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명 세 서

청구범위

청구항 1 

투사 컴퓨팅 시스템(projective computing system)으로서,

터치 감응 매트(touch sensitive mat)와,

상기 터치 감응 매트 위에 위치되는 카메라―상기 카메라는 상기 터치 감응 매트의 적어도 일부분 및 상기 터치

감응 매트 상에 위치되는 물체를 포함하는 이미지를 캡처함―와,

상기 이미지를 수신하고 상기 이미지를 프로세싱하여 상기 물체의 이미지를 생성하는 이미지 프로세싱 모듈

(image processing module)과,

상기 물체의 이미지를 상기 물체의 이미지의 적어도 일부분에 인접하는 인공 쉐도우(artificial shadow)와 함께

투사하는 프로젝터 조립체(projector assembly)를 포함하는

투사 컴퓨팅 시스템.

청구항 2 

제 1 항에 있어서,

상기 프로젝터 조립체는 상기 물체의 이미지를 상기 터치 감응 매트에 위치되는 상기 물체 위에 투사하는

투사 컴퓨팅 시스템.

청구항 3 

제 1 항에 있어서,

상기 물체의 이미지는 2차원 이미지인

투사 컴퓨팅 시스템.

청구항 4 

제 1 항에 있어서,

상기 인공 쉐도우의 치수는 상기 물체의 치수 또는 상기 물체의 이미지의 치수에 적어도 부분적으로 기초하는

투사 컴퓨팅 시스템.

청구항 5 

제 1 항에 있어서,

상기 물체의 이미지는 상기 물체와 동일한 크기(scale)인

투사 컴퓨팅 시스템.

청구항 6 

제 1 항에 있어서,

상기 이미지 프로세싱 모듈은 상기 터치 감응 매트의 부분들을 제거하기 위해 상기 이미지를 프로세싱하는

투사 컴퓨팅 시스템.

청구항 7 

제 1 항에 있어서,
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상기 물체는 사진 및 문서 중 적어도 하나를 포함하는

투사 컴퓨팅 시스템.

청구항 8 

제 1 항에 있어서,

상기 프로젝터 조립체는 방향성 광 파라미터에 적어도 부분적으로 기초하여 상기 인공 쉐도우의 이미지를 투사

하는

투사 컴퓨팅 시스템.

청구항 9 

투사 컴퓨팅 시스템에 의해 수행되는 방법으로서,

상기 투사 컴퓨팅 시스템의 카메라에 의해, 물체 및 배경 요소를 포함하는 이미지를 캡처하는 단계와,

상기 투사 컴퓨팅 시스템의 프로젝터 조립체에 의해, 상기 물체의 이미지를 상기 물체의 이미지의 적어도 일부

에 인접하는 인공 쉐도우와 함께 상기 물체 위에 투사하는 단계를 포함하는

방법.

청구항 10 

제 9 항에 있어서,

상기 배경 요소를 제거하기 위해 상기 물체 및 상기 배경 요소를 포함하는 상기 이미지를 프로세싱하는 단계를

더 포함하는

방법.

청구항 11 

제 9 항에 있어서,

방향성 광 파라미터를 획득하는 단계와,

상기 방향성 광 파라미터에 적어도 부분적으로 기초하여 상기 인공 쉐도우를 투사하는 단계를 더 포함하는

방법.

청구항 12 

제 9 항에 있어서,

상기 물체의 이미지는 상기 물체와 동일한 크기인

방법.

청구항 13 

투사 컴퓨팅 시스템으로서,

베이스, 상기 베이스로부터 상향으로 연장되는 직립 부재 및 상기 직립 부재로부터 외부로 연장되는 캔틸레버식

(cantilervered) 상부를 포함하는 지지 구조체와,

상기 캔틸레버식 상부 내에 위치되고, 물체의 이미지를 캡처할 수 있는 카메라와,

상기 물체의 이미지를 상기 물체의 이미지의 적어도 일부분에 인접하는 인공 이미지와 함께 상기 물체 위에 투

사하는 프로젝터 조립체를 포함하는

투사 컴퓨팅 시스템.

청구항 14 
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제 13 항에 있어서,

상기 인공 이미지는 쉐도우, 후광(halo) 및 심볼 중 적어도 하나를 포함하는

투사 컴퓨팅 시스템.

청구항 15 

제 13 항에 있어서,

상기 물체는 사진 및 문서 중 적어도 하나를 포함하는

투사 컴퓨팅 시스템.

발명의 설명

배 경 기 술

컴퓨터 시스템은 전형적으로 지지대(support stand) 상에 장착되고/되거나 컴퓨터 시스템의 어떤 다른 구성요소[0001]

내로 통합되는 디스플레이 또는 다수의 디스플레이를 사용한다. 터치 감응 기술(touch sensitive technology)을

사용하는 디스플레이(예를 들어, 터치 스크린)의 경우, 시스템 동작 중에 그와 같은 터치 기술을 최대로 활용하

기 위하여 흔히 사용자가 그와 같은 디스플레이와 직접 상호 작용하는 것이 바람직하다. 그러나, 디스플레이 상

의 이미지를 단순히 보기 위한 최적의 인체공학적인 디스플레이 배치와 디스플레이와 터치 상호작용을 행하기

위한 배치는 흔히 상충한다. 그러므로, 단일 컴퓨터 시스템을 종래의 뷰잉(viewing) 적용뿐만 아니라 터치 상호

작용 적용 모두에 사용하고자 하는 사용자는 그와 같은 시스템을 정위(positioning)시키고/시키거나 활용하는

데 있어서 흔히 어려움에 직면한다.

도면의 간단한 설명

다양한 예의 상세한 설명을 위해, 이제 첨부 도면이 참조될 것이다.[0002]

도 1은 본원에서 개시되는 원리에 따른 투사 컴퓨터 시스템(projective computer system)의 하나의 예의 개략적

인 사시도이다.

도 2는 본원에서 개시되는 원리에 따른 도 1의 컴퓨터 시스템의 다른 개략적인 사시도이다.

도 3은 본원에서 개시되는 원리에 따른 도 1의 컴퓨터 시스템의 개략적인 측면도이다.

도 4는 본원에서 개시되는 원리에 따른 도 1의 컴퓨터 시스템의 개략적인 정면도이다.

도 5는 본원에서 개시되는 원리에 따른 동작 중인 도 1의 컴퓨터 시스템의 개략적인 측면도이다.

도 6은 본원에서 개시되는 원리에 따른 동작 중인 도 1의 시스템의 개략적인 정면도이다.

도 7은 본원에서 개시되는 원리에 따른 도 1의 컴퓨터 시스템의 블랙박스 회로도이다.

도 8a는 캡처(capture) 및 투사 전의 도 1의 컴퓨터 시스템의 터치 매트(touch mat) 상의 사진의 개략도, 그리

고 도 8b는 본원에서 개시되는 원리에 따른 캡처 및 투사 후의 도 1의 컴퓨터 시스템의 터치 매트 상의 사진의

개락도이다.

도  9는  본원에서  개시되는  원리에  따른  도  1의  컴퓨팅  시스템에  의해  수행되는  프로세스의  프로세스

흐름도이다.

도 10은 본원에서 개시되는 원리에 따른 캡처 및 투사 후의 도 1의 컴퓨터 시스템의 터치 매트 상의 사진의 다

른 개략도이다.

도 11은 본원에서 개시되는 원리에 따른 캡처 및 투사 후의 도 1의 컴퓨터 시스템의 터치 매트 상의 사진의 또

다른 개략도이다.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

표기 및 용어[0003]
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특정한 용어는 특정한 시스템 구성요소를 칭하기 위하여 다음 설명 및 청구항 전체에 걸쳐 사용된다. 당업자가[0004]

인식하는 바와 같이, 컴퓨터 회사들은 하나의 구성요소를 상이한 명칭으로 부를 수 있다. 본 문서는 이름이 다

르지만 기능이 다르지 않은 구성요소를 구분하고자 하려고 하지는 않는다. 다음의 논의에서 그리고 청구항에서,

용어 "including" 및 "comprising"은 개방형(open-ended) 방식으로 사용되므로 "포함하는, 그러나 이로 제한되

지 않는"으로 해석되어야만 한다. 또한, 용어 "couple" 및 "couples"은 간접 또는 직접 연결을 의미하는 것으로

의도된다. 그러므로, 제 1 디바이스가 제 2 디바이스에 결합되면, 이 연결은 직접 전기 또는 기계적 연결을 통

하거나, 다른 디바이스 또는 연결을 통한 간접 전기 또는 기계적 연결을 통하거나, 광학적 전기 연결을 통하거

나 또는 무선 전기 연결을 통한 것일 수 있다. 본원에서 사용되는 바와 같이, 용어 "대략"은 플러스 또는 마이

너스 10%를 칭한다. 게다가, 본원에서 사용되는 바와 같이, 어구 "사용자 입력 디바이스"는 예를 들어, 마우스,

키보드, 손(또는 이의 임의의 손가락), 스타일러스, 포인팅 디바이스(pointing device)와 같이, 사용자에 의해

서 입력을 전기 시스템에 제공하는 임의의 적절한 디바이스를 칭한다.

이후의 논의는 본 발명의 다양한 예에 관한 것이다. 이 예 중 하나 이상이 바람직할지라도, 개시되는 예는 청구[0005]

항을 포함하는 본 발명의 범위를 제한하는 것으로 해석되거나, 또는 이와는 달리 사용되어서는 안 된다. 게다가

당업자는 이후의 설명이 넓게 적용되고, 그리고 임의의 예에 대한 논의가 단지 상기 예를 설명하도록만 의도되

고  청구항을  포함하는  본  명세서의  범위가  상기  예로  제한되는  것을  시사하도록  의도되지  않음을  이해할

것이다.

이제 도 1 내지 도 4를 참조하면, 본원에서 개시되는 원리에 따른 투사 컴퓨팅 시스템(100)이 도시된다. 이 예[0006]

에서, 시스템(100)은 일반적으로 지지 구조(110), 컴퓨팅 디바이스(150), 프로젝터 유닛(180) 및 터치 감응성

매트(200)를 포함한다. 컴퓨팅 디바이스(150)는 여전히 본원에서 개시되는 원리에 부합하면서 임의의 적절한 컴

퓨팅 디바이스를 포함할 수 있다. 예를 들어, 일부 구현에서, 디바이스(150)는 전자 디스플레이, 스마트폰, 태

블릿,  올인원  컴퓨터(즉,  또한  컴퓨터의  기판을 수용하는 디스플레이)  또는  이들의 일부 결합을 포함할 수

있다. 이 예에서, 디바이스(150)는 중심축 또는 중심선(155), 제 1 또는 상측(150a), 축방향으로 상측(150a)과

대향하는 제 2  또는 하측(150b),  측들(150a,  150b)  사이에서 축방향으로 연장되는 전방측(150c),  또한 측들

(150a, 150b) 사이에서 축방향으로 연장되고 일반적으로 전방측(150c)에 방사형으로 대향하는 후방측을 포함하

는 올인원 컴퓨터이다. 디스플레이(152)는 뷰잉(viewing) 면을 규정하고 사용자(도시되지 않음)가 뷰잉하고 상

호작용하기 위한 이미지를 투사하도록 전방측(150c)을 따라 배치된다. 일부 예에서, 디스플레이(152)는 예를 들

어, 저항성, 용량성, 탄성파(acoustic wave), 적외선(infrared; IR), 스트레인 게이지(strain gauge), 광, 음

향 펄스 인식 또는 이들의 어떤 결합과 같은 터치 감응 기술을 포함한다. 그러므로, 다음의 설명 전체에 걸쳐,

디스플레이(152)는 주기적으로 터치 감응면 또는 디스플레이로서 칭해질 수 있다. 게다가, 일부 예에서, 디바이

스(150)는 사용자가 디스플레이(152) 앞에 위치되어 있는 동안 이 사용자의 이미지를 촬영할 수 있는 카메라를

더 포함한다. 일부 구현에서, 카메라(154)는 웹 카메라이다. 더욱이, 일부 예에서, 디바이스(150)는 또한 동작

중에 사용자로부터 사운드 입력(예를 들어, 음성)을 수신하도록 배열되는 마이크로폰 또는 유사한 디바이스를

포함한다.

계속해서  도  1  내지  도  4를  참조하면,  지지  구조(110)는  베이스(120),  직립  부재(140)  및  상부(160)를[0007]

포함한다. 베이스(120)는 제 1 또는 전단(front end)(120a) 및 제 2 또는 후단(rear end)(120b)을 포함한다.

동작 중에, 베이스(120)는 시스템(100)의 구성요소(예를 들어, 부재(140, 유닛(180), 디바이스(150), 상부(160)

등)의 적어도 일부분의 무게를 동작 중에 지지하기 위하여 지지면(10)과 맞물린다. 이 예에서, 베이스(120)의

전단(120a)은 지지면(15) 위로 약간 분리되어 있는 상승 부분(122)을 포함함으로써 부분(122) 및 면(15) 사이에

공간 또는 간격을 만든다. 아래에서 더 상세하게 설명되는 바와 같이, 시스템(100)의 동작 중에, 매트(200)의

한 측은 매트(200)의 적절한 정렬을 보장하기 위해 부분(122) 및 면(15) 사이에 형성되는 공간 내에 수용된다.

그러나, 다른 예들에서, 다른 적절한 정렬 방법 또는 디바이스가 여전히 본원에서 개시되는 원리에 부합하면서

사용될 수 있음이 인정되어야 한다.

직립 부재(140)는 제 1 또는 상단(140a), 상단(140a)에 대향하는 제 2 또는 하단(140b), 단들(140a, 140b) 사[0008]

이에서 연장되는 제 1 또는 전방 측(140c) 및 전방 측(140c)에 대향하고 또한 단들(140a, 140b) 사이에서 연장

되는 제 2 또는 후방 측(140d) 을 포함한다. 부재(140)의 하단(140b)은 부재(140)가 지지면(150)에서 실질적으

로 상향으로 연장되도록 베이스(120)의 후단(120b)에 결합된다.

상부(160)는  제  1  또는  근단(proximate  end)(160a),  근단(160a)에  대향하는  제  2  또는  원단(distal[0009]

end)(160b),  단들(160a,  160b)  사이에서  연장되는  상면(160c)  및  상면(160c)에  대향하고  또한  단들(160a,

160b) 사이에서 연장되는 하면(160d)을 포함한다. 상부(160)의 근단(160a)은 직립 부재(140)의 상단(140a)에 결
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합되어서 원단(160b)이 이로부터 외부로 연장되도록 한다. 결과적으로, 도 2에 도시되는 예에서, 상부(160)는

단지  단(160a)에서만  지지되므로  이후에  본원에서  "캔틸레버식(cantilevered)"  상부로서  칭해진다.  일부

예에서, 베이스(120), 부재(140) 및 상부(160)는 모두 모노리식으로(monolithically) 형성되고; 그러나 다른 예

에서, 베이스(120), 부재(140) 및/또는 상부(160)는 여전히 본원에서 개시되는 원리에 부합하면서 모노리식으로

형성되지 않을 수 있음이 인정되어야 한다.

계속해서 도 1 내지 도 4를 참조하면, 매트(200)는 중심축 또는 중심선(205), 제 1 또는 전방 측(200a) 및 전방[0010]

측(200a)에 축방향으로 대향하는 제 2 또는 후방 측(200b)을 포함한다. 이 예에서, 터치 감응면(202)은 매트

(200) 상에 배치되고 실질적으로 축(205)과 정렬된다. 면(202)은 사용자가 디바이스(150) 또는 어떤 다른 컴퓨

팅 디바이스(도시되지 않음)에 의해 실행되고 있는 소프트웨어와 상호작용하도록 하기 위하여 사용자에 의한 하

나의 또는 다수의 터치 입력을 검출하고 추적하는 임의의 적절한 터치 감응 기술을 포함할 수 있다. 예를 들어,

일부 구현에서, 면(202)은 여전히 본원에서 개시되는 원리에 부합하면서 예를 들어, 저항성, 용량성, 탄성파,

적외선, 스트레인 게이지, 광, 음향 펄스 인식 또는 이들의 어떤 결합과 같이 공지되어 있는 터치 감응 기술을

사용할 수 있다. 게다가, 본 예에서, 면(202)은 단지 매트(200)의 일부분에만 걸쳐 연장되고; 그러나, 다른 예

에서, 면(202)은 여전히 본원에서 개시되는 원리에 부합하면서 실질적으로 매트(200)의 전부에 걸쳐 연장될 수

있다.

동작 중에, 매트(200)는 이전에 설명된 바와 같이 매트(200)의 적절한 정렬을 보장하기 위하여 구조(110)의 베[0011]

이스(120)와 정렬된다. 특히, 본 예에서, 매트(200)의 후방 측(200b)이 베이스(120)의 상승부(122) 및 지지면

(15) 사이에 배치되어, 후단(200b)이 베이스의 전단과 정렬되도록 함으로써, 매트(200), 그리고 특히 면(202)을

시스템(100) 내의 다른 구성요소와 전체적으로 적절하게 정렬되는 것이 보장된다. 일부 예에서, 매트(200)는 디

바이스(150)와 정렬됨으로써 디바이스(150)의 중심선(155)은 매트(200)의 중심선(205)과 실질적으로 정렬되게

된다; 그러나, 다른 정렬이 가능하다. 게다가, 아래에서 더 상세하게 설명되는 바와 같이, 적어도 일부의 예에

서 디바이스(150) 및 매트(200)의 면은 면(202)에 의해 수신되는 사용자 입력이 디바이스(150)에 통신되도록 서

로 전기적으로 결합되어 있다. 예를 들어, WI-FI, BLUETOOTH®, 초음파, 전기 케이블, 전기 리드(lead), 자기

홀딩력(holding force)을 지니는 전기 스프링 하중식 포고(pogo) 핀 또는 이들의 어떤 결합과 같이, 임의의 적

절한 무선 또는 유선 전기 결합 또는 접속이 여전히 본원에서 개시되는 원리에 부합하면서 면(202) 및 디바이스

(150) 사이에서 사용될 수 있다. 이 예에서, 매트(200)의 후방 측(200b) 상에 배치되는 노출 전기 접촉부는 동

작 중에 디바이스(150) 및 면(202) 사이에서 신호를 전달하기 위하여 베이스(120)의 일부분(122) 내의 대응하는

전기 포고 핀 리드와 맞물린다. 게다가, 본 예에서, 매트(200)의 후방 측(200b)을 따라 배치되는 대응하는 제 1

철(ferrous) 물질 및/또는 자성체(magnetic material)를 자기적으로 당겨서 잡아두기 위해(예를 들어, 기계적으

로) 전기 접촉부는 이전에 언급된 베이스(120) 및 면(15) 사이의 간격 내에 위치되는 인접한 자석에 의해 결합

되어 있다.

구체적으로 이제 도 3을 참조하면, 프로젝터 유닛(180)은 외부 하우징(180) 및 하우징(182) 내에 배치되는 프로[0012]

젝터 조립체(184)를 포함한다. 하우징(182)은 제 1 또는 상단(182a), 상단(182a)에 대향하는 제 2 또는 하단

(182b) 및 내부 캐비티(cavity)(183)를 포함한다. 본 실시예에서, 하우징(182)은 동작 중에 디바이스(150)와 맞

물리고 이 디바이스(150)를 지지하기 위한 결합 또는 장착 부재(186)를 더 포함한다. 일반적으로 부재(186)는

여전히 본원에서 개시되는 원리에 부합하면서 컴퓨터 디바이스(예를 들어, 디바이스(150))를 걸어 지지하는 임

의의 적절한 부재 또는 디바이스일 수 있다. 예를 들어, 일부 구현에서, 부재(186)는 사용자(도시되지 않음)가

디바이스와의 최적의 뷰잉 각을 달성하기 위해 디바이스(150)를 회전축을 중심으로 회전시킬 수 있도록 회전축

을 포함하는 힌지(hinge)를 포함한다. 더욱이, 일부 예에서, 디바이스(150)는 유닛(180)의 하우징(182)에 영구

적으로 또는 반영구적으로 부착된다. 예를 들어, 일부 구현에서, 하우징(180) 및 디바이스(150)는 단일 유닛으

로 통합하여 그리고/또는 모노리식으로 형성된다.

그러므로, 도 4를 간략하게 참조하면, 디바이스(150)가 하우징(182) 상의 장착 부재(186)에 의해 구조(110)에서[0013]

부터 매달려 있으면, 실질적으로 디바이스(150)의 전방 측(150c)에 배치되는 디바이스(152)로 향하고 있는 뷰잉

면 또는 뷰잉 각에서부터 시스템을 보면 프로젝터 유닛(180)(즉, 하우징(182) 및 조립체(184) 모두)은 실질적으

로 디바이스(150) 뒤에 가려진다. 게다가, 도 4에서 또한 도시되어 있는 바와 같이, 디바이스(150)가 기술된 방

식으로 구조(110)에서부터 매달려 있으면, 프로젝터 유닛(180)(즉, 하우징(182) 및 조립체(184) 모두) 및 이에

의해  투사되는  임의의  이미지는  디바이스(150)의  중심선(155)에  대하여  실질적으로  정렬되거나  중심  정렬

(centered)된다.

프로젝터 조립체(184)는 일반적으로 하우징(182)의  캐비티(183)  내에 배치되고 제 1  또는 상단(184a),  상단[0014]

공개특허 10-2016-0036603

- 6 -



(184a)에 대향하는 제 2 또는 하단(184b)을 포함한다. 상단(184a)은 하우징(182)의 근위의 상단(182a)이고 반면

에 하단(184b)은 하우징(182)의 근위의 하단(182b)이다. 프로젝터 조립체(184)는 컴퓨팅 디바이스(예를 들어,

디바이스(150))로부터 데이터를 수신하고 상기 입력 데이터에 부합하는 이미지 또는 이미지들(예를 들어, 상단

(184a)으로부터의)을 투사하는 임의의 적절한 디지털 광 프로젝터 조립체를 포함할 수 있다. 예를 들어, 일부

구현에서, 프로젝터 조립체(184)는 디지털 광 프로세싱(digital light processing; DLP) 프로젝터 또는 실리콘

상 액정(liquid crystal on silicon; LCoS) 프로젝터를 포함할 수 있고, 이 프로젝터들은 유용하게 예를 들어,

표준 XGA(1024 × 768) 해상도 4:3 종횡비(aspect ratio) 또는 표준 WXGA (1280 × 800) 해상도 16:10 종횡비

와 같은 다수의 디스플레이 해상도 및 크기가 가능한 컴팩트하고 전력 효율적인 투사 엔진들이다. 프로젝터 조

립체(184)는 더욱이 동작 중에 단(184a)으로부터 광 및 이미지를 생산하도록 디바이스(150)로부터 데이터를 수

신하기 위하여 디바이스(150)에 전기적으로 결합된다. 프로젝터 조립체(184)는 여전히 본원에서 개시되는 원리

에  부합하면서  임의의 적절한 유형의  전기 결합을  통해 디바이스(150)에  전기적으로 결합될 수 있다.  예를

들어, 일부 구현에서, 조립체(184)는 전기 전도체, WI-FI, BLUETOOTH®, 광 접속, 초음파 접속 또는 다른 어떤

결합을 통해 디바이스(150)에 전기적으로 결합된다. 이 예에서, 디바이스(150)는 디바이스(150)가 부재(186)를

통해 구조(110)에서부터 매달려 있을 때, 부재(186) 내에 배치되는 전기 리드들이 디바이스(150) 상에 배치되는

대응하는 리드 또는 전도체에 접촉하도록 장착 부재(186) 내에 배치되는 전기 리드 또는 전도체(이전에 기술

된)를 통해 조립체(184)에 전기적으로 결합된다.

계속해서 도 3을 참조하면, 상부(160)는 폴드 미러(fold mirror)(162) 및 센서 번들(sensor bundle)(164)을 더[0015]

포함한다. 미러(162)는 상부(160)의 하면(160d)을 따라 배치되고 동작 중에 프로젝터 조립체(184)의 상단(184

a)에서부터 매트(200)로 투사되는 이미지 및/또는 광을 반사하도록 정위되는 고 반사면(162a)을 포함한다. 미러

(162)는 여전히 본원에서 개시되는 원리에 부합하면서 임의의 적절한 유형의 미러 또는 반사면을 포함할 수 있

다. 본 예에서, 폴드 미러(162)는 조립체(184)로부터 방출되는 광을 매트(200)에 이르기까지 폴딩(folding)하는

작용을 하는 표준 정면 진공 금속화 알루미늄 코팅 유리 미러를 포함한다. 다른 예에서, 미러(162)는 추가 초점

력(focusing power) 또는 광 보정(optical correction)을 제공하기 위해 반사 렌즈 요소 역할을 하는 복합 비

구면 곡률을 가질 수 있다.

센서 번들(164)은 동작 중에 매트(200) 상에서 또는 매트(200) 근처에서 발생하는 다양한 파라미터를 측정 및/[0016]

또는 검출하기 위해 복수의 센서 및/또는 카메라를 포함한다. 예를 들어, 도 3에 도시되는 특정한 구현에서, 번

들(164)은 주변 광 센서(164a), 카메라(예를 들어, 비주얼 RGB 14.1 메가픽셀 고 해상도 카메라)(164b), 깊이

센서(depth sensor) 또는 카메라(164c) 및 3차원(three dimensional; 3D) 사용자 인터페이스 센서(164d)를 포

함한다.  주변  광  센서(164a)는  일부  구현에서,  카메라의  그리고/또는  센서의(예를  들어,  센서(164a,  164b,

164c, 164d) 노출 세팅을 조정하고/하거나 예를 들어, 프로젝터 조립체(184), 디스플레이(152) 등과 같은 시스

템 전체에 걸쳐 다른 소스로부터 방출되는 광의 세기를 조정하기 위하여, 시스템(100)을 둘러싸는 환경의 광의

세기를 측정하도록 배열된다. 카메라(164b)는 일부 예에서 매트(200) 상에 배치되는 물체(40)(예를 들어, 문서,

사진, 책, 2D 물체 및/또는 3D 물체)의 정지 이미지 또는 비디오를 촬영하도록 배열되는 컬러 카메라를 포함할

수 있다. 예를 들어, 카메라(164b)는 비주얼 14.1 메가픽셀 RBG 카메라일 수 있다. 깊이 센서(164c)는 일반적으

로 3D 물체가 작업면 상에 있는 때를 표시한다. 특히, 깊이 센서(164c)는 동작 중에 매트(200) 상에 배치되는

물체(또는 물체의 특정한 피처(feature))의 존재, 형상, 윤곽, 움직임 및/또는 3D 깊이를 감지 또는 검출할 수

있다. 그러므로, 일부 구현에서, 센서(164c)는 센서의 시계(field-of-view; FOV) 내에 배치되는 3D 물체 및/또

는 각 픽셀의 깊이 값(적외선이든, 컬러든 또는 다른 것이든)을 감지 및 검출하는 임의의 적절한 센서 또는 카

메라 배열을 사용할 수 있다. 예를 들어, 일부 구현에서 센서(164c)는 일정한 투광량의 IR 광을 가지는 단일 적

외선(IR) 카메라 센서, 일정한 투광량의 IR 광을 가지는 이중 IR 카메라 센서, 구조식 광 깊이 센서 기술, 비행

시간(time-of-flight) 깊이 센서 기술 또는 이들의 어떤 결합을 포함할 수 있다. 사용자 인터페이스 센서(164

d)는 예를 들어, 손, 스타일러스, 포인팅 디바이스 등과 같은 사용자 입력 디바이스를 추적하기 위한 임의의 적

절한 디바이스 또는 디바이스들(예를 들어, 센서 또는 카메라)을 포함한다. 일부 구현에서, 센서(164d)는 사용

자에 의해 매트(200)에 대하여 그리고 특히 매트(200)의 면에 대하여 사용자 입력 디바이스가 이동될 때 사용자

입력 디바이스(예를 들어, 스타일러스)의 위치를 입체적으로 추적하도록 배열되는 한 쌍의 카메라를 포함한다.

다른 예에서, 센서(164d)는 또한 대안으로 사용자 입력 디바이스에 의해 방출되거나 반사되는 적외선 광을 검출

하도록 배열되는 적외선 카메라(들) 또는 센서(들)를 포함할 수 있다. 번들(164)이 이전에 기술된 센서들(164a,

164b, 164c, 164d) 대신 또는 이 센서들 외에 다른 센서 및/또는 카메라를 포함할 수 있음이 더 인정되어야 한

다. 게다가, 아래에서 더 상세하게 설명되는 바와 같이, 번들(164) 내의 센서(164a, 164b, 164c, 164d)의 각각

은 번들(164) 내에서 생성되는 데이터가 동작 동안 디바이스(150)에 전송될 수 있고 디바이스(150)에 의해 발행

공개특허 10-2016-0036603

- 7 -



되는 명령이 센서(164a, 164b, 164c, 164d)에 통신될 수 있도록 디바이스(150)에 전기적으로 그리고 통신적으로

결합된다. 시스템(100)의 다른 구성요소에 대해 상술한 바와 같이, 예를 들어, 전기 전도체, WI-FI, BLUETOOTH

®, 광 접속, 초음파 접속 또는 이들의 어떤 결합과 같이 센서 번들(164)을 디바이스(150)에 결합하는 데 임의

의 적절한 전기 및/또는 통신 결합이 사용될 수 있다. 본 예에서, 전기 전도체는 번들(164)로부터 상부(160),

직립 부재(140) 및 프로젝터 유닛(180)을 통해 그리고 이전에 기술된 장착 부재(186) 내에 배치되는 리드들을

통해 디바이스(150) 내로 라우팅(routing)된다.

이제 도 5 및 도 6을 참조하면, 시스템(100)의 동작 중에, 광(187)은 프로젝터 조립체(184)로부터 방출되고 미[0017]

러(162)에서 매트(200)로 반사됨으로써 프로젝터 디스플레이 공간(188) 상에 이미지가 디스플레이된다. 본 예에

서, 공간(188)은 실질적으로 직사각형이고 길이(L188) 및 폭(W188)에 의해 규정된다. 일부 예에서, 길이(L188)는

대략 16 인치와 같을 수 있고, 반면에 폭(W188)은 대략 12 인치와 같을 수 있고; 그러나, 여전히 본원에서 개시

되는 원리에 부합하면서 길이(L188) 및 폭(W188)에 대한 다른 값이 사용될 수 있음이 인정되어야 한다. 게다가,

번들(164) 내의 센서(예를 들어, 센서(164a, 164b, 164c, 164d)는 적어도 일부 예에서 이전에 기술된 프로젝터

디스플레이 공간(188)과 중첩되고/되거나 이 공간과 부합하는 감지 공간(168)을 포함한다. 공간(168)은 번들

(164) 내의 센서가 이전에 기술된 방식으로 번들(164)의 상태를 모니터링 및/또는 감지하도록 배열되는 에어리

어(area)를 규정한다. 일부 예에서, 공간(188) 및 공간(168) 모두는 터치 감응면(202), 프로젝터 조립체(184)

및 센서 번들(164)의 기능을 규정된 에어리어 내에서 효과적으로 통합하기 위해 이전에 기술된 매트(200)의 면

(202)과 일치하거나 이 면(202)과 부합한다.

이제 도 5 내지 도 7을 참조하면, 일부 예에서, 디바이스(150)는 조립체(184)에 이미지를 매트(200)의 면(202)[0018]

상으로 투사하도록 지시한다. 게다가, 디바이스(150)는 또한 디스플레이(152) 상에 이미지를(조립체(184)에 의

해 면(202) 상으로 투사되는 이미지와 동일할 수 있거나 동일하지 않을 수 있는) 디스플레이할 수 있다. 조립체

(184)에 의해 투사되는 이미지는 디바이스(150) 내에서 수행되는 소프트웨어에 의해 생산되는 정보 및/또는 이

미지를 포함할 수 있다. 사용자(도시되지 않음)는 그 후에 매트(200)의 터치 감응면(202)과 물리적 상호 관계를

가짐으로써 면(202) 및 디스플레이(152) 상에 디스플레이되는 이미지와 상호작용할 수 있다. 그와 같은 상호작

용은 사용자의 손(35)에 의한 직접적 상호작용과 같은 임의의 적절한 방법을 통해, 스타일러스(25) 또는 다른

적절한 사용자 입력 디바이스(들)를 통해 발생할 수 있다.

도 7에 가장 잘 도시되어 있는 바와 같이, 사용자가 매트(200)의 면(202)과 상호작용할 때, 신호가 발생되고 이[0019]

신호는 이전에 기술된 전기 결합 방법 및 디바이스 중 임의의 하나를 통해 디바이스(150)로 라우팅된다. 일단

디바이스(150)가 매트(200) 내에서 생성된 신호를 수신하면, 이는 내부 전도체 경로(153)를 통해 프로세서(25

0)로 라우팅되고 프로세서(250)는 출력 신호를 생성하기 위해 비일시적 컴퓨터 판독 가능 저장 디바이스(260)와

통신하고 이 출력 신호는 그 후에 디스플레이(152) 상에 디스플레이되는 이미지 및/또는 면(202)에 각각 투사되

는 이미지의 변경을 구현하기 위해 프로젝터 조립체(184) 및/또는 디스플레이(152)로 역으로 라우팅된다. 프로

세서(250)는 중앙 처리 장치(central processing unit; CPU), 반도체 기반 마이크로프로세서, 그래픽 처리 장

치(graphics processing unit; GPU), 마이크로콘트롤러 또는 비일시적 컴퓨터 판독 가능 저장 디바이스(260)로

부터 검색되는 명령을 페치(fetch)하고, 디코딩(decoding)하고, 그리고/또는 실행하도록 구성되는 다른 프로세

싱 디바이스 중 적어도 하나일 수 있음이 또한 인정되어야 한다. 비일시적 컴퓨터 판독 가능 저장 디바이스

(260)는 프로그래밍 코드, 소프트웨어, 펌웨어 등과 같은 기계 판독 가능 명령을 저장하는 임의의 전형적인 저

장 디바이스에 대응할 수 있음이 또한 인정되어야 한다. 예를 들어, 비일시적 컴퓨터 판독 가능 저장 디바이스

(260)는 비휘발성 메모리, 휘발성 메모리 및/또는 저장 디바이스 중 하나 이상을 포함할 수 있다. 비휘발성 메

모리의 예는 전기 소거 가능 프로그램 가능 판독 전용 메모리(electronically  erasable  programmable  read

only memory; EEPROM) 및 판독 전용 메모리(read only memory; ROM)를 포함하나 이로 제한되지 않는다. 휘발성

메모리의 예는 정적 랜덤 액세스 메모리(static  random  access  memory;  SRAM)  및 동적 랜덤 액세스 메모리

(dynamic random access memory; DRAM)를 포함하나 이로 제한되지 않는다. 저장 디바이스의 예는 하드디스크

드라이브, 컴팩트 디스크 드라이브, 디지털 다기능 디스크(digital versatile disc) 드라이브, 광 디바이스 및

플래시 메모리 디바이스를 포함하나 이로 제한되지 않는다. 일부 구현에서, 명령은 프로세서(250)에 의해 실행

될 수 있는 설치 패키지(installation package)의 일부일 수 있다. 이 경우에, 비일시적 컴퓨터 판독 가능 저장

디바이스(260)는 CD, DVD 또는 플래시 드라이브와 같은 휴대용 매체 또는 설치 패키지가 다운로드되고 설치될

수 있는 서버에 의해 유지되는 메모리일 수 있다. 다른 구현에서, 명령은 애플리케이션 또는 이미 설치된 애플

리케이션의 일부일 수 있다. 여기서, 비일시적 컴퓨터 판독 가능 저장 디바이스(260)는 하드 드라이브와 같은

집적 메모리를 포함할 수 있다. 더욱이, 일부 예에서, 프로세서(250)는 컴퓨터 판독 가능 저장 디바이스(260)와
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통합되고,  반면에  다른  예에서,  프로세서(250)  및  컴퓨터  판독  가능  저장  디바이스(260)는  별도의

구성요소이다.

다시 도 5 내지 도 7을 참조하면, 적어도 하나의 예의 동작 중에, 시스템(100)은 터치 감응 매트(200) 상에 위[0020]

치되는 2D 또는 3D 물리적 물체(예를 들어, 문서, 사진, 책 등)의 2차원(2D) 이미지를 캡처할 수 있다. 캡처된

이미지는 그 후에 프로세싱될 수 있고 그 결과의 이미지는 추가 사용 및 이의 조작을 위해 터치 감응 매트(200)

상으로 그리고/또는 물리적 물체(40) 자체로 투사될 수 있다. 더 구체적으로, 일부 예에서, 물체(예를 들어, 문

서 또는 사진)는 센서(예를 들어, 카메라(164b))가 물체(40)  및/또는 배경 요소(예를 들어,  터치 감응 매트

(200)의 일부분)의 이미지를 캡처할 수 있도록 면(202) 상에 배치될 수 있다. 이미지는 그 후에 프로세싱을 위

하여 프로세서(250) 및 컴퓨터 판독 가능 저장 디바이스(260)를 포함하는 이미지 프로세싱 모듈(290)로 라우팅

될 수 있다. 이미지 프로세싱 모듈(290)은 단지 물체(40)의 이미지만이 남도록 수신된 이미지를 프로세싱하여

배경 요소를 제거할 수 있다. 이 결과의 이미지는 그 후에 프로젝터 조립체(184)에 의해 터치 감응 매트(200)

상에 그리고/또는 물체(40) 자체 상으로 직접적으로 투사될 수 있다.

도 7이 이미지 프로세싱 모듈(290)을 프로세서(250) 및 컴퓨터 판독 가능 저장 디바이스(260)만을 포함하는 것[0021]

으로 도시할지라도, 다른 예에서, 이미지 프로세싱 모듈(290)은 추가 또는 대안의 구성요소를 포함하는 것이 이

해되어야 한다. 예를 들어, 이미지 프로세싱 모듈(290)은 아날로그 회로, 디지털 신호 프로세싱 디바이스 회로,

주문형 반도체(application specific integrated circuit; ASIC) 또는 프로세서(250) 및 컴퓨터 판독 가능 저

장 디바이스(260)와 동일한 기능을 수행하도록 배열되는 다른 논리 디바이스와 같은 기능적으로 등가인 회로를

포함할 수 있다.

이제 도 8a 및 도 8b로 전환하여, 상술한 바와 같이, 시스템(100)은 물체(40)의 이미지를 캡처하고, 이미지를[0022]

프로세싱하고, 그 결과의 이미지를 물체(40) 상으로 직접적으로 투사할 수 있다. 투사된 이미지가 물체(40)와

동일한 크기(scale) 및/또는 컬러일 수 있기 때문에, 사용자가 그 결과의 이미지가 투사되고 있는 때를 결정하

는 것이 어려울 수 있다. 다른 말로, 투사된 이미지는 물체 자체와 동일하게 나타날 수 있으므로 사용자가 이미

지가 투사되고 있는 때를 결정하기 어려울 수 있는데 왜냐하면 이미지가 물체 상으로 직접적으로 투사되고 있기

때문이다.  무엇보다도,  이것은 사용자로  하여금 캡처 및  투사  기능을 불필요하게 다시  트리거하도록 할 수

있다.

이 문제를 극복하고 사용자에게 이미지 캡처 및 후속 이미지 투사 기능이 완료되었다는 명확한 표시를 제공하기[0023]

위해, 다양한 예는 투사된 이미지 주위에 인공 쉐도우(artificial shadow)를 생성한다. 예를 들어, 도 8a는 이

미지 캡처 전에 터치 감응 매트(20) 상에 있는 사진(300)을 도시한다. 도 8b는 사진(300)이 센서(예를 들어, 카

메라(164b))에 의해 캡처되고 사진(310)의 이미지가 사진(300) 상으로 투사된 후의 동일한 장면을 도시한다. 더

구체적으로, 도 8b에서, 사진(310)의 이미지는 적어도 크기 및 컬러 면에서 본질적으로 사진(300)과 동일하므로

사진(310)의 이미지가 언제 투사되고 있는지를 결정하는 것은 어렵다. 사진(310)의 이미지가 투사되고 있음을

사용자가 식별하는 것을 돕기 위해, 인공 쉐도우(320)가 사진(310)의 이미지와 함께 투사된다. 인공 쉐도우는

사용자에게 사진(310)의 이미지가 현재 투사되고 있음을 고지하고 사진(300)이 터치 감응 매트(200)로부터 솟아

오르는 외형을 더 제공한다. 따라서, 사용자는 물체를 이동시키는 것과 같은 추가 작업을 수행할 필요 없이 캡

처 및 투사 기능이 완료된 것을 신속하게 결정할 수 있다. 

일부 예에서, 이미지를 캡처한 후에 그리고 투사하기 전에, 이미지 프로세싱 모듈(290)은 물체의 이미지만이 남[0024]

도록 배경 요소를 제거하는 프로세싱을 수행한다. 예를 들어, 도 8a 및 도 8b를 참조하면, 센서(예를 들어, 카

메라(164a))가 사진(300)의 이미지를 캡처하면, 터치 감응 매트(200)의 일부분 또한 캡처될 수 있다. 이미지 프

로세싱 모듈(290)은 그러므로 사진(300)의 이미지만이 투사되고 터치 감응 매트(200)의 이미지가 투사되지 않도

록 사진(300)을 터치 감응 매트(200)와 분리하기 위하여 캡처된 이미지를 프로세싱할 수 있다. 배경 요소를 제

거하기 위한 분리 프로세싱 외에, 이미지 프로세싱 모듈(290)은 또한 이미지를 적절하게 분리하기 위하여 스캔

조사(scan illumination)로부터 쉐도우를 분리하는 프로세싱을 수행할 수 있다.

도 9는 하나의 예에 따른 시스템(100)에 의해 수행되는 프로세스에 대한 하나의 예의 프로세스 흐름도(900)를[0025]

도시한다. 도 9에 도시되는 프로세스가 일반화된 설명을 표현하고 다른 프로세스가 본 발명의 범위 및 사상을

벗어나지  않고  추가되거나  기존  프로세스가  제거,  수정  또는  재배열될  수  있음이  즉시  자명해질  것이다.

더욱이, 프로세스는 메모리 상에 저장되고 시스템(100)으로 하여금 응답하거나, 행동을 수행하거나, 상태를 변

경시키고/변경시키거나 결정을 행하도록 할 수 있는 실행 가능 명령을 표현할 수 있음이 이해될 것이다. 그러므

로, 기술된 프로세스는 시스템(100)과 연관되는 메모리에 의해 제공되는 실행 가능 명령 및/또는 동작으로 구현
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될 수 있다. 대안으로 또는 추가로, 프로세스는 아날로그 회로, 디지털 신호 프로세싱 디바이스 회로, 주문형

반도체(ASIC) 또는 시스템(100)과 연관되는 다른 논리 디바이스와 같이 기능적으로 동일한 회로에 의해 수행되

는 기능 및/또는 행위를 표현할 수 있다. 더욱이, 도 9는 기술된 구현들의 구현을 제한하도록 의도되지 않고 오

히려 이 도면은 당업자가 회로를 설계/제작하거나, 소프트웨어를 만들거나 또는 하드웨어 및 소프트웨어의 결합

을 사용하여 도시된 것을 수행하기 위해 사용할 수 있는 기능 정보를 도시한다.

프로세스(900)는 블록 910에서 시작할 수 있고, 여기서 시스템(100)의 카메라는 터치 감응 매트(200)의 적어도[0026]

일부분 및 터치 감응 매트(200) 상에 위치되는 물체(40)를 포함하는 이미지를 캡처한다. 블록 920에서, 이미지

를 캡처한 후에, 이미지 프로세싱 모듈(290)은 배경 요소를 제거하기 위해 물체 및 배경 요소를 포함하는 캡처

된 이미지를 프로세싱한다. 그러므로, 물체의 이미지만이 남는다. 그 후에, 블록 930에서, 프로젝터 조립체는

물체의 이미지를 이 물체 위에 물체의 이미지의 적어도 일부분에 인접하는 인공 쉐도우와 함께 투사한다(예를

들어, 도 8b를 참조할 것). 상술한 바와 같이, 인공 쉐도우는 사용자에게 투사 컴퓨팅 시스템(100)의 캡처 및

투사 기능이 완료된 것을 고지한다.

이 구현에 따르면, 인공 쉐도우는 다양한 방식으로 투사될 수 있다. 예를 들어, 인공 쉐도우는 상이한 컬러(예[0027]

를 들어, 연한 회색, 진한 회색 등)로, 상이한 투명도 레벨(예를 들어, 50% 투명도)로, 상이한 크기(예를 들어,

물체로부터 5mm, 물체로부터 10mm 등)로, 그리고/또는 상이한 각(예를 들어, 물체의 중심으로부터 0° 내지 360

°)으로 디스플레이되도록 구성될 수 있다. 추가로, 일부 예에서, 인공 쉐도우의 치수는 적어도 부분적으로 물

체의 치수에 기초한다(예를 들어, 더 큰 물체 = 더 큰 쉐도우; 더 작은 물체 = 더 작은 쉐도우). 더욱이, 일부

예에서, 방향성 광 파라미터는 쉐도우가 방향성 광 파라미터 세팅에 기초하여 보이도록 사용자에 의해 세팅될

수 있다. 예를 들어, 방향성 광 파라미터는 "동남"으로 세팅될 수 있으므로 쉐도우는 광원이 물체의 동남쪽에

위치되어 있는 것에 기초해서 물체에 인접하게 보일 것이다. 일부 예에서, 방향성 광 파라미터는 모든 인공 쉐

도우에 대해 디폴트 세팅을 가질 수 있고, 반면에 다른 예에서, 방향성 광 파라미터 세팅은 사용자가 구성할 수

있다.

이제 도 10 및 도 11로 전환하면, 위의 설명은 인공 쉐도우에 초점이 맞추어져 있었지만, 사용자에게 캡처 및[0028]

투사 기능이 완료된 것을 고지하기 위해 다른 이미지가 물체의 이미지와 함께 투사될 수 있음이 이해되어야 한

다. 예를 들면, 도 10에 도시되는 바와 같이, 스타의 인공 이미지가 투사될 수 있다. 대안으로, 도 11에 도시되

는 바와 같이, 후광의 인공 이미지가 투사될 수 있다. 이 인공 이미지는 도 10에 도시되는 바와 같이 "캡처 완

료"와 같은 텍스트를 포함할 수 있다. 더욱이, 인공 이미지는 단지 텍스트만으로 구성되고 심볼, 후광 및/또는

쉐도우를 포함하지 않을 수 있다. 더욱이, 투사의 완료를 표명하기 위한 이미지를 투사하는 것 외에, 사운드 또

한 재생될 수 있다. 예를 들어, 짧은 "땡" 또는 "클릭"음이 이미지가 투사되기 전에, 또는 동시에 또는 그 이후

에 재생될 수 있다. 이 사운드는 상술한 쉐도우, 후광 및/또는 심볼 외에 투사 기능이 완료된 추가 표시를 제공

할 수 있다.

기술된 방식에서, 본원에서 개시되는 원리에 따른 투사 컴퓨터 시스템(100)의 예의 사용을 통해, 물리적 물체의[0029]

이미지가 캡처되고, 프로세싱되고 물체 상에 직접적으로 투사될 수 있다. 투사된 이미지를 더 명확하게 만들기

위하여, 쉐도우와 같은 인공 이미지는 투사되는 이미지에 포함되고 물체 이미지에 인접할 수 있다. 더 구체적으

로 카메라에 의한 이미지 캡처 이후에, 물체는 배경과 분리될 수 있고 추가 프로세싱은 물체를 적절하게 분리하

기 위해 스캔 조사로부터 쉐도우를 제거할 수 있다. 그 이후에, 물체의 이미지는 인공으로 생성된 쉐도우와 함

께 투사될 수 있다. 예에서, 쉐도우는 캡처된 이미지의 일부가 아니고, 오히려 캡처 및 분리의 완성을 표시하도

록 디스플레이된다. 쉐도우는 방향성 광이 특정한 장소에 있고 물체가 매트 위에서 떠다니거나 매트 안으로 빠

져 들어가는 것처럼 제공될 수 있다. 게다가, 쉐도우를 나타내는 명백한 광이 더 선명하거나 더 부드러운 쉐도

우를 만들기 위해 더 집중되거나 더 분산적일 수 있다. 더욱이, 실제 물체 높이에 대한 3D 센서로부터의 정보는

쉐도우를 더 길거나 더 짧게 만드는 데 사용됨으로써 실제 물체 높이에 대응할 수 있다.

디바이스(150)가 올인원 컴퓨터로서 기술되었지만, 다른 예에서, 디바이스(150)는 더욱이 예를 들어, 키보드 및[0030]

마우스와 같이 더 많은 종래의 사용자 입력 디바이스를 사용하는 것을 이용할 수 있다. 게다가, 번들(164) 내의

센서(164a, 164b, 164c, 164d)가 각각 단일 센서 또는 카메라를 대표하는 것으로 설명되었을지라도, 센서(164a,

164b, 164c, 164d)의 각각은 각각 여전히 본원에서 개시되는 원리에 부합하면서 다수의 센서 또는 카메라를 포

함할  수  있음이  인정될  것이다.  더욱이,  상부(160)가  본원에서  캔틸리버식  상부로서  기술되었지만,  다른

예에서, 상부(160)는 여전히 본원에서 기술되는 원리에 부합하면서 하나 이상의 지점에서 지지될 수 있고 그러

므로 캔털리버식이 아닐 수 있음이 인정될 것이다.
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위의 논의는 본 발명의 원리 및 다양한 실시예를 설명하도록 의도된다. 상기 발명이 일단 완전하게 인식되면 많[0031]

은 변형 및 수정들이 당업자에게는 자명해질 것이다. 다음의 청구항은 모든 그와 같은 변형 및 수정을 포함하는

것으로 해석되도독 의도된다.
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