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(57) 요 약

GUI에 대한 프로그램 가능 효과 시스템이 개시된다.  하나의 실시예는 장치의 틸팅에 응답하여 GUI를 조정하는

단계를 포함한다.  이러한 방법으로, GUI는 제1 뷰에서 보이지 않지만 장치의 틸팅에 응답하여 틸팅된 뷰에서 디

스플레이될 수 있는 관측 가능 콘텐츠를 구비할 수 있다.
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명 세 서

청구범위

청구항 1 

장치를 위한 디스플레이 - 상기 디스플레이는 X축 및 Y축에 의해 정의된 평면 배치를 가짐 - 내의 그래픽 사용

자 인터페이스를 틸팅하는 방법에 있어서,

상기 그래픽 사용자 인터페이스에서 평평한 층(flat layer)의 제1 뷰(view)를 디스플레이하는 단계;

상기 장치의 틸팅 - 상기 틸팅은 상기 디스플레이의 상기 X축 또는 상기 Y축 중 적어도 한 축의 둘레에서의 회

전 성분을 포함함 - 을 표시하는 입력을 수신하는 단계;

상기 입력에 응답하여 상기 평평한 층의 틸팅된 뷰 - 상기 틸팅된 뷰는 상기 디스플레이 상의 상기 X축 또는 상

기 Y축 중 적어도 한 축의 둘레에서의 상기 평평한 층의 상기 제1 뷰의 회전을 포함함 - 를 발생시키기 위해,

상기 평평한 층의 상기 제1 뷰에 상기 틸팅을 적용하는 단계;

상기 그래픽 사용자 인터페이스에서 상기 틸팅된 뷰 - 상기 틸팅된 뷰는 상기 제1 뷰에서 디스플레이되지 않은

아이콘을 포함함 - 를 디스플레이하는 단계로서, 상기 제1 뷰는 상기 틸팅이 임계 회전(threshold rotation)보

다 낮은 경우에 상기 틸팅된 뷰 대신 디스플레이되고, 상기 그래픽 사용자 인터페이스는 상기 디스플레이에 직

교하는 Z축을 포함하는 3차원 환경을 도시하는 것인, 상기 틸팅된 뷰를 디스플레이하는 단계; 및

상기 그래픽 사용자 인터페이스가 상기 제1 뷰와 상기 틸팅된 뷰 사이에서 변화하는 동안 제1 Z 성분을 갖는 제

1 구성 요소(element)와 제2 Z 성분을 갖는 제2 구성 요소 간의 시차(parallax)를 도시하는 단계

를 포함하는, 장치를 위한 디스플레이 내의 그래픽 사용자 인터페이스를 틸팅하는 방법.

청구항 2 

제1항에 있어서, 상기 틸팅된 뷰는 조정 가능한(adjustable) Z 성분을 가지는 회전 포인트를 구비하는 것인, 장

치를 위한 디스플레이 내의 그래픽 사용자 인터페이스를 틸팅하는 방법.

청구항 3 

제1항에 있어서, 상기 3차원 환경은 초점 깊이를 포함하고, 상기 방법은 상기 틸팅에 응답하여 상기 그래픽 사

용자 인터페이스 내의 상기 초점 깊이를 조정하는 단계를 더 포함하는, 장치를 위한 디스플레이 내의 그래픽 사

용자 인터페이스를 틸팅하는 방법.

청구항 4 

제3항에 있어서, 상기 그래픽 사용자 인터페이스 내의 구성 요소의 선택에 응답하여 상기 그래픽 사용자 인터페

이스 내의 상기 초점 깊이를 조정(adjust)하는 단계를 더 포함하는, 장치를 위한 디스플레이 내의 그래픽 사용

자 인터페이스를 틸팅하는 방법.

청구항 5 

제1항에 있어서, 상기 제1 뷰는 상기 틸팅이 임계 회전보다 낮은 경우에 디스플레이되는 것인, 장치를 위한 디

스플레이 내의 그래픽 사용자 인터페이스를 틸팅하는 방법.

청구항 6 

제1항에 있어서, 상기 장치의 추가적인 틸팅이 없는 기간 이후에는 상기 제1 뷰를 디스플레이하는 단계를 더 포

함하는, 장치를 위한 디스플레이 내의 그래픽 사용자 인터페이스를 틸팅하는 방법.

청구항 7 

제1항에 있어서, 상기 디스플레이가 세로 방향인 경우에는 상기 제1 뷰에 제1 틸팅이 적용되고, 상기 디스플레

이가 가로 방향인 경우에는 상기 제1 뷰에 제2 틸팅이 적용되는 것인, 장치를 위한 디스플레이 내의 그래픽 사
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용자 인터페이스를 틸팅하는 방법.

청구항 8 

틸팅 가능 그래픽 사용자 인터페이스(tiltable graphical user interface)를 제공하는 시스템에 있어서,

X축 및 Y축에 의해 정의된 평면 배치를 가지고, 그래픽 사용자 인터페이스를 포함하는 디스플레이;

상기 디스플레이의 틸팅 - 상기 틸팅은 상기 X축 또는 상기 Y축 중 적어도 한 축의 둘레에서의 회전 성분을 포

함함 - 을 감지하기 위한 가속도계;

상기 가속도계와 통신하는 방향 모듈로서, 상기 가속도계로부터 상기 틸팅을 표시하는 입력을 수신하고, 상기

그래픽 사용자 인터페이스에서 보여지는 평평한 층의 제1 뷰에 적용될 틸팅의 양을 계산하기 위한, 상기 방향

모듈; 및

상기 디스플레이 및 상기 방향 모듈과 통신하는 사용자 인터페이스 모듈로서, 상기 평평한 층의 상기 제1 뷰에

적용된 틸팅의 양에 기초하며 상기 제1 뷰에서 디스플레이되지 않은 아이콘을 포함하는 틸팅된 뷰를 발생시키기

위한 상기 사용자 인터페이스 모듈을 포함하고, 

상기 디스플레이는 상기 그래픽 사용자 인터페이스에서 상기 평평한 층의 상기 틸팅된 뷰를 디스플레이하도록

구성되고, 상기 제1 뷰는 상기 틸팅이 임계 회전(threshold rotation)보다 낮은 경우에 상기 틸팅된 뷰 대신 디

스플레이되는 것이고, 상기 그래픽 사용자 인터페이스는 상기 디스플레이에 직교하는 Z축을 포함하는 3차원 환

경을 도시하며, 상기 사용자 인터페이스 모듈은 상기 그래픽 사용자 인터페이스가 상기 제1 뷰 및 상기 틸팅된

뷰 사이에서 변화하는 동안 제1 Z 성분을 갖는 제1 구성 요소(element) 및 제2 Z 성분을 갖는 제2 구성 요소 간

의 시차(parallax)를 도시하도록 구성되는 것인, 틸팅 가능 그래픽 사용자 인터페이스를 제공하는 시스템.

청구항 9 

제8항에 있어서, 상기 틸팅된 뷰는 조정 가능한(adjustable) Z 성분을 가지는 회전 포인트를 구비하는 것인, 틸

팅 가능 그래픽 사용자 인터페이스를 제공하는 시스템.

청구항 10 

제8항에 있어서, 상기 3차원 환경은 초점 깊이를 포함하고, 상기 사용자 인터페이스 모듈은 또한 상기 틸팅에

응답하여 상기 그래픽 사용자 인터페이스 내의 상기 초점 깊이를 조정(adjust)하도록 구성되는 것인, 틸팅 가능

그래픽 사용자 인터페이스를 제공하는 시스템.

청구항 11 

제10항에 있어서, 상기 사용자 인터페이스 모듈은 또한 상기 그래픽 사용자 인터페이스 내의 구성 요소의 선택

에 응답하여 상기 그래픽 사용자 인터페이스 내의 상기 초점 깊이를 조정하도록 구성되는 것인, 틸팅 가능 그래

픽 사용자 인터페이스를 제공하는 시스템.

청구항 12 

제8항에 있어서, 상기 제1 뷰는 상기 틸팅이 임계 회전보다 낮은 경우에 디스플레이되는 것인, 틸팅 가능 그래

픽 사용자 인터페이스를 제공하는 시스템.

청구항 13 

제8항에 있어서, 상기 디스플레이의 틸팅에 응답하여 상기 그래픽 사용자 인터페이스 내에 층이 정적으로 계속

디스플레이(remains statically displayed)되는 것인, 틸팅 가능 그래픽 사용자 인터페이스를 제공하는 시스템.

청구항 14 

장치를 위한 디스플레이 - 상기 디스플레이는 X축 및 Y축에 의해 정의된 평면 배치를 가짐 - 내의 그래픽 사용

자 인터페이스를 틸팅하기 위하여 컴퓨팅 장치에 의해 실행 가능한 명령어를 저장하는 컴퓨터 판독 가능 저장

매체에 있어서,

상기 명령어는,
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상기 그래픽 사용자 인터페이스에서 평평한 층(flat layer)의 제1 뷰(view)를 디스플레이하는 단계;

상기 장치의 틸팅 - 상기 틸팅은 상기 디스플레이의 상기 X축 또는 상기 Y축 중 적어도 한 축의 둘레에서의 회

전 성분을 포함함 - 을 표시하는 입력을 수신하는 단계;

상기 입력에 응답하여 상기 평평한 층의 틸팅된 뷰 - 상기 틸팅된 뷰는 상기 디스플레이 상의 상기 X축 또는 상

기 Y축 중 적어도 한 축의 둘레에서의 상기 평평한 층의 상기 제1 뷰의 회전을 포함함 - 를 발생시키기 위해,

상기 평평한 층의 상기 제1 뷰에 상기 틸팅을 적용하는 단계;

상기 그래픽 사용자 인터페이스에서 상기 틸팅된 뷰 - 상기 틸팅된 뷰는 상기 제1 뷰에서 디스플레이되지 않은

아이콘을 포함함 - 를 디스플레이하는 단계로서, 상기 제1 뷰는 상기 틸팅이 임계 회전(threshold rotation)보

다 낮은 경우에 상기 틸팅된 뷰 대신 디스플레이되고, 상기 그래픽 사용자 인터페이스는 상기 디스플레이에 직

교하는 Z축을 포함하는 3차원 환경을 도시하는 것인, 상기 틸팅된 뷰를 디스플레이하는 단계; 및

상기 그래픽 사용자 인터페이스가 상기 제1 뷰와 상기 틸팅된 뷰 사이에서 변화하는 동안 제1 Z 성분을 갖는 제

1 구성 요소(element)와 제2 Z 성분을 갖는 제2 구성 요소 간의 시차(parallax)를 도시하는 단계를 포함하는 방

법을 수행하도록 실행가능한 것인,

컴퓨터 판독 가능 저장 매체.

청구항 15 

삭제

청구항 16 

삭제

청구항 17 

삭제

청구항 18 

삭제

청구항 19 

삭제

청구항 20 

삭제

발명의 설명

배 경 기 술

최신 핸드헬드 장치들은 가로 방향으로부터 세로 방향으로의 장치의 방향 변화를 감지하고, 방향 전환에 따라[0001]

디스플레이 내의 GUI(그래픽 사용자 인터페이스)를 조정하기 위해 가속도계(accelerometer)를 사용한다.  몇몇

핸드헬드 장치들은, 장치의 틸팅에 응답하여 상이한 직교 뷰(orthogonal view)를 도시하기 위하여 GUI가 디스플

레이 평면에서 수평 또는 수직으로 슬라이드하는, 틸팅 스크롤(tilt-scroll) 특징을 포함한다.

발명의 내용

이에 따라서, 틸팅 가능 사용자 인터페이스에 대한 다양한 실시예들이 이하의 상세한 설명에서 기술된다.  예를[0002]

들면, 하나의 실시예는 장치의 틸팅에 응답하여 GUI를 조정하는 단계를 포함한다.  이러한 방법으로, GUI는 제1

뷰에서 보이지 않지만 장치의 틸팅에 응답하여 틸팅된 뷰에서 디스플레이될 수 있는 관측 가능 콘텐츠(viewable

content)를 구비할 수 있다.

이 발명의 내용 부분에서는 이하의 상세한 설명에서 자세히 기술될 개념들이 단순화된 형태로 제공된다.  이 발[0003]
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명의 내용 부분은 청구된 청구 대상의 핵심 특징 또는 필수적 특징을 나타내거나, 청구된 청구 대상의 범주를

한정하기 위해 사용된다고 해석되지 않는다.  나아가, 청구된 청구 대상은 본 명세서의 임의의 부분에 기재된

임의의 또는 모든 단점들을 해결하는 구현에 한정되지 않는다.

도면의 간단한 설명

도 1은 틸팅 가능 GUI를 제공하는 시스템의 예시적인 실시예를 도시하는 도면.[0004]

도 2는 상이한 깊이에서의 구성 요소들을 가지는 GUI를 포함하는 디스플레이를 도시하는 도면.

도 3은 틸팅된 뷰에서 상이한 깊이에서의 구성 요소들을 가지는 GUI를 포함하는 디스플레이를 도시하는 도면.

도 4는 장치에 대한 디스플레이 내의 GUI를 틸팅하는 방법의 실시예를 도시하는 프로세스 흐름도.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

도 1은 컴퓨팅 장치(110)의 감지된 회전 또는 병진(translation)에 응답하여 디스플레이(180) 내에서 틸팅 가능[0005]

GUI(185)를 제공하기 위한 컴퓨팅 장치(110)를 포함하는 실시 시스템(100)을 도시한다.  컴퓨팅 장치(110)는 컴

퓨터  프로그램(130)을  저장하는  메모리(120)  및  프로그램(130)을  실행하기  위해  메모리(120)와  통신하는

CPU(115)를 포함한다.  디스플레이(180)는 X축 및 Y축에 의해 정의된 평면 배치를 가지며, 여기서 Z축은 디스플

레이 평면에 직교하는 GUI의 깊이를 나타낸다.

컴퓨팅 장치(110)는 디스플레이(180)의 틸팅을 감지하기 위한 가속도계(105)를 포함한다.  예를 들면, 가속도계[0006]

(105)는 컴퓨팅 장치(110)의 회전(106) 또는 병진(107)을 감지하고, 컴퓨터 프로그램(130) 내의 방향 모듈(14

0)로  디스플레이(180)의  틸팅을 표시하는 입력(108)을  제공할 수  있다.   다른  입력들은 흔들기 입력(shake

input), 구르기 입력(roll input) 또는 다른 입력들의 조합들을 포함할 수 있다.  몇몇 실시예에서, 방향 모듈

(140)은  회전(106)  또는  병진(107)을  도시하는  입력을  자이로스코프,  위치  감지  시스템,  GPS(global

positioning system) 수신기 등과 같은 위치 감지 하드웨어로부터 수신할 수 있다.  컴퓨팅 장치(110)는 또한

디스플레이(180) 및 방향 모듈(140)과 통신하고, 감지된 틸팅에 응답하여 틸팅된 뷰(162)를 제공하도록 구성된

사용자 인터페이스 모듈(160)을 포함한다.

컴퓨팅 장치(110)는 X축 또는 Y축 중 적어도 하나의 둘레에서의 회전 성분을 가지는 틸팅을 감지할 수 있다.[0007]

이러한 방법으로, 만일 사용자가 장치를 디스플레이의 X축 또는 Y축 둘레에서 회전시키려고 하지만, X축, Y축

또는 Z축이 아닌 축의 둘레에서 장치를 회전시킨다면,  방향 모듈(140)은 사용자가 감지된 회전 성분에 따라

GUI(185)를 틸팅하려고 했다고 판단할 수 있다.  그 후, 방향 모듈은 회전(106)을 처리할 수 있고, 사용자가

GUI(185)를 틸팅하려고 했는지를 판단할 수 있다.

하나의 예시에서, 디스플레이(180)는 GUI(185) 내에서 제1 뷰를 보여줄 수 있고, 방향 모듈(140)은 컴퓨팅 장치[0008]

(110)의 틸팅을 표시하는 입력(108)을 수신할 수 있다.  그 후, 방향 모듈(140)은 GUI 내에서 보여진 제1 뷰에

적용될 틸팅의 양(142)을 가속도계로부터 계산할 수 있다.  그 후, 사용자 인터페이스 모듈(160)은 제1 뷰에서

디스플레이되지  않은  적어도  하나의  그래픽  구성  요소의  부분을  포함하는  틸팅된  뷰(162)를  발생시킬  수

있으며, 디스플레이(180)는 GUI(185) 내에서 틸팅된 뷰를 디스플레이하도록 구성된다.

몇몇 실시예에서, 틸팅된 뷰는 제1 뷰에서 디스플레이되지 않는 아이콘(350)을 포함한다.  예를 들면, 배터리[0009]

아이콘, 무선 접속 아이콘 등과 같은 상태 아이콘은 장치의 틸팅에 의해 관측 가능하지만, 제1 뷰에서는 관측

가능하지 않을 수 있다.  이는 드물게 이용되거나 변화하는 상태를 가지는 아이콘들이 액세스 가능하지만, 제1

뷰에서는 숨겨지도록 할 수 있다.

몇몇 실시예에서, 하나 이상의 아이콘들은 다른 아이콘 또는 디스플레이 구성 요소와 다른 방식으로 이동하거나[0010]

디스플레이될 수 있다.  실시예에서, 상태 아이콘은 틸팅 또는 다른 입력에 응답하여, 다른 디스플레이 구성 요

소와 상이한 속도로 뷰 내로 이동할 수 있다.  예시로서, 상태 아이콘은 다른 구성 요소보다 더 빠르게 뷰 내로

슬라이드할 수 있다.  다른 실시예에서, 사용자가 장치를 중립 상태로 되돌릴 때에도, 아이콘은 디스플레이 스

크린 상에서 더 오래 디스플레이되어 있다가 스크린 밖으로 이동할 수 있다.  또 다른 예시에서, 아이콘은 선택

적으로 시차/원근 시프트(parallax/perspective shift) 상태에 있지 않을 수 있고, 상이한 물리적 규칙 세트 등

의 조건에 따라 Z축 깊이의 변화 없이 x축 이동하며 디스플레이될 수 있다.

몇몇 실시예에서, 아이콘 또는 디스플레이 구성 요소는 하나의 동작에 의해 뷰 내로 끌어 들여지고, 이후 그것[0011]

의 동작을 결정하는 물리적 규칙 세트를 채택할 수 있다.  예시로서, 흔들기 입력에 응답하여, 디스플레이 구성
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요소는 다른 디스플레이 구성 요소와 동일한 방식으로 틸팅에 반응하거나, 디스플레이 구성 요소가 디스플레이

스크린에서 사라지기 전에, 상이한 입력 등이 있기 전까지는 소정의 시간 동안 틸팅 또는 다른 입력에 더 이상

반응하지 않을 수 있다.

몇몇 실시예는 디스플레이 구성 요소의 상이한 층 또는 부분들을 상이한 방식으로 다룰 수 있다.  예를 들면,[0012]

하나의 실시예는 장치가 틸팅될 때 원근 시프트로부터 배제되도록 지정된 층 또는 층들을 포함하는 평면 전경층

(foreground layer)을 포함할 수 있다.  이러한 예시에서, 틸팅 또는 다른 입력에 응답하여 전경층 아래의 다른

층들이 시프트하는 동안, 전경층은 시프트하지 않을 수 있다.  이러한 방법으로, 사용자 인터페이스는 자연스러

운 느낌을 가지고, 특정 아이콘들을 명확하게 강조하며, 상이한 아이콘 또는 디자인 구성 요소 등에 대하여 프

로그램 가능한 상이한 효과를 허용하도록 조정될 수 있다.

몇몇 실시예에서, GUI(185)는 디스플레이(180)에 직교하는 Z축을 포함하는 3차원 환경을 도시하며, 사용자 인터[0013]

페이스 모듈은 GUI(185)가 제1 뷰 및 틸팅된 뷰 사이에서 변화하는 동안, 제1 Z 성분을 가지는 제1 구성 요소

및 제2 Z 성분을 가지는 제2 구성 요소 간의 시차 효과를 도시하도록 구성된다.  이는 또한 GUI(185)에서의 깊

이 지각(perception of depth)을 향상시킨다.  3차원 환경은 임의의 3차원을 통한 병진(147), X축 둘레의 회전

(144), Y축 둘레의 회전 또는 Z축 둘레의 회전(146)을 포함할 수 있다.

3차원 환경을 포함하는 예시에서, 도 2는 디스플레이(180) 내의 GUI(185)의 제1 뷰를 도시하고, 배경의 제1 구[0014]

성 요소(220) 및 제1 구성 요소와 상이한 Z 성분을 가지는 전경의 제2 구성 요소(230)를 포함한다.  도 3에서,

GUI는 컴퓨팅 장치(110)의 감지된 틸팅에 응답하여 틸팅되고, 제1 구성 요소는 제2 구성 요소에 대하여 위치가

변화하며, 마치 사용자가 GUI(185)의 뷰를 회전시킨 것과 같은 시차 효과를 제공한다.  추가적으로, 도 3은, 제

1 구성 요소(320)의 앞에 있고, 제2 구성 요소(330)와 동일 평면 내에 있는, 도 2에서 관측 가능하지 않은 구성

요소(340)를 포함한다.  도 3은 또한 제1 뷰에서는 숨겨지지만, 틸팅된 뷰에서는 관측 가능한 아이콘(350)을 도

시한다.

도 3은 Y축 둘레의 회전을 도시하지만, 다른 실시예들은 그렇게 한정되지 않는다.  예를 들면, 틸팅은 X축 둘레[0015]

에서 또는 디스플레이 평면 내의 다른 축 둘레에서 감지되거나, X축, Y축 및 Z축 상의 성분들을 가지는 회전일

수 있다.  몇몇 실시예에서, 틸팅은 병진과 결합될 수 있으며, GUI는 인터페이스 내의 틸팅 및 다른 X 또는 Y

로케이션으로의 스크롤링을 도시할 수 있다.

도 2 및 도 3에 도시된 틸팅 가능 GUI는, GUI가 디스플레이되는 물리적 디스플레이(180)보다 더 큰 GUI(185)를[0016]

장치가 가질 수 있도록 한다.  나아가, 이러한 접근 방식은, 컴퓨팅 장치(110)를 일반적으로 사용하는 경우와

같은 제1 뷰에서는 숨겨지지만 컴퓨팅 장치(110)의 틸팅에 의하여 관측 가능한 아이콘들을 인터페이스가 제공할

수 있도록 한다.

몇몇 실시예에서,  틸팅된 뷰는 조정 가능한 Z  성분을 가지는 회전 포인트를 구비할 수 있다.   예를 들면,[0017]

GUI(185)의 틸팅은 피봇 포인트의 둘레에서 있을 수 있고, 피봇 포인트는 관찰자, GUI 내의 구성 요소, 디스플

레이 등의 Z 성분에 있을 수 있다.  조정 가능한 회전 포인트는 GUI의 모습과 느낌이 조정되도록 할 수 있다.

예를 들면, 디스플레이(180)와 동일한 Z 성분을 가지는 회전 포인트를 가지는 틸팅을 제공함으로써, 사용자의

관점은 그 회전 포인트 둘레에서 회전할 수 있다.  회전 포인트를 사용자의 관점과 유사한 Z 성분을 가지도록

조정함으로써, GUI(185)는 사용자에 대응하여 피봇팅될 것이다.

사용자 인터페이스 모듈(160)은 또한 초점 깊이와 같은 필드 깊이(depth of field; 154)를 제공하기 위한 효과[0018]

(150)를 사용하며, 사용자 인터페이스 모듈은 틸팅에 응답하여 GUI(185) 내의 초점 깊이를 조정할 수 있다.  예

를 들면, 제1 구성 요소(220)는 도 2에서 초점이 맞지 않을 수 있지만, 컴퓨팅 장치(110)의 틸팅에 응답하여,

대응하는 제1 구성 요소(320)는 초점 내로 들어올 수 있는 반면, 제2 구성 요소(330)는 도 3에서 초점이 맞지

않게 된다.  다른 예시에서, 이전에 디스플레이되지 않은 구성 요소 또는 아이콘이 디스플레이 내에서 틸팅될

때, 초점 깊이는 그 구성 요소/아이콘에 따라 조정될 수 있다.

몇몇 실시예에서, 사용자 인터페이스 모듈(160)은 GUI(185) 내의 구성 요소의 선택에 응답하여 GUI(185) 내의[0019]

초점 깊이를 조정하도록 더 구성될 수 있다.  예를 들어, 도 2에서 만일 제1 구성 요소(220)가 처음에 초점이

맞지 않는다면, 사용자 인터페이스 모듈은 그 구성 요소의 선택에 따라 제1 구성 요소의 Z 성분 깊이로 초점을

조정할 수 있고, 그 후 회전은 처음 초점 깊이인 제1 구성 요소(220)에 기초하여 초점 깊이를 조정할 것이다.

몇몇 실시예에서, 사용자 인터페이스 모듈은 다른 효과(156), 오프스크린 효과(152) 등을 제공할 수 있다.  하[0020]

나의 예시에서, 만일 틸팅이 임계 회전(threshold rotation)보다 낮으면 제1 뷰가 디스플레이될 수 있다.  이는

등록특허 10-1625251

- 6 -



경미한 회전은 입력으로 해석되지 않도록 하며, 장치가 임계 회전보다 낮은 제1 뷰를 디스플레이하도록 한다.

다른 예시에서, 장치의 추가적인 틸팅이 없는 기간 이후에는 GUI가 제1 뷰로 되돌아갈 수 있다.

계속된 도면에서, 도 4는 디스플레이 내의 GUI 틸팅 방법(400)의 실시예를 도시하는 흐름도를 나타낸다.  하나[0021]

의 예시에서, 디스플레이는 X축 및 Y축에 의해 정의된 평면 배치를 가질 수 있다.  첫 번째로, 블록(410)에서

표시된 바와 같이, 방법(400)은 GUI 내에서 제1 뷰를 디스플레이하는 단계를 포함한다.  제1 뷰는 GUI 내에서

하나 이상의 구성 요소를 포함할 수 있고, 하나 이상의 구성 요소는 디스플레이의 Z축에 대하여 상이한 깊이를

가질 수 있다.  이러한 예시에서 제1 뷰는 디스플레이 평면에 직교한다.

그 후, 블록(420)에서 표시된 바와 같이, 방법(400)은 장치의 틸팅을 표시하는 입력을 수신하는 단계를 포함하[0022]

고, 틸팅은 디스플레이의 X축 또는 Y축 중 적어도 하나의 둘레에서의 회전 성분을 포함한다.  그러한 입력은 자

이로스코프, 위치 감지 시스템, GPS 수신기 등과 같은 위치 감지 하드웨어로부터 감지되거나, 또는 가속도계에

의해 감지되는 회전 또는 병진 입력일 수 있지만, 이에 한정되는 것은 아니다.  몇몇 실시예에서, 틸팅은 X축

또는 Y축 중 적어도 하나의 둘레에서의 회전 성분을 가짐으로써 감지될 수 있다.  이러한 방법으로, 만일 사용

자가 장치를 디스플레이의 X축 또는 Y축 둘레에서 회전시키려 하더라도, X축, Y축 또는 Z축이 아닌 축의 둘레에

서 장치를 회전시킨다.

다음으로, 블록(430)에서 표시된 바와 같이, 방법(400)은 입력에 응답하여 틸팅된 뷰를 발생시키기 위해 제1 뷰[0023]

에 틸팅을 적용하는 단계를 포함한다.

그  후,  블록(440)에서  표시된  바와  같이,  방법(400)은  GUI  내에서  틸팅된  뷰를  디스플레이하는  단계를[0024]

포함하고, 틸팅된 뷰는 제1 뷰에서 디스플레이되지 않은 적어도 하나의 그래픽 구성 요소의 부분을 포함한다.

몇몇 실시예에서, 틸팅된 뷰는 제1 뷰에서 디스플레이되지 않은 틸팅된 뷰 내의 아이콘을 더 포함할 수 있다.[0025]

예를 들면, 배터리 아이콘, 무선 접속 아이콘 등과 같은 상태 아이콘은 장치의 틸팅에 의해 관측 가능하지만,

제1 뷰에서는 관측 가능하지 않을 수 있다.  이는 드물게 이용되거나 변화하는 상태를 가지는 아이콘들이 액세

스 가능하지만, 제1 뷰에서는 숨겨지도록 할 수 있다.

몇몇 실시예에서, GUI는 디스플레이에 직교하는 Z축을 포함하는 3차원 환경을 도시할 수 있고, 방법(400)은 GUI[0026]

가 제1 뷰 및 틸팅된 뷰 사이에서 변화하는 동안, 제1 Z 성분을 가지는 제1 구성 요소 및 제2 Z 성분을 가지는

제2 구성 요소 간의 시차를 도시하는 단계를 더 포함한다.

추가적으로, 틸팅된 뷰는 조정 가능한 Z 성분을 가지는 회전 포인트를 구비할 수 있다.  예를 들면, GUI의 틸팅[0027]

은 피봇 포인트의 둘레에서 있을 수 있고, 피봇 포인트는 관찰자, GUI 내의 구성 요소, 디스플레이 등의 Z 성분

에 있을 수 있다.  조정 가능한 회전 포인트는 GUI의 모습과 느낌이 조정되도록 할 수 있다.  예를 들면, 디스

플레이와 동일한 Z 성분을 가지는 회전 포인트를 가지는 틸팅을 제공함으로써, 사용자의 관점은 그 회전 포인트

둘레에서 회전할 수 있다.  회전 포인트를 사용자의 관점과 유사한 Z 성분을 가지도록 조정함으로써, GUI는 사

용자의 관점에 대응하여 피봇팅될 것이다.

몇몇 실시예에서, 3차원 환경은 초점 깊이를 포함할 수 있고, 방법(400)은 틸팅에 응답하여 GUI 내의 초점 깊이[0028]

를 조정하는 단계를 더 포함한다.  예를 들면, 방법(400)은 GUI 내의 구성 요소의 선택, 장치의 틸팅 등에 응답

하여 GUI 내의 초점 깊이를 조정할 수 있다.

몇몇 실시예는 다른 효과들을 제공할 수 있다.  예를 들면, 방법(400)은, 만일 틸팅이 임계 회전보다 낮으면,[0029]

제1 뷰를 디스플레이할 수 있다.  이는 경미한 회전은 입력으로 해석되지 않도록 하며, 장치가 임계 회전보다

낮은 제1 뷰를 디스플레이하도록 한다.  다른 예시에서, 방법(400)은 장치의 추가적인 틸팅이 없는 기간 이후에

는 제1 뷰를 디스플레이하는 단계를 더 포함할 수 있다.  다른 예시에서, 만일 디스플레이가 세로 방향이면 제1

틸팅이 제1 뷰에 적용될 수 있고, 만일 디스플레이가 가로 방향이면 제2 틸팅이 제1 뷰에 적용될 수 있다.

본 명세서에 기술된 실시예는, 예를 들면 컴퓨터 판독 가능 매체에 저장되고 컴퓨팅 장치에 의해 실행되는 프로[0030]

그램과 같은, 컴퓨터 실행 가능 명령어 또는 코드를 통해 구현될 수 있다고 이해될 것이다.  일반적으로, 프로

그램은 특정 작업을 수행하거나 특정 추상 데이터형을 구현하는 루틴, 객체, 컴포넌트, 데이터 구조 등을 포함

한다.  본 명세서에서 사용된 "프로그램"이란 용어는 단일 프로그램 또는 일제히 동작하는 복수의 프로그램들을

함축할 수 있고, 어플리케이션, 서비스 또는 임의의 다른 유형 또는 클래스의 프로그램을 의미하기 위해 사용될

수 있다.  마찬가지로, 본 명세서에서 사용된 "컴퓨터" 및 "컴퓨팅 장치"라는 용어는 하나 이상의 프로그램을

전자적으로 실행하는 임의의 장치를 포함하며, 개인용 컴퓨터, 랩톱 컴퓨터, 핸드헬드 장치, 휴대 전화, 마이크

로프로세서 기반 프로그램 가능 소비자 전자장치 및/또는 틸팅 가능 GUI를 이용하는 다른 적합한 컴퓨팅 장치와
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같은 임의의 적합한 장치 및 미디어 플레이어를 포함하지만, 이에 한정되는 것은 아니다.

나아가, 본 명세서에 기술된 구성 및/또는 접근 방식은 사실상 예시적이며, 이러한 특정의 실시예 또는 예시는[0031]

다양한 변형이 가능하므로 한정적 의미로 여겨지지 않는다고 이해될 것이다.  본 명세서에서 기술된 특정의 루

틴 또는 방법은 하나 이상의 임의의 수의 프로세싱 계획을 표현할 수 있다.  그러한 바와 같이, 예시된 다양한

동작들은 예시된 순서로, 다른 순서로, 병렬적으로, 또는 몇몇 경우에서는 생략되어 수행될 수 있다.  마찬가지

로, 전술된 임의의 프로세스들의 순서는 반드시 본 명세서에 기술된 실시예들의 특징 및/또는 결과를 달성하기

위해 요구되는 것은 아니며, 예시 및 기술의 편의를 위해 제공된다.

본 명세서의 청구 대상은 본 명세서에 기재된 다양한 프로세스, 시스템, 구성, 다른 특징, 기능, 동작 및/또는[0032]

특성뿐만 아니라 그들의 임의의 및 모든 등가물들의 새롭고 자명하지 않은 조합 및 서브조합을 포함한다.

도면

도면1
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도면2

도면3
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도면4
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