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(54) 마크업 화면에 매립된 오브젝트 화면의 입력 아이템을포커싱하는 방법 및 그 정보저장매체

요약

마크업 화면에 매립된 오브젝트 화면의 입력 아이템을 포커싱하는 방법, 그 장치 및 정보저장매체가 개시된다.

본 발명에 따라 마크업 화면에 매립된 오브젝트 화면의 적어도 하나의 입력 아이템을 포커싱하는 방법에 있어서, (a) 

사용자 입력 장치로부터의 포커싱 이동을 위한 키 입력에 응답하여 상기 오브젝트 화면을 위한 오브젝트 해석 엔진이

포커싱 이동을 위한 메시지를 상기 마크업 화면을 위한 마크업 해석 엔진으로 전달하는 단계; 및 (b) 상기 마크업 해

석 엔진이 상기 메시지에 응답하여 미리 결정된 순서에 따라 상기 입력 아이템 중 어느 하나에 포커싱하는 단계를 포

함하는 것을 특징으로 한다. 이에 의해, 오브젝트 화면의 입력 아이템에 대해서도 마크업 화면의 입력 아이템과 같이 

자유롭게 포커싱할 수 있다.

대표도

도 7

명세서

도면의 간단한 설명

도 1 및 2는 종래 포커싱 방식을 설명하기 위한, 인터렉티브 모드로 재생된 인터렉티브 DVD의 디스플레이 화면의 개
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략도,

도 3은 본 발명의 바람직한 실시예에 따른 장치의 개요도,

도 4는 본 발명에 따른 인터렉티브 컨텐츠와 프리젠테이션 엔진(1)의 소프트웨어적 구성도,

도 5는 본 발명에 따른 프리젠테이션 엔진(1)이 탑재된 장치가 포함된 재생 시스템의 구현예,

도 6은 리모트 콘트롤러(400)의 구현예,

도 7은 본 발명의 바람직한 실시예에 따른 프리젠테이션 엔진(1)의 블럭도,

도 8은 본 발명의 일 실시예에 따라 오브젝트 화면의 입력 아이템을 위한 입력 아이템 맵 정보를 설명하기 위한 참고

도,

도 9는 본 발명의 일 실시예에 따라 도 2의 마크업 화면을 위한 입력 아이템 맵 정보를 설명하기 위한 참고도,

도 10은 본 발명의 다른 실시예에 따라 오브젝트 화면의 입력 아이템을 포커 싱하는 방법을 설명하기 위한 참고도,

도 11은 도 10에 따라 오브젝트 화면의 입력 아이템을 포커싱하는 방법의 구현예,

도 12는 본 발명에 따라 오브젝트 화면이 매립된 마크업 화면에서 입력 아이템 간에 포커스가 이동되는 모습을 보여

주는 참고도,

도 13은 본 발명의 일 실시예에 따라 오브젝트 화면이 매립된 마크업 화면에서 입력 아이템 간에 포커스가 이동되는 

순서를 보여주는 참고도이다.

발명의 상세한 설명

발명의 목적

발명이 속하는 기술 및 그 분야의 종래기술

본 발명은 인터렉티브 컨텐츠의 네비게이션 방식에 관한 것으로, 보다 상세하게는 마크업 화면에 매립된 오브젝트 화

면의 적어도 하나의 입력 아이템을 포커싱하는 방법, 그 장치 및 정보저장매체에 관한 것이다.

인터렉티브 컨텐츠란 사용자 의사에 관계없이 일방적으로 제공되는 컨텐츠와 달리 사용자 인터페이스를 가지고 있으

며 사용자 인터페이스를 통하여 사용자와의 의사소통이 가능한 쌍방향 컨텐츠를 말한다.

인터렉티브 컨텐츠의 대표적인 예로는 개인용 컴퓨터에서 재생가능한 인터렉티브 DVD를 들 수 있다. 인터렉티브 D

VD는 PC를 기반으로 AV 데이터를 인터렉티브 모드로 재생할 수 있는 DVD로서, 여기에는 종래 DVD-Video 규격에

따라 AV 데이터가 담겨 있는 한편, 인터렉티브 기능을 지원하기 위한 마크업 문서가 더 기록되어 있다. 따라서, 인터

렉티브 DVD에 기록된 AV 데이터는 두 가지 방법으로 디스플레이될 수 있다. 하나는 일반 DVD-Video와 동일한 방

식으로 디스플레이되는 비디오 모드이고, 다른 하나는 AV 데이터가 재생되어 표시되는 AV 화면이 마크업 문서로부

터 얻어진 마크업 화면에 매립되어 디스플레이되는 인터렉티브 모드이다. 예를 들어, AV 데이터가 영화 타이틀일 경

우 AV 화면에는 영화가 상영되고 마크업 화면의 나머지 부분에는 영화의 대본, 줄거리, 출연배우의 사진, 등 다양한 

부가 정보가 표시된다. 부가 정보는 비디오 타이틀과 동기되어 표시되기도 한다. 예를 들어, 특정 출연배우가 등장하

기 시작할 때 그 배우에 대한 이력 정보가 표시되는 경우를 들 수 있다.

마크업 문서의 특정 엘리먼트는 태그를 사용하여 기록되어 있다. 특정 엘리멘트에 주어져 있는 동작은 해당 엘리먼트

가 사용자에 의해 선택된 상태에서 다시 사용자의 실행명령을 받아들이는 방식에 의해 수행된다. 사용자에 의해 선택

된 상태는 포커싱된 상태, 즉 'focus on' 상태라고 한다.

종래 마크업 문서의 엘리멘트를 포커싱하는 방법에는 다음과 같은 것들이 있다.
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1. 마우스, 조이스틱 등과 같은 포인팅 디바이스로 해당 엘리먼트를 포커싱할 수 있다.

2. 각 엘리먼트에 미리 정해진 선택순서를 할당하고, 키보드 등과 같은 입력 디바이스를 사용하여 일 엘리먼트에서 다

른 엘리먼트로 순차적으로 포커싱할 수 있다. 마크업 문서 제작자는 포커싱 순서를 'Tabbing Order'를 사용하여 정할

수 있 으며, 사용자는 키보드의 tab키를 사용하여 이들 엘리먼트를 순차적으로 포커싱할 수 있다.

3. 해당 엘리먼트를 직접 포커싱할 수 있도록 엑세스 키값을 할당하고 할당된 엑세스 키값을 사용자 입력 장치로부터

입력받아 대응 엘리먼트를 포커싱한다.

그런데, 마크업 문서에 오브젝트 프로그램이 링크됨으로써, 마크업 문서로부터 얻어지는 마크업 화면에 오브젝트 프

로그램으로부터 얻어지는 오브젝트 화면이 매립되어 디스플레이되는 한편 오브젝트 화면이 적어도 하나의 버튼, 링크

등 포커싱이 가능한 입력 아이템을 갖는 경우 포커싱에 문제가 생긴다.

도 1 및 2는 종래 포커싱 방식을 설명하기 위한, 인터렉티브 모드로 재생된 인터렉티브 DVD의 디스플레이 화면의 개

략도이다.

도 1을 참조하면, 디스플레이 화면은 오브젝트 화면으로서 DVD-Video 화면이 매립된 마크업 화면으로 구성된다. 마

크업 화면에는 포커싱할 수 있는 입력 아이템으로서 링크들, 버튼이 마련되어 있고, 오브젝트 화면에는 입력 아이템 

①, ②, ③이 존재한다.

도 2의 (a)는 마크업 화면에 마련된 링크가 포커싱되어 있음을 보여준다. 여기서, 사용자가 리모트 콘트롤러에 마련된

아래 방향키를 누르면 도 2의 (b)와 같이 포커싱이 이동된다. 사용자가 다시 좌측 방향키를 누르면 도 2의 (c)와 같이 

포커싱은 좌측 엘리먼트인, DVD-Video 화면으로 이동된다. 즉, DVD-Video 화면 전체가 포커싱된다. 여기서, 다시 

DVD-Video 화면 내의 입력 아이템 ①, ②, ③을 포커싱하기 위해서는 마우스 포인터를 사용해야 한다.

이처럼, 키보드나 리모트 콘트롤러 등과 같은 사용자 입력 장치를 사용한 종래 포인팅 방식에 따르면 마크업 화면에 

존재하는 입력 아이템이나 오브젝트 화면에 존재하는 입력 아이템을 구분하지 않고 동일한 방식으로, 즉 종래 마크업

화면에서 입력 아이템에 대해 포커싱하는 방식으로 포커싱할 수 없으며, 마크업 문서의 다른 엘리먼트와 같이 오브젝

트 화면 전체에 대해 포커싱할 수 있을 뿐이다. 특히, 가정 내에서의 사용을 위주로 만들어지는 재생 장치에는, 사용자

의 눈과 디스플레이 화면과의 거리는 마우스 포인터를 사용하여 포커싱하는 것이 사실상 불가능할 정도로 멀기 때문

에, 마우스 포인터가 구비되지 않고 리모트 콘트롤러 등의 사용자 입력 장치만이 구비되므로 오브젝트 화면 내의 입력

아이템에 대한 포커싱이 더욱 문제된다.

발명이 이루고자 하는 기술적 과제

따라서, 본 발명의 목적은 마우스 포인터를 사용하지 않고서도 키보드, 리모트 콘트롤러 등 사용자 입력 장치를 사용

하여 마크업 화면에 매립된 오브젝트 화면의 입력 아이템을 포커싱할 수 있는 방법, 그 장치 및 정보저장매체를 제공

하는 것이다.

본 발명의 다른 목적은 마크업 화면에 존재하는 입력 아이템이나 오브젝트 화면에 존재하는 입력 아이템을 구분하지 

않고 동일한 방식으로 포커싱할 수 있는 방법, 그 장치 및 정보저장매체를 제공하는 것이다.

발명의 구성 및 작용

상기 목적을 달성하기 위해, 본 발명은 마크업 화면에 매립된 오브젝트 화면 의 적어도 하나의 입력 아이템을 포커싱

하는 방법에 있어서, (a) 오브젝트 프로그램을 해석하여 상기 입력 아이템에 포커싱하기 위한 입력 아이템 맵 정보를 

생성하는 단계; 및 (b) 사용자 입력 장치로부터의 키 입력에 응답하여 상기 입력 아이템 맵 정보를 참조하여 상기 입

력 아이템 중 어느 하나에 포커싱하는 단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법에 의해 달성된다.

상기 (a)단계는 XML 문서 및 자바 프로그램 중 어느 하나로 기술된 상기 오브젝트 프로그램을 해석하는 단계를 포함

하는 것이 바람직하다.

상기 (a)단계는 (a1) 상기 오브젝트 프로그램으로부터 상기 입력 아이템의 입력 양식 정보, 위치 정보 및 식별자 정보

를 얻는 단계; 및 (a2) 상기 입력 양식 정보, 위치 정보 및 식별자 정보를 기초로 상기 입력 아이템 맵 정보를 생성하는

단계를 포함하는 것이 바람직하다.
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상기 (b)단계는 상기 사용자 입력 장치로부터 방향 키가 입력되면 상기 입력 양식 정보, 위치 정보 및 식별자 정보를 

기초로 현재 포커싱된 위치에 대해 상기 방향 키가 지시하는 방향으로 가장 근접한 입력 아이템으로 포커싱을 이동하

는 단계를 포함하는 것이 바람직하다.

또한, 상기 목적은 마크업 화면에 매립된 오브젝트 화면의 적어도 하나의 입력 아이템을 포커싱하는 방법에 있어서, (

a) 사용자 입력 장치로부터의 포커싱 이동을 위한 키 입력에 응답하여 상기 마크업 화면을 위한 마크업 해석 엔진이 

마크업 포커싱 이동을 위한 메시지를 상기 오브젝트 화면을 위한 오브젝트 해석 엔진으로 전달하는 단계; 및 (b) 상기

오브젝트 해석 엔진은 상기 메시지에 응답하여 미 리 결정된 순서에 따라 상기 입력 아이템 중 어느 하나에 포커싱하

는 단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법에 의해서도 달성된다.

또한, 상기 목적은 마크업 화면에 매립된 오브젝트 화면의 적어도 하나의 입력 아이템을 포커싱하는 방법에 있어서, (

a) 사용자 입력 장치로부터의 포커싱 이동을 위한 키 입력에 응답하여 상기 오브젝트 화면을 위한 오브젝트 해석 엔

진이 포커싱 이동을 위한 메시지를 상기 마크업 화면을 위한 마크업 해석 엔진으로 전달하는 단계; 및 (b) 상기 마크

업 해석 엔진이 상기 메시지에 응답하여 미리 결정된 순서에 따라 상기 입력 아이템 중 어느 하나에 포커싱하는 단계

를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법에 의해서도 달성된다.

상기 (a)단계는 현재 포커싱된 위치 정보와 포커싱 이동을 위한 방향 정보를 담은 상기 메시지를 전달하는 단계임이 

바람직하다.

상기 (b)단계는 (b1) 현재 포커싱된 입력 아이템을 기준으로 상기 방향 정보에 기초하여 선택된 방향에 대해 존재하는

다음 입력 아이템에 포커싱하는 단계를 포함하는 것이 바람직하다.,

상기 (b)단계는 (b2) 상기 방향 정보에 기초하여 현재 포커싱된 입력 아이템을 기준으로 각 입력 아이템의 거리와 지

시각도를 참조하여 결정된 다음 입력 아이템에 포커싱하는 단계를 포함하는 것이 바람직하다.

한편, 본 발명의 다른 분야에 따르면 상기 목적은 마크업 언어로 작성된 마크업 문서; 및 상기 마크업 문서로부터 얻

어진 마크업 화면에 매립되고 적어도 하나의 입력 아이템을 갖는 오브젝트 화면으로 디스플레이되며, 입력 아이템 맵

정보 를 생성하기 위한 상기 입력 아이템의 입력 양식 정보, 위치 정보 및 식별자 정보가 담겨진 오브젝트 프로그램을

포함하는 것을 특징으로 하는 정보저장매체에 의해서도 달성된다.

상기 마크업 문서로부터 얻어진 마크업 화면에 매립되어 디스플레이되는 오디오 컨텐츠 및 이미지 컨텐츠 중 적어도 

하나를 더 포함하는 것이 바람직하다.

상기 오브젝트 프로그램은 XML 문서 및 자바 프로그램과 같은 독립적 프로그램 구조를 가진 프로그램임이 바람직하

다.

또한, 상기 목적은 마크업 언어로 작성된 마크업 문서; 상기 마크업 문서로부터 얻어진 마크업 화면에 매립되고 적어

도 하나의 입력 아이템을 갖는 오브젝트 화면으로 디스플레이되는 오브젝트 프로그램; 및 사용자 입력 장치로부터의 

포커싱 이동을 위한 키 입력에 응답하여 상기 오브젝트 화면을 위한 오브젝트 해석 엔진이 포커싱 이동을 위한 메시

지를 상기 마크업 화면을 위한 마크업 해석 엔진으로 전달하고, 상기 마크업 해석 엔진이 상기 메시지에 응답하여 미

리 결정된 순서에 따라 상기 입력 아이템 중 어느 하나에 포커싱할 것을 지시하는 포커싱 전환 프로그램을 포함하는 

것을 특징으로 하는 정보저장매체에 의해서도 달성된다.

상기 메시지는 현재 포커싱된 위치 정보와 포커싱 이동을 위한 방향 정보를 담고 있음이 바람직하다.

상기 포커싱 전환 프로그램은 현재 포커싱된 입력 아이템을 기준으로 상기 방향 정보에 기초하여 선택된 어느 하나의

방향에 대해 존재하는 다음 입력 아이템에 포커싱할 것을 지시하는 것이 바람직하다.

상기 포커싱 전환 프로그램은 상기 방향 정보에 기초하여 현재 포커싱된 입력 아이템을 기준으로 각 입력 아이템의 

거리와 지시각도를 참조하여 결정된 다음 입력 아이템에 포커싱할 것을 지시하는 것이 바람직하다.

이하 첨부된 도면을 참조하여 본 발명의 바람직한 실시예를 상세히 설명한다.

도 3은 본 발명의 바람직한 실시예에 따른 장치의 개요도이다.

도 3을 참조하면, 장치는 프리젠테이션 엔진(1)으로 구현된다. 인터렉티브 컨텐츠는 본 발명에 따라 제작된 것으로, 

사용자와 인터렉션이 가능한 인터렉티브 화면에 오브젝트 화면이 매립되어 표시되기 위한 데이터로서, 본 실시예에

서는 마크업 문서와 오브젝트 프로그램을 포함한다. 마크업 문서는 인터렉티브 화면을 위한 데이터이고, 오브젝트 프
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로그램은 인터렉티브 화면에 매립되어 보여지기 위한 오브젝트 화면을 위한 데이터이다.

프리젠테이션 엔진(1)은 본 발명에 따른 인터렉티브 컨텐츠를 입력받아 해석하여 프리젠테이션하기 위한 장치로서, 

오브젝트 프로그램을 해석하여 오브젝트 화면의 입력 아이템에 포커싱하기 위한 입력 아이템 맵 정보를 생성하고, 키

보드, 리모트 콘트롤러 등의 사용자 입력 장치로부터의 키 입력에 응답하여 상기 입력 아이템 맵 정보를 참조하여 오

브젝트 화면의 입력 아이템 중 어느 하나에 포커싱한다.

대안적으로, 프리젠테이션 엔진(1)은 후술하는 바와 같이 마크업 해석 엔진과 오브젝트 해석 엔진을 구비하여 사용자

입력 장치로부터의 포커싱 이동을 위한 키 입력에 응답하여 마크업 해석 엔진과 오브젝트 해석 엔진 간의 메시지 교

환을 통해 미리 결정된 순서에 따라 입력 아이템 중 어느 하나에 포커싱한다.

도 4는 본 발명에 따른 인터렉티브 컨텐츠와 프리젠테이션 엔진(1)의 소프트웨어적 구성도이다.

도 4를 참조하면, 인터렉티브 컨텐츠는 마크업 문서 및 오브젝트 프로그램을 포함하고, 기타 컨텐츠 1, 2를 더 포함할

수 있으나 이들의 포함 여부는 선택적이다. 마크업 문서는 XML, HTML 등 마크업 언어로 작성된 문서로서 일종의 어

플리케이션이다. 오브젝트 프로그램은 마크업 문서에 링크되어 마크업 화면에 매립된 애니메이션 플래시나 동영상 

화면, 즉 오브젝트 화면을 보여주기 위한 프로그램으로서, 특히 본 발명에 따라 오브젝트 화면의 입력 아이템에 포커

싱하기 위한 입력 아이템 맵 정보를 생성하기 위한 정보를 담고 있다. 본 실시예에서 오브젝트 프로그램은 자바(JAV

A)로 코딩된다. 본 실시예에서 기타 컨텐츠 1은 사운드 데이터이고 기타 컨텐츠 2는 이미지 데이터이다.

프리젠테이션 엔진(1)은 운영체제가 탑재된 프로세서로 구현된다. 소프트웨어적 관점에서 프리젠테이션 엔진(1)에는

API(Application Program Interface)를 통해 운영체제와 통신하는 어플리케이션으로서, 오브젝트 해석 엔진과 마크

업 해석 엔진이 설치되어 있다. 오브젝트 해석 엔진은 오브젝트 프로그램을 해석하고 실행하기 위한 어플리케이션이

며, 마크업 해석 엔진은 마크업 문서를 해석하고 실행하기 위한 어플리케이션을 말한다. 또한, 프리젠테이션 엔진(1)

에는 오브젝트 해석 엔진에 플러그-인되어 API를 통해 운영체제와 통신하는 어플리케이션인 플러그-인 1과 마크업 

해석 엔진에 플러그-인되는 어플리케이션인 플러그-인 2가 설치되어 있다. 플러그-인 1은 기타 컨텐츠 1을 디코딩

하기 위한 디코더이고, 플러그-인 2는 기타 컨텐츠 2를 디코딩하기 위한 디코더를 가리킨다. 플러그-인 1, 2의 구비 

여부는 선택적이다.

도 5는 본 발명에 따른 프리젠테이션 엔진(1)이 탑재된 장치가 포함된 재생 시스템의 구현예이다.

도 5를 참조하면, 재생 시스템은 정보저장매체로서 디스크(100), 재생 장치(200), 본 실시예에 따른 디스플레이 장치

로서 TV(300) 및 사용자 입력 장치인 리모트 콘트롤러(400)를 포함한다. 리모트 콘트롤러(400)는 사용자의 제어 명

령을 수신하여 재생 장치(200)로 전달한다. 재생 장치(200)는 디스크(100)에 기록된 인터렉티브 데이터를 읽어들이

기 위한 드라이브가 마련되어 있다. 드라이브에 디스크(100)가 로드되면 재생 장치(200)는 디스크에 기록된 인터렉

티브 컨텐츠를 재생하여 TV(300)로 전달한다. TV(300)에는 인터렉티브 컨텐츠의 재생 화면이 표시된다. 즉, 오브젝

트 프로그램으로부터 얻어진 오브젝트 화면이 매립된 마크업 화면이 표시된다. 나아가, 재생 장치(200)는 인터넷 등 

네트워크에 접속하여 데이터를 송수신할 수 있다.

도 6은 리모트 콘트롤러(400)의 구현예이다.

도 6을 참조하면, 리모트 콘트롤러(400)의 전면의 상단에는 숫자 버튼과 특수 문자 버튼 그룹(43)이 배치되어 있고, 

전면의 중앙에는 TV(300)의 화면에 표시되는 포커스를 위쪽으로 이동하기 위한 방향키(45), 아래쪽으로 이동하기 

위한 방 향키(47), 왼쪽으로 이동하기 위한 방향키(46) 및 오른쪽으로 이동하기 위한 방향키(48)가 마련되어 있으며 

방향키들의 중앙에는 포인터에 의해 포인팅된 아이템을 선택하는데 사용되는 엔터키(49)가 마련되어 있다.

본 발명에 따라 사용자는 방향키들(45,46,47,48)을 사용하여 마크업 화면의 입력 아이템들 간, 오브젝트 화면의 입력

아이템들 간은 물론 마크업 화면의 입력 아이템으로부터 오브젝트 화면의 입력 아이템으로 포커스를 이동시키거나 

오브젝트 화면의 입력 아이템으로부터 마크업 화면의 입력 아이템으로 포커스를 이동시킬 수 있다. 다시 말해, 마크업

화면과 오브젝트 화면을 구분하지 않고 방향키들(45,46,47,48)을 사용하여 입력 아이템들 간에 포커스를 이동시킬 

수 있다.

도 7은 본 발명의 바람직한 실시예에 따른 프리젠테이션 엔진(1)의 블럭도이다.

도 7을 참조하면, 프리젠테이션 엔진(1)은 오브젝트 해석 엔진(71), 마크업 해석 엔진(72), 컨텐츠 디코더(73) 및 사

용자 입력 컨트롤러(74)를 구비한다.

오브젝트 해석 엔진(71)은 오브젝트 프로그램을 해석하여 본 발명에 따른 입력 아이템에 포커싱하기 위한 입력 아이
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템 맵 정보를 생성하여 사용자 입력 콘트롤러(74)로 전달한다. 마크업 해석 엔진(72)은 마크업 문서를 해석하여 포커

스를 받을 수 있는 엘리먼트(입력 아이템)이 존재하면 이들에 대한 본 발명에 따른 입력 아이템 맵 정보를 생성하여 

사용자 입력 컨트롤러(74)로 전달한다. 사용자 입력 콘트롤러(74)는 오브젝트 해석 엔진(71)으로부터 전달받은 입력 

아이템 맵 정보 및/또는 마크업 해석 엔진(72)으로부터 전달받은 입력 아이템 맵 정보를 갖게 된다. 사용자 입력 콘트

롤러(74)는 리모트 콘트롤러(400)로부터의 포커싱 이동을 위한 키 입력에 응답하여 가지고 있는 입력 아이템 맵 정보

를 기초로 포커싱을 이동시켜 해당 입력 아이템을 포커싱한다.

대안적으로, 오브젝트 해석 엔진(71)과 마크업 해석 엔진(72)은 리모트 콘트롤러(400)로부터의 포커싱 이동을 위한 

키 입력에 응답하여 포커싱 이동을 위한 메시지를 주고 받는다. 이에, 포커싱 이동을 위한 메시지를 받은 오브젝트 해

석 엔진(71) 또는 마크업 해석 엔진(72)은 메시지에 미리 결정된 순서에 따라 입력 아이템 중 어느 하나에 포커싱한다

.

한편, 컨텐츠 디코더(73)는 오브젝트 해석 엔진(71)으로부터 전달받은 동영상 데이터, 이미지 데이터 및/또는 오디오 

데이터를 디코딩하고 마크업 문서에 링크되어 표시되는 기타 컨텐츠를 디코딩하여 출력한다. 마크업 문서에 링크되는

기타 컨텐츠의 존재 여부는 선택적이다.

도 8은 본 발명의 일 실시예에 따라 오브젝트 화면의 입력 아이템을 위한 입력 아이템 맵 정보를 설명하기 위한 참고

도이다.

도 8을 참조하면, 오브젝트 화면에는 입력 아이템으로서 이름(Name), 주소(Address), 전화번호(Telephone)을 각각 

입력하기 위한 3 개의 입력폼이 마련되어 있는 한편 1 개의 OK 버튼이 마련되어 있다. 포커스는 각 입력폼들 및 OK 

버튼 간을 이동할 수 있다. 이름, 주소, 전화번호를 입력할 수 있는 입력 아이템은 입력 양식이 입력폼이고, OK 버튼은

입력 양식이 'submit'이다. 이름을 입력할 수 있는 입력폼에는 식별자 정보로서 식별자 id = 1이 할당되고, 위치 정보

로는 오브젝트 화면의 좌상측 꼭지점을 원점으로 했을 때 입력폼의 좌상측 꼭지점의 좌표 (x,y) = (95, 26)와, 입력폼

의 좌상측 꼭지점으로부터 입력폼의 가로 길이와 세로 길이를 알려주는 정보 (cx,cy) = (84, 22)가 할당됨을 알 수 있

다. 주소를 입력할 수 있는 입력폼에는 식별자 id = 2가 할당되고, 위치 정보로는 입력폼의 좌상측 꼭지점의 좌표 (x,y

) = (53, 84)와, 입력폼의 가로 길이와 세로 길이를 알려주는 정보 (cx,cy) = (84, 22)가 주어진다. 전화번호를 입력할

수 있는 입력폼에는 식별자 id = 3이 할당되고, 위치 정보로는 입력폼의 좌상측 꼭지점의 좌표 (x,y) = (83, 84)와, 입

력폼의 가로 길이와 세로 길이를 알려주는 정보 (cx,cy) = (84, 22)가 주어진다. 마지막으로, OK 버튼에는 식별자 id 

= 4가 할당되고, 위치 정보로는 버튼의 좌상측 꼭지점의 좌표 (x,y) = (56, 125)와, 입력폼의 가로 길이와 세로 길이

를 알려주는 정보 (cx,cy) = (89, 26)로 구성된다.

위의 입력 아이템 맵 정보를 XML 문서로 표현하면 아래와 같다.

=============================================================================<inputm
ap>

<inputitemlist>

< input  item type='textfield' x='95' y='39' cx='84' cy='22' id='1' /> ← 이 부분을 해석(1)

<inputitem type='texfield' x='95' y='53' cx='84' cy='22' id='2' />

<inputitem type='textfield' x='95' y='83' cx='84' cy='22' id='3' />

<inputitem type='button' x='56' y='125' cx='89' cy='26' id='4' />

</itemlist>

<focusinputlist>

<focusitem id='1' down='2'>

<focusitem id='2' up='1' down='3'> ← 이부분을 해석(2)

<focusitem id='3' up='2' down='4'>

<focusitem id='4' up='3'>
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</focusinputlist>

</inputmap>

=============================================================================

위의 XML 문서는 <itemlist>와 <focusitemlist> 두 부분으로 이루어진다. 그 중 일부를 해석하면 다음과 같다.

<itemlist> 부분은 어떤 입력 아이템이 입력 포커스를 받을 수 있나를 서술하는 부분이고, <focusitemlist> 부분은 리
모트 콘트롤러(400)에 마련된 방향키에 따라 어떤 입력 아이템으로 포커스를 이동해야 하는가를 서술하는 부분이다.

해석(1): 식별자 id로 '1' 값을 가지며 위치는 좌상이 (95,39)이고 폭과 높이가 (84,22)인 text field 양식의 키 입력을 

받을 수 있다. 입력 양식은 'TextArea', 'Button', 'TextField', 'List', 'CheckBox' 등으로 다양하게 선정될 수 있다.

해석(2): 식별자 id로 '2' 포커스 입력이 있을 경우 상 방향의 키를 누르면 식별자 id가 '1'인 입력 아이템으로 이동하

고 방향키를 누르면 식별자 id가 '2'인 입력 아이템으로 이동하게 된다. 이처럼, 입력 아이템 맵 정보를 오브젝트 프로

그램인 자바 프로그램 코드 내에 기록됨으로써 이 코드가 오브젝트 해석 엔진(71)에 서 실행되어 사용자 입력 콘트롤

러(74)로 전달되면 사용자는 리모콘 입력에 의해 입력 아이템들에 대한 포커스 제어를 수행할 수 있게 된다.

XML 문서가 자바 프로그램에 포함되어 자바 프로그램 소스 코드로 사용되는 예는 다음과 같다.

=============================================================================

import java.applet.*;

public class AnimationApplet extends Applet implements Runnable {

BUTTON currentOwner;

Thread animator;

public void init()

{ // applet이 로드되면 호출 됨

animator = new Thread(this);

// 입력 데이터를 받을 수 있는 입력 item들을 생성한다.

new textField(95,39,84,22,1);

new textField(95,53,84,22,2);

...

}

public void start()

{ // applet이 포함된 page를 방문하면 호출 됨

if (animator.isAive()) {

animator.resume();

}
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else {

animator.start();

}

}

public void stop()

{ // applet이 포함된 page를 떠나면 호출 됨

animator.suspend();

}

public void destroy()

{ // 마크업 해석 엔진이 종료되면 호출됨

animator.stop();

}

public void run()

{ // 스레드가 실행될 때마다 실행됨

String focus_map;

while(true) {

repaint();

Thread.sleep(100); // sleep for some time

check whether focus input is changed?

if it is changed then

{

focus_map = get_new_focusmap(); // 새로운 Input map를 가지고 온다.

sendFocusInputMap(focus_map); // Input map을 UI controller로 전송

}

}

}

public void paint(Graphics g)

{ /* Applet의 화면 출력 모양을 그려주는 함수 */

...draw a focus indication information...
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...draws other inoformation.

}

String get_new_focusmap()

{ // 새로운 입력 아이템 맵을 반환다.

// 여기서는 간단히 1개의 입력 아이템 맵을 사용하고 있으나 상황에 따라

// 입력 아이템 맵은 변경되게도 할 수 있다.

String returnmap;

returnmap = '<inputmap>'

+'<inputitemlist>'

+'<inputitem type=\'textfield\' x=\'95\' y=\'39\' cx=\'84\' cy=\'22\' id=\'1\' />'

+'<inputitem type=\'texfield\' x=\'95\' y=\'53\' cx=\'84\' cy=\'22\' id=\'2\' />'

+'<inputitem type=\'textfield\' x=\'95\' y=\'83\' cx=\'84\' cy=\'22\' id=\'3\' />'

+'<inputitem type=\'button\' x=\'56\' y=\'125\' cx=\'89\' cy=\'26\' id=\'4\' />'

+'</itemlist>'

+'<focusinputlist>'

+'<focusitem id=\'1\' down='2'>'

+'<focusitem id=\'2\' up='1' down='3'>'

+'<focusitem id=\'3\' up='2' down='4'>'

+'<focusitem id=\'4\' up='3'>'

+'</focusinputlist>'

+'</inputmap>';

return returnmap;

}

}

=============================================================================

위의 소스 예들은 XML DTD(Document Type Definition) 형식에 따라 다른 방식으로도 만들어질 수 있음은 물론이

다.

대안적으로, XML 문서가 오브젝트 프로그램인 자바 프로그램 코드에 사용되는 것과 달리, XML 문서는 자바 프로그

램 코드로 전환되어 사용될 수 있다. 그 자바 프로그램 코드의 예는 다음과 같다.

=============================================================================
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TInputMap im= new InputMap();

TInputItem it = new TInputItem(TInputItem.TextField,95,26,84,22,-1,2,-1,-1,1); im.add(it);

TInputItem it = new TInputItem(TInputItem.TextField,95,53,84,22,1,3,-1,-1,2); im.add(it);

TInputItem it = new TInputItem(TInputItem.TextField,95,83,84,22,2,4,-1,-1,3); im.add(it);

TInputItem it = new TInputItem(TInputItem.Button,95,125,89,26,3,-1,-1,-1,4); im.add(it);

=============================================================================

입력 아이템 맵 정보를 위한 API를 사용하여 작성된 자바 프로그램의 소스 코드의 예는 다음과 같다.

=============================================================================

import java.applet.*;

public class AnimationApplet extends Applet implements Runnable {

BUTTON currentOwner;

Thread animator;

public void init()

{ // applet이 로드되면 호출 됨

animator = new Thread(this);

// 입력 데이터를 받을 수 있는 입력 아이템들을 생성한다.

new textField(95,39,84,22,1);

new textField(95,53,84,22,2);

...

}

public void start()

{ // applet이 포함된 page를 방문하면 호출됨

if (animator.isAive()) {

animator.resume();

}

else {

animator.start();

}

}
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public void stop()

{ // applet이 포함된 page를 떠나면 호출됨

animator.suspend();

}

public void destroy()

{ // 마크업 해석 엔진이 종료되면 호출됨

animator.stop();

}

public void run()

{ // 스레드가 실행될 때마다 실행됨

String focus_map;

while(true) {

repaint();

Thread.sleep(100); // sleep for some time

check whether focus input is changed?

if it is changed then

{

// API로 입력 아이템 맵 정보를 작성하는 경우

// 여기서는 간단히 예만을 들은 것으로 프로그램 상황에 따라

// 입력 아이템 맵 정보가 변경되도록 할 수도 있다.

TInputMap im = new InputMap();

TInputItem it = new TInputItem(TInputItem.TextField,95,26,84,22,-1,2,-1,-1,1);

im.add(it);

TInputItem it = new TInputItem(TInputItem.TextField,95,53,84,22,1,3,-1,-1,2);

im.add(it);

TInputItem it = new TInputItem(TInputItem.TextField,95,83,84,22,2,4,-1,-1,3);

im.add(it);

TInputItem it = new TInputItem(TInputItem.Button,95,125,89,26,3,-1,-1,-1,4);

im.add(it);
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sendFocusInputMap(im); // Input map을 UI controller로 전송

}

}

}

public void paint(Graphics g)

{ /* 오브젝트 화면의 출력 모양을 그려주는 함수 */

...draw a focus indication information...

...draws other inoformation.

}

}

=============================================================================

나아가, 위의 소스예들에 따른 포커스 제어 방식은 디스크를 재생하는 장치 및 캐리어 웨이브를 수신하여 재생하는 

장치에도 적용시킬 수 있다.

도 9는 본 발명의 일 실시예에 따라 도 2의 마크업 화면을 위한 입력 아이템 맵 정보를 보여준다.

도 9를 참조하면, 입력 아이템 맵 정보는 입력 아이템의 입력 양식 정보, 위치 정보, 식별자 정보로 구성됨을 알 수 있

다. 즉, 마크업 화면의 공룡에 대한 설명 중 입력 아이템인 공룡 이름, 예를 들어 hadrisauruses의 입력 양식(type)은 

앵커(Anchor) A이고, 식별자는 id = dom: 1001이 할당되며, 그 위치 정보는 마크업 화면의 좌상측 꼭지점을 원점으

로 했을 때 입력 아이템의 좌상측 꼭지점의 좌표 (x,y) = (414, 63)와, 입력폼의 좌상측 꼭지점으로부터 입력폼의 가

로 길이와 세로 길이를 알려주는 정보 (cx,cy) = (140, 18)로 구성됨을 알 수 있다. 입력 아이템인 Next 버튼의 입력 

양식은 'submit'이고, 식별자는 id = dom: 1010이 할당되며, 그 위치 정보는 Next 버튼의 좌상측 꼭지점의 좌표 (x,y

) = (519, 439)와, Next 버튼의 좌상측 꼭지점으로부터 Next 버튼의 가로 길이와 세로 길이를 알려주는 정보 (cx,cy)

= (86, 24)로 구성됨을 알 수 있다. 한편, 공룡 애니메이션이 디스플레이되는 오브젝트 화면은 마크업 화면에 대해 하

나의 입력 아이템인 애니메이션 애플릿(animation applet)으로서 입력 양식은 'object'이고 식별자는 id = dom: 1011

이 할당되며, 그 위치 정보는 오브젝트 화면의 좌상측 꼭지점의 좌표 (x,y) = (34, 51)와, 오브젝트 화면의 좌상측 꼭

지점으로부터 오브젝트 화면의 가로 길이와 세로 길이를 알려주는 정보 (cx,cy) = (264, 282)로 구성됨을 알 수 있다.

한편, 공룡 애니메이션을 보여주는 오브젝트 화면의 입력 아이템을 위한 입력 아이템 맵 정보는 도 7의 그것과 동일한

방식으로 생성할 수 있으므로 반복되는 설명은 생략한다.

도 10은 본 발명의 다른 실시예에 따라 오브젝트 화면의 입력 아이템을 포커싱하는 방법을 설명하기 위한 참고도이다

.

도 10을 참조하면, (a)에는 공룡 애니메이션을 보여주는 오브젝트 화면이 매립되어 있는 마크업 화면이 도시되어 있

다. 본 실시예에 따르면 마크업 화면의 입력 아이템과 오브젝트 화면의 입력 아이템 간의 포커싱 이동은 오브젝트 해

석 엔진(71)과 마크업 해석 엔진(72) 사이의 메시지 교환 방식에 따른다. 포커싱 이동을 위한 메시지 교환에 의해 오

브젝트 해석 엔진(71)과 마크업 해석 엔진(72)은 포커싱 이동에 대한 제어를 넘겨받거나 넘겨준다. (a)에 도시된 화살

표 방향, 즉 마크업 화면의 입력 아이템에서 오브젝트 화면의 입력 아이템으로 포커스를 이동하고자 할 때 (b)에 도시

된 바와 같이 리모트 콘트롤러(400)로부터의 포커싱 이동을 위한 키 입력에 응답하여 마크업 해석 엔진(72)은 오브젝

트 해석 엔진(71)으로 포커싱 이동을 위한 정보를 담은 메시지를 전달하면 오브젝트 해석 엔진(71)은 메시지에 응답

하여 미리 결정된 순서에 따라 상기 입력 아이템 중 어느 하나에 포커싱한다.

도 11은 도 10에 따라 오브젝트 화면의 입력 아이템을 포커싱하는 방법의 구현예를 보여준다.

도 11을 참조하면, 마크업 해석 엔진(72)은 포커스 이동을 위한 메시지로서 현재 포커싱된 위치 정보 (x,y)와 방향 정

보로서 현재 포커싱된 위치에 대한 포커싱하고자 하는 위치의 방향을 알려준다. 메시지 형식은 focus change messa
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ge (x,y) + direction이다. 오브젝트 해석 엔진(71)은 메시지에 대해 승인(accept) 또는 거부(reject)를 알린다. 메시

지를 승인한 경우 오브젝트 해석 엔진(71)은 현재 포커싱된 입력 아이템을 기준으로 메시지에 포함된 방향 정보에 기

초하여 선택된 어느 하나에 대해 존재하는 다음 입력 아이템에 포커싱한다. 예를 들어, 사용자가 위로 이동하기 위한 

방향키(45)를 눌렀다면 현재 포커싱된 입력 아이템을 기준으로 상측에 존재하는 입력 아이템 중 가장 가까이 위치하

는 입력 아이템으로 포커싱을 이동한다. 상측과 좌측 또는 우측의 구분은 적절히 이루어진다.

이를 위한 포커싱 전환 프로그램의 소스 코드의 일 예는 다음과 같다.

=============================================================================

import java.applet.*;

public class DemandFocusApplet extends Applet {

BUTTON currentOwner;

public void paint(Graphics g)

{ /* Applet의 화면 출력 모양을 그려주는 함수 */

...draw a focus indication information...

...draws other inoformation.

}

public boolean demandFocusOwner(int x, int y, int dir)

{ /* document로부터 Focus owner가 될 수 있는 여부를 확인 받았을 때 호출되는 함수 */

check whether applet can get focus from parent document on dirction 'dir' at position(x,y).

if applet can get the focus, then return (true);

eles return (false);

}

public boolean gotFocus(int x, int y, int dir)

{ /* document로부터 focus를 받았을 때 호출되는 함수*/

set the button to be focused on dirction 'dir' at position(x,y).

}

public boolean keyDown(Event e, int key)

{ /* 리모콘 키를 눌렀을 때 호출되는 함수 */

if applet can lose focus because user press a direction key to go out

of the focused applet, then call focus_change(key)

else

user navigates within the object boundary of the applet.
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}

void focus_change(dir)

{ /* focus를 눌러진 방향키에 따라 포커스 전환을 해주는 함수 */

// current focus owner is stored in currentOwner

BUTTON nextOwner;

int x, y;

x = getFocusOwnerPosition(1); // current focus position X

y = getFocusOwnerPosition(2); // current focus position Y

nextOwner = findNextFocusOwner(currentOwner,x,y,dir);

if (nextOwner == currentOwner)

{

if (notifyFocus(document,x,y,direction) == focus

accept))

{

loseFocus(currentOwner);

setFocus(document);

}

return;

}

loseFocus(currentOwner);

setFocus(nextOwner);

currentOwner = nextOwner;

}

}

=============================================================================

도 12는 본 발명에 따라 오브젝트 화면이 매립된 마크업 화면에서 입력 아이템 간에 포커스가 이동되는 모습을 보여

준다.

도 12의 (a)를 참조하면 포커스는 마크업 화면의 입력 아이템 Mongolia에 존재한다. 사용자가 리모트 콘트롤러(400)

에 마련된 아래쪽으로 이동하기 위한 방향키(47)를 누르면 도 12의 (b)와 같이 포커스는 하측으로 가장 가까이 위치

하는 입력 아이템 labeosaurs으로 이동된다. 다시 사용자가 좌측으로 이동하기 위한 방향키(46)를 누르면 도 12의 (c

)와 같이 포커스는 좌측으로 가장 가까이 위치하는 입력 아이템 ⑥으로 이동된다. 종래 오브젝트 화면 전체에 대해 포
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커스가 이동되는 것과 달리, 사용자가 입장에서 보면 오브젝트 화면에 존재하는 입력 아이템들과 마크업 화면의 입력

아이템들을 전혀 구분하지 않고 포커스가 이동되는 것처럼 보인다.

도 13은 본 발명의 일 실시예에 따라 오브젝트 화면이 매립된 마크업 화면에서 입력 아이템 간에 포커스가 이동되는 

순서를 보여준다.

도 13의 (a)를 참조하면, 프리젠테이션 엔진(1)(사용자 입력 컨트롤러(74))는 현재 포커싱된 입력 아이템이 좌상측에 

존재할 때 사용자가 우측 방향키(49) 또는 하측 방향키(47)를 누르면 우측으로 아래 방향으로 검색해가며 다음 입력 

아이템을 찾아 포커싱을 이동시킨다. 되돌아가는 방향은 별개로 정할 수 있다.

도 13의 (b)를 참조하면, 프리젠테이션 엔진(1)(사용자 입력 컨트롤러(74))는 현재 포커싱된 입력 아이템이 우하측에 

존재할 때 사용자가 좌측 방향키(46) 또는 상측 방향키(45)를 누르면 좌측으로 윗 방향으로 검색해가며 다음 입력 아

이템을 찾아 포커싱을 이동시킨다. 마찬가지로, 되돌아가는 방향은 별개로 정할 수 있다.

도 13의 (c)를 참조하면, 프리젠테이션 엔진(1)(사용자 입력 컨트롤러(74))는 현재 포커싱된 입력 아이템이 우상측에 

존재할 때 사용자가 좌측 방향키(46) 또는 하측 방향키(47)를 누르면 아래 방향으로 각 입력 아이템의 거리와 지시각

도를 참조하여 다음 입력 아이템을 찾아 포커싱을 이동시킨다. 이때 프리젠테이션 엔진(1)(사용자 입력 컨트롤러(74)

)는 이전에 포커싱되었던 입력 아이템에 대한 정보를 기억하고 있다가 사용자가 상측 방향키(45)를 누르면 그 순서대

로 포커스를 이동시킨다.

도 13의 (d)를 참조하면, 프리젠테이션 엔진(1)(사용자 입력 컨트롤러(74))는 현재 포커싱된 입력 아이템이 우하측에 

존재할 때 사용자가 상측 방향키(45)를 누르면 윗 방향으로 각 입력 아이템의 거리와 지시각도를 참조하여 다음 입력

아이템을 찾아 포커싱을 이동시킨다. 이때 프리젠테이션 엔진(1)(사용자 입력 컨트롤러(74))는 이전에 포커싱되었던 

입력 아이템에 대한 정보를 기억하고 있다가 사용자가 하측 방향키(47)를 누르면 그 순서대로 포커스를 이동시킨다.

발명의 효과

전술한 바와 같이, 본 발명에 따르면 오브젝트 화면의 입력 아이템에 대해서도 마크업 화면의 입력 아이템과 같이 자

유롭게 포커싱할 수 있다.

(57) 청구의 범위

청구항 1.
마크업 화면에 매립된 오브젝트 화면의 적어도 하나의 입력 아이템을 포커싱하는 방법에 있어서,

(a) 오브젝트 프로그램을 해석하여 상기 입력 아이템에 포커싱하기 위한 입력 아이템 맵 정보를 생성하는 단계; 및

(b) 사용자 입력 장치로부터의 키 입력에 응답하여 상기 입력 아이템 맵 정보를 참조하여 상기 입력 아이템 중 어느 

하나에 포커싱하는 단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법.

청구항 2.
제1항에 있어서,

상기 (a)단계는

XML 문서 및 자바 프로그램과 같은 독립적인 프로그램 구조로 가진 상기 오 브젝트 프로그램을 해석하는 단계를 포

함하는 것을 특징으로 하는 방법.

청구항 3.
제1항에 있어서,

상기 (a)단계는

(a1) 상기 오브젝트 프로그램으로부터 상기 입력 아이템의 입력 양식 정보, 위치 정보 및 식별자 정보를 얻는 단계; 및
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(a2) 상기 입력 양식 정보, 위치 정보 및 식별자 정보를 기초로 상기 입력 아이템 맵 정보를 생성하는 단계를 포함하는

것을 특징으로 하는 방법.

청구항 4.
제3항에 있어서,

상기 (b)단계는

상기 사용자 입력 장치로부터 방향 키가 입력되면 상기 입력 양식 정보, 위치 정보 및 식별자 정보를 기초로 현재 포

커싱된 위치에 대해 상기 방향 키가 지시하는 방향으로 가장 근접한 입력 아이템으로 포커싱을 이동하는 단계를 포함

하는 것을 특징으로 하는 방법.

청구항 5.
마크업 화면에 매립된 오브젝트 화면의 적어도 하나의 입력 아이템을 포커싱하는 방법에 있어서,

(a) 사용자 입력 장치로부터의 포커싱 이동을 위한 키 입력에 응답하여 상기 마크업 화면을 위한 마크업 해석 엔진이 

마크업 포커싱 이동을 위한 메시지를 상기 오브젝트 화면을 위한 오브젝트 해석 엔진으로 전달하는 단계; 및

(b) 상기 오브젝트 해석 엔진은 상기 메시지에 응답하여 미리 결정된 순서에 따라 상기 입력 아이템 중 어느 하나에 

포커싱하는 단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법.

청구항 6.
마크업 화면에 매립된 오브젝트 화면의 적어도 하나의 입력 아이템을 포커싱하는 방법에 있어서,

(a) 사용자 입력 장치로부터의 포커싱 이동을 위한 키 입력에 응답하여 상기 오브젝트 화면을 위한 오브젝트 해석 엔

진이 포커싱 이동을 위한 메시지를 상기 마크업 화면을 위한 마크업 해석 엔진으로 전달하는 단계; 및

(b) 상기 마크업 해석 엔진이 상기 메시지에 응답하여 미리 결정된 순서에 따라 상기 입력 아이템 중 어느 하나에 포

커싱하는 단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법.

청구항 7.
제5항 또는 제6항에 있어서,

상기 (a)단계는

현재 포커싱된 위치 정보와 포커싱 이동을 위한 방향 정보를 담은 상기 메시지를 전달하는 단계임을 특징으로 하는 

방법.

청구항 8.
제7항에 있어서,

상기 (b)단계는

(b1) 현재 포커싱된 입력 아이템을 기준으로 상기 방향 정보에 기초하여 선택된 방향에 대해 존재하는 다음 입력 아

이템에 포커싱하는 단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법.

청구항 9.
제5항 또는 제6항에 있어서,

상기 (b)단계는

(b2) 상기 방향 정보에 기초하여 현재 포커싱된 입력 아이템을 기준으로 각 입력 아이템의 거리와 지시각도를 참조하

여 결정된 다음 입력 아이템에 포커싱하는 단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법.

청구항 10.
마크업 언어로 작성된 마크업 문서; 및
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상기 마크업 문서로부터 얻어진 마크업 화면에 매립되고 적어도 하나의 입력 아이템을 갖는 오브젝트 화면으로 디스

플레이되며, 입력 아이템 맵 정보를 생성하기 위한 상기 입력 아이템의 입력 양식 정보, 위치 정보 및 식별자 정보가 

담겨진 오브젝트 프로그램을 포함하는 것을 특징으로 하는 정보저장매체.

청구항 11.
제10항에 있어서.

상기 마크업 문서로부터 얻어진 마크업 화면에 매립되어 디스플레이되는 오디오 컨텐츠 및 이미지 컨텐츠 중 적어도 

하나를 더 포함하는 것을 특징으로 하는 정보저장매체.

청구항 12.
제10항에 있어서,

상기 오브젝트 프로그램은 XML 문서 및 자바 프로그램과 같은 독립적인 프로그램 구조를 가짐을 특징으로 하는 정

보저장매체.

청구항 13.
마크업 언어로 작성된 마크업 문서;

상기 마크업 문서로부터 얻어진 마크업 화면에 매립되고 적어도 하나의 입력 아이템을 갖는 오브젝트 화면으로 디스

플레이되는 오브젝트 프로그램; 및

사용자 입력 장치로부터의 포커싱 이동을 위한 키 입력에 응답하여 상기 오브젝트 화면을 위한 오브젝트 해석 엔진이

포커싱 이동을 위한 메시지를 상기 마크업 화면을 위한 마크업 해석 엔진으로 전달하고, 상기 마크업 해석 엔진이 상

기 메시지에 응답하여 미리 결정된 순서에 따라 상기 입력 아이템 중 어느 하나에 포커싱할 것을 지시하는 포커싱 전

환 프로그램을 포함하는 것을 특징으로 하는 정보저장매체.

청구항 14.
제13항에 있어서,

상기 메시지는 현재 포커싱된 위치 정보와 포커싱 이동을 위한 방향 정보를 담고 있음을 특징으로 하는 정보저장매체

.

청구항 15.
제13항 또는 제14항에 있어서,

상기 포커싱 전환 프로그램은

현재 포커싱된 입력 아이템을 기준으로 상기 방향 정보에 기초하여 선택된 어느 하나의 방향에 대해 존재하는 다음 

입력 아이템에 포커싱할 것을 지시하는 것을 특징으로 하는 정보저장매체.

청구항 16.
제13항 또는 제14항에 있어서,

상기 포커싱 전환 프로그램은

상기 방향 정보에 기초하여 현재 포커싱된 입력 아이템을 기준으로 각 입력 아이템의 거리와 지시각도를 참조하여 결

정된 다음 입력 아이템에 포커싱할 것을 지시하는 것을 특징으로 하는 정보저장매체.

도면
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