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디스플레이 영역을 원래의 상태로부터 일련의 향상된 창 상태들 중 하나의 상태로 전환시킴으로써 GUI 작업공간

상에서 디스플레이 영역들 조작하는 컴퓨터-판독가능 매체, 컴퓨터화된 방법 및 사용자 인터페이스(UI)가 제공된

다. 먼저, 디스플레이 영역을 크기 조정하는 표시가 운영 체제에 수신되고, 그 결과 운영 체제는 적절한 창 상태
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대 표 도

를 호출한다. 이 표시는 디스플레이 영역의 경계를 포착하여 그 경계를 도크-타겟 영역으로 수직으로 드래그함
으로써 수직으로 최대화된 상태를 호출하는 것을 포함한다. 그에 따라, 수직으로 최대화된 상태의 구성 설정들
이 적용됨으로써 디스플레이 영역이 대략 스크린 높이까지 연장된다. 다른 경우에, 이 표시는 디스플레이 영역
을 포착하여 디스플레이 영역을 도크-타겟 영역 내로 드래그함으로써 반폭-확대된 상태를 호출하는 것을 포함할
수 있다. 준-최대화된 상태의 구성 설정들이 적용되어, 사전 정의된 GUI 작업공간 영역을 대략 덮도록 디스플레

이 영역을 확장한다.
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명 세 서

청구범위

청구항 1 

GUI 작업공간 상에 제시되는 디스플레이 영역을 크기 조정(resizing)하는 컴퓨팅 장치로서 - 상기 GUI 작업공간

은 상기 GUI 작업공간의 상단 및 하단 경계들 사이에서 정의된 스크린 높이와 상기 GUI 작업공간의 좌측 및 우

측 경계들 사이에서 정의된 스크린 폭을 갖고, 상기 디스플레이 영역은 상기 스크린 높이보다 작은 창 높이 및

상기 스크린 폭보다 작은 창 폭에 의해 특징지어진 원래의 창 상태(original window state)로 제시됨 -,

프로세서,

디스플레이 장치, 및

컴퓨터-실행가능 명령어들을 포함하는 컴퓨터-저장 매체를 포함하되,

상기 컴퓨터-실행가능 명령어들은 상기 프로세서에 의해 실행될 경우 상기 컴퓨팅 장치로 하여금,

하나 이상의 숨겨진 도크-타겟 영역(dock target region)을 상기 GUI 작업공간의 상단, 좌측 및 우측 경계 중

하나 이상의 경계에 인접하게 구축하여 상기 도크-타겟 영역이 상기 GUI 작업공간 상에서 보이지 않도록 하고 -

각각의 도크-타겟 영역은 최대화된 상태(maximized state), 준-최대화된 상태(semi-maximized state) 및 수직

으로 최대화된 상태(vertically-maximized state)를 포함하는 그룹으로부터 선택된 적어도 하나의 향상된 창 상

태와 연관됨 -,

커서 도구로 상기 디스플레이 영역의 일부를 포착하고(capturing) 상기 커서 도구를 선택된 도크-타겟 영역으로

드래그하는 사용자 입력에 응답하여, 상기 GUI 작업공간 상에 제시된 상기 디스플레이 영역의 크기를 조정하라

는 표시를 수신하고,

상기 선택된 도크-타겟 영역과 연관된 상기 향상된 창 상태의 수직 치수 및 수평 치수를 정의하고,

상기 디스플레이 영역의 상기 일부를 릴리스하는(releasing) 사용자 입력에 응답하여, 상기 GUI 작업공간 상에

상기 디스플레이 영역을 상기 향상된 창 상태로 자동적으로 렌더링하도록 하는 - 상기 창 높이는 상기 향상된

창 상태의 상기 수직 치수에 따라 렌더링되고 상기 창 폭은 상기 향상된 창 상태의 상기 수평 치수에 따라 렌더

링됨 - 

컴퓨팅 장치.

청구항 2 

제1항에 있어서,

상기 디스플레이 영역의 상기 일부는 상기 디스플레이 영역의 상단 경계를 포함하는 상기 사용자 입력에 의해

포착되고,

상기 선택된 도크-타겟 영역은 상기 GUI 작업공간의 상기 상단 경계에 인접하고,

상기 향상된 창 상태는 상기 수직으로 최대화된 상태를 포함하는 - 상기 수직으로 최대화된 상태에서는 상기 수

직 치수가 상기 GUI 작업공간의 상기 스크린 높이에 대응하고 상기 수평 치수가 상기 GUI 작업공간의 상기 스크

린 폭보다 작은 상기 원래의 창 상태인 상기 디스플레이 영역의 상기 창 폭에 대응하여 상기 원래의 창 상태로

부터 상기 수직으로 최대화된 상태로 전환하는 동안 상기 창 폭이 일정하게 유지됨 - 

컴퓨팅 장치.

청구항 3 

삭제

청구항 4 
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제1항에 있어서,

상기 디스플레이 영역의 상기 일부는 상기 디스플레이 영역의 헤더를 포함하는 상기 사용자 입력에 의해 포착되

고,

상기 선택된 도크-타겟 영역은 상기 GUI 작업공간의 상기 상단 경계에 인접하고,

상기 향상된 창 상태는 상기 최대화된 상태를 포함하는 - 상기 최대화된 상태에서는 상기 수직 치수가 상기 GUI

작업공간의 상기 스크린 높이에 대응하고 상기 수평 치수가 상기 GUI 작업공간의 상기 스크린 폭에 대응함 - 

컴퓨팅 장치.

청구항 5 

삭제

청구항 6 

제1항에 있어서,

상기 선택된 도크-타겟 영역은 상기 GUI 작업공간의 상기 좌측 또는 우측 경계들 중 하나에 인접하고,

상기 향상된 창 상태는 상기 준-최대화된 상태를 포함하는 - 상기 준-최대화된 상태에서는 상기 수직 치수가 상

기 GUI 작업공간의 상기 스크린 높이에 대응하고 상기 수평 치수가 상기 GUI 작업공간의 상기 스크린 폭보다 작

은 상기 스크린 폭의 비율에 대응함 - 

컴퓨팅 장치.

청구항 7 

제6항에 있어서,

상기 준-최대화된 상태의 상기 디스플레이 영역이 상기 선택된 도크-타겟 영역에 대응하는 상기 GUI 작업공간의

좌측 절반 또는 우측 절반 중 하나에 제시되도록 상기 비율은 상기 GUI 작업공간의 상기 스크린 폭의 1/2인

컴퓨팅 장치. 

청구항 8 

제6항에 있어서,

상기 사용자 입력에 의해 포착되는 상기 디스플레이 영역의 상기 일부는 상기 디스플레이 영역의 헤더를 포함하

는

컴퓨팅 장치.

청구항 9 

제1항에 있어서,

상기 컴퓨팅 장치는 상기 커서 도구로 상기 디스플레이 영역의 헤더를 포착하고 상기 커서 도구를 아래로 드래

그하는 사용자 입력을 수신하는 것에 응답하여, 상기 디스플레이 영역을 상기 향상된 창 상태로부터 상기 원래

의 창 상태로 전환하도록 더 동작하는

컴퓨팅 장치.

청구항 10 

제1항에 있어서,

상기 컴퓨팅 장치는

상기 디스플레이 영역의 포착된 부분을 상기 선택된 도크-타겟 영역으로 드래그하는 사용자 입력에 응답하여 상

기 디스플레이 영역의 상기 향상된 창 상태를 보여주는(illustrating) 가상 창(phantom window)를 우선 렌더링
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하고,

상기 디스플레이 영역의 포착된 부분을 릴리스하지 않은 채로 상기 선택된 도크-타겟 영역으로부터 상기 커서

도구를 드래그하는 사용자 입력에 더 응답하여 상기 가상 창을 제거하고 상기 디스플레이 영역을 상기 원래의

창 상태로 되돌리도록 더 동작하는

컴퓨팅 장치.

청구항 11 

제1항에 있어서,

상기 하나 이상의 숨겨진 도크-타겟 영역은 상기 GUI 작업공간의 하나 이상의 경계 및 상기 하나 이상의 경계에

대해 평행하게 위치하는 하나 이상의 보이지 않는 트리거 라인에 의해 정의되는

컴퓨팅 장치.

청구항 12 

제1항에 있어서,

상기 GUI 작업공간 상에 제시된 상기 디스플레이 영역의 크기를 조정하라는 상기 표시를 수신하는 것은 터치 스

크린 상의 제스처를 사용한 클릭 및 드래그 동작(click-and-drag operation)을 수신하는 것을 포함하는

컴퓨팅 장치.

청구항 13 

GUI  작업공간 상에서 디스플레이 영역을 원래의 상태(original  state)  및 준-최대화된 상태(semi-maximized

state) 사이에서 전환시키는 컴퓨터화된 방법으로서,

상기 GUI 작업공간 내의 입력 장치의 움직임을 추적하는 단계 - 상기 GUI 작업공간은 상단 및 하단 수평 경계들

사이에서 측정된 스크린 높이 및 상기 GUI 작업공간의 좌측 및 우측 수직 경계들 사이에서 측정된 스크린 폭을

가짐 -,

상기 GUI 작업공간의 상기 좌측 및 우측 경계들에 인접한 숨겨진 도크-타겟 영역들을 제공하여 상기 도크-타겟

영역들이 상기 GUI 작업공간 상에서 보이지 않도록 하는 단계,

상기 입력 장치로 상기 디스플레이 영역을 포착하고 상기 GUI 작업공간의 상기 좌측 및 우측 경계들 중 하나에

인접한 선택된 도크-타겟 영역으로 커서 도구를 드래그하는 표시를 수신하는 단계, 및

상기 커서 도구가 상기 GUI 작업공간의 상기 좌측 및 우측 경계들 중 상기 하나에 인접하여 있는 동안 상기 입

력 장치가 상기 포착된 디스플레이 영역을 릴리스하는 것에 응답하여 상기 GUI 작업공간 상에 상기 디스플레이

영역을 상기 준-최대화된 상태로 렌더링하는 단계 - 상기 준-최대화된 상태는, 상기 디스플레이 영역의 창 높이

가 상기 GUI 작업공간의 상기 스크린 높이에 대응하고 상기 디스플레이 영역의 창 폭이 상기 GUI 작업공간의 상

기 스크린 폭보다 작은 상기 스크린 폭의 비율에 대응하도록 상기 디스플레이 영역에 수직 및 수평 치수를 적용

함 - 

를 포함하는 컴퓨터화된 방법.

청구항 14 

제13항에 있어서,

상기 준-최대화된 상태의 상기 디스플레이 영역이 상기 선택된 도크-타겟 영역에 대응하는 상기 GUI 작업공간의

좌측 절반 또는 우측 절반 중 하나에 제시되도록 상기 비율은 상기 GUI 작업공간의 상기 스크린 폭의 1/2인

컴퓨터화된 방법.

청구항 15 

제13항에 있어서,
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상기 입력 장치는 상기 디스플레이 영역의 헤더를 포착하는

컴퓨터화된 방법.

청구항 16 

제15항에 있어서, 

상기 디스플레이 영역의 헤더를 포착하고 상기 커서 도구를 아래로 드래그하는 표시를 수신하는 것에 응답하여,

상기 디스플레이 영역을 상기 준-최대화된 상태로부터 상기 원래의 상태로 전환하는 단계

를 더 포함하는 컴퓨터화된 방법.

청구항 17 

제13항에 있어서,

상기 디스플레이 영역을 포착하고 상기 커서 도구를 상기 선택된 도크-타겟 영역으로 드래그하는 표시를 수신하

는 것에 응답하여 상기 디스플레이 영역의 상기 준-최대화된 상태를 보여주는(illustrating) 가상 창(phantom

window)를 우선 렌더링하는 단계, 및

상기 포착된 디스플레이 영역을 릴리스하지 않은 채로 상기 선택된 도크-타겟 영역으로부터 상기 커서 도구를

드래그하는 표시를 수신하는 것에 응답하여 상기 가상 창을 제거하고 상기 디스플레이 영역을 상기 원래의 상태

로 되돌리는 단계

를 더 포함하는 컴퓨터화된 방법.

청구항 18 

제13항에 있어서,

상기 숨겨진 도크-타겟 영역은 상기 GUI 작업공간의 상기 좌측 및 우측 경계들 각각에 대해 평행하게 위치하는

보이지 않는 트리거 라인에 의해 정의되는

컴퓨터화된 방법.

청구항 19 

GUI 작업공간 상에서 디스플레이 영역을 원래의 상태(original state)와 수직으로 최대화된 상태(vertically-

maximized state) 사이에서 전환시키는 컴퓨팅 장치로서,

프로세서,

디스플레이 장치, 및

컴퓨터-실행가능 명령어들을 포함하는 컴퓨터-저장 매체를 포함하되,

상기 컴퓨터-실행가능 명령어들은 상기 프로세서에 의해 실행될 경우 상기 컴퓨팅 장치로 하여금,

상기 GUI 작업공간 내의 입력 장치의 움직임을 추적하고 - 상기 GUI 작업공간은 상단 및 하단 수평 경계들 사이

에서 측정된 스크린 높이 및 상기 GUI 작업공간의 좌측 및 우측 수직 경계들 사이에서 측정된 스크린 폭을 가짐

-,

상기 GUI 작업공간의 상기 상단 경계에 인접한 숨겨진 도크-타겟 영역을 제공하여 상기 도크-타겟 영역이 상기

GUI 작업공간 상에서 보이지 않도록 하고,

상기 입력 장치로 상기 디스플레이 영역의 상단 경계를 포착하고 상기 GUI 작업공간의 상기 상단 경계에 인접한

상기 숨겨진 도크-타겟 영역으로 커서 도구를 드래그하는 표시를 수신하고,

상기 커서 도구가 상기 GUI 작업공간의 상기 상단 경계에 인접하여 있는 동안 상기 입력 장치가 상기 디스플레

이 영역의 상기 포착된 상단 경계를 릴리스하는 것에 응답하여 상기 GUI 작업공간 상에 상기 디스플레이 영역을

상기 수직으로 최대화된 상태로 렌더링하도록 하는 - 상기 수직으로 최대화된 상태는, 상기 디스플레이 영역의

창 높이가 상기 GUI 작업공간의 상기 스크린 높이에 대응하고 상기 디스플레이 영역의 창 폭이 상기 GUI 작업공
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간의 상기 스크린 폭보다 작은 상기 원래의 상태인 상기 디스플레이 영역의 창 폭에 대응하여 상기 원래의 상태

로부터 상기 수직으로 최대화된 상태로 전환하는 동안 상기 창 폭이 일정하게 유지되도록 상기 디스플레이 영역

에 수직 및 수평 치수를 적용함 - 

컴퓨팅 장치.

청구항 20 

제19항에 있어서,

상기 숨겨진 도크-타겟 영역은 상기 GUI 작업공간의 상기 상단 경계에 대해 평행하게 위치하는 보이지 않는 트

리거 라인에 의해 정의되는

컴퓨팅 장치.

발명의 설명

배 경 기 술

현재, 운영 체제들은 디스플레이 장치(예를 들어, 컴퓨터 모니터, 모바일 장치 상의 스크린, 기타)에서 제시되[0001]

는 GUI 작업공간 내에 디스플레이 영역(예를 들어, 창)을 여는 각종의 유틸리티들을 제공한다. 종종, GUI 작업

공간이 어수선하게 되어, 각각의 창을 전체적으로 보여주기에 불충분한 공간을 남긴다. 입력 장치(예를 들어,

마우스 또는 키보드)를 이용하여 창들을 배열함으로써 이러한 어수선함이 감소될 수 있다. 통상적으로, 배열하

는 것은 GUI 작업공간과 관련하여 창의 속성들을 조정(창의 크기 조정 및 위치 조정 등)함으로써 사용자들이 특

정의 작업을 하고 있는 동안에 각각의 창 내의 컨텐츠 또는 기타 정보를 효율적으로 인지할 수 있게 해주는 것

을 포함한다. 그렇지만, 창들을 재배열하는 것을 달성하기 위해서는 입력 장치를 여러번 클릭하고 정확하게 이

동시켜야만 한다. 그에 따라, 창들을 배열하는 것이 매끄럽거나 유연하지 않으며, 입력 장치 작동의 양이 컴퓨

팅 효율성을 떨어뜨린다. 게다가, 통상적인 사용자는 GUI 작업공간 내의 디스플레이 영역들을 빈번히 재배열시

키며, 따라서 현재의 기법들에 따르면 디스플레이 영역들을 배열하는 것의 번거로움이 과대하게 된다.

때때로,  디스플레이  영역들을  배열하는  현재의  기법들을  회피하는  데  도움을  주기  위해  작동  장치들이[0002]

제공된다. 작동 장치들은 통상적으로 GUI 작업공간 상에서 눈에 보이며 활성화 시에 창 상태들을 트리거한다.

창 상태들은 일군의 선택된 공통의 디스플레이 영역 크기들(예를 들어, 최소화됨, 최대화됨 및 복원됨)로 제한

된다. 디스플레이 영역을 다른 크기로 전환하려면 현재의 번거로운 기법들을 이용하여 디스플레이 영역들을 배

열해야 한다. 그에 따라, 공통의 디스플레이 영역 크기들에 액세스하는 일이 단지 몇가지 경우들을 위해서만 예

비되어 있다. 또한, 눈에 보이는 작동 장치들이 GUI 디스플레이를 더욱 어수선하게 만듦으로써, 사용자가 디스

플레이 영역들 내의 컨텐츠에 집중하지 못하게 된다.

발명의 내용

<요약>[0003]

이  요약은  이하에서  상세한  설명에  더  기술되는  일련의  개념들을  간략화된  형태로  소개하기  위해  제공된[0004]

것이다. 이 요약은 청구된 발명 대상의 주요 특징들 또는 필수적인 특징들을 확인하기 위한 것이 아니며, 청구

된 발명 대상의 범위를 정하는 데 보조 수단으로 사용되기 위한 것도 아니다.

본 발명의 실시예들은, 운영 체제에 존재하는, 하나 이상의 디스플레이 장치들 상에 제시되는 GUI 작업공간 상[0005]

의 디스플레이 영역들을 관리 및 조작하는 컴퓨터화된 방법, 사용자 인터페이스(UI), 및 컴퓨터-실행가능 명령

어들이 구현되어 있는 컴퓨터-판독가능 매체를 제공한다. 상세하게는, 디스플레이 영역의 원래의 상태를 일련의

향상된 창 상태들 중 하나의 상태로 전환함으로써 디스플레이 영역들을 배열하는 직관적인 기법들이 제공된다.

먼저, 디스플레이 영역을 크기 조정하는 표시(indication to resize)가 운영 체제에 수신된다. 통상적으로, 디[0006]

스플레이  영역은  운영  체체에  결합되어  동작하는,  디스플레이  장치  상에  렌더링되는  GUI(graphical  user

interface) 작업영역에 존재한다. 크기 조정하는 표시가 다양한 사용자-개시 동작들(user-initiated actions)을

포함할 수 있다. 이 동작들 각각은 일련의 창 상태들 중 트리거된 상태를 호출하며, 이 경우 트리거된 상태는

특정의 구성 설정들과 연관되어 있다. 일련의 창 상태들은 제한된 사용자-개시 동작들에 의해 디스플레이 영역
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을 크기 조정하도록 구성되어 있으며, 따라서 디스플레이 영역이 이용가능한 공간 내에 재치있게 배열된다.

그에 부가하여, 적절한 구성 설정들이 디스플레이 영역에 적용되고, 그에 따라 디스플레이가 원래의 상태로부터[0007]

트리거된 상태로 전환된다. 한 경우에, 크기 조정하는 표시가 디스플레이 영역의 경계(edge)를 포착하여 그 경

계를 GUI 작업공간의 경계에 위치한 도크-타겟 영역(dock-target region)으로 수직으로 드래그하는 것을 포함한

다. 이 경우에, 수직으로 최대화된 상태(vertically-maximized state)가 일련의 창 상태들 중에서 선택된 트리

거된 상태이다. 그에 따라, 수직으로 최대화된 상태의 구성 설정들이 디스플레이 영역에 적용됨으로써, 디스플

레이 영역을 대략 스크린 높이까지 연장시킨다. 다른 경우에, 크기 조정하는 표시가 디스플레이 영역을 포착하

여 커서 도구를 GUI 작업공간의 좌측 또는 우측 경계에 위치한 도크-타겟 영역 내로 드래그하는 것을 포함한다.

이 경우에, 준-최대화된 상태(semi-maximized state)가 일련의 창 상태들 중에서 선택된 트리거된 상태이다. 그

에 따라, 준-최대화된 상태의 구성 설정들이 디스플레이 영역에 적용됨으로써, 디스플레이 영역을 GUI 작업공간

의 대략 절반 상에 렌더링한다. 그에 따라, 본 발명의 실시예들은, 부분적으로, 창 상태들 간의 이동이 빠르고

(예를 들어, 마우스가 움직이는 거리가 더 작음, 더 적은 횟수의 클릭) 직관적이도록 GUI 작업공간에 거동들을

추가하는 방식에 관한 것이다. 그에 부가하여, 본 발명의 특징은 디스플레이 영역의 유형들을 증가시켜 사전 정

의된 창 상태들에 액세스할 기회를 더 많이 제공하는 것이다.

도면의 간단한 설명

첨부 도면들을 참조하여 이하에서 본 발명에 대해 상세히 기술한다.[0008]

도 1은 본 발명의 실시예들을 구현하는 데 사용하기 적당한 예시적인 컴퓨팅 환경의 블록도.

도 2는 본 발명의 일 실시예에 따른, 본 발명의 실시예들을 구현하는 데 사용하기 적당한 예시적인 시스템 아키

텍처의 개략도.

도 3은 본 발명의 일 실시예에 따른, 도크-타겟 영역들을 이용하여 디스플레이 영역을 준-최대화된 상태(semi-

maximized state)와 복원된 상태(restored state) 사이에서 전환시키는 방법을 전체적으로 나타낸 흐름도.

도 4는 본 발명의 일 실시예에 따른, GUI(graphical user interface) 작업공간 상에 디스플레이 영역을 배열하

는 방법을 전체적으로 나타낸 흐름도.

도 5 내지 도 10은 본 발명의 실시예들에 따른, 예시적인 디스플레이 영역들을 원래의 상태, 트리거된 상태 및

복원된 상태 사이에서 전환시키는 단계들을 나타낸 점진적 스크린 디스플레이들을 나타낸 도면.

도 11은 본 발명의 일 실시예에 따른, 디스플레이 영역의 창 상태에 영향을 미치는 도크-타겟 영역들을 구비한

예시적인 GUI 디스플레이의 개략도.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

법적 요건들을 만족시키기 위해 발명 대상이 본 명세서에 구체적으로 기술되어 있다. 그렇지만, 그 설명 자체가[0009]

이 특허의 범위를 제한하기 위한 것은 아니다. 오히려, 발명자들은, 현재 또는 장래의 다른 기술들과 함께, 이

문서에 기술된 단계들과 다른 단계들 또는 이 문서에 기술된 단계들과 유사한 단계들의 조합들을 포함시키기 위

해,  청구된  발명  대상이  다른  방식들로도  구현될  수  있다는  것을  생각하고  있다.  게다가,  "단계"  및/또는

"블록"이라는 용어들이 이용되는 방법들의 서로 다른 구성요소들을 암시하기 위해 본 명세서에서 사용될 수 있

지만, 개별 단계들의 순서가 명시적으로 기술되어 있지 않은 한 또 그러한 경우를 제외하고는, 이들 용어가 본

명세서에 개시된 다양한 단계들 사이에 임의의 특정의 순서를 암시하는 것으로 해석되어서는 안된다.

본 발명의 실시예들은, 운영 체제에 존재하는, 하나 이상의 디스플레이 장치들 상에 제시되는 GUI 작업공간 상[0010]

의 디스플레이 영역들을 관리 및 조작하는 컴퓨터화된 방법, UI, 및 컴퓨터-실행가능 명령어들이 구현되어 있는

컴퓨터-판독가능 매체를 제공한다.

따라서, 한 측면에서, 본 발명의 실시예들은, 실행될 때, 스크린 높이(screen  height)  및 스크린 폭(screen[0011]

width)으로 특징지워지는 GUI 작업공간 상에 디스플레이 영역(display area)을 배열하는 방법을 수행하는 컴퓨

터-실행가능 명령어들이 구현되어 있는 하나 이상의 컴퓨터-판독가능 매체를 제공한다. 먼저, 이 방법은 GUI 작

업공간 상에 제시되는 디스플레이 영역을 크기 조정하는 하나 이상의 표시들을 수신하는 단계를 포함한다. 한

경우에,  그  표시들은 디스플레이 영역을 크기 조정하기 위해 수직으로 최대화된 상태(vertically-maximized
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state)를 선택할 수 있다. 그 표시들이 수직으로 최대화된 상태를 선택하는 경우, 수직으로 최대화된 상태와 관

련된 구성 설정들이 디스플레이 영역에 적용된다. 일반적으로, 수직으로 최대화된 상태의 구성 설정들은 수직

치수(vertical dimension) 및 수평 치수(horizontal dimension)를 포함한다. 실시예들에서, 수직 치수는 대략

스크린 높이에 대응하고, 수평 치수는 스크린 폭보다 작다. 그에 따라, 디스플레이 영역은, 디스플레이 영역의

창 높이(window height)가 수직으로 최대화된 상태의 수직 치수에 따라 GUI 작업공간 상에 렌더링되도록, 수직

으로 최대화된 상태로 자동으로 전환된다.

다른 양태에서, 준-최대화된 상태와 복원된 상태 사이에서 디스플레이 영역을 전환시키는 컴퓨터화된 방법이 제[0012]

공된다. 실시예들에서,  GUI  작업공간 상의 하나 이상의 도크-타겟 영역들(dock-target  regions)이 이용된다.

GUI 작업공간은 GUI 작업공간의 수평 경계들 사이에서 측정된 스크린 높이, 및 GUI 작업공간의 수직 경계들 사

이에서 측정된 스크린 폭을 포함한다. 먼저, 이 방법은 GUI 작업공간 내에서의 커서 도구의 움직임을 추적하는

단계를 포함하며, 여기서 GUI 작업공간은 디스플레이 영역을 원래의 상태로 제시하도록 구성되어 있다. 커서 도

구로 디스플레이 영역을 포착하는 표시(indication of capturing)가 수신된다. 포착하는 표시를 수신한 것에 수

반하여, 적어도 GUI 작업공간의 수평 경계들 또는 수직 경계들 중 하나에 인접하여 도크-타겟 영역들이 구성된

다. 예시적인 실시예에서, 도크-타겟 영역들 각각 내의 스크린 영역이 식별된 입력 장치의 유형에 따라 구축되

도록, 포착하는 표시를 제공하는 입력 장치의 유형이 식별된다. 그에 부가하여, 도크-타겟 영역들 각각은 일련

의 창 상태들 중 하나의 창 상태와 연관되어 있다. 디스플레이 영역이 포착되어 있는 동안 커서 도구의 추적된

움직임을 이용하여, 커서 도구가 도크-타겟 영역들 내에 들어갔는지 여부의 판정이 행해진다. 커서 도구가 도크

-타겟 영역들 내에 들어간 것으로 판정한 것에 수반하여, 디스플레이 영역이 원래의 상태로부터 트리거된 상태

로 자동으로 전환된다. 일반적으로, 트리거된 상태는 들어간 도크-타겟 영역들과 연관된 일련의 창 상태들 중

하나의 창 상태에 대응한다.

또 다른 양태에서, 본 발명의 실시예들은 GUI 작업공간 상에 디스플레이 영역을 배열하는 특징들을 생성하도록[0013]

구성된 사용자 인터페이스를 디스플레이 장치 상에 제시하는 컴퓨터-실행가능 명령어들이 구현되어 있는 컴퓨터

-판독가능 매체에 관한 것이다. 통상적으로, 이 특징들은 커서 도구를 이용하여 디스플레이 영역을 드래그함으

로써 작동된다. 일반적으로, 사용자 인터페이스는 GUI 작업공간, 상부 도크-타겟 영역, 하부 도크-타겟 영역,

우측 도크-타겟 영역, 및 좌측 도크-타겟 영역을 포함한다. GUI 작업공간은 수평 경계들 및 수직 경계들을 포함

하며, 여기서 스크린 파라미터들이 GUI 작업공간으로부터 도출된다. 한 경우에, 스크린 파라미터들은 수평 경계

들 사이에서 측정된 스크린 높이, 및 수직 경계들 사이에서 측정된 스크린 폭을 포함한다. 수직 경계들은 좌측

경계 및 우측 경계를 포함할 수 있고, 수평 경계들은 상부 경계 및 하부 경계를 포함할 수 있다. 상부 도크-타

겟 영역은 상부 경계 및 상부 경계에 대해 거의 평행하게 떨어져 있는 관계(parallel-spaced relation)로 있는

제1 트리거 라인(trigger line)에 의해 정의된다. 하부 도크-타겟 영역은 하부 경계 및 하부 경계에 대해 거의

평행하게 떨어져 있는 관계로 있는 제2 트리거 라인에 의해 정의된다. 우측 도크-타겟 영역은 우측 경계 및 우

측 경계에 대해 거의 평행하게 떨어져 있는 관계로 있는 제3 트리거 라인에 의해 정의된다. 좌측 도크-타겟 영

역은  좌측  경계  및  좌측  경계에  대해  거의  평행하게  떨어져  있는  관계로  있는  제4  트리거  라인에  의해

정의된다. 예시적인 실시예에서, 상부 도크-타겟 영역 및 하부 도크-타겟 영역 내의 스크린 영역들은 최대화된

상태의 구성 설정들에 매핑되고, 우측 도크-타겟 영역 및 좌측 도크-타겟 영역 내의 스크린 영역들은 준-최대화

된 상태의 구성 설정들에 매핑된다.

일반적으로, 본 발명의 실시예들은 원래의 상태와 트리거된 상태 사이에서 디스플레이 영역을 전환시키는 것에[0014]

관한 것이다. 앞서 기술한 바와 같이, 트리거된 상태는 들어간 도크-타겟 영역과 연관된 일련의 창 상태들 중

하나의 창 상태에 대응한다. 일 실시예에서, 크기 조정하는 표시는 일련의 창 상태들 중에서 선택된 수직으로

최대화된 상태인 트리거된 상태를 호출한다. 본 명세서에서 사용되는 바와 같이, "수직으로 최대화된 상태"라는

어구는 제한하기 위한 것이 아니며, 디스플레이 영역을 대략 스크린 높이까지 연장시키는 상태라면 어느 것이라

도 포괄할 수 있다. 한 경우에, 커서 도구에 의한 디스플레이 영역의 상부 또는 하부 경계의 사용자-개시 선택

(user-initiated selection)(예를 들어, 디스플레이 영역의 경계를 포착하는 것), 및 그 경계가 포착된 채로 있

는 동안에, 커서 도구가 상부 또는 하부 도크-타겟 영역 내로 움직이는 것을 검출할 시에 수직으로 최대화된 상

태가 호출된다. 수직으로 최대화된 상태가 호출된 것을 인식할 때, 수직으로 최대화된 상태를 정의하는 구성 설

정들이 디스플레이 영역에 적용된다. 실시예들에서, 구성 설정들을 적용하는 것은 선택된 경계의 반대쪽에 있는

경계가 스냅-스타일 조정(snap-style adjustment)에서 커서 도구가 들어간 도크-타겟 영역과 정반대쪽에 있는

(orthogonally opposed) 도크-타겟 영역까지 확장되도록 지시한다. 그에 따라, 수직으로 최대화된 상태에서, 디

스플레이 영역은 거의 스크린 높이의 창 높이를 갖는 반면, 창 폭은 일정하게 유지된다.
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다른 경우에서, 수직으로 최대화된 상태를 호출하는 표시는 커서 도구에 의한 작동 장치(actuation device)(예[0015]

를 들어, 디스플레이 영역의 경계들에 근접한 상부 및 하부 크기 조정 바)에서의 선택이다. 예시적인 실시예에

서, 작동 장치가 숨겨져 있다(예를 들어, GUI 작업공간 상에서 중요하지 않음). 그에 따라, 이 방식은 GUI 작업

공간 상에 어수선함(clutter) 및 복잡함(complexity)을 야기하는 새로운 버튼들 또는 아이콘들을 디스플레이 영

역에 추가하는 것을 회피한다. 또 다른 경우에, 수직으로 최대화된 상태를 호출하는 표시는 키 패드에서 작동되

는 키스트로크 시퀀스(keystroke sequence) 또는 단축키(shortcut key)(들)이다. 디스플레이 영역을 수직으로

최대화된 상태로 크기 조정하는 표시의 3가지 서로 다른 구성들에 대해 기술하였지만, 크기 조정하는 다른 표시

들이 사용될 수 있고 또 본 발명이 도시되고 기술된 그 표시들로 제한되지 않는다는 것을 잘 알 것이다.

다른 실시예에서,  크기 조정하는 표시는 일련의 창 상태들 중에서 선택된 준-최대화된 상태(semi-maximized[0016]

state)인 트리거된 상태를 호출한다. 본 명세서에서 사용되는 바와 같이, "준-최대화된 상태"라는 어구는 제한

하기 위한 것이 아니며, GUI 작업공간의 미리 정해진 부분에 걸쳐 뻗어 있도록 디스플레이 영역을 크기 조정하

고 위치시키는 상태라면 어느 것이라도 포괄할 수 있다. 예시적인 실시예에서, 준-최대화된 상태를 정의하는 구

성 설정들은 GUI 작업공간의 스크린 높이에 대응하는 수직 치수, 및 스크린 폭의 비율에 대응하는 수평 치수를

포함한다. 통상적으로, 그 비율은 스크린 폭의 1/2이며, 그에 따라 디스플레이 영역을 스크린의 우반부 또는 좌

반부 중 어느 하나 상에 준-최대화된 상태로 제시한다. 그렇지만, GUI 작업공간의 크기, GUI 인터페이스를 제시

하기 위해 협동하여 동작하는 디스플레이 장치들의 수, 사용자 환경설정, 및 GUI 작업공간의 구성에 영향을 미

치는 임의의 다른 기준들에 의존할 수 있는 기타 비율들이 사용될 수 있다.

한  경우에,  커서 도구에  의한 디스플레이 영역의  사용자-개시  선택[예를 들어,  디스플레이 영역의 헤더 바[0017]

(header bar)를 포착하는 것], 및 경계가 포착된 채로 있는 동안에, 커서 도구가 좌측 또는 우측 도크-타겟 영

역 내로 움직이는 것을 검출할 시에 수직으로 최대화된 상태가 호출된다. 준-최대화된 상태가 호출된 것을 인식

할  때,  전술한  바와 같이,  준-최대화된  상태를 정의하는 구성  설정들이 디스플레이 영역에 적용된다.  그에

따라, 준-최대화된 상태에서, 디스플레이 영역은 GUI 작업공간의 미리 정해진 부분을 채우며, 그에 따라 창들을

GUI 작업공간 상에서 편리한 배향으로 신속하게 배열하는 것(예를 들어, 개개의 디스플레이 영역들에 나란히 디

스플레이된 2개의 문서를 보는 것)을 용이하게 해준다.

다른 경우에서, 수직으로 최대화된 상태를 호출하는 표시는 커서 도구에 의한 작동 장치(예를 들어, 디스플레이[0018]

영역의 경계들에 근접해 있는 우측 또는 좌측 크기 조정 바)에서의 선택이다. 앞서 기술한 바와 같이, 작동 장

치가 사용자의 눈에 잘 띄지 않도록 디스플레이될 수 있다. 또 다른 경우에, 준-최대화된 상태를 호출하는 표시

는 키스트로크 시퀀스(keystroke sequence)이다. 디스플레이 영역을 준-최대화된 상태로 크기 조정하는 표시의

3가지 서로 다른 구성들에 대해 기술하였지만, 크기 조정하는 다른 표시들이 사용될 수 있고 또 본 발명이 도시

되고 기술된 그 표시들로 제한되지 않는다는 것을 잘 알 것이다.

2가지 서로 다른 최적의 창 상태들에 대해 이상에서 기술하였지만, 당업자라면 도크-타겟 영역을 트리거할 시에[0019]

사용자 효율성을 개선시키는 창 상태들(예를 들어, 최대화된 상태)이 호출될 수 있다는 것과 본 발명의 실시예

들이 도시되고 기술된 그 창 상태들로 제한되지 않는다는 것을 잘 알 것이다.

예시적인 실시예들에서, 커서 도구 또는 커서 도구의 팁(tip)이 도크-타겟 영역에 들어갈 때, 디스플레이 영역[0020]

의 트리거된 상태를 호출하는 데 도크-타겟 영역들이 이용가능하게 된다. 다른 대안으로서, 커서 도구가 도크-

타겟 영역을 빠져 나갈 때, 디스플레이 영역의 복원된 상태가 호출될 수 있고, 이 경우 복원된 상태는 트리거된

상태로 전환되기 전의 디스플레이 영역의 원래의 상태에 대응한다. 본 명세서에서 사용되는 바와 같이, "도크-

타겟 영역"은 제한하기 위한 것이 아니며, 창 상태들 간의 전환을 실시하기 위해 구축된 GUI 작업공간 상의 영

역이라면 어느 것이라도 포괄할 수 있다. 예시적인 실시예에서, 앞서 기술한 바와 같이, 각각의 도크-타겟 영역

은 커서가 도크-타겟 영역에 들어갈 때 트리거되는 특정의 창 상태와 연관되어 있다. 구조적으로, 도크-타겟 영

역들은 GUI 작업공간 내의 임의의 스크린 영역(예를 들어, 기하학적 형상의 섹션)을 둘러싸고 있을 수 있다. 그

에 부가하여, 둘러싸인 스크린 영역이 GUI 작업공간의 경계에 고정되어 있거나, 중앙에 위치하거나, 임의의 다

른 장소에 구축될 수 있다.

일반적으로, 도크-타겟 영역의 둘러싸인 스크린 영역은 GUI 작업공간의 경계 및 트리거 라인(trigger line)에[0021]

의해 정의된다. 통상적으로, 트리거 라인은 커서 도구가 트리거 라인을 지나갔는지 여부를 검출하는 문턱값으로

서 기능하는, 눈에 보이지 않는 사용자-인터페이스 특징이다. 트리거 라인은 직선(예를 들어, 경계에 대해 거의

평행하게 떨어져 있는 관계로 있을 수 있음)일 수 있거나, 운영 체제에 의해 구성되는 임의의 다른 경로를 따라

갈 수 있다. 예시적인 실시예에서, 트리거 라인의 배향은 디스플레이 영역을 크기 조정하는 표시를 제공하는 입
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력 장치의 유형에 의해 영향을 받는다. 예를 들어, 경계와 트리거 라인 사이의 둘러싸인 스크린 영역의 깊이

(depth)(예를 들어, 픽셀 단위로 측정됨)가 입력 장치의 유형에 따라 조정된다. 단지 예시로서, 입력 장치가 마

우스인 경우, 둘러싸인 스크린 영역의 깊이가 감소되는데, 그 이유는 마우스가 커서 도구보다 정밀한 위치 제어

를 실행하기 때문이다. 즉, 커서 도구의 팁이 GUI 작업공간의 경계를 따라 있는 좁은 도크-타겟 영역 내에 위치

될 수 있으며, 따라서 사용자에게 더 큰 중앙 작업 영역을 제공한다. 그렇지만, 입력 장치가 터치-스크린 패널

인 경우, 트리거 라인의 위치가 경계로부터 바깥쪽으로 위치하는데, 그 이유는 터치 스크린에 입력을 제공하는

방법들이, 특히 GUI 작업공간의 경계에서, 부정확하기 때문이다. 그에 따라, 트리거 라인을 조정하는 기법이 다

양한 식별된 입력 장치의 유형들에 적응할 수 있는 안정적인 창-상태 조작 도구를 증진시킨다.

본 발명의 실시예들 및 본 발명의 특징을 이루는 창 상태들 중 몇몇의 개요를 간략하게 기술하였으며, 본 발명[0022]

을 구현하는 데 적합한 예시적인 동작 환경에 대해 이하에서 기술한다.

전체적으로 첨부 도면들을 참조하고 먼저 특히 도 1을 참조하면, 본 발명의 실시예들을 구현하는 예시적인 동작[0023]

환경이 도시되어 있으며 전체적으로 컴퓨팅 장치(100)로서 나타내어져 있다. 컴퓨팅 장치(100)는 적당한 컴퓨팅

환경의 일례에 불과하며 본 발명의 용도 또는 기능의 범위에 관한 어떤 제한을 암시하기 위한 것이 아니다. 컴

퓨팅 장치(100)가 예시된 컴포넌트들 중 어느 하나 또는 예시된 컴포넌트들의 임의의 조합에 관한 어떤 의존관

계 또는 요구조건을 갖는 것으로 해석되어서도 안된다.

본 발명은 일반적으로 컴퓨터 또는 기타 기계[PDA(personal data assistant) 또는 기타 핸드헬드 장치 등]에 의[0024]

해 실행되는 프로그램 컴포넌트들과 같은 컴퓨터 실행가능 명령어들을 비롯한 컴퓨터 코드 또는 기계-사용가능

명령어들과 관련하여 기술될 수 있다. 일반적으로, 루틴, 프로그램, 객체, 컴포넌트, 데이터 구조, 기타 등등을

포함하는 프로그램 컴포넌트들은 특정의 태스크들을 수행하거나 특정의 추상 데이터 유형들을 구현하는 코드를

말한다. 본 발명의 실시예들은 핸드헬드 장치, 가전 제품, 범용 컴퓨터, 전용 컴퓨팅 장치(specialty computing

device), 기타 등등을 비롯한 각종의 시스템 구성들에서 실시될 수 있다. 본 발명의 실시예들은 또한 태스크들

이 통신 네트워크를 통해 연결되어 있는 원격 처리 장치들에 의해 수행되는 분산 컴퓨팅 환경에서도 실시될 수

있다.

계속하여 도 1을 참조하면, 컴퓨팅 장치(100)는 메모리(112), 하나 이상의 프로세서들(114), 하나 이상의 프리[0025]

젠테이션 컴포넌트들(presentation components)(116), 입/출력(I/O) 포트들(118), I/O 컴포넌트들(120), 및 예

시적인 전원 공급 장치(122)를 직접 또는 간접적으로 연결시키는 버스(110)를 포함하고 있다. 버스(110)는 하나

이상의 버스일 수 있는 것(주소 버스, 데이터 버스, 또는 이들의 조합 등)을 나타낸다. 도 1의 다양한 블록들이

명확함을 위해 선으로 나타내어져 있지만, 실제로는, 다양한 컴포넌트들을 구분하는 것이 그렇게 명확하지 않으

며, 비유적으로 말하면, 이들 선은 보다 정확하게는 애매모호하다(grey and fuzzy). 예를 들어, 디스플레이 장

치와 같은 프리젠테이션 컴포넌트(presentation component)를 I/O 컴포넌트라고 생각할 수 있다. 또한, 프로세

서들은 메모리를 갖는다. 본 발명의 발명자들은 이러한 것이 기술의 본질임을 잘 알 것이며, 다시 말하지만 도

1의 도면은 단지 본 발명의 하나 이상의 실시예들과 관련하여 사용될 수 있는 예시적인 컴퓨팅 장치를 나타낸

것에 불과하다. "워크스테이션", "서버", "랩톱", "핸드헬드 장치", 기타 등등의 카테고리들 간에 구별을 두지

않는데, 그 이유는 이들 모두가 도 1의 범위 내에 속하는 것으로 생각되고 "컴퓨터" 또는 "컴퓨팅 장치"를 말하

는 것이기 때문이다.

컴퓨팅 장치(100)는 통상적으로 각종의 컴퓨터-판독가능 매체를 포함하고 있다. 제한이 아닌 일례로서, 컴퓨터-[0026]

판독가능  저장  매체로는  RAM(Random  Access  Memory),  ROM(Read  Only  Memory),  EEPROM(Electronically

Erasable  Programmable  Read  Only  Memory),  플래쉬  메모리  또는  기타  메모리  기술,  CD-ROM,  DVD(digital

versatile disk) 또는 기타 광 또는 홀로그래픽 매체, 자기 카세트, 자기 테이프, 자기 디스크 저장 장치 또는

기타 자기 저장 장치 또는 원하는 정보를 인코딩하는 데 사용될 수 있고 또 컴퓨팅 장치(100)에 의해 액세스될

수 있는 임의의 다른 매체가 있을 수 있다.

메모리(112)는 휘발성 및/또는 비휘발성 메모리 형태의 컴퓨터 저장 매체를 포함한다. 메모리는 이동식, 비이동[0027]

식, 또는 이들의 조합일 수 있다. 예시적인 하드웨어 장치로는 고상 메모리(solid-state memory), 하드 드라이

브, 광 디스크 드라이브, 기타가 있다. 컴퓨팅 장치(100)는 메모리(112) 또는 I/O 컴포넌트들(120)과 같은 다양

한 개체들로부터 데이터를 판독하는 하나 이상의 프로세서들을 포함한다. 프리젠테이션 컴포넌트(들)(116)는 사

용자 또는 기타 장치에 데이터 표시(data indication)를 제공한다. 예시적인 프리젠테이션 컴포넌트들로는 디스

플레이 장치, 스피커, 인쇄 컴포넌트, 진동 컴포넌트, 기타가 있다. I/O 포트들(118)에 의해 컴퓨팅 장치(100)

는 I/O 컴포넌트들(120)을 비롯한 다른 장치들(이들 중 일부는 내장되어 있을 수 있음)에 논리적으로 결합될 수
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있다. 예시적인 컴포넌트들로는 마이크, 조이스틱, 게임 패드, 위성 안테나, 스캐너, 프린터, 무선 장치, 기타

가 있다.

이제 도 2를 참조하면, 본 발명의 일 실시예에 따른, 본 발명의 실시예들을 구현하는 데 사용하기에 적당한 예[0028]

시적인 시스템 아키텍처(200)의 개략도가 도시되어 있다. 당업자라면 도 2에 도시된 예시적인 시스템 아키텍처

(200)가 하나의 적당한 컴퓨팅 환경의 일례에 불과하며 본 발명의 용도 또는 기능의 범위에 관한 어떤 제한을

암시하기 위한 것이 아님을 잘 알 것이다. 예시적인 시스템 아키텍처(200)가 그 안에 예시된 컴포넌트들 중 임

의의 하나의 컴포넌트 또는 그 컴포넌트들의 임의의 조합에 관한 어떤 의존관계 또는 요구조건을 갖는 것으로

해석되어서도 안된다. 게다가, 예시적인 시스템 아키텍처(200)를 지원하는 운영 체제(220) 내의 논리가 독립형

제품으로서, 소프트웨어 패키지의 일부로서, 또는 이들의 임의의 조합으로서 제공될 수 있다.

예시적인 시스템 아키텍처(200)는 레지스트리에 포착되어 있는 사용 데이터로부터 목적지 리스트(destination[0029]

list)를 발생하고 사용자로부터의 요청을 검출 시에 서브-메뉴 영역 내에 목적지들을 렌더링하는 컴퓨팅 장치

(210)를 포함한다. 컴퓨팅 장치(210)는 다양한 유형의 컴퓨팅 장치들의 형태를 취할 수 있다. 단지 예시로서,

컴퓨팅  장치(210)는  퍼스널 컴퓨팅 장치[예를 들어,  도  1의  컴퓨팅  장치(100)],  핸드헬드 장치[예를 들어,

PDA(personal digital assistant)], 가전 장치, 다양한 서버들, 기타일 수 있다. 그에 부가하여, 컴퓨팅 장치

는 서로 간에 정보를 공유하도록 구성되어 있는 2개 이상의 전자 장치를 포함할 수 있다.

실시예들에서, 컴퓨팅 장치(210)는 디스플레이 장치(215), 입력 장치들(216 및 217), 및 운영 체제(220)가 설치[0030]

되어 있는 하드웨어를 포함한다. 컴퓨팅 장치(210)는 UI 디스플레이(225)를 디스플레이 장치(215) 상에 제시하

도록 구성되어 있다. 컴퓨팅 장치(210)에 결합되어 동작하는 디스플레이 장치(215)는 사용자에게 정보를 제시할

수 있는 임의의 프리젠테이션 컴포넌트(모니터, 전자 디스플레이 패널, 터치 스크린, 기타 등등)로서 구성될 수

있다. 한 예시적인 실시예에서, UI 디스플레이(225)는 다양한 창 상태(도시 생략)로 디스플레이 영역을 제시하

도록 및/또는 운영 체제(220)에 의해 개시되는 하나 이상의 도크-타겟 영역들을 생성하도록 구성되어 있으며,

여기서 디스플레이 영역은 애플리케이션들(230)에 의해 발생된 컨텐츠를 게시한다. 다른 예시적인 실시예에서,

UI 디스플레이(225)는 운영 체제(220)와 통신하고 있는 입력 장치[예를 들어, 입력 장치들(216 및 217)]의 유형

에 부분적으로 기초하여 각종의 구성의 도크-타겟 영역들을 생성할 수 있다.

그 중에서도 특히, 사전 정의된 창 상태들 간의 디스플레이 영역의 조작에 영향을 미치는 입력(들)을 제공하기[0031]

위해 입력 장치들(216 및 217)이 제공된다. 예시적인 장치들로는 키 패드[참조 번호(216)로 표시됨], 마우스[참

조 번호(217)로 표시됨], 조이스틱, 마이크, 도 1의 I/O 컴포넌트들(120) 또는 사용자 입력을 수신하고 그 입력

의 표시를 컴퓨팅 장치(210)에 전달할 수 있는 임의의 다른 컴포넌트가 있다. 예시로서, 입력 장치들(216 및

217)은 UI 디스플레이(225) 상에서 커서 도구가 위치해 있는(즉, 놓여 있는) 곳의 위치 및 UI 디스플레이(225)

상에 나타나는 버튼들의 선택을 제어한다.

운영 체제(OS)(220)는 일반적으로 컴퓨팅 장치(210)의 자원들의 공유를 관리하고 프로그래머들에게 그 자원들에[0032]

액세스하는 데 사용되는 인터페이스를 제공하는 소프트웨어를 말한다. 동작을 설명하면, 운영 체제(220)는 시스

템 데이터를 해석하고 [예를 들어, 입력 장치들(216 및 217)을 통한] 사용자 입력들을 검출하며, 시스템 요청들

(예를 들어, 목적지 리스트를 보기 위한 사용자-개시 요청)의 우선순위를 부여하는 것, 내부 시스템 자원들을

할당하는 것, 자원들 및/또는 장치들 간의 네트워킹을 용이하게 해주는 것, 태스크들(예를 들어, 트리거된 도크

-타겟 영역과 연관된 적절한 창 상태를 선택하는 것) 및 파일 시스템들을 관리하는 것, 출력 장치들을 제어하는

것[예를 들어, 디스플레이 영역을 적절한 상태로 디스플레이 장치(215)에 렌더링하는 것], 및 타겟 애플리케이

션(target application)(230) 등의 운영 체제 상에 존재하는 프로그램들에 대한 플랫폼으로서 동작하는 것 등의

프로세스들을 실행하는 것으로 응답한다.

예시적인 실시예에서, 운영 체제(220)는 입력-수신 컴포넌트(235), GUI 작업공간 컴포넌트(240), 상태-판정 컴[0033]

포넌트(245) 및 렌더링 컴포넌트(250)를 포함하고 있다. 그에 부가하여, 운영 체제(220)는 데이터베이스(280)도

포함할  수  있다.  다른  실시예에서,  데이터베이스(280)는  원격  컴퓨팅  장치(remotely-located  computing

device) 상에(예를 들어, 다른 운영 체제 상에, 웹 주소를 통해 위치 확인되는 서버 상에, 기타) 존재할 수 있

다. 데이터베이스(280)는 일련의 창 상태들을 저장하는 정보를 저장하도록 구성될 수 있다. 다양한 실시예들에

서, 이러한 정보는 원래의 상태, 수직으로 최대화된 상태, 준-최대화된 상태, 복원된 상태, 최대화된 상태(이하

에서 기술함), 최소화된 상태, 및 관련 분야에서 알려져 있는 임의의 다른 창 상태들을 포함할 수 있지만, 이들

로 제한되지 않는다. 게다가, 하나의 독립적인 컴포넌트로서 도시되어 있지만, 데이터베이스(280)는 사실 복수

의 데이터베이스들(예를 들어, 서버 클러스터)일 수 있다.
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운영 체제 컴포넌트(220)의 이 운영 체제 구조는 컴퓨팅 장치(210) 상에서 실행될 수 있는 적당한 구조의 일례[0034]

에 불과하며 본 발명의 용도 또는 기능의 범위에 관한 어떤 제한을 암시하기 위한 것이 아니다. 예시된 운영 체

제(220)가 예시된 컴포넌트들(235, 240, 245, 및 250) 중 어느 하나 또는 예시된 컴포넌트들의 임의의 조합에

관한 어떤 의존관계 또는 요구조건을 갖는 것으로 해석되어서도 안된다. 어떤 실시예들에서, 컴포넌트들(235,

240, 245, 및 250) 중 하나 이상의 컴포넌트들이 독립형 애플리케이션으로서 구현될 수 있다. 다른 실시예들에

서, 컴포넌트들(235,  240,  245,  및 250)  중 하나 이상의 컴포넌트들이 컴퓨팅 장치(210)의 디스플레이 장치

(215), 애플리케이션(230), 또는 이들의 조합 내에 직접 통합되어 있을 수 있다. 단지 예시로서, 렌더링 컴포넌

트(250)는 디스플레이 장치(215)와 연관되어 제공되어 있을 수 있다.  당업자라면 도 2에 예시된 컴포넌트들

(235, 240, 245, 및 250)의 성질 및 수가 예시적인 것이며 제한하는 것으로 해석되어서는 안된다는 것을 잘 알

것이다.

임의의 수의 컴포넌트들이 본 발명의 실시예들의 범위 내에서 원하는 기능을 달성하는 데 이용될 수 있다. 도 2[0035]

의 다양한 컴포넌트들이 명확함을 위해 선으로 나타내어져 있지만, 실제로는, 다양한 컴포넌트들/요소들을 구분

하는  것이  그렇게  명확하지  않으며,  비유적으로  말하면,  이들  선은  보다  정확하게는 애매모호하다(grey  or

fuzzy). 게다가, 도 2의 어떤 컴포넌트들 및 장치들이 하나의 블록으로 나타내어져 있지만, 이와 같이 나타낸

것이 성질 및 수가 예시적인 것이며 제한하는 것으로 해석되어서는 안된다[예를 들어, 단지 하나의 디스플레이

장치(215)가 도시되어 있지만, 더 많은 수의 디스플레이 장치들이 컴퓨터 장치(210)에 결합되어 동작할 수 있음

으로써, UI 디스플레이(225)를 제시하는 데 협력하여 기능할 수 있다].

실시예들에서, 입력-수신 컴포넌트(235)는 입력 장치들(216 및 217)로부터의 크기 조정하는 표시(225) 및/또는[0036]

입력 장치(217)로부터의 추적된 움직임을 수신하고 처리하도록 구성되어 있다. 다양한 다른 입력 장치들(예를

들어, 터치-스크린 패널)로부터의 다른 입력들이 입력-수신 장치에 의해 수신되고 해석될 수 있으며, 그에 따라

본 발명의 범위가 본 명세서에 기술된 입력들 및 입력 장치들로 제한되지 않는다는 것을 잘 알 것이다. 크기 조

정하는 표시(255)는 입력 장치들(216 및 217)에 의해 생성된 출력들의 범위 내의 임의의 출력들을 포함한다. 일

실시예에서, 그 출력들은 디스플레이 영역의 크기 및/또는 위치를 조작하는 것과 연관된 사용자-개시 작동 이벤

트들의 표시들을 포함한다. 한 경우에, 이하에서 더 상세히 기술하는 바와 같이, 크기 조정하는 표시(255)는 디

스플레이 영역의 크기 조정 바(resize bar) 상에서의 더블-클릭 선택이다. 다른 경우에, 크기 조정하는 표시

(255)는  키들의  조합을  함께  작동시키는  것(예를  들어,  단축키)과  같은  키스트로크  시퀀스이다.  또  다른

경우에, 크기 조정하는 표시(255)는 장시간 클릭-앤-홀드 명령(prolonged click-and-hold command) 등 디스플

레이 영역의 도구모음 또는 헤더의 지속된 선택(maintained selection)이다.

그에 부가하여, 입력-수신 컴포넌트(235)는 커서의 움직임을 추적하도록 구성될 수 있다. 실시예들에서, 추적된[0037]

움직임(260)은 임의의 입력 장치[예를 들어, 입력 장치(217), 태블릿의 터치-스크린 패널과의 접촉, 기타]로부

터 수신될 수 있다. 추적된 움직임(260)은 협동하여 처리될 수 있으며, 따라서 트리거된 상태를 호출하는 상보

적 명령(complimentary command)으로서 기능한다. 예시로서, 크기 조정하는 표시(255)는 디스플레이 영역을 포

착하는  것을  포함할  수  있는  반면,  추적된  움직임(260)은  구축된  도크-타겟  영역  내로의  커서의  횡단

(traversal)을 포함할 수 있다. 그에 따라, 들어간 도크-타겟 영역과 연관된 트리거된 상태가 식별된다.

실시예에서, 크기 조정하는 표시(255)를 수신할 때, 수신 컴포넌트는 자신에게 입력을 제공하고 있는 입력 장치[0038]

의 유형을 판정한다. 앞서 언급한 바와 같이, 도크-타겟 영역들은 판정된 입력 장치의 유형에 기초하여 동적으

로 구성될 수 있다. 구성하는 프로세스는 크기 조정하는 표시(255)를 수신하는 것과 직렬로, 병렬로 또는 비동

기적으로 실행될 수 있다. 그에 따라, GUI 작업공간 상에 하나 이상의 도크-타겟 영역들을 구성하는 것이 그와

통신하는 입력 장치의 ID(identity)에 의해 영향받을 수 있는 수신 컴포넌트(235) 내의 규칙들에 따라 실현된다

는 것을 잘 알 것이다.

GUI  작업공간 컴포넌트(240)는 디스플레이 장치(215)에 제시되는 GUI  작업공간[예를 들어, UI  디스플레이(22[0039]

5)]의 스크린 높이 및 스크린 폭을 식별하도록 구성되어 있다. GUI 작업공간의 이 스크린 파라미터들(290)은 디

스플레이 장치(215)로부터 또는 UI 디스플레이(225)를 렌더링하고 있는 운영 체제(220)로부터 내부적으로 GUI

작업공간 컴포넌트(240)로 전달될 수 있다. 도 10을 참조하여 이하에서 더 상세히 기술되는 다른 실시예에서,

GUI 작업공간 컴포넌트(240)는 운영 체제(220)에 결합되어 동작하는 디스플레이 장치들의 수 및 그의 속성들을

판정하도록 구성되어 있다. 그에 따라, GUI 작업공간 컴포넌트(240)는 디스플레이 영역이 하나의 UI 디스플레이

(225) 상에서 디스플레이 장치들 간에 횡단될 수 있도록 논리적 배열에서 디스플레이 장치들을 서로 연결시키는
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탐색 순서부여 방식(navigation ordering scheme)을 설정할 수 있다.

또 다른 실시예에서, GUI 작업공간 컴포넌트(240)는 창 높이 및 창 폭을 결정하기 위해 디스플레이 영역에 대한[0040]

속성들을 조회하도록 구성되어 있다. 이 파라미터들은, 스크린 폭, 스크린 높이, 및 구성 설정들(configuration

settings)(295)을 발생하는 것과 관련된 디스플레이 영역 및/또는 GUI 작업공간의 임의의 다른 구분가능한 속성

들과 함께, GUI 작업공간 컴포넌트(240)에 의해 검색되고, 처리되며, 상태-판정 컴포넌트(245)로 전달될 수 있

다.

일반적으로, 상태-판정 컴포넌트(245)는 디스플레이를 원래의 상태로부터 트리거된 상태로 또는 트리거된 상태[0041]

로부터 복원된 상태로 자동으로 전환시키는 것을 용이하게 해준다. 일 실시예에서, 복원된 상태는 크기가 원래

의 상태와 거의 유사하다. 동작을 설명하면, 상태-판정 컴포넌트(245)는 입력-수신 컴포넌트(235)가 일련의 창

상태들[예를 들어, 검색가능한 방식으로 데이터베이스(280)에 저장되어 있거나 상태-판정 컴포넌트(245) 내에

내장된 코드에 의해 발생됨] 중에서 트리거 상태를 식별해주는 크기 조정하는 표시(255)를 검출했다는 것을 확

인한다. 한 경우에, 식별하는 것은 트리거된 도크-타겟 영역과 연관된 창 상태 간의 매핑을 따라가는 것에 의해

수행된다. 적절한 창 상태 또는 트리거된 상태를 선택할 시에, 상태-판정 컴포넌트(245)는 GUI 작업공간 컴포넌

트(240)로부터 디스플레이 영역 및 GUI 작업공간을 기술하는 파라미터들을 받는다. 이 파라미터들은 트리거된

상태의 ID에 포함되거나 그에 첨부되어 렌더링 컴포넌트(250)에 제공된다.

실시예들에서, 렌더링 컴포넌트(250)는, 디스플레이 영역이 선택된 창 상태에 따라 조작(예를 들어, 배치 및 크[0042]

기  결정)될  수  있도록,  디스플레이  장치(215)에  구성  설정들(295)을  제공하도록  구성되어  있다.  이  구성

설정은, 관련 기술 분야에 공지된 임의의 방법에 의해, 선택된 창 상태로부터 도출되거나 추출될 수 있다. 게다

가, 구성 설정들(295)은 구성 설정들(295)이 하나 이상의 도크-타겟 영역들에 매핑되는 렌더링 컴포넌트(250)에

의해 액세스가능한 룩업 테이블[예를 들어, 데이터베이스(280)를 이용함]에 저장될 수 있다. 그에 따라, 렌더링

컴포넌트(250)는 디스플레이 영역을 특정의 창 상태로서 제시하는 것 또는 디스플레이 영역을 창 상태들 간에

전환시키는 것을 제공할 수 있다.

예시적인  실시예에서,  디스플레이  영역을  리포맷팅(reformat)하는  데  구성  설정들(295)이  이용된다.[0043]

일반적으로, 구성 설정들(295)은 구성 설정들(295)에 의해 정의되는 선택된 창 상태에 부합하는 디스플레이 영

역을 제시하도록 GUI 작업공간을 안내하는 규칙들을 포함한다. 구성 설정들(295)은 임의의 창 상태에 기초한 광

범위한 기준들 또는 속성들을 포괄할 수 있다. 한 경우에, 구성 설정들(295)은 수직으로 최대화된 상태로부터

도출될 수 있고 수직 치수 및 수평 치수를 포함할 수 있다. 단지 예시로서, 수직 치수는 대략 GUI 작업공간 컴

포넌트(240)에 의해 검색된 스크린 높이에 대응하고, 수평 치수는 디스플레이 영역의 창 폭 또는 임의적인 폭에

대응한다. 다른 경우에, 구성 설정들(295)은 준-최대화된 상태로부터 도출되고 수직 치수 및 수평 치수를 포함

한다. 단지 예시로서, 수직 치수는 스크린 높이에 대응하고, 수평 치수는 스크린 폭의 비율에 대응하며, 이에

대해서는 이상에서 더 상세히 기술하였다.

그에 따라, 구성 설정들(295)은 디스플레이 영역의 동적 전환을 안내한다. 즉, 구성 설정들(295)이 디스플레이[0044]

영역의 치수들 및 GUI 작업공간 내에서의 디스플레이 영역의 위치의 좌표들을 결정한다. 일 실시예에 대해 이상

에서 기술하였지만, 구성 설정들은 디스플레이 영역의 특성들 및/또는 디스플레이 속성들에 영향을 미치는 임의

의 일련의 발견적 학습법(heuristics)(예를 들어, 규칙들 또는 논리)을 포함할 수 있다. 그에 부가하여, 구성

설정들(295)은 디스플레이 영역 내에 게시된 컨텐츠를 관리하는 것을 용이하게 해주거나, 파라미터들(이 파라미

터들에 따라 컨텐츠가 제시될 수 있음)을 애플리케이션(230)에게 알려준다.

일반적으로, 애플리케이션(230)은 운영 체제(220)에 의해 기동되고 조작될 수 있는 임의의 프로그램이다. 앞서[0045]

기술한 바와 같이, 애플리케이션(230)은 디스플레이 영역 내에 게시되는 컨텐츠를 관리한다. 따라서, 크기 조정

하는 표시(255)를 수신할 시에 디스플레이 영역의 크기가 조작되기 때문에, 컨텐츠가 이 변경들을 반영하기 위

해 조정될 수 있다. 한 경우에, 렌더링 컴포넌트(250)는 구성 설정들(295)을 애플리케이션(230)에 노출시키는

애플리케이션 프로그래밍 인터페이스(API)를 포함한다. 그에 따라, 애플리케이션(230)이 구성 설정들(295)에 기

초하여 소프트웨어 구성을 커스터마이즈(customize)하도록 개발될 수 있다. 즉, 애플리케이션은 전환에 응답하

여, 디스플레이 영역의 크기에 기초하여 UI 디스플레이(225)(예를 들어, GUI 작업공간)에 제시하기 위해 애플리

케이션이 제공하는 컨텐츠를 조정할 수 있다. 일 실시예에서, 컨텐츠를 조정하는 이 프로세스는 애플리케이션

(230) 내부에서 실행되며, 따라서 운영 체제(220)에 투명하다.

그에 부가하여, 애플리케이션(230)은 렌더링 컴포넌트(250)에 의해 발생되는 구성 설정들(295)에 영향을 미칠[0046]

수 있다. 예를 들어, 애플리케이션(230)이 특정의 일련의 디스플레이-영역 크기들 상에 컨텐츠를 노출시키도록
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설계되어 있는 경우, 이 일련의 크기들은 구성 설정들(295)을 GUI 디스플레이로 보내기 전에 고려를 위해 렌더

링 컴포넌트(250)로 전송된다. 단지 예시로서, 일련의 디스플레이-영역 크기들은 전환된 디스플레이 영역의 크

기가 최대 및 최소 크기 한계 내에 있어야 할 것을 요구할 수 있다. 그에 따라, 보다 큰 창 상태가 트리거되는

경우(예를 들어, 수직으로 최대화된 상태 또는 준-최대화된 상태) 구성 설정들(295)이 최대 크기 한계와 비교되

는 반면, 감소된 창 상태가 트리거되는 경우(예를 들어, 복원된 상태) 구성 설정들(295)이 최소 크기 한계와 비

교된다. 일련의 디스플레이-영역 크기들이 구성 설정들(295)과 비슷하거나 그와 관련된 창 상태를 포함하는 경

우, 구성 설정들(295)이 변경되지 않은 채로 있다. 그렇지만, 구성 설정들(295)이 일련의 디스플레이-영역 크기

들을 벗어나 뻗어 있는 디스플레이 영역을 호출하는 경우, 구성 설정들이 애플리케이션(230)의 일련의 디스플레

이-영역 크기들과 일치하도록 재형성된다.

이제 도 3을 참조하면, 본 발명의 일 실시예에 따른, 도크-타겟 영역들을 이용하여 디스플레이 영역을 준-최대[0047]

화된 상태와 복원된 상태 사이에서 전환시키는 방법(300)을 전체적으로 나타낸 흐름도가 도시되어 있다. 먼저,

블록(305)에 나타낸 바와 같이, [예를 들어, 도 2의 입력-수신 컴포넌트(235)에 제공되는 추적된 움직임(260)을

통해] GUI 작업공간 내에서 커서 도구의 움직임이 추적된다. 블록(310)에 나타낸 바와 같이, 커서 도구로 디스

플레이 영역을 포착하는 표시[예를 들어, 도 2의 크기 조정하는 표시(255)]가 입력 장치로부터 제공된다. 실시

예들에서, 입력 장치의 유형이 판정된다. 블록(315)에 나타낸 바와 같이, 이 정보는, 앞서 기술한 스크린 파라

미터들과 함께, 도크-타겟 영역들을 구성하는 데 사용될 수 있다. 일반적으로, 블록(320)에 나타낸 바와 같이,

도크-타겟 영역들을 구성하는 것은 GUI 작업공간의 상부 경계에 상부 도크-타겟 영역을 구성하고 그 작업공간의

하부 경계에 하부 도크-타겟 영역을 구성하는 것을 포함한다. 동작을 설명하면, 커서 도구가 상부 도크-타겟 영

역 또는 하부 도크-타겟 영역에 들어간 것으로 판정할 시에, 최대화된 상태를 트리거된 상태로서 선택하고 그의

구성 설정들을 디스플레이 영역에 적용하기 위해 상태-선택 프로세스가 [예를 들어, 도 2의 상태-판정 컴포넌트

(245)에 의해] 실행된다. 그에 부가하여, 블록(325)에 나타낸 바와 같이, 도크-타겟 영역들을 구성하는 것은

GUI 작업공간의 좌측 경계에 좌측 도크-타겟 영역을 구성하고 그 작업공간의 우측 경계에 우측 도크-타겟 영역

을 구성하는 것을 포함한다. 동작을 설명하면, 커서 도구가 좌측 도크-타겟 영역 또는 우측 도크-타겟 영역에

들어간 것으로 판정할 시에, 준-최대화된 상태를 트리거된 상태로서 선택하고 그의 구성 설정들을 디스플레이

영역에 적용하기 위해 상태-선택 프로세스가 실행된다.

커서 도구의 사용자-개시 움직임이 추적되고, 블록(330)에 나타낸 바와 같이, 추적된 움직임에 기초하여, 커서[0048]

도구가 도크-타겟 영역들 중 하나 이상에 들어갔는지 여부의 판정이 수행된다. 커서 도구가 도크-타겟 영역에

들어가지 않은 경우, 블록(335)에 나타낸 바와 같이, 디스플레이 영역의 크기가 그의 원래의 상태와 부합하게

유지된다. 커서 도구가 도크-타겟 영역에 들어간 경우, 블록(340)에 나타낸 바와 같이, 디스플레이 영역이 원래

의 상태로부터 트리거된 상태로 자동으로 전환된다. 디스플레이 영역을 자동으로 전환시킬 때, 블록(345)에 나

타낸 바와 같이, 디스플레이 영역이 포착된 채로 있는 동안, 커서 도구가 도크-타겟 영역들 중 하나를 빠져 나

갔는지 여부의  판정이 수행된다.  커서  도구가 도크-타겟 영역을 빠져 나간 경우,  블록(335)에  나타낸 바와

같이, 디스플레이 영역이 트리거된 상태로부터 복원된 상태로 자동으로 전환되며, 이 복원된 상태는 통상적으로

원래의 상태의 크기와 거의 유사하다. 커서 도구가 도크-타겟 영역을 빠져 나가지 않은 경우, 블록(340)에 나타

낸 바와 같이, 디스플레이 영역의 크기가 그의 트리거된 상태와 부합하게 유지된다.

블록(340)에 나타낸 바와 같이, 디스플레이를 자동으로 전환시키는 것은 몇가지 논리적 단계들을 포함할 수 있[0049]

다. 먼저, 블록(350)에 나타낸 바와 같이, 들어간 도크-타겟 영역에 매핑되는 구성 설정들이 결정된다. 블록

(360)에 나타낸 바와 같이, 이 결정된 구성 설정들이 디스플레이 영역에 적용될 수 있고, 따라서 디스플레이 영

역을 원래의 상태로부터 구성 설정들에 의해 정의되는 트리거된 상태로 전환시킨다. 그에 따라, 블록(370)에 나

타낸 바와 같이, 디스플레이 영역이 트리거된 상태의 속성들과 연관되어 저장될 수 있다.

도 4를 참조하면, 본 발명의 일 실시예에 따른, GUI(graphical user interface) 작업공간 상에 디스플레이 영역[0050]

을 배열하는 방법을 전체적으로 나타낸 흐름도가 도시되어 있다. 먼저, 블록(405)에 나타낸 바와 같이, 디스플

레이 영역을 크기 조정하는 하나 이상의 표시들이 수신된다. 상세하게는, 크기 조정하는 표시를 수신하는 것은,

클릭-앤-홀드(click-and-hold) 동작 등, 커서 도구가 디스플레이 영역의 경계를 포착했다는 표시를 수신하는 것

[블록(410) 참조], 및 커서 도구가 도크-타겟 영역 내로 움직이는 것을 검출하는 것[블록(415) 참조]을 포함할

수 있다. 다른 실시예들에서, 크기 조정하는 하나 이상의 표시들을 수신하는 것은 디스플레이 영역의 경계에 근

접해 있는 숨겨진 작동 장치(예를 들어, 크기 조정 바)에서의 더블-클릭 등 커서에 의한 선택을 검출하는 것,

특정의 키스트로크 시퀀스를 인식하는 것, 또는 창 상태의 변경을 호출하는 공지된 임의의 다른 거동의 표시를

수신하는 것을 포함한다.
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크기 조정하는 하나 이상의 표시들을 수신하는 것에 수반하여, 블록(420)에 나타낸 바와 같이, 일련의 사전 정[0051]

의된 창 상태들 내에서 어느 창 상태를 선택할지의 결정이 행해진다. 상세하게는, 블록(425)에 나타낸 바와 같

이, 표시들이 수직으로 최대화된 상태를 선택하는지 여부의 질의가 실행된다. 수직으로 최대화된 상태가 선택되

지 않은 경우, 블록(430)에 나타낸 바와 같이, 실제의 선택된 상태의 구성 설정들이 디스플레이 영역에 적용된

다. 다른 대안으로서, 수직으로 최대화된 상태가 선택되는 경우, 블록(435)에 나타낸 바와 같이, 수직으로 최대

화된 상태의 구성 설정들이 디스플레이 영역에 적용된다. 일반적으로, 구성 설정들을 적용하는 것은, 적어도,

다음과 같은 논리적 단계들, 즉 디스플레이 영역의 창 폭을 결정하는 것[블록(440) 참조], GUI 작업공간의 스크

린 높이를 결정하는 것[블록(445) 참조], 및 구성 설정들의 수직 치수 및 수평 치수를 각각 스크린 높이 및 창

폭에 맞추는 것[블록 참조]을 포함한다. 그에 따라, 블록(455)에 나타낸 바와 같이, 디스플레이 영역이 원래의

상태로부터 수직으로 최대화된 상태로 전환된다. 블록(460)에 나타낸 바와 같이, 디스플레이 영역이 수직으로

최대화된 상태를 정의하는 구성 설정들에 부합하는 수직으로 최대화된 상태로 디스플레이 장치 상의 GUI 작업공

간에 렌더링될 수 있다.

이제 도 5 내지 도 10을 참조하면, 본 발명의 실시예들에 따른, 예시적인 디스플레이 영역들을 원래의 상태, 트[0052]

리거된 상태 및 복원된 상태 사이에서 전환시키는 단계들을 나타낸 점진적인 스크린 디스플레이들이 도시되어

있다. 상세하게는, 본 발명의 실시예들에 따른, 디스플레이 영역(510)을 원래의 상태로부터 최대화된 상태로 전

환시키는 절차(500)가 도 5에 도시되어 있다. 먼저, 포착 단계에서, 디스플레이 영역(510)이 통상적으로 커서

도구로 헤더(540)를 선택하는 것에 의해 포착된다. 이어서, 디스플레이 영역(510)이 포착되어 있는 동안에 커서

도구가 상부 또는 하부 도크-타겟 영역(550)에 들어가도록 디스플레이 영역이 GUI 작업공간(520)을 가로질러 이

동된다. 이것은 드래그 단계에 나타내어져 있다. 전환 단계에서, 디스플레이 영역(510)이 원래의 상태로부터 최

대화된 상태로 전환된다. 즉, 디스플레이 영역(510)이 확장되어 GUI 작업공간(520)의 영역을 거의 전부 채운다.

커서 도구(530)를 릴리스(release)하면, 릴리스 단계에 나타낸 바와 같이, 디스플레이 영역(510)이 최대화된 상

태로 유지된다.

이제 도 6을 참조하면, 본 발명의 실시예들에 따른, 디스플레이 영역(610)을 원래의 상태로부터 준-최대화된 상[0053]

태로 전환시키는 절차(600)가 도시되어 있다. 먼저, 디스플레이 영역(610)이 그의 원래의 상태로 존재한다. 클

릭-앤-드래그(click-and-drag) 동작을 위해 구성된 헤더(640) 또는 디스플레이 영역(610) 상의 임의의 다른 섹

션이 커서 도구(630)에 의해 선택된다. 그에 따라, 디스플레이 영역(610)이 포착 단계에서 포착된다. 드래그 단

계에서, 디스플레이 영역(610)이 GUI 작업공간(620)의 좌측 또는 우측으로 이동된다. 커서 도구(630)가 좌측 또

는 우측 도크-타겟 영역에 들어갈 때, 디스플레이 영역이 원래의 상태로부터 준-최대화된 상태로 전환된다. 이

것은 전환 단계에 나타내어져 있다. 릴리스 상태에서, 디스플레이 영역(610)이 포착으로부터 릴리스된다. 그에

따라, 준-최대화된 단계에서, 디스플레이 영역이 이제 GUI 작업공간의 우측 또는 좌측을 차지한다.

이제 도 7을 참조하면, 본 발명의 실시예들에 따른, 원래의 상태로부터 수직으로 최대화된 상태로 디스플레이[0054]

영역(710)을 전환시키는 절차(700)가 도시되어 있다. 먼저, 디스플레이 영역(710)이 그의 원래의 상태로 존재한

다. 포착 단계에서 커서 도구(730)에 의해 디스플레이 영역(710)의 상부 경계(740) 또는 하부 경계가 선택된다.

한 경우에, 상부 경계(740)가 포착되어 있음을 나타내기 위해 커서 도구를 나타내는 아이콘이 시각적으로 변경

된다. 드래그 단계에서, 디스플레이 영역(710)이 위쪽으로 또는 아래쪽으로 도크-타겟 영역까지 연장된다. 이

경우에, 상부 경계(740)는 상부 도크-타겟 영역(750)까지 수직으로 이동된다. 커서 도구(730)가 상부 도크-타겟

영역(750)에 들어갈 때, 전환 단계에서 화살표(770)로 나타낸 바와 같이, 선택된 상부 경계(740)의 반대쪽에 있

는  경계(780)가  스냅-스타일 조정에서 확장된다.  그에 따라,  수직으로 최대화된 상태에서,  디스플레이 영역

(710)은 거의 GUI 작업공간(720)의 스크린 높이의 창 높이를 갖는 반면, 창 폭은 일정하게 유지된다.

발명의 실시예들에 따른, 디스플레이 영역(810)을 수직으로 최대화된 상태로부터 복원된 상태로 전환시키는 도[0055]

8에 도시된 절차(800)가 제공된다. 먼저, 포착 단계에서 디스플레이 영역(810)이 수직으로 최대화된 상태로 존

재한다. 커서 도구(830)에 의해 디스플레이 영역(810)의 상부 경계(890) 또는 하부 경계가 선택될 수 있다. 드

래그  단계에서,  디스플레이  영역(810)이  도크-타겟  영역을  벗어나  위쪽으로  또는  아래쪽으로  수직으로

축소된다.  이 경우에,  상부 경계(890)는 상부 도크-타겟 영역(850)을 벗어나 수직으로 이동된다.  커서 도구

(830)가 상부 도크-타겟 영역(850)을 빠져 나갈 때, 전환 단계에서 화살표(870)로 나타낸 바와 같이, 선택된 상

부 경계(890)의 반대쪽에 있는 경계(880)가 스냅-스타일 조정에서 위쪽으로 당겨진다. 그에 따라, 복원된 상태

에서, 디스플레이 영역(810)은 원래의 상태에서의 도 7의 디스플레이 영역(710)의 폭의 창 높이를 갖는다.

예시적인  실시예에서,  본  발명의  창-상태  전환  거동(window-state  transitional  behavior)에  취소  기능[0056]

(cancelability  feature)이  포함되어 있다.  일반적으로,  취소(cancelability)는  디스플레이 영역이 포착되어
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있는 동안 커서 도구를 도크-타겟 영역 내로 드래그하고, 릴리스하지 않은 채로, 커서 도구를 그곳으로부터 드

래그하는 기법을 말한다. 그에 따라, 커서 도구가 도크-타겟 영역에 들어갈 때, 디스플레이 창이 일시적으로 적

절한 트리거된 상태로서[예를 들어, 가상 창(phantom window) 또는 임의의 다른 미리보기 모델 또는 실제 디스

플레이로] 제시된다. 커서 도구가 디스플레이 영역을 릴리스하지 않는 경우, 커서 도구가 도크-타겟 영역을 빠

져 나갈 때, 디스플레이 영역이 다시 복원된 상태로 되돌아간다. 도 7의 전환 단계 및 도 8의 전환 단계를 살펴

보면, 취소 특징의 한 적용이 도시되어 있다. 상세하게는, 커서 도구(730)가 상부 도크-타겟 영역(750)에 들어

갈 때,  창(710)이  원래의 상태로부터 수직-확장된 상태(vertically-extended  state)로 전환된다.  상부 경계

(740)를 릴리스하지 않은 채로 커서 도구가 상부 도크-타겟 영역(750)을 빠져 나가는 경우, 부가적인 선택 또는

명령 없이 디스플레이 영역(710)[이제, 디스플레이 영역(810)]이 원래의 창 상태로 되돌아간다.

발명의 실시예들에 따른, 수직으로 최대화된 상태로부터 복원된 상태로 디스플레이 영역(910)을 전환시키는 도[0057]

9에 도시된 절차(900)가 제공된다. 먼저, 포착 단계에서 디스플레이 영역(910)이 수직으로 최대화된 상태로 존

재한다. 커서 도구(930)에 의해 헤더(990)가 선택될 수 있다. 드래그 단계에서, 커서 도구(930)가 도크-타겟 영

역을 빠져 나가도록 디스플레이 영역(910)이 위쪽으로 또는 아래쪽으로 이동된다. 이 경우에, 헤더(990)가 상부

도크-타겟 영역(950)을 벗어나 아래쪽으로 수직으로 이동된다. 커서 도구(930)가 상부 도크-타겟 영역(950)을

빠져 나갈 때, 전환 단계에서 화살표(970)로 나타낸 바와 같이, 선택된 헤더(990)의 반대쪽에 있는 경계(980)가

스냅-스타일 조정에서 위쪽으로 당겨진다. 그에 따라, 복원된 상태에서, 디스플레이 영역(910)은 원래의 상태에

서의 도 7의 디스플레이 영역(710)의 폭의 창 높이를 갖는다.

이제 도 10을 참조하면, 본 발명의 실시예들에 따른, 디스플레이 영역(1010)을 디스플레이 장치(1025) 상의 최[0058]

대화된  상태로부터  디스플레이  장치(1035)  상의  최대화된  상태로  전환시키는  절차(1000)가  도시되어  있다.

먼저, 디스플레이 장치들(1025 및 1035)의 스크린들이 GUI 작업공간(1020)을 제시하기 위해 협동하여 동작한다.

예시적인 실시예에서, 이상에서 더 상세히 기술한 바와 같이, 디스플레이 영역(1030)이 GUI 작업공간(1020) 상

에서 디스플레이 장치들 간에 횡단될 수 있도록 탐색 순서부여 방식(navigation ordering scheme)이 논리적 배

열에서 디스플레이 장치들(1025 및 1035)을 서로 연결시킨다. 그에 부가하여, 탐색 순서부여 방식은 GUI 작업공

간(1020)을 분할하는 공통의 경계들(1055 및 1056)을 표시한다. 통상적으로, 디스플레이 영역(1010)이 비의도적

인 창-상태 변경 없이 디스플레이 장치들(1025 및 1035) 사이를 횡단할 수 있도록, 도크-타겟 영역들이 공통의

경계들(1055 및 1056) 상에 구축되어 있지 않다.

포착 단계에서 디스플레이 영역(1010)이 최대화된 상태로 존재한다. 커서 도구(1030)에 의해 헤더(1090)가 선택[0059]

될 수 있으며, 그에 의해 디스플레이 영역(1010)을 포착한다. 제1 드래그 단계에서, 디스플레이 영역(1010)이

도크-타겟 영역으로부터 위쪽으로 또는 아래쪽으로 이동된다. 이 경우에, 헤더(1090)가 디스플레이 장치들(1025

및 1035)에 걸쳐 뻗어 있는 상부 도크-타겟 영역(1050)으로부터 수직으로 이동된다. 커서 도구(1030)가 상부 도

크-타겟 영역(1050)을 빠져 나갈 때, 디스플레이 영역(1010)은 복원된 상태로 된다. 그에 따라, 제2 드래그 단

계에 나타낸 바와 같이, 디스플레이 영역(1010)이 디스플레이 장치들(1025 및 1035)을 가로질러 그렇지만 디스

플레이 영역(1010)의 창 상태에 영향을 미치는 공통의 경계들(1055 및 1056)을 갖는 동일한 GUI 작업공간(1020)

내에서 횡단될 수 있다. 전환 단계에서, 헤더(1090)가 포착된 채로 있는 동안 커서 도구가 디스플레이 장치

(1035)의 상부 도크-타겟 영역(1050)에 들어갈 수 있다. 그 결과, 디스플레이 영역이 디스플레이 장치(1035)의

스크린 영역을 거의 채우는 최대화된 상태로 전환된다.

이제 도 11을 참조하면, 본 발명의 일 실시예에 따른, 디스플레이 영역(1180)의 창 상태들의 전환을 트리거하는[0060]

것을 용이하게 해주는 도크-타겟 영역들(1105, 1125, 1140, 및 1150)을 구비한 예시적인 GUI 디스플레이(1100)

을 나타내는 개략도가 도시되어 있다. 먼저, 상부 도크-타겟 영역(1105)은 상부 경계(1115) 및 상부 경계(111

5)에  대해  거의  평행하게  떨어져  있는  관계(parallel-spaced  relation)로  있는  제1  트리거  라인(trigger

line)(1110)에 의해 정의되는 것으로 나타내어져 있다. 하부 도크-타겟 영역(1140)은 하부 경계(1135) 및 하부

경계(1135)에 대해 거의 평행하게 떨어져 있는 관계로 있는 제2 트리거 라인(1145)에 의해 정의되는 것으로 나

타내어져 있다. 예시적인 실시예에서, 상부 도크-타겟 영역(1105) 및 하부 도크-타겟 영역(1140) 내의 스크린

영역이 최대화된 상태의 구성 설정들에 매핑된다.

우측 도크-타겟 영역(1125)은 우측 경계(1130) 및 우측 경계(1130)에 대해 거의 평행하게 떨어져 있는 관계로[0061]

있는 제3 트리거 라인(1120)에 의해 정의되는 것으로 나타내어져 있다. 좌측 도크-타겟 영역(1160)은 좌측 경계

(1160) 및 좌측 경계(1160)에 대해 거의 평행하게 떨어져 있는 관계로 있는 제4 트리거 라인(1155)에 의해 정의

되는 것으로 나타내어져 있다. 예시적인 실시예에서, 우측 도크-타겟 영역(1125) 및 좌측 도크-타겟 영역(1150)
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내의 스크린 영역이 준-최대화된 상태의 구성 설정들에 매핑된다.

디스플레이 영역(1180)이 원래의 상태로 GUI 작업공간 상에 제시된다. 원래의 상태에서, 디스플레이 영역(118[0062]

0)의 속성들은 창 폭(1191) 및 창 높이(1190)를 포함한다. 그에 부가하여, 디스플레이 영역은 헤더(1175) 또는

도구모음 영역도 포함한다. 헤더(1175)는 버튼들(1170) 및 수직으로 최대화된 상태 또는 준-최대화된 상태로의

전환을 호출하는 숨겨진 작동 장치(도시 생략)를 포함할 수 있다. 숨겨진 작동 장치는 또한 디스플레이 영역

(1180)의 다른 경계들에 위치될 수 있다. 그에 따라, 사용자로부터 작동 이벤트들을 수신하는 데 버튼들(1170)

내의 새로운 눈에 보이는 버튼이 필요하지 않다.

GUI 작업공간은, 통상적으로 도 2의 GUI 작업공간 컴포넌트(240)에 의해 측정되는 스크린 파라미터들을 포함한[0063]

다. 한 경우에, 스크린 파라미터들은 수평 경계들(1115 및 1135) 사이에서 측정된 스크린 높이(1195), 및 수직

경계들(1130 및 1160) 사이에서 측정된 스크린 폭(1196)을 포함한다.

본 발명이 모든 점에서 제한적인 것이 아니라 예시적인 것으로 보아야 하는 특정의 실시예들에 관해 기술되어[0064]

있다. 대안의 실시예들이 본 발명의 범위를 벗어나지 않고 본 발명과 관련된 기술 분야의 당업자에게는 명백하

게 될 것이다.

이상으로부터, 본 발명이 이 시스템 및 방법에 본질적이고 또 명백한 다른 이점들과 함께 이상에서 기술한 모든[0065]

목적들을 달성하도록 잘 구성되어 있다는 것을 잘 알 것이다. 어떤 특징들 및 서브컴비네이션들이 유용하고 또

다른 특징들 및 서브컴비네이션들을 참조하지 않고 이용될 수 있다는 것을 잘 알 것이다. 이것은 청구항들에서

고려되고 있으며 또 청구항들의 범위 내에 속한다.

도면

도면1
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도면2
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