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(54) 발명의 명칭 대상체의 사진 상의 반사 하이라이트

(57) 요 약

반사 하이라이트를 갖는 대상체의 이미지를 기록하고 보기 위한 시스템 및 방법이 제시된다. 몇몇 실시예에서,

컴퓨터 구현된 방법은, 제1 복수의 이미지를 액세스하는 단계를 포함할 수 있는데, 제1 복수의 이미지 내의 이미

지 각각은 제1 위치로부터 기록된 대상체와, 제1 복수의 이미지 내의 다른 이미지 각각에서와 상이한 위치에 위

치된 광원으로부터 대상체 상에서의 빛의 반사를 포함한다. 방법은, 대상체의 제1 합성 이미지를 생성하는 단계

를 또한 포함할 수 있는데, 제1 합성 이미지는 제1 복수의 이미지의 중첩을 포함하고, 제1 복수의 이미지 내의

이미지 각각은 경사도에 기반하는 제1 입력에 따라 그리고 제1 합성 이미지 내에서 투명도가 변화하도록 구성된

다.

대 표 도 - 도6b
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명 세 서

청구범위

청구항 1 

컴퓨터 구현된(computer implemented) 방법으로서,

제1 복수의 이미지에 액세스하는 단계 - 상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각은 대상체(object)를 포함하

고, 상기 대상체는 상기 대상체 상에서의 빛의 반사(reflection)가 상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각에

서 상이하도록 조명을 받음 -와,

상기 대상체의 제1 합성 이미지를 생성하는 단계 - 상기 제1 합성 이미지는 상기 제1 복수의 이미지의 중첩

(superposition)을 포함하고, 상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각은 사용자 입력에 기초하여 상기 제1 합

성 이미지 내에서 투명도가 변화하도록 구성됨 -와,

상기 대상체로부터의 빛 반사의 상호작용적 조망(interactive perspective)을 제시하기 위해 상기 사용자 입력

에 응답하여 상기 제1 복수의 이미지 각각에 대해 상기 투명도를 조정하는 단계를 포함하는

방법.

청구항 2 

제1항에 있어서,

상기 제1 복수의 이미지 각각의 상기 투명도는 상기 사용자 입력의 대응하는 값과 연관된

방법.

청구항 3 

제1항에 있어서,

상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각의 상기 투명도의 변화는 상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각

내의 상기 대상체에 대한 광원의 위치의 방향과 상기 사용자 입력 간의 관련성(correspondence)에 기초하는

방법.

청구항 4 

제1항에 있어서,

상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각의 상기 투명도의 변화는 접합 알고리즘(stitching algorithm)으로부

터의 계산에 기초하는

방법.

청구항 5 

제1항에 있어서,

상기 사용자 입력은 상기 제1 합성 이미지를 디스플레이하도록 구성된 디스플레이 디바이스 내의 가속도계 및

자이로스코프 중 적어도 하나로부터의 측정치를 포함하는
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방법.

청구항 6 

제1항에 있어서,

상기 사용자 입력은 상기 제1 합성 이미지를 디스플레이하도록 구성된 디바이스의 디스플레이 스크린으로부터의

터치 데이터를 포함하는

방법.

청구항 7 

제1항에 있어서,

상기 사용자 입력은 마우스 스크롤로부터의 데이터를 포함하는

방법.

청구항 8 

제1항에 있어서,

제2 복수의 이미지에 액세스하는 단계 - 상기 제2 복수의 이미지 내의 이미지 각각은 제2 위치로부터 기록된 상

기 대상체를 포함하고, 상기 제2 위치의 상기 대상체는 상기 제2 복수의 이미지의 각 이미지에서, 상기 제2 복

수의 이미지 각각마다 상이한 위치에 배치된 제2 광원으로부터 상기 대상체 상에서의 빛의 제2 반사가 나타나도

록 조명을 받음 -와,

상기 대상체의 제2 합성 이미지를 생성하는 단계 - 상기 제2 합성 이미지는 상기 제2 복수의 이미지의 중첩을

포함하고, 상기 제2 복수의 이미지의 각 이미지는 제2 사용자 입력에 따라 상기 제2 합성 이미지 내에서 투명도

가 변화하도록 구성됨 -와,

상기 제1 합성 이미지와 상기 제2 합성 이미지 간의 그래픽 연결(graphical connection)을 생성하는 단계 - 상

기 제1 합성 이미지의 디스플레이는 상기 제2 합성 이미지의 디스플레이로 전이하도록(transition) 구성되되,

상기 전이는 상기 제1 합성 이미지와 상기 제2 합성 이미지 간의 상기 그래픽 연결에 기초함 -를 더 포함하는

방법.

청구항 9 

시스템으로서,

제1 복수의 이미지를 저장하도록 구성된 제1 메모리와,

상기 메모리에 결합된 하나 이상의 프로세서를 포함하되,

상기 하나의 이상의 프로세서는

상기 제1 복수의 이미지에 액세스하고 - 상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각은 대상체를 포함하고, 상기

대상체는 상기 대상체 상에서의 빛의 반사가 상기 제1 복수의 이미지 내의 다른 이미지 각각에서 상이하도록 조

명을 받음 -,

상기 대상체의 제1 합성 이미지를 생성하고 - 상기 제1 합성 이미지는 상기 제1 복수의 이미지의 중첩을 포함하

고, 상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각은 사용자 입력에 기초한 제1 입력에 따라 상기 제1 합성 이미지

내에서 투명도가 변화하도록 구성됨 -,

상기 대상체로부터의 빛 반사의 상호작용적 조망을 제시하기 위해 상기 사용자 입력에 응답하여 상기 제1 복수
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의 이미지 각각에 대해 상기 투명도를 조정하도록 구성된

시스템.

청구항 10 

제9항에 있어서,

상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각의 상기 투명도의 변화는 또한, 상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지

각각 내의 상기 대상체에 대한 광원의 위치의 방향에 따르는

시스템.

청구항 11 

제9항에 있어서,

상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각의 상기 투명도의 변화는 상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각

내의 상기 대상체에 대한 광원의 위치의 방향과 상기 사용자 입력 간의 관련성에 기초하는

시스템.

청구항 12 

제9항에 있어서,

상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각의 상기 투명도의 변화는 접합 알고리즘으로부터의 경사 계산(tilt

calculations)에 기초하는

시스템.

청구항 13 

제9항에 있어서,

상기 사용자 입력은 상기 제1 합성 이미지를 디스플레이하도록 구성된 디스플레이 디바이스 내의 가속도계 및

자이로스코프 중 적어도 하나로부터의 측정치를 포함하는

시스템.

청구항 14 

제9항에 있어서,

상기 사용자 입력은 상기 제1 합성 이미지를 디스플레이하도록 구성된 디바이스의 디스플레이 스크린으로부터의

터치 데이터를 포함하는

시스템.

청구항 15 

제9항에 있어서,

상기 사용자 입력은 마우스 스크롤로부터의 데이터를 포함하는
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시스템.

청구항 16 

제9항에 있어서,

상기 프로세서는

제2 복수의 이미지에 액세스하고 - 상기 제2 복수의 이미지 내의 이미지 각각은 제2 위치로부터 기록된 상기 대

상체를 포함하고, 상기 제2 위치의 상기 대상체는 상기 제2 복수의 이미지의 각 이미지에서, 상기 제2 복수의

이미지 각각마다 상이한 위치에 배치된 제2 광원으로부터 상기 대상체 상에서의 빛의 제2 반사가 나타나도록 조

명을 받음 -,

상기 대상체의 제2 합성 이미지를 생성하고 - 상기 제2 합성 이미지는 상기 제2 복수의 이미지의 중첩을 포함하

고, 상기 제2 복수의 이미지 각각은 제2 사용자 입력에 따라 상기 제2 합성 이미지 내에서 투명도가 변화하도록

구성됨 -,

상기 제1 합성 이미지와 상기 제2 합성 이미지 간의 그래픽 연결을 생성하도록 더 구성되되, 상기 제1 합성 이

미지의 디스플레이는 상기 제2 합성 이미지의 디스플레이로 전이하도록 구성되고, 상기 전이는 상기 제1 합성

이미지와 상기 제2 합성 이미지 간의 상기 그래픽 연결에 기초하는

시스템.

청구항 17 

명령어를 수록한(embodying) 비일시적 컴퓨터 판독가능 매체로서,

상기 명령어는 프로세서에 의해 실행되는 경우 동작들을 수행하고,

상기 동작들은

제1 복수의 이미지에 액세스하는 동작 - 상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각은 대상체를 포함하고, 상기

대상체는 상기 대상체 상에서의 빛의 반사가 상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각에서 상이하도록 조명을

받음 -과,

상기 대상체의 제1 합성 이미지를 생성하는 동작 - 상기 제1 합성 이미지는 상기 제1 복수의 이미지의 중첩을

포함하고, 상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각은 사용자 입력에 따라 상기 제1 합성 이미지 내에서 투명

도가 변화하도록 구성됨 -과,

상기 대상체로부터의 빛 반사의 상호작용적 조망을 제시하기 위해 상기 사용자 입력에 응답하여 상기 제1 복수

의 이미지 각각에 대해 상기 투명도를 조정하는 동작을 포함하는

비일시적 컴퓨터 판독가능 매체.

청구항 18 

제17항에 있어서,

상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각의 상기 투명도의 변화는 또한, 상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지

각각 내의 상기 대상체에 대한 광원의 위치의 방향에 따르는

비일시적 컴퓨터 판독가능 매체.

청구항 19 

제17항에 있어서,
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상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각의 상기 투명도의 변화는 상기 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각

내의 상기 대상체에 대한 광원의 위치의 방향과 상기 사용자 입력 간의 관련성에 기초하는

비일시적 컴퓨터 판독가능 매체.

청구항 20 

제17항에 있어서,

상기 명령어는

제2 복수의 이미지에 액세스하는 동작 - 상기 제2 복수의 이미지 내의 이미지 각각은 제2 위치로부터 기록된 상

기 대상체를 포함하고, 상기 제2 위치의 상기 대상체는 상기 제2 복수의 이미지의 각 이미지에서, 상기 제2 복

수의 이미지 각각마다 상이한 위치에 배치된 제2 광원으로부터 상기 대상체 상에서의 빛의 제2 반사가 나타나도

록 조명을 받음 -과,

상기 대상체의 제2 합성 이미지를 생성하는 동작 - 상기 제2 합성 이미지는 상기 제2 복수의 이미지의 중첩을

포함하고, 상기 제2 복수의 이미지의 각 이미지는 제2 사용자 입력에 따라 상기 제2 합성 이미지 내에서 투명도

가 변화하도록 구성됨 -과,

상기 제1 합성 이미지와 상기 제2 합성 이미지 간의 그래픽 연결을 생성하는 동작- 상기 제1 합성 이미지의 디

스플레이는 상기 제2 합성 이미지의 디스플레이로 전이하도록 구성되고, 상기 전이는 상기 제1 합성 이미지와

상기 제2 합성 이미지 간의 상기 그래픽 연결에 기초함 -을 더 수행하는

비일시적 컴퓨터 판독가능 매체.

발명의 설명

기 술 분 야

우선권의 주장[0001]

이 국제 출원은, 전체 내용이 이로써 참조에 의해 본 문서 내에 전체로서 포함되는, 2014년 4월 23일 출원된 미[0002]

국 특허 출원 제14/260,091호에 대한 우선권의 이익을 주장한다.

저작권 공고[0003]

이 특허 문헌의 개시의 일부분은 저작권 보호의 대상이 되는 소재를 포함할 수 있다. 저작권 소유자는, 누구든[0004]

지 특허 문헌 또는 특허 개시를, 특허상표청(Patent and Trademark Office) 특허 파일 또는 기록에 나타나는 것

처럼 복사한 것에 이의가 없으나, 그 밖에는 여하간에 모든 저작권 권리를 보유한다. 이하의 공고는 이 문헌의

일부를 형성하는 도면 내에서 그리고 아래에서 기술되는 바와 같은 소프트웨어 및 데이터에 적용된다: 저작권

2013, 이베이 사(eBay Inc.). 모든 권리 보유(All Rights Reserved).

기술 분야[0005]

본 문서 내에 개시된 대상물(subject matter)은 일반적으로 디지털 이미지를 향상시키는 것에 관련된다. 몇몇[0006]

예시적 실시예에서, 본 개시는 대상체(object)의 사진 상의 반사 하이라이트(specular highlight)를 위한 시스

템 및 방법에 관련된다.

도면의 간단한 설명

몇몇 실시예는 첨부된 도면의 그림 내에 한정이 아니고 예로서 보여진다.[0007]

도 1은, 몇몇 예시적 실시예에 따른, 대상체의 이미지를 기록하는(recording) 데에, 그리고 기록된 이미지에 기

반하여 합성 이미지(composite image)를 생성하고/하거나 보는 데에 적합한 모바일 디바이스(mobile device)이

다.

도 2는, 몇몇 예시적 실시예에 따른, 대상체의 이미지를 저장하는 데에, 그리고 기록된 이미지에 기반하여 합성

이미지를 생성하고/하거나 송신하는 데에 적합한 네트워크 아키텍처(network architecture)이다.
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도 3은, 몇몇 예시적 실시예에서 사용되는, 반사 하이라이트를 가지는 대상체의 예시적 이미지이다.

도 4는, 몇몇 예시적 실시에에 따른, 반사 하이라이트를 가지는 대상체를 기록하기 위한 프로세스 내의 제1 단

계의 예시적 이미지이다.

도 5는, 몇몇 예시적 실시에에 따른, 반사 하이라이트를 가지는 대상체를 기록하기 위한 프로세스 내의 추가의

단계의 예시적 이미지를 보여준다.

도 6a 및 도 6b는, 몇몇 예시적 실시예에 따른, 반사 하이라이트를 가지는 대상체를 기록하기 위한 프로세스 내

의 또 다른 단계의 예시적 이미지를 보여준다.

도 7은, 몇몇 예시적 실시예에 따른, 반사 하이라이트를 가지는 대상체를 기록하기 위한 프로세스 내의 또 다른

단계의 예시적 이미지를 보여준다.

도 8a 및 도 8b는, 몇몇 예시적 실시예에 따른, 반사 하이라이트를 가지는 대상체를 보는 예시적 이미지를 보여

준다.

도 9는, 몇몇 예시적 실시예에 따른, 대상체의 합성 이미지를 생성하기 위한 예시적 동작을 보여주는 흐름도이

다.

도 10은, 몇몇 예시적 실시예에 따른, 대상체의 합성 이미지를 보기 위한 예시적 동작을 보여주는 흐름도이다.

도 11은, 몇몇 예시적 실시예에 따른, 머신 판독가능 매체(machine-readable medium)로부터 명령어를 판독하고

본 문서에서 논의된 방법론 중 임의의 하나 이상을 수행할 수 있는 머신(machine)의 컴포넌트를 보여주는 블록

도이다.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

반사 하이라이트가 있는 대상체의 이미지를 생성하고 보기 위해 예시적 방법, 장치 및 시스템이 제시된다. 몇몇[0008]

예시적 실시예에서, 이미지는 변화하는 반사성 속성(specular property)들을, 그 이미지를 디스플레이하는 디스

플레이 디바이스의 움직임 제어(motion control)에 기반하여 디스플레이할 수 있다.

디지털 이미지가 더 다반사가 됨에 따라, 디지털 수단을 통한 실생활 대상체의 제시(presentation)를 개선하는[0009]

것이 바람직하다. 일반적으로, 디지털 수단을 통해 가능한 한 사실적인 묘사로 실생활 대상체 및 환경을 표현하

려는 요망이 있다. 그러나, 몇몇 유형의 대상체는 효과적으로 포착하고(capture) 디스플레이하기가 다른 것보다

더 어려웠다. 특히, 예로서, 적어도 몇몇 반사적(reflective) 또는 반사성(specular) 속성을 지닌 대상체, 예를

들어 윤이 나는 보석(polished gemstone), 수정 화병(crystal vase), 보석류(jewelry), 반들반들한(glossy) 플

라스틱  대상체  등등은,  사진  내에  제대로  포착되지  않는  경향이  있는데  이는  그  대상체들의  반사  광택

(reflective brilliance)이 그저 정적인 사진만을 통해서는 온전히 표현될 수 없기 때문이다. 예컨대, 관찰자

(viewer)는 많은 반사각을 갖는 보석을 그저 단일 정적 이미지로써 온전히 인식하는 것이 불가능할 수 있다. 일

반적으로, 많은 상이한 방향으로 빛이 대상체에서 반사되는 반사성 또는 반사적 속성을 갖는 대상체는 단일 디

지털 이미지 내에 디스플레이되도록 시도되는 경우 그것의 광채 또는 광택을 잃어버리는 경향이 있다.

그러므로 온라인 디스플레이 및 진열실로 전이하는 것(transitioning)이 어떤 기업 또는 산업에는 어려울 수 있[0010]

다.  예컨대,  보석류  소매상  및  디자이너는  온라인으로  광고하려고  하는  경우  그들의  제품의  가장  좋은  면

(facet)을 나타내어 주느라 힘든 시간을 보낸다. 더 많은 제품과 기업이 온라인 쇼핑 및 판매에 의존하면서, 온

라인으로 상품을 디스플레이하기 위한 현재의 수단이 몇몇에는 부적당할 수 있고, 결과적으로 이들 기업 또는

사업은 고객 및/또는 매출을 잃어버릴 수 있다. 따라서 디지털로(digitally) 대상체를 기록하고 보고, 특히 반

사적 또는 반사성 속성이 있는 대상체를 기록하고 보는 수단을 개선하는 것이 바람직하다. 이들 문제 및 더 많

은 문제가 이하의 개시에 의해 해결될 수 있다.

본 개시의 양상은 반사 하이라이트가 있는 대상체의 이미지를 기록하고 보기 위한 방법 및 시스템을 논의한다.[0011]

몇몇 예시적 실시예에서, 대상체의 디지털 이미지는 다양한 각도로부터 "기울어질"(tilted) 수 있고, 대상체에

서 반사되는 빛은 이미지의 기울기에 따라 달라질 수 있다. 몇몇 예시적 실시예에서, 관찰자에게는 디스플레이

스크린 상에 제시된 대상체의 이미지가 그저 단 하나 있는 것으로 보일 수 있으나, 실제로 대상체의 이미지는

동일한 대상체의 여러 이미지의 합성 혼합물(composite blend)일 수 있되, 적어도 하나의 광원(light source)이

그 여러 이미지 각각 내에서 상이한 각도로부터 대상체를 비춘다. 관찰자에 의한 합성 이미지의 시야각(viewing

angle)에  따라서,  디스플레이  디바이스  내의  하나  이상의  자이로스코프(gyroscope)  및/또는  가속도계
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(accelerometer)에 의해 측정된 기울기 벡터(tilt vector)에 기반하여, 예컨대, 이들 여러 이미지 중 몇몇은 완

전히 투명하게 될 수 있어서, 그것들은 상기 시야각을 기반으로 하여서는 보이지 않는 반면, 그 여러 이미지 중

하나 이상은 더 불투명하게 될 수 있으니, 따라서 대상체에서 반사되는 어떤 각도의 빛을 디스플레이하는 대상

체의 일종의 혼합된 이미지를 생성한다. 본 개시의 도면에 따라, 더욱 상세한 설명이 본 문서에서 제시될 것이

다.

도 1을 참조하면, 몇몇 예시적 실시예에 따라, 모바일 디바이스(100)를 보여주는 블록도가 제시된다. 모바일 디[0012]

바이스(100)는 몇몇 예시적 실시예에 따라 이미지도 볼 겸, 반사 하이라이트가 있는 대상체의 이미지를 기록하

도록 구성될 수 있다. 모바일 디바이스(100)는 대상체의 이미지를 기록하도록 구성될 수 있는데, 각각의 이미지

는 상이한 각도로부터 대상체에 지향된(directed) 광원을 가진다. 예컨대, 카메라 렌즈(185)는, 대상체의 이미

지를 기록하기 위해 이미지 기록기(image recorder)(180)에 의해 사용될 수 있는 이미지 데이터를 수신하도록

구성될 수 있는데, 카메라 렌즈(185)는 이미지 기록기(180)에 의해 제어된다. 모바일 디바이스(100)는 대상체의

합성 이미지를 보도록 대안적으로 또는 추가적으로 구성될 수 있는데, 합성 이미지는 기울기 벡터에 따라 대상

체 상에 지향된 다양한 각도의 빛을 보여준다. 예컨대, 디스플레이(150)는 몇몇 예시적 실시예에 따라 여러 이

미지 및/또는 합성 이미지를 디스플레이하도록 구성될 수 있다. 모바일 디바이스(100)는 프로세서(110)를 포함

할 수 있다. 프로세서(110)는 모바일 디바이스에 적합한 다양한 상이한 유형의 상업적으로 이용가능한 프로세서

(가령,  엑스스케일(XScale)  아키텍처 마이크로프로세서,  밉스(Microprocessor  without  Interlocked  Pipeline

Stages: MIPS) 아키텍처 프로세서, 또는 다른 유형의 프로세서) 중 임의의 것일 수 있다. 프로세서(110)는 몇몇

예시적 실시예에 따라 대상체의 여러 이미지를 합성 이미지로 조합하도록 구성될 수 있다. 메모리(120), 예를

들어 랜덤 액세스 메모리(Random Access Memory: RAM), 플래시 메모리(Flash memory), 또는 다른 유형의 메모

리는 프로세서가 통상적으로 액세스할 수 있는 것이다. 메모리(120)는 여러 이미지를 사용하여 대상체의 합성

이미지를 생성하기 위한 모바일 애플리케이션, 그리고/또는 합성 이미지를 보기 위한 모바일 애플리케이션과 같

은 애플리케이션 프로그램(140)뿐만 아니라, 운영 체제(Operating System: OS)(130)를 저장하도록 적응될 수 있

다. 프로세서(110)는, 직접적으로든 또는 적절한 중개 하드웨어를 통해서든, 디스플레이(150)에, 그리고 키패드

(keypad), 터치 패널 센서(touch panel sensor), 마이크(microphone) 및 유사한 것과 같은 하나 이상의 입력/

출력(Input/Output: I/O) 디바이스(160)에 커플링될(coupled) 수 있다. 유사하게, 몇몇 실시예에서, 프로세서

(110)는 안테나(190)와 인터페이스하는 송수신기(transceiver)(170)에 커플링될 수 있다. 송수신기(170)는 모바

일 디바이스(100)의 본질에 따라서, 안테나(190)를 통하여 셀룰러 네트워크 신호, 무선 데이터 신호, 또는 다른

유형의 신호를 송신도 하고 수신도 하도록 구성될 수 있다. 이 방식으로, 아래에서 더 논의되는, 도 2의 네트워

크(204)와 같은 네트워크와의 연결이 수립될 수 있다. 모바일 디바이스(100)는 모바일 디바이스(100)의 3차원

배향(orientation)을 획득하기 위한 하나 이상의 수단을 또한 포함할 수 있다. 예컨대, 도시되지 않은 하나 이

상의 자이로스코프 및/또는 가속도계가 모바일 디바이스에 내장될 수 있는데, 자이로스코프 및/또는 가속도계는

수직 및/또는 수평 평면으로부터의 모바일 디바이스(100)의 경사도(degree of tilt)를 판정하도록 구성된다.

도 2를  참조하면,  몇몇 예시적 실시예에 따라,  고수준 클라이언트-서버 기반 네트워크 아키텍처(high-level[0013]

client-server-based network architecture)(200)가 도시된다. 당업자에게 분명할 바와 같이, 네트워크 아키텍

처(200)는 본 개시의 양상을 활용하기 위한 시스템, 애플리케이션, 모듈 및/또는 다른 수단을 포함할 수 있다.

예컨대, 네트워크 아키텍처(200)는, 대상체의 복수의 이미지를 액세스하고, 복수의 이미지에 기반하여 그리고

본 개시의 양상에 따라 합성 이미지를 생성하는 수단을 포함한다. 네트워크 아키텍처(200)는 하나 이상의 관찰

자에게 합성 이미지를 송신하도록 또한 구성될 수 있다. 몇몇 예시적 실시예에서, 네트워킹된(networked) 시스

템(202)은 네트워크(204)(가령, 인터넷 또는 광역 네트워크(Wide  Area Network: WAN))를 통하여 하나 이상의

클라이언트 디바이스(210 및 212)에 서버측 기능을 제공하여, 네트워크 기반 마켓플레이스(marketplace) 또는

결제(payment) 시스템(220)을 가능하게 할 수 있다. 도 2는, 예컨대, 각자의 클라이언트 디바이스(210 및 212)

상에서 실행되는 웹 클라이언트(206)(가령, 브라우저(browser), 예를 들어 마이크로소프트(Microsoft®)에 의해

개발된  인터넷  익스플로러(Internet  Explorer®)  브라우저)와,  프로그램적  클라이언트(programmatic

client)(208)를 보여준다. 네트워크 기반 마켓플레이스 시스템(220)은 합성 이미지들을 저장하고 디스플레이하

기 위한 웹사이트 또는 다른 중앙 보관소(central repository)를 포함할 수 있다. 그 이미지들은, 예컨대, 마켓

플레이스 시스템(220)에서의 판매를 위한 제품의 광고 또는 묘사로서 사용될 수 있다.

클라이언트 디바이스(210 및 212)의 예는 사용자가 네트워킹된 시스템(202)을 액세스하기 위해 활용할 수 있는[0014]

모바일 전화(mobile phone), 데스크톱 컴퓨터(desktop computer), 랩톱(laptop), 휴대가능한 디지털 보조기기

(Portable Digital Assistant: PDA), 스마트폰(smart phone), 태블릿(tablet), 울트라 북(ultra book), 넷북

(netbook), 랩톱, 다중프로세서(multi-processor) 시스템, 마이크로프로세서 기반(microprocessor-based) 또는
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프로그램가능(programmable)  가전기기(consumer  electronics),  게임 콘솔(game  console),  셋톱 박스(set-top

box) 또는 임의의 다른 통신 디바이스를 포함할 수 있으나, 이에 한정되지 않는다. 예시적 클라이언트 디바이스

(210 및 212)는 도 1에 기술된 모바일 디바이스(100)와 부합할 수 있다. 몇몇 실시예에서, 클라이언트 디바이스

(210 및/또는 212)는 정보(가령, 사용자 인터페이스의 형태로 됨) 및 이미지를 디스플레이하는 디스플레이 모듈

(도시되지 않음)을 포함할 수 있다. 추가의 실시예에서, 클라이언트 디바이스(210 및/또는 212)는 터치 스크린,

가속도계, 자이로스코프, 카메라, 마이크, 글로벌 포지셔닝 시스템(Global Positioning System: GPS) 디바이스

및 기타 등등 중 하나 이상을 포함할 수 있다. 몇몇 예시적 실시예에서, 네트워킹된 시스템(202)은 네트워크 기

반 마켓플레이스(network-based marketplace)인데 이는 제품 목록에 대한 요청에 응답하고, 네트워크 기반 마켓

플레이스 상에서 이용가능한 제품의 아이템 목록을 포함하는 발행물을 게재하며, 이들 마켓플레이스 거래를 위

한 결제를 관리한다. 제품 목록은 하나 이상의 다양한 제품의 하나 이상의 이미지를 포함할 수 있다. 이미지는

본 문서에 기술된 바와 같은 제품의 하나 이상의 합성 이미지를 포함할 수 있다. 하나 이상의 사용자(205)는 클

라이언트 디바이스(210  및 212)와 상호작용하는 사람, 머신 또는 다른 수단일 수 있다. 실시예에서, 사용자

(205)는 네트워크 아키텍처(200)의 일부가 아니지만, 클라이언트 디바이스(210 및 212) 또는 다른 수단을 통하

여 네트워크 아키텍처(200)와 상호작용할 수 있다.

애플리케이션 프로그램 인터페이스(Application  Program  Interface:  API)  서버(214)  및 웹 서버(216)는 하나[0015]

이상의  애플리케이션  서버(218)에  커플링되고,  하나  이상의  애플리케이션  서버(218)에  각각  프로그램적

(programmatic) 인터페이스 및 웹 인터페이스를 제공한다. 애플리케이션 서버(218)는 하나 이상의 마켓플레이스

시스템(220)을 호스팅할(host) 수 있는데, 이는 하나 이상의 모듈 또는 애플리케이션을 포함할 수 있고, 하드웨

어, 소프트웨어, 펌웨어, 또는 이들의 임의의 조합으로서 실체화될 수 있다. 다음으로, 애플리케이션 서버(21

8)는, 하나 이상의 정보 저장 보관소 또는 데이터베이스(들)(226)로의 액세스를 가능하게 하는 하나 이상의 데

이터베이스 서버(224)에 커플링되는 것으로 도시된다. 몇몇 예시적 실시예에서, 데이터베이스(226)는 마켓플레

이스 시스템(220)에 게시될 정보(가령, 발행물 또는 목록, 제품의 이미지 등등)를 저장하는 저장 디바이스이다.

데이터베이스(226)는 예시적 실시예에 따라 디지털 상품 정보를 또한 저장할 수 있다.

마켓플레이스 시스템(들)(220)은 네트워킹된 시스템(202)을 액세스하는 사용자(205)에게 다수의 마켓플레이스[0016]

기능 및 서비스를 제공할 수 있다. 마켓플레이스 시스템(들)(220)이 네트워킹된 시스템(202)의 일부를 형성하는

것으로 도 2에 도시되나, 대안적인 실시예에서, 시스템(220)은 네트워킹된 시스템(202)과 분리되고 구별되는 결

제 서비스의 일부를 형성할 수 있음이 인식될 것이다.

또한, 도 2에 도시된 클라이언트-서버 기반 네트워크 아키텍처(200)는 클라이언트-서버 아키텍처를 이용하나,[0017]

본  발명의  대상물(inventive  subject  matter)은  그러한  아키텍처에  물론  한정되지  않고,  예컨대,  분산

(distributed) 또는 피어-투-피어(peer-to-peer) 아키텍처 시스템 내에서 똑같이 잘 적용이 될 수 있다. 다양한

마켓플레이스 시스템(들)(220)은 또한 독립형(standalone) 소프트웨어 프로그램으로서 구현될 수 있는데, 이는

반드시 네트워킹 능력을 가지는 것은 아니다.

웹 클라이언트(206)는 다양한 마켓플레이스 시스템(들)(220)을 웹 서버(216)에 의해 지원되는 웹 인터페이스를[0018]

통하여 액세스한다. 유사하게, 프로그램적 클라이언트(208)는 API 서버(214)에 의해 제공되는 프로그램적 인터

페이스를 통하여 마켓플레이스 시스템(들)(220)에 의해 제공되는 다양한 서비스와 기능을 액세스한다. 프로그램

적 클라이언트(208)는, 예컨대, 판매자로 하여금 네트워킹된 시스템(202) 상에서 목록을 오프라인(off-line) 방

식으로 작성 및 관리하고, 프로그램적 클라이언트(208) 및 네트워킹된 시스템(202) 간의 일괄 모드(batch-mode)

통신을 수행할 수 있게 하는 판매자 애플리케이션(seller application)(가령, 이베이 사(eBay® Inc.)에 의해

개발된 터보 리스터(Turbo Lister) 애플리케이션)일 수 있다.

추가적으로, 제3자 서버(들)(230) 상에서 실행되는 제3자 애플리케이션(들)(228)이 API 서버(214)에 의해 제공[0019]

되는 프로그램적 인터페이스를 통한 네트워킹된 시스템(202)으로의 프로그램적 액세스를 가지는 것으로 도시된

다. 예컨대, 네트워킹된 시스템(202)으로부터 인출된(retrieved)  정보를 활용하는 제3자 애플리케이션(228)은

제3자에 의해 호스팅되는 웹사이트 상의 하나 이상의 특징 또는 기능을 지원할 수 있다. 제3자 웹사이트는, 예

컨대, 네트워킹된 시스템(202)의 관련 있는 애플리케이션에 의해 지원되는 하나 이상의 홍보 기능, 마켓플레이

스 기능, 또는 결제 기능을 제공할 수 있다. 제3자 서버(230)는, 예컨대 합성 이미지 내에 보여진 제품을 선전

하는 것을 통해, 본 개시에 따른 합성 이미지의 디스플레이를 확산하도록(proliferate) 도울 수 있다.

도 3을 참조하면, 대상체(310)의 예시적 이미지(300)가 도시되는데 이는 본 개시의 양상에 따라 향상되는 것으[0020]

로부터 이득을 볼 수 있다. 대상체(310)는 단지 하나의 예로서 사용되며, 분명 예시적 실시예는 다른 대상체를
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활용할 수 있다. 여기서, 대상체(310)는 파인애플을 닮은 유리 또는 수정 화병일 수 있다. 보통의 파인애플에

있어서와 같이, 대상체(310)는 그것의 외관에 많은 모서리와 홈을 포함하는데, 이와 같은 것들은 빛이 그 위에

비추어지는 경우 많은 방향으로 빛을 반사한다. 유감스럽게도, 만약 대상체(310)가 단지 단일 이미지로서 디스

플레이되는 경우 화병의 많은 각진(angled) 면에서 빛이 얼마나 반짝반짝 빛나는지 온전히 인식하는 것은 어려

울 수 있다. 따라서, 그러한 제품을 판매하기를 바라는 상인은 온라인으로 대상체(310)의 단일 사진을 게시하는

것이 그것의 온전한 가치를 효과적으로 포착할 것이라고 실감하지 않을 수 있다. 상이한 측면(side)들로부터 대

상체(310)의 여러 사진을 보여주는 것조차 부적당할 수 있는데, 대상체(310) - 이 예에서는 파인애플 화병임 -

가  비교적  방사상으로(radially)  대칭적이고,  따라서  대상체(310)  둘레의  각  측면은  매우  상이한  조망

(perspective)을 제공하지는 않을 것이기 때문이다. 나아가, 단일 정적 이미지를 보여주는 것은 대상체(310)의

많은 모서리와 홈이 보여주도록 된 온전한 반짝임(sparkle)을 여전히 포착하지 못할 것이다. 일반적으로, 대상

체의 반사 하이라이트, 예를 들어 대상체(310)의 많은 모서리와 홈의 반사적 속성은, 이미지가 얼마나 상세화되

든, 단일 정적 이미지에 의해 온전히 포착되지 않음이 이해되어야 한다.

도 4를 참조하면, 대상체(310)의 예시적 이미지(400)는 본 개시의 양상에 따라 반사 하이라이트를 향상시키기[0021]

위한 프로세스의 시작을 보여준다. 앞서 논의된 바와 같이, 대상체(310)의 합성 이미지가 동일한 위치에서의 대

상체(310)의 여러 이미지에 기반하여 생성될 수 있는데, 다만 광원은 각각의 이미지에서 상이한 각도로부터 대

상체(310)에 지향된다. 합성 이미지는 결국 일종의 상호작용적(interactive) 이미지일 수 있는데, 그 상호작용

적 이미지는 여러 이미지 중 하나 이상에 기반하여, 그리고 디스플레이 디바이스의 기울기의 방향에 따라 대상

체(310)의 달라지는 빛 각도를 디스플레이하도록 디스플레이 디바이스 내에서 조작되게 구성된다. 예시적 프로

세스는 대상체(310)의 제1 이미지를 기록하는 것으로 시작할 수 있는데, 제1 이미지는 제1 각도로부터 대상체

(310)(가령, 파인애플 화병)에 지향된 광원으로부터의 빛을 포함한다. 이 경우에, 대상체(310)로부터 우측 상단

모퉁이에서의 섬광(flash light)(도시되지 않음)이 대상체(310)에 빛을 비추고 있을 수 있다. 빛의 각도는 이미

지(400) 내에서 대상체(310)에 의해 형성된 그림자(가령, 그림자(410))에 기반하여, 그리고 몇몇 경우에는 가장

환히 밝혀진 대상체(310)의 부분(가령, 밝은 점(420))에 추가적으로 기반하여 분명할 수 있다.

본 개시의 적어도 몇몇 양상을 실시하기 위한 프로세스의 일례로서, 사진촬영자(photographer)는 카메라 또는[0022]

다른 이미지 기록기를 격납하는(housing) 카메라 또는 모바일 디바이스를 삼각대(tripod) 또는 다른 안정적인

장치 상에 위치시킬 수 있다. 카메라 또는 모바일 디바이스의 일례는 모바일 디바이스(100)를 포함할 수 있다.

대상체(310)는 어떤 안정적인 표면(surface),  예컨대 흔들림 없는(steady)  의자 또는 테이블 상에 고정되어

(fixedly) 위치될 수 있다. 카메라는 대상체(310)의 여러 이미지를 기록하도록 위치될 수 있다. 몇몇 예시적 실

시예에 따른 애플리케이션 또는 다른 소프트웨어 프로그램은, 특정한 각도로부터 대상체(310)에 지향된 광원,

가령 대상체(310)의 우측 상단으로부터 지향된 광원과 더불어, 대상체(310)의 이미지를 기록하도록 사진촬영자

에게 지시할 수 있다. 예컨대, 예시적 애플리케이션의 사용자 인터페이스(User Interface: UI)가 모바일 디바이

스(100)의 디스플레이 상에 나타나서 사용자에게, 광원이 특정 방향으로부터 대상체(310)에 지향된 채로, 대상

체(310)의 이미지를 기록할 것을 명할 수 있다. 사진촬영자는 그러면 지정된 방향으로부터 대상체(310) 상으로

의  섬광등(flashlight),  카메라  플래시(camera  flash),  섬광전구(flashbulb),  초점이  맞춰진  빛(focused

light) 또는 어떤 다른 원격 광원과 같은 광원을 위치시키고, 카메라 또는 모바일 디바이스(100)를 사용하여 이

미지를 기록할 수 있다. 몇몇 예시적 실시예에서, 이미지를 기록하는 데에 사용된 모바일 디바이스는 UI를 가지

는 애플리케이션 또는 소프트웨어를 동작시키는 동일한 디바이스일 수 있다.

도 5를 참조하면, 예시적 이미지(510, 520 및 530)는 몇몇 예시적 실시예에 따른 예시적 프로세스의 계속을 도[0023]

시한다. 예컨대, 대상체(310), 가령 파인애플 화병의 추가적인 이미지(510, 520 및 530)가 도 4의 이미지(400)

와 동일한 위치로부터 기록될 수 있다. 각각의 추가적인 이미지(510, 520 및 530)는 광원(도시되지 않음)이 각

각의 이미지 내에서 상이한 각도로부터 대상체(310)에 지향된다는 점에서 서로 상이할 수 있다. 예컨대, 이미지

(510, 520 및 530)는 상이한 방향으로 대상체(310)의 그림자를 보여주는데, 광원이 각각의 이미지(510, 520 및

530) 내에서 상이한 각도로부터 대상체(310)에 지향되고 있음을 나타낸다. 이 경우에, 각각의 이미지(510, 520

및 530)  내에서 각각 대상체(310) 상으로 광원이 비치고 있는 방향을 나타내는 섬광등(540)의 그림을 규준틀

(rubric)(515, 525 및 535)이 각각 보여준다. 여기서, 이미지(510)는 광원이 대상체(310)의 좌측 상단으로부터

대상체(310) 상으로 지향되어 있으면서 기록된다(recorded). 유사하게, 이미지(520)는 광원이 대상체(310) 위로

부터 대상체(310) 상으로 지향되어 있으면서 기록된다. 마지막으로, 이미지(530)는 광원이 대상체(310)의 우측

상단으로부터 대상체(310) 상으로 지향되어 있으면서 기록된다. 이 방향들은 각각 규준틀(515, 525 및 535) 내

에 도시된 섬광등 방향과 합치됨은 분명할 수 있다. 모바일 디바이스 또는 다른 디지털 디바이스는 몇몇 예시적

실시예에 따라, 대상체(310)의 합성 이미지를 함께 형성하도록, 혼합될(blended) 또는 "접합될"(stitched) 갖가
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지 각도의 지향된 빛(directed light) 및 대상체(310)를 포함하는 이미지 각각을 저장할 수 있다.

도  6a  및  도  6b를  참조하여,  도  4  및  도  5로부터의  진행의  연장을  따라가면,  예시적인  포괄적  이미지[0024]

(comprehensive image)(600)는 몇몇 예시적 실시예에 따라, 대상체(310)의 이미지들의 더욱 포괄적인 세트를 보

여준다. 도 6a를 참조하면, 대상체(310)의 9개의 이미지의 예시적인 포괄적 세트가 도시되는데, 각각의 이미지

는 동일한 위치에서 대상체(310)를 기록하나 광원은 각각의 이미지 내에서 상이한 각도로부터 대상체(310)에 지

향된다. 도 6b를 참조하면, 규준틀(610) 내의 각각의 정방형(square)은 규준틀(610) 내의 동일한 위치에서의 정

방형 내에서 포괄적 이미지(600)의 각각의 대응하는 이미지 내의 대상체(310)에 지향된 광원의 배향을 보여주는

섬광등 아이콘을 도시한다.  본  문서에서 사용된 바와 같이,  "이미지의 포괄적 세트"(comprehensive  set  of

images)는 상당히 균등한(even) 및/또는 균일한(uniform) 방식으로 대상체(310) 둘레의 다양한 각도(가령, 2차

원에서 360도, 대상체를 중심으로 한 반-반구(semi-hemisphere)를 빙 두르는 각도 등등)로부터 대상체(310)에

지향된 광원을 포착하는 이미지 세트를 나타낼 수 있다. 이 경우에, 두루 대상체(310) 둘레에서 지향된 빛을 포

착하는 데에 8개의 이미지가 사용되고, 9번째 이미지에서, 빛은 중립 각도(neutral angle)로부터 대상체(310)에

곧장  지향된다.  다른  경우에,  더  많거나  더  적은  이미지가  사용될  수  있고,  실시예들은  그렇게  한정되지

않는다. 예컨대, 4개 또는 16개의 이미지가 사용될 수 있다.

도 4에서 시작하여 논의된 본 개시의 양상을 실시하기 위한 예시적 프로세스에 더 추가하여, 몇몇 예시적 실시[0025]

예에서, 포괄적 이미지(600) 내의 그리고 규준틀(610) 내의 각각의 정방형의 모퉁이에서의 숫자는 본 개시의 양

상을 이용하는 애플리케이션이 대상체(310)의 이미지들을 저장하는 순서를 나타낼 수 있다. 예컨대, UI를 가지

는 애플리케이션의 예를 계속하면, UI는 사진촬영자에게, 각각의 사진을 위해 특정 순서로 대상체(310)에 지향

된 광원과 더불어, 대상체(310)의 특정한 개수의 사진을 찍도록 지시할 수 있다. 예컨대, 도 6a에서 숫자 "1"에

의해 나타내어진 바와 같이, UI는 사진촬영자에게, 광원이 똑바로 곧장 앞으로, 가령 대상체(310)의 중심에 대

해 중립 각도로 배향된(oriented) 대상체(310)의 이미지로서 포괄적 이미지(600) 내의 제1 사진을 기록할 것을

명할 수 있다. 이 이미지는 포괄적 이미지(600)의 중심 이미지이다. 사진촬영자는 가령 모바일 디바이스(100)를

사용하여 사진을 기록할 수 있고, 애플리케이션은 그 사진을 중심 사진으로서 저장할 수 있다. 다음으로, 상단

중심 이미지에서 숫자 "2"에 의해 나타내어진 바와 같이, UI는 사진촬영자에게, 빛이 대상체(310)의 상부로부터

배향된 대상체(310)의 이미지로서 포괄적 이미지(600) 내의 제2 사진을 기록할 것을 명할 수 있다. 사진촬영자

는 사진을 기록할 수 있고, 애플리케이션은 맨 위에 광원이 지향된 사진으로서 제2 사진을 저장할 수 있다. 셋

째로, 우측 상단 이미지에서 숫자 "3"에 의해 나타내어진 바와 같이, 애플리케이션은 빛이 대상체(310)의 우측

상부로부터 배향된 대상체(310)의 이미지를 저장하고, 숫자를 따라가면서 기타 등등이다. 몇몇 경우에, 애플리

케이션은 지정된 순서로 이들 이미지 각각을 기록하도록 사진촬영자에게 지시할 수 있고, 이로써 이미지들을 포

착된 순서로 저장한다. 확실히, 도시된 순서는 단지 하나의 예이고, 다른 순서가 다양한 실시예에 따라 분명히

가능하다. 다른 경우에, 사진촬영자는 상이한 빛 각도들로써 대상체(310)의 일련의 이미지를 이전에 기록하였을

수 있고, 애플리케이션에서 이미지들을 수동으로 순서화할 수 있는바, 애플리케이션은 빛이 어느 방향으로부터

오고 있는지의 표시를 또한 수신한다. 이 프로세스의 정확한 짜임새(machanics)는 달라질 수 있고, 많은 다른

것들이 통상의 기술자에게 명백할 수 있다. 임의의 그리고 모든 변형이 본 개시의 범주 내에 있고, 실시예들은

그렇게 한정되지 않는다.

도 7을 참조하면, 대상체(310)의 갖가지 각도로 지향된 빛을 보여주는 이미지들의 포괄적 세트로의 액세스를 가[0026]

지고서,  본  개시의 양상에 따라 대상체(310)의 합성 이미지가 생성될 수 있다.  본 문서에서 사용되는 바와

같이,  "합성  이미지"는  이미지의  포괄적  세트  내의  복수의  이미지의  겹침(overlapping)  또는  중첩

(superposition)을  나타낼  수  있는바,  합성  이미지를  디스플레이하는  디바이스의  기울기  또는  배향의  정도

(degree)에 대한 대응에 기반하여 갖가지 불투명도로써 이미지의 포괄적 세트의 서브세트(subset)가 디스플레이

될 수 있다. 합성 이미지를 생성하는 프로세스는 이미지(700) 내에 예시된 바와 같이, 이미지의 포괄적 세트 내

의 9개의 이미지의 다단화(cascading)에 의해 표현된다. 이 방식으로, "합성 이미지"는 그저 단일 이미지로서가

아니라, 서로 겹치는 일련의 여러 이미지로서 이해될 수 있는데, 겹치는 이미지들 각각은 달라지는 불투명(또는

투명)도와 함께 수정되도록 구성된다. 이 예에서, 도시된 바와 같이 다단화 이미지들에 번호를 붙이는 것은 이

미지들이 서로의 위에 덮어씌워지는(overlaid) 순서를 시그널링할(signal) 수 있다. 다른 예시적 실시예에서,

그러한 순서화가 지정되지 않고, 실시예는 그렇게 한정되지 않는다.

예시적 용례로서, 합성 이미지가 이제 생성되면서, 관찰자는 대상체(310)의 합성 이미지를 보기 위해 모바일 디[0027]

바이스 상의 애플리케이션을 활용할 수 있다. 몇몇 예시적 실시예에서, 만약 어떤 배향이든 관찰용 디바이스

(viewing device)가 합성 이미지를 우선 디스플레이할 때 시작하는 배향으로서 합성 이미지의 중립 각도가 정의
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되면, 관찰자가 관찰용 디바이스를 회전하고/거나, 돌리고/거나, 기울임에 따라, 이미지의 포괄적 세트 내의 어

떤  이미지는  완전히  투명하게(즉,  보이지  않게)  될  것이나,  어떤  다른  이미지는  불투명도로써  보여질  수

있어서, 하나 이상의 이미지가 함께 "혼합될" 수 있다. 대상체(310)의 9개의 이미지의 불투명(또는 역으로, 투

명)의 정도에 대한 판정은, 관찰용 디바이스의 중립 각도(가령 관찰용 디바이스의 초기 시작 배향)로부터의 경

사도(가령 2차원으로 표현되는 바와 같음)에 달려 있을 수 있다.

합성 이미지의 여러 이미지를 "혼합하는" 일례로서, 이를테면 관찰자는 관찰용 디바이스(가령, 모바일 디바이스[0028]

(100)) 내에 대상체(310)를 디스플레이하는데, 디스플레이 스크린의 앞면이 위로 오게(facing up) 관찰용 디바

이스가 테이블 위에 평평하게 있는 것으로 시작한다. 그러면 대상체(310)의 초기 제시는 이미지(600)의 중심 이

미지(가령, 네모칸(box) #1) 내에 도시된 바와 같은 대상체(310)의 중심 이미지일 수 있는 반면, 다른 8개의 이

미지 모두는 완전히 투명하게 되며 보이지 않는다. 그러고서 관찰자는 관찰용 디바이스를 기울일 수 있는데, 예

컨대, 관찰용 디바이스의 우측면만 들어올려서 디스플레이 스크린은 이제 약간 왼쪽으로 향하고 있다. 몇몇 예

시적 실시예에서, 합성 이미지는 디스플레이된 대상체를 비추는 광원의 배향이 관찰자의 초기 위치로부터 비롯

된다고 상정되도록 배열될 수 있다. 그러므로, 여기서, 디바이스를 약간 왼쪽으로 기울임으로써, 애플리케이션

은 이제 광원이 대상체(310)의 우측면으로부터 배향된 대상체(310)의 이미지(가령, 이미지(600)의 네모칸 #4 내

의 이미지)를 보여줄 수 있는 반면,  다른 8개의 이미지 모두는 완전히 투명하게 되며 보이지 않는다.  다시

말해, 이제 관찰자에게는 마치 대상체(310)에 지향된 빛이 우측으로부터 온 것으로 보일 것이니, 관찰자로 하여

금 어떻게 빛이 대상체(310)에서 상이하게 반사되는지를 볼 수 있게 한다. 몇몇 예시적 실시예에서, 초기 중립

위치 내의 관찰용 디바이스를 배향시키는 것으로부터 왼쪽으로 기울어지는 것(즉, 그저 관찰용 디바이스의 우측

면을 들어올리는 것)까지의 점진적인 진행은 중심 이미지(가령, 이미지(600) 내의 네모칸 #1)를 보는 것으로부

터 광원이 우측면으로부터 배향된 이미지(가령, 이미지(600) 내의 네모칸 #4)를 보는 것까지의 점진적인 변화를

상응하여 수반할 수 있다. 일반적으로, 제1의 기울어진 배향(tilted orientation)으로부터 관찰용 디바이스를

배향시키는 것으로부터 제2의 기울어진 배향으로 기울어지는 것까지의 점진적인 진행은 혼합된 이미지들의 제1

세트에 기반하여 대상체(310)를 보는 것으로부터 혼합된 이미지들의 제2 세트에 기반하여 대상체(310)를 보는

것까지의 점진적인 변화를 상응하여 수반할 수 있는데, 혼합된 이미지들의 제1 세트는 제1의 기울어진 배향에

대응하고, 혼합된 이미지들의 제2 세트는 제2의 기울어진 배향에 대응한다.

예컨대, 관찰용 디바이스의 우측면을 온전히 들어올리는 중간에, 대상체(310)의 중심 이미지는 50% 투명으로 설[0029]

정될 수 있으나, 광원이 우측면으로부터 배향된 이미지 또한 50% 투명으로 설정될 수 있다. 이것은 온전히 우측

면에서부터 그리고 중심 사이의 중간에 지향된 광원과 더불어 대상체(310)가 무엇처럼 보일 수 있는지를 나타낼

수 있는 두 이미지의 일종의 혼합된 뷰(view)를 생성할 수 있다. 이 혼합된 뷰는 관찰용 디바이스의 경사도에

또한 대응한다. 다른 예로서, 만약 디바이스가 왼쪽을 향해 최대 경사 각도(full tilt angle)의 4분의 1만 기울

어지면(가령, 관찰용 디바이스의 우측면이 총량(full amount)의 4분의 1만 기울어짐), 대상체(310)의 중심 이미

지는 75% 불투명(가령, 25% 투명)으로 도시될 수 있으나, 우측 이미지는 중심 이미지와 겹쳐지고 25% 불투명(가

령,  75%  투명)으로  보여질  수  있는데,  이로써  관찰용  디바이스의  경사도에  따라  광원의  각도의  비례량

(proportional amount)을 나타낸다. 유사하게, 각각의 이미지의 투명(또는 불투명)도는 평활하게(smoothly) 바

뀌고 관찰용 디바이스의 경사도에 따르게 될 수 있다.

도 8a 및 도 8b를 참조하면, 이미지의 포괄적 세트의 혼합을 예시하는 2개의 추가의 예가 각각 이미지(800 및[0030]

810)에 도시된다. 이들 두 예는 약간 더 복잡한 상황을 예시할 수 있다. 도 8a 및 이미지(800)를 참조하면, 이

미지(800)의 우측 하단 내의 "X" 및 "Y" 값은 길이 측정을 나타낼 수 있거나, 다른 경우에, 관찰용 디바이스가

그것의  수평  및  수직  축으로부터  기울어진  정도의  백분율을  나타낼  수  있다.  예컨대,  값  "X=  +0.75"  및

"Y=+0.50"는 관찰용 디바이스가 위로 그것의 최대 경사 뷰(full tilt view)의 우측 75%로부터, 그리고 위로 그

것의 최대 경사 뷰로부터 상부 50%로부터 기울어졌음을 나타낼 수 있다. 따라서, 지정된 경사 각도에서 빛이 어

떻게 대상체(310)에서 비칠 수 있는지를 전하는 데에 맨 오른쪽 이미지 및 우측 상단 이미지, 가령 이미지(600)

내의 네모칸 #3 및 #4 내의 이미지들의 혼합된 이미지가 사용될 수 있다. 다른 경우에, 기울기가 온전히 상부

또는 우측을 향하지 않을 수 있기에, 중심 이미지가 또한 사용될 수 있다.

도 8b 및 이미지(810)를 참조하면, 유사하게, 값 "X= -0.793402" 및 "Y=0.13847"은 관찰용 디바이스가 아래로[0031]

그것의 최대 경사 뷰의 우측(즉, 위로 그것의 최대 경사 뷰의 좌측) ~79%로부터, 그리고 아래로 그것의 최대 경

사 뷰의 상부(즉, 위로 그것의 최대 경사 뷰의 하부) ~13%로부터 기울어졌음을 나타낼 수 있다. 따라서, 지정된

경사 각도에서 빛이 어떻게 대상체(310)에서 비칠 수 있는지를 전하는 데에 맨 왼쪽 이미지 및 좌측 하단 이미

지, 가령 이미지(600) 내의 네모칸 #7 및 #8 내의 이미지들의 혼합된 이미지가 사용될 수 있다. 다른 경우에,
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기울기가 온전히 상부 또는 우측을 향하지 않을 수 있기에, 중심 이미지가 또한 사용될 수 있다. 다른 경우에,

경사 각도가 하단 이미지의 일부를 포함한다고 또한 간주될 수 있기에, 하단 이미지가 또한 사용될 수 있다.

일반적으로, 기울기 입력에 기반하여 복수의 이미지 각각의 투명도를 계산하기 위해 "접합"(stitching) 또는 "[0032]

혼합"(blending) 알고리즘이 구현될 수 있다. 예컨대, 이미지들의 포괄적 세트 내의 복수의 이미지 간의 혼합의

레벨에 기반하여 합성 이미지의 뷰를 계산하는 알고리즘은 유클리드 거리(Euclidean distance)를 계산하는 것에

기반할 수 있다. 유클리드 거리 함수는 광원 각도의 초기 배향 및 현재의 경사 각도 간의 차이를 파라미터로서

취할 수 있다. 몇몇 예시적 실시예에서, 그 각도들은 2차원 컴포넌트, 예를 들어 "X" 방향 및 "Y" 방향으로 분

해될 수 있다. 당업자에게 명백할 수 있는 바와 같이, 경사각에 기반하여 합성 이미지의 뷰를 계산하기 위한 다

른 거리 함수 또는 심지어 다른 방법뿐만 아니라, 물론, 다른 2차원 좌표계가 사용될 수 있고, 실시예들은 그렇

게 한정되지 않는다. 몇몇 예시적 실시예에서, 초기 기울기 배향 및 현재의 기울기 배향 간의 점진적인 변화를

보여주기 위해 별개의 평활화 함수(smoothing function)가 이용될 수 있다. 평활화 함수는 두 배향 간의 움직임

을 보간하고(interpolate), 이에 따라 대상체(310)의 빛 각도에서의 변화를 보여줄 수 있다.

일반적으로, 본 개시의 양상은, 대상체(310)의 합성 이미지를 디스플레이하는 관찰용 디바이스의 대응하는 경사[0033]

각에 기반하여, 각각 달라지는 불투명(또는 투명)도로 된, 합성 이미지 내의 이미지들의 포괄적 세트의 달라지

는 수를 디스플레이할 수 있다. 가령 관찰자가 디바이스를 어떻게 회전시키고 기울이는지에 기반하여, 기울기의

정도 및 배향이 변화함에 따라, 본 문서에서 논의된 방식에서와 같이 각각의 이미지를 위한 불투명도는 상응하

여 변화할 수 있다. 그러므로, 합성 이미지를 디스플레이하는 디바이스를 관찰자가 기울이고 회전시킴에 따라,

합성 이미지는 변화하는 기울기 및/또는 회전에 따라 끊임없이 변화하고 있을 것이므로, 관찰자는 빛이 많은 수

의 상이한 각도로부터 대상체(310)에서 어떻게 반사하는지의 상호작용적 조망(interactive perspective)을 얻을

수 있다.

따라서 본 개시의 양상은 현저한 반사성 속성을 갖는 대상체의 제시를 가능하게 하는 것을 도울 수 있는데, 이[0034]

와 같은 것들은 그렇지 않다면 종래의 수단을 통해 효과적으로 전달되지 않을 수 있다. 추가로, 비디오(video)

또는 다른 활동 사진(motion picture)을 통해 반사성 속성을 보여주려고 하는 경우와 달리, 사용자는, 기껏해야

대상체의 비디오를 앞으로(forwards) 또는 뒤로(backwards) 보는 것에 한정되기보다는, 적어도 두 개의 평면 차

원에서 대상체의 많은 반사성 속성을 살펴볼 자유와 통제력을 가진다.

대상체의 실제 사진은 미세한 차이가 있는 각도 하나하나에서 기록되지 않을 수 있지만(가령, 예에서, 모든 이[0035]

용가능한  시야각을  생성하는  데에  단지  9개의  이미지가  사용됨),  혼합된  사진들은  대상체가  상이한  조명

(lighting) 시나리오들에서 무엇처럼 보일 수 있는지의 모사 감각(simulated sense)을 생성한다. 인간의 마음은

일반적으로 이것으로 충분하다고 여기는데,  정확한 이미지와,  둘 이상의 비슷하게 생긴 이미지들 간의 근사

(approximation)를 가려내는 것이 대개 가능하지 않기 때문이다. 다시 말해, 인간의 마음은 반사하는 빛을 대함

이 상당히 관대한 경향이 있다. 나아가, 대상체 상에서의 빛의 변화하는 시점의 움직임은 인간의 마음에 의해

더 주목되는 경향이 있는 것이고, 개개마다 정적 이미지의 정확성은 하나의 이미지로부터 다른 이미지로의 전이

의 평활성처럼 사실성을 위하여 그렇게 많이 중요하지는 않다.

몇몇 예시적 실시예에서, 합성 이미지 내의 이미지들의 올바른 "혼합"을 디스플레이하는 것은 경사 각도에 유사[0036]

한 입력, 예를 들어 합성 이미지의 마우스 제어된(mouse-controlled) 스크롤 움직임(scrolling motion), 또는

마우스 제어된 드래그 움직임(dragging motion)에 기반할 수 있다. 예컨대, 합성물의 기울기 및 회전은, 자이로

스코프, 레이저 트래커(laser tracker) 또는 다른 포지셔닝(positioning) 수단과 같은, 기울기 움직임을 검출하

는 어떤 수단도 보유하지 않는 PC 상에 또한 디스플레이될 수 있다. 대신에, 예컨대, 합성 이미지는 "클릭되고

드래그될"(clicked and dragged) 수 있는데, 이미지 상에서 그 중심에 대한 마우스 커서(mouse cursor)의 위치

는 경사도를 측정하는 것과 유사한 것으로서의 역할을 할 수 있다. 따라서, 이미지들의 적절한 혼합은 이미지

상에서의 그것의 중심에 대한 마우스 커서의 대응하는 위치에 기반할 수 있다. 다른 예로서, 하나는 합성 이미

지의  우측을  따라  위치되고  다른  하나는  합성  이미지의  하부를  따라  위치된  두  개의  스크롤  바(scroll

bar)들이, 경사도를 측정하는 것과 유사한 것으로서 왔다 갔다 스크롤될(scrolled back and forth) 수 있다. 다

른 예로서, 기울기는 디스플레이 스크린을 따라 손가락 스크롤 또는 스와이프(swipe)에 의해 모사될(simulated)

수 있는바, 예컨대, 디스플레이의 상부 끝을 따라 손가락을 슬라이딩(sliding)하는 것은 상부 각도로부터 대상

체 상에서의 빛 반사의 변화를 디스플레이할 수 있고, 기타 등등이다. 유사하게, 합성 이미지 내의 이미지들의

적절한 혼합을 판정하기 위해 당업자에게 명백한 다른 수단이 이용될 수 있고, 실시예들은 그렇게 한정되지 않

는다. 그러므로, 본 문서에서 사용되는 바와 같이, 본 개시의 다양한 기법에 따른 기울기 또는 회전의 정도에
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대한 언급은 기울기 또는 회전의 정도를 판정할 능력이 없는 디바이스를 위한 유사한 방법을 또한 포함한다.

몇몇 예시적 실시예에서, 대상체 자체의 각각의 측면 또는 겉면(face)은 상이한 빛 각도들로써 기록된 그 측면[0037]

또는 겉면의 겹치는 이미지들의 합성 이미지이면서,  대상체의 여러 측면 또는 겉면이 또한 함께 연결될 수

있다.  예컨대,  대상체(310)의  앞선  이미지들은  화병의  단지  하나의  측면을  보여준다.  대상체(310)의  조감

(overhead) 또는 상면 뷰(top-view)가 도시되지 않지만, 본 문서에 기술된 방법을 사용하여 또한 도시될 수 있

다. 다시 말해, 예컨대, 대상체(310)의 상면 뷰의 9개의 이미지가 또한 기록될 수 있는데, 그 9개의 이미지는

본 개시 내에 기술된 것과 유사한 방식으로 기록된다(가령, 도 4, 도 5, 도 6a, 도 6b 및 도 7을 보시오).

이후, 대상체(310)의 상면 뷰의 합성 이미지가 생성될 수 있다.

몇몇 실시예에서, 대상체의 상이한 겉면 또는 측면은 대상체의 보기(viewing)에 추가적인 차원을 더하기 위해[0038]

함께 연결될 수 있다. 예컨대, 관찰자 디바이스(viewer device)의 사용자는 대상체(310)의 측면 이미지의 겉면

을 가로질러, 디스플레이 아래로 그의 손가락을 슬라이딩하는 것이 또한 가능할 수 있다. 이것은 그 이미지로

하여금 대상체(310)의 상면 뷰 합성 이미지로 스크롤하거나 넘어가게(flip) 할 수 있는데, 그 지점에서 사용자

는 빛이 대상체(310)의 상부에서 어떻게 반사하는지를 경험하기 위해 관찰자 디바이스를 기울이고 회전시킬 수

있다.  몇몇  예시적  실시예에서,  측면  뷰(side  view)로부터  상면  뷰로  스크롤하는  것은  또한,  파노라마  뷰

(panoramic view)를 형성하기 위해 사진을 접합하는 데에 사용되는 것과 유사한 알려진 이미지 연결 기법을 사

용하여, 평활하게 함께 혼합되거나 접합될 수 있다. 다른 예시적 실시예에서, 상이한 측면들을 보여주는 여러

합성 이미지는 그렇게 연결되지 않을 수 있고, 대신에 사용자는 대상체(310)의 상이한 뷰를 보여주는 다음 합성

이미지로 그저 클릭하거나 탭(tap)할 수 있다.

몇몇 예시적 실시예에서, 여러 이미지들 간의 혼합의 방향은 위에서 기술된 방향에 비해 도치될 수 있고, 실시[0039]

예들은 그렇게 한정되지 않는다. 예컨대, 기술된 예시적 기법에 따라 혼합된 이미지들의 비율은, 관찰자 디바이

스의 우측 및 상부로부터가 아니라, 좌측 및 하부로부터 이루어진 경사도에 기반할 수 있다. 일반적으로, 이미

지들의 혼합의 정확한 방향 및/또는 정도는 기울기 또는 회전의 상이한 배향들 또는 정도들에 기반할 수 있고,

실시예들은 그렇게 한정되지 않는다.

도 9를 참조하면, 예시적 흐름도(900)는 대상체의 합성 이미지를 생성하기 위한 예시적 방법론을 예시한다. 예[0040]

시적 방법론은, 예컨대, 도 3, 도 4, 도 5, 도 6a, 도 6b, 도 7, 도 8a 및 도 8b를 비롯하여, 본 문서에 기술된

방법과  부합할  수  있다.  블록(910)에서,  디바이스,  예를  들어  도  1에  기술된  바와  같은  모바일

디바이스(100)는, 제1 복수의 이미지를 액세스할 수 있는데, 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각은, 제1 위치

로부터 기록된 대상체(예를 들어 도 3의 대상체(310))와, 제1 복수의 이미지 내의 다른 이미지 각각에서와 상이

한 위치에 위치된 광원으로부터의 대상체 상에서의 빛의 반사(reflection)를 포함한다. 제1 복수의 이미지는,

예컨대, 도 4, 도 5, 도 6a 및 도 6b에서의 설명을 비롯하여, 본 문서에 기술된 방법에 따라 기록될 수 있다.

예컨대, 디바이스는 어떤 위치에 안정화되고, 제1 복수의 대상체를 광원이 제1 복수의 이미지 각각에서 상이한

위치로부터 대상체를 비추면서 기록할 수 있다. 이미지들은 디바이스 내에 저장될 수 있거나, 다른 경우에는 원

격 서버, 예를 들어 클라우드 서버 내에, 네트워크를 통하여 저장될 수 있다. 몇몇 경우에, 디바이스는 원격 서

버일 수 있고, 이미지들은 이미지들을 기록한 모바일 디바이스로부터 액세스될 수 있다.

블록(920)에서, 디바이스는 대상체의 제1 합성 이미지를 생성할 수 있는데, 제1 합성 이미지는 제1 복수의 이미[0041]

지의 중첩을 포함하고, 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각은 경사도에 기반하는 제1 입력에 따라 그리고 제1

합성 이미지 내에서 투명도가 변화하도록 구성된다. 합성 이미지는 본 문서에서 논의된 합성 이미지의 설명(예

컨대, 도 4, 도 5, 도 6a, 도 6b, 도 7, 도 8a 및 도 8b 내)과 부합할 수 있다. 합성 이미지는 디바이스 내에

저장될 수 있다. 다른 경우에, 합성 이미지는 원격 서버, 예를 들어 클라우드 서버 내에 저장될 수 있다. 합성

이미지를 생성한 후, 몇몇 예시적 실시예에서, 합성물은 합성 이미지를 생성한 디바이스와는 별개인 관찰자 디

바이스에 송신될 수 있다. 다른 경우에, 합성 이미지를 생성한 디바이스는 관찰자 디바이스와 동일할 수 있다.

몇몇 예시적 실시예에서, 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각의 투명도에서의 변화는 제1 복수의 이미지 내의[0042]

이미지 각각 내의 대상체에 대한 광원의 위치의 방향에 또한 따른다. 몇몇 예시적 실시예에서, 제1 복수의 이미

지 내의 이미지 각각의 투명도에서의 변화는 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각에서의 대상체에 대한 광원의

위치의 방향 및 경사도 간의 대응에 기반한다. 몇몇 예시적 실시예에서, 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각의

투명도에서의 변화는 접합 알고리즘으로부터의 경사도 계산에 기반한다. 이들 설명은 개시 도처에서, 예컨대 도

4, 도 5, 도 6a, 도 6b, 도 7, 도 8a 및 도 8b에서 논의된 설명과 부합할 수 있다.

몇몇 예시적 실시예에서, 경사도에 기반한 제1 입력은 제1 합성 이미지를 디스플레이하도록 구성된 디스플레이[0043]
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디바이스 내의 가속도계 또는 자이로스코프로부터의 측정을 포함한다. 예컨대, 디스플레이 디바이스는, 디스플

레이 디바이스 내의 하나 이상의 가속도계 또는 자이로스코프로부터의 도수(reading)에 기반하여, 사용자에 의

한 디바이스의 경사도를 측정할 수 있다. 몇몇 예시적 실시예에서, 경사도에 기반한 제1 입력은 제1 합성 이미

지를 디스플레이하도록 구성된 디바이스의 디스플레이 스크린으로부터의 터치 데이터(touch data)를 포함한다.

예컨대, 경사도는 합성 이미지를 디스플레이하는 용량성 터치 스크린(capacitive touch screen) 상의 손가락 스

와이프의 도수에 기반할 수 있다. 몇몇 예시적 실시예에서, 경사도에 기반한 제1 입력은 마우스 스크롤(mouse

scroll)로부터의 데이터를 포함한다. 예컨대, 마우스 커서의 움직임과 커플링된 클릭 및 드래그 입력(click-

and-drag input)이 경사 각도를 모사할 수 있고, 이미지 각각에서의 투명도는 마우스 움직임의 위치에 따라 변

화할 수 있다. 이들 설명은 개시 도처에서, 예컨대 도 4, 도 5, 도 6a, 도 6b, 도 7, 도 8a 및 도 8b에서 논의

된 설명과 부합할 수 있다.

몇몇 예시적 실시예에서, 대상체의 제2 합성 이미지는, 대상체의 상이한 측면을 기록해 두도록 상이한 위치로부[0044]

터 기록된 것으로서, 일종의 평활화 그래픽 연결(smoothing graphical connection)을 통하여 제1 합성 이미지와

함께 연결될 수 있다. 제2 합성 이미지는 제1 합성 이미지와 유사한 수단을 통해, 그러나 대상체의 상이한 측면

을  보여주는  상이한  위치로부터  생성될  수  있다.  제1  합성  이미지  및  제2  합성  이미지  간의  그래픽  연결

(graphical connection)이 생성될 수 있는데, 제1 합성 이미지의 디스플레이는 제2 합성 이미지의 디스플레이로

전이하도록 구성되되, 그 전이는 제1 합성 이미지 및 제2 합성 이미지 간의 그래픽 연결에 기반한다. 이들 설명

은 개시 도처에서, 예컨대 도 4, 도 5, 도 6a, 도 6b, 도 7, 도 8a 및 도 8b에서 논의된 설명과 부합할 수

있다.

도 10을 참조하면, 흐름도(1000)는 도 9에 기술된 방법론에 대한 조응(counterpart) 방법론을 예시하는데, 다만[0045]

이 경우에는 합성 이미지를 액세스하고 보는 것에 관련된다. 여기서 기술된 방법은 합성 이미지를 액세스하거나

저장한 디스플레이 디바이스에 의해 구현될 수 있다. 디스플레이 디바이스는 복수의 이미지를 기록하는 데에 사

용된 디바이스와는 상이한 디바이스일 수 있다. 다른 경우에, 디스플레이 디바이스는 복수의 이미지를 기록하는

데에 사용된 디바이스와 동일할 수 있다. 몇몇 경우에, 디스플레이 디바이스는 합성 이미지를 또한 생성할 수

있으나 복수의 이미지를 기록하지 않았을 수 있다.

블록(1010)에서, 디스플레이 디바이스는 대상체(예를 들어 대상체(310))의 제1 합성 이미지를 액세스할 수 있는[0046]

데, 제1 합성 이미지는 제1 복수의 이미지의 중첩을 포함하되, 제1 복수의 이미지 내의 이미지 각각은, 제1 위

치로부터 기록된 대상체와, 제1 복수의 이미지 내의 다른 이미지 각각에서와 상이한 위치에 위치된 광원으로부

터 대상체 상에서의 빛의 반사를 포함한다. 블록(1020)에서, 디스플레이 디바이스는 경사도에 기반한 제1 입력

을 액세스할 수 있다. 앞서 언급된 바와 같이, 경사도는, 예컨대, 위에서 기술된 바와 같은 기울기 데이터와 유

사한 것을 포함할 수 있는, 자이로스코프, 가속도계, 터치 데이터 또는 마우스 입력으로부터의 데이터를 포함하

여, 다수의 상이한 입력 수단에 기반할 수 있다. 블록(1030)에서, 디스플레이 디바이스는 합성 이미지를 디스플

레이할 수 있는데, 합성 이미지 내의 이미지 각각은 제1 경사도 입력에 따른 투명도로써 디스플레이된다. 예컨

대, 이미지들 중 몇몇은 완전히 투명할 수 있는 반면, 몇 개의 이미지는, 액세스된 기울기 입력에 기반하여, 관

찰자가 대상체를 보았으면 하는 계산된 각도에 대응하는 0이 아닌 불투명도를 가질 수 있다. 일반적으로, 여기

서 기술된 방법은, 예컨대, 도 4, 도 5, 도 6a, 도 6b, 도 7, 도 8a 및 도 8b 내의 설명을 비롯하여, 개시 도처

에서 기술된 방법과 부합할 수 있다.

몇몇 예시적 실시예에서, 합성 이미지를 생성하기 위한 방법과 유사하게, 제2 합성 이미지가 제1 합성 이미지와[0047]

그래픽으로(graphically) 연결될 수 있고, 관찰자는 제1 및 제2 합성 이미지들 간에 평활하게 스크롤하기 위해

제2 입력을 입력할 수 있다.

도  11을  참조하면,  블록도는,  몇몇  예시적  실시예에  따라,  머신  판독가능  매체(machine-readable[0048]

medium)(1122)(가령, 비일시적(non-transitory) 머신 판독가능 저장 매체, 머신 판독가능 저장 매체, 컴퓨터 판

독가능 저장 매체, 또는 이의 임의의 적합한 조합)로부터 명령어(1124)를 판독하고 본 문서에서 논의된 방법론

중 임의의 하나 이상을 수행할 수 있는 머신(1100)의 컴포넌트들을 예시한다. 구체적으로, 도 11은 머신(1100)

을, 컴퓨터 시스템(가령, 컴퓨터)(머신(1100)으로 하여금, 전체적으로 또는 부분적으로, 본 문서에서 논의된 방

법론 중 임의의 하나 이상을 수행하게 하는 명령어(1124)(가령, 소프트웨어, 프로그램, 애플리케이션, 애플릿

(applet), 앱(app) 또는 다른 실행가능 코드(executable code))가 그 안에서 실행될 수 있음)의 예시적 형태로

도시한다.

대안적인 실시예에서, 머신(1100)은 독립형 디바이스로서 동작하거나, 다른 머신에 연결될(가령, 네트워킹될)[0049]
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수 있다. 네트워킹된 배치에서, 머신(1100)은 서버-클라이언트 네트워크 환경 내의 서버 머신 또는 클라이언트

머신의 입장에서, 또는 분산된(가령, 피어-투-피어) 네트워크 환경 내의 피어 머신(peer machine)으로서 동작할

수 있다. 머신(1100)은 하드웨어, 소프트웨어, 또는 이의 조합을 포함할 수 있고, 예로서 서버 컴퓨터, 클라이

언트 컴퓨터, 개인용 컴퓨터(Personal Computer: PC), 태블릿 컴퓨터, 랩톱 컴퓨터, 넷북, 셀룰러 전화, 스마트

폰, 셋톱 박스(Set-Top Box: STB), 개인용 디지털 보조기기(Personal Digital Assistant: PDA), 웹 기기, 네트

워크 라우터(network router), 네트워크 스위치(network switch), 네트워크 브릿지(network bridge), 또는 임

의의 머신(그 머신에 의해 취해질 행동을 지정하는 명령어(1124)를, 순차적으로 또는 다른 식으로, 실행하는 것

이 가능함)일 수 있다. 또한, 오직 단일 머신이 예시되나, 용어 "머신"은 또한 본 문서에서 논의된 방법론 중

임의의 하나 이상의 전부 또는 일부를 수행하기 위해 개별적으로 또는 공동으로 명령어(1124)를 실행하는 머신

들의 모음(collection)을 포함하도록 취해질 것이다.

머신(1100)은  프로세서(1102)(가령,  중앙  처리  유닛(Central  Processing  Unit:  CPU),  그래픽  처리  유닛[0050]

(Graphics Processing Unit: GPU), 디지털 신호 프로세서(Digital Signal Processor: DSP), 애플리케이션 특정

집적  회로(Application  Specific  Integrated  Circuit:  ASIC),  무선  주파수  집적  회로(Radio-Frequency

Integrated Circuit: RFIC), 또는 이들의 임의의 적합한 조합), 주 메모리(main memory)(1104) 및 정적 메모리

(static memory)(1106)를 포함하는데, 이들은 버스(1108)를 통하여 서로 통신하도록 구성된다. 프로세서(1102)

가, 전체적으로 또는 부분적으로, 본 문서에 기술된 방법론 중 임의의 하나 이상을 수행하도록 구성가능하도록

프로세서(1102)는  명령어(1124)  중  일부  또는  전부에  의해  임시적으로(temporarily)  또는  영구적으로

(permanently) 구성가능한 마이크로회로를 포함할 수 있다. 예컨대, 프로세서(1102)의 하나 이상의 마이크로회

로의 세트는 본 문서에 기술된 하나 이상의 모듈(가령, 소프트웨어 모듈)을 실행하도록 구성가능할 수 있다.

머신(1100)은  비디오  디스플레이(video  display)(1110)(가령,  플라즈마  디스플레이  패널(Plasma  Display[0051]

Panel:  PDP),  발광  다이오드(Light  Emitting  Diode:  LED)  디스플레이,  액정  디스플레이(Liquid  Crystal

Display: LCD), 프로젝터(projector), 음극선관(Cathode Ray Tube: CRT), 또는 임의의 다른 디스플레이(그래픽

또는 비디오를 디스플레이하는 것이 가능함))를 더 포함할 수 있다. 머신(1100)은 문자 숫자 입력 디바이스

(alphanumeric  input  device)(1112)(가령,  키보드(keyboard)  또는  키패드(keypad)),  커서  제어  디바이스

(cursor  control  device)(1114)(가령,  마우스(mouse),  터치패드(touchpad),  트랙볼(trackball),  조이스틱

(joystick),  움직임 센서(motion  sensor),  눈 추적 디바이스(eye  tracking  device),  또는 다른 포인팅 기구

(pointing  instrument)),  저장  유닛(storage  unit)(1116),  오디오  생성  디바이스(audio  generation

device)(1118)(가령,  사운드  카드(sound  card),  증폭기(amplifier),  스피커(speaker),  헤드폰  잭(headphone

jack),  또는  이의  임의의  적합한  조합),  그리고  네트워크  인터페이스  디바이스(network  interface

device)(1120)를 또한 포함할 수 있다.

저장 유닛(1116)은, 예컨대, 도 1, 도 2, 도 3, 도 4, 도 5, 도 6a, 도 6b, 도 7, 도 8a, 도 8b, 도 9 및/또는[0052]

도 10의 설명 중 임의의 것을 비롯하여, 본 문서에 기술된 방법론 또는 기능 중 임의의 하나 이상을 실체화하는

명령어(1124)가 저장된 머신 판독가능 매체(1122)(가령, 유형적(tangible) 및 비일시적 머신 판독가능 저장 매

체)를  포함한다.  명령어(1124)는  머신(1100)에  의한  이의 실행 전에 또는 그  실행 동안에,  주메모리(1104)

내에, 프로세서(1102) 내에(가령, 프로세서의 캐시 메모리(cache memory) 내에), 또는 양자 모두에, 전적으로

또는 적어도 부분적으로, 또한 상주할 수 있다. 명령어는 정적 메모리(1106) 내에 또한 상주할 수 있다.

따라서, 주 메모리(1104) 및 프로세서(1102)는 머신 판독가능 매체(가령, 유형적이고 비일시적인 머신 판독가능[0053]

매체)로 간주될 수 있다. 명령어(1124)는 네트워크 인터페이스 디바이스(1120)를 통하여 네트워크(1126) 상에서

송신되거나 수신될 수 있다. 예컨대, 네트워크 인터페이스 디바이스(1120)는 임의의 하나 이상의 전송 프로토콜

(가령, 하이퍼텍스트 전송 프로토콜(HyperText Transfer Protocol: HTTP))을 사용하여 명령어(1124)를 통신할

수 있다. 머신(1100)은, 도 1, 도 2, 도 3, 도 4, 도 5, 도 6a, 도 6b, 도 7, 도 8a, 도 8b, 도 9 및/또는 도

10에서 기술된 프로세스들을 비롯하여, 본 문서에 기술된 기능 중 임의의 것을 수행하기 위한 예시적 수단을 또

한 나타낼 수 있다.

몇몇 예시적 실시예에서, 머신(1100)은 휴대가능한 컴퓨팅 디바이스(portable computing device), 예를 들어 스[0054]

마트폰 또는 태블릿 컴퓨터이고, 도시되지 않은 하나 이상의 추가적인 입력 컴포넌트(가령, 센서(sensor) 또는

게이지(gauge))를  가질  수  있다.  그러한  입력  컴포넌트의  예는  이미지  입력  컴포넌트(가령,  하나  이상의

카메라), 오디오 입력 컴포넌트(가령, 마이크), 방향 입력 컴포넌트(가령, 나침반), 위치 입력 컴포넌트(가령,

글로벌 포지셔닝 시스템(Global Positioning System: GPS) 수신기), 배향 컴포넌트(가령, 자이로스코프), 움직

임 검출 컴포넌트(가령, 하나 이상의 가속도계), 고도 검출 컴포넌트(가령, 고도계), 그리고 가스 검출 컴포넌
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트(가령, 가스 센서)를 포함한다. 이들 입력 컴포넌트 중 임의의 하나 이상에 의해 채집된 입력은 본 문서에 기

술된 모듈들 중 임의의 것에 의한 사용을 위해 액세스가능하고 이용가능할 수 있다.

본 문서에서 사용되는 바와 같이, 용어 "메모리"는 임시적으로 또는 영구적으로 데이터를 저장할 수 있는 머신[0055]

판독가능  매체를  나타내며,  랜덤  액세스  메모리(Random-Access  Memory:  RAM),  판독  전용  메모리(Read-Only

Memory: ROM), 버퍼 메모리(buffer memory), 플래시 메모리 및 캐시 메모리를 포함하나 이에 한정되지 않도록

취해질 수 있다. 머신 판독가능 매체(1122)가 예시적 실시예에서 단일 매체인 것으로 도시되나, 용어 "머신 판

독가능 매체"는 명령어를 저장할 수 있는 단일 매체 또는 다수의 매체(가령, 중앙화된(centralized) 또는 분산

된 데이터베이스, 또는 연관된 캐시와 서버)를 포함하도록 취해져야 한다. 용어 "머신 판독가능 매체"는 또한,

명령어(1124)가 머신(1100)의 하나 이상의 프로세서(가령, 프로세서(1102))에 의해 실행되는 경우 머신(1100)으

로 하여금, 전체적으로 또는 부분적으로, 본 문서에 기술된 방법론 중 임의의 하나 이상을 수행하게 하도록, 머

신(1100))에 의한 실행을 위한 명령어(1124)를 저장하는 것이 가능한 임의의 매체, 또는 여러 매체의 조합을 포

함하도록 취해질 것이다. 따라서, 용어 "머신 판독가능 매체"는 단일 저장 장치 또는 디바이스는 물론, 다수의

저장 장치 또는 디바이스를 포함하는 "클라우드 기반" 저장 시스템도 나타낸다. 용어 "머신 판독가능 매체"는

따라서  솔리드  스테이트  메모리(solid-state  memory),  광학  매체(optical  medium),  자기  매체(magnetic

medium), 또는 이의 임의의 적합한 조합의 형태로 된 하나 이상의 유형적인(가령, 비일시적인) 데이터 보관소를

포함하나 이에 한정되지는 않도록 취해질 것이다.

이 명세서를 통틀어, 단일 인스턴스(instance)로서 기술된 컴포넌트, 동작 또는 구조를 복수의 인스턴스가 구현[0056]

할 수 있다. 하나 이상의 방법의 개별 동작들은 별개의 동작들로서 예시되고 기술되나, 개별 동작들 중 하나 이

상은 동시적으로 수행될 수 있고, 어떤 것도 그 동작들이 예시된 순서로 수행될 것을 요구하지 않는다. 예시적

구성에서 별개의 컴포넌트로서 제시된 구조 및 기능은 조합된 구조 또는 컴포넌트로서 구현될 수 있다. 유사하

게, 단일 컴포넌트로서 제시된 구조 및 기능은 별개의 컴포넌트로서 구현될 수 있다. 이들 및 다른 변형, 수정,

추가 및 개선은 본 문서에서의 대상물의 범주 내에 속한다.

어떤 실시예들은 로직(logic) 또는 다수의 컴포넌트, 모듈, 또는 메커니즘을 포함하는 것으로 본 문서에 기술된[0057]

다. 모듈은 소프트웨어 모듈(가령, 머신 판독가능 매체(1722) 상에 또는 송신 매체(transmission medium) 내에

저장되거나 그렇지 않으면 실체화된 코드), 하드웨어 모듈, 또는 이의 임의의 적합한 조합을 구성할 수 있다.

 "하드웨어 모듈"은 어떤 동작을 수행하는 것이 가능한 유형적인(가령, 비일시적인) 유닛이며, 어떤 물리적 방

식으로 구성되거나 배열될 수 있다. 다양한 예시적 실시예에서, 하나 이상의 컴퓨터 시스템(가령, 독립형 컴퓨

터 시스템, 클라이언트 컴퓨터 시스템 또는 서버 컴퓨터 시스템), 또는 컴퓨터 시스템의 하나 이상의 하드웨어

모듈(가령, 프로세서, 또는 프로세서의 그룹)은 본 문서에 기술된 바와 같은 어떤 동작을 수행하도록 동작하는

하드웨어 모듈로서 소프트웨어(가령, 애플리케이션 또는 애플리케이션 부분)에 의해 구성될 수 있다.

몇몇  실시예에서,  하드웨어  모듈은  기계적으로,  전자적으로,  또는  이의  임의의  적합한  조합으로  구현될  수[0058]

있다. 예컨대, 하드웨어 모듈은 어떤 동작을 수행하도록 영구적으로 구성된 전용 회로 또는 로직을 포함할 수

있다. 예컨대, 하드웨어 모듈은 특수 목적 프로세서(special-purpose processor), 예를 들어 필드 프로그램가능

게이트 어레이(Field-Programmable Gate Array: FPGA) 또는 ASIC일 수 있다. 하드웨어 모듈은 또한 어떤 동작

을 수행하도록 소프트웨어에 의해 임시적으로 구성된 프로그램가능 로직 또는 회로를 포함할 수 있다. 예컨대,

하드웨어 모듈은 일반 목적 프로세서(general-purpose processor) 또는 다른 프로그램가능 프로세서 내에 망라

된(encompassed) 소프트웨어를 포함할 수 있다. 기계적으로, 전용이고 영구적으로 구성된 회로로, 또는 임시적

으로 구성된(가령, 소프트웨어에 의해 구성된) 회로로 하드웨어 모듈을 구현한다는 결정은 비용 및 시간 고려사

항에 의해 추진될(driven) 수 있음이 인식될 것이다.

따라서, 문구 "하드웨어 모듈"은 유형적 개체를 망라하는 것으로 이해되어야 하고, 그러한 유형적 개체는 본 문[0059]

서에  기술된  어떤  동작을  수행하도록  또는  어떤  방식으로  동작하도록  물리적으로  구축되거나(physically

constructed),  영구적으로  구성되거나(가령,  고정  배선됨(hardwired)),  임시적으로 구성된(가령,  프로그램된

(programmed))  것일 수 있다. 본 문서에서 사용된 바와 같이, "하드웨어 구현된 모듈"(hardware-implemented

module)은 하드웨어 모듈을 나타낸다. 하드웨어 모듈이 임시적으로 구성된(가령, 프로그램된) 실시예를 고려하

면, 하드웨어 모듈 각각이 시간 내의 임의의 하나의 인스턴스에서 구성되거나 인스턴스화될(instantiated) 필요

는 없다. 예컨대, 특수 목적 프로세서가 되도록 소프트웨어에 의해 구성되는 일반 목적 프로세서를 하드웨어 모

듈이 포함하는 경우, 일반 목적 프로세서는 상이한 시간에 각각 상이한 특수 목적 프로세서(가령, 상이한 하드

웨어 모듈을 포함함)로서 구성될 수 있다. 소프트웨어(가령, 소프트웨어 모듈)는 이에 따라, 예컨대 시간의 하

나의 인스턴스에서 특정한 하드웨어 모듈을 구성하고 시간의 상이한 인스턴스에서 상이한 하드웨어 모듈을 구성
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하도록, 하나 이상의 프로세서를 구성할 수 있다.

하드웨어 모듈은 다른 하드웨어 모듈에 정보를 제공하고 다른 하드웨어 모듈로부터 정보를 수신할 수 있다. 따[0060]

라서, 기술된 하드웨어 모듈은 통신가능하게 커플링된(communicatively coupled) 것으로 간주될 수 있다. 여러

하드웨어 모듈이 동일시기에(contemporaneously) 존재하는 경우에, 통신은 하드웨어 모듈 중 둘 이상 간의 (가

령, 적절한 회로 및 버스 상에서의) 신호 송신을 통해 달성될 수 있다. 여러 하드웨어 모듈이 상이한 시간에 구

성되거나 인스턴스화되는 실시예에서, 그러한 하드웨어 모듈 간의 통신은, 예컨대 여러 하드웨어 모듈이 액세스

를 갖는 메모리 구조 내 정보의 저장 및 인출을 통해, 달성될 수 있다. 예컨대, 하나의 하드웨어 모듈이 동작을

수행하고 그 동작의 출력을 그것이 통신가능하게 커플링된 메모리 디바이스 내에 저장할 수 있다. 그러면 저장

된 출력을 인출하고 처리하기 위해 추가의 하드웨어 모듈이 나중에 메모리 디바이스를 액세스할 수 있다. 하드

웨어 모듈은 또한 입력 또는 출력 디바이스와의 통신을 개시할 수 있고, 리소스(가령, 정보의 모음)에 대해 동

작할 수 있다.

본 문서에 기술된 예시적 방법의 다양한 동작은, 적어도 부분적으로, 관련 동작을 수행하도록 영구적으로 구성[0061]

되거나 (가령, 소프트웨어에 의해) 임시적으로 구성된 하나 이상의 프로세서에 의해 수행될 수 있다. 임시적으

로 구성되든 또는 영구적으로 구성되든, 그러한 프로세서는 본 문서에 기술된 하나 이상의 동작 또는 기능을 수

행하도록 동작하는 프로세서 구현된(processor-implemented) 모듈을 구성할 수 있다. 본 문서에서 사용되는 바

와 같이, "프로세서 구현된 모듈"은 하나 이상의 프로세서를 사용하여 구현된 하드웨어 모듈을 나타낸다.

유사하게, 본 문서에 기술된 방법은 적어도 부분적으로 프로세서 구현된 것일 수 있는데, 프로세서는 하드웨어[0062]

의 일례이다. 예컨대, 방법의 동작들 중 적어도 몇몇은 하나 이상의 프로세서 또는 프로세서 구현된 모듈에 의

해 수행될 수 있다. 본 문서에서 사용되는 바와 같이, "프로세서 구현된 모듈"은 하드웨어가 하나 이상의 프로

세서를 포함하는 하드웨어 모듈을 나타낸다. 더욱이, 하나 이상의 프로세서는 또한 "클라우드 컴퓨팅"(cloud

computing) 환경에서 또는 "서비스로서의 소프트웨어"(Software as a Service: SaaS)로서 관련 동작의 수행을

지원하도록 동작할 수 있다. 예컨대, 동작들 중 적어도 몇몇은 (프로세서를 포함하는 머신의 예로서) 컴퓨터의

그룹에 의해 수행될 수 있는데, 이들 동작은 네트워크(가령, 인터넷)를 통하여 그리고 하나 이상의 적절한 인터

페이스(가령, 애플리케이션 프로그램 인터페이스(Application Program Interface: API))를 통하여 액세스가능한

것이다.

어떤 동작의 수행은, 단일 머신 내에 상주하는 것뿐만 아니라 다수의 머신에 걸쳐 배치되기도 하는 하나 이상의[0063]

프로세서 사이에 분산될 수 있다. 몇몇 예시적 실시예에서, 하나 이상의 프로세서 또는 프로세서 구현된 모듈은

단일 지리적 위치에(가령, 가정 환경, 사무실 환경 또는 서버 팜(server farm) 내에) 위치될 수 있다. 다른 예

시적 실시예에서, 하나 이상의 프로세서 또는 프로세서 구현된 모듈은 다수의 지리적 위치에 걸쳐 분산될 수 있

다.

본 문서에서 논의된 대상물의 몇몇 부분은 머신 메모리(가령, 컴퓨터 메모리) 내에 비트 또는 이진 디지털 신호[0064]

로서 저장된 데이터에 대한 동작의 상징적 표현 또는 알고리즘의 측면에서 제시될 수 있다. 그러한 알고리즘 또

는 상징적 표현은 데이터 처리 업계의 통상의 기술자에 의해 자신의 작업의 실체를 다른 당업자에게 전달하기

위해 사용되는 기법의 예이다. 본 문서에서 사용되는 바와 같이, "알고리즘"은 원하는 결과로 이어지는 동작들

의 자기 부합적 시퀀스(self-consistent sequence) 또는 유사한 처리이다. 이 맥락에서, 알고리즘 및 동작은 물

리적 양의 물리적 조작을 수반한다. 반드시는 아니지만, 대개는, 그러한 양들은 머신에 의해 저장, 액세스, 전

송, 조합, 비교 또는 아니면 조작되는 것이 가능한 전기적, 자기적 또는 광학적 신호의 형태를 취할 수 있다.

그러한  신호를  "데이터"(data),  "콘텐트"(content),  "비트"(bit),  "값"(value),  "요소"(element),  "심

볼"(symbol), "기호"(character), "항"(term), "수"(number), "숫자"(numeral), 또는 유사한 것과 같은 단어를

사용하여 지칭하는 것은, 주로 일반적 용법의 이유로, 때때로 편리하다. 그러나, 이 단어들은 단지 편리한 라벨

이며 적절한 물리적 양과 연관되어야 한다.

구체적으로 달리 언급되지 않는 한, "처리하기"(processing), "컴퓨팅"(computing), "계산하기"(calculating),[0065]

"판정하기"(determining), "제시하기"(presenting), "디스플레이하기"(displaying), 또는 유사한 것과 같은 단

어를 사용하는 본 문서에서의 논의는 하나 이상의 메모리(가령, 휘발성 메모리, 비휘발성 메모리, 또는 이의 임

의의 적합한 조합), 레지스터, 또는 다른 머신 컴포넌트(정보를 수신하거나, 저장하거나, 송신하거나, 디스플레

이함) 내의 물리적(가령, 전자적, 자기적 또는 광학적) 양으로서 표현된 데이터를 조작하거나 변환하는 머신(가

령, 컴퓨터)의 행동 또는 프로세스를 나타낼 수 있다. 나아가, 구체적으로 달리 언급되지 않는 한, 용어 "한"

또는 "일"은, 특허 문헌에서 흔한 바와 같이, 하나 또는 하나보다 많은 인스턴스를 포함하도록, 본 문서에서 사
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용된다. 끝으로, 본 문서에서 사용되는 바와 같이, 접속사 "또는"(or)은, 구체적으로 달리 언급되지 않는 한,

비배타적인(non-exclusive) "또는"을 나타낸다.

도면

도면1
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도면2
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도면3

도면4
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도면6a
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도면8b

도면9
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도면11
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