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명 세 서

청구범위

청구항 1 

컴퓨터 구현 방법에 있어서, 

표시되는 제1 오브젝트로 제1 디스플레이를, 그리고 표시되는 제2 오브젝트로 제2 디스플레이를 식별하는 사용

자 입력을 검출하는 단계와, 

제1 사용자 인터페이스 디스플레이의 디스플레이를 반투명 언더레이(underlay)로 표시하는 단계와, 

상기 언더레이 위의 제2 사용자 인터페이스 디스플레이 상에 적어도 오브젝트를 오버레이(overlay)로 표시하는

단계와, 

상기 제2 오브젝트와의 사용자 상호작용(user interaction)을 검출하는 단계와, 

상기 사용자 상호작용에 기초하여, 상기 언더레이 상의 제1 오브젝트와 상기 오버레이 상의 제2 오브젝트 중 적

어도 하나에 대한 얼라인먼트 가이드(alignment guide)

를 포함하는 컴퓨터 구현 방법.

청구항 2 

컴퓨터 구현 방법에 있어서, 

사용자 인터페이스 디스플레이 상에 오브젝트를 표시하는 단계와, 

상기 오브젝트와의 사용자 상호작용을 검출하는 단계와, 

상기 사용자 상호작용에 응답하여, 상기 오브젝트의 방향(orientation)과 상기 사용자 인터페이스 디스플레이의

미리 정해진 특성 사이의 관계, 또는 상기 오브젝트와 상기 사용자 인터페이스 디스플레이의 마진(margin) 간의

관계를 나타내는 가이드를 표시하는 단계

를 포함하는 컴퓨터 구현 방법.

청구항 3 

제2항에 있어서, 상기 오브젝트는 축을 따라 길고, 상기 가이드를 표시하는 단계는, 

상기 오브젝트의 축이 상기 사용자 인터페이스 디스플레이 상에서 미리 정해진 방향으로 될 때를 나타내는 가이

드를 표시하는 단계를 포함하는 것인 컴퓨터 구현 방법.

청구항 4 

제3항에 있어서, 상기 가이드를 표시하는 단계는, 

상기 오브젝트의 센터 또는 엣지가 상기 사용자 인터페이스 디스플레이의 센터와 얼라인될 때를 나타내는 가이

드를 표시하는 단계를 더 포함하는 것인 컴퓨터 구현 방법.

청구항 5 

제4항에 있어서, 상기 가이드를 표시하는 단계는, 

상기 오브젝트의 센터 또는 엣지가 상기 사용자 인터페이스 디스플레이의 수평 센터 또는 수직 센터 중 어느 하

나와 얼라인될 때를 나타내는 가이드를 표시하는 단계를 더 포함하는 것인 컴퓨터 구현 방법.

청구항 6 

제2항에 있어서, 상기 가이드를 표시하는 단계는, 
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상기 오브젝트와 또 다른 오브젝트가 상기 사용자 인터페이스 디스플레이의 일부에 대해 미리 정해진 관계로 될

때를 나타내는 가이드를 표시하는 단계를 포함하는 것인 컴퓨터 구현 방법.

청구항 7 

제6항에 있어서, 상기 오브젝트와 또 다른 오브젝트가 상기 사용자 인터페이스 디스플레이의 일부에 대해 미리

정해진 관계로 될 때를 나타내는 가이드를 표시하는 단계는, 

상기 오브젝트와 상기 다른 오브젝트가, 상기 사용자 인터페이스 디스플레이의 수평 또는 수직 센터로부터 또는

양쪽 엣지로부터 균등하게 이격될 때를 나타내는 가이드를 표시하는 단계를 포함하는 것인 컴퓨터 구현 방법.

청구항 8 

컴퓨터 구현 방법에 있어서, 

사용자 인터페이스 디스플레이 상에 제1 및 제2 오브젝트를 표시하는 단계와, 

상기 제1 오브젝트와의 사용자 상호작용을 검출하는 단계와, 

상기 사용자 상호작용에 응답하여, 상기 사용자 인터페이스 디스플레이 상에서 상기 제1 및 제2 오브젝트 사이

의 위치적 관계를 나타내는 가이드를 표시하는 단계

를 포함하는 컴퓨터 구현 방법.

청구항 9 

제8항에 있어서, 상기 가이드를 표시하는 단계는, 

상기 제1 및 제2 오브젝트 중 한 오브젝트의 센터가 상기 제1 및 제2 오브젝트 중 다른 오브젝트의 엣지와 얼라

인될 때를 나타내는 가이드를 표시하는 단계를 포함하는 것인 컴퓨터 구현 방법.

청구항 10 

제8항에 있어서, 

표시되는  오브젝트의  세트를  이용하여  또  다른  사용자  인터페이스  디스플레이의  사용자  식별자(user

identification)를 수신하는 단계와, 

상기 다른 사용자 인터페이스 디스플레이 상에서 상기 오브젝트의 세트 중 한 오브젝트에 대한 상기 제1 오브젝

트의 위치적 관계를 나타내는 가이드를 표시하는 단계

를 더 포함하는 컴퓨터 구현 방법.

발명의 설명

배 경 기 술

일반적으로 컴퓨터 시스템은 광범위하게 이용되고 있다. 일부 컴퓨터 시스템은 사용자가 컨텐츠를 작성하는 것[0001]

을 돕는다. 

예를 들면, 일부 프레젠테이션 애플리케이션은 사용자가 슬라이드 프레젠테이션을 작성하는 것을 돕는 기능을[0002]

포함한다. 또한, 워드 프로세싱 애플리케이션에서는 사용자가 예컨대 문서에 텍스트뿐만 아니라 표, 이미지 등

의 오브젝트까지도 삽입할 수 있다. 다양한 기타 컴퓨터 시스템도 사용자가 컨텐츠를 작성할 수 있게 한다. 

컨텐츠 작성 시에, 특히 컨텐츠가 청중에게 프레젠테이션되어야 하는 경우에는 종종 사용자는 전체적으로 일관[0003]

되게 컨텐츠를 작성하기를 원한다. 예를 들면, 사용자가 슬라이드 프레젠테이션을 작성하고 있을 때에, 사용자

는 한 슬라이드 상의 오브젝트가 후속 슬라이드 상의 오브젝트와 일반적으로 얼라인(align)되는 것을 원할 수

있다. 또한, 사용자는 오브젝트들이 동일한 슬라이드 상에서도 서로 얼라인될 때를 알고 싶어할 수도 있다. 

현재, 일부 프레젠테이션 컴퓨터 시스템(또는 애플리케이션)은 오브젝트가 드래그 중에 슬라이드 상에 얼라인될[0004]

때를 사용자에게 나타내는 가이드를 표시하고 이벤트의 사이즈를 조정한다. 예를 들면, 사용자가 사용자 인터페

이스 디스플레이 주위로 오브젝트를 드래그하는 경우에, 그 오브젝트가 슬라이드 상의 다른 오브젝트의 엣지와
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얼라인할 때에 또는 3개 이상의 도형(shape)이 서로 등거리일 때에 인디케이터가 표시된다. 오브젝트들이 얼라

인먼트의 임계 거리 안에 있다면, 이들 오브젝트를 얼라인먼트로 스냅핑하기 위한 일부 기능도 제공된다. 

이상의 설명은 일반적인 배경 정보를 위해 제공되는 것일 뿐, 청구하는 발명의 대상의 범주를 결정할 때에 보조[0005]

로 이용되어서는 안 된다. 

발명의 내용

사용자가 시각적 컨텐츠를 작성하고 있을 때에 시각적 디스플레이 상에 사용자 입력이 수신된다. 사용자 입력이[0006]

가이드 기능을 트리거하고, 시각적 컨텐츠를 작성할 때에 사용자를 안내하는 가이드가 표시된다. 

본 개요는 상세한 설명에서 또한 후술하는 다양한 개념들을 간략화한 형태로 소개하기 위해 제공된다. 본 개요[0007]

는 청구범위의 발명의 대상이 되는 주요 특징 또는 본질적 특징을 확인하기 위한 것이 아니며, 청구범위의 발명

의 대상의 범주를 결정하는데 도움을 주는 것으로 이용되어서도 안 된다. 또한, 청구범위의 청구 대상은 앞의

배경설명에서 언급한 단점들 중 일부 또는 전부를 해결하는 구현예에 한정되지 않는다. 

도면의 간단한 설명

도 1은 시각적 컨텐츠 작성 시스템의 일 실시형태의 블록도이다. [0008]

도 2는 직각 가이드(right angle guide) 및 스냅핑 기능(snapping functionality)을 수행할 때에 도 1에 도시

한 시스템의 동작의 일 실시형태를 예시하는 흐름도이다. 

도 2a 내지 도 2f는 직각 및 가이드 기능의 예를 도시하고 있다. 

도 3은 오브젝트를 (슬라이드 등의) 디스플레이에 얼라인할 때에 도 1에 도시한 시스템의 동작의 일 실시형태를

예시하는 흐름도이다. 

도 4는 오브젝트를 (슬라이드 등의) 디스플레이의 센터에 얼라인할 때에 도 1에 도시한 시스템의 동작의 일 실

시형태를 예시하는 흐름도이다. 

도 4a 내지 도 4o는 디스플레이의 센터에 얼라인하는 예를 보여준다. 

도 5는 하나 이상의 오브젝트를 (슬라이드 등의) 디스플레이의 마진에 얼라인할 때에 도 1에 도시한 시스템의

동작의 일 실시형태를 예시하는 흐름도이다. 

도 5a 내지 도 5p는 하나 이상의 오브젝트를 디스플레이의 마진에 얼라인하는 예를 보여준다. 

도 6은 한 오브젝트의 센터를 다른 오브젝트의 엣지에 얼라인할 때에 도 1에 도시한 시스템의 동작의 일 실시형

태를 예시하는 흐름도이다. 

도 6a 내지 도 6d는 오브젝트의 센터-엣지 얼라인먼트를 수행하는 예를 보여준다. 

도 7은 트랜지션 가이드를 생성할 때에 도 1에 도시한 시스템의 동작의 일 실시형태를 예시하는 흐름도이다. 

도 7a와 도 7b는 트랜지션 가이드의 예를 보여준다. 

도 8은 클라우드 컴퓨팅 아키텍처 내에 있는, 도 1에 도시한 시스템의 일 실시형태를 보여준다. 

도 9 내지 도 13은 모바일 디바이스의 실시형태를 보여준다. 

도 14는 컴퓨팅 환경의 일 실시형태의 블록도이다. 

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

도 1은 시각적 컨텐츠 작성 시스템(100)의 일 실시형태의 블록도이다. 사용자(106)에 의한 상호작용을 위해 사[0009]

용자 입력 메커니즘(104)을 이용해 사용자 인터페이스 디스플레이(102)를 생성하는 시스템(100)이 도시된다. 사

용자(106)는 예시적으로, 시각적 컨텐츠를 작성 및 편집하기 위해 사용자 입력 메커니즘(104)과 상호작용하여

시스템(100)을 제어 및 조작한다. 

시각적 컨텐츠 작성 시스템(100)은 본 명세서에서는 슬라이드 프레젠테이션 시스템으로서 설명될 것이다. 그러[0010]

나, 이것은 시각적 컨텐츠 작성 시스템의 일 실시형태일 뿐이며, 각종의 기타 시스템도 이용될 수 있음을 알아

야 한다. 예를 들면, 워드 프로세싱 시스템, 리포트 작성 시스템, 또는 임의의 다양한 기타 시각적 컨텐츠 작성
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시스템일 수도 있다.

시스템(100)은 예시적으로, 프로세서(108), 사용자 인터페이스 컴포넌트(110), 컨텐츠 작성 기능부(112), 가이[0011]

드 생성 시스템(114)을 포함하고, 기타 아이템(116)도 포함할 수 있다. 가이드 생성 시스템(114) 그 자체는 예

시적으로 사전 결정된 방향 시스템(118), 디스플레이 얼라인(align-to-display) 시스템(120), 센터-엣지 가이드

시스템(122), 트랜지션 가이드 시스템(124), 트리거 검출 시스템(126)을 포함하고, 기타 아이템(128)도 포함할

수 있다. 

시각적 컨텐츠 작성 시스템(100), 보다 구체적으로 가이드 생성 시스템의 동작을 자세하게 설명하기에 앞서, 간[0012]

단하게 개요를 제공하기로 한다. 컨텐츠 작성 기능부(112)는 예시적으로, 사용자(106)가 시스템(100)을 이용하

여, 컨텐츠를 작성, 컨텐츠를 편집 또는 삭제할 수 있게 하는 기능부이다. 예를 들면, 시스템(100)이 슬라이드

프레젠테이션 시스템일 경우, 기능부(112)는 사용자가 슬라이드 프레젠테이션에서 슬라이드를 생성, 편집 또는

삭제하게 할 수 있다. 사용자 인터페이스 컴포넌트(112)는 사용자 입력 메커니즘(104)을 이용해 사용자 인터페

이스 디스플레이를 생성한다. 이 컴포넌트는 그 자신에 의해, 또는 시스템(100) 내 다른 아이템의 제어 하에 그

렇게 한다. 가이드 생성 시스템(114)은 컨텐츠 작성 시에 사용자(106)를 위한 시각적 가이드를 생성한다. 사전

결정된 방향 시스템(118)은 오브젝트가 사전 결정된 방향에 있는지의 여부(예컨대, 선이 수평 또는 수직 등인지

의 여부)를 사용자(106)가 볼 수 있게 하는 가이드를 표시한다 디스플레이 얼라인(align-to-display)  시스템

(120)은 시각적 오브젝트들이 표시되는 사용자 인터페이스 디스플레이에 대해(예컨대, 시각적 오브젝트들이 표

시되는 슬라이드에 대해) 시각적 오브젝트들을 사용자(106)가 얼라인하게 할 수 있는 가이드를 표시한다. 센터-

엣지 가이드 시스템(122)은 사용자(106)가 한 오브젝트의 센터를 다른 오브젝트의 엣지와 용이하게 얼라인하게

할 수 있는 가이드를 표시한다. 트랜지션 가이드 시스템(124)은 사용자(106)가 다수의 상이한 슬라이드 상에 오

브젝트를 얼라인하게 할 수 있는 가이드를 생성한다. 트리거 검출 시스템(126)은 사용자(106)가 시스템(118-

124) 중 하나를 트리거하는 액션을 취할 때를 검출한다. 

도 2는 사전 결정된 방향 시스템(118)의 동작의 일 실시형태를 보다 상세하게 예시하는 흐름도이다. 도 2에서[0013]

설명하는 실시형태에 있어서, 사전 결정된 방향 시스템(118)은, 사용자(106)가 오브젝트를 사전 결정된 방향에

두는 것을 돕는 가이드를 생성한다. 설명하는 예의 경우, 사전 결정된 방향은 수평 및 수직 방향일 수 있다. 따

라서, 예컨대 도 2는 수평 및 수직 선을 작성할 때에 시스템(118)이 사용자(106)를 안내하는 방법을 기술한다.

그러나, 시스템은 장축(elongate axis)을 갖는 다른 오브젝트에 대해 사용자(106)를 안내할 수 있다는 것이 이

해될 것이다. 또한 오브젝트의 장축을 다른 사전 결정된 방향으로, 예컨대 45도 각도 방향 또는 다른 방향으로

배치하는 것에 대해서도 사용자(106)를 안내할 수도 있다. 

어떤 경우든, 도 2에서는 사용자(106)가 디스플레이(예컨대, 슬라이드) 상에 몇몇 타입의 컨텐츠를 작성하는 것[0014]

을 상정한다. 이것이 도 2에서 블록 140으로 나타난다. 그리고 나서 트리거 검출 시스템(126)은 시스템(118)에

의해 구현된 입력 트리거링 각도 표시(angle indication) 및 스냅핑 기능을 사용자가 제공한 것을 검출한다. 트

리거 검출은 도 2에서 블록 142로 나타난다. 트리거는 각종 상이한 트리거일 수 있다. 예를 들어, 일 실시형태

에 있어서, 사용자(106)가 선이나 연결부의 사이즈를 조정하는 핸들(handle)을 이용한다면, 이것은 시스템(11

8)에서 각도 표시 및 스냅핑 기능을 트리거할 수 있다. 이 트리거는 블록 144로 나타난다. 트리거는 다른 사용

자 입력도 포함할 수 있으며, 이것은 블록 146으로 나타난다. 

사용자가 트리거링 입력을 제공하였다고 상정하면, 사전 결정된 방향 시스템(118)은 사용자가 사이즈를 조정하[0015]

고 있는 선이나 연결부가 사전 결정된 방향의 스냅핑 거리 안에 있는지의 여부를 결정한다. 이것이 도 2에서 블

록 148로 나타난다. 예컨대, 사용자가 선의 핸들을 움직여서 그 선을 수평이거나 수직이 되는 사전 결정된 거리

안에 두다면, 시스템(118)은 사전 결정된 방향으로 사이즈가 조정되는 선을 스냅핑한다. 이것은 블록 150으로

나타난다. 수평 방향에의 스냅핑은 블록 152로 나타난다. 수직 방향에의 스냅핑은 블록 154로 나타나며, 다른

사전 결정된 방향에의 스냅핑은 블록 156으로 나타난다. 

시스템(118)은 또한 사전 결정된 방향 인디케이터를 표시할 것인데, 이것은 사용자에 의해 사이즈가 조정되고[0016]

있는 선이 수직이거나 수평인 것을 나타낸다. 이것이 도 2에서 블록 158로 나타난다. 사전 결정된 방향 인디케

이터는, 일 실시형태에서는 사용자에 의해 조종되고 있는 핸들에 대해 미리 결정된 스팟에 위치한다. 이것은 블

록 160으로 나타난다. 또한 그것은 사용자에 의해 사이즈가 조정되고 있는 선의 길이에 대해 위치할 수도 있다.

이것은 블록 162으로 나타난다. 그것은 다른 방식으로도 위치할 수 있으며, 이것은 블록 164로 나타난다. 

사용자가 트리거링 입력을 계속한다면, 프로세싱은 블록 148에서 다시 계속된다. 그러나, 사용자(106)가 트리거[0017]

링 입력을 종료하면, 시스템(118)의 프로세싱은 완료된다. 이것은 블록 166으로 나타난다. 
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이제 여러가지 예에 대해 설명할 것이다. 도 2a는 연결부나 선(170)을 갖는 사용자 인터페이스 디스플레이(16[0018]

8)를 보여준다. 선(170)은 양 단부에 각각 172와 174로 표시되는 2개의 핸들을 갖는다. 일 실시형태에 있어서,

사용자는 선(170)을 이동시키거나 사이즈를 조정하기 위해 핸들(174)을 움직이고 있다. 화살표(176)는 사전 결

정된 수직 방향에 대한 스냅핑 영역을 정의하는 폭을 갖는다. 따라서, 사용자(106)가 핸들(174)을 화살표(176)

가 정의하는 스냅핑 영역으로 이동시키면, 시스템(118)은 선(170)을 수직 방향으로 스냅핑한다. 화살표(178)는

수평 방향에 대해 동일한 기능을 한다. 따라서, 사용자(106)가 핸들(174)을 화살표(178)가 정의하는 영역으로

이동시키면, 시스템(118)은 선을 수평 방향으로 스냅핑한다. 

선(170)이 사전 결정된 방향(예컨대, 수평 또는 수직)에 있으면, 시스템(118)은 사전 결정된 방향 인디케이터를[0019]

생성한다. 이것의 일례가 도 2b에 보여진다. 도 2b에서는 사용자가 핸들을 화살표(178)에 의해 정의된 영역으로

이동시켜 시스템(118)이 선(170)을 수평 방향으로 스냅핑한 것을 볼 수 있다. 따라서, 시스템은 사전 결정된 방

향 인디케이터(180)를 표시한다. 도 2b에 도시하는 실시형태에서는, 인디케이터(180)가 수직축 인디케이터(18

2)와 직각 인디케이터(184)를 포함한다. 따라서, 인디케이터(180)는 선(170)이 현재 수직축(182)에 수직인 것을

보여준다. 일 실시형태에 있어서, 인디케이터(180)가 핸들(174) 근방에 배치되지만, 그로부터 이격되어 있어,

사용자가 인디케이터(180)를 볼 수 있지만, 선을 그리는 동안 사용자가 손가락으로 핸들(174)을 조정하고 있다

면, 사용자의 손에 의해서도 가려지지 않을 것이다. 

도 2c와 도 2d는 선(170)의 양단 상에서 사용자가 핸들(174)을 조정하고 있는 2개의 추가 실시형태를 보여준다.[0020]

도 2c와 도 2d는 시스템(118)이 선을 수직 방향으로 스냅핑하고 그에 따라 인디케이터(180)를 표시한 것을 보여

준다. 

선(170)은 형편상 전체 인디케이터(180)를 표시하기에 너무 짧은 경우도 있을 수 있다. 그 경우에, 인디케이터[0021]

의 일부만이 표시될 수 있다. 도 2e와 도 2f는 예컨대 선(170)이 비교적 짧은 실시형태를 보여준다. 그 경우에,

시스템(118)은 수직축(182) 등의 인디케이터(180)의 일부만 표시하는 것을 선택할 수 있다. 일 실시형태에 는,,

사용자(106)가 선(170)의 사이즈를 조정하고 있는 경우와 관계없이, 비교적 짧은 선(170)을 따라 수직축을 중심

에 둔다. 물론, 도 2a 내지 도 2f에 보여주는 예들은 일례일 뿐이며, 다른 인디케이터 및 기능도 제공될 수 있

다. 

도 3은 디스플레이 얼라인 시스템(120)의 일 실시형태를 예시하는 흐름도이다. 시스템(120)은 사용자 인터페이[0022]

스 디스플레이의 다양한 부분(예컨대, 슬라이드의 다양한 부분)에 오브젝트를 얼라인할 때에 사용자(106)를 지

원하는 가이드를 생성한다. 이에 따라, 먼저 일부 오브젝트의 디스플레이가 생성되는 것으로 상정한다. 이것이

도 3에서 블록 186으로 나타난다. 

그런  다음  트리거  검출  시스템(126)은  디스플레이에  대한  오브젝트의  얼라인먼트를  트리거하는  입력을[0023]

검출한다. 이것은 블록 188로 나타난다. 일 실시형태에 있어서, 시스템(120)은 디스플레이의 센터에 오브젝트를

얼라인할 때에 사용자(106)를 지원하는 가이드를 생성한다. 이것은 블록 190으로 나타난다. 다른 실시형태에 있

어서, 시스템(120)은 디스플레이의 마진에 오브젝트를 얼라인할 때에 사용자(106)를 지원하는 가이드를 생성한

다. 이것은 블록 192로 나타난다. 시스템(120)은 슬라이드의 다른 부분에 얼라인할 때에도 사용자(106)를 지원

하는 가이드를 생성할 수 있으며, 이것은 블록 194로 나타난다. 

트리거 검출 시스템(126)이 사용자 입력 트리거를 검출하면, 시스템(120)은 가이드를 표시한다. 이것은 블록[0024]

196으로 나타난다. 

도 4는 사용자(106)가 오브젝트를 디스플레이의 센터에 대해 얼라인할 수 있게 하는 가이드를 생성할 때에 시스[0025]

템(120)의 동작의 일 실시형태를 보다 상세하게 예시하는 흐름도이다. 트리거 검출 시스템(126)이 먼저, 디스플

레이의 센터에 오브젝트를 얼라인하는 가이드를 표시하도록 시스템(120)을 트리거하는 사용자 입력 트리거를 수

신하다. 이러한 타입의 트리거를 수신하는 것이 도 4에서 블록 198로 나타난다. 트리거는 각종 상이한 형태를

취할 수 있다. 

일 실시형태에 있어서, 예를 들면, 트리거는 사용자가 오브젝트의 센터 또는 엣지가 디스플레이의 센터와 얼라[0026]

인되는  오브젝트와  상호작용(예컨대,  이동,  사이즈  조정  등)하는  것을  포함한다.  이것은  블록  200으로

나타난다. 다른 실시형태에 있어서, 트리거는 대향하는 가장 근접한 이웃 오브젝트로부터 등거리에 있는 오브젝

트와 상호작용하는 것을 포함한다. 이것은 블록 202로 나타난다. 

오브젝트가 그 센터 또는 엣지가 디스플레이 센터와 얼라인되는 것이 트리거라면, 시스템(120)은 센터 얼라인먼[0027]

트 가이드를 생성한다. 이것은 블록 204와 206으로 나타난다. 한편, 사용자가, 대향하는 가장 근접한 이웃과 등
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거리에 있는 오브젝트와 상호작용하고 있는 것이 트리거라면, 시스템(120)은 센터 선 인디케이터 및 등거리 인

디케이터를 표시한다. 이것은 블록 204, 208 및 210으로 나타난다. 이 동작은 사용자가 트리거링 입력을 제공하

고 있다면 계속된다. 이것은 블록 212로 나타난다. 

도 4a 내지 도 4o는 다수의 상이한 예들을 보여준다. 이들 도면에 있어서, 사용자 인터페이스 디스플레이(예컨[0028]

대, 슬라이드)(214)는, 사용자가 오브젝트(216)를 작성하였고, 이 오브젝트와 상호작용하고 있는 것, 예컨대 오

브젝트를 이동, 오브젝트의 사이즈를 조정 등을 하는 것을 보여준다. 도 4a에서는, 사용자가 오브젝트(216)의

센터가 사용자 인터페이스 디스플레이(예컨대, 슬라이드)의 센터(218)와 얼라인되도록 오브젝트(216)를 이동시

킨 것을 볼 수 있다. 그 경우에, 시스템(120)은 가이드(220, 222)를 생성한다. 일 실시형태에 있어서, 가이드

(220, 222)는 오브젝트의 경계 박스의 엣지로 또는 슬라이드의 엣지로, 어느 쪽이든 더 긴 쪽으로 연장된다. 물

론, 이것은 일례일 뿐이다. 

도 4b는 오브젝트(216)의 센터가 슬라이드(214)의 수직 센터와 얼라인되도록 사용자가 오브젝트(216)를 이동시[0029]

킨 다른 예이다. 그러나, 오브젝트는 슬라이드(214)의 수평 센터와 얼라인되지 않는다. 그 경우에, 시스템(12

0)은 오브젝트(216)의 센터가 슬라이드(214)의 수직 센터와 얼라인되는 것을 보여주는 수평 가이드(222)만 생성

한다. 

도 4c는 슬라이드(214)의 다른 실시형태를 보여준다. 도 4c에 도시한 실시형태에서는, 사용자가, 오브젝트(21[0030]

6)의 엣지가 슬라이드(214)의 수평 센터와 얼라인되도록 오브젝트(216)를 이동시켰다. 이에, 시스템(120)은 이

것을 나타내는 수직 가이드(220)를 생성한다. 

도 4d는 복수의 오브젝트가 얼라인되는 슬라이드(214)의 실시형태를 보여준다. 오브젝트(116)는 센터가 슬라이[0031]

드(214)의 수평 센터와 얼라인되고 오브젝트(217)는 엣지가 슬라이드(214)의 센터와 얼라인되는 것을 볼 수 있

다. 이에, 시스템(120)은 이것을 나타내는 가이드(220)를 생성한다. 도 4e는 양 오브젝트(216)가 슬라이드(21

4)의 수평 센터와 얼라인되는 센터를 갖는 점을 제외하면 도 4d와 같다. 이에, 가이드(220)가 시스템(120)에 의

해 작성된다.

도 4f 내지 도 4p는 오브젝트들이 슬라이드(214)의 몇몇 부분으로부터 등거리에 있는 것을 나타내는 가이드를[0032]

시스템(120)이 생성하는 예를 보여준다. 먼저, 그러나, 이러한 가이드를 생성하기 위한 하나의 트리거는, 슬라

이드(214)의 몇몇 부분에 대하여, 대향하는 가장 근접한 이웃으로부터 등거리에 있는 오브젝트와 사용자가 상호

작용하고 있는 것이다는 점을 상기해야 한다. 가장 근접한 이웃을 식별하는 한 가지 방법은 오브젝트가 그 오브

젝트로부터의 전체 4개의 방향(예컨대, 동쪽, 서쪽, 남쪽 및 북쪽)으로 그것의 윤곽을 따라 광을 투사하고 있다

고 상정하는 것이다. 그 광을 수광하는 임의의 도형(shape)이 그 오브젝트의 가장 근접한 이웃 중 하나로 간주

된다. 예를 들어, 도 4f는 오브젝트(226-240)를 가진 슬라이드(214)를 보여준다. 가장 근접한 이웃이 배치되어

야 하는 오브젝트가 오브젝트(226)인 것으로 상정한다. 오브젝트(226)로부터 나오는 점선은 오브젝트(226)의 윤

곽에 걸쳐서 전체 4개의 방향으로 방사되는 광을 표현한다. 오브젝트(228-238) 모두에 광의 일부가 부딪히는 것

을 볼 수 있다. 즉, 이들 오브젝트 전부는 비차폐적으로 오브젝트(226)의 표면에 노출되는 표면을 갖는다. 그러

나, 오브젝트(240)는 오브젝트(226)에 대해 이런 식으로 배열되지 않는다. 따라서, 오브젝트(228-238) 전체는

오브젝트(226)의 가장 근접한 이웃으로 간주되지만, 오브젝트(240)는 아니다. 물론, 이것은 시스템(120)의 기능

을 트리거링하기 위해 가장 근접한 이웃을 결정하는 방법의 일례일 뿐이다. 

이것을 이해하면, 도 4g는 가이드(220)가 나타내는 바와 같이, 오브젝트(216, 217)가 슬라이드(214)의 수평 센[0033]

터의 양측 상에서 그 수평 센터로부터 등거리에 있는 사용자 인터페이스 디스플레이(214)의 일 실시형태를 보여

준다. 시스템(120)은 따라서 2개의 추가 가이드선(242, 244)과 함께 거리 화살표(246, 248)도 표시한다. 

도 4h는 도 4g와 유사하며, 같은 아아템에는 동일하게 번호가 부여된다. 그런데, 도 4h는 오브젝트(216, 217)가[0034]

다른 오브젝트(250) 내에 있더라도 가이드를 생성한다. 

도  4i  내지  도  4k는  시스템(120)이  등거리  가이드를  생성하지  않는  경우의  실시형태이다.  이들  도면[0035]

각각에서는, 수직 가이드(220)가 시스템(120)에 의해 표시되지는 않지만, 설명의 편의를 위해 도시되는 것임을

알아야 할 것이다. 도 4i에 있어서, 도형들이 가장 근접한 이웃들이 아니기 때문에 등거리 가이드는 표시되지

않는다. 즉, 오브젝트(216)로부터 4개의 전체 방향(예컨대, 동쪽, 서쪽, 남쪽, 북쪽)으로 출사되는 광이 오브젝

트(217)에 부딪히지 않는다. 도 4j에서도, 도형들은 가장 근접한 이웃들이 아닌데, 오브젝트(217)의 외표면이

더 이상 오브젝트(216)의 외표면에 노출되지 않기 때문이다. 도 4k에서는, 오브젝트(216, 217)가 센터 선으로부

터 등거리에 있지 않기 때문에 등거리 가이드가 생성되지 않는다. 
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도 4l은 오브젝트(216, 217)가 가장 근접한 이웃들인 예를 보여주며, 이들 오브젝트는 가이드(222)가 나타내는[0036]

바와 같이, 슬라이드(214)의 수직 센터의 양측 상에서 그 수직 센터로부터 균등하게 이격되어 있다. 등거리 인

디케이터는, 선(220) 대신에 선(222)에 대해 표시되는 점을 제외하면, 도 4g에 도시하는 인디케이터와 같은 것

임을 확인할 수 있다. 

도 4m 내지 도 4o는 다중 얼라인먼트를 위한 등거리 간격의 예들을 보여준다. 도 4m의 경우에는, 오브젝트(216,[0037]

217, 254) 전부가 등거리 간격 및 가장 근접한 이웃 트리거를 충족함을 볼 수 있다. 그래서, 시스템(120)은 등

거리 가이드를 작성하되, 가이드(244)가 양 오브젝트(217, 254)의 엣지에 닿도록 가이드(244)를 연장시킨다. 

도 4n은 도 4m과 유사하며, 같은 아아템에는 동일하게 번호가 부여된다. 그러나, 도 4n은 가이드(222)가 나타내[0038]

는 바와 같이, 오브젝트(216, 217, 254)가 슬라이드(214)의 수직 센터로부터 등거리에 있음을 보여준다. 이에,

등거리 가이드가 그에 따라 표시된다. 

도 4o는 시스템(120)에 의해 생성된 가이드가 다른 시스템에 의해 생성되는 가이드와 충돌할 수도 있는 예를 보[0039]

여준다. 예를 들면, 가이드 생성 시스템(114)은 오브젝트들이 슬라이드(214) 상에 있는 경우와 상관 없이, 그

오브젝트들이 서로 균등하게 이격되어 있다면, 사용자(106)에게 표시되는 등거리 가이드를 포함하는 경우가 있

을 수 있다. 그러나, 2개의 오브젝트가 센터 선으로부터 마찬가지로 균등하게 이격되어 있는 경우의 시나리오도

있을 수 있다. 도 4o에 도시하는 실시형태에 있어서, 예컨대 사용자가 오브젝트(256)와 상호작용하고 있다고 상

정한다. 오브젝트(256, 258)는 가이드(220)가 나타내는 바와 같이, 슬라이드(214)의 수평 센터로부터 등거리에

있고 그 센터 선에 대해 서로 대향하는, 가장 근접한 이웃들임을 볼 수 있다. 그러나, 오브젝트들(256, 258,

260)은 서로로부터 또한 등거리에 있다. 이 경우에, 시스템(120)은 전술한 등거리 가이드의 서브세트만 표시할

수 있다. 예를 들면, 가이드 생성 시스템(114)는 오브젝트들(256, 258, 260)이 서로로부터 또한 균등하게 이격

되어 있다는 것을 사용자(106)에게 나타내는 등거리 가이드(262, 264, 266, 268, 270, 272)의 세트를 생성할 수

있다. 그런데, 시스템은 오브젝트(256, 258)가 또한 슬라이드(214)의 수평 센터로부터 등거리에 있다는 것을 나

타내는 가이드(220)도 생성할 수 있다. 물론, 이것은 일례일 뿐이며, 충돌하는 가이드들 또는 복수의 가이드들

간에 충돌을 해결하는 다른 방법도 이용될 수 있다. 충돌 해결은 미리 정해진 우선순위를 이용하여, 충돌 해결

룰을 이용하여, 직관적으로(heuristically), 또는 기타 방식으로 행해질 수 있다. 

도 5는 디스플레이 얼라인 시스템(120)이 오브젝트를, 슬라이드(214)의 센터 대신에 마진에 얼라인하는 가이드[0040]

를 표시하는 경우에 디스플레이 얼라인 시스템(120)의 동작의 일 실시형태를 예시하는 흐름도이다. 도 5에 도시

하는 실시형태에 있어서, 트리거 검출 시스템(126)은 먼저, 슬라이드의 마진에 대해 오브젝트가 얼라인되는 것

을 사용자(106)에게 보여주는 가이드를 표시하기 위한 사용자 입력 트리거를 수신한다. 이것이 도 5에서 블록

274로 나타난다. 

일례로서, 사용자가 제1 오브젝트와 상호작용하고 있다고 상정한다. 그런 다음 트리거 검출 시스템(126)은, 제2[0041]

오브젝트가 적어도 제1 오브젝트의 수평면에 닿는 것과, 2개의 오브젝트가 대향하는 가장 근접한 수직 슬라이드

엣지를 갖는 것과, 오브젝트로부터 그것의 가장 근접한 수직 슬라이드 엣지까지의 수평 거리가 동일한 것을 검

출한다. 이것은 블록 278과 280으로 나타난다. 도 5에 도시하는 실시형태에서는, 또한 트리거 검출 시스템(12

6)이, 제1 오브젝트와 그것에 가장 근접한 수직 슬라이드 엣지 사이에 있는, 양 오브젝트의 높이에 걸쳐진 영역

에 다른 오브젝트가 없음을 검출하는 것이 상정된다. 이것은 블록 282로 나타난다. 또한, 트리거 검출 시스템

(126)이, 제2 오브젝트와 그것에 가장 근접한 수직 슬라이드 엣지 사이에 있는, 양 오브젝트의 높이에 걸쳐진

영역에 오브젝트가 없음을 검출하는 것이 상정된다. 이것은 블록 284로 나타난다. 이들 각각이 참(true)이라면,

시스템(120)은 오브젝트를 슬라이드의 마진에 얼라인하는 얼라인먼트 가이드를 표시한다. 이것은 블록 286으로

나타난다. 이하에서는, 슬라이드(214)의 수평 마진에 얼라인하는 여러가지 예에 대해 더 상세하게 설명한다. 

도 5의 블록 274에서는, 또한 트리거 검출 시스템(126)이, 사용자 입력이 수직 마진 얼라인먼트 가이드의 표시[0042]

를 트리거하고 있다고 검출한다. 예를 들어, 트리거 검출 시스템(126)은 제2 오브젝트가 적어도 제1 오브젝트의

수직면에 닿는 것을 검출할 수 있다. 이것은 블록 288로 나타난다. 또한, 오브젝트가 대향하는 가장 근접한 수

평 슬라이드 엣지를 갖는 것과, 오브젝트로부터 그것의 가장 근접한 수평 슬라이드 엣지까지의 거리가 동일한

것을 검출할 수도 있다. 이것은 블록 290과 292로 나타난다. 또한, 시스템(126)은, 제1 오브젝트와 그것에 가장

근접한 수평 슬라이드 엣지 사이에 있는, 양 오브젝트의 높이에 걸쳐진 영역에 다른 오브젝트가 없음을 검출할

수 있다. 이것은 블록 294로 나타난다. 또한, 검출 시스템(126)은, 제2 오브젝트와 그것에 가장 근접한 수평 슬

라이드 엣지 사이에 있는, 양 오브젝트의 높이에 걸쳐진 영역에도 다른 오브젝트가 없음을 검출할 수 있다. 이

것은 블록 296으로 나타난다. 
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이들 모두가 참이라면, 시스템(120)은 수평 슬라이드 엣지에 대해 오브젝트를 얼라인하기 위한 얼라이먼트 가이[0043]

드를 표시한다. 이 프로세싱은 사용자가 더 이상 트리거링 입력을 제공하지 않을 때까지 계속된다. 이것은 블록

298로 나타난다. 이하에서는, 수평 슬라이드에 얼라인하는 여러가지 예에 대해 설명한다. 

도 5a는 수직 마진 얼라인먼트 가이드(290,  292)가 표시되는 예를 보여준다. 오브젝트(216, 217)가 슬라이드[0044]

(214)의 수직 마진(또는 엣지)로부터 균등하게 이격되어 있음을 수직 얼라인먼트 가이드(290, 292)가 나타내는

것을 볼 수 있다. 가이드(290)는 슬라이드 엣지(294)에 수직인 수직 가이드(298)와 함께, 가이드(298)에 수직인

화살표(300)를 포함한다. 가이드(292)는 수직 가이드(302)와 화살표(304)를 포함한다. 

도 5c 내지 도 5e는 수직 슬라이드 엣지(294, 296)에 얼라인하기 위한 트리거가 어떻게 검출되는지의 예를 보여[0045]

준다. 도 5c에서는, 이동중인 오브젝트(오브젝트(216))의 수평면이 점선(308, 310)에 의해 정의되는 것을 볼 수

있다. 오브젝트(216, 217)와, 이들 각각의 가장 근접한 수직 슬라이드 엣지(294, 296) 사이의 영역은 다른 오브

젝트가 없어야 하며, 각각 영역(312, 314)로 나타난다. 

도 5d는 도 5c와 유사하며, 같은 아아템에는 동일하게 번호가 부여된다. 그러나, 도 5d에서는, 이동중인 오브젝[0046]

트의 수평면이 점선(208, 210)으로 정의되는 것과, 오브젝트가 없어야 하는 영역이 이제 점선(310, 313, 315)

(오브젝트(216)의 경우)과 점선(310, 313, 316)(오브젝트(217)의 경우)에 의해 정의되는 것을 볼 수 있다. 그

영역은 양 오브젝트의 높이에 걸쳐 있다. 

도 5e는 도 5d와 유사하며, 같은 아아템에는 동일하게 번호가 부여된다. 그러나, 도 5e에서는, 이제 오브젝트[0047]

(216)가 오브젝트(217)의 수평면에 거의 닿는 것을 볼 수 있다. 이에, 이것은 오브젝트(217)가 적어도 오브젝트

(216)의 수평면에 닿기 때문에, 아직 트리거이다. 그러나, 오브젝트(217)가 수직 방향으로 약간 더 높게 이동하

였다면, 트리거는 더 이상 존재하지 않게 된다. 

도 5f 및 도 5g는 슬라이드(214)의 수평 지향 슬라이드 엣지(318, 320)에 대한 얼라이언트를 보여준다는 점을[0048]

제외하면, 도 5c 및 도 5e와 같다. 이에, 도 5f에서 다른 오브젝트가 없어야 하는, 오브젝트(216, 217) 사이의

영역은 선(322, 324, 326)(오브젝트(216)의 경우)과 선(322, 324, 328)(오브젝트(217)의 경우)에 의해 정의된

다. 그러나, 도 5g에서는, 그 영역이 선(324, 326, 330)(오브젝트(216)의 경우)과 선(324, 328, 330)(오브젝트

(217)의 경우)에 의해 정의된다. 

도 5h는 모든 트리거 조건이 충족되어, 오브젝트(216, 217)가 이들의 대응하는 수직 슬라이드 엣지(294, 296)로[0049]

부터 등거리에 있음을 사용자(106)가 식별하게 하는 가이드를 시스템(120)이 표시하는 경우에, 슬라이드(214)의

일 실시형태를 보여준다. 동일한 것이 도 5i의 슬라이드(214)에도 해당된다. 오브젝트(334)가 오브젝트(216,

217) 사이에 배치되더라도, 모든 트리거 조건은 여전이 충족된다. 

그러나, 도 5j에서는, 트리거 조건이 충족되지 않는다. 이것은, 오브젝트(326)가 오브젝트(216)와 그것의 수직[0050]

슬라이드 엣지(294) 사이에 개재되어 있기 때문이다. 이에, 시스템(120)은 가이드를 생성하지 않는다. 도 5k에

서는, 오브젝트(326)가 오브젝트(216)와 그것의 대응하는 슬라이드 엣지(294) 사이에 있는 영역을 일부만 막고

있다. 그러나, 트리거는 생성되지 않는다. 도 5l에서도, 오브젝트(326)가 오브젝트(216)의 수평면 내에서, 오브

젝트(217)와 그것의 대응하는 수직 슬라이드 엣지(296) 사이에 있는 영역을 일부 막고 있다. 이에, 트리거가 충

족되지 않는다. 

도 5l의 경우와 같이, 도 5m은 트리거 조건이 충족되지 않는 시나리오를 보여준다. 이것은, 사용자가 상호작용[0051]

하고 있는 오브젝트(216)와 동일한 수평면 내에 오브젝트(217)가 없기 때문이다(또는 적어도 동일한 수평면에

닿지 않기 때문이다). 

마찬가지로, 도 5n에서도, 트리거 조건이 충족되지 않는다. 이것은, 오브젝트(216, 217)와 이들의 대응하는 슬[0052]

라이드 엣지(294, 296) 사이의 거리가 같지 않기 때문이다. 

도 5o는 3개 이상의 오브젝트(오브젝트(216, 217, 328))가 수직 슬라이드 엣지(294, 296)와 얼라인하는 것을 보[0053]

여준다. 이에, 선(302)이 이것을 나타낸다. 그 선은 가장 밑에 있는 오브젝트(328) 아래의 위치에서부터 가장

위에 있는 오브젝트(217) 위의 위치까지 그려진다. 도 5p는 수평 슬라이드 엣지(318, 320)에 대한 얼라인먼트

가이드를 표시한다는 점을 제외하면, 도 5o와 유사하다. 

도 6은 디스플레이(214) 상에서 한 오브젝트의 센터가 다른 오브젝트의 엣지와 얼라인되는 것을 사용자(106)에[0054]

게  나타내는  가이드를  표시할  때에  센터-엣지  가이드  시스템(122)의  동작의  일  실시형태를  예시하는

흐름도이다. 먼저, 사용자(106)가 디스플레이를 생성하기 위한 컨텐츠를 제공하였다고 상정한다. 이것이 도 6에
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서 블록 350으로 나타난다. 

그런 다음, 트리거 검출 시스템(126)은 사용자가 얼라인먼트 가이드를 생성하도록 센터-엣지 얼라이언트 시스템[0055]

(122)을 트리거하는 입력을 제공하였음을 검출한다. 이것은 블록 352로 나타난다. 

일 실시형태에 있어서, 예를 들어, 편집중인 오브젝트(예컨대, 오브젝트(216))는 다른 오브젝트와 센터-엣지 얼[0056]

라인먼트를 갖는다. 즉, 그것의 센터 또는 엣지가 다른 오브젝트의 센터 또는 엣지와 얼라인된다. 이것은 블록

354로 나타난다. 트리거는 블록 356으로 나타내는 바와 같이, 다른 입력일 수도 있다. 트리거가 수신되면, 시스

템(126)은 센터-엣지 얼라인먼트 가이드를 표시한다. 이것은 블록 358로 나타난다. 

도 6a는 이것의 일 실시형태를 보여준다. 도 6a에 있어서 사용자 인터페이스 디스플레이(214) 상에서, 오브젝트[0057]

(360)가 사용자(106)에 의해 상호작용되고 있는 것을 볼 수 있다. 디스플레이(214) 상에서 오브젝트(360)의 센

터가 다른 오브젝트(362)의 엣지와 얼라인될 때에, 이것은 시스템(122)을 얼라인먼트 가이드(364)를 표시하도록

트리거한다. 일 실시형태에 있어서, 가이드(364)는 오브젝트(360-362) 간의 상대 거리와 관계 없이, 그리고 이

들 오브제트가 슬라이드 경계 바깥에 위치하더라도, 생성된다. 얼라인먼트 가이드(364)는 예시적으로, 오브젝트

(360, 362) 사이의 영역을 횡단하고 각각의 오브젝트(360, 362)를 약간 넘어 연장된다. 

도 6b는 2개의 오브젝트(366, 368)가 센터-엣지 얼라인먼트를 가져서, 오브젝트 중 하나(이 경우에, 오브젝트[0058]

(366))가 다른 오브젝트(이 경우에, 오브젝트(368))의 경계 안에 위치하더라도, 센터-엣지 얼라인먼트 가이드

(364)가 또한 생성될 수 있음을 예시하고 있다. 

도 6c는 2개의 오브젝트(370, 372)가 2개의 상이한 센터-엣지 얼라인먼트를 갖는 것을 보여준다. 일 실시형태에[0059]

있어서, 오브젝트(370)의 센터는 오브젝트(372)의 엣지와 얼라인된다. 이 경우에, 시스템(122)은 얼라인먼트 가

이드(374)를 표시한다. 그러나, 오브젝트(372)의 센터는 오브젝트(370)의 엣지와도 얼라인된다. 이에, 시스템

(122)은 얼라인먼트 가이드(376)도 표시한다. 

도 6d는 다수의 상이한 오브젝트들이 센터-엣지 얼라인먼트에 관한 요건을 모두 충족하는 다른 실시형태를 보여[0060]

준다. 오브젝트(378, 380, 382)는 모두 센터-엣지 얼라인먼트 트리거를 충족한다. 이에, 가이드(384)는 모두 3

개의 오브젝트에 대해 표시된다. 

도 7은 오브젝트를 상이한 슬라이드들 사이에 얼라인할 때에 사용자(106)를 지원하는 가이드를 생성할 때에 트[0061]

랜지션 가이드 시스템(124)의 동작의 일 실시형태를 예시하는 흐름도이다. 먼저, 사용자가 다수의 상이한 사용

자 인터페이스 디스플레이(예컨대, 다수의 상이한 슬라이드) 상에 컨텐츠를 작성하였다고 상정한다. 그런 다음,

트리거 검출 시스템(126)은 트랜지션 가이드를 생성하는 트랜지션 가이드 시스템(124)를 트리거링하는 사용자

입력을 수신한다. 이것이 도 7에서 블록 390으로 나타난다. 한 경우에, 사용자(106)는 단순히, 시각적 컨텐츠

작성 시스템(100)에 의해 생성된 사용자 인터페이스 디스플레이로부터 트랜지션 가이드 탭을 선택할 수 있다.

탭 또는 기타 사용자 인터페이스 메커니즘의 선택이 블록 392로 나타난다. 사용자 입력은 다른 방식으로도 트랜

지션 가이드 시스템(124)를 트리거할 수 있으며, 이것은 블록 394로 나타난다. 

그런 다음, 시스템(114)은 제1 디스플레이 및 제2 디스플레이를 나타내는 사용자 입력을 수신한다. 즉, 사용자[0062]

(106)는 오리지널 슬라이드와 제2 슬라이드의 표시를 제공하는데, 여기서 제2 슬라이드 상의 오브젝트는 오리지

널 슬라이드 상의 오브젝트와 얼라인되어야 한다. 이것이 도 7에서 블록 396으로 나타난다. 일 실시형태에 있어

서, (제2 슬라이드 상의 오브젝트가 얼라인되어야 하는)제1 또는 오리지널 슬라이드는 슬라이드 프레젠테이션에

서 이전 슬라이드이다. 제2 슬라이드(가이드가 표시되고 오브젝트가 사용자(106)에 의해 이동해야 하는 것)는

작성중인 현재 슬라이드이다. 이것은 블록 398로 나타난다. 그러나, 사용자가 다른 제1 및 제2 디스플레이를 역

시 식별하며, 이것은 블록 400으로 나타난다. 2개의 슬라이드가 사용자(106)에 의해 식별되면, 트랜지션 가이드

시스템(124)은 제1 디스플레이의 언더레이(underlay)와 제2 디스플레이의 오버레이(overlay)를 생성한다. 즉,

사용자가 오브젝트를 이동할 예정인 경우에는 제1 디스플레이는 제2 디스플레이 밑에 표시된다. 이것이 도 7에

서 블록 402로 나타난다. 

이것은 각종 상이한 방식으로 행해질 수 있다. 예를 들어, 일 실시형태에 있어서, 언더레이는 제2 슬라이드로[0063]

이행될 제1 슬라이드의 반투명 디스플레이이다. 이러한 실시형태에 있어서, 시스템(100)은 사용자가 언더레이

상에서 컨텐츠를 변경하는 것을 허용하지 않는다. 그러나, 전술한 모든 가이드 및 더러 다른 가이드가, 오버레

이 디스플레이 상의 오브젝트뿐만 아니라 언더레이 디스플레이 상의 모든 오브젝트에 대해서도 표시된다. 언더

레이와 오버레이 양쪽 상의 오브젝트에 대해 가이드 생성을 구현하는 것이 도 7에서 블록 404로 나타난다. 

따라서, 일 실시형태에 있어서, 일반적인 슬라이드 캔버스를 보는 것 대신에, 사용자(106)는 현재 슬라이드로[0064]
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이행할 슬라이드의 실질적으로 투명한 언더레이를 본다. 디스플레이는 또한 바뀌지 않는 선택된 현재의 슬라이

드에 대한 섬네일(thumbnail)을 포함할 수도 있다. 언더레이는 이전 슬라이드(슬라이드 상의 오브젝트뿐만 아니

라 슬라이드 배경 및 디자인도 포함함)와 똑같이 보이나, 그것은 85% 투명도로 표시된다. 언더레이는 현재 슬라

이드 상의 오브젝트 밑에, 그러나 현재 슬라이드 배경 위에 나타나, 슬라이드 배경이 투명한 언더레이를 관통해

보여질 수 있다. 물론, 이것은 언더레이와 오버레이를 표시하는 일 실시형태일 뿐이다. 그것을 표시하는 다른

방법도 이용될 수 있다. 

도 7a는 이러한 디스플레이(214)의 일례를 보여준다. 사용자의 현재 슬라이드(214)가 타이틀(406)과 그림(408)[0065]

을 가지고 있다는 것을 볼 수 있다. 사용자의 이전 슬라이드(언더레이로 보임)는 텍스트로 된 타이틀(410)과 플

레이스 홀더(place holder)(412)를 갖는다. 이에, 사용자(106)는 그림(408)의 정상부와 바닥부를 이전 슬라이드

상의 텍스트(412)와 얼라인하여 얼라이언트 가이드를 이용해 그 그림을 슬라이드 상의 중심에 둘 수 있다. 즉,

얼라인먼트 가이드(414)는 사용자(106)가 그림(408)을 현재 슬라이드 상의 중심에 두게 할 수 있고,  가이드

(416, 418)는 사용자(106)가 그림(408)의 정상부 및 바닥부를 언더레이 상의 텍스트 부분(412)의 정상부 및 바

닥부와 얼라인하게 할 수 있다. 

도 7b는 사용자 인터페이스 디스플레이(420)의 또 다른 실시형태를 보여준다. 디스플레이(420)는 예시적으로 언[0066]

더레이 슬라이드(422) 및 오버레이 슬라이드(424)의 섬네일을 구비한다. 캔버스 부분(426)에서, 오버레이가 타

이틀(428)과 텍스트(430)를 갖는 것을 볼 수 있다. 또한 언더레이는 타이틀 부분(432)과 그림(434)을 갖는다.

따라서, 사용자(106)는 타이틀 부분들을 서로 얼라인할 수 있고, 텍스트 부분(430)의 정상부 엣지를 언더레이

상의 그림(434)과 대체로 얼라인할 수 있다. 

또한, 본 가이드 생성은 다수의 상이한 타입의 오브젝트에도 적용될 수 있음을 알아야 할 것이다. 예를 들어,[0067]

이것은 테이블, 차트, 아트, 도형(shape), 텍스트 박스, 그룹 도형, 다수 선택된 오브젝트, 플레이스 홀더, 그

림, 클립 아트 등에 적용될 수 있다. 

본 설명은 언급한 프로세서와 서버를 갖는다. 일 실시형태에 있어서, 프로세서와 서버는 별도로 도시하지 않는,[0068]

연관된 메모리 및 타이밍 회로를 갖는 컴퓨터 프로세서를 포함한다. 이들은 이들이 속하는 시스템 또는 디바이

스의 기능적 부분이며, 그 시스템 내의 다른 컴포넌트나 아이템에 의해 활성화되며 그 컴포넌트나 아이템의 기

능을 용이하게 한다. 

또한, 다수의 사용자 인터페이스 디스플레이에 대해서도 설명하였다. 이들은 각종 상이한 형태를 취할 수 있으[0069]

며, 배치되는 각종 상이한 사용자 작동 가능한 입력 메커니즘을 구비할 수 있다. 예를 들어, 사용자 작동 가능

한 입력 메커니즘은 텍스트 박스, 체크 박스, 아이콘, 링크, 드롭다운 메뉴, 검색 박스 등일 수 있다. 이들은

또한 각종 상이한 방식으로 활성화될 수 있다. 예를 들어, 이들은 포인트 및 클릭 디바이스(예컨대, 트랙 볼 또

는 마우스)를 이용해 활성화될 수 있다. 이들은 하드웨어 버튼, 스위치, 조이스틱 또는 키보드, 섬(thumb) 스위

치 또는 섬(thumb) 패드 등을 이용해 활성화될 수 있다. 이들은 또한 가상 키보드 또는 기타 가상 액츄에이터를

이용해 활성될 수도 있다. 또한, 이들이 표시되는 화면이 터치 감응 화면인 경우에, 이들은 터치 제스처를 이용

해 활성화될 수 있다. 또한, 이들을 표시하는 디바이스가 음성 인식 컴포넌트인 경우에, 이들은 발화 커맨드

(speech command)를 이용해 활성화될 수 있다. 

다수의 데이터 스토어에 대해서도 설명하였다. 이들은 각각 복수의 데이터 스토어로 분할될 수 있음을 알아야[0070]

할 것이다. 이들 모두가 이들에 액세스하는 시스템에 대해 국소적일 수도, 이들 모두가 원격적일 수도, 또는 일

부는 국소적이고 다른 일부는 원격적일 수도 있다. 이들 구성 전부가 본 명세서에서 고려된다. 

또, 도면에서는 각 블록에 속하는 기능을 가진 다수의 블록을 보여준다. 적은 수의 블록은 그 기능이 적은 수의[0071]

컴포넌트에 의해 수행되도록 이용될 수 있다는 것을 알아야 할 것이다. 또한 더 많은 수의 블록은 더 많은 컴포

넌트들 사이에 분산된 기능과 함께 이용될 수 있다. 

도 8은 시스템의 엘리먼트가 클라우드 컴퓨팅 아키텍처(500)에 배치되어 있다는 점을 제외하면, 도 1에 도시한[0072]

시스템(100)의 블록도이다. 클라우드 컴퓨팅은 계산, 소프트웨어, 데이터 액세스, 및 서비스를 배포하는 시스템

의 물리적 위치 또는 구성에 관한 최종 사용자의 지식을 필요로 하지 않는 저장 서비스를 제공한다. 다양한 실

시형태에 있어서,  클라우드 컴퓨팅은 적절한 프로토콜을 이용하여,  인터넷 등의 원거리 네트워크(wide  area

network)를 통해 서비스를 배포한다. 예컨대, 클라우드 컴퓨팅 프로바이더는 근거리 네트워크를 통해 애플리케

이션을 배포하고 이들 애플리케이션은 웹 브라우저 또는 기타 컴퓨팅 컴포넌트를 통해 액세스될 수 있다. 시스

템(100)의 소프트웨어 또는 컴포넌트뿐만 아니라 대응하는 데이터도 원격 위치에서 서버 상에 저장될 수 있다.
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클라우드 컴퓨팅 환경에서의 컴퓨팅 리소스는 원격 데이터 센터 위치에 통합 배치될 수도 있고 분산 배치될 수

도 있다. 클라우드 컴퓨팅 인프라스트럭처는 사용자에 대해 단일 액세스 포인트로서 보이더라도, 공유 데이터

센터를 통해 서비스를 배포할 수 있다. 이에, 여기에서 설명하는 컴포넌트와 기능은 클라우드 컴퓨팅 아키텍처

를 이용하여 원격 위치에서 서비스 프로바이더로부터 제공될 수 있다. 다르게는, 이들은 통상의 서버로부터 제

공될 수도 있고, 또는 클라이언트 디바이스 상에 직접 또는 다른 방식으로 설치될 수도 있다. 

여기에서의 설명은 공용(public) 클라우드 컴퓨팅 및 사설(private) 클라우드 컴퓨팅 둘다를 포함하는 것이 의[0073]

도된다. 클라우드 컴퓨팅(공용 및 사설 둘다)은 리소스의 실질적으로 끊김없는 풀링(seamless pooling)을 제공

할 뿐만 아니라, 기저 하드웨어 인프라스트럭처를 관리 및 구성해야 하는 요구를 감소시킬 수 있다. 

공용 클라우드는 벤더(vendor)에 의해 관리되며, 통상 동일한 인프라스트럭처를 이용해 다수의 소비자를 지원한[0074]

다.  또한,  사설  클라우드에 대립되는 공용 클라우드는 최종 사용자를 하드웨어 관리로부터 자유롭게 할 수

있다. 사설 클라우드는 조직체(organization) 자체에서 관리될 수 있으며, 인프라스트럭처는 통상 다른 조직체

와 공유되지 않는다. 조직체에서도 하드웨어를, 예컨대 설치 및 수리 등, 어느 한도까지 관리한다. 

도 8에 도시하는 실시형태에서는, 일부 아이템이 도 1에 도시한 것과 유사하며, 이들에는 동일하게 번호가 부여[0075]

된다. 도 8은 클라우드(502)(공용, 사설, 또는 일부는 공용이고 다른 일부는 사설인 조합) 내에 배치되어 있는

것을 구체적으로 보여준다. 따라서, 사용자(106)는 사용자 디바이스(504)를 이용하여 클라우드(502)를 통해 시

스템에 액세스한다. 

또한 도 8은 클라우드 아키텍처의 다른 실시형태도 도시한다. 도 8은, 시스템(100)의 일부 엘리먼트는 클라우드[0076]

(502) 내에 배치되어 있고 다른 것들은 배치되지 않는다는 것도 고려되는 것을 보여주고 있다. 예를 들어, 데이

터 스토어(505)는 클라우드(502) 외부에 배치되고 클라우드(502)를 통해 액세스될 수 있다. 다른 실시형태에서

는, 가이드 생성 시스템도 클라우드(502) 외부에 있다. 어디에 배치되는냐에 관계 없이, 이들은 네트워크(원거

리 네트워크 또는 근거리 네트워크 중 하나)를 통해, 디바이스(504)에 의해 액세스될 수 있거나, 서비스에 의해

원격지에서 호스팅될 수 있거나, 클라우드를 통해 서비스로서 제공될 수도 또는 클라우드 내에 상주하는 접속

서비스에 의해 액세스될 수도 있다. 이들 아키텍처 전부가 본 명세서에서 고려된다. 

또한, 시스템(100), 또는 그것의 일부는 각종 상이한 디바이스 상에 배치될 수 있다는 것도 알아야 할 것이다.[0077]

이들 디바이스의 일부는, 서버, 데스크탑 컴퓨터, 랩탑 컴퓨터, 태블릿 컴퓨터, 또는 팜탑 컴퓨터, 셀 폰, 스마

트 폰, 멀티미디어 플레이어, 개인용 디지털 단말기(personal digital assistant) 등을 비롯한 기타 모바일 디

바이스를 포함한다. 

도 9는 본 시스템(또는 그것의 부분)이 배치될 수 있는 사용자 또는 클라이언트의 핸드헬드 디바이스(16)로서[0078]

이용될 수 있는 핸드헬드 또는 모바일 컴퓨팅 디바이스의 일 예시적인 실시형태의 간단한 블록도이다. 도 10 내

지 도 13은 헬드헬드 또는 모바일 디바이스의 예이다. 

도 9는, 시스템(100)의 컴포넌트를 실행할 수 있거나, 시스템(100)과 상호작용하거나, 또는 둘다를 행하는 클라[0079]

이언트 디바이스(16)의 컴포넌트의 일반적 블록도를 제공한다. 디바이스(16)에서, 설치된 통신 링크(13)는 헬드

헬드 디바이스가 다른 컴퓨팅 디바이스와 통신하게 하며, 일부 환경 하에서는, 예컨대 스캐닝에 의해 정보를 자

동으로 수신하는 채널을 제공한다. 통신 링크(13)의 예는, 적외선 포트, 시리얼/USB 포트, 이더넷 포트 등의 케

이블  네트워크  포트,  및  GPRS(General  Packet  Radio  Service),  LTE,  HSPA,  HSPA+과  기타  3G,  4G  무선

프로토콜, lXrtt, 및 네트워크에의 셀룰러 액세스를 제공하는데 이용되는 무선 서비스인 단문 메시지 서비스뿐

만 아니라, 802.11과 802.11b(Wi-Fi) 프로토콜, 및 네트워크에 근거리 무선 접속을 제공하는 블루투스 프로토콜

을 비롯한 하나 이상의 통신 프로토콜을 통해 통신을 허용하는 무선 네트워크 포트를 포함한다. 

다른 실시형태에서는, 시큐어 디지털(SD) 카드 인터페이스(15)에 접속되는 분리식 SD 카드 상에 애플리케이션[0080]

또는 시스템이 수신된다. SD 카드 인터페이스(15)와 통신 링크(13)는 메모리(21)와 입출력(I/O) 컴포넌트(23)뿐

만 아니라,  클록부(25)와 위치 시스템(27)에도 연결되는 버스(19)를 따라 프로세서(17)(도 1에서의 프로세서

(108)를 포함할 수도 있음)와 통신한다. 

일 실시형태에 있어서, I/O 컴포넌트(23)는 입력 및 출력 동작을 용이하기 하기 위해 제공된다. 디바이스(16)의[0081]

다양한 실시형태에 대한 I/O 컴포넌트(23)는 버튼, 터치 센서, 다중 터치 센서, 광학 또는 비디오 센서, 음성

센서, 터치 스크린, 근접 센서, 마이크, 경사 센서, 및 중력 스위치 등의 입력 컴포넌트와, 디스플레이 디바이

스, 스피커, 및/또는 프린터 포트 등의 출력 컴포넌트를 포함할 수 있다. 다른 I/O 컴포넌트(23)도 이용될 수

있다. 
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클록부(25)는 예시적으로 시간과 날짜를 출력하는 실시간 클록 컴포넌트를 포함한다. 그것은 또한 예시적으로[0082]

프로세서(17)에 대해 타이밍 함수를 제공할 수 있다. 

위치 시스템(27)은 예시적으로 디바이스(16)의 현재의 지리적 위치를 출력하는 컴포넌트를 포함한다. 이것은 예[0083]

컨대, GPS(global positioning system) 수신기, LORAN 시스템, 데드 레코닝 시스템(dead reckoning system),

셀룰러 삼각측량 시스템, 또는 기타 포지셔닝 시스템을 포함할 수 있다. 또한 예컨대, 원하는 맵, 내비게이션

루트 및 기타 지리적 함수를 생성하는 매핑 소프트웨어 또는 내비게이션 소프트웨어도 포함할 수 있다. 

메모리(21)는 운영체제(29),  네트워크 설정부(31),  애플리케이션(33),  애플리케이션 구성 설정부(35),  데이터[0084]

스토어(37), 통신 드라이버(39), 및 통신 구성 설정부(41)를 저장한다. 메모리(21)는 모든 타입의 유형적 휘발

성 및 비휘발성 컴퓨터 판독 가능한 메모리 디바이스를 포함할 수 있다. 또한 컴퓨터 저장 매체(후술)도 포함할

수 있다. 메모리(21)는 컴퓨터 판독 가능한 명령어를 저장하며, 이 명령어는 프로세서(17)에 의해 실행될 때에,

프로세서로 하여금 명령어에 따라 컴퓨터 구현된 스텝 또는 함수를 수행하게 한다. 애플리케이션 또는 아이템은

예컨대 메모리(21)에 상주할 수 있다. 마찬가지로, 디바이스(16)는, 다양한 애플리케이션을 실행하거나 시스템

(100)의 일부 또는 전부를 포함할 수 있는 컨텐츠 작성 시스템(24)을 구비할 수 있다. 프로세서(17)도 다른 컴

포넌트에 의해 그 컴포넌트의 기능을 용이하게 하도록 작동될 수 있다. 

네트워크 설정부(31)의 예는 프록시 정보, 인터넷 접속 정보, 및 매핑 등의 것을 포함한다. 애플리케이션 구성[0085]

설정부(35)는 특정 기업이나 사용자에 맞게 애플리케이션을 맞춤화하는 설정부를 포함한다. 통신 구성 설정부

(41)는 다른 컴퓨터와 통신하기 위한 파라미터를 제공하며, GPRS 파라미터, SMS 파라미터, 접속 사용자명과 패

스워드 등의 아이템을 포함한다. 

애플리케이션(33)은,  운영체제(29)의 일부이거나 디바이스(16)  외부에서 호스팅될 수도 있지만, 디바이스(16)[0086]

상에 이전에 저장되었던 애플리케이션, 또는 사용 중에 설치되는 애플리케이션일 수 있다. 

도 10은 디바이스(16)가 태블릿 컴퓨터(600)인 일 실시형태를 보여준다. 도 10에서, 사용자 인터페이스 디스플[0087]

레이 화면(602)을 가진 컴퓨터(600)가 보여진다. 화면(602)은 터치 스크린(그래서 사용자의 손가락으로부터의

터치 제스처가 애플리케이션과의 상호작용에 이용될 수 있음)일 수도 또는 펜이나 스타일러스로부터 입력을 수

신하는 펜 대응 인터페이스(pen-enabled interface)일 수도 있다. 또한 온스크린 가상 키보드를 이용할 수도 있

다. 물론, 예컨대 무선 링크나 USB 포트 등의 적절한 부착 메커니즘을 통해 키보드 또는 기타 사용자 입력 디바

이스에 부착될 수도 있다. 컴퓨터(600)는 예시적으로 음성 입력도 수신할 수 있다. 

도 11과 도 12는 다른 것들도 사용될 수 있지만, 이용될 수 있는 디바이스(16)의 추가 예들을 제공한다. 도 11[0088]

에서는, 디바이스(16)로서 피처 폰, 스마트 폰 또는 모바일 폰(45)이 제공된다. 폰(45)은 전화 번호를 다이얼링

하기 위한 키패드 세트(45), 애플리케이션 이미지, 아이콘, 웹 페이지, 사진, 및 비디오를 표시할 수 있는 디스

플레이(49), 및 디스플레이 상에 보이는 아이템을 선택하기 위한 제어 버튼(51)을 포함한다. 폰은 GPRS(General

Packet Radio Service) 및 lXrtt 등의 셀룰러 폰 신호 및 SMS(Short Message Service) 신호를 수신하기 위한

안테나(53)를 포함한다. 일부 실시형태에 있어서, 폰(45)은 SD(Secure Digital) 카드(57)를 수용하기 위한 SD

카드 슬롯(55)도 포함한다. 

도 12의 모바일 디바이스는 PDA(personal digital assistant)(59)나 멀티미디어 플레이어나 태블릿 컴퓨팅 디[0089]

바이스 등이다(이하에서는 PDA(59)라고 함). PDA(59)는 화면 위에 스타일러스가 놓일 때에 스타일러스(63)(또는

사용자 손가락 등의 기타 포인터)의 위치를 감지하는 유도성 화면(inductive screen)(61)을 포함한다. 이에, 사

용자는 화면 상에서 아이템을 선택하고 하이라이팅하며 이동시킬 뿐만 아니라, 그리기 및 쓰기도 할 수 있다.

PDA(59)는, 디스플레이(61) 상에 표시되는 메뉴 옵션 또는 기타 디스플레이 옵션을 사용자가 스크롤할 수 있고,

디스플레이(61)와 접촉하는 일 없이 사용자가 애플리케이션을 변경할 수 있거나 사용자 입력 기능을 선택할 수

있게 하는 다수의 사용자 입력 키 또는 버튼도 포함한다. 도시하지는 않지만, PDA(59)는 다른 컴퓨터와의 무선

통신을 허용하는 내부 안테나 및 적외선 송수신기뿐만 아니라 다른 컴퓨팅 디바이스에 대한 하드웨어 접속을 허

용하는 접속 포트를 포함할 수 있다. 이러한 하드웨어 접속은 통상, 시리얼 또는 USB 포트를 통해 다른 컴퓨터

에 접속되는 크래들(cradle)을 이용해 행해진다. 이처럼, 이들 접속은 비네트워크(non-network) 접속이다. 일

실시형태에 있어서, 모바일 디바이스(59)는 SD 카드(69)를 수용하기 위한 SD 카드 슬롯(67)도 포함한다. 

도 13은 폰이 스마트 폰(71)이라는 점을 제외하면, 도 11과 유사하다. 스마트 폰(71)은 아이콘이나 타일을 표시[0090]

하는 터치 감응형 디스플레이(73) 또는 기타 사용자 입력 메커니즘(75)을 구비한다. 메커니즘(75)은, 애플리케

이션을 실행, 전화 걸기, 데이터 전송 동작 등을 수행하도록 사용자에 의해 이용될 수 있다. 일반적으로, 스마
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트 폰(71)은 모바일 운영체제 상에 구축되며, 피처 폰보다 더욱 진보한 컴퓨팅 능력 및 접속성을 제공한다. 

다른 형태의 디바이스(16)도 가능함을 알아야 한다. [0091]

도 14는 시스템(100) 또는 (예컨대) 그것의 부분이 배치될 수 있는 컴퓨팅 환경의 일 실시형태이다. 도 14를 참[0092]

조하면, 일부 실시형태를 구현하기 위한 예시적인 시스템은 컴퓨터(810)의 형태로 된 범용 컴퓨팅 디바이스를

포함한다.  컴퓨터(810)의  컴포넌트는  프로세싱  유닛(820)(프로세서(108)를  포함할  수  있음),  시스템  메모리

(830), 및 시스템 메모리를 비롯한 다양한 시스템 컴포넌트를 프로세싱 유닛(820)에 연결하는 시스템 버스(82

1)를 포함할 수 있으나, 이들에 한정되지는 않는다. 시스템 버스(821)는 메모리 버스나 메모리 컨트롤러, 주변

장치 버스, 및 각종의 버스 아키텍처 중 임의의 것을 이용하는 로컬 버스를 포함하는 여러 타입의 버스 구조 중

임의의 것일 수 있다. 제한적이지 않은 예를 들면, 이러한 아키텍처는 ISA(Industry Standard Architecture)

버스, MCA(Micro Channel Architecture) 버스, EISA(Enhanced ISA) 버스, VESA(Video Electronics Standards

Association)  로컬 버스, 및 메자닌(Mezzanine) 버스라고도 불리는 PCI(Peripheral Component Interconnect)

버스를 포함한다. 도 1에 대해 설명한 메모리 및 프로그램은 도 14의 대응하는 부분에 배치될 수 있다. 

통상 컴퓨터(810)는 각종의 컴퓨터 판독 가능한 매체를 포함한다. 컴퓨터 판독 가능한 매체는 컴퓨터(810)에 의[0093]

해 액세스될 수 있는 임의의 입수 가능한 매체일 수 있고, 휘발성 및 비휘발성 매체, 분리형 및 비분리형 매체

모두를 포함한다. 비제한적인 예를 들면, 컴퓨터 판독 가능한 매체는 컴퓨터 저장 매체 및 통신 매체를 포함할

수 있다. 컴퓨터 저장 매체들은 상이하며, 변조된 데이터 신호 또는 반송파를 포함하지 않는다. 컴퓨터 저장 매

체는 컴퓨터 판독 가능한 명령어, 데이터 구조, 프로그램 모듈 또는 기타 데이터 등의 정보의 저장을 위한 임의

의 방법 또는 기술로 구현된 휘발성 및 비휘발성, 분리형 및 비분리형 매체 모두를 비롯한 하드웨어 저장 매체

를 포함한다. 컴퓨터 저장 매체는 RAM, ROM, EEPROM, 플래시 메모리 또는 기타 메모리 기술, CD-ROM, 디지털 다

용도 디스크(DVD) 또는 기타 광학 디스크 스토리지, 자기 카세트, 자기 테이프, 자기 디스크 스토리지 또는 기

타 자기 저장 디바이스, 또는 원하는 정보를 저장하는데 이용될 수 있고 컴퓨터(810)에 의해 액세스될 수 있는

그외 다른 매체를 포함한다. 통신 매체는 통상, 전송 메커니즘 내에 컴퓨터 판독 가능한 명령어, 데이터 구조,

프로그램  모듈  또는  기타  데이터를  포함하며,  임의의  정보  전달  매체를  포함한다.  "변조된  데이터  신호

(modulated data signal)"란, 그 신호의 특색을 이루는 세트 중 하나 이상을 갖거나 그 신호 내에 정보를 인코

딩하는 방식으로 변화된 신호를 의미한다. 비제한적인 예를 들면, 통신 매체는 유선 네트워크나 직접 유선 접속

등의 유선 매체, 음향(acoustic), RF, 적외선 및 기타 무선 매체 등의 무선 매체를 포함한다. 전술한 것들의 임

의의 조합도 컴퓨터 판독 가능한 매체의 범주 내에 포함된다. 

시스템 메모리(830)는 ROM(read only memory)(831)과 RAM(random access memory)(832) 등의 휘발성 및/또는 비[0094]

휘발성 메모리의 형태로 컴퓨터 저장 매체를 포함한다. 예컨대, 시동중에, 컴퓨터(810) 내의 엘리먼트들 간의

정보  이동을  도와주는  기본  루틴을  포함하는  기본  입출력  시스템(833)(BIOS)이  통상  ROM(831)에  저장된다.

RAM(832)은 통상 프로세싱 유닛(820)에 의해 즉시 액세스 가능하거나/가능하고 현재 작동중인 데이터 및/또는

프로그램 모듈을 포함한다. 비제한적인 예를 들면, 도 14는 운영체제(834), 애플리케이션 프로그램(835), 기타

프로그램 모듈(836), 및 프로그램 데이터(837)를 나타내고 있다. 

컴퓨터(810)는 다른 분리형/비분리형, 휘발성/비휘발성 컴퓨터 저장 매체를 포함할 수도 있다. 예시적으로만,[0095]

도 14는 비분리형, 비휘발성 자기 매체에 대해 판독 또는 기록하는 하드 디스크 드라이브(841)와, 분리형, 비휘

발성 자기 디스크(852)에 대해서 판독 또는 기록하는 자기 디스크 드라이브(851), 및 CD ROM 또는 다른 광학 매

체 등의 분리형, 비휘발성 광 디스크(856)에 대해 판독 또는 기록하는 광 디스크 드라이브(855)를 나타내고 있

다. 예시적인 동작 환경에서 이용될 수 있는 다른 분리형/비분리형, 휘발성/비휘발성 컴퓨터 저장 매체는 자기

테이프 카세트, 플래시 메모리 카드, 디지털 다용도 디스크, 디지털 비디오 테이프, 솔리드 스테이트 RAM, 솔리

드 스테이트 ROM 등을 포함하나, 이들에 한정되지 않는다. 하드 디스크 드라이브(841)는 통상 인터페이스(840)

등의 비분리형 메모리 인터페이스를 통해 시스템 버스(821)에 접속되고, 자기 디스크 드라이브(851) 및 광 디스

크  드라이브(855)는  통상  인터페이스(850)  등의  분리형  메모리  인터페이스에  의해  시스템  버스(821)에

접속된다. 

대안적으로 또는 추가로, 본 명세서에서 설명하는 기능은 적어도 부분적으로, 하나 이상의 하드웨어 로직 컴포[0096]

넌트에 의해 수행될 수 있다. 예를 들면, 제한 없이, 이용될 수 있는 하드웨어 로직 컴포넌트의 실례 타입은

FPGA(Field-programmable Gate Array), ASIC(Program-specific Integrated Circuit), ASSP(Program-specific

Standard  Product),  SOC(System-on-a-chip  system),  CPLD(Complex  Programmable  Logic  Device)  등을

포함한다. 
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전술한 도 14에 도시하는 드라이브 및 그 관련 컴퓨터 저장 매체는 컴퓨터 판독 가능한 명령어, 데이터 구조,[0097]

프로그램 모듈 및 컴퓨터(810)에 대한 기타 데이터의 스토리지를 제공한다. 도 14에 있어서, 예컨대 하드 디스

크 드라이브(841)는 운영체제(844), 애플리케이션 프로그램(845), 기타 프로그램 모듈(846) 및 프로그램 데이터

(847)를 저장하는 것으로서 도시되고 있다. 이들 컴포넌트는 운영체제(834), 애플리케이션 프로그램(835), 기타

프로그램 모듈(836), 및 프로그램 데이터(837)와 같거나 아니면 다를 수 있음을 주지해야 한다. 운영체제(844),

애플리케이션 프로그램(845), 기타 프로그램 모듈(846), 및 프로그램 데이터(847)는, 최소한, 이들이 상이한 카

피인 것을 나타내도록 여기에서는 상이한 번호가 부여된다. 

사용자는 마우스, 트랙볼 또는 터치 패드 등의 포인팅 디바이스(861), 키보드(862), 마이크(863) 등의 입력 디[0098]

바이스를 통해 컴퓨터(810)에 커맨드 및 정보를 입력할 수 있다. 기타 입력 디바이스(도시 생략)는 조이스틱,

게임스틱, 게임 패드, 위성 접시, 스캐너 등을 포함할 수 있다. 이들 및 기타 입력 디바이스는 종종 시스템 버

스에 연결된 사용자 입력 인터페이스(860)를 통해 프로세싱 유닛(820)에 접속되지만, 병렬 포트, 게임 포트 또

는 USB(universal serial bus) 등의 기타 인터페이스 및 버스 구조에 의해 접속될 수도 있다. 시각적 디스플레

이(891) 또는 다른 타입의 디스플레이 디바이스도 비디오 인터페이스(890) 등의 인터페이스를 통해 시스템 버스

(821)에 접속된다.  모니터와 함께,  컴퓨터는 출력 주변장치 인터페이스(895)를 통해 접속될 수 있는 스피커

(897) 및 프린터(896) 등의 기타 주변 출력 장치도 포함할 수 있다. 

컴퓨터(810)는 원격 컴퓨터(880) 등의 하나 이상의 원격 컴퓨터에의 논리적 접속을 이용하여 네트워크 환경에서[0099]

동작한다. 원격 컴퓨터(880)는 개인용 컴퓨터, 핸드헬드 디바이스, 서버, 라우터, 네트워크 PC, 피어 디바이스

또는 기타 공통 네트워크 노드일 수 있으며, 통상 컴퓨터(810)에 대해 전술한 다수의 엘리먼트 또는 전체 엘리

먼트를  포함한다.  도  14에  도시하는  논리적  접속은  LAN(local  area  network)(871)  및  WAN(wide  area

network)(873)를 포함하지만, 다른 네트워크를 포함할 수도 있다. 그러한 네트워킹 환경은 사무실, 기업 규모의

컴퓨터 네트워크, 인트라넷 및 인터넷에서 흔하다. 

LAN 네트워킹 환경에서 이용될 경우, 컴퓨터(810)는 네트워크 인터페이스 또는 어댑터(870)를 통해 LAN(871)에[0100]

접속된다. WAN 네트워킹 환경에서 이용될 경우, 컴퓨터(810)는 통상, 인터넷 등의 WAN(873)을 통한 통신을 확립

하기 위한 모뎀(872) 또는 기타 수단을 포함한다. 내장형 또는 외장형일 수 있는 모뎀(872)은 사용자 입력 인터

페이스(860) 또는 기타 적절한 메커니즘을 통해 시스템 버스(821)에 접속될 수 있다. 네트워킹 환경에 있어서,

컴퓨터(810) 또는 그 부분에 대해 나타내는 프로그램 모듈은 원격 메모리 저장 디바이스에 저장될 수 있다. 비

제한적인 예를 들면, 도 14는 원격 컴퓨터(880) 상에 상주하는 것으로 원격 애플리케이션 프로그램(885)를 도시

하고 있다. 도시하는 네트워크 접속은 예시적인 것이고, 컴퓨터들 간의 통신 링크를 확립하는 다른 수단이 이용

될 수 있다고 이해될 것이다. 

또한 여기에서 설명하는 상이한 실시형태들은 상이한 방식으로 조합될 수도 있음을 알아야 한다. 즉, 하나 이상[0101]

의 실시형태의 부분은 하나 이상의 다른 실시형태의 부분과 조합될 수 있다. 본 명세서에서는 이들 모두가 고려

된다. 

구조적인 특징 및/또는 방법론적인 액트 특유의 언어로 청구 대상을 설명하였지만, 첨부하는 청구범위에서 규정[0102]

되는 청구 대상은 전술한 특징 또는 액트에 한정될 필요는 없다고 생각한다. 그보다는, 전술한 특정 특징 및 액

트는 청구범위를 구현하는 실시예로서 개시되어 있다.
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