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(54) 발명의 명칭 가상적 객체들을 선택하기 위한 방법, 장치, 단말, 및 저장 매체

(57) 요 약

출원은 단말의 사용자 인터페이스 상에서 가상적 객체를 선택하기 위한 방법, 장치, 단말, 및 저장 매체를 개시

하고, 이들은 컴퓨터 및 인터넷 기술들에 속한다.  방법은 단말에 의해 수행되고, 방법은: 사용자 인터페이스를

디스플레이하는 단계; 가상적 환경 내의 제1 가상적 객체의 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역을 획득하는 단계;

가상적 환경의 가시적 경계 범위를 획득하는 단계; 사전 정의된 실행 영역 및 가시적 경계 범위에 기초하여, 가

상적 환경 내의 제1 동작의 유효 실행 영역을 결정하는 단계; 및 유효 실행 영역에 기초하여, 타깃 가상적 객체

를 결정하는 단계를 포함한다.
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명 세 서

청구범위

청구항 1 

단말에 의해 수행되는, 상기 단말의 사용자 인터페이스 상에서 가상적 객체를 선택하기 위한 방법으로서,

사용자 인터페이스를 디스플레이하는 단계 - 상기 사용자 인터페이스는 가상적 환경에 대응하는 디스플레이 스

크린을 포함하고, 상기 가상적 환경에서 위치된 제1 가상적 객체를 더 포함함 -;

상기 가상적 환경 내의 상기 제1 가상적 객체의 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역을 획득하는 단계;

상기 가상적 환경의 가시적 경계 범위를 획득하는 단계 - 상기 가시적 경계 범위에서 상주하는 가상적 객체들은

상기 사용자 인터페이스 상에서 가시적임 -;

상기 사전 정의된 실행 영역의 일부가 상기 가시적 경계 범위 외부에 있을 때, 상기 사전 정의된 실행 영역과

상기 가시적 경계 범위의 교차 영역을 상기 제1 동작의 유효 실행 영역으로서 식별하는 단계; 및

상기 유효 실행 영역에 기초하여, 타깃 가상적 객체를 결정하는 단계

를 포함하는, 방법.

청구항 2 

삭제

청구항 3 

제1항에 있어서, 상기 가상적 환경의 상기 가시적 경계 범위를 획득하는 단계는,

상기 가상적 환경의 3 차원 시각적 표현을 프로세싱하는 단계;

상기 3 차원 시각적 표현의 상기 프로세싱에 의해 상기 가상적 환경의 2 차원 시각적 표현을 획득하는 단계;

상기 2 차원 시각적 표현으로부터, 상기 가상적 환경 내의 상기 가시적 경계 범위의 특징 포인트들의 좌표들을

획득하는 단계; 및

상기 특징 포인트들의 상기 좌표들에 기초하여, 상기 가시적 경계 범위를 획득하는 단계를 포함하는, 방법.

청구항 4 

제3항에 있어서, 상기 가상적 환경 내의 상기 가시적 경계 범위의 상기 특징 포인트들의 상기 좌표들을 획득하

는 단계는,

가상적 카메라의 파라미터들에 기초하여, 상기 가상적 환경 내의 상기 가시적 경계 범위의 상기 특징 포인트들

의 좌표들을 획득하는 단계를 포함하고;

상기 파라미터들은 위치 파라미터 및 회전 파라미터를 포함하고, 상기 위치 파라미터는 상기 가상적 환경에서의

상기 가상적 카메라의 위치를 결정하도록 구성되고, 상기 회전 파라미터는 상기 가상적 환경에서의 상기 가상적

카메라의 슈팅 각도 값(shooting angle value)을 결정하도록 구성되는, 방법.

청구항 5 

제4항에 있어서, 상기 가상적 카메라의 상기 파라미터들에 기초하여, 상기 가상적 환경 내의 상기 가시적 경계

범위의 상기 특징 포인트들의 상기 좌표들을 획득하는 단계는,

스크린 파라미터들에 기초하여, 상기 가상적 카메라의 상기 파라미터들을 조절하는 단계;

상기 조절들의 프로세스에 의해 상기 가상적 카메라의 상기 위치 파라미터 및 상기 회전 파라미터를 획득하는

단계 - 상기 스크린 파라미터들은 스크린 크기 및 스크린 해상도의 파라미터들을 포함함 -; 및
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상기 위치 파라미터 및 상기 회전 파라미터에 기초하여, 상기 가상적 환경 내의 상기 가시적 경계 범위의 상기

특징 포인트들의 상기 좌표들을 획득하는 단계를 포함하는, 방법.

청구항 6 

제1항에 있어서, 상기 가상적 환경에서의 상기 제1 가상적 객체의 상기 제1 동작의 상기 사전 정의된 실행 영역

을 획득하는 단계는,

상기 가상적 환경 내의 상기 제1 가상적 객체의 위치 정보를 획득하는 단계; 및

상기 위치 정보 및 상기 제1 동작의 사전 정의된 실행 거리에 기초하여, 상기 가상적 환경에서의 상기 제1 동작

의 상기 사전 정의된 실행 영역을 결정하는 단계를 포함하는, 방법.

청구항 7 

제1항에 있어서, 상기 유효 실행 영역에 기초하여 상기 타깃 가상적 객체를 결정하는 단계는,

상기 유효 실행 영역 내의 제2 가상적 객체를 후보 가상적 객체로서 결정하는 단계;

객체 선택 기준들에 기초하여, 하나 이상의 후보 가상적 객체로부터 상기 타깃 가상적 객체를 선택하는 단계를

포함하는, 방법.

청구항 8 

제7항에 있어서, 상기 가시적 경계 범위는 제1 에지, 제2 에지, 제3 에지, 및 제4 에지에 의해 둘러싸인 사다리

꼴 영역이고, 상기 제1 에지는 상기 제3 에지에 대해 평행하고, 상기 방법은,

상기 사전 정의된 실행 영역에서의 상기 제2 가상적 객체의 위치 정보를 획득하는 단계;

상기 제2 가상적 객체의 상기 위치 정보가 상기 제1 에지와 상기 제3 에지 사이에 위치될 때, 상기 제2 가상적

객체가 제1 요건을 충족시키는 것으로 결정하는 단계;

상기 제2 가상적 객체의 상기 위치 정보가 상기 제2 에지와 상기 제4 에지 사이에 있을 때, 상기 제2 가상적 객

체가 제2 요건을 충족시키는 것으로 결정하는 단계;

상기 제2 가상적 객체가 상기 제1 요건 및 상기 제2 요건을 충족시킬 때, 상기 제2 가상적 객체가 상기 유효 실

행 영역에서 위치되는 것으로 결정하는 단계를 더 포함하는, 방법.

청구항 9 

제7항에 있어서, 상기 유효 실행 영역에서의 상기 제2 가상적 객체를 상기 후보 가상적 객체로서 결정하는 단계

는,

상기 제1 동작이 공격 동작으로서 식별될 때, 상기 제1 가상적 객체와는 상이한 캠프에 속하는, 상기 유효 실행

영역에서의 가상적 객체를 상기 후보 가상적 객체로서 식별하는 단계를 포함하는, 방법.

청구항 10 

제7항에 있어서, 상기 유효 실행 영역에서의 상기 제2 가상적 객체를 상기 후보 가상적 객체로서 결정하는 단계

는,

상기 제1 동작이 이득 동작으로서 식별될 때, 상기 제1 가상적 객체와 동일한 캠프에 속하는, 상기 유효 실행

영역에서의 가상적 객체를 상기 후보 가상적 객체로서 식별하는 단계를 포함하는, 방법.

청구항 11 

단말의 사용자 인터페이스 상에서 가상적 객체를 선택하기 위한 장치로서,

사용자 인터페이스를 디스플레이하도록 구성된 인터페이스 디스플레이 모듈 - 상기 사용자 인터페이스는 가상적

환경에 대응하는 디스플레이 스크린을 포함하고, 상기 가상적 환경에서 위치된 제1 가상적 객체를 더 포함함 -;

상기 가상적 환경 내의 상기 제1 가상적 객체의 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역을 획득하도록 구성된 범위

획득 모듈;
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상기 가상적 환경의 가시적 경계 범위를 획득하도록 구성된 경계 획득 모듈 - 상기 가시적 경계 범위에서 상주

하는 가상적 객체들은 상기 사용자 인터페이스 상에서 가시적임 -;

상기 사전 정의된 실행 영역의 일부가 상기 가시적 경계 범위 외부에 있을 때, 상기 사전 정의된 실행 영역과

상기 가시적 경계 범위의 교차 영역을 상기 제1 동작의 유효 실행 영역으로서 식별하도록 구성된 범위 결정 모

듈; 및

상기 유효 실행 영역에 기초하여, 타깃 가상적 객체를 결정하도록 구성된 객체 결정 모듈

을 포함하는, 장치.

청구항 12 

제11항에 있어서, 상기 경계 획득 모듈은 2 차원 획득 유닛, 좌표 획득 유닛, 및 경계 획득 유닛을 포함하고;

상기 2 차원 획득 유닛은 상기 가상적 환경의 3 차원 시각적 표현을 프로세싱하고, 상기 3 차원 시각적 표현의

프로세싱에 의해 상기 가상적 환경의 2 차원 시각적 표현을 획득하도록 구성되고;

상기 좌표 획득 유닛은 상기 가상적 환경의 상기 2 차원 시각적 표현으로부터, 상기 가상적 환경 내의 상기 가

시적 경계 범위의 특징 포인트들의 좌표들을 획득하도록 구성되고; 그리고

상기 경계 획득 유닛은 상기 가상적 환경 내의 상기 특징 포인트들의 상기 좌표들에 기초하여, 상기 가시적 경

계 범위를 획득하도록 구성되는, 장치.

청구항 13 

제12항에 있어서, 상기 경계 획득 유닛은 좌표 획득 서브유닛을 포함하고,

상기 좌표 획득 서브유닛은 가상적 카메라의 파라미터들에 기초하여, 상기 가상적 환경 내의 상기 가시적 경계

범위의 상기 특징 포인트들의 좌표들을 획득하도록 구성되고;

상기 파라미터들은 위치 파라미터 및 회전 파라미터를 포함하고, 상기 위치 파라미터는 상기 가상적 환경에서의

상기 가상적 카메라의 위치를 결정하도록 구성되고, 상기 회전 파라미터는 상기 가상적 환경에서의 상기 가상적

카메라의 슈팅 각도 값을 결정하도록 구성되는, 장치.

청구항 14 

프로세서 및 메모리를 포함하는 단말로서,

상기 메모리는, 상기 프로세서에 의해 로딩되고 실행될 때, 상기 프로세서로 하여금, 제1항 및 제3항 내지 제10

항 중 어느 한 항에 따라 가상적 객체를 선택하기 위한 방법을 수행하게 하는 적어도 하나의 명령, 적어도 하나

의 프로그램, 코드 세트, 또는 명령 세트를 저장하는, 단말.

청구항 15 

컴퓨터 판독가능 저장 매체로서,

상기 컴퓨터 판독가능 저장 매체는, 프로세서에 의해 로딩되고 프로세싱될 때, 상기 프로세서로 하여금, 제1항

및 제3항 내지 제10항 중 어느 한 항에 따라 가상적 객체를 선택하기 위한 방법을 수행하게 하는 적어도 하나의

명령, 적어도 하나의 프로그램, 코드 세트, 또는 명령 세트를 저장하는, 컴퓨터 판독가능 저장 매체.

발명의 설명

기 술 분 야

이 출원은 2020년 5월 12일자로 출원된 "Method  for  Selecting  Virtual  Objects,  Apparatus,  Terminal  and[0001]

Storage medium"라는 명칭인 중국 특허 출원 제202010398569.3호의 이익을 주장하고, 이러한 중국 특허 출원의

전체 내용들은 이로써 참조로 편입된다.

출원은 컴퓨터 및 인터넷 기술들에 관한 것으로, 더 상세하게는, 가상적 객체(virtual object)들을 선택하기 위[0002]

한 방법, 장치, 단말, 및 저장 매체에 관한 것이다.
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배 경 기 술

현재, 게임 애플리케이션들에서는 점점 더 많은 유형들의 가상적 객체들의 스킬(skill)들이 있다.[0003]

관련된 기술들에서는, 게임에서, 사용자가 제2 가상적 객체를 공격하기 위한 스킬들을 이용하기 위하여 제1 가[0004]

상적 객체를 제어할 수 있고, 제2 가상적 객체 및 제1 가상적 객체는 상이한 캠프(camp)들 내에 있다.  제1 가

상적 객체가 스킬을 해제할 때, 클라이언트(client)는 스킬의 공격 범위를 획득할 수 있고, 공격 범위 내의 제2

가상적 객체를 제1 가상적 객체의 공격 타깃으로서 취한다.

그러나, 상기한 관련된 기술들에서, 선택된 공격 타깃은 단말 디스플레이 상에서 디스플레이되지 않을 수 있고,[0005]

이는 사용자의 상황과 불일치하여, 공격 타깃들의 선택에서의 낮은 정확도로 귀착된다.

발명의 내용

출원의 실시예들은 단말의 사용자 인터페이스 상에서 가상적 객체들을 선택하기 위한 방법, 장치, 단말, 및 저[0006]

장 매체를 제공하고, 이는 제1 동작의 액션 타깃이 사용자의 시각적 범위 내에 있다는 것과, 제1 동작의 액션

타깃을 선택하기 위한 정확도가 개선된다는 것을 보장할 수 있다.  기술적 해결책들은 다음과 같다.

하나의 양태에서, 출원의 실시예들은 단말에 의해 수행되는, 단말의 사용자 인터페이스 상에서 가상적 객체를[0007]

선택하기 위한 방법을 제공하고, 방법은: 사용자 인터페이스를 디스플레이하는 단계 - 사용자 인터페이스는 가

상적 환경에 대응하는 디스플레이 스크린을 포함하고, 가상적 환경에서 위치된 제1 가상적 객체를 더 포함함 -;

가상적 환경 내의 제1 가상적 객체의 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역을 획득하는 단계; 가상적 환경의 가시

적 경계 범위를 획득하는 단계 - 가시적 경계 범위에서 상주하는 가상적 객체들은 사용자 인터페이스 상에서 가

시적임 -; 사전 정의된 실행 영역 및 가시적 경계 범위에 기초하여, 가상적 환경 내의 제1 동작의 유효 실행 영

역을 결정하는 단계; 및 유효 실행 영역에 기초하여, 타깃 가상적 객체를 결정하는 단계를 포함한다.

또 다른 양태에서, 출원의 실시예들은 단말의 사용자 인터페이스 상에서 가상적 객체를 선택하기 위한 장치를[0008]

제공하고, 장치는: 사용자 인터페이스를 디스플레이하도록 구성된 인터페이스 디스플레이 모듈 - 사용자 인터페

이스는 가상적 환경에 대응하는 디스플레이 스크린을 포함하고, 가상적 환경에서 위치된 제1 가상적 객체를 더

포함함 -; 가상적 환경 내의 제1 가상적 객체의 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역을 획득하도록 구성된 범위

획득 모듈; 가상적 환경의 가시적 경계 범위를 획득하도록 구성된 경계 획득 모듈 - 가시적 경계 범위에서 상주

하는 가상적 객체들은 사용자 인터페이스 상에서 가시적임 -; 사전 정의된 실행 영역 및 가시적 경계 범위에 기

초하여, 가상적 환경 내의 제1 동작의 유효 실행 영역을 결정하도록 구성된 범위 결정 모듈; 및 유효 실행 영역

에 기초하여, 타깃 가상적 객체를 결정하도록 구성된 객체 결정 모듈을 포함한다.

또 다른 양태에서, 출원의 실시예들은 프로세서 및 메모리를 포함하는 단말을 제공하고, 여기서, 메모리는, 프[0009]

로세서에 의해 로딩되고 실행될 때, 프로세서로 하여금, 가상적 객체를 선택하기 위한 전술한 방법을 수행하게

하는 적어도 하나의 명령, 적어도 하나의 프로그램, 코드 세트, 또는 명령 세트를 저장한다.

또 다른 양태에서, 출원의 실시예들은 컴퓨터 판독가능 저장 매체를 제공하고, 여기서, 컴퓨터 판독가능 저장[0010]

매체는, 프로세서에 의해 로딩되고 프로세싱될 때, 프로세서로 하여금, 가상적 객체를 선택하기 위한 전술한 방

법을 수행하게 하는 적어도 하나의 명령, 적어도 하나의 프로그램, 코드 세트, 또는 명령 세트를 저장한다.

또 다른 양태에서는, 컴퓨터 프로그램 제품이 제공된다.  컴퓨터 프로그램 제품이 단말 상에서 작동될 때, 단말[0011]

로 하여금, 가상적 객체를 선택하기 위한 상기한 방법을 수행하게 한다.

도면의 간단한 설명

출원의 실시예들에서의 기술적 해결책들을 더 명확하게 설명하기 위하여, 실시예들을 설명할 때에 이용될 필요[0012]

가 있는 첨부된 도면들은 다음에서 간결하게 논의될 것이다.  다음에 설명된 첨부된 도면들은 출원의 오직 일부

실시예들이라는 것은 자명하다.  본 기술분야에서의 통상의 기술자들을 위하여, 창조적인 작업 없이 이 첨부된

도면들에 기초하여 다른 첨부된 도면들이 획득될 수 있다.

도 1은 출원의 실시예에 따라, 애플리케이션의 작동 환경을 예시하는 개략도이다.

도 2는 출원의 실시예에 따라, 단말의 구조를 예시하는 개략도이다.

도 3은 출원의 실시예에 따라, 단말의 사용자 인터페이스 상에서 가상적 객체를 선택하기 위한 방법을 예시하는
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플로우차트이다.

도 4는 사전 정의된 실행 영역을 어떻게 획득하는지를 예시하는 예시적인 개략도이다.

도 5는 가시적 경계 범위를 어떻게 디스플레이하는지를 예시하는 예시적인 개략도이다.

도 6은 유효 실행 영역을 어떻게 획득하는지를 예시하는 예시적인 개략도이다.

도 7은 가시적 경계 범위를 어떻게 획득하는지를 예시하는 예시적인 개략도이다.

도 8은 출원의 또 다른 실시예에 따라, 단말의 사용자 인터페이스 상에서 가상적 객체를 선택하기 위한 방법을

예시하는 플로우차트이다.

도 9는 단말의 사용자 인터페이스 상에서 가상적 객체를 선택하기 위한 방법을 예시하는 예시적인 개략도이다.

도 10은 출원의 실시예에 따라, 단말의 사용자 인터페이스 상에서 가상적 객체를 선택하기 위한 장치의 블록도

이다.

도 11은 출원의 또 다른 실시예에 따라, 단말의 사용자 인터페이스 상에서 가상적 객체를 선택하기 위한 장치의

블록도이다.

도 12는 출원의 실시예에 따라, 단말의 구조를 예시하는 블록도이다.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

출원의 목적들, 기술적 해결책들, 및 장점들을 더 명확하게 하기 위하여, 상세한 설명들은 첨부된 도면들과 동[0013]

반하여, 다음에서 출원의 구현예들을 위하여 제공될 것이다.

도 1을 참조하면, 도 1은 출원의 실시예에 따라, 애플리케이션의 작동 환경을 예시하는 개략도이다.  앱 작동[0014]

환경(app running environment)은 단말(10) 및 서버(20)를 포함할 수 있다.

단말(10)은 이동 전화, 태블릿 컴퓨터, 게임 호스트, 전자책(E-book) 판독기, 멀티미디어 재생 장비, 웨어러블[0015]

디바이스,  개인용 컴퓨터(Personal  Computer)(PC)와  같은 전자 장비(electronic  equipment)(UE)일 수 있다.

애플리케이션의 클라이언트는 단말(10)에 설치될 수 있다.

출원의 실시예들에서, 상기한 애플리케이션은 가상적 환경을 제공할 수 있는 임의의 애플리케이션일 수 있어서,[0016]

사용자에 의해 선택되고 동작된 가상적 객체는 가상적 환경 내에서 동작들을 수행한다.  전형적으로, 애플리케

이션은 멀티플레이어 온라인 배틀 아레나(Multiplayer  Online  Battle  Arena)(MOBA)  게임, 배틀 로얄(Battle

Royale)(BR)  게임,  3인칭  슈팅  게임(Third-Personal  Shooting  Game)(TPS),  1인칭  슈팅  게임(First-Person

Shooting Game)(FPS), 및 멀티플레이어 건 배틀 생존 게임(Multiplayer gun battle survival game)과 같은 게

임 애플리케이션이다.  물론, 게임 애플리케이션들에 추가적으로, 다른 유형들의 애플리케이션들은 또한, 사용

자들을 위한 가상적 객체를 디스플레이할 수 있고,  가상적 객체를 위한 대응하는 기능, 예컨대, 가상 현실

(Virtual Reality)(VR) 애플리케이션들, 증강 현실(Augmented Reality)(AR) 애플리케이션들, 3 차원 맵 프로그

램들, 군사 시뮬레이션 프로그램들, 소셜 애플리케이션들, 대화형 엔터테인먼트 애플리케이션들 등을 제공할 수

있고, 이들은 출원의 실시예들에 의해 제한되지 않는다.  추가적으로, 상이한 애플리케이션에 대하여, 실제적인

필요성들에 따라 사전-구성될 수 있는 제공된 가상적 객체의 형태 및 대응하는 기능은 상이할 것이고, 출원의

실시예들에 의해 제한되지 않는다.  상기한 애플리케이션의 클라이언트는 단말(10) 상에서 작동한다.  일부 실

시예들에서, 상기한 애플리케이션은 3 차원 가상적 환경 엔진에 기초하여 개발되고, 예컨대, 이러한 가상적 환

경 엔진은 유니티 엔진(Unity engine)이다.  가상적 환경 엔진은 사용자들에게 더 몰입적인 게이밍 경험을 가져

오는 3 차원 가상적 환경, 가상적 객체, 및 가상적 프롭(prop)들 등을 구축할 수 있다.

전술한 가상적 환경은 클라이언트가 단말 상에서 작동될 때, 애플리케이션(예컨대, 게임 애플리케이션)의 클라[0017]

이언트에 의해 디스플레이되는(또는 제공되는) 장면이다.  이러한 가상적 환경은 가상적 주택들, 가상적 섬들,

가상적 맵들, 및 가상적 건물들 등과 같은, 가상적 객체들이 (게임 경쟁과 같은) 활동들을 수행하기 위하여 생

성된 장면을 지칭한다.  이러한 가상적 환경은 실세계의 시뮬레이션 환경, 반-시뮬레이션 및 반-허구적 환경,

또는 순수하게 허구적 환경일 수 있다.  가상적 환경은 2 차원 가상적 환경, 또는 2.5 차원 가상적 환경, 또는

3 차원 가상적 환경일 수 있고, 이들은 출원의 실시예들에 의해 제한되지 않는다.

전술한 가상적 객체는 애플리케이션에서의 사용자 계정에 의해 제어된 가상적 캐릭터(virtual character)일 수[0018]

있거나, 애플리케이션에서의 컴퓨터 프로그램에 의해 제어된 가상적 캐릭터일 수 있다.  애플리케이션이 게임
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애플리케이션인 예에서, 가상적 객체는 게임 애플리케이션에서의 사용자 계정에 의해 제어된 게임 캐릭터일 수

있거나, 게임 애플리케이션에서의 컴퓨터 프로그램에 의해 제어된 게임 몬스터(game monster)일 수 있다.  가상

적 객체는 캐릭터 형태, 동물, 만화(cartoon), 또는 다른 형태일 수 있고, 이는 출원의 실시예들에서 제한되지

않는다.  가상적 객체는 3 차원 형태 또는 2 차원 형태로 디스플레이될 수 있고, 이는 출원의 실시예들에서 제

한되지 않는다.  가상적 환경이 3 차원 환경일 때, 가상적 객체는 애니메이션 골격 기술(animation skeletal

technology)에 기초하여 생성된 3 차원 모델이다.  3 차원 환경에서, 각각의 가상적 객체는 그 자신의 형상 및

부피를 가지고, 3 차원 가상적 환경에서 공간의 일부를 점유한다.  출원의 실시예들에서, 단말(10)은 가상적 객

체로부터 동작을 수신할 수 있고, 동작의 사전 정의된 실행 영역 및 가상적 환경의 가시적 경계 범위에 기초하

여 유효 실행 영역을 결정할 수 있고, 그 다음으로, 유효 실행 영역에서의 전술한 동작에 대응하는 타깃 가상적

객체를 결정할 수 있다.

가능한 구현예에서, 전술한 가상적 객체들은 동일한 캠프에서의 가상적 객체들 및 상이한 캠프들에서의 가상적[0019]

객체들을 포함한다.  즉, 애플리케이션에서, 가상적 객체들은 상이한 캠프들로 분할된다.  예시적으로, MOBA 게

임을 예로서 취하면, 10 명의 사용자들이 매칭 게임(matching game)을 플레이하고, 2 개의 팀들, 즉, 적색 팀

및 청색 팀으로 분할된다.  즉, 매 5 명의 사람들이 그룹이 된다.  이때, 적색 팀의 가상적 객체들은 동일한 캠

프 내에 있고 팀동료들이고, 청색 팀의 가상적 객체들은 동일한 캠프 내에 있고 팀동료들이다.  그러나, 적색

팀의 가상적 객체들 및 청색 팀의 가상적 객체들은 상이한 캠프들 내에 있고 서로에 대해 적대적이다.

서버(20)는  단말(10)에서  애플리케이션의  클라이언트를  위한  배경  서비스들을  제공하도록  구성된다.   예를[0020]

들어, 서버(20)는 상기한 애플리케이션의 배경 서버일 수 있다.  서버(20)는 서버, 또는 다수의 서버들로 구성

된 서버 클러스터, 또는 클라우드 컴퓨팅 서비스 센터일 수 있다.  서버(20)는 다양한 단말들(10)의 애플리케이

션들을 위한 배경 서비스들을 동시에 제공할 수 있다.

단말(10) 및 서버(20)는 네트워크(30)를 통해 서로 통신할 수 있다.[0021]

도 2를 참조하면, 도 2는 출원의 실시예에 따라, 단말의 구조를 예시하는 개략도이다.  단말(10)은 메인 보드[0022]

(110), 외부 출력/입력 디바이스(120), 메모리(130), 외부 인터페이스(140), 터치 제어 시스템(150), 및 전력

공급부(160)를 포함할 수 있다.

메인 보드(110)는 프로세서 및 제어기와 같은 프로세싱 엘리먼트들을 통합한다.[0023]

단말에 대하여, 외부 출력/입력 디바이스(120)는 (디스플레이와 같은) 디스플레이 컴포넌트, (스피커와 같은)[0024]

사운드 재생 컴포넌트,  (마이크로폰과 같은)  사운드 수집 컴포넌트,  모든  종류들의 버튼들 등을 포함할 수

있다.  PC 단말에 대하여, 외부 출력/입력 디바이스(120)는 (디스플레이와 같은) 디스플레이 컴포넌트, (스피커

와 같은) 사운드 재생 컴포넌트, (마이크로폰과 같은) 사운드 수집 컴포넌트, (마우스 및 키보드와 같은) 모든

종류들의 버튼들 등을 포함할 수 있다.

메모리(130)는 프로그램 코드들 및 데이터를 저장한다.[0025]

외부 인터페이스(140)는 헤드폰 인터페이스, 충전 인터페이스, 데이터 인터페이스 등을 포함할 수 있다.[0026]

터치  제어  시스템(150)은  디스플레이  컴포넌트,  또는  외부  출력/입력 디바이스(120)의  버튼으로  통합될  수[0027]

있다.  터치 제어 시스템(150)은 디스플레이 컴포넌트 또는 버튼 상에서 사용자에 의해 수행된 터치 제어 동작

을 검출하도록 구성된다.

전력 공급부(160)는 단말(10)에서의 다른 컴포넌트들을 위한 전력을 제공하도록 구성된다.[0028]

출원의 실시예들에서, 메인 보드(110)에서의 프로세서는 메모리에서의 프로그램 코드들 또는 데이터를 실행하거[0029]

나 호출함으로써, 사용자 인터페이스(예컨대, 게임 인터페이스)를 생성할 수 있고, 외부 출력/입력 디바이스

(120)를 통해 생성된 사용자 인터페이스(예컨대, 게임 인터페이스)를 디스플레이할 수 있다.  사용자 인터페이

스(예컨대, 게임 인터페이스)를 디스플레이하는 프로세스 동안에, 사용자가 사용자 인터페이스(예컨대, 게임 인

터페이스)와 상호작용할 때에 실행된 터치 동작은 터치 제어 시스템(150)을 통해 검출될 수 있고, 터치 제어 동

작에 대한 응답은 터치 제어 시스템(150)을 통해 행해질 수 있다.

도 3을 참조하면, 도 3은 출원의 실시예에 따라, 단말의 사용자 인터페이스 상에서 가상적 객체를 선택하기 위[0030]

한 방법을 예시하는 플로우차트이다.  방법은 단말에 적용될 수 있고, 예컨대, 각각의 블록의 실행 엔티티는 도

1에서 도시된 앱 작동 환경에서 단말(10)(이하, "클라이언트"로서 지칭됨)일 수 있다.  방법은 다음의 블록들
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(301 내지 305)을 포함할 수 있다.

블록(301)에서는, 사용자 인터페이스를 디스플레이한다.[0031]

사용자 인터페이스는 클라이언트에 의해 사용자를 위하여 디스플레이된 애플리케이션의 픽처(picture)일 수 있[0032]

다.  애플리케이션은 다운로딩되고 설치될 필요가 있는 컴퓨터 프로그램일 수 있고, 클릭-투-런(click-to-run)

컴퓨터 프로그램일 수 있다.  상기한 애플리케이션은 가상적 환경, 예컨대, 게임 애플리케이션 프로그램을 제공

할 수 있는 임의의 애플리케이션일 수 있다.  전술한 사용자 인터페이스는 가상적 환경의 디스플레이 스크린을

포함한다.  디스플레이 스크린은 가상적 항목(item)들, 예컨대, 가상적 건물, 가상적 환경, 가상적 맵 등을 포

함할 수 있다.  사용자는 가상적 환경 내에서 다양한 가상적 항목들과 상호작용하기 위하여 제1 가상적 객체를

제어할 수 있다.

출원의 실시예들에서, 사용자로부터 애플리케이션 기동(application launch)을 트리거링하기 위한 명령을 수신[0033]

할 때, 클라이언트는 또한, 애플리케이션의 작동을 제어할 수 있고, 애플리케이션에 대응하는 사용자 인터페이

스를 디스플레이할 수 있다.  전술한 사용자 인터페이스는 가상적 환경에 대응하는 디스플레이 스크린을 포함하

고, 가상적 환경에서 위치된 제1 가상적 객체를 더 포함한다.  제1 가상적 객체는 사용자에 의해 제어된 가상적

객체일 수 있다.

블록(302)에서는, 가상적 환경 내의 제1 가상적 객체의 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역을 획득한다.[0034]

제1 가상적 객체는 가상적 환경 내에서 상기한 사용자에 의해 제어된 가상적 캐릭터이다.  제1 가상적 객체는[0035]

캐릭터, 동물, 만화, 또는 다른 형태들의 형태일 수 있고, 이들은 출원의 실시예들에 의해 제한되지 않는다.

출원의 실시예들에서, 제1 가상적 객체는 3 차원 또는 2 차원 형태로 디스플레이될 수 있다.

제1 동작은 제1 가상적 객체와 상기한 가상적 환경 사이의 임의의 대화형 동작을 지칭하고, 예컨대, 제1 동작은[0036]

제1 가상적 객체의 스킬 해제 동작, 또는 제1 가상적 객체의 일상적 공격 동작이다.  대화형 동작의 액션 타깃

은 가상적 환경 내의 가상적 항목 또는 가상적 환경의 다른 가상적 객체들일 수 있고, 이들은 출원의 실시예들

에 의해 제한되지 않는다.

가능한 구현예에서, 상기한 제1 동작은 사용자에 의해 제어되는 제1 가상적 객체에 의해 트리거링된다.  사용자[0037]

는  대응하는  아이콘을  클릭하거나  대응하는  키를  누름으로써,  제1  동작의  트리거  명령을  시작할  수  있다.

또한, 트리거 명령을 수신한 후에, 클라이언트는 상기한 제1 동작을 수행하기 위하여 제1 가상적 객체를 제어할

수 있다.

또 다른 가능한 구현예에서, 상기한 제1 동작은 컴퓨터 프로그램에 의해 제어되는 제1 가상적 객체에 의해 트리[0038]

거링된다.  상기한 애플리케이션을 작동시킨 후에, 클라이언트는 사전 설정된 기준들에 따라 상기한 제1 동작을

수행하기 위하여 제1 가상적 객체를 제어할 수 있다.  사전 설정된 기준들은 신축성 있게 설정될 수 있다.  예

를 들어, 상기한 사전 설정된 기준들은 제1 가상적 객체의 온라인 기간을 포함한다.  클라이언트는 제1 가상적

객체의 온라인 기간을 검출할 수 있다.  제1 가상적 객체의 온라인 기간이 요건을 충족시킬 때, 클라이언트는

상기한 제1 동작을 수행하기 위하여 제1 가상적 객체를 제어할 수 있다.  또 다른 예에 대하여, 상기한 사전 설

정된 기준들은 제1 가상적 객체의 속성 파라미터들을 포함하고, 클라이언트는 제1 가상적 객체의 속성 파라미터

들을 검출할 수 있다.  제1 가상적 객체의 하나 이상의 속성 파라미터들이 요건을 충족시킬 때, 클라이언트는

상기한 제1 동작을 수행하기 위하여 제1 가상적 객체를 제어한다.  전술한 속성 파라미터들은 수명 값, 방어

값, 또는 공격 속도 등을 포함할 수 있고, 이들은 출원의 실시예들에 의해 제한되지 않는다.  대안적으로, 상기

한 사전 설정된 기준들은 제1 가상적 객체의 동작 파라미터들을 포함하고, 클라이언트는 제1 가상적 객체의 동

작 파라미터들을 검출할 수 있다.  제1 가상적 객체의 동작 파라미터들이 요건을 충족시킬 때, 클라이언트는 상

기한 제1 동작을 수행하기 위하여 제1 가상적 객체를 제어한다.  상기한 동작 파라미터들은 패배한 몬스터들의

수, 해제된 스킬의 수, 이용된 항목들의 수 등일 수 있고, 이들은 출원의 실시예들에 의해 제한되지 않는다.

사전 설정된 기준들에 대한 상기한 도입은 오직 예시적이고 설명적이라는 것이 주목되어야 한다.  현실적인 애

플리케이션들에서, 상기한 사전 설정된 기준들은 실제적인 상황들에 따라 신축성 있게 설정될 수 있다.

사전 정의된 실행 영역은 상기한 제1 동작의 액션 범위를 지칭한다.  상이한 제1 동작은 상이한 사전 정의된 실[0039]

행 영역에 대응할 수 있다.  출원의 실시예들에서, 상기한 사용자 인터페이스를 디스플레이한 후에, 클라이언트

는 가상적 환경 내의 제1 가상적 객체의 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역을 획득할 수 있다.  사전 정의된 실

행  영역의  형상은  원형,  직사각형,  또는  삼각형  등일  수  있고,  이들은  출원의  실시예들에  의해  제한되지

않는다.
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가능한 구현예에서, 상기한 사전 정의된 실행 영역은 사전 설정된 범위이다.  사전 설정된 범위는 설계자에 의[0040]

해 설정되고, 사전 설정된 범위는 애플리케이션의 작동 동안에 변경되지 않는다.  또 다른 가능한 구현예에서,

상기한 사전 정의된 실행 영역은 요건 범위이다.  요건 범위는 애플리케이션의 작동 동안에 상이한 요건들에 따

라 변경되고, 예컨대, 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역은 제1 동작의 실행들의 수 등에 비례할 수 있거나 반

비례할 수 있다.  실제적인 애플리케이션들에서, 상기한 요건은 실제적인 상황들에 따라 신축성 있게 설정될 수

있고, 이들은 출원의 실시예들에 의해 제한되지 않는다.

출원의 실시예들에서, 클라이언트는 제1 가상적 객체의 위치 정보에 따라 상기한 사전 정의된 실행 영역을 획득[0041]

할 수 있다.  상기한 블록(302)은 다음과 같은 몇몇 블록들을 포함할 수 있다.

1. 가상적 환경 내의 제1 가상적 객체의 위치 정보를 획득함.[0042]

2. 위치 정보 및 제1 동작의 사전 정의된 실행 거리에 기초하여, 가상적 환경 내의 제1 동작의 사전 정의된 실[0043]

행 영역을 결정함.

위치 정보는 가상적 환경 내의 가상적 객체의 위치를 표시하도록 구성된다.  위치 정보는 좌표들의 형태로 표현[0044]

된다.

사전 정의된 실행 거리는 상기한 제1 동작의 최대 액션 거리를 지칭한다.  가상적 환경 내에서, 제1 가상적 객[0045]

체까지의 거리가 최대 액션 거리보다 더 작으면, 가상적 항목 또는 가상적 객체는 제1 동작의 액션 타깃으로서

취해질 수 있다.  출원의 실시예들에서, 클라이언트는 상기한 제1 가상적 객체의 위치 정보를 획득할 수 있고,

위치 정보 및 제1 동작의 사전 정의된 실행 거리에 기초하여, 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역을 결정할 수

있다.  클라이언트는 위치 정보 및 제1 동작의 사전 정의된 실행 거리에 기초하여, 사전 정의된 실행 영역의 경

계 포인트들을 결정할 수 있고, 그 다음으로, 사전 정의된 실행 영역을 결정할 수 있다.  대안적으로, 클라이언

트는 또한, 위치 정보 및 제1 동작의 사전 정의된 실행 거리에 기초하여, 사전 정의된 실행 영역 내의 각각의

영역 포인트를 결정할 수 있고, 그 다음으로, 사전 정의된 실행 영역을 결정할 수 있고, 이들은 출원의 실시예

들에 의해 제한되지 않는다.  동일한 제1 동작은 하나 이상의 사전 정의된 실행 거리들을 소유할 수 있다.

가능한 구현예에서, 제1 동작은 하나의 사전 정의된 실행 거리를 가진다.  이때, 사전 정의된 실행 영역은 제1[0046]

가상적 객체를 중심으로 둔 원형 범위이다.  사전 정의된 실행 영역의 경계 포인트와 제1 가상적 객체 사이의

거리는 동일하다.  제1 동작의 사전 정의된 실행 영역을 획득할 때, 클라이언트는 먼저, 제1 가상적 객체의 위

치 정보 및 제1 동작의 사전 정의된 실행 거리를 획득할 수 있고, 영역 포인트와 제1 가상적 객체 사이의 거리

가 사전 정의된 실행 거리 이하인, 가상적 환경 내의 영역 포인트들을 결정할 수 있다.  영역 포인트들로 구성

되는 범위는 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역이다.

또 다른 가능한 구현예에서, 제1 동작은 다수의 사전 정의된 실행 거리들을 가진다.  이때, 사전 정의된 실행[0047]

영역의 경계 포인트와 제1 가상적 객체 사이의 거리는 동일하지 않다.  사전 정의된 실행 영역을 획득할 때, 클

라이언트는 먼저, 제1 가상적 객체의 위치 정보 및 제1 동작의 다수의 사전 정의된 실행 거리들을 획득할 수 있

다.  클라이언트는 제1 가상적 객체의 기립 방향(standing direction)을 기준으로서 취할 수 있고, 영역 포인트

와 제1 가상적 객체 사이의 거리가 대응하는 사전 정의된 실행 거리 이하인 위치 정보에 기초하여, 가상적 환경

의 다양한 방향들로부터 가상적 환경 내의 영역 포인트들을 결정할 수 있다.  영역 포인트들로 구성되는 범위는

제1 동작의 사전 정의된 실행 영역이다.  제1 가상적 객체의 기립 방향은 제1 가상적 객체의 실시간 이동 방향

일 수 있다.

사전 정의된 실행 영역이 직사각형인 예에서, 도 4와 관련하여, 가상적 환경에서, 제1 가상적 객체(41)의 기립[0048]

방향은 제1 방향(42)이다.  제1 동작의 사전 정의된 실행 영역(43)을 획득할 때, 클라이언트는 제1 가상적 객체

(41)의 위치 정보 및 제1 동작의 다수의 사전 정의된 실행 거리들을 획득할 수 있고, 제1 방향(42)을 기준으로

서 취할 수 있고, 사전 정의된 실행 영역의 다수의 경계 포인트들(44)을 획득할 수 있고, 그 다음으로, 제1 동

작의 사전 정의된 실행 영역(43)을 결정할 수 있다.

출원의 실시예들에서, 사용자 인터페이스를 디스플레이한 후에, 클라이언트는 제1 동작의 사전 정의된 실행 영[0049]

역을 실시간으로 획득할 수 있고, 제1 가상적 객체의 위치 정보의 변경에 기초하여, 사전 정의된 실행 영역을

업데이팅할 수 있다는 것이 주목되어야 한다.  대안적으로, 제1 동작의 트리거 명령을 수신한 후에, 클라이언트

는 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역을 획득할 수 있고, 이는 출원의 실시예들에 의해 제한되지 않는다.

블록(303)에서는, 가상적 환경의 가시적 경계 범위를 획득한다.[0050]
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가시적 경계 범위는 사용자 인터페이스의 디스플레이 범위를 지칭한다.  디스플레이 범위는 가상적 환경으로부[0051]

터 가상적 카메라에 의해 획득된 범위일 수 있다.  즉, 상기한 가시적 경계 범위에서의 가상적 환경은 사용자

인터페이스 상에서 가시적이고, 예컨대, 가시적 경계 범위에서 상주하는 가상적 객체들은 사용자 인터페이스 상

에서 가시적이다.  출원의 실시예들에서, 클라이언트는 클라이언트의 스크린 범위에 기초하여, 가상적 카메라의

디스플레이 범위를 결정할 수 있고, 그 다음으로, 가상적 환경의 가시적 경계 범위를 획득할 수 있다.

가상적 카메라의 슈팅 각도(shooting angle)로 인해, 가시적 경계 범위는 클라이언트의 스크린 범위와 동일하지[0052]

않다.   예시적으로,  도  5와  관련하여,  가상적 카메라(51)는 가상적 환경에서의 가상적 항목들을 획득할 수

있고, 가상적 항목들을 클라이언트의 스크린 범위(52)로 맵핑할 수 있다.  가상적 카메라(51)의 슈팅 각도로 인

해, 제1 가상적 객체(53), 및 제2 가상적 객체(54)의 실선 라인 부분은 스크린 범위(52)에서 디스플레이될 수

있다.  즉, 도 5에서의 파선 범위(55)(즉, 사선 커버리지 영역)는 가시적 경계 범위이다.

출원의 실시예들은 클라이언트에 의해 사전 정의된 실행 영역을 획득하는 블록과, 클라이언트에 의해 가시적 경[0053]

계 범위를 획득하는 블록과의 사이의 시간 연대적 순서를 제한하지 않는다는 것이 주목되어야 한다.  클라이언

트는 먼저, 사전 정의된 실행 영역을 획득할 수 있고, 그 다음으로, 가시적 경계 범위를 획득할 수 있다.  대안

적으로, 클라이언트는 먼저, 가시적 경계 범위를 획득할 수 있고, 그 다음으로, 사전 정의된 실행 영역을 획득

할 수 있다.  물론, 클라이언트는 또한, 사전 정의된 실행 영역 및 가시적 경계 범위를 동시에 획득할 수 있고,

이들은 출원의 실시예들에 의해 제한되지 않는다.

블록(304)에서는, 사전 정의된 실행 영역 및 가시적 경계 범위에 기초하여, 가상적 환경에서의 제1 동작의 유효[0054]

실행 영역을 결정한다.

유효 실행 영역은 실제적인 동작 프로세스에서의 제1 동작의 액션 범위를 지칭한다.  유효 액션 범위는 제1 동[0055]

작의 액션 타깃을 포함한다.  제1 동작은 가상적 환경의 유효 실행 영역 내의 가상적 항목들 또는 가상적 객체

들에 오직 영향을 줄 수 있고, 유효 실행 영역 외부의 가상적 항목들 또는 가상적 객체들에 영향을 주지 않을

수 있다.  상기한 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역 및 가상적 환경의 가시적 경계 범위를 획득한 후에, 클라

이언트는 사전 정의된 실행 영역 및 가시적 경계 범위에 기초하여, 가상적 환경에서의 제1 동작의 유효 실행 영

역을 결정할 수 있다.

출원의 실시예들에서, 클라이언트는 사전 정의된 실행 영역 및 가시적 경계 범위의 교차 영역을, 가상적 환경에[0056]

서의 제1 동작의 유효 실행 영역으로서 식별할 수 있다.  예시적으로, 도 6과 관련하여, 제1 동작의 사전 정의

된 실행 영역(61)은 원형 범위이다.  가상적 환경의 가시적 경계 범위(62)는 직사각형 범위이다.  클라이언트는

사전 정의된 실행 영역(61) 및 가시적 경계 범위(62)의 교차 영역(실선-라인 범위 영역)을 제1 동작의 유효 실

행 영역으로서 식별한다.

블록(305)에서는, 유효 실행 영역에 기초하여, 타깃 가상적 객체를 결정한다.[0057]

타깃 가상적 객체는 상기한 제1 동작의 액션 객체를 지칭한다.  출원의 실시예들에서, 상기한 유효 실행 영역을[0058]

획득한 후에, 클라이언트는 유효 실행 영역에 기초하여, 제1 동작에 대응하는 타깃 가상적 객체를 결정할 수 있

다.

가능한 구현예에서, 제1 동작의 응답 기간을 감소시키고 사용자의 실행 경험을 개선시키기 위하여, 사용자 인터[0059]

페이스를 디스플레이한 후에, 클라이언트는 제1 동작의 유효 실행 영역을 실시간으로 획득할 수 있고, 유효 실

행 영역에 기초하여, 제1 동작에 대응하는 타깃 가상적 객체를 결정할 수 있고, 상기한 유효 실행 영역 및 타깃

가상적 객체를 업데이팅할 수 있다.  추후에, 상기한 제1 동작의 트리거 명령을 수신한 후에, 클라이언트는 제1

동작에 대응하는 타깃 가상적 객체를 신속하게 결정할 수 있고, 제1 동작을 수행하기 위하여 제1 가상적 객체를

제어할 수 있다.

또 다른 가능한 구현예에서, 단말의 프로세싱 오버헤드(processing overhead)를 감소시키기 위하여, 제1 동작의[0060]

트리거 명령을 획득한 후에, 클라이언트는 제1 동작의 트리거 명령에 기초하여, 제1 동작의 유효 실행 영역을

획득할 수 있고, 유효 실행 영역에 기초하여, 제1 동작에 대응하는 타깃 가상적 객체를 결정할 수 있고, 그 다

음으로, 제1 동작을 수행하기 위하여 제1 가상적 객체를 제어할 수 있다.

상기한 것을 감안하면, 출원의 실시예들에 의해 제공된 기술적 해결책들에서, 제1 동작의 유효 실행 영역은 제1[0061]

동작의 사전 정의된 실행 영역 및 가상적 환경의 가시적 경계 범위에 기초하여 결정된다.  제1 동작에 대응하는

타깃 가상적 객체는 유효 실행 영역에 기초하여 결정되어, 타깃 가상적 객체가 가시적 경계 범위에서 위치됨으
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로써, 제1 동작의 액션 객체가 사용자의 가시적 범위 내에 있다는 것을 보장하고, 다음의 장면으로부터 기인하

는 동작 오판정, 즉, 액션 객체가 사용자의 비가시적 범위 내에 있다는 것을 회피하고, 제1 동작의 액션 타깃을

선택하기 위한 정확도를 개선시킨다.

추가적으로, 사전 정의된 실행 영역 및 가시적 경계 범위의 교차 영역을 제1 동작의 유효 실행 영역으로서 식별[0062]

함으로써, 제1 동작의 액션 타깃이 제1 동작의 실행 영역 뿐만 아니라, 사용자의 가시적 범위에 있다는 것을 효

과적으로 보장한다.

가시적 경계 범위의 획득은 다음에서 도입된다.  예시적인 실시예에서, 상기한 블록(303)은 다음의 블록들을 포[0063]

함한다.

가상적 환경에서의 3 차원 시각적 표현을 프로세싱하고, 3 차원 시각적 표현의 프로세싱에 의해 가상적 환경의[0064]

2 차원 시각적 표현을 획득함.

3 차원 시각적 표현은 가상적 환경의 작동되는 시각적 표현을 지칭한다.  작동되는 시각적 표현에서, 제1 가상[0065]

적 객체는 가상적 환경과 상호작용한다.  2  차원 시각적 표현은 가상적 객체의 픽처 디스플레이 다이어그램

(picture display diagram)을 지칭한다.  픽처 디스플레이 다이어그램은 클라이언트의 사용자 인터페이스 상에

서 디스플레이될 수 있다.

출원의 실시예들에서, 가시적 경계 범위를 획득할 때, 클라이언트는 3 차원 시각적 표현을 프로세싱할 수 있고,[0066]

3 차원 시각적 표현의 프로세싱에 의해 가상적 환경에서의 2 차원 시각적 표현을 획득할 수 있다.

2. 가상적 환경의 2 차원 시각적 표현으로부터, 가상적 환경 내의 가시적 경계 범위의 특징 포인트들의 좌표들[0067]

을 획득함.

특징 포인트들은 가시적 경계 범위의 특정 범위를 표시하도록 구성된다.  특징 포인트들은 가시적 경계 범위의[0068]

경계 포인트들, 예컨대, 가시적 경계 범위의 정점들일 수 있다.  특징 포인트들의 수는 임의의 값일 수 있고,

이들은 출원의 실시예들에 의해 제한되지 않는다는 것이 주목되어야 한다.

가상적 환경의 상기한 2 차원 시각적 표현을 획득한 후에, 클라이언트는 2 차원 시각적 표현으로부터, 가상적[0069]

환경 내의 가시적 경계 범위의 특징 포인트들의 좌표들을 획득할 수 있고, 그 다음으로, 가시적 경계 범위를 획

득할 수 있다.  출원의 실시예들에서, 클라이언트는 가상적 카메라의 파라미터들에 기초하여, 가상적 환경 내의

가시적 경계 범위의 특징 포인트들의 좌표들을 획득할 수 있다.  파라미터들은 위치 파라미터 및 회전 파라미터

를 포함한다.  위치 파라미터는 가상적 환경에서의 가상적 카메라의 위치를 결정하도록 구성된다.  회전 파라미

터는 가상적 환경에서의 가상적 카메라의 슈팅 각도 값(shooting angle value)을 결정하도록 구성된다.  클라이

언트는 가상적 카메라의 회전 각도 및 슈팅 각도에 기초하여, 가상적 카메라의 슈팅 각도 값을 획득할 수 있다.

출원의 실시예들에서, 상이한 클라이언트가 상이한 스크린에 대응하므로, 클라이언트는 스크린 파라미터들에 기[0070]

초하여, 가상적 카메라의 파라미터들을 조절할 수 있고, 조절들의 프로세스에 의해 가상적 카메라의 위치 파라

미터 및 회전 파라미터를 획득할 수 있다는 것이 주목되어야 한다.  그리고 그 다음으로, 클라이언트는 위치 파

라미터 및 회전 파라미터에 기초하여, 가상적 환경 내의 가시적 경계 범위의 특징 포인트들의 좌표들을 획득하

여, 가상적 카메라에 의해 획득된 가상적 환경의 디스플레이 스크린은 클라이언트의 사용자 인터페이스와 일치

된다.  스크린 파라미터들은 스크린 크기 및 스크린 해상도를 포함하고, 즉, 클라이언트는 스크린 크기 및 스크

린 해상도에 기초하여, 가상적 카메라의 위치 파라미터 및 회전 파라미터를 적응적으로 조절할 수 있다.  추후

에, 가상적 카메라에 의해 획득된 가상적 환경의 디스플레이 스크린은 클라이언트의 스크린 크기 및 스크린 해

상도에 맞추어질 수 있다.

3. 가상적 환경에서의 특징 포인트들의 좌표들에 기초하여, 가시적 경계 범위를 획득함.[0071]

가상적 환경에서의 특징 포인트들의 상기한 좌표들을 획득한 후에, 클라이언트는 가상적 환경에서의 특징 포인[0072]

트들의 좌표들에 기초하여, 가시적 경계 범위를 획득할 수 있다.  예를 들어, 가시적 경계 범위의 형상에 따르

면, 클라이언트는 특징 포인트들을 연결할 수 있고, 상기한 가시적 경계 범위를 획득할 수 있다.

예시적으로, 가상적 환경이 3 차원 좌표계를 포함하는 것으로 가정하면, 3 차원 좌표계의 x-축 및 y-축은 가상[0073]

적 환경의 평행한 평면에 대해 평행하다.  x-축과 y-축 사이의 각도는 90°이다.  z-축은 가상적 환경의 평행한

평면에 수직이다.  x-축, y-축, 및 z-축은 포인트 O에서 교차한다.  추후에, 가상적 환경에서의 가상적 카메라

의 위치가 도 7에서 도시된다.  가상적 카메라의 좌표들은 이다.  y-축 및 z-축으로부터, 가시적 경
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계 범위에서의 z-축의 값 범위 가 획득된다.  도 7에서 도시된 바와 같이, x-축 상에서의 가상적 카

메라의 회전 각도는 CA이고, 슈팅 각도는 FA이다.  클라이언트는 회전 각도 CA 및 슈팅 각도 FA에 기초하여, 가

상적 카메라의 회전 각도 값이 CA-FA/2 ~ CA+FA/2인 것으로 결정할 수 있다.  또한, 가시적 경계 범위에서의 z-

축의 값 범위 는 다음과 같다:

[0074]

또한,  x-축  및  z-축으로부터,  클라이언트는  가시적  경계  범위의  정점  좌표들[0075]

을 획득한다.  은

가시적  경계  범위의  상부  좌측  정점이다.   은  가시적  경계  범위의  상부  우측  정점이다.

은 가시적 경계 범위의 하부 좌측 정점이다.  은 가시적 경계 범위의 하부

우측 정점이다.  기하학적 원리들에 따르면, , , , 및 은 각각 다음과 같다는

것을 알 수 있다:

[0076]

CAA는 가상적 카메라의 수평 개방 각도를 지칭한다.[0077]

가상적 환경은 2 차원 시각적 표현의 형태로 사용자 인터페이스 상에서 디스플레이되고, 전술한 y-축은 클라이[0078]

언트의 실제적인 좌표 방향에서 내향으로 스크린에 수직이므로, 2 차원 시각적 표현에서, 가시적 경계 범위의

정점  좌표들은  ,  및

이다.   정점  좌표들  ,

및 을 획득한 후에, 클라이언트는 이 정점 좌표들을 연결할 수 있고, 그 다음으로, 상기한

가시적 경계 범위를 획득할 수 있다.  이때, 가시적 경계 범위는 사다리꼴 범위(71)이다.

가시적 경계 범위를 획득하는 상기한 블록은 애플리케이션에서의 어떤 컴퓨터 프로그램 모듈에 의해 수행될 수[0079]

있다는 것이 주목되어야 한다.  컴퓨터 프로그램 모듈은 스크린 마진 필터(screen margin filter)와 같은, 애플

리케이션에서의 플러그-인(plug-in)으로서 존재할 수 있다.

도 8을 참조하면, 도 8은 출원의 또 다른 실시예에 따라, 단말의 사용자 인터페이스 상에서 가상적 객체를 선택[0080]

하기 위한 방법을 예시하는 플로우차트이다.  방법은 단말에 적용될 수 있고, 예컨대, 각각의 블록의 실행 엔티

티는 도 1에서 도시된 앱 작동 환경에서 단말(10)(다음에서 "클라이언트"로서 지칭됨)일 수 있다.  방법은 다음

과 같은 몇몇 블록들(801 내지 806)을 포함할 수 있다.

블록(801)에서는, 사용자 인터페이스를 디스플레이한다.[0081]

블록(802)에서는, 가상적 환경 내의 제1 가상적 객체의 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역을 획득한다.[0082]
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블록(803)에서는, 가상적 환경의 가시적 경계 범위를 획득한다.[0083]

블록(804)에서는, 사전 정의된 실행 영역 및 가시적 경계 범위에 기초하여, 가상적 환경에서의 제1 동작의 유효[0084]

실행 영역을 결정한다.

상기한 블록들(801 내지 804)은 도 3으로 예시된 실시예에서의 블록들(301 내지 304)과 동일하고, 도 3으로 예[0085]

시된 실시예를 참조하고, 이들은 여기에서 반복되지 않는다.

블록(805)에서는, 유효 실행 영역에서의 제2 가상적 객체를 후보 가상적 객체로서 결정한다.[0086]

제2 가상적 객체는 애플리케이션에서의 사용자 또는 또 다른 사용자에 의해 제어된 가상적 객체를 지칭한다.[0087]

후보 가상적 객체는 상기한 제1 동작의 후보 액션 타깃을 지칭한다.  상기한 유효 실행 영역을 획득한 후에, 클

라이언트는 유효 실행 영역에서의 가상적 객체를 제2 가상적 객체로서 취할 수 있다.  제2 가상적 객체는 제1

가상적 객체와 동일한 캠프에서의 가상적 객체를 포함하고, 또한, 제1 가상적 객체와는 상이한 캠프에서의 가상

적 객체를 포함할 수 있다.

가능한 구현예에서, 상기한 유효 실행 영역을 획득한 후에, 클라이언트는 유효 실행 영역의 경계 포인트들의 좌[0088]

표들을 가상적 객체의 위치 좌표들과 비교할 수 있고, 그 다음으로, 유효 실행 영역에서의 제2 가상적 객체를

획득할 수 있다.

또 다른 가능한 구현예에서, 단말의 프로세싱 오버헤드들을 감소시키기 위하여, 클라이언트는 사전 정의된 실행[0089]

영역 및 가시적 경계 범위에 기초하여, 유효 실행 영역에서의 제2 가상적 객체를 직접적으로 결정할 수 있다.

사전 정의된 실행 영역을 획득한 후에, 클라이언트는 사전 정의된 실행 영역에서의 제2 가상적 객체를 획득할

수 있고, 제2 가상적 객체의 위치 정보를 획득할 수 있다.  또한, 클라이언트는 위치 정보에 기초하여, 제2 가

상적 객체가 요건을 충족시키는지 여부를 결정한다.  요건은 제2 가상적 객체가 유효 실행 영역 내에 있는지 여

부를 결정하기 위하여 이용된 판정 요건이다.  제2 가상적 객체의 위치 정보가 요건을 충족시킬 경우에, 제2 가

상적 객체는 유효 실행 영역 내에 위치된다.  제2 가상적 객체의 위치 정보가 요건을 충족시키지 않을 경우에,

제2 가상적 객체는 유효 실행 영역 내에 위치되지 않는다.

상기한 요건은 제1 요건 및 제2 요건을 포함할 수 있다.  가시적 경계 범위는 제1 에지, 제2 에지, 제3 에지,[0090]

및 제4 에지에 의해 둘러싸인 사다리꼴 영역이다.  한편, 제1 에지는 제3 에지에 대해 평행하다.  사전 정의된

실행 영역 내의 제2 가상적 객체의 위치 정보를 획득한 후에, 클라이언트는 위치 정보를 분석할 수 있고 검출할

수 있다.  상기한 제2 가상적 객체의 위치 정보가 제1 에지와 제3 에지 사이에 위치될 경우에, 클라이언트는 제

2 가상적 객체가 제1 요건을 충족시키는 것으로 결정한다.  상기한 제2 가상적 객체의 위치 정보가 제2 에지와

제4 에지 사이에 위치될 경우에, 클라이언트는 제2 가상적 객체가 제2 요건을 충족시키는 것으로 결정한다.  제

2 가상적 객체가 제1 요건 및 제2 요건을 충족시킬 때, 클라이언트는 제2 가상적 객체가 유효 실행 영역 내에

위치되는 것으로 결정한다.

예시적으로, 도 7과 관련하여, 가시적 경계 범위는 사다리꼴 범위(71)이다.  사다리꼴 범위의 정점 좌표들은[0091]

,  및  이다.   제2  가상적

객체의 좌표들이 인 것으로 가정하면, 상기한 제1 요건은 다음과 같다:

.[0092]

제2 가상적 객체의 위치 정보가 상기한 제1 요건을 충족시킬 경우에, 제2 가상적 객체는 사다리꼴 범위(71)에서[0093]

상호 평행화된 제1 에지와 제3 에지 사이에 위치되는 것으로 결정된다.

상기한 제2 요건은:[0094]

[0095]
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그리고,[0096]

[0097]

제2 가상적 객체의 위치 정보가 상기한 제2 요건을 충족시킬 경우에, 제2 가상적 객체는 사다리꼴 범위(71)에서[0098]

제2 에지와 제4 에지 사이에 위치되는 것으로 결정된다.

제2 가상적 객체의 위치 정보가 제1 및 제2 요건들을 충족시킬 때, 제2 가상적 객체는 유효 실행 영역 내에 위[0099]

치되는 것으로 결정된다.

클라이언트는 상기한 제1 동작의 동작 속성들에 기초하여, 다수의 제2 가상적 객체들로부터 적어도 하나의 후보[0100]

가상적 객체를 선택할 수 있다.  동작 속성들은 공격 속성 및 이득 속성을 포함한다.  공격 속성은 상기한 제1

동작이 다른 가상적 객체들의 속성 값을 감소시킬 수 있다는 것을 지칭한다.  이득 속성은 상기한 제1 동작이

다른 가상적 객체들의 속성 값을 증가시킬 수 있다는 것을 지칭한다.  상기한 속성 값은 수명 값, 방어 값, 또

는 공격 속도 등을 포함할 수 있고, 이들은 출원의 실시예들에 의해 제한되지 않는다.  상기한 제1 동작이 공격

동작으로서 식별될 경우에, 클라이언트는 제1 가상적 객체와는 상이한 캠프에 속하는, 유효 실행 영역에서의 가

상적 객체를 후보 가상적 객체들로서 식별한다.  상기한 제1 동작이 이득 동작으로서 식별될 경우에, 클라이언

트는 제1 가상적 객체와 동일한 캠프에 속하는, 유효 실행 영역에서의 가상적 객체를 후보 가상적 객체들로서

식별한다.

블록(806)에서는, 객체 선택 기준들에 기초하여, 하나 이상의 후보 가상적 객체들로부터 타깃 가상적 객체를 선[0101]

택한다.

객체 선택 기준들은 제1 동작에 대응하는 액션 타깃의 선택 방법을 지칭한다.  객체 선택 기준들은 제1 동작의[0102]

액션 범위 및 타깃 선택 인덱스를 포함한다.  제1 동작의 액션 범위는 상기한 제1 동작의 효과 범위를 표시하도

록 구성된다.  효과 범위는 어떤 영역 및 형상을 갖는 범위에 의해, 또는 타깃 가상적 객체들의 수에 의해 표현

될 수 있다.  타깃 선택 인덱스는 타깃 가상적 객체의 선택 기준들을 표시하도록 구성된다.  선택 기준들은 제2

가상적 객체의 속성 값일 수 있다.  예를 들어, 선택 기준들은 제2 가상적 객체의 수명 값이다.  추후에, 클라

이언트는 유효 실행 영역에서 가장 작은 수명 값을 갖는 제2 후보 가상적 객체를 타깃 가상적 객체로서 선택할

수 있다.

출원의 실시예들에서, 상기한 적어도 하나의 후보 가상적 객체를 획득한 후에, 클라이언트는 제1 동작의 객체[0103]

선택 기준들에 기초하여, 적어도 하나의 후보 가상적 객체로부터 타깃 가상적 객체를 선택할 수 있다.  상이한

동작은 상이한 객체 선택 기준들에 대응한다.

상기한 객체 선택 기준들은 설계자에 의해 사전 설정된 규칙일 수 있고, 또한, 애플리케이션에 따라 이번에 신[0104]

축성 있게 변경되는 규칙일 수 있다는 것이 주목되어야 한다.  예를 들어, 사전 설정된 규칙은 대화형 동작 또

는 제1 가상적 객체의 속성 값에 기초하여 변경될 수 있다.  예를 들어, 제1 가상적 객체의 제1 동작의 사용 카

운트가 상이할 때, 상기한 객체 선택 기준들이 상이할 수 있다.  또 다른 예에 대하여, 제1 가상적 객체의 공격

력이 상이할 때, 상기한 객체 선택 기준들이 상이할 수 있고, 이는 출원의 실시예들에 의해 제한되지 않는다.

상기한 것을 감안하면, 출원의 실시예들에 의해 제공된 기술적 해결책들에서, 제1 동작에 대응하는 타깃 가상적[0105]

객체는 유효 실행 영역으로부터 선택됨으로써, 단말의 사용자 인터페이스 상에서 타깃 가상적 객체를 선택하기

위한 정확도를 개선시킨다.  타깃 가상적 객체는 객체 선택 기준들에 기초하여 선택됨으로써, 타깃 가상적 객체

의 선택이 더 신축적이다.

추가적으로, 상이한 타깃 가상적 객체는 제1 동작의 상이한 효과들에 기초하여 결정되어, 타깃 가상적 객체의[0106]

선택이 더 신축적이다.

추가적으로, 도 9와 관련하여, 애플리케이션으로의 완전한 도입이 제공된다.[0107]

블록(901)에서, 클라이언트는 사용자 인터페이스를 디스플레이한다.[0108]

블록(902)에서, 클라이언트는 제1 가상적 객체의 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역에 대한 관련된 파라미터들[0109]

을 획득하고, 사전 정의된 실행 영역의 관련된 파라미터들은 제1 가상적 객체의 위치 정보 및 제1 동작의 사전

정의된 실행 거리를 포함한다.
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블록(903)에서, 클라이언트는 사전 정의된 실행 영역의 관련된 파라미터들에 기초하여, 제1 동작의 사전 정의된[0110]

실행 영역을 획득한다.

블록(904)에서, 클라이언트는 사전 정의된 실행 영역의 제2 가상적 객체의 위치 정보를 획득한다.[0111]

블록(905)에서, 클라이언트는 가시적 경계 범위를 획득한다.[0112]

블록(906)에서, 클라이언트는 사전 정의된 실행 영역에서 상주하는 제2 가상적 객체가 요건을 충족시키는지 여[0113]

부를 결정한다.  사전 정의된 실행 영역에서 상주하는 제2 가상적 객체가 요건을 충족시킬 경우에, 클라이언트

는 제2 가상적 객체가 유효 실행 영역에서 위치되는 것으로 결정하고, 블록(907)을 실행한다.  사전 정의된 실

행 영역에서 상주하는 제2 가상적 객체가 요건을 충족시키지 않을 경우에, 클라이언트는 제2 가상적 객체가 유

효 실행 영역 내에 위치되지 않는 것으로 결정하고, 프로세스를 종결시킨다.

블록(907)에서, 클라이언트는 제1 동작의 동작 속성들에 기초하여, 유효 실행 영역 내의 다수의 제2 가상적 객[0114]

체들로부터 가상적 객체를 선택하고, 선택된 가상적 객체를 후보 가상적 객체로서 취하고, 선택된 가상적 객체

는 제1 가상적 객체와 동일한 캠프에 속하거나, 제1 가상적 객체와는 상이한 캠프에 속한다.

블록(908)에서, 클라이언트는 객체 선택 기준들에 기초하여, 하나 이상의 후보 가상적 객체들로부터 타깃 가상[0115]

적 객체를 선택하고, 선택된 타깃 가상적 객체를 제1 동작의 액션 타깃으로서 취한다.

다음은 출원의 방법 실시예들을 실행하도록 구성될 수 있는, 출원의 장치 실시예들이다.  출원의 장치 실시예들[0116]

에서 개시되지 않은 세부사항들에 대하여, 출원의 방법 실시예들을 참조한다.

도 10을 참조하면, 도 10은 출원의 실시예에 따라, 단말의 사용자 인터페이스 상에서 가상적 객체를 선택하기[0117]

위한 장치의 블록도이다.  장치는 상기 가상적 객체의 선택 방법을 실현하는 기능을 가진다.  이러한 기능은 하

드웨어에 의해 구현될 수 있고, 또한, 대응하는 소프트웨어를 실행하는 하드웨어에 의해 구현될 수 있다.  장치

는 단말일 수 있고, 또한, 단말에서 설정될 수 있다.  장치(1000)는 인터페이스 디스플레이 모듈(1010), 영역

획득 모듈(1020), 경계 획득 모듈(1030), 영역 결정 모듈(1040), 및 객체 결정 모듈(1050)을 포함할 수 있다.

인터페이스 디스플레이 모듈(1010)은 사용자 인터페이스를 디스플레이하도록 구성된다.  사용자 인터페이스는[0118]

가상적 환경에 대응하는 디스플레이 스크린을 포함하고, 가상적 환경에서 위치된 제1 가상적 객체를 더 포함한

다.

영역 획득 모듈(1020)은 가상적 환경 내의 제1 가상적 객체의 제1 동작의 사전 정의된 실행 영역을 획득하도록[0119]

구성된다.

경계 획득 모듈(1030)은 가상적 환경의 가시적 경계 범위를 획득하도록 구성된다.  가시적 경계 범위에서 상주[0120]

하는 가상적 객체들은 사용자 인터페이스 상에서 가시적이다.

영역 결정 모듈(1040)은 사전 정의된 실행 영역 및 가시적 경계 범위에 기초하여, 가상적 환경 내의 제1 동작의[0121]

유효 실행 영역을 결정하도록 구성된다.

객체 결정 모듈(1050)은 유효 실행 영역에 기초하여, 타깃 가상적 객체를 결정하도록 구성된다.[0122]

예시적인 실시예에서, 경계 획득 모듈(1030)은 2 차원 획득 유닛(1031), 좌표 획득 유닛(1032), 및 경계 획득[0123]

유닛(1033)을 포함한다.

2 차원 획득 유닛(1031)은 가상적 환경에서의 3 차원 시각적 표현을 프로세싱하고, 3 차원 시각적 표현의 프로[0124]

세싱에 의해 가상적 환경의 2 차원 시각적 표현을 획득하도록 구성된다.

좌표 획득 유닛(1032)은 가상적 환경의 2 차원 시각적 표현으로부터, 가상적 환경 내의 가시적 경계 범위의 특[0125]

징 포인트들의 좌표들을 획득하도록 구성된다.

경계 획득 유닛(1033)은 가상적 환경에서의 특징 포인트들의 좌표들에 기초하여, 가시적 경계 범위를 획득하도[0126]

록 구성된다.

예시적인 실시예에서, 경계 획득 유닛(1033)은 좌표 획득 서브유닛을 포함한다.[0127]

좌표 획득 서브유닛은 가상적 카메라의 파라미터들에 기초하여, 가상적 환경 내의 가시적 경계 범위의 특징 포[0128]

인트들의 좌표들을 획득하도록 구성된다.  파라미터들은 위치 파라미터 및 회전 파라미터를 포함한다.  위치 파

라미터는 가상적 환경에서의 가상적 카메라의 위치를 결정하도록 구성된다.  회전 파라미터는 가상적 환경에서
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의 가상적 카메라의 슈팅 각도 값을 결정하도록 구성된다.

예시적인 실시예에서, 좌표 획득 서브유닛은 스크린 파라미터들에 기초하여, 가상적 카메라의 파라미터들을 조[0129]

절하고, 조절들의 프로세스에 의해 가상적 카메라의 위치 파라미터 및 회전 파라미터를 획득하도록 구성된다.

스크린 파라미터들은 스크린 크기 및 스크린 해상도의 파라미터들을 포함한다.  좌표 획득 서브유닛은 위치 파

라미터 및 회전 파라미터에 기초하여, 가상적 환경 내의 가시적 경계 범위의 특징 포인트들의 좌표들을 획득하

도록 구성된다.

예시적인 실시예에서, 영역 획득 모듈(1020)은 가상적 환경에서의 제1 가상적 객체의 위치 정보를 획득하고, 위[0130]

치 정보 및 제1 동작의 사전 정의된 실행 거리에 기초하여, 가상적 환경에서의 제1 동작의 사전 정의된 실행 영

역을 결정하도록 구성된다.

예시적인 실시예에서, 객체 결정 모듈(1050)은 후보 결정 유닛(1051) 및 타깃 결정 유닛(1052)을 포함한다.[0131]

후보 결정 유닛(1051)은 유효 실행 영역 내의 제2 가상적 객체를 후보 가상적 객체로서 결정하도록 구성된다.[0132]

타깃 결정 유닛(1052)은 객체 선택 기준들에 기초하여, 하나 이상의 후보 가상적 객체들로부터 타깃 가상적 객[0133]

체를 선택하도록 구성된다.

예시적인 실시예에서, 가시적 경계 범위는 제1 에지, 제2 에지, 제3 에지, 및 제4 에지에 의해 둘러싸인 사다리[0134]

꼴 영역이다.  제1 에지는 제3 에지에 대해 평행하다.  도 11에서 도시된 바와 같이, 장치(1000)는 위치 결정

모듈(1060)을 더 포함한다.

위치 결정 모듈(1060)은 사전 정의된 실행 영역에서의 제2 가상적 객체의 위치 정보를 획득하도록 구성된다.[0135]

제2 가상적 객체의 위치 정보가 제1 에지와 제3 에지 사이에 위치될 때, 위치 결정 모듈(1060)은 제2 가상적 객

체가 제1 요건을 충족시키는 것으로 결정하도록 구성된다.  제2 가상적 객체의 위치 정보가 제2 에지와 제4 에

지 사이에 위치될 때, 위치 결정 모듈(1060)은 제2 가상적 객체가 제2 요건을 충족시키는 것으로 결정하도록 구

성된다.  제2 가상적 객체가 제1 요건 및 제2 요건을 충족시킬 때, 위치 결정 모듈(1060)은 제2 가상적 객체가

유효 실행 영역에서 위치되는 것으로 결정하도록 구성된다.

예시적인 실시예에서, 제1 동작이 공격 동작으로서 식별될 때, 후보 결정 유닛(1051)은 제1 가상적 객체와는 상[0136]

이한 캠프에 속하는, 유효 실행 영역에서의 가상적 객체를 후보 가상적 객체로서 결정하도록 구성된다.  대안적

으로, 제1 동작이 이득 동작으로서 식별될 때, 후보 결정 유닛(1051)은 제1 가상적 객체와 동일한 캠프에 속하

는, 유효 실행 영역에서의 가상적 객체를 후보 가상적 객체로서 결정하도록 구성된다.

상기한 것을 감안하면, 출원의 실시예들에 의해 제공된 기술적 해결책들에서, 제1 동작의 유효 실행 영역은 제1[0137]

동작의 사전 정의된 실행 영역 및 가상적 환경의 가시적 경계 범위에 기초하여 결정된다.  제1 동작에 대응하는

타깃 가상적 객체는 유효 실행 영역에 기초하여 결정된다.  추후에, 타깃 가상적 객체는 가시적 경계 범위 내에

위치됨으로써, 제1 동작의 액션 타깃이 사용자의 가시적 범위 내에 위치된다는 것을 보장하고, 다음의 장면으로

부터 기인하는 동작 오판정, 즉, 액션 타깃이 사용자의 비가시적 범위에서 위치된다는 것을 회피하고, 제1 동작

의 액션 타깃을 선택하기 위한 정확도를 개선시킨다.

상기한 실시예에 의해 제공된 장치에 대하여, 그 기능들을 구현할 때, 상기한 기능적 모듈들의 분할은 오직 예[0138]

로서 취해진다는 것이 주목되어야 한다.  실제적인 애플리케이션들에서, 상기한 기능들은 필요성들에 따라, 완

료되어야 할 상이한 기능적 모듈들에 할당될 수 있다.  즉, 디바이스의 내부 구조는 위에서 설명된 기능들의 전

부 또는 위에서 설명된 일부 기능들을 완료하기 위하여, 상이한 기능적 모듈들로 분할된다.  추가적으로, 상기

한 실시예들에 의해 제공된 장치 및 방법 실시예들은 동일한 개념에 속한다.  특정 구현 프로세스는 방법 실시

예들을 지칭할 수 있고, 이들은 여기에서 반복되지 않는다.

도 12를 참조하면, 도 12는 출원의 실시예에 따라, 단말(1200)의 구조를 예시하는 블록도이다.  단말(1200)은[0139]

이동 전화, 태블릿 컴퓨터, 게임 호스트, 전자책 판독기, 멀티미디어 재생 디바이스, 웨어러블 디바이스, 및 개

인용 컴퓨터(PC)와 같은 전자 디바이스일 수 있다.  단말은 상기한 실시예에 의해 제공된 가상적 객체를 선택하

기 위한 방법을 구현하도록 구성된다.  단말은 도 1로 예시된 게임 작동 환경에서의 단말(10)일 수 있다.

일반적으로, 단말(1200)은 프로세서(1201) 및 메모리(1202)를 포함한다.[0140]

프로세서(1201)는  하나  이상의  프로세싱  코어,  예컨대,  4-코어  프로세서,  8-코어  프로세서 등을 포함할 수[0141]

있다.   프로세서(1201)는  적어도  하나의  하드웨어  형태,  예컨대,  디지털  신호  프로세싱(Digital  Signal
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Processing)(DSP), 필드 프로그래밍가능 게이트 어레이(Field Programmable Gate Array)(FPGA), 프로그래밍가

능 로직 어레이(Programmable Logic Array)(PLA)에 의해 구현될 수 있다.  프로세서(1201)는 또한, 메인 프로

세서(main processor) 및 코프로세서(coprocessor)를 포함할 수 있다.  메인 프로세서는 어웨이크 상태(awake

state)에서 데이터를 프로세싱하는 것을 담당하는 프로세서이고, 이러한 프로세서는 또한, 중앙 프로세싱 유닛

(Central Processing Unit)(CPU)으로서 지칭될 수 있다.  코프로세서는 스탠바이 상태(standby state)에서 데

이터를 프로세싱하도록 구성된 저전력 프로세서이다.  일부 실시예들에서, 프로세서(1201)는 그래픽 프로세싱

유닛(Graphics Processing Unit)(GPU)과 통합될 수 있다.  GPU는 디스플레이 상에서 디스플레이될 필요가 있는

내용들을 렌더링(render)하고 드로잉(draw)하도록 구성된다.  일부 실시예들에서, 프로세서(1201)는 또한, 인공

지능(Artificial Intelligence)(AI) 프로세서를 포함할 수 있다.  AI 프로세서는 머신 러닝(machine learnin

g)과 관련된 컴퓨팅 동작들을 프로세싱하도록 구성된다.

메모리(1202)는 하나 이상의 컴퓨터 판독가능 저장 매체를 포함할 수 있다.  컴퓨터 판독가능 저장 매체는 비-[0142]

일시적일 수 있다.  메모리(1202)는 또한, 고속 랜덤 액세스 메모리(Random Access Memory)(RAM) 및 비-일시적

메모리, 예컨대, 하나 이상의 디스크 저장 디바이스, 플래시 저장 디바이스를 포함할 수 있다.  일부 실시예들

에서, 메모리(1202)에서의 비-일시적 컴퓨터 판독가능 저장 매체는 적어도 하나의 명령, 적어도 하나의 프로그

램, 코드 세트, 또는 명령 세트를 저장하도록 구성되고, 적어도 하나의 명령, 적어도 하나의 프로그램, 코드 세

트, 또는 명령 세트는 가상적 객체를 선택하기 위한 상기한 방법을 구현하기 위하여, 하나 이상의 프로세서에

의해 구성되고 프로세싱된다.

일부 실시예들에서, 단말(1200)은 또한, 주변 디바이스 인터페이스(1203) 및 적어도 하나의 주변 디바이스를 포[0143]

함할 수 있다.  프로세서(1201), 메모리(1202), 및 주변 디바이스 인터페이스(1203)는 버스 또는 신호 라인을

통해 접속될 수 있다.  각각의 주변 디바이스는 버스, 신호 라인, 또는 회로 보드를 통해, 주변 디바이스 인터

페이스(1203)와 접속될 수 있다.  구체적으로, 주변 디바이스는 라디오 주파수(Radio Frequency)(RF) 회로, 디

스플레이(예컨대, 터치 스크린)(1205), 카메라 컴포넌트(1206), 오디오 회로(1207), 위치결정 컴포넌트(1208),

전력 공급부(1209) 중의 적어도 하나를 포함한다.

본 기술분야에서의 통상의 기술자들은 도 12에서 도시된 구조가 단말(1200)을 제한하지 않는다는 것을 이해할[0144]

수 있다.  단말(1200)은 도 12에서 도시된 것과 비교하여 더 많거나 더 적은 컴포넌트들을 포함할 수 있거나,

일부 컴포넌트들을 조합할 수 있거나, 상이한 컴포넌트 레이아웃을 채택할 수 있다.

예시적인 실시예에서는, 컴퓨터 판독가능 저장 매체가 또한 제공된다.  저장 매체는 적어도 하나의 명령, 적어[0145]

도 하나의 프로그램, 코드 세트, 또는 명령 세트를 저장하고, 적어도 하나의 명령, 적어도 하나의 프로그램, 코

드 세트, 또는 명령 세트가 프로세서에 의해 실행될 때, 가상적 객체를 선택하기 위한 전술한 방법이 구현된다.

컴퓨터 판독가능 저장 매체는 판독 전용 메모리(Read Only Memory)(ROM), 랜덤 액세스 메모리(Random Access[0146]

Memory)(RAM), 솔리드 스테이트 드라이브들(Solid State Drives)(SSD), 또는 컴팩트 디스크(Compact Disk)(CD)

등을 포함할 수 있다.  RAM은 저항성 랜덤 액세스 메모리(Resistance Random Access Memory)(ReRAM) 및 동적

랜덤 액세스 메모리(Dynamic Random Access Memory)(DRAM)를 포함할 수 있다.

예시적인 실시예에서는, 컴퓨터 프로그램 제품이 또한 제공된다.  컴퓨터 프로그램 제품이 프로세서에 의해 실[0147]

행될 때, 가상적 객체를 선택하기 위한 상기한 방법이 달성된다.

출원에서 언급된 "다수"는 2 개 이상을 지칭한다는 것이 이해되어야 한다.  "및/또는"은 연관된 객체들의 연관[0148]

된 관계를 설명하고, 이러한 연관된 관계는 3 개의 관계들이 있을 수 있다는 것을 표시하고, 예컨대, A 및/또는

B는 3 개의 상황들, A가 독립적으로 존재하는 것, A 및 B가 동시에 존재하는 것, B가 독립적으로 존재하는 것을

표시할 수 있다.  글자 "/"는 일반적으로, 전자와 추후의 연관된 객체들 사이에 "또는" 관계가 있다는 것을 표

현한다.  추가적으로, 출원에서 설명된 블록 번호들은 블록들 중에서 하나의 가능한 실행 순서를 오직 예시적으

로 예시한다.  일부 다른 실시예들에서, 상기한 블록들은 번호들의 순서에 따르지 않으면서 수행될 수 있고, 예

컨대, 상이한 번호들을 갖는 2 개의 블록들이 동시에 수행되거나, 상이한 번호들을 갖는 2 개의 블록들이 도면

에서 예시된 반대의 순서에 따라 수행되고, 이들은 출원의 실시예들에 의해 제한되지 않는다.

상기한 것은 출원의 오직 예시적인 실시예들이고, 이들은 출원을 제한할 시에 이용하기 위한 것이 아니다.  출[0149]

원의 사상 및 원리 내에서 행해진 임의의 수정들, 등가적인 치환들, 또는 개선들은 출원의 보호 범위에 의해 포

괄되어야 한다.
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