[0074]接眼鏡の指指し制御を示す図である。
【図１５Ｄ】[0075]接眼鏡の指指し制御を示す図である。
【図１５Ｅ】[0076]眼球追跡制御の一例を示す図である。
【図１５Ｆ】[0077]接眼鏡の指指し制御を示す図である。
【図１６】[0078]接眼鏡のロケーションベースアプリケーションモードを示す図である。
【図１７】[0079]Ａ）ＶＩＳ／ＮＩＲ／ＳＷＩＲ撮像が可能な非冷却ＣＭＯＳ画像センサ
の可撓性のプラットフォームおよびＢ）画像増強暗視システムの間の画質の差を示す図で
ある。
【図１８】[0080]拡張現実対応カスタム広告板を示す図である。
【図１９】[0081]拡張現実対応カスタム広告を示す図である。
【図２０】[0082]拡張現実対応カスタムアートワークを示す図である。
【図２０Ａ】[0083]観察者がある位置に達したときに送信されるメッセージをポスティン
グするための方法を示す図である。
【図２１】[0084]接眼鏡光学素子および電子機器の代替構成を示す図である。
【図２２】[0085]接眼鏡光学素子および電子機器の代替構成を示す図である。
【図２２Ａ】[0086]アイグローの例を含む接眼鏡を示す図である。
【図２２Ｂ】[0087]アイグローを低減させるための光制御素子を含む接眼鏡の断面図であ
る。
【図２３】[0088]接眼鏡光学素子および電子機器の代替構成を示す図である。
【図２４】[0089]仮想キーボードのロック位置を示す図である。
【図２４Ａ】[0090]人体の一部上に仮想投影された画像の一実施形態を示す図である。
【図２５】[0091]プロジェクタの詳細図である。
【図２６】[0092]ＲＧＢ　ＬＥＤモジュールの詳細図である。
【図２７】[0093]ゲームネットワークを示す図である。
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【図２８】[0094]拡張現実鏡を使用してゲームを行うための方法を示す図である。
【図２９】[0095]拡張現実接眼鏡の例示的な電子回路図である。
【図２９Ａ】[0096]外部デバイスの眼球追跡制御のための制御回路を示す図である。
【図２９Ｂ】[0097]拡張現実接眼鏡の各ユーザ間の通信ネットワークを示す図である。
【図３０】[0098]接眼鏡による部分画像削除を示す図である。
【図３１】[0099]拡張現実デバイスのマイクロフォンによって取り込まれた人の発話に基
づいてその人を識別する方法のフローチャートである。
【図３２】[00100]テレビ電話または会議において使用される代表的なカメラを示す図で
ある。
【図３３】[00101]テレビ電話カメラのブロック図の一実施形態を示す図である。
【図３４】[00102]光学安定化またはデジタル安定化のための接眼鏡の実施形態を示す図
である。
【図３５】[00103]従来のカセグレン（cassegrain）構成の一実施形態を示す図である。
【図３６】[00104]伸縮自在のマイクロカセグレン屈曲光学カメラの構成を示す図である
。
【図３７】[00105]仮想キーボードによるスワイププロセスを示す図である。
【図３８】[00106]仮想キーボードに関するターゲットマーカプロセスを示す図である。
【図３７】[00107]ビジュアルワードトランスレータの一実施形態を示す図である。
【図３９】[00108]一実施形態による生体データ取り込み用の眼鏡を示す図である。
【図４０】[00109]一実施形態による生体データ取り込み眼鏡を使用した虹彩認識を示す
図である。
【図４１】[00110]一実施形態による顔・虹彩認識を示す図である。
【図４２】[00111]一実施形態によるデュアルオムニマイクロフォンの使用方法を示す図
である。
【図４３】[00112]複数のマイクロフォンによる指向性の向上を示す図である。
【図４４】[00113]一実施形態による音声取り込みファシリティを操作するための適応ア
レイの使用方法を示す図である。
【図４５】[00114]一実施形態によるモザイク指紋・掌紋登録システムを示す図である。
【図４６】[00115]他の指紋・掌紋システムによって使用される従来の光学手法を示す図
である。
【図４７】[00116]一実施形態によるモザイクセンサによって使用される手法を示す図で
ある。
【図４８】[00117]一実施形態によるモザイクセンサのデバイスレイアウトを示す図であ
る。
【図４９】[00118]別の実施形態によるモザイクセンサにおいて使用されるカメラのカメ
ラ視野および数を示す図である。
【図５０】[00119]一実施形態によるバイオフォンおよびタクティカルコンピュータを示
す図である。
【図５１】[00120]一実施形態による潜在指紋および掌紋を取り込む際のバイオフォンお
よびタクティカルコンピュータの使用方法を示す図である。
【図５２】[00121]代表的なＤＯＭＥＸ集合を示す図である。
【図５３】[00122]一実施形態によるバイオフォンおよびタクティカルコンピュータを使
用して取り込まれた生体画像と生体監視項目リストを使用して取り込まれた生体画像との
間の関係を示す図である。
【図５４】[00123]一実施形態によるポケットバイオキットを示す図である。
【図５５】[00124]一実施形態によるポケットバイオキットの構成要素を示す図である。
【図５６】[00125]一実施形態による指紋、掌紋、ジオロケーション、およびＰＯＩ登録
デバイスを示す図である。
【図５７】[00126]一実施形態によるマルチモード生体収集、識別、ジオロケーション、
およびＰＯＩ登録のためのシステムを示す図である。
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【図５８】[00127]一実施形態による指紋、掌紋、ジオロケーション、およびＰＯＩ登録
前腕装着可能デバイスを示す図である。
【図５９】[00128]一実施形態による可動折畳み生体登録キットを示す図である。
【図６０】[00129]一実施形態による生体登録キットの高レベルシステム図である。
【図６１】[00130]一実施形態による折畳み生体登録デバイスのシステム図である。
【図６２】[00131]一実施形態による薄膜指紋・掌紋センサを示す図である。
【図６３】[00132]一実施形態による指紋、掌紋、および登録データ収集のための生体収
集デバイスを示す図である。
【図６４】[00133]一実施形態による２段階掌紋の取り込みを示す図である。
【図６５】[00134]一実施形態による指先タップの取り込みを示す図である。
【図６６】[00135]一実施形態によるスラップロールプリントの取り込みを示す図である
。
【図６７】[00136]指紋、掌紋、またはその他の生体プリントを無接触で取るためのシス
テムを示す図である。
【図６８】[00137]指紋、掌紋、またはその他の生体プリントを無接触で取るためのプロ
セスを示す図である。
【図６９】[00138]時計コントローラの一実施形態を示す図である。
【図７０】[00139]図７０Ａは、充電機能および内蔵ディスプレイを含む接眼鏡用のケー
ス実施形態を示す図である。図７０Ｂは、充電機能および内蔵ディスプレイを含む接眼鏡
用のケース実施形態を示す図である。図７０Ｃは、充電機能および内蔵ディスプレイを含
む接眼鏡用のケース実施形態を示す図である。図７０Ｄは、充電機能および内蔵ディスプ
レイを含む接眼鏡用のケース実施形態を示す図である。
【図７１】[00140]杭型データシステムの実施形態を示す図である。
【図７２】[00141]接眼鏡を含む制御マッピングシステムのブロック図である。
【図７３】[00142]生体フラッシュライトを示す図である。
【図７４】[00143]搭載式接眼鏡を示す図である。
【図７５】[00144]状況認識眼鏡の一実施形態を示す図である。
【図７６】[00145]図７６Ａは組み立てられた３６０度撮像装置を示す図である。
【００４９】
　　図７６Ｂは、３６０度撮像装置の切り欠き図である。
【図７７】[00146]マルチコインシデントビューカメラの分解図である。
【図７８】[00147]フライトアイを示す図である。
【図７９】[00148]接眼鏡の分解上面図である。
【図８０】[00149]電気光学アセンブリを示す分解図である。
【図８１】[00150]電気光学アセンブリのシャフトの分解図である。
【図８２】[00151]反射型ディスプレイを有する平面状照明ファシリティを利用する光学
ディスプレイシステムの一実施形態を示す図である。
【図８３】[00152]平面状照明光学系の構造実施形態を示す図である。
【図８４】[00153]平面状照明ファシリティとレーザスペックル抑制構成要素を有する反
射型ディスプレイとのアセンブリ実施形態を示す図である。
【図８５】[00154]光の方向を変更するためのグルーブ形フィーチャを有する平面状照明
ファシリティの一実施形態を示す図である。
【図８６】[00155]画像収差を低減させるように対にされたグルーブ形フィーチャと「反
グルーブ形」フィーチャとを有する平面状照明ファシリティの一実施形態を示す図である
。
【図８７】[00156]積層構成から製作された平面状照明ファシリティの一実施形態を示す
図である。
【図８８】[00157]光の方向を変更するためのウェッジ形光学アセンブリを有する平面状
照明ファシリティの一実施形態を示す図である。
【図８９】[00158]本開示の一実施形態による照明モードのブロック図である。



(14) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

【図９０】[00159]本開示の一実施形態による光学周波数変換器のブロック図である。
【図９１】[00160]本開示の一実施形態によるレーザ照明モジュールのブロック図である
。
【図９２】[00161]本開示の別の実施形態によるレーザ照明システムのブロック図である
。
【図９３】[00162]本開示の一実施形態による撮像システムのブロック図である。
【図９４】[00163]図９４Ａは、フォトクロミック素子およびヒータ素子を含むレンズの
上面図である。
【００５０】
　　図９４Ｂは、フォトクロミック素子およびヒータ素子を含むレンズの側面図である。
【図９５】[00164]ＬＣｏＳフロントライト設計の実施形態を示す図である。
【図９６】[00165]偏光子を有する互いに光学的に結合されたプリズムを示す図である。
【図９７】[00166]偏光子を有する互いに光学的に結合されたプリズムを示す図である。
【図９８】[00167]ＬＣｏＳフロントライト設計の複数の実施形態を示す図である。
【図９９】[00168]ＬＣｏＳと重なり合ったウェッジプラスＯＢＳを示す図である。
【図１００】[00169]ウェッジの２つの態様を示す図である。
【図１０１】[00170]ＬＣｏＳチップを覆う湾曲したＰＢＳ膜を示す図である。
【図１０２Ａ】[00171]光学アセンブリの一実施形態を示す図である。
【図１０２Ｂ】[00172]インラインカメラを有する光学アセンブリの一実施形態を示す図
である。
【図１０３】[00173]画像光源の実施形態を示す図である。
【図１０４】[00174]画像光源の一実施形態を示す図である。
【図１０５】[00175]画像光源の実施形態を示す図である。
【図１０６】[00176]本開示の一実施形態による接眼鏡の機能態様および制御態様に関連
するソフトウェアアプリケーションファシリティおよび市場を示す最上位ブロック図であ
る。
【図１０７】[00177]本開示の一実施形態における接眼鏡アプリケーション開発環境の機
能ブロック図である。
【図１０８】[00178]本開示の一実施形態における接眼鏡のソフトウェアアプリケーショ
ンに関するプラットフォーム要素開発スタックを示す図である。
【図１０９】[00179]本開示の一実施形態による透過機能を有する頭部装着ディスプレイ
の図である。
【図１１０】[00180]図１０９に示す頭部装着ディスプレイを介して見られるラベルなし
シーンのビューを示す図である。
【図１１１】[00181]重ね合わせられた２Ｄラベルを有する図１１０のシーンのビューを
示す図である。
【図１１２】[00182]観察者の左目に表示される図１１１の３Ｄラベルの図である。
【図１１３】[00183]観察者の右目に表示される図１１１の３Ｄラベルの図である。
【図１１４】[00184]視差を示すように互いに重ね合わされた図１１１の左右の３Ｄラベ
ルの図である。
【図１１５】[00185]３Ｄラベルを有する図１１０のシーンのビューの図である。
【図１１６】[00186]図１１０のシーンの取り込まれた立体画像の図である。
【図１１７】[00187]画像同士の視差を示す図１１６の重ね合わされた左右の立体画像の
図である。
【図１１８】[00188]重ね合わされた３Ｄラベルを示す図１１０のシーンの図である。
【図１１９】[00189]３Ｄラベルを付与するための本開示の深度キュー方法実施形態のフ
ローチャートである。
【図１２０】[00190]３Ｄラベルを付与するための本開示の別の深度キュー方法実施形態
のフローチャートである。
【図１２１】[00191]３Ｄラベルを付与するための本開示のさらに別の深度キュー方法実
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施形態のフローチャートである。
【図１２２】[00192]３Ｄラベルを付与するための本開示のさらに別の深度キュー方法実
施形態のフローチャートである。
【図１２３】[00193]図１２３Ａはディスプレイ構成要素を介して画像表示用の表示連続
フレームを供給するためのプロセッサを示す図である。[00194]図１２３Ｂはディスプレ
イドライバを不要にするように構成されたディスプレイインターフェースを示す図である
。
【図１２４】[00195]複数の部分反射体を有する従来技術の導波路の概略図である。
【図１２５】[00196]電気的に切替え可能な複数のミラーが第１の位置にある導波路の概
略図である。
【図１２５Ａ】[00197]電気接続部を有する導波路アセンブリの図である。
【図１２６】[00198]電気的に切替え可能な複数のミラーが第２の位置にある導波路の概
略図である。
【図１２７】[00199]電気的に切替え可能な複数のミラーが第３の位置にある導波路の概
略図である。
【図１２８】[00200]機械的に切替え可能な複数のミラーが第１の位置にある導波路の概
略図である。
【図１２８Ａ】[00201]マイクロアクチュエータおよび関連するハードウェアを有する導
波路アセンブリの概略図である。
【図１２９】[00202]機械的に切替え可能な複数のミラーが第２の位置にある導波路の概
略図である。
【図１３０】[00203]機械的に切替え可能な複数のミラーが第３の位置にある導波路の概
略図である。
【図１３１】[00204]図１３１Ａは、切替え可能ミラーがユーザの顔の上に位置する導波
路ディスプレイの図である。図１３１Ｂは、切替え可能ミラーがユーザの顔の上に位置す
る導波路ディスプレイの図である。
【図１３２】[00205]図１３２Ａは、目の間隔が異なるユーザに対して形成される表示領
域の図である。図１３２Ｂは、目の間隔が異なるユーザに対して形成される表示領域の図
である。図１３２Ｃは、目の間隔が異なるユーザに対して形成される表示領域の図である
。
【図１３３】[00206]光線が透過していることを示す、エッジ光源とフロントライトとを
有する反射型画像光源の概略図である。
【図１３４】[00207]グルーブを含む従来技術のフロントライトの概略図である。
【図１３５】[00208]平面偏光ビームスプリッタと固体ブロックの湾曲した反射体とを含
む従来技術のフロントライトの概略図である。
【図１３６】[00209]単一のエッジライトと湾曲したワイヤグリッド偏光膜とを有する本
開示の一実施形態の概略図である。
【図１３７】[00210]２つのエッジライトと湾曲したワイヤグリッド偏光膜とを有する本
開示の一実施形態の概略図である。
【図１３８】[00211]可撓性のワイヤグリッド偏光膜を所望の湾曲形状に保持するための
サイドフレームの概略図である。
【図１３９】[00212]本開示の方法のフローチャートである。
【図１４０】[00213]ビームスプリッタを有する近眼式撮像システムの概略図である。
【図１４１】[00214]近眼式撮像システムの光学モジュールの概略図である。
【図１４２】[00215]ペリクル型光学板の図である。
【図１４３】[00216]内蔵光学板を有するインサート成形されたモジュールハウジングの
図である。
【図１４４】[00217]積層式光学板の圧縮成形を示す図である。
【図１４５】[00218]図１４５Ａは、成形されたモジュールハウジング内への光学膜の取
り付けを示す図である。図１４５Ｂは、成形されたモジュールハウジング内への光学膜の
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取り付けを示す図である。図１４５Ｃは、成形されたモジュールハウジング内への光学膜
の取り付けを示す図である。
【図１４６】[00219]本開示の一実施形態によるＡＲ接眼鏡（テンプル部材を含まない）
の概略正面斜視図である。
【図１４７】[00220]図１４６のＡＲ接眼鏡の概略背面斜視図である。
【図１４８】[00221]図１４６のＡＲ接眼鏡の装着者の右側の概略部分背面斜視図である
。
【図１４９】[00222]図１４６のＡＲ接眼鏡の装着者の右側の概略部分背面斜視図である
。
【図１５０】[00223]図１４６に示されているＡＲ接眼鏡の、投影スクリーンの１つを支
持するための構成要素の概略斜視図である。
【図１５１】[00224]図１４６に示されているＡＲ接眼鏡の調整プラットフォームの概略
斜視図である。
【図１５２】[00225]図１４６に示されているＡＲ接眼鏡の横方向調整機構の構成要素の
概略斜視図である。
【図１５３】[00226]図１４６に示されているＡＲ接眼鏡の傾斜調整機構の構成要素の概
略斜視図である。
【図１５４】[00227]人間の目の暗順応曲線を示すチャートである。
【図１５５】[00228]照度を徐々に低くした場合の、人間の目の暗順応曲線に対する影響
を示すチャートである。
【図１５６】[00229]透過機能を有する頭部装着ディスプレイの図である。
【図１５７】[00230]暗環境に入るときのディスプレイの明るさと時間との間の関係を示
すグラフである。
【図１５８】[00231]暗順応方法のフローチャートである。
【図１５９】[00232]ユーザの視野に表示される仮想キーボードを示す図である。
【図１６０】[00233]光学的に平坦な反射面を有するディスプレイシステムの一例を示す
図である。
【図１６１】[00234]近眼式ディスプレイモジュールの例を示す図である。
【図１６２】[00235]ある種の頭部装着ディスプレイに関連する光学素子の例を示す図で
ある。
【図１６３】[00236]ハウジング内部において照明ビームスプリッタとレンズとの間にバ
ッフルが付加された例を示す図である。
【図１６４】[00237]レンズの入射面にバッフルが付加された本開示の別の実施形態の図
である。
【図１６５】[00238]レンズの出射端(output)にバッフルが付加された本開示の別の実施
形態の図である。
【図１６６】[00239]レンズと撮像ビームスプリッタとの間においてハウジングにバッフ
ルが取り付けられた本開示の別の実施形態の図である。
【図１６７】[00240]ハウジングの側壁に吸光性コーティングが塗布された本開示のさら
なる実施形態の図である。
【図１６８】[00241]迷光が光源の縁部から直接入射する頭部装着ディスプレイにおける
迷光の別の発生源の例を示す図である。
【図１６９】[00242]ハウジング内の任意の反射面またはレンズの縁部から反射された迷
光を示す図である。
【図１７０】[00243]光源に隣接するようにバッフルが設けられた本開示のさらに別の実
施形態を示す図である。
【図１７１】[00244]一連の小さいリッジまたは段が一連のバッフルとして働いてハウジ
ングの側壁領域全体にわたってエッジ光線を遮断またはクリップする、リッジに対する吸
光性コーティングを使用できることを示す図である。
【図１７２】[00245]キャリアシートと反射光を遮断するのに使用することのできるリッ
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ジとを含むテープまたはシートのさらなる実施形態を示す図である。
【図１７３】[00246]眼鏡の実施形態の分解図である。
【図１７４】[00247]眼鏡の配線設計およびワイヤガイドを示す図である。
【図１７５】[00248]眼鏡の配線設計およびワイヤガイドの拡大図である。
【図１７６Ａ】[00249]眼鏡の配線設計およびワイヤガイドの切り欠き図である。
【図１７６Ｂ】[00250]眼鏡の配線設計およびワイヤガイドの切り欠き図である。
【図１７６Ｃ】[00251]眼鏡の配線設計およびワイヤガイドの切り欠きのない図である。
【図１７７】[00252]眼鏡を固定するためのＵ字形付属装置を示す図である。
【図１７８】[00253]眼鏡をユーザの頭部に固定するためのケーブル張力システムの一実
施形態を示す図である。
【図１７９】[00254]図１７９Ａは、眼鏡を屈曲構成でユーザの頭部に固定するためのケ
ーブル張力システムの一実施形態を示す図である。図１７９Ｂは、眼鏡を屈曲構成でユー
ザの頭部に固定するためのケーブル張力システムの実施形態を示す図である。
【図１８０】[00255]眼鏡をユーザの頭部に固定するためのケーブル張力システムの一実
施形態を示す図である。
【図１８１】[00256]眼鏡をユーザの頭部に固定するためのシステムの一実施形態を示す
図である。
【図１８２】[00257]眼鏡をユーザの頭部に固定するためのシステムの一実施形態を示す
図である。
【図１８３】[00258]眼鏡をユーザの頭部に固定するためのシステムの一実施形態を示す
図である。
【図１８４】[00259]眼鏡をユーザの頭部に固定するためのシステムの一実施形態を示す
図である。
【図１８５Ａ】[00260]光学縦列の一実施形態を示す図である。
【図１８５Ｂ】[00261]光学縦列の一実施形態における光の光線追跡例を示す図である。
【図１８６】[00262]ＬＣｏＳプラスＡＳＩＣパッケージの一実施形態を示す図である。
【図１８７】[00263]単一の光源およびビームスプリッタキューブを使用する従来技術の
フロントライトの概略図である。
【図１８８】[00264]単一の光源および反射型ビームスプリッタ層を使用する従来技術の
フロントライトの概略図である。
【図１８９】[00265]平坦な反射型ビームスプリッタ層がより小さい角度に位置付けられ
た、単一の光源を使用するフロントライトの概略図である。
【図１９０】[00266]反射型ビームスプリッタ層を湾曲させた、単一の光源を使用するフ
ロントライトの概略図である。
【図１９１】[00267]平坦な表面を有する屈曲した反射型ビームスプリッタ膜が透明な固
体内に位置する、二重光源を使用するフロントライトの概略図である。
【図１９２】[00268]平坦な表面を有する屈曲した自立反射型ビームスプリッタ膜が使用
される、二重光源を使用するフロントライトの概略図である。
【図１９３】[00269]湾曲した表面を有する屈曲した自立反射型ビームスプリッタ膜が使
用される、二重光源を使用するフロントライトの概略図である。
【図１９４】[00270]湾曲した表面を有する屈曲した反射型ビームスプリッタ膜が透明な
固体内に位置する、二重光源を使用するフロントライトの概略図である。
【図１９５】[00271]単一の光源を向かい合うミラーおよび４分の１波長膜と一緒に使用
して偏光の一部を再循環させるフロントライトであって、平坦な表面を有する屈曲した反
射型ビームスプリッタ膜が透明な固体内に設けられるフロントライトの概略図である。
【図１９６】[00272]単一の光源を向かい合うミラーおよび４分の１波長膜と一緒に使用
して偏光の一部を再循環させるフロントライトであって、平坦な表面を有する屈曲した自
立反射型ビームスプリッタ膜が設けられるフロントライトの概略図である。
【図１９７】[00273]単一の光源を向かい合うミラーおよび４分の１波長膜と一緒に使用
して偏光の一部を再循環させるフロントライトであって、湾曲した表面を有する屈曲した
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自立反射型ビームスプリッタ膜が設けられるフロントライトの概略図である。
【図１９８】[00274]図１９７に示すようなフロントライトであるが、平坦な表面を有す
る屈曲した反射型ビームスプリッタ膜が透明な固体内に位置するフロントライトを製造す
るための方法であって、反射型ビームスプリッタ膜を形作り位置付けるのに頂部膜ホルダ
および底部膜ホルダが使用され、かつ偏光の一部が再循環される方法の概略図である。
【図１９９】[00275]図１９８に示す方法を使用して製造される、二重光源および偏光の
再循環される部分と一緒に使用されるフロントライトの概略図である。
【図２００】[00276]固体フロントライトを鋳造するための方法の第１のステップにおい
て縁部上に支持される屈曲した自立反射型ビームスプリッタ膜の概略図である。
【図２０１】[00277]固体フロントライトを鋳造するための方法において、透明な鋳造材
料を射出しかつ空気を排出するための穴を示す概略図である。
【図２０２】[00278]鋳造される固体フロントライトの上部が鋳造される様子を示す概略
図である。
【図２０３】[00279]平坦で透明なシートを使用して鋳造された固体フロントライトの頂
部を平坦化する様子を示す概略図である。
【図２０４】[00280]組み立てによって固体フロントライトを製造するための方法のフロ
ーチャートである。
【図２０５】[00281]鋳造によって固体フロントライトを製造するための方法のフローチ
ャートである。
【図２０６】[00282]マルチステップ成形プロセスを使用して固体膜ホルダを製造するた
めの方法のフローチャートである。
【図２０７】[00283]近距離通信時計の一実施形態を示す図である。
【図２０８】[00284]近距離通信対応サービス時点デバイスと相互作用する近距離通信時
計の実施形態を示す図である。
【図２０９】[00285]近距離通信対応サービス時点デバイスおよびユーザのスマートフォ
ンと相互作用する近距離通信時計の実施形態を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００５１】
　[00286]本開示は、接眼鏡形電気光学機器に関する。この接眼鏡は、画像を透過型レン
ズまたは半透過型レンズ上に投影し、接眼鏡の装着者が表示画像だけでなく周囲の環境を
見るのも可能にするのに適した投影光学機器を含んでもよい。この投影光学機器は、プロ
ジェクタとも呼ばれ、フィールドシーケンシャルカラーを使用するＲＧＢ　ＬＥＤモジュ
ールを含んでもよい。フィールドシーケンシャルカラーでは、単一のフルカラー画像が赤
色、緑色、および青色の原色に基づいてカラーフィールドに分割され、ＬＣｏＳ（液晶オ
ンシリコン）光学ディスプレイ２１０によって個々に撮像される。各カラーフィールドが
光学ディスプレイ２１０によって撮像されると、対応するＬＥＤカラーがオンになる。こ
れらのカラーフィールドが高速に連続して表示されたときに、フルカラー画像を見ること
ができる。フィールドシーケンシャルカラー照明では、赤色画像を青色画像および／また
は緑色画像に対してずらすことなどによって、接眼鏡において得られる投影画像をあらゆ
るクロミック収差に関して調整することができる。画像はその後、２自由曲面導波路内に
反射されてもよく、画像光は、導波路において、ユーザが画像を見るレンズの有効観察領
域に達するまで内部全反射（ＴＩＲ）に関与する。プロセッサは、メモリとオペレーティ
ングシステムとを含んでもよく、ＬＥＤ光源および光学ディスプレイを制御することがで
きる。プロジェクタは、ディスプレイ結合レンズ、集光レンズ、偏光ビームスプリッタ、
およびフィールドレンズを含んでいても、またはディスプレイ結合レンズ、集光レンズ、
偏光ビームスプリッタ、およびフィールドレンズに光学的に結合されてもよい。
【００５２】
　[00287]図１２３Ａおよび図１２３Ｂを参照すると分かるように、プロセッサ１２３０
２（例えば、デジタルシグナルプロセッサ）は、接眼鏡１００のディスプレイ構成要素１
２３２８（例えば、ＬＣＯＳディスプレイ構成要素）を介して画像を表示できるようにデ
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ィスプレイシーケンシャルフレーム１２３２４を生成することができる。諸実施形態では
、シーケンシャルフレーム１２３２４は、プロセッサ１２３０２とディスプレイ構成要素
１２３２８との間の中間構成要素としてのディスプレイドライバ１２３１２によって生成
されても、またはディスプレイドライバ１２３１２なしで生成されてもよい。例えば、図
１２３Ａを参照すると分かるように、プロセッサ１２３０２は、フレームバッファ１２３
０４とディスプレイインターフェース１２３０８（例えば、ディスプレイシリアルインタ
ーフェース（ＤＳＩ）を有するモバイルインダストリープロセッサインターフェース（Ｍ
ＩＰＩ））とを含んでもよい。ディスプレイインターフェース１２３０８は、プロセッサ
１２３０２とディスプレイ構成要素１２３２８との間の中間構成要素としてのディスプレ
イドライバ１２３１２に画素単位ＲＧＢデータ１２３１０を供給してもよく、その場合、
ディスプレイドライバ１２３１２は、画素単位ＲＧＢデータ１２３１０を受け入れ、赤色
、緑色、および青色に関する個々のフルフレームディスプレイデータ１２３１８、１２３
２０、および１２３２２を生成し、したがって、ディスプレイシーケンシャルフレーム１
２３２４をディスプレイ構成要素１２３２８に供給する。さらに、ディスプレイドライバ
１２３１２は、フルフレーム１２３１８、１２３２０、１２３２２がディスプレイシーケ
ンシャルフレーム１２３２４としてディスプレイ構成要素１２３２８に送られる際に同期
をとるようなタイミング信号を生成してもよい。別の例では、図１２３Ｂを参照すると分
かるように、ディスプレイインターフェース１２３３０は、赤色、緑色、および青色に関
するフルフレームディスプレイデータ１２３３４、１２３３８、および１２３４０をディ
スプレイシーケンシャルフレーム１２３２４としてディスプレイ構成要素１２３２８に直
接供給することによってディスプレイドライバ１２３１２を不要にするように構成されて
もよい。さらに、タイミング信号１２３３２がディスプレイインターフェース１２３３０
からディスプレイ構成要素に直接供給さてもよい。この構成は、ディスプレイドライバを
不要にすることによって電力消費量を顕著に低減させることができる。この直接パネル情
報によって、ドライバが不要になるだけでなく、構成の論理全体を簡略化し、かつパネル
情報を画素から再形成したり、画素情報をフレームから生成したりするのに必要な冗長な
メモリを削除することなどができる。
【００５３】
　[00288]図１８６を参照すると分かるように、諸実施形態において、ＬＣｏＳ＋ＡＳＩ
Ｃパッケージ１８６００の屈曲性を向上させるには、ＡＳＩＣをフレキシブルプリント回
路（ＦＰＣ）１８６０４上に、上面に補強材を設けることによって取り付ければよい。上
面の補強材は、ＡＳＩＣと同じ高さであればパッケージ全体の厚さを増すことはない。Ｆ
ＰＣは、ゼロ挿入力（ＺＩＦ）接続部またはピン数がより多い場合のボードツーボードコ
ネクタなどのコネクタ１８６０２を介してＬＣｏＳオンガラスファイバ補強エポキシ樹脂
積層材（ＦＲ４）１８６０８のような標準的なＬＣｏＳパッケージに接続されてもよい。
感圧接着剤を使用してＡＳＩＣ、(１つまたは複数の)補強材、およびＬＣｏＳをＦＰＣに
結合してもよい。
【００５４】
　[00289]図１では、拡張現実接眼鏡１００の例示的な実施形態が示され得る。接眼鏡１
００の実施形態が図１に示されているすべての要素を含まなくてもよく、一方、他の実施
形態が追加の要素または異なる要素を含んでもよいことが理解されよう。諸実施形態にお
いて、光学素子は接眼鏡のフレーム１０２のアーム部１２２に埋め込まれてもよい。プロ
ジェクタ１０８によって画像がフレーム１０２の開口部に配設された少なくとも１つのレ
ンズ１０４上に投影される。ナノプロジェクタ、ピコプロジェクタ、マイクロプロジェク
タ、フェムトプロジェクタ、レーザベースプロジェクタ、ホログラフィックプロジェクタ
のような１つまたは複数のプロジェクタ１０８が接眼鏡フレーム１０２のアーム部に配設
されてもよい。諸実施形態において、どちらのレンズ１０４も透過型または半透過型であ
り、一方、他の実施形態では、一方のレンズ１０４のみが半透過型であり、他方のレンズ
は不透明であるかまたは存在しない。諸実施形態において、接眼鏡１００に複数のプロジ
ェクタ１０８が含められてもよい。
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【００５５】
　[00290]図１に示すような実施形態では、接眼鏡１００は、少なくとも１つの連接イヤ
ホン１２０と、無線トランシーバ１１８と、ＬＥＤ光エンジンから熱を吸収し、ＬＥＤ光
エンジンを低温に維持し、ＬＥＤ光エンジンが完全な明るさで動作するのを可能にするた
めのヒートシンク１１４とをさらに含んでよい。１つまたは複数のＴＩ　ＯＭＡＰ４（オ
ープンマルチメディアアプリケーションプロセッサ）１１２、およびＲＦアンテナ１１０
を含むフレックスケーブルも存在し、これらについて本明細書において詳しく説明する。
【００５６】
　[00291]一実施形態において、図２を参照すると分かるように、プロジェクタ２００は
ＲＧＢオブジェクトであってもよい。プロジェクタ２００は、ハウジング２０２と、ヒー
トシンク２０４と、ＲＧＢ　ＬＥＤエンジンまたはＲＧＢ　ＬＥＤモジュール２０６とを
含んでもよい。ＲＧＢ　ＬＥＤエンジン２０６は、ＬＥＤ、ダイクロイック光学素子、集
光素子などを含んでもよい。デジタルシグナルプロセッサ（ＤＳＰ）（図示せず）は、画
像または映像ストリームを、ＬＥＤ光の強度、持続時間、および混合を制御するための電
圧降下／電流補正信号、パルス幅変調（ＰＷＭ）信号のような制御信号に変換してもよい
。例えば、ＤＳＰは、複数の色を生成する各ＬＥＤ内を流れる平均電流を制御するように
各ＰＷＭ信号のデューティサイクルを調節してもよい。接眼鏡の静止画像コプロセッサは
、ノイズフィルタリング、画像／映像安定化、および顔検出を使用してよく、画像強調を
行うことが可能であってもよい。接眼鏡のオーディオバックエンドプロセッサはバッファ
リング、ＳＲＣ、等化などを使用してもおい。
【００５７】
　[00292]プロジェクタ２００は、ＬＣｏＳディスプレイなどの光学ディスプレイ２１０
と図示のようないくつかの構成要素とを含んでもよい。諸実施形態では、プロジェクタ２
００は、単一パネルＬＣｏＳディスプレイ２１０を有するように設計されるが、３パネル
ディスプレイも使用可能であってよい。単一パネル実施形態では、ディスプレイ２１０は
赤色、青色、および緑色で連続的に照明される（ａｋａフィールドシーケンシャルカラー
）。他の実施形態では、プロジェクタ２００は、バックライト液晶ディスプレイ（ＬＣＤ
）、フロントライトＬＣＤ、半透過型ＬＣＤ、有機発光ダイオード（ＯＬＥＤ）、電界放
出ディスプレイ（ＦＥＤ）、強誘電ＬＣｏＳ（ＦＬＣＯＳ）、サファイア実装液晶技術、
透過型液晶マイクロディスプレイ、量子ドットディスプレイなどの代替光学ディスプレイ
技術を利用してもよい。
【００５８】
　[00293]様々な実施形態において、ディスプレイは３Ｄディスプレイ、ＬＣＤ、薄膜ト
ランジスタＬＣＤ、ＬＥＤ、ＬＣＯＳ、強誘電液晶オンシリコンディスプレイ、ＣＭＯＳ
ディスプレイ、ＯＬＥＤ、ＯＥＤ画素同士の間の接合部にＣＭＯＳ型画素センサを有する
ＯＬＥＤアレイ、透過型ＬＣｏＳディスプレイ、ＣＲＴディスプレイ、ＶＧＡディスプレ
イ、ＳＸＧＡディスプレイ、ＱＶＧＡディスプレイ、映像ベースの視線追跡装置を含むデ
ィスプレイ、出射瞳（exit pupil）拡張技術を利用するディスプレイ、アサヒフィルムデ
ィスプレイ、自由曲面光学ディスプレイ、ＸＹ多項式コンバイナディスプレイ、導光伝達
ディスプレイ、Ａｍｏｌｅｄディスプレイなどであってもよい。諸実施形態において、デ
ィスプレイは、接眼鏡が画像光源からの画像をホログラムとして表示するのを可能にする
ホログラフィックディスプレイであってもよい。諸実施形態において、ディスプレイは液
晶反射型マイクロディスプレイであってもよい。そのようなディスプレイは、偏光光学素
子を含んでもよく、あるＯＬＥＤマイクロディスプレイと比較して明るさを向上させるこ
とができる。諸実施形態において、ディスプレイは自由曲面プリズムディスプレイであっ
てもよい。自由曲面プリズムディスプレイは、３Ｄ立体撮像機能を実現することができる
。諸実施形態において、ディスプレイは、それぞれキャノンおよびオリンパスによって米
国特許第６，３８４，９８３号および米国特許第６，１８１，４７５号に記載されたディ
スプレイと同様であってもまたは同じであってもよい。さらに他の実施形態では、ディス
プレイは、映像ベースの視線追跡装置を含んでもよい。諸実施形態において、赤外線光源
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の光線を出射瞳拡大素子（ＥＰＥ）の内部で分割し拡張して、ＥＰＥから目に向かうコリ
メートされた光線を生成してもよい。小型ビデオカメラが角膜を撮像してもよく、瞳およ
び赤外線の閃光の位置を特定することによって視線の方向を算出してもよい。ユーザ校正
の後で、視線追跡装置からのデータは、入力デバイスとして使用することのできる表示画
像におけるユーザ焦点を反映することができる。そのようなデバイスは、フィンランド、
タンペレのノキア研究所によって実現されているディスプレイと同様であってもよい。さ
らに、諸実施形態において、ディスプレイは、出射瞳を拡大し画像を新しい位置に送る出
射瞳拡大素子を含んでもよい。したがって、ユーザの目の前に薄い透明なプレートを配置
するだけでよく、画像光源を他の場所に配置してもよい。さらに他の実施形態では、ディ
スプレイは軸外光学ディスプレイであってもよい。諸実施形態において、そのようなディ
スプレイは、開口の機械的中心と一致しなくてもよい。これによって、一次開口が二次光
学素子、計器パッケージ、および／またはセンサによって妨害されるのを回避することが
でき、焦点を合わせた状態で計器パッケージおよび／またはセンサに手を届かせることが
可能になる。例えば、アクティブマトリックス有機発光ダイオード（Ａｍｏｌｅｄ）ディ
スプレイは、Ｎｏｕｖｏｙａｎｃｅ社から市販されており、２つの点でより多くの光を透
過させることのできる、ＰｅｎＴｉｌｅと呼ばれる画素設計を使用してもよい。第１に、
赤色、青色、および緑色の副画素（subpixel）が従来のディスプレイにおける副画素より
も大きい。第２に、副画素は４つおきに透明である。このことは、バックライトの消費電
力を削減し、明るさを向上させ得ることを意味する。副画素の数を減らすと通常、解像度
が低下するが、ＰｅｎＴｉｌｅディスプレイは、ＲＧＢストライプパネルの副画素の約３
分の１の副画素を使用しつつ、個々の副画素を使用して目に同じ解像度を知覚させる。Ｐ
ｅｎＴｉｌｅディスプレイはまた、画像処理アルゴリズムを使用してシーンの明るさを求
め、画像がより暗い場合には自動的にバックライトを暗くする。
【００５９】
　[00294]前述の従来技術の制限を解消するために、本開示は、表示視野全体にわたって
画像の各部を徐々にスキャンするように連続的に使用することのできる導波路内の切替え
可能ミラーの一体的なアレイを提供する。ミラーを反射型から透過型に連続的に高速に切
り替えることによって、画像をちらつきを知覚させずにユーザに送ることができる。各切
替え可能ミラーは、反射状態ではなく透過状態であるので、切替え可能ミラーのアレイは
、ユーザには透明に見えるが、ユーザに対する表示画像の表示も行う。
【００６０】
　[00295]導波路によって画像光源からの光を表示することは、当業者には周知であり、
したがって、本明細書では説明しない。導波路および画像光源から表示領域への光の伝達
についての例示的な説明は、米国特許第５０７６６６４号および米国特許第６８２９０９
５号に記載されている。本開示は、画像光源から送られる導波路内の画像光の方向を変更
してユーザに画像を提示するための方法および装置を含む。
【００６１】
　[00296]図１２５は、導波路１２５１０を通して送られる画像光源１２５０２からの光
の方向を変更して画像光１２５０４をユーザに提示する切替え可能ミラー１２５０８ａ～
１２５０８ｃの一体的なアレイを含む導波路ディスプレイデバイス１２５００を示す。３
つの切替え可能ミラー１２５０８ａ～１２５０８ｃが図示されているが、本開示ではアレ
イに異なる数の切替え可能ミラーを含めてもよい。図１２５に示す切替え可能ミラーは、
液晶切替え可能ミラーを含む電気的に切替え可能なミラーである。切替え可能ミラー１２
５０８ａ～１２５０８ｃとして示されている薄い層内に液晶材料を収容するためにカバー
ガラス１２５１２が設けられている。図１２５は、電力線１２５１４および１２５１８を
さらに示している。
【００６２】
　[00297]導波路１２５１０および切替え可能ミラー１２５０８ａ～１２５０８ｃの一体
的なアレイは、適切に平坦であるかぎりプラスチック材料またはガラス材料で作られても
よい。切替え可能ミラーは反射率が高いので、厚さの一様性は大部分の液晶デバイスほど
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重要ではない。切替え可能液晶ミラーの構成は米国特許第６９９９６４９号に記載されて
いる。
【００６３】
　[00298]図１２６および図１２７は、アレイ内の切替え可能ミラーのうちの１つのみが
一度に反射状態になり、そのときアレイ内の他の切替え可能ミラーは透過状態である本開
示の連続態様を示している。図１２４は、反射状態にあり、それによって画像光源１２５
０２からの光の方向を変更し、画像の一部をユーザに提示する画像光１２５０４にする第
１の切替え可能ミラー１２５０８ａを示す。他の切替え可能ミラー１２５０８ｂおよび１
２５０８ｃは透過状態にある。図１２４は導波路１２４１０をさらに示す。
【００６４】
　[00299]図１２６では、切替え可能ミラー１２５０８ａおよび１２５０８ｃが透過状態
であり、一方、切替え可能ミラー１２５０８ｂは反射状態である。この状態では、画像光
１２６００とそれに関連する画像の部分がユーザに提示される。最後に、図１２７では、
切替え可能ミラー１２５０８ａおよび１２５０８ｂが透過状態であり、一方、切替え可能
ミラー１２５０８ｃは反射状態である。この最後の状態では、画像光１２７００とそれに
関連する画像の部分がユーザに提示される。この最後の状態に続いて、このシーケンスが
、図１２４に示すように繰り返され、その後図１２５に示すように繰り返され、次いで図
１２６に示すように繰り返されて画像が徐々にスキャンされる。シーケンスは、ユーザが
表示画像を見ている間連続的に繰り返される。したがって、画像光源１２５０２からのす
べての光の方向が、シーケンス中の任意の所与の時間において単一の切替え可能ミラーに
よって変更される。画像光源は、切替え可能ミラーが視野全体にわたって画像光１２５０
４を徐々にスキャンする間連続的に動作する。画像光がより明るく知覚されるかまたはそ
れぞれに異なる切替え可能ミラーにおいて色バランスが異なる場合、それを補償するよう
に画像光源が調整されてもよく、画像光源の明るさおよび色バランスが、切替え可能ミラ
ーのアレイの切替えの順序と同期するように変調されてもよい。本開示の別の実施形態で
は、切替え可能ミラーの切替えの順序が、切替え可能ミラーのアレイにおいて１、３、２
、４のように繰り返されるインターレースされた画像をユーザに提示するように変更され
てもよい。
【００６５】
　[00300]図１２８は、機械的に駆動される切替え可能ミラーの一体的なアレイが提供さ
れる本開示の別の実施形態を示す。この場合、導波路ディスプレイデバイス１２８００内
の切替え可能ミラーは、交互にエアギャップを形成するか、またはそれぞれ表面１２８１
０ａ～１２８１０ｃと光学的に接触するように移動させられるプリズム１２８０４ａ～１
２８０４ｃを備える。図１２８に示すように、プリズム１２８０４ａは下向きに移動させ
られてエアギャップを形成しており、したがって、表面１２８１０ａは内部全反射によっ
て動作する反射面になっている。同時に、プリズム１２８０４ｂおよび１２８０４ｃは押
し上げられてそれぞれ表面１２８１０ｂおよび１２８１０ｃと光学的に接触しており、し
たがって、表面１２８１０ｂおよび１２８１０ｃは透過状態である。この状態では、画像
光源１２５０２からの光の方向が変更されて、画像の一部をユーザに提示する画像光１２
８０２が得られる。この実施形態では、切替え可能ミラーは、透過率がほぼ１００％であ
る光学的接触状態から反射率がほぼ１００％である内部全反射状態に移る。図１２８は、
電力線１２８１２、マウント・コモングランド接続部１２８１４、およびマイクロアクチ
ュエータ１２８１８ａ～１２８１８ｃをさらに示す。
【００６６】
　[00301]図１２９および図１３０は、切替え可能ミラーアレイにおける機械的に駆動さ
れる切替え可能ミラーのシーケンスにおける他の状態を示す。図１２９では、プリズム１
２８０４ａおよび１２８０４ｃが押し上げられて、それぞれ表面１２８１０ａおよび１２
８１０ｃと光学的に接触し、それによって画像光源１２５０２からの光に対して透過状態
が確立されている。同時に、プリズム１２８０４ｂが下向きに移動させられて表面１２８
１０ｂの所にエアギャップを形成し、したがって、画像光源１２５０２からの光の方向が
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変更され、画像の関連する部分をユーザに提示する画像光１２９００が得られる。図１３
０に示すシーケンスの最後のステップでは、プリズム１２８０４ａおよび１２８０４ｂが
押し上げられて、それぞれ表面１２８１０ａおよび１２８１０ｂと光学的に接触し、それ
によって画像光源からの光が透過して表面１２８１０ｃに達する。プリズム１２８０４ｃ
が下向きに移動させられて表面１２８１０ｃの所にエアギャップを形成し、したがって、
表面１２８１０ｃは内部全反射が可能な反射面になり、画像光源１２５０２からの光の方
向が変更され、画像の関連する部分を含む画像光１３０００が得られる。
【００６７】
　[00302]上記の説明では、内部全反射の条件は、当業者に周知のように導波路１２８０
８の材料の光学的特性および大気に基づく。図１２８～図１３０に示すような９０度の反
射を得るには、導波路１２８０８の屈折率が１．４２よりも高くなければならない。プリ
ズム１２８０４ａ～１２８０４ｃとそれぞれ表面１２８１０ａ～１２８１０ｃの間を光学
的に接触させるには、プリズム１２８０４ａ～１２８０４ｃの表面が１．０ミクロンの誤
差内で表面１２８１０ａ～１２８１０ｃと一致しなければならない。最後に、画像光源１
２５０２からの光を界面の所で偏向されずに導波路１２８０８およびプリズム１２８０４
ａ～１２８０４ｃを透過させるには、プリズム１２８０４ａ～１２８０４ｃの屈折率が導
波路１２８０８の屈折率と約０．１の誤差内で同じでなければならない。
【００６８】
　[00303]図１３１ａおよび図１３１ｂは、本開示に含まれるような切替え可能ミラーの
アレイを有する導波路アセンブリ１３１０２の例を示す。図１３１は、ユーザの頭部上の
導波路アセンブリ１３１０２の側面図を示し、この場合、切替え可能ミラーのアレイの長
軸が垂直に向けられ、それによって画像光１３１００がユーザの目に送られる。図１３１
ｂは、ユーザの頭部上の導波路アセンブリ１３１０２の上面図を示し、この場合、切替え
可能ミラーのアレイ１３１０４の短軸を見ることができ、画像光１３１００はユーザの目
１３１１０に提示される。図１３１ａおよび図１３１ｂでは、画像光１３１００に形成さ
れた視野を明確に見ることができる。図１３１ｂでは、アレイ内のそれぞれに異なる切替
え可能ミラーによって提示される画像のそれぞれの部分も見ることができる。図１３１ｂ
は、ＬＣＯＳディスプレイまたはＬＣＤディスプレイなどの小型ディスプレイから光を生
成する内部光源を有する画像光源１３１０８を含み、光が次いで導波路によって切替え可
能ミラーに伝えられ、切替え可能ミラーによって方向を変更され、ユーザの目１３１１０
に提示される画像光１３１００になる導波路アセンブリ１３１０２の実施形態も示す。
【００６９】
　[00304]切替え可能ミラーが画像の連続する部分をユーザに提示するように動作させら
れるときにユーザが画像のちらつきを知覚するのを抑制するために、切替え可能ミラーシ
ーケンスは６０Ｈｚよりも高速に実行されることが好ましい。この場合、アレイ内の各切
替え可能ミラーは、シーケンスの各サイクルにおいて（１／６０）Ｘ１／ｎ秒間反射状態
になり、次いで（１／６０）Ｘ（ｎ－１）／ｎ秒間透過状態になる。したがって、各切替
え可能ミラーは、シーケンスの各サイクルにおいて反射状態よりも長時間にわたって透過
状態になり、したがって、ユーザは切替え可能ミラーのアレイを比較的透明であると知覚
する。
【００７０】
　[00305]本開示の別の実施形態では、切替え可能ミラーの一体的なアレイは、表示領域
を覆うのに必要なよりも多くの切替え可能ミラーを有する。この余分な切替え可能ミラー
は、それぞれに異なる目の間隔（瞳孔間間隔とも呼ばれる）を有する様々なユーザに対す
る調整を施すのに使用される。この場合、画像をユーザに提示するのに使用される切替え
可能ミラーは互いに隣接しており、したがって、連続的な画像領域を構成する。アレイの
縁部にある切替え可能ミラーは、ユーザの目の間隔に応じて使用される。図１３２Ａ～図
１３２Ｃに示す例として、アレイ１３２００は、各々が３ｍｍ幅の７つの切替え可能ミラ
ーを備える。使用時には、隣接する５つの切替え可能ミラーは、１５ｍｍ幅の表示領域（
１３２０２ａ～１３２０２ｃ）を形成し、目の間隔に対して＋／－３ｍｍの調整を施すこ
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とができる。図１３２Ａに示すように目の間隔が狭い場合、内側縁部に向かって５つの切
替え可能ミラーが表示のために使用され、一方、２つの外側切替え可能ミラーは使用され
ない。図１３２Ｃに示すように目の間隔が広い場合、外側縁部に向かって５つの切替え可
能ミラーが表示のために使用され、一方、２つの内側切替え可能ミラーは使用されない。
図１３２Ｂには、中央の５つの切替え可能ミラーが使用され、外側および内側の切替え可
能ミラーが使用されない中央ケースが示されている。この説明では、「使用されない」と
いう用語は、他の切替え可能ミラーが透過状態と反射状態を連続的に繰り返すのに使用さ
れる間切替え可能ミラーが透過状態に保持されることを指す。
【００７１】
　[00306]例
　[00307]第１の例では、ニューヨーク州ホープウェルジャンクションに所在のＫｅｎｔ
　Ｏｐｔｒｏｎｉｃｓ　Ｉｎｃ．（ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．ｋｅｎｔｏｐｔｒｏｎｉｃｓ
．ｃｏｍ／）によって市販されている、高速応答が可能な液晶切替え可能ミラーを使用す
る。この導波路は、ガラスまたはプラスチックで作られ、各層間の空間に液晶が、厚さが
５ミクロンになるように収容されている。カバーガラスは、外側表面上に液晶を含む。応
答時間は１０ミリ秒であり、反射状態における反射率は８７％であり、透過状態における
透過率は８７％である。３０Ｈｚで動作する３つの切替え可能ミラーを連続的に駆動する
ことができる。切替え可能ミラーの幅が５ｍｍである場合、幅が８ｍｍのアイボックスを
含む導波路から１０ｍｍの位置で目によって見たときの３８度の視野に等しい幅が１５ｍ
ｍの表示領域が形成される。
【００７２】
　[00308]第２の例では、屈折率が１．５３であるガラスまたはプラスチックで作られた
機械的に駆動されるプリズムアレイが設けられ、導波路は、屈折率が１．５３である同じ
材料で作られる。プリズムの表面は平坦度が１ミクロン未満になるように研磨され、プリ
ズムを透過状態から反射状態へと約１０ミクロン移動させるのに圧電マイクロアクチュエ
ータが使用される。導波路は、プリズムの嵌め合い面上で平坦度が１ミクロン未満になる
ように成形される。５つの切替え可能ミラーは、１００Ｈｚで連続的に動作するように圧
電アクチュエータによって駆動されてもよい。圧電マイクロアクチュエータは、フロリダ
州マイアミのＳｔｅｉｎｅｒ　＆　Ｍａｒｔｉｎｓ　Ｉｎｃ．（ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．
ｓｔｅｍｉｎｃ．ｃｏｍ／ｐｉｅｚｏ／ＰＺ＿ＳＴＡＫＰＮＶｉｅｗＰＮ．ａｓｐ？ＰＺ
＿ＳＭ＿ＭＯＤＥＬ＝ＳＭＰＡＫ１５５１０Ｄ１０）から市販されており、１５０Ｖで駆
動される５Ｘ５Ｘ１０ｍｍパッケージにおいて２００ポンド（９０．７１８ｋｇ）を超え
る力によって１０ミクロンの移動を生じさせる。各々の幅が５ｍｍである５つのプリズム
のアレイを使用して、幅が８ｍｍのアイボックスを含む導波路から１０ｍｍの位置で目に
よって見たときの７２度の視野に等しい幅が２５ｍｍの表示領域が形成される。代替とし
て、３つのプリズムのみを使用して幅が１５ｍｍの表示領域（３８度の視野）を形成し、
様々なユーザのそれぞれに異なる目と目の間の間隔に対して横方向に＋／－５ｍｍの調整
を施せるように表示領域を移動させるのを可能にする。
【００７３】
　[00309]諸実施形態では、導波路ディスプレイシステムは、表示画像から画像光を生成
する画像光源と、画像光を表示領域に送るための導波路と、導波路からの画像光の方向を
変更して、ユーザが表示画像を見ることのできる表示領域に画像光を送るための切替え可
能ミラーの一体的なアレイとを備えてもよい。諸実施形態では、切替え可能ミラーは電気
的に駆動される。諸実施形態では、切替え可能ミラーは機械的に駆動されてもよい。さら
なる実施形態では、マイクロアクチュエータを使用して切替え可能ミラーを機械的に駆動
してもよい。さらに、マイクロアクチュエータは圧電式であってもよい。切替え可能ミラ
ーは、表示領域全体にわたって画像光の各部を徐々にスキャンするように透過状態と反射
状態との間に切り替えられてもよい。
【００７４】
　[00310]諸実施形態では、導波路から表示画像を送る方法は、画像光源からの光を導波
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路に送ることと、導波路内の表示領域の上方に切替え可能ミラーの一体的なアレイを設け
ることと、切替え可能ミラーを透過状態と反射状態との間で連続的に動作させ、表示領域
全体にわたって画像光の各部を徐々にスキャンすることとを含んでもよい。
【００７５】
　[00311]さらに他の実施形態において、瞳孔間調整が可能な導波路ディスプレイシステ
ムは、表示画像から画像光を生成する画像光源と、画像光を表示領域に送るための導波路
と、導波路からの画像光の方向を変更して画像光をディスプレイに送るための切替え可能
ミラーの一体的なアレイとを備えてもよい。さらに、切替え可能ミラーのアレイは、表示
領域を覆うのに必要なよりも多いミラーを有してもよく、アレイの縁部にある切替え可能
ミラーを使用してユーザの目の間隔に一致する表示領域を形成してもよい。
【００７６】
　[00312]接眼鏡は、電池、太陽電力、ライン電力などの電源によって電力を供給されて
もよい。電源は、フレーム１０２に内蔵されても、または接眼鏡１０の外部に配設され接
眼鏡１００の駆動要素と電気的に連絡してもよい。例えば、太陽エネルギー収集装置をフ
レーム１０２上、ベルトクリップ上などに配置してもよい。電池の充電は、壁充電器やソ
ケット充電器を使用して行われても、ベルトクリップ上で行われても、接眼鏡ケース内で
行われても、その他の方法で行われてもよい。
【００７７】
　[00313]プロジェクタ２００は、ヒートシンク２０４上に取り付けられてもよいＬＥＤ
光エンジン２０６と、ＬＥＤ光エンジンを振動しないように取り付けるのを可能にするた
めのホルダ２０８と、中空の先細りライトトンネル２２０と、ディヒューザ２１２と、集
光レンズ２１４とを含んでもよい。中空のトンネル２２０は、ＲＧＢ　ＬＥＤ光エンジン
からの急速に変化する光を均一化するのを助ける。一実施形態では、中空のライトトンネ
ル２２０は、銀色のコーティングを含む。ディヒューザレンズ２１２は、光が集光レンズ
２１４に導かれる前に光をさらに均一化し混合する。光は集光レンズ２１４から出射し、
次いで偏光ビームスプリッタ（ＰＢＳ）２１８に入射する。ＰＢＳでは、ＬＥＤ光は、伝
搬させられて偏光成分に分割され、その後屈折されてフィールドレンズ２１６およびＬＣ
ｏＳディスプレイ２１０に達する。ＬＣｏＳディスプレイはマイクロプロジェクタ用の画
像を生成する。画像は次いで、ＬＣｏＳディスプレイから反射され、再び偏光ビームスプ
リッタを透過し、次いで９０度反射される。したがって、画像はマイクロプロジェクタ２
００のほぼ真ん中の所でマイクロプロジェクタ２００から出射する。光は次いで、後述の
結合レンズ５０４に導かれる。
【００７８】
　[00314]図２は、本明細書において説明する他の補助図と一緒にプロジェクタアセンブ
リの実施形態を示すが、当業者には、他の構成および光学技術を使用してもよいことが諒
解されよう。例えば、反射光学素子を含むよりも、サファイアの基板を含む構造などの透
過構造を利用してプロジェクタシステムの光路を実装し、したがって、場合によってはビ
ームスプリッタ、方向変換ミラーなどの光学構成要素を変更しならびに／あるいはなくし
てもよい。システムはバックライトシステムを有してもよく、その場合、ＬＥＤ　ＲＧＢ
トリプレットは、光をディスプレイを透過させるように方向を定められた光源であっても
よい。その結果、バックライトおよびディスプレイは導波路に隣接して取り付けられても
よく、またはディスプレイの後にコラムナイジング／配向光学素子を設けて光を適切に光
学素子に入射させてもよい。配向光学素子がない場合、ディスプレイは導波路の頂部、側
面などに設けられてもよい。一例では、小型の透過型ディスプレイが、透明基板（例えば
、サファイア）上のシリコンアクティブバックプレーンと、シリコンアクティブバックプ
レーンによって制御される透明電極と、液晶材料と、偏光子などと一緒に実装されてもよ
い。偏光子の機能は、システムを透過する光を非偏光状態にするように補正を行いディス
プレイのコントラストを改善することであってよい。別の例では、システムは、膜－ミラ
ー光が微小電気機械システム（ＭＥＭＳ）に基づいてシャッター制御されるマイクロチャ
ネル空間光変調器のような、ある形態の空間変動変調を光路に施す空間光変調器を利用し
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てもよい。システムは、（例えば、変形可能な膜アクチュエータを含む）同調可能な光学
フィルタ、高角度偏向マイクロミラーシステム、離散位相光学素子のような他の光学構成
要素を利用してもよい。
【００７９】
　[00315]他の実施形態では、接眼鏡は、電力効率の向上、ディスプレイの明るさの改善
、構成要素のコストの削減などを実現するＯＬＥＤディスプレイ、量子ドットディスプレ
イなどを利用してもよい。さらに、ＯＬＥＤディスプレイおよび量子ドットディスプレイ
などの表示技術は、可撓性のディスプレイを実現することができ、したがって、パッケー
ジング効率が向上し、接眼鏡の全体的なサイズを縮小するのが可能になる。例えば、ＯＬ
ＥＤディスプレイ材料および量子ドットディスプレイ材料は、打ち抜き加工技術によって
プラスチック基板上に印刷されてもよく、したがって、可撓性のディスプレイ構成要素が
作製される。例えば、ＯＬＥＤ（有機ＬＥＤ）ディスプレイは、バックライティングを必
要としない可撓性の低出力ディスプレイであり得る。ＯＬＥＤディスプレイは、標準的な
眼鏡レンズのように湾曲させてもよい。一実施形態では、ＯＬＥＤディスプレイは透過型
ディスプレイであり得るかまたは透過型ディスプレイを実現し得る。諸実施形態では、高
い変調伝達関数によって、従来実現できなかった、解像度レベルとデバイスサイズ、例え
ば眼鏡フレーム厚さとの組合せが可能になる。
【００８０】
　[00316]図８２を参照すると分かるように、接眼鏡は、反射型ディスプレイ８２１０に
対応して平面状照明ファシリティ８２０８を利用してもよく、その場合、（１つまたは複
数の）光源８２０２が平面状照明ファシリティ８２０８の縁部に結合され（８２０４）、
平面状照明ファシリティ８２０８の平面側が、伝達光学素子８２１２を通して装着者の目
８２２２に対してコンテンツの画像を表示する反射型ディスプレイ８２１０を照明する。
諸実施形態において、反射型ディスプレイ８２１０はＬＣＤ、ＬＣＤオンシリコン（ＬＣ
ｏＳ）、コレステリック液晶、ゲスト－ホスト液晶、ポリマー分散液晶、遅相（phase re
tardation）液晶など、または当技術分野において周知の他の液晶技術であってもよい。
他の実施形態では、反射型ディスプレイ８２１０は、電気泳動ディスプレイ、エレクトロ
フルイディックディスプレイ、エレクトロウェッティングディスプレイ、電気運動ディス
プレイ、コレステリック液晶ディスプレイなどの双安定ディスプレイ、または当技術分野
において周知の任意の他の双安定ディスプレイであってもよい。反射型ディスプレイ８２
１０は、ＬＣＤ技術と双安定ディスプレイ技術の組合せであってもよい。諸実施形態では
、光源８２０２と平面状照明ファシリティ８２０８との間の「縁部」との結合８２０４は
、最初に頂面、底面、傾斜面などを透過させるように、平面状照明ファシリティ８２０８
の他の表面を透過させ、次いで平面状照明ファシリティ８２０８の平面に向けることによ
って行われてもよい。例えば、光は平面状照明ファシリティに頂面から入射するが、平面
の方向に屈曲されるように４５度の面(facet)に入射してもよい。代替実施形態では、光
の方向をこのように屈曲させることが光学コーティングによって実施されてもよい。
【００８１】
　[00317]一例では、光源８２０２は、平面状照明ファシリティの縁部に直接結合された
（８２０４）ＲＧＢ　ＬＥＤ光源（例えば、ＬＥＤアレイ）であってもよい。平面状照明
ファシリティの縁部に入射した光は次に、本明細書において説明するように、撮像される
ように反射型ディスプレイに送られる。光は反射型ディスプレイに入射して撮像され、次
いで、反射型ディスプレイの後部にある反射面などによって、方向を変更されて再び平面
状照明ファシリティを透過する。光は次いで、レンズ８２１４などを通して、画像を装着
者の目８２２２に向けるための伝達光学素子８２１２に入射し、ビームスプリッタ８２１
８によって反射されて反射面８２２０に達し、再びビームスプリッタ８２１８などを透過
して目８２２２に達する。伝達光学素子８２１２については８２１４、８２１８、および
８２２０に関して説明したが、当業者には伝達光学素子８２１２が、本明細書において説
明するよりも複雑な構成またはより単純な構成を含む、任意の周知の伝達光学素子構成を
含んでもよいことが諒解されよう。例えば、フィールドレンズ８２１４における焦点距離
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が異なる場合、ビームスプリッタ８２１８が画像を直接目に向かうように屈曲させてもよ
く、したがって、湾曲したミラー８２２０が不要になり、より簡素な設計実装形態が実現
される。諸実施形態において、光源８２０２はＬＥＤ光源、レーザ光源、白色光源などで
あっても、または当技術分野において周知の任意の他の光源であってもよい。光結合機構
８２０４は、光源８２０２と平面状照明ファシリティ８２０８との間の直接的な結合であ
っても、または導波路、光ファイバ、ライトパイプ、レンズなどのような結合媒体もしく
は結合機構を介した結合であってもよい。平面状照明ファシリティ８２０８は、光を受け
取り、干渉格子、光学的欠陥、散乱フィーチャ、反射面、屈折素子などによって光の方向
を変更して平面状照明ファシリティ８２０８の構造の平面側に送る。平面状照明ファシリ
ティ８２０８は、反射型ディスプレイ８２１０と平面状照明ファシリティ８２０８の組合
せ厚さを薄くするように反射型ディスプレイ８２１０を覆うカバーガラスであってもよい
。平面状照明ファシリティ８２０８は、伝達光学素子８２１２に最も近い側に配置され、
画像光が平面状照明ファシリティ８２０８を透過して伝達光学素子８２１２に達するとき
に画像光の円錐角を拡張させるディヒューザをさらに含んでもよい。伝達光学素子８２１
２は、レンズ、ミラー、ビームスプリッタなどの複数の光学要素を含んでも、または当技
術分野において周知の任意の他の光学伝達素子を含んでもよい。
【００８２】
　[00318]図８３は、接眼鏡８３００用の光学系８３０２の実施形態を示し、基板８３０
４に取り付けられた平面状照明ファシリティ８３１０および反射型ディスプレイ８３０８
が、装着者の目が画像を受け取るアイボックス８３２０に画像を提示する、初期発散レン
ズ８３１２、ビームスプリッタ８３１４、および球形ミラー８３１８を含む伝達光学素子
８２１２と相互作用するように示されている。一例では、ビームスプリッタ８３１４は、
ワイヤグリッド偏光子、金属部分透過ミラーコーティング、などであってもよく、球形反
射体８３１８は、表面に部分ミラーを形成するための一連の誘電コーティングであっても
よい。別の実施形態では、球形ミラー８３１８上のコーティングは、部分透過ミラーを形
成するための薄い金属コーティングであってもよい。
【００８３】
　[00319]光学系の実施形態において、図８４は、導波路波長変換器８４２０、８４２２
を介して平面状照明ファシリティ８４０８に結合されるレーザ光源８４０２を利用する構
成を含む強誘電光波回路（ＦＬＣ）８４０４の一部として平面状照明ファシリティ８４０
８を示しており、この場合、平面状照明ファシリティ８４０８は、格子技術を利用して平
面状照明ファシリティの縁部からの入射光を反射型ディスプレイ８４１０に面する平面状
表面に送る。反射型ディスプレイ８４１０からの画像光は次いで、方向を変更されて支持
構造８４１４の穴８４１２を通して再び平面状照明ファシリティ８４０８を透過して伝達
光学素子に達する。この実施形態はレーザ光を利用するので、ＦＬＣも光学フィードバッ
クを利用して、米国特許第７２６５８９６号に記載されたようにレーザスペクトルを広げ
ることによってレーザからのスペックルを低減させる。この実施形態では、レーザ光源８
４０２はＩＲレーザ光源であり、ＦＬＣは、レーザ光にホップを生じさせ帯域幅を広げて
スペックルを抑圧する後方反射と、ＲＧＢへの光線を組み合わせる。この実施形態では、
スペックル抑圧は導波路８４２０内で行われる。レーザ光源８４０２からのレーザ光は、
マルチモード干渉コンバイナ（ＭＭＩ）８４２２を通して平面状照明ファシリティ８４０
８に結合される。各レーザ光源点は、ＭＭＩコンバイナを横切る光が平面状照明ファシリ
ティ８４０８への一方の出力ポートに重畳されるように位置している。平面状照明ファシ
リティ８４０８の格子は反射型ディスプレイのための一様照明を生成する。諸実施形態に
おいて、格子要素は、非常に細かいピッチ（例えば、干渉）を使用して反射型ディスプレ
イへの照明を生成し、この照明は、光が平面状照明ファシリティを透過して伝達光学素子
に達するときに格子からの散乱を顕著に抑制した状態で反射される。すなわち、光は、格
子が光をほぼ完全に透過させるように揃えられる。この実施形態において利用される光学
フィードバックがレーザ光源を使用することによるものであり、ＬＥＤを使用するときは
、ＬＥＤがすでに十分に広い帯域幅を有するのでスペックル抑圧を行わなくてもよいこと
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に留意されたい。
【００８４】
　[00320]光学的欠陥、この場合は「グルーブ形」構成を有する構成を含む平面状照明フ
ァシリティ８５０２を利用する光学系の実施形態が図８５に示されている。この実施形態
では、（１つまたは複数の）光源８２０２が平面状照明ファシリティ８５０２の縁部に直
接結合される（８２０４）。その場合、光は平面状照明ファシリティ８５０２を透過し、
一片のポリメチルメタクリレート（ＰＭＭＡ）のグルーブのような平面状照明ファシリテ
ィ材料の小さいグルーブ８５０４Ａ～８５０４Ｄに達する。諸実施形態において、グルー
ブ８５０４Ａ～８５０４Ｄは、入射口から離れるにつれて間隔が変化し（例えば、８５０
４Ａから８５０４Ｄに進むにつれて「攻撃的」でなくなる）、高さ、ピッチなどが変化し
得る。光は次いで、グルーブ８５０４Ａ～８５０４Ｄによって方向を変更され、反射型デ
ィスプレイ８２１０に達する扇状の光線を生成する光源のインコヒーレントアレイとして
反射型ディスプレイ８２１０に達し、この場合、反射型ディスプレイ８２１０は、重なり
合って反射型ディスプレイ８２１０の全領域を一様に照明する各グルーブからの照明パタ
ーンを生成するのに十分な距離だけグルーブ８５０４Ａ～８５０４Ｄから離れている。他
の実施形態では、グルーブに最適な間隔を与えてもよく、その場合、光をよりコヒーレン
トにする（フィルを増大する）には反射型ディスプレイ８２１０上の画素当たりグルーブ
数を増やせばよいが、そうすると装着者に対して表示される画像中のコントラストが低下
し、より多くのグルーブが表示される画像内に干渉する。この実施形態についてはグルー
ブに関して説明したが、点のような他の光学的欠陥も使用可能である。
【００８５】
　[00321]諸実施形態において、図８６を参照すると分かるように、「スナップオン」リ
ッジアセンブリ８６０２のように、平面状照明ファシリティのグルーブに対リッジ８６０
４（または「反グルーブ」）を取り付けると、この場合、対リッジ８６０４は、グルーブ
側壁と対リッジ側壁との間にエアギャップが存在するようにグルーブ８５０４Ａ～８５０
４Ｄ内に位置付けられる。このエアギャップは、光が平面状照明ファシリティを透過する
ときに光によって感知され、グルーブ側壁の所での光の反射を推進する、屈折率の一定の
変化をもたらす。対リッジ８６０４を取り付けると、グルーブによって生じる画像光の収
差および偏向が低減される。すなわち、反射型ディスプレイ８２１０から反射された画像
光はグルーブ側壁によって屈折され、したがって、スネルの法則によって画像光の方向が
変化する。グルーブの側壁角度が対リッジの側壁角度に一致するようにグルーブに対リッ
ジを設けることによって、画像光の屈折が補償され、画像光の方向が伝達光学素子８２１
４に向かうように変更される。
【００８６】
　[00322]諸実施形態において、図８７を参照すると分かるように、平面状照明ファシリ
ティ８７０２は、交互に異なる屈折率を有する複数の積層８７０４から形成される積層構
造であってもよい。例えば、平面状照明ファシリティ８７０２は、積層シートの２つの対
角面８７０８に沿って切断されてもよい。このように、図８５および図８６に示すグルー
ブ構造は積層構造８７０２で置き換えられる。例えば、積層シートは同様の材料（違いが
ＰＭＭＡの分子量であるＰＭＭＡ１とＰＭＭＡ２）で作られてもよい。各層がかなり厚い
かぎり、干渉効果を完全に抑制することができ、各層はプラスチックの透明シートとして
働く。図示の構成では、対角積層構造は光源８２０２のわずかな割合の方向を変更して反
射型ディスプレイに送り、積層のピッチとしては収差を最小限に抑えるピッチが選択され
る。
【００８７】
　[00323]光学系の実施形態において、図８８は、「ウェッジ」構成を利用する平面状照
明ファシリティ８８０２を示す。この構成では、（１つまたは複数の）光源が平面状照明
ファシリティ８８０２の縁部に直接結合される（８２０４）。その場合、光は、平面状照
明ファシリティ８８０２を透過して第１のウェッジ８８０４の傾斜面に達し、方向を変更
されて反射型ディスプレイ８２１０に達し、次いで再び照明ファシリティ８８０２に送ら
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れ、第１のウェッジ８８０４と第２のウェッジ８８１２の両方を透過して伝達光学素子上
に達する。さらに、多層コーティング８８０８、８８１０をウェッジに塗布して伝達特性
を向上させてもよい。一例では、ウェッジは、例えば、ＰＭＭＡから作られ、寸法が高さ
１／２ｍｍ、幅１０ｍｍであり、反射型ディスプレイ全体に広がり、１度～１．５度の角
度を有してもよい。諸実施形態において、光はウェッジ８８０４内で複数回反射した後で
、ウェッジ８８０４を透過して反射型ディスプレイ８２１０を照明する。ウェッジ８８０
４を反射率の高いコーティング８８０８と８８１０で被覆する場合、光線はウェッジ８８
０４内で何度も反射した後、旋回して出射し、再び光源８２０２に達する。しかし、Ｓｉ
Ｏ２、五酸化ニオブなどの多層コーティング８８０８および８８１０をウェッジ８８０４
上に使用することによって、光を反射型ディスプレイ８２１０を照明するように向けるこ
とができる。コーティング８８０８および８８１０は、指定された波長の光を広範囲の角
度にわたって反射させるが、ある範囲の角度（例えば、シータアウト角度）内で透過させ
るように設計されてもよい。諸実施形態では、設計によって、光が、反射型ディスプレイ
８２１０に送るのを可能にする透過窓に達するまで、光をウェッジ内で反射させることが
でき、その場合、コーティングは透過を可能にするように構成される。ウェッジの角度に
よって、ＬＥＤライティングシステムからの光は、反射型画像ディスプレイに一様に照射
されて、照明システムを通して反射される画像を生成するように送られる。広い円錐角度
を有する光がウェッジ８８０４に入射するように光源８２０２からの光を送ることによっ
て、様々な光線がウェッジ８８０４の長さに沿ったそれぞれに異なる位置で透過窓に達し
、したがって、反射型ディスプレイ８２１０の表面が一様に照明され、その結果、ユーザ
の目に提示される画像は画像中の画像コンテンツによって決まる一様な明るさを有する。
【００８８】
　[00324]諸実施形態では、本明細書において説明するように平面状照明ファシリティ８
２０８と反射型ディスプレイ８２１０とを含む透過型光学系は、本明細書において説明す
るような接眼鏡を含むような当技術分野において周知の任意の頭部装着デバイスだけでな
く、ヘルメット（例えば、戦闘用ヘルメット、パイロットのヘルメット、自転車のヘルメ
ット、オートバイのヘルメット、潜水用ヘルメット、宇宙服のヘルメットなど）、スキー
ゴーグル、アイウェア、潜水用マスク、粉塵マスク、呼吸マスク、危険物用ヘッドギア、
拡張現実ヘッドギア、シミュレーションデバイスなどに適用されてもよい。さらに、頭部
装着デバイスに関連する光学系および保護カバーは、光学系を従来頭部装着デバイスに関
連する光学素子およびカバーと共に頭部装着デバイスに挿入することを含む複数の方法で
、光学系を組み込んでもよい。例えば、スキーゴーグルのカバーのようなスキーゴーグル
などの構成要素（例えば、周囲の環境に露出され、ユーザの目を風および雪から保護する
透明なプラスチックカバーまたは有色プラスチックカバー）とも置き換わらない、投影さ
れたコンテンツをユーザに表示する光学系を、別個のユニットとしてスキーゴーグルに含
めてもよい。代替として、光学系が、従来頭部装着器具に関連する少なくとも１つのある
光学素子と置き換わってもよい。例えば、伝達光学素子８２１２のある光学素子は、アイ
ウェア適用例の外側レンズと置き換わってもよい。一例では、伝達光学素子８２１２のビ
ームスプリッタ、レンズ、またはミラーはアイウェア適用例（例えば、サングラス）用の
フロントレンズに置き換わってもよく、湾曲した反射ミラー８２２０が眼鏡を覆うように
拡張されてカバーレンズが不要になる場合と同様に、眼鏡のフロントレンズが不要になる
。諸実施形態では、平面状照明ファシリティ８２０８と反射型ディスプレイ８２１０とを
含む透過型光学系を頭部装着器具の機能および見た目を損なわないように頭部装着器具内
に配置してもよい。例えば、アイウェア、またはより具体的には接眼鏡の場合、光学系を
フレームの上部のようなレンズの上部に近接する位置に配置してもよい。
【００８９】
　[00325]諸実施形態では、光学アセンブリは、頭部またはヘルメット装着ディスプレイ
などの構成において使用されてもよく、ならびに／あるいは単一のレンズ、双眼鏡、ホロ
グラフィック双眼鏡、ヘルメットバイザ、マンギンミラーを有する頭部装着ディスプレイ
、内蔵ヘルメット・ディスプレイ照準システム、ヘルメット内蔵ディスプレイ照準システ
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ム、リンク高度頭部装着ディスプレイ（ＡＨＭＤ）、および多重マイクロディスプレイ光
学素子をさらに備えてもよい。諸実施形態では、光学アセンブリは、望遠鏡レンズを含ん
でもよい。そのようなレンズは眼鏡に装着されるレンズであってもまたはその他のレンズ
であってもよい。そのような実施形態は、視力障害を有する人に有益である。諸実施形態
では、Ｅｌｉ　Ｐｅｌｉの広視野ケプラー望遠鏡を眼鏡レンズ内に埋め込んでもよい。そ
のような設計は、キャリアレンズ内部の埋め込みミラーを使用して、光路を屈曲させ、倍
率をより高くするための素子にパワーを与えてもよい。これによって、装着者は眼鏡フォ
ーマット内で拡大視野と非拡大視野を同時に見ることができる。諸実施形態において、光
学アセンブリは、英国のロンドンに所在するＢＡＥ　Ｓｙｓｔｅｍｓによって開発された
Ｑ－Ｓｉｇｈｔヘルメット装着ディスプレイを有する構成において使用されてもよい。そ
のような構成は、状況認識を可能にするヘッヅアップ・アイアウト機能を実現することが
できる。さらに、様々な実施形態は、上述のような構成において任意の光学アセンブリを
使用してもよい。
【００９０】
　[00326]平面状照明ファシリティは、照明モジュールとしても知られており、赤緑青（
ＲＧＢ）光および／または白色光を含む複数の色の光を生成することができる。照明モジ
ュールからの光は、３ＬＣＤシステム、Ｄｉｇｉｔａｌ　Ｌｉｇｈｔ　Ｐｒｏｃｅｓｓｉ
ｎｇ（ＤＬＰ（登録商標）システム、液晶オンシリコン（ＬＣｏＳ）システム、またはそ
の他のマイクロディスプレイもしくは顕微鏡投影システムに送られてもよい。照明モジュ
ールは、波長合波および非線形周波数変換を光源への非線形フィードバックと共に使用し
て、非常に明るく、長寿命であり、スペックルが少ないかまたはスペックルがない光を生
成する。本開示の様々な実施形態は、赤緑青（ＲＧＢ）光および／または白色光を含む複
数の色の光を生成することができる。照明モジュールからの光は、３ＬＣＤシステム、Ｄ
ｉｇｉｔａｌ　Ｌｉｇｈｔ　Ｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇ（ＤＬＰ）システム、液晶オンシリコ
ン（ＬＣｏＳ）システム、またはその他のマイクロディスプレイシステムまたは顕微鏡投
影システムに送られてもよい。本明細書において説明する照明モジュールを接眼鏡１００
用の光学アセンブリで使用してもよい。
【００９１】
　[00327]本開示の一実施形態は、レーザ、ＬＥＤ、または第１の波長の光線を生成する
ように構成されたその他の光源と、レーザに結合され光線を案内するように構成された平
面光波回路と、平面光波回路に結合され、第１の波長の光線を受け取って第２の波長の出
射光線に変換するように構成された導波路光学周波数変換器とを備えるシステムを含む。
このシステムは、レーザの第１の波長の光線のパワーに非線形に依存する光学的に結合さ
れたフィードバックをレーザに供給することができる。
【００９２】
　[00328]本開示の別の実施形態は、基板と、基板上に配設され第１の波長の複数の光線
を放出するように構成されたレーザダイオードアレイあるいは１つまたは複数のＬＥＤと
、基板上に配設され光源に結合され、複数の光線同士を合成して第１の波長の合成光線を
生成するように構成された平面光波回路と、基板上に配設され平面光波回路に結合され、
非線形周波数変換を使用して第１の波長の合成光線を第２の波長の光線に変換するように
構成された非線形光学素子とを備えるシステムを含む。このシステムは、第１の波長の合
成光線のパワーに非線形に依存する光学的に結合されたフィードバックをレーザダイオー
ドアレイに供給することができる。
【００９３】
　[00329]本開示の別の実施形態は、第１の波長の複数の光線を生成するように構成され
た半導体レーザアレイあるいは１つまたは複数のＬＥＤなどの光源と、光源に結合され、
複数の光線を合成して第１の波長の合成光線を出射するように構成されたアレイ導波路格
子と、アレイ導波路格子に結合され、第２高調波生成を使用して第１の波長の合成光線に
基づいて第２の波長の出射光線を生成するように構成された擬似位相整合波長変換導波路
とを備えるシステムを含む。
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【００９４】
　[00330]導波路変換デバイス内からパワーを得て光源にフィードバックしてもよい。フ
ィードバックパワーは、光源によって波長変換デバイスに供給される入射パワーに非線形
に依存する。非線形フィードバックでは、非線形係数が小さくなった場合にフィードバッ
クパワーが増大するので、デバイスの非線形係数の変化に対する波長変換デバイスからの
出射パワーの感度が低下することがある。フィードバックが大きくなると、波長変換デバ
イスに供給されるパワーが増大する傾向があり、したがって、非線形係数が小さくなる影
響が軽減される。
【００９５】
　[00331]図１０９Ａおよび図１０９Ｂを参照すると分かるように、プロセッサ１０９０
２（例えば、デジタルシグナルプロセッサ）は、画像表示用のディスプレイシーケンシャ
ルフレーム１０９２４を接眼鏡１００のディスプレイ構成要素１０９２８（例えば、ＬＣ
ＯＳディスプレイ構成要素）を介して生成することができる。諸実施形態において、シー
ケンシャルフレーム１０９２４は、プロセッサ１０９０２とディスプレイ構成要素１０９
２８との間の中間構成要素としてのディスプレイドライバ１０９１２によって生成されて
も、またはディスプレイドライバ１０９１２なしで生成されてもよい。例えば、図１０９
Ａを参照すると分かるように、プロセッサ１０９０２は、フレームバッファ１０９０４と
ディスプレイインターフェース１０９０８（例えば、ディスプレイシリアルインターフェ
ース（ＤＳＩ）を有する、モバイルインダストリープロセッサインターフェース（ＭＩＰ
Ｉ））とを含んでもよい。ディスプレイインターフェース１０９０８は、プロセッサ１０
９０２とディスプレイ構成要素１０９２８との間の中間構成要素としてのディスプレイド
ライバ１０９１２に画素単位ＲＧＢデータ１０９１０を供給してもよく、その場合、ディ
スプレイドライバ１０９１２は、画素単位ＲＧＢデータ１０９１０を受け入れ、赤色、緑
色、および青色に関する個々のフルフレームディスプレイデータ１０９１８、１０９２０
、および１０９２２を生成し、したがって、ディスプレイシーケンシャルフレーム１０９
２４をディスプレイ構成要素１０９２８に供給する。さらに、ディスプレイドライバ１０
９１２は、フルフレーム１０９１８、１０９２０、１０９２２がディスプレイシーケンシ
ャルフレーム１０９２４としてディスプレイ構成要素１０９２８に送られる際に同期をと
るようなタイミング信号を生成してもよい。別の例では、図１０９Ｂを参照すると分かる
ように、ディスプレイインターフェース１０９３０は、赤色、緑色、および青色に関する
フルフレームデータ１０９３４、１０９３８、および１０９４０をディスプレイシーケン
シャルフレーム１０９２４としてディスプレイ構成要素１０９２８に直接供給することに
よってディスプレイドライバ１０９１２を不要にするように構成されてもよい。さらに、
タイミング信号１０９３２がディスプレイインターフェース１０９３０からディスプレイ
構成要素に直接供給されてもよい。この構成は、ディスプレイドライバを不要にすること
によって電力消費量を顕著に低減させることができる。この直接パネル情報によって、ド
ライバが不要になるだけでなく、構成の論理全体を簡略化し、かつパネル情報を画素から
再形成したり、画素情報をフレームから生成したりするのに必要な冗長なメモリを削除す
ることができる。
【００９６】
　[00332]図８９は、本開示の一実施形態による照明モジュールのブロック図である。照
明モジュール８９００は、本開示の一実施形態による、光源とコンバイナと光学周波数変
換器とを備える。光源８９０２、８９０４は、光学放射８９１０、８９１４をコンバイナ
８９０６の入射口８９２２、８９２４の方へ放出する。コンバイナ８９０６は、合成放射
８９１８を放出するコンバイナ出射口８９２６を有する。合成放射８９１８は、出射光学
放射８９２８を生成する光学周波数変換器８９０８によって受け取られる。光学周波数変
換器８９０８は、光源フィードバック放射８９２０をコンバイナ出射口８９２６に供給し
てもよい。コンバイナ８９０６は、フィードバック放射８９２０を分割して、入射口８９
２２から放出される光源フィードバック放射８９１２および入射口８９２４から放出され
る光源フィードバック放射８９１６を生成する。光源フィードバック放射８９１２は光源
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８９０２によって受け取られ、光源フィードバック放射８９１６は光源８９０４によって
受け取られる。光源８９０２とコンバイナ８９０６との間の光学放射８９１０および光源
フィードバック放射８９１２は、自由空間および／または案内構造（例えば、光ファイバ
または任意の他の導波路）の任意の組合せ内を伝搬してもよい。光学放射８９１４、光源
フィードバック放射８９１６、合成放射８９１８、およびフィードバック放射８９２０が
、自由空間および／または案内構造の任意の組合せ内を伝搬してもよい。
【００９７】
　[00333]適切な光源８９０２および８９０４には、１つまたは複数のＬＥＤあるいは光
学フィードバックの影響を受ける発光波長を有する光学放射の任意の光源が含まれる。光
源の例はレーザを含み、半導体ダイオードレーザであってよい。例えば、光源８９０２お
よび８９０４は、半導体レーザのアレイの要素であってもよい。レーザ以外の光源を使用
してもよい（例えば、光学周波数変換器が光源として使用されてもよい）。図８９には２
つの光源が示されているが、本開示は２つよりも多くの光源によって実施されてもよい。
コンバイナ８９０６は、ポート８９２２、８９２４、および８９２６を有する３ポートデ
バイスとして概略的に示されている。ポート８９２２および８９２４は入射口と呼ばれ、
ポート８９２６はコンバイナ出射口と呼ばれるが、これらのポートは双方向性であり、上
述のような光学放射の受け取りと放出の両方を行ってもよい。
【００９８】
　[00334]コンバイナ８９０６は、波長分散素子と各ポートを規定するための光学素子と
を含んでもよい。適切な波長分散素子には、アレイ導波路格子、反射回折格子、透過回折
格子、ホログラフィック光学素子、波長選択フィルタのアセンブリ、およびフォトニック
バンドギャップ構造が含まれる。したがって、コンバイナ８９０６は波長コンバイナであ
ってもよく、その場合、各入射口は、コンバイナ出射口に効率的に結合するための対応す
る重ならない入射口波長範囲を有する。
【００９９】
　[00335]限定はしないが、高調波発生、和周波数発生（ＳＦＧ）、第２高調波発生（Ｓ
ＨＧ）、差周波数発生、パラメトリック発生、パラメトリック増幅、パラメトリック発振
、３波混合、４波混合、模擬ラマン散乱、模擬ブルリアン散乱、模擬発光、音響光学周波
数シフト、および／または電気光学周波数シフトを含む、様々な光学プロセスが光学周波
数変換器８９０８内で行われてもよい。
【０１００】
　[00336]一般に、光学周波数変換器８９０８は１組の入射光学波長の光学入射を受け入
れ、１組の出射光学波長の光学出射を生成し、その場合、１組の出射光学波長は１組の入
射光学波長とは異なる。
【０１０１】
　[00337]光学周波数変換器８９０８は、ニオブ酸リチウム、タンタル酸リチウム、チタ
ンリン酸カリウム、ニオブ酸カリウム、石英、シリカ、オキシ窒化ケイ素、ガリウムヒ素
、ホウ酸リチウム、および／またはベータ型ホウ酸バリウムなどの非線形光学材料を含ん
でもよい。光学周波数変換器８９０８における光学相互作用は、バルク構造、導波路、量
子井戸構造、量子細線構造、量子ドット構造、フォトニックバンドギャップ構造、および
／または多要素導波路構造を含む様々な構造において行われてもよい。
【０１０２】
　[00338]光学周波数変換器８９０８がパラメトリック非線形光学プロセスを実行する場
合、この非線形光学プロセスは位相整合することが好ましい。そのような位相整合は、複
屈折位相整合であってもまたは擬似位相整合であってもよい。擬似位相整合は、開示が参
照により本明細書に組み込まれている、Ｍｉｌｌｅｒの米国特許第７，１１６，４６８号
に開示された方法を含んでもよい。
【０１０３】
　[00339]光学周波数変換器８９０８は、波長選択出射結合のための波長選択反射体、波
長選択共振のための波長選択反射体、および／または変換器のスペクトル応答を制御する
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ための波長選択損失要素その動作を向上させるための様々な要素を含んでもよい。
【０１０４】
　[00340]諸実施形態において、図８９において説明したような複数の照明モジュールを
組み合わせて複合照明モジュールを形成してもよい。
　[00341]照明モジュールの１つの構成要素は、本明細書において詳しく説明するような
回折格子または格子であってもよい。回折格子板は、厚さが１ｍｍ未満であってもよく、
それにもかかわらず所定の位置に永久的に固着するかまたはＬＣＯＳのカバーガラスに置
き換わるのに十分な剛性を有し得る。照明モジュールにおいて格子を使用することの１つ
の利点は、格子がレーザ照明源を使用して効率を向上させ電力を低減させることである。
格子は、本来迷光を低減させることができ、帯域幅が狭いことに起因して、透過輝度の低
下を抑制しつつアイグローをフィルタリングするより多くのオプションを可能にする。
【０１０５】
　[00342]図９０は、本開示の一実施形態による光学周波数変換器のブロック図である。
図９０は、フィードバック放射８９２０が、パラメトリック周波数変換を実行する例示的
な光学周波数変換器８９０８によってどのように生成されるかを示す。合成放射８９１８
は、図９０の右側に伝搬する光学周波数変換器８９０８内の順方向放射９００２を構成し
、同じく図９０の右側に伝搬するパラメトリック放射９００４が、光学周波数変換器８９
０８内で生成され、出射光学放射８９２８として光学周波数変換器８９０８から放出され
る。通常、相互作用が進行する（すなわち、この例では放射が右側に伝搬する）につれて
順方向放射９００２からパラメトリック放射９００４への正味パワー伝達が生じる。波長
依存透過率を有し得る反射体９００８が、順方向放射９００２を反射させて（または部分
的に反射させて）逆方向放射９００６を生成するように光学周波数変換器８９０８内に配
設されており、あるいは反射体９００８は、端面９０１０の後部の、光学周波数変換器８
９０８の外部に配設されてもよい。反射体９００８は、格子、内部界面、コーティングさ
れた端面またはコーティングされていない端面、あるいはそれらの任意の組合せであって
もよい。反射体９００８の好ましい反射率レベルは９０％よりも高い。入射界面９０１２
の所に配置された反射体は純粋に線形のフィードバック（すなわち、プロセス効率に依存
しないフィードバック）を生成する。端面９０１０の所に配置された反射体は、順方向パ
ワーのプロセス効率に対する依存度が出射界面の所で最大になるので、非線形度が最高の
フィードバックを生成する。
【０１０６】
　[00343]図９１は、本開示の一実施形態によるレーザ照明モジュールのブロック図であ
る。この実施形態ではレーザが使用されるが、ＬＥＤのような他の光源を使用してもよい
ことを理解されたい。レーザ照明モジュール９１００は、ダイオードレーザのアレイ９１
０２と、導波路９１０４および９１０６と、スターカプラ９１０８および９１１０と、光
学周波数変換器９１１４とを備える。ダイオードレーザのアレイ９１０２は、平面導波路
スターカプラ９１０８への入射口（図８９のポート８９２２および８９２４など）として
働く導波路９１０４に結合されたレーザ要素を有する。スターカプラ９１０８は、様々な
波長を有する導波路９１０６によって別の平面導波路スターカプラ９１１０に結合されて
いる。スターカプラ９１０８および９１１０と導波路９１０６の組合せは、アレイ導波路
格子であってもよく、導波路９１１２に合成放射８９１８を供給する波長コンバイナ（図
８９のコンバイナ８９０６）として働く。導波路９１１２は、合成放射８９１８を光学周
波数変換器９１１４に供給する。光学周波数変換器９１１４内で、光学反射体９１１６は
、合成放射８９１８の後方反射を生成する。上記に図９０に関連して示したように、この
後方反射は、本開示の実施形態による非線形フィードバックを生成する。コスト、部品数
、およびアライメント要件を低減させるために、図９１を参照して説明した要素のうちの
１つまたは複数を平面コーティング方法および／またはリソグラフィ方法を使用して共通
の基板上に製作してもよい。
【０１０７】
　[00344]コアが光学周波数変換器８９０８の導波路のコアに近接するように第２の導波
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路が配設されてもよい。当技術分野において周知のように、導波路のこの構成は指向性カ
プラとして働き、したがって、導波路内の放射は、光学周波数変換器８９０８内でさらな
る放射を生成することができる。順方向放射９００２の波長以外の波長の放射を生成する
ことによって顕著な結合が回避されてもよく、または順方向放射９００２がされる位置で
光学周波数変換器８９０８にさらなる放射が結合されてもよい。
【０１０８】
　[00345]フィードバックパワーが同じ経路に沿って逆方向に伝搬し、その後入射パワー
が伝搬する定在波フィードバック構成は有用であるが、進行波フィードバック構成を使用
してもよい。進行波フィードバック構成では、フィードバックが、入射パワーが放出され
る位置とは異なる位置で利得媒質に再入射する。
【０１０９】
　[00346]図９２は、本開示の別の実施形態による複合レーザ照明モジュールのブロック
図である。複合レーザ照明モジュール９２００は、図９１を参照して説明した１つまたは
複数のレーザ照明モジュールを９１００備える。図９２は、図を簡単にするために３つの
レーザ照明モジュール９１００を含む複合レーザ照明モジュール９２００を示しているが
、複合レーザ照明モジュール９２００は３つよりも多いレーザ照明モジュール９１００を
含んでも、または３つよりも少ないレーザ照明モジュール９１００を含んでもよい。ダイ
オードレーザのアレイ９２１０は、赤外線スペクトル内の光学放射、すなわち、電波より
も短くかつ可視光よりも長い波長を有する光学放射を放出するように構成されたレーザダ
イオードのアレイ、ダイオードレーザアレイ、および／または半導体レーザアレイであり
得る１つまたは複数のダイオードレーザアレイ９１０２を含んでもよい。
【０１１０】
　[00347]レーザアレイ出射導波路９２２０は、ダイオードレーザのアレイ９２１０内の
ダイオードレーザに結合され、ダイオードレーザのアレイ９２１０の出射をスターカプラ
９１０８Ａ～９１０８Ｃに向ける。レーザアレイ出射導波路９２２０、アレイ導波路格子
９２３０、および光学周波数変換器９１１４Ａ～９１１４Ｃは、平面光波回路を使用して
単一の基板上に製作されてもよく、オキシ窒化ケイ素導波路および／またはタンタル酸リ
チウム導波路を備えてもよい。
【０１１１】
　[00348]アレイ導波路格子９２３０は、スターカプラ９１０８Ａ～９１０８Ｃと、導波
路９１０６Ａ～９１０６Ｃと、スターカプラ９１１０Ａ～９１１０Ｃとを備える。導波路
９１１２Ａ～９１１２Ｃは、合成放射を光学周波数変換器９１１４Ａ～９１１４Ｃに供給
し、フィードバック放射をスターカプラ９１１０Ａ～９１１０Ｃにそれぞれ供給する。
【０１１２】
　[00349]光学周波数変換器９１１４Ａ～９１１４Ｃは、非線形光学（ＮＬＯ）素子、例
えば光学パラメトリック発振器素子および／または擬似位相整合光学素子を備えてもよい
。
【０１１３】
　[00350]複合レーザ照明モジュール９２００は、複数の波長の出射光学放射を生成して
もよい。複数の波長は、可視スペクトル内であり、すなわち、赤外線よりも短く、紫外光
よりも長い波長を有してもよい。例えば、導波路９２４０Ａは同様に、約４５０ｎｍから
約４７０ｎｍの間の出射光学放射を生成してもよく、導波路９２４０Ｂは、約５２５ｎｍ
から約５４５ｎｍの間の出射光学放射を生成してもよく、導波路９２４０Ｃは、約６１５
ｎｍから約６６０ｎｍの間の出射光学放射を生成してもよい。これらの範囲の出射光学放
射としては、この場合も、人間の目に心地よい可視波長（例えば、それぞれ青色波長、緑
色波長、および赤色波長）を生成する放射が再度選択されてもよく、かつこの場合も白色
出射光を生成するように合成されてもよい。
【０１１４】
　[00351]導波路９２４０Ａ～９２４０Ｃは、レーザアレイ出射導波路９２２０、アレイ
導波路格子９２３０、および光学周波数変換器９１１４Ａ～９１１４Ｃと同じ平面光波回
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路上に製作されてもよい。いくつかの実施形態では、導波路９２４０Ａ～９２４０Ｃの各
々によって生成される出射光学放射は、約１ワットから約２０ワットの間の範囲の光学パ
ワーを発生させることができる。
【０１１５】
　[00352]光学周波数変換器９１１４は、第１の波長の合成放射に対して第２高調波発生
（ＳＨＧ）を実行して第２の波長の放射を生成するように構成された擬似位相整合波長変
換導波路を備えてもよい。擬似位相整合波長変換導波路は、第２の波長の放射を使用して
擬似位相整合波長変換導波路に組み込まれた光学パラメトリック発振器をポンピングし、
任意選択的に第２の波長と異なる第３の波長の放射を生成するように構成されてもよい。
擬似位相整合波長変換導波路は、導波路９１１２を介しアレイ導波路格子９２３０を透過
してダイオードレーザのアレイ９２１０に伝搬するフィードバック放射を生成してもよく
、それによって、ダイオードレーザのアレイ９２１０内に配設された各レーザはアレイ導
波路格子上の対応するポートによって決定される異なる波長で動作することができる。
【０１１６】
　[00353]例えば、複合レーザ照明モジュール９２００は、公称で約８３０ｎｍの波長で
動作して赤色、緑色、または青色のいずれかに対応する可視スペクトル内の出射光学放射
を生成するダイオードレーザのアレイ９２１０を使用して構成されてもよい。
【０１１７】
　[00354]複合レーザ照明モジュール９２００は、場合によっては、光学素子を介在させ
ずに空間光変調器を直接照明するように構成されてもよい。いくつかの実施形態では、複
合レーザ照明モジュール９２００は、公称で単一の第１の波長で動作して、赤色、緑色、
および青色に対応する複数の第２の波長の出射光学放射を同時に生成するダイオードレー
ザのアレイ９２１０を使用して構成されてもよい。各々の異なる波長は、レーザ照明モジ
ュール９１００のインスタンスによって生成されてもよい。
【０１１８】
　[00355]複合レーザ照明モジュール９２００は、例えば、導波路選択的タップ（図示せ
ず）を使用して複数の第２の波長の出射光学放射を単一の導波路として合成することによ
って、回折が制限された白色光を生成するように構成されてもよい。
【０１１９】
　[00356]ダイオードレーザのアレイ９２１０、レーザアレイ出射導波路９２２０、アレ
イ導波路格子９２３０、導波路９１１２、光学周波数変換器９１１４、および周波数変換
器出射導波路９２４０は、コーティングおよびリソグラフィなどの製作プロセスを使用し
て共通の基板上に製作されてもよい。ビーム整形要素９２５０は、図９２を参照して説明
した導波路９２４０Ａ～９２４０Ｃによって複合レーザ照明モジュール９２００に結合さ
れている。
【０１２０】
　[00357]ビーム整形要素９２５０は、複合レーザ照明モジュール９２００と同じ基板上
に配設されてもよい。基板は、例えば熱伝導材料、半導体材料、またはセラミック材料を
含んでもよい。基板は、銅－タングステン、シリコン、ガリウムヒ素、タンタル酸リチウ
ム、オキシ窒化ケイ素、および／または窒化ガリウムを含んでもよく、コーティング、リ
ソグラフィ、エッチング、堆積、および打ち込みを含む半導体製造プロセスを使用して加
工されてもよい。
【０１２１】
　[00358]ダイオードレーザのアレイ９２１０、レーザアレイ出射導波路９２２０、アレ
イ導波路格子９２３０、導波路９１１２、光学周波数変換器９１１４、導波路９２４０、
ビーム整形素子９２５０、および様々な関連平面光波回路のような上述の要素のいくつか
は、受動的な結合および／またはアライメントを施されてもよく、いくつかの実施形態に
よっては、共通の基板上で受動的に高さを揃えられてもよい。導波路９２４０Ａ～９２４
０Ｃの各々は、図示の単一の素子ではなくビーム整形素子９２５０の異なるインスタンス
に結合されてもよい。
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【０１２２】
　[00359]ビーム整形素子９２５０は、導波路９２４０Ａ～９２４０Ｃからの出射光学放
射を回折が制限された概ね矩形の光線として整形するように構成されてもよく、さらに、
導波路９２４０Ａ～９２４０Ｃからの出射光学放射を概ね矩形のビーム形状全体にわたっ
て約９５％よりも高い輝度均一性を有するように構成してもよい。
【０１２３】
　[00360]ビーム整形素子９２５０は、「トップハット」マイクロレンズなどの非球面レ
ンズ、ホログラフィック素子、または光学格子を備えてもよい。いくつかの実施形態では
、ビーム整形素子９２５０によって出力される回折が制限された光線では、スペックルが
実質的に低減するかまたはまったく発生しない。ビーム整形素子９２５０によって出力さ
れる光線は、約１ワットから約２０ワットの間の範囲の光学パワーと、実質的に平坦な同
位相波面を生成することができる。
【０１２４】
　[00361]図９３は、本開示の一実施形態による撮像システムのブロック図である。撮像
システム９３００は、光エンジン９３１０と、光線９３２０と、空間光変調器９３３０と
、変調された光線９３４０と、投影レンズ９３５０とを備える。光エンジン９３１０は、
図８９において説明した複数の照明モジュールなどの複合光学照明モジュール、図９２を
参照して説明した複合レーザ照明モジュール９２００、または図９３を参照して説明した
レーザ照明システム９３００であってもよい。空間光変調器９３３０は、３ＬＣＤシステ
ム、ＤＬＰシステム、ＬＣｏＳシステム、透過型液晶ディスプレイ（例えば、透過型ＬＣ
ｏＳ）、液晶オンシリコンアレイ、格子ベースのライトバルブ、またはその他のマイクロ
ディスプレイもしくは顕微鏡投影システムもしくは反射型ディスプレイであってよい。
【０１２５】
　[00362]空間光変調器９３３０は、光線９３２０を空間的に変調するように構成されて
もよい。空間光変調器９３３０は、空間光変調器９３３０自体に、テレビジョンまたはコ
ンピュータモニタによって表示し得るようなビデオ画像を変調させて光線９３２０に重ね
合わせさせ、変調された光線９３４０を生成させるように構成された電子回路に結合され
てもよい。いくつかの実施形態では、変調された光線９３４０は、反射の光学的原則を使
用して、同じ側の空間光変調器が光線９３２０を受けたときにこの空間光変調器から出射
されてもよい。他の実施形態では、変調された光線９３４０は、透過の光学的原則を使用
して、反対側の空間光変調器が光線９３２０を受けたときにとこの空間光変調器から出射
されてもよい。変調された光線９３４０は、場合によっては投影レンズ９３５０に結合さ
れてもよい。投影レンズ９３５０は通常、変調された光線９３４０をビデオディスプレイ
スクリーンなどのディスプレイ上に投影するように構成される。
【０１２６】
　[00363]複数の照明モジュール８９００を備えるような複合照明モジュール、複合レー
ザ照明モジュール９１００、レーザ照明システム９２００、または撮像システム９３００
を使用して、ビデオディスプレイを照明する方法が実施されてもよい。複合照明モジュー
ル、複合レーザ照明モジュール９１００、レーザ照明システム９２００、または光エンジ
ン９３１０を使用して、回折が制限された出射光線が生成される。出射光線は、空間光変
調器９３３０などの空間光変調器および場合によっては投影レンズ９３５０を使用して送
られる。空間光変調器は、ビデオディスプレイスクリーンなどのディスプレイ上に画像を
投影することができる。
【０１２７】
　[00364]照明モジュールは、一定でない間隔に設定され、等しいパワーレベルまたは等
しくないパワーレベルを有する１つ、２つ、３つ、４つ、５つ、６つ、またはそれよりも
多くの波長を含む任意の数の波長を放出するように構成されてもよい。照明モジュールは
、光線当たり単一の波長を放出するように構成されても、または光線当たり複数の波長を
放出するように構成されてもよい。照明モジュールは、追加の構成要素も備え、偏光コン
トローラ、偏光ローテータ、電源、パワーＦＥＴなどの電源回路、電子制御回路、熱管理
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システム、ヒートパイプ、および安全インターロックを備えてもよい。いくつかの実施形
態では、照明モジュールが光ファイバまたはガラス（例えばＢＫ７）などの光導波路に結
合されてもよい。
【０１２８】
　[00365]ＬＣｏＳフロントライト設計には以下のいくつかの選択肢が含まれる。１）多
層コーティング（ＭＬＣ）を含むウェッジ。この概念では、ＭＬＣを使用して特定の反射
角度および透過角度を画定する。２）偏光ビームスプリッタコーティングを含むウェッジ
。この概念は、ずっと浅い角度であるが、通常のＰＢＳキューブのように働く。これはＰ
ＢＳコーティングまたはワイヤグリッド膜であってもよい。３）ＰＢＳプリズムバー（こ
れは、選択肢＃２と同様であるが、パネル４の中心に沿って継ぎ目を有する）。４）ワイ
ヤグリッド偏光子プレートビームスプリッタ（ＰＢＳウェッジと同様であるが、単なるプ
レートであり、したがって、固体ガラスではなく主として空気である）。５）一方の平面
内方向において一致するが他方の平面内方向では一致しないように調整された屈折率を有
するそれぞれに異なるプラスチックの交番層で作られた３Ｍ偏光ビームスプリッタのよう
な、可撓性の膜を備える偏光ビームスプリッタ（ＰＢＳ）。不一致方向には屈折率の高い
４分の１波長スタックが形成され、一方、一致方向では膜はプラスチックの透明スラブと
して働く。この膜は、ガラスプリズム同士の間に積層され、可視範囲全体にわたって高い
高速ビーム性能を実現する広角度ＰＢＳを形成する。ＭＬＣウェッジは、剛性を有しても
よく、凝縮または熱偏向が可能なように、エアギャップが生じないように所定の位置に強
固に接着されてもよい。ＭＬＣウェッジは広帯域ＬＥＤ光源と協働することができる。諸
実施形態において、ＭＬＣウェッジをＬＣＯＳのカバーガラスと置き換えてモジュールを
完成してもよい。ＭＬＣウェッジは厚さが約４ｍｍ未満であってもよい。一実施形態では
、ＭＬＣウェッジは厚さが２ｍｍ以下であってもよい。
【０１２９】
　[00366]本開示では、拡張現実接眼鏡を含んでよいが必ず含むとは限らないすべての種
類の光学構成に、本明細書において説明したようなフロントライティングシステムを使用
し得ることを理解されたい。フロントライティングシステムは、直接照明源または間接照
明源としての任意の種類の光学系において、構成要素として使用されてもよく、任意の１
種もしくは複数種の光学素子、光学面、または光学センサを照明する場合に特に好ましく
、例えばＬＣｏＳディスプレイまたは液晶ディスプレイのように選択的に構成可能な光路
を有し、ならびに／あるいは光を反射させる光学素子などを照明する場合に最も好ましい
。いくつかの実施形態では、フロントライティングシステムによって生成された光の少な
くとも一部が、その最終目的地、例えば目、光センサなどに至る途中でフロントライティ
ングシステムの一部を再び透過するように反射され、一方、他の実施形態では、生成され
た光がその最終目的地に至る途中で再びフロントライティングシステムを透過することは
ない。例えば、フロントライティングシステムは、ＬＣｏＳなどの光学デバイスを照明し
て画像光を生成してもよく、画像光を再びフロントライティングシステムの構成要素を透
過するように送り、その後、画像光を最終的にユーザの目によって受け取られるように条
件付ける１つまたは複数のさらなる光学系を透過させてもよい。そのような他の光学系は
、光学系の構成要素のうちで、１つまたは複数の導波路（自由曲面導波路であってもよい
）、ビームスプリッタ、コリメータ、偏光子、ミラー、レンズ、および回折格子であって
も、または１つまたは複数の導波路、ビームスプリッタ、コリメータ、偏光子、ミラー、
レンズ、および回折格子を含んでもよい。
【０１３０】
　[00367]図９５は、ＬＣｏＳフロントライト設計の一実施形態を示す。この実施形態で
は、ＲＧＢ　ＬＥＤ　９５０８からの光が、ウェッジ、ＰＢＳなどであってもよいフロン
トライト９５０４を照明する。光は、偏光子９５１０に当たり、Ｓ状態で透過してＬＣｏ
Ｓ９５０２に達し、画像光としてＰ状態で反射され、再び非球面９５１２を透過する。イ
ンライン偏光子９５１４が画像光を再び偏光させ、ならびに／あるいは１／２位相回転を
生じさせてＳ状態にすることができる。画像光は次いで、ワイヤグリッド偏光子９５２０
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に当たり、反射して湾曲した（球面）部分ミラー９５２４に達し、目的地に至る途中で１
／２遅相素子９５２２を透過する。画像光はミラーから反射されてユーザの目９５１８に
達し、再び１／２遅相素子９５２２およびワイヤグリッド偏光子９５２０を横切る。次に
フロントライト９５０４の様々な例について説明する。
【０１３１】
　[00368]諸実施形態において、光学アセンブリは、画像光源からの画像光のそれぞれの
部分を反射させ、周囲の環境の透過ビューからのシーン光を透過させ、それによって、反
射された画像光の各部と透過したシーン光の各部とで構成された合成画像をユーザの目に
提示する部分反射部分透過光学素子を含む。
【０１３２】
　[00369]携帯ディスプレイシステムでは、明るく小型で軽量のディスプレイを提供する
ことが重要である。携帯ディスプレイシステムには、携帯電話、ラップトップコンピュー
タ、タブレットコンピュータ、および頭部装着ディスプレイが含まれる。
【０１３３】
　[00370]本開示は、エッジ光源からの光を反射型画像光源を照明するように効率的に偏
向させるための部分反射体としての湾曲したワイヤグリッド偏光膜またはその他の非平面
ワイヤグリッド偏光膜で構成された携帯ディスプレイシステム用の小型で軽量のフロント
ライトを提供する。ワイヤグリッド偏光子は、一方の偏光状態を効率的に反射させ、同時
に、他方の偏光状態が透過するのを可能にすることが知られている。ガラス板ワイヤグリ
ッド偏光子が当業界で周知であり、剛性を有するワイヤグリッド偏光子を本開示で使用し
てもよいが、本開示の好ましい実施形態では、湾曲したワイヤグリッド偏光子用に可撓性
のワイヤグリッド偏光膜が使用される。適切なワイヤグリッド偏光膜偏光膜は、日本の東
京の旭化成イーマテリアルズ株式会社から市販されている。
【０１３４】
　[00371]エッジライトは、ディスプレイ用の小型の照明を構成するが、画像光源の縁部
に配置されるので、画像光源を照明するには光を９０度偏向させなければならない。本開
示の一実施形態では、湾曲したワイヤグリッド偏光膜を部分反射面として使用して、エッ
ジ光源によって生成された光を下向きに偏向させて反射型画像光源を照明する。湾曲した
ワイヤグリッド偏光子に送られる照明光を偏光させるために、エッジ光源に隣接する位置
に偏光子が設けられている。偏光子とワイヤグリッド偏光子は、偏光子を透過した光がワ
イヤグリッド偏光子によって反射されるように配向される。反射型画像光源に含まれる４
分の１遅相膜に起因して、反射された画像光の偏光は、照明光に対して逆の偏光状態であ
る。したがって、反射された画像光は、ワイヤグリッド偏光膜を透過し、続いて表示光学
素子に達する。可撓性のワイヤグリッド偏光膜を部分反射体として使用することによって
、部分反射面を湾曲させて、ワイヤグリッド偏光子が照明光用の反射体および画像光用の
透過膜としての２つの役割を果たす軽量の構造を得ることができる。ワイヤグリッド偏光
膜によってもたらされる利点は、広範囲の入射角にわたって画像光を受けることができ、
したがって、湾曲が、透過して表示光学素子に達する画像光に干渉しないことである。さ
らに、ワイヤグリッド偏光膜は薄い（例えば、２００ミクロン未満）ので、湾曲形状は、
画像光が透過して表示光学素子に達するときに画像光をそれほど歪ませない。最後に、ワ
イヤグリッド偏光子は、光を散乱させる傾向が非常に弱く、したがって、高い画像コント
ラストを維持することができる。
【０１３５】
　[00372]図１３６は、本開示のフロントライト付き画像光源１３６００の概略図を示す
。エッジ光源１３６０２は、偏光子１３６１４を透過し、それによって偏光される照明光
１３６１０を生成し、その場合、偏光子１３６１４は吸収型偏光子であっても、または反
射型偏光子であってもよい。偏光子は、照明光１３６１０の偏光状態が、光が湾曲したワ
イヤグリッド偏光子１３６０８によって反射され、それによって照明光１３６１０を下向
きに反射型画像光源１３６０４の方へ偏向させるような状態になるように配向される。し
たがって、偏光子１３６１４の透過軸はワイヤグリッド偏光子１３６０８の透過軸に垂直
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である。当業者には、図１３６が水平に配向されたフロントライト付き画像光源１３６０
０を示しているが、他の配向も同様に可能であることに留意されたい。すでに説明したよ
うに、通常、ＬＣＳ画像光源などの反射型画像光源は４分の１遅相膜を含み、したがって
、照明光の偏光状態が反射時に反射型画像光源によって変更され、その結果、画像光は一
般に、照明光に対して逆の偏光状態を有する。当業者に周知であり、かつ米国特許第４３
９８８０５号に記載されているように、偏光状態のこの変化は、すべての液晶ベースディ
スプレイの動作の基本である。画像の個々の部分について、反射型画像光源１３６０４の
液晶素子によって偏光状態のより顕著な変化またはより目立たない変化が生じ、それによ
って、反射された画像光１３６１２は、湾曲したワイヤグリッド偏光子を透過する前に混
合楕円偏光状態を有する。画像光１３６１２が湾曲したワイヤグリッド偏光子１３６０８
および表示光学素子に含めることのできる任意の追加の偏光子を透過した後、湾曲したワ
イヤグリッド偏光子１３６０８によって画像光１３６１２の偏光状態が決定され、画像光
１３６１２に含まれる画像コンテンツが、携帯ディスプレイシステムによって表示される
画像における画像光１３６１２の局部強度を決定する。
【０１３６】
　[00373]湾曲したワイヤグリッド偏光子１３６０８に使用されるワイヤグリッド偏光膜
の可撓性によって、湾曲したワイヤグリッド偏光子１３６０８を、照明光１３６１０を反
射型画像光源１３６０４に合焦させる形状に形成することができる。湾曲したワイヤグリ
ッド偏光子の形状としては、反射型画像光源を一様に照明する形状が選択される。図１３
６は、放物線形状を有する湾曲したワイヤグリッド偏光子１３６０８を示しているが、照
明光１３６１０を一様に偏向させて反射型画像光源１３６０４に重ね合わせるには、エッ
ジ光源１３６０２の性質に応じて、丸い曲線、複雑なスプライン曲線、または複雑なスプ
ライン平面を使用することも可能である。実験によって、放物曲線、丸い曲線、および複
雑なスプライン曲線がすべて、平坦な表面よりも一様な照明を生成することが判明してい
る。しかし、いくつかの非常に薄いフロントライト付き画像光源では、平坦なワイヤグリ
ッド偏光膜を効果的に使用して軽量の携帯ディスプレイシステムを実現することができる
。フロントライト付き画像光源アセンブリ１３８００の概略図を示す図１３８に示されて
いるようにワイヤグリッド偏光膜を所定の位置に保持するのに適した曲線状に形作られた
長穴を有するサイドフレームによって、可撓性のワイヤグリッド偏光膜の形状を維持する
ことができる。サイドフレーム１３８０２は、可撓性のワイヤグリッド偏光膜が所望の湾
曲形状に保持されるようにするための湾曲した長穴１３８０４を有するように示されてい
る。図１３８には一方のサイドフレーム１３８０２しか示されていないが、各側に湾曲形
状をフロントライト付き画像光源の他の構成要素と一緒に支持するために２つのサイドフ
レーム１３８０２が使用される。いずれの場合も、本開示であるフロントライト付き画像
光源の大部分が空気で構成され、ワイヤグリッド偏光膜が非常に薄いので、重量は従来技
術のフロントライトシステムと比較して実質的により軽い。
【０１３７】
　[00374]本開示のさらなる実施形態において、フロントライト付き画像光源１３７００
は、図１３７に示すように反射型画像光源１３６０４の２つ以上の縁部に沿って位置する
２つ以上のエッジ光源１３７０２を備える。照明光１３７０８を偏光させるために各エッ
ジ光源１３７０２に隣接する位置に偏光子１３７１２が設けられている。照明光１３７０
８は湾曲したワイヤグリッド偏光子１３７０４によって偏向されて反射型画像光源１３６
０４を照明する。反射された画像光１３７１０は次いで、湾曲したワイヤグリッド偏光子
１３７０４を透過して表示光学素子上に達する。２つ以上のエッジ光源１３７０２を使用
することの利点は、反射型画像光源１３６０４により多くの光を照射することができ、そ
れによって画像がより明るくなることである。
【０１３８】
　[00375]エッジ光源は、蛍光灯、白熱灯、有機発光ダイオード、レーザ、またはエレク
トロルミネセンスライトであってもよい。本開示の好ましい実施形態では、エッジ光源は
３つ以上の発光ダイオードのアレイである。エッジ光源は、反射型画像光源を一様に照明
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するために、実質的な円錐角を有すべきであり、例えば、エッジ光源はランバート光源で
あってもよい。レーザ光源の場合、光の円錐角を拡張する必要がある。光源のアレイまた
は複数のエッジ光源を使用することによって、一様な照明を生成するように反射型画像光
源上の光の分散を調整することができ、その結果、表示画像の明るさをより高度に一様化
することができる。
【０１３９】
　[00376]本開示のフロントライト付き画像光源によって生成された画像光は、携帯ディ
スプレイシステム用の表示光学素子に入射する。表示画像をどのように使用するかに応じ
て様々な表示光学素子が使用可能である。例えば、表示光学素子は、ディスプレイがフラ
ットスクリーンディスプレイであるときは分散型であってもよく、ディスプレイが近眼式
ディスプレイまたは頭部装着ディスプレイであるときは屈折型または回折型であってもよ
い。
【０１４０】
　[00377]図１３９は、反射型画像光源を有する携帯ディスプレイシステム用の本開示の
方法のフローチャートである。ステップ１３９００において、偏光された照明光を反射型
画像光源の１つまたは複数の縁部に送る。ステップ１３９０２において、湾曲したワイヤ
グリッド偏光子が照明光を受け、反射型画像光源を照明するように偏向させる。その場合
、ワイヤグリッド偏光子の湾曲としては、反射型画像光源の領域に対する照明の一様性を
向上させる湾曲が選択される。ステップ１３９０４において、反射型画像光源が照明光を
受け取って反射させ、同時に、表示される画像に応じて照明光の偏光状態を変化させる。
画像光は次いで、ステップ１３９０８において湾曲したワイヤグリッド偏光子を透過し、
表示光学素子に入射する。ステップ１３９１０において、携帯ディスプレイシステムによ
って画像が表示される。
【０１４１】
　[00378]諸実施形態において、画像を表示するための反射型液晶画像光源を有する軽量
の携帯ディスプレイシステムは、反射型液晶画像光源の１つまたは複数の縁部に隣接する
位置に偏光された照明光を生成する１つまたは複数のエッジ光源と、偏光された照明光を
受けることができ、かつ照明光を反射型液晶画像光源を照明するように偏向させることの
できる湾曲したワイヤグリッド偏光子部分反射体と、反射型液晶画像光源から反射された
画像光を受け取って画像を表示する表示光学素子とを備えてもよい。さらに、１つまたは
複数のレッジ光源は発光ダイオードを備えてもよい。諸実施形態において、ワイヤグリッ
ド偏光子は可撓性の膜であってもよく、可撓性の膜はサイドフレームによって湾曲形状に
保持されてもよい。諸実施形態では、ディスプレイシステムの湾曲したワイヤグリッド偏
光子は、放物曲線であっても、または丸い曲線であっても、または複雑なスプライン曲線
であってもよい。さらに、ディスプレイシステムの反射型液晶画像光源はＬＣＯＳであっ
てもよい。諸実施形態において、ディスプレイシステムの表示光学素子はディヒューザを
備えてもよく、ディスプレイシステムはフラットスクリーンディスプレイであってもよい
。諸実施形態において、ディスプレイシステムの表示光学素子は屈折型素子または回折型
素子を備えてもよく、ディスプレイシステムは近眼式ディスプレイまたは頭部装着ディス
プレイであってもよい。
【０１４２】
　[00379]諸実施形態において、反射型液晶画像光源を有する軽量の携帯ディスプレイシ
ステム上に画像を表示する方法は、偏光された照明光を反射型液晶画像光源の１つまたは
複数の縁部に送ることと、湾曲したワイヤグリッド偏光子によって照明光を受け取り、反
射型液晶画像光源を照明するように光を偏向させることと、反射型液晶画像光源によって
照明光を反射させ、表示すべき画像に対して照明光の偏光状態を変化させて画像光を送る
ことと、画像光を湾曲したワイヤグリッド偏光子を透過させることと、表示光学素子によ
って画像光を受け取ることと、画像を表示することとを含む。この方法の実施形態では、
湾曲したワイヤグリッド偏光子の湾曲形状としては、反射型液晶画像光源の照明の一様性
を向上させる湾曲形状が選択される。さらに、１つまたは複数の光源は発光ダイオードを
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備えてもよい。諸実施形態において、ワイヤグリッド偏光子は可撓性の膜であってもよい
。さらに、可撓性の膜は、サイドフレームによって湾曲形状に保持されてもよい。この方
法の実施形態では、湾曲したワイヤグリッド偏光子は放物曲線、丸い曲線、または複雑な
スプライン曲線であってもよい。さらに、上記の方法の実施形態では、反射型液晶画像光
源はＬＣＯＳであってもよい。諸実施形態において、表示光学素子はディヒューザを備え
てもよく、ディスプレイシステムはフラットスクリーンディスプレイであってもよい。上
記の方法の諸実施形態において、表示光学素子は屈折型素子または回折型素子を備えても
よく、ディスプレイシステムは近眼式ディスプレイまたは頭部装着ディスプレイであって
もよい。
【０１４３】
　[00380]図９６は、偏光子を有する光学的に結合されたプリズムを備えるフロントライ
ト９５０４の実施形態を示す。プリズムは、間に実質的に透明なインターフェース９６０
２を有する２つの矩形の固体として示されている。各矩形は、対角方向に二等分されてお
り、二等分線の界面に沿って偏光コーティング９６０４が配設されている。矩形の固体の
二等分された部分によって形成される下方の三角形は、場合によっては単一の部材９６０
８として作られてもよい。プリズムはＢＫ－７または同等物から作られてもよい。この実
施形態では、矩形の固体は、２ｍｍｘ２ｍｍの方形の端部を有する。この実施形態におけ
る固体の長さは１０ｍｍである。代替実施形態では、二等分線は５０％ミラー９７０４の
表面を構成し、２つの矩形の固体間の界面は、光をＰ状態で通すことができる偏光子９７
０２を構成する。
【０１４４】
　[00381]図９８は、ＬＣｏＳフロントライト設計の３つの態様を示す。図９８Ａは多層
コーティング（ＭＬＣ）を有するウェッジを示す。この概念では、ＭＬＣを使用して特定
の反射角度および透過角度を画定する。この実施形態では、Ｐ偏光状態またはＳ偏光状態
のいずれかの画像光がユーザの目によって観察される。図９８Ｂは、偏光子コーティング
を有するＰＢＳを示す。ここでは、Ｓ偏光画像光のみが透過してユーザの目に達する。図
９８Ｃは、プリズムの材料の多くを不要にし、画像光をＳ偏光として大気を透過させるの
を可能にする直角プリズムを示す。
【０１４５】
　[00382]図９９は、偏光コーティング９９０２がＬＣｏＳ９９０４上に層化されたウェ
ッジプラスＰＢＳを示す。
　[00383]図１００は、光が短い端部（Ａ）に入射すると共に長い端部（Ｂ）に沿って入
射するプリズムの２つの実施形態を示す。図１００Ａにおいて、ウェッジは、矩形の固体
をずらし二等分して二等分線界面に少なくとも１つの８．６度の角度を形成することによ
って形成される。この実施形態では、ずらし二等分によって、ＲＧＢ　ＬＥＤ１００２が
光を透過させる側に、高さが０．５ｍｍのセグメントと１．５ｍｍの別のセグメントが得
られる。二等分線に沿って偏光コーティング１０００４が配設される。図１００Ｂでは、
ウェッジは、矩形の固体をずらし二等分して二等分線界面に少なくとも１つの１４．３度
の角度を形成することによって形成される。この実施形態では、ずらし二等分によって、
ＲＧＢ　ＬＥＤ１０００８が光を透過させる側に、高さが０．５ｍｍのセグメントと１．
５ｍｍの別のセグメントが得られる。二等分線に沿って偏光コーティング１００１０が配
設される。
【０１４６】
　[00384]図１０１は、ＬＣｏＳチップ１０１０８の上方に配設されたＲＧＢ　ＬＥＤ１
０１０２によって照明される湾曲したＰＢＳ膜１０１０４を示す。ＰＢＳ膜１０１０４は
、ＬＥＤアレイ１０１０２からのＲＧＢ光をＬＣＯＳチップの表面１０１０８上に反射さ
せるが、撮像チップから反射された光を妨害せずに透過させて光学アセンブリに送り、最
終的にユーザの目に到達させる。このシステムにおいて使用される膜には、三酢酸セルロ
ース基材または酢酸セルロース基材（ＴＡＣ）であるアサヒフィルムが含まれる。諸実施
形態において、膜は、１００ｎｍのＵＶエンボス加工された波形と、光の入射角に対して
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傾斜させることのできるリッジ上に設けられたカレンダ成形されたコーティングとを有し
てもよい。アサヒフィルムは、幅２０ｃｍ長さ３０ｍのロールとして市販されており、Ｌ
ＣＤ照明に使用されるときにＢＥＦ特性を有する。アサヒフィルムは、可視光からＩＲ光
までの波長をサポートすることができ、１００℃まで安定状態を維持することができる。
【０１４７】
　[00385]別の実施形態において、図２１および図２２は、導波路およびプロジェクタの
代替構成の分解図を示す。この構成では、プロジェクタは、接眼鏡のアームのヒンジのす
ぐ後ろに配置され、ＲＧＢ　ＬＥＤ信号が、反射型プリズムによって導波路レンズに入射
するように方向が変更されるまで最初のうちは垂直に進行するように、垂直に配向される
。垂直に配置された投影エンジンは、中央にＰＢＳ２１８と、底部のＲＧＢ　ＬＥＤアレ
イと、各色を光学素子に収集されるように混合するための薄膜ディヒューザを有する中空
で先細りのトンネルと、集光レンズとを有してもよい。ＰＢＳは、入射面に前偏光子を有
してもよい。前偏光子は、Ｐ偏光のようなある偏光を透過させ、Ｓ偏光のような逆の偏光
を反射させる（または吸収する）ように位置合わせされてもよい。偏光は次いで、ＰＢＳ
を透過してフィールドレンズ２１６に達する。フィールドレンズ２１６の目的は、ＬＣｏ
Ｓパネルにほぼテレセントリックな照明を施すことであってもよい。ＬＣｏＳディスプレ
イは、完全に反射型であってもよく、画像が正しく表示されるように各色を正しいタイミ
ングで連続的に反射させる。光はＬＣｏＳパネルから反射されてもよく、画像の明るい領
域の場合、Ｓ偏光に回転させられてもよい。光は次いで、フィールドレンズ２１６内で屈
折されてもよく、ＰＢＳの内部界面の所で反射され、プロジェクタから出射し、結合レン
ズの方へ向かってもよい。中空で先細りのトンネル２２０は、他の実施形態による均一化
レンズレットに置き換わってもよい。プロジェクタを垂直に配向しＰＢＳを中央に配置す
ることによって、空間が節約され、導波路から下がるモーメントアームがほとんどなくな
るようにプロジェクタをヒンジ空間に配置することができる。
【０１４８】
　[00386]接眼鏡の画像光源または関連する光学素子から反射または散乱した光は外部の
環境に入射する。このような光損失は、外部の観察者によって、薄暗い環境においてレン
ズの各部または接眼鏡の周囲の領域を見たときに光って見える「アイグロー」または「ナ
イトグロー」として知覚される。図２２Ａに示すようなアイグローのあるケースにおいて
、表示画像は、外部の観察者が外部から見たときに表示領域内の観測可能な画像２２０２
Ａとみなされることがある。ユーザが見ている画像のプライバシーを維持する点と薄暗い
環境において接眼鏡を使用するときにユーザを目立たなくする点の両方においてユーザが
画像を見る経験のプライバシーを維持するには、アイグローを低減させることが好ましい
。各方法および装置は、画像光源に関連する光学素子における部分反射ミラー、偏光光学
素子などを含む光制御素子を介してアイグローを低減させることができる。例えば、導波
路に入射する光をＳ偏光のように偏光させてもよい。光制御素子は直線偏光子を含んでも
よい。光制御素子内の直線偏光子は、部分反射ミラーを透過する直線偏光された画像光の
第２の部分が遮断され、アイグローが低減するように直線偏光された画像光に対して配向
される。諸実施形態では、この場合はＰ偏光のように、ユーザの目から反射する光から反
対方向に偏光される、本明細書において説明するスナップフィット光学素子などのレンズ
を導波路またはフレームに取り付けることによって、アイグローを最低限に抑えるかまた
は解消することができる。
【０１４９】
　[00387]諸実施形態において、光制御素子は、第２の４分の１波長膜と直線偏光子とを
含んでもよい。第２の４分の１波長膜は、円形偏光画像光の第２の部分を光制御素子内の
直線偏光子によって遮断される偏光状態を有する直線偏光画像光に変換し、したがって、
アイグローを低減させる。例えば、光制御素子が直線偏光子と４分の１波長膜とを含むと
き、ユーザの前方の外部環境から入射する非偏光シーン光は直線偏光に変換され、一方、
光の５０％は遮断される。直線偏光子を透過するシーン光の第１の部分は、４分の１波長
膜によって円偏光に変換される直線偏光である。部分反射ミラーによって反射されるシー
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ン光の第３の部分は、次に第２の４分の１波長膜によって直線偏光に変換される逆転され
た円偏光を有する。直線偏光子は次いで、シーン光の反射された第３の部分を遮断し、そ
れによって光抜けおよびアイグローを低減させる。図２２Ｂは、眼鏡フレーム内に光制御
素子を有する透過ディスプレイアセンブリの一例を示す。眼鏡断面２２００Ｂは、眼鏡フ
レーム２２０２Ｂ内の透過ディスプレイアセンブリの構成要素を示す。光制御素子は、ユ
ーザが見る透過ビュー全体を覆う。支持膜２２０４Ｂおよび２２０８Ｂは、ユーザの目２
２１４Ｂの視野においてそれぞれ部分反射ミラー２２１０Ｂおよびビームスプリッタ層２
２１２Ｂを支持するように示されている。支持膜２２０４Ｂおよび２２０８Ｂは、光制御
素子２２１８Ｂと一緒に、眼鏡フレーム２２０２Ｂに連結されている。折畳みミラー２２
２０Ｂおよび第１の４分の１波長膜２２２２Ｂのような他の構成要素も支持部材２２０４
Ｂおよび２２０８Ｂに連結されており、したがって、組み合わされたアセンブリは構造的
に安定している。
【０１５０】
　[00388]頭部装着ディスプレイのような小型の光学系内の迷光は通常、ハウジングの側
壁、または光が急峻な角度で表面に当たる他の構造からの散乱によって生じる。この種の
迷光は、表示画像の周囲の散乱光の明るい領域を生成する。
【０１５１】
　[00389]この種の迷光を低減させる２つの手法がある。１つの手法は、側壁またはその
他の構造を暗い色にするかまたは粗にして光の反射率を低下させることである。しかし、
この場合表面における吸光率が高くなり、表面から散乱する反射光が依然として目立つ場
合がある。もう１つの方法は、迷光を遮断するかまたはクリップするバッフルを備える事
である。表面から散乱した反射光を遮断するかまたはクリップすると、この迷光の作用が
大幅に低下する。頭部装着ディスプレイでは、迷光を低減させる両方の手法を使用すると
、表示画像の周りの明るい領域がなくなり、表示画像のコントラストが高くなるので有益
である。
【０１５２】
　[00390]米国特許第５９４９５８３号は、上から入射する迷光を遮断するための頭部装
着ディスプレイ上のバイザーを提供する。しかし、これは、頭部装着ディスプレイシステ
ムの内側からの迷光を低減させるための制御の必要性に対処していない。
【０１５３】
　[00391]米国特許第６３６９９５２号は、頭部装着ディスプレイ内の液晶ディスプレイ
画像光源の縁部の周りから生じる光を遮断するための２つのマスクを提供する。第１のマ
スクは、液晶ディスプレイ画像光源の入力側にバックライトに隣接して配置され、一方、
第２のマスクは液晶ディスプレイの出射側に配置される。２つのマスクは液晶ディスプレ
イの近くに配置されるので、「第１のマスク２２２と第２のマスク２２４はどちらも、Ｌ
ＣＤのアクティブ領域と実質的に等しくかつ一致する開口部または窓２３２、２３４をそ
れぞれ有する」（第１５欄、１５行目～１９行目）。マスクを画像光源の近くに配置する
ことによって、画像光源のアクティブ領域の中心により近い画像光源の領域から広い円錐
角にわたって画像光源によって放出される光に対するマスクの影響をほとんどなくすこと
ができる。広い円錐角を有するこの光は、ハウジングの側壁から様々な方法で反射し、そ
れによって明るい領域の形をしておりかつコントラストの低下した迷光を生成することが
できる。
【０１５４】
　[00392]したがって、頭部装着ディスプレイ内部の各光源からの迷光を低減させるため
の方法が依然として必要である。
　[00393]図１６０は、基板上の光学膜で構成されたビームスプリッタである光学的に平
坦な反射面を含む、近眼式ディスプレイ１６００２であるディスプレイシステムの一例を
示す。この例では、画像光源１６０１２は、近眼式ディスプレイ１６００２内に配置され
た屈曲光学軸１６０１８を含む光学レイアウトによって画像光を生成するための投影シス
テム（図示せず）を含む。光学軸１６０１８に沿った光学素子には、画像光源１６０１２
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からの合焦した画像をユーザの目１６００４に送るように画像光を合焦させるためのレン
ズを含めてもよい。ビームスプリッタ１６００８が画像光源１６０１２からの光学軸１６
０１８を屈曲させて球面反射体または非球面反射体１６０１０に送る。ビームスプリッタ
１６００８は部分反射ミラーまたは偏光ビームスプリッタであってもよい。近眼式ディス
プレイ１６００２内のビームスプリッタ１６００８は、画像光源１６０１２からの画像光
の少なくとも一部の方向を変更して反射体１６０１０に到達させるための角度に配向され
ている。反射体１６０１０から、画像光の少なくともさらなる一部が反射されてユーザの
目１６００４に戻る。画像光の反射されたさらなる部分は、再びビームスプリッタ１６０
０８を透過し、ユーザの目１６００４の所で合焦する。反射体１６０１０はミラーまたは
部分ミラーであってもよい。反射体１６０１０が部分ミラーである場合、近眼式ディスプ
レイ１６００２の前方のシーンからのシーン光を画像光と合成し、それによって、軸１６
０１８に沿った画像光で構成された合成画像光１６０２０とシーン光１６０１４をユーザ
の目１６００４に送ってもよい。合成画像光１６０２０は、シーンの合成画像を画像光源
からの重ね合わせ画像と一緒にユーザの目１６００４に提示する。
【０１５５】
　[00394]図１６１は、近眼式ディスプレイモジュール２００の一例を示す。モジュール
２００は、反射体１６１０４と、画像光源モジュール１６１０８と、ビームスプリッタ１
６１０２とで構成される。モジュールは、反射体１６１０４と画像光源モジュール１６１
０８とビームスプリッタ１６１０２との間の接合縁部のうちの少なくともいくつか同士を
取り付けることによって各側において開放されてもよい。代替として、モジュール２００
は、埃、ごみ、および水がモジュール２００の内面に到達するのを妨げるための密閉され
たモジュールを構成するように各側において側壁によって密閉されてもよい。反射体１６
１０４と画像光源モジュール１６１０８とビームスプリッタ１６１０２は、別個に製造さ
れ、次いで接合されてもよく、あるいは少なくともいくつかの部材が互いに接合されたサ
ブアセンブリとして一緒に製造されてもよい。モジュール２００では、ビームスプリッタ
１６１０２または反射体１６１０４上で光学膜を使用してもよい。図１６１では、ビーム
スプリッタ１６１０２は平坦な表面として示されており、一方、反射体１６１０４は球面
として示されている。近眼式モジュール２００では、図１６０に示すように反射体１６１
０４とビームスプリッタ１６１０２の両方を使用してユーザの目に画像を提示し、したが
って、各表面が光学的に平坦であるかまたは光学的に一様であることが重要である。
【０１５６】
　[00395]画像光源１６１０８が、広い円錐角を有する光の光源を有する投影システムを
含むと仮定すると、画像光も広い円錐角を有する。その結果、画像光はモジュール２００
の側壁と相互作用し、この相互作用により、ユーザによって表示画像の周囲の明るい領域
として観測される明るい領域の形をした反射散乱光を生成することができる。このような
明るい領域は、表示画像の周囲の光背のように見えることがあるので著しくユーザの注意
をそらす恐れがある。さらに、散乱光は、画像を無作為に横切る低レベルの光を生成する
ことによって表示画像のコントラストを低下させることがある。
【０１５７】
　[00396]図１６２は、一種の頭部装着ディスプレイ１６２００に関連する光学素子の照
明を示す。この光学素子において、光源１６２０４は、中心光線１６２０２およびエッジ
光線１６２２４を含む、広い円錐角を有する光線を生成する。光源１６２０４は偏光を生
成することができる。光線は光源１６２０４から照明ビームスプリッタ１６２１０に達し
、照明ビームスプリッタ１６２１０が光の一部を、ＬＣＯＳディスプレイであってもよい
反射型画像光源１６２０８の方へ反射させる。光の第１の部分は、画像光源１６２０８に
よって反射され、同時に、表示されている画像コンテンツに応じて偏光状態が変化する。
光の第２の部分は次いで照明ビームスプリッタ１６２１０を透過し、次に１つまたは複数
のレンズ１６２１２を透過し、１つまたは複数のレンズ１６２１２が光線の円錐角を拡張
する。光の第３の部分は、撮像ビームスプリッタ１６２２０によって斜めに反射され、球
面（または非球面）部分ミラー１６２１４の方へ送られる。部分ミラー１６２１４は、光
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の第４の部分を反射させ、一方、光に画像をユーザの目１６２２８に集束させ合焦させる
。光の第４の部分が部分ミラー１６２１４によって反射された後、光の第５の部分が撮像
ビームスプリッタ１６２２０を透過してユーザの目１６２２８に達し、画像光源１６２０
８によって表示される拡大されたバージョンの画像がユーザの目１６２２８に提示される
。透過頭部装着ディスプレイでは、環境からの光１６２１８（またはシーン光）が部分ミ
ラー１６２１４および撮像ビームスプリッタ１６２２０を透過して環境の透過画像を生成
する。すると、画像光源からの表示画像と環境の透過画像とで構成された合成画像がユー
ザに提示される。
【０１５８】
　[00397]中心光線１６２０２は、頭部装着ディスプレイの光学素子の中心を光学素子の
光軸に沿って透過する。光学素子には、照明ビームスプリッタ１６２１０、画像光源１６
２０８、レンズ１６２１２、撮像ビームスプリッタ１６２２０、および部分ミラー１６２
１４が含まれる。図１６２に示すように、エッジ光線１６２２４はハウジング１６２２２
の側面に沿って進み、ハウジング１６２２２の側壁と相互作用してもよく、側壁によって
エッジ光線１６２２４を反射または散乱させてもよい。エッジ光線１６２２４からのこの
反射光または散乱光は、ユーザには表示画像の周囲の明るい領域または画像のコントラス
トの低下として見える。本開示は、反射光または散乱光を遮断またはクリップすることに
よって側壁からの反射および散乱光を低減させることによって明るい領域を縮小するため
の方法を提供する。
【０１５９】
　[00398]図１６３は、ハウジング１６２２２内の照明ビームスプリッタ１６２１０とレ
ンズ１６２１２との間にバッフル１６３０２が付加される本開示の第１の実施形態の図を
示す。バッフル１６３０２は、エッジ光線１６２２４をレンズ１６２１２に入力する前に
遮断またはクリップする。バッフル１６３０２は、エッジ光線１６２２４が遮断またはク
リップされるように不透明な任意の材料で作られてもよい。好ましい実施形態では、バッ
フル１６３０２はマット仕上げの黒色材料で作られてもよく、それによって入射光がバッ
フルによって吸収される。バッフル１６３０２は、開口を有しハウジング１６２２２内に
位置する平坦なシートの材料から作られても、またはハウジング１６２２２の一部として
作られてもよい。バッフル１６３０２が画像光源１６２０８から遠くに位置し、かつ画像
光が発散するので、図１６３に示すように、周囲のバッフル１６３０２によって形成され
る開口は画像光源１６２０８のアクティブ領域よりも大きく、したがって、画像光源１６
２０８によって生成された画像がバッフルによって縁部の所でクリップされることはなく
、その結果、画像光源１６２０８によって生成された全体画像をユーザの目によって見る
ことができる。さらに、バッフルは、光がバッフルの縁部から散乱しないように薄い断面
（図１６３に示されている）または鋭い縁部を備えることが好ましい。
【０１６０】
　[00399]図１６４は、バッフル１６４０２がレンズ１６２１２の入射面に付加された本
開示の別の実施形態の図を示す。バッフル１６４０２は、ハウジング１６２２２の一部と
して製造されてもよく、またはレンズ１６２１２上にマスクとして取り付けられてもよい
。いずれの場合も、バッフル１６４０２は、不透明であり、好ましくは、入射光を遮断し
吸収するようにマット仕上げを施した黒色であるべきである。
【０１６１】
　[00400]図１６５は、図１６４に示す実施形態と同様であるがレンズ１６２１２の出射
側上に配置された本開示の実施形態の図を示す。この実施形態では、バッフル１６５０２
は、エッジ光線１６２２４がレンズ１６２１２を透過した後でエッジ光線１６２２４を遮
断またはクリップするように構成される。
【０１６２】
　[00401]図１６６は、バッフル１６６０２がレンズ１６２１２と撮像ビームスプリッタ
１６２２０との間でハウジング１６２２２に取り付けられた本開示の別の実施形態の図を
示す。バッフル１６６０２は、ハウジング１６２２２の一部であっても、またはハウジン
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グ１６２２２内に位置する別個の構造であってもよい。バッフル１６６０２は、明るい領
域が表示画像の周りのユーザの目１６２２８に送られないようにエッジ光線１６２２４を
遮断またはクリップする。
【０１６３】
　[00402]図１６７は、入射光およびエッジ光１６２２４の反射および散乱を低減させる
ように吸光性コーティング１６７０２がハウジング１６２２２の側壁に塗布された本開示
のさらなる実施形態の図を示す。吸光性コーティング１６７０２は、バッフル１６３０２
、１６４０２、１６５０２、または１６６０２と組み合わされてもよい。
【０１６４】
　[00403]図１６８は、頭部装着ディスプレイにおける迷光の別の発生源の図を示し、こ
の場合、迷光１６８０２は光源１６２０４の縁部から直接発生する。この迷光１６８０２
は、最初に照明ビームスプリッタ１６２１０から反射され次に画像光源１６２０８から反
射されるものではなく、光源１６２０４から直接発生するので特に明るい。図１６９は、
光源１６２０４による迷光１６９０２の別の発生源の図を示し、この場合、迷光１６９０
２は画像光源１６２０８の表面から反射し、偏光状態が変化し、次いで、迷光１６９０２
が比較的急峻な角度で照明ビームスプリッタを透過することができる。この迷光１６９０
２は次いで、図１６９に示すようにハウジング内の任意の反射面またはレンズ１６２１２
の縁部から反射することができる。図１７０は、光源１６２０４に隣接する位置にバッフ
ル１７００２が設けられた本開示のさらなる実施形態の図を示す。バッフル１７００２は
不透明であり光源１６２０４から拡張されており、したがって、迷光１６８０２および１
６９０２は光源１６２０４の直後に遮断またはクリップされ、それによってユーザの目１
６２２８に到達するのを妨げられる。
【０１６５】
　[00404]さらなる実施形態では、頭部装着ディスプレイにおける迷光をさらに低減させ
、それによって表示画像の周囲の明るい領域を縮小するかまたは表示画像のコントラスト
を高めるように図１６３～図１６７および図１６９～図１７０に示すバッフルまたはコー
ティングが組み合わされる。光源１６２０４と撮像ビームスプリッタ１６２２０との間に
複数のバッフルが使用されてもよい。さらに、図１７１に示すように、リッジ１７１０２
を含む吸光性コーティングを使用してもよく、その場合、一連の小さいリッジまたは段は
一連のバッフルとして働き、ハウジング１６２２２の側壁領域全体にわたってエッジ光線
を遮断またはクリップする。リッジ１７１０２は、ハウジング１６２２２の一部として作
られてもまたはハウジング１６２２２の内壁に別個の層として取り付けられてもよい。
【０１６６】
　[00405]図１７２は、キャリアシート１７２１２と、図１７１に示すように反射光を遮
断するのに使用することができるリッジ１７２１４とを含むテープまたはシート１７２１
０のさらなる実施形態を示す。リッジ１７２１４は、一方の側が斜めに傾斜し、他方の側
が急峻に傾斜しており、それによって、急峻に傾斜した側から接近する入射光が遮断され
る。リッジ１７２１４は、図１７２に示すように鋭い縁部を含む三角形の断面を有する固
体リッジであっても、または一方の縁部に取り付けられた薄い傾斜したスケールであって
も、または表面が側壁に対して傾斜し入射光が遮断されるように一方の端部に取り付けら
れた傾斜した繊維であってもよい。テープまたはシート１７２１０の利点は、リッジ１７
２１４が比較的薄くてもよく、かつリッジはハウジング１６２２２の実質的な領域を覆っ
てもよい。テープまたはシート１７２１０のさらなる利点は、リッジ１７２１４が、ハウ
ジングの一部として成形することが困難な場合がある図１７１に示すリッジよりも容易に
作製し得ることである。
【０１６７】
　[00406]すべての実施形態において、周囲のバッフルは、サイズが、光軸に沿って画像
光源からバッフルが配置された位置までの距離に相当し、したがって、画像光が光軸に沿
って発散し、それによって画像光源１６２０８のクリップされないビューをユーザの目１
６２２８に提示することのできる開口を形成してもよい。
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【０１６８】
　[00407]一実施形態では、迷光を低減させるために光学アセンブリにおける吸光型偏光
子が使用される。吸光型偏光子は反射防止コーティングを含んでもよい。吸光型偏光子は
、光学アセンブリの光学的に平坦な膜を透過する光を低減させるように光学アセンブリの
集束レンズの後に配設されてもよい。画像光源からの光は、コントラストを高めるように
偏光されてもよい。
【０１６９】
　[00408]一実施形態では、光学アセンブリにおける反射防止コーティングを使用して迷
光を低減させてもよい。反射防止コーティングは、光学アセンブリの偏光子または光学ア
センブリの遅相膜上に配設されてもよい。遅相膜は、４分の１波長膜であってもまたは２
分の１波長膜であってもよい。反射防止コーティングは、部分反射ミラーの外面上に配設
されてもよい。画像光源からの光はコントラストを高めるように偏光されてもよい。
【０１７０】
　[00409]図１０２Ａを参照すると分かるように、画像光源１０２２８が光学アセンブリ
のビームスプリッタ層に画像光を送る。図１０３は、画像光源１０２２８の拡大図を示す
。この特定の実施形態では、画像光源１０２２８は、光をディヒューザ１０３０４および
前偏光子１０３０８を通して湾曲したワイヤグリッド偏光子１０３１０に送り、光がＬＣ
ｏＳディスプレイ１０３１２に反射させる光源（ＬＥＤバー１０３０２）を含むように示
されている。ＬＣｏＳからの画像光は次に、反射されて再び湾曲したワイヤグリッド偏光
子１０３１０を透過し２分の１波長膜１０３１２を透過して光学アセンブリ１０２００の
ビームスプリッタ層に達する。諸実施形態では、光学構成要素１０２０４、１０２１０、
１０２１２、１０２１２、１０２３０を含む光学アセンブリは、着脱可能なアセンブリ（
例えば、スナップ嵌めによる着脱）、交換可能なアセンブリなどの密封型光学アセンブリ
として設けられてもよく、画像光源１０２２８は接眼鏡のフレーム内の一体的な構成要素
として設けられてもよい。この場合、密封型光学アセンブリは防水アセンブリ、防塵アセ
ンブリ、交換可能なアセンブリ、カスタマイズ可能なアセンブリなどとする事ができる。
例えば、所与の密封型光学アセンブリは、ある人用の矯正光学素子を備え、異なる補正光
学要件（例えば、異なる処方）を有する別の人用の第２の密封型光学アセンブリと交換可
能であってもよい。諸実施形態では、必ずしも両目で接眼鏡からの入射を受け取らなくて
もよい用途があってもよい。この例では、単に一方の側を取り外し、この単一の側を使用
してコンテンツを投影するだけでよい。このように、上記の構成によって、アセンブリが
取り外されているので妨害されないユーザの目のための光路が得られ、接眼鏡のシステム
の半分のみを動作させることによって電池寿命が延びることなどが可能になる。
【０１７１】
　[00410]光学アセンブリは、図１０２Ａに示すように、画像生成ファシリティ１０２２
８ならびに指向性光学ファシリティ１０２０４、１０２１０、１０２１２、および１０２
３０で構成されるように、どの部分が密封されるかに関して別々の部分に区画されている
とみなされてもよい。さらなる例において、図１４７は、「投影スクリーン」１４６０８
ａおよび１４６０８ｂとしての指向性光学素子を示す接眼鏡構成の実施形態構成を示す。
図１０２Ａは、接眼鏡電子機器および投影システム１４６０２の各部も示しており、投影
システムのこの部分を画像生成ファシリティと呼ぶことがある。画像生成ファシリティお
よび指向性光学ファシリティは、周囲の環境における汚染物質から内部の光学素子を保護
することなどのために密封されたサブアセンブリであってもよい。さらに、指向性光学素
子は、交換、ユーザに妨害されない視野を確保するための取り外し、非破壊的な強制取り
外し（例えば、指向性光学素子を損傷しないように叩いたり、接眼鏡の本体から切り離し
たりする）の対処などのために着脱可能であってもよい。諸実施形態において、本開示は
、ユーザによって装着される対話型頭部装着接眼鏡であって、接眼鏡はユーザが周囲の環
境および表示コンテンツを見るための光学アセンブリと、コンテンツを光学アセンブリに
導入するように構成された内蔵画像光源とを含み、光学アセンブリが、接眼鏡のフレーム
内に取り付けられた画像生成ファシリティと、ユーザの目の前方に位置し、接眼鏡のフレ
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ームから取り外し可能な指向性光学ファシリティとを含み、画像生成ファシリティが、周
囲の環境からの汚染を低減させるようにフレーム内に密封される頭部装着ディスプレイを
備えてもよい。諸実施形態において、このシールは密封された光学窓であってもよい。本
明細書において説明するように、接眼鏡は、処理ファシリティ、電力管理ファシリティ、
取り外しセンサ、電池などをさらに備えてもよく、電力管理ファシリティは、取り外しセ
ンサからの取り外し表示を介して指向性光学ファシリティの取り外しを検出し、接眼鏡の
各構成要素への電力を選択的に低下させて電池から消費される電力を低減させることがで
きる。例えば、電力を低下させられる構成要素は、画像光源であってもよく、画像光源の
明るさを低下させたり、画像光源への電源をオフにしたりすることなどが行われ、電力管
理ファシリティは、指向性光学ファシリティが取り付け直されたどうかを監視し、画像光
源の電力使用を取り外し前の動作レベルに戻してもよい。指向性光学ファシリティは切り
離すように取り外し可能であってもよく、したがって、誤って指向性光学ファシリティが
取り外れるような力が加えられた場合、その指向性光学ファシリティは接眼鏡を損傷せず
に外れる。指向性光学ファシリティは、磁石、ピン、レール、スナップオンコネクタなど
の連結機構を介して着脱可能であってもよい。指向性光学ファシリティは、矯正接眼鏡を
必要とするユーザのための視力矯正を可能にし得、接眼鏡の視力矯正処方を変更すること
を目的として交換可能である。接眼鏡は、各目のための２つの別々の着脱可能な光学アセ
ンブリを有してもよく、その場合、別々の光学アセンブリンの１つを取り外すと、残りの
光学光線を単眼用途に使用することが可能になる。例えば、単眼用途は、銃火器照準用途
であってもよく、その場合、取り外された指向性光学ファシリティを有する接眼鏡の側が
銃火器を照準するのに使用され、銃火器の照準のための妨害されない視路がユーザに対し
て形成され、一方、接眼鏡によって他方の目に対して実現される機能が保持される。指向
性光学ファシリティは、屋内で使用するように構成された指向性光学ファシリティを屋外
で使用するように構成された指向性光学ファシリティと交換するのを可能にするように着
脱可能であってもよい。例えば、屋内使用と屋外使用のための異なるフィルタ、視野、コ
ントラスト、遮光機能などがあってもよい。指向性光学ファシリティは、光学素子、機械
的要素、調整要素のような追加の要素を受け入れるように構成されてもよい。例えば、ユ
ーザの光学処方に対する調整のために光学素子を挿入してもよい。指向性光学ファシリテ
ィは、第１の視野を有する指向性光学ファシリティを第２の視野を有する指向性光学ファ
シリティと交換することなどによって、実現される視野を変更するように交換可能であっ
てもよい。
【０１７２】
　[00411]図１０４を参照すると分かるように、ＬＥＤは非偏光を生成する。ディヒュー
ザは、ＬＥＤからの光を拡散させ均一化する。吸収型偏光子は光をＳ偏光に変換する。Ｓ
偏光は次いで、湾曲したワイヤグリッド偏光子によってＬＣＯＳの方へ反射される。ＬＣ
ＯＳは、Ｓ偏光を反射させて、局所画像コンテンツに応じてＰ偏光に変換する。Ｐ偏光さ
れた光は、湾曲したワイヤグリッド偏光子を透過して、Ｐ偏光された画像光になる。２分
の１波長膜はＰ偏光画像光をＳ偏光画像光に変換する。
【０１７３】
　[00412]再び図１０２Ａを参照すると分かるように、ビームスプリッタ層１０２０４が
偏光ビームスプリッタであるか、または画像光源が偏光画像光１０２０８を生成し、かつ
ビームスプリッタ層１０２０４が偏光ビームスプリッタであり、それによって、反射され
た画像光１０２０８は直線偏光になる。この実施形態および関連する偏光制御が図１０２
Ａに示されている。画像光源が直線偏光画像光を生成し、かつビームスプリッタ層１０２
０４が偏光ビームスプリッタである場合、画像光の偏光状態が偏光ビームスプリッタに揃
えられ、したがって、画像光１０２０８が偏光ビームスプリッタによって反射される。図
１０２Ａは、反射された画像光をＳ状態偏光を有するように示している。ビームスプリッ
タ層１０２０４が偏光ビームスプリッタである場合、第１の４分の１波長膜１０２１０が
ビームスプリッタ層１０２０４と部分反射ミラー１０２１２との間に設けられる。第１の
４分の１波長膜１０２１０は直線偏光画像光を円偏光画像光に変換する（図１０２Ａには
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ＳがＣＲに変換されるように示されている）。画像光１０２０８の反射された第１の部分
は次いで、同じく円偏光されて円偏光状態が逆転され（図１０２ＡではＣＬとして示され
ている）、したがって、再び４分の１波長膜を透過した後、画像光１０２０８の反射され
た第１の部分の偏光状態は、画像光源によって生成される画像光１０２０８の偏光状態（
Ｓとして示されている）に対して（Ｐ偏光に）逆転される。その結果、画像光１０２０８
の反射された第１の部分は、反射損失なしに偏光ビームスプリッタを透過する。ビームス
プリッタ層１０２０４が偏光ビームスプリッタであり、かつ透過型ディスプレイアセンブ
リ１０２００が第１の４分の１波長膜１０２１０を含むとき、光制御素子１０２３０は第
２の４分の１波長膜および直線偏光子１０２２０である。諸実施形態では、光制御素子１
０２３０は制御可能な減光層１０２１４を含む。第２の４分の１波長膜１０２１８は、円
偏光された画像光１０２０８の第２の部分を、アイグローが低減するように光制御素子１
０２３０の直線偏光子１０２２０によって遮断される偏光状態を有する直線偏光された画
像光１０２０８に変換する（ＣＲがＳに変換されるように示されている）。
【０１７４】
　[00413]光制御素子１０２３０が直線偏光子１０２２０と４分の１波長膜１０２１８と
を含むとき、ユーザの前方の外部環境からの入射非偏光シーン光１０２２２が直線偏光（
図１０２ＡにはＰ偏光状態として示されている）に変換され、一方、光の５０％が遮断さ
れる。直線偏光子１０２２０を透過するシーン光１０２２２の第１の部分は、４分の１波
長膜によって円偏光に変換される（図１０２ＡにはＰがＣＬに変換されるように示されて
いる）直線偏光である。部分反射ミラー１０２１２から反射されたシーン光の第３の部分
は、逆転された円偏光を有し（図１０２ＡにはＣＬからＣＲに変換されるように示されて
いる）、この円偏光は次いで、第２の４分の１波長膜１０２１８によって直線偏光に変換
される（図１０２ＡにはＣＲがＳ偏光に変換されるように示されている）。直線偏光子１
０２２０は次いで、シーン光の反射された第３の部分を遮断し、それによって抜け光を低
減させかつアイグローを低減させる。
【０１７５】
　[00414]図１０２Ａに示すように、画像光１０２０８の反射された第１の部分とシーン
光の透過された第２の部分は、同じ円偏光状態（ＣＬとして示されている）を有し、した
がって、合成され、第１の４分の１波長膜１０２１０によって、ビームスプリッタ層１０
２０４が偏光ビームスプリッタであるときにビームスプリッタを透過する直線偏光（Ｐと
して示されている）に変換される。直線偏光された合成光１０２２４は次いで、透過型デ
ィスプレイアセンブリ１０２００の後部に配置されたユーザの目１０２０２に合成画像を
提示し、この場合、合成画像は、画像光源からの表示画像とユーザの前方の外部環境の透
過ビューとの重なり合った部分で構成される。
【０１７６】
　[00415]ビームスプリッタ層１０２０４は、本明細書において説明するアサヒＴＡＣフ
ィルムのような光学的に平坦な膜を含む。ビームスプリッタ層１０２０４は、ユーザの目
の前方に斜めに配設され、それによって、画像光のそれぞれの部分を反射させたり透過さ
せたりし、かつ周囲の環境の透過ビューからのシーン光を透過させ、したがって、画像光
と透過されたシーン光の各部で構成された合成画像がユーザの目に提示される。光学的に
平坦な膜は、ワイヤグリッド偏光子などの偏光子であってもよい。光学的に平坦な膜は透
明基板に積層されてもよい。光学的に平坦な膜は、ビームスプリッタ１０２０２のような
接眼鏡の光学面のうちの１つの表面内または表面上に成形されたり、オーバーモールドさ
れたり、接着されたりしてもよい。光学的に平坦な膜は、垂直から４０度未満の角度に位
置付けられてもよい。湾曲した偏光膜は、光源の高さと照明領域の幅との比が１：１未満
であってもよい。湾曲した膜の最高点は、ディスプレイの最も幅が狭い軸の長さよりも低
い。諸実施形態では、（１つまたは複数の）光学的に薄い膜がビームスプリッタ上に位置
した後、矯正光学素子、処方レンズのような追加の光学素子を表面に付加して、膜が光学
素子と表面との間に挟まれた層として平坦に維持されるようにしてもよい。
【０１７７】
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　[00416]本開示は、光学的に平坦な表面に光学膜を設けるための方法をさらに提供する
。光学膜は、撮像デバイスの構造の残りの部分と非常に異なる光学特性を有する光学構造
を形成するための好都合な手段である。撮像デバイスの機能を実現するには、光学膜を光
学デバイスに取り付ける必要がある。光学膜を反射型として使用すると、反射面が光学的
に平坦になるか、または反射面から反射する光の波面が維持されず、画質が低下すること
が重要である。光学的に平坦な膜は、撮像デバイスに使用される光の波長に対して測定さ
れ、かつ平坦な表面または所望の光学曲線と比較されたときの、１インチ（２．５４ｃｍ
）の表面当たり５つの光波長内で一様である表面として定義される。
【０１７８】
　[00417]本開示において説明するような光学膜を含む光学的に平坦な表面は、プロジェ
クタ、投影型テレビジョン、近眼式ディスプレイ、頭部装着ディスプレイ、透過型ディス
プレイなどを含むディスプレイシステムに含まれてもよい。
【０１７９】
　[00418]図１４０は、基板上の光学膜で構成されたビームスプリッタである光学的に平
坦な反射面を有する、近眼式ディスプレイ１４０００であるディスプレイシステムの一例
を示す。この例では、画像光源１４０１０は、近眼式ディスプレイ１４０００内に配置さ
れた屈曲光学軸１４０１４を含む光学レイアウトによって画像光を生成する投影システム
（図示せず）を含む。光学軸１４０１４に沿った光学素子は、画像光を合焦させ、画像光
源１４０１０からの合焦した画像をユーザの目１４００２に送るためのレンズを含んでも
よい。ビームスプリッタ１４００４が画像光源１４０１０からの光学軸１４０１４を球面
反射体または非球面反射体１４００８に屈曲させる。ビームスプリッタ１４００４は、部
分反射ミラーまたは偏光ビームスプリッタ層であってもよい。近眼式ディスプレイ１４０
００内のビームスプリッタ１４００４は斜めに配向され、画像光源１４０１０からの画像
光の少なくとも一部の方向を変更して反射体１４００８に送る。反射体１４００８から、
画像光の少なくともさらなる一部が反射されてユーザの目１４００２に達する。画像光の
反射されたさらなる部分は、再びビームスプリッタ１４００４を透過し、ユーザの目１４
００２において合焦する。反射体１４００８は、ミラーまたは部分ミラーであってもよい
。反射体１４００８が部分ミラーである場合、近眼式ディスプレイ１４０００の前方のシ
ーンからのシーン光は、画像光と合成され、それによって軸１４０１４に沿った画像光と
軸１４０１２に沿ったシーン光とで構成された合成画像光１４０１８をユーザの目１４０
０２に提示する。合成画像光１４０１８は、シーンと画像光源からの重ね合わせ画像との
合成画像をユーザの目に送る。
【０１８０】
　[00419]図１４１は、近眼式ディスプレイモジュール１４１００の図を示す。モジュー
ル１４１００は、反射体１４１０４と、画像光源モジュール１４１０８と、ビームスプリ
ッタ１４１０２とで構成される。このモジュールは、反射体１４１０４と画像光源モジュ
ール１４１０８とビームスプリッタ１４１０２との間の接合縁部のうちの少なくともいく
つかを互いに取り付けることによって各側において開放されてもよい。代替として、モジ
ュール１４１００は、埃、ごみ、および水がモジュール１４１００の内面に到達するのを
妨げるための密閉モジュールを構成するように各側において側壁によって密閉されてもよ
い。反射体１４１０４と画像光源モジュール１４１０８とビームスプリッタ１４１０２は
、別個に製造され、次いで接合されてもよく、あるいは少なくともいくつかの部材が互い
に接合されたサブアセンブリとして一緒に製造されてもよい。モジュール１４１００では
、ビームスプリッタ１４１０２または反射体上で光学膜を使用してもよい。図１４１では
、ビームスプリッタ１４１０２は平坦な表面として示されており、一方、反射体１４１０
４は球面として示されている。近眼式モジュール１４１００では、図１４０に示すように
、反射体１４１０４とビームスプリッタ１４１０２の両方を使用してユーザの目に画像を
提示し、したがって、各表面が光学的に平坦であるかまたは光学的に一様であることが重
要である。
【０１８１】
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　[00420]図１４２は、本開示の一実施形態の概略図、すなわち、ペリクル型膜アセンブ
リ１４２００を示す。ペリクル型膜アセンブリ１４２００は、上部フレーム部材１４２０
２ａと下部フレーム部材１４２０２ｂとで構成されたフレーム１４２０２を含む。光学膜
１４２０４は、接着剤または留め具によってフレーム部材１４２０２ａとフレーム部材１
４２０２ｂとの間に保持される。光学膜１４２０４の平坦度を向上させるために、接着剤
を塗布し、フレーム部材１４２０２ａおよび１４２０２ｂを光学膜１４２０４に結合する
間、光学膜１４２０４を１つまたは複数の方向に伸ばしてもよい。光学膜１４２０４がフ
レーム１４２０２に結合された後、光学膜の縁部を切り取ってフレーム１４２０２の外縁
部に平滑な表面を設けてもよい。
【０１８２】
　[00421]本開示のいくつかの実施形態では、光学膜１４２０４は、光学的に平坦な一連
の表面で構成された屈曲膜であり、フレーム部材１４２０２ａおよび１４２０２ｂの界面
は一致した屈曲形状を有する。屈曲膜は次いで、屈曲方向に沿って伸ばされて所定の位置
に結合され、それによって、フレーム部材１４２０２ａおよび１４２０２ｂが光学膜１４
２０４を屈曲形状に保持し、光学的に平坦な一連の表面の各々が所定の位置に保持される
。
【０１８３】
　[00422]いずれの場合も、フレーム部材１４２０２ａおよび１４２０２ｂが光学膜１２
０２４に結合された後、得られるペリクル型膜アセンブリ１４２００は、ビームスプリッ
タ１４１０２を形成するように近眼式ディスプレイモジュール１４１００などの光学デバ
イス内に配置することのできる剛性を有するアセンブリである。この実施形態では、ペリ
クル型膜アセンブリ１４２００は、近眼式ディスプレイモジュール１４１００内の交換可
能なビームスプリッタ１４１０２アセンブリである。近眼式ディスプレイモジュール１４
１００内の側壁は、フレーム１４２０２が嵌め込まれるグルーブを有してもよく、または
代替として、側壁を連結する平坦な表面が設けてもよく、フレーム１４２０２が平坦な表
面上に配置されてもよい。
【０１８４】
　[00423]図１４３は、光学膜１４３０２を含むインサート成形されたアセンブリ１４３
００の図を示す。この実施形態では、光学膜１４３０２を型に入れ、粘性のプラスチック
材料を成形ゲート１４３０８を通して型の中に射出し、したがって、プラスチックがモー
ルドキャビティに満たされ、光学膜１４３０２に隣接しかつ光学膜１４３０２の後方に成
形構造１４３０４を形成する。型の中でプラスチック材料が硬化した後、型を型割り線１
４３１０に沿って開放し、インサート成形されたアセンブリ１４３００を型から取り外す
。次いで、光学膜１４３０２をインサート成形されたアセンブリ１４３００に埋め込んで
取り付ける。インサート成形されたアセンブリ１４３００内の光学膜１４３０２の光学的
平坦度を向上させるために、光学膜１４３０２が接触する型の内面を光学的に平坦な表面
とする。このようにして、成形プロセス時に粘性のプラスチック材料が光学膜１４３０２
を型の光学的に平坦な表面に押し付ける。このプロセスを使用して、平坦であるかまたは
所望の光学曲線を有する上述のような光学的に平坦な表面を形成することができる。さら
なる実施形態において、光学膜１４３０２は、光学膜１４３０２と成形構造１４３０４と
の付着を向上させるように付着層または結合層を備えてもよい。
【０１８５】
　[00424]さらに別の実施形態では、光学膜１４３０２が型に入れられ、型表面と光学膜
１４３０２との間に保護膜が配置される。保護膜は光学膜１４３０２または型に取り付け
られてもよい。保護膜は、成形時に接触する光学膜１４３０２用のより平滑または平坦な
表面を形成するように型表面よりも平滑または平坦であってもよい。したがって、保護膜
は、例えばプラスチックまたは金属のような任意の材料であってもよい。
【０１８６】
　[00425]図１４４は、光学膜１４４００を含む積層板を製造するための積層プロセスの
図を示す。この実施形態では、上部プレス板１４４０８ａおよび下部プレス板１４４０８
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ｂを使用して光学膜１４４００を基板１４４０４上に積層する。場合によっては接着剤１
４４０２を使用して基板１４４０４を光学膜１４４００に結合してもよい。さらに、１枚
または複数のプレス板１４４０８ａおよび１４４０８ｂを加熱してもよく、または基板１
４４０４を加熱して基板１４４０４と光学膜１４４００との付着度を高めてもよい。基板
あるいは１枚または複数のプレス板１４４０８ａおよび１４４０８ｂの加熱を使用して基
板１４４０４を軟化させ、それによって光学膜１４４００の後方により一様な圧力を加え
て積層板内の光学膜１４４００の平滑度または平坦度を向上させてもよい。この実施形態
の光学膜１４４００を含む積層板は、上記にペリクル型膜アセンブリ１４２００に関して
説明したような近眼式ディスプレイモジュール１４１００内の交換可能なビームスプリッ
タとして使用されてもよい。
【０１８７】
　[00426]図１４５Ａ～図１４５Ｃは、光学膜１４５００を含む光学面を有する成形構造
１４５０２を製造するための塗布プロセスの図を示す。この実施形態では、光学膜１４５
００をゴムアプリケータ１４５０８によって成形構造１４５０２内の光学的に平坦な表面
１４５０４に塗布する。成形構造１４５０２の光学的に平坦な表面１４５０４または光学
膜１４５００の底面のいずれかに接着剤層を塗布して光学膜１４５００を成形構造１４５
０２に付着させてもよい。ゴムアプリケータ１４５０８は、最初に光学膜１４５００の中
心部が押されて、最初に成形構造１４５０２の光学的に平坦な表面１４５０４に接触する
ように、湾曲面を有する比較的柔らかいゴム状の材料であってよい。ゴムアプリケータ１
４５０８がさらに押し下げられると、図１４５Ａ、図１４５Ｂ、および図１４５Ｃに示す
ように、光学膜１４５００と成形構造１４５０２の光学的に平坦な表面１４５０４との間
の接触領域のサイズが大きくなる。この漸進的な塗布プロセスでは、塗布プロセスの間、
界面の空気を押し出すのを可能にする圧力を非常に一様に加えるのを可能にする。図１４
５Ｃに示すように、この漸進的な塗布プロセスは、成形構造１４５０２の光学的に平坦な
表面１４５０４と共に、成形構造１４５０２の内面に取り付けられた光学的に平坦な光学
膜１４５００を形成する。光学膜１４５００を成形構造１４５０２に結合するのに使用さ
れる付着層は、光学膜１４５００に取り付けられてもまたは成形構造１４５０２内部の光
学的に平坦な表面１４５０４に取り付けられてもよい。当業者には、この塗布プロセスを
同様に使用して光学膜を成形構造の外面に塗布してもよいことが認識されよう。さらに、
光学的に平坦な表面は、平坦な表面であっても、または所望の光学曲線を含む表面であっ
ても、または一連の光学的に平坦な表面であってもよく、その場合、ゴムアプリケータは
、光学膜が塗布されるにつれて圧力を漸進的に加えるように形作られる。
【０１８８】
　[00427]諸実施形態において、画像表示システムは、ディスプレイモジュールハウジン
グを備える光学的に平坦な光学膜を含んでもよく、その場合、ハウジングは、光学膜を光
学的に平坦に保持するための基板と、画像光源と、視聴位置とを備え、画像光源によって
生成された画像は、光学膜から視聴位置に反射される。諸実施形態では、画像表示システ
ムの光学膜はディスプレイモジュールへと成形されてもよい。諸実施形態において、光学
膜がディスプレイモジュールに塗布されてもよい。さらに、諸実施形態では、ディスプレ
イシステムの光学膜はワイヤグリッド偏光子、ミラー、部分ミラー、ホログラフィック膜
などであってもよい。諸実施形態では、画像表示システムは近眼式ディスプレイであって
もよい。諸実施形態では、光学膜がディスプレイモジュールへと成形される場合、光学膜
がディスプレイモジュールへと成形されるときに光学膜を光学的に平坦な表面に接触させ
て保持してもよい。諸実施形態では、画像表示システムの光学膜は、１インチ（２．５４
ｃｍ）当たり５つの光波長に相当する光学的平坦度を有してもよい。
【０１８９】
　[00428]一実施形態において、光学的に平坦な光学膜を含む画像表示システムは、光学
膜を光学的に平坦に保持するための基板と、ディスプレイモジュールハウジングと、画像
光源と、視聴位置とを備えてもよく、画像光源によって生成された画像は、光学膜から視
聴位置に反射されてもよく、光学膜を含む基板は、ディスプレイモジュールハウジング内
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で交換可能であってもよい。諸実施形態において、画像表示システムの基板はフレームで
あってもよく、光学膜はフレームによって張力を加えられた状態で保持されてもよく、基
板は膜の後方に成形されたプレートであってもよく、ならびに／または基板は積層板であ
ってもよい。さらに、画像表示システムの光学膜は、ビームスプリッタ、偏光ビームスプ
リッタ、ワイヤグリッド偏光子、ミラー、部分ミラー、ホログラフィック膜などであって
もよい。さらに、画像表示システムは近眼式ディスプレイであってもよい。諸実施形態で
は、画像表示システムの光学膜は、光学膜の後方にプレートが成形されるときに光学的に
平坦な表面に接触させて保持されてもよい。さらに、諸実施形態では、画像表示システム
の光学膜は、プレートが光学膜に積層されるときに光学的に平坦な表面に接触させて保持
されてもよい。様々な実施形態において、画像表示システムの光学膜は１インチ（２．５
４ｃｍ）当たり５つの光波長に相当する光学的平坦度を有してもよい。
【０１９０】
　[00429]一実施形態において、図１０２Ａの各構成要素は集合的に電気光学モジュール
を形成する。ディスプレイに関連する光軸の角度は、垂直から前方に１０度以上であって
もよい。この傾斜角度は、光学モジュールの上部がどのように前方に傾斜しているかを指
す。これによって、ビームスプリッタの角度を小さくすることができ、光学モジュールが
より薄くなる。
【０１９１】
　[00430]湾曲した偏光膜の高さと反射型画像ディスプレイの幅との比は１：１よりも小
さくてもよい。偏光膜上の湾曲は、反射型ディスプレイ上の照明領域の幅を決定し、湾曲
した領域の傾斜は、反射型ディスプレイ上の照明領域の位置を決定する。湾曲した偏光膜
は、第１の偏光状態の照明光を反射型ディスプレイ上に反射させ、それによって照明光の
偏光を変化させて画像光を生成し、湾曲した偏光膜は反射された画像光を透過させる。湾
曲した偏光膜は、光源の上方の反射型ディスプレイに平行な部分を含む。画像光源の高さ
は、ディスプレイアクティブ領域幅の少なくとも８０％であっても、または少なくとも３
．５ｍｍであっても、または４ｍｍ未満であってもよい。
【０１９２】
　[00431]携帯ディスプレイシステムでは、明るく小型で軽量のディスプレイを提供する
ことが重要である。携帯ディスプレイシステムには、携帯電話、ラップトップコンピュー
タ、タブレットコンピュータ、近眼式ディスプレイ、および頭部装着ディスプレイが含ま
れる。
【０１９３】
　[00432]本開示は、エッジ光源からの光の方向を変更して反射型画像光源を照明するた
めの部分反射膜で構成された、携帯ディスプレイシステム用の小型で軽量のフロントライ
トを提供する。部分反射膜は部分ミラービームスプリッタ膜または偏光ビームスプリッタ
膜であってもよい。偏光ビームスプリッタ膜は多層誘電膜またはワイヤグリッド偏光膜で
あってもよい。偏光ビームスプリッタ膜は、一方の偏光状態を効率的に反射させ、同時に
他方の偏光状態を透過させることが知られている。多層誘電膜は、ミネソタ州ミネアポリ
スの３ＭからＤＢＥＦという名称で市販されている。ワイヤグリッド偏光膜は、日本の東
京の旭化成イーマテリアルズ株式会社からＷＧＦという名称で市販されている。
【０１９４】
　[00433]エッジライトは、ディスプレイ用の小型の光源を実現するが、画像光源の縁部
に配置されるので、画像光源を照明するには光の方向を９０度変更しなければならない。
画像光源が液晶オンシリコン（ＬＣＯＳ）画像光源などの反射型画像光源であるときは、
照明光を偏光させなければならない。偏光は画像光源の表面によって反射され、光の偏光
状態は、表示中の画像コンテンツに応じて変更される。反射光は次いで、再びフロントラ
イトを透過する。
【０１９５】
　[00434]図１８７は、フロントライトとして固体ビームスプリッタキューブ１８７１８
を有する従来技術のディスプレイアセンブリ１８７００の概略図を示す。ディスプレイア
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センブリは、フロントライトと、１つまたは複数の光源と、画像光源とを含む。ディスプ
レイアセンブリ１８７００には、光線１８７１２として示されている光を生成するための
１つまたは複数の光源１８７０２が含まれる。光源はＬＥＤ、蛍光灯、ＯＬＥＤ、白熱灯
、または半導体ライトであってもよい。光線１８７１２はディヒューザ１８７０４を透過
して光を横方向に拡散させ、照明をより高度に一様化する。拡散光が偏光される場合、デ
ィヒューザは直線偏光子を含む。拡散光線１８７１４は固体ビームスプリッタキューブ１
８７１８を通して部分放射層１８７０８の方へ放出され、部分的に反射型画像光源１８７
２０の方へ反射される。拡散光線１８７１４は次いで、反射型画像光源１８７２０によっ
て反射され、それによって、部分反射層１８７０８によって透過される画像光１８７１０
を生成する。画像光１８７１０は次いで、関連する撮像光学素子（図示せず）に入射し、
画像を観察者に提示することができる。しかし、図１８７を見ると分かるように、ここで
はディヒューザ１８７０４として示されている光源の照明領域の高さは、照明される反射
型画像光源１８７２０の幅と同じである。部分反射層１８７０８は４５度の開光角度に位
置し、直進するかまたは垂直方向に関連する撮像光学素子に入射する画像光線１８７１０
を生成する。その結果、図１８７に示すフロントライトは比較的大型である。
【０１９６】
　[00435]一般的な撮像システムでは、画像光源からの波面を維持し、適切な解像度およ
びコントラストを有する高品質の画像を生成することが重要である。したがって、当業者
に知られているように、高品質の画像が観察者に送られるように関連する撮像光学素子に
一様な波面を送るには、画像光１８７１０が反射型画像光源１８７２０から垂直に進まな
ければならない。したがって、（図１８７～図１９８に示すように）拡散光線１８７１４
を反射させ関連する撮像光学素子に垂直に入射させることができるように、拡散光線１８
７１４の方向を部分反射膜１８７０８によって反射型画像光源１８７２０に垂直になるよ
うに変更しなければならない。
【０１９７】
　[00436]図１８８は、各縁部の所で支持されかつ反射型画像光源１８７２０の上方に自
立する部分反射膜１８８０４を含む別の従来技術のディスプレイアセンブリ１８８０２を
示す。このディスプレイアセンブリは、図１８７に示されるディスプレイアセンブリと同
様に作動するが、違いは固体ビームスプリッタキューブ１８７１８がないのでディスプレ
イアセンブリ１８７００よりも軽量である事である。図１８８を見ると分かるように、デ
ィヒューザ１８７０４の高さはこの場合も、反射型画像光源１８７２０によって反射され
たときに垂直に進んで関連する撮像光学素子に入射する画像光１８８０８を生成するよう
に反射型画像光源１８７２０の幅と同じである。
【０１９８】
　[00437]図１８９は、部分反射膜１８８０４が４５度未満の開光角度に位置する場合デ
ィスプレイアセンブリ１８９０２における光がどうなるかについての概略図を示す。この
場合、反射型画像光源１８７２０の各部が一様に照明されることはない。ディヒューザか
ら最も遠く離れた反射型画像光源の部分を照明する光線は、（光線１８９０４と同様に）
関連する撮像光学素子まで直進することも、または（光線１８９０８と同様に）偏光状態
を変化させる反射型画像光源の表面から事前に反射されることもなく、この光線は次に、
部分反射膜が偏光ビームスプリッタ膜（反射型偏光膜とも呼ばれる）である場合にはこの
膜を透過する。したがって、関連する撮像光学素子が反射型画像光源１８７２０から直進
する画像光しか使用できない際、部分反射膜１８８０４が４５度未満の角度に位置すると
きには、照明される反射型画像光源１８７２０の領域が縮小され、それに応じて画像の暗
い部分が生成される。
【０１９９】
　[00438]図１９０に示す本開示の一実施形態では、光源１８７０２によって生成された
拡散光１９０１０の方向を下向きに変更して反射型画像光源１８７２０を照明するための
湾曲した部分反射面１９００４が設けられる。湾曲した部分反射面１９００４は、薄い可
撓性の偏光ビームスプリッタ膜であってもよい。この場合、ディヒューザ１８７０４は、
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光１８７１２が拡散され、次いで直線偏光されるように直線偏光子を含み、よって拡散光
１９０１０は、偏光される。ディヒューザ１８７０４内の直線偏光子および偏光ビームス
プリッタ膜１９００４は、直線偏光子を透過した光が偏光ビームスプリッタ膜によって反
射されるように配向される。このように、反射型画像光源１８７２０が拡散光１９０１０
の偏光を変化させると、反射された画像光１９００８の偏光は拡散光１９０１０に対して
逆の偏光状態になる。反射された画像光１９００８は次いで、部分反射膜１９００４を透
過し、引き続き表示光学素子に達する。可撓性の偏光ビームスプリッタ膜を部分反射面１
９００４として使用することによって、部分反射面１９００４を湾曲させかつ軽量化する
ことができる。偏光ビームスプリッタ膜は、反射型画像光源１８７２０を照明する拡散光
１９０１０用の反射体および反射された画像光１９００８用の透過部材としての２つの役
割を果たす。当業者によって知られているように、偏光ビームスプリッタ膜によってもた
らされる利点は、広範囲の入射角にわたって光を受けることができ、したがって、湾曲が
、膜を透過する光に干渉しないことである。さらに、偏光ビームスプリッタ膜は薄い（例
えば、２００ミクロン未満）ので、湾曲形状は、画像光１９００８が膜を透過して表示光
学素子に達するときに画像光１９００８をそれほど歪ませない。最後に、偏光ビームスプ
リッタ膜は、光を散乱させる傾向が弱く、したがって、高い画像コントラストを維持する
ことができる。
【０２００】
　[00439]偏光ビームスプリッタ膜の可撓性によって、ディヒューザからの光の方向を変
更し反射型画像光源上に合焦させる湾曲形状として偏光ビームスプリッタ膜を形成するこ
とができる。偏光ビームスプリッタ膜の湾曲の形状は、反射型画像光源の一様な照明を生
成するためにディヒューザによって形成される光分布に基づいて選択されてもよい。図１
９０は、放物線形状を有する湾曲した部分反射膜１９００４を示すが、拡散光１９０１０
の方向を一様に変更し反射型画像光源１８７２０上に合焦させるには、光源１８７０２の
性質およびディヒューザ１８７０４の効果に応じて丸い曲線、複雑なスプライン曲線、比
較的平坦な曲線、平面、または分割された平面を使用することも可能である。実験によっ
て、部分反射面１９００４上の湾曲面が拡散光１９０１０を反射型画像光源１８７２０の
中心に集光させる傾向があり、したがって、ディヒューザ１８７０４が縁部がより明るい
光の分布を形成するときには湾曲面を使用するのが最適であることが分かっている。逆に
、実験によって、ディヒューザ１８７０４が中央がより明るい光の分布を形成するときに
は部分反射面１９００４上の比較的平坦な表面を使用するのが最適であることが分かって
いる。部分反射面１９００４が可撓性の膜で構成されるときの部分反射面１９００４の形
状は、可撓性の膜を図１９０に示すように自立膜として所定の位置に保持するのに適した
曲線の長穴を有するサイドフレームによって維持されてもよい。湾曲面を他の構成要素と
一緒にディスプレイアセンブリ１９００２のいずれかの側に支持するために２つのサイド
フレームが使用されている。ディスプレイアセンブリ１９００２の大部分は空気で構成さ
れ、かつ部分反射面１９００４は薄膜であるので、図１８７に示す従来技術のディスプレ
イアセンブリ１８７００と比較して重量が実質的に軽い。さらに、図１９０を見ると分か
るように、照明される反射型画像光源１８７２０の幅はディヒューザ１８７０４の高さよ
りも大きく、したがって、ディスプレイアセンブリ１９００２は図１８８に示す従来技術
のディスプレイアセンブリよりもより小型である。
【０２０１】
　[00440]図１９１は、ディスプレイアセンブリ１９１０２において二重光源１９１０４
が使用され、比較的平坦な２つの部分反射面が背中合わせに位置する本開示の別の実施形
態を示す。図１９１に示す構成は、２つの面を有するフロントライトにおける固体膜ホル
ダ１９１２０を形成し、したがって、ディスプレイアセンブリ１９１０２は、図１８７に
示すような２つのディスプレイアセンブリ１８７００を背中合わせに配置して使用する構
成と同様である。図１９１では、光線が一方の面についてのみ示されているが、他方の面
の部品および光線も図示の面と対称である。固体膜ホルダ１９１２０内に、２つの面の間
を連続的に延びる部分反射膜１９１１０が位置している。固体膜ホルダ１９１２０も、画
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像光１９１１２がディスプレイアセンブリ１９１０２の２つの面の間のシームラインによ
って遮断または偏向されないように２つの面の間で連続している。固体膜ホルダ１９１２
０と部分反射膜１９１１０は一緒に一定の光学的厚さを形成し、したがって、画像光は偏
向されることもまたは歪まされることもない。したがって、２つの光源１９１０４からの
光によって照明されつつ、連続画質を有する画像光１９１１２を生成することができる。
各光源１９１０４は光１９１１４をディヒューザ１９１０８に送り、ディヒューザ１９１
０８は光１９１１４を横方向に拡散させて拡散光１９１１８を生成し、反射型画像光源１
８７２０の半分を照明する。固体膜ホルダ１９１２０は部分反射膜１９１１０を所望の形
状に保持する。最も重要なこととして、ディヒューザ１９１０８の高さは、反射型画像光
源１８７２０の照明幅と比較して、ディスプレイアセンブリ１８７００に関する図１８７
に示す従来技術のディヒューザ１８７０４の２分の１に減少させる。
【０２０２】
　[00441]図１９２は、二重光源１９１０４と縁部の所でのみ支持される自立型部分反射
膜１９２０４とを有するディスプレイアセンブリ１９２０２の概略図を示す。図１９２で
は、光線が一方の面についてのみ示されているが、他方の面の部品および光線も図示の面
と対称である。ディスプレイアセンブリ１９２０２の様々な構成要素の機能は、図１９１
に示す機能と同じであるが、ディスプレイアセンブリ１９２０２の大部分が空気で構成さ
れているのでディスプレイアセンブリ１９２０２がディスプレイアセンブリ１９１０２よ
りもより軽量であるという追加の利点をもたらす。
【０２０３】
　[00442]図１９３は、二重光源１９１０４と自立型部分反射膜１９３０８とを含むディ
スプレイアセンブリ１９３０２を示し、この場合、膜は、２つの湾曲面が形成されるよう
に縁部の所で支持されている。図１９３では、光線が一方の面についてのみ示されている
が、他方の面の部品および光線も図示の面と対称である。部分反射膜１９３０８は両面全
体にわたって連続しており、両面に同様の曲線が存在する。曲線としては、ディヒューザ
によって生成された拡散光１９３１２を反射させて反射型画像光源１８７２０上に合焦さ
せる曲線が選択される。反射型画像光源１８７２０は、拡散１９３１２光を反射させ、そ
れによって画像光１９３１０を形成する。ディヒューザ１９３０４の高さは図１８７に示
す従来技術のディヒューザ１８７０４の２分の１未満であり、したがって、フロントライ
トおよびディスプレイアセンブリ１９３０２は非常に小型である。
【０２０４】
　[00443]図１９４は、図１９３に示すディスプレイアセンブリ１９３０２と同様の固体
膜ホルダ１９４０４の内側に連続部分反射膜１９３０８を有するディスプレイアセンブリ
１９４０２の概略図を示す。図１９４では、光線が一方の面についてのみ示されているが
、他方の面の部品および光線も図示の面と対称である。固体膜ホルダ１９４０４は、膜を
所定の２段曲線として保持し、さらに部分反射膜１９３０８を保護するように部分反射膜
１９３０８の両面で使用されている。固体膜ホルダ１９４０４の２つの面は、画像の中心
における画像光１９３１０を乱すシームラインを形成するのをさらに回避するように固体
膜ホルダ１９４０４の底部の中央の比較的薄い部分によって連結されている。
【０２０５】
　[00444]本開示の好ましい実施形態では、図１９１～図１９４に示すディスプレイアセ
ンブリ内の部分反射膜は偏光ビームスプリッタ膜（ｂｅａｍ　ｓｐｌｉｔｔｉｎｇ　ｆｉ
ｌｍ）である。これらの実施形態では、ディヒューザは、拡散光が偏光されるように直線
偏光子を含む。直線偏光子は、偏光ビームスプリッタ膜に揃えられ、それによって、拡散
光は偏光ビームスプリッタ膜によって反射される偏光状態を有する。偏光ビームスプリッ
タ膜は画像光の分析器としても働く。偏光された拡散光をフロントライト内の偏光ビーム
スプリッタ膜に使用することの利点は、偏光された拡散光のすべてが偏光ビームスプリッ
タ膜によって反射型画像光源の方へ反射され、画像光に変換されるので、ディスプレイア
センブリ内の迷光が低減することである。拡散光が偏光されない場合、反射されない拡散
光の偏光状態は偏光ビームスプリッタ膜を透過し、この光が制御されない場合、画像光の
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散乱光が生じ、観察者に提示される画像のコントラストが低下する。
【０２０６】
　[00445]図１９５は、一方の側の単一光源１９１０４と反射型画像光源１８７２０を両
側から効果的に照明するための偏光制御素子とを含むディスプレイアセンブリ１９５０２
の概略図を示す。この場合、光源１９１０４は、非偏光１９１１４および非偏光拡散光１
９５０８を生成する。部分反射膜は固体膜ホルダ１９５１４内の偏光ビームスプリッタ膜
１９５０４である。偏光ビームスプリッタ膜１９５０４は、拡散光の一方の偏光状態（光
線１９５１０と示される）を反射させ、一方、他方の偏光状態（光線１９５１８と示され
る）を透過する。偏光ビームスプリッタ膜１９５０４は屈曲し連続しており、したがって
、他方の偏光状態１９５１８を有する光は屈曲した偏光ビームスプリッタ膜１９５０４の
両面を透過する。この光１９５４１８は次いで、４分の１波長位相遅延膜１９５２４を透
過し、４分の１波長位相遅延膜１９５２４は偏光状態を直線偏光から円偏光に変化させる
。円偏光は次いで、ミラー１９５２８によって反射され、再び４分の１波長位相遅延膜１
９５２４を透過し、４分の１波長位相遅延膜１９５２４は偏光状態を一方の偏光状態につ
いて円偏光から直線偏光に変化させ（光線１９５２０によって示されている）、それによ
って、光１９５２０は次いで、偏光ビームスプリッタ膜１９５０４によって反射型画像光
源１８７２０の方へ反射される。したがって、ディスプレイアセンブリ１９５０２内の光
源１９１０４によって生成された光は、反射型画像光源１８７２０の両面を同じ偏光状態
の光によって照明する。拡散光１９５０８は非偏光であり、反射型画像光源１８７２０を
照明するのに両方の偏光状態（１９５１０、１９５１８）が使用されるので、光源によっ
て生成された光の基本的にすべてが画像光に変換される（１９５１２、１９５２２）。画
像光（１９５１２、１９５２２）は真っ直ぐに関連する撮像光学素子に送られる。この場
合も、ディヒューザ１９１０８の高さは、図１８７に示すディヒューザ１８７０４の２分
の１であり、それによって、小型で効率的なフロントライトおよびディスプレイアセンブ
リが実現される。
【０２０７】
　[00446]図１９６は、図１９５に示す形状と同様の形状を有するディスプレイアセンブ
リ１９６０２を示すが、偏光ビームスプリッタ膜１９６０４は、フロントライトの重量を
減らし、しかも照明される反射型画像光源の幅に対するディヒューザの高さを低くするよ
うに自立型であり縁部でのみ支持されている。
【０２０８】
　[00447]図１９７は、二重光源１９７０４と１９７０８、および屈曲した偏光ビームス
プリッタ膜１９７１４とを有するディスプレイアセンブリ１９７０２を含み、屈曲した偏
光ビームスプリッタ膜１９７１４の２つの面が湾曲している、本開示のさらに別の実施形
態を示す。光源１９７０４、１９７０８からの光１９７１８、１９７２０は非偏光であり
、ディヒューザ１９７１０、１９７１２は偏光子を含まず、したがって、拡散光１９７２
２、１９７２４も非偏光である。偏光ビームスプリッタ膜１９７１４の湾曲面および傾斜
面は、拡散光の一方の偏光状態（光線１９７２８、１９７３０として示されている）の方
向を反射型画像光源１８７２０の方へ変更し、一方、光１９７２８、１９７３０を反射型
画像光源１８７２０の撮像領域上に集光させる。このディスプレイアセンブリでは、偏光
ビームスプリッタ膜１９７１４が連続しているので、二重光源１９７０４、１９７０８と
屈曲した偏光ビームスプリッタ１９７１４は相補的に動作する。したがって、非偏光拡散
光１９７７２、１９７２４はそれぞれ、ディスプレイアセンブリ１９７０２の各面に送ら
れ、第１の偏光状態（通常Ｓ）の方向が偏光ビームスプリッタ膜１９７１４によって反射
型画像光源１８７２０の方へ変更され、一方、他方の偏光状態（通常Ｐ）を有する光１９
７４０、１９７３８は偏光ビームスプリッタ膜１９７１４を透過する。他方の偏光状態を
有する透過光１９７４０、１９７３８は、屈曲した偏光ビームスプリッタ膜１９７１４の
両面を透過し、したがって、それぞれ対応する側のディヒューザ１９７１２、１９７１０
に到達する。光１９７４０、１９７３８がそれぞれ反対側のディヒューザ１９７１２、１
９７１０に当たると、ディヒューザによって拡散反射され、その過程で非偏光になる。光
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源１９７０４、１９７０８および周囲の領域に反射体を付加して光１９７４０、１９７３
８の反射を増大させてもよい。この拡散反射された非偏光は次いで、それぞれの側の光源
１９７０４、１９７０８によって生成された拡散光１９７２２、１９７２４と混合され、
次いで、再び偏光ビームスプリッタ膜１９７１４の方へ透過し、第１の偏光状態を有する
光１９７３０、１９７２８が反射型画像光源の方へ反射され、一方、他方の偏光状態を有
する光１９７３８、１９７４０は透過し、このプロセスが連続的に繰り返される。したが
って、本開示のこの実施形態では、他方の偏光状態の光が連続的に再循環され、それによ
って、二重光源１９７０４、１９７０８によって供給される光１９７１８、１９７２０の
両方の偏光状態を利用して反射型画像光源１８７２０が照明されるので、ディスプレイア
センブリ１９７０２の効率が向上する。再循環される光の拡散反射が増大すると、反射型
画像光源１８７２０に送られる照明光の一様性も向上する。画像光（１９７３２、１９７
３４）を真っ直ぐに関連する撮像光学素子に送ってもよい。
【０２０９】
　[00448]図１９７に示し上記に説明した手法と同様の手法が、屈曲した偏光ビームスプ
リッタ膜の各面に平坦な表面を有するディスプレイアセンブリを含む別の実施形態におい
て使用されてもよい。この実施形態では、反射型偏光膜の各面が平坦であり、サイドライ
トからの光がディヒューザによって実現される照明の一様性を保持する。
【０２１０】
　[00449]図１９７に示すディスプレイアセンブリのさらなる実施形態では、固体膜ホル
ダを使用してもよく、他方の偏光状態の光が再循環されて効率が向上する。この実施形態
では、屈曲した偏光ビームスプリッタ膜の各面は平坦であってもまたは湾曲していてもよ
い。
【０２１１】
　[00450]図１９８は、屈曲した反射型ビームスプリッタ膜１９８０８と両側の二重光源
とを含む図１９９に示すフロントライトなどのフロントライト１９９０２を製造するため
の方法の概略図を示す。図１９８には二重光源が示されていない。その理由は、二重光源
は別の組み立てステップの一部であってもまたは周囲のモジュールに存在してもよい。組
み立て方法のフローチャートが図２０４に示されている、この方法では、ステップ２０４
０２において、頂部膜ホルダ１９８１０および底部膜ホルダ１９８１２を設ける。頂部膜
ホルダ１９８１０および底部膜ホルダ１９８１２は、ダイヤモンド旋削、射出成形、圧縮
成形、または研削によって任意の透明材料から作られてもよい。材料と製造技術の組合せ
としては、複屈折が生じる可能性が低い頂部膜ホルダ１９８１０および底部膜ホルダ１９
８１２を形成する材料および製造技術が選択される。膜ホルダ１９８１０、１９８１２用
の適切な低複屈折材料にはガラス材料またはＺｅｏｎ　Ｃｈｅｍｉｃａｌｓから市販され
ているＺｅｏｎｅｘ　Ｆ５２Ｒ、三井化学株式会社から市販されているＡＰＬ５５１４、
もしくは大阪ガス株式会社から市販されているＯＫＰ４などのプラスチックが含まれる。
屈曲した偏光ビームスプリッタ膜１９８０８に接触する頂部膜ホルダおよび底部膜ホルダ
の各表面は、顕著なエアギャップを導入せずに膜１９８０８を所望の形状および角度で所
定の位置に保持するように整合させられ、したがって、画像光はそれほど偏向されずにフ
ロントライト１９９０２を透過することができる。ステップ２０４０４において、接着結
合により、または底部膜ホルダ１９８１２を反射型画像光源１８７２０に関連付けて（接
触させるかまたは指定された距離だけ離して）保持する周囲の構造を設けることによって
、底部膜ホルダ１９８１２を反射型画像光源１８７２０に取り付ける。ステップ２０４０
８において偏光ビームスプリッタ膜を屈曲させる。次いで、ステップ２０４１０において
、屈曲した偏光ビームスプリッタ膜１９８０８を下部膜ホルダ１９８１２に入れ、その上
に上部膜ホルダ１９８１０を配置し、それによって偏光ビームスプリッタ膜１９８０８を
頂部膜ホルダ１９８１０および底部膜ホルダ１９８１２の整合させた表面に嵌め合わせる
。この方法の代替実施形態では、頂部膜ホルダ１９８１０および底部膜ホルダ１９８１２
の表面に接着剤を塗布し、それによって偏光ビームスプリッタ膜１９８０８を頂部膜ホル
ダ１９８１０および底部膜ホルダ１９８１２に結合する。ステップ２０４１２において、
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ディヒューザ１９８０２、１９８０４を下部膜ホルダ１９８１２の各側面に取り付ける。
組み立てられたフロントライト１９９０２の概略図を図１９９に示す。同様の方法を使用
して図１９１、図１９４、および図１９５に示すフロントライトを製造することができる
。組み立ての順序は、本開示の範囲内で変更されてもよい。
【０２１２】
　[00451]上述の方法の代替実施形態では、膜ホルダ１９８１０、１９８１２をディヒュ
ーザ１９８０２、１９８０４または反射型画像光源１８７２０または任意の他の部材に取
り付ける前に屈曲したビームスプリッタ膜１９８０８に組み付ける。次いで、ステップ２
０４０２、ステップ２０４０８、およびステップ２０４１０を連続的に実行し、図１９１
、図１９４、および図１９５に同様に示すように屈曲した偏光ビームスプリッタ膜１９８
０８内部に含む固体膜ホルダを製造する。その後反射型画像光源１８７２０およびディヒ
ューザ１９８０２、１９８０４を取り付ける（ステップ２０４０４、ステップ２０４１２
）。
【０２１３】
　[00452]様々な方法を使用して反射型ビームスプリッタ膜を頂部膜ホルダと底部膜ホル
ダとの間の所定の位置に保持することができる。膜を頂部膜ホルダおよび底部膜ホルダの
所定の位置に結合してもよい。頂部膜ホルダまたは底部膜ホルダを周囲の構造部材（図示
せず）または関連する撮像光学素子（図示せず）に結合してもよい。反射型ビームスプリ
ッタ膜がワイヤグリッド偏光子を含む偏光ビームスプリッタ膜であるとき、ワイヤグリッ
ド構造の側に接着剤を使用した場合にワイヤグリッド偏光子の性能を損なう恐れがある。
この場合、偏光ビームスプリッタ膜をワイヤグリッド構造の反対側で、頂部膜ホルダと底
部膜ホルダのどちらがワイヤグリッド構造に隣接しているかに応じて頂部膜ホルダまたは
底部膜ホルダのいずれかに結合してもよい。偏光ビームスプリッタ膜を膜ホルダに結合す
るのに使用される接着剤は、透明であり複屈折を生じさせる可能性が低くなければならな
い。適切な接着剤の例にはＵＶ硬化接着剤または感圧接着剤が含まれる。
【０２１４】
　[00453]図２００～図２０３は、二重サイドライトを有するフロントライトを製造する
ための別の方法の一連の概略図を示す。図２０５は、この方法の各ステップを列挙したフ
ローチャートである。この方法では、頂部膜ホルダおよび底部膜ホルダを屈曲した反射型
ビームスプリッタ膜の周りの所定の位置に鋳造する。ステップ２０５０２において、偏光
ビームスプリッタ膜２０００８を屈曲させる。ステップ２０５０４において、偏光子ビー
ムスプリッタ膜２０００８をフロントライトに関する所望の形状（図２００に示す二重湾
曲形状を参照されたい）に保持するための長穴または整合部材を有するサイドフレームに
屈曲させた偏光ビームスプリッタ膜２０００８を挿入する。次いで、ステップ２０５０８
において、サイドフレームを反射型画像光源１８７２０に取り付ける。ステップ２０５１
０において、ディヒューザ２０００２、２０００４をサイドフレームの側面に取り付ける
。この時点で、屈曲した偏光ビームスプリッタ膜２０００８の各側面をサイドフレームお
よびディヒューザ２０００２、２０００４によって囲み、底部を反射型画像光源１８７２
０によって囲む。図２００は、ディヒューザ２０００２、２０００４が取り付けられた反
射型画像光源１８７２０、および所望の形状が反射型ビームスプリッタ膜２０００８に加
えられるように縁部の所で支持された自立反射型ビームスプリッタ膜２０００８の概略図
を示す。
【０２１５】
　[00454]図２０１は、屈曲した反射型ビームスプリッタ膜の下方に透明な鋳造材料を導
入するのに使用されるサイドフレームまたは周囲の構造の穴を示す。図示のように、反射
型画像光源１８７２０の近くのより大きい穴２０１０２を使用して透明な鋳造材料を導入
し、一方、より小さい穴２０１０４を使用して、屈曲した反射型ビームスプリッタ膜２０
００８の下方から空気を逃がすのを可能にする。この方法において、屈曲した反射型ビー
ムスプリッタ膜２０００８は、ディヒューザ２０００２、２０００４およびサイドフレー
ムまたは周囲の構造によって密閉されたキャビティを反射型画像光源１８７２０の上方に
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形成する。透明な鋳造樹脂が穴２０１０２に徐々に注入されるにつれて、密閉されたキャ
ビティからの空気がより小さい穴２０１０４から排出される。キャビティが満杯になると
、透明な鋳造材料の一部が穴２０１０４から流出し、それによって、膜の形状を歪める圧
力が反射型ビームスプリッタ膜２０００８の下方に形成されるのが防止される。次いで、
穴２０１０２および２０１０４に栓をして透明な鋳造材料が漏れ出すのを防止することが
できる。
【０２１６】
　[00455]ステップ２０５１２において、図２０２に示すように透明な液体鋳造材料２０
２０２を偏光ビームスプリッタ膜２０００８上に注入する。次いで、ステップ２０５１４
において、図２０３に示すように透明な頂部シートまたは頂部プレート２０３０２を取り
付けて材料２０２０２の平坦な頂面を形成する。透明な材料の平坦なシートを透明な鋳造
材料に取り付ける際に透明な材料の平坦なシートの下方に空気が閉じ込められないように
注意しなければならない。周囲の構造に抜け止めを設けて透明な材料の平坦なシートを反
射型画像光源に平行に保持してもよい。
【０２１７】
　[00456]透明な液体鋳造材料は、エポキシ、アクリル、またはウレタンのような任意の
透明な液体鋳造材料であってもよい。画像光が一様な光学的厚さの固体ブロックに照射さ
れ、かつ画像光が屈曲した偏光ビームスプリッタ膜の表面によって偏向されないように、
頂部膜ホルダには底部膜ホルダと同じ透明な液体鋳造材料を使用すべきである。透明な液
体鋳造材料を硬化時間の間放置するか、またはＵＶを照射するか、または熱にさらすこと
によって鋳造後に硬化してよい。透明な鋳造材料の硬化は単一のステップで行われてもま
たは複数のステップで行われてもよい。図２０１に示す下部の硬化は、図２０２に示す上
部の鋳造の前に行われてもよい。代替として、鋳造されたフロントライト全体の硬化を図
２０３に示すステップの後に行ってもよい。
【０２１８】
　[00457]図２００～図２０３に示す方法の利点は、透明な鋳造材料と反射型ビームスプ
リッタ膜が密着し、それによって光がフロントライトの各部を妨害されずに透過できるこ
とである。頂部膜ホルダまたは底部膜ホルダのみを鋳造するようにこの鋳造方法を固体頂
部膜ホルダまたは固体底部膜ホルダに使用してもよい。図２００～図２０３は、フロント
ライトが湾曲した表面を備えることを示しているが、この方法を使用して平坦な表面を有
するフロントライトを形成してもよい。
【０２１９】
　[00458]さらなる実施形態において、一方の膜ホルダは固体部材として作られ、他方の
膜ホルダは、所定の位置に配置された屈曲したビームスプリッタ膜と一緒に鋳造される。
屈曲した偏光ビームスプリッタ膜は、他方の膜ホルダを所定の位置に鋳造する前に固体部
材に結合されてもよい。このようにして、鋳造された膜ホルダは偏光ビームスプリッタ膜
の各表面と密着する。画像光が反射型画像光源から関連する撮像光学素子に透過する際に
画像光を偏向させるのを避けるために、固体膜ホルダに使用する材料は、鋳造される膜ホ
ルダと同じ屈折率を有するべきである。適切に整合する材料の例には、屈折率が１．５６
であり、かつＳｍｏｏｔｈ－Ｏｎから市販されている屈折率が１．５６５で鋳造可能なＥ
ｐｏｘＡｃａｓｔ　６９０によって射出成形することが可能な、Ｂａｙｅｒから市販され
ているＡＰＥＣ　２０００がある。
【０２２０】
　[00459]この方法のさらなる実施形態では、図２０６のフローチャートに示すようなマ
ルチステップ成形プロセスを使用して固体膜ホルダを製造する。ステップ２０６０２にお
いて、底部膜ホルダを成形する。適切な成形技術には射出成形、圧縮成形、または鋳造が
含まれる。ステップ２０６０４において、偏光ビームスプリッタ膜を屈曲させる。ステッ
プ２０６０８において、屈曲した偏光ビームスプリッタ膜を成形された底部膜ホルダに載
せ、頂部膜ホルダ用の型の中にインサートとして配置する。次いで、ステップ２０６１０
において、屈曲した偏光ビームスプリッタ膜および底部膜ホルダの上方に頂部膜ホルダを
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成形する。最終的な結果として、図１９１、図１９４、および図１９５に示すような屈曲
した偏光ビームスプリッタ膜を内部に有する固体膜ホルダが得られる。このマルチステッ
プ成形技術の利点は、屈曲した偏光ビームスプリッタ膜が底部膜ホルダの表面と嵌め合わ
され、頂部膜ホルダおよび底部膜ホルダが屈曲した偏光ビームスプリッタ膜と密着するこ
とである。好ましい実施形態では、頂部膜ホルダの屈折率と底部膜ホルダの屈折率は同じ
であり０．０３以内である。さらなる好ましい実施形態では、底部膜ホルダ用の材料のガ
ラス転移点が頂部膜ホルダの材料のガラス転移点よりもより高くなるか、または底部膜ホ
ルダの材料は、頂部膜ホルダが屈曲した偏光ビームスプリッタ膜および底部膜ホルダの上
方に成形されるときに底部膜ホルダが変形しないように架橋される。射出成形可能な材料
の適切な組合せの例には、Ｔｇが１３９Ｃであり屈折率が１．５３であるＺｅｏｎ　Ｃｈ
ｅｍｉｃａｌｓから市販されているＺｅｏｎｅｘ　Ｅ４８ＲおよびＴｇが１７７Ｃであり
屈折率が１．５３であるＴｏｐａｓ　Ａｄｖａｎｃｅｄ　Ｐｏｌｙｍｅｒｓから市販され
ているＴｏｐａｓ　６０１７のような環状オレフィン材料がある。
【０２２１】
　[00460]本開示のＡＲ接眼鏡のいくつかの実施形態が、従来実現できなかった解像度レ
ベルとデバイスサイズ、例えば眼鏡フレーム厚さとの組合せを可能にする高い変調伝達関
数を有することを理解されたい。例えば、いくつかの実施形態では、ユーザに示される仮
想画像画素解像度レベルが１度当たり約２８画素～約４６画素の範囲になり得る。
【０２２２】
　[00461]図１０５Ａ～図１０５Ｃを参照すると分かるように、湾曲したワイヤグリッド
偏光子の角度は画像光の方向を調節する。湾曲したワイヤグリッド偏光子の湾曲は画像光
の幅を調節する。この湾曲は、幅の狭い光源を使用するのを可能にする。その理由は、湾
曲によって、光が光源に当たったときに拡散し、次いで屈曲し／反射して画像ディスプレ
イを一様に照明するからである。再びワイヤグリッド偏光子を透過する画像光が乱される
ことはない。したがって、この湾曲は光学アセンブリの小型化も可能にする。
【０２２３】
　[00462]図２１～図２２において、拡張現実接眼鏡２１００は、フレーム２１０２と左
右のイヤピースまたはテンプルピース２１０４とを含む。ユーザの目を保護するか、また
は保護レンズが処方レンズである場合には周囲の環境に対するユーザの視力を補正するた
めに弾道レンズなどの保護レンズ２１０６がフレーム２１０２の前部に取り付けられてい
る。フレームの前部は、カメラまたは画像センサ２１３０および１つまたは複数のマイク
ロフォン２１３２を取り付けるのに使用されてもよい。図２１には示されていないが、フ
レーム２１０２の保護レンズ２１０６の後方において、中央ノーズブリッジまたは調整可
能なノーズブリッジ２１３８の各側面に導波路が取り付けられている。フロントカバー２
１０６は交換可能であり、したがって、拡張現実デバイスの特定のユーザのために色合い
または処方レンズを容易に交換することができる。一実施形態において、各レンズは迅速
に交換可能であり、目ごとに異なる処方レンズを使用することができる。一実施形態では
、各レンズは、本明細書における他の個所で説明するようにスナップフィットによって迅
速に交換可能である。ある実施形態は、接眼鏡の一方の側にプロジェクタと導波路の組合
せを有するだけでよく、一方、他方の側に標準レンズ、老眼鏡、処方レンズなどを取り付
けてもよい。左右のイヤピース２１０４の各々には、プロジェクタまたはマイクロプロジ
ェクタ２１１４あるいは他の画像光源を容易に組み立てられかつ振動／衝撃から保護され
るようにばね式ヒンジ２１２８上に垂直方向に取り付けてもよい。各テンプルピースは、
接眼鏡用の関連する電子機器を取り付けるためのテンプルハウジング２１１６を含んでも
よく、また、ユーザ上によりうまく保持されるように弾性頭部グリップパッド２１２０を
含んでもよい。各テンプルピースは、細長いラップアラウンド型耳栓２１１２と、ヘッド
ストラップ２１４２を取り付けるためのオリフィス２１２６とをさらに含む。
【０２２４】
　[00463]上述のように、テンプルハウジング２１１６は、拡張現実接眼鏡に関連する電
子機器を含む。電子機器には、図示されているようなマイクロプロセッサおよび無線機器
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２１２２、チップ上の通信システム（ＳＯＣ）２１２４、ならびに開放型マルチメディア
アプリケーションプロセッサ（ＯＭＡＰ）プロセッサボード２１４０などのためのいくつ
かの回路板を含めてもよい。チップ上の通信システム（ＳＯＣ）は、ワイドローカルエリ
アネットワーク（ＷＬＡＮ）、ＢｌｕｅＴｏｏｔｈＴＭ通信、周波数変調（ＦＭ）無線、
全地球測位システム（ＧＰＳ）、３軸加速度計、１つまたは複数のジャイロスコープなど
を含む、１つまたは複数の通信機能用の電子機器を含んでもよい。さらに、右テンプルピ
ースは、接眼鏡および１つまたは複数のアプリケーションに対するユーザ制御を可能にす
る光学トラックパッド（図示せず）をテンプルピースの外側に含んでもよい。
【０２２５】
　[00464]一実施形態において、デジタルシグナルプロセッサ（ＤＳＰ）は、映像フィー
ド情報を受け取り、光学ディスプレイにどんな種類の画像光源が使用されているかにかか
わらず画像光源を駆動するように映像フィードを設定するようにプログラムされ、および
／または構成されてもよい。ＤＳＰは、バスまたは情報を伝達するための他の通信機構と
、情報を処理するためにバスに結合された内部プロセッサとを含んでもよい。ＤＳＰは、
情報および実行すべき命令を記憶するためにバスに結合された、ランダムアクセスメモリ
（ＲＡＭ）または他のダイナミック記憶デバイス（例えば、ダイナミックＲＡＭ（ＤＲＡ
Ｍ））、スタティックＲＡＭ（ＳＲＡＭ）、およびシンクロナスＤＲＡＭ（ＳＤＲＡＭ）
などのメモリを含んでもよい。ＤＳＰは、例えば、内部プロセッサ用の静的情報および命
令を記憶するためにバスに結合された読取り専用メモリ（ＲＯＭ）またはその他の静的記
憶デバイス（例えば、プログラム可能なＲＯＭ（ＰＲＯＭ）、消去可能なＰＲＯＭ（ＥＰ
ＲＯＭ）、および電気的に消去可能なＰＲＯＭ（ＥＥＰＲＯＭ））などの非揮発性メモリ
を含んでもよい。ＤＳＰは、専用論理デバイス（例えば、特定用途向け集積回路（ＡＳＩ
Ｃ））または構成可能な論理デバイス（例えば、シンプルプログラマブルロジックデバイ
ス（ＳＰＬＤ）、コンプレックスプログラマブルロジックデバイス（ＣＰＬＤ）、および
フィールドプログラマブルゲートアレイ（ＦＰＧＡ））を含んでもよい。
【０２２６】
　[00465]ＤＳＰは、プログラムされた命令を保持し、データ構造、テーブル、レコード
、または光学ディスプレイを駆動するのに必要な他のデータを含むための少なくとも１つ
のコンピュータ可読媒体またはメモリを含んでもよい。本開示のアプリケーションに適し
たコンピュータ可読媒体の例は、コンパクトディスク、ハードディスク、フロッピィディ
スク、テープ、光磁気ディスク、ＰＲＯＭ（ＥＰＲＯＭ、ＥＥＰＲＯＭ、フラッシュＥＰ
ＲＯＭ）、ＤＲＡＭ、ＳＲＡＭ、ＳＤＲＡＭ、または任意の他の磁気媒体、コンパクトデ
ィスク（例えば、ＣＤ－ＲＡＭ）または任意の他の光学媒体、パンチカード、紙テープ、
または穴のパターンを有する他の物理的媒体、搬送波（後述）またはコンピュータが読み
取ることのできる任意の他の媒体であってもよい。光学ディスプレイに対する１つまたは
複数の命令の１つまたは複数のシーケンスを実行する際に様々な形態のコンピュータ可読
媒体を使用してもよい。ＤＳＰは、例えばローカルエリアネットワーク（ＬＡＮ）または
インターネットのような別の通信ネットワークに接続することのできるネットワークリン
クに結合されるデータ通信を実現するための通信インターフェースを含んでもよい。ワイ
ヤレスリンクを実装してもよい。任意のそのような実装形態では、適切な通信インターフ
ェースが、様々な種類の情報（映像情報など）を表すデジタルデータストリームを光学デ
ィスプレイに搬送することのできる電気信号、電磁信号、または光信号を送受信してもよ
い。
【０２２７】
　[00466]接眼鏡は、観察者の動きに基づいて映像取り込みパラメータを調整する映像の
コンテキスト認識取り込みを実行することが可能であってもよく、その場合、パラメータ
は画像解像度、映像圧縮、秒単位フレームレートなどであってもよい。接眼鏡は、内蔵カ
メラを介して得られた映像または外部ビデオデバイスから送信された映像の記録、（本明
細書において説明する方法およびシステムによる）接眼鏡を介した装着者への映像の再生
、外部供給源（例えば、会議電話、ライブニュースフィード、別の接眼鏡からの映像スト
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リーム）または内蔵カメラ（例えば、内蔵見通し外カメラ）からのライブデータのストリ
ーミングのような複数の映像アプリケーションに使用されてもよい。諸実施形態では、接
眼鏡は、例えば接眼鏡に記憶されている映像ファイルを再生するのと同時にストリーミン
グされている外部映像リンクを表示することのように、装着者に示されている複数の映像
アプリケーションに一度に対処することができる。接眼鏡は、画像を両目に提示すること
などによって３Ｄ視聴体験を実現するか、または代替として、低減させた量のコンテンツ
を２つの目のうちの一方に提示することのような低減３Ｄ体験を実現することができる。
接眼鏡は、音声条件として、含まれている音声が大き過ぎたり、音声がユーザにとって外
国語であったり、ユーザが音声録音の記録を希望したりするときにテロップ付き映像を表
示することができる。
【０２２８】
　[00467]諸実施形態において、接眼鏡は、映像取り込みの少なくとも１つのパラメータ
を調整することおよび／または装着者の環境の関数としての表示を実現することのような
コンテキスト認識映像アプリケーションを実現してもよい。例えば、接眼鏡の装着者に対
して、装着者が映像よりも外部環境に集中する必要のある外部環境の文脈において接眼鏡
を介して映像を表示してもよく、その場合、少なくとも１つのパラメータが、表示によっ
てユーザの気がそらされるのを抑制するように表示される映像を調整する（例えば、空間
解像度調整、秒単位フレームの調整、記憶されている人の写真、映像から得た単一のフレ
ームのような映像表示の、映像のコンテンツを表す静的画像との交換）などであってよい
。別の例では、装着者が動いている（例えば、歩いているか、走っているか、自転車に乗
っているか、自動車を運転している）文脈において接眼鏡上の内蔵カメラによって映像を
取り込んでもよく、その場合、少なくとも１つのパラメータが映像の取り込みを調整して
動きに対処するのを助ける（例えば、映像がぼやける急激な動きを接眼鏡が検知する期間
の間調整を施したり、装着者が歩いているかまたはゆっくりと動いているときに調整を施
したりする）。
【０２２９】
　[00468]諸実施形態では、少なくとも１つのパラメータは空間解像度パラメータ（例え
ば、単位面積当たり画素数、単位面積当たり特定色画素数、単位面積ごとに単一の（「白
黒」）画素のみに限定すること）、視野、単位時間当たり記録フレーム数、単位時間当た
り表示フレーム数、データ圧縮、非記録／表示期間などであってもよい。
【０２３０】
　[00469]諸実施形態では、少なくとも１つのパラメータは、頭部の動きを判定する（例
えば、急激な頭部の動き、ゆっくりとした頭部の動きを判定する）ための動き検出入力（
本明細書において説明する）、装着者と環境との間の相対的な動きを判定するために内蔵
カメラを介して受け取られる画像を処理することによる周囲の映像取り込み環境の動きま
たは環境内の動き、装着者が装着者に対して表示されている映像によって気をそらされて
いるかどうかを判定するための装着者の目の動き（本明細書において説明する）、周囲光
条件および／または周囲音声条件からのような接眼鏡による検知入力に基づいて調整され
てもよい。
【０２３１】
　[00470]諸実施形態では、接眼鏡は、穏やかな動き、跳ねる動き、急激な動きに対する
補償、混色、明るさなどを調整することなどによる背景照明および／または音声環境の調
整などのための、装着者による映像体験または映像を取り込む際に記憶されるような映像
体験の質に対する動きまたは環境の影響を軽減することに関する画像処理を実行すること
ができる。どの処理を選択するかは、検知入力、環境条件、映像コンテンツなどの関数で
ある。例えば、いくつかの例では高品質画像が好ましく、そのため、ある状況では、品質
の低下が許容されず、したがって、そのような状況では映像を一時停止してもよい。別の
例では、許容される画質レベルの取り込みが状況によって妨げられていると判定されてい
るが、それでも取り込みをある程度連続させることが望ましい場合、映像圧縮および／ま
たは音声圧縮を適用してもよい。接眼鏡の目ごとに異なる処理を適用し、例えば、装着者
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の利き目とそうでない目に対して異なる処理を適用したり、一方の目と他方の目で経験さ
れる環境条件が異なる場合に異なる処理を適用したりしてもよい。処理によって明るい環
境を補償してもよく、その場合、埋め込みセンサを使用して周囲光レベルを検査し、場合
によってはコンテンツの表示に調整を施し、例えば、環境に基づいてどんな色チャネル圧
縮および／または操作を実行すべきかを判定したり、色彩曲線／カラーパレットを周囲環
境に対してより見やすくするかまたはより見にくくなるように補正したり、色深度、色彩
曲線を変化させたり、色をどのように圧縮するかを変更したりする。
【０２３２】
　[00471]諸実施形態において、接眼鏡は、検知された条件の結果としてアクションを開
始してもよく、例えば、接眼鏡による所定の運動量を超えることなど、ある条件を超えた
ときに映像の音声部分を続行しつつスクリーンショットモードに入ったり、動きが所定の
画質レベルを低下させるような動きである場合に撮像を停止したり、受け取られた映像に
おいて動きレベルを超えたときに映像表示の変更をトリガしたりしてもよい。
【０２３３】
　[00472]諸実施形態では、接眼鏡は、制御信号を受け取った結果としてアクションを開
始してもよい。制御信号は、接眼鏡の位置、現在接眼鏡によって何が表示されているかに
基づいてもまたはユーザの身振りに基づいてもよい。アクションは、接眼鏡によって取り
込まれている画像の記憶位置からのアップロードまたは記憶位置からのダウンロードであ
ってもよい。アクションは、制御信号自体が受け取られたときにのみ開始されても、また
は制御信号およびユーザによって生成される確認制御信号を受け取ることによって開始さ
れてもよい。アクションは、眼鏡によって表示されている映像内の特定の位置に移動する
ためのプロセス、眼鏡によって表示されている映像内の特定の位置にブックマークを付け
るプロセスを開始することなどであってもよい。
【０２３４】
　[00473]諸実施形態では、検知された条件の結果として施される調整は、ユーザの好み
、組織の方針、州または連邦の規則などによって制御されてもよい。例えば、検知入力が
何を示しているかにかかわらず、常にある画質、解像度、圧縮などを実現することが好ま
しいことがある。
【０２３５】
　[00474]一例では、接眼鏡の装着者が、接眼鏡が映像を記録している間、装着者の頭部
、したがって接眼鏡の内蔵カメラが急激に揺れる環境にいることがある。この場合、接眼
鏡は少なくとも１つのパラメータを調整して、ぶれた映像が取り込まれる範囲を縮小し、
例えば、映像に適用されている圧縮を強くしたり、単位期間当たりに取り込まれるフレー
ム数を削減したり（例えば、数秒おきにフレームを取り込む）、フレーム同士の間で画像
の大きな変化が生じたフレームを破棄したり、空間解像度を低下させたりなどであってよ
い。
【０２３６】
　[00475]一例では、接眼鏡の装着者は、接眼鏡を介したテレビ会議を使用することがあ
り、その場合、接眼鏡は、装着者が動いていることを運動センサを介して検知する。その
結果、この動きの間、この参加者の映像フィードを他の参加者のうちの１人の画像または
他のメンバに送信されるユーザの画像などの静的画像で置き換えることができる。このよ
うにして、装着者および／またはテレビ会議の他の参加者に対して、装着者の動きの気を
そらす効果を軽減することができる。
【０２３７】
　[00476]一例では、装着者は、映像を見て、次に自動車の運転を開始することがあり、
その場合、装着者が現在表示されている映像を引き続き見るかどうかが安全上の問題にな
ることがある。この例では、接眼鏡は、環境の動きを自動車の中にいることを示すものと
して検出し、装着者の目の動きが、ユーザが視線（走行方向）または自動車のすぐ後ろの
視野と表示される映像との間で急激に変化していることを示す場合などに、視聴体験をそ
れほど気をそらさないものに変更することが可能であってもよい。接眼鏡は例えば、映像
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を中止し、観察者に続行する選択を表示できる。接眼鏡はさらに、自動車の中にいること
、自転車に乗っていること、歩いていることなどとは区別される環境の動きを検知し、そ
れに応じて調整を施すことが可能であってもよい。
【０２３８】
　[00477]一例では、装着者は、自動車を運転していたり、自転車に乗っていたり、歩い
ていたりするときなどに位置をナビゲートする助けが必要になることがある。この例では
、接眼鏡はユーザに対してビデオナビゲーションアプリケーションを表示する。接眼鏡に
よってユーザに対して表示されるナビゲーション指示は、制御信号によって選択されても
よい。制御信号は、装着者によって指定される位置、現在眼鏡に表示されているもの、ま
たは装着者が言葉に発した目的地によって生成されてもよい。位置は、飲食店、学校、イ
ベント、ジム、自宅、屋外の位置、店舗、交通機関(transportation location)などのう
ちの１つであってもよい。
【０２３９】
　[00478]一例では、装着者は、周囲環境が気をそらす場所、または色コントラスト、混
色、色深度、解像度、明るさなどによってある点で映像の質を低下させる場所で映像を取
り込むことがある。接眼鏡は、装着者が屋外にいるかそれとも屋内にいるかの条件に関し
て調整を施したり、様々な照明条件下で調整を施したり、好ましくない音声条件下などで
調整を施したりする。この場合、接眼鏡は、取り込まれているコンテンツをより効果的に
表す映像プロダクトを生成するように記録された画像および音声を調整することができる
。
【０２４０】
　[00479]諸実施形態では、接眼鏡は、モニタ、ディスプレイ、ＴＶ、キーボード、マウ
ス、メモリストレージ（例えば、外付けハードドライブ、光学ドライブ、半導体メモリ）
、ネットワークインターフェース（例えば、インターネット）などのコンピュータ周辺デ
バイスとの外部インターフェースを構成してもよい。例えば、外部インターフェースは、
外部コンピュータ周辺デバイスとの直接接続（例えば、モニタに直接接続する）、外部コ
ンピュータ周辺デバイスとの間接接続（例えば、中央外部周辺インターフェースデバイス
を介して接続する）、有線接続を介した接続、ワイヤレス接続を介した接続などを確立し
てもよい。一例では、接眼鏡は、外部周辺デバイスとの接続を確立する中央外部周辺イン
ターフェースデバイスに接続することが可能であってもよく、その場合、外部周辺インタ
ーフェースデバイスは、コンピュータプロセッサ、メモリ、オペレーティングシステム、
周辺ドライバおよびインターフェース、ＵＳＢポート、外部ディスプレイインターフェー
ス、ネットワークポート、スピーカインターフェース、マイクロフォンインターフェース
などのコンピュータインターフェースファシリティを含んでもよい。諸実施形態では、接
眼鏡を有線接続、ワイヤレス接続によって中央外部周辺インターフェースに接続したり、
クレードルに直接接続したりすることが可能であり、接続時には、パーソナルコンピュー
タと同様または同一の計算ファシリティが接眼鏡に備えられる。諸実施形態では、接眼鏡
によって制御されるデバイスとして選択されるデバイスは、ユーザが接眼鏡で見たり、接
眼鏡で指し示したり、接眼鏡に表示されるユーザインターフェースから選択したりするこ
となどによって選択されてもよい。他の実施形態では、接眼鏡は、ユーザがデバイスを見
るかまたは指し示したときにこのデバイスのユーザインターフェースを表示してもよい。
【０２４１】
　[00480]フレーム２１０２は、ラップアラウンド型サングラスの一般的な形状をしてい
る。この眼鏡の側面はニチノールストラップなどの形状記憶合金ストラップ２１３４を含
む。ニチノールまたはその他の形状記憶合金ストラップは、拡張現実接眼鏡のユーザに適
合される。ストラップは、ユーザによって装着され体温に近い温度まで暖められたときに
記憶させられた形状または好ましい形状を有するように調整されている。諸実施形態では
、接眼鏡を適合させることは、ユーザ目幅調整技術および測定に相当するものであっても
よい。例えば、投影される表示の接眼鏡の装着者に対する位置および／または位置合わせ
は、様々な装着者のそれぞれに異なる目幅に対処するように調整可能である。位置決めお
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よび／または位置合わせは、光学系による装着者の目の位置を検出すること（例えば、虹
彩検出または瞳検出）によって自動的に行われても、または装着者などによって手動で行
われてもよい。
【０２４２】
　[00481]この実施形態の他の特徴には着脱可能なノイズキャンセリング耳栓が含まれる
。図を見ると分かるように、耳栓は、ユーザの耳に音声を届けるための拡張現実接眼鏡の
制御装置に接続されるようになっている。音声は、拡張現実接眼鏡のワイヤレスインター
ネット機能または通信機能からの入力を含んでもよい。耳栓は柔らかく変形可能なプラス
チック部分またはフォーム部分を含んでもよく、したがって、ユーザの内耳は耳栓と同様
に保護される。一実施形態では、耳栓は、ユーザの耳への入力を約８５ｄＢに制限する。
これによって、装着者は正常に音声を聞くことができ、一方、銃声またはその他の爆発音
および高背景雑音環境での雑音から装着者を保護する。一実施形態では、ノイズキャンセ
リング耳栓の制御装置は、装着者の耳を保護するうえで消去機能を非常に高速に調整する
ための自動利得制御機能を有する。
【０２４３】
　[00482]図２３は、接眼鏡２３００内に垂直に配置されたプロジェクタ２１１４のレイ
アウトを示し、この場合、照明光は、シリコンで裏打ちされてもよいディスプレイ・撮像
装置ボードに達する途中でＰＢＳの一方の面を通って下から上へ透過して、画像光として
屈折され、偏光ビームスプリッタを構成する三角形プリズムの内部界面に当たり、プロジ
ェクタから反射され、導波路レンズに入射する。この例では、プロジェクタの寸法は、撮
像装置ボードの幅が１１ｍｍであり、撮像装置ボードの端部から画像中心線までの距離が
１０．６ｍｍであり、画像中心線からＬＥＤボードの端部までの距離が約１１．８ｍｍで
あるように示されている。
【０２４４】
　[00483]上述のプロジェクタの各構成要素の詳細な組み立て図は図２５に見ることがで
きる。この図は、マイクロプロジェクタ２５００が、例えば拡張現実接眼鏡のヒンジの近
くに組み立てられたときにどれだけ小型になるかを示す。マイクロプロジェクタ２５００
は、ハウジングと、特定の光学部材を取り付けるためのホルダ２５０８とを含む。光学デ
ィスプレイ２５１０によって各カラーフィールドが撮像されると、対応するＬＥＤ色がオ
ンにされる。ＲＧＢ　ＬＥＤ光エンジン２５０２は、底部の近くに、ヒートシンク２５０
４に取り付けられた状態で示されている。ホルダ２５０８は、ＬＥＤ光エンジン２５０２
、ホルダ取り付けライトトンネル２５２０、（ホットスポットを解消するための）ディヒ
ューザレンズ２５１２、および集光レンズ２５１４上に取り付けられている。光は集光レ
ンズから偏光ビームスプリッタ２５１８に入射し、次いでフィールドレンズ２５１６に達
する。光は次に、屈折してＬＣｏＳ（液晶オンシリコン）チップ２５１０上に達して、画
像が形成される。画像を表す光は次いで、反射して再びフィールドレンズ２５１６を透過
し、偏光ビームスプリッタ２５１８によって９０°にわたって偏光され反射される。光は
次に、マイクロプロジェクタから出射して眼鏡の光学ディスプレイに送られる。
【０２４５】
　[00484]図２６は、例示的なＲＧＢ　ＬＥＤモジュール２６００を示す。この例では、
ＬＥＤは、１つの赤色ダイ、１つの青色ダイ、および２つの緑色ダイを含む２ｘ２アレイ
であり、このＬＥＤアレイは４つのカソードと共通アノードとを有する。最大電流は、ダ
イ当たり０．５Ａであってもよく、緑色ダイおよび青色ダイには最高電圧（≒４Ｖ）が必
要になることがある。
【０２４６】
　[00485]諸実施形態において、システムは、装着者に対する単色表示を生成することが
でき、写像性、画像解像度、フレームレートなどの利点をもたらし得る光学系を利用して
もよい。例えば、フレームレートは（ＲＧＢシステムに対して）３倍になり得、これは、
暗視機能およびカメラが周囲を撮像しており、そのような画像が処理されコンテンツとし
て表示される同様の状況で有用である場合がある。画像は、３つのＬＥＤを使用した場合
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に３倍明るくなるなど、より明るくなり得るか、または１つのＬＥＤのみによって空間を
節約することを可能にする。複数のＬＥＤを使用する場合、同じ色であっても、または異
なる色であっても（ＲＧＢ）よい。システムは、切替え可能な単色／カラーシステムであ
ってもよく、ＲＧＢが使用されるが、装着者が単色を希望するときは個々のＬＥＤまたは
いくつかのＬＥＤを選択することができる。すべての３つのＬＥＤを連続的に使用するの
ではなく同時に使用して白色光を生成してもよい。３つのＬＥＤを連続的に使用しないと
、フレームレートが３倍になる任意の他の白色光と同様になり得る。単色とカラーの間の
「切替え」は、実行されるアプリケーションに応じて、「手動で」行われても（例えば、
物理的ボタン、ＧＵＩインターフェースの選択）または自動的に行われてもよい。例えば
、装着者は暗視モードまたは曇り解消モードを開始してよく、システムの処理部は、接眼
鏡が単色高リフレッシュレートモードを開始する必要があると自動的に判定する。
【０２４７】
　[00486]図３は、使用時の水平方向に配置されたプロジェクタの実施形態を示す。プロ
ジェクタ３００は、接眼鏡フレームのアーム部に配設されてもよい。ＬＥＤモジュール３
０２は、プロセッサ３０４の制御下で、一度に１つの色を高速に放出することができる。
放出された光は、ライトトンネル３０８に沿って進んで少なくとも１つの均一化レンズレ
ット３１０を透過し、その後偏光ビームスプリッタ３１２に達してＬＣｏＳディスプレイ
３１４の方へ偏向され、フルカラー画像が表示される。ＬＣｏＳディスプレイは、解像度
が１２８０ｘ７２０ｐである。画像は次いで反射され、再び偏光ビームスプリッタを透過
し、屈曲ミラー３１８から反射され、プロジェクタから出射する途中でコリメータを透過
し、導波路に入射する。プロジェクタは、収差を解消するための回折要素を含んでもよい
。
【０２４８】
　[00487]一実施形態において、対話型頭部装着ディスプレイは、ユーザが周囲の環境お
よび表示コンテンツを見るための光学アセンブリを含み、光学アセンブリは、周囲の環境
についてのユーザのビューを補正する補正要素と、内部反射を可能にする自由曲面光学導
波路と、ＬＣｏＳディスプレイなどの光学ディスプレイからの画像を光学導波路に送るよ
うに位置する結合レンズとを含む。接眼鏡は、ユーザに表示コンテンツを処理するための
１つまたは複数の内蔵プロセッサと、コンテンツを光学アセンブリに導入するための、プ
ロジェクタファシリティなどの内蔵画像光源とをさらに含む。画像光源がプロジェクタで
ある実施形態では、プロジェクタファシリティは光源と光学ディスプレイとを含む。ＲＧ
Ｂモジュールなどの光源からの光は、プロセッサの制御下で放出されて偏光ビームスプリ
ッタを横切り、その後ＬＣｏＳディスプレイまたは他のある実施形態におけるＬＣＤディ
スプレイなどの光学ディスプレイから反射され、光学導波路に入射する。偏光ビームスプ
リッタの表面は光学ディスプレイからのカラー画像を光学導波路に反射させてもよい。Ｒ
ＧＢ　ＬＥＤモジュールは光を連続的に放出し、光学ディスプレイから反射されるカラー
画像を形成してもよい。補正要素は、画像光源がオンであるかそれともオフであるかに応
じて周囲の環境を適切に表示するのを可能にするように光学導波路に取り付けられた透過
型矯正レンズであってもよい。この補正要素は、ウェッジ形矯正レンズであってもよく、
処方レンズ、着色レンズ、コーテッドレンズなどであってもよい。自由曲面光学導波路は
、より次数の大きい多項式によって表すことができ、導波路の湾曲およびサイズ決定を可
能にする二重自由曲面を含んでもよい。導波路を湾曲させサイズを決定することによって
、導波路を対話型頭部装着接眼鏡のフレーム内に配置することが可能になる。このフレー
ムは、サングラスまたは眼鏡と同様にユーザの頭部に適合するようにサイズを決定される
。接眼鏡の光学アセンブリの他の要素には、内部を光源からの光が伝搬して光線が確実に
一様になるホモジナイザと、光学導波路に入射する光の解像度を向上させるコリメータと
が含まれる。
【０２４９】
　[00488]諸実施形態では、処方レンズが接眼鏡レンズの内側または外側に取り付けられ
てもよい。いくつかの実施形態では、処方パワーを接眼鏡レンズの外側および内側に取り
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付けられた各処方レンズに分割してもよい。諸実施形態では、接眼鏡レンズまたはビーム
スプリッタなどの光学アセンブリの構成要素に表面張力などによって付着した矯正光学素
子によって処方補正が施される。諸実施形態において、矯正光学素子は、一部が光路内の
ある位置に設けられ、一部が光路内の別の位置に設けられてもよい。例えば、矯正光学素
子の半分がビームスプリッタの集束面の外側に設けられ、他方の半分が集束面の内側に設
けられてもよい。このようにして、補正は内部光源からの画像光とシーン光に対して異な
るように実施される。すなわち、光源からの光は、画像がユーザの目に反射されるときに
集束レンズの内側の矯正光学素子の部分によってのみ補正されてもよく、シーン光は、光
がビームスプリッタを透過するときに両方の部分を介して補正されてもよく、したがって
、光源からの光とシーン光はそれぞれに異なる光学補正を受ける。別の実施形態では、ビ
ームスプリッタに関連する光学アセンブリは、防水性、防塵性などを有するように密封ア
センブリであってもよく、密封光学アセンブリの内面は矯正光学素子のある部分を有し、
密封光学アセンブリの外面は矯正光学素子の別の部分を有する。適切な光学素子は、３Ｍ
のＰｒｅｓｓ－Ｏｎ　Ｏｐｔｉｃｓによって提供されており、少なくともプリズム（すな
わち、フレネルプリズム）、非球面マイナスレンズ、非球面プラスレンズ、および二焦点
レンズとして市販されている。矯正光学素子は、表示コンテンツおよび周囲の環境に対し
てユーザの視力を補正するようにユーザの目と表示コンテンツとの間の位置に取り外し可
能に取り付けられるように構成されたユーザによる取り外しおよび交換が可能なジオプト
リ補正ファシリティである。ジオプトリ補正ファシリティは、光学アセンブリに取り付け
られるように構成されてもよい。ジオプトリ補正ファシリティは、頭部装着接眼鏡に取り
付けられるように構成されてもよい。ジオプトリ補正ファシリティは摩擦嵌めを使用して
取り付けられてもよい。ジオプトリ補正ファシリティは、磁気取り付けファシリティを使
用して取り付けられてもよい。ユーザは、ユーザの視力に応じて複数の異なるジオプトリ
補正ファシリティからジオプトリ補正ファシリティを選択してもよい。
【０２５０】
　[00489]諸実施形態において、本開示は、ユーザによる取り外しおよび交換が可能なジ
オプトリ補正ファシリティが、表示コンテンツおよび周囲の環境に対してユーザの視力を
補正するようにユーザの目と表示コンテンツとの間の位置に取り外し可能に取り付けられ
るように構成されるような、接眼鏡に「パチンと嵌る」矯正光学素子を実現することがで
きる。ジオプトリ補正ファシリティは、光学アセンブリ、頭部装着接眼鏡などに取り付け
られるように構成されてもよい。ジオプトリ補正ファシリティは、摩擦嵌め、磁気取り付
けファシリティなどを使用して取り付けられてもよい。ユーザは、ユーザの視力に応じて
複数の異なるジオプトリ補正ファシリティからジオプトリ補正ファシリティを選択するこ
とが可能であってもよい。
【０２５１】
　[00490]図４を参照すると分かるように、画像光は、偏光させコリメートすることがで
きるが、場合によっては、コリメータ自体であってもまたはコリメータ自体でなくてもよ
くあるいはコリメータに付加されてもよいディスプレイ結合レンズ４１２を横切り、導波
路４１４に入射してもよい。諸実施形態において、導波路４１４は自由曲面導波路であっ
てもよく、導波路の各表面は多項式によって表される。導波路は直線的であってもよい。
導波路４１４は２つの反射面を含んでもよい。画像光は、導波路４１４に入射するとき、
内部全反射（ＴＩＲ）が生じる臨界角よりも大きい入射角で第１の表面に当たってもよい
。画像光は、第１の表面と第１の表面に面する第２の表面との間のＴＩＲバウンスに関与
することがあり、最終的に複合レンズの有効観察領域４１８に到達する。一実施形態では
、光は少なくとも３回のＴＩＲバウンスに関与することがある。導波路４１４は、ＴＩＲ
バウンスが最終的に導波路から出射するのを可能にするように先細りしているので、複合
レンズ４２０の厚さは一様でなくてもよい。複合レンズ４２０の観察領域内の歪みは、自
由曲面導波路４１４の長さに沿ってウェッジ形矯正レンズ４１０を配設してレンズ４２０
の少なくとも観察領域の全体にわたって一様な厚さを形成することによって最小限に抑え
られてもよい。矯正レンズ４１０は、接眼鏡レンズの内側または外側に取り付けられ、い
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くつかの実施形態では、接眼鏡レンズの内側と外側の両方に取り付けられた、処方レンズ
、着色レンズ、偏光レンズ、弾道レンズなどであってもよい。
【０２５２】
　[00491]いくつかの実施形態において、光学導波路は、導波路に入射する光の内部全反
射を可能にする第１の表面および第２の表面を有してもよいが、光は実際には、内部全反
射を生じさせる内部入射角で導波路に入射しないことがある。接眼鏡は、表示コンテンツ
を光学導波路の第２の表面の方へ反射させるように光学導波路の第１の表面上に鏡面を含
んでもよい。したがって、鏡面は、光学導波路に入射する光の全反射または光学導波路に
入射する光の少なくとも一部の反射を可能にする。諸実施形態では、表面は１００％鏡面
仕上げされてもまたはそれよりも低い割合で鏡面仕上げされてもよい。いくつかの実施形
態では、鏡面の代わりに、導波路と補正素子との間のエアギャップによって、ＴＩＲを生
じさせない入射角で導波路に入射する光を反射させてもよい。
【０２５３】
　[00492]一実施形態では、接眼鏡は、表示コンテンツを接眼鏡のアームに隣接する光学
導波路の側面から光学アセンブリに導入するプロジェクタなどの内蔵画像光源を含む。画
像の入射が光学導波路の頂部側から行われる従来技術の光学アセンブリとは異なり、本開
示は、導波路の側面から導波路に画像を入射させる。表示コンテンツの縦横比は、概ね方
形から長軸が概ね水平である概ね矩形までの間である。諸実施形態では、表示コンテンツ
の縦横比は１６：９である。諸実施形態では、長軸が概ね水平である表示コンテンツの矩
形縦横比は、入射した画像を回転させることによって実現される。他の実施形態では、画
像を所望の縦横比に達するまで伸長させることによって実現してもよい。
【０２５４】
　[00493]図５は、サンプル寸法を示す導波路接眼鏡の設計を示す。例えば、この設計で
は、結合レンズ５０４の幅は１３ｍｍ～１５ｍｍであってもよく、光学ディスプレイ５０
２は光学的に直列に結合される。これらの要素は接眼鏡のアームに配設されてもまたは重
複して両方のアームに配設されてもよい。光学ディスプレイ５０２からの画像光は結合レ
ンズ５０４を透過して自由曲面導波路５０８内に投影される。導波路５０８および矯正レ
ンズ５１０を含む複合レンズ５２０の厚さは９ｍｍであってもよい。この設計では、導波
路５０２によって、目までの距離が２０ｍｍの場合に出射瞳直径を８ｍｍにすることがで
きる。その結果得られる透過ビュー５１２は約６０ｍｍ～７０ｍｍであってもよい。画像
光が導波路５０２（寸法ａ）に入射するときの瞳から画像光路までの距離は約５０ｍｍ～
６０ｍｍであってもよく、この距離は人間の頭部の幅の大部分に対応することができる。
一実施形態では、視野は瞳よりも大きくてもよい。諸実施形態では、視野はレンズ全体に
広がっていなくてもよい。これらの寸法が特定の例示的な実施形態用の寸法であり、限定
と解釈されるべきではないことを理解されたい。一実施形態では、導波路、スナップオン
光学素子、および／または矯正レンズは光学プラスチックを含んでもよい。他の実施形態
では、導波路スナップオン光学素子および／または矯正レンズは、ガラス、マージナルガ
ラス、バルクガラス、金属ガラス、パラジウム含有ガラス、または他の適切なガラスを含
んでもよい。諸実施形態では、導波路５０８および矯正レンズ５１０は、色収差をほとん
ど生じさせない材料からまったく生じさせない材料までの範囲から選択された様々な材料
から作られてもよい。材料は回折格子、ホログラッフィック格子などを含んでよい。
【０２５５】
　[00494]図１に示すような実施形態において、左右の画像に２つのプロジェクタ１０８
が使用されるとき投影される画像は立体画像であってもよい。立体表示を可能にするには
、プロジェクタ１０８同士を接眼鏡の個々の装着者の瞳孔間間隔に基づく調整を可能にす
る調整可能な距離を置いて配設すればよい。例えば、単一の光学アセンブリは、水平位置
、垂直位置、および傾斜位置について個々の調整が可能な２つの独立した電気光学モジュ
ールを含んでもよい。代替的に、光学アセンブリは、電気光学モジュールのみを含んでも
よい。
【０２５６】
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　[00495]図１４６～図１４９は、画像の配置を調整することのできる拡張現実（ＡＲ）
接眼鏡１４６００（テンプルピースを含んでいない）の実施形態を概略的に示す。図１４
６および図１４７はそれぞれ、ＡＲ接眼鏡１４６００の正面斜視図および背面斜視図を示
す。この実施形態では、投影システム（集合的に１４６０２で示されている）の電子機器
および各部はレンズ１４６０４ａ、１４６０４ｂの上方に配置される。ＡＲ接眼鏡１４６
００は、レンズ１４６０４ａ、１４６０４ｂの装着者側の調整プラットフォーム１４６１
０から調整可能に懸垂された２つの投影スクリーン１４６０８ａ、１４６０８ｂを有する
。調整プラットフォーム１４６１０には、ＡＲ接眼鏡１４６００のブリッジ１４６１２に
対する横方向位置および投影スクリーン１４６０８ａ、１４６０８ｂの各々の傾斜を独立
に調整するための機構が取り付けられている。
【０２５７】
　[00496]一方または両方のディスプレイスクリーンの位置を調整するための機構は、（
例えばボタンによる）手動モータまたはソフトウェア作動モータによって制御されても、
あるいは手動制御デバイス（指動輪、レバーアームなど）によって制御されても、あるい
は電動デバイスと手動デバイスの両方の組合せによって制御されてもよい。ＡＲ接眼鏡１
４６００は、ここで説明する手動デバイスを使用する。当業者には、調整機構が横方向調
整を傾斜調整から分離するように設計されることが理解されよう。
【０２５８】
　[00497]図１４８は、ＡＲ接眼鏡１４６００の装着者の左側の部分の斜視背面図を示し
、図１４８には、投影スクリーン１４６０８ａの調整プラットフォーム１４６１０上の調
整機構１４６１４がより明確に示されている。投影スクリーン１４６０８ａは、可動キャ
リッジ１４６２０に固定的に取り付けられた（または可動キャリッジの一部である）フレ
ーム１４６１８に取り付けられている。キャリッジ１４６２０は、そのブリッジ１４６１
２側において、調整プラットフォーム１４６１０に取り付けられた第１のブロック１４６
２４の弧状グルーブ内にキャリッジシャフト１４６２２によって回転可能および摺動可能
に支持されている。キャリッジ１４６２０は、そのテンプル側において、ヨーク１４６２
８によって回転可能および摺動可能に支持される。図１５０を参照すると分かるように、
ヨーク１４６２８は、キャリッジ１４６２０に固定的に取り付けられ、キャリッジ１４６
２０の回転軸を構成するようにキャリッジシャフト１４６２２と同軸になっているシャフ
ト部１４６３０を有する。ヨーク１４６２８は、調整プラットフォーム１４６１０に取り
付けられた第２の支持ブロック１４６３２（図１５１参照）の弧状グルーブ内に摺動可能
および回転可能に支持されている。
【０２５９】
　[00498]ヨーク１４６２８は、シャフト部１４６３０から半径方向外側に延びる互いに
平行な２つのアーム１４６３４ａ、１４６３４ｂも有する。各アーム１４６３４ａ、１４
６３４ｂの自由端は、以下に説明するようにアーム同士の間にシャフト１４６７８を固定
的に拘束するための穴、例えばアーム１４６３４ｂの穴１４６３８を有する（図１４９参
照）。アーム１４６３４ａはアンカー部１４６４０を有し、アンカー部１４６４０におい
て、ヨーク１４６２８のシャフト部１４６３０に取り付けられている。アンカー部１４６
４０は、後述のようにピン１４６６０を摺動可能に拘束するための貫通穴１４６４２を有
する（図１５２参照）。
【０２６０】
　[00499]再び図１４８を参照すると分かるように、調整機構は、投影スクリーン１４６
０８ａの横方向位置を調節するための第１の指動輪１４６４４と、投影スクリーン１４６
０８ａの傾斜を調節するための第２の指動輪１４６４８とを有する。第１の指動輪１４６
４４は、調整プラットフォーム１４６１０の長穴１４６５０の一部を貫通して延び、第１
のねじ付きシャフト１４６５２にねじ込み可能に係合し第１のねじ付きシャフト１４６５
２によって支持されている。第１のねじ付きシャフト１４６５２は、第３の支持ブロック
１４６５４および第４の支持ブロック１４６５８（図１５１参照）の貫通穴に摺動可能に
支持されている。第３の支持ブロック１４６５４および第４の支持ブロック１４６５８な



(71) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

らびに／または長穴１４６５０の各側面は、第１の指動輪１４６４４が横方向に移動する
のを妨げる働きをする。したがって、指動輪１４６４４をその軸（矢印Ａによって示され
ている）の周りに回転させると、第１のねじ付きシャフト１４６５２が横方向に移動する
（矢印Ｂによって示されている）。図１５２を見ると最もよく分かるように、第１のねじ
付きシャフト１４６５２はそのブリッジ側端部から半径方向外側に延びるピン１４６６０
を有する。（第１のねじ付きシャフト１４６５２のねじは、図示されていないが、単一ピ
ッチねじであってもまたは複数ピッチねじであってもよいことに留意されたい。））ピン
１４６６０は、ヨーク１４６２８のアーム１４６３４ａのアンカー部１４６４０の垂直に
向けられた貫通穴１４６４２によって摺動可能に拘束されている。第１のねじ付きシャフ
ト１４６５２をブリッジ１４６１２に向けて横方向に前進させる方向に第１の指動輪１４
６４４を旋回させると、ピン１４６６０が貫通穴１４６４２のブリッジ１４６１２側に押
し付けられ、それによって、ヨーク１４６２８、キャリッジ１４６２０、フレーム１４６
１８、および第１の投影スクリーン１４６０８ａのすべてがブリッジ１４６１２に向けて
横方向に移動する（矢印Ｃ参照）。同様に、第１の指動輪１４６４４を逆方向に旋回させ
ると、第１の投影スクリーン１４６０８ａがブリッジ１４６１２から離れるように横方向
に移動する。
【０２６１】
　[00500]第２の指動輪１４６４８は、キャリッジシャフト１４６２２およびヨークシャ
フト部１４６３０によって画定される軸の周りでの第１の投影スクリーン１４６０８ａの
傾斜を調節するのに使用される。次に図１５３を参照すると分かるように、第２の指動輪
１４６４８は、中空のフランジ付きシャフト１４６６４の幅の狭い部分１４６６２に固定
的に取り付けられている。フランジ付きシャフト１４６６４のフランジ部１４６６８は、
アイフック１４６７２のねじ付きシャフト部１４６７０をねじ込み可能に受け入れる。（
ねじ付きシャフト部１４６７０のねじは、図示されていないが、単一ピッチねじであって
もまたは複数ピッチねじであってもよいことに留意されたい。））使用時には、フランジ
付きシャフト１４６６４の幅の狭い部分１４６６２が調整プラットフォーム１４６１０の
皿穴１４６７４（図１５１参照）を回転可能に通過し、したがって、指動輪１４６４８が
調整プラットフォーム１４６１０の底部側に位置し、アイフック１４６７２が頂部側に位
置し、フランジ付きシャフト１４６６４のフランジ部１４６６８が皿穴１４６７４の皿部
内に拘束される。再び図１４９を参照すると分かるように、アイフック１４６７２のアイ
部は、ヨークアーム１４６３４ａ、１４６３４ｂの自由端の所の穴の中に拘束されたシャ
フト１４６７８の周りに摺動可能に係合する。したがって、（矢印Ｄによって示されてい
るように）第２の指動輪１４６４４をその軸の周りに回転させると、フランジ付きシャフ
ト１４６６４が第２の指動輪１４６４４と一緒に旋回し、それによって、（矢印Ｅによっ
て示されているように）アイフック１４６７２のねじ付きシャフト部１４６７０が垂直方
向に移動してフランジ部１４６６８に入るかまたはフランジ部１４６６８から出て、アイ
フック１４６７２の受け部がシャフト１４６７８に押し付けられ、さらにヨーク１４６２
８をその軸の周りを移動させ、したがって、（矢印Ｆによって示されているように）第１
の投影スクリーン１４６０８ａを装着者から離れる方向に傾斜するかまたは装着者の方へ
傾斜させる。
【０２６２】
　[00501]再び図１４８を参照すると分かるように、投影スクリーン１４６０２ａの電子
機器および各部がキャリッジ１４６２０の頂部に固定されたプラットフォーム１４６８０
上に配置されていることに留意されたい。したがって、投影スクリーン１４６０８ａとそ
の投影システム１４６０２ａの関連する電子機器および各部との間の空間的な関係は、投
影スクリーン１４６０８ａに施される任意の横方向調整または傾斜調整によって実質的に
同じ状態に維持される。
【０２６３】
　[00502]ＡＲ眼鏡１４６００は、ＡＲ接眼鏡１４６００の装着者の右側に配置された第
２の投影スクリーン１４６０８ｂを横方向に位置付け傾斜させるための、前述の調整機構
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１４６１４と同様の調整機構も含む。
【０２６４】
　[00503]一実施形態では、接眼鏡は、光学モジュールを湾曲したフレーム内に維持する
ＩＰＤ調整用の傾斜または湾曲したガイドレールを含んでもよい。いくつかの実施形態で
は、ディスプレイがそのような傾斜または湾曲したガイドレールに動作可能に連結される
。
【０２６５】
　[00504]諸実施形態において、ＡＲ接眼鏡の１つまたは複数のスクリーンは、ユーザの
目同士を連結する線に平行になるように構成される。いくつかの実施形態では、１つまた
は複数のディスプレイスクリーンはその垂直軸の周りを回転させられ、したがって、鼻の
近くのディスプレイスクリーンの端部は、ユーザの目同士を連結する線に平行な角度から
約０．１度～約５度の範囲の角度で、目に向かって内側に回転させられる（すなわち、「
トーイン」）。これらの後者の実施形態のうちのいくつかでは、トーイン角が永久的に固
定され、一方、他の実施形態では、トーイン角がユーザによって調整可能である。ユーザ
調整可能実施形態のいくつかにおいて、調整可能な角度は、事前に設定された２つ以上の
位置、例えば、近距離輻輳、中距離輻輳、および遠距離輻輳を表す位置に限定される。他
の実施形態では、調整可能な角度は連続的である。本明細書において説明するように自動
両眼転導矯正機能も含むＡＲ接眼鏡の実施形態では、両眼転導矯正においてトーインの量
を検討することが好ましい。トーインが永久的に固定される実施形態では、位置センサを
使用する必要なしにトーイン量を直接、自動両眼転導矯正機能に含めてもよいが、ユーザ
調整可能実施形態では、位置センサを使用して、両眼転導矯正の計算において使用すべき
存在するトーインの量をプロセッサに伝達することが好ましい。トーイン角がユーザによ
って調整可能である実施形態では、調整は、一方または両方のディスプレイスクリーンを
ディスプレイスクリーンの垂直軸の周りを直接、選択的に回転させるか、または例えばド
ライブトレーンを介して間接的に選択的に回転させるターンホイールを使用することによ
って手動で行われても、あるいはユーザインターフェースまたは制御スイッチを介してユ
ーザによって作動させられたときに選択可能な回転を実現するように電動式に構成されて
もよい。
【０２６６】
　[00505]いくつかの場合には、トーイン機能を使用して、ユーザの目が特定の焦点距離
に維持される長時間の活動の間、例えば読書をし、モニタ、球技、または水平線を見たり
している間ユーザの目をリラックスさせることができる。上述のトーイン機能を使用して
、ディスプレイスクリーンを効果的に回転させてユーザの目によりうまく揃えることによ
ってユーザの瞳孔間距離に対する調整を施すことができる。
【０２６７】
　[00506]諸実施形態において、本開示は、機械的瞳孔間距離調整を実施するのを可能に
し、例えば、接眼鏡の光学アセンブリが、眼鏡フレーム内のユーザ位置を調整可能にする
ことができるように構成され、したがって、ユーザは、ユーザの目に対して光学アセンブ
リの位置を変更することができる。位置調整によって、眼鏡フレーム内の光学アセンブリ
の水平位置、垂直位置、傾斜などを調節することができる。
【０２６８】
　[00507]諸実施形態において、本開示は、デジタル瞳孔間距離調整を実施するのを可能
にし、例えば、内蔵プロセッサは、ユーザが接眼鏡光学アセンブリ上に形成される視野内
の表示コンテンツが配置される位置を調整し、他の表示コンテンツを配置する際に使用す
べき瞳孔位置合わせ校正係数を設定するのを可能にする瞳孔位置合わせ手順を実行する。
この校正係数は、視野内の表示コンテンツの水平方向の調整および／または垂直方向の調
整を含んでもよい。校正係数は、各々が実世界オブジェクト距離の計算に基づいて視野内
にコンテンツを位置付けるときに使用すべき実世界オブジェクト距離校正係数を表す複数
の校正係数を含んでもよい。校正係数は、各校正係数が実世界の対象までの距離の計算に
基づいてコンテンツを視野内に位置付ける際に使用すべき実世界の対象までの距離の距離
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校正係数を表す複数の校正係数に基づく校正プロセスを構成してもよい。画像の位置付け
は、画像を視野内で移動させるようにディスプレイ上で調整されてもよい。２つの画像を
互いに遠ざけると、撮像されるオブジェクトが遠ざかるように見え、一方、各画像を互い
に接近させると、オブジェクトがより近くに見えるようになる。両目間の視野内のオブジ
ェクトの位置の差は視差として知られる。視差は、オブジェクトとユーザとの間の知覚さ
れる距離に関係している。
【０２６９】
　[00508]次に図１７３を参照すると、眼鏡の分解図が示されている。電子機器１７３０
２は、目の上方の眼鏡の前部フレーム内に位置し、ＣＰＵ、ディスプレイドライバ、カメ
ラ、無線装置、プロセッサ、ユーザインターフェースなどを含む。光学モジュール１７３
０８は、オプションであり光学モジュール１７３０８を覆うレンズ１７３０４を有するフ
レームに取り付けられている。レンズ１７３０４は着色されていてもまたは着色可能であ
ってもよい。ここでは立体実施形態が示されているが、単一の光学モジュール１７３０８
を使用してもよいことを理解されたい。電子機器１７３０２は、ボタン、タッチインター
フェース、ローラボール、スイッチ、または任意の他の物理的ユーザインターフェースで
あってもよい物理的ユーザインターフェース１７３１０を含むカバー１７３１４によって
密封されている。物理的ユーザインターフェース１７３１０は、眼鏡の機能、眼鏡上で実
行されるアプリケーション、または外部デバイスを制御するアプリケーションのような眼
鏡の様々な態様を制御することができる。ユーザは、フレームの下部を掴んで安定させ、
一方、フレーム上の制御機能／ＵＩに触れることによって、この制御機能を容易に利用す
ることができる。アーム１７３１２は、耳の上に位置し、眼鏡を固定するためのストラッ
プ、外部音声デバイス用の音声／イヤフォン機能またはジャック、電池１７３１８または
電源機能などを含んでもよい。電池１７３１８は、本明細書にはいくつかの例が開示され
ているが任意の種類の市販の電池を含み、各アームに配置されてもよい。ストラップは、
ニチノールまたはその他の形状記憶合金から作られたイヤバンドであってもよい。イヤバ
ンドはバンド形態であってもよく、または図１７７に示すように、イヤバンド１７７０２
は、厚さおよび重量を低減させコストを削減するように屈曲させたワイヤの形態であって
もよい。外観を良くするために、フレームが任意の色であってもよく、レンズが任意の色
であってもよく、接眼鏡アームまたはアームの少なくとも先端が着色されてもよい。例え
ば、アームの先端を形成するニチノールが着色されてもよい。
【０２７０】
　[00509]次に図１７４を参照すると分かるように、電池は、場合によっては動作可能な
ヒンジ１７４０８を介して、最小数のワイヤを使用しワイヤガイド１７４０４内のヒンジ
を貫通する配線設計を使用して、前部フレーム内の電子機器に電力を供給することが可能
である。この配線設計は、前部フレーム電子機器からアーム上に配置された耳栓まで延び
るワイヤ１７４０２を含んでもよい。図１７５は、ワイヤガイド１７４０４を横切るワイ
ヤ１７４０２に焦点を当てた図１７４の拡大図である。図１７６Ａ～図１７６Ｃは、フレ
ームおよび内部眼鏡構造の様々な部分を有するワイヤガイドの切り欠き図を示す。これら
の図は、フレームのユーザ側からヒンジを見た図である。図１７６Ａは最も多くの部分が
切り欠かれた図を示し、図１７６Ｂは次に多くの部分が切り欠かれた図を示し、一方、図
１７６Ｃは、まったく切り欠かれていない眼鏡の図を示す。
【０２７１】
　[00510]図６は、透過型レンズまたは半透過型レンズ６０２を有する接眼鏡６００の実
施形態を示す。レンズ６０２上に投影された画像６１８を見ることができる。この実施形
態では、レンズ６０２上に投影されている画像６１８は、装着者が見ているシーンの拡張
現実バージョンになっており、視野内のタグ付き関心対象点（ＰＯＩ）が装着者に表示さ
れている。拡張現実バージョンは、接眼鏡に埋め込まれ、装着者が見ているものを撮像し
位置／ＰＯＩを識別する前方を向いたカメラ（図６には示されていない）によって使用可
能にされてもよい。一実施形態では、カメラまたは光学送信機の出力を、記憶するか、ま
たはリモート位置に送信するか、または接眼鏡もしくは眼鏡を装着する人によって見るこ
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とができるように、接眼鏡コントローラまたはメモリに送ってもよい。例えば、ユーザが
見る仮想スクリーンに映像出力をストリーミングしてもよい。したがって、映像出力は、
ユーザの位置を判定するのを助けるのに使用されても、または装着者の位置を特定するの
を助けるかまたは任意の他の目的のために遠くにいる他の人に送られてもよい。ＧＰＳ、
ＲＦＩＤ、手動入力のような他の検出技術を使用して装着者の位置を判定してもよい。位
置データまたは識別データを使用して、装着者が見ているものと一緒に重ね合わせるかま
たは投影するかまたはその他の方法で表示することのできる情報を得るために接眼鏡によ
ってデータベースにアクセスしてもよい。拡張現実アプリケーションおよび拡張現実技術
について本明細書においてさらに説明する。
【０２７２】
　[00511]図７には、接眼鏡７００が、ストリーミングメディア（ｅメールアプリケーシ
ョン）および着信呼通知７０４が表示されている不透明レンズ７０２と一緒に示されてい
る一実施形態である。この実施形態では、メディアが観察領域の一部を見えなくしている
が、表示画像が視野内のどこに位置してもよいことを理解されたい。諸実施形態において
、メディアの透明度をこれよりも高くしてもまたは低くしてもよい。
【０２７３】
　[00512]一実施形態では、接眼鏡は、外部コンバータボックスのような任意の外部供給
源から入力を受け取ってもよい。供給源は接眼鏡のレンズ内に示されてもよい。一実施形
態では、外部供給源が電話であるとき、接眼鏡は電話の位置特定機能を使用して、マーカ
ベースのＡＲアプリケーションによるマーカオーバーレイを含む位置ベースの拡張現実を
表示してもよい。諸実施形態では、ＶＮＣクライアントを使用してコンピュータに接続す
ると共にコンピュータを制御してもよく、その場合、装着者は接眼鏡内でコンピュータの
表示を見る。一実施形態では、車両に搭載されたパノラマカメラからの表示、デバイス用
オンユーザインターフェース、無人機またはヘリコプタからの画像のような、任意の供給
源からのコンテンツが接眼鏡にストリーミングされてもよい。例えば、銃に搭載されたカ
メラは、カメラフィードが接眼鏡に送られるときに直接視線上にはない目標を撮像するの
を可能にする。
【０２７４】
　[00513]レンズは、フォトクロミックレンズまたはエレクトロクロミックレンズなどの
クロミックレンズであってもよい。エレクトロクロミックレンズは、プロセッサによって
クロミック材料全体にわたって一斉に電荷が印加されたことに応答してレンズの少なくと
も一部の不透明度を変化させる一体的なクロミック材料またはクロミックコーティングを
含んでもよい。例えば、図９を参照すると、表示コンテンツを接眼鏡の装着者に示すとき
に接眼鏡の装着者による視認度を向上させることなどのためのレンズ９０４のクロミック
部分９０２が黒く示されている。諸実施形態において、画素レベルまで制御される、レン
ズの大部分、投影領域の小部分、レンズおよび／または投影領域のプログラム可能な領域
などのような、独立して制御することのできる複数のクロミック領域がレンズ上にあって
もよい。クロミック材料の活性化は、本明細書においてさらに説明する制御技術を介して
制御されてもよく、あるいはあるアプリケーション（例えば、ストリーミング映像アプリ
ケーション、太陽追跡アプリケーション、周囲明るさセンサ、視野における明るさを追跡
するカメラ）によって自動的に有効化されてもまたはフレームに埋め込まれたＵＶセンサ
に応答して自動的に有効化されてもよい。諸実施形態では、エレクトロクロミック層が光
学素子同士の間および／または矯正レンズ、弾道レンズのような接眼鏡上の光学素子の表
面上に配置されてもよい。一例では、エレクトロクロミック層は、間に２つのエレクトロ
クロミック（ＥＣ）層を含む酸化インジウムスズ（ＩＴＯ）でコーティングされたＰＥＴ
／ＰＣ膜などのスタックで構成されてもよく、エレクトロクロミック層は、ＰＥＴ／ＰＣ
の別の層を取り除くことができ、それによって、反射を低減させる（例えば、層スタック
はＰＥＴ／ＰＣ－ＥＣ－ＰＥＴ／ＰＣ－ＥＣ－ＰＥＴ／ＰＣを含んでもよい）。諸実施形
態では、電気的に制御可能な光学層は、２進状態の色合いを有する液晶ベースの溶液とし
て設けられてもよい。他の実施形態では、液晶の複数の層または光学層を形成する代替的



(75) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

なイーティントを使用して、光学層の特定の層またはセグメントを段階的にオンまたはオ
フにすることができるように可変色合いを生成してもよい。エレクトロクロミック層は、
ＳＰＤ、ＬＣＤ、エレクトロウェッティングなどを含め、接眼鏡における電気的に制御さ
れる透明度のうちの任意の透明度について汎用的に使用されてもよい。
【０２７５】
　[00514]諸実施形態において、レンズは、入射角の小さい光波を透過させ、入射角の大
きいＳ偏光などの光を反射させるのを可能にする角度検知コーティングを有してもよい。
クロミックコーティングは、本明細書において説明する制御技術によって部分的に制御さ
れてもまたは全体的に制御されてもよい。レンズは、可変コントラストであってもよく、
コントラストは押しボタンまたは本明細書において説明する任意の他の制御技術の制御を
受けてもよい。諸実施形態において、ユーザは、ユーザが周囲の環境および表示コンテン
ツを見るための光学アセンブリを接眼鏡が含む対話型頭部装着接眼鏡を装着してもよい。
光学アセンブリは、周囲の環境についてのユーザの視野を矯正する矯正素子と、ユーザに
対して表示されるコンテンツを処理するための内蔵プロセッサと、コンテンツを光学アセ
ンブリに導入するための内蔵画像光源とを含んでもよい。光学アセンブリは、表示コンテ
ンツの要件および周囲環境条件に依存した表示特性調整を可能にするエレクトロクロミッ
ク層を含んでもよい。諸実施形態では、表示特性は明るさ、コントラストなどであっても
よい。周囲環境条件は、表示特性調整なしでは接眼鏡の装着者が表示コンテンツを視覚化
するのを困難にする明るさのレベルであってもよく、表示特性調整は、コンテンツが表示
される光学アセンブリの領域に適用されてもよい。
【０２７６】
　[00515]諸実施形態において、接眼鏡は、明るいかまたは暗い周囲の環境に対する投影
されるコンテンツについてのユーザの視野を変更し改善することなどのために接眼鏡の投
影領域上の明るさ、コントラスト、空間解像度などを調節させてもよい。例えば、ユーザ
は明るい日光条件で接眼鏡を使用することがあり、ユーザが表示コンテンツをはっきりと
見ることができるようにするには、ディスプレイ領域の明るさおよび／またはコントラス
トを変更することが必要になることがある。代替として、表示領域の周囲の観察領域を変
更してもよい。さらに、変更される領域は、表示領域内であるか否かにかかわらず、実施
されているアプリケーションごとに空間的に配向されてもまたは制御されてもよい。例え
ば、表示領域のわずかな部分が、表示領域の表示部分と周囲の環境との間のある決定され
たコントラスト比または所定のコントラスト比から逸脱しているときなどに、そのわずか
な部分のみを変更してもよい。諸実施形態では、レンズの各部の明るさ、コントラスト、
空間広がり、解像度などを、表示領域全体を含むように固定したり、レンズの一部のみに
調整したり、周囲の環境の照明条件の変化および／または表示コンテンツの明るさ－コン
トラストの変化に対して適応可能でかつ動的に変更可能になるように変更してもよい。空
間広がり（例えば、変更の影響を受ける領域）および解像度（例えば、ディスプレイ光学
解像度）は、高解像度セグメント、低解像度セグメント、単一画素セグメントなどを含む
レンズの様々な部分において異なってもよく、様々なセグメントを組み合わせて、実行さ
れている（１つまたは複数の）アプリケーションの表示目的を実現してもよい。諸実施形
態において、明るさ、コントラスト、空間広がり、解像度などの変更を実現するための技
術には、エレクトロクロミック材料、ＬＣＤ技術、光学素子における埋め込みビード、フ
レキシブルディスプレイ、懸濁粒子デバイス（ＳＰＤ）技術、コロイド技術などを含めて
もよい。
【０２７７】
　[00516]諸実施形態において、エレクトロクロミック層を活性化する様々なモードがあ
ってもよい。例えば、ユーザは、複合レンズがいくらか暗く見えるに過ぎないサングラス
モードに入るか、または複合レンズが真っ暗に見える「ブラックアウト」モードに入るこ
とができる。
【０２７８】
　[00517]明るさ、コントラスト、空間広がり、解像度などの変更を実現する際に使用で
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きる技術の例としては、エレクトロクロミック材料、エレクトロクロミック膜、エレクト
ロクロミックインクなどが挙げることができる。エレクトロクロミズムは、可逆的に変化
する外観を有するいくつかの材料に電荷が印加されたときに生じる現象である。特定の用
途に応じて、様々な種類の材料および構造を使用してエレクトロクロミックデバイスを構
成することができる。例えば、エレクトロクロミック材料には、エレクトロクロミックウ
ィンドウまたはスマートガラスを製作する際に使用される主要な化学物質である酸化タン
グステン（ＷＯ３）が含まれる。諸実施形態では、接眼鏡のレンズ上にエレクトロクロミ
ックコーティングを使用して変更を実現してもよい。別の例では、エレクトロクロミック
ディスプレイを使用して、通常の紙の外観を模倣するように設計され、通常の紙と同様に
反射光を示す「電子ペーパー」を実現してもよい。諸実施形態では、ジリコン（透明なシ
リコンシートに埋め込まれ、各々の球がオイルの泡の中を浮遊し、したがって、自由に回
転することができるポリエチレン球から成る）、電気泳動ディスプレイ（印加された電界
を使用して荷電された顔料粒子を再配置することによって画像を形成する）、イーインク
技術、エレクトロウェッティング、エレクトロフルイディック、干渉変調器、可撓性の基
板に埋め込まれた有機トランジスタ、ナノクロミクスディスプレイ（ＮＣＤ）などを含む
、様々な用途および材料でエレクトロクロミズムを実現することができる。
【０２７９】
　[00518]明るさ、コントラスト、空間広がり、解像度などの変更を実現する際に使用で
きる技術の例としては、懸濁粒子デバイス（ＳＰＤ）を挙げることができる。ＳＰＤ膜に
低い電圧を印加すると、安定状態では無作為に分散する微細粒子が揃えられ、光を透過さ
せることが可能になる。この反応はただちに生じ得、一様であり、膜全体にわたって色が
安定する。電圧を調整することによって、ユーザは透過する光の量、グレア、および熱を
調節することができる。システムの応答は、オフ状態のときに光が完全に遮断されるまで
の紺青色の外観から、オン状態のときの透明な外観までの範囲である。諸実施形態では、
ＳＰＤ技術は、能動膜を構成するプラスチック基板上に塗布される乳剤であってもよい。
このプラスチック膜は、（単一のガラス板として）積層させたり、ガラス、プラスチック
、もしくはその他の透明な材料などの２枚のシートの間に浮遊させたりすることが可能で
ある。
【０２８０】
　[00519]図８Ａ～図８Ｃを参照すると分かるように、ある実施形態において、電気光学
素子は、（１）電気光学素子および２）矯正レンズの２つの部品における単眼フリップア
ップ／フリップダウン構成または両眼フリップアップ／フリップダウン構成として取り付
けられてもよい。図８Ａは、電気光学素子が、プラグ、ピン、ソケット、配線などの電気
コネクタ８１０を介して接眼鏡８０４に電気的に接続することができるモジュール８０２
内に含まれる２部品接眼鏡を示す。この構成では、フレーム８１４内のレンズ８１８は全
体が矯正レンズであってもよい。電気光学モジュール８０２の２つの半部間の瞳孔間距離
（ＩＰＤ）を、様々なＩＰＤに対処するようにブリッジ８０８の所で調整してもよい。同
様に、ディスプレイ８１２の配置をブリッジ８０８を介して調整してもよい。図８Ｂは、
一方の半部が跳ね上げられ他方の半部が押し下げられる両眼電気光学モジュール８０２を
示す。ノーズブリッジは完全に調整可能でありかつ弾性を有してもよい。これによって、
ヘッドストラップによるノーズブリッジおよび耳への３点取り付けが可能になり、ユーザ
の目における画像の安定性が確保される。これに対して、頭皮の上でずれるヘルメット実
装光学素子は不安定である。図８Ｃを参照すると分かるように、レンズ８１８は、例えば
、ＡＮＳＩ準拠ハードコート耐擦傷性ポリカーボネートバリオスティックレンズであって
もよく、クロミックレンズであってもよく、角度検知コーティングを有してもよく、ＵＶ
感知材料などを含んでもよい。この構成では、電気光学モジュールは、暗視機能用のＣＭ
ＯＳベースのＶＩＳ／ＮＩＲ／ＳＷＩＲブラックシリコンセンサを含んでもよい。電気光
学モジュール８０２は、ユーザにとって使い勝手がよく現場での交換および更新を可能に
するクイックディスコネクト機能を有してもよい。電気光学モジュール８０２は内蔵電源
ドックを有してもよい。
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【０２８１】
　[00520]図７９に示すように、フリップアップ／フリップダウンレンズ７９１０はライ
トブロック７９０８を含んでもよい。取り外し可能なエラストマナイトアダプタ／ライト
ダム／ライトブロック７９０８を使用して、暗所視動作などのためにフリップアップ／フ
リップダウンレンズ７９１０を遮断してもよい。この接眼鏡の分解上面図は、ヘッドスト
ラップ７９００、フレーム７９０４、および調整可能なノーズブリッジ７９０２も示して
いる。図８０は、正面図（Ａ）および斜視図（Ｂ）における電気光学アセンブリの分解図
を示す。ホルダ８０１２が矯正レンズ７９１０を含む透過型光学素子を保持している。Ｏ
リング８０２０およびねじ８０２２がホルダをシャフト８０２４に固定している。ばね８
０２８がホルダ８０１２とシャフト８０２４との間のばね式連結を可能にする。シャフト
８０２４は、つまみねじ８０１８を使用して接眼鏡に固定された取り付けブラケット８０
１４に連結されている。シャフト８０２４は、ピボット、およびＩＰＤ調節つまみ８０３
０を使用するＩＰＤ調整器具として働く。図８１を見ると分かるように、つまみ８０３０
は調整ねじ８１３４に沿って回転する。シャフト８０２４は２つの止めねじグルーブ８１
３２も備える。
【０２８２】
　[00521]諸実施形態において、接眼鏡の光学素子の一部としてフォトクロミック層を含
めてもよい。フォトクロミズムは、化学種が、所与の光周波数にさらされたときに、電磁
放射を吸収することによって、異なる吸光スペクトルを有する２つの形態間で、色、暗度
などの可逆的変化のような可逆変態を受けることである。一例では、フォトクロミック層
は、接眼鏡の導波路と矯正光学素子との間、矯正光学素子の外側などに含められてもよい
。諸実施形態では、フォトクロミック層（減光層として使用されるようなフォトクロミッ
ク層）をＵＶダイオード、または当技術分野で知られている他のフォトクロミック応答波
長によって活性化してもよい。フォトクロミック層をＵＶ光によって活性化する場合、接
眼鏡光学素子は、太陽からのＵＶ光が偶然にフォトクロミック層を活性化するのを妨げる
ためのＵＶコーティングをフォトクロミック層の外側に含んでもよい。
【０２８３】
　[00522]フォトクロミックスは現在、明状態から暗状態への変更を高速に行い、暗状態
から明状態への変更をゆっくりと行う。このことは、フォトクロミック材料が透過状態か
ら暗状態に変化することに関与する分子の変化に起因する。フォトクロミック分子は、太
陽からのＵＶ光などのＵＶ光が除去された後で振動して透過状態に戻る。熱にさらすこと
などにより分子の振動を増大させることによって、光学素子はより高速に透過状態になる
。フォトクロミック層が暗状態から明状態に変化する速度は温度に依存することがある。
暗状態から明状態に高速に変化することは、サングラスのユーザが明るい外部環境から暗
い内部環境に変化することが多く、内部環境を迅速に見ることができることが重要である
戦闘アプリケーションに特に重要である。
【０２８４】
　[00523]本開示は、フォトクロミック材料における暗状態から透過状態への遷移を加速
するのに使用される取り付けられたヒータを含むフォトクロミック膜デバイスを提供する
。この方法は、温度が高いほど遷移速度が速くなる遷移暗状態から透過状態へのフォトク
ロミック材料の遷移の速度の関係に依存する。ヒータによってフォトクロミック材料の温
度をより高速に上昇させるのを可能にするように、フォトクロミック材料は薄いヒータを
有する薄い層として設けられる。単位面積当たりのフォトクロミック膜デバイスの熱質量
を低く維持することによって、ヒータは少量の熱を発生するだけでフォトクロミック材料
において大きな温度変化を急速に生じさせることができるようになる。フォトクロミック
材料は暗状態から透過状態に遷移する間だけ温度を上昇させればよいので、ヒータは短期
間使用するだけでよく、したがって、電力要件が低い。
【０２８５】
　[00524]ヒータは、ＩＴＯヒータまたは任意の他の透明な導電性膜材料のような薄い透
明なヒータ素子であってもよい。ユーザが接眼鏡を高速に透過状態にする必要があるとき
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、ユーザは本明細書において説明する制御技術のうちの任意の制御技術によってヒータ素
子を作動させてもよい。
【０２８６】
　[00525]一実施形態では、ヒータ素子を使用して、各レンズが自然に暗状態になるとき
に低温周囲条件を補償するようにフォトクロミック素子を校正してもよい。
　[00526]別の実施形態では、ヒータ素子層が頂部に設けられた厚い基板上にフォトクロ
ミック材料の薄いコートを付着させてもよい。例えば、カバーサングラスレンズは、加速
フォトクロミック溶液を含み、しかも、場合によってはＵＶ光によって制御されてもまた
はＵＶ光なしで制御されてもよい別個のフォトクロミックパッチを表示領域全体にわたっ
て有してもよい。
【０２８７】
　[00527]図９４Ａは、蛇行ヒータパターンを有するフォトクロミック膜デバイスを示し
、図９４Ｂは、デバイスがサングラス用のレンズであるフォトクロミック膜デバイスの側
面図を示す。フォトクロミック膜デバイスは上部に示されており、デバイスの熱損失を低
減させるための保護カバーレンズと接触していない。
【０２８８】
　[00528]米国特許第３，１５２，２１５号は、暗状態から透過状態への遷移時間を短縮
することを目的としてフォトクロミック材料を加熱するためにフォトクロミック層と組み
合わされたヒータ層について説明している。しかし、フォトクロミック層は、ウェッジ内
に位置し、デバイスの熱質量を大幅に増大させ、それによって、ヒータがフォトクロミッ
ク材料の温度を変化させることのできる速度を低下させるか、または別法として、フォト
クロミック材料の温度を変化させるのに必要な電力を大幅に増大させる。
【０２８９】
　[00529]本開示は、フォトクロミック材料が塗布された薄いキャリア層を使用すること
を含む。キャリア層は、ガラス、またはプラスチックであってよい。フォトクロミック材
料は、当技術分野において公知のように真空コーティング、浸漬、またはキャリア層への
熱拡散によって塗布されてよい。キャリア層の厚さは１５０ミクロン以下であってよい。
キャリア層の厚さの選択は、暗状態におけるフォトクロミック膜デバイスの所望の暗度、
および暗状態と透過状態との間の所望の遷移速度に基づいて選択される。キャリア層は厚
いほど暗状態において暗くなることができ、一方、熱質量が増大するので高温まで加熱す
るのにかかる時間が長くなる。逆に、キャリア層は薄いほど暗状態において明るくなるこ
とができ、一方、熱質量が低減するので高温まで加熱するのにかかる時間が短くなる。
【０２９０】
　[00530]図９４に示す保護層は、フォトクロミック膜の熱質量を低く維持するためにフ
ォトクロミック膜デバイスから分離されている。このように、保護層をより厚くして衝撃
強度を高くすることができる。保護層はガラスまたはプラスチックであってもよく、例え
ば保護層はポリカーボネートであってもよい。
【０２９１】
　[00531]ヒータは、比較的一様な導電経路としてパターン化された透明な導体であって
もよく、したがって、パターン化されたヒータの全長にわたって生成される熱は比較的一
様である。パターン化することのできる透明な導体の一例は二酸化チタンである。図９４
に示すような電気接点用のより大きい領域がヒータパターンの端部に設けられる。
【０２９２】
　[00532]図８Ａ～図８Ｃの説明において指摘したように、拡張現実眼鏡は、装着者の目
ごとのレンズ８１８を含む。レンズ８１８は、フレーム８１４に容易に嵌め込めるように
作られてもよく、そのため、各レンズは、眼鏡の対象となる人に対して調整されてもよい
。したがって、レンズは、矯正レンズであってもよく、サングラスとして使用できるよう
に着色されても、または対象となる環境に適した他の品質を有してもよい。したがって、
レンズは、黄色、濃い色、または他の適切な色に着色されても、あるいはフォトクロミッ
クであってもよく、それによって、より明るい光にさらされたときにレンズの透明度が低
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下する。一実施形態では、レンズはフレーム内またはフレーム上にスナップ嵌めされるよ
うに設計されてもよく、すなわち、スナップオンレンズは一実施形態である。例えば、レ
ンズは高品質のＳｃｈｏｔｔ光学ガラスから作られてもよく、偏光フィルタを含んでもよ
い。
【０２９３】
　[00533]もちろん、レンズは矯正レンズである必要はなく、単にサングラスとして働く
かまたはフレーム内の光学系を保護するだけでもよい。非フリップアップ／フリップダウ
ン構成では、外側レンズが拡張現実眼鏡内のかなり高価な導波路、視聴システム、および
電子機器を保護するのを助ける上で重要であることは言うまでもない。最低でも、外側レ
ンズは、ユーザの環境による引っ掻き傷、すなわち、ある環境における砂、イバラ、とげ
などによる引っ掻き傷、および別の環境における飛散する瓦礫、弾丸、および爆弾の破片
による引っ掻き傷が生じないように保護する。さらに、外側レンズは装飾的なものであっ
てよく、複合レンズの見た目を変える働きをし、おそらくユーザの個性およびファッショ
ンセンスに訴える。外側レンズは、例えば多くのユーザが集合するときに、個々のユーザ
が自分の眼鏡を他のユーザの眼鏡から区別するのを助けてもよい。
【０２９４】
　[00534]レンズは弾道衝撃などの衝撃に適していることが望ましい。したがって、一実
施形態では、レンズおよびフレームは弾道抵抗に関するＡＮＳＩ規格Ｚ８７．１－２０１
０を満たす。一実施形態では、レンズは弾道規格ＣＥ　ＥＮ１６６Ｂも満たす。別の実施
形態において、軍事用途の場合、レンズおよびフレームはＭＩＬ－ＰＲＦ－３１０１３の
規格、すなわち規格３．５．１．１または４．４．１．１を満たしてもよい。これらの規
格の各々は、弾道抵抗に関してわずかに異なる要件を有し、各々が高速の発射物または瓦
礫による衝撃からユーザの目を保護することを目的としている。特定の材料は指定されな
いが、適切な規格に指定されている試験に合格するには、あるＬｅｘａｎ（登録商標）グ
レードなどのポリカーボネートで十分である。
【０２９５】
　[00535]一実施形態では、図８Ｄに示すように、耐衝撃性が向上するようにレンズがフ
レームの内側ではなく外側からスナップ嵌めされる。その理由は、衝撃が拡張現実眼鏡の
外側から来ると考えられることである。この実施形態では、交換可能なレンズ８１９が、
フレーム８２０のくぼみ８２０ａに嵌る複数のスナップ嵌めアーム８１９ａを有する。ア
ームの係合角度８１９ａは９０°よりも大きく、一方、くぼみの係合角度８２０ｂも９０
°より大きい。角度を直角よりも大きくすると、レンズ８１９をフレーム８２０から取り
外すのが可能になる実用的な効果が得られる。人の視力が変化したかまたは何らかの理由
で異なるレンズが望ましい場合に、レンズ８１９を取り外すことが必要になり得る。スナ
ップ嵌めの設計は、レンズとフレームとの間にわずかな圧縮または軸受荷重が生じるよう
な設計である。すなわち、レンズをフレーム内にわずかに締り嵌めすることなどによって
、レンズをフレーム内にしっかりと保持することができる。
【０２９６】
　[00536]図８Ｄの片持ち梁スナップ嵌めは、レンズとフレームを取り外し可能にスナッ
プ嵌めするための唯一の可能な方法ではない。例えば、フレームの連続的なスケーリング
リップをレンズの大きい方の縁部に係合させ、次いでこの縁部をリップ内にスナップ嵌め
するかまたは場合によってはリップを覆うようにスナップ嵌めする環状スナップ嵌めを使
用してもよい。そのようなスナップ嵌めは通常、インクペンにキャップを接合するために
使用される。この構成は、接合がよりしっかりとしたものになり、非常にわずかの埃およ
びごみの粒子しか混入せず混入の機会もほとんどなくなるという利点を有し得る。考えら
れる欠点には、レンズとフレームの両方の全周にわたってかなり大きい公差が必要になる
こと、および３つの次元のすべてにおいて長期にわたる寸法完全性が必要になることが含
まれる。
【０２９７】
　[00537]やはりスナップ嵌めであると考えられるずっと単純なインターフェースを使用
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することも可能である。フレームの外面にグルーブが成形されてもよく、それによって、
レンズは、グルーブに嵌る舌部とみなすことのできる凸状の面を有する。グルーブが約２
７０°～約３００°の半円筒形である場合、舌部はグルーブにスナップ嵌めされてしっか
りと保持され、しかもグルーブに残る隙間によって取り外しが可能である。図８Ｅに示す
この実施形態において、舌部８２８を有するレンズもしくは交換レンズまたはカバー８２
６は、レンズもしくはカバーがフレームにスナップ嵌めされないにもかかわらずフレーム
８２５のグルーブ８２７に挿入することができる。この嵌め合いはぴったりとしたものな
ので、スナップ嵌めとして働きレンズをフレームにしっかりと保持する。
【０２９８】
　[00538]別の実施形態では、フレームは、従来のさねはぎが可能な下部および上部のよ
うな２つの部分として作られてもよい。別の実施形態において、この設計では、標準的な
留め具を使用してレンズをフレームによってしっかりと把持してもよい。この設計は、フ
レーム内部でのいかなる分解を必要とすべきではない。したがって、スナップオンレンズ
もしくその他のレンズまたはカバーは、フレームの内部に手を届かせる必要なしにフレー
ムに組み付けられるかまたはフレームから取り外されるべきである。本開示の他の部分で
指摘するように、拡張現実眼鏡は多数の構成部品を有してもよい。いくつかのアセンブリ
およびサブアセンブリでは入念な位置合わせを行うことが必要になる場合がある。これら
のアセンブリを動かしたりガタガタさせたりすることは、フレームおよび外側レンズもし
くはカバーまたはスナップオンレンズもしくはカバーを動かしたりガタガタさせたりする
ことと同様にアセンブリの機能に悪影響を及ぼす。
【０２９９】
　[00539]諸実施形態において、フリップアップ／フリップダウン構成は接眼鏡用のモジ
ュール設計を可能にする。例えば、接眼鏡に単眼モジュールまたは両眼モジュール８０２
を備えることができるだけでなく、レンズ８１８を交換することもできる。諸実施形態で
は、一方または両方のディスプレイ８１２に関連する追加の機能をモジュール８０２に含
めてもよい。図８Ｆを参照すると分かるように、単眼式または両眼式のモジュール８０２
は、ディスプレイのみ８５２（単眼式）、８５４（両眼式）であっても、あるいは前方監
視カメラ８５８（単眼式）ならびに８６０および８６２（両眼式）を備えてもよい。いく
つかの実施形態では、モジュールは、ＧＰＳ、レーザレンジファインダのような追加の内
蔵電子機器を有してもよい。「Ｕｌｔｒａ－Ｖｉｓ」としても知られているアーバンリー
ダ戦術応答、認識および視覚化を可能にする実施形態８６２において、両眼電気光学モジ
ュール８６２は立体前方監視カメラ８７０と、ＧＰＳと、レーザレンジファインダ８６８
とを備える。これらの特徴によって、Ｕｌｔｒａ－Ｖｉｓ実施形態は、パノラマ暗視機能
とレーザレンジファインダおよびジオロケーションを含むパノラマ暗視機能とを有するこ
とが可能になる。
【０３００】
　[00540]一実施形態では、電気光学特性は、限定はしないが以下のとおりであり得る。
【０３０１】



(81) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

【表１】

【０３０２】
　[00541]一実施形態ではプロジェクタ特性は以下のとおりであり得る。
【０３０３】
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【表２】

【０３０４】
　[00542]別の実施形態では、拡張現実接眼鏡は、電気制御式レンズをマイクロプロジェ
クタとしてまたはマイクロプロジェクタと導波路との間の光学素子の一部として含む。図
２１は、そのような液体レンズ２１５２を有する一実施形態を示す。
【０３０５】
　[00543]眼鏡は、ユーザが見ることのできる１つまたは複数の画像を供給することので
きる少なくとも１つのカメラまたは光学センサ２１３０を含んでもよい。画像は、眼鏡の
各側のマイクロプロジェクタ２１１４によって形成され、その側の導波路２１０８に送ら
れる。一実施形態では、追加の光学素子、すなわち可変焦点レンズ２１５２が設けられて
もよい。このレンズは、導波路２１０８内で見られる画像がユーザによって合焦されるよ
うにユーザによって電気的に調整可能であってもよい。諸実施形態では、カメラは、「ア
レイカメラ」などのマルチレンズカメラであってもよく、接眼鏡プロセッサが複数のレン
ズからのデータおよびレンズの複数の視点から得たデータを組み合わせて単一の高画質画
像を生成してもよい。この技術は、画像を処理するのにソフトウェアが使用されるのでコ
ンピュータ処理撮像とも呼ばれる。コンピュータ処理撮像は、複合画像を個々のレンズ画
像の関数として処理するのが可能になることのような画像処理上の利点をもたらす。例え
ば、各レンズがそれ自体の画像を生成するので、プロセッサは、例えば１つのレンズ画像
からの焦点が合っており、より解像度が高く、例えば残りの画像の焦点がずれており、解
像度が低い中心窩撮像のような特殊な合焦によって画像を生成するように画像処理を行う
ことができる。プロセッサは、メモリ記憶域が制限されており、保存する必要があるのが
複合画像の一部だけであるときなどに、メモリに記憶すべき複合画像の部分を選択し、一
方、残りの部分を削除してもよい。諸実施形態では、アレイカメラを使用することによっ
て、画像が得られた後で画像の焦点を変更することができる。アレイカメラは、撮像上の
利点をもたらすだけでなく、従来の単一レンズアセンブリよりも薄い機械的外形を有し、
したがって、接眼鏡に組み込むのがより容易になる。
【０３０６】
　[00544]可変レンズには、フランスのリヨンのＶａｒｉｏｐｔｉｃ，Ｓ．Ａ．または米
国カリフォルニア州マウンテンビューのＬｅｎｓＶｅｃｔｏｒ，Ｉｎｃ．によって提供さ
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れているいわゆる液体レンズを含めてもよい。そのようなレンズは、２種類の非混和液体
を含む中央部を含んでもよい。通常、これらのレンズでは、レンズ内の光の経路、すなわ
ち、レンズの焦点距離が、液体に浸漬させた電極同士の間に電位を印加することによって
変更または調節される。少なくとも一方の液体が、得られる電界電位または磁界電位の影
響を受ける。したがって、ＬｅｎｓＶｅｃｔｏｒ，Ｉｎｃ．に譲渡された米国特許出願第
２０１０／０００７８０７号に記載されているようにエレクトロウェッティングが生じる
ことがある。他の技術は、ＬｅｎｓＶｅｃｔｏｒの特許出願第２００９／０２１３３１号
および特許出願公開第２００９／０３１６０９７号に記載されている。これらの３つの開
示はすべて、各頁および図が本明細書に逐語的に記載されているのと同様に参照により本
明細書に組み込まれている。
【０３０７】
　[00545]Ｖａｒｉｏｐｔｉｃ．Ｓ．Ａ．による他の特許文献は、同じくエレクトロウェ
ッティング現象を利用することができる可変焦点レンズ用の他のデバイスおよび技術を記
載している。これらの文献には、各々が、各頁および図が本明細書に逐語的に記載されて
いるのと同様に参照により本明細書に組み込まれている、米国特許第７，２４５，４４０
号および米国特許第７，８９４，４００号ならびに米国特許出願公開第２０１０／０１７
７３８６号および米国特許出願公開第２０１０／０２９５９８７号が含まれる。これらの
文献において、２つの液体は通常、異なる屈折率および異なる導電性を有し、例えば一方
の液体は水性液体のように導電性であり、他方の液体は油性液体のように絶縁性である。
電位を印加すると、レンズの厚さを変化させることができ、レンズ内の光路をも変化させ
、したがって、レンズの焦点距離が変化する。
【０３０８】
　[00546]この電気的に調整可能なレンズは眼鏡の制御装置によって制御されてもよい。
一実施形態では、制御装置からメニューを呼び出し、レンズの焦点を調整することによっ
て焦点の調整が行われる。各レンズは別個に制御されてもまたはまとめて制御されてもよ
い。調整は、調節つまみを物理的に回転させるか、または身振りによって示すか、または
音声コマンドを使用することによって行われる。別の実施形態では、拡張現実眼鏡にレン
ジファインダを含めてもよく、電気的に調整可能なレンズの焦点は、レーザレンジファイ
ンダなどのレンジファインダをユーザから所望の距離だけ離れた目標または対象に合わせ
ることによって自動的に調節されてもよい。
【０３０９】
　[00547]上述の米国特許第７，８９４，４４０号に示されているように、可変レンズは
、拡張現実眼鏡または拡張現実接眼鏡の外側レンズに適用されてもよい。一実施形態では
、各レンズは単に矯正レンズに代わるものであってもよい。電気的に調整可能な制御装置
を有する可変レンズは、画像光源またはプロジェクタに搭載されるレンズの代わりに使用
されてもまたは画像光源またはプロジェクタに搭載されるレンズと一緒に使用されてもよ
い。矯正レンズインサートは、導波路ディスプレイが有効であるかどうかにかかわらず、
ユーザの環境、すなわち外部世界用の矯正光学素子を構成する。
【０３１０】
　[00548]拡張現実眼鏡または（１つまたは複数の）拡張現実接眼鏡の装着者に送られる
画像、すなわち、導波路内で見られる画像を安定化させることが重要である。送られるビ
ューまたは画像は、接眼鏡に搭載された１つまたは２つのデジタルカメラあるいはセンサ
からデジタル回路に送られて処理され、必要に応じて眼鏡のディスプレイに表示される前
にデジタルデータとして記憶される。いずれの場合も、上述のように、次にデジタルデー
タを使用し、ＬＣＯＳディスプレイおよび一連のＲＧＢ発光ダイオードを使用することな
どによって画像が形成される。光画像は、一連のレンズ、偏光ビームスプリッタ、電動液
体矯正レンズ、およびプロジェクタから導波路への少なくとも１つの遷移レンズを使用し
て処理される。
【０３１１】
　[00549]画像を収集し提示するプロセスは、拡張現実眼鏡の各構成要素間のいくつかの
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機械的リンク機構および光学的リンク機構を含む。したがって、ある形の安定化が必要で
あると思われる。これには、可動プラットフォームに搭載されているので最も直接的な原
因になるカメラ自体、さらにはモバイルユーザ上に移動可能に装着された眼鏡を光学的に
安定化させることを含めてもよい。したがって、カメラの安定化または補正が必要になる
ことがある。さらに、液体可変レンズには少なくともある安定化または補正を使用すべき
である。理想的には、その点に位置する安定化回路が、液体レンズに対する補正を施すだ
けでなく、画像光源を含む液体レンズから上流側の回路の多くの部分からの任意の収差お
よび振動に対する補正を施すことができる。本システムの１つの利点は、多くの市販のカ
メラが非常に高度であり、通常少なくとも１つの画像安定化機能または画像安定化オプシ
ョンを有することである。したがって、各々が、後述のように画像または非常に高速の画
像ストリームを安定化させる同じ方法または異なる方法を利用する本開示の多数の実施形
態があってもよい。光学的安定化という語は通常、本明細書では、カメラ、カメラプラッ
トフォーム、または他の物理的対象を物理的に安定化させるという意味であり、一方、画
像安定化はデータ操作および処理を指す。
【０３１２】
　[00550]デジタル画像が形成されるときにデジタル画像に対してある画像安定化技術が
実行される。この技術では、可視フレームの境界の外側の画素を望ましくない動きの緩衝
体として使用してもよい。代替として、この技術では、別の比較的安定した領域または基
準を後続のフレームにおいて使用してもよい。この技術をビデオカメラに適用し、動きを
軽減するのに十分な程度に電子画像をビデオのフレームごとにずらすことが可能である。
この技術は、センサに依存せず、動いているカメラからの振動および気をそらすその他の
動きを軽減することによって画像を直接安定化させる。いくつかの技術では、画像の速度
を低下させてデジタルプロセスの残りの部分に安定化プロセスを付加し、画像当たりによ
り多くの時間が費やされるようにしてもよい。これらの技術は、フレーム間の動きの差か
ら算出されたグローバル動きベクトルを使用して安定化の方向を求めてもよい。
【０３１３】
　[00551]画像の光学安定化では重力駆動機構または電気駆動機構を使用して、周囲の振
動を軽減するように光学素子または撮像センサを移動させるかまたは調整する。表示コン
テンツを光学的に安定化させるための別の方法では、拡張現実眼鏡を収容するプラットフ
ォーム、例えばユーザのジャイロ式補正またはジャイロ式検知を行う。上述のように、拡
張現実眼鏡または拡張現実接眼鏡上で使用される市販のセンサにはＭＥＭＳジャイロ式セ
ンサが含まれる。このようなセンサは、移動および動きを３次元において非常に小さな刻
み幅で取り込み、カメラからリアルタイムに送られる画像を補正するためのフィードバッ
クとして使用されてもよい。望ましくない(undesired and undesirable)動きの少なくと
も大部分がユーザおよびカメラ自体の動きによるものであることは明らかである。このよ
うなより大きい動きにはユーザの全体的な動き、例えば歩くことまたは走ること、車両に
乗ることを含めてもよい。拡張現実眼鏡内でより弱い振動、すなわち、カメラ（入射）か
ら導波路内の画像（出射）までの経路を形成する電気的リンク機構および機械的リンク機
構内の構成要素の振動が生じることもある。例えばプロジェクタの下流側の構成要素のリ
ンク機構の独立したわずかな動きよりも、これらの全体的な動きに対する補正または考慮
の方がより重要であり得る。諸実施形態において、ジャイロ式安定化では、画像が周期的
に動くときに画像を安定化させることができる。そのような周期的な動きの場合、ジャイ
ロスコープは、ユーザの動きの周期性を求め、情報をプロセッサに送り、ユーザの視野に
おけるコンテンツの配置を補正することができる。ジャイロスコープは、周期性を求める
際に周期的な動きの２回または３回または４回以上のサイクルの移動平均を利用してもよ
い。加速度計、位置センサ、距離センサ、レンジファインダ、生体センサ、測地センサ、
光学センサ、映像センサ、カメラ、赤外線センサ、光センサ、フォトセルセンサ、または
ＲＦセンサのような他のセンサを使用して画像を安定化させるかまたは画像をユーザの視
野内に正しく配置してもよい。センサは、ユーザの頭部または目の動きを検出すると、出
力をプロセッサに供給し、プロセッサは、ユーザの頭部または目の動きの方向、速度、量
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、および割合を求めることができる。プロセッサは、この情報を、光学アセンブリを制御
するプロセッサ（同じプロセッサであってもよい）によってさらに処理できるように適切
なデータ構造に変換してもよい。データ構造は、１つまたは複数のベクトル量であっても
よい。例えば、ベクトルの方向が動きの向きを定めてもよく、ベクトルの長さが動きの割
合を定めてもよい。処理されたセンサ出力を使用し、それに応じてコンテンツの表示が調
整される。
【０３１４】
　[00552]したがって、動き検知を使用して動きを検知し、光学的安定化の場合と同様に
補正しても、または動きを検知し、画像安定化の場合と同様に、取り込まれ処理されてい
る画像を補正してもよい。動きを検知し画像またはデータを補正するための装置が図３４
Ａに示されている。この装置では、加速度計、角位置センサ、またはＭＥＭＳジャイロス
コープなどのジャイロスコープを含む、１種類または複数種類の運動センサが使用される
。センサからのデータが、アナログデジタル変換器（ＡＤＣ）またはデジタル信号プロセ
ッサ（ＤＳＰ）のような他の適切なインターフェースのような適切なセンサインターフェ
ースにフィードバックされる。次いで、マイクロプロセッサが上述のようにこの情報を処
理し、画像が安定化されたフレームをディスプレイドライバに送り、次いで上述の透過型
ディスプレイまたは導波路に送る。一実施形態では、表示は拡張現実接眼鏡のマイクロプ
ロジェクタ内のＲＧＢ表示から始まる。
【０３１５】
　[00553]別の実施形態では、映像センサまたは拡張現実眼鏡あるいは映像センサを含む
他のデバイスが車両に搭載されてもよい。この実施形態では、映像ストリームを通信機能
またはインターネット機能を介して車両内の人に伝達してもよい。１つの用途はある地域
の観光またはツアーであってもよい。別の実施形態は、ある地域の探検または偵察あるい
は場合によってはパトロールであってもよい。これらの実施形態では、画像または画像を
表すデジタルデータにジャイロ式補正を施すことよりも画像センサのジャイロ式安定化が
有効である。この技術の実施形態が図３４Ｂに示されている。この技術では、カメラまた
は画像センサ３４０７が車両３４０１に搭載される。ジャイロスコープのような１つまた
は複数の運動センサ３４０６がカメラアセンブリ３４０５に搭載されている。安定化プラ
ットフォーム３４０３が運動センサから情報を受け取り、カメラアセンブリ３４０５を安
定化させ、それによって、カメラが動作する間ジッタまたはウォブルは最小限に抑えられ
る。これは真の光学的安定化である。代替として、運動センサまたはジャイロスコープは
安定化プラットフォーム自体の上または内部に取り付けられてもよい。この技術は光学的
安定化を実現し、デジタル安定化とは異なり、カメラまたは画像センサを安定化させ、後
でカメラによって取り込まれたデータをコンピュータ処理することによって画像を補正す
る。
【０３１６】
　[00554]ある技術では、光学的安定化において重要なことは、画像センサが画像をデジ
タル情報に変換する前に安定化または補正を施すことである。ある技術では、ジャイロス
コープまたは角速度センサなどのセンサからのフィードバックが符号化されてアクチュエ
ータに送られ、アクチュエータが、オートフォーカス機構がレンズの焦点を調整する場合
と同様に画像センサを動かす。画像センサは、使用中のレンズの焦点距離の関数である、
画像平面上への画像の投影を維持するように動かされる。場合によっては対話型頭部装着
接眼鏡のレンジファインダから取り込まれるオートレンジ・焦点距離情報がレンズ自体を
介して取得されてもよい。別の技術では、ジャイロ式センサとも呼ばれることもある角速
度センサを使用して水平方向の動きおよび垂直方向の動きのそれぞれを検出することがで
きる。次いで、検出された動きを電磁石にフィードバックしてカメラのフローティングレ
ンズを動かしてもよい。しかし、この光学的安定化技術は、使用される各レンズに施す必
要があり、かなりコストがかかる。
【０３１７】
　[00555]液体レンズの安定化は、フランスのリヨンのＶａｒｉｏｐｔｉｃ，Ｓ．Ａ．に
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譲渡された米国特許出願公開第２０１０／０２５９８７号に記載されている。理論上、制
御のための変数は、例えばレンズハウジングおよびキャップを電極として使用してレンズ
の導電性液体および非導電性液体中の電極に印加される電圧のレベルの１つしかないので
、液体レンズの制御は比較的簡単である。電圧を印加すると、エレクトロウェッティング
効果によって液体－液体界面の変化または傾斜が生じる。この変化または傾斜はレンズの
焦点または出射を調整する。フィードバックを含む制御方式の最も基本的な態様では、次
に、電圧を印加し、結果、すなわち画像の焦点または非点収差に対する印加された電圧の
影響を判定する。電圧は、例えば、大きさが等しく符号が正負逆である電圧、どちらも正
であるが大きさが異なる電圧、どちらも負であるが大きさが異なる電圧などの各パターン
で印加されてもよい。そのようなレンズは、電気的に可変な光学レンズまたは電気光学レ
ンズとして知られている。
【０３１８】
　[00556]電圧は各パターンで短期間電極に印加され、焦点または非点収差に関する検査
がなされてもよい。検査は、例えば画像センサによって行われてもよい。さらに、カメラ
またはこの場合はレンズ上のセンサがカメラまたはレンズの動きを検出してもよい。運動
センサには、液体レンズまたは液体レンズに非常に近い光学トレーンの部分に取り付けら
れた加速度計、ジャイロスコープ、角速度センサ、または圧電センサが含まれる。一実施
形態では、次に、印加された電圧および所与のレベルの動きに必要な補正のレベルまたは
電圧から校正テーブルなどのテーブルが構成される。例えば、２つではなく４つの電圧を
印加できるようにセグメント化された電極を液体の様々な部分に使用することによってさ
らに高度化されてもよい。もちろん、４つの電極を使用する場合、４つの電圧を２つの電
極よりも多いパターンで印加してもよい。これらのパターンには、互いに逆のセグメント
に対する大きさが等しく符号が正負逆である電圧などが含まれる。一例が図３４Ｃに示さ
れている。４つの電極３４０２９は液体レンズハウジング（図示せず）内に取り付けられ
ている。２つの電極が非導電性液体中またはその近くに取り付けられ、２つの電極が導電
性液体中またはその近くに取り付けられる。各電極は、印加することのできる考えられる
電圧に関して独立している。
【０３１９】
　[00557]参照テーブルまたは校正テーブルを作成し、拡張現実眼鏡のメモリに格納して
もよい。使用時には、加速度計またはその他の運動センサが眼鏡、すなわち眼鏡またはレ
ンズ自体上のカメラを検知する。加速度計などの運動センサは特に、画像の導波路への円
滑な供給に干渉する弱い振動型の動きを検知する。一実施形態では、プロジェクタからの
画像がただちに補正されるように、ここで説明する画像安定化技術を電気制御可能な液体
レンズに施してもよい。これによってプロジェクタの出力が安定化され、拡張現実接眼鏡
の振動および動きならびにユーザによる少なくともある動きに対する補正が少なくとも部
分的に施される。補正の利得パラメータまたは他のパラメータの調整に対して手動の制御
が施されてもよい。すでに画像センサ制御装置によって施されており調整可能焦点プロジ
ェクタの一部として説明した焦点調整だけでなく、上記の技術を使用して個々のユーザの
近視または遠視に対する補正を行ってもよいことに留意されたい。
【０３２０】
　[00558]別の可変焦点素子は、同調可能な液晶セルを使用して画像を合焦させる。これ
は、例えば参照により全体が組み込まれており、本開示が依存している米国特許出願公開
第２００９／０２１３３２１号、米国特許出願公開第２００９／０３１６０９７号、およ
び米国特許出願公開第２０１０／０００７８０７号に開示されている。この方法では、液
晶材料が、好ましくは一致する屈折率を有する透明なセル内に収容される。セルは酸化イ
ンジウムスズ（ＩＴＯ）から作られた電極のような透明電極を含む。１つのらせん状電極
および第２のらせん状電極または平面状電極を使用して空間的に非一様な磁界を印加する
。他の形状の電極を使用してもよい。磁界の形状は、屈折率の変化、したがってレンズの
焦点の変化を実現するための液晶セル中の分子の回転を決定する。したがって、液晶を電
磁的に操作して屈折率を変化させ、同調可能な液晶セルをレンズとして動作させることが
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できる。
【０３２１】
　[00559]第１の実施形態では、同調可能な液晶セル３４２０が図３４Ｄに示されている
。セルは、内側液晶層３４２１とポリイミドなどの配向材料の薄い層３４２３とを含む。
この材料は、液晶を好ましい方向に配向するのに役立つ。透明材料３４２５は配向材料の
各側に位置している。電極は平面状であっても、または図３４Ｄの右側に示すようにらせ
ん状であってもよい。透明ガラス基板３４３７はセル内に材料を含む。各電極は磁界を整
形するように形成されている。前述のように、対称ではない、一方の側または両側のらせ
ん状電極が一実施形態で使用される。第２の実施形態が図３４Ｅに示される。同調可能な
液晶セル３４３０は中央液晶材料３４３１と、透明ガラス基板壁３４３３と、透明電極と
を含む。底部電極３４３５は平面状であり、頂部電極３４３７はらせん形状である。透明
電極は酸化インジウムスズ（ＩＴＯ）から作られてもよい。
【０３２２】
　[00560]追加の電極を使用して液晶を非整形状態または自然状態に高速に逆転させても
よい。したがって、低い制御電圧を使用して光が透過する材料の屈折率を動的に変化させ
る。この電圧は所望の形状の空間的に非一様な電界を生成すし、液晶はレンズとしての機
能を果たす事ができる。
【０３２３】
　[00561]一実施形態において、カメラは、この特許の他の個所において説明するブラッ
クシリコンの短波赤外線（ＳＷＩＲ）ＣＭＯＳセンサを含む。別の実施形態では、カメラ
は、光学的に安定化させた５メガピクセル（ＭＰ）映像センサである。一実施形態におい
て、この制御装置は３ＧＨｚマイクロプロセッサまたは３ＧＨｚマイクロコントローラを
含み、カメラまたはビデオセンサからの画像のリアルタイム画像処理を行う３０Ｍポリゴ
ン／第２のグラフィックアクセラレータを有する６３３ＭＨｚデジタル信号プロセッサを
含んでもよい。一実施形態では、拡張現実眼鏡は、ＩＥＥＥ８０２．１１に準拠したワイ
ドバンドパーソナルエリアネットワーク（ＰＡＮ）、ローカルエリアネットワーク（ＬＡ
Ｎ）、ワイドローカルエリアネットワークＷＬＡＮ、またはリーチバック通信用のワイヤ
レスインターネット機能、無線機能、または通信機能を含んでもよい。一実施形態におい
て設けられる機器は、ＩＥＥＥ８０２．１５に準拠したブルートゥース機能を含む。一実
施形態では、拡張現実眼鏡は、セキュア通信用の２５６ビットＡｄｖａｎｃｅｄ　Ｅｎｃ
ｒｙｐｔｉｏｎ　Ｓｙｓｔｅｍ（ＡＥＳ）暗号化システムまたはその他の適切な暗号化プ
ログラムなどの暗号化システムを含む。
【０３２４】
　[00562]一実施形態では、ワイヤレス通信は、３Ｇネットワークまたは４Ｇネットワー
ク用の機能を含んでもよく、ワイヤレスインターネット機能を含んでもよい。拡張現実接
眼鏡または拡張現実眼鏡は、寿命を延ばすために、少なくとも１つのリチウムイオン電池
を含むと共に、前述のように、再充電機能を含んでもよい。再充電プラグは、ＡＣ／ＤＣ
電力変換器を備えてもよく、かつＡＣ１２０ＶまたはＡＣ２４０Ｖのような複数の入力電
圧を使用することが可能であってもよい。一実施形態における調節可能な焦点レンズの焦
点を調整するための制御装置は、２Ｄワイヤレスエアマウスまたは３Ｄワイヤレスエアマ
ウスあるいはユーザの身振りまたは動きに応答する他の非接触制御装置を備える。２Ｄマ
ウスは、米国カリフォルニア州フリーモントのＬｏｇｉｔｅｃｈから市販されている。３
Ｄマウスは本明細書に記載されており、または中華民国のＣｉｄｅｋｏから市販されてい
るＣｉｄｅｋｏ　ＡＶＫ０５のような他の３Ｄマウスを使用してもよい。
【０３２５】
　[00563]一実施形態では、接眼鏡は、光学素子を制御するのに適した電子機器と、中央
演算処理ユニット、非揮発性メモリ、デジタル信号プロセッサ、３Ｄグラフィックスアク
セラレータなどを含む関連するシステムとを備えてもよい。接眼鏡は、慣性ナビゲーショ
ンシステム、カメラ、マイクロフォン、音声出力、電源、通信システム、センサ、ストッ
プウォッチまたはクロノメータ機能、温度計、振動テンプルモータ、運動センサ、システ
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ムの音声制御を可能にするためのマイクロフォン、フォトクロミック材料によるコントラ
ストおよび調光を可能にするためのＵＶセンサなどを含む追加の電子要素または電子機能
を実現してもよい。
【０３２６】
　[00564]一実施形態では、接眼鏡の中央演算処理ユニット（ＣＰＵ）はデュアル１ＧＨ
ｚプロセッサコアを有するＯＭＡＰ４であってもよい。ＣＰＵは、毎秒３０００万ポリゴ
ンのＣＰＵ用の機能を実現する６３３ＭＨｚ　ＤＳＰを含んでもよい。
【０３２７】
　[00565]システムは、さらなる取り外し可能な非揮発性メモリに備えるためのデュアル
マイクロＳＤ（セキュアデジタル）スロットを有してもよい。
　[00566]車載カメラは、１．３ＭＰカラーを実現し、最大６０分間のビデオ映像を記録
することができる。記録された映像は、ワイヤレスに転送されても、またはビデオ映像を
オフロードするための小型ＵＳＢ転送デバイスを使用して転送されてもよい。
【０３２８】
　[00567]通信システムオンチップ（ＳＯＣ）は、ワイドローカルエリアネットワーク（
ＷＬＡＮ）、ブルートゥースバージョン３．０、ＧＰＳ受信機、ＦＭラジオなどと共に動
作することができる。
【０３２９】
　[00568]接眼鏡は、電池寿命が長く使いやすいＤＣ３．６Ｖリチウムイオン再充電可能
電池で動作することができる。システムのフレームの外部の太陽電池による追加の電源を
設けてもよい。これらの太陽電池は電力を供給してもよく、またリチウムイオン電池を再
充電することもできる。
【０３３０】
　[00569]接眼鏡の総消費電力は約４００ｍＷであってもよいが、使用される機能および
アプリケーションに応じて可変である。例えば、顕著なビデオグラフィックスを有しプロ
セッサを駆使するアプリケーションはより多くの電力が必要であり、消費電力は４００ｍ
Ｗに近くなる。より単純であり映像をそれほど使用しないアプリケーションは使用する電
力が少ない。充電の動作時間は、使用されるアプリケーションおよび機能に応じて変わる
ことがある。
【０３３１】
　[00570]マイクロプロジェクタ照明エンジンは、本明細書ではプロジェクタとしても知
られ、複数の発光ダイオード（ＬＥＤ）を含んでもよい。実物に近い色を実現するために
、オスラムレッド、クリーグリーン、およびクリーブルーのＬＥＤが使用される。これら
はダイベースのＬＥＤである。ＲＧＢエンジンは、調節可能な色出力を生成することがで
き、ユーザが様々なプログラムおよびアプリケーションの視聴を最適化するのを可能にす
る。
【０３３２】
　[00571]諸実施形態では、照明が眼鏡に付加されるかまたは様々な手段によって制御さ
れてもよい。例えば、ＬＥＤライトまたはその他のライトが、ノーズブリッジ内のような
接眼鏡のフレーム内の、複合レンズの周りまたはテンプルの所に埋め込まれてもよい。
【０３３３】
　[00572]照明の強度および／または照明の色が変調されてもよい。変調は、本明細書に
おいて説明する様々な制御技術、様々なアプリケーション、フィルタリングおよび拡大に
よって実現されてもよい。
【０３３４】
　[00573]一例として、照明は、調節つまみ、身振り、目の動き、または音声コマンドに
よる調整などによる本明細書において説明する様々な制御技術によって変調されてもよい
。ユーザは、照明の強度を上げたい場合、眼鏡の調節つまみを調整するか、あるいはレン
ズ上に表示されるユーザインターフェース内の調節つまみを調整するか、またはその他の
手段によって調節つまみを調整してもよい。ユーザは、目の動きを使用して、レンズ上に
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表示されるつまみを調節するか、または他の手段によってつまみを調節してもよい。ユー
ザは、ユーザによる動きに基づいて照明の強度または色が変化するように手の動きまたは
その他の身体的な動きによって照明を調整してもよい。また、ユーザは、照明を明るくす
るかまたは暗くすることを要求するかあるいは他の色を表示することを要求する語句を発
話することなどによる音声コマンドによって照明を調整してもよい。さらに、本明細書に
おいて説明する任意の制御技術またはその他の手段によって照明の変調を実現してもよい
。
【０３３５】
　[00574]さらに、実行される特定のアプリケーションごとに照明が変調されてもよい。
一例として、アプリケーションは、そのアプリケーションに最適な設定に基づいて照明の
強度または照明の色を自動的に調整してもよい。照明の現在のレベルが、実行中のアプリ
ケーションに最適なレベルではない場合、照明を調整できるようにするためのメッセージ
またはコマンドを送ってもよい。
【０３３６】
　[00575]諸実施形態において、照明の変調はフィルタリングおよび／または拡大によっ
て実現されてもよい。例えば、最適な照明または所望の照明が実現されるように光の強度
および／または光の色を変更するのを可能にするフィルタリング技術を使用してもよい。
さらに、諸実施形態では、より高いかまたはより低い倍率を適用して所望の照明強度に達
することによって照明の強度を変調してもよい。
【０３３７】
　[00576]プロジェクタは、映像およびその他の表示要素をユーザに出力するようにディ
スプレイに接続されてもよい。使用されるディスプレイはＳＶＧＡ８００ｘ６００ドット
／インチＳＹＮＤＩＡＮＴ液晶オンシリコン（ＬＣｏＳ）ディスプレイであってもよい。
【０３３８】
　[00577]このシステムの目標ＭＰＥ寸法は２４ｍｍｘ１２ｍｍｘ６ｍｍであってもよい
。
　[00578]焦点は調整可能であってもよく、それによって、ユーザはユーザの要件を満た
すようにプロジェクタ出力を調整することができる。
【０３３９】
　[00579]６０６１－Ｔ６アルミニウムおよびガラスが充填されたＡＢＳ／ＰＣから製造
されたハウジング内に光学系を収容してもよい。
　[00580]システムの重量は、一実施形態では、３．７５オンス、すなわち９５グラムと
推定される。
【０３４０】
　[00581]一実施形態では、接眼鏡および関連する電子機器は暗視機能を実現する。この
暗視機能はブラックシリコンＳＷＩＲセンサによって有効化されてもよい。ブラックシリ
コンは、シリコンの光応答を１００倍を超える程度に向上させる相補型金属酸化シリコン
（ＣＭＯＳ）処理技術である。スペクトル範囲は短波赤外線（ＳＷＩＲ）波長範囲まで拡
張される。この技術では、眼鏡に３００ｎｍ深吸光反射防止層が付加される。この層は、
図１１に示すように応答性を向上させ、すなわち、ブラックシリコンの応答性は、可視範
囲およびＮＩＲ範囲にわたってシリコンよりもずっと高く、ＳＷＩＲ範囲まで拡張される
。この技術は、コストが極めて高く、性能上の問題があり、さらに大量生産上の問題があ
る現在の技術を改良したものである。暗視光学素子にこの技術を組み込むと、ＣＭＯＳ技
術のコスト面の利点が設計に反映される。
【０３４１】
　[00582]星明かりまたは可視光スペクトルからの他の環境光を増幅させる現在の暗視ゴ
ーグル（ＮＶＧ）とは異なり、ＳＷＩＲセンサは、デジタル写真と同様に、個々の光子を
取り込んでＳＷＩＲスペクトルの光を電気信号に変換する。光子は、「ナイトグロー」と
も呼ばれる、夜間の大気中の酸素原子と水素原子の自然な再結合から生成されてもよい。
短波赤外線デバイスは、反射された星明かり、街明かり、または月明かり内の不可視短波
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赤外線放射を検出することによって夜間に物体を見えるようにする。短波赤外線デバイス
は日光の下でもあるいは霧、靄、または煙に対しても有効であり、一方、現在のＮＶＧイ
メージインテンシファイア赤外線センサは熱または明るさの影響を受ける。短波赤外線デ
バイスは可視スペクトルの縁部の不可視放射を取り込むので、ＳＷＩＲ画像は、可視光に
よって生成され同じ陰影およびコントラストおよび顔の細部を白色および黒色のみで示す
画像のように見え、人間が人間のように見えるように認識を大幅に向上させ、熱撮像装置
で見られるこの多いぼやけた画像ではなくなる。重要なＳＷＩＲ機能の１つは、戦場にお
いて照準レーザのビューを生成する機能である。照準レーザ（１．０６４ｕｍ）は現在の
暗視ゴーグルでは見えない。ＳＷＩＲ電気光学素子によって、兵士は、敵が使用している
照準レーザを含む、使用されているあらゆる照準レーザを見ることができる。車両または
建物の窓を透過しない熱撮像装置とは異なり、可視／近赤外線／短波赤外線センサは昼間
でも夜間でも窓を透過することができ、ユーザに重要な戦術上の利点をもたらす。
【０３４２】
　[00583]ある利点には、必要なときにのみアクティブ照明を使用することが含まれる。
いくつかの例では、満月のときのように、夜間に十分な自然照明が得られることがある。
そのようなときには、アクティブ照明を使用する人工暗視機能が必要とされないことがあ
る。ブラックシリコンＣＭＯＳベースＳＷＩＲセンサを用いた場合、これらの条件下でア
クティブ照明が必要とされないことがあり、アクティブ照明が行われず、したがって、電
池の寿命が延びる。
【０３４３】
　[00584]さらに、ブラックシリコン画像センサは、コストのかかるインジウムガリウム
ヒ化物画像センサにおいて夜空条件下で得られる信号対雑音比の８倍を超える信号対雑音
比を有し得る。この技術によって解像度も向上し、現在の技術を暗視に使用することによ
って得られるよりもずっと高い解像度が実現される。通常、ＣＭＯＳベースのＳＷＩＲに
よって生成される長波長画像は解釈が困難であり、熱検出は良好であるが解像度は低い。
この問題は、ずっと短い波長に依存するブラックシリコンＳＷＩＲ画像センサによって解
消する。ＳＷＩＲは、これらの理由で戦場用暗視眼鏡に極めて望ましい。図１２は、ブラ
ックシリコン暗視技術の効果を示し、ａ）埃、ｂ）霧、およびｃ）煙をＳＷＩＲセンサを
使用せずに透過した画像とＳＷＩＲセンサを使用して透過した画像を示す。図１２の画像
は、新しいＶＩＳ／ＮＩＲ／ＳＷＩＲブラックシリコンセンサの性能を示す。諸実施形態
では、画像センサは、乱された植物、乱された地面のような自然環境の変化同士を区別す
ることが可能であってもよい。例えば、敵性戦闘員が最近地中に爆発物を設置した可能性
があり、したがって、爆発物上の地面は「乱された地面」であり、画像センサは（接眼鏡
の内部または外部の処理ファシリティと一緒に）最近乱された地面を周囲の地面と区別す
ることができる。このようにして、兵士は、地中に爆発物（例えば、簡易爆発物（ＩＥＤ
））が設置された可能性を離れた位置から検出することが可能であってもよい。
【０３４４】
　[00585]従来の暗視システムは、街明かりのような明るい光源からの「ブルーム」の影
響を受けた。このような「ブルーム」は、画像増強技術において特に強く、解像度の損失
にも関連している。場合によっては、画像増強技術システムにおいて冷却システムが必要
になり、重量が増し、電池寿命が短くなる。図１７は、Ａ）ＶＩＳ／ＮＩＲ／ＳＷＩＲ撮
像が可能な非冷却ＣＭＯＳ画像センサの可撓性のプラットフォームとＢ）画像増強された
暗視システムとの間の画質の差を示す。
【０３４５】
　[00586]図１３は、現在または従来の視覚補助技術１３００と非冷却ＣＭＯＳ画像セン
サ１３０７との間の構造の違いを示す。従来のプラットフォーム（図１３Ａ）は、コスト
、重量、消費電力、スペクトル範囲、および信頼性の問題に起因して配置が制限されてい
る。従来のシステムは通常、フロントレンズ１３０１と、フォトカソード１３０２と、マ
イクロチャネルプレート１３０３と、高電圧電源１３０４と、リンスクリーン１３０５と
、接眼鏡１３０６とで構成される。これに対して、ＶＩＳ／ＮＩＲ／ＳＷＩＲ撮像が可能



(91) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

な非冷却ＣＭＯＳ画像センサ１３０７の可撓性のプラットフォーム（図１３Ｂ）では、コ
スト、消費電力、および重量が大幅に低減する。これらのずっと簡素なセンサは、フロン
トレンズ１３０８と、デジタル画像出力を有する画像センサ１３０９とを含む。
【０３４６】
　[00587]これらの利点は、シリコンの光応答を１００倍を超える程度に向上させ、スペ
クトル範囲を短波赤外線領域まで拡張するＣＭＯＳ適合処理技術から得られる。応答性の
差を図１３Ｃに示す。代表的な暗視ゴーグルは、約１１００ｎｍ（１．１マイクロメート
ル）までのＵＶ範囲、可視光範囲、および近赤外線（ＮＩＲ）範囲に限定されるが、新し
いＣＭＯＳ画像センサの範囲には、２０００ｎｍ（２マイクロメートル）までの短波赤外
線（ＳＷＩＲ）スペクトルも含まれる。
【０３４７】
　[00588]ブラックシリコンコア技術は、現在の暗視眼鏡を著しく改善することができる
。フェムト秒レーザドーピングによってシリコンの光検出特性を広いスペクトルにわたっ
て向上させることができる。さらに、光学応答を１００倍～１０，０００倍に改善するこ
とができる。現在の暗視システムと比較して、ブラックシリコン技術は高速であり、かつ
スケーリング可能であり、ＣＭＯＳ適合技術はコストが非常に低い。ブラックシリコン技
術は通常３．３Ｖの低動作バイアスを実現することもできる。さらに、非冷却性能は５０
℃まで可能であってもよい。現在の技術の冷却要件では重量と消費電力の両方が増大する
と共に、ユーザの不快感も生じる。上述のように、ブラックシリコンコア技術は現在のイ
メージインテンシファイア技術の高解像度代替形態を提供する。ブラックシリコンコア技
術は、クロストークを最低限に抑えつつ最高で１０００フレーム／秒の速度での高速電子
シャッター動作を実現することができる。暗視接眼鏡のある実施形態では、ＬＣｏＳディ
スプレイのような他の光学ディスプレイよりもＯＬＥＤディスプレイが好ましい場合があ
る。
【０３４８】
　[00589]ＶＩＳ／ＮＩＲ／ＳＷＩＲブラックシリコンセンサを組み込んだ接眼鏡は、状
況認識（ＳＡＡＳ）監視機能およびリアルタイム画像強調機能を向上させることができる
。
【０３４９】
　[00590]いくつかの実施形態では、ＶＩＳ／ＮＩＲ／ＳＷＩＲブラックシリコンセンサ
は、暗視ゴーグルまたは暗視ヘルメットのようなセンサを暗視のみに適したフォームファ
クタに組み込んでもよい。暗視ゴーグルは、暗視ゴーグルを堅牢化および代替電源などの
軍事市場に適合させる特徴を含んでもよく、一方、消費者または玩具市場には他のフォー
ムファクタが適している場合がある。一例では、暗視ゴーグルは、５００ｎｍ～１２００
ｎｍなどの拡張範囲を有することができ、カメラとして使用可能であってもよい。
【０３５０】
　[00591]いくつかの実施形態では、ＶＩＳ／ＮＩＲ／ＳＷＩＲブラックシリコンセンサ
ならびに他の車載センサを輸送車両または戦闘車両に搭載することのできる車載カメラに
組み込んでもよく、したがって、前方視野を妨害せずに前方視野にビデオを重畳させるこ
とによって車両の運転者または他の乗員にリアルタイムフィードを送ることができる。運
転者は前方をよりよく見ることができ、射撃者は脅威または臨機目標をよりよく見ること
ができ、ナビゲータは、同じく脅威を探しつつよりうまく状況認識（ＳＡＡＳ）を行うこ
とができる。必要に応じて、フィードを後で照準、ナビゲーション、監視、データマイニ
ングなどに使用できるようにメモリ／記憶位置の上位司令部のような現場を離れた位置に
送ってもよい。
【０３５１】
　[00592]接眼鏡のさらなる利点にはロバストな接続性を含めてもよい。この接続性によ
って、ブルートゥース、Ｗｉ－Ｆｉ／インターネット、セルラ、衛星、３Ｇ、ＦＭ／ＡＭ
、ＴＶ、およびＵＶＢトランシーバを使用した、大量のデータを高速に送受信するための
ダウンロードおよび送信が可能になる。例えば、ＵＷＢトランシーバを使用して、非常に



(92) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

高いデータレート、低迎撃／低発見可能性（ＬＰＩ／ＬＰＤ）、武器の照準器を接続する
ためのワイヤレスパーソナルエリアネットワーク（ＷＰＡＮ）、武器装着マウス／コント
ローラ、Ｅ／Ｏセンサ、医療センサ、オーディオ／ビデオディスプレイなどを実現しても
よい。他の実施形態では、他の通信プロトコルを使用してＷＰＡＮを実現してもよい。例
えば、ＷＰＡＮトランシーバは、戦闘用無線機の出力管理を非常に応答性の高いものにし
かつ無線機の堅牢性を脅かすのを避けるためのＣＯＴＳ準拠モジュールフロントエンドで
あってもよい。超広帯域（ＵＷＢ）トランシーバ、ベースバンド／ＭＡＣ、および暗号化
チップをモジュール上に組み込むことによって、複数の作戦要件に対処する、物理的に小
型の動的で構成可能なトランシーバが得られる。ＷＰＡＮトランシーバは、兵士が装着し
ているデバイス同士の間に低出力で暗号化されたワイヤレスパーソナルエリアネットワー
ク（ＷＰＡＮ）を確立する。ＷＰＡＮトランシーバをネットワークインターフェース（ハ
ンドヘルドコンピュータ、戦闘用ディスプレイなど）を含むほぼあらゆる現地用軍事デバ
イスに取り付けるかまたは埋め込んでもよい。システムは多くのユーザ、ＡＥＳ暗号化を
サポートすることができ、電波妨害およびＲＦ干渉に対してロバストであり、低迎撃可能
性および低発見可能性（ＬＰＩ／ＬＰＤ）を実現する戦闘に理想的である。ＷＰＡＮトラ
ンシーバは、データケーブルの体積および重量の兵士に対する影響ならびに兵士へのデー
タケーブルの「絡まりやすさ」を解消する。インターフェースにはＵＳＢ　１．１、ＵＳ
Ｂ　２．０　ＯＴＧ、イーサネット（登録商標）１０－、１００Ｂａｓｅ－Ｔ、およびＲ
Ｓ２３２　９ピンＤ－Ｓｕｂが含まれる。電力出力は、最大で２メートルの可変範囲につ
いて－１０ｄＢｍ出力、－２０ｄＢｍ出力であってもよい。データ容量は７６８Ｍｂｐｓ
以上であってよい。帯域幅は１．７ＧＨｚであってよい。暗号化は１２８ビットＡＥＳ、
１９２ビットＡＥＳ、または２５６ビットＡＥＳであってよい。ＷＰＡＮトランシーバは
、最適なメッセージ認証コード（ＭＡＣ）生成機能を含んでよい。ＷＰＡＮトランシーバ
はＭＩＬ－ＳＴＤ－４６１Ｆに準拠してよい。ＷＰＡＮトランシーバは、コネクタダスト
キャップの形をしていてよく、任意の現地用軍事デバイスに取り付けられてよい。ＷＰＡ
Ｎトランシーバは、映像、音声、静止画像、テキスト、およびチャットを同時に実現し、
電子デバイスの間のデータケーブルを不要にし、複数のデバイスのハンズフリー制御を妨
害なしに可能にし、コネクティビティ範囲が調整可能であり、イーサネット（登録商標）
およびＵＳＢ　２．０とのインターフェースとして働き、調整周波数が３．１ＧＨｚ～１
０．６ＧＨｚであり、ピーク消費電力および公称待機電力が２００ｍｗである。
【０３５２】
　[00593]例えば、ＷＰＡＮトランシーバは、ＧＳＥ立体ヘッドアップ戦闘用ディスプレ
イ眼鏡の形をした接眼鏡１００と、コンピュータと、リモートコンピュータコントローラ
と、図５８に見られるような生体登録デバイスとの間にＷＰＡＮを確立するのを可能にし
てもよい。別の例では、ＷＰＡＮトランシーバは、フリップアップ／ダウンヘッドアップ
ディスプレイ戦闘用眼鏡の形をした接眼鏡と、ＨＵＤ　ＣＰＵ（外部装置である場合）と
、武器フォアグリップコントローラと、図５８に見られるものと同様な前腕コンピュータ
との間にＷＰＡＮを確立するのを可能にしてもよい。
【０３５３】
　[00594]接眼鏡は、セルラシステムとの専用ワイヤレス接続などによる接眼鏡自体のセ
ルラコネクティビティを実現してもよい。専用ワイヤレス接続は、接眼鏡の装着者のみに
利用可能であっても、または、接眼鏡が、他のユーザが利用できるローカルホットスポッ
トを構成するＷｉ－Ｆｉホットスポット（例えば、ＷｉＦｉ）の場合のように、複数の近
接するユーザに利用可能であってもよい。これらの近接するユーザは、接眼鏡の他の装着
者であっても、またはモバイル通信ファシリティ（例えば、携帯電話）のような何らかの
他のワイヤレスコンピューティングデバイスのユーザであってもよい。この専用ワイヤレ
ス接続によって、装着者がワイヤレスサービスに接続するための他のセルラ接続またはイ
ンターネットワイヤレス接続を不要にすることができる。例えば、接眼鏡に内蔵された専
用ワイヤレス接続がない場合、装着者はＷｉＦｉ接続点を見つけるか、または接眼鏡を装
着者のモバイル通信ファシリティに接続してワイヤレス接続を確立してもよい。諸実施形
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態において、接眼鏡は、携帯電話、モバイルコンピュータのような別個のモバイル通信デ
バイスを有することを、これらの機能およびユーザインターフェースを接眼鏡に内蔵する
ことによって不要にすることが可能であってもよい。例えば、接眼鏡は、内蔵ＷｉＦｉ接
続またはホットスポット、実キーボードインターフェースまたは仮想的キーボードインタ
ーフェース、ＵＳＢハブ、（例えば、音楽をストリーミングするための）スピーカまたは
スピーカ入力接続、内蔵カメラ、外部カメラなどを有してもよい。諸実施形態では、接眼
鏡と接続される外部デバイスが専用ネットワーク接続（例えば、ＷｉＦｉ、セルラ接続）
、キーボード、制御パッド（例えば、タッチパッド）などと一緒に単一のユニットを構成
してもよい。
【０３５４】
　[00595]接眼鏡からの通信は、専用の通信リンクを含んでもよい。例えば、短時間のう
ちに大量のデータの送信および／または受信を行うときに超広帯域通信リンクを利用して
もよい。別の例では、隊員が近くにいるときに、戦術上の理由、局地的な指示、警告など
のために、隊員に送信すべき情報を提示するために近距離通信（ＮＦＣ）リンクを非常に
限られた送信範囲で使用してもよい。例えば、兵士は、情報を安全に提示／保持し、かつ
情報を知るかまたは使用する必要のある非常に近くにいる人にのみ送信することが可能で
あってよい。別の例では、武器の照準器、武器装着マウス／コントローラ、電気光学セン
サ、医療センサ、オーディオ－ビジュアルディスプレイなどを接続するようなワイヤレス
パーソナルエリアネットワーク（ＰＡＮ）を利用してもよい。
【０３５５】
　[00596]接眼鏡は、ＧＰＳプロセッサ、（例えば、システムの頭部制御およびその他の
機能を有効化するための）加速度計、ジャイロスコープ、高度計、傾斜計、速度計／走行
距離計、レーザレンジファインダ、および画像の安定化も可能にする磁気計などのＭＥＭ
Ｓベース慣性ナビゲーションシステムを含んでもよい。
【０３５６】
　[00597]接眼鏡は、ユーザまたは装着者に音声出力を供給する、連接耳栓１２０などの
内蔵ヘッドフォンを含んでもよい。
　[00598]一実施形態では、接眼鏡を内蔵した前方監視カメラ（図２１参照）が基本的な
拡張現実を有効化することができる。拡張現実では、観察者が、見ているものを画像化し
、次いで拡張画像、編集後画像、タグ付き画像、または分析後画像を基本ビュー上に重ね
ることができる。代替として、基本画像と一緒にまたは基本画像に重ねて関連するデータ
を表示してもよい。２台のカメラが用意され、ユーザにとって適切な瞳孔間距離に取り付
けられた場合、立体映像画像を生成することができる。この機能は視力補助を必要とする
人に有用であり得る。多くの人が近視、遠視のような視力の障害を有している。カメラお
よび本明細書において説明するような非常に近い仮想スクリーンはそのような人用の「映
像」を生成し、この映像は、焦点に関してより近くまたはより遠くに調整することが可能
であり、音声またはその他のコマンドを介して完全に人によって制御される。この機能は
、白内障、網膜炎、網膜色素変性などの眼病を有する人に有用である場合もある。何らか
の有機的な視力機能が残っているかぎり、拡張現実接眼鏡は人が物をよりはっきりと見え
るようにするのを助けることができる。接眼鏡の諸実施形態は、拡大、明るさの増大、お
よびまだ正常な目の領域にコンテンツをマップする能力のうちの１つまたは複数を実現す
ることができる。接眼鏡の諸実施形態は、バイフォーカル眼鏡または虫眼鏡として使用さ
れてもよい。装着者は、視野を拡大するかまたは一部の視野を拡大することが可能であっ
てもよい。一実施形態では、関連するカメラが、対象の画像を生成し、次いで拡大された
画像をユーザに送ることができる。ユーザインターフェースによって、装着者は、本明細
書において説明する制御技術の場合と同様に、拡大したい領域を指し示すことができ、し
たがって、カメラの視野内のあらゆるものを単に拡大するのではなく、拡大された領域に
引き続き画像処理を実行することができる。
【０３５７】
　[00599]さらなる実施形態では後方監視カメラ（図示せず）を接眼鏡に組み込んでもよ
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い。この実施形態では、後方監視カメラは、接眼鏡の眼球制御を可能にすることができ、
ユーザは自分の目を接眼鏡上に表示される特定の項目に向けることによってアプリケーシ
ョンまたは機能を選択する。
【０３５８】
　[00600]個人に関する生体データを取り込むためのデバイスのさらなる実施形態は、伸
縮自在のマイクロカセグレン屈曲光学カメラをデバイスに組み込んでもよい。伸縮自在の
マイクロカセグレン屈曲光学カメラは、バイオプリントデバイス、バイオフォンなどのハ
ンドヘルドデバイスに取り付けられてもよく、生体データを収集するためのバイオキット
の一部として使用される眼鏡に取り付けられてもよい。
【０３５９】
　[00601]カセグレン反射体は、一次凹面鏡と二次凸面鏡の組合せである。このような反
射体は、より短くより小さいパッケージにおいて良好な光（または音声）収集機能を実現
するので光学望遠鏡および無線アンテナに使用されることが多い。
【０３６０】
　[00602]対称カセグレンでは、両方のミラーが光軸の周りに揃えられ、一次ミラーは通
常、中央に穴を有し、光が接眼鏡またはＣＣＤチップなどのカメラチップもしくは光検出
デバイスに到達するのを可能にする。電波望遠鏡で使用されることが多い代替設計では、
最終的な焦点が一次反射体の前に配置される。さらなる代替設計では、ミラーを傾斜させ
て一次ミラーまたは二次ミラーを妨害するのを回避してもよく、一次ミラーまたは二次ミ
ラーの穴を不要にしてもよい。伸縮自在のマイクロカセグレン屈曲光学カメラは、上述の
変形実施形態のいずれを使用してもよく、最終的な選択は光学デバイスの所望のサイズに
よって決定される。
【０３６１】
　[00603]従来のカセグレン構成３５００は、一次ミラーとして放物線反射体を使用し、
二次ミラーとして双曲面反射体を使用する。伸縮自在のマイクロカセグレン屈曲光学カメ
ラのさらなる実施形態では、双曲面一次ミラーおよび／または球形もしくは楕円形の二次
ミラーを使用する。動作時には、放物線一次ミラーおよび双曲面二次ミラーを有する従来
のカセグレンは、図３５に示すように光を一次ミラーの穴を再び通して反射させる。光路
を屈曲させると、構成がより小型になり、本明細書において説明するバイオプリントセン
サおよびバイオプリントキットに使用するのに適した「マイクロ」サイズになる。屈曲光
学系では、光線が曲げられて光路がシステムの物理長よりもずっと長くなる。屈曲光学素
子の１つの一般的な例はプリズム式双眼鏡である。カメラレンズでは、二次ミラーが、鏡
筒を密閉する光学的に平坦で光学的に透明なガラス板に取り付けられてもよい。この支持
によって、直線状ベーン付き支持スパイダによって生じる「星形」回折効果が解消する。
このため、鏡筒が密封され密閉されて、集光パワーがある程度失われるにもかかわらず、
一次ミラーが保護される。
【０３６２】
　[00604]このカセグレン設計では放物線反射体および双曲面反射体の特殊な特性も利用
する。凹状放物線反射体がその対称軸に平行なすべての入射光線を単一の焦点に反射させ
る。凸状双曲面反射体は２つの焦点を有し、一方の焦点に向けられたすべての光線を他方
の焦点の方へ反射させる。この種のレンズにおけるミラーは、１つの焦点を共有するよう
に設計され位置付けられ、双曲面ミラーの第２の焦点が、通常、接眼鏡のすぐ外側に位置
する、画像が観察されるのと同じ点に配置される。放物線ミラーは、レンズに入射する互
いに平行な光線を双曲面ミラーの焦点と一致する放物線ミラーの焦点に反射させる。双曲
面ミラーは次いで、これらの光線を他方の焦点に反射させ、カメラが画像を記録する。
【０３６３】
　[00605]図３６は、伸縮自在のマイクロカセグレン屈曲光学カメラの構成を示す。この
カメラは、拡張現実眼鏡、バイオフォン、またはその他の生体データ収集デバイスに取り
付けられてもよい。アセンブリ３６００は、カメラがカセグレン光学素子と一緒に延びて
より長い光路を形成するのを可能にする複数の伸縮自在セグメントを有する。ねじ３６０
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２は、拡張現実眼鏡または生体データ収集デバイスなどのデバイスにカメラを取り付ける
のを可能にする。図３６に示す実施形態はねじを使用するが、バヨネット式取り付け、つ
まみ、または圧入のような他の取り付け方式を使用してもよい。第１の伸縮部分３６０４
は、レンズが完全に引き込まれた位置に来たときに外部ハウジングとしても働く。カメラ
はカメラの伸長および引き込みを駆動するためのモータを組み込んでもよい。第２の伸縮
部分３６０６を含めてもよい。他の実施形態は、選択されたタスクまたは収集すべきデー
タに必要な光路の長さに応じて様々な数の伸縮部分を組み込んでもよい。第３の伸縮部分
３６０６はレンズおよび反射ミラーを含む。反射ミラーは、カメラが従来のカセグレン設
計に従って設計されている場合には一次反射体であってもよい。第１の伸縮部分３６０４
に二次ミラーを収容してもよい。
【０３６４】
　[00606]さらなる実施形態は、顕微鏡を利用してカメラを形成し、しかも屈曲光学素子
を使用することによってより長い光路を形成する。カセグレン設計の同じ原則が使用され
る。
【０３６５】
　[00607]レンズ３６１０は、カセグレン設計の屈曲光学素子と一緒に使用される光学素
子を構成する。レンズ３６１０は、様々な種類から選択されてもよく、アプリケーション
に応じて異なってもよい。ねじ３６０２は、ユーザの要件に応じて様々なカメラ同士を交
換するのを可能にする。
【０３６６】
　[00608]機能およびオプションを選択する眼球制御は、システムプロセッサにロードさ
れた物体認識ソフトウェアによって制御され作動してもよい。物体認識ソフトウェアは、
拡張現実を有効化し、認識出力をデータベースの問い合わせと組み合わせ、認識出力を計
算ツールと組み合わせて依存性／尤度などを求める。
【０３６７】
　[00609]３Ｄプロジェクタを組み込んだ追加の実施形態では３次元視聴も可能である。
２つの積み重ねられたピコプロジェクタ（図示せず）を使用して３次元画像出力を生成し
てもよい。
【０３６８】
　[00610]図１０を参照すると分かるように、各センサアレイおよびプロジェクタ用の冗
長なマイクロプロセッサおよびＤＳＰを有する複数のデジタルＣＭＯＳセンサが、可視光
、近赤外光、および短波赤外光を検出して、リアルタイム画像増強１００２、リアルタイ
ムキーストン補正１００４、およびリアルタイム仮想視野補正１００８などの受動的な昼
間および夜間の動作を可能にする。接眼鏡は、本明細書において説明するようなデジタル
ＣＭＯＳ画像センサおよび指向性マイクロフォン（例えば、マイクロフォンアレイ）を、
（例えば、生体認識、身振り制御、２Ｄ／３Ｄ投影マップによる協調撮像のために）可視
シーンを監視するための可視撮像、シーン増強のためのＩＲ／ＵＶ撮像（例えば、靄、煙
の透過、暗闇での撮像）、音声方向検知（例えば、発砲または爆発の方向、音声検出）な
どに利用する。諸実施形態では、これらのセンサ入力の各々を、接眼鏡の内部のデジタル
信号プロセッサまたは外部処理ファシリティにインターフェースを介して接続されたデジ
タル信号プロセッサ（ＤＳＰ）などに送って処理してもよい。各センサ入力ストリームを
ＤＳＰによって処理した出力は次に、アルゴリズムによって有用なインテリジェンスデー
タを生成するように組み合わされる。例えば、このシステムは、リアルタイム顔認識、リ
アルタイム音声検出、およびデータベースとのリンクを介した分析と、特に、対象となる
遠くの領域、例えば既知の経路または跡、あるいは重要警戒領域を監視する際の歪み補正
および兵士、軍人などの同時ＧＰＳ位置との組合せに有用である。一実施形態では、音声
の方向を示す可視キュー、聴覚キュー、または振動キューの１つまたは複数を接眼鏡のユ
ーザに対して生成するようにＤＳＰへの音声方向センサ入力を処理してもよい。例えば、
聴力保護機能を使用して大きな爆発音または発砲音を遮断して兵士の聴力を保護する場合
、または爆発音が大き過ぎて、兵士が爆発音がどこから来ているのか分からず、今や耳鳴
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りがして耳が何も聞こえなくなった場合、兵士への可視キュー、聴覚キュー、または振動
キューを使用して脅威が発生した方向を示してもよい。
【０３６９】
　[00611]拡張現実接眼鏡または拡張現実眼鏡は、電池電力、太陽光発電、ライン電力な
どのような任意の貯蔵エネルギーシステムによって電力を供給されてもよい。太陽熱収熱
器がフレーム上、ベルトクリップ上などに配置されてもよい。電池の充電は、壁充電器や
ソケット充電器を使用して行われても、ベルトクリップ上で行われても、眼鏡ケース内で
行われても、その他の方法で行われてもよい。一実施形態では、接眼鏡は、再充電可能で
あってもよく、再充電用の小型ＵＳＢコネクタを備えてもよい。別の実施形態では、接眼
鏡は、米国ペンシルバニア州リゴニアのＰｏｗｅｒｃａｓｔ、および別の供給業者である
英国ケンブリッジのＳｐｌａｓｈｐｏｗｅｒ，Ｉｎｃ．を所有する米国ミシガン州エイダ
のＦｕｌｔｏｎ　Ｉｎｔ’ｌ．Ｉｎｃ．によって供給されているような１つまたは複数の
遠隔誘導電力変換技術による遠隔誘導再充電が可能であってもよい。
【０３７０】
　[00612]拡張現実接眼鏡は、カメラと、カメラを回路に接続するのに必要なインターフ
ェースも含む。カメラの出力は、メモリに記憶されてもよく、眼鏡の装着者に利用可能な
ディスプレイ上に表示されてもよい。ディスプレイドライバを使用してディスプレイを制
御してもよい。拡張現実デバイスは、図示のような電池などの電源と、電力管理回路と、
電源を再充電するための回路とをさらに含む。他の個所で指摘したように、再充電は、ハ
ード接続、例えば小型ＵＳＢコネクタを介して行われても、またはインダクタ、太陽電池
パネル入力などの様式によって行われてもよい。
【０３７１】
　[00613]接眼鏡または眼鏡用の制御システムは、電池などの電源が低電力を示している
ときに電力を節約するための制御アルゴリズムを含んでもよい。この節約アルゴリズムは
、照明、カメラ、または例えばヒータを必要とする任意のセンサのような高レベルのエネ
ルギーを必要とするセンサのような、大量のエネルギーを消費するアプリケーションへの
電力を遮断することを含んでもよい。他の節約ステップには、電力が低いときに、センサ
またはカメラに使用される電力を低下させ、例えばサンプリングレートまたはフレームレ
ートを低下させてより低いサンプリングレートまたはフレームレートに設定するか、ある
いはセンサまたはカメラをずっと低いレベルで停止させることを含んでもよい。利用可能
な電力に応じて少なくとも３つの動作モード、すなわち通常モード、電力節約モード、お
よび緊急モードまたは停止モードが設けられてもよい。
【０３７２】
　[00614]本開示のアプリケーションは、接眼鏡のファシリティ（例えば、加速度計、ジ
ャイロ、カメラ、光学センサ、ＧＰＳセンサなど）および／または装着者によって装着さ
れるかもしくは装着者に搭載されるファシリティ（例えば、身体装着センサ制御ファシリ
ティ）を介して有効化される、装着者の手、指、足、頭部、目などを動かすことのような
、装着者の動きおよび直接的なアクションによって制御されてもよい。このように、装着
者は、従来のハンドヘルドリモートコントローラを使用せずに装着者の身体の動きおよび
／またはアクションによって接眼鏡を直接制御することができる。例えば、装着者は、少
なくとも１本の指、掌、手の甲の上のような一方または両方の手の上に取り付けられた位
置検知デバイスなどの検知デバイスを有してもよく、その場合、位置検知デバイスが手の
位置データを生成し、位置データをコマンド情報として接眼鏡にワイヤレスに伝達する。
諸実施形態では、本開示の検知デバイスは、位置情報を生成する上で、ジャイロ式デバイ
ス（例えば、電子ジャイロスコープ、ＭＥＭＳジャイロスコープ、機械的ジャイロスコー
プ、量子ジャイロスコープ、リングレーザジャイロスコープ、光ファイバジャイロスコー
プ）、加速度計、ＭＥＳ加速度計、速度センサ、力センサ、圧力センサ、光学センサ、近
接センサ、ＲＦＩＤなどを含んでもよい。例えば、装着者は、指の動きを検知することの
できる位置検知デバイスを自分の人指し指に取り付けてもよい。この例では、ユーザは、
接眼鏡上の何らかのスイッチ機構、または指をすばやく動かすこと、指で硬い表面をタッ
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プすることのような、指の何らかの所定の動きのシーケンスを介して接眼鏡を作動させる
ことができる。硬い表面をタップすることは、加速度計、力センサ、圧力センサなどによ
る検知を介して解釈され得ることに留意されたい。位置検知デバイスは次いで、指を空中
で動かしてカーソルを表示画像または投影画像を横切らせたり、すばやい動きによって選
択を示したりして、指の動きをコマンド情報として送ってもよい。諸実施形態では、位置
検知デバイスが、検知されたコマンド情報をコマンド処理できるように接眼鏡に直接送っ
ても、またはコマンド処理回路が、位置検知デバイスと同じ位置に配置され、例えば、こ
の例では、位置検知デバイスの各センサを含むアセンブリの一部として指に取り付けられ
てもよい。コマンド情報は視覚インジケータを伴ってよい。例えば、カーソルは異なるコ
ンテンツと相互作用するときに色を変えてもよい。例えば、外部デバイスを使用して眼鏡
を制御しているときに指がどこにあるかを知るために、コマンド情報の視覚的表示を眼鏡
に表示してもよい。
【０３７３】
　[00615]諸実施形態において、装着者の身体に複数の位置検知デバイスを取り付けても
よい。例えば、上述の例からの続きで、装着者の手の上の複数の点に位置検知デバイスを
取り付けてもよく、例えば、それぞれに異なる指の上に個々のセンサを取り付けるか、ま
たは手袋の中などにデバイスの集合として取り付けてもよい。このようにして、手の上の
様々な位置におけるセンサの集合からの集合的な検知コマンド情報を使用してより複雑な
コマンド情報を供給してもよい。例えば、装着者は、シミュレートされたゲームのシミュ
レーションおよびプレイにおいて本開示を使用する際に、センサデバイスの手袋をはめて
ゲームを行うことができ、その場合、手袋は、ユーザの手がボール、バット、ラケットな
どを掴み動かしたことを検知する。諸実施形態では、身体の様々な部分に複数の位置検知
デバイスを取り付けてもよく、装着者が身体の複雑な動きをアプリケーションによって使
用できるように接眼鏡に伝達することが可能になる。
【０３７４】
　[00616]諸実施形態において、検知デバイスは、検知デバイスが物体に接触したことを
検出することなどのための力センサ、圧力センサなどを有してもよい。例えば、検知デバ
イスは、装着者の指先に力センサを含んでもよい。この場合、装着者は、指でタップする
こと、複数回タップすること、ある順序に従ってタップすること、スワイプすること、触
れることなどを行って接眼鏡に対するコマンドを生成してもよい。力センサを使用して触
れること、握ること、押すことなどの程度を示してもよく、その場合、所定のしきい値ま
たは学習によって得られたしきい値が異なるコマンド情報を決定する。このように、各コ
マンドは、接眼鏡を介してアプリケーションにおいて使用されているコマンド情報を絶え
ず更新する一連の連続的なコマンドとして発せられてもよい。一例として、装着者は、複
数の検知デバイスのうちの少なくとも１つのデバイスなどを介した移動および物体との接
触が接眼鏡によって表示されるシミュレーションに影響を与えるコマンドとして接眼鏡に
供給される、ゲームアプリケーション、軍事アプリケーション、商用アプリケーションな
どのシミュレーションを実行することがある。例えば、検知デバイスがペンコントローラ
に含められてもよく、その場合、ペンコントローラが力センサ、圧力センサ、慣性測定ユ
ニットなどを有し、ペンコントローラを使用して仮想書き込みを行い、接眼鏡のディスプ
レイに関連付けられたカーソルを制御し、コンピュータマウスとしての動作を実行し、物
理的な動きおよび／または接触などを介して制御コマンドを発してもよい。
【０３７５】
　[00617]諸実施形態において、検知デバイスは、動きがコマンドとして解釈されるよう
に光学センサまたは光送信機を含んでもよい。例えば、検知デバイスが装着者の手に取り
付けられた光学センサを含んでもよく、かつ接眼鏡ハウジングが光送信機を含んでもよく
、それによって、ユーザが手を接眼鏡の光送信機の上を通過させると、その動きがコマン
ドとして解釈される。光学センサを介して検出される動きには、様々な速度でのスワイプ
、そのような動きの繰り返し、動かない状態と動く状態の組合せなどを含めてもよい。諸
実施形態では、光学センサおよび／または光送信機は、装着者（例えば、手の上、足、手
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袋の中、衣服の一部）に取り付けられた接眼鏡上に配置されても、または装着者および接
眼鏡上の様々な領域の組合せなどで使用されてもよい。
【０３７６】
　[00618]一実施形態では、装着者または装着者に近接した人の状態を監視するのに有用
ないくつかのセンサが拡張現実眼鏡内に取り付けられる。センサは、電子技術が発展した
おかげかなり小型になっている。信号変換技術および信号処理技術も小型化およびデジタ
ル化に関して大幅に進歩している。したがって、ＡＲ眼鏡内の温度センサだけでなくセン
サアレイ全体を有することも可能である。これらのセンサには、上述のように、温度セン
サ、さらに脈拍、心拍変動、ＥＫＧまたはＥＣＧ、呼吸数、深部体温、身体からの熱流量
、ガルバニック皮膚反応またはＧＳＲ、ＥＭＧ、ＥＥＧ、ＥＯＧ、血圧、体脂肪、水和レ
ベル、活性度、酸素消費量、グルコースレベルまたは血糖値、体位、およびＵＶ照射量も
しくは吸収量を検出するためのセンサを含めてもよい。さらに、特に網膜センサおよび血
液酸素濃度センサ（ＳｐＯ２センサなど）が設けられてもよい。そのようなセンサは、米
国バーモント州ベローズフォールズのＶｅｒｍｅｄ、フィンランド、ヴァンターのＶＴＩ
、米国マサチューセッツ州レキシントンのＳｅｒｖｏＦｌｏｗを含む様々な製造業者から
市販されている。
【０３７７】
　[00619]いくつかの実施形態では、眼鏡自体ではなく人または人の機器にセンサを取り
付ける方が有用であることがある。例えば、加速度計、運動センサ、および振動センサは
、人、人の衣服、または人が装着した機器に有効に取り付けることができる。これらのセ
ンサは、Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ（登録商標）無線送信機またはＩＥＥＥ８０２．１１仕様に
準拠したその他の無線デバイスを介してＡＲ眼鏡のコントローラとの連続的な接触または
周期的な接触を維持してもよい。例えば、医師が、徒競争中に患者が経験する動きまたは
衝撃を監視したい場合、センサを眼鏡に取り付けるよりも、その人の皮膚、または場合に
よってはその人が身に着けているＴシャツに直接取り付けた方が有用であり得る。これら
の場合、眼鏡ではなくその人または衣服に配置されたセンサによってより正確な測定値を
得ることができる。そのようなセンサは、眼鏡自体に取り付けるのに適したセンサほど小
型である必要はなく、上述のようにより有用であり得る。
【０３７８】
　[00620]ＡＲ眼鏡またはＡＲゴーグルは、環境センサまたは環境センサアレイを含んで
もよい。これらのセンサは眼鏡に取り付けられ、装着者の近傍の大気または空気を捕集す
る。これらのセンサまたはセンサアレイは、ある物質または物質の濃度を感知することが
できる。例えば、センサおよびセンサアレイは、一酸化炭素濃度、窒素酸化物（「ＮＯｘ
」）濃度、温度、相対湿度、騒音レベル、揮発性有機化合物（ＶＯＣ）濃度、オゾン濃度
、微粒子濃度、硫化水素濃度、大気圧、紫外光およびその強度を測定するのに利用可能で
ある。販売会社および製造業者には、フランスのＣｒｏｌｌｅｓ、フランス、アレスのＣ
ａｉｒｐｏｌ、カナダ、ブリティッシュコンロンビア州デルタのＣｒｉｔｉｃａｌ　Ｅｎ
ｖｉｒｏｎｍｅｎｔａｌ　Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｉｅｓ　ｏｆ　Ｃａｎａｄａ、中国、深せ
んのＡｐｏｌｌｏ　Ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃｓ　Ｃｏ．、および英国チェシャー、ストック
ポートのＡＶ　Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ　ＬＴｄ．が含まれる。他の多くのセンサが公知で
ある。そのようなセンサも、人または人の衣服もしくは機器に取り付けられた場合に有用
であり得る。これらの環境センサには、放射線センサ、化学センサ、毒ガスセンサなどが
含まれる。
【０３７９】
　[00621]一実施形態では、環境センサ、健康状態監視センサ、またはその両方が拡張現
実眼鏡のフレームに取り付けられる。別の実施形態では、センサを人または人の衣服もし
くは機器に取り付けてもよい。例えば、装着者の心臓の電気的活動を測定するためのセン
サを、その人の心臓の活動を示す信号を変換し送るための適切な付属装置と一緒に移植し
てもよい。
【０３８０】
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　[00622]信号は，Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ（登録商標）無線送信機またはＩＥＥＥ８０２．
１５．１仕様に準拠したその他の無線デバイスを介して非常に短い距離だけ離れた位置に
送られてもよい。その代わりに、他の周波数またはプロトコルが使用されてもよい。信号
は次いで、拡張現実眼鏡の信号監視・処理機器によって処理され、記録され、装着者が利
用することのできる仮想スクリーン上に表示されてもよい。別の実施形態では、信号がＡ
Ｒ眼鏡を介して装着者の友人または隊長に送られてもよい。したがって、人の健康状態を
その人自身および他の人によって監視することができ、さらに経時的に追跡することがで
きる。
【０３８１】
　[00623]別の実施形態では、環境センサを人または人の機器に取り付けてもよい。例え
ば、放射線センサまたは化学センサは、眼鏡に直接取り付けるよりも人の上着またはウェ
ブベルトに装着した方がより有用である場合がある。上述のように、センサからの信号は
、ＡＲ眼鏡を介して人によって局部的に監視されてもよい。センサ測定値が、必要に応じ
てまたは自動的に、場合によっては１５分おきまたは３０分おきのような設定された間隔
で、他の場所に送られてもよい。したがって、人体のセンサ測定値であるかそれとも環境
のセンサ測定値であるかにかかわらず、追跡調査または傾向分析を目的として、センサ測
定値の履歴を作成してもよい。
【０３８２】
　[00624]一実施形態では、ＲＦ／マイクロパワーインパルス無線（ＭＩＲ）センサが接
眼鏡に関連付けられ、短距離医療レーダとして働いてもよい。このセンサは超広帯域で動
作することができる。センサは、ＲＦ／インパルス発生装置と、受信機と、信号プロセッ
サとを含んでよく、皮膚から３ｍｍ以内の心細胞中のイオン流動を測定することによって
心臓信号を検出し測定する上で有用であり得る。受信機は、ある空間領域内の信号の位置
を判定するのを可能にするためのフェーズドアレイアンテナであってもよい。センサを使
用して壁、水、コンクリート、ごみ、金属、木材などの妨害物を通して心臓信号を検出し
識別することができる。例えば、ユーザは、センサを使用して、検出される心拍の数によ
ってコンクリート構造の中にいる人の数を求めることが可能であってもよい。別の実施形
態では、検出された心拍が人の固有の識別子として働き得、将来その人を認識することが
できる。一実施形態では、ＲＦ／インパルス発生装置が接眼鏡または他の何らかのデバイ
スのような１つのデバイスに埋め込まれてもよく、一方、受信機は別の接眼鏡またはデバ
イスのような異なるデバイスに埋め込まれる。このように、送信機と受信機との間で心拍
が検出されたときに仮想「トリップワイヤ」が作成されてもよい。一実施形態では、セン
サを現場診断ツールまたは自己診断ツールとして使用してもよい。ＥＫＧを分析し、将来
生体識別子として使用できるように記憶してもよい。ユーザは、検知心拍信号および存在
する心拍の数についてのアラートを接眼鏡の表示コンテンツとして受け取ってもよい。
【０３８３】
　[00625]図２９は、様々なセンサおよび通信機器を有する拡張現実接眼鏡または拡張現
実眼鏡の実施形態２９００を示す。図示のように、１つまたは複数のある環境センサまた
は健康状態センサが、短距離無線回路およびアンテナを介してセンサインターフェースに
ローカルにまたはリモートに接続されている。センサインターフェース回路は、（１つま
たは複数の）センサによって検出された信号を検出し、増幅させ、処理し、送り、または
送信するためのすべてのデバイスを含む。リモートセンサは、例えば移植された心拍モニ
タまたはその他の身体センサ（図示せず）を含んでもよい。他のセンサには、加速度計、
傾斜計、温度計、１つまたは複数の化学物質またはガスを検出するのに適したセンサ、あ
るいは本開示において説明する他の健康状態センサまたは環境センサのいずれかを含んで
もよい。図示のように、センサインターフェースは拡張現実デバイスのマイクロプロセッ
サまたはマイクロコントローラに接続されており、その点から、収集された情報がランダ
ムアクセスメモリ（ＲＡＭ）または固定メモリ、読み取り専用メモリ（ＲＯＭ）などのメ
モリに記録されてもよい。
【０３８４】
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　[00626]一実施形態では、検知デバイスが接眼鏡を介した同時電界検知を可能にする。
電界（ＥＦ）検知は、コンピュータがその近傍の物体を検出し、評価し、物体と連動する
のを可能にする近接検知方法である。別の人との握手のような皮膚との物理的な接触また
は導電性もしくは非導電性のデバイスもしくは物体との他の物理的な接触が、電界の変化
として検知され、接眼鏡との間のデータ転送を可能にするか、またはデータ転送を終了す
るのを可能にしてもよい。例えば、接眼鏡によって取り込まれた映像は、電界検知トラン
シーバが埋め込まれた接眼鏡の装着者が物体に触れ、接眼鏡から受信機へのデータ転送を
開始するまで接眼鏡に記憶されてもよい。トランシーバは、人体に向けて電界を誘導する
送信機回路と、送信データと受信データの両方を検出することによって送信モードと受信
モードを区別し、２つのモードに対応する制御信号を出力して２方向通信を可能にするデ
ータ検知回路とを含む送信機を含んでもよい。２人の人の間のインスタント専用ネットワ
ークを握手などの接触によって生成してもよい。ユーザの接眼鏡と第２のユーザのデータ
受信機または接眼鏡との間でデータを転送してもよい。顔認識または音声認識、アイコン
タクトの検出、指紋検出、生体情報入力、虹彩または網膜の追跡のような追加のセキュリ
ティ手段を使用して専用ネットワークを改善してもよい。
【０３８５】
　[00627]諸実施形態において、表示コンテンツまたは投影コンテンツへのアクセス、（
例えば、接眼鏡の機能にアクセスするためのログインを介して）接眼鏡自体の機能の全体
または一部を有効化する制限された投影コンテンツへのアクセスのような接眼鏡のアクセ
ス機能に関連する認証ファシリティが設けられてもよい。認証は、装着者の声、虹彩、網
膜、指紋など、またはその他の生体識別子を認識することによって行われてもよい。例え
ば、接眼鏡または関連するコントローラは、認証機能またはその他の接眼鏡機能に関係す
る制御入力を受け取るためのＩＲセンサ、超音波センサ、または容量触覚センサを有して
もよい。キャパシタンスセンサは、指紋を検出してアプリケーションを起動するか、また
はその他の方法で接眼鏡機能を制御することができる。各指は異なる指紋を有し、したが
って、各指を使用して異なる接眼鏡機能を制御するか、または異なるアプリケーションを
高速起動するか、または異なるレベルの認証を行うことができる。キャパシタンスは手袋
に作用しないが超音波センサは作用し、超音波センサを同様に使用して生体認証または制
御を行ってもよい。接眼鏡または関連するコントローラにおいて有用な超音波センサには
、指紋の凹凸を音響的に測定して指紋を２５６階調に撮像し最も微細な指紋の細部を区別
するＳｏｎａｖａｔｉｏｎのＳｏｎｉｃＳｌｉｄｅ（商標）で使用されているＳｏｎａｖ
ａｔｉｏｎのＳｏｎｉｃＴｏｕｃｈ（商標）技術が含まれる。ＳｏｎｉｃＳｌｉｄｅ（商
標）センサの重要な撮像構成要素は、セラミック複合材料から作られたセラミックの微小
な電気機械システム（ＭＥＭＳ）圧電トランスジューサアレイである。
【０３８６】
　[00628]認証システムは、方針に基づく接眼鏡の使用およびデータベースに入力されて
いる各ユーザの関連するアクセス特権に関してアクセス制御を実施できるように、複数の
ユーザの生体入力のデータベースを構成してもよい。接眼鏡は、認証プロセスを実行して
もよい。例えば、認証ファシリティは、ユーザが接眼鏡を外したことを検知し、ユーザが
接眼鏡をかけ直したときに再認証を要求してもよい。これによって、接眼鏡が、許可され
たユーザに、装着者が許可された特権についてのみアクセスを可能にすることがより適切
に実現される。一例では、認証ファシリティは、接眼鏡がかけられたユーザの目または頭
部の存在を検出することが可能であってもよい。第１のレベルのアクセスでは、ユーザは
認証が完了するまで低秘密度項目にのみアクセスすることができる。認証の間、認証ファ
シリティはユーザを識別し、ユーザのアクセス特権を検索することができる。このような
特権が判定された後、認証ファシリティは次にユーザに適切なアクセスを可能にしてもよ
い。許可されていないユーザが検出された場合、接眼鏡は低秘密度項目へのアクセスを維
持したり、アクセスをさらに制限したり、アクセスを完全に拒否したりする。
【０３８７】
　[00629]一実施形態では、受信機を物体に関連付け、接眼鏡の装着者が触れることによ
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ってその物体を制御するのを可能にしてもよく、その場合、装着者が物体に触れると物体
におけるコマンド信号を送信または実行することが可能になる。例えば、受信機を自動車
のドアロックに関連付けてもよい。接眼鏡の装着者が自動車に触れると、自動車のドアが
ロック解除することができる。別の例では、受信機を薬のボトルに埋め込んでもよい。接
眼鏡の装着者が薬のボトルに触れると、アラーム信号を起動することができる。別の例で
は、受信機を歩道に沿った壁に関連付けてもよい。接眼鏡の装着者が壁を通過するかまた
は壁に触れると、接眼鏡内または壁の映像パネル上で広告を起動することができる。
【０３８８】
　[00630]一実施形態では、接眼鏡の装着者が物理的な接触を開始すると、情報が受信機
とＷｉＦｉ交換されることによって、装着者がゲームなどのオンラインアクティビティに
接続されていることを示すか、またはオンライン環境におけるＩＤの検証を可能にするこ
とができる。この実施形態では、人の表現によって色を変えるかまたは接触に応じて他の
何らかの視覚的表示を受けることができる。
【０３８９】
　[00631]諸実施形態において、接眼鏡は、スワイプしたり、タップしたり、触れたり、
押したり、クリックしたり、ローラボールを回転させたりすることなどによって接眼鏡の
触覚制御を可能にすることなどのための、図１４のような触覚インターフェースを含んで
もよい。例えば、触覚インターフェース１４０２は、アーム、両方のアーム、ノーズピー
ス、フレームの頂部、フレームの底部のような接眼鏡１４００のフレーム上に取り付けら
れてもよい。諸実施形態では、触覚インターフェース１４０２は、左右のボタン、本明細
書において説明するような２Ｄ位置制御パッドなどによるコンピュータマウスと同様な制
御および機能を含んでもよい。例えば、触覚インターフェースは、ユーザのこめかみの近
くで接眼鏡に取り付けられ、ユーザに対して接眼鏡投影コンテンツを表示するための「テ
ンプルマウス」コントローラとして働いてもよく、テンプル装着ロータリセレクタとエン
ターボタンとを含んでもよい。別の例では、触覚インターフェースは、左に危険があるこ
と、右に危険があること、健康状態などをユーザに警告するかまたは通知するように振動
することができる１つまたは複数の振動テンプルモータであってもよい。触覚インターフ
ェースは、装着式コントローラ、手持ちコントローラのような接眼鏡と別体のコントロー
ラに取り付けられてもよい。コントローラ内の加速度計がある場合、加速度計は、ユーザ
がキーボード上をタップしたり、ユーザの手の上をタップしたりする（コントローラを持
つ手の上をタップするかまたはコントローラを持つ手でタップする）のを検知することが
できる。装着者は次いで、インターフェース上を１回または複数回タップしたり、指をイ
ンターフェース上をすばやく横切らせたり、インターフェースを長押ししたり、一度に複
数のインターフェースを押したりすることなどのような、接眼鏡によってコマンドとして
解釈される複数の方法で触覚インターフェースに触れてもよい。諸実施形態では、触覚イ
ンターフェースを装着者の身体（例えば、手、腕、脚、胴体、首）に取り付けたり、衣服
に取り付けたり、リング１５００、ブレスレット、ネックレスなどとして衣服に取り付け
たりしてもよい。例えば、インターフェースは、インターフェースの様々な部分に触れる
ことによってそれぞれに異なるコマンド情報が生成される（例えば、前部、後部、中央に
触れたり、ある時間にわたって触れ続けたり、タップしたり、スワイプしたりする）、手
首の裏などの身体上に取り付けられてもよい。諸実施形態では、ユーザと触覚インターフ
ェースとの接触が力、圧力、動きなどを介して解釈されてもよい。例えば、触覚インター
フェースは、抵抗式タッチ技術、静電容量式タッチ技術、比例圧力式タッチ技術などを組
み込んでもよい。一例では、触覚インターフェースは、アプリケーションにおいてインタ
ーフェースが簡素であること、頑丈であること、低出力であることなどが必要とされる離
散抵抗式タッチ技術を利用してもよい。別の例では、触覚インターフェースは、動き、ス
ワイプ、多点接触などのように、インターフェースを介して多数の機能が必要とされる静
電容量式タッチ技術を利用してもよい。別の例では、触覚インターフェースは、可変圧力
コマンドが必要とされるときなどに圧力式タッチ技術を利用してもよい。諸実施形態では
、これらのタッチ技術のいずれかまたは同様のタッチ技術を本明細書において説明するよ
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うな任意の触覚インターフェースにおいて使用してもよい。
【０３９０】
　[00632]一実施形態では、ハンドヘルド付属装置を使用して眼鏡への入力のための仮想
キーボードを制御してもよい。例えば、ハンドヘルドデバイスがタッチスクリーンを有す
る場合、ユーザは、オンスクリーンキーボードを表示するかまたはユーザが仮想キーボー
ドと協働して眼鏡に入力を供給するのを可能にするように構成されたタッチスクリーンと
相互作用することができる。例えば、仮想キーボードは眼鏡内に表示されてもよいが、ユ
ーザは、空中の項目を選択する代わりに、タッチスクリーンデバイスを仮想キーボードに
対応する入力を受け入れるのを可能にするように構成することができる。デバイスは、指
が静電容量式モジュールをスライドして横切るときに指を追跡してもよく、デバイスをク
リックすると、キーを叩いた感覚が得られる。デバイスは、タッチ表面を前部に有すると
共に、ユーザが指をタッチ表面から離したりせずにクリックによって選択ができるように
する１つまたは複数のアクションボタンを後部または頂部に有してもよい。ユーザが選択
した文字は強調表示されてもよい。ユーザはこの場合も、テキストをスワイプしたり、指
を離して語を終了したり、スペースを挿入したり、ダブルタップしてピリオドを挿入した
りすることが可能である。図１５９は、ユーザの視野に表示される仮想キーボード１５９
０２を示す。キーボード上に２つのキー「Ｄ」と「Ｅｎｔｅｒ」が強調表示されている。
タッチスクリーン付属デバイス１５９０４は、この図では、この入力をキーボードに供給
するために使用されており、この入力は次に、眼鏡に入力として送られる。したがって、
外部デバイス上の仮想インターフェースまたは実際のタッチスクリーンを使用して入力コ
マンドまたは制御コマンドを実行したことを示す仮想インジケータが設けられている。
【０３９１】
　[00633]諸実施形態において、接眼鏡は、磁界を利用して、コマンド、遠隔測定データ
、情報などの送信および／または受信を接眼鏡と外部デバイスとの間で行うか、あるいは
コマンド、遠隔測定データ、情報などをユーザに直接送るかまたはユーザから直接受け取
る触覚通信インターフェースを含んでもよい。例えば、ユーザの身体の一部（例えば、皮
膚、爪、体内など）にパターン化された磁気材料を直接取り付けてもよく、その場合、パ
ターン化された磁気材料は、触覚通信インターフェースによって生成された振動磁界に物
理的に応答する（例えば、振動、力、動きなど）。振動磁界は、信号の振幅、信号の時間
的な分散、信号の周波数などのような磁界の変調によって情報を伝達することができる。
伝達される情報は、アラート、着信の表示、楽しみのための情報、連絡、接眼鏡アプリケ
ーションに関連する表示、ユーザの接眼鏡に対する近さを示す情報、接眼鏡からユーザに
触覚フィードバックを供給するための情報などであってもよい。様々なコマンドにより、
異なるコマンドまたはインジケータについて、パターン化された磁気材料に異なる刺激効
果を誘発させてもよい。例えば、ユーザの連絡先リストにおける様々な人からの着信につ
いての異なる周波数および／またはシーケンスパターン、様々なアラートレベルの異なる
強度、楽しみのための興味深いパターンなどによって異なる刺激効果を実現してもよい。
【０３９２】
　[00634]触覚通信インターフェースは、振動磁界信号を送りならびに／あるいは受け取
るコイルを含んでもよい。磁気材料は、強磁気材料、磁気材料などであってもよく、粉末
、インク、タトゥー、デカル、テープ、ラブオン、スプレーオンなどとして塗布されても
よい。諸実施形態では、磁気材料は、ユーザが接眼鏡を使用していなときに消磁されたり
、磁気材料が接眼鏡からの磁界の存在下にないときなどに非磁化されたりする能力を有し
てもよい。塗布される磁気材料は、特定の通信信号変調に応答したり、特定のインピーダ
ンスを有したり、特定の周波数に応答したりするように働く空間パターンとして塗布され
てもよい。塗布される磁気材料は、可視画像、不可視画像、タトゥー、マーク、ラベル、
記号などであってもよい。塗布される磁気材料は、着信磁気信号を利用して、ユーザの識
別子などと一緒に、接眼鏡と磁気材料との間の近さを示すための信号などとして接眼鏡触
覚通信インターフェースに送り返される信号を生成するパターンを含んでもよい。例えば
、識別子は、ユーザが接眼鏡の許可されたユーザであることを確認するための接眼鏡に記
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憶されたＩＤと比較されるユーザＩＤであってもよい。別の例では、磁気材料は、磁気材
料が接眼鏡の近くに位置する場合に接眼鏡に送り返される信号を生成することのみが可能
である。例えば、ユーザの爪に磁気材料を塗布してもよく、ユーザは自分の指をユーザの
触覚インターフェースに近づけることによって接眼鏡にコマンドインジケータを送っても
よい。
【０３９３】
　[00635]別の例において、装着者は、図１５に示すようなリング、ハンドピースなどに
取り付けられたインターフェースを有してよく、その場合、インターフェースは、接眼鏡
とのワイヤレスコマンド接続を有する触覚インターフェース、位置センサデバイスなどの
ような複数のコマンドインターフェースタイプのうちの少なくとも１つを有してもよい。
一実施形態では、リング１５００は、（例えば、１つのボタン、マルチボタンとして働き
、かつマウス機能のように働く）ボタン１５０４、２Ｄ位置制御装置１５０２、スクロー
ルホイールなどのような、コンピュータマウスと同様の制御装置を有してもよい。ボタン
１５０４および２Ｄ位置制御装置１５０２は図１５に示す通りであってもよく、ボタンは
親指に面する側に位置し、２Ｄ位置コントローラは頂部に位置する。代替として、ボタン
および２Ｄ位置制御装置は、すべてが親指側を向く構成、またはすべてが頂面上に位置す
る構成、または任意の他の組合せのような他の構成であってもよい。２Ｄ位置制御装置１
５０２は、２Ｄボタン位置コントローラ（例えば、マウスの位置を調節するためにいくつ
かのラップトップキーボードに埋め込まれているトラックポイントポインティングデバイ
スなど）、ポインティングスティック、ジョイスティック、光学トラックパッド、光学タ
ッチホイール、タッチスクリーン、タッチパッド、トラックパッド、スクローリングトラ
ックパッド、トラックボール、任意の他の位置コントローラまたはポインティングコント
ローラなどであってもよい。諸実施形態では、触覚インターフェース（リング触覚インタ
ーフェース１５００など）からの制御信号は、接眼鏡との有線インターフェースまたはワ
イヤレスインターフェースを備えてもよく、その場合、ユーザは、ユーザの手、親指、他
の指などによって制御入力を便利に供給できる。諸実施形態では、リングは、任意の指に
嵌るように拡張させるか、またはよりうまく嵌るように収縮させることが可能であっても
よい。例えば、リングはカスタマイズ可能なストラップまたはばね式ヒンジを有してもよ
い。例えば、ユーザは親指によって制御装置を関節運動させることが可能であってもよく
、その場合、リングはユーザの人指し指に装着される。諸実施形態において、方法または
システムは、ユーザによって装着される対話型頭部装着接眼鏡であって、ユーザが周囲の
環境および表示画像を見るための光学アセンブリと、ユーザに表示されるコンテンツを処
理するためのプロセッサと、コンテンツを光学アセンブリに投影するための内蔵プロジェ
クタファシリティと、ユーザの手のようなユーザの身体に装着され、ユーザによって作動
させる少なくとも１つの制御構成要素を含む制御装置と、少なくとも１つの制御構成要素
を作動させることによる制御コマンドをコマンド命令としてプロセッサに供給する制御デ
バイスとを含む対話型頭部装着接眼鏡を実現することができる。コマンド命令は、ユーザ
に対して表示されるコンテンツの操作を対象とするものであってもよい。制御デバイスは
、ユーザの手の第１の指に装着されてもよく、少なくとも１つの制御構成要素はユーザの
手の第２の指によって作動させてもよい。第１の指は人指し指であってもよく、第２の指
は親指であってもよく、第１の指と第２の指はユーザの同じ手の指であってもよい。制御
デバイスの少なくとも１つの制御構成要素は、親指に面する人指し指の側に取り付けられ
てもよい。少なくとも１つの制御構成要素はボタンであってもよい。少なくとも１つの制
御構成要素は２Ｄ位置コントローラであってもよい。制御デバイスは、親指に面する人指
し指の側に取り付けられた少なくとも１つのボタン作動制御構成要素と、人指し指の上を
向いた側に取り付けられた２Ｄ位置コントローラ作動制御構成要素とを有してもよい。制
御構成要素は、ユーザの手の少なくとも２本の指に取り付けられてもよい。制御デバイス
は、ユーザの手に手袋として装着されてもよい。制御デバイスはユーザの手首に装着され
てもよい。少なくとも１つの制御構成要素は手の少なくとも１本の指に装着されてもよく
、送信ファシリティが別個に手に装着されてもよい。送信ファシリティは手首に装着され
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てもよい。送信ファシリティは手の甲に装着されてもよい。制御構成要素は複数のボタン
のうちの少なくとも１つであってもよい。少なくとも１つのボタンは、従来のコンピュー
タマウスボタンと実質的に同様の機能を実現することができる。複数のボタンの内の２つ
は、従来の２ボタンコンピュータマウスの一次ボタンと実質的に同様に機能してよい。制
御構成要素はスクローリングホイールであってもよい。制御構成要素は、２Ｄ位置制御構
成要素であってもよい。２Ｄ位置制御構成要素はボタン位置コントローラ、ポインティン
グスティック、ジョイスティック、光学トラックパッド、光学タッチホイール、タッチス
クリーン、タッチパッド、トラックパッド、スクローリングトラックパッド、トラックボ
ール、静電容量式タッチスクリーンなどであってもよい。２Ｄ位置制御構成要素は、ユー
ザの親指によって制御されてもよい。制御構成要素は、ボタンと同様の機能および２Ｄ操
作機能を含むタッチ制御を実施することのできるタッチスクリーンであってもよい。制御
構成要素は、ユーザが投影型プロセッサコンテンツポインティング・制御デバイスを装着
したときに作動してもよい。リンクコントローラは、使い捨て電池、再充電可能電池、太
陽電池などであってもよい車載電池によって電力を供給されてもよい。
【０３９４】
　[00636]諸実施形態において、装着者は、図１５ＡＡに示すように、カメラ１５０２Ａ
Ａを含むリング１５００ＡＡに取り付けられたインターフェースを有してもよい。諸実施
形態では、リングコントローラ１５０２ＡＡは、ボタン１５０４、２Ｄ位置制御装置１５
０２、（例えば、加速度計、ジャイロを利用する）３Ｄ位置制御装置によるなどのような
、本明細書において説明するようなインターフェースタイプを有してもよい。その場合、
リングコントローラ１５００ＡＡを使用して、装着者に投影される表示コンテンツの操作
を制御することなどのように、接眼鏡内の機能を制御してもよい。諸実施形態では、制御
インターフェース１５０２、１５０４は、オン／オフ、ズーム、パン、合焦、静止画像の
記録、映像の記録などのような制御態様を内蔵カメラ１５０２ＡＡに対して実施すること
ができる。代替として、各機能は、音声制御、他の触覚制御インターフェース、本明細書
において説明するような視線検出によるなどのような、接眼鏡の他の制御態様によって制
御されてもよい。カメラには、オートフォーカス、時限機能、顔検出および／または顔追
跡、オートズームなどのような自動制御機能を有効化してもよい。例えば、内蔵カメラ１
５０２ＡＡを有するリングコントローラ１５００ＡＡを使用して、接眼鏡によって有効化
されるテレビ会議の間装着者１５０８ＡＡを見ることができ、その場合、装着者１５０８
ＡＡは、カメラ１５０２ＡＡが装着者１５０８ＡＡらの顔のビューを得てテレビ会議の少
なくとも１人の他の参加者に送信するのを可能にするように（例えば、指に取り付けられ
た）リングコントローラを差し出すことができる。代替として、装着者は、リングコント
ローラ１５００Ａを外して、カメラ１５０２ＡＡが装着者の視野を有するように表面１５
１０ＡＡ（例えば、テーブルの上）に載せる。次いで、装着者１５１２ＡＡの画像を接眼
鏡の表示領域１５１８ＡＡ上に表示し、例えばテレビ会議通話の他の参加者の画像１５１
４ＡＡと一緒に、テレビ会議の他の参加者に送信してもよい。諸実施形態では、カメラ１
５０２ＡＡは手動または自動的なＦＯＶ１５０４ＡＡ調整を可能にすることができる。例
えば、装着者はリングコントローラ１５００ＡＡをテレビ会議通話で使用できるように表
面１５１０ＡＡに載せてもよく、カメラのＦＯＶ１５０４ＡＡを装着者の顔に向けること
ができるようにＦＯＶ１５０４ＡＡを（例えば、ボタン制御装置１５０２、１５０４、音
声制御装置、その他の触覚インターフェースを介して）手動で制御するかまたは（例えば
、顔認識を介して）自動的に制御してもよい。ＦＯＶ１５０４ＡＡは、顔認識による追跡
などによって、装着者が動くにつれて変化するように有効化されてもよい。ＦＯＶ１５０
４ＡＡは、装着者の顔の位置の変化に合わせて調整するようにズームイン／ズームアウト
されてもよい。諸実施形態では、カメラ１５０２ＡＡを複数の静止画像アプリケーション
および／または映像アプリケーションに使用してもよく、その場合、カメラの視野が装着
者に送られて接眼鏡の表示領域１５１８ＡＡ上に表示され、接眼鏡では、接眼鏡から何ら
かの外部記憶ファシリティ、ユーザ、ウェブアプリケーションなどに転送したり、伝達し
たりなどすることのできる画像／映像を記憶するためのストレージが利用可能である。諸
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実施形態では、図３２～図３３に示すような内蔵カメラ３２００を有する時計３２０２の
ように、例えば腕、手、手首、指などに装着された複数の異なるモバイルデバイスにカメ
ラを組み込んでもよい。リングコントローラ１５０２ＡＡの場合と同様に、これらのモバ
イルデバイスのいずれも、リングコントローラ１５０２ＡＡに関して説明したように手動
機能および／または自動機能を含んでもよい。諸実施形態では、リングコントローラ１５
０２ＡＡは、指紋スキャナ、触覚フィードバック、およびＬＣＤスクリーン、加速度計、
ブルートゥースなどのような、追加のセンサ、内蔵機能、制御機能などを有してもよい。
例えば、リングコントローラは接眼鏡と本明細書において説明するような他の制御構成要
素間との同期化された監視を実施することができる。
【０３９５】
　[00637]諸実施形態において、接眼鏡は、外部ミラーを使用することによってテレビ会
議の参加者に装着者の画像を送るためのシステムおよび方法を実現することができ、その
場合、装着者は自分自身をミラーで見て、装着者自身の画像は接眼鏡の内蔵カメラを介し
て取り込まれる。取り込まれた画像を直接使用しても、またはミラーの画像反転に対する
補正として画像を反転させてもよい。一例では、装着者は複数の他の人と一緒にテレビ会
議を行ってもよく、接眼鏡を通して他の人のライブ映像を見ることが可能であってもよい
。ユーザは、通常のミラーおよび接眼鏡の内蔵カメラを利用することによって、自分自身
をミラーで見て、内蔵カメラによって取り込まれた画像を得て、テレビ会議のために自分
自身の画像を他の人に送ることが可能であってもよい。この画像は、装着者によって、例
えばテレビ会議に関与する他の人の画像に加えて、接眼鏡への投影画像として利用するこ
とが可能であってもよい。
【０３９６】
　[00638]諸実施形態において、制御構成要素は、表面を横切る動きを検出するための制
御デバイスにおける表面検知構成要素を構成してもよい。表面検知構成要素は、ユーザの
掌側に配設されてもよい。表面は、硬い表面、柔らかい表面、ユーザの皮膚の表面、ユー
ザの衣服の表面などのうちの少なくとも１つであってもよい。提供する制御コマンドは、
有線接続などを介してワイヤレスに送信されてもよい。制御デバイスは、表示されるプロ
セッサコンテンツに関連するポインティング機能を制御してもよい。ポインティング機能
は、カーソル位置の調節、表示コンテンツの選択、表示コンテンツの選択および移動、ズ
ーム、パン、視野、サイズ、表示コンテンツの位置などの調節であってもよい。制御デバ
イスは、表示される周囲の環境に関連するポインティング機能を制御してもよい。ポイン
ティング機能は、周囲の環境における表示物体にカーソルを合わせてもよい。表示物体の
位置は、接眼鏡に内蔵されたカメラに関連してプロセッサによって求められてもよい。表
示物体の識別は、接眼鏡に内蔵されたカメラに関連してプロセッサによって行われてもよ
い。制御デバイスは、接眼鏡の機能を制御してもよい。この機能は表示コンテンツに関連
する機能である。この機能は接眼鏡のモード制御であってもよい。制御デバイスは、ユー
ザが装着していないときに格納しやすいように折り畳み可能であってもよい。諸実施形態
では、外部デバイスを接眼鏡に関連付けて制御することなどのために制御デバイスを外部
デバイスと一緒に使用してもよい。外部デバイスは、娯楽機器、音声機器、携帯電子デバ
イス、ナビゲーションデバイス、武器、自動車制御装置などであってもよい。
【０３９７】
　[00639]諸実施形態において、（例えば、指に装着されたり、掌、腕、脚、胴体などに
取り付けられたりする）身体装着制御デバイスは、３Ｄ位置センサ情報を接眼鏡に供給す
ることができる。例えば、制御デバイスは「エアマウス」として働いてもよく、３Ｄ位置
センサ（例えば、加速度計、ジャイロなど）は、ボタンのクリック、音声コマンド、視覚
的に検出される身振りなどによるユーザのコマンドに応じて位置情報を供給する。ユーザ
は、この機能を使用して、接眼鏡投影システムを介してユーザに対して投影されている２
Ｄ画像または３Ｄ画像をナビゲートすることが可能であってもよい。さらに、接眼鏡は、
プレゼンテーションの場合のように、画像を他の人に対して表示または投影することがで
きるように外部に中継してもよい。ユーザは、様々な機能、アプリケーション、ユーザイ
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ンターフェースなどに対処するために制御デバイスのモードを２Ｄと３Ｄとの間で切り替
えることが可能であってもよい。諸実施形態では、複数の３Ｄ制御デバイスをシミュレー
ションアプリケーションのようなあるアプリケーションに利用してもよい。
【０３９８】
　[00640]諸実施形態では、システムは、ユーザによって装着される対話型頭部装着接眼
鏡であって、周囲の環境についてのユーザの視野を補正するための補正素子を備える、ユ
ーザが周囲の環境および表示画像を見るための光学アセンブリと、ユーザに表示されるコ
ンテンツを処理するための内蔵プロセッサと、コンテンツを光学アセンブリに導入するた
めの内蔵画像光源と、接眼鏡に取り付けられ、ユーザがインターフェースに触れることと
ユーザがインターフェースに近接することの少なくとも一方によるユーザからの制御入力
を受け入れる触覚制御インターフェースとを含む接眼鏡を備えてもよい。
【０３９９】
　[00641]諸実施形態において、接眼鏡の制御、特にユーザへの表示コンテンツに関連す
るカーソルの制御は、図１５のような装着式デバイス１５００、図１５Ａのような仮想コ
ンピュータマウス１５００Ａなどによる手動制御を介して有効化されてもよい。例えば、
装着式デバイス１５００は、物理的インターフェース（例えば、ボタン１５０２、スクロ
ールホイール１５０４）を介してコマンドを送信してもよく、仮想コンピュータマウス１
５００Ａは、ユーザの親指、拳、手などの動きおよびアクションを検出することによって
コマンドを解釈することが可能であってもよい。コンピューティングにおいて、物理マウ
スは、その支持面に対する２次元の動きを検出することによって機能するポインティング
デバイスである。物理マウスは従来、ユーザの一方の手の下に保持され、１つまたは複数
のボタンを含む物体から成る。物理マウスは、ユーザが様々なシステム依存動作を実行す
るのを可能にする「ホイール」のような他の要素、あるいは制御入力または次元入力をさ
らに付加することのできる特別なボタンまたは機能を備えることがある。マウスの動きは
、ディスプレイ上のカーソルの動きに変換され、それによって、グラフィカルユーザイン
ターフェースを精密に制御することが可能になる。接眼鏡の場合、ユーザは物理マウス、
仮想マウス、またはこの２つの組合せを利用することが可能であってもよい。諸実施形態
において、仮想マウスは、親指１５０２Ａ、指１５０４Ａ、掌１５０８Ａ、手首１５１０
Ａなどのようなユーザの手に取り付けられた１つまたは複数のセンサを含み、接眼鏡は、
センサから信号を受信し、受信された信号をユーザに対する接眼鏡ディスプレイ上のカー
ソルの動きに変換する。諸実施形態では、信号は、接眼鏡の内部の受信機、第２の通信イ
ンターフェースにおける受信機、関連する物理マウスまたは装着式インターフェース上の
受信機などを介して触覚インターフェース１４０２などの外部インターフェースから受信
されてもよい。仮想マウスは、振動、力、圧力、電気インパルス、温度などによるユーザ
への触覚フィードバックなどのためにユーザの手に取り付けられたアクチュエータまたは
出力型要素も含んでもよい。センサおよびアクチュエータはラップ、リング、パッド、手
袋などによってユーザの手に取り付けられてもよい。したがって、接眼鏡の仮想マウスは
、ユーザが手の動きを、ゆっくりした動き、すばやい動き、急な動き、位置、位置の変化
などを含み得る接眼鏡ディスプレイ上のカーソルの動きに変換するのを可能にし、かつユ
ーザが物理的表面の必要なしに、６自由度のうちのいくつかまたはすべてを含む３次元で
作業するのを可能にすることができる。「仮想マウス」を手の複数の部分に関連付けるこ
とができるので、仮想マウスを複数の「仮想マウス」コントローラとして実装しても、ま
たは手の複数の制御部材全体にわたる分散型コントローラとして実装してもよいことに留
意されたい。諸実施形態では、接眼鏡は、ユーザの各々の手に１つずつ使用したり、ユー
ザの片方または両方の足に使用したりするように複数の仮想マウスを使用するのを可能に
する。
【０４００】
　[00642]諸実施形態において、接眼鏡仮想マウスは、動作するための物理的表面を不要
にすることができ、複数の加速度計タイプ（例えば、音叉式、圧電式、せん断モード式、
ひずみモード式、静電容量式、熱式、抵抗式、電気機械式、共振式、磁気式、光学式、音



(107) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

響式、レーザ式、３次元式など）のうちの１つのようなセンサなどによって動きを検出し
、（１つまたは複数の）センサの出力信号を介して、手または手のある部分の並進変位お
よび角変位を求めることができる。例えば、加速度計は、３次元における手の並進加速度
に比例する大きさの出力信号を生成することができる。各加速度計対は、手または手の各
部の回転加速度を検出するように構成されてもよい。手または手の各部の並進速度および
並進変位は、加速度計出力信号と回転速度を積分することによって求められてもよく、手
の変位は、加速度計対の出力信号間の差を積分することによって求められてもよい。代替
として、超音波センサ、撮像装置、ＩＲ／ＲＦ、磁力計、ジャイロ磁力計のような他のセ
ンサを利用してもよい。加速度計またはその他のセンサは手の様々な部分に取り付けられ
てもよいので、接眼鏡は、通常、コンピュータマウスの動きに伴う単純な動きから、シミ
ュレーションアプリケーションにおいて複雑な手の動きを解釈する場合のようなずっと複
雑な動きまでの範囲の、手の複数の動きを検出することが可能であってもよい。諸実施形
態では、ユーザは、わずかな並進アクションまたは回転アクションを行うだけで、これら
のアクションをユーザに対する接眼鏡での投影においてユーザが意図するアクションに関
連する動きに変換させることができる。
【０４０１】
　[00643]諸実施形態において、仮想マウスは、手、接眼鏡、または身体の他の部分に取
り付けられたオン／オフスイッチのような、デバイスを制御するために仮想マウスに関連
付けられた物理的スイッチを有してもよい。仮想マウスは、手の所定の動きまたはアクシ
ョンによるオン／オフ制御などを有してもよい。例えば、手をすばやく前後に動かすこと
によって仮想マウスの動作を有効化ししてもよい。別の例では、手を接眼鏡の前方など接
眼鏡を通過させることによって仮想マウスを無効化してもよい。諸実施形態では、接眼鏡
の仮想マウスは、複数の動きを、指による１回のクリック、ダブルクリック、トリプルク
リック、右クリック、左クリック、クリックアンドドラッグ、複合クリック、ローラホイ
ール動作のような、通常、物理マウスの制御に関連し、したがって訓練されていないユー
ザに親しみやすい動作として解釈することが可能であってもよい。諸実施形態では、接眼
鏡は、数学アルゴリズムを介して手振りを解釈するように、身振り認識を行ってもよい。
【０４０２】
　[00644]諸実施形態において、身振り制御認識は、接眼鏡の制御システムの一部として
の導体要素からのユーザの手の距離の変化による静電容量の変化を利用し、したがって、
ユーザの手にデバイスを取り付ける必要のない技術によって実現されてもよい。諸実施形
態では、導体は、フレームのアームまたはその他の部分などに接眼鏡の一部として実装さ
れても、あるいはユーザの身体または衣服に取り付けられた何らかの外部インターフェー
スとして実装されてもよい。例えば、導体はアンテナであってもよく、その場合、制御シ
ステムは、テルミンとも呼ばれるタッチレス楽器と同様に動作する。テルミンはヘテロダ
イン原則を使用して音声信号を生成するが、接眼鏡の場合、信号を使用して制御入力信号
を生成してもよい。この制御回路は、１つの発振器が固定周波数で動作し、別の発振器が
ユーザの手によって制御され、手からの距離によって制御アンテナにおける入力が変化す
る、いくつかの無線周波数発振器を含んでもよい。この技術では、ユーザの手が、発振器
の一部であり発振器の周波数を決定するＬ－Ｃ（インダクタンス－キャパシタンス）回路
における可変コンデンサの接地板として働く（ユーザの身体がグランドに接続される）。
別の例では、回路が単一の発振器、２対のヘテロダイン発振器などを使用してもよい。諸
実施形態では、制御入力として使用される複数の異なる導体が設けられてもよい。諸実施
形態では、この種の制御インターフェースは、ボリューム制御、ズーム制御などのように
ある範囲にわたって変化する制御入力には理想的であり得る。しかし、この種の制御イン
ターフェースは、互いにより離散した制御信号に使用されてもよく（例えば、オン／オフ
制御）、その場合、所定のしきい値が制御入力の状態変化を決定する。
【０４０３】
　[00645]諸実施形態において、接眼鏡は、ワイヤレストラックパッドマウス、ハンドヘ
ルド遠隔制御装置、身体装着式遠隔制御装置、接眼鏡に取り付けられた遠隔制御装置など
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のような物理的な遠隔制御デバイスと相互作用する。遠隔制御デバイスは、個人用機器、
ゲーム機器、専門家用機器、軍事用機器などの外部機器に取り付けられてもよい。例えば
、遠隔制御装置を兵士の武器に取り付け、例えばピストルの握り、マズルシュラウド、フ
ォアグリップなどに取り付けて、兵士が武器から手を外す必要なしに遠隔制御を行えるよ
うにしてもよい。遠隔制御装置は、接眼鏡に取り外し可能に取り付けられてもよい。
【０４０４】
　[00646]諸実施形態では、近接センサによって接眼鏡の遠隔制御装置の作動および／ま
たは制御を実施してもよい。近接センサは、近くの物体の存在を物理的な接触なしに検出
することができるセンサであってもよい。例えば、近接センサは電磁界または静電界、あ
るいは電磁放射線（例えば赤外線）を放出し、フィールド信号または戻り信号の変化を検
出することができる。検知される物体は、近接センサの目標と呼ばれることが多い。近接
センサの様々な目標にはそれぞれに異なるセンサが必要になることがある。例えば、プラ
スチックの目標には静電容量センサまたは光電センサが適している場合があり、誘導型近
接センサには金属の目標が必要である。近接センサ技術の他の例には静電容量変位センサ
、渦電流、磁気、フォトセル（反射）、レーザ、受動熱赤外線、受動光学、ＣＣＤ、電離
放射線の反射などが含まれる。諸実施形態では、近接センサは、物理的な遠隔制御装置、
仮想マウス、接眼鏡に取り付けられたインターフェース、外部機器に取り付けられた制御
装置（例えば、ゲームコンピュータ、武器）などを含む、本明細書において説明する制御
実施形態のいずれかと一体であってもよい。
【０４０５】
　[00647]諸実施形態において、ユーザの体の動きを測定するためのセンサ、例えば慣性
測定ユニット（ＩＭＵ），３軸磁力計、３軸ジャイロ、３軸加速度計などを、接眼鏡を制
御するために使用するか、または外部入力として使用してもよい。例えば、本明細書にお
いて説明するように、ユーザの片方または両方の手にセンサを取り付け、センサからの信
号を使用して接眼鏡を制御するのを可能にしてもよい。別の例では、接眼鏡によってセン
サ信号を受信し解釈してユーザの身体の動きを評価しおよび／またはユーザの身体の動き
を制御以外の目的に利用してもよい。一例では、ユーザの各脚および各腕に取り付けられ
たセンサが、接眼鏡がユーザの歩行を測定するのを可能にする信号を接眼鏡に送ってもよ
い。次に、測定されたユーザの歩行を使用してユーザの歩行を経時的に監視し、例えば身
体動作の変化、理学療法中の改善、頭部外傷による変化などを監視してもよい。頭部外傷
に関して監視する例において、接眼鏡はまず、ユーザのベースライン歩行プロフィールを
求め、次に物理的な出来事（スポーツに関係する衝突、爆発、車両の事故など）の前後の
ように経時的にユーザを監視してもよい。運動選手または理学療法中の人の場合、接眼鏡
を定期的に使用してユーザの歩行を測定し、測定値を分析できるようにデータベース内に
維持してもよい。ユーザの歩行を監視して身体外傷、肉体的な改善などを示すことなどの
ために連続歩行時間プロフィールを作成してもよい。
【０４０６】
　[00648]諸実施形態では、接眼鏡の制御、特にユーザに対する表示コンテンツに関連す
るカーソルの制御が、接眼鏡を装着しているユーザの顔の特徴の動き、顔面筋の緊張、歯
を鳴らすこと、顎の動きなどを顔作動センサ１５０２Ｂを介して検知することによって有
効化されてもよい。例えば、図１５Ｂに示すように、接眼鏡は、接眼鏡イヤフォンアセン
ブリ１５０４Ｂ、接眼鏡のアーム１５０８Ｂなどからの延長部として顔作動センサを有し
てもよく、顔作動センサは、顔の特徴の動きに伴う力、振動などを検知することができる
。顔作動センサは、独立した耳づるの一部のように、接眼鏡アセンブリとは別個に搭載さ
れてもよく、その場合、耳づるおよび顔作動センサのセンサ出力は有線通信によって接眼
鏡に転送されても、またはワイヤレス通信によって接眼鏡に転送されてもよい（例えば、
ブルートゥースまたは当技術分野で知られている他の通信プロトコル）。顔作動センサは
、耳の周り、口の中、顔、首などにも取り付けられてもよい。顔作動センサは、また、顔
または顔の内部の様々な動きまたはアクションのうちの検知された動きを最適化すること
などのために複数のセンサで構成されてもよい。諸実施形態では、顔作動センサが動きを
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検出してコマンドとして解釈し、または生の信号が解釈されるように接眼鏡に送られても
よい。コマンドは、接眼鏡機能を制御するためのコマンド、コンテンツの表示の一部とし
てユーザに送られるカーソルまたはポインタに関連する制御などであってもよい。例えば
、ユーザは歯を１回または２回鳴らして、コンピュータマウスのクリックに通常伴うシン
グルクリックまたはダブルクリックを指示してもよい。別の例では、ユーザは顔面筋を緊
張させて、投影された画像に関連する選択などのコマンドを指示してもよい。諸実施形態
では、顔作動センサはノイズリダクション処理を使用し、適応信号処理技術などによって
顔、頭部などの背景運動を最低限に抑えてもよい。音声区間センサを利用してユーザ、近
くにいる他の人、周囲の環境騒音などからの干渉を低減させてもよい。一例では、顔作動
センサはまた、通信を向上させ、かつ複数のマイクロフォンを用いることなどにより発話
中のユーザの頬の振動を検出し、背景雑音を識別してノイズキャンセレーション、音量増
大などによって除去することによって雑音を除去することができる。
【０４０７】
　[00649]諸実施形態において、接眼鏡のユーザは、ある環境の特徴、位置、物体などに
関する情報を、手を持ち上げて接眼鏡の視野に入れ、物体または位置を指し示すことによ
って得ることが可能であってもよい。例えば、ユーザの指し示す指は環境の特徴を示して
もよく、その場合、指は接眼鏡の視野に入るだけでなく、内蔵カメラの視野にも入る。そ
れによって、システムは、環境の特徴を指し示す指の位置をカメラが見ている環境の特徴
の位置と相関付けることが可能であってもよい。さらに、接眼鏡は、システムがユーザの
位置および視線を知るのを可能にするための、ＧＰＳおよび磁力計のような位置センサお
よび方位センサを有してもよい。これによって、システムは、環境の特徴の位置情報を補
外することが可能であってもよく、例えば、ユーザに位置情報を供給すること、環境情報
の位置を２Ｄマップまたは３Ｄマップに重ね合わせること、確立された位置情報をその位
置に関する二次情報（例えば、住所、その住所に居住する個人の名前、その位置に所在す
る会社の名前、位置の座標）に相関付けることなどが可能であってもよい。図１５Ｃを参
照すると分かるように、一例では、ユーザは接眼鏡１５０２Ｃを介して周囲を見ており、
ユーザの手１５０４Ｃによって視野内の家１５０８Ｃを指し示す。この場合、内蔵カメラ
１５１０Ｃの視野には、家を指し示す手１５０４Ｃと家１５０８Ｃの両方が入る。この例
では、システムは、家１５０８Ｃの位置を判定し、位置情報１５１４Ｃおよび環境につい
てのユーザの視野に重畳された３Ｄマップを表示することが可能である。諸実施形態では
、環境の特徴に関連する情報が外部ファシリティによって供給されてもよく、例えばワイ
ヤレス通信接続によって伝達されたり、接眼鏡の内部に記憶されたり、現在の位置に関し
て接眼鏡にダウンロードされたりしてもよい。諸実施形態では、接眼鏡の装着者に供給さ
れる情報には、地理的情報、ポイントオブインタレスト情報、ソーシャルネットワーク情
報（例えば、ツイッター、フェースブック、および装着者の前方に立つ人であって、その
人の周りに装着者が拡大され、例えば装着者が周りに「浮遊する」人に関する同様の情報
）、プロフィール情報（例えば、装着者の連絡先リストに記憶された情報など）、履歴情
報、消費者情報、製品情報、小売り情報、安全情報、広告、商業情報、セキュリティ情報
、ゲーム関連情報、愉快な注釈、ニュース関連情報のような、装着者によって見られるシ
ーンに関係する複数の情報のうちのいずれかを含めてもよい。
【０４０８】
　[00650]諸実施形態において、ユーザは、外部環境に関連する３Ｄ投影画像、記憶され
取り込まれた３Ｄ投影画像、３Ｄ表示映画（視聴のためにダウンロードされた３Ｄ表示映
画など）などの３Ｄ投影画像に対するユーザの視野を調節することが可能であってもよい
。例えば、再び図１５Ｃを参照すると分かるように、ユーザは、ユーザの頭部を回転させ
ることなどによって、３Ｄ表示画像１５１２Ｃの視野を変更することが可能であってもよ
く、その場合、ライブ外部環境と３Ｄ表示画像はともに、ユーザが頭部を回転させたり、
移動したりしても動かない。このようにして、接眼鏡は、重ね合わされる３Ｄ表示マップ
１５１２Ｃ、位置情報１５１４Ｃなどの情報をユーザが見る外部環境に重ね合わせること
によって拡張現実を実現することが可能であってもよく、その場合、表示されるマップ、



(110) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

情報などはユーザの視野が変化したときに変更されてもよい。３Ｄ映画または３Ｄ変換映
画による別の例では、観察者の視野を変更し、視野をいくらか調節することによって観察
者を映画の環境に「挿入」してもよく、その場合、ユーザはユーザの頭部を動かし、変更
した頭部の位置に応じて視野を変化させてもよく、ユーザは、物理的に前方に歩くことに
よって画像に「入り」、視線を動かすことによって視野を変更することなどが可能であっ
てもよい。さらに、頭部を回転させることによってアクセスすることができるユーザの視
野の側部などに追加の画像情報を供給してもよい。
【０４０９】
　[00651]諸実施形態において、ある接眼鏡のユーザは、投影される画像または映像の視
野を少なくとも、接眼鏡または他の映像表示デバイスの第２のユーザの視野と同期させる
ことが可能であってもよい。例えば、２つの別々の接眼鏡ユーザが同じ３Ｄマップ、ゲー
ム投影画像、ポイントオブインタレスト投影画像、映像などを見ることを望むことがあり
、その場合、２人の観察者は同じ投影コンテンツを見るだけでなく、観察者同士の間で投
影されるコンテンツの視野の同期がとられる。一例では、２人のユーザはある領域の３Ｄ
マップを一緒に見ることを望むことがあり、１人のユーザが３Ｄマップ上の位置を指し示
すことが可能であり、他方のユーザがその３Ｄマップを見てその３Ｄマップと相互作用す
ることが可能であるように画像の同期がとられる。２人のユーザは、３Ｄマップ上を移動
し、２人のユーザと３Ｄマップとの間の仮想－物理相互作用を共有することが可能であっ
てもよい。さらに、一群の接眼鏡装着者がグループとして一緒に投影画像と相互作用する
ことが可能であってもよい。このようにして、２人以上のユーザが、その接眼鏡の調整同
期による統合された拡張現実体験を有することが可能であってもよい。本明細書において
説明するような位置センサ（例えば、ジャイロスコープ、ＩＭＵ、ＧＰＳ）などからの絶
対位置情報、相対位置情報、並進・回転位置情報などの位置情報を接眼鏡同士の間で伝達
することによって２つ以上の接眼鏡の同期をとってもよい。接眼鏡同士の間の通信は、イ
ンターネットネットワーク、セルネットワーク、衛星ネットワークなどを介した直接的な
通信であってもよい。同期に寄与する位置情報の処理は、単一の接眼鏡のマスタプロセッ
サによって実行されたり、集合的に一群の接眼鏡同士の間で実行されたり、リモートサー
バシステムなどにおいて実行されても、またはそれらの任意の組合せで実行されてもよい
。諸実施形態では、複数の接眼鏡同士の間で投影されるコンテンツの調整がされ、同期の
とられた視野は、個人による広範な拡張現実体験を複数の個人に与えることができ、複数
の個人がグループ拡張現実体験から利益を得ることになる。例えば、あるコンサートに赴
く一群の人は、コンサートプロデューサー、演奏者、他の聴衆などによって接眼鏡を装着
している人に視覚的効果または音声を転送することができるように、コンサートプロデュ
ーサーからのフィードに対して自分の接眼鏡を同期させてもよい。一例では、演奏者がマ
スタ接眼鏡を有してもよく、コンテンツを聴衆に送るのを制御してもよい。一実施形態で
は、コンテンツは周囲の環境についての演奏者の視野であってもよい。演奏者は、外部照
明システムを制御したり、拡張現実ドラムキットまたはサンプリングボードと相互作用し
たり、歌詞を呼び出したりすることのようなアプリケーションにマスタ接眼鏡を使用して
もよい。
【０４１０】
　[00652]諸実施形態において、接眼鏡に表示される画像または映像は、接眼鏡との通信
リンクを有する接続されたデバイスに表示されるかまたはそのようなデバイスによって取
り込まれる画像または映像あるいはリモートカメラのフィードから直接取り込まれる画像
または映像との同期をとられてもよい。接続されたデバイスのうちの１つから受信される
センサ入力または制御信号、他の接続されたデバイスのうちの１つによって送信されるメ
タデータなどによって、フィードを選択するかまたは別のアクションを開始してもよい。
他の映像表示デバイスは、他の接眼鏡、デスクトップコンピュータ、ラップトップコンピ
ュータ、スマートフォン、タブレットコンピュータ、テレビジョンなどであってもよい。
接眼鏡、デバイス、およびリモートカメラは、ワイドエリアネットワーク通信リンク、ロ
ーカルエリアネットワーク通信リンク、メトロポリタンエリアネットワーク通信ネットワ
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ーク、パーソナルエリアネットワーク通信リンク、およびクラウドネットワーク通信リン
クによって接続されてもよい。センサ入力は、音声センサ入力、映像センサ入力などであ
ってもよい。センサ入力または制御信号を受信することによって開始することのできる他
のアクションには、目標を追跡すること、メッセージを送信すること、または本開示の他
の個所で説明するような映像同期化を開始することなどのアクションを開始すること含め
てもよい。例えば、リモートチェックポイントまたはスクリーニング位置において守衛の
接眼鏡によって取り込まれた映像は、顔認識アプリケーションが守衛の接眼鏡からの映像
フィードにおける対象となる人を認識したときに管理者の接眼鏡に表示する映像として自
動的に選択されてもよい。
【０４１１】
　[00653]諸実施形態において、接眼鏡は、音声投射技術を使用して、サラウンドサウン
ド技術と同様に接眼鏡の装着者のための音声の方向を実現してもよい。装着者のための音
声の方向を実現することには、リアルタイムまたはプレイバックのいずれかでの発生方向
からの音声の再生を含めてもよい。音声の方向の実現には、音源の方向を示すための視覚
的インジケータまたは聴覚的インジケータを含めてもよい。音声投射技術は、ユーザが難
聴であるか、ヘッドフォンを装着しているか、聴力保護装置を装着していることなどに起
因して、聴力に障害があるかまたは耳を遮断されている人に有用であり得る。この例では
、接眼鏡は拡張３Ｄ聴覚的再生を実現してもよい。一例では、装着者がヘッドフォンを装
着してもよく、銃が撃たれている。この例では、接眼鏡は、銃声の３Ｄ音声プロファイル
を再生することが可能であってもよく、したがって、装着者には銃声がどこから来るのか
が分かり、銃声に応答することが可能になる。別の例では、ヘッドフォンを装着している
人、聴力に障害がある人、騒音の大きい環境にいる人などは、人が何を話しているか、お
よび／または人が話している方向が分からないことがあるが、このような人のために接眼
鏡による３Ｄ音声強化機能を実現する（例えば、装着者は近接する他の人の声をヘッドフ
ォンを介して聞いており、方向性の情報が得られない）。別の例では、装着者が、騒音の
大きい周囲環境または周期的に大きい騒音が生じ得る環境にいることがある。この例では
、接眼鏡が、大きい音を遮断して装着者の聴力を保護する能力を有し得るか、あるいは、
音が非常に大きいので装着者は音がどこから来るのか分からず、さらに今や耳鳴りが大き
くしており、したがって何も聞こえない状況である。この状況を回避するために、接眼鏡
は、音源の方向を示すための視覚的キュー、聴覚的キュー、振動キューなどのキューを装
着者に与えてもよい。諸実施形態では、接眼鏡は、装着者の耳を大きい騒音から保護する
ために装着者が耳栓を装着するが、この耳栓を使用して自然界から失われているものに代
わる音声を再生する「補聴」機能を実現することができる。この場合、この人工音声を使
用して、オペレータが自然に聞くことのできないワイヤレスに送信される通信に方向性を
与えることができる。
【０４１２】
　[00654]諸実施形態において、音源の方向性を確立するための構成の一例は、異なるマ
イクロフォンを異なる方向に向けてもよい。例えば、少なくとも１つのマイクロフォンを
装着者の声に使用し、少なくとも１つのマイクロフォンを周囲環境に使用し、少なくとも
１つのマイクロフォンを下方の地面に向け、場合によっては各マイクロフォンを複数の異
なる個別の方向に使用してもよい。この例では、他の音声を分離するために、下に向けた
マイクロフォンを減算してもよく、これを本明細書において説明するような３Ｄサウンド
サラウンド技術および補聴技術と組み合わせてもよい。
【０４１３】
　[00655]接眼鏡の一部としての音声強化システムの一例では、すべてのユーザが、接眼
鏡の耳栓を介した人工的な騒音遮断によって実現されるような「耳閉」機能を有する騒音
の大きい環境などに、数人の接眼鏡ユーザがいる。装着者の１人が、いくつかの機器の必
要性を大声で叫び得る。すべての周囲騒音および接眼鏡が実現する聴力保護によって、機
器を求める要求は誰にも聞こえない。ここで、声に出して要求をした装着者は、口の近く
にフィルタ付きマイクロフォンを有し、要求を他の人にワイヤレスに送信することができ
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、装着者の接眼鏡は、音声信号を他のユーザの接眼鏡および正しい側の耳に送信すること
ができ、他の人は、右または左を見て誰が要求をしたかを知る。このシステムは、すべて
の装着者のジオロケーションおよび２つの耳栓を使用して３Ｄ空間を知覚させる「仮想」
サラウンドサウンドシステム（ＳＲＳ　Ｔｒｕｅ　Ｓｕｒｒｏｕｎｄ技術など）によって
さらに拡張されてもよい。
【０４１４】
　[00656]諸実施形態において、聴覚的キューは、コンピュータによって生成されてもよ
く、したがって、通信を行うユーザは声に出して連絡する必要がなく、共通するコマンド
のリストから選択することができ、コンピュータは、事前に設定された条件などに基づい
てこの連絡情報を生成する。一例では、装着者が、装着者の目の前方にディスプレイを位
置させるのを望まず、耳に耳栓をすることを望む状況にいることがある。この場合、装着
者がグループ内の誰かに起きて後について来るよう通知したい場合、コントローラをある
回数だけクリックするか、またはカメラ、ＩＭＵなどによって手振りを示すだけでよい。
システムは、「フォローミー」コマンドを選択して、通信を行っているユーザの３Ｄシス
テムに関する位置と一緒に他のユーザに送信し、他のユーザが実際に位置している通信を
行っているユーザから見えない場所からコマンドを聞かせることができる。諸実施形態で
は、接眼鏡のユーザからの位置情報によって指向性情報を求めならびに／あるいは供給し
てもよい。
【０４１５】
　[00657]接眼鏡は、接眼鏡構造のフレームまたはアーム内の振動アクチュエータなど、
機械的振動モータ、圧電振動アクチュエータ、超音波振動アクチュエータなどによって振
動感覚をユーザに与えるためのファシリティを含んでもよい。振動は、（例えば、暗闇、
煙、雲、盲目などの理由で）視覚に障害のあるユーザに対するインジケータ、ゲームの一
部、シミュレーションの一部として、ユーザにメッセージ表示を示すように生成されても
よい。振動アクチュエータは、接眼鏡のサイドアーム内のスピーカと別々に使用されても
、またはゲーム、シミュレートなどの３Ｄ映像・音声・振動仮想現実環境を形成するのを
助けるように接眼鏡のサイドアームのスピーカと一緒に使用されてもよい。例えば、振動
アクチュエータは、接眼鏡の各サイドアームに取り付けられてもよく、それによって、ア
プリケーションがユーザの頭部の左側を通過する発射体を表示するときに、左側の振動ア
クチュエータが、実際にユーザを通過する発射体の感覚をシミュレートするように振動す
るように設定される。さらに、そのサイドアームのスピーカは、発射体がユーザの頭部を
通過するときに発する音を模倣する音を同期的に加えることができる。振動および／また
はスピーカは、ユーザに３Ｄ振動－音声体験を与えて、３Ｄ視覚表示コンテンツのように
、視覚表示コンテンツを介して与えられる視覚的体験を拡張するように接眼鏡に取り付け
られてもよい。このようにして、ユーザの周りを多感覚仮想３Ｄ環境で囲むことができる
。諸実施形態において、本開示は、ユーザによって装着される対話型頭部装着接眼鏡であ
って、接眼鏡はユーザが周囲の環境および表示コンテンツを見るための光学アセンブリと
、光学アセンブリにコンテンツを導入するように構成された内蔵画像光源と、接眼鏡の機
能を管理するように構成された処理ファシリティとを備え、ユーザが周囲の環境を見るた
めのフレームと、フレームをユーザの頭部上に支持するための左サイドアームおよび右サ
イドアームと、各振動アクチュエータが処理ファシリティからの振動コマンドに独立に応
答する、左サイドアームおよび右サイドアームの各々に含まれる振動アクチュエータとを
備える構造を有する頭部装着接眼鏡を備えてもよい。振動コマンドは、表示コンテンツの
一部としての仮想発射体、仮想爆発、メッセージ表示、仮想キュー、警告などに応答して
１つの振動アクチュエータにおける振動を開始することができる。表示コンテンツは、ユ
ーザがシミュレーション、ゲームアプリケーション、ユーティリティアプリケーションな
どを行っていることの一部として表示されてもよい。振動コマンドを呼び出すアプリケー
ションは、接眼鏡が通信可能に相互接続される外部プラットフォームの一部または全体な
どを介して、接眼鏡上でローカルに動作してもよい。さらに、接眼鏡は、左サイドアーム
および右サイドアームの各々に含まれる内蔵スピーカのような、本明細書において説明す
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るような内蔵スピーカを含んでもよく、その場合、振動コマンドが、振動コマンドを受信
するサイドアームと同じサイドアーム上のスピーカにおける音声を開始するための聴覚的
コマンドと時間同期して１つの振動アクチュエータにおいて振動を開始する。
【０４１６】
　[00658]諸実施形態において、接眼鏡は、既存のＷｉＦｉ通信信号、３Ｇ通信信号、ブ
ルートゥース通信信号、および同様の通信信号を使用して接眼鏡の装着者に近接するデバ
イスおよびユーザの信号情報を収集することなどのような、信号収集（ＳＩＧＩＮＴ）の
態様を実現してもよい。これらの信号は、他の既知の親しいユーザ関する情報を収集する
ことなどのために他の接眼鏡から得られる信号、許可されていないユーザが接眼鏡を使用
しようとしたときに収集される信号などによって、許可されていない個人によって拾得さ
れた他の接眼鏡から得られる信号、他の通信デバイス（例えば、無線装置、携帯電話、ペ
ージャ、ウォーキートーキーなど）から得られる信号、直接通信には使用されない場合が
あるデバイスから送出される電子信号などであってもよい。接眼鏡によって収集される情
報は方向情報、位置情報、運動情報、通信の回数および／または速度などであってもよい
。さらに、信号の位置を判定するための信号の三角測量の場合のように、複数の接眼鏡の
互いに調整された動作によって情報を収集してもよい。
【０４１７】
　[00659]図１５Ｄを参照すると分かるように、諸実施形態では、接眼鏡１５０２Ｄのユ
ーザは、ユーザの手１５０４Ｄによる複数の点／指による複数の点を使用して、拡張現実
アプリケーションの場合のように、透過ビューに対するカメラ１５１０Ｄの視野（ＦＯＶ
）１５０８Ｄを画定してもよい。例えば、図示の例では、ユーザは、ユーザの人指し指お
よび親指を利用して接眼鏡１５０２Ｄのカメラ１５１０ＤのＦＯＶ１５０８Ｄを調整して
もよい。ユーザは親指以外の指、親指と親指以外の指、両方の手の親指および親指以外の
指の組合せ、（一方または両方の）掌の使用、（一方または両方の）丸めた手などのよう
な他の組合せを利用してＦＯＶ１５０８Ｄを調整してもよい。手による複数の点／指によ
る複数の点を使用すると、ユーザは、タッチスクリーンのユーザとほとんど同様にカメラ
１５１０ＤのＦＯＶ１５０８を変更することができ、その場合、手／指による様々な点が
ＦＯＶの各点を確立して所望の視野を確立する。しかし、この例では、ユーザの（一方ま
たは両方の）手と接眼鏡との間に物理的な接触はない。ここで、カメラにユーザの（一方
または両方の）手の各部をカメラのＦＯＶの確立または変更に関連付けるよう命令しても
よい。コマンドは、カメラのＦＯＶにおける手の動き、接眼鏡上の物理的インターフェー
スに関連するコマンド、接眼鏡の近くで検知された動きに関連するコマンド、ユーザのあ
る部分のコマンドインターフェースから受信されるコマンドなどを含むがそれらに限らな
い、本明細書において説明する任意のコマンドタイプであってもよい。接眼鏡は、ある反
復的な動きのように、指／手の動きをコマンドとして認識することが可能であってもよい
。諸実施形態では、ユーザはこの技術を利用して投影画像のある部分を調整してもよく、
その場合、接眼鏡はカメラによる表示画像を投影画像のある態様に関係付け、例えば視野
内の手／指による点をユーザの投影画像に関係付ける。例えば、ユーザは外部環境と投影
画像を同時に見ることができ、ユーザはこの技術を利用して、投影される観察領域、範囲
、倍率などを変更する。諸実施形態では、ユーザは、ライブ環境において観察されている
シーンからのズームインまたはズームアウト、投影画像の観察されている部分からのズー
ムインまたはズームアウト、投影画像に割り当てられた観察領域の変更、環境または投影
画像の視野の変更などを含む複数の理由でＦＯＶの変更を行ってもよい。
【０４１８】
　[00660]諸実施形態において、接眼鏡は同時ＦＯＶを可能にしてもよい。例えば、同時
広カメラＦＯＶ、同時中カメラＦＯＶ、および狭カメラＦＯＶを使用してもよく、その場
合、ユーザは様々なＦＯＶを同時に見ることができる（すなわち、視野全体を場合によっ
ては静的に示すための広視野、および特定の目標に合焦し、場合によっては目またはカー
ソルと一緒に移動する狭視野）。
【０４１９】
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　[00661]諸実施形態において、接眼鏡は、ユーザの目から反射する光によって目を追跡
することによって、ユーザがどこを見ているか、またはユーザの目の動きを求めることが
できる。次に、この情報を使用して投影画像、カメラ視野、外部環境などに対してユーザ
の視線を相関付けるのを助けることができ、かつこの情報を本明細書において説明するよ
うな制御技術に使用してもよい。例えば、ユーザは投影画像上の位置を見て、外部遠隔制
御または検出される目のある動き（例えば、瞬き）などによって選択を行ってもよい。こ
の技術の一例では、図１５Ｅを参照すると分かるように、赤外光などの透過光１５０８Ｅ
が目１５０４Ｅから反射され（１５１０Ｅ）、（例えば、カメラまたはその他の光学セン
サを含む）光学ディスプレイ５０２において検出されてもよい。次いで、この情報を分析
して反射の変化から目の回転を抽出してもよい。諸実施形態では、眼球追跡ファシリティ
を使用して、角膜反射および瞳の中心を経時的に追跡すべき特徴として使用するか、角膜
の前部および水晶体の後部からの反射を追跡すべき特徴として使用したり、網膜血管のよ
うな目の内部からの特徴を撮像したり、目の回転に応じてこれらの特徴に追従したりする
ことが可能である。代替として、接眼鏡は、他の技術を使用し、目を囲む構成要素、目の
上のコンタクトレンズに取り付けられた構成要素などによって目の動きを追跡してもよい
。例えば、目の動きを測定するための、ミラー、磁界センサのような内蔵光学構成要素を
含む特殊なコンタクトレンズをユーザに与えてもよい。別の例では、正極を角膜に配置し
、陰極を網膜に配置することなどによって目からの定常電位場をダイポールとして利用す
る、目の周りに配置された電極によって、電位を測定し監視してもよい。この例では、目
の周りの皮膚、接眼鏡のフレームなどに配置された接触電極を使用して電気信号が導かれ
てもよい。目が中央位置から周囲に移動した場合、網膜が一方の電極に接近し、一方、角
膜が反対側の電極に接近する。ダイポールの方位がこのように変化し、したがって、電位
場が変化すると、測定信号が変化する。これらの変化を分析することによって目の動きを
追跡することができる。
【０４２０】
　[00662]ユーザの視線方向および関連する制御をどのように適用するかの別の例は、目
の最高の視覚入力が存在するユーザの視線方向の周りの視野の狭い部分におけるクラッタ
を低減させることなどのために、ユーザの周囲視野に視覚的インジケータを（接眼鏡によ
って）配置することおよび（ユーザによって）光学的に選択することを含む。脳は一度に
どれだけの情報を処理できるかに関して制限されており、かつ脳は視線方向に近い視覚コ
ンテンツにより注目するので、接眼鏡は、投影される視覚的インジケータを視野の周囲に
ユーザに対するキューとして表示してもよい。このように、脳はインジケータの検出を処
理するだけでよく、インジケータに関連する情報を処理することが不要であり、したがっ
て、ユーザに情報が過重に負荷される可能性が低くなる。インジケータはアイコン、画像
、色、記号、明滅する物体などであってもよく、アラート、ｅメールの着信、電話の呼び
出し、行事、ユーザが注目する必要のある内部処理ファシリティまたは外部処理ファシリ
ティなどを示してもよい。視覚的インジケータが周囲に位置することによって、ユーザは
その視覚的インジケータによって気をそらされることなくその視覚的インジケータを認識
することができる。ユーザは次に、視覚的キューに関連するコンテンツを上昇させてより
多くの情報を表示させ、例えば上方の視覚的インジケータを見て、そうすることによって
そのコンテンツを開くことを任意に決定してもよい。例えば、ｅメールの着信を表すアイ
コンは、ｅメールを受信中であることを示してもよい。ユーザは、このアイコンに気付き
、それを無視することを選択してもよい（例えば、ユーザがアイコンを見ることまたは何
らかの他の制御ファシリティによるアイコンのアクティブ化がある期間行われない場合に
アイコンが消える）。代替として、ユーザは視覚的インジケータに気付き、視覚的インジ
ケータの方向を見ることによって視覚的インジケータを「アクティブ化」することを選択
してもよい。ｅメールの場合、接眼鏡は、ユーザの視線がアイコンの位置と一致している
ことを検出したときに、ｅメールを開いてその中身を表示する。このようにして、ユーザ
は、どんな情報が注目されているかについての制御を維持し、その結果、気をそらされる
のを最低限に抑え、コンテンツの使用効率を最大にする。
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【０４２１】
　[00663]フロントライトＬＣｏＳのような本明細書において説明するある光学構成に関
連する実施形態では、２つ以上のディスプレイ間のフィードバックによって、各ディスプ
レイは同じ明るさおよびコントラストを有することを確実にするができる。諸実施形態で
は、各ディスプレイのカメラを使用してもよい。同様の品質、出力、および／または色の
ＬＥＤ（同様の瓶から得たＬＥＤ）を選択することなどによって、ＬＥＤへの電流を調節
すると共に色バランスを得てもよく、左右のパルス幅変調（ＰＷＭ）値を生成してもよく
、周期的な校正を実施してもよい。諸実施形態では、電力スペクトルの校正を実現しても
よい。外部が明るいのでディスプレイの明るさを低下させる場合、ユーザはディスプレイ
ごとの校正を知ることができる。諸実施形態では、２つのディスプレイ間で明るさ、彩度
、色バランス、色合いなどを等しくすることができる。これによって、ユーザの脳は一方
のディスプレイを無視することができる。諸実施形態では、各ディスプレイが一定の明る
さおよび／または一貫した明るさ、彩度、色バランス、色合いなどを有するようにユーザ
または別の人が明るさなどを調整するのを可能にするディスプレイからのフィードバック
システムを作成してもよい。諸実施形態では、色センサ、ＲＧＢセンサ、白色センサ、光
全体用のセンサなどであってもよい明るさセンサが各ディスプレイ上に設けられてもよい
。諸実施形態では、センサは、ＬＥＤに供給されるかまたはＬＥＤによって消費される電
力を監視または検査する電力センサであってもよい。ユーザまたは別の人は、ＬＥＤへの
電力を増大または低減させることによって１つまたは複数のディスプレイを調整してもよ
い。これは、製造時に行われても、または接眼鏡の寿命の間に行われても、または周期的
に行われてもよい。諸実施形態には、ダイナミックレンジ態様が含まれてもよい。ＬＥＤ
が暗くなりおよび／または電力が低下したときに、どちらのディスプレイも一貫した明る
さを維持するように一方のディスプレイ上で調整することのできる電力アルゴリズムを使
用してもよい。諸実施形態では、ユーザおよび／または製造業者あるいは接眼鏡は、電力
が変化したときに同じ明るさ曲線に従うようにＬＥＤを調整してもよい。ＲＧＢ　ＬＥＤ
を使用してもよく、ＬＥＤ曲線を２つのディスプレイ間で一致させてもよい。したがって
、明るさ、彩度、色バランス、色合いなどをダイナミックレンジにわたって調節してもよ
い。諸実施形態では、そのような項目は製造時、ダイナミックレンジの間、眼鏡の寿命の
間などの期間に測定され調節されてもよい。諸実施形態では、２つのディスプレイ間の等
しい明るさ、彩度、色バランス、色合いなどは、実際に作成されても、またはユーザの両
目間の差に基づいてユーザによって知覚されるように作成されてもよい。様々な実施形態
では、明るさ、彩度、色バランス、色合いなどの調整がユーザ、製造業者によって行われ
ても、またはフィードバック、様々なプログラムアルゴリズムなどに基づいて接眼鏡によ
って自動的に行われてもよい。諸実施形態では、センサフィードバックによって、明るさ
、彩度、色バランス、色合いなどのうちの少なくとも１つが自動的に調整されるおよび／
または手動で調整されてもよい。
【０４２２】
　[00664]諸実施形態において、システムは、ユーザによって装着される対話型頭部装着
接眼鏡であって、接眼鏡はユーザが周囲の環境および表示コンテンツを見るための光学ア
センブリと、光学アセンブリにコンテンツを導入するための内蔵画像光源とを含み、光学
アセンブリは２つ以上のディスプレイを備え、２つ以上のディスプレイの明るさ、彩度、
色バランス、および色合いのうちの少なくとも１つが所定の範囲内で互いに対して平衡す
るように明るさ、彩度、色バランス、および色合いのうちの少なくとも１つが少なくとも
１つのディスプレイについて調整される頭部装着接眼鏡を備えてもよい。諸実施形態では
、この調整は、２つ以上のディスプレイの明るさ、彩度、色バランス、および色合いのう
ちの少なくとも１つを所定の範囲内で互いに対して等しくすることを含む。諸実施形態で
は、明るさ、彩度、色バランス、および色合いのうちの少なくとも１つの調整は、内蔵画
像光源に供給される電力の検出に基づいて行われてもよい。諸実施形態では、調整は、彩
度、色バランス、および色合いのうちの少なくとも１つが２つ以上のディスプレイの間で
一貫するように電力アルゴリズムに基づいて行われてもよい。さらなる実施形態では、調
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整は全光学センサフィードバックのセンサに基づいて行われてもよい。諸実施形態では、
彩度、色バランス、および色合いのうちの少なくとも１つは、製造時、内蔵画像光源など
によって生成される出力のダイナミックレンジの間などのうちの少なくとも１つの期間に
調整されてもよい。諸実施形態では、システムは、２つ以上のディスプレイの明るさ、彩
度、色バランス、および色合いのうちの少なくとも１つを接眼鏡の寿命の間周期的に互い
に対して自動的に検査するように構成されてもよい。諸実施形態では、システムは、２つ
以上のディスプレイの明るさ、彩度、色バランス、および色合いのうちの少なくとも１つ
を互いに対して自動的に検査し、かつ２つ以上のディスプレイの明るさ、彩度、色バラン
ス、および色合いのうちの少なくとも１つを選択的に所定の値に設定するように構成され
てもよい。さらに、システムの一実施形態は、２つ以上のディスプレイの明るさ、彩度、
色バランス、および色合いのうちの少なくとも１つを互いに対して自動的に検査し、かつ
２つ以上のディスプレイの明るさ、彩度、色バランス、および色合いのうちの少なくとも
１つをセンサフィードバック測定値に基づいて選択的に所定の値に設定するように構成さ
れてもよい。
【０４２３】
　[00665]フロントライトＬＣｏＳのような本明細書において説明するある光学構成に関
連する実施形態において、２つ以上のディスプレイ間のコントラストは、等しい値に調整
されても、またはユーザが等しいと知覚するように調整されてもよい。実施形態では、コ
ントラストを各ディスプレイ上で検査し、それに応じて調整してもよく、製造プロセスの
間、ダイナミックレンジの間、眼鏡の寿命の間などの期間に調整してディスプレイを校正
し調整してもよい。諸実施形態では、システムのコントラストは、自動的に２つのディス
プレイ間で校正されると共に外界と比べて校正されてもよい。諸実施形態では、ユーザは
ユーザの両目間の差を補償してもよい。コントラストは、ユーザの視力障害または知覚障
害を補償するように必要に応じて調整されてもよい。諸実施形態では、コントラスト比は
、光学モジュールがどのように組み立てられるかの関数であってもよい。本明細書におい
て説明するように迷光を低減させると、高いコントラスト比を実現するように組み立てる
ための技術に対処することができる。諸実施形態では、様々な種類の単一画素明るさ検出
器および／または多画素色検出器を光学縦列に挿入し、ディスプレイのアイボックスに到
達しない光の一部または前部をサンプリングしてもよい。諸実施形態では、検出器が光路
内のどこに配置されるかに応じて、システムは、組立て公差、ＬＥＤおよびＬＣｏＳパネ
ル屈曲性、ビニング公差、高温・低温パネル補償を補償するかおよび／または個々のユー
ザ校正を維持するためのリアルタイムフィードバック機能を備えてもよい。諸実施形態で
は、良好な製造慣習によってディスプレイの明るさおよびコントラストを管理することが
できる。さらに、製造時に品質分析を行ってディスプレイを試験し、必要に応じて校正し
、かつ必要に応じて補償してもよい。さらに、システムの寿命の間、構成要素が磨耗し、
使用時にシステムが加熱され冷却されるにつれて、補償値に関する参照テーブルによって
校正を修正してもよい。様々な実施形態では、明るさ、彩度、色バランス、色合い、コン
トラストなどの調整をユーザ、製造業者によって行ってもよく、および／またはフィード
バック、様々なプログラムアルゴリズムなどに基づいて接眼鏡によって自動的に行っても
よい。諸実施形態では、センサフィードバックによって、明るさ、彩度、色バランス、色
合い、コントラストなどのうちの少なくとも１つを自動的に調整するかまたは手動で調整
することができる。
【０４２４】
　[00666]諸実施形態において、システムは、ユーザによって装着される対話型頭部装着
接眼鏡であって、接眼鏡はユーザが周囲の環境および表示コンテンツを見るための光学ア
センブリと、光学アセンブリにコンテンツを導入するための内蔵画像光源とを含み、光学
アセンブリが２つ以上のディスプレイを備え、２つ以上のディスプレイのコントラストが
所定の範囲内で互いに対して平衡するようにコントラストが少なくとも１つのディスプレ
イについて調整される頭部装着接眼鏡を備えてもよい。さらなる実施形態では、コントラ
ストは２つ以上のディスプレイの間で等しくなるように調整されてもよい。諸実施形態で
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は、コントラストは、製造プロセスの間、内蔵画像光源によって生成される出力のダイナ
ミックレンジの間などの期間に調整されてもよい。諸実施形態では、システムは、２つ以
上のディスプレイのコントラストを接眼鏡の寿命の間周期的に互いに対して自動的に検査
するように構成されてもよい。諸実施形態では、システムは、２つ以上のディスプレイの
コントラストを互いに対して自動的に検査し、かつ２つ以上のディスプレイのコントラス
トを選択的に所定の値に設定するように構成されてもよい。諸実施形態では、システムは
、２つ以上のディスプレイのコントラストを互いに対して自動的に検査し、かつ２つ以上
のディスプレイのコントラストをセンサフィードバック測定値に基づいて選択的に所定の
値に設定するように構成されてもよい。諸実施形態では、コントラストはユーザの障害を
補償するように調整されてもよい。諸実施形態では、コントラストは、迷光と内蔵画像光
源によって生成される光の少なくとも一方の関数として調整されてもよい。諸実施形態で
は、コントラストはシステムの光路内の検出器からのフィードバックに基づいて調整され
てもよい。さらに、検出器は、単一画素明るさ検出器と多画素色検出器の少なくとも一方
を備えてもよい。諸実施形態では、システムは、組立て公差、ＬＥＤ、およびＬＣｏＳパ
ネル屈曲性、ビニング公差、高温および低温パネル補償のうちの少なくとも１つを補償し
、個々のユーザ校正を維持するためのリアルタイムフィードバック機能を備えてもよい。
諸実施形態では、コントラストの校正は、１つまたは複数の補償値に関する参照テーブル
に基づいて調整されてもよい。
【０４２５】
　[00667]一実施形態において、フロントライトＬＣｏＳのような本明細書において説明
するある光学構成は、光学縦列に沿った多数の位置にカメラを挿入するのを可能にし、カ
メラを目を含む軸上に直接配置する。例えば、図１０２Ｂのカメラ１０２３２などのカメ
ラセンサをＬＣｏＳに隣接するように配置してもよい。これによって、瞳の位置、直径、
速度、および方向を測定すると共に、虹彩を直接撮像することが可能になる。そのような
測定および撮像を使用して、安全なログインまたはユーザ設定のロード、毛細管のサイズ
および／または厚さを測定することによる健康状態の検出、本の最後に見た領域に基づく
プレースホルダ／ブックマークの設定などを行ってもよい。目の様々な構成要素に関して
カメラによって収集されたデータを使用してユーザインターフェースを制御すること、応
力レベルを求めること、アラート状態を監視すること、外部刺激または予測される刺激に
対する反応を検出することなどが可能である。フロントライト光学素子は尖っていて小型
であるので、全体的なサイズが小さい光学素子を保持し高解像度画像を確保する光学縦列
に極めて小さい画素を有するカメラを配置することができる。諸実施形態では、図１８５
のようなビームスプリッタを挿入することによって光路の多くの部分にカメラを配置する
ことができるが、それによって、ＬＣｏＳシリコーン基板に直接埋め込まれたＬＣｏＳ　
ＰＣＢへのカメラの配置、または他の光学縦列配置が可能であってもよい。
【０４２６】
　[00668]カメラが目を含む軸上に直接配置される実施形態では、カメラは目を見るかま
たは検出するかあるいは目の中を直接見ることが可能であってもよい。諸実施形態におい
て、システムは目の動きを追跡し、瞳孔の拡大を検出し、瞳孔の位置、直径、速度、およ
び方向を測定し、虹彩を直接撮像してもよい。諸実施形態では、カメラは、ユーザが環境
を見回しているかどうか、またはユーザが接眼鏡を制御しているかどうかを判定してもよ
い。一例としてのみ、カメラは、目の動きを追跡する信号をカメラに送らせる目の動きの
パターンを検知することができ、それによって、ユーザがユーザの目によって実行するこ
とのできる所定の制御コマンドを検知する。一例として、カメラは、ユーザの目の動きの
パターンに基づいてユーザの目がユーザインターフェース上の何かを呼んでいることを認
識してもよい。そのような場合、カメラは、ｅメールを開くことなどのような特定の機能
を実行するために接眼鏡に送信する特定の１組の眼球コマンドの検出を開始する。諸実施
形態では、カメラは、ある項目に長時間にわたって合焦したり、ある項目に合焦し、目を
すばやく動かし、次にその項目に再び合焦したりすることなどによって、ユーザが接眼鏡
を制御するために所定の方法で対象に合焦している可能性があると検出してもよい。カメ
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ラは、このような動きのパターンを検出したときに、接眼鏡に特定の機能を実行させる信
号を送出してもよい。一例としてのみ、合焦し、別の方を見て、再び合焦すると、カメラ
はユーザがディスプレイ内の項目を「ダブルクリック」するつもりであることを示す信号
を接眼鏡に送る。もちろん、任意のそのようなパターンおよび／またはアルゴリズムを使
用して、ユーザの目の動きを介してデバイスを制御してもよい。諸実施形態では、カメラ
は、動きの特定のパターンを検出してもよく、特定のアプリケーションの使用時にそのよ
うな動きが検出されると、そのような組合せに基づいて接眼鏡に特定の信号を送ってもよ
い。一例として、ｅメールプログラムが起動されており、ユーザの目が読書に整合するパ
ターンを示す場合、カメラは、ユーザの目が合焦している特定のｅメールを開くことを接
眼鏡に求める信号を発することができる。様々な実施形態では、接眼鏡を制御するための
コマンドをカメラの検出に基づいて開始してもよい。
【０４２７】
　[00669]諸実施形態では、カメラによる瞳孔の位置、直径、速度、および方向の検出、
網膜および／または虹彩の直接的な撮像などがセキュリティ手段を使用可能にしてもよい
。一例として、ユーザが接眼鏡装着したときに、カメラは、接眼鏡に搭載されるかまたは
接眼鏡に対してリモートに格納されたデータベースと突き合わせてユーザを識別する網膜
スキャンを実行してもよい。諸実施形態では、ユーザが眼鏡の所有者または眼鏡のユーザ
として認識された場合、眼鏡がアプリケーションを起動し、ユーザにアクセスさせてもよ
い。眼鏡は、ユーザを認識しない場合、すべての機能または一部の機能をロックするかま
たは使用不能にしてもよい。諸実施形態では、ユーザがそのようなパスワードを必要とな
くてもよく、接眼鏡がこの機能を自動的に実行してもよい。諸実施形態では、ユーザが認
識されないとき、カメラは、装着者が接眼鏡を盗んだ場合に装着者に関する識別情報を得
てもよい。
【０４２８】
　[00670]諸実施形態において、接眼鏡は、目の動きの検出、瞳孔の位置、直径、速度、
および方向の検出、網膜および／または虹彩の直接的な撮像に基づいてユーザ診断を実行
してもよい。例えば、診断は瞳孔の拡大に基づいて行われてもよい。例えば、ユーザの瞳
孔が、嘘をついている人に一貫する状態で拡大した場合、カメラまたは接眼鏡は、ユーザ
が嘘をついていることを検出することができる。さらに、ユーザが脳震とうを起こしてい
る場合、所与の量の光が目に入射しているにもかかわらず瞳孔のサイズが変化し得る。接
眼鏡は、ユーザが脳震とうを起こしている場合にユーザに警告を出すことができる。諸実
施形態では、兵士、運動選手などが肉体的な活動を終了したときに兵士、運動選手などに
接眼鏡を手渡してもよく、接眼鏡を使用して、ユーザが例えば脳震とうを起こしていると
診断してもよい。接眼鏡は、様々なユーザに関する情報を記憶させることのできるユーザ
のデータベースを搭載しても、または接眼鏡から離れた位置に有してもよい。一実施形態
では、選手がフィールドから出てサイドラインに移動したときに、選手が眼鏡を装着して
網膜スキャンを実行し、データベースを介してユーザを識別し、次いでユーザの瞳孔サイ
ズを検出し、所与の照明条件について予期される瞳孔のサイズと比較することによってユ
ーザを診断または検査してもよい。ユーザのデータが期待される範囲内ではなかった場合
、眼鏡は、ユーザの瞳孔が脳震とうを起こしていることを示していることをユーザに知ら
せることができる。薬物中毒を検出すること、網膜の損傷を検出すること、目の状態を検
出することなどのような同様の使用法が可能である。
【０４２９】
　[00671]諸実施形態では、有機発光ダイオード（ＯＬＥＤ）を本明細書のマイクロディ
スプレイおよび／またはセンサ用のアプリケーションに使用してもよく、かつＯＬＥＤＣ
ａｍなどのフラウンホーファーシステムに使用しても、あるいは場合によっては目の動き
を検出する際に使用しても、あるいは場合によってはユーザの目などを照明するために接
眼鏡に使用してもよい。諸実施形態では、目の動きを検出するためのデバイスは、ユーザ
の目を含む軸上に光学縦列に沿って配置されてもよい。諸実施形態では、マイクロスケー
ルの発光器および受光器を同じチップに組み込んでもよい。マイクロスケールの発光器お
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よび受光器は、二方向マイクロディスプレイまたは一方向マイクロディスプレイとしてア
レイ型構造に実装されてもよい。諸実施形態では、デバイスが存在し、かつ／または各画
像を同時に取り込んでもよい。マイクロディスプレイは、個人情報用のシステムの基本で
あり得、ユーザに情報を提示し、ユーザによる相互作用を認識することができる。ユーザ
は、環境を通常通りであると知覚することができ、二方向ディスプレイを備えた接眼鏡を
介して追加の情報が提示されてもよい。視覚的情報をシステムの動作の文脈に適合させて
もよく、ユーザは目の動きまたはアクションによって相互作用することができる。諸実施
形態では、ＯＬＥＤ画素およびフォトダイオードから成る入れ子にされたアクティブマト
リックスである中央素子を有するＣＭＯＳチップが１つの基板上にマイクロディスプレイ
およびカメラを含んでもよい。諸実施形態では、画素セルは、赤－緑－青－白フォトダイ
オード画素セルおよび赤－緑－青フォトダイオード画素セルなどから成ってもよい。
【０４３０】
　[00672]諸実施形態において、システムは、ユーザによって装着される対話型頭部装着
接眼鏡であって、接眼鏡はユーザが周囲の環境および表示コンテンツを見るための光学ア
センブリと、光学アセンブリに表示コンテンツを導入するように構成された内蔵画像光源
と、カメラがユーザの目の少なくとも一部を観察することができるように光学アセンブリ
内に光学軸に沿って配設されたカメラとを含む頭部装着接眼鏡を備えてもよい。諸実施形
態では、カメラは、目、瞳孔、網膜、瞼、および／または睫毛の画像を取り込むように構
成されてもよい。諸実施形態では、接眼鏡を制御するためのコマンドは、少なくともカメ
ラによって取り込まれた画像に基づいて開始されてもよい。諸実施形態では、ユーザの診
断は、少なくともカメラによって取り込まれた画像に基づいて行われてもよい。ユーザの
識別もカメラによって取り込まれた少なくとも１つの画像に基づいて行われてもよい。一
例として、この診断は、脳震とうの診断を含んでもよい。システムの実施形態では、ユー
ザの識別が接眼鏡のセキュリティ態様として展開されてもよい。諸実施形態では、内蔵画
像光源は、カメラによって画像が取り込まれる間目を照明してもよい。さらに、画像光源
からの光は、カメラによって画像が取り込まれる間変調されてもよい。諸実施形態では、
カメラは１つまたは複数の有機発光ダイオード（ＯＬＥＤ）を備えてもよい。諸実施形態
では、ユーザの目、および／または虹彩、瞳孔、瞼、睫毛などを含む本明細書において列
挙された他の部分は、様々な照明、ＬＥＤ、ＯＬＥＤなどによって照明されてもよい。諸
実施形態では、ユーザの目の照明を撮像技術、目のデータの取り込み、識別などに使用し
てもよい。
【０４３１】
　[00673]一実施形態において、システムは、ユーザによって装着される対話型頭部装着
接眼鏡であって、接眼鏡はユーザが周囲の環境および表示コンテンツを見るための光学ア
センブリと、光学アセンブリにコンテンツを導入するよう構成された内蔵画像光源と、目
の動きを検出するためのデバイスとを含む頭部装着接眼鏡を備えてもよい。諸実施形態で
は、目の動きを検出するためのデバイスは、同じチップに組み込まれたマイクロスケール
の発光器および受光器を備えてもよい。諸実施形態では、デバイスは１つの基板上にマイ
クロディスプレイおよびカメラを含むＣＭＯＳチップを備えてもよい。諸実施形態では、
目の動きを検出するためのデバイスは、ユーザの目を含む軸上に光学縦列に沿って配設さ
れてもよい。
【０４３２】
　[00674]諸実施形態では、カメラが、ユーザの目の少なくとも一部を観察するように光
学アセンブリ内に光学軸に沿って配設され、目、瞳孔、網膜、瞼、および睫毛のうちの１
つまたは複数を撮像してもよい。内蔵プロセッサおよびカメラは、ユーザの目の動きを追
跡し、瞳孔の拡大、瞳孔の位置、瞳孔の直径、瞳孔の速度、および瞳孔の方向のうちの少
なくとも１つを測定し、制御またはコマンドとして意図されたユーザの目の動きを読書ま
たは凝視のためのユーザの目の動きと区別し、ユーザの目の動きを内蔵プロセッサまたは
対話型頭部装着接眼鏡の機能を制御するためのプロセッサ用のコマンドとして使用し、ユ
ーザの目の動きをユーザの外部および対話型頭部装着接眼鏡の外部のデバイスを制御する
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ためのコマンドとして使用するように構成される。ユーザの診断または識別は、脳震とう
のような、カメラによって取り込まれる少なくとも１つの画像に基づいて行われてもよい
。ユーザの識別は、接眼鏡のセキュリティ態様として実施されてもよい。システムは、ユ
ーザからの目の動きに基づいて外部デバイスを制御するかまたは指示するためのユーザ入
力インターフェースを含んでもよい。カメラは、両目の画像を取り込むように構成されて
もよく、その場合、画像が両目の他の画像を含むデータベースと比較され、診断が示され
る。内蔵画像光源の光学軸とカメラの光学軸は異なってもよい。内蔵画像光源の光学軸と
カメラの光学軸は少なくとも一部が同じであってもよい。
【０４３３】
　[00675]拡張現実接眼鏡内の、カメラなどのデバイス、同じチップに組み込まれたマイ
クロスケールの発光器および受光器、または１つの基板上にマイクロディスプレイおよび
カメラを含むＣＭＯＳチップが、ユーザの目の動きを検出することができる。内蔵画像光
源は、カメラによって画像が取り込まれる間、画像光源からの光を変調することと目を照
明することの少なくとも一方を行うように構成されてもよい。カメラは、１つまたは複数
の有機発光ダイオード（ＯＬＥＤ）を含んでもよい。目の動きを検出するためのデバイス
は、ユーザの目を含む軸またはユーザの目からの異なる軸上に光学縦列に沿って位置して
もよい。内蔵プロセッサは、ユーザの目の動きを対話型頭部装着接眼鏡内のデバイスまた
は外部デバイスを動作させるためのコマンドとして解釈するように構成されてもよい。
【０４３４】
　[00676]ユーザの目の動きを検出するための方法は、ユーザが周囲の環境および表示コ
ンテンツを見るための光学アセンブリ、光学アセンブリに表示されたコンテンツを導入す
るように構成された内蔵プロセッサおよび内蔵画像光源、ならびにカメラを含む頭部装着
接眼鏡を装着することと、カメラ、およびカメラと内蔵プロセッサによってユーザの目の
動きを検出することと、目の動きおよび内蔵プロセッサを介してデバイスを制御すること
とを含んでよく、カメラは、ユーザの少なくとも片方の目の動きを検出し、動きをコマン
ドとして解釈する。内蔵プロセッサは、コマンドとしての目の動きと凝視のための目の動
きとを区別する。この方法は、所定の目の動きを特定の機能を実行するためのコマンドと
して解釈することを含んでもよい。この方法は、ユーザの少なくとも片方の目をスキャン
してユーザ識別を特定することを含んでもよい。この方法は、ユーザの少なくとも片方の
目をスキャンしてユーザの医学的状態を診断することを含んでもよい。カメラは少なくと
も１つの有機発光ダイオード（ＯＬＥＤ）を含んでもよい。特定の目の動きが特定のコマ
ンドとして解釈されてもよい。目の動きは、瞬き、反復的な瞬き、瞬きの回数、瞬きの速
度、目を開いたり閉じたりすること（ゆっくりとした瞬き）、視線追跡、横への目の動き
、上下の目の動き、左右の目の動き、一連の位置を通過する目の動き、特定の位置への目
の動き、ある位置に留まる時間、固定された対象の方を見ること、頭部装着接眼鏡のレン
ズのある部分を通して見ることから成る群から選択されてもよい。この方法は、目の動き
およびユーザ入力インターフェースを介してデバイスを制御することを含んでもよい。こ
の方法は、周囲の環境のビューをユーザに表示できるようにカメラまたは第２のカメラに
よって取り込むことを含んでもよい。
【０４３５】
　[00677]諸実施形態では、接眼鏡は、装着者の周囲の画像、意識的知覚速度よりも遅い
速度でユーザに提示される画像、観察者によって観察されるシーンの潜在意識的知覚など
のような潜在意識制御態様を利用してもよい。例えば、装着者に対して、装着者が認識し
ない速度で接眼鏡を介して画像を提示してもよく、装着者は、リマインダ、アラート（例
えば、ユーザが完全に認識リマインダすることが必要にならない程度に、何かに対する装
着者の注目のレベルを高めるアラート）、装着者のすぐ近くの環境に関する表示（例えば
、接眼鏡が、ある程度装着者の関心を引く可能性があるものであって、表示すると装着者
の注目を引くものを装着者の視野内に検出した場合）などのような提示されるコンテンツ
として潜在意識下で認識させられる。別の例では、接眼鏡は、脳活動監視インターフェー
スを介して装着者にインジケータを供給してもよく、その場合、人が画像を認識したこと
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に気付く前に脳内の電気信号が活性化する。例えば、脳活動監視インターフェースは、装
着者が現在の環境を見ているときの脳活動を監視するための脳波（ＥＥＧ）センサ（など
）を含んでもよい。接眼鏡は、装着者が周囲の環境のある要素を「認識」したことを脳活
動監視インターフェースを介して検知すると、装着者に意識レベルフィードバックを送っ
て装着者にこの要素をさらに認識させる。例えば、装着者は、群衆の中によく知った顔（
例えば、友人、容疑者、有名人）を見かけたことを無意識に認識することがあり、接眼鏡
は視覚的表示または聴覚的表示を装着者に送り、装着者がその人により意識的に注目する
ようにする。別の例では、装着者は、潜在意識レベルで装着者の注目を引く製品を見るこ
とができ、接眼鏡は意識的な表示、例えば製品に関するより多くの情報、製品の拡張され
たビュー、製品に関するより多くの情報へのリンクなどをユーザに示す。諸実施形態にお
いて、接眼鏡が装着者の現実を潜在意識レベルまで拡張する能力は、接眼鏡が、装着者の
周りの世界との通常の意識的な体験を超える拡張現実を装着者に示すのを可能にする。
【０４３６】
　[00678]諸実施形態において、接眼鏡は、接眼鏡が手の位置、形状、動きなどによって
少なくとも部分的に制御される複数の動作モードを有してもよい。接眼鏡は、この制御を
実現するために、手認識アルゴリズムを利用して手／指の形状を検出し、次いで、これら
の手の各形態を場合によっては手の動きと組み合わせてコマンドとして関連付けることが
できる。現実的には、限られた数の手の形態および動きしか接眼鏡のコマンドとして利用
できないので、接眼鏡の動作モードに応じてこれらの手の動きを再使用することが必要に
なる場合がある。諸実施形態では、接眼鏡をあるモードから次のモードに遷移させるのに
ある手の形態または動きを割り当ててもよく、それによって手の動きを再使用することが
可能になる。例えば、図１５Ｆを参照すると分かるように、ユーザの手１５０４Ｆは接眼
鏡上のカメラの視野内で動かしてもよく、次いで、この動きを円運動１５０８Ｆ、視野を
横切る動き１５１０Ｆ、前後の動き１５１２Ｆなどのような、モードに応じた異なるコマ
ンドとして解釈してもよい。単純な例において、２つの動作モード、すなわち、視野を投
影画像からパンするためのモード１および投影画像をズームするためのモード２があると
仮定する。この例では、ユーザは、指を左から右へ指し示す手の動きを使用して右へのパ
ン動作を命令することを望むことがある。しかしながら、ユーザは、指を左から右に指し
示す手の動きを使用して画像をより大きい倍率にズームするように命令することを望むこ
ともある。この手の動きを両方のコマンドタイプに二重に使用できるようにするには、モ
ード遷移に特定の手の動きが割り当てられている接眼鏡の現在のモードに応じて手の動き
を異なるように解釈するように接眼鏡を構成すればよい。例えば、時計回りの回転運動が
パンモードからズームモードへの遷移を示してもよく、逆時計回り回転運動がズームモー
ドからパンモードへの遷移を示してもよい。この例は、例示的なものであり、いかなる点
でも制限的なものではなく、当業者には、手－指の形態－動き、２本の手の形態－動きの
ように片方または両方の手および１本または複数の指を使用して様々なコマンド／モード
構造を実施するにはこの一般的な技術をどのように使用すればよいかが認識されよう。
【０４３７】
　[00679]諸実施形態において、システムは、ユーザによって装着される対話型頭部装着
接眼鏡であって、接眼鏡はユーザが周囲の環境および表示コンテンツを見るための光学ア
センブリを含み、光学アセンブリが、周囲の環境についてのユーザの視野を補正する補正
素子と、コンテンツをユーザに表示できるように処理するための内蔵プロセッサと、およ
び光学アセンブリにコンテンツを導入するための内蔵画像光源とを備え、身振りを撮像す
る内蔵カメラファシリティをさらに含み、内蔵プロセッサが、身振りをコマンド命令とし
て識別し、解釈する頭部装着接眼鏡を備えてもよい。制御命令は、表示されるコンテンツ
、外部デバイスに伝達されるコマンドなどの処理を可能にしてもよい。
【０４３８】
　[00680]諸実施形態において、接眼鏡の制御は目の動き、目のアクションなどによって
有効化されてもよい。例えば、再び装着者の片方または両方の目を観察するカメラを接眼
鏡上に設けてもよく、その場合、瞬き、反復的な瞬き、瞬きの回数、瞬きの速度、目を開
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いたり閉じたりすること、視線追跡、横への目の動き、上下の目の動き、左右の目の動き
、一連の位置を通過する目の動き、特定の位置への目の動き、ある位置に留まる時間、固
定された対象（例えば、接眼鏡のレンズの隅部）の方を見ること、レンズのある部分を通
して見ること、実世界の対象を見ることなどによる目の動きまたはアクションをコマンド
情報として解釈してもよい。さらに、眼球制御は、観察者が接眼鏡からの表示画像上のあ
る点に合焦するのを可能にし、カメラが目の観察方向をディスプレイ上の点に関連付ける
ことが可能であってもよいので、接眼鏡は、装着者がどこを見ているかと装着者によるア
クション（例えば、瞬き、インターフェースデバイスに触れること、位置検知デバイスの
動きなど）の組合せによってコマンドを解釈することが可能であってもよい。例えば、観
察者はディスプレイ上の対象を見て、位置検知デバイスによって有効化される指の動きを
介してその対象を選択することが可能であってもよい。
【０４３９】
　[00681]いくつかの実施形態では、眼鏡は、ユーザの目、または好ましくは両目の動き
を追跡するための眼球追跡デバイスを備えてもよく、代替として、眼鏡は、６自由度の動
き追跡、すなわち、頭部の動き追跡が可能なセンサを備える。このようなデバイスまたは
センサは、例えばドイツ、ベルリンのＣｈｒｏｎｏｓ　Ｖｉｓｉｏｎ　ＧｍｂＨおよびマ
サチューセッツ州ウォーバーンのＩＳＣＡＮから市販されている。網膜センサもまた、目
の動き追跡に利用可能である。拡張現実眼鏡に網膜スキャナを取り付けてもよく、このよ
うな網膜スキャナは、スウェーデン、ストックホルムのＴｏｂｉｉ、ドイツ、テルトーの
ＳＭＩ、およびＩＳＣＡＮのような様々な会社から市販されている。
【０４４０】
　[00682]拡張現実接眼鏡は、ユーザがデバイスを制御するのを可能にするための、図示
のようなユーザ入力インターフェースも含む。デバイスを制御するために使用される入力
には、上述のセンサのうちのいずれかを含めてもよく、トラックパッド、１つまたは複数
のファンクションキー、および任意の他の適切なローカルデバイスまたはリモートデバイ
スをさらに含めてもよい。例えば、眼球追跡デバイスを使用してビデオゲームまたは外部
追跡デバイスのような別のデバイスを制御してもよい。一例として、図２９Ａは、本明細
書の他の個所において説明する眼球追跡デバイス２９００Ａを備えた拡張現実接眼鏡を装
着したユーザを示す。眼球追跡デバイスは、接眼鏡がユーザの目または好ましくは両目の
方向を追跡しこの動きを接眼鏡のコントローラに送るのを可能にする。制御システムは、
拡張現実接眼鏡と武器用の制御デバイスとを含む。動きは次いで、ユーザの視野内に位置
してもよい武器を制御デバイスによって制御するための制御デバイスに送られてもよい。
ユーザの目の動きは次いで、象限（範囲）および発射方位（方向）のような、武器の動き
を制御するための信号に適切なソフトウェアによって変換される。ユーザのトラックパッ
ドまたはファンクションキーのような追加の制御装置を眼球追跡に関連して使用してもよ
い。武器は、榴弾砲または迫撃砲のような大口径の武器であっても、またはマシンガンの
ような小口径の武器であってもよい。
【０４４１】
　[00683]ユーザの目の動きは次いで、武器の象限（範囲）および発射方位（方向）のよ
うな、武器の動きを制御するための信号に適切なソフトウェアによって変換される。ユー
ザのトラックパッドまたはファンクションキーのような追加の制御装置を、武器を１回発
砲するかまたは連続的に発砲するのに使用してもよい。代替として、武器は、地雷または
成型炸薬のような固定された非指向性の武器であってもよく、特定の符号化コマンドを必
要とすることのような安全デバイスによって保護されてもよい。拡張現実デバイスのユー
ザは、眼球追跡機能を使用せずに適切なコードおよびコマンドを送ることによって武器を
作動させてもよい。
【０４４２】
　[00684]諸実施形態において、接眼鏡の制御は、装着者による身振りによって有効化さ
れてもよい。例えば、接眼鏡は、外側（例えば、前、横、下）を見て、装着者の手振りま
たは手の動きを制御信号として解釈するカメラを有してもよい。手信号は、手をカメラの
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前を通過させること、カメラの前の手の位置または手話、実世界の対象を指し示すこと（
対象の拡張をアクティブ化することなど）などを含めてもよい。手の動きもまた使用して
半透明レンズの内側に表示される対象を操作してもよく、例えば、対象を動かしたり、対
象を回転させたり、対象を削除したり、画像中のスクリーンまたはウィンドウを開閉した
りなどしてもよい。前述の例では手の動きを使用したが、身体あるいは装着者によって保
持または装着される対象の任意の部分もまた、接眼鏡による身振り認識に利用してもよい
。
【０４４３】
　[00685]諸実施形態では、頭部動き制御を使用して接眼鏡にコマンドを送ってもよく、
その場合、加速度計、ジャイロ、または本明細書において説明する任意の他のセンサなど
の運動センサを装着者の頭部上、接眼鏡上、帽子の中、ヘルメットの中などに取り付けて
もよい。図１４を参照すると分かるように、頭部の動きには、頭部を前方および／または
後方にガクンと動かすこと１４１２、頭部を上向きおよび／または下向きに動かすこと１
４１０、うなずきとして頭部を左右に動かすこと、頭部を横向きなどの位置に留めること
、頭部を動かしてから所定の位置に留めることなどの、頭部のすばやい動きを含めてもよ
い。運動センサを接眼鏡に組み込んだり、接眼鏡に無線接続またはワイヤレス接続するこ
とによってユーザの頭部上または頭部カバー（例えば、帽子、ヘルメット）の中に取り付
けたりなどしてもよい。諸実施形態では、接眼鏡は、ユーザが周囲の環境および表示コン
テンツを見るための光学アセンブリを含む対話型頭部装着接眼鏡を装着してもよい。光学
アセンブリは、周囲の環境についてのユーザの視野を補正する補正素子と、コンテンツを
ユーザに表示できるように処理するための内蔵プロセッサと、光学アセンブリにコンテン
ツを導入するための内蔵画像光源とを含んでもよい。１つまたは複数の頭部動き検知制御
デバイスのうちの少なくとも１つを、事前に定義された頭部動き特性を検知することに基
づいて制御コマンドをコマンド命令としてプロセッサに送る接眼鏡と一体化するかまたは
接眼鏡に関連付けてもよい。頭部動き特性は、頭部の通常の動きとは異なる明白な動きで
あるようなユーザの頭部のうなずきであってもよい。この明白な動きは頭部をガクンと動
かすことであってもよい。制御命令は、表示されるコンテンツの操作を可能にしたり、外
部デバイスを制御するように伝達されたりなどしてもよい。頭部の動き制御は、他の制御
機構と組み合わせて使用されてもよく、例えば本明細書において説明するような別の制御
機構を使用してコマンドをアクティブ化し、頭部の動きに関してコマンドを実行してもよ
い。例えば、装着者は、対象を右に動かし、本明細書において説明するような眼球制御に
よって、対象を選択し頭部の動き制御をアクティブ化することを望むことがある。その場
合、ユーザの頭部を右に傾けることによって、対象に右に移動するよう命令することがで
き、眼球制御によってコマンドを終了することができる。
【０４４４】
　[00686]諸実施形態において、接眼鏡をマイクロフォンなどを介して音声によって制御
してもよい。音声信号には、発話認識、声認識、音認識、音声検出などを含めてもよい。
音声は、接眼鏡上のマイクロフォン、咽喉マイクロフォン、骨伝導マイクロフォン、ブー
ムマイク、ヘッドフォン、マイクロフォン付き耳栓などを介して検出されてもよい。
【０４４５】
　[00687]諸実施形態において、コマンド入力は、接眼鏡プロジェクタをオン／オフを切
り替えること、音声のオン／オフを切り替えること、カメラのオン／オフを切り替えるこ
と、拡張現実投影のオン／オフを切り替えること、ＧＰＳのオン／オフを切り替えること
、ディスプレイとの相互作用（例えば、表示される選択／受け入れ機能、取り込まれた画
像または映像の再生など）、実世界との相互作用（例えば、取り込まれた画像または映像
、表示された本の頁をめくるなど）、内蔵モバイルデバイスまたは外部モバイルデバイス
（例えば、携帯電話、ナビゲーションデバイス、音楽デバイス、ＶｏＩＰなど）によるア
クションの実行、インターネット用のブラウザ制御（例えば、送信、次の結果など）、ｅ
メール制御（例えば、ｅメール読み出し、テキスト表示、テキスト音声化、編集、選択な
ど）、ＧＰＳ制御およびナビゲーション制御（例えば、位置保存、保存位置の呼び出し、
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方向表示、マップ上の位置の表示）などのような複数の制御機能を可能にしてもよい。諸
実施形態では、接眼鏡またはその構成要素部分のオン／オフをＩＲセンサ、加速度計、力
センサ、マイクロスイッチ、静電容量式センサ、眼球追跡検出ファシリティなどからのセ
ンサ指示を介して自動的に切り替えてもよい。例えば、接眼鏡は、ユーザの鼻梁などでの
接眼鏡とユーザの皮膚との物理的な接触がもはや確立されていないことを検知する静電容
量式センサを介して、ユーザが接眼鏡を頭部から外したときに自動的にオフにされてもよ
い。当業者には、接眼鏡が外されたことを検知するための他の同様の構成が理解されよう
。諸実施形態では、接眼鏡は、着脱可能な構成要素が接眼鏡に取り付けられたことと接眼
鏡から取り外されたことを検知し、この検知を利用して接眼鏡のオン／オフ態様を切り替
えてもよい。例えば、光学素子の一部が着脱可能であってもよく、この光学素子部分が取
り外されると、接眼鏡システムのその半部への電力が低下され電池の電力が節約される。
本開示は、センサに対応する接眼鏡の構成要素を選択するために供給される電力を制御す
る電力管理ファシリティを含んでもよい。接眼鏡は、ノーズブリッジと折り畳み可能なア
ームとを有するフレームに取り付けられてもよく、フレームのヒンジに折り畳み可能なア
ームが取り付けられ、センサはフレームのノーズブリッジ、アーム、ヒンジなどに取り付
けられてもよい。選択構成要素は、画像光源、プロセッサなどであってもよい。電力管理
ファシリティは、ユーザが接眼鏡を装着していないときはスリープモードであってもよく
、スリープモードはセンサを周期的に読み取ることを含み、電力管理ファシリティは、ウ
ェークモードに遷移し、ユーザが接眼鏡を装着していることを検出したときに接眼鏡の電
源をオンにする。電力管理ファシリティは、接眼鏡の機能の使用量、内蔵電池の残留電力
、ネットワーク利用率、電力消費率などに基づいて各構成要素への電力を低下させてもよ
い。電力の低下は、ユーザ嗜好プロファイルに基づいて行われてもよい。ユーザは、コマ
ンドによって電力の低下を無効にしてもよい。ユーザは、電力を低下させているときに接
眼鏡のインターフェースによる表示を受け取ってもよい。画像光源への電力を低減させた
結果として画像光源の明るさレベルが低下した場合、光学アセンブリンのエレクトロクロ
ミック密度を高くしてもよい。
【０４４６】
　[00688]諸実施形態において、接眼鏡は、立体視画像、裸眼立体視画像、計算機合成ホ
ログラム、ボリューメトリック表示画像、ステレオグラム／立体視画像、ビューシーケン
シャル表示、電子ホログラフィック表示、視差「２ビュー」表示および視差パノラマグラ
ム、再結像システム画像を送ったり、観察者に対して３Ｄ深度を知覚させたりすることな
どによって、ユーザに対して３Ｄディスプレイ撮像を実現してもよい。ユーザに３Ｄ画像
を表示する場合、左右の光路が、画像を区別するある光学成分を有したり、プロジェクタ
ファシリティがユーザの左目および右目に異なる画像を投影したりするように、ユーザの
左目および右目に提示される異なる画像を使用してもよい。光路は、プロジェクタファシ
リティから光路を介してユーザの目までを含み、物理的３次元における対象の視覚的表現
を形成するグラフィカルディスプレイデバイスを含んでもよい。接眼鏡の内蔵プロセッサ
または外部ファシリティの内蔵プロセッサなどのプロセッサは、ユーザに対する３Ｄ画像
の生成における少なくとも１ステップとして３Ｄ画像処理を実現してもよい。
【０４４７】
　[00689]諸実施形態において、ユーザに対して３Ｄ結像効果を実現する際に、計算機ホ
ログラム（ＣＧＨ）、ホログラフィ干渉パターンをデジタルに生成する方法などのホログ
ラフィ投影技術を使用してもよい。例えば、コヒーレント光の干渉に基づいて動作するデ
ィスプレイなどのホログラフィック３Ｄディスプレイによってホログラフィック画像を投
影してもよい。計算機ホログラムは、表示したい対象が物理的実在をまったく有する必要
がなく、すなわち、完全に「合成ホログラム」として生成されてもよいという利点を有す
る。ホログラフィック情報および計算量削減の分野から計算技術および量子化技術におけ
る方法までを含む、ＣＧＨ用の干渉パターンを算出するための複数の異なる方法がある。
例えば、計算技術の２つの例としてフーリエ変換法および点光源ホログラムが挙げられる
。フーリエ変換法を使用して対象の各深度平面のホログラム平面への伝搬をシミュレート
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してもよく、その場合、画像の再構成は遠視野で行われてもよい。例示的なプロセスでは
２つのステップがあり得、まず、遠い観察者平面における明視野を算出し、次いで、明視
野を再びレンズ平面にフーリエ変換する。この場合、ホログラムによって再構成すべき波
面は、各対象深度平面をフーリエ変換した結果を重畳させることによって得られる。別の
例では、逆フーリエ変換を施した位相パターンを目標画像に乗算してもよい。次いで、こ
の画像積をシフトさせることによって中間ホログラムを生成し、互いに組み合わせて最終
的な組を作成する。次いで、ホログラムの最終的な組を、ユーザに連続的に表示されるキ
ノフォームを形成するように近似してもよく、その場合、キノフォームは、対象波面の位
相変調が表面起伏形状として記録された位相ホログラムである。点光源ホログラム法では
、対象が自発光点に分割され、あらゆる点光源について基本ホログラムが算出され、すべ
ての基本ホログラムを重畳させることによって最終的なホログラムが合成される。
【０４４８】
　[00690]一実施形態において、３Ｄ画像またはホログラフィック画像をデュアルプロジ
ェクタシステムによって有効化してもよく、その場合、２つのプロジェクタは３Ｄ画像出
力が得られるように互いに積み重ねられる。ホログラフィック投影モードには、本明細書
において説明する制御機構によって入るか、または掌を上に向けて腕を延ばすことなどの
画像または信号、ＳＫＵ、ＲＦＩＤ読み取りデータなどを取り込むことによって入ること
ができる。例えば、接眼鏡の装着者が厚紙上の「Ｘ」という文字を見ることによって、接
眼鏡をホログラフィックモードに入らせ、積み重ねられた第２のプロジェクタをオンにす
ることができる。どんなホログラムを表示するかについての選択は、制御技術によって行
われてもよい。プロジェクタは厚紙の「Ｘ」という文字の上にホログラムを投影してもよ
い。関連するソフトウェアが「Ｘ」という文字の位置を追跡し、「Ｘ」という文字の移動
に応じて投影される画像を移動させてもよい。別の例では、接眼鏡は、おもちゃ組立てキ
ット上のＳＫＵなどのＳＫＵをスキャンしてもよく、完成したおもちゃの３Ｄ画像にオン
ラインソースまたは非揮発性メモリからアクセスしてもよい。ホログラムを回転させるこ
と、ホログラムをズームイン／アウトさせることなどのようなホログラムとの相互作用を
、本明細書において説明する制御機構を使用して行ってもよい。スキャンは、関連するバ
ーコード／ＳＫＵスキャンソフトウェアによって有効化されてもよい。別の例では、空間
内または表面上にキーボードを投影してもよい。ホログラフィックキーボードを関連する
アプリケーション／機能のいずれかにおいて使用してもまたはホログラフィックキーボー
ドを使用して関連するアプリケーション／機能のいずれかを制御してもよい。
【０４４９】
　[00691]諸実施形態において、接眼鏡ファシリティは、仮想キーボードの位置を実環境
の対象（例えば、テーブル、壁、車両のダッシュボードなど）に対して下方にロックする
のを可能にしてもよく、その場合、仮想キーボードは、装着者が頭部を動かしても動かな
い。一例において、図２４を参照すると分かるように、ユーザが接眼鏡２４０２を装着し
てテーブルに着き、文書処理アプリケーション、ウェブブラウザ、通信アプリケーション
などのアプリケーションにテキストを入力すること望むことがある。ユーザは、入力に使
用する仮想キーボード２４０８またはその他の対話型制御要素（例えば、仮想マウス、計
算器、タッチスクリーンなど）を呼び出すことが可能であってもよい。ユーザは、仮想キ
ーボード２４０８を呼び出すためのコマンドを出し、手振り２４０４を使用して仮想キー
ボード２４０８の固定位置を示してもよい。それによって、仮想キーボード２４０８を外
部環境に対する空間内に固定したままにし、例えばテーブル２４１０上の位置に固定した
ままにすることができ、接眼鏡ファシリティは、ユーザが頭部を回転させたときでもテー
ブル２４１０上の仮想キーボード２４０８の位置を維持する。すなわち、接眼鏡２４０２
は、テーブル２４１０上に配置された仮想キーボード２４０８についてのユーザの視野を
維持するようにユーザの頭部の動きを補償することができる。諸実施形態では、ユーザは
、ユーザが周囲の環境および表示コンテンツを見るための光学アセンブリを含む対話型頭
部装着接眼鏡を装着してもよい。光学アセンブリは、周囲の環境についてのユーザの視野
を補正する補正素子と、コンテンツをユーザに表示できるように処理するための内蔵プロ
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セッサと、光学アセンブリにコンテンツを導入するための内蔵画像光源とを含んでもよい
。周囲の環境を撮像し、手－指をある形態になるように動かすこと、手－指をある形態に
位置付けることなどのようなユーザの手振りを対話型制御要素位置コマンドとして識別す
る内蔵カメラファシリティを設けてもよい。その場合、対話型制御要素位置コマンドに応
答して、ユーザの観察方向の変化とは無関係に、対話型制御要素の位置を周囲の環境内の
対象に対する位置に固定したままにしてもよい。このようにして、ユーザは、仮想キーボ
ードを物理的キーボードとほとんど同様に利用することが可能であってもよく、その場合
、仮想キーボードの位置は変わらない。しかし、仮想キーボードの場合、ユーザがキーボ
ードをどこに配置し得るかを制限する重力などの「物理的制限」はない。例えば、ユーザ
は壁の隣に立ってキーボードを壁の上に配置などしてもよい。当業者には、「仮想キーボ
ード」技術を仮想マウス、仮想タッチパッド、仮想ゲームインターフェース、仮想電話、
仮想計算器、仮想絵筆、仮想スケッチブックのような任意のコントローラに適用してもよ
いことが諒解されよう。例えば、仮想タッチパッドを接眼鏡を介してユーザに対して視覚
化し、手振りを使用することなどにより、ユーザによって位置付けて、物理的タッチパッ
ドの代わりに使用してもよい。
【０４５０】
　[00692]諸実施形態において、接眼鏡ファシリティは、仮想技術を使用し、視差、キー
ストンなどの歪みを適用することなどによって、対象（例えば、仮想キーボード、キーパ
ッド、計算器、ノートパッド、ジョイスティック、制御パネル、書籍）を表面上に投影さ
せてもよい。例えば、ユーザの前方のテーブル上に適切な視野によってキーボードを投影
することは、接眼鏡を介してユーザに提示される投影画像が歪み、したがって、テーブル
の表面に横たわっているように見えるキーストン効果を適用することによって補助するこ
とができる。さらに、これらの技術を動的に適用して、ユーザが表面に対してあちこち動
くときでも適切な視野を確立することができる。
【０４５１】
　[00693]諸実施形態において、接眼鏡ファシリティは、接眼鏡によるキーボードおよび
マウスの体験を実現するために使用することのできる身振り認識を可能にしてもよい。例
えば、システムは、ディスプレイの下部にキーボード、マウス、および指の画像を重ね合
わせて、指の位置をリアルタイムに追跡し仮想デスクトップを有効化することが可能であ
ってもよい。身振り認識によって、配線および外部動力デバイスなしに追跡を行うことが
できる。別の例では、配線および外部電源を用いずに各指先に受動ＲＦＩＤチップを含む
手袋を用いて、眼鏡を介した身振り認識によって指先の位置を追跡することができる。こ
の例では、各ＲＦＩＤチップがそれ自体の応答特性を有してもよく、複数の指を同時に読
み取ることが可能になる。ＲＦＩＤチップを、近くで動作している可能性のある他のＲＦ
ＩＤチップから区別できるように接眼鏡と対にしてもよい。接眼鏡は、ＲＦＩＤチップを
作動させるための信号を生成し、かつ２本以上の受信アンテナを有してもよい。各受信ア
ンテナは、位置判定アルゴリズムに入力を供給することができる位相測定回路要素に接続
されてもよい。位置判定アルゴリズムは、速度および加速度情報を生成してもよく、アル
ゴリズムは最終的に接眼鏡オペレーティングシステムにキーボードおよびマウス情報を供
給してもよい。２本の受信アンテナを有する実施形態では、受信アンテナ同士の間の位相
差によって各指先の方位的位置を求めてもよい。次に、ＲＦＩＤチップ同士の相対位相差
を使用して指先の半径方向位置を判定してもよい。
【０４５２】
　[00694]諸実施形態において、接眼鏡ファシリティは、視覚的技術を使用して、ｘ線、
超音波、ＭＲＩ、ＰＥＴスキャンなどのような事前に撮られた医学的スキャンをユーザの
身体に投影させてもよい。例えば、図２４Ａを参照すると分かるように、接眼鏡は装着者
の手から撮られたｘ線画像にアクセスしてもよい。接眼鏡は次いで、その内蔵カメラを利
用して装着者の手２４０２Ａを観察し、ｘ線の投影画像２４０４Ａを手に重ね合わせても
よい。さらに、接眼鏡は、装着者が手を動かして互いに見るときに画像オーバーレイを維
持することが可能であってもよい。諸実施形態では、装着者が鏡を見ている間にこの技術
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をまた実施してもよく、その場合、接眼鏡は画像を反射された画像上に移す。この技術を
診断手順の一部として使用したり、理学療法中のリハビリテーションに使用したり、運動
と食事制限を勧めるのに使用したり、患者に診断または状態を説明するのに使用したりな
どしてもよい。画像は、装着者の画像、医学的状態に関する画像のデータベースから得ら
れる汎用画像などであってもよい。汎用オーバーレイは、ある健康状態に特有の、内臓の
ある種の問題、ある期間にわたってある種の手順に従った場合に身体がどのようになるか
についての投影画像などを示してもよい。諸実施形態では、ポインタコントローラなどの
外部制御デバイスによって画像の操作を可能にしてもよい。さらに、本明細書において説
明するように各々が接眼鏡を装着した複数の人の間で画像のオーバーレイを同期させても
よい。例えば、患者と医師の両方が患者の手の上に画像を投影してもよく、その場合、医
師が病状について説明し、一方、患者が投影されるスキャンの同期画像を見ながら医師の
説明を聞くことができる。
【０４５３】
　[00695]諸実施形態において、接眼鏡ファシリティは、介在する妨害物が現れる仮想キ
ーボード投影画像の部分（例えば、ユーザの手が邪魔している部分、キーボードをユーザ
の手の上に投影するのが望ましくない部分）を除去するのを可能にしてもよい。一例では
、図３０を参照すると分かるように、接眼鏡３００２は、投影される仮想キーボード３０
０８を装着者に表示し、例えばテーブル上に表示してもよい。装着者は次に、仮想キーボ
ード３００８にアクセスして入力を行うことができる。キーボードは、物理的なキーボー
ドではなく単なる投影された仮想キーボードであるので、投影される画像が補償されるこ
となく、投影仮想コンピュータがユーザの手の甲に投影される。しかし、この例のように
、接眼鏡は、テーブル上への仮想キーボードの意図される投影を妨害する装着者の手３０
０４の部分を投影画像から除去できるように投影画像を補償することが可能であってもよ
い。すなわち、キーボードの投影画像３００８の一部をユーザの手の上に可視化するのが
望ましくないことがあり、したがって、接眼鏡は、装着者の手３００４と同じ位置に配置
される仮想キーボードの投影の部分を減算する。諸実施形態では、ユーザは、ユーザが周
囲の環境および表示コンテンツを見るための光学アセンブリを含む対話型頭部装着接眼鏡
を装着してもよい。光学アセンブリは、周囲の環境についてのユーザの視野を補正する補
正素子と、コンテンツをユーザに表示できるように処理するための内蔵プロセッサと、光
学アセンブリにコンテンツを導入するための内蔵画像光源とを含んでもよい。表示コンテ
ンツは、対話型制御要素（例えば、仮想キーボード、仮想マウス、計算器、タッチスクリ
ーンなど）を含んでもよい。内蔵カメラファシリティが、ユーザの身体の一部が対話型制
御要素と相互作用するときにこの身体部分を撮像してもよく、その場合、プロセッサは、
ユーザの視野に基づいて撮像されたユーザの身体部分と同じ位置に存在すると判定された
対話型制御要素の部分を減算することによって対話型制御要素の一部を除去する。諸実施
形態では、この部分投影画像除去技術は、他の投影画像および視野妨害に適用されてもよ
く、仮想キーボードに手が重なるこの例に制限されない。
【０４５４】
　[00696]諸実施形態において、接眼鏡ファシリティは、「実」世界コンテンツ上に表示
される任意の仮想コンテンツに対して介在する妨害に対処することができる。コンテンツ
をある距離に配置するある基準枠が決定された場合、表示される情報がある距離だけ離れ
て存在していると考えているユーザに対して不連続性を形成しないように仮想画像と観察
者との間を通過する任意の物体を表示コンテンツから減算してもよい。諸実施形態では、
可変焦点技術を使用して表示されるコンテンツ同士の間の距離階層の知覚を向上してもよ
い。
【０４５５】
　[00697]諸実施形態において、接眼鏡ファシリティは、指、スタイラス、手全体などに
よる仮想キーパッドのスワイプによる一連の文字接触動作から意図されたテキスト入力を
判定することが可能であってもよい。例えば、図３７を参照すると分かるように、接眼鏡
は仮想キーボード３７００を投影しており、ユーザが「ｗｉｎｄ」という単語を入力する
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ものとする。通常、ユーザは、「ｗ」のキー位置、次に「ｉ」のキー位置、次に「ｎ」の
キー位置、最後に「ｄ」のキー位置を個別に押し、接眼鏡に関連付けられたファシリティ
（本明細書において説明するようなカメラ、加速度計など）が各位置をその位置の文字と
して解釈する。しかし、システムは、仮想キーボードを横切るユーザの指または他のポイ
ンティングデバイスの動きまたはスワイプを監視し、ポインタの動きに最もよく一致する
テキストを判定することが可能であってもよい。図３７では、ポインタは文字「ｗ」から
始まり、ｅ、ｒ、ｔ、ｙ、ｕ、ｉ、ｋ、ｎ、ｂ、ｖ、ｆ、およびｄの各文字を通過する経
路３７０４をスワイプし、ｄの所で停止している。接眼鏡は、このシーケンスを観察し、
入力経路アナライザなどによって判定し、検知されたシーケンスをワードマッチング検索
ファシリティに送り、最もよく一致する単語、この場合は「ｗｉｎｄ」をテキスト３７０
８として出力する。諸実施形態では、接眼鏡は、キーパッドを横切るポインティングデバ
イスの動きを監視し、完全なワードマッチング、パターン認識、物体認識などによって単
語をより直接的に判定してもよく、その場合、ポインティングデバイスの動きの停止、ポ
インティングデバイスをタップすること、ポインティングデバイスの旋回動作などのよう
なある「区切り記号」は単語同士の間の空白を示す。例えば、スワイプ経路全体にパター
ン認識アルゴリズムまたは物体認識アルゴリズムを使用して、ユーザの指が単語同士の間
の境界として各動きの間に停止状態を挟みながら各文字を通過して単語を形成するときに
ユーザの指によって形成される個別のパターンに単語全体を関連付けてもよい。接眼鏡は
、最もよく一致する単語、最もよく一致する単語のリストなどを提示してもよい。諸実施
形態において、ユーザは、ユーザが周囲の環境および表示コンテンツを見るための光学ア
センブリを含む対話型頭部装着接眼鏡を装着してもよい。光学アセンブリは、周囲の環境
についてのユーザの視野を補正する補正素子と、コンテンツをユーザに表示できるように
処理するための内蔵プロセッサと、光学アセンブリにコンテンツを導入するための内蔵画
像光源とを含んでもよい。表示コンテンツは、対話型キーボード制御要素（例えば、仮想
キーボード、計算器、タッチスクリーンなど）を備えてもよく、キーボード制御要素は、
入力経路アナライザ、ワードマッチング検索ファシリティ、およびキーボード入力インタ
ーフェースに関連付けられる。ユーザは、ポインティングデバイス（例えば、指、スタイ
ラスなど）をユーザがテキストとして入力したい単語の近似シーケンスによるスライド運
動でキーボード入力インターフェースの文字キー上をスライドさせることによってテキス
トを入力してもよく、その場合、入力経路アナライザは入力経路において接触した文字を
判定し、ワードマッチングファシリティは、接触した文字のシーケンスに最もよく一致す
る単語を求め、最もよく一致する単語を入力テキストとして入力する。諸実施形態では、
基準表示コンテンツは、フリーハンドテキスト用のスケッチパッド、ゲームまたは実際の
ロボットおよび航空機を制御するための４方向ジョイスティックパッドのような他のイン
ターフェース基準などの、キーボード以外の表示コンテンツであってもよい。別の例は、
ユーザが「タップ」したときに音を出すカラーパッドなどを含む仮想ドラムキットであっ
てもよい。接眼鏡が表面を横切る動きのパターンを解釈することができるので、基準コン
テンツを投影して、ユーザが指し示すべきものをユーザに与え、かつ視覚フィードバック
および／または聴覚フィードバックをユーザに提供することが可能になる。諸実施形態で
は、接眼鏡によって検出される「動き」は、ユーザが表面を見るときのユーザの目の動き
であってもよい。例えば、接眼鏡は、ユーザの目の動きを追跡するためのファシリティを
有してもよく、かつ投影される仮想キーボードのコンテンツ表示位置とユーザの目の視線
方向の両方を有することによって、本明細書において説明するように、キーボードを横切
るユーザの目の視線運動を検出し、次いで動きを単語として解釈することが可能であって
もよい。
【０４５６】
　[00698]諸実施形態において、接眼鏡は、装着者が装着者の指を使用して内蔵接眼鏡カ
メラの視野において文字、単語などを空中でスワイプすることのような「エアレタリング
」という手振りを介して接眼鏡に命令する機能を実現してもよく、その場合、接眼鏡は指
の動きを文字、単語、命令を表す記号、署名、文章、ｅメール、テキストなどとして解釈
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する。例えば、装着者はこの技術を使用して、「エア署名」を利用して文書に署名しても
よい。装着者は、この技術を使用してｅメール、テキスト、文書などにおけるテキストを
作成してもよい。装着者の接眼鏡は、手の動きによって形成された記号を制御コマンドと
して認識してもよい。諸実施形態において、エアレタリングは、接眼鏡のカメラを介して
取り込まれる画像によって解釈されるような手振り認識によって実施されても、または本
明細書において説明するような、ユーザの手、指などの上のデバイスに取り付けられた慣
性測定ユニット（ＩＭＵ）などの他の入力制御デバイスを介して実施されてもよい。
【０４５７】
　[00699]諸実施形態において、接眼鏡ファシリティは、コンテンツを表示する意図を示
す識別されたマーカに対応する表示コンテンツを提示することが可能であってもよい。す
なわち、所定の仮想キューを検知することに基づいてあるコンテンツを表示するよう接眼
鏡に命令することができる。仮想キューは、画像、アイコン、写真、顔認識、手の形態、
身体の形態などであってもよい。表示コンテンツは、表示されて使用されるインターフェ
ースデバイス、ユーザがある旅行チャネルに到着した後ある場所を探すのを助けるナビゲ
ーション、接眼鏡が目標画像を見るときの広告、情報プロファイルなどであってもよい。
諸実施形態では、視覚的マーカキューおよびそれに関連する表示されるコンテンツが、例
えば、接眼鏡上のメモリ、外部コンピュータ記憶ファシリティなどに記憶されて（地理的
位置、トリガ目標に接近すること、ユーザによるコマンドなどによって）必要に応じてイ
ンポートされたり、サードパーティによって生成されたりしてもよい。諸実施形態では、
ユーザは、ユーザが周囲の環境および表示コンテンツを見るための光学アセンブリを含む
対話型頭部装着接眼鏡を装着してもよい。光学アセンブリは、周囲の環境についてのユー
ザの視野を補正する補正素子と、コンテンツをユーザに表示できるように処理するための
内蔵プロセッサと、光学アセンブリにコンテンツを導入するための内蔵画像光源とを含ん
でもよい。外部視覚的キューを撮像する内蔵カメラファシリティを設けてもよく、その場
合、内蔵プロセッサは、外部視覚的キューを識別しコマンドとして解釈して視覚的キュー
に関連するコンテンツを表示する。図３８を参照すると分かるように、諸実施形態におい
て、視覚的キュー３８１２は周囲の環境における看板３８１４に含められてもよく、投影
されるコンテンツは広告に関連するコンテンツである。看板は広告板であってもよく、広
告は、ユーザの嗜好プロファイルに基づくパーソナライズアドバタイズメント用の広告で
あってもよい。視覚的キュー３８０２、３８０８は手振りであってもよく、投影されるコ
ンテンツは投影される仮想キーボード３８０４、３８１０であってもよい。例えば、手振
りは、ユーザの第１の手の親指および人指し指のしぐさ３８０２であってもよく、ユーザ
の第１の手の掌に仮想キーボード３８０４が投影され、ユーザはユーザの第２の手によっ
て仮想キーボードに対して入力を行うことができる。手振り３８０８がユーザの両方の手
の親指と人指し指のしぐさの組合せであり、仮想キーボード３８１０が、手振りとして構
成されたユーザの両手の間に投影されてもよく、ユーザは、ユーザの手の親指を使用して
仮想キーボードに対して入力を行うことができる。仮想キューは、所定の外部視覚的キュ
ーを投影されるコンテンツに関する所望の結果に関連付けるための自動化されたリソース
を接眼鏡の装着者に与え、したがって、装着者がキュー自体を探索するのを不要にするこ
とができる。
【０４５８】
　[00700]諸実施形態において、接眼鏡は、道路標識、メニュー、広告版、店舗用看板、
書籍、雑誌などのような視覚的に提示されるコンテンツを翻訳するための視覚的認識言語
翻訳ファシリティを含んでもよい。視覚的認識言語翻訳ファシリティは、光学文字認識を
利用してコンテンツの文字を認識し、翻訳のデータベースを介して文字列を単語および句
と一致させてもよい。この機能は、オフラインモードのように完全に接眼鏡内に含めても
、または外部サーバ上のような外部コンピューティングファシリティに少なくとも部分的
に含めてもよい。例えば、ユーザが外国におり、接眼鏡の装着者には看板、メニューなど
が理解できないが、接眼鏡によってこれらを翻訳することが可能である場合がある。この
ような翻訳は、例えば、ユーザに対する注釈として表示されたり、（例えば、看板の）外
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国語を翻訳と置き換えたり、聴覚翻訳としてユーザに提示されたりしてもよい。このよう
にして、装着者は、訳語を調べるのに苦労する必要がなく、訳語は自動的に表示される。
一例では、接眼鏡のユーザがイタリア人であって米国に来ており、安全にドライブするた
めに多数の道路標識を解釈する必要がある。図３８Ａを参照すると分かるように、接眼鏡
のイタリア人ユーザは米国の一時停止標識３８０２Ａを見ている。この例では、接眼鏡は
標識文字を識別し、「ｓｔｏｐ」という単語を一時停止を表すイタリア語「ａｒｒｅｓｔ
ｏ」に翻訳し、一時停止標識３８０４Ａを表示させ「ｓｔｏｐ」ではなく「ａｒｒｅｓｔ
ｏ」の語を示してもよい。諸実施形態では、接眼鏡は例えば、装着者に簡単な翻訳メッセ
ージを示したり、聴覚翻訳を行ったり、装着者に翻訳辞書を示したりしてもよい。本開示
は、ユーザによって装着される対話型頭部装着接眼鏡であって、ユーザが周囲の環境およ
び表示コンテンツを見るための光学アセンブリと、光学アセンブリにコンテンツを導入す
るように構成された内蔵画像光源と、周囲の環境内に見えるテキストを画像化するための
内蔵カメラと、観察されたテキストの１つまたは複数の文字を第１の言語の１つまたは複
数の文字と相関付け、第１の言語の１つまたは複数の文字を第２の言語の１つまたは複数
の文字と相関付けるための光学文字認識ファシリティとを備え、内蔵画像光源は、第２の
言語の１つまたは複数の文字を表示コンテンツとして提示し、表示コンテンツは、観察さ
れたテキストの１つまたは複数の文字に対してある位置にロックされる対話型頭部装着接
眼鏡を備えてもよい。提示される第２の言語の１つまたは複数の文字は、注釈としてユー
ザに表示され、最初に観察されたテキストに対する表示コンテンツとして配置されてもよ
い。提示される第２の言語の１つまたは複数の文字は、最初に観察されたテキストの観察
された位置に重畳された提示される第２の言語の１つまたは複数の文字が、最初に観察さ
れたテキストのフォント特性と一致するように、最初に観察されたテキストの観察された
位置に重畳されてもよい。観察されたテキストは看板、文献、書籍、道路標識、広告版、
メニューなどのテキストであってもよい。光学文字認識ファシリティは、接眼鏡に組み込
まれるか、または接眼鏡の外部に設けられるか、または内部に設けられたファシリティと
外部に設けられたファシリティの組合せであってもよい。１つまたは複数の文字は、単語
、句、英数字の文字列などであってもよい。第２の言語の１つまたは複数の文字は、外部
ファシリティに保存され、同じテキストを見ている第２の接眼鏡において利用できるよう
に、地理的位置識別子、オブジェクト識別子などを含むタグ付けのようなタグ付けが施さ
れてもよい。さらに、提示される第２の言語の１つまたは複数の文字は、テキストのビュ
ーが接眼鏡の視野の外側を移動するとき、そのテキストが接眼鏡の視野内に戻ったときに
表示できるように呼び出されるように記憶されてもよい。
【０４５９】
　[00701]一例において、接眼鏡は、盲目のユーザなどのために適応的な環境で使用され
てもよい。諸実施形態では、顔認識または物体識別の結果を、聴覚的結果が得られるよう
に処理してもよく、関連する耳栓／ヘッドフォンを介して眼鏡の装着者に音声として提示
してもよい。他の実施形態では、顔認識または物体識別の結果を眼鏡または関連するコン
トローラの触振動に変換してもよい。一例では、誰かが適応的眼鏡のユーザの前に立って
いる場合、カメラはその人を撮像し、画像を内蔵プロセッサに送って顔認識ソフトウェア
によって処理するか、あるいはサーバ上またはクラウド内で動作する顔認識ソフトウェア
に画像を送ることができる。顔認識の結果はある個人の眼鏡のディスプレイにテキストと
して表示されてもよいが、盲目または弱視のユーザの場合、結果は音声が得られるように
処理されてもよい。他の例では、物体認識によって、ユーザが縁石、出入り口、またはそ
の他の物体に接近していることを判定することができ、眼鏡またはコントローラはそのこ
とを聴覚的または触覚的にユーザに警告する。弱視のユーザの場合、ディスプレイ上のテ
キストを拡大するかまたはコントラストを増大させることができる。
【０４６０】
　[00702]諸実施形態では、ＧＰＳセンサを使用して適応ディスプレイを装着しているユ
ーザの位置を判定してもよい。ＧＰＳセンサは、ユーザの様々な目的地について、ユーザ
がその目的地に接近または到着したときにユーザに聴覚的に伝えるために、ナビゲーショ
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ンアプリケーションによってアクセスされてもよい。諸実施形態では、ナビゲーションア
プリケーションによってユーザを聴覚的に目的地に案内してもよい。
【０４６１】
　[00703]接眼鏡は、様々なアプリケーションおよび市場に有用であり得る。本明細書に
おいて説明する制御機構を使用して本明細書において説明するアプリケーションの機能を
制御してもよいことを理解されたい。接眼鏡が一度に単一のアプリケーションを実行して
も、または複数のアプリケーションが一度に動作してもよい。アプリケーション同士の間
の切り替えは、本明細書において説明する制御機構によって行われてもよい。接眼鏡は、
軍事アプリケーション、ゲーム、画像認識アプリケーション、電子書籍の視聴／注文、Ｇ
ＰＳナビゲーション（位置、方向、速度、およびＥＴＡ）、モバイルＴＶ、運動競技（ペ
ース、ランク、および競技時間の視聴、コーチングを受ける）、遠隔治療、工業検査、航
空、ショッピング、在庫管理追跡、消防（霧、靄、暗闇を透過するＶＩＳ／ＮＩＲＳＷＩ
Ｒセンサによって有効化される）、屋外／アドベンチャー、カスタム広告などに使用され
てもよい。一実施形態では、接眼鏡を図７のＧＭＡＩＬなどのｅメール、インターネット
、ウェブ閲覧、運動競技の結果の視聴、映像チャットなどに使用してもよい。一実施形態
では、接眼鏡は、無線によって両手の使える状態で受けることのできるメンテナンスおよ
び修理に関する指示のような段階的な指示を表示することなどによって、教育／訓練の目
的に使用されてもよい。例えば、映像によるマニュアルおよび／または解説を視野内に表
示してもよい。一実施形態では、接眼鏡をファッション、健康、および美容に使用しても
よい。例えば、考えられる衣装、ヘアスタイル、または化粧をユーザのミラー画像上に投
影してもよい。一実施形態では、接眼鏡をビジネスインテリジェンス、会合、および会議
に使用してもよい。例えば、ユーザの名前タグをスキャンするか、またはユーザの顔を顔
認識システムにかざすか、またはユーザが発話した名前をデータベースにおいて探索して
人名情報を取得することができる。スキャンされた名前タグ、顔、および会話を後で視聴
または整理できるように記録してもよい。
【０４６２】
　[00704]一実施形態では、接眼鏡によってある「モード」に入ってもよい。このモード
では、特定のアプリケーションが利用可能であってもよい。例えば、消費者向けの接眼鏡
は、旅行モード、教育モード、インターネットモード、ＴＶモード、ゲームモード、運動
モード、ファッションモード、パーソナルアシスタントモードなどを有してもよい。
【０４６３】
　[00705]拡張現実眼鏡のユーザは、眼鏡を装着しながらＴＶ電話またはＴＶ会議に参加
することを望む場合がある。デスクトップとラップトップの両方を含む多くのコンピュー
タは、ＴＶ電話およびＴＶ会議を使用するのを容易にするために内蔵カメラを有する。通
常、ソフトウェアアプリケーションを使用してカメラの使用と電話機能または会議機能と
が統合される。ラップトップコンピュータおよびその他のコンピューティングデバイスの
機能の多くを実現する拡張現実眼鏡を用いる場合、多くのユーザは、拡張現実眼鏡を装着
して動きながらＴＶ電話およびＴＶ会議を利用することを望む場合がある。
【０４６４】
　[00706]一実施形態において、ＴＶ電話アプリケーションまたはＴＶ会議アプリケーシ
ョンは、ＷｉＦｉ接続と協働してもよく、あるいはユーザの携帯電話に関連付けられた３
Ｇ通信ネットワークまたは４Ｇ通信ネットワークの一部であってもよい。ＴＶ電話または
ＴＶ会議用のカメラは、時計または他の別個の電子コンピューティングデバイスなどのデ
バイスコントローラ上に配置される。ＴＶ電話カメラまたはＴＶ会議カメラを拡張現実眼
鏡上に配置するのは実現不能である。その理由は、そのように配置すると、ユーザがユー
ザ自身のみを見ることになり、会議または電話の参加者が表示されないからである。しか
し、ユーザは、前方監視カメラを使用してユーザの周囲またはＴＶ電話の相手を表示する
ことを選択してもよい。
【０４６５】
　[00707]図３２は、ＴＶ電話またはＴＶ会議において使用される代表的なカメラ３２０
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０を示す。そのようなカメラは通常、小型であり、図３２に示すように時計３２０２に取
り付けても、携帯電話またはラップトップコンピュータを含む他の携帯コンピューティン
グデバイスに取り付けてもよい。ＴＶ電話は、デバイスコントローラを携帯電話または他
の通信デバイスに接続することによって動作する。各デバイスは、眼鏡のオペレーティン
グシステムおよび通信デバイスまたはコンピューティングデバイスと互換性のあるソフト
ウェアを利用する。一実施形態では、拡張現実眼鏡のスクリーンが、発呼に関するオプシ
ョンのリストを表示してもよく、ユーザは、ポインティング制御デバイスを使用して身振
りを行うか、または本明細書において説明する任意の他の制御技術を使用して拡張現実眼
鏡のスクリーン上でＴＶ電話オプションを選択することができる。
【０４６６】
　[00708]図３３は、ＴＶ電話カメラのブロック図の実施形態３３００を示す。カメラは
、レンズ３３０２と、ＣＣＤ／ＣＭＯＳセンサ３３０４と、映像信号用のアナログデジタ
ル変換器３３０６と、音声信号用のアナログデジタル変換器３３１４とを組み込んでいる
。マイクロフォン３３１２が音声入力を収集する。アナログデジタル変換器３３０６およ
び３３１４はどちらも出力信号を信号強調モジュール３３０８に送る。信号強調モジュー
ル３３０８は、映像信号と音声信号の両方を合成した強調された信号をインターフェース
３３１０に転送する。インターフェース３３１０は、制御モジュール３３１６と一緒にＩ
ＥＥＥ１３９４標準バスインターフェースに接続される。
【０４６７】
　[00709]動作時には、ＴＶ電話カメラは、入射光ならびに入射音を電子に変換する信号
取り込み機能に依存する。光の場合、このプロセスはＣＣＤチップまたはＣＭＯＳチップ
３３０４によって実行される。マイクロフォンは音声を電気インパルスに変換する。
【０４６８】
　[00710]ＴＶ電話用の画像を生成するプロセスの第１のステップは、画像をデジタル化
することである。ＣＣＤチップまたはＣＭＯＳチップ３３０４は画像を分解して画素に変
換する。画素が多数の光子を収集している場合、電圧が高くなる。画素が収集している光
子が少ない場合、電圧は低くなる。この電圧はアナログ値である。デジタル化の第２のス
テップの間に、電圧は、画像処理を行うアナログデジタル変換器３３０６によってデジタ
ル値に変換される。この時点で、生のデジタル画像が利用可能である。
【０４６９】
　[00711]マイクロフォン３３１２によって取り込まれた音声も電圧に変換される。この
電圧はアナログデジタル変換器３３１４に送られ、アナログ値がデジタル値に変換される
。
【０４７０】
　[00712]次のステップは、信号をＴＶ電話またはＴＶ会議の視聴者に送ることができる
ように強調する。信号強調は、ＣＣＤチップまたはＣＭＯＳチップ３３０４の前方に配置
されたカラーフィルタを使用して画像中の色を生成することを含む。このフィルタは、赤
色、緑色、または青色であり、画素ごとにフィルタの色を変化させ、一実施形態では、カ
ラーフィルタアレイまたはベイヤーフィルタであってもよい。これらの生デジタル画像は
次いで、美的要件を満たすようにフィルタによって強調される。音声データも通話体験を
向上させるように強調されてもよい。
【０４７１】
　[00713]送信の前の最後のステップにおいて、一実施形態ではデジタル映像カメラを使
用して、画像データおよび音声データを圧縮しデジタル映像ストリームとして出力する。
カメラを使用する場合、単一の画像を出力してもよく、さらなる実施形態では、ファイル
に音声コメントを付加してもよい。生デジタルデータの強調はカメラから離れた位置で行
われ、一実施形態では、拡張現実眼鏡がＴＶ電話またはＴＶ会議の間に通信するデバイス
コントローラまたはコンピューティングデバイスにおいて行われてよい。
【０４７２】
　[00714]さらなる実施形態は、産業分野、医学分野、天文学分野、顕微鏡検査分野、特
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殊なカメラを使用する他の分野において使用される携帯カメラを実現してもよい。これら
のカメラは、信号強調を行わず生デジタル画像を出力することが多い。これらのカメラは
、他の電子デバイス上に取り付けられてもまたは使いやすいようにユーザの手に取り付け
られてもよい。
【０４７３】
　[00715]カメラは、ＩＥＥＥ１３９４インターフェースバスを使用して拡張現実眼鏡お
よびデバイスコントローラまたはコンピューティングデバイスに接続される。このインタ
ーフェースバスは、データを操作するかまたは画像を転送するためのパラメータまたはフ
ァイルを含む、完全性が極めて重要な映像およびデータのような緊急を要するデータを送
信する。
【０４７４】
　[00716]インターフェースバスだけでなく、各プロトコルもＴＶ電話またはＴＶ会議に
関連するデバイスの動作を定義する。拡張現実眼鏡に使用されるカメラは、諸実施形態で
は、ＡＶ／Ｃ、ＤＣＡＭ、またはＳＢＰ－２の各プロトコルのうちの１つを使用してもよ
い。
【０４７５】
　[00717]ＡＶ／Ｃは、音声映像制御用のプロトコルであり、映像カメラおよび映像レコ
ーダを含むデジタル映像デバイスの動作を定義する。
　[00718]ＤＣＡＭは、１３９４ベースのデジタルカメラ仕様を指し、音声を含まない非
圧縮画像データを出力するカメラの動作を定義する。
【０４７６】
　[00719]ＳＢＰ－２は、シリアルバスプロトコルを指し、ハードドライブまたはディス
クなどの大容量記憶デバイスの動作を定義する。
　[00720]同じプロトコルを使用するデバイスは互いに通信することができる。したがっ
て、拡張現実眼鏡を使用するＴＶ電話では、デバイスコントローラ上の映像カメラと拡張
現実眼鏡によって同じプロトコルが使用されてもよい。拡張現実眼鏡とデバイスコントロ
ーラとカメラが同じプロトコルを使用するので、これらのデバイスの間でデータを交換す
ることができる。デバイス同士の間で転送することのできるファイルには、画像ファイル
および音声ファイル、画像データフローおよび音声データフロー、カメラを制御するため
のパラメータなどが含まれる。
【０４７７】
　[00721]一実施形態において、ＴＶ電話を開始することを望むユーザは、呼プロセスが
開始されたときに提示されるスクリーンからＴＶ電話オプションを選択してもよい。ユー
ザは、ポインティングデバイスを使用した身振りよって選択を行うか、または身振りによ
ってＴＶ電話オプションを選択する信号を発する。ユーザは次に、デバイスコントローラ
、腕時計、またはその他の分離可能な電子デバイス上に配置されたカメラを、カメラによ
ってユーザの画像が取り込まれるように位置させる。画像は、上述のプロセスによって処
理され、次に拡張現実眼鏡にストリーミングされ、かつ各ユーザに表示されるように他の
参加者にストリーミングされる。
【０４７８】
　[00722]諸実施形態では、カメラを携帯電話、携帯情報端末、腕時計、ペンダント、あ
るいは持ち運ぶか、装着するか、または取り付けることのできる他の小型の携帯デバイス
に取り付けてもよい。カメラによって取り込まれた画像または映像は、接眼鏡にストリー
ミングされてもよい。例えば、カメラをライフルに取り付けると、装着者は、視線に入ら
ない目標を撮像し、接眼鏡への表示コンテンツのストリームとして画像をワイヤレスに受
信することが可能になる。
【０４７９】
　[00723]諸実施形態では、本開示によって、装着者が図６のようにＧＰＳベースのコン
テンツ受信を行うことができる。上述のように、本開示の拡張現実眼鏡は、メモリと、全
地球測位システムと、コンパスまたはその他の定位デバイスと、カメラとを含んでもよい
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。装着者に入手可能なＧＰＳベースのコンピュータプログラムには通常、ｉＰｈｏｎｅ向
けにＡｐｐｌｅ　Ｉｎｃ．Ａｐｐ　Ｓｔｏｒｅから市販されているいくつかのアプリケー
ションを含めてもよい。スマートフォンの他のブランド用にこれらのプログラムと同様の
バージョンが市販されており、このような同様のバージョンを本開示の実施形態に適用し
てもよい。このようなプログラムには、ＳＲＥｎｇｉｎｅ（シーン認識エンジン）、Ｎｅ
ａｒｅｓｔＴｕｂｅ、ＴＡＴ　Ａｕｇｍｅｎｔｅｄ　ＩＤ、Ｙｅｌｐ、Ｌａｙｅｒ、およ
びＴｗｉｔｔＡＲｏｕｎｄと、ＲｅａｌＳｋｉのような他のより専門的なアプリケーショ
ンが含まれる。
【０４８０】
　[00724]ＳＲＥｎｇｉｎｅは、ユーザのカメラが見る対象を識別することのできるシー
ン認識エンジンである。ＳＲＥｎｇｉｎｅは、建造物、構造物、絵画、物体、部屋などの
シーンのような静的なシーンを認識することのできるソフトウェアエンジンである。この
場合、ＳＲＥｎｇｉｎｅは、ＳＲＥｎｇｉｎｅが何を認識したかに応じて構造物または物
体に仮想「ラベル」を自動的に貼り付けることが可能である。例えば、このプログラムは
、図６のような街路シーンを見るときに本開示のユーザによって呼び出されてもよい。こ
のエンジンは、拡張現実眼鏡のカメラを使用してパリのコンコルド広場の噴水を認識する
。このプログラムは次いで、レンズ６０２上に投影される仮想画像６１８の一部として図
６に示す仮想ラベルを呼び出す。ラベルは、画像６１８の底部に見られるようにテキスト
のみであってもよい。このシーンに適用可能な他のラベルには、「噴水」、「博物館」、
「ホテル」、または後方の円柱状の建築物の名前を含めてもよい。この種の他のプログラ
ムには、Ｗｉｋｉｔｕｄｅ　ＡＲ　Ｔｒａｖｅｌ　Ｇｕｉｄｅ、Ｙｅｌｐ、および他の多
数のプログラムを含めてもよい。
【０４８１】
　[00725]ＮｅａｒｅｓｔＴｕｂｅは例えば、同じ技術を使用してロンドンの最も近い地
下鉄にユーザを案内し、他のプログラムは他の都市における同じ機能または同様の機能を
実行することができる。Ｌａｙｅｒは、カメラ、コンパスまたは方向、およびＧＰＳデー
タを使用してユーザの位置および視野を識別する別のアプリケーションである。この情報
によって、オーバーレイまたはラベルを仮想表示し、ユーザに方向を示しユーザを案内す
るのを助けることができる。ＹｅｌｐおよびＭｏｎｏｃｌｅは同様の機能を実行するが、
そのデータベースはいくらか専門的であり、ユーザをレストランまたは他のサービス提供
業者に同様に案内するのを助ける。
【０４８２】
　[00726]ユーザは、本特許において説明する制御装置のいずれかを使用して、眼鏡を制
御し、上記の機能を呼び出す。例えば、眼鏡は、ユーザからの音声コマンドを取り込んで
、眼鏡のメモリに含まれるソフトウェアを使用して処理するためにマイクロフォンを備え
てもよい。ユーザは次に、同じく眼鏡フレーム内に含まれる小型スピーカまたは耳栓から
のプロンプトに応答してもよい。眼鏡は、スマートフォンに見られるトラックパッドと同
様の小型トラックパッドを備えてもよい。トラックパッドは、ユーザが、タッチスクリー
ンと同様な、ＡＲ眼鏡内の仮想スクリーン上でポインタまたはインジケータを動かすのを
可能にする。ユーザは、スクリーン上の所望の点に到達すると、トラックパッドを押して
ユーザの選択を示す。したがって、ユーザはプログラム、例えば観光案内プロセッサを呼
び出し、次いでいくつかのメニューを経て、場合によっては国、都市を選択し、次に種類
を選択する。種類の選択には、例えばホテル、ショッピング、博物館、レストランなどを
含めてもよい。ユーザは、選択を行い、次いでＡＲプログラムによって案内される。一実
施形態では、眼鏡はＧＰＳロケータを含んでもよく、現在の国および都市は、無効にする
ことのできるデフォルト位置を構成する。
【０４８３】
　[00727]一実施形態において、接眼鏡の物体認識ソフトウェアは、接眼鏡の前方監視カ
メラによって受信された画像を処理して視野内に何があるかを判定してもよい。他の実施
形態では、接眼鏡のＧＰＳによって求められる各位置のＧＰＳ座標は視野内に何があるか
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を判定するのに十分な座標であってもよい。他の実施形態では、環境内のＲＦＩＤまたは
他のビーコンは、ある位置をブロードキャストしてもよい。その位置および視野内に何が
あるかを特定するために、上記のいずれか１つまたは組合せが接眼鏡によって使用されて
もよい。
【０４８４】
　[00728]物体が認識されたときは、その物体を撮像するための解像度を高くするか、あ
るいは画像または映像を低圧縮度で取り込んでもよい。さらに、ユーザの視野内の他の物
体の解像度を低くするか、あるいは画像または映像をより高い圧縮度で取り込んで必要な
帯域幅を小さくしてもよい。
【０４８５】
　[00729]判定された後、ソーシャルネットワークコンテンツ、対話型ツアー、ローカル
情報などのような視野内の対象となる点に関するコンテンツは、実世界の画像に重ね合わ
せてもよい。映画、地域情報、天気、レストラン、レストランの混み具合、地域の行事、
地域の税金、音楽などに関する情報およびコンテンツに接眼鏡によってアクセスし、この
情報およびコンテンツをユーザが観察して相互作用することができるように接眼鏡のレン
ズ上に投影してもよい。例えば、ユーザがエッフェル塔を見るときに、前方監視カメラが
それを撮像し、接眼鏡に関連付けられたプロセッサによって処理されるようにこのプロセ
ッサに送ってもよい。物体認識ソフトウェアは、装着者の視野内の構造物がエッフェル塔
であると認識してもよい。代替として、接眼鏡のＧＰＳによって求められたＧＰＳ座標を
データベースにおいて探索し、座標がエッフェル塔の座標と一致するかどうかを判定して
もよい。いずれの場合も、エッフェル塔観光客の情報、エッフェル塔の近傍のレストラン
およびエッフェル塔自体の中のレストラン、地域の天気、地域の地下鉄情報、地域のホテ
ル情報、他の近くの観光地などに関するコンテンツを探索してもよい。コンテンツとの相
互作用は、本明細書において説明する制御機構によって有効化されてもよい。一実施形態
では、接眼鏡の観光モードに入ったときにＧＰＳベースのコンテンツの受信が有効化され
てもよい。
【０４８６】
　[00730]一実施形態では、接眼鏡を使用してストリーミング映像を見てもよい。例えば
、ＧＰＳ位置による探索、視野内の物体の物体認識による探索、音声探索、ホログラフィ
ックキーボード探索などを介して映像が識別されてもよい。引き続きエッフェル塔の例で
説明する。映像データベースをエッフェル塔のＧＰＳ座標を介して探索するか、または視
野内の構造物がエッフェル塔であると判定された後で「エッフェル塔」という単語によっ
て探索することができる。探索結果は、エッフェル塔に関連する１つまたは複数のジオタ
グ付き映像を含んでもよい。映像に対して、本明細書において説明する制御技術を使用し
てスクロール機能またはフリップ機能を実行してもよい。対象となる映像は、本明細書に
おいて説明する制御技術を使用して再生されてもよい。映像を実世界のシーンに重ね合わ
せても、または視野の外側のレンズ上に表示してもよい。一実施形態では、本明細書にお
いて説明する機構を介して接眼鏡を暗くしてより高いコントラストで観察することができ
る。別の例では、接眼鏡は、本明細書において説明するようなカメラおよびネットワーク
のコネクティビティを利用して装着者にストリーミングＴＶ会議機能を実行させることが
可能であってもよい。ストリーミングされる映像は、少なくとも１人の他のＴＶ会議参加
者、視覚的プレゼンテーションなどの映像であってもよい。ストリーミングされる映像は
取り込み時に、接眼鏡のユーザによる相互作用なしに自動的に映像記憶位置にアップロー
ドされてもよい。ストリーミングされる映像は物理記憶位置にアップロードされてもまた
は仮想記憶位置にアップロードされてもよい。仮想記憶位置は単一の物理位置に配置され
てもまたは仮想記憶位置に配置されてもよい。ＴＶ会議のストリーミングされる映像は接
眼鏡によって修正されてもよく、その場合、修正はセンサ入力に基づいてもよい。センサ
入力は視覚センサ入力であってもまたは音声センサ入力であってもよい。視覚センサ入力
は、ＴＶ会議の別の参加者、視覚的プレゼンテーションなどの画像であってもよい。音声
センサ入力は、ＴＶ会議の特定の参加者の音声であってもよい。
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【０４８７】
　[00731]諸実施形態では、接眼鏡は、スマートフォン、タブレット、パーソナルコンピ
ュータ、エンターテイメントデバイス、携帯音楽・映像デバイス、ホームシアターシステ
ム、ホームエンターテイメントシステム、別の接眼鏡などの外部ファシリティからワイヤ
レスストリーミングメディア（例えば、映像、音声、テキストメッセージ、電話呼、カレ
ンダアラート機能）を受け入れるためのインターフェースを実現してもよい。ワイヤレス
ストリーミングメディアは、ブルートゥース、ＷｉＦｉ、ワイヤレスホームネットワーク
接続、ワイヤレスローカルエリアネットワーク（ＷＬＡＮ）、ワイヤレスホームデジタル
インターフェース（ＷＨＤＩ）、セルラモバイル通信などのような、当技術分野において
周知のワイヤレス通信システムおよびプロトコルのいずれかによるメディアであってもよ
い。接眼鏡は、高データレートメディア（例えば、映像）をストリーミングするためのシ
ステム、低データレートメディア（例えば、テキストメッセージ）をストリーミングする
ためのシステム、外部ファシリティと接眼鏡との間のコマンドデータ用のシステムなどの
ような複数のワイヤレス通信システムを使用してもよい。例えば、高データレート映像は
、ＷｉＦｉ　ＤＬＮＡ（Ｄｉｇｉｔａｌ　Ｌｉｖｉｎｇ　Ｎｅｔｗｏｒｋ　Ａｌｌｉａｎ
ｃｅ）インターフェースを介してストリーミングされてもよく、テキストメッセージなど
の低データレートアプリケーションにはブルートゥースが使用されてもよい。諸実施形態
では、外部ファシリティは接眼鏡とのインターフェースをサポートするためのアプリケー
ションを備えてもよい。例えば、ユーザのスマートフォンと接眼鏡とのインターフェース
として働くモバイルアプリケーションをユーザが利用することが可能であってもよい。諸
実施形態では、外部ファシリティは、接眼鏡と相互作用するための送信ファシリティを備
えてもよい。例えば、ユーザのスマートフォンと接眼鏡とのインターフェースとして働く
送信機ドングルを設けてもよい。外部デバイスからのメディアのストリーミングでは処理
要件の多くを外部デバイスに課すことができるので、接眼鏡がストリーミング映像に対処
するのに必要な搭載処理機能を低減させることができる。例えば、ストリーミングメディ
アに対処するための接眼鏡の実施形態は、例えばストリーミングメディアを受け入れたり
、データをバッファしたり、ユーザが周囲の環境および表示コンテンツを見るための光学
アセンブリにストリーミングメディアを供給したりするためのインターフェースを備えて
もよい。すなわち、ストリーミングメディアを受け入れるための接眼鏡の実施形態は、外
部ファシリティ用のディスプレイとして働くような、本明細書において説明するような接
眼鏡の他の実施形態の簡略化された形態であってもよい。一例では、ユーザは、映像をユ
ーザのスマートフォンから接眼鏡の「簡略化形態」にストリーミングすることが可能であ
ってもよい。しかし、当業者には、外部ファシリティ用のディスプレイインターフェース
としてのみ働く形態のような接眼鏡の最も単純な形態から、ワイヤレスストリーミングイ
ンターフェースが接眼鏡によって実現される複数の機能のうちの１つに過ぎない形態のよ
うな、本明細書において説明する機能の全範囲を含む形態までにわたる接眼鏡の実施形態
を形成するように、本明細書において説明する任意の追加の機能を含めてもよいことが諒
解されよう。例えば、本明細書において説明するような、制御技術、電力節約技術、アプ
リケーション、一方または両方のディスプレイをストリーミングメディアと一緒に駆動す
ること、３Ｄモードで表示することなどは、ストリーミングメディアの命令モード、電池
の寿命を延ばすための電池管理、オプションのメディア視聴モードなどを補助するうえで
、接眼鏡のより単純な形態でも有用であり得る。接眼鏡の極めて単純な形態は、外部ファ
シリティと接眼鏡との間のインターフェースが有線インターフェースである実施形態のよ
うな、接眼鏡のコストおよび複雑さを最低限に抑える実施形態を実現することができる。
例えば、接眼鏡の一実施形態は、ユーザのスマートフォンまたはタブレットと接眼鏡との
間の有線インターフェースを実現することができ、その場合、接眼鏡の１つまたは複数の
レンズ上でコンテンツが見られるようにストリーミングメディアを光学アセンブリに送る
のに必要な処理のみに接眼鏡の処理機能を制限することができる。
【０４８８】
　[00732]他の実施形態において、スマートフォン上で実行されるアプリケーションは、
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眼鏡のリモート入力デバイスとして働いてもよい。例えば、キーボードなどのユーザイン
ターフェースは、ユーザがスマートフォンを介して文字を入力するのを可能にする。この
アプリケーションはスマートフォンをＢＬＵＥＴＯＯＴＨキーボードのように表示するこ
とができる。アプリケーションは、眼鏡上で実行される擬似タッチスクリーンドライバに
接触を送るフルスクリーンブランクアプリケーションであってもよく、したがって、ユー
ザはスマートフォンをピンチおよびドラッグを行うための実際の物理的な場所として使用
してこれらの動きを実行し、手に触覚フィードバックを受け、眼鏡内に視覚的フィードバ
ックを受けることができる。したがって、入力されるこれらの種類の身振りを利用する、
眼鏡上で実行されるより汎用的なアプリケーションは、スマートフォンタッチスクリーン
を使用するユーザに有利に働くことができる。コマンド情報は、視覚的インジケータを伴
ってもよい。例えば、外部デバイスを使用して眼鏡または眼鏡アプリケーションを制御し
ているときに指がどこに位置しているかを知るために、指の動きの軌跡の強調表示のよう
なコマンド情報の視覚的表示を眼鏡内に施してもよい。本開示は、ユーザによって装着さ
れる対話型頭部装着接眼鏡であって、ユーザが周囲の環境および表示コンテンツを見るた
めの光学アセンブリと、光学アセンブリにコンテンツを導入するように構成された内蔵画
像光源と、内蔵プロセッサと、物理ユーザインターフェースおよび外部デバイスを内蔵プ
ロセッサを介して動作することのできる接眼鏡用のユーザインターフェースに変換するた
めのアプリケーションを有する外部デバイスとを備え、外部デバイスとの物理的相互作用
が表示コンテンツに示される対話型頭部装着接眼鏡を備えてもよい。諸実施形態では、外
部デバイスは、スマートフォン、タブレット、モバイルナビゲーションデバイスなどであ
ってもよい。物理ユーザインターフェースはキーパッド、タッチパッド、制御インターフ
ェースなどであってもよい。例えば、物理インターフェースはｉＰｈｏｎｅであってもよ
く、表示コンテンツは、接眼鏡上の表示コンテンツとしてｉＰｈｏｎｅキーパッド上のユ
ーザのアクションを仮想キーパッド上のアクションとして表示し、例えば、ユーザの指の
アクションがｉＰｈｏｎｅの物理キーパッドと物理的に相互作用しているときにキーの強
調表示、キーを押していることを示す表示などを仮想キーパッド上に施す仮想キーボード
であってもよい。指のアクションは、コンテンツの選択と表示コンテンツの移動のうちの
一方であってもよい。この操作は、接眼鏡上の表示コンテンツのサイズを変更するための
ピンチ操作のようなタッチパッド上の複数指アクションであってもよい。
【０４８９】
　[00733]上述のように、拡張現実のユーザは豊富な供給源からコンテンツを受け取るこ
とができる。訪問者または観光客は選択を地域の業者または施設に限定することを望む場
合があり、一方、訪問者または観光客を求める業者は、売り込みを、業者の地域または位
置にいるが、地域の住人ではなく訪問者である人に限定することを望む場合がある。した
がって、一実施形態において、訪問者または観光客は、探索を地域の業者、例えばある地
理的範囲内の業者に限定してもよい。このような限定は、ＧＰＳ基準を介して設定されて
も、または手動で地理的制限を示すことによって設定されてもよい。例えば、ストリーミ
ングコンテンツまたは広告の供給源をその人からある半径（キロメートルまたはマイル単
位で設定される値）内に限定することを要求してもよい。代替として、基準によって、供
給源をある都市または州内に限定することを要求してもよい。このような限定は、家庭ま
たは事務所のコンピュータのユーザがキーボードまたはマウスを使用してユーザの探索を
制限するのと同様に拡張現実のユーザによって設定されてもよく、拡張現実ユーザの入力
は、単に音声によって行われても、または手振りによって行われても、または制御装置に
ついて説明する本開示の他の部分で説明する他の方法によって行われてもよい。
【０４９０】
　[00734]さらに、ユーザによって選択される利用可能なコンテンツを提供業者の種類に
よって制限または限定してもよい。例えば、ユーザは、選択を政府機関（．ｇｏｖ）また
は非営利機関または団体（．ｏｒｇ）によって運営されているウェブサイトを有する業者
に制限してもよい。このようにして、官庁、博物館、史跡などにより関心の強い観光客ま
たは訪問者は、乱雑だった選択肢がすっきりしたと感じることができる。そのような人は
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、利用可能な選択肢がより合理的な数まで減らされたときにより容易に決定を下すことが
可能になる。利用可能な選択肢を迅速に減らす能力は、選択肢の数が多いパリまたはワシ
ントンＤ．Ｃ．のような都市地域においてより望ましい。
【０４９１】
　[00735]ユーザは、本特許の他の個所で説明する方法またはモードのいずれかで眼鏡を
制御する。例えば、ユーザは所望のプログラムまたはアプリケーションを音声によって呼
び出しても、あるいは拡張現実眼鏡の仮想スクリーン上の選択肢を示すことによって呼び
出してもよい。拡張眼鏡は、上述のように、眼鏡のフレーム上に取り付けられたトラック
パッドに応答してもよい。代替として、眼鏡は、フレームに取り付けられた１つまたは複
数の運動センサまたは位置センサに応答してもよい。センサからの信号は次いで、眼鏡内
のマイクロプロセッサまたはマイクロコントローラに送られ、眼鏡は任意の必要な信号変
換または処理も行う。選択されたプログラムが開始した後、ユーザは選択を行い、頭部の
動き、手振り、トラックパッドを押す操作、または音声コマンドによって「はい」または
「いいえ」を示す信号を発することのような、本明細書において説明する方法のいずれか
によって応答を入力する。
【０４９２】
　[00736]同時に、コンテンツ提供業者、すなわち広告主も、売り込みを、ある地理的領
域、例えば業者の市内にいる人に制限することを望む場合がある。同時に、広告主、場合
によっては博物館が、地域の住民にコンテンツを供給することを望まず、訪問者または他
の地域から来た人にコンテンツを供給することを望む場合がある。別の例では、広告を、
ユーザが家にいるときには提示せず、ユーザが外出しているかまたは家から離れていると
きに提示することが可能である。本明細書において説明する拡張現実デバイスは、ＧＰＳ
機能と通信機能の両方と、広告の提示に関する地理的な規則を実施するための内蔵プロセ
ッサとを備えることが望ましい。博物館がそのブロードキャスト機能を制限することによ
って限られた領域内でストリーミングコンテンツを供給することは簡単である。しかし、
博物館では、インターネットを介してコンテンツを供給することができ、そのコンテンツ
は世界中で利用可能になり得る。この例において、ユーザは、博物館が本日開館しており
、観光客が利用可能であることを通知するコンテンツを拡張現実デバイスを介して受信す
ることができる。
【０４９３】
　[00737]ユーザは、博物館のリンクをクリックすることの拡張現実同等動作によってコ
ンテンツに応答してもよい。拡張現実同等動作は音声表示、手または目の動き、またはユ
ーザの選択に関する他の感覚的な表示、あるいは身体に取り付けられた関連するコントロ
ーラを使用することによるものであってもよい。博物館では、次いで、ユーザまたは少な
くともユーザのインターネットサービスプロバイダ（ＩＳＰ）のＩＤを示すクッキーを受
信する。クッキーが地域のプロバイダ以外のインターネットサービスプロバイダを示すか
または暗示している場合、博物館のサーバは次に訪問者に対して調整された広告または宣
伝で応答してもよい。クッキーは通信リンクの表示、例えば電話番号も含む。電話番号が
地域の番号ではない場合、これは、応答している人が訪問者であることの追加的な手がか
りになる。博物館またはその他の施設の管理者は次に、そのマーケティング部によって要
求または提案されるコンテンツで応答する。
【０４９４】
　[00738]拡張現実接眼鏡の別のアプリケーションは、ユーザの手の使用を最低限に抑え
、その代わりに音声コマンド、しぐさ、または動きを使用して接眼鏡およびそのツールを
制御するユーザの能力を利用する。上述のように、ユーザは拡張現実接眼鏡に情報を受信
するよう要求してもよい。この情報は接眼鏡のメモリにすでに記憶されていてもよいが、
その代わりに、インターネットを介してアクセスするかまたは場合によっては特定の会社
もしくは団体の従業員のみがアクセスできるイントラネットを介してアクセスすることの
できるデータベースのようにリモートに配置されてもよい。したがって、接眼鏡は、極め
て近い距離で視聴することができ、かつ一般に手の使用を最小限に抑えて制御することの
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できるコンピュータまたはディスプレイスクリーンに例えられてもよい。
【０４９５】
　[00739]したがって、アプリケーションは現場で機械工または電子技術者に情報を供給
することを含んでもよい。技術者は、例えば特定の構造またはエンジンもしくは電源を修
理する際に遭遇する問題に関する情報を求めるときに眼鏡を装着してもよい。技術者は次
に、音声コマンドを使用してデータベースにアクセスし、マニュアルまたは修理およびメ
ンテナンスに関するその他の文献のような特定の情報についてデータベース内を探索して
もよい。したがって、最低限の労力で、所望の情報に迅速にアクセスし、この情報を適用
することができ、技術者が必要な修理またはメンテナンスを迅速に行い、機器を正常な状
態に戻すことが可能になる。極めて重要な機器の場合、そのような時間の節約によって、
修理またはメンテナンスのコストが節約されるだけでなく、生命を救うこともできる。
【０４９６】
　[00740]与えられる情報には、修理マニュアルなどを含めてもよいが、全範囲の音声－
視覚情報を含めてもよく、すなわち、接眼鏡スクリーンは、技術者または機械工が特定の
作業の実施を試みるのと同時にその作業をどのように実施すべきかについての映像を技術
者または機械工に表示してもよい。拡張現実デバイスは、通信機能も含み、したがって、
技術者は、作業に何らかの問題または予期せぬ障害がある場合に他の技術者に助けを求め
てもよい。本開示のこの教育的な態様は、メンテナンスおよび修理に限定されず、中等教
育または中等後教育、継続的な教養課程または話題、セミナーのような任意の教育的な試
みに応用されてもよい。
【０４９７】
　[00741]一実施形態において、Ｗｉ－Ｆｉ対応接眼鏡は、オプトイン済みユーザのジオ
ロケーションに関する位置情報アプリケーションを実行してもよい。ユーザは、ユーザの
電話でアプリケーションにログインし、ユーザの位置のブロードキャストを有効化するか
、またはユーザ自身の接眼鏡上でジオロケーションを有効化することによってオプトイン
することができる。接眼鏡の装着者が人をスキャンし、したがってその人のオプトイン済
みデバイスをスキャンすると、アプリケーションはオプトイン済みユーザを識別し、オプ
トイン済みユーザの視野内に拡張現実インジケータを投影することを求める命令をプロジ
ェクタに送ることができる。オプトイン済みの人の周りに緑色の輪を配置してその人の位
置が分かるようにしてもよい。別の例において、黄色の輪は、オプトイン済みであるが、
ある基準を満たしておらず、例えばＦＡＣＥＢＯＯＫアカウントを有していないか、ある
いはＦＡＣＥＢＯＯＫアカウントを有しているが共通の友人がいない人を示してもよい。
【０４９８】
　[00742]ある種のソーシャルネットワーキング、キャリアネットワーキング、およびデ
ーティングアプリケーションは位置情報アプリケーションと協働することができる。接眼
鏡上に常駐するソフトウェアは、ネットワーキングサイトおよびデーティングサイトと位
置情報アプリケーションとを調和させることができる。例えば、ＴｗｉｔｔＡＲｏｕｎｄ
はそのようなプログラムの１つであり、搭載されたカメラを利用して、位置がスタンプさ
れたツイートを近くの他のツイッターユーザから検出してラベル付けする。これによって
、本開示を使用する人は、他の近くのツイッターユーザを見つけることができる。代替と
して、ユーザは、ユーザのデバイスを様々なネットワーキングサイトおよびデーティング
サイトからの情報を調和させるように設定することが必要になることがある。例えば、接
眼鏡の装着者は、自分の位置をブロードキャストするすべてのＥ－ＨＡＲＭＯＮＹユーザ
を見ることを望む場合がある。オプトイン済みユーザが接眼鏡によって識別された場合、
拡張現実インジケータをオプトイン済みユーザに重ね合わせてもよい。インジケータは、
ユーザが装着者と共通するものを有したり、共通するものを多数有したりする場合に異な
る外観を有してもよい。例えば、図１６を参照すると分かるように、２人の人が装着者に
よって見られている。どちらの人も周りに配置された輪によってＥ－ＨＡＲＭＯＮＹユー
ザとして識別されている。しかし、実線の輪を有する女性は装着者と共通する項目を複数
有しており、一方、点線の輪を有する女性は装着者と共通する項目を１つも有していない
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。任意の利用可能なプロファイル情報にアクセスしその情報をユーザに表示してもよい。
【０４９９】
　[00743]一実施形態では、ユーザがＦＡＣＥＢＯＯＫ、ＴＷＩＴＴＥＲ、ＢＬＩＰＰＹ
、ＬＩＮＫＥＤＩＮ、ＧＯＯＧＬＥ、ＷＩＫＩＰＥＤＩＡなどのネットワーキングアカウ
ントを有するユーザの方向に接眼鏡を向けたときに、ユーザの最近のポスト情報またはプ
ロファイル情報を装着者に表示することができる。例えば、上記にＴｗｉｔｔＡＲｏｕｎ
ｄに関して説明したように、最近のステータス更新、「ツイート」、「ブリップ」などを
表示することができる。一実施形態では、装着者が接眼鏡を目標ユーザの方向に向けると
、接眼鏡がある持続時間にわたってその方向に向けられ、ならびに／あるいはしぐさ、頭
部、眼球、または音声の制御がアクティブ化されている場合、そのユーザに対する関心を
示すことができる。対象ユーザは、対象となるものを示す表示をユーザの電話上またはユ
ーザの眼鏡内に受け取ることができる。目標ユーザが装着者に関心があることを示してい
るが、装着者が最初に関心を示すのを待っている場合、ただちに目標ユーザの関心を示す
表示を接眼鏡内にポップアップすることができる。制御機構を使用して画像を取り込み、
目標ユーザの情報を関連する非揮発性メモリまたはオンラインアカウントに記憶してもよ
い。
【０５００】
　[00744]ソーシャルネットワーキング用の他のアプリケーションでは、スウェーデン、
マルメのＴＡＴ－Ｔｈｅ　Ａｓｔｏｎｉｓｈｉｎｇ　Ｔｒｉｂｅから市販されているＴＡ
Ｔ　Ａｕｇｍｅｎｔｅｄ　ＩＤなどの顔認識プログラムを使用してもよい。そのようなプ
ログラムを使用して人をその顔の特徴によって識別してもよい。このソフトウェアは顔認
識ソフトウェアを使用して人を識別する。Ｆｌｉｃｋｒから市販されている写真識別ソフ
トウェアのような他のアプリケーションを使用して、特定の近くの人を識別してもよく、
次いで、その人に関する情報を含む情報をソーシャルネットワーキングサイトからダウン
ロードしてもよい。この情報にはその人の名前およびその人がフェースブック、ツイッタ
ーなどのサイト上で利用可能にしているプロファイルを含めてもよい。このアプリケーシ
ョンを使用して、ユーザの人に関するメモリをリフレッシュしても、または近くの人を識
別すると共にその人に関する情報を収集してもよい。
【０５０１】
　[00745]ソーシャルネットワーキングの他のアプリケーションでは、装着者が接眼鏡の
位置情報ファシリティを利用して各位置に人、場所、製品などに関連してメモ、コメント
、批評を残すことが可能であってもよい。例えば、ある人が訪問した場所に関するコメン
トをポスティングすることが可能であってもよく、次いでこのポスティングをソーシャル
ネットワークを介して他の人が利用することが可能であってもよい。別の例では、ある人
がこのコメントをこの場所でポスティングし、別の人がその場所に来たときにそのコメン
トを利用できるようにしてもよい。このようにして、装着者は、この場所に来たときに他
の人が残したコメントにアクセスすることが可能であってもよい。例えば、装着者がレス
トランの入口に来たときに、ある基準（例えば、最新の批評、批評した人の年齢など）に
よって分類された批評のようなそのレストランに関する批評にアクセスすることが可能で
あってもよい。
【０５０２】
　[00746]ユーザは、声で指示するか、または上述のように仮想タッチスクリーンから選
択するか、またはトラックパッドを使用して所望のプログラムを選択するか、または本明
細書において説明する制御技術のいずれかを実施することによって、所望のプログラムを
起動してもよい。次いで、同様にまたは補足的にメニューからの選択を行ってもよい。ユ
ーザの身体の好都合な位置に取り付けられたセンサまたは入力デバイス、例えばリストパ
ッド、手袋、または場合によっては、スマートフォンもしくは携帯情報端末のサイズの個
別のデバイスに取り付けられたセンサおよびトラックパッドを使用してもよい。
【０５０３】
　[00747]本開示のアプリケーションは、装着者が接眼鏡のワイヤレス通信インターフェ
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ースを介して閲覧、探索、ショッピング、娯楽などのインターネットアクセスを実行する
のを可能にしてもよい。例えば、装着者は、装着者の身体のある部分（例えば、手、頭部
、足）に装着された制御ファシリティを介した制御身振り、装着者が使用するある構成要
素（例えば、パーソナルコンピュータ、スマートフォン、音楽プレーヤ）上での制御身振
り、装着者の近くの家具（例えば、椅子、机、テーブル、ランプ）上での制御身振りなど
によってウェブ探索を起動してもよく、その場合、ウェブ探索の画像は、接眼鏡を介して
装着者に見えるように投影される。装着者は次いで、接眼鏡を介して探索を見て制御ファ
シリティによってウェブ相互作用を制御してもよい。
【０５０４】
　[00748]一例では、ユーザは、眼鏡として構成された実施形態を着用することができ、
周囲の現実環境の少なくとも一部分を同時に見る能力を維持しながら、インターネットウ
ェブブラウザの投影画像が眼鏡を通して提供される。この事例では、ユーザは、運動に反
応する制御ファシリティを手に着用することができ、この制御ファシリティは、従来のパ
ーソナルコンピュータ構成のマウスと同様に、接眼鏡に対するユーザの手の相対的な運動
をウェブ制御のための制御運動として送信することができる。ユーザは従来のパーソナル
コンピュータ構成と同様にしてウェブ動作を行うことができることが理解される。この場
合は、検索を行うための動作を選択するための制御が手の運動を通じて提供される時に、
ウェブ検索の画像が接眼鏡を通じて提供される。例えば、手の全体的な運動で、投影され
たウェブ検索の画像内でカーソルを動かし、（１本または複数の）指を軽く動かすことで
選択動作を提供すること等ができる。そのようにして、インターネットに接続された実施
形態を通じて、装着者は所望のウェブ検索、またはインターネットブラウザで可能になる
他の機能を行うことができるようになる。一例では、ユーザは、Ａｐｐ　Ｓｔｏｒｅから
入手可能なコンピュータプログラムＹｅｌｐやＭｏｎｏｃｌｅ、または近隣のレストラン
や他の店舗を探すためのＺａｇａｔのアプリケーションであるＮＲＵ（「near you」）、
Ｇｏｏｇｌｅ　Ｅａｒｔｈ、Ｗｉｋｉｐｅｄｉａ等の同様の製品をダウンロードしている
場合がある。ユーザは、例えばレストランや、ホテル、修理等の他の商品やサービスの提
供者、または情報の検索を開始することができる。所望の情報が見つかると、位置が表示
さるか、または距離および所望の位置までの道案内が表示される。表示は、ユーザの視野
内で現実世界の対象と同じ場所に配置された仮想ラベルの形態をとることができる。
【０５０５】
　[00749]Ｌａｙａｒ（オランダ、アムステルダム）の他のアプリケーションは、ユーザ
が求める特定の情報に合わせて設定された各種の「レイヤ」を含む。レイヤは、レストラ
ン情報、特定企業、不動産の一覧、ガソリンスタンド等についての情報を含むことができ
る。モバイルアプリケーションやユーザの全地球測位システム（ＧＰＳ）等のソフトウェ
アアプリケーションで提供される情報を使用して、要求された情報を有するタグと共に眼
鏡の画面に情報を提示することができる。ハプティック制御または本開示の他個所で論じ
られる他の制御を使用して、ユーザは身体を旋回または他の形で回転させ、情報を含んで
いる仮想タグが付けられた建物を見ることができる。ユーザがレストランを探している場
合は、画面に、店名や位置などのレストラン情報が表示される。ユーザが特定の住所を探
している場合は、装着者の視野内にある建物の上に仮想タグが現れる。そして、ユーザは
、声、トラックパッド、仮想タッチ画面等により選択を行うことができる。
【０５０６】
　[00750]本開示の応用例は、装着者に広告を配信する手段を提供することができる。例
えば、閲覧者が日常生活を送っている時に、インターネットを閲覧する、ウェブ検索を実
行する、店舗内を歩行する等している最中に、接眼鏡を通じて閲覧者に広告を表示するこ
とができる。例えば、ユーザがウェブ検索を行い、そのウェブ検索を通じてユーザにター
ゲット広告を提示する。この例では、広告は投影されたウェブ検索と同じ空間に投影して
、装着者の視野角の脇、上、または下に移動させることができる。別の例では、おそらく
は装着者の近くにある何らかの広告提供ファシリティが接眼鏡の存在を感知して（例えば
ワイヤレス接続、ＲＦＩＤ等を通じて）広告を接眼鏡に誘導した時に、接眼鏡に広告を配



(142) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

信させることができる。諸実施形態では、接眼鏡を使用して広告との対話を追跡すること
ができ、例えば、ユーザは、広告板、販売宣伝、広告等を見る、またはそれらと対話する
。例えば、広告に関するユーザの振る舞いを追跡して、利益、報酬等をユーザに提供する
ことができる。一例では、ユーザが広告板を見るたびに仮想の金銭で５ドルをユーザに払
うことができる。接眼鏡は、ブランド画像を見ること等に基づいて（例えば時間や地理に
基づく）、印象の追跡を提供することができる。その結果、位置と、ユーザが見たもの、
聴いたもの、対話したもの等の接眼鏡に関連する事象とに基づいて特別提供を絞ることが
できる。諸実施形態では、広告のターゲット化は、過去にユーザが対話した対象や対話の
パターン等に基づく等、振る舞いの履歴に基づくことができる。
【０５０７】
　[00751]例えば、装着者がマンハッタンでウィンドウショッピングをしており、その場
所の店舗がそのような広告提供ファシリティを備えているとする。装着者が店舗の前を通
りかかると、広告提供ファシリティが、ＧＰＳ等の接眼鏡の内蔵位置センサによって判定
されたユーザの既知の位置に基づいて、装着者への広告の配信を発生させる。一実施形態
では、磁力計等の他の内蔵センサを介してユーザの位置をさらに精緻化して、極めてロー
カルな拡張現実の広告提供を可能にすることができる。例えば、モールの１階にいるユー
ザは、磁力計およびＧＰＳの測定値がユーザが特定店舗の前にいることを示す場合に、特
定の広告を受け取ることができる。ユーザがモール内で１階上に移動すると、ＧＰＳの位
置は変わらないが、磁力計の測定値はユーザの高度が変化したことを示し、ユーザを新た
に別の店舗の前に位置付けることが考えられる。諸実施形態では、個人プロフィール情報
を記憶することにより、広告提供ファシリティが広告を装着者の必要性により合わせられ
るようにする、装着者が広告の選好を提供する、または装着者が少なくとも一部の広告を
遮断する等を可能にすることができる。装着者が広告およびそれに伴う割引を友人に回す
ことができるようにしてもよい。装着者は、近傍にいて各自の接眼鏡を備えている友人に
直接広告および割引を通信することも、ワイヤレスインターネット接続を通じて、電子メ
ール、ＳＭＳ等で友人のソーシャルネットワーク等に通信することもできる。装着者は、
提供者から装着者への広告の通信や装着者から広告ファシリティ、広告の提供者等へのフ
ィードバックを可能にするファシリティおよび／またはインフラストラクチャ、友人や家
族、もしくは装着者の近くにいる者などの他のユーザ、接眼鏡上のローカルな店舗、また
はインターネットやユーザの自宅コンピュータ等上の遠隔地にある店舗等に接続すること
ができる。これらの相互接続ファシリティは、接眼鏡に組み込まれたファシリティを含ん
で、装着者の方向、速度、姿勢（例えば注視の方向）を判定するためのＧＰＳ、３軸セン
サ、磁力計、ジャイロスコープ、加速度計等の使用を通じてユーザの位置および注視の方
向を提供することができる。相互接続ファシリティは、セルラリンク、ＷｉＦｉ／ＭｉＦ
ｉブリッジ等の遠隔通信ファシリティを提供することができる。例えば、装着者は、セル
ラシステムとの間の利用可能なＷｉＦｉリンク、内蔵ＭｉＦｉ（または他の個人もしくは
グループ向けのセルラリンク）等を通じて通信することができる。後に使用するために装
着者が広告を記憶するファシリティがあってよい。ローカル領域等に広告をキャッシュす
ることができるファシリティを装着者の接眼鏡に内蔵する、またはローカルコンピュータ
のファシリティに置くことができ、キャッシュされた広告は、その広告に関連付けられた
位置に装着者が近づくと広告の配信を可能にすることができる。例えば、ローカルな広告
を、地理的位置を特定したローカルな広告および特別の広告を保持するサーバに記憶して
おき、装着者が特定の位置に接近するとそれらの広告を装着者に個別に配信する、または
装着者が広告のセットに関連付けられた地理的領域に入るとその広告をまとめて装着者に
配信して、ユーザが特定の位置に近づいた時にそれらの広告を利用できるようにしてもよ
い。地理的位置は、町、町の一部、複数のブロック、１つのブロック、道路、道路の一部
、歩道等であり、地域全体、特定地域、極めてローカルな領域を表す。上記の説明では「
広告」という用語を使用しているが、当業者には、この語は、発表、放送、宣伝、コマー
シャル、スポンサー付きの通信、推薦、通知、販売促進活動、公告、メッセージ等も意味
しうることが認識されよう。
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【０５０８】
　[00752]図１８～図２０Ａに、メッセージを送信することを希望する小売店等の事業者
から短距離内にいる者に個別設定されたメッセージを配信する種々の方式を示す。まず図
１８を参照すると、諸実施形態では、接眼鏡の装着者が歩行または運転している時などに
、上記の商品やサービスの提供者を検索するアプリケーションにより、個別設定された広
告板を見る手段を提供することができる。図１８に示すように、広告板１８００に、販売
者またはサービス提供者により表示された拡張現実を利用した例示的広告が示されている
。例示的な広告は、図示するように、あるバーの飲料の特別提供に関連する。例えば、１
杯分の代金で２杯のドリンクを提供することができる。このような拡張現実を利用した広
告および特別提供で、装着者の注意を容易に広告板に向けさせることができる。広告板は
、道路の住所、部屋番号、電話番号等のバーの位置に関する詳細も提供することができる
。他の実施形態によると、接眼鏡以外の数種のデバイスを利用して広告板を見ることがで
きる。そのようなデバイスには、これらに限定しないが、スマートフォン、ｉＰｈｏｎｅ
、ｉＰａｄ、車のフロントガラス、ユーザの眼鏡、ヘルメット、腕時計、ヘッドフォン、
車両マウント等が含まれる。一実施形態によると、ユーザ（拡張現実技術が接眼鏡に組み
込まれる場合は装着者）が道路を歩行または運転して通過すると、自動的に特別提供を受
け取る、または広告板のシーンを見ることができる。別の実施形態によると、ユーザは、
自身の要求に基づいて特別提供を受け取る、または広告板のシーンを見ることができる。
【０５０９】
　[00753]図１９は、拡張現実方式で見ることができる、販売者またはサービス提供者か
らの特別提供や広告を掲載した道路脇にある２つの例示的な広告板１９００を示す。拡張
広告は、ユーザまたは装着者に生の現実に近い知覚を提供することができる。
【０５１０】
　[00754]図２０に示すように、接眼鏡の中に設けられたカメラレンズ等の拡張現実対応
デバイスを利用して、道路脇、または建物や店舗の上部、側面、正面に表示する事が可能
なグラフィティ２０００、スローガン、描画等を受け取る、かつ／または見ることができ
る。道路脇の広告板とグラフィティは、広告または広告データベースを広告板にリンクす
る視覚的なインジケータ（例えばコード、形状）またはワイヤレスのインジケータを有す
ることができる。装着者が広告板に近づき、広告板を見ると、広告板の広告の投影を装着
者に提供することができる。諸実施形態では、個人のプロフィール情報を記憶して、広告
を装着者の必要性により合わせられるようにする、または装着者が広告の選好を提供する
、または装着者が少なくとも一部の広告をブロックする等を可能にすることができる。諸
実施形態では、接眼鏡が、広告板の接眼鏡に投影される領域の明るさとコントラストを制
御できることにより、明るい屋外の環境などで広告の判読性を向上させることができる。
【０５１１】
　[00755]他の実施形態では、ユーザが、自身のＧＰＳ位置または磁力計の測定値等他の
位置のインジケータに基づいて、特定の位置についての情報またはメッセージを投稿する
ことができる。その対象となる閲覧者は、図２０Ａで説明するように、その位置から一定
の距離内にいる時にそのメッセージを見ることができる。図２０Ａの方法の最初のステッ
プ２００１で、ユーザは、メッセージが送信先の人々に受信される位置を決定する。そし
てメッセージが投稿され２００３、受信者が意図された「閲覧領域」に近づくと、該当す
る１人または複数の人に送信される。拡張現実接眼鏡の装着者の位置は、接眼鏡の一部を
形成するＧＰＳシステムによって継続的に更新される２００５。ＧＰＳシステムが、装着
者が、要求される閲覧領域から一定の距離、例えば１０メートル以内にいると判断すると
、メッセージが閲覧者に送信される２００７。一実施形態では、次いで、メッセージが電
子メールまたはテキストメッセージとして受信者に表示されるか、受信者が接眼鏡を装着
している場合は、接眼鏡にメッセージを表示することができる。メッセージは人の位置に
基づいてその人に送信されるため、ある意味では、メッセージは、指定された位置または
その近傍にある建物またはフィーチャに「グラフィティ」として表示することができる。
特定の設定を使用して、「閲覧領域」を通るすべての人がそのメッセージを見られるのか
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、あるいは特定の人、または特定の識別子を持つ人々もしくはデバイス群だけがメッセー
ジを見られるのかを決定することができる。例えば、ある村を掃討している兵士が、その
家にメッセージまたは識別子を関連付けることにより、家の位置に大きな「Ｘ」のマーク
を付ける等、処理した家に処理済みと仮想的に印をつけることができる。兵士は、他の米
国人兵士だけがこの位置に基づくコンテンツを受信できることを指示することができる。
他の米国人兵士がこの家のそばを通ると、接眼鏡または拡張現実対応の他のデバイスを持
っている場合は家の側面に仮想的な「Ｘ」を見ることにより、または家が処理済みである
ことを知らせるメッセージを受信することにより、自動的に通知を受信することができる
。別の例では、アラート、目標識別、通信等の安全性の用途に関連するコンテンツを接眼
鏡にストリーミングすることができる。
【０５１２】
　[00756]諸実施形態は、店舗等で製品に関連付けられた情報を見る手段を提供すること
ができる。情報は、食品製品の栄養情報、衣料製品の手入れの指示、消費者家電製品の技
術仕様、電子クーポン、販売促進情報、他の類似製品との価格の比較、他店との価格比較
等を含むことができる。この情報は、製品に対する相対的なポジションに投影する、装着
者の視界の周辺部に投影する、店舗のレイアウトに関連して投影する等が可能である。製
品の識別は、ＳＫＵやブランドタグ等で視覚的に識別する、製品に取り付けられたＲＦＩ
Ｄタグなど製品の包装から送信される、店内での装着者のポジション、製品に対する相対
的なポジション等に基づいて店舗から送信される等が可能である。
【０５１３】
　[00757]例えば、閲覧者が衣料品店の中を歩いており、歩くのに従って棚にある衣料品
についての情報が提供され、情報は製品のＲＦＩＤタグを通じて提供される。諸実施形態
では、情報は、情報の一覧として、図式的表現として、オーディオおよび／またはビデオ
の提示等として伝達することができる。別の例では、装着者が食品の買い物をしており、
広告提供ファシリティが、装着者の近くにある製品との関連で装着者に情報を提供し、装
着者が製品を手に取ってブランド、製品名、ＳＫＵ等を見ると、装着者に情報を提供する
ことができる。そのようにして、より多くの情報が得られる環境を装着者に提供すること
ができ、効果的に買い物を行うことができる。
【０５１４】
　[00758]一実施形態では、ユーザは、例示的なサングラスの接眼鏡にはめ込まれたカメ
ラレンズ等の拡張現実対応デバイスの使用を通じて、買い物や都市部についての情報を受
信または共有することができる。そのような実施形態では、上記で商品やサービスの提供
者を検索する例に関連して述べたような拡張現実（ＡＲ）ソフトウェアアプリケーション
を使用する。あるシナリオでは、接眼鏡の装着者が買い物のために道路またはマーケット
を歩いている。さらに、ユーザは、特定のシナリオまたは環境についてユーザの好みを定
義するのを支援する各種モードを起動することができる。例えば、ユーザはナビゲーショ
ンモードに入ることができ、このモードでは、好みのアクセサリや製品の買い物のために
装着者を道路およびマーケット内で誘導することができる。モードの選択と各種の指示は
、テキストコマンド、音声コマンド等の各種方法を通じて装着者が行うことができる。一
実施形態では、装着者は、音声コマンドを与えてナビゲーションモードを選択することが
でき、その結果、装着者の前に拡張表示を表示させることができる。拡張された情報は、
マーケット内の各種店舗や業者の位置、様々な店舗や様々な業者の特別提供、現在のハッ
ピーアワー、現在の日時等に関連する情報を描写することができる。各種のオプションも
装着者に表示することができる。装着者は、それらのオプションをスクロールしながらナ
ビゲーションモードで誘導される道路を歩いて行く。装着者は、提供されるオプションに
基づいて、特別提供や割引等に基づいて買い物に最も適した場所を選択することができる
。諸実施形態では、接眼鏡は、接眼鏡を通して見られる購入対象品の広告等を検索、閲覧
、選択、保存、共有、受信する能力を提供することができる。例えば、装着者は、インタ
ーネットで商品を検索し、アプリケーションストアや商取引アプリケーション等を通じて
、通話を行わずに購入することができる。
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【０５１５】
　[00759]装着者は、その場所に向かってナビゲートするよう命じる音声コマンドを与え
、その場所に向かって誘導される。装着者は、広告および特別提供を自動的に、または、
近隣の買い物店等の関心位置における現在の買い得品、販売促進物、およびイベントに関
する要求に基づいて受信することもできる。広告、買い得品、および特別提供を装着者の
近傍に表示することができ、その広告、買い得品、および特別提供に基づいて所望の製品
を購入するためのオプションを表示することができる。装着者は、例えば製品を選択し、
Ｇｏｏｇｌｅ　ｃｈｅｃｋｏｕｔを通じてそれを購入することができる。図７と同様にし
てメッセージまたは電子メールを接眼鏡に表示することができ、製品を購入するための取
引が完了した旨の情報を含む。製品の配送状況／情報も表示することができる。装着者は
さらに、ソーシャルネットワークプラットフォームを通じて友人や親類に特別提供やイベ
ントを伝え、または知らせ、また参加するように要求することもできる。
【０５１６】
　[00760]諸実施形態では、ユーザは頭部装着接眼鏡を装着することができ、接眼鏡は、
ユーザがそれを通じて周囲の環境および表示コンテンツを見ることができる光学アセンブ
リを含む。表示コンテンツは、１つまたは複数のローカルな広告を含むことができる。接
眼鏡の位置は、内蔵された位置センサで判定することができ、ローカルな広告は、接眼鏡
の位置と関連性を持つことができる。例として、ユーザの位置をＧＰＳ、ＲＦＩＤ、手動
入力等で判定することができる。さらに、ユーザがあるコーヒー店の前を通りかかると、
ユーザが店の近傍にいることに基づいて、ファーストフードのレストランやコーヒーの商
標等の店の商標１９００を示す、図１９と同様の広告をユーザの視野に表示することがで
きる。ユーザは、周囲の環境内を移動するのに従って同様の種類のローカル広告を経験す
ることができる。
【０５１７】
　[00761]他の実施形態では、接眼鏡は、接眼鏡が人間の皮膚と接触しているかどうかを
感知することが可能な静電容量センサを内蔵することができる。センサとしては、静電容
量センサ、抵抗センサ、誘導センサ、電磁界センサ等を用いることができる。そのような
センサまたはセンサ群は、眼鏡がユーザに装着されている時にそのことを検出できるよう
に、接眼鏡または接眼鏡のつるに配置することができる。他の実施形態では、センサを使
用して、例えばつるが開かれた状態にある等、接眼鏡がユーザが装着可能な状態にあるか
どうかを判定することができる。さらに、接眼鏡が人間の皮膚と接触している時のみ、装
着可能な状態にある時のみ、両者の組み合わせ時、実際にユーザに装着されている時のみ
等に、ローカルの広告を送信してもよい。他の実施形態では、接眼鏡の電源が投入される
、または接眼鏡の電源が投入されてユーザに装着されるのに応答してローカルの広告を送
信することができる。例として、ユーザが特定の事業者の近くにおり、かつユーザが実際
に眼鏡を装着しており、電源を投入していて、適切な時に広告主がユーザにターゲット広
告を送ることができる時だけ、ローカルの広告を送信することを広告主が選択することが
できる。
【０５１８】
　[00762]他の実施形態によると、ローカルの広告は、バナー広告、２次元グラフィック
、テキスト等としてユーザに表示することができる。さらに、ローカルの広告は、ユーザ
が見ている周囲の環境の物理的な態様に関連付けることもできる。ローカルの広告は拡張
現実広告として表示してもよく、広告が周囲の環境の物理的態様に関連付けられる。その
ような広告は、２次元であっても３次元であってもよい。例として、ローカルの広告は、
図１８にさらに説明するように物理的な広告板に関連付けることができ、広告板１８００
から周囲の環境内の実際の建物に飲料が注がれている様子を示す表示コンテンツにユーザ
の注意を引くことができる。ローカルの広告は、眼鏡のつる、オーディオデバイス、また
は他の手段を通じてユーザに表示される音を含むこともできる。さらに、ローカルの広告
は、諸実施形態では動画とすることができる。例えば、ユーザは、飲み物が広告板から近
くの建物に流れ、任意で周囲の環境に注ぎ込むのを見ることができる。同様に、広告は、
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広告内で求められる他の種の動きを表示することができる。また、ローカルの広告は、周
囲の環境に関連付けるか、または環境と対話する事が可能な３次元物体として表示しても
よい。ユーザが見ている周囲の環境内の対象に広告が関連付けられる実施形態では、ユー
ザが頭の向きを変えても、広告は対象に関連付けられた、または対象の近傍にある状態を
保つことができる。例えば、図１９に示すコーヒーカップのような広告が特定の建物に関
連付けられる場合、コーヒーカップの広告は、ユーザが頭の向きを変えて自身の環境内に
ある別の対象を見ても、その建物に関連付けられ、建物に重なっている状態を保つことが
できる。
【０５１９】
　[00763]他の実施形態では、ローカルの広告は、ユーザが行うウェブ検索に基づいてユ
ーザに表示することができ、広告は、ウェブ検索結果の内容の中に表示される。例えば、
ユーザが道路を歩きながら「ハッピーアワー」を検索し、その検索結果の内容にローカル
の広告を表示して、近隣のバーのビールの値段を宣伝することができる。
【０５２０】
　[00764]さらに、ローカル広告の内容は、ユーザの個人情報に基づいて決定することも
できる。ユーザの情報を、ウェブアプリケーション、広告ファシリティ等が入手できるよ
うにしてもよい。さらに、ウェブアプリケーション、広告ファシリティ、またはユーザの
接眼鏡が、ユーザの個人情報に基づいて広告をフィルタリングしてもよい。一般に、例え
ば、ユーザが自身の好きな物や嫌いな物についての個人情報を記憶し、その情報を使用し
てユーザの接眼鏡に広告を誘導することができる。具体例として、ユーザが地元のスポー
ツチームに親近感を持っていることに関するデータを記憶し、広告を利用可能にする際に
、ユーザの好きなスポーツチームを使った広告を優先し、ユーザにプッシュすることがで
きる。同様に、ユーザの嫌いな物を使用して特定の広告を視界から除外することができる
各種実施形態で、広告はサーバにキャッシュしておき、広告ファシリティ、ウェブアプリ
ケーション、および接眼鏡の少なくとも１つが広告にアクセスし、ユーザに表示すること
ができる。
【０５２１】
　[00765]各種実施形態で、ユーザは、任意種のローカル広告と多数の方式で対話するこ
とができる。ユーザは、目の動き、身体の動き、および他の身振りの少なくとも１つの動
作を行うことにより、ローカル広告に関連する追加的な情報を要求することができる。例
えば、広告がユーザに表示されると、ユーザは視野内で広告の上で手を振るか、または広
告の上で目を動かすことによって特定の広告を選択して、その広告に関連する情報をさら
に受け取ることができる。さらに、ユーザは、目の動き、身体の動き、他の身振り等の任
意の動き、または本明細書に記載される制御技術で、広告を無視することを選択すること
もできる。さらに、ユーザは、一定の期間内は対話対象としてその広告を選択しないこと
によってデフォルトで広告を無視させることにより、広告を無視することを選択すること
もできる。例えば、ユーザが、広告が表示されて５秒以内にその広告からさらに情報を得
るための身振りをしない事を選択すると、広告をデフォルトで無視し、ユーザの視野から
消すことができる。さらに、ユーザは、ローカルな広告を表示させないことを選択するこ
とができ、そのようなオプションは、グラフィカルユーザインターフェースで選択するか
、または接眼鏡のコントロールを介して当該機能をオフにする。
【０５２２】
　[00766]他の実施形態では、接眼鏡は、オーディオデバイスを含むことができる。その
ため、表示コンテンツは、ローカル広告とオーディオを含むことができ、ユーザは、ロー
カル広告に関連するメッセージや他の音効果も聴くことができる。例として、再度図１８
を参照すると、ユーザは、ビールが注がれているのを見る時に、広告内の動作に対応する
オーディオ送信を実際に聴くことができる。この場合、ユーザは、瓶が開けられる音と、
次いで液体が瓶から流れ出し、屋根の上に注ぐ音を聞くことができる。さらに他の実施形
態では、説明的なメッセージを再生するか、または一般的な情報を広告の一部として与え
るか、またはその両方を行うことができる。諸実施形態では、広告に求められる任意のオ
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ーディオを再生することができる。
【０５２３】
　[00767]別の実施形態によると、接眼鏡にはめ込まれたカメラレンズ等の拡張現実対応
デバイスの使用でソーシャルネットワーキングを容易にすることができる。これを利用し
て、拡張現実対応デバイスを持っていない可能性のある数人のユーザまたは他の者を共に
接続して、考えやアイデアを互いと共有することができる。例えば、接眼鏡の装着者が他
の学生と共に学校の構内に座っているとする。装着者は、コーヒー店にいる可能性のある
第１の学生に接続し、メッセージを送信することができる。装着者は、例えば環境経済な
どの特定の科目に関心がある人に関して第１の学生に尋ねる。他の学生が装着者の視野を
通過すると、接眼鏡内部にはめ込まれたカメラレンズがその学生を追跡し、公開プロフィ
ールを保持している可能性のある「Ｇｏｇｇｌｅ　ｍｅ」等のネットワーク化データベー
スと照合することができる。公衆データベースから得た、関心があり関連性のある人物の
プロフィールを接眼鏡上で装着者の前に表示させることができる。関連しない可能性のあ
るプロフィールの一部はブロックするか、またはブロックした状態でユーザに表示するこ
とができる。関連するプロフィールを強調表示して、装着者がすぐに参照できるようにす
ることができる。装着者によって選択された関連するプロフィールの人物は環境経済の科
目に興味を持っている可能性があり、装着者はその人々にも接続することができる。さら
に、それらの人を第１の学生にも接続することができる。そのようにして、拡張現実のフ
ィーチャに対応した接眼鏡の使用で、装着者によってソーシャルネットワークを確立する
ことができる。装着者に管理されるソーシャルネットワークとその中で行われる会話は、
将来参照するために保存することができる。
【０５２４】
　[00768]本開示は、接眼鏡にはめ込まれたカメラレンズ等の拡張現実対応デバイスの使
用により、不動産のシナリオで適用することができる。本実施形態によると、装着者は、
運転中や、歩行中、ジョギング中等の特定の時に自身がいることのある場所についての情
報を得たいと考える。装着者は、例えば、その場所の居住に関する利益と損失を知りたい
とする。装着者は、その場所のファシリティに関する詳細な情報も得たいと考える。した
がって、装着者は、Ｇｏｏｇｌｅのオンラインマップ等の地図を利用し、その場所で賃借
または購入することが可能な不動産を把握することができる。上記のように、ユーザは、
Ｌａｙａｒ等のモバイルインターネットアプリケーションを使用して、販売または賃貸さ
れる不動産についての情報を受け取ることができる。そのような応用例の１つでは、ユー
ザの視野内にある建物の情報が、ユーザによる検討のために眼鏡の内部に投影される。接
眼鏡のレンズで装着者にオプションを表示して、眼鏡のフレームに取り付けられたトラッ
クパッド等によりスクロールすることができる。装着者は、オプションを選択し、そのオ
プションについての情報を受け取ることができる。選択されたオプションの拡張現実対応
のシーンが装着者に表示され、装着者は、仮想の環境内で写真を見、ファシリティツアー
を行うことができる。装着者はさらに不動産代理店についての情報を受け取り、その１つ
と面会の予約を取ることができる。電子メールによる通知または電話による通知も接眼鏡
上で受け取って、面会の予約を確認することができる。装着者が選択した不動産に価値が
あることが分かると、取引を行い、その不動産を装着者により購入することができる。
【０５２５】
　[00769]別の実施形態によると、接眼鏡にはめ込まれたカメラレンズ等の拡張現実対応
デバイスの使用を通じて、ユーザに合わせたスポンサー付きのツアーや旅行を強化するこ
とができる。例えば、装着者（旅行者）がパリ等の街に到着し、その場所の観光に関連す
る情報を受け取って、それに応じて滞在中の連続した日の観光を計画しようとする。装着
者は接眼鏡をかけるか、任意の他の拡張現実対応デバイスを操作し、自身の要求に関する
音声またはテキストコマンドを与えることができる。拡張現実対応接眼鏡は、地理的感知
技術を通じて装着者のポジションを特定し、装着者の観光に関する好みを判定することが
できる。接眼鏡は、装着者の要求に基づいてユーザに合わせた情報を受信し、画面に表示
することができる。ユーザに合わせた観光情報は、美術ギャラリーや博物館、記念碑や歴
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史的な場所、買い物の複合施設、娯楽やナイトライフの場所、レストランやバー、最も人
気のある観光地や観光旅行の中心地／名所、最も人気のある地元／文化的／地域的な行き
先や名所等についての情報を含むことができるが、これらに限定されない。そのようなカ
テゴリからの１つまたは複数のユーザの選択に基づいて、接眼鏡は、滞在時間、観光旅行
への投資金等、他の質問をユーザに与えることができる。装着者は、音声コマンドで応答
し、それに対して、ユーザが選択した順序でユーザに合わせたツアー情報を受け取ること
ができる。例えば、装着者は、記念碑よりも美術ギャラリーを優先することができる。そ
れに応じて情報を装着者が利用できるようにすることができる。さらに、下記のように、
いくつかの異なるツアーオプションのセットおよび異なる優先順位を含む地図も装着者の
前に表示することができる。
【０５２６】
　　優先順位１：第１のツアーオプション（シャンセリゼ、ルーブル、ロダン、美術館、
有名なカフェ）
　　優先順位２：第２のツアーオプション
　　優先順位３：第３のツアーオプション
　[00770]装着者は、例えば、装着者が指示した好みに基づいて最高の優先度に順位づけ
られているため、第１のオプションを選択することができる。選択の直後に、スポンサー
に関連する広告を出現させることができる。その後、現実世界の環境に非常に近い拡張現
実方式で仮想のツアーが開始することができる。装着者は、例えば、バハマのＡｔｌａｎ
ｔｉｓ　Ｒｅｓｏｒｔへの３０秒間の休暇特別ツアーを行うことができる。仮想の３Ｄツ
アーは、ホテルの部屋、ビーチ、公衆の空間、公園、ファシリティ等の簡単な紹介を含む
ことができる。装着者は、その領域の買い物ファシリティも体験し、その場所および店舗
の特別提供や割引も受け取ることができる。一日が終わる時には、装着者は、自分の部屋
またはホテルに座ったままで丸一日のツアーを体験している。最後に、装着者は、それに
応じて自分の計画を決め、計画を立てることができる。
【０５２７】
　[00771]別の実施形態では、接眼鏡にはめ込まれたカメラレンズ等の拡張現実対応デバ
イスを使用することにより、自動車の修理および保守サービスに関する情報も可能にする
ことができる。装着者は、要求に対応する音声コマンドを送信することにより、自動車修
理店およびディーラーに関連する広告を受け取ることができる。この要求は、例えば、車
両／自動車のオイル交換が必要であることを含む。接眼鏡は、修理店から情報を受信し、
装着者に表示することができる。接眼鏡は、装着者の車両の３Ｄモデルを引き出し、拡張
現実対応のシーン／表示を通じて、車に残っているオイルの量を示すことができる。接眼
鏡は、ブレーキパッドのような他の部品の保守の必要性等、装着者の車両についての他の
関連情報も示すことができる。装着者は、摩耗しているブレーキパッドの３Ｄ表示を見、
それも修理または交換しようと考える。そのため、装着者は、接眼鏡の内蔵ワイヤレス通
信機能を使用することにより、業者の予約をとって問題を解決する予定を立てることがで
きる。その確認を、接眼鏡のカメラレンズ上で電子メールまたは着信アラートを通じて受
け取ることができる。
【０５２８】
　[00772]別の実施形態によると、接眼鏡にはめ込まれたカメラレンズ等の拡張現実対応
デバイスの使用で、贈答品の買い物が利益を得ることができる。装着者は、テキストコマ
ンドや音声コマンドを通じて、何らかの行事のための贈答品の要求を出すことができる。
接眼鏡は、贈答品の種類、贈答品を受け取る人の年代、贈答品の価格範囲等の好みを教え
るように装着者を促す。受け取られた好みに基づいて、各種の選択肢をユーザに提示する
ことができる。例えば、装着者に提示される選択肢は、クッキーのかご詰め、ワインとチ
ーズのかご詰め、チョコレートの詰め合わせ、ゴルファー向けのギフトセット等とするこ
とができる。
【０５２９】
　[00773]利用可能な選択肢を装着者がスクロールし、音声コマンドまたはテキストコマ
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ンドを介して最適な選択肢を選択することができる。例えば、装着者はゴルファー向けの
ギフトセットを選択する。ゴルファー向けのギフトセットの３Ｄ表示がゴルフコースと共
に装着者の前に表示される。拡張現実を通じて可能になるゴルファー向けのギフトセット
とゴルフコースの仮想３Ｄ表示は、現実世界環境とほぼ同じように知覚することができる
。装着者は最後に、接眼鏡を通じて促される住所、位置、および他の同様の質問に返答す
ることができる。そして、その確認を、接眼鏡のカメラレンズ上で電子メールまたは着信
アラートを通じて受け取ることができる。
【０５３０】
　[00774]各種実施形態で、眼鏡プラットフォームを各種の制御機構と共に使用して、物
理的な入力および情報入力を受け取り、各種処理機能を行い、フィードバックループに基
づく等して内蔵フィーチャおよび外部フィーチャおよびシステムを制御し、コンテンツと
対話し、電子商取引を実行することができる。そのような電子商取引およびコンテンツの
シナリオは膨大にあるが、その一部には、これらに限定されないが、小売買い物環境、教
育環境、輸送環境、家庭環境、イベント環境、飲食環境、および屋外環境が含まれる。本
明細書ではこれらの領域について記載するが、各種の他のシナリオが当業者には明らかで
あろう。
【０５３１】
　[00775]諸実施形態では、小売買い物環境で眼鏡プラットフォームを使用することがで
きる。例えば、ユーザは、眼鏡を使用して、興味のある商品および／または環境に関連す
るコンテンツを受け取ることができる。ユーザは、小売買い物環境で、価格情報や代替の
特別提供、ＳＫＵ／バーコード、評価、広告、Ｇｒｏｕｐｏｎの特別提供等の製品情報を
受け取る、かつ／または調べることができる。諸実施形態では、ユーザは特定の商品の位
置情報を要求または取得することができる。ユーザは、特定のブランド、商品、および／
または買い物環境に関連するロイヤルティプログラム情報に関する情報も取得することが
できる。さらに、ユーザはカメラ、スキャナ、ＱＲリーダ等を備えた眼鏡を使用して、商
品を見て、買い物かごに入れることができる。さらに、ユーザは、接眼鏡を使用して商品
群の中で最良の商品を検出することができる。例として、ユーザは、眼鏡のフィーチャを
起動して、特定の方式で商品を視覚化することができ、例えば、商品の密度や厚みを判定
または感知して商品群の中で最良のものを見つけるプログラムを用いる。諸実施形態では
、ユーザは、眼鏡を使用して、商品の価格を交渉する、または希望する価格を挙げること
ができる。例えば、ユーザは、商品を仮想的に、または眼鏡に付随するスキャナ等で読み
取ってから、身振りをする、目を動かす、または音声コマンドを使用する等により、その
商品に払ってよい価格を告げることができる。ユーザはさらに眼鏡を使用して商品の読み
取りを命令し、ユーザインターフェースを通じて表示または提示される支払い方法で支払
いをすることができる。支払いは、本明細書に記載されるように、手の身振り、目の動き
等を介して指示することができる。同様に、ユーザは、買い物に出かけた時に例えばＧｒ
ｏｕｐｏｎ等を通じて「ポイント」や報酬を引き換え、特定の商品および／または事業者
に関連する販売促進を受け取ることができる。さらに、ユーザは眼鏡と併せて画像認識を
用いることができ、１つのインターフェース内で商品が認識され、その商品の注文が行わ
れる。例えば、眼鏡と共に使用されるプログラムにより、ユーザは眼鏡を使用して店頭で
腕時計を認識し、それにより、商品が認識されるとインターフェース内でその商品の発注
メニューを表示させることができる。追加的な実施形態では、バーコード、ＱＲコード、
製品ラベル等を読み取ることにより、眼鏡プラットフォームに情報を入力することができ
る。ユーザが小売環境を通過する、または眼鏡で小売インターフェースにいる時に、プロ
セス、サイン、広告、クーポン等の販売促進情報を眼鏡で読み取る、または他の方法で受
け取る、または認識することができる。ユーザは、取引時に使用するためのポイントカー
ドを眼鏡で読み取るか、または小売の取引時に使用する同様の情報を他の方法で入力する
ことができる。諸実施形態で、眼鏡は、ナビゲーションおよび案内を支援することができ
る。例えば、ユーザに店舗の特定の地図を提示し、通路の商品内容標識を提供して、ユー
ザがより円滑に商品までたどり着き、小売環境内を移動できるようにする。ユーザは実際
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の環境から製品の画像を取り込む、または製品の画像をダウンロードして、その画像を使
用して商品を購入する、商品についてのメモを作成する、商品の評価、感想、および製品
情報等を生成または受け取ることができる。さらに、対象の画像および眼鏡の地理的位置
特定アプリケーションを用いることにより、ユーザは、その商品がある最も近い位置、近
隣地域の商品の感想等を受け取ることもできる。諸実施形態では、ユーザの地理的な位置
を特定することにより、特定の対象画像を生成する、またはより適切に認識することが可
能になる。
【０５３２】
　[00776]より具体的な例として、システムは、ユーザに装着される対話型の頭部装着接
眼鏡を備えることができ、接眼鏡は、接眼鏡が小売環境の近くにあることを判定するモジ
ュールを含み、システムは、ユーザがそれを通じて周囲の小売環境を見る光学アセンブリ
と、環境のフィーチャを認識し、頭部装着接眼鏡における接眼鏡の小売位置をターゲット
とする広告コンテンツの３Ｄ表示を描画する３Ｄ処理モジュールと、頭部装着接眼鏡の装
着者の環境の画像を取り込み、処理する画像処理モジュールと、コンテンツを光学アセン
ブリに導入する内蔵画像光源とを含むことができ、内蔵画像光源は、３Ｄ表示を環境上へ
のオーバーレイとして描画し、内蔵画像光源は、小売環境に関連する広告コンテンツの３
Ｄ表示を提示する。諸実施形態では、３Ｄ処理モジュールは、環境の認識されたフィーチ
ャの上に表示要素を固定することができ、コンテンツは、認識されたフィーチャとの関係
をもって表示内に提示することができる。諸実施形態では、広告の３Ｄ表示の描画は、バ
ーコード、ＱＲコード、製品ラベル製品等の少なくとも１つ読み取った結果行うことがで
きる。また、描画は、製品の購入、接眼鏡内での製品画像の入力、小売環境の位置の入力
（または小売環境の位置の中への移動）、製品へのユーザの目の固定、および接眼鏡内で
のロイヤルティプログラム情報の入力の結果行ってもよい。諸実施形態では、製品の読み
取り、製品の購入、小売環境の位置への進入等の少なくとも１つが行われた結果、第２の
３Ｄ表示を描画することができる。諸実施形態では、ユーザは、接眼鏡を介して電子商取
引を実行することができ、取引は、購入する商品のスキャン、他の商品との比較に基づく
商品の選択、価格の交渉、ロイヤルティポイントの引き換え、販売促進物の引き換え、商
品の発注等を含むことができる。諸実施形態では、広告は、ユーザの近くにある商品の位
置を含むことができる。商品の位置は、ユーザの位置との関係で示すことができ、ユーザ
に商品までの案内を与えることができる。諸実施形態では、接眼鏡をソーシャルネットワ
ーキングに使用することができ、接眼鏡は、小売環境で他人の顔認識を用いることができ
る。さらに、接眼鏡を使用して環境内の人の存在を認識することができ、装着者と認識さ
れた人との関係に関連するソーシャルネットワーキングのコンテンツを提示することがで
きる。さらに、ユーザは、体の一部で身振りをすることにより、友達の申請を送受信する
ことができる。諸実施形態では、ユーザは広告を介して商品の価格を比較することができ
る。諸実施形態では、広告はオーディオコンテンツを含むことができる。諸実施形態では
、フィーチャを認識することは、フィーチャを含んでいる画像の自動的な処理、信号でフ
ィーチャを通知すること、フィーチャと通信すること、フィーチャの位置を処理すること
によってフィーチャを認識すること、データベースからフィーチャに関する情報を検索す
ること、ユーザによるフィーチャの指定等、の少なくとも１つを含むことができる。さら
に、ユーザは、接眼鏡のユーザインターフェースと対話することにより、オーバーレイコ
ンテンツを保持する機能を指定することができる。諸実施形態では、オーバーレイは、認
識されたフィーチャの上またはその近傍にコンテンツを提示することができ、さらなる実
施形態では、認識されるフィーチャは、購入する商品、販売される商品、サイン、広告、
通路、店内の位置、キヨスク、サービスカウンタ、キャッシュレジスタ、テレビ、画面、
買い物カート等、の少なくとも１つとすることができる。
【０５３３】
　[00777]諸実施形態では、教育環境で眼鏡を使用することができる。例として、眼鏡は
、教科書等に見られるような電子学習コンテンツを表示することができる。眼鏡を使用し
て、ユーザは、試験する項目を見、入手し、検討することができる。諸実施形態では、試
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験を行っている間ユーザを監視することができる。眼鏡は、ユーザが教材内を移動する間
ユーザの時間を計測し、ユーザの応答を追跡してユーザの回答および／または試験の進捗
に基づいて必要に応じて試験を調整することができる。さらなる実施形態では、ユーザは
、眼鏡を介して拡張現実（ＡＲ）のオーバーレイを見ることができる。諸実施形態では、
ＡＲのオーバーレイは、実習課程、講義等の段階的な案内を含むことができる。諸実施形
態では、仮想の教授を表示して、ビデオ、オーディオ、およびチャットを介して対話でき
るようにする。ユーザは、眼鏡を介して黒板／ホワイトボードを見ることができ、ボード
上にさらに項目を入力し、それを、ユーザインターフェース上で黒板／ホワイトボードを
見る他のユーザと共有することができ、または表示として、ユーザが特定の黒板／ホワイ
トボードを見る時にＡＲのメモ等の実際のボードを追加し、かつ／または重ねることがで
きる。諸実施形態では、眼鏡は、クラスまたは教育部門のメンバ用のソーシャルネットワ
ークプラットフォームを提供し、クラスのメンバ向け、またはメンバに関するソーシャル
ネットワークコンテンツを提供することができる。
【０５３４】
　[00778]諸実施形態では、眼鏡を教育環境における商取引に使用することができる。例
として、ユーザは眼鏡を使用してプログラムを購入するか、または他の形でコンテンツの
進行と教科の単位を追跡することができる。さらに、ユーザは、試験や小テストの級およ
びこれから行われる試験および小テストの実施日を監視することができ、ユーザは課程の
単位／学位の情報をダウンロードすることができ、ユーザは、授業で議論される、または
シラバスに記載される等の学習課題を取り込んで予定表に追加することができ、ユーザは
、眼鏡を介して友人またはクラスのメンバと連絡を取ることにより会うことができる。諸
実施形態では、ユーザは、請求書と授業の明細書を検討のために見、追跡することができ
る。諸実施形態では、ユーザは、プログラムを購入して行う、またはプログラムを使用す
ることができ、プログラムはそのプログラムとの関連で広告を提供する。
【０５３５】
　[00779]さらなる実施形態では、ユーザは教育環境で眼鏡を用いることができる。ユー
ザは、試験／小テストの答案用紙をスキャンして眼鏡を介して見る、操作する、またはそ
の他を行うことができる。ユーザは、教科書の内容、マニュアル、および／または問題用
紙、黒板／ホワイトボードの内容に関連するデータをスキャンまたは他の方法で取り込ん
で、ノートをとり、課題を追跡することができる。ユーザは、ポスター／標識に関連する
データを読み取る、または取り込むことができる。そのため、ユーザは、これから行われ
る学生の会合、調査表構築の説明、会合の場所等を追跡することができる。諸実施形態で
は、ユーザは、クラスメート、友人、関係者等の顔を撮影することができる。諸実施形態
では、眼鏡でユーザの目の動きを追跡して、コンテンツとの対話を検証することができる
。諸実施形態では、眼鏡は、コンテンツの取り込み等のために「Ｌｉｆｅｓｔｒｉｄｅ」
または他のペン機能に対応することができる。ユーザが身振りでノートを示し、眼鏡と通
信状態にあるペンを動かすと、眼鏡がユーザのノートを記憶することができる。他の実施
形態では、ユーザが身振りをすると、その身振りに基づいて眼鏡がノートを記録すること
ができ、さらに他の実施形態では、ユーザの手に関連付けられた別のセンサで、ユーザが
メモを書くと眼鏡でノートを記録できるようにすることができる。
【０５３６】
　[00780]諸実施形態では、システムは、ユーザに装着される対話型の頭部装着接眼鏡を
備えることができ、接眼鏡は、接眼鏡が教育環境の近くにあることを判定するモジュール
を含む。さらに、システムは、ユーザがそれを通じて周囲の環境を見る光学アセンブリと
、環境のフィーチャを認識し、その環境に関連する教育関連コンテンツを描画する処理モ
ジュールと、頭部装着接眼鏡の装着者の環境の画像を取り込み、処理する画像処理モジュ
ールであって、環境の認識されたフィーチャの上に表示要素を固定することが可能な画像
処理モジュールと、コンテンツを光学アセンブリに導入する内蔵画像光源とを含み、内蔵
画像光源は、環境上へのオーバーレイとして教育関連コンテンツを描画し、コンテンツは
、認識されたフィーチャとの関係で表示内に提示することができる。諸実施形態では、内
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蔵画像光源は、輸送環境に関連する輸送コンテンツの表示を提供することができ、認識さ
れたフィーチャとのそのような関係は存在しない場合もある。諸実施形態では、教育コン
テンツの描画は、バーコード、ＱＲコード等を読み取った結果行うことができ、また、接
眼鏡内で教科書の画像を入力した結果、接眼鏡内で配布物の画像を入力した結果、環境内
でマーカを認識した結果、および教育環境内の位置に入った結果行ってもよい。諸実施形
態では、教育環境は、教室、運動スタジオ、自動車の修理所、ガレージ、屋外環境、体育
館、研究室、工場、事業所、台所、病院等とすることができる。さらに、教育コンテンツ
は、テキスト、教科書の抜粋、指示、ビデオ、オーディオ、実習計画、化学構造、３Ｄ画
像、３Ｄオーバーレイ、テキストのオーバーレイ、教室、問題用紙、試験、レシピ、授業
のノート、医療カルテ、顧客ファイル、安全に関する注意、練習の手順とすることもでき
る。諸実施形態では、教育コンテンツは、環境内の対象に関連付ける、または対象の上に
重ねることができる。諸実施形態では、対象は、ホワイトボード、黒板、機械、自動車、
航空機、患者、教科書、プロジェクタ等である。諸実施形態では、システムをソーシャル
ネットワーキングに使用することができ、さらに、環境内のクラスメート、教師等の少な
くとも１人の顔認識を用いることができる。諸実施形態では、ユーザは、身体の一部で身
振りをすることにより、友達の申請を送受信することができる。諸実施形態では、ユーザ
は、コンテンツと対話して、試験を受ける、課題を終える、シラバスを見る、授業の計画
を見る、技術を練習する、課程の進行を追跡する、学生の単位を追跡する、ノートを取る
、ノートを記録する、質問を提出する等ができる。諸実施形態では、オーバーレイで、認
識されたフィーチャの上またはその近傍にコンテンツを提示することができる。さらに、
認識されるフィーチャは、ポスター、黒板、ホワイトボード、画面、機械、自動車、航空
機、患者、教科書、プロジェクタ、モニタ、机、スマートボードの少なくとも１つとする
ことができる。例として、黒板で縁取られたディスプレイ上にノートが表示される、ディ
スプレイ上の画面がある箇所に動画が表示される、分子の表示が黒板に重ねて表示される
等が可能である。諸実施形態では、フィーチャを認識することは、フィーチャを含んでい
る画像の自動的な処理、信号でフィーチャを通知すること、フィーチャと通信すること、
フィーチャの位置を処理することによってフィーチャを認識すること、フィーチャの位置
を処理することによるフィーチャに関する情報の取得、データベースからフィーチャに関
する情報を検索すること、ユーザによるフィーチャの指定等、の少なくとも１つを含むこ
とができる。さらに、ユーザは、接眼鏡のユーザインターフェースと対話することにより
、オーバーレイコンテンツを保持する機能を指定することができる。
【０５３７】
　[00781]諸実施形態では、眼鏡を輸送環境で使用することができる。例として、ユーザ
は、輸送に関連する予定、利用可能性、遅延、およびキャンセル等のコンテンツを取得、
または取り込むことができる。例えば、飛行場に到着すると、ユーザは、利用するフライ
トの情報を眼鏡を介して見、利用するフライトが時間通りであるか、遅れるかを確認する
ことができる。諸実施形態では、ユーザは、自分の座席／等級の選択を見、軽食と食事の
好みを選択することができる。ユーザは眼鏡を介してチェックインし、諸実施形態では眼
鏡を介して自分の座席の選択を変更または更新することができる。諸実施形態では、ユー
ザであるパイロットに、ＦＡＡ要件についての飛行前確認リストの段階的な手順を与える
ことができる。諸実施形態では、列車の車掌やパイロット等に、列車、飛行機等を操縦す
る際に案内とナビゲーションの指示を与えることができる。他の実施形態では、ユーザで
ある乗客が眼鏡を介して安全情報を確認することができ、例えば、ユーザは、飛行前の安
全に関する指示を見、非常設備等をどのように操作するかを説明される。諸実施形態では
、ユーザは眼鏡を使用して、レンタルカー、ホテル等の付随的な品目を予約することがで
きる。諸実施形態では、ユーザは、個人ツアーを予約する、かつ／または眼鏡を介して関
心のある領域の仮想ツアーを行うことができる。ユーザは、旅先の周囲の環境を見ること
ができるため、到着する前にその領域になじんでおくことができる。他の実施形態では、
ユーザは、各種品目のプロセスを調べ、比較することもできる。ユーザは、特定のアカウ
ントで利用できる報酬、引き換え可能なポイント、それを利用できる品目等のロイヤルテ
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ィコンテンツを見る、かつ／または受け取ることができる。ユーザは、眼鏡を介してフラ
イト、レンタルカー、ホテル等を予約する際にロイヤルティポイントを引き換えることが
できる。諸実施形態では、ユーザは、旅行または輸送環境でネットワーキングの目的で眼
鏡を用いることができる。例えば、ユーザは、自身が利用する特定フライトまたは列車に
どのような人が搭乗しているのかを知ることができる。ユーザは眼鏡を使用して、移動中
に娯楽コンテンツを見ることもできる。例として、機内映画をユーザの眼鏡に送信するこ
とができる。諸実施形態では、ユーザは、様々な位置に関連するコンテンツを見ることが
でき、ＡＲの陸標等も見ることができる。例として、ある風景のそばを列車または飛行機
が通り過ぎる時に、ユーザは特定の地域に関連付けられた陸標等、興味のある品目のＡＲ
オーバーレイを見ることができる。諸実施形態では、ユーザは、移動中に広告板／標識を
通り過ぎる時に広告コンテンツを受け取ることができる。さらに、ユーザは、自身の輸送
にかかわっている輸送の専門家に関連する人員情報を受け取ることができる。例として、
ユーザは、タクシーの運転手に関連する情報を受け取って、運転手の記録を調べる、また
はパイロットの安全性の評価付けを反映する可能性のある、パイロットの事故および／ま
たは違反の記録を見ることができる。
【０５３８】
　[00782]さらに、ユーザは、輸送環境で商取引との関連で眼鏡を使用することができる
。例えば、ユーザは、眼鏡を使用して席を予約する、そのための報酬ポイントを引き換え
る、移動中の食事を計画し、その支払いをする等ができる。ユーザは、フライトを見つけ
、予約／支払いをし、車を借り、ホテル、タクシー、バス等を予約することができる。ユ
ーザは、他の乗客等、自分の移動に関連する人々につながることができる。諸実施形態で
は、ユーザは眼鏡を使用して移動することができる。例えば、ユーザにバスとタクシーの
路線図を与えて、町を回る際の最良の道順と方法を示すことができる。ユーザは、そのた
めのアプリケーションを買い、かつ／またはそのためのアプリケーションに関連付けられ
た広告を見ることができる。ユーザは、陸標の中および周辺でＡＲコンテンツと対話し、
移動中にＡＲを利用した広告板や標識等の広告や販売宣伝物と対話することができる。
【０５３９】
　[00783]諸実施形態では、ユーザは、輸送環境で眼鏡プラットフォームに項目を入力す
ることができる。例えば、ユーザは、眼鏡の使用を介して自分の券を読み取って、チェッ
クイン手順を開始することができる。ユーザには、輸送中に、速度、燃料、およびＧＰＳ
位置を表示する計器パネルを提供することができる。眼鏡はＢｌｕｅｔｏｏｔｈ（登録商
標）を介して車両のＩＴシステムと通信して、計器パネルを表示し、車両および／または
輸送のモードに関する情報を提供することができる。諸実施形態では、ユーザは眼鏡を使
用して他の乗客の顔を認識する、かつ／または画像を眼鏡に入力することにより他の乗客
の画像を記憶することができる。ユーザは、陸標に関連するコンテンツを眼鏡に入力して
対話するか、または後に取り出すためのデータベースを作成することができる。諸実施形
態では、ユーザは、ＡＲを利用している場合もそうでない場合もある広告板／標識を入力
して、それを記憶する、または対話することができる。
【０５４０】
　[00784]さらに、システムは、ユーザに装着される対話型の頭部装着接眼鏡を備え、接
眼鏡は、接眼鏡が輸送環境の近くにあることを判定するモジュールと、ユーザがそれを通
じて周囲の環境を見る光学アセンブリと、環境のフィーチャを認識し、輸送環境に関連す
る輸送関連コンテンツを描画する処理モジュールと、頭部装着接眼鏡の装着者の環境の画
像を取り込み、処理する画像処理モジュールであって、環境の認識されたフィーチャの上
に表示要素を固定することが可能な画像処理モジュールと、コンテンツを光学アセンブリ
に導入する内蔵画像光源とを含み、内蔵画像光源は、環境の上へのオーバーレイとして輸
送コンテンツを描画し、コンテンツは、認識されたフィーチャとの関係で表示内に提示す
ることができる。諸実施形態では、内蔵画像光源は、輸送環境に関連する輸送コンテンツ
の表示を提示することができ、認識されたフィーチャとのそのような関係は存在しない場
合もある。諸実施形態では、輸送コンテンツの描画は、バーコード、ＱＲコード、券等を
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読み取った結果、輸送の券の画像を入力した結果、列車、列車の駅、タクシー乗り場、タ
クシー、空港、航空機、ボート、駅、地下鉄、地下鉄の駅等に入った結果行うことができ
る。諸実施形態では、輸送コンテンツは、テキスト、ビデオ、オーディオ、３Ｄ画像、３
Ｄオーバーレイ、テキストのオーバーレイ、道案内、スケジュール、地図、ナビゲーショ
ン、広告、関心のある地点の位置、付随的リソース、安全に関する指示、飛行に関する指
示、運転員の確認表、ＦＡＡ情報、フライト情報、発着時刻情報、旅行日程等である。諸
実施形態では、付随的リソースは、ホテルの予約、車のレンタルの予約、食事の予約、個
人の好みの記述、座席選択の変更、地元の娯楽の検索、地元のツアーの計画等を行うため
のリソースを含むことができる。諸実施形態では、ユーザは、接眼鏡を用いて、フライト
、乗船、列車の乗車のための乗車券を購入することができ、ユーザは、地下鉄パスの金銭
価値を購入し、タクシーを予約し、輸送のスケジュールを調べ、旅行の価格を比較し、交
通案内を取得し、輸送経路を取得し、地図上で現在の位置を見、種々の方式の輸送の効率
的な経路を見ること等が可能である。諸実施形態では、コンテンツを車両に関連付けてそ
の車両に関する情報を表示することができ、そのような情報は、緊急時の出口情報、保守
管理情報、運行情報、計器パネル情報、機種情報等を含むことができる。本システムをソ
ーシャルネットワーキングに使用することができ、システムは、環境内の旅行者や運転員
等の顔認識を用いることができる。ユーザは、体の一部で身振りをすることにより、友達
の申請を送受信することができる。諸実施形態では、接眼鏡を使用して環境内の人の存在
を認識し、装着者と認識された人物との関係に関連するソーシャルネットワーキングのコ
ンテンツを提示することができる。諸実施形態では、ユーザは表示された広告と対話して
追加的な情報を得ることができる。諸実施形態では、コンテンツは拡張された環境であり
（かつコンテンツで環境を拡張することができ）、コンテンツは、視覚的な指示、オーデ
ィオによる指示、視覚的マーカ、緊急時にその環境を出る等の様々な理由に対応したオー
バーレイの経路計画等を含むことができる。諸実施形態では、オーバーレイは、認識され
たフィーチャの上またはその近傍にコンテンツを提示することができる。さらに、認識さ
れるフィーチャは、ポスター、列車、航空機、タクシー、ボート、地下鉄の列車、画面、
キヨスク、地図、窓、および壁、の少なくとも１つとすることができる。諸実施形態では
、フィーチャを認識することは、フィーチャを含んでいる画像の自動的な処理、信号でフ
ィーチャを通知すること、フィーチャと通信すること、フィーチャの位置を処理すること
によってフィーチャを認識すること、データベースからフィーチャに関する情報を検索す
ること、ユーザによるフィーチャの指定等、の少なくとも１つを含むことができる。さら
に、ユーザは、接眼鏡のユーザインターフェースと対話することにより、オーバーレイコ
ンテンツを保持する機能を指定することができる。
【０５４１】
　[00785]諸実施形態では、眼鏡プラットフォームを家庭環境で使用することができる。
諸実施形態では、眼鏡をコンテンツと共に使用することができる。例えば、眼鏡を娯楽に
使用することができ、ユーザは自宅でメディアを視聴することができる。眼鏡を買い物に
使用することもでき、例えば食料雑貨品のリスト等を生成し、必要な備蓄される品目の在
庫の一覧を作成し、それらを確認することができる。ユーザは、眼鏡を介して請求書を支
払う、あるいは家族のために行う作業の確認表を作成する等により、眼鏡を家族のための
手配に用いることもできる。例えば、眼鏡を使用して、医者の予約を取る、これから行わ
れるサッカーの試合を予約する等が可能である。眼鏡は手順に関する案内に使用すること
ができる。例として、眼鏡を使用して、ＤＶＤの再生、ＶＣＲ、リモコン等の機器を操作
する際にユーザを指導することができる。さらに、眼鏡はセキュリティおよび／または安
全のために使用することができる。ユーザは、自宅にいる時、または自宅外にいる時に警
報システムを作動させて、システムが稼働していることを確かめることができる。ユーザ
は、自宅外にいる時に自宅のカメラを見て、家の中の照明を点灯および消灯する等ができ
る。ユーザに緊急時の指示を与えることができ、例えば、火災、ハリケーン等の際にすべ
きことの指示をユーザに与えることができる。ユーザは、本明細書に記載されるように眼
鏡のフィーチャを起動して、煙のある状態で見る等することができる。ユーザは、眼鏡を
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用いてそのような緊急時に家族を追跡し、連絡を取ることができる。眼鏡は、救命のため
のＣＰＲの案内、９１１への通話等を提供することができる。
【０５４２】
　[00786]諸実施形態では、家庭環境における商取引に眼鏡を用いることができる。例え
ば、ユーザは眼鏡を用いて食品の配達、ドライクリーニングの確認、ドライクリーニング
の受け取りの指示等を行うことができる。ユーザは、映画、ビデオゲーム等の娯楽コンテ
ンツを注文することができる。諸実施形態では、ユーザは、家事用商品の案内資料を見つ
けて使用したり、請求書の支払いをしたりすることができる。ユーザは、自宅にいる時に
広告および／または販売宣伝を見て、それに働きかけることができる。例えば、ユーザが
台所でミキサーを使用している時に広告が眼鏡に表示される場合、広告がユーザに新製品
のミキサーの詳細を知るよう促し、ユーザはその広告を選択してその機器についてさらに
詳しいことを知ることができる。
【０５４３】
　[00787]諸実施形態では、ユーザは、家庭環境で眼鏡を使用して、眼鏡に情報を入力す
ることができる。例として、ユーザは、事務書類を入力して、それを記憶する、取り出す
、対話すること等ができる。ユーザは、買い物のリスト、請求書、確認表、マニュアル、
郵便等を入力することができる。ユーザは、ＡＲ対応の紙の郵便広告、ＴＶ、ラジオ等か
ら広告を入力することができる。ユーザは、紙の広告をスキャンすることにより、広告に
関連付けられた追加的なＡＲ情報を見る、または受け取ることができる。ユーザは、例え
ば電気器具や他のハードウェアを識別するための埋め込まれた記号および／またはＩＤを
入力することができる。ユーザは、ＷｉＦｉネットワークのコンテンツを眼鏡に入力する
ことができる。さらに、ユーザは、画面やスマートＴＶのコンテンツ等のテレビコンテン
ツを入力することができる。そのため、ユーザは、眼鏡プラットフォームを介してそのよ
うなコンテンツと対話することができる。ユーザは、遠隔制御コマンドを眼鏡プラットフ
ォームに入力して、ＴＶ、ＶＣＲ、ＤＶＤプレーヤ、電気器具等の各種デバイスを操作で
きるようになる。さらに、ユーザはセキュリティシステムのコンテンツを入力することに
より、セキュリティシステムやそれに関連するカメラ等と対話し、制御することができる
。ユーザは、セキュリティシステムに関連付けられた各種のカメラフィードを見て、眼鏡
プラットフォームを介して家庭環境周辺の様々な領域を見ることができる。眼鏡は、Ｂｌ
ｕｅｔｏｏｔｈ（登録商標）、インターネット、Ｗｉ－Ｆｉ接続等を介してそのようなカ
メラと結合することができる。ユーザに、さらに、アラートを設定する、アラートをオフ
にする、セキュリティシステムに関連するアラートを見て対話する等を可能にしてもよい
。
【０５４４】
　[00788]さらに、システムは、ユーザに装着される対話型の頭部装着接眼鏡を備え、接
眼鏡は、接眼鏡が家庭環境の近くにあることを判定するモジュールと、ユーザがそれを通
じて周囲の環境を見る光学アセンブリと、環境のフィーチャを認識し、その環境に関連す
る家庭関連コンテンツを描画する処理モジュールと、頭部装着接眼鏡の装着者の環境の画
像を取り込み、処理する画像処理モジュールであって、認識された環境のフィーチャの上
に表示要素を固定することが可能な画像処理モジュールと、コンテンツを光学アセンブリ
に導入する内蔵画像光源とを含み、内蔵画像光源は、環境の上へのオーバーレイとして家
庭関連コンテンツを描画し、コンテンツは、認識されたフィーチャとの関係で表示内に提
示することができる。諸実施形態では、内蔵画像光源は、環境に関連するコンテンツの表
示を提示することができ、認識されたフィーチャとコンテンツとのそのような関係は存在
しない場合もある。諸実施形態では、コンテンツの描画は、家に入る、ユーザが家の中に
ある品目を注視する、接眼鏡で環境内のマーカを認識する、家の中の別のデバイスを操作
する等の結果行うことができる。諸実施形態では、コンテンツは、ＶＣＲ、ＤＶＲ、衛星
受信機、セットトップボックス、ビデオオンデマンドデバイス、オーディオ機器、ビデオ
ゲーム機、警報システム、家庭コンピュータ、冷暖房システム等のデバイスを操作するた
めのユーザインターフェースを含むことができる。諸実施形態では、ユーザは、目の動き
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、手による身振り、うなずき等を介してユーザインターフェースと対話することができる
。諸実施形態では、コンテンツは、ユーザが買い物リストを作成する、食料雑貨品の在庫
を調べる、請求書の支払いをする、請求書を見る、デバイスを起動する、照明を操作する
、家族や他人との仮想の通信を生成する、ドライクリーニングや食品等の配達を注文する
、環境内の広告に働きかける等の作業を行うことを可能にする。諸実施形態では、ユーザ
は、家庭環境に接近してくる他者、または家の中の他者の顔を認識することができる。諸
実施形態では、コンテンツは、緊急時の指示を含むことができ、指示は、オーディオ、ビ
デオ、ビデオによる指示等の少なくとも１つとすることができる。諸実施形態では、コン
テンツは拡張環境であるか、またはコンテンツが環境を拡張し、視覚的な指示、オーディ
オによる指示、視覚的マーカ、緊急時にその環境を出るためのオーバーレイされた経路計
画等を含むことができる。諸実施形態では、コンテンツは、埋め込まれた記号、テレビオ
ーディオおよび／またはビデオコンテンツ、広告等に応じて生成することができる。諸実
施形態では、コンテンツは、接眼鏡に記憶されたユーザマニュアルから取り出す、または
インターネットからダウンロードすること等ができる。コンテンツは、３Ｄ広告、オーデ
ィオ、ビデオ、テキスト等を含むことができる。諸実施形態では、フィーチャを認識する
ことは、フィーチャを含んでいる画像の自動的な処理、信号でフィーチャを通知すること
、フィーチャと通信すること、フィーチャの位置を処理することによりフィーチャを認識
すること、データベースからフィーチャに関する情報を検索すること、ユーザによるフィ
ーチャの指定等、の少なくとも１つを含むことができる。諸実施形態では、ユーザは、接
眼鏡のユーザインターフェースと対話することにより、オーバーレイコンテンツを保持す
る機能を指定することができる。諸実施形態では、オーバーレイは、認識されたフィーチ
ャの上またはその近傍にコンテンツを提示することができる。さらに、認識されるフィー
チャは、電気器具、ノートステーション、ノートパッド、カレンダ、壁、電子デバイス、
セキュリティシステム、部屋、ドア、出入り口、キーホルダー、および据え付け器具の少
なくとも１つとすることができる。
【０５４５】
　[00789]諸実施形態では、ユーザはイベント環境で眼鏡を使用することができる。各種
イベント環境で、ユーザは眼鏡プラットフォームを使用してコンテンツと対話することが
できる。例として、ユーザは、コンサート、球技の試合、各種娯楽、業務イベント等のイ
ベントの予定、チケット情報および／またはチケット／座席の入手状況を見ることができ
る。ユーザは、イベントの販売促進情報を見る、または他の形で対話することができる。
ユーザは、イベントに関連するポイントや報酬価値等のロイヤルティプログラムコンテン
ツを見ることができる。ロイヤルティプログラム等により、またはそれとの関連でユーザ
にイベントへの参加権を与えることができる。利用状況等に応じて、イベントで「ボーナ
ス」題材を見る機会をユーザに与えることができる。諸実施形態では、ユーザは、イベン
トに関連する付随的なサービスおよび商品を見る、購入すること等ができる。諸実施形態
では、ユーザは、イベントでファーストダウンライン、ゴールマーカ、選手／出演者の会
見等のＡＲコンテンツを見ることができる。諸実施形態では、ユーザは、ユーザがスタジ
アム内の別の座席にいる時に、サイドライン側の光景、バックステージの光景／ビデオフ
ィード等の代替のビデオフィードを見ることができる。
【０５４６】
　[00790]諸実施形態では、イベント環境における商取引に眼鏡を使用することができる
。例として、ユーザは、券を購入／予約する、選択した席／空いている席を見る等するこ
とができる。ユーザは、バックステージパスの購入や座席の格上げ等の付随的な項目を予
約することができる。諸実施形態では、ユーザは、ジャージ、コンサートシャツ、ポスタ
ー等のイベント関連商品を買うことができる。ユーザはさらに、報酬や頻繁に参加するプ
ログラムに関連するポイント等のポイントを引き換えることができる。諸実施形態では、
ユーザは、画像を購入する、かつ／またはイベントのデジタル的に「サインが入った」ビ
デオ商品、試合やイベントの特定の部分または全体等の思い出となる品を記念として見る
ことができる。ユーザは、別途費用を払って、または無料で、選手や出演者の付加的なビ
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デオ、そのイベント時の解説を見ることができる。
【０５４７】
　[00791]諸実施形態では、ユーザは、イベント環境で眼鏡プラットフォームに項目およ
び／またはデータを入力することができる。様々な実施形態で、ユーザは、券／入場券を
入力して、自分の席を見つける、イベントにサインインすること等ができる。ユーザは、
ＡＲの機能強化でポスターやサインなどの販売促進材料を入力して、それらを見る、かつ
／または対話することができる。ユーザは、ロイヤルティプログラム情報を入力し、カー
ド等を読み取って特定のイベントがないか調べることができる。ユーザは、イベントとの
関連でそのアカウントと対話する、アカウントにデータを提供する、アカウントを起動す
る等を行うことができる。諸実施形態では、ユーザは、Ｗｉ－ＦｉやＢｌｕｅｔｏｏｔｈ
（登録商標）等を介して眼鏡にネットワークコンテンツを入力することができる。
【０５４８】
　[00792]さらに、システムは、ユーザに装着される対話型の頭部装着接眼鏡を備えるこ
とができ、接眼鏡は、接眼鏡がイベント環境の近くにあることを判定するモジュールと、
ユーザがそれを通じて周囲のイベント環境を見る光学アセンブリと、頭部装着接眼鏡上で
接眼鏡のイベント環境を対象とするイベントコンテンツの表示を描画する処理モジュール
と、頭部装着接眼鏡の装着者の環境の画像を取り込み、処理する画像処理モジュールであ
って、処理は、イベントに関連するフィーチャを認識し、そのフィーチャの位置を記憶す
ることを含む、画像処理モジュールと、コンテンツを光学アセンブリに導入する内蔵画像
光源とを含み、内蔵画像光源は、接眼鏡の装着者によって見られる環境上へのオーバーレ
イとしてイベントコンテンツを描画し、そのコンテンツをフィーチャと関連付け、内蔵画
像光源は、環境に関連するコンテンツを提示する。諸実施形態では、３Ｄ処理モジュール
は、認識された環境のフィーチャの上に表示要素を固定することができ、コンテンツは、
認識されたフィーチャとの関係で表示内に提示することができる。諸実施形態では、コン
テンツの描画は、イベント環境に入ること、ユーザがイベントで商品を注視すること、環
境内でフィーチャを認識すること、ユーザの券を読み取ること、イベントで人の存在を認
識すること、イベントの画像を入力すること等の少なくとも１つの結果行うことができる
。諸実施形態では、コンテンツは、ファーストダウンライン、フィールドマーカライン、
出演者の表示、出演者の機器の表示、即時再生、機能強化された表示、生中継ビデオ、代
替視点からの表示、イベントに関連する広告、３Ｄコンテンツ、座席のアップグレードの
利用可能性を含む拡張視覚的フィードを含むことができる。各種実施形態で、コンテンツ
は、選手のコメント、解説のオーディオ、試合の音声、機能を強化した上演の音声、出演
者のコメント、生中継のオーディオ等を含む拡張オーディオフィードを含むことができる
。ユーザは、目の動き、手による身振り、うなずき等の少なくとも１つを介してコンテン
ツと対話することができる。諸実施形態では、接眼鏡を使用してイベントで人の存在を認
識することができ、装着者と認識された人物との関係に関連するソーシャルネットワーキ
ングコンテンツを提示することができる。さらに、ユーザは、うなずく等のユーザの身体
の一部による身振りにより、友達の申請の送信または受信の少なくとも一方を行うことが
できる。システムは、イベント商品、画像、およびイベントの映像、およびデジタル的に
サインが入ったイベントの記念品の少なくとも１つを購入するためのユーザインターフェ
ースを備えることができる。さらに、コンテンツは、埋め込まれた記号、テレビコンテン
ツ、広告等の少なくとも１つに応じて生成することができる。諸実施形態では、コンテン
ツは、バックステージ、ロッカールーム、ダグアウト、ブルペン、選手のベンチ等の拡張
ビデオおよびオーディオの少なくとも１つを含むことができる。諸実施形態では、フィー
チャを認識することは、フィーチャを含んでいる画像の自動的な処理、信号でフィーチャ
を通知すること、フィーチャと通信すること、フィーチャの位置を処理することによりフ
ィーチャを認識すること、データベースからフィーチャに関する情報を検索すること、ユ
ーザによるフィーチャの指定等、の少なくとも１つを含むことができる。さらに、ユーザ
は、接眼鏡のユーザインターフェースと対話することにより、オーバーレイコンテンツを
保持する機能を指定することができる。諸実施形態では、オーバーレイは、認識されたフ



(158) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

ィーチャの上またはその近傍にコンテンツを提示することができ、諸実施形態では、認識
されるフィーチャは、競技場、ボール、ゴール、スコアボード、ジャンボトロン、画面、
ボールが移動した距離、ボールの経路、スタジアムの席等の少なくとも１つを含む試合の
対象の少なくとも１つとすることができる。諸実施形態では、認識されるフィーチャは、
音楽の演奏者、楽器、舞台、譜面台、俳優、舞台セット、小道具、幕等の少なくとも１つ
を含む芸術公演の対象とすることができる。諸実施形態では、認識されるフィーチャは、
人形、ぬいぐるみ、コンサートシャツ、食料品、飲料、帽子、衣料品、ビーチタオル、玩
具、スポーツの記念品、コンサートの記念品等の少なくとも１つを含む販売の対象である
。
【０５４９】
　[00793]諸実施形態では、飲食環境で眼鏡プラットフォームを使用することができる。
例えば、飲食環境のコンテンツに眼鏡を使用することができる。諸実施形態では、ユーザ
は眼鏡を使用して、座席等を予約する、可能な座席の空席状況を調べる、評価、感想、店
の位置、コンテンツ等を見ることができる。ユーザは、メニューの内容および価格、当該
店と他の店の比較、感想、栄養内容、調理方法等の食品や飲み物に関する詳細、ワインの
評価、自動化されたワインの組合せ等を見ることができる。ユーザはソーシャルコンテン
ツを見ることができ、例えば、人を認識もしくは識別する、かつ／または店の顧客と対話
することができる。諸実施形態では、ユーザは、ユーザのアカウントおよび／または特定
の店に関連する食事のポイント等のロイヤルティプログラムコンテンツを見ることができ
る。ユーザは眼鏡を使用して、メニューの項目を翻訳する、検索で内容の名前や定義を調
べる等ができる。ユーザはメニュー品目のビデオや画像を見ることができる。諸実施形態
では、ユーザは、ＡＲバージョンのメニューを見ることができる。諸実施形態では、ユー
ザはメニューの画像を取り込み、その画像を無限焦点で見る、倍率を上げる、メニューの
コントラストや照明を調整すること等ができる。諸実施形態では、ユーザは、メニュー品
目を見て、ワインと飲み物の項を評価や価格等と自動的に対応づけることができる。ユー
ザは、これまでに食べたものや、気に入ったもののデータベースにアクセスし、過去の食
事の覚書を見ることができる。諸実施形態では、ユーザは、自身が消費しているものとは
違う品目を見ることができる。例えば、ユーザがチョップトサラダを注文した場合、それ
をフィレミニヨン等として見ることができる。
【０５５０】
　[00794]諸実施形態では、飲食環境における商取引に眼鏡を使用することができる。例
えば、眼鏡を用いて、店を見つける、予約を取る、または更新する、メニューを見る、メ
ニューから興味のある品目や購入する品目を選択する、店で品目を選択して注文すること
ができる。眼鏡を使用して、商品の支払いをする、支払いを複数人で分担する、チップを
計算する、ポイントを引き換える等を行うことができる。
【０５５１】
　[00795]諸実施形態では、飲食環境で眼鏡を使用して、データ／品目を入力することが
できる。諸実施形態では、ユーザは、Ｗｉ－ＦｉやＢｌｕｅｔｏｏｔｈ（登録商標）等を
介してコンテンツを入力することができる。諸実施形態では、ユーザは、ＡＲ機能拡張で
メニュー、標識等を入力して、それを見る、かつ／または対話することができる。諸実施
形態では、ＡＲ機能拡張で広告コンテンツを入力して、それを見る、かつ／または対話す
ることができる。ユーザは、クレジット／デビットカード、ポイントでの支払い／引き換
え等、支払いのための項目を入力することができる。そのような入力は近距離通信等を介
して行うことができる。諸実施形態では、ユーザは顔認識を介して支払いをすることがで
きる。諸実施形態では、眼鏡を使用して従業員の顔を認識し、その顔認識に基づいてその
ような支払いを使用することができる。他の実施形態では、ユーザの顔または別の人物の
顔を認識し、それに基づいて口座から引き落として支払いをすることができる。
【０５５２】
　[00796]諸実施形態では、システムは、ユーザに装着される対話型の頭部装着接眼鏡を
備えることができ、接眼鏡は、接眼鏡が、何かを食べる環境および何かを飲む環境の少な
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くとも一方の近くにあることを判定するモジュールと、ユーザがそれを通じて周囲の環境
を見る光学アセンブリと、環境のフィーチャを認識し、その環境に関連する食べることに
関連するコンテンツおよび飲むことに関連するコンテンツの少なくとも１つを描画する処
理モジュールと、頭部装着接眼鏡の装着者の環境の画像を取り込み、処理する画像処理モ
ジュールであって、認識された環境のフィーチャの上に表示要素を固定することが可能な
画像処理モジュールと、コンテンツを光学アセンブリに導入する内蔵画像光源とを含み、
内蔵画像光源は、環境の上へのオーバーレイとして食べることに関連するコンテンツおよ
び飲むことに関連するコンテンツの少なくとも１つを描画し、コンテンツは、認識された
フィーチャとの関係で表示内に提示される。諸実施形態では、内蔵画像光源は、環境に関
連するコンテンツの表示を提供することができ、認識されたフィーチャとコンテンツとの
関係は存在しない場合もある。諸実施形態では、食べる環境および飲む環境の少なくとも
一方に入ること、ユーザが環境内でメニューを注視すること、メニューを開くこと、環境
内のマーカを認識すること、環境内の標識を注目すること等の少なくとも１つの結果行う
ことができる。諸実施形態では、コンテンツは、メニューの評価、メニュー品目の比較、
メニュー品目の栄養値、ワインとメニュー品目の組合せ、メニュー品目の画像、オーディ
オによるメニュー品目の説明、メニュー品目のビデオ、機能強化したメニュー品目の拡大
、コントラスト、および照明、ならびに地理的地域、原材料、品目の評価、ユーザがその
品目を以前に消費したことがあるかどうかに基づくメニュー品目の分類等、の少なくとも
１つからなる拡張メニューコンテンツを含むことができる。諸実施形態では、コンテンツ
は、ユーザが席を待つ間にメニューとして受け取ることができる。諸実施形態では、ユー
ザは、目の動き、手による身振り、うなずき等の少なくとも１つを介してコンテンツと対
話することができる。諸実施形態では、ユーザは接眼鏡を介して注文することができる。
諸実施形態では、ユーザは接眼鏡を介して伝票、請求書、または勘定を支払うことができ
る。諸実施形態では、接眼鏡をソーシャルネットワーキングに使用することができ、ユー
ザによる環境の感想、および環境内の他者の顔認識の少なくとも１つを提供することがで
きる。諸実施形態では、ユーザは、身体の一部による身振りにより、友達の申請の送信ま
たは受信の少なくとも一方を行うことができる。コンテンツは、インターネットから検索
されたメニュー品目に関する追加的な情報を含むことができる。諸実施形態では、オーバ
ーレイは、認識されたフィーチャの上またはその近傍にコンテンツを提示することができ
る。諸実施形態では、認識されるフィーチャは、ポスター、フレーム、メニューボード、
メニュー、飲料の容器、料理の提供ワゴン、バー、テーブル、窓、壁等の少なくとも１つ
とすることができる。諸実施形態では、フィーチャを認識することは、フィーチャを含ん
でいる画像の自動的な処理、信号でフィーチャを通知すること、フィーチャと通信するこ
と、フィーチャの位置を処理することによりフィーチャを認識すること、データベースか
らフィーチャに関する情報を検索すること、ユーザによるフィーチャの指定等、の少なく
とも１つを含むことができる。諸実施形態では、ユーザは、接眼鏡のユーザインターフェ
ースと対話することにより、オーバーレイコンテンツを保持する機能を指定することがで
きる。
【０５５３】
　[00797]諸実施形態では、屋外環境で眼鏡プラットフォームを使用することができる。
諸実施形態では、眼鏡を使用してコンテンツと対話する、またはコンテンツを見ることが
できる。ユーザは、山道の位置、目的地までの時間、山道までの進行状況や山道での進行
状況、山道の地図、ユーザには本来は見えない可能性のある山道の障害物のＡＲオーバー
レイ等のナビゲーション情報を見ることができる。気温、天候、積雪状況、魚釣りの条件
、水位、潮の状態等の屋外環境の状態をユーザに与えることができる。ユーザは、屋外環
境に関連する位置や天候のアラート等によるグループの調整等の通信に眼鏡を使用するこ
とができる。ユーザは、植物、樹木、動物、鳥、音、鳥の鳴き声等を識別するために情報
を収集することができる。諸実施形態では、ユーザが対象物を見て、眼鏡に「これは何？
」と尋ねることにより、その対象物についてのコンテンツおよび／または情報がユーザに
提示される。諸実施形態では、ユーザは、ある物が食べられるか、毒があるか、危険かど
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うか等の安全性情報を得ることができる。例えば、ユーザが眼鏡で見ながら「この蛇は危
険か」と質問し、そして眼鏡を使用して、毒がある等のその蛇に関する情報をユーザに提
供することができる。諸実施形態では、ユーザは、眼鏡を使用して、屋外環境に関連する
陸標に関するコンテンツを識別および／または受け取ることができる。そのような陸標は
、ユーザが環境内を移動する、または環境について学習するのを支援することができる。
諸実施形態では、ユーザは、眼鏡を使用して、テントの張り方、特定の結び目の作り方、
難しい地形の横断の仕方等の手順に関する案内を見ることができる。ユーザは「このテン
トをどうやって張ったらよいか」と質問し、ユーザはそのための段階的な指示を受け取る
ことができる。諸実施形態では、自分の振る舞いや体調、またはその分析のためのコンテ
ンツを見ることができる。ユーザは、「脱水状態になっているか」「低体温状態になって
いるか」「低酸素症になっているか」等の最新情報を眼鏡に要求することができる。その
結果に基づいて、ユーザは自分の振る舞いを変えて、特定の結果を未然に防ぐ、または特
定の結果を促すことができる。諸実施形態では、ユーザはソーシャルコンテンツ、および
他人の山道での体験に関する環境、体験記のブログ等を見ることができる。諸実施形態で
は、あるスキー滑降路が熟練者専用であることをユーザに警告することができ、または山
道の様々な場所に危険な氷の地帯がある等の現在の状況をユーザにさらに知らせることが
できる。
【０５５４】
　[00798]諸実施形態では、ユーザは屋外環境で商取引に関連して眼鏡を使用することが
できる。ユーザは環境に関係する関連コンテンツをダウンロードすることができる。例と
して、ユーザは、山道の地図、釣りの地図、魚採り、スキー、スノーボード等についての
データをダウンロードすることができる。ユーザは、宿泊の計画を立て、必需品を注文し
、機器をレンタルし、ガイドやツアーの予定を立て、イベントに参加し、例えば魚釣りの
ライセンスや狩猟の許可等を取得することができる。ユーザは、そのような状況で眼鏡を
介してソーシャルネットワークと対話することができ、例えば、トレーニングクラブに参
加する、山の経験がある人や特定の環境にある人と交流する等ができる。ユーザは、目標
志向の達成を書き留め、かつ／または追跡することができる。例えば、ユーザは、ホイッ
トニー山に登るという目標を追跡または書き留める、または慈善目的の「市民マラソン（
fun run）」の目標を書き留める等ができる。ユーザは、ブログを利用した商業モデル等
を用いることができる。諸実施形態では、ユーザは眼鏡プラットフォームを介してソーシ
ャルネットワーキングを使用して、特定の屋外イベントの資金を集めることができる。
【０５５５】
　[00799]諸実施形態では、ユーザは、屋外環境で、またはそれに関連して眼鏡にコンテ
ンツ、データ等を入力することができる。諸実施形態では、ユーザは場面認識のために眼
鏡のカメラを使用することができ、眼鏡を通じてＧＰＳを用いて、特定の環境に関連する
情報を提供する、または特定の環境の経路案内を得ることができる。ユーザは、環境内の
他のユーザとの間で通信を送受信する、または環境に関連する通信を送受信することがで
きる。ユーザは、陸標のデータを入力する、環境の陸標をＡＲ機能拡張で見ること等がで
きる。ユーザは、葉や花等のフィーチャを入力する、それらに関するメモを作成する、そ
れらの写真を撮影する、かつ／または環境内でそれらについて学習することができる。ユ
ーザは環境内の品目や動物等の画像を取り込んでその詳細を知る、それに関連するデータ
を記憶する、関連するＡＲコンテンツと対話する等ができる。
【０５５６】
　[00800]諸実施形態では、システムは、ユーザに装着される対話型の頭部装着接眼鏡を
備えることができ、接眼鏡は、接眼鏡が屋外環境の近くにあることを判定するモジュール
と、ユーザがそれを通じて周囲の屋外環境を見る光学アセンブリと、頭部装着接眼鏡内で
接眼鏡の屋外環境を対象とする屋外コンテンツを描画する処理モジュールと、頭部装着接
眼鏡の装着者の環境の画像を取り込み、処理する画像処理モジュールであって、処理する
ことは、イベントに関連するフィーチャを認識し、フィーチャの位置を記憶することを含
む、画像処理モジュールと、コンテンツを光学アセンブリに導入する内蔵画像光源とを含



(161) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

み、内蔵画像光源は、接眼鏡の装着者によって見られる環境の上へのオーバーレイとして
屋外コンテンツを描画し、そのコンテンツをフィーチャに関連付け、内蔵画像光源は、屋
外環境に関連するコンテンツを提示する。さらなる実施形態では、画像処理モジュールは
、認識された環境のフィーチャの上に表示要素を固定することが可能であり、コンテンツ
は、認識されたフィーチャとの関係で表示内に提示することができる。諸実施形態では、
コンテンツの描画は、屋外環境に入ること、ユーザが環境内で品目を注視すること、環境
内でフィーチャを認識すること、環境内で人の存在を認識すること、環境の画像を入力す
ること、環境内の標識を注目すること等の少なくとも１つの結果行うことができる。諸実
施形態では、コンテンツは、オーバーレイされた山道情報、目的地までの時間情報、ユー
ザの進行情報、陸標情報、環境に関する安全情報、他の基準地に相対的な環境内での位置
、および環境の生物に関する情報、の少なくとも１つを含む拡張環境コンテンツを含むこ
とができる。諸実施形態では、コンテンツはユーザに対する指示を含むことができ、指示
は、オーディオ、ビデオ、画像、３Ｄ画像、対象上のオーバーレイ、段階的な指示等の少
なくとも１つである。ユーザは、目の動き、手による身振り、うなずき等の少なくとも１
つを介してコンテンツと対話することができる。ユーザは、宿泊の計画、必需品の注文、
機器のレンタル、ツアーの計画、活動のためのライセンスや許可の取得、環境に関するコ
メントの入力等の少なくとも１つを行うことができる。さらに、コンテンツは、カメラ入
力、ＧＰＳ情報、環境内の陸標、屋外環境内のフィーチャ、の少なくとも１つを拡張する
ことができる。諸実施形態では、接眼鏡を使用して環境内で人の存在を認識し、装着者と
認識された人物との関係に関連するソーシャルネットワーキングのコンテンツを提示する
ことができる。さらに、ユーザは、身体の一部による身振りにより、友達の申請の送信ま
たは受信の少なくとも一方を行うことができる。諸実施形態では、コンテンツは、ユーザ
の体調の分析に基づいて描画することができる。諸実施形態では、フィーチャを認識する
ことは、フィーチャを含んでいる画像の自動的な処理、信号でフィーチャを通知すること
、フィーチャと通信すること、フィーチャの位置を処理することによりフィーチャを認識
すること、データベースからフィーチャに関する情報を検索すること、ユーザによるフィ
ーチャの指定等、の少なくとも１つを含むことができる。さらに、ユーザは、接眼鏡のユ
ーザインターフェースと対話することにより、オーバーレイコンテンツを保持する機能を
指定することができる。諸実施形態では、オーバーレイは、認識されたフィーチャの上ま
たはその近傍にコンテンツを提示することができる。さらに、認識されるフィーチャは、
植物、樹木、やぶ、山道、岩、柵、小道、森林内の空き地、キャンプ場、小屋、テント、
水輸送の方式、水用車両、および動物の少なくとも１つとすることができる。
【０５５７】
　[00801]諸実施形態では、ユーザは運動環境で眼鏡を使用することができる。諸実施形
態では、ユーザは眼鏡を使用して、コンテンツを見、ダウンロードし、またはその他の形
でコンテンツと対話することができる。例えば、ユーザは、「脱水状態になっているか」
「低体温状態になっているか」「低酸素症になっているか」等を眼鏡に尋ねることにより
、自身の振る舞いや体調の分析を用いることができる。諸実施形態では、ユーザは、クラ
ブの料金や特別提供、今後行われるトレーニングのクラス等のスポーツクラブ志向のコン
テンツを見ることができる。ユーザは、案内や指示コンテンツ等のトレーニング志向のコ
ンテンツを見ることができる。例えば、ユーザは、スクワットやストレッチのやり方、機
器の使い方についての指示、ビデオ（ＡＲまたはそれ以外）を見ることができる。ユーザ
は、運動環境に関連する個人体験のブログ等のブログを閲覧し、コメントを書き、更新す
ることができる。
【０５５８】
　[00802]諸実施形態では、ユーザは、運動環境における商取引に眼鏡を使用することが
できる。例として、ユーザは、有料または無料で、運動の指示、トレーナー、または他の
案内に関連するもの等の案内プログラムをダウンロードすることができる。諸実施形態で
は、ユーザは、プログラムの成功および／または進行を終わりまで追跡することができる
。各種実施形態で、アプリケーションは、そのアプリケーションに関連付けられた広告を
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ユーザに表示させることができる。諸実施形態では、ユーザは、付随的な機器の購入およ
び販売に眼鏡を使用することができる。例えば、ユーザは、土踏まずの支えが強化された
新しいランニング用スニーカーを購入することができる。諸実施形態では、ユーザは、こ
れらに限定されないが、「市民マラソン」や「慈善Ｘのためにエベレスト山に登ろう」等
の慈善イベントに眼鏡を使用することができ、眼鏡プラットフォームを介して寄付を募り
、かつ／またはイベントのブログ項目を見たり、更新したりすることができる。
【０５５９】
　[00803]諸実施形態では、運動環境で眼鏡を使用して情報および／またはデータを入力
することができる。諸実施形態では、ユーザは、成績を追跡するためにデータを入力し、
センサを介してデータを入力し、画像およびビデオを入力することができる。単なる例と
して、ユーザは、特定の活動を行っている他人を録画し、自身の練習時にそのビデオを使
用してフォームや技術等を磨くことができる。
【０５６０】
　[00804]諸実施形態では、システムは、ユーザに装着される対話型の頭部装着接眼鏡を
備えることができ、接眼鏡は、接眼鏡の装着者が運動をしていること、または運動環境の
近くにいることの少なくとも一方を判定するモジュールと、ユーザがそれを通じて周囲の
環境を見ることができる光学アセンブリと、頭部装着接眼鏡に運動に関連するコンテンツ
を描写する処理モジュールと、頭部装着接眼鏡の装着者の環境の画像を取り込んで処理し
、環境のフィーチャを認識する画像処理モジュールと、コンテンツを光学アセンブリに導
入する内蔵画像光源とを含み、内蔵画像光源は、ユーザが見る環境の上へのオーバーレイ
として運動コンテンツを描画することができ、オーバーレイは、ユーザが接眼鏡を動かし
ても、認識されたフィーチャの近傍に固定され、内蔵画像光源は、運動環境に関連するコ
ンテンツを提示する。諸実施形態では、コンテンツの描画は、運動環境に入ること、ユー
ザが環境内の品目を注視すること、接眼鏡の視野内のフィーチャを自動的に認識すること
、運動環境で機器を用いること、環境内のマーカを認識すること、環境内の標識を注目す
ること等の少なくとも１つの結果行うことができる。諸実施形態では、コンテンツは、ト
レーニング志向のコンテンツ、クラブ情報のコンテンツ、運動の指示、これから行われる
クラスの情報等の少なくとも１つを含む拡張運動コンテンツを含むことができる。諸実施
形態では、コンテンツは、３Ｄコンテンツ、オーディオ、視覚的コンテンツ、ビデオコン
テンツ、およびテキストコンテンツの少なくとも１つを含むことができる。ユーザは、目
の動き、手による身振り、うなずき等の少なくとも１つを介してコンテンツと対話するこ
とができる。諸実施形態では、コンテンツは、生命兆候、心拍数、運動時間、ラップタイ
ム、最良の設定時間、過去のユーザデータ等の少なくとも１つを含むユーザ情報を含むこ
とができる。コンテンツを使用してユーザはトレーニングセッション、マシンの使用時間
、クラブの利用時間の延長、飲料、ヘルスバー（health bar）等を購入することができる
。諸実施形態では、コンテンツは、これから行われるクラス、スポーツクラブ、ジュース
バーの商品の割引、機器の販売等の少なくとも１つの広告とすることができる。さらに、
諸実施形態では、接眼鏡をソーシャルネットワーキングに使用することができ、接眼鏡は
、環境についてのユーザの感想、および環境内の他人の顔認識の少なくとも１つを提供す
る。さらに、ユーザは、身体の一部による身振りにより、友達の申請の送信または受信の
少なくとも一方を行うことができる。諸実施形態では、ユーザは、別の会員、トレーナー
、インストラクター等に友達の申請を送受信することができる。諸実施形態では、オーバ
ーレイは、認識されたフィーチャの上またはその近傍にコンテンツを提示することができ
る。さらに、認識されるフィーチャは、カレンダ、壁、窓、板、ミラー、トレッドミル、
ウェイトマシン、自転車、自転車型トレーニング機器、ステップ踏みマシン（elliptical
 machine）、体操機器、サンドバッグ、走路、点数表、ゴール、競技場の一領域、コート
の一領域等の少なくとも１つとすることができる。諸実施形態では、フィーチャを認識す
ることは、フィーチャを含んでいる画像の自動的な処理、信号でフィーチャを通知するこ
と、フィーチャと通信すること、フィーチャの位置を処理することによってフィーチャを
認識すること、データベースからフィーチャに関する情報を検索すること、ユーザによる
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フィーチャの指定等、の少なくとも１つを含むことができる。諸実施形態では、ユーザは
、接眼鏡のユーザインターフェースと対話することにより、オーバーレイコンテンツを保
持する機能を指定することができる。
【０５６１】
　[00805]ユーザに訴求する可能性のある別の応用例は、拡張現実眼鏡を使用したモバイ
ルのオンラインゲームである。そのようなゲームには、Ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃ　Ａｒｔｓ
　Ｍｏｂｉｌｅ、ＵｂｉＳｏｆｔ、およびＡｃｔｉｖｉｓｉｏｎ　Ｂｌｉｚｚａｒｄから
提供されるコンピュータビデオゲーム、例えばＷｏｒｌｄ　ｏｆ　Ｗａｒｃｒａｆｔ（登
録商標）（ＷｏＷ）がある。ゲームや娯楽用アプリケーションを家庭のコンピュータ（職
場のコンピュータではなく）でやるのと同じように、拡張現実眼鏡でもゲームアプリケー
ションを使用することができる。画面が眼鏡の内側に表示され、ユーザはゲームを観察し
、ゲームに参加することができる。また、本明細書の他個所に記載されるジョイスティッ
ク、制御モジュール、マウス等、ゲームをするためのコントロールを仮想ゲームコントロ
ーラを通じて提供することができる。ゲームコントローラは、加速、振動、力、圧力、電
気インパルス、温度、電界感知等を通じたユーザからのフィードバック等を受けるために
、センサまたはユーザの手に取り付けられる他の出力型要素を含むことができる。ラップ
（wrap）、指輪、パッド、グローブ、腕輪等を利用して、センサおよびアクチュエータを
ユーザの手に取り付けることができる。そのようにして、接眼鏡の仮想のマウスで、ユー
ザは、手、手首、および／または指の動きを接眼鏡のディスプレイのカーソルの動きに変
換することができ、「動き」は、ゆっくりした動き、速い動き、ぎくしゃくした動き、ポ
ジション、ポジションの変化等を含むことができ、物理的な表面を必要とせずにユーザが
３次元で動くことを可能にし、６自由度の一部またはすべてを含む。
【０５６２】
　[00806]図２７に見られるように、ゲームアプリケーションの実装２７００は、インタ
ーネットとＧＰＳの両方を使用することができる。一実施形態では、おそらくは図に示す
ようにゲーム提供者のウェブサービスとインターネットを使用して、ゲーム提供者を介し
て顧客データベースからゲームがユーザのコンピュータまたは拡張現実眼鏡にダウンロー
ドされる。同時に、遠隔通信機能も備える眼鏡が、セルラ塔および衛星を介して遠隔通信
および遠隔測定信号を受信し、送信する。したがって、オンラインのゲームシステムは、
ユーザの位置とユーザが要求するゲーム活動についての情報を入手することができる。
【０５６３】
　[00807]ゲームは、その各プレーヤの位置についての知識を活用することができる。例
えば、ゲームは、ＧＰＳ位置特定器または磁力計位置特定器を介してプレーヤの位置を使
用して、その位置に到達するとポイントを付与する機能を内蔵することができる。ゲーム
は、プレーヤが特定の位置に到達するとメッセージを送信することもでき、例えば手がか
りを表示したり、ある場面または画面を表示したりする。例えばメッセージは次の行き先
に向かわせるものであり、そのメッセージをプレーヤに提供することができる。場面や画
像は、克服しなければならない戦闘や障害物の一部として、またはゲームの点数を稼ぐ機
会として提供することができる。したがって、一実施形態では、拡張現実接眼鏡または眼
鏡は、装着者の位置を使用して、コンピュータを利用したビデオゲームに刺激と活気を与
えることができる。
【０５６４】
　[00808]拡張現実ゲームをする方法の１つを図２８に示す。この方法２８００では、ユ
ーザがウェブサイトにログインすることによりゲームの利用が許可される。ゲームが選択
される。一例では、多プレーヤゲームが利用可能でそれを望む場合は、ユーザはゲームに
加わることができ、あるいは、ユーザはおそらくは希望する特別な役を使用して自身に合
わせたゲームを作成することができる。ゲームは予定することができ、事例によっては、
プレーヤがゲームをする特定の時間と場所を選択し、ゲームが行われる場所への案内を配
布すること等ができる。後にプレーヤらは会い、ゲームにチェックインし、１人または複
数のプレーヤは拡張現実眼鏡を使用する。参加者はゲームを行い、それが可能な場合はゲ
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ームの結果と統計（プレーヤの点数、ゲーム時間等）を保存することができる。ゲームが
開始すると、ゲーム内で各プレーヤの位置が変化する可能性があり、あるプレーヤがある
位置に送られ、別の１人または複数のプレーヤが別の位置に送られる。そして、ゲームは
、ＧＰＳまたは磁力計で得られるプレーヤの位置に基づいて、プレーヤまたはプレーヤの
群ごとに異なるシナリオを展開することができる。各プレーヤには、その役、位置、また
はその両方に基づいて異なるメッセージや画像を送信することもできる。無論、それぞれ
のシナリオは、他の状況、他の対話、他の位置への指示等につながっていく。ある意味で
は、このようなゲームは、プレーヤの位置の現実と、プレーヤが参加しているゲームを混
合する。
【０５６５】
　[00809]ゲームは、単純なものとしては、小型の単独プレーヤゲームのように、プレー
ヤの片手の掌で行われる種類のゲームとすることができる。あるいは、より複雑な複数プ
レーヤで行うゲームも行うことができる。前者の部類には、ＳｋｙＳｉｅｇｅ、ＡＲＤｒ
ｏｎｅ、Ｆｉｒｅ　Ｆｉｇｈｔｅｒ　３６０等のゲームがある。また多プレーヤゲームも
容易に構想される。すべてのプレーヤがゲームにログインしなければならないため、友人
同士でログインし、１人または複数の相手を指定することで特定のゲームを行うことがで
きる。プレーヤの位置もＧＰＳや他の方法を介して入手することができる。上記の拡張現
実眼鏡またはゲームコントローラ内の加速度計、ジャイロスコープ、さらには磁気コンパ
ス等のセンサを、方位の測定およびゲームのプレイに使用することもできる。一例はＡｐ
ｐ　ＳｔｏｒｅからｉＰｈｏｎｅアプリケーション用に入手可能なＡＲＩｎｖａｄｅｒｓ
である。他の製造元から非ｉＰｈｏｎｅ型のシステム向けに他のゲームを入手することが
でき、そのようなシステムとしては、アムステルダムのＬａｙａｒ、およびＡＲＤｒｏｎ
ｅ、ＡＲＦｌｙｉｎｇ　Ａｃｅ、ＡＲＰｕｒｓｕｉｔの販売者であるフランス、パリのＰ
ａｒｉｓ　ＳＡがある。
【０５６６】
　[00810]諸実施形態では、ゲームを３Ｄにして、ユーザが３Ｄゲームを体験できるよう
にすることができる。例えば、３Ｄゲームをする時に、ユーザは仮想の拡張現実、または
ユーザが自分の視点を制御することが可能な他の環境を見ることができる。ユーザは頭の
向きを変えて、仮想環境または他の環境の各種の態様を見ることができる。そのため、ユ
ーザが頭の向きを変える、または他の動きをすると、実際にその環境にいるかのようにゲ
ーム環境を見ることができる。例えば、ユーザの視点は、視点を少なくともある程度制御
できる３Ｄゲーム環境の「中」にユーザが入れられたような視点とすることができ、ユー
ザは、頭を動かし、頭の位置の変化に応じてゲーム環境の見え方を変化させることができ
る。さらに、ユーザは、物理的に前方に動くとゲーム内で「中へと進む」ことができ、移
動につれて視点を変化させることができる。さらに、視点は、ユーザが目の注視を動かす
等しても変化する。頭の向きを変えることで見えるユーザの視野の横側等、追加的な画像
情報を提供することができる。
【０５６７】
　[00811]諸実施形態では、３Ｄゲーム環境を眼鏡のレンズに投影する、または他の手段
で見ることができる。さらに、レンズは不透明であっても透明であってもよい。諸実施形
態では、３Ｄゲーム画像をユーザの外部環境と関連付け、３Ｄゲーム画像が外部環境を取
り込むことにより、ユーザは頭の向きを変えても３Ｄ画像と外部環境が併存した状態を保
つようにすることができる。さらに、そのような３Ｄゲーム画像と外部環境の関連付けは
、様々な瞬間に、３Ｄ画像が外部環境内の２つ以上の対象または１つの対象物の２つ以上
の部分に関連付けられて、ユーザには３Ｄ画像が実際の環境にある様々な態様や対象物と
対話しているように見えるように変化してもよい。例として、ユーザは、３Ｄゲームのモ
ンスターが建物や自動車に上るのを見、その建物や自動車はユーザの環境内にある実際の
物体である。そのようなゲームでは、ユーザは、３Ｄゲームの体験の一部としてモンスタ
ーと対話することができる。ユーザの周囲にある実際の環境を３Ｄ体験の一部とすること
ができる。レンズが透明である実施形態では、ユーザは、自身の実際の環境の中を移動し
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ながら３Ｄゲーム環境内で対話することができる。３Ｄゲームがユーザの環境の要素をゲ
ームに組み込むか、すべてをゲームで作り出すか、その両方の混合とすることができる。
【０５６８】
　[00812]諸実施形態では、３Ｄ画像を拡張現実プログラム、３Ｄゲームソフトウェア等
、または他の手段に関連付けるか、またはそれらで生成することができる。３Ｄゲームの
目的で拡張現実が用いられる実施形態では、３Ｄ画像は、ユーザの位置または他のデータ
に基づいて表示される、またはユーザに知覚される。そのような拡張現実の応用例では、
眼鏡を使用している時に、ユーザが１つまたは複数の３Ｄ画像と対話して３Ｄゲーム環境
を得ることができる。ユーザが位置を変えると、例えば、ゲームのプレイが進行し、ゲー
ムの各種の３Ｄ要素が閲覧者から利用できるようになったり、利用できないようになった
りする。例として、ユーザの実際の位置に基づいて、ユーザのゲームキャラクターの各種
の３Ｄの敵がゲームに現れる。ユーザは、ゲームをやっている他のユーザおよびゲームを
やっている他のユーザに関連付けられた３Ｄ要素と対話する、またはそれらから反応を生
じさせることができる。ユーザに関連付けられるそのような要素は、武器、メッセージ、
通貨、ユーザの３Ｄ画像等を含む。ユーザの位置または他のデータに基づいて、ユーザは
、他のユーザおよび他のユーザに関連付けられた３Ｄ要素に何らかの手段で遭遇する、見
る、またはかかわることができる。諸実施形態では、３Ｄゲームは、眼鏡にインストール
またはダウンロードされたソフトウェアで提供することもでき、ユーザの位置は使用され
る場合も使用されない場合もある。
【０５６９】
　[00813]諸実施形態では、レンズを不透明として、ユーザに仮想現実や他の仮想３Ｄゲ
ーム体験を与えることができ、ユーザはゲームの中に「入れ」られ、ユーザの動きでユー
ザの３Ｄゲーム環境の視点を変えることができる。ユーザは、様々な身体、頭部、および
／または目の動き、ゲームコントローラ、１つまたは複数のタッチ画面、または本明細書
に記載される制御技術の使用により、仮想環境の中を移動し、歩き回ることができ、それ
によりユーザは３Ｄ環境を進行し、操作し、環境と対話することができ、それにより３Ｄ
ゲームをプレイすることができる。
【０５７０】
　[00814]各種実施形態で、ユーザは、１つまたは複数の有線または無線コントローラ、
１つまたは複数のタッチ画面、および本明細書に記載される任意の制御技術の使用を通じ
て、身体、手、指、目、または他の動きを介して、３Ｄゲーム環境を進行、対話、操作し
、３Ｄゲームを体験することができる。
【０５７１】
　[00815]諸実施形態では、接眼鏡から利用できる内部および外部のファシリティで接眼
鏡のユーザの振る舞いを学習し、学習した振る舞いを行動データベースに記憶して、位置
認識制御、活動認識制御、予測制御等を可能にすることができる。例えば、ユーザは、イ
ベントおよび／または動作の追跡を接眼鏡に記録させることができ、それらには、ユーザ
からのコマンド、カメラを通じて感知された画像、ユーザのＧＰＳ位置、経時的なセンサ
入力、ユーザによって引き起こされた動作、ユーザとの通信、ユーザの要求、ウェブ上の
動作、聴いた音楽、要求された経路案内、使用または提供された推薦等がある。この振る
舞いのデータは、ユーザ識別子でタグ付けして、または独立して、行動データベースに記
憶することができる。接眼鏡は、学習モード、収集モード等でこのデータを収集すること
ができる。接眼鏡は、ユーザによって取り出された過去のデータを利用して、以前にユー
ザが行ったことを通知または思い出させることができ、あるいは、接眼鏡は、過去のデー
タを利用して、過去に収集された体験に基づいて、ユーザが必要とする可能性のある接眼
鏡機能とアプリケーションを予測することができる。そのようにして、接眼鏡は、自動化
されたユーザのアシスタントとして機能することができ、例えば、ユーザが通常起動する
時にアプリケーションを起動し、ある位置に近づく、または建物に入ると拡張現実および
ＧＰＳをオフにする、ユーザがジムの中に入ると音楽をストリーミングする等する。ある
いは、学習した振る舞いおよび／または複数の接眼鏡ユーザの動作を独立して集合行動デ
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ータベースに記憶してもよく、複数のユーザの学習した振る舞いは、同様の条件に基づい
て個々のユーザが利用することができる。例えば、あるユーザがある町を訪れ、プラット
フォームで列車を待っている時に、そのユーザの接眼鏡が集合行動データベースにアクセ
スして、列車を待っている間他のユーザが何をしていたかを判定し、それらには、道案内
を得る、関心のある場所を検索する、ある音楽を聴く、列車の予定時刻を調べる、旅行情
報を求めて町のウェブサイトに接触する、その領域の娯楽を調べるためにソーシャルネッ
トワーキングサイトに接続する等がある。そのようにして、接眼鏡は、自動化されたアシ
スタントをユーザに提供することができ、多くの異なるユーザ体験の利益となる。諸実施
形態では、学習した振る舞いを使用して、嗜好のプロフィール、推薦、広告のターゲティ
ング、ソーシャルネットワークの連絡先、ユーザまたはユーザのグループの振る舞いのプ
ロフィール等をユーザに対して構築することができる。
【０５７２】
　[00816]一実施形態では、拡張現実接眼鏡または眼鏡は、音を検出するための１つまた
は複数の音響センサ２９００を含むことができる。一例を上記の図２９に示す。ある意味
では、音響センサは、音を検出するという点でマイクロフォンに似る。音響センサは、通
例、感度がより高い１つまたは複数の周波数帯域幅を有し、したがって、意図する用途に
合わせてセンサを選ぶことができる。音響センサは様々な製造者から入手することができ
、適切な変換器および他の必要な回路を備えたものを入手することができる。製造者には
、米国ユタ州、ソルトレークシティのＩＴＴ　Ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃ　Ｓｙｓｔｅｍｓ、
米国カリフォルニア州、サン・フアン・カピストラーノのＭｅｇｇｉｔｔ　Ｓｅｎｓｉｎ
ｇ　Ｓｙｓｔｅｍｓ、および米国テキサス州オースティンのＮａｔｉｏｎａｌ　Ｉｎｓｔ
ｒｕｍｅｎｔｓがある。適切なマイクロフォンには、単一のマイクロフォンを備えたもの
と、マイクロフォンの配列、すなわちマイクロフォンアレイを備えたものがある。
【０５７３】
　[00817]音響センサには微小電子機械システム（ＭＥＭＳ）技術を使用したものがある
。ＭＥＭＳセンサは非常に微細な構造であるために、極めて感度が高く、通例は広い範囲
の感度を有する。ＭＥＭＳセンサは、通例、半導体製造技術を使用して製造される。典型
的なＭＥＭＳ加速度計の要素の１つは、２組の指針で構成される可動梁構造である。一方
の組は基板の硬い土台面に固定され、他方の組は、加えられた加速度に応じて移動するこ
とが可能なばねに取り付けられた既知の質量に取り付けられる。この加わる加速度により
、固定された指針と移動する梁指針との間の静電容量が変化する。結果として非常に高感
度のセンサが得られる。そのようなセンサは、例えば、テキサス州オースティンのＳＴＭ
ｉｃｒｏｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃｓ、および米国ニュージャージー州モリスタウンのＨｏｎ
ｅｙｗｅｌｌ　Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌで製造される。
【０５７４】
　[00818]識別に加えて、拡張現実デバイスの音声機能は、音の発生した場所を特定する
ためにも応用することができる。よく知られるように、音の位置を特定するためには少な
くとも２つの音センサまたは音響センサが必要となる。音響センサは、適切な変換器と、
信号を解釈し、所望の目的を実現するためのデジタル信号プロセッサ等の信号処理回路を
備える。音の位置を特定するセンサの用途の１つは、燃えている建物や自動車事故等の緊
急事態の場所の中から音の発生源を判定するものである。本明細書に記載の実施形態を装
備した緊急作業員は、それぞれ、フレームに埋め込まれた１つまたは複数の音響センサま
たはマイクロフォンを持つことができる。言うまでもなく、センサは、人の衣類に装着す
るか、さらには人自体に取り付けることもできる。何らかの事象が発生すると、信号が拡
張現実接眼鏡のコントローラに送信される。接眼鏡または眼鏡はＧＰＳ技術を備え、また
方向発見機能も備えることができ、あるいは、１人につき２つのセンサを備え、マイクロ
コントローラが、ノイズが発生した方向を判定することができる。
【０５７５】
　[00819]２人以上の消防士または他の緊急対応要員がいる場合、彼らの位置は各自のＧ
ＳＰ機能から分かる。２人のいずれか、または消防署長や管制本部が、２人の要員のポジ
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ションと、各要員から検出されたノイズに向かう方向とを把握する。ノイズの正確な発生
地点は、公知の技術およびアルゴリズムを使用して求めることができる。例えば以下の文
献を参照されたい。Acoustic Vector-Sensor Beamforming and Capon Direction Estimat
ion, M. Hawkes and A. Nehorai, IEEE Transactions on Signal Processing, vol. 46, 
no. 9, Sept. 1998、at 2291-2304、および、Cramer-Rao Bounds for Direction Finding
 by an Acoustic Vector Sensor Under Nonideal Gain-Phase Responses, Noncollocatio
n or Nonorthogonal Orientation、P.K. Tam and K.T. Wong, IEEE Sensors Journal, vo
l. 9. No. 8, August 2009, at 969-982。使用される技術には、タイミングの差（感知さ
れたパラメータが到着する時間の差）、音速差、および音圧差が含まれる。無論、通例音
響センサは音圧のレベルを測定し（例えばデシベル単位）、それらの他のパラメータをア
コースティックエミッションセンサ、超音波センサ、または変換器を含む適切な種類の音
響センサで使用することができる。
【０５７６】
　[00820]適切なアルゴリズムおよびすべての他の必要なプログラミングは、接眼鏡のマ
イクロコントローラ、または接眼鏡からアクセス可能なメモリに記憶することができる。
そして、２人以上の要員または数人の要員を使用して見込みのある位置を求め、要員が、
救助しようとする人の位置を特定することを試みることができる。他の応用例では、要員
はそのような音響機能を使用して、法律を執行する対象となる人の位置を求めることがで
きる。さらに他の応用例では、演習に参加している何人かの人が、直接的な火（視線内）
や間接的な火（高い角度にある火災を含む、視線外の火）を含む敵対火に遭遇する。本明
細書に記載の技術を使用して、敵対火の位置を推定することができる。領域内に数人の人
がいる場合、特にその人々が広い領域にわたって少なくともある程度間隔を空けている場
合は、推定をより正確にすることができる。これは、敵に対して対抗野砲射撃または対抗
迫撃砲を誘導する有効な手段となりうる。ターゲットが十分に近い場合は、直接の火も使
用することができる。
【０５７７】
　[00821]拡張現実接眼鏡の実施形態を使用した例を図２９Ｂに示す。この例２９００Ｂ
では、多数の兵士が巡視中であり、各兵士は拡張現実接眼鏡を備え、敵対火に警戒してい
る。図示するように、各自の音響センサまたはマイクロフォンで検出された音を分隊車両
に中継して、そこから小隊隊長または遠隔の戦術作戦本部（ＴＯＣ）または指令所（ＣＰ
）に中継することができる。それに代えて、またはそれに加えて、信号は図のように空中
プラットフォームなどのモバイルデバイスに送信してもよい。ローカルエリアネットワー
クまたは他のネットワークを使用して、兵士間の通信と追加的な位置の特定を容易にする
ことができる。また、送信されるすべての信号を暗号化または他の保護手段で保護するこ
とができる。分隊車両、小隊長、モバイルプラットフォーム、ＴＯＣまたはＣＰの１つま
たは複数が、数人の兵士からの入力を組み合わせ、敵対火の可能な位置を判定するための
統合能力を有する。各兵士からの信号は、拡張現実眼鏡または接眼鏡が元々備えるＧＰＳ
機能から得られるその兵士の位置を含む。各兵士の音響センサは、ノイズの可能な方向を
示すことができる。数人の兵士からの信号を使用して、敵対火の方向および可能性として
は位置を判定することができる。そして兵士は位置を中立化することができる。
【０５７８】
　[00822]マイクロフォンに加えて、拡張現実接眼鏡は挿入型イヤホンを備えることがで
き、これは本明細書の他個所で述べるように関節型イヤホンであってよく、着脱可能に取
り付ける１４０３か、またはオーディオ出力ジャック１４０１を備えることができる。接
眼鏡および挿入型イヤホンは、ノイズ打ち消し用の干渉を供給するように設計して、ユー
ザが拡張現実接眼鏡または眼鏡のオーディオビデオ通信機能から供給される音をよりよく
聞けるようにし、また自動的な利得制御を備えることもできる。拡張現実接眼鏡のスピー
カまたは挿入型イヤホンは、デバイスの全視聴覚機能に接続して、内蔵された遠隔通信デ
バイスから高品質で明瞭な音を供給できるようにすることもできる。本明細書の他個所で
触れるように、これは、無線または携帯電話（スマートフォン）のオーディオ機能を含み
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、また、Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ（商標）機能等の相補的技術や、ワイヤレスパーソナルエリ
アネットワーク（ＷＰＡＮ）向けのＩＥＥＥ　８０２．１１等の関連技術も含むことがで
きる。
【０５７９】
　[00823]拡張オーディオ機能の別の態様は、音声認識および識別機能を含む。音声認識
は発話の内容を理解することに関するのに対して、音声識別は話者が誰であるのかを把握
することに関する。音声識別は、そのようなデバイスの顔認識機能と連携して機能して、
対象となる人をより確実に識別することができる。本文献の他個所で説明するように、拡
張現実接眼鏡の一部として接続されたカメラが、群衆の中の１人の人または群衆の中の複
数人の顔等、所望の人員に目立たないように焦点を合わせることができる。そのカメラと
適切な顔認識ソフトウェアを使用して、１人または複数人の人の画像を撮影することがで
きる。次いで、画像の特徴を分析して任意数の測定値および統計値を得、その結果を既知
の人々のデータベースと照合する。そして識別を行うことができる。同様にして、対象と
なる人の声または声のサンプリングを取得することができる。サンプルは、例えば特定の
時間間隔でマークまたはタグを付け、また例えばその人の物理的な特性の説明や数をラベ
ル付けすることができる。声のサンプルを既知の人のデータベースと照合し、その人の声
が一致する場合は識別を行うことができる。諸実施形態では、対象とする複数の個人を生
体識別等のために選択することができる。複数の選択は、カーソルの使用、手による身振
り、目の動き等で行うことができる。複数の選択の結果、選択された個人に関する情報を
表示やオーディオ等を通じてユーザに提供することができる。
【０５８０】
　[00824]群衆の中の複数の人を生体識別するためにカメラが使用される実施形態では、
本明細書に記載の制御技術を使用して、撮像する顔または虹彩を選択することができる。
例えば、手に装着する制御デバイスを使用して、カーソルによる選択を使用して、ユーザ
の周囲の環境に見えている複数の顔を選択することができる。別の例では、注視の追跡を
使用して、生体識別のために選択する顔を選択することができる。別の例では、手に装着
する制御デバイスで、各個人を指さす等の個人を選択するために使用される身振りを感知
することができる。
【０５８１】
　[00825]一実施形態では、特定の人の音声の重要な特性を、その人の声の１つのサンプ
ルから、または多数のサンプルから把握することができる。サンプルは通例、セグメント
、フレーム、およびサブフレームに分解される。通例、重要な特性は、その人の声の基本
周波数、エネルギー、フォルマント、発話速度等を含む。これらの特性を、特定の数式ま
たはアルゴリズムに従って声を分析するソフトウェアで分析する。この分野は常に変化し
、向上している。ただし、現在、そのような分類器は、特に、ニューラルネットワーク分
類器、ｋ－分類器、隠れマルコフモデル、ガウス混合モデル、およびパターンマッチング
アルゴリズム等のアルゴリズムを含むことができる。
【０５８２】
　[00826]音声認識および話者識別のための一般的なテンプレート３１００を図３１に示
す。最初のステップ３１０１で、音声信号を提供する。信号の比較対象となる、以前の接
触で得た既知のサンプルがあることが理想的である。次いで、ステップ３１０２で信号が
デジタル化され、ステップ３１０３でセグメント、フレーム、およびサブフレーム等の下
位単位に区分される。次いでステップ３１０４で音声サンプルの特徴および統計値が生成
され、抽出される。次いでステップ３１０５で、１つまたは複数の分類器が適用されて、
サンプルの概略的な分類を決定する。ステップ３１０６で、サンプルの後処理を適用して
、例えばサンプルを一致および識別の候補となる既知のサンプルと比較することができる
。そしてステップ３１０７で結果を出力することができる。出力は、照合を要求した人に
送ることができ、また記録して、他の人および１つまたは複数のデータベースに送ること
もできる。
【０５８３】
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　[00827]一実施形態では、接眼鏡のオーディオ機能は、関連する挿入型イヤホンで音を
聴く際の保護を含む。接眼鏡のオーディオプロセッサは、装着者の頭の近くで大きな音が
検出された時等に自動的なノイズの抑制を可能にすることができる。本明細書に記載され
る任意の制御技術を自動ノイズ抑制に使用することができる。
【０５８４】
　[00828]一実施形態では、接眼鏡はニチノール製頭部ストラップを含むことができる。
頭部ストラップは、湾曲した金属製の薄い帯とすることができ、接眼鏡のつるから引き出
されるか、外部に回転して頭部の後ろまで延びて、接眼鏡を頭に固定する。一実施形態で
は、ニチノール製ストラップの端部はシリコーン製の被覆を有することができ、シリコー
ン製の被覆を把持してつるの先端から引っ張り出す。諸実施形態では、一方のつるだけが
ニチノール製の帯を有し、帯が他方のつるに固定されてストラップを形成する。他の実施
形態では、両方のつるがニチノール製の帯を有し、両側を引っ張り出して連結して１つの
ストラップを形成するか、またはそれぞれ別個に頭部の一部を把持して、接眼鏡を装着者
の頭部に固定することができる。諸実施形態では、接眼鏡は、接眼鏡を人の頭部に取り付
けるための交換可能な機器を有し、例えば、頭部ストラップ、眼鏡のつる、ヘルメットの
ストラップ、ヘルメットのスナップ接続等を取り付けることが可能なジョイントがある。
例えば、接眼鏡のユーザのこめかみに近い部分にジョイントがあり、そこで接眼鏡をスト
ラップに取り付け、ストラップを取り外すことができ、ユーザはつるを取り付けて接眼鏡
を眼鏡の形にしたり、ヘルメットに取り付けたりすることができる。諸実施形態では、接
眼鏡をユーザの頭部またはヘルメットに取り付ける交換可能な機器は、埋め込まれたアン
テナを含むことができる。例えば、ニチノール製頭部ストラップの内部に特定の周波数、
または複数の周波数等に対応したアンテナを埋設することができる。また、アンテナが伝
送に使用されている時にＲＦエネルギーの吸収を助けるために、つるやストラップ等がＲ
Ｆ吸収発泡体を内蔵してもよい。
【０５８５】
　[00829]図２１を参照すると、接眼鏡は、１つまたは複数の調節可能な巻き付き式延長
可能アーム２１３４を含むことができる。調節可能な巻き付き式延長可能アーム２１３４
は、ユーザの頭部に対する接眼鏡のポジションを固定することができる。延長可能なアー
ム２１３４の１つまたは複数は形状記憶素材で作ることができる。諸実施形態では、アー
ムの１つまたは両方はニチノール製および／または形状記憶素材製とすることができる。
他の事例では、巻き付き式延長可能アーム２１３４のうち少なくとも一方の先端をシリコ
ーンで被覆することができる。さらに、調節可能な巻き付き式延長可能アーム２１３４は
、接眼鏡アーム２１１６の先端から延びることができる。入れ子式に、かつ／または接眼
鏡アームの先端からスライド式に出る。アーム２１３４は、接眼鏡アーム２１１６の内部
からスライド式に出て来るか、接眼鏡アーム２１１６の外部表面に沿ってスライドするこ
とができる。さらに、延長可能なアーム２１３４は、互いと接触して、互いに固定される
。延長可能なアームは、頭部装着接眼鏡の別の部分に取り付けて、接眼鏡をユーザの頭部
に固定する手段を作り出してもよい。巻き付き式延長可能アーム２１３４は互いに接触し
て互いに固定する、噛み合う、連結する、磁気的に結合する、または他の手段で固定され
ることにより、ユーザの頭部への安定した取付けを提供することができる。諸実施形態で
は、調節可能な巻き付き式延長可能アーム２１３４はそれぞれ独立して調節してユーザの
頭部に取り付ける、またはユーザの頭部の一部を把持するようにしてもよい。そのように
すると、別個に調節可能なアームで、ユーザはより高い自由度で自身に合わせて接眼鏡を
頭部に固定することができるようになる。さらに、諸実施形態では、巻き付き式延長可能
アーム２１３４の少なくとも１つを、頭部装着接眼鏡から取り外せるようにしてよい。さ
らに他の実施形態では、巻き付き式延長可能アーム２１３４は、頭部装着接眼鏡の付加機
能とすることができる。そのような事例では、ユーザは延長可能なアーム、延長不可能な
アーム、または他種のアームを頭部装着接眼鏡に付けることを選択することができる。例
えば、アームは、キットまたはキットの一部として販売して、ユーザが自分の固有の好み
に合わせて接眼鏡を作れるようにすることができる。したがって、ユーザは、好みに合っ
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た特定の延長可能アームを含む異なるキットを選択することにより、調節可能な巻き付き
式延長可能アーム２１３４の素材の種類を自身に合わせて選ぶことができる。したがって
、ユーザは、自分の特定の必要性と好みに合わせて接眼鏡を作ることができる。
【０５８６】
　[00830]さらに他の実施形態では、調節可能なストラップ２１４２を接眼鏡のアームに
取り付けて、ユーザの頭部の後部を巻くように延びるようにして接眼鏡を適位置に固定す
ることができる。ストラップは適切な締め具合に調節することができる。ストラップは、
これらに限定しないが、ゴム、シリコーン、プラスチック、綿等を含む任意の適切な素材
で作製することができる。
【０５８７】
　[00831]一実施形態では、接眼鏡は、剛性アーム、柔軟アーム、グースネック（goosene
ck）収縮アーム、索張力システム等の複数の他の構造でユーザの頭部に固定することがで
きる。例えば、柔軟アームは、グースネック構成等の柔軟性のある管で構成することがで
き、その場合、柔軟アームは、屈曲させて所与のユーザのはまり具合に合わせて調整した
位置にし、柔軟アームは必要に応じて形状を変えることができる。別の事例では、柔軟ア
ームはロボットフィンガー構成等の索張力システムで構築することができ、部材同士を接
続する複数の接合部を持ち、部材は曲がって湾曲した形状になり、接合部および部材を通
るケーブルに引っ張る力が加わる。この場合、ケーブル駆動のシステムで、大きさの調整
と頭部装着接眼鏡保持のための関節型イヤホーンを実現することができる。索張力システ
ムは２つ以上の結合部材を有することができ、ケーブルはステンレス鋼、ニチノール系、
電気作動式、ラチェット式、ホイール調節式等とすることができる。
【０５８８】
　[00832]ケーブル緊張システム（cable-tensioned system）１７８００の実施形態は、
図１７８～１７９ＡおよびＢに示されている。諸実施形態において、ケーブル緊張システ
ムは、ジョイントおよび／または部材を走行するケーブル１７８０４に引張力が印加され
た状態で湾曲した形状に曲げられうる部材を接続する２つまたはそれ以上のジョイントか
らなるイヤホーン１７８０２を備えることができる。図１７８に示されているような立位
では、イヤホーンは、ユーザの頭部に沿って真っ直ぐに位置決めされうる。ケーブル１７
８０４は、調整器１７８０８を介して取り付けられてピンと張られるようにでき、これに
より、ケーブル１７８０４の張力を高めるように調整器を位置決めするとイヤホーンは曲
がるか、または湾曲し、ユーザの頭部に合う形状になる。このような張力を高めることに
よって、イヤホーンは硬直し、および／または剛性を増しうる。ユーザの頭部に合わせた
形状をとることによって、イヤホーン１７８０２は、特定のユーザの頭部に合わせて調整
され、および／または眼鏡類をユーザの頭部にしっかり留めることによって眼鏡類の保持
を補助することができる。諸実施形態では、ケーブル１７８０４の張力が増大すると共に
、イヤホーンは剛性を増すか、または弛緩を減らしてユーザの頭部への位置を合わせ、ケ
ーブル１７８０４の張力が解放されると、イヤホーンは柔軟性を増してイヤホーンの一方
または両方を真っ直ぐにし、および／または平たく折り畳めるようにする。諸実施形態で
は、調整器１７８０８は、ラチェット式、電気作動式、ホイール調整式、くさび形スライ
ダーを備える方式、および同様の仕組みのものとすることができる。諸実施形態では、く
さび形スライダーは、調整を行うためにタブまたは同様のものを押す、または引いて出し
入れすることによってイヤホーンおよび／または接眼鏡の１つまたは複数の部分の位置を
上げ下げすることを可能にしうるテーパーを付けた調整機構であってよい。諸実施形態で
は、イヤホーン１７８０４は、ロボットの指の構成に製作され、図１７９Ｂに示されてい
るような形状をとりうる。本明細書で説明されているような調整可能なイヤホーンは、使
いやすいように折り畳める便利さを備えながら接眼鏡をユーザの頭部に固定するという利
点をもたらしうる。諸実施形態では、イヤホーンは、左右のイヤーピースのイヤホーンが
ユーザの頭部に巻き付き、ユーザの頭部の後ろに触れるか、またはほぼ触れる頭部巻き付
け設計とすることができる。諸実施形態では、イヤホーンは互いにくっついて留まり、固
定力を高めることができる。このような留めは、それぞれのイヤホーン上の磁石、イヤホ
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ーン上のフック機構、および同様の仕組みを通じてなされうる。諸実施形態では、イヤホ
ーンは、ユーザの頭部にぐるっと巻き付くか、またはユーザの頭部の起伏の一部もしくは
全部を辿るものとしてよく、ならびに／またはこれらは、ユーザの頭部の側部に沿って走
行し、および／もしくはユーザの耳の背後に固定することによってユーザの頭部に固定さ
れるものとしてよい。諸実施形態では、イヤホーンは、図２２に示されているイヤーピー
ス２１０４などの接眼鏡のイヤーピースに取り付けることができる。イヤホーンは、イヤ
ーピースに恒久的にまたは取り外し可能に取り付けることができる。諸実施形態では、イ
ヤホーンは、図１８０に示されているように接眼鏡のイヤーピースの一部を備えるか、ま
たはイヤーピース全体（図示せず）を備えることができる。諸実施形態では、調整器１７
８０８は、接眼鏡の近くのイヤホーンの部分、またはユーザの耳の近く、または耳を通り
過ぎたところのイヤホーンの端部、またはイヤホーンおよび／または接眼鏡の他の構成要
素上に位置決めされうる。諸実施形態では、一方または両方のイヤホーンは、本明細書で
説明されているように調整可能であるものとしてよい。本明細書で説明されているような
実施形態では、イヤホーン（単独で、接眼鏡なしで図示されている）は、図１８４に示さ
れているようにユーザの頭部に巻き付き、および／またはユーザの頭部の起伏を辿るもの
としてよい。
【０５８９】
　[00833]諸実施形態では、イヤホーンと共に、積層体の複数の層の間の切り替え可能な
引力が使用されうる。例えば、１つまたは複数のイヤホーンは、積層体にいくつかの層を
備えることができ、層の間の引力は、磁気、静電気、および／または真空の手段に由来す
るものとしてよい。諸実施形態では、磁石は、引き合うか、または反発する位置まで極を
回転させて、積層体中の層が互いに引き合ってイヤホーンが硬直し、互いに反発し合って
イヤホーンが弛緩するようにすることによって使用されうる。積層体の層が近接近してい
る実施形態において、電圧が印加されると、電気的に切り替えることができる静電気引力
が発生しうる。引力が発生すると、イヤホーンは硬直しうる。電圧が印加されなくなると
、または静電気引力が切り替えられると、イヤホーンは弛緩しうる。諸実施形態では、真
空は、真空を発生する層の間に空洞または空隙を形成する層の１つまたは複数の部分の中
で、ぴったり合わさり、跳ね返りを有する２つの層を力でくっつけることによって発生さ
せることができる。層が力でくっつけられると、イヤホーンが硬直しうる。真空シールが
破られると、イヤホーンは弛緩しうる。様々な実施形態において、イヤホーンが硬直する
と、接眼鏡がユーザの頭部により剛体的に、および／またはしっかりと保持されうる。諸
実施形態では、イヤホーンは、ユーザの頭部にぐるっと巻き付くか、またはユーザの頭部
の起伏の一部もしくは全部を辿るものとしてよく、ならびに／またはこれらは、ユーザの
頭部の側部に沿って走行し、および／もしくはユーザの耳の背後に、および／もしくはユ
ーザの頭部の後ろに固定することによってユーザの頭部に固定されるものとしてよい。静
電気の電圧、磁力、および／または真空が調整されてゆくにつれ、イヤホーンが硬直し、
これにより、イヤホーンはユーザの頭部に固定され、イヤホーンは、弛緩するか、または
解放されると、真っ直ぐになり、および／または平たく折り畳まれて閉位置に来るものと
してよい。
【０５９０】
　[00834]諸実施形態では、１つまたは複数のイヤホーンは、内部ロッドおよび／または
ストリング構造を備えることができ、それぞれのイヤホーンは磁石をさらに備えることが
できる。イヤホーンの磁石は、他方に接続して、２つのイヤホーンをユーザの頭部の周り
に巻き付けさせることができる。互いに接続する磁石の作用は、ストリングおよび／また
は内部ロッド構造をピンと張り、ユーザの頭部によりしっかりとフィットするようにでき
る。諸実施形態では、磁石同士を接続することによって、イヤホーンの内部ロッドが直立
するか、またはよりしっかりと固定され、これにより、イヤホーンをユーザの頭部の周り
に巻き付けることが可能になり、および／またはイヤホーンの内部ストリングがピンと張
られ、イヤホーンをユーザの頭部の周りに巻き付けることが可能になる。諸実施形態では
、イヤホーンは、ユーザの頭部にぐるっと巻き付くか、またはユーザの頭部の起伏の一部
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もしくは全部を辿るものとしてよく、および／またはこれらは、ユーザの頭部の側部に沿
って走行し、および／もしくはユーザの耳の背後に固定することによってユーザの頭部に
固定されるものとしてよい。磁石が接続されない場合、イヤホーンは真っ直ぐになり、お
よび／または平たく折り畳めるものとすることができる。
【０５９１】
　[00835]諸実施形態では、１つまたは複数のイヤホーンは、イヤホーンを硬直させるこ
とができるイヤホーンの内側のチャンバー内の空気圧を利用することができる。空気圧が
高まると、イヤホーンが硬直しうる。このように硬直させる動作で、イヤホーンは、接眼
鏡が使用されているときにユーザの頭部に合わせて調整され、および／またはユーザの頭
部の周りに巻き付くようにできる。諸実施形態では、イヤホーンは、ユーザの頭部にぐる
っと巻き付くか、またはユーザの頭部の起伏の一部もしくは全部を辿るものとしてよく、
ならびに／またはこれらは、ユーザの頭部の側部に沿って走行し、および／もしくはユー
ザの耳の背後に固定することによってユーザの頭部に固定されるものとしてよい。空気圧
が下がると、イヤホーンが弛緩しうる。イヤホーンが弛緩すると、イヤホーンは真っ直ぐ
になり、および／または平たく折り畳めるものとすることができる。空気圧は、ユーザの
頭部に装着されるか、または取り去られる前または後に調整されるとよい。諸実施形態で
は、空気圧は、指の圧力または他の手段によって操作されるサイドフレーム内のポンプに
よって調整されうる。諸実施形態では、ポンプは、眼鏡に表示されるユーザインターフェ
ースを介して、または他の手段によって調整されうる。
【０５９２】
　[00836]本明細書で説明されているような様々な実施形態において、イヤホーンの堅さ
は、３乗則で厚さに関係するものとしてよい。例えば、２つの未接続のレイヤは、単一の
層の２倍堅いが、これらの層が単一の層に接続された場合、２倍厚い組み合わされた層は
、８倍に増大された堅さを有する。さらなる例として、３つの単一の層は、単一の層の３
倍堅いが、一緒に接続されている３つの層は、単一の層の２７倍堅くなる。
【０５９３】
　[00837]諸実施形態では、１つまたは複数のイヤホーンは、内側部分と外側部分とを備
えるものとしてよく、図１８１に示されているように内側部分はイヤホーンの一方の部分
から形成され、外側部分はイヤホーンの別の部分から形成される。内側部分および外側部
分は、イヤホーンから二叉になっているか、またはイヤホーンから他の何らかの形に形成
されて２つの分離した部分を形成することができ、一方の部分が外側部分となり、他方の
部分が内側部分となる。諸実施形態では、内側部分は、ユーザの頭部と接触し、外側部分
は、内側部分と接触しうる。諸実施形態では、内側部分および外側部分は、図１８２に説
明されている実施形態に示されているように連動することができる。内側部分および外側
部分は、連動する溝、歯、または他の手段を備えることができ、これにより、内側部分お
よび外側部分は連動するか、または一緒に留めることができる。上側部分および／または
外側部分は、タブまたは他の突起部を備えることができ、これにより、ユーザは、内側部
分および外側部分が一緒に係止されなくなるようにできる。諸実施形態では、これらの部
分は、ユーザの頭部に合わせて湾曲させることができる。さらに、内面が外面を外方向に
押すことができる。内側部分と外側部分とを連動させることによって、これらの部分の厚
さが２倍にされうる。したがって、イヤホーン部分の厚さを増やすことによって、堅さが
高められうる。諸実施形態では、イヤホーンの厚さを２倍にすることによって、堅さは単
一の層と比較して８倍に高められうる。外側層を剥ぎ取ると、イヤホーン部分は柔軟な状
態に戻り、これにより、イヤホーンは平たく折り畳まれうる。諸実施形態では、イヤホー
ンは、磁石、クリップ、フック、または他の手段によって、ユーザの頭部に固定されるよ
うに取り付けられうる。
【０５９４】
　[00838]さらに、諸実施形態では、１つまたは複数のイヤホーンは、図１８３に示され
ているような３つの部分を備えることができる。このような一実施形態では、イヤホーン
は、図１８１および１８２を参照しつつ説明されているように内側部分と外側部分を備え
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るものとしてよいが、この実施形態は、図１８３に示されているようにイヤホーンが３つ
の部分からなるように中間部分１８３０２も備えることができる。イヤホーンは、１つま
たは複数のボタン、ストラップ、連動溝、歯、ピン、または他の手段をさらに備え、イヤ
ホーン部分を一緒に係止することができる。これらの部分の１つまたは複数は、タブまた
は他の突起部を備えることができ、これにより、ユーザは、歯、またはこれらの部分を一
緒に係止する他の手段を解放することによって内側部分および外側部分が一緒に係止され
なくなるようにできる。諸実施形態では、３つの未接続の層は、単一の層の３倍堅いが、
３つの層が一緒に係止／接続されている場合には、イヤホーンは単一の層の２７倍堅くな
るものとしてよい。３つの部分が一緒に接続または係止されていない場合、イヤホーンは
、真っ直ぐになり、および／または平たく折り畳まれうるように柔軟性を有するものとし
てよい。さらに、これらの部分が一緒に係止されていない場合、これらの部分は互いに摺
動し合うので、使用していないときには柔軟性を有し、より保管しやすくなり、層が一緒
に係止されるか、またはピン止めされている場合、これらは互いに摺動し合うことができ
ないものとしてよい。イヤホーン部分は、個別の部分が露出しないようにイヤホーンを収
容するシース、チューブ、または他の構造物内に置くことができる。２つの部分および３
つの部分からなるイヤホーンが説明されているが、当業者であれば、様々な実施形態にお
いてイヤホーンは３つより多い部分からなり、および／または異なる厚さを有していても
よいことを理解するであろう。
【０５９５】
　[00839]本明細書で説明されているような様々な実施形態において、巻き付け式イヤホ
ーン（wrapping ear horns）は、平たく折り畳める。ユーザが接眼鏡を使用していないと
きのように、イヤホーンが閉位置に折り畳まれると、イヤホーンは、真っ直ぐになってよ
り平たく折り畳まれるようになり、ユーザの頭部および／または耳にイヤホーンが巻き付
くか、またはその起伏を辿ることができることが、平たく折り畳めることを妨げることは
ない。本明細書で説明されているような様々な実施形態において、イヤホーンは、折り畳
まれ、それによって、真っ直ぐになり、イヤホーンは平たくなって接眼鏡をより平たい構
成で保管することが可能になる。様々な実施形態において、イヤホーンは、ヒンジのとこ
ろで解放されたときに、または他の手段によって真っ直ぐにすることができ、これにより
、接眼鏡を平たく折り畳むことが可能になる。本明細書で説明されているように、様々な
実施形態において、イヤホーンは硬直性を弱くして、平たく折り畳めるようにできる。
【０５９６】
　[00840]諸実施形態では、レベラーパッドは、異なる垂直位置にある耳に対して調整を
行うか、またはユーザの耳もしくは目の異なる位置に対応できるように、１つまたは複数
のイヤホーンと共に使用されうる。諸実施形態では、これらのパッドは、イヤホーン上の
、ユーザの耳の接点のところに配置することができ、これにより、ユーザの耳および／ま
たは目の異なる位置に合うように接眼鏡を調整することができる。諸実施形態では、レベ
ラーパッドは、くさび形スライダーを介して、または様々な手段によって調整されうる。
レベラーパッドは、イヤホーンの一部であるものとしてよいか、またはレベラーパッドは
クリップ、接着剤、摩擦、または他の手段を介してイヤホーンに取り付けることができる
。
【０５９７】
　[00841]本明細書で説明されている様々な実施形態において、接眼鏡およびイヤホーン
は、独立気泡発泡体と共にユーザと接触する１つまたは複数の領域上に嵌合されうる。発
泡体は、ユーザに対して快適さをもたらすと同時に、水分および汗が発泡体に浸透するの
を防ぐこともできる。さらに、独立気泡発泡体は無孔性の表面を形成し、これにより、接
眼鏡に細菌、微生物、および他の生命体が付着するのを防ぎ、またそれらの増殖を防ぐこ
とができる。本明細書で説明されているような様々な実施形態において、発泡体は、抗微
生物性および／もしくは抗菌性を有し、および／またはそのような目的のための物質で処
置されているものとしてよい。
【０５９８】
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　[00842]一実施形態では、接眼鏡は、Ｍ－Ｓｈｉｅｌｄ　Ｓｅｃｕｒｉｔｙ、セキュア
コンテンツ、ＤＳＭ、セキュアランタイム、ＩＰｓｅｃ、および同様の機能などの、セキ
ュリティ機能を備えることができる。他のソフトウェア機能としては、ユーザインターフ
ェース、Ａｐｐｓ、フレームワーク、ＢＳＰ、コーデック、インテグレーション、テスト
、システムバリデーション、および同様の機能が挙げられる。
【０５９９】
　[00843]一実施形態では、接眼鏡の材料は、高耐久化を利用できるように選択されうる
。
　[00844]一実施形態では、接眼鏡は、デバイスから接眼鏡の３Ｇ対応実施形態へのデー
タのホッピングを可能にする３Ｇ無線、８０２．１１ｂ接続、およびＢｌｕｅｔｏｏｔｈ
（登録商標）接続を含む３Ｇアクセスポイントにアクセスすることができるものとしてよ
い。
【０６００】
　[00845]本開示は、個人に関する生体データを取り込むための方法および装置にも関係
する。これらの方法および装置は、個人の指紋、虹彩パターン、顔の造り、および他の固
有の生体特徴をワイヤレス方式で取り込み、そのデータをネットワークに送信するか、ま
たは直接接眼鏡に送信する。個人から収集されたデータは、すでに収集されているデータ
とも比較され、特定の個人を識別するために使用されうる。
【０６０１】
　[00846]諸実施形態では、接眼鏡１００は、生体フラッシュライト（biometric flashli
ght）７３００、生体フォン（biometric phone）５０００、生体カメラ（biometric came
ra）、ポケット生体デバイス（pocket biometric device）５４００、アームストラップ
生体デバイス５６００、および同様のものなどのモバイル生体デバイス（mobile biometr
ic device）に付随し、モバイルバイオメトリクスデバイスは、スタンドアロンデバイス
として動作するか、または接眼鏡と通信しながら動作して、デバイスの制御、デバイスか
ら受け取ったデータの表示、データの格納、外部システムへのリンク、他の接眼鏡および
／または他のモバイルバイオメトリクスデバイスへのリンク、ならびに同様の機能を果た
すことができる。モバイルバイオメトリクスデバイスを使用することで、兵士または他の
非軍事要員が既存のバイオメトリクスを収集し、または利用して、個人のプロフィールを
作成することができる。デバイスは、ビデオ、音声、歩き方、顔、虹彩バイオメトリクス
、および同様のものなどを含む、生体記録を追跡し、監視し、収集する機能を備えるもの
としてよい。デバイスは、時刻、日付、場所、データ収集者、環境、および同様のものな
どと共に、収集されたデータにジオロケーションタグを付けることができる。デバイスは
、薄膜センサの利用、顔、指紋、虹彩、潜在指紋、潜在掌紋、声、ポケットの中身、およ
び他の目に見える識別マークおよび環境データの記録、収集、識別、ならびに検証などを
行って、指紋、掌紋、傷跡、マーク、入れ墨、オーディオ、ビデオ、注釈、および同様の
ものを取り込み、記録することができるものとしてよい。デバイスは、濡れた状態または
乾燥した状態の印刷物を読み取ることができるものとしてよい。デバイスは、ＩＲ照明、
ＵＶ照明、および同様の機能、ほこり、煙、もや、および同様のものを透かして見る機能
などを有する、カメラを備えることができる。カメラは、ダイナミックレンジ拡大、適応
型欠陥画素補正、高度シャープネス強化、幾何学的歪み補正、高度カラーマネジメント、
ハードウェアベースの顔検出、ビデオ安定化、および同様のものをサポートすることがで
きる。諸実施形態では、カメラ出力は接眼鏡に送信され、兵士に提示されうる。デバイス
は、要求条件に応じて、加速度計、コンパス、周辺光、近接、気圧および温度センサ、な
らびに同様のものを含む、本明細書で説明されているような、複数の他のセンサに対応す
ることができる。デバイスは、本明細書で説明されているような、モザイクプリントセン
サ（mosaic print sensor）を有することもでき、これは、個人の指紋、同時に複数の指
紋、掌紋、および同様のものの渦巻きおよび毛穴の高解像度画像を生成する。兵士は、ド
キュメントおよびメディア利用（document and media exploitation）（ＤＯＭＥＸ）な
どのために、モバイルバイオメトリクスデバイスを使用して人員情報を比較的容易に収集
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することができる。例えば、面接、登録、尋問、および同様の活動において、オペレータ
は、識別データまたは「ポケットの中身」（例えば、パスポート、ＩＤカード、パーソナ
ルドキュメント、携帯電話の電話帳、写真）を写真に撮り、読み取り、生体データを収集
し、および同様の作業を行って検索可能で安全なデータベースに入力されうる注目する人
物のプロフィールに入れることができる。諸実施形態では、生体データは、最も顕著な画
像とマニュアル入力とを使用してファイリングされ、これにより、部分的データ取り込み
を可能にすることができる。データは、ローカルまたはネットワークで割り当てられたグ
ローバル一意識別子（ＧＵＩＤ）などと共に自動的にジオロケーションを付けられ、タイ
ムスタンプを付けられ、デジタル書類にファイリングされ、同様の処理を施されうる。例
えば、顔画像は、ＩＥＤ爆破のシーンで取り込まれ、左虹彩画像は、自爆テロのシーンで
取り込まれ、潜在指紋は、狙撃用ライフルから採取され、それぞれの指紋は異なる場所お
よび時間において異なるモバイルバイオメトリクスデバイスから取り出され、それと共に
、抜き取り車両検査時点において複数の入力から容疑者を特定する。
【０６０２】
　[00847]接眼鏡のさらなる実施形態は、生体データの収集および結果の報告を行うため
に使用されうる。生体データは、顔生体データまたは虹彩生体データなどの視覚的生体デ
ータであるか、オーディオ生体データであってよい。図３９は、生体データ取り込みを行
う一実施形態を示す。アセンブリ３９００は、図１に関連して上で説明されている接眼鏡
１００を組み込む。接眼鏡１００は、光学アセンブリを備える対話型頭部装着接眼鏡を実
現したものである。類似の機能性を備える他の接眼鏡も使用されうる。接眼鏡は、全世界
測位システム機能も組み込み、位置情報の表示および報告を可能にすることができる。
【０６０３】
　[00848]光学アセンブリを使用するユーザは装着者の近辺の個人を含む、周囲の環境を
見ることができる。接眼鏡の一実施形態を使用するユーザは顔画像および虹彩画像または
顔および虹彩の両方の画像またはオーディオサンプルを使用して付近の個人を生体測定に
より識別することができる。接眼鏡は、周囲の環境に対するユーザの視界を補正する補正
要素を組み込み、また、内蔵プロセッサおよび画像光源を通じてユーザに提供されるコン
テンツも表示する。内蔵画像光源は、ユーザに表示されるコンテンツを光学アセンブリに
導入する。
【０６０４】
　[00849]接眼鏡は、生体データを取り込むための光学センサも備える。内蔵光学センサ
は、一実施形態において、接眼鏡に装着されたカメラを組み込むことができる。このカメ
ラは、接眼鏡のユーザの近くにいる個人の生体画像を取り込むために使用される。ユーザ
は、接眼鏡を適切な方向に位置決めすることによって光学センサまたはカメラを付近の個
人に向けるが、これは個人を見つめるだけで行える。ユーザは、顔画像、虹彩画像、また
はオーディオサンプルの１つまたは複数を取り込むかどうかを選択することができる。
【０６０５】
　[00850]図３９に例示されている接眼鏡によって取り込まれうる生体データは、顔認識
のための顔画像、虹彩認識のための虹彩画像、および音声識別のためのオーディオサンプ
ルを含む。接眼鏡３９００は、接眼鏡の左右のつるに沿って配設されているエンドファイ
アアレイ内に複数のマイクロフォン３９０２を組み込む。マイクロフォンアレイ３９０２
は、周囲騒音が高レベルである環境内で人間の声を取り込めるように特別にチューニング
される。マイクロフォンは、指向性、可動性を有し、隠せるものとすることができる。マ
イクロフォン３９０２は、無指向性動作、または指向性ビーム動作を含む、改善されたオ
ーディオキャプチャのための選択可能なオプションを備える。指向性ビーム動作により、
ユーザは、対象の個人の方向にマイクロフォンアレイを操縦することによって特定の個人
からオーディオサンプルを記録することができる。オペレータがマイクロフォンアレイの
３次元での方向を操作することを可能にする適応型マイクロフォンアレイが作製され、指
向性ビームは、信号を最大にするか、または非静止標的に対する干渉する雑音を最小にす
るようにリアルタイムで調整されうる。アレイ処理は、アナログまたはデジタル手段によ
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りカーディオイド要素の総和を可能にし、無指向性アレイ動作と指向性アレイ動作との切
り替えがあり得る。諸実施形態では、ビーム形成、アレイ操縦、適応型アレイ処理（音声
源位置）、および同様のものが、オンボードプロセッサによって実行されうる、一実施形
態において、マイクロフォンは、１０ｄＢの指向性録音を行うことができるものとしてよ
い。
【０６０６】
　[00851]オーディオ生体キャプチャ（Audio biometric capture）は、オーディオおよび
ビデオキャプチャ（audio and video capture）のためフェーズドアレイオーディオおよ
びビデオトラッキング（phased array audio and video tracking）を組み込むことによ
って強化される。オーディオトラッキングでは、標的の個人が他の雑音源のある環境内で
動いているときにオーディオサンプルを取り込むことを続けることができる。諸実施形態
では、ユーザの音声は、オーディオトラックから減算されて、何が言われているかを識別
するなどのために、標的の個人のより明確な表現を可能にする、ロケーショントラッキン
グを改善する、オーディオトラッキングを改善する、および同様のことを行うことができ
る。
【０６０７】
　[00852]表示光学系および生体データ収集のための電力を供給するために、接眼鏡３９
００は、１回の充電で１２時間を超えて動作することができるリチウムイオン電池３９０
４も組み込む。それに加えて、接眼鏡１００は、取り込まれた生体データを処理するため
のプロセッサおよびソリッドステートメモリ３９０６も組み込む。プロセッサおよびメモ
リは、．ｗａｖ形式などの、生体キャプチャプロトコルまたは形式の一部として使用され
るソフトウェアまたはアルゴリズムで機能するように構成可能である。
【０６０８】
　[00853]接眼鏡アセンブリ３９００のさらなる一実施形態は、取り込まれた生体データ
を生体データデータベース内に生体データを格納する離れた場所にあるファシリティに送
信する内蔵通信用ファシリティを備える。生体データデータベースでは、取り込まれた生
体データを解釈し、データを解釈し、接眼鏡に表示できるようにコンテンツの準備をする
。
【０６０９】
　[00854]動作中、付近の観察された個人から生体データを取り込むことを望んでいる接
眼鏡の装着者は、個人が接眼鏡の視野内に現れるように自分の位置を決める。適所に決ま
った後、ユーザは、生体情報の取り込みを開始する。取り込める生体情報は、虹彩画像、
顔画像、およびオーディオデータを含む。
【０６１０】
　[00855]動作中、付近の観察された個人からオーディオ生体データを取り込むことを望
んでいる接眼鏡の装着者は、個人が接眼鏡の近く、特に、接眼鏡のつるに配置されている
マイクロフォンアレイの近くにあるように自分の位置を決める。適所に決まった後、ユー
ザは、オーディオ生体情報の取り込みを開始する。このオーディオ生体情報は、標的の個
人の音声の録音されたサンプルからなる。オーディオサンプルは、虹彩および顔画像など
の、視覚的生体データと併せて取り込まれうる。
【０６１１】
　[00856]虹彩画像を取り込むために、装着者／ユーザは、所望の個人を観察し、光学セ
ンサアセンブリまたはカメラが所望の個人の生体パラメータの画像を収集することができ
るように接眼鏡の位置を決める。取り込まれた後、接眼鏡のプロセッサおよびソリッドス
テートメモリは、さらなる処理を行えるように離れた場所にあるコンピューティングファ
シリティに送信するため取り込まれた画像の準備をする。
【０６１２】
　[00857]離れた場所にあるコンピューティングファシリティは、送信された生体画像を
受信し、送信された画像を同じタイプのすでに取り込まれている生体データと比較する。
虹彩または顔画像はすでに収集されている虹彩または顔画像と比較されて、その個人にす
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でに出会っていて、識別してあるかどうかを判定する。
【０６１３】
　[00858]比較した後、離れた場所にあるコンピューティングファシリティは、比較結果
の報告を、表示のため装着者／ユーザの接眼鏡に送信する。報告は、取り込まれた生体画
像がすでに取り込まれている画像と一致していることを示す場合がある。そのような場合
、ユーザは、他の識別情報または統計量と共に、個人のアイデンティティを含む報告を受
け取る。取り込まれたすべての生体データにより、アイデンティティを一義的に決定でき
るわけではない。そのような場合、離れた場所にあるコンピューティングファシリティは
、調査結果の報告を出し、識別および比較のプロセスを補助するために、場合によっては
異なるタイプの、追加の生体データを収集するようユーザに要求することができる。視覚
的生体データは、識別のさらなる補助手段としてオーディオ生体データを用いて補完され
うる。
【０６１４】
　[00859]顔画像は、虹彩画像と類似の仕方で取り込まれる。視野は、収集された画像の
サイズのせいで、必ず大きいものとなる。これは、ユーザが顔生体データが取り込まれる
被検者からさらに離れて立つことも可能にする。
【０６１５】
　[00860]動作時に、ユーザは、個人の顔画像を最初に取り込んでいる可能性がある。し
かし、顔画像は、個人が顔の特徴をわかりにくくする、衣類、または帽子などの他の衣料
品を着用している場合があるため、不完全であるか、または結論を出せない場合がある。
このような場合、離れた場所にあるコンピューティングファシリティは、異なるタイプの
生体キャプチャが使用され、追加の画像またはデータが送信されることを要求しうる。上
述の場合、ユーザは、取り込まれた顔画像を補完ために虹彩画像を取得するよう指示され
うる。他の場合において、追加の要求されたデータは、個人の音声のオーディオサンプル
であってよい。
【０６１６】
　[00861]図４０は、虹彩認識のために虹彩画像を取り込むことを例示している。図は、
画像を解析するために使用される焦点パラメータを例示しており、生体データの取り込み
時の個人の地理的位置を含む。図４０は、接眼鏡上に表示されるサンプルの報告も示して
いる。
【０６１７】
　[00862]図４１は、複数のタイプの生体データ、この場合には、顔および虹彩画像の取
り込みを例示している。取り込みは、同時に実行されうるか、または第１のタイプの生体
データから結論できない結果が導かれる場合に離れた場所にあるコンピューティングファ
シリティの要求により実行されうる。
【０６１８】
　[00863]図４２は、図３９の接眼鏡のつるに収納されている複数のマイクロフォンアレ
イの電気的構成を示している。エンドファイアマイクロフォンアレイにより、大きな距離
でも信号の識別が高く、また指向性も改善されうる。信号処理は、後方マイクロフォンの
伝送路内に遅延を組み込むことによって改善される。二重無指向性マイクロフォンを使用
すると、無指向性マイクロフォンから指向性マイクロフォンに切り替えることができる。
これにより、所望の個人のオーディオキャプチャに対する方向の発見が改善される。図４
３は、異なるマイクロフォンで利用可能な指向性改善を例示している。
【０６１９】
　[00864]図４３の頂部に示されているように、単一の無指向性マイクロフォンが使用さ
れうる。マイクロフォンは、音源から所定の距離のところに配置されるものとしてよく、
マイクロフォンにおける音圧またはデジタルオーディオ入力（ＤＩ）は与えられたｄＢレ
ベルの入力である。単一のマイクロフォンの代わりに、複数のマイクロフォンまたはマイ
クロフォンのアレイが使用されてもよい。例えば、２つのマイクロフォンが、６ｄＢの音
圧増大で、距離係数２に対して、音源から２倍離れた距離のところに配置されうる。ある
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いは、４つのマイクロフォンが、音圧の８．８ｄＢの増大で、距離係数２．７において使
用されうる。アレイも使用することができる。例えば、距離係数４における８マイクロフ
ォンアレイは、１２ｄＢのＤＩ増大を有することができ、距離係数５における１２マイク
ロフォンアレイは、１３．２ｄＢのＤＩ増大を有することができる。図４３のグラフは、
その地点の所定の音圧レベルからマイクロフォンのところに同じ信号レベルを発生する地
点を示している。図４３に示されているように、一次スーパーカーディオイドマイクロフ
ォンは、同じ距離のところで使用することができ、この例では、二次で、６．２ｄＢの増
大を有する。複数のマイクロフォンは、複合マイクロフォンアレイで配置構成されうる。
１つの標準的な高品質マイクロフォンを使用してオーディオサンプルを取り込む代わりに
、接眼鏡のつる部分に異なる性質の複数のマイクロフォンを収納する。例えば、これは、
ユーザが将来取り込んで比較できるように誰かの音声の生体音紋を生成するときに提供さ
れうる。複数のマイクロフォンの使用の一例では、電話を切った携帯体電話からのマイク
ロフォンを使用して個人の音声の正確な電気的および音響的特性を再現する。このサンプ
ルは、将来比較するためにデータベースに格納される。個人の音声が後で取り込まれた場
合に、以前のサンプルは、比較のために利用可能であり、２つのサンプルの音響的特性が
一致するときに、接眼鏡のユーザに報告される。
【０６２０】
　[00865]図４４は、適応型アレイを使用してオーディオデータキャプチャを改善する方
法を示している。オーディオ処理用の既存のアルゴリズムを修正することによって、３つ
の次元におけるアンテナの指向性をユーザが変えられる適応型アレイが作製されうる。適
合型アレイ処理により、発話の発生源の位置を特定し、取り込まれたオーディオデータを
特定の個人に結び付けることができる。アレイ処理により、信号のカーディオイド要素の
単純な総和が、デジタル方式で、またはアナログ技術を使用して実行することができる。
通常の使用では、ユーザは、マイクロフォンを無指向性パターンと指向性アレイとの間で
切り替えるべきである。プロセッサは、ビーム形成、アレイ操縦、および適応型アレイ処
理を接眼鏡上で実行させることができる。諸実施形態では、オーディオフェーズアレイが
、特定の個人のオーディオトラッキングに使用されうる。例えば、ユーザは、周囲の環境
内の個人のオーディオシグネチャ（audio signature）（リアルタイムで、またはサウン
ドシグネチャ（sound signature）のデータベースから取得されるような）にロックオン
し、アイコンタクトを維持しなくても、またはユーザが自分の頭を動かすことなく、個人
の位置を追跡することができる。個人の位置は、接眼鏡ディスプレイを通じてユーザに投
影されうる。諸実施形態では、個人の追跡は、接眼鏡に埋め込まれているカメラを通じて
行うこともでき、ユーザは、個人とのアイコンタクトを維持したり、その頭を動かして追
随させる必要はない。つまり、オーディオまたは視覚的トラッキングの場合に、接眼鏡は
、ユーザがトラッキングが行われていることを示す物理的運動を示す必要なく、またユー
ザが視野方向を移動するときであっても、ローカル環境内で個人を追跡することができる
。
【０６２１】
　[00866]一実施形態では、内蔵カメラは、連続的にビデオファイルを記録することがで
き、内蔵マイクロフォンは、連続的にオーディオファイルを記録することができる。接眼
鏡の内蔵プロセッサは、連続的オーディオまたはビデオ記録の長いセクションにおけるイ
ベントタグ付けを可能にしうる。例えば、丸一日の受動的記録は、イベント、会話、出会
い、または他の注目する項目が発生した場合に必ずタグ付けされうる。タグ付けは、ボタ
ンの明示的な押下、雑音または物理的な叩く動作、手振り、または本明細書で説明されて
いる他の制御技術を通じて実行されうる。マーカは、オーディオまたはビデオファイルに
付けられるか、またはメタデータヘッダ内に格納されうる。諸実施形態では、マーカは、
イベント、会話、出会い、または他の注目する項目のＧＰＳ座標を含みうる。他の実施形
態では、マーカは、その日のＧＰＳログの時刻と同期されうる。他のロジックベースのト
リガは、他のユーザ、デバイス、位置、または同様のものとの近接関係などのオーディオ
またはビデオファイルをタグ付けすることもできる。イベントタグは、ユーザが手動でト
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リガするアクティブイベントタグ、自動的に（事前プログラミング、イベントプロフィー
ル管理ファシリティ、および同様のものなどを通じて）出現するパッシブイベントタグ、
ユーザの位置によってトリガされる位置感知タグ、および同様のものとすることができる
。イベントタグをトリガするイベントは、音、光景、視覚的マーカ、ネットワーク接続か
らの受信、光トリガ、音響トリガ、近接トリガ、時間トリガ、地理的空間トリガ、および
同様のものによってトリガされうる。イベントトリガは、ユーザへのフィードバック（音
色、視覚的インジケータ、メッセージ、および同様のものなど）を生成し、情報（ファイ
ルの格納、ドキュメント、リスティング内のエントリ、オーディオファイル、ビデオファ
イル、および同様のもの）を格納し、情報伝送を生成する、といったことを行うことがで
きる。
【０６２２】
　[00867]一実施形態では、接眼鏡は、ＳｉｇＩｎｔグラス（SigInt Glasses）として使
用されうる。内蔵ＷｉＦｉ、３Ｇ、またはＢｌｕｅｔｏｏｔｈ（登録商標）無線のうちの
１つまたは複数を使用する、接眼鏡は、ユーザの近傍内のデバイスおよび個人に対する無
線諜報活動の情報の収集を目立つ形で、また受動的に行うために使用されうる。無線諜報
活動の情報は、自動的に収集されうるか、または特定デバイスＩＤが近接しているとき、
特定のオーディオサンプルが検出されるとき、特定のジオロケーションに到達したとき、
および同様のタイミングでトリガされうる。
【０６２３】
　[00868]タクティカルグラスの様々な実施形態は、安全な距離における視覚的バイオメ
トリクス（顔、虹彩、歩き方）でＰＯＩの地理的位置を決定するバイオメトリクスのスタ
ンドアロンの識別または収集を含むことができ、場合によっては顔および虹彩に対する強
固な疎認識アルゴリズムでＰＯＩを識別することができる。眼鏡は、生体コンピュータイ
ンターフェース用のハンズフリーディスプレイを備え、プリントおよび視覚的バイオメト
リクスを強化された標的強調表示機能を有する１つの包括的ディスプレイ上にマージし、
ＰＯＩをアラートすることなく一致と警告を表示することができる。眼鏡は、現在の速度
および平均速度に加えて目的地までのルートおよびＥＴＡを表示すること、ならびにトラ
ブルスポットおよびイクスフィルトレーションルート（ex-filtration route）のプリロ
ーディングまたは記録など、位置認識機能を備えることができる。眼鏡は、友軍と敵軍の
リアルタイムのネットワーク接続トラッキング機能を備え、味方がどこにいるかを常に知
り、友軍と敵軍との間の目視間隔範囲を達成し、敵の地理的位置を決定し、その位置をリ
アルタイムで共有することができる。眼鏡に付随するプロセッサは、ＯＣＲ翻訳および音
声翻訳のための機能を備えることができる。
【０６２４】
　[00869]タクティカルグラスは戦闘で使用することができ、これはレンズ上に投影され
るグラフィカルユーザインターフェースを備え、ユーザに、チームメンバ位置データ、そ
の領域のマップ情報、ＳＷＩＲ／ＣＭＯＳ暗視機能、兵士用の車両Ｓ／Ａ、＞５００ｍの
ＰＯＩまたは標的の地理的位置を典型的には２メートル未満の位置精度で決定するための
地理的位置決定レーザ照準機、Ｓ／Ａ友軍距離環、Ｄｏｍｅｘ登録（Domex registration
）、ＡＲフィールドリペアオーバーレイ（AR field repair overlay）、リアルタイムＵ
ＡＶビデオなどの指令および強化された現実データを提供することができる。一実施形態
では、レーザ照準機は、目に安全な１．５５ミクロンのレーザ照準機であるものとしてよ
い。
【０６２５】
　[00870]接眼鏡は、本明細書で説明されているものなど、本明細書で説明されているよ
うなＧＰＳおよび慣性航法を利用して（例えば、慣性計測装置を利用して）、位置および
方向の精度を確保することができる。しかし、接眼鏡は、追加のセンサおよび関連するア
ルゴリズムを利用して、３軸デジタルコンパス、傾斜計、加速度計、ジャイロスコープ、
および同様のものなどで、位置および方向の精度を高めることができる。例えば、軍事作
戦では、ＧＰＳから利用可能な以上の位置精度を必要とする場合があり、したがって、Ｇ
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ＰＳの位置精度を高めるために他のナビゲーションセンサと組み合わせて使用されうる。
【０６２６】
　[00871]タクティカルグラスは、１２８０×１０２４画素などの高解像度を備え、また
オートフォーカス機能も備えることができる。
　[00872]下車歩兵被占領地交戦任務（dismounted and occupied enemy engagement miss
ion）において、低強度、低密度、非対称の戦争形態に勝つには、効率的な情報管理が必
須である。タクティカルグラスシステムは、状況認識の総合描写のための非協力的データ
記録および直観的戦術的表示を通じてのＥＳ２（すべての兵士がセンサである）機能を組
み込む。
【０６２７】
　[00873]諸実施形態では、タクティカルグラスは、フレーム内に一体化される１つまた
は複数の導波路を備えることができる。諸実施形態では、全反射レンズが、単眼または双
眼跳ね上げ／跳ね下げ式の一対の弾道眼鏡に取り付けられる。タクティカルグラスは、高
度な聴覚および保護用の無指向性小型イヤホンおよび通信音声識別コマンド用のノイズキ
ャンセリングブームマイクロフォンを備えることができる。
【０６２８】
　[00874]諸実施形態では、導波路は、コントラスト制御機能を有することができる。コ
ントラストは、身振り制御、自動センサ制御、つる装着コントローラを使用した手動制御
、および同様の機能などの、本明細書で説明されている制御技術のどれかを使用して制御
されうる。
【０６２９】
　[00875]タクティカルグラスは、滑り止め付き調整可能弾性ベッドストラップを備える
ことができる。タクティカルグラスは、クリップイン補正レンズを備えることができる。
　[00876]諸実施形態では、全反射レンズは、図７４などにおいて、ヘルメットに装着さ
れるデバイスに取り付けられ、昼／夜、ＶＩＳ／ＮＩＲ／ＳＷＩＲ　ＣＭＯＳカラーカメ
ラを備えることができる。このデバイスは、脅威、さらには兵士の所有する兵器を、「シ
ースルー」跳ね上げ式電気光学的プロジェクタ画像表示により、妨げられることなく「見
る」ことを可能にする。図７４Ａに示されているヘルメット装着デバイスは、ＩＲ／ＳＷ
ＩＲ照明器７４０２、ＵＶ／ＳＷＩＲ照明器７４０４、ＳＷＩＲ可視（visible to SWIR
）パノラミックレンズ７４０８、ＳＷＩＲ可視対物レンズ（図示せず）、透明のぞき窓７
４１０、虹彩認識対物レンズ７４１２、レーザ放射体７４１４、レーザ受信機７４１８、
または他のセンサ、プロセッサ、もしくは本明細書で説明されている接眼鏡に関して説明
されている技術、例えば、内蔵ＩＭＵ、目に安全なレーザ照準機、内蔵ＧＰＳ受信機、位
置決めを正確に行うためのコンパスおよび傾斜計、目の位置に一致するように画像の視角
を変えるパースペクティブ制御、電子画像安定化およびリアルタイム強調、オンボードに
格納されているか、または離れた場所から戦術的ネットワークでアクセスできるように格
納されている脅威のライブラリ、および同様のものなどを備えることができる。装着式ワ
イヤレスコンピュータは、図７４のデバイスとインターフェースすることができる。ヘル
メット装着デバイスは、ＲＧＢマイクロプロジェクタ光学系などのＳＷＩＲ可視プロジェ
クタ光学系を備える。多スペクトルＩＲおよびＵＶ撮像は、フェイクまたは改変されたド
キュメントを見つけるのに役立つ。ヘルメット装着デバイスは、暗号化されたワイヤレス
ＵＷＢリストまたは兵器フォアグリップコントローラで制御されうる。
【０６３０】
　[00877]一実施形態では、透明のぞき窓７４１０は、１８０°回転して、像を表面に投
影して他者と共有することができる。
　[00878]図７４Ｂは、ヘルメットに装着された分解済みデバイスの側面図である。デバ
イスは、ヘルメットの左側または右側に装着するための完全に両手利き用のマウントを備
えることができる。諸実施形態では、２つのデバイスがヘルメットの左側および右側のそ
れぞれに装着され、両眼視を可能にするものとしてよい。１つまたは複数のデバイスは、
標準的なＭＩＣＨまたはＰＲＯ－ＴＥＣＨヘルメットマウント内にスナップ式に嵌合でき
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る。
【０６３１】
　[00879]今日、戦闘員は、戦場データデバイスを効果的に利用することができない。タ
クティカルグラスシステムは、薄型軽量材料と高速プロセッサとを組み合わせたものであ
り、これにより戦場ですばやく、正確な決定を下すことができる。システムがモジュール
設計となっているため、戦場コンピュータを相互運用する能力を保持しながらデバイスを
個人、分隊、または中隊に効果的に配備することができる。タクティカルグラスシステム
は、データのリアルタイム配布機能を組み込んでいる。オンボードのコンピュータインタ
ーフェースにより、オペレータは、データをリアルタイムで表示し、アップロードし、ま
たは比較することができる。これにより、貴重な状況および環境データをネットワークに
接続されているすべての要員さらには指揮所（ＣＰ）および戦術作戦司令部（ＴＯＣ）に
すばやく配布することができる。
【０６３２】
　[00880]図７５Ａおよび７５Ｂは正面図および側面図であり、それぞれ、生体および状
況認識眼鏡の例示的な一実施形態を示している。この実施形態は、生体収集状況認識およ
び視界強化ユーザインターフェース用の複数の視野センサ７５０２、位置および方向を正
確に決めるための３軸デジタルコンパス、ジャイロスコープ、加速度計、および傾斜計を
備える高速ロッキングＧＰＳ受信機およびＩＭＵ、生体キャプチャを補助する目に安全な
１．５５ミクロンレーザ照準機７５０４、および２つのフラッシュＳＤカードを搭載する
標的内蔵デジタルビデオレコーダ、リアルタイム電子画像安定化およびリアルタイム画像
補正、オンボードのミニＳＤカードに格納されるか、または戦術的ネットワーク上でリモ
ートロードされる脅威のライブラリ、跳ね上げ式調光レンズ７５０８、ノイズキャンセリ
ングフレキシブルブームマイク７５１０および３軸脱着可能ステレオ小型イヤホーンと強
化された聴覚および保護システム７５１２を備えることができる。例えば、複数の視野セ
ンサ７５０２は、パノラマＳＸＧＡ（panoramic SXGA）であってよい、１００°×４０°
ＦＯＶを使用可能にしうる。例えば、センサは、ＶＧＡセンサ、ＳＸＧＡセンサ、および
眼鏡のディスプレイ上に繋ぎ合わせ処理された１００°×４０°ＦＯＶ（stitched 100°
x 40°FOV）を有するパノラマＳＸＧＡ表示（panoramic SXGA view）を生成するＶＧＡセ
ンサであってよい。表示は、半透明であり、パースペクティブ制御で目の位置と一致する
ように画像の視角を変えることができる。この実施形態は、装着者に敵からは見えない１
０６４ｎｍおよび１５５０ｎｍのレーザ指示装置を見せる、ＳＷＩＲ検出機能も備えるこ
とができ、また眼鏡、戦術的ラジオ、およびコンピュータ間の超低電力２５６ビットＡＥ
Ｓ　Ｅｎｃｒｙｐｔｅｄ接続、インスタント２倍ズーム、自動顔追跡、顔および虹彩記録
、および自動認識距離が１ｍである認識およびＧＰＳジオロケーションを備えることがで
きる。この実施形態は、２４時間持続する４－ＡＡアルカリ、リチウム、および充電可能
電池ボックスなどの電源を備え、そのコンピュータおよびメモリ拡張スロットは耐水およ
び防塵コードを備えるものとしてよい。一実施形態において、眼鏡は、湾曲したホログラ
フィック導波路を備える。
【０６３３】
　[00881]諸実施形態では、接眼鏡は、戦場標的設定において使用されるようなレーザを
感知することができるものとしてよい。例えば、接眼鏡内のセンサは、１０６４ｎｍ、１
５５０ｎｍ、および同様の波長の典型的な軍用レーザ透過帯域のレーザ光を検出すること
ができるものとしてよい。このようにして、接眼鏡は、これらの位置が、別の位置が標的
になっている場合に標的にされているかどうか、標的設定補助手段としてレーザを使用し
ている観測手の位置、および同様のものを検出することができるものとしてよい。さらに
、接眼鏡は、直接光または反射光などのレーザ光を感知することができるものとしてよい
ので、兵士は、その位置に向けられた、または反射された敵レーザ源を検出するだけでな
く、戦場シーンにおいて光学面（例えば、双眼鏡）を特定するためにレーザ源それ自体を
備えることもできる。例えば、兵士は、レーザで戦場をスキャンし、接眼鏡を使って、双
眼鏡を通して見える敵の可能な位置としてレーザの反射光がないか観察する。諸実施形態
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では、接眼鏡は、レーザ光がないか周囲の環境を連続的にスキャンし、検出の結果として
、兵士への警報音、接眼鏡表示上の視覚的インジケータを通して指示される位置、および
同様のものなどの、フィードバックならびに／またはアクションを提供することができる
。
【０６３４】
　[00882]諸実施形態では、ポケットカメラは、録画および静止画像の取り込みを行うこ
とができ、これにより、オペレータはポケットに入れられるサイズの軽量で頑丈なモバイ
ル生体デバイスを用いて環境データを記録し分析に備えることができる。一実施形態は、
５．７１５ｃｍ（２．２５”）×８．８９ｃｍ（３．５”）×０．９５２５ｃｍ（０．３
７５”）であり、３．０４８ｍ（１０フィート）で顔取り込み、０．９１４４ｍ（３フィ
ート）で虹彩取り込み、音声、ポケットの中身、歩き方、および他の識別する目に見える
マークおよび虹彩／顔アルゴリズムと互換性のあるＥＦＴＳおよびＥＢＴＳ準拠形式の環
境データの記録が可能であるものとしてよい。デバイスは、生体照合ソフトウェアまたは
ユーザインターフェースによって照合され、ファイリングされるＥＦＴＳ／ＥＢＴＳ／Ｎ
ＩＳＴ／ＩＳＯ／ＩＴＬ　１－２００７準拠の突出画像を事前に絞り込んで取り込むよう
に設計されている。デバイスは、高解像度ビデオチップ、５３３ＭｈｚのＤＳＰを備える
１ＧＨｚプロセッサ、ＧＰＳチップ、アクティブ型照明、および事前絞り込みアルゴリズ
ムを備えることができる。諸実施形態では、Ｐｏｃｋｅｔ　Ｂｉｏ　Ｃａｍは、生体ウォ
ッチリストを組み込むことができず、したがって、すべての階層（echelon）および／ま
たは警察リーブビハインド作戦行動（constabulary leave-behind operation）で使用す
ることができる。データは、自動的にジオロケーションを付けられ、タイムスタンプが付
けられるものとしてよい。諸実施形態では、デバイスは、Ｌｉｎｕｘ　ＳＥ　ＯＳで動作
し、ＭＩＬ－ＳＴＤ－８１０環境規格に適合し、深さ０．９１４４ｍ（３フィート）（約
１ｍ）の耐水性を有するものとしてよい。
【０６３５】
　[00883]一実施形態では、指紋を収集するためのデバイスは、バイオプリントデバイス
（bio-print device）とも称されうる。バイオプリント装置は、２つの面取りされた縁を
有する透明プラテンを備える。プラテンは、ＬＥＤと１つまたは複数のカメラからなるバ
ンクによって照らされる。複数のカメラが使用され、近くに配設されプラテンの面取りさ
れた縁に向けられる。指または掌は、プラテンの上に置かれ、プラテンの上側表面に押し
当てられ、そこでカメラが隆線模様を取り込む。画像は、漏れ全反射（ＦＴＩＲ）を使用
して記録される。ＦＴＩＲでは、光は、プラテンに押し当てられた指または掌の山部と谷
部とによって形成される空隙にわたってプラテンから漏れる。
【０６３６】
　[00884]他の実施形態も使用することが可能である。一実施形態では、複数のカメラが
、鋸歯パターンの反転Ｖ字形に配置される。別の実施形態では、矩形が形成され、一方の
側を直接通る光を使用し、カメラのアレイが生成画像を取り込む。光は、矩形の側部を通
して矩形に入り、カメラは、矩形の真下に置かれており、これにより、カメラは矩形を通
過する光によって照らされる山部と谷部を取り込むことができる。
【０６３７】
　[00885]画像が取り込まれた後、複数のカメラからの画像を繋ぎ合わせるためにソフト
ウェアが使用される。デジタル画像処理にカスタムＦＰＧＡが使用されうる。
　[00886]取り込まれ、処理された後、画像はストリーミングで、スマートフォン、コン
ピュータ、ハンドヘルドデバイス、もしくは接眼鏡などのリモートディスプレイ、または
他のデバイスに送られるものとしてよい。
【０６３８】
　[00887]上の説明は、本開示の方法および装置の動作の概要を示したものである。これ
らおよび他の実施形態の追加の記述および説明は以下に示される。
　[00888]図４５は、一実施形態による光学系ベースの指紋および掌紋システムの構成お
よびレイアウトを例示している。光学アレイは、約６０のウェハー規模のカメラ４５０２
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からなる。光学系ベースのシステムは、指紋または掌紋を含む渦巻きおよび毛穴の高解像
度画像に対する順次周囲照明４５０３、４５０４を使用する。この構成は、薄型軽量の極
めて頑丈な構成となっている。耐久性は、ひっかき傷防止が施された透明プラテンで高め
られる。
【０６３９】
　[00889]モザイクプリントセンサは、漏れ全反射（ＦＴＩＲ）光学フェイスプレートを
使用しており、画像をＰＣＢ様の基板４５０５上に装着されたウェハー規模のカメラのア
レイに供給する。センサは、深さ約１．２７ｃｍ（１／２”）で平坦な幅および長さにス
ケーリングされうる。サイズは、ただ１つのフィンガーロールプリント（finger roll pr
int）を取り込むのに十分な小ささのプレートから、両手の指紋を同時に取り込むのに十
分な大きなプレートまで様々なサイズであってよい。
【０６４０】
　[00890]モザイクプリントセンサを使用することで、オペレータは、指紋を取り込み、
収集されたデータをオンボードデータベースと突き合わせて比較することができる。デー
タは、ワイヤレス方式でアップロードおよびダウンロードを行うこともできる。ユニット
は、スタンドアロンユニットとして動作しうるか、または生体システムと一体化すること
ができる。
【０６４１】
　[00891]動作時に、モザイクプリントセンサは、過剰な日光を浴びる過酷な環境におい
て高い信頼性を示す。この機能を実現するために、複数のウェハー規模の光学センサが、
画素減算を使用してデジタル式で繋ぎ合わされる。結果得られる画像は、１インチ当たり
５００ドット（ｄｐｉ）を超えるように加工される。電力は、電池によって、またはＵＳ
Ｂプロトコルを使用して他の供給源から電力を寄生的に引き出すことによって供給される
。フォーマッティングは、ＥＦＴＳ、ＥＢＴＳ　ＮＩＳＴ、ＩＳＯ、およびＩＴＬ　１－
２００７準拠である。
【０６４２】
　[00892]図４６は、他のセンサによって使用される従来の光学的アプローチを例示して
いる。このアプローチは、ＦＴＩＲ（漏れ全反射）にも基づく。図中、フリンジはプリズ
ムに接触し、光を散乱させる。カメラは、散乱光を取り込む。プリントされている指のフ
リンジは、暗線として示され、指紋の谷部は輝線として示されている。
【０６４３】
　[00893]図４７は、モザイクセンサ４７００によって使用されるアプローチを例示して
いる。モザイクセンサはＦＴＩＲも使用する。しかし、プレートは、側部から照らされ、
内部反射は、センサのプレート内に収容される。撮像されている指紋のフリンジは、図の
上に示されており、プリズムと接触し、光を散乱させ、これによりカメラは散乱光を取り
込むことができる。指のフリンジは輝線として示され、谷部は暗線として示されている。
【０６４４】
　[00894]図４８は、モザイクセンサ４８００のレイアウトを示している。ＬＥＤアレイ
は、プレートの周上に配置構成される。プレートの下に、指紋画像を取り込むために使用
されるカメラがある。画像は、取り込み平面と称される、この底部プレート上で取り込ま
れる。取り込み平面は、センサ平面に平行で、そこに指が置かれる。プレートの厚さ、カ
メラの個数、およびＬＥＤの個数は、プレートのアクティブな取り込み領域のサイズに応
じて、変化しうる。プレートの厚さは、必要な厚さを薄くするカメラの光路を折り畳む鏡
を追加することによって小さくできる。それぞれのカメラは、いくつかの画素がカメラ間
で重なる２．５４ｃｍ（１インチ）分の空間を覆う。これにより、モザイクセンサは、５
００ｐｐｉを達成できる。カメラは、６０度の視野を有することができるが、画像には著
しい歪みがあり得る。
【０６４５】
　[00895]図４９は、カメラの視野およびモザイクセンサで使用される複数のカメラの相
互作用の一実施形態４９００を示している。それぞれのカメラは、小さな取り込み領域を
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覆う。この領域は、カメラの視野およびカメラとプレートの頂面との間の距離に依存する
。αは、カメラの水平視野の１／２であり、βは、カメラの垂直視野の１／２である。
【０６４６】
　[00896]モザイクセンサは、図５０に例示されているようにバイオフォンおよび戦術用
コンピュータに組み込まれうる。バイオフォンおよび戦術用コンピュータは、デュアルコ
アプロセッサ、ＤＳＰ、３－Ｄグラフィックスアクセラレータ、３Ｇ－４Ｇ　Ｗｉ－Ｌａ
ｎ（８０２．１１　ａ／ｂ／ｇ／ｎによる）、Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ（登録商標）　３．０
、およびＧＰＳ受信機を組み込んだ完成したモバイルコンピュータアーキテクチャを使用
する。バイオフォンおよび戦術用コンピュータは、電話サイズパッケージの標準ラップト
ップと同等のパワーを備える。
【０６４７】
　[00897]図５０は、バイオフォンおよび戦術用コンピュータのコンポーネントを例示し
ている。バイオフォンおよび戦術用コンピュータアセンブリ５０００は、ケース５００４
内に収容されたディスプレイ画面５００１、スピーカ５００２、およびキーボード５００
３を備える。これらの要素は、バイオフォンおよび戦術用コンピュータアセンブリ５００
０の前部に見えている。アセンブリ３８００の後側には、虹彩撮像用のカメラ５００５、
顔撮像および録画用のカメラ５００６、およびバイオプリント指紋センサ５００９が配置
されている。
【０６４８】
　[00898]安全な通信およびデータ伝送を行うために、デバイスは、選択可能な２５６ビ
ットＡＥＳ暗号化をＣＯＴＳセンサおよびＰＯＩ収集用の生体事前絞り込みのソフトウェ
アを組み込む。このソフトウェアは、安全な「傷みやすい」音声、ビデオ、およびデータ
通信の送受信を行うため承認された生体照合ソフトウェアによって照合され、ファイリン
グされる。それに加えて、バイオフォンは、Ｗｉｎｄｏｗｓ　Ｍｏｂｉｌｅ、Ｌｉｎｕｘ
、およびＡｎｄｒｏｉｄの各オペレーティングシステムをサポートする。
【０６４９】
　[00899]バイオフォンは、ウェブポータルおよび生体対応ウォッチリストＢＥＷＬデー
タベースに遡るための３Ｇ－４Ｇ対応ハンドヘルドデバイスである。これらのデータベー
スは、取り込まれた生体画像および生体データの現場内比較を可能にする。デバイスは、
標準のＬＢＶまたはポケットに収まるように設計される。諸実施形態では、バイオメトリ
クスフォンおよび戦術用コンピュータは、デュアルコアプロセッサ、ＤＳＰ、３－Ｄグラ
フィックスアクセラレータ、３Ｇ－４Ｇ、Ｗｉ－ＬＡＮ（８０２．１１ａ／ｂ／ｇ／ｎ）
、安全な民生用ネットワークに対応したＢｌｕｅｔｏｏｔｈ（登録商標）　３．０、ＧＰ
Ｓ受信機、立体３Ｄビデオを出力することができる日光の下でも読み取り可能なＷＶＧＡ
静電容量式タッチスクリーンディスプレイ、触知できるバックライトＱＷＥＲＴＹキーボ
ード、複数のオペレーティングシステムをサポートするオンボードストレージ、および軽
量設計のラップトップパワーを備える同様のものを使用することができる。
【０６５０】
　[00900]バイオフォンは、顔、虹彩、２本指の指紋、さらには個人データを含む、複数
のタイプの生体データを検索し、収集し、登録し、検証することができる。デバイスは、
ビデオ、音声、歩き方、識別マーク、およびポケットの中身の記録も行う。ポケットの中
身は、通常はポケット、財布、またはハンドバッグに入れて携帯される様々な小さな物品
を含み、また余分な小銭、身分証明書、パスポート、クレジットカード、および同様のも
のを含んでいてもよい。図５２は、このタイプの情報の典型的なコレクションを示してい
る。図５２には、ポケットの中身５２００のコレクションの例である。含まれうるタイプ
の物品は、個人の文書と写真５２０１、本５２０２、ノートブックと紙５２０３、および
パスポート５２０４などの書類である。
【０６５１】
　[00901]バイオメトリクスフォンおよび戦術用コンピュータは、生体データの収集およ
びビデオ会議に対応できる高解像度スチルおよびビデオカメラなどのカメラを備えること
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ができる。諸実施形態では、本明細書で説明されているような、接眼鏡カメラおよびビデ
オ会議機能は、バイオメトリクスフォンおよび戦術用コンピュータと併せて使用されうる
。例えば、接眼鏡に内蔵されたカメラは、画像を取り込み、画像をバイオメトリクスフォ
ンおよび戦術用コンピュータに伝送し、また逆の伝送も行える。接眼鏡とバイオメトリク
スフォンとの間でデータの交換が可能であり、ネットワーク接続がいずれかによって確立
され、また共有され、また同様の操作が可能である。それに加えて、生体フォンおよび戦
術用コンピュータは、軍用温度範囲に耐え、防水（深さ５ｍまでなど）であり、同様の特
性を有する、頑丈な完全に軍用の構造物内に収納されうる。
【０６５２】
　[00902]図５１は、バイオフォンを使用して潜在指紋および掌紋を取り込む一実施形態
５１００を例示している。指紋および掌紋は、目盛りオーバーレイ（scale overlay）で
紫外線ダイオードからのアクティブ型照明により１０００ｄｐｉで取り込まれる。指紋と
掌紋５１００は両方とも、バイオフォンを使用して取り込むことができる。
【０６５３】
　[00903]バイオフォンによって収集されたデータは、ＧＰＳ機能を使用して自動的にジ
オロケーションとタイムスタンプを付けられる。データは、アップロードまたはダウンロ
ードされ、オンボードまたはネットワークに接続されているデータベースと突き合わせて
比較されうる。このデータ転送は、デバイスの３Ｇ－４Ｇ、Ｗｉ－Ｌａｎ、およびＢｌｕ
ｅｔｏｏｔｈ（登録商標）機能によって円滑になされる。データ入力は、ＱＷＥＲＴＹキ
ーボードで、またはスタイラスもしくはタッチスクリーン、または同様のものなどの、提
供されうる他の方法で行うことができる。生体データは、最も突出した画像を使用して収
集後にファイリングされる。手入力で、部分的データ取り込みを行うことができる。図５
３は、デジタル書類画像とデータベースに保持されている生体ウォッチリストとの間の相
互作用５３００を例示している。生体ウォッチリストは、現場で取り込まれたデータをす
でに取り込まれているデータと比較するために使用される。
【０６５４】
　[00904]フォーマッティングでは、ＥＦＴＳ、ＥＢＴＳ　ＮＩＳＴ、ＩＳＯ、およびＩ
ＴＬ　１－２００７形式を使用して、生体データに対する多種多様なデータベースとの互
換性を確保することができる。
【０６５５】
　[00905]バイオフォンおよび戦術用コンピュータに対する仕様を以下に示す。
動作温度：－２２℃から＋７０℃まで
接続Ｉ／Ｏ：３Ｇ、４Ｇ、ＷＬＡＮ　ａ／ｂ／ｇ／ｎ、Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ（登録商標）
　３．０、ＧＰＳ、ＦＭ
接続出力：ＵＳＢ　２．０、ＨＤＭＩ（登録商標）、イーサネット（登録商標）
物理的寸法：１７．４６２５ｃｍ（６．８７５”）（Ｈ）×１２．３８２５ｃｍ（４．８
７５”）（Ｗ）×３．０４８ｃｍ（１．２”）（Ｔ）
重量：７９３．８ｇ（１．７５ｌｂ）
プロセッサ：デュアルコア－１ＧＨｚプロセッサ、６００ＭＨｚ　ＤＳＰ、および３０Ｍ
ポリゴン／秒３－Ｄグラフィックスアクセラレータ
ディスプレイ：３，８”ＷＶＧＡ（８００×４８０）、直射日光の下で読み取り可能、半
透過型、静電容量式タッチスクリーン、スケーラブルな表示出力で同時に３×１０８０ｐ
高解像度画面に接続
オペレーティングシステム：Ｗｉｎｄｏｗｓ　Ｍｏｂｉｌｅ、Ｌｉｎｕｘ（登録商標）、
ＳＥ、Ａｎｄｒｏｉｄ
ストレージ：１２８ＧＢソリッドステートドライブ
追加ストレージ：追加１２８ＧＢストレージ用のデュアルＳＤカードスロット
メモリ：ＲＡＭ　４ＧＢ
カメラ：３つの高解像度スチルおよびビデオカメラ：顔、虹彩、および会議（ユーザの顔
）
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３Ｄサポート：立体３Ｄビデオを出力することができる。
カメラセンササポート：センサダイナミックレンジ拡大、適応型欠陥画素補正、高度シャ
ープネス強化、幾何学的歪み補正、高度マネジメント、ＨＷベースの顔検出、ビデオ安定
化
バイオメトリクス：オンボード光学系、２指紋センサ、顔、ＤＯＭＥＸ、および虹彩カメ
ラ。
センサ：要求条件に応じて、加速度計、コンパス、周辺光、近接、生体、および温度セン
サの追加に対応できる。
電池：８時間超、１４００Ｍａｈ、再充電可能なリチウムイオン、ホットスワップ電池パ
ック。
電力：連続動作用に様々な電力オプションが用意されている。
ソフトウェアの特徴：顔／身振り検出、ノイズフィルタリング、画素補正。
マルチオーバーレイ、回転、およびリサイズ機能を備える強力な表示用プロセッサ。
オーディオ：オンボードマイクロフォン、スピーカ、およびオーディオ／ビデオ入力。
キーボード：調整可能なバックライトを有する完全触知ＱＷＥＲＴＹキーボード。
【０６５６】
　[00906]追加のデバイスおよびキットはモザイクセンサも組み込むことができ、バイオ
フォンおよび戦術用コンピュータと連携して動作し、生体データ収集の完全な現場ソリュ
ーションを提供することができる。
【０６５７】
　[00907]そのような一デバイスは、図５４に例示されているポケットバイオキットであ
る。ポケットバイオキット５４００のコンポーネントは、ＧＰＳアンテナ５４０１、バイ
オプリントセンサ５４０２、キーボード５４０４を備え、すべてケース５４０３内に収容
されている。バイオキットの仕様を以下に示す。
サイズ：１５．２４ｃｍ（６”）×７．６２ｃｍ（３”）×３．８１ｃｍ（１．５”）
重量：合計９０７．２ｇ（２ｌｂ）
プロセッサおよびメモリ：１ＧＨｚ　ＯＭＡＰプロセッサ
コア６５０ＭＨｚ
処理速度最大１８００万ポリゴン／秒の３－Ｄアクセラレータ
６４ＫＢ　Ｌ２キャッシュ
３２ビットＦＳＢで１６６ＭＨｚ
最大４ＧＢ　ＮＡＮＤで拡張可能な１ＧＢ組み込みＰｏＰメモリ
６４ＧＢソリッドステートハードドライブ
ディスプレイ：７５ｍｍ×５０ｍｍ、６４０×４８０（ＶＧＡ）の昼光読み取り可能なＬ
ＣＤ、防眩、反射防止、傷防止画面処理
インターフェース：ＵＳＢ２．０
１０／１００／１０００イーサネット（登録商標）
電力：電池動作：登録毎に約５分で、約８時間の連続登録。
組み込み機能：モザイクセンサ光学式指紋読取装置
アクティブ型ＩＲ照明を有するデジタル虹彩カメラ
フラッシュ付きデジタル顔およびＤＯＭＥＸカメラ（可視）
高速ロックＧＰＳ
　[00908]バイオフォンおよび戦術用コンピュータの機能は、頑丈なコンパクトケース内
に折り畳めて収納される生体データ収集システムを構成するバイオキット内にも備えるこ
とができる。データは、国防総省のＢｉｏｍｅｔｒｉｃ　Ａｕｔｈｏｒｉｔａｔｉｖｅ　
Ｄａｔａｂａｓｅｓとリアルタイムに近いデータ通信を行うために相互参照されうる生体
標準画像およびデータ形式で収集される。
【０６５８】
　[00909]図５５に示されているポケットバイオキットは、目盛りオーバーレイで紫外線
ダイオードからのアクティブ型照明により１，０００ｄｐｉで潜在指紋および掌紋を取り
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込むことができる。バイオキットは、リアルタイムの現場条件の下でデータのアップロー
ドおよびダウンロードを行うため戦闘用無線機またはコンピュータと相互運用することが
できる３２ＧＢメモリストレージカードを保持する。電力は、リチウムイオン電池で供給
される。バイオキットアセンブリ５５００のコンポーネントは、ＧＰＳアンテナ５５０１
、バイオプリントセンサ５５０２、および基部底部５５０５を有するケース５５０３を備
える。
【０６５９】
　[00910]個人の移動を監視し追跡するため生体データの収集にジオロケーションを付け
る。バイトキットを使用して、指紋および掌紋、虹彩画像、顔画像、潜在指紋、およびビ
デオが収集され、データベースに登録されうる。指紋および掌紋、虹彩画像、および顔画
像に対するアルゴリズムは、これらのタイプのデータ収集を円滑にする。虹彩画像および
潜在指紋画像を同時に取り込むのを支援するために、バイオキットは、虹彩または潜在指
紋にアクティブに光を当てるＩＲおよびＵＶダイオードを有する。それに加えて、ポケッ
トバイオキットは、ＩＴＬ　１－２００７およびＷＳＱを含めて、完全ＥＦＴＳ／ＥＢＴ
Ｓ準拠でもある。バイオキットは、極端な環境条件において動作するためＭＩＬ－ＳＴＤ
－８１０に適合しており、Ｌｉｎｕｘ（登録商標）オペレーティングシステムを使用する
。
【０６６０】
　[00911]画像を取り込むため、バイオキットは、最大被写界深度に対する波面符号化を
有するダイナミックレンジの高いカメラを使用し、潜在指紋および虹彩画像の細部が確実
に取り込まれるようにする。取り込まれた後、リアルタイム画像強調ソフトウェアおよび
画像安定化が、可読性を改善する働きをし、優れた視覚的弁別をもたらす。
【０６６１】
　[00912]バイオキットは、ビデオを記録することもでき、またオンボード「カムコーダ
オンチップ」にフルモーション（３０ｆｐｓ）カラービデオを格納する。
　[00913]接眼鏡１００は、モバイル折り畳みバイオメトリクス登録キット（別名バイオ
キット）５５００、頑丈なコンパクトケース内に折り畳んで入れられ、指紋、虹彩、およ
び顔認識、潜在指紋、および本明細書で説明されているような同様の生体データのために
ミニワークステーション内に広げられる、生体データ収集システムとインターフェースす
ることができる。他のモバイルバイオメトリクスデバイスの場合と同様に、本明細書で説
明されているように、モバイル折り畳みバイオメトリクス登録キット５５００は、スタン
ドアロンデバイスとして、または接眼鏡１００に付随して使用されうる。一実施形態にお
いて、モバイル折り畳みバイオメトリクス登録キットは、重量が９０７．２ｇ（２ｌｂ）
などである１５．２４ｃｍ（６”）×７．６２ｃｍ（３”）×３．８１ｃｍ（１．５”）
などの小サイズまで折り畳める。これは、プロセッサ、デジタルシグナルプロセッサ、３
Ｄアクセラレータ、高速シンドロームベースハッシュ（ＦＳＢ）機能、ソリッドステート
メモリ（例えば、パッケージオンパッケージ（ＰｏＰ））、ハードドライブ、ディスプレ
イ（例えば、７５ｍｍ×５０ｍｍ、６４０ｘ４８０（ＶＧＡ）昼光下読み取り可能ＬＣＤ
防眩、反射防止、傷防止画面）、ＵＳＢ、イーサネット（登録商標）、埋め込み型電池、
モザイク光学式指紋読取装置、デジタル虹彩カメラ（アクティブ型ＩＲ照明付きなど）、
フラッシュ付きデジタル顔およびＤＯＭＥＸカメラ、高速ロックＧＰＳ、および同様のも
のを収容することができる。データは、ＤｏＤのＢｉｏｍｅｔｒｉｃ　Ａｕｔｈｏｒｉｔ
ａｔｉｖｅ　Ｄａｔａｂａｓｅｓとリアルタイムに近いデータ通信を行うために相互参照
されうる生体標準画像およびデータ形式で収集されうる。デバイスは、監視および追跡対
象の人物の生体データおよびジオロケーションの収集、標準ネットワーキングインターフ
ェースを用いて戦闘用無線機またはコンピュータを使用するワイヤレスデータアップロー
ド／ダウンロード、および同様の機能を実行できるものとしてよい。
【０６６２】
　[00914]バイオキットに加えて、図５６に示されている、手首装着指紋、掌紋、ジオロ
ケーション、およびＰＯＩ登録デバイスにモザイクセンサが組み込まれうる。接眼鏡１０
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０は、生体デバイス５６００とインターフェースすることができ、これは、指紋、虹彩認
識、コンピュータ、および本明細書で説明されているような同様の生体データのために兵
士の手首または腕にストラップで取り付けられ、折って開く（fold open）生体データ収
集システムである。デバイスは、内蔵コンピュータ、キーボード、直射日光下読み取り可
能ディスプレイ、生体センシティブプラテン（biometric sensitive platen）、および同
様のものを有するものとしてよく、したがって、オペレータは、収集および識別を目的と
してデータの格納または比較をすばやく、離れた場所で実行することができる。例えば、
アームストラップの生体センシティブプラテンは、掌紋、指紋、および同様のものをスキ
ャンするために使用できる。デバイスは、時刻、日付、場所、および同様のものと共に、
注目している人物および収集されたデータに対してジオロケーションタグを付けることが
できる。他のモバイルバイオメトリクスデバイスの場合と同様に、本明細書で説明されて
いるように、生体デバイス５６００は、スタンドアロンデバイスとして、または接眼鏡１
００に付随して使用されうる。一実施形態において、生体デバイスは、小型で軽く兵士の
腕に楽に装着することができ、これは例えばアクティブ型指紋および掌紋センサに対して
寸法１２．７ｃｍ（５”）×６．３５ｃｍ（２．５”）、重量４５３．６ｇ（１６オンス
）を有する。指紋および掌紋の取り込みのためのアルゴリズムがあり得る。デバイスは、
プロセッサ、デジタルシグナルプロセッサ、トランシーバ、ＱＷＥＲＴＹキーボード、大
型耐候性圧力駆動プリントセンサ、直射日光下読み取り可能半透過型ＱＶＧＡカラーバッ
クライトＬＣＤディスプレイ、内部電源、および同様のものを備えることができる。
【０６６３】
　[00915]一実施形態では、手首装着アセンブリ５６００がケース５６０１内に収容する
要素は、ストラップ５６０２、設定およびオン／オフボタン５６０３、センサ用保護カバ
ー５６０４、圧力駆動センサ４４０５、ならびにキーボードおよびＬＣＤ画面５６０６で
ある。
【０６６４】
　[00916]指紋、掌紋、ジオロケーション、およびＰＯＩ登録デバイスは、内蔵コンピュ
ータ、ＱＷＥＲＴＹキーボード、およびディスプレイを備える。ディスプレイは、強い直
射日光下で操作しやすいように設計されており、ＬＣＤ画面またはＬＥＤインジケータを
使用して、オペレータに指紋および掌紋の取り込みに成功したことを知らせる。ディスプ
レイでは、半透過型ＱＶＧＡカラーをバックライトＬＣＤ画面と共に使用して可読性を改
善する。デバイスは、重量４５３．６ｇ（１６オンス）、モザイクセンサのところで測定
して１２．７ｃｍ（５”）×６．３５ｃｍ（２．５”）と、軽量、コンパクトである。こ
のようにコンパクトなサイズで、軽量であるため、このデバイスは、図５６に示されてい
るように、ＬＢＶポケット内に滑り込ませるか、またはユーザの前腕にストラップで結び
付けることができる。モザイクセンサを組み込んだ他のデバイスと同様に、すべてのＰＯ
Ｉは、取り込み時にジオロケーション情報をタグ付けされる。
【０６６５】
　[00917]センサ画面のサイズは、１０本の指、掌、４本指で打つこと、および指先の取
り込みを許すサイズである。センサは、大型の圧力駆動プリントセンサを組み込んでおり
、５００ｄｐｉの速度で、ＭＩＬ－ＳＴＤ－８１０に規定されているどのような天候条件
においても高速登録を行える。ソフトウェアアルゴリズムは、指紋および掌紋の両方の取
り込みモードをサポートし、デバイス管理にＬｉｎｕｘ（登録商標）オペレーティングシ
ステムを使用する。７２０ＭＨｚプロセッサを５３３ＭＨｚ　ＤＳＰと共に搭載している
ため、取り込みは高速である。この処理機能は、正しい形式の突出画像を既存の承認され
たシステムソフトウェアに送る。それに加えて、このデバイスは、ＩＴＬ　１－２００７
およびＷＳＱを含めて、完全ＥＦＴＳ／ＥＢＴＳ準拠でもある。
【０６６６】
　[00918]他のモザイクセンサデバイスと同様に、取り外し可能なＵＷＢワイヤレス２５
６ビットＡＥＳトランシーバを使用することでワイヤレスモードでの通信が可能である。
これもまた、デバイスから離れて格納されている生体データベースとの間の安全なアップ
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ロードおよびダウンロードを可能にする。
【０６６７】
　[00919]電力は、リチウムポリマーまたはＡＡアルカリ電池を使用して供給される。
　[00920]上で説明されている手首装着デバイスは、図５７に示されている、データおよ
びビデオディスプレイを備える拡張現実接眼鏡を含む、他のデバイスと連携して使用する
こともできる。アセンブリ５７００が備えるコンポーネントは、接眼鏡５７０２、および
バイオプリントセンサデバイス５７００である。拡張現実接眼鏡は、両眼立体視冗長セン
サおよびディスプレイを備え、日中のまぶしい日光から、夜の極端に低い光レベルに至る
まで、様々な照明条件の下で見る能力を提供する。接眼鏡の操作は、接眼鏡のつるにロー
タリスイッチが配置されている単純なものであり、ユーザは前腕のコンピュータもしくは
センサ、またはラップトップデバイスからデータにアクセスできる。接眼鏡は、聴覚保護
および聴覚改善のために無指向性小型イヤホーンも備える。音声識別コマンドの通信を改
善するために接眼鏡内にノイズキャンセリングブームマイクロフォンを組み込むことも可
能である。
【０６６８】
　[00921]接眼鏡は、２５６ビットＡＥＳ暗号化ＵＷＢを使用してバイオフォンセンサお
よび前腕装着デバイスとワイヤレス方式で通信することができる。これは、ラップトップ
または戦闘用無線機と、さらにはＣＰ、ＴＯＣ、および生体データベースへのネットワー
クと通信することも可能にする。接眼鏡は、ＡＢＩＳ、ＥＢＴＳ、ＥＦＴＳ、およびＪＰ
ＥＧ　２０００互換である。
【０６６９】
　[00922]上で説明されている他のモザイクセンサデバイスと同様に、接眼鏡では、ネッ
トワーク接続ＧＰＳを使用して、ＰＯＩ、さらにはＲＦフィルタアレイの高精度のジオロ
ケーションを提供する。
【０６７０】
　[00923]動作時に、薄型前腕装着コンピュータおよび戦術用ディスプレイは、顔、虹彩
、指紋、掌紋、および指先の収集および識別を統合する。デバイスは、ビデオ、音声、歩
き方、および他の識別特性の記録も行う。顔および虹彩追跡は自動的に行われ、したがっ
てデバイスは非協力的ＰＯＩを認識するのを補助することができる。接眼鏡に備えられて
いる透明ディスプレイ使用することで、オペレータは、センサ画像、移動するマップ、ナ
ビゲーション、標的設定、センサからの位置または他の情報、ＵＡＶ、および同様のもの
と重ね合わされるアプリケーション、ならびにデータさらには生体データが取り込まれて
いる個人または他の標的／ＰＯＩを表示することもできる。
【０６７１】
　[00924]図５８は、指紋、掌紋、ジオロケーション、およびＰＯＩ登録デバイスのさら
なる実施形態を例示している。デバイスは１６オンス（約４５０ｇ）であり、１２．７ｃ
ｍ（５”）×６．３５ｃｍ（２．５”）のアクティブ型指紋および掌紋静電容量センサを
使用する。センサは、５００ｄｐｉで１０本の指、掌、４本指で叩くこと、および指先紋
（fingertip prints）を登録することができる。０．６～１ＧＨｚのプロセッサを４３０
ＭＨｚのＤＳＰと共に使用することで、高速な登録およびデータ取り込みが可能である。
デバイスは、ＡＢＩＳ、ＥＢＴＳ、ＥＦＴＳ、およびＪＰＥＧ　２０００互換であり、注
目する人物の高精度の測位を行うネットワーク接続ＧＰＳを備える。それに加えて、デバ
イスは、ワイヤレス方式により、２５６ビットＡＥＳ暗号化ＵＷＢ、ラップトップ、また
は戦闘用無線機上で通信を行う。データベース情報は、デバイス上に格納され、これによ
り、情報をアップロードすることなく現場で比較することもできる。このオンボードデー
タは、ワイヤレス方式で、ラップトップまたは戦闘用無線機などの他のデバイスと共有す
ることもできる。
【０６７２】
　[00925]手首装着バイオプリントセンサセンブリ５８００のさらなる実施形態が備える
要素は、バイオプリントセンサ５８０１、リストストラップ５８０２、キーボード５８０
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３、および戦闘用無線コネクタ５８０４である。
【０６７３】
　[00926]データは、記憶用容量を増やすためにデバイスがＭｉｌ－ｃｏｎデータストレ
ージキャップを利用できるので前腕デバイス上に格納できる。データ入力は、ＱＷＥＲＴ
Ｙキーボード上で実行され、手袋をして実行できる。
【０６７４】
　[00927]ディスプレイは、半透過型ＱＶＧＡ、カラー、バックライトＬＣＤディスプレ
イで、直射日光の下で読み取り可能なように設計されている。強い直射日光の下での運用
に加えて、デバイスは、環境の極端な条件の下でのＭＩＬ－ＳＴＤ－８１０動作の要件を
満たすので、様々な環境内で動作させることが可能である。
【０６７５】
　[00928]上で説明されているモザイクセンサは、図５９に例示されているように、モバ
イル折り畳み生体登録キット内に組み込むこともできる。モバイル折り畳み式生体登録キ
ット５９００は折り畳まれて、戦術用ベストのポケットにぴったり入るサイズであり、広
げると２０．３２×３０．４８×１０．１６ｃｍ（８×１２×４インチ）の寸法を有する
。
【０６７６】
　[00929]図６０は、接眼鏡および前腕装着デバイスが生体データ収集用の完全なシステ
ムを構成するのにどのようにインターフェースできるかを示す一実施形態６０００を例示
している。
【０６７７】
　[00930]図６１は、モバイル折り畳み生体登録キットのシステム図６１００である。
　[00931]動作中に、モバイル折り畳み生体登録キットは、ユーザが、対称の顔、虹彩、
掌紋、指先、および伝記データを検索し、収集し、識別し、検証し、登録することを可能
にし、音声サンプル、ポケットの中身、および他の可視の識別するマークを記録すること
もできる。収集された後に、データは、自動的にジオロケーションされ、日付および時刻
をスタンプされる。収集されたデータを、検索し、オンボードデータベースおよびネット
ワーク化されたデータベースと比較することができる。デバイスに搭載されていないデー
タベースとの通信のために、標準ネットワーキングインターフェースを有する戦闘ラジオ
またはラップトップコンピュータを使用する無線データアップ／ダウンロードが提供され
る。フォーマッティングは、ＥＦＴＳ、ＥＢＴＳ、ＮＩＳＴ、ＩＳＯ、およびＩＴＬ　１
－２００７に準拠する。デバイスが任意の照合および登録ソフトウェアを使用できるので
、事前承認を得た画像を、照合ソフトウェアに直接に送ることができる。
【０６７８】
　[00932]上で説明されたものを組み込むデバイスおよびシステムは、モバイル生体デー
タ収集、識別、および状況認識の包括的解決策を提供する。このデバイスは、非協力的な
参考人（ＰＯＩ）の指紋、掌紋、指先、顔、虹彩、音声、およびビデオデータを収集する
ことができる。ビデオは、移動するビデオからなど、不安定な状況での取込を可能にする
ために高速ビデオを使用して取り込まれる。取り込まれた情報は、たやすく共有すること
ができ、追加データを、キーボードを介して入力することができる。さらに、すべてのデ
ータは、日付、時刻、およびジオロケーションを用いてタグ付けされる。これは、潜在的
に移ろいやすい環境での状況認識に必要な情報のすばやい散布を容易にする。追加データ
収集は、デバイスを装備したより多くの人員を用いて可能であり、したがって、「すべて
の兵士がセンサである」というアイデアを実証するものである。共有は、戦闘ラジオおよ
び戦場コンピュータと共に生体デバイスを内蔵することによって容易にされる。
【０６７９】
　[00933]諸実施形態では、接眼鏡は、接眼鏡自体に、接眼鏡がインターフェースする外
部デバイスに、および類似物に内蔵されるなど、柔軟な薄膜センサを利用することができ
る。薄膜センサは、突然の接触力または連続的に変化する力をかけられた時に電気信号を
作る薄い多層電気機械配置を含むことができる。電気機械薄膜センサの通常の応用例は、
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オンオフ電気スイッチ感知と力の時間分解された感知との両方を使用する。薄膜センサは
、スイッチ、力計、および類似物を含むことができ、薄膜センサは、突然の電気的接触（
スイッチング）、力の作用の下での電気抵抗の漸進的変化、応力の作用の下での電荷の漸
進的解放、磁界内を移動する時の導体にまたがる漸進的な起電力の生成、および類似物の
効果に頼ることができる。例えば、柔軟な薄膜センサを、２次元力アレイセンサの顕微鏡
的力感知画素を有する力－圧力センサ内で利用することができる。これは、特に軍事応用
を有するコンピュータ、スマートフォン、ノートブック、ＭＰー３様デバイスと、無人機
（ＵＡＶ）、ドローン、モバイルロボット、外骨格ベースのデバイスを含むコンピュータ
制御下で何かを制御するための画面と、類似物とに有用である可能性がある。薄膜センサ
は、侵入と、デバイス、ドア、窓、機器の開閉と、類似物とを検出するリモートセンサま
たはローカルセンサなど、セキュリティ応用で有用である可能性がある。薄膜センサは、
無音のリモートトリップワイヤ検出器内で使用される電子機器およびラジオと共になど、
トリップワイヤ検出に有用である可能性がある。薄膜センサを、車両コンパートメント、
船体、航空機パネル、および類似物のひずみ－応力を検出する力センサなど、開閉検出に
使用することができる。薄膜センサは、指紋鑑定、掌紋鑑定、指先鑑定、および類似物で
など、生体センサとして有用である可能性がある。薄膜センサは、漏れているタンク、ス
トレージファシリティ、および類似物の検出など、漏れ検出に有用である可能性がある。
薄膜センサは、体の外部の液体または血液および類似物の検出など、医療センサに有用で
ある可能性がある。これらのセンサ応用例は、薄膜センサを接眼鏡を介する外部デバイス
の制御および監視に関連して使用できる多数の応用例を例示することを意図されたもので
あり、いかなる形でも限定的であることは意図されていない。
【０６８０】
　[00934]図６２に、薄膜指紋および掌紋収集デバイスの実施形態６２００を示す。この
デバイスは、ＮＩＳＴ標準に４つの指紋スラップ、指紋ロール、掌紋、および指紋を記録
することができる。優れた品質の指紋画像を、濡れた手または乾いた手のいずれを用いて
も取り込むことができる。このデバイスは、他の大きいセンサと比較して、重量および電
力消費を減らされている。さらに、このセンサは、自己完結型であり、活線挿抜可能であ
る。このセンサの構成は、様々な必要に合わせて変更でき、このセンサは、様々な形状お
よび寸法で製造することができる。
【０６８１】
　[00935]図６３に、指、掌、および登録データ収集デバイスの実施形態６３００を示す
。このデバイスは、指先、ロール、スラップ、および掌紋を記録する。ビルトインＱＷＥ
ＲＴＹキーボードは、書かれた登録データの入力を可能にする。上で説明したデバイスと
同様に、すべてのデータは、収集の日付、時刻、およびジオロケーションを用いてタグ付
けされる。ビルトインデータベースは、ビルトインデータベースに対する潜在的ＰＯＩの
オンボード照合を提供する。照合を、戦場ネットワークを介して他のデータベースを用い
て実行することもできる。このデバイスを、顔および虹彩認識をサポートするために上で
説明した光学生体収集接眼鏡と共に内蔵することができる。
【０６８２】
　[00936]指、掌および登録デバイスの仕様を、下で与える。
　重量および寸法：４５３．５ｇ（１６オンス）、前腕ストラップまたはＬＢＶポケット
へのインサート
　　１２．７ｃｍ（５”）ｘ６．３５ｃｍ（２．５”）指紋／掌紋センサ
　　１４．６０５ｃｍ（５．７５”）ｘ６．９８５ｃｍ（２．７５”）ＱＷＥＲＴＹキー
ボード
　　６．８９ｃｍ（３．５”）ｘ５．７１５ｃｍ（２．２５”）ＬＣＤディスプレイ
　　片手動作
　環境：センサは、すべての気象条件、－２０℃から＋７０℃で動作する
　　防水：１ｍ４時間、劣化なしで動作する
　生体収集：指紋および掌紋収集、識別
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　　ＰＯＩの登録用のキーボードおよびＬＣＤディスプレイ
　　ＰＯＩのオンボード照合用に３００００個超のフルテンプレートポートフォリオ（虹
彩２つ、指紋１０個、顔画像、伝記情報の３５フィールド）を保持する
　　すべての収集された生体データに時刻、日付、および位置を用いてタグ付けする
　　静電容量型圧力指紋／掌紋センサ
　　３０ｆｐｓ高コントラストビットマップ画像
　　１０００ｄｐｉ
　無線：戦闘ラジオ、ハンドヘルドコンピュータ、またはラップトップコンピュータと完
全に相互運用可能、２５６ビットＡＥＳ暗号化
　電池：二重２０００ｍＡｈリチウムポリマー電池
　　＞１２時間、＜１５秒高速充電バッテリ
　処理およびメモリ：２５６ＭＢフラッシュおよび１２８ＭＢ　ＳＤＲＡ、それぞれ３２
ＧＢまでの３枚のＳＤカードをサポートする
　　６００～１ＧＨＺ　ＡＲＭ　Ｃｏｒｔｅｘ　Ａ８プロセッサ
　　１ＧＢ　ＲＡＭ
　[00937]図６４～６６に、生体データを収集するセンサを組み込んだデバイスの使用を
示す。図６４に、２ステージ掌紋の取込の実施形態６４００を示す。図６５に、指先タッ
プを使用する収集６５００を示す。図６６に、スラップおよびロールプリントが収集され
つつある実施形態６６００を示す。
【０６８３】
　[00938]上の議論は、図６６および図６２～６６に示されているように、プラテンまた
はタッチスクリーンを使用して指紋または掌紋などの生体データを集める方法に関する。
本開示は、偏光を使用するタッチレスまたは無接触の指紋鑑定の方法およびシステムをも
含む。一実施形態では、人が、偏光光源を使用することと、２つの平面内の反射された偏
光を使用して指紋の画像を取り出すこととによって、指紋をとることができる。もう１つ
の実施形態では、人が、光源を使用することと、マルチスペクトル処理を使用して、例え
ば異なる入力を有する２つの異なる位置の２つの撮像素子を使用して、指紋の画像を取り
出すこととによって、指紋をとることができる。異なる入力は、異なるフィルタまたは異
なるセンサ／撮像素子を使用することによって引き起こすことができる。この技術の応用
例は、チェックを行う人の安全が問題になる可能性がある、未知の人または対象の生体チ
ェックを含むことができる。
【０６８４】
　[00939]この方法では、未知の人または対象は、例えば彼または彼女の目的地へさらに
移動することを許可されるために、チェックポイントに近付くことができる。図６７のシ
ステム６７００に示されているように、人Ｐおよび手、掌Ｐ、または他の部分などの適当
な体の部分が、偏光の源６７０１によって照明される。光学技術の当業者に周知のように
、偏光の源は、単純に、１平面内で偏光された光を放つ偏光フィルタを有するランプまた
は他の照明の源とすることができる。光は、非接触指紋鑑定のために指定された領域内で
人へ進み、その結果、偏光が、人Ｐの指または他の体の部分に当たるようになる。入射し
た偏光は、指または他の体の部分から反射され、その人からすべての方向に進む。２つの
撮像素子またはカメラ６７０４は、光がレンズ６７０２および偏光フィルタ６７０３など
の光学素子を通過した後に、反射光を受け取る。カメラまたは撮像素子を、図８Ｆに関し
て上で論じたように、拡張現実眼鏡に取り付けることができる。
【０６８５】
　[00940]その後、光は、参考人の掌または１つもしくは複数の指から２つの異なる偏光
フィルタ６７０４ａ、６７０４ｂへ、およびその後に撮像素子またはカメラ６７０５へ進
む。偏光フィルタを通過した光は、９０ｏ方位差（水平および垂直）または３０ｏ、４５
ｏ、６０ｏ、もしくは１２０ｏなどの他の方位差を有する可能性がある。カメラは、入射
光を適当な信号に変換するのに適当なデジタルイメージングセンサを有するデジタルカメ
ラとすることができる。その後、信号は、デジタル信号プロセッサなどの適当な処理回路
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網６７０６によって処理される。その後、信号を、メモリを有するデジタルマイクロプロ
セッサ６７０７によるなど、従来の形で組み合わせることができる。適当なメモリを有す
るデジタルマイクロプロセッサは、望み通りに掌の画像、指紋、または他の画像に適切な
データを作るようにプログラムされる。その後、撮像素子からのデジタルデータを、例え
ば米国特許第６２４９６１６号などの技法を使用して、このプロセスで組み合わせること
ができる。本開示で上で注記したように、その後、組み合わされた「画像」を、人の身元
を判定するためにデータベースに対してチェックすることができる。拡張現実眼鏡は、メ
モリ内にそのようなデータベースを含むことができ、あるいは、比較およびチェックのた
めに他所の信号データ６７０８を参照することができる。
【０６８６】
　[00941]無接触の指紋、掌紋、または他の生体プリントをとるプロセスを、図６８の流
れ図に開示する。一実施形態では、偏光光源を提供する６８０１。第２ステップ６８０２
では、参考人および選択された体部分を、光による照明のために位置決めする。もう１つ
の実施形態では、偏光光源を使用するのではなく、入射白色光を使用することを可能とす
ることができる。画像の撮影の準備ができた時に、光が、人から２つのカメラまたは撮像
素子へ反射される６８０３。偏光フィルタを２つのカメラのそれぞれの前に置き、その結
果、カメラによって受け取られる光が、水平面および垂直面など、２つの異なる平面で偏
光されるようにする６８０４。その後、各カメラは、偏光を検出する６８０５。その後、
カメラまたは他のセンサは、入射光を、画像の準備に適切な信号またはデータに変換する
６８０６。最後に、画像を組み合わせて、非常に別個の信頼できるプリントを形成する６
８０７。その結果は、人を識別し、参考人を検出するためにデジタルデータベースと比較
できる非常に高品質の画像である。
【０６８７】
　[00942]デジタルカメラが、この無接触システムで使用されるが、アクティブ画素撮像
素子、ＣＭＯＳ撮像素子、複数の波長で結像する撮像素子、ＣＣＤカメラ、光検出器アレ
イ、ＴＦＴ撮像素子その他など、他の撮像素子を使用できることを理解されたい。偏光が
、２つの異なる画像を作成するのに使用されたが、反射光の他の変形形態を使用すること
もできることをも理解されたい。例えば、偏光を使用するのではなく、白色光を使用する
ことができ、ベイヤーフィルタ、ＣＹＧＭフィルタ、またはＲＧＢＥフィルタなど、異な
るフィルタを撮像素子に適用することができる。他の実施形態では、偏光の源なしですま
し、その代わりに、偏光の源ではなく自然光または白色光を使用することを可能とするこ
とができる。
【０６８８】
　[00943]タッチレスまたは無接触の指紋鑑定は、より以前のシステムによって証明され
るように、しばらくの間開発されてきた。例えば、米国特許出願第２００２／０１０６１
１５号では、非接触システムで偏光を使用するが、指紋を取られる人の指への金属コーテ
ィングを必要とした。米国特許第７６５１５９４号および米国特許出願公告第２００８／
０２１９５２２号に記載のものなど、より後のシステムは、プラテンまたは他の表面との
接触を必要とする。本明細書で説明される無接触システムは、結像の時に接触を必要とせ
ず、接触の前に、例えば問題の体の部分にコーティングまたは反射コーティングを施すこ
とも必要としない。もちろん、お互いに関する撮像素子またはカメラの位置は、より簡単
な処理のために既知でなければならない。
【０６８９】
　[00944]使用中に、無接触指紋システムを、構内入口、建物の入口、路側チェックポイ
ント、または他の便利な位置などのチェックポイントで使用することができる。そのよう
な位置を、ある人の立入を許可し、他の参考人の立入を拒否するか拘留することさえ望ま
しい位置とすることができる。実際には、このシステムは、偏光が使用される場合に、ラ
ンプなどの外部光源を利用することができる。無接触結像に使用されるカメラまたは他の
撮像素子を、拡張現実眼鏡の１セット（１人用）の対向する側面に取り付けることができ
る。例えば、２カメラバージョンが図８Ｆに示されており、２つのカメラ８７０が、フレ
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ーム８６４に取り付けられている。この実施形態では、少なくとも画像を処理するソフト
ウェアを、拡張現実眼鏡のメモリ内に含めることができる。代替案では、カメラ／撮像素
子からのデジタルデータを、適当な処理のために近くのデータセンタにルーティングする
ことができる。この処理は、プリントの画像を形成するためにデジタルデータを組み合わ
せることを含むことができる。この処理は、対象が関心を持たれている対象であるかどう
かを判定するために既知の人のデータベースをチェックすることをも含むことができる。
【０６９０】
　[00945]無接触指紋鑑定のもう１つの方法は、極端に低濃度（パーツパービリオン（１
０億分率）またはパーツパートリリオン（１兆分率）さえ）の爆発性化合物ならびに薬剤
化合物を検出するために、指および手を非接触スキャンするのに量子ドットレーザを利用
する。例えば、量子ドットまたは他の種類のレーザ、レーザアレイを、ある対象から別の
対象への汚染を防ぐために、非常に近くではあるが接触せずに検出するために、バイオフ
ォンの背面内または眼鏡のフレーム内のいずれかに取り付けることができる。したがって
、虹彩、指紋、顔、および声に関連する生体データを収集する眼鏡または他のアクセサリ
デバイスの能力に加えて、爆発物または薬剤の汚染ＩＤを収集することもできる。
【０６９１】
　[00946]代替案では、図８Ｆのカメラ８５８に見られるように、２人の人のそれぞれの
１つのカメラを使用することができる。この構成では、２人の人は、相対的に近く、その
結果、彼らのそれぞれの画像は、適当なソフトウェアによる組合せに関して適切に似たも
のになる。例えば、図６７の２つのカメラ６７０５を、チェックポイントに配置された２
人の兵士など、拡張現実眼鏡の２つの異なる対に取り付けることができる。代替案では、
カメラを、チェックポイント自体の壁または静止部分に取り付けることができる。その後
、２つの画像を、建物チェックポイントのコンピュータシステムなど、メモリを有するリ
モートプロセッサ６７０７によって組み合わせることができる。
【０６９２】
　[00947]上で論じたように、拡張現実眼鏡を使用する人は、特に彼らの両方がチェック
ポイントで勤務中である場合に、多数の無線技術のうちの少なくとも１つを介してお互い
と常に連絡をとることができる。したがって、単一のカメラからまたは２カメラバージョ
ンからのデータを、適当な処理のためにデータセンタまたは他の指揮所に送信することが
でき、この処理に、掌紋、指紋、虹彩プリントなどの照合のためのデータベースのチェッ
クを続けることができる。データセンタを、チェックポイントの近くに便利に配置するこ
とができる。現代のコンピュータおよびストレージの可用性を用いると、複数のデータセ
ンタを提供し、ソフトウェアを無線で更新することのコストは、そのようなシステムの主
要なコスト考慮事項ではなくなる。
【０６９３】
　[00948]上で論じたタッチレスまたは無接触生体データ収集を、本開示の他所で論じる
制御技法など、複数の形で制御することができる。例えば、一実施形態では、ユーザは、
眼鏡上のタッチパッドを押すことによってまたは音声コマンドを与えることによって、デ
ータ収集セッションを開始することができる。別の実施形態では、ユーザは、手の移動も
しくは身振りによって、または本明細書で説明する制御技法のいずれかを使用して、セッ
ションを開始することができる。これらの技法のいずれもが、メニューを出すことができ
、このメニューから、ユーザは、「ｂｅｇｉｎ　ｄａｔａ　ｇａｔｈｅｒｉｎｇ　ｓｅｓ
ｓｉｏｎ（データ収集セッションを開始する）」、「ｔｅｒｍｉｎａｔｅ　ｄａｔａ－ｇ
ａｔｈｅｒｉｎｇ　ｓｅｓｓｉｏｎ（データ収集セッションを終了する）」、または「ｃ
ｏｎｔｉｎｕｅ　ｓｅｓｓｉｏｎ（セッションを継続する）」などのオプションを選択す
ることができる。データ収集セッションが選択される場合に、コンピュータ制御されるメ
ニューは、ユーザがプリンタを選択するのと同様に、カメラの個数、どのカメラなどのメ
ニュー選択肢を提供することができる。偏光モード、カラーフィルタモード、その他など
、モードもある場合がある。各選択の後に、システムは、適宜、タスクを完了しまたは別
の選択肢を提供することができる。偏光の源または他の光源をオンに切り替える、フィル



(195) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

タまたは偏光子を適用するなど、ユーザ介入を要求することもできる。
【０６９４】
　[00949]指紋、掌紋、虹彩画像、または他の所望のデータを獲得した後に、メニューは
、比較に使用すべきデータベース、ストレージに使用すべきデバイス（１つまたは複数）
などに関する選択を提供することができる。タッチレスまたは無接触生体データ収集シス
テムを、本明細書で説明される方法のいずれによっても制御することができる。
【０６９５】
　[00950]システムおよびセンサは、潜在的な参考人の識別に明白な用途を有するが、実
際的な戦場の用途もある。指紋センサを使用して、兵士の医療履歴を呼び出し、アレルギ
、血液型、および他の時間に敏感であり、処置を決定するデータに関する情報をすばやく
簡単に与え、したがって、戦場条件下で正しい処置を可能にすることができる。これは、
当初に処置された時に無意識であり、識別タグを失った可能性がある患者に特に有用であ
る。
【０６９６】
　[00951]個人から生体データを取り込むデバイスのさらなる実施形態は、収集された生
体データを格納し、処理するためにサーバを組み込むことができる。取り込まれた生体デ
ータは、複数の指を伴う手の画像、掌紋、顔カメラ画像、虹彩画像、個人の声のオーディ
オサンプル、および個人の歩きぶりまたは移動のビデオを含むことができる。収集された
データは、有用になるためにアクセス可能でなければならない。
【０６９７】
　[00952]生体データの処理を、ローカルにまたは別々のサーバでリモートに行うことが
できる。ローカル処理は、生の画像およびオーディオを取り込み、その情報を、ＷｉＦｉ
またはＵＳＢリンクを介してホストコンピュータからオンデマンドで使用可能にするオプ
ションを提供することができる。代替案として、もう１つのローカル処理方法は、画像を
処理し、その後、処理されたデータをインターネットを介して伝送する。このローカル処
理方法は、指紋を見つけるステップ、指紋をレーティングするステップ、顔を見つけ、ク
ロッピングするステップ、虹彩を見つけ、レーティングするステップ、ならびにオーディ
オデータおよびビデオデータに関する他の類似するステップを含む。ローカルなデータの
処理は、より複雑なコードを必要とするが、インターネットを介する減らされたデータ伝
送という利益を提供する。
【０６９８】
　[00953]生体データ収集デバイスに関連するスキャナは、一般的に使用されるスキャナ
標準規格であるＵＳＢ　Ｉｍａｇｅ　Ｄｅｖｉｃｅプロトコルに準拠するコードを使用す
ることができる。他の実施形態は、必要に応じて、異なるスキャナ標準規格を使用するこ
とができる。
【０６９９】
　[00954]ＷｉＦｉネットワークが、データを転送するのに使用される時に、本明細書で
さらに説明されるＢｉｏ－Ｐｒｉｎｔデバイスは、ネットワークに対してウェブサーバの
ように機能しまたはこれに見えることができる。様々なタイプの画像のそれぞれを、ブラ
ウザクライアントからウェブページリンクまたはボタンを選択しまたはクリックすること
によって使用可能にすることができる。このウェブサーバ機能性を、特にマイクロコンピ
ュータ機能性に含まれる、Ｂｉｏ－Ｐｒｉｎｔデバイスの一部とすることができる。
【０７００】
　[00955]ウェブサーバを、Ｂｉｏ－Ｐｒｉｎｔマイクロコンピュータホストの一部とし
、Ｂｉｏ－Ｐｒｉｎｔデバイスが、取り込まれたデータを公開するウェブページをオーサ
リングし、いくつかのコントロールを提供することをも可能にすることができる。ブラウ
ザアプリケーションの追加の実施形態は、高解像度の手のプリント、顔画像、虹彩画像を
取り込み、カメラ解像度をセットし、オーディオサンプルの取り込み時間をセットし、ウ
ェブカム、Ｓｋｙｐｅ、または類似する機構を使用するストリーミング接続を可能にする
ためのコントロールを提供することができる。この接続を、オーディオおよび顔カメラに
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接続することができる。
【０７０１】
　[00956]さらなる実施形態は、取り込まれた画像およびオーディオへのファイル転送プ
ロトコル（ＦＴＰ）または他のプロトコルを介するアクセスを与えるブラウザアプリケー
ションを提供する。ブラウザアプリケーションのさらなる実施形態は、プレビュー画像を
繰り返してつかむために選択されたレートでの自動リフレッシュを提供することができる
。
【０７０２】
　[00957]追加の実施形態は、マイクロコンピュータを使用する、取り込まれた生体デー
タのローカル処理を提供し、ユーザが見つかったプリントのそれぞれをレーティングし、
取り込まれた顔を取り出し、クロッピングされた虹彩画像を取り出すことをも可能にし、
ユーザが虹彩プリントのそれぞれをレーティングすることを可能にする、取り込まれた画
像のレーティングを表示する追加のコントロールを提供する。
【０７０３】
　[00958]もう１つの実施形態は、Ｏｐｅｎ　Ｍｕｌｔｉｍｅｄｉａ　Ａｐｐｌｉｃａｔ
ｉｏｎ　Ｐｌａｔｆｏｒｍ（ＯＭＡＰ３）システムと互換のＵＳＢポートを提供する。Ｏ
ＭＡＰ３は、ポータブルマルチメディアアプリケーション用のチップ上のプロプライエタ
リシステムである。ＯＭＡＰ３デバイスポートは、ＵＳＢの上で使用できるプロプライエ
タリプロトコルであるＲｅｍｏｔｅ　Ｎｅｔｗｏｒｋ　Ｄｒｉｖｅｒ　Ｉｎｔｅｒｆａｃ
ｅ　Ｓｐｅｃｉｆｉｃａｔｉｏｎ（ＲＮＤＩＳ）を備える。これらのシステムは、Ｂｉｏ
－ＰｒｉｎｔデバイスがＷｉｎｄｏｗｓ　ＰＣ　ＵＳＢホストポートにプラグで接続され
る時に、デバイスがＩＰインターフェースとして現れる能力を提供する。このＩＰインタ
ーフェースは、ＷｉＦｉ上と同一になるはずである（ＴＣＰ／ＩＰウェブサーバ）。これ
は、データをマイクロコンピュータホストから移動することを可能にし、取り込まれたプ
リントの表示を提供する。
【０７０４】
　[00959]マイクロコンピュータ上のアプリケーションは、ＵＳＢバスを介してＦＰＧＡ
からデータを受け取ることによって、上記を実施することができる。受け取られた後に、
ＪＰＥＧコンテンツが作成される。このコンテンツを、ソケットを介してラップトップ上
で走行するサーバに書き込むことができ、あるいは、ファイルに書き込むことができる。
代替案では、サーバは、ソケットストリームを受信し、画像をポップし、ウィンドウ内で
開かれたままにし、したがって生体取込ごとに新しいウィンドウを作成することができる
。マイクロコンピュータが、Ｓｕｎベースのシステムと共に使用されるプロトコルである
ネットワークファイルシステム（ＮＦＳ）またはＷｉｎｄｏｗｓクライアントにファイル
および印刷サービスを提供するフリーソフトウェア再実装であるＳＡＭＢＡを走行させる
場合に、取り込まれたファイルを、ＮＦＳまたはＰＣ通信バス実装であるＳｙｓｔｅｍ　
Ｍａｎａｇｅｍｅｎｔ　Ｂｕｓ（ＳＭＢ）を走行させる任意のクライアントによって共有
し、アクセスすることができる。この実施形態では、ＪＰＥＧビューアが、ファイルを表
示するはずである。ディスプレイクライアントは、ラップトップ、拡張現実眼鏡、または
Ａｎｄｒｏｉｄプラットフォームを走行させる電話機を含むことができる。
【０７０５】
　[00960]追加の実施形態は、上で説明されたものと同一のサービスを提供するサーバ側
アプリケーションを提供する。
　[00961]サーバ側アプリケーションに対する代替実施形態は、拡張現実眼鏡上で結果を
表示する。
【０７０６】
　[00962]さらなる実施形態は、マスストレージデバイスまたはストリーミングカメラに
似た、取り外し可能なプラットフォーム上のマイクロコンピュータを提供する。取り外し
可能なプラットフォームは、アクティブＵＳＢシリアルポートをも組み込む。
【０７０７】
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　[00963]諸実施形態では、接眼鏡は、接眼鏡の装着者の周囲３６０°から音声および／
またはビジュアルを取り込むためにオーディオセンサおよび／または視覚的センサを含む
ことができる。これは、接眼鏡自体に取り付けられたセンサから、または装着者が乗って
いる車両に取り付けられたセンサに結合されるものとすることができる。例えば、音声セ
ンサおよび／またはカメラを、車両の外側に取り付けることができ、ここで、センサは、
周囲の環境のサラウンド音声および／またはサイト「ビュー」を提供するために接眼鏡に
通信的に結合される。さらに、接眼鏡の音声システムは、音声保護、キャンセリング、増
補、および／または類似物を提供して、装着者が外来雑音または大きい雑音に囲まれてい
る間に装着者の聞き取り品質を改善するのを助けることができる。一例では、装着者を、
彼らが運転しつつある車両に取り付けられたカメラに結合することができる。これらのカ
メラは、接眼鏡と通信しているものとすることができ、接眼鏡ディスプレイを介して投影
されるグラフィカル画像内で装着者に提供されるものなど、車両の周囲の３６０°ビュー
を提供する。
【０７０８】
　[00964]一例では、図６９を参照すると、接眼鏡の制御態様は、メッセージングのため
に接眼鏡とインターフェースし、かつ／またはユーザが接眼鏡を装着していない時に接眼
鏡を制御するための受信機および／または送信器を含むものなど、腕時計コントローラ６
９０２の形のリモートデバイスを含むことができる。腕時計コントローラは、腕時計コン
トローラ６９０２の制御機能領域６９０４または他の機能部分６９１０上で提供されるも
のなど、カメラ、指紋スキャナ、別々の制御ボタン、２Ｄ制御パッド、ＬＣＤ画面、マル
チタッチコントロール用の容量型タッチスクリーン、触覚フィードバックを与えるための
振動モータ／ピエゾバンパ、触覚フィールを有するボタン、ブルートゥース、カメラ、指
紋スキャナ、加速度計、および類似物を含むことができる。例えば、腕時計コントローラ
は、標準的な腕時計ディスプレイ６９０８を有することができるが、さらに、制御機能領
域６９０４内の制御機能６９１４を介するなど、接眼鏡を制御する機能性を有することが
できる。腕時計コントローラは、電子メール、広告、カレンダアラート、および類似物な
ど、接眼鏡からのメッセージを表示し、かつ／または他の形でこれについてユーザに通知
することができ（例えば、振動、可聴音声）、ユーザが現在装着していない接眼鏡から入
ってくるメッセージのコンテンツを示すことができる。振動モータ、ピエゾバンパ、およ
び類似物は、タッチスクリーン制御インターフェースに触覚フィードバックを提供するこ
とができる。腕時計受信機は、制御機能領域６９０４ユーザインターフェース内で仮想ボ
タンおよびクリックを提供し、メッセージが受信される時にブザーを鳴らし、ユーザの手
首を揺らし、類似物を行うことができるものとすることができる。接眼鏡と腕時計受信機
との間の通信接続性は、ブルートゥース、ＷｉＦｉ、セルネットワーク、または当技術分
野に既知の任意の他の通信インターフェースを介して提供することができる。腕時計コン
トローラは、ビデオ会議（本明細書で説明されるものなど）、虹彩スキャン（例えば、ス
トレージ内の既存の虹彩画像に関連する認証に使用される、データベース内のストレージ
のための虹彩の画像を記録するためなど）、写真撮影、ビデオ、および類似物のために、
組込みカメラを利用することができる。腕時計コントローラは、本明細書で説明されるも
のなど、指紋スキャナを有することができる。腕時計コントローラまたは本明細書で説明
される任意の他の触覚インターフェースは、脈拍センサ６９１２（バンド内、腕時計の本
体の下側、および類似物に配置することができるを介してなど、ユーザの脈拍を測定する
ことができる。諸実施形態では、接眼鏡および他の制御／触覚インターフェース構成要素
は、異なる制御インターフェース構成要素からの脈拍が、健康、活動監視、認可、および
類似物のためなど、同期化された形で監視されるように、脈拍検出を有することができる
。例えば、腕時計コントローラと接眼鏡との両方が、脈拍監視を有することができ、ここ
で、接眼鏡は、この２つが同期しているかどうか、両方が以前に測定されたプロフィール
と一致するかどうか（認証のためなど）、などを感知することができる。同様に、指紋、
虹彩スキャン、脈拍、健康プロフィール、および類似物を用いるなど、他のバイオメトリ
ックスを、複数の制御インターフェースと接眼鏡との間の認証に使用することができ、こ
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こで、接眼鏡は、同一の人がインターフェース構成要素（例えば、腕時計コントローラ）
および接眼鏡を装着しているかどうかを知る。人の生体／健康は、表面で脈拍を見るため
に皮膚のＩＲ　ＬＥＤビューを調べることなどによって判定することができる。諸実施形
態では、両方のデバイスのセンサを使用する（例えば、ブルートゥーストークンのハッシ
ュとしての両方のデバイスでの指紋）ことおよび類似物など、複数デバイス認証（例えば
、ブルートゥースハンドシェーク用のトークン）を使用することができる。
【０７０９】
　[00965]一実施形態では、腕時計コントローラは、眼鏡がバックパック内にある場合な
ど、眼鏡がユーザの顔に取り付けられていない場合であっても、眼鏡を制御するのに有用
である可能性があるタッチスクリーンを有することができる。腕時計の透過性レンズは、
レンズの下側に固定された切替え可能なミラーを有するＯＬＥＤディスプレイを有するこ
とができる。他の実施形態では、腕時計コントローラレンズは、電気ミラーまたはＥ－Ｉ
ｎｋディスプレイを含むことができる。どの場合でも、レンズは、標準的なアナログ時計
機構をカバーし、切替え可能ミラーまたは電子ミラーまたはｅ－ｉｎｋディスプレイのい
ずれかを含む透過性レンズは、コンテンツを表示するためにアクティブ化され得る。腕時
計を、身振りを検出する内蔵センサを用いて身振り制御に使用することができる。眼鏡の
カメラが腕時計を認識する時にアプリケーションを起動できるように、腕時計を、ＡＲマ
ーカとして使用することができる。１つのそのようなアプリケーションは、腕時計を効果
的にタッチスクリーンインターフェースにするオーバーレイされた仮想画像を有する物理
的表面として腕時計を使用することができる。
【０７１０】
　[00966]図７０Ａ～７０Ｄを参照すると、接眼鏡を、再充電能力、内蔵ディスプレイ、
および類似物を含むなど、接眼鏡キャリングケース内に格納することができる。図７０Ａ
は、内蔵された再充電ＡＣプラグおよびデジタルディスプレイを有する、閉じて図示され
たケースの実施形態を示し、図７０Ｂは、同一の実施形態の開かれたケースを示す。図７
０Ｃは、閉じたケースの別の実施形態を示し、図７０Ｄは、開いた同一の実施形態を示し
、ここで、デジタルディスプレイが、カバーを通して示されている。諸実施形態では、ケ
ースは、ＡＣ接続または電池（例えば、ＡＣ電力から離れている間に接眼鏡を充電するた
めにキャリングケースにビルトインされた再充電可能リチウムイオン電池）を介するなど
、ケース内にある間に接眼鏡を再充電する能力を有することができる。電力を、ケースと
接眼鏡との間の無線誘導パッド構成を介するなど、有線接続または無線接続を介して接眼
鏡に転送することができる。諸実施形態では、ケースは、ブルートゥース無線および類似
物を介するなど、眼鏡と通信しているデジタルディスプレイを含むことができる。ディス
プレイは、受信されたメッセージ、電池レベル表示、通知、および類似物など、接眼鏡の
状態に関する情報を提供することができる。
【０７１１】
　[00967]図７１を参照すると、接眼鏡７１２０を、人員によって地面７１１８の中に挿
入され、リモートコントロールヘリコプタによって発射され、飛行機によって落下され、
および類似物が可能な杭７１０４として形成されるなどの無人地上センサユニット７１０
２に関連して使用することができる。地上センサユニット７１０２は、カメラ７１０８、
コントローラ７１１０、センサ７１１２、および類似物を含むことができる。センサ７１
１２は、磁気センサ、音声センサ、振動センサ、熱センサ、受動ＩＲセンサ、動き検出器
、ＧＰＳ、リアルタイムクロック、および類似物を含むことができ、地上センサユニット
７１０２の位置での監視を提供することができる。カメラ７１０８は、方位角で完全なま
たは部分的な３６０°迎角で±９０°のカメラアレイなど、方位角と迎角との両方の視野
７１１４を有することができる。地上センサユニット７１０２は、イベント（１つまたは
複数）のセンサデータおよび画像データを取り込み、これを無線ネットワーク接続を介し
て接眼鏡７１２０に伝送することができる。さらに、接眼鏡は、セルネットワーク、衛星
ネットワーク、ＷｉＦｉネットワーク、別の接眼鏡、および類似物などの外部通信ファシ
リティ７１２２にデータを伝送することができる。諸実施形態では、地上センサユニット
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７１０２は、７１０２Ａから７１０２Ｂから７１０２Ｃへなど、ユニットからユニットへ
データを中継することができる。さらに、データを、接眼鏡７１２０Ａから接眼鏡７１２
０Ｂヘ、およびバックホールデータネットワークなどの外部通信ファシリティ７１２２へ
中継することができる。接眼鏡のユーザが、データを、その生の形または後処理された形
（すなわち、接眼鏡を介するデータのグラフィックディスプレイとして）のいずれかで利
用し、共有することができるように、地上センサユニット７１０２または地上センサユニ
ットのアレイから収集されたデータを、接眼鏡から接眼鏡へ、通信ファシリティから接眼
鏡へ、および類似物など、複数の接眼鏡と共有することができる。諸実施形態では、地上
センサユニットは、安価、使い捨て、玩具等級、および類似物とすることができる。諸実
施形態では、地上センサユニット７１０２は、接眼鏡７１２０からのコンピュータファイ
ルのバックアップを提供することができる。
【０７１２】
　[00968]図７２を参照すると、周囲の環境７２０２、入力デバイス７２０４、感知デバ
イス７２０８、ユーザアクション取込デバイス７２１０、内部処理ファシリティ７２１２
、内部マルチメディア処理ファシリティ、内部アプリケーション７２１４、カメラ７２１
８、センサ７２２０、耳当て７２２２、プロジェクタ７２２４から開始され、トランシー
バ７２２８を介して、触覚インターフェース７２３０を介して、外部コンピューティング
ファシリティ７２３２、外部アプリケーション７２３４、イベントおよび／またはデータ
フィード７２３８、外部デバイス７２４０、サードパーティ７２４２、および類似物から
など、接眼鏡の内部および外部のファシリティを介して制御を提供することができる。接
眼鏡のコマンドおよび制御モード７２６０を、入力デバイス７２４４、ユーザアクション
７２４８、外部デバイス相互作用７２５０、イベントおよび／またはデータフィードの受
信７２５２、内部アプリケーション実行７２５４、外部アプリケーション実行７２５８、
および類似物を介して入力を感知することによって開始することができる。諸実施形態で
は、イベントおよび／またはデータフィード、感知する入力および／または感知するデバ
イス、ユーザアクション取込入力および／または出力、コマンド、コマンドモード、およ
び／または制御モード、ならびに入力を反映できるインターフェースを制御し、かつ／ま
たは開始するユーザの移動および／またはアクション、入力に応答するのにコマンドを使
用できるプラットフォーム上のアプリケーション、オンプラットフォームインターフェー
スから外部システムおよび／または外部デバイスへの通信および／または接続、外部デバ
イス、外部アプリケーション、ユーザへのフィードバック７２６２（外部デバイス、外部
アプリケーションに関連するなど）、ならびに類似物のうちの２つの組合せを少なくとも
含む、実行制御に含まれる一連のステップがあるものとすることができる。
【０７１３】
　[00969]諸実施形態では、イベントおよび／またはデータフィードは、電子メール、軍
関連通信、カレンダアラート、セキュリティイベント、安全性イベント、財政イベント、
個人的イベント、入力の要求、命令、活動状態に入ること、軍事活動状態に入ること、あ
るタイプの環境に入ること、敵対環境に入ること、ある位置に入ること、および類似物、
ならびにその組合せを含むことができる。
【０７１４】
　[00970]諸実施形態では、感知する入力および／または感知するデバイスは、電荷結合
素子、ブラックシリコンセンサ、ＩＲセンサ、音響センサ、誘導センサ、動きセンサ、光
学センサ、不透明度センサ、近接センサ、誘導センサ、渦電流センサ、受動赤外線近接セ
ンサ、レーダ、容量センサ、容量変位センサ、ホール効果センサ、磁気センサ、ＧＰＳセ
ンサ、熱イメージングセンサ、熱電対、サーミスタ、光電子センサ、超音波センサ、赤外
線レーザセンサ、慣性運動センサ、ＭＥＭＳ慣性運動センサ、超音波３Ｄ動きセンサ、加
速度計、伏角計、力センサ、圧電センサ、回転エンコーダ、直線エンコーダ、化学センサ
、オゾンセンサ、煙センサ、熱センサ、磁力計、二酸化炭素検出器、一酸化炭素検出器、
酸素センサ、ブドウ糖センサ、煙検出器、金属検出器、雨センサ、高度計、ＧＰＳ、外側
であることの検出、コンテキストの検出、活動の検出、対象検出器（例えば、ビルボード
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）、マーカ検出器（例えば、広告に関するジオロケーションマーカ）、レーザ測距儀、ソ
ナー、キャパシタンス、光学的応答、心拍数センサ、ＲＦ／マイクロパワーインパルスラ
ジオ（ｍｉｃｒｏｐｏｗｅｒ　ｉｍｐｕｌｓｅ　ｒａｄｉｏ、ＭＩＲ）センサ、および類
似物、ならびにその組合せを含むことができる。
【０７１５】
　[00971]諸実施形態では、ユーザアクション取込入力および／またはユーザアクション
取込デバイスは、ヘッドトラッキングシステム（ｈｅａｄ　ｔｒａｃｋｉｎｇ　ｓｙｓｔ
ｅｍ）、カメラ、音声認識システム、体移動センサ（例えば、運動センサ）、注視点検出
システム（ｅｙｅ－ｇａｚｅ　ｄｅｔｅｃｔｉｏｎ　ｓｙｓｔｅｍ）、舌タッチパッド（
ｔｏｎｇｕｅ　ｔｏｕｃｈ　ｐａｄ）、息操作システム、ジョイスティック、カーソル、
マウス、タッチスクリーン、接触センサ、指追跡デバイス、３Ｄ／２Ｄマウス、慣性移動
追跡、マイクロフォン、ウェアラブルセンサセット、ロボティック動き検出システム、光
学動き追跡システム、レーザ動き追跡システム、キーボード、仮想キーボード、物理的プ
ラットフォーム上の仮想キーボード、コンテキスト判定システム、活動判定システム（例
えば、列車上、平面上、歩行、エクササイズなど）、指追従カメラ（ｆｉｎｇｅｒ　ｆｏ
ｌｌｏｗｉｎｇ　ｃａｍｅｒａ）、仮想化されたインハンドディスプレイ、手話システム
、トラックボール、手装着カメラ、こめかみに配置されたセンサ、眼鏡に配置されたセン
サ、ブルートゥース通信、無線通信、衛星通信、および類似物、ならびにその組合せを含
むことができる。
【０７１６】
　[00972]諸実施形態では、コマンドを制御しまたは開始するユーザの移動またはアクシ
ョンは、頭の動き、頭を振ること、うなずき、首を傾げること、額のひきつり、耳の動き
、目の動き、目を開くこと、目を閉じること、瞬き、目を回すこと、手の動き、拳を握り
締めること、拳を開くこと、拳を振ること、拳を突き出すこと、拳を引っ込めること、音
声コマンド、ストローを吸いまたは吐くこと、舌の動き、指の動き、１つまたは複数の指
の動き、指を延ばし指を曲げること、指を引っ込めること、親指を延ばすこと、指（１つ
または複数）で記号を作ること、指および親指で記号を作ること、親指で指を押すこと、
指によるドラッグアンドドロップ、タッチアンドドラッグ、２本指によるタッチアンドド
ラッグ、手首の動き、手首のねじり、手首の曲げ延ばし、腕の動き、腕を突き出すこと、
腕を引っ込めること、腕による左折信号、腕による右折信号、両腕をくの字に曲げること
、両腕を延ばすこと、脚の動き、蹴り、脚を伸ばすこと、脚を曲げること、ジャンプし手
足を開くこと、体の動き歩行、走りながら左折、右折、回れ右、回転、腕を上げて回転、
腕を下げて回転、１人で回転、手および腕を様々な位置において回転、指のつまみおよび
広げる動き、指の動き（例えば、仮想タイピング）、指を鳴らすこと、尻をたたく動き、
肩の動き足の動き、強打する動き、手話（例えば、ＡＳＬ）、および類似物、ならびにそ
の組合せを含むことができる。
【０７１７】
　[00973]諸実施形態では、コマンドモードおよび／または制御モードならびに入力を反
映できるインターフェースは、グラフィカルユーザインターフェース（ＧＵＩ）、聴覚コ
マンドインターフェース、クリック可能なアイコン、ナビゲーション可能なリスト、仮想
現実インターフェース、拡張現実インターフェース、ヘッドアップディスプレイ、半透明
ディスプレイ、３Ｄナビゲーションインターフェース、コマンドライン、仮想タッチスク
リーン、ロボット制御インターフェース、タイピング（例えば、定位置にロックされた永
続仮想キーボードを用いる）、予測および／または学習ベースのユーザインターフェース
（例えば、装着者が「トレーニングモード」で何を行い、いつどこでそれを行うのかを学
習する）、単純化されたコマンドモード（例えば、アプリケーションを開始するための手
の身振りなど）、ブルートゥースコントローラ、保持されたカーソル、仮想ディスプレイ
をロックする、位置決めされたカーソルの周囲での頭の動き、および類似物、ならびにそ
の組合せを含むことができる。
【０７１８】
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　[00974]諸実施形態では、コマンドを使用でき、かつ／または入力に応答できる接眼鏡
上のアプリケーションは、軍用アプリケーション、武器制御アプリケーション、軍用ター
ゲティングアプリケーション、ウォーゲームシミュレーション、格闘シミュレータ、修理
マニュアルアプリケーション、戦術行動アプリケーション、携帯電話機アプリケーション
（例えば、ｉＰｈｏｎｅアプリケーション）、情報処理、指紋取込、顔認識、情報表示、
情報伝達、情報収集、虹彩取込、エンターテイメント、パイロットのための情報への簡単
なアクセス、実世界での３Ｄでの対象の突き止め、文民のためのターゲティング、警官の
ためのターゲティング、教育、手を使用しないチュートリアルガイダンス（例えば、保守
、アセンブリ、応急処置などで）、ブラインドナビゲーション支援、通信、音楽、検索、
広告、ビデオ、コンピュータゲーム、ビデオ、コンピュータゲーム、ｅＢｏｏｋ、広告、
ショッピング、ｅ－コマース、ビデオ会議、および類似物、ならびにその組合せを含むこ
とができる。
【０７１９】
　[00975]諸実施形態では、接眼鏡インターフェースから外部システムおよび外部デバイ
スへの通信および／または接続は、マイクロコントローラ、マイクロプロセッサ、デジタ
ル信号プロセッサ、ステアリングホイール制御インターフェース、ジョイスティックコン
トローラ、動きおよびセンサリゾルバ、ステッパコントローラ、オーディオシステムコン
トローラ、音声信号および画像信号を一体化するためのプログラム、アプリケーションプ
ログラミングインターフェース（ＡＰＩ）、グラフィカルユーザインターフェース（ＧＵ
Ｉ）、ナビゲーションシステムコントローラ、ネットワークルータ、ネットワークコント
ローラ、調停システム、支払システム、ゲーミングデバイス、圧力センサ、および類似物
を含むことができる。
【０７２０】
　[00976]諸実施形態では、制御される外部デバイスは、武器、武器制御システム、通信
システム、爆弾検出システム、爆弾処理システム、リモートコントロールされる車両、コ
ンピュータ（および、したがって、コンピュータによって制御され得る多数のデバイス）
、カメラ、プロジェクタ、セル電話機、追跡デバイス、ディスプレイ（例えば、コンピュ
ータ、ビデオ、ＴＶ画面）、ビデオゲーム、ウォーゲームシミュレータ、モバイルゲーミ
ング、ポインティングデバイスまたはトラッキングデバイス、ラジオまたは音声システム
、測距儀、オーディオシステム、ｉＰｏｄ、スマートフォン、ＴＶ、エンターテイメント
システム、コンピュータ制御武器システム、ドローン、ロボット、自動車ダッシュボード
インターフェース、照明デバイス（例えば、ムード照明）、エクササイズ機器、ゲーミン
グプラットフォーム（ユーザを認識し、ユーザがプレイを好むものをプリロードするゲー
ミングプラットフォームなど）、車両、ストレージ対応デバイス、支払システム、ＡＴＭ
、ＰＯＳシステム、および類似物を含むことができる。
【０７２１】
　[00977]諸実施形態では、外部デバイスに関連するアプリケーションは、軍用アプリケ
ーション、武器制御アプリケーション、軍用ターゲティングアプリケーション、ウォーゲ
ームシミュレーション、格闘シミュレータ、修理マニュアルアプリケーション、戦術行動
アプリケーション、通信、情報処理、指紋取込、顔認識、虹彩取込、エンターテイメント
、パイロットのための情報への簡単なアクセス、実世界での３Ｄでの対象の突き止め、文
民のためのターゲティング、警官のためのターゲティング、教育、手を使用しないチュー
トリアルガイダンス（例えば、保守、アセンブリ、応急処置などで）、ブラインドナビゲ
ーション支援、音楽、検索、広告、ビデオ、コンピュータゲーム、ｅＢｏｏｋ、自動車ダ
ッシュボードアプリケーション、広告、軍用敵ターゲティング、ショッピング、ｅ－コマ
ース、および類似物、ならびにその組合せとすることができる。
【０７２２】
　[00978]諸実施形態では、外部デバイスおよびアプリケーションに関連する装着者への
フィードバックは、視覚的ディスプレイ、ヘッドアップディスプレイ、ブルズアイ（ｂｕ
ｌｌｓ－ｅｙｅ）もしくはターゲット追跡ディスプレイ、トーン出力もしくは音声警告、
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パフォーマンスもしくはレーティングインジケータ、スコア、達成済み任務表示、アクシ
ョン完了表示、コンテンツの再生、情報の表示、レポート、データマイニング、推奨、タ
ーゲティングされた広告、および類似物を含むことができる。
【０７２３】
　[00979]一例では、接眼鏡の制御態様は、無音コマンドを開始する動きとして兵士から
のうなずき（交戦中など）と、モードを反映するためのグラフィカルユーザインターフェ
ースおよび／または制御入力が反映されるインターフェースを介してと、コマンドを使用
しかつ／または制御入力に応答する接眼鏡上の軍用アプリケーションと、接眼鏡インター
フェースから外部システムもしく外部デバイスに通信しかつ／または接続するためのオー
ディオシステムコントローラと、類似物との組合せを含むことができる。例えば、兵士は
、交戦中に接眼鏡を介してセキュア通信デバイスを制御しつつあり、見られまたは聞かれ
る可能性を最小にするために、音を立てず、最小限の動きで、チャネル、周波数、符号化
レベル、および類似物などの通信の態様を変更することを望む場合がある。この場合に、
送信の開始を示すための前向きのすばやいうなずき、送信の終了を示すための後ろ向きの
すばやいうなずき、および類似物など、兵士の頭のうなずきを、変更を示すようにプログ
ラムすることができる。さらに、接眼鏡は、どのチャネルがアクティブであるのか、どの
代替チャネルが使用可能であるのか、現在送信しつつあるチームの他者、および類似物な
ど、セキュア通信デバイスに関して兵士にグラフィカルユーザインターフェースを投影し
ている場合がある。兵士のうなずきを、変更コマンドとして接眼鏡の処理ファシリティに
よって解釈することができ、コマンドはオーディオシステムコントローラに送信され、通
信デバイスのグラフィカルユーザインターフェースは変更を示す。さらに、ある種のうな
ずき／体の動きを、兵士が聞かれることを必要とせずに接眼鏡が事前に確立された通信を
送信するなど、送信すべき特定のコマンドとして解釈することができる。すなわち、兵士
は、体の動きを介して、彼らのチームに事前に録音された通信（例えば、交戦の前にチー
ムと一緒に決定される）を送信できるものとすることができる。この形で、接眼鏡を装着
し、そのファシリティを利用する兵士は、チームの視野から外れた時でさえ、交戦中のチ
ームとの無音通信を維持しながら、完全に人目をはばかる形で外部セキュア通信デバイス
に接続し、インターフェースできるものとすることができる。諸実施形態では、コマンド
、コマンドモード、および／または制御モードを制御しまたは開始する他の動きまたはア
クションと、入力を反映できるインターフェースと、コマンドを使用しかつ／または入力
に応答できるプラットフォーム上のアプリケーション、外部システムおよび外部デバイス
へのオンプラットフォームインターフェースからの通信またはコマンド、ならびに類似物
を、本明細書で説明されるように適用することもできる。
【０７２４】
　[00980]一例では、接眼鏡の制御態様は、感知入力としての動きセンサおよび位置セン
サ、入力を兵士に反映できるコマンドおよび制御インターフェースとしての拡張現実イン
ターフェース、制御される外部デバイスとしての武器システムの動きセンサおよび測距儀
ならびにこれから収集された情報、外部デバイスに関連する兵士へのフィードバック、お
よび類似物の組合せを含むことができる。例えば、接眼鏡を装着した兵士は、動きセンサ
を用いて環境内の軍隊の動きを監視しつつある場合があり、動きセンサがトリガされる時
に、さらなる監視および／またはターゲティングのために人、車両、および類似物などの
ターゲットを識別するのを助ける拡張現実インターフェースを、装着者に投影することが
できる。さらに、測距儀は、対象までの距離を判定し、ターゲティングに使用するために
兵士にその情報をフィードバックすることができるものとすることができる（兵士が発砲
アクションを実行することを伴って手動で、または武器システムがターゲティングに関す
る情報を受け取り、兵士が発砲のコマンドを提供して、自動的に）。諸実施形態では、拡
張現実インターフェースは、２Ｄまたは３Ｄの投影されたマップ上の対象の位置、以前に
収集された情報（例えば、顔認識、対象認識を含む、対象データベースに格納された）か
らのターゲットのアイデンティティ、ターゲットの座標、ターゲットの暗視結像、および
類似物など、ターゲットに関する情報を兵士に提供することができる。諸実施形態では、
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動き検出器をトリガすることを、警告イベントとして接眼鏡の処理ファシリティによって
解釈することができ、コマンドを、対象の位置を判定するために測距儀に伝送することが
でき、また、動く対象が監視されつつある領域内で感知されたことの兵士へのオーディオ
警告を提供するために、接眼鏡のイヤフォンのスピーカに伝送することができる。兵士へ
のオーディオ警告および視覚的インジケータは、既知の戦闘員、既知の車両タイプ、およ
び類似物のアクセスされたデータベースを介してなど、対象が兵士の関心の対象として識
別された場合など、移動する対象に注意を払わなければならないことの兵士への入力とし
て働くことができる。例えば、兵士が、夜間に監視所で監視所の周囲の外辺部を監視して
いる場合がある。この場合に、環境は、暗い可能性があり、深夜ですべての環境条件が静
かである可能性があるので、兵士は、注意の浅い状態に入っている可能性がある。接眼鏡
は、兵士の個人的展望から（監視所のいくつかの外部監視ファシリティとは異なって）「
見張っている」、歩哨増強デバイスとして働くことができる。接眼鏡が動きを感知する時
に、兵士は、即座にアラートを受けることができると同時に、その動きの位置、距離、ア
イデンティティ、および類似物に案内され得る。この形で、兵士は、個人的危険を避け、
突き止められた動きに向けて砲撃をターゲティングし、および類似物、ならびに潜在的な
危険について監視所にアラートを発することができるものとすることができる。さらに、
銃撃戦が結果として起こる場合には、兵士は、接眼鏡からの警告の結果として、改善され
た反応時間を有することができ、ターゲットに関する情報を介してよりよい意思決定が行
われ、負傷しまたは監視所に侵入される危険を最小にすることができる。諸実施形態では
、他の感知する入力および／または感知するデバイス、コマンドモードおよび／または制
御モードと入力を反映できるインターフェースと、制御される有用な外部デバイス、外部
デバイスおよび／または外部アプリケーションに関連するフィードバック、ならびに類似
物を、本明細書で説明されるように適用することもできる。
【０７２５】
　[00981]諸実施形態では、接眼鏡は、トラック、ロボット、ドローン、ヘリコプタ、船
舶、および類似物などの車両のリモートコントロールを可能にすることができる。例えば
、接眼鏡を装着した兵士は、車両の制御用の内部通信インターフェースを介して指令でき
るものとすることができる。車両制御を、音声コマンド、体の動き（例えば、接眼鏡と対
話的に通信している動きセンサを備え、車両を制御するために接眼鏡を介してインターフ
ェースされた兵士）、キーボードインターフェース、および類似物を介して提供すること
ができる。一例では、接眼鏡を装着した兵士は、爆弾処理ロボットまたは車両へのリモー
トコントロールを提供することができ、コマンドは、兵士によって、本明細書で説明され
るものなどの接眼鏡のコマンドインターフェースを介して生成される。もう１つの例では
、兵士は、リモートコントロールドローン、リモートコントロール戦術二重反転ヘリコプ
タ、および類似物などの航空機に指令することができる。やはり、兵士は、本明細書で説
明されるように制御インターフェースを介してリモートコントロール航空機の制御を提供
することができる。
【０７２６】
　[00982]一例では、接眼鏡の制御態様は、兵士のアクション取込入力としてのウェアラ
ブルセンサ、入力を反映できるコマンドおよび制御インターフェースとしてのロボット制
御インターフェースの利用、制御される外部デバイスとしてのドローンまたは他のロボッ
トデバイス、および類似物の組合せを含むことができる。例えば、接眼鏡を装着した兵士
は、ドローンの動きを制御するための動きセンサ入力、ドローンの制御機能の操作のため
の手認識コントロール（例えば、接眼鏡を介して表示されるグラフィカルユーザインター
フェースを介するなど）、ドローンの制御のための音声コマンド入力、および類似物など
、軍用ドローンの制御のためのセンサセットを備えることができる。諸実施形態では、接
眼鏡を介するドローンの制御は、飛行の制御、オンボード尋問センサ（例えば、可視光線
カメラ、ＩＲカメラ、レーダ）、脅威の回避、および類似物を含むことができる。兵士は
、体に取り付けられたセンサを使用し、仮想２Ｄ／３Ｄ投影画像を介して実際の戦場を写
真で示して、ドローンをその所期のターゲットに案内できるものとすることができ、飛行
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制御、カメラ制御、監視制御は、兵士の体の動きを介して指令される。この形で、兵士は
、より多くの直観的制御のためにドローンの飛行および環境の個人的で完全に視覚的な没
頭を維持できるものとすることができる。接眼鏡は、兵士が身に着けたセンサセットから
の様々な制御入力を管理し、調停し、ドローンの制御用のインターフェースを提供するロ
ボット制御インターフェースを有することができる。ドローンを、ドローンの制御および
管理のための軍制御センタへの無線接続を介するなど、兵士の物理的アクションを介して
リモートに制御することができる。もう１つの類似する例では、兵士は、兵士が身に着け
たセンサセットおよび関連する接眼鏡ロボット制御インターフェースを介して制御できる
爆弾処理ロボットを制御することができる。例えば、兵士に、爆弾処理ロボットの周囲の
環境の２Ｄまたは３Ｄのビューを提供するグラフィカルユーザインターフェースを与える
ことができ、ここで、センサパックは、ロボットの動きへの兵士の動き（例えば、腕、手
、および類似物）の変換を提供する。この形で、兵士は、細心の注意を要する爆弾処理プ
ロセス中に繊細な制御をよりよく可能にするためにロボットへのリモートコントロールイ
ンターフェースを提供できるものとすることができる。諸実施形態では、他のユーザアク
ション取込入力および／またはユーザアクション取込デバイス、コマンドモードおよび／
または制御モードと入力を反映できるインターフェースと、制御される有用な外部デバイ
ス、ならびに類似物を、本明細書で説明されるように適用することもできる。
【０７２７】
　[00983]一例では、接眼鏡の制御態様は、兵士が位置を入力する時の兵士へのイベント
表示、コマンドモードおよび指令モードならびに／またはイベントの入力発生が反映され
るインターフェースとしての予測学習ベースのユーザインターフェース、制御される外部
デバイスとしての武器制御システム、および類似物の組合せを含むことができる。例えば
、兵士が特定の武器制御システムと共に特定の環境に入る時に兵士が通常行うこと、例え
ば、装着者が、システムをオンに切り替え、システムの活動準備を整え、システムの視覚
的ディスプレイを提示し、および類似物など、兵士の挙動を学習するように接眼鏡をプロ
グラムすることができる。この学習された挙動から、接眼鏡は、兵士が接眼鏡制御機能に
ついて求めるものの予測を行えるものとすることができる。例えば、兵士は、戦闘状況に
追い込まれる場合があり、武器制御システムの即座の使用を必要とする。この場合に、接
眼鏡は、兵士が接近する時に武器システムの位置および／またはアイデンティティを感知
し、接眼鏡が学習モードであった、武器システムの以前の使用など、武器制御システムの
近くにいる時に兵士が通常システムをどのように構成するのかに合わせて武器システムを
構成／イネーブルし、最後に構成されたままでシステムをオンに切り替えるために武器制
御システムに指令することができる。諸実施形態では、接眼鏡は、位置を認識する視覚シ
ステム、ＲＦＩＤシステム、ＧＰＳシステム、および類似物を介するなど、複数の方法お
よびシステムを介して武器システムの位置および／またはアイデンティティを感知するこ
とができる。諸実施形態では、武器制御システムへの指令を、武器システムの射撃管制用
のビジュアルを兵士に与えるグラフィカルユーザインターフェース、兵士に選択肢を提供
し、指令の音声認識を提供するオーディオ音声コマンドシステム、機能の事前に決定され
た自動的アクティブ化、および類似物を介するものとすることができる。諸実施形態では
、そのような学習されたコマンドに関連するプロフィールがあるものとすることができ、
ここで、兵士は、自動化された交戦を最適化するのを助けるために、学習されたプロフィ
ールを変更し、かつ／または学習されたプロフィール内のプリファレンスをセットし、類
似物を行うことができる。例えば、兵士は、武器の準備ができていること（すなわち、監
視所にいて交戦を待っている）と敵とのアクティブな武器交戦とに関して別々の武器制御
プロフィールを有することができる。兵士は、射撃コマンドプロトコル、弾薬タイプの変
更、武器システムの追加能力、および類似物など、武器システムの使用に関連する変化す
る条件に合わせて調整するためにプロフィールを変更する必要がある場合がある。諸実施
形態では、他のイベントおよび／またはデータフィード、コマンドモードおよび／または
制御のモードと入力を反映できるインターフェースと、制御される有用な外部デバイス、
ならびに類似物を、本明細書で説明されるように適用することもできる。
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【０７２８】
　[00984]一例では、接眼鏡の制御態様は、イベントおよび／またはデータフィードとし
ての兵士の自己責任イベント（交戦の戦区に配置される、時間を管理するなど）、ユーザ
アクション取込入力デバイスとしての音声認識システム、入力を反映できるコマンドおよ
び制御インターフェースとしての聴覚コマンドインターフェース、兵士からの入力に応答
するのに使用される接眼鏡上のアプリケーションとしてのビデオベースの通信、および類
似物の組合せを含むことができる。例えば、接眼鏡を装着した兵士は、司令官の間のグル
ープビデオをサポートする通信についてスケジューリングされたイベントの彼らに投影さ
れる視覚的表示を得ることができる。その後、兵士は、呼の連絡先情報を呼び出すために
接眼鏡上の聴覚コマンドインターフェースへの音声コマンドを使用することができ、グル
ープビデオ通信を開始するように音声コマンドで指令することができる。この形で、接眼
鏡は、兵士のパーソナルアシスタントとして働き、スケジューリングされたイベントを呼
び出し、スケジューリングされたイベントを実行するためのハンズフリーコマンドインタ
ーフェースを兵士に与えることができる。さらに、接眼鏡は、グループビデオ通信の視覚
的インターフェースを提供することができ、ここで、他の司令官の画像は、接眼鏡を介し
て兵士に投影され、外部カメラが、接眼鏡への通信接続を介して兵士のビデオ画像を提供
しつつある（本明細書で説明されるように、カメラを有する外部デバイスを用いて、内蔵
カメラと共にミラーを使用して、および類似物）。この形で、接眼鏡は、ラジオ、携帯電
話機、ビデオ電話機、パーソナルコンピュータ、カレンダ、ハンズフリーコマンドおよび
制御インターフェース、ならびに類似物など、他の伝統的に別々の電子デバイスの機能を
包摂する、完全に内蔵されたパーソナルアシスタントおよび電話／ビデオベースの通信プ
ラットフォームを提供することができる。諸実施形態では、他のイベントおよび／または
データフィード、ユーザアクション取込入力および／またはユーザアクション取込デバイ
ス、コマンドモードおよび／または制御モードと入力を反映できるインターフェースと、
コマンドを使用しかつ／または入力に応答できるプラットフォーム上のアプリケーション
、ならびに類似物を、本明細書で説明されるように適用することもできる。
【０７２９】
　[00985]一例では、接眼鏡の制御態様は、イベントおよび／またはデータフィードとし
ての兵士へのセキュリティイベント、ユーザアクション取込入力デバイスとしてのカメラ
およびタッチスクリーン、入力に応答する接眼鏡上の情報処理、指紋取込、顔認識アプリ
ケーション、接眼鏡と外部のシステムおよびデバイスとの間の通信および／または接続の
ためのグラフィカルユーザインターフェース、外部セキュリティファシリティおよび接続
性へのアクセスのための外部情報処理、指紋取込、顔認識アプリケーションおよびデータ
ベース、ならびに類似物の組合せを含むことができる。例えば、兵士は、複数の個人がセ
キュリティチェックを受け、かつ／または識別されなければならない軍チェックポイント
の監視所にいる間に、「セキュリティイベント」を受信することができる。この場合に、
個人がセキュリティデータベースに現れないので、疑わしい挙動のゆえに、個人が戦闘員
のメンバのプロフィールにあてはまるので、および類似物など、個人のバイオメトリック
スを記録する必要がある場合がある。兵士は、顔写真を撮影するカメラおよび指紋を記録
するタッチスクリーンなど、生体入力デバイスを使用することができ、ここで、生体入力
は、接眼鏡上の内部情報、処理、指紋取込、および顔認識アプリケーションを介して管理
される。さらに、接眼鏡は、外部情報、処理、指紋取込、および顔認識アプリケーション
への通信接続としてグラフィカルユーザインターフェースを提供することができ、ここで
、グラフィカルユーザインターフェースは、データ取込インターフェース、外部データベ
ースアクセス、関心を持たれている人データベース、および類似物を提供する。接眼鏡は
、関心を持たれている人の監視、生体データをとるための入力デバイス、入力およびデー
タベース情報の表示、外部セキュリティアプリケーションおよび外部データベースアプリ
ケーションへの接続性、ならびに類似物を含む、エンドツーエンドセキュリティ管理ファ
シリティを提供することができる。例えば、兵士は、軍チェックポイントを通る人をチェ
ックしている場合があり、兵士は、プロフィールと一致し、現在セキュリティデータベー
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スに含まれないすべての人について、虹彩バイオメトリックスを用いるなど、顔画像を収
集するように指令されている。個人が、チェックポイントを通過するために一列になって
兵士に接近する時に、兵士の接眼鏡は、ネットワーク通信リンクを介してアクセス可能な
データベースを介してチェックされるなど、顔認識および／または虹彩認識のために各個
人の高解像度画像を撮影する。ある人が、プロフィールと一致しない（例えば、幼い子供
）またはその人が脅威と考えられないことの表示を有するデータベースに含まれる場合に
は、その人は、チェックポイントを通過することを許可されるものとすることができる。
ある人は、その個人が脅威であると示されるか、プロフィールと一致し、データベースに
含まれない場合に、チェックポイントを通過することを許可されないものとすることがで
き、脇によらされる。彼らをセキュリティデータベースに入力する必要がある場合には、
兵士は、本明細書で説明されるものなど、個人の個人情報を収集し、個人の顔および／ま
たは虹彩のクローズアップ画像を撮影し、指紋を記録し、類似物を行うなど、直接に接眼
鏡のファシリティを介してまたは外部デバイスを制御する接眼鏡を用いて、個人を処理で
きるものとすることができる。諸実施形態では、他のイベントおよび／またはデータフィ
ード、ユーザアクション取込入力および／またはユーザアクション取込デバイス、コマン
ドを使用しかつ／または入力に応答できるプラットフォーム上のアプリケーション、オン
プラットフォームインターフェースから外部システムおよび外部デバイスへの通信または
接続、外部デバイス用のアプリケーション、ならびに類似物を、本明細書で説明されるよ
うに適用することもできる。
【０７３０】
　[00986]一例では、接眼鏡の制御態様は、接眼鏡コマンドを開始する兵士のユーザアク
ションとしての指の動き、コマンドモードおよび制御モードならびに／またはユーザアク
ションを反映できるインターフェースとしてのクリック可能なアイコン、接眼鏡上のアプ
リケーション（例えば、武器制御、部隊移動、インテリジェンスデータフィード、および
類似物）、接眼鏡アプリケーションから外部システムへの通信および／または接続として
の軍用アプリケーション追跡ＡＰＩ、外部人員追跡アプリケーション、軍人へのフィード
バック、ならびに類似物の組合せを含むことができる。例えば、接眼鏡上アプリケーショ
ンの兵士の選択を監視するシステムを、ＡＰＩを介して実施して、監視が、監視および追
跡アプリケーション使用のための軍ヘのサービス、監視された挙動に基づいて兵士が使用
可能な他のアプリケーションに関する兵士へのフィードバック、および類似物を提供する
ようにすることができる。１日の間に、兵士は、クリック可能なアイコンが提示され、指
の動き制御実施ファシリティ（この場合ではクリック可能なアイコンを選択するために、
それを介して兵士の指のアクションが制御入力として使用されるカメラまたは慣性システ
ムなど）に基づいてアイコンを兵士が選択できるものとすることができるグラフィカルユ
ーザインターフェースを介するなど、使用および／またはダウンロードのためにアプリケ
ーションを選択することができる。選択を、外部人員追跡アプリケーションに選択または
格納された複数の選択を送信する（ある時間期間にわたって格納された選択を伝送するな
ど）軍用アプリケーション追跡ＡＰＩを介して監視することができる。兵士のアプリケー
ション選択、この場合には「仮想クリック」を、帯域幅の増加、使用可能なアプリケーシ
ョンの変更、既存アプリケーションに対する改善、および類似物を介するなど、使用を最
適化するために分析することができる。さらに、外部人員追跡アプリケーションは、アプ
リケーション使用に関する装着者のプリファレンスが何であるのかを判定するのに分析を
利用することができ、装着者が関心を持つ可能性があるアプリケーションの推奨、プリフ
ァレンスプロフィール、他の類似する軍ユーザが利用しつつあるもののリスト、および類
似物の形での装着者フィードバックを送信することができる。諸実施形態では、接眼鏡は
、接眼鏡およびそのアプリケーションの軍使用を案内するのを助けながら、兵士が利益を
得ることのできる使用法の推奨および類似物など、接眼鏡を用いる兵士の経験を改善する
ためにサービスを提供することができる。例えば、接眼鏡の使用になれていない兵士は、
拡張現実インターフェース、編成アプリケーション、任務サポート、および類似物の使用
においてなど、その能力を十分に利用しない可能性がある。接眼鏡は、兵士の利用を監視
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し、その利用を利用メトリックス（外部接眼鏡利用ファシリティ内に格納されるなど）と
比較し、接眼鏡の使用および関連する効率を改善するために兵士にフィードバックを提供
し、類似物を行うことができる。諸実施形態では、コマンドを制御するか開始する他のユ
ーザの動きまたはアクション、コマンドモードおよび／または制御モードならびに入力を
反映できるインターフェースコマンドを使用しかつ／または入力に応答できるプラットフ
ォーム上のアプリケーション、オンプラットフォームインターフェースから外部デバイス
への通信または接続、外部デバイス用のアプリケーション、外部デバイスおよび／または
外部アプリケーションに関連するフィードバック、ならびに類似物を、本明細書で説明さ
れるように適用することもできる。
【０７３１】
　[00987]一例では、接眼鏡の制御態様は、入力としてのＩＲセンサ、熱センサ、力セン
サ、二酸化炭素センサ、および同様のセンサと、追加入力デバイスとしてのマイクロフォ
ンと、コマンドを開始するための兵士によるアクションとしての音声コマンドと、入力を
反映できるコマンドおよび制御インターフェースとしてのヘッドアップディスプレイと、
現場での緊急修理、保守、アセンブリ、および類似物など、兵士が手を使用する必要を減
らすと同時に案内を提供するための教育的ガイダンスアプリケーションと、兵士のアクシ
ョンおよびセンサ入力に基づいて兵士にフィードバックを提供する視覚的ディスプレイと
、類似物との組合せを含むことができる。例えば、兵士の車両が、銃撃戦で損傷を受け、
即座の輸送能力なしで兵士が困ったままになる場合がある。兵士は、接眼鏡を介して走行
するものとして教育的ガイダンスアプリケーションを呼び出して、車両の問題を診断する
ためにハンズフリー指示およびコンピュータベースの専門家知識アクセスを提供すること
ができる。さらに、アプリケーションは、車両の基本的機能性および一時的機能性の復元
など、兵士にとって馴染みのない手順のチュートリアルを提供することができる。接眼鏡
は、ＩＲセンサ、熱センサ、力センサ、オゾンセンサ、一酸化炭素センサ、および同様の
センサなど、診断に関連する様々なセンサ入力を監視することもでき、その結果、センサ
入力を、教育的アプリケーションからアクセス可能かつ／または兵士から直接にアクセス
可能にすることができるようになる。アプリケーションは、それを介して音声コマンドを
受け入れることができるマイクロフォンと、指示情報、修理中の車両の一部の２Ｄまたは
３Ｄの描写の表示のためのヘッドアップディスプレイと、類似物とを提供することもでき
る。諸実施形態では、接眼鏡は、兵士が敵と再交戦しまたは待避所に移動することを可能
にする、輸送手段を再確立するために車両の診断および修理で兵士を助けるために兵士に
ハンズフリー仮想アシスタントを提供できるものとすることができる。諸実施形態では、
他の感知する入力および／または感知するデバイス、ユーザアクション取込入力および／
またはユーザアクション取込デバイス、コマンドを制御しまたは開始するユーザの動きま
たはアクション、コマンドモードおよび／または制御モードと入力を反映できるインター
フェースと、コマンドを使用しかつ／または入力に応答できるプラットフォーム上のアプ
リケーション、外部デバイスおよび／または外部アプリケーションに関連するフィードバ
ック、ならびに類似物を、本明細書で説明されるように適用することもできる。
【０７３２】
　[00988]一例では、接眼鏡の制御態様は、「武力衝突（ｍｉｌｉｔａｒｙ　ｅｎｇａｇ
ｅｍｅｎｔ）」活動モードなどの「活動状態」に接眼鏡が入ることの組合せを含むことが
でき、例えば、接眼鏡に武力衝突モードに入るように指令する兵士またはそれを感知する
接眼鏡が、軍事活動の付近にあり、おそらくは、部分的に装着者の全般的な交戦割当の自
己監視および学習を介してさらに展開された可能性がある、受信された任務指示を介して
所定のまたはターゲティングされた交戦領域の付近にある。この例を継続すると、車両を
運転している間に的と遭遇しまたは敵地に入るなど、活動状態、例えば軍事活動状態に入
ることを、感知する入力または感知するデバイスとしての対象検出器、ユーザアクション
取込入力としての頭部装着カメラおよび／または注視点検出システム、コマンドを制御し
または開始するユーザの動きまたはアクションとしての目の動き、コマンドモードおよび
制御モードならびに／または入力を反映できるインターフェースとしての３Ｄナビゲーシ
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ョンインターフェース、コマンド入力およびユーザインターフェースを調整するアプリケ
ーションとしての接眼鏡上の交戦管理アプリケーション、外部システムまたは外部デバイ
スと通信しまたは接続するためのナビゲーションシステムコントローラ、制御されかつ／
またはインターフェースされる外部デバイスとしての車両ナビゲーションシステム、軍指
示に関してユーザアクションを処理する外部アプリケーションとしての軍用プラニングお
よび実行ファシリティ、運転中の視界内の敵ターゲティングの機会に関する装着者へのフ
ィードバックとしてのブルズアイまたはターゲット追跡システム、ならびに類似物と組み
合わせることができる。例えば、兵士は、車両を運転しながら敵対環境に入る場合があり
、敵交戦領域の存在を検出する（ＧＰＳ、内蔵カメラを介してターゲットを直接に見るこ
と、および類似物を介して）接眼鏡は、「軍事活動状態」に入ることができる（兵士によ
ってイネーブルされかつ／または承認されるなど）。接眼鏡は、敵車両、敵対的住居、お
よび類似物を、頭部装着カメラを介するなど、敵ターゲティング機会を突き止める対象検
出器を用いて検出することができる。さらに、接眼鏡上の注視点検出システムは、兵士が
どこを見ているのかを監視することができ、おそらくは、敵人員、敵車両、敵武器、なら
びに友軍など、ターゲットに関する情報を装着者の注視の位置で強調表示することができ
、友軍および敵は、識別され、区別される。兵士の目の動きを、関心を持たれているター
ゲットの変更またはコマンド入力のためなど、追跡することもできる（例えば、すばやい
うなずきは、選択コマンドを示し、下向きの目の動きは、追加情報のコマンドを示すなど
）。接眼鏡は、兵士に彼らの周囲に関連する情報を与えるのを支援するために３Ｄナビゲ
ーションインターフェース投影を呼び出し、兵士から入力を受け取る、３Ｄナビゲーショ
ンインターフェースに出力を供給する、外部デバイスおよび外部アプリケーションとイン
ターフェースする、ならびに類似物など、軍事活動状態を調整するために武力衝突アプリ
ケーションを呼び出すことができる。接眼鏡は、例えば、車両ナビゲーションシステムと
インターフェースするためにナビゲーションシステムコントローラを利用することができ
、したがって、車両ナビゲーションシステムを武力衝突経験に含めることができる。代替
案では、接眼鏡は、兵士が車両から降り、彼らに与えられた地表針路指示を有することを
望む時など、車両システムの代わりにまたはこれを増補するためなど、それ自体のナビゲ
ーションシステムを有することができる。軍事活動状態の一部として、接眼鏡は、現在の
状況、部隊移動、気象条件、友軍の位置および強さ、および類似物を提供するためなど、
外部軍用プラニングおよび実行ファシリティとインターフェースすることができる。諸実
施形態では、兵士は、活動状態に入ることを介して、識別されたターゲットに関連する情
報の形でフィードバックを供給される軍事活動状態に関してなど、活動状態に関連するフ
ィードバックを供給され得る。諸実施形態では、他のイベントおよび／またはデータフィ
ード、感知する入力および／または感知するデバイス、ユーザアクション取込入力および
／またはユーザアクション取込デバイス、コマンドを制御しまたは開始するためのユーザ
の動きまたはアクション、コマンドを使用しかつ／または入力に応答できるプラットフォ
ーム上のアプリケーション、オンプラットフォームインターフェースから外部システムお
よび外部デバイスへの通信または接続、外部デバイス用のアプリケーション、外部デバイ
スおよび／または外部アプリケーションに関連するフィードバック、ならびに類似物を、
本明細書で説明されるように適用することもできる。
【０７３３】
　[00989]一例では、接眼鏡の制御態様は、兵士へのトリガするイベントとしてのセキュ
ア通信受信、ユーザアクション取込入力デバイスとしての慣性移動追跡、コマンドを制御
しまたは開始するユーザの動きまたはアクションとしての兵士による指の動きおよび強打
する動きを用いるドラッグアンドドロップ、入力を反映できるコマンドおよび制御インタ
ーフェースとしてのナビゲーション可能なリスト、コマンドを使用しかつ／または入力に
応答できる接眼鏡上のアプリケーションのタイプとしての情報伝達、接眼鏡上インターフ
ェースから外部システムおよび外部デバイスへの通信または接続としての調停システム、
外部システムおよび外部デバイス用の外部アプリケーションとしての虹彩取込および認識
システム、ならびに類似物の組合せを含むことができる。接眼鏡を装着した兵士は、セキ
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ュア通信を受信することができ、通信は、接眼鏡上でアプリケーションまたはアクション
を開始するために、視覚的および／または可聴のアラートを用いて、接眼鏡の動作モード
をトリガするためなど、兵士への「イベント」として接眼鏡に来ることができる。兵士は
、手身振りインターフェースを介して彼らの指および手を用いて装着者「ドラッグアンド
ドロップ」、強打、および類似物など、複数の制御機構を介してイベントに反応できるも
のとすることができる（例えば、接眼鏡上のカメラおよび手身振りアプリケーションを介
して、ここで、装着者は、通信内の電子メールまたは情報をファイル、アプリケーション
、別の通信、および類似物にドラッグする）。装着者は、通信に対する作用の一部として
、ナビゲーション可能なリストを呼び出すことができる。ユーザは、セキュア通信から接
眼鏡アプリケーションを介して、通信および関連するアクションを追跡する調停システム
などの外部システムおよび外部デバイスに情報を伝えることができる。諸実施形態では、
接眼鏡および／またはセキュアアクセスシステムは、例えば指紋取込、虹彩取込認識、お
よび類似物など、生体アイデンティティ検証を介してなど、識別検証を要求することがで
きる。例えば、兵士は、セキュリティアラートであるセキュア通信を受信する場合があり
、ここで、セキュア通信は、さらなる情報へのセキュアリンクと共に来、兵士は、アクセ
スを与えられる前に生体認証を提供することを要求される。認証された後に、兵士は、彼
らの応答において、ならびに通信から直接におよび／または含まれるリンクを介して使用
可能なリスト、リンク、データ、画像、および類似物を操作するなど、接眼鏡を介して使
用可能なコンテンツの操作において、手身振りを使用できるものとすることができる。兵
士が応答し、セキュア通信に関連するコンテンツを操作する能力を提供することは、兵士
が、彼らが現在その中にいる可能性がある任意の非セキュア環境を危険にさらさない形で
メッセージおよびコンテンツと対話することをよりよく可能にすることができる。諸実施
形態では、他のイベントおよび／またはデータフィード、ユーザアクション取込入力およ
び／またはユーザアクション取込デバイス、コマンドを制御するか開始するためのユーザ
の動きまたはアクション、コマンドモードおよび／または制御モードと入力を反映できる
インターフェースと、コマンドを使用しかつ／または入力に応答できるプラットフォーム
上のアプリケーション、オンプラットフォームインターフェースから外部システムおよび
外部デバイスへの通信または接続、外部デバイス用のアプリケーション、ならびに類似物
を、本明細書で説明されるように適用することもできる。
【０７３４】
　[00990]一例では、接眼鏡の制御態様は、兵士への軍命令を接眼鏡を介して外部ディス
プレイデバイスに供給するためのユーザアクション取込入力デバイスとしての慣性ユーザ
インターフェースの使用の組合せを含むことができる。例えば、接眼鏡を装着した兵士が
、接眼鏡のファシリティを介して彼らに使用可能にされた命令を現場でブリーフィングか
ら他の兵士のグループに与えることを望む場合がある。兵士は、ブリーフィングでコンテ
ンツを操作するインターフェースを提供するための、物理的な２Ｄまたは３Ｄのマウス（
例えば、慣性動きセンサ、ＭＥＭＳ慣性センサ、超音波３Ｄ動きセンサ、ＩＲ、超音波、
または容量型触覚センサ、加速度計、および類似物）、仮想マウス、仮想タッチスクリー
ン、仮想キーボード、および類似物の使用を介して援助され得る。ブリーフィングを、接
眼鏡から可視であり、これを介して操作されるが、外部ディスプレイデバイス（例えば、
コンピュータモニタ、プロジェクタ、ビデオ画面、ＴＶ画面、および類似物）に接続され
た外部ルータなどにリアルタイムでエクスポートもされるものとすることができる。した
がって、接眼鏡は、兵士が、彼らが接眼鏡を介して見る、接眼鏡の制御ファシリティを介
して制御されるものを他者に見させる形を提供することができ、兵士が、接眼鏡を介して
使用可能にされるブリーフィングに関連するマルチメディアコンテンツを他の非接眼鏡装
着者にエクスポートすることを可能にする。一例では、ミッションブリーフィングを、現
場で司令官に提供することができ、司令官は、接眼鏡を介して、本明細書で説明されるよ
うに、接眼鏡を介して使用可能なマルチメディアリソースおよび拡張現実リソースを用い
てチームにブリーフィングできるものとすることができ、したがって、そのような視覚的
リソースが提供する利益を得ることができる。諸実施形態では、他の感知する入力および
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／または感知するデバイス、ユーザアクション取込入力および／またはユーザアクション
取込デバイス、コマンドモードおよび／または制御モードと入力を反映できるインターフ
ェースと、オンプラットフォームインターフェースから外部システムおよび外部デバイス
への通信または接続、制御される有用な外部デバイス、外部デバイスおよび／または外部
アプリケーションに関連するフィードバック、ならびに類似物を、本明細書で説明される
ように適用することもできる。
【０７３５】
　[00991]一例では、接眼鏡の制御態様は、コマンドを開始するユーザの動きとしてのう
なずき、モードを反映するグラフィカルユーザインターフェースおよび／または制御入力
が反映されるインターフェース、コマンドを使用しかつ／または制御入力に応答する接眼
鏡上のエンターテイメントアプリケーション、接眼鏡インターフェースから外部システム
または外部デバイスへ通信しかつ／または接続するオーディオシステムコントローラ、な
らびに類似物の組合せを含むことができる。例えば、接眼鏡の装着者が、接眼鏡を介して
オーディオプレーヤを制御しつつあり、次のトラックに変更することを望む場合がある。
装着者の頭のうなずきを、この場合にトラックの変更を示すようにプログラムすることが
できる。さらに、接眼鏡が、どのトラックを再生しつつあるのかを示すなど、オーディオ
プレーヤのグラフィカルユーザインターフェースを装着者に投影しつつある場合がある。
装着者のうなずきを、接眼鏡の処理ファシリティによってトラック変更コマンドとして解
釈することができ、そのコマンドを、トラックを変更するためにオーディオシステムコン
トローラに伝送することができ、オーディオプレーヤのグラフィカルユーザインターフェ
ースは、トラックの変更を装着者に示すことができる。
【０７３６】
　[00992]一例では、接眼鏡の制御態様は、感知する入力としての動きセンサ、入力を装
着者に反映できるコマンドおよび制御インターフェースとしての拡張現実インターフェー
ス、制御される外部デバイスとしての測距儀およびそれから収集される情報、ならびに類
似物の組合せを含むことができる。例えば、接眼鏡の装着者は、動きセンサを用いて環境
内の動きを監視しつつある場合があり、動きセンサがトリガされる時に、対象の識別を助
ける拡張現実インターフェースを、装着者に投影することができる。さらに、他のセンサ
は、対象までの距離を判定する測距儀など、識別を助けることができる。拡張現実インタ
ーフェースは、２Ｄまたは３Ｄの投影されたマップ上の対象の位置、以前に収集された情
報（例えば、対象データベース内に格納され、顔認識、対象認識を含む）からの対象のア
イデンティティ、対象の座標、対象の暗視結像、および類似物など、対象に関する情報を
装着者に提供することができる。動き検出器のトリガを、接眼鏡の処理ファシリティによ
って警告イベントとして解釈することができ、コマンドを、対象の位置を判定するために
測距儀に、ならびに移動する対象が感知されたことのオーディオ警告を装着者に提供する
ために接眼鏡のイヤフォンのスピーカに伝送することができる。装着者へのオーディオ警
告および視覚的インジケータは、対象が装着者が関心を持っている対象として識別された
場合など、移動する対象に注意を払わなければならないことの装着者への入力として働く
ことができる。
【０７３７】
　[00993]一例では、接眼鏡の制御態様は、ユーザアクション取込入力としてのウェアラ
ブルセンサセット、入力を反映できるコマンドおよび制御インターフェースとしてのロボ
ット制御インターフェース、制御される外部デバイスとしてのドローンまたは他のロボッ
トデバイス、ならびに類似物の組合せを含むことができる。例えば、接眼鏡の装着者は、
ドローンの動きを制御するための動きセンサ入力、ドローンの制御機能の操作のための手
認識制御（例えば、接眼鏡を介して表示されるグラフィカルユーザインターフェースを介
するなど）、ドローンの制御のための音声コマンド入力、および類似物など、ドローンの
制御のためのセンサセットを備えることができる。接眼鏡は、センサセットからの様々な
制御入力を管理し、調整し、ドローンの制御用のインターフェースを提供するロボット制
御インターフェースを有することができる。ドローンを、ドローンの制御および管理のた
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めの制御センタへの無線接続を介して、より直接にドローンに、および類似物など、装着
者のアクションを介してリモートに制御することができる。別の類似する例では、ロボッ
ト（例えば、爆弾処理ロボット）を、センサおよび接眼鏡ロボット制御インターフェース
を介して制御することができる。例えば、装着者に、ロボットの周囲の環境の２Ｄまたは
３Ｄのビューを提供するグラフィカルユーザインターフェースを与えることができ、ここ
で、センサパックは、ロボットの動きへの装着者の動き（例えば、腕、手、および類似物
）の変換を提供する。この形で、装着者は、ロボットへのリモートコントロールインター
フェースを提供できるものとすることができる。
【０７３８】
　[00994]一例では、接眼鏡の制御態様は、接眼鏡へのイベントとして位置を入力するこ
と、コマンドモードおよび制御モードならびに／またはイベントの入力発生が反映される
インターフェースとしての予測学習ベースのユーザインターフェース、制御される外部デ
バイスとしてのエンターテイメントシステム、ならびに類似物の組合せを含むことができ
る。例えば、装着者がエンターテイメントシステムを有する部屋に入る時に装着者が通常
行うこと、例えば、テレビジョン、音声システム、ゲームシステム、および類似物をオン
に切り替えるかどうかなど、装着者の挙動を学習するように、接眼鏡をプログラムするこ
とができる。この学習された挙動から、接眼鏡は、接眼鏡制御機能について装着者が求め
るものの予測を行えるものとすることができる。例えば、居間へ歩きながら、接眼鏡は、
位置と、装着者がその部屋に入る時に、通常はエンターテイメントシステムを介して音楽
をオンに切り替えることとを感知し、最後に演奏されていた音楽をオンに切り替えるよう
にエンターテイメントシステムに指令する。諸実施形態では、接眼鏡は、位置を認識する
ビジョンシステム、ＲＦＩＤシステム、ＧＰＳシステム、および類似物を介するなど、複
数の方法およびシステムを介して位置を感知することができる。エンターテイメントシス
テムのコマンドを、装着者に選択肢を与えるグラフィカルユーザインターフェース、装着
者に選択肢を与えるオーディオ音声コマンドシステムインターフェースおよび指令用の音
声認識、コマンドの自動的アクティブ化、ならびに類似物を介するものとすることができ
る。そのような学習されたコマンドに関連するプロフィールがあるものとすることができ
、ここで、装着者は、自動化されたアクションを最適化するのを助けるために、学習され
たプロフィールを変更し、かつ／または学習されたプロフィール内のプリファレンスをセ
ットし、類似物を行うことができる。
【０７３９】
　[00995]一例では、接眼鏡の制御態様は、イベントおよび／またはデータフィードとし
ての個人的イベント、ユーザアクション取込入力デバイスとしての音声認識システム、入
力を反映できるコマンドおよび制御インターフェースとしての聴覚コマンドインターフェ
ース、装着者からの入力に応答するのに使用される接眼鏡上のアプリケーションとしての
ビデオ会議、ならびに類似物の組合せを含むことができる。例えば、装着者は、会議呼の
カレンダイベントの、彼らに投影される視覚的表示を得ることができる。ユーザは、呼の
ダイヤルイン情報を呼び出すために接眼鏡上の聴覚コマンドインターフェースへの音声コ
マンドを使用することができ、開始すべきビデオ会議を音声コマンドで指令することがで
きる。この形で、接眼鏡は、装着者のパーソナルアシスタントとして働き、カレンダイベ
ントを呼び出し、カレンダイベントを実行するためのハンズフリーコマンドインターフェ
ースを装着者に与えることができる。さらに、接眼鏡は、ビデオ会議の視覚的インターフ
ェースを提供することができ、ここで、他者の画像は、接眼鏡を介して装着者に投影され
、外部カメラが、接眼鏡への通信接続を介して装着者のビデオ画像を提供しつつある。接
眼鏡は、携帯電話機、ＰＤＡ、カレンダ、ハンズフリーコマンドおよび制御インターフェ
ース、ならびに類似物など、他の伝統的に別々の電子デバイスの機能を包摂する、完全に
内蔵されたパーソナルアシスタントおよび電話／ビデオ会議プラットフォームを提供する
ことができる。
【０７４０】
　[00996]一例では、接眼鏡の制御態様は、イベントおよび／またはデータフィードとし



(212) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

てのセキュリティイベント、ユーザアクション取込入力デバイスとしてのカメラおよびタ
ッチスクリーン、入力に応答する接眼鏡上の情報処理、指紋取込、顔認識アプリケーショ
ン、接眼鏡と外部のシステムおよびデバイスとの間の通信および／または接続のためのグ
ラフィカルユーザインターフェース、外部セキュリティファシリティおよび接続性へのア
クセスのための外部情報処理、指紋取込、顔認識アプリケーションおよびデータベース、
ならびに類似物の組合せを含むことができる。例えば、保安担当者は、セキュリティチェ
ックを受け、かつ／または識別されなければならない多数の個人を有するチェックポイン
ト、チェックされ、かつ／または識別される必要がある個人、および類似物とすることが
できる「セキュリティイベント」を扱っている場合があり、ここで、個人のバイオメトリ
ックスを記録する（例えば、個人がセキュリティデータベースに現れないので、疑わしい
挙動のゆえに、および類似物）ために識別される必要がある。保安担当者は、顔写真を撮
影するカメラおよび指紋を記録するタッチスクリーンなど、生体入力デバイスを使用する
ことができ、ここで、生体入力は、接眼鏡上の内部情報、処理、指紋取込、および顔認識
アプリケーションを介して管理される。さらに、接眼鏡は、外部情報、処理、指紋取込、
および顔認識アプリケーションへの通信接続としてグラフィカルユーザインターフェース
を提供することができ、ここで、グラフィカルユーザインターフェースは、データ取込イ
ンターフェース、外部データベースアクセス、関心を持たれている人データベース、およ
び類似物を提供する。接眼鏡は、関心を持たれている人の監視、生体データをとるための
入力デバイス、入力およびデータベース情報の表示、外部セキュリティアプリケーション
および外部データベースアプリケーションへの接続性、ならびに類似物を含む、エンドツ
ーエンドセキュリティ管理ファシリティを提供することができる。
【０７４１】
　[00997]一例では、接眼鏡の制御態様は、コマンドを開始するためのユーザアクション
としての指の動き、コマンドモードおよび制御モードならびにユーザアクションを反映で
きるインターフェースとしてのクリック可能なアイコン、接眼鏡上のアプリケーション（
例えば、電話アプリケーション、音楽検索、広告選択、および類似物）、接眼鏡アプリケ
ーションから外部システムへの通信および／または接続としての広告追跡ＡＰＩ、外部広
告アプリケーション、ユーザへのフィードバック、ならびに類似物の組合せを含むことが
できる。例えば、接眼鏡上アプリケーションのユーザ選択を監視するシステムを、ＡＰＩ
を介して実施して、監視が、広告配置ファシリティへのサービス、監視された挙動に基づ
く装着者が関心を持つ可能性がある他のアプリケーションに関する装着者へのフィードバ
ック、および類似物を提供するようにすることができる。１日の間に、装着者は、クリッ
ク可能なアイコンが提示され、指の動き制御実施ファシリティ（この場合ではクリック可
能なアイコンを選択するために、それを介して装着者の指のアクションが制御入力として
使用されるカメラまたは慣性システムなど）に基づいてアイコンを装着者が選択できるも
のとすることができるグラフィカルユーザインターフェースを介するなど、使用および／
またはダウンロードのためにアプリケーションを選択することができる。選択を、外部広
告アプリケーションに選択または格納された複数の選択を送信する（ある時間期間にわた
って格納された選択を伝送するなど）広告追跡ＡＰＩを介して監視することができる。装
着者のアプリケーション選択、この場合には「仮想クリック」を、装着者に戻る広告配置
、サードパーティ広告ファシリティへのデータの販売、および類似物を介するなど、広告
収入を生成するために分析することができる。さらに、外部広告アプリケーションは、ア
プリケーション使用に関する装着者のプリファレンスが何であるのかを判定するのに分析
を利用することができ、装着者が関心を持つ可能性があるアプリケーションの推奨、プリ
ファレンスプロフィール、他の類似するユーザがダウンロードに関心を持つもののリスト
、および類似物の形での装着者フィードバックを送信することができる。諸実施形態では
、接眼鏡は、外部広告アプリケーションを介してサードパーティのための広告収入の生成
を助けながら、装着者が関心を持つ可能性があるダウンロードの推奨を用いて、装着者が
関心を持つ可能性があるよりよいターゲティングされた広告を用いて、および類似物など
、接眼鏡を用いる装着者の経験を改善するためにサービスを提供することができる。
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【０７４２】
　[00998]一例では、接眼鏡の制御態様は、ユーザアクション取込感知デバイス（例えば
、ハンドル、剣、および類似物などのゲーミングデバイスを感知し、ゲーム内の別の選手
を感知し、および類似物）としての体の動き（例えば、頭の動きを感知する運動センサ、
手の動きを感知するカメラ、体の動きを感知する運動センサ）および接触センサもしくは
オーディオ、コマンドを制御しかつ／または開始するためのユーザアクション（例えば、
身振り制御を介する）としての頭および手の動き、それを介して入力を反映できるコマン
ドおよび制御インターフェースとしての仮想現実インターフェース、入力に応答できる接
眼鏡上のアプリケーションとしての情報表示、ゲーミングアプリケーションを介して制御
される外部デバイスとしてのコンピュータゲーミングデバイス、外部デバイスおよび外部
アプリケーションに関連するユーザへのフィードバックとしての、装着者へのゲーミング
コンテンツの再生、パフォーマンス、レーティング、スコア、および類似物の組合せを含
むことができる。例えば、装着者は、接眼鏡に関連して対話型コンピュータゲームをプレ
イできるものとすることができ（例えば、コンピュータ、コンピュータベースのゲーミン
グプラットフォーム、モバイルゲーミングプラットフォーム上で）、装着者の体の動きは
、体の動きセンサ、接触センサ、赤外線センサ、ＩＲカメラ、可視光線カメラ、および類
似物を介するなど、制御入力として解釈される。この形で、ハンドヘルドゲームコントロ
ーラなどのより伝統的な制御入力を使用するのではなく、装着者の体の動きを、コンピュ
ータゲームに供給することができる。例えば、接眼鏡は、接眼鏡上のＩＲカメラおよび／
または可視光線カメラを介し、オンボードのまたは外部の身振り認識アルゴリズムを介し
て処理された、ユーザの手の動きおよび類似物を感知することができ、接眼鏡は、接眼鏡
上の動きセンサを介してユーザの頭の動き（例えば、ゲームに応答するユーザのジャンプ
、前後の移動、左右の移動を感知するため）および類似物を感知することができる。一実
施形態では、身振りを、下に面するカメラまたは折り曲げ光学素子（ｆｏｌｄ　ｏｐｔｉ
ｃｓ）の使用を介するなど、下向きに結像しつつあるカメラによって取り込むことができ
る。他の実施形態では、カメラは、認識のために非見通し線身振りを取り込むことができ
る。例えば、フォビエーテッド（ｆｏｖｉａｔｅｄ）カメラまたはセグメント化されたカ
メラは、前を見ている時に動き追跡およびルームマッピングを行うことができるが、ユー
ザの手がユーザの横またはディスプレイの中心軸に平行ではない膝にある状態で身振りお
よびユーザインターフェース制御コマンドを取り込むために下を見る四分円または半球を
有する。もちろん、手身振りを、デバイス内のＩＭＵセンサ（リングコントローラ、腕時
計、ピストルグリップ、その他など）、磁気マーカ、ＲＦタグ、および類似物の使用によ
るなど、本明細書で説明されるように追跡することができる。これらの体の動き制御入力
を、ゲーム環境の視覚的描写をユーザに与えるために接眼鏡上の仮想現実インターフェー
スおよび情報表示アプリケーションに供給し、ユーザの動きからゲーミングプラットフォ
ームを制御するためにコンピュータゲームプラットフォームに供給し、接眼鏡を介して拡
張現実ゲームプラットフォームを作成するために接眼鏡およびゲーミングプラットフォー
ムの仮想現実インターフェースと情報表示との両方に供給し、類似物を行うことができる
。諸実施形態では、体の動きを感知しまたは他の形でユーザ対話を示すのに使用される制
御デバイスまたは対話型制御要素を、接眼鏡に関連するプロセッサによってコンピュータ
画像から除去することができる。センサが、ゲームの一部であることが望まれない場合に
は、制御デバイスの画像のすべてまたは一部を、ゲームプレイのために作られる画像から
除去することができる。例えば、センサが、単純に手／肢の動きを検出するのに使用され
る場合に、センサを、画像生成から除去することができるが、センサまたは制御デバイス
が、剣など、ゲームプレイに関係する対象である場合には、対照を、ゲームプレイまたは
ＡＲ環境内でそのようなものとして描写することができる。諸実施形態では、制御デバイ
スが、実際にある位置以外の位置に見られることが望まれる場合がある。例えば、ユーザ
がダーツを投げるターゲットを、ユーザが投げているダーツに関連して表示されるのでは
なく、ユーザの前の壁の端に表示することができる。さらなる例として、ユーザが、実際
のゲームプレイで一度もダーツを投げない場合に、制御デバイスとしてのダーツを、ユー
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ザの投げの特性に基づいてターゲットに移動するものとして示すことができる。諸実施形
態では、コンピュータゲームを、ローカルゲーミングアプリケーションとして完全に接眼
鏡上で、装着者にローカルな外部ゲームファシリティにインターフェースして、ネットワ
ーク化されたゲーミングファシリティにインターフェースして（例えば、多人数同時参加
型オンラインゲーム、ＭＭＯＧ）、接眼鏡上およびゲーミングプラットフォームを介して
の組合せ、ならびに類似物で、走行させることができる。接眼鏡が、ローカル外部ゲーム
ファシリティ（例えば、装着者の自宅内のゲームプラットフォーム）とインターフェース
し、これを制御しつつある場合に、ゲーム実行の接眼鏡アプリケーション部分は、装着者
に視覚的環境および情報表示を提供することができ、外部ゲームファシリティは、ゲーム
アプリケーション実行を提供することができる。代替案では、接眼鏡は、ユーザの動きを
感知するインターフェースを提供し、その情報をゲーミングプラットフォームに提供する
ことができ、ゲーミングプラットフォームは、ゲームの視覚的インターフェースをユーザ
に提供する。代替案では、接眼鏡は、ユーザの動きを感知するインターフェースを提供す
ることができ、この情報は、ユーザへのゲーミングプレゼンテーション内で視覚的インタ
ーフェースとゲーミングプラットフォームとを組み合わせる拡張現実ゲーミングインター
フェースを作成するために、接眼鏡とゲーミングプラットフォームとの両方によって使用
される。諸実施形態では、ＡＲアプリケーションは、建物の側面または前景内を通過する
対象を有する他の構造上の広告または類似物を増補することができる。ユーザが運転して
通り過ぎる時に、カメラは、対象（通りの端の街灯の柱など）が、背景内の増補された表
面より高速で視野を通って移動しつつあることに気付くことができる。表示システムは、
画像の背後のコンテンツの視覚的レイアウトを保護するために、増補された画像の一部を
減ずることができる。これは、ユーザの目、ディスプレイ、およびカメラの間の視差の微
細な校正を必要とする可能性がある。諸実施形態では、この技法を使用して、奥行きマッ
プを作ることができる。接眼鏡によって提供される処理と外部ファシリティによって提供
される処理との間の多数の異なるパーティショニング構成を実施できることは、当業者に
は明白であるはずである。さらに、ゲーム実施態様を、ＭＭＯＧに関してなど、インター
ネットにまたがる外部ゲーミングファシリティに拡張することができる。外部ファシリテ
ィは、ローカルであれインターネットにまたがるものであれ、プレイされるコンテンツの
少なくとも一部の提供（例えば、外部ファシリティおよび他の選手からのコンテンツと組
み合わされた、ローカルに提供されるゲーム投影）において、パフォーマンス表示、スコ
ア、レーティング、および類似物など、フィードバックを装着者に提供することができる
。諸実施形態では、接眼鏡は、コンピュータゲームのユーザ環境を提供することができ、
接眼鏡は、次世代のゲーミングプラットフォームを作成するために、外部制御入力および
外部処理ファシリティとインターフェースする。
【０７４３】
　[00999]装着者に直接に物理的に接続されるセンサ（例えば、動きセンサ、体の動きセ
ンサ、接触センサ）を介して体の動きを検出する接眼鏡の代替案として、接眼鏡は、装着
者の手、足、および類似物の位置を感知するために、投影されたＩＲ、ソナー、ＲＦ、エ
ネルギー、および類似物を利用する３Ｄ能動奥行きセンサの使用を介するなど、装着者の
体の動きの間接的な感知および解釈のための能動リモート感知システムを組み込むことが
できる。能動３Ｄ奥行きセンサを、接眼鏡上の可視光線カメラまたはＩＲカメラと組み合
わせて使用することもできる。カメラおよび３Ｄ奥行きセンサの組合せは、高度な身振り
認識を提供するために接眼鏡上で処理される３Ｄ動き取込を提供することができる。３Ｄ
能動奥行きセンサは、ソース（例えば、ＩＲレーザプロジェクタ）および受信するセンサ
（例えば、ＩＲセンサ）を含むことができる。諸実施形態では、カメラおよび３Ｄ能動奥
行きセンサは、ユーザの手、足、および類似物のシステムの可視性を改善するために、接
眼鏡見通し線に関して下向き、横向き、外向きを指すことができる。諸実施形態では、本
明細書で説明する結像用の１つまたは複数のカメラ（例えば、１つは前に面し、１つは目
の動きを検出し、１つは後ろに面する）接眼鏡機能、アプリケーション、外部デバイス、
および類似物のコマンドおよび制御のために装着者の動きを感知する１つまたは複数のカ
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メラなど、接眼鏡上に複数のカメラがあるものとすることができる。一例では、奥行きセ
ンサおよびカメラの組合せは、装着者の手の画像および動きを取り込むために下を指すこ
とができ、接眼鏡プロセッサは、手の動き（例えば、手の平行移動および回転、手の個々
の指の動き）を追跡するのに奥行きセンサおよびカメラからの入力を使用し、動きアルゴ
リズムを使用して手の動きを計算し、検出された動きおよび検出された動きの関数として
機能コマンドのオンボードデータベースに基づいて、接眼鏡機能性を制御する。諸実施形
態では、解釈された手の動きを、接眼鏡機能、接眼鏡アプリケーションの制御、接眼鏡を
介する外部ファシリティの制御、外部ゲーミングプラットフォームへの入力、内部仮想現
実ゲームへの入力、および類似物に使用することができる。諸実施形態では、カメラ、３
Ｄ能動奥行きセンサ、および関連するアルゴリズムを、音声と周囲の環境の動きとの両方
を検出するために、オンボードマイクロフォンまたはマイクロフォンのアレイと組み合わ
せることができる。
【０７４４】
　[001000]本開示は、ユーザが身に着ける対話型頭部装着接眼鏡を含むものとしてよく、
接眼鏡は、同時にユーザに、前方視線にそった周囲の環境、および内蔵画像光源から光学
アセンブリに導入される表示される内容を見せ、内蔵カメラに、内蔵身振り認識ファシリ
ティを通じてユーザ身振り認識のため下方視線にそった周囲の環境を見せる光学アセンブ
リを備える。諸実施形態では、身振り認識ファシリティは、接眼鏡が接眼鏡へのコマンド
として解釈する動きを識別することができる。動きは、手の動き、腕の動き、指の動き、
足の動き、脚の動き、および同様の動きとすることができる。内蔵カメラは、周囲の環境
の前方視線、さらには身振り認識のための下方視線を見ることができるものとしてよい。
内蔵カメラは、前方視線および下方視線の視界を同時に撮像するためのセグメント分割さ
れた光学素子を有することができる。さらに、接眼鏡は、ユーザの身体の移動を間接的に
感知し、解釈するためのアクティブ型感知システムを有することができ、アクティブ型感
知システムは、下方視線の視界に沿って光学アセンブリを通じてアクティブ信号を供給す
る。アクティブ信号は、ＩＲ、ソナー、ＲＦ、および同様のアクティブ信号であってよい
。アクティブ型感知システムは、３Ｄアクティブ型深さセンサを備え、ユーザの手、足、
身体、および同様のもののうちの少なくとも１つの位置を感知することができる。アクテ
ィブ型感知システムは、内蔵カメラと連携して使用され、これにより、ユーザ身振り認識
をさらに行える。
【０７４５】
　[001001]諸実施形態では、接眼鏡は、マーカの位置および追跡用にデュアルモードを備
えることができる。ＰＯＩの近くの一般的なマーカ位置に対するＧＰＳが作成され、次い
で、別の第２のマーカが作成されうる。第２のマーカは、センサ読み取り、画像処理、画
像認識、ユーザフィードバック、および同様の処理を通じて生成されうる。この第２のマ
ーカは、ＧＰＳの読み取りから次の読み取りまでの間に追跡するために使用されうる。諸
実施形態では、第２のマーカは、注目地点までの、または注目地点からの距離を出すため
に使用されうる。デュアルマーカシステムは、ユーザに、２つの地点の間の距離、時間、
および方向を提供することができる。この地点は、旅行、輸送、ビジネス、交易、および
同様の活動に対する注目する地点であってよい。マーカの測位および追跡のためのデュア
ルモードにより、ユーザは、購入する商品を、訪問先、旅行目的地、輸送モード、および
同様のものを特定することができる。輸送項目としては、ユーザの自動車、列車、空港、
タクシー乗り場、タクシー、地下鉄、および同様のものが挙げられる。商業の項目として
は、限定はしないが、食品、娯楽、ショッピング、衣類、書籍、サービス、および同様の
ものなどの様々な項目が挙げられる。諸実施形態では、測位すべき項目は、観光地、レス
トラン、公園、通り、および同様のものであるものとしてよい。ＱＲコード（登録商標）
から様々な通信デバイス（ルータおよびスイッチ）またはパッシブセンサ（ｐｉｎｇでき
るＲＦＩＤタグ）に至る、マーカのエコシステムがあり得、すべて、配信すべき内容、ま
たはマーカの位置に固有の何らかの内容それ自体を見つけることをバックエンドネットワ
ークに許す正確な位置がなんであれ、何らかの関連情報を眼鏡に中継することを望んでい
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る可能性がある。単一の当事者が２つのマーカを使用して、眼鏡の配向または三角測量を
補助することがあり得、これにより、いくつかの単一のマーカ（特にそれ自体視覚的でな
いもの）では取得がより難しいと思われる正確な配向および距離情報を得ることができる
。諸実施形態では、２つのマーカが処理されうる。接眼鏡は、近接している／視野内にあ
る２つのマーカを認識し、同時にそれらに基づき動作し（例えば、三角測量のため）、ま
たはそれらのうちの１つに優先度を割り当てることができるものとしてよい（例えば、支
払い済みマーカは広告シナリオでは支払い済みでないマーカに優先し、安全指向マーカは
、広告マーカに優先する、など）。マーカは、眼鏡に由来するものであってよいが、例え
ば、他の眼鏡、または他のシステム（例えば、広告主、与党などのもの）によっても配置
されうる。
【０７４６】
　[001002]諸実施形態では、システムは、ユーザが周囲の環境および表示される内容を見
る際に使用する光学アセンブリを備える、ユーザによって身に着けられる対話型頭部装着
接眼鏡と、内容を光学アセンブリに導入するための内蔵画像光源と、ＧＰＳ読み取り結果
に基づき注目する地点に対するマーカを生成し、接眼鏡のメモリ内にマーカを格納する、
ＧＰＳ地点に関して第２のマーカを作成し、メモリ内に第２のマーカを格納する、内蔵プ
ロセッサとを備えうる。諸実施形態では、第２のマーカは、センサ読み取り、画像処理、
画像認識、現在位置に関するユーザフィードバック、および同様の処理のうちの少なくと
も１つを通じて生成されうる。第２のマーカは、注目地点までの距離、方向、および時間
のうちの少なくとも１つを計算するために使用されうる。諸実施形態では、注目する地点
は、観光地、レストラン、公園、通り、および同様のもののうちの少なくとも１つである
ものとしてよい。諸実施形態では、ＧＰＳ地点は、商業の項目までの距離、方向、および
時間のうちの少なくとも１つを与えるために第２のマーカと共に使用されうる。諸実施形
態では、ＧＰＳ地点は、輸送手段までの距離、方向、および時間のうちの少なくとも１つ
、輸送手段の追跡、および同様のものを与えるために第２のマーカと共に使用されうる。
このような実施形態では、輸送手段は、列車、地下鉄、自動車、および同様のもののうち
の少なくとも１つを含みうる。システムの実施形態において、ＧＰＳ地点は、注目地点ま
での追跡を行うために第２のマーカと共に使用されうる。諸実施形態では、ＧＰＳ地点は
、商業の項目の追跡を行うために第２のマーカと共に使用されうる。諸実施形態では、ユ
ーザフィードバックは、接眼鏡への口頭による入力であってよい。第２のマーカは、様々
な手段を通じて生成されうる。例えば、第２のマーカは、画像の主体に対する位置情報を
取得するために接眼鏡によって取り込まれるスチルおよび／またはビデオ画像の処理に基
づくものとしてよい。諸実施形態では、第２のマーカは、インターネット検索、ＱＲコー
ド（登録商標）、バーコード、物体、および同様のもののスキャンから得られたデータに
基づくものとしてよい。
【０７４７】
　[001003]様々な実施形態において、接眼鏡は、ユーザが自分の周囲の環境の音、さらに
は追加のオーディオを聞くことができる聴覚を増強するためのイヤーピースを備えること
ができる。このようなオーディオは、ゲームコンテンツ、スポーツの実況放送、および同
様のものを含むことができる。諸実施形態では、マイクロフォンおよび／または小型イヤ
ホーンは、両耳で、または他の何らかの形でオーディオを再生することができる。諸実施
形態では、接眼鏡と共に骨伝導イヤーピースが使用されうる。このようなイヤーピースは
、ユーザが頭蓋骨を通して内耳に音波を伝達させ、これによりユーザの鼓膜をバイパスす
ることを可能にしうる。諸実施形態では、イヤーピースは、ユーザの耳のすぐ前の頬骨お
よび／またはオーディオを伝達することができる他の骨と共に使用されうる。したがって
、ユーザは、自分の周囲環境内か認識しながらオーディオを監視または聴くことができる
。諸実施形態では、イヤーピースは、サウンドレーザを使用することもでき、したがって
レーザを使用することで、イヤーピースは音波を放射する。諸実施形態では、イヤーピー
スでは、ユーザが高くした音量および／または外部の音もしくはイヤーピースが発生する
音の明瞭さを体験できるようにするデバイスも使用することができる。様々な実施形態に
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おいて、接眼鏡のイヤーピースは、ラジオ、ワイヤレス方式で得られるオーディオ、イン
ターネットを介したオーディオ、および同様のものを再生し、および／またはそれらから
オーディオを送信することができる。諸実施形態では、接眼鏡は、衛星ラジオオーディオ
をユーザに伝送することもできる。
【０７４８】
　[001004]様々な実施形態において、接眼鏡は、脳および／またはユーザの身体の他の部
分に対するＲＦ遮蔽体を備えることができる。諸実施形態では、電磁場を伝える接眼鏡の
部分は、導電体または磁性体または他の何らかの材料から作られるバリアで遮蔽すること
ができる。諸実施形態では、遮蔽体は、金属板、金属スクリーン、金属発泡体、発泡体、
および同様のものを含みうる。遮蔽体またはメッシュ内の孔は、ブロックされる放射線ま
たは他の放射線の波長より著しく小さいものとすることができる。諸実施形態では、接眼
鏡および／または接眼鏡エンクロージャの内側または他の部分は、金属インクまたは遮蔽
を行う他の材料でコーティングされうる。このような金属は、非常に小さい粒子の形態を
とる銅、ニッケル、および同様のものであってよい。このような金属は、エンクロージャ
上に吹き付けされうる。さらなる実施形態において、このようなＲＦ遮蔽体は、ユーザが
身に着けて、様々な周波数の放射線がユーザの脳、目、または身体の他の部分に到達する
のを防ぐことができる。
【０７４９】
　[001005]諸実施形態では、ユーザが身に着ける対話型頭部装着接眼鏡は、ユーザが周囲
の環境および表示される内容を見る際に使用する光学アセンブリと、内容を光学アセンブ
リに導入するための内蔵画像光源と、無線要素と、遮蔽体とを備えることができ、無線要
素は電磁放射線を放射することがあり、遮蔽体は放射線が接眼鏡から放射されて出て来る
のをブロックする。さらなる実施形態において、遮蔽体は、ユーザを放射線から保護する
ように位置決めされうる。さらに、遮蔽体は、ユーザおよび他のものを放射線から保護す
るように位置決めされうる。諸実施形態では、遮蔽体は、最後に、ユーザの脳、ユーザの
頭部の一部、ユーザの身体の別の部分、および同様のものを遮蔽することができる。諸実
施形態では、遮蔽体は、導電体、磁性体、金属板、金属スクリーン、メッシュ、および金
属発泡体のうちの少なくとも１つからなるものとしてよい。本明細書で説明されている実
施形態において、遮蔽体は、特定の放射線の波長より小さい孔を備え、それらの孔は、接
眼鏡から放射される放射線の波長より小さいものとすることができる。諸実施形態では、
遮蔽体は、金属インク、銅インク、ニッケルインク、および同様のもののうちの少なくと
も１つを含むことができる。諸実施形態では、遮蔽体は、接眼鏡の内側のコーティングで
あってよい。諸実施形態では、遮蔽体は、接眼鏡のアーム、接眼鏡の前額部分、および同
様のもののうちの少なくとも１つに位置決めされうる。諸実施形態では、遮蔽体は、少な
くとも接眼鏡の前額部分および接眼鏡のアーム内に位置決めされうる。諸実施形態では、
遮蔽体は、ユーザが身に着けるものとしてよい。
【０７５０】
　[001006]一例において、接眼鏡の制御態様は、入力としてＩＲ、熱、力、オゾン、一酸
化炭素、および同様のもののセンサの組合せと、追加の入力デバイスとしてマイクロフォ
ンと、コマンドを開始する装着者によるアクションとしての音声コマンドと、入力が反射
されうるコマンドおよび制御インターフェースとしてのヘッドアップディスプレイと、メ
ンテナンスおよび組み立てなどにおいて、手を使用する必要性を減じつつ案内を行うため
の指示誘導アプリケーションと、装着者のアクションおよびセンサ入力に基づき装着者に
フィードバックを送る視覚的ディスプレイと、同様のものとを含みうる。例えば、自動車
整備工が接眼鏡の装着者であり、整備工は車両のメンテナンスを補助する接眼鏡を使用す
る。指示誘導アプリケーションは、接眼鏡を通して実行され、車両の問題箇所を診断しな
がら整備工にハンズフリー指示を出し、整備工がコンピュータベースの専門知識にアクセ
スするようにできる。それに加えて、アプリケーションは、整備工に馴染みのない手順に
対するチュートリアルを提供することができる。接眼鏡は、さらに、ＩＲ、熱、力、オゾ
ン、一酸化炭素、および同様のもののセンサなどの、診断および安全に関係する様々なセ
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ンサ入力を監視しているものとしてもよく、したがって、センサ入力は、指示アプリケー
ションからアクセス可能であり、および／または整備工から直接アクセス可能であるもの
としてよい。アプリケーションは、音声コマンドを受け付ける際に使用されるマイクロフ
ォンと、修理中の車両の部分の指示情報、２Ｄまたは３Ｄ描画を表示するためのヘッドア
ップディスプレイと、修理の時間および費用に関するフィードバックと、同様のものとに
対応することができる。諸実施形態では、接眼鏡は、車両の診断および修理を補助するた
めハンズフリー仮想アシスタント機能を整備工に提供することができるものとしてよい。
【０７５１】
　[001007]一例において、接眼鏡の制御態様は、接眼鏡が「ショッピング」活動モードな
どの「活動状態」に入ること、例えば、ユーザが接眼鏡にストアショッピングモードに入
るよう指令すること、または接眼鏡がそれがショッピングエリア、おそらく一部は装着者
のショッピングプリファレンスを自己監視し、学習することでさらに発展している可能性
があるプリファレンスプロフィールを通じて装着者が関心を持っているショッピングエリ
ア内に近づいていることを感知することの組合せを含むことができる。引き続きこの例を
参照すると、自動車を運転している最中などに、活動状態、例えば、ショッピング活動状
態に入ることは、感知入力または感知デバイスとしての物体検出器、ユーザアクション取
り込み入力としての頭部装着カメラおよび／または視線方向検出システム、コマンドを制
御もしくは開始するためのユーザ移動もしくはアクションとしての目の移動、入力が反射
されうるコマンドおよび制御モードおよび／もしくはインターフェースとしての３Ｄナビ
ゲーションインターフェース、コマンド入力およびユーザインターフェースを協調させる
ためのアプリケーションとしての接眼鏡に搭載された電子商取引アプリケーション、外部
システムもしくはデバイスと通信もしくは接続するためのナビゲーションシステムコント
ローラ、制御される、および／もしくはインターフェースされる外部デバイスとしての車
両ナビゲーションシステム、広告データベースに関するユーザアクションを処理するため
の外部アプリケーションとしての広告ファシリティ、運転中の視界内のショッピング機会
に関する装着者へのフィードバックとしての的もしくは標的追跡システム、ならびに同様
のものと組み合わせることができる。例えば、装着者は、自動車を運転しているときに商
業地区に入り、商業地区の存在を検出した（例えば、ＧＰＳ、内蔵カメラを通して直接標
的を見る、および同様の操作を通じて）接眼鏡は、「ショッピング活動状態」（装着者に
よって有効化および／または承認されるような）に入ることができる。接眼鏡は、次いで
、広告看板、店頭、および同様のものを、頭部装着カメラなどを通じてショッピング機会
を特定する物体検出器を使用して検出することができる。さらに、接眼鏡の視線方向検出
システムは、装着者が見ている場所を監視し、場合によっては、現在店舗に用意されてい
るセールス品または特売品などの装着者の見つめる先の標的に関する情報をハイライト表
示することができる。注目する標的を変えるため、またはコマンド入力のためなど（例え
ば、選択コマンドを示す軽いうなずき、追加情報を求めるコマンドを示す下方への目の移
動、および同様のもの）、装着者の目の移動も、追跡されうる。例えば、制御入力を与え
るために、ユーザの虹彩または網膜が追跡されうる。接眼鏡は、その周囲環境に関連する
情報を装着者に提供するのを補助するため３Ｄナビゲーションインターフェース投影、な
らびに装着者からの入力を受け取る、３Ｄナビゲーションインターフェースに出力を送る
、外部デバイスおよびアプリケーションとインターフェースする、および同様の操作など
、ショッピング活動状態を協調させるための電子商取引アプリケーションを呼び出すこと
ができる。接眼鏡は、例えば、ナビゲーションシステムコントローラを利用して、車両ナ
ビゲーションシステムとインターフェースすることができ、したがって、車両ナビゲーシ
ョンシステムをショッピング体験に含めることができる。あるいは、接眼鏡は、装着者が
自動車から出て、歩く方向が与えられることを望んでいる場合など、車両システムの代わ
りに、またはそれを強化するなどのために、それ専用のナビゲーションシステムを使用す
ることができる。ショッピング活動状態の一部として、接眼鏡は、現在の取引、特売品、
周囲の商店のためのポップアップ広告、および同様のものを提供するなどのために、外部
広告ファシリティとインターフェースすることができる。外部広告ファシリティは、装着
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者に提供される情報に寄与しうる、第三者の広告主、出版社、商人支援ファシリティ、お
よび同様のものと関連していてもよい。諸実施形態では、装着者は、活動状態に入ること
を通じて、識別された標的に関連する情報の形態でフィードバックを供給されるショッピ
ング活動状態などについて、活動状態に関連するフィードバックの提供を受けることがで
きる。
【０７５２】
　[001008]一例において、接眼鏡の制御態様は、トリガイベントとしての電子メール受信
、ユーザアクション取り込み入力デバイスとしての慣性移動追跡、コマンドを制御または
開始するためのユーザ移動もしくはアクションとしての指によるドラッグアンドドロップ
およびスワイプ動作、入力が反射されうるコマンドおよび制御インターフェースとしての
ナビゲート可能なリスト、コマンドを使用し入力に応答することができるタイプの接眼鏡
上のアプリケーションとしての情報伝送機能、接眼鏡上インターフェースから外部システ
ムおよびデバイスへの通信または接続としての決済システム、外部システムおよびデバイ
スに対する外部アプリケーションとしての虹彩取り込みおよび認識システム、ならびに同
様のものの組合せを含むことができる。例えば、装着者は、電子メールを介して請求書を
受け取ることができ、電子メールは、視覚的および／または聴覚的アラートで接眼鏡の動
作モードをトリガする、接眼鏡上でアプリケーションを起動する、ならびに同様の操作な
ど、装着者への「イベント」として接眼鏡内に届くものとしてよい。装着者は、装着者が
「ドラッグアンドドロップ」する、スワイプする、ならびに手振りインターフェースを通
じて指および手で同様の操作を行うなどの複数の制御メカニズムを通じて電子メールイベ
ントに反応することができるものとしてよい（例えば、接眼鏡に搭載されているカメラお
よび手振りアプリケーションを通じて、その場合装着者は電子メールまたは電子メール内
の情報をファイル、アプリケーション、別の電子メール、および同様のものにドラッグす
る）。装着者は、決済すべき請求書のナビゲーション可能なリストおよび同様のものを呼
び出すことができる。ユーザは、電子メールからの情報（例えば、請求情報、口座番号、
請求額、および同様のもの）を接眼鏡アプリケーションを通じて決済システムなどの外部
システムおよびデバイスに伝送して請求書の支払いを行うことができる。諸実施形態では
、接眼鏡および／または決済システムは、生体身元証明、例えば、指紋取り込み、虹彩取
り込み認識、および同様のものなどを通じて、身元確認を行うことを必要とする場合があ
る。
【０７５３】
　[001009]一例において、接眼鏡の制御態様は、ユーザアクション取り込み入力デバイス
として慣性ユーザインターフェースを使用して接眼鏡を通じて外部表示デバイスに指示を
送る機能の組合せを含みうる。例えば、装着者は、接眼鏡のファシリティを通じて利用可
能なプレゼンテーションから個人のグループに指示を送ることを望んでいる場合がある。
装着者は、物理的３Ｄまたは２Ｄマウス（例えば、慣性モーションセンサ、ＭＥＭＳ慣性
センサ、超音波３Ｄモーションセンサ、加速度計、および同様のものと共に）、仮想マウ
ス、仮想タッチスクリーン、仮想キーボード、および同様のものを使用してプレゼンテー
ションの内容を操作するためのインターフェースを提供することにより補助されうる。プ
レゼンテーションは、接眼鏡で見ることができ、また接眼鏡を通じて操作されうるが、外
部表示デバイス（例えば、コンピュータモニタ、プロジェクタ、ビデオ画面、ＴＶ画面、
および同様のもの）に接続されている外部ルータなどにリアルタイムでエクスポートする
こともできる。そのようなものとして、接眼鏡は、装着者が接眼鏡を通して装着者が見る
ものを他の人物に見せるための手段となり、これは接眼鏡の制御ファシリティを通じて制
御され、装着者は接眼鏡を通じて有効化されたマルチメディアイベントを他の非接眼鏡装
着者にエクスポートすることができる。
【０７５４】
　[001010]一例において、接眼鏡の制御態様は、セキュリティイベントと音響センサが実
装されうる場合などでの、イベント／データフィードおよび感知入力／感知デバイスを使
用することの組合せを含みうる。セキュリティアラートを兵士に送ることができ、音響セ
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ンサが周囲の環境、発砲音の方向探知、および同様のものにおける音声内容を監視するた
めに入力デバイスとして利用される。例えば、セキュリティアラートは、特定の領域内の
すべての軍人にブロードキャストされ、警告と共に、接眼鏡は、大きな音を分析してその
音の音源のタイプ、および音が来た方向を識別する組み込み音響センサアレイを監視する
アプリケーションを起動する。諸実施形態では、他のイベントおよび／またはデータフィ
ード、感知入力および／または感知デバイス、および同様のものも、本明細書で説明され
ているように適用されうる。
【０７５５】
　[001011]一例において、接眼鏡の制御態様は、カメラの入力と使用とに対する要求など
について、イベント／データフィードおよびユーザアクション取り込み入力／デバイスを
使用することの組合せを含みうる。兵士が注目する場所にいると、兵士は、写真を撮る内
容について要求が指示を伴う場合などに、その位置から写真またはビデオの要求を送信さ
れる。例えば、兵士が検問所におり、何らかの中央指揮所において、注目している個人が
検問所を渡ろうとする可能性があると判断される。中央指揮官は、次いで、検問所の近く
にいる接眼鏡ユーザに、画像を記録してアップロードするよう指示を与えることができ、
これは、諸実施形態では、兵士がカメラを手動でオンにしなくても自動的に実行されうる
。諸実施形態では、他のイベントおよび／またはデータフィード、ユーザアクション取り
込み入力および／またはデバイス、ならびに同様のものも、本明細書で説明されているよ
うに適用されうる。
【０７５６】
　[001012]一例において、接眼鏡の制御態様は、兵士が「活動状態」に入り、制御に手振
りを使用する場合などにおいて、コマンドを制御または開始するためのイベント／データ
フィードおよびユーザ移動もしくはアクションを使用することの組合せを含みうる。兵士
が敵と交戦する臨戦態勢の活動状態に入ると、兵士は、手振りを使用して、交戦コマンド
および制御環境内で接眼鏡に静かにコマンドを送る。例えば、兵士は、接眼鏡を高度アラ
ート状態に置く新しい諜報が受信されることで決定されるように敵領域内にいきなり入る
ことができる。この状態において、沈黙が要求される要求条件があり得るため、接眼鏡は
手振りコマンドモードに遷移する。諸実施形態では、他のイベントおよび／またはデータ
フィード、コマンドを制御もしくは開始するためのユーザ移動もしくはアクション、なら
びに同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７５７】
　[001013]一例において、接眼鏡の制御態様は、ある種の環境に入ること、仮想タッチス
クリーンの使用など、イベント／データフィードおよびコマンド／制御モードおよび入力
が反射されうるインターフェースを使用することの組合せを含みうる。兵士が兵器システ
ム領域に入ると、兵器システムの制御の少なくとも一部については装着者が仮想タッチス
クリーンを利用できるようにされる。例えば、兵士は、兵器車両に入り、兵器システムの
存在を検出し、兵士が兵器を使用する許可を得ていることを検出した接眼鏡は、仮想火器
管制インターフェースを仮想タッチスクリーンに立ち上げる。諸実施形態では、他のイベ
ントおよび／またはデータフィード、コマンドおよび／または制御モードおよび入力が反
射されうるインターフェース、および同様のものも、本明細書で説明されているように適
用されうる。
【０７５８】
　[001014]一例において、接眼鏡の制御態様は、パイロットに対する情報への容易なアク
セスと併せた安全イベントなどについて、コマンドを使用し／入力に応答することができ
るプラットフォーム上でイベント／データおよびアプリケーションを使用することの組合
せを含みうる。軍のパイロット（または無人操縦飛行機のフライトチェックアウトを担当
する誰か）は、飛行機が離陸する前に飛行機に接近するときに安全イベント通知を受け取
ることができ、アプリケーションが立ち上げられ、飛行前チェックアウトに通される。例
えば、ドローンのスペシャリストがドローンに接近し、発射する準備をすると、対話的チ
ェックアウト手順が兵士の接眼鏡に表示される。それに加えて、飛行前チェックアウトに



(221) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

含まれるようにドローンのパイロットに対して通信チャネルが開かれうる。諸実施形態で
は、他のイベントおよび／またはデータフィード、コマンドを使用し、ならびに／または
入力に応答することができるプラットフォーム上のアプリケーション、ならびに同様のも
のも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７５９】
　[001015]一例において、接眼鏡の制御態様は、イベント／データフィード、ならびにプ
ラットフォーム上のインターフェースから、位置を入力する兵士、およびグラフィカルユ
ーザインターフェース（ＧＵＩ）などの、外部システムおよびデバイスへの通信または接
続を使用することの組合せを含みうる。兵士は、外部デバイスと相互にやり取りする必要
がある、また外部デバイスがＧＵＩを通じてインターフェースされる、位置を入力するこ
とができる。例えば、兵士が軍用輸送機に乗り込むと、兵士に対して、異なる輸送段階に
おいて行う必要のあることについて兵士に指示を出す対話型インターフェースを開くＧＵ
Ｉが表示される。諸実施形態では、他のイベントおよび／またはデータフィード、プラッ
トフォーム上のインターフェースから外部システムおよびデバイスへの通信または接続、
ならびに同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７６０】
　[001016]一例において、接眼鏡の制御態様は、与えられる指示および兵器システムなど
について、イベント／データフィードおよび制御される有用な外部デバイスを使用するこ
との組合せを含みうる。兵士は、指示、または指示のフィードを与えられるものとしてよ
く、少なくとも１つの指示が、外部兵器システムの制御に関連している。例えば、兵士は
、大砲を操作しており、接眼鏡は、兵器に関連する実行および手順情報を提供しているだ
けでなく、標的設定に関連する、指示、補正、および同様のもののフィードを提供する。
諸実施形態では、他のイベントおよび／またはデータフィード、制御される有用な外部デ
バイス、ならびに同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７６１】
　[001017]一例において、接眼鏡の制御態様は、セキュリティイベント／フィードおよび
バイオメトリクスキャプチャ／認識などにおいて、イベント／データフィードおよび有用
な外部デバイスに対するアプリケーションを使用することの組合せを含みうる。兵士は、
特定の個人のバイオメトリクス（指紋、虹彩スキャン、歩き方のプロフィール）を取り込
むために（セキュリティフィードなどを通じて）セキュリティイベント通知を送信される
ものとしてよく、このバイオメトリクスは、外部バイオメトリクスアプリケーションを通
じて、格納され、評価され、分析され、および同様の操作がなされる（安全な軍用ネット
ワークベースのサーバ／クラウドからのサービスなどを利用する）。諸実施形態では、他
のイベントおよび／またはデータフィード、外部デバイスに対するアプリケーション、な
らびに同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７６２】
　[001018]一例において、接眼鏡の制御態様は、活動状態を入力する、兵士に情報を表示
するなど、兵士に外部デバイスおよびアプリケーションに関係するイベント／データフィ
ードおよびフィードバックを使用することの組合せを含みうる。兵士は、接眼鏡を、軍隊
のステージング、臨戦態勢、戦闘、任務結果報告（military staging, readiness, actio
n, debrief）、および同様のものなどのについて活動状態に置くことができ、フィードバ
ックが活動状態に置かれると、兵士は、入った状態に関係する情報の表示を受ける。例え
ば、兵士は、任務に対するステージング状態（staging state for a mission）に入り、
接眼鏡は、機器の確保、追加訓練、および同様のものを含む、ステージングにおいて兵士
が完了しなければならない任務の一部としてリモートサーバから情報をフェッチする。諸
実施形態では、他のイベントおよび／またはデータフィード、外部デバイスおよび／また
は外部アプリケーションに関係するフィードバック、ならびに同様のものも、本明細書で
説明されているように適用されうる。
【０７６３】
　[001019]一例において、接眼鏡の制御態様は、慣性モーションセンサおよび頭部追跡シ
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ステムなどと共に、感知入力／感知デバイスおよびユーザアクション取り込み入力／デバ
イスを使用することの組合せを含みうる。兵士の頭部の動きは、接眼鏡の縦の振りの制御
、接眼鏡に対する視線方向感知、および同様のものなどについて、接眼鏡内の慣性モーシ
ョンセンサ（複数可）を通じて追跡されうる。例えば、兵士は、兵器システムを標的にし
ているものとしてよく、接眼鏡は、慣性モーションセンサ（複数可）を通じて兵士の頭部
の注視方向を感知し、兵器の連続的標的設定を行う。さらに、兵器システムは、兵士の注
視方向に応答して連続的に移動することができ、したがって、標的めがけて発砲する態勢
を連続的に保てる。諸実施形態では、他の感知入力および／または感知デバイス、ユーザ
アクション取り込み入力および／またはデバイス、ならびに同様のものも、本明細書で説
明されているように適用されうる。
【０７６４】
　[001020]一例において、接眼鏡の制御態様は、光学センサおよび目を閉じること、まば
たき、ならびに同様の動作などと共に、コマンドを制御または開始するための感知入力／
感知デバイスおよびユーザ移動もしくはアクションを使用することの組合せを含みうる。
兵士の目の状態は、目の移動を接眼鏡の制御に使用するなどのために、接眼鏡の光学的連
鎖内に含まれる光学センサによって感知されうる。例えば、兵士は、ライフルの狙いを定
めているものとしてよく、その場合、ライフルは、接眼鏡からの制御コマンドを通じて発
砲する能力を有する（接眼鏡を通じてコマンドを出すことで引き金を手動で引くことによ
る標的設定の誤差を減じることができる狙撃兵などの場合）。次いで、兵士は、接眼鏡上
に保持されているコマンドプロフィールなどにおいて、所定の目の移動を光学センサが検
出することによって開始されるコマンドを通じて兵器の発砲を行うことができる。諸実施
形態では、他の感知入力および／または感知デバイス、コマンドを制御または開始するた
めのユーザ移動もしくはアクション、ならびに同様のものも、本明細書で説明されている
ように適用されうる。
【０７６５】
　[001021]一例において、接眼鏡の制御態様は、近接センサおよびロボット制御インター
フェースなどと共に、感知入力／感知デバイスおよびコマンド／制御モードおよび入力が
反射されうるインターフェースを使用することの組合せを含みうる。接眼鏡に内蔵された
近接センサはロボット制御インターフェースに兵士が近接していることを感知するために
使用され、これによりロボット機能の使用をアクティブ化し、有効化することができる。
例えば、兵士が、爆発物探知ロボットに歩み寄ると、ロボットは、自動的に、この特定の
兵士に対する構成をアクティブ化し、初期化する（例えば、兵士のプリファレンスに関し
て構成する）。諸実施形態では、他の感知入力および／または感知デバイス、コマンドお
よび／または制御モードおよび入力が反射されうるインターフェース、および同様のもの
も、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７６６】
　[001022]一例において、接眼鏡の制御態様は、オーディオセンサおよび音楽／サウンド
アプリケーションなどと共に、感知入力／感知デバイスおよびコマンドを使用し／入力に
応答することができるプラットフォーム上のアプリケーションを使用することの組合せを
含みうる。オーディオセンサは、周辺の音を監視し、音楽、周辺の音、サウンドキャンセ
リング、および同様のものに対するボリュームを起動し、および／または調整して、望ま
しくない周辺の音を相殺する働きをしうる。例えば、兵士が輸送手段に載せられ、輸送手
段のエンジンは最初はオフである。この時点において、兵士は、じっとしていること以外
に職務はなく、そこで、じっとしていられるように音楽を聴き始める。輸送手段のエンジ
ンがオンになると、音楽／サウンドアプリケーションは、ボリュームを調整し、および／
またはオーディオの追加のサウンドキャンセリングを起動し、これにより音楽入力をエン
ジンの始動前と同じに保つようにできる。諸実施形態では、他の感知入力および／または
感知デバイス、コマンドを使用し、および／または入力に応答することができるプラット
フォーム上のアプリケーション、ならびに同様のものも、本明細書で説明されているよう
に適用されうる。
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【０７６７】
　[001023]一例において、接眼鏡の制御態様は、受動的ＩＲ近接センサおよび外部デジタ
ルシグナルプロセッサなどと共に、感知入力／感知デバイス、ならびにプラットフォーム
上のインターフェースから外部システムおよびデバイスへの通信または接続を使用するこ
との組合せを含みうる。兵士は、受動的ＩＲ近接センサで夜景を監視しているものとして
よく、センサは動きを示し、接眼鏡は、近接センサデータから標的を識別するのを補助す
るため外部デジタルシグナルプロセッサへの接続を開始する。さらに、ＩＲ撮像カメラが
起動されて、追加データをデジタルシグナルプロセッサに与えることができる。諸実施形
態では、他の感知入力および／または感知デバイス、プラットフォーム上のインターフェ
ースから外部システムおよびデバイスへの通信または接続、ならびに同様のものも、本明
細書で説明されているように適用されうる。
【０７６８】
　[001024]一例において、接眼鏡の制御態様は、音響センサおよび兵器システムなどと共
に、感知入力／感知デバイスおよび制御される有用な外部デバイスを使用することの組合
せを含むことができ、兵士が装着している接眼鏡は、爆発または銃の発砲音などの大きな
音を感知し、次いで、接眼鏡は、大きな音の発生に関連する標的に対する可能なアクショ
ンについて兵器システムの制御を開始する。例えば、兵士は、警備の任務についていて、
発砲音が聞こえる。接眼鏡は、発砲の方向を検出し、発砲がなされた位置へ兵士を誘導す
ることができるものとしてよい。諸実施形態では、他の感知入力および／または感知デバ
イス、制御される有用な外部デバイス、および同様のものも、本明細書で説明されている
ように適用されうる。
【０７６９】
　[001025]一例において、接眼鏡の制御態様は、指示用のカメラおよび外部アプリケーシ
ョンなどと共に、感知入力／感知デバイスおよび有用な外部デバイスに対するアプリケー
ションを使用することの組合せを含みうる。兵士の接眼鏡内に組み込まれているカメラは
、指示が利用可能であることを示す標的アイコンを表示し、接眼鏡は指示用の外部アプリ
ケーションにアクセスすることができる。例えば、兵士は、ステージング領域に送られ、
入った後、接眼鏡カメラはアイコンを表示し、外部から指示にアクセスし、兵士に何をす
べきかを指示し、すべてのステップは、指示が兵士がアイコンを意識することなく与えら
れるように自動的であるものとしてよい。諸実施形態では、他の感知入力および／または
感知デバイス、外部デバイスに対するアプリケーション、および同様のものも、本明細書
で説明されているように適用されうる。
【０７７０】
　[001026]一例において、接眼鏡の制御態様は、ＧＰＳセンサおよびリモートアプリケー
ションからの視覚的表示などと共に、感知入力／感知デバイス、ならびに外部デバイスお
よびアプリケーションに関係するユーザへのフィードバックを使用することの組合せを含
みうる。兵士は、位置座標を、周囲の物理的環境の視覚的表示を接眼鏡に送信し／ストリ
ーミングして表示する離れた位置にあるファシリティ／アプリケーションに送信し／スト
リーミングする組み込みＧＰＳセンサを有することができる。例えば、兵士は、接眼鏡を
通して周囲の環境を常時見ていることができ、組み込みＧＰＳセンサを使用することで、
位置が変更されても兵士が周囲の環境を拡張現実で見ることを可能にする視覚的表示オー
バーレイが連続的にストリーミングされる。諸実施形態では、他の感知入力および／また
は感知デバイス、外部デバイスおよび／または外部アプリケーションに関係するフィード
バック、および同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７７１】
　[001027]一例において、接眼鏡の制御態様は、身体移動センサ（例えば、運動センサ）
および腕の動きなどと共に、ユーザアクション取り込み入力／デバイスおよびコマンドを
制御または開始するためのユーザ移動またはアクションを使用することの組合せを含みう
る。兵士は、身体移動センサを自分の腕に取り付けておき、腕の動きがコマンドを伝える
ようにすることができる。例えば、兵士は、運動センサを自分の腕に付けることができ、
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腕の動きは、航空機着陸灯システム内に再現され、したがって、着陸を補助する要員が通
常保持するライトを大きくし、見えやすくすることができる。諸実施形態では、他のユー
ザアクション取り込み入力および／またはデバイス、コマンドを制御または開始するため
のユーザ移動またはアクション、および同様のものも、本明細書で説明されているように
適用されうる。
【０７７２】
　[001028]一例において、接眼鏡の制御態様は、装着可能センサセットおよび予測学習ベ
ースのユーザインターフェースなどと共に、ユーザアクション取り込み入力／デバイスお
よびコマンド／制限モードおよび入力が反射されうるインターフェースを使用することの
組合せを含みうる。兵士は、センサセットを身に着けることができ、センサセットからの
データは、連続的に収集され、学習ベースのユーザインターフェースを通じて機械学習フ
ァシリティに供給され、兵士は、その動きおよび挙動から学習を受け入れ、拒絶し、修正
し、および同様の操作をすることができるものとしてよい。例えば、兵士は、毎週月曜の
朝に一般的に同じ物理的方法で同じ任務を遂行し、機械学習ファシリティは、特定の機器
を清掃する、いくつかの用紙に記入する、音楽を再生する、何人かと合う、および同様の
作業を行うためのリマインダなどの、その後の月曜の朝に兵士に提供する学習ルーチンを
確立することができる。さらに、兵士は、学習挙動プロフィールなどにおいて、ルーチン
への直接的編集を通じて学習の結果を修正することができるものとしてよい。諸実施形態
では、他のユーザアクション取り込み入力および／またはデバイス、コマンドおよび／ま
たは制御モードおよび入力が反射されうるインターフェース、および同様のものも、本明
細書で説明されているように適用されうる。
【０７７３】
　[001029]一例において、接眼鏡の制御態様は、指に追随するカメラおよびビデオアプリ
ケーションなど、ユーザアクション取り込み入力／デバイスおよびコマンドを使用し／入
力に応答することができるプラットフォーム上のアプリケーションを使用することの組合
せを含みうる。兵士は、接眼鏡組み込みカメラが常駐ビデオアプリケーションを通じてビ
デオを撮影する方向を制御することができるものとしてよい。例えば、兵士は戦闘の情景
を見ている場合があり、その際に、現在の交戦地点など、異なる方向を撮影しながら、交
戦の新しい展開を見守るなど、１つの方向を注視している必要はない。諸実施形態では、
他のユーザアクション取り込み入力および／またはデバイス、コマンドを使用し、および
／または入力に応答することができるプラットフォーム上のアプリケーション、および同
様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７７４】
　[001030]一例において、接眼鏡の制御態様は、マイクロフォンおよび音声認識入力とス
テアリングホイール制御インターフェースなど、ユーザアクション取り込み入力／デバイ
ス、ならびにプラットフォーム上のインターフェースから外部システムおよびデバイスへ
の通信または接続を使用することの組合せを含みうる。兵士は、接眼レンズを通じて受け
取り、車両のステアリングホイール制御インターフェースに送られる音声コマンドを介し
て車両のハンドリングの態様を変更することができるものとしてよい（接眼鏡とステアリ
ングホイール制御インターフェースとの間の無線通信などにより）。例えば、兵士は、路
上で車両を運転しており、したがって、車両は道路に理想的ないくつかのハンドリング機
能を有する。しかし、車両は、オフロード、雪中、ぬかるみ、土砂降りの雨の中、別の車
両を追跡中、および同様の状況などの異なる条件の下で運転するための他のモードも有す
る。この場合、兵士は、車両が運転条件を変えるときに音声コマンドを通じてモードを変
更することができるものとしてよい。諸実施形態では、他のユーザアクション取り込み入
力および／またはデバイス、プラットフォーム上のインターフェースから外部システムお
よびデバイスへの通信または接続、および同様のものも、本明細書で説明されているよう
に適用されうる。
【０７７５】
　[001031]一例において、接眼鏡の制御態様は、マイクロフォンおよび音声認識入力と自
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動車ダッシュボードインターフェースデバイスなど、ユーザアクション取り込み入力／デ
バイスおよび制御される有用な外部デバイスを使用することの組合せを含むことができる
。兵士は、音声コマンドを使用して、暖房および換気、ラジオ、音楽、照明、トリップコ
ンピュータ、および同様のものなど、車両のダッシュボードに関連する様々なデバイスを
制御することができる。例えば、兵士は、起伏の多い地形で任務により車両を運転中であ
る場合があり、車両ダッシュボードデバイスを手動制御するために両手をステアリングホ
イールから離すことができない。この場合、兵士は、接眼鏡への音声コントロールを使用
して車両ダッシュボードデバイスを制御することができるものとしてよい。接眼鏡を通じ
ての音声コマンドは、ダッシュボードマイクロフォンシステムを用いた音声制御などとは
反対に、特に有利であるものとしてよいが、それは、軍用車両は、非常に音の大きい環境
に置かれ、したがって、接眼鏡内のマイクロフォンを使用することで、そのような条件下
で実質的に改善された性能を得られる。諸実施形態では、他のユーザアクション取り込み
入力および／またはデバイス、制御される有用な外部デバイス、および同様のものも、本
明細書で説明されているように適用されうる。
【０７７６】
　[001032]一例において、接眼鏡の制御態様は、ジョイスティックデバイスおよび外部娯
楽アプリケーションなどと共に、ユーザアクション取り込み入力／デバイスおよび有用な
外部デバイスに対するアプリケーションを使用することの組合せを含みうる。兵士は、ゲ
ーム機ジョイスティックコントローラにアクセスすることがあり、ネットワークサーバ上
でホストされるマルチプレーヤゲームなどの、外部娯楽アプリケーションを通じてゲーム
をすることができる。例えば、兵士は、展開時に中断時間に入っていることがあり、基地
内で、接眼鏡にインターフェースするジョイスティックデバイスにアクセスし、次いで接
眼鏡で外部娯楽アプリケーションにアクセスすることができる。諸実施形態では、兵士は
、ネットワーク越しに他の軍人と一緒にネットワークに接続されうる。兵士は、ゲームプ
レイに関連するプリファレンス、プロフィール、および同様のものを格納していてもよい
。外部娯楽アプリケーションは、兵士のゲームプレイを、その展開、臨戦態勢の現在の状
態、臨戦態勢の必要な状態、過去の歴史、能力レベル、コマンド位置、階級、地理的位置
、将来の展開、および同様のものなどに関して管理することができる。諸実施形態では、
他のユーザアクション取り込み入力および／またはデバイス、外部デバイスに対するアプ
リケーション、および同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７７７】
　[001033]一例において、接眼鏡の制御態様は、活動判定システムおよびトーン出力また
は音警告と共に、ユーザアクション取り込み入力／デバイス、ならびに外部デバイスおよ
びアプリケーションに関係するユーザへのフィードバックを使用することの組合せを含み
うる。兵士は、接眼鏡を通じて活動判定システムにアクセスすることで、極端な活動中、
休息中、退屈、不安、体操中、および同様の状態などにおける、兵士の活動状態を監視し
、判定することができ、その場合、プリセット、学習、典型的、および同様の状況などで
、いかなる形でも条件が限界を外れるときに接眼鏡はいくつかの形態のトーン出力または
音警告を発することができる。例えば、兵士は、戦闘中に現在の健康状態ついて監視され
るものとしてよく、兵士および／または別の個人（例えば、衛生兵、病院職員、兵士のチ
ームの別のメンバ、司令部、および同様のもの）は、兵士が戦闘で怪我をしたことを示す
など、健康状態が危険レベルに入ったときに、可聴信号を与えられる。したがって、他の
人は、兵士の負傷を知らされるものとしてよく、より時間的に効果のある仕方で負傷の手
当をすることができる。諸実施形態では、他のユーザアクション取り込み入力および／ま
たはデバイス、外部デバイスおよび／または外部アプリケーションに関係するフィードバ
ック、および同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７７８】
　[001034]一例において、接眼鏡の制御態様は、握り拳およびナビゲーション可能リスト
など、コマンドとコマンド／制御モードを制御または開始するためのユーザ移動またはア
クションおよび入力が反射されうるインターフェースを使用することの組合せを含みうる
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。兵士は、握り拳、および同様のものなどの、身振りで接眼鏡のディスプレイ上にナビゲ
ーション可能なリストを投影された内容として表示させることができる。例えば、接眼鏡
のカメラは、兵士の手振り（複数可）を観察して、手振り（複数可）を認識し、識別し、
事前に決定されている身振り／コマンドデータベースに関してコマンドを実行することが
できるものとしてよい。諸実施形態では、手振りは、手、指、腕、脚、および同様のもの
の身振りを含むものとしてよい。諸実施形態では、コマンドを制御または開始するための
他のユーザ移動またはアクション、コマンドおよび／または制御モード、ならびに入力が
反射されうるインターフェース、ならびに同様のものも、本明細書で説明されているよう
に適用されうる。
【０７７９】
　[001035]一例において、接眼鏡の制御態様は、頭部のわずかな上下動および情報表示な
ど、コマンドとコマンドを使用し／入力に応答することができるプラットフォーム上のア
プリケーションを制御または開始するためのユーザ移動またはアクションを使用すること
の組合せを含みうる。兵士は、頭の振り、腕の動き、脚の動き、目の動き、および同様の
動きなどの身振りで情報表示アプリケーションを立ち上げることができる。例えば、兵士
は、アプリケーション、データベース、ネットワーク接続、および同様のものに、接眼鏡
を通じてアクセスすることを望んでいる場合があり、頭部のわずかな上下動（接眼鏡、兵
士の頭部、兵士のヘルメット、および同様のものに付けられている動き検出器を通じて感
知されるような）でグラフィカルユーザインターフェースの一部として表示アプリケーシ
ョンを立ち上げることができる。諸実施形態では、コマンドを制御または開始するための
他のユーザ移動またはアクション、コマンドを使用し、および／または入力に応答するこ
とができるプラットフォーム上のアプリケーション、ならびに同様のものも、本明細書で
説明されているように適用されうる。
【０７８０】
　[001036]一例において、接眼鏡の制御態様は、目のまばたきおよび外部アプリケーショ
ンへのＡＰＩの使用などで、コマンドを制御または開始するためのユーザ移動またはアク
ションとプラットフォーム上のインターフェースから外部システムおよびデバイスへの通
信または接続とを使用することの組合せを含みうる。兵士は、目のまばたき、頭部のわず
かな上下動、腕または脚の移動、および同様の動作などで、アプリケーションプログラム
インターフェースを立ち上げて外部アプリケーションにアクセスすることができるものと
してよい。例えば、兵士は、接眼鏡ファシリティに組み込まれているＡＰＩを通じて外部
アプリケーションにアクセスし、接眼鏡の光学系を通じて光学監視機能を用いて検出され
るような、目のまばたきでそのようなアクセスを行うことができるものとしてよい。諸実
施形態では、コマンドを制御または開始するための他のユーザ移動またはアクション、プ
ラットフォーム上のインターフェースから外部システムおよびデバイスへの通信または接
続、ならびに同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７８１】
　[001037]一例において、接眼鏡の制御態様は、足で軽く叩いて外部距離計デバイスにア
クセスすることなどにより、コマンドおよび制御される外部デバイスを制御または開始す
るためのユーザ移動またはアクションを使用することの組合せを含みうる。兵士は、兵士
の足の動きを検出する自分の靴に付けた運動センサなどのセンサを有することができ、兵
士は、自分の足で軽く叩くなどの足の動きを使用して、外部距離計デバイスを使用し、敵
標的などの物体までの距離を測定する。例えば、兵士は、兵器システムを標的にし、プロ
セスで両手を使用している場合がある。この場合、接眼鏡を通じて足のアクションにより
コマンドを送ることで、「ハンズフリー」でコマンドを送ることができる。諸実施形態で
は、コマンドを制御または開始するためのユーザ移動もしくはアクション、制御される有
用な外部デバイス、および同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる
。
【０７８２】
　[001038]一例において、接眼鏡の制御態様は、手および情報伝達アプリケーションでシ
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ンボルを作ることなど、コマンドと制御される有用な外部デバイス用のアプリケーション
を制御または開始するためのユーザ移動またはアクションを使用することの組合せを含み
うる。兵士は、外部情報フィード、写真／ビデオ共有アプリケーション、テキストアプリ
ケーション、および同様のものなどの、外部情報伝達アプリケーションを通じて共有され
る情報をトリガするために手で形成されたシンボルを利用することができる。例えば、兵
士は、手信号を使用して、組み込みカメラをオンにし、ビデオストリームを別の人物と共
有する、ストレージと共有する、および同様の操作を行う。諸実施形態では、コマンドを
制御または開始するためのユーザ移動もしくはアクション、外部デバイスに対するアプリ
ケーション、および同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７８３】
　[001039]一例において、接眼鏡の制御態様は、頭の振りと可聴アラートなど、コマンド
と外部デバイスおよびアプリケーションに関係するような兵士へのフィードバックを制御
または開始するためのユーザ移動またはアクションを使用することの組合せを含みうる。
兵士は、加速度計（または頭を振るときのＧの力を検出するための同様の機能を有するセ
ンサ）を装備した接眼鏡を装着していてもよく、兵士が危険なほど高いレベルのＧの力の
かかる振りを頭に対して受けたときに、オンまたはオフ接眼鏡アプリケーションの一部と
して決定されるような可聴アラートがユーザへのフィードバックとして聞こえる。さらに
、加速度計の出力が記録され、分析のため記憶されうる。例えば、兵士は、近くの爆発か
らＧのかかる頭の振りを受ける可能性があり、接眼鏡は、その頭の振りに関連するセンサ
データを感知し記録することができる。さらに、危険なレベルの頭の振りは、アラートを
他の兵士および／または司令部に伝達するなどの、接眼鏡による自動的アクションをトリ
ガし、他の身体装着センサから兵士の健康状態を監視し、および／または伝達することを
開始し、可聴指示をその潜在的負傷に関係する兵士に送る、ならびに同様のことができる
。諸実施形態では、コマンドを制御または開始するためのユーザ移動もしくはアクション
、外部デバイスおよび／または外部アプリケーションに関係するフィードバック、ならび
に同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７８４】
　[001040]一例において、接眼鏡の制御態様は、グラフィカルユーザインターフェースと
接眼鏡上に常駐する様々なアプリケーションなど、コマンド／制御モードおよび入力が反
射されうるインターフェースと、コマンドを使用し／入力に応答することができるプラッ
トフォーム上のアプリケーションを使用することの組合せを含みうる。接眼鏡は、グラフ
ィカルユーザインターフェースを兵士に提示し、選択するためのアプリケーションを表示
することができる。例えば、兵士は、軍用アプリケーション、個人用アプリケーション、
民生用アプリケーション、および同様のアプリケーションなどの異なる領域のアプリケー
ションを備える接眼鏡にグラフィカルユーザインターフェースを投影させることができる
。諸実施形態では、他のコマンドおよび／または制御モードならびに入力が反射されうる
インターフェース、コマンドを使用しおよび／または入力に応答することができるプラッ
トフォーム上のアプリケーション、ならびに同様のものも、本明細書で説明されているよ
うに適用されうる。
【０７８５】
　[001041]一例において、接眼鏡の制御態様は、外部システムとの３Ｄナビゲーション接
眼鏡インターフェースとナビゲーションシステムコントローラインターフェースなど、コ
マンド／制御モードおよび入力が反射されうるインターフェースと、プラットフォーム上
インターフェースから外部システムおよびデバイスへの通信または接続を使用することの
組合せを含みうる。接眼鏡は、ナビゲーションモードに入り、ナビゲーションシステムコ
ントローラインターフェースを通じて外部システムに接続することができる。例えば、兵
士は軍事演習に参加しており、接眼鏡ナビゲーションモードを通じて周囲の地形のプリロ
ードされた３Ｄ画像を立ち上げ、接眼鏡は、更新のため外部システム、衛星画像で重ねて
表示されるような注目する現在の対象物、および同様のものに自動的に接続する。諸実施
形態では、他のコマンドおよび／または制御モードならびに入力が反射されうるインター
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フェース、プラットフォーム上のインターフェースから外部システムおよびデバイスへの
通信または接続、ならびに同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる
。
【０７８６】
　[001042]一例において、接眼鏡の制御態様は、拡張現実インターフェースと外部追跡デ
バイスなど、コマンド／制御モードおよび入力が反射されうるインターフェースと、制御
される外部デバイスを使用することの組合せを含みうる。兵士の接眼鏡は、拡張現実モー
ドに入り、外部追跡デバイスとインターフェースして、トレースされる対象物または人物
の位置に関係する情報を拡張現実表示で重ねて表示することができる。例えば、拡張現実
モードは、３Ｄマップを含むことができ、外部追跡デバイスによって決定されるような人
物の位置が、マップ上に重ねて表示され、追跡されている人物が移動するときの跡を示す
ことができる。諸実施形態では、他のコマンドおよび／または制御モードならびに入力が
反射されうるインターフェース、制御される有用な外部デバイス、ならびに同様のものも
、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７８７】
　[001043]一例において、接眼鏡の制御態様は、半不透明表示モードとシミュレーション
アプリケーションなど、コマンド／制御モードおよび入力が反射されうるインターフェー
スと、これらの外部デバイスに対するアプリケーションを使用することの組合せを含みう
る。接眼鏡は半不透明表示モードにされると、兵士へのシミュレーション表示アプリケー
ションの表示を高めることができる。例えば、兵士は、任務につく準備をしており、作戦
地域に入る前に、兵士は、任務環境のシミュレーションを提供され、ユーザがシミュレー
ション時に自分の周りの現実の環境を見る必要は実際にないので、接眼鏡は、接眼鏡を半
不透明表示モードにする。諸実施形態では、他のコマンドおよび／または制御モードなら
びに入力が反射されうるインターフェース、外部デバイスに対するアプリケーション、な
らびに同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７８８】
　[001044]一例において、接眼鏡の制御態様は、聴覚コマンドインターフェースとトーン
出力フィードバックなど、コマンド／制御モードおよび入力が反射されうるインターフェ
ースと、外部デバイスおよびアプリケーションに関係するユーザへのフィードバックを使
用することの組合せを含みうる。兵士は、接眼鏡を聴覚コマンドインターフェースモード
にすることができ、接眼鏡は、接眼鏡が聴覚コマンドを受け取れる状態にあることを示す
システムからのフィードバックとしてトーン出力により応答する。例えば、聴覚コマンド
インターフェースは、ネットワーク上での出力などの、外部位置における聴覚コマンドイ
ンターフェースの少なくとも一部を含むことができ、システム全体が聴覚コマンドを受け
入れられる状態になった後トーンが出される。諸実施形態では、他のコマンドおよび／ま
たは制御モードならびに入力が反射されうるインターフェース、外部デバイスおよび／ま
たは外部アプリケーションに関係するフィードバック、ならびに同様のものも、本明細書
で説明されているように適用されうる。
【０７８９】
　[001045]一例において、接眼鏡の制御態様は、通信アプリケーションとネットワークル
ータなど、コマンドを使用し／入力に応答することができるプラットフォーム上のアプリ
ケーションと、プラットフォーム上のインターフェースから外部システムおよびデバイス
への通信または接続を使用することの組合せを含むことができ、兵士は、通信アプリケー
ションを開くことができ、接眼鏡は、ネットワークユーティリティに接続するためネット
ワークルータを自動的に探索する。例えば、兵士は、自分の部隊と共に作戦地域におり、
新しいベースキャンプが設置される。兵士の接眼鏡は、通信ファシリティが確立された後
に安全なワイヤレス接続で接続することができるものとしてよい。さらに、接眼鏡は、兵
士がまだ通信を試みていない場合であっても、通信ファシリティが確立された後、兵士に
アラートを送ることができる。諸実施形態では、コマンドを使用しおよび／または入力に
応答することができるプラットフォーム上の他のアプリケーション、プラットフォーム上
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のインターフェースから外部システムおよびデバイスへの通信または接続、ならびに同様
のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７９０】
　[001046]一例において、接眼鏡の制御態様は、ビデオアプリケーションと外部カメラな
ど、コマンドを使用し／入力に応答することができるプラットフォーム上のアプリケーシ
ョンと、制御される有用な外部デバイスを使用することの組合せを含みうる。兵士は、作
戦地域内の偵察などのために、配備されたカメラとインターフェースをとることができる
。例えば、配備可能モバイルカメラが飛行機から落とされ、次いで、兵士が、接眼鏡ビデ
オアプリケーションを通じてカメラに接続する。諸実施形態では、コマンドを使用し／入
力に応答することができるプラットフォーム上の他のアプリケーション、制御される有用
な外部デバイス、および同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７９１】
　[001047]一例において、接眼鏡の制御態様は、接眼鏡上探索アプリケーションと外部探
索アプリケーションなど、コマンドを使用し／入力に応答することができるプラットフォ
ーム上のアプリケーションと外部デバイスに対するアプリケーションを使用することの組
合せを含みうる。接眼鏡上の探索アプリケーションは、外部探索アプリケーションで強化
されうる。例えば、兵士は、取り調べを受けている個人の身元証明を調べていることがあ
り、接眼鏡上探索の結果何も見つからない場合、接眼鏡は外部探索ファシリティと接続す
る。諸実施形態では、コマンドを使用しおよび／または入力に応答することができるプラ
ットフォーム上の他のアプリケーション、外部デバイスに対するアプリケーション、なら
びに同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７９２】
　[001048]一例において、接眼鏡の制御態様は、娯楽アプリケーションと性能インジケー
タフィードバックなど、コマンドを使用し／入力に応答することができるプラットフォー
ム上のアプリケーションと、外部デバイスおよびアプリケーションに関係するような兵士
へのフィードバックを使用することの組合せを含むことができ、娯楽アプリケーションは
、休憩をとる必要があるが、他の方法では不安を感じることもある兵士用の休憩メカニズ
ムとして使用することができ、性能フィードバックは、休憩する必要があるが、頭ははっ
きりしている必要のあるときの展開時、注意力が低下しつつあり、回復する必要があると
きの中断時間において、および同様のときなどに、与えられた環境内の兵士向きに構成さ
れる。例えば、兵士は輸送手段に載っており、これから交戦しようとしている場合がある
。この場合、娯楽アプリケーションは、注意力と攻撃性を高めるアクション思考ゲームと
することができ、性能インジケータフィードバックは、兵士が迅速に効率的な仕方で遂行
し、問題を熟考するという願望を最大化するように構成される。諸実施形態では、コマン
ドを使用しおよび／または入力に応答することができるプラットフォーム上の他のアプリ
ケーション、外部デバイスおよび／または外部アプリケーションに関係するフィードバッ
ク、ならびに同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７９３】
　[001049]一例において、接眼鏡の制御態様は、外部ファシリティへの接眼鏡上プロセッ
サインターフェースと外部プロジェクタなど、プラットフォーム上のインターフェースか
ら外部システムおよびデバイスへの通信または接続と、制御される外部デバイスを使用す
ることの組合せを含みうる。接眼鏡プロセッサは、この接眼鏡から利用可能な内容を他の
人物も見られるように外部プロジェクタに接続することができるものとしてよい。例えば
、兵士は、作戦地域内にいるものとしてよく、軍に入っていない個人など、接眼鏡を装着
していない他の人物と共有する必要のある内容にアクセスできる。この場合、兵士の接眼
鏡は、外部プロジェクタとインターフェースし、接眼鏡から内容をプロジェクタに供給す
ることができるものとしてよい。諸実施形態では、プロジェクタは、ポケットプロジェク
タ、車両内、会議室、離れた場所、および同様のプロジェクタとすることができる。諸実
施形態では、プロジェクタは、接眼鏡内に内蔵することもでき、したがって、内容は内蔵
プロジェクタから外部に投影することができる。諸実施形態では、プラットフォーム上の
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インターフェースから外部システムおよびデバイスへの他の通信または接続、制御される
有用な外部デバイス、ならびに」同様のものも、本明細書で説明されているように適用さ
れうる。
【０７９４】
　[001050]一例において、接眼鏡の制御態様は、オーディオシステムコントローラインタ
ーフェースと外部サウンドシステムなど、プラットフォーム上のインターフェースから外
部システムおよびデバイスへの通信または接続と、外部デバイスに対するアプリケーショ
ンを使用することの組合せを含みうる。兵士は、接眼鏡ファシリティのオーディオ部分（
例えば、音楽、オーディオ再生、オーディオネットワークファイル、および同様のもの）
を外部サウンドシステムに接続することができるものとしてよい。例えば、兵士は、接眼
鏡で受信されている通信を他の人物が聞けるように車両サウンドシステムに一時的につな
ぐことができるものとしてよい。諸実施形態では、プラットフォーム上のインターフェー
スから外部システムおよびデバイスへの他の通信または接続、外部デバイスに対するアプ
リケーション、ならびに同様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７９５】
　[001051]一例において、接眼鏡の制御態様は、ステッパーコントローラインターフェー
スとステータスフィードバックなど、プラットフォーム上のインターフェースから外部シ
ステムおよびデバイスへの通信または接続と、外部デバイスおよびアプリケーションに関
係する兵士へのフィードバックを使用することの組合せを含みうる。兵士は、ステッパー
コントローラインターフェースを通じてデジタルステッパー制御を行うメカニズムにアク
セスし、制御することができ、このメカニズムは、メカニズムの状態に関するフィードバ
ックを兵士に送る。例えば、バリケードを撤去する作業をしている兵士は、車両上にリフ
トメカニズムを有し、兵士は、接眼鏡を通してリフトメカニズムと直接的にインターフェ
ースすることができるものとしてよい。諸実施形態では、プラットフォーム上のインター
フェースから外部システムおよびデバイスへの他の通信または接続、外部デバイスおよび
／または外部アプリケーションに関係するフィードバック、ならびに同様のものも、本明
細書で説明されているように適用されうる。
【０７９６】
　[001052]一例において、接眼鏡の制御態様は、ストレージ対応デバイスと自動バックア
ップアプリケーションなど、制御される外部デバイスとそれらの外部デバイスに対するア
プリケーションを使用することの組合せを含みうる。作戦地域内の兵士は、データストレ
ージファシリティおよび関連する自動バックアップアプリケーションの提供を受けるもの
としてよい。例えば、ストレージファシリティは、軍用車両内に配置することができ、し
たがって、データは複数の兵士の接眼鏡から車両に、特にネットワークリンクがリモート
バックアップサイトへのダウンロードに利用できない場合に、バックアップすることがで
きる。ストレージファシリティは、野営地に関連付けられ、作戦地域内の兵士小集団（例
えば、戦隊）に関連付けられ、兵士自身に配置され、および同様のことが施されうる。諸
実施形態では、ローカルストレージファシリティは、ネットワークサービス接続が利用可
能になったときにバックアップをアップロードすることができる。諸実施形態では、制御
される他の有用な外部デバイス、外部デバイスに対するアプリケーション、および同様の
ものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７９７】
　[001053]一例において、接眼鏡の制御態様は、外部決済システムとシステムからのフィ
ードバックなど、制御される外部デバイス、ならびに外部デバイスおよびアプリケーショ
ンに関係する兵士へのフィードバックを使用することの組合せを含みうる。兵士は、軍管
理決済システムにアクセスすることができ、そのシステムは、兵士にフィードバック（例
えば、領収書、口座残高、口座入出金、および同様のもの）を送る。例えば、兵士は、接
眼鏡を介して業者に支払いをすることができ、接眼鏡および外部決済システムは、データ
、許可、資金、および同様のもののやり取りをし、決済システムは、兵士にフィードバッ
クデータを送る。諸実施形態では、制御される他の有用な外部デバイス、外部デバイスお
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よび／または外部アプリケーションに関係するフィードバック、ならびに同様のものも、
本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７９８】
　[001054]一例において、接眼鏡の制御態様は、外部３Ｄマップ描画ファシリティの情報
表示と情報表示を伴うフィードバックなど、外部デバイスに対するアプリケーション、な
らびに外部デバイスおよびアプリケーションに関係する兵士へのフィードバックを使用す
ることの組合せを含みうる。兵士は、接眼鏡を通して３Ｄマップ作製情報データを表示さ
れることができるものとしてよく、マップ作製ファシリティは、配信された過去情報、要
求された過去情報、地域内の他の人物からの要求、地理的領域に関連付けられている変更
、および同様のものなどに基づき、フィードバックを兵士に送ることができる。例えば、
兵士は、外部アプリケーションから３Ｄマップ描画を受信しているものとしてよく、外部
アプリケーションは、３Ｄマップ描画を同じ地理的領域内にいる少なくとも第２の兵士に
も提供している。兵士は、３Ｄマップ描画に示される位置、身元証明情報、移動の履歴、
および同様のものなどの、第２の兵士に関係するフィードバックを外部ファシリティから
受信することができる。諸実施形態では、外部デバイスに対する他のアプリケーション、
外部デバイスおよび／または外部アプリケーションに関係するフィードバック、および同
様のものも、本明細書で説明されているように適用されうる。
【０７９９】
　[001055]諸実施形態では、接眼鏡は、医療が行われる状況に対応して様々な形態の案内
をユーザに提供することができる。第１の例として、ユーザは、接眼鏡を訓練目的に使用
し、戦闘中、訓練中、勤務時間中、勤務時間外、および同様のタイミングで発生しうる医
療が行われる状況をシミュレートすることができる。このシミュレーションは、医療専門
家または医療関係でない人々に適合させることができる。
【０８００】
　[001056]例えば、低級戦闘兵士は、接眼鏡を使用して、医療シミュレーションを訓練モ
ジュールの一部とみなし、戦場において医療が行われる状況に対応した訓練を実施するこ
とができる。接眼鏡は、拡張環境を示すことができ、ユーザは別の兵士に重ねて表示され
ている負傷を見て、これらの一般的な負傷または戦場で見ることができる負傷をシミュレ
ートする。兵士は、次いで、ユーザインターフェースを通じて、提示されているように状
況に対応するよう促されうる。ユーザは、作戦地域内で救急医療を実施する一連の措置の
ステップバイステップの指示を与えられうるか、またはユーザは、適切な対応が与えられ
るまでその後補正される状況に対応したアクションを実施することができる。
【０８０１】
　[001057]同様に、接眼鏡は、医療専門家のための訓練環境を構成することができる。接
眼鏡は、医療専門家を訓練することを目的として医療対応を必要とする医学的緊急事態ま
たは状況をユーザに提示することができる。接眼鏡は、ユーザが適切な対応および救命法
をマスタしなければならない一般的な戦場シナリオを再現することができる。
【０８０２】
　[001058]例えば、ユーザに対して、身体に銃弾を受けて負傷した負傷兵の拡張現実を提
示することができる。次いで、医療専門家は、その状況に対する適切な対応と考えるステ
ップを実行する、その状況に適していると考える接眼鏡のユーザインターフェースを通じ
てステップを選択する、接眼鏡のユーザインターフェースにそれらのステップを入力する
、および同様の処置を講じることができる。ユーザは、センサおよび／もしくは入力デバ
イスを使用することで対応を実施することができるか、または目の動き、手振り、および
同様のものを介してユーザインターフェース内に自分の対応のステップを入力することが
できる。同様に、目の動き、手振り、および同様のものを介してユーザインターフェース
を通じて自分に提示されるような適切なステップを選択することができる。アクションが
実行され、ユーザが処置について決定すると、ユーザに対して、ユーザの実績に基づき追
加の案内および指示が提示されうる。例えば、ユーザに、胸に銃弾を受けて負傷している
兵士が提示され、ユーザが兵士を危険な位置に持ち上げ始めた場合に、ユーザは、その一
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連の処置を変更するよう警告を受けるか、または促されうる。あるいは、ユーザは、適切
な手順を実施するための正しいステップを実行する指示を受けることができる。さらに、
訓練生は、ユーザがカルテに記載されている内容に少なくとも一部は基づき決定を下さな
ければならない訓練状況において負傷兵に対するカルテの一例を提示されうる。様々な実
施形態において、ユーザのアクションおよび実行は、接眼鏡によって記録され、および／
または文書化され、訓練セッションが一時停止されるか、または他の何らかの形で停止さ
れた後にさらなる批評および指示を受けることができる。
【０８０３】
　[001059]諸実施形態では、接眼鏡は、戦闘における実際の医療が行われる状況に対応し
て様々な形態の案内をユーザに提供することができる。例えば、訓練を受けていない兵士
は、衛生兵がそばにいないときの医学的緊急事態において同僚兵士に対するステップバイ
ステップの救命指示を示されうる。同僚兵士が負傷している場合、ユーザは、負傷のタイ
プを入力することができ、接眼鏡は、負傷を検出することができるか、またはこれらの組
合せが生じうる。そこから、ユーザは、負傷兵を治療するための救命指示を受け取ること
ができる。このような指示は、ユーザの指示のステップ毎のプロセスにおいて拡張現実の
形態で提示されうる。さらに、接眼鏡は、負傷兵の負傷部位の近くの重要器官の位置、兵
士の身体の解剖学的オーバーレイ、および同様のものに関する拡張視覚的補助をユーザに
もたらしうる。さらに、接眼鏡は状況のビデオを撮影して、その後作戦地域にいない、ま
たは作戦地域に向かう途中の衛生兵に送り返し、それにより、衛生兵が戦場において適切
な救命法を訓練されていないユーザに教えることができる。さらに、負傷兵の接眼鏡は、
負傷兵に関する、内蔵または付随するセンサを通じて収集された情報などの重要情報を衛
生兵へ送られる治療兵士の接眼鏡に送信することができるか、または治療兵士が負傷兵の
接眼鏡から集められた情報に基づき医療救済を負傷兵に対して行うことができるように離
れた場所にいる衛生兵に直接送信することができる。
【０８０４】
　[001060]他の諸実施形態では、戦場で医学的緊急事態を提示された場合、訓練を積んだ
衛生兵は、接眼鏡を使用して、その状況にただちに適切に対応できるように兵士の身体の
解剖学的オーバーレイを提供することができる。例えば、本開示を限定することなく、負
傷兵が脚に銃弾を受けて負傷し出血している場合、ユーザは、兵士の火器が発砲されたか
どうか、負傷の重傷性を判定するように兵士の火器の拡張現実表示を提示されうる。ユー
ザは、自分が治療を受けるときにそれぞれのステップをチェックするように所定の負傷に
ついて接眼鏡を介して適切なプロトコルを表示されうる。このようなプロトコルは、また
、拡張現実、ビデオ、オーディオ、または他の形式でユーザに提示されうる。接眼鏡は、
ステップ毎のプロセスで拡張現実指示の形態で衛生兵にプロトコルを提供することができ
る。諸実施形態では、ユーザは、負傷兵の器官の拡張現実オーバーレイも提示され、これ
は任意の手順を通じて衛生兵を誘導し、衛生兵が治療時に兵士の器官をさらに傷つけるこ
とのないようにする。さらに、接眼鏡は、負傷兵の負傷部位の近くの重要器官の位置、兵
士の身体の解剖学的オーバーレイ、および同様のものに関する拡張視覚的補助をユーザに
もたらしうる。
【０８０５】
　[001061]諸実施形態では、接眼鏡は、戦場でカルテを引き出すために負傷兵の網膜をス
キャンするために使用されうる。これは、投薬に対するアレルギの可能性または治療時に
利益をもたらしうる他の重要な点があるというアラートを衛生兵に伝えることができる。
【０８０６】
　[001062]さらに、負傷兵が接眼鏡を装着している場合、デバイスは、負傷の心拍数、血
圧、呼吸ストレス、および同様のものを含む情報を衛生兵の眼鏡に送信することができる
。接眼鏡は、兵士が頭部に怪我を負っているか判定するため兵士の歩き方をユーザが観察
するのを補助することもでき、また出血または負傷の部位をユーザが判定するのを補助す
ることもできる。このような情報は、可能な治療の情報をユーザに与えるものであり、諸
実施形態では、適切なプロトコルまたはプロトコルの選択がユーザに対して表示され、患
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者を治療する補助をすることができる。
【０８０７】
　[001063]他の諸実施形態では、接眼鏡により、ユーザは、患者の他の症状を監視し、精
神面の健康状態をチェックすることができる。同様に、ユーザは、患者が急速眼球運動を
示しているか判定するチェックを行い、さらに、接眼鏡を使用して患者に、眼球運動、呼
吸運動、および同様の処置を患者に施すなどの、沈静治療を施すことができる。さらに、
衛生兵は、負傷兵のバイタルサインおよび健康データに関する情報を受け取ることができ
、その際に情報は負傷兵の接眼鏡から収集され、衛生兵の接眼鏡に送信される。これは、
負傷兵からのリアルタイムデータを、例えば負傷兵の血圧を調べることによって自分でそ
のようなデータを決定しなくても、衛生兵に提供することができる。
【０８０８】
　[001064]様々な実施形態において、ユーザは、航空機による救出または地上での救出が
戦場の自分がいる位置からどれだけ離れているかを知らせる接眼鏡からのアラートを提供
されうる。これは、重要情報を衛生兵に伝え、状況において利用可能な時間が与えられた
場合に特定の手順を試みるべきか、または試みなければならないかどうかに関するアラー
トを衛生兵に送ることができ、またこれは、救助がまもなく到着することを知らせて負傷
兵を安心させることができるか、または負傷兵が他の救助隊を必要とする可能性があるこ
とを知らせるアラートを衛星兵に伝えることができる。
【０８０９】
　[001065]他の諸実施形態では、ユーザは、問題が検出された場合に自分のバイタルサイ
ンのアラートを受け取ることができる。例えば、兵士は、血圧が高過ぎる場合にアラート
を受け取ることができ、このアラートは、自分が服薬しなければならない、または可能な
らば戦闘から抜けて血圧を安全なレベルに戻さなければならないということを兵士に知ら
せる。また、ユーザは、自分の瞳孔の大きさ、心拍数、歩き方の変化、および同様のもの
などの他の個人データのアラートを受けて、ユーザが医学的問題を生じているかどうかを
判定することができる。他の実施形態では、ユーザの接眼鏡は、ユーザの医学的状態のア
ラートを別の場所にいる医療関係者に伝え、ユーザに救助を、そのような救助を必要とす
ることをわかっているかどうかに関係なく送ることもできる。さらに、複数の接眼鏡から
一般的データが集約され、これにより、負傷兵に関する詳細情報、戦闘で何人の兵士を抱
えているか、そのうち何人が負傷しているか、および同様の情報を司令室に送ることがで
きる。
【０８１０】
　[001066]様々な実施形態において、訓練を受けた医療専門家は、戦闘外の医学的対応で
接眼鏡を使用することもできる。このような接眼鏡は、衛生兵の本部で、または離れてい
るが、戦闘状況の外で、上で説明されているような類似の用途を有するものとしてよい。
この方法で、接眼鏡は、医療処置の際の拡張現実支援を得るための手段、医療処置を文書
化するための手順、ビデオおよび／またはオーディオを介して離れた場所の指揮官の誘導
で医療処置を実施するための手段、ならびに軍用基地での、または軍用基地を離れた同様
の手段をユーザに提供することができる。これは、衛生兵が追加の支援を必要とする場合
の複数の状況における支援を提供することができる。これの一例は、衛生兵が訓練演習、
健康体操のための外出、軍のハイキング、および同様のもので任務に就いているときに生
じるものとしてよい。このような支援は、衛生兵が唯一対応できるものである場合、新し
い衛生兵である場合、新しい状況で接近している場合、および同様の場合に重要なものと
なりうる。
【０８１１】
　[001067]諸実施形態では、接眼鏡は、軍用輸送機に関係する環境内でユーザを誘導する
ことができる。例えば、接眼鏡は、訓練時、戦闘に入るとき、偵察または救助任務で、機
器を移動している間、飛行機でメンテナンスを実施しているとき、および同様の場合にそ
のような環境内で使用されうる。このような用途は、様々な階級およびレベルの要員に適
しているものとしてよい。
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【０８１２】
　[001068]例示的な目的として、ユーザは、輸送機に乗り、訓練演習に入っている間に、
接眼鏡を通じてオーディオおよび視覚的情報を受け取ることができる。情報は、戦場の状
態、気象条件、任務指示、領域のマップ、および同様のものなどの、訓練任務に関する詳
細をユーザに与えるものとしてよい。接眼鏡は、実際の戦闘シナリオをシミュレートして
、ユーザを戦闘に備えさせることができる。接眼鏡は、様々な手段を通じてユーザの対応
およびアクションを記録することもできる。そのようなデータ収集は、ユーザが自分の実
績に関するフィードバックを受け取ることを可能にしうる。さらに、接眼鏡は、次いで、
訓練演習時に得られる結果に基づきシミュレーションを変更し、進行中のシミュレーショ
ンを変更するか、またはユーザもしくは様々なユーザに対する将来のシミュレーションを
変更することができる。
【０８１３】
　[001069]諸実施形態では、接眼鏡は、戦闘に入るときに軍用輸送機上でユーザに案内お
よび／または対話を提供することができる。ユーザは、ユーザが飛行機に乗り込むときに
任務に関するオーディオおよび視覚的情報を受け取ることができる。任務の適切な資材お
よび機器を有していることを確認するためのチェックリストがユーザに提示されうる。さ
らに、機器の固定および安全装具の適切な使用に関する指示が、非常用脱出口、酸素ボン
ベのありか、および安全装置などの航空機に関する情報と共に提示されうる。ユーザは、
任務の前にいつ休憩し、その目的のために薬物を投与してもらうかなどの指示を提示され
うる。接眼鏡は、任務の前の休憩のためにノイズキャンセリングをユーザに提供し、次い
で、ユーザの休憩が終了したときに、またさらなる任務の準備が始まるときにそのアラー
トをユーザに与えることができる。戦場のマップ、作戦地域内の車両および／または人々
の数、戦場の気象条件、ならびに同様のものなどの追加情報が提供されうる。デバイスは
、指示および戦闘準備が兵士同士のやり取りを含みうるようなリンクを他の兵士に与える
ことができ、そこで指揮官の言うことが部下および同様の人々によって聞かれる。さらに
、それぞれのユーザに対する情報は、ユーザの特定のニーズに合うような形式を有するも
のとしてよい。例えば、指揮官は、低階級の部下に与える必要がないと考えられるより高
レベルまたはより機密性の高い情報を受信することができる。
【０８１４】
　[001070]諸実施形態では、ユーザは、偵察または救助任務において軍用輸送機上で接眼
鏡を使用することができ、接眼鏡は、潜在的な地上の戦場および同様のものに関する情報
を取得するために使用されうる領域上を飛行したときに注目する場所の様々な画像および
／またはビデオを取り込み、格納する。接眼鏡は、地上の人々および車両の移動を検出し
、それにより、負かすべき敵または救助もしくは支援すべき味方を検出するために使用さ
れうる。接眼鏡は、探索された、または依然として探索される必要のある領域に対して特
定のカラーコーディングを施して上空を飛行され、探索される領域のマップまたは画像に
タグを付ける機能を備えることができる。
【０８１５】
　[001071]諸実施形態では、軍用輸送機に乗っているユーザは、在庫をとるべき機器、移
動される数量および位置、ならびに様々な機器に関する特別なハンドリング指示に対する
指示および／またはチェックリストを提供されうる。セキュリティを確保するために物品
が降ろされるか、または積み込まれるときに車両の接近に関するアラートがユーザに与え
られうる。
【０８１６】
　[001072]軍用輸送機のメンテナンスおよび安全のため、ユーザは航空機が適切に機能し
ているか飛行前チェックを与えられうる。パイロットは、任務遂行前に適切なメンテナン
スが完了していない場合にアラートを送られうる。さらに、航空機のオペレータは、航空
機のメンテナンスの履歴を追跡するために航空機履歴のグラフィックによる概要またはリ
ストを与えられうる。
【０８１７】
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　[001073]諸実施形態では、接眼鏡は、戦闘機に関係する環境内でユーザを誘導すること
ができる。例えば、接眼鏡は、訓練時、戦闘に入るとき、メンテナンスの場合、および同
様のときにそのような環境で使用されうる。このような用途は、様々な階級およびレベル
の要員に適しているものとしてよい。
【０８１８】
　[001074]例えば、ユーザは、戦闘機による戦闘の訓練のため接眼鏡を使用することがで
きる。ユーザは、特定の軍用ジェット機または飛行機における戦闘状況をシミュレートす
る拡張現実状況を提示されうる。ユーザの対応およびアクションは、記録され、および／
または分析されて、ユーザに追加の情報、批評が与えられ、過去データに基づき訓練演習
が変更されうる。
【０８１９】
　[001075]実際の戦闘に関係する実施形態において、ユーザは、自分を囲むおよび／また
は接近してくる味方の航空機および味方でない航空機を示す情報を提示されうる。ユーザ
は、最高速度、操縦能力、およびミサイル射程距離などの敵航空機に関する情報を提示さ
れうる。諸実施形態では、ユーザは、地上の脅威の存在に関係する情報を受け取ることが
でき、それに関するアラートを受けることができる。接眼鏡は、パイロットがコックピッ
ト内では通常表示されえない航空機に関する緊急アラートおよび追加の情報を確認できる
ようにユーザの航空機および／または航空機の計器に同期することができる。さらに、接
眼鏡は、到来する脅威に基づき標的領域までの秒数、ミサイルを発射するか、または航空
機から脱出する時間を表示することができる。接眼鏡は、周囲の環境、潜在的脅威、およ
び同様のものに基づきパイロットが実行すべき操縦を提案することができる。諸実施形態
では、接眼鏡は、味方の航空機を、そのような航空機がステルスモードであっても検出し
、表示することができる。
【０８２０】
　[001076]諸実施形態では、ユーザは、戦闘機が適切に機能しているかの飛行前チェック
を与えられうる。パイロットは、メンテナンス記録、航空機コンピュータ、および他のも
のとリンクすることによって任務遂行前に適切なルーティングメンテナンスが完了してい
ない場合にアラートを送られうる。接眼鏡を使用することで、パイロットは航空機メンテ
ナンスの履歴を、そのダイアグラムおよび概略図と共に閲覧することができるものとして
よい。
【０８２１】
　[001077]諸実施形態では、接眼鏡は、軍用ヘリコプタに関係する環境内でユーザを誘導
することができる。例えば、接眼鏡は、訓練時、戦闘に入るとき、メンテナンスの場合、
および同様のときにそのような環境で使用されうる。このような用途は、様々な階級およ
びレベルの要員に適しているものとしてよい。
【０８２２】
　[001078]例えば、ユーザは、戦闘中または高ストレス状況にあるときに軍用ヘリコプタ
運転の訓練のため接眼鏡を使用することができる。ユーザは、特定の航空機における戦闘
状況をシミュレートする拡張現実状況を提示されうる。ユーザの対応およびアクションは
、記録され、および／または分析されて、ユーザに追加の情報、批評が与えられ、過去デ
ータに基づき訓練演習が変更されうる。
【０８２３】
　[001079]訓練および／または戦闘中に、ユーザの接眼鏡は、航空機の人口動態統計およ
びメンテナンスに関するアラートについて航空機に同期しうる。ユーザは、航空機に搭乗
するときに乗客に対するプログラムおよび安全手順および応急処置法を確認することがで
きる。このような手順は、他にも情報はあるがとりわけ航空機に安全に搭乗する方法、航
空機に入り、出る際のドアの操作方法、救命機器の配置を示すことができる。諸実施形態
では、接眼鏡は、典型的な飛行においてヘリコプタに危険をもたらす可能性のあるものな
どの脅威の場所および／または位置をユーザに提示することができる。例えば、ユーザに
は、ドローン、他のヘリコプタなどの低空飛行の脅威の場所、および陸上の脅威の場所が
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提示されうる。諸実施形態では、ノイズキャンセリングイヤフォンおよびマルチユーザユ
ーザインターフェースは、飛行中に通信できるようにする接眼鏡を備えることができる。
ヘリコプタが降下する場合、ユーザの接眼鏡は、配置およびヘリコプタ情報を指揮官およ
び救助隊に伝達することができる。さらに、低空飛行任務の際に接眼鏡の暗視を使用する
ことで、敵を探索または見つける際に探知されないようユーザは高出力ヘリコプタスポッ
トライトをオフにすることができるものとしてよい。
【０８２４】
　[001080]諸実施形態では、本明細書の様々な事例において説明されているように、接眼
鏡は、航空機のメンテナンスを追跡し、適切なルーチンメンテナンスが実施されているか
どうかを判定するための支援手段となりうる。さらに、本明細書で言及されている他の航
空機および車両について、航空機上でのメンテナンスおよび作業を支援する際に拡張現実
が使用されうる。
【０８２５】
　[001081]諸実施形態では、接眼鏡は、軍用ドローン航空機またはロボットに関係する環
境内でユーザを誘導することができる。例えば、接眼鏡は、偵察、捕獲および救助任務、
戦闘、人間に特定の危険を及ぼす領域内の任務、および同様の任務においてそのような環
境で使用されうる。
【０８２６】
　[001082]諸実施形態では、接眼鏡は、ドローンの周囲の環境に関するビデオフィードを
ユーザに提供することができる。リアルタイムビデオは、注目する様々な領域に関する最
新情報について表示されうる。このような情報を収集することで、兵士は、領域内の敵兵
の数、建物のレイアウト、および同様のものの知識を得ることができる。さらに、捕獲ま
たは救助されるべき注目している人物の位置に関する情報を集めるために、データが収集
されて、それらがドローンおよび／またはロボットから接眼鏡に送信されうる。例えば、
安全な囲い地または掩蔽壕の外側にいるユーザは、ドローンおよび／またはロボットを使
用して、捕獲または救助の準備で安全な囲い地内にいる人物の位置、数、および活動のビ
デオまたはデータフィードを送信することができる。
【０８２７】
　[001083]諸実施形態では、ドローンおよび／またはロボットと共に接眼鏡を使用するこ
とで、指揮官は、任務遂行中に戦場データを収集して、計画変更を行い、収集されたデー
タに基づきチームの様々な指示を出すことができる。さらに、接眼鏡および接眼鏡に付随
する制御装置により、ユーザは接眼鏡内のユーザインターフェースを介してドローンおよ
び／またはロボットに兵器を配備することができるものとしてよい。ドローンおよび／ま
たはロボットから送信されるデータフィードは、ユーザに、配備する兵器および配備する
タイミングに関する情報を提供することができる。
【０８２８】
　[001084]諸実施形態では、ドローンおよび／またはロボットから収集されたデータによ
り、ユーザは潜在的な危険状況に近づくことが許されうる。例えば、これにより、ユーザ
は、生物学的漏出物、爆弾、路地、たこつぼ壕、および同様のものを調査して、直接的危
害のない場所にいながら状況および環境のデータを得ることができる。
【０８２９】
　[001085]諸実施形態では、接眼鏡は、海上の軍用船に関係する環境内でユーザを誘導す
ることができる。例えば、接眼鏡は、訓練時、戦闘に入るとき、探索および救助任務の遂
行時、災害の後片付けの実施時、メンテナンスを実施しているとき、および同様の場合に
そのような環境内で使用されうる。このような用途は、様々な階級およびレベルの要員に
適しているものとしてよい。
【０８３０】
　[001086]諸実施形態では、接眼鏡は、様々な一連の技能を有するユーザによる船舶での
職務遂行の準備のため訓練において使用されうる。訓練は、戦闘状況、および同様の状況
にあるときにユーザが船の舵を取り、船を制御し、および／または様々な職務を遂行する
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能力を試験するシミュレーションを含むことができる。ユーザの対応およびアクションは
、記録され、および／または分析されて、ユーザに追加の情報、批評が与えられ、過去デ
ータに基づき訓練演習が変更されうる。
【０８３１】
　[001087]諸実施形態では、接眼鏡により、ユーザは、拡張現実による表示を利用するこ
とで船への潜在的脅威を見いだすことができる。そのような脅威は、ドット、グラフィッ
クス、または他の手段によって示すことができる。接眼鏡が特定の脅威を検出した後の敵
交戦の準備に関する指示が、接眼鏡を介してユーザに送信されうる。さらに、ユーザは、
船をドックに入れる港のマップまたはビデオを見て、敵の位置を提供されうる。諸実施形
態では、接眼鏡により、ユーザは船および／または兵器と同期することができ、これによ
りユーザは戦闘時の機器の使用時の使用方法をガイドされる。ユーザは、接眼鏡によって
国際および国内水上境界線が置かれている場所へのアラートを受けることができる。
【０８３２】
　[001088]探索および救助が必要な実施形態では、接眼鏡は、海流の追跡および／または
最近探索された水域のタグ付けを行うことができる。海流が追跡される実施形態において
、これは、救助すべき注目している人物の潜在的位置または変更された位置を伝える情報
をユーザに提供することができる。同様に、接眼鏡は、ユーザが周囲の環境を調査しなけ
ればならない環境内で使用されてよい。例えば、ユーザは、マントルの移動および／また
は来る災害の切迫の前兆となりうる水圧および／または移動の著しい変化に対するアラー
トを受け取ることができる。マントルの移動、地震および／または津波の脅威、ならびに
同様のものに関するアラートは、接眼鏡を介してユーザに送られるものとしてよい。その
ようなアラートは、接眼鏡が船に搭載されているデバイスと同期することで、海水の移動
、海流の変化、水圧の変化、周囲の水の低下または上昇、および同様の事象を追跡するこ
とで送られうる。
【０８３３】
　[001089]軍用船が災害の後片付けのため配備される実施形態において、接眼鏡は、汚染
領域、汚染物の移動速度、深さの予測、および汚染物が沈殿する場所の検出で使用されう
る。諸実施形態では、接眼鏡は、１００万分の１の単位の汚染物およびその変動を検出し
て汚染の体積の位置の変化を決定する上で有用なものといえる。
【０８３４】
　[001090]様々な実施形態において、接眼鏡は、船およびそれに搭載された機器が適切に
機能しているかのチェックを行うプログラムをユーザに提供することができる。さらに、
船の様々な操縦者は、配備前に適切なルーチンメンテナンスが完了していない場合にアラ
ートを送られうる。諸実施形態では、ユーザは、船の重要な機能の状態と共に船のメンテ
ナンス履歴を確認することもできる。
【０８３５】
　[001091]諸実施形態では、接眼鏡は、潜水艦の環境内で様々な形態の案内をユーザに提
供することができる。例えば、接眼鏡は、訓練時、戦闘に入るとき、メンテナンスの場合
、および同様のときにそのような環境で使用されうる。このような用途は、様々な階級お
よびレベルの要員に適しているものとしてよい。
【０８３６】
　[001092]例えば、ユーザは、戦闘中または高ストレス状況にあるときに潜水艦運転の訓
練のため接眼鏡を使用することができる。ユーザは、特定の潜水艦における戦闘状況をシ
ミュレートする拡張現実状況または他のものを提示されうる。訓練プログラムは、ユーザ
の階級が提示される状況のタイプが決定されるような、ユーザの階級に基づくものとして
よい。ユーザの対応およびアクションは、記録され、および／または分析されて、ユーザ
に追加の情報、批評が与えられ、過去データに基づき訓練演習が変更されうる。諸実施形
態では、接眼鏡で、潜水艦のメンテナンス、潜水艦の使用、および適切な安全手順、同様
のものについてユーザを訓練することもできる。
【０８３７】
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　[001093]戦闘環境において、接眼鏡は、ユーザの深さ、敵および対象物の位置、水面上
の味方および／または敵に関係する情報をユーザに提供するために使用されうる。諸実施
形態では、そのような情報は、視覚的表現、オーディオ、および同様のものによりユーザ
に伝達されうる。様々な実施形態において、接眼鏡は、潜水艦のデバイスおよび機器に同
期しおよび／または利用して、ＧＰＳ、ソナー、および同様のものからデータを収集し、
他の対象物、潜水艦、および同様のものの位置などの様々な情報を収集することができる
。接眼鏡は、安全手順、任務特性、および領域内の敵の有無に関する指示を兵士に表示す
ることができる。諸実施形態では、デバイスは、船および／または兵器と通信または同期
して、兵士がそのような機器を使用するのをガイドし、特定の機器に関係する表示を行う
ことができる。そのような表示は、機器に関係する視覚的およびオーディオデータを含み
うる。さらに、例として、デバイスは潜望鏡と共に使用され、ユーザの画像および／また
はオーディオを増強して、潜在的脅威、注目する場所、および視界を外れた敵の位置、国
内および国際水上境界、様々な脅威、および同様のものなど潜望鏡によって他の方法では
表示されえない情報を示すことができる。
【０８３８】
　[001094]接眼鏡は、潜水艦のメンテナンスでも使用されうる。例えば、船が適切に機能
しているかの出航前のチェックをユーザに提供することができ、これは、任務遂行の前に
適切なルーチンメンテナンスの作業が実施されたか、または完了していないかを示すアラ
ートを送ることができる。さらに、ユーザは、実施されたメンテナンスおよび同様のもの
を再検討するため詳細な履歴を受け取ることができる。諸実施形態では、接眼鏡は、拡張
現実またはユーザにそのようなメンテナンスの実施を指示する他のプログラムを提供する
ことによって潜水艦のメンテナンスを支援することもできる。
【０８３９】
　[001095]諸実施形態では、接眼鏡は、港に入っている船の環境内で様々な形態の案内を
ユーザに提供することができる。例えば、接眼鏡は、訓練時、戦闘に入るとき、メンテナ
ンスの場合、および同様のときにそのような環境で使用されうる。このような用途は、様
々な階級およびレベルの要員に適しているものとしてよい。
【０８４０】
　[001096]例えば、ユーザは、戦闘中、攻撃を受けている、または高ストレス状況にある
ときに港の船の訓練のため接眼鏡を使用することができる。ユーザは、特定の港において
、またそのような船において見られる戦闘状況をシミュレートする拡張現実状況または他
のものを提示されうる。訓練プログラムは、世界中の様々な港、および周囲土地データ、
所定の時刻に港に入っている可能性のある同盟国船もしくは敵船の数のデータを示すこと
ができ、また現地燃料補給所、および同様のものを示すことができる。訓練プログラムは
、ユーザの階級が提示される状況のタイプを決定するようにユーザの階級に基づくものと
してよい。ユーザの対応およびアクションは、記録され、および／または分析されて、ユ
ーザに追加の情報、批評が与えられ、過去データに基づき訓練演習が変更されうる。諸実
施形態では、接眼鏡で、船のメンテナンスおよび機械的メンテナンスの実施、船の使用、
および船で用いる適切な安全手順、同様のものについてユーザを訓練することもできる。
【０８４１】
　[001097]戦闘環境において、接眼鏡は、ユーザがドックに入れられることになるか、ま
たは入れられている港に関係する情報をユーザに提供するために使用されうる。ユーザは
、港の敵および／または味方の船の位置もしくは他の視覚的表現に関する情報を提供され
るものとしてよい。諸実施形態では、ユーザは、接近する航空機および敵船のアラートを
得ることができ、ユーザは、船および／または兵器と同期して、機器に関する情報を提供
し、および／またはデータを表示しながらユーザが機器を使用するのをガイドすることが
できる。そのようなデータは、特定の弾薬および同様のものの量および効力を含みうる。
接眼鏡は、安全手順、任務特性、および領域内の敵の有無に関する指示を兵士に表示する
ことができる。そのような表示は、視覚的および／またはオーディオ情報を含むことがで
きる。
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【０８４２】
　[001098]接眼鏡は、船のメンテナンスでも使用されうる。例えば、船が適切に機能して
いるかの出航前のチェックをユーザに提供することができ、これは、任務遂行の前に適切
なルーチンメンテナンスの作業が実施されたか、または完了していないかを示すアラート
を送ることができる。さらに、ユーザは、実施されたメンテナンスおよび同様のものを再
検討するため詳細な履歴を受け取ることができる。諸実施形態では、接眼鏡は、拡張現実
またはユーザにそのようなメンテナンスの実施を指示する他のプログラムを提供すること
によって船のメンテナンスを支援することもできる。
【０８４３】
　[001099]他の諸実施形態では、ユーザは、接眼鏡または他のデバイスを使用して、港に
入ってくるものの生体情報を取得することができる。このような情報により、ユーザの本
人確認を行うことができ、ユーザはその人物が脅威であるか、または注目している誰かで
あるかを知ることができる。他の実施形態では、ユーザは、港に輸入された物体または容
器をスキャンして、積み荷および同様のものの船積みに潜在的脅威が含まれていないか調
べることができる。ユーザは、接眼鏡またはデバイスに付随するセンサによって収集され
た密度または他の様々な情報に基づき危険な物質を検出することができるものとしてよい
。接眼鏡は、情報を記録するか、または文書をスキャンして、文書が偽物であるか、また
は何らかの方法で改竄されているかを判定することができる。これは、ユーザが個人の信
用証明物をチェックするのを支援することができ、また、特定の積み荷に付随する書類を
チェックして、不正確な積み荷目録、偽造書類、および同様のものなどの積み荷に関係し
ていると思われる潜在的脅威または問題点のアラートをユーザに与えるために使用されう
る。
【０８４４】
　[001100]諸実施形態では、接眼鏡は、戦車または他の陸上車両を使用するときに様々な
形態の案内をユーザに提供することができる。例えば、接眼鏡は、訓練時、戦闘に入ると
き、偵察時、集団輸送時、メンテナンスの場合、および同様のときにそのような環境で使
用されうる。このような用途は、様々な階級およびレベルの要員に適しているものとして
よい。
【０８４５】
　[001101]例えば、ユーザは、戦闘中、攻撃を受けている、または高ストレス状況にある
とき、または他の場合に戦車または他の地上車両を使用する訓練のため接眼鏡を使用する
ことができる。ユーザは、戦車内に入り、および／または運転しているときに見られうる
戦闘状況をシミュレートする拡張現実状況または他のものを提示されうる。訓練プログラ
ムでは、適切な機器および兵器の使用、および同様のものに関してユーザを試験すること
ができる。訓練プログラムは、ユーザの階級が提示される状況のタイプを決定するように
ユーザの階級に基づくものとしてよい。ユーザの対応およびアクションは、記録され、お
よび／または分析されて、ユーザに追加の情報、批評が与えられ、過去データに基づき訓
練演習が変更されうる。諸実施形態では、接眼鏡で、戦車のメンテナンス、戦車の使用、
および戦車または陸上車両内に入っているときに使用する適切な安全手順、および同様の
ものについてユーザを訓練することもできる。
【０８４６】
　[001102]戦闘環境において、接眼鏡は、景色に見えている敵および／または味方の車両
の位置に関係する情報および／または視覚的表現をユーザに提供するために使用されうる
。諸実施形態では、ユーザは、接近する航空機および敵車両のアラートを得ることができ
、ユーザは、戦車および／または兵器と同期して、機器に関する情報を提供し、および／
またはデータを表示しながらユーザが機器を使用するのをガイドすることができる。その
ようなデータは、特定の弾薬および同様のものの量および効力を含みうる。接眼鏡は、安
全手順、任務特性、および領域内の敵および味方の有無に関する指示を兵士に表示するこ
とができる。そのような表示は、視覚的および／またはオーディオ情報を含むことができ
る。諸実施形態では、ユーザは、戦車の外の周囲の環境から３６０度の眺望を、そのよう
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な眺望で接眼鏡を使用してカメラまたは他のデバイスに同期することによってストリーミ
ングすることができる。ビデオ／オーディオフィードは、戦車／車両の中、または外にい
る必要な数のユーザに提供されうる。これにより、ユーザは、車両および静止している脅
威を監視することができる。接眼鏡は、車両、および本明細書で説明されているような、
または当業者には他の何らかの形で明白であるような様々な車両、航空機、船舶、および
デバイスと通信して、防護具の破損、エンジンの状態、および同様のものなどの車両の統
計量を監視することができる。接眼鏡は、ナビゲーションのためにＧＰＳをさらに備え、
ブラックシリコンまたは本明細書で説明されているような他の技術を使用して敵を探知し
、夜間および最適な状態で見えないときおよび同様のときに環境へのナビゲーションを行
うことができる。
【０８４７】
　[001103]さらに、接眼鏡は、偵察のため戦車／陸上車両環境内で使用されうる。諸実施
形態では、ユーザは、カメラまたは他のデバイスに同期して、３６０度の視野を得て情報
を収集することができる。暗視および／またはＳＷＩＲおよび本明細書で説明されている
ような同様のものが、必要な場合にさらなる情報収集に使用されうる。ユーザは、接眼鏡
を使用して、熱痕跡を検出して環境を調べ、潜在的脅威を検出することができ、土壌密度
および同様のものを見て、道端に仕掛けられた爆弾、轍、様々な脅威、および同様のもの
を検出することができる。
【０８４８】
　[001104]諸実施形態では、接眼鏡は、戦車または他の陸上車両による集団輸送を円滑に
するために使用されうる。例えば、ユーザは、輸送すべき品目および人員について視覚的
、対話的、または他の方式のチェックリストを提供されうる。ユーザは、輸送中のものお
よび同様のものなど、追跡すべき品目の積み荷目録を追跡し、更新することができるもの
としてよい。ユーザは、周囲領域のマップを表示し、要員の識別のため書類および文書を
スキャンし、輸送される個人に関連する項目を識別し追跡し、輸送される個人および同様
のものの旅程／任務情報を表示することができる。
【０８４９】
　[001105]接眼鏡は、車両のメンテナンスでも使用されうる。例えば、戦車または他の車
両が適切に機能しているかの出航前のチェックをユーザに提供することができ、これは、
任務遂行の前に適切なルーチンメンテナンスの作業が実施されたか、または完了していな
いかを示すアラートを送ることができる。さらに、ユーザは、実施されたメンテナンスお
よび同様のものを再検討するため詳細な履歴を受け取ることができる。諸実施形態では、
接眼鏡は、拡張現実またはユーザにそのようなメンテナンスの実施を指示する他のプログ
ラムを提供することによって車両のメンテナンスを支援することもできる。
【０８５０】
　[001106]諸実施形態では、接眼鏡は、都会または郊外環境にいるときに様々な形態の案
内をユーザに提供することができる。例えば、接眼鏡は、訓練時、戦闘に入るとき、偵察
の場合、および同様のときにそのような環境で使用されうる。このような用途は、様々な
階級およびレベルの要員に適しているものとしてよい。
【０８５１】
　[001107]例えば、ユーザは、都会または郊外環境において戦闘中、攻撃を受けている、
または高ストレス状況にあるとき、現地の人々とやり取りしているとき、および同様のと
きに訓練のため接眼鏡を使用することができる。ユーザは、そのような環境内にいるとき
に遭遇しうる戦闘状況をシミュレートする拡張現実状況または他のものを提示されうる。
訓練プログラムでは、適切な機器および兵器の使用、ならびに同様のものに関してユーザ
を試験することができる。訓練プログラムは、ユーザの階級が提示される状況のタイプを
決定するようにユーザの階級に基づくものとしてよい。ユーザの対応およびアクションは
、記録され、および／または分析されて、ユーザに追加の情報、批評が与えられ、過去デ
ータに基づき訓練演習が変更されうる。諸実施形態では、ユーザは、実際の建物および建
物のレイアウトならびに潜在的戦闘の領域を含む都会および郊外環境の代替的シナリオを
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表示することができる。ユーザは、その領域内に入る前に気候および気象情報を提供され
るものとしてよく、一般的に所定の時刻、または可能な攻撃または他の交戦に備えるため
その時刻の領域内の人々の数を知らされるものとしてよい。さらに、ユーザは、ユーザが
環境内に入る前に準備されるように所定の領域内の建物の中、周り、および上の個人の位
置を提供されうる。
【０８５２】
　[001108]都会および郊外環境において、接眼鏡または他のデバイスにより、ユーザは現
地の人々を調査することも可能である。ユーザは、注目している人物の顔、虹彩、音声、
指紋、および掌紋データを収集することができるものとしてよい。ユーザは、０～５メー
トル、それ以上の距離、またはＰＯＩのすぐ隣からユーザの検出なくそのようなデータを
スキャンすることができるものとしてよい。諸実施形態では、ユーザは、接眼鏡を使用し
て、煙および／または破壊された環境を透かして見る、領域内の車両の有無をメモして記
録する、戦闘計画などで将来使用するために環境画像を記録する、様々な時刻における領
域の人口密度、様々な建物および路地のレイアウトをメモする、および同様の作業を行う
ことができる。さらに、ユーザは、兵士が接触する特定の先住民に関する事実を収集して
受け取ることができる。
【０８５３】
　[001109]ユーザは、戦闘に入っているときに都会／郊外環境内で接眼鏡または他のデバ
イスを使用することもできる。デバイスにより、ユーザはレーザ照準機と共にジオロケー
ションを使用して、敵標的を特定して殺害することができるものとしてよい。諸実施形態
では、周囲の環境および建物の空中写真を提示することができる。これは、ユーザの周囲
の領域内にいる敵を表示し、敵または味方またはユーザのチームのものなどの個人の位置
を識別することができる。ユーザは、接眼鏡または他のデバイスを使用して、本部との接
触を維持し、接眼鏡を通じて指揮官からの指示を見る／聞くことができ、指示はユーザの
環境からのデータを表示または聞いた後に作成されうる。さらに、接眼鏡により、ユーザ
はチーム内の他の者に命令を下すこともできる。諸実施形態では、ユーザは、付近にいる
ものに関する生体データ収集を実行し、そのような情報を記録し、および／または戦闘中
に使用するためそれらに関する情報を取り出すことができる。ユーザは、兵士が携える様
々な機器を監視し使用するために他の兵士のデバイスとリンクすることができる。諸実施
形態では、接眼鏡は、屋根の上にいるときに建物の縁に近づいているというアラートをユ
ーザに送り、地面のずれまたは出っ張りおよび同様のものに接近しているときにアラート
を送ることができる。環境およびチームの一員のマップオーバーレイを表示するために使
用可能にすることができ、アラートが出されるべき付近の信号を検出し、付近にいそうな
敵に関するアラートを他のものに伝えることができる。様々な実施形態において、ユーザ
は、計画を実行するために他のチームの一員と通信するために接眼鏡を使用することがで
きる。さらに、ユーザは、接眼鏡を使用して、暗いトンネルおよび配置されうる他の領域
内に配置される敵を検出することができる。
【０８５４】
　[001110]接眼鏡は、砂漠環境でも使用されうる。訓練、戦闘、サバイバル、偵察、およ
び同様の目的に関して本明細書で述べられている一般的および／または適用可能な用途に
加えて、接眼鏡は、砂漠環境などの環境内で遭遇しうる様々な用途のシナリオにおいてさ
らに使用されうる。例えば、戦闘または訓練に入ったときに、ユーザは、接眼鏡を使用し
て戦闘、偵察、および訓練中に砂あらしで損なわれた視力を補うことができる。さらに、
接眼鏡は、訓練モードに入っているユーザ向けに砂あらしおよび他の砂漠の危険な状況の
視程不良をシミュレートすることができる。戦闘時には、接眼鏡は、上で説明されている
ような様々な手段を通して砂あらしの存在下で敵をユーザが見るか、または探知するのを
支援することができる。さらに、ユーザは、潜在的な敵接近のアラートを受けるために車
両によって引き起こされる砂煙と風によって生じる砂煙との違いを示すアラートを受け、
および／またはそれを見ることができる。
【０８５５】



(242) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

　[001111]様々な実施形態において、ユーザは、接眼鏡を使用して、地盤災害および環境
災害を検出することができる。例えば、ユーザは、接眼鏡を使用して、砂丘、サンドトラ
ップ、および同様のものの危機を検出することができる。ユーザは、接眼鏡を使用して、
砂密度を検出し、地面の穴、がけ、地雷および爆弾などの埋設されたデバイス、および同
様のものなどの様々な危険物を検出することもできる。ユーザは、砂漠のマップを提示さ
れ、そのような危険物の位置を確認することができる。諸実施形態では、ユーザに対して
、日中の高温、夜間の低温、変動する温度、脱水、および同様のものなどの極端な環境条
件に曝される危険があるときに自分のバイタルサインを監視し、そのアラートを発生する
ための手段を提供することができる。そのようなアラートおよび監視は、接眼鏡に表示さ
れるユーザインターフェースでグラフィックによりおよび／またはオーディオ情報を介し
て提示されうる。
【０８５６】
　[001112]諸実施形態では、ユーザは、砂漠のマップを提示され、自分のチームの位置を
確認することができ、接眼鏡を使用して、付近の信号、または他のものを検出し、マップ
またはイヤーピースからのオーディオアラートで表示されうる考えられる敵軍のアラート
を得ることができる。このような実施形態では、ユーザは、砂あらし、建物、車両、同様
のものにおける自分のチームおよび敵の位置を決定することができる能力を有しうるので
敵よりも有利であり得る。ユーザは、自分の位置のマップを見ることができ、これはユー
ザが最近移動した領域を１つの色で、また新しい領域を別の色で示すことができる。この
方法で、または他の手段を通じて、デバイスによりユーザは道に迷うことはなく、および
／または適切な方向への移動を続けることができる。諸実施形態では、ユーザは、砂あら
しおよび危険な気象をユーザに警告するための気象衛星オーバーレイを提供されうる。
【０８５７】
　[001113]接眼鏡は、荒野環境でも使用されうる。訓練、戦闘、サバイバル、偵察、およ
び同様の目的に関して本明細書で述べられている一般的および／または適用可能な用途に
加えて、接眼鏡は、荒野環境などの環境内で遭遇しうる様々な用途のシナリオにおいてさ
らに使用されうる。
【０８５８】
　[001114]例えば、ユーザは、荒野に入る準備をする訓練において接眼鏡を使用すること
ができる。例えば、ユーザは、接眼鏡を使用して様々な程度の荒野環境をシミュレートす
ることができる。諸実施形態では、ユーザは、危険な動物があたりにいる非常にずっしり
した樹木／雑木林に遭遇する可能性があり、他の訓練環境では、敵から身を隠す場所が少
ないという問題が生じうる。
【０８５９】
　[001115]戦闘では、ユーザは、様々な目的に接眼鏡を使用することができる。ユーザは
、接眼鏡を使用して、折られたばかりの小枝および枝を検出し、最近敵がいたことを検出
することができる。さらに、ユーザは、接眼鏡を使用して、危険ながけ、洞窟、地形の変
化、最近移動された／乱されたほこり、および同様のものを検出することができる。例え
ば、周囲のほこり／葉から異なる密度または熱痕跡を有する場合に検出されうる、または
他の手段によって検出されうる最近乱されたほこりの存在を検出することによって、ユー
ザは、わな、爆弾、または他の危険なデバイスがあるというアラートが受け取ることがで
きる。本明細書で説明されている様々な実施形態において、ユーザは、接眼鏡を使用して
、閉鎖環境、反響の影響を受けやすい開放環境、および同様の環境において無音、および
／または敵の探知を受けない通信となるようにユーザインターフェースまたは他の手段を
介して自分のチームと通信することができる。また、様々な環境において、ユーザは、本
明細書で説明されているような暗視を使用して、敵の存在を検出することができる。ユー
ザは、敵が配置されている可能性のある潜在的に危険な地形および／または状況に遭遇す
る前に経路をユーザが確認できるように接眼鏡で小道のマップおよび／または山道のマッ
プのオーバーレイを表示することもできる。本明細書で説明されているような様々な環境
において、接眼鏡は、潜在的な敵の探知のためユーザの聴力を増幅することもできる。
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【０８６０】
　[001116]諸実施形態では、ユーザは、探索および救助の用途のシナリオにおいて荒野環
境内で接眼鏡を使用することができる。例えば、ユーザは、人間の足跡を追跡し、埋めら
れている体を見つけるために、接眼鏡を使用して、土壌／葉の動きを検出し、それが乱さ
れているかどうかを判定することができる。ユーザは、空気ですでに覆われている領域を
示すためにタグ付けられている領域のマップを表示し、および／または他のチームの一員
が探索して、すでに探されている領域からユーザを探索されていない領域へ導く。さらに
、ユーザは、接眼鏡を樹木、雑木林、藪、および同様のものを通して人間および／または
動物の検出に対する暗視に使用することができる。さらに、接眼鏡を使用して折られたば
かりの小枝の存在を検出することによって、ユーザは、偵察および／または救助任務に入
っているときに注目している人物の存在または最近の存在を検出することができるものと
してよい。諸実施形態では、ユーザは、潜在的に危険な地形および／または状況に遭遇す
る前に経路をユーザが確認できるように接眼鏡で小道のマップおよび／または山道のマッ
プのオーバーレイを表示することもできる。
【０８６１】
　[001117]さらに他の実施形態では、ユーザは、陸上およびサバイバルタイプの状況で生
きてゆくため荒野で接眼鏡を使用することができる。例えば、ユーザは、接眼鏡を使用し
て、食物を探し求めているときに動物の存在および移動を追跡することができる。さらに
、ユーザは、接眼鏡を土壌水分の検出に、また給水の存在および位置を検出するために使
用することができる。諸実施形態では、接眼鏡は、潜在的獲物を検出するためにユーザの
聴力を増幅することもできる。
【０８６２】
　[001118]接眼鏡は、トレーラ環境でも使用されうる。訓練、戦闘、サバイバル、偵察、
および同様の目的に関して本明細書で述べられている一般的および／または適用可能な用
途に加えて、接眼鏡は、北極圏環境などの環境内で遭遇しうる様々な用途のシナリオにお
いてさらに使用されうる。例えば、訓練時に、接眼鏡は、北極圏環境においてユーザが遭
遇する可能性のある視覚的およびオーディオホワイトアウト条件をシミュレートすること
ができるので、ユーザがそのようなストレス状況下で行動できるように順応させることが
できる。さらに、接眼鏡は、極端な寒さに遭遇する場合の様々な条件およびシナリオをシ
ミュレートするプログラムをユーザに提供することができ、プログラムは、ユーザの予測
される熱損失に関係するデータを追跡し表示することができる。さらに、プログラムは、
そのような熱損失をユーザが受けるような条件をシミュレートするように適応することが
できる。諸実施形態では、プログラムは、ユーザが、兵器の精度の喪失において出現しう
る自分の四肢を適切に制御できなくなる状態をシミュレートすることができる。他の実施
形態では、ユーザは、暖かさを求めての雪中の穴堀りなどに関する救命情報および指示、
および北極圏条件に関する様々なサバイバルヒントを提供されうる。さらに他の実施形態
では、接眼鏡は、例えば北極圏条件および雪と氷のある特定の環境において車両が稼働し
ているかのように車両が応答するように車両に同期することができる。したがって、車両
は、そのようなものとしてユーザに応答することができ、接眼鏡は、ユーザがそのような
環境内にいるかのように画像およびオーディオをシミュレートすることもできる。
【０８６３】
　[001119]諸実施形態では、ユーザは、戦闘で接眼鏡を使用することができる。兵士は、
接眼鏡を使用して、ホワイトアウト状態を見通すことができる。ユーザは、兵士が環境内
を安全に動き回れるように建物溝、陸上危険物、および同様のものの情報を提供するオー
バーレイマップおよび／またはオーディオを引き出すことができるものとしてよい。接眼
鏡は、可能な溝、穴または他の危険物、雪に埋まっている物体、および同様のもの示すな
ど、雪の下の陸塊が変化したときにそのことを知らせるために雪の密度の増減を検出した
というアラートをユーザに送ることができる。さらに、見ることが困難である状態では、
ユーザは、雪が視界を遮っているかどうかをチームの一員および敵の位置と共に受け取る
ことができる。接眼鏡は、北極圏環境において動物および個人をユーザに対して表示する
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ために熱痕跡も提示しうる。諸実施形態では、接眼鏡におけるユーザインターフェースは
、兵士の生命活動を示し、周囲の極端な環境条件により兵士が危険な状態にある場合にそ
のアラートを発することができる。さらに、接眼鏡は、トランスミッションのスリップ、
ホイールのスピン、および同様の状態に関する車両からのアラートをユーザに送ることに
よって積雪状態での車両のユーザによる運転を補助することができる。
【０８６４】
　[001120]接眼鏡は、ジャングル環境でも使用されうる。訓練、戦闘、サバイバル、偵察
、および同様の目的に関して本明細書で述べられている一般的および／または適用可能な
用途に加えて、接眼鏡は、ジャングル環境などの環境内で遭遇しうる様々な用途のシナリ
オにおいてさらに使用されうる。例えば、接眼鏡は、訓練で、食べられる植物、毒のある
もの、ユーザを危険にさらす昆虫および動物に関する情報をユーザに提供するために使用
されうる。諸実施形態では、接眼鏡は、戦闘に入ったときに環境が注意をそらすものとな
らないようにジャングルでユーザが遭遇しうる様々な音および環境をシミュレートするこ
とができる。さらに、戦闘に入るか、または実際のジャングル環境に置かれたときに、ユ
ーザに対して、周囲の領域を示し、および／または自分がいた場所および自分が進むべき
場所の追跡を補助するためにグラフィカルオーバーレイまたは他のマップを提供すること
ができる。これは、領域内に同盟軍および敵軍がいることを示すアラートをユーザに送る
ことができ、また移動を感知して潜在的な動物および／または昆虫が近くにいることを示
すアラートをユーザに送ることができる。そのようなアラートは、攻撃を回避し、食物を
見つけることによってユーザが生き残ることを助けることができる。他の実施形態では、
ユーザは、ユーザが食べるのに安全なもの、毒のあるもの、および同様のものを判別する
のを助けるためユーザが生き物および／または動物を遭遇した生き物および／または動物
と比較することを可能にするグラフィカルオーバーレイの形態のものなどの拡張現実デー
タを提供されうる。特定の生き物がユーザにとって脅威でないことを示す情報を有するこ
とによって、ユーザは、ステルスまたは消音モードに入っているときに兵器を配備しなく
て済む場合がある。
【０８６５】
　[001121]接眼鏡は、特殊部隊任務に関連して使用することもできる。訓練、戦闘、サバ
イバル、偵察、および同様の目的に関して本明細書で述べられている一般的および／また
は適用可能な用途に加えて、接眼鏡は、特殊部隊任務に関連して遭遇しうる様々な用途の
シナリオにおいてさらに使用されうる。諸実施形態では、接眼鏡は、ステルス任務での特
定の用途のものであってよい。例えば、ユーザは、それぞれの要員が自分の接眼鏡で見る
ことができるユーザインターフェースを通じて完全に静かな状態で自分のチームと通信す
ることができる。情報を共有するユーザは、目の動きおよび／またはコントローラデバイ
スおよび同様のものでユーザインターフェースをナビゲートすることができる。ユーザが
指示を出しならびに／またはユーザインターフェースおよび伝達する情報に関する特定の
データをナビゲートするときに、他のユーザも同様にデータを見ることができる。諸実施
形態では、様々なユーザが、ユーザインターフェースを介して質問を挿入し、指示するリ
ーダがそれに答えることができるものとしてよい。諸実施形態では、ユーザは、接眼鏡ま
たは他のデバイスを通じて話すか、またはすべてのユーザが聞ける他のオーディオを起動
することができる。これにより、ユーザは、戦場の様々な位置で、戦闘計画、命令、質問
を伝達し、情報を共有し、および同様のことを行うことが可能になり、また探知されるこ
となくそうすることができる。
【０８６６】
　[001122]諸実施形態では、接眼鏡は、軍の消防活動にも使用できる。例えば、ユーザは
、接眼鏡を使用して、消防活動のシナリオのシミュレーションを実行することができる。
デバイスでは、拡張現実を使用して、時間の経過と共に建物に広がる火災および構造物の
被害をシミュレートすることができ、また他の方法では、実物そっくりのシナリオを再作
成することができる。本明細書で述べられているように、訓練プログラムは、ユーザの進
捗状況を監視し、ならびに／またはシナリオおよび訓練モジュールをユーザのアクション
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に基づき変更することができる。諸実施形態では、接眼鏡は、実際の消防活動において使
用することができる。接眼鏡は、ユーザが本明細書で説明されているような様々な手段を
通じて煙を透かして見ることを可能にしうる。ユーザは、火災に遭っている建物、船舶、
航空機、車両、または構造物のレイアウトを表示し、ダウンロードし、または他の何らか
の方法でアクセスすることができる。諸実施形態では、ユーザは、チームのそれぞれの要
員が配置されている場所を表示する概要マップまたは他のマップを有する。接眼鏡は、消
防活動中にユーザ装着または他のデバイスを監視することができる。ユーザは、接眼鏡で
自分の酸素供給レベルを確認することができ、またさらに出るべきである場合にそのこと
についてのアラートを受けることができる。接眼鏡は、火災に出入りする新しい要員を配
備し、状況データを更新し、消防隊員に危険が及ぶ可能性がある場合にはそのことのアラ
ートを送るという通知をユーザのデバイスから構造物の外にいる指揮官に送信することが
できる。ユーザは、自分のバイタルサインを表示させて、過熱状態にあるか、酸素が不足
しすぎであるか、および同様の状態を判定することができる。諸実施形態では、接眼鏡は
、梁の密度、熱痕跡、および同様のものに基づき梁のひび割れが形成されているかどうか
を分析し、建物または他の環境の構造的完全性をユーザに知らせることができる。接眼鏡
は、構造的完全性が損なわれている場合に自動的アラートを発することができる。
【０８６７】
　[001123]諸実施形態では、接眼鏡は、メンテナンス目的にも使用できる。例えば、接眼
鏡は、使用される品目が適切に機能しているかの任務前および／または使用チェックリス
トをユーザに提供することができる。適切なメンテナンスが品目のデータベースに記録さ
れていなかった場合にはオペレータにアラートが送られうる。これは、仮想メンテナンス
をおよび／または実施履歴を提供し、ユーザは安全および／または実施のために品目の安
全性またはとるべき必要な対策を決定することができる。諸実施形態では、接眼鏡は、兵
器の整備およびメンテナンスにおけるユーザの訓練、ならびに新しいおよび／または高度
な機器の機械整備工のレッスンのため仮想現実プログラムおよび同様のものを実行するた
めに使用されうる。諸実施形態では、接眼鏡は、兵器、車両、航空機、デバイス、および
同様のものなどの様々な品目のメンテナンスおよび／または修理で使用されうる。ユーザ
は、接眼鏡を使用して、品目の視覚的および／またはオーディオ指示のオーバーレイを表
示し、これにより、ユーザはマニュアルを手に持たずにメンテナンスを実行することがで
きる。諸実施形態では、ビデオ、静止画像、３Ｄおよび／または２Ｄ画像、動画、オーデ
ィオ、および同様のものが、そのようなメンテナンスに使用されうる。諸実施形態では、
ユーザは、取り外すべき部品、追加、交換、修理、強化、および同様の作業を行う順序、
方法、および部分が示されるように品目の様々な画像のオーバーレイおよび／またはビデ
オを表示することができる。諸実施形態では、そのようなメンテナンスプログラムは、仮
想現実プログラムまたは他のものであってよい。諸実施形態では、ユーザは、接眼鏡を使
用して、修理を支援し、および／またはメンテナンス情報を提供するために、機械もしく
はデバイスの機能状態および／または重要な統計量を監視するように機械またはデバイス
と接続することができる。諸実施形態では、ユーザは、接眼鏡を使用して、メンテナンス
時に次の手順を提案することができ、接眼鏡は、機械を修理することを補助する、そのよ
うな手順が機械を損傷させる可能性のあること、次のステップの後に機械が機能する仕方
および／または機能するかどうか、ならびに同様のことに関する情報をユーザに送信する
ことができる。諸実施形態では、接眼鏡は、本明細書で言及されているような、または他
の何らかの形で軍事環境に適用すべき、または遭遇するようなすべての品目、機械、車両
、デバイス、航空機、および同様のもののメンテナンスに使用されうる。
【０８６８】
　[001124]接眼鏡は、ユーザが話されている言語をそれほど習熟していない環境でも使用
できる。例えば、兵士は、接眼鏡および／またはデバイスを使用して自分の周りで話をし
ている内容のほぼリアルタイムの翻訳にアクセスすることができる。デバイスのイヤーピ
ースを通じて、ユーザは、ユーザに話しかけている人の母国語の翻訳を聴くことができる
。さらに、ユーザは、捕虜および／または他の抑留者が行うコメントを記録し、翻訳する
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ことができる。諸実施形態では、兵士は、イヤーピース、テキスト画像のユーザの接眼鏡
、または他のものを介してフレーズを翻訳するか、またはユーザに翻訳を提供することを
可能にするユーザインターフェースを有することができる。諸実施形態では、接眼鏡は、
特定の領域内で話されている方言、または近くにいる人々によって話されているものに関
する補足情報を熟練言語学者に提供するため言語学者によって使用されうる。諸実施形態
では、言語学者は、接眼鏡を使用して、言語サンプルを記録し、さらに比較および／また
は研究を行うことができる。他の専門家は、接眼鏡を使用して、音声分析結果を用い、抑
揚、口調、どもり、および同様のものを監視することによって話し手が怒っている、恥ず
かしい思いをしている、嘘をついている、および同様の思いをしているかを判定すること
ができる。これにより、聞き手と話し手が異なる言語を話す場合であっても、ネイティブ
の聞き手に話し手の意図を伝えることができる。
【０８６９】
　[001125]諸実施形態では、接眼鏡により、ユーザは、別のユーザのボディランゲージお
よび／または顔の表情または他の生体データを解読することができる。例えば、ユーザは
、デバイスを使用して、人の瞳孔拡張、瞬目率、声の抑揚、身体の動き、および同様のも
のを分析し、人が嘘をついているか、敵意を持っているか、ストレスを受けているか、脅
威となる可能性があるか、同様の状態であるかを判定することができる。諸実施形態では
、接眼鏡は、顔の表情のデータなどを収集して話し手が嘘をついているか、または信頼で
きない陳述をする可能性があるか、敵意があるか、および同様の状態であるかを検出し、
ユーザに警告することもできる。諸実施形態では、接眼鏡は、集団または他の個人とやり
取りするときに、非戦闘員または通常の市民または他の個人として偽装しうる潜在的な脅
威をもたらす個人に関して警告するアラートをユーザに送ることができる。ユーザアラー
トは、オーディオおよび／または視覚的なものであってよく、ユーザの接眼鏡内のユーザ
インターフェースに表示されるか、またはユーザの見る部分に重ねて表示され、および／
またはユーザの視線内で調査対象の個人に関連付けられうる。本明細書で説明されている
ような監視は、ユーザが接眼鏡および／またはデバイスを使用してある距離からデータを
収集するときに検出されないかもしくは偽装された、または個別の様式ですぐ近くで実行
されるか、または問題の個人の知識および／もしくは同意により実行されうる。
【０８７０】
　[001126]接眼鏡は、爆弾および他の危険な環境を扱うときも使用されうる。例えば、接
眼鏡は、埋設された爆弾があることをユーザおよび／またはチームに知らせることが可能
な道路沿い近くの土壌密度の変化のアラートをユーザに送ることができる。諸実施形態で
は、爆弾または他の爆発物がトレーラ環境および同様の環境で見つかるかどうかを判定す
るために雪の密度をテストするなどの類似の方法が様々な環境内で使用されうる。諸実施
形態では、接眼鏡は、手荷物および／または輸送品目が予測されない密度、または輸送さ
れる品目に対する特定の範囲を外れる密度を有する傾向があるかどうかを判定する密度計
算を行うことができる。諸実施形態では、接眼鏡は、類似の密度計算を行うことができ、
密度が爆発デバイス、他の兵器、および同様のものについて予想される範囲内の密度であ
ると判明した場合にアラートを送ることができる。当業者であれば、爆弾検出は、化学セ
ンサを介しても、および／または当技術分野で知られている手段を介して使用され、様々
な実施形態において接眼鏡によって使用されうることを理解するであろう。諸実施形態で
は、接眼鏡は、不発弾の撤去において有用であり得る。ユーザは、拡張現実または他のオ
ーディオおよび／または視覚的オーバーレイを提供され、特定のタイプの存在する爆弾を
拡散する方法についての指示を得ることができる。上で説明されているメンテナンスプロ
グラムと同様に、ユーザは、爆弾を拡散するための指示を与えられうる。諸実施形態では
、爆弾のタイプが未知である場合、ユーザインターフェースは、ユーザに対して、安全な
取り扱いおよび実行可能な次のステップに対する指示を提供することができる。諸実施形
態では、ユーザは、付近の潜在的爆弾についてのアラートを受け取ることができ、爆弾領
域から安全に逃げる方法、爆弾のある車両から安全に脱出する方法、ユーザが爆弾に近づ
いても安全な近さ、状況およびユーザの技能レベルに適した指示を介して爆弾を拡散させ
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る方法、および同様の方法などの、状況に安全に対処するための指示を与えられうる。諸
実施形態では、接眼鏡は、そのような危険な環境および同様の環境における訓練をユーザ
に実施させることもできる。
【０８７１】
　[001127]諸実施形態では、接眼鏡は、生物学的漏出、化学物質漏出、および同様のこと
などの他の様々な危険を検出し、危険な状況のアラートをユーザに送ることができる。諸
実施形態では、ユーザは、状況を拡散すること、安全に達すること、環境内および／また
はそのような条件の下で他人を安全な状態に保つことに関する様々な指示も与えられうる
。爆弾の状況は説明されているが、接眼鏡は様々な危険および／または危険な状況におい
て、そのような危険および危険要因が生じたときに保護し、および無効にし、および／ま
たは指示ならびに同様のものを与えるために同様に使用されうることが意図されている。
【０８７２】
　[001128]接眼鏡は、様々な実施形態において一般的な健康増進鍛錬環境において使用さ
れうる。接眼鏡は、ランニング、ハイキング、ウォーキング、および同様の活動において
移動したマイル数などの情報をユーザに提供することができる。接眼鏡は、実行した運動
の回数、燃焼したカロリー、および同様のものなどの情報をユーザに提供することができ
る。諸実施形態では、接眼鏡は、特定の運動を正しく実行することに関連する仮想指示を
ユーザに与えることができ、また必要に応じて、または望ましい場合にユーザに追加の運
動を与えることもできる。さらに、接眼鏡は、ユーザインターフェースまたは他のものも
備え、特定のプログラムに対する要求条件を満たすように兵士に対して物理的ベンチマー
クが開示されている。さらに、接眼鏡は、そのような要求条件をユーザが満たすように実
行される必要のある運動の量およびタイプに関係するデータを提供することができる。そ
のような要求条件は、特殊部隊資格認定、基本訓練、および同様のものを対象としてよい
。諸実施形態では、ユーザは、ユーザが実際のハードル、障害物、および同様のものをセ
ットアップしないようにするため、練習時に仮想障害物を扱うことができる。
【０８７３】
　[001129]特定の様々な環境および用途シナリオが本明細書で説明されたが、そのような
説明は、制限することを意図されていない。さらに、接眼鏡は、当業者にとって明白な様
々な場合において使用されうることが意図されている。また、特定の環境について述べた
ような接眼鏡の適用可能な用途は、それと共に特に言及されていないとしても、様々な他
の環境において適用されうることも意図されている。
【０８７４】
　[001130]諸実施形態では、ユーザは、ｓｅｃｕｒｅ　ｄｉｇｉｔａｌ（ＳＤ）カード、
ミニＳＤカード、他のメモリに格納され、戦術ネットワークを介してリモートにロードさ
れ、または他の手段によって格納された情報のライブラリにアクセスし、かつ／または他
の形でこれを操作することができる。ライブラリを、ユーザの機器の一部とすることがで
き、かつ／またはリモートにアクセス可能とすることができる。ユーザの機器は、ユーザ
によって収集された情報格納するＤＶＲまたは他の手段を含むことができ、記録されたデ
ータおよび／またはフィードを、望み通りに他所に伝送することができる。諸実施形態で
は、ライブラリは、ローカル脅威の画像、脅威としてリストされた様々な人の情報および
／または画像、ならびに類似物を含むことができる。脅威のライブラリを、オンボードミ
ニＳＤカードまたは他の手段に格納することができる。諸実施形態では、脅威のライブラ
リを、戦術ネットワークを介してリモートにロードすることができる。さらに、諸実施形
態では、情報のライブラリは、軍用車両の保守で有用なプログラムおよび他の情報を含む
ことができ、あるいは、データを、任意の様々な情報または任意のタイプの情報に関する
ものとすることができる。様々な実施形態で、情報のライブラリを、データが記憶媒体お
よびユーザのデバイスからまたはこれへ転送されかつ／または送信されるように、デバイ
スと共に使用することができる。例えば、ユーザがローカル参考人の画像を見ることがで
きるように、データを、ユーザの接眼鏡に、格納されたライブラリから送信することがで
きる。諸実施形態では、データを、兵士の機器内に含まれるライブラリへおよびこれから
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送信することができ、あるいは、リモートに配置することができ、データを、本明細書で
説明されるように様々なデバイスへおよびこれから送信することができる。さらに、デー
タを、本明細書で説明される様々なデバイスと上で説明される様々なライブラリとの間で
送信することができる。
【０８７５】
　[001131]諸実施形態では、軍用シミュレーションおよびトレーニングを使用することが
できる。例えば、通常はエンターテイメントに使用されるゲーミングシナリオを、戦場シ
ミュレーションおよびトレーニングに適合させ、これに使用することができる。本明細書
で説明される接眼鏡などの様々なデバイスを、そのような目的に使用することができる。
ニアフィールド通信を、人員にアラートを発行し、危険を提示し、戦略およびシナリオを
変更するのに、および、様々な他の通信に、そのようなシミュレーションで使用すること
ができる。命令および／または情報を与える必要がある場合に、そのような情報をポスト
して、情報を共有することができる。様々なシナリオ、トレーニングモジュール、および
類似物を、ユーザの機器上で走行させることができる。そのようなトレーニングの使用を
限定するためではなく、例としてのみ、ユーザの接眼鏡は、拡張現実戦闘環境を表示する
ことができる。諸実施形態では、ユーザは、実際に戦闘しているかのように、そのような
環境内で行動し、反応することができる。ユーザは、彼のパフォーマンスに応じて前進し
、または退行することができる。様々な実施形態では、ユーザのアクションは、彼のパフ
ォーマンスに基づいてフィードバックを提供するために記録されるものとすることができ
る。諸実施形態では、使用に、彼のパフォーマンスが記録されたかどうかとは独立にフィ
ードバックを与えることができる。諸実施形態では、上で説明されるようにポストされた
情報を、パスワード保護しまたは生体的に保護し、かつ／または暗号化することができ、
即座に使用可能または特定の期間の後に使用可能とすることができる。電子的な形で格納
されたそのような情報を、望まれる可能性があるすべての変更オーダーおよび更新につい
て瞬間的に更新することができる。
【０８７６】
　[001132]ニアフィールド通信または他の手段を、トレーニング環境でおよび保守に使用
して、命令および／または情報を与えることが必要である場合に情報を共有し、ポストす
ることもできる。例えば、情報を、教室、実験室保守ファシリティ、修理場、および類似
物、またはそのようなトレーニングおよび指示が必要なすべての場合に、提示することが
できる。本明細書で説明される接眼鏡などのユーザのデバイスは、そのような情報の送信
および受信を可能にすることができる。情報を、ユーザが特定の領域に出会い、そこに来
た後にそのような情報について通知される、拡張現実を介して共有することができる。同
様に、本明細書で説明されるように、ニアフィールド通信を、保守で使用することができ
る。例えば、保守ファシリティで、修理場、修理される品目に関連して、および類似物な
ど、正確に必要な場合に情報をポストすることができる。本開示を限定するためではなく
より具体的には、修理指示を、兵士の接眼鏡の使用を用いて、軍用車両のボンネットの下
にポストし、可視とすることができる。同様に、様々な指示およびトレーニング情報を、
戦闘のトレーニングおよび／または軍用デバイス保守のトレーニングなど、任意の所与の
トレーニング状況で様々なユーザと共有することができる。諸実施形態では、上で説明さ
れるようにポストされた情報を、パスワード保護しまたは生体的に保護し、かつ／または
暗号化することができ、即座に使用可能または特定の期間の後に使用可能とすることがで
きる。電子的な形で格納されたそのような情報を、望まれる可能性があるすべての変更オ
ーダーおよび更新について瞬間的に更新することができる。
【０８７７】
　[001133]諸実施形態では、本開示に適用されるアプリケーションを、顔認識またはスパ
ース顔認識（ｓｐａｒｓｅ　ｆａｃｉａｌ　ｒｅｃｏｇｎｉｔｉｏｎ）に関するものとす
ることができる。そのようなスパース顔認識は、参考人を識別する際に可能性を除外する
のに１つまたは複数の顔フィーチャを使用することができる。スパース顔認識は、自動妨
害マスキング（ａｕｔｏｍａｔｉｃ　ｏｂｓｔｒｕｃｔｉｏｎ　ｍａｓｋｉｎｇ）と、誤
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差および角度補正とを有することができる。諸実施形態では、本開示を限定するためでは
なく例として、本明細書で説明される接眼鏡、フラッシュ、およびデバイスは、スパース
顔認識を可能にすることができる。これは、人間の視覚のように働き、一時にすべての画
像ベクトルに対してスパース照合を使用することによって、一致しない領域またはプロフ
ィール全体をすばやく除外することができる。これは、偽陽性をほとんど不可能にするこ
とができる。さらに、これは、ベクトル空間を広げ、正確さを高めるために、複数の画像
を同時に利用することができる。これは、可用性または動作要件に基づいて複数のデータ
ベースまたは複数のターゲット画像のいずれかを扱うことができる。諸実施形態では、デ
バイスは、正確さの最小限の低下を伴って、１つまたは複数の特定の明瞭なフィーチャを
手動でまたは自動的に識別することができる。例えば、正確さを、様々な範囲のものとす
ることができ、鼻について少なくとも８７．３％、目について９３．７％、口およびあご
について９８．３％とすることができる。顔再構成を用いるさらなる角度補正を使用する
ことができ、諸実施形態では、顔再構成を用いて４５°までの偏角補正を達成することが
できる。これを、３Ｄ画像マッピング技法を用いてさらに質を高めることができる。さら
に、妨害領域マスキングおよび置換を使用することができる。諸実施形態では、９７．５
％および９３．５％の妨害領域マスキングおよび置換を、それぞれサングラスおよびスカ
ーフについて達成することができる。諸実施形態では、理想的な入力画像を、６４０×４
８０とすることができる。ターゲット画像は、長距離のまたは大気の曖昧にするものに起
因して入力解像度の１０％未満と信頼できる形で一致することができる。さらに、上で注
記した特定の距離は、様々な実施形態でより大きくまたはより小さくすることができる。
【０８７８】
　[001134]様々な実施形態では、本明細書で説明されるデバイスおよび／またはネットワ
ークを、友人および／または味方の識別および／または追跡に適用することができる。諸
実施形態では、顔認識を使用して、友人および／または友軍を明確に識別することができ
る。さらに、リアルタイムネットワーク追跡ならびに／または友軍および敵軍のリアルタ
イムネットワーク追跡は、ユーザが、彼の味方および／または友軍がどこにいるのかを知
ることを可能にすることができる。諸実施形態では、友軍、敵軍、ならびに／または様々
なマーカおよび／もしくは手段によって識別される軍の間に視覚的分離範囲があるものと
することができる。さらに、ユーザは、敵をジオロケーションし、的の位置をリアルタイ
ムで共有できるものとすることができる。さらに、友軍の位置を、リアルタイムで共有す
ることもできる。そのような応用に使用されるデバイスは、生体収集眼鏡、本明細書で説
明される接眼鏡他のデバイス、および当業者に既知のデバイスとすることができる。
【０８７９】
　[001135]諸実施形態では、本明細書で説明されるデバイスおよび／またはネットワーク
を、医療で診断に適用することができる。例えば、そのようなデバイスは、医療関係者が
リモート診断を行うことを可能にすることができる。さらに、例えば、フィールドメディ
ック（ｆｉｅｌｄ　ｍｅｄｉｃ）が現場に到着した時に、またはリモートに、彼らは、指
紋センサなどのデバイスを使用して、兵士の医療履歴、アレルギ、血液型、および他の時
間に敏感な医療データを瞬間的に呼び出して、最も効果的な治療を適用することができる
。諸実施形態では、そのようなデータを、本明細書で説明される接眼鏡または別のデバイ
スを介して達成できる兵士の顔認識、虹彩認識、および類似物を介して呼び出すことがで
きる。
【０８８０】
　[001136]諸実施形態では、ユーザは、本明細書で説明される様々なネットワークおよび
デバイスを介して様々なデータを共有することができる。例えば、２５６ビットＡＥＳ暗
号化されたビデオ無線トランシーバは、ユニットの間でおよび／または車両のコンピュー
タとビデオを両方向で共有することができる。さらに、潜在的な参考人のデータの生体収
集、登録、識別、および検証、参考人の生体データ、ならびに類似物を、ローカルにおよ
び／または無線ネットワークを介してリモートに共有することができる。さらに、潜在的
参考人のそのような識別および検証を、ローカルにおよび／または無線ネットワークを介
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してリモートに共有されるデータによって達成し、または援助することができる。本明細
書で説明される生体システムおよびデバイスの回線は、ネットワークを介してデータを共
有することを可能にすることもできる。諸実施形態では、データを、様々なデバイス、個
人、車両、位置、ユニット、および類似物と、これから、ならびに／またはこれらの間で
共有することができる。諸実施形態で、ユニット間およびユニット内の通信およびデータ
共有があるものとすることができる。データを、既存の通信資産、メッシュネットワーク
もしくは他のネットワーク、２５６ビット暗号化を用いるミルコン（ｍｉｌ－ｃｏｎ）タ
イプのウルトラワイドバンドトランシーバキャップ（ｔｒａｎｓｃｅｉｖｅｒ　ｃａｐ）
、ミルコンタイプケーブル、取り外し可能なＳＤおよび／もしくはマイクロＳＤメモリカ
ード、ハンビー、ＰＳＤＳ２、無人機、ＷＢＯＴＭ、または他のネットワークリレー、戦
闘ラジオ、メッシュネットワーク化されたコンピュータ、本明細書で説明される様々なデ
バイス、バイオフォン３Ｇ／４Ｇネットワーク化されたコンピュータ、デジタル関係書類
、戦術作戦本部、指揮所、ＤＣＳＧ－Ａ、ＢＡＴサーバ、個人および／もしくは個人のグ
ループ、ならびに本明細書で説明される任意の接眼鏡および／またはデバイスおよび／ま
たは当業者に既知の接眼鏡および／またはデバイスなどであるがこれに限定されないデバ
イスを介して、これから、および／またはこれらの間で共有することができる。
【０８８１】
　[001137]諸実施形態では、本明細書で説明されるデバイスまたは他のデバイスは、分隊
および／またはチームリーダによる戦闘チームビューイングのために任意の表面に像を投
影するために反転できるビューイングペインを含むことができる。透過性のビューイング
ペインまたは他のビューイングペインは、チームおよび／または様々な個人とデータを共
有するために投影モードで１８０°または別の量の角度だけ回転することができる。諸実
施形態では、単眼および双眼ＮＶＧを含むがこれに限定されないデバイスは、使用中のす
べてのまたは事実上すべての戦術ラジオとインターフェースすることができ、ユーザが、
生ビデオ、Ｓ／Ａ、生体データ、および他のデータをリアルタイムまたは他の形で共有す
ることを可能にすることができる。上で注記した双眼鏡および単眼鏡などのデバイスは、
自己完結型とすることができるＶＩＳ、ＮＩＲ、および／またはＳＷＩＲ双眼鏡または単
眼鏡とすることができ、戦術ラジオとインターフェースするためのコンパクトで暗号化さ
れた無線対応コンピュータと共に、カラーデイ／暗視機能および／またはデジタルディス
プレイを含むことができる。様々なデータを、戦闘ラジオ、メッシュネットワーク、およ
び長距離戦術ネットワークを介して、リアルタイムまたは近リアルタイムで共有すること
ができる。さらに、データを、デジタル関係書類に編成することができる。参考人（ＰＯ
Ｉ）のデータを、そのＰＯＩレスト（ｒｅｓｔ）が登録されたか否かにかかわらず、デジ
タル関係書類に編成することができる。諸実施形態では、共有されるデータを比較し、操
作し、類似物を行うことができる。特定のデバイスに言及するが、本明細書で言及される
すべてのデバイスは、本明細書で説明されるようにおよび／または当業者によって認めら
れるように、情報を共有できるものとすることができる。
【０８８２】
　[001138]諸実施形態では、生体データ、ビデオ、および様々な他のタイプのデータを、
様々なデバイス、方法、および手段を介して収集することができる。例えば、指紋および
他のデータを、対戦、テロ行為、および／または犯行の現場で武器および他の対象から収
集することができる。そのような収集を、ビデオおよび他の手段によって取り込むことが
できる。ポケットバイオカム、本明細書で説明される、ビルトインスチールビデオカメラ
を伴うフラッシュ、本明細書で説明される様々な他のデバイス、または他のデバイスは、
ビデオを収集し、生体写真データを記録し、監視し、収集し、識別することができる。諸
実施形態では、様々なデバイスは、顔、指紋、潜在指紋、潜在掌紋、虹彩、声、ポケット
の中身、傷痕、刺青、ならびに他の識別する可視のマークおよび環境データに関係する様
々なデータおよび生体データを記録し、収集し、識別し、検証することができる。データ
を、ジオロケーションし、日付／時刻スタンプすることができる。デバイスは、任意の生
体照合ソフトウェアによって照合され、ファイルされるＥＦＴＳ／ＥＢＴＳ準拠の顕著な
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画像を取り込むことができる。さらに、ビデオスキャンおよびビルトインまたはリモート
の虹彩および顔データベースに対する潜在的な照合を実行することができる。諸実施形態
では、様々な生体データを取り込み、かつ／またはデータベースに対して比較することが
でき、かつ／またはデジタル関係書類に編成することができる。諸実施形態では、結像お
よび検出システムは、生体スキャンを提供することができ、複数の対象の顔追跡および虹
彩認識を可能にすることができる。対象は、高速で群集に出入りして移動しつつある場合
があり、即座に識別され得、ローカルおよび／またはリモートのストレージおよび／また
は分析を、そのような画像および／またはデータに対して実行することができる。諸実施
形態では、デバイスは、マルチモーダル生体認識を実行することができる。例えば、デバ
イスは、顔および虹彩、虹彩および潜在指紋、生体データの様々な他の組合せ、および類
似物を収集し、識別することができる。さらに、デバイスは、ビデオ、声、歩きぶり、指
紋、潜在指紋、掌紋、潜在掌紋、および類似物、ならびに他の区別するマークおよび／ま
たは動きを記録することができる。様々な実施形態では、生体データを、最も顕著な画像
と手動入力とを使用してファイルすることができ、部分的なデータ取込が可能になる。デ
ータを、自動的にジオロケーションし、時刻／日付スタンプし、ローカルにまたはネット
ワークによって割り当てられるＧＵＩＤを用いてデジタル関係書類にファイルすることが
できる。諸実施形態では、デバイスは、フルライブスキャン（ｌｉｖｅｓｃａｎ）４指紋
スラップおよびロール、指紋スラップおよびロール、掌紋、指先、および指紋を記録する
ことができる。諸実施形態では、オペレータは、現地の軍勢を監督しながら、ＰＯＩを収
集し、オンボードまたはリモートのデータベースを用いて検証することができる。諸実施
形態では、デバイスは、ウェブポータルおよび生体対応ウォッチリストデータベースにア
クセスすることができ、かつ／またはＰＯＩ獲得用の既存の生体事前資格検査（ｂｉｏｍ
ｅｔｒｉｃ　ｐｒｅ－ｑｕａｌｉｆｉｃａｔｉｏｎ）ソフトウェアを含むことができる。
諸実施形態では、セキュアで腐敗しやすい声、ビデオ、およびデータを送信し、受信する
、任意の承認された生体照合ソフトウェアによって、バイオメトリックスを照合し、ファ
イルすることができる。デバイスは、生体コンテンツを統合し、かつ／または他の形で分
析することができる。諸実施形態では、生体データを、米国防総省Ｂｉｏｍｅｔｒｉｃ　
Ａｕｔｈｏｒｉｔａｔｉｖｅまたは他のデータベースとの近リアルタイムまたはリアルタ
イムのデータ通信のために相互参照できる生体標準画像およびデータフォーマットで収集
することができる。諸実施形態では、デバイスは、指紋および掌紋、虹彩および顔画像を
検出し、分析し、または他の形でこれらに関するアルゴリズムを使用することができる。
諸実施形態では、デバイスは、総合的な解決のために、虹彩または潜在指紋を同時に照明
することができる。諸実施形態では、デバイスは、不安定な状況で顕著な画像を取り込む
のに高速ビデオを使用することができ、直観的な戦術ディスプレイを用いる状況認識のす
ばやい散布を容易にすることができる。リアルタイム状況認識を、指揮所および／または
戦術作戦本部に提供することができる。諸実施形態では、デバイスは、すべての兵士がセ
ンサになり、観察し報告することを可能にすることができる。収集されるデータに、収集
の日付、時刻、およびジオロケーションを用いてタグ付けすることができる。さらに、生
体画像を、ＩＴＬ　１－２００７を含めてＮＩＳＴ／ＩＳＯ準拠とすることができる。さ
らに、諸実施形態では、レーザ測距儀が、生体取込およびターゲティングを支援すること
ができる。脅威のライブラリを、オンボードミニＳＤカード内に格納し、または戦術ネッ
トワークを介してリモートにロードすることができる。諸実施形態では、デバイスは、バ
ンドトランシーバおよび／またはウルトラワイドバンドトランシーバを有するデバイスの
間で、暗号化されたデータを無線で転送することができる。デバイスは、ビルトインデー
タベースに対してまたは戦場ネットワークを介してセキュアに、潜在的なＰＯＩのオンボ
ード照合を実行することができる。さらに、デバイスは、すべての環境条件で顕著な画像
を取り込むのに高速ビデオを使用することができる。生体プロフィールを、数秒以下でア
ップロードし、ダウンロードし、検索することができる。諸実施形態では、ユーザは、安
全な距離で視覚的バイオメトリックスを用いてＰＯＩにジオロケーションするのにデバイ
スを使用し、顔、虹彩、および類似物に関する頑健なスパース認識アルゴリズムを用いて
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ＰＯＩを明確に識別することができる。諸実施形態では、ユーザは、増強されたターゲッ
ト強調表示を有する１つの包括的ディスプレイ上で視覚的バイオメトリックスを合併し、
印刷し、ＰＯＩにアラートを与えずに照合および警告を見ることができる。そのようなデ
ィスプレイは、接眼鏡、ハンドヘルドデバイス、および類似物などの様々なデバイス内に
あるものとすることができる。
【０８８３】
　[001139]諸実施形態では、現地人が、規制されたチェックポイントおよび／または車両
停止を通過する時に、オペレータは、薄型顔および虹彩バイオメトリックスを使用してウ
ォッチリストからＰＯＩを収集し、登録し、識別し、検証することができる。諸実施形態
では、生体収集および識別を、犯行現場で行うことができる。例えば、オペレータは、爆
破現場または他の犯行現場ですべての潜在的なＰＯＩから生体データをすばやく収集する
ことができる。過去および将来の犯行現場に対してＰＯＩを比較するために、データを収
集し、ジオタグ付けし、デジタル関係書類に格納することができる。さらに、生体データ
を、家宅捜索中にＰＯＩからリアルタイムで収集することができる。表示されるそのよう
なデータは、オペレータが、潜在的なＰＯＩを解放し、拘留し、または逮捕するのどれを
行うべきかを知ることを可能にする。他の実施形態では、データの薄型収集および識別を
、街路環境でまたは他の形で行うことができる。ユーザは、例えば市場を通って移動し、
地元住民と同化すると同時に、最小限の視覚的影響を伴って生体データ、ジオロケーショ
ンデータ、および／または環境データを収集することができる。さらに、生体データを、
死体または負傷者から収集して、彼らがＰＯＩであるかどうかを識別することができる。
諸実施形態では、ユーザは、故人もしくは負傷者または他者の顔識別、虹彩識別、指紋識
別、可視の識別するマーク、および類似物によって既知のまたは未知のＰＯＩを識別し、
そのようなデータを用いてデジタル関係書類を更新された状態に保つことができる。
【０８８４】
　[001140]諸実施形態では、レーザ測距儀および／または伏角計を使用して、参考人およ
び／または簡易爆発物、関心を持たれている他の品目、ならびに類似物の位置を判定する
ことができる。本明細書で説明される様々なデバイスは、ＰＯＩ、ターゲット、ＩＥＤ、
関心を持たれている品目、および類似物のジオロケーションを提供するデジタルコンパス
、伏角計、およびレーザ測距儀を含むことができる。ＰＯＩおよび／または監視を持たれ
ている品目のジオロケーションを、ネットワーク、戦術ネットワークを介して、または他
の形で伝送することができ、そのようなデータを、個人の間で共有することができる。諸
実施形態では、デバイスは、光学アレイおよびレーザ測距儀が、統制されていない環境内
の現場でグループまたは群集の連続的監視と同時に複数のＰＯＩをジオロケーションし、
測距することを可能にすることができる。さらに、諸実施形態では、デバイスは、１つま
たは複数のターゲットの連続的観察と同時にターゲットを測距しペイントするために、レ
ーザ測距儀およびデシグネータを含むことができる。さらに、諸実施形態では、デバイス
は、兵士が身に着ける、ハンドヘルド、または他の形とすることができ、現場で敵を突き
止めるために、内蔵レーザ測距儀、デジタルコンパス、伏角計、およびＧＰＳ受信機を用
いるターゲットジオロケーションを含むことができる。諸実施形態では、デバイスは、兵
士の位置および彼の視線の方向を記録し、表示するために、内蔵デジタルコンパス、伏角
計、ＭＥＭｓジャイロ、およびＧＰＳ受信機を含むことができる。さらに、様々なデバイ
スは、内蔵ＧＰＳ受信機または他のＧＰＳ受信機、ＩＭＵ、３軸デジタルコンパスまたは
他のコンパス、レーザ測距儀、ジャイロスコープ、微細電気機械システムベースのジャイ
ロスコープ、位置および方向の正確さのための加速度計および／または伏角計、ならびに
類似物を含むことができる。本明細書で説明される様々なデバイスおよび方法は、ユーザ
が、現場で敵およびＰＯＩを突き止め、ネットワークまたは他の手段を介してそのような
情報を友軍と共有することを可能にすることができる。
【０８８５】
　[001141]諸実施形態では、ユーザを、通信およびジオロケーションと一緒にメッシュネ
ットワーク化しまたはネットワーク化することができる。さらに、各ユーザに、すべての
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ユーザまたは近くのユーザのポップアップまたは他の位置マップを与えることができる。
これは、ユーザに、友軍がどこに配置されているのかの知識を与えることができる。上で
説明したように、敵の位置を発見することができる。敵の位置を、追跡し、友軍がどこに
配置されているのかの知識をユーザに与えることができる敵のポップアップまたは他の位
置マップを用いて提供することができる。友軍および敵の位置を、リアルタイムで共有す
ることができる。ユーザに、そのような位置を描写するマップを与えることができる。友
軍、敵、およびその組合せの位置および／または人数のそのようなマップを、ユーザの接
眼鏡またはビューイングのための他のデバイス内に表示することができる。
【０８８６】
　[001142]諸実施形態では、デバイス、方法、およびアプリケーションは、ハンズフリー
無線保守および修理の視覚的におよび／またはオーディオの質を高められた指示を可能に
することができる。そのようなアプリケーションは、部品突止めおよび装備のためのＲＦ
ＩＤ感知を含むことができる。例では、ユーザは、拡張現実によって案内される現場修理
のデバイスを使用することができる。そのような現場修理を、ハンズフリー無線保守およ
び修理指示によって案内することができる。接眼鏡、プロジェクタ、単眼鏡、および類似
物などのデバイスならびに／または本明細書で説明される他のデバイスは、保守手順およ
び修理手順の画像を表示することができる。諸実施形態では、そのような画像は、スチー
ルおよび／またはビデオ、アニメーション、３Ｄ、２Ｄ、および類似物とすることができ
る。さらに、ユーザに、そのような手順の声注釈および／またはオーディオ注釈を与える
ことができる。諸実施形態では、このアプリケーションを、検出されずに働くことが安全
考慮事項である強い脅威の環境で使用することができる。拡張現実画像およびビデオを、
ユーザが処理しつつある実際の対象または対象のユーザの視野内に投影するか他の形でオ
ーバーレイして、実行すべき手順のビデオ指示、グラフィカル指示、テキスト指示、また
は他の指示を提供することができる。諸実施形態では、様々な手順のプログラムのライブ
ラリを、有線または無線で、身に着けたコンピュータからまたはリモートのデバイス、デ
ータベースおよび／またはサーバ、ならびに類似物からダウンロードし、アクセスするこ
とができる。そのようなプログラムを、実際の保守またはトレーニングのために使用する
ことができる。
【０８８７】
　[001143]諸実施形態では、本明細書で見られるデバイス、方法、および説明は、在庫追
跡システムを提供することができる。諸実施形態では、そのような追跡システムは、２ｍ
ｂ／ｓデータレートを有する１０００個を超える同時リンクを処理するために１００ｍま
での距離からのスキャンを可能にする。このシステムは、見る時および／または在庫の付
近で、在庫追跡に関する注釈付きオーディオ情報および／または視覚的情報を与えること
ができる。諸実施形態では、デバイスは、接眼鏡、単眼鏡、双眼鏡、および／または他の
本明細書で説明される他のデバイスを含むことができ、在庫追跡は、ＳＷＩＲ、ＳＷＩＲ
カラー、および／または暗視技術、身に着ける有線または無線のコンピュータ、無線ＵＷ
Ｂセキュアタグ、ＲＦＩＤタグ、ヘルメット／安全帽リーダおよびディスプレイ、ならび
に類似物を使用することができる。諸実施形態では、例としてのみ、ユーザは、どの品目
を破壊し、どの品目を転送すべきか、破壊しまたは転送すべき品目の量、品目をどこに転
送しまたは処分すべきか、および類似物など、在庫に関する視覚的情報および／またはオ
ーディオ情報を受信することができる。さらに、そのような情報は、指示と一緒に当該の
品目の視覚的識別を強調表示しまたは他の形で提供することができる。そのような情報を
、ユーザの接眼鏡に表示し、品目に投影し、デジタルまたは他のディスプレイまたはモニ
タに表示し、類似物を行うことができる。当該の品目に、ＵＷＢタグおよび／またはＲＦ
ＩＤタグを介してタグ付けすることができ、かつ／または、本明細書で説明される様々な
デバイスが在庫追跡および管理の必要に応じて情報を提供できるように、拡張現実プログ
ラムを使用して、ユーザに視覚化および／または指示を提供することができる。
【０８８８】
　[001144]様々な実施形態では、本明細書で説明されるＳＷＩＲ、ＳＷＩＲカラー、単眼
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鏡、暗視機能、身に着ける無線コンピュータ、接眼鏡、および／または本明細書で説明さ
れるデバイスを、消火時に使用することができる。諸実施形態では、ユーザは、煙を通る
高められた可視性を有することができ、様々な個人の位置を、ユーザのデバイスによって
オーバーレイされたマップまたは他のマップ内でユーザに表示することができ、その結果
、ユーザは、消防士および／または他者の位置を知ることができるようになる。デバイス
は、すべての消防士の位置のリアルタイムディスプレイを示し、誤認警報をトリガせずに
、２００℃未満および２００℃超の温度を有する領域のホットスポット検出を提供するこ
とができる。ファシリティのマップを、デバイスによって提供し、デバイス上に表示し、
デバイスから投影し、かつ／または拡張現実もしくは他の手段を介してユーザの高低線内
にオーバーレイして、構造および／または環境を通ってユーザを案内するのを助けること
ができる。
【０８８９】
　[001145]本明細書で説明されるシステムおよびデバイスを、任務固有の必要および／ま
たはシステムアップグレードに適合させるために、任意のソフトウェアおよび／またはア
ルゴリズムに構成可能とすることができる。
【０８９０】
　[001146]図７３を参照すると、接眼鏡１００は、個人の生体シグネチャ（１つまたは複
数）を記録する生体データ取得センサならびに機能を含み、通常の手持ちフラッシュのフ
ォームファクタであるなどの「生体フラッシュ」７３００とインターフェースすることが
できる。生体フラッシュは、生体フラッシュから接眼鏡１００への直接の無線接続を介す
るなど、直接に、または図７３に表された実施形態に示されているように、生体フラッシ
ュと無線でインターフェースする中間トランシーバ７３０２を介し、トランシーバから接
眼鏡への有線または無線のインターフェースを介して（例えば、ベルト上など、トランシ
ーバデバイスが身に着けられる場合）、接眼鏡とインターフェースすることができる。他
のモバイル生体デバイスが、トランシーバを示さずに図面に示されるが、当業者は、モバ
イル生体デバイスのいずれをも、トランシーバ７３００を介して間接に、接眼鏡１００に
直接に、接眼鏡１００と通信し、または独立に動作するようにされることができることを
諒解するであろう。データを、生体フラッシュから接眼鏡メモリに、トランシーバデバイ
ス内のメモリに、生体フラッシュの一部としてのリムーバブルストレージカード７３０４
に、および類似物に転送することができる。生体フラッシュは、本明細書で説明されるよ
うに、内蔵カメラおよびディスプレイを含むことができる。諸実施形態では、生体フラッ
シュを、接眼鏡なしで独立型デバイスとして使用することができ、データは、内部的に格
納され、情報は、ディスプレイ上で提供される。この形で、非軍人員は、より簡単にセキ
ュアに生体フラッシュを使用することができる。生体フラッシュは、１メートル、３メー
トル、１０メートル、および類似物の範囲など、あるタイプの生体データの取込の範囲を
有することができる。カメラは、モノクローム画像またはカラー画像を提供することがで
きる。諸実施形態では、生体フラッシュは、オンボードまたはリモートの生体照合のため
に、すばやくジオロケーションし、環境および生体データを監視し、収集することができ
る、隠された生体データ収集フラッシュカメラを提供することができる。例の使用シナリ
オでは、兵士を、夜間に監視所に割り当てることができる。この兵士は、上辺は通常のフ
ラッシュライトとしてのみ生体フラッシュを利用することができるが、デバイスによって
照明される個人に気付かれない場合に、データ収集および／または生体識別プロセスの一
部としてバイオメトリックスを実行しおよび／または取得しつつもある。
【０８９１】
　[001147]図７６を参照すると、３６０°撮像素子は、画素を任意の所与の領域に集中さ
せ、指定された領域の高解像度画像を届けるために、デジタルフォビエーテッドイメージ
ング（ｄｉｇｉｔａｌ　ｆｏｖｅａｔｅｄ　ｉｍａｇｉｎｇ）を利用する。３６０°撮像
素子の実施形態は、超高解像度フォビエーテッドビューおよび同時独立１０倍光学ズーム
と共に、連続する３６０°×４０°パノラマＦＯＶを特徴とすることができる。３６０°
撮像素子は、二重５メガ画素センサと、３０ｆｐｓの結像能力と、１００未満の画像獲得
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時間とを含むことができる。３６０°撮像素子は、独立に安定化された画像センサを有す
るジャイロ安定化プラットフォームを含むことができる。３６０°撮像素子は、コンパク
トな光学系設計において減らされた画像処理帯域幅を可能にする、１つだけの移動部分お
よび２つの結像センサを有することができる。３６０°撮像素子は、低い角度解像度およ
び高速ビデオ処理を特徴とすることもでき、センサ認知不能とすることができる。３６０
°撮像素子を、ファシリティ内で監視設備として、ジャイロ安定化プラットフォームと共
に可動車両上で、街灯もしくは電信柱、ロボット、航空機、または永続的監視を可能にす
る他の位置に取り付けて、使用することができる。複数のユーザが、独立に同時に３６０
°撮像素子によって結像された環境を見ることができる。例えば、３６０°撮像素子によ
って取り込まれた像を、戦闘車両内のすべての占有者などのデータのすべての受取人がリ
アルタイム３６０°状況認識を有することを可能にするために、接眼鏡内に表示すること
ができる。パノラマ３６０°撮像素子は、１００メートル先の人を認識することができ、
フォビエーテッド１０倍ズームを使用して、５００メートル先のナンバープレートを読む
ことができる。３６０°撮像素子は、環境の不断の記録を可能にし、独立の制御可能なフ
ォビエーテッド撮像素子を特徴とする。
【０８９２】
　[001148]図７６Ａは、組み立てられた３６０°撮像素子を示し、図７６Ｂは、３６０°
撮像素子の断面図を示す。３６０°撮像素子は、取り込むミラー７６０２、対物レンズ７
６０４、ビームスプリッタ７６０８、レンズ７６１０および７６１２、ＭＥＭＳミラー７
６１４、パノラマセンサ７６１８、パノラマ画像レンズ７６２０、折り畳みミラー７６２
２、フォビエーションセンサ７６２４、ならびにフォビエーテッド画像レンズ７６２８を
含む。３６０°撮像素子を用いて収集された像を、ジオロケーションし、時刻および日付
をスタンプすることができる。熱イメージングセンサ、ＮＩＲセンサ、ＳＷＩＲセンサ、
および類似物など、他のセンサを３６０°撮像素子に含めることができる。ＭＥＭＳミラ
ー７６１４は、高い均一な解像度を可能にする単一視点半球取込システムを使用する独自
のミラープリズムである。撮像素子設計は、０．１°未満のスキャニング精度、１％未満
のフォビエーテッドひずみ、４００ｌｐ／ｍｍで５０％ＭＴＦ、および３０ミリ秒未満の
フォビエーテッド獲得を可能にする。
【０８９３】
　[001149]３６０°撮像素子を、ＴＯＣまたはデータベースに戻る無線リーチまたは物理
的リーチを有するネットワークの一部とすることができる。例えば、ユーザは、３６０°
撮像素子ドライバを有するディスプレイを使用して、無線でまたはミルコンタイプのケー
ブルなどの有線接続を使用して、３６０°撮像素子からの像を見ることができる。ディス
プレイは、戦闘ラジオまたは本部と共にネットワーク化されたメッシュネットワーク化さ
れたコンピュータとすることができる。ＤｏＤ正式データベースなどのデータベースから
のデータに、リムーバブルメモリストレージカードを使用することによってまたはネット
ワーク化された接続を介してなど、戦闘ラジオまたはメッシュネットワーク化されたコン
ピュータによってアクセスすることができる。
【０８９４】
　[001150]図７７を参照すると、多重同時ビューカメラ（ｍｕｌｔｉ－ｃｏｉｎｃｉｄｅ
ｎｔ　ｖｉｅｗ　ｃａｍｅｒａ）を、結像に使用することができる。多重同時ビューカメ
ラからのフィードを、接眼鏡１００または任意の他の適切なディスプレイデバイスに伝送
することができる。一実施形態では、多重同時ビューカメラを、完全関節動作式、３つま
たは４つの同時ビュー、ＳＷＩＲ／ＬＷＩＲ結像、ならびに、幅広、中、および狭い視野
の監視を同時に可能にするターゲット指定システムとすることができ、各センサは、昼間
または夜間の動作に関してＶＧＡ解像度またはＳＸＶＧＡ解像度である。軽量のジンバル
付きセンサアレイは、慣性によって安定化されると同時にジオリファレンス（ｇｅｏ－ｒ
ｅｆｅｒｅｎｃｅ）され、すべての条件でのそのＮＶＧ互換レーザポインタ能力と共に、
非常に正確なセンサ位置決めおよびターゲット指定を可能にする。その独自の複数同時視
野は、可視領域、近赤外線領域、短波長赤外線領域、および長波長赤外線領域での広い領
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域の監視を可能にする。これは、デジタルコンパス、伏角計、およびＧＰＳ受信機からの
出力と結合された時に、点－グリッド座標を用いるより正確なターゲット識別および指定
のための高解像度狭視野をも可能にする。
【０８９５】
　[001151]多重同時ビューカメラの一実施形態では、自動化されたＰＯＩまたは複数ＰＯ
Ｉ追跡、顔および虹彩認識、オンボード照合、ならびに、ラップトップ、戦闘ラジオ、他
のネットワーク化されたデバイス、または他のメッシュネットワーク化されたデバイスと
の２５６ビットＡＥＳ暗号化されたＵＷＢを介する無線での通信と共に、３０°、１０°
、および１°などの別々の操縦可能な同時視野があるものとすることができる。カメラは
、ＣＰ、ＴＯＣ、および生体データベースにネットワーク接続することができ、照り付け
る太陽から極端に暗い光までの条件で見る能力を提供するために、３軸ジャイロ安定化、
高ダイナミックレンジ、高解像度センサを含むことができる。ＩＤを、即座に行い、ロー
カルにまたはリモートストレージに格納し、分析することができる。このカメラは、１０
００ｍ超の距離までのＰＯＩおよび脅威の「見て突き止める」正確なジオロケーション、
内蔵１５５０ｎｍ目に安全なレーザ測距儀、ネットワーク化されたＧＰＳ、３軸ジャイロ
、３軸磁力計、加速度計および伏角計を特徴とし、電子画像画質向上および増補電子安定
化は追跡を助け、フルモーション（３０ｆｐｓ）カラービデオを録画し、ＡＢＩＳ互換、
ＥＢＴＳ互換、ＥＦＴＳ互換、ＪＰＥＧ　２０００互換であり、極端な環境での動作に関
してＭＩＬ－ＳＴＤ　８１０を満足することができる。このカメラを、孤立生体取込解決
策のためのモバイル非協力的生体収集および識別ならびに要衝、チェックポイント、およ
びファシリティなどでのレーザ測距およびＰＯＩジオロケーションを内蔵するジンバル支
持ボールシステムを介して取り付けることができる。マルチモーダル生体認識は、顔およ
び虹彩の収集および識別と、ビデオ、歩きぶり、および他の区別するマークまたは動きの
記録とを含む。このカメラは、時刻、日付、および位置を用いて、すべてのＰＯＩおよび
収集されたデータにジオロケーションタグ付けする能力を含むことができる。このカメラ
は、ネットワーク対応ユニットＣＰおよびＴＯＣへの状況認識のすばやい散布を容易にす
る。
【０８９６】
　[001152]多重同時ビューカメラのもう１つの実施形態では、カメラは、同時２０°７．
５°、および２．５°視野を提供する３つの別々のカラーＶＧＡ　ＳＷＩＲ光電子モジュ
ールと、超コンパクト構成でのＰＯＩおよびターゲットのピンポイント結像のために広い
領域用の１つのＬＷＩＲ熱光電子モジュールとを特徴とする。３軸ジャイロ安定化、高ダ
イナミックレンジ、カラーＶＧＡ　ＳＷＩＲカメラは、照り付ける太陽から極端に暗い光
までの条件でならびに霧、煙、霞を通して「焦点ぼけなしで見る能力を提供する。ジオロ
ケーションは、微細電気機械システム（ＭＥＭＳ）３軸ジャイロスコープならびにＧＰＳ
受信機および磁力計データを増補する３軸加速度計の内蔵によって得られる。内蔵１８４
０ｎｍ目に安全なレーザ測距儀およびターゲットデシグネータ、ＧＰＳ受信機、ならびに
ＩＭＵは、３ｋｍまでの距離でのＰＯＩおよび脅威の「見て突き止める」正確なジオロケ
ーションを提供する。カメラは、フルモーション（３０ｆｐｓ）カラービデオを表示し、
その「カムコーダオンチップ」内に格納し、これを、飛行中のリモートアクセスまたは作
戦後レビュー（ｐｏｓｔ－ｏｐ　ｒｅｖｉｅｗ）のために、ソリッドステートリムーバブ
ルドライブに格納する。電子画像画質向上および増補電子安定化は、追跡、ジオロケーシ
ョン測距、ならびにＰＯＩおよびターゲットの指定を助ける。したがって、接眼鏡１００
は、多重同時ビューカメラからのフィードを表示することによって、脅威の妨げられない
「眺め」を提供する。接眼鏡１００のある種の実施形態では、接眼鏡１００は、センサ像
、移動するマップ、およびデータを示す「シースルー」上下回転光電子ディスプレイ機構
を用いて、兵士自身の武器の妨げられないビューをも提供する。一実施形態では、上下に
回転する光電子ディスプレイ機構は、任意の標準的なＭＩＣＨまたはＰＲＯ－ＴＥＣＨヘ
ルメットのＮＶＧマウントにはまるものとすることができる。
【０８９７】
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　[001153]図７７は、レーザ測距儀およびデシグネータ７７０２、全反射レンズ７７０４
、取付けリング７７０８、全反射レンズ７７１０、全反射レンズ７７１４、反射防止ハニ
カムリング７７１８、１２８０×１０２４ＳＷＩＲ３８０～１６００ｎｍセンサ７７２０
、反射防止ハニカムリング７７２２、１２８０×１０２４ＳＷＩＲ３８０～１６００ｎｍ
センサ７７２４、反射防止ハニカムリング７７２８、および１２８０×１０２４ＳＷＩＲ
３８０～１６００ｎｍセンサ７７３０を含む多重同時ビューカメラの実施形態を示す。他
の実施形態は、追加のＴＩＲレンズ、ＦＬＩＲセンサ、および類似物を含むことができる
。
【０８９８】
　[001154]図７８を参照すると、フライトアイ（ｆｌｉｇｈｔ　ｅｙｅ）が示されている
。フライトアイからのフィードを、接眼鏡１００または任意の他の適切なディスプレイデ
バイスに伝送することができる。フライトアイは、複数のＦＯＶを有する折り畳まれた撮
像素子アレイ内に取り付けられた複数の個々のＳＷＩＲセンサを含むことができる。フラ
イトアイは、ＶＧＡからＳＸＧＡ解像度の各センサを用い、昼間または夜間、霧、煙、霞
を通して、単一の低空飛行で戦場全体の連続画像を可能にする薄型監視およびターゲット
指定システムである。そのモジュラ設計は、アレイの任意の領域での望遠から広角までの
結像のための１°から３０°までの任意の素子での選択的な固定された解像度変更を可能
にする。各ＳＷＩＲ撮像素子の解像度は、１２８０×１０２４であり、３８０～１６００
ｎｍから感光する。多重ＤＳＰアレイ基板は、すべての像を一緒に「縫い合わせ」、シー
ムレス画像のためにオーバーラップする画素を自動的に減ずる。同時１０６４ｎｍレーザ
デシグネータおよび測距儀７８０２を、任意の撮像素子と同時に、そのＦＯＶを阻止せず
に取り付けることができる。
【０８９９】
　[001155]図１０６を参照すると、接眼鏡１００は、接眼鏡アプリケーション開発環境１
０６０４に関連して開発できる接眼鏡のソフトウェア内部アプリケーション７２１４に関
連して動作することができ、接眼鏡１００は、接眼鏡の装着者が周囲の環境ならびにソフ
トウェア内部アプリケーション７２１４を介して提供される表示画像を見ることを可能に
する、シースルーレンズまたは半透明レンズ上に画像を投影するのに適する投影ファシリ
ティを含むことができる。メモリおよびオペレーティングシステム（ＯＳ）１０６２４を
含むことができるプロセッサは、ソフトウェア内部アプリケーション７２１４をホスティ
ングし、接眼鏡コマンドおよび制御とソフトウェアアプリケーションとの間のインターフ
ェースを制御し、投影ファシリティを制御し、類似物を行うことができる。
【０９００】
　[001156]諸実施形態では、接眼鏡１００は、ソフトウェア内部アプリケーション７２１
４をホスティングするマルチメディアコンピューティングファシリティ７２１２上で走行
するオペレーティングシステム１０６２４を含むことができ、内部アプリケーション７２
１４は、サードパーティ７２４２によって開発され、アップストア１０６０２、３Ｄ　Ａ
Ｒ接眼鏡アップストア１０６１０、サードパーティのネットワーク化されたアプリケーシ
ョンサーバ１０６１２、および類似物などから接眼鏡１００にダウンロードのために提供
される、ソフトウェアアプリケーションとすることができる。内部アプリケーション７２
１４は、ＡＰＩ　１０６０８に関連して、入力デバイス７２０４、外部デバイス７２４０
、外部コンピューティングファシリティ７２３２、接眼鏡のコマンドおよび制御１０６３
０ファシリティ、および類似物を介してなど、接眼鏡制御プロセスファシリティ１０６３
４プロセスと相互作用することができる。内部アプリケーション７２１４を、インターネ
ット、ローカルエリアネットワーク（ＬＡＮ）、他の接眼鏡またはモバイルデバイスとの
メッシュネットワーク、衛星通信リンク、セルラネットワーク、および類似物などのネッ
トワーク通信接続１０６２２を介して接眼鏡１００から使用可能にすることができる。内
部アプリケーション７２１４を、アップストア１０６０２、３Ｄ　ＡＲ接眼鏡アップスト
ア１０６１０、および類似物などのアプリケーションストアを介して購入することができ
る。接眼鏡１００のために特に開発されたソフトウェア内部アプリケーション７２１４な
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ど、内部アプリケーション７２１４を、３Ｄ　ＡＲ接眼鏡ストア１０６１０を介して提供
することができる。
【０９０１】
　[001157]接眼鏡アプリケーション開発環境１０６０４を、ソフトウェア開発者が新しい
接眼鏡アプリケーション（例えば、３Ｄアプリケーション）を作成し、ベースアプリケー
ションの新しい３Ｄアプリケーションバージョンを作成するためにベースアプリケーショ
ンを変更し、類似物を行うために使用可能にすることができる。接眼鏡アプリケーション
開発環境１０６０４は、完成したアプリケーションが接眼鏡にロードされるか他の形で機
能するようにされた後に、接眼鏡上で使用可能な制御スキーム、ＵＩパラメータ、および
他の仕様へのアクセスを開発者に与えるように適合された３Ｄアプリケーション環境を含
むことができる。接眼鏡は、完成したアプリケーションと接眼鏡コンピューティングシス
テムとの間の通信を容易にするように設計されたＡＰＩ　１０６０８を含むことができる
。アプリケーション開発者は、開発者の開発環境内で、接眼鏡ハードウェアとどのように
して相互作用するのかの詳細にかかわることなく、ある種の機能性を有するアプリケーシ
ョンの開発に焦点を合わせることができる。ＡＰＩは、開発者が接眼鏡１００上での使用
のための３Ｄアプリケーションを作成するために既存アプリケーションを変更することを
、より単純にもする。諸実施形態では、内部アプリケーション７２１４は、クライアント
－サーバ構成、ハイブリッドクライアント－サーバ構成（例えば、内部アプリケーション
７２１４を部分的に接眼鏡１００上でローカルに、部分的にアプリケーションサーバ７２
１４上で走行させる）、完全にサーバ上でアプリケーションをホスティングし、サーバか
らダウンロードし、類似物を行うのに、ネットワーク化されたアプリケーションサーバ１
０６１２を利用することができる。ネットワークデータストレージ１０６１４を、アプリ
ケーションサーバ１０６１２、購入されたアプリケーション、および類似物にさらに関連
してなど、内部アプリケーション７２１４に関連して提供することができる。諸実施形態
では、内部アプリケーション７２１４は、内部アプリケーション７２１４の実行に関連し
てスポンサー付き広告を提供するため、接眼鏡１００のユーザに市場コンテンツを提供す
るため、および類似物など、スポンサーファシリティ１０６１４、市場１０６２０、およ
び類似物と相互作用することができる。
【０９０２】
　[001158]諸実施形態では、ソフトウェアおよび／またはアプリケーションを、接眼鏡と
共にまたは接眼鏡を補足して使用するために開発することができる。接眼鏡のアプリケー
ションを、オープンソースプラットフォーム、クローズドソースプラットフォーム、およ
び／またはソフトウェア開発キットを介して開発することができる。接眼鏡のアプリケー
ションを開発するソフトウェア開発キットおよびそれから開発されたソフトウェアは、オ
ープンソースまたはクローズドソースとすることができる。Ａｎｄｒｏｉｄ、Ａｐｐｌｅ
、他のプラットフォーム、および類似物と互換のアプリケーションを開発することができ
る。アプリケーションを、接眼鏡に関連するアップストア、独立アップストア、および類
似物によって販売し、またはこれらからダウンロードすることができる。
【０９０３】
　[001159]例えば、接眼鏡の内蔵プロセッサは、少なくとも１つのソフトウェアアプリケ
ーションを走行させ、ユーザに表示するためにコンテンツを処理することができ、内蔵画
像光源は、接眼鏡の光学アセンブリにコンテンツを導入することができる。ソフトウェア
アプリケーションは、接眼鏡の制御ファシリティおよびセンサファシリティのうちの少な
くとも１つとの相互作用を介してユーザに対話型３Ｄコンテンツを提供することができる
。
【０９０４】
　[001160]諸実施形態では、接眼鏡を様々なアプリケーションに使用することができる。
接眼鏡を、消費者アプリケーションに使用することができる。例としてのみ、網羅的なリ
ストを提供するためではなく、接眼鏡を、旅行アプリケーション、教育アプリケーション
、ビデオアプリケーション、エクササイズアプリケーション、パーソナルアシスタントア
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プリケーション、拡張現実アプリケーション、検索アプリケーション、ローカル検索アプ
リケーション、ナビゲーションアプリケーション、映画アプリケーション、顔認識アプリ
ケーション、場所識別子アプリケーション、人識別子アプリケーション、テキストアプリ
ケーション、インスタントメッセージングアプリケーション、電子メールアプリケーショ
ン、しなければならないことアプリケーション、ソーシャルネットワーキングアプリケー
ション、および類似物に使用し、またはこれと共に使用することができる。ソーシャルネ
ットワーキングアプリケーションは、Ｆａｃｅｂｏｏｋ、Ｇｏｏｇｌｅ＋、および類似物
などのアプリケーションを含むことができる。諸実施形態では、接眼鏡を、エンタープラ
イズアプリケーションに使用することができる。例えば、網羅的なリストを提供するため
ではなく、接眼鏡を、請求アプリケーション、カスタマリレーションシップ管理アプリケ
ーション、ビジネスインテリジェンスアプリケーション、ヒューマンリソース管理アプリ
ケーション、フォームオートメーションアプリケーション、オフィスプロダクツアプリケ
ーション、Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｏｆｆｉｃｅ、および類似物に使用し、またはこれと共
に使用することができる。諸実施形態では、接眼鏡を、産業アプリケーションに使用する
ことができる。例としてのみ、網羅的なリストを提供するためではなく、接眼鏡を、先行
製品品質計画ソフトウェアアプリケーション、生産部品承認ソフトウェアアプリケーショ
ン、統計プロセス制御アプリケーション、プロフェッショナルトレーニングアプリケーシ
ョン、および類似物に使用し、またはこれと共に使用することができる。
【０９０５】
　[001161]図１０７を参照すると、接眼鏡アプリケーション開発環境１０６０４を、アッ
プストア１０６０２、３Ｄ　ＡＲ接眼鏡ストア１０６１０、および類似物に提示できるア
プリケーションの開発に使用することができる。接眼鏡アプリケーション開発環境１０６
０４は、ユーザインターフェース１０７０２、制御スキーム１０７０４ヘのアクセス、お
よび類似物を含むことができる。例えば、開発者は、選択のために制御スキーム１０７０
４にアクセスするためにユーザインターフェース内のメニューおよびダイアログボックス
を利用することができ、したがって、アプリケーション開発者は、スキームを選択するこ
とができる。開発者は、アプリケーションを全般的に操作するテンプレートスキームを選
択できるものとすることができるが、アプリケーション実行のある点でテンプレート機能
スキームをオーバーライドできる様々な機能について選択できる個々の制御を有すること
もできる。開発者は、視野（ＦＯＶ）インターフェースを介するなど、ＦＯＶ制御を用い
る制御スキームを用いてアプリケーションを開発するのにユーザインターフェース１０７
０２を利用できるものとすることもできる。ＦＯＶインターフェースは、両方のディスプ
レイ（各目の）を示すＦＯＶと単一のディスプレイを示すＦＯＶとの間で移動する形を提
供することができる。諸実施形態では、ＡＰＩ　１０６１０が、どのディスプレイをどの
コンテンツに使用すべきかを決定する変換を提供するので、接眼鏡の３Ｄアプリケーショ
ンを、単一ディスプレイビュー内で設計することができるが、開発者は、あるコンテンツ
のために特定の目のディスプレイを選択できるものとすることができる。諸実施形態では
、開発者は、ユーザインターフェース１０７０２を介するなど、各目に何が表示されよう
としているのかを手動で選択でき、かつ／または見られるものとすることができる。
【０９０６】
　[001162]接眼鏡は、図１０８に示されているようにソフトウェアスタック１０８００を
有することができる。ソフトウェアスタック１０８００は、頭部装着ハードウェアおよび
ソフトウェアプラットフォーム層１０８１８、インターフェースＡＰＩラッパートゥープ
ラットフォーム層１０８１４、開発用ライブラリ１０８１２層、アプリケーション層１０
８０１、および類似物を有することができる。アプリケーション層１０８０１は、消費者
アプリケーション１０８０２、エンタープライズアプリケーション１０８０４、産業アプ
リケーション１０８０８、および他の同様のアプリケーション１０８１０を含むことがで
きる。さらに、内部アプリケーション７２１４の実行または開発に関連するハードウェア
１０８２０を、ソフトウェアスタック１０８００に組み込むこともできる。
【０９０７】
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　[001163]諸実施形態では、増補された画像が、周囲の環境に関して焦点が合っているこ
とと、ディスプレイが、環境光および表示されるコンテンツを考慮して適切な輝度にセッ
トされていることとを保証することによって、ユーザ経験を最適化することができる。
【０９０８】
　[001164]一実施形態では、接眼鏡光学アセンブリは、立体視の形でコンテンツを届ける
、目ごとの光電気モジュール、別名ディスプレイを含むことができる。ある種の場合に、
立体視は望まれない。諸実施形態では、ある種のコンテンツについて、１つのディスプレ
イだけをオンに切り替えることができ、あるいは、１つの光電気モジュールだけを光学ア
センブリに含めることができる。他の実施形態では、各ディスプレイの輝度を変更するこ
とができ、その結果、脳が、より暗いディスプレイを無視するようになる。画像ソースの
自動輝度制御は、環境の輝度に基づいて、表示されるコンテンツの輝度を制御することが
できる。輝度変更のレートは、環境の変化に依存するものとすることができる。輝度変更
のレートを、目の順応に一致させることができる。ディスプレイコンテンツを、環境輝度
の突然の変化の後のある期間の間に、オフに切り替えることができる。ディスプレイコン
テンツを、環境が暗くなるのに伴って暗くすることができる。ディスプレイコンテンツを
、環境が明るくなるのに伴って明るくすることができる。
【０９０９】
　[001165]明るい環境から暗い環境に進む時に、人間の目が暗さに順応するには、ある時
間の期間を要する。この時間の期間中に、目は、暗い環境の限られた可視性のみを有する
。セキュリティ状況または法の執行の状況など、いくつかの状況では、明るい環境から暗
い環境に移動でき、どの活動または対象が暗い環境内にあるのかをすばやく判定できるこ
とが重要である。しかし、ある人の目が、暗い環境に完全に順応するには２０分までを要
する可能性がある。この時間中に、その人の環境の視力は、障害を生じ、これが危険な状
況につながる可能性がある。
【０９１０】
　[001166]いくつかの場合に、フラッシュなどの明るい光を、暗い環境を照明するのに使
用することができる。他の場合に、暗い環境に入る前に目が暗い環境に部分的に順応する
ことを可能にするために、暗い環境に入る前に、ある時間の期間の間、人の目を覆うこと
が可能である。しかし、明るいライトを暗い環境内で使用することができず、暗い環境に
入る前に人の目を覆うことが実現可能ではない場合には、明から暗への遷移中に人の視力
が障害を生じる時間を減らすために、支援されたビューイングを提供する方法が必要であ
る。
【０９１１】
　[001167]暗視ゴーグルおよび暗視双眼鏡は、暗い環境の画像の提供に関して周知である
。しかし、これらのデバイスは、一定の輝度の画像を提供し、したがって、ユーザの目が
暗さに順応することを可能にせず、したがって、これらのデバイスは、暗い環境内で連続
的に使用されなければならない。その結果、これらのデバイスは、目が暗さに完全に順応
した後に、人が暗い環境で非常によく見ることができるという事実を利用しない。
【０９１２】
　[001168]米国特許第８０９４１１８号は、電力を節約するために周囲の環境の輝度に対
応してディスプレイの輝度を調整する方法を提供する。この方法は、ディスプレイの知覚
される輝度を対象とし、明るい環境から暗い環境への遷移におけるユーザの目の順応に関
するものではない。さらに、この方法は、ユーザが環境を見るのを支援しない。
【０９１３】
　[001169]したがって、人の目が暗さに順応する期間中に、明るい環境から暗い環境に移
動する人を支援する方法の必要が存在する。
　[001170]シースルー能力を有する頭部装着ディスプレイは、画像を表示する能力をも提
供しながら、ユーザの前のシーンの明瞭なビューを提供し、ユーザは、オーバーレイされ
る表示画像を伴うシースルービューからなる組み合わされた画像を見る。本開示は、ユー
ザが明るい環境から暗い環境へ遷移しつつある時に環境の支援されたビューを提供する方
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表示されるようにするために、取込条件をすばやく調整するのに頭部装着ディスプレイ上
のカメラを使用する。表示画像の輝度は、ユーザの目が暗い環境に順応することを可能に
するために、漸進的に減らされる。
【０９１４】
　[001171]図１５４（書籍、Ｄａｖｉｓｏｎ，Ｈ．，編「Ｔｈｅ　Ｅｙｅ」、ｖｏｌ．２
、Ｌｏｎｄｏｎ　Ａｃａｄｅｍｉｃ　Ｐｒｅｓｓ、１９６２年、Ｐｉｒｅｎｅ，Ｍ．Ｈ．
著、Ｃｈａｐｔｅｒ　５、「Ｄａｒｋ　Ａｄａｐｔａｔｉｏｎ　ａｎｄ　Ｎｉｇｈｔ　Ｖ
ｉｓｉｏｎ」のＨｅｃｈｔおよびＭａｎｄｅｌｂａｕｍのデータを引用）は、人間の目の
通常の暗順応曲線のチャートを示し、陰付きの領域は、対象のグループの８０％を表す。
このチャートでは、曲線は、明るい光の環境内で時刻０に始まり、即座に暗い環境に進む
、特定の時間に観察され得る最低の照度を示し、観察され得る最低の照度は、ある範囲の
異なる照度の光のスポットを人に見せ、その人が、暗さの中での異なる時間の後に見るこ
とができるスポットを報告することによって判定される。この曲線からわかるように、人
間の目は、経時的に順応し、その結果、約２５分の期間にわたって、より低い照度のスポ
ットが、徐々に見えるようになる。図１５４のチャートに注記されているように、実際に
は、人間の目の暗順応に寄与する２つの機構がある。目の錐体（明所視とも称する）は、
桿体よりすばやく、より明るい条件で順応し、桿体（暗所視とも称する）は、相対的に順
応が遅い。その結果、より明るい条件からより暗い条件へ移動する際の順応の時間は、環
境がどれほど暗いのかに依存する、時間の実質的な期間を要する。暗順応期間中に、人は
盲目に近くなる可能性がある。
【０９１５】
　[001172]表２に、一般的な照明条件の、ルクスとランベルトとの両方の単位での通常の
照度値を示す。屋外照明条件の照度の範囲は、明るい太陽光と月のない雲で覆われた夜と
の間で９次の大きさにまたがる。照度値は、比較のために屋内照明についても与えられる
。
【０９１６】
　[001173]表２は、ウェブサイトｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．ｅｎｇｉｎｅｅｒｉｎｇｔｏｏ
ｌｂｏｘ．ｃｏｍ／ｌｉｇｈｔ－ｌｅｖｅｌ－ｒｏｏｍｓ－ｄ＿７０８．ｈｔｍｌからの
照度の通常のレベルを示す。
【０９１７】
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【０９１８】
　[001174]表３に、目がより暗い条件に完全に順応する、１つの照明条件から変化する時
のブリル単位の知覚される輝度を示す。示された照明条件の変化は、表２からのランベル
ト単位で与えられる照度値に関係する。表３の最下部で与えられる例は、１ブリルの例示
であり、ここで、１ブリルの知覚される輝度は、概ね、晴れた夜に半月によって屋外で提
供される輝度すなわち０．０００００１ランベルトであり、人間の視覚系における知覚さ
れる輝度を照明条件の変化に関係付ける式は、米国特許第８０９４１１８号で提供され、
その式を、参照のために下に式３として与える。
【０９１９】
　Ｂ＝λ（Ｌ／Ｌａ）σ　　式３
　ただし
　σ＝０．４ｌｏｇ１０（Ｌａ）＋２．９２
　λ＝１０２．０２０８　Ｌａ

０．３３６

　[001175]表３に示された他の例では、実生活で出会う多くの条件が、照明条件の変化が
知覚される暗さをもたらす状況をもたらすことが、簡単にわかる。照明条件の様々な変化
およびその変化が初めて発生する時の知覚される輝度を、表３に示す。これらの例の多く
で、明るい条件からより暗い条件に初めて移動する時の知覚される輝度は、完全に暗順応
した後に半月によって提供される知覚される輝度より十分に低い。日中の光から倉庫また
は暗い公共区域に移動することは、特に問題があり、目は、新しい照明条件に順応するま
での時間の期間の間に、本質的に盲目になる。本明細書で説明される開示は、明るい条件
からより暗い条件への遷移中に、目がより暗い条件に順応しつつある間に、人間を支援す
る方法を提供する。
【０９２０】
　[001176]表３に、式３および表２からの照度値を使用して、明るい環境から暗い環境に
変化する時の輝度の知覚されるレベルを示す。
【０９２１】
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【表４】

【０９２２】
　[001177]図１５５に、論文、Ｓｐｉｌｌｍａｎ　Ｌ．，Ｎｏｗｌａｎ　Ａ．Ｔ．，Ｂｅ
ｒｎｈｏｌｚ　Ｃ．Ｄ．著、「Ｄａｒｋ　Ａｄａｐｔａｔｉｏｎ　ｉｎ　ｔｈｅ　Ｐｒｅ
ｓｅｎｃｅ　ｏｆ　Ｗａｎｉｎｇ　Ｂａｃｋｇｒｏｕｎｄ　Ｌｕｍｉｎａｎｃｅｓ」、Ｊ
ｏｕｒｎａｌ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｏｐｔｉｃａｌ　Ｓｏｃｉｅｔｙ　ｏｆ　Ａｍｅｒｉｃａ
、Ｖｏｌ　６２、Ｎｏ．２、１９７２年２月からの暗順応の速度に関する測定データを示
す。図５５は、増分しきい値が、時間に伴って線形に減少する対数背景輝度に対して測定
されたことを示す。背景は、３．５分（□）、７分（△）、１４分（○）、２１分（◇）
、および事前露光なしの３．５分（■）のうちに７対数単位にわたって変化した。矢印は
、背景消光の時刻を示す。背景輝度なしで記録された通常の暗しきい値（×）は、最も急
勾配の背景勾配の曲線にほぼ一致し、変化しなくなった後は省略されている。
【０９２３】
　[001178]図１５５のデータは、照明条件が０．３２５ランベルト（部分的に雲に覆われ
た昼）から完全な闇に変更される時に、目が暗順応する（より敏感になる）時に、人間の
目による照らされたスポットの照度の最低の検出可能レベル（しきい値）が、徐々に減少
することの測定されたレートに基づく。図１５５のチャートに示された異なる曲線は、明
から暗への変化が図１５４に示されているように即座にではなく異なる線形レートで行わ
れた照明条件に関する。このチャートの左側の曲線は、明から暗への変化がすばやく行わ
れる条件の下での暗へのよりすばやい順応を示す。図１５４に示され、図１５５に示され
たデータによって支持されるように、明から完全な暗へ直接に移動する時の暗順応の通常
の時間は、約１５分である。図１５５のデータが示すものは、輝度を、暗順応の時間に関
して小さいペナルティだけを伴って１４分の期間にわたって線形に変更できることであり
、図１５５のデータは、暗順応の時間が、即座の変化の１５分から、１４分にわたる傾斜
を付けられた変化の１９分に増えることを示す。本明細書の開示は、時間に伴って徐々に
減る輝度を有する暗い環境の表示画像を提供し、したがって、ユーザが、ユーザの目が暗
い環境に順応することを可能にしながら暗い環境の観察可能な画像を与えられる方法を提
供する。この方法は、暗い環境の画像を取り込むことができるようにするために、暗い環
境にすばやく調節するカメラを使用する。取り込まれた画像は、シースルー頭部装着ディ
スプレイ上でユーザに提供され、画像の輝度は、経時的に徐々に減らされ、したがって、
ユーザの目は、暗順応することができ、ユーザは、シースルー頭部装着ディスプレイのシ
ースルー能力を用いて環境を徐々に見ることができる。
【０９２４】
　[001179]図１５６は、シースルー能力を有する頭部装着ディスプレイデバイス１５６０
０の図である。頭部装着ディスプレイデバイス１５６００は、シースルーディスプレイ１
５６０２、１つまたは複数のカメラ１５６０４、および電子機器１５６０８を含み、電子
機器１５６０８は、プロセッサ、電池、全地球測位センサ（ＧＰＳ）、方向センサ、デー
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タストレージ、無線通信システム、およびユーザインターフェースのうちの１つまたは複
数を含むことができる。
【０９２５】
　[001180]一実施形態では、少なくとも１つのカメラ１５６０４または１５６１０を有す
る頭部装着ディスプレイデバイス１５６００が、ユーザの目が暗い環境に順応する時間中
にシースルーディスプレイ１５６０２上に暗い環境の画質向上されたビューを提供するの
に使用される。カメラ１５６０４または１５６１０は、利得、ＩＳＯ、解像度、または画
素ビニング（ｐｉｘｅｌ　ｂｉｎｎｉｎｇ）などの取込セッティングを、自動露出システ
ムを用いて非常にすばやく自動的に調整することができる。いくつかの実施形態では、カ
メラ１５６０４または１５６１０のレンズは、暗い環境での改善された画像取込を可能に
するために交換可能である。シースルーディスプレイ１５６０２上に表示される画像の輝
度を、目の順応および頭部装着ディスプレイデバイス１５６００に関連付けることができ
るフォトクロミック材料の任意の変更と一致するように経時的に調整することができる。
この形で、高速に変化するフォトクロミック材料は、不要である。数分程度の透明になる
遷移時間を有するフォトクロミック材料が、本開示の実施形態によく適する。どの場合で
も、環境の表示画像の視野は、拡張現実モード内でインターフェースが簡単な暗い環境の
表示を提供するために、頭部装着ディスプレイデバイス１５６００の視野と一致しなけれ
ばならない。
【０９２６】
　[001181]本開示は、ユーザの前のシーンの取り込まれた画像を、経時的にある範囲の輝
度を用いて表示することができる、１つまたは複数のカメラ１５６０４または１５６１０
を有する頭部装着ディスプレイデバイス１５６００を提供する。カメラ１５６０４または
１５６１０およびこれに関連する自動露出システムは、ユーザの目が順応できるよりもは
るかに高速に、通常は１秒以内に、環境の輝度の変化に合わせて調整することができる。
一実施形態では、カメラ１５６０４または１５６１０は、ユーザの前のシーンの画像を取
り込み、シーンの輝度が明から暗にすばやく変化する時には、シーンの取り込まれた画像
が、シースルーディスプレイ１５６０２上でユーザに表示される。表示画像の輝度は、経
時的に減らされ、ユーザが、暗い環境に移動した後に即座にシーンの明るい画像を与えら
れ、輝度が、その後、ユーザの目が環境の暗さに順応することを可能にするレートで経時
的に減らされるようになっている。図１５７は、経時的ユーザに提供される表示画像の輝
度のグラフを示し、ｔ１は、環境の輝度が明から暗に変化する時である。環境の画像の取
込は、時刻ｔ１またはその前に開始することができる。ｔ１の後に、表示画像の輝度は、
ユーザの目が暗い環境に順応する時刻ｔ２まで減らされる。時刻ｔ２の後に、表示画像の
輝度は、ユーザがシースルーモードで環境を観察できるレベルで一定に保たれる。本開示
の他の実施形態では、時刻ｔ２の後の表示画像の輝度は、０であり、その結果、ユーザは
、シースルーモードで暗い環境だけを観察するようになる。本開示のさらなる実施形態で
は、表示画像の画像コンテンツは、ｔ２の後に、ユーザの前の環境の取り込まれた画像か
ら、他の画像または例えば命令または指示などの拡張現実情報などの情報に変化する。本
開示のもう１つの実施形態では、環境が所定のレベルより暗い場合に、環境の表示画像の
輝度は、時刻ｔ２の後に維持されるレベルまで減らされ、これによって、暗視機能の１バ
ージョンが提供され、この暗視機能は、環境照明のすばやい変化に応答し、目が手元の作
業のために順応するには条件が暗過ぎる時に、より長い期間の暗視機能をも提供する。暗
視結像が時刻ｔ２の後に提供される暗さのレベルを、動作モードセッティングでユーザに
よって選択することができ、環境内でさらなる詳細の検出を必要とする作業は、暗視モー
ド中に環境のより明るい表示画像を提供するセッティングを使用する。
【０９２７】
　[001182]好ましい実施形態では、環境の表示画像の輝度は、ユーザの目が暗い環境に順
応するレート、例えば、図１５５に示された曲線に対応する、明るい画像から暗い画像ま
たは画像なしへの１４分の遷移に対応するレートで減らされる。この形で、ユーザは、ユ
ーザの目が暗さに順応する間に環境の画像を一時的に与えられるが、暗い環境に順応する
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時間は、表示画像なしで順応する時間と比較して、実質的に延ばされない。
【０９２８】
　[001183]本開示のさらなる実施形態では、カメラ１５６０４または１５６１０のレンズ
は、改善された暗い明かりの画像取込能力を提供するために、ユーザが暗い環境に入る時
に変更される。この場合に、カメラ１５６０４または１５６１０または電子機器１５６０
８内の別の光活性検出器は、明るい環境から暗い環境への変化を検出し、環境の輝度は、
電子機器１５６０８内の自動露出センサによって、またはカメラ１５６０４または１５６
１０内の画像センサからの画素符号値の減少を検出することによって、検出される。カメ
ラ１５６０４または１５６１０のレンズは、集光能力を高めるためまたはカメラ１５６０
４もしくは１５６１０が赤外線画像を取り込むことを可能にするために、変更される。例
：集光能力を、より小さいＦ＃を有するレンズに変更することによって高めることができ
る。例：赤外線画像取込は、レンズアセンブリ内の赤外線カットフィルタを除去すること
によって、焦点を再び定めるためにお互いに対してレンズ要素を移動することによって、
またはレンズ要素のうちの１つまたは複数を赤外線レンズ要素に変更することによって、
カメラ１５６０４または１５６１０内で使用可能にすることができる。もう１つの実施形
態では、カメラ１５６０４または１５６１０内の画像センサを変更して、赤外線画像取込
を使用可能にする。
【０９２９】
　[001184]図１５８に、本開示の方法の流れ図を示す。ステップ１５８０２では、ユーザ
が、明るい環境から暗い環境に移動する。カメラ１５６０４（または電子機器１５６０８
内の別の光活性検出器）は、ステップ１５８０４で、環境内の照明条件の暗い条件への変
化を検出する。ステップ１５８０８では、カメラ１５６０４または１５６１０によって使
用される取込条件を、暗い環境での画像取込、具体的にはビデオ画像取込を可能にするた
めに、自動露出システムによって調整する。ステップ１５８１０では、環境の画像を、カ
メラ１５６０４または１５６１０によって取り込み、第１輝度レベルでシースルーディス
プレイ１５６０２上に表示し、表示画像の第１輝度レベルは、環境が明るい照明条件から
暗い照明条件へ変化する直前に環境のシースルービューでユーザによって知覚された輝度
に近い。その後、ステップ１５８１２で、環境の表示画像の輝度を経時的に下げ、その結
果、ユーザの目が、環境の画像を見ながら暗順応できるようにする。輝度の減少は、時間
期間にわたって線形または図１５７に示されているように非線形とすることができる。画
像の輝度が減らされる時間の期間は、環境内の照明条件の変化に対応するものとすること
ができる。環境がどれほどくらいのかに依存して、ステップ１５８１２で、表示画像の輝
度を、０まで減らすか、暗視機能のバージョンを提供するために所定のレベルで維持する
ことができる。
【０９３０】
　[001185]シナリオ例１
　[001186]日光（約１．０Ｌａｍｂｅｒｔ）の下で働いている警察官が、ドアを壊して、
表２のデータから示されているような多くのレストランにおける暗さ（約０．００３５Ｌ
ａｍｂｅｒｔ）に似たいくぶん暗い部屋に入るドアが開くと、警察官は、その暗い部屋は
、表３のデータに示されているように上弦／下弦の月によって与えられる照度に比べて０
．０００００７Ｂｒｉｌまたは１００００Ｘ暗いことを認識する。本質的に、警察官は、
暗い部屋の中に何かを見ることはできない。図１５５の曲線に基づき、これは、警察官が
０．００３５Ｌａｍｂｅｒｔ（０．００３５Ｌａｍｂｅｒｔｓ＝０．５４Ｌｏｇ　ｍｉｌ
ｌｉＬａｍｂｅｒｔｓ）である暗い部屋の中に何かを見ることができるようになるまでに
１分かかる。これは、暗い部屋の中にいる人々の目がすでに暗さになれていて警察官を見
ることができるので危険な状況である。警察官が本明細書で説明されているようなカメラ
およびシースルーディスプレイを備えた頭部装着ディスプレイデバイスを装着している場
合、暗い部屋の画像は、警察官の目が暗さになれる期間に約１．５分間警察官に提示され
うる。その時間が経過した後、警察官は、シースルーディスプレイを通じて暗い部屋を見
ることができる。シースルーディスプレイは、シースルーディスプレイで暗い部屋を見て
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いる間、指示または他の情報を警察官に（拡張現実撮像システムのように）送信するため
にそのまま使用することができる。したがって、本開示の頭部装着ディスプレイデバイス
は、警察官に対して暗い部屋の中で瞬間的視力を与え、これはカメラの低光量能力によっ
てのみ制限される。
【０９３１】
　[001187]表示されている画像に提示される視野が警察官の視野の一部と十分に一致し、
ビデオ画像が取り込みと表示との間の制限された遅延時間のみでライブである限り、警察
官は、表示される画像のみを使用して暗い部屋の中を容易に動き回ることができる。表示
される画像の明るさは、警察官の目が暗い部屋になれるにつれて時間と共に減少する。
【０９３２】
　[001188]カメラは、部分的月光レベルの照明まで下げたビデオ画像を与える高ＩＳＯお
よびｂｉｎｎｅｄモードで動作する良好な低光量性能を有するかなり標準的なデジタルカ
メラであってよい。より暗いレベルまで下げた撮像を行うために赤外線カットフィルタを
取り除いたカメラなどの可視＋近赤外線撮像機能を有する１つまたは複数の短い波長の赤
外線カメラが使用されうる。図１５４および１５５に示されているデータで示されている
ように、非常に暗い条件では、ユーザの目が暗さに完全になれる時点で最大２５分間ユー
ザに画像を与える必要があると思われる。
【０９３３】
　[001189]シナリオ例２
　[001190]明るい家（照度０．０２５Ｌａｍｂｅｒｔ＝０．４０　Ｌｏｇ　ｍｉｌｌｉＬ
ａｍｂｅｒｔ）の中にいる兵士がドアを開き、満月の夜（照度０．００００１Ｌａｍｂｅ
ｒｔ＝－２Ｌｏｇ　ｍｉｌｌｉＬａｍｂｅｒｔ）外に出る。表３の数値からわかるように
、兵士が最初に闇夜に踏み出すときに知覚される暗さは、０．０００００１Ｂｒｉｌの輝
度の完全な暗闇であり、これは目が完全になれたときの上弦下弦の月の夜よりも１０００
０００Ｘ暗い。図１５５の曲線は、照度のこの変化について、兵士の目で物体が暗い条件
の下で見えるようになるまでに約２分を要することを示している。前の例と同様に、これ
は、兵士は本質的に２分間盲目の状態にあるので危険な状況となりうる。本開示では、シ
ースルー頭部装着ディスプレイを実現し、これは、環境の画像を取り込み、それを兵士に
見せて、盲目状態の期間をなくすものである。この場合、画像の明るさは、３～４分の期
間にわたって減少させることができ、したがって、兵士の目は暗さになれ、その期間の終
わりに、兵士は、シースルーモードまたは拡張現実モードで頭部装着ディスプレイを操作
することができるようになっている。
【０９３４】
　[001191]表示視野の上に載る表示される画像により瞬間的可視性が得られる。シースル
ー表示への遷移は、ユーザの目が暗い状態になれるにつれ表示画像の明るさを徐々に減じ
ることによってなされる。
【０９３５】
　[001192]この技術は、非常に速く透明に変化しえない、頭部装着ディスプレイデバイス
に付随するフォトクロミックレンズを補正するためにも使用されうる。
　[001193]代替的実施形態では、ユーザに提示される画像は、単一カメラ１５６１０によ
って取り込まれる２Ｄ画像であってよく、ユーザの目に提示される画像は、立体カメラ１
５６０４によって取り込まれる同じまたは３Ｄ画像であり、ユーザの目に提示される画像
は、シーンの異なるパースペクティブを与える。分割瞳孔を有するレンズを使用するかま
たはマイクロレンズアレイを有するレンズを使用して光場撮像を可能にするなどの立体画
像を形成するための他の方法も、当業者に知られているように可能である。
【０９３６】
　[001194]表示画像は、赤色または緑色などの異なる色にチューニングされ、これにより
、通常暗視双眼鏡の場合のように目を暗さにより速くならすことができる。
　[001195]諸実施形態では、本開示の拡張現実接眼鏡（ＡＲ）は、ユーザの目の両眼転導
を決定し、および／または補正するように適合される。両眼転導は、各光軸を反対方向に
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移動して両眼視を得るか、または維持するための垂直軸の周りのユーザの目の同時回転で
ある。人が近くの物体を見るときに、目は各光軸を鼻の方へ内向きに移動するが、これは
輻輳と称される複合運動である。遠くの物体を見るために、人の目は各光軸を鼻から遠ざ
かる方向に外向きに移動するが、これは開散と称される複合運動である。人の目は、人が
無限大の点または非常に遠く離れたところを凝視しているときに各光軸が本質的に互いに
平行になるまで開散する。両眼転動は、目の調節と連携し、物体が人に相対的に移動する
ときに人が物体の鮮明な画像を維持することを可能にする。両眼転動補正は、ラベルまた
は他の情報などの、仮想画像、つまり、ＡＲ画像が実像の近くに置かれるか、または実像
に重ねられるか、または物体の仮想画像が物体の実像の上に重ねられ、仮想画像の配置を
実像に関して正す状況では重要である。両眼転動補正および／または決定に対する本開示
の方法は、本明細書で説明されており、両眼転動法と総称される。
【０９３７】
　[001196]両眼転動法は、ＡＲ接眼鏡のユーザから注目する物体の距離の判定、および両
眼転動角度、つまり、ユーザが物体を見つめるときにユーザの目の光軸の交差がなす角度
を決定するためにその距離をその後使用することを含みうる。次いで、両眼転動角度は、
物体の前、後ろ、または物体に一致する位置にあってよい、物体に関するＡＲ画像の正し
い配置を決定するために使用される。例えば、両眼転動法の実施形態の第１の組において
、出力信号を有する単一の自動焦点デジタルカメラは、何らかの都合のよい位置、例えば
、ブリッジ部分またはつるの一方の近くでＡＲ接眼鏡内に装着される。カメラの出力は、
ＡＲ接眼鏡内のマイクロプロセッサに送られ、および／またはリモートプロセッサに送信
される。いずれの場合も、その自動焦点機能に関係する信号は、ユーザが真っ直ぐ前を見
ているときにユーザに見える物体までの距離を判定するために使用される。この距離は、
ユーザの目の瞳孔間距離と共に、両眼転動およびそれらの物体に対して望ましいと思われ
る、仮想画像、例えば、ラベルの正しい配置を決定するために使用される。距離および／
または両眼転動角度も、仮想物体がユーザによって適切に観察可能でなければならない焦
点のレベルを決定するために使用されうる。適宜、その特定のユーザの両眼転動特性に関
する追加情報が入力され、マイクロプロセッサに付随するメモリ内に格納され、両眼転動
の決定を調整するために使用されうる。
【０９３８】
　[001197]両眼転動法の実施形態の第２の組において、カメラから独立している電子距離
計は、何らかの都合のよい位置、例えば、ブリッジ部分またはつるの一方の近くでＡＲ接
眼鏡内に組み込まれる。これらの実施形態では、電子距離計の出力は、両眼転動法の実施
形態の第１の組に関して説明されている自動焦点カメラの出力と同じように使用される。
【０９３９】
　[001198]両眼転動法の実施形態の第３の組において、ＡＲ接眼鏡は、自動焦点カメラお
よび／または電子距離計であってよい複数の距離測定デバイスを備える。これらの複数の
デバイスはすべて、同じ方向の物体の距離を判定するように位置合わせされうるか、また
はデバイスの１つもしくは複数が、様々な物体までの距離に関する情報が取得可能なよう
に他のデバイスと異なる形で位置合わせされうる。これらのデバイスのうちの１つまたは
複数からの出力は、両眼転動法の第１の組に関して説明されている自動焦点カメラの出力
と同じように入力され分析される。
【０９４０】
　[001199]両眼転動法の実施形態の第４の組において、１つまたは複数の距離測定デバイ
スは、上で説明されている方法で使用される。それに加えて、ＡＲ接眼鏡は、ユーザの目
の一方または両方の移動および／または視線方向を追跡するように構成されている１つま
たは複数の視線追跡デバイスを備える。視線追跡デバイスの出力は、ＡＲ接眼鏡内のマイ
クロプロセッサに送られ、またはリモートプロセッサに送信されうる。この出力は、ユー
ザが見ている方向を決定し、両目からの視線追跡情報が利用可能であるときには、ユーザ
の目の両眼転動を決定するために使用される。次いで、この方向および、利用可能であれ
ば両眼転動情報は、単独で、または距離測定デバイスから決定された両眼転動情報と併せ



(268) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

て使用され、これにより、ユーザが見ていると思われる１つまたは複数の物体に関係する
１つまたは複数の仮想画像の配置、および適宜、焦点のレベルを決定する。
【０９４１】
　[001200]両眼転動法の実施形態の第５の組において、１つまたは複数の距離測定デバイ
スが、ＡＲ接眼鏡のユーザの前方の真っ直ぐの方向から遠ざかる方向に向けられる。距離
計デバイスによって検出された物体までの距離は、上で説明されている方法で物体の仮想
画像を表示するために使用される。ユーザは、自分が真っ直ぐ前を見ているときに仮想画
像を意識している場合もしていない場合もあるけれども、ユーザは、関係する物体の方向
に目をやっているときに仮想画像を意識する。
【０９４２】
　[001201]両眼転動法の実施形態のどれかと共に較正シーケンスが使用されうる。較正シ
ーケンスでは、機械的較正の性質、電子的較正の性質、またはその両方のステップを使用
することができる。較正シーケンスにおいて、ユーザの瞳孔間距離が決定されうる。また
、ユーザは、一定範囲の現実の、または仮想の距離を有する、例えば、近から遠までの距
離を有する一連の現実の、または仮想の物体を見るよう要求されることがあり、両眼転動
は、機械的にまたは電子的にまたはその両方で測定される。次いで、この較正シーケンス
からの情報は、ＡＲ接眼鏡が使用されているときに両眼転動、焦点調節、および／または
仮想画像配置の決定で使用されうる。較正シーケンスは、好ましくは、ユーザが最初にＡ
Ｒ接眼鏡を身に着けたときに使用されるが、再構成が有益であるとユーザが確信したとき
にはいつでも使用できる。ユーザを較正シーケンスにおいて得られた情報に相関させる情
報は、その特定のユーザがＡＲ接眼鏡に対して自分をそのユーザである、例えば本明細書
で説明されている技術のどれかを使用していると識別する場合にいつでも使用するために
格納されうる。
【０９４３】
　[001202]いくつかの距離測定デバイスでは、デバイスのセンサから受け取った情報が空
間を表現する直線的なまたは非直線的なグリッド上にマッピングされる距離決定方法を使
用することに留意されたい。グリッドの様々なセクタからの情報は相互に比較され、距離
を決定する。両眼転動法の実施形態において、生のセンサ情報、マッピング情報、計算さ
れた距離、またはこれらの組合せは、１つまたは複数の仮想画像の配置および／または焦
点の決定で使用されうる。
【０９４４】
　[001203]両眼転動法の実施形態は、ユーザの目の一方、またはユーザの目の両方に対す
る仮想画像の配置を含むことは理解されるであろう。諸実施形態では、１つの仮想画像は
、ユーザの左目に送られ、異なる仮想画像が、ユーザの右目に送られる。これにより、例
えば、１つまたは複数の仮想画像を一方の目に、照準のため他方の目から情報を収集しな
がら、送ることが可能である。複数の画像がユーザの前に配置される場合、画像が同じで
あろうと異なろうと、その配置は同時に行われるか、異なる時間で行われるか、または時
間的にインターレースされ、例えば、画像は所定の１つまたは複数のフリッカー率（例え
ば、３０、６０、および／または１８０Ｈｚ）で示され、左目に対する画像は右目に対す
る画像が存在しないときに存在し、右目に対する画像は左目に対する画像が存在しないと
きに存在する。諸実施形態では、仮想画像は、人の利き目にのみ表示され、他では、仮想
画像は、人の利き目でない方の目にのみ表示される。時間的にインターレースされる画像
を使用する諸実施形態では、ユーザから様々な距離のところに配置される様々な物体の仮
想画像は、上で説明されている方法で表示され、ユーザが一方の物体の実像から別の物体
の実像を見たときに、見られる物体の実像に対応する仮想画像のみがユーザの脳によって
認識される。例えば、光路内に挿入されたＬＣＯＳまたは可変焦点レンズに取り付けられ
た圧電アクチュエータなど、高速に、例えば、３０から６０Ｈｚで動作する焦点調節メカ
ニズムを使用することによって、同じ、または異なる仮想画像の１つまたは複数を、ユー
ザの目の一方または両方のいずれかに対して複数の奥行き平面内に置くことができる。
【０９４５】
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　[001204]諸実施形態では、仮想画像の焦点距離は、仮想画像が所望の距離のところにあ
るという錯覚をユーザに与えるように調整されうる。そのような調整は、画像がユーザの
両目に送られているときに特に有益であり、２つの画像の相対的横位置は、両眼転動に対
して調整される。この調整は、例えば、画像表示に対する光路の長さを調整することによ
って、または１つもしくは複数の可変レンズを使用することによって実行することができ
、これは例えば、ＬＣＯＳパネルを上げ下げすることによって本開示の諸実施形態におい
て行える。
【０９４６】
　[001205]諸実施形態では、本開示は、広範な知覚された奥行きを異なる目の特性を持つ
様々な個人に伝えることができる拡張現実仮想物体または仮想情報と共に奥行き手がかり
を与えるための方法を提供する。本開示のこれらの奥行き手がかり方法の実施形態では、
個人の２つの目に送られる拡張現実画像の横方向位置決めの差または視差を使用して、奥
行きの感覚を伝える仮想物体または仮想情報の両眼転動の差を与える。これらの方法の１
つの利点は、拡張現実画像の横方向シフトが、拡張現実画像の異なる部分に対して異なり
、知覚された奥行きがこれらの部分に対して異なるという点である。それに加えて、横方
向シフトは、拡張現実画像の一部分の画像処理を通じて行うことができる。ユーザは、個
人が個人の年齢に関係なく無限大に焦点を合わせることができるくらい近い位置からこの
方法を通じて知覚された奥行きの全範囲を体験することができる。
【０９４７】
　[001206]本開示のこれらの奥行き手がかり方法の実施形態をよく理解するために、拡張
現実のいくつかの態様において、ユーザによって見られるようなシーンの視界に関連する
仮想物体または仮想情報の画像を追加するために頭部装着ディスプレイが使用されるとい
う点に留意することは有益である。拡張現実の知覚に添加効果を追加するために、シーン
内の知覚された奥行きに仮想物体または仮想情報を配置することは有益である。一例とし
て、建物の名前などの仮想ラベルをシーン内の物体に貼ることができる。仮想ラベルと建
物との知覚された関連付けは、ラベルと建物とがシーン内で同じ奥行きにあるとユーザに
よって知覚される場合に強調される。シースルー機能を備える頭部装着ディスプレイは、
ユーザに環境の明確な光景を見せるのでラベルおよび物体などの拡張現実情報を提供する
のに適している。しかし、拡張現実情報が価値あるものであるためには、環境内の物体に
容易に関連付けることができなければならず、そのようなものとして、シースルーの光景
内の物体に相対的な拡張現実情報は重要である。拡張現実情報の水平および垂直方向の位
置決めは、頭部装着ディスプレイがシースルーの光景に合わせて較正されうるカメラを有
している場合に比較的簡単であるが、奥行き位置決めはそれより複雑である。米国特許第
６６９０３９３号では、３Ｄ仮想世界内で２Ｄラベルを位置決めするための方法を説明し
ている。しかし、この方法は、ユーザが見る画像の大半がデジタル方式で提供されないシ
ースルーの光景の表示を対象とせず、そのようなものとして、物体の３Ｄ配置は知られて
いない。米国特許第７９０７１６６号では、テレストレーショングラフィックス（telest
ration graphics）が動作部位の立体画像上に重ねて表示される立体像ビューアを使用す
るロボット外科手術システムを説明している。しかし、米国特許第６６９０３９３号で説
明されている方法と同様、このシステムは、取り込まれた画像を使用し、その後グラフィ
ックスを追加するために操作されるものであり、そのようなものとして、画像の大半がデ
ジタル方式で提供されないシースルー表示で固有の状況を取り扱えず、ユーザが見る物体
の相対的位置は、わからない。拡張現実に対する別の従来技術の方法は、ユーザが奥行き
手がかりをユーザに与える焦点深度の差を知覚するように仮想物体または仮想情報の焦点
を調整するものである。ユーザが、シーン内の物体を見るために、また仮想物体または仮
想情報を見るために自分の目の焦点を調節し直さなければならないときに、ユーザは関連
する深度を知覚する。しかし、焦点に関連付けられうる深度の範囲は、ユーザの目が行え
る調節によって制限される。この調節は、特に目が調節範囲の多くを喪失したときに個人
が年をとっていると個人によっては制限される場合がある。それに加えて、調節範囲は、
ユーザが近視であるか遠視であるかによっても異なる。これらの要因により、焦点手がか
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りを使用する結果は、異なる年齢および異なる目の特性を有するユーザの大きな集団に対
しては信頼できないものとなる。したがって、従来技術で利用可能なものを超えて、奥行
き情報を拡張現実に関連付けるための広く使用可能な方法は依然として必要である。
【０９４８】
　[001207]本開示の奥行き手がかり方法の実施形態のいくつかは、図１０９から図１２１
に関してこの段落および以下の段落において説明されている。シースルー機能を備える頭
部装着ディスプレイは、ユーザの前にシーンの明確な光景を示すが、画像を表示する機能
も備え、ユーザは、表示画像が重ねて示されるシースルーの光景からなる組み合わされた
画像を見る。この方法は、ユーザの周囲の環境をユーザが解釈するのを補助するためにシ
ースルー表示を使用して３Ｄラベルおよび他の３Ｄ情報を表示することを必要とする。３
Ｄラベルおよび他の３Ｄ情報の立体の一対の画像が、ユーザの左目と右目に提示され、こ
れにより、３Ｄラベルおよび他の３Ｄ情報をユーザが知覚するとおりにシーン内の異なる
奥行きに位置決めすることができる。この方法で、３Ｄラベルおよび他の３Ｄ情報は、シ
ースルーの光景および周囲の環境に容易に関連付けられうる。
【０９４９】
　[001208]図１０９は、シースルー機能を備える頭部装着ディスプレイデバイス１０９１
００の図であり、図１に示され、本明細書全体を通して説明されている拡張現実接眼鏡１
００の特別バージョンである。頭部装着ディスプレイデバイス１０９１００は、シースル
ーディスプレイ１０９１１０、ステレオカメラ１０９１２０、電子機器１０９１３０、お
よび距離計１０９１４０を備えることができる。電子機器は、プロセッサ、電池、全世界
測位センサ（ＧＰＳ）、方向センサ、データストレージ、ワイヤレス通信システム、およ
びユーザインターフェースのうちの１つまたは複数を備えることができる。
【０９５０】
　[001209]図１１０は、シースルーの光景においてユーザが見るようなユーザの前のシー
ンの図である。シーン内の異なる奥行きにある多数の物体が、説明のため示されている。
図１１１では、シーン内の物体のいくつかが識別され、ラベル付けされている。しかし、
ラベルは、ユーザの片方の目にのみラベルを提示することによって、または同時に見たと
きにラベルが一致するようにそれぞれの目に画像内の同じ位置のラベルを提示することに
よって２次元（３Ｄ）方式で提示される。このタイプのラベル付けでは、ラベルがすべて
同じ知覚された奥行きに配置されているように見えるときに特に前景および背景の物体が
あるときにラベルを物体に関連付けることはより困難である。
【０９５１】
　[001210]ラベルまたは他の情報を環境の所望の物体または態様に関連付けるのを容易に
するために、情報がユーザによって異なる奥行きにあるものとして知覚されるようにラベ
ルまたは他の情報を３次元（３Ｄ）ラベルまたは他の３Ｄ情報として提示することは有利
である。これは、重ねられた画像内の３Ｄラベルまたは他の３Ｄ情報をユーザの両目に提
示することによって行うことができ、その際に、重ねられた画像が知覚された奥行きを有
するようにシースルー画像上に重ねられる画像間の位置の横方向シフトがある。画像間の
この横方向シフトは、立体撮像における当業者には視差として知られており、これはユー
ザに、画像を視覚的に位置合わせするために自分の目の相対的視線方向を変えさせ、奥行
きの知覚を引き起こす。視差のある画像は、ユーザが見るシーンのシースルーの光景上に
重ねられる３Ｄラベルまたは３Ｄ情報の画像である。視差の大きい３Ｄラベルを用意する
ことによって、ユーザは、立体画像内のラベルを位置合わせしてラベルがユーザの知覚に
配置されている知覚を与えるように自分の目の光軸をいくぶん位置合わせしなければなら
ない。小さな視差を有する（または視差のない）３Ｄラベルは、真っ直ぐ前を見ているユ
ーザの目と視覚的に位置合わせされ、これは、３Ｄラベルがある距離のところに配置され
ている知覚を与える。
【０９５２】
　[001211]図１１２および１１３は、図１１０に示されているシースルーの光景に適用さ
れる３Ｄラベルに対する立体画像対を例示している。図１１２は、ユーザの左目に示され
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る３Ｄラベルの画像であり、図１１３は、ユーザの右目に示される３Ｄラベルの画像であ
る。それと共に、図１１２および図１１３は、画像の立体対を与える。この立体対におい
て、３Ｄラベルの横方向位置決めは、図１１２および図１１３に示されている画像間で異
なる。図１１４は、図１１２および図１１３の重ねられた画像を示している。図１１４を
さらにわかりやすくするために、図１１３の３Ｄラベルは、灰色で示されており、図１１
２の３Ｄラベルは、黒色で示されている。図１１４の前景では、図１１３の３Ｄラベルは
、比較的大きい視差で図１１２からの３Ｄラベルの左に位置決めされている。図１１４の
背景では、図１１３の３Ｄラベルは、視差なしで図１１２からの３Ｄラベルと一致し、そ
の上に位置決めされている。図１１４に示されている中景領域において、図１１２および
図１１３からの３Ｄラベルは、中間の視差を有する。左目と右目に提示されるような３Ｄ
ラベルのこの相対的視差は、ユーザが知覚する奥行きに対応する。３Ｄラベルが関連付け
られているシーン内の物体の奥行きと一致する３Ｄラベルに対する奥行きを選択すること
によって、ユーザは、３Ｄラベルとシースルーの光景でユーザが見る環境の物体もしくは
他の態様との間のつながりを理解しやすくなる。図１１５は、視差を示す３Ｄラベルを有
するシーンのシースルーの光景を示している。しかし、日常生活で見た場合、ユーザは、
自分の目の視線方向を変えて、３Ｄラベルをそれぞれの左右の組内で一致させ、ユーザに
対して奥行きの知覚を与えるのがこれである。視差の計算は、当業者に知られている。視
差および距離を関係付ける式は、式１
　　Ｚ＝Ｔｆ／ｄ
で与えられ、
ただし、式中、Ｚは、ステレオカメラからの物体までの距離であり、Ｔは、ステレオカメ
ラの間の分離距離であり、fは、カメラレンズの焦点距離であり、ｄは、シーン内の同じ
物体の画像間のカメラセンサ上の視差距離である。視差について解くために項を並べ替え
ると、式は式２
　　ｄ＝ＴＦ／Ｚ
となる。
【０９５３】
　[001212]例えば、１２０ｍｍだけ分離され、２．２ミクロンの中心間画素距離を有する
画像センサと併せて使用される焦点距離７ｍｍのカメラでは、一方の表示が他方と比較さ
れたときに視覚的標的点がシフトされる画素数で表される視差は、いくつかの代表的な距
離（メートル単位）について表１に示されている。
【０９５４】
【表５】

【０９５５】
　[001213]ときには技術的に、立体画像に対する視差値は、負から正までの範囲内にある
数値を使用して記述され、ゼロの視差は観察者が中景にあると知覚する観察者からの選択
された距離のところにある物体について定義されることに留意されたい。上述の式は、ゼ
ロ点のこのシフトを説明するように調整されなければならない。視差値がこの方法で説明
される場合、近い物体および遠い物体の視差は、大きさについては同じであるが、符号は
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反対であるものとしてよい。
【０９５６】
　[001214]図１１６は、頭部装着ディスプレイデバイス１０９１００上のステレオカメラ
１０９１２０によって取り込まれた画像の立体の対の図である。これらの画像は、異なる
パースペクティブから取り込まれるため、これらは、頭部装着ディスプレイデバイス１０
９１００からの距離に対応する視差を有する。図１１７において、図１１６からの２つの
画像は重ね合わされて、立体の対の画像の間の視差を示す。この視差は、図１１４および
１１５で物体について示されている３Ｄラベルに見られる視差と一致する。そのようなも
のとして、３Ｄラベルは、関連付けられることが意図されている物体と同じ奥行きに配置
されると知覚される。図１１８は、ユーザによって、左目と右目で見られるシースルーの
光景へのオーバーレイとして見られるような３Ｄラベルの図である。
【０９５７】
　[001215]図１１９は、本開示の奥行き手がかり法の実施形態の流れ図である。ステップ
１１９０１０において、頭部装着ディスプレイデバイス１０９１００内の電子機器１０９
１３０は、頭部装着ディスプレイデバイス１０９１００用のＧＰＳを使用してＧＰＳ位置
を決定する。オプションのステップ１１９０２０において、電子機器１０９１３０は、電
子コンパスを使用して視線方向を決定する。これにより、頭部装着ディスプレイデバイス
１０９１００のＧＰＳ位置を頭部装着ディスプレイデバイス１０９１００内の他の物体の
ＧＰＳ位置のデータベースと比較するか、またはワイヤレス接続を使用して他のデータベ
ースに接続することによって、視野内の物体および付近の物体がユーザの視野に関して配
置されるように視線位置および視線方向を決定することができる。ステップ１１９０３０
において、注目する物体は、電子機器１０９１３０でデバイス１０９１００上に格納され
ているデータベースを分析するか、または別のデバイスと連携してワイヤレス方式で通信
することによってユーザの視野に関して識別される。ステップ１１９０４０において、注
目する物体までの距離は、頭部装着ディスプレイデバイス１０９１００のＧＰＳ位置を注
目する物体のＧＰＳ位置と比較することによって決定される。次いで、注目する物体の名
前または他の情報を関係付けるラベルが視差と共に生成され、ステップ１１９０５０にお
ける注目する物体までの距離に対応するユーザによって知覚される距離のところに３Ｄラ
ベルをもたらす。図１１１は、ユーザの視野内の注目する物体に対する名前、距離、およ
び説明を含むラベルの例を示している。ステップ１１９０６０において、注目する物体に
対する３Ｄラベルは、３Ｄラベルを所望の奥行きで与える視差と共にユーザの左目と右目
に表示される。
【０９５８】
　[001216]図１２０は、本開示の別の奥行き手がかり法の実施形態に対する流れ図であり
、図１１９のステップにおけるものと似たステップに、図１１９で使用されているのと同
じ参照番号を使用して番号を振ってある。ステップ１２０１４０において、ユーザの視野
に相対的な注目する物体までの距離および方向は、デバイス上の電子機器１０９１３０に
よって、またはワイヤレス方式で接続されている他のデバイスと連携して決定される。ス
テップ１２０１６０において、３Ｄラベルは、３Ｄラベルを所望の奥行きで与える視差と
共にユーザの左目と右目に表示され、それに加えて、３Ｄラベルは、注目する物体への方
向に対応するユーザの視野の部分に与えられる。図１１１は、注目する遠くの物体に対す
るラベルが、ユーザの視野の後方に向かい、また注目する遠くの物体に向かう方向で与え
られる一例を示しており、この例ではラベル「１０　ｍｉｌｅｓ　ｔｏ　ｔｏｗｎ　ｔｈ
ｉｓ　ｄｉｒｅｃｔｉｏｎ」として示されている。この特徴は、ユーザが注目する物体に
ナビゲートするのを容易にする３Ｄ情報内の視覚的手がかりを与える。３Ｄラベルはシー
スルーの視野内の他の物体の前に設けることができることに留意されたい。
【０９５９】
　[001217]図１２１は、本開示のさらに別の奥行き手がかり法の実施形態の流れ図である
。この実施形態では、シーン内の注目する物体までの距離は、距離計などの距離測定デバ
イス１０９１４０で決定される。ステップ１２１０１０において、ステレオカメラ１０９
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１２０を使用して頭部装着ディスプレイデバイス１０９１００に隣接するシーンの１つま
たは複数の画像が取り込まれる。あるいは、シーンの１つまたは複数の画像を取り込むた
めに、単一のカメラが使用されうる。シーンの１つまたは複数の画像は、異なるスペクト
ルタイプの画像であってよく、例えば、画像は、可視光線画像、紫外線画像、赤外線画像
、またはハイパースペクトル画像であってよい。これらの１つまたは複数の画像は、ステ
ップ１２１０２０において分析されて１つまたは複数の注目する物体を識別し、この分析
は、電子機器１０９１３０によって実行されうるか、または画像は別のデバイスにワイヤ
レスで送信され分析されうる。ステップ１２１０３０において、注目する物体までの距離
は、距離測定デバイス１０９１４０を使用して決定される。注目する物体の相関距離と相
関する視差は、ステップ１２１０４０において決定される。ステップ１２１０５０におい
て、注目する物体についてラベルまたは他の情報が決定される。ステップ１２１０６０に
おいて、注目する物体について３Ｄラベルまたは他の３Ｄ情報が表示される。
【０９６０】
　[001218]図１２２は、本開示のさらに別の奥行き手がかり法の実施形態の流れ図である
。この実施形態では、シーン内の物体までの距離は、ステレオカメラを使用してシーンの
奥行きマップを得ることによって直接的に測定される。ステップ１２２０１０において、
ステレオカメラ１０９１２０は、頭部装着ディスプレイデバイス１０９１００に隣接する
シーンの１つまたは複数の立体画像の組を取り込むために使用される。シーンの１つまた
は複数の立体画像の組は、異なるスペクトル画像タイプであってよく、例えば、立体画像
は、可視光線画像、紫外線画像、赤外線画像、またはハイパースペクトル画像であってよ
い。立体画像の１つまたは複数の組は、ステップ１２２０２０において分析されて注目す
る１つまたは複数の物体を識別し、この分析は、電子機器１０９１３０によって実行され
うるか、または立体画像の１つまたは複数の組が別のデバイスにワイヤレスで送信され分
析されうる。ステップ１２２０３０において、立体画像の１つまたは複数の組の中の画像
同士が比較され、これにより注目する１つまたは複数の物体に対する視差を決定する。ス
テップ１２２０４０において、注目する１つまたは複数の物体に関係するラベルまたは他
の情報が決定される。ステップ１２２０５０において、注目する１つまたは複数の物体に
ついて３Ｄラベルおよび／または３Ｄ情報が表示される。
【０９６１】
　[001219]諸実施形態では、本開示は、自動焦点決定ファシリティと連携して動作する内
蔵カメラを利用するなど、カメラの焦点距離情報を使用して表示内容の配置を行うことが
でき、周囲環境内の現実世界の物体までの距離に関係する情報は、自動焦点決定ファシリ
ティから内蔵プロセッサによって抽出され、内蔵プロセッサは、距離に基づき、光学アセ
ンブリの視野内の内容に対する配置の位置を決定する。視野は、２つの別々に制御可能な
視野を含むことができ、それぞれユーザの目の一方と位置合わせされ、ユーザは両目で周
囲の領域および内容を見ることができ、内容に対する配置の位置は、２つの別々に制御可
能な視野のそれぞれに対する配置の位置を含む。内容は、２つの独立した画像を含むこと
ができ、２つの独立した画像は、２つの別々に制御可能な視野のそれぞれに別々に配置さ
れ、２つの独立した画像は、２つの別々に制御可能な視野内でユーザに表示されるときに
３Ｄ画像を形成しうる。配置の位置は、現実世界の物体までの距離と対応する配置の値の
表から配置の値を抽出することによって決定されうる。内蔵プロセッサが、配置の位置を
計算することができる。
【０９６２】
　[001220]諸実施形態では、本開示は、周囲の環境内で現実世界の物体までの距離を決定
するように動作する、接眼鏡に内蔵されている距離計などによる距離計情報を使用して表
示内容の配置を行うことができ、内蔵プロセッサは、距離に基づき、光学アセンブリの視
野内の内容に対する配置の位置を決定する。視野は、２つの別々に制御可能な視野を含む
ことができ、それぞれユーザの目の一方と位置合わせされ、ユーザは両目で周囲の領域お
よび内容を見ることができ、内容に対する配置の位置は、２つの別々に制御可能な視野の
それぞれに対する配置の位置を含む。内容は、２つの独立した画像を含むことができ、２
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つの独立した画像は、２つの別々に制御可能な視野のそれぞれに別々に配置され、２つの
独立した画像は、２つの別々に制御可能な視野内でユーザに表示されるときに３Ｄ画像を
形成しうる。配置の位置は、現実世界の物体までの距離と対応する配置の値の表から配置
の値を抽出することによって決定されうる。内蔵プロセッサが、配置の位置を計算するこ
とができる。
【０９６３】
　[001221]諸実施形態では、本開示は、周囲の環境内で現実世界の物体までの距離を決定
するように動作する、複数の内蔵距離判定センサを利用するなど、複数の距離判定センサ
を使用して内容の配置を表示することができ、組み込みプロセッサは、距離に基づき、光
学アセンブリの視野内の内容に対する配置の位置を決定する。視野は、２つの別々に制御
可能な視野を含むことができ、それぞれユーザの目の一方と位置合わせされ、ユーザは両
目で周囲の領域および内容を見ることができ、内容に対する配置の位置は、２つの別々に
制御可能な視野のそれぞれに対する配置の位置を含む。内容は、２つの独立した画像を含
むことができ、２つの独立した画像は、２つの別々に制御可能な視野のそれぞれに別々に
配置され、２つの独立した画像は、２つの別々に制御可能な視野内でユーザに表示される
ときに３Ｄ画像を形成しうる。配置の位置は、現実世界の物体までの距離と対応する配置
の値の表から配置の値を抽出することによって決定されうる。組み込みプロセッサが、配
置の位置を計算することができる。諸実施形態では、複数の内蔵距離判定センサは、カメ
ラセンサ、距離計、および同様のものとすることができる。
【０９６４】
　[001222]諸実施形態では、本開示は、複数の内蔵センサ（例えば、カメラ、距離計）お
よび接眼鏡の光学アセンブリと併せて組み込まれている視標追跡ファシリティからの視標
追跡情報を利用するなど、距離判定センサとユーザ視標追跡との組合せを使用して内容の
配置を表示し、視線および物体の位置（例えば、物体とのなす角度、物体までの距離）に
関して物体の位置を確定することができる。諸実施形態では、本開示は、ユーザの周辺視
野内の画像の位置および配置、較正シーケンスの使用、位置および／または較正を補助す
るグリッドの使用、異なる距離の画像に対するそれぞれの目に対して画像をインターレー
スすること、および同様のことなど、光学アセンブリの視野内の内容の配置に関係する他
のファシリティを利用することができる。
【０９６５】
　[001223]諸実施形態では、本開示は、ユーザが装着したときに頭部装着接眼鏡の移動を
検出するように適合された内蔵移動検出ファシリティなどを通じて、接眼鏡の移動時に表
示内容制御を行うことができ、組み込みプロセッサは、移動のタイプを決定し、移動のタ
イプに基づき表示される内容の表示を削減する。移動のタイプは、ジッタ、高速移動、お
よび同様のものであってよい。表示の削減は、表示される内容の除去、表示される内容の
輝度の低減、表示される内容のコントラストの低減、表示される内容の焦点の変更、およ
び同様のものとすることができる。
【０９６６】
　[001224]近距離通信（ＮＦＣ）は、ＮＦＣリーダとパッシブＮＦＣデバイスとの間の短
距離ワイヤレスデータ交換を可能にするものであり、ＮＦＣリーダは、通信の「イニシエ
ータ」として動作し（交換のための電力を供給する）、パッシブＮＦＣデバイスは、「タ
ーゲット」として動作する（ＮＦＣリーダのＲＦ場から電力を受け取り、データをリーダ
に送り返す）。この構成の一例は、衣類タグなどの、タグから識別情報を読み取るＮＦＣ
リーダデバイスであってよい。ＮＦＣは、無線周波識別（ＲＦＩＤ）技術とも互換性があ
ることに留意されたい。ＮＦＣワイヤレスデータ交換は、２つの電子機器デバイスがＮＦ
Ｃリーダを収納し、互いに接近させた場合に双方向になされるものとしてもよい。この構
成の例は、情報を交換する２つのＮＦＣ対応スマートフォン（例えば、電子ビジネスカー
ドの交換）、ＮＦＣ対応サービス提供時点（ＰＯＳ）デバイスと情報を交換するＮＦＣ対
応スマートフォン（例えば、ＧＯＯＧＬＥ　ＷＡＬＬＥＴモバイル決済システムなどによ
る電子送金を行う）、２つのＮＦＣ対応モバイルゲーム機間の情報の交換、および同様の
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ものとすることができる。ＮＦＣ技術の応用は、電子送金、モバイル決済、ファイル共有
、電子ビジネスカード交換、モバイルゲーム、ソーシャルネットワーク接続、チケット購
入、搭乗券チェックイン、ＰＯＳ、クーポン収集および／または商品交換、観光ガイドス
テーションイニシエータ（tour guide station initiator）、ＩＤカード、キーカード、
自動車またはホテル用の鍵、および同様のものを含みうる。ＮＦＣ技術は、約４ｃｍ（理
論的には約２０ｃｍ）の実用到達距離を有し、したがって、イニシエータおよびターゲッ
トは、通信が行われるために接近しているべきである。
【０９６７】
　[001225]一例において、ユーザは、ＮＦＣ対応スマートフォンにクレジットカード情報
を格納することができ、これにより、スマートフォンをＰＯＳデバイスに近づけるだけで
小売店のＮＦＣ対応ＰＯＳデバイスに電子マネー決済をすることができる（ここでもまた
、ＧＯＯＧＬＥ　ＷＡＬＬＥＴモバイル決済システムで実装されているようなもの）。こ
のようにして、ユーザは、取引を行うために実際のクレジットカードの引き出しを行う必
要はなく、クレジットカード情報がＮＦＣ接続を通じてＰＯＳデバイスによってスマート
フォンから読み出される。しかし、ユーザにとっては、スマートフォンをポケットまたは
財布から出して、ＰＯＳデバイスにかざし、次いで、スマートフォンを再びしまわなけれ
ばならないという不便さは残る。
【０９６８】
　[001226]本開示では、ユーザに、データ交換の際に別のＮＦＣ対応デバイスにかざすだ
けで常に便利に利用できる、ユーザが手首に装着するなどの、ＮＦＣウォッチデバイスを
提供することによってＮＦＣ対応のワイヤレスによる取引を使用可能にするためのより便
利なソリューションを提供する。本開示では、ＮＦＣ「ウォッチ」の一実施形態を説明し
ているけれども、いかなる形でも限定する意図はなく、当業者であれば、ブレスレット、
フォブ、リング、および同様のものとして実装されるような、本発明の精神を満たす代替
的実装を認めるであろう。ＮＦＣウォッチの実施形態は、スタンドアロンのＮＦＣデバイ
ス、ＮＦＣ中継デバイス、および同様のものを含むものとしてよく、ＮＦＣ中継デバイス
は、ＮＦＣターゲットデバイス（例えば、ＮＦＣ対応ＰＯＳデバイス）と第２のＮＦＣ対
応デバイス（例えば、ユーザのスマートフォン）の両方との通信を確立する。例えば、Ｎ
ＦＣウォッチがスタンドアロンのＮＦＣデバイスとして動作する場合、これは、交換すべ
き情報（例えば、クレジットカード情報）を格納することができる。ＮＦＣウォッチがＮ
ＦＣ中継デバイスとして動作する場合、ウォッチは、交換すべき情報を格納せず、むしろ
、交換すべき情報は、スマートフォン、モバイルコンピューティングデバイス、パーソナ
ルコンピュータ、および同様のものなどの、ＮＦＣ中継デバイスが通信する相手である別
の電子機器デバイス内に格納される。
【０９６９】
　[001227]諸実施形態では、ＮＦＣウォッチがＮＦＣ中継デバイスとして動作している場
合、ユーザは、自分のポケットまたは財布にパーソナルデバイス（例えば、スマートフォ
ン）を残したまま、ＮＦＣウォッチを他のＮＦＣ対応デバイスに近づけてデータ交換を行
うだけでよく、ＮＦＣウォッチは、他のＮＦＣ対応デバイスとユーザのパーソナルデバイ
スとの間の通信を提供する。例えば、ユーザは、手首にＮＦＣウォッチを装着し、クレジ
ットカード情報を入れたスマートフォンを、ポケットにしまっておくことができる。ユー
ザは、電子決済のためＮＦＣ対応ＰＯＳデバイスに接近したときに、そこでスマートフォ
ンをしまっておき、ＮＦＣウォッチをＰＯＳデバイスに近づけるだけでよく、ＮＦＣウォ
ッチが何らかの非近接通信リンク（例えば、Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ（登録商標）、ＷｉＦｉ
、および同様のもの）を介してユーザのスマートフォンと通信する。ＮＦＣウォッチは、
スマートフォンからユーザのクレジットカード情報を読み取り、そのデータをＰＯＳデバ
イスに転送する。この構成により、ユーザは、スマートフォンを取り出す必要はまったく
なく、すべての個人および財務情報をスマートフォンに集中配置して維持しながらＮＦＣ
ウォッチをＰＯＳデバイスに近づけて電子決済をするだけでよい。
【０９７０】
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　[001228]諸実施形態では、図２０７を参照すると、ＮＦＣウォッチ２０７０２は、時刻
と日付２０７０８を表示するための時計面２０７０４、機能ボタン２０７１０、時計機能
用の埋め込みコントローラ、および同様のものなどの、典型的な腕時計の通常機能を備え
ることができることがわかる。しかし、それに加えて、ＮＦＣウォッチは、ＮＦＣ対応デ
バイスとの近距離通信、近くにある電子機器との中距離通信（例えば、Ｂｌｕｅｔｏｏｔ
ｈ（登録商標））、一般的に近くにある電子機器とのより長距離の通信（例えば、ＷｉＦ
ｉ）、および同様のものなどの、通信ファシリティを備えることができる。諸実施形態で
は、近距離通信用のアンテナ２０７１２Ａ～Ｂは、腕時計バンド内のアンテナ２０７１２
Ａ（例えば、ＮＦＣループアンテナを備える）として、時計本体内のアンテナ２０７１２
Ｂ（例えば、ＮＦＣ「スタンプ」アンテナを備える）として、および同様のものとして備
えることができる。アンテナ２０７１２Ａが腕時計バンド内に配置される場合、ユーザは
、データ交換のためにＮＦＣウォッチの腕時計バンド部分をＮＦＣ対応ターゲットデバイ
スに近い位置に動作可能に保持するとよい。アンテナ２０７１２Ｂが腕時計本体内に配置
される場合、ユーザは、データ交換のためにＮＦＣウォッチの時計本体部分をＮＦＣ対応
ターゲットデバイスに近い位置に動作可能に保持するとよい。諸実施形態では、時計ディ
スプレイ２０７０４は、電子両替、確認コード、転送用のデータ、および同様のもので使
用するクレジットカード番号などの、情報をユーザが入力し、および／または選択するこ
とを可能にする制御インターフェース２０７１８を備えることもでき、制御インターフェ
ース２０７１８は、ディスプレイ、制御ボタン、２Ｄ制御パッド、タッチスクリーン、お
よび同様のものを備えることができる。
【０９７１】
　[001229]図２０８を参照すると、例示的な用途のシナリオは、ユーザ２０８０２がスタ
ンドアロンのＮＦＣデバイスとして動作するＮＦＣウォッチ２０７０２Ａを装着すること
を含むことができ、ＮＦＣ通信リンク２０８０４Ａを通じて購入の決済を行う場合に、Ｎ
ＦＣウォッチ２０７０２ＡをＮＦＣ対応ＰＯＳデバイス２００８４にかざすことがわかる
。この場合、ＮＦＣウォッチ２０７０２Ａは、ＮＦＣ対応ＰＯＳデバイス２０８０４と交
換すべき決済情報を格納する。諸実施形態では、ＮＦＣウォッチ２０７０２Ａに格納され
ている情報は、制御インターフェース２０７１８、コンピューティングファシリティ（例
えば、モバイルコンピューティングデバイス、スマートフォン、パーソナルコンピュータ
）への有線もしくはワイヤレス接続、ネットワーク接続（例えば、ローカルネットワーク
接続、ＷｉＦｉ接続）、および同様のものを通じて手動ですでに入力されている場合があ
る。
【０９７２】
　[001230]図２０９を参照すると、例示的な用途のシナリオは、ユーザ２０９０２がユー
ザのポケット内のスマートフォン２０９０８とワイヤレス方式で通信２０９０８Ａしてい
るＮＦＣ中継デバイスとして動作するＮＦＣウォッチ２０７０２Ｂを装着することを含む
ことができ、データ交換の情報は、ユーザのスマートフォン３０８内に格納されているこ
とがわかる。ＮＦＣウォッチを使用しない場合は、ユーザは、ポケットからスマートフォ
ンを取り出し、データ交換のためＮＦＣ対応ＰＯＳデバイスにかざす必要がある。本発明
を使用すると、ユーザ２０９０２は、ポケットにスマートフォン２０９０８を入れたまま
、単にＮＦＣウォッチ２０７０２ＢをＮＦＣ対応ＰＯＳデバイス２０８０４にかざすだけ
でよく、ＮＦＣウォッチ２０７０２Ｂは、ＮＦＣ対応ＰＯＳデバイス２０８０４と通信し
２０８０４Ａ、これにより、スマートフォン３０８とＮＦＣ対応ＰＯＳデバイス２０８０
４との間の情報の転送を、ＮＦＣウォッチ２０７０２Ｂによって設定された２つの通信チ
ャネル２０８０４Ａ、２０９０８Ａを介して行うことができる。この構成では、スマート
フォン２０９０８がＮＦＣ対応である必要はなく、スマートフォン２０９０８に必要な唯
一の通信リンクは、Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ（登録商標）または同様のものを利用するなど、
中距離通信リンク２０９０８Ａを介するＮＦＣウォッチ２０７０２Ｂとの通信リンクであ
る。
【０９７３】
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　[001231]諸実施形態では、ＮＦＣウォッチは、パーソナルコンピュータ、モバイルコン
ピュータ、モバイル通信デバイス、ナビゲーションデバイス、身体装着電子機器デバイス
、拡張現実眼鏡、頭部装着電子機器デバイス、ホームエンターテイメントデバイス、ホー
ムセキュリティデバイス、ホームオートメーションデバイス、ローカルネットワーク接続
、パーソナルネットワーク接続、および同様のものなどとの非ＮＦＣ中距離通信リンク（
複数可）を介して複数の他の電子機器ファシリティと通信することができる。例えば、Ｎ
ＦＣウォッチは、内蔵プロセッサからサービスを受ける内容が表示されうるシースルー表
示を可能にする光学系を備える接眼鏡などの接眼鏡と通信することができ、接眼鏡の態様
は、センサ、カメラ、触覚インターフェース、アクセサリデバイス、および同様のものの
うちの１つまたは複数を伴う高度な制御技術を介して制御されうる。諸実施形態では、Ｎ
ＦＣウォッチは、眼鏡とインターフェースして眼鏡内に取引詳細を提示することができる
。眼鏡制御システムは、取引で必要な相互のやり取りのためのインターフェースとして使
用されうる。
【０９７４】
　[001232]諸実施形態では、ＮＦＣウォッチは、マイクロコントローラ、メモリ、通信リ
ンクから独立している入出力デバイス（例えば、メモリカード、有線接続）、更新のため
のローカルネットワークとのワイヤレス接続、プログラム機能、および同様のものなどの
コンピューティングリソースを提供することができる。例えば、ＮＦＣ中継デバイスは、
購入履歴、好ましい品目、個人プロフィール、特売品、クーポンコード、優先カスタマＩ
Ｄ、懸賞情報、ローヤルティプログラムデータ、および同様のものを格納するメモリを備
えることができる。
【０９７５】
　[001233]本明細書で説明されている方法およびシステム、特に、本発明の拡張現実接眼
鏡の様々な実施形態は、電子通信システムまたはネットワークによって、および／または
それを通じて通信し、通信を受信するように適合されうる。このような電子通信システム
およびネットワークタイプおよび関係するプロトコル、トポロジー、ネットワーク要素な
どの例として、（１）有線ネットワーク、例えば、（ａ）ワイドエリアネットワーク（Ｗ
ＡＮ）－ポイントツーポイント（ＰＰＰ）、ハイレベルデータリンク制御（ＨＤＬＣ）、
同期データリンク制御（ＳＤＬＣ）、およびデジタル加入者回線などのプロトコルを使用
する専用回線、ＰＰＰおよびＩＳＤＮなどのプロトコルを使用する回線交換、フレームリ
レー、Ｘ．２５（ＯＳＩ以前のスタック）、パケットオーバー同期光ネットワーキング／
同期階層（ＳＯＮＥＴ／ＳＤＨ）、マルチプロトコルラベルスイッチング（ＭＰＬＳ）、
交換マルチメガビットデータサービス（ＳＭＤＳ）、Ｅｔｈｅｒｎｅｔ（登録商標）（例
えば、１０ＧＢ、１００ＧＢ）などのプロトコルを使用するパケット交換、非同期転送モ
ード（ＡＴＭ）プロトコルなどのプロトコルを使用するセルリレー、およびルータ、スイ
ッチ、ハブ、およびファイアウォールなどのネットワーク要素を使用するＷＡＮ、（ｂ）
メトロポリタンエリアネットワーク（ＭＡＮ）、例えば、ＡＴＭ、光ファイバー分散ネッ
トワークインターフェース（ＦＤＤＩ）、ＳＭＤＳ、Ｍｅｔｒｏ　Ｅｔｈｅｒｎｅｔ（登
録商標）、および分散キューデュアルバス（ＤＱＤＢ）を使用するＭＡＮ、スター型、バ
ス型、メッシュ型、リング型、およびツリー型などのトポロジーを使用するＭＡＮ、およ
びルータ、スイッチ、ハブ、およびファイアウォールなどのネットワーク要素を使用する
ＭＡＮ、（ｃ）ローカルエリアネットワーク（ＬＡＮ）、例えば、Ｅｔｈｅｒｎｅｔ（登
録商標）などの高速シリアルインターフェースプロトコル（例えば、Ｅｈｔｅｒｎｅｔ、
Ｆａｓｔ、１ＧＢ、１０ＧＢ、および１００ＧＢ）を使用するＬＡＮ、スター型およびツ
リー型などのトポロジーを使用するＬＡＮ、およびルータ、スイッチ、ハブ、およびファ
イアウォールなどのネットワーク要素を使用するＬＡＮ、（ｄ）ＵＳＢおよびＦｉｒｅＷ
ｉｒｅなどの技術を使用するパーソナルエリアネットワーク（ＰＡＮ）、（２）ワイヤレ
スネットワーク、例えば、（ａ）ＲＴＴ（ＣＤＭＡ）、ＥＤＧＥ（ＧＳＭ）、ＥＶ－ＤＯ
（ＣＤＭＡ／ＴＤＭＡ）、Ｆｌａｓｈ－ＯＦＤＭ（Ｆｌａｓｈ－ＯＦＤＭ）、ＧＰＲＳ（
ＧＳＭ）、ＨＳＰＡ　ＤおよびＵ（ＵＭＴＳ／３ＧＳＭ）、ＬＴＥ（３ＧＰＰ）、ＵＭＴ



(278) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

Ｓ－ＴＤＤ（ＵＭＴＳ／３ＧＳＭ）、ＷＩＭＡＸ（８０２．１６）、衛星、一般的な３Ｇ
および一般的な４Ｇなどのモバイルインターネットなどの標準を使用するワイドエリアネ
ットワーク（ＷＡＮ）、基地局サブシステム、ネットワークおよびスイッチングサブシス
テム、ＧＰＲＳコアネットワークなどのネットワーク要素、運用支援システム、加入者識
別モジュール（ＳＩＭ）、ユニバーサル地上無線アクセスネットワーク（ＵＴＲＡＮ）、
およびコアネットワークを使用するＷＡＮ、およびＷ－ＣＤＭＡ（ＵＴＲＡ－ＦＤＤ）－
ＵＭＴＳ、ＵＬＴＲＡ－ＴＤＤ　ＨＣＲ－ＵＭＴＳ、ＴＤ－ＳＣＤＭＡ－ＵＭＴＳ、ユー
ザ機器インターフェース－ＵＭＴＳ、無線リソース制御（無線リンク制御、媒体アクセス
制御）、Ｕｍインターフェース（ＧＭＳＫまたは８ＰＳＫ変調などの物理層、ＬＡＰＤｍ
などのデータリンク層、および無線リソース、モビリティ管理、および呼制御などのネッ
トワーク層を有するＧＳＭ（登録商標）用のエアインターフェース）を使用するＷＡＮ、
（ｂ）ＷｉＭＡＸ（８０２．１６）などのプロトコルを使用するメトロポリタンエリアネ
ットワーク（ＭＡＮ）、アドホックおよびインフラストラクチャなどのモードを有するＷ
ｉＦｉなどの技術、ＳＣＭＡ／ＣＡなどのＯＳＩ層、およびＯＦＤＭおよび拡散スペクト
ルなどの下位技術を使用するローカルエリアネットワーク（ＬＡＮ）、およびルータ、ス
イッチ、ハブ、ファイアウォール、アクセスポイント、基地局などのネットワーク要素を
使用し、パーソナルコンピュータ、ラップトップコンピュータ、インターネットプロトコ
ル電話機、携帯電話、およびスマートフォンなどのクライアントを備えるＬＡＮ、（ｃ）
スター型、ツリー型、メッシュ型などのトポロジー、および（ｉ）Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ（
登録商標）（例えば、ロール（マスタ、スレーブ、および同時マスタ／スレーブなど）、
プロトコルスタック（コアプロトコル、ケーブル置換プロトコル、電話制御プロトコル、
および採用されているプロトコル）、必須プロトコル（リンク管理プロトコル（ＬＭＰ）
、論理リンク制御および適応プロトコル（Ｌ２ＣＡＰ）、サービス発見プロトコル（ＳＤ
Ｐ））、ペアリング方法（レガシーペアリングおよびシンプルセキュアペアリング）、エ
アインターフェース（ライセンスフリーＩＳＭ帯域（２．４０２～２．４８０ＧＨｚ））
を使用する）、（ｉｉ）赤外線データ協会（ＩｒＤＡ）（例えば、必須プロトコルスタッ
ク層（例えば、赤外線物理層規格（ＩｒＰＨＹ）、赤外線リンクアクセスプロトコル（Ｉ
ｒＬＡＰ）、赤外線リンク管理プロトコル（ＩｒＬＭＰ））、またはオプションプロトコ
ルスタック層（例えば、簡易トランスポートプロトコル（Ｔｉｎｙ　ＴＰ）、赤外線通信
プロトコル（ＩｒＣＯＭＭ）、オブジェクト交換（ＯＢＥＸ）、赤外線ローカルエリアネ
ットワーク（ＩｒＬＡＮ）、ＩｒＳｉｍｐｌｅ、およびＩｒＳｉｍｐｌｅＳｈｏｔ）を使
用する）、（ｉｉｉ）ワイヤレスＵＳＢ、（ｉｖ）Ｚ－Ｗａｖｅ　（例えば、ソースルー
ティングメッシュ型ネットワークトポロジー、１つまたは複数のマスタコントローラ制御
ルーティングおよびセキュリティ、およびＦＧＳＫ変調を有する）、（ｖ）ＺｉｇＢｅｅ
（登録商標）（例えば、８０２．１５．４において定義されている物理および媒体アクセ
ス制御およびネットワーク層、アプリケーション層、Ｚｉｇｂｅｅ（登録商標）デバイス
オブジェクト、およびメーカー定義アプリケーションオブジェクトなどのコンポーネント
を有し、ＣＳＭＡ／ＣＡを使用する）、（ｖｉ）ボディエリアネットワーク、および（ｖ
ｉｉ）Ｗｉ－Ｆｉなどの技術を使用するパーソナルエリアネットワーク（ＰＡＮ）、（３
）近距離通信（ＮＦＣ）、例えば、１３．５６ＭＨｚのピアツーピアネットワークタイプ
で、ＩＳＯ／ＩＥＣ　１８０００－３エアインターフェースを使用し、データ速度１０６
Ｋｂｉｔｓ／ｓ－４２４ｋｂｉｔｓ／ｓで動作し、パッシブおよび／またはアクティブ通
信モードを有するものが挙げられる。本明細書で説明されている方法およびシステム、特
に、本発明の拡張現実接眼鏡の様々な実施形態は、ポリシー管理、ユーザ管理、プロフィ
ール管理、ビジネスインテリジェンス、事故管理、パフォーマンス管理、企業クラス、マ
ルチプラットフォームサポートモバイルデバイス管理（ソフトウェアおよびＳａａＳなど
の下位態様を含む）、セキュリティ管理（証明書管理（例えば、電子メール、アプリケー
ション、Ｗｉ－Ｆｉアクセス、およびＶＰＮアクセス）、パスワード強制、デバイスワイ
ピング、リモートロック、証跡監査／ログ記録、集中デバイス構成検証、脱獄／ルート化
検出、セキュアコンテナ、およびアプリケーションラッピングなどの下位態様を含む）、
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プラットフォームサポート（例えば、Ａｎｄｒｏｉｄ、ｉＯＳ、Ｂｌａｃｋｂｅｒｒｙ、
Ｓｙｍｂｉａｎ、Ｗｉｎｄｏｗｓモバイル、およびＷｉｎｄｏｗｓフォン）、コンプライ
アンス管理、ソフトウェア管理（アプリケーションダウンローダ、アプリケーション検証
、アプリケーション更新サポート、アプリケーションパッチサポート、アプリケーション
ストアサポート（例えば、企業アプリケーションおよびサードパーティアプリケーション
）などの下位態様を含む）、およびハードウェア／デバイス管理（例えば、デバイス登録
（例えば、所有権、ステージング、登録、ユーザ認証、ＥＵＬＡ開発、および制限開発）
、外部メモリブロック、および構成変更履歴を含む）などの、モバイルデバイスネットワ
ーク管理システムのあらゆる態様に従うように適合されうる。明細書で説明されている方
法およびシステム、特に、本発明の拡張現実接眼鏡の様々な実施形態は、サービスとして
のソフトウェア（ＳａａＳ）、サービスとしてのプラットフォーム（ＰａａＳ）、および
／またはサービスとしてのインフラストラクチャ（ＩａａＳ）の特徴を伴うものを含む、
任意の種類のプライベート、コミュニティ、またはハイブリッドクラウドコンピューティ
ングネットワークまたはクラウドコンピューティング環境と共に使用するように適合され
うる。
【０９７６】
　[001234]本明細書で説明されている方法およびシステムは、一部または全部が、コンピ
ュータソフトウェア、プログラムコード、および／または命令をプロセッサ上で実行する
マシンを通じて配備されうる。プロセッサは、サーバ、クラウドサーバ、クライアント、
ネットワークインフラストラクチャ、モバイルコンピューティングプラットフォーム、固
定コンピューティングプラットフォーム、または他のコンピューティングプラットフォー
ムの一部とすることができる。プロセッサは、プログラム命令、コード、バイナリ形式命
令、および同様のものを実行することができる任意の種類の計算または処理デバイスとす
ることができる。プロセッサとしては、シグナルプロセッサ、デジタルプロセッサ、組み
込みプロセッサ、マイクロプロセッサ、またはコプロセッサ（数値演算コプロセッサ、グ
ラフィックコプロセッサ、通信コプロセッサ、および同様のコプロセッサ）などの変更形
態、および格納されているプログラムコードまたはプログラム命令の実行を直接的にまた
は間接的に円滑にすることができる同様のものが挙げられる。それに加えて、プロセッサ
は、複数のプログラム、スレッド、およびコードの実行を可能にするものとしてよい。ス
レッドは、プロセッサの性能を高め、アプリケーションの同時操作を円滑にするために同
時実行されうる。実装により、本明細書で説明されている方法、プログラムコード、プロ
グラム命令、および同様のものは、１つまたは複数のスレッドで実装されうる。スレッド
は、これらに関連する優先度を割り当てている可能性のある他のスレッドを生成すること
ができ、プロセッサは、優先度、またはプログラムコードで与えられる命令に基づく他の
順序に基づきスレッドを実行することができる。プロセッサは、方法、コード、命令、お
よびプログラムを本明細書および別のところで説明されているように格納するメモリを備
えることができる。プロセッサは、方法、コード、および命令を本明細書および別のとこ
ろで説明されているように格納することができる記憶媒体にインターフェースを通じてア
クセスすることができる。方法、プログラム、コード、プログラム命令、またはコンピュ
ーティングまたは処理デバイスによって実行することができる他のタイプの命令を格納す
るためプロセッサに付随する記憶媒体は、限定はしないが、ＣＤ－ＲＯＭ、ＤＶＤ、メモ
リ、ハードディスク、フラッシュドライブ、ＲＡＭ、ＲＯＭ、キャッシュ、および同様の
もののうちの１つまたは複数を含むことができる。
【０９７７】
　[001235]プロセッサは、マルチプロセッサの速度および性能を高めることができる１つ
または複数のコアを備えることができる。諸実施形態では、プロセスは、デュアルコアプ
ロセッサ、クワッドコアプロセッサ、他のチップレベルのマルチプロセッサ、および２つ
またはそれ以上の独立したコアを組み合わせた同様のもの（ダイと称する）とすることが
できる。
【０９７８】
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　[001236]本明細書で説明されている方法およびシステムは、一部または全部が、サーバ
、クライアント、ファイアウォール、ゲートウェイ、ハブ、ルータ、または他のそのよう
なコンピュータおよび／またはネットワーキングハードウェア上でコンピュータソフトウ
ェアを実行するマシンを通じて配備されうる。ソフトウェアプログラムは、ファイルサー
バ、プリントサーバ、ドメインサーバ、インターネットサーバ、イントラネットサーバ、
ならびに二次サーバ、ホストサーバ、分散サーバ、および同様のものなどの他の変更形態
を含むことができるサーバに付随するものとしてよい。サーバは、メモリ、プロセッサ、
コンピュータ可読媒体、記憶媒体、ポート（物理および論理）、通信デバイス、および他
のサーバ、クライアント、マシン、およびデバイスに有線もしくはワイヤレス媒体を通じ
てアクセスすることができるインターフェース、および同様のもののうちの１つまたは複
数を備えることができる。本明細書および別のところで説明されているような方法、プロ
グラム、またはコードは、サーバによって実行されうる。それに加えて、本出願で説明さ
れているような方法の実行に必要な他のデバイスは、サーバに付随するインフラストラク
チャの一部とみなせる。
【０９７９】
　[001237]サーバは、限定はしないが、クライアント、他のサーバ、プリンタ、データベ
ースサーバ、プリントサーバ、ファイルサーバ、通信サーバ、分散サーバ、ソーシャルネ
ットワーク、および同様のものを含む他のデバイスへのインターフェースを備えることが
できる。それに加えて、この結合および／または接続により、ネットワーク上のプログラ
ムのリモート実行が円滑に行われうる。これらのデバイスの一部または全部のネットワー
ク接続により、本開示の範囲から逸脱することなく１つまたは複数の場所でプログラムま
たは方法を並列処理することが円滑に行える。それに加えて、インターフェースを通じて
サーバに取り付けられているデバイスは、方法、プログラム、コード、および／または命
令を格納することができる少なくとも１つの記憶媒体を備えることができる。中央リポジ
トリは、異なるデバイス上で実行されるプログラム命令を備えることができる。この実装
では、リモートリポジトリは、プログラムコード、命令、およびプログラムの記憶媒体と
して働きうる。
【０９８０】
　[001238]ソフトウェアプログラムは、ファイルクライアント、プリントクライアント、
ドメインクライアント、インターネットクライアント、イントラネットクライアント、な
らびに二次クライアント、ホストクライアント、分散クライアント、および同様のものな
どの他の変更形態を含むことができるクライアントに付随するものとしてよい。クライア
ントは、メモリ、プロセッサ、コンピュータ可読媒体、記憶媒体、ポート（物理および論
理）、通信デバイス、ならびに他のクライアント、サーバ、マシン、およびデバイスに有
線もしくはワイヤレス媒体を通じてアクセスすることができるインターフェース、ならび
に同様のもののうちの１つまたは複数を備えることができる。本明細書および別のところ
で説明されているような方法、プログラム、またはコードは、クライアントによって実行
されうる。それに加えて、本出願で説明されているような方法の実行に必要な他のデバイ
スは、クライアントに付随するインフラストラクチャの一部とみなせる。
【０９８１】
　[001239]クライアントは、限定はしないが、サーバ、クラウドサーバ、他のクライアン
ト、プリンタ、データベースサーバ、プリントサーバ、ファイルサーバ、通信サーバ、分
散サーバ、および同様のものを含む他のデバイスへのインターフェースを備えることがで
きる。それに加えて、この結合および／または接続により、ネットワーク上のプログラム
のリモート実行が円滑に行われうる。これらのデバイスの一部または全部のネットワーク
接続により、本開示の範囲から逸脱することなく１つまたは複数の場所でプログラムまた
は方法を並列処理することが円滑に行える。それに加えて、インターフェースを通じてク
ライアントに取り付けられているデバイスは、方法、プログラム、アプリケーション、コ
ード、および／または命令を格納することができる少なくとも１つの記憶媒体を備えるこ
とができる。中央リポジトリは、異なるデバイス上で実行されるプログラム命令を備える



(281) JP 2015-504616 A 2015.2.12

10

20

30

40

50

ことができる。この実装では、リモートリポジトリは、プログラムコード、命令、および
プログラムの記憶媒体として働きうる。
【０９８２】
　[001240]本明細書で説明されている方法およびシステムは、一部または全部が、ネット
ワークインフラストラクチャを通じて配備されうる。ネットワークインフラストラクチャ
は、コンピューティングデバイス、サーバ、クラウドサーバ、ルータ、ハブ、ファイアウ
ォール、クライアント、パーソナルコンピュータ、通信デバイス、ルーティングデバイス
、ならびに当技術分野で知られている他のアクティブおよびパッシブデバイス、モジュー
ル、および／またはコンポーネントなどの要素を備えることができる。ネットワークイン
フラストラクチャに関連付けられているコンピューティングおよび／または非コンピュー
ティングデバイス（複数可）は、他のコンポーネントとは別に、フラッシュメモリ、バッ
ファ、スタック、ＲＡＭ、ＲＯＭ、および同様のものなどの記憶媒体を備えることができ
る。本明細書および別のところで説明されているプロセス、方法、プログラムコード、命
令は、ネットワークインフラストラクチャ要素のうちの１つまたは複数によって実行され
うる。
【０９８３】
　[001241]本明細書および別のところで説明されている方法、プログラムコード、および
命令は、複数のセルを有するセルラネットワーク上で実装されうる。セルラネットワーク
は、周波数分割多元接続（ＦＤＭＡ）ネットワークまたは符号分割多元接続（ＣＤＭＡ）
ネットワークのいずれかとすることができる。セルラネットワークは、モバイルデバイス
、セルサイト、基地局、リピータ、アンテナ、電波塔、および同様のものを備えることが
できる。セルネットワークは、ＧＳＭ（登録商標）、ＧＰＲＳ、３Ｇ、ＥＶＤＯ、メッシ
ュ型、または他のネットワークタイプとすることができる。
【０９８４】
　[001242]本明細書および別のところで説明されている方法、プログラムコード、および
命令は、モバイルデバイス上に、またはモバイルデバイスを通じて実装されうる。モバイ
ルデバイスとしては、ナビゲーションデバイス、携帯電話、モバイルフォン、携帯情報端
末、ラップトップ、パームトップ、ネットブック、ページャ、電子書籍リーダ、音楽プレ
ーヤ、および同様のものが挙げられる。これらのデバイスは、他のコンポーネントとは別
に、フラッシュメモリ、バッファ、ＲＡＭ、ＲＯＭ、および１つまたは複数のコンピュー
ティングデバイスなどの記憶媒体を備えることができる。モバイルデバイスに付随するコ
ンピューティングデバイスは、格納されているプログラムコード、方法、および命令を実
行するように有効化されうる。あるいは、モバイルデバイスは、他のデバイスと連携して
命令を実行するように構成されうる。モバイルデバイスは、サーバとインターフェースさ
れ、プログラムコードを実行するように構成された基地局と通信することができる。モバ
イルデバイスは、ピアツーピアネットワーク、メッシュ型ネットワーク、または他の通信
ネットワーク上で通信することができる。プログラムコードは、サーバに付随する記憶媒
体に格納され、サーバ内に組み込まれたコンピューティングデバイスによって実行されう
る。基地局は、コンピューティングデバイスおよび記憶媒体を備えることができる。スト
レージデバイスは、基地局に付随するコンピューティングデバイスによって実行されるプ
ログラムコードおよび命令を格納することができる。
【０９８５】
　[001243]コンピュータソフトウェア、プログラムコード、および／または命令は、機械
可読媒体に格納され、および／またはアクセスすることができ、これはコンピュータコン
ポーネント、デバイス、および一定の時間間隔で計算するために使用されるデジタルデー
タを保持する記録媒体、ランダムアクセスメモリ（ＲＡＭ）と称される半導体ストレージ
、典型的には光ディスク、ハードディスク、テープ、ドラム、カード、および他のタイプ
のような磁気ストレージの形態などのより永久的に記憶するためのマスストレージ、プロ
セッサレジスタ、キャッシュメモリ、揮発性メモリ、揮発性メモリ、ＣＤ、ＤＶＤなどの
光学式記憶装置、フラッシュメモリ（例えば、ＵＳＢスティックまたはキー）、フロッピ
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ィディスク、磁気テープ、紙テープ、パンチカード、スタンドアロンのＲＡＭディスク、
Ｚｉｐドライブ、取り外し可能マスストレージ、オフライン、および同様のものなどの取
り外し可能媒体、ダイナミックメモリ、スタティックメモリ、リード／ライトストレージ
、ミュータブルストレージ、リードオンリー、ランダムアクセス、シーケンシャルアクセ
ス、ロケーションアドレッシング可能、ファイルアドレッシング可能、コンテンツアドレ
ッシング可能、ネットワークアタッチトストレージ、ストレージエリアネットワーク、バ
ーコード、磁気インク、および同様のものなどの他のコンピュータメモリを含むことがで
きる。
【０９８６】
　[001244]本明細書で説明されている方法およびシステムは、物理的および／または無形
の品目を一方の状態から他方の状態に変換することができる。本明細書で説明されている
方法およびシステムは、物理的および／または無形の品目を表すデータを一方の状態から
他方の状態に変換することもできる。
【０９８７】
　[001245]本明細書で説明され示されている要素は、図全体を通して流れ図およびブロッ
ク図を含めて、要素間の論理的境界を示す。しかし、ソフトウェアまたはハードウェアの
工学的手法によれば、指示されている要素およびその機能は、モノリシックなソフトウェ
ア構造として、スタンドアロンのソフトウェアモジュールとして、または外部ルーチン、
コード、サービスなど、またはこれらの組合せを使用するモジュールとして格納されてい
るプログラム命令を実行することができるプロセッサを有するコンピュータ実行可能媒体
を通してマシン上で実装することができ、そのようなすべての実装は、本開示の範囲内に
あるものとしてよい。このようなマシンの例として、限定はしないが、携帯情報端末、ラ
ップトップ、パーソナルコンピュータ、携帯電話、他のハンドヘルドコンピューティング
デバイス、医療用機器、有線またはワイヤレス通信デバイス、トランスデューサ、チップ
、電卓、衛星、タブレットＰＣ、電子書籍、ガジェット、電子デバイス、人工知能を有す
るデバイス、コンピューティングデバイス、ネットワーク接続機器、サーバ、ルータ、な
らびに同様のものが挙げられる。さらに、流れ図およびブロック図に示されている要素ま
たは他の論理コンポーネントは、プログラム命令を実行することができるマシン上に実装
することができる。したがって、前記の図面および説明は開示されているシステムの機能
的態様を述べているが、それらの機能的態様を実装するためのソフトウェアの特定の配置
構成は、明示的に述べられているか、他の何らかの形で文脈上明らかであるということが
ない限り、これらの説明から推論されるべきでない。同様に、上に明記され、説明されて
いる様々なステップは、変更することができ、またステップの順序は、本明細書で開示さ
れている技術の特定の応用に合わせることができることは理解されるであろう。このよう
な変更形態および修正形態はすべて、本開示の範囲内にあることが意図されている。その
ようなものとして、様々なステップに対する順序の指示および／または説明は、特定の応
用によって要求されていない限り、または明示的に述べられていない限り、または他の何
らかの形で文脈上明らかでない限り、これらのステップに対する特定の実行順序を要求す
ると理解されるべきでない。
【０９８８】
　[001246]上で説明されている方法および／またはプロセス、およびそのステップは、ハ
ードウェア、ソフトウェア、またはハードウェアとソフトウェアとの組合せで実現されう
る。ハードウェアは、汎用コンピュータおよび／または専用コンピューティングデバイス
または特定のコンピューティングデバイスまたは特定のコンピューティングデバイスの特
定の態様もしくはコンポーネントを含みうる。プロセスは、内部および／または外部メモ
リと共に、１つまたは複数のマイクロプロセッサ、マイクロコントローラ、組み込みマイ
クロコントローラ、プログラム可能デジタルシグナルプロセッサ、または他のプログラム
可能なデバイスで実現されうる。これらのプロセスは、特定用途向け集積回路、プログラ
マブルゲートアレイ、プログラマブルアレイロジック、または他のデバイスもしくは電子
信号を処理するように構成されうるデバイスの組合せでも、またはその代わりに具現化さ
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【０９８９】
　[001247]コンピュータ実行可能コードは、上記のデバイスのうちの１つ、さらにはプロ
セッサの異種組合せ、プロセッサアーキテクチャ、または異なるハードウェアとソフトウ
ェアの組合せ、またはプログラム命令を実行することができる他のマシン上で実行される
ように格納され、コンパイルされ、解釈されうるＣなどの構造化プログラミング言語、Ｃ
＋＋などのオブジェクト指向プログラミング言語、または他の高水準もしくは低水準プロ
グラミング言語（アセンブリ言語、ハードウェア記述言語、およびデータベースプログラ
ミング言語および技術を含む）を使用して作成することができる。
【０９９０】
　[001248]したがって、一態様では、上で説明されているそれぞれの方法、およびその組
合せは、１つまたは複数のコンピューティングデバイス上で実行したときに、そのステッ
プを実行するコンピュータ実行可能コードで具現化されうる。別の態様では、これらの方
法は、そのステップを実行するシステムにおいて具現化され、多数の方法によりデバイス
間に分散されうるか、または機能のすべてが、専用のスタンドアロンデバイスまたは他の
ハードウェアに集積化されうる。別の態様では、上で説明されているプロセスに関連付け
られているステップを実行するための手段は、上で説明されているハードウェアおよび／
またはソフトウェアのいずれかを含みうる。このようなすべての順列および組合せは、本
開示の範囲内にあることが意図されている。
【０９９１】
　[001249]本開示は、図示され詳細が説明されている好ましい実施形態に関連して開示さ
れているが、その様々な修正形態および改善形態は、当業者には容易に理解されるであろ
う。したがって、本開示の精神および範囲は、前記の例によって制限されるべきでなく、
法律で許容可能な最も広い意味で理解されるべきである。
【０９９２】
　[001250]本明細書で参照されているすべての文書は、参照により本明細書に組み込まれ
る。
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【補正対象項目名】００４８
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００４８】
【図１】[0053]光学構成の例示的な実施形態を示す図である。
【図２】[0054]ＲＧＢ　ＬＥＤプロジェクタを示す図である。
【図３】[0055]使用時のプロジェクタを示す図である。
【図４】[0056]フレーム内に配設された導波路および矯正レンズの一実施形態を示す図で
ある。
【図５】[0057]導波路接眼鏡の設計を示す図である。
【図６】[0058]透過型レンズを含む接眼鏡の一実施形態を示す図である。
【図７】[0059]透過型レンズを含む接眼鏡の一実施形態を示す図である。
【図８】[0060]図８Ａは、フリップアップ／フリップダウン構成として構成された接眼鏡
の実施形態を示す図である。図８Ｂは、フリップアップ／フリップダウン構成として構成
された接眼鏡の実施形態を示す図である。図８Ｃは、フリップアップ／フリップダウン構
成として構成された接眼鏡の実施形態を示す図である。[0061]図８Ｄは、二次光学素子の
スナップフィット要素の実施形態を示す図である。図８Ｅは、二次光学素子のスナップフ
ィット要素の実施形態を示す図である。[0062]図８Ｆは、フリップアップ／フリップダウ
ン電気光学モジュールの実施形態を示す図である。
【図９】[0063]接眼鏡のエレクトロクロミック層を示す図である。
【図１０】[0064]リアルタイム画像強調、キーストン補正、および仮想視野補正における
接眼鏡の利点を示す図である。
【図１１】[0065]３つの基板についての応答性対波長のプロットを示す図である。
【図１２】[0066]ブラックシリコンセンサの性能を示す図である。
【図１３】[0067]図１３Ａは、従来の暗視システムを示す図である。図１３Ｂは、本開示
の暗視システムを示す図である。図１３Ｃは、２つの暗視システム間の応答性の差を示す
図である。
【図１４】[0068]接眼鏡の触覚インターフェースを示す図である。
【図１４Ａ】[0069]うなずき制御を実行する接眼鏡の実施形態における動きを示す図であ
る。
【図１５】[0070]接眼鏡を制御するリングを示す図である。
【図１５ＡＡ】[0071]実施形態によってユーザがテレビ会議の一部としてユーザ自身のビ
デオ画像を表示することができる、内蔵カメラを有する接眼鏡を制御するリングを示す図
である。
【図１５Ａ】[0072]仮想マウスの実施形態における手装着センサを示す図である。
【図１５Ｂ】[0073]接眼鏡に取り付けられた顔認識作動センサを示す図である。
【図１５Ｃ】[0074]接眼鏡の指指し制御を示す図である。
【図１５Ｄ】[0075]接眼鏡の指指し制御を示す図である。
【図１５Ｅ】[0076]眼球追跡制御の一例を示す図である。
【図１５Ｆ】[0077]接眼鏡の指指し制御を示す図である。
【図１６】[0078]接眼鏡のロケーションベースアプリケーションモードを示す図である。
【図１７】[0079]Ａ）ＶＩＳ／ＮＩＲ／ＳＷＩＲ撮像が可能な非冷却ＣＭＯＳ画像センサ
の可撓性のプラットフォームおよびＢ）画像増強暗視システムの間の画質の差を示す図で
ある。
【図１８】[0080]拡張現実対応カスタム広告板を示す図である。
【図１９】[0081]拡張現実対応カスタム広告を示す図である。
【図２０】[0082]拡張現実対応カスタムアートワークを示す図である。
【図２０Ａ】[0083]観察者がある位置に達したときに送信されるメッセージをポスティン
グするための方法を示す図である。
【図２１】[0084]接眼鏡光学素子および電子機器の代替構成を示す図である。
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【図２２】[0085]接眼鏡光学素子および電子機器の代替構成を示す図である。
【図２２Ａ】[0086]アイグローの例を含む接眼鏡を示す図である。
【図２２Ｂ】[0087]アイグローを低減させるための光制御素子を含む接眼鏡の断面図であ
る。
【図２３】[0088]接眼鏡光学素子および電子機器の代替構成を示す図である。
【図２４】[0089]仮想キーボードのロック位置を示す図である。
【図２４Ａ】[0090]人体の一部上に仮想投影された画像の一実施形態を示す図である。
【図２５】[0091]プロジェクタの詳細図である。
【図２６】[0092]ＲＧＢ　ＬＥＤモジュールの詳細図である。
【図２７】[0093]ゲームネットワークを示す図である。
【図２８】[0094]拡張現実鏡を使用してゲームを行うための方法を示す図である。
【図２９】[0095]拡張現実接眼鏡の例示的な電子回路図である。
【図２９Ａ】[0096]外部デバイスの眼球追跡制御のための制御回路を示す図である。
【図２９Ｂ】[0097]拡張現実接眼鏡の各ユーザ間の通信ネットワークを示す図である。
【図３０】[0098]接眼鏡による部分画像削除を示す図である。
【図３１】[0099]拡張現実デバイスのマイクロフォンによって取り込まれた人の発話に基
づいてその人を識別する方法のフローチャートである。
【図３２】[00100]テレビ電話または会議において使用される代表的なカメラを示す図で
ある。
【図３３】[00101]テレビ電話カメラのブロック図の一実施形態を示す図である。
【図３４】[00102]光学安定化またはデジタル安定化のための接眼鏡の実施形態を示す図
である。
【図３４Ｄ】光学安定化またはデジタル安定化のための接眼鏡の実施形態を示す図である
。
【図３４Ｅ】光学安定化またはデジタル安定化のための接眼鏡の実施形態を示す図である
。
【図３５】[00103]従来のカセグレン（cassegrain）構成の一実施形態を示す図である。
【図３６】[00104]伸縮自在のマイクロカセグレン屈曲光学カメラの構成を示す図である
。
【図３７】[00105]仮想キーボードによるスワイププロセスを示す図である。
【図３８】[00106]仮想キーボードに関するターゲットマーカプロセスを示す図である。
【図３７】[00107]ビジュアルワードトランスレータの一実施形態を示す図である。
【図３９】[00108]一実施形態による生体データ取り込み用の眼鏡を示す図である。
【図４０】[00109]一実施形態による生体データ取り込み眼鏡を使用した虹彩認識を示す
図である。
【図４１】[00110]一実施形態による顔・虹彩認識を示す図である。
【図４２】[00111]一実施形態によるデュアルオムニマイクロフォンの使用方法を示す図
である。
【図４３】[00112]複数のマイクロフォンによる指向性の向上を示す図である。
【図４４】[00113]一実施形態による音声取り込みファシリティを操作するための適応ア
レイの使用方法を示す図である。
【図４５】[00114]一実施形態によるモザイク指紋・掌紋登録システムを示す図である。
【図４６】[00115]他の指紋・掌紋システムによって使用される従来の光学手法を示す図
である。
【図４７】[00116]一実施形態によるモザイクセンサによって使用される手法を示す図で
ある。
【図４８】[00117]一実施形態によるモザイクセンサのデバイスレイアウトを示す図であ
る。
【図４９】[00118]別の実施形態によるモザイクセンサにおいて使用されるカメラのカメ
ラ視野および数を示す図である。
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【図５０】[00119]一実施形態によるバイオフォンおよびタクティカルコンピュータを示
す図である。
【図５１】[00120]一実施形態による潜在指紋および掌紋を取り込む際のバイオフォンお
よびタクティカルコンピュータの使用方法を示す図である。
【図５２】[00121]代表的なＤＯＭＥＸ集合を示す図である。
【図５３】[00122]一実施形態によるバイオフォンおよびタクティカルコンピュータを使
用して取り込まれた生体画像と生体監視項目リストを使用して取り込まれた生体画像との
間の関係を示す図である。
【図５４】[00123]一実施形態によるポケットバイオキットを示す図である。
【図５５】[00124]一実施形態によるポケットバイオキットの構成要素を示す図である。
【図５６】[00125]一実施形態による指紋、掌紋、ジオロケーション、およびＰＯＩ登録
デバイスを示す図である。
【図５７】[00126]一実施形態によるマルチモード生体収集、識別、ジオロケーション、
およびＰＯＩ登録のためのシステムを示す図である。
【図５７Ｄ】一実施形態によるマルチモード生体収集、識別、ジオロケーション、および
ＰＯＩ登録のためのシステムを示す図である。
【図５７Ｅ】一実施形態によるマルチモード生体収集、識別、ジオロケーション、および
ＰＯＩ登録のためのシステムを示す図である。
【図５８】[00127]一実施形態による指紋、掌紋、ジオロケーション、およびＰＯＩ登録
前腕装着可能デバイスを示す図である。
【図５９】[00128]一実施形態による可動折畳み生体登録キットを示す図である。
【図６０】[00129]一実施形態による生体登録キットの高レベルシステム図である。
【図６１】[00130]一実施形態による折畳み生体登録デバイスのシステム図である。
【図６２】[00131]一実施形態による薄膜指紋・掌紋センサを示す図である。
【図６３】[00132]一実施形態による指紋、掌紋、および登録データ収集のための生体収
集デバイスを示す図である。
【図６４】[00133]一実施形態による２段階掌紋の取り込みを示す図である。
【図６５】[00134]一実施形態による指先タップの取り込みを示す図である。
【図６６】[00135]一実施形態によるスラップロールプリントの取り込みを示す図である
。
【図６７】[00136]指紋、掌紋、またはその他の生体プリントを無接触で取るためのシス
テムを示す図である。
【図６８】[00137]指紋、掌紋、またはその他の生体プリントを無接触で取るためのプロ
セスを示す図である。
【図６９】[00138]時計コントローラの一実施形態を示す図である。
【図７０】[00139]図７０Ａは、充電機能および内蔵ディスプレイを含む接眼鏡用のケー
ス実施形態を示す図である。図７０Ｂは、充電機能および内蔵ディスプレイを含む接眼鏡
用のケース実施形態を示す図である。図７０Ｃは、充電機能および内蔵ディスプレイを含
む接眼鏡用のケース実施形態を示す図である。図７０Ｄは、充電機能および内蔵ディスプ
レイを含む接眼鏡用のケース実施形態を示す図である。
【図７１】[00140]杭型データシステムの実施形態を示す図である。
【図７２】[00141]接眼鏡を含む制御マッピングシステムのブロック図である。
【図７３】[00142]生体フラッシュライトを示す図である。
【図７４】[00143]搭載式接眼鏡を示す図である。
【図７５】[00144]状況認識眼鏡の一実施形態を示す図である。
【図７６】[00145]図７６Ａは組み立てられた３６０度撮像装置を示す図である。
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