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컴퓨팅 장치를 위한 컴퓨터-구현 사용자 입력 프로세스는, 그래픽 디스플레이 위의 터치 패드 표면 상으로, 상기

터치 패드 표면을 가로질러 드래깅하는 사용자 입력 움직임을 수신하는 단계, 상기 드래깅 입력 움직임이 상기

터치 패드 표면의 주변 엣지에서의 상기 입력 움직임에 대하여 처음으로 감지된 위치를 식별함으로써 상기 터치

패드의 엣지 밖에서부터 유래하는 것을 식별하는 단계, 및 상기 드래깅 입력 움직임을 식별하는 것에 응답하여,

상기 디스플레이 상의 정지 요소 위로, 상기 디스플레이의 상기 엣지로부터 상기 디스플레이의 몸체 내로 움직이

도록 애니메이트되는 슬라이딩 그래픽 요소를 상기 그래픽 디스플레이 상에 디스플레이하는 단계를 포함한다. 

대 표 도 - 도4a
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특허청구의 범위

청구항 1 

컴퓨터 장치를 위한 컴퓨터-구현(computer-implemented) 사용자 입력 프로세스에 있어서, 상기 프로세스는:

그래픽 디스플레이를 구비하는 컴퓨팅 장치 상의 터치 패드 표면 상에서, 상기 터치 패드 표면을 가로질러 드래

깅하는 사용자 입력 움직임을 수신하는 단계;

상기 터치 패드 표면의 주변 엣지에서 상기 입력 움직임에 대하여 처음으로 감지된 위치를 식별함으로써 상기

드래깅 입력 움직임이 상기 터치 패드의 엣지 밖에서 유래한 것으로(originating off) 식별하는 단계; 및

상기 드래깅 입력 움직임을 식별한 것에 응답하여, 상기 디스플레이의 상기 엣지에서부터 상기 디스플레이의 몸

체(body) 안쪽으로, 상기 디스플레이 상의 고정된(nonmoving) 요소(element) 위로, 애니메이트되는 슬라이딩 그

래픽 요소를 상기 그래픽 디스플레이 상에 디스플레이하는 단계를 포함하는 방법(상기 터치 패드 표면은 상기

그래픽 디스플레이와 분리됨).

청구항 2 

청구항 1에 있어서,

상기 터치 패드 상에서 수신된 상기 사용자 입력 움직임을 상기 그래픽 디스플레이 상의 상응하는 지점들로 매

핑하는 단계를 더 포함하는 방법.

청구항 3 

청구항 1에 있어서, 

상기 슬라이딩 그래픽 요소는 상기 사용자 입력 움직임에 상응하는 방향으로 움직이는 방법.

청구항 4 

청구항 1에 있어서,

상기 사용자 입력 움직임을 수신하는 단계는 상기 터치 패드 표면의 좌측 또는 우측으로부터 상기 터치 패드 표

면으로 입력되는 입력 움직임을 수신하는 단계를 포함하는 방법.

청구항 5 

청구항 1에 있어서,

상기 사용자 입력 움직임을 수신하는 단계는 상기 터치 패드 표면의 상부 또는 하부로부터 상기 터치 패드 표면

으로 입력되는 입력 움직임을 수신하는 단계를 포함하는 방법.

청구항 6 

청구항 1에 있어서,

상기 드래깅 입력 움직임에 대한 벡터(vector)를 산출하는 단계를 더 포함하는 방법.

청구항 7 

청구항 1에 있어서,

상기 디스플레이의 상기 엣지로부터 상기 디스플레이의 상기 몸체로 이동하는 상기 슬라이딩 그래픽 요소의 상

기 거리는 상기 사용자 입력 드래깅 움직임의 길이에 상응하는 방법.

청구항 8 

청구항 1에 있어서,

상기 디스플레이의 엣지로부터 상기 디스플레이의 상기 몸체로 움직이는 상기 슬라이딩 그래픽 요소의 상기 거
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리는 상기 사용자 입력 드래깅 움직임의 속도에 상응하는 방법.

청구항 9 

청구항 1에 있어서, 

상기 슬라이딩 그래픽 요소는 상기 디스플레이의 상기 엣지로부터 움직이기 이전에 제1 콘텐츠를 디스플레이하

고 상기 디스플레이의 상기 몸체로 움직인 이후에 제2 콘텐츠를 디스플레이하는 방법.

청구항 10 

청구항 9에 있어서,

상기 제1 콘텐츠는 상기 제2 콘텐츠의 보조-집합인 방법.

청구항 11 

청구항 1에 있어서, 

상기 그래픽 디스플레이 위의 상기 터치 패드 표면 상에서, 상기 터치 패드 표면을 가로질러 드래깅하는 제2 사

용자 입력 움직임을 수신하는 단계;

상기 터치 패드 표면의 주변 엣지에서 상기 입력 움직임에 대하여 마지막으로 감지된 위치를 식별함으로써 상기

제2 드래깅 입력 움직임이 상기 터치패드 상에서 유래되어 상기 터치 패드의 상기 엣지 밖에서 종료된 것으로

식별하는 단계; 및

상기 제2 드래깅 입력 움직임을 식별하는 것에 응답하여, 상기 디스플레이 상의 제2 정지 요소 위로, 상기 디스

플레이의 상기 몸체로부터 상기 디스플레이의 상기 엣지로 움직이도록 애니메이트되는 제2 슬라이딩 그래픽 요

소를 디스플레이하는 단계를 더 포함하는 방법.

청구항 12 

청구항 11에 있어서, 

상기 제1 및 제2 슬라이딩 그래픽 요소들은 동일한 방법.

청구항 13 

청구항 12에 있어서, 

상기 제1 및 제2 정지 요소들은 동일한 방법.

청구항 14 

컴퓨팅 장치를 위한 컴퓨터-구현 사용자 입력 프로세스에 있어서, 상기 프로세스는:

그래픽 디스플레이 위의 터치 패드 상에서, 상기 터치 패드 표면을 가로질러 드래깅하는 사용자 입력 움직임을

수신하는 단계;

상기 터치 패드 표면의 주변 엣지에서 상기 입력 움직임에 대한 마지막으로 감지된 위치를 식별함으로써 상기

드래깅 입력 움직임이 상기 터치 패드에서 유래하여 상기 터치 패드의 엣지 밖에서 종료되는 것으로 식별하는

단계; 및

상기 드래깅 입력 움직임에 응답하여, 상기 디스플레이 상의 정지 요소 위로, 상기 디스플레이의 몸체로부터 상

기 디스플레이의 상기 엣지로 움직이도록 애니메이트되는 슬라이딩 그래픽 요소를 상기 그래픽 디스플레이 상에

디스플레이하는 단계를 포함하는 방법.

청구항 15 

청구항 14에 있어서,

상기 사용자 입력 움직임을 수신하는 단계는 상기 터치 패드 표면의 좌측 또는 우측에 존재하는 상기 터치 패드

표면의 입력 움직임을 수신하는 단계를 포함하는 방법.
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청구항 16 

청구항 14에 있어서,

상기 사용자 입력 움직임을 수신하는 단계는 상기 터치 패드 표면의 상부 또는 하부에 존재하는 상기 터치 패드

표면의 입력 움직임을 수신하는 단계를 포함하는 방법.

청구항 17 

청구항 14에 있어서,

상기 슬라이딩 그래픽 요소는 상기 사용자 입력 움직임에 상응하는 방향으로 움직이는 방법.

청구항 18 

청구항 14에 있어서,

상기 드래깅 입력 움직임은 상기 터치 패드 표면 상에서 유래되는데, 상기 터치 패드 상의 위치는 상기 그래픽

디스플레이 상의 상기 슬라이딩 그래픽 요소의 상기 위치와 상응하는 방법.

청구항 19 

청구항 14에 있어서,

상기 슬라이딩 그래픽 요소는 상기 디스플레이의 상기 엣지로부터 상기 디스플레이 밖으로(off the display) 더

움직이는 단계를 포함하는 방법.

청구항 20 

청구항 14에 있어서,

상기 터치 패드 상에서 수신된 상기 사용자 입력을 상기 그래픽 디스플레이 상의 상응하는 지점들로 매핑하는

단계를 더 포함하는 방법.

청구항 21 

컴퓨팅 장치 상의 그래픽 디스플레이;

상기 그래픽 디스플레이 상의 정지 요소; 및

터치 패드의 엣지로부터 유래된 식별된 드래깅 입력 움직임에 응답하여 상기 정지 요소 위로, 상기 그래픽 디스

플레이의 엣지 밖에서 유래하여 상기 그래픽 디스플레이의 몸체로 이동할 수 있는 슬라이딩 그래픽 요소를 포함

하는 시스템.

청구항 22 

청구항 21에 있어서, 

상기 슬라이딩 그래픽 요소의 이동은 터치패드 상에서 수신된 매핑 사용자 입력에 기초하는 시스템.

청구항 23 

청구항 21에 있어서,

상기 슬라이딩 그래픽 요소의 상기 이동은 사용자 입력 움직임에 상응하는 시스템.

청구항 24 

청구항 23에 있어서,

상기 슬라이딩 그래픽 요소의 상기 이동은 상기 사용자 입력 움직임의 길이 및 상기 사용자 입력 움직임의 속도

중 하나에 더 상응하는(further corresponds) 시스템.

청구항 25 
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청구항 21에 있어서,

상기 슬라이딩 그래픽 요소가 상기 디스플레이의 상기 엣지에 가까이 위치한 제1 위치 내에 있는 경우, 상기 슬

라이딩 그래픽 요소에 의하여 디스플레이되는 제1 콘텐츠를 더 포함하는 시스템.

청구항 26 

청구항 25에 있어서,

상기 슬라이딩 그래픽 요소가 상기 디스플레이의 상기 몸체에 위치한 제2 위치 내에 있는 경우, 상기 슬라이딩

그래픽 요소에 의하여 디스플레이되는 제2 콘텐츠를 더 포함하는 시스템.

청구항 27 

청구항 26에 있어서, 

상기 제2 콘텐츠와 연관된 크기는 상기 제1 콘텐츠와 연관된 크기보다 큰 시스템.

명 세 서

기 술 분 야

본 출원은 2010년 11월 18일에 출원되었으며, “컴퓨터 운영 체제에서의 사용자 상호작용(User interaction in[0001]

a Computer Operating System)”이라고 명명된 미국임시출원번호 제61/415,179호, 및 2010년 11월 18일에 출원

되었으며, “컴퓨터 운영 체제에서의 사용자 상호작용(User interaction in a Computer Operating System)”이

라고 명명된 미국임시출원번호 제61/458,326호에 대한 우선권을 주장한다. 이들 미국임시출원들의 내용은 전체

로서 여기 본 출원에 참조로서 포함된다.

본 명세서는 컴퓨터 운영 체제의 사용자들과 상호작용하기 위한 시스템들 및 기술들에 관련된다.[0002]

배 경 기 술

컴퓨터는 점점 더 일상화되고 있으며, 사용자들이 컴퓨터와 상호작용하는 방법이 보다 중요해졌다. 예를 들어,[0003]

초창기의 컴퓨터들은 한정된 사용자들 그룹과의 상호작용을 위해 펀치 카드들을 사용하였으나, 데스크탑 개인용

컴퓨터들은 보다 많은 사용자들과의 보다 지속적인 상호작용과 그래픽 사용자 인터페이스의 개발을 이끌었다.

이러한 인터페이스들은 컴퓨터 운영 체제들 그들 자체에 있어서 일부가 되었으며, 운영 체제들 상에서 실행되는

어플리케이션들(applications)에 의하여 더 확장되었다(extended).

이제는 컴퓨팅 장치들이, 스마트 폰들 그리고 비슷한 장치들의 형태로서 사용자에 의하여 흔히 휴대되거나 소지[0004]

된다. 이러한 장치는 데스크탑 또는 랩탑 컴퓨터에 대해서 키보드를 통하여 이루어지는 상호작용을 덜 실용적으

로 만들어버리는 제한된 크기가 될 수밖에 없기 때문에, 그래픽 콘텐츠를 디스플레이하고 또한 해당 콘텐츠를

통하여 사용자 입력들을 수신할 수 있는 터치 스크린 사용자 인터페이스들의 형태와 같은, 행위를 위한 대안적

인 메카니즘들(mechanisms)이 제공될 수 있다. 또한 음성 입력 및 모바일 장치 내의 가속도계(accelerometers)

또는 나침반(compasses)에 의하여 감지될 수 있는 제스처-기반(gesture-based) 입력들과 같은 다른 입력 메카니

즘들이 사용될 수 있다. 

발명의 내용

해결하려는 과제

본 명세서는, 컴퓨팅 장치(예를 들어, 스마트 폰, 넷북, 또는 태블릿)와 같은, 컴퓨팅 장치의 사용자와 상호작[0005]

용하는 데 사용될 수 있는 시스템들 및 기술들을 설명한다. 여기서 설명되는 다양한 기술들은, 장치로 사용자에

게 신호하여 사용자에게 장치로 제공되는 입력들을 응답하게 함으로써, 보다 직관적인 사용자 상호작용을 위한

메카니즘들을 제공할 수 있다. 사용자 피드백은 가청 신호들, 햅틱 피드백(예를 들어, 장치와 협조된 진동) 및

스크린 사용자 인터페이스 요소들의 이동의 형태를 취할 수 있다. 

과제의 해결 수단

아래의 상세한 설명에서 기술되는 기술들에 있어서, 용량성 터치패드와 같이, 오프-스크린 터치 입력 장치와 상[0006]
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호작용하는 특정 사용자는, 결과적으로 장치의 디스플레이 상에 나타나는 특정한 콘텐츠를 받을 수 있다. 구체

적으로, 장치는 사용자가 터치패드의 엣지 밖에서부터 시작된 드래깅 움직임을 시작하고 터치패드 상에서 움직

임을 지속하고 있음을 감지할 수 있다. (패드에서 벗어난(off-pad) 접촉은 감지되지 않을 수 있으나, 터치패드

는 접촉이 그들의 엣지에서 시작되었고, 엣지로부터 터치패드의 주 영역(main area)을 향한 방향이라는 것을 알

아차릴 수 있다(note).) 이러한 감지된 입력에 응답하여, 장치는, 마치 사용자가 터치패드의 엣지 밖에서부터

터치패드 위쪽으로 끄는 것에 의하여 실제로 디스플레이의 엣지 밖에서부터 콘텐츠를 끌어서 디스플레이 상으로

올린 것처럼, 디스플레이의 엣지 밖에서부터 장치 디스플레이 위쪽으로 이동하는 하나 이상의 아이템들의 스크

롤링 동작을 애니메이팅함으로써 응답한다. 예를 들어, 만일 사용자가 그 또는 그녀의 손가락을 터치패드의 좌

측 엣지로부터 올려놓으면, 콘텐츠(예를 들어, 아이콘들의 그리드, 다수의 운영 가젯들, 또는 메뉴)가 디스플레

이의 좌측 엣지 밖에서부터 디스플레이 상에 점진적으로 드래그되어 나타날 수 있으며, 만일 사용자가 그 또는

그녀의 손가락을 왔다 갔다 움직이면, 콘텐츠는 손가락과 동기하여 움직일 수 있다. 유사하게, 만일 사용자가

터치패드의 상부 밖에서부터 끌어내리면, 통지 패널은, 모바일 장치들의 ANDROID 운영 체제에서 통지 패널의 나

타냄과 유사하게, 끌어내려지는 롤러 블라인드처럼 보이는 방식으로 끌어내려질 수 있다. 따라서, 터치패드의

엣지 부근에서 시작되도록 감지된 드래깅 움직임은 이미 스크린 상에 있는 아이템의 선택으로 해석될 수 있으며

아이템(예를 들어, 아이콘)이 픽업되어 드래깅 움직임과 조정되어 움직이도록 된다. 반면에 터치패드의 엣지 밖

에서부터 시작되도록 감지된 드래깅 움직임(예를 들어, 이는 패드의 가장자리 엣지에서 시작되어 이것이 처음

감지될 때에 이미 속도를 가짐)은 이전에 디스플레이되지 않았던 새로운 가지 객체를 표면화하는 데에 사용될

수 있다. 

또 다른 예에 있어서, 오프-스크린 콘텐츠의 엔트리는 현재 스크린 (데스크탑의 배경화면 또는 데스크탑 상의[0007]

단지 아이콘을 포함하고 있는 지 여부에 따라) 디스플레이를 팬 오프(pan off)하고 오프-스크린 콘텐츠에 의하

여 대체되어, 트랙패드 장치 상에, 기존의 스마트폰 및 태블릿 운영 체제들 상에서 구현된 것과 같은 멀티-스크

린 데스크탑을 획득할 수 있도록 할 수 있다.

특정한 실시예들에 있어서, 이러한 시스템들과 기술들은 하나 이상의 이점들을 제공할 수 있다. 예를 들어, 컴[0008]

퓨팅 장치와의 사용자 상호작용은 향상될 수 있으며, 사용자는 더 많은 장치들을 구매하고 그들을 타인들이게

추천할 가능성이 많아질 수 있다. 또한, 어플리케이션의 저작자들(authors)은 여기서 설명된 것들과 같은 인터

페이스들을 사용하여 그들의 어플리케이션들을 제공함에 따른 이익을 향유할 수 있으며, 또한 새롭고 추가적인

종류의 어플리케이션들을 생성할 수 있다. 이하에서 구체적으로 설명되는 기술들의 보다 상세한 이점들에 있어

서, 필요한 요소들을 주기적으로, 디스플레이의 엣지 밖으로 밀어내고, 이러한 객체들을 디스플레이의 일부가

아닌 터치패드 또는 다른 유사한 입력 장치 상의 편리하면서도 직관적인 사용자 입력에 응답하여 보여줌으로써,

디스플레이의 유효 크기가 증가할 수 있다. 또한, 이러한 입력들은, 특정한 예시들에 있어서, 디스플레이의 엣

지에서 또는 그 부근에서 시작되나, 기존의 속도를 수반하면서 터치패드에 처음에 들어오지 않아 터치패드의 엣

지 밖에서부터 움직이기 시작했다고 지시하는 입력들과 구분될 수 있다. 결론적으로, 사용자는 터치패드의 모든

일반적인 기능들, 나아가 터치패드의 엣지 밖에서부터 시작되는 특정한 입력들을 인지하는 추가적인 기능(예를

들어,  엣지에서 그들의 시작 위치,  및 특정한 속도 및 터치패드의 몸체 쪽으로의 방향을 갖는 그들의 시작

속도)을 사용할 수 있다.

또 다른 실시예에 있어서, 컴퓨팅 장치를 위한 컴퓨터-구현 사용자 입력 프로세스가 개시되며, 그래픽 디스플레[0009]

이 위의 터치 패드 표면 상으로, 터치 패드 표면을 가로질러 드래깅하는 사용자 입력 움직임을 수신하는 단계;

터치 패드 표면의 주변 엣지에서 입력 움직임에 대하여 처음으로 감지된 위치를 식별함으로써 드래깅 입력 움직

임이 터치 패드의 엣지 밖에서부터 유래한 것으로 식별하는 단계; 및 드래깅 입력 움직임을 식별한 것에 응답하

여, 디스플레이 상의 정지 요소 위로, 디스플레이의 엣지로부터 디스플레이의 몸체 내로 움직이도록 애니메이트

되는 슬라이딩 그래픽 요소를 그래픽 디스플레이 상에 디스플레이하는 단계를 포함한다. 사용자 입력 움직임을

수신하는 단계는 터치 패드 표면의 좌측 또는 우측으로부터 터치 패드 표면으로 입력되는 입력 움직임을 수신하

는 단계를 포함한다. 또한, 방법은 드래깅 입력 움직임에 대한 벡터를 산출하는 단계를 포함한다. 

또 다른 실시예들에 있어서, 컴퓨팅 장치를 위한 컴퓨터-구현 사용자 입력 프로세스가 개시된다. 프로세스는,[0010]

그래픽 디스플레이 위의 터치 패드 표면 상으로, 터치 패드 표면을 가로질러 드래깅하는 사용자 입력 움직임을

수신하는 단계; 터치 패드 표면의 주변 엣지에서의 입력 움직임이 처음으로 감지된 위치를 식별하는 것에 의하

여 드래깅 입력 움직임이 터치 패드의 엣지 밖에서부터 유래된 것으로 식별하는 단계; 및 드래깅 입력 움직임을

식별한 것에 응답하여, 디스플레이 상의 정지 요소 위로, 디스플레이의 엣지로부터 디스플레이의 몸체 내로 이

동하도록 애니메이트되는 슬라이딩 그래픽 요소를 디스플레이하는 단계를 포함한다. 
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발명의 효과

하나 이상의 실시예에 대한 세부 사항들은 이하의 기재와 첨부된 도면에서 설명된다. 다른 특징들 및 장점들은[0011]

본 기재 및 도면, 그리고 청구항들로부터 명백해질 것이다. 

도면의 간단한 설명

도 1a 및 도 1b는 모바일 컴퓨팅 장치에서의 햅틱 피드백(haptic feedback)을 나타내는 도면들이다. [0012]

도 2a 및 도 2b는 그래픽 사용자 인터페이스에 윈도우들을 추가하기 위한 기술(technique)의 스크린 샷들이다.

도 3a 및 도 3b는 장치의 움직임에 응답하여 모바일 컴퓨팅 장치 상에서 매핑 어플리케이션이 활성화되는 것을

개념적으로 도시한 도면들이다. 

도 4a, 도 4b 및 도 4c는 터치 패드 입력 메카니즘 및 터치 패드 입력 메카니즘에서 특정한 제스처들에 응답하

는 온-스크린(on-screen) 요소들을 갖는 컴퓨팅 장치의 스크린 샷들이다. 

도 5는 모바일 컴퓨팅 장치의 도면(schematic diagram)이다.

도 6은 컴퓨팅 장치 상의 데이터의 사용자 엔트리를 정정하는 것과 협력하는 햅틱 피드백을 제공하기 위한 프로

세스를 나타내는 흐름도(flow chart)이다.

도 7은 윈도우 주변부(periphery) 상의 사용자 입력들에 응답하여 디스플레이 요소들을 생성하기 위한 프로세스

를 나타내는 흐름도이다.

도 8은 컴퓨팅 장치의 움직임에 자동적으로 응답하여 내비게이션 어플리케이션을 활성화하기 위한 프로세스를

나타내는 흐름도이다.

도  9a는  터치  패드의  사용자  수동조작(manipulation)에  응답하여  그래픽  디스플레이에  요소들을  도입하기

(introducing) 위한 프로세스를 나타내는 흐름도이다.

도 9b는 터치 패드의 사용자 수동조작에 응답하여 그래픽 디스플레이 상의 요소들을 최소화하기 위한 프로세스

를 나타내는 흐름도이다.

도 10은 여기서 설명된 메카니즘들을 구현하는 데에 사용될 수 있는 예시적인 컴퓨터 장치 및 모바일 컴퓨터를

도시한 도면이다.

다양한 도면들에 있어서 동일한 참조 부호는 동일한 요소들을 지시한다.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

본 명세서는 예를 들어, 장치 상에서 실행되는 운영 체제의 요소들을 사용하여 모바일 스마트 폰과 같은 컴퓨팅[0013]

장치의 사용자와의 상호작용을 제공하기 위한 시스템들 및 기술들을 기술한다. 시스템과 메카니즘들은, 시각,

청각, 또는 터치를 통하여, 구현될 수 있는 다양한 출력 메카니즘들, 및 장치를 제어하기 위한 입력 메카니즘들

을 제공할 수 있다. 다수의 특정한 예시적인 기술들이 여기서 기술되며, 이 기술들은 개별적으로, 운영 체제와

서로 협력(예를 들어, 스크롤 바 상에 직교로 드래깅하는 것은 사용자가 터치패드의 엣지 밖에서부터 터치패드

상으로 드래깅함으로써 콘텐츠를 표면화(surface)하기 이전 또는 그 이후 발생할 수 있다. )하도록 적용되거나,

운영 체제의 다른 양태와 함께 구현될 수 있다. 

도 1a 및 도 1b는 모바일 컴퓨팅 장치(102)에서의 햅틱 피드백을 나타내는 도면들이다. 일반적으로, 장치(102)[0014]

는 슬라이드 형식의 키보드(slide  out keyboard)를 구비한 스마트폰 형태를 취한다. 또한, 장치(102)는 전면

(front surface) 에 사용자에게 정보를 디스플레이하기 위한 그래픽 디스플레이를 포함한다.  디스플레이는, 예

를 들어 사용자가 디스플레이의 표면을 그들의 손가락 또는 스타일러스(stylus)로 터치하는 것에 의하여 사용자

로부터 입력을 획득하기 위한 터치 스크린 입력 메카니즘을 포함할 수 있다. 

이 예에 있어서, 장치(102)는, 도 1a에서 제1 상태로 도시되어 있으며, 그리고 이후의 제2 상태는 도 1b에 나타[0015]

내었다. 제1 상태에서, 장치(102)는, 사용자가, 워드 프로세싱 문서 또는 이메일에 텍스트를 문장으로서 추가하

기 위하여, 또는 다른 유사한 목적들을 위하여 검색 쿼리로서 문장의 텍스트를 입력하는 것과 같이, 장치(102)

로 문장을 타이핑하기 시작한 이후를 나타낸다. 사용자에 의하여 입력된 구문(106)이 철자 상의 오류를 포함하

여, 단어 Soain이 입력되었으나, 사용자는 명백히 단어 Spain을 타이핑하는 것을 의도하였다. 이 실시예에 있어
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서, 실시간(real-time) 철자 확인 시스템은 단어 Soain이, 장치(102)에 저장되거나 그렇지 않으면 (예를 들어,

무선 네트워크 및 인터넷을 통하여) 접근가능한 사전 내에 나타나지 않은 것으로 판단할 수 있고, 기존의 워드

프로세서 어플리케이션들의 다양한 철자확인 시스템들에 의하여 수행되는 방식과 유사하게, 용어(term)에 밑줄

을 긋는 것과 같이 강조할 수 있다. 

단어의 철자를 정정하기 위하여 시스템을 환기시키는 것에 더하여, 철자가 틀린(misspelled) 단어의 식별은 또[0016]

한 장치(102)가 사용자에게 햅틱 피드백을 제공하도록 유도할 수 있다. 예를 들어, 철자가 틀린 단어에 대하여

시스템이 취하는 행위에 따라, 하나 이상의 구분되는 형태의 햅틱 피드백이 제공될 수 있다. 일 예로서, 장치

(102)는, 만일 단어 Spain이 식별되고 자동으로 문자열(string)로 위치되는, 예를 들어 용어(110)와 같은 용어

의 철자 정정을 위치시킬 수 있는 경우, 일 초의 몇 분의 1 사이(a fraction of a second)와 같이 상대적으로

짧은 구간 동안에 한 번 진동할 수 있다. 대안으로, 만일 시스템이 용어(106)에 대한 정정을 식별할 수 없다면,

장치(102)는 서로 계속적으로(in close succession to each other) 두 번 진동하도록 될 수 있다. 

따라서 햅틱 피드백은 장치의 사용자가 그들이 입력한 텍스트에 문제가 있음을 인지하도록 환기하여(trigger)[0017]

그들의 눈이 스크린으로 향하도록 하거나, 스크린 상에 추가적으로 집중하도록 한다. 만일 사용자가 한 번의 진

동을 느끼면, 그들은 대체된 단어가 정확한 지를 승인하기 위하여 쳐다볼 수(look up) 있다. 반면에 만일 그들

이 두 번의 진동을 느끼면, 그들은 수동 정정이 필요한 지를 알아내기 위하여 쳐다본 후 타이핑하는 것을 멈출

것이다. 

장치(102)는 다른 실시예들에 있어서 다른 햅틱 피드백을 제공할 수 있다. 예를 들어, 사용자가 그 또는 그녀의[0018]

손으로 느낄 수 있는 작은 클릭이 제공되거나 낮은 톤(low tone)이 재생될 수 있다. 또한, 단일 진동 또는 두

번의 진동과는 다른 햅틱 피드백의 패턴들이 사용될 수도 있다. 예를 들어, 햅틱 이벤트의 시간 길이가 사용자

에게 몇몇의 상태(status)를 신호하거나, 햅틱 이벤트의 진폭이 사용될 수 있다. 일 예로서, 약한 진동은 정정

이 이루어졌음을 지시하고 사용자는 아마도 이를 무시할 수 있으나, 반면에 강한 진동은 오류가 식별되었으나

정정이 이루어질 수 없었음을 지시하여, 사용자는 그 문제에 대하여 보다 주의를 기울여야만 한다. 

또한, 햅틱 피드백은 사용자에 의한 음성 입력에 응답하여 제공될 수 있다. 이러한 상황에서, 시스템은 사용자[0019]

에 의한 타이핑 오류들을 찾지 않을 수 있으나, 대신에, 사용자가 말한 단어와 선택한 단어가 일치하는 것에 대

해서 낮은 신뢰성을 가지는 상황에 있다. 발화 입력을 제공하는 사용자는 일반적으로 그 또는 그녀의 단어들이

정확하게 이해된 것인 지를 판단하기 위하여 스크린을 응시하지 않으며, 말하는 것과 동시에 듣는 것이 어려울

수 있는 바 가청 피드백은 불필요하게 사용자를 어지럽힐 수 있기 때문에, 햅틱 피드백은 가청 피드백보다도 유

용할 수 있다. 반면에, 햅틱 피드백은 사용자가 그 또는 그녀의 장치를 들고(hold), 주머니 또는 다른 비슷한

장소에 갖고 있어, 상당히 비침입적인(non-invasive) 방식으로 어떠한 스피치-투-텍스트(speech-to-text)에 수

반되는 문제에 대하여 인지할 수 있도록 한다. 

도  2a  및  도  2b는  그래픽  사용자  인터페이스에  윈도우(window)를  추가하기  위한  기술의  스크린  샷들을[0020]

나타낸다. 일반적으로, 이 기술은 운영 체제의 (스크롤 바 위와 같은) 그래픽 사용자 인터페이스에 있어서 윈도

우의 주변부 부근에서 시작하여 윈도우 내부로 움직이는, 사용자가 시작한(initiate) 드래깅 동작을 식별하는

단계를 수반한다. 이러한 사용자 움직임은 새로운 윈도우를 추가하는 의도를 갖는 것으로 해석되어, 시스템은

원래의 윈도우의 크기를 줄이고, 그 측면을 채우는(stacked to) 새로운 윈도우를 생성한다.

도 2a에 있어서, 윈도우(120)는 윈도우(120) 내에서 실행되는 기본 웹 브라우저, 및 브라우저 내에 디스플레이[0021]

되는 웹 페이지와 함께 나타내었다. 웹 페이지를 리뷰하는 사용자가 웹 페이지에서 언급된 인물에 관하여 공부

하고 있다고 가정하면, 사용자는 그 인물에 대한 추가적인 정보를 얻고자 할 것이고, 사용자는 해당 웹 페이지

상 정보와 병행하여 그 정보를 리뷰하고 싶어할 것이다.  이러한 리뷰를 하는 하나의 유용한 방법은 나란히

(side-by-side) 또는 비슷한 배치로 두 개의 윈도우를 디스플레이하는 것일 수 있다. 

이러한 배치를 구축하는 간단한 메카니즘은, 브라우저 디스플레이 영역의 오른쪽 엣지에서의 스크롤 바 위를 사[0022]

용자가 누르는 것으로 대표되는, 선택 타겟(128)에 의하여 나타내어진다. 도면에서 선택 타겟(128)으로부터 드

롭(drop) 타겟으로의 화살표는 사용자가 그 또는 그녀의 손가락을 (예를 들어, 마우스 버튼 또는 터치 스크린으

로부터) 드롭 타겟(130)에서 들어올리기 이전까지의 두 지점들 사이에서의 드래깅 움직임을 나타낸다. 선택 타

겟(128)은 스크롤 바 상의 스크롤링 컨트롤(126) 위에 또는 스크롤 바 상의 다른 위치에 위치할 수 있다. 또한,

선택은 내부에 웹 페이지 콘텐츠가 디스플레이되는 브라우저의 디스플레이 영역 밖의 윈도우(120)의 엣지 근처

의 또 다른 주변 요소 상에 있을 수 있다. 대안으로, 선택 타겟(128)은, 가시(visible) 요소가 있는 지 여부에

관계없이, 윈도우(120)의 주변부로부터 가까운 거리 내에 위치할 수 있다. 
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도 2b는 사용자에 의한 이러한 입력들에 대한 컴퓨팅 장치들의 해석의 결과를 나타낸다. 구체적으로, 윈도우[0023]

(120)가  나타나  있으며,  또한  새로운  윈도우(124)가  본래의  윈도우(120)와  인접하여  나타나있다.

윈도우(120)는, 도 2a에서 사용자가 드래그한 것과 동일한 치수로, 즉 도 2b의 윈도우(120)의 우측 엣지는 드롭

타겟(130)과, 수직으로, 대략 일직선을 이루도록 측면 치수가 하향 수축된다. 또한, 새 윈도우(124)는 도 2a에

서의 사용자 입력에 자동으로 응답하여 인스턴스화되었다. 윈도우(124)는, 검색 박스를 디스플레이하는 페이지,

사용자가 가장 많이 방문한(most-visited) 다수의 사이트들의 썸네일(thumbnail)을 디스플레이하는 페이지, 또

는 다른 그러한 콘텐츠와 같은 브라우저에 대한 표준, 포괄(generic) 오프닝 페이지일 수 있다. 

또한, 도 2a에서 사용자로부터의 입력은 인스턴스화될 때 윈도우(124)에 어떠한 페이지가 디스플레이되어야 할[0024]

것인지를 지시할 수 있다. 예를 들어, 선택 타겟(128)은, (여기서 드롭 타겟은 스크린의 엣지에 있거나 브라우

저의 현재 포커스의 틀(pane) 또는 탭(tab)의 외부 영역임) URL 과 같은, 웹 페이지 상의 요소 상에 있을 수 있

고, 그 URL에 대한 웹 페이지는 윈도우(124) 안에 열릴 수 있다. 

여기의 예시가 웹 브라우저들 및 웹 페이지들에 초점을 맞추고 있다고 하더라도, 기술들은 다른 어플리케이션들[0025]

과 함께 사용될 수 있다. 예를 들어, 워드 프로세싱 어플리케이션의 사용자는 유사한 드래깅 움직임을 만들어

새  윈도우  또는  새  틀  내에  새로운  문서를  열  수  있다.  새로운  문서는,  본래  문서와  함께  보조문서

(subdocument)들 모두를 담고 있는 보다 큰 문서의, 보조문서로서 구축될 수 있다. 예를 들어, 이러한 드래깅은

책의 원고 내에 새로운 챕터(chapter)를 여는 데에 사용될 수 있다. 여기서 전체 책의 문서는 각 챕터에 대한

보조문서들(sub-documents)을 담고 있다. 

도 3a 및 도 3b는 장치(130)의 움직임에 응답하여 모바일 컴퓨팅 장치(130) 상의 매핑 어플리케이션의 활성화를[0026]

개념적으로 나타낸 도면이다. 도 3a는 장치(130)의 스크린 샷과 정차 중인 자동차(132)를 나타내는 반면에, 도

3b는 장치(130)의 스크린 샷과 움직이는 동일한 자동차(132)를 나타내어, 장치(130)의 예시적인 동작 모드를 강

조한다. 

도 3a에 있어서, 장치(130)는, 예를 들어 자동차(132)의 대시(dash) 상의 도크(dock)에 설치되는 것과 같이 자[0027]

동차(132)에 실장(mount)된다. 자동차(132)는 이동하고 있지 않으며, 장치(130)는 간략하게 장치(130) 상의 운

영 체제에 대한 데스크탑을 디스플레이한다.  예를 들어, 장치는 선택에 의하여 다양한 어플리케이션들이 장치

(130)에서 실행(launch)되도록 할 수 있는 하나 이상의 아이콘들(138), 및 아이콘들의 그룹들(134)을 디스플레

이할 수 있다. 덧붙여, 시계(136) 또는 다른 그러한 프로그램과 같은 위젯들(widgets) 또는 가젯들(gadgets)이

디스플레이될 수 있다. 따라서 장치(130) 상의 디스플레이는 익숙한 방식으로 제공된다. 

도 3b에서 자동차(132)의 운전자가 이동을 시작하고, 장치(130) 내의 GPS 모듈이, 결과적으로, 장치(130)에 대[0028]

한, 그리고 이어서, 자동차(132)에 대한 속도를 산출할 수 있다. 이러한 판단은 정지된 것 그리고 이동하는 것

으로 표시된 자동차(132) 사이에 나타내어진 것과 같은 수식에 따라, 시간 구간을 거친 두 지점들 사이의 거리

를 결정하고, 시간 구간으로 나누어 이동률(rate of travel)을 얻음으로써, 만들어질 수 있다. 

이 예에 있어서 프로그램을 수반하는 장치(130)는 산출된 속도를 기설정된(predetermined) 속도와 비교하고, 기[0029]

설정된 속도에 도달되거나 초과되면, 장치(130)는 데스크탑 디스플레이로부터, 지도 상에 장치(130) 및 자동차

(132)의 위치를 보여주는 지도 형태의 내비게이션 디스플레이(140)로 변경한다. 이러한 방식에 있어서, 장치는

이동하는 사용자가 최신(up-to-date) 위치와 관련된 정보를 얻는 것을 원할 것이라는 추론(inference)에 기초하

여 자동으로 모드를 변경할 수 있다. 

여기서 디스플레이(140)는 오로지 내비게이션 디스플레이만을 제공하는 것으로 나타내었으나, 다른 정보들도 디[0030]

스플레이 상에 유지될 수 있다. 예를 들어, 디스플레이 주변부를 따른 스트립(strip)은 수신 메시지(예를 들어,

수신 전화에 대한 송신자 ID 정보, 수신 이메일들의 제목란(subjects lines), 등)를 디스플레이하기 위하여 예

비될 수 있고 사용자는 메시지 알림 상의 영역을 선택하여 내비게이션 디스플레이 위로 디스플레이되는 해당 메

시지에 관한 보다 많은 정보를 획득하거나, 이것이 내비게이션 디스플레이를 대체하도록 할 수 있다. 또한, 수

신 전화와 같은 특정한 이벤트가 발생하는 경우, 사용자가 전화를 받는 동안에 내비게이션 디스플레이가 분할된

스크린 옆 쪽으로 밀리거나, 전체적으로 제거될 수 있다. 

또한 사용자에게 보여지는 내비게이션 디스플레이의 형태는 장치(130)에 의하여 감지되는 속도에 종속할 수 있[0031]

다. 예를 들어, 저속에서, 장치(130)는 사용자가 걷거나 자전거를 타고 있다고 추축할 수 있고, 이러한 활동에

적합하게 지역 상점, 버스 정류장, 및 ATM들과 같은 상세한 지도를 보여줄 수 있다. 고속에서, 디스플레이는 대

신에 주유소, 주행 방향, 및 현재 교통 정보와 같이 자동차의 운전자와 관련된 정보를 보여줄 수 있다. 커피 숍
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의 위치와 같은 특정한 정보는 두 개의 모드에서 모두 보여질 수 있다. 

또한, 내비게이션 디스플레이의 줌 레벨(zoom level)은 장치(130)의 속도에서의 변화에 응답하여 자동으로 변화[0032]

할 수 있다. 예를 들어, 만일 속도가 시간 당 10 마일(miles) 이하이어서 사용자가 도보(on foot)인 것을 지시

하면, 줌 레벨은 장치(130)가 하나 또는 둘의 블럭들을 나타내도록 설정될 수 있다. 만일 속도가 시간 당 대략

60 마일이면, 줌 레벨은 자동으로 리셋되어 장치(130)가 수(several) 마일의 범위를 나타내도록 한다. 

여기서 나타낸 방식에 있어서, 그러면, 내비게이션 디스플레이는 장치의 감지된 움직임에 응답하여 장치의 포커[0033]

스를 만들 수 있어, 사용자가 이러한 디스플레이를 명시적으로(explicitly) 요청할 필요가 없도록 한다. 또한,

내비게이션 디스플레이의 특정 모드는, 장치가 이동하는 속도에 따라서, 변화할 수 있다. 

도 4a 및 도 4b는 터치 패드 입력 메카니즘 상의 특정한 제스처에 응답하는 온-스크린 요소들 및 터치 패드 입[0034]

력 메카니즘을 갖는 컴퓨팅 장치(142)의 스크린 샷들을 나타낸다. 이 예에 있어서, 장치(142)는 터치 스크린과

인접한 터치 패드를 갖는 노트패드의 형태이지만, 일반적으로, 힌지(hinge)에 의하여 연결된 두 요소들을 구비

하는, 요소들 중 하나는 그래픽 디스플레이를, 그리고 다른 요소 상에는 터치 패드(그리고 상응하는 선택 버튼

들)를 구비한 키보드를 갖는 넷북 또는 랩탑의 형태일 수 있다. 

도 4a에 있어서, 그래픽 디스플레이(144) 상에 웹 페이지(156)를 디스플레이하는 장치(142)를 나타내었다. 선택[0035]

가능한 탭(154)이 디스플레이(144)의 왼쪽 엣지에 나타나 있다. 탭(154) 상의 화살표는 장치(142)의 사용자에게

그가, 예를 들어 터치 패드 또는 마우스에 의하여 동작하는 포인터를 이용해 선택할 수 있으며, 디스플레이

(144)의 왼편에 현재 (단지 추론에 의함을 통해) 위치하고 있지 않은(located off) 하나 이상의 객체들을 스크

린 쪽으로(onto) 드래그하기 위하여 오른쪽으로 드래그할 수 있다. 

대안으로, 콘택 포인트(148)에 의해 나타내어진 바와 같이, 사용자는 장치(142)의 터치 패드(146)의 왼쪽에 접[0036]

촉하고 그 이후에 그의 손가락을 터치 패드(146)의 표면으로 드래그하며 이러한 의도를 나타내기 위하여 표면

내로 충분한 거리만큼 이동함에 따라서 디스플레이의 왼쪽 영역으로부터 디스플레이(144)쪽으로 객체를 끌어당

기는 의도를 지시할 수 있다. 사용자의 손가락이 터치패드의 엣지 밖에서 감지되지 않더라도, 터치패드(146)의

엣지의 맨 처음 존재가 바로 감지되며, 왼쪽 엣지로부터 터치패드 표면 쪽으로의 방향으로 직각의 벡터화를 따

라 감지될 수 있다. 도 4b에서 나타낸 바와 같이, 터치패드(146) 상의 포인트(150)에 대한 사용자로부터의 입력

은 정보 패널(152)이 터치패드 상의 사용자의 손가락 움직임과 협력하여 디스플레이(144)를 가로질러 슬라이드

되도록 애니메이트 되는 것을 초래한다.  터치패드(146)의 우측 엣지 바깥에서부터 그의 표면쪽으로, 또는 터치

패드(146) 상의 영역으로부터 터치패드의 왼쪽 엣지 바깥으로 둘 중 하나의 일반적으로 수평의 똑바른 스와이프

에 상응하는 스와이프(swipe)는, 장치(142)가 도 4a의 모습으로 되돌아가도록 디스플레이(144)로부터 정보 패널

(152)을 제거하는 의도를 지시할 수 있다. 수평의 사용자 스와이프 움직임을 수반하는 좌우(left and right) 엣

지에 대하여 이동이 설명되었으나, 사용자의 수직 스와이핑 움직임에 상응하는 상하 엣지 또한 고려된다.

일부 실시예들에 있어서, 탭(154)은, 도 4a에서와 같이, 디스플레이의 엣지에 위치할 때 제 1 콘텐츠를 나타낸[0037]

다. 패널(152)이 디스플레이(144) 쪽으로 슬라이드 될 때, 제2 콘텐츠가 패널(152)에 나타난다. 일부 실시예들

에 있어서, 제1 콘텐츠는 제2 콘텐츠의 보조-집합(sub-set)이다. 예를 들어, 탭(154)이 패널(152)보다 작아 패

널(152)만큼을 보여줄 수 없으므로 제1 콘텐츠는 제2 콘텐츠의 축약된 버전(abbreviated version)일 수 있다.

사용자 입력의 이러한 구현에 있어서, 사용자가 터치패드(146)에 그들의 손가락을 올려놓는 때에, 디스플레이[0038]

(144) 상의 상응하는 지점(이 상황에 있어서, 디스플레이(144)의 중앙)이 탭(154) 위에 있는 지는 중요하지 않

다. 대신에, 터치패드(146)와 마주보는(vis-a-vis) 손가락의 수직 위치에 관계없이, 장치는 터치패드(146)의 밖

에서부터 움직이기 시작하는 순간이 탭(154)이 움직임에 의하여 당겨지는(grab) 것을 지시한다고 여긴다. 

포인트(150)의 특정한 위치는 장치(142)가 사용자에게 보내는 반응(reaction)에 영향을 미치거나 미치지 않을[0039]

수 있다. 예를 들어, 포인트(150)는 사용자가 적어도 터치패드(146)를 가로질러 수평 입력을 제공하고 있다는

것을 지시하기 위하여 터치패드(146) 내부로 충분히 연장될 것이 요구될 수 있다. 또한, 포인트(150)의 최종 위

치는 패널(152)이 디스플레이(144) 쪽으로 얼마나 슬라이드될 것인지를 제어할 수 있다. 즉, 패널(152)이 디스

플레이(144)의 엣지로부터 디스플레이(144)의 몸체로 슬라이드되는 거리는 사용자의 드래깅 움직임의 길이에 상

응할 수 있다. 예를 들어, 패널(152)은 정보의 두 수직 칼럼들(columns)을 포함할 수 있으며, 사용자가 터치패

드(146)를 가로질러 절반(halfway) 보다 적게 (또는 소정의 다른 거리) 드래그하면 하나의 수직 칼럼이 디스플

레이될 수 있으며, 반면에 사용자가 더 멀리 드래그하면 양(both) 칼럼들이 디스플레이될 수 있다. 대안으로,

패널(152)이 디스플레이(144)의 엣지로부터 디스플레이(144)의 몸체로 슬라이드되는 거리는 사용자의 드래깅 움
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직임의 속도에 상응할 수 있다. 

또한, 터치 바(155)가 디스플레이(144)의 왼쪽 엣지를 따라 보여지며, 터치패드(146)와 선택적으로 조합되어 제[0040]

공될 수 있다. 터치 바는 장치(142)의 그래픽 디스플레이 부분으로부터 떨어져, 장치(142)의 베젤(bezel) 상에

있을 수 있으며, 상대적으로 낮은 해상도를 갖는 터치 감지 장치(touch sensitive device)일 수 있다.  보여진

바와  같이,  적합한  환경에서,  터치  바(155)는  각각,  북마크들(bookmarks)을  보여주거나,  홈페이지로

이동하거나, 앞으로(forward) 또는 뒤로(backward) 이동하는 것과 같은 웹 브라우징 동작과 연결되는(directed

to)  복수의 존들(zones)을 포함할 수 있다. 각 영역들은 사용자가 그들의 집게손가락으로 베젤의 뒤를 쥐고

(pinch) 있는 동안에 그들의 엄지(thumb)를 사용하여 연관 선택을 쉽게 누를 수 있도록 하는 크기를 가질 수 있

다.  또한,  터치바(155)의  영역은,  터치  바(155)  상의  아이콘의 상부로부터 그들의 엄지를 드래깅하는 것과

같이, 터치 바(155)의 엣지에서 밖으로의, 사용자에 의한 제한된 움직임을 식별하는 기능을 포함할 수 있다. 이

러한 움직임들은 특정한 기능들에 할당될 수 있으며, 또한 또는 대안으로 장치(142) 상에서 구동되는 어플리케

이션들에 의하여 프로그램가능할 수 있다. 

따라서, 장치(142) 베젤 내의 터치 바(155)를 이용하여, 사용자는 부가적인 빠른-입력 메카니즘들을 제공받을[0041]

수 있고, 반면에 키보드에 키들을 추가할 필요가 없다. 또한, 베젤 입력들을 수신하고 해석하기 위한 다양한 다

른 기술들이 사용될 수 있다. 예를 들어, 베젤 선택들은 음악 재생을 제어하기 위한 아이콘들을 포함할 수 있으

며, 터치 바(155)는 장치(142)의 주변을(around) 둘러싸(wrap), (예를 들어, 웹 브라우징 또는 랩탑 상부가 열

린 상태에서 일어날 수 있는 다른 것들을 위한) 그들의 버튼들 중 일부가 장치(142)의 내부로부터 보이며, 그들

의  다른  버튼들은  장치가  닫혀있어도  (예를  들어,  음악  재생기는  장치(142)가  완전히  작동이  시작(fully

powering-up)되지 않아도 접근될 수 있도록 제어함) 장치 외부로부터 보인다.

도 5는, 위에서 그리고 아래에서 설명되는 기술들을 수행하기 위한, 모바일 컴퓨팅 장치의 도면이다. 여기서 나[0042]

타내어진 장치는 스마트 폰의 형태이나, 데스크탑 개인용 컴퓨터, 넷북, 또는 랩탑 컴퓨터와 같이 다양한 다른

형태들을 취할 수 있다. 이 예에 있어서, 모바일 장치(502)는 입출력을 위한 터치 스크린 디스플레이(504) 및

대안적 입력 메카니즘으로 트랙볼(trackball, 506)을 구비한 슬라이더 기반(slider-based) 스마트 폰이다. 

디스플레이(504)는 상기 페이지들과 유사한 방식으로 크롬-프리 브라우저(chrome-free browser) 내에서 디스플[0043]

레이되는 매핑 어플리케이션, 및 상술한 바와 같이, 디스플레이의 좌측 엣지로부터 내부로 연장되는 디스플레이

(504)의 좌측의 정보 패널 또한 일 예로 나타낸다. 

상기 및 하기에서 보다 구체적으로 설명되는, 특징들과 관련되며, 기술들을 구현하기 위하여 사용되는, 장치 내[0044]

부의 구성요소들(components)을 지시하기 위하여 장치(502) 내부에 다수의 구성요소들이 도식적으로 나타내어진

다. 설명의 명확성을 위하여 이 예에서는 특정한 구성요소들이 개별적으로 나타내어졌으나, 하나 이상의 구성요

소들은 장치의 메모리 내에 저장되어 구현될 수 있으며 장치(502) 상의 프로그램가능한 프로세서에서 동작될 수

있다. 또한, 다른 구성요소들 및 구성요소들의 배치들(arrangements)도 고려된다.

장치(502)는, 입력 관리자(512)가 디스플레이(504) 상의 터치-스크린으로부터 또는 트랙볼(506)과 같은 다른 메[0045]

카니즘들로 수신된 입력들을 관리하는 동안, 터치-스크린 디스플레이(504) 상으로 사용자에게 보여질 다양한 요

소들을 제어하는 디스플레이 관리자(508)를 포함한다. 디스플레이 관리자(508)는 다양한 어플리케이션들로부터

그리고 운영 체제의 다른 구성요소들로부터 정보를 수신할 수 있으며, 디스플레이(504) 상의 다른 요소들과 관

련하여 어떠한 요소들을 디스플레이하여야 하는 지, 어떠한 요소들을 감추어야 하는지, 그리고 서로에 관하여

가시적인 요소들을 어떻게 보여주는 지를 결정할 수 있다.  

입력 관리자(512)는 사용자가 장치로 취할 수 있는 행위들을 해석하기 위하여 디스플레이 관리자(508)와 조정할[0046]

수 있다. 예를 들어, 사용자는 터치 스크린 디스플레이(504) 상에 그들의 손가락을 놓을 수 있거나 터치 스크린

디스플레이(504) 상에 포인터를 움직여 선택을 할 수 있다. 입력 관리자(512)는 이러한 행위에 의하여 사용자가

어떠한 아이템을 선택하였는 지를 판단하기 위하여 디스플레이 관리자(508)를 참조할 수 있으며, 예를 들어 이

벤트 관리자(510)를 이용하는 것에 의한 것과 같이, 이러한 이벤트를 구독하고 있을 수 있는 다양한 다른 구성

요소들에 보고될 수 있는 이벤트를 생성할 수 있다. 

또한, 장치(502)는 장치 상에서 구동되는 어플리케이션들 및/또는 장치의 운영 체제에서 사용가능하도록 만들어[0047]

질 수 있는 다양한 서비스들과 함께 제공될 수 있다. 예를 들어, 흔하게 상업적으로 획득되는 모듈일 수 있는,

GPS 모듈(514)은 장치(504)의 위치에 관한 판단을 할 수 있고, 이러한 정보를, 주행 방향을 제공하거나, 소셜

네트워크를 통하여 사용자의 위치를 사용자의 친구들에게 참고로서 제공하는 등의 어플리케이션들과 같은, 다양
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한 어플리케이션들에 제공할 수 있다. 이러한 서비스는, 상기 도 3a 및 도 3b, 및 하기의 도 8과 관련되어 설명

되는 것들과 같은 기술들에 관련되어 참조될 수 있다. 동일한 방식으로, 철자 정정기(516)는 장치 상에서 구동

되는 다양한 어플리케이션들에서 일반적으로 사용가능한 서비스를 제공할 수 있으며, 따라서 이러한 어플리케이

션들은 사용자가 입력한 데이터를 정정하거나 또는 다른 방법으로 사용자에게 입력의 문제점에 대하여 알려줄

수 있다. 이러한 알림은 상기 도 1a 및 도 1b, 및 하기의 도 6과 관련되어 설명되는 것과 같이, 햅틱 피드백을

통하여 이루어질 수 있다.

또한, 다양한 물리적인 출력 메카니즘들이 장치(502)에서 제공될 수 있다. 예를 들어, 진동기(vibrator, 522)는[0048]

사용자에게 햅틱 피드백을 주기 위하여 제공될 수 있다. 진동기(522)는 장치 상의 다양한 어플리케이션들 또는

서비스들에 의하여 호출될 수 있는 연관 컨트롤러(미도시)를 포함할 수 있다. 예를 들어, 철자 정정기(516)에

의하여 철자 오류가 식별되면 언제든지, 철자 정정기(516)는 장치(504)가 진동하도록 할 수 있다. 또한, 사운드

컨트롤러(523) 및 연관 오디오 스피커는, 예를 들어, 톤 또는 합성 발화(synthesized speech)의 형태로 사용자

에게 부가적인 피드백을 주기 위하여 제공될 수 있다. 

어플리케이션들(518,  520)과 같은 다양한 어플리케이션들이 장치에서 실행될 수 있으며 디스플레이 관리자(51[0049]

2)를 통하여 디스플레이되어야 하는 그래픽들을 위한 데이터를 제공할 수 있다. 어플리케이션들은 장치(502) 상

의 운영 체제의 부분일 수 있으며, 또는 예를 들어, 온-라인 마켓플레이스(on-line marketplace)로부터, 장치

(502)의 사용자에 의하여 추가될 수 있다. 이 예에 있어서, 제1 어플리케이션은 매핑 어플리케이션(518)이며 독

립형(standalone) 어플리케이션 또는 브라우저 어플리케이션(520) 내에서 구동되는 어플리케이션 또는 플러그-

인으로서 구동될 수 있다. 브라우저 어플리케이션(520)은 독립형 어플리케이션 또는 장치(502) 상에서 구동되는

운영 체제에 맞게 짜인(built into) 구성요소일 수 있고, 이 명세서의 다른 곳에서 구체적으로 설명되는 것들과

같은 디스플레이들을 생성할 수 있다. 또한, 장치(502)의 사용자에 의한 것을 포함하여, 장치(502) 상에 다른

어플리케이션들이 제공되거나 설치될 수 있다. 

운영 체제 및 어플리케이션들(518, 520)을 위한 다양한 메시지들은, 무선 인터페이스(526)를 통하여, 인터넷과[0050]

연결된 무선 통신 네트워크와 같은 네트워크를 통해 수신될 수 있다. 하나 이상의 원격 서버들과 같은, 네트워

크로부터 수신된 정보는 어플리케이션들(518, 520)에 제공될 수 있으며, 정보는 어플리케이션들(518, 520)로부

터 다시 네트워크로 전달될 수 있다.   

덧붙여, 휘발성 스토리지 및 영구 스토리지(persistent storage)를 포함하는, 스토리지의 다양한 형태들이 장치[0051]

(502) 상에 제공될 수 있다. 영구 스토리지는, 어플리케이션 데이터(528), 사전 데이터(530) 및 사용자 정보

(532)와 같은, 다양한 데이터 스토어들(stores)을 포함할 수 있다. 상술한 바와 같이, 사전 데이터(530)는, 사

용자에 의하여 입력된 용어들이 적절히 쓰였는지 여부를 판단하기 위하여, 철자 정정기(516)에 의하여 사용되고

이와 협력한다. 어플리케이션 데이터(528)는 다양한 어플리케이션들(518, 520)이 그들의 기능을 수행하기 위하

여 요구한 모든 데이터를 포함할 수 있다. 원격 서버 시스템에 저장되어 있는 것과는 대조적으로, 어플리케이션

에 따라, 장치(502)에는 국부적으로(locally) 많거나 적은 데이터가 저장될 수 있다. 예를 들어, 다른 것들은

사용자가 지도 상을 내비게이팅함에 따라서 원격 서버로부터 지도 데이터(예를 들어, 지리적 영역의 일부의 이

미지를 보여주는 지도 타일들)를 획득할 수 있고, 곧(soon after) 데이터를 버릴 수 있는 반면, 특정한 장치들

은, 매핑 어플리케이션을 위한 데이터를 국부적으로 저장할 수 있다. 

사용자 정보(532)는 컴퓨팅 장치(502)의 하나 이상의 사용자들에 관한 특정한 정보를 포함할 수 있다. 예를 들[0052]

어, 사용자 정보는 사용자에 대한 프로필 정보, 뿐만 아니라 장치(502)와 사용자와의 상호작용을 제어하고, 또

한 장치(502) 상에서 동작하는 다양한 어플리케이션들의 방식을 제어할 수 있는 설정 정보를 포함할 수 있다.

세 가지의 다양한 데이터 스토어들이 명확성을 위하여 여기서 나타내어졌으나, 다른 많은 정보들이 장치(502)

상에 저장될 수 있거나 저장되어야 하며, 여기서 나타낸 바와 같이 배치될 필요는 없다. 

도 6은 컴퓨팅 장치 상의 사용자 데이터 엔트리를 정정하는 것과 협력하여 햅틱 피드백을 제공하기 위한 프로세[0053]

스의 흐름도이다. 일반적으로, 프로세스는 사용자에 의하여 입력된 정보에 대하여 이루어진 성공적이거나 또는

성공적이지 않은 변경(또는 변경되지 않음)을 사용자에게 지시하기 위하여 모바일 장치를 자동으로 흔들거나 진

동시키는 단계를 수반한다. 

프로세스는, 컴퓨팅 장치가 타이핑된 사용자 입력을 수신하는 박스 302 에서 시작한다. 이러한 입력은, 워드 프[0054]

로세싱 어플리케이션, 이-메일 어플리케이션, 웹 브라우저 어플리케이션들, 및 다른 비슷한 어플리케이션들과

같이, 장치 상에서 구동되는 하나 이상의 어플리케이션들을 통하여 이루어질 수 있다. 또한, 입력은, 스피치-투

-텍스트 변환기와 같은 것에 의하여, 어플리케이션을 위하여 텍스트로 변환되는 발화 입력일 수 있다. 박스 304
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에서, 프로세스는, 사용자에 의하여 입력된 스페이스(space), 또는 스피치-투-텍스트 변환기에 의하여 판단된

것과 같은 단어의 끝과 같이, 입력 텍스트의 분철 지점(word break)을 인식한다. 박스 306에서, 철자 정정 어플

리케이션은 입력된 단어, 또는 다수의 단어들로 이루어진 구문을 분석하여, 단어가 장치 상에 저장되거나, 장치

에 의하여 접근가능한 사전 내의 어떠한 단어와도 일치하지 않는 지를 판단한다. 이러한 판단은, 간단하게 사전

내의  단어들의  리스트와  단어를  비교하거나  단어의  적절한  철자를  보다  잘  판단하기  위하여  문맥에서(in

context) 단어를 비교하는 것에 의하여 이루어질 수 있다. 

박스 308에서, 프로세스는 자동-정정 서비스에 접근하여 단어를 정정한다. 이러한 서비스는 여러 가지의 익숙한[0055]

형태들로 구현될 수 있어, 적절한 단어 철자를 판단하거나, 또는 발화하는 사용자가 어떠한 단어를 말하고 있는

지를 판단하는 데에 사전 데이터를 사용할 수 있도록 한다.   

박스 310에서, 프로세스는 사용자에게 단어의 정정을 신호하기 위하여 햅틱 장치에 동력을 공급한다(energize).[0056]

이러한 신호하는 단계는 사용자에게 가벼운 진동을 느낄 수 있게 하도록 햅틱 장치에 동력을 공급하는 단계를

수반할 수 있다. 얼마 동안(for awhile) 장치를 이용하고 난 후, 사용자는 선천적으로 진동이 장치에 입력된 데

이터의 정정을 지시하는 것임을 이해할 것이다. 강한 진동, 또는 연속된 두 단계의 진동은, 장치가 용어의 철자

를 정정할 수 없거나, 또는 장치에 발화된 용어를 인식할 수 없음을 지시하는 것으로 사용될 수 있다. 또한, 다

른 유사한 햅틱 피드백 메카니즘들이 사용자 입력에서 오류를 식별함에 응답하여 텍스트 내의 에러들이 자동으

로 정정되거나 그들이 자동으로 정정할 때에 제공될 수 있는데, 정정이 자동으로 이루어질 수 있는 경우에는 덜

침습적인  신호를  보내고,  오류들이  적절히  정정될  수  없거나  단어가  판단될  수  없는  경우에는  보다  강한

(serious) 신호를 보내어 제공될 수 있다. 후자(latter)의 경우에서, 보다 강한 신호는 사용자가 지금 하고 있

는 것을 중단하고 장치에 보다 주의를 기울여 그들의 입력에 수동적인 정정을 하도록 유도할 수 있다. 

박스 312는 단어에 대한 이러한 사용자의 수동 정정을 나타낸다. 사용자가 이러한 정정을 할 필요가 없거나, 장[0057]

치가 정정을 자동으로 할 수 없음을 지시하는 햅틱 피드백의 경우라고 하더라도 사용자가 현 시점에서 그들의

입력을 멈추기를 원하지 않고 그들의 데이터 입력을 마친 이후에 정정을 하고 싶은 경우와 같이 사용자는 그들

장치를 무시할 수 있기 때문에, 박스는 점선 형태로 나타내었다. 

이러한 방식으로, 장치에 데이터를 입력하는 사용자에게 컴퓨팅 장치는 편리하게(conveniently) 다시 입력하도[0058]

록 할 수 있다. 경보(alerting) 메카니즘은, 사용자가 정보를 입력하는 것을 방해하지 않고, 사용자가 이런 경

보로 인하여 정보의 입력을 정지할 필요가 없도록 하기 위해 제공될 수 있다는 점에서,  낮은 키(key)일 수

있다. 따라서, 만일 사용자가 선택한다면 정보 입력을 계속하거나, 또는 만일 사용자가 선택한다면 그들의 정보

엔트리에서의 문제점을 처리할(address) 수 있다.

도 7은 윈도우 주변부 상의 사용자 입력들에 응답하여 디스플레이 요소들을 생성하기 위한 프로세스의 흐름도이[0059]

다. 일반적으로, 프로세스는 인터페이스 상에 이미 디스플레이된 윈도우의 주변부와 가까운 사용자 선택에 응답

하여 그래픽 사용자 인터페이스 상에 새 윈도우 또는 유사한 온-스크린 요소들을 여는 단계를 수반한다. 사용자

선택은,  필수적으로  사용자가  윈도우의  한  측을  옆으로  슬라이드하고,  먼저  열린  윈도우에  의하여  비워진

(vacated) 영역 내에 새 윈도우를 제공하는 것을 의도한다고 지시하며, 윈도우의 주변부에서 시작되어 윈도우의

내부 영역으로 슬라이드 될 수 있다. 본 명세서에 있어서, 윈도우이라는 용어는 경계(border)에 의하여 주변이

요소들로부터 떨어져 구분되는 그래픽 온-스크린 요소를 식별하는 데 사용되며, 경계의 안쪽을 선택하는 것은

특정 어플리케이션에 대한 사용자 행위들을 나타낸다. 

프로세스는,  그래픽  사용자  인터페이스  내의  제1  윈도우  내에  콘텐츠가  디스플레이되는,  박스  314에서[0060]

시작한다. 콘텐츠는 웹 브라우저 내의 웹 페이지, 워드 프로세싱 어플리케이션 내의 문서, 또는 또 다른 유사한

형태의 것들일 수 있다. 특정 시점에 있어서, 스크롤 바가 콘텐츠의 한 측을 따라, 또는 콘텐츠의 상부 또는 하

부를 따라, 콘텐츠를 거쳐(through) 속도가 붙은 움직임(accelerated movement)을 허여하기 위하여, 유사한 방

식으로 디스플레이 될 수 있다. 박스 316에서, 프로세스는, 스크롤 바가 디스플레이되는 영역 내와 같이, 제1

윈도우 엣지에서의 선택을 식별한다. 선택은, 스크롤 바 내에 디스플레이되는 스크롤 버튼이 있는 것과 같이 스

크롤 바의 특정 영역 내에서 발생할 수 있다. 박스 318에서, 프로세스는 제1 윈도우의 몸체 내로 드래깅하는 것

을 식별한다. 구체적으로, 프로세스는, 그 자체의 그래픽 디스플레이의 주변부를 따름과 같이, 사용자가 처음

윈도우의 주변부를 따라 선택하고, 좌에서 우로 또는 우에서 좌의 수평 드래깅에 의하는 것과 같이, 문서의 몸

체 안쪽으로 드래깅하였음을 판단할 수 있다. 

이러한 드래깅을 식별한 것에 응답하여, 박스 320에서의 프로세스는 제1 사용자 윈도우와 인접한 제2 사용자 윈[0061]

도우를 생성할 수 있다. 이러한 제2 윈도우의 생성은 디스플레이 또는 제2 윈도우의 공간을 만들기 위하여 제1
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윈도우가 축소되는 프로세스 이후에 일어날 수 있다. 또한, 이러한 제2 윈도우의 생성은 사용자가 포인터 버튼

의 선택을 해제하는 것을 기다려, 사용자가 초기에 안쪽으로 슬라이드하여 그들이 움직이는 동안에 디스플레이

되는 윈도우의 외곽 이미지를 볼 수 있도록 하여 그들의 움직임에 따라서 두 윈도우들의 미래의 크기를 볼 수

있도록 한다. 

제1 윈도우의 축소, 그리고 제2 윈도우가 위치하는 것은, 다양한 위치들에서 이루어질 수 있으며, 사용자가 윈[0062]

도우의 주변부에서부터 드래깅 움직임을 시작한 이후 그들의 선택 버튼을 뗀 지점에서 이러한 위치의 하나가 있

을 수 있다. 예를 들어, 만일 제1 윈도우가 전체 디스플레이를 채운다면, 사용자는 윈도우의 오른쪽의 스크롤

바를 디스플레이의 절반을 거쳐 드래그하고, 박스 322에 나타낸 바와 같이, 제1 윈도우는 이러한 동작 이후에

디스플레이의 좌측 절반을 채울 수 있으며, 새 윈도우가 오른쪽 절반을 채울 수 있다. 

새 윈도우에 보여지는 정보는 다양한 형태들을 취할 수 있다. 예를 들어, 초기에는 제2 윈도우에, 빈 워드 프로[0063]

세싱 문서 또는, 사용자가 방문한 다수의 선행 웹사이트들 또는 사용자가 하나 이상의 검색 쿼리를 입력할 수

있는 검색 박스를 보여주는,  웹 브라우저에 대한 포괄적인 첫 스크린과 같은,  빈 문서가 디스플레이 될 수

있다. 새 윈도우는 대안으로, 웹 페이지 링크의 타겟과 같이, 제1 윈도우 내에 어떤 것들이 디스플레이되고 있

는 지와 관련된 정보를 디스플레이할 수 있다. 이러한 방식에 있어서, 사용자는 첫 페이지 상의 링크를 클릭하

고 페이지의 주변부로 또는 윈도우의 바깥 영역으로 드래그하여, 링크의 타겟을 자동으로 디스플레이하는 새 윈

도우를 열 수 있다. 대안으로, 사용자의 움직임은 윈도우의 주변부에서 시작하여 페이지 상의 링크로 드래그하

여 (탭된 브라우저 내의 탭일 수 있는) 새 윈도우에 링크의 타겟을 연다. 

도 8은 컴퓨팅 장치의 움직임에 자동으로 응답하여 내비게이션 어플리케이션을 활성화하기 위한 프로세스의 흐[0064]

름도이다. 일반적으로, 프로세스는, 장치의 속도의 변화에 자동으로 응답하여, 일반적으로 모바일 컴퓨팅 장치

인, 컴퓨팅 장치 상의 디스플레이를 변경하는 단계를 수반한다. 

프로세스는, 셀폰 타워들(cellphone  towers)  또는 WiFi  핫 스팟들 사이, 또는 다른 기술들 사이의 삼각측량[0065]

(triangulation)에 의하는 것과 같은 다른 기능들 또는 GPS 기능을 사용하는 장치의 움직임을 모니터링하는, 박

스 324에서 시작한다. 모니터링은, 다양한 어플리케이션들 또는 다른 프로세스들이 장치의 GPS 모듈에 의하여

정보가 생성되는 때에 통지 받는 의도를 등록하는, 장치 운영 체제의 일부로서 장치 상의 이벤트 핸들러에서 일

어날 수 있다. 

박스 326에서, 프로세스는 기설정된 레벨의 또는 이상의 움직임을 식별한다. 이러한 판단은 이벤트 핸들러 그[0066]

자체에서 일어나고, 통지는 속도가 특정한 레벨을 초과하는 때에만 어플리케이션에 제공된다. 대안으로, 여기서

설명한 프로세스와 조화를 이루는 어플리케이션은 장치에 의하여 생성되는 어떠한 GPS 데이터를 수신하여, 그

자체로서 장치의 속도가 기설정된 레벨을 초과하였음을 판단할 수 있다. 

박스 328에서, 프로세스는, 장치의 속도가 특정 속도를 초과하였을 때 통지 받는 의도를 표현하는 어플리케이션[0067]

일 수 있는, 사용가능한 어플리케이션들을 확인할 수 있다. 이러한 어플리케이션 하나는, 장치의 속도가 사용자

가 걷고 있거나, 자전거를 타고 있거나, 한 장소로부터 다른 곳으로 운전하는 것을 지시하는 레벨과 같이, 특정

한 기설정된 레벨을 초과하는 때, 그 자체가 자동으로 인스턴스화하도록 프로그램되어 장치의 포커스가 되는 매

핑 어플리케이션을 포함할 수 있다. 박스 330에서, 프로세스는, GPS 유닛에 의하여 판단된 속도에 상응하는 모

드에서, 매핑 어플리케이션 또는 또 다른 어플리케이션을 활성화한다. 예를 들어, 제1 모드는, 사용자가 걷는

것과 같은 저속 움직임에 관련될 수 있어, 모드는 걷는 사용자와 관련된 정보를 디스플레이한다. 제2 모드는 사

용자가 주행중임을 지시하는 속도에 응답하여 환기될 수 있으며, 장치가 이동 중인 도로와 가까운 주유소 및 패

스트푸드 레스토랑의 위치와 같이, 운전자와 관련된 매핑 어플리케이션과 함께 정보를 디스플레이할 수 있다. 

이러한 방식에 있어서, 여기서 보여진 메카니즘은 그들의 모바일 장치와 함께 이동 중인 사용자와 관련된 어플[0068]

리케이션으로 모바일 장치의 포커스를 자동으로 변경하는 데에 사용될 수 있다. 결과적으로, 사용자는 정보를

특별히(expressly) 요청할 필요가 없으며, 잠재적으로는, 경우에 따라, 걷거나 운전하는 것으로부터 사용자의

주의를 제거할 필요가 없이, 정보를 수신할 수 있다. 

도 9a는 사용자의 터치 패드 수동조작에 응답하여 그래픽 디스플레이에 요소들을 도입하기 위한 프로세스의 흐[0069]

름도이다. 일반적으로, 프로세스는, 터치 입력 메카니즘의 표면으로부터 벗어나거나 터치 입력 메카니즘 상의

영역으로 들어오는 사용자 입력을 식별하는 단계를 수반하는데, 여기서 움직임의 시작은 메카니즘이 그 가장자

리 엣지(very edge)에서의 접촉 또는 움직임을 처음 감지한 사실에 의하여 메카니즘으로부터 벗어나는 것으로서

추론된다. 
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프로세스는, 스크린 상에 어플리케이션 및 스크린의 엣지에 지시자(indicator)를 디스플레이하는, 박스 332에서[0070]

시작한다. 이 예에 있어서, 스크린 엣지의 지시자는, 일반적으로 그래픽 사용자 인터페이스 디스플레이의 엣지

로부터 독 오프된(docked off) 시각적 요소로서 사용자에게 시각적으로 식별된다. 이 예에서의 요소는 그 위에

화살표와 함께 나타내어져 자연스럽게 사용자에게 해당 요소의 선택이 화살표 방향의 어떠한 종류의 움직임을

생성할 것을 지시할 수 있다. 또한, 다른 메카니즘들이 사용자에게, 어떤 뜻으로는, 그래픽 디스플레이의 엣지

로부터 현재 떨어져 있음을 지시하는 데 사용될 수도 있다. 

박스 334에서, 프로세스는 장치의 터치 패드 표면 상의 움직임을 수신하고, 박스 336에서, 장치는 터치 패드 표[0071]

면의 엣지에서 움직임의 시작점을 식별한다. 또한, 장치는 움직임이 터치패드의 엣지에서 속도를 가졌었고, 따

라서 터치패드의 엣지 밖에서부터 움직이기(started off) 시작할 수밖에 없음을 식별할 수 있다. 장치는 접촉이

처음으로 발생하는 것으로 식별된 엣지 상의 터치 패드 밖에서 시작된 움직임, 및 시작된 곳으로부터 터치 패드

쪽으로 움직이는 입력을 식별하기 위하여 이러한 판단을 사용할 수 있다. 그러면 장치는 이러한 움직임이 사용

자가, 그 또는 그녀의 손가락을 터치 패드 쪽으로 슬라이드하기 시작한 터치패드의 측면에 상응하는 디스플레이

의 측면으로부터, 그래픽 사용자 디스플레이 외부로부터 그리고 디스플레이쪽으로 아이템을 슬라이드하는 사용

자 의도를 수반하는 것으로 해석할 수 있다. 터치패드 상의 접촉의 포인트가 탭의 디스플레이 상의 포인트 또는

사용자에게 디스플레이 쪽으로 가져와야만 하는 오프-스크린 요소가 있는 것으로 지시하는 다른 요소에 상응하

지 않는 경우라고 하더라도, 이러한 판단은 이루어질 수 있다. 

박스 338에서, 프로세스는 터치패드에 입력된 사용자의 입력이 이루어진 터치패드의 엣지에 상응하는 스크린의[0072]

엣지로부터, 배경화면 및/또는 디스플레이 상의 다른 디스플레이된 어플리케이션 위를 슬라이딩하는 패널을 애

니메이트한다. 애니메이션은 요소가 시야 안으로 간단한 슬라이딩하는 것, 또는 보다 복잡한 움직임일 수 있다.

또한, 시야 안으로 애니메이트되는 시각적 요소는, 리본, 패널, 또는 툴바와 같은 다양한 형태들을 취할 수 있

다. 도 9b에 나타낸 바와 같이, 터치패드 상의 일정한 위치에서부터 터치패드의 엣지를 벗어나는 스와이핑에 의

하여 요소를 다시 숨길 수 있다.

도 9b는 터치 패드의 사용자 수동조작에 응답하여 그래픽 디스플레이로부터 요소들을 제거하거나 그래픽 디스플[0073]

레이 내에서 요소들의 크기를 줄이기 위한 프로세스의 흐름도이다. 일반적으로, 프로세스는 터치 입력 메카니즘

의 엣지에서 종료되는 터치 입력 메카니즘의 표면으로부터 사용자 움직임을 식별하는 단계를 수반하며, 여기서

움직임의 끝은 메카니즘에 의하여 마지막으로 감지된 접촉이 그 상에서 또는 그의 가장자리 엣지에서의 움직임

이라는 사실에 의하여 메카니즘에서 벗어난 것으로 추론된다. 

프로세스는, 장치가 스크린 상에 어플리케이션 패널을 디스플레이하는, 박스 602에서 시작한다. 어플리케이션은[0074]

스크린 상에 완전히 최대화되거나 부분적으로만 디스플레이될 수 있다. 대부분의 실시예들에 있어서, 어플리케

이션은 스크린의 중앙과 가까이 디스플레이된다.  

박스 604에서, 프로세스는 장치의 터치 패드 표면 상에서 움직임을 수신하고, 박스 606에서, 장치는 터치 패드[0075]

표면의 엣지에서 움직임의 포인트의, 끝, 또는 종료를 식별한다. 또한, 장치는 움직임이 터치패드의 엣지에서

감소되는 속도를 가졌고, 때문에 터치패드의 엣지에서 또는 그 부근에서 종료될 수밖에 없음을 식별할 수 있다.

장치는 마지막으로 접촉이 발생하는 것으로 식별된 엣지 상에서 터치 패드를 벗어나 움직임이 종료되고, 그것이

시작된 곳에서부터 터치 패드로부터 입력이 이동하였음을 식별하기 위하여 이러한 판단들을 사용할 수 있다. 그

러면 장치는 사용자가 그 또는 그녀의 손가락을 터치 패드 쪽으로 슬라이드한 터치패드의 측면에 상응하는 그래

픽 사용자 디스플레이로부터 디스플레이 밖으로 또는 디스플레이의 측면으로 아이템을 슬라이드하는 의도를 수

반하는 것으로 이러한 움직임을 해석할 수 있다. 사용자에게 디스플레이로부터 벗어나는(taken off) 온-스크린

디스플레이가 있다는 것을 지시하는 다른 요소 또는 탭의 디스플레이 상의 위치에 터치패드 상의 접촉 포인트가

상응하지 않더라도, 이러한 판단이 이루어질 수 있다. 

박스 608에서, 프로세스는 패널이 터치 패드 표면의 엣지로 슬라이딩하여, 종전에 패널에 의하여 가려졌던 배경[0076]

화면 및/또는 다른 디스플레이된 어플리케이션들을 노출시키도록 애니메이트한다. 패널은 터치패드 상에서 사용

자의 입력이 종료된 터치패드의 엣지에 상응하는 스크린의 엣지로 슬라이드되도록 애니메이트된다. 애니메이션

은 시야로부터 요소의 간단한 슬라이딩, 또는 보다 복잡한 움직임일 수 있다. 또한, 시야 안쪽으로 애니메이트

되는 시각적 요소는, 리본, 패널, 또는 툴바와 같이 다양한 형태들을 취할 수 있다.  

그러면, 이러한 프로세스에 의해, 장치는 디스플레이를 확장시키는 편리한 메카니즘을 제공할 수 있어, 특정한[0077]

요소들이 실제 디스플레이로부터 쉽게 밖으로 벗어나며 그리고 그 위로 다시 돌아올 수 있다. 사용자는 포인터

또는 다른 아이템을 주의하여 위치시킬 필요 없이 추가적인 콘텐츠를 빠르게 검색할 수 있으며, 대신에 터치 패
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드 또는 유사한 입력 메카니즘의 주위의 일반적인 영역 내에서 빠르게 스와이프할 수 있다. 

도 10은 여기서 기술된 메카니즘들과 함께 사용될 수 있는, 포괄적 컴퓨터 장치(400) 및 포괄적 모바일 컴퓨터[0078]

장치(450)의  일  예를  나타낸다.  컴퓨팅  장치(400)는  랩탑,  데스크탑,  워크스테이션,  PDA,  서버,  블레이드

(blade) 서버, 메인프레임, 및 그 밖의 적절한 컴퓨터들과 같은 다양한 형태의 디지털 컴퓨터를 나타내기 위해

사용된다. 컴퓨팅 장치(450)는 PDA, 셀룰러 전화, 스마트폰, 및 그 밖의 유사한 컴퓨팅 장치와 같은 다양한 형

태의 모바일 장치를 나타내기 위해 사용된다. 여기에 보여지는 컴포넌트들, 그 연결 및 관계, 및 그 기능들은

단지 예시적인 것을 의미하고, 본 명세서에서 설명 및/또는 청구된 발명들의 실시예들을 제한하는 것을 의미하

지 않는다.

컴퓨팅 장치(400)는 프로세서(402),  메모리(404),  저장 장치(406),  메모리(404)에 접속하는 고속 인터페이스[0079]

(408)와 고속 확장 포트(410), 및 저속 버스(414)와 저장 장치(406)에 접속하는 저속 인터페이스(412)를 포함한

다. 각 구성요소(402, 404, 406, 408, 410, 및 412)는 다양한 버스들을 사용하여 서로 접속되고, 일반적인 마더

보드 또는 적절한 경우 다른 방식으로 탑재될 수 있다. 프로세서(402)는 컴퓨팅 장치(400) 내에서 실행하기 위

한 명령어를 처리할 수 있으며, 이러한 명령어에는, 고속 인터페이스(408)에 연결된 디스플레이(416)와 같은 외

장 입/출력 장치상에서 GUI용 그래픽 정보를 디스플레이 하기 위해, 메모리(404) 또는 저장 장치(406)에 저장되

는 명령어가 포함된다. 다른 실시예에서, 다중 프로세서 및/또는 다중 버스는 적절한 경우, 다중 메모리 및 메

모리 타입과 함께 사용될 수 있다. 또한, 다중 컴퓨팅 장치(400)는 각 장치가 필요 동작의 부분을 제공하는 형

태(예를 들어, 서버 뱅크, 블레이드 서버의 그룹, 또는 다중 프로세서 시스템)로 접속될 수 있다.

메모리(404)는 컴퓨팅 장치(400)내에 정보를 저장한다. 일 실시예에서, 메모리(404)는 휘발성 메모리 유닛 또는[0080]

유닛들이다. 또 다른 실시예에서, 메모리(404)는 비휘발성 메모리 유닛 또는 유닛들이다. 또한, 메모리(404)는

마그네틱 또는 광 디스크와 같은 다른 형태의 컴퓨터 판독가능 매체일 수 있다.

저장 장치(406)는 컴퓨팅 장치(400)를 위한 대용량 저장소(mass storage)를 제공할 수 있다. 일 실시예에서, 저[0081]

장 장치(406)는 플로피 디스크 장치, 하드 디스크 장치, 광 디스크 장치, 또는 테이프 장치, 플래쉬 메모리 또

는 다른 유사한 고체 상태(solid state) 메모리 장치, 또는 저장 영역 네트워크 또는 다른 구성에 존재하는 장

치를 포함하는 장치 배열(array)일 수 있다. 컴퓨터 프로그램 제품은 정보 캐리어(information carrier) 내에

유형적으로 구체화될 수 있다. 또한, 컴퓨터 프로그램 제품은 실행될 때, 상술한 것과 같은 하나 이상의 방법을

수행하는 명령어를 포함할 수 있다. 정보 캐리어는 메모리(404), 저장 장치(406), 프로세서(402)상의 메모리,

또는 전파된 신호와 같은 컴퓨터 또는 기계 판독가능 매체이다.

저속 제어부(412)가 저대역-집약적 동작(lower bandwidth-intensive operations)을 관리하는 반면, 고속 제어[0082]

부(408)는 컴퓨팅 장치(400)에 대한 대역-집약적 동작을 관리한다. 이러한 기능들의 배치는 단지 예시적인 것이

다. 일 실시예에서, 고속 제어부(408)는 메모리(404), 디스플레이(416)(예를 들어, 그래픽 프로세서 또는 가속

기를 통함)에 연결되고, 다양한 확장 카드(도시되지 않음)을 수용할 수 있는 고속 확장 포트(410)에 연결된다.

일부 실시예에서는, 저속 제어부(412)는 저장 장치(406) 및 저속 확장 포트(414)에 연결된다. 다양한 통신 포트

(예를 들어, USB, 블루투스, 이더넷, 무선 이더넷)를 포함할 수 있는 저속 확장 포트는 키보드, 포인팅 장치,

스캐너와 같은 하나 이상의 입/출력 장치들에 연결되거나, 또는 예컨대 네트워크 어댑터를 통하여, 스위치나 라

우터와 같은 네트워킹 장치에 연결될 수 있다.

컴퓨팅 장치(400)는 도면에 도시된 바와 같이, 다양한 다른 형태로 구현될 수 있다. 예를 들어, 컴퓨팅 장치[0083]

(400)는 표준 서버(420)로 구현되거나 이러한 서버들의 그룹에서 다수 회 구현될 수 있다. 또한, 컴퓨팅 장치

(400)는 랙 서버 시스템(424)의 부분으로서 구현될 수 있다. 이에 더하여, 컴퓨팅 장치(400)는 랩탑 컴퓨터

(422)와 같은 개인용 컴퓨터내에 구현될 수 있다.  선택적으로,  컴퓨팅 장치 (400)로부터의 구성요소는 장치

(450)와 같은 모바일 장치(도시되지 않음)내 다른 구성요소와 조합될 수 있다. 이러한 장치 각각은 하나 이상의

컴퓨팅 장치(400, 450)를 포함하고, 전체 시스템은 서로 통신하는 다중 컴퓨팅 장치(400, 450)로 구성될 수 있

다.

컴퓨팅 장치(450)는 여러 구성요소 중에서 프로세서(452), 메모리(464), 디스플레이(454)와 같은 입/출력 장치,[0084]

통신 인터페이스(466), 및 트랜스시버(468)를 포함한다. 또한, 장치(450)에는 추가적인 저장소를 제공하기 위하

여, 마이크로 드라이브 또는 다른 장치와 같은 저장 장치가 제공될 수 있다. 각 구성요소(450, 452, 464, 454,

466, 및 468)는 다양한 버스를 이용하여 서로 접속되고, 구성요소의 몇몇은 통상의 마더보드에 탑재되거나 적절

한 다른 방법으로 탑재될 수 있다.
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프로세서(452)는 컴퓨팅 장치(450) 내에서 명령어를 실행하며, 이 명령어에는 메모리(464)에 저장된 명령어가[0085]

포함된다. 프로세서는 개별적이고 다중의 아날로그 및 디지털 프로세서를 포함하는 칩들의 칩 세트로서 구현될

수 있다. 프로세서는, 예를 들어, 사용자 인터페이스의 컨트롤, 장치(450)에 의해 실행되는 애플리케이션, 및

컴퓨팅 장치(450)에 의한 무선 통신과 같은 장치(450)의 다른 구성요소들 사이에 조정을 제공할 수 있다.

프로세서(452)는 제어 인터페이스(458) 및 디스플레이(454)에 연결된 디스플레이 인터페이스(456)를 통해 사용[0086]

자와 통신할 수 있다. 디스플레이(454)는, 예를 들어, TFT LCD(Thin-Film-Transistor Liquid Crystal Display)

또는 OLED(Organic Light Emitting Diode) 디스플레이, 또는 다른 적절한 디스플레이 기술일 수 있다. 디스플

레이 인터페이스(456)는 그래픽 및 다른 정보를 사용자에게 나타내기 위해 디스플레이(454)를 구동하는 적절한

회로를 포함할 수 있다. 제어 인터페이스(458)는 사용자로부터 명령들을 수신하고, 프로세서(452)에 제출하기

위해 그 명령들을 변환한다. 더욱이, 확장 인터페이스(462)는 장치(450)와 다른 장치들간에 근거리 통신이 가능

하도록 하기 위해, 프로세서(452)와의 통신에 제공될 수 있다. 확장 인터페이스(462)는, 예를 들어, 일부 실시

예에서는 유선 통신을 제공하고 다른 실시예에서 무선 통신을 제공하며, 또한 다중 인터페이스가 사용될 수 있

다.

메모리(464)는 컴퓨팅 장치(450)내에 정보를 저장한다. 메모리(464)는 컴퓨터 판독가능 매체 또는 미디어, 휘발[0087]

성 메모리 유닛 또는 유닛들, 또는 비휘발성 메모리 유닛 또는 유닛들 중 하나 이상으로서 구현될 수 있다. 또

한, 확장 메모리(474)가 제공되어, 예를 들어 SIMM(Single In Line Memory Module) 카드 인터페이스를 포함하

는 확장 인터페이스(474)를 통해 장치(450)에 접속될 수 있다. 이러한 확장 메모리(474)는 장치(450)를 위한 여

분의 저장 공간을 제공할 수 있고, 또한 어플리케이션 또는 장치(450)를 위한 다른 정보를 저장할 수 있다. 특

히, 확장 메모리(474)는 상술된 프로세스를 실행하거나 보조하기 위한 명령어를 포함하고, 또한 보안 정보를 포

함할 수 있다. 따라서, 예를 들어, 확장 메모리(474)는 장치(450)용 보안 모듈(security module)로서 제공될 수

있고, 장치(450)의 안전한 사용을 가능하게 하는 명령어로 프로그램 될 수 있다. 더욱이, 보안 어플리케이션은,

해킹할 수 없는 방식(non-hackable manner)으로 SIMM 카드상에 식별 정보를 위치시킨 것과 같은 추가적 정보와

함께 SIMM 카드를 통해 제공될 수 있다.

메모리는 아래에서 논의되는 것과 같이 예를 들어, 플래시 메모리 및/또는 NVRAM 메모리를 포함할 수 있다. 일[0088]

실시예에서,  컴퓨터 프로그램 제품은 정보 캐리어에 유형적으로 구체화된다. 컴퓨터 프로그램 제품은 실행될

때, 상술된 것과 같은 하나 이상의 방법을 수행하는 명령어를 포함한다. 정보 캐리어는 메모리(464), 확장 메모

리(474), 프로세서(452)상의 메모리, 또는 예를 들어 트랜스시버(468) 또는 확장 인터페이스(462)를 통해 수신

될 수 있는 전달된 신호와 같은 컴퓨터-또는 기계-판독가능 매체이다.

장치(450)는 디지털 신호 처리 회로를 필요에 따라 포함하는 통신 인터페이스(466)를 통해 무선으로 통신할 수[0089]

있다. 통신 인터페이스(466)는 GSM 음성 호, SMS, EMS, 또는 MMS 메시징, CDMA, TDMA, PDC, WCDMA, CDMA2000,

또는 GPRS 등과 같은 다양한 모드 또는 프로토콜 하에서의 통신을 제공할 수 있다. 이러한 통신은 예를 들어,

무선-주파수 트랜스시버(468)를 통해 수행될 수 있다. 또한, 단거리(short range) 통신은 예를 들어, 블루투스,

WiFi,  또는  다른  이러한 트랜스시버(도시되지 않음)를  사용하여 수행될 수  있다.  이에  더하여,  GPS(Global

Position System) 수신기 모듈(470)은 추가적인 항법- 및 위치- 관련 무선 데이터를 장치(450)에 제공할 수 있

다. 이 무선 데이터는 장치(450)에서 실행중인 어플리케이션에 의해 적절하게 사용될 수 있다.

또한, 장치(450)는 사용자로부터의 발화 정보(spoken information)를 수신하고, 그 발화 정보를 사용 가능한 디[0090]

지털 정보로 변환하는 오디오 코덱(460)을 이용하여, 청각적으로 통신할 수 있다. 또한, 오디오 코덱(460)은 예

를 들어, 장치(450)의 핸드셋 내의 스피커를 통하는 것과 같이 해서, 사용자가 들을 수 있는 음성을 생성한다.

이러한 음성은 음성 전화 호출로부터의 음성을 포함할 수 있고, 녹음된 음성(예를 들어, 음성 메시지, 음악 파

일 등)은 포함할 수 있고,  또한 장치(450)  상에서 동작하는 애플리케이션에 의해 생성된 음성을 포함할 수

있다.

컴퓨팅 장치(450)는 도면에 도시된 바와 같이, 복수의 다양한 형태로 구현될 수 있다. 예를 들어, 컴퓨팅 장치[0091]

(450)는 셀룰러 전화(480)로서 구현될 수 있다. 또한, 컴퓨팅 장치(450)는 스마트폰(482), PDA, 또는 다른 유사

한 모바일 장치의 일부로서 구현될 수 있다.

본 명세서에 설명된 다양한 시스템과 방법의 여러 실시예는 디지털 전자 회로, 집적 회로, 특정 목적으로 설계[0092]

된 ASICs(application specific integrated circuits), 컴퓨터 하드웨어, 펌웨어, 소프트웨어, 및/또는 이들의

조합으로 실현될 수 있다. 실시예에는 하나 이상의 컴퓨터 프로그램의 실시예가 포함되고, 이 컴퓨터 프로그램

은 프로그램 가능한 시스템 상에서 실행가능 및/또는 해석가능(interpretable)하며, 프로그램 가능한 시스템은
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저장 시스템에 연결되어 데이터와 명령을 송수신하는, 전용 또는 범용인 적어도 하나의 프로그램 가능한 프로세

서, 적어도 하나의 입력 장치, 및 적어도 하나의 출력 장치를 포함한다.

이러한 컴퓨터 프로그램(또한, 프로그램, 소프트웨어, 소프트웨어 애플리케이션, 또는 코드라 함)은 프로그램[0093]

가능한 프로세서용 기계 명령을 포함하고, 고레벨 절차 및/또는 객체지향 프로그래밍 언어, 및/또는 어셈블리/

기계 언어로 구현될 수 있다. 본 명세서에 사용되는 바와 같이, 용어 ＂기계-판독가능 매체＂, ＂컴퓨터-판독가

능 매체＂는 기계 명령 및/또는 데이터를 프로그램 가능한 프로세서에 제공하는데 사용되는, 임의의 컴퓨터 프

로그램 제품, 장치 및/또는 장치(예를 들어, 자기 디스크, 광디스크, 메모리, 프로그램 가능한 로직 장치(PL

D))를 지칭하며, 기계-판독가능 신호로서의 기계 명령을 수신하는 기계-판독가능 매체도 포함된다. 용어 ＂기계

-판독가능 신호＂는 기계 명령 및/또는 데이터를 프로그램 가능한 프로세서에 제공하는데 사용되는 임의의 신호

를 지칭한다.

사용자와의 상호작용을 제공하기 위하여, 본 명세서에 설명되는 시스템과 방법은, 정보를 사용자에게 디스플레[0094]

이 하는 디스플레이 장치(예를 들어, 음극선관(CRT) 또는 LCD(liquid crystal display) 모니터) 및 사용자가

컴퓨터에 입력하는데 사용하는 키보드와 포인팅 장치(예를 들어, 마우스 또는 트랙볼)를 구비한 컴퓨터상에서

구현될 수 있다. 다른 카테고리의 장치도 사용자와의 상호작용을 제공하기 위하여 사용될 수 있다. 예를 들어,

사용자에게 제공되는 피드백은 지각 피드백(시각, 청각 또는 촉각 피드백)의 임의 형태가 될 수 있고, 사용자로

부터의 입력은 음향(acoustic), 음성(speech) 또는 촉각 입력을 포함하는 임의 형태로 수신될 수 있다.

본 명세서에 설명된 다양한 시스템과 방법은, 백엔드 구성요소(예를 들어, 데이터 서버), 또는 미들웨어 구성요[0095]

소(예를 들어, 애플리케이션 서버) 또는 전치(frontend) 구성요소(예를 들어, 본 명세서에 설명된 시스템 및 방

법의 실시예와 상호작용하기 위해 사용자가 사용할 수 있는 그래픽 사용자 인터페이스(GUI) 또는 웹 브라우저를

구비한 클라이언트 컴퓨터) 또는 이러한 백엔드, 미들웨어 또는 전치(frontend) 구성요소의 임의 조합을 포함하

는 컴퓨팅 시스템으로 구현될 수 있다. 시스템의 구성요소는 임의 형태 또는 디지털 데이터 통신의 매체(예를

들어, 통신 네트워크)에 의해 상호접속될 수 있다. 통신 네트워크의 예는 근거리 네트워크(LAN), 광역 네트워크

(WAN), 및 인터넷을 포함한다.

컴퓨팅 시스템은 클라이언트와 서버를 포함할 수 있다. 클라이언트와 서버는 일반적으로 서로 떨어져 있고, 통[0096]

신 네트워크를 통해 상호 작용한다. 클라이언트와 서버의 관계는, 각 컴퓨터에서 실행 중이며 서로에 대하여 클

라이언트-서버 관계를 갖는 컴퓨터 프로그램들에 의해 발생한다.

다수의 실시예들이 설명되었다. 그럼에도 불구하고, 본 발명의 사상 및 범위로부터 벗어나지 않으면서 다양한[0097]

변형들이 만들어질 수 있음이 이해될 수 있다. 예를 들어, 본 명세서의 다수의 설명들이 텔레비전 광고들을 참

조하여  이루어졌으나,  미래의  다른  형태들,  라디오  광고들  및  온-라인  비디오  광고들과  같은  시청자

(viewership)-기반의 광고들 또한 고려될 수 있다. 

더욱이, 도면에서 묘사된 논리 흐름은 희망하는 결과를 달성하기 위해, 도시된 특정 순서 또는 시계열적 순서일[0098]

필요는 없다. 덧붙여, 다른 단계들이 제공되거나, 그로부터 단계들이 제거될 수 있으며, 다른 구성요소들이 설

명된 시스템에 추가되거나 그로부터 제거될 수 있다. 따라서 다른 실시예들은 후술하는 청구범위의 범위 내에

속한다.
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