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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
マルチディスプレイデバイス上のウィンドウの表示を制御する方法であって、
　前記マルチディスプレイデバイスが開モードにある間、前記マルチディスプレイデバイ
スの一次ディスプレイにより第１のウィンドウを提示すること、
　前記マルチディスプレイデバイスを閉じるユーザ入力を受信し、前記マルチディスプレ
イデバイスを閉モードにすること、
　前記マルチディスプレイデバイスが閉じており、前記マルチディスプレイデバイスが単
一ディスプレイモードにされるのに応答して、二次閉モードに入り、前記第１のウィンド
ウが前記マルチディスプレイデバイスの二次ディスプレイにより提示され、前記一次ディ
スプレイによる前記第１のウィンドウの提示を中断することを含む、方法。
【請求項２】
前記マルチディスプレイデバイスが前記二次閉モードに入るのに応答して前記一次ディス
プレイ上に命令を表示することをさらに含む請求項１に記載の方法。
【請求項３】
前記命令を表示することは所定期間後中断される、請求項２に記載の方法。
【請求項４】
前記命令は前記二次ディスプレイがユーザの視野に入るように前記マルチディスプレイデ
バイスを反転するためのものである、請求項３に記載の方法。
【請求項５】
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前記マルチディスプレイデバイスが前記閉モードにされることに応答して前記二次閉モー
ドに入ることは、前記第１のウィンドウに関連付けられたアプリケーション命令に従って
行われる、請求項１に記載の方法。
【請求項６】
前記マルチディスプレイデバイスが前記閉モードにされることに応答して前記二次閉モー
ドに入ることは、前記第１のウィンドウが前記二次ディスプレイにより提示されることを
指示するユーザ入力に従って行われる、請求項１に記載の方法。
【請求項７】
一次ディスプレイにより前記第１のウィンドウを提示する間に、前記第１のウィンドウは
第１のウィンドウの組に関連付けられ、
　前記二次閉モードに入ることに応答して、前記第１のウィンドウは第２のウィンドウの
組に関連付けられる、請求項１に記載の方法。
【請求項８】
前記二次閉モードに入った後、前記マルチディスプレイデバイスを前記開モードにするユ
ーザ入力を受信する
ことであって、前記第１のウィンドウは前記二次ディスプレイにより表示され続ける、こ
とをさらに含む請求項１に記載の方法。
【請求項９】
前記二次閉モードに入った後に前記マルチディスプレイデバイスを前記開モードにする前
記ユーザ入力は、前記二次閉モードを中断する、請求項８に記載の方法。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本開示は、デバイスフリップ中にディスプレイを移動させる方法及び装置に関する。
【背景技術】
【０００２】
　携帯電話、タブレット及びＥリーダ（Ｅ－Ｒｅａｄｅｒ）などのかなりの数の携帯用コ
ンピューティングデバイスは、タッチスクリーンディスプレイを利用して、単にユーザに
表示情報を配信するばかりでなく、ユーザインタフェースコマンドからの入力の受信も行
う。タッチスクリーンディスプレイは、携帯用デバイスのコンフィギュアビリティを増加
し、多種多様なユーザインタフェースオプションを提供することができるが、通常、この
柔軟性は高くつく。コンテンツを提供し、ユーザコマンドを受信するタッチスクリーンの
二重用途は、ユーザにとっては柔軟性があるが、ディスプレイが難読化し、視覚的クラッ
タが発生し、それはユーザフラストレーション及び生産性損失の原因となる恐れがある。
【０００３】
　携帯用コンピューティングデバイスの小さなフォームファクタは、表示されたグラフィ
ックスと入力受信用に設けられたエリアとの間の慎重なバランス維持を必要とする。一方
では、小型のディスプレイは表示スペースを制約し、それにより、動作または結果の解釈
の困難が増す恐れがある。他方では、仮想キーパッドまたは他のユーザインタフェースス
キームは、実行アプリケーション上で重ね合わせるか、または、実行アプリケーションに
隣接して配置され、その結果、アプリケーションをディスプレイのさらに小さな部分に詰
め込む必要がある。
【０００４】
　このバランス維持行為は、単一ディスプレイのタッチスクリーンデバイスでは特に難し
い。単一ディスプレイのタッチスクリーンデバイスは、それらの限られた画面スペースに
より不具合が生じる。単一ディスプレイを通じてユーザがデバイスに情報を入力すると、
特に、ディスプレイとインタフェースとの間の複雑な相互作用が必要とされる場合は、デ
ィスプレイ内の情報を解釈する能力が大幅に妨げられる恐れがある。
【発明の概要】
【課題を解決するための手段】
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【０００５】
　従来の単一ディスプレイの携帯用コンピューティングデバイスと比較して、パワーの増
強及び多様性のうちの少なくとも一方の向上を実現するデュアルマルチディスプレイの携
帯用コンピューティングデバイスが必要である。これらの及び他の必要性は、本開示のさ
まざまな態様、実施形態及び構成のうちの少なくとも一つによって対応する。また、本開
示は、例示的な実施形態について提示しているが、本開示の個々の態様を別々に請求でき
ることを理解されたい。
【０００６】
　これらの及び他の利点は、本開示から明らかになるであろう。
　いくつかの実施形態では、デバイス上のウィンドウの表示を制御する方法であって、
　デバイスが開モードにある間、複数画面デバイスの一次画面により第１のウィンドウを
提示すること、
　デバイスを閉じるユーザ入力を受信し、デバイスを閉モードにすること、
　デバイスが単一画面モードにされることに応答して、二次閉モードに入ることであって
、第１のウィンドウは複数画面デバイスの二次画面により提示される、前記二次閉モード
に入ること、を含む方法が提供される。
【０００７】
　いくつかの実施形態では、
　少なくとも第１の画面及び第２の画面と、
　第１の画面及び第２の画面を相互接続するヒンジと、
　メモリと、
　少なくとも第１の画面及び第２の画面とメモリと通信するプロセッサと、
　メモリに格納されプロセッサにより実行されるアプリケーションプログラムであって、
アプリケーションプログラムは、
　少なくとも第１のウィンドウの組及び第２のウィンドウの組を維持し、第１のウィンド
ウの組及び第２のウィンドウの組はメモリに格納され、第１のウィンドウの組は少なくと
も第１のウィンドウに関連付けられ、かつ第１の画面に関連付けられ、第２のウィンドウ
の組は少なくとも第２のウィンドウに関連付けられ、かつ第２の画面に関連付けられ、
　デバイスが初期開状態にある間、第１のウィンドウを第１の画面内に提示し、
　ユーザがデバイスを閉状態にする第１のユーザ入力を受信し、
　デバイスが閉状態にされることに応答して、二次閉モードに入り、第１のウィンドウは
デバイスの二次画面により提示される、ように動作可能である、アプリケーションプログ
ラムと、を含むデバイスを提供する。
【０００８】
　いくつかの実施形態では、コンピュータ実行可能命令を格納したコンピュータ読み取り
可能媒体であって、コンピュータ実行可能命令はプロセッサにデバイスのユーザインタフ
ェースを制御する方法を実行させ、コンピュータ実行可能命令は、
　デバイスが開モードにある間、デバイスの一次画面により第１のウィンドウを提示する
命令と、
　デバイスを閉じるユーザ入力を受信し、デバイスを閉モードにする命令と、
　デバイスが閉モードにされることに応答して、二次閉モードに入る命令であって、第１
のウィンドウはデバイスの二次画面により提示される、命令とを含む、コンピュータ読み
取り可能媒体を提供する。
【０００９】
　本開示は、特定の態様、実施形態及び構成のうちの少なくとも一つに応じて、多くの利
点を提供することができる。デバイスが閉じられると、ウィンドウを一次画面上ではなく
二次画面上のユーザインタフェースに置くことで、さらなる柔軟性とユーザ制御選択肢を
有するデバイスを提供する。
【００１０】
　「少なくとも１つ」、「１つまたは複数」、及び「及び／または」との記載は、使用中



(4) JP 6192013 B2 2017.9.6

10

20

30

40

50

、接続語かつ離接語である非限定的な（ｏｐｅｎ－ｅｎｄｅｄ）表現である。例えば、「
Ａ、Ｂ及びＣの少なくとも１つ」、「Ａ、ＢまたはＣの少なくとも１つ」、「Ａ、Ｂ及び
Ｃのうちの１つまたは複数」、「Ａ、ＢまたはＣのうちの１つまたは複数」及び「Ａ、Ｂ
及び／またはＣ」の表現の各々は、Ａのみ、Ｂのみ、Ｃのみ、ＡとＢともに、ＡとＣとも
に、ＢとＣともに、または、ＡとＢとＣともに、を意味する。
【００１１】
　「１つの」、「１つまたは複数」及び「少なくとも１つ」との記載は、本明細書では交
換可能に使用することができる。用語「備える」、「含む」及び「有する」もまた交換可
能に使用できることに留意されたい。
【００１２】
　用語「自動」及びその変形語は、本明細書で使用する場合、プロセスまたはオペレーシ
ョンを実行する際に、実質的な人的入力なしで行われる任意のプロセスまたはオペレーシ
ョンを指す。しかし、プロセスまたはオペレーションの実行前に入力を受信すれば、プロ
セスまたはオペレーションの実行において実質的または非実質的な人的入力を使用しても
、プロセスまたはオペレーションは自動であり得る。人的入力は、そのような入力がプロ
セスまたはオペレーションの実行方法に影響を及ぼす場合は、実質的と見なされる。プロ
セスまたはオペレーションの実行を受け入れる人的入力は、「実質的」とは見なされない
。
【００１３】
　用語「コンピュータ可読媒体」は、本明細書で使用する場合、実行のためのプロセッサ
への命令の提供に参加する任意の有形の記憶及び／または伝送媒体を指す。そのような媒
体は、これらに限定されないが、不揮発性媒体、揮発性媒体及び伝送媒体を含む多くの形
式を取り得る。不揮発性媒体は、例えば、ＮＶＲＡＭまたは磁気もしくは光ディスクを含
む。揮発性媒体は、メインメモリなどのダイナミックメモリを含む。コンピュータ可読媒
体の一般的な形式は、例えば、フロッピー（登録商標）ディスク、フレキシブルディスク
、ハードディスク、磁気テープもしくは任意の他の磁気媒体、光磁気記録媒体、ＣＤ－Ｒ
ＯＭ、任意の他の光媒体、パンチカード、紙テープ、任意の他の孔パターンの物理的な媒
体、ＲＡＭ、ＰＲＯＭ及びＥＰＲＯＭ、ＦＬＡＳＨ－ＥＰＲＯＭ、メモリカードのような
ソリッドステート媒体、任意の他のメモリチップもしくはカートリッジ、以下で説明する
搬送波、または、コンピュータが読み取ることができる任意の他の媒体を含む。Ｅメール
に添付するデジタルファイルまたは他の自己内蔵情報アーカイブもしくはアーカイブセッ
トは、有形の記憶媒体と同等の配信媒体と考えられる。コンピュータ可読媒体がデータベ
ースとして構成される場合、データベースは、関係型、階層型、オブジェクト指向型及び
／または同様のものなどの任意のタイプのデータベースであり得ることを理解されたい。
それに応じて、本開示は、本開示のソフトウェア実装形態が格納される有形の記憶媒体ま
たは配信媒体及び先行技術分野において承認されている均等物及び後続媒体を含むと考え
られる。
【００１４】
　用語「デスクトップ」は、システムを表現するために使用される例え（ｍｅｔａｐｈｏ
ｒ）を指す。デスクトップは、一般に、アイコン、ウィジェット、フォルダなどと呼ばれ
る絵柄を含む「面」と考えられ、通常、その上でアプリケーション、ウィンドウ、キャビ
ネット、ファイル、フォルダ、ドキュメント、他のグラフィカルなアイテムを起動または
表示することができる。アイコンは、一般に、ユーザインタフェース相互作用を通じてタ
スクに着手するように選択可能であり、ユーザは、アプリケーションを実行することも、
他のオペレーションを行うこともできる。
【００１５】
　用語「画面」、「タッチスクリーン（ｔｏｕｃｈ　ｓｃｒｅｅｎまたはｔｏｕｃｈｓｃ
ｒｅｅｎ）」は、ユーザインタフェースをレンダリングする及び／またはユーザ入力を受
信する能力をデバイスに提供する１つまたは複数のハードウェアコンポーネントを含む物
理的構造を指す。画面は、ジェスチャ捕捉領域、タッチセンサ式ディスプレイ及び／また
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は構成可能なエリアの任意の組合せを包含し得る。デバイスは、ハードウェアに組み込ま
れた１つまたは複数の物理的画面を有し得る。しかし、画面は、デバイスから着脱可能な
外部の周辺デバイスも含み得る。実施形態では、複数の外部のデバイスをデバイスに取り
付けることができる。したがって、実施形態では、画面は、ユーザが画面上のエリアに触
れることでデバイスと情報のやり取りを行うことを可能にし、ディスプレイを通じてユー
ザに情報を提供する。タッチスクリーンは、電気的パラメータ（例えば、抵抗またはキャ
パシタンス）の変化、音波の変動、赤外線近接検出、変光検出及び同様のものなどの多く
の異なる方法でユーザの接触を感知することができる。抵抗性タッチスクリーンでは、例
えば、通常、画面内の別々の導電性及び抵抗性金属層が電流を通過させる。ユーザが画面
に触れると、触れた位置で２つの層が接触し、それにより、電界の変化が見られ、触れた
位置の座標が計算される。容量性タッチスクリーンでは、容量性層が電荷を蓄積し、電荷
はユーザがタッチスクリーンに触れると同時に放電され、それにより、容量性層の電荷が
低減する。その低減が測定され、触れた位置の座標が決定される。表面音波タッチスクリ
ーンでは、画面を通じて音波が伝播され、音波はユーザ接触によって妨げられる。受信用
トランスデューサは、ユーザ接触インスタンスを検出し、触れた位置の座標を決定する。
【００１６】
　用語「ディスプレイ」は、コンピュータの出力をユーザに表示するために使用される１
つまたは複数の画面の一部分を指す。ディスプレイは、単一画面ディスプレイまたは複合
ディスプレイと呼ばれる複数画面ディスプレイであり得る。複合ディスプレイは、１つま
たは複数の画面のタッチセンサ式ディスプレイを包含し得る。単一の物理的画面は、別々
の論理的ディスプレイとして管理される複数のディスプレイを含み得る。したがって、同
じ物理的画面の一部ではあるが別々のディスプレイ上に異なるコンテンツを表示すること
ができる。
【００１７】
　用語「表示画像」は、ディスプレイ上に生成された画像を指す。典型的な表示画像は、
ウィンドウまたはデスクトップである。表示画像は、ディスプレイの全体または一部を占
有することができる。
【００１８】
　用語「ディスプレイ方向」は、閲覧のためにユーザが長方形のディスプレイを方向付け
る方法を指す。ディスプレイ方向の２つの最も一般的なタイプは、縦向き（ｐｏｒｔｒａ
ｉｔ）と横向き（ｌａｎｄｓｃａｐｅ）である。横向きモードでは、ディスプレイは、デ
ィスプレイの幅がディスプレイの高さよりも大きくなるように方向付けられる（幅４単位
及び高さ３単位の４：３の割合または幅１６単位及び高さ９単位の１６：９の割合など）
。別の言い方をすれば、横向きモードでは、ディスプレイの長い方の寸法は、実質的に水
平の方向に方向付けられ、ディスプレイの短い方の寸法は、実質的に垂直の方向に方向付
けられる。対照的に、縦向きモードでは、ディスプレイの幅がディスプレイの高さよりも
小さくなるように方向付けられる。別の言い方をすれば、縦向きモードでは、ディスプレ
イの短い方の寸法は、実質的に水平の方向に方向付けられ、ディスプレイの長い方の寸法
は、実質的に垂直の方向に方向付けられる。
【００１９】
　用語「複合ディスプレイ」は、１つまたは複数の画面を包含することができるディスプ
レイを定義する論理的構造を指す。複数画面ディスプレイは、すべての画面を包含する複
合ディスプレイに関連付けられ得る。複合ディスプレイは、デバイスのさまざまな向きに
基づいて異なる表示特性を有し得る。
【００２０】
　用語「ジェスチャ」は、意図する考え、動作、意味、結果及び／または成果を表現する
ユーザ動作を指す。ユーザ動作は、デバイスの操作（例えば、デバイスの開閉、デバイス
の向きの変更、トラックボールまたはホイールの移動など）、デバイスに対する身体部分
の動き、デバイスに対する道具またはツールの動き、音声入力などを含み得る。ジェスチ
ャは、デバイス上（画面上など）に、またはデバイスを用いて行われ、デバイスと相互作



(6) JP 6192013 B2 2017.9.6

10

20

30

40

50

用することができる。
【００２１】
　用語「モジュール」は、本明細書で使用する場合、任意の公知のまたは後に開発された
ハードウェア、ソフトウェア、ファームウェア、人工知能、ファジィ理論、または、その
要素に関連付けられた機能を実行することができるハードウェアとソフトウェアとの組合
せを指す。
【００２２】
　用語「ジェスチャ捕捉」は、ユーザジェスチャのインスタンス及び／またはタイプの感
知または別の方法での検出を指す。ジェスチャ捕捉は、画面の１つまたは複数のエリアで
起こり得る。ジェスチャ領域は、タッチセンサ式ディスプレイと呼ばれる場合があるディ
スプレイ上またはジェスチャ捕捉エリアと呼ばれる場合があるディスプレイ外であり得る
。
【００２３】
　「複数画面アプリケーション」は、複数のモードが可能なアプリケーションを指す。複
数画面アプリケーションモードは、これらに限定されないが、単一画面モード（アプリケ
ーションは単一画面に表示される）または複合ディスプレイモード（アプリケーションは
２つ以上の画面に表示される）を含み得る。複数画面アプリケーションは、モードに対し
て最適化された異なるレイアウトを有し得る。したがって、複数画面アプリケーションは
、単一画面に対してまたは２つ以上の画面を包含し得る複合ディスプレイに対して異なる
レイアウトを有し得る。異なるレイアウトは、複数画面アプリケーションのユーザインタ
フェースをレンダリングすることができる異なる画面／ディスプレイ寸法及び／または構
成を有し得る。異なるレイアウトにより、アプリケーションは、ディスプレイのタイプ、
例えば、単一画面または複数画面に対して、アプリケーションのユーザインタフェースを
最適化することができる。単一画面モードでは、複数画面アプリケーションは、情報の１
つのウィンドウ枠を提示することができる。複合ディスプレイモードでは、複数画面アプ
リケーションは、表示コンテンツに対してより多くのスペースがあるため、情報の複数の
ウィンドウ枠を提示することも、より大きくより豊かなプレゼンテーションを提供するこ
ともできる。複数画面アプリケーションは、システムがどのディスプレイ（単一または複
合）を複数画面アプリケーションに割り当てるかに応じて、デバイス及びモードの変化に
動的に適合させるように設計することができる。代替の実施形態では、ユーザは、ジェス
チャを使用して、異なるモードへのアプリケーションの移行を要求することができ、要求
されたモードに対してディスプレイが利用可能な場合は、デバイスは、アプリケーション
をそのディスプレイ及び移行モードに移動させることができる。
【００２４】
　「単一画面アプリケーション」は、単一の画面モードが可能なアプリケーションを指す
。したがって、単一画面アプリケーションは、１つのウィンドウしか生成することができ
ず、異なるモードも、異なるディスプレイ寸法も可能ではない可能性がある。単一画面ア
プリケーションは、複数画面アプリケーションで論じられたいくつかのモードでの実行は
不可能である。
【００２５】
　用語「ウィンドウ」は、ディスプレイの少なくとも一部に表示された典型的に長方形の
画像を指し、画面の残りの部分とは異なるコンテンツを含むまたは提供する。ウィンドウ
は、デスクトップを覆い隠す場合がある。更に、ウィンドウは、アプリケーションを表示
することができるか、またはデスクトップ画面を含むことができる。
【００２６】
　用語「決定する、判断する」、「計算する」及び「演算する」ならびにその変形語は、
本明細書で使用する場合、交換可能に使用され、任意のタイプの方法論、プロセス、数学
演算または技法を含む。
【００２７】
　用語「手段」は、本明細書で使用する場合、米国特許法第１１２条第６段落に従って、
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その可能な限り最も広い解釈が与えられるものとすることを理解されたい。それに応じて
、用語「手段」を組み込む請求項は、本明細書に記載されるすべての構造、材料または行
為及びその均等物のすべてを対象とするものとする。さらに、構造、材料または行為及び
その均等物は、発明の概要、図面の簡単な説明、発明を実施するための形態、要約書及び
特許請求の範囲自体で説明されたすべてのものを含むものとする。
【００２８】
　前述の説明は、本開示の簡略化した概要であり、本開示のいくつかの態様の理解を与え
る。この概要は、本開示の概要ならびにそのさまざまな態様、実施形態及び／または構成
の広範なものでも包括的なものでもない。この概要は、本開示の主要な、または重要な要
素を特定することも、本開示の範囲を詳しく説明することも意図しないが、以下で提示す
るより詳細な説明の導入部として、本開示の選択された概念を簡素化した形式で提示する
ことを意図する。理解されるように、本開示の他の態様、実施形態及び／または構成は、
単独でまたは組み合わせて、上記で記載されるかまたは以下で詳細に説明される特徴の１
つまたは複数を利用することができる。
【図面の簡単な説明】
【００２９】
【図１Ａ】複数画面ユーザデバイスの実施形態の第１の図を含む。
【図１Ｂ】複数画面ユーザデバイスの実施形態の第２の図を含む。
【図１Ｃ】複数画面ユーザデバイスの実施形態の第３の図を含む。
【図１Ｄ】複数画面ユーザデバイスの実施形態の第４の図を含む。
【図１Ｅ】複数画面ユーザデバイスの実施形態の第５の図を含む。
【図１Ｆ】複数画面ユーザデバイスの実施形態の第６の図を含む。
【図１Ｇ】複数画面ユーザデバイスの実施形態の第７の図を含む。
【図１Ｈ】複数画面ユーザデバイスの実施形態の第８の図を含む。
【図１Ｉ】複数画面ユーザデバイスの実施形態の第９の図を含む。
【図１Ｊ】複数画面ユーザデバイスの実施形態の第１０の図を含む。
【図２】デバイスのハードウェアの実施形態のブロック図である。
【図３Ａ】デバイスの向き及び／または構成に基づくデバイスの状態モデルの実施形態の
ブロック図である。
【図３Ｂ】デバイスの向き及び／または構成に基づくデバイスの状態モデルの実施形態の
表である。
【図４Ａ】デバイスにおいて受信されたユーザジェスチャの実施形態の第１の表現である
。
【図４Ｂ】デバイスにおいて受信されたユーザジェスチャの実施形態の第２の表現である
。
【図４Ｃ】デバイスにおいて受信されたユーザジェスチャの実施形態の第３の表現である
。
【図４Ｄ】デバイスにおいて受信されたユーザジェスチャの実施形態の第４の表現である
。
【図４Ｅ】デバイスにおいて受信されたユーザジェスチャの実施形態の第５の表現である
。
【図４Ｆ】デバイスにおいて受信されたユーザジェスチャの実施形態の第６の表現である
。
【図４Ｇ】デバイスにおいて受信されたユーザジェスチャの実施形態の第７の表現である
。
【図４Ｈ】デバイスにおいて受信されたユーザジェスチャの実施形態の第８の表現である
。
【図５Ａ】デバイスソフトウェア及び／またはファームウェアの実施形態のブロック図で
ある。
【図５Ｂ】デバイスソフトウェア及び／またはファームウェアの実施形態の第２のブロッ
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ク図である。
【図６Ａ】デバイス状態に応じて生成されたデバイス構成の実施形態の第１の表現である
。
【図６Ｂ】デバイス状態に応じて生成されたデバイス構成の実施形態の第２の表現である
。
【図６Ｃ】デバイス状態に応じて生成されたデバイス構成の実施形態の第３の表現である
。
【図６Ｄ】デバイス状態に応じて生成されたデバイス構成の実施形態の第４の表現である
。
【図６Ｅ】デバイス状態に応じて生成されたデバイス構成の実施形態の第５の表現である
。
【図６Ｆ】デバイス状態に応じて生成されたデバイス構成の実施形態の第６の表現である
。
【図６Ｇ】デバイス状態に応じて生成されたデバイス構成の実施形態の第７の表現である
。
【図６Ｈ】デバイス状態に応じて生成されたデバイス構成の実施形態の第８の表現である
。
【図６Ｉ】デバイス状態に応じて生成されたデバイス構成の実施形態の第９の表現である
。
【図６Ｊ】デバイス状態に応じて生成されたデバイス構成の実施形態の第１０の表現であ
る。
【図７Ａ】ユーザインタフェースの実施形態の表現である。
【図７Ｂ】ユーザインタフェースの実施形態の別の表現である。
【図７Ｃ】ユーザインタフェースの実施形態の別の表現である。
【図７Ｄ】ユーザインタフェースの実施形態の別の表現である。
【図７Ｅ】ユーザインタフェースの実施形態の別の表現である。
【図７Ｆ】ユーザインタフェースの実施形態の別の表現である。
【図７Ｇ】ユーザインタフェースの実施形態の別の表現である。
【図８】データ構造の実施形態のブロック図である。
【図９】ウィンドウをスリープ状態にする方法の実施形態のフローチャートである。
【図１０Ａ】開モードのデバイスを含む第１の例における本発明の実施形態による表示出
力の表現である。
【図１０Ｂ】二次閉モードのデバイスを有する本発明の実施形態による一次表示出力の表
現である。
【図１０Ｃ】二次閉モードのデバイスを有する本発明の実施形態による二次表示出力の表
現である。
【図１０Ｄ】開モードに戻されたデバイスを有する本発明の実施形態による表示出力の表
現である。
【図１１】本発明の実施形態によるデバイス上のウィンドウの表示を制御する方法のオペ
レーションの態様を描写するフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００３０】
　付属の図面では、同様のコンポーネント及び／または特徴は、同じ参照ラベルを有し得
る。さらに、同じタイプのさまざまなコンポーネントは、同様のコンポーネントの中で区
別する文字で参照ラベルをたどることによって、区別することができる。第１の参照ラベ
ルのみが本明細書で使用される場合、説明は、第２の参照ラベルに関係なく、同じ第１の
参照ラベルを有する同様のコンポーネントのいずれか１つに適用可能である。
【００３１】
　本明細書で提示するものは、デバイスの実施形態である。デバイスは、携帯電話または
他のスマートデバイスなど通信デバイスであり得る。デバイスは、いくつかのユニークな
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ディスプレイ構成を提供するように方向付けられた２つの画面を含み得る。さらに、デバ
イスは、ユニークな方法でユーザ入力を受信することができる。デバイスの総合的な設計
及び機能性は、デバイスをより有用に及びより効果的にするユーザ経験を高めることを実
現する。
機械的な特徴：
　図１Ａ～１Ｊは、本開示の実施形態によるデバイス１００を示す。以下でさらに詳細に
説明されるように、デバイス１００は、多くの異なる方法で配置することができ、そのそ
れぞれが異なる機能性をユーザに提供する。デバイス１００は、その両方がタッチセンサ
式の一次画面１０４と二次画面１０８とを含む複数画面デバイスである。実施形態では、
画面１０４及び１０８の前面全体は、タッチセンサ式であり得、ユーザが画面１０４及び
１０８の前面に触れることによって入力を受信することができる。一次画面１０４は、タ
ッチセンサ式ディスプレイ１１０を含み、タッチセンサ式ディスプレイ１１０は、タッチ
センサ式であることに加えて、ユーザに情報を表示することも行う。二次画面１０８は、
タッチセンサ式ディスプレイ１１４を含み、タッチセンサ式ディスプレイ１１４もまたユ
ーザに情報を表示する。他の実施形態では、画面１０４及び１０８は、２つ以上のディス
プレイエリアを含み得る。
【００３２】
　また、一次画面１０４は、ユーザが構成可能なエリア１１２の一部に触れる際の特定の
入力用に構成済みの構成可能なエリア１１２も含む。二次画面１０８もまた、特定の入力
用に構成済みの構成可能なエリア１１６を含む。エリア１１２ａ及び１１６ａは、ユーザ
が以前に表示された情報を閲覧することを望むことを示す「バック」入力を受信するよう
構成済みである。エリア１１２ｂ及び１１６ｂは、ユーザがメニューからオプションを閲
覧することを望むことを示す「メニュー」入力を受信するよう構成済みである。エリア１
１２ｃ及び１１６ｃは、ユーザが「ホーム」ビューに関連付けられた情報を閲覧すること
を望むことを示す「ホーム」入力を受信するよう構成済みである。他の実施形態では、エ
リア１１２ａ～ｃ及び１１６ａ～ｃは、上記で説明される構成に加えて、デバイス１００
の特徴の制御を含む他のタイプの特定の入力用に構成することができ、いくつかの非限定
的な例としては、全体的なシステムパワーの調整、音量の調整、輝度の調整、振動の調整
、表示アイテムの選択（画面１０４または１０８のいずれか）、カメラの操作、マイクロ
ホンの操作及び通話の開始／終了が挙げられる。また、いくつかの実施形態では、エリア
１１２ａ～ｃ及び１１６ａ～ｃは、デバイス１００上で実行するアプリケーション及び／
またはタッチセンサ式ディスプレイ１１０及び／または１１４上に表示される情報に応じ
て特定の入力用に構成することができる。
【００３３】
　タッチセンサ式に加えて、一次画面１０４及び二次画面１０８は、ユーザが画面のディ
スプレイエリアに触れる必要なく、ユーザから入力を受信するエリアも含む。例えば、一
次画面１０４は、ジェスチャ捕捉エリア１２０を含み、二次画面１０８は、ジェスチャ捕
捉エリア１２４を含む。これらのエリアは、例えば、ユーザが実際にディスプレイエリア
の表面に触れる必要なく、ユーザによって行われたジェスチャを認識することにより、入
力を受信することができる。タッチセンサ式ディスプレイ１１０及び１１４と比較すると
、ジェスチャ捕捉エリア１２０及び１２４は、一般には、表示画像をレンダリングするこ
とはできない。
【００３４】
　２つの画面１０４及び１０８は、ヒンジ１２８で接続され、ヒンジ１２８は、図１Ｃ（
デバイス１００の背面図を示す）で明確に示される。図１Ａ～１Ｊに示される実施形態で
は、ヒンジ１２８は、画面１０４と１０８とを接続する中央のヒンジであり、その結果、
ヒンジを閉じると、画面１０４と１０８は、図１Ｂ（デバイス１００の正面図を示す）に
示されるように並置される（すなわち、隣り合わせになる）。ヒンジ１２８を開いて、２
つの画面１０４及び１０８を相対的に互いに異なる配置にすることができる。以下でさら
に詳細に説明するように、デバイス１００は、画面１０４及び１０８の相対位置に応じて
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異なる機能性を有し得る。
【００３５】
　図１Ｄは、デバイス１００の右側を示す。図１Ｄに示されるように、二次画面１０８は
、その側面にカードスロット１３２とポート１３６も含む。実施形態では、カードスロッ
ト１３２は、加入者識別モジュール（ＳＩＭ）を含む異なるタイプのカードを収容する。
実施形態では、ポート１３６は、ディスプレイ、キーボードまたは印刷デバイスなどの他
の周辺デバイスにデバイス１００を接続することを可能にする入力／出力ポート（Ｉ／Ｏ
ポート）である。理解できるように、これらは単なる例示の一部であり、他の実施形態で
は、デバイス１００は、追加のメモリデバイスを収容するための及び／または他の周辺デ
バイスを接続するためのスロット及びポートなどの他のスロット及びポートを含み得る。
また、図１Ｄには、例えば、ユーザのヘッドホンまたはヘッドセットの利用を可能にする
チップ、リング、スリーブ（ＴＲＳ）コネクタを収容する音声ジャック１４０も示されて
いる。
【００３６】
　また、デバイス１００は、多数のボタン１５８も含む。例えば、図１Ｅは、デバイス１
００の左側を示す。図１Ｅに示されるように、一次画面１０４の側面は、３つのボタン１
４４、１４８及び１５２を含み、これらのボタンは、特定の入力用に構成することができ
る。例えば、ボタン１４４、１４８及び１５２は、組み合わせて、または単独で、デバイ
ス１００の多くの態様を制御するよう構成することができる。いくつかの非限定的な例と
しては、全体的なシステムパワー、音量、輝度、振動、表示アイテムの選択（画面１０４
または１０８のいずれか）、カメラ、マイクロホン及び通話の開始／終了が挙げられる。
いくつかの実施形態では、別々のボタンの代わりに、２つのボタンを組み合わせてロッカ
ーボタンにすることができる。この構成は、音量または輝度などの特徴を制御するように
ボタンが構成された状況において有用である。ボタン１４４、１４８及び１５２に加えて
、デバイス１００は、デバイス１００の上側を示す図１Ｆに示されるようなボタン１５６
も含む。一実施形態では、ボタン１５６は、デバイス１００への全体的なシステムパワー
の制御に使用されるオン／オフボタンとして構成される。他の実施形態では、ボタン１５
６は、システムパワーの制御に加えてまたはシステムパワーの制御の代わりに、デバイス
１００の他の態様を制御するよう構成される。いくつかの実施形態では、ボタン１４４、
１４８、１５２及び１５６のうちの１つまたは複数は、異なるユーザコマンドをサポート
することができる。一例として、通常のプレスは、一般に、約１秒未満の持続時間を有し
、クイックタップに似ている。中程度のプレスは、一般に、１秒以上だが約１２秒未満の
持続時間を有する。長時間のプレス（長押し）は、一般に、約１２秒以上の持続時間を有
する。ボタンの機能は、通常、現時点でそれぞれのディスプレイ１１０及び１１４に焦点
が合わせられているアプリケーションに特有である。例えば、通話アプリケーションでは
、特定のボタンに応じて、通常の、中程度のまたは長時間のプレスは、通話終了、通話音
量の増加、通話音量の減少、マイクロホンのミュートの切り替えを意味し得る。例えば、
カメラまたは映像アプリケーションでは、特定のボタンに応じて、通常の、中程度のまた
は長時間のプレスは、ズーム拡大、ズーム縮小、写真撮影または映像記録を意味し得る。
【００３７】
　また、デバイス１００には、多くのハードウェアコンポーネントが存在する。図１Ｃに
示されるように、デバイス１００は、スピーカ１６０とマイクロホン１６４とを含む。ま
た、デバイス１００は、カメラ１６８（図１Ｂ）も含む。それに加えて、デバイス１００
は、２つの位置センサ１７２ａ及び１７２ｂを含み、位置センサ１７２ａ及び１７２ｂは
、画面１０４及び１０８の相対位置の決定に使用される。一実施形態では、位置センサ１
７２ａ及び１７２ｂは、ホール効果センサである。しかし、他の実施形態では、ホール効
果センサに加えて、またはホール効果センサの代わりに、他のセンサを使用することがで
きる。また、デバイス１００の一部として、加速度計１７６を含めて、デバイス１００の
向き及び／または画面１０４及び１０８の向きを決定することもできる。デバイス１００
に含めることができる追加の内部のハードウェアコンポーネントについては、図２に関連
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して、以下で説明する。
【００３８】
　デバイス１００の総合的な設計は、他の通信デバイスで利用不可能な追加の機能性の提
供を可能にする。機能性のいくつかは、デバイス１００が有し得るさまざまな位置及び向
きに基づく。図１Ｂ～１Ｇに示されるように、デバイス１００は、画面１０４と１０８が
並置される「開」位置で操作することができる。この位置により、ユーザに情報を表示す
るための大きなディスプレイエリアが可能になる。デバイス１００が開位置にあると位置
センサ１７２ａ及び１７２ｂが決定すると、位置センサ１７２ａ及び１７２ｂは、両方の
画面１０４及び１０８上での情報の表示などの異なるイベントのトリガに使用することが
できる信号を生成することができる。追加のイベントは、デバイス１００が横向き位置（
図示せず）と対向する縦向き位置（図１Ｂ）にあると加速度計１７６が決定した場合にト
リガすることができる。
【００３９】
　開位置に加えて、デバイス１００は、図１Ｈに示されるような「閉」位置も有し得る。
この場合もやはり、位置センサ１７２ａ及び１７２ｂは、デバイス１００が「閉」位置に
あることを示す信号を生成することができる。これにより、画面１０４及び／または１０
８上に表示された情報の変化をもたらすイベントをトリガすることができる。例えば、デ
バイス１００が「閉」位置にある場合、ユーザは１つの画面しか閲覧できないため、デバ
イス１００は、画面のうちの１つ、例えば、画面１０８上での情報の表示を停止するよう
にプログラムすることができる。他の実施形態では、デバイス１００が「閉」位置にある
ことを示す、位置センサ１７２ａ及び１７２ｂによって生成された信号は、電話の発呼に
応答するようにデバイス１００をトリガすることができる。「閉」位置は、携帯電話とし
てデバイス１００を利用する場合にも好ましい位置であり得る。
【００４０】
　デバイス１００は、図１Ｉに示されるような「イーゼル」位置でも使用することができ
る。「イーゼル」位置では、画面１０４及び１０８は、互いに角度をなして外側を向いた
状態であり、画面１０４及び１０８の縁は実質的に水平である。この位置では、デバイス
１００は、両方の画面１０４及び１０８上で情報を表示するよう構成することができ、二
人のユーザが同時にデバイス１００と情報のやり取りを行うことを可能にする。デバイス
１００が「イーゼル」位置にある場合、センサ１７２ａ及び１７２ｂは、画面１０４及び
１０８が互いに角度をなして配置されていることを示す信号を生成することができ、加速
度計１７６は、画面１０４及び１０８の縁が実質的に水平となるようにデバイス１００が
配置されたことを示す信号を生成することができる。次いで、信号を組み合わせて使用し
、画面１０４及び１０８上での情報の表示の変化をトリガするイベントを生成することが
できる。
【００４１】
　図１Ｊは、「変形イーゼル」位置のデバイス１００を示す。「変形イーゼル」位置では
、画面１０４または１０８のうちの１つは、スタンドとして使用され、テーブルなどの物
体の表面上に下を向いた状態に置かれる。この位置は、横向きでユーザに情報を表示する
便利な方法を提供する。イーゼル位置と同様に、デバイス１００が「変形イーゼル」位置
にある場合、位置センサ１７２ａ及び１７２ｂは、画面１０４及び１０８が互いに角度を
なして配置されていることを示す信号を生成する。加速度計１７６は、画面１０４及び１
０８のうちの１つが下を向いた状態で、実質的に水平となるようにデバイス１００が配置
されたことを示す信号を生成することになる。次いで、信号を使用して、画面１０４及び
１０８の情報の表示の変化をトリガするイベントを生成することができる。例えば、ユー
ザはその画面を見ることができないため、下向きの画面上には情報は表示されない可能性
がある。
【００４２】
　また、移行状態も可能である。画面が閉じているまたは折り畳まれている（開位置から
）ことを位置センサ１７２ａ及びｂ及び／または加速度計が示す場合は、閉への移行状態
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が認識される。逆に、画面が開いているまたは折り畳まれている（閉位置から）ことを位
置センサ１７２ａ及びｂが示す場合は、開への移行状態が認識される。閉及び開への移行
状態は、通常、時間に基づくか、または感知された開始点からの最大持続時間を有する。
通常、閉及び開状態のうちの１つが進行中のときは、ユーザ入力は不可能である。このよ
うに、閉または開動作中のユーザによる画面との偶発的な接触は、ユーザ入力として誤っ
て解釈されることはない。実施形態では、デバイス１００が閉じている場合は、別の移行
状態が可能である。この追加の移行状態により、デバイス１００が閉じている場合は、例
えば、画面１１０、１１４上でのダブルタップなどの何らかのユーザ入力に基づいて、あ
る画面１０４から第２の画面１０８にディスプレイを切り替えることが可能になる。
【００４３】
　理解できるように、デバイス１００に関する説明は、単なる例示を目的として行われ、
実施形態は、図１Ａ～１Ｊに示され、上記で説明される特定の機械的な特徴に制限されな
い。他の実施形態では、デバイス１００は、１つまたは複数の追加のボタン、スロット、
ディスプレイエリア、ヒンジ及び／またはロック機構を含む追加の特徴を含み得る。それ
に加えて、実施形態では、上記で説明される特徴は、デバイス１００の異なる部分に位置
し得、それでも同様の機能性を提供することができる。したがって、図１Ａ～１Ｊ及び上
記で提供される説明は、非限定的である。
ハードウェアの特徴：
　図２は、本開示の実施形態によるデバイス１００のコンポーネントを示す。一般に、デ
バイス１００は、一次画面１０４と二次画面１０８とを含む。一次画面１０４及びそのコ
ンポーネントは、通常、開位置または状態でも閉位置または状態でも有効化される一方で
、二次画面１０８及びそのコンポーネントは、通常、開状態では有効化されるが、閉状態
では無効化される。しかし、閉状態であっても、ユーザまたはアプリケーションがトリガ
するインタラプト（通話アプリケーションまたはカメラアプリケーションオペレーション
に応じてなど）は、適切なコマンドによって、アクティブ画面を変更することも、一次画
面１０４を無効化して二次画面１０８を有効化することもできる。各画面１０４、１０８
は、タッチセンサ式であり得、異なる動作エリアを含み得る。例えば、それぞれのタッチ
センサ式画面１０４及び１０８内の第１の動作エリアは、タッチセンサ式ディスプレイ１
１０、１１４を含み得る。一般に、タッチセンサ式ディスプレイ１１０、１１４は、フル
カラーのタッチセンサ式ディスプレイを含み得る。それぞれのタッチセンサ式画面１０４
及び１０８内の第２のエリアは、ジェスチャ捕捉領域１２０、１２４を含み得る。ジェス
チャ捕捉領域１２０、１２４は、タッチセンサ式ディスプレイ１１０、１１４のエリア外
のエリアまたは領域を含み得、そのエリアまたは領域は、例えば、ユーザによって提供さ
れるジェスチャの形での入力の受信が可能である。しかし、ジェスチャ捕捉領域１２０、
１２４は、表示機能または能力を実行することができる画素を含まない。
【００４４】
　タッチセンサ式画面１０４及び１０８の第３の領域は、構成可能なエリア１１２、１１
６を含み得る。構成可能なエリア１１２、１１６は、入力を受信することができ、表示ま
たは制限された表示能力を有する。実施形態では、構成可能なエリア１１２、１１６は、
異なる入力オプションをユーザに提示することができる。例えば、構成可能なエリア１１
２、１１６は、ボタンまたは他の関連付けられるアイテムを表示することができる。その
上、表示されたボタンのアイデンティティ、または、タッチセンサ式画面１０４もしくは
１０８の構成可能なエリア１１２、１１６内に表示されているボタンがあるかどうかは、
デバイス１００が使用される及び／または操作されるコンテキストから決定することがで
きる。例示的な実施形態では、タッチセンサ式画面１０４及び１０８は、ユーザに視覚出
力を提供することができるタッチセンサ式画面１０４及び１０８の少なくともそれらの領
域に広がる液晶ディスプレイデバイスと、ユーザから入力を受信することができるタッチ
センサ式画面１０４及び１０８のそれらの領域にわたる容量性入力マトリックスとを含む
。
【００４５】
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　１つまたは複数のディスプレイコントローラ２１６ａ、２１６ｂは、入力（タッチセン
サ式）及び出力（表示）機能を含むタッチセンサ式画面１０４及び１０８のオペレーショ
ンを制御するために設けることができる。図２に示される例示的な実施形態では、別々の
タッチスクリーンコントローラ２１６ａまたは２１６ｂが各タッチスクリーン１０４及び
１０８に設けられる。代替の実施形態によれば、共通のまたは共有されたタッチスクリー
ンコントローラ２１６を使用して、含まれるタッチセンサ式画面１０４及び１０８の各々
を制御することができる。さらなる他の実施形態によれば、タッチスクリーンコントロー
ラ２１６の機能は、プロセッサ２０４などの他のコンポーネントに組み込むことができる
。
【００４６】
　プロセッサ２０４は、アプリケーションプログラムまたは命令を実行するための汎用の
プログラム可能プロセッサまたはコントローラを含み得る。少なくともいくつかの実施形
態によれば、プロセッサ２０４は、複数のプロセッサコアを含む、及び／または、複数の
仮想プロセッサを実装することができる。さらなる他の実施形態によれば、プロセッサ２
０４は、複数の物理的プロセッサを含み得る。具体的な例として、プロセッサ２０４は、
特別に構成された特定用途向け集積回路（ＡＳＩＣ）もしくは他の集積回路、デジタル信
号プロセッサ、コントローラ、配線電子もしくは論理回路、プログラム可能論理デバイス
もしくはゲートアレイ、専用コンピュータ、または、同様のものを含み得る。プロセッサ
２０４は、一般に、デバイス１００のさまざまな機能を実装するプログラムコードまたは
命令を実行するように機能する。
【００４７】
　また、通信デバイス１００は、プロセッサ２０４によるアプリケーションプログラムま
たは命令の実行に関連して使用するための、ならびに、プログラム命令及び／またはデー
タを一時的または長期に格納するための、メモリ２０８も含み得る。例として、メモリ２
０８は、ＲＡＭ、ＤＲＡＭ、ＳＤＲＡＭまたは他のソリッドステートメモリを含み得る。
その代替としてまたはそれに加えて、データストレージ２１２を設けることができる。メ
モリ２０８と同様に、データストレージ２１２は、１つまたは複数のソリッドステートメ
モリデバイスを含み得る。その代替としてまたはそれに加えて、データストレージ２１２
は、ハードディスクドライブまたは他のランダムアクセスメモリを含み得る。
【００４８】
　通信機能または能力をサポートする際、デバイス１００は、携帯電話モジュール２２８
を含み得る。例として、携帯電話モジュール２２８は、セルラネットワーク上で音声、マ
ルチメディア及び／またはデータ転送をサポートすることができるＧＳＭ（登録商標）、
ＣＤＭＡ、ＦＤＭＡ及び／またはアナログ携帯電話トランシーバを含み得る。その代替と
してまたはそれに加えて、デバイス１００は、追加のまたは他の無線通信モジュール２３
２を含み得る。例として、他の無線通信モジュール２３２は、ワイファイ（Ｗｉ－Ｆｉ）
、ブルートゥース（Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ）（登録商標）、ワイマックス（ＷｉＭａｘ）、
赤外線または他の無線通信リンクを含み得る。携帯電話モジュール２２８及び他の無線通
信モジュール２３２は、それぞれが、共有または専用アンテナ２２４と関連付けられるこ
とができる。
【００４９】
　ポートインタフェース２５２を含めることができる。ポートインタフェース２５２は、
ドックなどの他のデバイスまたはコンポーネントとのデバイス１００の相互接続をサポー
トする独自のまたはユニバーサルポートを含み得、他のデバイスまたはコンポーネントは
、デバイス１００に不可欠なものへの追加のまたはそれとは異なる能力を含んでも含まな
くともよい。デバイス１００と別のデバイスまたはコンポーネントとの間での通信信号の
交換のサポートに加えて、ドッキングポート１３６及び／またはポートインタフェース２
５２は、デバイス１００へのまたはデバイス１００からの電力の供給をサポートすること
ができる。また、ポートインタフェース２５２は、デバイス１００と接続されたデバイス
またはコンポーネントとの間の通信または他の相互作用を制御するためのドッキングモジ
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ュールを含むインテリジェントな要素も含む。
【００５０】
　入力／出力モジュール２４８及び関連ポートを含めて、例えば、他の通信デバイス、サ
ーバデバイス及び／または周辺デバイスとの有線ネットワークまたはリンク上での通信を
サポートすることができる。入力／出力モジュール２４８の例としては、イーサネット（
登録商標）ポート、ユニバーサルシリアルバス（ＵＳＢ）ポート、電気電子技術者協会（
ＩＥＥＥ）１３９４または他のインタフェースが挙げられる。
【００５１】
　音声入力／出力インタフェース／デバイス２４４を含めて、相互接続されたスピーカま
たは他のデバイスにアナログ音声を提供したり、接続されたマイクロホンまたは他のデバ
イスからアナログ音声入力を受信したりすることができる。一例として、音声入力／出力
インタフェース／デバイス２４４は、関連アンプとアナログデジタル変換器とを含み得る
。その代替としてまたはそれに加えて、デバイス１００は、外部のスピーカまたはマイク
ロホンを相互接続するための統合音声入力／出力デバイス２５６及び／または音声ジャッ
クを含み得る。例えば、統合スピーカ及び統合マイクロホンを提供し、近接通話またはス
ピーカフォンオペレーションをサポートすることができる。
【００５２】
　ハードウェアボタン１５８を含めて、例えば、ある制御動作に関連して使用することが
できる。例としては、図１Ａ～１Ｊと併せて説明されるように、マスタ電源スイッチ、音
量調節などが挙げられる。カメラなどの１つまたは複数の画像捕捉インタフェース／デバ
イス２４０を含めて、静止及び／またはビデオ画像を捕捉することができる。その代替と
してまたはそれに加えて、画像捕捉インタフェース／デバイス２４０は、スキャナまたは
コードリーダを含み得る。画像捕捉インタフェース／デバイス２４０は、フラッシュまた
は他の光源などの追加の要素を含むか、または追加の要素と関連付けられることができる
。
【００５３】
　また、デバイス１００は、全地球側位システム（ＧＰＳ）受信機２３６も含み得る。本
発明の実施形態によれば、ＧＰＳ受信機２３６は、デバイス１００の他のコンポーネント
に絶対位置情報を提供できるＧＰＳモジュールをさらに含み得る。また、加速度計１７６
も含めることができる。例えば、ユーザへの情報の表示及び／または他の機能に関連して
、加速度計１７６からの信号を使用して、その情報をユーザに表示するための方向及び／
または形式を決定することができる。
【００５４】
　また、本発明の実施形態は、１つまたは複数の位置センサ１７２を含み得る。位置セン
サ１７２は、互いに対するタッチセンサ式画面１０４及び１０８の位置を示す信号を提供
することができる。例えば、ユーザインタフェースアプリケーションへの入力としてこの
情報を提供し、動作モード、すなわち、タッチセンサ式ディスプレイ１１０、１１４及び
／または他のデバイス１００オペレーションの特性を決定することができる。例として、
画面位置センサ１７２は、一連のホール効果センサ、複数の位置スイッチ、光スイッチ、
ホイートストンブリッジ、電位差計、または、タッチスクリーンが置かれている複数の相
対位置を示す信号を提供することができる他の構成を含み得る。
【００５５】
　デバイス１００のさまざまなコンポーネント間の通信は、１つまたは複数のバス２２２
によって行うことができる。それに加えて、電源及び／または電力制御モジュール２６０
からデバイス１００のコンポーネントに電力を供給することができる。電力制御モジュー
ル２６０は、例えば、バッテリ、ＡＣ／ＤＣ変換器、電力制御ロジック及び／または外部
の電源にデバイス１００を相互接続するためのポートを含み得る。
デバイスの状態：
　図３Ａ及び３Ｂは、デバイス１００の例示的な状態を表す。多くの例示的な状態が示さ
れ、第１の状態から第２の状態へ移行するが、例示的な状態を示す図は、すべての可能な
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状態及び／またはすべての可能な第１の状態から第２の状態への移行を包含するわけでは
ないことを理解されたい。図３で示されるように、状態間のさまざまな矢印（円で表され
た状態によって示される）は、デバイス１００に起こる物理的変化を表す。物理的変化は
、ハードウェア及びソフトウェアの１つまたは複数によって検出され、その検出により、
ハードウェア及び／またはソフトウェアインタラプトの１つまたは複数がトリガされ、デ
バイス１００の１つまたは複数の機能の制御及び／または管理に使用される。
【００５６】
　図３Ａで示されるように、１２の例示的な「物理的」状態があり、それらは、閉３０４
、移行３０８（または開への移行状態）、イーゼル３１２、変形イーゼル３１６、開３２
０、着信／発信通話または通信３２４、画像／映像捕捉３２８、移行３３２（または閉へ
の移行状態）、横向き３４０、ドッキング３３６、ドッキング３４４及び横向き３４８で
ある。各例示的な状態の隣にあるのは、デバイス１００の物理的状態の表現であるが、状
態３２４及び３２８は例外であり、状態３２４及び３２８では、一般に、状態は、電話用
の国際的なアイコン及びカメラ用のアイコンによってそれぞれ象徴化される。
【００５７】
　状態３０４では、デバイスは閉状態であり、デバイス１００は、一般に、一次画面１０
４と二次画面１０８が異なる面で背中合わせの状態で、縦向き方向に方向付けられる（図
１Ｈを参照）。閉状態から、デバイス１００は、例えば、ドッキング状態３３６または横
向き状態３４０に入ることができ、ドッキング状態３３６では、デバイス１００はドッキ
ングステーションやドッキングケーブルと結合されるか、または、一般に１つもしくは複
数の他のデバイスもしくは周辺機器とドッキングされるかもしくは関連付けられ、横向き
状態３４０では、一次画面１０４はユーザに面し、一次画面１０４と二次画面１０８は背
中合わせの状態でデバイス１００が一般に方向付けされる。
【００５８】
　また、閉状態では、デバイスは、移行状態に移動することができ、移行状態では、デバ
イスは閉じたままであるが、ディスプレイは、例えば、画面１１０、１１４上でのダブル
タップなどのユーザ入力に基づいて、ある画面１０４から別の画面１０８に移動する。さ
らに別の実施形態は、両面状態（ｂｉｌａｔｅｒａｌ　ｓｔａｔｅ）を含む。両面状態で
は、デバイスは閉じたままであるが、単一のアプリケーションが少なくとも１つのウィン
ドウを第１のディスプレイ１１０と第２のディスプレイ１１４の両方に表示する。第１及
び第２のディスプレイ１１０、１１４に示されるウィンドウは、アプリケーション及びそ
のアプリケーションの状態に基づいて、同じであっても異なっていてもよい。例えば、カ
メラで画像を取得する間、デバイスは、第１のディスプレイ１１０上でファインダを表示
することができ、第２のディスプレイ１１４上で被写体のプレビュー（全画面及び左から
右へミラーリング）を表示する。
【００５９】
　閉状態３０４から半開状態またはイーゼル状態３１２への移行状態である状態３０８で
は、デバイス１００は、一次画面１０４及び二次画面１０８をヒンジと一致する軸のポイ
ントの周りで回転させて開いた状態で示される。イーゼル状態３１２に入ると、一次画面
１０４及び二次画面１０８は、例えば、デバイス１００がイーゼル様構成で表面上に位置
することができるように、互いに分離される。
【００６０】
　変形イーゼル位置として知られる状態３１６では、デバイス１００は、互いにイーゼル
状態３１２と同様の相対関係にある一次画面１０４及び二次画面１０８を有し、その違い
は、示されるように、一次画面１０４または二次画面１０８のうちの１つが表面上に配置
されることである。
【００６１】
　状態３２０は開状態であり、開状態では、一次画面１０４及び二次画面１０８は、一般
に、同じ平面上にある。開状態から、デバイス１００は、ドッキング状態３４４または開
横向き状態３４８に移行することができる。開状態３２０では、一次画面１０４及び二次
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画面１０８は、一般に、縦向きのような状態にあるが、横向き状態３４８では、一次画面
１０４及び二次画面１０８は、一般に、横向きのような状態にある。
【００６２】
　状態３２４は、デバイス１００でそれぞれ着信通話を受けるまたは発信通話をかける場
合などの通信状態の例示である。明確には示されていないが、デバイス１００は、図３に
示されるいかなる状態からも着信／発信通話状態３２４へ移行できることを理解されたい
。同様に、画像／映像捕捉状態３２８もまた、図３に示される他のいかなる状態からも入
ることができ、画像／映像捕捉状態３２８では、デバイス１００は、映像捕捉デバイス２
４０を備えたカメラ及び／またはビデオを介して、１つまたは複数の画像を撮影すること
ができる。
【００６３】
　移行状態３３２は、一次画面１０４及び二次画面１０８が、例えば、閉状態３０４に入
るために、互いに向かって閉じている状態を例示的に示す。
　図３Ｂは、キーを参照して、第１の状態から第２の状態への移行を検出するために受信
された入力を示す。図３Ｂでは、状態のさまざまな組合せが示されており、一般に、列の
一部は、縦向き状態３５２や横向き状態３５６を対象とし、行の一部は、縦向き状態３６
０と横向き状態３６４を対象とする。
【００６４】
　図３Ｂでは、キーは、「Ｈ」が１つまたは複数のホール効果センサからの入力を表し、
「Ａ」が１つまたは複数の加速度計からの入力を表し、「Ｔ」がタイマからの入力を表し
、「Ｐ」が通信トリガ入力を表し、「Ｉ」が画像及び／または映像捕捉要求入力を表すこ
とを示す。したがって、表の中央部分３７６では、デバイス１００がどのように第１の物
理的な状態から第２の物理的な状態への移行を検出するかを表す入力または入力の組合せ
が示される。
【００６５】
　論じられるように、表の中央部分３７６では、受信した入力により、例えば、縦向き開
状態から横向きイーゼル状態への移行（太字の「ＨＡＴ」で示される）の検出が可能にな
る。この例示的な縦向き開状態から横向きイーゼル状態への移行の場合、ホール効果セン
サ（「Ｈ」）、加速度計（「Ａ」）及びタイマ（「Ｔ」）入力が必要とされ得る。タイマ
入力は、例えば、プロセッサに関連付けられた時計から得ることができる。
【００６６】
　縦向き及び横向き状態に加えて、ドッキング信号３７２の受信に基づいてトリガされる
ドッキング状態３６８も示される。上記で論じられるように、図３に関連して、ドッキン
グ信号は、デバイス１００を、１つまたは複数の他のデバイス１００、アクセサリ、周辺
機器、スマートドックまたは同様のものと接続することによってトリガすることができる
。
ユーザ相互作用：
　図４Ａ～４Ｈは、画面１０４、１０８によって認識することができるジェスチャ入力の
さまざまなグラフィカルな表現を描写する。ジェスチャは、指などのユーザの身体部分ば
かりではなく、画面１０４、１０８の接触感知部分によって感知することができるスタイ
ラスなどの他のデバイスによっても行うことができる。一般に、ジェスチャは、どこでジ
ェスチャが行われるか（ディスプレイ１１０、１１４上に直接またはジェスチャ捕捉領域
１２０、１２４のいずれか）に基づいて、異なって解釈される。例えば、ディスプレイ１
１０、１１４内のジェスチャは、デスクトップまたはアプリケーションを対象とし、ジェ
スチャ捕捉領域１２０、１２４内のジェスチャは、システム用として解釈され得る。
【００６７】
　図４Ａ～４Ｈを参照すると、ジェスチャの第１のタイプ（タッチジェスチャ４２０）は
、選択された時間長の間、画面１０４、１０８上に実質的に静止する。円４２８は、画面
の接触感知部分の特定の位置で受信されたタッチまたは他の接触タイプを表す。円４２８
は、境界４３２を含み得、その厚さは、接触位置において実質的に静止した状態で接触が
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保持された時間長を示す。例えば、タップ４２０（または短時間のプレス）は、長時間の
プレス４２４に対する（または通常のプレスに対する）境界４３２ｂより薄い境界４３２
ａを有する。長時間のプレス４２４は、タップ４２０より長い時間の間、画面上に実質的
に静止した状態のままの接触を伴う可能性がある。理解されるように、異なって定義され
たジェスチャは、接触停止前または画面上での移動前のタッチが静止した状態のままの時
間長に応じて登録することができる。
【００６８】
　図４Ｃを参照すると、画面１０４、１０８上でのドラッグジェスチャ４００は、最初の
接触（円４２８によって表される）に、選択された方向への接触移動４３６が伴う。最初
の接触４２８は、境界４３２によって表される特定の時間量の間、画面１０４、１０８上
で静止した状態のままであり得る。ドラッグジェスチャは、通常、ユーザが第１の位置で
アイコン、ウィンドウまたは他の表示画像に接触し、その後、選択された表示画像に対し
て所望の新しい第２の位置に向かうドラッグ方向に接触を移動させる必要がある。接触移
動は、直線である必要はないが、接触が第１から第２の位置に実質的に連続したものであ
る限り、いかなる経路の移動もあり得る。
【００６９】
　図４Ｄを参照すると、画面１０４、１０８上でのフリックジェスチャ４０４は、最初の
接触（円４２８によって表される）に、選択された方向への短縮された接触移動４３６（
ドラッグジェスチャと比較して）が伴う。実施形態では、フリックは、ドラッグジェスチ
ャと比較して、ジェスチャの最後の動きに対してより高い退出速度を有する。フリックジ
ェスチャは、例えば、最初の接触に続く指スナップであり得る。ドラッグジェスチャと比
較すると、フリックジェスチャは、一般に、表示画像の第１の位置から既定の第２の位置
まで、画面１０４、１０８との連続的な接触を必要としない。接触した表示画像は、フリ
ックジェスチャによって、既定の第２の位置に向かうフリックジェスチャ方向に移動され
る。両方のジェスチャは、一般に、第１の位置から第２の位置に表示画像を移動させるこ
とができるが、画面上での接触の持続時間及び移動距離は、一般に、ドラッグジェスチャ
よりもフリックジェスチャの方が短い。
【００７０】
　図４Ｅを参照すると、画面１０４、１０８上でのピンチジェスチャ４０８が描写されて
いる。ピンチジェスチャ４０８は、例えば、第１の指によって画面１０４、１０８に第１
の接触４２８ａを行い、例えば、第２の指によって画面１０４、１０８に第２の接触４２
８ｂを行うことによって着手することができる。第１及び第２の接触４２８ａ、ｂは、共
通の画面１０４、１０８の共通の接触感知部分によって、共通の画面１０４もしくは１０
８の異なる接触感知部分によって、または、異なる画面の異なる接触感知部分によって、
検出することができる。第１の接触４２８ａは、境界４３２ａによって表されるように、
第１の時間量の間保持され、第２の接触４２８ｂは、境界４３２ｂによって表されるよう
に、第２の時間量の間保持される。第１及び第２の時間量は、一般に、実質的に同じであ
り、第１及び第２の接触４２８ａ、ｂは、一般に、実質的に同時に起こる。また、第１及
び第２の接触４２８ａ、ｂは、一般に、それぞれ、対応する第１及び第２の接触移動４３
６ａ、ｂを含む。第１及び第２の接触移動４３６ａ、ｂは、一般に、対向方向である。別
の言い方をすれば、第１の接触移動４３６ａは、第２の接触４２８ｂに向かう方向にあり
、第２の接触移動４３６ｂは、第１の接触４２８ａに向かう方向にある。より簡単な言い
方をすれば、ピンチジェスチャ４０８は、ユーザの指がピンチ動作で画面１０４、１０８
に触れることによって実現することができる。
【００７１】
　図４Ｆを参照すると、画面１０４、１０８上でのスプレッドジェスチャ４１０が描写さ
れている。スプレッドジェスチャ４１０は、例えば、第１の指で画面１０４、１０８に第
１の接触４２８ａを行い、例えば、第２の指で画面１０４、１０８に第２の接触４２８ｂ
を行うことによって着手することができる。第１及び第２の接触４２８ａ、ｂは、共通の
画面１０４、１０８の共通の接触感知部分によって、共通の画面１０４もしくは１０８の
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異なる接触感知部分によって、または、異なる画面の異なる接触感知部分によって、検出
することができる。第１の接触４２８ａは、境界４３２ａによって表されるように、第１
の時間量の間保持され、第２の接触４２８ｂは、境界４３２ｂによって表されるように、
第２の時間量の間保持される。第１及び第２の時間量は、一般に、実質的に同じであり、
第１及び第２の接触４２８ａ、ｂは、一般に、実質的に同時に起こる。また、第１及び第
２の接触４２８ａ、ｂは、一般に、それぞれ、対応する第１及び第２の接触移動４３６ａ
、ｂを含む。第１及び第２の接触移動４３６ａ、ｂは、一般に、共通の方向である。別の
言い方をすれば、第１及び第２の接触移動４３６ａ、ｂは、第１及び第２の接触４２８ａ
、ｂから遠ざかる方向にある。より簡単な言い方をすれば、スプレッドジェスチャ４１０
は、ユーザの指がスプレッド動作で画面１０４、１０８に触れることによって実現するこ
とができる。
【００７２】
　上記のジェスチャは、図４Ｇ及び４Ｈによって示されるものなど、任意の方法で組み合
わせて、決定された機能的な結果を生成することができる。例えば、図４Ｇでは、タップ
ジェスチャ４２０と、タップジェスチャ４２０から遠ざかる方向へのドラッグまたはフリ
ックジェスチャ４１２とが組み合わされている。図４Ｈでは、タップジェスチャ４２０と
、タップジェスチャ４２０に向かう方向へのドラッグまたはフリックジェスチャ４１２と
が組み合わされている。
【００７３】
　ジェスチャを受信するという機能的な結果は、デバイス１００、ディスプレイ１１０、
１１４もしくは画面１０４、１０８の状態、ジェスチャに関連付けられたコンテキスト、
または、ジェスチャの感知位置を含む多くの要因に応じて異なり得る。デバイスの状態は
、一般に、デバイス１００の構成、ディスプレイ方向ならびにデバイス１００で受信され
るユーザ及び他の入力のうちの１つまたは複数を指す。コンテキストは、一般に、アプリ
ケーションが単一画面アプリケーションであろうが、複数画面アプリケーションであろう
が、及び、アプリケーションが１つまたは複数の画面に１つまたは複数のウィンドウを表
示する複数画面アプリケーションであろうが、１つまたは複数のスタックに１つまたは複
数のウィンドウを表示する複数画面アプリケーションであろうが、ジェスチャによって選
択された特定のアプリケーション及び現時点で実行しているアプリケーションの部分のう
ちの１つまたは複数を指す。ジェスチャの感知位置は、一般に、感知されたジェスチャ位
置座標セットが、タッチセンサ式ディスプレイ１１０、１１４上にあるかまたはジェスチ
ャ捕捉領域１２０、１２４にあるか、感知されたジェスチャ位置座標セットが、共通のデ
ィスプレイもしくは画面１０４、１０８に関連付けられているか、または異なるディスプ
レイもしくは画面１０４、１０８に関連付けられているか、及び／または、ジェスチャ捕
捉領域のどの部分が感知されたジェスチャ位置座標セットを含むかを指す。
【００７４】
　タップは、タッチセンサ式ディスプレイ１１０、１１４で受信する場合、例えば、対応
するアプリケーションの実行の開始または終了、ウィンドウの最大化または最小化、スタ
ック内でのウィンドウの並べ換え、及び、キーボード表示または他の表示画像などによる
ユーザ入力の提供のためにアイコンを選択する際に使用することができる。ドラッグは、
タッチセンサ式ディスプレイ１１０、１１４で受信する場合、例えば、ディスプレイ内の
所望の位置へアイコンもしくはウィンドウを移動する、ディスプレイ上でスタックを並べ
換える、または、両ディスプレイをスパンする（その結果、選択したウィンドウは各ディ
スプレイの部分を同時に占有する）際に使用することができる。フリックは、タッチセン
サ式ディスプレイ１１０、１１４またはジェスチャ捕捉領域１２０、１２４で受信する場
合、例えば、第１のディスプレイから第２のディスプレイへウィンドウを移動する、また
は、両ディスプレイをスパンする（その結果、選択したウィンドウは各ディスプレイの部
分を同時に占有する）際に使用することができる。しかし、ドラッグジェスチャとは異な
り、フリックジェスチャは、一般に、特定のユーザ選択位置へ表示画像を移動する際には
使用されないが、ユーザによる構成が不可能なデフォルト位置へ表示画像を移動する際に
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は使用される。
【００７５】
　ピンチジェスチャは、タッチセンサ式ディスプレイ１１０、１１４またはジェスチャ捕
捉領域１２０、１２４で受信する場合、ウィンドウの表示エリアもしくはサイズを最小化
もしくは増加する（通常、共通のディスプレイで全体を受信する場合）、各ディスプレイ
上のスタックの最上部に表示されるウィンドウを他のディスプレイのスタックの最上部に
切り替える（通常、異なるディスプレイまたは画面で受信する場合）、または、アプリケ
ーションマネージャを表示する（スタックにウィンドウを表示する「ポップアップウィン
ドウ」）際に使用することができる。スプレッドジェスチャは、タッチセンサ式ディスプ
レイ１１０、１１４またはジェスチャ捕捉領域１２０、１２４で受信する場合、ウィンド
ウの表示エリアもしくはサイズを最大化もしくは減少する、各ディスプレイ上のスタック
の最上部に表示されるウィンドウを他のディスプレイのスタックの最上部に切り替える（
通常、異なるディスプレイまたは画面で受信する場合）、または、アプリケーションマネ
ージャを表示する（同じまたは異なる画面上の画面外ジェスチャ捕捉領域で受信する場合
）際に使用することができる。
【００７６】
　図４Ｇの組み合わされたジェスチャは、共通のディスプレイまたは画面１０４、１０８
内の共通のディスプレイ捕捉領域で受信する場合、ジェスチャを受信するディスプレイに
一定の第１のスタックに第１のウィンドウスタック位置を保持する一方で、第２のウィン
ドウスタック位置を第２のウィンドウスタックに並べ替えて、ジェスチャを受信するディ
スプレイにウィンドウを含める際に使用することができる。図４Ｈの組み合わされたジェ
スチャは、共通のディスプレイもしくは画面１０４、１０８または異なるディスプレイも
しくは画面内の異なるディスプレイ捕捉領域で受信する場合、ジェスチャのタップ部分を
受信するディスプレイに一定の第１のウィンドウスタックに第１のウィンドウスタック位
置を保持する一方で、第２のウィンドウスタック位置を第２のウィンドウスタックに並べ
替えて、フリックまたはドラッグジェスチャを受信するディスプレイにウィンドウを含め
る際に使用することができる。先行例における特定のジェスチャ及びジェスチャ捕捉領域
は、機能的な結果の対応するセットと関連付けられてきたが、これらの関連性は、いかな
る方法でも再定義でき、ジェスチャ及び／またはジェスチャ捕捉領域及び／または機能的
な結果間で異なる関連性を生成できることを理解されたい。
ファームウェア及びソフトウェア：
　メモリ５０８は、１つまたは複数のソフトウェアコンポーネントを格納することができ
、プロセッサ５０４は、それを実行することができる。これらのコンポーネントは、少な
くとも１つのオペレーティングシステム（ＯＳ）５１６、アプリケーションマネージャ５
６２、デスクトップ５６６及び／またはアプリケーションストア５６０からの１つもしく
は複数のアプリケーション５６４ａ及び／または５６４ｂを含み得る。ＯＳ　５１６は、
以前に図２と併せて説明された、フレームワーク５２０、１つもしくは複数のフレームバ
ッファ５４８、１つもしくは複数のドライバ５１２及び／またはカーネル５１８を含み得
る。ＯＳ　５１６は、プログラム及びデータからなる任意のソフトウェアであり得、プロ
グラム及びデータは、コンピュータハードウェアリソースを管理し、さまざまなアプリケ
ーション５６４の実行のための共通のサービスを提供する。ＯＳ　５１６は、任意のオペ
レーティングシステムであり得、少なくともいくつかの実施形態では、これらに限定され
ないが、リナックス（Ｌｉｎｕｘ）（登録商標）、アンドロイド（Ａｎｄｒｏｉｄ）（登
録商標）、アイフォンＯＳ（ｉＰｈｏｎｅ　ＯＳ）（ｉＯＳ（登録商標））、ウィンドウ
ズフォン７（Ｗｉｎｄｏｗｓ　Ｐｈｏｎｅ　７）（登録商標）などを含むモバイルデバイ
ス専用である。ＯＳ　５１６は、本明細書に記載されるように、１つまたは複数のオペレ
ーションを実行することによって、電話に機能性を提供するよう動作可能である。
【００７７】
　アプリケーション５６４は、ユーザのための特定の機能性を実行する任意の高レベルの
ソフトウェアであり得る。アプリケーション５６４は、Ｅメールクライアント、ウェブブ
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ラウザ、テキストメッセージアプリケーション、ゲーム、メディアプレーヤ、オフィスス
イートなどのプログラムを含み得る。アプリケーション５６４は、アプリケーションスト
ア５６０に格納することができ、アプリケーションストア５６０は、アプリケーション５
６４を格納するための任意のメモリまたはデータストレージ及びそれに関連付けられた管
理ソフトウェアを表し得る。実行された時点で、アプリケーション５６４は、メモリ５０
８の異なるエリアで実行することができる。
【００７８】
　フレームワーク５２０は、デバイス上で実行されている複数のタスクの相互作用を可能
にする任意のソフトウェアまたはデータであり得る。実施形態では、フレームワーク５２
０の少なくとも部分及び以下で説明する個別のコンポーネントは、ＯＳ　５１６またはア
プリケーション５６４の一部と見なすことができる。しかし、それらのコンポーネントは
そのように限定されないことを除けば、これらの部分は、フレームワーク５２０の一部と
して説明される。フレームワーク５２０は、これらに限定されないが、複数ディスプレイ
管理（ＭＤＭ）モジュール５２４、サーフェスキャッシュモジュール５２８、ウィンドウ
管理モジュール５３２、入力管理モジュール５３６、タスク管理モジュール５４０、アプ
リケーションモデルマネージャ５４２、ディスプレイコントローラ、１つもしくは複数の
フレームバッファ５４８、タスクスタック５５２、１つもしくは複数のウィンドウスタッ
ク５５０（ディスプレイエリア内のウィンドウ及び／またはデスクトップの論理構成であ
る）及び／またはイベントバッファ５５６を含み得る。
【００７９】
　ＭＤＭモジュール５２４は、デバイスの画面上でアプリケーションまたは他のデータの
表示を管理するよう動作可能な１つまたは複数のモジュールを含む。ＭＤＭモジュール５
２４の実施形態は、図５Ｂと併せて説明する。実施形態では、ＭＤＭモジュール５２４は
、ドライバ５１２などの他のＯＳ　５１６コンポーネントから及びアプリケーション５６
４から入力を受信し、常にデバイス１００の状態を決定する。入力は、アプリケーション
の優先度及び要件ならびにユーザ動作に応じてディスプレイをどのように構成して割り当
てるかを決定する際にＭＤＭモジュール５２４を支援する。ディスプレイ構成に対する決
定がなされた時点で、ＭＤＭモジュール５２４は、アプリケーション５６４とディスプレ
イとを結合することができる。次いで、１つまたは複数の他のコンポーネントに構成を提
供して、ディスプレイでウィンドウを生成することができる。
【００８０】
　サーフェスキャッシュモジュール５２８は、ウィンドウの１つまたは複数の画像を格納
またはキャッシュするための任意のメモリまたはストレージ及びそれに関連付けられたソ
フトウェアを含む。一連のアクティブ及び／または非アクティブウィンドウ（またはデス
クトップ表示などの他の表示オブジェクト）は、各ディスプレイに関連付けられ得る。ア
クティブウィンドウ（または他の表示オブジェクト）が現時点で表示されている。非アク
ティブウィンドウ（または他の表示オブジェクト）は、ある時点で開かれ、表示されてい
たが、現時点では表示されていない。ユーザ経験を高めるため、ウィンドウをアクティブ
状態から非アクティブ状態へ移行する前に、ウィンドウ（または他の表示オブジェクト）
の最後に生成された画像の「スクリーンショット」を格納することができる。サーフェス
キャッシュモジュール５２８は、現時点で表示されていないウィンドウ（または他の表示
オブジェクト）の最後のアクティブ画像のビットマップを格納するよう動作可能であり得
る。したがって、サーフェスキャッシュモジュール５２８は、データストアに非アクティ
ブウィンドウ（または他の表示オブジェクト）の画像を格納する。
【００８１】
　実施形態では、ウィンドウ管理モジュール５３２は、それぞれのディスプレイ上でアク
ティブであるまたは非アクティブであるウィンドウ（または他の表示オブジェクト）を管
理するよう動作可能である。ウィンドウ管理モジュール５３２は、ＭＤＭモジュール５２
４、ＯＳ　５１６または他のコンポーネントからの情報に基づいて、ウィンドウ（または
他の表示オブジェクト）がいつ可視であるかまたは非アクティブであるかを決定する。次
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いで、ウィンドウ管理モジュール５３２は、不可視ウィンドウ（または他の表示オブジェ
クト）を「非アクティブ状態」に置き、タスク管理モジュールタスク管理５４０と併せて
、アプリケーションのオペレーションを一時停止する。さらに、ウィンドウ管理モジュー
ル５３２は、ＭＤＭモジュール５２４との協働相互作用を通じて、ウィンドウ（または他
の表示オブジェクト）にディスプレイ識別子を割り当てることも、ウィンドウ（または他
の表示オブジェクト）に関連付けられたデータの１つまたは複数の他のアイテムを管理す
ることもできる。また、ウィンドウ管理モジュール５３２は、アプリケーション５６４、
タスク管理モジュール５４０、または、ウィンドウ（または他の表示オブジェクト）と相
互作用するかもしくは関連付けられた他のコンポーネントに格納された情報を提供するこ
ともできる。また、ウィンドウ管理モジュール５３２は、動作空間内のウィンドウフォー
カス及びディスプレイ座標に基づいて、入力タスクをウィンドウと関連付けることもでき
る。
【００８２】
　入力管理モジュール５３６は、デバイスで起こるイベントを管理するよう動作可能であ
る。イベントは、例えば、ユーザとのユーザインタフェース相互作用などのウィンドウ環
境への任意の入力である。入力管理モジュール５３６は、イベントを受信し、イベントを
イベントバッファ５５６に論理的に格納する。イベントは、そのようなユーザインタフェ
ース相互作用を、画面１０４、１０８がユーザからタッチ信号を受信した場合に起こる「
ダウンイベント」、ユーザの指が画面を横切って移動していることを画面１０４、１０８
が決定した場合に起こる「移動イベント」、ユーザが画面１０４、１０８に触れるのを止
めたことを画面１０４、１０８が決定した場合に起こる「アップイベント」などとして含
み得る。これらのイベントは、入力管理モジュール５３６によって、受信され、格納され
、他のモジュールに転送される。また、入力管理モジュール５３６は、デバイス上で利用
可能なすべての物理的及び仮想ディスプレイの集大成である動作空間に画面入力をマッピ
ングすることもできる。
【００８３】
　動作空間は、一緒に「タイル化」してデバイス１００の物理的寸法を模倣した、すべて
のタッチセンサ式ディスプレイ１１０、１１４を含む仮想化空間である。例えば、デバイ
ス１００が展開されている場合は、動作空間サイズは９６０×８００であり得、これは、
両方のタッチセンサ式ディスプレイ１１０、１１４の組み合わされたディスプレイエリア
内の画素数であり得る。ユーザが位置（４０，４０）で第１のタッチセンサ式ディスプレ
イ１１０に触れる場合、全画面ウィンドウは、位置（４０，４０）でタッチイベントを受
信することができる。ユーザが位置（４０，４０）で第２のタッチセンサ式ディスプレイ
１１４に触れる場合、全画面ウィンドウは、位置（５２０，４０）でタッチイベントを受
信することができるが、その理由は、第２のタッチセンサ式ディスプレイ１１４は第１の
タッチセンサ式ディスプレイ１１０の右側にあり、したがって、デバイス１００は、第１
のタッチセンサ式ディスプレイ１１０の幅の分、すなわち、４８０画素分だけ、そのタッ
チにオフセットを設けることができるためである。ドライバ５１２からの位置情報でハー
ドウェアイベントが起こる場合、デバイスの向き及び状態に基づいてイベントの位置が異
なり得るため、フレームワーク５２０は、物理的位置を動作空間にアップスケールするこ
とができる。動作空間は、それが教示するすべて及びすべての目的のためにその全体が参
照により本明細書に組み込まれる、２０１１年７月２０日に出願された「複数の入力デバ
イスに及ぶジェスチャ入力を受信するためのシステム及び方法（Ｓｙｓｔｅｍｓ　ａｎｄ
　Ｍｅｔｈｏｄｓ　ｆｏｒ　Ｒｅｃｅｉｖｉｎｇ　Ｇｅｓｔｕｒｅ　Ｉｎｐｕｔｓ　Ｓｐ
ａｎｎｉｎｇ　Ｍｕｌｔｉｐｌｅ　Ｉｎｐｕｔ　Ｄｅｖｉｃｅｓ）」と称する米国特許出
願第１３／１８７，０２６号明細書に記載されるようなものであり得る。
【００８４】
　タスクは、アプリケーションであり得、サブタスクは、ユーザが、例えば、電話をする
、写真を撮る、Ｅメールを送信するまたはマップを見るなど何かを行うために情報のやり
取りを行うことができるウィンドウを提供するアプリケーションコンポーネントであり得



(22) JP 6192013 B2 2017.9.6

10

20

30

40

50

る。各タスクには、ユーザインタフェースを描くためのウィンドウを与えることができる
。ウィンドウは、通常、ディスプレイ（例えば、タッチセンサ式ディスプレイ１１０、１
１４）全体を占めるが、ディスプレイ１１０、１１４より小さく、他のウィンドウ上で浮
動してもよい。アプリケーションは、通常、互いに緩やかに結合された複数のサブタスク
からなる。通常、アプリケーション内の１つのタスクが「メイン」タスクとして指定され
、最初にアプリケーションに着手する際にユーザに提示される。次いで、各タスクは、別
のタスクまたはサブタスクを開始して、異なる動作を実行することができる。
【００８５】
　タスク管理モジュール５４０は、デバイスによって実行することができる１つまたは複
数のアプリケーション５６４のオペレーションを管理するよう動作可能である。したがっ
て、タスク管理モジュール５４０は、信号を受信して、アプリケーションストア５６０に
格納されたアプリケーションまたはアプリケーションサブタスクの着手、一時停止、終了
などを行うことができる。次いで、タスク管理モジュール５４０は、アプリケーション５
６４の１つまたは複数のタスクまたはサブタスクのインスタンスを作成し、アプリケーシ
ョン５６４のオペレーションを開始することができる。さらに、タスク管理モジュール５
４０は、ユーザ入力の結果または協働フレームワーク５２０コンポーネントからの信号の
結果、タスクまたはサブタスクの着手、一時停止または終了を行うことができる。タスク
管理モジュール５４０は、アプリケーションの着手からアプリケーションの終了までのア
プリケーション（タスク及びサブタスク）のライフサイクルの管理に対する責任を有する
。
【００８６】
　タスク管理モジュール５４０の処理は、タスクスタック５５２によって容易にし、タス
クスタック５５２は、タスク管理モジュール５４０に関連付けられた論理構造である。タ
スクスタック５５２は、デバイス１００上のすべてのタスク及びサブタスクの状態を維持
する。オペレーティングシステム５１６の一部のコンポーネントがタスクまたはサブタス
クにそのライフサイクルにおける移行を行わせる必要がある場合、ＯＳ　５１６コンポー
ネントは、タスク管理モジュール５４０に通知することができる。次いで、タスク管理モ
ジュール５４０は、識別情報を使用してタスクスタック５５２においてタスクまたはサブ
タスクを位置付け、タスクがどのようなライフサイクル移行を実行する必要があるかを示
す信号をタスクまたはサブタスクに送信する。移行についてタスクまたはサブタスクに通
知することにより、タスクまたはサブタスクは、ライフサイクル状態移行の準備を行うこ
とができる。次いで、タスク管理モジュール５４０は、タスクまたはサブタスクに対する
状態移行を実行することができる。実施形態では、状態移行は、終了が必要な場合に、Ｏ
Ｓカーネル５１８をトリガしてタスクを終了することを伴う場合がある。
【００８７】
　さらに、タスク管理モジュール５４０は、ウィンドウ管理モジュール５３２からの情報
に基づいて、アプリケーション５６４を一時停止することができる。アプリケーション５
６４の一時停止により、メモリ内のアプリケーションデータを維持することができるが、
ウィンドウまたはユーザインタフェースのレンダリングからアプリケーション５６４を制
限することも停止することもある。再びアプリケーションがアクティブ状態になった時点
で、タスク管理モジュール５４０は、再び、アプリケーションをトリガして、そのユーザ
インタフェースをレンダリングすることができる。実施形態では、タスクが一時停止され
れば、タスクは、タスクの終了が行われる場合は、タスクの状態を保存することができる
。一時停止状態では、アプリケーションウィンドウはユーザから見えないため、アプリケ
ーションタスクは、入力を受信することはできない。
【００８８】
　フレームバッファ５４８は、ユーザインタフェースのレンダリングに使用される論理構
造である。フレームバッファ５４８は、ＯＳカーネル５１８によって作成及び破壊され得
る。しかし、ディスプレイコントローラ５４４は、可視ウィンドウに対し、画像データを
フレームバッファ５４８に書き込むことができる。フレームバッファ５４８は、１つの画
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面または複数の画面に関連付けられ得る。画面とのフレームバッファ５４８の関連性は、
ＯＳカーネル５１８との相互作用によって動的に制御することができる。複合ディスプレ
イは、複数の画面を単一のフレームバッファ５４８と関連付けることによって作成するこ
とができる。次いで、アプリケーションのウィンドウのユーザインタフェースのレンダリ
ングに使用されるグラフィカルなデータは、複合ディスプレイに対し、単一のフレームバ
ッファ５４８に書き込むことができ、それは複数画面１０４、１０８に出力される。ディ
スプレイコントローラ５４４は、アプリケーションのユーザインタフェースを、特定のデ
ィスプレイ１１０、１１４にマッピングされたフレームバッファ５４８の一部に移動させ
ることができ、したがって、１つの画面１０４または１０８上にのみユーザインタフェー
スを表示することができる。ディスプレイコントローラ５４４は、ユーザインタフェース
の制御を複数のアプリケーションに拡大し、フレームバッファ５４８またはその一部と関
連付けられるだけの数のディスプレイに対してユーザインタフェースを制御することがで
きる。この手法は、ディスプレイコントローラ５４４上のソフトウェアコンポーネントで
使用中の複数の物理的画面１０４、１０８を補整する。
【００８９】
　アプリケーションマネージャ５６２は、ウィンドウ環境に対するプレゼンテーション層
を提供するアプリケーションである。したがって、アプリケーションマネージャ５６２は
、タスク管理モジュール５４０によるレンダリングのためのグラフィカルなモデルを提供
する。同様に、デスクトップ５６６は、アプリケーションストア５６０に対するプレゼン
テーション層を提供する。したがって、デスクトップは、レンダリング用にウィンドウ管
理モジュール５５６に提供することができるアプリケーションストア５６０内のアプリケ
ーション５６４用の選択可能なアプリケーションアイコンを有する表面のグラフィカルな
モデルを提供する。
【００９０】
　さらに、フレームワークは、アプリケーションモデルマネージャ（ＡＭＭ）５４２を含
み得る。アプリケーションマネージャ５６２は、ＡＭＭ　５４２とインタフェースをとる
ことができる。実施形態では、ＡＭＭ　５４２は、アプリケーションの状態（実行中また
は一時停止中）に関する状態変化情報をデバイス１００から受信する。ＡＭＭ　５４２は
、サーフェスキャッシュモジュール５２８からのビットマップ画像を活動中（実行中また
は一時停止中）のタスクと関連付けることができる。さらに、ＡＭＭ　５４２は、タスク
管理モジュール５４０内で維持されている論理的ウィンドウスタックを、ディスプレイ外
のジェスチャ捕捉エリア１２０を使用してウィンドウをより分ける際にユーザが捉える線
形（「フィルムストリップ」または「トランプ一組」）組織に変換することができる。さ
らに、ＡＭＭ　５４２は、実行中のアプリケーションのリストを、アプリケーションマネ
ージャ５６２に提供することができる。
【００９１】
　ＭＤＭモジュール５２４の実施形態を図５Ｂに示す。ＭＤＭモジュール５２４は、これ
らに限定されないが、デバイスの向き、デバイス１００は開いているかまたは閉じている
か、どのアプリケーション５６４を実行しているか、どのようにアプリケーション５６４
を表示するか、ユーザはどの動作を行っているか、表示されているタスクなどを含むデバ
イスのための環境の状態を決定するよう動作可能である。ディスプレイを構成するため、
ＭＤＭモジュール５２４は、図６Ａ～６Ｊと併せて説明されるように、これらの環境要因
を解釈し、ディスプレイ構成を決定する。次いで、ＭＤＭモジュール５２４は、アプリケ
ーション５６４または他のデバイスコンポーネントをディスプレイと結合することができ
る。次いで、ディスプレイコントローラ５４４及び／またはＯＳ　５１６内の他のコンポ
ーネントに構成を送信し、ディスプレイを生成することができる。ＭＤＭモジュール５２
４は、これらに限定されないが、ディスプレイ構成モジュール５６８、優先度モジュール
５７２、デバイス状態モジュール５７４、ジェスチャモジュール５７６、要件モジュール
５８０、イベントモジュール５８４及び／または結合モジュール５８８のうちの１つまた
は複数を含み得る。
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【００９２】
　ディスプレイ構成モジュール５６８は、ディスプレイ用のレイアウトを決定する。実施
形態では、ディスプレイ構成モジュール５６８は、環境因子を決定することができる。環
境因子は、１つまたは複数の他のＭＤＭモジュール５２４からまたは他のソースから受信
することができる。次いで、ディスプレイ構成モジュール５６８は、因子のリストからデ
ィスプレイに最適な構成を決定することができる。可能な構成及びそれに関連付けられた
因子のいくつかの実施形態については、図６Ａ～６Ｆと併せて説明する。
【００９３】
　優先度モジュール５７２は、アプリケーション５６４または他のコンポーネントの表示
優先度を決定するよう動作可能である。例えば、アプリケーションは、単一またはデュア
ルディスプレイに対する優先度を有し得る。優先度モジュール５７２は、アプリケーショ
ンの表示優先度を決定することができ（例えば、アプリケーションの優先度設定を検査す
ることによって）、デバイス１００が好ましいモードに対応することができる状態にある
場合は、アプリケーション５６４がモード（例えば、単一画面、二重画面、最大など）を
変更することを可能にする場合がある。しかし、いくつかのユーザインタフェース方針は
、そのモードが利用可能であっても、モードを認めない場合がある。デバイスの構成が変
化すると、優先度を見直して、アプリケーション５６４に対してより良いディスプレイ構
成を実現できるかどうかを決定することができる。
【００９４】
　デバイス状態モジュール５７４は、デバイスの状態を決定または受信するよう動作可能
である。デバイスの状態は、図３Ａ及び３Ｂと併せて説明されるようなものであり得る。
デバイスの状態は、ディスプレイ構成モジュール５６８で使用して、ディスプレイの構成
を決定することができる。このように、デバイス状態モジュール５７４は、入力を受信し
、デバイスの状態を解釈することができる。次いで、状態情報は、ディスプレイ構成モジ
ュール５６８に提供される。
【００９５】
　ジェスチャモジュール５７６は、ＭＤＭモジュール５２４の一部として示されるが、実
施形態では、ジェスチャモジュール５７６は、ＭＤＭモジュール５２４から分離された別
々のフレームワーク５２０コンポーネントであり得る。実施形態では、ジェスチャモジュ
ール５７６は、ユーザインタフェースの任意の部分でユーザが何らかの動作を行っている
かどうかを決定するよう動作可能である。代替の実施形態では、ジェスチャモジュール５
７６は、構成可能なエリア１１２、１１６のみからユーザインタフェース動作を受信する
。ジェスチャモジュール５７６は、入力管理モジュール５３６を用いて、構成可能なエリ
ア１１２、１１６（または、場合により、他のユーザインタフェースエリア）上で起こる
タッチイベントを受信することができ、タッチイベントを解釈して（方向、速度、距離、
持続時間及びさまざまな他のパラメータを使用して）ユーザがどのようなジェスチャを実
行しているかを決定することができる。ジェスチャが解釈されると、ジェスチャモジュー
ル５７６は、ジェスチャの処理に着手することができ、他のフレームワーク５２０コンポ
ーネントと協働して、必要なウィンドウアニメーションを管理することができる。ジェス
チャモジュール５７６は、アプリケーションモデルマネージャ５４２と協働して、どのア
プリケーションが実行中（アクティブまたは一時停止）か、及び、ユーザジェスチャが実
行される際にアプリケーションが現れなければならない順番に関する状態情報を収集する
。また、ジェスチャモジュール５７６は、ビットマップ（サーフェスキャッシュモジュー
ル５２８から）及びライブウィンドウへの参照を受信することができ、その結果、ジェス
チャが起こると、ジェスチャモジュール５７６は、ディスプレイ１１０、１１４を横切っ
てウィンドウを移動させる方法をディスプレイコントローラ５４４に指示することができ
る。したがって、一時停止されたアプリケーションは、それらのウィンドウがディスプレ
イ１１０、１１４を横切って移動すると、実行しているように見える。
【００９６】
　さらに、ジェスチャモジュール５７６は、タスク管理モジュール５４０または入力管理
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モジュール５３６のいずれかからタスク情報を受信することができる。ジェスチャは、図
４Ａ～４Ｈと併せて定義されるようなものであり得る。例えば、ウィンドウの移動により
、ディスプレイは、ウィンドウの移動を示す一連のディスプレイフレームをレンダリング
する。そのようなユーザインタフェース相互作用に関連付けられたジェスチャは、ジェス
チャモジュール５７６で受信し解釈することができる。次いで、ユーザジェスチャについ
ての情報はタスク管理モジュール５４０に送信され、タスクのディスプレイ結合が修正さ
れる。
【００９７】
　優先度モジュール５７２と同様の要件モジュール５８０は、アプリケーション５６４ま
たは他のコンポーネントに対するディスプレイ要件を決定するよう動作可能である。アプ
リケーションは、観察しなければならないディスプレイ要件セットを有し得る。いくつか
のアプリケーションは、特定のディスプレイ方向を必要とする。例えば、アプリケーショ
ン「アングリバード（Ａｎｇｒｙ　Ｂｉｒｄｓ）」は、横向きでのみ表示することができ
る。この種のディスプレイ要件は、要件モジュール５８０によって決定または受信するこ
とができる。デバイスの向きが変更されると、要件モジュール５８０は、アプリケーショ
ン５６４に対するディスプレイ要件を再び主張することができる。ディスプレイ構成モジ
ュール５６８は、要件モジュール５８０によって提供されるアプリケーション表示要件に
従ったディスプレイ構成を生成することができる。
【００９８】
　ジェスチャモジュール５７６と同様のイベントモジュール５８４は、ユーザインタフェ
ースに影響を及ぼし得るアプリケーションまたは他のコンポーネントで起こる１つまたは
複数のイベントを決定するよう動作可能である。したがって、イベントモジュール５８４
は、イベントバッファ５５６またはタスク管理モジュール５４０のいずれかからイベント
情報を受信することができる。これらのイベントは、タスクがどのようにディスプレイと
結合されるか変更することができる。イベントモジュール５８４は、他のフレームワーク
５２０コンポーネントから状態変化情報を収集し、その状態変化情報に応じて作用され得
る。一例では、電話が開かれるか、または閉じられる場合、または方向変化が生じる場合
、新しいメッセージが二次画面にレンダリングされる。このイベントに基づく状態変化は
、イベントモジュール５８４により受信され、解釈されることができる。次いで、イベン
トについての情報は、ディスプレイ構成モジュール５６８に送信され、ディスプレイの構
成を修正することができる。
【００９９】
　結合モジュール５８８は、アプリケーション５６４または他のコンポーネントをディス
プレイ構成モジュール５６８によって決定された構成と結合するよう動作可能である。結
合は、メモリ内で、各アプリケーションに対するディスプレイ構成をアプリケーションの
表示及びモードと関連付ける。したがって、結合モジュール５８８は、アプリケーション
をそのアプリケーションに対するディスプレイ構成（例えば、横向き、縦向き、複数画面
など）と関連付けることができる。次いで、結合モジュール５８８は、ディスプレイ識別
子をディスプレイに割り当てることができる。ディスプレイ識別子は、アプリケーション
をデバイス１００の特定のディスプレイと関連付ける。次いで、この結合は、格納され、
ディスプレイコントローラ５４４、ＯＳ　５１６の他のコンポーネントまたは他のコンポ
ーネントに提供され、ディスプレイが適正にレンダリングされる。結合は、動的であり、
イベント、ジェスチャ、状態変化、アプリケーション優先度または要件などに関連付けら
れた構成変更に基づいて、変更することも更新することもできる。
ユーザインタフェース構成：
　ここで図６Ａ～Ｊを参照し、デバイス１００によって可能となったさまざまなタイプの
出力構成について以下で説明する。
【０１００】
　図６Ａ及び６Ｂは、第１の状態にあるデバイス１００の２つの異なる出力構成を描写す
る。具体的には、図６Ａは、閉縦向き状態３０４にあるデバイス１００を描写し、データ
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は、一次画面１０４に表示される。この例では、デバイス１００は、第１の縦向き構成６
０４でタッチセンサ式ディスプレイ１１０を介してデータを表示する。理解できるように
、第１の縦向き構成６０４は、デスクトップまたはオペレーティングシステムホーム画面
のみを表示することができる。あるいは、デバイス１００が第１の縦向き構成６０４でデ
ータを表示している間、１つまたは複数のウィンドウを縦向きで提示することができる。
【０１０１】
　図６Ｂは、依然として閉縦向き状態３０４にあるデバイス１００を描写するが、代わり
に、データは、二次画面１０８に表示される。この例では、デバイス１００は、第２の縦
向き構成６０８でタッチセンサ式ディスプレイ１１４を介してデータを表示する。
【０１０２】
　第１または第２の縦向き構成６０４、６０８のいずれかで同様のまたは異なるデータを
表示することが可能である場合がある。また、ユーザジェスチャ（例えば、ダブルタップ
ジェスチャ）、メニュー選択または他の手段をデバイス１００に提供することによって、
第１の縦向き構成６０４と第２の縦向き構成６０８との間を移行することが可能である場
合もある。また、他の適切なジェスチャを使用して、構成間を移行することもできる。そ
の上、デバイス１００がどの状態に移動されるかに応じて、第１または第２の縦向き構成
６０４、６０８から本明細書に記載される他の任意の構成へデバイス１００を移行するこ
とが可能である場合もある。
【０１０３】
　代替の出力構成は、第２の状態にあるデバイス１００によって対応することができる。
具体的には、図６Ｃは、第３の縦向き構成を描写し、データは、一次画面１０４と二次画
面１０８の両方に同時に表示される。第３の縦向き構成は、デュアル縦向き（ＰＤ）出力
構成と呼ばれる場合がある。ＰＤ出力構成では、一次画面１０４のタッチセンサ式ディス
プレイ１１０は、第１の縦向き構成６０４でデータを描写する一方で、二次画面１０８の
タッチセンサ式ディスプレイ１１４は、第２の縦向き構成６０８でデータを描写する。第
１の縦向き構成６０４と第２の縦向き構成６０８の同時プレゼンテーションは、デバイス
１００が開縦向き状態３２０にある場合に起こり得る。この構成では、デバイス１００は
、１つのアプリケーションウィンドウを１つのディスプレイ１１０または１１４に、２つ
のアプリケーションウィンドウを（それぞれのディスプレイ１１０及び１１４に１つずつ
）、１つのアプリケーションウィンドウと１つのデスクトップを、または、１つのデスク
トップを表示することができる。また、他の構成も可能である場合がある。デバイス１０
０がどの状態に移動されるかに応じて、構成６０４、６０８の同時表示から本明細書に記
載される他の任意の構成へデバイス１００を移行することが可能である場合もあることを
理解されたい。その上、この状態にある間、アプリケーションの表示優先度により、両デ
ィスプレイがアクティブであり、同じアプリケーションで異なるウィンドウを表示する両
面モードにデバイスが置かれる場合がある。例えば、カメラアプリケーションは、一面で
ファインダ及び制御を表示することができる一方で、他面は被写体で見ることができるミ
ラーリングされたプレビューを表示する。また、２人のプレーヤによる同時プレーを伴う
ゲームも、両面モードを利用することができる。
【０１０４】
　図６Ｄ及び６Ｅは、第３の状態にあるデバイス１００の２つのさらなる出力構成を描写
する。具体的には、図６Ｄは、閉横向き状態３４０にあるデバイス１００を描写し、デー
タは、一次画面１０４に表示される。この例では、デバイス１００は、第１の横向き構成
６１２でタッチセンサ式ディスプレイ１１０を介してデータを表示する。本明細書に記載
される他の構成に類似して、第１の横向き構成６１２は、デスクトップ、ホーム画面、ア
プリケーションデータを表示する１つもしくは複数のウィンドウまたは同様のものを表示
することができる。
【０１０５】
　図６Ｅは、依然として閉横向き状態３４０にあるデバイス１００を描写するが、代わり
に、データは、二次画面１０８に表示される。この例では、デバイス１００は、第２の横
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向き構成６１６でタッチセンサ式ディスプレイ１１４を介してデータを表示する。第１ま
たは第２の横向き構成６１２、６１６のいずれかで同様のまたは異なるデータを表示する
ことが可能である場合がある。ツイスト及びタップジェスチャまたはフリップ及びスライ
ドジェスチャの一方または両方をデバイス１００に提供することによって、第１の横向き
構成６１２と第２の横向き構成６１６との間を移行することが可能である場合もある。ま
た、他の適切なジェスチャを使用して、構成間を移行することもできる。その上、デバイ
ス１００がどの状態に移動されるかに応じて、第１または第２の横向き構成６１２、６１
６から本明細書に記載される他の任意の構成へデバイス１００を移行することが可能であ
る場合もある。
【０１０６】
　図６Ｆは、第３の横向き構成を描写し、データは、一次画面１０４と二次画面１０８の
両方に同時に表示される。第３の横向き構成は、デュアル横向き（ＬＤ）出力構成と呼ば
れる場合がある。ＬＤ出力構成では、一次画面１０４のタッチセンサ式ディスプレイ１１
０は、第１の横向き構成６１２でデータを描写する一方で、二次画面１０８のタッチセン
サ式ディスプレイ１１４は、第２の横向き構成６１６でデータを描写する。第１の横向き
構成６１２と第２の横向き構成６１６の同時プレゼンテーションは、デバイス１００が開
横向き状態３４０にある場合に起こり得る。デバイス１００がどの状態に移動されるかに
応じて、構成６１２、６１６の同時表示から本明細書に記載される他の任意の構成へデバ
イス１００を移行することが可能である場合もあることを理解されたい。
【０１０７】
　図６Ｇ及び６Ｈは、さらに別の状態にあるデバイス１００の２つの図を描写する。具体
的には、デバイス１００は、イーゼル状態３１２にあるものとして描写される。図６Ｇは
、第１のイーゼル出力構成６１８をタッチセンサ式ディスプレイ１１０に表示できること
を示す。図６Ｈは、第２のイーゼル出力構成６２０をタッチセンサ式ディスプレイ１１４
に表示できることを示す。デバイス１００は、第１のイーゼル出力構成６１８または第２
のイーゼル出力構成６２０のいずれかを個別に描写するよう構成することができる。ある
いは、イーゼル出力構成６１８、６２０の両方を同時に提示することができる。いくつか
の実施形態では、イーゼル出力構成６１８、６２０は、横向き出力構成６１２、６１６と
同様でも同一でもよい。また、デバイス１００は、変形イーゼル状態３１６にある間、イ
ーゼル出力構成６１８、６２０の一方または両方を表示するよう構成することができる。
イーゼル出力構成６１８、６２０の同時利用は、２人用のゲーム（例えば、バトルシップ
（Ｂａｔｔｌｅｓｈｉｐ）（登録商標）、チェス、チェッカなど）、２人以上のユーザが
同じデバイス１００及び他のアプリケーションを共有する複数ユーザ会議を容易にできる
ことを理解されたい。理解できるように、デバイス１００がどの状態に移動されるかに応
じて、構成６１８、６２０の一方または両方のディスプレイから本明細書に記載される他
の任意の構成へデバイス１００を移行することが可能である場合もある。
【０１０８】
　図６Ｉは、デバイス１００が開縦向き状態３２０にある間に対応することができるさら
なる別の出力構成を描写する。具体的には、デバイス１００は、本明細書で縦向きマック
ス（ＰＭａｘ）構成６２４と呼ばれる縦向き構成で、両方のタッチセンサ式ディスプレイ
１１０、１１４にわたって単一の連続画像を提示するよう構成することができる。この構
成では、データ（例えば、単一画像、アプリケーション、ウィンドウ、アイコン、ビデオ
など）は、分割して、タッチセンサ式ディスプレイの１つに部分的に表示する一方で、デ
ータの他の部分を他のタッチセンサ式ディスプレイに表示することができる。Ｐｍａｘ構
成６２４は、デバイス１００上に特定の画像を表示するためのより大きな表示及び／また
はより良好な解像度を容易にすることができる。他の出力構成と同様に、デバイス１００
がどの状態に移動されるかに応じて、Ｐｍａｘ構成６２４から本明細書に記載される他の
任意の出力構成へデバイス１００を移行することが可能である場合がある。
【０１０９】
　図６Ｊは、デバイス１００が開横向き状態３４８にある間に対応することができるさら
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なる別の出力構成を描写する。具体的には、デバイス１００は、本明細書で横向きマック
ス（ＬＭａｘ）構成６２８と呼ばれる横向き構成で、両方のタッチセンサ式ディスプレイ
１１０、１１４にわたって単一の連続画像を提示するよう構成することができる。この構
成では、データ（例えば、単一画像、アプリケーション、ウィンドウ、アイコン、ビデオ
など）は、分割して、タッチセンサ式ディスプレイの１つに部分的に表示する一方で、デ
ータの他の部分を他のタッチセンサ式ディスプレイに表示することができる。Ｌｍａｘ構
成６２８は、デバイス１００上に特定の画像を表示するためのより大きな表示及び／また
はより良好な解像度を容易にすることができる。他の出力構成と同様に、デバイス１００
がどの状態に移動されるかに応じて、Ｌｍａｘ構成６２８から本明細書に記載される他の
任意の出力構成へデバイス１００を移行することが可能である場合がある。
【０１１０】
　図７Ａ～図７Ｇに示すように、デバイス１００はユーザインタフェース７００内のデス
クトップ及び／またはウィンドウを管理する。ユーザインタフェース７００は複数画面デ
バイスのアクティブ及び非アクティブウィンドウの論理構成である。例えば、図７Ａに示
されるように、１つまたは複数のウィンドウまたはデスクトップが順番に配置される場合
、ユーザインタフェース７００はトランプ一組またはフィルムストリップと論理的に同様
であり得る。アクティブウィンドウは、タッチセンサ式ディスプレイ１１０、１１４の少
なくとも１つに現時点で表示されているウィンドウである。例えば、ウィンドウ１　７０
４とウィンドウ３　７０８はアクティブウィンドウであり、タッチセンサ式ディスプレイ
１１０および１１４上にそれぞれ表示される。非アクティブウィンドウは、開かれ、表示
されていたが、現時点ではアクティブウィンドウの「背後」にあり、表示されていないウ
ィンドウである。実施形態では、アクティブウィンドウは、「スリープ状態」で一時停止
中であるアプリケーション用であり得、したがって、ウィンドウはアクティブコンテンツ
を表示していない。例えば、ウィンドウ２　７１２はスリープ状態の非アクティブウィン
ドウである。
【０１１１】
　ユーザインタフェース７００はさまざまな構成または組織構造を有し得る。図７Ａに示
される実施形態では、デバイス１００は、第１のタッチセンサ式ディスプレイ１１０に関
連付けられた一組のウィンドウ／表示オブジェクトまたはウィンドウスタックと、第２の
タッチセンサ式ディスプレイ１１４に関連付けられた第２のウィンドウの組／表示オブジ
ェクトまたはウィンドウスタックとを含む。したがって、各タッチセンサ式ディスプレイ
１１０及び１１４はウィンドウ／表示オブジェクトの関連付けられた組を有し得る。２組
のウィンドウ／表示オブジェクトは異なる数のウィンドウを有し得、異なる方法で配置さ
れ得る。さらに、２組のウィンドウ／表示オブジェクトは、異なる方法で特定し、個別に
管理することもできる。したがって、第１のウィンドウの組／表示オブジェクトは、第１
のウィンドウから最後のウィンドウまで順番に配置することができる。同様に、第２のウ
ィンドウの組／表示オブジェクトは、第１のウィンドウから最後のウィンドウまで配置す
ることができるが、より多いまたは少ないウィンドウを有し得る。ウィンドウ／表示オブ
ジェクトの組を管理するための論理データ構造は、以下の図８と併せて説明されるような
ものであり得る。
【０１１２】
　ウィンドウが移動されると、新たに移動されたウィンドウはユーザインタフェース７０
０内に再配置される。ウィンドウがユーザインタフェース７００内のどこにどのように配
置されるかは、デバイス１００の向き、どのプログラム、機能、ソフトウェアなどがデバ
イス１００上で実行されているかについてのコンテキスト、新しいウィンドウが開かれた
、ウィンドウが移動された際等にどのようにユーザインタフェース７００が配置されるか
などに依存し得る。ユーザインタフェース７００内でウィンドウ位置を変えるために、ウ
ィンドウはユーザにより移動され、ウィンドウに関連付けられた情報を変更することがで
きる。この情報を用いて、ウィンドウ用の論理データ構造を変更し、格納することができ
る。ユーザインタフェースまたは他のイベントもしくはタスクが、ウィンドウの配置を変
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化させると、配置の変化を反映するため、ユーザインタフェース７００が変更され得る。
上記で説明されるこれらの同じ概念を使用して、デバイス１００用の１つまたは複数のデ
スクトップを管理できることに留意されたい。
【０１１３】
　例えば、ユーザインタフェース内のウィンドウの配置を図７Ｂ～図７Ｇの「プロフィー
ル」図に示すことができる。上面図を図７Ｂ及び図７Ｇに示す。側面図を図７Ｃ～図７Ｆ
に示す。ここでは、ユーザインタフェース７００の論理構成が示され、アクティブウィン
ドウ７０４及び７０８が図７Ｂに示される。ウィンドウ７０４及び７０８は、すべてのタ
ッチセンサ式ディスプレイ１１０、１１４の全エリアを表す、複合表示装置７２０の部分
内の最上部ウィンドウになり得る。図７Ｃ及び図７Ｄに示すように、ウィンドウ１　７０
４及びウィンドウ３　７０８は一組のウィンドウ／表示オブジェクトの最上部にある。最
上部ウィンドウの「下の」ウィンドウ（ウィンドウ１　７０４及びウィンドウ３　７０８
）はアクティブではない。むしろ、表示されないウィンドウ２　７１２は非アクティブか
、またはスリープ状態にある。スリープ状態では、ウィンドウ２　７１２は入力を受信し
ない。さらに、ウィンドウはユーザインタフェースウィンドウを生成する必要がない。こ
のように、ウィンドウ２　７１２を非アクティブに設定することにより、プロセッサはプ
ロセッササイクルと必要なコード実行を節約する。ウィンドウが目覚めさせられる（“ａ
ｗａｋｅｎｅｄ”）と、ウィンドウはアクティブ状態に戻され、入力の受信を開始し、ウ
ィンドウユーザインタフェースをレンダリングする。図７Ｃと図７Ｄに示すように、ウィ
ンドウ２　７１２はウィンドウ３　７０８の下にあり、表示されない。これは図７Ｅと図
７Ｆに示される実施形態では変化する。
【０１１４】
　図７Ｅ～図７Ｇでは、ウィンドウ３　７０８は、デバイス１１０に対するジェスチャま
たは他の入力により、第２のタッチセンサ式ディスプレイ１１４から第１のタッチセンサ
式ディスプレイ１１０上に移動される。ウィンドウ３　７０４を移動する際、ウィンドウ
１　７０４は覆われ、非アクティブになる。ウィンドウ２　７１２は露出され、アクティ
ブになる。ウィンドウ１　７０４が非アクティブになると、ウィンドウの最後のビューの
ビットマップが格納される。ビットマップは、ウィンドウがアクティブディスプレイ上に
移動すると、使用することができる。したがって、ウィンドウは移行する際アクティブで
あるように見えるが、移行が完了するまでユーザインタフェースを実際にはレンダリング
せず、ウィンドウはアクティブになる。ウィンドウ２　７１２は、ウィンドウ３　７０８
が第１のタッチセンサ式ディスプレイ１１０への移動を完了するまで、ビットマップとし
て現れ、ウィンドウ２は図７Ｇ上に示すようにアクティブになる。
【０１１５】
　ウィンドウユーザインタフェース７００内のウィンドウまたはデスクトップの配置を管
理するための論理データ構造８００を図８に示す。論理データ構造８００は、オブジェク
ト、記録、ファイルなどにかかわらず、データの格納に使用される任意のデータ構造であ
り得る。論理データ構造８００は、プロトコルまたは規格にかかわらず、いかなるタイプ
のデータベースまたはデータ格納システムにも格納することができる。実施形態では、論
理データ構造８００は、情報の容易な格納及び回収を可能にする論理構成でデータを格納
する１つまたは複数の部分、フィールド、属性などを含む。以下では、これらの１つまた
は複数の部分、フィールド、属性などを単なるフィールドとして説明するものとする。フ
ィールドは、ウィンドウ識別子８０４、寸法８０８、ウィンドウスタック位置識別子８１
２、ディスプレイ識別子８１６及び／またはアクティブインジケータ８２０のデータを格
納することができる。ウィンドウユーザインタフェース７００内の各ウィンドウは、関連
する論理データ構造８００を有し得る。図８では、単一の論理データ構造８００だけが示
されているが、楕円８２４によって表されるように、ウィンドウユーザインタフェース７
００で使用されるより多くのまたはより少ない論理データ構造８００が存在し得る（ユー
ザインタフェース７００内のウィンドウまたはデスクトップの数に基づいて）。さらに、
楕円８２８によって表されるように、図８に示されるものより多くのまたはより少ないフ
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ィールドが存在し得る。
【０１１６】
　ウィンドウ識別子８０４は、ウィンドウユーザインタフェース７００内の他のウィンド
ウとの関連で、関連ウィンドウを独自に識別する任意の識別子（ＩＤ）を含み得る。ウィ
ンドウ識別子８０４は、グローバル一意識別子（ＧＵＩＤ）、数値ＩＤ、英数字ＩＤまた
は他のタイプの識別子であり得る。実施形態では、ウィンドウ識別子８０４は、開くこと
ができるウィンドウの数に基づく１桁、２桁または任意の桁数であり得る。代替の実施形
態では、ウィンドウ識別子８０４のサイズは、開いているウィンドウの数に基づいて変化
し得る。ウィンドウが開いている間、ウィンドウ識別子８０４は、静的で、不変のままで
あり得る。
【０１１７】
　寸法８０８はウィンドウの寸法を含み得る。寸法８０８はウィンドウを複合表示装置７
２０の一部またはすべてに制限することができる。したがって、寸法８０８はウィンドウ
の一組の表示座標になり得る。例えば、ウィンドウは、第１の角部の第１の組の座標と第
２の角部の第２の組の座標を含むことができる。他の実施形態では、寸法８０８は、画素
または他の単位で測定される一組の座標と長さと幅を含むことができる。
【０１１８】
　ウィンドウスタック位置識別子８１２は、ウィンドウのウィンドウスタック内の位置を
特定することができる任意の識別子になり得る。ウィンドウスタック位置識別子８１２は
、ＧＵＩＤ、数値ＩＤ、英数字ＩＤまたは他のタイプの識別子であり得る。各ウィンドウ
またはデスクトップは、ウィンドウスタック位置識別子８１２を含み得る。例えば、図７
Ｃに示されるように、ウィンドウスタック内のウィンドウ３　７０８は、ウィンドウ７０
８がウィンドウスタック内の第１のウィンドウであり、アクティブウィンドウであると特
定する１のウィンドウスタック位置識別子８１２を有し得る。同様に、ウィンドウ２　７
１２は、ウィンドウ７１２がウィンドウスタック内の第２のウィンドウであることを表す
２のウィンドウスタック位置識別子８１２を有し得る。ウィンドウ１　７０４はまた、ウ
ィンドウ７０４がウィンドウスタック内の第３のウィンドウであることを表す３のウィン
ドウスタック位置識別子８１２を有し得る。
【０１１９】
　ディスプレイ識別子８１６は、ウィンドウまたはデスクトップが第１のディスプレイ１
１０または第２のディスプレイ１１４のいずれかに関連付けられていることを特定するこ
とができる。図７Ａに示されるように、このディスプレイ識別子８１６はデュアルユーザ
インタフェース７００システムで必要とされない場合があるが、ディスプレイ識別子８１
６は直列ユーザインタフェース７００内のウィンドウが特別のディスプレイに表示さてい
るかどうかを示すことができる。したがって、ウィンドウ３　７０８は図７Ｄの２のディ
スプレイ識別子８１６を有し得る。ウィンドウ１　７０４は第１のディスプレイ１１０の
１のディスプレイ識別子８１６を有し得る。しかし、代替の実施形態では、ウィンドウは
、ウィンドウが両方のディスプレイ１１０、１１４に表示されていることを表す２つのデ
ィスプレイ識別子８１６を有してもよいし、または複合表示装置７２０を特定する単一の
識別子を有してもよい。
【０１２０】
　ディスプレイ識別子８１６と同様に、アクティブインジケータ８２０はデュアルユーザ
インタフェース７００システムで必要とされない場合がある。デバイス１００では、アク
ティブインジケータ８２０はユーザインタフェース７００内のどのウィンドウが表示され
ているかを示すことができる。したがって、ウィンドウ１　７０４は、図７Ｄのアクティ
ブインジケータ８２０を有し得るが図７Ｅのアクティブインジケータを有しなくてもよい
。
【０１２１】
　ウィンドウユーザインタフェース７００を生成するための方法９００の実施形態を図９
に示す。図９では、方法９００のステップの一般的な順番を示す。一般に、方法９００は
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、開始動作９０４で始まり、終了動作９２４で終了する。方法９００は、図９に示される
ものより多くのまたはより少ないステップを含むことも、異なる形でステップの順番を整
えることもできる。方法９００は、コンピュータシステムによって実行され、コンピュー
タ可読媒体で符号化されるかまたは格納される一連のコンピュータ実行可能命令として実
行することができる。以下では、図１～図８と併せて説明されたシステム、コンポーネン
ト、モジュール、ソフトウェア、データ構造、ユーザインタフェースなどを参照して、方
法９００を説明する。
【０１２２】
　ステップ９０８では、複数画面デバイス１００は、ウィンドウの移動または他のユーザ
インタフェースイベント（ウィンドウを閉じる、新しいウィンドウを開く、デスクトップ
を見せる等）を受信することができる。他のユーザインタフェースイベントも可能である
が、一例としてウィンドウ移動を使用する処理９００について説明する。当業者は、他の
タイプのユーザインタフェースイベントに処理９００をどのように適用するかを理解する
ことになる。実施形態では、複数画面デバイス１００は、タッチセンサ式ディスプレイ１
１０もしくは１１４、構成可能なエリア１１２もしくは１１６、ジェスチャ捕捉領域１２
０もしくは１２４、または、ユーザインタフェース入力を受信するよう動作可能ないくつ
かの他のハードウェアセンサから入力を受信することによって、ウィンドウ移動を受信す
ることができる。ディスプレイコントローラ５４４は処理用プロセッサ２０４に入力信号
を送ってもよい。プロセッサ２０４は、図４Ａ～図４Ｆと併せて説明されたジェスチャと
しての入力信号を解釈するか、またはアクティブまたは非アクティブウィンドウを移動さ
せるか、またはデスクトップを移動させる他のユーザ入力を解釈することができる。ジェ
スチャを受信すると、プロセッサ２０４はウィンドウを移動させることができる。例えば
、図７Ｅ～図７Ｇに示すように、ウィンドウ３　７０８を第一のタッチセンサ式ディスプ
レイ１１０の最上部に移動させることができ、これによりウィンドウ２　７１２をアクテ
ィブにする。
【０１２３】
　いくつかの実施形態では、プロセッサ２０４は、入力管理モジュール５３６により作用
されるべく、バッファー５５６内にユーザインタフェース相互作用を置く。さらに、プロ
セッサ２０４は非アクティブアプリケーションを起動する、すなわち一時停止された状態
またはスリープ状態からアプリケーションを起動する。アプリケーション管理クラス５４
０は、アプリケーション５６４を現在の表示パラメータに結合してもよい。次に、複数デ
ィスプレイ管理クラス５２４のデバイス状態モジュール５７４は、ユーザインタフェース
７００内にアプリケーションをどのように再構成するかを決定してもよい。さらに、デバ
イス状態モジュール５７４はウィンドウの移動の時刻を決めてもよい。例えば、ウィンド
ウを非アクティブまたはアクティブにする前に、デバイス状態モジュール５７４はタイマ
を実行してもよい。移動が完了しタイマが満了した後だけ、デバイス状態モジュール５７
４はウィンドウをアクティブまたは非アクティブにする。ユーザが複数のウィンドウをめ
くっていれば、ウィンドウはアクティブにならないか、またはいくつかのウィンドウの急
速な移動が停止するまで他のウィンドウはスリープ状態に置かれない、ということをタイ
マは保証する。タイマは、その後まもなく覆われることになるだけのユーザインタフェー
スをレンダリングする必要が無いという点でプロセッサリソースを節約する。
【０１２４】
　ステップ９１２では、デバイス状態モジュール５７４は最初に、移動されたウィンドウ
がユーザインタフェース７００内で位置を変えたかどうかを判断することができる。換言
すれば、デバイス状態モジュール５７４は、ユーザインタフェース上のどの位置に例えば
どのディスプレイに、またはウィンドウスタック内のどの位置に、ウィンドウが移動され
たかを判断する。さらに、ステップ９１６では、デバイス状態モジュール５７４は、ウィ
ンドウの移動によってユーザインタフェース７００内の他のいくつかのウィンドウが覆わ
れたかどうかを判断してもよい。例えば、図７Ｅ～図７Ｇに示すウィンドウ３　７０８の
移動により、ウィンドウ３　７０８の位置が第１のタッチセンサ式ディスプレイ１１０に
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変えられ、ウィンドウ１　７０４が覆われ、ウィンドウ２　７１２の覆いが取られた。デ
バイス状態モジュール５７４は、ウィンドウ移動または他のユーザインタフェースイベン
ト（例えば、新しいウィンドウを開く、ウィンドウを閉じる、デスクトップを見せる等）
に基づきこれらのタイプの効果を判断する。
【０１２５】
　さらに、ステップ９２０では、ディスプレイ構成モジュール５６８は隠されたウィンド
ウをスリープ状態にし、覆われていないウィンドウをアクティブにする。したがって、デ
ィスプレイ構成モジュール５６８は、ユーザインタフェース７００内の覆われていないま
たは覆われたウィンドウのアクティブインジケータ８２０を変更することができる。例え
ば、図７Ｆに示す実施形態において覆われているウィンドウ１　７０４は、アクティブイ
ンジケータを消して、同ウィンドウをスリープ状態にすることになる。非アクティブ状態
またはスリープ状態では、ウィンドウ１はユーザインタフェース入力を受信することを停
止し、ユーザインタフェースウィンドウをレンダリングすることを停止する。さらに、ウ
ィンドウ２　７１２は、アクティブインジケータをセットして、ウィンドウ２　７１２が
今アクティブであり、入力を受信し、ウィンドウユーザインタフェースをレンダリングし
ている、ということを肯定応答する。このスリープ状態情報はタスク管理モジュール５４
０に渡され、ウィンドウ管理モジュール５３２に、新しいユーザインタフェース７００を
、表示された新しいアクティブウィンドウとスリープ状態にされた他のウィンドウとによ
りレンダリングするように指示する。
【０１２６】
　図１０Ａは、開状態のデバイス１００の出力を描写する。この例では、第１と第２のウ
ィンドウ７０４と７１２は第１または一次画面１０４と第２または二次画面１０８により
それぞれ表示される。さらに、この例では、第１のウィンドウ７０４はアクティブであり
、第２のウィンドウ７１２は非アクティブである。
【０１２７】
　本発明の実施形態によると、デバイス１００が閉状態にされると、二次画面１０８のオ
ペレーションは通常は中断される。しかし、本発明の他のいくつかの実施形態によると、
二次閉モードを起動することができ、これにより、一次画面１０４に表示されていた情報
は二次画面１０８により表示される。二次閉モードはさまざまなやり方で起動されること
ができる。例えば、一次ウィンドウ１０４（例えば、ウィンドウ１　７０４）に関連付け
られたアプリケーションは、デバイス１００が閉位置または閉モードにされるとアプリケ
ーションウィンドウを二次画面１０８により表示させる命令を含むことができる。したが
って、二次閉モードに入る際に行われるこのフリップ及びスライド行為は、デバイス１０
０が閉モードにされると自動的に開始されることができる。本発明の他のいくつかの実施
形態によると、二次閉モードは手動で起動することができる。例えば、ユーザは、デバイ
スを閉じること、二次画面１０８がユーザの視野に入るようにデバイスを配置すること、
二次画面をタップすることを含むツイスト及びタップオペレーションを行うことにより二
次閉モードを手動で開始することができる。別の実施形態によると、一次画面１０４のジ
ェスチャ領域またはジェスチャ捕捉エリア１２０を二度タップすることを含むユーザ入力
は、ユーザがアクティブディスプレイを一次画面１０４から二次画面１０８に切り替える
ための入力を入力できるようにするモーダルウィンドウまたはサブウィンドウを提供する
ことができる。他の実施形態によると、二次単一画面モードの起動は、メニュー項目を介
して、または二次閉モードに入る選択肢を提示するユーザインタフェーストグルまたは他
のオブジェクトまたは入力の選択を介して、行うことができる。
【０１２８】
　図１０Ｂに示すように、本発明の少なくともいくつかの実施形態によると、一次画面１
０４は、デバイス１００が閉じられて二次閉モードに入ると、命令メッセージを表示し得
る。例示を目的として、そして限定するものではないが、命令画面１００４は、ユーザに
対し「反転してください」などのテキストメッセージを一次画面１０４上に表示し得る。
さらに、命令メッセージ１００４は、タイマによりカウントされるように、所定期間が経
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過した後に中断されてもよい。所定期間が経過した後、一次画面１０４を非アクティブま
たはアイドル状態にすることができる。
【０１２９】
　次に図１０Ｃを参照すると、二次閉モードに入った後、デバイス１００が開モードまた
は開位置にある間一次画面１０４により（図１０Ａに示すように）提示されていたウィン
ドウ７０４は二次画面１０８により提示される。二次画面１０８上にアクティブウィンド
ウを提示することに加え、アクティブウィンドウは二次画面１０８の一組のウィンドウに
関連付けられることができる。したがって、デバイス１００が二次閉モードにある間に入
力されたウィンドウ処理管理入力（ｗｉｎｄｏｗｉｎｇ　ｍａｎａｇｅｍｅｎｔ　ｉｎｐ
ｕｔ）は二次画面１０８に関連付けられた一組のウィンドウに対して動作する。
【０１３０】
　図１０Ｄに示すように、二次閉モードのオペレーションに従ってデバイス１００を開状
態に戻すことに応答して、一次ウィンドウのオペレーションは再開始または有効化される
。本発明の実施形態によると、デバイス１００が二次閉モードにあった後に開かれると、
一次画面１０４に関連付けられた一組のウィンドウの最上部のアプリケーションまたはウ
ィンドウが一次画面１０４により表示され、一方、アクティブウィンドウは二次画面１０
８により表示され続ける。それに加えて、デバイス１００が開モードに戻されると、二次
閉モードから抜けられる。より具体的には、デバイス１００は、再度閉モードにされた後
に通常動作に従うことになり、一次画面１０４のみはデバイス１００が閉状態にされた後
にアクティブになる。したがって、ユーザ入力として、または上述のようアクティブウィ
ンドウに関連付けられたアプリケーションプログラムに応答して、提供される二次閉モー
ドを起動するさらなる命令が無い限り、二次閉モードは再開始されない。したがって、二
次閉モードはデバイス１００の一時的状態と考えられる。さらに、二次画面１０８に関連
付けられた一組のウィンドウ内に置かれているアクティブウィンドウ（例えば、第１のウ
ィンドウ７０４）とは別に、二次閉モードの効果はデバイス１００が開放位置に戻された
後に終了される。
【０１３１】
　図１１には、本発明の実施形態による、デバイス１００が閉モードまたは閉状態にされ
るとアクティブディスプレイを移動する方法の態様を例示する。当初、ステップ１１０４
では、デバイス１００は開状態または開モードにあり、アクティブウィンドウは一次画面
１０４上に提示される。二次画面１０８は通常、非アクティブウィンドウまたはデスクト
ップを表示する。あるいは、二次画面１０８はアイドル状態または電源オフ状態である可
能性がある。ステップ１１０８では、デバイス１００を閉状態または閉モードにする形式
のユーザ入力が受信されたかどうかに関する判定が行われる。デバイスが閉じられるまで
、処理はステップ１１０８ではアイドル状態であり得る。
【０１３２】
　デバイスが閉状態にされた後、二次閉モードに入るための入力または命令が受信された
かどうかに関する判定を行うことができる（ステップ１１１２）。本明細書の他の場所で
説明したように、二次閉モードに入るための入力は、ユーザにより与えられる手動の選択
または入力の形式であり得る。あるいは、二次閉モードに入るための命令は、アクティブ
アプリケーションに関連付けられた命令の一部として与えることができる。このような入
力が受信されていなければ、デバイスは、一次画面１０４がアクティブであり二次画面１
０８は非アクティブである通常閉画面モードにおいて操作され、（ステップ１１１４）次
に本処理を終了することができる。
【０１３３】
　二次閉モードに入るための入力または命令が受信されると、アクティブウィンドウが二
次画面１０８上に提示され、このウィンドウは二次画面１０８の一組のウィンドウに関連
付けられる（ステップ１１１６）。本発明の少なくともいくつかの実施形態によると、命
令メッセージを一次画面１０４上に提示することができる（ステップ１１２０）。この命
令は通常、二次閉モードに入る際にユーザが一次画面１０４を閲覧していた場合、二次画
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面１０８がユーザの視野内に入るようにデバイスを反転またはフリップするためのユーザ
へのメッセージを含む。さらに、この命令は一次画面１０４により提示されるテキストと
して提供されることができる。提示されれば、命令を中断することができ、二次閉モード
に入ってから所定期間が経過した後に一次画面をアイドルモードまたは電源オフモードに
することができる。
【０１３４】
　ステップ１１２４では、デバイス１００が開状態にされたかどうかに関する判定を行う
ことができる。デバイス１００が開かれていなければ、デバイス１００は二次閉モードで
動作し続ける（ステップ１１２８）。二次閉モードでは、ウィンドウ管理オペレーション
は二次画面１０８に関連付けられた一組のウィンドウに対して行われる。
【０１３５】
　デバイス１００が開かれていれば、二次閉モードは中断される（ステップ１１３２）。
二次閉モードが中断されてデバイス１００が開状態になった後、アクティブウィンドウは
二次画面１０８により提示され続ける。それに加えて、二次画面により提示されたウィン
ドウは、当該ウィンドウを一次画面に関連付けられた一組のウィンドウに移動するウィン
ドウ処理管理入力が受信されない限り、二次画面１０８に関連付けられた一組のウィンド
ウの一部のままである。一次画面１０４に関連付けられたウィンドウのスタックまたは一
組の最上部にあったウィンドウは、二次画面１０８に関連付けられたスタックまたは一組
のウィンドウにアクティブウィンドウが移動された後、一次ウィンドウ１０４により表示
される。開モードに再度入った後、二次閉モードのオペレーションの処理は終了する。
【０１３６】
　本発明の実施形態によると、上述のように、二次閉モードから抜けた後、デバイスを閉
じることはそのようにする入力または命令が無い限り二次閉モードを再起動しない。した
がって、二次閉モードは一時的なデバイス状態である。
【０１３７】
　本発明の実施形態によると、本明細書に開示された方法は、メモリ２０８、５０８に格
納されたアプリケーションプログラムまたは他のソフトウェアコンポーネントをプロセッ
サ２０４、５０４により実行することにより行うことができる。例えばオペレーティング
システム５１６、フレームワーク５２０の単数または複数のコンポーネント、及び／また
は、マルチ表示管理モジュール５２４の単数または複数のコンポーネントは、本明細書に
記載されるようにデバイス１００を二次単一画面モード及び関連モードにおいて操作する
機能性を含むまたは与えることができる。さらに、本発明の実施形態は、本明細書に記載
されるように、ユーザインタフェース７００のオペレーションを介して上記方法及び機能
性と、少なくとも第１と第２の組の中に配置されたウィンドウを含むウィンドウの構成と
、を提供することができる。
【０１３８】
　本方法は、少なくともいくつかの例では、一次画面１０４と二次画面１０８を有するデ
バイスに関連して説明されたが、本開示を考察した結果、本発明の実施形態はデバイス１
００の３画面以上に関連して実行することができるということを当業者は理解すべきであ
る。それに加えて、本発明の実施形態は、複数の物理的画面に加えて複数の仮想画面を提
示または実装するデバイス１００に関連して実行することができる。
【０１３９】
　本開示のさまざまな他の例示的システム及び方法は、閉状態のデバイスのオペレーショ
ンに関連して説明された。しかし、このような他のシステム及び方法は、単一画面デバイ
ス、または３つ以上の画面を有するデバイスのオペレーションに適用することができる。
それに加えて、本発明の実施形態は複数の仮想画面を提示または実装するデバイス１００
に関連して実施することができる。
【０１４０】
　システムと方法の実施形態はさまざまな構造と属性に関連して説明されたが、本開示を
不必要に曖昧にすることを避けるため前の説明では多くの公知の構造及びデバイスを省略
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する。この省略は、特許請求の範囲を限定するものと解釈してはならない。具体的な詳細
は、本開示の理解を助けるために記載する。しかし、本開示は、本明細書に記載される具
体的な詳細の域を越えるさまざまな方法で実施できることを理解されたい。
【０１４１】
　その上、本明細書に示される例示的な態様、実施形態及び／または構成は、並置される
システムのさまざまなコンポーネントを示すが、システムのあるコンポーネントは、ＬＡ
Ｎ及び／またはインターネットなどの分散型ネットワークの遠方部に、または、専用シス
テム内で遠隔設置することができる。したがって、システムのコンポーネントを図５Ａ及
び図５Ｂのソフトウェアモジュール等の１つまたは複数のデバイスに組み合わせることも
、アナログ及び／もしくはデジタルの電気通信ネットワーク、パケット交換ネットワーク
、または、回路交換ネットワークなどの分散型ネットワークの特定のノード上に並置する
こともできることを理解されたい。前の記述から、演算効率のため、システムのコンポー
ネントは、システムのオペレーションに影響を及ぼすことなく、コンポーネントの分散型
ネットワーク内のいずれの位置にも配置できることが理解されよう。例えば、さまざまな
コンポーネントは、ＰＢＸ及びメディアサーバ、ゲートウェイなどのスイッチに、１つも
しくは複数の通信デバイスに、１つもしくは複数のユーザの構内で、または、それらのい
くつかの組合せで配置することができる。同様に、システムの１つまたは複数の機能部分
は、電気通信デバイスと関連コンピューティングデバイスとの間で分散させることが可能
である。
【０１４２】
　その上、要素を接続するさまざまなリンクは、有線リンクでも無線リンクでも、その任
意の組合せでも、接続された要素への及び接続された要素からのデータの供給及び／また
は通信が可能な他の任意の公知のまたは後に開発された要素でもあり得ることを理解され
たい。これらの有線または無線リンクは、保護されたリンクでもあり得、暗号化された情
報を通信できる場合もある。リンクとして使用される伝送媒体は、例えば、同軸ケーブル
、銅線及び光ファイバを含む任意の適切な電気信号のキャリアであり得、電波及び赤外線
データ通信中に生成されるものなどの音波または光波の形をとることができる。
【０１４３】
　また、イベントの特定のシーケンスとの関連でフローチャートについて論じ示してきた
が、開示される実施形態、構成及び態様のオペレーションに実質的に影響を及ぼすことな
く、このシーケンスに対する変更、追加及び省略が起こり得ることを理解されたい。
【０１４４】
　本開示の多くの変形形態及び変更形態を使用することができる。他のものを提供するこ
となく、本開示のいくつかの特徴を提供することも可能であろう。例えば、一代替実施態
様では、ユーザインタフェース７００に関連して維持されるウィンドウスタックは、トラ
ンプ一組ではなく回転ラック（ｃａｒｏｕｓｅｌ）またはローロデックス（ｒｏｌｏｄｅ
ｘ）に似ている。したがって、ウィンドウは１つのタッチセンサ式ディスプレイ１１０か
ら別のタッチセンサ式ディスプレイ１１４に循環し得る。例えば、ウィンドウ６　７２４
は右側に押され、最後にウィンドウ７１６の背後のスタック７６４の端に行ってもよい。
スタックが右側に移動し続ければ、第１のタッチセンサ式ディスプレイ１１０内で開かれ
ていたウィンドウ６　７２４は、最終的に第２のタッチセンサ式ディスプレイ１１４上に
現れることになる。スタック内のこれらの移動と変更は上に論じられた方法及び論理デー
タ構造を使用して管理され得る。別の代替案実施形態では、ウィンドウスタックの他の構
成が存在し得る。
【０１４５】
　さらなる別の実施形態では、本開示のシステム及び方法は、専用コンピュータ、プログ
ラムされたマイクロプロセッサもしくはマイクロコントローラ及び周辺集積回路素子、Ａ
ＳＩＣもしくは他の集積回路、デジタル信号プロセッサ、個別素子回路などの配線電子も
しくは論理回路、ＰＬＤ、ＰＬＡ、ＦＰＧＡ、ＰＡＬなどのプログラム可能論理デバイス
もしくはゲートアレイ、専用コンピュータ、任意の同等な手段、または、同様のものと併
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せて実施することができる。一般に、本明細書に示される方法論の実施が可能な任意のデ
バイスまたは手段を使用して、本開示のさまざまな態様を実施することができる。開示さ
れる実施形態、構成及び態様に使用できる例示的なハードウェアは、コンピュータ、携帯
用デバイス、電話（例えば、携帯電話、インターネット可能な、デジタル、アナログ、ハ
イブリッド及び他のもの）、及び、当技術分野で知られている他のハードウェアを含む。
これらのデバイスのいくつかは、プロセッサ（例えば、単一または複数のマイクロプロセ
ッサ）、メモリ、不揮発性記憶装置、入力デバイス及び出力デバイスを含む。その上、こ
れらに限定されないが、分散処理もしくはコンポーネント／オブジェクト分散処理、並列
処理、または、仮想マシン処理を含む代替のソフトウェア実装形態は、本明細書に記載さ
れる方法を実施するよう構築することもできる。
【０１４６】
　さらなる別の実施形態では、開示される方法は、さまざまなコンピュータまたはワーク
ステーションプラットフォームで使用することができるポータブルソースコードを提供す
るオブジェクトまたはオブジェクト指向ソフトウェア開発環境を使用するソフトウェアと
併せて容易に実施することができる。あるいは、開示されるシステムは、標準論理回路ま
たはＶＬＳＩ設計を使用してハードウェアで部分的または完全に実装することができる。
本開示に従ってシステムの実装にソフトウェアまたはハードウェアを使用するかどうかは
、システムの速度及び／または効率要件、特定の機能、ならびに、利用する特定のソフト
ウェアまたはハードウェアシステムまたはマイクロプロセッサまたはマイクロコンピュー
タシステムに依存する。
【０１４７】
　さらなる別の実施形態では、開示される方法は、記憶媒体に格納することができ、コン
トローラ及びメモリと協働してプログラムされた汎用コンピュータ、専用コンピュータ、
マイクロプロセッサ及び同様のもの上で実行されるソフトウェアで部分的に実施すること
ができる。これらの例では、本開示のシステム及び方法は、アプレット、ジャバ（ＪＡＶ
Ａ）（登録商標）またはＣＧＩスクリプトなどのパーソナルコンピュータに組み込まれた
プログラムとして、サーバまたはコンピュータワークステーション上に常駐するリソース
として、専用測定システム、システムコンポーネントまたは同様のものに組み込まれたル
ーチンとして実施することができる。また、システムは、ソフトウェア及び／またはハー
ドウェアシステムにシステム及び／または方法を物理的に組み込むことによっても実装す
ることができる。
【０１４８】
　本開示は、特定の規格及びプロトコルを参照して、態様、実施形態及び／または構成で
実装されるコンポーネント及び機能について説明するが、態様、実施形態及び／または構
成は、そのような規格及びプロトコルに制限されない。本明細書で言及されない他の同様
の規格及びプロトコルも存在し、本開示に含まれるものと考えられる。その上、本明細書
で言及される規格及びプロトコルならびに本明細書で言及されない他の同様の規格及びプ
ロトコルは、本質的に同じ機能を有するより速いまたはより効果的な均等物に定期的に取
って代わられる。同じ機能を有するそのような置換規格及びプロトコルは、本開示に含ま
れる均等物と考えられる。
【０１４９】
　さまざまな態様、実施形態及び／または構成での本開示は、本明細書に描写及び記載さ
れるように実質的にコンポーネント、方法、プロセス、システム及び／または装置を含み
、さまざまな態様、実施形態、構成実施形態、サブコンビネーション及び／またはそのサ
ブセットを含む。当業者であれば、本開示を理解した後で、開示される態様、実施形態及
び／または構成をどのように作成し使用するか理解されよう。さまざまな態様、実施形態
及び／または構成での本開示は、本明細書に描写及び／または記載されていないアイテム
なしで、または、本明細書のさまざまな態様、実施形態及び／または構成で、デバイス及
びプロセスを提供することを含み、例えば、性能を向上させ、容易に実装を実現し、及び
／または、実装コストを削減するために、前のデバイスまたはプロセスで使用された可能
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【０１５０】
　前述の論考は、例示と説明を目的として提示してきた。前述は、本明細書に開示される
１つまたは複数の形態に本開示を制限することを意図しない。前述の発明を実施するため
の形態では、例えば、本開示を合理化する目的で、１つまたは複数の態様、実施形態及び
／または構成で、本開示のさまざまな特徴が一緒に分類される。本開示の態様、実施形態
及び／または構成の特徴は、上記で論じられたもの以外の代替の態様、実施形態及び／ま
たは構成で組み合わせることができる。本開示のこの方法は、請求項が各請求項に明確に
列挙されているものより多くの特徴を要求するという意図を反映するものとして解釈して
はならない。むしろ、以下の請求項が反映するように、発明の態様は、単一の前述の開示
される態様、実施形態及び／または構成のすべての特徴よりも少ないことにある。したが
って、以下の請求項は、本明細書によって、この発明を実施するための形態に組み込まれ
、各請求項は、本開示の別々の好ましい実施形態としてそれ自体を主張する。
【０１５１】
　その上、説明には１つまたは複数の態様、実施形態及び／または構成の説明、ならびに
、ある変形形態及び変更形態が含まれるが、例えば、本開示を理解した後で、当業者の技
能及び知識の範囲内となり得るように、他の変形形態、組合せ及び変更形態は本開示の範
囲内である。許可される範囲の代替の態様、実施形態及び／または構成を含む権利を得る
ことを意図し、そのような代替の、交換可能な及び／または均等な構造、機能、範囲また
は工程が本明細書で開示されるか否かにかかわらず、いかなる特許可能な対象物も公的に
献納することを意図することなく、特許請求されたものに対する代替の、交換可能な及び
／または均等な構造、機能、範囲または工程を含む。
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