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장치는, 형상 기록 입력 및 방사상 엔트리 입력을 수용하는 키보드를 동작시키는 키보드 엔진을 포함한다. 키보
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명 세 서

청구범위

청구항 1 

장치에 있어서,

적어도 하나의 디바이스 프로세서; 및

명령어들을 저장한 적어도 하나의 컴퓨터 판독가능 저장 매체

를 포함하고, 

상기 명령어들은 상기 적어도 하나의 디바이스 프로세서에 의해 실행될 때 상기 적어도 하나의 디바이스 프로세

서로 하여금: 

단어(word)의 형상 기록(shape-writing), 그리고 주 캐릭터(primary character) 및 상기 주 캐릭터와

연관된 보조 캐릭터(auxiliary character)의 개별 캐릭터 엔트리(entry)를 구현하도록 구성된 키보드를 동작시

키고; 

특정 주 캐릭터에 관련된 것인 상기 키보드에의 입력을 검출하고;

상기 특정 주 캐릭터에 관련된 상기 입력의 압력의 양을 결정하고;

상기 특정 주 캐릭터에 관련된 상기 입력의 압력의 양에 적어도 기초하여, 상기 입력이 특정 단어를 엔

터(enter)시키기 위한 형상 기록 입력인지 아니면 상기 입력이 관련된 상기 특정 주 캐릭터가 아닌 특정 보조

캐릭터를 엔터시키기 위한 보조 캐릭터 입력인지 모호성 제거하고(disambiguate);

제1 인스턴스에서 상기 입력이 부드러운 힘 개시 프로파일(soft force onset profile)을 갖는 것에 적

어도 기초하여 상기 입력이 상기 형상 기록 입력으로서 모호성 제거될 때, 상기 특정 주 캐릭터를 포함하는 상

기 특정 단어를 엔터시키고; 

제2 인스턴스에서 상기 입력이 상기 보조 캐릭터 입력으로서 모호성 제거될 때, 상기 특정 보조 캐릭터

를 엔터시키게

하는 것인, 장치. 

청구항 2 

청구항 1에 있어서, 

상기 특정 주 캐릭터는 상기 특정 보조 캐릭터 및 하나 이상의 다른 보조 캐릭터를 포함하는 복수의 연관된 보

조 캐릭터들을 갖는 것인, 장치. 

청구항 3 

청구항 2에 있어서, 

상기 명령어들은, 상기 적어도 하나의 디바이스 프로세서에 의해 실행될 때, 상기 적어도 하나의 디바이스 프로

세서로 하여금: 

상기 제2 인스턴스에서, 상기 특정 주 캐릭터에 관련된 상기 입력의 압력의 양에 적어도 기초하여, 상

기 입력이 상기 특정 주 캐릭터 상의 탭 및 유지(tap and hold)를 포함한다고 결정하고; 

상기 입력이 상기 특정 주 캐릭터 상의 탭 및 유지를 포함한다고 결정하는 것에 응답하여, 상기 복수의

연관된 보조 캐릭터들을 식별하는 메뉴를 디스플레이하게

하는 것인, 장치. 

청구항 4 
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청구항 3에 있어서, 

상기 명령어들은, 상기 적어도 하나의 디바이스 프로세서에 의해 실행될 때, 상기 적어도 하나의 디바이스 프로

세서로 하여금: 

상기 탭 및 유지 후에, 상기 입력이 상기 디스플레이된 메뉴 상의 상기 특정 보조 캐릭터를 향해 움직

였다고 결정하고;

상기 디스플레이된 메뉴 상의 상기 특정 보조 캐릭터를 향한 상기 입력의 움직임에 응답하여, 상기 제2

인스턴스에서의 엔트리에 상기 특정 보조 캐릭터를 선택하게

하는 것인, 장치. 

청구항 5 

청구항 1에 있어서, 

상기 명령어들은, 상기 적어도 하나의 디바이스 프로세서에 의해 실행될 때, 상기 적어도 하나의 디바이스 프로

세서로 하여금: 

적어도 1 kHz의 샘플링 레이트를 사용하여 상기 입력의 압력의 양을 결정하게 하는 것인, 장치. 

청구항 6 

청구항 1에 있어서, 

상기 명령어들은, 상기 적어도 하나의 디바이스 프로세서에 의해 실행될 때, 상기 적어도 하나의 디바이스 프로

세서로 하여금: 

상기 제2 인스턴스에서 상기 입력이 급격한 힘 개시 프로파일(sharp force onset profile)을 갖는다고

결정하고, 상기 급격한 힘 개시 프로파일에 적어도 기초하여 상기 입력을 상기 보조 캐릭터 입력으로서 모호성

제거하게 하는 것인, 장치. 

청구항 7 

청구항 1에 있어서, 

상기 명령어들은, 상기 적어도 하나의 디바이스 프로세서에 의해 실행될 때, 상기 적어도 하나의 디바이스 프로

세서로 하여금: 

상기 입력의 스트로크 길이에 적어도 기초하여 상기 형상 기록 입력을 상기 보조 캐릭터 입력과 구별하

게 하는 것인, 장치. 

청구항 8 

청구항 1에 있어서, 

상기 명령어들은, 상기 적어도 하나의 디바이스 프로세서에 의해 실행될 때, 상기 적어도 하나의 디바이스 프로

세서로 하여금: 

상기 입력이 굴곡 지점(inflection point)을 포함하는지 여부에 적어도 기초하여 상기 형상 기록 입력

을 상기 보조 캐릭터 입력과 구별하게 하는 것인, 장치. 

청구항 9 

컴퓨팅 디바이스에 의해 수행되는 방법에 있어서,

단어의 형상 기록 및 개별 캐릭터의 엔트리를 수락하는 키보드를 제공하는 단계; 

상기 키보드 상의 시작 캐릭터에 관련된 터치 입력을 검출하는 단계 - 상기 시작 캐릭터는 복수의 보조 캐릭터

들과 연관됨 - ; 

상기 시작 캐릭터에 관련된 상기 터치 입력의 압력의 양을 결정하는 단계; 
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상기 시작 캐릭터에 관련된 상기 터치 입력의 상기 압력의 양에 적어도 기초하여, 상기 터치 입력이 상기 시작

캐릭터로 시작하는 단어를 엔터시키기 위한 형상 기록 입력인지 아니면 상기 터치 입력이 관련된 상기 시작 캐

릭터가 아닌 특정 보조 캐릭터를 엔터시키기 위한 보조 캐릭터 입력인지 모호성 제거하는 단계;

제1 인스턴스에서 상기 터치 입력이 상기 시작 캐릭터 상의 탭 및 유지를 포함할 때:

상기 터치 입력을 상기 보조 캐릭터 입력으로서 모호성 제거하는 단계; 

상기 터치 입력이 관련된 상기 시작 캐릭터와 연관된 상기 복수의 보조 캐릭터들을 식별하는 메뉴를 디

스플레이하는 단계; 및

상기 터치 입력을 통해 상기 메뉴로부터 상기 특정 보조 캐릭터의 선택에 응답하여, 상기 컴퓨팅 디바

이스 상에 상기 특정 보조 캐릭터를 엔터시키는 단계; 및

제2 인스턴스에서 상기 터치 입력이 상기 키보드로부터 제거되지 않고서 하나 이상의 다른 캐릭터를 통하여 지

나가고 상기 터치 입력이 상기 제1 인스턴스에서보다 더 부드러운 힘 개시 프로파일을 가질 때, 상기 터치 입력

을 상기 형상 기록 입력으로서 모호성 제거하고 상기 터치 입력에 의해 식별된 형상 기록 단어를 엔터시키는 단

계 - 상기 형상 기록 단어는 상기 시작 캐릭터 및 상기 하나 이상의 다른 캐릭터를 포함함 - 

를 포함하는, 방법. 

청구항 10 

청구항 9에 있어서, 

상기 제1 인스턴스에서, 상기 시작 캐릭터에 근접하게 상기 메뉴를 디스플레이하는 단계를 더 포함하는, 방법. 

청구항 11 

청구항 9에 있어서, 

상기 제1 인스턴스에서, 상기 시작 캐릭터 위에 상기 복수의 보조 캐릭터들을 디스플레이하는 단계를 더 포함하

는, 방법. 

청구항 12 

청구항 9에 있어서, 

상기 제1 인스턴스에서, 상기 터치 입력은 상기 탭 및 유지 후에 그리고 상기 특정 보조 캐릭터를 향해 움직이

는 동안 상기 키보드와 접촉한 채 유지되는 것인, 방법. 

청구항 13 

청구항 12에 있어서, 

상기 제1 인스턴스에서, 상기 터치 입력의 해제(releasing)에 응답하여 상기 특정 보조 캐릭터를 엔터시키는 단

계를 더 포함하는, 방법. 

청구항 14 

청구항 13에 있어서, 

상기 제2 인스턴스에서, 상기 터치 입력의 해제에 응답하여 상기 형상 기록 단어를 엔터시키는 단계를 더 포함

하는, 방법. 

청구항 15 

시스템에 있어서,

터치 감응 디스플레이;

프로세서; 및

실행가능 코드를 저장한 컴퓨터 판독가능 저장 매체
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를 포함하고, 

상기 실행가능 코드는 실행될 때 상기 프로세서로 하여금: 

상기 터치 감응 디스플레이 상에, 형상 기록 모드, 그리고 주 캐릭터 및 상기 주 캐릭터와 연관된 보조

캐릭터의 엔트리를 제공하는 개별 캐릭터 엔트리 모드를 갖는 키보드를 제공하고; 

상기 키보드의 상기 주 캐릭터에 관련된 터치 입력을 수신하고;

상기 터치 입력의 각자의 압력에 적어도 기초하여, 제1 인스턴스에서 상기 터치 입력이 상대적으로 부

드러운 힘 개시 프로파일을 가질 때 상기 주 캐릭터를 갖는 단어를 엔터시키기 위한 형상 기록 입력으로서, 그

리고 제2 인스턴스에서 상기 터치 입력이 상대적으로 급격한 힘 개시 프로파일을 가질 때 특정 보조 캐릭터를

엔터시키기 위한 보조 캐릭터 입력으로서, 상기 터치 입력을 모호성 제거하는 것에 의해, 상기 형상 기록 모드

및 상기 개별 캐릭터 엔트리 모드에서 상기 키보드를 선택적으로 동작시키게 - 상기 특정 보조 캐릭터는 대응하

는 주 캐릭터와는 상이하고 상기 대응하는 주 캐릭터와 연관됨 - 

하는 것인, 시스템. 

청구항 16 

청구항 15에 있어서, 

상기 실행가능 코드는 실행될 때 상기 프로세서로 하여금: 

상기 제1 인스턴스에서, 상기 터치 입력의 경로를 따라 다수의 캐릭터를 식별하고; 

상기 경로를 따라 상기 다수의 캐릭터에 적어도 기초하여 형상 기록된 단어를 엔터시키게

하는 것인, 시스템. 

청구항 17 

청구항 16에 있어서, 

상기 실행가능 코드는 실행될 때 상기 프로세서로 하여금: 

제3 인스턴스에서, 상기 터치 입력이 개별 주 캐릭터 상에 수행된 탭 및 해제 제스처를 나타낼 때 엔트

리에 상기 개별 주 캐릭터를 선택하게 하는 것인, 시스템. 

청구항 18 

청구항 16에 있어서, 

상기 실행가능 코드는 실행될 때 상기 프로세서로 하여금: 

상기 제2 인스턴스에서, 상기 터치 입력이 시작 주 캐릭터 상의 탭 및 유지 제스처 다음에 상기 특정

보조 캐릭터를 향한 상기 터치 입력의 움직임을 나타낼 때 상기 특정 보조 캐릭터를 엔터시키게 하는 것인, 시

스템. 

청구항 19 

청구항 18에 있어서, 

상기 실행가능 코드는 실행될 때 상기 프로세서로 하여금: 

상기 탭 및 유지 제스처 후에, 상기 시작 주 캐릭터와 연관된 복수의 보조 캐릭터들을 식별하는 메뉴를

디스플레이하게 하며, 상기 터치 입력의 움직임은 상기 디스플레이된 메뉴로부터 상기 특정 보조 캐릭터를 식별

하는 것인, 시스템. 

청구항 20 

청구항 19에 있어서, 

상기 특정 보조 캐릭터는 영문 알파벳의 문자가 아닌 특수 캐릭터를 포함하는 것인, 시스템. 
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발명의 설명

기 술 분 야

배 경 기 술

전자 디바이스의 유저는 모바일 디바이스 및 태블릿을 점점 더 많이 사용하고 있고, 이것은 그래픽 터치스크린[0001]

키보드 및 다른 터치 감응 키보드의 증가된 사용, 및 효율적인 텍스트 엔트리(text entry) 기술에 대한 대응하

는 유저 요구로 이어졌다. 연구자들은, 쿼티(QWERTY)가 아닌 키 레이아웃으로부터, 한 번의 획으로 전체 단어를

형상 기록하는 것(shape-writing)으로, 언어 모델을 통해 키를 다량으로 다중화하고(heavily multiplex) 모호한

입력을 해결하는 접근 방식으로, 터치 스크린 타이핑을 개선하기 위한 많은 전략을 추구해 왔다.

이러한 기술이 상당한 성능적 이점을 산출할 수도 있지만, 이들은 또한, 성능 이득이 실현될 수 있기 이전에,[0002]

유저로부터의 스킬 획득의 상당한 투자를 종종 수반할 수도 있다. 따라서, 유저는 이러한 이득을 실현할 만큼

충분히 오래 이러한 신규의 기술에 관심을 유지하지 않을 수도 있다.

발명의 내용

하나의 일반적인 양태에 따르면, 장치는, 형상 기록 입력(shape-writing input) 및 방사상 엔트리 입력(radial[0003]

entry input)을 수용하는 키보드를 동작시키는 키보드 엔진을 포함한다. 키보드 입력 모듈은 키보드의 적어도

하나의 입력 센서로부터 입력 데이터를 획득한다. 의도 모호성 제거 엔진(intention disambiguation engine)은

키보드의 유저에게 형상 기록 입력 및 방사상 엔트리 입력 수용의 동시적 사용을 가능하게 한다.

다른 양태에 따르면, 입력 데이터는, 형상 기록 입력 및 방사상 엔트리 입력을 수용하는 키보드로부터 획득될[0004]

수도 있다. 형상 기록 입력과 방사상 엔트리 입력 사이를 구별하기 위해 입력 데이터의 모호성을 제거하는 것에

의해, 키보드의 유저에게, 형상 기록 입력 및 방사상 엔트리 입력 수용의 동시적 사용이 제공될 수도 있다.

다른 양태에 따르면, 컴퓨터 프로그램 제품은, 적어도 하나의 디바이스 프로세서로 하여금, 형상 기록 입력 및[0005]

방사상 엔트리 입력을 수용하는 키보드로부터 입력 데이터를 획득하게 할 수도 있고, 형상 기록 입력과 방사상

엔트리 입력 사이를 구별하기 위해 입력 데이터의 모호성을 제거하는 것에 의해, 키보드의 유저에게, 형상 기록

입력 및 방사상 엔트리 입력 수용의 동시적 사용을 제공하게 할 수도 있는 실행가능 코드를 저장하는 컴퓨터 판

독가능 저장 매체를 포함할 수도 있다.

이 개요는 하기의 발명을 실시하기 위한 구체적인 내용에서 더 설명되는 엄선된 개념을 간소화된 형태로 소개하[0006]

기 위해 제공된다. 이 개요는 청구된 특허 대상의 주요 특징이나 또는 본질적인 특징을 식별하도록 의도된 것이

아니며,  청구된  특허  대상의  범위를  제한하는  데  사용되도록  의도된  것도  아니다.  하나  이상의  구현예의

상세는, 하기의 첨부의 도면 및 설명에서 개시된다. 다른 특징은 설명 및 도면으로부터, 그리고 청구범위로부터

명확해질 것이다.

도면의 간단한 설명

도 1a 및 도 1b는 예시적인 가상 키보드를 예시한다.[0007]

도 2는 횡방향의 방사상 엔트리 제스처(lateral radial entry gesture)의 예를 예시한다.

도 3은 대각선의 방사상 엔트리 제스처(diagonal radial entry gesture)의 예를 예시한다.

도 4는 수직의 방사상 엔트리 제스처(vertical radial entry gesture)의 예를 예시한다.

도 5a 및 도 5b는 예시적인 방사상 메뉴를 예시한다.

도 6a 및 도 6b는 예시적인 단어 예측을 예시한다.

도 7a 내지 도 7c는 예시적인 형상 기록을 예시한다.

도 8은 방사상 제스처 기능성과 관련되는 예시적인 방사상 제스처 도움말 메뉴(help menu)를 묘사한다.

도 9는 예시적인 키보드가 부착된 예시적인 디바이스를 묘사한다.
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도  10a  및  도  10b는,  예시적인  의도  모호성  제거  엔진에  의해  사용될  수도  있는  예시적인  상태  머신을

묘사한다.

도 11은 예시적인 키보드 엔진에 대한 예시적인 로직을 예시한다.

도 12는, 키보드 엔트리 모드(keyboard entry mode)의 모호성을 제거하기 위한 예시적인 일반화된 시스템을 예

시하는 블록도이다.

도 13a 내지 도 13c는 도 12의 시스템의 예시적인 동작을 예시하는 플로우차트이다.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

I. 서론[0008]

슬레이트, 태블릿, 이동 전화, 및 멀티 터치 전자 화이트보드 상에서의 텍스트 엔트리를 위한 소프트 키보드에[0009]

대한 향상 및 혁신은, 현재 연구 및 혁신이 활발한 영역이다.

텍스트 엔트리 성능을 향상시키기 위한, 또는 동일한 스크린의 실제 자산(estate)에서 더 많은 키 기능을 적합[0010]

시키기 위한 하나의 기술은, 단일의 또는 다중 터치 스와이프 제스처를 통해 터치스크린 키보드를 증강시키는

것이다. 예를 들면, 스페이스(Space), 백스페이스(Backspace), 엔터(Enter), 및 시프트(Shift)와 같은 키에 대

한 스트로크 바로가기(stroke shortcut)가, 방사상 제스처(즉, 가상 키보드의 키 상의, 근처의, 또는 사이의;

또는 몇몇 구현예에서, 텍스트 그 자체 바로 위의 다양한 위치에서 트리거되는 방향성 스트로크)로서, 또는 특

정 키(예를 들면, 시프트의 경우) 상에서, 또는 (예를 들면, 스페이스, 백스페이스, 및 엔터의 경우) 키보드의

거의 임의의 영역 상에서 호출될 수 있는 방사상 메뉴를 통해, 이 방식으로 활용될 수도 있다. 특히, 이 접근

방식은 또한, 제스처에 의해 중복되는 대응하는 키의 잠재적인 제거, 또는 생략을 가능하게 하고, 그러므로, 잠

재적인 2차 및 3차 가상 키보드로부터의 추가적인 캐릭터(character)에 대한 키보드 공간을 확보하게 된다. 예

로서, 방사상 메뉴를 갖는 그리고 제스처 중복 키가 생략된 스트로크 키보드를 제공하기 위한 몇몇 기술은, 발

명의 명칭이 "Graphical Keyboard with Radial Menus"이고 2012년 10월 30일자로 출원된 공동 소유된 미국 특

허  가출원  제61/720,335(대리인  관리  번호  제336986.01호),  및  발명의  명칭이  "Keyboard  with  Gesture-

Redundant Keys Removed"이고 2012년 12월 19일자로 출원되고 미국 특허 공개 공보 제2014/0123049호로서 공개

된 미국 특허 출원 제13/720,527(대리인 관리 번호 제336986.02호)에서 논의된다.

또한, 이러한 키 기능은 예시적인 스트로크 및 짧은 스트로크 제스처를 통해 구현될 수도 있다. 예로서, 이러한[0011]

키 기능을 제공하기 위한 몇몇 기술은, 발명의 명칭이 "Gesture-Initiated Keyboard Functions"이고, 미국 특

허 공개 공보 제2014/0078063호로서 공개된, 2012년 12월 12일자로 출원된 공동 소유의 미국 특허 출원 제

13/712,111호(대리인 관리 번호 제337229.02호)에서 논의된다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 키보드는 짧은 선형적 스트로크 제스처 - 예를 들면, 방사상 스트[0012]

로크, 방사상 엔트리 모드 제스처, 또는 방사상 메뉴 제스처 - 와 형상 기록의 조합을 제공할 수도 있다. 본원

에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 허용된 엔트리 모드 중 임의의 것은 키보드 상의 임의의 곳에서 사용될

수도 있고, 모드 사이의 모호성을 제거하는 것은, 유저로부터 입력을 수신하도록 구성되는 키보드 상의 임의의

위치에서, 즉석으로, 원활하게 달성될 수도 있다.

이 맥락에서, "제스처"는, 키보드 디바이스의 터치 감응 표면에 대한 또는 그 터치 감응 표면으로부터의 손가락[0013]

또는 다른 키보드 엔트리 오브젝트(또는 이들의 임의의 조합 또는 부조합)의 임의의 터칭, 슬라이딩, 홀딩, 또

는 릴리싱을 가리킬 수도 있다. 또한, "제스처"는, 키보드를 터치하지 않으면서(예를 들면, 키보드가 물리적 키

보드이든 또는 소프트 키보드이든 간에, 또는 소프트 키보드와 관련하여, 키보드 위의 공중에서), 키보드 위에

서 발생하는, 손가락, 손, 또는 다른 키보드 입력 엔트리(또는 이들의 임의의 조합 또는 부조합)의 임의의 움직

임을 가리킬 수도 있다. 또한, "제스처"는, 디스플레이 상에서 시작하여 입력 오브젝트가 움직임에 따라 디스플

레이 위쪽으로 올라가는, 손가락, 손, 또는 다른 키보드 입력 엔트리 오브젝트의 임의의 움직임을 가리킬 수도

있다(예를 들면, 깊이 감응 디스플레이에서, 방사상 메뉴 제스처가 디스플레이 상에서 시작할 수도 있고, 손가

락이 제스처를 수행함에 따라, 디스플레이 위로 이동할 수도 있으며, 따라서 손가락이 디스플레이와 접촉한 상

태로 유지되는 동일한 방향의 제스처와는 구별될 수 있다).

이 맥락에서 사용되는 바와 같이, 키보드 상에서의 "형상 기록"은 손가락을 떼지 않고 단어를 철자하기(spell[0014]

out) 위해 키보드 위에서 스트로크하는 것을 수반할 수도 있다. 예를 들면, 형상 기록은, 스트로크의 형상 및

스트로크의 굴곡 지점(inflection point)에 기초하여 제스처에 인접하는 다양한 키를 결정하는 것에 의해 해석
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될 수도 있다(예를 들면, "밀접도"의 미리 결정된 임계 값에 기초하여, 어떤 키가 굴곡 지점에 충분히 가까운지

를 결정한다 - 이 "충분히 가까운" 키가 입력으로서 엔트리를 위해 의도되었다는 것을 결정함). 예를 들면, 이

러한 제스처는, 형상 기록에서, 전체 단어의 엔트리를 위해 사용될 수도 있다. 예를 들면, 스트로크 경로를 의

도된 단어와 매칭시키기 위해, 언어 모델이 사용될 수도 있다.

예를 들면, 빈번하게 사용되는 단어(예를 들면, "the", "of", 또는 특정 유저에 의해 빈번하게 사용되는 다른[0015]

단어)에 대해 형상 제스처(shape gesture)가 사용될 수도 있고 - 유저가 형상 제스처를 학습하면, 텍스트 엔트

리에서 더 빠른 속도 및 효율성을 유익하게 제공할 수도 있다. 예를 들면, 형상 제스처는, 덜 빈번하게 사용되

는 단어에 대해서도(즉, 사전에 있는 임의의 단어에 대해서도) 또한 사용될 수도 있다. 예를 들면, 유저가 형상

기록 기술의 경험을 쌓음에 따라, 유저는 덜 빈번하게 발생하는 단어를 점점 더 많이 형상 기록하려는 경향을

나타낼 수도 있다.

이 맥락에서 사용되는 바와 같이, "방사상 스트로크" 또는 "방사상 엔트리" 제스처는, 초기 터치에 후속하여 특[0016]

정한 방향(예를 들면, 디바이스가 일반적인 사용 포지션으로 유지될 때, 상방, 하방, 왼쪽, 오른쪽, 등등)에서

의 움직임에 의해 실행되는 상당히 짧고 선형적인(즉, 제스처에 포함되는, 실질적으로 굴곡 지점, 또는 비선형

적인 각도가 포함되지 않는 실질적으로 곧은(straight)) 스트로크 또는 제스처를 일반적으로 가리킬 수도 있다.

이 맥락에서 사용되는 바와 같이, "방사상 스트로크" 또는 "방사상 엔트리" 제스처는 또한, 더 긴 스트로크로[0017]

칭해질 수도 있다. 예를 들면, 이러한 더 긴 스트로크는 방사상 메뉴에서 사용될 수도 있다(예를 들면, 길고,

곧고, 수직인 스트로크는 반복하는 백스페이스 제스처로서 해석됨).

이 맥락에서 사용되는 바와 같이, "방사상 스트로크" 또는 "방사상 엔트리" 제스처는 또한, (예를 들면, 계층적[0018]

(네스트화된(nested)) 방사상 메뉴를 허용하기 위한) 하나의 굴곡 지점을 갖는 스트로크를 가리킬 수도 있다.

이 맥락에서 사용되는 바와 같이, "의도"는 키보드 엔트리에서의 유저의 의도를 가리킬 수도 있다. 예를 들면,[0019]

유저는, 그/그녀가 키보드 상에서 "w" 키로부터 "e" 키로 연속적으로 제스처를 취할 때 단어 "we"를 입력할 것

을 의도할 수도 있다. 이 맥락에서 사용되는 바와 같이, "의도 모호성 제거"는, 키보드 상에 입력되는 바와 같

은, 그리고 키보드 엔트리 입력을 제공하는 엔티티(예를 들면, 유저)에 의해 의도되는 바와 같은 입력의 잠재적

인 의도된 표현의 모호성 제거를 가리킬 수도 있다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 키보드는, "형상 기록" 기술을 동시에 지원하면서, 상기에서 논의[0020]

되는 예시적인 키(예를 들면, 스트로크 바로가기와 중복하는, 따라서, 스트로크 바로가기를 지원하는 키보드로

부터 생략될 수도 있는 키) 및/또는 기능, 및 다른 제스처에 대한 간단한 스트로크 바로가기의 통합을 포함할

수도 있다. 예를 들면, 이 통합은, (더 높은 수준의 성능을 제공하지만) 완전한 이익을 얻기 위해서는 유저의

연습 및 학습의 많은 투자를 수반할 수도 있는 완벽한 형상 기술 스킬의 장기간의 획득과 예시적인 스트로크 제

스처의 간단한 성능 이점을 결합하는 하이브리드 접근 방식을 가능하게 할 수도 있다.

도 1a는, 스페이스, 백스페이스, 시프트 및 엔터 키가 생략된 예시적인 탭 플러스 제스처(tap-plus-gesture) 쿼[0021]

티 그래픽 또는 인쇄 키보드(graphical or printed keyboard)(100A)를 예시한다. 예를 들면, 실제의 완전한 생

략/제거에 대한 대안은, 하나 이상의 키의 사이즈를 상당히 감소시키고 및/또는 단일의 키 상으로 결합시키는

것이다, 즉, 이들 키의 실질적인 생략이다. 마찬가지로, 이것은, 유저 선호도에 따라, 표준 키보드(모든 키를

가짐)가 온 태브(on tab) 또는 옵션으로서 이용가능한 것, 및 이들 키 중 일부 또는 전체가 생략된 키보드가 다

른 태브 또는 옵션인 것을 가리킬 수도 있다. 이 맥락에서, "제거한다" 및 그 변형어, 예컨대 "생략한다", "제

거" 또는 "제거하는"은 실제 생략(또는 실질적인 생략)을 가리킨다.

알 수 있는 바와 같이, 생략을 통해, 숫자/특수 캐릭터가 대체될 수도 있다, 예를 들면, 표준 쿼티 키보드의 제[0022]

일 윗 줄(숫자 1부터 9와 0뿐만 아니라, 그 위의 시프트된 캐릭터)은, 중복하는 키의 생략에 의해 비어진 공간

으로 제공된다. 예를 들면, "7" 키(102)는, 좌상(up-left), 상방(up), 및 우상(up-right)으로의 방사상 스트로

크를 통해 각각 이용가능한 방사상 엔트리 대안 "＼", "&", 및 "/"를 갖는 것으로 도시된다. 예를 들면, "7" 키

(102)에 대한 탭(tap)은, 유저가 "7"을 입력하려고 한다는 추론을 제공할 것이다. 그러나, "7" 키(102)에 대한

터치와  그에  후속하는  상방으로의,  그리고  왼쪽으로  이동하는  방향에서의(유저의  관점에서,  상방  및

왼쪽으로의) 짧은 스트로크(실질적을 선형이고, 실질적으로 짧은 제스처)는, 유저가 방사상 엔트리 제스처(즉,

방사상 엔트리 스트로크)로서 "＼"를 입력하려고 한다는 추론을 제공할 수도 있다. 예를 들면, 키마다의 이들

추가적인 캐릭터는, 대응하는 제스처가 자연스럽게 직관적일 수 있도록 키 상에 위치될 수도 있다(예를 들면,

유저의 관점에서 상방 및 왼쪽으로의 제스처를 수반하는 "＼" 입력, 및 유저의 관점에서 상방 및 오른쪽으로의
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제스처를 수반하는 "/" 입력). 추가적으로, "9" 키 및 "0" 키는, 방사상 엔트리 입력에서의 직관적 용이성을 위

해, ("9" 키 상의) 하나의 쌍을 열기 위한 스트로크가, ("0" 키 상의) 그 쌍을 닫기 위한 스트로크 또는 제스처

와 직관적으로 커플링되도록, 각각, 중괄호(brace), 괄호(parenthesis), 및 모난 괄호(bracket)를 포함한다.

도 1a에서 도시되는 바와 같이, 예시적인 키보드(100A)에서, 하나보다는, 세 개까지의 보조 캐릭터(심볼 및 커[0023]

맨드, 등등을 포함함)가 키보드의 기본 키에 추가될 수도 있고, 방사상 메뉴 제스처 또는 스트로크로서, 키당

네 개까지의 캐릭터로 나타나게 된다. 따라서, 예를 들면, 세 개의 보조 캐릭터 중 어떤 것이 선택되는지를 구

별하기 위해, 세 개의 상향(upward) 스트로크, 즉 좌상, 상방, 및 우상이 사용될 수도 있다. 상방의 캐릭터(예

를 들면, 별표 "*")는, 표준 쿼티 키보드 상의 관련된 주(primary) 캐릭터(예를 들면, 문자(letters)의 경우,

소문자)와 일반적으로 결합되는 캐릭터이며, 다른 두 개의 스트로크 선택 캐릭터(stroke-selected character)

사이에서 위치되는 것으로 디스플레이된다. 그러므로, 상향 스트로크의 일반적인 방향은, ("8" 키(106)의 경우,

왼쪽 스트로크의 시프트된 캐릭터인 플러스 "+"를 선택하는 좌상 스트로크, 및 오른쪽 스트로크의 시프트된 캐

릭터인 마이너스 "-"를 선택하는 우상 스트로크로) 선택되는 캐릭터의 위치에 대응한다. 다른 구현예에서, 키마

다 더 많은(또는 더 적은) 제스처가 존재할 수도 있고(따라서, 키마다 더 많은(또는 더 적은) 캐릭터 및/또는

커맨드를 가질 수도 있고), 및/또는 키보드 상의 임의의 곳에서 개시될 수 있는 더 많은 제스처가 존재할 수도

있다. 따라서, 이들 추가적인 입력을 가능하게 하기 위해 2차 키보드로 스위칭하는 것은, 실질적으로 감소될 수

도 있다(또는 제거될 수도 있다).

예를 들면, 키마다의 추가적인 캐릭터는, 타이핑 중인 유저에 대한 더 용이한 가독성 인식을 가능하게 하기 위[0024]

해, 시각적으로 흐리게 될(grayed out) 수도 있다(또는 추가적인 캐릭터를 가시성에서 덜 강조하는 다른 시각적

지원). 예를 들면, 가시적인 키보드는, 키 상에 백색의(또는 유사하게 더 밝은) 캐릭터가 인쇄된 블랙(또는 유

사하게 어두운) 배경 컬러를 가질 수도 있다. 따라서, 추가적인 캐릭터는, 유저에 대한 가시성 "분리"를 지원하

기 위해, 디스플레이된 키보드 상에서 "기본" 캐릭터보다 덜 강조되는 것처럼 보일 수도 있다.

예를 들면, (도시되는 바와 같은) 추가된 키의 보조 및 주 심볼을 활용하는 것은, 주 키보드로부터 이차 키보드[0025]

로 캐릭터를 이동시킨다. 예를 들면, 통상적인 쿼티 키보드 상에 나타나는 다른 캐릭터는 오른쪽 상하에서 또한

나타날 수도 있다. 스페이스, 엔터, 시프트 및 백스페이스 키를 생략하는 것에 의해, 이 키보드는, 동일한 터치

감응 표면적을 소비하면서 그리고 예를 들면, 훨씬 더 적은 캐릭터를 갖는 다른 키보드와 동일한 사이즈의 키

(또는 상이한 사이즈의 키)를 가지면서, 훨씬 더 많은 캐릭터를 제공할 수도 있다. 이 메커니즘에 제공하는 이

들 공통 캐릭터에 대한 즉각적인 액세스는, 텍스트 엔트리 속도에서 상당한 증가를 가능하게 하고, 복잡성을 감

소시킨다.

도  1a에서  도시되는 바와 같이,  키보드(100A)  상에서 유저 입력이 입력되고 있을 때의 상황에서 대안(예를[0026]

들면, 단어 대안, 제스처 대안, 등등)의 디스플레이를 위해, 대안적인 제안 리스트(104)에 대한 디스플레이 영

역이 제공될 수도 있다. 예를 들면, 유저가 입력을 입력함에 따라 제안이 제공될 수도 있다. 예를 들면, 유저는

리스트로부터 대안을 선택할 수도 있는데, 리스트는 선택가능한 "되돌리기(undo)" 옵션을 더 포함할 수도 있다.

예를 들면, 에디터에서 입력되는 수용된 단어는, 그것을 다른 대안적인 제안과 시각적으로 구별하기 위해, 대안

적인 제안 리스트(104)에서 채색되어(예를 들면, 그린 컬러화를 통해) 디스플레이될 수도 있다. 도시되지는 않

지만, 대안적인 제안 리스트(104)는, 키보드(100A) 외에, 또는 키보드(100A) 대신, 별개의 디스플레이에서 디스

플레이될 수도 있다. 예를 들면, 대안적인 제안 리스트(104)는, 디스플레이된(예를 들면, 입력된) 텍스트에 근

접하게 위치되는 별개의 윈도우에서 디스플레이될 수도 있다.

도 1b는, 스페이스(110), 백스페이스(112), 시프트(114) 및 엔터(116) 입력을 위한 키를 포함하는 예시적인 쿼[0027]

티 그래픽 또는 인쇄 키보드(100B)를 예시한다. 예를 들면, 숫자 키는 통상적인 종래의 키보드 상에서 통상적으

로 제공될 수도 있지만, 그러나 키보드의 다른 레이어 상에 제공될 수도 있는데, 이것은 숫자 키에 액세스할 키

보드 레이어를 스위칭하는 것을 수반한다.

도  2는  예시적인  탭  플러스  제스처  쿼티  그래픽  또는  인쇄  키보드(100)  상에서의  예시적인  제스처를[0028]

예시하는데, 화살표는 짧은 유저 제스처의 몇몇 예를 나타낸다. 컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는,

더 정교한 제스처가 검출될 수도 있고 사용될 수도 있지만, 설명의 간략화를 위해 간단한 스트로크 형태의 제스

처가 도시된다는 것을 인식할 것이다. 예를 들면, 짧은 스트로크는 직관적일 수도 있고 한 번 학습되면 유저가

기억하기가 쉬울 수도 있다. 몇몇 구현예에서, 제스처의 스트로크의 길이가 또한 고려될 수도 있다. 예를 들면,

아주 짧은 스트로크는 탭으로 간주될 수도 있다. 다른 예로서, 탭의 힘 프로파일(force profile)이 이러한 추론

을 위해 사용될 수도 있다. 예를 들면, 급격한 힘 개시 프로파일(a sharp force onset profile)은, 탭의 의도로

등록특허 10-2415851

- 10 -



서 추론될 수도 있지만, 더 부드러운 개시 프로파일은 의도적인 스와이핑 모션을 나타내는 것으로 추론될 수도

있다(예를 들면, 이 압력 개시 곡선을 신뢰성 있게 감지하기 위해, 약 1 kHz의 높은 샘플링 레이트를 사용한

다).

예를 들면, 왼쪽으로의 짧은 선형적 스트로크(202)는 백스페이스로서 간주될 수도 있고 왼쪽으로의 더 긴 스트[0029]

로크는 이전 단어 삭제(Delete Previous Word) 또는 이전 단어 선택(Select Previous Word) 커맨드로서 간주될

수도 있다. 예를 들면, 오른쪽으로의 짧은 선형적 스트로크(204)는 스페이스로서 간주될 수도 있다. 몇몇 구현

예에서, 스트로크 또는 제스처의 속도, 가속도, 및/또는 동적 성질(dynamic nature)이 또한 고려될 수도 있다.

도 2에서, 탭핑되는(tapped)(예를 들면, 접촉된 뒤 들어 올려지는) 임의의 키는 다른 터치 키보드 상의 키와 마[0030]

찬가지로 거동할 수도 있다. 따라서, 탭핑은 탭핑되는 키의 캐릭터 또는 기능(예를 들면, 디스플레이된 키 상에

서 표현되는 심볼에 의해 나타내어짐)의 추론을 제공할 수도 있다. 따라서, 예시적인 키보드(100) 상에서, "a"

키가 탭핑되면, 유저의 의도된 키보드 입력으로서 소문자 "a"가 추론된다.

본원에서 논의되는 몇몇 예시적인 기술에 따르면, 액션을 개시하기 위해 제스처가 사용될 수도 있는데, 예를 들[0031]

면, 개시 이후의 홀딩 액션은 제어 상태를 입력하기 위해 사용된다. 예를 들면, 왼쪽으로의 스트로크(202)가 들

어 올려지면(lifted) 백스페이스로서 인식될 수도 있고, 반면 동일한 스트로크이지만, 그러나 들어 올리는 대신

스트로크의 최종 위치를 유지하는 것이 후속되면, 자동 반복 백스페이스를 개시할 수도 있다. 예를 들면, 이 시

점 이후에 왼쪽으로 움직이는 것은 자동 반복을 가속시키기 위해 사용될 수도 있다. 예를 들면, 오른쪽으로 움

직이는 것은 자동 반복을 느리게 하기 위해 사용될 수도 있고, 자동 반복을 잠재적으로 반대로 하여 삭제된 캐

릭터를 되돌릴 수도 있다. 예를 들면, 자동 반복 백스페이스는, 다른 형상 기록 제스처와의 실질적인 모호성을

방지하기 위해, 소정의 키까지만 제한될 수도 있다(예를 들면, 단어는 단어 본체 내에 숫자를 통상적으로 포함

하지 않기 때문에, 숫자 키까지만 제한될 수도 있다). 예를 들면, 많은 유저는 백스페이스 기능성을 빈번하게

사용할 수도 있고, 이러한 제한은 모호성 제거에서 실질적으로 도움이 될 수도 있다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 유저가 키보드 상의 거의 모든 곳을 터치하고 오른쪽으로의 스트로[0032]

크를 실행하면, 제스처(204)에 의해 예시되는 바와 같이, 스페이스 캐릭터가 추론될 수도 있다. 본원에서 논의

되는 예시적인 기술에 따르면, 왼쪽 스트로크는 백스페이스를 나타낼 수도 있다. 따라서, 예를 들면, 유저가 키

보드 상의 (거의) 모든 곳을 터치하고 왼쪽으로의 스트로크를 실행하면, 그/그녀는 백스페이스를 나타낼 수도

있고, 이것은, 입력된 하나 이상의 이전 캐릭터의 삭제로 나타날 수도 있다. 이것은 제스처(202)에 의해 예시된

다. 예를 들면, 소정의 키는 이들 제스처에 응답하지 않을 수도 있다(예를 들면, 스크린의 에지에 있는 키, 예

컨대 컨트롤(Ctrl) 키는 그들 고유의 커스텀 메뉴를 구비할 수도 있다). 예를 들면, 이들 제스처는, 유저가 일

반적인 단어의 타이핑 동안 자연스럽게 터치할 실질적으로 임의의 곳에서 사용될 수도 있지만, 소정의 구역(예

를 들면, 에지 근처, 또는 특정한 제어 오브젝트 상)은 다른 목적을 위해 예약된다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 그리고 도 3에서 도시되는 바와 같이, 왼쪽 하향(downward-left)[0033]

스트로크(302) 엔터(또는 리턴(Return)) 엔트리를 제공할 수도 있다. 따라서, 유저가 키보드 상의 임의의 곳을

터치하여 왼쪽으로의 하향 스트로크를 실행하면, "엔터" 키가 추론될 수도 있다. 예를 들면, 유저 의도를 구별

하기 위해, 예를 들면, 왼쪽으로의 그리고 단지 약간의 아래쪽으로의 스트로크가 백스페이스일 가능성이 있는지

또는 엔터 스트로크일 가능성이 있는지의 여부를 구별하기 위해, 미리 결정된 임계 각이 사용될 수도 있다. 하

나의 구현예에서, 제스처 중 일부 또는 전체에 대해, 유저는, 제스처가 키보드 내부에서 개시되는 한, 디스플레

이된 키보드의 외부에서 릴리스할 수 있다. 도 3에서 도시되는 바와 같이, 우상향(upward-right) 스트로크(30

4)는 이스케이프(Escape) 엔트리를 제공할 수도 있다. 따라서, 유저가 키보드 상의 임의의 곳을 터치하고 오른

쪽으로의 상향 스트로크를 실행하면, "이스케이프" 키가 추론될 수도 있다.

컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, 스페이스, 백스페이스 및 엔터 스트로크가, 대형 타겟인 키보드[0034]

상의 임의의 곳에서 개시될 수 있기 때문에, 그리고 그들의 방향이 명확히 표현하기가 쉽고 강한 니모닉 값을

가지기 때문에, 그들은, 폐루프의 세심한 키 누름(closed-loop attentive key press) 대신, 개방 루프의 탄도

액션(open-loop ballistic action)(예를 들면, 어떠한 미세한 모터 제어도 필요로 하지 않는 탄도 제스처)을 사

용하여 명확히 될 수도 있다는 것이 이해할 것이다. 결과는 유익하게는 학습이 용이한 방식을 제공하여, 텍스트

엔트리 레이트를 크게 증가시킬 수도 있다.

도 4에서, 선형의 상향 스트로크 제스처(402)는, 상향 스트로크 제스처가 캐릭터의 시프트 버전으로 어떻게 프[0035]

로세싱될 수도 있는지를 예시한다. 따라서, 유저 탭핑 대신, 유저가 상향 스트로크를 실행하면, 그 캐릭터의 시

프트된 버전이 결과로서 나타난다. 도 4의 예에서, "p" 키가 접촉되고 제스처(402)에 의해 나타내어지는 바와
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같이 (손가락 또는 스타일러스를 바로 떼는 대신) 상향 스트로크(402)가 후속되면, (대안 리스트 영역(102)에

도시되는 바와 같이) 대문자 "P"가 결과적으로 나타난다. 예를 들면, 시프트를 행하는 손가락은, 제스처가 키의

영역 내부에서 개시되는 한, 키의 영역 밖에서 릴리스될 수도 있다(예를 들면, 손가락은 키의 영역 위에서 릴리

스될 수도 있다). 도 4가 대안 리스트 영역(102)에서 대문자 "P"를 도시하지만, 엔트리(예를 들면, 대문자)는

대안 리스트 영역(102)에서 나타나지 않을 수도 있다는 것도 또한 가능하다.

다른 예로서, (특정한 캐릭터에 대해, 시프트 캐릭터를 생성하기 위해 목표로 된 제스처를 필요로 하는 대신)[0036]

전체 키보드에 대한 시프트 상태를 관련시키기 위해, 키보드 상의 미리 결정된 시작 영역으로부터의 일반적인

상향 제스처가 사용될 수도 있다. 예를 들면, 이것은, 유저가 키의 최하단 행(row)의 키로부터 제스처를 취하는

것을 필요로 하는 경우(이것은 부주의로 다른 기능성을 호출할 수도 있다),  에지 제스처 검출을 도울 수도

있다.  다른  예로서,  하나  대신  두  손가락을  이용한(그리고  키보드  상의  임의의  곳에서  개시되는)  상향

제스처가, 시프트 대신 캡스 락(Caps Lock)으로서 추론될 수도 있다. 또한, 두 손가락이 아래로 향하는 하향 제

스처가 디폴트 상태를 복원할 수도 있다. 다른 예로서, 두 손가락 제스처의 도움으로, 다른 손가락이 키보드와

접촉하고 있는 동안 이루어지는 단일 손가락 제스처는, 유사한 단일 손가락 제스처와는 상이한 의미를 갖는 것

으로 해석될 수도 있다.

다른 예로서, 방사상 메뉴 및/또는 방사상 스트로크가, 키보드(100) 상의 다양한 키에 대한 더 많은 대안을 제[0037]

공할 수도 있다. 예를 들면, 유저는 "E" 키를 탭핑하여 유지할 수도 있고 짧은 방향성 스트로크 또는 제스처를

통해 이용가능한 여러 개의 캐릭터의 선택을 획득할 수도 있다. 예를 들면, 도 5a 및 도 5b에서 도시되는 바와

같이, 방사상 메뉴(502 및/또는 504)는, "E" 키에 대한 방향성의 짧은 스트로크를 통해 옵션을 제공할 수도 있

다. 예를 들면, 방사상 메뉴(502 또는 504)는, 터치 입력(또는 펜 입력, 또는 다른 입력 오브젝트를 통한 입

력)으로부터 인식될 수 있는 다양한 제스처의 메뉴 및 제스처의 각각에 대응하는 키보드 기능을 제공할 수도 있

다. 따라서, 유저는 입력에 이용가능한 키보드 기능을 인식할 수 있게 되는데, 이것은, 잠재적인 유저 혼란을

감소시키면서, 제스처가 상이한 애플리케이션에서 및/또는 상이한 키에 대해 수행될 때 상이한 키보드 기능에

대응하는 것을 가능하게 할 수도 있다. 도 5a 및 도 5b에서 도시되는 바와 같이, 제시되는 방사상 메뉴(502 또

는 504)가 입력의 위치에 무관하게 제시될 수도 있지만, 방사상 메뉴(502 또는 504)는, 예를 들면, 메뉴가 특정

한 키에 기초하여 유저에게 제시되는 것을 가능하게 할 수도 있다. 예를 들면, 방사상 메뉴(502 또는 504)는 키

보드 상에 중첩되는 것으로, 및/또는 상이한 디스플레이 디바이스 상에, 및/또는 동일한 디스플레이 상에서, 그

러나 키보드를 벗어나서, 등등에서 디스플레이될 수도 있다. 예를 들면, 방사상 메뉴(502 또는 504)는, 키보드

상에서 관련된 키에 근접하게(예를 들면, 그 키를 둘러싸면서) 디스플레이될 수도 있다. 예를 들면, 방사상 메

뉴는 유저에 의해 이해될 수도 있고, 필요하다면, 키보드 입력 동안 디스플레되지 않을 수도 있다.

방사상 메뉴를 사용하는 경우, 키보드 엔진은, 시각적 지원을 나타내기 이전에 타이밍을 포함하도록 구성될 수[0038]

도 있다. 예를 들면, 키보드 엔진은, 시간의 미리 결정된 임계치가 지나갈 때까지, 방사상 메뉴의 디스플레이를

개시하지 않을 수도 있다.

추가적으로, 키보드 엔진은, (유저가 상이한 동작을 선택할 수도 있기 때문에) 예시적인 커맨드의 결과를 커밋[0039]

하기 이전에, 유저가 "릴리스"할 때까지 대기하도록 구성될 수도 있다. 예를 들면, 유저가 문자 "e"를 터치하고

위로 스트로크하지만, 릴리스하지 않고 - 그 다음 무언가 다른 것을 선택하려고 결정하는 경우, 유저는 그/그녀

의 궤도를 수정할 수 있고 릴리스하기(그리고 커밋하기) 이전에, 다른 방향을 향해 이동할 수도 있다.

본원에서  논의되는  예시적인  기술에  따르면,  스트로크  바로가기  및  형상  기록과  함께  또는  이들과는[0040]

독립적으로, 단어 예측이 예시적인 키보드 엔진 안으로 통합될 수도 있다. 예를 들면, 스트로크 바로가기 제스

처는, 잠재적으로 모호한 형상 기록 제스처의 경우에, 예측 대안으로서 제공될 수도 있다. 예를 들면, 도 6a 및

도  6b에서  도시되는  바와  같이,  단어  "to"는  오른쪽으로의  수평  스트로크(602)로서  입력될  수도  있는데,

이것은, 유저가 그리는 제스처의 길이에 따라, 스페이스에 대한 예시적인 스트로크 바로가기와 잠재적으로 혼돈

될 수도 있다. 예를 들면, 단어 예측 엔진은, 의도된 단어의 최고 확률에 따라 하나 이상의 단어 예측을 결정하

기 위해 사전을 사용할 수도 있다. 예를 들면, 단어 예측 엔진은 또한 형상 기록 제스처를 해석하는 것을 돕기

위해  n-그램  언어  모델(n-gram  language  model)을  사용할  수도  있다.  또한,  예측된  수정  철자(predicted

corrected spelling)로서 별개로, 또는 최고 확률 단어 예측과 조합하여, 철자 수정(spelling correction)이

사용될 수도 있다. 또한, 단어 예측은, 사용된 및/또는 선택된 과거 단어의 유저 프로파일 이력을 사용하여, 특

정한 이력에 대한 최고 확률 단어 예측을 예측하기 위해, 유저에게 개별맞춤될 수도 있다. 예를 들면, 입력된

형상 기록에 대한 의미를 해석하기 위해 사전이 사용될 수도 있다. 따라서, 키보드 엔진에 의해 사용되는 사전
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에 있지 않은 단어를 입력하기 위한 백업으로서 별개의 텍스트 엔트리가 사용될 수도 있다.

이 예에서, 형상 기록 인식기(shape-writing recognizer)는 의도된 단어로서 "to"를 가정할 수도 있지만, 모호[0041]

성 제거 엔진은, 유저가 제스처를 소망된 예측으로서 확인하여, 제스처의 모호성을 제거하는 것을 쉽고 편리하

게 만들기 위해, (임의의 다른 단어 예측 대안과 함께) 대안적인 제안 리스트(104)에서 예측 대안으로서 "(스페

이스)"를 또한 제공할 수도 있다. 예를 들면, 유저는 리스트(104)로부터 "to" 옵션을 선택할 수도 있다. 도 6b

에서 도시되는 바와 같이, 꼬리가 있는 화살표(trail arrow)(604)는, 제스처(602)의 경로 및 타이밍을 일시적으

로 예시하는 "혜성 꼬리(comet trail)"를 나타낼 수도 있다. 예를 들면, 이러한 "혜성 꼬리"는, 입력으로서 키

보드 엔진에 의해 수신될 때, 키보드(100) 상에서의 제스처의 경로를 시각화함에 있어서 유저를 지원할 수도 있

다.

다른 예로서, 유저가 쿼티 키보드 상의 "w" 키로부터 "e" 키로 스트로크했다면, 스트로크는 "스페이스" 키에 대[0042]

한 스트로크 바로가기 제스처, 또는 단어 "we"에 대한 형상 기록 스트로크 둘 다로서 모호하게 해석될 수도 있

다. 본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 모호성 제거 엔진은, 유저가 모호성을 해결할 수도 있도록,

"we" 및 "(스페이스)" 둘 다를 포함하는 예측 대안을 제공할 수도 있다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 대안적인 제안 리스트(104)는 제스처의 모호성을 해결함에 있어서[0043]

도움이 될 수도 있다. 예를 들면, 통상적인 단어 대안 리스트가 대안 단어를 제공할 수도 있지만, 본원에서 논

의되는 예시적인 기술은 또한 대안으로서 제스처를 명시적으로 제공할 수도 있다.

도 7a  내지 도 7c에서 도시되는 바와 같이, 단일의 제스처에서 전체 단어를 입력하기 위해 예시적인 키보드[0044]

(100)와 함께 형상 기록이 사용될 수도 있다. 도 7a의 예에서 도시되는 바와 같이, 유저는, "r" 키를 터치하고

"e" 키를 향해 왼쪽으로 수평으로 스트로크하는 것에 의해, 제스처(702)를 개시할 수도 있다. 터치가 이 시점에

서 종료되면, 수평적으로 왼쪽으로의 짧은 수평 제스처 또는 스트로크가 (예를 들면, 상기에서 논의되는 왼쪽으

로의 짧은 선형적 스트로크(202)에 의해 예시되는 바와 같이) "백스페이스"를 입력하려는 유저 의도로서 (모호

하게) 해석될 수도 있기 때문에, 대안적인 제안 리스트(104)는, 이 시점에서 "re" 및 "백스페이스"를 디스플레

이할 수 있다. 도 7b에서 도시되는 바와 같이, 제스처(702)가 계속 이동하여, "e" 키에 도달하고, "w" 키에서의

제스처화된 굴곡 지점을 통해, "a" 키를 향해 왼쪽 아래로 기울어진다. 터치가 이 시점에서 종료하면, 대각선

왼쪽 아래로의 짧고 경사진 제스처 또는 스트로크가 (예를 들면, 상기에서 논의되는 좌하향 스트로크(302)와 같

이) "엔터"를 입력하려는 유저 의도로서 (모호하게) 해석될 수도 있기 때문에, 대안적인 제안 리스트(104)는

"rea" 및 "(엔터)"를 디스플레이할 수도 있다. 대안적인 제안 리스트(104)는 또한, 터치가 이 시점에서 종료하

면, (이전 추론으로부터) "rew", "ra", "re", 및 "(백스페이스)"를 비롯한, 현재 제스처에 대해 다른 잠재적인

대안을 디스플레이할 수도 있다. 예를 들면, 터치가 이 시점에서 종료하면, 모호성 제거 엔진은, 제스처가 지금

은 상이한 방향으로 경사져 있기 때문에, "백스페이스"가 이전에는 의도되지 않았다는 것을 추론할 수 있다.

도 7c에서 도시되는 바와 같이, 제스처(702) 계속 이동하여, "a" 키에 도달하고, "a" 키에서의 제스처화된 굴곡[0045]

지점을 통해, "d" 키를 향해 오른쪽 수평으로 기울어진다. 도 7c에서 도시되는 바와 같이, 수평적으로 오른쪽으

로의 짧고 경사진 제스처 또는 스트로크가 (예를 들면, 상기에서 논의되는 오른쪽으로의 짧은 선형적 스트로크

(204)에 의해 예시되는 바와 같이) "스페이스"를 입력하려는 유저 의도로서 (모호하게) 해석될 수도 있기 때문

에, 대안적인 제안 리스트(104)는, 이 시점에서 "read" 및 "(스페이스)"를 디스플레이할 수 있다. 대안적인 제

안 리스트(104)는 또한, 현재 제스처에 대해, 도시되는 바와 같이, "rad", "reading", "reader", "ready", 및

"ras"을 비롯한 다른 잠재적인 대안을 디스플레이할 수도 있다. 예를 들면, 제스처가 이제 상이한 방향으로 경

사져 있기 때문에, 모호성 제거 엔진은 이제 "엔터"가 이전에는 의도되지 않았다는 것을 추론할 수도 있다.

예를 들면, 모호성 제거 엔진은 또한, 형상 기록과 관련되는 사전에서의 사전 룩업을 통해 유저의 의도를 추론[0046]

할 수도 있다. 예를 들면, 단어 예측 엔진은, "r" 다음에 "e" 그 다음 "a" 그 다음 "d"가 후속하는 문자에 대한

키를 일시적으로 가로지르는 형상 기록 제스처에 대한 가능성 있는 의도된 단어로서, 이러한 사전을 사용하여,

"read", "rad", "reading", "reader", 및 "ready"와 같은 옵션을 제공할 수도 있다.

예를 들면, 스트로크가 입력될 때 스트로크의 다양한 양태를 나타낼 수도 있는 시각적 표시자(indicator)가, 키[0047]

보드의 유저에 대한 피드백으로서, 제공될 수도 있다. 예를 들면, 스트로크가 실행될 때, 키보드 상에서의 스트

로크의 시작 지점 및 일시적 경로를 시각적으로, 그래픽적으로 나타내기 위해, 스트로크의 실행 동안 "혜성 꼬

리"가 디스플레이될 수도 있다(예를 들면, 키보드 상에 중첩되는 것으로 디스플레이될 수도 있다). 예를 들면,

유저에게 추가적인 입력(예를 들면, 디스플레이된 대안을 선택하는 것 또는 하나 이상의 현재 디스플레이된 대

안을 버리는 것, 또는 제스처/스트로크 입력을 "되돌리기하는 것")을 제공할 기회를 제공하기 위해, 이러한 피
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드백은 스트로크의 실행 이후에도 계속 디스플레이될 수도 있다. 예를 들면, 혜성 꼬리는, 스트로크의 실행 동

안  최근에  더  많이  터치되었던(또는 "히트"되었던)  키보드  상의  디스플레이  지점에서  더  두껍게(그리고 더

밝게) 나타날 수도 있고, 최근에 덜 터치되었던 키보드 상의 디스플레이 지점을 더 얇게(그리고 덜 밝게) 나타

낼 수도 있다(예를 들면, 스트로크가 완성되어 감에 따라 스트로크의 그래픽적인 일시적 이력을 제공한다). 예

를 들면, 스트로크의 그래픽적인 일시적 이력(예를 들면, 실행 동안 스트로크의 방향을 일시적으로 나타냄)을

제공하기 위해, 화살표 타입의 스트로크 꼬리가 사용될 수도 있다. 예를 들면, 제스처가 명확하게 해석되었다는

것을 나타내기 위해 컬러가 또한 사용될 수도 있다(예를 들면, 일단 제스처가 완료되면, "이해됨"을 나타나기

위해 혜성 꼬리는 그린으로 변하거나, 또는 "이해되지 않음"을 나타내기 위해 레드로 변한다). 따라서, 유저는,

예시적인 모호성 제거 기술의 일부로서, 스트로크/제스처 엔트리에서의 그들의 의도를 검증하는 그래픽 출력을

제공받을 수도 있다.

추가적으로, 도면에서 명시적으로 도시되지는 않지만, 키보드 입력의 현재 상태의 이해의 시각적 용이성을 제공[0048]

하기 위해, 컬러 및 음영이 사용될 수도 있다(예를 들면, SHIFT(시프트) 캐릭터에 대한 중간 그레이, 및 숫자

자체에 대한 진백색(true white)). 다른 시각적 표시자가 또한 사용될 수도 있는데, 예를 들면, 키보드가 형상

기록 모드에 있을 때 키는 연결된 것으로 디스플레이될 수도 있다. 컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자

는, 키보드 입력의 현재 상태의 이해의 이러한 시각적 용이성을 제공하기 위해 임의의 타입의 그래픽 기술이 사

용될 수도 있다는 것을 이해할 것이다. 예를 들면, 그/그녀가 어떤 모드에 있는지를 유저가 느낄 수 있도록 햅

틱이 사용될 수도 있고, 및/또는 유저의 손가락(들)을 가이드하기 위해 햅틱이 사용될 수도 있다(예를 들면, 방

사상 메뉴 엔트리와는 대조적으로, 형상 기록 엔트리에서 손가락 또는 입력 오브젝트가 키의 경계를 가로지르고

있을 때 햅틱 텍스쳐, 및/또는 상이한 햅틱 피드백을 사용한다). 또한, 햅틱과 함께 또는 햅틱 없이, 오디오 큐

(audio cue)가 사용될 수도 있다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 상기에서 논의되는 단어(또는 다른 심볼의) 예측은, 예측으로서 방[0049]

사상 엔트리 스트로크 및/또는 스트로크 바로가기를 명시적으로 나타낼 수도 있는 짧은 스트로크(또는 방사상

엔트리) 및 잠재적인 형상 기록 후보 둘 다를 포함할 수도 있는 예측 대안의 리스트를 제공할 수도 있다. 예를

들면, 리스트는, 짧은 스트로크(또는 방사상 엔트리) 대안을 나타내는 명시적인 텍스트 이름(text name) 및/또

는 그래픽 오브젝트(예를 들면, 대안으로서 열거되는 텍스트 "(스페이스)")를 포함할 수도 있다. 예를 들면, 대

안의 이러한 리스트는, 유저에게, 모호성 제거 입력을 제공할 기회를, 예측 대안의 리스트로부터의 선택의 형태

로 제공할 수도 있다. 본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 제스처가 입력되고 있음에 따라, 예측은 키

보드 상에서(예를 들면, 키보드의 상부에서), 또는 키보드와 관련하여 디스플레이될 수도 있다. 본원에서 논의

되는 예시적인 기술에 따르면, 예측은, (예를 들면, 그래픽의 선택가능한 "되돌리기" 심볼로서의, 및/또는 선택

가능한 텍스트 옵션으로서의) 선택가능한 "되돌리기" 선택과 함께, 키보드 상에서 디스플레이될 수도 있다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 유저는, 방사상 엔트리 스트로크를 통해, 대안적인 제안 리스트[0050]

(104)에 있는 대안의 선택을 나타낼 수도 있다. 예를 들면, 유저는, (만약 있다면) 키보드의 상부에서 단어/제

스처 예측으로부터 선택하기 위해, (키 또는 키가 아닌 것 상에서의) 수직 하방의(straight down) 스트로크를

제공할 수도 있다. 어떠한 예측도 없다면, 이것은 무연산(no-op)으로 추론될 수도 있다. 예를 들면, 수직 하방

의 일직선으로 스트로크하는 것은, 리스트의 디폴트(제1) 선택물(choice)을 선택한다. 예를 들면, 오른쪽으로의

45도의 굴곡을 가지고 수직 하방으로 스트로크하는 것은, 제2 선택물의 선택으로서 추론될 수도 있다. 예를 들

면, 오른쪽으로의 90도의 굴곡을 가지고 수직 하방으로 스트로크하는 것은, 제3 선택물의 선택으로서 추론될 수

도 있다. 대안적으로, 유저는 또한, 디스플레이된 대안적 제안을 선택하기 위해 그것을 탭핑할 수도 있다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 형상 기록에서의 예측 선택을 위한 다른 예시적인 구현예는, 선택[0051]

지(selection)가 이용가능하자 마자 선택지를 갖는 방사상 메뉴를 디스플레이하는 것을 수반할 수도 있고 유저

는  손가락  또는  다른  입력  오브젝트의  속도를  줄인다(예를  들면,  제스처가  완료될  가능성이  높다는  것을

의미함). 예를 들면, 손가락이 느려지면, 방사상 메뉴가 바로 손가락 위치에서 나타날 수도 있다. 예를 들면,

그  다음  유저가  (예를  들면,  그/그녀가  실제로는  전체  단어와  관련한  그/그녀의  활용을  완료하지  않았기

때문에) 다시 가속하면, 방사상 메뉴의 중간 단계의 제안은 사라질 수도 있고 유저는, 손가락이 다시 느려질

때, 제안을 갖는 다른 방사상 메뉴의 디스플레이를 제공받을 수도 있다. 예를 들면, 하방 선택지가 디폴트 예측

일 수도 있다. 이 예시적인 시나리오에서, 디폴트 예측을 선택하기 위해, 하방으로의 짧은 스트로크가 사용될

수도 있다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 일반적으로 입력되는 스트로크 바로가기와의 잠재적인 혼란을 고려[0052]

하여,  소정의 낮은 빈도의 단어는 단어 사전으로부터 생략되거나 또는 제거될 수도 있다. 예를 들면, 단어
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"igg"(무시(ignore) 또는 냉대(snub)의 속어(slang word))가 영어 사전에서 나타나지만, 현재는 좀처럼 사용되

지 않으며 따라서, 예시적인 "엔터" 제스처(예를 들면, 좌하방으로 스트로크하는 것)와의 충돌 가능성을 무시하

기 위해, 예시적인 형상 기록 사전에서 생략될 수도 있는데, 예시적인 "엔터" 제스처가 "i" 키의 근처에서 시작

하여 분명히 표현되면, 이 단어의 형상 인식을 트리거할 수도 있다. 예를 들면, 단어 사전은, 직선의 방사상 메

뉴 스트로크와 (덜 빈번한) 형상 기록 단어 사이의 충돌을 야기할 수도 있는 낮은 빈도의 용어를 배제할 수도

있다. 예를 들면, 낮은 빈도의 단어에 대해서도, 꽤 완전한 사전을 구비하는 것이 일반적으로 바람직할 수도 있

지만, 이들 단어가 스트로크 제스처인 것으로 오인식될 가능성이 실질적으로 높은 것으로(예를 들면, 약 90%의

확률, 또는 그 이상) 결정되는 경우, 낮은 빈도의 단어를 생략하는 것이 더 바람직할 수도 있다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 터치 및 펜 입력 둘 다가 키보드 상에서 사용될 수도 있다. 예를[0053]

들면, 형상 기록 기능성을 스트로크 제스처 기능성과 분리하기 위해, 터치 또는 펜 양식(modality)의 선택이 사

용될 수도 있다. 예시적인 기술에 따르면, 스트로크 제스처는 터치에 의해서만 분명하게 표현될 수도 있고 형상

기록 제스처는 펜을 통해서만 분명하게 표현될 수도 있다. 대안적으로, 펜 및 터치 입력은 동등하게 간주될 수

도 있다. 또한, 형상 기록 입력을 스트로크 제스처 입력과 구별하기 위해, 마우스 입력이 사용될 수도 있다. 컴

퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, 다른 형태의 입력(다른 입력 오브젝트를 가짐)이 또한 사용될 수

도 있다는 것을 인식할 것이다.

예시적인 기술에 따르면, 손가락을 이용한 형상 기록을 명시적으로 허용하기 위해, 터치 전용 모드가 호출될 수[0054]

도 있다.

도 8은 방사상 제스처 기능성과 관련되는 예시적인 방사상 제스처 도움말 메뉴(802)를 묘사한다. 예를 들면, 유[0055]

저는, 방사상 제스처 메뉴(802)의 디스플레이를 개시하도록 지정되는 제어 입력을 입력하는 것에 의해 방사상

제스처 메뉴(802)에 액세스할 수도 있다. 예를 들면, 방사상 제스처 메뉴(802)는, 방사상 제스처 메뉴(802)와

관련되는 적어도 미리 결정된 시간 임계 값 동안 "터치 및 유지" 엔트리를 유저가 실행한 이후, 키보드 위치(예

를 들면, 키 위치)로부터 "슬라이드 업(slide-up)" 메뉴로서 디스플레이될 수도 있다. 도 8에서 도시되는 바와

같이, 유저가 "e" 키 상에서 이러한 "터치 및 유지" 엔트리를 실행했다면, 방사상 제스처 메뉴(802)는, 눌려진

키(예를 들면, 도 8에서 도시되는 바와 같은 "e" 키) 위의 영역에서 유저에게 보일 수 있는 "슬라이드 업" 디스

플레이 메뉴로서 제공될 수도 있고, 그 결과 유저는 유저의 손가락(또는 키 입력을 위해 사용되는 다른 오브젝

트)에 의해 어떠한 옵션도 차단되지 않으면서 방사상 메뉴 옵션을 볼 수 있게 될 수도 있다. 또한, 예를 들면,

방사상 제스처 메뉴(802)는, 자신의 디스플레이 아래에 있는 키의 적어도 약간의 가시성을 제공하도록, 디스플

레이될 수도 있고 반투명할 수도 있다. 도 8에서 도시되는 바와 같이, 방사상 메뉴는, 왼쪽 스트로크가 백스페

이스를 나타낼 수도 있고, 오른쪽 스트로크가 스페이스를 나타낼 수도 있고, 상향 스트로크가 대문자를 나타낼

수도 있고, 좌하향 스트로크가 엔터를 나타낼 수도 있다는 도움말을 제공할 수도 있다. 따라서, 예를 들면, 유

저가 키보드 상의 임의의 곳을 터치하고 이들 스트로크 중 하나를 실행하면, 그/그녀는, 방사상 제스처 도움말

메뉴(802)에서 나타내어지는 바와 같은 각각의 키보드 입력을 나타낼 수도 있다.

도 9는 키보드(100)가 부착된 예시적인 디바이스(902)를 묘사하는데, 유저가 대안적인 제안 리스트(104)로부터[0056]

"hello" 대안을 선택한 이후의 디스플레이(902)(이것은 터치 디스플레이일 수도 있거나 또는 비터치 디스플레이

일 수도 있다) 상의 단어 "hello"를 도시한다. 도 9에서 도시되는 바와 같이, 예를 들면, 키보드(100A)로부터

입력을 획득하기 위한, 그리고 키보드(100A)로 출력을 제공하기 위한 입/출력 컴포넌트(904)가 디바이스에 포함

될  수도  있다.  도시되지는  않지만,  대안적인 제안 리스트(104)는,  키보드(100A)  상에서 외에,  또는  키보드

(100A) 상에서 대신, 별개의 디스플레이(902)에서 디스플레이될 수도 있다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 다양한 입력 제스처의 모호성 제거의 일부로서, 상태 머신이 사용[0057]

될 수도 있다. 예를 들면, 모호성 제거 엔진은, 스트로크 데이터 또는 제스처 데이터의 엔트리를 나타내는 키보

드 입력 데이터를 획득할 수도 있다. 예를 들면, 스트로크 데이터가 방사상 엔트리(예를 들면, 스트로크 바로가

기)에 대응하는지 또는 형상 기록 스트로크에 대응하는지의 여부를 결정하기 위해서, 미리 결정된 임계 값이 사

용될 수도 있다. 예를 들면, 입력 데이터 해석 모듈이 스트로크의 길이뿐만 아니라, 스트로크의 시작 지점 및

방향을 결정할 수도 있다. 예를 들면, 유저가 (현재) "탭" 모드에 있고, 어떤 키를 터치 다운하고, 처음 터치된

키로부터 여러 개의 키만큼 분리된 다른 키로의 방향성 움직임이 후속되면, 형상 기록 모드로의 엔트리 모드 전

이가 원활하게(seamlessly) 제공될 수도 있다.

다른 기준도 가능한데, 예를 들면, 스트로크의 압력 프로파일, 결과적으로 발생하는 모션 프로파일에 기초하여[0058]

터치의 타입, 위치, 및 성질을 추론하기 위한 3축 가속도계 및 자이로스코프 모션 센서 시그니쳐, 및/또는 가속
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도계, 자이로스코프, 및 자력계 센서 판독치의 센서 융합으로부터 유도되는 완전한 순시(full instantaneous) 3

차원(three-dimensional; 3D) 방위를 포함한다. 컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, 이러한 센서 신

호에 기초하여 터치 입력을 개선하는, 또는 결합된 모션 및 터치 신호로부터 터치의 타입(예를 들면, 엄지손가

락 대 검지(forefinger) 입력)을 추론하는 것에 의해 터치 핸들링을 조정하거나 향상시키는 많은 방식이 존재한

다는 것을 인식할 것이다. 예를 들면, 이들 채널은 예를 들면, 입력의 모호성을 제거하는 머신 학습 접근 방식

에서 사용될 수도 있는 추가적인 피쳐로서, 입력의 타입을 결정하기 위해 사용될 수도 있다.

예를 들면, 입력 데이터 해석 모듈은, 스트로크가 하나 이상의 굴곡 지점을 포함했는지의 여부, 및 각기 각각의[0059]

결정된 굴곡 지점에서, 스트로크의 방향에서의 전환과 관련되는 각각의 각도를 결정할 수도 있다. 예를 들면,

굴곡 지점을 갖는 스트로크는, 스트로크가 형상 기록 스트로크로서 의도되는 가망성을 상승시킬 수도 있다. 이

맥락에서, "굴곡 지점"은, 스트로크의 엔트리 동안 방향에서의 실질적 변화를 스트로크가 포함하는 지점을 가리

킬 수도 있다. 예를 들면, 굴곡 지점은, 위쪽으로 오목한 아크를 아래쪽으로 오목한 아크와 구별하는, 또는 그

반대로 구별하는 곡선 상의 지점을 포함할 수도 있다. 그러나, 형상 기록에서, 몇몇 단어는, 굴곡 지점 없이,

일 방향의 움직임만을 수반할 수도 있다(예를 들면, 'we', 'to', 'all', rip'). 형상 기록 검출을 위한 입력으

로서 주로 간주되는 것은, 이동된 경로(traveled path)에서의 스크린 지점의 세트이다. 예를 들면, 현재(및 과

거)  키보드  엔트리  모드를  상태도(state  diagram)에서의 상태로서 추적하기 위해 상태 머신이 사용될 수도

있다. 예를 들면, 현재 상태가 "형상 기록" 모드를 나타내면, 다음 번 키보드 입력은 "형상 기록" 모드에서 계

속할 확률이 높을 수도 있다. 따라서, 유저의 계속되는(즉, 시간적으로 다음 번의) 입력에서 유저의 의도를 추

론하기 위해 입력 모드의 이력이 사용될 수도 있다.

예를 들면, 모드는 다음 번 입력에 의해 변경될 수도 있거나, 또는 키에 대해 실질적으로 더 많은 압력을 적용[0060]

하는 것과 같은 명시적 입력에 의해 변경될 수도 있는데, 키에 대해 실질적으로 더 많은 압력을 적용하는 것은,

키보드 엔트리 모드를 변경하려는 유저에 의한 의도로서 키보드 엔진에 의해 해석될 수도 있다. 다른 예로서,

실질적으로 가벼운 터치는 형상 기록 모드를 사용하려는 의도로서 해석될 수도 있고, 실질적으로 강하게 눌려진

터치는 형상 기록 모드 이외의 제스처 모드를 사용하려는 의도로서 해석될 수도 있다. 예를 들면, 입력 모호성

제거를 위해, (예를 들면, 압력 감응 키보드에 대한) 압력의 결정이 사용될 수도 있다.

예를 들면, 관측된 길이를 미리 결정된 임계 길이와 비교하는 것에 의해, 더 큰 길이로 실행된 스트로크가 형상[0061]

기록 스트로크로서 의도될 확률이 더 높다는 것이 결정될 수도 있다.

예를 들면, 입력 데이터 해석 모듈은, 스트로크의 실행의 속도 및/또는 가속도(예를 들면, 엔트리의 속력 및/또[0062]

는 가속도)를 결정할 수도 있다. 예를 들면, 관측된 속도 및/또는 가속도를 미리 결정된 임계 속도 및/또는 가

속도와 비교하는 것에 의해, 더 큰 속도 및/또는 가속도로(예를 들면, 더 빠르게, 더 빠른 속력으로) 실행된 스

트로크가, 유저가 빈번하게 사용할 수도 있는 스트로크 바로가기, 또는 형상 기록 제스처를 나타낼 수도 있다는

것이 결정될 수도 있다.

예를 들면, 키보드 엔진 입력 모듈은, 키보드에 대한 터치에 대응하는 입력을 수신할 수도 있다. 키보드 상에서[0063]

의 위치, 터치에 의해 둘러싸이는 키보드 상에서의 표면적, 등등과 같은 터치의 다양한 특성(property)이 결정

될 수도 있다. 예를 들면, 키보드 엔진은 초기 터치를, 제스처의 시작 입력으로서 해석할 수도 있다. 예를

들면, 초기 터치가 제스처의 종단 액션이면, 그 터치는 키보드의 그 위치 상에서의 "탭"에 대한 유저의 의도로

서 해석될 수도 있고, 입력은, 예를 들면, "탭" 모드에서 터치되는 위치에 실질적으로 위치되는 키의 의도된 엔

트리로서 해석될 수도 있다.

예를 들면, 의도 모호성 제거 엔진은 (예를 들면, 유저가 키보드 입력을 입력함에 따라 키보드 엔트리 모드에[0064]

대응하는 상태를 추적하는 상태 머신의 도움을 받아), "탭" 또는 "타이프(type)" 모드, "형상 기록" 모드, 및/

또는 "방사상 엔트리" 입력 엔트리와 같은 상태를 추적할 수도 있다. 예를 들면, 현재 엔트리 이전의 최종 상태

가 "탭" 모드 또는 "타이프" 모드였다면, 다음 번 키보드 입력은, 일시적 방향성 제스처가 수신되지 않는 한,

 "탭" 모드 또는 "타이프" 모드인 것으로 의도될 가능성이 높을 수도 있는데, 그 시점에서, 모드는 상이한 입력

모드(예를 들면, "형상 기록" 모드)로 변경될 수도 있고, 그 상이한 입력 모드는, 상이한 상태(예를 들면, "형

상 기록" 상태)로 이동하기 위한 결정을 행하는 상태 머신에 대한 입력으로서 간주될 수도 있다. 예를 들면, 최

종(현재) 상태가 "형상 기록" 모드에 있는 상태였다면, 다음 번 키보드 입력은 "형상 기록" 모드에 있는 것으로

의도될 확률이 높을 수도 있다. 예를 들면, 그/그녀가 키보드 엔트리를 계속함에 따라 현재 입력 모드가 (예를

들면, 키보드 또는 디바이스 디스플레이 상의 키보드 모드 표시자로서 또는 키보드의 컬러의 변화, 키보드 상의

하나 이상의 키의 상이한 외관, 등등과 같은 시각적 표시자로서) 유저에게 나타내어질 수도 있다.
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예를 들면, 초기 터치 이후에, 초기 터치 위치와는 상이한 키보드 상의 위치로의 키보드 상에서의 제스처화된[0065]

움직임이 후속되면, 키보드 엔진은, 이러한 움직임을, 제스처를 입력하려는 유저에 의한 의도로서 해석할 수도

있다. 예를 들면, 움직임이 미리 결정된 임계 움직임 길이(예를 들면, 20 픽셀)를 초과하면, 키보드 엔진은, 이

러한 움직임을, 형상 기록 제스처를 입력하려는 유저에 의한 의도로서 해석할 수도 있다. 예를 들면, 미리 결정

된 임계 움직임 길이는, 키보드의 사이즈, 디스플레이의 사이즈 및 해상도에 의존하는 값, 및/또는 디스플레이

가 수직인지, 기울어졌는지, 또는 수평인지, 등등의 여부에 의존하는 값으로서 결정될 수도 있다. 예를 들면,

키보드의 입력 모듈에 의해 수신되는 입력 데이터는,  움직임이 진행함에 따라,  입력  데이터를 저장할 수도

있고, 그 결과 키보드 엔진은, 입력 제스처와 관련되는 일시적 움직임에 수반되는 일시적 상태에 대한 입력을

해석할 수도 있다.

예를 들면, 키보드 엔진은, 초기 입력 "핑거 다운(finger down)"으로부터 "손가락 움직임"의 각각의 단계를 계[0066]

속 통과하여 "핑거 업(finger up)"의 최종 입력까지의 입력 제스처 경로를 분석할 수도 있다. 키보드 엔진은,

제스처를 해석하고 유저의 하나 이상의 잠재적인 의도를 결정하기 위해, 이러한 경로를 사용할 수도 있다. 예를

들면, 키보드 엔진은, 유저 의도가 짧은 스트로크 또는 방사상 입력을 제공하는 것이었는지, 또는 형상 기록 입

력을 제공하는 것이었는지의 여부를 결정하기 위해, 입력의 잠재적인 모호성 제거를 결정할 수도 있다.

예를 들면, 의도 모호성 제거 엔진은, 다양한 터치 및 움직임의 특성을 묘사하기 위해, 입력의 다양한 특성을[0067]

활용할 수도 있다. 예를 들면, 특성은, 움직임의 길이(예를 들면, "유저 입력이 얼마나 멀리 이동했는가?", "움

직임이 얼마나 많은 픽셀 또는 키를 통해 이동했는가?"), 움직임의 경로(예를 들면, "유저 입력이 어떤 문자 또

는 키를 통해 이동했는가?", 유저 움직임이 어떤 방향 또는 방향들을 통해 이동했는가?", "움직임이 어디에서

시작했고 그것이 어디에서 종료했는가(움직임이 어떤 경로를 취했는가)?", "경로의 길이는 얼마인가?"), 및 특

정한 입력 제스처를 완료하는 데 사용되는 시간의 양(예를 들면, 더 많은 시간이 사용되는 것은, 형상 기록 제

스처를 입력하려는 의도를 암시할 수도 있다)을 포함할 수도 있다. 또한, 의도 모호성 제거 엔진은, 스트로크의

동역학(예를 들면, 가속, 감속, 가속, 등등)을 포함하는 특성을 활용할 수도 있다.

추가적으로, 특성은, 제스처가 입력될 때의 입력 속도에서의 가속도, 메뉴를 보면서 보낸 시간의 유저 이력 또[0068]

는 다양한 타입의 입력의 엔트리와 관련되는 유저 이력을 포함할 수도 있다. 예를 들면, 관찰된 값은 모호성 제

거를 지원하기 위해 임계 값에 비교될 수도 있다. 예를 들면, 다양한 타입의 키보드 입력에서의 유저의 과거 의

도에 관한 정보를 제공하기 위해, 유저 프로파일이 사용될 수도 있다. 또한, 소정의 기능성에 대한 짧은 스트로

크 제스처가 소정의 키까지로 제한될 수도 있기 때문에(예를 들면, 자동 반복 백스페이스는 숫자 키까지만 제한

될 수도 있다), 특성은, 제스처 입력을 시작하기 위해 터치되었던 키의 결정을 포함할 수도 있다.

예를 들면, 움직임의 길이가 미리 결정된 길이 임계 값 미만인 것으로 결정되면, 특정한 움직임은, 짧은 제스처[0069]

를 제공하려는 유저에 의한 의도로서 해석될 수도 있는데, 짧은 제스처는 방사상 입력, 또는 방사상 메뉴 입력

으로서 해석될 수도 있다. 다른 예로서, 움직임이 키의 방사상 영역에서 개시되고, 움직임이 방사상 영역 밖으

로 나오고, 미리 결정된 임계 시간보다 더 긴 시간의 길이 동안 계속되면, 유저가 (방사상 엔트리 입력 또는 탭

모드가 아니라) 형상 기록 모드를 사용하려고 의도했다는 의도가 추론될 수도 있다.

도  10a  및  도  10b는,  예시적인  의도  모호성  제거  엔진에  의해  사용될  수도  있는  예시적인  상태  머신을[0070]

묘사한다. 도 10a에서 도시되는 바와 같이, 예시적인 상태 머신의 상태 및 전이를 예시하기 위해, 상태도가 사

용될 수도 있다. 

도 10a에서 도시되는 바와 같이, 유저는 상태 TouchStart(1002)에서 키보드에 대한 입력을 시작할 수도 있는데,[0071]

그 시점에서, 키는 키 기록(Record the key)(StartKey)(1004)에서 기록될 수도 있다. 유저는, TouchMove(100

6)에서, 손가락 또는 다른 입력 오브젝트를 움직일 수도 있는데, 그 시점에서, 획득된 위치는 (위치를 제스처

경로에 추가(1008)에서) 제스처 경로에 추가될 수도 있다.

1010에서, 시작 키가 숫자 키인지의 여부, 및 경로가 "충분히 긴"지(예를 들면, 미리 정의된 임계 제스처 경로[0072]

길이보다 더 긴지)의 여부가 결정될 수도 있다. 만약 그렇다면, 1012에서, "반복" 키가 생략된다.

1014에서, 경로가 키 폭의 두 배(2x) 보다 더 긴지의 여부가 결정된다. 만약 그렇다면, 1016에서, 형상 기록 모[0073]

드가 관련된다.

터치 활동이 종료되면, TouchEnd(1018)가 도달될 때까지 TouchMove(1006)가 반복한다.[0074]

도 10b(도 10a의 TouchEnd(1018)에서 시작함)에서 도시되는 바와 같이, (예를 들면, 1016에서의 형상 기록 모드[0075]
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의 관련화로부터의) 형상 기록 모드(1020), 또는 탭 모드(1022) 중 어느 하나에서, 진행이 계속된다.

1024에서, 탭 모드(1022)에 있는 경우, 경로에 대한 매칭하는 방사상 제스처가 존재하는지의 여부에 대한 결정[0076]

이 이루어진다. 만약 그렇다면, 1026에서, 방사상 제스처가 방출된다. 경로에 대한 매칭하는 방사상 제스처가

존재하지 않으면, 1028에서, 탭핑된 키가 방출된다. 이 맥락에서, "방출한다(emit)"는 키보드 엔진으로부터 정

보를 출력하는 것(예를 들면, 디스플레이 디바이스 상에 정보를 디스플레이하는 것, 저장 매체 상에 정보를 저

장하는 것, 정보를 인쇄하는 것, 등등)을 가리킬 수도 있다.

시스템이 형상 기록 모드(1020)에 있으면, 1030에서, 경로가 비어 있는지의 여부에 대한 결정이 이루어진다.[0077]

1030에서, 경로가 비어 있다면, 1032에서 탭 모드가 관련되고 1028에서 탭핑된 키가 방출된다.

1030에서, 경로가 비어 있지 않으면, 1034에서, 매칭하는 단어가 존재하는지의 여부에 대한 결정이 이루어진다.[0078]

만약 그렇다면, 1036에서, 매칭된 단어가 방출된다.

1034에서, 매칭하는 단어가 존재하지 않으면, 1038에서, 경로가 선형적이고 너무 길지 않은지(예를 들면, 미리[0079]

결정된 임계 값 미만인지)의 여부가 결정된다. 1038에서 "아니오"이면, 1040에서, 매칭하는 "최상의 추측" 단어

가 존재하는지의 여부에 대한 결정이 이루어진다. 1040에서, 매칭하는 "최상의 추측" 단어 존재하면, 1042에서,

단어가 제안된다. 1040에서, 매칭하는 "최상의 추측" 단어가 존재하지 않으면, 1044에서, 실패가 추론된다. 이

맥락에서, "실패"는, 제공된 입력으로부터 유저 의도의 검출의 실패를 가리킨다.

1038에서, 경로가 선형적이고 너무 길지 않다는 것이 결정되면, 1046에서, 경로에 대한 매칭하는 방사상 제스처[0080]

가 존재하는지의 여부에 대한 결정이 이루어진다. 만약 그렇다면, 1026에서, 방사상 제스처가 방출된다. 1046에

서, 경로에 대한 매칭하는 방사상 제스처가 존재하지 않는다는 것이 결정되면, 1044에서 실패가 추론된다. 이

맥락에서, "실패"는, 제공된 입력으로부터 유저 의도의 검출의 실패를 가리킨다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 특정한 키에 대한 "터치 및 유지" 입력을 통해 방사상 메뉴가 요청[0081]

되어, 터치되는 "기본" 캐릭터와는 상이한 다양한 캐릭터(또는 기능)(예를 들면, 대문자, 상이한 언어, 구두점

심볼(punctuation symbol), 등등 - 나타내어진 방향에서의 짧은 스트로크를 통해 획득가능함)를 획득하기 위해

입력될 수도 있는 방향성의 짧은 스트로크를 나타내는, 그 키를 둘러싸는 그래픽 디스플레이를 제공할 수도 있

다. 본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 방사상 메뉴는 처음에 선택된 키를 둘러싸는 것으로 디스플레

이될 수도 있지만, 그 다음에는, 유저의 손가락(또는 다른 키보드 엔트리 오브젝트)에 의한 디스플레이의 폐색

을 방지하기 위해, (예를 들면, 미리 결정된 시간 임계 값 이후에) 키보드 상에서 슬라이드 업될 수도 있다. 그

래픽 디스플레이가 키를 둘러싸든 또는 슬라이드 업하든, 손가락(또는 다른 입력 오브젝트)이 릴리스하자 마자

기대되는 것을 유저가 이해할 수도 있도록, 어떤 방향 및 캐릭터가 현재 선택되는지의 표시가 디스플레이될 수

도 있다. 본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 유저는, 방사상 메뉴를 요청하지 않으면서 스트로크식의

방사상 메뉴 제스처(stroking radial menu gesture)를 입력할 수도 있고, 방사상 제스처 엔트리와 형상 기록 제

스처 사이를 구별하도록 유저 제스처의 모호성을 제거하기 위해, 모호성 제거 기술이 (예를 들면, 모호성 제거

엔진을 통해) 사용될 수도 있다.

도 11은, 키보드 엔진(1102)에 대한 간단하고 일반화된 로직의 예를 세그먼트(1104, 1108, 및 1116)로서 예시하[0082]

는데, 세그먼트(1104, 1108, 및 1116)는, 입력을 해석하기 위해 키보드 엔진에 의해 사용될 수도 있는 (본원에

서는 판독성의 용이성을 위해) 키보드(100)에 대한 입력을 추적하는 일반화된 세그먼트를 나타낼 수도 있다. 예

를 들면, 도 11에서 도시되는 바와 같이, 키보드(100)로부터 "터치 다운" 입력을 수신하고, 입력 "들어 올림

(lift up)" 움직임이 후속하는 것의 결과로서, "터치 다운"의 초기 입력(1106)이 결정될 수도 있다. 그 다음,

 "들어 올림"(1107)의 최종 결정이 추론될 수도 있는데, 그 시점에서, 로직 세그먼트(1104)에 대응하여, 유저가

키보드 상의 특정한 키를, 그것을 입력으로서 제공하기 위해, "탭"하려고 의도했다는 것을 추론할 수도 있다.

예를 들면, 키보드(100)로부터의 "터치 다운" 입력을 수신하고, 입력되는 하나의 방향성 움직임이 후속하는 것[0083]

의 결과로서, "터치 다운"의 초기 입력(1110)이 결정될 수도 있다. 그 다음, "대안"(1112)의 추론이 입력될 수

도 있고, 입력 "들어 올림" 움직임이 후속할 수도 있다. 예를 들면, "대안"(1112)은, 스트로크가 후속하는 초기

키의 시퀀스, 또는 다른 키가 후속하는 초기 키를 포함할 수도 있다. 그 다음, "들어 올림"(1114)의 최종 결정

이 추론될 수도 있는데, 이 시점에서, 상기에서 논의되는 바와 같이, 그리고 세그먼트(1108)에 대응하여, 유저

가 "방사상 엔트리" 또는 "형상 기록" 엔트리 중 어느 하나를 제공하려고 의도했다는 해석이 추론될 수도 있다.

예를 들면, 본원에서 더 논의되는 바와 같이, 그 다음, 예시적인 모호성 제거 기술이 활용될 수도 있다.

예를 들면, 키보드(100)로부터의 "터치 다운" 입력을 수신하고, 입력되는 하나의 방향성 움직임이 후속하는 것[0084]
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의 결과로서, "터치 다운"의 초기 입력(1118)이 결정될 수도 있다. 그 다음, "대안"(1120)의 추론이 입력될 수

도 있고, 입력 "방향 변경" 움직임이 후속할 수도 있다. 예를 들면, "대안"(1120)은, 스트로크가 후속하는 초기

키의 시퀀스, 또는 다른 키가 후속하는 초기 키를 포함할 수도 있다. 형상 기록에서, 몇몇 단어는, 굴곡 지점

없이, 일 방향의 움직임만을 수반할 수도 있다. 형상 기록 검출을 위한 입력으로서 주로 간주되는 것은, 이동된

경로(traveled path)에서의 스크린 지점의 세트이다. 옵션적으로(optionally), "굴곡 지점"(1122)의 추론이 입

력될 수도 있고, 다양한 다른 입력이 후속할 수도 있다. 예를 들면, 굴곡 지점은, 입력 제스처의 움직임에서의

방향 변경의 각도뿐만 아니라, 움직임의 속도 및/또는 가속도 및 제스처 움직임의 다른 속성(attribute)을 결정

하도록  분석될  수도  있다.  입력  "들어  올림"  움직임이  마지막으로  수신될  수도  있다.  그  다음,  "들어  올

림"(1124)의 최종 결정이 입력될 수도 있고, 이 시점에서, 유저가, 상기에서 논의되는 바와 같이, 그리고 로직

세그먼트(1116)에 대응하여, "형상 기록" 엔트리를 제공하려고 의도했다는 해석이 추론될 수도 있다.

그러나, 방사상 메뉴에 대한 스트로크는 단지 일 하나의 방향의 움직임만을 수반하지 않을 수도 있다. 예를 들[0085]

면, 방사상 메뉴 상에서, 유저는 위로 스트로크 할 수도 있고, 그 다음, 시프트 대신 백스페이스를 입력하기 위

해, 릴리스하기 이전에 왼쪽을 향해 이동할 것을 결정할 수도 있다. 추가적으로, 형상 기록에서, 몇몇 단어는,

굴곡 지점 없이, 일 방향의 움직임만을 수반할 수도 있다(예를 들면, 'we', 'to', 'all', rip'). 형상 기록 검

출을 위한 입력으로서 주로 간주되는 것은, 이동된 경로(traveled path)에서의 스크린 지점의 세트이다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 형상 기록 제스처는, 입력의 다양한 속성을 통해, 방사상 엔트리[0086]

입력과 구별될 수도 있다. 예를 들면, 모호성 제거 엔진은, 방사상 엔트리 입력과는 구별되는 바와 같은, 형상

기록 제스처를 입력하기 위해 유저에 의해 사용되는 상이한 압력(예를 들면, 형상 기록을 위한 가벼운 터치/호

버, 방사상 엔트리 입력을 위한 강한 터치 호버)을 결정할 수도 있다. 예를 들면, 이러한 상이한 압력을 검출하

기 위해, 입력이 형상 기록 입력으로서 의도되는지 또는 방사상 엔트리 입력으로서 의도되는지의 여부를 결정하

기 위한 터치 압력 감지 및/또는 디스플레이 위에서의 감지가 사용될 수도 있다.

예를 들면, 펜 감지 및 터치 감지를 지원하는 키보드의 경우, 펜 입력은, 입력이 형상 기록 입력으로서 의도된[0087]

다는 것을 나타낼 수도 있고, 한편 터치 입력은, 입력이 스트로크 제스처로서 의도된다는 것을 나타낼 수도 있

다.

예를 들면, 멀티터치 감지를 지원하는 키보드의 경우, 입력을 위해 사용되는 손가락의 수는 입력을 구별하기 위[0088]

해 사용될 수도 있다. 예를 들면, 두 손가락 입력은, 입력이 형상 기록 입력으로서 의도된다는 것을 나타내는

것으로 해석될 수도 있고, 한편, 한 손가락 입력은, 입력이 스트로크 제스처로서 의도된다는 것을 나타내는 것

으로 해석될 수도 있다.

예를 들면, 모호성 제거 엔진은 또한, 유저의 스킬 레벨에 기초하여 형상 기록 제스처와 방사상 엔트리 입력 사[0089]

이를 구별할 수도 있다(예를 들면, 경험이 많은 유저는 입력 오브젝트 또는 손가락을 오른쪽으로 그 다음 아래

로 움직이는 것에 의해 '엔터' 제스처를 의도하지는 않을 것이고, 반면 초보자는 그 의도를 가지고 이러한 입력

을 제공할 수도 있다).

예를 들면, 모호성 제거 엔진은, 유저의 선호 언어에 기초하여, 형상 기록 제스처와 방사상 엔트리 입력 사이를[0090]

구별할 수도 있다.

예를 들면, 모호성 제거 엔진은, 스트로크의 동역학(예를 들면, 가속도, 속력, 커브, 등등)에 기초하여, 형상[0091]

기록 제스처와 방사상 엔트리 입력 사이를 구별할 수도 있다. 예를 들면, 이들 타입의 입력 피쳐의 모호성 제거

엔진의 모호성 제거에서 모호성 제거 엔진을 훈련시키기 위해, 머신 학습이 사용될 수도 있다.

예를 들면, 디바이스에 대한 유저의 그립을 (예를 들면, 그립 센서를 통해) 감지할 수도 있는 디바이스의 경우,[0092]

모호성  제거  엔진은,  디바이스에  대한  유저의  그립(예를  들면,  슬레이트  케이스,  등등에  대한  그립)에

기초하여, 형상 기록 제스처와 방사상 엔트리 입력 사이를 구별할 수도 있다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 유저에 대한 그/그녀의 일시적 제스처 경로의 그래픽 표시자를 제[0093]

공하기 위해, "혜성 꼬리"와 같은 그래픽 표시자가 디스플레이될 수도 있다. 따라서, 본원에서 논의되는 예시적

인 기술에 따르면, 오른쪽으로의 플릭(flick)은 스페이스 입력의 의도를 나타낼 수도 있고, 오른쪽으로의 더 긴

스트로크는 태브(Tab) 입력의 의도를 나타낼 수도 있다. 대안적으로, (예를 들면, 긴 스트로크 대신) 플릭이

(예를 들면, 임의의 스트로크 방향에 대해) 형상 기록 모드를 트리거할 수도 있다.

본원에서  논의되는  예시적인  기술에  따르면,  느린  폐루프  모션은,  커서  제어  또는  삽입  지점  움직임  모드[0094]

(insertion-point movement mode)로 전환하려는 의도로서 추론될 수도 있고, 반면, 빠른 개루프의 탄도 모션은,
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선형 스트로크 제스처 및/또는 형상 기록 제스처를 수반할 수도 있는 제스처를 입력하려는 의도로서 추론될 수

도 있다.

본원에서  논의되는  예시적인  기술에  따르면,  폐루프의  미세  위치  결정  모드(closed-loop  fine  positioning[0095]

mode)에서는, 다음을 포함하지만, 이들로 제한되지는 않는 다양한 커서(또는 삽입 지점) 배치 제어 기능이 활용

될 수도 있다:

(1) 움직인 거리에 기초한 절대적(그러나 간접적인) 배치.[0096]

(2) 움직인 거리의 이득 계수 배(times)에 기초한 비례적(상대적) 배치.[0097]

(3) 고정된 움직임 거리 임계치까지의 비례적 또는 절대적 제어, 그 움직임 임계치 이후에는 상이한 제어 기능[0098]

을 가짐. 예를 들면, 타이밍 기반의 자동 반복을 통한 탭 및 유지가 하나의 이러한 기능이다. 예를 들면, 압력

감응 자동 반복을 통한 탭 및 유지는 다른 것이다. 자동 반복은 압력의 함수이다.

(4) 예를 들면, WINDOWS XP 상에서의 마우스 포인터 모션에 대해 구현되는 탄도 제어와 유사한 방식으로, 손가[0099]

락 움직임 거리 및 속도에 기초한 전달 함수를 통한 비례적 제어.

(5) 손가락 움직임에 기초한 비례적 그리고 절대적 제어의 혼합. 예를 들면, 이러한 제어의 예시적인 구현예의[0100]

논의는, 각각의 발명의 명칭이 "Manual controlled scrolling"인 공동 소유의 미국 특허 제7,202,857호 및 미

국  특허  제6,707,449호에서 이용가능하다.  예를  들면,  (터치스크린의  상황에서의)  이  접근  방식의  기초는,

Hinckley 등등의 "New Applications for the Touchscreen in 2D and 3D Medical Imaging Workstations," In

Proc. 1995 SPIE Conference on Medical Imaging: Image Display (SPIE Proceedings), Vol. 2431, April 27,

1995, pp. 561-570에서 개설된다.

(6) 예를 들면, 스크린 상에서 키 눌림 자국(impression)에 의해, 또는 간접적인 압력 또는 터치 감응 키보드[0101]

(예를 들면, MICROSOFT SURFACE TOUCHCOVER) 상에서 느껴질 수 있는 키 눌림 자국 상에서 제공되는 물리적 디텐

트(detent)에  전체적으로  또는  부분적으로  링크되는  삽입  지점  이산  움직임(insertion  point  discrete

movement)에 입각한, 상기의 것 중 임의의 것.

미국 특허 제6,707,449호에서 논의되는 바와 같이, 이 미국 특허에서 논의되는 스크롤링의 상황에서, 키보드 상[0102]

에서의 움직임(또는, 근접 인식 키보드의 경우, 키보드 위에서 이루어지는 제스처)을 검출함에 있어서는, 아주

작은 손가락(또는 다른 입력 오브젝트) 모션을 소정의 환경에서 무시하는 것이 바람직할 수도 있다. 예를 들면,

키보드의 터치 감응 표면 상에서의 유저의 손가락(또는 키보드 근처에서의 제스처용 입력 오브젝트)의 의도치

않은 작은 움직임을 무시하는 것이 바람직할 수도 있다. 이것은, 예를 들면, 터치 감응 표면 상의(또는 근접 인

식 키보드 위의) 한 장소에서 손가락을 유지하고 있을 때, 유저가 그의 또는 그녀의 손가락을 절대적으로 정지

하도록 제어할 수 없는 경우에 유익할 수도 있다. 이것은 또한, 유저의 손가락의 경련 및/또는 센서 판독에서의

작은 변동으로 인해, 다큐먼트가 디스플레이 스크린 상에서 약간 움직이는 것으로 보이거나, 또는 "흐르는 듯

하는(swimming)" 것을 방지할 수도 있다. 유저의 손가락이 키보드의 표면과 접촉하고 있는 경우(또는 근접 인식

키보드에 가까이 근접하고 있는 경우), 시스템은 상이한 움직임 임계치의 조합의 사용에 의해, 유저가 그의 또

는 그녀의 손가락을 의도적으로 움직이고 있는지 또는 그렇지 않은지의 여부를 추론할 수도 있다. 유저가 손가

락을 의도적으로 움직이고 있는지의 여부에 관한 결정은, 여러 가지 다른 피쳐 및 인식된 제스처, 예컨대 몇몇

상황에서 및/또는 유저의 데이터에 의존하여 자동 스크롤링 모드의 시작 및/또는 스크롤링을 멈출 수도 있는 제

스처에 대한 빌딩 블록(building block)으로서 사용될 수도 있다. 예를 들면, 결정은 환경과 같은 다른 파라미

터에 또한 의존할 수도 있다(예를 들면, 시스템은, 유저가 모든 것이 움직이고 있는 버스에 타고 있다는 것을

감지할 수도 있고, 따라서, 임계치는 상이할 수도 있고, 시스템은, 슬레이트가 플랫형이고, 유저의 무릎, 또는

기대고 있는 것, 등등과는 구별된다는 것을 감지할 수도 있다.

유저가 먼저 키보드의 터치 감응 표면을 터치하면(또는 입력 오브젝트를 근접 인식 키보드와 근접하게 이동시키[0103]

면), 검출시, 유저의 손가락 위치는 키보드 상에서 움직이고 있지 않은 것으로 간주될 수도 있다. 움직이고 있

지 않은 상태는 초기 조건일 수도 있다. 움직이고 있거나 움직이고 있지 않은 상태는 플래그로서 저장될 수도

있거나 또는 "움직이고 있는" 또는 "움직이고 있지 않은" 상태를 실현하는 임의의 다른 방법을 사용하여 저장될

수도 있다. 손가락 움직임이 옵션적인(optional) 제1 타임아웃 기간 내에 제1 임계 거리(예를 들면, 초기 터치

지점으로부터의 거리) 및/또는 속도(및/또는 가속도)를 초과하지 않는다는 것이 결정되면, 손가락은 여전히 키

보드 상에서 움직이고 있지 않은 것으로 결정되고, 제1 임계치가 계속되는지의 여부의 결정. 한편, 손가락 움직

임이 제1 타임아웃 기간 내에 제1 임계치를 초과하는 경우, 손가락은 움직이고 있는 것으로("움직이고 있는' 상
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태에 있는 것으로) 간주되고, 플래그가 상응하게 설정될 수도 있다. 이 플래그는 저장될 수도 있다. 제1 임계치

는, 거리로서 정의되는 경우, 설정 길이(예를 들면, 밀리미터 또는 인치, 픽셀), 설정 속도(예를 들면, 초당 밀

리미터, 초당 픽셀), 스크롤링 영역 길이의 비율, 또는 이들의 임의의 조합 또는 부조합으로서 정의될 수도 있

다. 예를 들면, 제1 임계치는 키보드 입력 영역의 스크롤링 영역 길이의 대략 1%에서 설정될 수도 있다. 시스템

은, 손가락의 총 움직임이 제2 임계 거리 및/또는 속도 미만인 제2 타임아웃이 만료할 때까지 손가락을 움직이

는 것으로 계속 간주한다.

예를 들면, 제1 및 제2 타임아웃은 동일할 수도 있거나 또는 이들은 상이할 수도 있다. 예를 들면, 제2 타임아[0104]

웃은 제2 타임아웃의 대략 2배일 수도 있다(예를 들면, 제1 타임아웃은 대략 200 밀리초일 수도 있고 제2 타임

아웃은 대략 400 밀리초일 수도 있다). 또한, 제2 임계치는 스크롤링 디바이스의 길이의 대략 05%일 수도 있다.

제2 임계치가 제1 임계치보다 작지만, 제2 임계치는 제1 임계치와 동일할 수도 있거나 또는 심지어 제1 임계치

보다 더 클 수도 있다. 손가락 움직임이 제2 임계치 미만이면, 손가락은 움직이고 있지 않은 것으로(움직이고

있지 않은" 상태인 것으로) 한 번 더 간주될 수도 있고, 플래그가 상응하게 설정될 수도 있다. 손가락 움직임이

제2 임계치를 초과하면, 손가락은 여전히 움직이고 있는 것으로 간주될 수도 있고, 프로세스는 다른 지연이 계

시되면서(timed) 진행한다. 이들 단계 중 일부 또는 전체는 순차적으로 또는 병렬로 수행될 수도 있고, 단일의

단계로서 병합될 수도 있고, 및/또는 추가적인 부단계로 추가로 세분될 수도 있다. 상기의 논의가 두 개의 임계

치를 포함하지만, 컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, 임의의 수의 임계치(예를 들면, 소망되는 또

는 필요로 되는 만큼의 많은 임계치)가 사용될 수도 있다는 것을 이해할 것이다.

종종 유저가 그의 또는 그녀의 손가락을 키보드의 터치 감응 표면으로부터 떼내는(remove) 경우(다르게는 본원[0105]

에서 "들어서 떨어지는(lift-off)" 또는 "릴리스하는"으로 칭해짐), 유저의 손가락은 현재의 위치에 의도치 않

게  영향을  줄  수도  있거나 또는 교란시킬 수도 있다.  이것의 영향은,  최근  손가락 위치의 FIFO(first-in,

first-out; 선입선출) 큐를 유지하는 것에 의해 감소될 수 있다. FIFO 큐는 시스템에 의해, 예컨대 스토리지 디

바이스에 및/또는 메모리에 저장될 수도 있다. 유저가 키보드의 터치 감응 표면과의 접촉을 중단하는 경우, 시

스템은, 모션이 유한하게 (또는 거의) 중지한 샘플을 찾기 위해 큐를 거슬러(back through) 탐색할 수도 있다.

이러한 샘플이 발견되면, 현재 위치는 그 중지 지점에서 시작하도록 조정될 수도 있다. 따라서, 유저의 의도가

중지하는 것이었다는 것이 나타나는 경우, 위치는 유저의 명백한 의도에 따라 조정될 것이다.

한편, 의도된 중지를 나타내는 이러한 샘플이 큐에서 발견되지 않으면, 또는 수정의 양(거리)이 임계 양(거리[0106]

및/또는 길이의 비율에 의해 측정됨)보다 더 크면, 위치는 조정되지 않을 수도 있다. 큰 수정을 거절하는 이유

는, 유저가 키보드의 터치 감응 표면을 놓았을 때, 유저가 아마도 그의 또는 그녀의 손가락을 상대적으로 빨리

이동시켰다는 것을 큰 수정이 나타낸다는 것이다. 손가락의 저항 또는 드래그는 들어서 떨어지는 프로세스 동안

자연스럽게 감소되는 것으로 예상될 수도 있기 때문에, 이것은 일반적이지 않은 현상이다. 따라서, 이러한 상황

에서는 위치를 변경하지 않는 것이 유익할 수도 있는데, 유저가 빠른 모션을 의도하고, 그 모션을 되돌리기 하

는 것이 유저의 의도에 반할 수도 있기 때문이다.

"스크롤링"의 맥락에서, 미국 특허 제6,707,449호는, 다음과 같이, 예컨대 손가락 압력 또는 접촉 면적에 기초[0107]

하여, 자동 스크롤링 레이트 결정을 논의한다.

스크롤링의 레이트를 유저의 입력에 매핑하기 위한 많은 상이한 기능이 가능하다. 예를 들면, 시스템은, 손가락[0108]

속도, 손가락 압력/접촉 면적, 유지의 길이, 탭의 횟수, 및/또는 탭의 빈도와 같은 다양한 인자에 기초하여 고

정된 레이트의 스크롤링 및/또는 가변 레이트의 스크롤링을 사용할 수도 있다. 고정된 레이트의 스크롤링이 사

용되는 경우, 고정된 레이트는 디폴트 값을 가질 수도 있고, 유저가 선택가능할 수도 있고, 및/또는 다큐먼트를

조작/편집하고 있는 소프트웨어 애플리케이션에 의해 선택가능할 수도 있다. 가변 레이트의 스크롤링은, 그 또

는 그녀가 다큐먼트를 스캔할 때 유저가 스크롤링 레이트를 연속적으로 조정하는 것을 허용할 수도 있다. 스크

롤링 레이트를 연속적으로 조정하는 성능은, 더 제어가능한 그리고 예측가능한 스크롤 인터페이스를 제공할 수

도 있다.

예를 들면, 가변 레이트의 스크롤링은, 스크롤링 디바이스의 터치 감응 표면에 대한 손가락 압력에 기초하여,[0109]

사용될 수도 있다. 손가락 압력은 직접적으로 측정될 수도 있고 및/또는 디바이스의 터치 감응 표면 상에서의

측정된 손가락 접촉 면적의 함수일 수도 있다. 이러한 구현예에서, 현재의 스크롤링 액션에 대한 손가락 접촉의

양을 정규화하는 및/또는 느린 스크롤링과 빠른 스크롤링 사이에 제어 가능한 범위의 스크롤링 속도를 제공하기

위해 손가락 접촉 면적의 지수 변환(exponential transformation)을 수행하는 알고리즘이 사용될 수도 있다. 예

를 들면, 유저의 손가락이 상이한 사이즈를 가지기 때문에, 시스템은, 유저가 디스플레이를 탭할 때, 터치다운

등록특허 10-2415851

- 21 -



시의 손가락의 사이즈를 자동적으로 측정할 수도 있다. 스크롤링 레이트는 두 단계로 계산될 수도 있다. 예를

들면, 디바이스의 터치 감응 표면에 대한 손가락 압력의 각각의 샘플에 대해, 다음의 변수 P가 먼저 계산될 수

도 있다:

[0110]

여기서 P는 접촉 면적에 기초한 정규화된 압력 추정치이고, K3는 이득 계수이고, p는 현재 압력 판독치이고, p0[0111]

는 하기에서 설명되는 최소 레이트 지점에 대해 선택되는 압력이다.

다음에, 식 (1)의 결과는 현재 샘플링된 손가락 압력에 대한 스크롤링의 레이트를 계산하기 위해 사용될 수도[0112]

있다:

[0113]

여기서 K4는 이득 계수이고 dy/dt는 스크롤링의 결과적으로 나타나는 계산된 레이트이다(t는 시간을 나타낸다).[0114]

따라서, 이러한 식을 사용하면, 다큐먼트의 스크롤링의 레이트는 손가락 접촉 면적 및/또는 압력의 비선형 함수

이다. dy/dt가 제로 미만이면, dy/dt는 제로로 설정될 수도 있다. 또한, dy/dt가 임계치보다 더 크면, dy/dt는

그 임계치로 설정될 수도 있다. 스크롤링 레이트 dy/dt가 다큐먼트의 스크롤링에 적용되는 경우, dy/dt의 양의

값은 (예를 들면) 스크롤링 다운에 대해 사용될 수도 있고, 스크롤 업하기 위해서는 dy/dt는 -1로 곱해질 수도

있다.

예를 들면, 시스템은, 디바이스의 영역 중 어떤 영역이 터치되고 있는지를 결정할 수도 있고, 어떤 활성 영역이[0115]

터치되고 있는지에 따라 반대 방향에서의 자동 스크롤링을 위해 이득 계수(K3 및/또는 K4)의 상이한 값이 사용될

수도 있다. 예를 들면, 자동 스크롤링 업 영역 및 자동 스크롤링 다운 영역은 상이한 이득 계수(K3 및/또는 K4)

와 관련될 수도 있다. 터치 감응 표면의 특정한 형상, 임의의 베젤 또는 스크롤링 영역을 자동 스크롤링 영역과

분리할 수도 있는 다른 분할기(divider)의 형상, 및 자동 스크롤링이 스크롤링 영역과는 물리적으로 분리된 영

역에서 발생하는지의 여부에 따라, 유저의 손가락과 스크롤링 업 영역 사이에서, 자동 스크롤링 다운 영역과는

상이한 양의 접촉이 발생할 수도 있다. 예를 들면, 유저의 손가락은, 스크롤링 스트립(scrolling strip)의 정상

적인 사용 동안, 업 스크롤링을 위한 활성 영역과 접촉할 때, 다운 스크롤링을 위한 활성 영역과 접촉할 때와는

약간 상이한 각도에 있을 것으로 예상될 수도 있는데, 표면 접촉의 양이, 손가락이 둥글게 말릴 때보다 손가락

이 펴졌을 때 더 크게 되게 한다. 따라서, 이득 계수(K3 및/또는 K4)의 값은, 업 자동 스크롤링 및 다운 자동 스

크롤링이 서로 비교하여 유사한 느낌 및 응답을 가지도록, 이 차이를 보상하도록 설정될 수도 있다. 이득 계수

(K4)는 초당 픽셀, 초당 센티미터, 또는 초당 텍스트 라인과 같은 스크롤링 속도의 단위이다. 값 dy/dt는 또한

K4와 동일한 단위를 가질 수도 있다.

p0의 값을 결정하는 방식이 가능하기 때문에, p0 최소 레이트 지점에 대한 적절한 값의 선택은 하기에서 논의된[0116]

다. 예를 들면, 유저가 스크롤링의 레이트를 특정하려고 시도하고 있을 때 p0의 값을 실시간으로 결정하기 위해,

현재 유저 제스처 그 자체의 동역학이 사용될 수도 있다. 예를 들면, 최소 레이트 지점에 대한 디바이스의 터치

감응 표면에 대한 손가락 압력은, 초기 접촉 이후 옵션적인 지연에 후속하여 샘플링될 수도 있다. 지연은, 유저

가 터치 감응 표면과의 안정된 초기 접촉을 확립할 만큼 충분히 길 수도 있는데, 예컨대 약 200 밀리초일 수도

있다. 이 지연 동안, 손가락 압력의 현재 값이 연속적으로 측정될 수도 있고 p0에 대한 예비 추정치로서 사용될

수도 있으며, 그 결과 유저는 최소의 인지가능한 지연을 가지고 스크롤링을 시작할 수도 있다.

스크롤링의 레이트에 대한 최대 임계치가 대안적으로 또는 추가적으로 부과될 수도 있다. 또한, 하나 이상의 이[0117]

전의 압력 값(p)에 기초할 수도 있는 예상되는 미래의 압력 값(p)의 범위를 나타내는 슬라이딩 윈도우가 사용될

수도 있다. 상기에서 나타내어진 바와 같은 dy/dt의 계산이 최대 임계치보다 더 큰 레이트로 나타나는 경우, p0

에 대한 값은, 현재 압력 값(p)이 스크롤링의 최대 임계 레이트로 나타나도록, 압력 값에서 윈도우를 위쪽으로

슬라이딩시키는 것에 의해 재계산될 수도 있다. 한편, 손가락 압력이 윈도우의 바닥 아래로 떨어지면, p0의 값은

윈도우를 아래쪽으로 슬라이딩시키는 것에 의해 재계산될 수도 있다. 디바이스에 의해 감지될 수도 있는 압력

값의 공지의 범위는, 윈도우의 초기 디폴트의 최소 및 최대 압력을 선택하기 위한 기초로서 사용될 수도 있다.

하기에 설명되는 레이트 제한 및/또는 압력 최대 기준은 이러한 윈도우를 슬라이딩시키는 전략(sliding-window
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strategy)에서 사용될 수도 있다. 예를 들면, 이러한 윈도우를 슬라이딩시키는 기술은, 가벼운 터치 또는 더 작

은 손가락을 갖는 다른 유저와 비교하여 몇몇 유저가 무거운 터치 또는 큰 손가락을 갖는 상이한 유저에 대한

자동적인 자체 교정을 허용한다.

예를 들면, p0 최소 레이트 지점의 선택을 향상시키기 위해, 레이트 제한이 활용될 수도 있다. 레이트 제한이 초[0118]

과되면, 제한을 충족하게끔 p0 최소 레이트 지점이 재계산되도록, 상기 식에 대해, 움직임의 최대 및/또는 최소

레이트가 부과될 수도 있다. 이것은, 통상적인 판독 속도 및 유저의 제스처에 대한 감지된 압력을 적응시키는

효과를 가질 수도 있다. 또한, 손가락 압력을 결정하기 위해 많은 터치 감응 패드가 손가락 접촉 면적을 실제로

감지하기 때문에, 얼마나 많은 "압력"이 인가될 수 있는지에 대한 실질적인 제한이 종종 존재한다. 통상적인 이

러한 최대 압력 값의 지식은, p0 최소 레이트 지점의 선택을 돕기 위해 사용될 수 있다. 예를 들면, 디바이스의

터치 감응 표면을 강하게 누르는 것에 의해 유저가 시작하면, 유저가 접촉 면적을 더 증가시킬 수 없을 것이다

는 것을 아는 경우 다큐먼트는 즉시 빠르게 스크롤될 수도 있다.

예를 들면, 상이한 위치에서의 상이한 영역과의 유저의 손가락의 통상적인 접촉 면적이 변할 것으로 예상될 수[0119]

도 있기 때문에, 상기 식에서의 파라미터 또는 압력 최대치는 상이한 활성 영역에 대해 상이할 수도 있다. 다시

말하면, 상이한 방향에서의 스크롤 레이트는, 디바이스의 터치 감응 표면에 인가되는 손가락 압력의 단위마다

상이할 수도 있다. 디바이스의 터치 감응 표면에 대해 터치되는 면적에 의존하는 파라미터에 대한 조정은, 압력

응답을 더 일관되어 보이게 할 수도 있다.

컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, 스크롤링의 맥락에서 상기에서 논의되는 바와 같은 이러한 기술[0120]

이, 다른 목적을 위한 제스처화와 같은 다른 맥락에서 또한 적용될 수도 있다는 것을 인식할 것이다.

컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, 본원의 논의의 취지를 벗어나지 않으면서, 많은 다른 타입의 데[0121]

이터 입력 특성이 모호성 제거를 위해 사용될 수도 있다는 것을 인식할 것이다.

컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, 본원의 논의의 취지를 벗어나지 않으면서, 본원에서 논의되는[0122]

키보드 입력의 모호성 제거를 달성하는 많은 방식이 존재할 수도 있다는 것을 인식할 것이다.

II. 예시적인 동작 환경[0123]

본원에서 논의되는 피쳐는, 본원의 논의의 취지를 벗어나지 않으면서, 컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된[0124]

자에 의해 이해될 수도 있는 많은 상이한 방식으로 구현될 수도 있는 예시적인 실시형태로서 제공된다. 이러한

피쳐는 예시적인 실시형태 피쳐로서만 해석되어야 하며, 이들 상세한 설명으로만 제한되는 것으로 해석되도록

의도되지는 않는다.

본원에서 추가로 논의되는 바와 같이, 도 12는 키보드 엔트리 모드의 모호성을 제거하기 위한 일반화된 시스템[0125]

(1200)의 블록도이다. 도시되는 바와 같은 일반화된 시스템(1200)은, 본원에서 논의되는 바와 같은 예시적인 시

스템에 포함될 수도 있는 다양하고 예시적인 기능성을 예시하도록 의도되는 것에 불과하며, 다양한 하드웨어 및

/또는 소프트웨어 구성에서의 구현의 관점에서 제한하도록 의도되지는 않는다.

예를 들면, 시스템(1200)은, 적어도 하나의 프로세서에 의한 실행을 위한 명령어를 저장하는 컴퓨터 판독가능[0126]

저장 매체를 포함하는 키보드 엔진(1206)을 포함하는 장치를 포함할 수도 있다. 도 12에서 도시되는 바와 같이,

시스템(1200)은 적어도 하나의 프로세서(1204)를 포함하는 디바이스(1202)를 포함할 수도 있다.

디바이스(1202)는, 형상 기록 입력 및 방사상 엔트리 입력을 수용하는 키보드(1208)를 동작시킬 수도 있는 키보[0127]

드 엔진(1206)을 포함할 수도 있다. 예를 들면, 도 12의 디바이스(1202) 외부에서 도시되지만, 디바이스(1202)

는 키보드(1208)를 포함(예를 들면, 수용)할 수도 있다. 키보드 엔진(1206)은, 형상 기록 입력 및 방사상 엔트

리 입력을 동시에 수용하는 키보드(1208)를 동작시킬 수도 있고, 그 결과 유저는, (예를 들면, 키 또는 기능을

토글하는 것을 통해) 모드 사이를 명시적으로 토글할 필요 없이, 엔트리의 타입(뿐만 아니라 모드) 중 어느 하

나를 원활하게 사용할 수도 있다. 예를 들면, 키보드 엔진(1206)은, 탭 모드 또는 형상 기록 모드 중 어느 하나

에서 방사상 제스처 입력을 지원할 수도 있다.

예를 들면, 유저 입력을 용이하게 하기 위해, 그래픽 또는 인쇄 키보드(1208)가 제시될 수도 있다. 예를 들면,[0128]

키보드(1208)는 전체 터치 감응 영역(또는 제스처 감응 영역)의 전체 또는 거의 전체를 차지할 수도 있고, 따라

서, 본원에서 도시되는 또는 논의되는 키보드 묘사의 어느 것도, 그 안에서 나타내어지는 다양한 컴포넌트의 임

의의 물리적 스케일, 사이즈 또는 방위를 나타내도록 의도되지는 않는다. 터치 감응 영역(또는 제스처 감응 영
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역)은, 멀티 터치 및/또는 펜 터치를 비롯한, 임의의 타입을 가질 수도 있다. 터치 감응 영역은, 터치 감응 스

크린,  또는 인쇄 키보드 아래의 다른 압력/용량성 또는 다른 센서, 또는 근접 인식 키보드(물리적 및/또는

가상)일 수도 있다. 또한, 키보드(1208)와 함께, 마우스 입력이 사용될 수도 있다.

컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, 본원의 논의의 취지를 벗어나지 않으면서, 다양한 형태의 키보[0129]

드가 존재한다는 것을 이해할 것이다.

예시적인 실시형태에 따르면, 키보드 엔진(1206), 또는 그것의 하나 이상의 부분은, 하기에서 논의되는 바와 같[0130]

이, 유형의 컴퓨터 판독가능 저장 매체 저장될 수도 있는 실행가능 명령어를 포함할 수도 있다. 예시적인 실시

형태에 따르면, 컴퓨터 판독가능 저장 매체는, 분산형 디바이스를 비롯한, 임의의 수의 스토리지 디바이스, 및

임의의 수의 저장 매체 타입을 포함할 수도 있다.

이 맥락에서, "프로세서"는, 프로세싱 시스템과 관련되는 명령어를 프로세싱하도록 구성되는 단일의 프로세서[0131]

또는 다수의 프로세서를 포함할 수도 있다. 따라서, 프로세서는, 명령어를 병렬로 및/또는 분산된 방식으로 프

로세싱하는  하나  이상의  프로세서를  포함할  수도  있다.  디바이스  프로세서(1204)가  도  12에서  키보드 엔진

(1206)  외부에 있는 것으로 묘사되지만, 컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, 디바이스 프로세서

(1204)가, 키보드 엔진(1206), 및/또는 그 엘리먼트의 임의의 것의 내부 또는 외부에 위치될 수도 있는 분산된

유닛으로서, 및/또는 단일의 컴포넌트로서 구현될 수도 있다는 것을 인식할 것이다.

예를 들면, 시스템(1200)은 하나 이상의 프로세서(1204)를 포함할 수도 있다. 예를 들면, 시스템(1200)은, 상기[0132]

하나 이상의 프로세서(1204)에 의해 실행가능한 명령어를 저장하는 적어도 하나의 유형의 컴퓨터 판독가능 저장

매체를 포함할 수도 있는데, 실행가능 명령어는, 본원에서 논의되는 바와 같이, 적어도 하나의 컴퓨팅 장치(예

를 들면, 컴퓨팅 디바이스)로 하여금, 시스템(1200)에 포함되는 다양하고 예시적인 컴포넌트와 관련되는 동작을

수행하게 하도록 구성된다. 예를 들면, 하나 이상의 프로세서(1204)는 적어도 하나의 컴퓨팅 장치(예를 들면,

컴퓨팅 디바이스)에 포함될 수도 있다. 컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, 본원의 논의에 따라, 이

러한 논의의 취지를 벗어나지 않으면서, 구성될 수도 있는 프로세서 및 컴퓨팅 장치의 많은 구성이 존재한다는

것을 이해할 것이다.

이 맥락에서, "컴포넌트" 또는 "엔진"은, 하드웨어 지원을 통해, 소정의 동작을 수행하도록 구성될 수도 있는[0133]

실행가능 명령어 또는 하드웨어를 가리킬 수도 있다. 이러한 명령어는, 명령어의 컴포넌트 그룹 내에 포함될 수

도 있거나, 또는 하나보다 많은 그룹에 걸쳐 분산될 수도 있다. 예를 들면, 제1 컴포넌트의 동작과 관련되는 몇

몇 명령어는, 제2 컴포넌트(또는 더 많은 컴포넌트)의 동작과 관련되는 명령어의 그룹에 포함될 수도 있다. 예

를 들면, 본원에서의 "컴포넌트" 또는 "엔진"은, 단일의 엔티티에 위치될 수도 있는 또는 다수의 엔티티에 걸쳐

확산 또는 분산될 수도 있는 실행가능 명령어에 의해 구현될 수도 있는 기능성을 가지고 구성되는 계산 엔티티

의 타입을 가리킬 수도 있고, 다른 컴포넌트와 관련되는 명령어 및/또는 하드웨어와 중첩할 수도 있다. 이 맥락

에서, "실행가능" 명령어는, 하나 이상의 하드웨어 디바이스에 의한 실행을 위해 명시적으로 구성되는 명령어를

가리키며, 소프트웨어 그 자체를 가리키지는 않는다.

예시적인 실시형태에 따르면, 키보드 엔진(1206)은 하나 이상의 유저 디바이스와 관련하여 구현될 수도 있다.[0134]

예를 들면, 키보드 엔진(1206)은, 하기에서 더 논의되는 바와 같이, 하나 이상의 서버와 통신할 수도 있다.

예를 들면, 엔티티 저장소(1216)가 하나 이상의 데이터베이스를 포함할 수도 있고, 데이터베이스 인터페이스 컴[0135]

포넌트(1218)를 통해 액세스될 수도 있다. 컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, 다양한 타입의 데이

터베이스 구성(예를 들면, 관계형 데이터베이스, 계층적 데이터베이스, 분산형 데이터베이스) 및 비 데이터베이

스 구성과 같은, 본원에서 논의되는 저장소 정보를 저장하기 위한 많은 기술이 존재한다는 것을 인식할 것이다.

예시적인 실시형태에 따르면, 키보드 엔진(1206)은, 예를 들면, 키보드 엔진(1206)에 대한 중간 데이터를 저장[0136]

할 수도 있는 메모리(1220)를 포함할 수도 있다. 이 맥락에서, "메모리"는, 데이터 및/또는 명령어를 저장하도

록 구성되는 단일의 메모리 디바이스 또는 다수의 메모리 디바이스를 포함할 수도 있다. 또한, 메모리(1220)는,

다수의 분산형 스토리지 디바이스에 걸칠 수도 있다.

예시적인 실시형태에 따르면, 유저 인터페이스 컴포넌트(1222)는, 유저(1224) 및 키보드 엔진(1206) 사이의 통[0137]

신을 관리할 수도 있다. 유저(1224)는, 다른 입/출력 디바이스 및 디스플레이(1228)와 관련될 수도 있는 수신

디바이스(1226)와 관련될 수도 있다. 예를 들면, 디스플레이(1228)는, 내부 디바이스 버스 통신을 통해, 또는

적어도 하나의 네트워크 연결을 통해, 수신 디바이스(1226)와 통신하도록 구성될 수도 있다. 예를 들면, 디스플

레이(1228)는 수신 디바이스(1226)에 바로 연결될 수도 있다.
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예시적인 실시형태에 따르면, 디스플레이(1228)는, 플랫 패널 스크린 디스플레이, 인쇄 형태의 디스플레이, 2차[0138]

원 디스플레이, 3차원 디스플레이, 정적 디스플레이, 무빙 디스플레이, 촉각 출력과 같은 센서류(sensory) 디스

플레이, 및 유저(예를 들면, 유저(1224))와 통신하기 위한 임의의 다른 형태의 출력으로서 구현될 수도 있다.

예시적인 실시형태에 따르면, 키보드 엔진(1206)은, 적어도 하나의 네트워크(1232)를 통해 키보드 엔진(1206)과[0139]

통신할 수도 있는 다른 엔티티와 키보드 엔진(1206) 사이의 네트워크 통신을 관리할 수도 있는 네트워크 통신

컴포넌트(1230)를 포함할 수도 있다. 예를 들면, 네트워크(1232)는, 인터넷, 적어도 하나의 무선 네트워크, 또

는 적어도 하나의 유선 네트워크 중 적어도 하나를 포함할 수도 있다. 예를 들면, 네트워크(1232)는, 키보드 엔

진(1206)에 대한 데이터의 송신을 지원할 수도 있는 셀룰러 네트워크, 무선 네트워크, 또는 임의의 타입의 네트

워크를 포함할 수도 있다. 예를 들면, 네트워크 통신 컴포넌트(1230)는, 키보드 엔진(1206)과 수신 디바이스

(1226) 사이의 네트워크 통신을 관리할 수도 있다. 예를 들면, 네트워크 통신 컴포넌트(1230)는, 유저 인터페이

스 컴포넌트(1222)와 수신 디바이스(1226)  사이의 네트워크 통신을 관리할 수도 있다. 예를 들면, 디바이스

(1202)는, 프로세서, 디스플레이, 스토리지, 등등 모두가 단일의 하드웨어 엔티티에 포함되는 독립형일 수도 있

다(예를 들면, 태블릿, 슬레이트, 등등). 예를 들면, 디바이스(1202)는 독립형 터치스크린 디바이스일 수도 있

다.

키보드 엔진(1206)은, 키보드(1208)의 적어도 하나의 입력 센서로부터 입력 데이터(1242)를 획득하는 키보드 입[0140]

력 모듈(1240)을 포함할 수도 있다.

의도 모호성 제거 엔진(1244)은, 키보드(1208)의 유저에게, 형상 기록 입력 및 방사상 엔트리 입력 수용의 동시[0141]

적 사용을 가능하게 한다.

예를 들면, 입력 데이터 해석 모듈(1246)은 입력 데이터(1242)를 분석할 수도 있고, 후보 형상 기록 입력 결과,[0142]

또는 후보 방사상 엔트리 입력 결과 중 하나 이상을 포함하는 하나 이상의 후보 프로세싱 값(one  or  more

candidate processed value)(1248)을 제공할 수도 있다.

예를 들면, 의도 모호성 제거 엔진(1244)은, 하나 이상의 후보 프로세싱 값(1248)에 기초하여, 복수의 제안 값[0143]

(1250)을 제공할 수도 있다.

예를 들면, 복수의 제안 값(1250)은 후보 형상 기록 입력 결과 및 후보 방사상 엔트리 입력 결과를 포함할 수도[0144]

있는데, 키보드 엔진(1206)은, 제안 값의 디스플레이를 제공하는 키보드 출력 모듈(1252)을 더 포함할 수도 있

고, 후보 방사상 엔트리 입력 결과의 디스플레이는, 후보 방사상 엔트리 입력 결과와 관련되는 방사상 엔트리

입력의 추론을 명시적으로 나타내는 그래픽 표시를 제공한다.

예를 들면, 입력 데이터 해석 모듈(1246)은 입력 데이터(1242)를 분석하여, 키보드의 방사상 영역에서의 짧은[0145]

스트로크 입력을 나타내는 키보드 입력을, 입력 데이터가 포함하는지의 여부를 결정하는 것에 의해, 후보 방사

상 엔트리 입력 결과를 결정할 수도 있다.

예를 들면, 사전(1254)은, 낮은 빈도로 발생하는 용어로서 결정되는 낮은 빈도의 용어에 대한 엔트리를 생략할[0146]

수도 있는데, 입력 데이터 해석 모듈(1246)은, 사전(1254)을 사용하여, 입력 데이터를 분석하여 하나 이상의 후

보 프로세싱 값(1248)을 제공할 수도 있다.

예를 들면, 형상 기록 해석기(shape-writing interpreter)(1256)는 입력 데이터(1242)를 분석할 수도 있고 입[0147]

력 데이터(1242)를 사용하여 하나 이상의 후보 형상 기록 결과(1258)를 제공할 수도 있다.

예를 들면, 방사상 엔트리 해석기(1260)는 입력 데이터(1242)를 분석할 수도 있고 입력 데이터를 사용하여 하나[0148]

이상의 후보 방사상 엔트리 결과(1262)를 제공할 수도 있다. 예를 들면, 방사상 엔트리 해석기(1260)는 방사상

엔트리 결과 및/또는 네스트화된(예를 들면, 계층적, 다중 레벨의) 방사상 엔트리 결과를 제공할 수도 있다(예

를 들면, 방사상 메뉴 아이템 중 하나 이상은 서브 메뉴를 구비할 수도 있다).

예를 들면, 상태 머신(1264)은 키보드 엔진(1206)에 대한 입력 모드를 추적할 수도 있다.[0149]

예를 들면, 키보드(1208)는 압력 감응 키보드, 터치 감응 키보드, 또는 근접 인식 키보드를 포함할 수도 있다.[0150]

예를 들면, 키보드(1208)는 가상 키보드를 포함할 수도 있다.[0151]

예를 들면, 키보드(1208)는, 터치 감응 키를 갖는 저주행 기계식 키보드(low-travel mechanical keyboard), 또[0152]

는 순수한 터치 감응 키보드를 포함할 수도 있다.
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예를 들면, 키보드(1208)는, 복수의 키가 실질적으로 생략되고 짧은 스트로크 입력 기능성에 의해 대체된 키보[0153]

드를 포함할 수도 있다.

예를 들면, 탭 입력 및 제스처 입력을 수신하기 위한 그래픽 또는 인쇄 키보드가 압력 감응 또는 터치 감응 표[0154]

면 상에 제공될 수도 있다. 예를 들면, 키보드(1208)는, 적어도 하나의 생략된 또는 실질적으로 생략된 키를 포

함하는 제거된 또는 생략된 키 세트로 구성될 수도 있는데, 생략된 키 세트의 각각의 키는, 제스처를 통해 입력

가능한 캐릭터, 액션, 또는 커맨드 코드에 대응한다.

예를 들면, 키보드(1208)는, 키보드 디스플레이 아래에 있는 스크린의 완전한 가시성을 제공하기 위해 반투명할[0155]

수도 있다.

예를 들면, 키보드(1208)는, 알파벳 키를 포함하지만 숫자키를 포함하지 않는 상이한 키보드에 대해 동일한 사[0156]

이즈의 또는 실질적으로 동일한 사이즈의 터치 감응 영역에서 알파벳 키 및 숫자 키를 포함할 수도 있는데, 이

경우, 키보드 및 상이한 키보드는 동일한 사이즈의 또는 실질적으로 동일한 사이즈의 알파벳 키를 갖는다. 키보

드(1208)는, 제스처 입력에 의해 중복하게 만들어지는 하나 이상의 키를 키보드로부터 생략하는 것에 의해 제공

될 수도 있다. 키보드(1208)는 또한, 키보드의 오른쪽 또는 왼쪽 중 어느 하나로 배치되는 통상적인 숫자 키패

드 배치의 숫자 키를 포함할 수도 있고; 이러한 배치는, 키보드가 가로 스크린 방위에서 디스플레이될 때 유익

하게 바람직할 수도 있다(그러나 아마도 세로 방위에서는 아닐 수도 있다). 예를 들면, 키보드(1208)의 사이즈

는, 디스플레이 디바이스 사이즈 및 가로＼세로 방위에 따라 조정가능할 수도 있다.

예를 들면, 키보드(1208)의 키와의 상호작용에 대응하는 데이터가 수신될 수도 있는데, 적어도 하나의 키는 다[0157]

수의 캐릭터(문자, 숫자, 특수 캐릭터 및/또는 커맨드를 포함함)를 나타낸다. 상호작용이 제1 제스처를 나타낸

다는 것을 데이터가 나타내면, 제1 캐릭터 값이 추론된다. 상호작용이 제2 제스처(제1 제스처와는 상이함)를 나

타낸다는 것을 데이터가 나타내면, 제2 캐릭터 값이 추론된다. 상호작용이 탭을 나타낸다는 것을 데이터가 나타

내면, 키에 의해 표현되는 탭 관련 캐릭터 값(tap-related character value)이 추론될 수도 있다.

본원에서 논의되는 다양하고 예시적인 기술은, 제스처가 키보드 상의 소정의 키를 대체할 수도 있는 터치 감응[0158]

그래픽 또는 인쇄 키보드를 일반적으로 수반할 수도 있다. 예를 들면, 대체된 키는 제스처에 의해 불필요한 것

으로(또는 다르게는 중복하게) 만들어 질 수도 있다. 예를 들면, 다르게는 중복하는 키의 생략 또는 제거는, 동

일한 터치 감응 영역의 키보드 상에 더 많은 키를 제공하는 것, 동일한 터치 감응 영역에서 더 큰 키를 제공하

는 것, 및/또는 키보드에 의해 점유되는 터치 감응 영역의 양을 감소시키는 것을 허용할 수도 있다.

예로서, 키보드(1208)의 임의의 알파벳 키에 대한 탭핑은 그 키와 관련되는 소문자 캐릭터를 출력할 수도 있고,[0159]

반면 동일한 키에 대해 개시되는 상향 스트로크는 출력되고 있는 관련된 캐릭터의 시프트된 값(예를 들면, 대문

자)을 출력할 수도 있고, 따라서, 시프트 키에 대한 별도의 탭에 대한 필요성을 방지하게 된다. 예를 들면, 키

보드(1208) 상의 임의의 곳에서 개시되는 오른쪽으로의 스트로크는 스페이스를 출력할 수도 있다. 마찬가지로,

키보드 상의 임의의 곳에서 개시되는 왼쪽으로의 스트로크는 백스페이스를 출력할 수도 있고, 한편 하방 왼쪽으

로 경사진 스트로크(예를 들면, 키보드 상의 임의의 곳에서 개시됨)는 엔터를 출력할 수도 있다. 예를 들면, 스

트로크 제스처는 알파벳 캐릭터의 중앙 클러스터 상에서 가능하게 될 수도 있고, 반면, 하나 이상의 주변 키(예

를 들면, 특수 키, 예컨대 백스페이스 또는 Ctrl, 또는 특수 영역, 예컨대 숫자 키패드 또는 (만약 있다면) 커

서 제어를 위한 터치 패드 영역)는, 예를 들면, 터치패드 시작 영역으로부터의 커서 제어의 경우에, 제스처가

전혀 없는 것을 포함하여, 자신에게 할당되는 상이한 또는 단지 부분적으로 중첩하는 스트로크 제스처를 구비할

수도 있다. 따라서, 스트로크 메뉴는 공간적으로 다중화될 수도 있다(예를 들면, 몇몇 키와는, 또는 키의 소정

의 세트에 대해서는, 또는 모든 키에 대해서는, 잠재적으로 상이하다). 또한, 키보드(1208) 에지 근처의 키, 이

경우, 공간의 부족으로 인해 소정의 방향으로의 제스처(예를 들면, 자신의 우측이 베젤에 너무 가까이 배치되는

키보드의 경우, 표면의 우측 에지 상의 키로부터의 오른쪽 스트로크)가 가능하지 않을 수도 있고, 그에 의해,

유저는 입력을 입력하기 위해 더 중앙에서(또는 에지로부터 더 멀리 떨어져) 제스처를 시작할 수도 있다.

또한, 몇몇 예시적인 구현예에서는, 상기에서 논의되는 바와 같은 스페이스, 백스페이스, 시프트, 및 엔터 스트[0160]

로크 외에, 또는 대신에, 키보드 또는 개개의 키와 관련되는 방사상 메뉴(들) 상에서의 단일의 또는 멀티 터치

스트로크 제스처에 의해 추가적인 키 수정자(예컨대 Ctrl, Alt, WINDOWS(윈도우) 키(시작 키), 오른쪽 메뉴 키,

등등)가 이용가능할 수도 있다.

컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, (단지 백스페이스가 아니라) 다른 비 캐릭터 액션, 예컨대 종종[0161]

소프트 키보드 상에서 표시를 갖는 일반적인 유저 인터페이스 커맨드(예를 들면, 양식 채우기(form-filling)에
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서의 이전/다음 필드, 고(Go) 커맨드, 검색 커맨드, 등등)를 입력하기 위해 제스처가 또한 사용될 수도 있다는

것을 인식할 것이다. 또한, 더 풍부하거나 또는 더 일반적인 커맨드(예컨대, 잘라내기/복사/붙여넣기)가 제스처

에 의해 또한 입력될 수도 있고, 매크로가 제스처에 의해 호출될 수도 있고, 등등이다. 본원에서 논의되는 바와

같이, 제스처를 학습하고 기억함에 있어서의 용이성을, 직관적 제스처(예를 들면, 스페이스에 대한 오른쪽 스트

로크)가 유익하게 제공할 수도 있다.

본원에서 논의되는 바와 같이, 제스처는, 일반적으로, 디스플레이된 키보드의 상하좌우(예를 들면, 동서남북[0162]

(North-South-East-West), 또는 N-S-E-W) 방향에 기초할 수도 있다. 그러나, 방향 축은, 특히 엄지손가락 기반

의 제스처에 경우, (반대의 거울반사된 방향에서) 어떤 양만큼 회전될 수도 있는데, 그 이유는, 오른쪽 엄지손

가락을 사용하여 상방으로의 제스처를 의도하는 유저는, 우상쪽으로(예를 들면, 디바이스의 현재 방향에 따라서

는 NE쪽으로) 또는 우상상쪽으로(Up-Up-Right)(예를 들면, 북북동쪽으로) 더 많이 제스처를 취할 가능성이 있을

수도 있기 때문이다. 마찬가지로, 왼쪽 엄지손가락은 좌상(예를 들면, NW) 또는 좌상상(Up-Up-Left)(예를 들면,

북북서)으로 더 많이 제스처를 취할 가능성이 있을 수도 있다. 또한, 디바이스의 방위는 또한 보상될 수도

있다. 예를 들면, 유저가 디바이스를 조금 옆으로 쥐고 있는 경우, 상방 제스처는, 디바이스 기준에서는, 제스

처가, 디바이스의 방위에 따라, 좌상 또는 우상으로 움직이고 있더라도, 시프트를 계속 수행하는 신호로서 사용

될 수도 있다. 이러한 방위 조정의 결정은, 하나 이상의 관성 센서(예를 들면, 가속도계, 자이로스코프, 및/또

는 자력계를 포함함), 및/또는 다른 타입의 센서(예를 들면, 비전 기반의 센서(vision based sensor), 등등)에

의해 결정되는 바와 같은 태블릿의 방위를 고려할 수도 있다.

이 맥락에서, "그래픽" 키보드는, 가시적인 "표면", 예를 들면, 터치 감응 디스플레이 표면 또는 근접 인식 표[0163]

면 상에 렌더링되는, 그리고 따라서 자신의 외관을 프로그램적으로 변경할 수도 있는 키보드를 가리킬 수도 있

다. 이 맥락에서, "인쇄된" 키보드는, 외관이 프로그램적으로 변경불가능한 압력 감응의, 또는 유사한 표면과

관련되는 키보드(예를 들면, 슬레이트 또는 태블릿 컴퓨팅 디바이스의 커버 안으로 내장됨), 예를 들면, 템플릿

으로서 또는 다른 방식으로 부착되어 또는 키보드 또는 압력 감응 표면, 또는 근접 인식 표면의 일부로서 인쇄

되는, 엠보스 가공되는(embossed), 물리적으로 중첩되는 키보드를 가리킬 수도 있다. 이해되는 바와 같이, 본원

에서 설명되는 키보드는, 일반적으로, 그래픽 키보드 또는 인쇄 키보드, 및/또는 하이브리드 키보드(예를 들면,

하나 이상의 디스플레이 및/또는 터치스크린을 상부에 갖는 인쇄 키보드), 및/또는 가상 키보드를 일반적으로

포함할 수도 있다.

본원에서 논의되는 예시적인 기술에 따르면, 추가적인 제스처는, 단일의 디스플레이된 키가 다수의 캐릭터, 예[0164]

를 들면, 세 개 또는 네 개(또는 그 이상)를 나타내는 것을 허용할 수도 있다. 이 맥락에서, "캐릭터"는, 알파

벳 캐릭터, 숫자 캐릭터, 심볼, 특수 캐릭터, 및 커맨드를 비롯한, 키를 통해 시스템 안으로 입력될 수도 있는

임의의 것을 가리킬 수도 있다. 예를 들면, 키는, "탭" 입력에 대해 하나의 캐릭터에 대한 입력을, 그리고 세

개의 구별된 상향 제스처에 대한 세 개의 캐릭터, 예컨대 일반적인 좌상 제스처에 대한 하나, 일반적으로 수직

상방의(straight up) 제스처에 대한 하나, 및 일반적인 우상 제스처에 대한 하나를 가능하게 할 수도 있다.

예를 들면, 키 주위의 방사상 영역은, 방사상 영역에서 입력될 수도 있는 다양한 제스처에 따라, 상이한 타입의[0165]

입력을 제공하도록 인에이블될 수도 있다. 예로서, 키를 둘러싸는(또는 키에 밀접하는) 영역은, 다양한 섹션과

관련하여 이루어지는 제스처가 다양한 구별된 의미를 갖게끔(즉, 상이한 키보드 입력을 제공함) 이해될 수도 있

도록, 기하학적으로 배열된 섹션(예를 들면, 8개의 섹션)으로 분할될 수도 있다. 또한, 키를 둘러싸는 영역은

아주 클 수도 있다.

예를 들면, 제스처는, 다른 현존하는 제스처와 동일할 수도 있는데, 두 개의 유사한/같은 제스처는, 예를 들면,[0166]

키보드 상에서의 그들의 시작 위치에 의해, 또는 표면 경계(베젤)를 가로지르는 제스처에 의해 구별된다.

본원에서 논의되는 하나 이상의 것들과는 상이한 및/또는 그것들에 부가하여 상이한 제스처가 또한 사용될 수도[0167]

있다. 추가적으로, 제스처는, 예컨대 KINECT 디바이스, 적외선 근접 센서, 비접촉 용량성 감지, 또는 다른 유사

한 디바이스에 의해 감지되는 "공중(air)" 제스처일 수도 있지만, 터치 감응 표면 상에서는 필수는 아니다. 예

를 들면, 이러한 "공중" 제스처는 가상 키보드와 함께 사용될 수도 있다. 공중에서 진행하는 동안, 디스플레이

를 터치하고 (예를 들면, 방사상 메뉴의 방향 중 하나에서) 스트로크하는 것에 의해 유저가 시작하는 제스처가

또한  존재할  수도  있는데,  이것은  디스플레이와  접촉을  유지한  상태에서의  동일한  제스처와는  구별될  수도

있다. 다른 예로서, 마우스 입력이 사용될 수도 있다.

다른 예로서, 손가락 입력이 본원에서 논의될 수도 있지만, 플라스틱 스틱/스타일러스 또는 용량성 펜, 또는 배[0168]

터리 전력의 또는 유도 결합식 스타일러스와 같은 기계적 매개물이, 사용될 수도 있는 몇몇 가능한 대안이다.
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다른 예로서, 이러한 "공중" 제스처를 제공하기 위해, 다른 오브젝트가 사용될 수도 있다. 또한, 입력은 개선될

수도 있고(예를 들면, 키에 중첩되는 제스처 커맨드에 대해 호버 피드백이 수신될 수도 있다), 및/또는, 펜이

상호작용을 수행하고 있는 것으로 알려지는지 또는 손가락이 상호작용을 수행하고 있는 것으로 알려지는지의 여

부(이것은, 접촉  면적에 의해,  및/또는 펜에 대해 그리고 터치에 대해 상이한 디지타이저를 사용하는 것에

의해, 및/또는 깊이 카메라를 사용하여 펜을 터치와 구별하는 것에 의해, 및/또는 펜과 터치 사이를 구별하는

것을 가능하게 하는 다른 기술을 사용하는 것에 의해 검출될 수도 있다)에 따라, 상이한 길이 및/또는 정확도

제약이 스트로크 제스처에 대해 적용될 수도 있다. 따라서, 컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, 본

원의 논의는 본원에서 설명되는 임의의 특정한 실시형태, 양태, 구조, 기능성 또는 예로 제한되지 않는다는 것

을 인식할 것이다. 오히려, 본원에서 설명되는 실시형태, 양태, 개념, 구조, 기능성 또는 예의 임의의 것은 비

제한적이며, 본 발명은 일반적으로 컴퓨터 및 키보드 및 제스처 기술에서 이익 및 이점을 제공할 수도 있는 다

양한 방식으로 사용될 수도 있다.

컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, 본원의 논의의 취지를 벗어나지 않으면서, 키보드 제스처 입력[0169]

의 모호성을 제거하기 위해, 많은 상이한 기술이 사용될 수도 있다는 것을 인식할 것이다.

III. 플로우차트 설명[0170]

본원에서 논의되는 피쳐는, 본원의 논의의 취지를 벗어나지 않으면서, 컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된[0171]

자에 의해 이해될 수도 있는 많은 상이한 방식으로 구현될 수도 있는 예시적인 실시형태로서 제공된다. 이러한

피쳐는 예시적인 실시형태 피쳐로서만 해석되어야 하며, 이들 상세한 설명으로만 제한되는 것으로 해석되도록

의도되지는 않는다.

도  13a  내지  도  13c는,  예시적인  실시형태에  따른,  도  12의  시스템의  예시적인  동작을  예시하는[0172]

플로우차트이다. 도 13a의 예에서, 키보드는 형상 기록 입력 및 방사상 엔트리 입력을 수용하도록 동작될 수도

있다(1302).

입력 데이터는, 키보드의 적어도 하나의 입력 센서로부터 획득될 수도 있다(1304).[0173]

키보드의  유저에게,  형상  기록 입력 및  방사상 엔트리 입력 수용의 동시적 사용이 가능하게 될  수도  있다[0174]

(1306).

예를 들면, 도 13b의 예에서, 입력 데이터가 분석될 수도 있고 입력 데이터를 사용하여 하나 이상의 후보 형상[0175]

기록 입력 결과가 제공될 수도 있다(1308).

예를 들면, 입력 데이터가 분석될 수도 있고, 입력 데이터를 사용하여, 후보 방사상 엔트리 입력 결과, 또는 네[0176]

스트화된 방사상 엔트리 입력 결과가, 제공될 수도 있다(1310).

예를 들면, 상태 머신을 통해 입력의 모드가 추적될 수도 있다(1312).[0177]

예를 들면, 키보드는 압력 감응 키보드를 포함할 수도 있다(1314).[0178]

예를 들면, 키보드는 가상 키보드를 포함할 수도 있다(1316).[0179]

예를 들면, 키보드는, 키보드로부터 생략되는 종래의 키보드의 키에 대응하는 소정의 텍스트 엔트리 동작의 짧[0180]

은 스트로크 기능성을 포함할 수도 있다(1318).

예를 들면, 도 13c의 예에서, 터치 및 유지 입력에 응답하여, 키 위치로부터 슬라이드 업 메뉴로서 방사상 제스[0181]

처 메뉴의 디스플레이가 개시될 수도 있다(1320).

예를 들면, 입력 데이터는 분석될 수도 있고, 후보 형상 기록 입력 결과, 또는 후보 방사상 엔트리 입력 결과[0182]

중 하나 이상을 포함하는 하나 이상의 후보 프로세싱 값이 제공될 수도 있다(1322).

예를 들면, 하나 이상의 후보 프로세싱 값에 기초하여, 복수의 제안 값이 제공될 수도 있다(1324).[0183]

예를 들면, 복수의 제안 값은, 후보 형상 기록 입력 결과 및 후보 방사상 엔트리 입력 결과를 포함할 수도 있다[0184]

(1326).

예를 들면, 제안 값의 디스플레이가 제공될 수도 있는데, 후보 방사상 엔트리 입력 결과의 디스플레이는, 후보[0185]

방사상 엔트리 입력 결과와 관련되는 방사상 엔트리 입력의 추론을 명시적으로 나타내는 그래픽 표시를 제공한

다(1328).

등록특허 10-2415851

- 28 -



예를 들면, 입력 데이터는 분석되어, 키보드의 방사상 영역에서의 짧은 스트로크 입력을 나타내는 키보드 입력[0186]

을, 입력 데이터가 포함하는지의 여부를 결정하는 것에 의해, 후보 방사상 엔트리 입력 결과를 결정할 수도 있

다(1330).

예를 들면, 입력 데이터는, 낮은 빈도로 발생하는 그리고 직선의 방사상 메뉴 스트로크와 형상 기록 단어 사이[0187]

의 충돌의 상당한 확률을 가지고 발생하는 용어로서 결정되는 낮은 빈도의 용어에 대한 엔트리를 생략하는 사전

을 사용하여, 분석되어 하나 이상의 후보 프로세싱 값을 제공할 수도 있다(1332).

컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된 자는, 본원의 논의의 취지를 벗어나지 않으면서, 입력 키보드 제스처[0188]

의 모호성을 제거하는 많은 방식이 존재할 수도 있다는 것을 이해할 것이다.

IV. 특정 실시형태의 양태[0189]

본원에서 논의되는 피쳐는, 본원의 논의의 취지를 벗어나지 않으면서, 컴퓨팅 디바이스의 기술 분야에서 숙련된[0190]

자에 의해 이해될 수도 있는 많은 상이한 방식으로 구현될 수도 있는 예시적인 실시형태로서 제공된다. 이러한

피쳐는 예시적인 실시형태 피쳐로서만 해석되어야 하며, 이들 상세한 설명으로만 제한되는 것으로 해석되도록

의도되지는 않는다.

예를 들면, 시스템은, 적어도 하나의 디바이스 프로세서 중 적어도 하나를 통해, 형상 기록 입력 및 방사상 엔[0191]

트리 입력을 수용하는 키보드를 동작시키는 키보드 엔진 및 적어도 하나의 디바이스 프로세서를 포함하는 장치

를 포함한다. 키보드 엔진은, 키보드의 적어도 하나의 입력 센서로부터 입력 데이터를 획득하는 키보드 입력 모

듈, 및 키보드의 유저에게, 형상 기록 입력 및 방사상 엔트리 입력 수용의 동시적 사용을 가능하게 하는 의도

모호성 제거 엔진을 포함한다.

키보드 엔진은, 입력 데이터를 분석하고, 후보 형상 기록 입력 결과 또는 후보 방사상 엔트리 입력 결과 중 하[0192]

나 이상을 포함하는 하나 이상의 후보 프로세싱 값을 제공하는 입력 데이터 해석 모듈을 더 포함하는데, 의도

모호성 제거 엔진은, 하나 이상의 후보 프로세싱 값에 기초하여, 복수의 제안 값을 제공한다.

복수의 제안 값은, 후보 형상 기록 입력 결과 및 후보 방사상 엔트리 입력 결과를 포함한다.[0193]

키보드 엔진은, 제안 값의 디스플레이를 제공하는 키보드 출력 모듈을 더 포함하는데, 후보 방사상 엔트리 입력[0194]

결과의 디스플레이는, 후보 방사상 엔트리 입력 결과와 관련되는 방사상 엔트리 입력의 추론을 명시적으로 나타

내는 그래픽 표시를 제공한다.

입력 데이터 해석 모듈은 입력 데이터를 분석하여, 키보드의 방사상 영역에서의 짧은 스트로크 입력을 나타내는[0195]

키보드 입력을, 입력 데이터가 포함하는지의 여부를 결정하는 것에 의해, 후보 방사상 엔트리 입력 결과를 결정

할 수도 있다.

장치는, 낮은 빈도로 발생하는 그리고 직선의 방사상 메뉴 스트로크와 형상 기록 단어 사이의 충돌의 상당한 확[0196]

률로 발생하는 용어로서 결정되는 낮은 빈도의 용어에 대한 엔트리를 생략하는 사전을 더 포함하는데, 입력 데

이터 해석 모듈은, 사전을 사용하여, 입력 데이터를 분석하여 하나 이상의 후보 프로세싱 값을 제공한다.

키보드 엔진은, 입력 데이터를 분석하고 입력 데이터를 사용하여 하나 이상의 후보 형상 기록 입력 결과를 제공[0197]

하는 형상 기록 해석기를 더 포함할 수도 있다.

키보드 엔진은, 입력 데이터를 분석하고 입력 데이터를 사용하여 후보 방사상 엔트리 입력 결과, 또는 네스트화[0198]

된 방사상 엔트리 입력 결과 중 하나 이상을 제공하는 방사상 엔트리 해석기를 더 포함할 수도 있다.

키보드 엔진은, 키보드 엔진에 대한 입력의 모드를 추적하는 상태 머신을 더 포함한다.[0199]

키보드는 압력 감응 키보드를 포함할 수도 있다.[0200]

키보드는 가상 키보드를 포함한다.[0201]

키보드는, 키보드로부터 생략되는 종래의 키보드의 키에 대응하는 소정의 텍스트 엔트리 동작의 짧은 스트로크[0202]

입력 기능성을 포함할 수도 있다.

형상 기록 입력 및 방사상 엔트리 입력을 수용하는 키보드로부터 입력 데이터가 획득된다.[0203]

형상 기록 입력과 방사상 엔트리 입력 사이를 구별하기 위해 입력 데이터의 모호성을 제거하는 것에 의해, 형상[0204]

기록 입력 및 방사상 엔트리 입력 수용의 동시적 사용이, 디바이스 프로세서를 통해, 키보드의 유저에게 제공될
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수도 있다.

입력 데이터는 분석되어, 후보 형상 기록 입력 결과, 또는 후보 방사상 엔트리 입력 결과 중 하나 이상을 포함[0205]

하는 하나 이상의 후보 프로세싱 값을 제공한다.

하나 이상의 후보 프로세싱 값에 기초하여, 복수의 제안 값이 제공된다.[0206]

복수의 제안 값은, 후보 형상 기록 입력 결과 및 후보 방사상 엔트리 입력 결과를 포함한다.[0207]

제안 값의 디스플레이가 개시되는데, 후보 방사상 엔트리 입력 결과의 디스플레이는, 후보 방사상 엔트리 입력[0208]

결과와 관련되는 방사상 엔트리 입력의 추론을 명시적으로 나타내는 그래픽 표시를 제공한다.

입력 데이터를 분석하는 것은, 입력 데이터를 분석하여 키보드의 방사상 영역에서의 짧은 스트로크 입력을 나타[0209]

내는 키보드 입력을, 입력 데이터가 포함하는지의 여부를 결정하는 것에 의해, 후보 방사상 엔트리 입력 결과를

결정하는 것을 포함한다.

터치 및 유지 입력에 응답하여, 키 위치로부터 슬라이드 업 메뉴로서 방사상 제스처 메뉴의 디스플레이가 개시[0210]

된다.

컴퓨터 프로그램 제품은, 적어도 하나의 디바이스 프로세서로 하여금, 형상 기록 입력 및 방사상 엔트리 입력을[0211]

수용하는 키보드로부터 입력 데이터를 획득하게 하고, 형상 기록 입력과 방사상 엔트리 입력 사이를 구별하기

위해 입력 데이터의 모호성을 제거하는 것에 의해, 키보드의 유저에게, 형상 기록 입력 및 방사상 엔트리 입력

수용의 동시적 사용을 제공하게 하는 실행가능 코드를 저장하는 컴퓨터 판독가능 저장 매체를 포함한다.

실행가능 코드는,  적어도 하나의 컴퓨팅 디바이스로 하여금,  입력  데이터를 분석하여 후보 형상 기록 입력[0212]

결과, 또는 후보 방사상 엔트리 입력 결과 중 하나 이상을 포함하는 하나 이상의 후보 프로세싱 값을 제공하게

하고, 하나 이상의 후보 프로세싱 값에 기초하여, 복수의 제안 값을 제공하게 한다.

컴퓨팅 환경에서 수 년 동안 고객 개인 정보 및 기밀 유지가 지속적으로 고려되고 있다. 따라서, 입력 키보드[0213]

제스처의 모호성을 제거하기 위한 예시적인 기술은, 이러한 기술과 관련되는 관련된 애플리케이션 또는 서비스

와의 하나 이상의 가입 계약(예를 들면, "서비스 약관(Terms of Service)"(TOS) 계약)을 통해 허가를 제공한 유

저에 의해 제공되는 유저 입력 및/또는 데이터를 사용할 수도 있다. 예를 들면, 유저는 그들의 입력/데이터가

송신되어 디바이스 상에 저장되게 하는 동의를 제공할 수도 있다, 단, 각각의 당사자가 송신 및/또는 저장이 어

떻게 발생하는지를, 그리고, 만약 있다면, 저장의 어떤 레벨 또는 지속기간이 유지될 수도 있는지를 제어할 수

도 있다는 것이 (예를 들면, 유저가 승인한 계약을 통해) 명시적으로 나타내어질 수도 있다. 또한, 유저에 의해

사용되는 디바이스를 식별하기 위해 사용될 수도 있는 식별자가, 예를 들면, 실제 유저 정보를 해싱하는 것에

의해, 난독화될(obfuscated) 수도 있다. 임의의 관련 사법권의 개인 정보 보호 법률 및 규정에 따라 임의의 유

저 입력/데이터가 획득될 수도 있다는 것이 이해되어야 한다.

본원에서 설명되는 다양한 기술의 구현예는, 디지털 전자 회로부(circuitry)에서, 또는 컴퓨터 하드웨어, 펌웨[0214]

어, 소프트웨어에서, 또는 이들의 조합에서 구현될 수도 있다(예를 들면, 다양한 기능성을 수행하는 명령어를

실행하도록 구성되는 장치).

구현예는, 신호(예를 들면, 순수한 전파 신호와 같은 순수한 신호)로 구체화되는 컴퓨터 프로그램으로서 구현될[0215]

수도 있다. 이러한 구현예는, 본원에서, 하기에서 논의되는 바와 같은 "컴퓨터 판독가능 저장 매체" 또는 "컴퓨

터 판독가능 스토리지 디바이스"로서 자격이 없는 "컴퓨터 판독가능 송신 매체"를 통해 구현되는 것으로 언급될

것이다.

대안적으로, 컴퓨팅 장치(예를 들면, 데이터 프로세싱 장치, 컴퓨팅 디바이스), 예를 들면, 프로그래머블 프로[0216]

세서, 특수 목적의 프로세서 또는 디바이스, 컴퓨터, 또는 다수의 컴퓨터에 의한 실행을 위한, 또는 이들의 동

작을 제어하기 위한, 머신 사용가능 또는 머신 판독가능 스토리지 디바이스(예를 들면, 자기 또는 디지털 매체

예컨대 범용 직렬 버스(Universal Serial Bus; USB) 스토리지 디바이스, 테이프, 하드 디스크 드라이브, 콤팩트

디스크, 디지털 비디오 디스크(digital video disk; DVD), 등등)에서 구체화되는 컴퓨터 프로그램을 통해, 구현

예가 구현될 수도 있다. 이러한 구현예는 본원에서 "컴퓨터 판독가능 저장 매체" 또는 "컴퓨터 판독가능 스토리

지 디바이스"를 통해 구현되는 것으로 언급될 수도 있고 따라서 순수한 전파 신호와 같은 순수 신호인(그리고

따라서 본원에서 상기에서 논의되는 바와 같은 "컴퓨터 판독가능 송신 매체"로서 자격이 없는) 구현예와는 상이

하다. 따라서, 본원에서, "컴퓨터 판독가능 저장 매체" 또는 "컴퓨터 판독가능 스토리지 디바이스"에 대한 언급
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은, 신호 그 자체를 언급하지는 않는다.

컴퓨터 프로그램, 예컨대 상기에서 설명되는 컴퓨터 프로그램(들)은, 컴파일식, 인터프리트식, 또는 기계어를[0217]

비롯한, 임의의 형태의 프로그래밍 언어로 작성될 수 있고, 독립형 프로그램으로서 또는 모듈, 컴포넌트, 서브

루틴, 또는 컴퓨팅 환경에서의 사용에 적합한 다른 단위로서의 형태를 비롯한, 임의의 형태로 배치될 수 있다.

컴퓨터 프로그램은, 머신 사용가능 또는 머신 판독가능 스토리지 디바이스(예를 들면, 컴퓨터 판독가능 매체)

상에서 실행가능 코드(예를 들면, 실행가능 명령어)로서 유형적으로(tangibly) 구체화될 수도 있다. 상기에서

설명되는 기술을 구현할 수도 있는 컴퓨터 프로그램은, 한 장소에 있는 또는 다수의 장소에 걸쳐 분산되며 통신

네트워크에 의해 연결되는 하나의 컴퓨터 상에서 또는 다수의 컴퓨터 상에서 실행되도록 배치될 수도 있다.

입력 데이터에 대해 동작하고 출력을 생성하는 것에 의해 기능을 수행하는 컴퓨터 프로그램을 실행하는 하나 이[0218]

상의 프로그래머블 프로세서에 의해 방법 단계가 수행될 수도 있다. 하나 이상의 프로그래머블 프로세서는 명령

어를 병렬로 실행할 수도 있고, 및/또는 분산 프로세싱을 위한 분산 구성으로 배치될 수도 있다. 본원에서 논의

되는 예시적인 기능성은 또한 하나 이상의 하드웨어 로직 컴포넌트에 의해 수행될 수도 있고, 장치는, 적어도

부분적으로, 하나 이상의 하드웨어 로직 컴포넌트로서 구현될 수도 있다. 제한이 없는 예를 들면, 사용될 수 있

는  하드웨어  로직  컴포넌트의  예시적인  타입은  필드  프로그래머블  게이트  어레이(Field-programmable  Gate

Array; FPGA), 프로그램 고유의 집적 회로(Program-specific Integrated Circuit; ASIC), 프로그램 고유의 표

준 제품(Program-specific Standard Product; ASSP), 시스템 온칩 시스템(System-on-a-chip system; SOC), 복

합 프로그래머블 로직 디바이스(Complex Programmable Logic Device; CPLD), 등등을 포함할 수도 있다.

컴퓨터 프로그램의 실행에 적합한 프로세서는, 예로서, 범용 마이크로프로세서 및 특수 목적의 마이크로프로세[0219]

서 둘 다, 및/또는 임의의 종류의 디지털 컴퓨터의 임의의 하나 이상의 프로세서를 포함한다. 일반적으로, 프로

세서는, 리드 온리 메모리 또는 랜덤 액세스 메모리 또는 둘 다로부터 명령어 및 데이터를 수신할 것이다. 컴퓨

터의 엘리먼트는, 명령어 및 데이터를 저장하기 위한 하나 이상의 메모리 디바이스 및 명령어를 실행하기 위한

적어도 하나의 프로세서를 포함할 수도 있다. 일반적으로, 컴퓨터는 또한, 데이터를 저장하기 위한 하나 이상의

대용량 스토리지 디바이스, 예를 들면, 자기, 광자기 디스크, 또는 광학 디스크를 포함할 수도 있거나, 또는 이

들로부터 데이터를 수신하도록 또는 이들로 데이터를 전송하도록, 또는 둘 다를 하도록 동작가능하게 커플링될

수도 있다. 컴퓨터 프로그램 명령어 및 데이터를 구현하기에 적합한 정보 캐리어는 불휘발성 메모리의 모든 형

태를 포함하는데, 예로서 반도체 메모리 디바이스, 예를 들면, EPROM, EEPROM, 및 플래시 메모리 디바이스; 자

기 디스크, 예를 들면, 내부 하드 디스크 또는 착탈식 디스크; 광자기 디스크; 및 CD ROM 및 DVD-ROM 디스크를

포함한다. 프로세서 및 메모리는, 특수 목적의 로직 회로부에 의해 보완될 수도 있거나, 또는 특수 목적의 로직

회로부에 통합될 수도 있다.

유저와의 상호작용을 제공하기 위해, 정보를 유저에게 디스플레이하기 위한 디스플레이 디바이스, 예를 들면,[0220]

음극선관(cathode  ray  tube;  CRT),  액정  디스플레이(liquid  crystal  display;  LCD),  발광  다이오드(light-

emitting diode; LED) 모니터, 또는 플라즈마 모니터, 및 키보드 및 포인팅 디바이스, 예를 들면, 마우스 또는

트랙볼을 구비하는 컴퓨터에 대한 구현예가 구현될 수도 있는데, 유저는 키보드 및 포인팅 디바이스에 의해 컴

퓨터로 입력을 제공할 수 있다. 본원에서 논의되는 바와 같이, 태블릿, 터치스크린, 슬레이트, 등등은 입력 및

디스플레이를 위해 사용될 수도 있다. 유저와의 상호작용을 제공하기 위해 다른 종류의 디바이스가 또한 사용될

수 있다: 예를 들면, 유저에게 제공되는 피드백은 임의의 형태의 센서류 피드백, 예를 들면, 시각적 피드백, 및

/또는 청각적 피드백, 및/또는 촉각 피드백일 수 있다. 예를 들면, 출력은, 시각적 출력(예를 들면, 시각적 제

스처, 비디오 출력), 및/또는 오디오 출력(예를 들면, 음성, 디바이스 사운드), 및/또는 촉각 출력(예를 들면,

터치, 디바이스 움직임), 및/또는 온도, 및/또는 냄새, 등등을 포함하는(그러나 이들로 제한되지는 않는) 임의

의 형태의 센서류 출력을 통해 제공될 수도 있다.

또한, 유저로부터의 입력은, 음향, 및/또는 스피치, 또는 및/또는 촉각 입력을 포함하는 임의의 형태로 수신될[0221]

수 있다. 본원에서 논의되는 바와 같이, 입력은 펜 또는 다른 입력 오브젝트로부터 수신될 수도 있다. 예를 들

면, 입력은, 시각적 입력(예를 들면, 제스처, 비디오 입력), 오디오 입력(예를 들면, 음성, 디바이스 사운드),

촉각 입력(예를 들면, 터치, 디바이스 움직임), 온도, 냄새, 등등을 포함하는(그러나 이들로 제한되지는 않는)

임의의 형태의 센서류 입력을 통해 유저로부터 수신될 수도 있다.

또한, 내츄럴 유저 인터페이스(natural user interface; NUI)는 유저와 인터페이싱하도록 사용될 수도 있다. 이[0222]

맥락에서, "NUI"는, 마우스, 키보드, 리모콘, 및 등등과 같은 입력 디바이스에 의해 부과되는 인공적 제약이 없

이, 유저가 디바이스와 "자연적인" 방식으로 상호작용하는 것을 가능하게 하는 임의의 인터페이스 기술을 가리
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킬 수도 있다.

NUI 기술의 예는, 스피치 인식, 터치 및 스타일러스 인식, 스크린 상에서의 그리고 스크린에 인접한 곳에서의[0223]

둘 모두에서의 제스처 인식, 에어 제스처(air gesture), 머리 및 눈 추적(head and eye tracking), 보이스 및

스피치, 비전, 터치, 제스처, 및 머신 지능에 의존하는 기술을 포함할 수도 있다. 예시적인 NUI 기술은, 터치

감응 디스플레이, 음성 및 스피치 인식, 의도 및 목표 이해, 깊이 카메라(예를 들면, KINECT, 입체 카메라 시스

템, 적외선 카메라 시스템, RGB(red, green, blue; 레드, 그린, 블루) 카메라 시스템 및 이들의 조합)를 사용한

모션 제스처 검출, 가속도계/자이로스코프를 사용한 모션 제스처 검출, 자력계, 얼굴 인식, 3D 디스플레이, 머

리, 눈 및 시선 추적(head, eye and gaze tracking), 몰입형 증강 현실(immersive augmented reality) 및 가상

현실 시스템, 및 전기장 감지 전극(electric field sensing electrode)을 사용한 뇌 활동을 감지하기 위한 기

술(예를 들면, EEG(electroencephalography; 뇌파 검사) 및 관련 기술)을 포함할 수도 있지만, 그러나 이들로

제한되지는 않는다.

예를 들면, 데이터 서버로서 백엔드(back end) 컴포넌트를 포함하는, 또는 미들웨어 컴포넌트, 예를 들면, 애플[0224]

리케이션 서버를 포함하는, 또는 프론트 엔드 컴포넌트, 예를 들면, 유저가 구현예와 상호작용할 수 있는 웹 브

라우저 또는 그래픽 유저 인터페이스를 구비하는 클라이언트 컴퓨터를 포함하는, 또는 이러한 백 엔드, 미들웨

어, 또는 프론트 엔드 컴포넌트의 임의의 조합을 포함하는 컴퓨팅 시스템에서 구현예가 구현될 수도 있다. 컴포

넌트는,  임의의 형태 또는 매체의 디지털 데이터 통신,  예를 들면, 통신 네트워크에 의해 상호접속될 수도

있다. 통신 네트워크의 예는, 근거리 통신망(local area  network;  LAN)  및 광역 통신망(wide area  network;

WAN), 예를 들면, 인터넷을 포함한다.

본 특허 대상이 구조적 피쳐 및/또는 방법론적 액트(act)에 고유한 언어로 설명되었지만, 첨부의 청구범위에서[0225]

정의되는 특허 대상은 상기에서 설명되는 특정 피쳐 또는 액트로 반드시 제한되는 것은 아니다는 것이 이해되어

야 한다. 오히려, 상기에서 설명되는 특정 피쳐 및 액트는 특허청구범위를 구현하는 예시적인 형태로서 설명된

다. 설명된 구현예의 소정의 피쳐가 본원에서 설명되는 바와 같이 예시되었지만, 기술 분야에서 숙련된 자에게

는, 많은 수정예, 대체예, 변경예 및 등가예가 떠오를 것이다. 따라서, 첨부의 청구범위는, 실시형태의 범위 내

에 있는 그러한 모든 수정예 및 변경예를 포괄하도록 의도된다는 것이 이해되어야 한다.
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